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บทคัดย่อ 

 
 วตัถุประสงคใ์นการจดัท าปริญญานิพนธ์น้ีเพื่อพฒันาระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก 
ร้านเจียมเจริญ ใชส้ าหรับการคน้หาลายปัก และเก็บขอ้มูลลายปัก เพื่อแกไ้ขปัญหาในการคน้หาลาย
ปักรูปแบบเดิมท่ีท าการจดัเก็บในรูปแบบกระดาษ และจดัเก็บไวใ้นแฟ้มต่างๆ เป็นจ านวนมาก เพื่อ
เพิ่มความสะดวกในการท างานมากยิ่งขึ้น และช่วยแกไ้ขปัญหาการช ารุดหรือสูญหายของเอกสาร
ลายปัก ดงันั้นทางคณะผูจ้ดัท าจึงไดพ้ฒันาระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก ร้านเจียมเจริญ โดย
ระบบแบ่งการท างานออกแบ่งเป็น 2 ส่วนหลกัๆ ไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 คน้หาลายปักดว้ยช่ือของลายปัก
หรือรูปภาพของลายปักนั้น และสามารถเพิ่มออเดอร์ในการสั่งปักได้ สามารถใช้งานได้ผ่าน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ส่วนท่ี 2 เวบ็แอปพลิเคชนัระบบการเก็บขอ้มูลใชง้านผ่านทางเวบ็แอป
พลิเคชนั โดยผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขขอ้มูลต่างๆของลายปักได ้เช็คขอ้มูลออเดอร์ เช็คขอ้มูลลูกคา้รวม
ไปถึงสามารถออกใบเสร็จหรือเรียกดูขอ้มูลบใบเสร็จยอ้นหลงัได ้ในการออกแบบส่วนติดต่อกบั
ผูใ้ชท้างคณะผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบตามหลกัการของ UX และ UI เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันา ไดแ้ก่ 
Virtual Studio Code, Android Studio และ เขี ยนชุดค าสั่ งด้วยภาษา  JavaScript ระบบจัดการ
ฐานขอ้มูลแบบ NoSQL จดัการฐานขอ้มูลด้วย Firebase  โดยระบบจะสามารถเรียกดูหรือแก้ไข
ขอ้มูลต่างๆ รวมไปถึงการคน้หาลายปักไดช่้วยเพิ่มความสะดวกสบายใหแ้กผู้ใ้ชง้านมากยิง่ขึ้น 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชนั, ลายปัก, ร้านเจียมเจริญ 
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Abstract 

 

The objective of this thesis was to develop a data management and embroidery pattern 

search system for Jiam Charoen Embroidery Shop. The system was for searching and storing 

embroidery patterns to address the problem of traditional embroidery patterns stored in paper 

format and filed in various places, leading to inconvenience and the risk of damaged or lost patterns. 

Therefore, the team developed a data management and embroidery pattern search system for       

Jiam Charoen Embroidery Shop, which consists of two main parts:�1) Embroidery pattern search 

using the pattern's name or image. Users can also place orders for embroidery through the system, 

which can be accessed via the Android operating system.�2) Web application for data storage and 

accessible through the web application. Users can edit various embroidery pattern data, check order 

information, customer details, and view or print past receipts. The user interface (UI) and user 

experience (UX) design was implemented, and the system was developed on the Android platform. 

The development tools used included Virtual Studio Code and Android Studio, with JavaScript as 

the programming language. The system utilized NoSQL database management with Firebase, to 

enabling data viewing, editing, and pattern searches, ultimately providing users with added 

convenience and ease of use. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ท่ีมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ร้านเจียมเจริญประกอบธุรกิจปักผา้ด้วยเคร่ืองปักคอมพิวเตอร์ โดยลูกค้าส่วนใหญ่จะ
เก่ียวกบังานโลโกต้่างๆ เช่น โลโกลู้กเสือหรือจะเป็นโลโกต้ามเส้ือต่างๆ ซ่ึงในปัจจุบนัมีรูปแบบการ
ด าเนินงาน ในการท าการปักงานในแต่ละคร้ัง ดงัน้ี 1) ลูกคา้ส่งลายปักมาให้ทางร้านโดยจะเป็นรูป
หรือเป็นตวัช้ินงาน 2) น าตวัอย่างท่ีลูกคา้ส่งมาให้น าไปหาเอกสารเพื่อมาป้อนลงเคร่ืองปัก 3) การ
เก็บออเดอร์จะท าการเขียนจดไวใ้นโทรศพัท์หรือจดไวใ้นสมุด 4) การออกบิลใบเสร็จจะเป็นการ
เขียนทั้งหมด โดยทางร้านเจียมเจริญ พบปัญหาในการด าเนินงาน เช่น เวลาลูกคา้น าลายท่ีจะปักมาท่ี
ร้านทางร้านตอ้งคน้หาเอกสารท่ีลายปักท่ีค่อนขา้งมีปริมาณมากท าให้เสียเวลาในการหา และใน
บางคร้ังก็หาไม่เจอเพราะเอกสารของลายปักถูกเก็บไวเ้ป็นลกัษณะของกระดาษ A4 ซ่ึงพอเวลาผา่น
ไปนานขึ้น ท าให้มีการหายของเอกสารหรือขอ้มูลต่างๆ ท่ีจดไวใ้นเอกสารจางหายไปบ้าง และ
ระบบการท างานภายในร้านในส่วนของการบนัทึกรายการออเดอร์ การเก็บขอ้มูลลูกคา้ท่ีมาท าการ
ปักงานยงัเป็นการจดบนัทึกดว้ยมือลงกระดาษท าใหข้อ้มูลเกิดการสูญหาย และไม่สามาถตรวจสอบ
ขอ้มูลยอ้นหลงัได ้

จากปัญหาดงักล่าวทางคณะผูจ้ดัท าจึงมีแนวคิดในการพฒันาระบบในการจดัการขอ้มูลและ
การคน้หาลายปัก โดยพฒันาในรูปแบบของเวบ็แอปพลิเคชนั และแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์โดยมีฟังก์ชนัการท างานรองระบบ ดงัน้ี 1) ส่วนของแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด ์สามารถคน้หาลายปักเพื่อดูรายละเอียดของลายปักโดยสามารถท าการคน้หาไดจ้ากการ
คน้ดว้ยช่ือ รูปภาพหรือตวัอยา่งช้ินงานของลายปัก และสามารถเพิ่มออเดอร์ได ้2) ส่วนของเวบ็แอป
พลิเคชนั สามารถเพิ่ม แกไ้ข ลบขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวกบัทางร้านไดร้วมไปถึงการออกบิลใบเสร็จหรือ
การดูประวติับิลใบเสร็จยอ้นหลงั พฒันาโดยใชเ้คร่ืองมือ Visual Studio Code และ Android Studio 
ภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาคือ JavaScript และระบบจดัการฐานขอ้มูลรูปแบบ NoSQL ดว้ยโปรแกรม 
Firebase โดยระบบสามารถช่วยในเร่ืองของการคน้หาลายปักให้มีความสะดวกสบายต่อผูใ้ช้งาน
เพิ่มมากขึ้น ลดระยะเวลาในการคน้หาลายปักและช่วยให้ผูใ้ช้งานสามารถจดัการกับขอ้มูลต่างๆ 
ภายในร้านไดส้ะดวกยิง่ขึ้น 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของปริญญำนิพนธ์     
 เพื่อพฒันาระบบในการจดัการขอ้มูลและการคน้หาลายปัก  
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1.3 ขอบเขตปริญญำนิพนธ์ 
1.3.1    สถาปัตยกรรมท่ีใชใ้นการพฒันาโครงงานเป็นโมบายแอปพลิเคชนับน  
            ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์และเวบ็แอปพลิเคชนั 
1.3.2    สถาปัตยกรรมฐานขอ้มูลเป็น NoSQL Database 

 1.3.3    การเร่ิมตน้ใชง้านแอปพลิเคชนัโดยการล็อกอินเขา้สู่ระบบ   
1.3.3.1 สามารถลอ็กอินผา่น Google 
1.3.3.2 สามารถลงทะเบียนผา่นระบบ 

1.3.4    ฟังกช์นัของระบบการจดัการขอ้มูล 
  1.3.4.1 สามารถดูขอ้มูลผูใ้ชท่ี้ได ้Register ไวไ้ด ้

1.3.4.2 สามารถแกไ้ขสถานะของผูใ้ชง้านใหเ้ป็นผูดู้แลระบบ (Administrator)      
             หรือ Employee ได ้

  1.3.4.3 สามารถดูขอ้มูลของลูกคา้ได ้
  1.3.4.4 สามารถแกไ้ขขอ้มูลของลูกคา้ได ้
  1.3.4.5 สามารถเพิ่มขอ้มูลลูกคา้คนใหม่เขา้ไปได ้
  1.3.4.6 สามารถดูรายละเอียดของลายปักได ้
  1.3.4.7 สามารถแกไ้ขขอ้มูลลายปักได ้
  1.3.4.8 สามารถเพิ่มลายปักใหม่ได ้
  1.3.4.9 สามารถดูค าสั่งซ้ืองานปักท่ีถูกเพิ่มเขา้มาได ้
  1.3.4.10 สามารถออกใบเสร็จได ้
  1.3.4.11 สามารถดูรายละเอียดใบเสร็จยอ้นหลงัได ้
 1.3.5 ฟังกช์นัของระบบการคน้หาลายปัก 
  1.3.5.1 สามารถคน้หาลายปักจากช่ือของลายปัก 
  1.3.5.2 สามารถคน้หาลายปักจากรูปภาพ 
  1.3.5.3 สามารถเพิ่มค าสั่งซ้ือของงานปักได ้

1.3.6 เก่ียวกบัโปรไฟลข์องผูใ้ชง้าน 
1.3.6.1 สามารถแกไ้ขขอ้มูลโปรไฟลไ์ด ้
1.3.6.2 ถา้ลืมรหสัผา่นสามารถแกไ้ขรหสัผา่นได้ 

1.3.7 ขอบเขตของขอ้มูล 
1.3.7.1 สามารถเก็บขอ้มูลของผูใ้ช ้
1.3.7.2 สามารถเก็บขอ้มูลของลูกคา้ 
1.3.7.3 สามารถเก็บขอ้มูลของลายปัก 
1.3.7.4 สามารถเก็บขอ้มูลของใบเสร็จ 
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1.4 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
 1.4.1 เพื่อช่วยใหส้ะดวกต่อการคน้หาลายปัก และช่วยลดระยะเวลาในการคน้หาลายปัก 
 1.4.2 ช่วยใหข้อ้มูลไม่สูญหาย และง่ายต่อการจดัการกบัขอ้มูลต่าง ๆ 

1.4.3 ช่วยเพิ่มความสะดวกสบายในการออกใบเสร็จและดูใบเสร็จยอ้นหลงั 
 
1.5 ขั้นตอนและวิธีด ำเนินงำนปริญญำนิพนธ์ 

1.5.1      รวบรวมความตอ้งการและศึกษาขอ้มูล (Detailed Study) 
  คณะผูจ้ดัท าไดท้ าการรวบรวมและศึกษาปัญหาจากร้านทางร้านเจียมเจริญ จึงได้
มองเห็นถึงปัญหาในการคน้หาลายปักท่ีใชเ้วลาค่อนขา้งเยอะ การด าเนินงานของร้านท่ีจดัเก็บอยู่ใน
รูปแบบของกระดาษ ปัญหาเอกสารท่ีช ารุดหรือสูญหาย จึงน ามาวิเคราะห์ฟังก์ชนัการท างานของ
ระบบ รวมถึงศึกษาเทคโนโลยท่ีีน ามาใชใ้นการพฒันาระบบ 

1.5.2      วิเคราะห์ระบบงาน (System Analysis) 
  น าข้อมูลต่าง ๆ และขอบเขตท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์ และ
วางแผนปฏิบติังานเพื่อท าการพฒันาระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก เพื่อให้ตอบสนองความ
ตอ้งการผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งสมบูรณ์ โดยวิเคราะห์จากความตอ้งการ และขอบเขตการท างานของระบบ จน
ไดฟั้งกช์นัการท างานของระบบ เพื่อน าไปพฒันาใหมี้ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้นเม่ือพฒันาเป็นระบบ
โดยจะน าเสนอด้วยภาพต่อไปน้ี Use Case Diagram , Sequence Diagram , Class Diagram และ 
โครงสร้างของฐานขอ้มูล 

1.5.3      ออกแบบระบบงาน (System Design) 
  ในขั้นตอนน้ีจะท าการออกแบบแอปพลิเคชนัเพื่อให้สามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 
และเป็นแนวทางในการพฒันาระบบต่อไป 

1.5.3.1 ออกแบบฐานข้อมูล (Database) โดยใช้รูปแบบ NoSQL ผ่าน              
Firebase  เพื่อจดัเก็บขอ้มูลของผูใ้ช้งาน, ขอ้มูลลูกคา้, ขอ้มูลลาย
ปัก, ขอ้มูลออเดอร์และขอ้มูลบิลใบเสร็จ 

1.5.3.2 ออกแบบหนา้จอส่วนติดต่อผูใ้ช ้(User Interface Design) 
             ออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ชห้รือหนา้จอ ใหส้ามารถกรอกขอ้มูล  
             ส่งขอ้มูล ไปยงัระบบฐานขอ้มูลไดถู้กตอ้ง ครบถว้น มีการท างาน 

ท่ีชดัเจน ไม่ซบัซอ้น เพื่อง่ายต่อความเขา้ใจของผูใ้ชง้าน 
1.5.3.3 ก าหนดเคร่ืองมือในการพฒันาระบบ 

1.5.3.3.1 โปรแกรม Visual Studio Code น ามาใชใ้นการรัน Code  
                และทดสอบระบบการจดัการขอ้มูล 

  1.5.3.3.2 โปรแกรม Android Studio น ามาใชใ้นการสร้าง  
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  Emulator ส าหรับทดสอบระบบการคน้หาลายปัก 
  1.5.3.3.3 โปรแกรม Figma น ามาใชอ้อกแบบ UX/ UI หนา้ตา  
                               ของแอปพลิเคชนั 
  1.5.3.3.4 โปรแกรม Firebase น ามาใชใ้นการบริหารจดัการเก็บ 
                               ขอ้มูลต่าง ๆ  
  1.5.3.3.5 โปรแกรม Teachable machine น ามาใชใ้นการสอน
เคร่ืองใหรู้้จกักบัลายปัก 

1.5.4      พฒันาระบบ (System Development) 
เป็นขั้นตอนในการพฒันาระบบเป็นการน าขอ้มูลทั้งหมดท่ีได้จากการวิเคราะห์

และออกแบบระบบไว ้มาพฒันาและเขียนชุดค าสั่ง โดยใช้โปรแกรม Visual Studio Code และ 
Android Studio ในการพฒันาแอปพลิเคชันด้วยภาษา JavaScript และใช้ Firebase ในการบริหาร
จดัการฐานขอ้มูลท่ีมีความยืดหยุ่นและเนน้ความเร็วในการใชง้าน รวมไปถึงการสร้างโมเดลส าหรับ
การคน้หาดว้ยรูปภาพ และสอนใหเ้คร่ืองรู้จกักบัลายปักโดยใชโ้ปรแกรม Teachable machine  

1.5.5     ทดสอบระบบ (System Testing) 
คณะผูจ้ดัท าได้ท าการทดสอบและพฒันาระบบไปพร้อมๆกนั โดยใช้  Emulator 

ของ Android Studio ในการทดสอบการแสดงผลของหนา้จอต่างๆ  เม่ือตรวจสอบความผิดพลาดใน
การท างานของแต่ละหนา้จอและการแสดงผล รวมทั้งตรวจสอบขอ้มูลต่างๆ ว่ามีความผิดพลาดใน
การท างานในขั้นตอนใดบา้งและตรวจสอบความแม่นย  าของโมเดลท่ีใชใ้นการคน้หาดว้ยรูปภาพว่า
มีความแม่นย  าพอหรือยงั ถา้พบขอ้ผิดพลาดจะท าการแกไ้ขให้ถูกตอ้ง และท าการทดสอบอีกคร้ัง
หลงัจากท าการแกไ้ขเสร็จเรียบร้อยแลว้ 

1.5.6      จดัท าเอกสารประกอบปริญญานิพนธ์ (Documentation) 
เป็นการจดัท าเอกสารแนวทางประกอบปริญญานิพนธ์ วิธีการและขั้นตอนการ

ด าเนินปริญญานิพนธ์ เพื่อน าเสนอรายงานต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา และคณะกรรมการสอบปริญญา
นิพนธ์  เพื่อขอรับค าแนะน า และน าไปใชเ้ป็นเอกสารอา้งอิงในอนาคต 
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1.6 ขั้นตอนและระยะเวลำในกำรด ำเนินงำนปริญญำนิพนธ์ 
 

ตารางท่ี 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินงาน 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
2566 

ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย พ.ค. มิ.ย. ก.ค. 
1. รวบรวมความตอ้งการ 
2. วิเคราะห์ระบบ 
3. ออกแบบระบบ 
4. พฒันาระบบ 
5. ทดสอบระบบ 
6. จดัท าเอกสาร 

       

  
1.7 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรพฒันำ 

1.7.1      ฮำร์ดแวร์ (Hardware) 
 1.7.1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

- AMD Ryzen 5 3600 
- NVIDIA GeForce GTX 1660 
- RAM 16 GB 
- 500 GB SSD PCIe M.2 

1.7.2     ซอฟต์แวร์ (Software) 
 1.7.2.1 โปรแกรม Virtual Studio Code 
 1.7.2.2 โปรแกรม Android Studio 
 1.7.2.3 โปรแกรม Figma 

1.7.2.4 โปรแกรม Firebase 
1.7.2.5 เวบ็เบราวเ์ซอร์ Google Chrome 
1.7.2.6 โปรแกรม Teachable machine 
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1.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือที่รองรับระบบ  
 1.8.1 ฮำร์ดแวร์ (Hardware) 
  1.8.1.1 Emulator Pixel 6 PRO API 33 
 1.8.2 ซอฟต์แวร์ (Software) 
  1.8.2.1 Android Version 10 – 12 
  1.8.2.2 Sdk Versoin 33 
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บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
การพฒันาระบบการจดัการขอ้มูลและการคน้หาลายปัก คณะผูจ้ดัท าไดท้ าการการศึกษา

ขอ้มูล แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นกรอบแนวทางในการพฒันาระบบ ซ่ึงสามารถแบ่งเป็น
หวัขอ้โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 
2.1 Visual Studio Code1 
                Visual Studio Code หรือ VsCode เป็นโปรแกรม Code Editor ท่ีใช้ในการแก้ไขและ
ปรับแต่งโคด้ จากค่ายไมโครซอฟท์ สามารถน ามาใช้งานไดแ้บบฟรี ซ่ึง Visual Studio Code นั้น 
เหมาะส าหรับนักพฒันาโปรแกรมท่ีต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน 
Windows, macOS และ Linux สนับสนุนทั้ งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถ
เช่ือมต่อกับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเคร่ืองมือส่วนขยายต่างๆ ให้เลือกใช้อย่าง
มากมายไม่ว่าจะเป็น 1.การเปิดใช้งานภาษาอ่ืน ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรือ Go 
2.Themes 3.Debugger 4.Commands เป็นตน้ โดยคณะผูจ้ดัท าได้น า Visual Studio Code มาใช้ใน
การเขียนชุดค าสั่ง (Code) และทดสอบระบบ 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 สัญลกัษณ์โปรแกรม Visual Studio Code 

 

 
1 https://www.mindphp.com/บทความ/microsoft/4829-visual-studio-code.html 
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รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่งหนา้จอโปรแกรม Visual Studio Code ท่ีใชใ้นการพฒันา 
 

2.2 Android Studio2 
Android Studio เป็น IDE Tool จาก Google ไวใ้ช้ส าหรับการพฒันา Android โดยพฒันา

จากแนวคิดพื้นฐานมาจาก IntelliJ IDEA คลา้ย ๆ กับการท างานของ Eclipse และ Android ADT 
Plugin โดยวตัถุประสงค์ของ Android Studio คือตอ้งการพฒันาเคร่ืองมือ IDE ท่ีสามารถพฒันา 
App บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งดา้นการออกแบบ GUI ท่ีช่วยให้สามารถ Preview 
ตวั App มุมมองท่ีแตกต่างกนับน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างไดท้นัทีโดยไม่
ตอ้งท าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยงัแกไ้ขปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ Emulator ท่ียงั
เจอปัญหากันอยู่ในปัจจุบัน โดยคณะผูจ้ัดท าได้น า  Android Studio มาใช้ในการสร้าง Emulator 
ส าหรับแสดงและทดสอบระบบ 

 
 

รูปท่ี 2.3 สัญลกัษณ์ Android Studio 

 
2 https://medium.com/@palmz/เร่ิมตน้สร้าง-android-application-พื้นฐานดว้ย-android-studio-lab-
3sb04-3fda43b07a1 
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รูปท่ี 2.4 ตวัอยา่งโปรแกรม Android Studio  ท่ีใชใ้นการพฒันาส่วนของการคน้หาลายปัก  
 

2.3 Figma3 
 FIGMA คือเคร่ืองมือออกแบบเว็บไซต์ หรือ แอปพลิเคชันต่าง ๆ ท่ีเกิดมาเพื่อช่วยนัก
ออกแบบ UX/ UI  โดยสามารถใชง้านไดผ้่านทาง web browser ไม่จ าเป็นตอ้ง install ( แต่ก็มีแอปฯ
ให้เราสามารถ install ลงเคร่ืองดว้ย ) ท าให้สะดวกในการใชง้านมาก โดยตวัเคร่ืองมือออกแบบมา
ใหเ้หมาะกบัคนท่ีจ าเป็นจะตอ้งท าโปรเจกคร่์วมกนักบัทีม หรือตอ้งการหมดปัญหาเวลาคุยโปรเจกค์
กับลูกคา้และลูกคา้เปิดไฟล์งานไม่ได้ อีกทั้งตวัเคร่ืองมือยงัมีฟีเจอร์ท่ีน่าสนใจ ช่วยให้สามารถ
ท างานไดง้่ายขึ้นอีกดว้ย โดยคณะผูจ้ดัท าไดน้ าฟิกมาร์มาออกแบบ UX/ UI หนา้ตาของ 
แอปพลิเคชนั 

รูปท่ี 2.5 สัญลกัษณ์ Figma 
 

 
3
 https://dev.classmethod.jp/articles/whats-about-figma/ 
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รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งหนา้จอ UX/ UI ท่ีออกแบบดว้ย Figma  
 
2.4 Firebase4 

Firebase คือ บริการ backend และ แพลตฟอร์ม ครบวงจรส าหรับนักพฒันาแอปพลิเคชนั 
และโปรแกรมประยกุตบ์นเวบ็แพลตฟอร์มท่ีมีเคร่ืองมือและโครงสร้างพื้นฐานท่ีไดรั้บการออกแบบ
มาเพื่อช่วยให้นกัพฒันาสามารถสร้างแอปพลิเคท่ีมีคุณภาพสูง Firebase ถูกสร้างขึ้นจากคุณสมบติั
เสริมว่านกัพฒันาสามารถผสมและจบัคู่เพื่อให้พอดีกบัความตอ้งการของตน บริษทั ก่อตั้งขึ้นในปี 
2011 โดยแอนดรูลี และเจมส์เร่ิมต้น Firebase เป็นฐานข้อมูลเรียลไทม์ซ่ึงมี API  ท่ีช่วยในการ
จัดเก็บและซิงค์ข้อมูล หลังจากนั้น Google ได้ซ้ือกิจการ Firebase และมีการพฒันาจากบริการ 
backend เก็บขอ้มูลอย่างเดียว มาเป็นแพลตฟอร์มครบวงจรส าหรับนักพฒันาแอพ (รองรับ IOS, 
Android, Web) รองรับบริการแทบทุกอย่างท่ีนกัพฒันาแอปพลิเคชนัตอ้งใชง้าน โดยคณะผูจ้ดัท าได้
น า Firebase มาใชใ้นการบริหารจดัการเก็บขอ้มูลต่าง ๆ  
 

รูปท่ี 2.7 สัญลกัษณ์ Firebase 
 

 
4 https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/3921-what-is-firebase-backend.html 
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รูปท่ี 2.8 ตวัอยา่งหนา้จอ Firebase ท่ีใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั 
 
2.5 ระบบฐานข้อมูลรูปแบบ NoSQL5 
 NoSQL เป็นค าท่ีใช้เรียกรวมเทคโนโลยีฐานขอ้มูลท่ีไม่ใช่ SQL ทั้งหมด ท าให้ NoSQL มี
ความหลากหลายไม่ไดย้ึดตวัไหนเป็นมาตรฐานกลาง NoSQL จะเก็บขอ้มูลอยู่ในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ี
ไม่ใช่ตาราง แต่นัน่ไม่ไดห้มายความวา่ NoSQL จะเก็บขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์กนัไม่ได ้แต่ NoSQL 
จะเก็บต่างจาก RDB เพราะขอ้มูลท่ีสัมพนัธ์กันจะไม่ถูกเก็บแยกคนละตาราง ท าให้ในบางกรณี 
NoSQL จดัการกบัขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์กนัไดง้่ายกว่า RDB จากความหลากหลายของ NoSQL 
สามารถจดัประเภทใหญ่ๆ ไดเ้ป็น 4 ประเภท 

- Document เป็นประเภทท่ีเก็บขอ้มูลจาก object ในโปรแกรม 
- Key-value จะเก็บขอ้มูลดว้ย key และ value ท าใหมี้ความง่ายในการใชง้าน ส่งผลใหเ้กิด

ขอ้ดีคือความเร็วในการดึงขอ้มูลมาใชง้าน 
- Wide-column stores ส าหรับประเภทน้ีจะเป็นฐานขอ้มูลท่ีเก็บขอ้มูลในรูปแบบตารางแต่วา่

จะยดืหยุน่กวา่ RBD  
- Graph ประเภทน้ีจะเก็บขอ้มูลในรูปแบบของ node และ edge โดย node จะเก็บขอ้มูลต่างๆ 

ในขณะท่ี edge จะเก็บความสัมพนัธ์ระหวา่ง node ต่างๆ 
 

 

 
5
 https://www.borntodev.com/2020/04/15/ nosql-คืออิหยงัวะ/ 
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2.6 Teachable Machine6 
คือ เคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้ท่ี เก่ียวกับ Machine Learning จาก Google เปิดให้ผู ้ท่ี

ตอ้งการศึกษา Machine Learning เบ้ืองตน้ เขา้ศึกษาไดอ้ย่างง่ายโดยไม่ตอ้งเขียนโคด้ ดว้ยการให้
ผูใ้ชท้ดลองเล่น โดยการสอนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผา่นระบบกลอ้งเวบ็แคมหรืออปัโหลดรูปภาพหรือ
จะเป็นการสร้างโมเดลเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถน าไปใชง้านต่อได ้ผูใ้ชส้ามารถใชง้านผา่นเบราวเ์ซอร์ได้
เลย ไม่จ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมก่อนใชง้าน โดยคณะผูจ้ดัท าไดน้ ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการสอน
ใหเ้คร่ืองเรียนรู้ลายปักต่างๆ ของทางร้านเจียมเจริญ 

 

 
รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งหนา้จอ Teachable Machine  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
6 https://www.thailibrary.in.th/2021/03/31/เรียนรู้-ai-เบ้ืองตน้ดว้ย-teacha/ 
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2.7 Machine Learning7 
 Machine Learning คือ ส่วนการเรียนรู้ของเคร่ือง ถูกใช้งานเสมือนเป็นสมองของ AI 
(Artificial Intelligence) อาจพูดได้ว่า AI ใช้ Machine Learning ในการสร้างความฉลาด มกัจะใช้
เรียกโมเดลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ของปัญญาประดิษฐ์ ไม่ไดเ้กิดจากการเขียนโดยใช้มนุษย ์มนุษยมี์
หน้าท่ีเขียนโปรแกรมให้ AI (เคร่ือง) เรียนรู้จากข้อมูลเท่านั้ น หลักการท างานของ Machine 
Learning การเรียนรู้ของ Machine Learning นั้นจะมีหลกัการคล้ายๆ กับของมนุษยท่ี์จ าเป็นต้อง
เรียนรู้จากประสบการณ์ โดยใหนึ้กภาพถึงการสอนเด็กคนหน่ึงใหแ้ยกความแตกต่างระหวา่ง ดินสอ
และปากกา เราจ าเป็นตอ้งสอนเด็กคนนั้นก่อน วา่ดินสอเป็นอย่างไร และปากกาเป็นอยา่งไร เพื่อให้
เด็กเรียนรู้และแยกแยะความแตกต่างระหว่างของสองส่ิงได้ Machine Learning เองก็ท างานใน
ลกัษณะเดียวกนั ดว้ยการป้อนชุดขอ้มูลพื้นฐานและชุดค าสั่งต่างๆ เพื่อให้คอมพิวเตอร์ “เรียนรู้” 
และจ าแนกแยกแยะวตัถุต่างๆ รวมถึงบุคคล ส่ิงของ เป็นตน้ และเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีแม่นย  ามากขึ้น 
โปรแกรมเมอร์จึงมีการป้อนชุดข้อมูลใหม่ๆ และต้องฝึกฝนระบบอย่างสม ่าเสมอ เพื่อให้เกิด
วิวฒันาการของระบบ ท าให้ระบบคิดได้ด้วยตัวเองในเวลาต่อมา  โดยทางคณะผูจ้ัดท าได้น า 
Machine Learning มาประยุกตใ์ชก้บัระบบการคน้หาดว้ยรูปภาพโดยการน ารูปภาพของลายปักใน
หลายๆ มุมเพื่อน ามาสร้างโมเดลดว้ยโปรแกรม Teachable Machine และน าโมเดลท่ีไดม้าสร้างเป็น
ระบบการคน้หาลายปัก 
   

 
7 https://www.aware.co.th/machine-learning -คืออะไร/ 



บทที่ 3 
การวิเคราะห์ระบบ 

 
3.1 รายละเอยีดของปริญญานิพนธ์ 

ระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก ร้านเจียมเจริญ เป็นระบบท่ีถูกพฒันามาเพื่อเก็บขอ้มูล
และคน้หาลายปัก ระบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 1) เวบ็แอปพลิเคชนั และโมบายแอปพลิเคชนั โดย
เว็บแอปพลิเคชันจะแสดงขอ้มูลในส่วนของขอ้มูลลายปัก ขอ้มูลผูใ้ช้ ขอ้มูลบิลใบเสร็จ เป็นตน้      
2) โมบายแอปพลิเคชนัจะสามารถเพิ่มออเดอร์ของลายปักและคน้หาลายปักท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ 

ในการพฒันาระบบ จะประกอบด้วยผูใ้ช้งานท่ีเป็นได้ทั้งพนักงานและผูดู้แลระบบ โดย
ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชนัผูใ้ชง้านจะตอ้งลงทะเบียน (Register) ผา่นระบบ หรือท าการล็อกอินผ่าน
กูเก้ิล (Google) เพื่อเขา้ใชง้านระบบ เม่ือผูดู้แลระบบเขา้ใช้งานระบบจะแสดงขอ้มูลลายปัก ขอ้มูล
ผูใ้ช ้ขอ้มูลลูกคา้ ขอ้มูลบิลใบเสร็จ และขอ้มูลออเดอร์ ผูดู้แลระบบสามารถแกไ้ขหรือเพิ่มขอ้มูลใน
ส่วนต่างๆ ไดต้ามความตอ้งการ ในส่วนของพนกังานระบบจะแสดงขอ้มูลออเดอร์ท่ีถูกเพิ่มเขา้มา
เพื่อให้พนกังานไดท้ าตามออเดอร์นั้นๆ ในส่วนของโมบายแอปพลิเคชนัสามารถเขา้ใชง้านได้โดย
ไม่ต้องล็อกอินเข้าสู่ระบบจะแสดงข้อมูลของลายปักทั้งหมดท่ีมีอยู่ในฐานขอ้มูล และผูใ้ช้งาน
สามารถท่ีจะคน้หาลายปักจากการใส่ช่ือของลายปักหรือเลือกรูปภาพของลายปักนั้นเพื่อท าการ
คน้หาลายปักท่ีผูใ้ช้ตอ้งการ หลงัจากท่ีไดข้อ้มูลของลายปักแลว้ ผูใ้ช้สามารถเพิ่มออเดอร์โดยใส่
จ านวนช้ินท่ีตอ้งการปัก เพื่อบนัทึกลงฐานขอ้มูลเพื่อแสดงขอ้มูลให้พนกังานสามารถดูรายละเอียด
ได ้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันา ประกอบดว้ย Visual Studio Code, Android Studio เขียนชุดค าสั่ง
ดว้ยภาษา JavaScript และใชภ้าษา HTML, CSS, Bootstrap ในการสร้าง UI ขอ้มูลของผูใ้ชง้าน และ
ขอ้มูลต่างๆ ระบบจดัการฐานขอ้มูลรูปแบบ NoSQL ดว้ย Firebase  
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3.2 แสดงฟังก์ชันการท างานของระบบ (Use Case Diagram) 
 

 
รูปท่ี 3.1 Use Case Diagram ของส่วนเวบ็แอปพลิเคชนัระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก  

ร้านเจียมเจริญ  
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รูปท่ี 3.2 Use Case Diagram ของส่วนโมบายแอปพลิเคชนัระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก  

ร้านเจียมเจริญ 
 

3.3 ค าอธิบายรายละเอยีดของยูสเคส ( Use Case Description ) 
 3.3.1 User Case ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชนั 

ตารางท่ี 3.1 แสดงรายละเอียดของ Use case: Login Google 
Use Case Name Login Google 
Use Case ID UC1 
Brief Description ส าหรับการยนืยนัตวัตนของผูใ้ช ้โดยใช้อีเมลและรหสัผา่นของ Google 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชต้อ้งมีบญัชี (Account) ของ Google  
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชง้านเขา้แอปพลิเคชนั 

2. ระบบจะแสดงปุ่ มส าหรับเขา้สู่ระบบ 
3. ผูใ้ชค้ลิกปุ่ ม login with email 
4. ระบบจะไปท่ีหนา้ Home  
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Post Condition เม่ือเขา้สู่ระบบไดส้ าเร็จ จะไปยงัหนา้ Home  
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.2 แสดงรายละเอียดของ Use case: Register 

Use Case Name Register 
Use Case ID UC2 
Brief Description ส าหรับเก็บขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ช ้
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชเ้ขา้แอปพลิเคชนั 

2. ระบบจะแสดงปุ่ มส าหรับลงทะเบียน 
3. คลิกปุ่ ม Create Now 
4. จะแสดงช่อง Field ใหก้รอกขอ้มูล 
5. คลิกปุ่ ม Register 

Post Condition เม่ือผูใ้ชก้รอกขอ้มูลส าเร็จ จะไปยงัหนา้ Login  
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.3 แสดงรายละเอียดของ Use case: Edit Profile 

Use Case Name Edit Profile 
Use Case ID UC3 
Brief Description ส าหรับแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช้ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชต้อ้งท าการ Login เขา้ใชง้านระบบก่อน 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิก Icon profile 

2. สามารถดูรายละเอียดต่างๆ ของผูใ้ชง้านได ้
3. สามารถแกไ้ขขอ้มูลของผูใ้ชง้านได ้

Post Condition ระบบท าการแกไ้ขขอ้มูล 
Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.4 แสดงรายละเอียดของ Use case: Forget Password 
Use Case Name Forget Password 
Use Case ID UC4 
Brief Description ส าหรับผูใ้ชท่ี้ลืมรหสัผา่น 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชต้อ้งท าการ Register เรียบร้อยแลว้ 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชง้านคลิก Forget password 

2. แสดงฟิลด์ (Field) ใหผู้ใ้ชก้รอกอีเมลท่ีไดล้งทะเบียน (Register) ไว ้
     2.1 ระบบท าการเช็คขอ้มูลในฐานขอ้มูล 
          2.1.1 ถา้อีเมลถูกจะมีขอ้ความส่งไปในอีเมลใหท้ าการเปลี่ยน   
                   รหสัผา่น 
          2.1.2 ถา้อีเมลผิดระบบจะแสดงขอ้ความวา่อีเมลน้ีผิด 

Post Condition ระบบท าการแกไ้ขรหสัผา่น 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.5 แสดงรายละเอียดของ Use case: Login 

Use Case Name Login 
Use Case ID UC5 
Brief Description ส าหรับการยนืยนัตวัตนของผูใ้ช ้โดยใช้รหสัผูใ้ช ้(Username) และ 

รหสัผา่น (Password) ท่ีลงทะเบียนไว ้
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชต้อ้งมีบญัชี (Account) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชเ้ขา้แอปพลิเคชนั 

2. ระบบจะแสดงปุ่ มส าหรับเขา้สู่ระบบ 
3. ผูใ้ชก้รอก รหสัผูใ้ช ้(Username) และ รหสัผา่น (Password) 
4. ระบบจะไปท่ีหนา้ Home 

Post Condition เม่ือเขา้สู่ระบบไดส้ าเร็จ จะไปยงัหนา้ Home 
Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.6 แสดงรายละเอียดของ Use case: View User Information 
Use Case Name View User Information 
Use Case ID UC6 
Brief Description หนา้แสดงขอ้มูลผูใ้ชท่ี้ไดล้งทะเบียนเอาไว ้
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Employee 

2. แสดงขอ้มูลของผูใ้ชง้านท่ีไดล้งทะเบียน (Register) ไว ้
3. แสดงสถานะของผูใ้ชง้านนั้นวา่เป็นผูดู้แลระบบ (Administrator)  
    หรือพนกังาน (Employee) 

Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลผูใ้ชท่ี้ไดล้งทะเบียนเอาไว ้
Alternative Flows - 

       
ตารางท่ี 3.7 แสดงรายละเอียดของ Use case: Edit Status User  

Use Case Name Edit Status User 
Use Case ID UC7 
Brief Description แกไ้ขสถานะผูใ้ชง้าน 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Employee 

2. คลิก Icon Edit หรือ Icon Delete 
     2.1 คลิก Icon Edit 
          2.1.1 หนา้จอจะแสดงฟิลด์ใหเ้ลือกแกไ้ขสถานะเป็น  
                    ผูดู้แลระบบ (Administrator) หรือพนกังาน (Employee) 
     2.2 คลิก Icon Delete 
          2.2.1 ระบบจะแสดงขอ้ความเพื่อยนืยนัวา่ตอ้งการลบขอ้มูลผูใ้ช้ 

Post Condition ระบบจะแกไ้ขขอ้มูลของผูใ้ชท่ี้ถูกเลือก 
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Alternative Flows - 
 

ตารางท่ี 3.8 แสดงรายละเอียดของ Use case: View Customer Information 
Use Case Name View Customer Information 
Use Case ID UC8 
Brief Description หนา้แสดงขอ้มูลลูกคา้ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Customer 

2. ระบบจะแสดงขอ้มูลของลูกคา้ท่ีมีอยูใ่นระบบฐานขอ้มูล 
Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลลูกคา้ 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.9 แสดงรายละเอียดของ Use case: Edit Customer Information 

Use Case Name Edit Customer Information 
Use Case ID UC9 
Brief Description แกไ้ขขอ้มูลของลูกคา้ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Customer 

2. คลิก Icon Edit หรือ Icon Delete 
     2.1 คลิก Icon Edit 
          2.1.1 หนา้จอจะแสดงฟิลด์ใหเ้ลือกแกไ้ขขอ้มูลของลูกคา้ 
     2.2 คลิก Icon Delete 
          2.2.1 ระบบจะแสดงขอ้ความเพื่อยนืยนัวา่ตอ้งการลบขอ้มูล 
                   ลูกคา้ 

Post Condition ระบบจะแกไ้ขขอ้มูลของลูกคา้ท่ีถูกเลือก 
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Alternative Flows - 
 

ตารางท่ี 3.10 แสดงรายละเอียดของ Use case: View Embroidery Information 
Use Case Name View Embroidery Information 
Use Case ID UC10 
Brief Description หนา้แสดงขอ้มูลลายปัก 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Embroidery 

2. ระบบจะแสดงขอ้มูลของลายปักท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูล 
Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลลายปัก 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.11 แสดงรายละเอียดของ Use case: Edit Embroidery Information 

Use Case Name Edit Embroidery Information 
Use Case ID UC11 
Brief Description แกไ้ขขอ้มูลลายปัก 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Embroidery 

2. คลิก Icon Edit หรือ Icon Delete 
     2.1 คลิก Icon Edit 
          2.1.1 หนา้จอจะแสดงฟิลด์ใหเ้ลือกแกไ้ขขอ้มูลลายปัก 
     2.2 คลิก Icon Delete 
          2.2.1 ระบบจะแสดงขอ้ความเพื่อยนืยนัวา่ตอ้งการลบขอ้มูล 
                   ลายปัก 

Post Condition ระบบจะแกไ้ขขอ้มูลของลายปักท่ีถูกเลือก 
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Alternative Flows - 
 

ตารางท่ี 3.12 แสดงรายละเอียดของ Use case: View Order Information 
Use Case Name View Order Information 
Use Case ID UC12 
Brief Description แสดงขอ้มูลออเดอร์ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งท าการเขา้สู่ระบบ (Login)  
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Order 

2. ระบบจะแสดงขอ้มูลของค าสั่งซ้ือ 
     2.1 ถา้ Login ดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ (Administrator) 
          2.1.1 ระบบจะแสดงขอ้มูลค าสั่งซ้ือท่ียงัท าไม่เสร็จและค าสั่งซ้ือ 
                   ท่ีเสร็จแลว้ 
     2.2 ถา้ Login ดว้ยสถานะ Employee  
          2.2.1 ระบบจะแสดงขอ้มูลค าสั่งซ้ือท่ียงัท าไม่เสร็จ 

Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลออเดอร์ 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.13 แสดงรายละเอียดของ Use case: View Bill Information 

Use Case Name View Bill Information 
Use Case ID UC13 
Brief Description แสดงขอ้มูลใบเสร็จ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Bill 

2. ระบบจะแสดงขอ้มูลของใบเสร็จท่ีมีอยูใ่นฐานขอ้มูล 
Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลใบเสร็จ 
Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.14 แสดงรายละเอียดของ Use case: Print Bill 
Use Case Name Print Bill 
Use Case ID UC14 
Brief Description ปร้ินใบเสร็จ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านตอ้งลอ็กอินเขา้สู่ระบบดว้ยสถานะผูดู้แลระบบ 

(Administrator) 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกหนา้ Bill 

2. ผูใ้ชค้ลิก Icon View 
3. ระบบจะแสดงใบเสร็จพร้อมขอ้มูลรายละเอียด 
4. ผูใ้ชค้ลิก Download PDF 

Post Condition ระบบจะ Download ใบเสร็จเป็นไฟล ์PDF 
Alternative Flows - 

 
3.3.2 User Case ส่วนของโมบายแอปพลิเคชนั  

ตารางท่ี 3.15 แสดงรายละเอียดของ Use case: Search Embroidery 
Use Case Name Search Embroidery 
Use Case ID UC15 
Brief Description คน้หาลายปัก 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชค้ลิกแถบ Search หรือ Icon + 

     1.1 คลิกแถบ Search 
          1.1.1 ผูใ้ชใ้ส่ช่ือของลายปักท่ีตอ้งการคน้หา 
          1.1.2 ระบบจะแสดงขอ้มูลของลายปักท่ีช่ือตรงกบัค าคน้หา 
     1.2 คลิก Icon + 
          1.2.1 ระบบจะแสดง Icon Camera 
               1.2.1.1 ผูใ้ชส้ามารถถ่ายรูปตวัอยา่งงาน 
               1.2.1.2 ระบบจะแสดงขอ้มูลลายปักท่ีมีรูปตรงกบัตวัอยา่ง 
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          1.2.2 ระบบจะแสดง Icon Image 
               1.2.2.1 ผูใ้ชเ้ลือกรูปภาพในแกลอร่ี 
               1.2.2.2 ระบบจะแสดงขอ้มูลลายปักท่ีมีรูปตรงกบัตวัอยา่ง 

Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลลายปักท่ีคน้หา 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.16 แสดงรายละเอียดของ Use case: View Embroidery Information 

Use Case Name View Embroidery Information 
Use Case ID UC16 
Brief Description หนา้แสดงขอ้มูลลายปัก 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชเ้ลือกลายปัก 

2. ระบบจะแสดงรายละเอียดลายปัก 
Post Condition ระบบจะแสดงขอ้มูลลายปัก 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.17 แสดงรายละเอียดของ Use case: Add order 

Use Case Name Add order 
Use Case ID UC17 
Brief Description เพิ่มค าสั่งซ้ือ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions - 
Main Flow 1. ยสูเคสจะเร่ิมขึ้นเม่ือผูใ้ชเ้ลือกลายปัก 

2. คลิก Icon + 
3. คลิก Icon Edit 
4. ระบบจะแสดงหนา้ Add order และ Field ให้ผูใ้ชใ้ส่จ านวนช้ินท่ี 
    ตอ้งการปัก 
5. คลิกปุ่ ม Confirm  
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Post Condition ระบบจะเพิ่มค าสั่งซ้ือลงไปในฐานขอ้มูล 
Alternative Flows - 

 
3.4 แสดงขั้นตอนการท างานของฟังก์ชัน (Sequence Diagram) 
               3.4.1 Sequence Diagram ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชนั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.3 Sequence diagram : Login Google 
 

 
รูปท่ี 3.4 Sequence diagram : Register 
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รูปท่ี 3.5 Sequence diagram : Edit Profile 

 

 
รูปท่ี 3.6 Sequence diagram : Forget Password 
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รูปท่ี 3.7 Sequence diagram : Login 

 

 
รูปท่ี 3.8 Sequence diagram : View User Information 
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รูปท่ี 3.9 Sequence diagram : Edit Status User 

 

 
รูปท่ี 3.10 Sequence diagram : View Customer Information 
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รูปท่ี 3.11 Sequence diagram : Edit Customer Information 

 

 
รูปท่ี 3.12 Sequence diagram : View Embroidery Information 
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รูปท่ี 3.13 Sequence diagram : Edit Embroidery Information 

 

 
รูปท่ี 3.14 Sequence diagram : View Order Information 
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รูปท่ี 3.15 Sequence diagram : View Bill Information 

 

 
รูปท่ี 3.16 Sequence diagram : Print Bill 
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               3.4.2 Sequence Diagram ส่วนของโมบายแอปพลิเคชนั 

 
รูปท่ี 3.17 Sequence diagram : Search Embroidery 

 
 

 
รูปท่ี 3.18 Sequence diagram : View Embroidery Information 
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รูปท่ี 3.19 Sequence diagram : Add order 
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3.5 แผนภาพแสดงองค์ประกอบคลาส (Class Diagram) 
 

 
 

รูปท่ี 3.20 Class Diagram ของระบบระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก ร้านเจียมเจริญ 
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3.6 โครงสร้างของข้อมูลใน NoSQL Database 
 

 
 

รูปท่ี 3.21 โครงสร้างของขอ้มูล (NoSQL Structure) ของระบบระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก 
ร้านเจียมเจริญ 

 
 
 
 
 
 
 
 

0.. * 

1 

0.. * 

1 

1 0.. * 
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ตารางท่ี 3.18 Users 

Name Description Data Type 

username username ไดม้าจากการลงทะเบียน String 

password password ไดม้าจากการลงทะเบียน String 

email อีเมล String 

fullname ช่ือ-นามสกุล String 

status  สถานะก าหนด วา่เป็นผูดู้แลระบบหรือพนกังาน String 

uid id ของผูใ้ชง้านท่ีลงทะเบียน String 

show สถานะของขอ้มูล String 
 

ตารางท่ี 3.19 Customer 
name Description Data Type 

uid  id ของลูกคา้ String 
firstname ช่ือ String 
lastname นามสกุล String 
phone เบอร์โทรศพัท ์ String 
email อีเมล String 
show สถานะของขอ้มูล String 
house เลขท่ีบา้น String 
amphoe แขวง String 
district เขต String 
province จงัหวดั String 
road ถนน String 
zipcode รหสัไปรษณีย ์ String 
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ตารางท่ี 3.20 Embroidery 
name Description Data Type 

uid id ของลายปัก String 
color_1 สีส าหรับการปัก String 
color_2 สีส าหรับการปัก String 
color_3 สีส าหรับการปัก String 
color_4 สีส าหรับการปัก String 
color_5 สีส าหรับการปัก String 
color_6 สีส าหรับการปัก String 
customer id ของลูกคา้ String 
imagename ช่ือรูปของลายปัก String 
imageurl รูปลายปัก Url 
name ช่ือลายปัก String 
needle จ านวนเขม็ String 
price ราคาต่อช้ิน String 
show สถานะของขอ้มูล String 

 
ตารางท่ี 3.21 Order 

name Description Data Type 

uid id ของค าสั่งซ้ือ String 

amount จ านวนช้ินท่ีตอ้งปัก String 

customer id ของลูกคา้ String 

embid id ของลายปัก String 

price ราคาต่อช้ิน String 

show สถานะของขอ้มูล String 

startdate วนัท่ีเพิ่มค าสั่งซ้ือ String 

enddate วนัท่ีค าสั่งซ้ือเสร็จ String 

time_add เวลาท่ีเพิ่มค าสั่งซ้ือ Timestamp 

time_end เวลาท่ีค าสั่งซ้ือเสร็จ Timestamp 
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ตารางท่ี 3.22 Bill 
name Description Data Type 

uid id ของใบเสร็จ String 
customer id ของลูกคา้ String 
orderid id ของออเดอร์ Array 
show สถานะของขอ้มูล String 
startdate วนัท่ีเพิ่มใบเสร็จ String 
enddate วนัท่ีใบเสร็จถูกดาวน์โหลด String 
time_add เวลาท่ีเพิ่มใบเสร็จ Timestamp 
time_end เวลาท่ีใบเสร็จถูกดาวน์โหลด Timestamp 

 



บทที่ 4  
การออกแบบทางกายภาพ 

 
4.1 โครงสร้างของแอปพลเิคชัน (Application Structure Map) 

 

 
รูปท่ี  4.1 โครงสร้างของระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก ร้านเจียมเจริญ 
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รูปท่ี  4.2 โครงสร้างของระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก ร้านเจียมเจริญ 
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ตารางท่ี 4.1 ค าอธิบายรายละเอียดของโครงสร้างของระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก  
ร้านเจียมเจริญ ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชนั 

หน้าจอ ค าอธิบายรายละเอยีด 
Register การลงทะเบียนเพื่อใชง้านคร้ังแรก 
Login การเขา้สู่ระบบโดยผา่นบญัชี Google หรือผา่นรหสัท่ีได ้Register ไว ้
Home เป็นหนา้หลกัของระบบจดัการขอ้มูลโดยจะแสดงขอ้มูลต่างๆ 

     1. Employee 
     2. Customer 
     3. Embroider 
     4. Bill 
     5. Order 

Employee เป็นหนา้แสดงรายละเอียดของผูใ้ชท่ี้ไดล้งทะเบียนไว ้โดยจะแสดง
ขอ้มูลดงัน้ี 
     - ID 
     - Fullname 
     - Email 
     - Username 
     - Password 
     - Status 
     และสามารถคลิก Icon Edit หรือ Delete เพื่อแกไ้ขขอ้มูลได ้

Customer เป็นหนา้แสดงรายละเอียดขอ้มูลลูกคา้โดยจะแสดงขอ้มูลดงัน้ี 
     - Customer ID 
     - Fullname 
     - Email 
     - Mobile Number 
     - Address 
     และสามารถคลิก Icon Edit หรือ Delete เพื่อแกไ้ขขอ้มูลได ้

Add Customer เป็นหนา้ส าหรับเพิ่มขอ้มูลลูกคา้ 
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ตารางท่ี 4.1 ค าอธิบายรายละเอียดของโครงสร้างของระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก  
ร้านเจียมเจริญ ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชนั (ต่อ) 

Embroider เป็นหนา้แสดงรายละเอียดขอ้มูลลายปักโดยจะแสดงขอ้มูลดงัน้ี 
     - Embroider  
     - Embroider ID 
     - Embroider Name 
     - Needle 
     - Color 
     - Price 
     - Customer 
     และสามารถคลิก Icon Edit หรือ Delete เพื่อแกไ้ขขอ้มูลได ้

Add Embroider เป็นหนา้ส าหรับเพิ่มขอ้มูลลายปัก 

Bill เป็นหนา้แสดงรายละเอียดขอ้มูลบิลใบเสร็จโดยจะแสดงขอ้มูลดงัน้ี 
     - Start_Date 
     - Bill ID 
     - Order ID 
     - Customer 
     และสามารถคลิก Icon View เพื่อเรียกดูบิลใบเสร็จ หรือ Delete เพื่อ
ลบขอ้มูล 

Add Bill เป็นหนา้ส าหรับเพิ่มขอ้มูลบิลใบเสร็จ 

Order เป็นหนา้แสดงรายละเอียดขอ้มูลออเดอร์โดยจะแสดงขอ้มูลดงัน้ี 
     - Start_Date 
     - Order ID 
     - Embroider 
     - Embroider Name 
     - Amount (ช้ิน) 
 และสามารถคลิก Icon Delete เพื่อลบขอ้มูล 
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ตารางท่ี 4.2 ค าอธิบายรายละเอียดของโครงสร้างของระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปัก  
ร้านเจียมเจริญ ส่วนของโมบายแอปพลิเคชนั 

หน้าจอ ค าอธิบายรายละเอยีด 
Home เป็นหนา้หลกัของระบบคน้หาลายปักโดยจะแสดงขอ้มูลลายปักท่ีมีอยู่

ในฐานขอ้มูล 
Embroider details เป็นหนา้ส าหรับแสดงรายละเอียดของลายปัก 

สามารถคลิก Icon + เพื่อท าการ Add Order 
Add Order เป็นหนา้ส าหรับ Add Order 

ผูใ้ชส้ามารถกรอกจ านวนช้ินท่ีตอ้งการปักและคลิก Confirm เพื่อท า
การ Add Order       

 

4.2 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface Design) 
การออกแบบส่วนติดต่อของผูใ้ช้นั้นจะยึดหลกั UX/ UI เป็นหลกั โดยค านึงถึงความพึง

พอใจและการใชง้านท่ีสะดวกต่อผูใ้ชด้ว้ยการออกแบบท่ีเรียบง่าย โดยผูใ้ชส้ามารถใชร้ะบบงานได้
ดว้ยตนเอง ดงันั้นรูปแบบตวัอกัษรการจดัวางต าแหน่งออบเจ็กต์ต่างๆ จะเป็นท่ีคุน้เคยของผูใ้ชอ้ยู่
แลว้ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
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 4.2.1 ส่วนของเวบ็แอปพลิเคชนั 
 

 
รูปท่ี 4.3 หนา้ลงทะเบียน (Register) 

 จากรูปท่ี 4.3 แสดงหนา้ส าหรับลงทะเบียน (Register) ส าหรับใส่รายละเอียดของผูใ้ช้งาน
โดยจะแสดงหน้าน้ีต่อผูใ้ช้งานท่ีเขา้ใช้งานคร้ังแรกเท่านั้น โดยผูใ้ช้ตอ้งกรอกขอ้มูลช่ือ-นามสกุล 
(Fullname) อีเมล (Email)  ช่ือผู ้ใช้ (Username)  รหัสผ่าน(Password)  ยืนยันรหัสผ่าน(Confirm 
Password) เพื่อท าการลงทะเบียน 
 

 
รูปท่ี 4.4 หนา้เขา้สู่ระบบ (Login) 

 จากรูปท่ี 4.4 แสดงหนา้เขา้สู่ระบบ (Login) เป็นส่วนของหนา้แรกเม่ือผูใ้ช้เขา้ใชง้าน โดย
ผูใ้ชง้านสามารถลอ็กอินดว้ย ช่ือผูใ้ช ้(Username) และรหัสผ่าน(Password) ท่ีไดล้งทะเบียนไวห้รือ
จะลอ็กอินผา่นอีเมล (Gmail) โดยคลิกไปท่ี Login with Email 
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รูปท่ี 4.5 หนา้แรก (Home) 

  จากรูปท่ี 4.5 หน้าแรก  (Home) จะแสดงจ านวนของข้อมูลท่ีมีอยู่ในระบบ
ฐานข้อมูลโดยจะแบ่งเป็น 5 ส่วนประกอบด้วย 1. ข้อมูลพนักงาน (Employee)  2. ข้อมูลลูกค้า
(Customer)  3. ขอ้มูลลายปัก (Embroidery)  4. ขอ้มูลใบเสร็จ (Bill)  5. ขอ้มูลการสั่งผลิต (Order) 
 

 
รูปท่ี 4.6 หนา้รายละเอียดของผูใ้ชท่ี้ลงทะเบียน (Employee) 

 จากรูปท่ี 4.6 แสดงหนา้รายละเอียดของผูใ้ช้ท่ีลงทะเบียน (Employee) โดยจะแสดงขอ้มูล
ดังน้ี รหัสผูใ้ช้ (ID) ช่ือ-นามสกุล (Full Name) อีเมล (E-mail) ช่ือผูใ้ช้ (Username),ช รหัสผ่าน
(Password) สถานะ (Status) และผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขหรือลบขอ้มูลของผูใ้ชค้นนั้นไดโ้ดยการคลิกท่ี 
Icon Edit หรือ Delete หรือถา้ผูใ้ชต้อ้งการดูขอ้มูลท่ีถูกลบไปสามารถคลิกท่ีรูปถงัขยะ 
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รูปท่ี 4.7 หนา้รายละเอียดของลูกคา้ (Customer) 

 จากรูปท่ี 4.7 แสดงหน้ารายละเอียดของลูกคา้ (Customer) โดยจะแสดงขอ้มูลต่างๆ ของ
ลูกคา้ท่ีถูกเพิ่มเขา้มาในระบบ และผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขหรือลบขอ้มูลของลูกคา้คนนั้นไดโ้ดยการคลิก
ท่ี Icon Edit หรือคลิก Delete ถา้ผูใ้ชต้อ้งการดูขอ้มูลท่ีถูกลบไปสามารถคลิกท่ีรูปถงัขยะ 
 

 
รูปท่ี 4.8 หนา้เพิ่มขอ้มูลลูกคา้ (Add Customer) 

 จากรูปท่ี 4.8 แสดงหนา้เพิ่มขอ้มูลลูกคา้ (Add Customer) จะเป็นหนา้ท่ีใชส้ าหรับเพิ่มขอ้มูล
ลูกคา้โดยผูใ้ชต้อ้งกรอกขอ้มูลของลูกคา้เพิ่มเขา้ในระบบ 
 
 
 

 
 



47 

 

 
รูปท่ี 4.9 หนา้รายละเอียดของลายปัก (Embroidery) 

 จากรูปท่ี 4.9 แสดงหนา้รายละเอียดของลายปัก (Embroidery) โดยจะแสดงขอ้มูลต่างๆ ของ
ลายปักท่ีถูกเพิ่มเขา้มาในระบบ และผูใ้ช้สามารถแกไ้ขหรือลบขอ้มูลของลูกคา้คนนั้นไดโ้ดยการ
คลิกท่ี Icon Edit หรือ Delete หรือถา้ผูใ้ชต้อ้งการดูขอ้มูลท่ีถูกลบไปสามารถคลิกท่ีรูปถงัขยะไดแ้ละ
สามารถคน้หาหาลายปักจากแถบคน้หาไดอี้กดว้ย 
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รูปท่ี 4.10 หนา้เพิ่มขอ้มูลลายปัก (Add Embroidery) 

 จากรูป 4.10 แสดงหน้าเพิ่มขอ้มูลลายปัก (Add Embroidery) ใช้ส าหรับเพิ่มขอ้มูลลายปัก
โดยผูใ้ชต้อ้งกรอกขอ้มูลต่างๆ และเพิ่มรูปลายปักนั้นเพื่อท าการเพิ่มขอ้มูลลงไปในระบบฐานขอ้มูล 
 

 
รูปท่ี 4.11 หนา้รายละเอียดของใบเสร็จ (Bill) 

 จากรูปท่ี 4.11 แสดงหนา้รายละเอียดของบิลใบเสร็จ (Bill) โดยจะแสดงขอ้มูลของใบเสร็จ 
ผูใ้ชส้ามารถคลิก Icon View เพื่อท าการเรียกดูใบเสร็จ และสามารถดาวน์โหลดใบเสร็จนั้นได ้โดย
ใบเสร็จท่ีถูกดาวน์โหลดจะเป็นไฟล์ PDF และผูใ้ช้สามารถเรียกดูประวติับิลใบเสร็จเก่าๆ ไดจ้าก
การคลิก History  
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รูปท่ี 4.12 หนา้เพิ่มขอ้มูลใบเสร็จ (Add Bill) 

 จากรูปท่ี 4.12 แสดงหนา้เพิ่มขอ้มูลใบเสร็จ (Add Bill) โดยผูใ้ชส้ามารถเลือกค าสั่งซ้ือท่ีท า
เสร็จแลว้มา เพื่อท าการออกใบเสร็จไดโ้ดยตารางจะแสดงขอ้มูลของค าสั่งซ้ือท่ีถูกเลือกเขา้มา 
 

 
รูปท่ี 4.13 หนา้รายละเอียดค าสั่งซ้ือ (Order) 

 จากรูปท่ี 4.13 แสดงหนา้รายละเอียดค าสั่งซ้ือ (Order) โดยจะแสดงขอ้มูลของค าสั่งซ้ือท่ีถูก
เพิ่มเขา้มา โดยท่ีค าสั่งซ้ือจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ค าสั่งซ้ือท่ียงัท าไม่เสร็จ ค าสั่งซ้ือท่ีท าเสร็จแลว้
และค าสั่งซ้ือท่ีถูกลบ โดยผูใ้ชส้ามารถคน้หาค าสั่งซ้ือไดจ้ากแถบคน้หาได ้
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4.2.2 ระบบการคน้หาลายปัก 
 
 

 
รูปท่ี 4.14 หนา้แรก (Home) 

 จากรูปท่ี 4.14 แสดงหน้าแรก (Home) โดยจะแสดงขอ้มูลลายปักท่ีมีอยู่ในฐานขอ้มูลโดย
ผูใ้ชส้ามารถคลิกท่ีไอคอนรูปบวกเพื่อท าการคน้หาลายปักไดจ้ากรูปภาพหรือจะเป็นการคน้หาลาย
ปักจากช่ือโดยการพิมช่ือของลายปักไปท่ีช่องคน้หาช่ือลายปัก 
 

 
รูปท่ี 4.15 หนา้รายละเอียดของลายปัก (Embroidery Details) 

 จากรูปท่ี 4.15 แสดงหนา้รายละเอียดของลายปัก (Embroidery Details) โดยหนา้น้ีจะแสดง
ขอ้มูลรายละเอียดต่างๆ ของลายปัก ผูใ้ชส้ามารถคลิกท่ีไอคอนรูปบวกเพื่อท าการเพิ่มค าสั่งซ้ือได ้
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รูปท่ี 4.16 หนา้เพิ่มค าสั่งซ้ือ (Add Order) 

 จากรูปท่ี 4.16 แสดงหนา้เพิ่มค าสั่งซ้ือ (Add Order) ผูใ้ชส้ามารถใส่จ านวนช้ินท่ีตอ้งการปัก
และคลิก Confirm เพื่อท าการยนืยนัและเพิ่มค าสั่งซ้ือบนัทึกเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล 
 

 
รูปท่ี 4.17 หนา้จอการสอนเคร่ืองให้รู้จกัลายปัก 

 จากรูปท่ี 4.17 แสดงหน้าจอการสอนเคร่ืองให้รู้จกัรูปลายปัก เป็นการสอนจากโปรแกรม 
Teachable Machine โดยจะน ารูปลายปักในมุมต่างๆ มาสร้างโมเดลเพื่อน ามาประยุกตใ์ชก้บัระบบ
การคน้หาลายปัก 

 



บทที่ 5  
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลปริญญานิพนธ์ 

การพฒันาระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปักไดถู้กพฒันาขึ้นตามวตัถุประสงค์ท่ีตั้งไว ้ 
โดยระบบจดัการขอ้มูลและคน้หาลายปักแบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วน 1) ผูดู้แลระบบสามารถ
แกไ้ข ลบ  เพิ่มหรือเรียกดูรายละเอียดของลายปัก ขอ้มูลลูกคา้ ขอ้มูลค าสั่งซ้ือ ขอ้มูลใบเสร็จรวมไป
ถึงการออกใบเสร็จ หรือการดูขอ้มูลใบเสร็จยอ้นหลงัได ้2) ผูใ้ชง้านสามารถเรียกดูค าสั่งซ้ือท่ีมีการ
สั่งปัก ยืนยนัค าสั่งซ้ือเม่ือปักเสร็จแลว้ได้ คน้หาลายปักไดด้ว้ยช่ือลายปัก ตวัอย่างช้ินงานหรือรูป
ของลายปัก และสามารถเพิ่มค าสั่งซ้ือท่ีตอ้งการปักได ้

 
5.2 ข้อดีของระบบ    

  5.2.1 เพื่อช่วยในการคน้หาลายปัก 
  5.2.2    เพิ่มความสะดวกสบายและลดเวลาในการคน้หาลายปัก 
  5.2.3    มีระบบฐานขอ้มูลเพื่อเก็บขอ้มูลต่างๆ ใหมี้ความเป็นระเบียบ 
  5.2.4 ช่วยในเร่ืองการจดัการกบัขอ้มูลต่างๆ เช่นการแกไ้ขหรือการลบขอ้มูล 
  5.2.5 การออกใบเสร็จท าไดง้่าย และสะดวกมากขึ้น 
  5.2.6 มีประวติัใบเสร็จใหส้ามารถดูยอ้นหลงัได ้
  5.2.7 ช่วยใหท้ างานไดต้รงตามท่ีลูกคา้สั่งมากขึ้นเน่ืองจากมีขอ้มูลค าสั่งซ้ือ 

          
5.3 ข้อเสนอแนะ 

เพื่อใหร้ะบบมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น ควรพฒันาฟังกช์นัเพิ่มเติม ดงัน้ี 
5.3.1 เพิ่มขอ้มูลรูปภาพในการท าโมเดลเพื่อความแม่นย  าในการคน้หาลายปักด้วย

รูปภาพ 
5.3.2 เพิ่มเติมในส่วนการดูสถานะของใบเสร็จไดว้า่บิลน้ีถูกจ่ายเงินแลว้หรือยงั 
5.3.3 เพิ่มฟังกช์นัในการจ่ายเงินภายในระบบส าหรับลูกคา้ 
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