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บทคัดย่อ 
 

 บริษทั ไอที ซัน คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั เป็นบริษทัท่ีมีส่วนส าคญัท่ีช่วยพลกัดนัลูกคา้ในดา้น
ธุรกิจและรับพฒันาโปรแกรมจัดการเทคโนโลยี ท่ีสนับสนุนและผลักดันการท างานในองค์กร
ครอบคลุม ปัจจุบนัมีบริษทัคู่แข่งอยูห่ลายแห่ง และการวิเคราะห์ขอ้มูลของคู่แข่งนั้นเป็นการบนัทึก
ลงโปรแกรม Microsoft Excel ซ่ึงทางบริษทั ไอที ซัน คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั จึงไดม้อบหมายให้คณะ
ผูจ้ดัท าพฒันาระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่งขึ้นมา โดยระบบสามารถสมคัรสมาชิกเพื่อใชง้านระบบ เขา้
สู่ระบบ เพิ่ม ลบ แก้ไข ดูรายละเอียดขอ้มูลของบริษทัท่ีเราตอ้งการน ามาวิเคราะห์ได้ และมีการ
บนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูลเพื่อสะดวกต่อการคน้หา โดยท าการพฒันในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน
ด้วยโปรแกรม Microsoft Visual Studio Codeโดยใช้ภาษา Angular, Java, CSS พัฒนารูปแบบ 
MVC และใช้ MySQL Workbench ส าหรับจัดการฐานข้อมูล MySQL Server โดยระบบสามารถ
ช่วยเพิ่มความสะดวกใหแ้ก่พนกังาน และบริษทัอ่ืนๆ ในการเขา้ใชร้ะบบสามารถเขา้ถึงไดง้่าย 
 
ค าส าคัญ : บริษทั ไอทีซนัคอร์ปอเรชัน่ จ ากดั, ระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่ง, คู่แข่ง 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1   ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

บริษทั ไอที ซัน คอร์ปอเรชัน่ จ ำกดั เป็นบริษทัท่ีมีส่วนส ำคญัท่ีช่วยพลกัดนัลูกคำ้ในดำ้น
ธุรกิจและรับพฒันำโปรแกรมจัดกำรเทคโนโลยี ท่ีสนับสนุนและผลักดันกำรท ำงำนในองค์กร
ครอบคลุมทั้งระบบบญัชีและอีอำร์พีพฒันำโซลูชั่นด้ำนแอชอำร์ครอบคลุมทั้ง HRM และ HDR 
ดูแลเซิร์ฟเวอร์ระดับองค์กรและปรับปรุงประสิทธิภำพให้ดีขึ้นพัฒนำโปรแกรมและอุปกรณ์
ทำงดำ้นไอที เน่ืองจำกในปัจจุบนับริษทัมีคู่แข่งอยู่หลำยแห่งและกำรวิเครำะห์คู่แข่งของบริษทัเป็น
กำรบนัทึกลงโปรแกรม Microsoft Excel ถำ้บริษทัต่ำงๆตอ้งกำรท่ีจะใชร้ะบบจะตอ้งน ำไฟล ์Excel 
ไปเพื่อบนัทึกขอ้มูล เและเน่ืองจำกปัจจุบนัเทคโนโลยีไดมี้กำรพฒันำกำ้วหนำ้ กำรท่ีบริษทัมีกำรเก็บ
รวบรวมขอ้มูลของคู่แข่งทำงกำรตลำด และน ำมำเปรียบเทียบกับบริษทัของเรำจะท ำให้มีควำม
ไดเ้ปรียบดำ้นกำรแข่งขนั และสำมำรถหำจุดแข็งจุดด้อยของบริษทัของเรำได ้ซ่ึงจะช่วยให้บริษทั
วำงแผนและวำงกลยทุธ์ทำงกำรตลำด 

จำกท่ีกล่ำวมำข้ำงต้นทำงบริษัท ไอที ซัน คอร์ปอเรชั่น จ ำกัด ทำง บริษัท ไอที ซัน       
คอร์ปอเรชัน่  จึงมอบหมำยให้คณะผูจ้ดัท ำพฒันำระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่งขึ้นมำเพื่อควำมสะดวก
ต่อพนกังำน และเขำ้ถึงขอ้มูลไดส้ะดวกมำกยิง่ขึ้น 

 
1.2   วัตถุประสงค์ของโครงงำน 

เพื่อพฒันำเวบ็แอปพลิเคชนัเปรียบเทียบคู่แข่ง 
 

1.3    ขอบเขตของโครงงำน 
1.3.1 สถำปัตยกรรมท่ีใชใ้นกำรพฒันำโครงงำนเป็นแบบไคลเอนท์/ เซิร์ฟเวอร์ 
1.3.2 แพลทฟอร์มท่ีใชใ้นกำรพฒันำโครงงำนเป็นแบบ เวบ็แอปพลิเคชนั 

 1.3.3 กำรท ำงำนของระบบแบ่งเป็น 
  1.3.3.1 พนกังำน ประกอบดว้ยฟังกช์นั ดงัน้ี 

1.3.3.1 สมคัรสมำชิก  
   1.3.3.2 ลอ็กอิน 
   1.3.3.3 แสดงหนำ้บริษทัคู่แข่ง 
   1.3.3.4 เพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลบริษทัคู่แข่ง  
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1.4 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
 1.4.1 ช่วยใหมี้กำรเก็บขอ้มูลลงฐำนขอ้มูลอยำ่งเป็นระบบ 
 1.4.2 ช่วยใหพ้นกังำนสำมำรถเขำ้ถึงขอ้มูลไดส้ะดวกเพิ่มมำกขึ้น 
 1.4.2 ช่วยใหส้ำมำรถวิเครำะห์ขอ้มูลของคู่แข่งไดส้ะดวกเพิ่มมำกขึ้น 
 
1.5 ขั้นตอนและวิธีด ำเนินงำน 

1.5.1  รวบรวมควำมตอ้งกำรและศึกษำขอ้มูลของโครงงำน  

           รวบรวมควำมตอ้งกำรโดยกำรสัมภำษณ์ผูท่ี้เคยใชก้ำรท ำงำนของระบบเก็บขอ้มูลคู่แข่งขนั 
ในรูปแบบ Excel ว่ำมีฟังก์ชันกำรท ำงำนอย่ำงไรบำ้ง แนวคิดขั้นตอนในกำรท ำงำนของระบบและ
ฟังก์ชัน่ต่ำงๆ ในรูปแบบของ Excel เพื่อน ำมำพฒันำต่อในแบบของ Web application และรวบรวม
ปัญหำท่ีไดเ้พื่อน ำไปแกไ้ขและปรับปรุงใหมี้ประสิทธิภำพมำกท่ีสุด 
 1.5.2  วิเครำะห์ระบบงำน 

น ำขอ้มูลต่ำง ๆ ท่ีไดร้วบรวม น ำมำวิเครำะห์ และวำงแผนกำรปฏิบติังำนเพื่อนท ำกำรของ
ระบบบันทึกข้อมูลคู่แข่งเพื่อให้ตอบสนองควำมตอ้งกำรของทำงบริษัท โดยวิเครำะหำกควำม
ตอ้งกำรท่ีบริษทัเสนอขอบเขตกำรท ำงำน ฟังก์ชนักำรท ำงำนท่ีตอ้งมี น ำเสนอดว้ยแผนภำพต่อไปน้ี 
Use Case Diagram และ Sequence Diagram 

1.5.3  ออกแบบระบบงำน  
ในขั้นตอนน้ีจะท ำกำรออกแบบระบบท่ีจะน ำมำใช้จริง เพื่อเป็นแนวทำงในกำรพฒันำเว็บ

แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองควำมตอ้งกำรของผูใ้ชม้ำกท่ีสุด  
1.5.3.1 ออกแบบสถำปัตยกรรม (Architectural Design) พฒันำระบบเป็นแบบไคล       
            เอนท/์ เซิร์ฟเวอร์ ( Client/ Server Architecture) 

 1.5.3.2 ออกแบบฟังกช์นักำรท ำงำนโดย ประกอบดว้ย เพิ่ม/ ลบ/ แกไ้ข ขอ้มูล ของ
              แต่ละบริษทั เพิ่มขอ้ดี-เสีย 

 15.3.3 ออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้โดยเนน้ใหส้ำมำรถใชง้ำนไดง้่ำยต่อผูใ้ช ้
 1.5.3.4 ก ำหนดเคร่ืองมือในกำรพฒันำระบบ ไดแ้ก่ โปรแกรม Visual Studio Code 

               และ MySQL Workbench ส ำหรับจดักำรฐำนขอ้มูล 
1.5.4  จดัท ำหรือพฒันำระบบ 

 น ำขอ้มูลทั้งหมดท่ีไดม้ำกจำกกำรวิเครำะห์และออกแบบระบบมำพฒันำและเขียนชุดค ำสั่ง 
โดยใช้ภ ำษ ำ Java, Typescript, CSS, JavaScript ด้วย เค ร่ือ ง มื อ  Microsoft Visual studio code, 
Workbench, Eclipse 
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1.5.5  ทดสอบและสรุปผล 
  คณะผูจ้ดัท ำได้ท ำกำรทดสอบระบบไปพร้อม ๆ กบักำรพฒันำโปรแกรม โดยใช้ Google 
Chrome ในกำรทดสอบเว็บไซต์ และตรวจสอบปัญหำ พร้อมทั้ งแก้ไขเม่ือพบข้อผิดพลำด 
นอกจำกน้ียงัมีกำรทดสอบร่วมกบัพนกังำนท่ีปรึกษำ เพื่อหำขอ้ผิดพลำด และท ำกำรปรับปรุงแกไ้ข
ใหถู้กตอ้งมำกท่ีสุด  

1.5.6  จดัท ำเอกสำร 
 เป็นกำรจดัท ำเอกสำรในแนวทำงกำรด ำเนินงำน วิธีกำรและขั้นตอนกำรด ำเนินงำน เพื่อ
น ำเสนอรำยงำนต่ออำจำรยท่ี์ปรึกษำ และเป็นคู่มือกำรใชง้ำน ส ำหรับสถำนประกอบกำรใชอ้ำ้งอิง
ในอนำคต 

1.5.7  ระยะเวลำในกำรด ำเนินงำน 
ตำรำงท่ี 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลำในกำรด ำเนินโครงงำน 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน ม.ค. 64 ก.พ. 64 มี.ค. 64 เม.ย. 64 พ.ค. 64 
1. รวบรวมควำมตอ้งกำร 
2. วิเครำะห์ระบบ 
3. ออกแบบระบบ 
4. พฒันำระบบ 
5. ทดสอบระบบ 
6. จดัท ำเอกสำร 

 
 
 
 
 

    

 
1.6 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ 

1.6.1 ฮำร์ดแวร์  
1.6.1.1  Acer Nitro 5 CPU: AMD RYZEN 7 4800H RAM: 16 GB DDR4 z  
 VGA: NVIDIA GEFORCE GTX1650TI 4 GB GDDR6 
1.6.1.2 Aspire V15 Nitro-Black Edition CPU - Intel Corei7 GPU Nvidia Geforce 
 GTX 960m Ram - 16 GB 

 
1.6.2 ซอฟต์แวร์  

1.6.2.1 โปรแกรม Microsoft Visual Studio Code 
   1.6.2.2 โปรแกรม MySQL Workbench  
  1.6.2.3 โปรแกรม Eclipse 
  1.6.2.4 โปรแกรม Anydesk 
  1.6.2.5 Google Chrome Browser 



บทที่ 2 
การทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการจดัท าโครงงานสหกิจศึกษาน้ี คณะผูจ้ดัท าได้ท าการศึกษาคน้ควา้แนวคิด ทฤษฎี
เทคโนโลย ีและเคร่ืองมือต่าง ๆ เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาโครงงาน ประกอบดว้ย 
 
2.1 การเรียนรู้ และการใช้ Node Package Manager ( NPM )1 
 NPM คือ การติดตั้ง Package เสริมต่าง ๆ ลงบน Application โดย NPM นั้น ถูกติดตั้งมา
พร้อมกับ Node.js เพื่อท าหน้าท่ีจดัการ Package เสริมต่าง ๆ เป็นการติดตั้ง Application หรือการ
ติดตั้ ง Module ต่าง ๆ ท่ีเป็น Dependency ของ Application เพียงระบุ ช่ือ Package ท่ีต้องการใช ้
NPM จะไปตรวจสอบช่ือ Package นั้นใน Registry เม่ือพบแลว้ จะดาวน์โหลด Package นั้น ๆ มา
ให้ทนัที นอกจากนั้น การน า Application ท่ีเขียนไปเพิ่มไว ้Registry ของ  NPM ก็สามารถท าผ่าน 
NPM ได้เช่นกัน  โดยคณะผู ้จัดท าได้น า NPM มาใช้ในการพัฒนาระบบในส่วนของหน้าเว็บ 
เน่ืองจากหนา้เวบ็ของแอปพลิเคชนัมีท างานโดยตอ้งผา่น Command Prompt  จึงจ าเป็นตอ้งใช ้NPM 
ในการ Run Web Pack Develop  

 
2.2 HTML52 

 เป็นภาษาหลกัท่ีใชใ้นการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนั โดยใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผล 
HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language โดย Hypertext หมายถึง ข้อความท่ีเช่ือมต่อ
กนัผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup language หมายถึงภาษาท่ีใช้ Tag ในการก าหนดการแสดงผลส่ิง     
ต่าง ๆ ท่ีแสดงอยู่บนเวบ็เพจ ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาท่ีใช ้Tag ในการก าหนดการแสดงผล
เว็บเพจท่ีต่างก็เช่ือมถึงกนัใน Hyperspace ผ่าน Hyperlink และน ามาใช้ร่วมกับภาษา PHP โดยใช ้
Tag ภาษา html เขา้มาร่วมเน่ืองจากเป็น Tag ท่ีคนส่วนใหญ่นิยมใชแ้ละเขา้ใจไดง้่าย สามารถปรับ
ใชร่้วมกนัไดอ้ยา่งหลากหลาย 
 
 
 
 

 
1   https://medium.com/@supanniga/what-is-npm-9a577b6b05e1 
2   https://www.designil.com/html5-tips-tricks-techniques-1.html 
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2.3 Spring Boots3 
           Spring Boot เป็น project นึงของ Spring Framework ท่ี ช่วยท าให้พัฒนา Application ได้
รวดเร็วขึ้น หน้าท่ีหลกั ๆ คือจดัเตรียมโปรเจคให้มี library ท่ีเก่ียวขอ้งอย่างครบครัน และมี ส่วน
ส าหรับการเช่ือมต่อ Controller Database สะดวกต่อการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
 
2.4 CSS4 
 CSS คืออะไร CSS คือ Cascading Style Sheet หรือ Style sheet ท่ีใชก้  าหนดรูปแบบหนา้ตา 
ของไฟล ์HTML นัน่เอง โดยสมบติัของ CSS จะมีสมบติั Cascading คือค าสั่งท่ีอยู่บนสุดจะมีล าดบั
ส าคญักว่าค าสั่งดา้นล่างเสมอ CSS สามารถใช้ก าหนดรูปแบบ Font สี ฉากหลงัและอ่ืน ๆ ท่ี แสดง
บนหนา้เวบ็ ไชต์ทั้งหมดการใช ้CSS มีทั้งแบบภายใน และภายนอก สามารถเขียน CSS ไวใ้นไฟล ์
HTML เลยหรือแยกเป็นไฟล ์Style Sheet ต่างหากแลว้เรียกใชภ้ายหลงัก็ได ้
 
2.5 TypeScript5  
 TypeScript ก็คือภาษา JavaScript ใน Version ท่ีไดรั้บการ Upgrade โดยสามารถท างานบน 
Node.js Environment หรือ Web Browser ต่าง ๆ ท่ีมีการรองรับ ECMA Script 3 ขึ้นไป TypeScript 
เป็น Statically Compiled Language ท่ีไดเ้ตรียมทั้ง Static Typing, Classes และ Interface ไวใ้ห้แลว้ 
ช่วยให้สามารถเขียน Code ของ JavaScript ท่ีเรียบง่ายและ Clean ไดอ้ย่างสะดวกขึ้น ดงันั้น การใช ้
TypeScript จะช่วยใหส้ามารถสร้าง Software ท่ีปรับใชง้านไดง้่ายและมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
 
2.6 SQL6 
 SQL ย่อมาจาก structured query language คือภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เพื่อจดัการ
กบัฐานขอ้มูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตราฐานบนระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์และเป็นระบบเปิด 
(open system) หมายถึงสามารถใชค้  าสั่ง SQL กบัฐานขอ้มูลชนิดใดก็ได ้และค าสั่งงานเดียวกนัเม่ือ
สั่งงานผ่าน ระบบฐานข้อมูลท่ีแตกต่างกันจะได้ ผลลัพธ์เหมือนกัน ท าให้เราสามารถเลือกใช้
ฐานขอ้มูล ชนิดใดก็ไดโ้ดยไม่ติดยดึกบัฐานขอ้มูลใดฐานขอ้มูลหน่ึง นอกจากน้ีแลว้ SQL ยงัเป็นช่ือ
โปรแกรมฐานขอ้มูล ซ่ึงโปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจ

 
3   https://www.softmelt.com/article.php?id=660 
4   https://www.techstarthailand.com/blog/detail/Difference-Between-TypeScript-and-JavaScript-          
    Programming/906 
5
    https://www.wynnsoft-solution.net/th/article/view/80/ 

6   https://www.9experttraining.com/articles/ภาษา-sql-คืออะไร 
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ง่าย ไม่ซับซ้อน มีประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซับซ้อนได้โดยใช้ค  าสั่งเพียงไม่ก่ี
ค  าสั่ง โปรแกรม SQL จึงเหมาะท่ีจะใชก้บัระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ 
 
2.7 Visual Studio Code7 
 VS Code  หรือ  Visual Studio Code จากบริษัทไมโครซอฟต์ เป็นโปรแกรมประเภท 
Editor ใช้ในการแก้ไขโค้ดท่ีมีขนาดเล็ก แต่มีประสิทธิภาพสูง เป็น OpenSource โปรแกรมจึง
สามารถน ามาใชง้านไดโ้ดยไม่มีค่าใชจ่้าย เหมาะส าหรับนกัพฒันาโปรแกรมท่ีตอ้งการใชง้านหลาย
แพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้ งบน  Windows,  macOS และ Linux  รองรับหลายภาษาทั้ ง  
JavaScript, TypeScript และ Node.js ในตัว และสามารถเช่ือมต่อกับ Git ได้ง่าย สามารถน ามาใช้
งานไดง้่ายไม่ซับซ้อน มีเคร่ืองมือและส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้มากมาย รองรับการเปิดใช้งาน
ภาษาอ่ืน ๆ ทั้ง ภาษา  C++ ,  C# ,  Java ,  Python ,  PHP  หรือ  Go  สามารถปรับเปล่ียน Themes  
ได ้ มีส่วน Debugger  และ Commands 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
7   http://cs.bru.ac.th/สอนวิธีการใช-้visual-studio-code-2/#:~:text=VS%20Code%20หรือ%   
    20Visual%20Studio,Linux%20รองรับหลายภาษาทั้ง 



บทที่ 3 
รายละเอยีดการปฏิบัติงาน 

 
3.1 ช่ือและที่ตั้งสถานประกอบการ 
 ช่ือสถานประกอบการ :   บริษทั ไอที ซนั คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั 
 ท่ีตั้ง    :   42/144 หมู่บา้นพาร์คราชาวดี ซ. 3 ถ.พระราม 2 แขวงบางมด 
        เขตจอมทอง กทม. 10150 แขวงบางมด 
 โทรศพัท ์  :  02 428 1902 
              E-mail   : support@itsuncorporation.com 
 

 
 

รูปท่ี 3.1 แผนท่ีตั้ง บริษทั ไอที ซนั คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั 
 

3.2 ลกัษณะการประกอบการ ผลติภัณฑ์การให้บริการหลกัขององค์กร 
             บริษทั ไอที ซัน คอร์ปอเรชั่น จ ากัด เป็นผูใ้ห้บริการออกแบบและพฒันาโปรแกรม และ
จดัการเทคโนโลยี ท่ีสนบัสนุนและผลกัดนัการท างานในองคก์รครอบคลุมทั้งระบบบญัชี และอีอาร์
พี พัฒนาโซลูชั่นด้านแอชอาร์ครองคลุมทั้ง HRM และ HRD ดูแลเซอร์เวอร์ระดับองค์องค์และ
ปรับปรุงประสิทธิภาพให้ดีขึ้น รวมถึงพฒันาโปรแกรมเมอร์และบคลากรทางดา้นไอที ด าเนินงาน
มาแล้วมากกว่า 15 ปี โดยพัฒนาระบบสนับสนุนการท างานภายในองค์กรให้กับหลากหลาย
ประเภทธุรกิจ ทั้งหน่วยงานราชการและเอกชน 

https://www.google.com/search?q=it+sun+corporation+co.+ltd+%E0%B9%81%E0%B8%9C%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88&oq=it&aqs=chrome.3.69i60j69i57j35i39l2j46i67i433j69i60l3.11765j0j4&sourceid=chrome&ie=UTF-8
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3.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารงานขององค์กร 

 

รูปท่ี 3.2 แผนผงัองคก์ร บริษทั ไอที ซนั คอร์ปอเรชัน่ จ ากดั 

 
3.4 ต าแหน่งงานและลกัษณะงานท่ีได้รับมอบหมาย 
             ต าแหน่งโปรแกรมเมอร์ โดยผลงานท่ีไดจ้ดัท า ดงัน้ี 
 

 
รูปท่ี3.3 แสดงเวบ็ไซต ์Competitor 

 จากรูปท่ี 3.3 คณะผูจ้ดัท าไดจ้ดัท าระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่ง  
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3.5 ช่ือและต าแหน่งงานของพนักงานที่ปรึกษา 
             ช่ือ-นามสกุล : คุณอุเทน สังขเ์งิน 
 ต าแหน่ง : โปรแกรมเมอร์ 
  
3.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 
                 ไดเ้ขา้ปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ บริษทั ไอที ซัน คอร์ปอเรชัน่  ตั้งแต่วนัท่ี 11 มกราคม 
พ.ศ. 2564 ถึงวนัท่ี 11 พฤษภาคม พ.ศ.2564  
 



บทที่ 4 
ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

 
4.1 รายละเอยีดของโครงงาน 
 ระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่ง มีวตัถุประสงค์ในการน าขอ้มูลของบริษทัคู่แข่ง มาวิเคราะห์จุด
แข็งและจุดอ่อน ข้อดี-ข้อเสีย ว่าบริษัทของเรามีจุดแข็งกว่าบริษทัคู่แข่งทางด้านไหนบ้าง และ
จุดอ่อนกวา่บริษทัคู่แข่งทางดา้นไหนบา้ง  
 โดยเวบ็แอปพลิเคชนัประกอบดว้ยหนา้หลกัในการเพิ่ม ลบ แกไ้ข ้ขอ้มูลบริษทั ในขอ้มูล
ของบริษทัจะมี ให้เพิ่ม จุดแข็ง และจุดอ่อน เพื่อน ามาประกอบการวิเคราะห์ พฒันาระบบโดยใช้
โปรแกรม Microsoft Visual Studio Code ใช้ในการออกแบบหน้าเว็บ  ใช้ Angular Framework, 
Eclipse ใช้ในการเขียน เซอร์วิส เพื่ อ เรียกใช้งาน  และสร้างฐานข้อมูล  โดยใช้  Spring Boot 
Framework, Web browser google chrome ใช้ในการดูผลลัพธ์ , โดยใช้ภาษา HTML , CSS, Java, 
Typescript , SQL ในการพฒันา 
 
4.2 การท างานของระบบ 

4.2.1 การวิเคราะห์ระบบ 
4.2.1.1 use case diagram   

 

รูปท่ี 4.1 use case diagram ของระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่ง 
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  4.2.1.2 Use Case Description 
ตารางท่ี 4.1 Use Case: register 

Use Case No. UC001 

Use Case Name register 
Actor(s) user 
Description สมคัรสมาชิกเพื่อท่ีจะเขา้ใชง้าน 
Pre-condition - 
Post-condition ไดเ้ป็นสมาชิกของระบบ 

Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูใ้ชก้รอก Username password 1 และ 
password 2 โดยท่ี password 1  password 2 ตอ้งเหมือนกนั 

2. ผูใ้ชส้ามารถสมคัรผา่น Google 
3. ผูใ้ชส้ามารถสมคัรผา่น Facebook   

Alternative Flows - 
Exceptions - 

 
ตารางท่ี 4.2 Use Case: login 

Use Case No. UC002 
Use Case Name Login 
Actor(s) user 
Description เขา้สู่ระบบเพื่อใชง้านฟังกช์นัต่าง ๆ 
Pre-condition ผูใ้ชต้อ้งท าการสมคัรสมาชิกก่อน 
Post-condition สามารถเพิ่ม ลบ แกไ้ข ดูรายละเอียด ขอ้มูลบริษทัคู่แข่งได ้
Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือมีการเขา้สู่ระบบโดยการกรอก username และ    

    password 
      1.1 ถา้ไม่มี username ในระบบ ระบบจะน าไปสู่หนา้ สมคัร   
            สมาชิก 
      1.2 ถา้ username หรือ password ผิด จะมีการแจง้เตือน 
2. สามารถเขา้สู่ระบบดว้ย Google 
        2.1 ถา้ไม่มี username ในระบบ จะน าไปสู่หนา้ สมคัรสมาชิก 
3. สามารถเขา้สู่ระบบดว้ย Facebook 
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        3.1 ถา้ไม่มี username ในระบบ จะน าไปสู่หนา้ สมคัรสมาชิก 
4. ระบบจะท าการตรวจสอบหากไม่มีสมาชิกในระบบ จะแจง้เตือน    
    และน าไปสู่หนา้ลอ็กอิน 

Alternative Flows - 
Exceptions - 

 
ตารางท่ี 4.3 Use Case: info 

Use Case No. UC003 
Use Case Name Info 
Actor(s) username 
Description หนา้จอหลกัในการแสดงขอ้มูลบริษทัคู่แข่ง สามารถเพิ่ม แกไ้ข ลบ ดู

รายละเอียดขอ้มูลบริษทัได ้
Pre-condition ผูใ้ชต้อ้งท าการล็อกอินเขา้สู่ระบบก่อน 
Post-condition - 
Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือเขา้สู่ระบบ โดยสามารถเพิ่มบริษทัคู่แข่งได ้

2. เม่ือเพิ่มแลว้ สามารถ แกไ้ขได ้ดูรายละเอียดได ้ลบได ้
3. สามารถไป หนา้วิเคราะห์คู่แข่งได ้
4. สามารถออกจากระบบได ้

Alternative Flows - 
Exceptions - 
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  4.2.1.3 Sequence Diagram 

 

รูปท่ี 4.2 Sequence Diagram: login 
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รูปท่ี 4.3 Sequence Diagram: register 
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รูปท่ี 4.4 Sequence Diagram: info 
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4.2.1.4 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งเอ็นทิต้ี (Entity Relationship Diagram) 
 

 
 

รูปท่ี 4.5 Entity Relationship Diagram ของระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่ง 
 

4.3  การออกแบบส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ 

 

รูปท่ี 4.6 หนา้จอเขา้สู่ระบบ 
จากรูปท่ี 4.6 แสดงหนา้จอเขา้สู่ระบบ ประกอบดว้ย Username, Password  

ปุ่ ม Login ปุ่ ม Login with google ปุ่ ม Login with Facebook และปุ่ มลงทะเบียน (Register) 
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รูปท่ี 4.7 หนา้จอเขา้สู่ระบบดว้ย Google 

   จากรูปท่ี 4.7 หนา้จอเขา้สู่ระบบดว้ย Google โดยสามารถกรอก Email และ Password 
ของ Gmail 

 
 

 

รูปท่ี 4.8 หนา้จอเขา้สู่ระบบดว้ย Facebook 

จากรูปท่ี 4.8  แสดงหนา้จอเขา้สู่ระบบดว้ย Facebook โดยสามารถกรอก Email และ 
Password ของ Facebook ของผูใ้ช ้
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รูปท่ี 4.9 หนา้จอสมคัรสมาชิก ดว้ย Google Facebook 
 จากรูปท่ี 4.9 แสดงหนา้จอสมคัรสมาชิก ดว้ย Google Facebook โดยมีช่องสมคัร สามารถ
กรอก Username Password and  userpass อีกคร้ังให้ตรงกนั และปุ่ มสมคัรดว้ย google or facebook 
และ ปุ่ ม สมคัร 

 

 
 

รูปท่ี 4.10 หนา้จอสมคัรสมาชิกดว้ย Google 
จากรูปท่ี 4.10 แสดงหนา้จอการเขา้สู่ระบบดว้ย Google โดยผูใ้ชส้ามารถกรอกท่ีอยูอี่เมล 

Gmail ของ Google ได ้
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รูปท่ี 4.11 หนา้จอสมคัรสมาชิกดว้ย Facebook 
 จากรูปท่ี 4.11 ผูใ้ชส้ามารถสมคัรสมาชิกดว้ย Facebook โดยผูใ้ชส้ามารถกรอก Email และ 
Password ของ Facebook ตนเองได ้

 
 

 

รูปท่ี 4.12 หนา้จอหลกัในการแสดงผล  
 จากรูปท่ี 4.12 แสดงหนา้จอบริษทัคู่แข่ง โดยสามารถ ลบ ดูรายละเอียด แกไ้ขได้ สามารถ
เพิ่มบริษทัได้ และออกจากระบบได้  โดยมีปุ่ มเพิ่มบริษทัอยู่บนขวา ขา้งปุ่ ม Logout และเม่ือเพิ่ม
บริษทัจะแสดงบริษทัท่ีเพิ่ม และมีปุ่ ม แกไ้ข ดูรายละเอียด ลบบริษทัออกได ้
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รูปท่ี 4.13 หนา้จอการเพิ่มขอ้มูลบริษทัคู่แข่ง 
 จากรูปท่ี 4.13 แสดงหนา้จอการเพิ่มขิ้มูลบริษทั โดยสามารถกรอกรายละเอียดของบริษทั มี
ช่ือ สโลแกน เว็บไซต์ เฟสบุ๊ค ไลน์ อีเมล  เป็นคู่แข่งในด้านไหน  เบอร์โทรศัพท์ สามารถเพิ่ม
รูปภาพได ้และใส่ขอ้มูล ในตาราง Marketing Mix   

 

 
 

รูปท่ี 4.14 หนา้จอเพิ่มขอ้ดี  ขอ้เสีย ของบริษทัคู่แข่ง 
 จากรูปท่ี 4.14 แสดงหน้าจอการเพิ่มขอ้ดีขอ้เสียของบริษทัคู่แข่ง โดยคลิกปุ่ ม เพิ่มข้อดี
ขอ้เสียของบริษทัคู่แข่งได ้
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รูปท่ี 4.15 หนา้จอแสดงการเพิ่มขอ้ดี  
 จากรูปท่ี 4.15 ผูใ้ชส้ามารถเพิ่มขอ้ดีไดห้ลายขอ้ และสามารถลบขอ้ดีท่ีไม่ตอ้งการออกได ้

 

 

รูปท่ี 4.16 หนา้จอแสดงขอ้เสีย  
 จากรูปท่ี 4.16 ผูใ้ช้สามารถเพิ่มขอ้เสียไดห้ลายขอ้ และสามารถลบขอ้เสียท่ีไม่ตอ้งการออก
ได ้
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รูปท่ี 4.17 หนา้จอแกไ้ข ขอ้มูลบริษทัคู่แข่ง 
 จากรูปท่ี 4.17 แสดงหนา้จอแกไ้ขขอ้มูลบริษทัคู่แข่งท่ีตอ้งการ สามารถแกไ้ข ช่ือ สโลแกน 
เป็นคู่แข่งในด้าน เว็บไซต์ เบอร์โทร เฟสบุ๊ค ไลน์ อีเมล โลโก้บริษทั ตาราง Marketing Mix และ
ขอ้ดีขอ้เสียได ้

 

 
 

รูปท่ี 4.18 หนา้จอแกไ้ขขอ้ดีขอ้เสีย 
 จากรูปท่ี 4.18 ผูใ้ชส้ามารถเพิ่ม ลบ แกไ้ข ขอ้ดีขอ้เสียได ้
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รูปท่ี 4.19 หนา้จอแสดงรายละเอียดบริษทัคู่แข่ง 
 จากรูปท่ี 4.19 แสดงหนา้จอรายละเอียดของบริษทัคู่แข่ง ไดแ้ก่ ช่ือ สโลแกน เป็นคู่แข่งใน
ดา้นไหน โลโก ้เฟสบุ๊ค ไลน์ เบอร์โทร ตาราง Marketing Mix   

 
 

 

รูปท่ี 4.20 หนา้จอรายละเอียดตาราง ขอ้ดีขอ้เสีย 
 จากรูปท่ี 4.20 แสดงหนา้จอรายละเอียดตารางขอ้ดีขอ้สเยของบริษทัคู่แข่ง 
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รูปท่ี 4.21 แสดงหนา้จอขอ้ความยนืยนัการลบ 

 จากรูปท่ี 4.21 แสดงหนา้จอการลบบริษทัท่ีตอ้งการ โดยระบบจะแสดงขอ้ความยนืยนัก่อน
การลบขอ้มูล 

 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลของโครงงาน 

การพฒันาระบบบนัทึกขอ้มูลคู่แข่ง ผูใ้ช้สามารถ เพิ่มบริษทัคู่แข่งและรายละเอียดต่างๆ
ของบริษทัคู่แข่งเพื่อใช้ในการประเมินเปรียบเทียบความน่าจะเป็นในการลงทุนในส่วนไหนให้มี
ความส าเร็จท่ีจะสามารถชนะเหนือคู่แข่ง สามารถแกไ้ขขอ้มูลของบริษทัคู่แข่งท่ีไดเ้พิ่มไปตอนแรก 
สามารถลบบริษทัคู่แข่ง สามารถเพิ่ม ลบ แกไ้ขขอ้มูลขอ้ดี-ขอ้เสียของบริษทัเพื่อน ามาสรุปในการ
ประเมินความในการตดัสินใจ สามารถท าการสมคัรสมาชิก ผ่าน Facebook หรือ Google ได ้และ
เขา้สู่ระบบ ดว้ยการใส่ Username และ Password ได ้ 
 5.1.1 ขอ้จ ากดัหรือปัญหาของโครงงาน 
            ควรมีความรู้ในการท า Marketing เพื่อให้ได้ประสิทธิภาพในการใช้งานระบบ
เขา้ใจในการท างานระบบมากยิง่ขึ้น และระบบยงัไม่สามารถท าการเปรียบเทียบใหค้ะแนนคู่แข่งได ้
 5.1.2 ขอ้เสนอแนะ 
                        ควรมีการจดัท าคู่มือในการสอนใชง้านระบบเพื่อใหส้มาชิกสามารถใชง้านไดง้่ายขึ้น
และยังเพิ่มให้การใช้งานระบบมรประสิทธิภาพยิ่งขึ้ น ควรมีการพัฒนาต่อในฟังก์ชันการ
เปรียบเทียบให้คะแนนขอ้ดี-ขอ้เสียของแต่ละบริษทั เพื่อช่วยให้สามารถเปรียบเทียบระหว่างบริษทั
ตนเองกบับริษทัคู่แข่งไดช้ดัเจนเพิ่มมากขึ้น     
 
5.2 สรุปผลการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา    
               5.2.1  ขอ้ดีของการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 
  จากการท่ีได้มาปฏิบติัสหกิจศึกษาท าให้ได้รับความรู้ในส่วนท่ีไม่มีในห้องเรียน
ได้รับและสัมผสักับประสบการณ์ในการท างานจริงได้เห็นและเข้าใจในการท างานจริงของ
โปรแกรมเมอร์เรียนรู้การอยู่ร่วมกนัในการท างานทั้งกบัพี่ท่ีเป็นพนกังานและผูท่ี้มาฝึกงานจากต่าง
สถาบนัศึกษาไดฝึ้กการแกไ้ขคิดและวิเคราะห์ในการแกไ้ขสถานการณ์ต่าง ๆ 

  5.2.2  ปัญหาท่ีพบของการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 
                        ปัญหาท่ีพบจากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาทางด้านความรู้และความเข้าใจใน
ตวัการท างานตอ้งใชเ้วลาในการศึกษามีการท างานบางอย่างของระบบไม่สามารถท าให้เกิดขึ้นจริง
ไดเ้น่ืองจากการขาดความรู้ในการเขา้ใจในเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการพฒันา 
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                5.2.3  ขอ้เสนอแนะ 
  ก่อนท่ีจะเร่ิมไปปฏิบติัสหกิจศึกษาควรเตรียมความรู้ในดา้นงานและภาษาท่ีเราจะ
ฝึกนั้น ๆ และอุปกรณ์หรือตวัซอฟตแ์วร์และปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้เขา้สังคมหรือกบัพี่ท่ีท างาน
การควบคุมอารมณ์หรือการประพฤติใหอ้ยูใ่นกาลเทศะ 
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