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บทที่  1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและที่ต้ังของสถานประกอบการ 
 

 
ภาพที่ 1.1   ตัวอย่างโลโก้ของบรษิัท ดิจโิอ (ประเทสไทย) จ ากัด 

 
ชื่อ  บริษัท ดจิิโอ ประเทศไทย จ ากัด  

 ที่ตั้ง  972/1 อาคารวรสุบิน ชั้น 4 ซอยโรงพยาบาลพระราม 9 ถนนริมคลองสามเสน 
   แขวงบางกะปิ เขตห้วยขวาง กรุงเทพฯ 10310 
 โทรศัพท์ 02-641-5170  
 โทรสาร  02-019-4499 
 อีเมล์  support@digio.co.th 
  

 
ภาพที่ 1.2   ตัวอย่างแผนท่ีบริษัท ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ ากัด 

mailto:support@digio.co.th
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลักขององค์กร 
         ออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้ส าหรับการช าระเงิน โดยใช้รว่มกับอุปกรณ์เสริมท่ีทางบรษิัทได้
ออกแบบและพัฒนาขึ้นมา โดยสามารถเปล่ียนสมารท์โฟนหรือแท็บแลตให้สามารถช าระเงินผ่านบัตร
เครดิตได้ในทกุที่และทุกเวลา รวมไปถึงการพฒันาระบบ mPOS ส าหรับการช าระเงินในหน้าร้านค้าและรับ
ออกแบบเว็บแอปพลิเคชันทางการเงินของธนาคารอย่างมืออาชีพ 
 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
ภาพที่ 1.3   ตัวอย่างรูปแบบการจัดองคก์รบริษัท ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ ากัด 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าที่งานทีน่ักศึกษาได้รับมอบหมาย 
        ต าแหน่ง Android Developer พัฒนาแอปพลิเคชันมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ Android 
studio ในการพัฒนาแอปพลิเคชันได้รับมอบหมายงานให้น าข้อมูลจากแอปพลิเคชันไปเก็บบน Server 
 

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 
1) นางสาวพริมา ผลาสินธ์ุ ต าแหน่ง Project Coordinator 
2) นางสาวพรประภา จริงกิจจานุกุล ต าแหน่ง Project Coordinator 
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1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 
        ระยะเวลาในการปฏิบัติงานสหกิจตั้งแต่ 4 มิถุนายน พ.ศ. 2561 ถึง 28 กันยายน พ.ศ. 2561 เวลาในการ
ปฏิบัติงานคือวันจันทร์ - วันศุกร์ เวลา 9.00 – 18.00 น. 
 

1.7 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
        บริษัท ดิจิโอ ประเทศไทย จ ากัด เป็นบริษัทที่มุ่งเน้นการพัฒนาระบบการช าระเงินผ่านสมาร์ทโฟน 
และให้บริการเครื่องรับช าระเงินด้วยบัตรเครดิต ซ่ึงผลิตภัณฑ์ของทางบริษัทนั้นประกอบไปด้วย 4 
ผลิตภัณฑ์หลักๆ ด้วยกัน ได้แก่ 

1) ระบบส าหรับรับช าระเงินของร้านค้า Merchant Solution (เป็นเครื่องให้ร้านค้าสามารถรับ
ช าระด้วยช่องทางต่าง ๆ ได้ เช่น บัตรเครดิต, Alipay, WeChat, พร้อมเพย์ รองรับทั้งร้านค้า
รายย่อยและรายใหญ่ ) 

2) ระบบจัดการการขายของร้านค้า Tab2Pay (Point of Sale) 
3) ระบบกระเป๋าเงินอิเล็กทรอกนิกส์และตัวแทนธนาคาร  (E-Wallet and Agent Baking 

Solution) 
4)  ระบบอ่านข้อมูลและยืนยันตัวตนอิเล็กทรอกนิกส์ (Printable Signature and Identification 

Solution) 
5)  บริการด้านความปลอดภัยของระบบ (Security Qualification Service) 

        โดยผลิตภัณฑ์จะได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อประสิทธิภาพการใช้งานที่ดียิ่งขึ้น การฝึกสหกิจครั้ง
นี้ท าให้ข้าพเจ้าได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติงานด้วยการท าการปรับปรุงและแก้ไขปัญหาระบบของบริษัท ข้าพเจ้า
ได้รับหมอบหมายให้ท างานปรับปรุงแก้ไขระบบการท างานบางส่วนของ 2 แอปพลิเคชัน คือ แอปพลิเคชัน
การช าระเงินด้วยบัตรเครดิต และแอปพลิเคชันการเก็บข้อมูลส่วนบุคคลและบันทึกลายเซ็น ซ่ึง 2 งานนี้คือ
งานที่ทางบริษัทด าเนินการอยู่ ณ เวลานั้น นอกจากนี้ข้าพเจ้าได้รับมอบหมายอีก 2 เรื่อง ดังนี้ เรื่องคือการ
ท างานกับเพื่อนร่วมงานสหกกิจต่างสถาบันการท าแอปพลิเคชันอ่านไฟล์ภาพเอกสารให้แปลงเป็นไฟล์
ข้อความโดยส่วนนี้คือการอ่าน MRZ บน Passport และส่งข้อมูลที่ได้จัดเก็บไปยังเซิร์ฟเวอร์ เรื่องที่สองคือ
การพัฒนาแอปพลิเคชัน E-Passport ให้สามารถส่งข้อมูลได้หลายรูปแบบ โดยแอปพลิเคชันจะต้องสามารถ
ส่งข้อมูลเป็นไฟล์ .csv ผ่านทาง Email จากที่กล่าวมาจะถูกอธิบายและขยายความในบทท่ี 3 
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1.8 วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. ปฏิบัติงานงานตามที่ไดร้ับมอบหมาย 
2. ปรับปรุงแอปพลิเคชันให้ตรงตามความต้องการของบริษัท 
3. พัฒนาการทักษะการเขียนโปรแกรมจากการปฏิบัติงาน 
4. แอปพลิเคชันสามารถท างานได้จริงและมีประสิทธิภาพ 
5. ฝึกการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  
 

1.9 ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 
1. ทักษะในการเขยีนภาษาจาวามากขึ้น 
2. ทักษะในการเขยีนโปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชันแอนดรอยด์มากขึ้น 
3. เรียนรู้การท างานภายในบริษัท 
4. ได้แนวคิดหรือหลักการเขียนโปรแกรมได้ดียิ่งขึ้น 
5. สามารถน าความรู้ที่ไดไ้ปต่อยอดให้เกิดประโยชนใ์นอนาคต 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. API [1] ย่อมาจาก Application Programming Interface คือ ช่องทางการเชื่อมต่อ, ช่องทางหนึ่งที่จะ
เชื่อมต่อกับเว็บไซต์ผู้ให้บริการ API จากที่อ่ืน เป็นตัวกลางท่ีท าให้โปรแกรมประยุกต์เชื่อมต่อกับ
โปรแกรมประยุกต์อ่ืน หรือเชื่อมการท างานเข้ากับระบบปฏิบัติกา 

2. Activity [2] คือ Application Component ที่ท าหน้าที่ควบคุมการแสดงผล User Interface รวมถึง
ควบคุมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับ User Interface ด้วย เช่น การโทรออก, การถ่ายรูป, การ
ส่งอีเมล์ 

3. Fragment [3] เป็น Component ทีมี่ความสามารถของ Activity มาใช้ ช่วยแยกการท างานออกเป็น
ส่วนๆ โดยที่ไม่ให้ Activity รับภาระการท างานจนมากเกินไป ซ่ึงจุดเด่นของ Fragment ก็คือ
สามารถน าไปใช้งานซ้ าได้ (Reusable)โดย Activity หนึ่งตัวสามารถมี Fragment หลายๆตัวก็ได้ 

4. Androids [4] คือ ระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต
คอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ท างานบนลินุกซ์ เคอร์เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ 
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5. Clone [5] การคัดลอก หรือ ท าส าเนาให้เหมือนกับต้นฉบับ จัดเป็นการ Backup ข้อมูลรูปแบบหนึ่ง 
ถูกน ามาใช้ในไมโครคอมพิวเตอร์ หมายถึงคอมพิวเตอร์ที่ท าขึ้นให้เหมือนต้นแบบ 
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บทที่  2  
ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 
ในการปฏิบัติงานสหกจิศึกษาครั้งนี้  เป็นการน าความรู้ทางด้านทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใชใ้น

การปฏิบัติงานทกุส่วนตลอดการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมาประยุกต์ใช้
และเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีได้จากการปฏิบัติงาน 
 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับคลังข้อมูล 
        Android [6] เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ, แท็บเล็ต, คอมพิวเตอร์
เน็ตบุ๊กท างานบนลินุกซ์เคอร์เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัท Android จากนั้นบริษัท Android ถูกซ้ือโดยกูเกิลและ
น า Android ไปพัฒนาต่อ 
        ภายหลังถูกพัฒนาในนามของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ด
ต่างๆ ด้วยภาษาจาวาและควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น โดย Android ถูกตั้งชื่อ
เลียนแบบหุ่นยนต์ในเรื่องสตาร์วอร์สที่ชื่อดรอยด์ ซ่ึงเป็นหุ่นยนต์ที่สร้างขึ้นมาเลียนแบบมนุษย์เป็น
ซอฟท์แวร์ระบบปฏิบัติการที่มีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ก(Stack) โดยลินุกซ์เคอร์เนล เป็น
พื้นฐานของระบบ และใช้ภาษา Java ในการพัฒนา มี AndroidSDK เป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาแอป
พลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ Android อีกทีหนึ่ง 
        ระบบปฏิบัติการ Android เริ่มพัฒนาเมื่อปีพ.ศ. 2550 โดยบริษัท Android ร่วมกับกูเกิลจากนั้นเมื่อปี
พ.ศ. 2550 ได้มีการร่วมมือกันกว่า 30 บริษัทชั้นน า เพื่อพัฒนาระบบ Android ทั้งบริษัทผู้ให้บริการ
โทรศัพท์เคล่ือนที่ บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์โทรศัพท์เคล่ือนที่ บริษัทซอฟต์แวร์และบริษัทเอกชนต่างๆ เช่น 
HTC, LG, Motorola, Samsung, China Mobile Communications, KDDI, DoCoMo, Sprint/Nextel, T-
Mobile, Telecom Italia, Audience, Broadcom, Intel, Marvel, NVidia, eBay, Packet Video, TAT และ Wind 
River เป็นต้น โดยใช้ชื่อกลุ่มว่า OHA (Open Handset Alliances) หรือ Open Source โดยมีลิขสิทธ์ิตาม 
Apache Versions 2 License ซ่ึงลิขสิทธ์ิของ Apache จะอนุญาตให้ผู้พัฒนาสามารถน าโค้ดที่มีอยู่ไปพัฒนา
ต่อได้ทั้งในส่วนของแบบการค้าหรือซอฟต์แวร์ลิขสิทธ์ิและแบบใช้ฟรีหรือฟรีแวร์ก็ได้ จนถึงปัจจุบันมีการ
พัฒนา Android ออกมาหลายรุ่นตั้งแต่รุ่นที่ 1.0 จนกระทั่งถึงรุ่น 9.0 ดังตารางที่ 2.1 
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ตารางที่ 2.1   การพัฒนารุ่นของ Android ต้ังแต่รุ่นท่ี 1.0 – 7.0 

 

รุ่น ชื่อเล่น ระดับเอพไีป 
1.0 Alpha (แอลฟ่า) 1 
1.1 Beta (เบต้า) 2 
1.5 Cupcake (คัปเค้ก) 3 
1.6 Donut (โดนัท) 4 
2.0 

Eclair (เอแกลร)์ 
5 

2.0.1 6 
2.1 7 
2.2 Froyo (โฟรซเซนโยเกริ์ต) 8 
2.3 

Gingerbread (ขนมปังขิง) 
9 

2.3.3 10 
3.0 

Honeycomb (รวงผึ้ง) 
11 

3.1 12 
3.2 13 
4.0 

Ice Cream Sandwich (แซนด์วิชไอศกรีม) 
14 

4.0.3 15 
4.1 

Jelly Bean (เจลลีบีน) 
16 

4.2 17 
4.3 18 
4.4 

KitKat (คิตแคต) 
19 

4.4w 20 
5.0 

Lollipop (อมยิ้ม) 
21 

5.1 22 
6.0 Marshmallow (มาร์ชเมลโลว)์ 23 
7.0 

Nougat (นูกัต 
24 

7.1 25 
8.0 

Oreo (โอรโิอ) 
26 

8.1 27 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%9B%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%97
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A5%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%8B%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%99%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%B4%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%9C%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%8B%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%A8%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B8%95&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B4%E0%B9%89%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
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ตารางที่ 2.1   การพัฒนารุ่นของ Android ต้ังแต่รุ่นท่ี 1.0 – 7.0 (ต่อ) 
 

รุ่น ชื่อเล่น ระดับเอพไีป 
9.0 Pie (พาย) 28 

 

        เนื่องจาก Android เปิดให้นักพัฒนาเข้าไปชมรหัสต้นฉบับได้ท าให้มีผู้พัฒนาจากหลายฝ่ายน าเอารหัส
ต้นฉบับมาปรับแต่งและสร้าง Android ในแบบฉบับของตนเองขึ้นแบ่งประเภทของ Android ออกได้เป็น 3 
ประเภท ดังต่อไปนี้ 

1)  Android Open Source Project (AOSP)AOSP เป็น Android ประเภทแรกที่กูเกิลเปิดให้สามารถ
น าต้นฉบับแบบเปิดไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ 

2)  Open Handset Mobile (OHM) เป็น Android ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์
พกพาที่เข้าร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) บริษัทเหล่านี้จะพัฒนา Android ในแบบ
ฉบับของตนออกมา โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังก์ชันการใช้งานจะมีความเป็นเอกลักษณ์และมี
ลิขสิทธ์ิเป็นของตน พร้อมได้รับบสิทธ์ิในการมีบริการเสริมต่าง  ๆ จากกูเกิลที่เรียกว่า Google Mobile 
Service (GMS) ซ่ึงเป็นบริการเสริมท่ีท าให้Android มีประสิทธิภาพเป็นไปตามจุดประสงค์ของ Android แต่
การจะได้มาซ่ึง GMS นั้นผู้ผลิตจะต้องท าการทดสอบระบบและขออนุญาตกับทางกูเกิลก่อนจึงจะน าเครื่อง
ออกสู่ตลาดได้ 

3)  Cooking หรือ Customize เป็น Android ที่นักพัฒนาน าเอารหัสต้นฉบับจากแหล่งต่าง ๆ มา
ปรับแต่งในแบบฉบับของตนเอง โดยจะต้องท าการปลดล็อคสิทธ์ิการใช้งานอุปกรณ์หรือ Unlock เครื่อง
ก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได้ Android ประเภทนี้ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถมากที่สุดเท่าที่อุปกรณ์
เครื่องนั้น ๆ จะรองรับได้ เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ จากผู้ใช้งานจริง 
 
2.1.1 สถาปัตยกรรมของ Android 
        สถาปัตยกรรมของ Android จะถูกแบ่งออกเป็นล าดับชั้นเรียกว่า Layer โดยที่แต่ละชั้นจะเรียกใช้
บริการจากระดับชั้นที่อยู่ด้านล่างของตัวเอง ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 4 ชั้น ชั้นหลักคือ ชั้นลีนุกซ์ (Linux 
Kernel), ชั้นไลบรารี (Libraries), ชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค (Application Framework) และชั้นอปพลิเคชัน 
(Application) ดังภาพที ่2.1 
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ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างรูปโครงสร้างสถาปัตยกรรมของ Android 

 
2.1.1.1 ชั้นแอปพลิเคชัน (Application) 
        ชั้นนี้เป็นชั้นบนสุดของโครงสร้าง Android ซ่ึงเป็นส่วนของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมาใช้งาน เช่น 
แอปพลิเคชันรับส่งอีเมล, แอปพลิเคชันโทรศัพท์, แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เป็นต้น ท้ังนี้โปรแกรมในชั้น
แอปพลิเคชันนั้นจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ .apk ซ่ึงโดยทั่วไปแล้วจะอยู่ในไดเร็คทอรี่ data/app ของโทรศัพท์ 
 
2.1.1.2 ชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค (Application Framework) 
        โดยปกติแล้วนักพัฒนาสามารถเรียกใช้งาน Android ผ่าน API (Application Programming Interface) 
ได้ซึ่ง Android ได้ออกแบบไว้เพื่อลดความซ ้าซ้อนในการใช้งานซ ้าของ Application Component โดย
ประกอบด้วยแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์คดังนี  
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1)  View System เป็นส่วนที่ใช้ในการควบคุมการท างานส าหรับการสร้างแอปพลิเคชัน เช่น  lists, 
grids, textboxes, buttons และembeddable web browser 

2)  Location Manager เป็นส่วนที่จัดการเกี่ยวกับค่าต าแหน่งของเครื่องอุปกรณ์พกพาเคล่ือนที่ 
3)  Content Provider เป็นส่วนที่ใช้ควบคุมการเข้าถึงข้อมูลที่มีการใช้งานร่วมกัน (Share data) 

ระหว่างแอปพลิเคชันที่แตกต่างกัน เช่น ข้อมูลผู้ติดต่อ (Contact) 
4)  Resource Manager เป็นส่วนที่จัดการข้อมูลต่าง ๆ ท่ีไม่ใช่ส่วนของโค้ดโปรแกรม เช่น รูปภาพ, 

localized strings, layout ซ่ึงจะอยู่ในไดเร็คทอรี่ res/ 
5)  Notification Manager เป็นส่วนที่ควบคุมอีเวนท์ (Event) ต่าง ๆ ที่แสดงบนแถบสถานะ (Status 

bar) เช่น ในกรณีที่ได้รับข้อความหรือสายท่ีไม่ได้รับและการแจ้งเตือนอ่ืน ๆ เป็นต้น 
6)  Activity Manager เป็นส่วนควบคุม Life Cycle ของแอปพลิเคชัน 

 
2.1.1.3 ชั้นแอปพลิเคชัน (Application) 
        ได้รวบรวมกลุ่มของไลบรารีต่าง ๆ ที่ส าคัญและมีความจ าเป็นเอาไว้จ านวนมาก เพื่ออ านวยความ
สะดวกให้กับนักพัฒนาและง่ายต่อการพัฒนาโปรแกรม โดยตัวอย่างของไลบรารีท่ีส าคัญ เช่น 

1)  System C library เป็นกลุ่มของไลบรารีมาตรฐานที่อยู่บนพื้นฐานของภาษา C ไลบรารี(libc) 
ส าหรับ embedded system ที่มีพื้นฐานมาจาก Linux 

2)  Media Libraries เป็นกลุ่มการท างานมัลติมีเดีย เช่น MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, 
และ PNG 

3)  Surface Manager เป็นกลุ่มการจัดการรูปแบบหน้าจอการวาดหน้าจอ 
4)  2D/3D library เป็นกลุ่มของกราฟิกแบบ 2 มิติ หรือ SGL (Scalable Graphics Library) และแบบ 

3 มิติ หรือ OpenGL 
5)  FreeType เป็นกลุ่มของบิตแมป (Bitmap) และเวกเตอร์ (Vector) ส าหรับการเรนเดอร์ (Render) 

ภาพ 
6)  SQLite เป็นกลุ่มของฐานข้อมูล โดยนักพัฒนาสามารถใช้ฐานข้อมูลนี้เก็บข้อมูลแอปพลิเคชัน 

ต่าง ๆ ได้ 
7)  Browser Engine เป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเว็บเบราเซอร์โดยอยู่บนพื้นฐานของ Webkit ซ่ึงจะ

มีลักษณะคล้ายกับ Google Chrome 
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2.1.1.3.1 Android Runtime 
        เป็นชั นย่อยที่อยู่ในชั นไลบรารีซึง่จะประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก คือ 

1)  Dalvik VM (Virtual Machine) ส่วนนี้ถูกเขียนดว้ยภาษา Java เพื่อใช้เฉพาะการใช้งานใน
อุปกรณ์เคล่ือนที่ Dalvik VM จะแตกต่างจาก Java VM (Virtual Machine) คือ Dalvik VM จะรันไฟล์.dex ที่
คอมไพล์มาจากไฟล์.class และ .jar โดยมtีool ที่ช่ือว่า dx ท าหน้าที่ในการบีบอัดคลาส Java ทั้งนี้ไฟล์ .dex 
จะมีขนาดกะทดัรัดและเหมาะสมกับอุปกรณ์เคล่ือนที่มากกว่า .class เพื่อต้องการใช้พลังงานจากแบตเตอรี่
อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 

2)  Core Java Library ส่วนนี้เป็นไลบรารีมาตรฐาน แตก่็มีความแตกต่างจากไลบรารีของ Java SE 
(Java Standard Edition) และ Java ME (Java Mobile Edition) 
 
2.1.1.4 ชั้นแอปพลิเคชัน (Application) 
        ระบบ Android อยู่บนพื้นฐานของระบบปฏิบัตกิารลีนุกซ์ โดยชัน้ลีนุกซ์เคอร์เนลนัน้มีฟังก์ชนัการ
ท างานหลายๆ ส่วน ซ่ึงแต่ละส่วนถูกพฒันาขึ้นดว้ยภาษา c เช่น การจัดการหนว่ยความจ า (Memory 
Management), การจดัการโพรเซส (Process Management), การเชื่อมต่อเครือข่าย (Networking) และฟังก์ชัน
การท างานส่วนอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับระบบปฏิบัติการ ทั้งนี้นกัพัฒนาจะไม่มีสิทธ์ิเข้าถึงส่วนนี้ไดโ้ดยตรง ซ่ึง
นักพัฒนาสามารถเข้าถึงระบบปฏิบัติการลีนกุซ์ได้จากชุดค าส่ัง Command Prompt เช่น adb shell ซ่ึงจะ
สามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆได้ เช่น การเข้าดรูะบบไฟล์ (File System), โพรเซสการคัดลอกไฟล์ (Copy File) 
เป็นต้น 

 
2.2 เทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 
 
2.2.1 โปรแกรม Android Studio   
 

 
ภาพที่ 2.2   ตัวอย่างโลโก้ Android Studio 
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2.2.2 โปรแกรม Xampp 
 

 
ภาพที่ 2.3   ตัวอย่างโลโก้ Xampp 

 
        Xampp [8] คืออะไร เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ้าลอง web server เพื่อไว้ทดสอบ 
สคริปหรือเว็บไซตใ์นเครื่องของเรา โดยทีไ่มต่้องเชื่อมตอ่อินเตอร์เน็ตและไมต่้องมีค่าใช้จ่ายใดๆ ง่ายต่อ
การติดตั งและใชง้านโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาส้าหรับพัฒนาเว็บแอพลิเคชั่นที่เป็นที่
นิยม , MySQL ฐานข้อมูล, Apache จะท้าหน้าที่เป็นเว็บ เซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั งยังมาพร้อมกับ 
OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานข้อมูลที่พฒันาโดย PHP เพื่อใช้เชื่อมต่อไปยังฐานข้อมูล  
สนับสนนุฐานข้อมูล MySQL และ SQLite 
 

2.2.3 โปรแกรม MySQL 
 

 
ภาพที่ 2.4  ตัวอย่างโลโก ้MySQL 

        MySQL [9] โปรแกรมระบบจดัการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบรษิัท MySQL AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่าง
เป็นระบบ รองรับค าส่ัง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บขอ้มูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืน
อย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความต้องการของผู้ใช้ เช่นท างานรว่มกับเครื่องบริการเว็บ 
(Web Server) เพื่อให้บริการแกภ่าษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php 
ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น 
ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้
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บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมลูโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูกน าไปใช้งาน
มากที่สุด 
 

2.2.4  โปรแกรม Visual Code 
 

 
ภาพที่ 2.5   ตัวอย่างโลโก้ Visual Code 

 

        Visual Code [10] เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท์ 
มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSource จึงสามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเปน็มือ
อาชีพ ซ่ึง Visual Studio Code นั้น เหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมท่ีต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม 
รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ 
Node.js สามารถเชื่อมต่อกับ Git ได้ 
 

2.2.5 โปรแกรม FileZilla 
 

 
ภาพที่ 2.6  ตัวอย่างโลโก ้FileZilla 
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        FileZilla [11] เป็นโปรแกรมท่ีใชต้ิดต่อกับ FTP server เพื่อดาวน์โหลดหรืออัปโหลดไฟล์ โดยเฉพาะ
กับเว็บไซต์ ท าให้เหมาะส าหรับนักออกแบบเว็บ นอกจากนี้ FileZilla ยังรองรับการถ่ายไฟล์อย่างปลอดภัย
ผ่าน SSH (SFTP) อีกด้วย FileZilla รองรับการกลับมาถ่ายไฟล์ต่อในกรณีที่อัปโหลดหรือดาวน์โหลด
ล้มเหลว และท างานได้ดีผ่านไฟรว์อลและพร็อกซี FileZilla มีวิธีใช้งานที่สะดวก แบ่งวินโดว์ออกเป็นสอง
ส่วนคือแสดงฝั่ง local กับ remote จากนั้นผู้ใชจ้ะสามารถ drag and drop ไฟล์ระหว่างสองฝ่ังเพื่ออัปโหลด
หรือดาวน์โหลดได้ทนัที ผู้ใช้สามารถ login อย่างรวดเร็วโดยป้อนข้อมูลของไซต์คือที่อยู่ ชื่อผู้ใช้ และ
รหัสผ่าน ได้บนทูลบาร์เลยทันที นอกจากนี้ FileZilla ยังมี host manager ที่เก็บรายละเอียดของ เซิร์ฟเวอร์ที่
คุณใช้เปน็ประจ า เพื่อให้คุณเชื่อมต่อได้อย่างง่ายและรวดเรว็ 
 

2.2.6 โปรแกรม Git 
 

 
ภาพที่ 2.7   ตัวอย่างโลโก้ Git 

 

        Git [12] คือ Version Control แบบ Distributed ตัวหนึ่ง เป็นระบบที่ใช้จัดเก็บและควบคุมการ
เปล่ียนแปลงที่เกิดขึ้นกับไฟล์ชนิดใดก็ได้ ไม่ว่าจะเป็น Text File หรือ Binary File (จากนี้จะขอเรียก Text 
File หรือ Binary File รวมกันว่า Source Code) สาเหตุที่ควรใช้ Git มีดังนี้ 
        1)   Track version ของ Source Code ย้อนกลับได้เมื่อจัดเก็บไฟล์เข้าไปในระบบของ Git จะเรียกว่า Git 
Repository ซ่ึงเก็บส ารองข้อมูลและการเปล่ียนแปลงของ Source Code ท าให้สามารถย้อนกลับไปที่เวอร์ชั่น
ใด ๆ ก่อนหน้า และดูรายละเอียดการเปล่ียนแปลงของแต่ละเวอร์ชั่นได้ นอกจากนั้นยังสามารถดูได้ว่าใคร
เป็นคนแก้ไข 
        2)    ช่วยในการพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นทีม Git สามารถเก็บบันทึกการเปล่ียนแปลงของ Source Code 
เวอร์ชั่นล่าสุดไว้ที่ Local Repository ซ่ึงสามารถท างานได้โดยที่ไม่ต้องต่อกับอินเตอร์เน็ต และเมื่อต้อง 
Update การเปล่ียนแปลงของ Source Code เวอร์ชั่นล่าสุดให้กับเพื่อนร่วมทีมก็สามารถที่จะ Push ขึ้นไปเก็บ
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ที่ Remote Repository(Git Hosting) และเพื่อนร่วมทีมก็สามารถ Pull เวอร์ชั้นล่าสุดนั้นมารวม(Auto Merge) 
ที่เครื่องของเขาเอง ท าให้ Source Code ที่พัฒนาร่วมกันกับคนภายในทีมเป็นเวอร์ชั่นล่าสุดเสมอ 

 
2.3 ภาษาที่ใช้พัฒนา 
 
2.3.1 ภาษา Java 

 
ภาพที่ 2.8   ตัวอย่างโลโก้ Java 

 

        Java programming language [13] คือภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย เจมส์ กอสลิง และ
วิศวกรคนอ่ืนๆ ที่บริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษานี มีจุดประสงค์เพ่ือใช้แทนภาษาซีพลัสพลัส C++ โดย
รูปแบบที่เพิ่มเติมขึ นคล้ายกับภาษาอ็อบเจ็คทีฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษานี เรียกว่า ภาษาโอ๊ก 
(Oak) ซึ่งตั งชื่อตามต้นโอ๊กใกล้ที่ท้างานของ เจมส์ กอสลิง แล้วภายหลังจึงเปลี่ยนไปใช้ชื่อ “จาวา” ซึ่ง
เป็นชื่อกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลักการของ Object-
Oriented Programming มาพัฒนาโปรแกรมของตนด้วย Java ได้ 
        ภาษา Java เป็นภาษาส้าหรับเขียนโปรแกรมที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ( OOP : 
Object-Oriented Programming) โปรแกรมที่เขียนขึ นถูกสร้างภายในคลาส ดังนั นคลาสคือที่เก็บเมทอด 
(Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) ประจ้าพฤติกรรม 
(Behavior) 
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2.3.2 ภาษา PHP 

 

 
 

ภาพที่ 2.9   ตัวอย่างโลโก้ PHP 

 

PHP [14] ย่อมาจาก PHP Hypertext Preprocessor แต่เดิมย่อมาจาก Personal Home Page Tools คือ
ภาษาคอมพิวเตอร์จ าพวก scripting language ภาษาจ าพวกนี้ค าส่ังต่าง ๆ จะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า script 
และเวลาใช้งานต้องอาศัยตัวแปรชุดค าส่ัง ตัวอย่างของภาษาสคริปก็เช่น JavaScript , Perl เป็นต้น ลักษณะ
ของ PHP ที่แตกต่างจากภาษาสคริปต์แบบอ่ืนๆ คือ PHP ได้รับการพัฒนาและออกแบบมา เพื่อใช้งานในการ
สร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ PHP จึงเป็นภาษาที่
เรียกว่า server-side หรือ HTML-embedded scripting language นั้นคือในทุก ๆ ครั้งก่อนที่ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ซ่ึงให้บริการเป็น Web server จะส่งหน้าเว็บเพจที่เขียนด้วย PHP ท าการประมวลผลตามค าส่ังท่ี
มีอยู่ แล้วจึงส่งผลลัพธ์ที่ได้ก็คือเว็บเพจ PHP เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยสร้าง Dynamic Web 
pages (เว็บเพจที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  
 

บทที่ 3 
แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการด าเนินงาน 

 
        การปฏิบัติสหกิจศึกษาที่บริษัท ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ ากัด เป็นระยะเวลา 4 เดือน โดยแผนการ
ปฎิบัติงานนั้นมีรายละเอียดการปฏบัติงานทั้งหมด 4 งาน ดังนี้ 

1. การส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชันแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติขึ้น
เซิร์ฟเวอร์ (OCR) 

2. การหาสาเหตุการเกิดข้อผิดพลาดของแอปการท าธุรกรรมการเงินผ่านแอปพลิเคชัน 
3. การช่วยพัฒนาแอปเก็บข้อมูลบัตรประชาชนผ่านแอปพลิเคชัน 
4. การพัฒนาแอปพลิเคชัน E-Passport  

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 

ตารางที่ 3.1   แผนงานการฝึกงาน 

 

หัวข้องาน 
เดือนที่ 

1 
เดือนที่ 

2 
เดือนที่ 

3 
เดือนที่ 
4 

1.โปรเจ็คการแปลงไฟลภ์าพเอกสารให้เป็นไฟลข์้อความ
โดยอัตโนมัติผ่านแอปพลเิคชนั 

                

2.โปรเจ็คการท าธรุกรรมการเงินผ่านแอปพลเิคชนั                 

3.โปรเจ็คเก็บขอ้มูลบัตรประชาชนผ่านแอปพลเิคชัน                 

4.การพัฒนาแอปพลิเคชัน E-Passport                  
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3.2 รายละเอียดที่นักศึกษาปฏิบัติในการฝึกงาน 
        จากแผนฝึกงานในช่วงระยะเวลา 17 สัปดาห์ เริ่มแผนปฏิบัติงานตั้งแต่วันที่ 4 มิถุนายน 2561 ถึงวันที่ 
28 กันยายน 2561 นั้นได้รับมอบมีทั้งหมด 4 งาน โดยข้อมูลต่อไปนี้จะเป็นการอธิบายการปฏิบัติงานในการ
ท างานโปรเจคทั้ง 4 งานโดยแต่ละโปรเจคจะแบ่งหัวข้อออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

1. รายละเอียดงาน 
2. ขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
3.2.1 การส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชันแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 
(OCR) 
 
3.2.1.1 รายละเอียดงาน 
          วัตถุประสงค์ของโปรเจ็คการแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติผ่าน               
แอปพลิเคชันคือต้องการให้พัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมา 1 แอป โดยคุณสมบัติของแอปนั้นคือสามารถอ่านค่า
จากแถบข้อมูล MRZ (Machine Readable Zone) ซ่ึงเป็นแถบชุดตัวอักษร 2 แถว แต่ละแถวบรรจุข้อมูล
ตัวอักษรไว้จ านวน 44 ตัว โดยตัวอักษรพิมพ์ด้วยฟอนต์ การแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดย
อัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชัน ซ่ึงแถบข้อมูล MRZ บรรจุข้อมูลต่าง ๆ ไว้ดังนี้ 

1. ชนิดของพาสปอร์ต 
2. หมายเลของขพาสปอร์ต 
3. ประเทศผู้ออกพาสปอร์ต 
4. ชื่อเจ้าของพาสปอร์ต 
5. สัญชาติเจ้าของพาสปอร์ต 
6. วันเกิดเจ้าของพาสปอร์ต 
7. เพศเจ้าของพาสปอร์ต 
8. วันหมดอายุ 
9. หมายเลขประจ าตัวประชาชน 

เมื่อได้ข้อมูลจากการอ่านแถบข้อมูล MRZ โดยใช้ การแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดย
อัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชัน ( Optical Character Recognition ) ซ่ึงเป็นกระบวนการของการแปลงส่ือส่ิงพิมพ์ 
เช่น กระดาษ นิตยาสาร สัญญา หรือข้อมูลที่อยู่ในรูปของเอกสารกระดาษ ให้กลายเป็นเป็นข้อความ หรือให้
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มีความฉลาดมากขึ้นกว่าการเป็นข้อความธรรมดาสามารถบันทึกไปเป็นไฟล์ประมวลผลค าที่สามารถแก้ไข
ได้ง่าย ในที่นี้คือการอ่านแถบข้อมูล MRZ เพื่อน าข้อมูลที่ไปใช้งานต่อซ่ึงในโปรเจคการแปลงไฟล์ภาพ
เอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันต้องการน าข้อมูลที่จัดเก็บไว้บนเซิร์ฟเวอร์ 
 
3.2.1.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
        ในการด าเนินงาน OCR นั้น ข้าพเจ้าได้รับหน้าที่ให้ท าหน้าที่น าข้อมูลที่ได้จากแอปพลิเคชันไปจัดเก็บ
บนฐานข้อมูล ซ่ึงก่อนจะลงมือปฎิบัติงานนั้นจึงจ าเป็นต้องศึกษาหาข้อมูลให้เข้าใจการท างานการเชื่อมต่อ
ข้อมูลระหว่างแอปพลิเคชันและเซิร์ฟเวอร์ ซ่ึงข้าพเจ้าได้ทราบหลักการท างาน ดังนี้ 
        1)   การใช้ไลบรารี Retrofit (REST Client API) ที่เป็น API ตัวนึงของโปรแกรม Android Studio ที่ใช้
การเชื่อมต่อ Http ส าหรับจัดการข้อมูล Json หรือ XML จุดเด่นของ Retrofit คือ แปลงข้อมูลเป็น POJO 
(Plain Old Java Object) สามารถใช้ได้ทั้ง GET หรือ POST จุดเด่นของ Retrofit อีกอย่างคือ มี OkHttp (ไลบ
ราลีตัวนึงที่ช่วยในการเชื่อมต่อ Http) และ Gson (ไลบรารีตัวนึงใช้แปลงข้อมูลระหว่าง Object และ JSON) 
เป็น built-in อยู่ในนี้ด้วย 

 

 
ภาพที ่3.1   ตัวอย่างท างานของ Retrofit2 

 

        2)   การท าเซิร์ฟเวอร์จ าลองโดยใช้โปรแกรม Xampp ที่มีการใช้ Apache เป็นเซิร์ฟเวอร์ MySQL เป็น
ตัวจัดการฐานข้อมูลซ่ึงมี phpMyAdmin เป็น Interface ช่วยให้จัดการสร้างหรือแก้ไขตารางฐานข้อมูลได้
สะดวกขึ้น 
        3)   การจัดท าฐานข้อมูลเพื่อเก็บข้อมูลที่ส่งมาจากแอปพลิเคชัน การติดต่อระหว่างเซิร์ฟเวอร์และ
ฐานข้อมูลข้าพเจ้าเลือกใช้ภาษา PHP 
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        4)   การจัดท้าแอปพลิเคชันให้เชื่อมต่อกับคลาวด์เซิร์ฟเวอร์ของทางบริษัท จ้าเป็นต้องสร้าง Public 
key โดยใช้โปรแกรม Putty เพื่อให้ทางบริษัทเพิ่มเครื่องคอมพิวเตอร์ของข้าพเจ้าในการใช้งานคลาวด์
เซิร์ฟเวอร์ 
 

1) จากที่กล่าวไปข้างต้นมาถึงเรื่องของขั้นตอนการด าเนินงานในการปฎิบัติงานนั้นข้าพเจ้าได้
พบทั้งปัญหาและเรียนรู้การแก้ไขปัญหาไปด้วย โดยมีพ่ีพนักงานให้การช่วยเหลือในเรื่องท่ี
ข้าพเจ้าไม่สามารถท าความเข้าใจได้ ซ่ึงในเนื้อหาต่อไปนี้ข้าพเจ้าจะกล่าวถึงการด าเนินงาน
และปัญหาที่พบพร้อมวิธีการแก้ไข ดังนี้ เพิ่มไลบราไลรี Retrofit และท าการเขียน
องค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นในการท าให้แอปพลิเคชันเชื่อมต่อกับเซิร์ฟเวอร์ได้ โดยหลักๆ 
ประกอบไปด้วย 3 ส่วนด้วยกัน 

1. สร้าง Model (POJO) เก็บข้อมูลที่ Server ส่ง Json มา 
 

 
ภาพที ่ 3.2   ตัวอย่างการสร้าง Model 

 

2. สร้าง API Interface ในการระบุ url และ parameters ต่าง ๆ รายละเอียด 
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ภาพที่  3.3   ตัวอย่างการสร้าง API Interface 

 

3. สร้าง Class เชื่อมต่อเซิร์ฟเวอร์ และ Response จากเซิร์ฟเวอร์ 
 

 
ภาพที ่ 3.4   ตัวอย่างการสร้าง Class เชือ่มต่อเซริ์ฟเวอร ์
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2) สร้างฐานข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Xampp 
 

 
ภาพที ่ 3.5   ตัวอย่างการสร้างฐานขอ้มูล 

 

3) เขียน PHP เพื่อเชื่อมต่อเซิร์ฟเวอร์ และเขียนโค้ดการเพิ่มข้อมูลที่ได้รับมาจากแอปพลิเคชัน
ไปยังฐานข้อมูล 

 
ภาพที ่ 3.6   ตัวอย่าง PHP เชือ่มต่อเซริ์ฟเวอร์ 

 

4) จากการปฏิบัติตามข้อที่ผ่านมาได้ท าการทดสอบการใช้แอปพลิเคชันพบว่าแอปพลิเคชัน
สามารถเก็บข้อมูลไว้ยังเซิร์ฟเวอร์ส าเร็จ 

5) ด าเนินการท าเรื่องขอทดสอบการเชื่อมต่อแอปพลิเคชันบนเซิร์ฟเวอร์จริงของทางบริษัท 
โดยทางบริษัทได้ขอ Public key จากข้าพเจ้า จึงได้ท าการสร้าง Public key ไปไว้ ใน
ขั้นตอนนี้ข้าพเจ้าใช้เวลา 1 วัน ในการท า Public key เนื่องจากเข้าใจวิธีการท าผิดไป ซ่ึงวิธี
ทีถูกต้องในการสร้าง Public key คือ  

1. เปิดโปรแกรม PuTTY Key Generator ขึ้นมา จากนั้นท าการเลือก Type of key to 
generate เป็น RSA แล้วกดปุ่ม Generate 
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ภาพที ่ 3.7   ตัวอย่างโปรแกรม PuTTY Key Generator 

 
2. จะได้ Public key เมื่อท าการ Generate เสร็จส้ิน แล้วท าการกดปุ่ม Save privte key 

 

 
ภาพที ่ 3.8   ตัวอย่าง Public key 
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6) เมื่อท าการส่งไฟล์ Public key ไปให้ทางบริษัทแล้ว ทางบริษัทจะส่ง IP Address ที่ใช้เข้าไป
ยังคลาวด์เซิร์ฟเวอร์มาให้ทางอีเมล เมื่อได้รับอีเมลแล้วจึงเริ่มด าเนินการเข้าไปยังคลาวด์
เซิร์ฟเวอร์ ในขั้นตอนนี้ข้าพเจ้าพบว่าต้องเขียนค าส่ังการทุกอย่างผ่าน Cmd ซ่ึงการเข้าไปยัง
หาเซิร์ฟเวอร์มีค าส่ัง คือ ssh root@IP Address -lroot เมื่อเข้าไปยังคลาวด์เซิร์ฟเวอร์ได้แล้ว
นั้น ข้าพเจ้าพบว่าต้องท าการติดตั้งโปรแกรมทุกอย่างที่จ าเป็นต้องใช้ในการสร้าง
ฐานข้อมูลบนพื้นที่บริการคลาว์เซิร์ฟเวอร์ที่ได้รับมา ซ่ึงโปรแกรมที่ต้องติดตั้งผ่าน 
Command Line มีท้ังหมด 4 อย่าง ดังนี้ 

1. Apache 
2. MySQL 
3. PHP 
4. phpMyAdmin 

7) จากข้อ 6 ข้าพเจ้าพบปัญหาในการติดตั้งคือข้าพเจ้าไม่ช านาญในใช้ค าส่ัง command Line 
ของ Linux เป็นเหตุให้ข้าพเจ้าต้องค้นหาค าส่ังการใช้งานของ Linux ในการส่ังสร้างไฟล์ 
สร้างโฟลเดอร์ หรือการลบไฟล์ เป็นต้น เมื่อท าการติดตั้งโปรแกรมทั้งหมดที่จ าเป็นแล้ว 
ท าการสร้างไฟล์ Text ขึ้น เพ่ือเขียนโค้ด PHP ในการเชื่อมต่อฐานข้อมูลและการเพิ่มข้อมูล 
ในขั้นตอนนี้ท าได้ค่อนข้างล าบากเพราะต้องเขียนทุกอย่างบน command Line ข้าพเจ้าคิด
ว่าถ้ามีโปรแกรมไฟล์ FileZilla เข้ามาช่วยในการจัดจะช่วยประหยัดเวลาได้มากทีเดียว 

8) หลังจากสร้างไฟล์ในการเชื่อมต่อคลาวด์ เซิร์ฟเวอร์แล้ว จึงทดสอบแอปพลิเคชันพบว่า
สามารถเพิ่มข้อมูลในฐานข้อมูลได้ 

9) แจ้งผลการปฏิบัติงานกับทางบริษัท 
 

3.2.2 การหาสาเหตุปัญหาที่เกิดขึ้นจากการท าธุรกรรมการเงินผ่านแอปพลิเคชัน 
         แอปการท าธุรกรรมการเงินผ่านแอปพลิเคชันเป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ส าหรับร้านค้าที่ต้องการรับช าระ
เงินผ่านบัตรเครดิต บริษัทช่วยจัดการปัญหาด้านธุรกรรมการเงินจากการจ่ายเงินสดเปล่ียนมาเป็นการจ่าย
ผ่านบัตรเครดิตแทนเพื่อให้บุคคลที่ไปเก็บเงินกับทางร้านค้าไม่ต้องจับเงินสด และทางร้านค้าท่ีเป็นลูกค้ากับ
บริษัทไม่จ าเป็นต้องเอาเงินไปฝากธนาคารโดยตรง เพราะแอปพลิเคชันการธุรกรรมทางการเงินจะจัดการ
เรื่องนี้ให้ ซ่ึงช่วยในเรื่องของลดต้นทุนในด้านต่าง ๆ โดยแอปพลิเคชันนี้ได้เกิดข้อผิดพลาดขึ้นคือ  

1. การรูดบัตรเครดิตไม่ติด   
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2. เกิด Error 30000 (Invalid parameter) 
3. เกิด Error 32000 (Transaction pending for start) 

ทางธนาคารต้องการทราบสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาดังกล่าว ซ่ึงข้าพเจ้าและเพื่อนร่วมงานได้ป ฏิบัติงาน
ร่วมกับพ่ีพนักงานที่รับผิดชอบโปรเจ็คนี้ ซ่ึงหน้าที่ของข้าพเจ้าและเพื่อนร่วมงานคือค่อยช่วยเหลืองานและ
ปฏิบัติงานตามที่พ่ีพนักงานมอบหมายให้คือหาสาเหตุของการเกิด Error 32000 โดยลักษณะการท างานคือ
ค่อยหาสาเหตุของปัญหาและท าการแก้ไขไปทีละปัญหาเพื่อให้เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ 
 
3.2.2.1 รายละเอียดงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 
     น าแอปพลิเคชันมาโคลนลงเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ไม่สามารถรันแอปพลิเคชันให้เปิดขึ้นมาได้ เนื่องจาก
บางค าส่ังของแอปพลิเคชันถูกยกเลิกการใช้งานไปแล้ว จึงต้องมีการปรับเปล่ียนค าส่ังของแอปพลิเคชันให้
เป็นค าส่ังท่ีมีใช้อยู่ในปัจจุบันแทน จากที่กล่าวมาท าให้ใช้เวลาในการปรับเปล่ียนค าส่ังแอปพลิเคชันนาน
พอสมควร เมื่อท าการปรับเปล่ียนและแก้ไขให้แอปพลิเคชันให้สามารถรันได้ปกติแล้ว จึงเริ่มการปฏิบัติงาน
ดังนี้ 
        1)   ศึกษาแอปพลิเคชันการท าธุรกรรมทางการเงิน ในตัวโปรเจคนั้นมีแอปพลิเคชันอยู่จ านวน 2 แอป
พลิเคชัน ThirdParty คือ แอปพลิเคชันที่ช่วยให้แอปพลิเคชันของทางบริษัทใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชันของ
ทางธนาคารได้, แอปพลิเคชันของทางบริษัท     
 

 
ภาพที่ 3.9   แอปพลิเคชั่น ThirdParty 
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ภาพที่ 3.10   แอปพลิเคชัน่ของทางบรษิัทหน้า Login 

 

        2)   จุดมุ่งหมายในการท างานของทีมงานและข้าพเจ้าต้องการที่จะเข้าถึงหน้า Activity ที่อุปกรณ์อ่าน
บัตรเครดิด MSR90 สามารถอ่านบัตรได้ เพื่อท าการเขียน Log ให้สามารถดูค่าตัวแปรต่าง ๆ ได้ผ่าน Logcat          

 

 
ภาพที่ 3.11   แอปพลิเคชัน่ของทางบรษิัทหน้ารอการต่ออุปกรณ์อ่านบัตร 
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ภาพที่ 3.12   รอการรูดบัตรผ่านเครือ่ง MSR90 

 

        3)   การที่จะเข้าหน้า Activity ของอุปกรณ์อ่านบัตรเครดิด MSR90 ได้นั้น ทางทีมงานสันนิฐานว่ามีอยู่ 
2 ทางเลือก คือ การเข้าผ่านแอปพลิเคชัน Third Party และทางเลือกที่สองคือการเข้าผ่านแอปพลิเคชันการท า
ธุรกรรมการเงิน  
        4)   หาวิธีเข้าหน้า Activity อุปกรณ์อ่านบัตรเครดิด MSR90 ผ่านทางแอปพลิเคชันการท าธุรกรรม
การเงินก่อน แต่พบว่าแอปพลิเคชันการท าธุรกรรมการเงินนั้นต้องท าการ Login เพื่อเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน 
ซ่ึงทางทีมงานและข้าพเจ้าไม่มี Username และ Password 
 

 
ภาพที่ 3.13   หน้า Login ของแอปพลิเคชันการท้าธุรกรรมทางการเงนิ 
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        5)   จากข้อที่ 4 ท าให้ต้องใช้วิธี Bypass เข้าไปแอปพลิเคชันแทนการใส่ Username และ Password 

 

 
 

ภาพที่ 3.14   การท า Bypass โดยเปลีย่นจากค าสั่ง false เป็น true 
 

          
ภาพที่ 3.15   เม่ือท า Bypass จะเข้าเงื่อนไขการ Login ส าเร็จ 

 

        6)   แต่เม่ือท าการ Bypass เข้าไปได้นั้น แอปพลิเคชันการท าธุรกรรมทางการเงินได้เข้าสู่หน้าหลักหรือ
หน้าโฮม ซ่ึงไม่สามารถเข้าไปยังหน้าอุปกรณ์อ่านบัตรเครดิต MSR90 อย่างท่ีต้องการ ท าให้ขอสมมติฐานนี้
ผิด 

 

 
ภาพที่ 3.16   หน้าโฮมของแอปพลเิคชันการท าธรุกรรมทางการเงนิ 
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ภาพที่ 3.17   ตัวอย่างฟังชันก์การ Login ส าเร็จ 

 

        7)   ทดลองเข้าแอปผ่าน Third Party แต่จะเข้าแอปได้ต้องมี Username กับ Password เช่นกัน พี่
พนักงานที่รับหน้าที่รับผิดชอบโปรเจคนี้จึงได้ท าการสร้าง Service จ าลองขึ้นมา เพื่อที่จะใช้งานแอปพลิเค
ชันการท าธุรกรรมทางการเงินได้  
      8)   จากข้อที่แล้ว เมื่อจ าลอง service และเข้าแอปพลิเคชันการท าธุระกรรมทางงการผ่านแอปพลิเคชัน 
Third Party ได้แล้ว จึงพบหน้าการท างานที่ปรากฎขึ้นมาคือหน้าแสดงรายการสินค้า จากนั้นทดลองกดปุ่ม
ช าระเงินพบภายในหน้าแสดงรายการสินค้าพบว่าสามารถเข้าต่อไปยัง Activity ที่เป็น อุปกรณ์อ่านบัตร
เครดิต MSR90 ตามท่ีต้องการได้แล้ว 
 

 
ภาพที่ 3.18   ตัวอย่างหน้าแสดงรายการ 
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        จากภาพตัวอย่างหน้าแสดงรายการสินค้าพี่พนักงานต้องการดู Log ว่าหน้าดังกล่าวได้รับตัวแปรอะไร
มาบ้าง ข้าพเจ้าและเพื่อนร่วมงานจึงท าการเขียนโค้ดในการดูค่าตัวแปรผ่าน Logcat 
      9)    จากข้อที่แล้ว เมื่อข้าพเจ้าและเพื่อนร่วมงานต้องการดูข้อมูลที่ได้รับจากการรูดบัตรเครดิตผ่าน
เครื่อง MSR90 ก็พบปัญหาว่าการดู Log นั้นจะสามารถดูได้ผ่านการรันแอปพลิเคชันธุรกรรมทางการเงินที่
เชื่อมต่อสายชาร์จของสมาร์ทโฟนที่ด้านหนึ่งเป็นหัวแบบ USB เพื่อเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์และหากดึงสาย
ออกจะท าให้ Log หยุดการแสดงผล ซ่ึงการที่จะรูดบัตรเครดิตผ่านเครื่อง MSR90 นั้น ตัวเครื่องจะต้อง
เชื่อมต่อกับสมาร์ทโฟนโดยสายของตัวเครื่อง MSR90 เป็นดังภาพที่ 3.20 เป็นเหตุให้ไม่สามารถดู Log การ
ท างานของแอปพลิเคชันการท าธุรกรรมทางการเงินพร้อมกับการรูดบัตรเครดิตผ่านเครื่อง MSR90 ได้ 
 

                            
ภาพที่ 3.19   เครือ่ง MSR90                                        ภาพที่ 3.20   หัวสายชาร์จสมาร์ทโฟน 

 

        10)   ปัญหาจากข้อที่แล้ว ท าให้ต้องหาวิธีการดู Log การท างานของแอปพลิเคชันการท าธุรกรรม
ทางการเงินแบบไร้สายเชื่อมต่อ โดยข้าพเจ้าและเพื่อนร่วมงานมีความเห็นว่าจะใช้วิธีการเชื่อมต่อผ่าน
เครือข่าย ซ่ึงเครือข่ายท่ีจะน ามาทดสอบมี 2 เครือข่ายคือ เครือข่ายบูลธูท และเครือข่าย wireless  
        11)   จากข้อที่ 10 พบว่าการเชื่อมต่อผ่าน wireless นั้นท าได้ง่ายกว่า โดยหากต้องการดู Log ผ่าน
เครือข่าย wifi ท าได้โดยพิมพ์ค าส่ังบน Command Lind ดังนี้ 
                1.   adb tcpip 5555 คือใช้ tcp 5555 ในการเชื่อมต่อ Android studio 
                2.   adc connect ip address:5555 เชื่อมต่อ ip address ที่ระบุ (ไอพีของสมาร์ทโฟนซ่ึงอยู่ใน
เครือข่าย wifi เดียวกันกับคอมพิวเตอร์) 
        12)   เมื่อสามารถดู Log ผ่านการรันแอปพลิเคชันโดยใช้ wifi ได้แล้ว จึงท าการเขียนโค้ดเพื่อดู Log 
เพิ่มเติมเพื่อดูข้อมูลที่ได้รับจากโค้ดส่วนของฟังชันก์การตรวจสอบเงื่อนไขบัตรเครดิตดังนี้ 

1.   ตัวเลขในบัตรเครดิต 4 ตัวแรก เป็นไปตามที่ก าหนดหรือไม่ 
2.   ตัวเลขในบัตรเครดิตมีจ านวน 16 ตัวจริงหรือไม่ 
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3.   เช็คว่าบัตรที่ได้มาเป็นบัตรเครดิตจริงหรือไม่ 
        การวาง Log ตรงส่วนนี้เพื่อช่วยให้น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ปัญหาของการรูดบัตรเครดิตด้วยเครื่อง   
MSR90 ไม่ติด 
        13)   จากแผนที่วางไว้ว่าคือเข้าไปยังหน้า อุปกรณ์อ่านบัตรเครดิด MSR90 เพื่อดูปัญหาที่เกิดขึ้น และ
เขียน Log เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลจากการค่าท่ีแสดงบน Logcat ในขณะท าการรูดบัตรเครดิต ซ่ึงจากที่กล่าวมา
สามารถท าได้ตามแผนที่วางไว้เรียบร้อยแล้วทางการเงินแบบไร้สายเชื่อมต่อ โดยข้าพเจ้าและเพื่อนร่วมงาน
มีความเห็นว่าจะใช้วิธีการเชื่อมต่อผ่านเครือข่าย ซ่ึงเครือข่ายที่จะน ามาทดสอบมี 2 เครือข่ายคือ เครือข่าย
บูลธูท และเครือข่าย wireless  
        14)   จากการท าการทดลองรูดบัตรเครดิตในหลายๆ กรณีท าให้ทีมงานพบว่าของการเกิด Error 32000 
และการรูดบัตรเครดิตไม่ติดนั้นคือในขณะที่ท าการรูดบัตรนั้นแอปพลิเคชันเก็บเลขบัตรเครดิตไม่ครบ 16 
ตัว นอกจากนี้สมาร์ทโฟนที่ใช้คีย์บอร์ดอัจฉริยะที่สามารถตรวจจับตัวอักษรและแปรเป็นค าได้ จะท าให้การ
อ่านบัตรผิดพลาด เนื่องจากคีย์บอร์ดอัจฉริยะจะตรวจจับค าที่มีความหมาย แต่ค่าท่ีได้จากเครื่อง MSR90 เป็น
ค่าท่ีไม่เป็นค าและไม่มีความหมาย ท าให้คีย์บอร์ดอัจฉริยะตรวจจับไม่ได้ส่งผลให้ไม่มีการรีเทิร์นค่ากลับ
มายังแอปการท าธุรกรรมทางการเงิน 
        จากที่กล่าวสามารถท าการแก้ปัญหาเบื้องต้นได้แล้ว และส่งรายงานปัญหาที่พบแก่ทางธนาคารเป็นที่
เรียนร้อย ปัจจุบันโปรเจคนี้ยังคงได้รับการพัฒนาต่อให้ไปตามความต้องการของทางธนาคาร โดยรุ่นพี่ที่
รับผิดชอบงานโปรเจคด าเนินการต่อไป 

 

3.2.3 การช่วยพัฒนาแอปเก็บข้อมูลบัตรประชาชนผ่านแอปพลิเคชัน 
 
3.2.3.1 รายละเอียดงาน 
          แรกเริ่มนั้นแอปพลิเคชันเก็บข้อมูลบัตรประชาชนผ่านแอปพลิเคชันนั้นใช้งานร่วมกับอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ที่เป็นเครื่องส าหรับอ่านบัตรประชาชนโดยเฉพาะดังภาพด้านล่าง โดยเชื่อมต่อแอปพลิเคชันอ่าน
บัตรประชาชนผ่านเครือข่ายบูลธูท แต่ทางบริษัทต้องการพัฒนาให้แอปพลิเคชันนี้ใช้งานได้กับตัวผลิตภัณฑ์
ของบริษัทซ่ึงเป็นอุปกรณ์ EDC (Electronic Data Capture) คืออุปกรณ์รับช าระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือที่
เรียกว่าเครื่องรับบัตรหรือเครื่องรูดบัตรสามารถอ่านบัตรประชาชนได้ ดังนั้นงานนี้คือการเปล่ียนแอปพลิเค
ชันให้สามารถรองรับการท างานร่วมกับตัวผลิตภัณฑ์ของบริษัทได้ โดยใช้คุณสมบัติการอ่านบัตรของตัว
ผลิตภัณฑ์ของบริษัทแทนเครื่องอ่านบัตรประชาชนโดยใช้บูลธูท อีกทั้งยังต้องการให้แอปพลิเคชันสามารถ
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ส่งต่อข้อมูลที่อ่านได้จากบัตรประชาชนไปยังแอปพลิเคชันนอ่ืน จึงจ าเป็นต้องสร้างแอปพลิเคชันตัวอย่างที่
ใช้ในการรับข้อมมูลจากแอปพลิเคชันเก็บข้อมูลบัตรประชาชน ซ่ึงข้าพเจ้าได้ท างานนี้ร่วมกับเพื่อนร่วมงาน 
โดยหน้าที่ของข้าพเจ้าคือการสร้างแอปพลิเคชันตัวอย่างในการรับข้อมูลจากแอปเก็บข้อมูลบัตร 
 

 
ภาพที่ 3.21   อุปกรณ์อ่านบัตรประชาชน 

 

 
ภาพที่ 3.22   เครือ่ง EDC 

 
 
 

3.2.3.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
        ในขั้นตอนการด าเนินงานนั้นพี่พนักงานที่รับผิดชอบโปรเจคนี้เป็นผู้ชี้แจงรายละเอียดในการเลือก 
Branch ที่ต้องจ าเป็นต้อง Clone โปรแกรมมาปฏิบัติงาน ซ่ึงส่ิงที่ข้าพเจ้าต้อง Clone นั้นประกอบไปด้วย 2 
Branch คือ Branch ที่มีโค้ดตัวอย่างในการอ่านบัตรประชาชนบนผลิตภัณฑ์ของบริษัท และ Branch ตัวโปร
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เจคที่ทางบริษัทต้องการปรับเปล่ียนฟังชันก์การท างาน เมื่อ Clone ลงบนคอมพิวเตอร์ส าเร็จจึงลงมือ
ปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย ดังนี้  
        1.   ศึกษาโค้ดของแอปพลิเคชันการเก็บข้อมูลบัตรประชาชน โดยเฉพาะส่วนที่เป็นการท างาน
ของบูลธูทเพื่อที่จะลบส่วนการท างานของบูลธูท เนื่องจากผลิตภัณฑ์ของบริษัทอ่านบัตรประชาชนได้โดย
ไม่จ าเป็นต้องใช้งานเครือข่ายบูลธูท  
        2.   ลบโค้ดที่เป็นการท างานต่างๆ ของบูลธูทออกจากแอปพลิเคชันการเก็บข้อมูลบัตรประชาชน  
        3.   ท าการเขียนโค้ดให้แอปพลิเคชันการเก็บข้อมูลบัตรประชาชนสามารถส่งข้อมูลไปยังแอปพลิเคชัน
ตัวอย่าง  
        4.   สร้างแอปพลิเคชันตัวอย่างทดลองมาหนึ่งแอปเพื่อเช็คดูว่าแอปพลิเคชันการเก็บข้อมูลบัตร
ประชาชนสามารถส่งข้อมูลได้จริงหรือไม่ และแอปตัวอย่างสามารถรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันการเก็บ
ข้อมูลบัตรประชาชนได้นั้นจะต้องมีการเขียนโค้ดส่วนใดบ้าง เพื่อรองรับการส่งข้อมูลมาจากแอปพลิเคชัน
การเก็บข้อมูลบัตรประชาชน 
 

            
                ภาพที่ 3.23   หน้าแรกของแอปพลเิคชันตัวอย่าง       ภาพที่ 3.24   หน้าแสดงข้อมูลแอปพลเิคชนัตัวอยา่ง 
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        ตลอดระยะเวลาในการปรับปรุงแอปพลิเคชัน ข้าพเจ้า เพื่อนร่วมงานและพี่พนกังานที่รับผดิชอบโปร
เจคนี้ได้ปรึกษาและแก้ไขงานร่วมกันจนโปรเจคส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ 
 
3.2.4 การส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชันแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 
(OCR) 
 
3.2.4.1 รายละเอียดงาน 
        แอปพลิเคชัน E-Passport  นั้นคือแอปพลิเคชันที่ใช้ OCR ในการอ่านข้อมูลบน Passport ซ่ึงน าพัฒนา
ให้แอปพลิเคชัน E-Passport สามารถส่งข้อมูลไปยังที่อ่ืนได้ โดยส่งต่อได้ผ่าน Email และในอนาคตจะ
พัฒนาให้สามารถส่งผ่าน File Transfer Protocol (FTP), Uniform Resource Locator (URL) โดยหน้าที่ของ
ข้าพเจ้าคือการท าหน้า Setting layout และ พัฒนาให้แอปสามารถส่งข้อมูลผ่านระบบอีเมลได้ 
 
3.2.4.2 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
          ศึกษาการส่งข้อมูลด้วยอีเมลเพื่อให้เข้าใจหลักการท างาน จากนั้นท าการออกแบบหน้าการตั้งค่าของ
แอปพลิเคชัน ในส่วนการส่งข้อมูลจะถูกจัดไว้ในโหมดของการตั้งค่า เมื่ออกแบบเสร็จแล้วจึงเริ่มท าการ
เขียนโค้ดการท างานให้แอปพลิเคชันสามารถส่งข้อมลูผ่านอีเมล โดยเริ่มปฏิบัติงานดังนี้ 
 

         
                             ภาพที่ 3.25   หน้าการต้ังค่าแอปพลิเคชัน            ภาพที่ 3.26   เม่ือเลอืกการต้ังคา่ต่าง ๆ 
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        1)   ออกแบบการท้าหน้าการตั งค่า และจัดการเขยีนไฟล.์xml ตามการรูปแบบที่ท้าการออกแบบ
ไว้ 
            

 
ภาพที่ 3.27   ตัวอย่างการเขยีนไฟล์.xml 

 

           2)   ด าเนินการเขียนโค้ดในส่วนของการซ่อน Layout ขั้นตอนนี้คือการท าให้ซ่อนช่องการกรอก
ข้อมูลหากฟังชันก์ทีไ่ม่ได้ถูกเลือก เช่น ผู้ใช้งานกดเลือกตั้งค่า URL แอปพลิเคชันจะแสดงช่องให้ระบุ URL 
ที่ต้องการ แต่หากไม่ได้กดเลือกการตั้งค่า URL ช่องส าหรับกรอกข้อมูลจะถูกซ่อนไว้นั้นเอง 

 

                  
                  ภาพที่ 3.28   ตัวอย่างผู้ใช้งานไม่ได้กดเลอืก URL            ภาพที่ 3.29   ตัวอย่างผู้ใช้งานกดเลอืก URL 
 
          3)   ด้าเนินปรับปรุงโค้ดในส่วนของการตั งค่าและส่งข้อมูลผ่านอีเมลเพื่อให้แอปพลิเคชันสามารถส่ง
ข้อมูลผ่านอีเมลได้ 
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ภาพที่ 3.30   ตัวอย่างโค้ดการส่งข้อมูลไปยงัอเีมล.xml  

 
           4)   ตัวอย่างการท างานของแอปพลิเคชัน E- Passport เมื่อเปิดแอปพลิเคชันขึ้นมาจะสามารถกรอก
ข้อมูล Passport ของผู้ใช้งานได้เลย หรือ ถ่ายรูปจาก Passport ก็ได้ เม่ือไดข้้อมูลครบแล้ว ท าการเลือกส่ง
ข้อมูลผ่านอีเมล(พัฒนาใรส่วนของข้าพเจ้าคือการท าฟังชันส่งข้อมูลผ่านอีเมล) แล้วกดปุ่ม Send ดังภาพท่ี 
3.30 
 

 
                      ภาพที่ 3.31   ตัวอย่างการกรอกข้อมูล 
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           5)   จากภาพที่ 3.31 ข้อมูลที่ถูกส่งผ่านระบบอีเมลนั้น ถูกเก็บเป็นไฟล์ .CSV และภาพท่ี 3.32 คือได้รับ
อีเมลจากแอปพลิเคชัน E-Passport 
 

                                
                          ภาพที่ 3.32   ตัวอย่างการส่งอเีมล                                      ภาพที่ 3.33   ตัวอย่างอีเมลท่ีได้รับ 

 

                            
                      ภาพที่ 3.34   ตัวอย่างเนื้อหาอีเมลท่ีได้รับ 
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           5)   จากภาพท่ี 3.31 ข้อมูลที่ถูกส่งผ่านระบบอีเมลนั้น ถูกเก็บเป็นไฟล์ .CSV และภาพท่ี 3.32 คือได้รับ
อีเมลจากแอปพลิเคชัน E-Passport 
 

 
ภาพที่ 3.35   ตัวอย่างไฟล์ .CSV 

 
 

 
 

  



  
 

บทที่ 4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

4.1 ผลการด าเนินงาน 
        จากบทที่ 3 ในการปฏิบัติงานได้อธิบายรายละเอียดและขั้นตอนการปฎิบัติงานตลอด 17 สัปดาห์ 
สามารถสรุปผลการด าเนินงาน โดยแบ่งออกเป็น 4 งาน  ดังนี้ 
 

4.1.1 การส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชันแปลงไฟล์ภาพเอกสารให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติขึ้น
เซิร์ฟเวอร์ (OCR) 

        การท าโปรเจคนี้ถือว่าประสบความส าเร็จ เนื่องจากสามารถท าการส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชันแปลง
ไฟล์ภาพให้เป็นไฟล์ข้อความโดยอัตโนมัติขึ้นเซิร์ฟเวอร์ได้จริง โดยในอนาคตข้างหน้าตัวแอปพลิเคชันนี้จะ
ถูกน าไปใช้บนเครื่อง EDC ของบริษัท 
 

4.1.2 การหาสาเหตุปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการท าธุรกรรมการเงินผ่านแอปพลิเคชัน 
        โปรเจคนี้เป็นโปรเจคที่ถูกพัฒนาในระยะยาว และจากการร่วมท างานโปรเจคนี้เป็นระยะเวลาหนึ่งได้
ปฏิบัติงานให้บรรลุตามเป้าหมายเบื้องต้น โดยสาเหตุของการเกิด Error 32000 มีดังนี้ 

1) กรณีรูดบัตรและอ่านบัตรไม่ได้ 
2) ข้อมูลบัตรไม่ครบ 16 ตัวอักษร 
3) กรณีบัตรไม่ขึ้นต้นด้วย 0004 
4) กรณีเลขบัตรไม่ได้มาตราฐาน  

ซ่ึงได้จัดท ารายงานสาเหตุของการเกิดปัญหา Error 32000 กับทางธนาคารแล้ว โปรเจ็คนี้ปัจจุบันยังคงด าเนิน
ต่อไปภายใต้ความรับผิดชอบของพี่ทีมงานที่รับผิดชอบโปรเจคนี้ 

 

4.1.3 การช่วยพัฒนาแอปเก็บข้อมูลบัตรประชาชนผ่านแอปพลิเคชัน  
        โปรเจคนี้สามารถอ่านบัตรประชาชนผ่านเครื่อง EDC ของทางบริษัทได้ รวมไปถึงส่งข้อมูลไปยังแอป
พลิเคชันตัวอย่างถือว่าบรรลุตามเป้าหมาย ในอนาคตแอปพลิเคชันนี้จะได้รับการพัฒนาให้สามารถใช้งานได้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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4.1.4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน E-Passport 
        โปรเจคนี้คือการพัฒนาต่อจากแอปพลิเคชัน OCR เพื่อให้ข้อมูลที่ได้สามารถน าไปใช้งานต่อได้ โดย
งานในส่วนที่ข้าพเจ้าได้รับมอบหมาย คือ สร้าง layout หน้าการตั้งค่า และแปลงข้อมูลเป็นไฟล์ .csv ส่งไป
ยังอีเมล สามารถท าได้ตามเป้าหมายที่วางไว้ ซ่ึงในอนาคตข้างหน้าจะท าการเพิ่มการรับข้อมูลจากบัตร
ประชาชนและน าข้อมูลไปใช้งานต่อได้ โดยการส่งข้อมูลเพิ่มอีก 2 ช่องทางคือ 1. FTP และ 2. URL ต่อไป 



  
 

บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
        จากการฝึกสหกิจที่บริษัท ดิจิโอ (ประเทศไทย) จ ากัด มาเป็นระยะเวลา 4 เดือน ท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ในการท างานร่วมกันเป็นทีมและมีทักษะในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพิ่มมากขึ้น โดยผ่านการ
เรียนรู้และปฏิบัติงานจริงกับพี่พนักงานของทางบริษัท โดยได้ปฏิบัติงานช่วยพัฒนาแอปพลิคชันด้านการ
จัดการข้อมูลส่วนบุคคลและช่วยตรวจสอบหาสาเหตุการณ์เกิดข้อผิดพลาดของแอปพลิเคชันระบบช าระเงิน 
ในการด าเนินงานต่างๆ ผ่านไปด้วยดี 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
          ปัญหาในการปฏิบัติงานโดยร่วมคือการขาดทักษะและองค์ความรู้ในการท างานที่ได้รับมอบหมาย ซ่ึง
ต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษางาน เม่ือท าความเข้าใจกับงานที่ได้รับมอบหมายจึงสามารถด าเนินการพัฒนา
ต่อไป ทั้งนี้ยังมีปัญหาที่พบเจอในการปฏิบัติงานบางโครงงานคือสมาร์ทโฟนที่ ใช้ในการทดลองบางครั้ง
ตัวเครื่องไม่รองรับการท างานของแอพลิเคชันที่มีการพัฒนาในระดับท่ีสูงกว่าตัวเครื่องสมาร์ทโฟน ก่อนใช้
งานจึงต้องตรวจสอบเป็นอันดับต้นๆ เพื่อแก้ไขการเขียนแอปพลิเคชันให้รองรับการท างานกับตัวเครื่อง
สมาร์ทโฟนที่ใช้ทดลอง 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
           ในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้งานร่วมกับอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ต่าง ๆ อาจจะต้องค่อยตรวจสอบและ
ปรับปรุงให้แอปพลิเคชันและตัวอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ถึงเวอร์ชันที่ใช้ให้ตรงกับปัจจุบันมากที่สุด เนื่องจากหาก
ไม่ท าการตรวจสอบหรือปรับปรุงเป็นเวลานานส่งผลให้ค าส่ังในแอปพลิเคชันบางค าส่ังถูกยกเลิกไปส่งผล
ให้แอปพลิเคชันท างานได้ไม่เต็มประสิทธิภาพ 
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