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บทคัดย่อ 
 

 บริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั เป็นผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์และเซอร์วิสต่างๆ ให้กบัธุรกิจและ
หน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชน โดยใช้เทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการด าเนินงานขององค์กรให้มี
ประสิทธิภาพ เน่ืองจากทางบริษทัมีความเช่ียวชาญทางดา้น AI , Data Visualization และ Robotics 
รวมถึงการพฒันาซอฟต์แวร์บนแพลตฟอร์มต่างๆ ทั้งแพลตฟอร์มโมบายและเว็บ โดยมีการใช้
เทคโนโลย ีJava, Flutter, Spring, Docker, Kubernetes, Google CloudPlatform, Firebase และ Gitlab 
ดงันั้นผูจ้ดัท าจึงไดมี้แนวคิดท่ีจะประยุกต์เทคโนโลยีต่างๆ ท่ีกล่าวมาเพื่อพฒันาโมบายแอปพลิเค
ชนั Sprint+ ส าหรับนกัป่ันจกัรยาน เพื่อเป็นผูช่้วยในการวดัระยะทาง ตรวจจบัความเร็วในการป่ัน 
และแสดงเส้นทางท่ีป่ันจกัรยานไดแ้ทนการพกพาคอมพิวเตอร์ติดตวั เพียงผูใ้ชมี้แค่โทรศพัทมื์อถิอ
ท่ีติดตั้ ง Sprint+ ก็เพียงพอ และในปัจจุบันผูใ้ช้สามารถดาวน์โหลด Sprint+ ได้จาก AppStore 
ส าหรับแพลตฟอร์ม iOS และ Play Store ส าหรับแพลตฟอร์ม Android 
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Abstract 

 
 Plus IT Solution Company Limited is a software and services provider for businesses and 
agencies, both public and private by using technology to help in the operation of the organization 
to be effective. The company specializes in AI, data visualization and robotics technologies as well 
as software development on various platforms, both mobile platform and web platform, by using 
Java, Flutter, Spring, Docker, Kubernetes, Google Cloud Platform, Firebase and Gitlab. The 
cooperative internship student applied these technologies to develop a Sprint+ mobile application 
for cyclists to help measure distances, to detect spin speed, and to show cycling routes instead of 
carrying a computer with them. The users only need a mobile phone with Sprint+ installed, and 
today users can download Sprint+ from the AppStore for the iOS and the Play Store for the Android. 
 
Keywords: Cyclist, Mobile Application, Plus IT Solution Company Limited    

 
 

 

Approved by 

……………………

……….. 



สารบัญ 
หนา้ 

จดหมายน าส่งรายงาน.......................................................................................................................ก 
กิตติกรรมประกาศ.............................................................................................................................ข 
บทคดัยอ่............................................................................................................................................ค 
Abstract.............................................................................................................................................ง 
 
บทท่ี 1 บทน า 
          1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา.........................................................................1 
 1.2 วตัถุประสงคข์องโครงงาน.............................................................................................1 
 1.3 ขอบเขตโครงงาน...........................................................................................................1 
 1.4 ประโยชน์ท่ีไดรั้บ...........................................................................................................2 
 1.5 ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงาน........................................................................................2 
 1.6 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช.้.............................................................................................4 
บทท่ี 2 การทบทวนเอกสารวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.1 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ............................................................................................5 
 2.2 Flutter…........................................................................................................................6 
 2.3 Dart …………………………………...........................................................................6 
 2.4 Flutter Package………………………..………………………………………………6 
 2.5 Android Studio.……………………………………..………………………………...7 
 2.6 Hugo……………..……………………………………..……………………………..7 
 2.7 Figma…………..……………………………………..……………………...………..7 
บทท่ี 3 รายละเอียดการปฏิบติังาน 
 3.1 ช่ือและท่ีตั้งของสถานประกอบการ...............................................................................8 
 3.2 ลกัษณะการประกอบการ ผลิตภณัฑ ์การใหบ้ริการหลกัขององคก์ร..............................8 
 3.3  รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารงานขององคก์ร……………………….………..9 
 3.4 ต าแหน่งและลกัษณะงานท่ีไดรั้บมอบหมาย..................................................................9 
 3.5 ช่ือและต าแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา........................................................................10 
 3.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบติังาน..................................................................................................10 
 
 



สารบัญ ( ต่อ ) 
หนา้ 

บทท่ี 4 ผลการปฏิบติังานตามโครงงาน 
 4.1 รายละเอียดของโครงงาน.............................................................................................11 
 4.2 การท างานของระบบ.......……….................................................................................11 
บทท่ี 5 สรุปผลและขอ้เสนอแนะ 
 5.1 สรุปผลโครงงาน..........................................................................................................21 
 5.2 สรุปผลการปฎิบติังานสหกิจ........................................................................................21 
บรรณานุกรม...................................................................................................................................22 
ภาคผนวก........................................................................................................................................23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญตาราง 
หนา้ 

ตารางท่ี 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินโครงงาน...............................................................3 

ตารางท่ี 4.1 รายละเอียดของยสูเคส Open Application....................................................................12 
ตารางท่ี 4.2 รายละเอียดของยสูเคส Setting.....................................................................................13 
ตารางท่ี 4.3 รายละเอียดของยสูเคส History....................................................................................14 
ตารางท่ี 4.4 รายละเอียดของยสูเคส Start Workout..........................................................................15 
ตารางท่ี 4.5 รายละเอียดของยสูเคส Summary.................................................................................16 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญรูปภาพ 
หนา้ 

รูปท่ี 2.1 อธิบายแนวคิดของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ...................................................................5 
รูปท่ี 3.1 แผนท่ีตั้งของบริษทั พลสัไอทีโซลูชัน่ จ ากดั…………......…………………………….…8 
รูปท่ี 3.2 ลูกคา้และพาร์ทเนอร์ของบริษทัพลสัไอทีโซลูชัน่ จ ากดั.....................................................9 
รูปท่ี 3.3 รูปแบบการจดัองคก์ร..........................................................................................................9 
รูปท่ี 4.1 Use Case Diagram ของแอปพลิเคชนัไบคค์อมพิวเตอร์ Sprint+.......................................11 
รูปท่ี 4.2 Sequence Diagram การท างานของแอปพลิเคชนั..............................................................17 
รูปท่ี 4.3 แสดงหนา้เขา้สู่แอปพลิเคชนั.............................................................................................17 
รูปท่ี 4.4 แสดงหนา้แรกของแอปพลิเคชนั.......................................................................................18 
รูปท่ี 4.5 แสดงหนา้จอ Setting.........................................................................................................18 
รูปท่ี 4.6 แสดงหนา้จอ History........................................................................................................19 
รูปท่ี 4.7 แสดงหนา้จอ เม่ือเร่ิม Start Workout.................................................................................19 
รูปท่ี 4.8 แสดงหนา้จอ Summary.....................................................................................................20 
รูปท่ี ก.1 ขณะปฏิบติังาน.................................................................................................................24 
 



บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

บริษทั พลสัไอที โซลูชัน่จ ำกดั เป็นบริษทัพฒันำแอปพลิเคชนัและเซอร์วิสต่ำงๆ ซ่ึงมีส่วน
ส ำคญัในกำรช่วยลูกคำ้ท่ีเป็นบริษทัชั้นน ำของประเทศในดำ้นกำรท ำงำน โดยใชเ้ทคโนโลยีเขำ้มำ
ช่วยแกปั้ญหำในกำรท ำงำนต่ำงๆ เพื่อลดขั้นตอนกำรท ำงำนของลูกคำ้ให้สะดวก, รวดเร็ว และมี
ควำมแม่นย  ำเพิ่มมำกขึ้น เน่ืองจำกงบริษทัมีควำมเช่ียวชำญในเทคโนโลยี AI , Data Visualization 
และ Robotics เพื่อน ำเขำ้มำช่วยในกำรท ำงำนต่ำงๆ และยงัมีควำมเช่ียวชำญในกำรพฒันำแอปพลิเค
ชนับนแพลตฟอร์มโทรศพัทมื์อถือเช่นกนั  

ป่ันจักรยำนเป็นกิจกรรมออกก ำลังกำยท่ีได้รับควำมนิพยมในปัจจุบัน มีกำรออกแบบ
อุปกรณ์ Bike Computer เพื่อเป็นเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัระยะทำง ควำมเร็ว และอ่ืนๆ ในกำรป่ันจกัรยำน
เพื่อเป็นกำรเก็บสถิติในกำรออกก ำลงักำย แต่ดว้ย Bike Computer ในปัจจุบนัมีรำคำแพงและแอป
พลิเคชนัออกก ำลงักำยของบริษทัต่ำงๆ ในปัจจุบนั อำจจะมีค่ำใช้จ่ำย หรือเจอโฆษณำในตวัแอป
พลิเคชนั ท ำใหมี้ควำมยุง่ยำกในกำรใชง้ำน 

บริษทั พลัสไอทีโซลูชั่น จ ำกัด มีแนวคิดท่ีจะพฒันำแอปพลิเคชันขึ้ นมำทดแทน Bike 
Computer จึงมอบหมำยให้ผู ้จัดท ำออกแบบและพัฒนำแอปพลิเคชัน  Sprint+  ท่ีไม่มีกำรเก็บ
ค่ำใชจ่้ำย และไม่มีโฆษณำ เพื่อให้ผูใ้ชส้ำมำรถเขำ้ถึงกำรใชง้ำนไดง้่ำยและไม่ยุ่งยำกในกำรใช้งำน 
โดยใช ้Flutter ในกำรพฒันำเป็นหลกั เพื่อให้แอปพลิเคชนัท ำงำนขำ้มระบบ (Cross Platform) ไดท้ั้ง 
Android และ iOS และใช ้Gitlab ในกำรท ำ Version Control เพื่อให้สำมำรถท ำงำนเป็นทีมได้ โดย
ในปัจจุบนัผูใ้ชส้ำมำรถดำวน์โหลดแอปพลิเคชนั Sprint+ ไดจ้ำก Play Store และ AppStore 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 

เพื่อพฒันำแอปพลิเคชนัทดแทน Bike Computer ส ำหรับนกัป่ันจกัรยำน 
  

1.3 ขอบเขตของโครงงำน  
1.1 พฒันำ Front-End ท่ีมีฟังกช์นักำรท ำงำนสำมำรถตอบโจทยข์องนกัป่ันจกัรยำนได ้
1.2 พฒันำเป็นโมบำยแอปพลิเคชนัท่ีท ำงำนขำ้มแพลตฟอร์มไดส้ ำหรับ Android และ 

iOS 
1.3 ฟังกช์นักำรท ำงำน ประกอบดว้ย 

1.3.3.1 ผูใ้ชส้ำมำรถเก็บสถิติระยะทำงท่ีป่ันจกัรยำนได ้
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1.3.3.2 ผูใ้ชส้ำมำรถเก็บสถิติเวลำท่ีใชป่ั้นจกัรยำนได ้
1.3.3.3 ผูใ้ชส้ำมำรถเก็บสถิติควำมเร็วในกำรป่ันจกัรยำนได ้
1.3.3.4 ผูใ้ชส้ำมำรถเก็บสถิติควำมเร็วเฉล่ียต่อระยะทำงในกำรป่ันจกัรยำนได ้
1.3.3.5 ผูใ้ชส้ำมำรถดูสภำพอำกำศ ณ ต ำแหน่งปัจจุบนัได ้
1.3.3.6 ผูใ้ชส้ำมำรถดูเส้นทำงท่ีป่ันจกัรยำนไปได ้

 
1.4 ประโยชน์ท่ีได้รับ 

1.1 เป็นอีกทำงเลือกส ำหรับนกัป่ันจกัรยำน ท่ีมีเพียงแอปพลิเคชนั Sprint+ ก็สำมำรถ
ใชท้ดแทน Bike Computer ไดส้ ำหรับฟังกช์นักำรท ำงำนหลกัๆ 

1.2 ช่วยใหส้ำมำรถเก็บบนัทึกค่ำสถิติกำรป่ันจกัรยำนออกก ำลงักำยต่ำงๆ ไดง้่ำยและ
สะดวก  

1.3 ช่วยใหผู้ใ้ชส้ะดวกในกำรใชง้ำน และไม่มีโฆษณำหรือค่ำใชจ่้ำยในกำรใชง้ำน 
1.4 ช่วยใหผู้ใ้ชส้ำมำรถดูค่ำสถิติต่ำงๆ ขณะออกก ำลงักำยไดอ้ยำ่งแม่นย  ำ 

 
1.5 ขั้นตอนและวิธีด ำเนินงำนโครงงำน 

1.1 รวบรวมควำมตอ้งกำรและศึกษำขอ้มูลของโครงงำน  

 รวบรวมควำมตอ้งกำร โดยกำรประชุมร่วมกบักบัพนกังำนท่ีปรึกษำ ทีมงำน และ 
ผูบ้ริหำร เพื่อก ำหนดถึงควำมตอ้งกำรและขอบเขตของระบบว่ำจะมีกำรท ำงำนอย่ำงไร เพื่อให้
สำมำรถพฒันำแอปพลิเคชนัใหมี้ประสิทธิภำพไดม้ำกท่ีสุด 

1.2 วิเครำะห์ระบบงำน 

 น ำขอ้มูลต่ำงๆ ท่ีไดร้วบรวม น ำมำวิเครำะห์และวำงแผนกำรปฏิบติังำนเพื่อท ำกำร
ออกแบบแอปพลิเคชันให้ตอบสนองควำมตอ้งกำรได้อย่ำงสมบูรณ์ครบถว้น โดยวิเครำะห์จำก
ควำมต้องกำรท่ีประชุมร่วมกัน ขอบเขตกำรท ำงำน ฟังก์ชันกำรท ำงำนท่ีต้องมี และสำมำรถ
ตอบสนองกบัผูใ้ชง้ำนไดเ้ป็นอยำ่งดี 

1.3 ออกแบบระบบงำน  

 ในขั้นตอนน้ีจะท ำกำรออกแบบระบบท่ีจะน ำมำใช้จริง เพื่อเป็นแนวทำงในกำร
พฒันำเวบ็แอปพลิเคชนัท่ีตอบสนองควำมตอ้งกำรของผูใ้ชม้ำกท่ีสุด  

1.5.3.1 ออกแบบขอบเขตกำรท ำงำนของแอปพลิเคชัน เขียนกำรท ำงำนของ
ฟังก์ชนัต่ำงๆ และควำมสัมพนัธ์ของกำรท ำงำนในส่วนต่ำงๆ ของแอป
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พลิเคชนั และก ำหนดเคร่ืองมือในกำรพฒันำโดยใช ้Flutter ในกำรพฒันำ
แบบ Cross Platform 

1.5.3.2 ออกแบบหน้ำจอส่วนติดต่อผู ้ใช้  (User Interface Design) โดยใช้
โปรแกรม Figma ในกำรออกแบบ  

1.5.3.3 ออกแบบกำรเขำ้ใชง้ำนของผูใ้ช ้(User Experience Design) 
ออกแบบส่วนกำรเขำ้ใชง้ำนของผูใ้ชใ้หมี้กำรท ำงำนท่ีง่ำยไม่ซบัซอ้น 
สำมำรถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

1.4 พฒันำระบบ 

 เป็นขั้นตอนในกำรพฒันำระบบเป็นกำรน ำขอ้มูลทั้งหมดท่ีได้จำกกำรวิเครำะห์
และออกแบบระบบไว ้มำพฒันำแอปพลิเคชนั โดยใชโ้ปรแกรม Android Studio ในกำรพฒันำ 
แอปพลิเคชนั (Application) ดว้ยภำษำ Dart ของ Flutter เพื่อให้สำมำรถท ำงำนขำ้มแพลทฟอร์มได้
ทั้ง Android และ iOS ดว้ยกำรเขียนชุดค ำสั่งเพียงคร้ังเดียว 

1.5 ทดสอบและสรุปผล 

   ผูจ้ดัท ำไดท้ ำกำรทดสอบแอปพลิเคชนัไปพร้อมๆ กบักำรพฒันำแอปพลิเคชนั โดย
ใช ้ Android Studio  ในกำรทดสอบแอปพลิเคชนั และตรวจสอบปัญหำ ดว้ยกำรจ ำลองอุปกรณ์
โทรศพัทมื์อถือผำ่น And ro id  Emula tor พร้อมทั้งแกไ้ขเม่ือพบขอ้ผิดพลำด นอกจำกน้ียงัมีกำร
ทดสอบร่วมกบัพนกังำนท่ีปรึกษำ เพื่อหำขอ้ผิดพลำด และท ำกำรปรับปรุงแกไ้ขใหถู้กตอ้งมำกท่ีสุด 

1.6 จดัท ำเอกสำร 

 เป็นกำรจดัท ำเอกสำรประกอบโครงงำน แนวทำงในกำรจดัท ำโครงงำน วิธีกำร
และขั้นตอนกำรด ำเนินโครงงำน เพื่อเสนอรำยงำนต่ออำจำรยท่ี์ปรึกษำและคู่มือกำรใชง้ำนส ำหรับ
สถำนประกอบกำรใชอ้ำ้งอิงต่อไปในอนำคต 
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1.6 แผนและระยะเวลำในกำรด ำเนินงำนโครงงำน 
 

ตำรำงท่ี 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลำในกำรด ำเนินงำนโครงงำน 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน พ.ค. 64 มิ.ย. 64 ก.ค. 64 ส.ค. 64 
1. รวบรวมควำมตอ้งกำรและศึกษำขอ้มูล 
2. วิเครำะห์ระบบ 
3. ออกแบบระบบ 
4. พฒันำระบบ 
5. ทดสอบระบบ 
6. จดัท ำเอกสำร 

 
 
 
 
 

   

 
 
1.7 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ 

1.7.1      ฮำร์ดแวร์  
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค Acer รุ่น Nitro 5 A515-55-517N  

- INTEL CORE I5-10300H 2.5 GHz 

- NVIDIA GeForce RTX 2050 6GB GDDR6 

- 15.6" FHD IPS 144Hz. 

- RAM DDR4 16GB, 2400 MHz 

- SSD PCIe NVMe M.2 512GB + SSD M.2 1TB 

- Windows 10 Home (64 Bit) 

1.7.2     ซอฟต์แวร์  
- ระบบปฏิบติักำร Microsoft windows 10  

- ระบบปฏิบติักำร Linux Ubuntu 
- โปรแกรม Android Studio 

- โปรแกรม Flutter 

- โปรแกรม Figma 
 



บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการจัดท าโครงงานสหกิจศึกษาน้ี ผู ้จัดท าได้ท าการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี 
เทคโนโลย ีและเคร่ืองมือต่าง ๆ เพื่อน ามาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาโครงงาน ประกอบดว้ย 
 
2.1 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ1 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ  (Object Oriented Programming (OOP)) เป็นวิธีการเขียน
โปรแกรม โดยอาศยัแนวคิดของวตัถุช้ินหน่ึง มีความสามารถในการปกป้องขอ้มูล และการสืบทอด
คุณสมบติั ซ่ึงท าให้แนวโนม้ของ OOP ไดรั้บการยอมรับและพฒันามาใชใ้นระบบต่าง ๆ มากมาย  
เช่น ระบบปฏิบติัการ , การสร้างเวบ็ไซต ์, การพฒันาแอปพลิเคชนั เป็นตน้ 

จากรูปท่ี 2.1 กล่าวถึงความเป็นมา และความหมายของแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
ขอ้ควรรู้เก่ียวกบัหลกัการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ ตลอดจนความส าคญัของการเขียนและออกแบบ
ระบบงานก่อนเขียนโปรแกรม  รวมถึงประโยชน์ของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุซ่ึงจะท าใหผู้เ้ขียน
ไดเ้ขา้ใจถึงหลกัการเบ้ืองตน้ของแนวความคิดเชิงวตัถุน้ีได ้
 

 
รูปท่ี 2.1 อธิบายแนวคิดของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 

 
1 th.wikipedia.org/wiki/การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
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2.2 Flutter Framework2  

 Flutter เป็น Framework ท่ีใช้สร้าง UI (User Interface) ส าหรับโมบายแอปพลิเคชันท่ี
สามารถท างานขา้มแพลตฟอร์มไดท้ั้ง iOS และ Android ในเวลาเดียวกนั โดยภาษาท่ีใชใ้น Flutter 
นั้นจะเป็นภาษา dart ซ่ึงถูกพฒันาโดย Google และท่ีส าคญัคือเป็น Open Source ท่ีสามารถใชง้าน
ไดโ้ดยไม่มีค่าใช้จ่าย หรือค่าลิขสิทธ์ิซอฟต์แวร์ใดๆ Flutter นั้นจะมี Widget พื้นฐานมาให้ เพื่อท า
ให้การออกแบบ UI มีความง่ายและสะดวกยิง่ขึ้น โดย Widget พื้นฐานของ Flutter หลกัๆ จะมีอยู่ 2 
ชนิด คือ  

- StatelessWidget  จะใชส้ร้าง Widget ท่ีไม่มีการจดัการสถานะการท างานใดๆ เช่น การ
แสดงขอ้ความ, ไอค่อน หรือรูปภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหวเขา้มาเก่ียวขอ้ง เป็นตน้   

- StatefulWidget จะใช้สร้าง Widget ท่ีมีการจดัการสถานะการท างานต่างๆ เช่น การ
สร้างไอค่อนท่ีมีการใส่การเคล่ือนไหว (Animation) ให้สามารถขยบัไปมาได้ sinv 
ปุ่ มกดต่างๆ บนหนา้ UI เป็นตน้ 

 
2.3 ภาษษ Dart3 

 Dart เป็นภาษาโปรแกรมส าหรับสร้างแอปพลิเคชนับนแพลตฟอร์มท่ีหลากหลาย โดยได้
ทั้ ง Mobile, Desktop, Server และ Web ส่ิงท่ีเป็นท่ีนิยมท่ีสุดท่ีท าให้ภษา Dart เป็นท่ีสนใจของ
นกัพฒันาก็คือเพื่อท่ีจะเอาไปใช้ร่วมกบั Flutter ท่ีเป็นเคร่ืองมือช่วยสร้าง UI ของ Google ซ่ึงใชไ้ด้
ทั้งบน Android และ iOS หรือจะเป็นใน Desktop กับ Web ก็ได้ ภาษา Dart ถูกสร้างโดย Google 
และน าออกมาใหใ้ชง้านแบบ Open Source ท าใหทุ้กคนสามารถน าไปใชง้านไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย 
และการท่ี Dart ถูกออกแบบมาให้ใช้งานไดง้่ายและมีประสิทธิภาพแบบภาษาเชิงวตัถุอ่ืนๆ อย่าง 
Java, C#, C++ และ Syntax ของภาษา Dart ท่ีใชใ้น Flutter ซ่ึงจะมีความคลา้ยกบัภาษา Java เน่ืองจาก 
Dart เป็นภาษาท่ีรองรับ OOP และมีแนวคิดของ Class และ Inheritance เช่นเดียวกับภาษา Java 
นัน่เอง ภาษา Dart จึงเป็นตวัเลือกภาษาท่ีดีในการศึกษา 
 
2.4 Flutter Package4 

 Flutter Package คือ กลุ่มของชุดค าสั่งท่ีถูกเตรียมไวใ้ห้นักพฒันาสามารถ Depend และ
น าไปใช้ในโปรเจคของตนเองได้ ซ่ึงใน Flutter นั้น Package ก็อาจจะเป็นได้ทั้ง Collection ของ 

 
2 https://flutter.dev/ 
3 https://dart.dev/ 
4 https://pub.dev/ 
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Utility และ Collection ของ Widget เช่น Provider package ส าหรับใช้ในการ Manage State ใน 
Application 

2.5 Android Studio5 

 Android Studio เป็น IDE Tool จาก Google ส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีท างานบน
แพลตฟอร์มของ Android โดยพฒันาจากแนวคิดพื้นฐานมาจาก InteliJ IDEA คลา้ยๆ กบัการท างาน
ของ Eclipse และ Android ADT Plugin โดยวตัถุประสงค์ของ Android Studio คือตอ้งการพฒันา
เคร่ืองมือ IDE ท่ีสามารถพฒันาแอปพลิเคชันบน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งดา้นการ
ออกแบบ GUI ท่ีช่วยให้สามารถ Preview แอปพลิเคชนัในมุมมองท่ีแตกต่างกนับน Smart Phone 
แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างได้ทันทีโดยไม่ต้องท าการรันแอปพลิเคชันบน Emulator 
รวมทั้งยงัแกไ้ขปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ Emulator 

2.6 Hugo6 

Hugo เป็นเคร่ืองมือพฒันาเวบ็ไซตแ์บบ Static Website Generator ท่ีถูกพฒันาขึ้นจากภาษา 
Go และมีความเร็วในระดับ millisecond และมี Local Server ท่ีสามารถตรวจจบัการเปล่ียนแปลง
ชุดค าสั่ง พร้อมท า Live Reload ได้ทนัทีเม่ือมีการแก้ไขไฟล์หรือปรับเปล่ียนอะไรก็ตาม และยงั
สามารถใชง้านไดโ้ดยไม่เสียค่าใชจ่้าย มีธีมใหเ้ลือกใชไ้ดม้ากมายโดยท่ีไม่ตอ้งกงัวลเร่ืองโดน Hack 
เพราะว่าเป็นแค่หน้าเว็บแสดงผลเป็น Static Files ทั้งหมด สามารถเขา้ถึงได้เพียงบญัชีผูใ้ช้ของ 
Hosting เท่านั้น เน่ืองจากเป็นการ Host บน Gitlab และยงัสามารถ Custom Domain ไดเ้อง 
 
2.7 Figma7 

 Figma เป็น UI Design Tools ท่ีผูใ้ชร้ะบบปฏิบติัการ Windows เลือกใชม้ากท่ีสุดจากการจดั
อนัดบัในปี 2019 ของ uxtool.com เพราะมีฟีเจอร์การใชง้านท่ีหลากหลาย อ านวยความสะดวกตั้งแต่
งานด้าน Graphic Design และ UX/UI Design รวมถึงการท างานร่วมกับนักพฒันาอีกด้วย Figma 
ออกแบบมาเพื่อช่วยงานดา้นการออกแบบตั้งแต่ก่อนเร่ิมตน้ลงมือออกแบบรวมถึงขั้นตอนทดสอบ  
ซ่ึงก็คือใชง้านไดต้ั้งแต่วาด Wireframe ไปจนสร้าง Prototype และท าการทดสอบร่วมกบัผูใ้ชไ้ดเ้ลย
   
 

 
5 https://developer.android.com/studio 
6 https://gohugo.io/ 
7 https://www.figma.com 
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บทที่ 3 
รายละเอยีดการปฏิบัติงาน 

 
3.1 ช่ือและที่ตั้งสถานประกอบการ 

ช่ือสถานประกอบการ  : บริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั 
ท่ีตั้ง    : เลขท่ี 64/22 ตรอกวดัสวนพลู ซอย เจริญกรุง 42/1 เขตบางรัก  

  กรุงเทพมหานคร 10500 
เบอร์โทรศพัท ์  : 087 671 2225 
อีเมล    : contact@plusitsolution.com 
 

 
 

รูปท่ี 3.1 แผนท่ีตั้งของบริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั 
 

3.2 ลกัษณะการประกอบการ ผลิตภัณฑ์การให้บริการหลกัขององค์กร 
 บริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั เป็นบริษทัพฒันาแอปพลิเคชนัและเซอร์วิสต่างๆ ซ่ึงมีส่วน
ส าคญัในการช่วยลูกคา้ท่ีเป็นบริษทัชั้นน าของประเทศในดา้นการท างาน โดยใชเ้ทคโนโลยีเขา้มา
ช่วยแกปั้ญหาในการท างานต่างๆ เพื่อลดขั้นตอนการท างานของลูกคา้ ให้สะดวก,รวดเร็ว และมี
ความแม่นย  าเพิ่มมากขึ้น เน่ืองจากทางบริษทัสามารถใชเ้ทคโนโลยเีช่น AI , Data Visualization และ 
Robotics เขา้มาช่วยในการท างานต่างๆได ้หรือจะเป็นการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือก็ไดเ้ช่นกนั 
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รูปท่ี 3.2 ตวัอยา่งลูกคา้และพาร์ทเนอร์ของบริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั 
 

3.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารงานขององค์กร  
 

 
 

รูปท่ี 3.3 รูปแบบการจดัองคก์รของบริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั 
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3.4 ต าแหน่งงานและลกัษณะงานท่ีได้รับมอบหมาย 

ผูจ้ดัท าไดม้าปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ บริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั ในต าแหน่ง Front-
End Developer ท าหนา้ท่ีในการพฒันาแอปพลิเคชนับนโทรศพัท์มือถือตามท่ีไดรั้บมอบหมาย โดย
ท าการออกแบบและพฒันาส่วน UI/UX และฟังกช์ัน่การท างานของแอปพลิเคชนั 
 

3.5 ช่ือและต าแหน่งงานของพนักงานท่ีปรึกษา 

 ช่ือพนกังานท่ีปรึกษา : คุณเอกชยั จิรชูพนัธ์  
ต าแหน่ง : CEO Founder 

 
3.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 

 ไดเ้ขา้มาปฏิบติังานสหกิจศึกษาท่ี บริษทั พลสัไอที โซลูชัน่ จ ากดั ตั้งแต่วนัท่ี 19 พฤษภาคม 
พ.ศ. 2564 ถึงวนัท่ี 31 สิงหาคม พ.ศ. 2564 



บทที่ 4 
ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

 
4.1 รายละเอยีดของโครงงาน 

แอปพลิเคชนั Sprint+ เป็นโมบายแอปพลิเคชนั ส าหรับนักป่ันจกัรยานออกก าลงักายโดย
สามารถใชแ้อปพลิเคชนัทดแทนการใชอุ้ปกรณ์ Bike Computer ท่ีมีราคาแพงได ้เพื่อความสะดวก
และการบนัทึกสถิติในการป่ันจกัรยานออกก าลงักายของผูใ้ชง้าน 

แอปพลิเคชนั Sprint+ สามารถดูต าแหน่งของผูใ้ช้งานและวดัค่าความเร็ว , ความเร็วเฉล่ีย,  
ระยะทาง, ค านวณความเร็วเฉล่ีย และยงัสามารถดูอุณหภูมิในพื้นท่ี ณ ขณะนั้น รวมถึงสามารถดู
แผนท่ี โดยท่ีหน้าจอแผนท่ีจะแสดงเส้นวาดตามท่ีผูใ้ช้ไดป่ั้นจกัรยานไวแ้ลว้ และผูใ้ช้สามารถกด 
Pause หรือ Resume ในการควบคุมการใช้งานได้ตลอดเวลา และสามารถดูผลสรุปรวมของสถิติ 
และสามารถกดดูสถิติยอ้นหลงัได ้โดยใช ้Flutter ในการพฒันา ดว้ยภาษา Dart ซ่ึงสามารถพฒันาลง
ไดท้ั้ง 2 แพลตฟอร์ม คือ Android และ iOS โดยพฒันาผา่น Android Studio และ Publish ลงทั้ง Play 
Store และ AppStore 
 
4.2 การท างานของระบบ 

4.2.1     การวิเคราะห์ระบบ 

  4.2.1.1   Use Case Diagram 
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รูปท่ี 4.1 Use Case Diagram ของแอปพลิเคชนั Sprint+ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



13 
 

4.2.1.2   Use Case Description 

ตารางท่ี 4.1 รายละเอียดของยสูเคส Open Application 

Use Case No. UC001 

Use Case Name Open Application 

Actor(s) User 

Description เขา้สู่แอปพลิเคชนั และยนิยอมการขออนุญาตเปิดใชง้าน GPS 

Pre-Conditions - 

Post-Conditions สามารถเขา้ใชง้านฟังกช์นัทั้งหมดได ้

Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูใ้ชเ้ปิดแอปพลิเคชนั 
2. ผูใ้ชก้ดยนิยอมการขออนุญาตเปิดใชง้าน GPS 
3. ระบบท าการตรวจสอบวา่มีการยนิยอมหรือไม่ 

3.1. ถา้ถูกก็จะท าการเขา้สู่ระบบ ไปยงัหนา้ Home 
3.2. ถา้ไม่ถูกก็จะท าการแจง้วา่  

“กรุณาพิจารณาการยนิยอมการใชง้าน GPS” 

Alternative Flows - 

Exceptions - 
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ตารางท่ี 4.2 รายละเอียดของยสูเคส Setting 

Use Case No. UC002 

Use Case Name Setting 

Actor(s) User 

Description สามารถตั้งค่าในแอปพลิเคชนัได ้เช่น เปล่ียนหน่วย เปล่ียนล าดบั และธีม 

Pre-Conditions - 

Post-Conditions ระบบจะเปล่ียนการตั้งค่าของแอปพลิเคชนัตามท่ีผูใ้ชก้  าหนด 

Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือเลือกเมนู Setting ในหนา้แรกของแอปพลิเคชนั 
2. ผูใ้ชท้  าการตั้งค่าหน่วย ล าดบั หรือธีม ตามท่ีตอ้งการ 
3. ระบบจะเปล่ียนการโชวค์่าต่างๆ ตามท่ีผูใ้ชง้านเลือก 

Alternative Flows - 

Exceptions - 
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ตารางท่ี 4.3 รายละเอียดของยสูเคส History 

Use Case No. UC003 

Use Case Name History 

Actor(s) User 

Description ส าหรับดูค่าสถิติการป่ันจกัรยานยอ้นหลงัได ้

Pre-Conditions - 

Post-Conditions - 

Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือเลือกเมนู History ในหนา้แรกของแอปพลิเคชนั 
2. ระบบจะโชวค์่าสถิติยอ้นหลงัท่ีบนัทึกไว ้
3. สามารถกดเขา้ไปดูค่าสถิติในแต่ละ Workout ได ้ 
4. ระบบแสดงค่าสถิติตาม Workout ท่ีเลือก 

Alternative Flows - 

Exceptions - 
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ตารางท่ี 4.4 รายละเอียดของยสูเคส Start Workout 

Use Case No. UC004 

Use Case Name Start Workout 

Actor(s) User 

Description กดปุ่ ม Go เพื่อเร่ิมการบนัทึกค่าสถิติขณะป่ันจกัรยานออกก าลงักาย 

Pre-Conditions - 

Post-Conditions ระบบเร่ิมการบนัทึกค่าสถิติและเก็บไวใ้น Object 

Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมผูใ้ชก้ดปุ่ ม Go ในหนา้แรกของแอปพลิเคชนั 
2. ระบบจะเร่ิมการบนัทึกค่าสถิติ 

2.1 ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม Pause 
      2.1.1 ระบบจะหยดุการบนัทึกค่าชัว่คราว 
2.2 ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม Resume 
      2.2.1 ระบบจะเร่ิมการบนัทึกค่าสถิติต่อจากค่าเดิม 
2.3 ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม Stop 
      2.3.1 ระบบจะหยดุการบนัทึกค่าและเก็บบนัทึกเอาไว ้
               และโชวห์นา้ Summary 
2.4 ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ มแผนท่ี 
       2.4.1 ระบบจะโชวห์นา้จอแผนท่ี พร้อมวาดเส้นทางท่ี 
                ผูใ้ชเ้คยป่ันจกัรยานผา่นไปแลว้ 
2.5 โชวอุ์ณหภูมิในพื้นท่ี ณ ขณะนั้น 

Alternative Flows - 

Exceptions - 
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ตารางท่ี 4.5 รายละเอียดของยสูเคส Summary 

Use Case No. UC005 

Use Case Name Summary 

Actor(s) User 

Description เม่ือจบการบนัทึกสถิติจะโชวห์นา้จอแสดงผลค่าสถิติท่ีบนัทึกไว ้

Pre-Conditions ตอ้งเร่ิมการ Start Workout ก่อน ถึงจะมีหนา้จอ Summary ใหด้ ู

Post-Conditions ระบบจะแสดงหนา้จอผลของค่าสถิติท่ีเคยบนัทึกไว ้

Flow of Event 1. ยสูเคสจะเร่ิมเม่ือผูใ้ชจ้บการบนัทึกค่าสถิติ 
2. ระบบจะบนัทึก Workout ลงใน History เพื่อดูยอ้นหลงัได ้

Alternative Flows - 

Exceptions - 
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4.2.1.3   Sequence Diagram

 

รูปท่ี 4.2 Sequence Diagram การท างานของ Front-end 
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4.2.2    การออกแบบส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ 
 

  
 

รูปท่ี 4.3 แสดงหนา้เขา้สู่แอปพลิเคชนั Sprint+ 
 

 จากรูปท่ี 4.3 การเขา้ใชง้านแอปพลิเคชนัคร้ังแรก จะตอ้งยนิยอมการอนุญาตใชง้าน GPS 

  
 

รูปท่ี 4.4 แสดงหนา้แรกของแอปพลิเคชนั 
 

จากรูปท่ี 4.4 หนา้ Home ของแอปพลิเคชนั สามารถเล่ือนแถบดา้นขา้งเพื่อดู Setting และ 
History ได ้
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รูปท่ี 4.5 แสดงหนา้จอ Setting 
 
จากรูปท่ี 4.5 เม่ือคลิกเมนู Setting ในแถบ Hamburger bar หนา้แรกของแอปพลิเคชนัจะ

มายงัหนา้จอการตั้งค่าของแอปพลิเคชนั 
 

 
 

รูปท่ี 4.6 แสดงหนา้จอ History 
 

จากรูปท่ี 4.6 แสดงขอ้มูล History คือ ค่าสถิติท่ีเคยบนัทึกไวแ้ลว้ถา้หากไม่มีจะขึ้นวา่ No 
Workout 
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รูปท่ี 4.7 แสดงหนา้จอ เม่ือเร่ิม Start Workout 
 

จากรูปท่ี 4.7 เม่ือเร่ิม Start Workout จะท าการบันทึกค่าสถิติต่างๆ เพื่อมาแสดงผลบน
หนา้จอ และสามารถดูอุณหภูมิหรือแผนท่ีเส้นทางท่ีป่ันจกัรยานผ่านมาแลว้ได ้และผูใ้ชส้ามารถกด 
Pause หรือ Resume ไดต้ลอดเวลาท่ีใชง้าน 
 

 
รูปท่ี 4.8 แสดงหนา้จอ Summary 

 
จากรูปท่ี 4.8 เม่ือผูใ้ช ้Stop Workout จะน ามาสู่หนา้จอแสดงผล Summary เพื่อแสดงค่าสถิติ

ต่างๆ ท่ีบนัทึกไวร้ะหว่างการใชง้าน และสามารถกดปุ่ ม Home เพื่อกลบัไปหนา้แรกของแอปพลิเค
ชนั 



บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลโครงงาน 

แอปพลิเคชนั Sprint+ สามารถใชง้านได้ตามขอบเขตฟังก์ชนัการท างานท่ีก าหนดไว ้โดย
พฒันาเพียง Front-end ไม่มีฝ่ัง Back-end ซ่ึงเป็นตวัช่วยในการป่ันจกัรยานออกก าลงักาย เพิ่มความ
สะดวกของผูใ้ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และยงัประหยดัค่าใชจ่้ายไม่จ าเป็นตอ้งซ้ือ Bike Computer 
ท่ีมีราคาแพง ผลความส าเร็จ คือ การไดน้ าแอปพลิเคชนัไปเผยแพร่ใหผู้ใ้ชไ้ดใ้ชง้านผ่าน Play Store 
ส าหรับแพลตฟอร์ม Android และ App Store ส าหรับแพลตฟอร์ม iOS 

5.1.1      ขอ้จ ากดัของโครงงาน 

  การพฒันาแอปพลิเคชนัไม่มีฝ่ัง Back-End จึงไม่สามารถเก็บค่าสถิติออนไลน์ หรือ
เก็บค่าลงในฐานขอ้มูล ท าใหเ้ม่ือติดตั้งแอปพลิเคชนัใหม่บนเคร่ืองอ่ืนจะไม่มีสถิติเก่าของผูใ้ชง้านท่ี
เคยบนัทึกไวบ้นโทรศพัทมื์อถือเคร่ืองเก่า 

 5.1.2      ขอ้เสนอแนะ 

  เพื่อเป็นการอ านวยความสะดวกให้แก่ผูใ้ชท่ี้ตอ้งการเปล่ียนเคร่ืองโทรศพัทมื์อถือ 
หรือมีการติดตั้งแอปพลิเคชนัไวห้ลายอุปกรณ์ ควรมีการพฒันาในฝ่ัง Back-end ท่ีสามารถจดัเก็บ
ขอ้มูลลงในฐานขอ้มูล และสามารถเรียกใชจ้ากอุปกรณ์ใดๆ ก็ได ้
 
5.2 สรุปผลการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 

5.2.1     ขอ้ดีของการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

จากท่ีไดม้าปฏิบติัสหกิจทางผูจ้ดัท าไดรั้บความรู้จากการปฏิบติังานในดา้น Front-
End Development ได้เรียนรู้เคร่ืองมือและภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรร์
โทรศพัทมื์อถือ และยงัเพิ่มทกัษะในการท างานท่ีสามารถท างานไดจ้ริง ฝึกดา้นความอดทนในการ
ท างาน และในการท างานนั้นจะตอ้งหาความรู้ดว้ยตวัเอง และคน้ควา้ดว้ยตวัเอง แบบต่อเน่ืองไม่
หยดุอยูก่บัท่ี และไดฝึ้กการแกปั้ญหาดว้ยตวัเอง และตอ้งรู้จกัการท างานเป็นทีมกบัผูอ่ื้นในท่ีท างาน 

5.2.2      ปัญหาท่ีพบของการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

 ปัญหาท่ีผูจ้ดัท าพบในการปฏิบติังาน ประกอบดว้ย การส่ือสารกบัผูอ่ื้นให้เขา้ใจ
ตรงกนั ความไม่เขา้ใจในภาษาท่ีใช้ในการพฒันาในช่วงแรกๆ ของการปฏิบติงานท าให้การท างาน
ล่าชา้ 
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5.2.3     ขอ้เสนอแนะ 

 เน่ืองจากต้องศึกษา ภาษา และ เคร่ืองมือใหม่ๆ จึงท าให้เกิดความล่าช้าในการ
ท างาน ดงันั้นควรศึกษาการท างานและเคร่ืองมือท่ีสถานประกอบการใช ้ เพื่อให้สามารถท างานได้
รวดเร็วยิง่ขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
รูปภาพขณะปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 

 

 
 

รูปท่ี ก.1 ขณะปฏิบติังาน 
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