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บทคัดย่อ 
ระบบร้านขายต้นไม้ขนาดเล็ก เป็น

แอปพลิเคชันออนไลน์ที่พัฒนาโดยใช้ Flutter 
ซึ่งเป็นเฟรมเวิร์คสำหรับการทำงานในส่วนของ
หน้าบ้าน (Front-End) โดยใช้ภาษา Dart ใน
การเขียนโปรแกรมเป็นหลัก และใช้ Node.js ที่
เป ็นเฟรมเว ิร ์คสำหร ับการทำงานของเว็บ
เซอร์วิสในส่วนของหลังบ้าน (Back-End)  โดย
ใช้ภาษา Javascript ในการเขียนโปรแกรมเป็น
หลัก ในส่วนของฐานข้อมูลใช้เป็น MySQL ใน
การจัดเก็บข้อมูลของระบบ 

ระบบนี้มีผู้ใช้ 2 กลุ่ม คือ พนักงานหรือ
เจ้าของร้าน และลูกค้า โดยฟังก์ชันการทำงาน
ที่สำคัญของระบบมี 1. การสมัครสมาชิก 2. 
การเข้าส ู ้ระบบโดยแยกระหว่างลูกค้าและ
พนักงาน 3. การจ ัดการข้อมูลผู ้ ใช้  4. การ
จัดการข้อมูลร้านค้าและความคิดเห็นต่อร้าน 5. 
การจัดการข้อมูลสินค้าและโปรโมชัน  6. การ
จัดการการสั่งซื้อ จากการทดสอบโดยผู้ทดสอบ
จำนวน 5 คน โดยทดสอบทั้งหมด 20 ฟังก์ชัน
การทำงานหลัก พบว่าผ่านการทดสอบทุก
ฟังก์ชัน ซึ่งผู้ใช้แต่ละกลุ่มได้ให้ข้อเสนอแนะที่
สำคัญคือระบบการตอบโต้ระหว่างแอปพลิเค
ชันกับผู้ใช้ให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

1. บทนำ 
ในกำรท ำธ ุรกิจร ้ำนค้ำที ่ม ีกำรเก็บ

ข ้อม ูลลงใน เอกสำรในร ูปแบบกระดำษ 
กระบวนกำรท ำงำน ภำยในร้ำนค้ำจึงมีควำม
ติดขัด เช่น กำรเก็บข้อมูลกำรซื ้อขำยสินค้ำ 
ข้อมูลลูกค้ำ และข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง จึงท ำ
ให้เกิดควำมล่ำช้ำในกำรบันทึกหรือข้อมูลที่
จ ำเป็นต้องใช้เกิดกำรสูญหำยท ำให้สิ ้นเปลือง
เวลำและทรัพยำกร 

จากที ่ลงพื ้นที ่จริงและได้สัมภาษณ์
เจ้าของร้าน “แก๊งลูกหมูแคคตัส” ซึ่งเป็นร้าน
ขายตน้ไม้ที่ขายสินค้าทั้งหน้าร้านและบนเพจเฟ
ซบุ๊ก ซึ่งไม่ได้มีการเก็บข้อมูลลูกค้าอย่างชัดเจน 
การสั ่งส ินค้านั ้นต้องสั ่งทางกล่องข้อความ 
รวมถึงไม่มีการเก็บข้อมูลการขายในแต่ละเดือน 
โดยเจ้าของร้านสามารถตรวจสอบข้อมูลรายรับ
ได้แค่จากสมุดบัญชีธนาคาร ปัญหาที่พบโดย
เจ้าของร้านอธิบายว่า บางครั้งการขยายกิจการ
จำเป็นต้องใช้ข้อมูลสถิติรายรับของแต่ละเดือน 
ในการเสนอธนาคารเพื่อเป็นการหาทุน หากมี
ระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในส่วนนี้จะทำให้
การบันทึกข้อมูลและการจัดการข้อมูลสินค้า มี
ความสะดวกมากขึ้น ดังนั้นผู้พัฒนาจึงมีแนวคิด
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ที่จะพัฒนาระบบเหล่านี้ให้อยู่ในรูปแบบดิจิตอล
ออนไลน์และมีการบันทึกข้อมูลลงฐานข้อมูล 

ดังนั ้นหลักการและเหตุผลของการ
พัฒนาระบบนี้จึงเน้นไปที่ การเปลี ่ยนแปลง
กระบวนการทำธุรกิจร้านค้าให้กลายเป็นร้านค้า
แบบออนไลน์ โดยเป็นแอปพลิเคชันบนมือถือ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีการบันทึกข้อมูล
ลงฐานข้อมูล ทำให้กระบวนการทำงานมีความ
ชัดเจนมากขึ ้น เนื ่องจากขั ้นตอนการทำงาน
ท ั ้ งหมดถ ูกระบ ุอย ู ่ภายในระบบอย ู ่แล้ว 
นอกจากนี้การทำงานทั้งหมดจะมีความรวดเร็ว
มากยิ่งขึ้นเพราะไม่ต้องเกิดความสับสนกับการ
จัดการเอกสารในรูปแบบกระดาษ และพร้อม
นำข้อมูลไปใช้งานต่อได้ทันที 

2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.1 ระบบฐานข ้ อม ู ล  (Database 

Systems) โอภาส เอี่ยมสิริวงค์ (2551) กล่าว
ว ่า การทำความเข ้าใจเบ ื ้องต ้นเก ี ่ยวกับ
ฐานข้อมูลนั้น จำเป็นต้องรับรู้ถึงความแตกต่าง
ระหว่างข้อมูลกับสารสนเทศเสียก่อน สำหรับ
ข้อมูลในยุคปัจจุบันอาจเป็นชนิดข้อมูลแบบมี
โครงสร้าง (Structured Data Types) หรือไม่
มีโครงสร้าง (Unstructured Data Types) ก็
ได้ โดยข้อมูลทั้งชนิดแบบมีโครงสร้างและไม่มี
โครงสร้างบ่อยครั ้งมักถูกนำมาใช้ร่วมกันบน
ฐานข้อมูลเดียวกัน ตัวอย่างเช่น อู่ซ่อมรถยนต์ที่
สามารถนำข้อมูลทั้งแบบมีโครงสร้าง (ข้อมูล
ลูกค้า ข้อมูลรถ) นำมาใช้ร่วมกันกับข้อมูลแบบ
มัลติมีเดีย (ภาพถ่ายดิจิตอล ภาพสแกน) ด้วย
การนำภาพถ่ายรถยนต์ที่เกิดอุบัติเหตุหรือภาพ
สแกนข ้อม ูลสำค ัญต ่างๆ นำส ่งพร ้อมกับ

แบบฟอร ์มข ้อม ูล เพ ื ่ อส ่ง เคลมก ับบร ิษัท
ประกันภัย เป็นต้น 

ความจริงแล้ว คำว่าข้อมูล (Data) และ
สารสนเทศ (Information) นั้นมีความสัมพันธ์
อย่างไกล้ชิดทำให้มีการนำไปใช้งานสลับกันอยู่
บ่อยครั้ง แต่ทั้งสองคำมีความหมายที่แตกต่าง
กัน โดยข้อมูลหมายถึงข้อเท็จจริง วัตถุ หรือ
เหตุการณ์ที ่เกิดขึ ้น กล่าวคือเป็นข้อมูลดิบ 
(Raw Data) ที่ยังไม่ได้ผ่านการประมวลผลใน
ขณะที่สารสนเทศหมายถึง ข้อมูลที ่ผ่านการ
ประมวลผลแล้ว และสามารถนำไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ตามแต่ละบุคคลที่ต้องการได้ โดย
พ ิจารณาจากร ูป (โอภาส เอ ี ่ยมส ิร ิว งค์ , 
2551:15)   

2.2 ภาษา Dart (Dart Language) ปี 
2011 กูเกิลได้เปิดตัวภาษาโปรแกรมตัวใหม่ชื่อ
ว่าภาษา Dart โดยโครงสร้างของภาษา Dart 
คล้ายกับ C/C++ และ Java โดยที่จะมีความ
เป็นภาษาแบบ Structure Programming แต่
ก็ยังมีความสามารถแบบภาษาประเภท Object 
Oriented Programming ด้วย นั่นคือมี Class 
และ Inheritance ให้ใช้งาน เป้าหมายของการ
สร้างภาษา Dart ขึ้นมา กูเกิลบอกได้อธิบายว่า
อยากสร้างภาษาเชิงโครงสร้างที่ยืดหยุ่นมากพอ 
(Structured Yet Flexible Language) และ
เป็นการออกแบบตัวภาษาไปพร้อมก ับตัว 
Engine สำหร ั บ ร ั นภาษา เพ ื ่ อ แก ้ ป ัญหา
โปรแกรมทำงานช้าและกินหน่วยความจำ ซึ่ง
เป้าหมายของภาษา Dart คือเป็นภาษาที่เรียนรู้
ง่าย และทำงานได้บนอุปกรณ์พกพาขนาดเล็ก
มือถือไปจนถึงเซิฟเวอร์ซึ่งสิ่งที่เด่นที่สุดสำหรับ
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ภาษา Dart ในตอนนี้คือเป็นภาษาที่ใช้ในการ
สร้าง Application ด้วยเฟรมเวิร์ก Flutter 

2.3 หล ักการออกแบบ UX และ UI 
(UX and UI Design Principles) เนื ้อหาของ 
หลักการออกแบบ UX และ UI (UX and UI 
Design Principles)  

ในป ัจจ ุบ ันอ ุตสาหกรรมการผลิต
ซอฟต์แวร์เริ่มให้ความสำคัญกับการทำงานเป็น
ทีม และการสื่อสารกันระหว่างคนในโปรเจค
มากขึ้น คงหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่นักพัฒนาจะได้คุย
กับ นักออกแบบ UX/UI โดยตรงหรือแม้กระทั่ง
บางคร ั ้งก ็อาจจะจำเป็นต ้องกลายเป็ นนัก
ออกแบบไปเสียเอง เมื ่อมีการคุยกันมากขึ้น 
แน่นอนว่าการเข้าใจงานของคนที่เรากำลังคุย
ด้วยเป็นสิ ่งสำคัญมากที่จะช่วยให้งานสำเร็จ
ตามนิยามของคำว่า “ทีม” ได้อย่างแท้จริง 

3. ขั้นตอนการดำเนินงาน 
จำกกำรที่เก็บรวบรวมข้อมูลจำกควำม

ต้องกำรของผู้ใช้บำงส่วนจึงท ำให้ทรำบหลักกำร
และเหตุผล รวมไปถึงกำรก ำหนดขอบเขตของ
ระบบและฟังก์ชันกำรท ำงำนของผู้ใช้แต่ละกลุ่ม 
จำกนั ้นได ้รวบรวมข้อมูลถ ึงองค์ควำมร ู ้ที่
เกี่ยวข้องและได้ศึกษำเทคโนโลยีที่มีในปัจจุบัน
เพ ื ่อใช ้ เป ็นเคร ื ่องม ือในกำรพัฒนำเป ็นที่
เรียบร้อยแล้ว ดังนั้นเนื้อหำในบทนี้จะเป็นกำร
กล่ำวถึงขั้นตอนกำรวิเครำะห์และกำรออกแบบ
ระบบอย่ำงละเอียด ซึ่งจะท ำให้เกิดควำมเข้ำใจ
ของกำรท ำงำนภำยในระบบทุกส่วน โดยเริ่ม
จำกกำรวำงแผนภำพกำรไหลของข้อมูลพร้อม
กับให้ค ำอธิบำยของแต่ละส่วน ซึ่งจะท ำให้เห็น
ภำพกำรประมวลผลได้อย่ำงชัดเจน หลังจำกที่

ทรำบแล้วว่ำกำรประมวลผลจะท ำให้ข้อมูลไหล
ไปมำอย่ำงไรจึงจ  ำเป็นจะต้องมีว ิธ ีกำรเก็บ
ข้อมูลที่ถูกต้อง จึงได้ออกแบบโครงสร้ำงและ
ควำมส ั มพ ันธ ์ ของฐำนข ้ อม ู ลพร ้ อมกั บ
ยกตัวอย่ำงชนิดข้อมูลที่สำมำรถเก็บได ้

4. การทดสอบระบบ 
ในบทนี้จะกล่ำวถึงกำรทดสอบระบบ 

( Testing System) เ ป ็ น ก ำ ร ท ด ส อ บ
กระบวนกำรท ำงำนของฟังกชันหลักในตัวแอป
พลิเคชันที่ท ำกำรพัฒนำเสร็จเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว จุดประสงค์ของกระบวนกำรทดสอบนี้ท ำ
เพ ื ่อให ้ทรำบว ่ำแอปพล ิเคช ันท ี ่ ได ้พ ัฒนำ
สำมำรถท ำงำนได้ถูกต้องตำมที่ได้ออกแบบ
เอำไว ้ครบทวนทุกฟ ังก ์ช ัน และม ีกำรท  ำ
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจในกำรใช้งำนแอป
พลิเคช ันจำกผ ู ้ ใช ้งำนจริ งมำประเม ินและ
วิเครำะห์   

5. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
ในบทนี ้ เป ็นบทสุดท ้ำยท ี ่กล ่ำวถึง

ภำพรวมของกระบวนกำรพัฒนำระบบทั้งหมด
โดยเป็นกำรสรุปและอภิปรำยผลกำรทดลอง 
เพื ่อเป็นกำรท ำควำมเข้ำใจในตัวระบบจึงจะ
กล่ำวถึงผลลัพธ์สุดท้ำยของกำรท ำงำน รวมไป
ถึงอุปสรรคที่เกิดขึ ้นระหว่ำงกำรด ำเนินงำน 
และข้อเสนอแนะในกำรปรับปรุงระบบให้มี
ควำมสมบูรณ์มำกขึ้น โดยมีรำยละเอียดดังนี้ 

5.1 สร ุปผลและอภ ิปรำยผลกำร
ออกแบบระบบทั ้งขอบเขตกำรท ำงำนและ
หน้ำตำของแอปพลิเคชันในบทก่อนที่ผ่ำนมำ 
เมื ่อน ำมำเขียนโปรแกรมยังมีบำงฟังก์ชันที่
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จ ำเป็นต้องมีกำรเปลี่ยนแปลงไปเล็กน้อย รวม
ไปถึงกำรออกแบบหน้ำจอของตัวแอปพลิเคชัน
ใหม่ให้มีควำมเหมำะสม เพื่อตัดกำรท ำงำนที่
ซ ้ำซ้อนออกไปท ำให้กำรท ำงำนเป็นไปอย่ำง
รำบรื่นมำกยิ่งขึ้น อย่ำงไรก็ตำมตัวแอปพลิเคชัน
เองยังท ำงำนตำมฟังก์ชันพื้นฐำนได้ครบทวน
สมบูรณ์ 

5 .2  ป ัญหำและอ ุปสรรคในกำร
ด ำเนินงำนแอปพริเคชันนี ้น ั ้นเป็นระบบที่
พัฒนำขึ้นโดยใช้เครื่องมืออย่ำง Flutter เป็นฝั่ง
ของหน้ำบ้ำน และ Node.js เป็นหลังบ้ำน ซึ่ง
กำรเรียนรู้ที่จะใช้เครื่องสองชิ้นนี้ในกำรท ำงำน
ถือว่ำเป็นอุปสรรคอย่ำงหนึ่งก็ไม่ผิด เพรำะว่ำ
เครื ่องมือสองชิ้นนี้มีไวยำกรณ์กำรเขียนและ
ฟังก์ชันส ำเร็จรูปหลำกหลำยมำกๆ ซึ่งกำรเขียน
โปรแกรมที่ดีควรจะต้องเขียนออกมำโดยใช้
ค ำสั ่งที ่เหมำะสมให้ได้มำกที ่ส ุด จึงอำจจะ
เสียเวลำไปบ้ำงในบำงครั ้ง รวมไปถึงเครื ่อง
คอมพิวเตอร์ที่ ใช้ท ำงำนยังปัญหำเรื ่องของ
ประสิทธิภำพที่ใช้ได้ไม่เต็มที่มำกนัก 

ถัดจำกปัญหำในเรื ่องของเครื ่องมือ
และอุปกรณ์แล้ว ปัญหำที ่ใหญ่ที ่ส ุดคือกำร
ท ำงำนให้ตรงตำมตำรำงก ำหนดกำรที ่ได้ว่ำง
แผนเอำไว้ กำรท ำงำนให้ตรงตำมก ำหนดกำร
เป็นเรื ่องที ่ยำกที ่สุดและปัญหำจะตำมมำคือ
ระบบที่พัฒนำในบำงส่วนเสร็จไม่ทันเวลำ จึงท ำ
ให้จ ำเป็นต้องตัดบำงอย่ำงออกไปเพื่อให้ระบบ
เสร็จสมบูรณ์ได้ทันเวลำ   

5.3 ข้อเสนอแนะ ผลลัพธ์ที่ได้จำกแบบ
ประเมินจำกผู้ใช้ในบที่ 4 เมื่อน ำมำท ำกำรสรุป
แล้วพบว่ำ 

1.ภำพรวมกำรประเม ินด ้ ำนกำร
ออกแบบหน้ำจอของแอปพริเคชันพบว่ำ ที่ต้อง
ปรับปรุงคือควำมเหมำะสมของกำรจัดว ่ำง
องค์ประกอบตัวด ำเนินกำรและควำมเหมำะสม
ข อ ง ข ้ อ ค ว ำ ม ท ี ่ ป ร ำ ก ฏ บ น ส ่ ว น ต ่ ำ ง ๆ 
นอกจำกนั ้นจำกกำรประเมินแล้วถือว่ำเป็น
ผลลัพธ์ที่ยอมรับได ้

2 . ภ ำ พ ร ว ม ก ำ ร ป ร ะ เ ม ิ น ด ้ ำ น
ควำมสำมำรถในกำรใช้งำนฟังชันหลักในแอป
พลิเคชันพบว่ำ อยู ่ระดับพอใช้และมีดีบำง
เล็กน้อย จึงยังไม่มีสิ่งที่ต้องปรับปรุงในส่วนนี้  

3 . ภ ำ พ ร ว ม ก ำ ร ป ร ะ เ ม ิ น ด ้ ำ น
ประสิทธิภำพของกำรท ำงำนแอปพริ เคชัน
พบว่ำ อยู่ระดับพอใช้และดีจึงยังไม่มีสิ่งที่ต้อง
ปรับปรุงในส่วนนี้ 
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