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บทคัดย'อ 
 ระบบบันทึกเวลาเข/า-ออกผ3านระบบออนไลน5จะช3วยอำนวยความสะดวกให/กับผู/ที่เข/า-ออก
หน3วยงาน ท่ีสามารถบันทึกเวลาเข/าร3วมกิจกรรมได/ทุกสถานที่และช3วยให/บุคคลทำงานได/ง3ายขึ้นโดย
นำข/อมูลมาจากฐานข/อมูลกลางเชื่อมต3อกับผู/ใช/งาน ปNจจุบันวิถีการทำงานเริ่มเข/าสู3รูปแบบดิจิตอลท่ี
ต/องการเพียงการเชื่อมโยงข/อมูลได/รวดเร็ว แม3นยำ และต/องมีความสะดวก ซึ่งการกรอกข/อมูลหรือ
นำเข/าข/อมูลท่ีเกินความจำเปRนจะส3งผลทำให/เกิดความล3าช/า การยืนยันตัวตนเม่ือเข/าออกหน3วยงานจะ
มีประโยชน5ในการระบุตัวตนและสถานท่ีโดยการจัดเก็บเปRนฐานข/อมูลสำหรับนำไปวิเคราะห5ต3อ ดังน้ัน
งานวิจัยน้ีจึงนำเสนอการประยุกต5ใช/เทคโนโลยีเพ่ือศึกษาพัฒนาระบบลงเวลาออนไลน5 แทนการสแกน
น้ีวมือ เคร่ืองตอกบัตร และการลงช่ือในเอกสารลงเวลา 
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ABSTRACT 
 The system of recording time in - out through the online system will help 
facilitate those who enter - leave the agency. That can record the time to attend 
activities anywhere and help people work easier by bringing information from a central 
database to connect with users. Nowadays, the way of work has begun to go into a 
digital format that only requires fast, accurate and convenient data linking. Entering or 
importing more than necessary data will result in delays. Authentication when entering 
and exiting an agency is useful in identifying identity and location by storing it as a 
database for further analysis. Therefore, this research presents the application of 
technology to study and develop an online time attendance system. instead of 
scanning this hand clock machine and signing of time stamps 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
1.1  ความเป*นมาและความสำคัญของป6ญหา 
 การบริหารจัดการเวลาเข0า-ออกหน4วยงานที่เป;นสถานศึกษาเป;นสิ่งจำเป;นสำหรับการบริหาร

บุคลากร นักเรียน นักศึกษาได0อย4างเหมาะสม โดยเฉพาะการบันทึกเวลาเริ่มงานหรือเริ่มเรียนเพื่อให0

ผู0ดูแลเข0าถึงสถานะผ4านระบบได0 ปOจจุบันเทคโนโลยีได0พัฒนาขึ้นเป;นลำดับ โดยมีการใช0เครื่องบันทึกเวลา 

มีทั้งแบบบันทึกเวลาแต4ไม4สามารถเก็บข0อมูลไว0ที่เครื่องได0 หรือ แบบบันทึกเวลาได0แต4ไม4สามารถแสดง

รายงานเวลา ซ่ึงผู0ดูแลระบบจะต0องทำด0วยมือ กล4าวคือ การสรุปเวลาออกมาเป;นเอกสารจากน้ันจะทำการ

ตรวจสอบอีกครั้ง ซึ่งในปOจจุบันมีเครื่องมือดิจิทัลช4วยสำหรับการยืนยันตัวตนและเก็บข0อมูล เช4น เครื่อง

สแกนลายน้ิวมือ ท่ีสามารถส4งต4อข0อมูลกับเคร่ืองคอมพิวเตอรVได0 

 การบันทึกเวลาเข0า-ออกผ4านระบบออนไลนVจะช4วยอำนวยความสะดวกให0กับผู0ที่เข0า-ออก

หน4วยงาน โดยสามารถบันทึกเวลาเข0าร4วมกิจกรรมได0ทุกสถานท่ี และช4วยให0บุคคลทำงานได0ง4ายข้ึนโดยนำ

ข0อมูลมาจากฐานข0อมูลกลางเชื่อมต4อกับผู0ใช0งาน ปOจจุบันวิถีการทำงานเริ่มเข0าสู4รูปแบบดิจิตอลที่ต0องการ

เพียงการเชื่อมโยงข0อมูลได0รวดเร็ว แม4นยำ และต0องมีความสะดวก ซึ่งการกรอกข0อมูลหรือนำเข0าข0อมูลท่ี

เกินความจำเป;นจะส4งผลทำให0เกิดความล4าช0า การยืนยันตัวตนเมื่อเข0าออกหน4วยงานจะมีประโยชนVในการ

ระบุตัวตนและสถานที่โดยการจัดเก็บเป;นฐานข0อมูลสำหรับนำไปวิเคราะหVต4อ ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงนำเสนอ

การประยุกตVใช0เทคโนโลยีเพื่อศึกษาพัฒนาระบบลงเวลาออนไลนV แทนการสแกนนี้วมือ เครื่องตอกบัตร 

และการลงช่ือในเอกสารลงเวลา 

 จากแนวคิดการบริหารจัดการเวลาดังกล4าวงานวิจัยฉบับนี้จึงนำการประยุกตVใช0เทคโนโลยีเพ่ือ

ศึกษาและพัฒนาระบบลงเวลาออนไลนVเพ่ือให0ได0รับความสะดวกในการเข0าถึงข0อมูลอย4างรวดเร็ว 

 

1.2 วัตถุประสงค=ของโครงการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมสำหรับการลงเวลาของหน4วยงาน 

 1.2.2 เพ่ือศึกษาการจัดเก็บข0อมูลเข0า-ออก คณะวิศวกรรมศาสตรV 
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1.3  ขอบเขตของโครงการวิจัย 
 เก็บข0อมูลผลการลงเวลาเข0า-ออก คณะวิศวกรรมศาสตรV ด0วยเทคโนโลยีด0านระบบฐานข0อมูล

แบบออนไลนV 

  

1.4  ข้ันตอนดำเนินโครงการวิจัย 

 1.4.1 ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข0อง ทบทวนวรรณกรรม 

 1.4.2 กำหนดแนวทางของปOญหา 

 1.4.3 เก็บรวบรวมข0อมูล 

 1.4.4 เขียนรูปแอปพลิเคชัน 

 1.4.5 ประมวลผลทดสอบและวิเคราะหVผล 

 1.4.6 สรุปผลการทดสอบ 

 1.4.7 จัดพิมพVรูปเล4มงานวิจัย 

 1.4.8 ถ4ายทอดและเผยแพร4ผลงานวิจัย 

 

1.5  ประโยชน=ท่ีไดNรับจากโครงการวิจัย 
 1.5.1 สามารถนำข0อมูลไปพัฒนาโปรแกรมลงเวลาท่ีสามารถระบุตำแหน4งได0 

 1.5.2 สามารถนำข0อมูลไปสร0างแอปพลิเคชันเป;นฐานข0อมูลท่ีระบุเวลาเรียนของนักศึกษาได0 
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บทท่ี 2 

การพัฒนาระบบข0อมูล 

 

2.1 การพัฒนาระบบข0อมูลด0วยภาษาจาวา 

 2.1.1 โปรแกรม Eclipse 

 การพัฒนาระบบงานข<อมูลในงานวิจัยนี้ได<ศึกษาโปรแกรม Eclipse ที่ใช<สำหรับพัฒนาภาษา   

จาวา (Java) เปYนโปรแกรมหนึ ่งที ่ใช <ในการพัฒนา Application Server ได<อย`างมีประสิทธิภาพ          

และเนื ่องจาก Eclipse เปYนซอฟตfแวรf Open Source ที ่พัฒนาขึ ้นเพื ่อใช<โดยนักพัฒนาเอง ทำให<

ความก<าวหน<าในการพัฒนาของ Eclipse เปYนไปอย`างต`อเนื่องและรวดเร็ว Eclipse มีองคfประกอบหลักท่ี

เรียกว`า Eclipse Platform ซึ ่งให<บริการพื้นฐานหลักสำหรับรวบรวมเครื ่องมือต`าง ๆ จากภายนอก        

ให<สามารถเข<ามาทำงานร`วมกันในสภาพแวดล<อมเดียวกัน และมีองคfประกอบที ่เรียกว`า Plug-in 

Development Environment (PDE) ซึ ่งใช<ในการเพิ่มความสามารถในการพัฒนาซอฟตfแวรfมากข้ึน 

เครื่องมือภายนอกจะถูกพัฒนาในรูปแบบที่เรียกว`า Eclipse plug-ins ดังนั้นหากต<องการให< Eclipse 

ทำงานใดเพิ่มเติม ก็เพียงแต`พัฒนา plugin สำหรับงานนั้นขึ้นมา และนำ Plug-in นั้นมาติดตั้งเพิ่มเติม

ให<กับ Eclipse ที่มีอยู`เท`านั้น Eclipse Plug-in ที่มีมาพร<อมกับ Eclipse เมื่อเรา download มาครั้งแรก

ก็คือองคfประกอบที่เรียกว`า Java Development Toolkit (JDT) ซึ ่งเปYนเครื ่องมือในการเขียนและ 

Debug โปรแกรมภาษา Java โดยท่ีข<อดีของโปรแกรม Eclipse คือ ติดตั้งง`าย สามารถใช<ได<กับ J2SDK 

ได<ทุกเวอรfชั่น รองรับภาษาต`างประเทศอีกหลายภาษา มี plugin ที่ใช<เสริมประสิทธิภาพของโปรแกรม 

สามารถทำงานได<กับไฟลfหลายชนิด เช`น HTML, Java, C, JSP, EJB, XML และ GIF และที่สำคัญเปYน    

ฟรีเเวรf (ให<ใช<งานได< 90 วัน ถ<าจะใช<งานเต็มประสิทธิภาพต<องเสียค`าใช<จ`ายภายหลัง) ใช<งานได<กับ

ระบบปฏิบัติการ Windows, Linux และ Mac OS  
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 2.1.2 โปรแกรมภาษาจาวา 

 ภาษาจาวา ( Java programming language) เปYนภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented 

Programming) พัฒนาโดย เจมสf กอสลิง และวิศวกรคนอื่น ๆ ที ่ซันไมโครซิสเต็มสf ภาษาจาวาถูก

พัฒนาขึ้นในปç พ.ศ. 2534 (ค.ศ. 1991) โดยเปYนส`วนหนึ่งของโครงการกรีน (the Green Project) และ

สำเร็จออกสู̀สาธารณะในปç พ.ศ. 2538 ( ค.ศ. 1995 ) ซ่ึงภาษาน้ีมีจุดประสงคfเพ่ือใช<แทนภาษาซีพลัสพลัส 

(C++) โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคล<ายกับภาษาอ็อบเจกตfทีฟซี (Objective-C) แต`เดิมภาษานี้เรียกว̀า 

ภาษาโอìก (Oak) ซึ ่งตั ้งชื ่อตามต<นโอìกใกล<ที ่ทำงานของ เจมสf กอสลิง แต`ว`ามีปîญหาทางลิขสิทธิ ์จึง

เปลี่ยนไปใช<ชื่อ "จาวา" ซึ่งเปYนชื่อกาแฟแทน และแม<ว`าจะมีชื่อคล<ายกัน แต̀ภาษาจาวาไม̀มีความเกี่ยวข<อง

ใด ๆ กับภาษาจาวาสคริปตf (JavaScript) ปîจจุบันมาตรฐานของภาษาจาวาดูแลโดย Java Community 

Process ซ่ึงเปYนกระบวนการอย̀างเปYนทางการ ท่ีอนุญาตให<ผู<ท่ีสนใจเข<าร̀วมกำหนดความสามารถในจาวา

แพลตฟอรfมได< 

 ข<อดี 

1. ภาษา Java เปYนภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุแบบสมบูรณf ซึ ่งเหมาะ

สำหรับพัฒนาระบบที่มีความซับซ<อน การพัฒนาโปรแกรมแบบวัตถุจะช`วยให<เราสามารถ

ใช<คำหรือชื่อ ต`าง ๆ ที่มีอยู`ในระบบงานนั้นมาใช<ในการออกแบบโปรแกรมได< ทำให<เข<าใจ

ได<ง̀ายข้ึน 

2. โปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยใช<ภาษา Java จะมีความสามารถทำงานได<ในระบบปฏิบัติการท่ี

แตกต`างกันไม`จำเปYนต<องดัดแปลงแก<ไขโปรแกรม เช̀น หากเขียนโปรแกรมบนเครื่อง Sun 

โปรแกรมน้ันก็สามารถถูก compile และ run บนเคร่ืองพีซีธรรมดาได< 

3. ภาษาจาวามีการตรวจสอบข<อผิดพลาดทั ้งตอน compile time และ runtime ทำให<      

ลดข<อผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึนในโปรแกรมและช̀วยให< debug โปรแกรมได<ง̀าย 

4. ภาษาจาวามีความซับซ<อนน<อยกว`าภาษา C++ เมื่อเปรียบเทียบ code ของโปรแกรมท่ี

เขียนขึ้นโดยภาษา Java กับ C++ พบว`า โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา Java จะมีจำนวน 

code น<อยกว`าโปรแกรมที่เขียนโดยภาษา C++ ทำให<ใช<งานได<ง`ายกว`าและลดความ

ผิดพลาดได<มากข้ึน 
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5. ภาษาจาวาถูกออกแบบมาให<มีความปลอดภัยสูงตั้งแต`แรก ทำให<โปรแกรมที่เขียนขึ้นด<วย 

จาวามีความปลอดภัยมากกว`าโปรแกรมที่เขียนขึ้นด<วยภาษาอื่น เพราะ Java มี security 

ทั้ง low level และ high level ได<แก` electronic signature, public and private key 

management, access control เปYนต<น 

6. มี IDE, application server, และ library ต`าง ๆ มากมายสำหรับจาวาที่เราสามารถใช<

งานได<โดยไม`ต<องเสียค`าใช<จ`าย ทำให<เราสามารถลดค`าใช<จ`ายที่ต<องเสียไปกับการซื้อ tool 

และ s/w ต̀าง ๆ 

ข<อเสีย 

1. ทำงานได<ช<ากว`า native code (โปรแกรมที่ compile ให<อยู`ในรูปของภาษาเคร่ือง) หรือ

โปรแกรมที่เขียนขึ้นด<วยภาษาอื่น อย`างเช`น C หรือ C++ ทั้งนี้ก็เพราะว`าโปรแกรมที่เขียน

ขึ้นด<วยภาษาจาวาจะถูกแปลงเปYนภาษากลางก`อน แล<วเมื่อโปรแกรมทำงานคำสั่งของ

ภาษากลางนี้จะถูกเปลี่ยนเปYนภาษาเครื่องอีกครั้ง ทีล`ะคำสั่ง (หรือกลุ`มของคำสั่ง) ขณะ 

runtime ทำให<ทำงานช<ากว`า native code ซึ ่งอยู `ในรูปของภาษาเครื ่องแล<วตั ้งแต̀ 

compile โปรแกรมท่ีต<องการความเร็วในการทำงานจึงไม̀นิยมเขียนด<วยจาวา 

2. Tool ที่มีในการใช<พัฒนาโปรแกรมจาวายังทำงานได<ไม`คล`องตัว โปรแกรมเมอรfจะต<องเปYน

ผู<ลงมือทำเอง ทำให<เสียเวลาทำงานในส`วนท่ี tool ทำไม`ได< แต̀ถ<าเทียบกับ tool ของ MS 

จะใช<งานได<ง̀ายกว̀า และพัฒนาได<เร็วกว̀า 

 

2.1.3 โปรแกรมโพสตfเกรสคิวเอล  

 PostgreSQL (โพสตfเกรสคิวเอล) ชื่อเดิมคือ Postgres (โพสตfเกรส) เปYน DBMS เปYนระบบ

จัดการฐานข<อมูลแบบ object-relational database management system หรือ (ORDBMS) พัฒนา

ที่ University of California, Berkeley เริ ่มโครงการโดย Michael Stonebreaker เมื ่อปç พ.ศ. 2528  

ในยุคแรกชื่อของระบบเรียกว`า post-Ingres เนื่องมาจากจากเปYนระบบที่มีวิวัฒนาการมาจากระบบ

จัดการฐานข<อมูล Ingres คุณสมบัติสำคัญของ PostgreSQL คือการมีคุณสมบัติ ACID (Atomicity, 

Consistency, Isolation, Durability) ครบถ<วนโดยสนับสนุน foreign keys, joins, views, triggers, 

และ stored procedures (หลายภาษา) โดยมีชนิดข<อมูลใน SQL92 และ SQL99 ได<แก` INTEGER, 

NUMERIC, BOOLEAN, CHAR, VARCHAR, DATE, INTERVAL, แ ล ะ TIMESTAMP น อ ก จ า ก น้ี  
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PostgreSQL ย ั ง ท ำ ง าน ในหล ายแพลทฟอร f ม ไ ด < แ ก `  Linux, UNIX (  AIX, BSD, HP-UX, SGI 

IRIX, Mac OS X, Solaris, Tru64 ), และ Windows ลักษณะสำคัญอีกอย`างหนึ่งคือ PostgreSQL เปYน

ซอฟตfแวรfแบบรหัสเป†ดใช<ลิขสิทธิ์ BSD ซึ่งหมายถึงผู<ใช<สามารถนำไปใช<งานได<ฟรี นอกจากนี้ในปîจจุบัน 

PostgreSQL ไม`อยู `ภายใต<การควบคุมขององคfกรใดโดยเฉพาะ แต`มีผู <ร `วมพัฒนาจากทั ่วโลกทำให< 

PostgreSQL มีการปรับปรุงอย̀างต̀อเน่ือง 

 

 2.1.4 เทคโนโลยีไฮเบอรfเนต 

 เทคโนโลยีไฮเบอรfเนต (Hibernate) เปYน Framework Java ใช<ในการจัดการข<อมูลแบบ ORM 

(Object/Relation Mapping) ซึ่งทำหน<าที่เปYนตัวกลางในการสื่อสารระหว`าง Application Layer กับ 

Database ORM (Object/Relation Mapping) หมายถึง การ map ข<อมูลในตารางข<อมูลของฐานข<อมูล

ให<อยู`ในรูปของ object-oriented language ซึ่งจะเปYนการสร<าง Database แบบเสมือนขึ้นให<มาอยู̀    

ในรูป language programming ทำให<ไม`ต<องไปยุ`งกับ SQL Statement ซึ่งถ<ามีการเปลี่ยนแปลงแก<ไข

ต<องแก<ไขท่ีตัวโปรแกรมแทน และการกระทำต̀าง ๆ ยังคงเปYนแบบ Relational เหมือนเดิม ถ<าไม̀ใช< ORM 

ตาราง (table) ใน Database จะต<องสร<าง code ไว<จัดการตารางเหล`านั้นให<มี function ทำงานดังน้ี 

save(), delete(id), findAll(), find(id), orderby(field, condition) และอื่น ๆ ORM จึงเข<ามาจัดการ

ส̀วนน้ีให<ลดเวลาท้ังการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรม 

 ข<อดี 

1. มีเวาลาในการ focus business logic ของโปรแกรมอย̀างเต็มท่ี 

2. ทำให<การบำรุงรักษาง̀ายข้ึนเน่ืองจากโคดท่ีเขียนน<อยลง สะอาด เข<าใจง̀าย 

3. ไม̀ยึดติดกับฐานข<อมูล เราสามารถใช<ฐานข<อมูลได<หลากหลาย 

4. มี APIs ที่เรียบง`ายที่ใช<ในการบันทึกและอ`านข<อมูลจากฐานข<มูลได<โดยตรงผ`าน Java 

objects. 

5. หากมีการเปลี่ยนแปลงโครงสร<างฐานข<อมูลหรือตารางต`าง ๆ สามรถแก<ไขได<ง`ายเพียงแค̀

แก<ท่ีไฟลf XML เท̀าน้ัน 

6. Hibernate ไม̀ต<องเพ่ิม application server เพ่ือใช<งานแต̀อย̀างใด 

7. สามารถจัดการความสัมพันธfท่ีซับซ<อนของตารางต̀าง ๆ ได<อย̀างง̀าย 
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 2.1.5 โปรแกรมสร<างเว็บไซตf 

  Spring Boot คือ framework ในการสร<างเว็บที ่รองรับแนวคิดแบบ MVC และมี       

การออกแบบโครงสร<างการเก็บชิ้นส̀วนของเว็บ เช̀น พวก หน<าเว็บ (ไฟลf html, ไฟลf jsp ) ไฟลf CSS หรือ 

ไฟลf Script ต`าง ๆ ไว<อย`างชัดเจน เช`น หน<า ส`วน Controller ต<องอยู`ภายใน โฟลเดอรf src เท`านั้น ซ่ึง  

ทำให<สะดวกต`อการค<นหา แก<ไข เพิ ่มเติม หรือ ลบทิ้ง เพราะไม̀ว`าจะเปYน developer คนใดในทีม      

สร<างไฟลf ก็ต<องถูกเก็บอยู`ตามโครงสร<างที่ spring MVC framework กำหนดไว<เท`านั้น มีการกำหนด 

Form การเขียนเว็บในแต`ละส`วน ไม`ว`าจะเปYนส`วน Request, Respond หรือ Controller ต`าง ๆ ทำให<

ไม`ว`าจะเปYน developer คนไหนที่เข<ามาแก<ไขไฟลfก็สามารถเข<าใจ Code ที่เขียนไว<ได<ง`าย ๆ และยังมี 

Library ท่ีไว<ช̀วยในการเขียนเพ่ือให<ง̀ายต̀อการทำงานของ developer 

 ข<อดี 

 1. สามารถเช่ือต̀อกับ framework อ่ืน ๆได<ง̀ายผ̀านการ configuration 

 2. รองรับการทำงานครบท้ัง 3 Layer ตาม M-V-C Design Pattern 

 3. รองรับการทำ Web Security 

 4. รองรับการทำ Workflow 

 Angular ค ือ Front-end Framework ใช <สำหรับทำเว ็บแอปพลิเคชัน ซ ึ ่งพ ัฒนาขึ ้นมา         

โดยพนักงาน Google และได<รับการสนับสนุนโดย Google อย`างเปYนทางการ และยังใช<วิธีการเขียนแบบ 

TypeScript คือเปรียบเสมือนภาษาตัวแทนที ่รวมความสามารถของ JavaScript ที ่ม ีอยู `และเพ่ิม

ความสามารถที่นอกเหนือจากนั้นได<แก̀ สนับสนุน Type System, เพิ่มไวยากรณfสำหรับประกาศ class 

และรองรับการสืบทอด, รองรับระบบโมดูล ( Namespace ) และปลั๊กอินสำหรับ Visual Studio เปYนต<น 

ซ่ึง TypeScript สามารถที่จะแปลภาษาตัวเองให<กลายเปYน JavaScript เพราะมีคุณสมบัติของ Transpiler 

(Source to Source) เพ่ือให<รองรับได<ทุกเว็บเบาวfเซอรf 

 PrimeNG คือ Front-end Framework ที่ใช<ในการพัฒนาเว็บไซตfส`วนการแสดงผลให<กับผู<ใช< 

ซึ่งสามารถเข<ามาช`วยกำหนดกรอบการทำงานของกลุ`มผู<พัฒนาเว็บไซตfให<เปYนไปในแนวทางเดียวกัน ซ่ึง

สามารถรองรับได<ทุก Smart Device หรือเรียกว`า Responsive Web หรือ Mobile First ซึ่งช`วยให<ง`าย

ต̀อการพัฒนา 

 ข<อดี 

1. เรียนรู<ง̀าย ผู<ใช<งานไม̀จำเปYนต<องมีความรู<ข้ันสูงในเร่ือง HTML หรือ CSS  

2. รองรับการพัฒนาเว็บไซตfให<แสดงผลได<หลากหลายแพลตฟอรfม 
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 Visual Studio Code คือ คือเครื่องมือสำหรับนักพัฒนาโปรแกรม เครื่องมือชิ้นนี้จะตอบรับกับ

ความต<องการระดับพื้นฐานอย`างเต็มรูปแบบ สามารถใช<งานได<บนวินโดวสf แมค และลินุกซf ซึ ่งทาง

ไมโครซอฟทfให<ใช<ฟรี โปรแกรมใช<งานง`ายและไม`ซับซ<อน มีความเปYนมืออาชีพ รองรับมากกว`า 30 

โ ป รแก รมภาษาอะ ไ รบ < า ง  เ ช ` น  C++, C#, CSS, Dockerfile, HTML, JavaScript, JSON, Less, 

Markdown, PHP, Python, Sass, TypeScript ท่ีสำคัญเปYนโปรแกรมท่ีรองรับภาษา Java  

 SVN (Subversion) คือ โปรแกรมที่ทำหน<าที ่จัดการกับ Version Control ของไฟลfต`าง ๆ      

ไม`ว`าจะเปYนการจัดการกับเอกสารพวก Document, ไฟลfรูปภาพ และท่ีสำคัญที ่สุดก็คือ จัดการ

เกี่ยวกับ Source Code ของโปรแกรม โดยหน<าที่ของ SVN คือจัดเก็บไฟลfต`าง ๆ เหล`านั้นไว<ในคลัง แล<ว

แยกไฟลfนั้นเปYนเวอรfชั่นต`าง ๆ โดยเราเรียกมันว`า Revision ซึ่งเวอรfชั่นของไฟลfที่จัดเก็บนั้นจะเกี่ยวข<อง

กับ User หลาย ๆ คนที่เข<ามาใช<งาน ซึ่งประโยชนfของมันก็คือโดยปกติแล<ว SVN จะมี Server ทำหน<าท่ี

จ ัดเก ็บไฟล f  ฉะน ั ้นไฟล fต `าง ๆ จะถ ูกจ ัดเก ็บไว <บน Server และเร ียกใช <งานผ `าน Protocol : 

TCP/HTTP ฉะนั้น SVN Server ที่ทำหน<าที่จัดเก็บไฟลf จะเปYนตัวกลางในการแลกเปลี่ยน Version ของ

ไฟลf ซึ ่งวิธ ีนี ้จะเปYนประโยชนfมากในการป®องกันไฟลfหาย และเราจะได<ไฟลfล`าสุดเสมอ เมื ่อทำ

การ Checkout หรืออัพเดดจาก SVN Server และประโยชนfอื่น ๆ ของ SVN เช`น ดู Log หรือ History 

ของการแก<ไขไฟลf และ ยังสามารถนำ Revision ของไฟลfกลับมาใช<งานได< ในกรณีที่ต<องการกลับไปใช< 

Version เก̀า ๆ ในปîจจุบัน SVN ได<รับความนิยมอย`างมากมาย โดยเฉพาะโปรเจค Open Source ใน

ต̀างประเทศก็ใช< SVN เปYน Source Version Control เข<ามาจัดการกับการทำงานเปYน 

 Ionic Framework เปYนเคร่ืองมือท่ีใช<ในการพัฒนา Mobile Application แบบ Hybrid  

หรือหลายท̀านเคยได<ยินคำว̀า “Hybrid App หรือ Hybrid Mobile App” คือเราสามารถพัฒนาแอปคร้ัง

เดียวแล<วรันได<หลาย Platform เช`น Android, iOS ที่ได<รับความนิยมในปîจจุบัน ตัว ionic framework 

เองจะใช<เทคโนโลยีในการพัฒนาคือ HTML5, CSS3 และ JAVA Script 

 ข<อดี คือมีความใกล<เคียงกับ Native App มาก ทั้ง UI การใช<งาน แต`ก็ไม`ถึงกับเหมือน Native 

App ซึ ่ง ionic framework สามารถพัฒนาให<ติดต`อกับ Hardware ของอุปกรณfได<ด<วย เช`น กล<อง

ไมโครโฟน การตรวจสอบการเชื ่อมต`ออินเน็ต เปYนต<น โดยใช<งาร `วมกับ PhoneGap/Cordova 

นอกจากนั้นแล<วเรายังสามารถทดสอบแอปที่เราพัฒนาขึ้นผ`านอุปกรณfจริงได<เลย โดยการทดสอบจาก 

Application ที่ชื่อว`า ionic view ที่สามารถรองรับทั้ง Android และ iOS โดยใช<คำสั่ง command line 

อัพโหลดแล<วรันได<ทันที 
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2.2 การพัฒนาระบบข0อมูลด0วยโปรแกรม MIT App Inventor 2 

 โปรแกรมที่ใช<เขียน Application Android ผ`านระบบ Internet เปYนเครื่องมือที่ใช<สำหรับ

สร<างแอพพลิเคชันสำหรับสมารfทโฟน และแท็บเล็ตที่เปYนระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งบริษัท Google 

ร`วมมือกับ MIT พัฒนาโปรแกรม App Inventor ขึ ้น ต`อมา Google ถอนตัวออกมา และยกให< MIT 

พัฒนาต`อเอง (โดยเน<นกลุ `มผู <ใช<ด<านการศึกษามากกว`า) ในนาม MIT App Inventor โดยที ่ App 

Inventor ใช<หลักการคล<าย ๆ กับ Scratch แต`ซับซ<อนกว`า โดยลักษณะการเขียนโปรแกรมแบบ Visual 

Programming คือ เขียนโปรแกรมด<วยการต`อบล็อกคำสั่งเน<นการออกแบบเพื่อแก<ปîญหา (Problem 

Solving) ด<วยการสร<างโปรแกรมที่ผู <เรียนสนใจบนโทรศัพทfมือถือสมารfทโฟน App Inventor จึงเปYน

โปรแกรมหนึ่งที่เหมาะสำหรับใช<ในการสอนเขียนโปรแกรมให<นักเรียนในระดับมัธยมปลาย หรือระดับ

มหาวิทยาลัยโดยเฉพาะผู<ที่ไม`เคยเขียนโปรแกรมมาก`อน หรือไม`ได<เรียนอยู`ในสายคอมพิวเตอรf App 

Inventor Servers เปYนเครื ่องที ่ให<บริการ และเก็บงานโปรเจกต`างๆ ที ่ผู <ใช<สร<างขึ ้นมา ผู <ใช<พัฒนา

โปรแกรมมือถือ Android โดยสร<างโปรเจค และเขียนโปรแกรมบนเว็บเบราวfเซอรfที่เชื่อมต`อไปยัง App 

Inventor Servers เมื่อได<โปรแกรมมาก็สามารถทดสอบกับโปรแกรมมือถือจำลอง (Android Emulator) 

หรือโทรศัพทfมือถือ Android จริงๆ โดยเริ่มจากออกแบบหน<าตาโปรแกรมบนมือถือ ด<วยโปรแกรม App 

Inventor Designer ซ่ึงใช<สำหรับสร<างส̀วนโปรแกรมต̀างๆ (Components) เพ่ือใช<งานในโปรแกรมมือถือ

ท่ีจะสร<างข้ึน 
 

 
 

รูปท่ี 2.1 Projects App Inventor 
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รูปท่ี 2.2 App Inventor Designer 

 

  ส̀วนประกอบของ App Inventor Designer ประกอบด<วย  

  1. User Interface 

  2. Layout 

  3. Media 

  4. Drawing and Animation 

  5. Sensors 

  6. Social 

  7. Storage 

  8. Connectivity 

  9. Lego Mindstorms 

  10. Experimental 

  11. Extension 
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งานวิจัยน้ีจะกล̀าวถึงสองส̀วน คือ User Interface และ Layout 

 
 

รูปท่ี 2.3 ส̀วนประกอบของ User Interface 

 

ส̀วนประกอบ User Interface ท่ีใช<ในการสร<างหลัก คือ 

 1.  Button = ปุ̈มกด 

 2.  Check Box = ใช<เปYนตัวเช็คหรือต๊ิกเพ่ือให<คำนวณต̀อไป 

 3.  Image = ใช<ใส̀รูปภาพเข<าไปเพ่ือให<เสดงผล 

 4.  Label = ใช<แสดงผลท่ีเปYนตัวอักษรและตัวเลข 

 5.  Lis Picker = ใช<แสดงผลแบบรายการ 

 6.  Text Box = ใช<สำหรับป®อนข<อมูลท่ีเปYนอักษร และตัวเลข 
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รูปท่ี 2.4 ส̀วนประกอบ Layout 

 

 ส`วนประกอบ Layout ที่ใช<ในการสร<างหลัก โดยที่ Layout ใช<จัดการเกี่ยวกับการวางตำแหน̀ง

ของเคร่ืองมือต̀างๆ ซ่ึงจะช̀วยให<การจัดการกับแอปพลิเคช่ัน รวมถึงช̀วยให<การเขียนโปรแกรมทำได<ง̀ายข้ึน

ด<วยในหมวดน้ีประกอบด<วย 

  Horizontal Arrangement           = การจัดเรียงแนวนอน 

  Horizontal Scroll Arrangement  = การจัดเรียง และการเล่ือนแนวนอน 

  Table Arrangement                 = การจัดตาราง 

  Vertical Arrangement               = การจัดเรียงแนวต้ัง 

  Vertical Scroll Arrangement      = การจัดเรียง และการเล่ือนแนวต้ัง 

 จากนั้นเขียนโปรแกรมให<แต`ละส`วนโปรแกรม ด<วยโปรแกรม App Inventor Blocks Editor 

ซ่ึงใช<วิธีการต̀อบล็อกคำส่ัง เพ่ือให<ส̀วนโปรแกรมน้ันๆ ทำหน<าท่ีของมัน ตามท่ีออกแบบเอาไว< 

 
 

รูปท่ี 2.5 App Inventor Blocks Editor 
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 หลังจากที่ทำการเลือกจัดวางคอมโพเนนทfที่จะใช<สำหรับโปรเจคครบแล<ว ผู<ใช<จะสามารถ   

เขียนโค<ดคำสั่งสำหรับแอพพลิเคชันได<ในส̀วนการเขียนโค<ด (App Inventor Blocks Editor) สำหรับพื้นท่ี

การทำงานในส`วนหน<าจอการเขียนโค<ดแสดงดังรูปที่ 2.5 ซึ่งจะประกอบไปด<วยคำสั่งที่อยู`ในรูปของบล็อก

รวบรวมไว<บริเวณด<านซ<ายของหน<าจอ ผู<ใช<สามารถเลือกคำสั่งที่ต<องการโดยการคลิกลากบล็อกคำสั่งมา

วางไว<ในโปรเจคคือ บริเวณที่เปYนพื้นที่วางตรงกลางหน<าจอ ตัวอย`างของบล็อกคำสั่งดังแสดงในรูปที่ 2.6 

ซึ่งจะเปYนคำสั่งพื้นฐานที่ผู <ใช<จะนำมาใช<ในการสร<างแอพพลิเคชันขึ้นมา บล็อกเหล`านี้จะถูกแยกและ

จัดแบ̀งออกเปYนกลุ̀มๆ ตามลักษณะของคำส่ังตัวอย̀าง เช̀น บล็อกข<อความท่ีใช<ในการทำงานท่ีเก่ียวข<องกับ

ข<อความที่เปYนสายอักขระบล็อกทางคณิตศาสตรfที่ใช<ในการทำงานที่เกี่ยวข<องกับฟîงกfชันทางคณิตศาสตรf 

ตัวเลข หรือเครื่องหมายทางคณิตศาสตรf เปYนต<น App Inventor ยังสามารถสร<างกระบวนการทำงาน 

(Procedure) และตัวแปร (Variable) ได<โดยการเลือกใช<บล็อกในส`วนที่เกี่ยวกับการสร<างกระบวนการ

ทำงาน และเหตุการณf (Event Handler) ที่เกิดกับคอมโพเนนทf โดยบล็อกที่เกี่ยวข<องกับคอมโพเนนทfจะ

ถูกจัดเตรียมไว<ให<ตามคอมโพเนนทfที่ผู<ใช<เลือกนำมาวางไว<ในโปรเจคและจัดเก็บรวมกันไว<ในแท็บ My 

Blocks แยกไว<ต̀างหาก บล็อกที่เกี่ยวข<องกับ คอมโพเนนทfเหล̀านี้จะแบ̀งออกได<เปYน 4 แบบ ตามประเภท

ของคำสั่งคือ ประเภทการเรียกค`าคุณสมบัติจากคอมโพเนนทf (Property Getter) ประเภทการกำหนดค̀า

คุณสมบัติให<กับคอมโพเนนทf (Property Setter) ประเภทเหตุการณf (Event Handler) และประเภทการ

เรียกใช<กระบวนการทำงาน (Method Call) 

 

 
 

รูปท่ี 2.6 ตัวอย̀างของบล็อกคำส่ัง 
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 การเรียกค`าคุณสมบัติจากคอมโพเนนทf (Property Getter) บล็อกประเภทที ่ใช<เรียกค̀า

คุณสมบัติจากคอมโพเนนทfจะมีลักษณะเปYนช`องต`ออยู`ทางด<านซ<ายดังรูปที่ 2.6 โดยการทำงานจะทำการ

อ̀านค̀าคุณสมบัติจากคอมโพเนนทfแล<วส̀งค̀าน้ันกลับมาในรูปของข<อความ ตัวเลข หรือค̀าทางตรรกศาสตรf

แต`ในบางคอมโพเนนทfอาจมีค`าที่มีรูปแบบที่ซับซ<อนมากกว`า เช`น ค`า GPS จากคอมโพเนนทfตรวจจับ

ตำแหน`ง (Location Sensor) เปYนต<น ซึ่งจะมีรูปแบบเฉพาะแตกต`างกันไป แต`ทั้งนี้การอ`านค`านั้นทำได<

ง`ายมาก ถึงแม<จะเปYนการอ`านค`า GPS ซึ่งโดยปกติมีกระบวนการทำงานที่ซับซ<อน แต`ผู<ใช<สามารถอ`านค̀า 

GPS ได<ผ`านคอมโพเนนทfตรวจจับตำแหน`งเหมือนอ`านค`าข<อความจากกล`องข<อความ ด<วยกระบวนการน้ี

ทำให<ม่ันใจได<ว̀าผู<ใช<จะไม̀ต<องกังวลในเร่ืองความซับซ<อนของการเข<าถึงค̀าและข<อมูลต̀าง ๆ ท่ีต<องการ 

 

 

 

รูปท่ี 2.7 บล็อกคำส่ังจากคอมโพเนนทf (Property Getter) 

 



15!
!

 การกำหนดค`าคุณสมบัติให<กับคอมโพเนนทf (Property Setter) บล็อกประเภทที่ใช<กำหนดค̀า

คุณสมบัติให<กับคอมโพเนนทfจะมีลักษณะเปYนช`องต`ออยู`ทางด<านขวาดังรูปที่ 2.8 โดยจะสามารถทำการ

กำหนดค`า หรือเปลี่ยนแปลงค`าคุณสมบัติให<กับคอมโพเนนทfที่ต<องการด<วยค`าของบล็อกที่นำมาต̀อเข<ากับ

ช`องต`อที่อยู`ทางด<านขวา ช`องต`อนี้จะมีรูปร`างเปYนช`องรับซึ่งจะต`อเข<าได<พอดีกับบล็อกที่มีรูปร`างเหมือน

บล็อกประเภทท่ีใช<เรียกค̀าคุณสมบัติจากคอมโพเนนทf ซึ่งจะทำให<ผู<ใช<เลือกบล็อกท่ีจะนำมาต̀อเข<าด<วยกัน

ได<อย̀างง̀ายได< และลดข<อผิดพลาดในการเลือกต̀อบล็อกท่ีไม̀ถูกต<อง 

 

 
 

รูปท่ี 2.8 บล็อกคำส่ังกำหนดค̀าคุณสมบัติคอมโพเนนทf (Property Setter) 

   

 เหตุการณf (Event Handler) บล็อกประเภทเหตุการณfจะมีลักษณะเปYนช`องต`ออยู`ทางด<านล`าง

ดังรูปที่ 2.9 ซึ่งบล็อกประเภทนี้จะทำงานเมื่อเกิดเหตุการณfต`างๆ ขึ้นกับคอมโพเนนทf เช`น การคลิกที่ปุ̈ม 

ซึ่งจะทำงานตามบล็อกคำสั่งที่ต`อลงไปทางด<านล`างภายในบล็อกเหตุการณf ตัวอย`าง เช`น ในรูปที่ 2.9 

แสดงให<เห็นถึงเหตุการณfเมื่อมีการคลิกปุ¨มแล<วให<มีการแสดงหน<าต`างข<อความโต<ตอบขึ้นมาเพื่อเตือนให<

ผู<ใช<ทำการป®อนข<อมูลลงในกล̀องข<อความ เปYนต<น 

 

 
 

รูปท่ี 2.9 บล็อกคำส่ังประเภทเหตุการณf (Event Handler) 

 

 การเรียกใช<กระบวนการทำงาน (Method Call) บล็อกประเภทเรียกใช<กระบวนการทำงานจะมี

ลักษณะเหมือนกับบล็อกประเภทที่ใช<เรียกค`าคุณสมบัติจากคอมโพเนนทfที่มีลักษณะเปYนช`องต`ออยู`ทาง

ด<านซ<าย บล็อกประเภทนี้จะถูกสร<างขึ้นเมื่อผู<ใช<ได<มีการสร<างกระบวนการทำงานโดยอาศัยบล็อกประเภท

กระบวนการทำงานในการสร<างดังรูปท่ี 2.9 เช`น การสร<างฟîงกfชันการทำงาน การสร<างตัวแปร เปYนต<น 

และจะมีชื่อเรียกเฉพาะตัวตามที่ผู<ใช<เปYนผู<ตั้งให< เมื่อมีการสร<างกระบวนการทำงานขึ้นบล็อกประเภท
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เรียกใช<กระบวนการทำงานก็จะถูกสร<างขึ้น และปรากฏในตัวเลือกเพื่อให<ผู<ใช<เลือกที่มาวางลงในโปรเจค

เม่ือต<องการให<เกิดการเรียนใช<กระบวนการทำงานดังกล̀าว 
 

 
 

รูปท่ี 2.10 บล็อกกระบวนการทำงาน (Method Call) 

 

 ขั ้นตอนที่อยู̀ระหว`างการเขียนโปรแกรมอาจมีการแก<ไขเพิ่มเติมหรือลบบางส`วนโปรแกรม

ออกไป ทำให<ต<องแก<ไขโปรแกรม (Debug) จนกว̀าจะได<โปรแกรมตามที่ออกแบบไว< เมื่อทุกส̀วนโปรแกรม

ถูกสร<างเสร็จแล<วก็ได<เวลาทดสอบการใช<งานโดยการติดต้ังโปรแกรมลงไปบนมือถือ Android แล<วทดสอบ

การใช<งานผ`านมือถือจริงๆ  แต`ถ<าไม`มีมือถือก็ยังสามารถทดสอบได<ผ`านโปรแกรมมือถือจำลอง (Android 

Emulator) ในคอมพิวเตอรfแทน 

 2.2.1 การนำออกโปรเจค (Export Project) 

 ไฟลfโปรเจคท่ีถูกสร<างข้ึน และพัฒนาอยู̀น้ัน เราสามารถทำการนำโปรเจคออกเพ่ือเก็บไฟลfน้ันไว<

ใช<ในการพัฒนาต`อไปได< อีกทั้งยังสามารถนำไฟลfที่ได<ไปใช<กับคอมพิวเตอรfเครื่องอื่นได<ด<วย ขั้นตอนการ 

นำออกทำได<ดังน้ี คือ คลิกเลือกที่ Project จากนั้นทำเครื่องหมายถูกหน<าโปรเจคที่ต<องการเสร็จแล<วคลิก

ท่ีหัวข<อ Project จากน้ันเลือก Export Selected Project (.aia) to My Computer เพ่ือนำโปรเจคออก 
 

 

รูปท่ี 2.11 การนำออกเพ่ือไปพัฒนาต̀อ 
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การนำ Application ออกไปใช<งาน มี 2 วิธี 

 1. App (Provide QR Code for .apk) 

 

รูปท่ี 2.12 การนำออกผ̀าน QR Code for .apk 

 

 2. App (Save .apk to my computer) 

 

 

รูปท่ี 2.13 การนำออกแบบ Save .apk to My Computer 
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 2.2.2 การนำเข<าโปรเจค (Import Project) 

การนำเข<าโปรเจคนั้นจะเปYนการนำไฟลfโปรเจคที่เราได<จัดเก็บเอาไว<มาใช<งานเพื่อแก<ไข หรือพัฒนาต`อโดย

ไปท่ี Projects จากน้ันท่ีหัวข<อ Import Project (.aia) เพ่ือทำการนำเข<าโปรเจค 

 

 

 

รูปท่ี 2.14 ตัวอย̀างการนำเข<า 

 

 2.2.3 โปรแกรม Photoshop CC 2015 

 โปรแกรม Photoshop  เปYนโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช<สำหรับตกแต̀งภาพถ̀าย และภาพ

กราฟฟ†กได<อย`างมีประสิทธิ์ภาพไม`ว`าจะเปYนงานด<านสิ่งพิมพfนิตยสาร และงานด<านมัลติมีเดียอีกทั้งยัง

สามารถ Retouching ตกแต`งภาพและสร<างภาพซึ่งกำลังเปYนที่นิยมสูงมากในขณะนี้เราสามารถนำ

โปรแกรม Photoshop ในการแต`งภาพการใส` Effect ต`าง ๆให<กับภาพ และตัวหนังสือการทำภาพขาวดำ 

และการทำภาพถ`ายเปYนภาพเขียนการนำภาพต`างๆ มารวมกันการ Retouch ตกแต`งภาพ เปYนต<น 

นอกจากนี้แล<วโปรแกรม Photoshop ยังเปYนโปรแกรมสร<าง และแก<ไขรูปภาพอย`างมืออาชีพโดยเฉพาะ

นักออกแบบในทุกวงการย`อมรู<จักโปรแกรมตัวนี้ดีโปรแกรม Photoshop เปYนโปรแกรมที่มีเครื่องมือ
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มากมายเพื่อสนับสนุนการสร<างงานประเภทสิ่งพิมพf งานวิดีทัศนf งานนำเสนอ งานมัลติมีเดีย ตลอดจน

งานออกแบบ และพัฒนาเว็บไซตfในชุดโปรแกรม Adobe Photoshop จะประกอบด<วยโปรแกรมสองตัว

ได<แก̀ Photoshop และ Image Ready 

 

 

รูปท่ี 2.15 Photoshop CC 2015 

 

 การนำ Photoshop มาใช<ในงานออกแบบ Icon และ Wallpapers เพื ่อให< Application 

ออกมามีความสวยงามมากข้ึน ในการออกแบบ Icon และ Wallpapers จะใช<เคร่ืองมือหลักในการทำงาน

ตามรูปท่ี 2.15 

 
 

รูปท่ี 2.16 เคร่ืองมือสำหรับสร<าง Icon และ Wallpapers 



20!
!

รายระเอียดของเคร่ืองมือ Photoshop 

  Move = ใช<สำหรับเลือกพ้ืนท่ีบนภาพเปYนรูปส่ีเหล่ียม วงกลม วงรี หรือเลือกเปYน 

  แถวคอลัมนf ขนาด 1 พิเซล 

  Marquee = ใช<สำหรับย<ายพ้ืนท่ีท่ีเลือกไว<ของภาพ หรือย<ายภาพในเลเยอรfหรือ 

  ย<ายเส<นไกดf 

  Lasso = ใช<เลือกพ้ืนท่ีบนภาพเปYนแนวเขตแบบอิสระ 

  Quick Selection Tool = ใช<ระบายเพ่ือเลือกพ้ืนท่ีต<องการแก<ไข 

  Crop = ใช<ตัดขอบภาพ 

  Eyedropper = ใช<เลือกสีจากสีต̀างๆ บนภาพ 

  Healing Brush = ใช<ตกแต̀งลบรอยตำหนิในภาพ 

  Brush = ใช<ระบายลงบนภาพ 

  Clone Stamp = ใช<ทำสำเนาภาพโดยกìอปปçÆภาพจากบริเวณอ่ืนมาระบาย หรือ 

  ระบายด<วยลวดลาย 

  History Brush = ใช<ระบายภาพด<วยภาพของข้ันตอนเดิมท่ีผ̀านมา หรือภาพของ 

  สถานะ เดิมท่ีบันทึกไว< 

  Eraser = ใช<ลบภาพบางส̀วนท่ีไม̀ต<องการ 

  Gradient = ใช<เติมสีแบบไล̀ระดับโทนสี หรือความทึบ 

  Blur = ใช<ระบายภาพให<เบลอ 
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  Dodge = ใช<ระบายเพ่ือให<ภาพสว̀างข้ึน 

  Pen = ใช<วาดเส<นพาธ (Path) 

  Horizontal Type = ใช<พิมพfตัวอักษร หรือข<อความลงบนภาพ 

  Path Selection = ใช<เลือกและปรับแต̀งรูปทรงของเส<นพาธ 

  Rectangle = ใช<วาดรูปทรงเรขาคณิต หรือรูปทรงสำเร็จรูป 

  Hand = ใช<เล่ือนดูส̀วนต̀าง ๆ ของภาพ 

  Zoom = ใช<ย̀อ หรือขยายมุมมองภาพ 

  Set Foreground Color, Set Background Color =  ใ ช < ส ำ ห ร ั บ ก ำ ห น ด สี   

  Foreground Color และ  Background Color 

  Quick  Mash = เป†ดแสดงหน<ากระดาษแบบ Full screen 
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บทที่ 3 

การออกแบบระบบ 
 

3.1 การเข)าใช)งานระบบ 
 หน%าจอเข%าใช%งานระบบ (login) 

1. ระบุ “ช่ือผู%ใช%งาน/รหัสประจำตัว” เปHนชุดตัวอักษรใด ๆ 
2. ระบุ “รหัสผMาน” เปHนชุดตัวอักษรใด ๆ 
3. กดท่ีปุQม “เข%าสูMระบบ” ระบบทำการตรวจสอบสิทธ์ิ เพ่ือเข%าใช%งาน 

  กรณี ช่ือผู%ใช%งาน หรือ รหัสผMาน ถูกต%องระบบตรวจสอบสิทธ์ิ เข%าสูMระบบ 
  กรณี ช่ือผู%ใช%งาน หรือ รหัสผMาน ไมMถูกต%อง ระบบแจ%งเตือน ข%อผิดพลาด 

 

 

ระบบแสดง dialog แจ%งเตือน ข%อผิดพลาด 
1. ระบบแสดงข%อความ “Username หรือ 

Password ไมMถูกต%อง กรุณาตรวจสอบ” 
2. กดท่ี “ปfด” ระบบปfด dialog แจ%งเตือน 

 

รูปท่ี 3.1 หน%าจอเข%าใช%งานระบบ  
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3.2 ข)อมูลหน)าเร่ิมต)น 

หน%าจอหน%าแรก ประกอบด%วยรายละเอียด ดังน้ี 

1. Panel เมนูกดท่ี  เพ่ือเปfด – ปfด panel ของเมนู 

2. วันท่ีปkจจุบัน 

3. ข%อมูลสรุปการ Check-In ประจำวัน 

4. ข%อมูลสรุปการ Check-Out ประจำวัน 

5. ข%อมูลการ Check in/out ประจำวันแยกตามประเภทผู%ลงทะเบียน 

    In Radiuse คือ จำนวนผู% check in/out ในรัศมีเขตมหาวิทยาลัย 

    Out of Radiuse คือ จำนวนผู% check in/out นอกรัศมีเขตมหาวิทยาลัย 

 

รูปท่ี 3.2 หน%าจอเร่ิมต%น  

3 4 

5 

1 

2 
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3.3 การลงเวลาเข)า-ออก 
 หน%าจอแสดงข%อมูลการลงเวลาเข%า-ออก 

1. ระบุรายการท่ีต%องการค%นหา แล%วกดปุQม  

2. แสดงรายการผู%ท่ีทำการบันทึก check in / Check out 

 

รูปท่ี 3.3 หน%าจอการลงเวลาเข%า-ออก  

1 

2 
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3.4 ผู)ลงทะเบียน 
 หน%าจอแสดงข%อมูลผู%ลงทะเบียน 

1. ระบุรายการท่ีต%องการค%นหา  

2. กดปุQม  เพ่ือทำการค%นหาข%อมูล 

3. กดปุQม  ระบบแสดงหน%าจอ Popup บันทึกผู%ลงทะเบียน 

4. ระบบแสดงตารางรายช่ือผู%ลงเบียน 

5. คลิกท่ี  ระบบแสดงหน%าจอ แก%ไขข%อมูล 

6. คลิกท่ี  เพ่ือลบข%อมูล 

 

รูปท่ี 3.4 หน%าจอการลงทะเบียนเวลา  

1 

4 

3 2 

5 6 
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รายละเอียดหน%าจอบันทึกเพ่ิมข%อมูล 

1. ระบุท่ี “รหัสประจำตัว” เปHนชุดข%อมูลใดๆ 
2. ระบุท่ี “ช่ือ-นามสกุล” เปHนชุดตัวอักษรใดๆ 
3. ระบเลือก “ประเภทผู%ลงทะเบียน” เลือกรายการใดๆ 
4. ระบุเลือกท่ี “คณะ” เลือกรายการใดๆ 
5. ระบุเลือกท่ี “สาขา” เลือกรายการใดๆ 
6. ระบุท่ี “รหัสผMาน” เปHนชุดข%อมูลใดๆ 
7. ระบุท่ี “ยืนยันรหัสผMาน” เปHนชุดข%อมูลท่ีตรงกับ รหัสผMาน 
8. การเปfดใช%งาน ระบบ default เปHน เปfดใช%งาน หรือคลิกเลือกท่ี  ให%เปHน   เพ่ือปfดใช%งาน 
9. กดท่ีปุQม  เพ่ือบันทึกรายการข%อมูล 
10. กดท่ีปุQม  เพ่ือยกเลิกรายการ 
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รูปท่ี 3.5 หน%าจอแก%ไขข%อมูลผู%ลงทะเบียน  

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 10 
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3.5 หน)าจอแสดงผลในสมารGทโฟน 
 กรณี เข%าใช%งานผMานมือถือ ระบบจะแสดงข%อมูลดังน้ี 

1. หน%าจอเข%าสูMระบบ 
2. ระบุ “ช่ือผู%ใช%งาน/รหัสประจำตัว” เปHนชุดตัวอักษรใดๆ 
3. ระบุ “รหัสผMาน” เปHนชุดตัวอักษรใดๆ 
4. กดท่ีปุQม   

ระบบทำการตรวจสอบสิทธ์ิ เพ่ือเข%าใช%งาน 
5. กดท่ีปุQม  

ระบบแสดงหน%าจอลงทะเบียน 

 
รูปท่ี 3.6 หน%าจอเข%าสูMระบบ 

1 

2 

3 4 
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 หน%าจอลงทะเบียนเข%าใช%ระบบ 

 

1. ระบุท่ี “รหัสประจำตัว” เปHนชุดข%อมูลใดๆ 
2. ระบุท่ี “ช่ือ-นามสกุล” เปHนชุดตัวอักษรใดๆ 
3. ระบเลือก “ประเภทผู%ลงทะเบียน” เลือก

รายการใดๆ 
4. ระบุเลือกท่ี “คณะ” เลือกรายการใดๆ 
5. ระบุเลือกท่ี “สาขา” เลือกรายการใดๆ 
6. ระบุท่ี “รหัสผMาน” เปHนชุดข%อมูลใดๆ 
7. ระบุท่ี “ยืนยันรหัสผMาน” เปHนชุดข%อมูลท่ีตรง

กับ รหัสผMาน 
8. กดท่ีปุQม  เพ่ือบันทึกรายการข%อมูล 
9. กดท่ีปุQม  เพ่ือยกเลิกรายการ 

 

            รูปท่ี 3.7 หน%าจอลงทะเบียนเข%าใช%ระบบ

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 9 
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 หน%าจอ Check in/Check out 

 

1. ระบบแสดงคMาต้ังต%นสถานท่ีเปHน “มหาวิทยาลัย
ราชมงคลพระนคร(พระราม 7) 

2. คลิกปุQม Check in/Check out

 
- ระบบแสดงหน%าจอยืนยันการ Check 

in/Check out 
หมายเหตุ กรณีกดปุQม Check in/Check out 
คร้ังแรกของวันระบบจะบันทึกเปHน Check in 
และถ%ากดคร้ังท่ี 2 ระบบจะบันทึกเปHน Check 
out  

3. แสดงรายการ Check in/Check out ของวัน
ปkจจุบัน 

4. แสดงประวัติการ Check in/Check out 
 

           รูปท่ี 3.8 หน%าจอแสดงผลเวลาเข%า-ออก  

1 

2 

3 

4 
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 หน%าจอแสดงการยืนยัน 

  
 

รูปท่ี 3.9 หน%าจอแสดงผลการยืนยัน 
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บทที่ 4 
สรุปผลการวิจัยและข7อเสนอแนะ 

 
 ภาษา Java เป,นภาษาเป,นภาษาที่ได3รับความนิยมค<อนข3างมากเมื่อเทียบกับ ภาษาอื่นๆ 
เนื่องจากเป,นโปรแกรมที่ง<ายในการเรียนรู3 การเขียนด3วยภาษา Java จะสามารถเขียนเชื่อมต<อข3ามแพล็ต
ฟอรQม (Platforms) ต<างๆ ได3 และเป,นโปรแกรมแบบ OOP (Object-Oriented Programming) ตัว
โปรแกรมของ Java มีขนาดไม<ใหญ< และมีวิธีการเขียนท่ีไม<ซับซ3อน โปรแกรมที่เขียนด3วยภาษา Java 
สามารถคอมไพลQได3ง<าย รวมถึงการ Debug เพื่อตรวจสอบหา Error ข3อผิดพลาดของโปรแกรมก็ทำได3ไม<
ยุ<งยาก ภาษา java เป,นภาษามีประสิทธิภาพในการทำงานและมีความยืดหยุ<นสูง เขียนคำสั่งได3ง<าย ยากท่ี
จะเกิดข3อผิดพลาดอีกท้ัง ภาษา Java เป,นอิสระต<อแพล็ตฟอรQม (Java is Platform-Independent) Java 
เป,นอิสระต<อแพล็ตฟอรQม ทั้งระดับซอรQซโค3ด (Source Code) และไบนารีโค3ด (Binary Code) การติดต้ัง
โปรแกรมทำได3ไม<ยุ<งยากสะดวก เนื่องจากโปรแกรมภาษา Java รวมคำสั่งต<างๆ ไว3ใน library class เป,น 
Java Packages ช<วยให3การเขียนคำสั่งต<างๆ เมื่อย3ายโปรแกรมไปยังแพล็ตฟอรQมอื่น โดยไม<ต3องเขียนซอรQ
ซโค3ด (Source Code) ขึ้นใหม< เมื่อคอมไพลQซอรQซโค3ด จะได3ไฟลQไบนารีโค3ด ที่เรียกว<า Bytecode การรัน
โปรแกรมของ Java จะทำงานในลักษณะอินเทอรQพรีเตอรQ (Interpreter) ของไฟลQ Bytecode ซึ่งสามารถ
รันบนแพล็ตฟอรQม (Platforms) ต<างๆได3 รวมทั ้งระบบปฏิบัติการที ่ใช3งานกันทั ่วไป ได3แก< ระบบ 
Windows, Solaris, Linux หรือ MacOS โดยการแปลคำสั่งทีละคำสั่ง แพล็ตฟอรQมที่ Java ทำงานได3
จะต3องประกอบด3วย 2 ส<วน คือ Java Virtual Machine (JVM) และ Java Application Programming 
Interface (Java API) โดย Java Virtual Machine ค ือเคร ื ่องม ือที ่รวบรวมคำสั ่งคอมไฟลQและรัน
โปรแกรม Java ส<วน Java API เป,นกลุ<มของคลาส และอินเตอรQเฟส (Interface) ที่รวมอยู<ในไลบรารีท่ี
เรียกว<า Java Package เช<น java.awt, java.util หรือ java.io เป,นต3น การทำงานท่ีเป,นอิสระต<อแพล็ต
ฟอรQม (Platforms) การเขียนโปรแกรมเพียงคร้ังเดียวแต<สามารถนำไปใช3ทำงานยังเคร่ืองอ่ืน ๆ 
 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ OOP (Object-Oriented Programming) เป,นเทคนิคการเขียน
โปรแกรมให3มีลักษณะเป,นโมดูล (Module) แบ<งโปรแกรมเป,นส<วนๆ การทำงานของโปรแกรมซึ่งเรียกว<า 
Method ซึ่งแต<ละ Method จะทำงานเฉพาะหน3าที่ของตัวเอง โดยจะถูกรวบรวมอยู<ในคลาส หรือวัตถุ 
เรียกว<า Object ได3แก< วัตถุท่ีมองเห็นได3 เช<น ส่ิงของต<าง หรือ วัตถุท่ีไม<สามารถมองเห็นได3 เช<น เหตุการณQ
ต<างๆ ข3อมูลต<างๆของ Object จะถูกซ<อนไว3คลาสเรียกว<า Data Encapsulation มีประโยชนQในการแก3ไข
ข3อมูลหรือ Methodที่อยู<ในคลาส โดยไม<ส<งผลกระทบต<อการทำงานหรือเรียกใช3งานของ Object ใด ๆ
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ภาษา Java มีระบบการทำงานที่ดีและมีความปลอดภัย Java จะคำสั่งต<างๆ ที่เป,นส<วนประกอบของ 
Java API โดยมีการรวบรวมเป,นคลาสต<างๆ ไว3 และยังมี Garbage Collector ระบบจัดการหน<วยความจำ
เพื่อเก็บขยะของโปรแกรมและคืนหน<วยความจำให3กับระบบ โปรแกรมที่เขียนด3วยภาษา Java มีระบบ
จัดการข3อผิดพลาดที่เกิดจากการทำงานของโปรแกรมที่เรียกว<า Exception Handling ด3วยทำให3สามารถ
ตรวจสอบข3อผิดพลาด (Error) และการ (Debug) โปรแกรมได3ง<ายขึ้น ภาษา Java มีระบบความปลอดภัย
ที่ดี โปรแกรม Java ที่ทำงานบนเว็บบราวเซอรQ (Web Browser) ที่เรียกว<า Java Applet นั้นจะทำงาน
เฉพาะบนเครื่องแม<ข<าย (Server) โดยไม<สามารถเข3าถึงเครื่องลูกข<าย (Client) ไปทำลายไฟลQ หรือไฟลQ
ระบบ (System file) ได3 ทำให3มีความเช่ือม่ันในระบบความปลอดภัยได3ดี และเพ่ือปàองกันข3อมูลจากไวรัส 
 ภาษา Java สามารถพัฒนาเป,นโปรแกรมต<าง ๆ ท่ีทำงานอยู<บน Desktop , บน Web Server 

/ Web Service / Web Client เหมือนกับภาษาอื ่นๆ เช<น ภาษา PHP ใช3พัฒนาโปรแกรมบน Web 

Server ที่ทำงานผ<าน Web Browser และกลุ<ม VB.NET ก็สามารถพัฒนาโปรแกรมบน Desktop หรือจะ

แบ<งออกเป,นพวก Web (ASP.Net) / Web Services และอื่น ๆ ก็ได3เช<นเดียวกัน และท่ีสำคัญในขณะน้ี

ภาษา Java สามารถพัฒนาโปรแกรมบน Mobile ของ Android ได3และมีความน<าเชื่อถือสามารถขยาย

ระบบได3ง<าย ซึ่งในระดับองคQกรมีการนำไปใช3งานค<อนข3างเยอะ และมีคนมาซัพพอรQทได3ง<าย ภาษา Java 

มีเครื ่องมือ (tools) ที ่เป,น Open Source ให3ใช3งานเยอะครอบคลุมมีคนช<วยพัฒนาเรื ่อยๆและนำ           

มาใช 3งานได3จร ิงม ี library และ framework หลายแบบและเป,น Open source รวมถึงใช 3ได 3 กับ

ระบบปฏิบัติการท่ัวไป 
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