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ผู้เขยีน  นางสาวสุภาสินี ยมนา 

คณะวชิา   เทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาวชิา  เทคโนโลยสีารสนเทศ 

อาจารย์ทีKปรึกษา                ดร.โสภณ มงคลลกัษมี 

พนักงานทีKปรึกษา  นายธนกฤต รัศมี 

ชืKอบริษทั                บริษทั ไอเกต็ ยกูอ็ต จาํกดั 

ประเภทธุรกจิ/สินค้า  บริษทัพฒันาซอฟตแ์วร์ 

บทสรุป 

 บริษทัไอเก็ต ยกู็อต จาํกดั ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ระบบ POS หรือ Point of Sale ซึS งเป็นระบบ

คิดเงินทีSสามารถเกบ็ขอ้มูลการขาย และขอ้มูลการบนัทึกค่าใชจ่้ายเมืSอมีการขายสินคา้ เมืSอเกิดปัญหา

ในการใชง้าน ฝ่ายสนบัสนุนตอ้งเขา้มาดูแล ใหค้าํแนะนาํเพืSอแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ของลูกคา้ โดยใน

ปัจจุบนัใชแ้อปพลิเคชนัไลน์ เฟซบุ๊ค และโทรศพัทเ์ป็นช่องทางในการติดต่อเพืSอแกปั้ญหา ซึS งไม่มี

การเก็บขอ้มูลในการแกไ้ขปัญหาอยา่งมีรูปแบบ เพืSอเป็นการแกไ้ขปัญหาทางบริษทัจึงมอบหมาย

ใหส้ร้างแอปพลิเคชนั iService สาํหรับสมาร์ทโฟน เพืSอใชเ้ป็นช่องทางในการแจง้ปัญหา พร้อมทัZง

สามารถใหข้อ้มูลการแกไ้ขปัญหาเบืZองตน้ ในรายงานนีZ เป็นส่วนของการพฒันาส่วนฟรอนตเ์อน็คือ

การเขียนหนา้อินเตอร์เฟส ในการพฒันานีZ ใช ้ionic framework ภาษา HTML/CSS และ 

JavaScript   

 จากการดาํเนินโครงการทาํใหไ้ดแ้อปพลิเคชนั iService ทีSสามารถช่วยเหลือและแกไ้ข 

ปัญหาให้ลูกคา้ผูใ้ชง้านระบบ POS ไดร้วดเร็วยิSงขึZน พร้อมทัZงลูกคา้สามารถส่งปัญหาไปยงัฝ่าย

สนบัสนุนไดโ้ดยตรง และสามารถจดัเกบ็ขอ้มูลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

 ขอขอบคุณบริษทั ไอเกต็ ยกูอ็ต จาํกดั ทีSมอบโอกาสใหข้า้พเจา้ไดม้าเป็นส่วนหนึSงในการ

ปฏิบติังาน ไดท้ดลองทาํงานจริง ๆ เป็นประสบการณ์ทีSหาไม่ไดใ้นหอ้งเรียน ทัZงเชิงทฤษฎีและการ

ปฏิบติั ช่วยชีZแนะวธีิการทาํงาน อีกทัZงยงัสอนใหรู้้จกัการเรียนรู้ และแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง ทาํให้

ขา้พเจา้สามารถปฏิบติังานไดอ้ยา่งราบรืSน 

 ขอขอบคุณพีSพนกังานในบริษทัทุกคนทีSคอยใหค้วามช่วยเหลือ ใหค้าํแนะนาํ คอยดูแลอยา่ง

ดีตลอดการปฏิบติังานครัZ งนีZ  อีกทัZงยงัไดแ้นวคิดใหม่ ๆ ทีSสามารถนาํมาปรับใชจ้ริงในการทาํงาน 

และรับฟังความคิดเห็นของนกัศึกษาสหกิจในการวางแผนงาน รวมถึงอาจารยที์Sปรึกษา ดร.โสภณ 

มงคลลกัษมี และพนกังานทีSปรึกษา นายธนกฤต รัศมี ทีSคอยใหค้าํปรึกษาเกีSยวกบัโครงงานตลอดมา 

ทาํใหก้ารสหกิจศึกษาของขา้พเจา้สาํเร็จลุล่วง สุดทา้ยนีZขา้พเจา้ขอขอบคุณคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ และสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีSปุ่น ทีSใหโ้อกาสใหข้า้พเจา้ไดม้าสหกิจในครัZ งนีZ  

ขอขอบคุณมา ณ ทีSนีZค่ะ 

 

สุภาสินี ยมนา 

ผูจ้ดัทาํโครงงาน 
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บททีK 1 

บทนํา 

 

1.1 ชืKอและทีKตัJงของสถานประกอบการ 

 

ภาพทีK 1.1  สญัลกัษณ์ของบริษทั 

 

ชืSอ บริษทั ไอเกต็ ยกูอ็ต จาํกดั (IGET U GOT Co., Ltd.)  

ทีSตัZง 169/50 ถนนประดิพทัธ์ แขวงสามเสนใน เขตพญาไท กรุงเทพฯ 10400  

 

ภาพทีK 1.2   แผนทีSแสดงตาํแหน่งของบริษทั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 บริษทั ไอเกต็ ยกูอ็ต จาํกดั (IGET U GOT Co., Ltd.) เป็นบริษทัทีSใหบ้ริการดา้นงานพฒันา

ซอฟตแ์วร์ประเภท POS คือ iGEt POS และ iget M โดยเนน้กลุ่มลูกคา้ไปทีSร้านคา้ต่างๆ อาทิร้านคา้

ขนาดเลก็จนถึงร้านคา้ขนาดกลาง 

 และยงัประกอบกิจการอีกประเภท ทัZงการรับออกแบบ พฒันา และเป็นทีSปรึกษาทางดา้น

โปรแกรมซอฟทแ์วร์ทุกชนิด ทุกภาษา พร้อมทัZงรับติดตัZงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามความตอ้งการ

ของลูกคา้ ทัZงเวบ็เบส วินโดร์เบส หรือระบบอืSน ๆ ทุกชนิด มีการจาํหน่ายตวัซอฟทแ์วร์  ไลเซ็นต์

ทุกชนิด ประกอบกิจการรับออกแบบ รับดูแล และพฒันาระบบเซอร์เวอร์ทุกรูปแบบ เช่น ยูนิค 

โซลาลิส จาํหน่ายคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพว่งทุกชนิดทีSเกีSยวกบัเทคโนโลย ีคอมพิวเตอร์ไฟฟ้า 

และอิเลค็ทรอนิคส์  อีกทัZงยงัรับเป็นทีSปรึกษาและใหค้าํแนะนาํทางดา้นการบริหารงานทุกชนิด ทุก

ประเภท 

1.3 รูปแบบการจดัการองค์กรและบริหารองค์กร 

บริษทัไอเก็ต ยูก็อต จาํกัด (IGET U GOT Co., Ltd.) มีแผนกในการดาํเนินกิจการดังนีZ  

แผนกบริหาร แผนกขาย แผนกบญัชี แผนกการตลาด และ แผนกพฒันาซอฟตแ์วร์ 

1.4  ตาํแหน่งและหน้าทีKงานทีKได้รับมอบหมาย 

 ตาํแหน่ง Front-End Development 

 หนา้ทีS จดัทาํแอปพลิเคชนั iService ใหบ้ริการลูกคา้ในระบบปฏิบติัการ iOS และ Andriod 

โดยจะทาํในส่วนของหนา้แจง้ปัญหา หนา้ตัZงค่า และหนา้คาํถามทีSพบบ่อย 

 

 1.5 พนักงานทีKปรึกษาและตาํแหน่งของพนักงานทีKปรึกษา 

 ชืSอ นายธนกฤต รัศมี 

 ตาํแหน่ง  โปรแกรมเมอร์ 

 

1.6 ระยะเวลาทีKปฏิบัตงิาน 

 29 พฤษภาคม - 29 กนัยายน 2560 
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1.7 ทีKมาและความสําคญัของปัญหา 

 ในปัจจุบนั เทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าอย่างมาก จึงทาํให้มีการพฒันาและ

เปลีSยนแปลงอยา่งตลอดเวลา บริษทั ไอเกต็ ยกูอ็ต จาํกดัเป็นผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ SaaS หรือ Software 

as a service และมีซอฟต์แวร์ทีSชืSอว่า iGEt POS และ iget M ซึS งทีS เรียกว่า POS คือ Point Of Sale 

ระบบคิดเงินทีSสามารถเก็บขอ้มูลการขาย และขอ้มูลการบนัทึกค่าใชจ่้ายทีSเกิดขึZน เมืSอมีการขาย

สินคา้ การบริการ ระบบนีZจะมีความเกีSยวขอ้งกบัเทคโนโลยหีายอยา่งผสม ๆ กนั  

 บริษทั ไอเก็ต ยกู็อต จาํกดั ไดพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ระบบ POS ซึS งการใชง้านในบางครัZ งอาจมี

ปัญหาเกิดขึZน ทาํให้ฝ่ายซัพพอร์ตตอ้งเขา้มาดูแลในการช่วยให้คาํแนะนาํในการแกปั้ญหาส่วนนีZ  

โดยจะใชไ้ลน์ เฟซบุค๊ และโทรศพัท ์ซึS งบางครัZ งปัญหาทีSตอ้งแกน้ัZนเป็นหาเดิม ๆ ทีSผูใ้ชง้านสามารถ

แกไ้ขเองได ้ทางบริษทัเล็งเห็นว่าควรจดัทาํแอปพลิเคชัSนเพืSออาํนวยความสะดวกกบัผูใ้ชง้านและ

ฝ่าย Support ในแอปพลิเคชนันีZ จะให้ขอ้มูลเรืS องการแกไ้ขปัญหาเบืZองตน้ เพืSอให้ผูใ้ช้งานแกไ้ข

เบืZองตน้ดว้ยตนเองไดโ้ดยไม่ตอ้งรอฝ่ายซพัพอร์ตและมีช่องทางให้ผูใ้ชง้านแจง้ปัญหากบัฝ่ายซพั

พอร์ตโดยตรง อีกทัZงผูใ้ชง้านยงัสามารถเขา้ไปดูประวติัการแจง้ยอ้นหลงัไดอี้กดว้ย 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

 สร้างแอปพลิเคชัน iService บนระบบปฏิบัติการ iOS และ Android เพืSออาํนวยความ

สะดวกแก่ผูใ้ชง้าน โดยมีวตัถุประสงคด์งัต่อไปนีZ  

1) เพืSอรวบรวมปัญหาทีSพบเจอบ่อยให้ลูกคา้เขา้มาคน้หาดูเพืSอแกไ้ขปัญหาเบืZองตน้ดว้ย
ตนเอง 

2) เพืSอเพิSมช่องทางติดต่อระหวา่งลูกคา้กบัฝ่ายซพัพอร์ต 

3) เพืSอจดัการการแกไ้ขปัญหาใหมี้ประสิทธิภาพมากยิSงขึZน 

4) เพืSอประหยดัเวลาทัZงลูกคา้และฝ่ายซพัพอร์ต 

 

1.9 ผลทีKคาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัตงิาน หรือโครงงานทีKได้รับมอบหมาย 

 สามารถสร้างฟีเจอร์ตามทีSกาํหนดไวใ้ห้เสร็จสมบูรณ์มากทีSสุดและไดป้ระสบการณ์จาก

การฝึกงานครัZ งนีZ ไปปรับใชต้่อยอดไดใ้นอนาคต 
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ  

1. User Experience (UX) 

User Experience [3] คือ การออกแบบทีSเกีSยวขอ้งกบัความรู้สึกของการใชง้าน วา่มนัยากหรือง่าย จะ

สะดวกกบัผูใ้ชง้านหรือไม่ ตอ้งทาํการเกบ็ขอ้มูล ทดลองเพืSอทาํตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

 2. User Interface (UI) 

  User Interface [3] คือ การออกแบบส่วนทีSใชติ้ดต่อกบัผูใ้ชง้าน ไม่ว่าจะเป็น เมนู 

ปุ่ม หรือการจดัวางภาพ ขนาดตวัอกัษรของแต่ละหนา้ ตอ้งคาํนึงวา่จะสะดวกกบัผูใ้ชง้านไหม 

 3. Compiler 

 Compiler [4] คื อ โป รแก รม ทีS ท ํา หน้ า ทีS แ ปล โปรแก รม ทีS เ ขี ย น ขึZ น ด้ว ย

ภาษาคอมพิวเตอร์ระดบัสูง ให้เป็นรหัสทีSอยู่ในรูปแบบทีSเครืS องคอมพิวเตอร์สามารถทาํงานได  ้

ตวัอยา่งของโปรแกรมแปลภาษา เช่น ตวัแปลภาษาจาวา ตวัแปลภาษาซี 

 4. Terminal 

  Terminal [5] เป็นโปรแกรมสําหรับรับคาํสัSงคอมมานด์ไลน์ (ขอ้ความ) คลา้ยกบั

โปรแกรม commard.com หรือ cmd.exe บน Windows 

 5. Front-end Development  

  Front-end Development คือ การพฒันาแอปพลิเคชันในส่วนทีSมีการติดต่อกับ

ผูใ้ชง้าน มีหนา้ทีSพฒันาใหใ้ชง้านง่ายสะดวกกบัผูใ้ชง้าน เช่น ปุ่มกด แถบเมนู การวางคอนเทนท ์

 6. Back-end Development 

  Back-end Development คือ การพฒันาแอปพลิเคชนัในส่วนของขอ้มูล ฐานขอ้มูล 

คอยควบคุมระบบต่าง ๆ ของแอปพลิเคชนั 

 7. Framework 

  Framework [6]  คือ โครงสร้างการเขียนโปรแกรม มีโคด้ทีSวางไวอ้ยา่งเป็นระบบ 

มีรูปแบบแผน และลกัษณะการเขียนเป็นมาตรฐานของโปรแกรมต่าง ๆ เมืSอเกิดปัญหาจะสามารถ

แกไ้ขไดง่้าย 

8. Application Programming Interface (API) 

  API [7] คือ ช่องทางการเชืSอมต่อระหวา่งผูใ้ชง้านกบั Server หรือจาก Server เชืSอม

ต่อไปหา Server ซึS ง API เปรียบเหมือนภาษาคอมพิวเตอร์ทีSทาํใหค้อมพิวเตอร์สามารถสืSอสารขอ้มูล

กนัไดอ้ยา่งอิสระ 
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9. Point of  Sale (POS) 

  POS [1] คือ ระบบคิดเงินทีSสามารถเก็บข้อมูลการขาย และข้อมูลการบันทึก

ค่าใชจ่้ายทีSเกิดขึZน เมืSอมีการขายสินคา้ การบริการ ระบบนีZ จะมีความเกีSยวขอ้งกบัเทคโนโลยีหาย

อยา่งผสม ๆ 

 10. iGEt POS  

 iGEt POS คือ ซอฟตแ์วร์ทีSถูกพฒันาขึZนเพืSอให้พนกังานหนา้ร้านใชง้าน โดยจะมี

ลกัษณะการทาํงานเป็น POS กล่าวคือใชใ้นการจดัการหนา้ร้านต่าง ๆ 

11. iget M  

 iget M คือ ซอฟต์แวร์ทีSถูกพฒันาขึZนเพืSอให้พนักงานบญัชี และผูบ้ริหารใช้งาน 

โดยซอฟตแ์วร์นีZ จะใชก้ารจดัการ iGET POS เช่น การนาํขอ้มูลจากฐานขอ้มูลมาทาํการเชืSอมโยงกบั 

iGET POS 

12. Controller 

  Controller [8] คือ การจดัการโปรแกรม เช่น การประมวลผล หรือการรับขอ้มูล  
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บททีK 2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีKใช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฎทีีKใช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1.1 ภาษา HTML 

 2.1.1.1 HTML คืออะไร 

 HTML (Hypertext Markup Language) [20] คือ ภาษาหลกัทีSใชใ้นการเขียนเวบ็เพจ โดยใช้ 

Tag ในการกําหนดการแสดงผล  โดย  Hypertext หมายถึง  ข้อความทีS เ ชืS อมต่อกันผ่านลิงค์ 

(Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาทีSใช้ Tag ในการกาํหนดการแสดงผลสิSงต่าง ๆ ทีSแสดง

อยูบ่นเวบ็เพจ ดงันัZน HTML จึงหมายถึง ภาษาทีSใช้ Tag ในการกาํหนดการแสดงผลเวบ็เพจทีSต่างก็

เชืSอมถึงกนัใน Hyperspace ผา่น Hyperlink  

 

 
ภาพทีK 2.1 สญัลกัษณ์ของ HTML 

 

 2.1.1.2 ประวตัคิวามเป็นมา 

 ความเป็นมาของ HTML เริS มขึZนเมืSอปี 1980 เมืSอ Tim Berners Lee เสนอตน้แบบสําหรับ

นกัวิจยัใน CERN เพืSอแลกเปลีSยนเอกสาร ขอ้มูลดา้นการวิจยั โดยใชชื้Sอว่า Enquire ในปี 1990 เคา้

ไดเ้ขียนโปรแกรมเบราเซอร์ และทดลองรันบนเซิฟเวอร์ทีSเคา้พฒันาขึZน HTML ไดรั้บการรู้จกัจาก 

HTML Tag ซึS งมีอยู ่18 Tag ในปี 1991  

 

HTML ถูกพฒันาจาก SGML และ Tim กคิ็ดเสมือนวา่ HTML เป็นโปรแกรมยอ่ยของ SGML อยูใ่น

ตอนนัZน ต่อมาในปี 1996 เพืSอกาํหนดมาตรฐานให้ตรงกนั W3C World Wide Web Consortium จึง

เป็นผูก้าํหนดสเปกทัZงหมดของ HTML และปี 1999 HTML 4.01 กถื็อกาํเนิดขึZน โดยมี HTML 5 ซึS ง

เป็น  Web Hypertext Application ถูกพัฒนาต่อมาในปี  2004 นอกจากนีZ ยงัมีการพัฒนาไปเป็น 
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XHTML ซึS ง  คือ Extended HTML ซึS ง มีความสามารถและมาตรฐานทีS รัดกุมกว่ า อีกด้วย   

โดยอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

 

 2.1.1.3 หลกัการเขยีนภาษา HTML 

 หลกัการเขียนภาษาภาษา  HTML มีดงันีZ  

1) คาํสัSง หรือ Tag 

Tag เป็นลกัษณะเฉพาะของภาษา HTML ใชใ้นการระบุรูปแบบคาํสัSงหรือการลง

รหสัคาํสัSง HTML ภายในเครืSองหมาย less-than bracket ( < ) และ greater-than bracket ( > ) โดยทีS 

Tag HTML แบ่งได ้2 ลกัษณะ คือ  

 

Tag เดีKยว เป็น Tag ทีSไม่ตอ้งมีการปิดรหสั เช่น <HR>, <BR> เป็นตน้ 

 

Tag เปิด/ปิด รูปแบบของ tag นีZจะเป็นแบบ <tag> .... </tag> โดยทีS  

 

<tag> เราเรียกวา่ tag เปิด 

 

</tag> เราเรียกวา่ tag ปิด 

  

 2)  Attributes 

Attributes เป็นตวับอกรายละเอียดของ tag นัZนเช่น <span align ='left'> ... </span> 

เป็นการบอกวา่ใหอ้กัษรทีSอยูใ่น tag นีZ ชิดซา้ย 

 

             3) Case Insensitivity 

ภาษา HTML เป็นภาษาแบบ case-insensitive ซึS งลกัษณะของภาษาชนิดนีZ  ทาํให้

การเขียน Lowercase หรือ Uppercase จึงไม่มีความแตกต่างกนัในมุมมองของ Interpreter 

 

 4) โครงสร้างของหลกัของ HTML  

โครงสร้างหลกัของ HTML กจ็ะเริSมดว้ย <html> และจบดว้ย </html> เสมอ ซึS ง

ชุดคาํสัSงทีSใชจ้ะแยกเป็น 2 ส่วนคือ  
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 1. head คาํสัSงทีSอยูใ่นส่วนนีZจะใชบ้รรยายรายละเอียดเกีSยวกบั web page ซึS งจะไม่แสดงผล

ทีS web page โดยตรง 

 

 2. body คาํสัSงทีSอยูใ่นส่วนนีZจะใชใ้นการจดัรูปแบบตวัอกัษร จดัหนา้ ใส่รูปภาพ ซึS ง

ตวัอกัษรในส่วนนีZจะแสดงทีSเวบ็เบราวเ์ซอร์โดยตรง 

 

2.1.2 ภาษา JavaScript 

 2.1.2.1 JavaScript คืออะไร 

 JavaScript [9] คือ ภาษาคอมพิวเตอร์สําหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ทีS

กาํลงัไดรั้บความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวตัถุ ทีSเรียกกนัว่า "สคริปต์" 

(script) ซึS งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ ใช้ร่วมกับ  HTMLเพืSอให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลืSอนไหว สามารถตอบสนองผูใ้ชง้านไดม้ากขึZน ซึS งมีวิธีการทาํงานในลกัษณะแปลความและ

ดํา เ นินงานไปทีละคําสัS ง  (interpret) หรือ เ รี ยกว่ า  อ็อบ เจ็กโอ เ รี ยล เต็ด  (Object Oriented 

Programming) ทีSมีเป้าหมายในการ ออกแบบและพฒันาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต สําหรับ

ผูเ้ขียนดว้ยภาษา HTML สามารถทาํงานขา้มแพลตฟอร์มได ้โดยทาํงานร่วมกบั ภาษา HTML และ

ภาษา Java ไดท้ัZงทางฝัSง Client และ ทางฝัSง Server 

 
 

ภาพ 2.2 สญัลกัษณ์ของ JavaScript 

 

 2.1.2.2 ข้อดขีองภาษา JavaScript 

 1) สามารถใช้ตรวจสอบขอ้มูลได้ สังเกตว่าเมืSอเรากรอกขอ้มูลบางเว็บไซต์ เช่น 

Email เมืSอเรากรอกขอ้มูลผิดจะมีหน้าต่างฟ้องขึZนมาว่าเรากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไรบางอย่าง 

เป็นตน้ 
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 2) สามารถเขียนหรือเปลีSยนแปลง HTML Element ได ้นัSนคือสามารถเปลีSยนแปลง

รูปแบบการแสดงผลของเวบ็ไซตไ์ด ้หรือหนา้แสดงเนืZอหาสามารถซ่อนหรือแสดงเนืZอหาไดแ้บบ

ง่าย ๆ นัSนเอง 

 3) คาํสัSงทีSตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน เช่นเมืSอผูใ้ชค้ลิกทีSปุ่ม หรือ Checkbox ก็สามารถสัSง

ใหเ้ปิดหนา้ใหม่ได ้ทาํใหเ้วบ็ไซตข์องเรามีปฏิสมัพนัธ์กบัผูใ้ชง้านมากขึZน นีSคือขอ้ดีของ JavaScript 

เลยกว็า่ไดที้Sทาํใหเ้วบ็ไซตด์งั ๆ ทัZงหลายเช่น Google Map ต่างหนัมาใช ้

 2.1.2.3 ข้อเสียของภาษา JavaScript 

 JavaScript มีขอ้จาํกดั คือไม่สามารถรับและส่งขอ้มูลต่าง ๆ กบัเซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การ

อ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพืSอนํามาแสดงบนเว็บเพจ หรือรับข้อมูลจากผูช้ม เพืSอนําไปเก็บบน

เซิร์ฟเวอร์ เป็นตน้  

 

2.1.3  CSS 

 2.1.3.1 CSS คืออะไร 

 CSS [10] ยอ่มาจาก Cascading Style Sheet  มกัเรียกโดยยอ่วา่ "สไตลชี์ท" คือภาษาทีSใชเ้ป็น

ส่วนของการจดัรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยทีS CSS กาํหนดกฎเกณฑ์ในการระบุ

รูปแบบ (หรือ "Style") ของเนืZอหาในเอกสาร อนัไดแ้ก่ สีของขอ้ความ สีพืZนหลงั ประเภทตวัอกัษร 

และการจดัวางขอ้ความ ซึS งการกาํหนดรูปแบบ หรือ Style นีZ ใชห้ลกัการของการแยกเนืZอหาเอกสาร 

HTML ออกจากคาํสัSงทีSใช้ในการจดัรูปแบบการแสดงผล กาํหนดให้รูปแบบของการแสดงผล

เอกสาร ไม่ขึZนอยูก่บัเนืZอหาของเอกสาร เพืSอใหง่้ายต่อการจดัรูปแบบการแสดงผลลพัธ์ของเอกสาร 

HTML โดยเฉพาะในกรณีทีSมีการเปลีSยนแปลงเนืZอหาเอกสารบ่อยครัZ ง หรือตอ้งการควบคุมให้

รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลกัษณะของความสมํSาเสมอทัSวกนัทุกหน้าเอกสารภายใน

เวบ็ไซตเ์ดียวกนั  โดยกฎเกณฑใ์นการกาํหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิSมเขา้มาครัZ งแรก

ใน  HTML 4.0  เมืSอปี  พ .ศ . 2539 ในรูปแบบของ  CSS level 1 Recommendations ทีSก ําหนดโดย 

องคก์ร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

 

 
ภาพทีK 2.3 สญัลกัษณ์ของ CSS 
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 2.1.3.2 ประโยชน์ของ CSS 

 ประโยชนข์อง CSS มีดงันีZ  

 1)  ภาษา CSS จะช่วยในการจดัรูปแบบแสดงผลใหก้บัภาษา HTML ซึS งจะช่วยลดการ

ใชภ้าษา HTML ใหน้อ้ยลง โดยเหลือเพียงแต่ส่วนทีSเป็นเอกสารทีSเป็นภาษา HTML เท่านัZนทาํให้มี

การแกไ้ขและทาํความเขา้ใจไดง่้ายขึZน 

 2)  ทาํให้ขนาดไฟล์ HTML น้อยลงเนืSองจาก ภาษา CSS จะช่วยลงการใช้ภาษา 

HTML ลงทาํใหข้นาดไฟลน์ัZนกเ็ลก็ลงไปดว้ยเช่นกนั 

  3)  ภาษา CSS เป็นภาษา Style Sheets โดย Style Sheets ชุดเดียวสามารถใชก้าํหนด

รูปแบบการแสดงผลใหเ้อกสาร HTML ทัZงหนา้ หรือทุกหนา้มีผลเหมือนกนัได ้จึงทาํใหเ้วลาทีSมีการ

แกไ้ขกจ็ะแกไ้ขไดง่้ายขึZนเพียงแกไ้ข Style Sheets ทีSใชง้านเพียงชุดเดียวเท่านัZน 

  4) ทาํให้เวบ็ไซตมี์มาตราฐานเพราะการใชง้าน CSS นัZนจะทาํให้การแสดงผลในสืSอ

ต่าง ๆ ถูกปรับเปลีSยนไปไดอ้ยา่งเหมาะสม เช่น  การแสดงผลบนหนา้จอ และการแสดงผลในมือถือ 

 5)   สามารถทีSจะใชง้านไดห้ลากหลาย เวบ็บราวเซอร์ ทาํให้การใชง้านนัZนสะดวก

มากยิSงขึZน 

  6)  สามารถกาํหนดแยกไวต้่างหากจากไฟลเ์อกสาร HTML และสามารถนาํมาใชร่้วม 

กบัเอกสารหลายไฟลไ์ด ้การแกไ้ขกแ็กเ้พียง จุดเดียวกมี็ผลกบัเอกสารทัZงหมด 

 

2.1.4 วฏัจกัรการพฒันาระบบงาน  ) System development Life Cycle : SDLC) 

 

ภาพทีK 2.4 แผนภาพวฏัจกัรการพฒันาระบบงาน [19]  
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 วัฎจักรการพัฒนาระบบงาน  (System development Life Cycle : SDLC) [18] หมายถึง  

ขัZนตอนหรือกระบวนการในการพฒันาระบบงาน ซึS งครอบคลุมตัZงแต่จุดเริSมตน้ในการทาํงานและ

จุดสิZนสุดของการปฏิบติังาน 

 การพฒันาซอฟตแ์วร์ ตามปกติแลว้จะประกอบไปดว้ยกลุ่มกิจกรรม 3 ส่วนหลกั ๆ ดว้ยกนั 

คือ การวเิคราะห์ (Analysis), การออกแบบ (Design) และการนาํไปใช ้(Implementation) ซึS งกิจกรรม

ทัZงสามนีZสามารถใชง้านไดดี้กบัโครงการซอฟตแ์วร์ขนาดเลก็ ในขณะทีSโครงการซอฟตแ์วร์ขนาด

ใหญ่ มกัจาํเป็นตอ้งใชแ้บบแผนการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรม 

  

วงจรการพัฒนาระบบ  (System Development Life Cycle :SDLC) ระบบสารสนเทศ

ทัZงหลายมีวงจรชีวิตทีSเหมือนกนัตัZงแต่เกิดจนตายวงจรนีZ จะเป็นขัZนตอน ทีSเป็นลาํดบัตัZงแต่ตน้จน

เสร็จเรียบร้อย เป็นระบบทีSใช้งานได้ ซึS งนักวิเคราะห์ระบบตอ้งทาํความเขา้ใจให้ดีว่าในแต่ละ

ขัZนตอนจะตอ้งทาํอะไร และทาํอยา่งไร 

 จากภาพทีS 2.1 เป็นการแสดงขัZนตอนการพฒันาระบบประกอบดว้ย 5 ขัZนตอน ไดแ้ก่ 

1) วเิคราะห์ความตอ้งการ (Requirement Analysis) 

2) ออกแบบ (Design) 

3) สร้างหรือพฒันาระบบ (Implementation) 

4) ทดสอบ (Testing) 

5) บาํรุงรักษาและประเมินผล (Maintenance and Evaluation) 

 

ขัJนตอนทีK 1 วเิคราะห์ความต้องการ (Requirement Analysis) 

 ระบบสารสนเทศจะเกิดขึZนไดก้ต่็อเมืSอผูบ้ริหารองคก์รมีความตระหนกัถึงปัญหาของระบบ

เดิมทีSใชง้านอยู่ เช่น ระบบจดัเก็บเอกสารในตูเ้อกสาร ก่อให้เกิดปัญหาทัZงค่าใชจ่้ายสําหรับสร้าง

พืZนทีSจดัเก็บเอกสาร ค่าบูรณะกระดาษให้มีอายุการคงอยู่ทีSยืนนาน รวมถึงปัญหาในการคน้หา

เอกสารในแต่ละครัZ ง หรืออาจเป็นปัญหาในการจดัเรียงเอกสารใหถู้กตอ้ง ซึS งปัญหาเหล่านีZสามารถ

แกไ้ขไดโ้ดยการสร้างระแบบจดัเก็บขอ้มูลเอกสารอเล็กทรอนิกส์ ทีSมีคุณสมบติัคือพืZนทีSจดัเก็บ

นอ้ยลง เอกสารอเลก็ทรอนิกส์ไม่มีวนัสลาย และสามารถคน้หาและจดัเรียงเอกสารไดอ้ยา่งง่ายดาย

และถูกตอ้งแม่นยาํ เป็นตน้ จะเห็นว่าหากมีความชดัเจนในการจาํแนกปัญหาเพียงพอ จะสามารถ

สร้างระบบเพืSอแก้ไขปัญหาได้ แต่ในทางกลบักัน หากการจาํแนกปัญหาของระบบยงัมีความ

คลุมเครือ ไม่ชดัเจน การออกแบบระบบขึZนมาใหม่ อาจตอ้งเสียค่าใชจ่้ายทีSไม่จาํเป็น เพืSอรองรับ

ปัญหาและความตอ้งการทีSไม่มีความแน่นอน 
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 จากทีSกล่าวมาขา้งตน้เป็นการเขา้ใจปัญหาของระบบทีSยงัไม่ถูกสร้างขึZน แต่ในความเป็นจริง 

การพฒันาระบบส่วนใหญ่มกัจะเป็นการพฒันาระบบทีSมีอยู่ก่อนแล้ว ทาํให้ทางเลือกสําหรับ

นกัพฒันาจึงมีอยู ่2 ลกัษณะ คือ พฒันาระบบโดยใชพ้ืZนฐานของระบบเดิม ซึS งวิธีนีZหากระบบเดิมมี 

Infrastructure ทีSดี การพฒันาต่อก็สามารถทาํไดไ้ม่ยาก แต่หาก Infrastructure เดิมของระบบไม่ดี 

ความยากในการพฒันาต่อกจ็ะมีมากขึZน ทาํใหน้กัพฒันาตอ้งใชอี้กทางเลือกหนึSงคือ สร้างระบบใหม่

ขึZนมา ซึS งจะเสียค่าใชจ่้ายสูง เนืSองจากตอ้งวิเคราะห์และวางโครงสร้างของระบบขึZนมาใหม่ ส่งผล

ใหก่้อนเลือกหนึSงในสองทางเลือกดงักล่าวนีZ  นกัพฒันาจะตอ้งมีการศึกษาความเป็นไปไดเ้สียก่อน 

 

ขัJนตอนทีK 2 ออกแบบ (Design) 

 หลงัจากทีSไดว้ิเคราะห์และจาํแนกความตอ้งการของระบบออกมาอยา่งชดัเจนแลว้ ถึงเวลา

ทีSทีมพฒันาจะตอ้งออกแบบระบบ ซึS งขัZนตอนการออกแบบนีZจะครอบคลุมตัZงแต่การออกแบบการ

ทาํงานของระบบ เช่น ออกแบบความสัมพนัธ์ของฐานขอ้มูล ออกแบบ Work Flow ของระบบ  ไป

จนถึงการออกแบบ User Interface โดยคาํนึงถึงความตอ้งการของระบบเป็นหลกั ผลลพัธ์ทีSไดจ้าก

ขัZนตอนนีZ อาจเป็นไดท้ัZงแผนภาพ (Diagram) แสดงการไหลผ่านของขอ้มูล หรือ Low Definition 

Prototype กไ็ด ้

 

ขัZนตอนทีS 3 สร้างหรือพฒันาระบบ (Implementation) 

 ขัZนตอนนีZ เป็นการนาํผลลพัธ์ทีSไดจ้ากขัZนตอนทีSแลว้ มาพฒันาและสร้างออกมาเป็นระบบทีS

ใชง้านไดจ้ริง โดยการใชเ้ครืSองมือต่าง ๆ ทัZงในลกัษณะของซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์ ขัZนตอนการ

พฒันานีZ  ความยากง่ายขึZนอยูก่บัการออกแบบในขัZนตอนก่อนหนา้ หากออกแบบ Infrastructure ไดดี้ 

การ Implement กจ็ะง่าย แต่ถา้ออกแบบไดไ้ม่ดี การ Implement กจ็ะเกิดปัญหาตามมา 

 

ขัJนตอนทีK 4 ทดสอบ (Testing) 

 หลงัจากทีSนกัพฒันาไดส้ร้างระบบเสร็จสมบูรณ์แลว้ ระบบจะตอ้งถูกนาํมาทดสอบ เพืSอให้

แน่ใจว่าระบบจะสามารถทาํงานไดอ้ย่างสมบูรณ์ ไม่มีขอ้ผิดพลาด หากพบเจอขอ้ผิดพลาด หรือ 

Bug ระบบตอ้งถูกส่งกลบัไปยงัฝ่ายพฒันาเพืSอแกไ้ขใหเ้รียบร้อย และนาํกลบัมาทดสอบต่อ 

 ขัZนตอนนีZ เป็นขัZนตอนทีSใชเ้วลานานทีSสุด เนืSองจากยิSงระบบมีความซบัซอ้น ความเสีSยงทีSจะ

เกิด Bug ก็จะสูงขึZนเช่นกนั ดงันัZนฝ่ายทดสอบจะตอ้งทาํความเขา้ใจกบัระบบ และจาํเตรียมชุด

ทดสอบทีSมีความเป็นไปไดอ้ยา่งละเอียด เพืSอใหก้ารทดสอบมีความแม่นยาํมากยิSงขึZน 
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ขัJนตอนทีK 5 บํารุงรักษาและประเมนิผล (Maintenance and Evaluation)  

 หลงัจากทีSส่งมอบระบบใหก้บัลูกคา้แลว้ ทีมผูพ้ฒันาจะตอ้งมีการติดตามผลหลงัจากใชง้าน 

หากผูใ้ชพ้บเจอปัญหา จะตอ้งทาํการแกไ้ขระบบใหเ้รียบร้อย อาจทาํแบบประเมินขึZนมาเพืSอติดตาม

ผลปละขอ้แสดงความคิดเห็นจากผูใ้ช้ เพืSอนําไปปรับปรุงแก้ไข ทัZงนีZ ทีมพฒันาควรจะตอ้งทาํ

เอกสารสรุปงาน เพืSอใชเ้ป็นแหล่งอา้งอิงในอนาคต 

 

  

2.2 เทคโนโลยทีีKใช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.2.1 ionic framework 

 ionic framework [2] เ ป็ น เ ค รืS อ ง มื อ ทีS ใ ช้ ใ น ก า รพัฒน า  Mobile Application แบบ 

Hybrid  หรือ "Hybrid App หรือ Hybrid Mobile App" คือเราสามารถพฒันาแอปพลิเคชนัครัZ งเดียว

แลว้รันไดห้ลาย Platform เช่น Android  iOS ทีSไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั ตวั ionic framework เอง

จะใช้เทคโนโลยีในการพฒันาคือ HTML5  CSS3 และ JAVA Script ตวัการพฒันาหลกั ๆ เลยทีS

จะตอ้งใชคื้อ JAVA Script เพราะวา่ ionic framework ใช ้Core หลกัเป็น  Angular JS 

 ข้อดีทีSของ  ionic framework ทีS เห็นได้ชัดคือมีความใกล้เคียงกับ  Native App มาก   ทัZ ง

หน้าตา UI การใชง้าน แต่ก็ไม่ถึงกบัเหมือน Native App เลยสักทีเดียว  และยงัสามารถพฒันาให้

ติดต่อกบั Hardware ของอุปกรณ์ไดด้ว้ย เช่น กลอ้ง ไมโครโฟน การตรวจสอบการเชืSอมต่ออินเน็ต 

เป็นตน้ โดยใชง้านร่วมกบั PhoneGap/Cordova 

 

นอกจากนัZนแลว้ยงัสามารถทดสอบแอปพลิเคชนัทีSพฒันาขึZนผ่านอุปกรณ์จริงไดเ้ลย โดย

การทดสอบจาก Application ทีSชืSอว่า ionicview  ทีSสามารถรองรับทัZ ง Android และ iOS โดยใช้

คาํสัSง command line ไม่กีSบรรทดักส็ามารถอปัโหลดแลว้รันไดเ้ลย  

 

 

 
 

ภาพทีK 2.5 สญัลกัษณ์ของ ionic framework 
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 สิSงทีSเป็นขอ้ดีของ ionic framework อีกอยา่งหนึS งคือการมี Platform Continuity โดย  ionic 

framework เปิดโอกาสให้ปรับแต่ง Widget และ UI ต่าง ๆ ไดอ้ย่าอิสระ เช่น Font, Action sheet, 

Nav bar, Back button และ check boxes โดยจะมีค่าเริSมตน้สาํหรับ iOS และ Android มาใหก่้อนอยู่

แลว้ ยกตวัอยา่ง Action sheet ของทัZง 2 ระบบปฏิบติัการดงัภาพ 

 

 
 

ภาพทีK 2.6 ภาพเปรียบเทียบความแตกต่าง Platform ของระบบปฏิบติัการ iOS และ Android 

 

2.2.2 Node.js 

 node.js [11] คือ Programming language ทีSใชโ้ครงสร้างภาษา JavaScript ในการเขียน และ

มีการรันดว้ย Chrome’s V8 JavaScript engine โดยตอนเริS มตน้ V8 มาจากการทีSgoogle พฒันาไว้ 

แลว้ให้ใชก้นัอย่างเสรี หลกัการทาํงานคือจะรัน JavaScript ไดอ้ย่างรวดเร็ว หลงัจากนัZนเลยมีคน

นาํมาพฒันาต่อเป็น  server interpreter  

 

 

ภาพทีK 2.7 สญัลกัษณ์ของ node.js 
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node.js มี ส่วนเสริม ทีSชืSอว่า node package management [12] หรือทีSเรียกกนัว่า npm เป็น

เหมือน google play ใน android หรือ app store ใน iOS นัSนเอง ทีSเราสามารถเอา package ทีSคนอืSน 

เขียนเอาไว  ้ มาต่อยอดเพืSอใช้ในงานของเราได้ โดยตวัอย่างทีSได้รับความนิยมมาก ๆ ก็จะเป็น 

underscore, async, request, express เป็นต้น อย่างเช่น  ตัว underscore หากเราเอามาใช้ เราก็จะ

สามารถใชง้าน function เช่น  _.each([1, 2, 3], alert); ไดเ้ลย หรือ _.filter(list, iterator, [context]) ได้

เลย หรือ express กเ็หมือนเป็น web framework ตวันึงเลยติดตัZงตวันีZแลว้ตัZงค่านิดหน่อย กรั็นเวบ็ได้

โดยไม่ตอ้งมี Apache เลย ซึS ง package เหล่านีZ ช่วยใหเ้ราไม่ตอ้งมาเขียน function พืZนฐานเหล่านีZดว้ย

ตวัเราเอง ปัจจุบนั มีใหเ้ราไดเ้ลือกใชเ้ยอะมาก (ณ วนัทีSเขียน มี 37,784 ตวัแลว้) จริง ๆ เรากใ็ชเ้ท่าทีS

งานเราจาํเป็นนัSนแหล่ะครับ (เท่าทีSผมเขียนมาก็ใช ้1-4 ตวั ต่องานประมาณนีZ ) การติดตัZง ก็แสนง่าย 

แค่สัSง npm install underscore เท่านัZนเอง กจ็ะได ้package underscore มาใชเ้ลย 

 

 

ภาพทีK 2.8 สญัลกัษณ์ของ npm 

2.2.3 Android Studio 

 Android Studio [13] เป็นเครืSองมือพฒันา IDE (Integrated Development Environment ) ทีS

ถูกสร้างขึZนมาเพืSอการพฒันาแอนดรอยดแ์อปพลิเคชัSน บนพืZนฐานของแนวคิด InteliJ IDEAคลา้ย ๆ 

กบัการทาํงานของ Eclipse และ Android ADT Plugin  และเป็น IDE Tools ล่าสุดจาก Google  ไว้

พ ัฒนาโปรแกรมAndroid  เ ป็นระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์ เค ลืS อน ทีS  ทีS เ ห็นกันชัด  ๆ 

คือ โทรศพัท ์ แทบ็เลต็ เป็นตน้  

 

 การเขียน Android บน Android Studio จะมีขัZนตอนอยู่ 2 ขัZนตอนก็คือ ติดตัZง Java SDK 

และดาวน์โหลด  Android Studio มา ติดตัZ งก็ จะสามารถใช้ง านได้ทัน ทีS  ละย ังรวมไปถึง

ตวั Emulator อยา่งเช่น Genymotion  ทีSเราตอ้งโหลดมาติดตัZงเพืSอช่วยในการทดสอบโปรเจค 
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ภาพทีK 2.9 สญัลกัษณ์ของโปรแกรม Android Studio 

 ในส่วนของ SDK [14] ทีSยอ่มาจาก Software Development Kit คือ เครืSองมือทีSเอาไวส้าํหรับ

พฒันาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัSนบนระบบ Android OS ซึS งทาง Google พฒันาออกมาเพืSอแจกจ่าย

ให้นกัพฒันาแอพพลิเคชัSน หรือผูส้นใจทัSวไปดาวน์โหลดไปใชก้นัโดยไม่มีค่าใชจ่้าย และนีSก็เป็น

หนึSงในปัจจยัทีSทาํใหแ้อพพลิเคชัSนบนแอนดรอยดน์ัZนเพิSมขึZน อยา่งรวดเร็ว ซึS งในชุด SDK นัZนจะมี

โปรแกรมและไลบรา รีS ต่ า งๆ  ทีS จ ํา เ ป็น ต่อก ารพัฒนาแอพพ ลิ เคชัSนบนแอนดรอยด์  

อยา่งเช่น Emulator ซึS งทาํให้ผูใ้ชส้ามารถสร้างแอปพลิเคชัSนและนาํมาทดลองรันบนตวัอีมูเลเตอร์ 

ก่อน โดยมีสภาวะแวดลอ้มเหมือนมือถือทีSรันระบบปฏิบติัการแอนดรอยดจ์ริง ๆ 

 

ส่วน Genymotion  [15] เป็น Android Emulator ทีSมาพร้อมกบั Android System Image และ 

AVD สาํเร็จรูปมากกวา่ 10 ตวั ช่วยใหน้กัพฒันาไม่ตอ้งกงัวลเรืSองการตัZงค่า AVD อีกต่อไป ทีSสาํคญั 

Genymotion ทาํงานเร็วกว่า Emulator ทีSมากบั Android SDK มาก ๆ Genymotion มีเครืSองมือช่วย

นักพฒันาหลายอย่างทัZงการเชืSอมต่อกบั Webcam, GPS, Screencast และอีกมากมาย Genymotion 

สามารถดาวนโ์หลดมาใชง้านไดฟ้รี หรือเสียเงินเพืSอใชง้าน feature เสริมอืSน ๆ 

   

2.2.4 Visual Studio Code 

  Visual Studio Code [17] คือ โปรแกรมตวัหนึSงทีSเป็นเครืSองมือทีSช่วยพฒันาซอฟตแ์วร์และ

ระบบต่าง ๆ ซึS งสามารถติดต่อสืSอสารพูดคุยกบัคอมพิวเตอร์ไดใ้นระดบัหนึSงแลว้ แต่ยงัไม่สามารถ

พฒันาเป็นระบบเองได ้เหมาะสมสาํหรับภาษา VB และ VB.NET เนืSองจากไมโครซอฟตไ์ดพ้ฒันา

โปรแกรมและภาษาขึZนมาควบคู่กนัเพืSอให้ใช้งานไดซึ้S งกนัและกนั ซึS งนักโปรแกรมเมอร์จะนาํ

เครืSองมือมาใชใ้นการพฒันาต่อยอดใหเ้กิดเป็นระบบต่าง ๆ หรือเป็นเวบ็ไซต ์และแอพพลิเคชัSนต่าง 

ๆ 



17	

ดงันัZน วิชวลสตูดิโอจึงเป็นโปรแกรมตวัหนึSงทีSเป็นเครืSองมือทีSช่วยพฒันาซอฟตแ์วร์และระบบ

ต่าง ๆ ซึS งโปรแกรมไดมี้การติดต่อสืSอสารกบัคอมพิวเตอร์ในระดบัหนึS งแลว้ แต่ไม่สามารถพฒันา

เป็นระบบได้ด้วยตนเอง นักพฒันาจะนําเครืS องมือของโปรแกรมมาใช้พฒันาต่อให้เกิดเป็น

ซอฟตแ์วร์หรือระบบต่าง ๆ เพืSอช่วยอาํนวยความสะดวก และลดเวลาการทาํงานและขอ้ผดิพลาดได้

เป็นอยา่งมาก 

 

 
   ภาพทีK 2.10 สญัลกัษณ์ของ Visual Studio 

2.2.5 Xcode  

Xcode [16] เป็นเครืSองมือของนักพฒันา Apple เอาไวส้ร้างแอปพลิเคชนัสําหรับเครืSอง Mac, 

iPhone และ iPad ถา้เทียบกบัเครืSองมือพฒันาของฝัSงไมโครซอฟทก์คื็อ Visual Studio นัSนเอง Xcode 

เวอร์ชนัล่าสุด ณ ทีSเขียนบทความนีZ  คือเวอร์ชนั 4 ตอ้งติดตัZงลงบนเครืSองทีSมี OS เป็น Mac OS X 

เวอร์ชนั 10.6 ขึZนไป สามารถหาซืZอไดจ้าก Mac App Store ในราคา $4.99 เหรียญสหรัฐ แต่ถา้คุณ

สมคัรเป็นสมาชิกของ iOS หรือ Mac Developer Program เสียค่าสมาชิกปีละ $99 เหรียญสหรัฐ 

สามารถโหลดไดฟ้รี Xcode 4 ประกอบดว้ย Xcode IDE, Instruments และ SDK สาํหรับ Mac OSX 

และ iOS 

 

ภาพทีK 2.11 สญัลกัษณ์ของโปรแกรม Xcode 



18	

 Xcode IDE คือ สภาพแวดล้อมในการพฒันาแอปพลิเคชัน ประกอบด้วยพืZนทีSทาํงาน

สําหรับเขียน code , พืZนทีSสําหรับออกแบบหน้าจอ  user interface เ รียกว่า  Interface builder, มี

คอมไพล์เลอร์ทีSมีประสิทธิภาพสูง ชืSอว่า LLVM Compiler 2.0 สามารถคอมไพล์โคด้ไดเ้ร็วกว่า 

GCC ถึง 2 เท่า สร้างแอปพลิเคชันให้ทาํงานไดเ้ร็วขึZน มีระบบตรวจสอบโคด้ทีSมีประสิทธิภาพ 

แกไ้ขโคด้ทีSผิดให้อตัโนมติั, มี Version Editor ทีSตรวจสอบ Source Code ทัZง 2 เวอร์ชนั แบบเทียบ

กนัหน้าต่อหน้าให้เห็นบรรทดัทีSแตกต่างกนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ, มี Debugger Engine ทีSชืSอว่า 

LLDB สามารถ track code ได้ขณะทีSโปรแกรมกาํลัง run ทดสอบอยู่, มี Source Control ในการ

ควบคุมเวอร์ชนัของProject ได ้

Instruments เป็นเครืSองมือทีSใชต้รวจสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัทีSพฒันาเสร็จแลว้ โดย

วดัการใชง้าน  memory, CPU Time, Overhead ต่าง ๆ 

SDK สําหรับ Mac OS X และ iOS คือ Class Library สําหรับใช้พฒันาแอปพลิเคชนัแบ่งเป็น 

Mac OS X และ iOS 

 

 

 

ภาพทีK 2.12 หนา้ตาของ XcodeIDE 
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บททีK 3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขัJนตอนการดาํเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการปฏิบัตงิาน  

 

รายละเอยีด 
มถุินายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ศึกษาความรู้ฝัSง Frontend 

Develop, Backend Develop 
                  

ศึกษาโปรแกรม React Native                 

 ศึกษาโปรแกรม ionic 

framework 
                

ประชุม, รวบรวม Requirement                 

จดัทาํ wireframe นาํเสนอในทีS

ประชุม แกไ้ข 
                

เขียนโปรแกรมหนา้ฟีทเจอร์ทีS

ไดรั้บมอบหมาย 
                

ใส่ฟังกช์นัเชืSอมหลงับา้น และ

แกไ้ขหนา้แอปพลิเคชนัใหส้ม

ส่วน 

                

รวบรวม เทสตแ์ละปรับปรุงให้

สมบูรณ์ 
                

  

ตาราง 3.1 แสดงแผนการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

3.2.1 แอปพลเิคชัน iService 

 จดัทาํแอปพลิเคชัน iService เวอร์ชัน 1.0.0 สําหรับระบบปฏิบติัการ Android  และ iOS 

เพืSอช่วยเหลือลูกคา้ทีSใชง้านระบบ iGet POS ของทางบริษทั โดยสร้างฟีเจอร์ทัZงหมด 3 ฟีเจอร์มี

รายละเอียดดงันีZ   

 3.2.1.1 หน้าแจ้งปัญหาของลูกค้า 

 ฟีเจอร์นีZทาํขึZนเพืSอใหลู้กคา้แจง้ปัญหาลงทีSหนา้นีZ เพืSอส่งไปใหฝ่้ายซพัพอร์ตโดยตรงไดเ้ลย 

สามารถเลือกหวัขอ้ใหญ่ หวัขอ้ยอ่ยของปัญหา และอปัโหลดรูปภาพได ้  

  3.2.1.2 หน้าปัญหาทีKพบบ่อย 

 ฟีเจอร์นีZ จะทาํการรวบรวมปัญหาทีSพบบ่อยทีSทาํการเก็บรวบรวมมาจากฝ่ายซัพพอร์ตให้

ลูกคา้สามารถคน้หาและแก้ไขปัญหาเบืZองต้นด้วยตนเอง สร้างความสะดวกให้ลูกคา้โดยการ

รวบรวมเป็นหวัขอ้ต่าง ๆ สามารถทาํการคน้หาคียเ์วร์ิดไดจ้ากช่องคน้หา  

 3.2.1.3 หน้าตัJงค่า 

 ฟีเจอร์นีZ จะแสดงชืSอ  ตาํแหน่ง เบอร์โทรศพัท ์สาขาของร้านคา้ของลูกคา้ทีSทาํการเขา้ระบบ

มาใชง้าน และมีปุ่มแสดงเวอร์ชนัของแอปพลิเคชนั อีกทัZงถา้ตอ้งการออกจากระบบสามารถออกได้

ในหนา้นีZ  

 

3.2.2 งานอืKน ๆ 

ทดลองเขียนแอปพลิเคชนัโดยใชโ้ปรแกรม React Native เนืSองจากในตอนแรกทางบริษทั

อยากให้ลองใชอ้ะไรใหม่ ๆ ในการเขียนแอปพลิเคชนัครัZ งนีZ  ตอนเริSมตน้จึงเริSมจาก React Native 

ขอ้ดีคือรองรับทัZงระบบปฏิบติัการ iOS และ Android เขียนครัZ งเดียวสามารถรันไดท้ัZงสองอยา่ง และ

รันโปรแกรมไดร้วดเร็ว แต่ติดปัญหาอยูห่ลายอยา่งอาทิเช่น พนกังานในบริษทักย็งัไม่เคยเขียนแอป

พลิเคชนัโดย React  Native เหมือนกนั เมืSอติดปัญหาจึงไม่มีใครสามารถช่วยแกไ้ขได ้และ React 

Native ยงัเป็นโปรแกรมทีSใหม่อยู ่บางปัญหาทีSเจอลองหาคาํตอบดว้ยตนเองแลว้แต่ยงัไม่สามารถ

แกปั้ญหาได ้จึงเปลีSยนมาทาํ ionic framework  
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ภาพทีK 3.1 สญัลกัษณ์ของโปรแกรม React Native 

 

 
ภาพทีK 3.2 ความแตกต่างของการแสดงผลระหวา่งของระบบปฏิบติัการ Android (ซา้ย) และ

ระบบปฏิบติัการ iOS ขวา 

 

 

3.3 ขัJนตอนการดาํเนินงานทีKนักศึกษาปฏิบัตหิรือโครงงาน 

 3.3.1 รวบรวม requirement 

 เมืSอไดห้ัวขอ้และรู้จุดประสงคข์องการสร้างแอปพลิเคชนันีZ แลว้ จากนัZนก็ทาํการรวบรวม

ความตอ้งการ (requirement) จากพีS ๆ พนกังานฝ่ายซบัพอร์ตวา่ลูกคา้ตอ้งการอะไรเป็นหลกั ปัญหา

หลกั ๆ ทีSลูกคา้ตอ้งพบเจอคืออะไร และแนวทางแกไ้ขปัญหาคืออะไร เราไดท้าํการรวบรวมและ

สรุปผลกนัภายในทีม  
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 3.3.2 ขอบเขตของงาน  

 ทุกคนในทีมช่วยกนัร่างแบบและเขียนฟังก์ชนัคร่าว ๆ ว่าแอปพลิเคขนันีZ ตอ้งมีอะไรบา้ง 

จากนัZนจึงทาํการมอบหมายงานให้เพืSอนในทีมทาํการออกแบบแอปพลิเคชัน แลว้ค่อยมาถาม

ความเห็นคนในทีมว่ามีความเห็นตรงกนัหรือไม่ แกไ้ขไปเรืSอย ๆ จนกว่าจะเป็นทีSน่าพอใจ และ

กาํหนดขอบเขตการทาํงานรวบไปถึงระบบฐานขอ้มูลดว้ย แอปพลิเคชนันีZสามารถเขา้ระบบได ้2 

ฝัSงไดแ้ก่ ฝัSงพนกังานฝ่ายซบัพอร์ต และฝัSงลูกคา้ โดยมีหนา้ฟีเจอร์ดงันีZ   

 หนา้ของฝัSงพนกังานฝ่ายซบัพอร์ต 

  1) หนา้โฮมของพนกังาน 

  2) หนา้ประวติัทีSลูกคา้แจง้ 

  3) หนา้หวัขอ้การแจง้ปัญหา 

  4) หนา้แกไ้ข FAQ 

  5) หนา้สร้างปัญหาใหม่ 

 หนา้ของฝัSงลูกคา้ 

  1) หนา้โฮมของลูกคา้ 

  2) หนา้แจง้ปัญหา 

  3) หนา้ประวติัยอ้นหลงั 

  4) หนา้ปัญหาทีSพบบ่อย 

  5) หนา้ตัZงค่า 

 

3.3.3 นําเสนอในทีKประชุม 

 เมืSอไดผ้ลสรุปออกมาแลว้ จึงไดน้าํหนา้ตาของแอปพลิเคชนัทีSออกแบบไวไ้ปนาํเสนอในทีS

ประชุมกบัพีSพนกังานจากหลายแผนกวา่ยงัตอ้งการใหป้รับเปลีSยน หรืออยากใหใ้ส่ฟังกช์นัอะไรเพิSม

อีกหรือไม่ 

  

 3.3.4 พฒันาแอปพลเิคชัน 

 เริSมจากการติดตัZงทีSตอ้งใชก่้อนเป็นอนัดบัแรกไดแ้ก่ 

1) ติดตัZงโปรแกรม Node.js  

เพืSอใชใ้นการรันคอมมานต่าง ๆ โดยเขา้ไปทีSเวบ็ไซต์และเลือกโหลดตามสเปคของ

เครืSอง 
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ภาพทีK 3.3 แสดงหนา้ต่างของการดาวโหลดโปรแกรม Node.js 

 

2) ติดตัZงและศึกษาระบบการทาํงานของโปรแกรม ionic framework 

ขัZนแรกก็ทาํการติดตัZงโปรแกรม ionic framework ผา่นคาํสัSงคอมมานไลน์ใน terminal 

ก่อนเป็นอนัดบัแรก 

 

 
 

ภาพทีK 3.4 คาํสัSงในการติดตัZง ionic framework ผา่นคาํสัSงคอมมานไลน ์

 

 
 

ภาพทีK 3.5 คาํสัSงในการติดตัZง ionic framework ผา่นคาํสัSงคอมมานไลน ์(ต่อ) 
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 เมืSอติดตัZงเรียบร้อยขัZนตอนต่อไปก็ทาํการศึกษาเบืZองตน้ทัZงวิธีการใชง้านและฟังก์ชนัต่าง ๆ ผ่าน 

Doc ของ ionic framework   

 

 
 

ภาพทีK 3.6 แสดงหนา้ต่าง Document ของ ionic framework   

3) ติดตัZงโปรแกรม Visual Studio Code 

เมืSอศึกษาการทาํงาน ionic framework คร่าว ๆ แลว้ก็มาทาํการติดตัZงโปรแกรม 

Visual Studio Code ทีSใชใ้นการเขียนแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพทีK 3.7 แสดงหนา้ต่างการของการดาวโหลดโปรแกรม Visual Studio Code 
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 3.3.5 ทาํการเขยีนหน้าฟีเจอร์ทีKได้รับมอบหมาย  

 หน้าฟีทเจอร์ทีSไดรั้บมอบหมายมี 3 ส่วนทาํทีละขัZนตอนเริSมจากการทาํ UI Components 

และใส่ฟังกช์นัใหค้รบ โดยพฒันาแอปพลิเคชนัดว้ย ionic framework  โดยเขียน 3 ฟีเจอร์หลกัดงันีZ  

1) หนา้แจง้ปัญหาของลูกคา้ 
2) หนา้คาํถามทีSพบบ่อย 
3) หนา้ตัZงค่า 

 

 

 
 

ภาพทีK 3.8 ตวัอยา่งหนา้ตาของ Visual Studio Code  

 

 3.3.6 ทดสอบและแก้ไขแอปพลเิคชัน 

ทาํการทดสอบโดยรันผ่านเซิร์ฟเวอร์ดว้ยคาํสัSง ionic serve ใน terminal คอยทดสอบและ

แกไ้ข CSS เรืSอย ๆ จนหนา้ตาออกมาตามทีSดีไซนไ์ว ้
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ภาพทีK 3.9 หนา้ต่างของการรันโปรแกรม ionic framework ผา่นเซิร์ฟเวอร์ 

 

จากนัZนจึงส่งไปให้เพืSอนในทีมรวมไฟลท์ัZงหมด เมืSอรวมจนเสร็จสิZนค่อยให้เพืSอนในทีม

ส่งกลบัมาเพืSอทดสอบในซิมูเลเตอร์ (Simulator) ของตวั Xcode ในระบบปฏิบติัการ iOS  

 

 

 
 

 

ภาพทีK 3.10 ภาพ User Interface ของโปรแกรม Simulator 

กรณีเลือกใหแ้สดง simulator สาํหรับ iphone 6 
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บททีK 4  

 ผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผล  

 

4.1 ผลการดาํเนินงาน 

 จากดําเนินโครงงานทัZ งการพฒันาและแก้ไขแอปพลิเคชัน iService  ในส่วนของ UI 

Components และทดสอบในระบบปฏิบติัการ iOS หลงัจากเสร็จสิZนขัZนตอนการพฒันา ไดมี้การ

ทดสอบและแกไ้ขจุดบกพร่องทีSพบในแอปพลิเคชนัเพืSอให้เขา้ใกลแ้อปพลิเคชนัทีSมีความสมบูรณ์

แบบมากทีSสุด  

จากการไดรั้บมอบหมายงานในโครงงานซึSงไดผ้ลดงันีZ  

4.1.1 ผลการดาํเนินงานของหน้าแอปพลเิคชัน 

 หนา้แอปพลิเคชนัทีSดาํเนินงานเสร็จแลว้มีดงันีZ  

1) หนา้แจง้ปัญหา 
 

 
 

ภาพทีK 4.1 ภาพรวมของหนา้แจง้ปัญหา 
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ซึS งในหนา้นีZ ฟังก์ชนัขา้งบนจะเป็นส่วนทีSลูกคา้สามารถแจง้ปัญหาไดจ้ากการกรอกขอ้มูล 

ก่อนอืSนใหค้ลิกตรงปุ่มกรุณาเลือกหวัขอ้แกปั้ญหา 

 

 

 
 

ภาพทีK 4.2 หนา้แจง้ปัญหาส่วนเลือกหวัขอ้ปัญหา 

 ตรงนีZ จะเป็นตวั Component ของ ionic framework โผล่มาให้เราเลือกหวัขอ้ก่อนเมืSอเลือก

หวัขอ้ไปแลว้ หวัขอ้ยอ่ยถึงจะปรากฏขึZนมา  
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ภาพทีK 4.3 หนา้แจง้ปัญหาส่วนหวัขอ้ยอ่ยและเลือกร้านคา้ 

 

 เมืSอหวัขอ้ยอ่ยปรากฎออกมาแลว้จะมี Component แบบเดิมขึZนมาใหท้าํการเลือกหวัขอ้ยอ่ย 

ต่อดว้ยเลือกร้านคา้ และสามารภพิมพข์อ้ความไดใ้นหนา้นีZ  ระบุปัญหาทีSเกิดขึZน 
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ภาพทีK 4.4 หนา้แจง้ปัญหาส่วนเบอร์โทรศพัทแ์ละอีเมล ์

 

 สามารถเลือกรูปภาพได ้หรือถา้ไม่มีก็ขา้มไป ตามดว้ยกรอกเบอร์โทรศพัท์และอีเมลใ์ห้

ถูกตอ้ง ตรงนีZ ไดท้าํการใส่ฟังกช์นัการทาํงานไวเ้รียบร้อยตอ้งกรอกให้ถูกตอ้ง หากลืมกรอกขอ้มูล

ส่วนใดส่วนหนึSงหรือมีขอ้ผดิพลาด ระบบจะใหท้าํการกรอกใหม่จนกวา่จะสมบูรณ์ 
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ภาพทีK 4.5 หนา้แจง้ปัญหาส่วนยนืยนัรายการ 

 

 ก่อนจะส่งขอ้มูลจะมี Prop ใหย้นืยนัการทาํรายการอีกครัZ ง ถา้จะแกไ้ขขอ้มูลหรือใส่ขอ้มูล

เพิSมเพิSมเติมใหก้ดยกเลิกกลบัไปเพิSมขอ้มูลได ้ถา้ตอ้งการส่งกก็ดยนืยนั 
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ภาพทีK 4.6 หนา้แจง้ปัญหาส่วนหนา้ Splash 

 

 หลงัจากทาํการส่งขอ้มูลระบบก็จะเด้งมาทีSหน้า Splash ขอบคุณทีSใช้บริการจะคา้งอยู่

ประมาณ 5 วนิาทีก่อนเดง้กลบัไปทีSหนา้โฮม 
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2) หนา้คาํถามทีSพบบ่อย 
 

 
 

ภาพทีK 4.7 หนา้คาํถามทีSพบบ่อย 

 

 หนา้นีZ จะแสดงหัวขอ้ของปัญหาทีSพบบ่อยมาให้ผูใ้ชง้านสามารถเลือกเขา้ไปดูดว้ยตนเอง

ไดโ้ดยทีSไม่ตอ้งรอฝ่ายซบัพอร์ตตอบกลบั สามารถกดปุ่มเลือกดูตามหวัขอ้ได ้
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ภาพทีK 4.8 หนา้คาํถามทีSพบบ่อยแสดงหวัขอ้ยอ่ย 

 

 เมืSอกดทีSปุ่มหวัขอ้สีเทา หวัขอ้ยอ่ยของปัญหานัZน ๆ ก็จะโผล่มาเราสามารถเลือกดูปัญหาทีS

ตอ้งการจะเขา้ไปอ่านรายละเอียดต่อได ้
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ภาพทีK 4.9 หนา้คาํถามทีSพบบ่อยแสดงรายละเอียดของปัญหา 

 

 เมืSอกดปุ่มหวัขอ้ยอ่ยแลว้รายละเอียดวธีิการแกปั้ญหากจ็ะขึZนมาทัZงขัZนตอนและรูปภาพ  
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ภาพทีK 4.10 หนา้คาํถามทีSพบบ่อยแสดงผลการคน้หา 

 

 ตรงช่องคน้หาเราสามารถใชคี้ยเ์วิร์ดในการคน้หาคาํได ้อยา่งตวัอยา่งในภาพนีZ  เมืSอคน้หา

แลว้หวัขอ้ยอ่ยของปัญหานัZนกจ็ะแสดงขึZนมา 
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ภาพทีK 4.11 หนา้คาํถามทีSพบบ่อยเมืSอคน้หาในระบบไม่พบ 

 

 ถา้คาํคน้หาไม่ตรงกบัคาํทีSมีในระบบจะขึZนขอ้ความวา่ ไม่สามารถคน้หาในระบบ 
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  3)  หนา้ตัZงค่า 

 

 
 

ภาพทีK 4.12 หนา้ตัZงค่า 

 

 หนา้ตัZงค่าจะแสดงขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ทีSเขา้มาดูโดยจะแสดงชืSอ ตาํแหน่ง สาขา อีเมล ์

ตามลาํดบัและสามารถออกจากระบบไดใ้นหนา้นีZ  
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ภาพทีK 4.13 หนา้ตัZงค่าส่วนแสดงเวอร์ชนั 

 

 ถา้กดปุ่มคาํว่าเวอร์ชนัทีSมุมขวาบนจะมี Prop เดง้ขึZนมาตรวจสอบเวอร์ชนัได ้เมืSอตอ้งการ

ใหม้นัหายไปกค็ลิกกากบาทสีแดงทีSมุมขวาบนของ Prop  

   

  4)   แถบเมนูบาร์ 

แถบเมนูนัZนตอ้งใชค้าํสัSงของ ionic framework สร้างขึZนมา แต่รูปแบบทีSไดอ้อกมา

จะเป็นแบบเรียบง่าย ถ้าเราอยากได้แบบไหนต้องตกแต่งใน CSS เอาเอง เลยทาํการ

ปรับแต่งขึZนมาตามดีไซนที์SเพืSอนในทีมออกแบบไวที้แรก 

 

 
 

ภาพทีK 4.14 แถบเมนูบาร์ 
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บททีK 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดาํเนินงาน 

 ตวัแอปพลิเคชันสามารถทาํงานได้จริง สามารถเขียนฟีเจอร์ได้ตามทีSรับมอบหมายแต่

บางครัZ งยงัมีขอ้ผดิพลาดเกิดขึZนเช่นกนั เนืSองจากก่อนหนา้นีZ ไดท้าํการศึกษาโปรแกรม React Native 

เพืSอจะใชพ้ฒันาแอปพลิเคชนันีZมาก่อนหนา้จะใช ้ionic framework ทาํให้กินเวลามาจนเลยกาํหนด

แผนงานคร่าว ๆ ตอนแรก จึงไม่สามารถเขียนออกมาให้สมบูรณ์ครบถว้นตามทีSกาํหนดไวย้งัขาด

การทาํงานบางส่วน 

 

5.2 ข้อเสนอแนะจากการดาํเนินงาน 

 1) ในอนาคตสามารถพฒันาใหอ้ยูใ่นรูปแบบของเวบ็ไซตไ์ด ้

 2) เพิSมฟังกช์นัต่อยอดจากเดิมทีSมีอยู ่

 3) หากตอ้งการพฒันาต่อตอ้งมีความรู้เกีSยวกบั ionic framework 

 

5.3 ปัญหา และอุปสรรคทีKเกดิขึJน 

 1) ตอ้งศึกษาโปรแกรมทีSไม่เคยเรียนมาก่อน 

 2) Platform ของมือถือแต่ละรุ่นไม่เหมือนกนัจริงตอ้งปรับแต่งตามรูปแบบ 

 3) มีการเปลีSยนแปลง requirement ระหวา่งการทาํงาน 

 

5.4 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 1) ศึกษาดว้ยตนเองเพิSมเติมหรือปรึกษาพีSพนกังานเวลาทีSติดปัญหา 

 2) ศึกษาคาํสัSงเพิSมเติมน่าจะมีวธีิการแกไ้ขสาํหรับการเขียนหลายรูปแบบ 

 3) เสนอขอ้เสนอแนะอืSน ๆ ใหลู้กคา้เผืSอจะถูกปรับเปลีSยนนอ้ยลง 
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ประวตัผู้ิจดัทาํโครงงาน 

 

ชืSอ-สกลุ               นางสาวสุภาสินี ยมนา 

 

วนั เดือน ปีเกิด        5  สิงหาคม 2538 

 

ประวติัการศึกษา   

ระดบัประถามศึกษา       โรงเรียนแม่พระฟาติมา กรุงเทพฯ พ.ศ. 2546 

ระดบัมธัยมศึกษา       โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัรามคาํแหง กรุงเทพฯ พ.ศ. 2551 

ระดบัอุดมศึกษา                     คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ  

         สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีSปุ่น พ.ศ. 2558 

 

ทุนการศึกษา        - ไม่มี - 

 

ประวติัการฝึกอบรม       1. การอบรม Production of Creative Movie โดย M Pictures 

                      2. โครงการ gBLP (Global Project Base Learning) ในหวัขอ้ HTML5 

              and TECHTILE Toolkit  ร่วมกบั Shibaura Institute of Technology      

              ทีSสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีSปุ่น 

         3. โครงการ AKB-TNI Japanese Language Special Course 

                                               4. การอบรม Cyber Security Summit  

 

ผลงานทีSไดรั้บการตีพิมพ ์     - ไม่มี - 
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