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รวบรวมข้อมูลเกี่ยวข้องกับการเช่าเครื่องจักรทางการเกษตรจากผู้ให้เช่า 2.) เพื่อเป็นแนวทางการ

พัฒนาแอปพลิเคชันให้บริการจองเครื่องจักรให้กับผู้อื่น 3.) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับการจอง

เครื ่องจักรที ่สามารถใช้งานได้สะดวกมากยิ ่งขึ ้น เทคโนโลยีได้ข้ามามีบทบาทต่อการดําเนิน

ชีวิตประจําวันของคนเราเป็นอย่างมากธุรกิจหลายด้านเริ่มนําเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ด้าน

การเกษตร เพื่อพัฒนาธุรกิจของตนเองให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นด้วยความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยีจึงเป็นนช่องทางทําให้เกิดอาชีพหรือธุรกิจใหม่ๆ ขึ้นมา หนึ่งในนั้นก็คือ ธุรกิจเครื่องจักรทาง

การเกษตร เช่น รถไถดิน รถหว่าน หรือโดรนพ่นยา ช่วยลดความยากลำบากในการทำงาน ลดแรงลง 

ช่วยให้เกษตรกรทำงานได้นานขึ้น  ลดเวลาในการทำงาน สะดวก และรวดเร็ว ลดค่าใช้จ่ายในการจ้าง

คนอ่ืน 
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ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ จนกระทั่งการวิจัยครั้งนี้สำเร็จเรียบร้อยด้วยดี ผู ้วิจัย  ขอกราบ

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้  

ขอขอบคุณ อาจารย์วุฒิพล วรรณทรัพย์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สันติ พัฒนะวิชัย ผู้ช่วย
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ปริญญาตรีที่ได้กรุณาให้คำแนะนำและชี้แนะจนในที่สุดโครงงานวิจัยระดับ  ปริญญาตรีนี้สำเร็จลุล่วง

ลงได ้ 

ขอขอบคุณเพื่อนร่วมงานทุกคนที่อำนวยความสะดวกและช่วยเหลือในการทำวิจัยครั้งนี้  
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ภาพที่ 4.61 ชุดคำสั่งการลบสินค้าออกจากฐานข้อมูล      57 

ภาพที่ 4.62 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล (ผู้ใช้งานทั่วไป)     58 

ภาพที่ 4.63 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล (ผู้ให้บริการเครื่องจักร)    59 

ภาพที่ 4.64 ชุดคำสั่งออกจากระบบ        59 

ภาพที่ 4.65 หน้าเพจทั้งหมดของชุดคำสั่ง        60 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 1 

บทนำ 

 
1.1 ทีม่าของปัญหา 

ประเทศไทยถือเป็นอู่ข้าวอู่น้ำ เป็นพื้นที่แห่งเกษตรกรรมที่มีความอุดมสมบูรณ์ ประชากรในอดีตส่วน

ใหญ่ทําอาชีพเกษตรกรรม ทํานาปลูกข้าว โดยมีภูมิปัญญาท้องถิ่นทางด้าน เกษตรกรรมมากมายแตกต่างกันไป

ตามพื้นที่นั ้นๆ และมีการพัฒนารูปแบบการทําการเกษตรให้ เหมาะสมตามยุคสมัย อาชีพเกษตรกรจึงมี

ความสําคัญมาก และเกษตรกรถูกยกย่องให้เป็นกระดูกสันหลัง  ของชาติเป็นผู้ผลิตอาหารเลี้ยงสังคมมา

ยาวนาน แต่ปัจจุบันพบว่าพื้นที่เกษตรกรรมกลับน้อยลง จํานวนเกษตรกรลดลงอยางรวดเร็ว รวมถึงจํานวนผู้

สืบทอดอาชีพเกษตรกรรมก็ลดลงด้วย [1] 

ภาคเกษตรกรรมของไทยมีบทบาทและความสําคัญต่อเศรษฐกิจและการสร้างงานของประเทศ ไทยมา

เป็นระยะเวลานาน การประกอบอาชีพเกษตรกรรมของเกษตรกรไทยมีการเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตโดยสิ้นเชิง 

จากเดิมท่ีการใช้ประโยชน์จากพ้ืนที่ถือครองนั้นอยู่ในเกณฑ์ต่ำ เกษตรกรทํางานด้วยความเหนื่อยยาก มีรายได้

น้อย และมาตรฐานชีวิตต่ำ มีการนําเทคโนโลยีใหม่ๆเข้ามาช่วยทุ่นแรงและเพ่ิมความสามารถ ในการผลิต จาก

ที่เคยผลิตเพื่อใช้บริโภคในครอบครัวอย่างเดียวมาเป็นผลิตเพื่อจําหน่ายหรือผลิตเพื่ออุตสาหกรรม ปัญหา

สําคัญในด้านการเกษตรของไทยอย่างหนึ่งก็คือ การขาดแคลนแรงงานทางด้านเกษตร สาเหตุเนื่องจากแรงงาน

ภาคเกษตรส่วนหนึ่งย้ายไปสู่ภาคอุตสาหกรรมและภาคบริการอื่น ๆ ดังนั้น การนําเครื่องทุ่นแรงมาใช้จึงเป็น

การแก้ปัญหาที่ตรงจุดและมีประสิทธิภาพ ซึ่งเครื่องจักรกลเกษตรมีหลายชนิด แบ่งออกตามลักษณะการ

ทำงาน เป็น 5 กลุ่ม คือ 1.เครื่องจักรกลที่ใช้เตรียมดิน เช่น รถแทรกเตอร์ 2.เครื่องจักรกลที่ใช้ในการปลูกพืช 

ได้แก่ เครื ่องหว่าน  เครื ่องสูบน้ำ เครื ่องพ่นสารเคมี 3.เครื ่องจักรกลที่ใช้ในการดูแลและอารักพืช 4.

เครื่องจักรกลที่ใช้ในการเก็บเก่ียวและการนวด  5.เครื่องจักรกลที่ใช้ในการลดความชื้นเมล็ดพืช [1] 

การทำเกษตรสมัยใหม่ในปัจจุบันมีเครื่องมือทุ่นแรงหรือเครื่องมือเกษตรช่วยลดความยากลำบากใน

การทำงาน ลดการออกแรงให้น้อยลง ช่วยให้เกษตรกรทำงานได้นานขึ้น และการนําเครื่องจักรกลทางการ

เกษตรที่เหมาะสมทั้งทางด้านเทคโนโลยีและประสิทธิภาพ เครื่องจักรทางการเกษตรเป็นปัจจัยสําคัญในการ

ขยายกําลังการผลิต และลดระยะเวลาทางการเกษตร นอกจากจะเพิ่มขีดความสามารถในการผลิตและลด

ต้นทุนแล้ว การนําเครื ่องจักรกลทางการเกษตรที่เหมาะสมมาใช้ยังช่วยลดการใช้แรงงานและช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพผลผลิตให้สูงขึ้น ทั้งนี้ ในส่วนของการทํานาปลูกข้าว การพ่นยา หรือการทำสวน การใช้เทคโนโลยี
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ที่พัฒนาขึ ้นมาเพื ่อปรับปรุงประสิทธิภาพและผลกำไรในภาคเกษตรกรรมที่ทันสมัยและการทำ

เกษตรกรรมในปัจจุบันนั้นแตกต่างจากในช่วงสองสามทศวรรษที่ผ่านมา เนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ด้วย เกษตรกรรมในปัจจุบันใช้เทคโนโลยีที่ซับซ้อน เช่น การทำแอพลิเคชัน การ

ถ่ายภาพทางอากาศและเทคโนโลยี GPS อุปกรณ์เหล่านี้และการทำเกษตรแม่นยำช่วยให้เกษตรกรสามารถทำ

กำไรได้มากขึ้น กระบวนการทำการเกษตรมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีเกษตรกรรม เกิดการใช้เทคโนโลยีให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด โดยใช้เทคนิคการทำแอพพลิเคชันขึ้นมาเพ่ือเป็นสื่อกลางในการเชื่อมต่อ [2] 

ปัจจุบันมีเทคโนโลยีหนึ่งที่กำลังได้รับความนิยมมากขึ้นเรื่อย ๆ  ในกลุ่มชาวนา  นั่นคือ  อากาศยานไร้

คนขับ  หรือที่รู้จักกันว่าโดรน  (Drone)  โดรนเพื่อการเกษตรหากแบ่งตามการใช้งานสามารถแบ่งเป็น  2  

รูปแบบ  (1)  โดรนสำรวจพื้นที ่  (Data – mapping drone)  โดยทั่วไปใช้สำหรับสำรวจพื้นที่เพาะปลูก  

ตรวจสอบสุขภาพพืช  ตลอดจนวางแผนการเพาะปลูก  (2)  โดรนฉีดพ่น  (Spraying  Drone)  นำมาใช้พ่น

สารเคมีหรือปุ๋ย  และน้ำในแปลงเกษตรกร  โดยปัจจุบันโดรนชนิดนี้ถูกนำมาใช้อย่างแพร่มากขึ้นด้วยข้อดี

หลายประการ  จากผลงานการวิจัยของสำนักงานเศรษฐกิจการเกษตร  ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาความคุ้มค่า

การใช้อากาศยานไร้คนขับ  (โดรน) ช่วยทำนาในภาคกลาง  และภาคเหนือตอนล่าง  เพื่อศึกษาต้นทุนและ

ผลตอบแทนระหว่างการใช้และไม่ใช้อากาศยานไร้คนขับ  (โดรน)  ในการช่วยทำนา จากการศึกษาเบื้องต้น

พบว่า  เกษตรกรมีการจ้างบริการโดรนในการพ่นสารกำจัดวัชพืช/แมลงศัตรูพืช  และการพ่นฮอร์โมนบำรุงข้าว  

ซึ่งการใช้โดรนพ่นสามารถลดเวลาลงเมื่อเทียบกับการใช้แรงงานคน 3 – 5  เท่า  สามารถลดปริมาณการใช้

สารเคมีลงร้อยละ  15 – 20  และไม่มีสารตกค้างในตัวผู้ปฏิบัติงาน [3] 

จากปัญหาและสถานการณ์ดังกล่าว เพื่อแก้ปัญหาให้เกษตรกรไทยในการใช้เครื่องจักรที่มีต้นทุนสูง

ทางการเกษตรกร จึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันระบบช่วยในการตัดสินใจเช่า เครื่องจักรทางการเกษตร 

เช่น โดรนพ่นยา รถแทรกเตอร์ ของผู้ใช้เช่าที่มีเครื่องจักทางการเกษตรเหล่านี้  โดยการนำเอาเทคโนโลยี

ทางด้านคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ มาใช้ในการสื่อสารกันระหว่างเกษตรกรและผู้ให้เช่า เพ่ือให้เกษตรกร

ไทยและเจ้าของกิจการสามารถเข้าสู่ระบบ การเพ่ิมเครื่องจักรทางการเกษตร ข้อมูลแผนที่ของสมาชิก สามารถ

ตรวจสอบราคาการเช่าเครื่องจักทางการเกษตร เพ่ือเปรียบเทียบความคุ้มค่าในการเช่าเครื่องจักทางการเกษตร 

ของแต่ละผู้ให้เช่า และทำการจองเครื่องจักรทางการเกษตร ทำให้เกิดความคุ้มค่าต่อเกษตรกรและเจ้าของ

กิจการมากที่สุด 

 

 

 



3 
 

1.2 วัตถุประสงค ์
1.2.1 เพื่อศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเช่าเครื่องจักรทางการเกษตรจากผู้ให้เช่า 

1.2.2 เพ่ือเป็นแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันให้บริการจองเครื่องจักรให้กับผู้อ่ืน 

1.2.3 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับการจองเครื่องจักรที่สามารถใช้งานได้สะดวกมากยิ่งขึ้น 

1.3 ขอบเขต 

งานวิจัยฉบับนี ้ทำการศึกษาและค้นคว้าเกี ่ยวกับ การสร้างแอปพลิเคชันการเช่าเครื่องจัก รทาง

การเกษตรจากผู้ให้เช่า บนแอปพลิเคชันผ่านเครือข่ายออนไลน์ ได้ศึกษาความต้องการจาก หมู่บ้านภูเงิน หมู่

13,16 ตำบลแม่ปืม อำเภอเมือง จังหวัดพะเยา 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.4.1 เพิ่มความคุ้มค่า ลดระยะเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทางในการค้นหา เครื่องจักรทางการ

เกษตรของเกษตรกร 

1.4.2 เป็นแอปพลิเคชันทีเ่ป็นแนวทางให้กับผู้อื่นสามารถศึกษา และพัฒนาแอปพลิเคชัน ต่อได้ 

1.4.3 เป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการในไทยที่มีการดำเนินธุรกิจทางด้านเครื่องจักรทางการเกษตร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

       การจัดทำงานวิจัยเรื่องการให้บริการนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการเกษตรแบบครบวงจร  บนระบบ

แอนดรอยด์ ครั้งนี้ คณะผู้จัดทำได้ศึกษาค้นคว้างานเอกสาร บทความ ทฤษฎีและงานวิจัยต่างๆ ที่เกี่ยวกับการ

พัฒนาแอปพลิเคชันที่เป็นตัวกลางในการเช่าเครื่องจักรทางการเกษตรระหว่างเกษตรกรกับผู้เช่า และเจ้าของ

เครื่องจักรผู้ให้เช่า ซึ่งหลักการทฤษฎีและผลการวิจัยที่เก่ียวข้องมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android)  

2.2 Visual Studio Code 

2.3 Android Studio 

2.4 Flutter 

2.5 Android Emulator 

2.6 Git 

2.7 ภาษาโปรแกรม (Dart) 

2.8 Firebase (ระบบฐานข้อมูล) 

2.9 adobe XD 

2.10 (Application Programming Interface) API 

2.11 Postman API 

2.12.1 ผู้บริโภค 

2.12.2 การใช้แอปพลิเคชัน 

2.12.3 การซื้อขายผ่านออนไลน์ 

2.12.4 การใช้เครื่องจักรเตรียมหน้าดิน 

2.13 วิจัยที่เกี่ยวข้อง
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2.1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android)  

       ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ ระบบปฏิบัติการ (OS) หรือแพลตฟอร์ม (Platform) ที่จะใช้ควบคุม

การทำงานบนอุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ สำหรับโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์พกพา โดยมี กูเกิลอิงก์ ที -โม

บาย เอชทีซี ควอลคอมม์โมโตโรลา และบริษัทชั้นนำอีกมากมายร่วมพัฒนาโปรเจคแอนดรอยด์ ผ่านกลุ่ม

พันธมิตรเครื่องมือสื่อสารระบบเปิด (Open Handset Alliance) ซึ่งเป็นกลุ่มพันธมิตร ชั้นนำระดับนานาชาติ

ด้านเทคโนโลยีและเครื่องมือสื่อสารเคลือบที่ซึ่งแอนดรอยดประกอบด้วย ระบบปฏิบัติการไลบรารี (Library) 

เฟรมเวิร์ค (Framework) และซอฟต์แวร์(Software) อ่ืนๆ ที่จำเป็น 

 อุปกรณ์แอนดรอยด์จะบูตเข้าหน้าหลัก ซึ ่งเป็นหน้าจอหลักในการนำทางไปทุกๆ ที ่ในอุปกรณ์ 

เหมือนกับเดสก์ท็อป บนเครื่องคอมพิวเตอร์ หน้าจอหลักของแอนดรอยด์จะสามารถวางไอคอนของแอปพลิเค

ชัน และ วิดเจ็ต โดยไอคอนของแอปพลิเคชันนั้นสามารถแตะเพื่อกดเข้าแอปพลิเคชันได้โดยตรง , สภาพ

อากาศและพยากรณ์อากาศที่อัปเดตอยู่ตลอดเวลา, กล่องขาเข้าของอีเมล รวมไปถึงหน้าจอข่าวด้วยหน้าจอ

หลักสามารถสร้างได้หลายหน้า โดยผู้ใช้สามารถปัดเพ่ือเลื่อนไป มา ระหว่างหน้าได้ แม้ว่าหน้าจอหลักของแอน

ดรอยด์ที่จะสามารถให้ผู้ใช้สามารถปรับแต่งได้ตามต้องการ เพื่อที่จะให้ผู้ใช้รู้สึกดีตามรสนิยมของตนเอง แอป

พลิเคชัน 

ด้านบนของหน้าจอจะเป็นแถบสถานะ ซึ่งจะแสดงถึงข้อมูลต่างๆ เกี่ยวกับอุปกรณ์ และ การเชื่อมต่อ

ต่างๆ แถบสถานะสามารถดึงลงมาเพื่อที่จะแสดงการแจ้งเตือนบนหน้าจอเมื่อแอปพลิเคชันแจ้งเตือนข้อมูล

หรือมีอัปเดต เช่นการได้รับข้อความใหม่ในรุ่นก่อนๆ ของแอนดรอยด์ สามารถแตะที่การแจ้งเตือนเพ่ือเปิดแอป

พลิเคชันได้โดยตรง แต่รุ่นล่าสุดได้เพ่ิมคุณสมบัติการทำงานที่มากข้ึน เช่นความสามารถในการโทรกลับจากการ

แจ้งเตือนสายที่ไม่ได้รับโดยไม่ต้องเปิดแอปโทรศัพท์ การแจ้งเตือนจะหายไปเมื่อผู้ใช้อ่าน หรือ ทำการลบการ

แจ้งเตือน  

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (android) 

https://www.mindphp.com 
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2.2 Visual Studio Code 
VS Code  หรือ  Visual Studio Code จากบริษัทไมโครซอฟต์ เป็นโปรแกรมประเภท Editor ใช้ใน

การแก้ไขโค้ดที่มีขนาดเล็ก แต่มีประสิทธิภาพสูง เป็น Opensource โปรแกรมจึงสามารถนำมาใช้งานได้โดยไม่

มีค่าใช้จ่าย เหมาะสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานหลายแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้ง

บน  Windows ,  macOS และ  Linux  รองรับหลายภาษาทั้ง  JavaScript, TypeScript และ Node.js ใน

ตัว และสามารถเชื่อมต่อกับ  Git ได้ง่าย สามารถนำมาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือและส่วนขยายต่าง ๆ 

ให ้ เล ือกใช ้มากมาย รองร ับการเป ิดใช ้งานภาษาอ ื ่น ๆ ท ั ้ ง  ภาษา   C++ ,  C# ,  Java ,  Python 

,  PHP  หรือ  Go  สามารถปรับเปลี่ยน Themes  ได้  มีส่วน Debugger  และ Commands  เป็นต้น ซึ่ง

บทความนี้จะเปน็การสอน  

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 visual studio code 

ที่มา: https://www.somkiat.cc/vs-code-terminal 

 

2.3 Android Studio 
Android Studio เป็นสภาพแวดล้อมการพัฒนาแบบบูรณาการอย่างเป็นทางการ ( IDE) สำหรับการ

พัฒนาแอพ Androidอิงจากซอฟต์แวร์ JetBrains IntelliJ IDEA เพื่อสนับสนุนการพัฒนาแอปพลิเคชันบน

ระบบปฏิบัติการ Android Studio ใช้ระบบบิลด์แบบ Gradle โปรแกรมจำลอง เทมเพลตโค้ด และการรวม 

GitHub Android Studio สำหรับระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งสร้างขึ้นจากซอฟต์แวร์ JetBrains IntelliJ 

IDEA และได้รับการออกแบบมาโดยเฉพาะสำหรับการพัฒนา Android ระบบบิลด์ของ Android 

Android พึ ่งพาปลั ๊กอินต่างๆ จาก android Gradle และตรรกะของบิลด์แบบกำหนดเองเพ่ือ

ปรับแต่งระบบบิลด์ให้เข้ากับแอปพลิเคชันของคุณ ปลั๊กอิน Android Gradle 4.0.0 รวมการสนับสนุนสำหรับ

ตัววิเคราะห์บิลด์ของ Android Studio การใช้ API ภาษา Java 8 และการสร้างการพึ่งพาฟังก์ชันบนฟังก์ชัน

ระหว่างโมดูลฟังก์ชันแบบไดนามิก Android Studio  
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El ภาษาโปรแกรมที่ใช้คือ Java มันคือภาษาโปรแกรมเอนกประสงค์ที่ออกแบบมาเพื่อให้นักพัฒนา

สามารถเขียนโค้ดที่รันครั้งเดียวและรันได้ทุกที่ที่คอมไพล์ โค้ด Java สามารถทำงานบนแพลตฟอร์มใดก็ได้ที่

รองรับ Java โครงสร้างของภาษาการเขียนโปรแกรม Java เนื่องจากภาษาการเขียนโปรแกรม Java ทำงาน

ภายในแซนด์บ็อกซ์ VM  

Java ถูกเขียนเป็นภาษา แบบพกพาและข้ามแพลตฟอร์มซึ่งไม่สนใจระบบปฏิบัติการ ฮาร์ดแวร์ หรือ

อุปกรณ์ที ่ทำงานอยู ่ ส ิ ่งที ่ยอดเยี ่ยมเกี ่ยวกับ Java ก็คือมันถูกออกแบบมาให้เป็นภาษาที ่ใช ้งานได้

หลากหลาย Java ถูกออกแบบมาให้ดูเหมือนภาษาโปรแกรม การเขียนโปรแกรม C++ แต่ง่ายกว่า เพื่อใช้

มากกว่า C ++ และใช้โมเดลการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ  

เครือข่ายการสนับสนุนที่กว้างขวางและไลบรารีที่หลากหลาย ภาษาการเขียนโปรแกรม Java ที่ใช้กัน

อย่างแพร่หลายในแอปพลิเคชันทางธุรกิจและใน ระบบปฏิบัติการมือถือ Android มีการ     อัปเดตอย่าง

สม่ำเสมอเพื่อให้ Java bytecode เป็นภาษาเครื่องของแพลตฟอร์มนั้น ชนิดข้อมูลหลักๆ ทั้งหมดของภาษา

การเขียนโปรแกรม Java เป็นค่าเริ่มต้นและไม่ข้ึนกับแพลตฟอร์ม  

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 android studio 

ที่มา: https://droidsans.com/android-studio-official-release 

2.4 Flutter 
Flutter เป็นเฟรมเวิร์กโอเพ่นซอร์สที่พัฒนาและสนับสนุนโดย Google นักพัฒนาฟรอนท์เอนด์และ

ฟูลสแตกใช้ Flutter เพื่อสร้างอินเทอร์เฟซผู้ใช้ (UI) ของแอปพลิเคชันสำหรับหลายแพลตฟอร์มด้วยฐานรหัส

เดียว 

การพัฒนาแอปบนมือถือเนื่องจากนักพัฒนาโค้ดสำหรับแพลตฟอร์มเฉพาะในการพัฒนาแอพที่มา

พร้อมเครื่อง พวกเขาจึงสามารถเข้าถึงฟังก์ชันการทำงานของอุปกรณ์ดั้งเดิมได้อย่างเต็มที่ ซึ่งโดยทั่วไปจะ

นำไปสู่ประสิทธิภาพและความเร็วที่สูงขึ้นเม่ือเทียบกับการพัฒนาแอปข้ามแพลตฟอร์ม ในทางกลับกัน หากคุณ

ต้องการเปิดแอปพลิเคชันบนหลายแพลตฟอร์ม การพัฒนาแอปแบบเนทีฟจำเป็นต้องมีโค้ดและนักพัฒนามาก

ขึ้น นอกเหนือจากค่าใช้จ่ายเหล่านี้แล้ว การพัฒนาแอปแบบเนทีฟยังทำให้การเปิดตัวบนแพลตฟอร์มต่างๆ 
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พร้อมกันได้ยากขึ้นด้วยประสบการณ์ผู้ใช้ที่สอดคล้องกัน นี่คือจุดที่เฟรมเวิร์กการพัฒนาแอปข้ามแพลตฟอร์ม

อย่าง Flutter มีประโยชน์ 

 Flutter ใช้ภาษาโปรแกรมโอเพนซอร์ซ Dart ซึ่งพัฒนาโดย Google ด้วย Dart ได้รับการปรับให้

เหมาะสมสำหรับการสร้าง UI Flutter แสดงวิดเจ็ตโดยใช้เอ็นจิ้นกราฟิกของตัวเองแทนที่จะอาศัยวิดเจ็ตในตัว

ของแพลตฟอร์ม ผู้ใช้จะได้สัมผัสกับรูปลักษณ์ท่ีคล้ายคลึงกันในแอปพลิเคชัน Flutter ข้ามแพลตฟอร์ม วิธีการ

นี ้ย ังให้ความยืดหยุ ่นแก่นักพัฒนา เนื ่องจากวิดเจ็ต Flutter บางตัวสามารถทำหน้าที ่ที ่ว ิดเจ็ตเฉพาะ

แพลตฟอร์มไม่สามารถทำได ้

 

 

 

ภาพที่ 2.4 android studio 

ที่มา: https://www.blockdit.com/posts 

 

2.5 Android Emulator 
Android emulator หรือ อุปกรณ์เสมือน Android (AVD) เป็นซอฟต์แวร์ที่เลียนแบบ Android OS 

และของมันฟังก์ชันการทำงานบนคอมพิวเตอร์ของคุณ โดยเฉพาะอย่างยิ่งมันสร้างการเป็นตัวแทนเสมือนจริง
ของโทรศัพท์หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ จากนั้นเรียกใช้ระบบปฏิบัติการ Android ราวกับว่ากำลังใช้งานการใช้งานจริง
ของอุปกรณ์นั้น Emulator จำนวนมากอยู่ในตลาด บางคนอาจใช้ทรัพยากรน้อยในขณะที่คนอื่นจะกิน RAM 
มากกว่าครึ่ง ดังนั้นจึงจำเป็นต้องเลือก Android Emulator ตามความต้องการของคุณ ตรวจสอบให้แน่ใจว่ามี
จุดมุ ่งหมายที่ชัดเจนว่าคุณจะใช้เพื ่อการทดสอบและแก้ไขข้อบกพร่องซอฟต์แวร์ที ่ออกแบบมาสำหรับ 
Android 

 
 

 

 

ภาพที่ 2.5 Android emulator 

ที่มา: https://lanera-austral.com/th/featured 
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2.6 Git 
Git คือ Version Control ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้ในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ แปลให้เข้าใจ

แบบง่าย ๆ คือ ระบบที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช้สำหรับการติดตาม ตรวจสอบ การพัฒนา แก้ไข ซอร์ซโค้ด ซอร์ซ

ไฟล์ ต่าง ๆ ในขั้นตอนการพัฒนา ที่สามารถตรวจสอบได้ทุกตัวอักษร ทุกบรรทัด ทุกไฟล์ ที่มีการแก้ไข ใคร

เป็นคนแก้ไข และแก้ไข ณ วันที่เท่าไหร่ระบบการทำงานของ Git ไม่ได้อยู่แค่การตรวจสอบการแก้ไขเท่านั้น ยัง

สามารถรวมการแก้ไขท้ังหมดเข้าด้วยกัน ขั้นตอนนี้เรียกว่าว่า CI ( Continuous Integration ) และในปัจจุบัน 

Git VCS ( Version Control System ) มีการควบรวมฟีเจอร์ที่ทำให้นักพัฒนาทำงานได้สะดวกมากขึ้น 

สามารถทำงานได้ตั้งแต่ขั้นตอนการพัฒนา ไปจนถึงการ Deploy งานขึ้นใช้งานบน Server ตอนนี้เรียกว่า CD 

( Continuous Deployment ) 

วงจรการใช้งาน Git และอธิบายการทำงานโดยอ้างอิงจากการใช้งาน Git GUI 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.6 การทำงานจากการใช้งาน Git GUI 

ที่มา: https://www.codebee.co.th/labs/git 

Working Directory Untracked by Git คือ เราสร้างโฟลเดอร์สำหรับเก็บไฟล์งานของโปรเจคต่าง ๆ 

ไว้ในเครื่องของเรา โดยที่ Git ยังไม่ได้มีการทำงานใด ๆ 

− Working Directory Tracked by Git คือ การที่เราเริ่มให้ Git นั้นเข้ามาทำงาน และเริ่มขบวนการ
ตรวจสอบไฟล์ต่าง ๆ ที่ถูกเพ่ิมเข้ามา หรือแก้ไข ภายในโฟลเดอร์นี้แล้ว สำหรับ Git GUI ก็คือการ 
Add, New หรือ Clone Repository  

− ไฟล์ใน Working Directory เรียบร้อยแล้ว การที่เราแก้ไข หรือเพ่ิมไฟล์เข้าไปใน Working 
Directory สถานะของไฟล์นั้น ๆ เปลี่ยนเป็น Staging Area  

− Local Repository คือ ทุกครั้งที่เรา เพ่ิม หรือ แก้ไขไฟล์ และ Commit ข้อมูลการแก้ไขนั้น ๆ จะ
ถูกเก็บไว้ใน Local Repository ก็คือภายในเครื่องของเราเองนี่แหล่ะ และพร้อมสำหรับการ Push 
หรือ การส่งขึ้นไปเก็บไว้บน Server  
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− Remote Repository คือ หลังจากท่ีเราทำงานไปได้ซักพัก เราอาจจะมีการแก้ไข เพิ่มไฟล์ นู่นนี่นั้น 
และ Commit ไป 10 กว่าครั้งแล้ว และอยากจะพัก 10 นาที เราก็จัดการใช้คำสั่ง Push เพ่ือนำการ
แก้ไขแต่ละเวอร์ชั่นทั้งหมด ขึ้นไปเก็บไฟล์บน Remote Server  

 

 

 

 

ภาพที่ 2.7 Git 

ที่มา: https://saixiii.com/what-is-git 

2.7 ภาษาโปรแกรม (Dart) 
Dart นั้นเป็นภาษาโปรแกรมที่เอาไว้สำหรับสร้างแอพพลิเคชันบนแพลตฟอร์มที่หลากหลายโดยได้ทั้ง 

mobile, desktop, server และก็ web สิ่งที่เป็นที่นิยมที่สุดที่ทำให้คนสนใจมาเรียนภาษา Dart กันก็คือ

เพ่ือที่จะเอาไปใช้ร่วมกับ Flutter ที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้าง UI ของ Google ซ่ึงใช้ได้ท้ังกับ Android และ iOS 

หรือจะเป็นใน Desktop กับ Web ภาษา Dart  

ชุดพัฒนาซอฟต์แวร์ Dart (SDK) มาพร้อมกับ Dart VM แบบสแตนด์อะโลนทำให้โค้ด Dart ทำงานใน 

สภาพแวดล้อมอินเทอร์เฟซบรรทัดคำสั่ง เนื่องจากเครื่องมือภาษาที่รวมอยู่ใน Dart SDK ส่วนใหญ่เขียนใน 

Dart VM จัดการแพ็คเกจที่เรียกว่า pub Dart มาพร้อมกับไลบรารีมาตรฐานที่สมบูรณ์ซึ่ง ช่วยให้ผู้ใช้สามารถ

เขียนแอประบบที่ทำงานได้อย่างสมบูรณ์  

Dart SDK มีคอมไพเลอร์ Dart-to-JavaScript สองตัว ในระหว่างการพัฒนา dartdevc สนับสนุน

รอบการรีเฟรชอย่างรวดเร็ว สำหรับแอปเวอร์ชันสุดท้าย dart2js จะสร้าง JavaScript ที่ปรับใช้งานได้ คอม

ไพลเลอร์ตัวแรกท่ีสร้าง JavaScript จากโค้ด Dart  

 

 

 

ภาพที่ 2.8 ภาษาโปรแกรม (Dart) 

ที่มา: https://toupawa.com/learn-dart-from-zero-to-standard 

https://toupawa.com/learn-dart-from-zero-to-standard
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2.8 Firebase (ระบบฐานข้อมูล) 
ผลิตภัณฑ์ของ Google โดย Firebase คือ Platform ที่รวบรวมเครื่องมือต่าง ๆ สำหรับการจัดการ

ในส่วนของ Backend หรือ Server side ซึ ่งทำให้สามารถ Build Mobile Application       ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและค่าใช้จ่ายของการทำ Server side หรือการวิเคราะห์ข้อมูลให้อีกด้วย โดยมี

ทั้งเครื่องมือที่ฟรี และเครื่องมือที่มีค่าใช้จ่าย Firebase ก่อตั้งขึ้นในปี 2011         สินค้าเริ่มต้น Firebase 

เป็นฐานข้อมูลเรียลไทม์ซึ ่งมี API ที่ช่วยให้นักพัฒนาในการจัดเก็บและซิงค์ข้อมูล โดย Google Firebase 

2.0  Google ได้ซื้อกิจการ Firebase และมีการพัฒนาให้สามารถ จากบริการ backend เก็บข้อมูลอย่างเดียว 

มาเป็น แพลตฟอร์ม ครบวงจรสำหรับนักพัฒนาแอป รองรับบริการแทบทุกอย่างที่นักพัฒนาแอพ  

Build Better Apps 

− Cloud Fire store – จัดเก็บและซิงค์ข้อมูลระหว่างผู้ใช้และอุปกรณ์ในระดับโลกโดยใช้ฐานข้อมูล 
NoSQL ที่โฮสต์บนคลาวด์ Cloud Fire store ให้การซิงโครไนซ์แบบสดและการสนับสนุนออฟไลน์
พร้อมกับการสืบค้นข้อมูลที่มีประสิทธิภาพ  

− Authentication – จัดการผู้ใช้ของคุณด้วยวิธีที่ง่ายและปลอดภัย Firebase Auth มีหลายวิธีในการ
ตรวจสอบสิทธิ์รวมถึงอีเมลและรหัสผ่านผู้ให้บริการบุคคลที่สามเช่น Google หรือ Facebook และใช้
ระบบบัญชีที่คุณมีอยู่โดยตรง สร้างอินเทอร์เฟซของคุณเองหรือใช้ประโยชน์จากโอเพ่นซอร์ส UI ที่
ปรับแต่งได้อย่างเต็มที ่

− Hosting – ลดความซับซ้อนของเว็บของคุณด้วยเครื่องมือที่สร้างขึ้นเฉพาะสำหรับเว็บแอป สมัยใหม่ 
อัปโหลดเนื้อหาเว็บของคุณเราจะส่งเนื้อหาเหล่านั้นไปยัง CDN ทั่วโลกของเราโดยอัตโนมัติและมอบ
ใบรับรอง SSL ฟรีเพื่อให้ผู้ใช้ของคุณได้รับประสบการณ์ที่ปลอดภัยเชื่อถือ 

− Realtime Database – Realtime Database คือฐานข้อมูลดั้งเดิมของ Firebase เป็น   โซลูชันที่มี
ประสิทธิภาพและมีเวลาแฝงต่ำสำหรับแอปบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่ต้องการสถานะการซิงค์ระหว่าง  
client แบบเรียลไทม์ เราขอแนะนำ Cloud Fire store แทน Realtime Database  

− Crashlytics – ลดเวลาในการแก้ไขปัญหาของคุณด้วยการเปลี่ยนข้อขัดข้องจากหิมะถล่มให้เป็น
รายการปัญหาที่จัดการได้ รับข้อมูลเชิงลึกที่ชัดเจนและนำไปปฏิบัติได้ว่าปัญหาใดที่ต้องจัดการก่อน
โดยเห็นผลกระทบของผู้ใช้ในแดชบอร์ด  

− Performance Monitoring – วินิจฉัยปัญหาประสิทธิภาพของแอปที่เกิดขึ้นบนอุปกรณ์ของผู้ใช้ ใช้
การติดตามเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของบางส่วนของแอปและดูมุมมองสรุปในคอนโซล Firebase 
อยู่เหนือเวลาเริ่มต้นของแอปและตรวจสอบคำขอ HTTP โดยไม่ต้องเขียนโค้ดใด ๆ 

− Test Lab – เรียกใช้การทดสอบอัตโนมัติและกำหนดเองสำหรับแอปของคุณบนอุปกรณ์เสมือนและ
จริงที่โฮสต์โดย Google ใช้ Firebase Test Lab ตลอดวงจรการพัฒนาของคุณเพ่ือค้นหาจุดบกพร่อง 

https://firebase.google.com/products/firestore
https://firebase.google.com/products/auth
https://firebase.google.com/products/hosting
https://firebase.google.com/products/realtime-database
https://firebase.google.com/products/crashlytics
https://firebase.google.com/products/performance
https://firebase.google.com/products/test-lab
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Grow your business 

− Google Analytics – วิเคราะห์คุณลักษณะและพฤติกรรมของผู้ใช้ในแดชบอร์ดเดียวเพื่อทำการ
ตัดสินใจอย่างชาญฉลาดเกี่ยวกับแผนงานผลิตภัณฑ์ของคุณ รับข้อมูลเชิงลึกแบบเรียลไทม์จาก
รายงานหรือส่งออกข้อมูลเหตุการณ์ดิบไปยัง Google Big Query สำหรับการวิเคราะห์ที่กำหนดเอง 

− Remote Config – กำหนดวิธีการแสดงผลแอปของคุณสำหรับผู้ใช้แต่ละคน เปลี่ยนรูปลักษณ์เปิดตัว
ฟีเจอร์ทีละน้อยเรียกใช้การทดสอบ A / B ส่งมอบเนื้อหาที่กำหนดเองให้กับผู้ใช้บางรายหรือทำการ
อัพเดตอื ่น ๆ โดยไม่ต้องปรับใช้เวอร์ชั ่นใหม่ทั ้งหมดนี ้ทำได้จากคอนโซล Firebase ตรวจสอบ
ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงของคุณและทำการปรับเปลี่ยนในเวลาไม่กี่นาที 

− Cloud Messaging – ส่งข้อความและการแจ้งเตือนไปยังผู้ใช้ข้ามแพลตฟอร์มทั้ง Android, iOS และ
เว็บได้ฟรี สามารถส่งข้อความไปยังอุปกรณ์เดียวกลุ ่มอุปกรณ์หรือหัวข้อเฉพาะ หรือกลุ ่มผู ้ใช้ 
Firebase Cloud Messaging (FCM) ปรับขนาดเป็นแอปที่ใหญ่ที่สุดโดยส่งข้อความหลายแสนล้าน
ข้อความต่อวัน 

 

 

 

ภาพที่ 2.9 Firebase 

ที่มา: https://www.codebee.co.th/labs/firebase 

2.9 adobe XD 
  Adobe Experience Design ที ่ถ ูกสร้างมาเพื ่อตอบโจทย์การทำงานของ Digital Designer ใน

ปัจจุบัน เหมาะกับการออกแบบเว็บไซต์และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ต่างๆ มีฟีเจอร์ที่ครบเครื่องทั้งการ 

ออกแบบ(Design) การเชื่อมประสาน UI (Prototyping) เครื่องมือสำหรับงานออกแบบในสายงานของ UX 

Design โดยเฉพาะ โดยมีจุดเด่น คือ สามารถออกแบบได้ทั้ง Prototype และ Graphic UI รวมไปถึงฟีเจอร์

ต่างๆ ที่ช่วยอำนวยความสะดวกให้แก่นักออกแบบ เช่น ฟีเจอร์การ Share, ฟีเจอร์การ Export, การจัดการ 

Navigation Flow, การจัดการ Assets เป็นต้น ซึ่งตัวโปรแกรมได้ออกแบบมาให้สามารถทำงานได้ทั้ งในส่วน

ของ Web Design และ Mobile App Design โดยเนื้อหาของวีดีโอชุดนี้จะสอนโดยใช้ Workshop ในส่วน

ของ Mobile App เป็นหลัก แต่ผู้เรียนเมื่อเรียนจบแล้วจะสามารถใช้งานโปรแกรมได้เป็นและสามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ทำงานได้ท้ัง Web  

 

https://firebase.google.com/products/analytics
https://firebase.google.com/products/remote-config
https://firebase.google.com/products/cloud-messaging
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ในการลิงก์แต่ละหน้าของแอพพลิเคชั่นเป็นสิ่งที่ถือว่าจำเป็นอย่างมากในการออกแบบแอพพลิเคชั่น 

ด้วย Adobe Experience Design ซึ่งการลิงก์หน้าเป้นการทำให้ชิ้นส่วนในการออกแบบนั้นสามารถกดแล้วไป

ที่หน้าอื่นๆต่อไปได้ ไม่ว่าจะเป็นปุ่ม รูปภาพ รูปทรง เส้นตรง เส้นโค้ง หรือวัตถุอื่นๆ โดยขั้นตอนในการลิงก์

หน้าทำได้โดย เลือกแท็บ Prototype ที่อยู่ในบริเวณด้านบนสุดของโปรแกรม adobe XD จากนั้นให้เลือกไอ

เท็มที่ต้องการใช้ในการลิงก์ไปหน้าอื่นๆ จากนั้นให้ทำการลิงก์ไอเท็ม โดยการลือกไอเท็มแล้วจะมีลูกศรสีฟ้า

ปรากฏที่ด้านขวามือของไอเท็ม ให้ลากลูกศรไปที่ Artboard ที่ต้องการ จากนั้นจึงตั้งค่าเกี่ยวกับลักษณะการ

เปลี ่ยน Artboard หรือจะปล่อยไว ้แบบ Default จากนั ้นลองทดลองทำการกดดู  การออกแบบ user 

interfaceจะต้องมีไฟล์รูป UI ที่ผ่านการออกแบบไว้แล้วก่อน ซึ่งสามารถออกแบบจากโปรแกรมอื่นๆก่อนกไ็ด้ 

เช ่น Microsoft Powerpoint, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เป ็นต ้น จากนั ้นเป ิดโปรแกรม 

adobe xd แล้วสร้างหน้าเปล่าขึ ้นมา โดยจะต้องเลือกเทมเพลตที่เป็นแบบเดียวกับขนาดของไฟล์ UI ที่

ออกแบบไว้แล้ว  

 

 

 

 

ภาพที่ 2.10 adobe XD 

ที่มา: https://dev.classmethod.jp/articles/adobe-xd-101 

2.10 (Application Programming Interface) API 
 Application Programming Interface คือ  คำส ั ่ ง (Code) ที ่อน ุญาตให ้ Software Program 

สามารถสื่อสารระหว่างกันได้ ถ้าจะพูดในภาษานักพัฒนา Application แล้ว API คือเป็นช่องทางสำหรับขอใช้

บริการคำสั่ง จาก Operation System (OS) หรือ Application อื่นๆ ซึ่งมันใช้งานโดยติดตั้ง Function และ

เรียกใช้งานตาม Document ที่เขียนไว้ และ API เป็นอีกหนึ่งช่องทางที่จะเชื่อมต่อกับเว็บไซต์ผู้ให้บริการ API 

เช่น BOT และจากที่อ่ืนและเป็นตัวกลางที่ทำให้โปรแกรมประยุกต์เชื่อมต่อกับโปรแกรมประยุกต์อ่ืน API ถูกใช้

งานใน application เพื่อสื่อสารกับ user โดยไม่จำเป็นต้องมีความรู้ บริษัทใหญ่ๆหลายบริษัทมีการเปิด API 

ให้ภายนอกเข้ามาใช้งาน เช่น Facebook, google, twitter ผู้พัฒนาระบบที่สนใจ สามารถนำเอา API เหล่านี้

ไปไปต่อยอด ซึ่งทางบริษัทก็สามารถขยายฐานลูกค้าออกไปได้อีก รูปแบบการนำเอา API 
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ภาพที่ 2.11 (Application Programming Interface)  API 

ที่มา: https://www.dailytech.in.th/api 

2.11 Postman API 
Postman เป ็ น เคร ื ่ อ งม ื อท ี ่ ไ ว ้ ใ ช ้ ส ำหร ั บ  API Developers API  ย ่ อมาจาก  Application 

Programming Interface ปัจจุบันมีความสำคัญมากในการนำไปใช้จัดทำ Web Site หรือ โปรแกรม ซึ่งหาก

ให้อธิบายในความหมายง่ายๆก็คือ โดยปกติแล้วเมื่อเราเขียน API Service ขึ้นมาเรามักจะใช้ Postman ที่เป็น 

API Testing tool ในการส่ง Request และดู Response ที่ได้ต่างๆกลับมา และยังมีการใช้งานที่แสนจะ

ง่ายดาย มี UI สวยงาม 

เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการทดสอบระบบของ API หรือ Application Programming Interface และ

ยังเป็นโปรแกรมฟรีอีกด้วยนอกจากทดสอบแล้วยังมีความสามารถที่เก็บค่าแต่ละระบบที่เราทดสอบและ

นำมาใช้ใหม่หรือจะเป็นการเซฟเก็บไว้ใช้งานตัวทดสอบนอกจากนี้ยังสามารถ Export ไฟล์ออกมาได้ 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.12 Postman API 

https://www.mindphp.com/images 

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/8082-what-is-an-api.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/3585-website-%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%8B%E0%B8%95%E0%B9%8C.html
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2.12 วิเคราะห์ 
2.12.1 ผู้บริโภค 

 การศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค เป็นการมุ่งเน้นลักษณะของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเพ่ือ เป็นประโยชน์ใน

การออกแบบส่วนประสมทางการตลาดให้สามารถตอบสนองความต้องการของ ผู้บริโภค Schiffman and 

Kanuk. (1991) กล่าวว่า พฤติกรรมผู้บริโภคหมายถึง พฤติกรรมที่ผู้บริโภค แสดงออกในการแสวงหาสำหรับ

การ ซื้อ การใช้ การประเมิน และการจับจ่ายใช้สอย ซึ่งผลิตภัณฑ์ และบริการที่เขาคาดหวังว่าจะทำให้ความ

ต้องการของเขาได้รับความพึงพอใจ สอดคล้องกับ แนวความคิดของดรุณี  พลบุตร (2557) ที่ว่า พฤติกรรม

ผู้บริโภค หมายถึง การแสดงออกของแต่ละ บุคคลเพื่อให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์และบริการ โดยเกี่ยวข้องกับ

กระบวนการตัดสินใจที่มีอยู่ก่อนหน้านี้ ซึ่งทำให้ผู้บริโภคเกิดการตระหนักถึงความต้องการ และทำการค้นหา 

การซื้อ การประเมินผล และ การใช้สอยผลิตภัณฑ์และบริการ ซึ่งคาดว่าจะสนองความต้องการและความพึง

พอใจของตน โดยผ่านกระบวนการการแลกเปลี่ยนที่บุคคล ต้องมีการตัดสินใจทั้งก่อนและหลังการกระทำ การ

เริ ่มต้นใน การทำความเข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภคด้วย The stimulus-response model โดย Kotler and 

Keller (2016) เมื ่อสิ ่งกระตุ้นทางการตลาด ประกอบด้วย  ผลิตภัณฑ์และบริการ ราคา ช่องทาง การจัด

จำหน่ายและการสื่อสารทางการตลาด รวมกับสิ่งกระตุ้น ทางสภาพแวดล้อมอ่ืนๆ 

2.12.2 การใช้แอปพลิเคชัน 

ปัจจุบัน “แอปพลิเคชัน” ถูกใช้กันอย่างแพร่หลาย ไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์ 

หรือสมาร์ทโฟน แอปพลิเคชัน จัดเป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ประเภทหนึ่งที่มีส่วนติดต่อผู้ใช้ หรือ Graphic User 

Interface (GUI) เพื่อรับคำสั่งหรือข้อมูล แล้วนำไปประมวลผลยังส่วน ประมวลผล โดยซอฟต์แวร์ประยุกต์นี้

จะไม่สามารถทำงานได้หากปราศจากซอฟต์แวร์ระบบ (System software) อันได้แก่ ระบบปฏิบัติการต่างๆ

แอปพลิเคชันสำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile application) แอปพลิเคชันประเภทนี้จะต้อง ติดตั้งลงบน

สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต โดยจะเชื่อมต่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ตหรือไม่มีหารเชื่อมต่อก็ได้ปัจจุบัน แอปพลิเคชัน

ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิต    ประจำวันของประชาชนเพื่อประโยชน์ต่างๆ ไม่ ว่าจะเป็นการศึกษา การสื่อสาร 

หรือทางด้านการสื่อสาร และในการเข้าถึงการใช้แอปพลิเคชันของ ประชาชนก็ทำได้ง่าย สามารถเข้าถึงการใช้

งานที่ไหนก็ได ้  
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2.12.3 การซื้อขายผ่านออนไลน์ 

เป็นการนำเสนอผลิตภัณฑ์หรือบริการ ที ่ใช ้อ ินเทอร์เน็ตเป็นสื ่อกลางที ่ช ่วยในการโฆษณา 

ประชาสัมพันธ์ และใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารกันระหว่างเจ้าของธุรกิจกับลูกค้า เป็นการลงทุนทำ

การตลาดที่มี ราคาไม่สูง สามารถแก้ไขหรืออัปเดตข้อมูลได้เสมอ ไม่ว่าจะเป็นการโพสต์ หรือแชร์ข้อมูลข่าวสาร

ที่ธุรกิจต้องการให้ ลูกค้าทราบ ก็สามารถทำได้อย่างง่าย สะดวก  และรวดเร็ว เกิดจากการเข้ามาของการ

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์(E-Commerce) ซึ่งเป็นการดำเนินธุรการทางการค้าผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ การใช้

เทคโนโลยีเป็นสื่อกลางระหว่างผู้ที ่ เกี ่ยวข้อง ได้แก่ ตัวบุคคล องค์กร หรือตัวบุคคลกับองค์กร เพื่อช่วย

สนับสนุนและอำนวยความสะดวกในการดำเนินกจิกรรมต่างๆ (ทวศักดิ์ กาญจนสุวรรณ, 2552) ที่เกี่ยวข้องกับ

กระบวนการซื้อสินค้า การขายสินค้า การจัดส่งสินค้า การแลกเปลี่ยนสินค้าหรือบริการ หรือสารสนเทศผ่าน

ทางอินเทอร์เน็ต (วรินทร์พิพัชร วัชรพงษ์เกษม, 2560)และเริ่ม เข้ามาเผยแพร่ในประเทศไทยตั้งแต่ปี 2540 

เป็นต้นมา 

2.12.4 การใช้เครื่องจักรเตรียมหน้าดิน 

การที่ผู้เป็นเจ้าของเครื่องจักรกลการเกษตรสําหรับ การเตรียมดินใช้เครื่องจักรนั้นในการให้บริการ

เตรียมดินแก่ เกษตรกรที่ต้องการบริการดังกล่าว โดย ก่อนการให้บริการรับจ้างเตรียมดิน เจ้าของนา (ในกรณี

รับจ้างเตรียมดินสําหรับการปลูกข้าว) และผู้ ให้บริการรับจ้างเตรียมดิน จะมีการตกลงรายละเอียดของบริการ

ก่อน เช่น วันและเวลา อัตรา ค่าบริการ ผู้รับผิดชอบค่าน้ำมันเชื้อเพลิง จํานวนไร่ของพื้นที่เตรียมดิน รุ่นและ

ยี่ห้อของเครื่องจักรที่ จะใช้เตรียมดิน เป็นต้น ทั้งนี้อัตรา ค่าบริการและการรับผิดชอบค่าน้ำมันเชื้อเพลิงจะมี

รูปแบบการตกลงที่แตกต่างกันไปในแต่ละพ้ืนที่ในจังหวัดต่างๆ 

2.13 วิจัยที่เกี่ยวข้อง 
นายกฤษณะ วุฒิพันธุ์ชัย (2559 ) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มเพ่ือ

การเกษตรยุคดิจิตอล มีวัตถุประสงค์เพื ่อสร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแฟลตฟอร์ม สำหรับ

เกษตรกรและผู้ซื ้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพิ่มช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและ ผู้ซื ้อ ซึ่ง

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ มีขั้นตอนในการศึกษาวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) การ

พัฒนาโมเดล (Model Development) ที่มาจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Literature 

Study) และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร และทำการเก็บรวบรวมความ ต้องการในการใช้ระบบจาก

ผู ้เชี ่ยวชาญทั้งหมด 3 กลุ ่มในจังหวัดจันทบุรี คือ  กลุ ่ม Smart Famer 2) การทดสอบโมเดล (Model 

Testing) โดยเป็นการนำเอาแนวคิดในการ พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มสำหรับเกษตรกรและผู้ซื้อ

ทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ และเพ่ิม 
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ช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและผู้ซื้อ และต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม 

สำหรับเกษตรกรและผู้ซื้อฯ 3) การปรับโมเดล (Model Adjustment) โดยนำข้อมูลจากการทดสอบโมเดลมา

วิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อพัฒนาเป็นแนวทางในการสร้างโมบายแอปพลิเคชันสำหรับเกษตรกรและผู้ ซื ้อฯ 

รัตน์ชฎาพร ศรีสุระ (2019) ได้ทำการศึกษาเรื่อง  การพัฒนาแอปพลิเคชันช่วยในการตัดสินใจ ซื้อ–ขาย 

ผลผลิตทางการเกษตรของเกษตรกรในจังหวัดอุบลราชธานี ในการรับซื้อ – ขาย ผลผลิตทางการเกษตร ปัญหา

ที่พบบ่อยครั้ง คือ เกษตรกรต้องโทรไปสอบถามผู้ที่ จะรับซื้อ หรือไปดูกระดานที่มีการติดประกาศรับซื้อไว้ ทำ

ให้มีความยุ่งยากและเสียเวลา และมีการตกลงราคา แล้ว พอนำผลผลิตไปขายจริงกลับขายได้ในอีกราคา 

เกษตรกรบางรายจำใจต้องยอมขายผลผลิตในราคาที่ต่ำเพราะถ้าขนย้ายกลับก็ยิ่งทำให้ขาดทุนเพิ่มมากขึ้น 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันช่วยในการ ตัดสินใจ ซื้อ – ขาย ผลผลิตทางการเกษตรของ

เกษตรกรในจังหวัดอุบลราชธานีขึ้น เพ่ือเป็นการเพ่ิมช่อง ทางด้านการตลาดของเกษตรกร 

อัมรัตน์ บุตรโสภา (2562) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าเกษตรผ่าน

เครือข่ายออนไลน์ด้วย เทคนิคการวัดพฤติกรรมเชิงเส้นแบบหลายกลุ่มของกลุ่มผู้บริโภค เจนเนอร์เรชั่น บี 

เอ็กซ์ และ วาย มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาปัจจัยการรับรู้คุณค่าด้านราคา ด้านความปลอดภัย ด้านสุขภาพ 

ด้านสิ่งแวดล้อม ด้านคุณภาพผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อ สินค้าเกษตรผ่านเครือข่ายออนไลน์2) เพ่ือ

ศึกษาทัศนคติ และความไว้วางใจที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อ สินค้าเกษตรผ่านเครือข่ายออนไลน์3) เพื่อพยากรณ์

โอกาสในการตั้งใจซื้อสินค้ากลุ่มเกษตรผ่าน เครือข่ายออนไลน์โดยใช้แบบสอบถามที่ ผ่านการตรวจสอบความ

เที่ยงเชิงเนื้อหาเป็นเครื่องมือในการ เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่มผู้บริโภคออนไลน์ที่มี

ประสบการณ์และไม่มีประสบการณ์ในการซื้อสินค้าเกษตรผ่านช่องทางเครือข่ายออนไลน์ 

นางสาวปิยมาภรณ์ ช่วยชูหนู (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

ผ่านทางสังคมออนไลน์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า ผ่านทางสังคม

ออนไลน์ ผลของการศึกษาจะช่วยให้ผู้ประกอบการที่ทำธุรกิจการขายสินค้าผ่านทาง สังคมออนไลน์สามารถนำ

ข้อมูลที่ได้ไปใช้วางแผนปรับปรุงหรือพัฒนาธุรกิจต่อไปได้ งานวิจัยนี้เป็น งานวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างคือ 

ผู้ที่เคยซื้อสินค้าผ่านทางสังคมออนไลน์ จำนวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 26-33ปี สถานภาพโสด ประกอบ

อาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี และมีรายได้ เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่  10,000-

20,000 บาท เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ใช้ซื้อสินค้าบ่อยที่สุด คือ Facebook ประเภทสินค้าท่ีซื้อบ่อยที่สุด คือ 

สินค้าแฟชั่น โดยจะซื้อเดือนละ 2-3 ครั้ง และจำนวน เงินเฉลี่ยที่ใช้ในการซื้อแต่ละครั้งจะต่ำกว่า 1,000 บาท  
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สุภาวดี ชัยวิวัฒน์ตระกูล (2563) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การใช้โมบายแอปพลิเคชันสำหรับตลาดสินค้า

เกษตรออนไลน์ มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวคิดบูรณาการเทคโนโลยีและตลาดสินค้าเกษตรในชุมชน โดย

ประยุกต์โมบาย แอปพลิเคชันที ่มีการเชื ่อมโยงสินค้าเกษตรสู ่ตลาดออนไลน์ การดำเนินงานวิจัยอาศัย

กรณีศึกษาชุมชนผักและสมุนไพรของภาคอีสาน มีการเก็บรวบรวมข้อมูลผักและสมุนไพร ทั้งนี้ข้อมูลสมาชิก

ของชุมชนแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ ผู้ปลูก ผู้เลี้ยง ผู้ซื้อผู้ขาย และ ผู้สนใจการเชื่อมโยงข้อมูลจากโมบายแอป

พลิเคชันสู่ตลาดออนไลน์ดำเนินการด้วยการจัดเก็บข้อมูลชื่อบัญชีผู้ใช้โซเชียลมีเดียซึ่งเป็นแหล่งตลาด ออนไลน์

ของสมาชิก นอกจากนี้ระบบยังสามารถนำทางอัตโนมัติสู่สถานประกอบการที่เป็นสมาชิกผ่านแผนที่ออนไลน์ 

โมเดลนี้นำเสนอ ระบบที่ทำงานบนอุปกรณ์แอนดรอยด์เพื่อความสะดวกแก่การใช้งานและการพกพารวมถึง

การนำทางอัตโนมัติ ทั้งนี้โมบายแอปพลิเคชัน ได้รับการประเมินการออกแบบและพัฒนาระบบ พร้อมทั้ง

ทดสอบการใช้งานจากผู้ใช้ 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี สารสนเทศ  

 

 

 

 



19 
 

 ตารางที ่2.1 สรุปงานวิจัยทีเกี่ยวข้อง 

 

 

ชื่อโครงงานวิจัย ปี ผลการวิจัย 

ต้นแบบโมบายแอปพลิเคชัน

แพลตฟอร์มเพ่ือการเกษตรยุค

ดิจิตอล 

2559 

สร้างต้นแบบหน้าจอโมบายแอปพลิเคชันแฟลตฟอร์ม 

สำหรับเกษตรกรและผู้ซื้อทุเรียน ที่เป็นแหล่งความรู้ 

และเพ่ิมช่องทางในการซื้อขายของเกษตรกรและ ผู้ซื้อ 

ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรม

การซื้อสินค้าเกษตรผ่าน

เครือข่ายออนไลน์ด้วย 

2562 

ศึกษาปัจจัยการรับรู้คุณค่าด้านราคา ด้านความ

ปลอดภัย ด้านสุขภาพ ด้านสิ่งแวดล้อม ด้านคุณภาพ

ผลิตภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อ สินค้าเกษตรผ่าน

เครือข่ายออนไลน์ ศึกษาทัศนคติ และความไว้วางใจที่

ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อ สินค้าเกษตรผ่านเครือข่าย

ออนไลน์ 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ

ตัดสินใจซื้อสินค้าผ่านทาง

สังคมออนไลน์ 

2559 

ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า ผ่าน

ทางสังคมออนไลน์ ผลของการศึกษาจะช่วยให้

ผู้ประกอบการที่ทำธุรกิจการขายสินค้าผ่านทาง สังคม

ออนไลน์สามารถนำข้อมูลที่ได้ไปใช้วางแผนปรับปรุง

หรือพัฒนาธุรกิจต่อไปได้ 

การใช้โมบายแอปพลิเคชัน

สำหรับตลาดสินค้าเกษตร

ออนไลน์ 

2563 

นำเสนอแนวคิดบูรณาการเทคโนโลยีและตลาดสินค้า

เกษตรในชุมชน โดยประยุกต์โมบาย แอปพลิเคชันที่มี

การเชื่อมโยงสินค้าเกษตรสู่ตลาดออนไลน์ 



 
 

บทท่ี 3 
วิธีการดำเนินงานวิจัย 

ในการศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชันเช่าเครื่องจักรทางการเกษตรบนระบบแอนดรอยด์  
มีกระบวนการในการดําเนินงานดังนี้ 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3. การออกแบบระบบและพัฒนาระบบ 

4. แผนการดำเนินงาน 

5. กรอบแนวคิด 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ในการวิจัยครั้งนี้ได้นำเครื่องมือมาใช้ในการดำเนินงาน 

 3.1.1 ฮาร์ดแวร์ 

  - คอมพิวเตอร์ 

  - iPad 

 3.1.2 ซอฟต์แวร์ 

  -  เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบ flowchart ได้แก่ Visio 2019 

  -  เครื่องมือที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม ได้แก่ visual studio code 

-  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาสำหรับสร้าง Mobile Application ได้แก่ Flutter 

- เครื่องมือที่ใช้ในการติดตั้ง Flutter ได้แก่ Git  

- เครื่องมือที่ใช้ในการ run Application ได้แก่ emulator บน android studio 

- เครื่องมือที่ใช้ในการนำข้อมูลลงฐานข้อมูล ได้แก่ Firebase  

- เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา API ข่าว ได้แก่ News API  

- เครื่องมือที่ใช้ในการดึง API ข่าวออกมา ได้แก่ Postman
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3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยในครั้งนี้ผู ้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองมีขั้นตอนการดำเนินงาน  3 

ขั้นตอนซึ่งประกอบด้วย 

3.2.1 ชั้นวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง การพัฒนา

แอพพลิเคชันเช่าเครื่องจักรทางการเกษตร บนระบบแอนดรอยด์ เพ่ือนำไปเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์  

- กำหนดเนื ้อหาของการเช่าเครื ่องจักทางการเกษตร และความต้องการของผู ้เช่าและ

ตรวจสอบความถูกต้องกับแหล่งข้อมูล 

- การวิเคราะห์ความต้องการเป็นการวิเคราะห์ความต้องการของผู ้ใช ้ท ั ่วไปในด้าน

แอพพลิเคชั่น 

- วิเคราะห์ปัจจัยนำเข้าเป็นขั้นตอนของการวิเคราะห์ส่วนประกอบของ แอปพลิเคชัน ได้แก่ 

ระบบเครื่องคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาระบบปฏิบัติการที่ใช้เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาของแอป

พลิเคชัน การประมวลผลของ แอปพลิเคชัน และปัจจัยนำออกของแอปพลิเคชัน 

3.2.2 ขั้นกำรออกแบบการทำงานของโปรแกรม (Design) ในขั้นตอนการออกแบบผู้จัดทำ
ได้นำข้อมูลที่ได้จาการศึกษาและการวิเคราะห์ในขั้นตอนที่ 1 มาประกอบในการออกแบบ การ
ออกแบบขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมถือว่ามีความสำคัญมาก เนื่องจากเป็นการควบคุมทิศ
ทางการทำงานของโปรแกรม ให้ทำงานได้อย่างเป็นขั้นตอนและมีแบบแผนในการทำงาน ซึ่งการ
ออกแบบขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมที่ดีจะส่งผลทำให้โปรแกรมทำงานอย่างมีประสิทธิภาพและ 
ทำงานได้ตรงตามเปา้หมายที่ตั้งไว้ ทางผู้จัดทำได้ออกแบบขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมดังนี้  

1. การออกแบบระบบ Flow Chart การทำงานโดยรวมของระบบ 

2. การออกแบบระบบ Flow Chart สมัครสมาชิก/เข้าสู่ระบบ 

3. การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนการแสดงสินค้า (เครื่องจักร) 

4. การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนการจองเครื่องจักรผู้ให้เช่า 

5. การออกแบบระบบ Flow Chart ตรวจสอบการจอง 

6. การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนข่าว 

7. การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนการแสดงข้อมูลส่วนตัว 
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8. การออกแบบระบบ Flow Chart การแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

9. การออกแบบระบบ Flow Chart การเพ่ิมสินค้า 

10. การออกแบบระบบ Flow Chart การลบสินค้า 

11. การออกแบบระบบ Flow Chart การดำเนินการ 

12. การออกแบบระบบ ER Diagram ผู้เช่า 

13. การออกแบบระบบ ER Diagram ผู้ให้เช่า 

14. การออกแบบระบบ ER Diagram การลบสินค้า 

15. การออกแบบระบบ Data Flow การเพ่ิม/ลดสินค้า 

16. การออกแบบระบบ Data Flow การจองสินค้า/การดำเนินการ 

17. การออกแบบระบบ Data Flow การเข้าสู่ระบบ/การสมัครสมาชิก 

18. การออกแบบระบบ Data Flow การเพ่ิมสินค้า/ดำเนินการ 

19. การออกแบบข้อมูลลงฐานข้อมูล (Firebase) 

3.3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ในขั้นตอนการพัฒนาผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่ได้จากการ

ออกแบบมทำการพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ ดังนี้  

- จัดการข้อมูลการใช้งานแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์สำหรับเกษตรกร  

- พัฒนาแอปพลิเคชันด้วยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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3.3 ฟังก์ชันการทำงานของระบบ 
 3.3.1 ฟังก์ชันการทำงานส่วนผู้เช่า 

  3.3.1.1 ฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบ/สมัครสมาชิก 

  - เป็นฟังก์ชันที่ผู ้ใช้งงานฝั่งผู ้เช่าสามารถเข้ามาลงทะเบียนและล็อคอิน    

เข้าสู่ระบบ โดยจะต้องใส่ username/password เพ่ือใช้ในการล็อคอิน  

  - ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพื่อให้ทราบถึงเจ้าของผู้เข้ามาใช้งาน และนำไป

ตรวจสอบได้กับฟังก์ชันการทำงานอ่ืน 

  3.3.1.2 ฟังก์ชันการจองสินค้า 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งงานฝั่งผู้เช่าสามารถเข้าหน้าจอฟังก์ชัน Shop สามารถ

จองสินค้าได้ผ่านหน้าจอ Home  

  - ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามรถจองสินค้าได้ง่ายขึ้น 

  3.3.1.3 ฟังก์ชันการตรวจสอบข้อมูลส่วนตัว/แก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งงานฝั่งผู้เช่าสามารถตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล

และสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้  

  - ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพ่ือสามารถตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 

  3.3.1.4 ฟังก์ชันการตรวจสอบการจอง 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งงานฝั่งผู้เช่าสามารถตรวจสอบการจองเครื่องจักรของ

ผู้ใช้งานเองได้  

  - ประโยชน์ของฟังก์ชัน สามารถตรวจสอบความถูกต้องของการขจอง

เครื่องจักร 

  3.3.1.5 ฟังก์ชันการอ่านข่าว 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งานฝั่งผู้เช่าสามารถเข้ามาอ่านข่าวสาร  

- ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพ่ือเพ่ิมความไม่น่าเบื่อให้กับผู้ใช้งาน 
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3.3.2 ฟังก์ชันการทำงาน ผู้ให้เช่า 

  3.3.2.1 ฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบ/สมัครสมาชิก 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งงานฝั่งผู้ให้เช่าสามารถเข้ามาลงทะเบียนและล็อคอิน เข้าสู่ระบบ 

โดยจะต้องใส่ username/password เพ่ือใช้ในการล็อคอิน  

  - ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพื่อให้ทราบถึงเจ้าของผู้เข้ามาใช้งานและนำไป

ตรวจสอบได้กับฟังก์ชันการทำงานอ่ืน 

  3.3.2.2 ฟังก์ชันการเพ่ิม/ลดสินค้า 

- เป็นฟังก์ชันที ่ผู ้ใช้งานสามาถเพิ ่มสินค้าที ่ต้องการได้และลบสินค้าที่
ต้องการจะเอาออกได้  

- ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพื่อจัดการเครื ่องจักรที่ต้องการนำเข้าและนำ
สินค้าออกจากระบบ  

  3.3.2.3 ฟังก์ชันการตรวจสอบการจอง 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งานฝั่งผู้ ให้เช่าสามารถเข้าสามารถเข้ามาเช็คการจอง
จากฝั่งผู้เช่าได้ 

- ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพื่อสามารถตรวจสอบการจองเครื ่องจักรของ
ตัวเองได้ 

3.3.2.4 ฟังก์ชันการตรวจสอบข้อมูลส่วนตัว/แก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งานฝั่งผู้เช่าสามารถตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล

และสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้  

  - ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพ่ือสามารถตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 

3.3.2.5 ฟังก์ชันการอ่านข่าว              

- เป็นฟังก์ชันที่ผู้ใช้งานฝั่งผู้เช่าสามารถเข้ามาอ่านข่าวสาร  

- ประโยชน์ของฟังก์ชัน เพ่ือเพ่ิมความไม่น่าเบื่อให้กับผู้ใช้งาน                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
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3.4 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

 3.4.1 การออกแบบระบบ Flow Chart 

3.4.1.1 การออกแบบระบบ Flow Chart การทำงานโดยรวมของระบบ 

 

 

ภาพที่ 3.13 Flow Chart การทำงานโดยรวมของระบบ 

จากภาพที ่  3.13 แสดงการทำงานของระบบ การทำงานหน้ารวมของทุกฟั งก ์ช ันบน 

Application ประกอบไปด้วย ผู้ใช้งานทั่วไปที่มีฟังก์ชัน หน้าโฮม เครื่องจักร ข่าวสาร โปรไฟล์ และผู้ ให้

เช่าเครื่องจักร ประกอบไปด้วย ลดสินค้า เพิ่มสินค้า ข่าวสาร เครื่องจักร และโปรไฟล์ 
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3.4.1.2 การออกแบบระบบ Flow Chart สมัครสมาชิก/เข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.14 Flow Chart สมัครสมาชิก/เข้าสู่ระบบ 

จากภาพท่ี 3.14 แสดงการทำงานของระบบ ก่อนเข้าสู่ระบบจะต้องสมัครสมาชิกเพื่อได้ e-mail 

และ รหัสรหัสผ่านก่อน ก่อนที่จะเข้าสู่ระบบ โดยการกรอกข้อมูลได้แก่ ชื่อ e-mal รหัสผ่าน วันเกิด และ

เบอร์โทรศัพท์ จากนั้นระบบจะบันทึกลงในฐานข้อมูล และสามารถเข้าสู่ระบบ  
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3.4.1.3 การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนการแสดงสินค้า (เครื่องจักร) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.15 Flow Chart ขั้นตอนการแสดงสินค้า (เครื่องจักร) 

จากภาพที่ 3.15 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ใช้งานเลือกเครื่องจักรทางการเกษตรที่ต้องการ

จากนั้น Application จะทำการดึงข้อมูลออกมาจากฐานข้อมูลเพื่อดึงสินค้าออกมาแสดงแก่ผู้ใช้งาน 
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3.4.1.4 การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนการจองเครื่องจักรผู้ให้เช่า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.16 Flow Chart ขั้นตอนการจองเครื่องจักรผู้ให้เช่า 

จากภาพท่ี 3.16 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ใช้งานท่ัวไปเลือกเครื่องจักรที่ต้องการเช่า จากนั้น

Application จะแสดงข้อมูลเครื่องจักร และจะทำการบันทึกการจอง ไปแสดงยังผู้ให้เช้าเจ้าของเครื่องจกัร 

รอการอนุมัติเครื่องจักร ถ้าเสร็จแล้ว จะขึ้นว่าจองแล้ว หลังจากนั้นจะไม่มีบัญชีผู้ใช้งานไหนสามารถจอง

เครื่องจักรได้อีก 
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3.4.1.5 การออกแบบระบบ Flow Chart ตรวจสอบการจอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.17 Flow Chart ตรวจสอบการจอง 

จากภาพที่ 3.17 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ใช้เช่ากดจองเครื่องจักร จะมาแสดงยังบัญชีของ

ผู้ให้เช่า   ในฟังก์ชัน Chank เพื่อตรวจสอบการเช่า  
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3.4.1.6 การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนข่าว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.18 Flow Chart ขั้นตอนข่าว 

จากภาพที่ 3.18 แสดงการทำงานของระบบ เลือกฟังก์ชันข่าว จากนั้นจะดึงข่าวมาจาก News 

API เพื่อมาแสดงยังฟังก์ชันบน Application 
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3.4.1.7 การออกแบบระบบ Flow Chart ขั้นตอนการแสดงข้อมูลส่วนตัว / การ

แก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.19 Flow Chart ขั้นตอนการแสดงข้อมูลส่วนตัว / การแก้ไขข้อมูล 

จากภาพท่ี 3.19 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ใช้งานตรวจสอบข้อมูลส่วนตัว จากนั้นแก้ไขข้อมูล

ส่วนตัว กดบันทึกและแสดงข้อมูลที่ทำการแก้ 
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3.4.1.9 การออกแบบระบบ Flow Chart การเพ่ิมสินค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.20 Flow Chart การเพ่ิมสินค้า 

จากภาพที่ 3.20 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักรกดเพิ่มสินค้า และกรอก

ข้อมูลเครื่องจักรและบันทึก จากนั้นจะแสดงข้อมูลการเพิ่มขึ้นมา 
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3.4.1.10 การออกแบบระบบ Flow Chart การลบสินค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.21 Flow Chart การลบสินค้า 

จากภาพท่ี 3.21 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักรเพิ่มเครื่องจักรแล้ว จะไป

อยู่ใน ฟังกชัน shop จากนั้นทำการกดปุ่มลบได้เลย 
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3.4.1.11 การออกแบบระบบ Flow Chart การดำเนินการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.22 Flow Chart การดำเนินการ 

จากภาพที่ 3.22 แสดงการทำงานของระบบ ผู้ใช้งานจองเครื่องจักร รายละเอียดการจองจะไป

แสดงยังบัญชีของเจ้าของเครื่องจักร จากนั้นจะทำการตรวจสอบการจอง และกดอนุมัติ ฝั่งผู้ใช้งานจะขึ้น

ว่าจองแล้ว และจะไม่มีบัญชีอื่นสามารถกดจองซ้ำได้อีก 
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3.4.2 การออกแบบระบบ ER Diagram 

3.4.2.1 การออกแบบระบบ ER Diagram ผู้เช่า 

 

 

 

ภาพที่ 3.23 ER Diagram ผู้เช่า 

จากภาพท่ี 3.23 แสดงการทำงานของระบบ ข้อมูลที่อยู่ในฐานข้อมูล firebase ฝั่งผู้ให้งานท่ัวไป 

ทำการเก็บข้อมูล ผู้เช่า สมัครสมาชิก เข้าสู่ระบบ ดำเนินการ และสนิค้า  
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3.4.2.2 การออกแบบระบบ ER Diagram ผู้ให้เช่า 

 

 

 

ภาพที่ 3.24 ER Diagram ผู้ให้เช่า 

จากภาพท่ี 3.24 แสดงการทำงานของระบบ ข้อมูลที่อยู่ในฐานข้อมูล firebase ฝั่งผู้ใหเ้ช่า ทำ

การเก็บข้อมูล ผู้เช่า สมัครสมาชิก เข้าสู่ระบบ ดำเนินการ เพิ่มสินคา้ นำสินค้าออก และสินค้า  
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3.4.3 การออกแบบระบบ Data Flow 

3.4.3.1 การออกแบบระบบ Data Flow ระบบการเช่าเครื่องจักร 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.25 Data Flow ระบบการเช่าเครื่องจักร 

 

3.4.3.3 การออกแบบระบบ Data Flow ผู้เช่า 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.26 Data Flow ผู้เช่า 
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3.4.3.3 การออกแบบระบบ Data Flow ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3.27 Data Flow ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร 

3.4.3.4 การออกแบบระบบ Data Flow การเพ่ิมสินค้า/ดำเนินการ 
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ภาพที่ 3.28 Data Flow การเพ่ิมสินค้า/ดำเนินการ 

 

3.4.3.5 การออกแบบระบบ Data Flow การเข้าสู่ระบบ/การสมัครสมาชิก 

 

ภาพที่ 3.29 Data Flow การเข้าสู่ระบบ/การสมัครสมาชิก 
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3.4.3.5 การออกแบบระบบ Data Flow การดำเนินงาน 

 

ภาพที่ 3.30 Data Flow การดำเนินงาน 
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3.4.4 การออกแบบระบบฐานข้อมูล (Firebase) 

3.4.4.1 การออกแบบข้อมูลลงฐานข้อมูล (Firebase) 

 

 

 

ภาพที3่.31 การออกแบบข้อมูลลงฐานข้อมูล (Firebase) 

จากภาพท่ี 3.31 แสดงการทำงานของระบบ ผู้พัฒนาโปรแกรม สำรวจความต้องการของผู้ใช้งาน 

พัฒนาโค้ด แต่ละฟังก์ชันการใช้งาน จากนั้นเชื่อมต่อฐานข้อมูล เพื่อบันทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล แอดมิน

ดแูล ฐานข้อมูลและผู้ใชงาน  
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3.5 กรอบแนวคิด 
การวิจัยครั้งนี้ มีกรอบแนวคิดที่แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลตั้งแต่กระบวนการนําเข้าข้อมูลการ

วิเคราะห์ข้อมูลจนถึงการแสดงผลของข้อมูล 

3.4.1. ออกแบบและกําหนดข้อมูลทีต้องการซึ่งเป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเครื่องจักรทางการเกษตร 

โดรนพ้นยา 

3.4.2. นําข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาได้ทําการแยกประเภทของข้อมูลและทําการออกแบบตาราง

ฐานข้อมูลสร้างฐานข้อมูลเพื่อจัดเก็บข้อมูล จากนั้นทําการออกแบบหน้าเว็บไซต์ทั้งส่วนของ

ผู้ใช้งาน ผู้ดูแลระบบ 

3.4.3. ผลลัพธ์ของระบบงาน จะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ระบบผู้ใช้งาน ระบบผู้ดูแล ซึ่ง

การทำงานจะเริ่มตั้งแต่ ผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ผู้เช่า และ ผู้ให้เช่า ลงทะเบียนเพื่อเข้าใช้

งาน ผู้เช่าจะสามารถเลือกดูเครื่องจักร โดรน ที่ต้องการจะเช่า สามรถเลือกและดูรายละเอียด

ของเครื่องจักรและราคาได้ ในส่วนของผู้ให้เช่า (เจ้าของเครื่องจักร โดรน) ทำการลงข้อมูล 

เครื่องจักร สามารถเช็คสินค้าของตัวเองได้ และรีวิวร้านค้า และผู้ดูแลระบบ จะเป็นตัวกลางที่

คอยดูแลหลังบ้าน ในส่วนของฐานข้อมูล 

 



 
 

บทท่ี 4 

ผลการดำเนินงาน 

การให้บริการนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการเกษตรแบบครบวงจร บนระบบแอนดรอยด์

จัดทำขึ้นเพ่ือให้ผู้ใช้ที่เป็นผู้ใช้งานทั่วไป (ผู้เช่าเครื่องจักรทางการเกษตร) เมื่อผู้ใช้งานทั่วไปทำการเข้า

สู่ระบบ จะสามารถเลือกฟังก์ชันการใช้งานได้ 2 ฟังก์ชันคือ ผู้ใช้งานทั่วไปกับผู้ให้บริการเครื่องจักร

ทางการเกษตรฝั่งผู้ใช้งานทั่วไปสามารถจองเครื่องจักรทางการเกษตรทางฝั่งของผู้ให้บริการเครื่องจักร

ทางการเกษตร และมีฟังก์ชันอ่านข่าวให้ได้เพลิดเพลินไปกับแอพพลิเคชัน  

4.1 ผลการดำเนินงาน 
การจัดทำแอปพลิเคชันการให้บริการเช้าเครื่องจักรทางการเกษตร ได้มีการดำเนินงานตามท่ี

ระบุข้ันตอนในบทท่ี 3 ซึ่งทำให้ได้ผลการดำเนินงานดังนี้ 

 4.1.1 หน้าระบบเข้าสู่ระบบ (Login) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.32 หน้าระบบเข้าสู่ระบบ (Login) 
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4.1.2 หน้าสมัครสมาชิก (Sign up) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.33 หน้าสมัครสมาชิก (Sign up) 

 

4.1.3 หน้าโฮมเลือกเข้าสู่หน้าผู้ใช้งานทั่วไป หรือผู้ให้บริการเครื่องจักร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.34 หน้าโฮมเลือกเข้าสู่หน้าผู้ใช้งานทั่วไป หรือผู้ให้บริการเครื่องจักร 
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4.1.4 หน้าฝั่งผู้ใช้งานทั่วไป 

  4.1.4.1 หน้าโฮมฝั่งผู้ใช้งานทั่วไป 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.35 หน้าโฮมฝั่งผู้ใช้งานทั่วไป 

 

  4.1.4.2 หน้ากดจองเครื่องจักรทางการเกษตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.36 หน้ากดจองเครื่องจักรทางการเกษตร 
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  4.1.4.3 หน้าอ่านข่าว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.37 หน้าอ่านข่าว 

 

  4.1.4.4 หน้าโปรไฟล์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.38 หน้าโปรไฟล์ 
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  4.1.4.5 หน้าแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

 

ภาพที่ 4.39 หน้าแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

 

  4.1.4.6 หน้าช่วยเหลือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ภาพที่ 4.40 หน้าช่วยเหลือ 
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4.1.5 หน้าฝั่งผู้ให้บริการเครื่องจักร 

  4.1.5.1 หน้าโฮมฝั่งผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.41 หน้าโฮมฝั่งผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร 

 

4.1.5.2 หน้าแสดงเครื่องจักรทั้งหมด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.42 หน้าแสดงเครื่องจักรทั้งหมด 
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4.1.5.3 หน้าเพิ่มสินค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.43 หน้าเพ่ิมสินค้า 

 

4.1.5.4 หน้าลบสินค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.44 หน้าลบสินค้า 
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4.1.5.5 หน้าแสดงการจองเครื่องจักร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.45 หน้าแสดงการจองเครื่องจักร 

 

4.1.5.5 หน้าอ่านข่าว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.46 หน้าอ่านข่าว 

 

 



49 
 

  4.1.5.6 หน้าโปรไฟล์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.47 หน้าโปรไฟล์ 

 

  4.1.5.7 หน้าแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.48 หน้าแก้ไขข้อมูลส่วนตัว  
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4.1.5.8 หน้าช่วยเหลือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.49 หน้าช่วยเหลือ 
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4.2 ข้อมูลในฐานข้อมูล (Firebase) 
 4.2.1 ชื่อฐานข้อมูล  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.50 ฐานข้อมูล 

 

4.2.1 ข้อมูลในฐานข้อมูล User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.51 ข้อมูลในฐานข้อมูล User 
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 4.2.1 ข้อมูลในฐานข้อมูล สินค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.52 ข้อมูลในฐานข้อมูล สินค้า 

 

4.2.1 ข้อมูลในฐานข้อมูล การเช็คการเข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.53 ข้อมูลในฐานข้อมูล การเช็คการเข้าสู่ระบบ 
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4.3 ชุดคำสั่ง (Coding) 
 4.1.1 main ที่ใช้ในการ run โปรแกรม 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.54 main ที่ใช้ในการ run โปรแกรม 

4.3.2 ชุดคำสั่งเข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.55 ชุดคำสั่งเข้าสู่ระบบ 
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4.3.3 ชุดคำสั่งสมัครสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.56 ชุดคำสั่งสมัครสมาชิก 

 

4.3.4 ชุดคำสั่งเช็คเข้าสู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.57 ชุดคำสั่งเช็คเข้าสู่ระบบ 
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4.3.5 ชุดคำสั่งหน้าแสดงเครื่องจักร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.58 ชุดคำสั่งหน้าแสดงเครื่องจักร 

 

 

 

 



56 
 

4.3.6 ชุดคำสั่งหน้าอ่านข่าว 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.59 ชุดคำสั่งหน้าอ่านข่าว 

 

4.3.7 ชุดคำสั่งการเพ่ิมสินค้าลงในฐานข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.60 ชุดคำสั่งการเพ่ิมสินค้าลงในฐานข้อมูล 
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4.3.8 ชุดคำสั่งการลบสินค้าออกจากฐานข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.61 ชุดคำสั่งการลบสินค้าออกจากฐานข้อมูล 
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4.3.9 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล 

 4.3.9.1 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล (ผู้ใช้งานทั่วไป) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ภาพที่ 4.62 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล (ผู้ใช้งานทั่วไป) 
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4.3.9.2 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล (ผู้ให้บริการเครื่องจักร) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.63 ชุดคำสั่งการจองเครื่องจักรในฐานข้อมูล (ผู้ให้บริการเครื่องจักร) 

 

4.3.10 ชุดคำสั่งออกจากระบบ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.64 ชุดคำสั่งออกจากระบบ 
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4.3.11 หน้าเพจทั้งหมดของชุดคำสั่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.65 หน้าเพจทั้งหมดของชุดคำสั่ง 
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4.4 แผนการดำเนินงาน 
ตารางท่ี 4.2 แผนการดำเนินงาน 

ระยะเวลาที่คาดหวัง                ระยะเวลาที่ทำจริ

รายการ
ดำเนินงาน 

พุทธศักราช 
2564 2565 2566 
ธ.ค ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย พ.ค 

สห
กิจ

ศึก
ษา

 

ต.ค พ.ย ธ.ค ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย 
1.พบอาจารย์ 
 เพ่ือปรึกษาวิจัย 

             
             

2.คิดหัวข้องาน
นำเสนอครั้งที่ 1 

             
             

3. คิดหัวข้องาน
นำเสนอครั้งที่ 2 

             
             

4.จัดทำเอกสาร
โครงร่างวิจัย 

             
             

5.สอบหัวข้อ 
ครั้งที่ 1 

             
             

6.สอบหัวข้อ 
ครั้งที่ 2 

             
             

7. ส่งเล่มโครงร่าง 
บทที่1 - 3 

             
             

8. ลงมือปฏิบัติติ
ทำงานวิจัย 

             
             

9. สอบโปรเจค 
ครั้งที่ 1 

             
             

10. ลงมือทำงาน
วิจัย ส่วนที่เหลือ 

             
             

11. ทดสอบและ
พัฒนาระบบ 

             
             

12. ส่งเล่มโครง
ร่างงานวิจัย 5 บท 

             
             

13. สอบโปรเจค 
100 % 

             
             



 
 

บทท่ี 5 

สรุปผลการดำเนินงานและข้อเสนอแนะ 
ในบทความนี้จะกล่าวถึงบทสรุปและข้อเสนอแนะของ แอปพลิเคชันให้บริการเช่าเครื่องจักร

ทางการเกษตร เพ่ือเป็นพื้นฐานที่จะนำไปสู่การพัฒนาต่อไป 

 5.1 สรุปผลดำเนินงาน 

 5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

 5.3 แนวทางการพัฒนา 

 5.4 ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป  

5.1 สรุปผลดำเนินงาน 
 สรุปผลการจัดทำแอปพลิเคชันการให้บริการเช่าเครื่องจักรทางการเกษตร แบ่งฟังก์ชัน

ออกเป็น 2 ส่วนการใช้งาน และการเชื่อมต่อข้อมูลลงฐานข้อมูล 

 5.1.1 ผู้ใช้งานทั่วไป ผู้ใช้งานทั่วไปต้องทำการสมัครสมาชิกก่อนที่จะล็อกอิน จากนั้นทำการ 
เลือกปุ่มผู้ใช้งานทั่ว ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถดูเครื่องจักรทางการเกษตร ทั้งหมดได้จากผู้ให้เช่า 

จะแสดงเครื ่องจักรไว้หน้าโฮม สามาถอ่านข่าวได้จากแอปพลิเคชัน ผู ้ใช้งานทั่วไปสามารถจอง
เครื่องจักรทางการเกษตร กดจองเครื่องจักร จากนั้นคำสั่งจองเครื่องจักรจะไปขึ้นฝั่งผ ู้ให้เช่าว่ามีผู้เช่า
ชื่อนี้กำลังทำการจองเครื ่องจักรของคุณ ผู้เช่าทั่วไปสามารถดูเบอร์โทรและเบอร์ช่วยเหลือทาง
การเกษตรเช่น เบอร์ฉุกเฉิน , สำนักงานตำรวจแห่งชาติ , กรมพัฒนาที่ดิน , กรมวิชาการเกษตร , 
กรมการข่าว , องค์การตลาดเพื่อการเกษตร , กรมตรวจบัญชีสหกรณ์ ผู้ใช้งานทั่วไป สามารถแก้ไข
ข้อมูลส่วนตัวได้ และออกจากระบบ 
 5.1.2 ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักรทางการเกษตร ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักรต้องทำการสมัคร 

สมาชิกก่อนที่จะล็อกอิน จากนั ้นทำการเลือกปุ ่มผู ้ให้บริการเครื ่องจักรทางการเกษตร                  

ผู ้ให้บริการเครื่องจักรทางการเกษตรสามารถดูเครื่องจักรทางการเกษตรทั้งหมดที่ผู ้ใช้งานเพ่ิม

เครื่องจักรลงแอพพลิเคชัน หน้าแอพจะโชว์สินค้าท้ังหมดและสินค้าที่ผู้ใช้งานลงสินค้าในแอพพลิเคชัน 

จากนั้นสามารถดูเครื่องจักรทางการเกษตรสามารถที่จะทำการลบเครื่องจักรของตัวเองออกจากแอพ

พลิเคชันได้ สามารถดูเบอร์โทรและเบอร์ช่วยเหลือทางการเกษตรเช่น เบอร์ฉุกเฉิน , สำนักงานตำรวจ

แห่งชาติ , กรมพัฒนาที่ดิน , กรมวิชาการเกษตร , กรมการข่าว , องค์การตลาดเพ่ือการเกษตร , กรม

ตรวจบัญชีสหกรณ์ ผู้ใช้งานทั่วไป สามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ และออกจากระบบ 
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5.1.3 และการเชื่อมต่อข้อมูลลงฐานข้อมูล 

 สิ่งที่ต้องมีในฐานข้อมูลคือการลงขข้อมูลสมัครสมาชิกในฐานข้อมูล ได้แก่ ชื่อ อีเมล รหัสผ่าน 

เบอร์โทร วันเกิด เพ่ือทำการเข้าสู่ระบบ การเข้าสู่ระบบจะมีการเช็ค อีเมล และ รหัสผ่าน เพ่ือให้เข้าสู่

ระบบแบบถูกตามไอดีผู้เข้า สิ่งที่ลงฐานข้อมูลต่อไปคือ การเพิ่มสินค้าของผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร

ทางการเกษตร สิ่งที่ต้องเพิ่มลงในฐานข้อมูลคือ ชื่อสินค้า , รายละเอียดสินค้า , ที่อยู่ , เบอร์โทร , 

ราคา เมื ่อข้อมูลลงฐานข้อมูลเสร็จเรียบร้อย จะทำการดึงข้อมูลเครื ่องจักรออกมาแสดงหน้า

แอพพลิเคชั่น แบ่งการแสดงเป็น 2 แบบ 1.) การแสดงสินค้าทั้งหมดโชว์ทั้งหน้าผู้ใช้งานทั่วไปและผู้ให้

บริการทั่วไป 2.) การแสดงเครื่องทางการเกษตรเฉพาะสินค้าที่ผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักรทำการเพ่ิม

สินค้าลงไป ต่อไปคือการจองเครื่องจักรทางการเกษตร ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถจองเครื่องจักร ถ้าทำ

การกดจองเครื่องจักรแล้วจะแสดงข้อมูลความว่า กำลังรออนุมัติ ข้อมูลเครื่องจักรทั้งหมดจะลงใน 

table status และ e-mail ผู้จองเครื่องจักร เพื่อทำการดึงค่า status และ e-mail ออกมาแสดงการ

จองยังฝั่งผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร จากนั้นผู้ให้บริการเช่าเครื่องจักร สามารถกดอนุมัติ จากนั้น ฝั่ง

ผู้ใช้งานทั่วไปจะแสดงข้อความตรงปุ่มว่า จองแล้ว จะไม่มี user อ่ืนสามารถกดจองเครื่องจักรได้อีก 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
5.2.1 อุปกรณ์ Hardware และ Software เกิดความเสียหาย 

5.2.2 ใช้ระยะเวลานานในการศึกษาภาษาโปรแกรม ( Dart )   

5.2.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการทำ Application บางฟังก์ชันซับซ้อนเกินไป 

5.3 แนวทางการพัฒนา 
 5.3.1 พัฒนาตัวแอปพลิเคชันในมีฟังก์ชันเพิ่มมากขึ้น 

 5.3.2 พัฒนาตัวแอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานง่ายมากขึ้น 

 5.3.3 พัฒนาตัวแอปพลิเคชันให้มีความแม่นยำมากขึ้น 

5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป 
 5.4.1 ศึกษาอุปกรณ์ Hardware และ Software ให้สอดคล้องกับตัว โปรแกรม 

 5.4.2 ศึกษาการเชื่อมฐานข้อมมูล (firebase) ที่เป็นแบบ Realtime  

 5.4.3 ศึกษาการเชื่อมฐานข้อมูล (firebase) ที่เป็นแบบ  Storage 
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ภาคผนวก ก 

คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชันการให้บริการเชา่เครื่องจักร 
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คูม่ือการใช้งานแอปพลิเคชันการให้บริการเชา่เครื่องจักร 

คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชันการให้บริการเช่าเครื่องจักร มีขั้นตอนดังนี้ 

1. เข้าสู่ระบบ 

ผู้ใช้ใหม่ต้องเริ่มต้นด้วยการสมัครสมาชิกก่อนถึงจะเข้าสู่ระบบเพื่อที่จะเข้าใช้งานระบบได้ 

หรือผู้ใช้ที่มีแอคเค้าท์อยู่แล้วสามารถเข้าสู่ระบบได้เลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 เข้าสู่ระบบ 

 

 

 



68 
 

2. สมัครสมาชิก 

ให้ผู้ใช้กรอกข้อมูล ชื่อ-นามสกุล อีเมล รหัสผ่าน เบอร์โทร และวันเกิดให้ถูกต้องครบถ้วน 

เสร็จแล้วให้กดปุ่มลงทะเบียนจากนั้นให้ล็อคอินเข้าสู่ระบบให้เรียบร้อย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 สมัครสมาชิก 
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3. หน้าหลัก 

ในส่วนนี้จะมีให้เลือกใช้งานอยู่ 2 ส่วนคือ ผู้ใช้งานทั่วไปกับผู้ให้บริการเครื่องจักร ส่วนแรก 

คือ ผู้ใช้งานทั่วไป 

 

ภาพที่ 3 หน้าหลัก 
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4. เมนูผู้ใช้งานทั่วไป 

ในส่วนนี้ผู้ที่ต้องการจะเช่าเครื่องจักรสามารถมาเลือกใช้เครื่องจักรต่างๆ ตามที่ต้องการได้

สามารถกดเข้าไปเลือกหรือจองเครื่องจักรได้ตามที่ผู้เช่าสนใจ 

 

 

 
ภาพที่ 4 เมนูผู้ใช้งานท่ัวไป 
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5. หน้าการจองสินค้า 

ผู้ใช้งานทั่วไปต้องการจองเครื่องงจักร สามารถเลื่อนดูเครื่องจักรทางหน้า shop ได้เลย 

ตำแหน่งการจองจะอยู่ในกรอบของสินค้า ผู้ใช้งานทั่วไปสามารถกดจองเครื่องจักรได้เลย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 5 หน้าการจองสินค้า 
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6. รอการอนุมิติ 

ในส่วนของการรอการอนุมิติผู้เช่าต้องรอการอนุมิติก่อนถึงจะสามารถดำเนินการต่อได้ต้องรอ

ให้ผู้ให้บริการเครื่องจักรอนุมิติ 

 

 

ภาพที่ 6 รอการอนุมิต ิ
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7. ข่าวสารต่างๆ 

เมนูข่าวสาร เป็นเมนูที่รวบรวมข่าวสารต่างๆแบบเรียลไทม์ ให้ความรู้ต่างๆกับผู้ที่เข้ามาใช้

งานในแอพพลิเคชั่นนี้ 

 

 

 
ภาพที่ 7 ข่าวสารต่างๆ 
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8. โปรไฟล์ของผู้ใช้ 

จะบอกข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งานทั้งหมดที่เราได้กรอกไว้ตั้งแต่ตอนสมัครสมาชิก 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 8 โปรไฟล์ของผู้ใช้ 
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9. แก้ไขโปรไฟล์ 

ในส่วนนี้ผู้ใช้งานสามารถเข้ามาแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ทุกอย่างตามท่ีผู้ใช้ต้องการจะแก้ไข

ข้อมูล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 9 แก้ไขโปรไฟล ์
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10.หน้าช่วยเหลือ 

ในส่วนนี้ผู้ใช้งานสามารถค้นหาเบอร์โทรฉุกเฉินต่างๆ และสายด่วนข้อมูลเกษตรกรที่ต้องการ

ติดต่อได้ โดยแอพจะระบุบเบอร์ต่างๆไว้ให้แล้ว 

 

ภาพที่ 10 หน้าช่วยเหลือ 
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11. เมนูผู้ให้บริการเครื่องจักร 

ในส่วนนี้ผู้ให้เช่าจะสามารถเข้ามาลงรายละเอียดข้อมูลต่างๆของเครื่องจักรไว้เพ่ือให้ผู้เช่าได้

เข้ามาเลือกเช่าเครื่องจักรตามที่ต้องการ 

 

ภาพที่ 11 เมนูผู้ให้บริการเครื่องจกัร 
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12. หน้าผู้ให้เช่าบริการเครื่องจักร 

ในส่วนนี้ผู้ให้เช่าบริการเครื่องจักรจากที่ต่างๆจะลงข้อมูลของเครื่องจักรต่างๆไว้ เพื่อที่แอพ

จะได้บันทึกแล้วผู้ใช้จะได้เข้ามาดูข้อมูลรายละเอียดหรือทำการเช่าเครื่องจักรตามที่ต้องการ 

 

 

ภาพที่ 12 หน้าผู้ให้เช่าบริการเครื่องจักร 
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13. หน้าเพิ่มสินค้า 

ในส่วนนี้ผู ้ให้เช่าบริการเครื่องจักรจะเพิ่มสินค้าต้องกรอกข้อมูลทั้งหมดที่เป็น ชื่อข้อมูล 

รายละเอียดสินค้า ราคา ที่อยู่ เบอร์โทร และชื่อบัญชี ให้ถูกต้องก่อนจะกดเพ่ิมสินค้า 

 

 

ภาพที่ 13 หน้าเพ่ิมสินค้า 
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14. หน้าลบสินค้า 

ในส่วนนี้ผู้ให้เช่าบริการเครื่องจักรต้องการที่จะลบเครื่องจักรออกจากคลังเครื่องจักร ทำการ

กดปุ่ม ลบ สินค้าได้เลย 

 

 

ภาพที่ 14 หน้าลบสินค้า 

 

 



81 
 

15. ข่าวสารต่างๆ 

เมนูข่าวสาร เป็นเมนูที่รวบรวมข่าวสารต่างๆแบบเรียลไทม์ ให้ความรู้ต่างๆกับผู้ที่เข้ามาใช้

งานในแอพพลิเคชั่นนี้ 

 

ภาพที่ 15 ข่าวสารต่างๆ 
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16. โปรไฟล์ของผู้ใช้ 

จะบอกข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งานทั้งหมดที่เราได้กรอกไว้ตั้งแต่ตอนสมัครสมาชิก 

 

 

 

ภาพที่ 16 โปรไฟล์ของผู้ใช้ 
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17. แก้ไขโปรไฟล์ 

ในส่วนนี้ผู้ใช้งานสามารถเข้ามาแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้ทุกอย่างตามท่ีผู้ใช้ต้องการจะแก้ไข

ข้อมูล 

 

 

ภาพที่ 17 แก้ไขโปรไฟล ์
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18. หน้าช่วยเหลือ 

ในส่วนนี้ผู้ใช้งานสามารถค้นหาเบอร์โทรฉุกเฉินต่างๆ และสายด่วนข้อมูลเกษตรกรที่ต้องการ

ติดต่อได้ โดยแอพจะระบุบเบอร์ต่างๆไว้ให้แล้ว 

 

 

ภาพที่ 18 หน้าช่วยเหลือ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

คู่มือการตดิตั้ง 
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คู่มือการติดตั้ง 

คู่มือการติดตั้งโปรแกรมสำหรับพัฒนาแอปพลิเคชันการให้บริการเช่าเครือ่งจักร 

1. คู่มือการติดตั้งโปรแกรม 

1.1 วิธีการติดตั้ง Flutter  

 1. ดาวน์โหลด Flutter 
1. แตกไฟล์ที่ดาวน์โหลด แล้วเข้าไปในโฟลเดอร์เพ่ือเอาไฟล์ทั้งหมดออกมา  

2. สร้างโฟลเดอร์ตาม path แบบนี้  C:\src\flutter แลว้เอาไฟล์ที่ได้ไปวาง  

3. กดปุ่ม Start ไปที่ช่อง search หรือถ้าไม่มีก็เข้า Settings > ใส่ env ที่ช่อง 

search > เลือก Edit the System Environment Variables กด

ปุ่ม Environment Variables 

4. ดูตรง User variables คลกิท่ี Path แล้วกดปุ่ม Edit… จากนั้น กดปุ่ม New 

5. ไปที่โฟลเดอร์ตามข้อ 2 กดเข้าไปจนถึง flutter\bin แล้วก็อป path มาวาง 

กด OK  

6. ตัว command จะเช็คสถานะการติดตั้ง Flutter  

 1.2 วิธีการติดตั้ง Git 

  1. ดาวน์โหลด Git 

  2. เปิดไฟล์ที่ดาวน์โหลด จากนั้นคลิกที่ Next 

3. เลือก Default และ Config ที่ต้องการ (ไม่จำเป็นต้องเลือกทุกอัน) หากเลือก

แล้วให้คลิกท่ี Next ต่อไป เมื่อเลือกถึงขั้นสุดท้ายจะมีให้คลิก Install 

  4.  รอการติดตั้ง 

  5. เมื่อแสดงหน้าต่างนี้ ให้คลิกท่ี Finish เป็นการติดตั้ง Git เรียบร้อย 

 1.3 วิธีการติดตั้ง Android Studio 

  1. ดาวน์โหลด Android Studio  

  2. เปิด Android Studio แล้ว ไปที่ Configure > SDK Manager 

ตรง Appearance & Behavior กดที่ System Settings > Android SDK 
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3. Copy path ตรง Android SDK Location เอาไว้ ตรง Plugins ให้หาปลั๊กอินที่

ชื่อ Flutter แลว้กด Install 

4. เปิดโปรแกรม Edit the System Environment Variables ขึ้นมา ไป

ที ่Advanced กดปุ่ม Environment Variablesตรง User variables ถ้าหากยังไม่

มีการเพ่ิม path ของ Android SDK ให้กด Newตรง Variable 

name ใส่ ANDROID_SDK_ROOT และ ตรง Variable value ใส่ path ที่ copy 

มาจาก Android SDK Location เสร็จแล้วกด OK 

5. User variables คลิกท่ี Path แล้วกดปุ่ม Editวาง path ที่ copy มาจาก 

Android SDK Location สามอัน อันแรก พิมพ์ \tools ต่อท้าย 

6. อันที่สอง พิมพ์ \tools\bin ต่อท้าย 

7. อันสุดท้าย พิมพ์ \platform-tools ต่อท้าย แล้วกด OK 

8. เปิด Android Studio แล้ว แล้วไปที่ Configure > AVD Manager 

คลิกที่ Create Virtual Device 

9. เปิด Android Studio แล้ว แล้วไปที่ Configure > AVD Manager 

คลิกที่ Create Virtual Device 

10. Download รุ่นระบบที่ต้องการ จากนั้นกด Next 

11. รอการติดตั้งจนเสร็จ แล้วกดปุ่ม Finish 

12. กดเครื่องหมายสามเหลี่ยมที่อยู่ตรง Actions 

 1.4 วิธีการติดตั้ง visual studio 

  1. ดาวน์โหลด visual studio 

  2. เลือก ◉ I accept the agreement และ คลิก Next  

  3. เลือกที่อยู่ไฟล์ และ คลิก Next 

  4. คลิก Install 
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  5. รอการติดตั้งโปรแกรมสักครู่ 

  6. เมื่อเสร็จแล้วให้คลิกFinish 

2. คู่มือสำหรับการติดตั้งฐานข้อมูลลงในโปรแกรม 

 1. ไปที่เว็บไซต์ Firebase 

2. กด Add เพ่ือสร้างโปรเจค 

3. ชื่อโครงการจริงอาจมีอักขระเพ่ิมเติมในตอนท้ายเพ่ือความไม่ซ้ำกัน 

4. ลงทะเบียนแอพ Android ของคุณ ใช้ชื่อแพ็คเกจในโปรเจค firebase 

5. ดาวน์โหลดไฟล์ config GoogleService-Info.plist และวางไว้ในโฟลเดอร์ visual 

studio 
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1. คู่มือการติดตั้งโปรแกรม 

1.1 วิธีการติดตั้ง Flutter  
 1. ดาวน์โหลด Flutter 
 

 
ภาพที่ 19 ดาวน์โหลด Flutter 

 

2. แตกไฟล์ที่ดาวน์โหลด แล้วเข้าไปในโฟลเดอร์เพ่ือเอาไฟล์ทั้งหมดออกมา  

 

 

 

ภาพที่ 20 แตกไฟล์ที่ดาวน์โหลด 
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3. สร้างโฟลเดอร์ตาม path แบบนี้ C:\src\flutter แลว้เอาไฟล์ที่ได้ไปวาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 21 สร้างโฟลเดอร์ตาม path C:\src\flutter  

 

4. กดปุ่ม Start ไปที่ช่อง search หรือถ้าไม่มีก็เข้า Settings > ใส่ env ที่ช่อง 

search > เลือก Edit the System Environment Variables กด

ปุ่ม Environment Variables 

 
ภาพที่ 22 Edit the System Environment Variables 
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5. ดูตรง User variables คลกิท่ี Path แล้วกดปุ่ม Edit… จากนั้น กดปุ่ม New 

 
ภาพที่ 23 User variables  

 

6. ไปที่โฟลเดอร์ตามข้อ 2 กดเข้าไปจนถึง flutter\bin แล้วก็อป path มาวาง กด OK  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 24 flutter\bin แล้วก็อป path มาวาง 
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7. ตัว command จะเช็คสถานะการติดตั้ง Flutter  

 

 

 

 

ภาพที่ 25 command จะเช็คสถานะการตดิตั้ง Flutter  

 

 1.2 วิธีการติดตั้ง Git 
  1. ดาวน์โหลด Git 

 

 

 

   

ภาพที่ 26 ดาวน์โหลด Git 

 

 

 

 



92 
 

2. เปิดไฟล์ที่ดาวน์โหลด จากนั้นคลิกที่ Next 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 27 เปิดไฟล์ที่ดาวน์โหลด จากนั้นคลิกท่ี Next 

 

3. เลือก Default และ Config ที่ต้องการ (ไม่จำเป็นต้องเลือกทุกอัน) หากเลือก

แล้วให้คลิกท่ี Next ต่อไป เมื่อเลือกถึงขั้นสุดท้ายจะมีให้คลิก Install 

 

 

   

 

 

 

 

 

ภาพที่ 28 เลือก Default และ Config ที่ต้องการ 
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4.  รอการติดตั้ง 

 

 

 

 

 

 

 

   

ภาพที่ 29 รอการติดตั้ง 

 

5. เมื่อแสดงหน้าต่างนี้ ให้คลิกท่ี Finish เป็นการติดตั้ง Git เรียบร้อย 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 30 การติดตั้ง Git เรียบร้อย 
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1.3 วิธีการติดตั้ง Android Studio 

  1. ดาวน์โหลด Android Studio  

 

  

 

 

 

 

  

 

ภาพที่ 31 ดาวน์โหลด Android Studio 

 

2. กดปุ่ม Next > 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 32 ขั้นตอนการติดตั้ง 
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  3. กดปุ่ม Next > 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 33 ขั้นตอนการติดตั้ง 

 

4. กดปุ่ม Next > 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 34 ขั้นตอนการติดตั้ง 
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5. กดปุ่ม Install 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 35 กดปุ่ม Install 

 

6. Android Studio จะทำการติดตั้งให้รอสักครู่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 36 รอการติดตั้ง Android Studio 
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7. เมื่อติดตั้งเสร็จแล้วให้กดปุ่ม Next  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 37 ขั้นตอนการติดตั้ง 

 

8.กดปุ่ม Finish 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 38 เสร็จสิ้นการติดตั้ง 
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9. เปิด Android Studio แล้ว ไปที่ Configure > SDK Manager 

ตรง Appearance & Behavior กดที่ System Settings > Android SDK 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 39 Android Studio SDK Manager 

10. Copy path ตรง Android SDK Location เอาไว้ ตรง Plugins ให้หาปลั๊กอิน

ที่ชื่อ Flutter แล้วกด Install 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 40 Android SDK Location 
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11. เ ป ิ ด โปรแกรม  Edit the System Environment Variables ขึ้ นมา  ไปที่  

Advanced กดปุ่ม Environment Variables ตรง User variables ถ้าหากยังไม่มี

ก า ร เพ ิ ่ ม  path ของ  Android SDK ใ ห ้ ก ด  Newตร ง  Variable name ใ ส่  

ANDROID_SDK_ROOT และ ตรง Variable value ใส ่  path ท ี ่  copy มาจาก 

Android SDK Location เสร็จแล้วกด OK 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 41 Edit the System Environment Variables 

12. User variables คลิกท่ี Path แล้วกดปุ่ม Editวาง path ที่ copy มาจาก 

Android SDK Location สามอัน อันแรก พิมพ์ \tools ต่อท้าย 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 42 User variables  
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13. อันที่สอง พิมพ์ \tools\bin ต่อท้าย 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 43 User variables  

 

14. อันสุดท้าย พิมพ์ \platform-tools ต่อท้าย แล้วกด OK 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 44 User variables  
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15. เปิด Android Studio แล้ว แล้วไปที่ Configure > AVD Manager 

คลิกที่ Create Virtual Device 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 45 Android Studio AVD Manager 

14 Category เลือก Phone แล้วเลือก pixel ที่ต้องการ จากนั้นกด Next  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 46 Category 
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15. Download รุ่นระบบที่ต้องการ จากนั้นกด Next 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 47 . Download รุ่นระบบ 

 

16. รอการติดตั้งจนเสร็จ แล้วกดปุ่ม Finish 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 48 รอการติดตั้ง 
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17. กดเครื่องหมายสามเหลี่ยมที่อยู่ตรง Actions 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 49 Actions 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 50 Emulator 
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1.4 วิธีการติดตั้ง visual studio 

  1. ดาวน์โหลด visual studio 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 51 ดาวน์โหลด visual studio 

2. เลือก ◉ I accept the agreement และ คลิก Next  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 52 การติดตั้ง visual studio 
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3. เลือกที่อยู่ไฟล์ และ คลิก Next 

 

 

 

 

 

 

 

   

ภาพที่ 53 ที่อยู่ไฟล์ 

 

4. คลิก Install 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 54 install 
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  5. รอการติดตั้งโปรแกรมสักครู่ครับ 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

ภาพที่ 55 การติดตั้งโปรแกรม 

 

6. เมื่อเสร็จแล้วให้คลิกFinish 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 56 ติดตั้งสำเรจ็แล้ว 
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2. คู่มือสำหรับการติดตั้งฐานข้อมูลลงในโปรแกรม 

 1. ไปที่เว็บไซต์ Firebase กดที่ Get Started 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 57 เว็บไซต์ Firebase 

 

2. กด Add เพ่ือสร้างโปรเจค 

 

 

ภาพที่ 58 สร้างโปรเจค 
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3. ชื่อโครงการจริงอาจมีอักขระเพ่ิมเติมในตอนท้ายเพ่ือความไม่ซ้ำกัน 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 59 ช่ือโครงการ 

 

4. ลงทะเบียนแอพ Android ของคุณ ใช้ชื่อแพ็คเกจในโปรเจค firebase 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 60 ลงทะเบียนแอพ Android 
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5. ดาวน์โหลดไฟล์ config GoogleService-Info.plist และวางไว้ในโฟลเดอร์ visual 

studio 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 61 ดาวน์โหลดไฟล์ config GoogleService-Info.plist 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ประวัติผู้จัดทำโครงงานวจิัย 
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ประวัติผู้จัดโครงงานทำวจิัย 

 

 

 

 

 

 

ชื่อโครงงาน    : การให้บริการนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการเกษตร  

       แบบครบวงจร บนระบบแอนดรอยด์ 

สาขาวิชา   : เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ชื่อ-นามสกุล   : นางสาวเมทินี  แสนวันดี 

รหัสประจำตัวนักศึกษา  : 116210906051-4 

วันเดือนปีเกิด   : 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2543 

ประวัติการศึกษา  : ศึกษาต่อระดับปริญญาตรีในปี พ.ศ. 2562 

      สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

: จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ในปี พ.ศ. 2561 

      โรงเรียนเบญจมราชานุสรณ์ จ.นนทบุรี 

ที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้  : 121/1 หมู่ 13 ต.แม่ปืม อ.เมือง จ.พะเยา 56000 

เบอร์โทรศัพท์มือถือ  : 093-212-7892 

ที่อยู่อิเล็กทรอนิกส์  : jamethinee03@gmail.com 

 

mailto:jamethinee03@gmail.com
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ประวัติผู้จัดโครงงานทำวจิัย 

 

 

 

 

 

 

ชื่อโครงงาน    : การให้บริการนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการเกษตร  

       แบบครบวงจร บนระบบแอนดรอยด์ 

สาขาวิชา   : เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ชื่อ-นามสกุล   : นายธนวัฒน์  ศรีวะรมย์ 

รหัสประจำตัวนักศึกษา  : 116210906102-5 

วันเดือนปีเกิด   : 22 พฤศจิกายน พ.ศ. 2543 

ประวัติการศึกษา  : ศึกษาต่อระดับปริญญาตรีในปี พ.ศ. 2562 

      สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

: จบการศึกษาระดับมัธยมศึกษา ในปี พ.ศ. 2561 

      โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สวนกุหลาบวิทยาลัย จ.ปทุมธานี 

ที่อยู่ที่สามารถติดต่อได้  : 31/51 หมู่ 4 ต.ลาดสวาย อ.ลำลุกกา จ.ปทุมธานี 12150 

เบอร์โทรศัพท์มือถือ  : 063-931-6499 

ที่อยู่อิเล็กทรอนิกส์  : new787898567@gmail.com 

 


