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Summary 
 

Practical Work 
 This cooperative education working as a programmer, responsible for developing 
application by using IONIC Framework. That application can run on both operating system (IOS , 
Android) by this application has the function to track and manage vehicles  
 
Performance and Benefits 
 Acquire knowledge and experience in Software development by using IONIC Framework 
tools and learn process of software implement according to ISO/IEC29110 Standard 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

ค 

 

กติตกิรรมประกาศ 
 

 การท่ีขา้พเจา้ไดฝึ้กงาน ณ บริษทั อีสท์อินโนเวชัน่ จ  ากดั ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน 2561 ถึง
วนัท่ี 28 กนัยายน 2561 ท าให้ขา้พเจา้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ จากการท างานจริงและ 
ขา้พเจา้สามารถน าประสบการณ์เหล่าน้ีมาใชไ้ดใ้นอนาคต 
 
 ขา้พเจา้ใคร่ขอขอบพระคุณผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่านของบริษทั อีสท์อินโนเวชัน่ จ  ากดั 
และขอขอบพระคุณอาจารยท่ี์ปรึกษา ดร .ปราณิสา อิศรเสนา ท่ีมีส่วนร่วมในการให้ขอ้มูล เป็นท่ี
ปรึกษาในการท ารายงานฉบบัน้ีจนเสร็จสมบูรณ์ตลอดจนใหก้ารดูแลและใหค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัการ
ท างานจริงแก่ขา้พเจา้ 
 
 
 

 
นายอนุชา  อรรถชิตสถาพร 

 ผูจ้ดัท า



 

ง 
 

สารบัญ 

 
บทสรุป ............................................................................................................................................. ก 
กิตติกรรมประกาศ ............................................................................................................................ ค 
สารบญั .............................................................................................................................................. ง 
สารบญัรูป. ....................................................................................................................................... ซ 
สารบญัตาราง .................................................................................................................................. ญ 
 
บทที ่1 บทน า  .................................................................................................................................... 1 

1.1 ช่ือและท่ีตั้งของสถานประกอบการ ................................................................................ 1 

1.2 ลกัษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบ้ริการหลกัของอคก์ร .......................... 2 

1.3 รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารองคก์ร .................................................................. 3 

1.4 ต  าแหน่งและหนา้ท่ีงานท่ีนกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย ........................................................ 3 

1.5 พนกังานท่ีปรึกษา และ ต าแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา .................................................. 3 

1.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบติังาน .................................................................................................... 3 

1.7 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา ...................................................................................... 3 

1.8 วตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายของโครงงาน .................................................................... 4 

1.9 ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากการปฏิบติังานหรือโครงงานท่ีไดรั้บมอบหมาย .......................... 4 

บทที ่2 ทฤษฎแีละเทคโนโลยีทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน  .......................................................................... 5 
2.1 Type of Mobile Application .......................................................................................... 5 

2.1.1 Native Mobile Application .............................................................................................. 5 
2.1.2 Mobile Web Application ................................................................................................. 5 
2.1.3 Hybrid Mobile Application.............................................................................................. 5 
2.2 Ionic Framework ........................................................................................................... 6 

2.3 Angular ......................................................................................................................... 6 

2.4 Cordova ........................................................................................................................ 6 

2.5 Visual Studio Code ....................................................................................................... 7 

2.6 Gitlab ............................................................................................................................ 7 

2.7 DBeaber ........................................................................................................................ 8 



 

จ 
 

2.8 Angular Google Maps (AGM) ....................................................................................... 8 

2.9 Hyper Text Markup Language (HTML) ........................................................................ 9 

2.10 Cascading Style Sheets (CSS ) ................................................................................... 10 

2.11 TypeScript ................................................................................................................. 10 

2.12 Ionic DevApp application .......................................................................................... 11

2.13 Systems Development Life Cycle (SDLC) ................................................................. 11 

2.14 Agile and Scrum ........................................................................................................ 12 

2.15 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวเิคราะห์และออกแบบระบบ....................................................... 12 

2.15.1 Flow Chart ................................................................................................................... 12 
2.16 หลกัการของการพฒันาซอฟตแ์วร์ OOP ..................................................................... 14 

2.17  คุณลกัษณะเด่นของ OOP .......................................................................................... 14 

2.20.1 การห่อหุม้ .................................................................................................................... 14 
2.20.2 การสืบทอด .................................................................................................................. 14 
2.20.3 การมีไดห้ลายรูปแบบ .................................................................................................. 15 
2.18 Relational Database Management System (RDBMS) ................................................. 15 

บทที ่3 แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน  ........................................................... 16 
3.1 แผนงานการฝึกงาน ...................................................................................................... 16 

3.2 รายละเอียดท่ีนกัศึกษาปฏิบติัในการฝึกงาน................................................................... 17 

3.2.1 พฒันาแอปพลิเคชนัติดตามและจดัการยานพาหนะ ....................................................... 17 
3.2.2 จดัท าเอกสารกระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามมาตรฐานสากล ISO29110 ................. 17 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานท่ีนกัศึกษาปฏิบติังาน ................................................................ 17 

3.3.1 รับความตอ้งการของแอปพลิเคชนั ................................................................................. 17 
3.3.2 ศึกษาและติดตั้งเคร่ืองมือในการด าเนินโครงงาน ........................................................... 17 

3.3.2.1 ศึกษาและท าความเขา้ใจ Ionic Framework ............................................................. 18 
3.3.2.2 ศึกษาและท าความเขา้ใจ Apache Cordova .............................................................. 18 
3.3.2.3 ศึกษาและท าความเขา้ใจ Gitlab ............................................................................... 18 
3.3.2.4 ติดตั้งเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั ............................................ 18 

3.3.3 ออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ ของแอปพลิเคชนั ............................................................ 19 
3.3.4 พฒันาแอปพลิเคชนั........................................................................................................ 21 

3.3.4.1 การใชง้าน Angular Google Map (AGM) ............................................................... 21 



 

ฉ 
 

3.3.4.2 การใชง้าน API ของสถานประกอบการ .................................................................. 22 
3.3.4.3 การเขา้สู่ระบบ ........................................................................................................ 23 
3.3.4.4 การแสดงต าแหน่งของยานพาหนะบนแผนท่ี ......................................................... 23 
3.3.4.4 การเปิดกลอ้งและการสร้างคิวอาร์โคด้ .................................................................... 24 

บทที ่4 สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  ...................................................... 25 
4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน ...................................................................................... 25 

4.1.1 แอปพลิเคชนัติดตามและจดัการยานพาหนะ .................................................................. 25 
4.1.1.1 เขา้สู่ระบบ ............................................................................................................... 25 
4.1.1.2 สร้างบญัชีผูใ้ช้ ......................................................................................................... 25 
4.1.1.3 ลืมรหสัผา่น ............................................................................................................. 26 
4.1.1.4 ติดตามยานพาหนะ .................................................................................................. 27 
4.1.1.5 ดูประวติัยานพาหนะยอ้นหลงั ................................................................................. 28 
4.1.1.6 จดัการยานพาหนะ .................................................................................................. 28 
4.1.1.7 เรียกดูขอ้มูลผูใ้ชแ้ละแกไข ้...................................................................................... 31 
4.1.1.8 การเขา้สู่ระบบบนเวบ็ไซตคิ์วอาร์โคด้ .................................................................... 31 

บทที ่5 บทสรุปและข้อเสนอแนะ  .................................................................................................... 32 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน ....................................................................................................... 32 
5.2 แนวทางการแกไ้ขปัญหา ................................................................................................... 32 
5.3 ขอ้เสนอแนะจากการด าเนินงาน ........................................................................................ 32 

ภาคผนวก ........................................................................................................................................ 34 
ภาคผนวก ก.  แบบฟอร์มรายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ ........................................... 35 

ผูจ้ดัท าโครงการ ............................................................................................................................... 36 
 



 

ซ 
 

สารบัญรูป 
 

ภาพท่ี 1.1 แผนท่ีบริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั ................................................................................. 1 
ภาพท่ี 1.2 ตราสัญลกัษณ์ บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ ากดั ................................................................... 2 
ภาพท่ี 1.3 โครงสร้าง บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั ......................................................................... 3 
ภาพท่ี 2.1 โลโก ้Ionic Framework .................................................................................................... 6 
ภาพท่ี 2.2 โลโก ้Angular ................................................................................................................... 6 
ภาพท่ี 2.3 โลโก ้Cordova .................................................................................................................. 7 
ภาพท่ี 2.4 โลโก ้Visual Studio Code ................................................................................................. 7 
ภาพท่ี 2.5 โลโก ้GitLab ..................................................................................................................... 8 
ภาพท่ี 2.6 โลโก ้DBeaver .................................................................................................................. 8 
ภาพท่ี 2.6 โลโก ้Angular Google Maps (AGM) ............................................................................... 9 
ภาพท่ี 2.7 โลโก ้Hyper Text Markup Language  (HTML) ............................................................... 9 
ภาพท่ี 2.8 โลโก ้Cascading Style Sheets (CSS) .............................................................................. 10 
ภาพท่ี 2.9 ภาพแสดงวา่ TypeScript ครอบ JavaScript ..................................................................... 11 
ภาพท่ี 2.10 ภาพล าดบัวงจรการพฒันาซอฟตแ์วร์ ............................................................................ 11 
ภาพท่ี 2.11 ขั้นตอนการท างานของ Agile และ Scrum .................................................................... 12 
ภาพท่ี 3.1 System Architecture concept design .............................................................................. 19 
ภาพท่ี 3.2 Entity Relationship Diagram .......................................................................................... 19 
ภาพท่ี 3.5 ซอร์สโคด้ตวัอยา่ง Provider เพื่อเรียกใช ้API ................................................................. 22 
ภาพท่ี 3.6 ตวัอยา่งขอ้มูลท่ีท าการขอจาก API.................................................................................. 22 
ภาพท่ี 3.7 ซอร์สโคด้ในการเขา้รหสัขอ้มูลอีเมลและรหสัผา่นของผูใ้ช ้........................................... 23 
ภาพท่ี 3.8 ซอร์สโคด้ในการเก็บขอ้มูลผูใ้ชล้งในความจ าของอุปกรณ์สมาร์ทโฟน ......................... 23 
ภาพท่ี 3.9 ซอร์สโคด้ในการแสดงต าแหน่งของยานพาหนะบนแผนท่ี ............................................ 23 
ภาพท่ี 3.10 Command ติดตั้งไลบราร่ี Barcodescaner  และ Permission กลอ้ง ................................ 24 
ภาพท่ี 3.11 ขั้นตอนในการสร้างคิวอาตโ์คด้ .................................................................................... 24 
ภาพท่ี 4.1 หนา้เขา้สู่ระบบ ............................................................................................................... 25 
ภาพท่ี 3.2 หนา้สร้างบญัชีผูใ้ช ้......................................................................................................... 26 
ภาพท่ี 3.3 หนา้กรอกอีเมลเพื่อตั้งรหสัผา่นใหม่ ............................................................................... 26 



 

ฌ 
 

ภาพท่ี 3.4 อีเมลส่งรหสั OTP และหนา้กรอก OTP .......................................................................... 26 
ภาพท่ี 3.5 หนา้ตั้งรหสัผา่นใหม่ ...................................................................................................... 26 
ภาพท่ี 3.6 หนา้ติดตามยานพาหนะ .................................................................................................. 27 
ภาพท่ี 3.7 การคน้หารถในหนา้ติดตามยานพาหนะ ......................................................................... 27 
ภาพท่ี 3.8 ปุ่มไปยงัต าแหน่งปัจจุบนั และต าแหน่งปัจจุบนั ............................................................. 27 
ภาพท่ี 3.9 นาฬิกานบัถอยหลงัการรีเฟรช และสีสถานะของยานพาหนะ ........................................ 28 
ภาพท่ี 3.10 หนา้เลือกยานพาหนะและวนั และแผนท่ีประวติัเส้นทาง ............................................. 28 
ภาพท่ี 3.11 หนา้รายการยานพาหนะท่ีผูใ้ชเ้ป็นเจา้ของ .................................................................... 29 
ภาพท่ี 3.12 หนา้การแกไ้ขขอ้มูลยานพาหนะ .................................................................................. 29 
ภาพท่ี 3.13 หนา้ต่างยนืยนัการเปิดให้ผูอ่ื้นติดตาม........................................................................... 29 
ภาพท่ี 3.14 หนา้การคน้หารถท่ีผูใ้ชอ่ื้นเปิดให้ติดตาม และ การคน้หารถท่ีบริษทัสร้างให้ .............. 29 
ภาพท่ี 3.15 หนา้รายการยานพาหนะท่ีผูใ้ชติ้ดตามผูใ้ชอ่ื้น ............................................................... 30 
ภาพท่ี 3.16 หนา้รายการยานพาหนะท่ีผูใ้ชเ้ปิดใหผู้ใ้ชอ่ื้นติดตาม .................................................... 30 
ภาพท่ี 3.17 หนา้รายการยานพาหนะและช่ือผูใ้ชอ่ื้นท่ีติดตามผูใ้ชอ้ยู.่.............................................. 31 
ภาพท่ี 3.18 หนา้ขอ้มูลผูใ้ช ้และการแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช ้...................................................................... 31 



 

ญ 
 

สารบัญตาราง 

 
ตารางท่ี 1.1 นิยามศพัทเ์ฉพาะ ............................................................................................................ 4 
ตารางท่ี 2.1 สัญลกัษณ์ Flow Chart ................................................................................................. 13 
ตารางท่ี 3.1 แผนการท างานตลอดระยะเวลาการปฏิบติังาน ............................................................ 16 
ตารางท่ี 3.2 ตารางผูใ้ช ้(tp_user) ..................................................................................................... 20 
ตารางท่ี 3.3 ตารางแสดงความเป็นเจา้ของรถยนต ์(tp_user_boxlivedata) ....................................... 20 
ตารางท่ี 3.4 ตารางต าแหน่งปัจจุบนั (livedata) ................................................................................ 20 
ตารางท่ี 3.5 ตารางรถยนตท่ี์เปิดใหติ้ดตาม (tp_key_share_car) ...................................................... 21 
ตารางท่ี 3.6 ตารางของมูลรถยนต ์(box_profile) ............................................................................. 21 

  



 
 

บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั 

   (Eastinnovation co.,Ltd.) 

 ท่ีตั้งของสถานประกอบการ :  6 ซ.อ่อนนุช 74/1 แยก 1 เขต ประเวศ 

   แขวง ประเวศ จ.กรุงเทพมหานคร 10250 

 โทรศพัท ์ : 02-052-4466 

 เวบ็ไซต ์ : www.eye-fleet.com 

   www.eastinnovation.com 

 
 
 

 
ภาพท่ี 1.1 แผนท่ีบริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัของอค์กร 
 
1.2.1 เกีย่วกบับริษัท อสีท์อินโนเวช่ัน จ ากดั 

 ก่อตั้งข้ึนดว้ยความร่วมมือกนัระหวา่งทีมวศิวกร การส่ือสารและผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเทคโนโลยี
สารสนเทศ ซ่ึงมีประสบการณ์ในระบบ GPS Tracking และ GPS Fleet Management มากกวา่ 10 ปี 
โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อให้บริการด้านระบบติดตามและจดัการยานพาหนะผ่านดาวเทียม (GPS) 
รวมทั้งระบบบริหารการขนส่งแบบครบวงจร 

 
 ตั้งแต่การวิจยัพฒันา การผลิตสินคา้ การขายและการติดตั้ง รวมถึงการบริการหลงัการขาย
ทั้งน้ี คณะผูก่้อตั้งไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน ของยานพาหนะ การ
ลดความเส่ียงจากการเกิดอุบัติเหตุ รวมถึงการควบคุมค่าใช้จ่ายท่ีไม่จ าเป็นจากการใช้รถท่ีไม่
เหมาะสม เช่น การขบัรถออกนอกเส้นทางท่ีก าหนดการจอดรถติดเคร่ืองยนตเ์ป็นเวลานาน เป็นตน้ 
 
 

ตราสัญลกัษณ์บริษัท 

 

 
ภาพที ่1.2 ตราสัญลกัษณ์ บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ ากดั 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
ภาพที ่1.3 โครงสร้าง บริษัท อสีท์อนิโนเวช่ัน จ ากดั 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

 ไดรั้บมอบหมายใหป้ฏิบติังานในต าแหน่ง Programmer ในโดยมีหนา้ท่ีในการพฒันาแอป
พลิเคชนัติดตามและจดัการยานพาหนะ 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
 พนกังานท่ีปรึกษา : นายสิทธิชยั  บุดดาวงค ์
 ต าแหน่ง : โปรแกรมเมอร์ 
 โทรศพัท ์ : 0992204756 
 อีเมล : hotbit0992204756@gmail.com 
 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 ระหวา่งวนัท่ี 4 มิถุนายน 2561 ถึงวนัท่ี 28 กนัยายน 2561 
 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 เ น่ืองจากสถานประกอบการ มีการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการติดตามและจัดการ
ยานพาหนะ เป็นเวบ็ท่ีไม่รองรับการท างานบนอุปกรณ์ท่ีหลากหลายได ้และมี Web Application บน
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ระบบปฏิบติัการ IOS ท่ีค่อนขา้งลา้สมยั ทางสถานประกอบการจึงอยากได ้Mobile Application ท่ี
สามารถท างานไดห้ลายระบบปฏิบติัการและสามารถรองรับการท างานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหนา้จอ
ท่ีหลากหลายได ้
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 1. เพื่อศึกษาหาความรู้และประสบการณ์ในการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับระบบปฏิบติัการ 
IOS และ Android 
 2. เพื่อศึกษาเก่ียวกบักระบวนการด าเนินงานพฒันาซอฟตแ์วร์ตามมาตรฐานสากล
(ISO29110) 
 3. เพื่อหาประสบการณ์ในการท างานจริงในอนาคต 
 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 1. ไดรั้บความรู้และประสบการณ์ในดา้นการพฒันาการแอปพลิเคชนัเพิ่มข้ึน 
 2. ไดรั้บความรู้ความเขา้ใจในกระบวนการด าเนินงานพฒันาซอฟตแ์วร์ตามมาตรฐานสากล 
(ISO29110) 
 3. ไดรั้บประสบการณ์ในการท างานจริงในอนาคต 
 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
ตารางที ่1.1 นิยามศัพท์เฉพาะ 

ค าศัพท์ ความหมาย 
Hybrid Application แอปพลิเคชนัท่ีสามารถท างานไดห้ลายระบบปฏิบติัการ 
Framework เคร่ืองมือในการสร้างซอฟตแ์วร์ 
Fleet Management ระบบท่ีใชค้วบคุมดูแลยานพาหนะ 
Repository ท่ีเก็บไฟลโ์ปรเจคหรือซอร์สโคด้ 
Push การอพัเดทขอ้มูลบน Repository 
Pull การดึงขอ้มูลจาก Repository มาอพัเดท 



 
 

บทที่ 2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 
 

 ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใช้
ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 
 

2.1 Type of Mobile Applicattion 
 
2.1.1 Native Mobile Application 
 Native Mobile Application เป็นการสร้างแอปพลิเคชันท่ีเรียกใช้งานทรัพยากรต่าง ๆ ใน
เคร่ืองเพื่อใชท้  างาน ซ่ึงตอ้งเรียกใชผ้า่นระบบปฏิบติัการของตวัเองซ่ึงแต่ละระบบปฏิบติัการก็จะมี
ค าสั่งเรียกใชท่ี้ต่างกนั ยกตวัอยา่งการเรียกใชก้ลอ้งของโทรศพัท ์การใช ้IOS จะมีค าสั่งเฉพาะของ 
IOS หรือ Android ก็จะใชค้  าสั่งของ Android เอง ดงันั้นเวลาเขียน Native App ก็จะแยกเป็นไปตาม
ระบบปฏิบัติการ ซ่ึงข้อดี ของมันก็คือ สามารถท างานได้เร็ว ข้อเสีย คือหากท ามากกว่า 1 
ระบบปฏิบติัการตอ้งเขียนแยกกนัซ่ึงใชเ้วลาในการพฒันามากกวา่เดิม 
 
2.1.2 Mobile Web Application 
 Mobile Web Application เป็นการพฒันาหนา้เวบ็ท่ีมีขนาดเท่ากบัหนา้จอโทรศพัทมื์อถือซ่ึง
ไม่ตอ้งมีการติดต่อกบัทรัพยากรในเคร่ืองมากนกั เป็นการเปิดดูขอ้มูล กรอกขอ้มูล ท างานผา่นเวบ็
บราวเซอร์ 
 
2.1.3 Hybrid Mobile Application 
 Hybrid Mobile Application เป็นการพฒันาแอปพลิเคชนัระหวา่ง Native Mobile Application 
และ Mobile Web Application เพื่อแกไ้ขปัญหาในการท างานซ ้ าซ้อนระหว่างระบบปฏิบติัการ ซ่ึง
สามารถพฒันาการแอปพลิเคชนัคร้ังเดียวสามารถใชไ้ดก้บัทุกระบบปฏิบติัการ 
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2.2 Ionic Framework 
 Ionic Framework เคร่ืองมือในการสร้าง HTML, CSS และ JavaScript เพื่อใช้ในการสร้าง
แอปพลิเคชันโทรศัพท์มือถือซ่ึงสามารถใช้งานได้ทั้ งบนระบบปฏิบัติการ IOS, Android และ 
Windows Phone ซ่ึงจะใช้งานร่วมกับ Framework ตัวอ่ืนได้คือ Angular และ Apache Cordova 
เพื่อใหแ้อปพลิเคชนัท่ีถึกพฒันาการข้ึนใชไ้ดก้บัทุกระบบปฏิบติัการ 
 

 
ภาพที ่2.1 โลโก ้Ionic Framework 

 

2.3 Angular  
 Angular หรือ AngularJS เป็น Open source ท่ีได้รับการสนับสนุนจาก Google เร่ิมใช้งาน
ตั้งแต่ปี 2009 และไดม้าเป็นท่ีเติบโตมาจากการพฒันา Web Application ซ่ึงเป้าหมายของ Angular 
จดัการส่ิงท่ีเรียกวา่ MVW (model-view-whatever) ซ่ึงจะท าใหก้ารพฒันาเวบ็ง่ายมากข้ึน 
 

 
ภาพที ่2.2 โลโก ้Angular 

2.4 Cordova 
 Cordova ถูกพฒันาจาก Nitobi ในปี 2009 เป็น Open Source ท่ีช่วยใหเ้ทคโนโลยเีวบ็สามารถ
ใช้งานกบัโทรศพัท์มือถือได ้ซ่ึงก่อนหน้าน้ีจะมีช่ือว่า  PhoneGap และทุกวนัน้ี ผูท่ี้เป็นเจา้ของคือ 
Apache ตัว Cordova เป็นตัวจัดการเทคโนโลยีเว็บให้เข้าถึงการท างานของระบบต่าง ๆ ของ
ระบบปฏิบติัการนั้น ๆ ได ้โดยผ่าน Library ต่าง ๆ ซ่ึงสามารถใช้ไดทุ้กระบบปฏิบติัการ ทั้ง IOS , 
Android, Windows Phone, Blackberry อีกทั้งมี Command Line (CLI) ช่วยในการจดัการสร้างแอป
พลิเคชนัโทรศพัทมื์อถือไดอ้ยา่งง่าย 
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ภาพที ่2.3 โลโก ้Apache Cordova 

 

2.5 Visual Studio Code 
 เป็นโปรแกรม Code Editor ท่ีใชใ้นการแกไ้ขและปรับแต่งโคด้ จากค่ายไมโครซอฟท ์มีการ
พฒันาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึงสามารถน ามาใชง้านไดแ้บบฟรี ๆ ท่ีตอ้งการความเป็น
มืออาชีพซ่ึง Visual Studio Code นั้น เหมาะส าหรับนักพฒันาโปรแกรมท่ีต้องการใช้งานข้าม
แพลตฟอร์ม รองรับการใชง้านทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนบัสนุนทั้งภาษา JavaScript, 
TypeScript และ Node.js สามารถเช่ือมต่อกบั Git ได ้น ามาใชง้านไดง่้ายไม่ซบัซอ้น มีเคร่ืองมือส่วน
ขยายต่าง ๆ ใหเ้ลือกใช ้

 
ภาพที ่2.4 โลโก ้Visual Studio Code 

 

2.6 Gitlab 
 คือ Version Control แบบ Distributed ตัวหน่ึง เป็นระบบท่ีใช้จัดเก็บและควบคุมการ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนกบัไฟล์ชนิดใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็น Text File หรือ Binary File สามารถเก็บ
บนัทึกการเปล่ียนแปลงของ Source Code เวอร์ชนัล่าสุดไวท่ี้ Local Repository ซ่ึงสามารถท างาน
ไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งต่อกบัอินเตอร์เน็ต และเม่ือตอ้ง Update การเปล่ียนแปลงของ Source Code เวอร์ชนั
ล่าสุดให้กบัเพื่อนร่วมทีมก็สามารถท่ีจะ Push ข้ึนไปเก็บท่ี Remote Repository(Git Hosting) และ
เพื่อนร่วมทีมก็สามารถ Pull เวอร์ชันล่าสุดนั้นมารวม(Auto Merge) ท่ีเคร่ืองของเขาเอง ท าให้ 
Source Code ท่ีพฒันาร่วมกนักบัคนภายในทีมเป็นเวอร์ชนัล่าสุดเสมอ 
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ภาพที ่2.5 โลโก ้Gitlab 

 

2.7 DBeaber 
 คือระบบการจดัการฐานขอ้มูล หรือซอฟตแ์วร์ท่ีดูแลจดัการเก่ียวกบัฐานขอ้มูล โดยอ านวย
ความสะดวกใหแ้ก่ผูใ้ชท้ ั้งในดา้นการสร้าง การปรับปรุงแกไ้ข การเขา้ถึงขอ้มูล 

 
ภาพที ่2.6 โลโก ้DBeaver 

 
2.8 Angular Google Maps (AGM) 

Google Maps API เป็นชุด API ของ Google ส าหรับพฒันา web application และ mobile 
application (Android, iOS) ไวส้ าหรับเรียกใชแ้ผนท่ีและชุด service ต่าง ๆ ของ Google เพื่อพฒันา 
Application ไดเ้หมือนกบั Google โดยแผนท่ียงั features ต่าง ๆ มากมายใหเ้รียกใช ้

- การปรับแต่งแผนท่ี (Styled Map) 
- ชุดควบคุมแผนท่ี (Map Control) 
- ชุดเคร่ืองมือวาดภาพบนแผนท่ี (Drawing) 
- การน าทางจากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึง (Directions Service) 
- การค านวณความสูงของจุดพิกดั (Elevation Service) 
- การแปลงท่ีอยูเ่ป็นพิกดั Latitude และ Longitude (Geocoding Service) 
- การดึงขอ้มูล POI (Point of Interest) คือขอ้มูลสถานท่ีต่าง ๆ ท่ี Google รวบรวมไวใ้ห้ 
เช่น โรงแรม หา้งสรรพสินคา้ โรงเรียน -สถานท่ีราชการต่าง ๆ และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
(Places API) มาใชง้านใน application  
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ภาพที ่2.6 โลโก ้Angular Google Maps (AGM) 

 

2.9 Hyper Text Markup Language (HTML) 
 Hyper Text Markup Language หรือ HTML คือภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการแสดงผลของ
เอกสารบน website หรือท่ีเราเรียกกนัวา่เวบ็เพจ ถูกพฒันาและก าหนดมาตรฐานโดยองคก์ร World 
Wide Web Consortium (W3C) และจากการพฒันาทางด้าน Software ของ Microsoft ท าให้ภาษา 
HTML เป็นอีกภาษาหน่ึงท่ีใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือท่ีเรียกว่า HTML Application   HTML เป็น
ภาษาประเภท Markup ส าหรับการการสร้างเวบ็เพจ โดยใชภ้าษา HTML ทั้งหมดสามารถท าโดยใช้
โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, Edit plus หรือจะอาศยัโปรแกรมท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วย
สร้างเวบ็เพจ เช่น Adobe Dream Weaver ซ่ึงอ านวยความสะดวกในการสร้างหนา้ HTML ส่วนการ
เรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE 
Microsoft Internet Explorer  (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, Google Chrome  โดย Tag HTML 
ท่ีเห็นกนับ่อย ๆ เช่น <body>, <p>, <h1> เป็นตน้ 

 
ภาพที ่2.7 โลโก ้Hyper Text Markup Language  (HTML) 
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2.10 Cascading Style Sheets (CSS ) 
Cascading Style Sheet หรือ CSS มกเรียนกไดย้อ่วา่ "สไตล์ชีท" คือภาษาท่ีใชเ้ป็นส่วนของ

การจดัรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยท่ี CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ในการระบุรูปแบบ (หรือ 
"Style") ของเน้ือหาในเอกสาร อนัไดแ้ก่ สีของขอ้ความ สีพื้นหลงั ประเภทตวัอกัษร และการจดัวาง
ขอ้ความ ซ่ึงการก าหนดรูปแบบ หรือ Style น้ีใช้หลกัการของการแยกเน้ือหาเอกสาร HTML ออก
จากค าสั่งท่ีใชใ้นการจดัรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม่ข้ึนอยู่
กบัเน้ือหาของเอกสาร เพื่อใหง่้ายต่อการจดัรูปแบบการแสดงผลลพัธ์ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะ
ในกรณีท่ีมีการเปล่ียนแปลงเน้ือหาเอกสารบ่อยคร้ัง หรือตอ้งการควบคุมให้รูปแบบการแสดงผล
เอกสาร HTML มีลกัษณะของความสม ่าเสมอทัว่กนัทุกหน้าเอกสารภายในเวบ็ไซต์เดียวกนั โดย
กฎเกณฑใ์นการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพิ่มเขา้มาคร้ังแรกใน HTML 4.0  เม่ือปี
พ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ท่ีก าหนดโดย องคก์ร World Wide Web 
Consortium หรือ W3C 

 

 
ภาพที ่2.8 โลโก ้Cascading Style Sheets (CSS) 

 
2.11 TypeScript  

TypeScript เป็นภาษาโปรแกรมท่ีรวมความสามารถท่ี ES2015 เองมีอยู่ ส่ิงท่ีเพิ่มข้ึนมาคือ
สนับสนุน Type System รวมถึงคุณสมบติัอ่ืน ๆ ท่ีเพิ่มมากข้ึน เช่น Enum และความสามารถท่ี
เพิ่มข้ึนของการโปรแกรมเชิงวตัถุ TypeScript นั้นเป็น transpiler เหมือน Babel นัน่หมายความว่า
ตัวแปลภาษาของ TypeScript จะแปลโค้ดท่ีเราเขียนให้เป็น JavaScript อีกทีนึง จึงมั่นใจได้ว่า
ผลลพัธ์สุดทา้ยจะสามารถใชง้านไดบ้นเวบ็เบราวเ์ซอร์ทัว่ไป  

จากภาพท่ี 2.9 จะเห็นว่า TypeScript มาครอบ ทั้ง ES5 และ ES6 หรือก็คือ ECMAScript 
หรือก็คือ JavaScript ตวัเลขหมายถึงเวอร์ชัน หมายความว่าความสามารถอะไรท่ีมีใน ES6 ใน 



 
11 

 

TypeScript ก็จะสามารถใชไ้ดด้ว้ย แลว้ไม่ตอ้งกลวัวา่ browser จะไม่รองรับ เพราะสุดทา้ยแลว้จะถูก
แปลงเป็น JavaScript ปกติท่ี browser ส่วนใหญ่รองรับ 

 
ภาพที ่2.9 ภาพแสดงวา่ TypeScript ครอบ JavaScript 

 

2.12 Ionic DevApp Application 
 เป็นแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ iOS และ Android ท่ีสามารถจ าลองการแสดง
ผลลพัธ์ของ Ionic Framework ไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งท าการแปลงโปรเจคให้เป็นของระบบปฏิบติัการนั้น 
ๆ ดว้ย Apache Cordova 
 

2.13 Systems Development Life Cycle (SDLC) 
ในการพฒันาระบบสารสนเทศในองค์กรจะตอ้งมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานของ 

องค์กร เราเรียกว่า System development Life Cycle (SDLC) การพฒันาระบบในองคก์รเป็นหนา้ท่ี
ของนกัวเิคราะห์ระบบท่ีจะตอ้งท าการติดต่อ กบัหน่วยงานท่ีตอ้งการพฒันาระบบสารสนเทศ วา่การ
ท างานมีองค์ประกอบอะไรบา้ง เช่นขนาดขององค์กร รายละเอียดการท างาน ถา้เป็นบริษทัขนาด
ใหญ่นกัวเิคราะห์จะตอ้งเขา้ใจใหช้ดัเจนเก่ียวกบัมาตรฐาน การท างาน กระบวนการท างาน 

 
ภาพที ่2.10 ภาพล าดบัวงจรการพฒันาซอฟตแ์วร์ 
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2.14 Agile and Scrum 
Agile คือแนวคิดในการท างาน(ไม่ใช่รูปแบบหรือขั้นตอนการท างาน) และไม่จ  ากดัวา่ใชไ้ด้

ส าหรับการพฒันาผลิตภณัฑ์ในสายซอฟต์แวร์ (Software) เท่านั้น โดยอไจล์ให้ความส าคญัในการ
ส่ือสารกบัผูเ้ก่ียวขอ้งทุกฝ่าย และการปรับปรุงพฒันาผลิตภณัฑอ์ยูต่ลอด เพื่อตอบสนองผูใ้ชง้าน 

Scrum คือการน าแนวคิดในการท างานแบบอไจล์มาปฏิบติัดว้ยกิจกรรมต่าง ๆ ของสกรัม 
เพื่อระบุปัญหาท่ีมีความซบัซอ้น เปล่ียนแปลงบ่อย เพื่อใหส้ามารถส่งมอบผลิตภณัฑท่ี์ตอบสนองต่อ
การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งรวดเร็ว  

 

 
ภาพที ่2.11 ขั้นตอนการท างานของ Agile และ Scrum 

 

2.15 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
 
 2.15.1 Flow Chart 

 คือแผนภาพท่ีมีการใช้สัญลกัษณ์รูปภาพและลูกศรท่ีแสดงถึงขั้นตอนการท างาน
ของโปรแกรมหรือระบบท่ีละขั้นตอน รวมไปถึงทิศทางการไหลของขอ้มูลตั้งแต่แรกได ้ผลลพัธ์
ตามท่ีตอ้งการ Flow Chart มีประโยชน์ดงัต่อไปน้ี  

- ช่วยล าดบัขั้นตอนการท างาน 
- ช่วยในการตรวจสอบ และแกไ้ขโปรแกรมไดง่้ายเม่ือเกิดขอ้ผดิผลาด 
- ช่วยในการดดัแปลง แกไ้ข ท าไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว 
- ช่วยให้ผูอ่ื้นสามารถเขียนผงังานจะประกอบไปด้วยการใช้สัญลกัษณ์ตาม

มาตรฐาน 
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ตารางที ่2.1 สัญลกัษณ์ Flow Chart 

สัญลกัษณ์ ช่ือ ค าอธิบาย 

 
Process การท างาน หรือการประมวลผลทัว่ไป 

 Terminator จุดเร่ิมตน้หรือจุดจบของกระบวนการ 

 Delay ระยะเวลารอ 

 
Decision จุดตดัสินใจจากเง่ือนไข 

 
Predefined Process 

กระประมวลผลเพื่อเตรียม หรือส่วนใหญ่ 
จะใชใ้นการนิยามการประมวลผลยอ่ย 

 
Alternative Process 

การประมวลทางเลือกจากการประมวลผล
ทัว่ไป 

 
Data (I/O) การน าเขา้ขอ้มูลหรือส่งออกขอ้มูล 

 Document เอกสารหรือรายงาน 

 
Preparation การเตรียมการหรือขั้นตอนการติดตั้ง 

 Display แสดงผล 

 
Manual Input การน าเขา้ขอ้มูลจากผูใ้ชง้าน 

 Manual Operation การประมวลผลท่ีไม่อดัโนมติั 

 Connector จุดเช่ือมต่อ 

 Off-Page Connector จุดเช่ือมต่อระหวา่งหนา้ 

 Flow Line เส้นทางการด าเนินการประมวลผล 
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2.16 หลกัการของการพฒันาซอฟต์แวร์ OOP 
 OOP หรือ Object Oriented Programming  การเขียนโปรแกรมเชิงว ัตถุ คือการเ ขียน
โปรแกรมโดยการมองว่าส่วนประกอบของโปรแกรมเป็นเสมือนวตัถุช้ินหน่ึงท่ีประกอบไปด้วย 
คุณสมบติั (property) ซ่ึงจะสามารถอธิบายไดว้า่วตัถุน้ีคืออะไร และ วธีิการ (Method) ซ่ึงจะสามารถ
อธิบายพฤติกรรมของวตัถุนั้นวา่สามารถท าอะไรได ้ 
 การเขียนโปรแกรมแบบ OOP เป็นการแบ่งซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมออกเป็นส่วน ๆ 
เรียกว่า Class โดยการนิยาม Class และ Object เพื่อลดความซ ้ าซ้อนและลดเวลาในการพัฒนา
โปรแกรม 
 การท างานของ Class จะถูกท าหนดโดยส่วนอินเตอร์เฟสของ Method ส่วนการท างานของ
ส่วนท่ีเป็น Code จะไม่ถูกค านึกถึงมากนักในการออกแบบภาษา OOP สนใจเฉพาะข้อมูลท่ีถูก
ประมวลผลมากกว่าฟังก์ชันท่ีท าการประมวลข้อมูลนั้ น ๆ ส่วน Methodเป็นการส่งค าสั่งให้
คอมพิวเตอร์ และคุณสมบติัของ Object เป็นการแสดงลกัษณะข้อมูลการติดต่อกบั Object และ
ภายใน Object ใชอิ้นเตอร์เฟซท่ีเรียกวา่ Message  

จะเห็นไดว้า่แนวคิดของ OOP นั้นจะมีลกัษณะท่ีคลา้ยกบัธรรมชาติของส่ิงหน่ึงซ่ึงสามารถ
แบ่งแยกส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นแต่ละประเภทได ้ถา้น าเอาแนวคิดของ OOP มาใชใ้นการเขียนโปรแกรม
และการจดัการขอ้มูลจะพบวา่โปรแกรมหรือฟังกช์นัจะมีความเป็นอิสระแก่กนัอยา่งเห็นไดช้ดั ก็คือ
โปรแกรมหรือฟังก์ชันแต่ละตวัถึงแมจ้ะมาจากท่ีเดียวกนัแต่สามารถท างานในคนละหน้าท่ีเก็บ
ขอ้มูลคนละค่าได ้โดยจะไม่มายุง่เก่ียวกนัแต่อยา่งใด 
 

2.17  คุณลกัษณะเด่นของ OOP  
 2.20.1 การห่อหุ้ม (Encapsulation) หมายถึง การจะเรียกใชคุ้ณลกัษณะของ Object จะท าได้
โดยการเรียกผา่นเมธอดเท่านั้นหลกัการของการห่อหุ้ม คือการก าหนดให้คุณลกัษณะของ Object มี
คุณสมบติัเป็น private และก าหนดใหเ้มธอดมีคุณสมบติัเป็น public โดยมีเมธอด get และ set ไวเ้พื่อ
เข้า ถึงข้อมูลนั้ น ๆ จะเ รียกว่า  คลาสนั้ นเป็น Full Encapsulation Class ข้อดีของการห่อหุ้ม 
(Encapsulation) มีคุณสมบติัดงัน้ี 
 
 2.20.2 การสืบทอด (Inheritance) หมายถึง การนิยามคลาสใหม่จากคลาสท่ีมีอยู่แล้วโดย
คลาสใหม่สามารถท่ีจะน าคุณลกัษณะและเมธอดของคลาสเดิมมาใชไ้ด ้คือคลาสหน่ึง ๆ สามารถ
สืบทอดคุณสมบติับางประการจากคลาสอ่ืนแลว้เพิ่มคุณสมบติัเฉพาะของคลาสนั้นเขา้ไป คลาสท่ี
ไดรั้บการสืบทอดคุณสมบติัเรียกว่าซับคลาส (Subclass) และคลาสท่ีเป็นตน้แบบเรียกว่าซุปเปอร์
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คลาส (Superclass) ช่วยให้ไม่ต้องพัฒนาส่วนท่ีซ ้ าหลายรอบ (Reusable) คลาสหน่ึง ๆ จะมี 
Superclass ไดเ้พียงคลาสเดียวเท่านั้น (Single Inheritance) ในภาษาจาวาจะใชคี้ยเ์วิร์ด Extends เพื่อ
ระบุการสืบทอด 
  

2.20.3 การมีได้หลายรูปแบบ (Polymorphism) หมายถึง การท่ีสามารถตอบสนองต่อการ
กระท า (Method) เดียวกนัดว้ยวธีิการท่ีต่างกนั และสามารถก าหนด Object ไดห้ลายรูปแบบ 
 

2.18 Relational Database Management System (RDBMS) 
Relation Database Management System คื อ  Database Management System ท่ี จัดก า ร

ฐานข้อมูลด้วยรูปแบบความสัมพนัธ์  RDBMS เป็นตวัเลือกท่ีได้เปรียบในการเป็นท่ีเก็บข้อมูล
สารสนเทศ บญัชีธุรกิจขอ้มูลการผลิต และโลจิสติสก ์ขอ้มูลพนกังาน มาตั้งแต่ยคุ 80ฐานขอ้มูลแบบ
ความสัมพนัธ์นั้นแทนท่ี Hierarchical database และ Network database เพราะเขา้ใจและใชง่้ายกวา่ 

 
  



 
 

บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 
 

3.1 แผนงานการฝึกงาน 
 
ตารางที ่3.1 แผนการท างานตลอดระยะเวลาการปฏิบติังาน 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

ศึกษาเกีย่วกบัระบบของบริษัท                 
                

รับความต้องการของบริษัท                 
                

วางแผนการพฒันาแอปพลเิคชัน                 
                

เร่ิมต้นการพฒันาแอปพลเิคชัน                 
                

ทดสอบระบบ                 
                

แก้ไขข้อผดิพลาด                 
                

น าแอปพลเิคชันขึน้ Store ให้ลูกค้าทดลองใช้                 
                

แก้ไขปรับปรุงตามความต้องการ                 
                

เพิม่เติมส่วนขยายต่าง ๆ                 
                

ส่งมอบระบบให้บริษัทพฒันาต่อ                 
                

 

                  แสดงระยะเวลาของแผนการปฏิบติังาน 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
 
3.2.1 งานทีไ่ด้รับมอบหมายในส่วนของการพฒันาแอปพลเิคชันติดตามและจัดการยานพาหนะ 
 ด าเนินการพฒันาแอปพลิเคชนัติดตามและจัดการยานพาหนะ โดยท่ีแอปพลิเคชนัสามารถ
ท างานได้บนระบบปฏิบติัการไอโอเอศ และแอนดรอยด์ ขา้พเจา้จึงเลือกใช้ไอโอนิค เฟรมเวิร์ค  
(IONIC Framework) ในการพฒันาแอปพลิเคชนั จะมีความสามารถหลกั ๆ คือ 1.สามารถคน้หาและ
ติดตามยานพาหนะท่ีผูใ้ช้เป็นเจา้ของเองหรือยานพาหนะท่ีผู ้ใช้ติดตามผูใ้ช้อ่ืนอยู่ได ้2.สามารถดู
ประวติัเส้นทางของยานพาหนะยอ้นหลงัได้ 3.สามารถจดัการยานพาหนะและแก้ไขข้อมูลของ
ยานพาหนะได ้โดยท่ีการพฒันาแอปพลิเคชันจะมีผูพ้ฒันาสองคนแบ่งหน้าท่ีกนัท างานโดยใชกิ้ต
แลป (Git Lab) ในการพฒันาเพื่อท่ีจะสามารถพฒันาแอปพลิเคชนัพร้อมกนัได ้
 

3.2.2 งานที่ได้รับมอบหมายในส่วนของการจัดท าเอกสารกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ตาม
มาตรฐานสากล ISO29110  
 ด าเนินการจดัท าเอกสารกระบวนกวนพฒันาซอฟต์แวร์ตามมาตรฐานสากล ISO29110 
หรือ Software Engineering-Lifecycle Profile for Very Small Enterprises (VSE) เป็นมาตรฐานท่ีให้
การรับรองคุณภาพการบริหารงานหรือผลิตซอฟตแ์วร์ใหแ้ก่สถานประกอบการท่ีมีขนาดเล็ก เพื่อให้
มีกระบวนการในการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีเป็นระบบและเขา้สู่กระบวนการทางสากล 

 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
 

3.3.1 รับความต้องการของแอปพลเิคชัน 
 ด าเนินการประชุมกบัหวัหนา้งานเพื่อรับทราบแนวคิดและความตอ้งการเก่ียวกบัการพฒันา
แอปพลิเคชนัติดตามและจดัการยานพาหนะ โดยหัวหน้างานตอ้งการท่ีจะให้พฒันาแอปพลิเคชนั
แบบไฮบริด แอพพลิเคชัน (Hybrid Application) ท่ีสามารถท างานไดท้ั้งบนระบบปฏิบติัการไอโอ
เอส (iOS) และแอนดรอยด ์(Android) โดยการเขียนโคด้เพียงแค่คร้ังเดียว 
 
3.3.2 ศึกษาและติดตั้งเคร่ืองมือในการด าเนินโครงงาน  
 ด าเนินการติดตั้ งเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นในการด าเนินโครงงานและ ศึกษาการท างานของ
เคร่ืองมือต่าง ๆ เช่น IONIC Framework , Apache Cordova เพื่อท าความเขา้ใจในเคร่ืองมือท่ีต้องใช้
ในการท าโครงงาน 
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3.3.2.1 ศึกษาและท าความเข้าใจ Ionic Framework  
 Ionic Framework เป็นเคร่ืองมือในการสร้าง  HTML, CSS และ JavaScript  เพื่อใช้ในการ
สร้าง Mobile Application ซ่ึงสามารถใชง้านไดห้ลายระบบปฏิบติัการ ซ่ึงก็จะใชง้านกบั Framework 
ตวัอ่ืน ๆ เช่น Angular และ Apache Cordova อีกทั้งมีการใช ้Command line interface (CLI) ในการ
ควบคุมดูแลบริการต่าง ๆ เช่นการสร้างโปรเจค, การสร้างคอมโพเนนท ์(Component) ต่าง ๆ ร่วมถึง
การติดตั้งไลบราร่ีในโปรเจคอีกดว้ย 
 
3.3.2.2 ศึกษาและท าความเข้าใจ Apache Cordova 
 Apache Cordova คือแพลทฟอร์ม (Platform) ท่ีรับหน้าท่ีในการสร้างแอปพลเคชนัโดยใช้
ภาษา  HTML, CSS และ JavaScript โดยท่ีผูพ้ฒันาสามารถเขียนเวบ็ไชตเ์พียงแค่คร้ังเดียวเทคโนโลยี
น้ีจะช่วยในการสร้างแอปพลิเคชนัของระบบปฏิบติัการท่ีผูพ้ฒันาตอ้งการ 
   1. Amezon Fire OS (อเมซอน ไฟ โอ เอส) 

2. Android (แอนดรอยด)์ 
3. Bada (บาดา้) 
4. Blackberry (แบล็คเบอร่ี) 
5. Firefox OS (ไฟฟอก) 
6. iOS (ไอ โอ เอส) 
7. Mac OS X (แมก็ โอ เอส เอก็) 
8. Qt (คิว ที) 
9. Tizen (ไทเซน) 
10. Ubuntu (อูบุนตู) 
11. Web OS (เวบ็ โอ เอส) 
12. Windows Phone 7 8 (วนิโดว ์โฟน 7 8) 
 

3.3.2.3 ศึกษาและท าความเข้าใจ Gitlab  
 GitLab เป็นซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาข้ึนจาก Git โดยมีหน้าท่ีสองส่วนคือเก็บซอร์สโค้ด 
(repository) และการจดัการโครงการ CI/CD (continuous integration and continuous delivery)  
 
3.3.2.4 ติดตั้งเคร่ืองมือต่าง ๆ ทีใ่ช้ในการพฒันาแอปพลเิคชัน 
 ติดตั้งเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นในการพฒันาแอปพลิเคชนัประกอบดว้ย 
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1. ติดตั้ง Node JS 
2. ติดตั้ง Git ส าหรับใชง้าน PhoneGap/Cordova Plugin 
3. ติดตั้งชุดค าสั่ง Cordova CLI และ Ionic Framework 

 
3.3.3 ออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ ของแอปพลเิคชัน 
 ด าเนินกระบวนการ ออกแบบสถาปัตยกรรม ส่วนประกอบ ส่วนต่อประสาน และลกัษณะ
ดา้นอ่ืน ๆ ของแอปพลิเคชนัเพื่อเป็นการก าหนดขอ้ก าหนดหรือขอบเขตของความตอ้งการของผูใ้ช ้
และน าไปใชใ้นการพฒันาและทดสอบแอปพลเคชนั 
 
System Architecture concept design 
 

 
ภาพที ่3.1 System Architecture concept design 

 
Entity Relationship Diagram 

 
ภาพที ่3.2 Entity Relationship Diagram 

GPS 

USER 
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Data Dictionary 
ตารางที ่3.2 ตารางผูใ้ช ้(tp_user) 

Name Description Data Type Length Key Reference 

ID รหสัสมาชิก bigserial 19 PK  

full_name ช่ือ-นามสกุล varchar 255   

password รหสัผา่น varchar 255   

username ช่ือผูใ้ช ้ varchar 255   

phone_number เบอร์โทรศพัท ์ varchar 255   

 
ตารางที ่3.3 ตารางแสดงความเป็นเจา้ของรถยนต ์(tp_user_boxlivedata) 

Name Description Data Type Length Key Reference 

I_id รหสัของสถานะ int 19 PK  

i_mid รหสัรถยนต ์ int 10 FK box_profile 

c_name_car ช่ือรถยนต ์ varchar 255   

i_shaer รหสัผูติ้ดตาม varchar 255 FK tp_user 

i_user_id รหสัผูเ้ป็นเจา้ของ varchar 255 FK tp_user 

 
ตารางที ่3.4 ตารางต าแหน่งปัจจุบนั (livedata) 

Name Description Data Type Length Key Reference 

i_mid_id รหสัรถยนต ์ int 10 PK,FK box_profile 

i_latitude ละติจูด int 10   

i_longitude ลองติจูด int 10   

i_speed ความเร็วปัจจุบนั int 10   
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ตารางที ่3.5 ตารางรถยนตท่ี์เปิดใหติ้ดตาม (tp_key_share_car) 

Name Description Data Type Length Key Reference 

id รหสัรถท่ีเปิดใหติ้ดตาม bigserial 19 PK  

i_mid รหสัรถยนต ์ int 19 FK box_profile 

i_key คียท่ี์ใชติ้ดตาม varchar 255   

c_name_car ช่ือรถยนต ์ varchar 255   

userid ผูใ้ชท่ี้เปิดใหติ้ดตาม varchar 255 FK tp_user 

 
ตารางที ่3.6 ตารางของมูลรถยนต ์(box_profile) 

Name Description Data Type Length Key Reference 

i_mid_id รหสัรถท่ีเปิดใหติ้ดตาม bigserial 19 PK  

c_authorized_phone_number1 เบอร์โทรศพัท ์ int 255   

c_car_brand ยีห่อ้รถยนต ์ varchar 255   

c_car_code สีของรถยนต ์ varchar 255   

c_sim_number ช่ือซิมการ์ด varchar 255   

i_car_year ปี int 10   

i_speed_limit ความเร็วสูงสุด int 10   

i_truck_weight น ้าหนกั int 10   

i_car_engine แรงมา้ int 10   

 

3.3.4 พฒันาแอปพลเิคชัน 
  
3.3.4.1 การใช้งาน Angular Google Map (AGM) 
 ขั้นแรกติดตั้ง Angular Google Map ไวใ้นโปรเจคโดยใช ้Command  

 
ภาพที ่3.3 ค  าสั่งการติดตั้ง Angular Google Map 
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 ตั้งค่า NgModule ในโฟลเดอร์ src/app/app.module.ts  และจ าเป็นตอ้งใช้คีย์ Google Maps 
API ในการตั้งค่าเพื่อใชง้าน Angular Google Map ดว้ย 

 
ภาพที ่3.4 ค  าสั่งการติดตั้ง Angular Google Map 

3.3.4.2 การใช้งาน API ของสถานประกอบการ 
 ขั้นแรกสร้าง Provider ในโปรเจค เพื่อขอขอ้มูลจากเซิร์ฟเวอร์ของสถานประกอบการเช่น
สร้าง Provider เพื่อขอขอ้มูลต าแหน่งปัจจุบนัของยานพาหนะ หรือการขอ้ขอ้มูลประวติัเส้นทาง
ขอบยานพาหนะ เป็นตน้ 
 

 
ภาพท่ี 3.5 ซอร์สโคด้ตวัอยา่ง Provider เพื่อเรียกใช ้API  

 

 
ภาพที ่3.6 ตวัอยา่งขอ้มูลท่ีท าการขอจาก API 
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3.3.4.3 การเข้าสู่ระบบ 
 ขั้นแรกรับขอ้มูล อีเมล และรหัสผ่านจากผูใ้ช้และน าขอ้มูลอีเมลและรหัสผ่านมาเขา้รหสั
เป็น base64credential ส่งไปใหก้บัเซิร์ฟเวอร์ของบริษทัในการยนืยนัผูใ้ชง้าน 

 
ภาพที ่3.7 ซอร์สโคด้ในการเขา้รหสัขอ้มูลอีเมลและรหสัผา่นของผูใ้ช ้

  
 เม่ือยนืยนัผูใ้ชส้ าเร็จทางเซิร์ฟเวอร์จะส่งขอ้มูลของผูใ้ชเ้ก็บไวใ้นความจ าของอุปกรณ์
สมาร์ทโฟนเพื่อท่ีจะสามารถน าขอ้มูลของผูใ้ชอ้อกมาใชไ้ดใ้นทุกคลาสของโปรเจค 

 
ภาพที ่3.8 ซอร์สโคด้ในการเก็บขอ้มูลผูใ้ชล้งในความจ าของอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 

 
3.3.4.4 การแสดงต าแหน่งของยานพาหนะบนแผนที่ 
 ขั้นแรกน าขอ้มูลท่ีท าการขอจาก API ของบริษทัมาวนลูปในส่วนของการแสดงผลหรือ 
HTML น าเฉพาะขอ้มูล ละติจูด และลองจิจูดมาสร้างไอคอนยานพาหนะบนแผนท่ี 

 
 ภาพที ่3.9 ซอร์สโคด้ในการแสดงต าแหน่งของยานพาหนะบนแผนท่ี 
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3.3.4.4 การเปิดกล้องและการสร้างคิวอาร์โค้ด 
 ขั้นตอนแรกท าการติดตั้งไลบราร่ื Barcodescaner และท าการ Permission เพื่อขออนุญาติใน
การเขา้ถึงกลอ้งถ่ายรูปเพื่อใชใ้นการแสกนคิวอาร์โคด้ 

  
 ภาพที ่3.10 Command ติดตั้งไลบราร่ี Barcodescaner  และ Permission กลอ้ง 

 
 ต่อมาเป็นส่วนของการ สร้างคิดอาร์โค้ด เร่ิมด้วยการใช้ method genQR เพื่อเรียกใช้ 
(NEXT) Class QRmodalPage ในการสร้างและแสดง QRCODE โดยจะใช ้(NEXT) Navparams ใน
การน าคียจ์ากอีกคลาสนึงมาแสดงผลบน HTML 

 
ภาพที ่3.11 ขั้นตอนในการสร้างคิวอาตโ์คด้ 
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บทที่ 4 

สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  
 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 
4.1.1 แอปพลเิคชันติดตามและจัดการยานพาหนะ 
4.1.1.1 เข้าสู่ระบบ 

ผูใ้ชส้ามารถเขา้สู่ระบบไดโ้ดยตอ้งใชอี้เมล และรหสัผา่นของตนเองในการเขา้สู่ระบบ โดย
ท่ีบญัชีผูใ้ชจ้ะเป็นบญัชีเดียวกนักบัระบบติดตามและจดัการยานพาหนะบนเวบ็แอปพลิเคชนั 

 

 
ภาพที ่4.1 หนา้เขา้สู่ระบบ 

 

ในขั้นตอนการเขา้สู่ระบบ เม่ือผูใ้ชเ้ขา้สู่ระบบเรียบร้อยแลว้ทางแอปพลิเคชนัจะมีการเก็บ
เซสชนัเพื่อเป็นการเขา้สู่ระบบคา้งไว ้เพื่อในการเปิดใช้แอปพลิเคชนัในคร้ังต่อไปผูใ้ช้จะไม่ตอ้ง
กรอกอีเมลและรหสัผา่นอีกคร้ัง 

 
 

4.1.1.2 สร้างบัญชีผู้ใช้ 
ผูใ้ชส้ามารถสร้างบญัชีผูใ้ช ้(Register) ไดผ้า่นบนแอปพลิเคชนัซ่ึงผูใ้ชจ้ะตอ้งกรอกช่ือ 

อีเมล รหสัผา่น และเบอร์โทรศพัทใ์หถู้กตอ้งตามรูปแบบท่ีก าหนดไว ้
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ภาพที ่3.2 หนา้สร้างบญัชีผูใ้ช ้

 
4.1.1.3 ลืมรหัสผ่าน 

ผูใ้ช้สามารถตั้งรหัสผ่านใหม่ได้โดยการกรอกอีเมลและส่งค าขอตั้งรหัสผ่านใหม่ ทาง
ระบบจะส่ง OTP (One Time Password) ไปยงัอีเมลเพื่อยืนยนัตวัตน  เม่ือผูใ้ช้น ายืนยนัส าเร็จแอป
พลิเคชนัจะใหผู้ใ้ชต้ั้งรหสัผา่นใหม่ 

 

 
ภาพที ่3.3 หนา้กรอกอีเมลเพื่อตั้งรหสัผา่นใหม่ 

 

 
ภาพที ่3.4 อีเมลส่งรหสั OTP และหนา้กรอก OTP 

 

 
ภาพที ่3.5 หน้าตั้งรหัสผ่านใหม่ 
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4.1.1.4 ติดตามยานพาหนะ 
ผูใ้ช้สามารถดูต าแหน่งและขอ้มูลสถานะของยานพาหนะทุกคนัท่ีผูใ้ชเ้ป็นเจา้ของ หรือท่ี

ผูใ้ชติ้ดตามผูใ้ชอ่ื้นอยู ่บนแผนท่ี 

 

 
ภาพที ่3.6 หนา้ติดตามยานพาหนะ 

 
ผูใ้ชส้ามารถคน้หายานหาพนะไดโ้ดยการกรอกช่ือของยานพาหนะลงไปในช่องคน้หา และ

สามารถเลือกยานพาหนะท่ีคน้หา เพื่อเป็นการขยายแผนท่ีไปยงัยานพาหนะท่ีเลือกและดูขอ้มูล
สถานะของยานพาหนะได ้

 
 

 
ภาพที ่3.7 การคน้หารถในหนา้ติดตามยานพาหนะ 

 

ผูใ้ชส้ามารถดูต าแหน่งปัจจุบนัของตวัเองได ้โดยการแตะปุ่มสีส้มท่ีมุมขวาล่าง 

 

 
ภาพที ่3.8 ปุ่มไปยงัต าแหน่งปัจจุบนั และต าแหน่งปัจจุบนั 
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บนแผนท่ีจะแสดงเวลานับถอยหลงัของการรีเฟรชขอ้มูลต าแหน่งของยานพาหนะและ
แสดงสีของสถานะต่าง ๆ ไดเ้พื่อเป็นการบอกผูใ้ชค้ร่าว ๆ วา่ยานพาหนะบนแผนท่ีนั้นอยูใ่นสถานะ
ใด 

 

 
ภาพที ่3.9 นาฬิกานบัถอยหลงัการรีเฟรช และสีสถานะของยานพาหนะ 

 
4.1.1.5 ดูประวตัิยานพาหนะย้อนหลงั 

ผูใ้ชส้ามารถดูประวติัเส้นทางของยานพาหนะได ้โดยการเลือกยานพาหนะ และเลือกวนัท่ี
จะดูประวติั แอปพลิเคชนัจะแสดงประวติัเส้นทางของวนัท่ีผูใ้ชเ้ลือก 

 

 
ภาพที ่3.10 หนา้เลือกยานพาหนะและวนั และแผนท่ีประวติัเส้นทาง 

 

4.1.1.6 จัดการยานพาหนะ 
ผูใ้ชส้ามารถดูรายการของยานพาหนะท่ีผูใ้ชเ้ป็นเจา้ของได ้และคน้หายานพาหนะท่ีผูใ้ช้อ่ืน

เปิดให้ติดตามได้โดยการกรอกคีย์ท่ีผู ้ใช้อ่ืนสร้างข้ึนหรือการสแกนคิวอาร์โค้ดเพื่อติดตาม
ยานพาหนะ หรือคน้หาคียข์องรถใหม่ท่ีทางบริษทัสร้างข้ึนได ้และผูใ้ช้สามารถแกไ้ขขอ้มูลของ
ยานพาหนะหรือสร้างคียเ์พื่อให้ผูใ้ช้อ่ืนติดตามยานพาหนะของผูใ้ช้ได ้โดยจะอยู่ในหน้าต่างแรก
ของฟังกช์นัจดัการยานพาหนะ  
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ภาพที ่3.11 หนา้รายการยานพาหนะท่ีผูใ้ชเ้ป็นเจา้ของ 

 

 
ภาพที ่3.12 หนา้การแกไ้ขขอ้มูลยานพาหนะ 

 

 
ภาพที ่3.13 หนา้ต่างยนืยนัการเปิดให้ผูอ่ื้นติดตาม 

 
 

 
ภาพที ่3.14 หนา้การคน้หารถท่ีผูใ้ชอ่ื้นเปิดให้ติดตาม และ 

การคน้หารถท่ีบริษทัสร้างให้ 
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ผูใ้ชส้ามารถดูรายการของยานพาหนะท่ีผูใ้ชติ้ดตามผูใ้ชอ่ื้นได ้โดยขอ้มูลของยานพาหนะท่ี
ผูใ้ชติ้ดตาม จะอยูใ่นหนา้ต่างท่ีสองของฟังกช์นัการจดัการยานพาหนะ 

 

 
ภาพที ่3.15 หนา้รายการยานพาหนะท่ีผูใ้ชติ้ดตามผูใ้ชอ่ื้น 

 

ผูใ้ชส้ามารถดูรายการของรถท่ีผูใ้ชเ้ปิดให้ผูใ้ชอ่ื้นติดตามได ้โดยจะอยูใ่นหนา้ต่างท่ีสามใน
ฟังก์ชนัการจดัการยานพาหนะ ผูใ้ชส้ามารถเลือกแสดงคิวอาร์โคด้ เพื่อท่ีจะเปิดให้ผูใ้ช้อ่ืนติดตาม
ยานพาหนะของผูใ้ชผ้า่นการสแกนคิวอาร์โคด้ในหนา้ต่างแรกในหนา้จดัการยานพาหนะได ้  

 
 

 
ภาพที ่3.16 หนา้รายการยานพาหนะท่ีผูใ้ชเ้ปิดใหผู้ใ้ชอ่ื้นติดตาม 

และการแสดงคิวอาร์โคด้เพื่อใหผู้ใ้ชอ่ื้นสแกน 
 

ผูใ้ชส้ามารถดูรายช่ือของผูท่ี้ติดตามยานพาหนะของผูใ้ช้อยูไ่ดแ้ละช่ือของรถท่ีผูใ้ช้อ่ืนนั้น
ไดติ้ดตามอยู ่โดยผูใ้ชจ้ะสามารถยกเลิกการติดตามยานพาหนะของผูใ้ชจ้ากผูใ้ชอ่ื้นได ้
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ภาพที ่3.17 หนา้รายการยานพาหนะและช่ือผูใ้ชอ่ื้นท่ีติดตามผูใ้ชอ้ยู ่

 
4.1.1.7 เรียกดูข้อมูลผู้ใช้และแกไข้ 

ผูใ้ชส้ามารถดูขอ้มูลของผูใ้ชแ้ละสามารถแกไ้ขได ้

 

 
ภาพที ่3.18 หนา้ขอ้มูลผูใ้ช ้และการแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช ้

 
4.1.1.8 การเข้าสู่ระบบบนเวบ็ไซต์คิวอาร์โค้ด 

ผูใ้ช้สามารถเขา้สู่ระบบติดตามและจดัการยานพาหนะบนเว็บแอปพลิเคชันได้จากการ
สแกนคิวอาร์โคด้ท่ี สร้างข้ึนบนหนา้เขา้สู่ระบบบนเวบ็ไซต ์เม่ือผูใ้ชส้แกนคิวอาร์โคด้แลว้ทางเวบ็
จะท าการเขา้สู่ระบบบนเวบ็ไซต์โดยท่ีบญัชีผูใ้ช้ท่ีเขา้สู่ระบบจะเป็นบญัชีเดียวกบัท่ีผูใ้ช้ไดท้  าการ
เขา้สู่ระบบไวใ้นแอปพลิเคชนั 

 



 
 

บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 จากการท่ีไดป้ฏิบติังานสหกิจศึกษาท่ีบริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั ผูป้ฏิบติังานไดรั้บมอม
หมายให้จัดท าโครงงานการพัฒนาแอปพลเคชันติดตามและจัดการยานพาหนะส าหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส และแอนดรอยด์ ซ่ึงผลการด าเนินงานนั้นเป็นไปไดด้ว้ยดีและประสบ
ความส าเร็จ 
 เน่ืองจากได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่ ๆ เช่น การใช้เคร่ืองมือในการพฒันาแอป
พลิเคชนั ก าออกแบบระบบ การเขียนโปรแกรมเชิงใช้งานจริง การปรับตวัในการท างานร่วมกบั
ผูอ่ื้น การท างานเป็นทีม การวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ และสามารถแกไ้ขปัญหาเฉพาะ
หนา้ได ้
 ปัญหาทีพ่บในการด าเนินงาน 

- การพฒันาแอปพลิเคชนัในช่วงแรกค่อนขา้วติดปัญหาในการพฒันาแอปพลิเคชนั
เพื่อรองรับการท างานไดห้ลายระบบปฏิบติัการ และการติดตั้งเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นตอ้งใช ้
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 พยายามศึกษาหาขอ้มูลเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบไฮบริด (Hybrid) เพื่อให้เกิด
ความเขา้ใจและสามารถใชง้านไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ส่วนปัญหาในการและเตรียมเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ
ด าเนินงานใหค้รบถว้นเรียบร้อย 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 จากการด าเนินงานท่ีผ่านมาท าให้ไดเ้รียนรู้การท างานจริงการปรับตวัให้สามารถท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้นได ้รวบถึงการท างานร่วมกนัเป็นทีมภายในองคก์ร เม่ือเกิดปัญหาในการท างานตอ้งหา
ทางแกไ้ขและปรึกษากบัทีมในทนัที 

 และเน่ืองจากได้รับโอกาสให้มีส่วนร่วมในการพฒันาแอปพลิเคชันติดตามและจัดการ
ยานพาหนะจึงมีความจ าเป็นจะตอ้งวางแผนใหส้ามารถพฒันาไดท้นัในระยะเวลาท่ีก าหน
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