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บทคัดย่อ 

ในยุคปัจจุบันน้ีท่ีได้มีนวัตกรรมต่าง ๆ ถูกพัฒนาขึ้ นมาอย่างมากมายและรวดเร็ว การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์จึงเป็นส่ิงท่ีควรรู้เพ่ือให้เขา้ใจและสามารถควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์ และเพื่อให้มนุษยไ์ม่ต้อง

ท างานบางอยา่งซ ้า ๆ ดว้ยตวัคอมพิวเตอร์เองได ้การควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์มีหลายภาษาการเขียนโปรแกรมท่ี

ต้องใช้ร่วมกันและมีให้เลือกใช้ รวมถึงภาษาจาวาท่ีเป็นท่ีรู้จักอย่างกว้างขวางจากการเป็นเคร่ืองมือการสร้าง

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์อีกดว้ย ดงันั้น เพ่ืออ านวยความสะดวกและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการเขียนโปรแกรม

ให้กบัผูเ้รียน โครงงานการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือเพ่ือสอนการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์จาวาจึงถูกริเร่ิมขึ้น 

ค ำส ำคัญ – ‘Java Programming’; ‘Mobile Application’; ‘Customizable for each user’ 

1. บทน ำ 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญ 

 ในสภาพแวดลอ้มและอุปกรณ์เคร่ืองมือต่าง 

ๆ ในแบบดั้ ง เ ดิมท่ีจ า เ ป็นต่อการเ รียนรู้การเขียน

โปรแกรมและการลองพิมพโ์คด้ลงไปให้สามารส่งโคด้

ไปให้คอมพิวเตอร์ท างานและส่งผลลพัธ์กลบัมาให้นั้น  

เป็นท่ีชัดเจนว่าไม่สามารถท าบนอุปกรณ์ท่ีมีความ

สะดวกในก า รพกพาไ ด้  อ ย่ า ง ท่ี เ ห็น ได้ชัด คื อ

คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะท่ีต้องมีเมาส์และคีย์บอร์ดท่ี

ต้องวางไว้ท่ีโต๊ะคอมพิวเตอร์เท่านั้น และถึงแม้จะมี

โน้ตบุ๊คพกพาเป็นตวัเลือกท่ีสะดวกขึ้นมาเล็กน้อย แต่

มันก็ย ังค่อนข้างมีน ้ าหนักมากอยู่ดี ดังนั้ นจึงได้เกิด

ความคิดท่ีจะพฒันาแอปพลิเคชันมือถือเพื่อการสอน

การเขียนโปรแกรมขึ้นมา เน่ืองจากมือถือเป็นประเภท

ของอุปกรณ์พกพาท่ีพกพาได้ง่ายท่ีสุด และเน้ือหาการ

เขียนโปรแกรมท่ีจะน ามาสอนและใส่ในแอปพลิเคชัน

จะเป็นภาษาจาวา เพราะมีช่ือเสียงและมีอยู่มานานแลว้

นัน่เอง 

1.2  วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาวิธีการพฒันาแอปพลิเคชนับนมือถือ 

2. เพื่อศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 

3. เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนับนมือถือส าหรับการสอน

การเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 

2. กำรทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

2.1 ภำษำกำรเขียนโปรแกรมที่ใช้ 

 ภาษาการเขียนโปรแกรมท่ีใช้ในโครงงานน้ี

จะเป็นภาษา JavaScript ท่ีต่อยอดมาจาก framework 

react-native ซ่ึงเป็นการปรับแต่ง framework react.js ท่ี

ลกัษณะเป็น tag เปิดและ tag ปิดท่ีมีลกัษณะเดียวกบัใน 

HTML เพื่อให้สามารถน ามาสร้างเว็บไซต์ใน react ได้

แบบเดียวกับท่ีการเป็น tag เปิดและ tag ปิดสามารถ

ใชไ้ดใ้น HTML 

react-native ก็มีลกัษณะท่ีเกือบจะเหมือนกบั 

react.js เพียงแต่มีความต่างบางส่วน เช่น ช่ือของตัว

บรรจุเน้ือหาเปล่ียนจาก div เป็น View ด้วยความท่ี 

react-native มีรากฐานมาจากองคป์ระกอบของโคด้การ

สร้างเว็บไซต์ ดังนั้ น จึงมีความเป็นกลางระหว่าง 

Andoid และ iOS ส่วนวิธีใชก้็คือการใชเ้คร่ืองมือแปลง



 

โคด้อนัเดียวกนัให้เป็นค าสั่งการท างานท่ีสามารถเขา้ใจ

ไดจ้ากทั้งบน Android และ iOS 

ภาษาการเขียนโปรแกรมอีกอนัหน่ึงท่ีไม่ได้

ถูกน ามาใช้เพื่อการพัฒนาแต่กลับกลายมาเป็นการ

น ามาใชเ้พ่ือเป็นเน้ือหาการสอน นัน่ก็คือภาษาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์จาวา เน่ืองจากเดิมทีในชั้นปีท่ี 3 

ของคณะเทคโนโลยีสารสนเทศก็ต้องมีการเรียนวิชา

หน่ึงท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับพ้ืนฐานของภาษาจาวาอยู่

แลว้ อีกทั้งยงัเป็นท่ีนิยมในทอ้งตลาด จากท่ีเห็นได้ใน

ผลิตภณัฑ์ซอฟต์แวร์หลายชนิด ดว้ยเหตุน้ีภาษาจาวาน้ี

จึงถูกน ามาใชภ้ายในโครงงานน้ีเช่นกนั 

2.2 เคร่ืองมือกำรพฒันำซอฟต์แวร์ที่ใช้  

เพื่อความสะดวกและมีประสิทธิภาพในการ

พฒันาซอฟต์แวร์ การเลือกเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมและมี

ความยืดหยุ่นจึงเป็นเร่ืองส าคัญ ด้วยเหตุน้ีโปรแกรม  

Visual Studio Code  หรือ VSCode จึงถูกน ามาใช ้ 

โปรแกรม VSCode เป็นโปรแกรมท่ีรองรับ

หลากหลายภาษา มีส่วนขยายท่ีรองรับกบัความตอ้งการ

ในการใช้งานมากมาย ใช้ทรัพยากรของเคร่ืองน้อย 

รวมถึงมีฟังก์ชันการท างานหลายอย่างท่ีช่วยรายงาน

และลดขอ้ผิดพลาดในโคด้ไดเ้ป็นอยา่งดี ยกตวัอยา่งเช่น 

ส่วนขยายท่ีมีช่ือว่า  “React-Native-Tools” ท่ีช่วยแนะน า

การเติมโดยอัตโนมัติและรายงานความผิดพลาดหรือ

ความเส่ียงต่อการเกิดขอ้ผิดพลาดในจุดท่ีสามารถเห็น

และแกไ้ขไดส้ะดวก 

2.3  Emulator กำรทดสอบกำรท ำงำนของแอป

พลิเคชันมือถือที่ใช้ 

Emulator ท่ีเลือกใชเ้ป็น Emulator ท่ีสามารถ

เขา้กนัได้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการพฒันา ซ่ึง

เป็นคอมพิวเตอร์ระบบปฏิบติัการ Windows จึงส่งผลให้

ไม่สามารถใช้ emulator ท่ี เ ป็นโทรศัพท์มือถือจาก 

Apple อย่ า ง  virtual iPhone ได้  เ น่ื องจาก  Apple ใช้

ซอฟต์แวร์ระบบปิด การจะเข้าถึง virtual device จาก 

Apple จึงต้องใช้คอมพิวเตอร์ของ Apple เช่นเดียวกัน 

ดงันั้นตวัเลือกท่ีเหลือท่ีดีท่ีสุดจึงเป็น virtual device ของ

โ ป ร แ ก ร ม  Android Studio ท่ี มี ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ข อ ง

ระบบป ฏิบั ติ ก าร มือ ถื อแบบ  open-source และ มี

ฮาร์ดแวร์ท่ีผลิตโดยบริษัทเดียวกันกับบริษัทท่ีเป็น

ผู้สร้างระบบปฏิบัติการมือถือ Android น้ี จึงท าให้มี

ครบทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีจ าเป็นส าหรับการ

สร้าง virtual device และเปิดให้ทุกคนน าไปใช้ได้โดย

ไม่มีค่ าใช้ จ่ าย  ดังนั้ นตัว เ ลือก น้ี จึงถูกประเ มินว่า

เหมาะสม ท่ี สุ ดและถู กน าม า ใช้ ในโคร งง าน น้ี

โดยสะดวก 

2.4  Service ท่ีใช้เพ่ือกำรยืนยันตัวตนผู้ใช้ของแอป

พลิเคชันเข้ำสู่ระบบ 

เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายของแอปพลิเคชันน้ี

คือนกัศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีเรียนวิชาการ

เขียนโปรแกรมในภาษาจาวาอยูแ่ลว้ ผูใ้ชจึ้งน่าจะมีบญัชี

ของคณะท่ีสามารถใช้ได้กบับริการต่าง ๆ ของ Google 

เช่นกนั ดงันั้นการยืนยนัตวัตนท่ีเลือกมาใช้จึงเป็นการ

ยืนยนัตวัตนผ่าน Google ซ่ึงสามารถตรวจสอบ domain 

ของอีเมลเพื่อยืนยนัการเป็นคนขององค์กรได้ (องค์กร

ในท่ีน้ีคือการเป็นนกัศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ

ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ล า ด ก ร ะ บั ง  ซ่ึ ง มี โ ด เ ม น ต่ อ ท้ า ย อี เ ม ล เ ป็ น 

“@it.kmitl.ac.th”) และเม่ือสามารถยืนยนัด้วยวิธีน้ีได้

แลว้ก็จะคดักรองได้ว่าใครมีสิทธิหรือไม่มีสิทธิในการ

เขา้ถึงเน้ือหาของแอปพลิเคชนัน้ี 

2.5 หลักกำรท ำงำนของ front-end ในแอปพลิเคชัน

นี ้

เพื่อให้แอปพลิเคชนัน้ีสามารถโตต้อบและให้ขอ้มูลกบั

ผูเ้รียนหรือผูใ้ช้ได้ การท างานของ front-end ของแอป

พลิเคชนัน้ีจึงมีความส าคญัและเป็นส่วนท่ีจ าเป็นมากต่อ 

หลายส่วนในแอปพลิเคชนัน้ีท่ีเกิดจากการท างานหลาย

อย่างของหลาย ๆ ส่วนของการท างานท่ีท างานร่วมกนั 

ไม่ว่าจะเป็นการแสดงภาพเวกเตอร์ การมีปุ่ มให้ผูใ้ชก้ด

เพ่ือท าส่ิงต่าง ๆ หรือการเล่ือนไปมาตามการลากน้ีวเพ่ือ

เปิดหรือปิดขอ้มูลท่ีซ่อนอยู ่ทั้งหมดน้ีเกิดจากการพฒันา

ดว้ยการเขียนโปรแกรมและการก าหนดคุณลกัษณะการ

ตกแต่งจากฟังกช์นั StyleSheet ของ react-native 



 

2.6 ฐำนข้อมูลท่ีใช้เก็บข้อมูลเพ่ือรอกำรถูกเรียก

น ำมำใช้จำกตัวแอปพลิเคชัน 

เน้ือหาท่ีปรากฎในแอปพลิเคชนัมีบางส่วนท่ี

ไม่ตายตัวหรือมีปริมาณมากเกินกว่าจะใส่ทั้งหมดไว้

ตั้งแต่ต้นในการพฒันา อีกทั้งถ้าใส่ทุกอย่างเข้าไปใน

คราวเดียวจะท าให้โคด้ดูไม่เป็นระเบียบเรียบร้อยและดู

ยุ่งเหยิงไปหมด ด้วยเหตุน้ีแอปพลิเคชันน้ีจึงต้องมี

ฐานข้อมูลเข้ามาจัดการกับปัญหาในส่วนน้ี การเก็บ

ขอ้มูลส าหรับแอปพลิเคชนัน้ีจะใชวิ้ธีการเก็บในรูปของ 

NoSQL เน่ืองจากมีความยืดหยุ่นกว่าการเก็บขอ้มูลใน

ฐานขอ้มูลท่ีมีตารางการเก็บขอ้มูลในรูปของ SQL กว่า

มาก เพื่อให้สามารถเช่ือมต่อและใชง้านฐานขอ้มูลแบบ 

NoSQL ได้โดยง่าย จึงใช้วิธีการเลือกโดยดูจากแพลท

ฟอร์มฐานข้อมูลท่ีนิยมใช้บนเว็บไซต์ ประกอบกับมี

ตวัอย่างการใช้งานกบั framework react.js อยู่แลว้ จึงมี

ความใกลเ้คียงในการน ามาใช้ด้วยกนัอย่างมาก แมแ้ต่

ประ เภทของ  configuration key ก็ ใช้กับ  parameter 

เดียวกนั การพฒันาในส่วนของการจดัการกบัฐานขอ้มูล

จึงเป็นไปไดโ้ดยง่าย 

2.7 Design Pattern 

Design Pattern หรือหลักการออกแบบท่ีใช้

ในการพฒันาซอฟต์แวร์ ในส่วนของการน ามาใช้ใน

โครงงานน้ีจะเป็นในเร่ืองของการท าระบบตวัตน้แบบ

หรือท่ี เ รียกว่า “Prototype” เพื่อให้มีแนวทางท่ีเป็น

รูปธรรมส าหรับการก าหนดสี, ขนาด, การโตต้อบ หรือ

แม้แต่ประเภท  input และ  output เพื่อให้การพัฒนา

ซอฟต์แวร์ด าเนินไปตามท่ีวางไว้ในภาพรวมและมี

ความคืบหน้าอย่างสม ่าเสมอ ซ่ึงไม่ส่งผลให้เกิดการ

หยดุชะงกัในกรอบเวลาท่ีถูกจ ากดัไว ้

3.   วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

3.1 แนวทำงโดยรวม 

ในโครงงานน้ีท่ีเป็นโครงงานในหัวข้อการ

พฒันาแอปพลิเคชันมือถือเพื่อการสอนภาษาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์จาวา ซ่ึงเป็นการท างานต่อจากใน

วิชาโครงงาน 1 นั้น สามารถแบ่งกระบวนการแยกย่อยได้

เป็นดงัน้ี: 

1. การก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

เพื่อให้กระบวนการในการท าโครงงานและ

การพฒันาแอปพลิเคชันมีเป้าหมายและทิศ

ทางการด าเนินงานท่ีชัดเจน รวมถึงเพื่อให้

ติดตามความกา้วหน้าไดต้ลอดระยะเวลาการ

พฒันา จึงต้องมีวตัถุประสงค์และเป้าหมาย 

การพัฒนาแอปพลิ เคชัน น้ีขึ้ นมา  โดยมี

เป้าหมายเพื่อการวิเคราะห์และเก็บขอ้มูลว่า

การเรียนการเขียนโปรแกรมดว้ยวิธีแบบเดิม

มีผลต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู้อย่างไร 

จากนั้นเม่ือได้ค  าตอบในจุดน้ีแล้วขั้นตอน

ต่อไปก็คือการมาคิดและวิเคราะห์เพื่อหาทาง

แกไ้ขดว้ยการน าการพฒันาแอปพลิเคชันมือ

ถือขึ้นมาพิจารณา ว่าในแอปควรมีอะไรบา้ง 

ถึงจะช่วยอ านวยความสะดวกให้กบัผูเ้รียน

ในการเรียนเร่ืองการเขียนโปรแกรมและ

สามารถเขียนโปรแกรมไดอ้ยา่งสะดวกสบาย

มากขึ้ น  เ พ่ือให้ได้เ ป็นแนวทางและเป็น

จุดอา้งอิงในการพฒันาในขั้นตอนต่อ ๆ ไป 

2. การศึกษาและคน้ควา้ในขอ้มูลในส่วนต่าง ๆ 

และในมุมมองต่าง ๆ ท่ี เ ก่ียวข้องกับการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ รวมถึงในส่วนอื่น ๆ ท่ี

อาจจะไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งโดยตรง แต่ก็เป็นส่วน

เสริมท่ีถา้ขาดไปแลว้จะท าให้ล าบากขึ้น ซ่ึง

ส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ีทั้งเก่ียวขอ้งโดยตรงและไม่

โดยตรงตอ้งน ามาประกอบกนัให้เหมาะสม 

โดยอาจจะหาข้อมูลประกอบการตัดสินใจ

เลือกแต่ละอยา่งหรือแมแ้ต่การจะเอาอะไรมา

ใชด้ว้ยกนัเจากการอ่านเอกสารประกอบการ

ใช้งานขององค์ประกอบนั้น ๆ มุมต่าง ๆ ท่ี

เก่ียวข้องสามารถจ าแนกคร่าว ๆ ได้เป็น

ประมาณ  5 ส่วน  ประกอบไปด้วย code-

editor, Smartphone Emulator, เทคโนโลยี

ภาษาการเขียนโปรแกรม, การพฒันาในดา้น

ของ front-end และสุดทา้ยคือ การเก็บขอ้มูล

ทั้ งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ด้วย Google 



 

Firebase จากบริการ  Firebase’s Realtime-

Database จาก 5 ส่วนน้ี จะมีส่วนท่ีส าคญัมาก 

ๆ อยู ่2 ส่วน ส่วนแรกคือในฝ่ังของ front-end 

เพราะว่าทุก ๆ อย่างท่ีเกิดขึ้นในแอพลิเคชนั

ทั้งท่ีผูใ้ช้เห็นและไม่เห็นล้วนก็เกิดจากการ

ท างานของในฝ่ังของ front-end ทั้งส้ิน ต่อมา

คือส่วนของฐานขอ้มูล ฐานขอ้มูลเป็นส่วนที่

ถือได้ว่าเปราะบางพอสมควรถา้สร้างขึ้นมา

ไม่ดีในการน ามาใช้ในแอปพลิเคชนัมือถือน้ี 

เน่ืองจากเป็นการเช่ือมต่อท่ีมาจากภายนอก มี

โอกาสเกิดปัญหาการเช่ือมต่อได้ง่าย หรือ

ถึงแมจ้ะเช่ือมต่อไดส้ าเร็จก็เป็นไปไดอ้ีกท่ีจะ

ไ ม่ เ จอข้อ มู ล ท่ี ต้ อ งก า ร  จึ ง ต้อ ง มีก า ร

เตรียมการในการตั้งเง่ือนไขให้ดีและตอ้งคิด

ให้รอบคอบ 

3. การออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชันมือถือ 

คือขั้นตอนท่ีแบ่งออกเป็น 2 รอบการท างาน

อย่างชัดเจน รอบแรกคือการออกแบบ ส่วน

รอบท่ี 2 คือการพฒันา ซ่ึงการออกแบบจะถือ

ว่ามีความส าคัญเป็นอย่างมากส าหรับการ

พัฒนา กล่าวคือ ถ้าการออกแบบไม่ดี การ

พฒันาก็จะออกมาไม่ดีตาม การออกแบบใน

ท่ี น้ี ไ ม่ ได้หมา ย ถึ งลักษณะการจัด ว า ง

องคป์ระกอบต่าง ๆ เพียงเท่านั้น แต่ยงัรวมถึง

การจดัระเบียบการส่งต่อ และการใช้ซ ้ าโคด้

และขอ้มูลในโคด้อีกดว้ย เพื่อให้โคด้มีความ

เข้าใจง่าย สามารถใช้งานได้โดยสะดวกทั้ง

ส าหรับตัวผูพ้ฒันาเองและส าหรับคนอื่นท่ี

อาจตอ้งมาอ่านหรือมาใชโ้คด้เช่นกนั 

4. การทดสอบและประเมินผลลพัธ์ การทดสอบ

และประเมินผลลพัธ์จากการเขียนโปรแกรม, 

การพฒันา, การผนวกกับหลาย ๆ ไลบรารี 

หรือแม่แต่ในแง่มุมท่ีต่างออกไปอย่างการมี

สั ด ส่ ว น ก ล่ อ ง ข้ อ ค ว า ม แ ล ะ ก ล่ อ ง

องค์ประกอบอื่น ๆ ท่ีเหมาะสม ไม่ถูกส่ิงใด

บังและไม่บังส่ิงอื่นใด เพ่ือให้ผู ้ใช้งานมี

ประสบการณ์การใช้งานท่ีราบร่ืน ผู ้ใช้

สามารถเขา้ใจวิธีใชไ้ดโ้ดยง่าย และไม่เกิดส่ิง

ไม่คาดคิดใดท่ีจะมาขัดความรู้สึกหรือสร้าง

ความสับสนให้กับผู ้ใช้  ซ่ึ งในเ ร่ืองของ

สัดส่วนก็สามารถทดลองได้ด้วย  virtual 

device ของ Android Studio ท่ี มีอัตราส่วน

หนา้จอท่ีครอบคลุมกบัอตัราส่วนความกวา้ง-

ยาวของหนา้จอท่ีหลากหลาย 

5. การอภิปรายและสรุปผล เพื่อให้ทราบว่าการ

ด าเนินการทั้ งหมดได้ความว่าอย่างไรบ้าง

หรือมีผลของการทดลองทดสอบเป็นอย่างไร 

จึงต้องมีการอภิปรายและสรุปผล ผลท่ีได้

อาจจะเป็นประโยชน์จากทั้งท่ีคาดคิดและไม่

คาดคิด ซ่ึงไม่ว่ากรณีใดก็ถือเป็นการเพ่ิมพูน

ความรู้ท่ีสามารถเอาไปต่อยอดกบัเร่ืองอื่น ๆ 

ได ้

3.2 เทคโนโลยีและเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรพฒันำ 

1. ในส่วนของซอฟต์แวร์ จะประกอบไปด้วย 

VSCode (ส าหรับการเขียนโปรแกรมด้วย 

JavaScript และ react-native), Android Studio 

(ใชแ้ค่ virtual device เพื่อทดสอบการท างาน

ของแอปพลิเคชนั เพราะ Android Studio ให้ 

Android virtual device มาดว้ย และผูพ้ฒันาก็

สามารถใช ้virtual device น้ีไดถึ้งแมจ้ะไม่ได้

ใช้โปรแกรม Android Studio ในการพฒันา

แอปพลิเคชันมือถือก็ตาม) , Google OAuth 

(ใช้เพื่อยืนยนัตัวตนแบบกรองโดเมนของ

อีเมล) และ Firebase’s Realtime-Database ( 

“Firebase’s Realtime-Database” เ รียกใช้ได้

ดว้ยการสร้างโปรเจคใน Google Firebase ซ่ึง

เคร่ืองมือน้ีมีจุดประสงค์การใช้ในลักษณะ

ของการใชเ้ก็บขอ้มูล) 

2. programming language หรือภาษาการเขียน

โปรแกรมถือได้ว่าเป็นส่วนหน่ึงท่ีต้องมีใน

ปริมาณท่ีมากเป็นพิเศษในการพัฒนาแอป

พลิเคชนั เพราะการจะพฒันาซอฟตแ์วร์อะไร

สักอย่างขึ้ นมาได้ก็ย่อมจะต้องมีภาษาการ

เขียนโปรแกรมเป็นเคร่ืองมือ และภาษาท่ี



 

สามารถใช้ได้กบั framework  “react-native” 

ก็จะเป็นหลักไวยากรณ์การเขียนโค้ดจาก 

JavaScript ธรรมดา  ๆ  แต่ถ้าเป็นเร่ืองของ

กลไกการท างานหรือฟีเจอร์ท่ีจะมาช่วยให้

งานของผูพ้ฒันาง่ายขึ้นก็ตอ้งเป็น react hooks 

ท่ีมีท่ีมาจาก react.js และท าให้หลาย ๆ งาน

ง่ายขึ้นจากท่ียากหรือแมแ้ต่เป็นไปไม่ได ้

3. Frameworks and Library ซ่ึ ง ถือ เ ป็นหัวใจ

ส าคัญของการแบ่งเบาภาระของนักพฒันา 

เ น่ื อ งจาก  library คื อองค์ประกอบของ

ซอฟต์แวร์ท่ีสามารถน าไปใชไ้ดเ้ลย ผูพ้ฒันา

จึงไม่ตอ้งมาสร้างเอง เพราะบางทีความถนดั

ของนักพฒันาแต่ละคนอาจจะไม่เหมือนกนั 

ท าให้การมาร่วมมือแลกเปล่ียนกันในการ

แบ่ ง ปันหรือใช้  Library เ ป็นประโยชน์

มากกว่า และส าหรับ libraries ท่ีถูกหยิบยกมา

ใช้ในแอปพลิเคชันน้ีก็จะประกอบไปด้วย 

“react-native-library” ซ่ึงเป็น library พ้ืนฐาน

ของการพฒันาแอปพลิเคชันมือถือเคร่ืองมือ 

“react-native” อันต่อมาก็คือ  “react-native-

safe-area-context” ท่ี ช่ ว ย กัน พ้ื น ท่ี ใ ห้ กับ

องค์ประกอบในแอปพลิเคชัน และส าหรับ

ฟังก์ชันหรือความสามารถในการท่ีจะเขียน

โค้ดภาษาจาวาภายในแอปพลิเคชันมือถือ

เพื่อให้มีการลงสี ก็เป็นไปไดด้ว้ย library ท่ีมี

ช่ือว่า  “react-native-syntax-highlighter” และ

สองอนัสุดทา้ยก็จะเป็นคู่ของ library “react-

native-gesture-handler” ท่ีคอยตรวจจับการ

สัมผสัหน้าจอของผูใ้ช้และอีกอันหน่ึงก็คือ 

library “ react-native-reanimated”  ท่ี

รับผิดชอบเร่ืองการเคล่ือนไหวอย่างเป็น

ธรรมชาติขององค์ประกอบท่ีถูกก าหนด

ภายในแอปพลิเคชนั นอกจากน้ีก็ยงัมี library 

การน าท างจาก  “react-native-navigation” 

เพ่ือการแยกเน้ือหาของหน้าการยืนยนัตวัตน

ออกจากหน้าเน้ือหาหลกัท่ีผูท่ี้ผ่านการยืนยนั

ตนัตนเท่านั้นถึงจะเขา้ถึงได ้

3.3 กลุ่มเป้ำหมำยของผู้ใช้งำนแอปพลิเคชันนี:้ 

กลุ่มเป้าหมายของผู ้ใช้งานแอปพลิเคชันน้ีคือกลุ่ม

นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลยั

สถาบัน เทคโนโลยีพระจอม เกล้า เ จ้ า คุณทหาร

ลาดกระบังท่ีมีความสนใจในการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ด้วยภาษาจาวา เน่ืองด้วยความพร้อมของ

การยืนยันตัวตนและความเก่ียวข้องกับวิชาหน่ึงใน

หลกัสูตร 

3.4 รำยละเอียดควำมเข้ำกันได้ขององค์ประกอบ

ต่ำง ๆ ของแอปพลิเคชัน: 

1. Functional Specification: ส าหรับการเขา้สู่ระบบของ

แอปพลิเคชนัน้ีจะมีขอ้จ ากดัอยู่ตรงท่ีอีเมลของคนนอก

หรือคนท่ีไม่มีอินเทอร์เน็ตจะไม่สามารถใช้งานได้ 

นอกจากน้ียงัตอ้งสร้าง development build ก่อนถึงจะไม่

ขึ้นค าเตือนใน console ถึงการเลิกใช้แลว้ของ URL  ท่ี 

expo ให้มาใชก้บั library expo-auth-session และส าหรับ

การเรียกดูเน้ือหาจากฐานขอ้มูลนั้น ค่อนขา้งใชเ้วลาใน

การดาวน์โหลดนาน และไม่สามารถดาวน์โหลดได้ถา้

ไม่มีอินเทอร์เน็ต, มี bug เล็กน้อยใน code editor และมี

ความขาดแคลนของเน้ือหาท่ีควรจะมีครบ 

2. ขอ้จ ากดัอุปกรณ์การทดสอบแอปพลิเคชนั: เน่ืองจาก

ตวัเคร่ืองท่ีใชใ้นการทดสอบไม่สามารถก าจดัขอ้ความ

เตือนเร่ืองการเลิกใช้ระบบการยืนยนัตวัตนแบบเก่าไป

ได ้จึงนบัว่าเร่ืองน้ีเป็นขอ้จ ากดั โดยมีสาเหตุมาจากการ

เป็นมือถือ iOS กล่าวคือ ถ้าเป็น Android  และสร้าง 

development build ผ่านตวัสร้างท่ีช่ือว่า EAS ของ Expo 

ก็อาจจะท าให้ขอ้ความเตือนในมือถือ Android หายไป

ได ้

3.5 กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 



 

 

รูปที ่1 แผนภาพ use-case diagram ของ 

_      แอปพลิเคชัน 

แผนภาพ use-case diagram แผนภาพน้ีเป็น

การแสดงถึงความสัมพนัธ์ระหว่างผูใ้ช้งานกับระบบ 

โดยจะมีการท างานเพียงดา้นเดียวเท่านั้น คือในดา้นของ

ระบบของแอปพลิเคชันมือถือ ซ่ึงอธิบายรายละเอียด

การท างานของแต่ละ Use-Case ใน Use-Case Diagram 

น้ีไดด้งัต่อไปน้ี: 

1.  การยืนยนัตวัตน: เป็นขั้นตอนเพ่ือการยืนยนัตวัตนท่ี

จ าเป็นต่อการเขา้ถึงเน้ือหาของแอปพลิเคชนั 

2. ใช้งาน “coding playground”: ใช้ในการเขียนโค้ด

โปรแกรมภาษาจาวาดว้ยอุปกรณ์มือถือ 

3. เลือกหัวขอ้และหัวขอ้ย่อยการเรียน: เป็นการกดและ

เล่ือนเพื่อเลือกหวัขอ้ท่ีผูเ้รียนสนใจ 

4. รับชมเน้ือหาการเรียน: ใช้ในการดูรายละเอียดของ

บทเรียนและแบบฝึกหดั 

3.6 ฐำนข้อมูล 

 

 

รูปที ่2 แบบจำลองโครงสร้างฐานข้อมูล 

แบบจ าลองโครงสร้างของฐานข้อมูลน้ีใช้ฐานข้อมูล

ของ “Google Firebase’s Realtime-Database”  ซ่ึ ง เ ป็น

ฐานข้อ มูล ท่ี เก็บข้อ มูลใน รูปของ  NoSEL โดยมี

โครงสร้างข้อมูลในลักษณะเดียวกับไฟล์ JSON มี

ขอ้ตกลงทางด้านความปลอดภยัท่ีค่อนขา้งยืดหยุ่น จึง

เหมาะกบัการน ามาใช้กบัแอปพลิเคชัน  react-native ท่ี

ต่อยอดมาจากเทคโนโลยีการสร้างเว็บไซต์ และมี

รายละเอียดของฐานขอ้มูลตามพจนานุกรมฐานข้อมูล

ดงัต่อไปน้ี: 

1. ตาราง “Modules”: มี 2 field หรือ column คือเพียงแค่ 

id และ title เท่านั้น, มี id เป็น primary key ท่ีถูกเรียกใช้

โดยตาราง “Chapters” 

2. ตาราง “Chapters” มี 3 column คือ id, type และ title 

มี id เป็น primary key และมีการเป็น foreign key เพื่อ

เรียกใช ้primary key ของตาราง Modules ท่ี Modules.id 

3. ตาราง “Lessons” มี 3 column คือ id, data_type และ 

data_text , มีการเป็น foreign key เพื่อเรียกใช้ primary 

key ของตาราง Chapters ท่ี Chapters.id 

4. ตาราง “Exercises” มี 3 column คือ id, data_type และ 

data_text , มีการเป็น foreign key เพื่อเรียกใช้ primary 

key ของตาราง Chapters ท่ี Chapters.id 

4. ผลกำรทดลองและระบบต้นแบบ 

4.1 กำรพฒันำแอปพลิเคชันต่อตำมที่ได้เร่ิมท ำไว้ 

 เน่ืองจากได้มีการออกแบบระบบต้นแบบ

เรียบร้อยแลว้ในวิชาโครงงาน 1 การพฒันา “แอปพลิเค

ชัน มือ ถือส าห รับการสอนการ เขี ยนโปรแกรม



 

คอมพิวเตอร์ในภาษา Java” จึงสามารถเป็นไปได้อย่าง

ราบร่ืน โดยผลจากการท่ีได้ท าการพัฒนาด้วย react-

native และใช้แอปพลิเคชันมือถือท่ีมีช่ือว่า “Expo Go” 

ซ่ึงสามารถใช้ได้ทั้งบน iOS และ Android  จึงสามารถ

ท า ก า ร ท ดส อบบนทั้ ง มื อ ถื อ ข อ ง จ ริ ง ทั้ ง ส อ ง

ระบบปฏิบติัการและไดผ้ลลพัธ์บางส่วนดงัต่อไปน้ี 

 

รูปที ่3 หน้าเข้าสู่ระบบ 

 

รูปที ่4 หน้าการเขียนโค้ดโปรแกรมภาษาจาวาที่ 

_       สามารถ run โค้ดได้ 

 

รูปที ่5 หน้าเลือกบทเรียนของแอปพลิเคชัน 

 

รูปที ่6 หน้าเข้าสู่ระบบในเครื่องจริง 

 

รูปที ่7 หน้าการเขียนโค้ดโปรแกรมภาษาจาวาที่ 

_       สามารถ run โค้ดได้ในเครื่องจริง 



 

 

รูปที ่8 หน้าเลือกบทเรียนของแอปพลิเคชันในเครื่อง 

        จริง 

5. บทสรุป 

5.1 สรุปผลจำกกำรด ำเนินงำน 

1. ไดเ้น้นไปท่ีการท าให้ UI ออกมาดี โดยจะใช้

วิ ธีการคิดท่ีเน้นไปในทางการศึกษาจาก

ซอฟต์แวร์ตัวอื่น ๆ ท่ีออกแบบ UI มาดีอยู่

แ ล้ว  จึ ง ส่ ง ผล ใ ห้ ได้ ไป เ รี ยน รู้ ก า รท า

แอนิเมชันขั้นพ้ืนฐานเพ่ือน ามาใช้ในแอป

พลิเคชันมือถือท่ีพฒันาด้วยภาษาการเขียน

โปรแกรม react-native น้ี ส าหรับการใช้งาน

แอนิเมชนัในแอปพลิเคชนัน้ีก็จะมีไม่มาก คือ

มีเพียงแค่ 2 จุด จุดแรกคือการสร้างแผน่ซอ้น

ท่ี เ ล่ื อนขึ้ นมา เ ม่ือผู ้ใช้กดปุ่ มและผู้ใช้ก็

สามารถเล่ือนแผ่นเล่ือนนั้นลงไปเพ่ือซ่อน

มนัได ้

2. การมี API ในการเก็บไฟล์ขนาดใหญ่เข้ามา

เพ่ิม เน่ืองจากการเก็บขอ้มูลในฐานขอ้มูลท่ีมี

ภาพประกอบมาเป็นส่วนหน่ึงของบทเรียน 

ประกอบกบัขอ้ความของเน้ือหาเยอะ ๆ ยาว 

ๆ ท่ีท าให้การสร้างและเก็บข้อมูลมีจ านวน

บรรทดัและความยาวบรรทดัท่ีมากจนส่งผล

ต่อประสิทธิภาพของการอ่านไฟล์ 

3. การพฒันา Editor ไม่ได้ใส่ความพยายามเขา้

ไปมากเท่าท่ีควร แต่ก็ไม่ถือว่าแยเ่ท่าไหร่นกั 

5.2 อุปสรรคท่ีพบ 

ประเมินเวลาท่ีมีกบัภาระงานท่ีตอ้งท าต่างกนัเกินกว่าท่ี

จะมีความสามารถท าจริง ๆ อีกส่วนคือความไม่รู้ใน

อุปกรณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลการทดสอบการใช้งานว่า

แบบไหนจะมีความเร็วในการโหลดมากกว่าและ

ขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดในอุปกรณ์รุ่นหน่ึงเป็นส่ิงท่ีดูออกได้

ยากว่าเกิดจากอะไรกนัแน่ถา้ไม่ได้ดูในอุปกรณ์อีกรุ่น

หน่ึง 

5.3 โอกำสในกำรน ำไปต่อยอดในอนำคต 

เน่ืองจากการแสดงผลเน้ือหาในหลายวิชาการเขียน

โปรแกรมหรือแม้แต่วิชาความรู้ในด้านอื่น มีรูปแบบ

ของส่ือการสอนท่ีคลา้ยกนั คือมีบทเรียน มีแบบฝึกหัด 

แบบฝึกหัดก็มีลกัษณะร่วมกนัคือเป็นแบบตวัเลือกหรือ

เติมค าตอบ ดงันั้นตวัแสดงเน้ือหาบทเรียนในแอปพลิเค

ชันน้ีจึงสามารถมีโอกาสท่ีจะน าไปปรับใช้กบัวิชาการ

เขียนโปรแกรมอื่นหรือแม้แต่วิชาอื่นท่ีไม่ได้เก่ียวกับ

การเขียนโปรแกรมไดต้่อไป 

5.4 ข้อจ ำกัดของแอปพลิเคชัน 

พบว่ามีข้อจ ากัดท่ีแบ่งออกได้เป็น  2 หัวข้อ

หลกั ๆ คือขอ้ความเตือนและหน้า code playground ใน

ส่วนของข้อความเตือนมีเร่ืองการเปล่ียนเส้นทางเพื่อ

ก ารยืนยันตัวตน  และการตกแต่ งข้อความด้วย

คุณลกัษณะท่ี react-native ไม่รู้จกั ส่วนในส่วนของหนา้ 

code playground พบข้อจ ากัดตรงความสูงของกล่อง

ขอ้ความท่ีไม่สูงพอจากการตอ้งแยกส่วนพิมพอ์อกจาก

ส่วนแสดงผล ตวัแสดงผลไม่มีการ wrap ขอ้ความโคด้

และทั้งส่วนพิมพแ์ละส่วนแสดงผลไม่มีตวัเลขบรรทดั

ของโคด้ 
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การสร้างและพัฒนานาฬิกาดิจิตอลด้วย ESP32 และพิมพ์

ข้อความแสดงผลบน LED Dot Matrix ผ่านทางแอปพลิเคชัน

ด้วยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
ธิติวุธ สุขอารมย์1 และ สุปวีณ์ ผาสุกสมหวัง2 

1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
2คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

Emails: 62070093@it.kmitl.ac.th, 62070205@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ได้มีหลักสูตรและแนวทาง

การศึกษาที่หลากหลาย เพื่อที่จะสร้างทางเลือกทางการศึกษาและการพัฒนาเพื่ออนาคตของผู้ศึกษาให้ได้ใช้ความรู้ได้อย่าง

เต็มประสิทธิภาพอีกท้ังยังสามารถใช้ประโยชน์จากการศึกษาได้ เช่น ทางคณะยังไม่ได้มีการติดตั้งนาฬิกาไว้ในแต่ละส่วนของ

ภายในห้องโถงของแต่ละชั้นจากปัญหาดังกล่าวจึงได้เริ่มน าความรู้ที่ได้ศึกษามาใช้ในการ พัฒนาโครงงาน “การสร้างและ

พัฒนานาฬิกาดิจ ิตอลด้วย ESP32 และพิมพ์ข ้อความแสดงผลบน LED Dot Matrix ผ่านทางแอปพลิเคช ันด ้วย

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์” เพื่อท่ีจะให้ผู้คนท่ีได้มาเยี่ยมชมหรือเดินทางมายังตึกคณะเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถดูเวลา

ที่ถูกต้องและแม่นย าได้อย่างง่ายดายและสามารถมองเห็นข้อความที่แสดงผลจากแอปพลิเคชันแอนดรอย ด์ นอกจากผู้จัดท า

จะได้ความรู้จากการท าโครงงานน้ียังสามารถช่วยสร้างสิ่งอ านวยความสะดวกให้แก่คณะเทคโนโลยีสารสนเทศได้ 

ค าส าคัญ –  Arduino ; MIT App Inventor; Clock; 

 

1. บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

 ทางคณะเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นมีสิ่งอ านวย

ความสะดวกมากมาย ไม ่ ว ่ าจะ เป ็ นต ู ้ กดอ าหาร

เครื่องปรับอากาศ โซฟาที่นั่ง แต่ทางผู้จัดท าได้พบสิ่งท่ี

ขาดไปในแต่ละชั้นของตึกคณะเทคโนโลยีสารสนเทศซ่ึงก็

คือนาฬิกาด้วยปัญหาดังกล่าวนั้นผู้จัดท าจึงได้มีความคิด

ริเริ่มในการท าโครงงาน “การสร้างและพัฒนานาฬิกา

ดิจิตอลด้วย ESP32 และพิมพ์ข้อความแสดงผลบน LED 

Dot Matrix ผ่านทางแอปพลิเคชันด้วยระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์” ในการสร้างนาฬิกาดิจิตอลขนาดใหญ่ให้แต่

ละชั ้นของคณะในตึกโดยจะให้นาฬิกานั้นเชื ่อมต่อกับ

เซิร์ฟเวอร์เพื่อให้ได้ตรงตลอดเวลาท าให้ผู้ที่มาเยี่ยมชม

หรือผู้ใช้งานตึกคณะเทคโนโลยีสารสนเทศน้ันได้รับข้อมูล

เวลาที่ถูกต้องและแม่นย าผ่านนาฬิกาที่ทางผู ้จัดท าได้

สร้างขึ้นมาอีกทั้งยังสามารถแสดงข้อความที่ส่งผ่านทาง

แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัต ิการแอนดรอย ด์ให้กับ

ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นประกาศได้ 

 

1.2 วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อที ่จะศึกษาการสร้างวงจรและพัฒนาวงจรผ่าน 

Arduino และ คอมพิวเตอร์อื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

2. พัฒนาการแสดงผลของวงจรให้มีขนาดใหญ่โดยใช้

ความรู้จากการทดลองต่อวงจรต่าง ๆ 

3. เพื่อให้ผู้ใช้งานนาฬิกาน้ีได้รับข้อมูลเวลาท่ีถูกต้องและ

แม่นย า 

4. สามารถใช้ความรู้ในการจัดท าโครงงานนี้ไปเผยแพร่

ความรู ้นี ้ให้ผู ้อ ื ่นได้น าไปต่อยอดเพื ่อให้ได้ชิ ้นงานท่ี

สมบูรณ์มากขึ้นต่อไป 
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2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
2.1 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการท างาน    

 2.1.1  LED Dot Matrix 8×8  

 เป็นจอแสดงผลในรูปแบบ Matrix เป็นลวดลาย 

2 มิติท่ีใช้ในการแสดงตัวอักษร ตัวเลขและภาพสัญลักษณ์  

 2.1.2 Arduino  

 คืออุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์โดยวิธีการใช้

งานหรือควบคุมตัว Arduino นั้นจะป้อนชุดค าสั ่งลงไป

เพื ่อที ่จะสั ่งงานว่าให้แสดงผลอย่างไรโดยชุดค าส ั ่งท่ี

ป้อนเข้าไปจะเป็นภาษา Arduino ซ่ึงจะมีรูปแบบการเขียน

คล้ายคลึงกับ ภาษา C++ 

2.2 เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง 

 2.2.1 Tinkercad  

 เว็บไซต์ Tinkercad จะเป็นเว็บไซต์ที่ใช้ในการ 

Simulate การต่อวงจรและการแสดงผล  

 2.2.2 Arduino IDE  

 เป็นโปรแกรมที่สามารถใช้งานได้ฟรีโดยไม่เสีย

ค่าใช้จ่ายและใช้ได้กับระบบปฏิบัติการใหญ่ๆได้ท้ังหมดเช่น 

Windows, MacOS หรือ Linux  

 2.2.4 NTP Server  

 เป็นเซิร ์ฟเวอร์ประเภทหนึ ่งที ่ท าหน้าที ่เป็น

เคร ื ่องที ่ ใช ้อ ้างอ ิงเวลาของระบบเคร ือข ่าย เพ ื ่อให้

คอมพิวเตอร์ทุกเครื่องหรืออุปกรณ์ที่เชื่อมต่อ ( Network 

Devices ) ภายในเครือข่ายทั้งหมดอ้างอิงเวลาเดียวกัน 

หรือมีเวลาตรงกัน โดยจะท าการก าหนดผ่านทางโพรโท

คอล Network Time Protocol ( NTP ) หร ือ Precision 

Time Protocol ( PTP ) 

 2.2.4 OpenWeatherMap  

 เป็นเว ็บให้ข ้อมูลสภาพอากาศ ข้อมูลการ

พยากรณ์อากาศท่ัวโลก ข้อมูลสภาพอากาศย้อนหลังแผนท่ี

อากาศ เป็นต้น โดยสามารถเขียนโค้ดดึงข ้อมูลเวลา

มาตรฐานได้จากทาง OpenWeatherMap ได ้

 2.2.5 3D Printer  

 เครื่องจักรท่ีใช้กระบวนการเติมเน้ือวัสดุ เพื่อท า

ให้เกิดเป็นรูปร่างท่ีสามารถจับต้องได้ตามท่ีต้องการ  

 2.2.6 App Inventor  

 พ ัฒนาข ึ ้ น โดย MIT โดยโปรแกรม App 

Inventor เป็นเครื ่องมือที ่ใช้ในการเขียนโปรแกรมเพื่อ

พัฒนาเป็นแอพพลิเคชันส าหรับใช้งานบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ (Android ) ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้ใน

อุปกรณ์สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต โดยโปรแกรม App 

Inventor พัฒนาขึ ้นบนพื ้นฐานทฤษฏีการเร ียนรู ้ตาม

แนวทางคอนสตรัคชั ่นนิสซึ ่ม ซึ ่งเน้นให้ใช ้การเข ียน

โปรแกรมเป็นส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิดประสิทธิภาพทาง

ความคิดผ่านการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติงาน 

 2.2.8 Firebase  

 เป ็น Platform ที ่รวบรวมเคร ื ่องม ือต ่าง ๆ 

ส าหรับการจัดการในส่วนของ Backend หรือ Server side 

ซึ่งท าให้สามารถ Build Mobile Application ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและค่าใช้จ่ายของการท า 

Server side หรือการวิเคราะห์ข้อมูล 

 2.2.9 Bluetooth 

  คือ มาตรฐานของเทคโนโลยีการสื่อสารไร้สาย

ท่ีใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลในระยะทางสั้น ๆ ท่ีพัฒนาโดย

กลุ่ม Bluetooth special Interest Group ( BIG ) โดยการ

สื่อสารน้ีจะใช้คลื่นวิทยุในช่วง UHF ( 2.4-2.485 GHz ) 

 2.2.10 Figma  

 คือเครื่องมือออกแบบที่ขึ้นแท่นอันดับ 1 ในปี 

2022 โดยสามารถใช้ออกแบบได้ตั้งแต่เว็บไซต์, แอปพลิเค

ชัน ส าหรับ UX/UI Designer หรือใช้ส าหรับการแบบโลโก้ 

Artwork ต่างๆ ของสายงาน Graphic Design รวมไปถึงคน

ท่ัวไปท่ีใช้ในการออกแบบ Presentation 

 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
3.1 วิธีการด าเนินโครงงาน 

 ขั้นตอนการด าเนินงานของโครงงานทั้งหมด

สรุปออกมาเป็น Flowchart ดังน้ี 

 
รปูท่ี 1 วธิกีารด าเนินโครงงาน 

 

3.2 การออกแบบระบบของนาฬิกาดิจิตอลขนาดใหญ่ 

 หลักการท างานของระบบนาฬิกาดิจิตอล

ขนาดใหญ่ 
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รปูท่ี 2 หลกัการท างานของนาฬกิาดจิติอลขนาดใหญ่ 

 

 การท างานของนาฬิกาดิจิตอลขนาดใหญ่จะ

อยู่ในรูปแบบจอที่แสดงผลจาก LED Dot Matrix ซึ่งจะ

ใส่ในกล่องท่ีท าการจ าลองและปรินท์ออกมาจากอุปกรณ์ 

3D Printing โดยภายในหน้าจอ LED Dot Matrix จะ

แสดงผลเวลาและวันที่ถูกต้องตามสากลก็คือ GMT+7 

และ นอกจากนี้มีการรายงานสภาพพยากรณ์อากาศใน

เขตลาดกรุงเทพในแต่ละวัน รวมถึงมีการแสดงข้อความ

โดยส่งมาจากแอปพลิเคชันในระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ 

3.3 การออกแบบ Application 

 ในส่วนของการออกแบบ Application จะ

ประกอบไปด้วย 3 หน้าหลัก ๆ คือ หน้าหลัก หน้าสมัคร

สมาชิก หน้าพิมพ์ข้อความโดยการออกแบบท้ังหมดจะ

ออกแบบบน Figma 

 

 

 
รปูท่ี 3 รปูการออกแบบบน Figma 

 

4. ผลการด าเนินงาน 

4.1 การศึกษาภาพรวมการท างานของ ARDUINO 

และอุปกรณ์ท่ีใช้ 

จากการศึกษาวงการท างานของบอร์ด Arduino ESP32 

ท าให้สามารถเข้าใจในการท างานว่าท างานอย่างไรและ

ศึกษาการเขียนโปรแกรมด้วย Arduino IDE ด้วยการ

เริ่มต้นการเขียนโปรแกรมทดลองการแสดงผลขึ้นบนจอ 

LED Dot Matrix เพื่อทดสอบการใช้งานเบื้องต้นของตัว

ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ท่ีเอาไว้ใช้งาน 

 หลังจากศึกษาโค้ดตัวอย่างอื่น ๆ ท าให้เข้าใจ

หลักการท างานและหลักการเขียนโปรแกรมว่าควรมี

ฟังก์ชันที่ส าคัญใดบ้าง หลังจากนั้นจึงศึกษาวิธีการดึง

เวลาตามมาตรฐานสากลจาก NTP Server และเขียนโค้ด

เพิ่มเติมเพื่อให้เป็นเวลาของประเทศไทย โดยจะประกอบ

ไปด้วยวันที่และเวลา GMT+7 ต่อมาจึงเริ่มศึกษาการดึง 

API อ ุ ณ ห ภ ู ม ิ ใ น เ ข ตก ร ุ ง เ ท พจ า ก บ ร ิ ก า ร ข อ ง 

OpenWeatherMap  ต่อมาจึงน าผลลัพธ์ของเวลาและ

อุณหภูมิมารวมกันและแสดงบนจอ LED Dot Matrix 

และได้เขียนโค้ดเพ่ิมเติมเพื่อให้แสดงผลลัพธ์เวลาและอุณ

ภูมิในจอเดียวกัน ต่อมาได้เพิ่มจอ LED Dot Matrix เพื่อ

ท าการเพิ่มฟังก์ชันการพิมพ์ข้อความบนมือถือและแสดง

ผลล ัพธ ์บนจอ LED Dot Matrix โดยจะเป ็นการส่ ง

ข้อความผ่านทาง Bluetooth โดยใช้ MIT App Inventor 

ท่ีสามารถใช้ได้จริงบนระบบปฏิบติการแอนดรอยด์ 

4.2 ก า ร ท ด ส อ บ แ ล ะ ใ ช ้ ง า น  WI-FI ผ ่ า น ก า ร 

SIMULATOR 

 ในขั้นตอนแรกของการใช้งาน Arduino หรือ 

ESP 32 จะต้องท าการตั ้งค่าก่อนโดยในขั้นตอนแรก

เพื่อที่จะเชื่อมต่อ Arduino เข้ากับเว็บไซต์ภายนอกหรือ

เซิร์ฟเวอร์ต่างๆ จะต้องตั้งค่าให้เชื่อมต่อกับ Wi-Fi ที่มี

อินเตอร์เน็ตโดยในขั้นตอนแรกจะท าการตั้งค่าต่างๆให้

เชื่อมต่อกับ Wi-Fi สามารถทดสอบได้ด้วยวิธีดังน้ี 

1. ตั้งค่าตัวแปร SSID และ PASSWORD ให้ตรงกันกับ 

WI-FI ท่ีจะเชื่อมต่อ 

2. ใช้ค าสั่ง WiFi.begin เพื่อเริ่มเชื่อมต่อโดยใช้ SSID 

และ PASSWORD ท่ีตั้งไว้ 

4.3 การทดสอบและใช้งาน LED DOT MATRIX 

(MAX7219) เพื่อแสดงผลเวลา 

 ในขั้นตอนน้ีจะท าการสร้างวงจรแสดงผล LED 

Dot Matrix เพื่อให้แสดงเวลาจาก SERVER เรื่อย ๆ 

1.  ท าการเพิ่ม Libraries ตามภาพเพื่อเพิ่มค าสั่งการใช้

งาน Max7219 
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รปูท่ี 4 Libraries ทีใ่ชใ้นการทดลอง 

2. ท าการเพิ่ม libraries ที่ท าการ Download มาโดยใช้

ค าสั่ง #include 

 

รปูท่ี 5 ท าการเพิม่ Libraries โดยใชค้ าสัง่ #include 

3. ประกาศชนิดของ LED Dot Matrix จ านวนแผง

หน้าจอที่ใช้และประกาศขาของ Arduino ที่ใช้ส่งข้อมูล

และจะต่อเข้ากับ LED Dot Matrix โดย Max7219 จะมี 

5 ขาก็คือ V+, GND, CLK, DATA, CS โดยจะก าหนดให้

เลขขาของ Arduino ต่อเข้า Pin ต่างๆ 

 

 

รปูท่ี 6 ประกาศชนิดของ Max7219 และขาทีต่อ้งเชื่อมกนั 

4. ท  าการประกาศต ั วแปรแทน Librar ies ของ 

MD_Parola โดยจะตั้งชื่อว่า “DotMatrix” และ ท าการ

ตั้งค่าต าแหน่งของตัวอักษรและระยะเวลาของตัวอักษรท่ี

แสดงผลที่และจะท าการก าหนดตัวอักษรที่จะแสดงผล

ออกมา 

 

รปูท่ี 7 ตัง้ค่าใหต้วัอกัษรออกมาหยุดคา้งไวแ้ละตัง้ใหอ้ยู่

กลาง 

5. สร้าง Loop ให้เวลาที่ดึงมาอัพเดตเรื่อยๆและเคลียร์

หน้าจอเพื่อที่จะแสดงเวลาและวันที่และมีการใช้ If เพื่อ

ท าให้เวลาอยู่ในรูปแบบ 24 ชั่วโมง 

 

รปูท่ี 8 Loop Time Client 

 

รปูท่ี 9 ตัง้ค่า Formatted date ใหอ้ยู่ในรปูแบบวนัเดอืนปี 

6. ท าการต่อวงจรโดยเชื่อมสายไฟให้ตรงกับท่ีประกาศไว้

และทดลองเชื่อมต่อ Wi-Fi โดยจะได้ผลลัพธ์ดังภาพ 

 

รปูท่ี 10 ผลลพัธข์องตวันาฬกิาดจิติอล 

4.4 การใช้งาน ESP32 เชื่อมต่อกับ 

OpenWeatherMap เพื่อดึงอุณหภูมิปัจจุบัน 

1. เข้าสู่ระบบของ OpenWeatherMap  
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รปูท่ี 11 หน้าหลกัของ OpenWeatherMap 

 

2.  สร้าง API KEY ในหน้าเว็บ OpenWeatherMap         

และรอสองชั่วโมงเพื่อเสร็จสิ้นการสร้างโดยสามารถท่ีจะ

สร้าง API KEY ได้ตามความต้องการ 

 

 
รปูท่ี 12 API KEY ทีถู่กสรา้ง 

 

3. สร้างตัวแปรในโค้ดโดยใช้ลิงกจ์ากเว็บ 

OpenWeatherMap และสถานท่ี + API KEY ท่ีสร้าง

ขึ้นมาและก าหนดหน่วยเป็น Metric และเมื่อเข้าสู่ลิงก์

จะเป็นข้อมูล JSON สามารถดึงอุณหภูมิได้ 

4. ใช้ค าสั่งจากไลบรารี่ HTTP CLIENT และ 

ArduinoJson เพื่อท่ีจะดึงข้อมูลจากลิงกม์าแปลงเป็น 

String เพื่อเก็บค่าน าออกสู่จอโดยใช้ค าสั่ง 

StaticJsonDocument ในการช่วยรับข้อมูลอุณหภูมิ

จาก OpenweatherAPI และสร้าง Message เพื่อรับค่า

น าไปออกสู่หน้าจอแสดงผล 

 

 

 

 
รปูท่ี 13 ค าสัง่ HTTP และ JSON 

4.5 การทดลองส่งข้อความผ่านทาง Bluetooth และ

เขียน Application ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป MIT 

App Inventor 

 ใ นส ่ วนน ี ้ จ ะ เ ป ็ นก า รพ ัฒนาส ่ วนขอ ง 

Application ที่ใช้ในการส่งข้อความเพื่อแสดงผลขึ้นบน

จอ LED Dot Matrix 

 

1. เริ่มต้นได้น าโค้ดต้นแบบมาศึกษาวิธีการเขียนโค้ดเพื่อ

รับค่า Bluetooth และทดลองพิมพ์ข้อความผ่านทาง 

Serial Bluetooth Terminal ซึ ่งเป็นแอปพลิเคชัน

ส าเร็จรูป โดยทดสอบด้วยการพิมพ์ 1 ไฟติดและพิมพ์ 0 

ไฟดับ  

 

รปูท่ี 14 รปูภาพการทดลองการเขยีนไฟตดิและไฟดบั 

 

 2. เมื ่อทดลองการส่ง Bluetooth ส าเร็จจึงท าการ

ทดสอบการเขียน Application ด้วยการทดลองเขียน

วิธีการส่งข้อความเบื้องต้นและแก้ไขโค้ดเพิ่มเติมเพื ่อให้

สามารถใช้งานกับทาง Application ได้ใน while จะ

สามารถใช้เงื่อนไขนี้ได้ก็ต่อเมื่อ Bluetooth ท างานได้ 

และจะมีตัวแปร incomebyte ส าหรับการรับข้อความ 

หลังจากนั้นจะมี array text ไว้เก็บข้อความท่ีรับมาเรื่อย 

ๆ และในส่วนของ else จะเป็นกรณีของเมื่อท าการเลือก 

Clear Message จะให้ text[i] = ‘\0’  ซ่ึงหมายความว่า

จะให้ช่องว่างทับข้อความเก่า 

 

รปูท่ี 15 รปูภาพของโคด้ในการรบัส่ง Bluetooth 
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3. ในส่วนของฟังก์ชัน setup ได้ท าการตั้งชื่อ Bluetooth 

ว ่ า  ESP32 test-LED-Dot Matrix และม ีการก  าหนด 

Effect ใน array เพื่อให้สะดวกในการใช้งานในส่วนของ

ฟังก์ชัน loop จะแสดงผลขึ้นบน LED Dot Matrix 

 

รปูท่ี 17 รปูภาพการ Setup LED Dot Matrix และ 

Bluetooth 

4. เริ่มต้นด้วยการทดลองเขียนวิธีการส่งข้อความเบื้องต้น

ท่ีกล่าวไปข้างต้นและท าการใช้งานกับ Application ใน

หน้าส่งข้อความ 

 

รปูท่ี 18 รปูภาพการออกแบบหน้าจอของ Send Message  

5.เมื่อสามารถท าการทดลองการส่งข้อความได้จึงเริ่มต้น

ท าหน้าของ Signup หรือการลงทะเบียน 

  

รปูท่ี 19 รปูภาพการออกแบบหน้าจอของ Signup 

 

 

 

 ในส่วนของการท างานของหน้า Signup 

จะต้องมีการใช้ Firebase เข้ามาเกี่ยวข้องโดยท าการ

สร้าง Firebase ขึ้นมาและเมื่อท าการสร้าง Firebase 

ส าเร็จท าการเข้าไปในส่วนของ Authentication เพื่อ

เลือกใช้วิธีการสมัครสมาชิกและเข้าสู่ระบบ โดยเลือกใน

ส่วนของ Email และ Password 

 

 
 

รปูท่ี 20 รปูภาพการสรา้ง Firebase 

หลังจากตั้งค่า Firebase เรียบร้อยแล้วจึงท าในส่วนของ

หน้า Signup โดยก  าหนดตัวแปร name ในร ูปแบบ 

initialize global เพื่อเชื่อมท าการเชื่อม Web API Key

และท าการสร้างเงื่อนไขในการลงทะเบียน  

 

 
 

รปูท่ี 21 รปูภาพแสดงการท างานในส่วนของ Signup  

 

6.  ต่อมาจึงท าหน้า Homepage ซ่ึงประกอบไปด้วยการ

เข้าสู่ระบบและปุ่มการกดเข้าไปหน้า Signup 

 

 

รปูท่ี 22 รปูภาพหน้าจอของ Homepage 
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 ในส่วนของการท าหน้า Homepage จะเริ่มต้นด้วยการ

ใช้ initialize global เพื่อให้ทุกส่วนในหน้านี้สามารถใช้

ตัวแปร name ได้ และใช้ตัวแปร name ในการดึง Web 

API Key และมีการใช้ฟังก์ชัน Procedure เพื่อลดความ

ซับซ้อนของฟังก์ชันหลักโดยใช้การ call procedure ใน

ฟังก์ชันหลัก 

 

รปูท่ี 22 รปูภาพแสดงการท างานในส่วนของ Homepage 

ทัง้หมด 

7. ในส่วนหน้า Send Message เป็นหน้าท่ีประกอบไป

ด้วยปุ่มเลือก Bluetooth ใส่ข้อความ ส่งข้อความ ลบ

ข้อความ และออกจากระบบ 

 

รปูท่ี 22 รปูภาพหน้าจอของ Send Message 

ในส่วนของการสร้างเงื่อนไขจะเป็นดังนี้ ส่วนแรกคือส่วน

เช ื ่อมต ่อ Bluetooth โดย ListPicker.BeforePicking 

เป็นปุ่มเพื่อเข้าไปยังหน้าเลือกอุปกรณ์ Bluetooth และ   

ListPicker.AfterPicking เป็นตัวเชื่อมอุปกรณ์เสร็จสิ้น 

 

รปูท่ี 23 รปูภาพแสดงการท างานในส่วนของการเชื่อมตอ่ 

Bluetooth 

ส่วนสุดท้ายส่วนการส่งข้อความโดยประกอบด้วย 

Button1 Button2 และ Button3 โดย Button1 เป็น

ตัวส่งข้อความผ่าน Bluetooth ไปยัง ESP32 Button2 

เป็นตัวลบข้อความใน TextBox และ Button3 คือปุ่ม

ส าหรับการ Logout ออกเมื่อไม่ใช้งาน 

 
รปูท่ี 24 รปูภาพแสดงการท างานในส่วนของการเชื่อมตอ่ 

Bluetooth 

 
รปูท่ี 25 รปูภาพเมื่อท าการส่งขอ้ความจากแอปพลเิคชนั

บนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์

 

5. ผลการด าเนินงาน 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 สามารถรับข้อมูลของวันและเวลาได้อย่าง

ถูกต้องแม่นย าและสามารถเขียนข้อความเพื่อแสดงผล

บน LED Dot Matrix ได้โดยสามารถเลือกแอนิเมชันการ

แสดงผลข้อความบนหน้าจอได้และสามารถก าหนดความ

สว่างของหน้าจอได ้จากการศึกษาและทดลองจาก

เว็บไซต์ทดลองต่อวงจรสามารถใช้ได้จริงและสามารถส่ง

ข้อความมาแสดงผลได้แต่ยังมีข้อจ ากัดบางส่วนคือใช้ได้

เพียงแค่ภาษาอังกฤษเท่าน้ัน 

5.2 ปัญหาท่ีพบ 

1. ไม่คุ้นชินกับการเขียนภาษา C++ ท่ีใช้ใน Arduino 

และ ESP32 ท าให้ต้องเรียนรู้และทบทวนใหม่เรื่อย ๆ จึง

เกิดปัญหาต่าง ๆ 

2. ไม่คุ้นชินกับการแสดงผลและ Memory ของหน้าจอ 

Dot Matrix ท าให้การแสดงผลบางส่วนยังไม่เป็นไป

ตามท่ีต้องการ 

3. ปัญหาด้านการใช้งาน MIT App inventor พบว่า 

เมื่อท าการจ าลองบนสมาร์ทโฟนบางครั้งมีความล่าช้าท า

ให้เสียเวลาในการท างาน 
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4. พบปัญหาการเชื่อมต่อในบางครั้งส่งผลให้หน้าจอมี

การกระพริบในบางช่วง 

5. OpenWeatherMap บางครั้งก็จะจ ากัดข้อมูลของ

ภูมิอากาศปัจจุบันถ้าไม่ได้ท าการ Subscription ท าให้

การท างานของอุณหภูมิบางครั้งจะถูกจ ากัดการใช้งานท า

ให้การแสดงผลอุณหภูมิไม่ถูกต้อง จึงต้องท าการ 

Reconnect ใหม่ 

5.3 แนวทางการด าเนินงานในอนาคต 

 เริ่มจากสร้างและทดลองงานผ่านอุปกรณ์จริง

และปรับปรุงแก้ไขปัญหาเล็กๆน้อยๆอีกทั ้งย ังต้อง

พัฒนาการแสดงผลของหน้าจอ LED Dot Matrix ให้

ใหญ่ขึ้นมากกว่าเดิมเพื่อท าให้มองเห็นได้ง่ายและมีพื้นท่ี

ในการแสดงผลอย่างอื่นได้  
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 ในปัจจุบนัเกมเพื่อการเรยีนรูต้่างๆ มอียู่ในเวบ็ไซตน้์อยครัง้ที่จะมใีนมอืถอื จงึไดพ้ฒันาเกมดรอปเควสแต่ปัญหาของเกมดรอป

เควสคอื มวีชิาทีใ่หเ้ล่นอยู่เพยีงหนึ่งวชิา จงึไดม้องเหน็ปัญหาเรื่องของความหลากหลายในการเล่นและเนื้อหา จงึมกีารแกปั้ญหาโดย

โครงงาน มวีตัถุประสงค์เพื่อพฒันา และเสรมิประสทิธภิาพเกมเพื่อการเรยีนรูบ้นมอืถอืดรอปเควสต ์โดยใชร้ะบบจดัการและปรบัแต่ง

เน้ือหาสาํหรบัเกมเขา้มาจดัการเน้ือหาในเกม และสามารถวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูไ้ดผ้่านคาํถามจากเวบ็ไซตส์าํหรบัจดัการเกม โดย

สามารถสรา้งคาํถามและชุดคาํถามรายวชิาบนเวบ็ไซต ์และไปปรากฏบนเกมดรอปเควส ซึง่ทําใหเ้กมดรอปเควสมคีาํถามทีห่ลากหลาย

มากยิง่ขึน้ โดยภายในเกมผูเ้ล่น จะตอ้งตอบคาํถามตามหมวดหมู่ ต่าง ๆ ภายในเวลาทีกํ่าหนด เพื่อทดสอบและทบทวนการเรยีน ตาม

หวัขอ้รายวชิาทีถู่กกําหนดบนเวบ็ไซต์ 

คาํสาํคญั – อํานวยความสะดวก, เกดิความหลากหลาย, แก้ไขไดทุ้กที ่

1. บทนํา 

ในยุคปัจจุบนัทีเ่กมสาํหรบัการเรยีนรูจ้ํานวนมาก 

และส่วนมากเป็นเกมทีเ่ล่นบนเวบ็ไซต์ จงึมกีารพฒันาเกม

ที่สามารถเล่นบนมอืถือทีเ่รยีกว่าดรอปเควส โดยเป็นการ

เรยีนรูผ้่านการเล่นเกม โดยตวัเกมจะ ใหผู้เ้ล่นอ่านคําถาม

ทีแ่สดงบนหน้าจอแล้วใหผู้เ้ล่นตอบโดยการหยบิวตัถุที่เป็น

คําตอบ โดยกําหนดไวแ้ล้วโยนไปจุดที่กําหนดทําให้ผู้เล่น

ไดค้ะแนน เกมดรอปเควส ทําใหผู้เ้ล่น เกดิความสนุกสนาน 

และการเรยีนรูไ้ปพรอ้มๆ กนัแต่เนื่องจากเ กมดรอปเควส 

เกมเพื่อการเรยีนรู้วชิาเคมถีูกพฒันาขึ้น เพื่อส่งเสรมิองค์

ความรู้เรื่องอะตอม และตารางธาตุเท่านัน้ ซึ่งผู้พัฒนา

เล็งเห็นว่ารูปแบบเกมดงักล่าว สามารถนํามาประยุกต์ใช้

กบัเนื้อหาวชิา ที่หลากหลายได้จงึต้องการพฒันาเวบ็ไซต์ 

สําหรับการจัดการและปรับแต่งเนื้อหา รวมทัง้กําหนด

ขอบเขตคาํถาม หรอืการเกบ็ขอ้มลูต่างๆ เพื่ออํานวยความ 

สะดวกให้กบัผู้สอนในการปรบัเปลี่ยนแก้ไข คําถามต่างๆ 

เพื่อใหต้วัเกม มคีวามหลากหลายมากยิง่ขึน้ 

2. ก า ร ท บ ท ว น เ อ ก ส า ร ว ร ร ณ ก ร ร ม ท่ี

เก่ียวข้อง 

งานวจิยันี้ผู้วจิยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกีย่วขอ้งในประเดน็ต่าง ๆ ดงันี้ 

2.1 เกมเพื่อการเรียนรู้ (Game-based learning) 

เกมเพื่ออการเรยีนรู ้คอืแนวการเรยีนรูร้ปูแบบหนึ่งทีส่ําคญั 

ซึง่ช่วยพฒันาการเรยีนรู ้ของผูเ้รยีนไดอ้ย่างรวดเรว็ เพราะ

เป็นวธิกีารเรยีนรู ้ทีเ่ขา้กบัธรรมชาตกิารเรยีนรูข้องมนุษย์

มากทีสุ่ด เพราะมนุษย์นัน้ชื่นชอบการเล่นเกมและมองทุก

อย่างเป็นเกมเสมอ นอกจากนี้ เกมยังส่งเสรมิให้สมองได้

เรยีนรู้อย่างสนุกสนาน ซึ่งสมองที่ได้รบัการเรยีนรู้ที่สนุก

และเพลิดเพลินนัน้ สมองก็จะหลัง่สารแห่งความสุขที่

เรียกว่า สาร เอ็นโดรฟิน ออกมา ซ่ึงส่งผลดีอย่างมากกับ
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ผูเ้รียน ในขณะท่ีถา้สมองได้รบัแต่ความเครียดและความ

กดดนัในการเรยีนรู ้สมองจะหลัง่สาร แห่งความเครยีดที่มี

ชื่อว่า คอร์ตซิอล ออกมาแทน ซึ่งเป็นโทษกบัร่างกาย และ

เป็นสาเหตุหนึ่ง ทีนํ่าไปสู่พฤตกิรรมทีไ่ม่ดขีองผู้เรยีน เช่น 

การโดดเรยีน หรอื การไม่สนใจเรยีน เป็นตน้ 

            สําหรับหัวใจของการเรียนรู้ผ่านเกมนั ้น การ

ออกแบบเกมคือหวัใจสําคญั เพราะถือเป็นองค์ประกอบ

หลกัทีจ่ะนําไปสู่การสรา้งองค์ความรูใ้ห้กบันักเรยีนในการ

เรียนรู้ ได้อย่ าง เหมาะสมซึ่ งการออกแบบเกม ให้มี

ประสิทธิภาพและสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนนัน้ 

ตอ้งคาํนึงถงึเรื่องดงัต่อไปนี้ 

1. การฝึกฝน (Practice) คือ การออกแบบเกมนัน้จะต้อง

แฝงแบบฝึกหดัเพื่อใหผู้เ้รยีนไดท้ดลองทํา 

2. เรียนรู้จากการลงมือทํา (Learning by Doing) จะต้อง

เน้นใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูด้ว้ยตวัเอง 

3. เ รี ย น รู้ จ า กกา รความ ผิด พล า ด  ( Learning from 

Mistakes) ใหผู้เ้รยีนเรยีนรูจ้ากความผดิพลาด 

4. การเรยีนรูท้ ีมุ่่งเน้นเป้าหมาย (Goal-Oriented Learning) 

ตอ้งมเีป้าหมายทีช่ดัเจนในเกม เพื่อใหผู้เ้รยีนพยายามที่จะ

ทําใหบ้รรลุเป้าหมาย  

5. จุดเรยีนรู้ (Learning Point) ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือ

ประเด็นหลักสําคัญในการเรียนรู้ต่าง  ๆ เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถนําเอาความรูน้ัน้ไปใชง้านไดจ้รงิ [1] 

2.2 เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั 

2.2.1 ฮารด์แวร ์(Hardware) 

สมาร์ตโฟน (Smartphone) หรือโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะ 

คอืโทรศพัทม์อืถอืทีม่ฟัีงกช์นัการ ใชง้านพืน้ฐานเหมอืนกบั

โทรศพัท์มอืถือทัว่ไป โดยมกีารพฒันาทางเทคโนโลย ีทํา

ให้มคีวามสามารถในการใช้งานมากขึ้น โดยเชื่อมต่อการ 

ใช้งานพื้นฐานร่วมกับแอปพลิเคชนั ของโทรศัพท์มือถือ

ตามรูปแบบระบบปฏิบตัิการ เช่น การส่งข้อความสัน้เอส

เอ็มเอส ปฏิทนิ นาฬิกาปลุก เกม การใช้งานอินเทอร์เน็ต 

บลูทูธ เป็นต้น สามารถใชง้านสมาร์ทโฟน ดว้ยการสมัผสั

บนหน้าจอ [2] 

2.2.2 โปรแกรมและภาษาทีใ่ช ้(Programming and Markup 

Languages)  

รแีอคเจเอส(React.JS) ส่วนหน้าแบบโอเพนซอร์ซ(Open 

source) ฟรสีําหรบัการสรา้งส่วนต่อประสาน ผูใ้ชต้ามส่วน 

ประกอบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) ถูกดูแล 

โดย เมตา้ (Meta)  เ ดิมคือ  เฟสบุ๊ ก  ( Facebook) และ

ชุ ม ช นขอ งนั กพัฒ นาแล ะบ ริษัท แต่ ล ะ ร าย  React 

 สามารถใช้เป็นพื้นฐาน ในการพฒันาแอพพลิเค

ชนั หน้าเดียว มือถือ หรือเซิร์ฟเวอร์ ที่แสดงด้วย เฟรม

เวริก์ [3] 

รแีอครบีาส(React Rebass) เป็นเฟรมเวิร์กของส่วนหน้า

เวบ็ไซต ์ ซึ่ ง ได้รับการออกแบบ โดยคํานึ งถึง  การ

ตอบสนองต่อการใชง้านของผูใ้ช ้เป็นไลบรารอีงค์ประกอบ 

ส่วนต่อประสาน กบัผูใ้ชง้านดัง้เดมิ สําหรบั รแีอค (React) 

[4] 

2.2.3 ซอฟตแ์วรแ์ละเครือ่งมอื (Software and Tools) 

อะโดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop)เป็นโปรแกรม

สาํหรบัสรา้งและจดัการแก้ไขรปูภาพผลติโดยบรษิทัอะโดบี

ซสิเตม็ส์ ทีม่เีครื่องมอืทีห่ลากหลายเพื่อสนับสนุนการสรา้ง

งานประเภทสิ่งพิมพ์ งานวิดิทศัน์ งานนําเสนอ     งาน

มลัตมิเีดยี งานออกแบบ และงานพฒันาเวบ็ไซต ์[5] 

2.2.4 การจดัการฐานขอ้มลู (Database)  

ตารางขอ้มลูเป็นเครื่องมอืทีใ่ชส้ําหรบัจดัเกบ็ขอ้มลูในระบบ

ฐานข้อมูลของอันเรียล เอนจิน ที่ไม่มีความซํ้าซ้อน ของ

ข้อมูลมากโดยประกอบด้วยคอลมัน์และแถว โดยสามารถ

สรา้ง แถวขอ้มูลไดจ้ากภายในเอนจนิ หรอืสรา้งขึน้โดยนํา

ข้อมูลจากภายนอกมาสร้าง การจัดการ และอัปเดต

ตารางขอ้มลูภายในเอนจนิ  

เอสคิวแอล (SQL) เป็นภาษาโปรแกรมสําหรบั

จดัเกบ็และประมวลผลขอ้มูลในฐานขอ้มูลแบบเชงิสมัพนัธ์ 

ฐานข้อมูลแบบเชงิสมัพนัธ์เก็บข้อมูลในรูปแบบตารางที่มี

แถวและคอลมัน์ที่เป็นตัวแทนของหมวดข้อมูลที่แตกต่าง

กนัและความสมัพนัธ์ต่างๆ ระหว่างค่าข้อมูล สามารถใช้

คาํสัง่เอสควิแอล (SQL) ในการจดัเกบ็ ปรบัปรุง ลบ คน้หา 

และดงึขอ้มลูจากฐานขอ้มลู นอกจากนี้ยงัสามารถใช ้ 

เอสควิแอล (SQL)  ในการรกัษาและเพิม่ประสทิธภิาพการ

ทํางานของฐานขอ้มลู [10] 
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3.วิธีการดาํเนินการวิจยั 

3.1 การวิจยัผู้ใช้ (User research) 

 เป็นการเก็บข้อมูลการใช้เว็บไซต์เกี่ยวกับการ

จดัการเกม ทีต่อบสนองต่อความตอ้งการ ของผูใ้ชม้ากทีสุ่ด 

ทางผู้พฒันาจงึทําการเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้อง กบัการเขยีน

โปรแกรม ทีใ่ชพ้ฒันาเวบ็ไซต์และเบือ้งตน้ภายในเกม เพื่อ

เป็นแนวทาง ในการออกแบบ การพฒันาและการปรบัปรุง

เน้ือหาภายในเวบ็ไซต ์ใหเ้หมาะสม 

3.1.1 การรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ (Requirement 

Gathering) 

ขอบเขตของการวจิยั 

ประชากร คือ บุคคลในช่วงอายุ 20 ปี ขึ้นไปที่มีความรู้

เกีย่วกบัการออกแบบเวบ็ไซต ์

กลุ่มตวัอย่าง คอื บุคคลในช่วงอายุ 20 ปี ขึน้ไปทีม่คีวามรู้

เกีย่วกบัการออกแบบเวบ็ไซต ์ทัง้หมด 10 คน 

เนื้อหาวิชา คือ การออกแบบเว็บไซต์สําหรบัการจดัการ

ต่างๆ 

3.1.2 เ ค รื ่อ ง มือ แ ล ะ เ ท ค นิ ค ที ่ใ ช้ ใ น ก า ร เ ก็บ ข้ อ มู ล

แบบสอบถาม ( ภาคผนวก ก.)  

ผูพ้ฒันาทําการกระจายแบบสอบถามในรปูแบบกูเกลิฟอร์ม 

(Google Form) ผ่านทางช่องทางออนไลน์ ซึ่งสามารถใช้

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล ไดร้วดเรว็และไม่เสยีค่าใชจ้่าย โดย

การเก็บรวบรวมความเข้าใจในการใช้งานเว็บไซต์ โดยใช้

ชื่อหวัขอ้ “แบบสอบถามความเขา้ใจในการใชง้านต่างๆและ

ระยะเวลาในการทํางานภายในเวบ็ไซต”์ 

3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.2.1 แผนภาพยสูเคส ( Use Case Diagram ) 

 ประกอบดว้ย ผูใ้ช ้และเวบ็ไซต ์ดงัรปูที ่1 

 

รปูท่ี 1 แผนภาพยสูเคสของระบบจดัการและปรบัแต่งเนื้อหา

สาํหรบั เกมเพื่อการเรยีนรูบ้นมอืถอืดรอปเควส 

ยสูเคสของผูใ้ช ้

สมคัรสมาชกิ, เขา้สู่ระบบ, เพิม่/ลบคาํถามทีช่อบ

, เพิม่/ลบแบบทดสอบทีช่อบ 

ยสูเคสของระบบ 

สรา้ง/แสดงหอ้ง, สรา้ง/แสดงคาํถาม, สรา้ง/แสดง

แบบทดสอบ, แสดงโปรไฟล,์ แสดงผล 

4. ระบบต้นแบบ 

4.1 หน้าเข้าสู่ระบบ 

 หน้าจอเขา้สู่ระบบเป็นหน้าจอแรกที่แสดงขึ้นมา

เมื่อผู้ใช้งานเปิดเข้าเว็บไซต์ ผู้ใช้งานต้องกรอกชื่ออีเมล 

และรหัสผ่านและกดปุ่ มเพื่อเข้าสู่ระบบ (รูปที่ 4.1  หรือ

สามารถเขา้สู่ระบบได้จากบญัช ีGoogle หากยงัไม่มบีญัชี

ผู้ ใช้งาน สามารถกดปุ่ มลงทะเบียน เพื่อไปยังหน้า

ลงทะเบยีน ดงัรปูที ่2 

 
รปูท่ี 2 หน้าเขา้สู่ระบบ 

 

4.2 หน้าสมคัรสมาชิก 

หากไม่มีบัญชีผู้ ใช้งานจะต้องกดเข้าสู่ หน้า

ลงทะเบยีนของรูปที ่2 ผูใ้ชง้าน ผูใ้ชง้านเลอืกรูปภาพต้อง

กรอกชื่อผู้ใช้,อีเมล และรหสัผ่าน เพื่อทําการสมคัรบัญช

ผูใ้ชง้าน ดงัรปูที ่3 

 
รปูท่ี 3 หน้าสมคัรสมาชกิ 

4.3 หน้าแรก 



4 
 

 
 

เมื่อเข้าสู่ระบบสําเร็จของรูปที่ 2 จะเข้ามาสู่หน้าแรกเป็น

ส่วนแสดงหมวดหมู่ของคําถามตามรายวชิา ภายในหน้านี้

ประกอบไปด้วยสามส่วนได้แก่ 1. แถบเมนู จะแสดงหน้า

หลัก, ห้องของฉัน , แบบทดสอบ ,โปรไฟล์แบบทดสอบ

ทัง้หมดแบบแยกหมวดหมู่  และแถบคน้หาแบบทดสอบดงั

รปูที ่4 

 
รปูท่ี 4 หน้าแรก 

เมื่อกดเขา้ในแบบทดสอบตามจากรูปที ่4 จะไป

ยงัหน้าแสดงแบบทดสอ นัน้ โดยจะแสดงรายละเอยีดของ

แบบทดสอบนัน้ๆ ประกอบดว้ยหวัขอ้ เจา้ของแบบทดสอบ 

คําอธิบาย, ระยะเวลาของแต่ละข้อ และคะแนนของแต่ละ

ขอ้ ดงัรปูที ่5 

 
รปูท่ี 5 หน้าแสดงรายละเอยีดแบบทดสอบ 

4.4 หน้าสร้างแบบทดสอบ 

หลงัจากกดแถบเมนูในเมนูแบบทดสอบของรูปที ่4 กจ็ะเขา้

สู่หน้าสร้างแบบทดสอบ ผู้ใช้กดปุ่ มเพิ่มแก้ไขคําถามใน

หมายเลข 3 จะไปยงั หน้าสรา้งคาํถาม ดงัรปูที ่6 

 
รปูท่ี 6 หน้าสรา้งแบบทดสอบ 

เมื่อคําถามที่สร้างจะมีคําถามแสดงผู้ใช้งาน

กรอกข้อมูลประกอบด้วย ด้วยชื่อแบบทดสอบ เลือก

หมวดหมู่ระยะเวลาของแต่ละข้อคะแนนของแต่ละข้อ 

รูปภาพประกอบ คําอธิบายแบบทดสอบ หลังจากกรอก

ข้อมูลเป็นที่เรียบร้อย ผู้ใช้สามารถกดปุ่ มบันทกึจะทํากา

บนัทกึแบบทดสอบไปยงัระบบ หากกดปุ่ มยกเลกิจะทําการ

ลบคาํถามทีส่รา้งมาและกลบัไปยงัหน้าหลกัดงัรปูที ่7 

 
รปูท่ี 7 หน้าสรา้งแบบทดสอบเมื่อไดส้รา้งคาํถาม 

4.5 หน้าสร้างคาํถาม 

หลงัจากกดปุ่ มสรา้งเพิม่/แกไ้ขคําถามของรปูที ่6 กจ็ะเขา้สู่

หน้าสร้างคําถาม ผู้ใช้กดปุ่ มสร้างคําถามใหม่ในหลังจาก

สรา้งคําถามเสรจ็แล้วกดปุ่ มบนัทกึ จะบนัทกึคําถามทีส่รา้ง

และกลบัไปยงัหน้าสรา้งแบบทดสอบ ดงัรปูที ่8 

 
รปูท่ี 8 หน้าสรา้งคําถาม 

หลังจากกดปุ่ มสร้างคําถามใหม่ ของรูปที่  8

ผู้ใช้งานกรอกช่องคําถาม , กรอกช่องตัวเลือกจํานวน 4 

ตวัเลือกและเลือกคําตอบทีถู่กและกดปุ่ มยนืยนัหากกรอก

ตัวเลือกซํ้ากัน ระบบจะแสดงข้อความ “ตัวเลือกซํ้ากัน” 

และคําถามซํ้า กับข้อใดข้อหนึ่งระบบจะแสดงข้อความ 

“คาํถามถูกใชไ้ปแลว้” ดงัรปูที ่9 

 
รปูท่ี 9 หน้าสรา้งคาํถามหลงัจากกดปุ่มสรา้งคาํถามใหม่ 

4.5 หน้าสร้างห้อง 

สามารถเขา้สู่หน้าสรุปผลไดจ้ากการกดเมนูห้อง

ของฉันและเลือกเมนูสร้างห้องจากแถบเมนูในรูปที่  4 

ภายในหน้าประกอบด้วย ส่วนการกรอกข้อมูลเพื่อสร้าง
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หอ้งภายในแบ่งเป็น ช่องสาํหรบัใส่ชื่อ, ช่องใส่วนัทีเ่ริม่สรา้ง

, ช่ อ ง ใส่ วันที่สิ้ นสุ ด , ปุ่ มแบบทดสอบที่ชื่ นชอบปุ่ ม

แบบทดสอบของฉัน, เซคชัน่ทัง้หมด ,ปุ่ มบันทึกและปุ่ ม

ยกเลกิ ส่วนทีส่องคอืส่วนแสดงชุดแบบทดสอบจะแบ่งเป็น

สองชุดแบบทดสอบ ได้แก่ แบบทดสอบที่ชื่นชอบ และ

แบบทดสอบของฉัน ซึ่งจะแสดงผลตามการเลอืกกดปุ่ มใช้

งาน ดงัรปูที ่10 

 
รปูท่ี 10 หน้าสรา้งหอ้ง 

เมื่อกดปุ่ มบนัทกึผลจะแสดงส่วนยนืยนัการสรา้ง

หอ้งขึน้มา ประกอบดว้ยปุ่ มทําต่อ และยนืยนั ดงัรปูที ่11 

 
รปูท่ี 11 หน้าสรา้งหอ้งหลงัจากกดปุ่ มยนืยนั 

4.6 หน้าห้องของฉัน 

สามารถเขา้สู่หน้าหอ้งของฉันไดจ้ากการกดเมนู

หอ้งของฉันและเลอืกเมนูหอ้งของฉันจากแถบเมนูด้านบน

ภายในหน้าประกอบด้วย ส่วนแสดงจํานวนห้อง สามารถ

กดเลอืกเพื่อแสดง ส่วนของรายละเอยีดหอ้งได ้ดงัรปูที ่12 

 
รปูท่ี 12 หน้าหอ้งของฉนั 

4.7 หน้าแบบทดสอบของฉัน 

สามารถเข้าสู่หน้าหน้าแบบทดสอบของฉันได้

จากการกดเมนูหน้าแบบทดสอบและเลือกเมนูหน้า

แบบทดสอบของฉันจากแถบเมนูด้านบนของรูปที่ 4 

ภาย ในหน้ าป ระกอ บ ด้ว ย  หมวดหมู่ ทั ้ง หม ดขอ ง

แบบทดสอบ, ช่องคน้หาและ แบบทดสอบทีถู่กสรา้งขึน้ดงั

รปูที ่13 

 
รปูท่ี 13 หน้าแบบทดสอบของฉนั 

4.8 หน้าสรปุผล 

สามารถเข้าสู่หน้าสรุปผลได้จากการกดปุ่ มดู

คะแนน ของรูปที ่12 ภายในหน้าประกอบดว้ย แถบแสดง

กลุ่มเรยีน สามารถเลอืกดูแต่ละกลุ่มเรยีนได ้และเมื่อคลิก

จะแสดงส่วนสรุปผลของแต่ละกลุ่มเรยีน ดงัรปูที ่14 

 
รปูท่ี 14 หน้าสรุปผล 

4.9 หน้าโปรไฟลผ์ู้ใช้งาน 

สามารถเขา้สู่หน้าโปรไฟลผ์ูใ้ชง้านไดจ้ากการกด

ชื่อผู้ใช้งานจากแถบเมนูด้านบนของรูปที่ 4ภายในหน้า

ประกอบด้วยส่วนแสดงข้อมูลผู้ใช้งาน ชื่อผู้ใช้ อีเมลผู้ใช้ 

และรหสัผ่าน ดงัรปูที ่15 

 
รปูท่ี 15 หน้าโปรไฟลผ์ูใ้ชง้าน 

4.10 การออกแบบโครงสร้างส่วนต่อประสานงาน

กบัผู้ใช้งานส่วนเกมท่ีเช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต์ 

เนื่องจากในส่วนระบบของเกมจําเป็นต้องมกีารแก้ไขและ

ปรบัตวัเกมให้แตกต่างไปจากระบบเดมิเพื่อรองรบัการใช้
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งานในระบบผู้เล่นหลายคนและรองสามารถเชื่อมต่อกับ

เวบ็ไซตไ์ด ้ 

4.11 หน้าจอใส่รหสัห้องจากเวบ็ไซต์ 

หน้าจอใส่รหสัหอ้งจากเวบ็ไซต์ เมื่อผูเ้ล่นใส่ขอ้มูลรหสัหอ้ง

จากเวบ็ไซตแ์ละนําผูเ้ล่นไปยงัหน้าหอ้งเล่นเกม ดงัรปูที ่16 

 
รปูท่ี 16 หน้าจอใส่รหสัหอ้งจากเวบ็ไซต์ 

4.12 หน้าจอห้องรอเล่นเกม 

หลงัจากกดปุ่ มยนืยนั ของรูปที ่16 ระบบจะคน้หาหอ้งและ

จะเขา้สู่หน้าจอหอ้งรอเล่นเกม แสดงรายละเอยีดการตัง้ค่า

หอ้งเล่นเกมทีกํ่าหนด และตวัละครผูเ้ล่น ดงัรปูที ่17 

 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 17 หน้าจอหอ้งรอเล่นเกม 

 

4.13 หน้าต่างพอ็ปอปัแสดงคาํถามจากเวบ็ไซต์ 

พ็อปอปัแสดงคําถามจากเว็บแบบทดสอบตามรหสัห้องที่

ถูกกําหนดภายในเว็บไซต์ ประกอบไปด้วยคําถามและ

ตัว เลือก 4 ข้อ  ภายในห้อ งจะมีหลายคํ าถามตาม

แบบทดสอบทีร่ะบุ ดงัรปูที ่18 

 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 18 หน้าต่างพอ็ปอปัแสดงคาํถามจากเวบ็ไซต์ 

4.14 หน้าต่างสรปุคะแนน 

หน้าต่างแสดงสรุปคะแนนจากการเล่นเกมในแต่ละหอ้ง ว่า

ผูเ้ล่นแต่แต่ละคนไดค้ะแนนเท่าไร ดงัตวัอย่างในรปูที ่18 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 18 หน้าต่างสรุปคะแนน 

5. วิเคราะห์และสรปุผล 

การจัดทําโครงงาน ระบบจัดการและปรับแต่งเนื้อหา

สําหรบัเกมเพื่อการเรียนรู้บนมอืถือดรอปเควส (Content 

Management Web for DropQuest )เพื่อพฒันาเว็บไซต์ที่

สามารถ จดัการเนื้อหาภายในเกมเพื่อการ เรยีนรูบ้นมอืถอื

บนระบบปฎิบัติการ แอนดรอยด์ และพัฒนาเว็บไซต์ที่

สามารถ ปรับแต่งรูปแบบเกม ตามความต้องการของ

ผู้ใช้งานช่วยเพิม่ความน่าสนใจและความหลากหลายของ

เกมและใหผู้เ้ล่นไดร้บัความ เพลดิเพลนิ จากการเล่นเกมที่

มหีวัขอ้ทีห่ลากหลายมากยิง่ขึน้ 

 การพฒันาโครงงานนี้ใชร้แีอคเจเอสเป็นไลบรารี

จาวาสคริปต์และรีแอครีบาสเป็นเฟรมเวิร์กของส่วนหน้า

เวบ็ไซต์ในส่วนของการพฒันาเวบ็ไซต์สร้างคําถามและใช้

อันเรียลเอนจินพัฒนาต่อยอดเกมบนแพลตฟอร์มแอน

ดรอยด์จากเดมิทีส่ามารถใชง้านไดท้ัง้ในคอมพวิเตอร์และ

มอืถอืและมุ่งเน้นให้เกมดรอปเควสมคีําถามที่หลากหลาย

มากขึ้นทําให้ผู้เล่นมีการเจอคําถามที่ไม่ซํ้ากันและทําให้

ดงึดูดใหเ้กดิความสนใจมากยิง่ ขึน้  

จากการทดลองใชง้านระบบเกมของเก่าในโหมด

ผูเ้ล่นคนเดยีว การควบคุมตวัละคร และการตอบคําถามใน

แต่ละขอ้สามารถทํางานได้อย่างปกต ิอย่างไรกต็ามระบบ

ใหม่ที่รองรับผู้เล่นหลายคนที่และรองรับชุดคําถามจาก

เว็บไซต์นั ้นแตกต่างจากระบบเดิม ผู้พัฒนามีความ

จําเป็นต้องปรบัเปลี่ยนระบบภายในเกมต่างๆด้วยและฝัง่

ของเวบ็ไซตใ์นการจดัการไดท้ําการแกไ้ขปัญหา ดา้นความ
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ลื่นไหลของการทํางานของด้าน ส่วนต่อประสานกับ

ผูใ้ชง้าน และไดป้รบัเปลี่ยนฐานขอ้มูลเพื่อความสะดวกต่อ

การจดัการเวบ็ไซต ์

5.1 การทดลองกบัผู้ใช้งานจริง 

 เวบ็ไซต ์ระบบจดัการและปรบัแต่งเนื้อหาสําหรบั 

เกมเพื่อการเรยีนรูบ้นมอืถอืดรอปเควสไดนํ้าไปถูกทดสอบ

กับผู้ใช้งานจริง เพื่อการประเมินเว็บไซต์ที่ผู้พัฒนาได้

พฒันาขึน้ โดยใชแ้บบประเมนิความเขา้ใจและระยะเวลาใน

การใช้เว็บไซต์โดยกลุ่มกรณีศึกษาที่อยู่ในช่วงอายุ 18 ปี 

จํานวน 15 คน โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนตามฟังกช์นัการทํางาน 

ดงันี้ 

• ส่วนที ่ 1 ความเขา้ใจต่อการทํางานของฟังกช์นั

ต่างๆของเวบ็ไซตโ์ดยอา้งองิจากผูท้ดสอบระบบเมื่อผูใ้ชไ้ด้

ทําการทดลองระบบและดูรปูแบบเวบ็ไซต ์และกรอก

คะแนนความเขา้ใจในฟังกช์ัน่นัน้ๆว่ามคีวามเขา้ใจหลงัจาก

ทีไ่ดท้ดลองมากเพยีงใด โดยระดบัความเขา้ใจมตีัง้แต่

ระดบั  1-5 โดย 1 หมายถงึ ไม่เขา้ใจ ไปถงึระดบั 5 

หมายถงึ เขา้ใจอย่างมาก 

• ส่วนที่  2 ระยะเวลาในการทําฟังก์ชนัโดยให้ผู้

ทดลองทําการกรอกข้อมูลในเว็บไซต์โดยกําหนดให้มกีาร

กรอกขอ้มลูแบบเดยีวกนั เช่น การกรอกชื่อ เลอืกหมวดหมู่ 

การสรา้งแต่ละคาํถาม 

ตารางท่ี 1 คะแนนเฉลีย่ของผูใ้ชง้านจรงิ 

ฟังก์ชนัการ

ทํางานของ

เวบ็ไซต ์

ความเขา้ใจต่อ

ฟังก์ชนัการ

ทํางาน 

ระยะเวลาในการ

ทํางาน(นาท ี) 

การสมคัรสมาชกิ 3.93 ± 1.03 2.13 ± 0.83 

การสรา้ง

แบบทดสอบ 

3.53  ± 0.74 4.67 ± 0.74 

การสรา้งคาํถาม 3.2 ± 0.77 4.73 ± 2.28 

การสรา้งหอ้ง 3.87 ± 0.83 2.8 ± 1.47 

 

จากผลการทดลองดังตารางที่  1  คือผู้ทํ า

แบบทดสอบส่วนมากมคีวามเข้าใจฟังก์ชนัการทํางาน ทํา

ให้ระยะเวลาในการทํางานใช้เวลาที่ตํ่ า โดยส่วนมากผู้

ทดสอบระบบจะสามารถทําไดเ้นื่องจากเคยใช้เวบ็ไซต์ที่มี

ฟังก์ชนัคลา้ยกบัเว็บไซต์ระบบจดัการและปรบัแต่งเนื้อหา

สาํหรบั เกมเพื่อการเรยีนรูบ้นมอืถอืดรอปเควส 

ตารางท่ี 2 คะแนนเฉลีย่ของระดบัความพงึพอใจ 

หวัข้อ 

Content 

Management Web 

for DropQuest 

Kahoot 

ความสวยงาม 

ความทนัสมยั 

น่าสนใจ 

3.5±1.15 4.06±0.93 

การจดัรปูแบบ

ง่ายต่อการอ่าน/

การใชง้าน 

3.81±0.98 4±0.81 

ความถูกตอ้ง

ครบถว้นของ

ขอ้มลู 

3.88±0.81 4.19±0.75 

ความรวดเรว็ใน

การดาวน์โหลด

ขอ้มลู 

3.44±1.21 4±0.73 

ความพงึพอใจใน

การออกแบบ

เวบ็ไซต ์

3.81±0.83 4.06±0.77 

รวม 3.69±1 4.06 ± 0.8 

 

นอกจากนี้ผู้พฒันาได้มีการประเมนิระดบัความ

พงึพอใจในการใช้งานเว็บไซต์ ระบบจดัการและปรบัแต่ง

เนื้อหาสําหรบั เกมเพื่อการเรยีนรูบ้นมอืถอืดรอปเควสโดย

นําไปทดสอบกบัผูใ้ชง้านทัง้หมด 16 คน ( ชาย 8 คน หญงิ 

8 คน) อายุเฉลีย่มากกว่า 18 ปี ระดบัความพงึพอใจมตีัง้แต่

ระดบั 1-5 โดย 1 หมายถงึ ไม่พอใจไปถงึระดบั 5 หมายถงึ 

พึงพอใจมาก โดยทําควบคู่ไปกับการทดสอบการใช้งาน

เว็บไซต์ คาฮูทดงัในตารางที่ 2 โดยเว็บไซต์ดงักล่าวเป็น

เวบ็ไซต์ทีม่คีวามคล้ายคลงึกบัโครงงานนี้ทีใ่หผู้ใ้ชเ้ว็บไซต์

ได้ สร้างคําถามเพื่อนําไปใชใ้นการตอบคําถามในรูปแบบ

ของการเล่นเกม จงึนําคะแนนความพงึพอใจของเว็บไซต์ 

คาฮูท มาเปรยีบเทยีบกนั 

จากรายละเอียดแต่ละหวัข้อของแบบสอบถาม 

พบว่าโดยภาพรวมแล้วเวบ็ไซต์ ระบบจดัการและปรบัแต่ง

เนื้อหาสําหรับ เกมเพื่อการเรียนรู้บนมือถือดรอปเควส

ไดร้บัความพงึพอใจมากกว่าเว็บไซต์คาฮูท 1 ใน 5 หวัขอ้

แต่เว็บไซต์ได้บรรลุวตัถุประสงค์โดยรวมได้ เว็บไซต์ยงัมี

ข้อบกพร่องจึงต้องแก้ไขและปรบัปรุง เพื่อสร้างความพึง

พอใจจากผูใ้ชใ้หม้รีะดบัทีส่งูขึน้อกี 
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5.2 ปัญหาและอปุสรรคท่ีพบ 

1.ในส่วนของระบบการทํางาน มีปัญหาด้าน

ระดับการทํางานของโค้ดเล็กน้อย ทําให้บางทีมีบัค

เลก็ๆน้อยๆเกดิขึน้  

2.ห ลั ง จ า ก ไ ด้ พัฒ น า เ ว็ บ ไ ซ ต์ ด้ า น  ส่ ว น

ประสานงานผู้ใช้ (User Interface) ตามที่ได้ออกแบบ 

พบว่า ยงัมีบางส่วน ที่ยงัไม่มีความสวยงามหรือมีความ

เรยีบรอ้ย จงึตอ้งอาจแกใ้นส่วน ส่วนประสานงานผูใ้ช ้User 

Interface ต่ างจากที่ออกแบบไว้ เล็ก น้อย เพื่ อความ

เรยีบรอ้ย 

3.ในส่วนของฐานขอ้มูล ในตอนช่วงแรกมปัีญหา

เลก็น้อยในเรื่องการเขยีนการเชื่อมต่อระหว่าง เวบ็ไซต์กบั

ตัวฐานข้อมูล แต่ได้ทําการปรบัเปลี่ยนฐานข้อมูลทําให้มี

การจดัการทีส่ะดวกมากยิง่ขึน้ 

5.3 ข้อเสนอในการพฒันาระบบในอนาคต 

 1. พัฒนาเว็บไซต์ให้สามารถแยกหมวดหมู่

หลากหลายมากยิง่ขึน้ 

 2. มีการวิเคราะห์คะแนนในรูปแบบอื่นๆให้

ผูใ้ชง้านนําไปใชไ้ดด้ยีิง่ขึน้ 

 3 .  พัฒ นา เ ว็บ ไซต์ ใ ห้ มีก า ร จัด รู ป แบ บ ที่

หลากหลายมากยิง่ขึน้ 
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ระบบการสร้างเสริมสุขภาพที่ดีในการด่ืมน า้ 

DRINKING ROUTINE FOR HEALTHY STATE SYSTEM 

เดชาธร ค าพมิพ์ และ จิรายุ แกล้วกล้า 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 

Email: 62070071@it.kmitl.ac.th, 62070033@it.kmitl.ac.th 

 

บทคัดย่อ 

 โครงงานเร่ือง ระบบการสร้างเสริมสุขภาพท่ีดีในการด่ืมน ้า มีวถัตุประสงคใ์นการจดัท าเพ่ือการส่งเสริมสุขภาพท่ีดี

ในการด่ืมน ้า เน่ืองจากในทุกวนัน้ีมีเคร่ืองด่ืมให้เลือกบริโภคอยา่งมากมายเช่น น ้าอดัลมหรือน ้าหวานต่างๆการบริโภคเป็น

ประจ าหรือมากจนเกินไปจะท าให้ส่งผลต่อสุขภาพ ทางผูจ้ดัท าจึงไดท้ าการพฒันาท าเวบ็แอปพลิเคชนัที่สามารถเขา้ถึงได้

ง่ายในปัจจุบนั โดยเวบ็ท่ีไดท้ าการพฒันานั้นจะเป็นการส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมการบริโภคน ้าท่ีดีมากขึ้น เพราะการด่ืมน ้า

เป็นประจ าให้ถึงปริมาณท่ีร่างกายตอ้งการต่อวนันั้นท าให้เกิดผลดีต่อสุขภาพร่างกาย  

ค าส าคัญ – การด่ืมน ้าเป็นประจ า, พฤติกรรมการบริโภคน ้า, เกิดแรงจูงใจ, การบริโภคน ้าให้เพียงพอ 

1. บทน า 

                  ปัจจุบนัคนให้ความส าคญักบัสุขภาพนอ้ยลง

ในเร่ืองของการด่ืมน ้าเพราะปัจจุบนัตวัเลือกของการด่ืม

น ้ามีมากมาย เช่น น ้าหวานหรือน ้าอดัลม คนจึงละเลย

ประโยชน์ของการกินน ้าเปล่า ซ่ึงน ้าเปล่ามีประโยชน์

อยา่งมากในเร่ือง ช่วยให้ผิวสุขภาพดี ช่วยลดน ้าหนกั 

ช่วยลา้งสารพิษ ควบคุมอุณหภูมิของร่างกาย ขจดักล่ิน

ปาก รักษาอาการปวดศีรษะและไมเกรน และในยคุ

โลกาภิวตัน์โซเชียลมีเดียไดมี้การเขา้ถึงทุกคนไดง้่ายทุก

ช่วงทุกวยัเราจึงใช่โซเชียลมีเดียให้เป็นประโยชน์ในการ

แจง้เตือนเพื่อสร้างเสริมสุขภาพท่ีดี 

 

2. ทฤษฎีและหลกัการ 

การพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่โดยใช ้HTML, 

CSS, JavaScript โดยมีการใช ้Bulma ซ่ึงเป็น CSS 

Framework และ Vue.js ซ่ึงเป็น JavaScript Framework 

กบั Express.js ซ่ึงเป็น Web Application Framework ใน

การพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่ในฝ่ังของ Frontend และ 

การพฒันาฝ่ังของ Backend 

 

 

2.1. ทฤษฎีที่เกียวข้อง 

2.1.1 Vue.js 

JavaScript Framework ในการพฒันาเวบ็ไซต์

ในส่วนของ Frontend ส าหรับสร้าง User Interface หรือ

ส่วนท่ีท าการโต้ตอบกับผู ้ใช้ ช่วยให้สามารถเขียน 

JavaScript ได้ง่ายขึ้น เขียนสั้นลง ท าให้ลดระยะเวลาใน

การสร้าง User Interface หน้าท่ีหลัก ของ Vue.js ก็คือ

เน้นท่ี  View layer เป็นหลักในตัว MVC (Model View 

Controller) 

 

2.1.2 Express.js 

Web Application Framework ในการพัฒนา

เว็บไซต์ในส่วนของ  Backend Express.js ช่วยให้ท า

เว็บไซต์ได้สะดวกขึ้ น เช่นการท า Middleware การ

จัดการ  Request และ Response และท าให้สามารถ

พฒันาเวบ็โดยใช ้Node.js ไดส้ะดวกและรวดเร็วย่ิงขึ้น 
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2.1.3 MySQL 

 เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ Open 

Source บนพ้ืนฐานของ SQL และไดรั้บการออกแบบและ

ปรับให้เหมาะสมส าหรับเว็บแอปพลิเคชัน่และสามารถ

ท างานบนแพลตฟอร์มใดก็ได้ โดย MySQL ท างานเป็น 

Database Server และอนุญาตให้ผูใ้ชห้ลายคนจดัการและ

สร้างฐานขอ้มูลจ านวนมาก 

 

2.1.4 Bulma 

 CSS Framework โดยมีหน้าท่ีจัดเตรียมวาง

โครงสร้างหน้า เว็บขั้ น พ้ืนฐานเอาไว้ ให้ผู ้พัฒนา

สามารถเลือกปรับแต่งได้ตามความต้องการ โดยท่ีไม่

ตอ้งเขียนโคด้เองทั้งหมด เช่น การสร้างปุ่ ม แบบฟอร์ม 

เมนู เป็นต้น และ Bulma เป็น CSS Framework Open 

Source ท่ีเรียบง่ายทนัสมยั ท่ีขึ้นอยู่กบั Flexbox Module 

ใชส้ าหรับพฒันาโครงสร้าง Layout แบบ Responsive 

 

2.1.5 JavaScript 

 พัฒนา เว็บ ร่วมกับ  HTML เพื่ อ ใ ห้ เว็บ มี

ลักษณะแบบไดนามิก คือ เว็บสามารถตอบสนองกบั

ผูใ้ชง้านหรือแสดงเน้ือหาท่ีแตกต่างกนัไปโดยจะอา้งอิง

ตามเว็บบราวเซอร์ท่ีผูเ้ขา้ชมเว็บใช้งานอยู่ เป็นภาษาท่ี

ท างานฝ่ังผูใ้ช ้(Client Side Script)โดยเวบ็เบราวเ์ซอร์จะ

ท าหน้า ท่ีประมวลผลค าสั่ ง ท่ีถูก เขียนขึ้ นมาและ

ตอบสนองต่อผูใ้ชไ้ดท้นัที 

 

2.1.6 HTML5 

 ใช้ส าหรับจดัโครงสร้างและน าเสนอเน้ือหา

บนเว็บไซต์ โดยองค์ประกอบหลักก็จะมี Tag HTML 

ต่างๆ เม่ือเขียน Tag HTML ลงในไฟล ์.HTML Browser 

ก็จะแสดงเน้ือหาบนหน้า Web Pages ออกมา โดย Tag 

HTML นั้นจะมีหลายรูปแบบ 

2.1.7 CSS 

ใชส้ าหรับตกแต่งเอกสาร HTML ให้มีหนา้ตา

สีสันสวยงาม มีลักษณะเป็นภาษาท่ีมีรูปแบบในการ

เขียน Syntax แบบเฉพาะและได้ถูกก าหนดมาตรฐาน

โดย W3C 

 

2.1.8 Vue CLI 

 Vue CLI เป็นระบบเต็มรูปแบบส าหรับการ

พฒันา Vue.js อยา่งรวดเร็ว ประกอบดว้ย 

• การสร้างโปรเจกตแ์บบตอบโตผ้า่นทาง 

@Vue/CLI 

• การพึ่งพารันไทม ์(@Vue/cli-service) นั้นคือ 

o อพัเกรดได ้

o สร้างขึ้นบน webpack ดว้ยค่า

เร่ิมตน้ท่ีเหมาะสม 

o การก าหนดค่า Config ต่างๆได้

ผา่นไฟล ์Config ในโปรเจกต ์

o เพ่ิมส่วนขยายไดโ้ดยใช ้Plugins 

• มี Plugins ต่างๆมากมายท่ีรวมเคร่ืองมือท่ีดี

ท่ีสุดในการใชง้านในระบบส่วนของ 

Frontend 

• กราฟิกในส่วนติดต่อผูใ้ชอ้ยา่งเตม็รูปแบบ

เพื่อสร้างและจดัการโปรเจกตข์อง Vue.js 

 

2.1.9 AXIOS 

 

 Axios เป็น Library JavaScript แบบ open-

Source ส าหรับการท า Http Request เพื่อดึงหรือ

บนัทึกขอ้มูล สามารถเช่ือมต่อ API ไดง้่ายดาย ใช้

งานไดบ้นเบราวเ์ซอร์ และ Node.js โดยมีฟีเจอร์

หลกัๆคือ 

• สร้าง XMLHttpRequest จาก

เบราวเ์ซอร์ 

• สร้าง Http Request จาก Node.js 
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• รองรับ Promise API 

• แปลงขอ้มูลเป็น JSON 

• รองรับ Client side และป้องกนั XSRF 

 

2.2 ความสามารถของ Framework ที่ใช้ 

 

2.2.1 Vue.js 

 Vue.js จะท าให้การจดัการกบั element ท่ี

น ามาแสดงบนหนา้เวบ็ไซตน์ั้นง่ายขึ้น 

• โดยปกติแลว้ถา้ใช ้Vanilla JavaScript หรือก็

คือ JavaScript เพียวๆในการจดัการกบั 

element ในหนา้เวบ็ไซต ์จ าเป็นจะตอ้งเขียน 

JavaScript เพื่อไปแกไ้ข DOM (Document 

Object Model)โดยตรง เพื่อไปจดัการกบั 

element ตาม id หรือ class ของ element 

นั้นๆ ซ่ึงการจดัการกบั element นั้นคงไม่ได้

มีการจดัการเพียงแค่ element เดียวอยา่ง

แน่นอน ซ่ึงก็ตอ้งเขียน JavaScript เขา้ไป

แกไ้ข DOM (Document Object Model) เพ่ิม

ไปอีก 

• หากใช ้Vue จะสามารถใช ้Component ไป

ช่วยจดัการกบั element ต่างๆไดง้่าย โดยท่ี

ไม่ไดต้อ้งเขา้ไปแกไ้ขใน DOM (Document 

Object Model) ลดขั้นตอนในการไปดึงค่า

จาก element ออกมาจาก DOM (Document 

Object Model) โดยทุกคร้ังท่ีตอ้งการจะ

แกไ้ขก็ไปเปล่ียนค่าใน Component แทน 

 

2.2.2 Express.js 

                Express.js เป็น Web Application Framework 

ในการพฒันาในส่วนของ Backend ท่ีช่วยท าให้การ

พฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน่นั้นง่ายและรวดเร็ว 

• Express.js สามารถปรับขนาดของ

แอปพลิเคชัน่ไดง่้าย ดว้ยการมีอยูข่อง 

Node.js จึงสามารถปรับขนาดของแอบพลิ

เคชัน่ไดห้ลายทาง โดยการเพ่ิมโหนดและ

ทรัพยากรเพ่ิมเติม และ Express.js ยงัรองรับ

ในการท า Caching ซ่ึงท าให้สามารถโหลด

หนา้เวบ็ไซตไ์ดเ้ร็ว 

• Express.js มีประสิทธิภาพท่ีดีเน่ืองจากไดรั้บ

การสนบัสนุนจาก Google V8 Engine ซ่ึง

ช่วยท าให้การท างานนั้นเร็วขึ้น และเน่ือกจาก 

Node.js มีตวัเลือกของระบบ input / output ท่ี

ไม่ปิดกั้น จึงท าให้ประมวลผลหลายรายการ

พร้อมกนัได ้ท าให้สามารถจดัการการ 

request ท่ีเขา้มาไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

2.2.3 Bulma 

                 Bulma เป็น CSS Framework ท่ีเราสามารถ

เรียนรู้และเขา้ใจไดง้่าย ง่ายต่อการใชง้าน ติดตั้งไดง่้าย 

และสวยงาม 

• Bulma นั้นให้ความส าคญักบัความ

สะดวกสบายในการใชง้าน จึงถูกออกแบบมา

เพ่ือช่วยให้การเขียนโคด้นั้นง่ายขึ้น  

• Bulma เป็น Pure CSS Framework ไม่มี 

JavaScript ซ่ึงท าให้สามารถใชง้านรวมกบั 

JavaScript Framework อยา่ง Vue.js, React.js 

และอื่นๆอีกมาก 

• ออกแบบมาเพื่อการท า Responsive Design 

เพ่ือให้เวบ็ไซตส์ามารถใชง้านไดท้ั้งใน 

คอมพิวเตอร์, Smart Phone และ Tablets 

 

2.3 การออกแบบ 

 

2.3.1 การออกแบบเวบ็ไซตท่ี์ดี 

                 เวบ็ไซตท่ี์มีการใชง้านท่ีสะดวกและไดรั้บ

การออกแบบมาอยา่งสวยงาม ยอ่มท าให้ไดรั้บความ

สนใจจากผูใ้ช ้ดงันั้นการออกแบบเวบ็ไซตท่ี์ดีนั้นมี

ความส าคญัเป็นอยา่งมากเพราะจะท าให้ผูใ้ชมี้ความ 

พึ่งพอใจ และท าให้อยากกลบัมาใชเ้วบ็ไซตข์องเราอีก

ในอนาคต 
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การออกแบบเวบ็ไซตท่ี์ดีจึงตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบ

ส าคญัดงัน้ี 

 

1. ความเรียบง่าย 

          มีรูปแบบท่ีเรียบง่าย ใชง้านไดส้ะดวก 

ไม่ซบัซอ้น ชนิดและสีตวัอกัษรไม่มาก

จนเกินไปจนท าให้วุ่นวาย 

2. ความสม ่าเสมอ 

          มีรูปแบบเดียวกนัตลอดทั้งเวบ็ไซต ์ใน

เร่ืองของรูปแบบของหนา้ สไตลข์องกราฟิก

หรือการตกแต่ง ระบบเนวิเกชนัและโทนสี 

ควรจะมีรูปแบบคลา้ยคลึงกนัตลอดทั้ง

เวบ็ไซตเ์พื่อไม่ให้เกิดความวุ่นวายหรือ

สับสน 

 

3. ความเป็นเอกลกัษณ์ 

          การออกแบบเวบ็ไซตค์วรค านึกถึง

เอกลกัษณ์ เพราะรูปแบบของเวบ็ไซตจ์ะ

สะทอ้นถึงเอกลกัษณ์และลกัษณะขององคก์ร

นั้นๆ เช่น ถา้เป็นเวบ็ไซตข์องราชการจะตอ้ง

ดูน่าเช่ือถือ 

 

4. เน้ือหาท่ีมีประโยชน์ 

          การมีเน้ือหาท่ีดี ทนัสมยัและถูกตอ้ง

สมบูรณ์นั้นจะท าให้เวบ็ไซตมี์ความน่าสนใจ

มากขึ้น 

 

5. ระบบเนวิเกชัน่ท่ีใชง้านง่าย 

          ระบบเนวิเกชัน่นั้นเป็นเสมือน

เคร่ืองมือน าทางเพื่อให้ผูใ้ชง้าน ไม่เกิดความ

สับสนในระหว่างการใชง้านเวบ็ไซตข์องเรา 

การออกแบบระบบเนวิเกชัน่นั้นตอ้งเนน้

ความเรียบง่าย ใชง้านสะดวกสบาย มีความ

เขา้ใจง่าย มีต าแหน่งการวางท่ีสม ่าเสมอเป็น

แนวทางเดียวกนั 

 

6. ลกัษณะท่ีน่าสนใจ 

          องคป์ระกอบต่างๆในเวบ็ไซตน์ั้น

สามารถท าให้เวบ็ไซตมี์ลกัษณะท่ีน่าสนใจ

ได ้เช่น ในเร่ืองของการใชสี้ การใชต้วัอกัษร

ท่ีอ่านง่ายสบายตา การใชโ้ทนสีท่ีเขา้กนั 

คุณภาพของกราฟิก แต่ลกัษณะหนา้ตาท่ี

น่าสนใจนั้นก็ขึ้นอยูก่บัความชอบของแต่ละ

บุคคล 

 

7. การใชง้านอยา่งไม่จ ากดั 

          ผูใ้ชน้ั้นมีการเลือกใชบ้ราวเซอร์ 

ระบบปฏิบติัการ และแพลตฟอร์มท่ีแตกต่าง

กนั การท่ีผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงเน้ือหาไดจ้ากทุก

แพลตฟอร์มอยา่งไม่มีปัญหาเป็นลกัษณะ

ส าคญัท่ีท าให้มีผูใ้ชง้านจ านวนมาก 

8. คุณภาพในการออกแบบ 

          การออกแบบและเรียบเรียงเวบ็ไซตท่ี์ดี 

จะท าให้ผูใ้ชมี้ความรู้สึกว่าเวบ็ไซต์มีคุณภาพ 

ถูกตอ้ง น่าเช่ือถือ 

 

9. ลิงคต์่างๆ 

          การเช่ือมโยงไปหนา้ต่างๆนั้นจะตอ้งมี

ความถูกตอ้งและเป็นหนา้ท่ีมีอยูจ่ริง ซ่ึง

จะตอ้งไดรั้บการตรวจสอบอยูเ่สมอว่ายงั

สามารถลิงคข์อ้มูลไดอ้ยา่งถูกตอ้งอยูห่รือไม่ 

 

3. การออกแบบและขั้นตอนการทดลอง 

เป็นการวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบ 

การท า Use Case ของระบบงานที่ไดอ้อกแบบและตอ้ง

ท าขึ้นมาเป็นระบบเพ่ือตอบสนองต่อความตอ้งการของ

ผูใ้ช ้การออกแบบฐานขอ้มูลเพื่อน าไปท าการสร้าง

ฐานขอ้มูลเพื่อเก็บขอ้มูลต่างๆของผูใ้ชใ้นระบบ 
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Flow Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Usecase  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Data Base ER Diagram 

4. ผลการด าเนินงาน 

4.1. ระบบส่วนของเว็บแอปพลิเคช่ัน 

 

 

 

 

 

หนา้สมคัรสมาชิก 

 

 

 

 

 

 

หนา้เขา้สู่ระบบ 

 

 

 

 

 

 

หนา้ Function หลกั 
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ส่วนแสดงผลกราฟ 

 

 

 

 

 

 

 

หนา้ Edit Profile 

 

 

 

 

 

 

 

หนา้ลืมรหสัผา่น 

 

 

 

 

 

 

หนา้เปล่ียนรหสัผา่น 

          ระบบประกอบไปดว้ย ระบบสมคัรสมาชิก 

ระบบเขา้สู่ระบบ ระบบการบนัทึกปริมาณน ้าท่ีบริโภค

โดยสามารถเลือกได ้3 เคร่ืองด่ืม คือ น ้าเปล่า เบียร์และ

น ้าอดัลม โดยส่ิงท่ีให้ผูใ้ชท้  าคือการบนัทึกปริมาณการ

ด่ืมน ้าเปล่าให้ถึงเกณฑท่ี์ก าหนดโดยระบบจะค านวณ

ปริมาณท่ีเหมาะสมต่อวนัมาให้ และเม่ือบนัทึกเรียบร้อย

แลว้จะไปท าการแสดงท่ีส่วนแสดงผลกราฟเพื่อให้ผูใ้ช้

ไดดู้ในภายหลงั และสองระบบสุดทา้ยคือ ระบบแกไ้ข

ขอ้มูลผูใ้ชง้าน, ระบบเปล่ียนรหสัผา่น โดยระบบแกไ้ข้

ขอ้มูลผูใ้ชง้าน สามารถให้ผูใ้ชง้านแกไ้ขข้อ้มูลต่างๆท่ี

ไดท้ าการสมคัรไวใ้นตอนแรกได ้เช่นเดียวกบัระบบ

เปล่ียนรหสัผา่นคือสามารถให้ผูใ้ชเ้ปล่ียนรหสัผา่นได้

หากลืมรหสัผา่น โดยท าการกรอกอีเมลลใ์นหนา้ลืม

รหสัผา่นและส่งการแจง้เตือนไปยงัอีเมลลโ์ดยจะมีลิงก์

ในการเปล่ียนรหสัผา่นส่งไปให้และท าการเขา้ลิงกเ์พื่อ

ไปท่ีหนา้เปล่ียนรหสัผา่น 

 

 

 

 

 

 

          เม่ือผูใ้ชท้  าการเปล่ียนรหสัผา่นหรือเม่ือถึงเวลาใน

การด่ืมน ้าระบบจะท าการแจง้เตือนไปยงัอีเมลล ์
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5. บทสรุป 

ระบบเวบ็แอปพลิเคชัน่การสร้างเสริมสุขภาพ

ท่ีดีในการด่ืมน ้า ถูกพฒันาขึ้นเป็นระบบเทคโนโลยี

สารสนเทศโดยเกิดจากปัญหาของทางผูพ้ฒันาท่ีไม่ได้

บริโภคน ้าบอ่ยท าให้เกิดผลเสียต่างๆต่อสุขภาพตามมา 

จึงเกิดความคิดและพฒันาจนเป็นช้ินงาน และคาดหวงัว่า

จะเป็นประโยชน์ต่อผูอ้ื่นไดห้ากท าการพฒันาไปเร่ือยๆ 

5.1 ข้อเสนอแนวทางการพฒันาระบบในอนาคต 

- พฒันาหนา้เวบ็ไซตใ์ห้ใชง้านง่าย

และสวยงาม 

- สามารถใชง้านไดแ้ละมี

ประสิทธิภาพ 

- สามารถใชง้านไดโ้ดยไม่เกิดปัญหา

ต่างๆ 
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แอปพลิเคชันตรวจจับโรคของพืชมะเขือเทศ 
TOMATO DISEASE DETECTION APPLICATION  

BY DEEP LEARNING 
 
ปวริศ วงสาเอียด1 และ ศิลปวิชญ ฤทธ์ิน้ําคํา2 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 
Emails: pwtfrii@gmail.com1, sinlapawit.kao@gmail.com2 

 

บทคัดยอ 
ปจจุบันประเทศไทยสงออกมะเขือเทศแปรรูปออกมาจํานวนมาก จึงสงผลใหความตองการคุณภาพผลผลิตของ

มะเขือเทศเปนเรื่องที่สําคัญ ซึ่งหากใหบุคคลทั่วไปมาตรวจสอบอาจกอใหเกิดความผิดพลาดในการตรวจสอบได จากปญหา
ดังกลาวผูวิจัยไดพัฒนาแอปพลิเคชันตรวจจับโรคมะเขือเทศบนสมารทโฟนโดยใชโครงขายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชัน 
ผูวิจัยไดทําการทดลองจํานวน 5 อัลกอริทึม ไดแก AlexNet, ResNet, MobileNetV1, GoogLeNet และ DenseNet โดย
ทําการรวบรวมรูปโรคของมะเขือเทศจาก PlantVillage ซึ่งมีขอมูลอยูทั้งหมด 18,160 รูปภาพ แบงออกเปน 10 คลาส โดยมี
การแบงขอมูลการเรียนรู 14,528 รูป (80%) และขอมูลการทดสอบ 3,632 รูป (20%) โดยผลลัพธความแมนยําของทั้ง 5 

อัลกอริทึมมีดังนี้ 91.17%, 92.64%, 91.19%, 92.70% และ 91.89% ตามลําดับ ซึ่งวิธี GoogLeNet แสดงความแมนยําได
สูงกวาที่สุด 

คําสําคัญ – มะเขือเทศ; เกษตรกรรม; การตรวจจับโรค; Deep Learning; Mobile Application;

1. บทนํา 
มะเขือเทศ (Solanum lycopersicum) เปน

พืชผักฤดูเดียวที่นิยมปลูกและบริโภคกันแพรหลายทั่ว
โลกเปนอับดับที ่สองรองจากมันฝรั ่ง [1] ในป 2564 

สํานักงานนโยบายและยุทธศาสตรการคารายงานวา
ประเทศไทยสงออกมะเขือเทศในรูปของซอสมะเขือเทศ 
มากที่สุดปริมาณ 2,585.60 ตัน มูลคา 127.01 ลานบาท 
เมื ่อเทียบกับปกอนหนา ปริมาณเพิ่มขึ ้นรอยละ 5.88 

แ ล ะ มู ล ค า ข ย า ย ตั ว  ร อ ย ล ะ  4 . 7 1  ซึ่ ง ภ า ค
ตะวันออกเฉียงเหนือเปนแหลงผลิตมะเขือเทศมากที่สุด
ในประเทศไทย โดยพื้นที่เพาะปลูกมากที่สุด ไดแกจังหวัด
สกลนคร และหนองคาย 

 ประเทศไทยถือวาเปนแหลงปลูกที่สําคัญเพื่อ

การบริโภคผลสดและสงโรงงานแปรรูป [2] แตอยางไร
การปลูกก็ประสบปญหาในเรื ่องโรคแทรกซอนเกิดขึ้น 
เชน โรคใบจุด โรคใบจุดวง โรคใบไหม เปนตน ซึ่งเกิด

ขอผิดพลาดมาจากหลายปจจัย เชน สิ่งแวดลอมเกิดจาก
การเปลี่ยนแปลงทางความชื้น อุณหภูมิ หรือแมกระทั่ง 
ขอผิดพลาดจากผูดูแล ที่อาจกอใหเกิด ผลกระทบตอ
คุณภาพของการปลูกมะเขือเทศไปจนถึงมูลคาทาง
เศรษฐกิจของมะเขือเทศ โดยผลกระทบที ่เกิดขึ ้นคือ
ปริมาณผลมะเขือเทศที่ลดลง การเนาเสีย หรือการติด
โรคที่ตนมะเขือเทศซึ่งทําใหมีความจําเปนที่จะตองตัดทิ้ง
เพื่อรักษาคุณภาพและปริมาณใหไดมากที่สุด 

โดยทางทีมวิจัยจึงนําเสนอระบบทํานายโรค
ของมะเขือเทศและลักษณะอาการโรคของมะเขือเทศจาก
การถายภาพผานแอปพลิเคชันโดยที่เจาหนาที ่ที ่เปน
ผูดูแล หรือเกษตรกร สามารถทราบถึงภาวการณนี้และ
สามารถแกไขไดทันทวงที อีกทั้งสามารถนําขอมูลจาก
การท ํานายไปว ิ เคราะหผลเพ ื ่อเตร ียมการในการ
เพาะปลูกในอนาคตหรือปองกันความเสียหายที่จะเกิดขึ้น
จากการติดโรคของมะเขือเทศ 
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การนําเทคโนโลยี Deep Learning มาใชใน
การทํานายโรคของมะเขือเทศ วิเคราะหภาพใบมะเขือ
เทศและสามารถระบุโรคของมะเขือเทศได โดยการ
ถายภาพผานแอปพลิเคชัน บนสมารทโฟนเชน iOS ทํา

การใชชุดขอมูลโรคจาก PlantVillage Dataset [3] ซึ่ง
เปนแหลงรวม Dataset รูปภาพของพืชที่เปนโรค ในเว็บ
ไซดชอง Kaggle โดยเรานํารูปของใบมะเขือเทศ ทั้งหมด 
8 โรค ดังนี้ โรคใบจุด โรคใบจุดวง โรคใบไหม โรคเชื้อรา
กํามะหยี่ โรคใบจุดวงกลม โรคไรสองจุด ไวรัสใบหงิกสี
เหลือง และ โรคใบดาง รวมถึงสภาวะสมบูรณของตน
ดวยใบมะเขือเทศทั้งนี้ก็ยังมีขอจํากัดที่เกิดขึ้นเนื่องจาก
ขอมูลรูปภาพใน PlantVillage Dataset เปนรูปภาพที่มี
เพียงใบของมะเขือเทศที่เปนโรคเทานั้นจึงทําใหในการ
ทํานายนั ้น จะตองมีการรองพื ้นหลังหรือการถายใบ
มะเขือเทศทีละใบเพื่อใหเกิดความแมนยําที่มากขึ้น 

2. ทฤษฎีและแนวคิด 
ในหัวขอนี้ จะแบงออกเปน 2 สวนไดแก แอป

พลิเคชันที ่เกี ่ยวของ งานวิจัยที ่เกี ่ยวของ ทฤษฎีและ
แนวคิด 

2.2. แอปพลิเคชันที่เกี่ยวของ 
ในการศึกษาคนควา พบวามีแอปพลิเคชันที่

เกี่ยวของกับการเกษตรและสอดคลองกับระบบที่ใชใน
การวิจัยพัฒนาในปจจุบัน 

Ling – แอปเพื ่อการเกษตรดิจ ิท ัล เปนแอป
พลิเคชันบนสมารทโฟน  สําหรับวัดขนาดแปลงที่ดินและ
คํานวณขนาดที่ดิน [4]  เพื ่อการซื้อ-ขาย, การใหเชาทํา
ประโยชน, งานดานเกษตรกรรมและการพัฒนาโครงการ 
โดยการใชแผนที่จาก Google Map มาใชในการวัดขนาด
และปกหมุดพื้นที่ที่เราตองการ แตมีความเขาใจยากของ
ทางดานศัพทที่ใชอาจทําใหผูใชบางคนไมเขาใจการทํางาน 

PictureThis - Plant Identifier แอปพลิเคชัน 
สําหรับการตรวจสอบชนิดของพืชวาเปนพืชชนิดไหน สาย
พันธุอะไร ตรวจจับความผิดปกติของพืชชนิดนั้นๆ และให
ความรูทั้งวิธีการดูแล โรค และอื่นๆ [5] เพื่อที่ใหผูใชไมวา
จะเปนคนธรรมดาหรือเกษตรกรตรวจสอบพืชที่ตนไมรูจัก
และสามารถไดรับความรู จากเพียงการถายรูป แตการ
ถายรูปก็เปนปญหาดังนั้นจึงเกิดปญหาที่วาเดาพืชไมถูก
ชนิด สายพันธุ หรือโรคดวย และไมมีภาษาไทยรับรอง 

2.3. ทฤษฎีและแนวคิด 
การเรียนรูเชิงลึก (Deep Learning) คือ การ

เรียนรูอยางอัตโนมัติของซอฟตแวรคอมพิวเตอร โดยมี
การทํางานเลียนแบบระบบโครงขายประสาทสมองมนุษย 
(Neural Network) ที ่สามารถเร ียนร ู และสร างการ
ตัดสินใจไดเอง ซึ ่ง Algorithm ของการเรียนรู เชิงลึก 
(Deep Learning) จะถ ูกสร  างขึ้ น โดยน ํ า เอาระบบ
โครงข ายประสาทสมองมน ุษย  (Neural Network) 

หลายๆ Layer มาตอกัน โดยชั้นแรกสุดจะทําหนาที่ใน
การรับขอมูล (Input layer) สวนชั้นตอมาจะเปน ชั้นที่
อยูระหวาง Input  และ Output คือ ชั้นซอน (Hidden 

layer)  ชั ้นนี ้จะเปนชั ้นประมวลผลที ่ซอนอยู  ซึ ่งมีได
หลายชั้น แตละชั้นจะมีหนวยประมวลผล Neuron และ
ในชั้นสุดทายจะทําหนาที ่สงผลลัพธออกมา (Output 

layer) [6] 
2.2.1. Characterization of Xanthomonas causing of 
Bacterial Leaf Spot of Tomato and Pepper in 
Thailand 
งานวิจัยนี้เพื่อจะจําแนกโรคใบจุดมะเขือเทศและพริกที่เกดิ
จากเชื้อแบคทีเรียสายพันธุไทยจํานวน 38 ไอโซเลท เปน
โรคที่สําคัญโดยเฉพาะกับอุตสาหกรรมเมล็ดพันธุมะเขือ
เทศและพริก เชื้อแบคทีเรียสาเหตุโรค ไดแก เชื้อซานโทโม
นาส (Genus Xanthomonas) 4 สปชีส ที่จําแนกออกจาก
ก ั นด  ว ย เทคน ิ คช ี ว โ ม เ ลกล ุ  ค ื อ  Xanthomonas 

euvesicatoria, X. gardneri, X. perforans, แ ล ะ  X. 

vesicatoria โดย 24 ไอโซเลทเปนเชื้อที่แยกได ระหวางป 
พ.ศ. 2530 - 2561 จากหนวยเก็บรักษา สายพันธุจุลินทรีย
ทางการเกษตร กรมวิชาการ เกษตร (DOA) ที่แยกเชื้อจาก
ตัวอยางในพื้นที่ ภาคเหนือ ภาคตะวัน ออกเฉียงเหนือ และ
ภาคกลาง และแยกไดอีก 14 ไอโซเลท โดยจําแนกตาม
ลักษณะทางสัณฐาน วิทยา สรีรวิทยา และชีวเคมี [7] 
 

2.2.2. PyTorch Implementation and Assessment of 
Pre-Trained Convolutional Neural Networks for 
Tomato Leaf Disease Classification 
งานวิจัยเลมนี้เปนงานวิจัยเกี่ยวกับการตรวจจับโรคของ
มะเขือเทศโดยใชเทคโนโลยีการเรียนรูเชิงลึก โดยใชการ
เปรียบเทียบโมเดลทั ้งหมด 3 โมเดลไดแก ResNext50, 

EfficientNet และ MobileNet เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ
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ในการทํานายจากชุดขอมูล งานวิจัยเลมนี้ถูกตีพิมพเมื่อ 
ค.ศ. 2021 โดย Lohith R., Kartik E. Cholachgudda และ 
Rajashekhar C. Biradar [8] 

ในการจัดเตรียมขอมูลนั้นทางทีมวิจัยไดหาชุด
ขอมูลจาก Kaggle โดยใชชุดที่มูลที่อยูในสถานะ public 

ทางทีมวิจัยไดเลือกรูปมาทั้งหมด 3380 รูป โดยม ี25% คือ
รูปในสถานที่จริง และอีก 75% คือรูปจากหองแลป ซึ่งมีรูป
ของโรคทั้งหมด 6 โรค และมีการแบงขอมูลเปน 2 ชุดไดแก 
ชุดขอมูลการฝกสอน 400 รูป และ ชุดขอมูลทดสอบ 100 

รูป ในการ Augmentation นั้นไดมีการ rotation, flipping 

และ cropping 

ในการฝ กสอนนั ้นทางท ีมว ิจ ัยได  เล ือกใช 
Labtop Acer Nitro 5 i7-11800H RGX 3050-Ti 4GB 

Ram 16 GB ดวย Framework Pytorch โดยใช Optimizer 

ดวย Stochastic Gradient Descent ซึ่งผลทดลองหลังจาก
ฝ กสอนพบว าโมเดล EfficientNet ม ีค า accuracy ที่  
87.85% เมื่อตั้งคา batch size ที่ 8 โดยที่ตั้งคา learning 

rate ไวที่ 0.01 สวน ResNext50 และ MobileNet ไดผล 
accuracy อยูที่ 90.14% และ 88% ตามลําดับเมื่อตั้งคา 
learning rate ไวที่ 0.01 

 

2.2.3. Disease Detection In Plant Leaves Using Deep 
Learning Models: AlexNet And GoogLeNet 
งานวิจัยเลมนี้เปนงานวิจัยเกี่ยวกับการตรวจจับโรคจากใบ
มันฝรั่งโดยใชเทคโนโลยีการเรียนรูเชิงลึก ซึ่งการวิจัยนี้ใช
โมเดลทั้งหมด 2 โมเดล ไดแก AlexNet และ GooLeNet 

เพื่อทําการเปรียบเทียบเพื่อหาโมเดลที่มีประสิทธิภาพกับ
ชุดขอมูลมากที่สุด งานวิจัยเลมนี้ถูกตีพิมพเมื่อ ค.ศ. 2021 

โ ด ย  Oskar Saxena, Shikha Agrawal แ ล ะ  Sanjay 

Silakari [9] 
ในการเตรียมชุดขอมูลนั้นทางทีมวิจัยไดเลือก

ชุดขอมูลจาก Kaggle โดยมีรูปทั้งหมด 900 รูป โดยมีคลาส
ทั้งหมด 3 คลาส ซึ่งทางทีมวิจัยไดทําการ Augmentation 

ดวยการ ปรับสี, ปรับแนว และปรับขนาดรูปเปน 256´256 

และแบงชุดขอมูลออกเปน 2 ชุดไดแก ชุดขอมูลฝกสอน 
70% และชุดขอมูลทดสอบ 30% 

 

 
รูปที่ 2.1 ผลประเมินประสิทธิภาพจากทีมวิจัย Oskar 

Saxena 

 
ในการทดลองนั้นทางทีมวิจัยไดใช accuracy, 

specificity, sensitivity, precition แ ล ะ  f1 score ม า
วิเคราะหด ังร ูปที ่ 2.1 ซึ ่งไดผลลัพธออกมาคือโมเดล 
AlexNet มีประสิทธิภาพที่ดีกวา GoogLeNet 

3. ข้ันตอนและวิธีการดําเนินงาน 

3.1. การจัดเตรียมขอมูล 
ตารางที' ).1 ชดุขอ้มลูของ PlantVillage 

ชื่อคลาส จํานวนรูป 
Healthy 1,591 

Bacteria spot 2,127 

Early blight 1,000 

Late blight 1,909 

Leaf Mold 952 

Septoria 1,771 

Spider mite 1,676 

Target spot 1,404 

Leaf curl virus 5,357 

Mosaic virus 373 

 

ในการเตรียมชุดขอมูลโรคจาก PlantVillage 

Dataset [3] ซึ่งเปนแหลงรวม Dataset รูปภาพของพืช
ที ่เปนโรค ในเว็บไซดชอง Kaggle จํานวน 18160 รูป 
และมีจํานวนคลาส ทั้งหมด 10 คลาส ดังตารางที่ 3.1  

3.2. การพัฒนาแบบจําลองโมเดลการเรียนรูเชิงลึก 
ทางผูพัฒนาไดเลือกโมเดลของ Convolution 

neural network ตางๆเพื ่อทดลองหาโมเดลตางๆ ซึ่ง
ประกอบไปด  วย  AlexNet, Resnet18 , Mobilenet, 

GoogLeNet และ  DenseNet เพ ื ่ อท ี ่ จะหาโมเดลที่
เหมาะสมกับชุดขอมูลที่สุด  ผูพัฒนาไดเลือกใชชุดขอมูล
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รูปภาพโรคของมะเขือเทศจาก PlantVillage โดยมีชุด
ขอมูลทั้งหมด 18160 รูป โดยแบงขอมูลออกเปน 2 ชุด
ไดแกชุดขอมูลฝกสอน 14528 รูป และชุดขอมูลทดสอบ 
3632 รูป นอกจากนั้นผูพัฒนาไดใช Cross validation 

เพื ่อชวยในการเปรียบเทียบความสามารถของแตละ
โมเดล ในการฝกสอนนั้นทางผูพัฒนาไดทําการเทรนโดย
ใช Jupyter notebook ของ Google Colab โดยมีการ
ต ั ้งค า Epoch ไว  50 รอบ และใช  Optimizer ดวย 
Stochastic gradient descent (SGD) โ ด ย ต ั ้ ง ค า 
Learning rate ไวที ่0.001 

3.3. เทคโนโลยีที่ใช 
Golang ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท Google ในป 

2007 และเปนภาษาที่ไดรับความนิยมมาก โดยภาษา 
Go นั้นจะมีจุดเดนในเรื่องของความเร็ว ความงายในการ
เขียนและการอาน และยังสามารถทํางานพรอมกันได 
เพราะภาษา Golang ถูกออกแบบมาเพื ่อทําให แอป
พลิเคชัน ที่ตองใช Multi-Threading หรือ Distributed 

Systems [10] 
Python ค ือภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร

ระดับสูง โดยออกแบบมาเพื่อใหอานงาย โดยตัดความ
ซับซอนของโครงสรางและไวยกรณออกไป การแปลง
ช ุดค ําส ั ่ งให  เป นภาษาเคร ื ่อง Python ทํางานแบบ 
Interpreter คือเปนการแปลชุดคําสั่งทีละบรรทัด เพื่อ
ปอนเขาสูหนวยประมวลผลใหคอมพิวเตอร นอกจากนั้น 
Python ยังสามารถนําไปใชในการเขียนโปรแกรมได
หลากหลายประเภท โดยไมไดจํากัดอยูที่งานเฉพาะทาง
ใดทางหนึ่ง (General-purpose language) [11] 

Docker ค ือ Platform Software ที ่ช วยใน
การ ทดสอบและติดตั้ง แอปพลิเคชัน บนสิ่งที่เรียกวา 
Container ท ี ่ ไ ว  เ พ ื ่ อ จ ํ า ล อ ง ส ภ า พ แ ว ด ล  อ ม 
(Environment) เพ ื ่ อจ ัดการก ับ  Library เคร ื ่ องมือ
สําหรับระบบ Code และ Runtime [12] 

Ubuntu คือ Linux ประเภทหนึ่ง ที่พัฒนาตอ
จาก Debian พัฒนาโดยบริษ ัท Canonical Ltd เปน
ระบบปฏิบัติการเชนเดียวกับ Dos, Window, Unix เปน
ตน Linux จัดเปนระบบปฏิบัติการประเภท Free Ware 

นิยมนํามาทําเปน server [13] 

Pytorch ถูกพัฒนาขึ ้นโดย Facebook เปน
หนึ่งใน Library สําหรับ Python โดยดัดแปลงมาจาก 
Library ชื่อ torch ซึ่งถูกใชในภาษา Lua มากอน เริ่มใช
ง านต ั ้ ง แต  ป   2 016  มา ใช   ใ นกา รประมวลผล
ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) โดย 
PyTorch จะใช Module ในการทํางานเปน Auto grad 

เพื ่อใชคํานวณหาคาความแตกตาง เพื ่อเปนการชวย
ประหยัดเวลาในการทํา Neural Network ที่มีขอมูลที่
แตกตาง  

PostgreSQL ถูกพัฒนาขึ้นโดยมหาวิทยาลัย
แ ค ล ิ ฟ อ ร  เ น ี ย  ( Berkeley Computer Science 

department, University of California.) เ ป  น ร ะบบ
การจ ัดการฐานข อม ูลเช ิงว ัตถุ -ส ัมพ ันธ   (object-

relational) แ บ บ  Object-Relational Database 

Management System (ORDBMS) โดยใชภาษา SQL 

นอกจากนี ้ย ังเปนระบบฐานขอมูล Open-Source ที่
สามารถนําไปใชงานไดโดยไมมีคาใชจาย [14] 

PostGIS เป น  open-source ซอฟต แวร ที่
เอาไว จ ัดการก ับข อม ูล เช ิ งภ ูม ิศาสตร  โดยใช กับ 
PostgreSQL เป นหลัก นอกจากนั ้นม ันมีซอฟตแวร
ฐานขอมูลอื่นๆอีกที่ใช PostGIS  

Redis เป นฐานข อม ูลร ูปแบบ  NoSQL ที่
จัดเก็บขอมูลใน Ram จึงสามารถจัดเก็บและดึงขอมูลมา
ใชไดเร ็ว ซึ่ง Redis นิยมใชจัดเก็บขอมูลในดานเก็บ 
Caching เปนหลัก 

Kubernetes เปน open-source พัฒนาโดย 
Google ซึ่งชวยในการจัดการ Container นอกจากนั้น 
Kubernetes ยังมีค ุณสมบัต ิอ ื ่นๆอีก อาทิเช น Auto 

Scaling, Auto Self-healing เปนตน 
React Native พัฒนาโดยบริษัท Facebook 

Inc. เป น  Cross-Platform Framework ท ี ่ ใช  ในการ
พัฒนา Native แอปพลิเคชันบนสมารทโฟน  อยาง 
Android และ iOS มีหล ักการคล ายก ับ Xamarin ที่
สามารถ Reuse Code ได ในการทํา แอปพลิเคชัน ที่รัน
ได ท ั ้ งบน  Android และ  iOS โดยใช ภาษาหล ักคือ 
ReactJS (ES6 / JSX) [15] 

3.4. การพัฒนาระบบแอปพลิเคชัน 
3.3.1. React Native Cli  
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ซึ่งเปน client ที่เปนสวนปฏิสัมพันธกับผูใชงานโดยตรง 
โดยสวนนี้จะติดตอสื่อสารกับ Backend ดวย Fetch API 

ซึ่งสื่อสารกันในรูปแบบ Restful ดวย HTTP Method 

3.3.2. Service API 
- Gin เป น framework ที ่ท ําหนาที ่ เป น RestAPI 

เพื่อติดตอกันกับ client 

- Go-migrate เปน migrations ที่เอาไวจัดการกับ
ฐานขอมูล ซึ ่งทําหนาที ่อัพเดต Table, column 

หรือ type ใหตรงกับปจจุบัน ซึ่งนํามาใชเพื่อความ
สะดวกสบายในเมื่อมีการอัพเดตฐานขอมูลของการ
พัฒนาและการนําไปใชบน production 

- Gin-cors ใชในการกําหนดสิทธิ์ในการเขาถึง API 

ในแต ละต ัวโดยจะจ ําก ัดส ิทธ ิ ์ด  วย  IP, HTTP 

Method และ Header เปนตน 
- Jwt ซึ่งทําหนาที่ในการจดัการ token เพื่อยืนยันตัว

ของผู ใชงานและเพื ่อปองกันความปลอดภัยของ
ผูใชงาน 

- Pq เปน libraly ที่ใชในการเชื่อมตอฐานขอมูล 
- Sqlx เป น  package ท ี ่ต ิดต อส ื ่ อสารระหว าง

เซิรฟเวอรและฐานขอมูล ซึ่งทําหนาที ่ SELECT, 

INSERT, UPDATE, DELETE เปนตน 
- Google/Go-storage ใช ในการอัปโหลดร ูปและ

ดาวโหลดรูปจาก Google Cloud Storage  

- Oauth2 ใชในการยืนยันตัวตนจาก google 

3.3.3. Service Prediction 
- FastAPI เปน framework ที่ทําหนาที่เปน RestAPI 

เพื่อติดตอกับ client 

- Pytorch ซึ่งทําหนาที่ในการประมวลผลผาน CPU 

เพื่อทํานายผลจากโมเดลที ่train 

- Pillow ซึ่งจะใช Module Image ในการนํารูปภาพ
ไปทํานายผล 

3.3.4. Infrastructure 
- Kubernetes ทําหนาที่จัดการ container ในการ 

deploy ทั้งหมด 
- Docker ทําหนาที่ในการ build image เพื่อสราง 

environment ในการ deploy 

- Git ใช  ในการร ับและส  ง  Source Code ไปยั ง 
Github 

- Google Compute Engine ใช  ในการต ิดต อกับ 
Google Cloud Memorystore Redis 

3.3.5. Database and Storer 
- PostgreSQL ทําหนาที่เก็บขอมูลของ Service API 

ทั้งหมด 
- PostGIS ทําหนาที่เปนสวนเสริมของ PostgreSQL 

เพื่อจัดเก็บขอมูลภูมิศาสตร 
- Google Cloud Memorystore Redis ท ําหน าที่

เก็บแคชขอมูล 
- Google Cloud Storage ทําหนาที่เก็บรูปภาพ 

4. ผลลพัธ์ 

4.1. การทดลองโมเดลการเรียนรูเชิงลึก 

ทางผูวิจัยไดเลือกโมเดลของ Convolution 

neural network ตางๆเพื่อทดลองหาโมเดลตางๆ ซึ่ง
ประกอบไปดวย AlexNet, Resnet18, Mobilenet, 

GoogLeNet และ DenseNet เพื่อที่จะหาโมเดลที่
เหมาะสมกับชุดขอมูลที่สุด โดยใช Cross Validation 

เพื่อชวยในการเปรียบเทียบ ดังรูปที่ 4.1 
 

 
รปูที' 4.1 ผลการทดสอบโมเดล 

 จากตารางผลการทดลองของแตละโมเดลไดผล
สรุปวาโมเดล GoogLeNet เหมาะสมที่สุด เนื่องจากการ
ทดลองนั้น GoogLeNet มีคา Accuracy ที่มากที่สุด และ
มีคาเบี่ยงเบนที่นอย เปนผลมาจากโมเดลสามารถทํานาย
ชุดขอมูลไดดีทุกชุดขอมูล 
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รปูที' 4.2 กราฟแสดงคา่ Loss ของ GoogLeNet 

 
จากรูปที่ 4.2 ซึ่งแสดงกราฟใหเห็นคา Loss ของการเทรน
โมเดล GoogLeNet โดยจะเห็นไดวาชวงแรกของการ
ฝกสอนนั้นโมเดลมีคา Validate loss ที่ไมคงที่และหาง
กับ Train loss แตเมื่อมีการเทรนไปเรื่อยๆจนถึง Epoch 

ที่ 20 คา Validate loss จะลดลงอยางเห็นไดชัดเจนและ
ใกลเคียงกับคา Train loss 

 

 
รปูที' 4.3 กราฟแสดงคา่ Accuracy ของ GoogLeNet 

 

จากรูปที่ 4.3 ซึ่งแสดงกราฟใหเห็นคา Accuracy ของการ
เทรนโมเดล GoogLeNet โดยจะเห็นไดวาชวงแรกของ
การเทรนนั้นโมเดลมีคา Validate accuracy ที่ไมคงที่แต
เมื่อมีการเทรนไปเรื่อยๆจนถึง Epoch ที่ 20 Validate 

accuracy จะมีคาคงที่อยางเห็นไดชัดเจนและใกลเคียง
กับคา Train accuracy 

 
รปูที' 4.4 Confusion matrix ของ GoogLeNet 

จากรูปที่ 4.4 จะเปนการแสดงใหเห็นตาราง Confusion 

matrix ของโมเดล GoogLeNet ที่จะแสดง คลาสของชุด
ขอมูลทั้งหมด 10 คลาส เปนการแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพของการทํานายหลังจากการเทรน ซึ่งคลาส
ที่อยูในแนวตั้งจะบงบอกวาเปนคลาสที่ถูกตอง สวนคลาส
ที่อยูในแนวนอนจะบงบอกถึงผลที่โมเดลทํานาย ในรูปจะ
แสดงใหเห็นจํานวนรูปภาพที่ทายถูกและทายผิด ใน
ตารางนั้นแสดงใหเห็นถึงคลาสที่ทายผิดเยอะที่สุดคือ 
Tomato Bacteria spot (A) ซึ่งทายผิดเปนคลาส 
Tomato Yellow Leaf Curl Virus (H) และคลาส 
Tomato Leaf Mold (D) 

4.2. โครงสรางระบบ 
 ทางผู ว ิจ ัยไดเลือกใชเทคโนโลยีตางๆ เพื่อ
นํามาใชงานใหเหมาะสมกับการพัฒนาแอปพลิเคชันดัง
รูปที ่4.5 

 

 
รปูที' 4.5 โครงสรา้งแอปพลเิคชนัโดยรวมในโครงงาน 2 

 

โดยผูจัดทําไดแบงออกมาทั้งหมด 8 สวนหลักๆดังนี ้
1. Client เปนสวนที่พัฒนาโดย React Native และ
ติดตอเขาโดยตรงกับ Kubernetes โดยม ีIngress เปนตัว
จัดการการเขาถึงแตละ Service 

2. Kubernetes เปนตัวจัดการ Service ทั้งหมด โดยจะ
มี Ingress Nginx เปนตัว Expose IP ไปใหฝง Client ใช
งาน โดยการเขาถึงแตละ Service จะมี Ingress 

Controller เปนตัวจัดการ 
3. Service API เปน Service ที่ใชในการจัดการระบบ
หลังบานทั้งหมดโดยมี Gin Framework ทํางานเปน 
RestAPI เพื่อให Ingress Controller ติดตอเขามาผาน
ทาง Service และนอกจากนั้น Golang จะติดตอกับ 
PostgreSQL, Google Cloud Storage และ Redis 

โดยตรง 
4. Service Prediction เปน Service ที่ใชในการทํานาย
โรคจากใบมะเขือเทศ โดยม ี FastAPI Framework 
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ทํางานเปน RestAPI เพื่อให Ingress Controller ติดตอ
เขามาผานทาง Service และนอกจากนั้น Pytorch จะ
เปนตัวทํานายภาพโดยจะดึงไฟลที่ฝกสอนมาแลวมา
ทํานาย 
5. PostgreSQL เปนตัวจัดเก็บขอมูลของระบบทั้งหมด 
6. PostGIS เปนสวนเสริมเพื่อชวยให PostgreSQL 

จัดเก็บขอมูลในรูปแบบภูมิศาสตรได 
7. Google Cloud Storage เปนตัวจัดเก็บรูปภาพที ่
Service API บันทึกไว 
8. Redis เปนตัวเก็บขอมูลชนิด Cache 

4.3. โครงสรางระบบคลาวด 
ทางผู ว ิ จ ั ย ได  เล ือกใช   Kubernetes จาก 

Google Cloud Platform ในการพัฒนาระบบคลวดเพื่อ
จ ัดการ  Container ของ  Service API และ  Service 

Prediction โดยทางผูพัฒนาไดออกแบบระบบคลาวด 
ดังรูปภาพที่ 4.6 

 
รปูที' 4.6 โครงสรา้งระบบคลาวด ์

 

โดยผูจัดทําไดแบงออกมาทั้งหมด 4 สวนหลักๆดังนี ้
- Ingress Nginx เปนสวนที่ Expose IP Address เพื่อให
ฝง Client มาเรียกใชงาน 
- Ingress Controller เปนสวนที่จัดการ API เพื่อสื่อสาร
กันระหวาง IP ของแตละ Service 

- Service เปนตัวบงบอกที่อยูของแตละ Pod ทําให Pod 

ทั้งหมดมี Endpoint เดียว นอกจากนั้นทางผูพัฒนาไดตั้ง
คาประเภท Service เปน ClusterIP เพื่อให Service 

ทั้งหมดสามารถสื่อสารกันไดในขางใน Kubenetes 

เทานั้น 
- Pod ทําหนาที่ทํางาน Container ทั้งหมด 

5. บทสรุป 
ในการพัฒนาแอปพลิเคช ันผ ู จ ัดท ําได ใช

โครงขายประสาทแบบคอนโวลูชัน (CNN) โดยใชโมเดล
GoogLeNet เนื่องจากการทดลองนั้น GoogLeNet มีคา 

Accuracy ที่มากที่สุด และมีคาเบี่ยงเบนที่นอย โดยใน
การทดลองผูจัดทําไดจัดหาตนมะเขือเทศราชินีที่มีโรค
จํานวน 3 ตน ขนาดลําตนอยูที่ 30-40 ซม. โดยทําการ
ทดสอบใบมะเขือเทศ จํานวน 32 ใบ โดยพบวาโรคของ
ใบเขือเทศจํานวน 2 โรค คือ โรคใบไหม และโรคไรสอง
จุด โดยใบที่ไมเกิดโรคคิดเปนรอยละ 62.5, โรคใบใหม
คิดเปนรอยละ 25, โรคไรสองจุดคิดเปนรอยละ 3.125 

และ ทํานายผิดพลาดคิดเปนรอยละ 9.375 จากการ
ทดสอบพบวาแอปพลิเคชัน สามารถตรวจจับโรคของใบ
มะเขือเทศไดอยางมีความแมนยํา และสามารถอัพเดท
ตําแหนง และ อาการของโรคไดผานระบบการตรวจสอบ
โรคซึ่งคือการถายภาพตัวใบมะเขือเทศ โดยการวิเคราะห
การใชงานในแตละระบบ เชน การจัดเก็บพื้นที่หรือการ
ระบุตําแหนงของบริเวณสามารถใชไดอยางแมนยําและ
หากตองการตรวจสอบอาการของโรคในตนไมตนเดิม ใน
การรักษาหรือดูแลตนมะเขือเทศสามารถทําการโดย
ถายภาพตนมะเขือเทศในบริเวณเดิม ซึ่งจะมีประวัติใน
การถายการเก็บขอมูล และสามารถนําขอมูลจากการ
สงออกขอมูลไปวิเคราะห ลักษณะการปลูก หรือการ
พัฒนาฟารมเพื่อใหไดผลผลิตที่ดีขึ้น 
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ระบบเลือกตั้งด้วยบลอ็กเชน 

BLOCKCHAIN ELECTION SYSTEM 

       นนทพทัธ ์คูปรีชา 

   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

Email : 62070099@it.kmitl.ac.th 

 
บทคดัย่อ 

ในปัจจุบนัระบบการเลือกตั้งสมาชิกสภาผูแ้ทนราษฎรของประเทศไทยยงัคงใช้เป็นระบบการ

เลือกตั้งแบบดั้งเดิม กล่าวคือเป็นระบบท่ีตอ้งใชวิ้ธีการลงคะแนนและการนบัดว้ยคน ซ่ึงถือวา่เป็นวิธีท่ียงัพอ

น่าเช่ือถือได ้ถา้หากคนกลางในการควบคุมและดูแลมีความซ่ือตรง แต่ในความเป็นจริงแลว้ยงัเกิดปัญหาการ

ทุจริตผลการเลือกตั้งอยูม่ากมาย ซ่ึงสาเหตุในการทุจริตการเลือกตั้งนั้นคือผูทุ้จริตไดป้ระโยชน์จากการทุจริต

ไม่ทางตรงก็ทางออ้ม แลว้ถา้หากผูทุ้จริตมีอ านาจการควบคุมและดูแลระบบการเลือกตั้งแบบเบด็เสร็จ ก็เป็น

การยากท่ีจะรู้ไดว้่าผลคะแนนการเลือกตั้งท่ีแทจ้ริงนั้นเป็นอย่างไร แต่ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ในปัจจุบนัน้ียงัพอมี

หนทางในการแกไ้ขปัญหาอยู ่นัน่คือการน าระบบโครงข่าย Blockchain มาประยกุตใ์ชก้บัการลงคะแนนและ

ตรวจสอบผลคะแนนของการเลือกตั้ง เน่ืองจาก Blockchain มีขอ้ดีคือไม่สามารถแกไ้ขขอ้มูลท่ีถูกบนัทึกลง

ไปใน Blockchain แลว้ได ้ดว้ยขอ้ดีน้ีจึงท าใหก้ารลงคะแนนเลือกตั้งท่ีใชร้ะบบ Blockchain มีความโปร่งใส, 

ถูกตอ้ง และสามารถตรวจสอบได้ ดว้ยเหตุน้ีผูวิ้จยัไดเ้ล็งเห็นถึงขอ้ดีของระบบ Blockchain จึงน าระบบน้ีมา

ใช้กับการเลือกตั้ ง โดยผูวิ้จัยได้ก าหนดขอบเขตขนาดของการเลือกตั้ งไว้ในระดับของภายในองค์กร 

เน่ืองจากในปัจจุบนัทางผูวิ้จยัยงัไม่พบเห็นระบบการเลือกตั้งดว้ย Blockchain ภายในองค์กรของบริษทัใด 

ผูวิ้จยัจึงเกิดความคิดในการพฒันาโครงงานน้ี เพื่อผลประโยชน์และความโปร่งใสภายในองคก์ร 
 

1.บทน า 

โครงงานน้ีจัดท าขึ้นเพื่อต้องการเเก้ไข

ปัญหาการทุจริตการเลือกตั้ง ซ่ึงในปัจจุบนัการลง

ช่ือเลือกตั้ ง ท่ีใช้อยู่ย ังไม่ มีประสิทธิภาพมาก

พอท่ีจะป้องกันการทุจริตได้ สาเหตุเพราะการ

เลือกตั้ งในระบบธรรมดาจะมีเเค่คนบางกลุ่ม

เท่านั้ นท่ีสามารถนับผลการเลือกตั้ งนั้ นได้ จึง

อาจจะก่อให้เกิดการบิดเบือนผลของการเลือกตั้ง 

โดยผูท่ี้ลงช่ือโหวตนั้นไม่สามารถตรวจสอบผล

ของการเลือกตั้งของจริงไดเ้ลยว่าการเลือกตั้งนั้น

มีการบิดเบือนผลคะแนนหรือไม่ จึงก่อให้เกิด

โครงงานน้ีขึ้นมาเพื่อมาเเกปั้ญหาในจุดของความ

โปร่งใสใหเ้ป็นไปอยา่งชอบธรรมมากยิง่ขึ้น 
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2.ทฤษฎีและหลกัการ 

การเลือกตั้งเป็นกระบวนการทางการเมืองหรือ

องคก์รท่ีผูมี้สิทธิเลือกเลือกผูแ้ทนหรือผูบ้ริหาร

จากในกลุ่มหรือประชาชน โดยมกัใชว้ิธีการออก

เสียงเสมอภาคหรือสิทธิเสมอภาคในการตดัสินใจ

วา่ใครจะไดรั้บต าแหน่งหรืออ านาจในการ

ควบคุมหรือแทนกลุ่มหรือประชาชนนั้น ๆ 

กระบวนการการเลือกตั้งสามารถแบ่งออกเป็น

หลายระดบั ตั้งแต่การเลือกตั้งในระดบัชาติ รัฐ 

หรือเมือง จนถึงระดบัองคก์ร อยา่งเช่น การ

เลือกตั้งประธานบริษทัหรือการเลือกตั้งผูน้ า

องคก์รทางการศึกษา เป็นตน้ การเลือกตั้งเป็น

กระบวนการท่ีส าคญัในระบบประชาธิปไตย 

เน่ืองจากผูค้นสามารถมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ

ในการเลือกผูแ้ทนหรือผูบ้ริหารท่ีตรงตามความ

เช่ือและความตอ้งการของพวกเขาได ้นอกจากน้ี 

การเลือกตั้งยงัเป็นการสร้างความโปร่งใสและ

ความเสมอภาคในการบริหารจดัการและการ

ปกครองในหน่วยงานหรือรัฐบาล และเป็นการ

เลือกขา้มบุคคลท่ีจะเป็นผูแ้ทนหรือผูบ้ริหารท่ีดี

ท่ีสุดส าหรับกลุ่มหรือประชาชนท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

การเลือกตั้งภายในองคก์รสามารถด าเนินการได้

ตามกระบวนการท่ีก าหนดขึ้นโดยองคก์รนั้น ๆ 

ซ่ึงอาจแตกต่างกนัไปในแต่ละองคก์ร ตวัอยา่ง

ของกระบวนการการเลือกตั้งภายในองคก์รท่ีพบ

บ่อย: 

1. การเลือกตั้งผูน้ าดว้ยการลงคะแนนเสียง: 

สมาชิกในองคก์รมีสิทธิลงคะแนนเสียง

เพื่อเลือกผูน้ าหรือผูบ้ริหารภายในองคก์ร 

ส่วนใหญ่องคก์รจะใชก้ระบวนการ

หลกัการเลือกตั้งเหมือนกบัการเลือกตั้ง

แบบรวม โดยผูท่ี้ไดรั้บจ านวนเสียงมาก

ท่ีสุดจะไดรั้บต าแหน่งนั้น ๆ 

2. การเลือกตั้งผูแ้ทนจากกลุ่มหรือทีม: ใน

กรณีท่ีมีกลุ่มหรือทีมภายในองคก์รท่ี

ตอ้งการเลือกตั้งผูแ้ทนเพื่อแทนกลุ่มหรือ

ทีมไปต่อวา่ท่ีอ่ืน ๆ สมาชิกของกลุ่มหรือ

ทีมสามารถลงคะแนนเสียงใหก้บัผูท่ี้

ตอ้งการเป็นผูแ้ทน ผูท่ี้ไดรั้บจ านวนเสียง

มากท่ีสุดจะไดรั้บต าแหน่งนั้น 

3. การเลือกตั้งโดยคณะกรรมการ: องคก์ร

อาจเลือกใชค้ณะกรรมการเลือกตั้ง

ภายในเพื่อด าเนินกระบวนการเลือกตั้ง 

คณะกรรมการน้ีจะรับผิดชอบในการ

เลือกตั้งและตรวจสอบการลงคะแนน

เสียงเพื่อเลือกผูท่ี้เหมาะสมท่ีสุดใน

ต าแหน่งท่ีตอ้งการ 

4. การเลือกตั้งโดยการอภิปราย: ในบาง

กรณี องคก์รอาจใชก้ระบวนการอภิปราย

เพื่อเลือกตั้งผูน้ าหรือผูแ้ทน สมาชิกของ

องคก์รจะมีโอกาสในการอภิปรายและ

เสนอตวัเองหรือผูอ่ื้นเป็นผูท่ี้เหมาะสม

ในต าแหน่งท่ีตอ้งการ จากนั้นองคก์รจะ

ท าการลงคะแนนเสียงเพื่อเลือกผูท่ี้ไดรั้บ

ความเห็นสูงสุด 

5. การเลือกตั้งภายในโดยการนดัตั้ง: ในบาง

กรณี องคก์รอาจใชก้ระบวนการการนดั

ตั้งเพื่อเลือกผูน้ าหรือผูแ้ทน สมาชิกของ
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องคก์รจะเสนอช่ือผูท่ี้ตอ้งการและคณะ

ผูบ้ริหารหรือคณะกรรมการขององคก์ร

จะตดัสินใจในการเลือกตั้งตามคุณสมบติั

และความเหมาะสม 

 

การเลือกตั้งภายในองคก์รสามารถมีกระบวนการ

อ่ืน ๆ อยูอี่กมากมาย และจะขึ้นอยูก่บัลกัษณะและ

เป้าหมายขององคก์รเองท่ีจะก าหนดกระบวนการ

ท่ีเหมาะสมในการเลือกตั้งผูน้ าหรือผูแ้ทนภายใน

องคก์ร 

 

 

ขอ้ดีของการเลือกตั้งภายในองคก์ร: 

4. ส่งเสริมความเก่ียวกบัองคก์ร: การ

เลือกตั้งภายในองคก์รช่วยสร้างความ

เกียวกบัองคก์รโดยใหส้มาชิกมีส่วนร่วม

ในกระบวนการตดัสินใจและการเลือก

ผูน้ าหรือผูแ้ทน นัน่ช่วยสร้างความ

เช่ือมัน่และความเอ้ืออาทรในองคก์ร 

5. การสร้างผูน้ าท่ีมีความเหมาะสม: การ

เลือกตั้งภายในองคก์รช่วยให้มีการ

ตรวจสอบและคดัเลือกผูน้ าท่ีมี

ความสามารถและความเหมาะสมใน

ต าแหน่ง สมาชิกสามารถใหค้ะแนนและ

เลือกผูท่ี้เขา้กนัไดดี้กบัวิสัยทศัน์และ

ปรัชญาขององคก์ร 

6. สร้างความโปร่งใสและความเสมอภาค: 

การเลือกตั้งภายในองคก์รช่วยสร้างความ

โปร่งใสและความเสมอภาคใน

กระบวนการตดัสินใจ สมาชิกสามารถ

เห็นและเขา้ร่วมในกระบวนการตดัสินใจ

และเช่ือมโยงกบัผลการเลือกตั้งได้

โดยตรง 

 

ขอ้เสียของการเลือกตั้งภายในองคก์ร: 

4. การแบ่งแยกและขดัแยง้ภายใน: การ

เลือกตั้งภายในองคก์รอาจสร้างการ

แบ่งแยกและขดัแยง้ภายในองคก์ร 

สมาชิกอาจมีความแตกต่างในการ

ตดัสินใจและการเลือกผูน้ า นอกจากน้ี

องคก์รยงัมีความเส่ียงท่ีจะมีการ

แสดงออกทางนโยบายและการแข่งขนั

ภายในท่ีส่งผลกระทบต่อการท างาน

ร่วมกนั 

5. ความไม่เหมาะสมและการท าผิด

กฎระเบียบ: บางคร้ังการเลือกตั้งภายใน

องคก์รอาจเกิดความไม่เหมาะสมหรือ

การท าผิดกฎระเบียบ เช่น การใชเ้สียง

โหวตเพื่อสนบัสนุนผูน้ าท่ีไม่เหมาะสม

หรือการใชเ้สียงโหวตในทางไม่ถูกตอ้ง 

6. การติดอ านาจและการควบคุม: การ

เลือกตั้งภายในองคก์รอาจสร้างการติด

อ านาจและการควบคุมในมือของกลุ่ม

หรือบุคคลท่ีมีอิทธิพล นัน่อาจส่งผลให้

การตดัสินใจและการด าเนินงานของ

องคก์รไม่เป็นอิสระและไม่เป็นเชิงรุก 

 

การเลือกตั้งภายในองคก์รมีขอ้ดีและขอ้เสียท่ีตอ้ง

พิจารณาในบริบทขององคก์รและวฒันธรรม

องคก์รนั้น ๆ การออกแบบกระบวนการการ

เลือกตั้งภายในองคก์รท่ีเหมาะสมและเนน้ความ

โปร่งใสสามารถช่วยลดขอ้เสียและส่งเสริม

ประสิทธิภาพขององคก์รได ้
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เทคโนโลยีบลอ็กเชน (Blockchain)  

บล็อก เชน  (Blockchain) เ ป็นระบบ

เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการจดัเก็บและรับรองขอ้มูลใน

ลักษณะของบล็อกหรือชุดข้อมูลท่ีเช่ือมต่อกัน 

โดยขอ้มูลในบล็อกแต่ละบล็อกถูกเขา้รหัสและ

ยนืยนัความถูกตอ้งโดยผูเ้ขา้ร่วมในระบบ จากนั้น

บล็อกถูกเช่ือมต่อกันเป็นล าดับท่ีไม่สามารถ

เปล่ียนแปลงได้ โดยใช้เทคโนโลยีการเข้ารหัส

แบบคริปโตกราฟี  (Cryptography) เพื่อความ

ปลอดภัยและความสามารถในการตรวจสอบ

ขอ้มูลท่ีเก็บในบลอ็กไดอ้ยา่งเป็นทางการ 

หน้า ท่ีหลักของบล็อก เชนคือ เ ป็น ท่ี

จดัเก็บและรับรองขอ้มูลในลกัษณะแบบกระจาย 

(Distributed) โดยไม่มีศูนยก์ลางท่ีควบคุมทั้งหมด 

แทนท่ีจะมีการบนัทึกขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์

เพียงเคร่ืองเดียว ข้อมูลจะถูกเก็บอยู่ในทุก ๆ 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อกนัในเครือข่าย และ

ทุกๆ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายจะตอ้งเห็น

และยอมรับขอ้มูลใหม่ๆท่ีถูกเพิ่มเขา้มา 

บลอ็กเชนไดรั้บความนิยมจากการใชง้าน

ในสกุลเงินดิจิทลัเช่นบิตคอยน์ (Bitcoin) และเป็น

ฐานของการพฒันาแอปพลิเคชันต่างๆ ท่ีใช้ใน

การรับรองความถูกต้องของข้อมูล  การท า

ธุรกรรม การจัดการทรัพย์สินดิจิทัล และธุรกิจ

ดิจิทลัอ่ืน ๆ 

 

ระบบการเข้ารหัสข้อมูล (Cryptography) 

ระบบการเขา้รหัสขอ้มูล (Cryptography) 

เป็นการใช้เทคนิคและอัลกอริทึมต่าง ๆ เพื่อ

ป้องกนัขอ้มูลจากการเขา้ถึงและการเปล่ียนแปลง

โดยบุคคลท่ีไม่ มี สิทธ์ิหรือบุคคลท่ีไม่ได้รับ

อนุญาตให้เข้าถึง โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อความ

ปลอดภยัและความลบัของขอ้มูล 

ระบบการ เข้ารหัสข้อมูล ใช้วิ ธี ก าร

เขา้รหัสขอ้มูลเป็นอกัษรหรือตวัเลขในลกัษณะท่ี

มีล าดับห รือกฎ เกณฑ์ เฉพาะ ท่ีส ร้ า งความ

ยากล าบากในการอ่านหรือเขา้ใจขอ้มูลเม่ือไม่มี

กุญแจหรือวิธีการถอดรหัสท่ีถูกต้อง โดยเม่ือ

ขอ้มูลถูกเขา้รหัส ส่ิงท่ีเกิดขึ้นคือการแปลงขอ้มูล

ให้มีลักษณะท่ีไม่สามารถอ่านออกมาได้จาก

บุคคลท่ีไม่มีสิทธ์ิ 

มีหลายวิธีในการเขา้รหัสขอ้มูลท่ีใช้ใน

ระบบการเข้ารหัสข้อมูล เช่น การเข้ารหัสแบบ

กุญแจสมมาตร (Symmetric Key Cryptography) 

ซ่ึงใช้กุญแจคียเ์ดียวในกระบวนการเขา้รหัสและ

ถอดรหัสข้อมูล และการเข้ารหัสแบบกุญแจ

สาธารณะ (Public Key Cryptography) ซ่ึ งใช้คู่

กุญแจท่ีแตกต่างกัน คือกุญแจสาธารณะใช้ใน

กระบวนการเขา้รหัสขอ้มูลและกุญแจส่วนตวัใช้

ในกระบวนการถอดรหัสข้อมูล นอกจากน้ียงัมี

การใช้งานระบบเฉพาะ เช่น การเข้ารหัสแบบ

ไฟคเ์ออร์ (One-Time Pad) และระบบการเขา้รหสั

แบบโฮมออต (Homomorphic Encryption) ซ่ึ ง

เป็นเทคนิคการเข้ารหัสท่ีได้รับความสนใจใน

สถานการณ์ท่ีตอ้งการปกป้องความเป็นส่วนตัว

ของขอ้มูลแมใ้นกระบวนการประมวลผลขอ้มูล 

 

หลกัการส าคัญของระบบการเลือกตั้งด้วยบลอ็ก

เชน (Blockchain Election System) 

 หลกัการส าคญัของการเลือกตั้งคือตอ้งมี

ความปลอดภัยและโปร่งใส การลงคะแนน

เลือกตั้งดว้ยระบบคอมพิวเตอร์จะไม่ถูกน ามาใช้

ในการเลือกตั้งทัว่ไป เวน้แต่มีโปรโตคอลท่ีรักษา
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ความเป็นส่วนตวัและป้องกนัการโกง โปรโตคอล

ในอุดมคติมีขอ้ก าหนด 6 ประการเป็นอย่างน้อย 

คือ 

1. เฉพาะผูมี้สิทธิเลือกตั้งท่ีไดรั้บอ านาจ

ในการโหวตเท่านั้นท่ีสามารถลงคะแนนได ้

2. ไม่มีใครคนใดท่ีสามารถลงคะแนนได้

มากเกินกวา่หน่ึงคร้ัง 

3. ไม่มีใครสามารถตดัสินไดว้า่ใคร

โหวตใหใ้คร 

4. ไม่มีใครสามารถท าซ ้าการลงคะแนน

ของใครได ้

5. ไม่มีใครสามารถเปล่ียนแปลงการ

ลงคะแนนของคนอ่ืนไดโ้ดยไม่ถูกคน้พบ 

6. ผูมี้สิทธิเลือกตั้งทุกคนสามารถมัน่ใจ

ไดว้า่คะแนนเสียงของเขาไดรั้บการพิจารณาแลว้ 

 

เพิ่มเติม ในบางกรณีอาจจะมีแผนการลงคะแนน

ดงัต่อไปน้ี คือ 
7. ทุกคนสามารถรู้วา่ใครโหวตหรือใคร

ไม่โหวต 

 
3.การออกแบบและขั้นตอนการทดลอง 
ความต้องการพื้นฐานของระบบ 

 ความตอ้งการพื้นฐานของระบบเลือกตั้ง

ด้วยบล็อกเชน จ า เป็นต้องมีส่วนส าคัญท่ีจะ

ประกอบกันเป็นโครงงาน โดยผู ้พัฒนาต้อง

คัดเลือกเทคโนโลยีท่ีจะน ามาใช้ โดยค านึงถึง

ความเสถียร ความสะดวก และเทคโนโลยีนั้ น

ยงัคงมีการสนบัสนุนจากทางผูพ้ฒันา  

โดยเทคโนโลยีท่ีจ าเป็นต้องใช้ มีดังนี้ 

 -  ระบบฐานข้อมูลส าหรับเก็บข้อมูล

ส่วนตวัของผูใ้ชง้าน 

 - ระบบบล็อกเชนใช้ส าหรับบันทึกผล

การลงคะแนนและการตรวจสอบผลคะแนน 

   ยอ้นหลงั 

- ภาษาโปรแกรมม่ิงส าหรับสร้างส่วน

ติดต่อกับ Client โดยเป็นภาษาท่ีสามารถท า  

Mobile Application ได ้
- Back-end ส า ห รั บ ก า ร เ ป็ น ส่ วน ท่ี

ติดต่อส่ือสารกบัฝ่ังของ Front-end 

 

การออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูล 

ทางผูพ้ฒันาไดเ้ลือกใช ้MySQL ซ่ึงเป็น

ฐานขอ้มูลแบบ relational database management 

system (RDBMS) 
โดยจะมี table ส าหรับเก็บขอ้มูลดงัต่อไปน้ี  

- ตาราง employees ใชส้ าหรับเก็บขอ้มูล

รายละเอียดของพนกังาน 

- ตาราง votescore ใชส้ าหรับเก็บขอ้มูลผล

คะแนนการโหวต 

- ตาราง candidates ใชส้ าหรับเก็บขอ้มูล

รายละเอียดของผูล้งสมคัร 

 

Architecture ของ Application ระบบเลือกตั้ง

ด้วยบลอ็กเชน 

Front-end 

- React Native ใช้ส าหรับเป็น Client ท่ี

เป็นส่วนปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้งาน (Front-end)โดย

จะมีการเช่ือมต่อส่ือสารกับ Back-end รูปแบบ

ของ API  
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Back-end 

- Node.js ใชส้ าหรับสร้าง API และใชใ้น

การจัดการส่วนของ  Back-end เพื่อเช่ือมต่อกับ 

Database, Blockchain และส่วนของ Client 

 

Database 

- MySQL ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลในส่วน

ของ Username, Password, Email, เบอร์โทรศพัท์

และข้อมูลจ าเพาะบางประการท่ีจ าเป็นในการ

ยนืยนัตวัตนของผูใ้ชง้าน 

 

Blockchain 

- Goerli Testnet Chain ใช้ส าหรับเก็บ

ผลคะแนนการโหวตเพื่อตรวจสอบยอ้นหลงัและ

เพื่อความปลอดภยัในการแกไ้ขขอ้มูล 

 

4.ผลการพฒันา 
หน้าแรกหลังจากผู้ใช้งานท าการ Login เข้าสู่แอป 

พลเิคชัน 

 - หลงัจากท่ีผูใ้ช้งานท าการ Login เขา้สู่

แอปพลิเคชนั ผูใ้ชง้านจะสามารถเห็นถึงรายช่ือผู ้

ลงสมคัรโดยขอ้มูลของผูล้งสมคัร จะบ่งบอกถึง 

ช่ือ, นามสกุล, หมายเลขลงสมคัร, อาย ุ

 

 

 

 

 

 

 

หน้าลงคะแนนเลือกผู้สมัคร 
 -  เ ม่ื อผู ้ใ ช้ ง านท า ก า รกดไป ท่ีหน้ า

ลงคะแนน ผู ้ใช้งานสามารถท าการลงคะแนน

เลือกผูส้มคัรท่ีตอ้งการไดจ้ากหนา้น้ี 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หน้าดูผลคะแนนการเลือกตั้ง 

 -  ห น้ า ผ ล ค ะ แนนก า ร เ ลื อ ก ตั้ ง  ผู ้

ลงคะแนนสามารถติดตามผลคะแนนการโหวต

ของผูส้มคัรไดจ้ากหนา้น้ี 
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หน้า Login เพ่ือเข้าสู่ระบบ 
 - เม่ือผูใ้ช้งานเขา้สู่แอปพลิเคชั่น จ าเป็น

จะตอ้งการ Login ก่อนเพื่อท่ีจะเขา้ใชง้าน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
หน้าดูข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน 
 - ผูใ้ช้งานสามารถเขา้มาดูขอ้มูลส่วนตวั

ไดใ้นหน้าน้ีเพื่อเช็คความถูกตอ้งของขอ้มูลก่อน

ท าการลงคะแนนเลือกผูส้มคัร 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.บทสรุป 
5.1 สรุปผลภาพรวมของการด าเนินงาน 

 ในการพฒันา Application ระบบเลือกตั้ง

ด้วยบล็อก เชน  (BLOCKCHAIN ELECTION 

SYSTEM) การพัฒนา  Application มี เพื่ อ เพิ่ ม

ความสะดวกสบายส าหรับองค์กรท่ีตอ้งการการ

เลือกตั้ง จากการทดลองใช้งาน Application ทาง

ผูพ้ฒันาพบว่าสามารถเพิ่มความแม่นย  าและความ

รวดเร็วในการลงคะแนนเลือกตั้ งได้อยากมาก 

ต่ า ง จ า ก ก า ร ล ง ค ะ แ นน แบ บ เ ก่ า  ท า ใ ห้

ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายจากการดูแลและ

ตรวจสอบขององคก์รได ้
5.2 ข้อจ ากดัของระบบ 

5. ระบบไม่สามารถเลือก Event การโหวต

ยอ่ยได ้ 

6. ระบบมีฟังกช์นัการใชง้านท่ีนอ้ยเกินไป 

7. ระบบไม่ยดืหยุน่พอท่ีจะปรับแต่งการ

โหวตใหเ้ป็นไปไดห้ลายแบบ 

8. ระบบไม่มีส่วนการจดัการของ Admin 

5.3 การประเมินผลการทดสอบ 
ผลการวิเคราะห์พบวา่ 

5. Application สามารถเขา้ใจและใชง้านได้

ง่าย 

6. มีความแม่นย  าในการนบัผลคะแนน 

7. มีความรวดเร็วในการลงคะแนน 

8. UI มีความ Friendly กบัผูใ้ชง้านเป็นอยา่ง

มาก 
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5.4 ปัญหาและอุปสรรค 
3. ปัญหาของ Android Studio ท่ีค่อนขา้งใช้

งานยาก เน่ืองจากมีปัญหาจากอาการคา้ง

ท่ีค่อนขา้งบ่อย 

4. เสียเวลากบัการลองผิดลองถูกเพื่อเร่ิมตน้

ใชง้าน Blockchain 

 

5.5 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการพัฒนาต่อใน

อนาคต 
2. เพิ่มหมวดหมู่ส าหรับการเลือกตั้ งให้มี

จ านวนมากขึ้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารอ้างองิ 
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https://en.wikipedia.org/wiki/Blockchain.com 

[2]  https://bigdata.go.th/big-data-101/encoding-

and-encryption-for-developers/   
[3] https://www.nextproject.net/contents/?00044 
[4] 

https://codemobiles.co.th/online/course.php?id=r

eact_native 
[5] https://blog.openlandscape.cloud/nodejs 
[6] https://androidayuda.com/th/android-studio/ 
 

 

 



 

ระบบจัดการข*อมูลและการจองบัตรงานกิจกรรมและงานประชุมวิชาการ 
ชญานิน อินทร*สุข1 และ ณัฐภัทร ไชยวงศ*2 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล8าเจ8าคุณทหารลาดกระบัง1 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล8าเจ8าคุณทหารลาดกระบัง2 

 
บทคัดย=อ 

 

 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล8าเจ8าคุณทหารลาดกระบัง มีการให8บริการด8านการจัดงานกิจกรรมต@าง ๆ 
เช@น อบรมเทคโนโลยี, สัมมนาวิชาการ, งานประชุมวิชาการ เพื่อประชาสัมพันธIคณะเทคโนโลยีสารสนเทศแก@นักเรียน นักศึกษา และบุคคล
ทั่วไป จึงได8จัดทำโครงงานนี้เปPนระบบเว็บแอปพลิเคชันที่ช@วยให8ผู8สนใจสามารถจองและยืนยันการเข8าร@วมกิจกรรมได8อย@างสะดวก ผู8ที่สนใจ
การประชุมวิชาการสามารถลงทะเบียนได8และผู 8จัดงานสามารถจัดการข8อมูลการจองและงานประชุมวิชาการได8อย@างสะดวกและมี
ประสิทธิภาพ ระบบยังสามารถแสดงรายละเอียดเกี่ยวกับงาน วันที่และเวลาที่จัดงาน สถานที่จัดงาน และรายชื่อวิทยากรหรือผู8เข8าร@วมงาน
ท@านอื่น ๆ เพื่อให8ผู8สนใจวางแผนการเข8าร@วมได8ล@วงหน8า ระบบยังช@วยให8การจัดการข8อมูลการจองและการเปลี่ยนแปลงต@าง ๆ เปPนไปอย@าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  
คำสำคัญ – เว็บแอปพลิเคชัน; ประสิทธิภาพ; การจัดการ; ลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ; จัดงานกิจกรรม 
 
1.บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกล8าเจ 8าคุณทหารลาดกระบัง มีการให8บริการจัดงาน
กิจกรรมต@าง ๆ หลากหลาย เช@น การอบรมด8านเทคโนโลยี 
สัมมนาทางวิชาการ ประชุมวิชาการ เปPนต8น และบุคคลทั่วไป 
และเพื่อแบ@งปXนความรู8ให8กับสังคมผ@านการอบรมและ การจัด 
Workshop ในด8านวิชาการ ในด8านวิชาการ จึงก@อให8เกิดโครงงาน
นี้เปPนระบบจัดการข8อมูลและจองบัตรงานกิจกรรมและประชุม
วิชาการ เพื ่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับจองบัตรงาน
กิจกรรมและระบบการจัดการ ทำให8ผู8เข8าร@วมสามารถลงทะเบียน
ผ@านเว็บไซตIได8อย@างสะดวกและรวดเร็ว และชำระเงินผ@านทาง
เว็บไซตIอย@างง@ายดาย ระบบยังแสดงรายละเอียดงานต@าง ๆ อย@าง
ชัดเจน เช@น วันที่ เวลา สถานที่ และวิทยากรที ่เข8าร@วมงาน 
เพื่อให8ผู8สนใจวางแผนการเข8าร@วมล@วงหน8า และเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการจัดงานและการจัดการข8อมูลการเข8าร@วม รวมถึงสามารถ
ตรวจสอบข8อมูลการจองได8อย@างรวดเร็ว สามารถจัดการกับการ

เปลี่ยนแปลงต@าง ๆ เช@น เพิ่มหรือลดจำนวนผู8เข8าร@วมงานได8 เปPน
ต8น 
 
1.2 วัตถุประสงค9 

 เพื ่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับจองบัตรงาน
กิจกรรมและพัฒนาระบบสำหรับจ ัดการการจองบัตรงาน
กิจกรรม รวมถึงเพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับลงทะเบียน
เข8าร@วมงานประชุมวิชาการและพัฒนาระบบสำหรับจัดการงาน
ประชุมวิชาการ 
 
2. การทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขGอง 

2.1 ทฤษฎีการออกแบบส@วนประสานผูDใชDงาน 

2.1.1 Gestalt Principles 

 หลักการของเกสตัลทIอธิบายการรับรู8ภาพของมนุษยI
เปPนชุดของหลักการทางจิตวิทยาที่อธิบายวิธีที่มนุษยIรับรู8และจัด
ระเบียบการมองเห็นข8อมูล หลักการนี ้ได8ร ับการพัฒนาโดย
นักจิตวิทยาชาวเยอรมันในช@วงต8นศตวรรษที่ 20 และมีการ



 

นำไปใช8ในหลายสาขา รวมถึงการออกแบบ ศิลปะ และการ
โฆษณา หลักการของเกสตัลทIประกอบไปด8วย 6 หลักการคือ  
1) Law of Proximity ระบุว@าองคIประกอบที่อยู@ใกล8กันมักจะถูก
มองว @ า เป Pนกล ุ @ ม เด ี ยวก ัน  2 )  Law of Similarity ระบ ุ ว@ า
องคIประกอบที ่คล8ายกันมีแนวโน8มที ่จะถูกมองว@าเปPนกลุ@ม
เดียวกัน 3) Law of Closure ระบุว@าสมองมนุษยIมีแนวโน8มที่จะ
เติมตัวส@วนที่ขาดหายไปในภาพ 4) Law of Continuity ระบุว@า
มนุษยIชอบเห็นเส8นหรือรูปแบบที่ต@อเนื่องและราบรื่นมากกว@าเส8น
ที่ขาดหรือขรุขระ 5) Law of Figure-Ground ระบุว@ามนุษยIมอง
วัตถุเปPนรูปร@างหลักหรือพื้นหลังที่แตกต@างกันและ 6) Law of 
Symmetry ระบุว@ามนุษยIมองวัตถุที่มีความสมมาตรและสมดุล
ว@ามีความสวยงาม [1], [2] 
2.1.2 Usability Heuristic 

 Usability Heuristic สำหร ับการออกแบบ UX/UI 
เปPนแนวทางในการระบุปXญหาความสามารถในการใช8งานส@วน
ติดต@อผู8ใช8 พัฒนาโดย Jakob Nielsen และ Rolf Molich ในต8น
ทศวรรษ 1990 มีทั้งหมด 10 หลักการดังนี้ 1) แสดงสถานะของ
ระบบอย@างชัดเจน 2) ออกแบบให8ตรงกับโลกความเปPนจริง 3) 
ผู8ใช8สามารถยกเลิกหรือย8อนกลับการกระทำต@าง ๆ 4) ใช8รูปแบบ
และมาตรฐานที่เหมือนกัน 5) มีการปêองกันความผิดพลาด 6) 
ช@วยให8ผู8ใช8จำได8ง@าย 7) เพิ่มความยืดหยุ@นและประสิทธิภาพใน
การใช8งาน 8) ใช8ออกแบบที่สวยงามและเรียบง@าย 9) ช@วยให8ผู8ใช8
รู 8จักและแก8ไขข8อผิดพลาด 10) มีระบบช@วยเหลือและเอกสาร
คู@มือการใช8งาน [2] 
2.1.3 Visual Design Principles 

คือชุดแนวทางในการสร8างการออกแบบที่ดึงดูดและมี
ประสิทธิภาพ ช@วยสร8างงานออกแบบที่สวยงาม เข8าใจง@าย และ
สื่อความหมายชัดเจน มีทั้งหมด 10 หลักการดังนี ้ 
1) Balance เพื่อสร8างความสมดุลทางสายตาในการออกแบบ ใช8
ส ีรูปร@าง ขนาด และช@องว@างเพื่อสร8างสมดุลในเลยIเอาทI 
Contrast ใช8ความแตกต@างของสี รูปร@าง ขนาด และแบบอักษร
เพ ื ่ อสร 8 างลำด ับช ั ้นของภาพ 2) Alignment จ ัดตำแหน@ ง
องคIประกอบเพื่อสร8างความเรียบร8อยและมืออาชีพ  
3) Repetition ใช8องคIประกอบที่ซ้ำ เช@น สี รูปร@าง และฟอนตI 
เพ ื ่อสร 8างความสอดคล8องและเช ื ่อมโยง 4) Proximity วาง
องคIประกอบที่เกี่ยวข8องใกล8กันเพื่อสร8างความเปPนหนึ่งเดียว 
5) Hierarchy เรียงลำดับความสำคัญขององคIประกอบเพื่อให8
ผู8ใช8งานรับรู8ข8อมูลได8ง@ายและเข8าใจ 6) Functionality ออกแบบ

ที่ใช8งานได8ง@ายและเข8าถึงได8ง@าย 7) Consistency สร8างความ
สม่ำเสมอในส@วนประสานผู8ใช8งาน 
8) Simplicity ออกแบบให8เรียบง@ายและใช8งานได8ง@าย 
9) Accessibility ให8ผู8ใช8ทุกคนสามารถเข8าถึงการออกแบบได8 [4] 
2.1.4 Design Thinking 

 ค ือกระบวนการที่นำมาใช 8 เพ ื ่ อ เข 8 าใจผ ู 8 ใช 8 งาน 
ตั้งสมมติฐาน นิยามปXญหาใหม@ และสร8างนวัตกรรมใหม@เพื่อสร8าง
แบบจำลองและทดสอบ มี 5 ขั้นตอน 1) Empathize ทำความ
เข 8าใจผ ู 8 ใช 8งานและความต8องการ 2) Define ค ัดกรองและ
วิเคราะหIข8อมูลเพื่อระบุปXญหาหรือความต8องการที่ชัดเจน 3) 
Ideate ระดมความคิดแก8ไขปXญหา 4) Prototype ออกแบบและ
สร8างตัวต8นแบบ 5) Test ทดสอบต8นแบบกับผู8ใช8และปรับปรุง
ต@อไป [5] 
2.2 ทฤษฎีการพัฒนาซอฟต9แวร9 

2.2.1 SDLC (Software Development Life Cycle) 

 เปPนกระบวนการในการพัฒนาซอฟตIแวรIเพื่อส@งมอบ
ซอฟตIแวรIที่มีคุณภาพและสมบูรณI ประกอบด8วย 6 ขั้นตอนที่
สำคัญดังนี้ 1) การวางแผน (Planning) กำหนดวัตถุประสงคI, 
ขอบเขต, และกลยุทธIของโครงการ รวมถึงเก็บรวบรวมความ
ต8องการและวางแผนทดสอบซอฟตIแวรI 2) เก็บรวบรวมและ
ว ิ เ ค ร า ะหI ค ว ามต 8 อ ง ก า ร  ( Requirement gathering and 
analysis) เข8าใจความต8องการจากผู8ใช8งานและวิเคราะหIความ
ต8องการที่ได8รับ เพื่อกำหนดรายละเอียดและวางแผนทดสอบ 
3) การออกแบบซอฟต IแวรI  (Design Software) ออกแบบ
สถาปXตยกรรม, ส@วนต@อประสานผู8ใช8งาน, และฐานข8อมูล 
4) การพัฒนาซอฟตIแวรI (Software development) นำการ
ออกแบบและความต8องการมาพัฒนาซอฟตIแวรI โดยแยกเปPน
ขั ้นตอนย@อย และรวมระบบให8เปPนระบบเต็ม 5) การทดสอบ
ซอฟตIแวรI (Software Testing) รวมถึงการสร8างกรณีทดสอบ
และตรวจสอบผล เพื่อค8นหาข8อผิดพลาดและตรวจสอบความ
สอดคล8องกับความต8องการ 6) การบำร ุงร ักษาซอฟตIแวรI 
(Operations and Maintenance) นำซอฟตIแวรIมาใช8งานจริง 
แก8ไขปXญหาและพัฒนาเพิ่มเติมตามความต8องการของผู8ใช8งาน 
[7] 
2.2.2 Version Control 

 ระบบควบคุมเวอรIชัน (VCS) เปPนเครื่องมือช@วยในการ
จัดการซอฟตIแวรI มี 3 ประเภทคือ 1) Localized VCS คัดลอก



 

ไฟลIไปยัง Directory ใหม@เพื ่อแก8ไข มีความเสี ่ยงในการทำ
ผิดพลาด 2) Centralized VCS มีเซิรIฟเวอรIกลางเก็บรวบรวม
ไฟลIทั้งหมด ผู8ใช8สามารถดึงไฟลIจากเซิรIฟเวอรIไปใช8 อย@างไรก็
ตามถ8าเซิรIฟเวอรIล@ม จะไม@สามารถทำงานได8 3) Distributed 
VCS สามารถคัดลอกไฟลIทั้ง Repository ได8 ถ8าเซิรIฟเวอรIเสีย 
ผู8ใช8สามารถทำงานร@วมกัน และสามารถกู8คืนข8อมูลได8 
2.2.3 CI/CD  

ช@วยในการพัฒนาและนำไปใช8งาน Application ได8
อย @างรวดเร ็วม ีด ังต @อไปนี ้  1) Continuous Integration (CI) 
จัดการ Application ผ@านการทดสอบและสร8าง (Build) เพื่อ
ตรวจสอบว @าทำงานได 8โดยไม @ม ีข 8อผ ิดพลาด Continuous 
Delivery (CD) 2) ช@วยในการนำ Application ที่ผ@านการทดสอบ
และสร8างไว8ใน Repository เพื่อเตรียมการ Deploy ต@อไป 3) 
Continuous Deployment (CD) ช @ ว ย ใ น ก า ร  Deploy 
Application ที่ผ@านการสร8างไปยังเซิรIฟเวอรIตามที่เราต8องการ 
เช@น Dev, Staging, UAT, Production. [8] 
2.2 เครื่องมือที่ใชDในการพัฒนา 

1. Figma เครื่องมือออกแบบ UI ผ@านเว็บบราวเซอรIที่สามารถใช8
งานร@วมกันเปPนทีม [11]   
2. Git ระบบจัดการแก8ไขแบบ Distributed สำหรับเก็บและ
ควบคุมการเปลี่ยนแปลงของไฟลI [9] 
3 . GitHub เว ็บไซต Iบร ิการ Git Repository ออนไลน Iและ
สนับสนุนการพัฒนาร@วมกัน [10] 
4 . GitHub Actions บร ิการ Build-in CI/CD ของ GitHub ที่
สนับสนุน Events, Workflow runners และ Actions [18] 
5. Vue.js JavaScript Framework สร8าง User Interface ด8วย 
HTML, CSS, และ JavaScript [12] 
6. Tailwind CSS คือ CSS Utility Framework ที ่ช@วยให8สร8าง 
UI ได8อย@างรวดเร็วและปรับแต@งได8ง@าย [13] 
7. Ant Design Vue Front-end Framework ที่มี component 
สำเร็จรูปและง@ายต@อการพัฒนา [19] 
8. Nest.js Framework สร 8าง Application ฝ X ¢ ง  Server ด 8วย 
Node.js และ TypeScript [14] 
9. Prisma GraphQL database proxy สำหรับสร8าง GraphQL 
API จากฐานข8อมูล [15] 
10. PostgreSQL ระบบจัดการฐานข8อมูล SQL แบบเชิงวัตถุ
สัมพันธIที่มีประสิทธิภาพสูง [16] 

11. Docker แพลตฟอรIมซอฟตIแวรIที ่ช@วยสร8าง ทดสอบ และ
ติดตั้งแอปพลิเคชันให8ใช8งานได8อย@างรวดเร็ว [17] 
3.วิธีดำเนินการ 

3.1 วิธีการดำเนินการ 

 เก็บรวบรวมและวิเคราะหIความต8องการผู 8ใช8 เพื่อ
ออกแบบส@วนประสานผู8ใช8 ฐานข8อมูล และพัฒนาเว็บแอปพลิเค
ชันสำหรับจองบัตรงาน ลงทะเบียนเข8าร@วมการประชุม รวมถึง
ระบบจัดการงานและประชุม และ Deploy เพื่อให8ผู8ใช8งานเข8าถึง
ระบบ 
3.2 กระบวนการดำเนินงานเดิม 

ทางผู8จัดงานใช8 Google Forms ในการรับสมัครและ
ลงทะเบียนเปPนหลัก โดยใช8ช @องทาง Facebook Page และ
เว็บไซตIของคณะในการประชาสัมพันธI ซึ่งผู8จัดสามารถมีอีเมล
ตอบกลับข8อมูลที่ผู8ลงทะเบียนกรอกไว8ได8 แต@ไม@ได8เปPนการยืนยัน
การจองนั้นสำเร็จหรือไม@ ทำให8ผู8จองไม@สามารถทราบสถานะการ
จองได8 และผู8จัดงานไม@สามารถกำหนดจำนวนคนลงทะเบียนที่
เข8ามาสมัครได8ในกรณีที่ต8องการรับสมัครที่มีจำนวนจำกัด 

 
รูปที่ 1 Flowchart การสร8างกิจกรรมและงานประชุมวิชาการ 
รูปที่ 2 Flowchart การจองกิจกรรมและงานประชุมวิชาการ 
3.3 ความตDองการของระบบ 

3.3.1 สำหรับผู8ใช8งานเว็บแอปพลิเคชัน DeepTech 

1.ส@วนงานกิจกรรม ดูรายละเอียดงานกิจกรรมได8, จองบัตรงาน
กิจกรรมได8, ได8รับอีเมลยืนยันจองบัตร, ยกเลิกการจองบัตรได8 
2. ส@วนงานประชุมวิชาการ ดูรายละเอียดงานประชุมวิชาการได8, 
ลงทะเบียนเพื ่อเข8าร@วมงานประชุมวิชาการได8, ชำระเงินเพื่อ
ลงทะเบียนเข8าร@วมงานประชุมวิชาการผ@านช@องทางการโอนหรือ
ผ@านธนาคารได8, ติดตามสถานะการชําระเงินได8, ดูใบแจ8งหนี้และ
ได8รับใบเสร็จรับเงิน, หลังลงทะเบียนเสร็จสิ้นได8รับอีเมลยืนยัน
การลงทะเบียน 



 

3.3.2 สำหรับผู8ใช8งานเว็บแอปพลิเคชัน DeepTech CMS 

สามารถเข8าสู@ระบบ CMS ได8 เพื่อจัดการข8อมูลตามสิทธิ์ที่ได8รับ 
, จัดการข8อมูลส@วนงานกิจกรรม (Event) ได8, สร8างและแก8ไข
ข8อมูลงานกิจกรรมและรายละเอียดงานกิจกรรมได8, ดูข8อมูลงาน
กิจกรรมและรายละเอียดงานกิจกรรมได8, เป¶ด/ป¶ดการขายบัตร
ได8, ดูรายชื ่อผู 8ท ี ่จองบัตรได8, ดูรายละเอียดการจองบัตรได8, 
จัดการข8อมูลส@วนงานประชุมวิชาการได8, สร8างและแก8ไขข8อมูล
งานประชุมวิชาการและรายละเอียดงานประชุมวิชาการได8, ดู
ข8อมูลงานประชุมวิชาการและรายละเอียดงานประชุมวิชาการได8 
, ดูรายชื่อผู8ที่ลงทะเบียนได8, ดูรายละเอียดการลงทะเบียนได8 
, ดูสถานการณIชำระเงินของผู8ลงทะเบียนได8, ออกใบแจ8งหนี้ และ
ใบเสร็จรับเงินให8กับผู8ที่มาลงทะเบียนได8 
3.4 แผนภาพสถาปTตยกรรมเว็บแอปพลิเคชัน     

 
รูปที่ 3 แผนภาพสถาปXตยกรรมเว็บแอปพลิเคชัน 

 
3.5 การออกแบบ UI ของเว็บแอปพลิเคชัน 

3.5.1 การจองกิจกรรม (Booking Page)  

การจองกิจกรรมในหน8า Booking Page มีการแสดง
สถานะของระบบเพื่อให8ผู8ใช8รู8ว@าอยู@ในขั้นตอนไหนของการจอง 
สถานะการจองแบ@งออกเปPน 4 ส@วนคือ 1) เลือกกิจกรรม ผู8ใช8
สามารถเลือกกิจกรรมที ่สนใจจากหน8าแรกหรือหน8าข8อมูล
กิจกรรม และเมื่อคลิกเข8าสู@กิจกรรมนั้น ๆ จะเข8าสู@หน8าการจอง 
2) เลือกประเภท, วัน, เวลา และจำนวนการจองบัตร หน8านี้แบ@ง
การจัดวางออกเปPน 2 ส@วน โดยส@วนทางด8านซ8ายแสดงข8อมูล
กิจกรรม และส@วนทางด8านขวาเปPนการเลือกข8อมูลการจอง เช@น 
วันและเวลาที่ต8องการจอง และประเภทของบัตร 3) กรอกข8อมูล
การจอง หน8านี้ให8ผู8ใช8กรอกข8อมูลการจองของแต@ละกิจกรรม โดย
ออกแบบให8มีความเรียบง@ายและแตกต@างจากพื้นหลังของหน8า
เว็บ และจัดวางช@องกรอกข8อมูลให8สอดคล8องกัน 4) ตรวจสอบ

ข8อมูลและยืนยันการจอง หน8านี้ให8ผู8ใช8ตรวจสอบข8อมูลการจอง
ก@อนกดยืนยัน โดยแบ@งการจัดวางออกเปPน 2 ส@วน ในส@วนซ8าย
เปPนรายละเอียดของบัตรแต@ละใบ และในส@วนขวาเปPนข8อมูลสรุป
ของการจอง หลังจากตรวจสอบเสร็จสิ ้น ผู 8ใช8สามารถกดปุßม 
Check out เพื่อดำเนินการต@อ 
3.5.2 การยกเลิกการจอง 

ผู8ใช8สามารถยกเลิกการจองได8จากอีเมลข8อมูลการจอง 
หน8ายกเลิก หากผู8ใช8ต8องการยกเลิก จะต8องกดยืนยันการยกเลิก 
หากไม@ต8องการยกเลิก สามารถกดลิงคI "Keep Booking Ticket" 
เพื ่อคงการจองต@อได8ตามต8องการ สอดคล8องกับหลัก User 
control and freedom 
3.5.3 งานประชุมวิชาการ 

1. หน8ารวมงานประชุมวิชาการ แสดงงานทั้งหมดและปุßม All 
Conference เพื่อไปยังหน8าแสดงงานทั้งหมด ออกแบบให8เข8าใจ
ง@ายและใช8งานได8ง@าย ใช8หลักการ Proximity เพื่อแบ@งพื้นที่ว@าง
ระหว@างส@วนต@าง ๆ ใช8ตัวอักษรที่อ@านง@ายและตัวหนาเพื่อเน8น
ความสำคัญ แสดงข8อมูลหลักเกี่ยวกับงาน ชื ่อ วัน เวลา และ
สถานที่ ระบุจำนวนที่นั่งที่สามารถจองได8และจำนวนที่นั่งทั้งหมด 
ใช8สีเขียวแสดงงานที่สามารถจองได8และสีแดงแสดงงานเต็ม ปุßม 
Register และ Login โดดเด@นและชัดเจน เนื้อหา รายละเอียด 
และรูปภาพของงานอยู@ทางด8านขวา 
2. หน8าการลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ เปPนหน8าที่ผู8ใช8เข8ามา
เมื ่อกดปุ ßม Register จากหน8าแรก มีแถบสถานะเพื ่อแสดง
ขั้นตอนการจอง สถานะการจองแบ@งออกเปPน 4 ส@วนคือ 2.1) 
หน8า Register Detail กรอกข8อมูลเกี่ยวกับ Conference Paper 
ที่จะนำมาประชุม 2.2) หน8า Fill out กรอกข8อมูลส@วนตัวของผู8
ลงทะเบียน 2.3) หน8า Check out ตรวจสอบข8อมูลการจองก@อน
ยืนยัน เพื ่อปêองกันข8อผิดพลาด 2.4) หน8า Payment Status 
แสดงสถานะการลงทะเบียนและหมายเลขการลงทะเบียน
หลังจากการจองเสร็จสิ้น 
3.หน8าสถานะการลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ สถานะการ
ชำระเงินโดยสถานะการลงทะเบียนจะแบ@งออกเปPน 4 สถานะคือ 
3.1) Complete คือการลงทะเบียนและชำระเงินสำเร็จ 3.2) 
Fail คือการลงทะเบียนและชำระเงินเกิดความผิดพลาด ไม@สำเร็จ
หรือยังไม@ได8ชำระเงิน 3.3) Cancel คือ Transaction การชำระ
เง ินถูกยกเลิกระหว@างดำเนินการ 3.4) Pending คือรอการ
ตรวจสอบหลักฐานการโอนเงิน  



 

4.หน8าแสดงใบแจ8งหนี้และใบเสร็จ แสดงใบแจ8งหนี้และใบเสร็จ 
มีปุßมด8านล@างของใบแจ8งหนี้ให8ผู8ใช8งานสามารถ ดาวนIโหลดเปPน 
PDF หรือสามารถสั่งพิมพIใบแจ8งหนี้ได8ทันท ี
3.5.4 ระบบ DeepTech CMS 

ใช 8 เฟรมเว ิร Iค Ant Design Vue เป Pนหล ักในการ
ออกแบบ ระบบ CMS ประกอบด8วยส@วนต@าง ๆ ได8แก@ หน8าเข8าสู@
ระบบ และหน8าจัดการการลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ โดย
เค8าโครงหน8าแบ@งเปPน 3 ส@วนได8แก@ 1) Side Bar ประกอบด8วย
ตราสัญลักษณIหน@วยงานและรายการเมนู ออกแบบให8มีการจัด
วางและรูปแบบตัวอักษรที ่ม ีความเปPนเอกลักษณI 2) Head 
section ประกอบด8วยส@วนหัวเรื่องเพื่อระบุหน8าที่ผู8ใช8งานกำลัง
ใช8งาน แสดงผู8ใช8งานและปุßมออกจากระบบ 
3) Manage Section แสดงตารางข8อมูลและปุßมจัดการข8อมูล มี
แถบเมนูย@อยและช@องค8นหาข8อมูล หน8าเข8าสู@ระบบออกแบบให8
เปPนระเบียบและเข8าใจง@าย สีและการตกแต@งสอดคล8องกับหลัก 
Consistency and standards พร8อมตราสัญลักษณIและช@องรับ
ข8อมูลที่ชัดเจน หากผู8ใช8กรอกข8อมูลผิดพลาด จะมีข8อความบอก
และช@วยให8ผู8ใช8รับรู8และกู8คืนจากข8อผิดพลาดประกอบด8วยหน8า
จัดการการลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ จะแสดงตารางข8อมูล
ของผู 8ลงทะเบียน ผู 8ใช 8สามารถดู แก8ไขและลบข8อมูลของผู8
ลงทะเบียนได8 และเปลี่ยนสถานะการชำระเงินได8 รวมถึง Export 
ไฟลIข8อมูลผู 8ลงทะเบียนเพื่อนำไปใช8ต@อไปได8ซึ ่งจะแบ@งเปPน 2 
หมวดค ือ 1) Register Management จะแสดงข 8อม ูลของผู8
ลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ 2) Financial จะแสดงข8อมูลการ
ชำระเงินของผู8ลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ 
 
4.ผลการทดลองเบ้ืองตGนหรือระบบตGนแบบ 

การพัฒนาหน8าเว็บแอปพลิเคชันที่สำเร็จแล8วมีดังนี ้
4.1 หนา้การจองกิจกรรม 

 
รูปที่ 6 หน8าการเลือกกิจกรรม 

 
รูปที่ 7 หน8าแสดงข8อมูลและการจองกิจกรรม 

 
รูปที่ 8 หน8ากรอกข8อมูลการจองกิจกรรม 

 
รูปที่ 9 หน8าตรวจสอบและยืนยันการจองกิจกรรม 

 
รูปที่ 10 หน8าสถานะการจองกิจกรรม 



 

 
รูปที่ 11 แสดงอีเมลยืนยันการจอง 

 
รูปที่ 12 อีเมลรายละเอียดบัตรที่ส@งไปยังเจ8าของบัตร 

4.2 หนDาลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ 

 
รูปที่ 13 หน8าแรกงานประชุมวิชาการ 

 
รูปที่ 14 หน8าต@างการเข8าสู@ระบบงานประชุมวิชาการ 

 
รูปที่ 15 หน8าลงทะเบียนงานประชุมวิชาการขั้นตอนที ่1 

 
รูปที่ 16 หน8าลงทะเบียนงานประชุมวิชาการขั้นตอนที ่2 

 
รูปที่ 17 หน8าลงทะเบียนงานประชุมวิชาการขั้นตอนที ่3 

 
รูปที่ 18 หน8าลงทะเบียนงานประชุมวิชาการขั้นตอนที ่4 



 

 
รูปที่ 19 แสดงสถานะการชำระเงิน 

4.3 หนDาสำหรับการจัดการขDอมูล CMS 

 
รูปที่ 20 หน8าการเข8าสู@ระบบ CMS 

 
รูปที่ 21 หน8า Register Management 

 
รูปที่ 22 หน8า Financial Management 

 

5.บทสรุป 

5.1 สรุปผลโครงงาน 2 

 การจัดทำโครงงานการพัฒนาเว็บไซตIสำหรับจองบัตร
งานกิจกรรม การลงทะเบียนงานประชุมวิชาการพร8อมกับ
สามารถชำระเงินได8 และพัฒนาระบบสำหรับจัดการข8อมูลงาน
กิจกรรมและงานประชุมวิชาการ เพื่อให8ผู8ที่จะมาร@วมกิจกรรม
สามารถลงทะเบียนจองบัตรงานกิจกรรมหรืองานประชุมวิชาการ
ผ@านเว็บไซตIได8อย@างง@ายและมีอีเมลตอบกลับถึงผู 8จองบัตร
กิจกรรมหรือการลงทะเบียนงานประชุมวิชาการ เพื่อยืนยันและ
แสดงถึงรายละเอียดการจองหรือการลงทะเบียนงานประชุม
วิชาการ รวมถึงการยกเลิกบัตรกิจกรรมได8และในฝX¢งของผู8จัดงาน
สามารถจัดการข8อมูลงานกิจกรรมและงานประชุมวิชาการไม@ว@า
จะเปPนข8อมูลของการงานประชุมวิชาการ ข8อมูลการลงทะเบียน
ของผู8ที่จะมาร@วมงาน ข8อมูลการชำระเงินของผู8ลงทะเบียน 
 ในวิชาโครงงาน 2 ส@วนที ่พัฒนาสำเร็จมีดังต@อไปนี้ 
สามารถจองบัตรกิจกรรมได8 สามารถลงทะเบียนงานประชุม
วิชาการพร8อมทั้งชำระเงินผ@านการโอนผ@านธนาคารได8 สามารถ
จัดการข8อมูลของผู 8ลงทะเบียนงานประชุมวิชาการได8 และ
คาดการณIว@าจะพัฒนาในส@วนที่เหลือเสร็จก@อนวันที่ 30 มิถุนายน 
2566 ได8แก@ การชำระเงินผ@าน Payment Gateway, การออกใบ
แจ8งหนี้ (Invoice) และใบเสร็จรับเงิน (Receipt) ให8กับผู 8ที ่มา
ลงทะเบียน, การจัดการข8อมูลของผู8จองบัตรกิจกรรม, การสร8าง
และแก8ไขงานประชุมวิชาการ, การสร8างและแก8ไขงานกิจกรรม 
5.2 ปTญหาและอุปสรรค 

1. ป%ญหาเกี่ยวกับระยะเวลาการตรวจสอบเพื่อขอ API ของ

ธนาคารกรุงไทยเพื่อนำมาตGอ Payment Gateway ยังอยูGใน

ระหวGางการตรวจสอบ จึงทำใหSงานในสGวนของการชำระผGาน 

Payment Gateway ยังไมGเสร็จสิ้น 

2. Requirement มีการเปลี ่ยนแปลงหลายครั ้งทำใหSงาน

ลGาชSา 

5.3 แผนการดำเนินการต@อ 

แผนการดำเนินงานตGอใหSเสร็จสิ้นคาดวGา จะดำเนินการเสร็จ

สิ้นกGอนวันที่ 30 มิถุนายน 2566 โดยมีแผนดำเนินงานดังนี้ 

1) การจัดการขSอมูลของผู SจองบัตรกิจกรรมกGอนวันที่ 19 

พฤษภาคม 2566 



 

2) การสรSางและแกSไขงานประชุมวิชาการกGอนวันที่ 31 

พฤษภาคม 2566 3) การสรSางและแกSไขงานกิจกรรมกGอน

วันที่ 31 พฤษภาคม 2566 4) การออกใบแจSงหนี้ (Invoice) 

และใบเสร็จรับเงิน (Receipt) กGอนวันที่ 16 มิถุนายน 2566 

5) การชำระเง ินผGาน Payment Gateway กGอนวันที่ 31 

มิถุนายน 2566 เนื่องจากตSองรอการตรวจสอบจากธนาคาร 
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คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กรุงเทพฯ 
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บทคดัย่อ 

ASAP (Academic Schedule Assistant Pro) คือ เว็บแอพพลิเคชันที1ถูกพฒันาขึ9นเพื1อปรับปรุงและพฒันาการ

จดัการรายการเรียนการสอนในภาคการศึกษา โครงงานนี9 มีเป้าหมายไปที1การทดแทนการจดัการงานเอกสารในรูปแบบ

กระดาษดว้ยเทคโนโลยเีพื1อการจดัการขอ้มูลและการเขา้ถึงขอ้มูลที1สะดวกขึ9น 

 
1. บทนํา 

ทุกๆปีจะตอ้งมีการจดัหลกัสูตร และการเรียนการ

สอน ซึ1 งมีความซบัซอ้นในการจดัมากขึ9นเนื1องจากมีการ

เพิ1มขึ9นของนักศึกษาและหลกัสูตร รวมถึงสถาบนัก็มี

ขอ้กาํหนดมากขึ9น เช่น มีการเวน้ไม่ใหมี้การจดัการเรียน

การสอนรายวิชาของคณะในวันพฤหัสบดีของทุก

สัปดาห์ ซึ1 งเพิ1มความซับซ้อนในการจัดตารางเรียน

ตารางสอนมากขึ9นมากขึ9น 

ซึ1 งในการจดัการงานเอกสารที1เกี1ยวขอ้งกบัการ

จัดการเรียนการสอนต่างๆนั9 น ยงัถูกจัดการโดยใช้

รูปแบบของกระดาษเป็นหลกั ซึ1 งอาจจะมีการจดัเรียง

ข้อมูลผ่านทางโปรแกรมต่างๆ เช่น Microsoft Excel 

เพื1อนาํขอ้มูลมาใชง้านต่อไป ซึ1 งเมื1อขอ้มูลมีมากขึ9น การ

จัดการกับข้อมูลของการเรียนการสอนนั9 น อาจจะมี

โอกาสเกิดความซับซ้อน และซํ9 าซ้อนกัน ส่งผลถึง

ประสิทธิภาพในการเขา้ถึงและจดัการขอ้มูลได ้

ดงันั9น การจดัการขอ้มูลอยา่งมีประสิทธิภาพจึงมี

ความสาํคญัมาก เพื1อทาํใหก้ารเขา้ถึงขอ้มูล จดัการแกไ้ข 

เพิ1ม หรือลบนั9นทาํไดอ้ย่างสะดวกและก่อให้เกิดความ

ผดิพลาดนอ้ยลง เพิ1มความถูกตอ้งและแม่นยาํของขอ้มูล

มากขึ9น ASAP (Academic Schedule Assistant Pro) หรือ 

เวบ็แอพพลิเคชนัช่วยจดัการตารางสอน จึงถูกสร้างขึ9น

เพื1อทดแทนการจดัการขอ้มูลการเรียนการสอนแบบเก่า

ที1อยูใ่นรูปแบบกระดาษเป็นหลกั เปลี1ยนใหอ้ยูใ่น 

 
รูปแบบสารสนเทศมากขึ9น เพื1อเพิ1มประสิทธิภาพต่างๆ 

ดงัที1กล่าวไปขา้งตน้ 

 

ขั3นตอนการนําเดนิงาน 
ASAP (Academic Schedule Assistant Pro) 

หรือ เวบ็แอพพลิเคชนัช่วยจดัการตารางสอน ที1ช่วยใน

การจัดการตารางเ รียนตารางสอนที1 เ กี1 ยวข้องกับ

หลกัสูตรต่างๆ เพื1ออาํนวยความสะดวกในการจดัการ

กบัขอ้มูลโดยที1ผูใ้ชส้ามารถเพิ1ม ดู แกไ้ข และ/หรือ ลบ

หลกัสูตรได ้ตามความตอ้งการ และยงัสามารถดูขอ้มูล

ที1เกี1ยวขอ้งไดอี้กดว้ย โดย ASAP มีวิธีการดาํเนินงาน

ดงันี9  

1. สอบถามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน (Requirement 

Gathering) 

2. นําความต้องการของผู ้ใช้งานมาวิเคราะห์เพื1อ
ออกแบบระบบ 

3. ออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้(UI Design) 

4. ทดสอบนําส่วนติดต่อกับผู ้ใช้นําไปเก็บความ
คิดเห็นจากผูใ้ช ้(UI Testing) 

5. ออกแบบให้สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ช้
และทดลองใชจ้นเหมาะสม (UX Design) 

6. เลือกเทคโนโลยใีนการพฒันา 
7. เริ1มตน้พฒันาส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้

8. เริ1มตน้ออกแบบระบบฐานขอ้มูล 



9. เริ1มตน้พฒันาส่วนติดต่อกบัฐานขอ้มูล 

10. เชื1อมต่อส่วนติดต่อกับผู ้ใช้และส่วนติดต่อกับ
ฐานขอ้มูล 

11. พัฒนาระบบการยืนย ันตัวตนผ่านบัญชีของ
สถาบนั (@it.kmitl.ac.th) 

12. ทดสอบระบบก่อนใชง้านจริง 
 
2.ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี?เกี?ยวข้อง 

เนื9อหาภายในบทนี9จะเกี1ยวกบัการอธิบายการ

จัดตารางเรียนตารางสอนต่างๆภายในหลักสูตรที1มี

ภายในคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สจล. และรวมไปถึง

การเทคโนโลยีที1ใชใ้นการพฒันาเวบ็แอพพลิเคชั1น ซึ1 ง

ประกอบไปดว้ยรายละเอียดของเทคโนโลยีนั9นๆ โดย

ในบทที1สองนี9จะแบ่งเนื9อหาออกเป็น 

 

หลกัการในการจัดตารางเรียนตารางสอน 
ในการจดัตารางเรียนตารางสอนนั9น จาํเป็นจะตอ้ง

จดัการใหเ้ป็นระเบียบและมีประสิทธิภาพ เนื1องดว้ยการ

ที1จาํเป็นจะตอ้งจดัการรายวิชาต่างๆที1มีภายในหลกัสูตร

ประจําภาคการเรียนนั9 นๆ  อาจารย์ที1สอนในแต่ละ

รายวิชา อาคารสถานที1ห้องที1ใช้ในการเรียนการสอน 

วนัและระยะเวลาในการสอน ซึ1 งมีการจดัใหม่ในทุก

ภาคการศึกษา ซึ1 งมีเงื1อนไขเป็นไปตามนี9  

1. ระยะเวลาของรายวชิาตอ้งไม่ทบัซอ้นกนั 

2. ไม่มีรายวชิาที1ใชห้อ้งเรียนทบัซอ้นกนั 

3. อิงไปตามเงื1อนไขที1ทางคณะมีขึ9นในภาคการ
เรียนนั9นๆ 

ยกตวัอยา่งการจดัการเรียนการสอนเช่น 

o วชิา OBJECT-ORIENTED 

PROGRAMMING ตอ้งมีการจดัการเรียน

การสอนขึ9น ใน วนัศุกร์ ที1หอ้ง L203 เวลา 

09:00 ถึง 11:00 

o แต่มีวิชา COMPUTER PROGRAMMING ก็

ตอ้งมีการจดัการเรียนการสอน ใน วนัศุกร์ ที1

หอ้ง L203 เช่นกนั 

o เพราะฉะนั9นวชิา COMPUTER 

PROGRAMMING จะไม่สามารถจดัการ

เรียนการสอนไดใ้นเวลาเดียวกนักบั 

OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING 

หรือหากจดัเวลาเดียวกนั กไ็ม่สามารถใช้

หอ้งเรียนเดียวกนัได ้เป็นตน้ 

 

เทคโนโลยทีี?ใช้ในการพฒันาระบบ 

 
Vue ( อ อ ก เ สี ย ง ว่ า  วิ ว )  คื อ  JavaScript 

framework สาํหรับการสร้างส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้ที1พฒันา

ต่อยอดมาจาก พื9นฐานของ HTML, CSS และ JavaScript 

ที1อยู่ในรูปแบบของ declarative และ component-based 

ที1ช่วยในการพฒันาส่วนติดต่อกบัผูใ้ชไ้ม่วา่จะง่ายหรือมี

ความซบัซอ้น 

 

 
Vite (ออกเสียงว่า  วีด )  คือ  Dev Server ที1  

compiler file จะ request ไปหา browser โดยไม่ตอ้งพึ1ง

การ  bundling หรือ  webpack ซึ1 งจะทําให้ทํางานเร็ว

มากๆ. และยงัรองรับ Hot Module Replacement (HMR) 

หรือก็ คือ คือ  feature หนึ1 งของ  webpack ที1 จะคอย

ตรวจสอบว่าโมดูลไหนมีการแกไ้ข เมื1อพบว่าโมดูลมี

การเปลี1ยนแปลง ตวั webpack ก็จะส่งการเปลี1ยนแปลง

ขึ9นไปอพัเดตบนเวป็โดยอตัโนมติั การเปลี1ยนแปลงนี9จะ

อพัเดตแค่โมดูลที1มีการแกไ้ขเท่านั9นจะไม่กระทบกบั

โมดูลตวัอื1น. 

 

 



Axios คื อ  Library JavaScript แบบ  Open-

Source สําหรับ Http Request เพื1อดึงหรือบนัทึกขอ้มูล 

ห รื อ ก็ คื อ  Promise based HTTP Client JavaScript  

Library สําหรับ Http Request เพื1อดึงหรือบนัทึกขอ้มูล 

เชื1อมต่อกบั API โดยสามารถใชง้านไดท้ั9งผา่น Browser 

และ Node.js 

 

 
Tailwind CSS คือ CSS Utility Framework ที1

ช่วยลดเวลาการพฒันาสร้าง UI ที1สาํคญั และยงัสามารถ
ปรับแต่งในรายละเอียดปลีกย่อยได้ง่ายเมื1อเทียบกับ 
Framework ตัว อื1 นๆ  เ นื1 อ ง จ าก  Tailwind มี  Class 

สาํเร็จรูปที1ใชง้านไดท้นัทีในกรณีที1ตอ้งการเปลี1ยน UI 

หลกัของเฟรมเวิร์ก เช่น สี ขนาด การจดัวาง หรือปุ่ม
ต่างๆ นั9นทาํใหไ้ม่ตอ้งเขา้ไปแกไ้ขที1ไฟล ์CSS หลกั 

 

 
Prisma คือ Open source ORM รุ่นใหม่ที1ช่วย

ในการจดัการ Database ให้ง่ายมากขึ9น โดยที1 การนํา 

ORM ( Object Relational Mapping)  คื อ  ก า ร  map 

ระหวา่ง ขอ้มูลที1มีความสมัพนัธ์ (Relational Database) 

ให้มาอยู่ในรูปแบบ Object-Oriented Language และ 
แปลงขอ้มูลที1ในรูป Object-Oriented Language กลบัไป

เ ป็น  ข้อ มู ล ที1 รู ป แบบข้อ มู ล ที1 มี ค ว ามสั มพัน ธ์  
(Relational Database) ซึ1 งตวัแปลงขอ้มูลนี9 เราจะเรียกวา่ 
ORM หรือก็คือการนําระบบ Object เข้ามาใช้กับการ

จดัการ Database เพื1อความสะดวกสบายในการเขา้ถึง

ข้อมูล และส่งข้อมูลไปมา แทนที1จะใช้ SQL Query 

โดยตรงนั1นเอง 

 
NodeJS คื อ  Cross Platform Runtime 

Environment สําหรับฝั1ง Server เป็น Open Source และ 

Library ที1ใชส้าํหรับพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัต่าง ๆ ดว้ย

ภาษา JavaScript เหมาะสาํหรับการสร้างแอปพลิเคชนัที1

ตอ้งการใชข้อ้มูลจาํนวนมาก และนิยมใชใ้นการพฒันา

แอปพลิเคชนัที1ใชข้อ้มูลแบบ Realtime สามารถทาํงาน

ไดทุ้กระบบปฏิบติัการ โดยถูกนาํมาเป็น Web Server, 

IoT, Webkit, TVOS, OS และอื1น ๆ เป็นตน้ 

 
Express JS คือ  ที1พฒันามาจาก ซึ1 งเราสามารถใชพ้ฒันา 

web application บน Node.Js ซึ1 งตัวของ Framework นี1

ถูกพัฒนามาจาก  http module ซึ1 ง เ ป็น  module ของ 

Node.Js โดยในการใชง้านของ Express นั9นเราสามารถ

ใชใ้นการทาํ Web service อยา่งเช่น REST API ได ้และ

ในการทาํ WebService กจ็ะประกอบไปดว้ย NPM หลาย

อยา่งเช่น การใชง้าน Cookie, Session, Route ต่างๆ 
 
3.วธีิการดาํเนินงาน 
ความต้องการที?เป็นหน้าที?หลกัของระบบ 
(Functional Requirement) 
1. สามารถยืนย ันตัวตนได้ผ่าน  บัญชีของคณะ

เทคโนโลยสีารสนเทศ (@it.kmtil.ac.th) 

2. สามารถแสดงผลขอ้มูลรายการการเรียนการสอน
ไดใ้นรูปแบบตาราง ที1สามารถแสดงวนัเวลาการ

สอน รายชื1อวิชา อาจารยผ์ูส้อน โดยสามารถแบ่ง

ออกเป็นภาคเรียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
3. สามารถแสดงผล เพิ1ม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลของ วิชา 

หลกัสูตร อาจารยผ์ูส้อน ห้องเรียน และภาคเรียน

ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมีประสิทธิภาพ 



ขอบเขตและข้อจํากดัของระบบ 
1. ขอ้มูลตวัอยา่งมีแค่ของภาคการศึกษา 2565 

2. ระบบตอ้งทาํการกรอกขอ้มูลเขา้ไปใหม่เอง
ทั9งหมด 

3. ยงัไม่สามารถบนัทึกและนาํไปใชใ้นรูปแบบอื1นๆ
ได ้

 
ภาพรวมของระบบ 

 
 
โครงสร้างของข้อมูล 

 
โดยโครงสร้างในฐานขอ้มูลจะประกอบไป

ดว้ย 

o ข้ อ มู ล ห ลั ก สู ต ร  ( Curriculum)  เ ป็ น

ตารางข้อมูลที1เก็บข้อมูลเกี1ยวกับหลักสูตร 

เพื1อเอาไวจ้ดักลุ่มรายวชิาต่างๆ 

o ข้อมูลวิชา (Subject) เป็นตารางขอ้มูลที1เก็บ
ขอ้มูลรายละเอียดของวชิา 

o ข้ อ มู ล อ า จ า ร ย์ ผู้ ส อน  ( Lecturer)  เ ป็ น

ตารางขอ้มูลที1บนัทึกขอ้มูลรายละเอียดของ

อาจารยผ์ูส้อน 

o ข้ อ มู ลภ าคก า ร ศึ กษ า  ( Semester)  เ ป็ น

ตารางขอ้มูลที1บนัทึกขอ้มูลภาคการศึกษา 

o ข้อมูลห้องเรียน (Room) เป็นตารางขอ้มูลที1
บนัทึกรายละเอียดของหอ้งเรียน 

o ข้อมูลรายการการเรียนการสอน (Schedule) 
เป็นตารางข้อมูลที1บันทึกรายละเอียดของ

ขอ้มูลรายการการเรียนการสอน 

โดยตารางขอ้มูลจะมีความสัมพนัธ์กนัตามที1

ได้แสดงอยู่ในแบบจําลองโครงสร้างของ

ขอ้มูล 

 
4.ระบบต้นแบบ 
หน้าหลกั 

 
ในหนา้หลกัประกอบไปดว้ย 

1. โลโกป้ระจาํคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สจล. 

สามารถกดที1รูปเพื1อกลบัมายงัหนา้หลกัได ้

2. ปุ่มกดแถบนาํทางไปยงัหนา้ต่างๆ ประกอบไป

ดว้ย ตารางเรียน ภาคเรียน หลกัสูตร วชิา อาจารย ์

และ หอ้งเรียน โดยหากยงัไม่ไดเ้ขา้สู่ระบบ จะไม่

สามารถเขา้ใชง้านได ้

3. ปุ่มเขา้สู่ระบบ 

4. โลโกข้องเวบ็แอพพลิเคชั1น 

 

หน้าคาราง (ส่วนตารางเรียน) 

 
ในหนา้ตารางเรียนจะแบ่งออกเป็นสองส่วน 

ไดแ้ก่ ส่วนของตารางเรียน และ ส่วนของจดัการรายการ

การเรียนการสอน ซึ1 งในส่วนแรกส่วนของ ตารางเรียน 

จะประกอบไปดว้ย 

1. ตวัเลือกภาคการศึกษา เอาไวเ้ลือกรายการการเรียน
การสอนที1ตอ้งการจะใหแ้สดงผล 

2. ชื1อผูใ้ชแ้ละปุ่มกดออกจากระบบ 



3. คอลมันก์ารแสดงผลเวลา 
4. คอลมันแ์สดงวนัในสปัดาห์ 

5. คอลมันแ์สดงผลรายชื1อหอ้ง 
 

หน้าตาราง (ส่วนจดัการรายการสอน) 

 
ในหนา้ตารางเรียนส่วนของ จดัการรายการการ

เรียนการสอน จะประกอบดว้ย 

1. ตวักรอกขอ้มูล โดยกรองจากภาคการศึกษา 

2. ช่องคน้หารายการการเรียนการสอน 

3. ปุ่ม “เพิ1มรายการ” สาํหรับเพิ1มรายการการเรียน

การสอน 

4. รายละเอียดของรายการการสอน 

5. ปุ่มดาํเนินการต่างๆกบัรายการการเรียนการสอน 

ในส่วนของหนา้ที1เหลือ จะมีองคป์ระกอบที1ลา้ยกนั

หมด ซึ1 งประกอบไปดว้ย 

1. หวัขอ้  

2. ช่องคน้หา 
3. ปุ่ม “เพิ1มขอ้มูล” 

4. รายการขอ้มูล 

 

หน้าภาคเรียน 

 
หน้าหลกัสูตร 

 
หน้าวชิา 

 
หน้าอาจารย์ 

 
 

 

หน้าห้องเรียน 

 

 
รายละเอยีดการใช้งานคุณสมบัติของเวบ็

แอพพลเิคชั?น 
การเข้าสู่ระบบ 

 

 

 
ขัBนตอนการเข้าสู่ระบบ 
1. กดที1 ปุ่ม เข้า สู่ระบบสามารถกดได้ที1 แถบนํา
ทางดา้นบนทางขวา หรือ ตรงกลางของหนา้จอขา้ง

ใตชื้1อของเวบ็แอพพลิเคชนั 

2. การเขา้สู่ระบบด้วย Google Account สามารถทาํ

ไดส้องวธีิ 

แบบทีEไม่มข้ีอมูลบัญชีผู้ใช้บันทกึไว้ 
1. กรอก Email Accountที1ไดรั้บจากคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ (@it.kmitl.ac.th)  

2. กรอกรหสัผา่น 



แบบทีEมข้ีอมูลผู้ใช้บันทกึไว้แล้วก่อนหน้า 
1. เ ลื อกบัญ ชีผู ้ใ ช้ ที1 เ ป็น  Account ของสถาบัน 

(@it.kmitl.ac.th) 

2. หลงัจากเขา้สู่ระบบเรียบร้อย เวบ็แอลพลิเคชนัจะ
นาํทางไปยงัหน้าตารางเรียน และสามารถเขา้ใช้

งานได ้

การจดัการกบัข้อมูล 
 เนื1องจากการเพิ1มขอ้มูลในส่วนของ ภาคเรียน 

หลกัสูตร วิชา อาจารย ์และห้องเรียน ซึ1 งจะยกตวัอยา่ง

มาใหดู้ในส่วนของวชิา 

 

การเพิEมข้อมูล 

 

 
ขัBนตอนการเพิEมข้อมูล 
1. ในหนา้หลกัของขอ้มูลเป้าหมาย กดที1ปุ่ม “เพิ1ม

ขอ้มูล…” 

2. จะมีหนา้ต่างเดง้ขึ9นมา ใหท้าํการกรอกขอ้มูลที1
ตอ้งการจะกรอก 

3. กดปุ่ม บนัทีก 

 

การลบข้อมูล 

 

 
ขัBนตอนการลบข้อมูล 
1. เลือกรายการขอ้มูล…ที1ตอ้งการจะลบ 

2. จะมีหนา้แสดงขอ้มูลหลกัสูตรขึ9นมา และสามารถ
กดปุ่ม “ลบ…” ที1ดา้นล่างของหนา้ต่างได ้

 

การแก้ไขข้อมูล 

 

 
ขัBนตอนการแก้ไขข้อมูล 
1. เลือกรายการขอ้มูล…ที1ตอ้งการจะแกไ้ข 
2. จะมีหนา้แสดงขอ้มูล…ขึ9นมา แต่จะยงัไม่สามารถ
เปลี1ยนแปลงขอ้มูลได ้นอกจากจะตอ้งกดปุ่ม 

“แกไ้ข” ก่อน 
3. เมื1อกดปุ่มแกไ้ข ระบบจะยอมใหแ้กไ้ขมูลได ้จึง

สามารถแกไ้ขขอ้มูลตามที1ตอ้งการได ้
4. เมื1อแกไ้ขขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ สามารถเลือกไดว้า่
จะ ยกเลิกการแกไ้ขและทิ9งขอ้มูลที1เปลี1ยนแปลง 

หรือ กด “บนัทึก” เพื1อแกไ้ขขอ้มูล 
5. การแกไ้ขขอ้มูลเสร็จสิ9น 
 
การเพิEมรายการการเรียนการสอน 

 

 
1. ในหนา้ “ตารางเรียน” กดที1ปุ่ม “เพิ1มรายการ” 

2. จะมีหนา้ต่างเดง้ขึ9นมา ใหท้าํการกรอกขอ้มูล 9 

อยา่งไดแ้ก่ 



o ชื1อวชิา โดยเลือกจากรายการขอ้มูลที1มีอยู่
ในระบบ 

o ชื1ออาจารย ์โดยเลือกจากรายการขอ้มูลที1มี
อยูใ่นระบบ 

o ภาคเรียน โดยเลือกจากรายการขอ้มูลที1มีอยู่

ในระบบ 

o หอ้ง โดยเลือกจากรายการขอ้มูลที1มีอยูใ่น
ระบบ 

o วนั โดยเลือกตั9งแต่วนัจนัทร์ ถึงวนัศุกร์ 

o เวลาเริ1มการเรียนการสอน โดยสามารถ

เลือกไดต้ั9งแต่ 08:00 – 19:00 โดยที1แบ่ง

ช่วงเวลาออกเป็นช่วงละ 30 นาที 

o เวลาสิ9นสุดการเรียนการสอน โดยสามารถ

เลือกไดต้ั9งแต่ 08:00 – 19:00 โดยที1แบ่ง

ช่วงเวลาออกเป็นช่วงละ 30 นาที 

o กลุ่มเรียน โดยเพื1อบ่งบอกกลุ่มเรียนที1

ต่างกนั 

o ประเภทของรายการการเรียนการสอน วา่

เป็นประเภททฤษี หรือ ปฏิบติั 

 

 
ขัBนตอนการลบข้อมูลรายการการเรียนการสอน 

สามารถทาํไดโ้ดยกดปุ่ม “ลบ” ที1อยูด่า้นหลงั

ขอ้มูลรายการการเรียนการสอน โดยอยากลบรายการ

ไหนกส็ามารถเลือกไดเ้ลย 

 

ขัBนตอนการแก้ไขข้อมูลรายการเรียนการสอน 
1. เลือกรายการขอ้มูลการเรียนการสอนที1ตอ้งการจะ
แกไ้ข 

2. จะมีหนา้แสดงขอ้มูลหอ้งเรียนขึ9นมา แต่จะยงัไม่
สามารถเปลี1ยนแปลงขอ้มูลได ้นอกจากจะตอ้งกด

ปุ่ม “แกไ้ข” ก่อน 
3. เมื1อกดปุ่มแกไ้ข ระบบจะยอมใหแ้กไ้ขมูลได ้จึง

สามารถแกไ้ขขอ้มูลตามที1ตอ้งการได ้

4. เมื1อแกไ้ขขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ สามารถเลือกไดว้า่
จะ ยกเลิกการแกไ้ขและทิ9งขอ้มูลที1เปลี1ยนแปลง 

หรือ กด “บนัทึก” เพื1อแกไ้ขขอ้มูล 
5. การแกไ้ขขอ้มูลเสร็จสิ9น 
 

 
 

5.บทสรุป 
ปัญหาทีEทีEพบเจอ 

• ปัญหาการเลือกเทคโนโลยใีนการพฒันาที1ผดิ ใน

ตอนแรกผูจ้ดัทาํไดเ้ลือกใชเ้ทคโนโลยพีฒันาส่วน

ติดต่อกบัผูใ้ชเ้ป็น Nuxt 3 ซึ1 งเป็นเทคโนโลยใีหม่

และเนื1องจากเขา้ไปอ่านคุณลกัษณะ แลว้จึงทาํให้

เกิดความสนใจขึ9น แต่ปัญหากเ็กิดขึ9นเมื1อ มีปัญหา

ระหวา่งการทาํงาน เนื1องจากเป็นเทคโนโลยทีี1พึ1ง

เกิดขึ9นใหม่ ทาํใหเ้อกสารมีไม่มากพอ จึงทาํให้

เปลี1ยนไปใชง้านเทคโนโลย ีVue JS 3 แทน 
• ปัญหาทางดา้นการออกแบบโครงสร้างของขอ้มูล 
ที1ผูจ้ดัทาํไม่มีความเขา้ใจในความตอ้งการมากพอ

ในตอนแรก จึงมีการ เปลี1ยนฌครงสร้างขอ้มูลอยู่

บ่อยครั9 งและทาํใหก้ารพฒันาหยดุชะงนัลง

เนื1องจากจาํเป็นจะตอ้งปรับชุดคาํสั1งใหส้อดคลอ้ง

กบัโครงสร้างของฐานขอ้มูลใหม่ 
• ระบบยนืยนัตวัตนัผา่น Google Account ที1มีความ

ซบัซอ้นและตอ้งการความรู้ความเขา้ใจสูง และ

ตอ้งมีการเรียนรู้การรักษาความปลอดภยัและสิทธ์

การใชง้านที1ทาง Google กาํหนดเอาไว ้



การต่อยอดในอนาคต 
• พฒันาเรื1องระบบความปลอดภยั นอกจากจะมีการ
เขา้ใชง้านระบบไดไ้ดจ้าํเป็นจะตอ้งใช ้Account 

จากคณะเทคโนโลยสีารสนเทศแลว้ จะเพิ1มเรื1อง

ตาํแหน่งเขา้มาดว้ย ไดแ้ก่ ผูดู้แลระบบ เจา้หนา้ที1 

และ ผูเ้ยี1ยมชม รวมถึง เพิ1มสถานะการเขา้ถึงขอ้มูล

วา่ อนุญาต หรือ ไม่อนุญาต อีกดว้ย 
• เพิ1มความถูกตอ้ง และปริทธิภาพในการใชง้าน 

ไดแ้ก่ การทาํสามารถสร้างรายการการเรียนการ

สอนซํ9 าได ้เพื1อการสร้างรายการเรียนการสอน 

แบบหลายกลุ่ม มีการเชค็ขอ้มูล่วามีการซํ9 ากนั

หรือไม่ รวมถึงมีการ ออกแบบใหใ้ชง้านง่ายขึ9นใน

อนาคต 
• เพิ1มคุณสมบติั การนาํออกเป็นไฟล ์PDF หรือ 

Excel เพื1อความสะดวกต่อการนาํขอ้มูลไปใชใ้ห้

เกิดประโยชนม์ากยิ1งขึ9น 
• เพิ1มเติมส่วนติดต่อของผูใ้ชใ้หมี้ความสวยงามและ
ปลอดภยักบัผูใ้ชม้ากขึ9น มีการขึ9นแจง้เตือนหรือ

สามารถยอ้นกลบัการกระทาํที1อาจจะทาํโดยไม่ได้

ตั9งใจได ้
 
 
 



การระบุอตัลักษณ์ของรถยนต์โดยใช้การเรียนรู้เชิงลึก 

 

  

นพดล พานวงศ์1 

1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

Email: 62070101@it.kmitl.ac.th 

บทคัดย่อ 

 ในปัจจุบันเทคโนโลยีประกันภัยได้รับความนิยมเพิ่มสูงข้ึนเป็นอย่างมาก ปริมาณการใช้รถยนต์ในท้องถนนของ

ประเทศไทยมีอตัราท่ีเพิ่มสูงข้ึน ส่งผลให้ ย่ีห้อรถยนต์ ขนาดเคร่ืองยนต์ และลกัษณะรถยนต์ มีจ านวนมากข้ึน ยากต่อการจดจ า

และสังเกต โดยอาจจะมีการปรับเปล่ียนลักษณะของตัวถังรถยนต์ไปในลักษณะต่างๆ ของรถยนต์นั้น ท าให้การท างานท่ี

เก่ียวขอ้งกบัวิเคราะห์รุ่นของรถยนต์ หรือ ชิ้นส่วนรถยนต์มีความตอ้งการเคร่ืองมือท่ีช่วยในงานท่ีเฉพาะทางมากข้ึน จากปัญหา

ดงักล่าวผูว้ิจยัไดน้ าโครงข่ายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชนัมาประยุกต์ใชง้านกับการระบุลักษณ์ของรถยนต์ โดยผูว้ิจยัไดจ้ดัท า

ข้อมูลทั้งหมด 32 คลาสของรถยนต์ ท่ีพบได้ทั่วไปในท้องถนนของประเทศไทย ซ่ึงมีข้อมูลอยู่ทั้งหมดจ านวน 2,886 รูป จาก

ทั้งหมด 32 คลาสและมีการแบ่งขอ้มูลการเรียนรู้ทั้งหมด 2,246 รูป และขอ้มูลส าหรับการตรวจทาน 640 รูป ในส่วนของชิ้นส่วน

ประกอบรถยนต์ทั้ง 5 ส่วนได้แก่ ชิ้นส่วนไฟหน้ามีข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ 1,095 รูปและข้อมูลส าหรับการตรวจทาน 245 รูป 

ชิ้นส่วนไฟทา้ยมีขอ้มูลส าหรับการเรียนรู้ 1,055 รูปและขอ้มูลส าหรับการตรวจทาน 257 รูป ชิ้นส่วนกนัชนหน้ามีขอ้มูลส าหรับ

การเรียนรู้ 1,069 รูป และข้อมูลส าหรับตรวจทาน 251 รูป ชิ้นส่วนกันชนหลังมีข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ 1,071 รูปและข้อมูล

ส าหรับตรวจทาน 248 รูป และชิ้นส่วนประตูมีขอ้มูลส าหรับการเรียนรู้ 1,059 รูปและขอ้มูลส าหรับตรวจทาน 240 รูป มีการเพิ่ม

เทคนิคในการเรียนรู้ K-fold เพื่อท าการทวนกระบวนการเรียนรู้ของโมเดลการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยใชโ้มเดลการ

เรียนรู้ ResNet50 เป็นโครงข่ายประสาทเทียมในการเรียนรู้ในการเรียนรู้และจดจ ารถยนต์และชิ้นส่วนรถยนต์ โดยโมเดลการ

เรียนรู้ดังกล่าวได้ถูกน าไปใช้งานในแอปพลิเคชัน เพื่อให้ผูใ้ช้งานสามารถถ่ายรูปภาพรถยนต์ท่ีต้องการท าการวิเคราะห์ หรือ

ผูใ้ชง้านสามารถท าการเลือกรูปภาพจากคลงัรูปภาพของอุปกรณ์มือถือของผูใ้ชง้านได้ โดยสามารถระบุอัตลักษณ์รถยนต์ได้ทั้ง

รูปภาพรถยนต์เต็มคนั และชิ้นส่วนประกอบรถยนต์   

 

ค าส าคัญ – การเรียนรู้เชิงลึก, รถยนต์, ชิ้นส่วนรถยนต์ 

 

1. บทน า 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

ในปัจจุบนัอุตสาหกรรมเก่ียวกบัธุรกิจประกันภัย

ได้รับความสนใจจากบุคคลทั่วไปท่ีตัดสินใจในการ

เลือกซ้ือรถยนต์ โดยการท าประกันภัยรถยนต์เป็นการ

กระจายความเส่ียงท่ีจะเกิดข้ึน พร้อมกับอุตสาหกรรม

สายผลิตรถยนต์ท่ีมีการแข่งขนัค่อนขา้งสูง ท าให้ผูผ้ลิต

รถยนต์มีการพฒันาและเปิดตัวรถยนต์รุ่นใหม่อยู่เสมอ 

โดย ธุร กิจประกันภัยจึ งมีคว ามต้องการท่ีจะน า

เทคโนโลยีท่ีจะช่วยในการแยกแยะรถยนต์ต่างๆ ใน

ปัจจุบันพนักงานประกันภัยท าการแยกแยะรุ่นของ

mailto:62070101@it.kmitl.ac.th
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รถยนต์โดยใช้ประสบการณ์และความเช่ียวชาญ หรือ

ข้อมูลจากเอกสารสัญญากรรมธ์ ซ่ึงยังเป็นวิธีการท่ี

ระบุอัตลักษณ์รถยนต์ท่ีใชก้ารกรอกข้อมูลจากเอกสาร 

ท าให้เกิดความล่าช้าในกระบวนการเคลมประกันภัย 

เพื่อประสิทธิภาพในการประเมินความเสียหายและ

ความรวดเร็วในการเคลมประกนัความเสียหายในพื้นท่ี

เกิดอุบัติเหตุ จึงได้แนวคิดท่ีจะพัฒนาแอปพลิเคชัน

ส าหรับการระบุอัตลักษณ์รถยนต์ท่ีสามารถระบุอัต

ลกัษณ์ไดร้วดเร็วย่ิงข้ึน 

1.2 วัตถุประสงค์  
1. เพื่อพฒันาแอปพลิเคชันส าหรับใช้ในการแยกแยะรุ่น

และรุ่นย่อยของรถยนต์ 

2. เพื่อพัฒนาโมเดลการเรียนรู้เชิงลึกในการเรียนรู้ ให้

สามารถแยกแยะรุ่นของรถยนต์ได ้

3. เพื่อพัฒนาความสามารถในการแยกแยะรุ่นจากภาพ

ส่วนประกอบของรถยนต์ 

 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 การเรียนของเคร่ืองจักร 

การเรียนรู้ของเคร่ืองจักร (Machine Learning) เป็น

กระบวนการท่ีเคร่ืองจกัรสามารถเรียนรู้ไดจ้ากขอ้มูลท่ีมีอยู่ 

โดยไม่ต้องมีการเขียนค าสั่งโปรแกรมเมอร์ให้เคร่ืองจักร

ท างานแบบแน่นอน โดยทั่วไปแล้ว  การเ รียน รู้ของ

เค ร่ืองจักรแ บ่งออก เ ป็น 3 ประ เภท  คือ  Supervised 

Learning, Unsupervised Learning แ ล ะ  Reinforcement 

Learning  

Supervised Learning คือการเรียนรู้โดยมีการให้ค าตอบเป็น

ตัวช้ีวดั โดยเคร่ืองจักรจะต้องเรียนรู้จากข้อมูลตัวอย่างท่ีมี

ค าตอบตรงกบัผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ เพื่อให้เคร่ืองจกัรสามารถ

ท านายผลลพัธ์ของขอ้มูลใหม่ๆ ได ้

Unsupervised Learning คือการเ รียน รู้โดยไม่มี ก า รให้

ค าตอบเป็นตวัช้ีวดั โดยเคร่ืองจกัรจะตอ้งเรียนรู้จากขอ้มูลท่ี

ไม่มีการก าหนดค าตอบตรงกบัผลลพัธ์ท่ีต้องการ และสร้าง

โมเดลเพื่อค้นหาลักษณะพิเศษหรือคุณสมบัติของข้อมูลท่ี

เป็นประโยชน์ 

Reinforcement Learning คือการเรียนรู้โดยให้ระบบได้รับ

การตอบรับจากส่ิงแวดล้อม โดยเคร่ืองจกัรจะตอ้งเรียนรู้ว่า

การกระท าใดท่ีท าให้ได้รับรางวลัหรือผลลัพธ์ท่ีต้องการ

และเรียนรู้จากการลงทุนท่ีท าให้ไดรั้บผลลพัธ์ท่ีดีข้ึน [1] 

2.2 การเรียนรู้เชิงลึก (Deep learning) 

2.2.1 นิยามของการเรียนรู้เชิงลึก 

การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) คือซอฟต์แวร์

คอมพิวเตอร์อย่างหน่ึงท่ีมีการท างานเลียนแบบการท างาน

ของระบบโครงข่ายประสาทมนุษย์ (Neural Network) ซ่ึง

อัลกอริทึมของการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) ถูกสร้าง

ข้ึนจากการน าเอาโครงข่ายประสาทสมองมนุษย์ (Neural 

Network) หลายๆชั้น มาต่อเข้าด้วยกัน โดยชั้นแรกจะท า

หน้าท่ีในการรับข้อมูล (Input layer) และชั้นสุดท้ายจะท า

หน้าท่ีในการส่งผลลัพธ์การประมวลผลออกมา (Output 

layer) และจะมีอีกชั้นหน่ึงท่ีอยู่ระหว่าง ชั้นรับข้อมูลและ

ชั้นส าหรับส่งข้อมูลออกโดยจะเรียก ชั้นเหล่าน้ีว่า ชั้นท่ี

ซ้อนอยู่ (Hidden layer) โดยท่ี ชั้นท่ีซ้อนอยู่ของแต่ละชั้น 

จะเปรียบเสมือนว่าประกอบด้วย เซลล์ประสาท (Neuron) 

จ านวนมาก ซ่ึงมีหน้าท่ีในการประมวลผล รับข้อมูลจากเล

เยอร์ท่ีอยู่เหนือกว่า และส่งขอ้มูลท่ีประมวลผลเสร็จแลว้ไป

ยงัเลเยอร์ท่ีอยู่ล่างกว่า โดยข้อดีของการส่งข้อมูลแบบน้ีก็

คือ ชั้นแต่ละชั้นสามารถท่ีจะมี ค่าถ่วงน ้ าหนัก (Weight), 

ค่าความเอนเอียงของข้อมูล (Bias) และวิธีการประมวลผล

ทางคณิตศาสตร์ (Activation function ท่ีเป็นอิสระต่อกัน

ได)้ [2][3] 

2.2.2 กระบวนการเรียนรู้ของการเรียนรู้เชิงลึก 

กระบวนการเรียนรู้ของการเรียนรู้เชิงลึกนั้น มี

ช่วงในการเรียนรู้เกิดข้ึนทั้งหมด 2 ช่วงด้วยกันได้แก่ ช่วง

การประยุกต์ใชง้านและช่วงการน าโมเดลการเรียนรู้มาผ่าน

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ช่วงการประยุกต์ใช้งานของโมเดลการเรียนรู้คือ การ

ประยุกต์ใช้การแปลงแบบไม่เ ป็นเชิงเส้น (nonlinear 
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transformation) กับข้อมูลท่ีได้รับจากระบบ (Input) ได้

ผลลัพธ์ออกมา (Output) ออกมาอยู่ในรูปแบบของโมเดล

ทางสถิติ (statistical model)  

ช่วงการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทางคณิตศาสตร์ คือการน า

ขอ้มูลท่ีไดจ้ากช่วงการประยุกต์ใชง้านมาท าการเรียนรู้ใหม่

ผ่านหลกัการทางคณิตศาสตร์ โดยหลกัการอนุพนัธ์ วดัการ

เปลี่ยนแปลงของขอ้มูลและความชนัของขอ้มูลท่ีไดเ้รียนรู้ 

 

2.3 โครงข่ายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชัน 

โครงข่ายประสาทแบบคอนโวลูชนั [4][5]  คือ ซับเซต

ของการเรียนรู้ของเคร่ืองจักรอย่างหน่ึง  เป็นส่วนหน่ึงของ

ประเภทของโครงข่ายประสาทเทียม (Neural Network) 

หลายเลเยอร์ท่ีมีโครงสร้างเฉพาะ โครงข่ายประสาทแบบ

คอนโวลูชันถูกน าไปประยุกต์ใช้งานในหลายรูปแบบของ

ข้อมูลด้วยกัน  โดยถูกออกแบบมาเพื่อการส่ง เส ริม

ความสามารถในการสกดัเอา Feature ท่ีมีความซับซ้อนมาก

ย่ิงข้ึนจากข้อมูลโดยโครงข่ายประสาทแบบคอนโวลูชัน 

(CNN) นั้นจะตอบโจทย์ปัญหาประเภทรับรู้ (perceptual 

tasks) และการจดจ ารูปภาพ (Image recognition) เป็นอย่าง

มาก โดยท่ีโครงข่ายแบบคอนโวลูชนั (CNN) นั้นมักถูกจะ

ถูกน าใช้งานเพื่อการสกัด Feature จากข้อมูลประเภทไม่

ค่อยเป็นระเบียบ หรือไม่ได้มีโครงสร้างเป็นรูปแบบ

เฉพาะตัว (Unstructured Data) อย่างเช่น รูปภาพ เป็นต้น 

และส่วนมากจะใช้ VGG16 โดยใช้ Kernels 3x3 ในการ

แยก และระบุลักษณ์ของรูปภาพ  ท่ีสามารถประมวลผล

รูปภาพในระดบัขอ้มูลพิกเซล (Pixel data) 

2.4 โครงสร้างประสาทเทียมแบบเรสเน็ต 

Deep Residual Network (ResNet) ถูกพัฒนา ข้ึนในปี  

ค .ศ . 2015 เ ป็นหน่ึงในรูปแบบพื้นฐานแบบใหม่ของ

โครงข่ายประสาทแบบคอนโวลูชนั (CNN) ท่ีใชใ้นการจดจ า

รูปภาพ โดย Resnet มีหลายแนวคิดท่ีถูกพฒันาต่อยอดจาก

งานวิจัยต้นฉบับ โดยท่ีแนวคิดหลักๆ ของ Deep Residual 

Network ก็คือใช้งานโครงข่ายประสาทเทียมด้วยจ านวน 50 

โหนดดว้ยกนั 

 

 
รูปที่ 1 Deep Residual Network (ResNet) 

 

2.4.1 การท างานของโครงสร้างประสาท

เทียมแเรสเน็ต 

การท างานของ Deep Residual Network (ResNet) 

จะมีการน าบล็อกส่วนท่ีเหลือมาใชเ้ป็นเส้นทางลดัในการ

เช่ือมต่อระหว่างชั้นเพื่อลดผลกระทบท่ีเกิดในโครงข่าย

ประสาทเทียม โดยจะแกไ้ขโดยการลดระดบัความลึกของ

โครงข่ายประสาทเทียมท่ีลึกเกินไปโดยการข้ามเลเยอร์

บางชั้นไปโดยในการข้ามเลเยอร์ จะท าให้เกิดบล็อกท่ี

เหลืออยู่ซ่ึงบล็อกเหล่านั้ นจะถือเป็นส่วนประกอบ

พื้นฐานของ Deep Residual Network (ResNet) 

2.5 ส่วนประกอบรถยนต์ 
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ในโครงงานการระบุอัตลักษณ์รถยน ต์ ได้น า  5 

ส่วนประกอบท่ีลักษณ์ท่ีสังเกตุและสามารถจดจ าเพื่อ

แยกแยะรูปภาพรถยนต์และชิ้นส่วนประกอบของรถยนต์ 

ได้แก่ ไฟหน้า ไฟท้าย กันชนหน้า กันชนหลัง และประตู 

ซ่ึงเป็นส่วนทางผูผ้ลิตจะมีการปรับปรุงเพื่อให้มีลักษณะ

และรูปแบบท่ีแตกต่างกันในแต่ละรุ่นท่ีเปิดตัวในแต่ละปี 

และมีความแตกต่างกนัในเร่ืองการออกแบบของทางผูผ้ลิต

รถยนต์ 

2.6 เทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 

2.6.1 Python 

ภาษาโปรแกรม ไพทอน [8], 11 คือภาษา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ระดบัสูง โดยถูกออกแบบมาให้

เป็นภาษาสคริปต์ท่ีอ่านง่าย โดยตัดความซับซ้อนของ

โครงสร้างและไวกรณ์ของภาษาออกไป ในส่วนของ

การแปลงชุดค าสั่งท่ีเราเขียนให้เป็นภาษาเคร่ือง ไพ

ทอน มีการท างานแบบ Interpreter คือการแปลชุดค าสั่ง

ทีละบรรทัด เพื่อป้อนเข้าสู่หน่วยประมวลผลให้

คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีเราตอ้งการนอกจากนั้นภาษา

โปรแกรม ไพทอน ยังสามารถน าไปใช้ในการเขียน

โปรแกรมได้หลากหลายประเภทไม่ได้จ ากัดอยู่ท่ีงาน

เฉพาะทางใดทางหน่ึง จึงท าให้มีการน าไปใช้กัน

แพร่หลาย 

โดยภาษา ไพทอน ได้รับความนิยมอย่าง

ต่อเน่ือง ในปี 2022 ภาษา ไพทอน ได้รับความนิยมสูง

ท่ีสุดในการใชง้านในดา้นต่างๆ โดยเฉพาะงานดา้นการ

เ รี ยน รู้ของ เค ร่ืองจักร   ท่ีมี ไลบรา รี ท่ีช่ ว ย เพิ่ ม

ความสามารถในการท างานในด้านน้ีเป็นอย่างมาก 

อย่าง PyTorch และ TensorFlow เป็นตน้ 

2.6.2 PyTorch 

 PyTorch [9], 12 เป็นหน่ึงในไลบรารี (Library) 

ส าหรับ ไพทอน ท่ีถูกพฒันาโดยเฟซบุ๊กเพื่อน ามาใชใ้นการ

ประม วลผลภาษ าท า ง ธรรมช า ติ  (Nature Language 

Processing) โดย PyTorch  จะใช้โมดูลในการท างานเป็น 

Autograd เพื่อให้ค านวณหาค่าความแตกต่างโดยอัตโนมัติ

เพื่อเป็นการช่วยประหยดัเวลาในการท าโครงข่ายประสาท

เทียม (Neural Network) ท่ีมีขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั 

2.6.3 TensorFlow 

TensorFlow เ ป็นไลบรารีส าหรับใช้พัฒนาการ

เรียนรู้ของเคร่ือง ซ่ึงเป็นโอเพนซอร์สและเขียนโดยภาษา 

ไพทอน ท่ีพัฒนาโดย กูเกิล ได้ปล่อย TensorFlow ท่ีมา

พร้อม Tensor Board ซ่ึงเป็นโปรแกรมจ าลองการท างาน

กระบวนการเรียนรู้ของ Tensorflow 

2.6.4 React-native 

React-native เ ป็ น เ ค ร่ื อ ง มื อ ส า ห รั บ ส ร้ า ง

แอปพลิเคชั่นท่ีสามารถใช้งานได้ทั้งระบบปฎิบัติการ iOS 

และ Android ท าให้  React-native ถูกจัดเป็นเคร่ืองมือ

ประเภท Cross-Platform Framework พฒันาโดยบริษทัเฟ-

ซ บุ๊ก เ ป็ น โอ เพนซอ ร์ส ท่ี มี  License MIT และ เ ป็ น 

Framework ท่ีสามารถเข้าถึง Native ได้ เน่ืองจาก React-

native เป็น Open source ท าให้มีผู ้ใช้งานเป็นจ านวนมาก 

และท าให้มี Community ท่ีพฒันาต่อยอด Library ท่ีมากข้ึน

จากความร่วมมือในการพัฒนาของชุมชุน ท าให้ React-

native มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง และจากการท่ี  React-

native มีการใช้งานภาษา JavaScript เป็นหลักในการเขียน

โปรแกรม ท าให้นักพฒันาส่วนใหญ่ท่ีมีความถนัดในการ

เขียนเว็บไซต์มีความ รู้ คุ้น เคยกับ JavaScript มาก่อน 

สามารถท างานไดอ้ย่างดี โดย React-native มีหลกัการคลา้ย 

Xamarin คือสามารถท าการ Reuse Code ได้มากกว่า 70 

เปอร์เซ็นต์ในการท า แอปพลิเคชั่นท่ีรันได้ทั้งบน Android 

และ iOS โดยใชภ้าษา ReactJS (ES6 / JSX) ซ่ึงใกลเ้คียงกบั 

JavaScript / Typescript / XML ในการพฒันาแอปพลิเคชัน่ 

โดยประสิทธิมีความใกล้เคียงการเขียนด้วยภาษา Native 

อย่าง Java และ Swift/Objective-c 

 

2.6.5 MySQL 

MySQL เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูลแบบ 

Relational Database Management System (RDBMS) 

ท่ีไดร้ับความนิยมสูงสุดในโลกเน่ืองจากมีความเสถียร
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และประสิทธิภาพที่ดี โดย MySQL มีความสามารถใน

การจดัเก็บขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างและสามารถใช ้SQL 

(Structured Query Language) เพื่อดึงขอ้มูล แก้ไข ลบ 

และเพิ่มขอ้มูลไดอ้ย่างสะดวก มีความสามารถในการ

ท างานร่วมกบัภาษาโปรแกรมต่างๆ เช่น PHP, Java, 

Python, Node.js ฯลฯ 

2.6.6 Docker 

เป็น Engine ท่ีท างานในลกัษณะจ าลองภาพ

แวดลอ้มข้ึนมาบนเคร่ืองบริการ เพื่อให้สามารถท าการใช้

งานบริการท่ีตอ้งการได้ การท างานคลา้ยคลึงกบั Virtual 

Machine เช่น VMWare, VirtualBox, XEN, KVM ขอ้

แตกต่างท่ีชดัเจนของ Docker คือการจ าลองเคร่ืองเซิฟเวอร์ 

จ าเป็นตอ้งจ าลองระบบปฎิบติัการ เพื่อให้บริการต่างๆท่ีอยู่

ในเคร่ืองเซิฟเวอร์สามารถใชง้านได ้ในส่วนของ Docker 

จะมีการสร้างสภาพแวดลอ้มจ าลองข้ึนมาเรียกว่า container 

ส าหรับแต่ละบริการเท่านั้น โดยไม่มีส่วนของระบบปฎิบติั

การของแต่ละบริการ 

3. การวิเคราะห์และออกแบบ 

3.1 ภาพการออกแบบแผนภาพยูสเคส (Usecase diagram) 

 
รูปที่ 1 ภาพแสดงยูสเคสของระบบ 

รูปท่ี 2 ภาพแสดงยูสเคสของระบบโดยท่ีผูก้ระท า 

(Actor) เป็นผู ้ใช้งานแอปพลิเคชัน โดยผู ้ใช้งานสามารถ

เลือกการท างานของแอปพลิเคชันได้ โดยสามารถเลือก

ถ่ายรูปจากกล้องของอุปกรณ์ การเลือกน าภาพของคลัง

รูปภาพ การดูประวติัรายการ และการประมวลภาพถ่ายท่ี

ผูใ้ช้งานท าการถ่ายหรือเลือกคลังรูปภาพของอุปกรณ์ได้ 

โดยผูใ้ช้งานสามารถเลือกท่ีจะวิเคราะห์รูปภาพทั้งคนัหรือ

รูปภาพของชิ้นส่วนประกอบของรถยนต์ 

 

4. การระบุอัตลักษณ์ของรถยนต์ 

4.1 รุ่นของรถยนต์ที่ท าการศึกษา 
  รุ่นของรถยนต์ทั้งหมดท่ีได้ท าการศึกษาและท า

การทดลองมีทั้งหมด 32 รุ่น โดยเป็นรถยนต์ท่ีได้ท าการ

เปิดตวัรถยนต์ระหว่างปี ค.ศ. 2010 – 2019 โดยมีรายการ

ดงัน้ี 

1. Civic 2010 

2. Civic 2011 

3. Civic 2012 

4. Civic 2013 

5. Civic 2014 

6. Civic 2015 

7. Civic 2016 

8. Civic Hatchback 2017 

9. Civic Hatchback 2018 

10. Civic Hatchback 2019 

11. Civic Hatchback 2020 

12. Civic Sedan 2017 

13. Civic Sedan 2018 

14. Civic Sedan 2019 

15. Civic Sedan 2020 

16. Hilux 2010 

17. Hilux 2011 

18. Hilux 2012 

19. Hilux 2013 

20. Hilux 2014 

21. Hilux 2015 

22. Hilux 2016 

23. Hilux 2017 

24. Hilux 2018 
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25. Hilux 2019 

26. Hilux 2020 

27. Camry 2014 

28. Camry 2015 

29. Camry 2016 

30. Camry 2017 

31. Camry 2018 

32. Camry 2019 

 

4.2 กระบวนการระบุอัตลักษณ์รถยนต์ 

ในกระบวนการระบุอัตลักษณ์รถยนต์ของแอป

พลิเคชัน ได้ท าการออกแบบการพฒันาโมเดลการเรียนรู้

เป็น 2 ส่วนไดแ้ก่ การระบุอตัลกัษณ์รถยนต์ทั้งคนั และ การ

ระบุอัตลักษณ์รูปภาพชิ้นส่วนรถยนต์ โดยส่งข้อมูลไปยงั

แต่ละโมเดลการเรียนรู้ท่ีได้มีการเรียนรู้เฉพาะแต่ละ

ส่วนประกอบ โดยมีโมเดลการเรียนรู้ทั้งหมด 6 โมเดล

ด้วยกัน โดยหากผลลัพธ์ท่ีได้ออกจากโมเดลการเรียนรู้ต ่า

กว่าร้อยละ 85 ซ่ึงเป็นค่าท่ีน้อยกว่าค่าความมัน่ใจท่ีก าหนด 

ระบบกระบวนการระบุอัตลักษณ์จะน าค่าผลลัพธ์ดังกล่าว

ออกจากการหาค าตอบ 

 

 

4.2.1 แบบระบุอัตลักษณ์จากภาพรถยนต์ทั้งคัน 

 
รูปที่ 2 ภาพแสดงกระบวนการระบุอตัลกัษณ์รถยนต์ทั้งคนั 

4.2.2 แบบระบุอัตลักษณ์จากภาพส่วนประกอบรถยนต์ 

 
รูปที่ 4 ภาพแสดงกระบวนการระบุอตัลกัษณ์ช้ินส่วนรถยนต์ 

5. การพัฒนาระบบ 

 
รูปที่ 5  แสดงกระบวนการท างานของระบบ (System flows) 

ในส่วนของการพฒันาระบบ เพื่อให้แอปพลิเค

ชันสามารถใช้งานได้ จ าเป็นต้องมีระบบท่ีรองรับการ

ท างานของแอปพลิเคชัน ในโครงงานการระบุอัตลักษณ์

รถยนต์ไดม้ีบริการท่ีรองรับการท างานของแอปพลิเคชันอยู่

ทั้งหมด 4 บริการดว้ยกนั ดงัน้ี 

1. ระบบหลงับา้น 

2. ระบบฐานขอ้มูล 

3. ระบบโมเดลการเรียนรู้ 

4. ระบบเก็บขอ้มูลแบบวตัถุฃ 

 

โดยระบบหลังบ้าน จะท าหน้าท่ีหลักในการ

ติดต่อส่ือสารกับบริการต่างๆ รองรับงานท่ีได้จากแอป

พลิเคชัน เพื่อท าการส่งต่อข้อมูลไปยังระบบโมเดลการ

เรียนรู้ บนัทึกประวติัการท ารายการลงในฐานขอ้มูลและอัพ

โหลดรูปภาพของผูใ้ชง้านไปยงัระบบเก็บขอ้มูลแบบวตัถุ 

 

6. ระบบต้นแบบ 
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หลักจากท่ีได้พัฒนาการระบุอัตลักษณ์รถยนต์ทั้งคนั

และชิ้นส่วนประกอบของรถยนต์เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอน

ต่อไปเป็นการน าระบบระบุอตัลกัษณ์มาใชใ้นแอปพลิเคชัน 

เพื่อให้สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีได้ท่ีรองรับ

ระบบปฎิบติัการ iOS เท่านั้น ผูพ้ฒันาไดท้ าการพฒันาแอป

พลิเคชันตามความต้องการท่ีได้ท าการวิ เคราะห์และ

ออกแบบ  

6.1 หน้าต่างการเข้าสู่ระบบ 

เมื่อผู ้ใช้งานต้องการเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน

จ าเป็นต้องเข้าสู่ระบบด้วยอีเมลเพื่อยืนยันตัวตนของ

ผูใ้ชง้าน 

 
รูปที่ 6 ภาพแสดงการเขา้สู่ระบบของแอปพลิเคชนั 

6.2 หน้าต่างหลักของแอปพลิเคชัน 

หน้าต่างหลักแอปพลิเคชันท าหน้าน าทางไปสู่

หน้าต่างๆ 

 
รูปที่ Error! No text of specified style in document. ภาพแสดง

หน้าต่างหลกัของแอปพลิเคชนั 

6.3 หน้าต่างการเข้าสู่คลังรูปภาพ 

 
รูปที่ 8 ภาพแสดงหน้าต่างเขา้ถึงคลงัรูปภาพของแอปพลิเคชนั 

6.4 หน้าต่างการวิเคราะห์ชิ้นส่วนประกอบของรถยนต์ 

 
รูปที่ 9 ภาพแสดงหน้าต่างการระบุอตัลกัษณ์ช้ินส่วน 

 

 

6.5 หน้าต่างแสดงผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ 

 
รูปที่ 10 ภาพแสดงผลลพัธ์ของการวิเคราะห์รูปภาพ 
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7. บทสรุป 

7.1 สรุปโครงงาน 

หลกัจากการพฒันาแอปพลิเคชนัการระบุอตัลกัษณ์

รถยนต์ เพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการประเมินรถยนต์

และชิ้นส่วนประกอบของรถยนต์จากอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ี

รองรับระบบปฎิบติัการ iOS เพื่อตอบโจทย์ 

 

7.2 สรุปผลการด าเนินงาน 

ในการโครงงานวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 2 น้ีไดท้ าการ

ออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนท่ี ออกแบบ

กระบวนการท างานของแอปพลิเคชนัและระบบหลงับา้น 

และไดพ้ฒันาโมเดลการเรียนรู้ดว้ย ResNet50 เพื่อใชง้าน

ในการเรียนรู้รูปภาพรถยนต์ท่ีไดร้ับจากผูใ้ชง้าน โดยท่ีมี

การพฒันาให้แอปพลิเคชนัมีความสามารถในการถ่ายรูป 

และสามารถเปิดคลงัรูปภาพจากอุปกรณ์เคลื่อนท่ีได ้มีการ

พฒันาระบบหลงับา้นเพื่อให้รองรับการท างานของแอป

พลิเคชนั และท างานประสานกนักบัระบบส าหรับโมเดล 

การพฒันาระบบส าหรับโมเดลการเรียนรู้ ท่ีสามารถน า

โมเดลท่ีผ่านการเรียนรู้มาเรียบร้อยแลว้ สามารถน ามาใช้

งานจริงในแอปพลิเคชนัไดจ้ริงได้ 

 

7.3 ปัญหาและอุปสรรค 

- การพฒันาดว้ยไลบรารีท่ีจ าเป็นตอ้งมีการตั้งค่าเพื่อให้

เหมาะสมกบัระบบปฎิบติัการท่ีต้องการใชง้านท าให้

จ าเป็นตอ้งท าให้การตั้งค่าของทั้งสองระบบปฎิบติัการ

ให้เหมาะสมตามความตอ้งการของไลบรารีสามารถ

ท างานได ้

- ไม่มีอุปกรณ์ท่ีท าให้ดว้ยระบบปฎิบติัการ Android ท่ี

สามารถใชง้านกลอ้งได ้ท าให้ไม่สามารถทดสอบ

ฟังก์ชนัการท างานของการถ่ายรูปจากกลอ้งถ่ายภาพได้

อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

7.4 แนวทางในการพัฒนาต่อ 

พฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อรองรับการวิเคราะห์รถยนต์ให้มาก

ข้ึนในอนาคต 

พฒันาให้รองรับการระบบหลงับา้นให้ผูค้วบคุมสามารถ

เขา้ถึงกระดานขอ้มูลโดยรวมของแอปพลิเคชนัได้ 
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บทคดัยอ่ 

รำยงำนกำรพฒันำระบบไลน์แชทบอทส ำหรับร้ำนคำเฟ่บนแอพพลิเคชัน่ไลน์ เพื่อออกแบบและพฒันำระบบ

กำรจดักำรของร้ำนคำเฟ่ท่ีมีระบบแบบเดิมท่ีตอ้งเรียกพนกังำนเพื่อมำสอบถำมหรือกำรท่ีจะตอ้งโทรถำมทำง

ร้ำนก่อนมำใชบ้ริกำรให้หนัมำใชร้ะบบแชทบอทแทนเพื่อเพิ่มควำมสะดวกลดค่ำใชจ่้ำยท่ีไม่จ ำเป็นและ

สำมำรถเพิ่มประสิทธิภำพของร้ำนคำเฟ่ใหม้ำกขึ้นซ่ึงจะท ำใหเ้กิดผลดีต่อทำงร้ำนและลูกคำ้มำกขึ้นอีกทั้งยงั

สำมำรถช่วยพฒันำธุรกิจใหเ้ติบโตและสำมำรถเขำ้ถึงเทคโนโลยไีดม้ำกยิง่ขึ้น แถมยงัสำมำรถควบคุม

เปล่ียนแปลงฟังกช์นัต่ำงๆในระบบไดง้่ำย รองรับต่อควำมตอ้งกำรของร้ำนคำเฟ่และลูกคำ้ได้ 

ค ำส ำคญั -แอปพลิเคชนัไลน์แชทบอท 

1. บทน ำ 

ปัจจุบนัมีในร้ำนคำเฟ่ส่วนใหญ่จะใช้

ระบบบริหำรจดักำรในรูปแบบเดิมๆคือตอ้งเรีย

พนกังำนเพื่อมำสอบถำมกหรือขอดูเมนูและกำร

จำ้งพนกังำนจ ำนวนมำกในกำรดูแลอ ำนวยควำม

สะดวกใหก้บัลูกคำ้ ซ่ึงท ำใหเ้กิดควำมส้ินเปลือง

ซ่ึงเปลืองทรัพยำกรและตน้ทุนในกำรบริหำร

จดักำรท่ีเกินควำมจ ำเป็น อีกทั้งกำรจำ้งพนกังำน

จ ำนวนมำกท ำใหเ้กิดปัญหำไดง้่ำย เช่น กำรแสดง

กิริยำท่ำทำงค ำพูดในกำรบริกำรท่ีไม่สุภำพ กำร

รอคอยท่ียำวนำนจนท ำใหลู้กคำ้รู้สึกไม่พอใจใน

กำรบริกำรของร้ำนคำเฟ่ เป็นตน้ อีกทั้งในสังคม

ปัจจุบนัมีร้ำนคำเฟ่ท่ีเปิดใหม่เพิ่มมำกขึ้นอยำ่ง

ต่อเน่ืองจึงถือเป็นโอกำสท่ีดีท่ีจะน ำระบบแชทบอ

ทบนแอปพลิเคชนัไลน์ ไปใชใ้นร้ำนคำเฟ่ต่ำงๆ

ไดม้ำกขึ้นแทนระบบแบบเดิม 

ระบบแชทบอทสำมำรถส่ือสำรโตต้อบกบั

ผูใ้ชง้ำนไดอ้ยำ่งอตัโนมติั ใชง้ำนไดง้่ำยและ

สะดวก ทำงผูจ้ดัท ำจึงเห็นวำ่กำรท ำระบบแช

ทบอทในกำรสั่งสินคำ้ในร้ำนคำเฟ่สำมำรถตอบ

โจทยใ์นกำรแกปั้ญหำ ระบบกำรท ำงำนแบบเดิม

mailto:62070037@it.kmitl.ac.th
mailto:62070043@kmitl.ac.th


ไดจึ้งไดท้ ำกำรออกแบบและพฒันำระบบแช

ทบอทส ำหรับร้ำนคำเฟ่บนแอพไลน์ 

ขึ้นมำเพื่อใชใ้นกำรส่ือสำรโตต้อบระหวำ่งร้ำนคำ

เฟ่กบัลูกคำ้ใหส้ะดวกรวดเร็วมำกขึ้น สำมำรถ

ตอบสนอง ควำมตอ้งกำรทั้งตวัร้ำนคำเฟ่และ

ลูกคำ้ได ้ เพื่อใหก้ำรบริหำรจดักำรและกำรบริกำร

ภำยในร้ำนคำเฟ่นั้นมีประสิทธิภำพท่ีดีมำกยิง่ขึ้น 

ลดตน้ทุนค่ำใชจ่้ำยท่ีมำกเกินควำมจ ำเป็นและช่วย

เพิ่มกำรเขำ้ถึงของลูกคำ้ใหม้ำกขึ้น 

โดยระบบแชทบอทจะช่วยใหลู้กคำ้สำมำรถดู

ขอ้มูลต่ำงๆของร้ำนคำ้ไดอ้ยำ่งสะดวกเพียงแค่ท ำ

กำรสแกนคิวอำร์โคด้ และสำมำรถเลือกตำม

หวัขอ้ท่ีตอ้งกำรเพื่อดูขอ้มูลต่ำงๆของร้ำนคำเฟ่ได ้

และท ำใหร้้ำนสำมำรถจดัระบบระเบียบของกำร

บริหำรงำนต่ำงๆในร้ำนคำเฟ่ไดมี้ประสิทธิภำพ

มำกขึ้น 

2. ทฤษฎีและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1.1 ควำมหมำยของระบบแชทบอท 

ระบบแชทบอทมำจำก Chat บวกกบั Robot ถำ้

แปลตรงตวัคือกำรใชหุ่้นยนตใ์นกำรโตต้อบ

ส่ือสำร  

แต่จริงๆแลว้ระบบแชทบอท คือ ซอฟตแ์วร์ท่ีมี

กำรออกแบบและพฒันำขึ้นมำเพื่อช่วยในกำร

โตต้อบส่ือสำรไดอ้ยำ่งอตัโนมติั เพื่อกำรใชง้ำนท่ี

สะดวกรวดเร็ว ซ่ึงจะมีทั้งในแอปพลิเคชัน่ 

Facebook , Line เป็นตน้ โดยแชทบอทจะมำช่วย

เพิ่มกำรบริกำรท่ีดีขึ้นใหก้บัร้ำนคำ้ในกำรท่ีตอ้ง

ตอบค ำถำมแบบซ ้ำๆหรือช่วยบริกำรใหข้อ้มูลท่ี

จ ำเป็นแทนกำรใชพ้นกังำนไดร้ะบบแชทบอท

ไดรั้บควำมนิยมอยำ่งมำกในธุรกิจต่ำงๆไม่วำ่จะ

เป็นร้ำนคำ้ออนไลน์ ร้ำนอำหำรคลินิกเสริมควำม

งำม เป็นตน้และมีแนวโนม้เพิ่มมำกขึ้นอยำ่ง

ต่อเน่ือง ระบบแชทบอทสำมำรถช่วยใหก้ำร

บริหำรจดักำรภำยในร้ำนคำ้ต่ำงๆมีประสิทธิภำพ

และมีควำมเป็นระบบท่ีดีมำกขึ้น สำมำรถรองรับ

ค ำถำมท่ีลูกคำ้ตอ้งกำรถำมบ่อยๆไดอ้ยำ่งรวดเร็ว 

ซ่ึงเป็นประโยชน์ทั้งกบัทำงร้ำนคำ้และลูกคำ้  

2.1.2ประเภทของระบบแชทบอท                                                                                               

1.   Rule-Based Chatbot คือ ระบบแชทบอทท่ีได้

ออกแบบพฒันำโดยใชต้วัก ำหนดเป็นตวัเร่ิมตน้

ในกำรใชค้  ำสั่งกำรส่ือสำร 

โดยสร้ำงใส่ตวัก ำหนดหรือค ำสั่งท่ีตอ้งกำรใส่เขำ้

ไปในระบบและก ำหนดค ำตอบท่ีตรงกบัค ำสั่งนั้น



หำกค ำถำมท่ีลูกคำ้ไดถ้ำมตรงกบัตวัก ำหนดท่ีได้

ใส่ไว ้ ระบบแชทบอท ก็จะแสดงค ำตอบตำมท่ีได้

ก ำหนดไว ้ ซ่ึงระบบแชทบอทจะสำมำรถส่ือสำร

โตต้อบได ้ เฉพำะค ำสั่งท่ีเรำไดก้ ำหนดขึ้นไว้

เท่ำนั้น เรำจึงสำมำรถสร้ำงขอ้ก ำหนดหรือค ำสั่ง

ไว ้หลำยๆแบบเพื่อใหส้ำมำรถรองรับกบัค ำถำมท่ี

หลำกหลำยได ้ โดยค ำสั่งส่วนใหญ่มำ จำกค ำถำม

ท่ีปกติลูกคำ้จะถำมกบัทำงร้ำนบ่อยๆ 

2. AI Chatbot คือ ระบบแชทบอทท่ีไดน้ ำ

เทคโนโลยปัีญญำประดิษฐ์หรือ AI (Artificial 

Intelligence) เขำ้มำใส่เขำ้ไปซ่ึงจะสำมำรถท ำได้

ยำกกวำ่ เน่ืองจำกจะมีกำรน ำระบบกำร

ประมวลผลของภำษำธรรมชำติและระบบกำร

เขำ้ใจภำษำธรรมชำติมำใช ้ เพื่อช่วยใหร้ะบบแช

ทบอทท ำควำมเขำ้ใจภำษำของมนุษยม์ำกยิง่ขึ้น 

สำมำรถส่ือสำรโตต้อบกบัลูกคำ้ไดดี้มำกยิง่ขึ้น 

โดยระบบแชทบอทแบบน้ีจะนิยมในบริษทั

ใหญ่ๆมำกกวำ่ร้ำนคำ้ทัว่ไปเพรำะมีตน้ทุนท่ีสูง

กวำ่โดยจะแบ่งไดเ้ป็น  

2.1.3 ระบบแชทบอทกบักำรประยกุตใ์ชใ้นธุรกิจ 

(1)แชทบอทส ำหรับธุรกิจบริกำรลูกคำ้ เป็นระบบ

แชทบอทท่ีไดรั้บควำมนิยมมำกในธูรกิจโดย

ออกแบบมำเป็นพนกังำนผูช่้วยแทนกำรจำ้งคน

โดยท ำหนำ้ท่ีในกำร โตต้อบส่ือสำร แกไ้ขปัญหำ

ใหก้บัผูใ้ชง้ำนไดอ้ยำ่งสะดวกรวดเร็ว โดยจะเป็น

กำร โตต้อบส่ือสำรแบบค ำถำมง่ำยๆ เช่น เวลำท ำ

กำร แผนท่ี เบอร์โทร เมนูอำหำร รำยกำรสินคำ้ 

เป็นตน้ อีกทั้งยงัสำมำรถท ำกำรซ้ือขำยไดผ้ำ่นกำร

โตต้อบส่ือสำรระหวำ่งแชทบอทกบัคน โดยจะมี

กำรออบแบบก ำหนดชุดค ำสั่งต่ำงๆไวแ้ลว้  เช่น 

Facebook Messenger จะมีกำรก ำหนดชุดค ำสั่งไว้

แลว้ระบบสำมำรถท ำกำรโตต้อบ 

ไดท้นัที 

(2)แชทบอทส ำหรับธุรกิจให้ค  ำปรึกษำหรือ

แนะน ำ เป็นระบบแชทบอทท่ีจะมีควำมสำมำรถ

ในกำรแนะน ำผูใ้ชง้ำนแบบเฉพำะเร่ือง 

ตวัอยำ่งเช่น Chatbot 1323 นอ้งสำยด่วน

สุขภำพจิต เป็นโปรแกรมแชทบอทใหบ้ริกำร

ปรึกษำอตัโนมติัดว้ยระบบ AI โดยผูใ้ชง้ำน

สำมำรถสแกนคิวอำร์โคด้แลว้ไปสอบถำมปรึกษำ

ไดเ้ลย 

จะมีกำรประเมินใหค้  ำแนะน ำแลว้จะมีกำรติดตำม

สอบถำมอำกำรซ่ึงเป็นประโยชน์อยำ่งมำก

ส ำหรับผูท่ี้มีปัญหำสุขภำพจิตแต่ไม่กลำ้ท่ีจะไป

หำหมอแถมยงัมีขอ้มูลข่ำวสำรดำ้นสุขภำพจิต

ใหก้บัผูใ้ชง้ำนไดรู้้เพิ่มเติมอีกดว้ย 

(3) แชทบอทส ำหรับธุรกิจกำรใหข้อ้มูล เป็น

ระบบแชทบอทท่ีจะท ำกำรรำยงำนหรืออพัเดท

ขอ้มูลบำงอยำ่ง เช่น รำยงำนประสิทธิภำพกำร

ผลิต ข่ำวสำรประจ ำวนั รวมถึง กำรแจง้เตือน

ข่ำวสำรประจ ำวนัอยำ่งอตัโนมติั แมผู้ใ้ชง้ำนจะ

ไม่ไดส้อบถำมก็ตำมซ่ึงอำจจะท ำใหเ้กิดควำม



ร ำคำญได ้ ส่วนใหญ่แชทบอทแบบน้ีจะใชก้บั

ธุรกิจแบบเฉพำะบุคคลและสำมำรถก ำหนดเวลำ

ส่งขอ้มูลท่ีเหมำะสมได ้ 

(4)     แชทบอทส ำหรับธุรกิจบนัเทิง  เป็นระบบแช

ทบอทท่ีเปิดโอกำสใหลู้กคำ้ไดเ้ขำ้มำมีส่วน

ร่วมกบัธุรกิจผำ่นระบบแชทบอท ส่วนใหญ่จะ

เป็นธุรกิจเกมส์ ยกตวัอยำ่งเช่น TUINUI BOT เป็น

ระบบแชทบอทท่ีแสดงค่ำโภชนำกำร และเล้ียง

นอ้งตุย้นุย้ โดยเรำสำมำรถเลือกของกินใหน้อ้งตุย้

นุย้ พำนอ้งตุย้นุย้ไปออกก ำลงักำยได ้เป็นตน้ 

2.2 เทคโนโลยแีละเคร่ืองมือท่ีเก่ียวขอ้ง 

1. BOTNOIBOTNOI คือ แพลตฟอร์มท่ีใช้

ส ำหรับสร้ำงแชทบอทท่ีถูกพฒันำขึ้นมำโดยคน

ไทยและรองรับกำรเช่ือมต่อกบั LINE Official 

Account , Facebook Page ผูใ้ชง้ำนสำมำรถ

ปรับแต่งรูปแบบกำรโตต้อบส่ือสำรเพื่อให้ระบบ

แชทบอทเช่ือมต่อเขำ้กบัระบบของผูใ้ชง้ำน, มี

ระบบ live chat ส ำหรับใชโ้ตต้อบส่ือสำรกบัลูกคำ้

ไดโ้ดยตรง เพิ่มควำมสะดวกและรวดเร็วใหก้บั

ผูใ้ชง้ำน 

2. LINE Application 

LINE คือ แอปพลิเคชัน่ท่ีใหบ้ริกำรทั้งกำรส่ง

ขอ้ควำม สร้ำงกลุ่มแชท ส่งภำพเสียงคลิป 

วิดีโอหรือจะพูดคุยแบบเสียงหรือแบบเห็นหนำ้ก็

ไดส้ำมำรถใชไ้ดท้ั้งในโทรศพัทมื์อถือและ 

วิดีโอหรือจะพูดคุยแบบเสียงหรือแบบเห็นหนำ้ก็

ไดส้ำมำรถใชไ้ดท้ั้งในโทรศพัทมื์อถือและ 

คอมพิวเตอร์ โดยสำมำรถดำวน์โหลดไดฟ้รี ใชไ้ด้

กบัทุกระบบปฏิบติักำร อีกทั้งยงัมีข่ำวสำร 

ร้ำนคำ้ใหผู้ใ้ชง้ำนสำมำรถใชง้ำนไดอ้ยำ่ง

หลำกหลำยอีกดว้ย ทำงผูจ้ดัท ำจะใชแ้อปพลิเคชัน่

ไลน์ 

มำเป็นตวัแชทบอทในกำรส่ือสำรระหวำ่งร้ำนคำ

เฟ่และลูกคำ้ 

3. CANVA 

Canva คือโปรแกรมส ำหรับสร้ำงรูปภำพท่ีใช้

งำนบนเวบ็ไซต ์ ช่วยเร่ืองของกำรดีไซน์งำน

ต่ำงๆ เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ ส ำหรับนกั

ออกแบบงำนกรำฟิกหรือคนทัว่ๆไป ยกตวัอยำ่ง

เช่น งำนโฆษณำ ท ำโปสเตอร์ งำน Present ภำพ

ส ำหรับโซเชียลมีเดียหรือ Content บนรูปภำพ

โดยสำมำรถใชง้ำนผำ่น Application บนมือถือ

หรือจะใชง้ำนผำ่นเวบ็ไซตก์็ได ้ คุณสำมำรถใช้

งำนไดฟ้รีไม่มีค่ำใชจ่้ำย แถมยงัมีเทมเพลตและ

รูปภำพท่ีช่วยในกำรออกแบบท่ีเยอะมำก Canva 



ช่วยใหง้ำนดีไซน์ของคุณออกมำดูดีมำกยิง่ข้ึน 

แมว้ำ่คุณจะไม่มีควำมรู้ในเร่ืองกำรออกแบบ

หรือไม่จ ำเป็นตอ้งมีควำมรู้ศิลปะกส็ำมำรถใช้

งำนได ้ ในปัจจุบนัมีผูใ้ชง้ำน Canva ทั้งใน

โทรศพัท ์มือถือและคอมพิวเตอร์จ ำนวนมำก  

3. กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 

3.1 กำรวิเครำะห์ระบบงำนเดิม 

จำกระบบงำนเดิมท่ีใชใ้นร้ำนคำเฟ่นั้นลูกคำ้

จะตอ้งขอเมนูอำหำรจำกพนกังำนและเรียก

พนกังำน 

เพื่อท ำกำรสอบถำมขอ้มูลต่ำงๆซ่ึงท ำใหเ้กิดควำม

ล่ำชำ้ไม่สะดวกและเกิดควำมผิดพลำดไดง้่ำย อีก

ทั้งยงัตอ้งใชเ้วลำนำนกวำ่พนกังำนจะสำมำรถ

บริกำรตำมควำมตอ้งกำรของลูกคำ้ไดซ่ึ้งเห็นได้

วำ่มีขั้นตอนกำรท ำงำนท่ียุง่ยำกมำกเกินไป 

รวมถึงตอ้งมีกำรจำ้งงำนพนกังำนท่ีร้ำนเพิ่มขึ้น 

ซ่ึงท ำใหส้ิ้นเปลืองตน้ทุนและทรัพยำกรท่ีไม่

จ ำเป็นเพิ่มขึ้นอีกดว้ย 

3.2 กำรวิเครำะห์ควำมตอ้งกำรของผูใ้ชง้ำน 

3.2.1.เคร่ืองมือท่ีใชก้ำรรวบรวมขอ้มูล

แบบสอบถำม เป็นกำรรวบรวมขอ้มูลควำม

คิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถำม ในหวัขอ้เร่ือง ”

แบบสอบถำมเก่ียวกบักำรสอบถำมขอ้มูลผำ่น

ระบบแชทบอทโดยกำรสแกนคิวอำร์โคด้ใน

ร้ำนอำหำร” เพื่อ ส ำรวจวำ่มีผูท่ี้เคยใชง้ำนระบบ

แชทบอทในกำรสอบถำมขอ้มูลต่ำงๆผำ่นคิวอำร์

โคด้ในร้ำนอำหำรมำกนอ้ยเพียงใดและมีควำมพึง

พอใจกบักำรใชง้ำนระบบแชทบอทในกำร

สอบถำมขอ้มูลผำ่นคิวอำร์โคด้มำกกวำ่ระบบงำน

เดิมหรือไม่ โดยจดัท ำแบบสอบถำมดว้ย Google 

Forms โดยรำยละเอียดของแบบสอบถำมจดัอยูใ่น

หมวด ภำคผนวก ก. 

3.2.2 วิเครำะห์ควำมตอ้งกำร 

ทำงผูจ้ดัท ำไดร้วบรวมขอ้มูลควำมตอ้งกำรของ

ผูใ้ชง้ำนผำ่นทำง Google Forms โดยมีผูเ้ขำ้ตอบ

แบบสอบถำมจ ำนวน 50 คน โดยสรุปผลกำรตอบ

แบบสอบถำมไดด้งัน้ี 

ปัญหำท่ีพบจำกกำรสอบถำมขอ้มูล 

1) ร้อยละ 88 บอกวำ่ ตอ้งรอคิวเป็นเวลำนำนท ำ

ใหเ้กิดควำมล่ำชำ้ 

2) ร้อยละ 72 บอกวำ่ พนกังำนพูดจำไม่ดี แสดง

กิริยำท่ำทำงท่ีไม่เหมำะสม 

3) ร้อยละ 34 บอกวำ่ เมนูมีนอ้ยไม่สมบูรณ์

ครบถว้น ตอ้งคอยถำมรำยละเอียดกบัพนกังำน 



3.3 กำรวิเครำห์ควำมตอ้งกำรของระบบ 

3.3.1ควำมตอ้งกำรท่ีเป็นหนำ้ท่ีหลกัของ

ตวัระบบ 

3.3.2 ควำมตอ้งกำรท่ีไม่ใช่หนำ้ท่ีหลกั

ของตวัระบบ 

3.4  กำรออบแบบระบบ 

3.4.1 ภำพรวมกำรท ำงำนของระบบ 

มีกำรแบ่งกำรท ำงำนออกเป็น 2 ส่วน โดยจะ

ท ำงำนแยกกนั ในส่วนท่ี 1 จะเป็นส่วนของลูกคำ้

กบัระบบแชทบอท โดยลูกคำ้สำมำรถสอบถำม

ขอ้มูลของร้ำนคำ้มำวำ่จะเป็น เวลำท ำกำร แผนท่ี

ร้ำน เมนูอำหำร โปรโมชัน่ เป็นตน้ ผำ่นแอพพลิเค

ชนัไลน์ จำกนั้นระบบจะแสดงผลตำมชุดค ำสั่งท่ี

ไดจ้ดัท ำไวใ้นระบบ Botnoi และในส่วนท่ี 2 จะ

เป็นส่วนของพนกังำนร้ำนอำหำรหรือเจำ้ของร้ำน

ท่ีจะสำมำรถอพัเดทขอ้มูล แกไ้ขเปล่ียนแปลง

ขอ้มูลต่ำงๆไดผ้ำ่นทำงตวัระบบ Botnoi  

 

รูปท่ี 3.2 ภำพรวมในกำรท ำงำนของระบบ 

3.4.2 แนวคิดในกำรออกแบบระบบ 

ในกำรออกแบบระบบนั้นมีแนวคิดในกำรพฒันำ

ระบบแชทบอทขึ้นมำเน่ืองจำกเป็น

แอพพลิเคชัน่นท่ีผูค้นใหค้วำมสนใจมำกขึ้นและ

เร่ิมเป็นท่ีนิยมในกำรใชง้ำนในหลำยๆธุรกิจ 

รวมทั้งในธุรกิจร่ำนคำเฟ่อีกดว้ยและพฒันำเพื่อ

ใชส้ ำหรับธุรกิจใหมี้กำรบริกำรท่ีมีควำมสะดวก

และรวดเร็วสำมำรถตอบสนองควำมตอ้งกำรของ

ลูกคำ้ไดใ้นทนัทีเพิ่มประสิทธิภำพในกำรบริหำร

จดักำรร้ำนไดดี้มำกยิง่ขึ้น  

3.4.2 แนวคิดในกำรออกแบบระบบ 

ในกำรออกแบบระบบนั้นมีแนวคิดในกำรพฒันำ

ระบบแชทบอทขึ้นเพื่อใชส้ ำหรับธุรกิจใหมี้กำร

บริกำรท่ีมีควำมสะดวกและรวดเร็วสำมำรถ

ตอบสนองควำมตอ้งกำรของลูกคำ้ไดใ้นทนัทีเพิ่ม

ประสิทธิภำพในกำรบริหำรจดักำรร้ำนไดดี้มำก

ยิง่ขึ้น  

3.4.3 แผนภำพยสูเคส 

 

จำกรูป ประกอบดว้ย 2 แอคเตอร์ (Actor) ดงัน้ี 1. 

Customer หรือลูกคำ้ 2. Employee หรือพนกังำน

ร้ำนอำหำร และประกอบดว้ย 8 ยสูเคส 



4.ระบบแชทบอท 

4.1 ส่วนประกอบของระบบแชทบอท 

โดยกำรสร้ำงและพฒันำระบบแชทบอทมี

หลกักำรท ำงำนและขั้นตอนของระบบแชทบอท

ดงัน้ี 

4.1.1 กำรออกแบบส่วนของระบบขั้นตอนแรก

ของกำรสร้ำงระบบแชทบอทจะตอ้งสมคัรบญัชี

ผูใ้ชง้ำนในเวบ็ของ Line Official Account ก่อน 

ขั้นตอนท่ี 2 เขำ้ไปท่ีเวบ็ BOINOI ลงทะเบียนเขำ้

สู่ระบบบญัชีผูใ้ชง้ำน แลว้ท ำกำรเช่ือมต่อ 

BOINOI เขำ้กบับญัชี Line Official Account ของ

เรำ 

ขั้นตอนท่ี 3 เม่ือเช่ือมต่อเรียบร้อยแลว้ ไปท่ี Train 

Bot ท ำกำรสร้ำง Intent getInfo ส ำหรับแสดง

ขอ้มูลรำยละเอียดของร้ำน   

ขั้นตอนท่ี 4 ส่วนต่อมำท ำกำรสร้ำง Intent 

getMenu ส ำหรับแสดงรำยละเอียดของอำหำร

และเคร่ืองด่ืม 

ขั้นตอนท่ี 5 ส่วนต่อมำท ำกำรสร้ำง Intent 

getPromotion ส ำหรับแสดงรำยละเอียดของ

โปรโมชัน่ของทำงร้ำน 

ขั้นตอนท่ี 6 ส่วนต่อมำท ำกำรสร้ำง Intent 

replyQuestion ส ำหรับส่งขอ้ควำมหำทำงร้ำน 

ขั้นตอนท่ี 7 ส่วนต่อมำท ำกำรสร้ำง Intent 

sendMessage ส ำหรับติดต่อหำพนกังำนร้ำน

โดยตรง 

ขั้นตอนท่ี 8  เม่ือสร้ำง Intent ทุกตวัเรียบร้อยแลว้ 

ไปท่ี Object เพื่อสร้ำง Rich Menu ส ำหรับเป็น

ปุ่ มกดในหนำ้แชทของทำงร้ำน โดยน ำ Intent ท่ี

สร้ำงมำแต่ละตวัไปใส่ในปุ่ มกดแต่ละปุ่ ม 

4.1.2 กำรออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้

ระบบกำรท ำงำนของแชทบอทท่ีติดต่อกบัผูใ้ช ้จะ

ใชเ้ป็นไลน์แอพพลิเคชนั 

 

 

 

 

 

4.2 ระบบไลน์แชทบอทส ำหรับผูใ้ชง้ำน 

ในส่วนของกำรพฒันำแชทบอทนั้น ไดพ้ฒันำให้

มีกำรรองรับทั้งระบบปฎิบติักำรแอนดรอยซ์ 

(Android) และ ไอโอเอส (IOS) ขอ้จ ำกดัคือตอ้ง

ท ำกำรเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตอยูต่ลอดเวลำ โดยมี

รำยระเอียดฟังกช์นัท่ีไดอ้อกแบบตำมควำม

ตอ้งกำรของผูใ้ชด้งัรูป 



5. บทสรุป 

จำกกำรศึกษำและพฒันำงำนวิจยั เร่ือง “ระบบแช

ทบอทส ำหรับร้ำนคำเฟ่บนแอปพลิเคชนัไลน์” ถูก

สร้ำงและพฒันำขึ้นโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อให้

ร้ำนอำหำรมีระบบในกำรสอบถำมขอ้มูลท่ี

สะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภำพท่ีดีกวำ่

ระบบงำนแบบเดิม และตอบสนองต่อควำม

ตอ้งกำรของผูใ้ชง้ำนมำกขึ้น โดยกำรสอบถำม

ขอ้มูลต่ำงๆผำ่นระบบแชทบอทน้ีสร้ำงขึ้นบน

แอพพลิเคชัน่ไลน์ท่ีรองรับกำรใชง้ำนทั้งใน

โทรศพัทมื์อถือและคอมพิวเตอร์แทบ็แลต็ผลกำร

ด ำเนินงำนแสดง ใหเ้ห็นวำ่ระบบแชทบอทสำมำ

รถใชง้ำนไดง้่ำยสะดวก รวดเร็วเพิ่มประสิทธิภำพ

ในกำรท ำงำนและสำมำรถลดตน้ทุนท่ีเกิน

ควำมจ ำเป็นไดอี้กดว้ย 
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บทคัดย่อ 
 ในปัจจุบันกลุ่มมีกลุ่มโรคร้ายแรงที่มีสาเหตุมาจากพฤติกรรมการรับประทานอาหารที่มีพลังงานมากสะสมเป็น

เวลานาน และเมื่อถึงเวลา กลุ่มโรคเหล่านี้จะส่งผลรุนแรงถึงขั้นเสียชีวิต ผู้จัดทำจึงเล็งเห็นว่าการรับประทานอาหารให้ได้

พลังงานและสารอาหารตรงกับความต้องการของร่างกายนั้นมีสำคัญมาก จึงได้มีการนำเทคโนโลยีท่ีมาใช้ในการแก้ไขปัญหานี้ 

ซึ่ง โครงงานเรื่อง การติดตามแคลอรี และสารอาหารจากบันทึกภาพอาหาร : แอปพลิเคชันสำหรับการเก็บบันทึกการ

รับประทานอาหารผ่านการใช้รูปภาพในการบันทึก ผู้ใช้งานจะได้รับรู้ถึงค่าพลังงาน และสารอาหารท่ีร่างกายได้รับ แล้วจึง

สามารถทำการวางแผนการดูแลตนเอง หรือผู้ป่วยโรคเหล่านี้ที่มีความจำเป็นถึงที่สุด ที่ต้องควบคุมสารอาหารให้พอดี 

นอกจากนี้ยังช่วยเป็นอุปกรณ์บันทึกท่ีประหยัดเวลาสำหรับคนควบคุมอาหารอีกเช่นเดียวกัน 

คำสำคัญ – พลังงาน; สารอาหาร; แอปพลิเคชัน; การดูแลตนเอง 

1. บทนำ 

ในปัจจุบันมีสถิติอัตราการเกิดของประชากร

มนุษย์ที ่มากขึ้น แต่อัตราการเสียชีวิตของประชากร

มนุษย์จึงยิ่งมีมากขึ้นเช่นกัน รวมถึงข้อมูลจากบทความ

ข อ ง  The Lancet ผ่ า น ท า ง หั ว ข้ อ  “Food in the 

Anthropocene” [1] ซึ่งได้ทำการกล่าวว่าสาเหตุหนึ่งใน

การเสียชีวิตของประชากรโลกที่มากเป็นอันดับต้นๆ มา

จากกลุ่มโรคร้ายอย่าง NCDs ที่ประกอบด้วย โรคหลอด

เลือดหัวใจ โรคเบาหวาน และโรคหลอดเลือดสมอง ซึ่ง

โรคเหล่านี้สามารถพบได้ง่ายในกลุ่มคนที่เป็นโรคอ้วน

ประกอบกับสาเหตุของโรคอ้วนท่ีมาจากพฤติกรรมการ

รับประทานอาหารที่ให้พลังงานมากเกินไปสำหรับความ

ต้องการของร่างกาย ฉะนั้นจึงกล่าวได้ว่าการรับประทาน

อาหารโดยคำนึงถึงปริมาณพลังงานของอาหารนั ้นมี

ความสามารถในการช่วยดูแลสุขภาพในระยะยาว และ

สามารถเห็นผลได้เมื่อมีอายุท่ีมากยิ่งขึ้น 

จึงเป็นที่มาของการพัฒนาแอปพลิเคชันการ

รู ้จำอาหารและแสดงถึงพลังงานที ่เมนูอาหารให้แก่

ร่างกาย เพื่อเป็นประโยชน์ให้กับผู้ใช้งานที่จะได้รับรู้ชื่อ

เมนู ปริมาณพลังงาน โภชนาการและบันทึกสรุปข้อมูล

อาหารท่ีรับประทานในแต่ละวันด้วยเทคโนโลยีการเรียนรู้

เชิงลึกที่มีประสิทธิภาพ ช่วยให้เป็นส่วนหนึ่งในการดูแล

รักษาร่างกายตนเองสำหรับอนาคต 

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดและทฤษฎี 

 อัลกอริทึมที่สำคัญสำหรับสร้างตัวแบบร ู้จำ

ภาพเมนูอาหารไทย และเป็นท่ีนิยมอย่างมาก ได้แก่ การ

เ ร ี ย นรู้ เ ช ิ ง ลึ ก  (Deep Learning - DL) [2] และ วิ ธี

โ ค ร ง ข่ า ย ป ร ะ ส า ท เ ที ย ม แ บ บ ค อ น โ ว ลู ชั น 

(Convolutional Neural Network - CNN) [3] ซึ ่ง DL 

คือ วิธีการเรียนรู้แบบอัตโนมัติด้วย การเลียนแบบการ

ทำงานของโครงข่าย ประสาทของมนุษย์ DL จะนำระบบ

โครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural Network - 

ANN) [4] มาซ้อนกันหลายชั้น (Layer) และทำการเรียนรู้

ข้อมูลจากกลุ่มชุดข้อมูลตัวอย่างท่ีเตรียมมา โดยกลุ่มชุด

ข้อมูลตัวอย่างจะถูกฝึกสอนให้ปัญญาประดิษฐ์นำไปใช้ใน

การหารูปแบบหรือจัดหมวดหมู่ความสัมพันธ์ของกลุ่มชุด

ข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ของข้อมูลออกมาในรูปแบบท่ี

ผู้พัฒนากำหนดได้ 

2.2 เทคโนโลยีการเรียนรู้เชิงลึก 

 ความรู ้เกี ่ยวกับการเรียนรู ้เช ิงลึก DL เป็น

แนวคิดในการให้คอมพิวเตอร์ เรียนรู้เข้าใจข้อมูลท่ีได้รับ 

โดยมีสถาปัตยกรรมการเรียนรู้ข้อมูลของคอมพิวเตอร์

จำนวนมาก โดย CNN นำมาใช้เพื่อสกัดเอาลักษณะเด่น

จนทำให้ทราบถึงผลลัพธ์หรือ รูปแบบจากภาพถ่าย การ



 

ทำงานของ CNN เป็นกระบวนการแบบ Feed-Forward 

[5] มีส่วนของ Hidden layer นั้นจะมี Convolutional 

layers เพ่ิมขึ้นมาเป็นส่วนท่ีใช้ในการฟิลเตอร์ภาพ โดยมี 

Kernel Function เพ่ือใช้แปลงคุณลักษณะและเพ่ือแยก

องค์ประกอบออกมา เช่น ขอบรูป สี ลักษณะรูปทรง เป็น

ต้น ก ่อนจะนำมาผ ่าน Activation Function ที ่ช ่วย

แปลงค่าให้อยู่ในรูปที่ให้ได้ผลลัพธ์ดียิ่งขึ้น รวมถึงส่วนท่ี

เรียกว่าพูลลิ่ง (Pooling) [6] โดยส่วนนี้จะทำหน้าท่ีปรับ

ขนาดของข้อมูลให้มีขนาดเล็กลง โดยที่รายละเอียดของ

ข้อมูลนั้นยังคงเดิม และในส่วนสุดท้ายก็จะเป็น Fully 

Connected Layer ที ่จะคอยเชื ่อมต่อในแต่ละชั ้นเข้า

ด้วยกัน ในปัจจุบันมีตัวแบบท่ีใช้ในการรู้จำภาพหลายตัว

แบบ โดยตัวแบบการเรียนรู้เชิงลึกเป็นตัวแบบที่ได ้รับ

ความนิยมมากในการนำมาใช้ในการรู ้จำรูปภาพ และ

กล่าวได้ว่าเป็นการรู้จำรูปภาพท่ีทันสมัยท่ีสุดแบบหนึ่ง ณ 

ปัจจุบัน 

2.3 Python 

 Python เป็นภาษาท่ีนิยมมากท่ีสุดสำหรับการ

ทำ DL และ Data Science ในตอนนี ้  เพราะมีความ

เข ้าใจง ่าย  และม ี Library มากมายให้ใช ้  โดยจะมี 

Python library ท่ีจำเป็นต่อโครงงาน ดังนี้ 

2.3.1 TensorFlow  

 โดยคำว่า TensorFlow [7] มาจากท่ีรับข้อมูล

ซึ่งเป็นอาร์เรย์หลายมิติ หรือท่ีเรียกกันว่า Tensors และ

เรามีหน้าท่ีจัดเรียงลำดับการประมวลผลเป็น Flowchart 

ข้อมูลที่ถูกป้อนไป ก็จะผ่าน (Flow) กระบวนการจน

ออกมาเป็นผลลัพธ์ หรือ เอาต์พุต โดยจะมีสถาปัตยกรรม

แบ่งเป็นส่วน ดังนี้ 

 1. การเตรียมข้อมูลประมวลผล 

 2. การสร้างแบบจำลอง 

 3. การฝึกและประเมินแบบจำลอง 

2.3.2 Keras 

 Keras [8] เ ป็ น  Open-Source Neuron 

Network ท่ีเขียนด้วย Python โดยท่ีเหมาะกับการนำมา

ประมวลผลร ูปภาพ และสามารถทำงานร ่วมกับ 

TensorFlow ได้เป็นอย่างดี 

 

 

2.3.3 OpenCV 

 OpenCV [9] เ ป็ น  Library ใ น ก า ร ท ำ 

Computer Vision แ ล ะ  Image Processing โ ด ย

ความสามารถหลักที่นำมาใช้ในโครงงาน คือเทคนิคการ

ประมวลผลภาพ ที่ทำให้ตัวโมเดลรู้จักกับวัตถุนั้นๆ เช่น 

การแบ่งประเภท Object ว่าเป็น เมนูอาหาร หรือ สิ่งของ 

เป็นต้น 

2.3.4 Pandas 

 Pandas [10] เป็น Library ในการวิเคราะห์

และจัดการข้อมูลที่เร็ว, มีประสิทธิภาพ, มีความยดืหยุ่น 

และง ่ายในการใช ้งาน ที ่สามารถนำเข้าข้อมูลไฟล์

นามสกุล CSV, TSV หร ือจาก SQL database นำไป

สร้างเป็น Python object ที่มีลักษณะเป็น Row และ 

Column ที่เรียกว่า Data Frames ทำให้สามารถใช้งาน

ข้อมูลเหล่านั้นมาใช้กับการฝึกโมเดลได้สะดวกยิ่งขึ้น 

2.4 Deep Learning 

 Deep learning เป็นส่วนหนึ่งของ Machine 

learning ซึ่งเป็นการเรียนรู้ของเครื่องจากข้อมูลโดยใช้

โมเดลทางคณิตศาสตร์ เพื่อสร้างความเข้าใจในข ้อมูล 

และใช้ความเข้าใจนี้เพื่อทำนายผลลัพธ์ของข้อมูลใหม่ๆ 

Deep learning จึงนิยมประยุกต์ใช้งานในหลายๆ 

ด ้ า น  เ ช ่ น  ก า ร จ ำแ น ก ภ าพ  ก า ร ส ั ง เ ค ร า ะ ห ์

ภาษาธรรมชาติ การแปลภาษา การตรวจจับวัตถุ และ

อื่นๆ ซึ่งโมเดลท่ีนิยมในการนำมาใช้ในงานจำแนกภาพ

นั้นประกอบด้วย 

2.4.1 ResNet-50 

 แบบจำลองที่มีชั้นของเลเยอร์จำนวน 50 เล

เยอร์และมีการแบ่งชั้นเป็น 4 บล็อก และแต่ละบล็อกจะ

มีชั้นคอนโวลูชันประกอบด้วยทำให้การดึงคุณลักษณของ

ภาพออกมามีมิติสูงขึ้น 

2.4.2 YOLOv5 

 เป็นเทคโนโลยีการตรวจจับวัตถุที่มีจุดเด่นท่ี

ความรวดเร็วในการประมวลผล และสามารถทำงานแบบ

เรียลไทม์ได้ 

2.4.3 VGG-19 

 เป็นโมเดล CNN ท่ีมีชั้นของเลเยอร์จำนวน 19 

เลเยอร ์โดยม ีจ ุดเด ่นคือการถ ่ ายโอนความร ู ้  โดย



 

วัตถุประสงค์หลัก คือการถ่ายโอนความรู้ที่ได้จากชุด

ข้อมูลต้นทางไปยังปลายทางช่วยลดเวลาในการฝึกสอน

โมเดล 

2.5 Flutter 

Flutter คื อ  Framework ท่ี เ ป็ น  Open-

Source ใ ช ้ ส ร ้ า ง  UI สำหร ั บ  Mobile Application 

ทำงานได้ทั ้งใน IOS และ Android พร้อมกัน ทำให้

ผู้พัฒนาได้ตัดสินใจใช้เครื ่องมืออย่าง Flutter ในการ

พัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับ DL 

2.6 Cloud Firestore 

 เนื ่องจาก Flutter นั ้นเป็นภาษาใหม่ท ี ่ถูก

พัฒนาด้วยบริษัทอย่าง Google ทำให้มีความเข้ากันดีกับ 

Firebase ของ Google ซ ึ ่ ง เป ็นฐานข ้อม ูลในระบบ 

Cloud ทำให้การส่งข้อมูลสามารถทำได้อย่างยืดหยุ่น อีก

ทั้งยังมีข้อดีด้านการอัพเดทข้อมูลที่เป็นเรียลไทม์ และ

ขนาดที่ปรับได้ โดยตัวของ Firebase นั้นเป็นฐานข้อมูล

คลาวด์แบบ NoSQL ที ่ย ืดหยุ ่นและปรับขนาดได้เพ่ือ

จัดเก็บ และซิงค์ข้อมูลสำหรับการพัฒนาฝั่งไคลเอ็นต์ 

และเซิร์ฟเวอร์ 

2.7 แอปพลิเคชันต้นแบบและระบบที่นำมาปรับใช้ 

 SnapCalorie แอปพลิเคชันที ่จะมีฟังก์ชัน

สำหรับการเก็บข้อมูลการรับประทานอาหารของผู้ใช้งาน

มารวบรวม แสดงผล และวิเคราะห์ ผ่านการถ่ายภาพ

อาหารเพ่ือวิเคราะห์จากรูปภาพว่าอาหารจานนี้มีปริมาณ

ของแคลอรีเท่าใด ระบบจะทำการรวบรวมข้อมูลมา

แสดงผลในแต่ละวันว่าวันนี้ผู้ใช้งานสะสมแคลอรีได้เท่าใด 

 

 
รูปที่ 1. UI ของ SnapCalorie 

 

 เนื่องจากแอปพลิเคชันท่ีนำมาเป็นต้นแบบนั้น

มีความลึกของ DL ที่มากทำให้ต้องใช้ความรู้ในด้านของ

ก า ร  Image Processing ท่ี ม า ก ขึ้ น  แ ต่ เ นื่ อ ง จ า ก

ส่วนประกอบของจานแต่ละจาน ในประเทศไทย ส่วน

ใหญ ่ จะผสมรวมก ัน  จ ึ งทำการแยกออกมาเ ป็น

ส ่วนประกอบได้ยาก ทำให้การจะนำตัว DL ของ 

SnapCalorie มาปรับใช้กับโครงงานนี้จึงเปลี่ยนเป็นการ

นำมาเพื่อให้ DL ของเราทำการบอกถึงชื่อเมนูอาหาร , 

พลังงาน และสารอาหาร ท่ีคาดว่าเมนูอาหารนี้จะมี ซึ่งจะ

สร้างข้อแตกต่างที่ชัดเจนด้านความแม่นยำในการรู้จำ

อาหารโดยเฉพาะความแม่นยำของอาหารไทย 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

3.1 ข้ันตอนการพัฒนาโมเดลการรู้จำอาหารเชิงลึก 

3.1.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เก ็บรวบรวมข ้อม ูลภาพอาหารไทย จาก

อินเทอร์เน็ต โดยในคลังข้อมูลประกอบไปด้วยอาหารไทย

จำนวน 11280 ภาพ แบ่งเป็น 47 คลาส คลาสละ 240 

ภาพ ดังนี้ 

 

 
รูปที่ 2. เมนูอาหารในคลังข้อมูล 

 

3.1.2. การเตรียมชุดข้อมูล 

 นำชุดข้อมูลรูปภาพทั้งหมด 11,280 ภาพ มา

ทำการเลเบลร ูปภาพ  ซึ ่งก ็ค ือการปร ับร ูปภาพใ ห้

เหมาะสมในการฝึกฝนโมเดล โดยทำการเลเบลรูปภาพ

ผ่าน โรโบโฟลว์ ซึ่งเป็นแพลทฟอร์มสำหรับการทำการเล

เบลข้อมูล จากนั้นทำการปรับขนาดรูปภาพให้มีขนาด 

256 x 256 pixels และแบ่งชุดข้อมูลออกเป็น 3 ส ่วน 

ดังนี้ 

 1. ชุดฝึกสอน จำนวน 11,280 ภาพ 

 2. ชุดทดสอบ จำนวน 1,410 ภาพ 



 

 3. ชุดการตรวจสอบ จำนวน 1,410 ภาพ 

3.2 รายละเอียดของแอปพลิเคชัน 

 Meals Matter เป ็นแอปพล ิ เคช ันสำหรับ

กิจวัตรประจำวันในด้านของการรับประทานอาหาร 

ผู้ใช้งานเพียงใช้รูปภาพในการเพิ่มเข้ามีที่แอปพลิเคชัน 

จากนั้นแอปพลิเคชันจะทำการบอกถึงชื่อเมนูอาหาร รวม

ไปถ ึ งจ ำนวนพล ั ง ง าน  และสารอาหาร  3 ชนิ ด 

ประกอบด้วย 

 1. พลังงาน (calorie) 

 2. คาร์โบไฮเดรต (Carb) 

 3. โปรตีน (Protein)  

 4. ไขมัน (Fat) 

 โดยสรุปเป็นแอปพลิเคชันที่ให้ผู้ใช้งานบันทึก

การรับประทานอาหาร และนำข้อมูลเหล่านั้น นำมาใช้ใน

การควบคุมอาหารสำหรับ คนลดน้ำหนัก หรือ เพ่ิม

น้ำหนัก และบุคคลท่ีป่วยเป็น 1 ในโรค NCDs หรือคนท่ี

ดูแลคนป่วยในโรคดังกล่าว เพื่อเป็นอีกเครื่องมือในการ

ช่วยลดทอนปัญหาในการจดจำว่าตนเอง หรือผู้ป่วยนั้น

รับประทานอะไรบ้างในแต่ละวัน 

3.3 การออกแบบระบบ 

 การออกแบบระบบเป็นการออกแบบในระบบ

ปิด ท่ีจะมีท่ีมีการทำงานด้วยตัวของระบบเอง โดยไม่เปิด

โอกาสให้บุคคลภายนอกได้เข้ามาทำการแก้ไขหรือพัฒนา 

ซึ่งจะให้ความสำคัญอย่างมากกับความเสถียรของการ

โหลดข้อมูล และผลลัพธ์ท่ีถูกต้องอย่างมากท่ีสุด และจะ

มีการเพิ ่มฐานข้อมูลอาหารไทย และทำการอัพเดท

เวอร์ชันของโมเดลรู้จำอาหารเป็นระยะๆ โดยจะมีผลลัพธ์

การออกแบบระบบ ดังนี้ 

 1. Use Case Diagram แสดงถึงฟังก์ชันต่างๆ 

ของแอปพลิเคชันโดยคร่าวๆ 

 

 
รูปที่ 3. แผนภาพยูสเคสของระบบ 

 2. Use Case Specification ตารางท่ีแสดง

ถึงรายระเอียดการทำงานเชิงลึกในแต่ละ Use Case 

 

ตารางที่ 1. Use Case Specification Register 

Use Case ID. 1 

Use Case 

Name 

Register 

Actor User 

Pre-Conditions Actor จ ำเป็นต้องมอีเีมลที่พร้อมใช้

งำน 

Post-

Conditions 

มขีอ้มูล Actor อยูใ่นฐำนขอ้มูล

คลำวด์ 

Main Flow 1. เขำ้ไปที่หน้ำเขำ้สู่ระบบ (Log-

in) 

2. กดปุ่ มสมคัรสมำชกิ (Sign Up) 

3. กรอกขอ้มูลทีบ่งัคบัทุกช่อง เช่น 

ชื่อ ชื่อผูใ้ช้ รหสัผ่ำน ยนืยนั

รหสัผ่ำน น ้ำหนัก ส่วนสูง อำย ุ

เพศ 

4. กดปุ่ มสมคัรสมำชกิ 

Alternative 

Flows 

1. Actor กรอกค่ำว่ำงในช่องที่

บงัคบัใสข่อ้มูล 

2. Actor กรอกขอ้มลูไมผ่่ำน

เงื่อนไขที่ก ำหนดไว ้

Exceptions E1. โปรดเตมิช่องว่ำง 

1. Actor ไม่ได้เตมิช่องขอ้มลูที่มี

กำรบงัคบั  

Assumptions น ำขอ้มูลมำประกอบเป็นค่ำ BMR 

 

 3. Use Case Activity แ ผ น ภ า พ ก า ร

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการกระทำของผู้ใช้งาน และระบบใน

แต่ละ Use Case 

 

 
รูปที่ 4. Use Case Activity 



 

 

 4. ER Diagram แผนภาพแสดงการออกแบบ

ของฐานข้อมูล 
 

 

 

 
รูปที่ 5. ER Diagram 

 

 5. Data Dictionary ร ูปภาพแสดงถ ึง field 

ในแต่ละตาราง ว่าในแต่ละตารางนั้นมีข้อมูลอะไรบ้าง 

 

 
รูปที่ 6. Data Dictionary 

 

4. ผลการทดลองเบ้ืองต้นหรือระบบต้นแบบ 

4.1 ทดลองความแม่นยำของโมเดลการรู้จำอาหาร 

 มีการแบ่งชุดข้อมูลทดสอบเป็น 2 ส่วน คือ 

  1. ข้อมูลชุดทดสอบ เอ บี ซี 

  2. ข้อมูลชุดการตรวจสอบ ดี อี เอฟ 

 และมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. ทำการฝึกสอนโมเดลด้วยชุดฝึกสอน ให้เกิด

การแบ่งแยกและจดจำคุณลักษณะต่างๆของ  ข้อมูล

รูปภาพ และฝึกสอนผ่านโมเดล  ResNet-50, YOLOv5, 

VGG-19 และประเมินผ่านชุดทดสอบชุดเดียวและเพ่ิม 

Epoch ทีละ 15 

 
ตารางที่ 2. ผลการทดลองในขั้นตอนท่ี 1 

Epochs 

ResNet-50  

Accuracy 

(%) 

YOLOv5  

Accuracy 

(%) 

VGG-19 

Accuracy 

(%) 

75 82.86 75.69 79.62 

90 87.51 81.74 86.58 

 

 2. นำชุดทดสอบ มาใช้ในการประเมินโมเดล

ว่ามีความแม่นยำเพียงใด โดยจะนำโมเดลที ่ผ ่านการ

ฝึกสอนมา 3 โมเดล มาประเมินความแม่นยำกับชุด

ทดสอบ เอ บี และซี แล้วหาค่าเฉลี่ยความแม่นยำของชุด

ทดสอบทั ้งสามชุดแล้วเลือกโมเดลที ่ม ีค่าเฉลี ่ยความ

แม่นยำสูงท่ีสุดไปทดสอบต่อไป 

 
ตารางที่ 3. ผลการทดลองในขั้นตอนท่ี 2 

 Model 

Valid 

A 

Accura

cy 

(%) 

Valid 

B 

Accura

cy (%) 

Valid 

C 

Accura

cy (%) 

Avera

ge 

(%) 

1 
ResN

et-50 
87.79 88.91 87.64 88.11 

2 
YOLO

v5 
81.88 81.32 82.45 81.88 

3 
VGG-

19 
85.61 86.94 85.35 85.96 

 

 3. นำโมเดลที่แม่นยำที่สุดมาทดสอบด้วยชุด

การตรวจสอบ ทั้งสามชุดคือ ดี อีเอฟ และหาค่าเฉลี่ย

แล้วบันทึกผล และนำโมเดลนี้ไปพัฒนาต่อร่วมกับแอป

พลิเคชัน 

 
ตารางที่ 4. ผลการทดลองในขั้นตอนท่ี 3 

Testing 

Set 
Testing Accuracy (%) 

D 88.61 



 

E 88.56 

F 87.83 

Average 

(%) 
88.33 

 

4.2 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 ผ ู ้พ ัฒนาได้ออกแบบแอปพลิเคชัน (User 

Interface) ดังนี้ 

4.2.1 หน้า Sign In 

 User สามารถทำการกรอก username และ 

password เพ่ือทำการเข้าสู่ระบบ 

 

 
รูปที่ 5. Sign In 

 

4.2.2 หน้า Sign Up 

 User สามารถทำการกรอกรายละเอ ียดท่ี

จำเป็นท้ังหมดเพ่ือนำมาเป็นข้อมูลประกอบการวิเคราะห์

การบริโภคอาหาร 

 

 
รูปที่ 6. Sign Up 

 

4.2.3 หน้า Forgot Password 

 User สามารถทำการรีเซ็ตรหัสผ่าน ผ่านการ

ใช้อีเมลในการตรวจสอบได้ 

 
รูปที่ 7. Forgot Password 

 

4.2.4 หน้า Home 

 หน ้าหล ักจะม ีรายระเอ ียดแสดงให้เ ห็น

รายละเอียดต่างๆ เป็นหน้าของการแสดงผลการวิเคราะห์ 

และการคำนวณ 

 

 
รูปที่ 8. Home 

 

4.2.5 หน้า Profile 

 หน้า Profile ผ ู ้ ใช ้งานของ User ม ีข ้อมูล

แสดงผลเบ้ืองต้นให้ได้รับรู้ว่าผู้ใช้งานคือใคร 

 

 
รูปที่ 9. Profile 

 



 

4.2.6 หน้า Edit Profile 

 ผู้ใช้งานสามารถแก้ไขข้อมูลตนเองในหน้านี้ได้ 

 

 
รูปที่ 10. Edit Profile 

 

4.2.7 หน้า Today’s Meals 

 ผู้ใช้งานสามารถดูผลการคำนวณของพลังงาน

และสารอาหารได้ท ี ่หน ้าน ี ้  และม ีฟ ังก ์ช ันการเพ่ิม

เมนูอาหารท่ีรับประทานด้วย 

 

 
รูปที่ 11. Today’s Meals 

4.2.8 Add Meal Component 

 เรียกใช้ component นี่ผ่านการกดปุ่มเ พ่ิม

เมนูจากหน้า Today’s Meals ซึ่งผู้ใช้งานสามารถทำการ

กดเพิ่มเมนูอาหารจากกล้องหรือสร้างเมนูอาหารขึ้นมา

เองได้ 

 

 
รูปที่ 12. Add Meal Component 

4.2.9 Upload Picture Component 

 ผู้ใช้งานกดท่ีรูปเพ่ือเพ่ิมรูป เมื่อทำการทำนาย

อาหารแล้วจึงกดเพ่ิมเมน ู

 

 
รูปที่ 13. Upload Meal Picture 

 

5. บทสรุป 

 การทำโครงงานแอปพลิเคชัน สำหรับ ผู้ป่วย

ในกลุ่มโรค NCDs และ ผู้ใช้งานท่ีต้องการควบคุมอาหาร 

เพื ่อเป็นประอุปกรณ์ที่ให้ประโยชน์ในการบันทึกการ

รับประทานอาหารในชีวิตประจำวัน ผู้พัฒนาโครงงานได้

ทำการสรุป อภิปรายผล ขอเสนอแนะ ดังนี้ 

5.1 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

 1. เ พ่ื อ เ ป ็ นแอปพล ิ เ คช ั น ท่ี ช่ วย ในการ

ประหยัดเวลาในการจดบันทึกในสิ่ ง ท่ีผู ้ใช้งานได้ รับ

ประทานไปในแต่ละวัน 

 2. เพื่อสร้างแอปพลิเคชันสำหรับผู ้ใช้งานท่ี

ต้องการควบคุมการรับประทานอาหาร รวมถึงผู้ใช้งานท่ี

จำเป็นต้องควบคุมอาหารเนื ่องจากสภาวะอย่างโรง 

NCDs 

 3. เพื่อเป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยผู้ที่ดูแลผู้ป่วย 

NCDs เนื่องจากผู้ป่วย NCDs มีความจำเป็นอย่างมากใน

ความต้องการควบคุมการรับประทานอาหาร 

 4. เพื ่อศึกษาหาประสบการณ์ในการพัฒนา

แอปพลิเคชันที่มีการใช้งานในส่วนของ DL ในด้านของ

การทำ Image Processing 

 5. เ พ่ื อ ศึ ก ษ า เ ทค โน โ ล ยี ด้ า น  Mobile 

Application ด้วยภาษาใหม่ๆ อย่าง Flutter ที ่ม ีการ

พัฒนามาจากภาษา Dart 

5.2 ปัญหาและอุปสรรคที่พบ 



 

 1. สำหรับการนำเทคโนโลยีด้าน DL มาควบ

รวมกับ Mobile Application ยังมีปัญหาในส่วนของ

ตัวกลางการส่งค่าระหว่างกัน 
 2. เทคโนโลยีด้าน DL ในส่วนของ Image 

Processing มีส่วนท่ีเข้าใจยากทำให้การพัฒนาโครงงาน

ทำได้ใช้ช้าเนื่องจากต้องใช้ความเข้าใจในการพัฒนา

โครงงาน 
 3. การฝึกฝนโมเดลการรู้จำอาหารนั้นมีการใช้

งานทรัพยากรเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีฝึกอย่างหนัก 

ประกอบกับตัวคอมพิวเตอร์นั้นไม่ได้ออกแบบมาสำหรับ

การฝึกโมเดลรู้จำอาหาร หรืองานด้าน AI ทำให้การฝึกใน

แต่ละรอบใชเ้วลาการฝึกท่ีนานมาก 

5.3 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาในอนาคต 

 1. พัฒนาระบบด้านการแสดงผลให้มากขึ้น 

เพ่ือนำข้อมูลด้านการรับประทานอาหารของ User มาใช้

ให้คุ้มค่า และหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 2. เพ่ิมเมนูการฝึกให้โมเดลการรู้จำอาหารจาก 

47 เมนู ให้ได้มากยิ่งขึ้น 

 3. ควรมีการวางแผนงานที่รอบคอบ และคิด

สำหรับกรณีที่อาจจะเกิดขึ้น พร้อมทั้งเสนอการรับมือ

สำหรับสถานการณ์นั้น 
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บทคัดย่อ 
ในการตรวจสอบและวดัผลในรายวิชาการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างเวบ็ไซต์ (Web Programming) มีวิธีการหลกัคือ

การสอบวดัผลและการท าแบบฝึกหัดในคาบเรียน ซ่ึงจะตอ้งอาศยัการตรวจโดยตรงจากอาจารยห์รือผูช่้วยสอน ซ่ึงจ านวนของ

อาจาร์ยและผูช่้วยสอนมีจ านวนท่ีน้อยเม่ือเทียบกับจ านวนผูเ้รียนท าให้การตรวจสอบทั้งในการสอบวดัผลและการตรวจ

แบบฝึกหดัมีความล่าชา้ ทั้งอาจท าให้เกิดความผิดพลาดท่ีเกิดจากผูส้อนหรือผูช่้วยสอนไดซ่ึ้งเป็นความผิดพลาดท่ีเกิดจากมนุษย ์

(Human Error)  ทางคณะผูจ้ดัท าจึงมีความคิดท่ีจะพฒันาระบบตรวจสอบและวดัผลส าหรับรายวิชาการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้าง

เว็บไซต์ เพื่อให้การตรวจสอบและวดัผลเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพมากขึ้นและช่วยอ านวยความสะดวกแก่ทาง

อาจารยแ์ละผูช่้วยสอนให้สามารถจดัการกบัวดัผลการเรียนของผูเ้รียนไดส้ะดวกขึ้น

1. บทน า 
ในปัจจุบันการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียน

โปรแกรมเพื่อสร้างเว็บไซต์ (Web Programming) โดยใช้

เทคโนโลยีโหนดเจเอส (Node.js) ในคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร

ลาดกระบัง จะต้องตรวจสอบและวดัผลผูเ้รียนจากการ

สอบวดัผลและการท าแบบฝึกหัดโดยมีอาจารยแ์ละผูช่้วย

สอนเป็นผูค้อยตรวจสอบเองโดยตรง ซ่ึงท าให้ตอ้งใชเ้วลา

มากและอาจท าให้เกิดข้อผิดพลาดจากผู้ตรวจ (Human 

Error) ในการวดัผลการเรียนไดเ้น่ืองจากจ านวนนักศึกษา

ท่ีมีจ านวนมาก จากปัญหาดงักล่าวท าให้คณะผูจ้ดัท าได้มี

แนวคิดในการพัฒนาระบบการตรวจสอบและวัดผล

อตัโนมติัท่ีช่ือว่า " เวบ็เบ็ค (Webex)" ซ่ึงจะตรวจสอบโคด้

ของผูเ้รียนโดยใชชุ้ดทดสอบโปรแกรม (Testcase) เพื่อให้

คะแนนแก่ผู ้เรียนพร้อมทั้ งบันทึกไฟล์โค้ดของผู ้เ รียน

รวมถึงคะแนนวดัผลของผู้เรียนอัตโนมัติและผู้สอนก็

สามารถจัดการทั้ งโจทย์และชุดทดสอบได้ผ่านระบบ

โดยตรง เพื่อช่วยให้ลดทั้งระยะเวลาในการตรวจสอบและ

วดัผลของผูเ้รียนและความผิดพลาดจากผูต้รวจเองได ้

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 ในส่วนน้ีจะแสดงทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัปริญญา

นิพนธ์ของคณะผูจ้ดัท าดงัน้ี 

2.1 ความหมายของระบบการตรวจสอบโปรแกรม 

 ระบบการตรวจสอบโปรแกรม (Online Coding 
Judge) [1] คือระบบท่ีใชใ้นการตรวจสอบการท างานของ
โปรแกรม โดยในการตรวจสอบหรือทดสอบโปรแกรมจะ

ตรวจในรูปแบบอัติโนมัติโดยมีการสั่งท างานโค้ดของ

โปรแกรมท่ีถูกทดสอบจริงซ่ึงจะตรวจโดยการใช้ชุด

ทดสอบโปรแกรม (Testcase) หลากหลายชุดในการตร



 

เพื่อดูผลลัพธ์ของโปรแกรมท่ีถูกทดสอบว่าตรงกับค่าท่ี

คาดหวงัหรือไม่ ในกรณีท่ีตรงก็จะตีความได้ว่าผ่านการ

ทดสอบถา้ไม่ตรงกบัค่าท่ีคาดหวงัก็ตีความไดว้่าโปรแกรม

ยังมีการท างานท่ี ผิดพลาดอยู่  ทั้ ง น้ีระบบตรวจสอบ

โปรแกรมควรท่ีจะตอ้งสามารถท าการตรวจซ ้ าหรือตรวจ

ไดห้ลากหลายรอบและมีระยะเวลาในการตรวจท่ีน้อยเพื่อ

ความสะดวกในการทดสอบโปรแกรมและย่นระยะเวลา

ในการตรวจสอบโปรแกรม 

2.2 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการทดสอบซอฟต์แวร์ 

2.2.1 ความหมายของการทดสอบซอฟตแ์วร์ 

 หมายถึงกระบวนการในการทดสอบและ

ติดตามผลของการพฒันาซอฟต์แวร์เพื่อให้เกิดความแน่ใจ

ว่ามีประสิทธิภาพและการท างานท่ีถูกต้องตามความ

ต้องการของระบบท่ีได้ออกแบบไว ้[2] ในการทดสอบ

ซอฟต์แวร์จะมีมาตราฐานหรือหลักเกณฑ์ส าหรับการ

ทดสอบเพื่อให้สามารถจ าแนกได้ว่าอะไรบา้งท่ีผ่านการ

ทดสอบอะไรท่ีไม่ผ่านการทดสอบ โดยในการทดสอบ

ซอฟต์แวร์จะมีทั้งการทดสอบโดยใช้งานระบบจริงด้วย

มนุษยแ์ละการทดสอบโดยใช้โปรแกรมหรือชุดทอสอบ

โปรแกรมในการทดสอบ ซ่ึงทั้งสองวิธีดงักล่าวก็จะมีขอ้ดี

ขอ้เสียท่ีต่างกนั ในการพฒันาซอฟต์แวร์ก็นิยมท่ีจะท าการ

ทดสอบทั้งสองรูปแบบเพ่ือให้เกิดความมัน่ใจก่อนท่ีจะส่ง

มอบซอฟตแ์วร์ให้กบัผูใ้ชง้าน 

2.2.2 ระดบัในการทดสอบซอฟตแ์วร์ 

ระดบัในการทดสอบซอฟต์แวร์สามารถจ าแนก

เป็นระดบัหลกัๆ ไดท้ั้งหมดสามระดบั 

1. การทดสอบการท างานของหน่วยย่อย (Unit 

Test) หมายถึงการทดสอบการท างานในระดบัท่ีเล็กท่ีสุด 

ซ่ึงจะเน้นการตรวจสอบเฉพาะหน่วยย่อย โดยไม่มีการ

เช่ือมต่อหรือรบกวนจากการท างานของส่วนอื่นๆ  

2. การทดสอบภาพรวมการท างาน (Integration 

Test) หมายถึงการทดสอบการท างานของหลายหน่วยยอ่ย

หรือการเช่ือมต่อกบัระบบอื่นๆ เช่น การอ่านค่าขอ้มูลท่ี

น ามาจากระบบฐานขอ้มูล  

3. การทดสอบโดยการลองใชง้านจริง (End-To-

End Test) หมายถึงการทดสอบโดยการลองใช้งานระบบ

จริงซ่ึงจะมีการทดสอบร่วมกบัส่วนต่อประสานการใชง้าน 

(User Interface)  

2.2.3 วิธีการในการทดสอบโปรแกรม 

ส าหรับวิธีการในการทดสอบโปรแกรมจะสามารถจ าแนก

ได้เป็น 2 ประเภทคือการทดสอบโดยใช้มนุษย์เป็นผู้

ท ด ส อบ  (Manual Test) แ ล ะ ก า ร ท ดส อบ โ ด ย ใ ช้

คอมพิวเตอร์เป็นผูท้ดสอบ (Automate Test)  

1. การทดสอบโปรแกรมโดยใช้มนุษย์เป็นผู้ทดสอบ 

(Manual Test)  คือ การท่ีมีการใช้งานระบบจริงโดยเป็น

การทดสอบท่ีมีความคลา้ยกบัการทดสอบในมุมมองของ

ผูใ้ช้งาน ผูท้ดสอบจะท าการทดสอบส่วนการท างานของ

ระบบท่ีส าคัญตามเกณฑ์หรือชุดทดสอบ (Testcase) ท่ีผู ้

ทดสอบไดอ้อกแบบเอาไว ้[3] ซ่ึงในการทดสอบประเภท

น้ีจะตอ้งท าการทดสอบโดยผูท่ี้มีความเช่ียวชาญในการหา

ข้อ ผิ ดพล าดของโปรแกรมและ มีถ้า โปรแกรมมี

หลากหลายส่วนก็จะยากในการตรวจสอบซ ้าอาจท าให้ใช้

เวลามาก 

2. การทดสอบโดยใช้คอมพิ ว เตอ ร์ เ ป็นผู้ท ดสอบ 

(Automate Test) คือ การท่ีทดสอบโปรแกรมดว้ยชุดค าสั่ง

ในการทดสอบ (Test Script) หรือเคร่ืองมือในการทดสอบ 

[4] ท่ีสามารถท างานซ ้ าได้และมีความรวดเร็วในการ

ทดสอบมากกว่าการทดสอบโปรแกรมโดยมนุษย์ ใน

วิธีการทดสอบจะตอ้งมีชุดทดสอบโปรแกรม (Testcase) 

เ ป็นมาตราฐานวัดผล ในการทดสอบดังกล่าว จะมี

ประสิทธิภาพหรือไม่จะขึ้นอยู่กบั การเขียนชุดค าสั่งใน

การทดสอบหากมีการเขียนท่ีถูกตอ้งก็จะสามารถทดสอบ

โปรแกรมได้แม่นย  า หากเขียนชุดค าสั่งในการทดสอบ

ผิดพลาดอาจจะท าให้ไม่สามารถวัดผลการทดสอบ

โปรแกรมได ้

 



 

ส าหรับระบบท่ีทางคณะผูจ้ดัท าจะน ามาประยกุตใ์ชใ้นการ

ตรวจสอบและให้คะแนน จะครอบคลุมการตรวจสอบ

ซอฟตแ์วร์สองระดบัคือ การทดสอบการท างานของหน่วย

ย่อย (Unit Test) และการทดสอบภาพรวมการท างาน 

(Integration Test) ซ่ึงเป็นการทดสอบโดยวิธีการอตัโนมติั 

(Automate Test) โดยจะเนน้การตรวจสอบท่ีมีการเช่ือมต่อ

กบัระบบฐานขอ้มูลเป็นพิเศษ 

3. การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 
 ผูจ้ดัท าไดมี้การศึกษาและวิเคราะห์ระบบท่ีมีใช้

อยู่แลว้ในสถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร

ลาดกระบัง คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ นอกจากน้ียงั

ไดรั้บความตอ้งการระบบจากอาจารยเ์จา้ของรายวิชาการ

พฒันาโปรแกรมเวบ็ 

3.1 ผู้ใช้งานระบบ 
 ผูใ้ชง้านท่ีมีส่วนร่วมกบัระบบสามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

 1. เจา้ของรายวิชา (Admin) คือ อาจารยผ์ูส้อนวิชาพฒันา

โปรแกรมเวบ็ (Web Programming) 

 2. ผูช่้วยสอน (TA) คือ ผูช่้วยสอนวิชา การเขียนโปรแกรม

บนเว็บไซต์ (Web Programming) ท่ีถูกสร้างโดยเจ้าของ

วิชา 

 3 .  นักศึกษา (Student) คือ ผู ้ท  าแบบทดสอบและส่ง

แบบทดสอบ 

3.2 ความต้องการที่เป็นหน้าท่ีหลกัของระบบ 

(Functional Requirement) 
1. ระบบสามารถให้เจา้ของวิชาสร้างแบบทดสอบได ้

2. ระบบสามารถให้เจา้ของวิชาสร้างรหสัให้ผูช่้วยสอนได้ 

3. ระบบสามารถให้เจ้าของวิชาจัดการเพ่ิม ลบ แก้ไข 

ขอ้มูลนกัศึกษาได ้

4. ระบบสามารถให้เจ้าของวิชา น าเข้าข้อมูล ซีเอสวี 

(CSV) นกัศึกษาได ้
5. ระบบสามารถให้เจ้าของวิชาจัดการเพ่ิม ลบ แก้ไข 

ขอ้มูลชั้นเรียนได ้

6. ระบบสามารถให้ผูช่้วยสอนและเจ้าของวิชา เพ่ิม ลบ 

แกไ้ขชุดค าสั่งส าหรับทดสอบแบบทดสอบ 

7. ระบบสามารถค านวณคะแนนของนกัศึกษาได้ 

 

4. การออกแบบระบบ 
 ในการออกแบบระบบท่ีจะพฒันาคณะผูจ้ดัท า

ได้น าความต้องการมาวิเคราะห์และออกแบบระบบได้ 

ดงัน้ี 

 4.1 แผนภาพยูสเคส (Use case Diagram) 

 
รูปท่ี 1 แผนภาพยูสเคส 

4.2 สรุปรายละเอียดการท างานของยูสเคสท้ังหมด 

1. Manage User ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถท่ีจะท า

การ เพ่ิม ลบ และแกไ้ขขอ้มูลของทั้งนกัศึกษาและผูช่้วย

สอนได ้

2. Login ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาและผูช่้วยสอนสามารถท่ี

จะยืนยนัตวัตนเพื่อเขา้ใชง้านระบบได้ 

3. Import CSV student Ids ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถ

น าเขา้ขอ้มูลของนกัศึกษาเพื่อบนัทึกฐานขอ้มูลจากไฟล์

ประเภทซีเอสวี (CSV) ได ้

4. Preview Exam ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาและผูช่้วยสอน

สามารถดูตวัอยา่งของแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดัต่างๆ

ได ้รวมถึงสามารถจ าลองการทดสอบได ้



 

5. Manage Class ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถเพ่ิม ลบ

และแกไ้ข รายละเอียดของห้องเรียนของรายวิชาท่ีสอน 

6. Manage Exam ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถจดัการ 

เพ่ิม ลบและแกไ้ขขอ้มูลรายละเอียดของแบบทดสอบได ้

7. Manage Question ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถ

จดัการ เพ่ิม ลบและแกไ้ขขอ้มูลของค าถามหรือโจทยท่ี์จะ

ใชใ้นการสอบได ้

8. Manage Testcase ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาและผูช่้วยสอน

สามารถจดัการ เพ่ิม ลบและแกไ้ขชุดทดสอบโปรแกรม 

(Testcase) ได ้

9. Calculate Score ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถดูผล

คะแนนที่ผา่นการค านวนจากระบบได้ 

10. Run Testcase ผูท่ี้เป็นเจา้ของรายวิชาสามารถกด

ตรวจขอ้สอบเพื่อให้ระบบด าเนินการตรวจขอ้สอบ

แบบอติัโนมติัไดเ้ม่ือการตรวจเสร็จส้ินก็จะมีการแจง้เตือน

ให้ผูใ้ชท้ราบ 

11. LDAP Login นกัศึกษาสามารถท าการยืนยนัตวัตน

ผา่นระบบแอลแดป (LDAP) ของคณะเทคโนโลยีสารสร

เทศ เพื่อใชใ้นการเขา้ใชง้านระบบได ้

12. Do Exam นกัศึกษาสามารถเขา้ไปดูโจทยห์รือค าถาม 

ดาวน์โหลด (Download) ไฟลท่ี์จ าเป็นตอ้งใชใ้นการท า

แบบทดสอบและสามารถส่งไฟลค์  าตอบเขา้สู่ระบบได้ 

4.3 การออกแบบระบบฐานข้อมูล 

ส าหรับฐานขอ้มูล ไดเ้ลือกใชฐ้านขอ้มูลแบบท่ีไม่เป็น

โครงสร้างฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (No SQL) ซ่ึงมีการ

จดัเก็บขอ้มูลเป็นคอลเลคชนั (Collection) มีรายละเอียด

ดงัน้ี 

1. คอลเลคชนั users มีหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้านท่ี

เป็นเจา้ของรายวิชาและผูช่้วยสอน 

2. คอลเลคชนั students มีหนา้ท่ีในการเก็บขอ้มูลของ

นกัศึกษา 

3. คอลเลคชนั student_answers มีหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลท่ีอยู่

ไฟลค์  าตอบของนกัศึกษาและผลคะแนนจากการ

ตรวจโดยชุดทดสอบ (Testcase) 

4. คอลเลคชนั questions มีหนา้ท่ีในการเก็บขอ้มูล

โจทยแ์ละท่ีอยูข่องไฟลแ์นบของโจทย ์

5. คอลเลคชัน่ classes มีหนา้ท่ีในการเก็บขอ้มูล

ห้องเรียน 

6. คอลเลคชนั exams มีหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลของ

แบบทดสอบ 

7. คอลเลคชนั testcases มีหนา้ท่ีเก็บรายละเอียดของ

ชุดทดสอบโปรแกรม 

ในแต่ละคอลเลคชนัจะมีการเก็บวนัที่สร้าง วนัที่อพัเดท

ขอ้มูลรวมถึงเก็บขอ้มูลของผูท่ี้ท าการแกไ้ขขอ้มูลเอาไว้

เพื่อให้ผูใ้ชง้านสามารถติดตามไดว้่าขอ้มูลมีการ

เปล่ียนแปลงในช่วงเวลาใดและถูกเปล่ียนแปลงโดยใครเ 

5. ระบบเว็บเบ็กซ์ 

5.1 ภาพรวมของระบบ 
ระบบ “เว็บเบ็กซ์ ระบบตรวจให้คะแนนแบบฝึกหัดและ

ข้อสอบวิชาพัฒนาโปรแกรมเว็บ”  ท่ีทางคณะผู้จัดท า

พัฒนาจะสามารถตรวจสอบได้เฉพาะในส่วนของการ

เขียนส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์ (Application 

Programming Interface) ท่ีพฒันาด้วยเทคโนโลยีโหนดเจ

เอส (Node.js) ระบบจะมีความเก่ียวขอ้งกบัผูเ้ป็นเจา้ของ

วิชา (Admin)  ผูช่้วยสอน (TA) และนักศึกษา (Member) 

โดยจะมีภาพรวมของระบบดงัน้ี 

 1. เจา้ของวิชาหรืออาจารย ์(Admin) สร้างคลาสเรียนและ

สร้างแบบทดสอบให้นักศึกษา โดยสามารถก าหนด

จ านวนข้อ รายละเอียดแบบทดสอบ วันท่ีเปิดให้ท า

แบบทดสอบและเวลาส้ินสุดการทดสอบและสามารถดูผล

คะแนนการทดสอบของนกัศึกษาได ้



 

2 .  ผู ้ช่ วยสอน (TA) สร้างชุดค าสั่ งส าหรับทดสอบ

แบบทดสอบและสามารถดูผลคะแนนทดสอบของ

นกัศึกษาได ้รวมถึงสามารถแกไ้ขหรือลบ ชุดทดสอบท่ีจะ

ใชก้ารทดสอบได ้

3. นกัศึกษา (Student) ท าแบบทดสอบและส่งแบบทดสอบ 

5.2 ระบบต้นแบบ 

ในส่วนน้ีคณะผูจ้ดัท าไดมี้การพฒันาระบบ

ตน้แบบเพื่อให้สามารถน ามาใชง้านจริงไดแ้ลว้ โดยมีการ

จ าแนกหนา้เวบ็ไซตไ์ด ้ดงัน้ี 

1. หนา้ส าหรับเขา้สู่ระบบ 

เม่ือผู ้ใช้งานเข้าเว็บแอปพลิเคชั้น หน้าแรกท่ี

ผูใ้ชง้านเห็นคือหน้าส าหรับเขา้สู่ระบบ โดยสามารถเลือก

ตวัเลือกส าหรับในการเขา้สู่ระบบตามบททาทของตนเอง

ได ้ 

 

รูปท่ี 2 หน้าเข้าสู่ระบบ 

2. หนา้ส าหรับจดัการขอ้มูลห้องเรียน 

หน้ าส าห รับผู้ ดู แลระบบ  ในการจัดก าร

ห้องเรียนต่างๆ โดยสามารถเพ่ิมข้อมูลปีการศึกษาและ

ขอ้มูลของนกัเรียน และยงัสามารถเพ่ิม ลบ หรือ แกไ้ข ได ้

นอกจากน้ีในกรณีท่ีต้องการน าเข้ารายช่ือนักศึกษาท่ีมี

จ านวนมากภายในคร้ังเดียวก็สามสามารถท าได้โดยการ

น าเขา้รายช่ือนกัศึกษาโดยไฟล ์ซีเอสวี (CSV) 

รูปท่ี 3 หน้าจัดการข้อมูลห้องเรียน 

3. หนา้ส าหรับจดัการขอ้มูลผูช่้วยสอนและผูเ้ป็นเจา้ของ

รายวิชาหรืออาจารย ์

หน้าส าหรับผูดู้แลระบบ ในการจัดการขอ้มูล 

Username, Password ของผูดู้แลระบบและผูช่้วยสอน 

 
รูปท่ี 4 หน้าจัดการผู้ใช้งาน 

4. หนา้ส าหรับจดัการขอ้มูลแบบทดสอบ 

หน้าส าหรับจัดการข้อมูลต่างๆ เก่ียวกับการ

ขอ้สอบ โดยสามารถจดัการ ขอ้มูลเบ้ืองตน้ของขอ้สอบ,ก

ไก คะแนน, ค าสั่งในการตรวจความถูกต้อง(Testcase), 

ขอ้มูลค าถาม, ขอ้มูลของฐานขอ้มูล และปุ่ มส าหรับตรวจ

แบบทดสอบ 

 



 

 

รูปท่ี 5 จัดการข้อมูลแบบทดสอบ 

5. หนา้ส าหรับท าแบบทดสอบ 

หนา้ส าหรับนกัศึกษาท่ีตอ้งการแบบทดสอบ 

หนา้แรกของเวบ็แอปพลิเคชนัที่นกัศึกษาจะใชร้ะบบได้

รูปท่ี 6 หน้าส าหรับท าแบบทดสอบ 

ส าหรับท าแบบทดสอบเม่ือกดเร่ิมท า

แบบทดสอบนกัศึกษาจะสามารถดูรายละเอียดของ

แบบทดสอบของนกัศึกษาได ้รวมถึงสามารถส่งไฟล์

ค  าตอบขา้ไปในระบบเพื่อรอการตรวจได ้ 

 

รูปท่ี 7 หน้าส าหรับท าแบบทดสอบ 

 

 

 

6. บทสรุป 
6.1  สรุปผลการด าเนินงาน 
 โครงงาน ระบบเว็บเบ็กซ์ :  ระบบตรวจให้

คะแนนแบบฝึกหัดและขอ้สอบวิชาพฒันาโปรแกรมเวบ็ 

ถูกพฒันาขึ้นเพ่ือเป็นเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกและ

ช่วยลดระยะเวลาในการตรวจหรือทดสอบโปรแกรมใน

ส่วนของส่วนต่อประสานโปรแกรมประยกุต ์(Application 

Programming Interface) ท่ีถูกพฒันาโดยเทคโนโลยีโหนด

เจเอส (Node.js) โดยระบบพฒันาในรูปแบบของเวบ็แอป

พลิเคชัน (Web Application) มีผูใ้ช้งานระบบคือ อาจารย ์

ผูช่้วยสอนและนักศึกษา มีภาพรวมการท างานหลกัๆ คือ

ผูใ้ช้งานท่ีเป็นอาจารยจ์ะสามารถสร้างห้องเรียนและน า

รายช่ือของนกัศึกษาเขา้สู่ระบบเพื่อเป็นขอ้มูลส าหรับการ

บันทึกคะแนนในการทดสอบได้ จากนั้ นอาจารย์จะ

สามารถท าการสร้างข้อสอบ ชุดค าถามส าหรับการ

ทดสอบ ในส่วนของการจดัท าชุดทดสอบโปรแกรม  

(Testcase) ในการตรวจสอบโปรแกรมท่ีนักศึกษาส่งเขา้

ในระบบทางผูช่้วยสอนและอาจารยส์ามารถสร้าง แก้ไข 

หรือ ลบชุดทดสอบโปรแกรมได้ ในด้านนักศึกษาก็จะ

สามารถดูข้อสอบและชุดค าถามได้รวมถึงสามารถอัพ

โหลด (Upload) ค าตอบหรือโคด้ท่ีนกัศึกษาเป็นผูเ้ขียนเขา้

ระบบและสุดทา้ยคือการตรวจและบนัทึกผลคะแนนจะมี

เพียงผูท่ี้เป็นอาจารยเ์ท่านั้นท่ีสามารถกดตรวจไดโ้ดยทาง

ระบบจะค านวณคะแนนให้อติัโนมติั 

 จากระบบท่ีไดก้ล่าวในขา้งตน้ทางคณะผูจ้ดัท า

ได้ มีการศึกษาแพลตฟอร์มหรือระบบท่ีใช้ในการ

ตรวจสอบโปรแกรมท่ีมีอยู่แล้วภายในคณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร

ลาดกระบงั รวมถึงการศึกษาวิธีการทดสอบโปรแกรมโดย

ใช้คอมพิว เตอ ร์ เ ป็นผู้ทดสอบ (Automate Test) เพื่ อ

น ามาใช้พัฒนาระบบโดยใช้เทคโนโลยี โหนดเจเอส 

(Node.js) ส าหรับฐานข้อมูลท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลต่างๆ 

เช่น ข้อมูลคะแนนนักศึกษา ข้อมูลของผู้ใช้งานระบบ 

คณะผู้จัดท าได้ เ ลือกใช้ระบบฐานข้อ มูลแบบไ ม่ มี

ความสัมพันธ์  (NoSQL) และเทคโนโลยี ท่ีใช้ในการ



 

ทดสอบโปรแกรมเลือกใช้ เจส (Jest) ส าหรับทดสอบ

โปรแกรมและน าผลทดสอบมาค านวณคะแนน ซ่ึงระบบ

สามารถท างานไดต้ามยสูเคสท่ีไดก้ล่าวเอาไวใ้นหวัขอ้ท่ี 4 

ไดจ้ริง  

 

6.2 การน าระบบไปทดลองใช้งานจริง 
คณะผูจ้ดัท าไดมี้การทดสอบระบบโดยน าไปใช้

งานจริงในรายวิชาการพัฒนาโปรแกรมเว็บ  (Web 

Programming) ในวนัท่ี 2 พฤกษภาคม พ.ศ. 2566 กบักลุ่ม

เรียนทั้งภาคเช้าและภาคบ่าย มีจ านวนผูเ้ขา้ใช้งานระบบ

ทั้งหมด 84 รายแยกเป็นนักศึกษาท่ีเรียนภาคเช้า 45 ราย

และภาคบ่าย 39 ราย โดยการท างานของระบบในการส่ง

ค าตอบ การเขา้สู่ระบบ การแสดงผลขอ้สอบ รวมถึงการ

ตั้ งค่ าข้อสอบและการส ร้าง ชุดทดสอบโปรแกรม 

(Testcase) สามารถท างานไดป้กติตามท่ีไดอ้อกแบบระบบ

เอาไว ้ในด้านการตรวจขอ้สอบ ได้มีการตรวจขอ้สอบท่ี

ตอ้งมีการใชร้ะบบฐานขอ้มูลแบบมีความสัมพนัธ์ (SQL) 

และขอ้สอบท่ีไม่มีการใชร้ะบบฐานขอ้มูล ซ่ึงมีระยะเวลา

ในการตรวจขอ้สอบตั้งแต่เร่ิมจนถึงกระบวนการบนัทึกผล

คะแนนดงัน้ี 

 

ตารางที่  1  ตารางระยะเวลา ท่ีใช้ในการตรวจสอบ

โปรแกรม 

จ านวน

โปรแกรม

ท่ีระบบ

ตอ้งตรวจ 

การใช้

ระบบ

ฐานขอ้มูล 

จ านวนของ

ชุดทดสอบ

โปรแกรม

ท่ีใชใ้นการ

ตรวจ 

ระยะเวลา

ในการ

ตรวจ 

(นาที:

วินาที) 

45 ใช ้ 6 4:40 
39 ใช ้ 6 4:22 
84 ไม่ใช ้ 1 1:08 

 

จากตารางระยะเวลาท่ีใช้ในการตรวจสอบโปรแกรมดัง

ตารางท่ี 1 จะพบว่าระยะเวลาในการตรวจจะผกผนัตาม

จ านวนของชุดทดสอบโปรแกรมและจ านวนโปรแกรมท่ี

ต้องตรวจรวมถึงประเภทของการตรวจว่าต้องตรวจ

โปรแกรมท่ีมีการใชง้านระบบฐานขอ้มูลหรือไม่ แต่ไม่ว่า

อยา่งไรก็ตามก็ยงัมีความรวดเร็วในการตรวจยน่ระยะเวลา

ในการตรวจโดยใชอ้าจารยแ์ละผูช่้วยสอนไดม้ากขึ้น 

 

6.3 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบในการพฒันาระบบ 
1. ปัญหาดา้นการเรียนรู้การใชง้านเฟรมเวิร์ค (framework) 

ท่ีใชใ้นการพฒันาระบบการตรวจสอบโปรแกรมอติัโนมติั

เน่ืองคณะผูจ้ดัท าไม่เคยใช้งานมาก่อนจึงตอ้งใช้เวลาใน

การศึกษามาก 

2.  ปัญหาด้านการทดลองระบบโดยลองใช้งาน ใน

สถานการณ์จริง ในกระบวนการทดลองระบบจ าเป็นตอ้ง

อาศยักลุ่มผูท้ดลองจ านวนมากท าให้ในการทดลองระบบ

เป็นไปได้น้อยคร้ัง เม่ือเทียบกับการทดลองระบบโดย

ผูพ้ฒันาเอง ส่งผลให้สามารถเจอขอ้ผิดพลาดเม่ือมีการใช้

งานระบบแบบหลายคนไดช้า้ 

 

6.4 แนวทางการพฒันาต่อยอด 
1. ปรับปรุงให้ระบบสามารถตรวจสอบขอ้สอบไดใ้นทนัที

ท่ีนกัศึกษากดส่งค าตอบ 

2.เพ่ิมฟังก์ชั่นในการแสดงผลข้อมูลสรุปภาพรวมของ

คะแนนในแต่ละการสอบ เช่น ค่าเฉล่ียของคะแนนห้อง 

คะแนนสูงสุดและต ่าสุดของนกัศึกษาท่ีเรียน 

3. เพ่ิมหน้าแสดงผลคะแนนของนกัศึกษาส าหรับผูใ้ชง้าน

ท่ีเป็นนักศึกษาเพื่อให้นักศึกษาสามารถดูคะแนนของ

ตนเองไดใ้นการสอบแต่ละคร้ัง 
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ระบบแจ้งปัญหาแก้ไขข้อมูลของกรมธนารักษ ์
 

  สิรภพ สตานิคม 1 และ สเุมธ ศิลมั่น 𝟐 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้เจา้คณุทหารลาดกระบงั 

Email: 62070197@it.kmit.ac.th 1, 62070208@it.kmitl.ac.th 2 

บทคัดย่อ  

โครงงานนีมุ้่งเนน้การพฒันาระบบแจง้ปัญหา/แกไ้ขขอ้มลูของกรมธนารกัษเ์พื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในกระบวนการออกแบบและพฒันาระบบ เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดร้บัประโยชนส์งูสดุจากการน าความรูแ้ละ

ทกัษะการเขียนโปรแกรมมาประยกุตใ์ช ้ระบบที่พฒันามีเปา้หมายที่ชดัเจนคือความรวดเรว็ในการ

ตอบสนองต่อผูใ้ชง้านและความง่ายในการใชง้าน และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ในกระบวนการแจง้ปัญหา/

ขอแกไ้ขขอ้มลูของกรมธนารกัษ ์ เพื่อท าใหร้ะบบมีประสิทธิภาพและมีความรวดเรว็ตามเปา้หมาย โครงงาน

นีใ้ชเ้ทคนิคและเครื่องมือการพฒันาที่ทนัสมยัเพื่อใหก้ารออกแบบและพฒันาระบบเป็นไปอย่างเหมาะสม 

การใชง้านขอ้มลูแบบใหม่เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจดัการและแกไ้ขปัญหา ผลลพัธท์ี่คาดหวงัจาก

โครงงานนีคื้อการสรา้งระบบที่มีประสิทธิภาพสงูขึน้เพื่อที่ผูใ้ชง้านจะไดร้บัประโยชนจ์ากการใชง้านที่ 

รวดเรว็ ใชง้านง่าย และสนบัสนนุกระบวนการแจง้ปัญหา/ขอแกไ้ขขอ้มลูของกรมธนารกัษใ์หม้ีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึน้ และมีความสามารถในการจดัการปัญหาและขอ้มลูอย่างมีประสิทธิภาพอย่างมากท่ีสดุ 

 

      ค าส าคัญ – เว็บแอพลิเคชั่น; ระบบ 

 

1. บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 

 

เนื่องจากรูปแบบการแจง้ปัญหาท่ีใชง้านอยู่ในปัจ

จบุนัยงัขาดประสิทธิภาพในการท างานใชเ้วลาในการน า

เนินการมากท าใหท้างผูพ้ฒันาไดเ้ล็งเห็นปัญหาในการ

ท างานจึงไดจ้ดัท าโครงงานนีข้ึน้ 

 

1.2 ความมุ่งหมายและวัตถุประสงคข์องการศึกษา 
 

พฒันาระบบการแจง้ปัญหา/ขอแกไ้ขขอ้มลู 

ของกรมธนารกัษ์ใหด้ีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 

1.3 สมมติฐานของการศึกษา 
 

ตวัระบบท่ีทางผูจ้ดัท าไดท้ าการพฒันาขึน้มีประสิ

ทธิภาพในการท างานท่ีดีขึน้ 

ใชเ้วลาในการด าเนินงานต่างๆไดร้วดเรว็มากขึน้ 

 

1.4 ทฤษฎหีรือแนวคดิทีใ่ช้ในโครงงาน 

 

หลกัการออกแบบเว็บไซตข์องเรานัน้ประกอบดว้ยกระ

บวนการเช่นการออกแบบโครงสรา้งลกัษณะหนา้ตาห

mailto:62070197@it.kmit.ac.th


รือการเขียนโปรแกรมการออกแบบเว็บไซตข์องเราอาศั

ยการออกแบบและจดัระบบขอ้มลูที่เหมาะสมโดยมีอง

คป์ระกอบในการออกแบบเว็บไซตห์ลกัๆดงันี ้

 

1.4.1 มีความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง 

 

 การจ ากดัองคป์ระกอบเสริมใหเ้หลือเฉพาะ             

องคป์ระกอบหลกัคือเราเลือกเสนอสิ่งท่ีเรา 

ตอ้งการน าเสนอจริง ๆ 

ออกมาในส่วนของกราฟิกสีสนั 

ตวัอกัษรและภาพเคลื่อนไหว 

เพื่อใหผู้ใ้ชง้านเขา้ใจง่ายไม่เกิดความสบัสน 

 

1.5 ขอบเขตโครงงาน 
 

ตวัระบบเป็นเว็บแอพพลิเคชั่นส่งแบบฟอรม์แจง้ปัญหา 

มีการแบ่ง user ออกเป็น 5 Role ใหก้บักรมธนารกัษ์ 

ผูใ้ชง้านสามารถเเจง้ปัญหาท่ีตอ้งการไดแ้ละผูใ้ชง้านส

ามารถยงัสามารถตอบกลบัปัญหาท่ีถกูส่งเขา้มาไดเ้เบ

บเรียลไทมแ์ละระบบยงัมีการรองรบัผูใ้ชง้านกรณีมีผูใ้ช้

งานปริมาณมากๆมีการกรองขอ้มลูผูเ้ขา้ใชง้านเผื่อดสูิ

ทธิการเขา้ถึงขอ้มลูต่างๆ 

 

1.6 ขั้นตอนของการศึกษา 
 

1 การวิเคราะหปั์ญหาและคิดระบบท่ีจะพฒันา 

2 การออกแบบโครงสรา้งระบบ  

3 ลงมือพฒันาระบบ(coding)  

4 การทดสอบและแกไ้ขระบบ  

5 การท าเอกสารประกอบระบบ  

6 การเฝา้ติดตามและบ ารุงรกัษาระบบ  

 

2.ทฤษฎีและหลักการ 

 

2.1 ทฤษฎีของวิชา WEB PROGRAMMING  

 

2.1.1 เว็บโปรแกรมมิ่ง (Web Programming)  

 

เว็บโปรแกรมมิ่งคือกระบวนการในการพฒันาและ

สรา้งเว็บแอปพลิเคชนั โดยใชภ้าษาโปรแกรมมิ่งเพื่อ

สรา้งส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้และประมวลผลขอ้มลูใน

เซิรฟ์เวอร ์

 

2.1.2 ภาษาโปรแกรมมิ่งทีใ่ชใ้นเวบ็โปรแกรมมิ่ง 

 

มีหลายภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาเว็บโปรแกรมมิ่ง เช่น 

HTML (HyperText Markup Language) ท่ีใชใ้นการ

ก าหนดโครงสรา้งและเนือ้หาของหนา้เว็บ เป็นตน้ 

นอกจากนีย้งัมีภาษาอื่น ๆ เช่น CSS (Cascading 

Style Sheets) ส าหรบัการจดัรูปแบบหนา้เว็บ และ 

JavaScript เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสบการณ์

การใชง้านท่ีแบบไดนามิก 

 

2.1.3 เว็บเบราวเ์ซอร์ (Web Browser 

 

เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการแสดงผลเว็บเพผูใ้ช้

สามารถเขา้ถึงและน าเสนอเว็บเพจผ่านเว็บ

เบราวเ์ซอร ์ซึ่งเบราวเ์ซอรจ์ะแปลงโคด้ HTML, 

CSS และ JavaScript เป็นเนือ้หาท่ีผูใ้ชเ้ห็นได ้



 

 

 

 

      2.1.4 โปรโตคอลทีใ่ชใ้นการสือ่สารHTTP  

 

(Hypertext Transfer Protocol) เป็นโปรโตคอลที่

ใชใ้นการสื่อสารระหว่างเว็บเบราวเ์ซอรแ์ละเว็บ

เซิรฟ์เวอร ์โดยผูใ้ชส้่งค าขอ HTTP ไปยงัเซิรฟ์เวอร์

และเซิรฟ์เวอรจ์ะส่งการตอบกลบั HTTP กลบัไป

ยงัเบราวเ์ซอรแ์ละทางผูพ้ฒันายงัไดใ้ช ้

การพฒันาเว็บไซตโ์ดยใช ้Vue.js มาช่วยพฒันา 

Frontend และใช ้Node.js พฒันา Backend 

 

2.2 ทฤษฎีของวิชา DATABASE SYSTEM CONCEPTS 

 

  เป็นแนวคิดหรือกรอบแนวคิดท่ีใชใ้นการออกแบบและ

พฒันาฐานขอ้มลูเพื่อใหม้ีประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลสงูสดุ ซึ่งมีหลายทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง ดงันี:้ 

 

2.2.1ทฤษฎีความสอดคลอ้ง (Consistency Theory): 

 

ทฤษฎีความสอดคลอ้งเนน้ไปท่ีการสรา้งและ

บ ารุงรกัษาความสอดคลอ้งของขอ้มลูในฐานขอ้มลู 

โดยใชก้ฎหมายหรือเงื่อนไขในการจัดการขอ้มลู 

ทฤษฎีนีเ้ก่ียวขอ้งกบัการออกแบบและการท างานของ

ฐานขอ้มลูเพื่อใหข้อ้มลูในฐานขอ้มลูมีความถกูตอ้ง

และเป็นไปตามกฎหมายท่ีก าหนด เช่น การตรวจสอบ

ความสอดคลอ้งของขอ้มลูก่อนท่ีจะถกูบนัทึกลงใน

ฐานขอ้มลู หรือการก าหนดความสมัพนัธร์ะหว่าง

ขอ้มลูในตารางต่าง ๆเพื่อใหข้อ้มลูที่ถกูบนัทึกเขา้ไป

เป็นไปตามขอ้ก าหนดท่ีก าหนดไว ้

 

 

3. วิธีการด าเนินงาน 
 

3.1 ศึกษาระบบงานเดิม 
 

 

 
รปูท่ี 1 ตวัอย่างระบบงานเดมิ 

 

 

3.1 ปัญหาของระบบปัจจบุัน 
 

- มีการด าเนินการท่ียุ่งยากซบัซอ้นในการส่งค ารอ้งใ

นแต่ละครัง้ 

- ท าใหก้ารด าเนินการล่าชา้ในการตรวจสอบ 

 

3.2 วิเคราะหค์วามต้องการ 
 

 

3.2.1FunctionalRequirements 
 

 

- ผูใ้ชง้านสามารถเเจง้ปัญหาท่ีตอ้งการได ้



- ผูใ้ชง้านสามารถตอบกลบัปัญหาท่ีส่งเขา้มาได ้

ระบบมีการรองรบัผูใ้ชง้านกรณีมีผูใ้ชง้านปริมาณ

มากได ้

 

 

3.2.2 Non-Functional Requirements 

 

ระบบสามารถใชง้านไดอ้ย่างสะดวก  

ระบบมีประสิทธิภาพท่ีดีมีความมั่นคงสงูและสาม

ารถใชง้านไดใ้นสภาพเเวดลอ้มต่างกนั 

 

3.2.3 Domain Requirements 

 

การ Download เอกสารตอ้งมีการเขา้สู่ระบบก่อน 

เนื่องจากมีระดบัของความส าคญัของเอกสาร 

ส าหรบัผูใ้ชแ้ต่ละคน 

 

3.3 การวิเคราะหแ์ละวจิารณร์ะบบทีต่อ้งการออ

กแบ3.3.1เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการพฒันาFrontend 

 

ท่ีคณะผูพ้ฒันาเลือกใชง้าน Vue.js และ bulma 

เพราะ ผูพ้ฒันามีความถนดัในการใช ้Vue.js และ 

bulma ในการพฒันาเว็บไซต ์Vue.js  คือหน่ึงใน 

Web Framework ท่ีคนนิยมน ามาพฒันาเว็บไซต ์

ช่วยใหส้ามารถจัดการกับ element ท่ีน ามา render 

บนหนา้เว็บของเราไดง้่ายๆ 

 

 

 
รปูท่ี 2 vue.js 

 

 

3.3.2 เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการพฒันา Backend 
 

ท่ีเลือกใชง้านพฒันาBackendเป็นExpressjsและ

node.jsเพราะผูพ้ฒันามีประสบการณใ์นการพฒั

นาระบบโดยใช ้Expressjs และ  node.js เป็น 

Backend  และ Expressjs และ  node.js  เป็น 

WebApplicationFrameworkท่ีไดร้บัความนิยมม

าก ส าหรบัท างานบน platform ของ Node.js 

ซึ่งเป็น Server ตวัหน่ึง  

- Node.js เป็น open-source และ cross-platform 

JavaScript runtime environment 

ท่ีก าลงัไดร้บัความนิยมอย่างสงู โดยทั่วไปเราจะใช ้

JavaScript ในฝ่ัง client แต่ Node.js ท าใหเ้ราใช ้

JavaScript ในฝ่ัง Server ไดด้ว้ย ซึ่ง Node.js 

สามารถรนัไดบ้น platform ท่ีหลากหลายทัง้ 

Windows, Linux, Unix, Mac OS X ฯลฯ 

 
รปูท่ี 3 node js 

3.3.3 เครือ่งมือทีใ่ชใ้นการพฒันา Database 
 

 

ท่ีเลือกใชง้านMySQLในการพฒันาDataba

seเพราะผูพ้ฒันามีประสบการณใ์นการพฒันาระ

บบโดยใชM้ySQLเป็นDatabaseมาก่อนและMyS

QLสามารถรองรบัระบบการท างานไดห้ลายระบบ

ทัง้ยงัสามารถจดัการขอ้มลูที่มีขนาดใหญ่ไดอ้ย่าง

ดี 

MySQLเป็นระบบจดัการฐานขอ้มลูเชิงสมัพนัธโ์อเ

พนซอรส์บนพืน้ฐานของ SQL ซึ่ง MySQL 

ไดร้บัการออกแบบและปรบัใหเ้หมาะสมส าหรบัเว็

บแอปพลิเคชนัและสามารถท างานบนแพลตฟอร์

มใดก็ได ้



 
รปูท่ี 4 MySQL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.4การพัฒนาระบบ 

3.4.1 Use Case Diagram 

Role 1.พนกังานของหน่วยงานต่างๆในสงักดั 

Role 2.ผูอ้  านวยการของหน่วยงานต่างๆในสงักดั 

Role 

3.ผูอ้  านวยการศนูยเ์ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่

อสาร 

Role 4.ผูอ้  านวยการส่วน 

Role 5.พนกังานในส่วน 

 

 

รปูที ่5  Use Case Diagram 

 

4. ระบบต้นแบบ 
 

4.1ตวัอย่างระบบแจ้งแก้ไขปัญหา 

 

 
รปูที ่7 แจง้ปัญหา 

หนา้เว็บนีเ้ป็นแบบฟอรม์การแจง้ปัญหาหรือขอ้ผิดพลาดใน

ระบบงาน ซึ่งผูใ้ชจ้ะตอ้งกรอกขอ้มลูต่าง ๆ ดงันี:้ 

4.1.1ชื่อระบบงาน:  

ใหร้ะบชุื่อระบบงานท่ีพบปัญหาหรือขอ้ผิดพลาด เช่น "ระบบ

สมคัร", "ระบบสมาชิก" เป็นตน้ 

 

4.1.2ชื่อส านักงาน และ ชื่อผู้แจ้ง:  

 



ใหร้ะบชุื่อส  านักงานหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง พรอ้มกบัช่ือ

ของผูท่ี้แจง้ปัญหาหรือขอ้ผิดพลาดนี ้และระบวุนัท่ีท่ีค  ารอ้ง

ขอการแกไ้ขถกูส่งมา 

 
รปูที ่8 มอบหมายงาน 

โดยในหนา้มอบหมายงานจะมี 2 user role โดยท่ีส่วนท่ี 1 

จะเป็นของ user role ของผอ.ศนูยI์T โดยในหนา้นีจ้ะมี

รายละเอียดการขอแกไ้ขขอ้มลูต่างๆเช่น ชื่อระบบงาน 

ส านกังาน ชื่อผูแ้จง้ วนัท่ีแจง้ ต าแหน่งงาน สถานะ และอีก 3 

ส่วนท่ีแยกไวไ้ดแ้ก่ 

ส่วนที ่1 ปุ่ ม option เลือกส่วนงานท่ีรบัผิดชอบ 

ส่วนที ่3 ปุ่ มกด มอบหมายงาน 

ส่วนที ่4 ปุ่ มยอ้นกลบัไปหนา้ก่อนหนา้ 

 

 
รปูที ่9 มอบหมายงาน(2) 

จะในหนีจ้ะมีรายละเอียดการขอแกไ้ขขอ้มลูต่างๆเช่น ชื่อระบบงาน 

ส านกังาน ชื่อผูแ้จง้วนัท่ีแจง้ ต าแหน่งงาน สถานะ และอีก 4 ส่วนท่ี

แยกไวไ้ดแ้ก่: 

ส่วนที ่1 ช่องกรอกขอ้ความเก่ียวกับรายละเอียดการ

มอบหมาย 

ส่วนที ่2 ปุ่ ม option เลือกผูด้  าเนินการต่อ  

ส่วนที ่3 ปุ่ มกด มอบหมายงาน 

ส่วนที ่4 ปุ่ มยอ้นกลบัไปหนา้ก่อนหนา้ 

 
รปูท่ี 10 หน้าหลกั 

โดยจะแบ่งเป็น 3 ส่วน 

ส่วน ที่ 1: ตามรูปคือปุ่ ม dropdown ท่ีแสดงรายการปัญหา

ในวนันี,้ สปัดาหนี์,้ และเดือนนี ้เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลือก

ดรูายการปัญหาตามช่วงเวลาท่ีตอ้งการได ้

ส่วนที ่2: ประกอบไปเครื่องมือท่ีใชใ้นการแสดงผลแบบ

กราฟิกเพื่อติดตามและประเมินความคืบหนา้ของการ

ด าเนินงานการแจง้ป ญหา ซึ่งสามารถแสดงขอ้มลูในรูปแบบ

ของวงกลมและแบ่งออกเป็น 3 ส่วนตามดา้นท่ีกล่าวถึงคือ: 

1.ปัญหาท่ีรอด าเนินการ: ส่วนนีแ้สดงจ านวนของปัญหาท่ียงั

ไม่ไดด้  าเนินการแกไ้ขหรือตอบสนอง. ส่วนนีอ้าจมีรูปแบบ

ของวงกลมและเปอรเ์ซ็นตท่ี์แสดงปริมาณของปัญหาท่ีรอ

ด าเนินการเทียบกับทัง้หมด โดยส่วนของวงกลมที่ยงัไม่ถกู

กระทบจะเป็นสีอื่นๆ เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่ามีปัญหาท่ีตอ้งการ

รอด าเนินการ 

2.ก าลงัด าเนินการ: ส่วนนีแ้สดงจ านวนของปัญหาท่ีก าลงั

ด าเนินการแกไ้ขหรือตอบสนองอยู่ในขณะนัน้. ส่วนนีอ้าจมี

รูปแบบของวงกลมและเปอรเ์ซ็นตท่ี์แสดงปริมาณของปัญหา

ท่ีก าลงัด าเนินการเทียบกบัทัง้หมด ส่วนของวงกลมที่แสดง

เป็นสีอื่นๆ เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่าปัญหาเหล่านีก้  าลงัด าเนินการ

อยู่ 

3.ส่วนนีแ้สดงจ านวนของปัญหาท่ีไดร้บัการแกไ้ขหรือ

ตอบสนองเรียบรอ้ยแลว้: ส่วนนีอ้าจมีรูปแบบของวงกลม

และเปอรเ์ซ็นตท่ี์แสดงปริมาณของปัญหาท่ีไดร้บัการ

ด าเนินการเทียบกับทัง้หมด ส่วนของวงกลมที่แสดงจะเป็นสี

อื่นๆ เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่าปัญหาเหล่านีไ้ดร้บัการด าเนินการ

เรียบรอ้ยแลว้ 



ส่วนที ่3: รายการปัญหาท่ีรบัเขา้มา 10 รายการล่าสดุท่ี

แสดงเป็นรายการบอกรายละเอียดปัญหาท่ีรบัเขา้มา 10 

รายการล่าสดุเพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดด้รูายละเอียดของปัญหานัน้ๆ 

 
 

 
รปูท่ี 10 หน้าคน้หาการแจง้ปัญหา 

หนา้คน้หาประวตัิการแจง้ปัญหาในระบบเว็บแจง้แกไ้ข

ปัญหาของกรมธนารกัษ์ สามารถใหผู้ใ้ชง้านคน้หาขอ้มลูโดย

แบ่งเป็น 5 ส่วนและใชเ้กณฑต์่างๆ ไดด้งันี:้ 

ส่วนที ่1 ช่องว่างส าหรบักรอกการคน้หา ผูใ้ชง้านสามารถ

กรอกช่ือผูแ้จง้ปัญหาเพื่อคน้หาปัญหาท่ีถกูแจง้โดยผูใ้ชง้าน

นัน้  

ส่วนที ่2 ปุ่ ม filter เมื่อกดจะท าการแสดง filter ท่ีท าได้

ขึน้มา 

ส่วนที ่3 ปุ่ ม search เมื่อกรอกขอ้มลูเรียบรอ้ยแลว้จะกดปุ่ ม 

search เพื่อคน้หารายการแจง้ปัญหา 

ส่วนที ่4 คน้หาดว้ยช่ือระบบ: ผูใ้ชง้านสามารถเลือกกรอก

ชื่อระบบเพื่อคน้หาปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบนัน้ 

คน้หาดว้ยส านกังานหรือหน่วยงาน: ผูใ้ชง้านสามารถเลือก

ส านกังานหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อคน้หาปัญหาท่ีแจง้

จากสถานท่ีนัน้คน้หาดว้ยวนัท่ีเริ่มคน้หาและวนัสิน้สดุคน้หา: 

ผูใ้ชง้านสามารถระบุช่วงวนัท่ีเริ่มคน้หาและวนัท่ีสิน้สดุคน้หา

เพื่อคน้หาปัญหาท่ีแจง้ในช่วงเวลาท่ีก าหนดเมื่อผูใ้ชง้าน

คน้หาแลว้ ระบบจะแสดงขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งตามเกณฑท่ี์ระบ ุ

และผูใ้ชง้านสามารถคลิกเพื่อดรูายละเอียดขอ้มลูของแต่ละ

ปัญหาได ้

ส่วนที ่5 ปุ่ มกดดรูายละเอียดปัญหา(เขา้ไปในหนา้

รายละเอียดการขอแกไ้ขขอ้มลู) เพือ่ดรูายละเอียดต่างๆ 

-โดยปัญหาจะประกอบไปดว้ยขอ้มลูการขอแกไ้ข สามารถดู

รายละเอียดของขอ้มลูต่างๆ 

1.ทีก่ าลังด าเนินการ :ส่วนนีช้่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถคน้หา

ปัญหาท่ียงัอยู่ในขัน้ตอนการด าเนินการแกไ้ขหรือตอบสนอง

อยู่ในขณะนัน้   

2.ด าเนินการแล้ว: ส่วนนีช้่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถคน้หา

ปัญหาท่ีไดร้บัการแกไ้ขหรือตอบสนองเรียบรอ้ยแลว้ 

3.ระหว่างด าเนินการ: ส่วนนีช้่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถคน้หา

ปัญหาท่ีก าลงัอยู่ในขัน้ตอนการด าเนินการแกไ้ข 

 4.ไม่ผ่านการอนุมัติ: ส่วนนีช้่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถคน้หา

ปัญหาท่ีไม่ผ่านการอนมุตัิหรือไม่ไดร้บัการแกไ้ข 

 
รปูท่ี 11 รายละเอยีดการขอแกไ้ขขอ้มลู 

หนา้รายละเอียดการขอแกไ้ขขอ้มลูในระบบเว็บแจง้แกไ้ข

ปัญหาของกรมธนารกัษ์แบ่งเป็น 3 ส่วนจะมีรายละเอียดต่าง 

ๆ ดงันี:้ 

ส่วนที ่1  

1.ชื่อระบบงาน: แสดงชื่อระบบงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแกไ้ข

ขอ้มลู 

2.ชื่อส านักงาน: แสดงชื่อส านกังานหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัการแกไ้ขขอ้มลู 

3.ชื่อผูใ้ชง้าน: แสดงชื่อผูใ้ชง้านท่ีแจง้แกไ้ขขอ้มลู 

4.วนัท่ีขอแกไ้ข: แสดงวนัท่ีท่ีการแกไ้ขขอ้มลูถกูขอ 

5.ต าแหน่งผูแ้จง้: แสดงต าแหน่งหรือฐานะของผูแ้จง้การ

แกไ้ข 

6.รายละเอียดการขอแกไ้ข: แสดงรายละเอียดเก่ียวกับการ

ขอแกไ้ขขอ้มลูที่ผูใ้ชง้านไดร้ะบุ 



7.ติดตามผล: แสดงสถานะของปัญหาว่าอยู่ท่ีขัน้ตอนไหน 

ส่วนที ่2 ปุ่ มกดอนุมัติการแก้ไขปัญหา เป็นปุ่ มท่ีผูใ้ชง้าน

สามารถกดเพื่ออนมุตัิการแกไ้ขปัญหาท่ีแจง้มา 

ส่วนที ่3 ปุ่ มกดไม่อนุมัติการแก้ไขปัญหา เป็นปุ่ มที่

ผูใ้ชง้านสามารถกดเพื่อไม่อนมุตัิการปัญหาท่ีแจง้มา 

ผูใ้ชง้านสามารถดรูายละเอียดและด าเนินการตามปุ่ ม

ติดตามผลและปุ่ มกดอนมุตัิการแกไ้ขปัญหาไดต้ามความ

เหมาะสมในแต่ละกรณี 

 

5 สรุปผลการด าเนินงาน  
 

 ทางผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาระบบตามที่ไดอ้อกแบบไว้

ส  าเรจ็แลว้ ดงันี1้.ล็อคอินและสมคัรเขา้สู่ระบบ  

2.เปลี่ยนรหสัผ่าน 3.HOME 4.คน้หาและแจง้ปัญหา 5.

รายละเอียดการขอแกไ้ขขอ้มลู6.การอนมุตัิยืนยนัปัญหา   

5.1 ปัญหาและอปุสรรคทีพ่บในการพัฒนาระบบ 

1) เนื่องจากระบบไดม้ีการการแบ่งผูใ้ชง้านออก

เป็น 5 UserRole 

จึงท าใหก้ารจดัการในการเขา้ถึงแต่ละUser

Roleท าไดย้าก 

 

5.2 แนวทางการพัฒนาต่อ 

เพื่อพฒันาต่อระบบเเจง้แกไ้ขปัญหาของกรมธนารกัษ์ใหม้ี

ประสิทธิภาพและสามารถตอบสนองความตอ้งการของ

ผูใ้ชง้านไดด้ีขึน้ ทางผูพ้ฒันาจะด าเนินการตามแนวทาง

ต่อไปนี:้ 

5.2.1 ปรบัปรุงส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชง้าน:= 

1.1ท าความเขา้ใจความตอ้งการและความพึง

พอใจของผูใ้ชง้านทัง้ในการรายงานปัญหและการ

ติดตามผล 

 

1.2วิเคราะหแ์ละปรบัปรุงตวัแบบในการรายงาน

ปัญหาใหม้ีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย เพื่อช่วยให้

ผูใ้ชง้านสามารถรายงานปัญหาไดอ้ย่างถกูตอ้ง

และรวดเรว็ 

5.2.2 พฒันาระบบการจดัการแจง้แกไ้ขปัญหา: 

1ปรบัปรุงระบบการรบัแจง้ปัญหาเพื่อใหม้ีการ

ตอบสนองทนัทีและมีการแจง้เตือนแกไ้ข 

2เพิ่มความสามารถในการติดตามและตรวจสอบ

สถานะการแกไ้ขปัญหาใหง้่ายขึน้ เช่นการ

แสดงผลแบบกราฟิกหรือสถานะเป็นขอ้ความ 

3.ปรบัปรุงระบบคน้หาและกรองขอ้มลู: 

พฒันาฟังกช์นัการคน้หาท่ีสอดคลอ้งกบัความ

ตอ้งการของผูใ้ชง้าน เช่น การคน้หาดว้ยช่ือผูแ้จง้

หรือชื่อระบบงานและเพิ่มตวักรองเพื่อช่วยในการ

คดักรองขอ้มลูตามเงื่อนไขที่ผูใ้ชง้านตอ้งการ เช่น 

การกรองตามสถานะการแกไ้ขของปัญหาท่ีเรียกดู 

 

 

 

5.3 พัฒนาการตดิตามผลและอนุมตัิการแก้ไข

ปัญหา: 

 

1สรา้งป็อปอปัหรือส่วนแสดงผลเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถ

ยืนยนัหรือไม่อนมุตัิการแกไ้ขปัญหาไดง้่ายขึน้ 



2เพิ่มปุ่ มหรือตวัเลือกท่ีช่วยในการติดตามสถานะการแกไ้ข

ปัญหาใหง้่ายต่อการเขา้ถึงและการติดตาม 

 

5.4 ปรับปรุงระบบรายงานและสถิติ: 

พฒันารายงานและสถิติท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อใหผู้ใ้ชง้าน

สามารถดแูละวิเคราะหข์อ้มลูปัญหาไดง้่ายและรวดเรว็ 
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ระบบตรวจสอบตําแหน่งบุคคลภายในอาคารและผู้เข้าร่วมช้ันเรียน 

ผูจัดทำ ศิวกร เปยมงาม และ อุกฤษณ ศิลปชัยศรี 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาคุณทหารลาดกระบัง 

บทคัดยอ 

 ระบบตรวจสอบตำแหนงบุคคลภายในอาคารและผูเขารวมชั้นเรียน เปนการท่ีใชเทคโนโลยีบีคอน (Beacon) ในการตรวจจับ

ตำแหนงของบุคคลภายในอาคารเพ่ือใชตรวจสอบผูเขารวมชั้นเรียน โดยการระบุตำแหนงของบุคคลน้ัน จะใชเทคนิคฟงเกอรปรินท 

(Fingerprint) ในการวัดคาความแรงของสัญญาณบลูทูธ (Bluetooth) ท่ีปลอยออกมาจากอุปกรณบีคอนในแตละตำแหนงของพ้ืนท่ี

ภายในอาคาร เพ่ือนำมาสรางแผนท่ีคล่ืนวิทยุ (Radio Map) ไวสำหรับอางอิง เม่ือผูเขารวมจะเขามาภายในอาคาร ก็จะมีการ

ลงทะเบียนเพ่ือสงมอบอุปกรณบีคอนสำหรับใชติดตัว จากน้ันเม่ือผูเขารวมเขามาในพ้ืนท่ีท่ีมีการติดต้ังตัวรับสัญญาณบีคอน 

(Scanner) ไว ตัวรับสัญญาณบีคอนก็จะอานคาความแรงของสัญญาณท่ีรับไดและสงไปเปรียบเทียบกับคาในแผนท่ีคล่ืนวิทยุ เพ่ือ

คำนวณหาพิกัดตำแหนงของผูเขารวมดวยระยะหางยูคลิเดียน (Euclidean distance) โดยคาพิกัดตำแหนงของผูเขารวมดังกลาว 

จะถูกนำไปใชในการเช็คชื่อ รวมท้ังตรวจสอบขอมูลและตำแหนงของผูเขารวมผานเว็บแอปพลิเคชัน (Web application)  ซ่ึงจะ

ชวยทำใหประหยัดเวลาเช็คชื่อผูเขารวมและสามารถยืนยันขอมูลและตำแหนงของผูเขารวมไดอีกดวย โดยเฉพาะถาเปนชั้นเรียน

หรือการประชุมขนาดใหญ นอกจากน้ี ระบบยังสามารถแสดงรายละเอียดความหนาแนนของผูเขารวมในแตละพ้ืนท่ีและเก็บประวัติ

ขอมูลตำแหนงในแตละชวงเวลา เพ่ือนำไปใชวิเคราะหการใชพ้ืนท่ีไดในอนาคต 

คำสำคัญ -ภายในอาคาร ; -บีคอน ; -เช็คชือ่ 

 

1. บทนำ 

 ในการตรวจสอบผูเขารวมชั้นเรียนหรือผูเขารวมการ

ประชุมสมันมนาตาง ๆ เพื่อเช็คความครบถวนของผูเขารวม

และองคประชุมแตละคนน้ัน วิธีการท่ีนิยมใชในปจจุบันคอการ

ขานชื่อผูเขารวม หรือการใหผูเขารวมสแกนคิวอารโคด (QR 

Code) หรือกรอกแบบฟอรม (Form) เพื่อยืนยันการเขารวม 

ซึ ่งวิธีการดังกลาวนั ้นไมมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการ

ดำเนินการ โดยเฉพาะกรณีมีผูเขารวมจำนวนมาก รวมท้ังไมได

มีการบันทึกขอมูลตำแหนงผูเขารวมไว ทำใหไมสามารถยืนยัน

การเขารวมของผู เขารวมไดจริง รวมถึงหากมีผู เขารวมท่ี

เจ็บปวยหรือติดเชื้อในสภาวะโรคระบาดรวมอยูในหองและ

จำเปนตองหาผูท่ีสุมเส่ียงหรือผูท่ีสัมผัสใกลเคียงกับผูเขารวมก็

ทำไดยาก 

 โครงการนี้เปนการพัฒนาระบบตรวจสอบตำแหนง

บุคคลภายในอาคารและผูเขารวมชั้นเรียน โดยประยุกตระบบ

ระบุตำแหนงภายในอาคาร (Indoor Positioning System)  

 ดวยเทคนิคฟงเกอรปรินท (Fingerprint) เพื่อใชในการแกไข

ปญหาดังกลาว การทำงานของระบบจะใชการตรวจจับ

สัญญาณบลูทูธ (Bluetooth) ที่ปลอยออกจากอุปกรณบีคอน 

(Beacon) เพื่อนำไปจัดสรางแผนที่คล่ืนวิทยุ (Radio map) 

สำหรับการอางอิงตำแหนงเม่ือมีผูเขารวมช้ันเรียนหรือเขารวม

ประชุมเขามาภายในอาคาร จะไดรับการลงทะเบียนและรับ

อุปกรณบีคอนติดตัวเขาไปในอาคารซึ่งติดตั้งอุปกรณตรวจรับ

สัญญาณบีคอน หรือสแกนเนอร (Scanner) ไว เพื่ออานคา

ความแรงของสัญญาณบลูทูธท่ีรับได และสงไปเปรียบเทียบกับ

คาอางอิงในแผนที่คลื ่นวิทยุ สำหรับใชคำนวณหาคาพิกัด

ตำแหนงของผูเขารวมดวยสมการระยะหางยูคคิล(Euclidean 

distance)เพื ่อใชในการตรวจสอบรายชื่อและตำแหนงของ

ผูเขารวมในพ้ืนท่ีผานเว็บแอปพลิเคชัน (Web application) 
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 วิธีการที่นำเสนอภายใตโครงงานนี้ จะชวยทำใหทาง

ผูสอนหรือผูจัดการประชุมสามารถตรวจสอบและยืนยันขอมูล

ของผูเขารวมโดยไมเสียเวลาในการเช็คชื่อดวยวิธีการแบบเดิม 

รวมท ั ้ ง ในสถานการณภาวะโรคระบาด ก ็สามารถชวย

ตรวจสอบตำแหนงผูเขารวมที ่อาจติดเชื ้อ เพื ่อชวยในการ

ติดตามผูที่อยูในระยะใกลชิด หรือชวยใหใชในการตัดสินใจใน

การหลีกเลี่ยงหรือเวนระยะหางไดอยางเหมาะสม นอกจากน้ี

ระบบย ังสามารถแสดงรายละเอ ียดความหนาแนนของ

ผูเขารวมในพื้นที่และเก็บประวัติขอมูลตำแหนงในพื้นที่แตละ

ชวงเวลา เพื ่อนำไปใชในการวิเคราะหการใชประโยชนของ

พ้ืนท่ีไดในอนาคตอีกดวย 

2. ทฤษฏีและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

2.1 เทคนิคฟงเกอรปรินท (Fingerprint Technique)  

 เทคนิคฟงเกอรปรินท[1]เปนเทคโนโลยีในการกำหนด

ตำแหนงของผูใช (User) ภายในอาคารโดยใชความแรงของ

สัญญาณหรือ RSS (Received Signal Strength) เปนตัวบง

บอกระยะหางจากตัวอุปกรณบีคอน (Beacon) และเซ็นเซอร 

(Sensor) ของอุปกรณ (Device) ท่ีผูใชถืออยู ในการทำงานจะ

เริ่มจากการแบงพ่ืนท่ีของสถานท่ีเปนตาราง และทำการบันทึก

คาความแรงของสัญญาณในแตละตำแหนงในพื่นที่เพื่อสราง

เปนแผนที่คลื ่นวิทยุ (Radio map) สำหรับใชอางอิงในการ

คำนวณหาคาตำแหนงของอุปกรณดวยสมการระยะหางยูคลิด

(Euclidean distance) หากคาผลลัพธที่ไดมีคาใกลเคียงกับ

ขอมูลในตำแหนงบนแผนที่คลื ่นวิทยุตำแหนงใด ก็แสดงวา

อุปกรณน้ันอยูใกลบริเวณดังกลาว 

 เทคนิคฟงเกอรปร ินทแบงการทำงานของเปน 2 

ขั้นตอน ประกอบดวยขั้นตอนออฟไลน (Offline phase) และ

ขั้นตอนออนไลน (Online phase) 

 ขั้นตอนออฟไลน เปนขั้นตอนการเก็บขอมูลคาความ

แรงของสัญญาณภายในพื้นที่โดยเริ่มจากทำการแบงตำแหนง

พื้นที่ภายในหองใหเปนรูปแบบของตาราง (ดังรูปที่ 2.1) ให

ครอบคลุมพื้นที่ที่ตองการจะทำการระบุตำแหนง โดยใหแตละ

พื้นที่เปน 1 ตำแหนงและกำหนดพิกัดอางอิง (x, y) สำหรับคา

พิกัดในแตละพื้นที จากนั ้นก็จะทำการวางบีคอนเอาไวใน

ตำแหนงท่ีไดกำหนด (ดังรูปท่ี 2.2)  

 
รูปที่ 2.1 ตัวอยางที่แบงตาราง Radio Map 

 
รูปที่ 2.2 หลักการระบุพิกัดตำแหนงบีคอนดวยเทคนิคฟงเกอรปรินท 

 ขั้นตอนออนไลน เปนขั้นตอนการทดสอบ โดยการวัด

คาความแรงของสัญญาณท่ีตำแหนงท่ีต องการทราบพิกัด

ภายในหอง และนำคาที่ไดไปเปรียบเทียบกับคาความแรงของ

สัญญาณในแผนที่คลื ่นวิทยุที่เก็บจากขั ้นตอนออฟไลนดวย

หลักการคำนวณระยะหางแบบยุคลิด (Euclidean distance)

การคำนวณจะใชคาความแรงของสัญญาณ 3 คาที ่ไดของบี

คอนแตละตัวเปนแกนของกราฟ 3  มิติแตละแกนและกำหนด

พิกัดของคาที่วัดไดปจจุบันและคาพิกัดที่เก็บไวบนกราฟ (ดัง

รูปท่ี 2.3) แตละแกนละกำหนดพิกัดของคาท่ีวัดไดปจจุบันและ

คาพิกัดท่ีเก็บไวจากน้ันใชหลักการคำนวณหาระยะหางระหวาง

พิกัดของคาตำแหนงปจจุบันกับพิกัดของแตละคาตำแหนงท่ีได

เก็บไวในแผนที่คลื่นวิทยุดวยสมการยูคลิเดียนเพื่อหาวาพิกัด

ตำแหนงปจจุบันมีระยะหางหรือมีคาใกลเคียงกับพิกัดไหนใน

แผนท่ีคล่ืนวิทยุมากท่ีสุด 

 
รูปที่ 2.3 Euclidean distance 

 สำหรับการหาระยะหางบนระบบพิกัดคารทีเซียน 3 

มิติขึ้นไปจะใชทฤษฏีบทพีทาโกรัสเริ่มคำนวณหาระยะหางบน

สองมิติกอนและใชคาที่ไดคำนวณดวยวิธีเดิมโดยการมองวา
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คาที่ไดจากการคำนวณกอนหนานี้เปนฐานและระยะหางที่เรา

ตองการเปนดานตรงขามมุมฉากและแกนแนวตั้งเปนความสูง

ของสามเหลี่ยมมุมฉาก ดังรูป หรือมิติที่สูงกวานี้ก็จะใชวิธีเดิม

คำนวณขึ้นมาเรื่อยๆจนไดที่ตองการ ดังสมการ (1)ให n เปน

จำนวนมิติของระบบพิกัดคารทีเซียน 

(𝑝𝑝, 𝑞𝑞) = �∑ (𝑞𝑞𝑖𝑖 − 𝑝𝑝𝑖𝑖)2𝑛𝑛
𝑖𝑖=1  (1) 

 

2.2 เทคโนโลยีท่ี ใชในการพัฒนา 

2.2.1เทคโนโลยีบีคอน (Beacon Technology) 

 บ ีคอน [3] เป นเทคโนโลย ี  IoT หร ือ Internet of 

Things ที่สามารถสงสัญญาณบลูทูธ(Bluetooth)โดยเปนการ

สงคลื ่นที ่ใช พลังงานต่ำ ในระดับความถี ่ 2.4 GHz ไปยัง

อุปกรณของผูรับสัญญาณเชนโทรศัพทมือถือในวงรัศมี 10-30 

เมตรโดยจะสงสัญญาณความถี่เปนชวง ๆ มีรายละเอียดรุน

ยี่หอ ดังน้ี 

• รุน:iBKS105 

• ระยะสงออกสัญญาณ: สงไดสูงสุด 50 เมตร 

2.2.2 ซอฟตแวร (Software) ท่ีเก่ียวของ 

Kotlin  

 Kotlin[4] เปน ภาษา ที่เกิดจากการพัฒนาตอยอด

ข อ ง  Java ท ี ่ ร ั น บ น  JVM(Java virtual machine)ท ี ่ ถู ก

พ ั ฒน า ข ึ ้ น โ ด ยท ี ม  JetBrains [5]ซ ึ ่ ง น ำ ไ ป พ ั ฒน า บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด(Android)โดยเฉพาะ สามารถใช

งานทดแทน Java ได 100% (ดังรูปท่ี 2.4) 

 
รูปที่ 2.4 Kotlin 

React  

 React [6]เปน JavaScript library ที่ใชสำหรับสราง 

user interface ที่ใหเราสามารถเขียนโคดในการสราง UI ที่มี

ความซับซอนแบงเปนสวนเล็ก ออกจากกันได ซึ่งแตละสวน

สามารถแยกการทำงานออกจากกันไดอยางอิสระและนำ

ชิ้นสวนเหลานั้นมาประกอบเปนUI เหลานั้นไปใชซ้ำได (ดังรูป

ท่ี 2.5) 

 
รูปที่ 2.5 React library 

 

Postgre 

 PostgreSQL[7]เปนฐานขอมูลเชิงสัมพันธแบบโอเพน

ซอรสฟรี หนึ่งในเหตุผลท่ีPostgreSQL ไดรับความนิยมมาก

เนื่องจากชุดคุณลักษณะฐานขอมูลที่ชวยในการพัฒนาแอป

พลิเคชัน โดยการรักษาความสมบูรณของขอมูล นอกจากนี้ยัง

สามารถใชขามแพลตฟอรมที่หลากหลายและใชประโยชนจาก

ภาษาโปรแกรมท่ัวไปท้ังหมด (ดังรูปท่ี 2.6) 

 
รูปที่ 2.6 Database PostgreSQL 

Spring boot 

 Spring boot [8]เปน เฟรมเวิรค (Framework) ที่ตอ

ยอดมาจาก Spring Framework ที่ชวยใหสามารถสรางเว็บ

แอปพลิเคชัน (Web application) และเว็บเซอรวิส (Web 

service) ไดงายขึ้น เนื่องจากมีการกำหมดคาอัตโนมัติ (Auto 

Configuration) มาใหเรียบรอย การทำรับขอมูลจากไคลเอ็นต 

(Client) ผาน RESTful API และนำขอมูลเหลานั้นมาจัดการ

(ดังรูปท่ี 2.7) 

 
รูปที่ 2.7 Spring Framework 

2.3 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

 จ า ก บ ทคว า ม ข อ ง  Hao Zhu and Yaohua Xie 

[9 ] โ ด ย  IOP Publishing Research on Application of 
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Beacon-based Location Technology in American 

Universities กลาวถึงวิธีการที ่ใชกันในมหาลัยหรือสถานท่ี

การศีกษาในหลายพื่นที่ใชเทคโนโลยีบีคอนและเทคนิคฟงเก

อรปรินทใชในการสงขอความอัตโนมัติ การนำทางคนในอาคาร 

การเก็บขอมูลขนาดใหญในการวิเคราะหผูใชและการเช็คช่ือ

เขางาน  

 จากบทความจากหองสมุดคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สจล. ของ คุณ จิรวุฒิ  อรรถเศษฐ[4] กลาวถึงการ ระบุ

ตำแหนงภายในอาคารภายใตเครื่อขายไรสาย มีการทำงานของ

ระบบคือ ระบุตำแหนงของเครื ่องโมบายดเหมือนกัน โดย

วิธีการใชระบุตำแหนง คือการกำหนดตำแหนงอางองิ X,Yและ

Z ขอมูลMAC Address และมีคาความแรงสัญญาณ Signal 

strength ของไวร  เลสแอคเซสพอยต  (Wireless Access 

Point) บันทึกลงฐานขอมูลเพื่อไปอางอิงกับสวนระบุตำแหนง

ของเครื่องโมบายคอมพิวเตอร ระบุตำแหนงของเครื่องโมบาย

คอมพิวเตอร จะมีวิธีการยอนกลับกับขางตนคือดึงคาความเขม

ของสัญญาณที่การดไวเลสไดรับมาแลวนำคาที่ไดไปเทียบกับ

คาในฐานขอมูลแลวจะนำคาของ X, Y, Z ที ่มีคาความเขม

สัญญาณตรงกันกับที่ตรวจวัด มาใชแสดงบนแผนที่ของอาคาร

และระบุเปนพิกัดวาอยูในพิกัดใดในแผนผังน้ัน 

3. การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

3.1 กระบวนการทำงานในปจจุบัน 

 เริ่มดวยผูเช็คชื่อจะรอผูเขารวมเขามาน่ังท่ีใหเรียบรอย

และทำการขานเรียกชื่อผูเขารวมและเมื่อผูเขารวมไดยินช่ือ

ของตนก็ทำการขานรับแตทางไมมีการขานรับผูเช็คชื่อก็จะทำ

การขามชื่อนั้นและทำการขานชื่อถัดไปและทำแบบเปนไปจน

ครบทุกคน (ดังรูปท่ี 3.1) 

 

รูปที่ 3.1 กระบวนการทำงานในปจจุบัน 

3.2 การวิเคราะหปญหาและความตองการของ

ระบบ 

 จากปญหาในการตรวจสอบผูเขารวมดวยวิธีการ

เช็คชื่อแบบเดิมที่ไปไดอยางชาไมมีประสิทธิภาพและจะมี

โอกาสเกิดความคลาดเคลื่อนจากมนุษย (Human Error) 

ทำให จะต องม ีระบบที ่สามารถตรวจสอบตำแหนง

ผูเขารวมภายในหองหรือพ้ืนท่ีภายในอาคารแบบเรียลไทม 

(Real-time) โดยระบบจะต องสามารถระบ ุข อมูล

ผูเขารวมในแตละชวงเวลาเพื่อนำไปใชในการตรวจสอบ

ยอนหลังได และมีการยืนยันวาผูเขารวมไดอยูในกิจกรรม

ในชวงเวลาน้ันจริง 

3.3 การระบุพิกัดตำแหนงของผูเขารวม 

 ระบบไดประยุกตวิธีการระบุตำแหนงภายใน

อาคารดวยเทคนิคฟงเกอรปรินท (Fingerprint) เขามาใช

ในการระบุตำแหนงพิกัดของผูเขารวม เพ่ือใหสามารถ

แสดงผลตำแหนงของผูเขารวมแตละคนท่ีอยูภายในหอง

หรือพ้ืนท่ีภายในอาคารปรากฏบนหนาเว็บแอปพลิเคชัน 

 ข้ันตอนออฟไลนเปนข้ันตอนในการจัดสรางแผน

ที่คลื่นวิทยุ (Radio map) โดยการเก็บขอมูลคาความแรง

ของสัญญาณของแตละพื้นที่ในตัวอาคาร โดยเริ่มจากการ

เลือกพื้นที่ที่ตองการจะใชในการระบุตำแหนง และแบง

พื้นที่นั้นออกเปนสวนๆโดยแบงเปน 4 สวน (ดังรูปที่ 3.2) 

ที่ตองการจะตรวจสอบและกำหนดแตละพื้นที่เปนพิกัด 

(x,y) กำหนดชื่อหองหลังจากนั้นทำการคำนวณคา 5 คา

ใน 1ชอง ดังสมการ(2) และจัดเก็บไปยังฐานขอมูลและทำ

ทั้งหมดสามครั้งเพราะสแกนเนอรมี 3 เครื ่อง (ดังรูปท่ี 

3.3) 

 
รูปที่ 3.2 แบงพ้ืนที่ในรูปแบบตารางและเกบ็คาความแรงของสัญญาณ 

(−62∗0.1)+(−55∗0.1)+(−60∗0.6)+(−62∗0.1)+(−60∗0.1))
1

=  −59.9   (2) 
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รูปที่ 3.3 แผนที่วิทยุที่ไดเก็บคาความแรงสัญญาณของแตละพ้ืนที่ 

 ข ั ้นตอนออนไลนเป นข ั ้นตอนในการจ ัดสรางตัว

วิเคราะหตำแหนงจากขอมูลความแรงของสัญญาณที่ไดจากบี

คอนภายในพ้ืนท่ีภายในหอง 

 แอปพลิเคชันบนอุปกรณสแกนเนอรดังกลาว ก็จะทำ

หนาที่สงขอมูลที่ตรวจจับไดซึ่งประกอบดวย คาหมายเลขของ

บีคอนแตละตัว (uuid) คาหมายเลขหอง (roomid) คาความ

แรงสัญญาณ (rssi) ไปยังเครื่อเซิรฟเวอร (Server) โดยขอมูลท่ี

ไดจากสแกนเนอรตัวที่ 1 2 3 ก็จะทำการเก็บขอมูลไวตามคา

หมายเลขสแกนเนอรตัวท่ี 1 2 3 ของหองน้ัน ๆ (ดังรูปท่ี 3.4) 

 
รูปที่ 3.4 การเก็บคาความแรงสัญญาณของบีคอนที่ตรวจพบ 

3.4 การออกแบบระบบงานใหม 

3.4.1 แผนภาพยูสเคส (Usecase diagram) 

 ยูสเคสของสแกนเนอร มีแอคเตอร(Actor)ดังตอไปน้ี 

ผูเขารวม, ผูดูแล, เครื่องสแกนเนอร, บีคอน และเซิรฟเวอร

ฐานขอมูล (ดังรูปท่ี 3.5) 

 ผูดูแลใชเครื่องสแกนเนอรสแกนหาบีคอนอานคาที่ได

จากบีคอนและกำหนดคากำแหนงอางอิง สงคาที่ไดกำหนดไป

ยังเซิรฟเวอรฐานขอมูลและการอานคาแผนที่คลื่นวิทยุที ่เคย

เก็บผู ดูแลใชเครื ่องสแกนเนอรทำการลงชื ่อออกจากระบบ

ใหกับผูเขารวมเพ่ือคืนบีคอน 

 บีคอนทำการปลอยคาสัญญาณที่ใหเครื่องสแกนเนอร

อานคา 

 เซิรฟเวอรฐานขอมูล รับคาบันทึกขอมูลไดจากบีคอน

และรับคำขอลงช่ือออกของผูเขารวม 

 
รูปที่ 3.5 แผนภาพยูสเคสสแกนเนอร 

 ยูสเคสเว็บแอปพลิเคชัน มีแอคเตอร(Actor)ดังตอไปน้ี

ผู ใช(อาจารย), ผู เขารวม, ผู ดูแล, เว็บแอปพลิเคชันและ

เซิรฟเวอรฐานขอมูล (ดังรูปท่ี 3.6) 

 ผูใชและผูดูแลทำการลงชื่อเขาใชเพื่อไปดูคอรสที่ได

เพิ่มไปยังหองได ผูใชสามารถตรวจเช็คตำแหนงของผูเขารวม

ในหองไดเซิร ฟเวอรฐานขอมูลก็จะทำการนำคาที ่ได จาก

สแกนเนอรและดึงคากับท่ีเก็บในฐานขอมูลเพ่ือคำนวณคาท่ีได

ผลลัพธนอยท่ีสุดกับตำแหนงของผูเขารวมในปจจุบันและนำมา

แสดงผลผานเว็บแอปพลิเคชัน ผูใชสามารถเช็คชื ่อผานเว็บ

แอปพลิเคชันไดถาผู ใชเห็นวาจำนวนผูเขารวมในคอรสน้ัน

สอดคลองกับจำนวนที่แสดงบนเว็บแอปการผูใชสามารถกด

บันทึกขอมูลตำแหนงปจจุบันของผูเขารวมในหองได  

 ผูเขารวมลงชื่อเขาใชผานเว็บแอปพลิเคชันเพื่อรับบี

คอนกับเจาที่หนาประจำอาคารผูใชและผูเขารวมสามารถเช็ค

จำนวนคนในหองที ่อยู ไดและเช็คความเสี ่ยงไดจากความ

หนาแนนภายในหอง 

 ผูดูแลสามารถทำการเพื่ม/แกไขคอรสไปยังหองที ่มี

การทำแผนท่ีเอาไวแลวไดและเพ่ิมนักศึกษาได  

 

รูปที่ 3.6 แผนภาพยูสเคสเว็บแอปพลิเคชัน 

3.4.2 แผนภาพสเตทชารต (State chart diagram) 

 แผนภาพสเตทชารต เปนแผนภาพแสดงการทำงาน

ของระบบคำนวณระบุตำแหนงซ่ึงจะเริ่มตนเม่ือมีการขอมูล

ของมูลตำแหนงของบีคอนท่ีตรวจพบภายในหองนึง (ดังรูปท่ี 

3.7) 
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รูปที่ 3.7 แผนภาพแสดงการทำงานของระบบการคำนวณระบุตำแหนง 

 เริ่มดวยทำการดึงขอมูลบีคอนที่อยูในหองมาและดึง

ขอมูลจากฐานขอมูลเอาขอมูลท่ีไดจากบีคอนในหองไปคำนวณ

เปรียบเทียบดวยสูตรระยะทางแบบยูคลิคและเมื ่อคำนวณ

เสร็จก็จะเอาคาของทั้งสองมาเปรียบเทียบแตละผลลัพธที่ได

โดยหาคาผลลัพธท่ีนอยท่ีสุดถาไดแสดงวาบีคอนอยูในพ่ืนท่ีน้ัน

หากไมทำการคำนวณและเปรียบเทียบใหมแลวยังไมไดผลลัพธ

ท่ีใกลเคียงก็จะไปทำการรอรับคาจากบีคอนในหองมาใหมและ

ก็ทำการคำนวณเปรียบเทียบ เม่ือผลลัพธตรงตามเงื่อนไขจะทำ

การสงคาไปแสดงให Client ไดดู 

3.4.3 แผนภาพอีอาร (ER diagram) 

 แผนภาพอีอารแสดงความสัมพันธของโครงสราง

ฐานขอมูลของระบบโดยมีตาราง(Tables)ท้ังหมด 9 ตาราง 

 
รูปที่ 3.6 แผนภาพอีอาร 

4. การทำงานของระบบ 

4.1 โครงสรางสถาปตยกรรมของระบบ 

 โครงสรางสถาปตยกรรมของระบบระบุตำแหนง

ภายในอาคารและตรวจสอบผูเขารวม(ดังรูปที่ 4.1) ประกอบ

ไปดวยสวนประกอบท่ีสำคัญ 5 สวน ไดแก 

• User Interface เปนสวนการแสดงผลจะแสดงขอมูล

ท่ีไดจาก 

• เซิรฟเวอร (Server) เปนสวนดึงขอมูลจากฐานขอมูล

หรือสงขอมูลไปจัดเก็บโดยขอมูลก็คือคาความแรงของ

สัญญาณท่ีไดเก็บจากสแกนเนอร 

• ฐานข อม ูล ใช   PostgreSQL ซ ึ ่ ง เป นฐานข อ มูล 

Relational Database ในการ เก ็ บข  อม ู ล  Table 

ตางๆ 

• สแกนเนอร เปนสวนท่ีจะรับสัญญาณบลูทูธจากบีคอน

และสงคาความแรงสัญญาณไปยังเซิรฟเวอร 

• บีคอนเป นอ ุปกรณ ท ี ่ ใช  ในการปล อยส ัญญาณ 

Bluetooth เปนตัวหลักท่ีใชในการระบุตำแหนง 

 
รูปที่ 4.1 โครงสรางสถาปตยกรรมของระบบ 

 โดยเซ ิร ฟเวอร ได  ใช บร ิการ Cloud server AWS 

(Amazon Web Service) ในการทำงานประกอบดวย 

• Relational Database Service (RDS) เปนฐานขอมูล 

• Elastic Compute Cloud ( EC2)  ใ ช  ใ น ก า ร รั น

Backend 

• Elastic Beanstalk ในการจัดการ Environment ใน 

AWS 

 บีคอน (Beacon) ที ่ใชเปนบีคอนของบริษัท Accent 

Systems รุน IBKS 105 

 สแกนเนอร(Scanner)เปนอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนท่ี 

3 เครื่อง มีรุนของแตละเครื่องตางโดยมีดังน้ี 

1) Samsung Galaxy A70 

2) Realme X3 SuperZoom 

3) Xiaomi Mi Max 3 

4.2 แอปพลิเคชนัสแกนเนอร 

 หนา Main (offline phase) แอปพลิเคชันจะทำการ

สแกนหาบีคอนที ่พบในแตละจุดตำแหนงและกรอกเลข

ตำแหนงอางอิงและคาความแรงของสัญญาณในแตละจุด

ตำแหนงกำหนดชื่อหองและกดบันทึก(ดังรูปท่ี 4.2) 
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รูปที่ 4.2 หนาจอการทำงานของสแกนเนอรในหนาโหมดออฟไลน 

 หนา Online แอปพลิเคชนัจะทำการสแกนบีคอนท่ี

อยู ในพื่นที ่ผู ใชทำการกำหนดเครื ่องที ่ใชในการสแกนเปน

หมายเลข 1-3 กรอกชื่อหองและทำการกดเลือก สวิตเพื่อทำ

การสงขอมูลไปยังเซิรฟเวอรไปคำนวณและแสดงผลตำแหนง

บนเว็บแอปพลิเคชัน (ดังรูปท่ี 4.3) 

 
รูปที่ 4.3 หนาจอการทำงานของสแกนเนอรในหนาโหมดออนไลน 

 หนา Register แอปพลิเคชันจะทำการสแกนบีคอน

เพ่ือทำการลงทะเบียนบีคอนตัวใหมสำหรับบีคอนท่ียังไมมีการ

บันทึกลงฐานขอมูล (ดังรูปท่ี 4.4)  

 
รูปที่ 4.4 หนาจอการทำงานของสแกนเนอรในหนาลงทะเบียน 

 หนา Logout เจาหนาที่ทำการเปดแอปพลิเคชันแลว

สแกนใหเห็นบีคอนที่กำลังแสดงอยูทำการกดไปที่บีคอนน้ัน

และกดปุม Logout เมื่อนักศึกษาไดสงคืนบีคอนและเพื่อเปน

การยืนย ันวาบีคอนตัวนั ้นไดทำการคืนใหก ับเจ าหนา ท่ี

เรียบรอยแลว (ดังรูปท่ี 4.5) 

 
รูปที่ 4.5 หนาจอการทำงานของสแกนเนอรในหนา Log Out 

 หนา Radio Map ผูดูแลเปดแอปพลิเคชันและกดไป

ยังแท็ป Radio Map เพื่อที่ไดทำการดูบันทึกไวกอนหนานี้วา

คาขอมูลตำแหนงในหองไดคาอะไรโดยการกรอกชื่อหองที่เคย

ไดบันทึกไปกอนหนาน้ีมาแสดงผล (ดังรูปท่ี 4.6) 

 
รูปที่ 4.6 หนาจอการทำงานของสแกนเนอรในหนา Radio Map 

4.3 เว็บแอปพิลเคชัน 

4.3.1 หนาจอ Room admin page  

 หนา Room admin page แสดงขอมูลหองตางๆที่มี

การลงทะเบียนวิชาเรียนเอาไวแลว (ดังรูปท่ี 4.7) 

 
รูปที่ 4.7 หนา Room admin page 
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4.3.2 หนาจอลงทะเบียนผูเขารวม  

 เมื ่อผู เขารวมมีการกรอกเลขนักศึกษาและกดปุม 

Login ระบบจะมีการแจงเตือนวา รหัสนักศึกษาคนนี้จะได บี

คอนเลขรหัสอะไรโดยสิ่งที่จะแสดงผลเมื่อทำการลงทะเบียน

สำเร็จ (ดังรูปท่ี 4.8-4.9) 

 
รูปที่ 4.8 หนา Register Beacon 

 
รูปที่ 4.9 หนา Register Beacon feedback 

4.3.3 หนาจอแสดงตำแหนงผูเขารวม  

 หนานี ้จะเปนการแสดงผลตำแหนงของนักศึกษา

ภายในพื่นที่และในหนานี้ยังมี Components อื่นๆ (ดังรูปท่ี 

4.10) ประกอบดวย 

 
รูปที่ 4.10 หนา หนาแสดงแผนผังหองเรียน 

1) หนาแสดงตำแหนงพิกัดผูเขารวม 

 หนาตางนี ้จะปรากฏเมื ่อผู ใช ทำการกดไปที ่ช อง

ส่ีเหล่ียมท่ีมีเลขมากกวา 0 ก็จะทำการแสดงชื่อของบุคคลท่ีอยู

ในพ่ืนท่ีน้ัน(ดังรูปท่ี 4.11) 

 
รูปที่ 4.11 หนา Component Field หนาแสดงตำแหนงพิกัดผูเขารวม 

2) Component หนาแสดงสิทธนักเรียนในพ่ืนท่ีในหอง 

 หนาตางนี้จะปรากฏเมื่อผูใชกดไอคอน(Icon)  ทำ

การแสดงหนาตางแสดงรายชื่อนักศึกษาที่มีสิทธเขามาในหอง

โดยการแบงสิทธของนักศึกษาตามสีที่ปรากฏบนหนาจอดังนี้สี

เขียวหมายถึง เขามาเรียน (Attend) สีแดงหมายถึงไมมาเรียน 

(Absent) และส ี เทาหมายถ ึ ง ไม  ได ลงทะเบ ียนก ับว ิชา

(Unregistered)ท่ีกำลังแสดง (ดังรูปท่ี 4.12) 

 

รูปที่ 4.12 หนา Component หนาแสดงสิทธนักเรียนในพ่ืนที่ในหอง 

3) Component หนาเพ่ิมผูเขารวมไปยังคลาสเรียน 

 หนาตางนี้จะปรากฏเมื่อผูใชกดไอคอน  สิ่งนี้จะทำ

การแสดงหนาตางใหเพิ่มนักศึกษาเขาไปในคอรสนั่นไดทันที 

(ดังรูปท่ี 4.13) 

 
รูปที่ 4.13 หนา Component เพ่ิมนักเรียนไปยังในหองที่มีคอรสโดยตรง 

4) Component หนาบันทึกขอมูลนักศึกษาในหอง 

 หนาตางนี้จะปรากฏเมื่อผูใชกดไปยังไอคอนเมื่อกดส่ิง

นี้จะทำการแสดงหนาตางแสดงรายชื่อนักศึกษาที่ไดเขามาใน

หองในขณะนั้นแลวสามารถกดบันทึกไดเพื่อเก็บบันทึกขอมูล

นักศึกษาดังกลาวภายในไปยังหองไดดวย (ดังรูปท่ี 4.14) 

 
รูปที่ 4.14 หนา Component หนาบันทึกขอมูลนักศึกษาในหอง 

5) Component หนาแสดงความหนาแนนภายในหอง 

 ผูใชทำการกดสับสวิตทางดานซาย ชองสี่เหลี่ยมก็จะ

เปล่ียนสีเพ่ือแสดงใหเห็นถึงความหนาแนนภายในหองแยกสีได
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ดังนี้ สีแดง 3 คนขึ้นไปมีความเสี่ยงสูง สีสมมี 2 คนเสี่ยงปาน

กลางสีเขียวนอยกวาหรือเทากับ 1 คน ความเส่ียงนอย หรือไม

เส่ียง(ดังรูปท่ี 4.15) 

 

รูปที่ 4.15 หนา Component หนาแสดงความหนาแนนภายในหอง 

 

4.3.4 หนาจอ Admin page 

 หนานี้เปนการแสดงใหทางเจาหนาที่(Admin)ทำการ

เพิ ่มคอรส(Course)ใหมไปยังหองเร ียนและสามารถเ พ่ิม

นักศึกษาไปยังในคอรสนั้นๆไดจากหนานี้ โดยการเปดปดสวิ

ตดานบน(ดังรูปท่ี 4.16 ) 

 
รูปที่ 4.16 หนา Admin  page 

1) Component เพ่ิมคอรส 

 จ า ก ห น  า  Admin page ใ ห  ท ำ ก า ร เ ล ื อ ก ส วิ ต

(Switch)จะเปดสวนเพิ่มคอรส ที่เปน Component มาแสดง 

ในสวนน้ีจะมีการเก็บรายละเอียดตอไปน้ี ชื่อหอง ชื่อวิชา รหัส

วิชา User id ของผูอาจารยผูสอนและรายละเอียดวิชา (ดังรูป

ท่ี 4.17) 

 

รูปที่ 4.17 Component เพ่ิมคอรส 

 นอกจากนี้ยังมีการแบงการเก็บรายละเอียดวันตางๆ 

ระหวางรายวิชาที่จะเก็บเปนวันๆ แลวจะทำการวนวันซ้ำไป

เรื่อยจนจบภาคเรียนน้ัน หรือ การประชุมสัมมนาหรือการสอบ

ที่มีโอกาสที่จะใชแควันเดียวในแตละหนึ่งการประชุมสัมมนา

หรือการสอบโดยจะมีการเก็บวันเวลาดังนี้ (ดังรูปท่ี 4.18)เก็บ 

วัน/เดือน/ป วันเดี่ยวกรณีเปนสอบการประชุมสัมมนาเก็บแค

วัน กรณี เปนวิชาท่ีเรียนในภาคเรียนและเวลาท่ีเริ่มเวลาท่ีจบ 

 

รูปที่ 4.18 การเลือกวัน-เวลาของคอรสในสัปดาห 

2) Component เพ่ิมนักศึกษา 

 หนานี้เปนการเพิ่มนักศึกษาไปคอรสหรือการประชุม

หรือสอบโดยใสรหัสนักศึกษาและรหัสวิชาลงในหนาเว็บครั้งละ

1 คน (ดังรูปท่ี 4.19) 

 

รูปที่ 4.19 Component เพ่ิมนักศึกษา 

5. สรุปผลการดำเนินงาน 

 การจัดทำโครงงาน ระบบตรวจสอบตําแหนงบุคคล

ภายในอาคารและผูเขารวมช้ันเรียนจัดทำมาเพ่ือมาทดแทนกับ

การเช็คชื่อแบบสแกนคิวอารโคดที่ทำไดเฉพาะเวลาเรียนปกติ

แตไมสามารถทำไดในชวงจัดสอบแลวกลับไปใชในรูปแบบการ

เช็คชื่อดวยกระดาษน้ันทำใหการตรวจเช็คคอนขางเปนไปไดชา

จึงไดนำเทคโนโลยีบีคอนมาชวยในแทนผูเขารวมและทำการ

เช็คชื่อและระบุตำแหนงผูเขารวมไดผานว็บแอปพลิเคชันที่ทำ

การพัฒนาเระบบตรวจสอบตําแหนงบุคคลภายในอาคารและ

ผูเขารวมชั้นเรียน 

 เว็บแอปถูกใชโดยอาจารยหรือผูที่เกี่ยวของ ผูเขารวม

จะตองรับบีคอนผานเจาหนาที่เม่ือผูเขารวมไดรับบีคอนเขามา

อยู ในหองจะแสดงผลตำแหนงบนเว็บแอปพลิเคชันก็จะมี

อุปสรรคอยางแรกคือสภาพแวดลอมในหองและส่ิงกีดขวางเชน

โตะ เกาอี้ ผนังและฝา เปนท้ังรูปแบบหักเหและดูดซับสัญญาณ

และอย างสองเคร ื ่องม ือถ ือสแกนเนอร ท ั ้ ง  3 เคร ื ่องมี

คุณลักษณะแตกตางกันทำใหคาความแรงสัญญาณตางกันและ

เว็บแอปยังมีขอกำจัดระบบไมสามารถอัพรายชื่อนักศึกษาเปน

จำนวนมากๆ ไดและขาดความแมนยำของสัญญาณที่ไดจากบี

คอนในการเสนอแนะในการพัฒนาตอไปใหสามารถเพ่ิมรายช่ือ
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ผูเขารวมที่ละหลายคนไดหรือสามารถนำเขาไฟลรายชื ่อได 

ปรับเปลี ่ยนสแกนเนอรโดยใชอุปกรณโทรศัพทมือถือใหมี

คุณลักษณะเหมือนกันทั ้ง 3 เครื ่องหรือปรับเปลี ่ยนเปน

อุปกรณ IoT เชน Raspberry Pi หรือ Arduino เปนตน เพ่ือ

พัฒนาขึ ้นมาทำหนาที ่เปนสแกนเนอรโดยเฉพาะและจัดทำ

แผนที่คลื่นวิทยุใหมความละเอียดมากขึ้นและสรางฐานขอมูล

รองรับขอมูลสำหรับแตละหองหรือในพ่ืนท่ีภายในอาคาร 
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บทคัดย่อ 
การเช็คชื่อการเข้าเรียนของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง ปัจจุบันใช้วิธีการเรียกชื่อรายบุคคลซึ่งใช้เวลามากโดยเฉพาะชั้นเรียนท่ีมีนักศึกษาจำนวนมาก อีกท้ังนักศึกษาก็ไม่

สามารถตรวจสอบประวัติการเข้าเรียนของตนเองได้ เว็บแอปพลิเคชันสำหรับเช็คชื่อและจัดการการเข้าเรียน จึงมีจุดประสงค์

เพื่อช่วยลดเวลาการเช็คชื่อและจัดการการเข้าเรียนของนักศึกษาให้มีความรวดเร็วและประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน โดยระบบจะ

รองรับให้นักศึกษาสามารถเช็คชื่อผ่านคิวอาร์ โค้ดได้ นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนสามารถจัดการการเข้าเรียนของนักศึกษาได้

ท้ังหมดผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ทันทีและนักศึกษาก็สามารถตรวจสอบประวัติการเข้าเรียนของตนย้อนหลังได้และสามารถ

มั่นใจได้ว่าอาจารย์และนักศึกษาจะได้รับข้อมูลการเช็คชื่อที่ถูกต้อง  

คำสำคัญ – เช็คชื่อ; นักศึกษา; ออนไลน์

1. ท่ีมาและความสำคัญ 

ผู้จัดทำเล็งเห็นว่าการจัดทำเว็บแอปพลิเคชัน

เช็คชื่อเข้าเรียนสามารถช่วยให้อาจารย์ผู้สอนสามารถ

จัดการการเข้าเรียนของนัก ศึกษาได้รวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เนื่องจากในปัจจุบันมีการเช็คชื่อ

การเข้าเรียนของนักศึกษาโดยการขานชื่อและเช็คชื่อเป็น

รายบุ คคลซึ่ ง ใช้ เวล าในการเช็ คชื่ อ นัก ศึกษานาน

โดยเฉพาะชั้นเรียนท่ีมีนักศึกษาจำนวนมาก นอกจากนี้

นักศึกษาไม่สามารถตรวจสอบย้อนหลังได้ ดังนั้นผู้จัดทำ

จึงต้องการพัฒนาเว็บแอปพลิเคสำหรับเช็คชื่อและจัดการ

การเข้าเรียน เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการเช็คชื่อเข้า

ชั้นเรียนให้ดีย่ิงข้ึน 

2. การทบทวนเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

งาน วิ จั ย นี้ ผู้ วิ จั ย ได้ ศึ ก ษ าแน ว คิ ด แล ะ

เทคโนโลยีต่างๆท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีหัวข้อดังนี้ 

2.1 คิวอาร์ โค้ด 

คิวอาร์โค้ด ถือกำเนิดข้ึนท่ีประเทศญี่ปุ่นและ

ถูกคิดค้นและพัฒนาข้ึนโดยบริษัท เดนโซ-เวฟ (Denso-

wave) ในปี ค.ศ. 1994 โดย คิวอาร์ โค้ด นั้นย่อมาจาก

คำว่า ควิก เรสปอน (Quick Response) ซึ่งออกแบบมา

เพื่อความรวดเร็วในการใช้งานและเข้าถึงข้อมูล โดย คิว

อาร์ โค้ด เป็นสัญลักษณ์รูปสี่เหลี่ยมในรูปทรง 2 มิติ ท่ีใช้

แทนข้อมูลต่างๆ เช่น ข้อมูลท่ีอยู่ของเว็บไซต์ หรือ ยูอาร์

แอล (URL : Universal Resource Locator), ข้อความ 

เป็นต้น [1] 

2.2.1 การนำคิวอาร์โค้ดมาใช้กับการเช็คชื่อ 

การนำคิวอาร์ โค้ดมาประยุกต์ใช้กับกูเกิล  ฟอร์ม 

ทำการสร้างกู เกิล ฟอร์มและกรอกข้อมูลต่างๆ

สำหรับใช้ในการเช็คชื่อและนำข้อมูลท่ีอยู่ของเว็บไซต์ 

หรือ ยูอาร์แอล ไปทำการแปลงเป็นคิวอาร์ โค้ดสำหรับ 

ใช้สแกนเพื่อใช้ในการเช็คชื่อ ซึ่งมีข้อดี คือ ง่ายต่อการ

สร้างและนำไปใช้งาน แต่มีข้อจำกัด คือ บุคคลต่างๆ

สามารถส่งรูปคิวอาร์ โค้ดนั้นต่อให้บุคคลอื่นได้ หาก

บุคคลนั้นไม่ได้มาเรียนและสามารถเช็คชื่อได้ เพราะ คิว

อาร์ โค้ดท่ีได้ทำการสร้างจากข้อมูลท่ีอยู่ของเว็บไซต์ 

หรือ ยูอาร์แอลของกูเกิล ฟอร์มจะไม่มีการเปลี่ยนแปลง

หรือทำการตรวจสอบข้อมูลต่างๆ นักศึกษาไม่สามารถ

ตรวจสอบข้อมูลการเข้าเรียนย้อนหลังได้ หากตรวจสอบ

ย้อนหลังได้ก็ยากและนานต่อการตรวจสอบหรือการ

ตรวจสอบข้อมูลนั้นไม่มีความเป็นส่วนตัว [2] 
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2.2 ไฟร์เบส 

 ไฟร์เบส ได้ถูกก่อนตั้งและพัฒนาข้ึนในปี ค.ศ. 

2011 โดย เจมส์  เทมปลิน  (James Tamplin) และ 

แอนดรู ลี (Andrew Lee) และในปี ค.ศ. 2014 กูเกิลได้

เข้ามาซื้อกิจการไฟร์เบสและได้พัฒนาให้เป็นแพลตฟอร์ม 

(Platform) ท่ีมีบริการต่างๆมากมาย ท้ังในส่วนติดต่อ

ผู้ใช้ (Frontend) และบริการหลังบ้าน (Backend) เพื่อ

อำนวยความสะดวกสำหรับนักพัฒนาแอปพลิเคชัน ท้ังใน

ส่วนของโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 

และ เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) ให้สามารถ

พัฒนาได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งข้ึน [3] 

2.2 เว็บแอปพลิเคชัน 

เว็บแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ คือ 

แอปพลิเคชันประเภทหนึ่งท่ีถูกพัฒนาและออกแบบมา

เพื่ อ ให้ ส ามารถ เปิ ด ใช้ งานและแสดงผลผ่ าน เว็ บ

เบราว์เซอร์ (Web Browser) ได้ทันที โดยไม่จำเป็นท่ี

จะต้องติดตั้งแอปพลิเคชันลงบนอุปกรณ์ เพื่อลดการใช้

ทรัพยากรและการประมวลผลของอุปกรณ์ ทำให้สามารถ

เข้าถึงและใช้งานได้รวดเร็วมากยิ่งข้ึน [4] 

2.2.1 ความแตกต่างระหว่างเว็บแอปพลิเคชันกับเว็บไซต์ 

เว็บแอปพลิเคชัน ถูกออกแบบมาเพ่ือเน้นไปท่ี

การใช้งานและตอบโต้ระหว่างผู้ใช้งานกับเว็บแอปพลิเค

ชันและข้อมูลต่างๆท่ีแสดงผลมักสามารถปรับเปลี่ยนไป

ได้ตามการใช้งานของผู้ใช้ (Dynamic Content) 

เว็บไซต์ (Web site) เน้นไปท่ีการแสดงผล

ข้อมูลให้ผู้ใช้งานเข้ามาดูเป็นหลักและไม่มีการตอบโต้

ระหว่างผู้ใช้งานและเว็บไซต์ ข้อมูลบนเว็บไซต์จะไม่มีการ

เปลี่ยนแปลงตามการใช้ของผู้ใช้ (Static Content) 

2.2.2 ประโยชน์ของเว็บแอปพลิเคชัน 

1) สามารถ เข้าใช้ งาน ได้ผ่ านอุปกรณ์หลากหลาย

แพลตฟอร์มท่ีมีเว็บเบราว์เซอร์และรองรับการเชื่อมต่อ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) 

2) ไม่จำเป็นต้องติดตั้งแอปพลิเคชันลงบนอุปกรณ์เพื่อลด

การใช้ทรัพยากรและการประมวลผลของอุปกรณ์ [4] 

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 

ในหัวข้อนี้จะเป็นการอธิบายเคร่ืองมือท่ีใช้ใน

การวิจัยโครงงาน โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลัก ดังนี้ 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

 ผู้พัฒนาได้ใช้วิวเจเอส (Vue.js) ซึ่งเป็นจาวา

สคริปต์ เฟรมเวิร์กในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสำหรับ

เช็คชื่อและจัดการการเข้าเรียน 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการจัดเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยทำการให้ กลุ่ ม เป้าหมายทำการทำ

แบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ โดยใช้ กูเกิล  ฟอร์ม 

(Google Form) และหลังจากกลุ่ ม เป้ าหมายได้ทำ

แบบสอบถามแล้ว ผู้ วิ จัยจะนำข้อมูล ท่ี ได้ รับจาก

แบบสอบถามดังกล่าว มาทำการวิเคราะห์  พัฒนาและ

สรุปผลการวิจัย 

3.3 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.3.1 แผนภาพยูสเคส (Use-case Diagram) 

 ผู้ใช้ระบบประกอบด้วยอาจารย์และนักศึกษา 

ดังรูปท่ี 1 

 

 
รูปท่ี 1 แผนภาพยูสเคสของเว็บแอปพลิเคชัน 
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ยูสเคสของอาจารย์ 

เข้าสู่ระบบ, สร้างห้องเรียน, สร้างชุดคำถาม, 

สร้างคิวอาร์โค้ด, ตรวจสอบประวัติการเข้า

เรียน, แก้ไขห้องเรียน, ลบห้องเรียน 

ยูสเคสของนักศึกษา 

เข้าสู่ระบบ, ตรวจสอบประวัติการเข้าเรียน, 

สแกนคิวอาร์ โค้ด, ตอบคำถาม 

 

4. ระบบตน้แบบ 
ผู้พัฒนาได้ออกแบบและพัฒนาส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้งาน (User Interface) ดังนี้ 

4.1 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานประเภทอาจารย์ 

4.1.1 หน้าเข้าสู่ระบบ 

หน้าเข้าสู่ระบบจะแสดงข้ึนเมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่

เว็บแอปพลิเคชันเป็นคร้ังแรกและยังไม่ได้ทำการยืนยัน

ตัวตนเพื่อเข้าใช้งาน ระบบจะนำผู้ใช้งานไปยังหน้าเข้าสู่

ระบบ ดังรูปท่ี 2 

 

 

รูปท่ี 2 หน้าเข้าสู่ระบบ (อาจารย์) 

 

4.1.2 หน้าหลัก 

หน้าหลักจะแสดงข้ึนเมื่อผู้ใช้งานทำการเข้าสู่

ระบบแล้ว ผู้ใช้งานสามารถเลือกไปยังหน้าหรือหน้าต่างท่ี

ผู้ใช้งานต้องการใช้งานได้ ดังรูปท่ี 3 

 

 

รูปท่ี 3 หน้าหลัก (อาจารย์) 

 

4.1.3 หน้าต่างสร้างห้องเรียน 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการสร้างห้องเรียน ให้กดปุ่ม

ส ร้างห้อ งเรียน  ผู้ ใช้ งานจะเข้ามาสู่หน้ าต่ างส ร้าง

ห้องเรียน ดังรูปท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 4 หน้าต่างสร้างห้องเรียน 

 

4.1.4 หน้าต่างสร้างคิวอาร์ โค้ด 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการสร้างคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ

ด้วยการกดปุ่มสร้างคิวอาร์ โค้ด  ผู้ใช้งานจะเข้ามาสู่

หน้าต่างสร้างคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ ดังรูปท่ี 5 

 

 
รูปท่ี 4 หน้าต่างสร้างคิวอาร์ โค้ด 
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4.1.5 หน้าต่างแสดงคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ 

เมื่อผู้ใช้งานได้สร้างคิวอาร์ โค้ดสำหรับเช็คชื่อ

แล้ว ระบบจะปรากฏหน้าต่างแสดงคิวอาร์ โค้ดสำหรับ

การเช็คชื่อ ดังรูปท่ี 5 

 

 
รูปท่ี 5 หน้าต่างแสดงคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ 

 

4.1.6 หน้าต่างสร้างชุดคำถาม 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการสร้างชุดคำถามสำหรับใช้

ระหว่างการเช็คชื่อ ให้ทำการกดปุ่มสร้างชุดคำถาม 

ผู้ใช้งานจะเข้ามาสู่หน้าต่างสร้างชุดคำถาม ดังรูปท่ี 6 

 

 
รูปท่ี 6 หน้าต่างสร้างห้องเรียน 

 

4.1.7 หน้าต่างแสดงชุดคำถาม 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการดูรายการชุดคำถามท่ีได้

ทำการสร้าง ด้วยการกดปุ่มชุดคำถามผู้ใช้งานจะเข้ามาสู่

หน้าแสดงชุดคำถาม ดังรูปท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 7 หน้าต่างแสดงชุดคำถาม 

 

4.1.8 หน้าต่างแสดงประวัติการเช็คชื่อทั้งหมด (1) 

 เมื่อผู้ใช้งานต้องการดูประวัติการเข้าเรียนขอ

รายวิชานั้นๆ ให้กดไปท่ีการ์ดห้องเรียนนั้น ผู้ใช้งานจะ

เข้ามาสู่หน้าประวัติการเช็คชื่อทั้งหมด (1) ดังรูปท่ี 8 

 

 

รูปท่ี 8 หน้าต่างแสดงประวัติการเช็คชื่อท้ังหมด (1) 

 

4.1.9 หน้าต่างแสดงประวัติการเช็คชื่อทั้งหมด (2) 

หน้าต่างแสดงประวัติการเช็คชื่อท้ังหมด  (2) 

ดังรูปท่ี 9 

 

 

รูปท่ี 9 หน้าต่างแสดงประวัติการเช็คชื่อท้ังหมด (2) 
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4.2 ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานประเภทนักศึกษา 

4.2.1 หน้าเข้าสู่ระบบ 

หน้าเข้าสู่ระบบจะแสดงข้ึนเมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่

เว็บแอปพลิเคชันเป็นคร้ังแรกและยังไม่ได้ทำการยืนยัน

ตัวตนเพื่อเข้าใช้งาน ระบบจะนำผู้ใช้งานไปยังหน้าเข้าสู่

ระบบ ดังรูปท่ี 10 

 

 

รูปท่ี 10 หน้าเข้าสู่ระบบ (นักเรียน) 

 

4.2.3 หน้าหลัก 

หน้าหลักจะแสดงข้ึนเมื่อผู้ใช้งานทำการเข้าสู่

ระบบแล้ว ดังรูปท่ี 11 

 

 

รูปท่ี 11 หน้าหลัก (นักศึกษา) 

 

4.2.3 หน้าต่างสแกนคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการสแกนคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ 

ให้กดปุ่มสญัลักษณ์สแกนคิวอาร์ โค้ด ผู้ใช้งานจะเข้ามาสู่

หน้าต่างสแกนคิวอาร์ โค้ดเช็คชื่อ ดังรูปท่ี 12 

 

 
รูปท่ี 12 หน้าต่างสแกนคิวอาร์ โค้ดเช็คขื่อ 

 

4.2.3 หน้าประวัติเข้าเรียน 

เมื่อผู้ใช้งานต้องการดูประวัติการเข้าเรียนขอ

รายวิชานั้นๆ ให้กดไปท่ีการ์ดห้องเรียนนั้น ดังรูปท่ี 13 

 

 

รูปท่ี 13 หน้าประวัติเข้าเรียน (นักศึกษา) 

5. วิเคราะห์และสรุปผล 

เว็บ แอ ปพ ลิ เค ชั น จั ด ก ารก าร เข้ า เรียน 

(Student Attendant Web Application 

Management) เป็นเว็บแอปพลิเคชันจัดการการเข้า

เรียนสำหรับคณะเทคโน โล ยีส ารสน เทศ สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือช่วยลดเวลาอาจารย์ผู้สอนในการเช็คชื่อ

การเข้าเรียนของนักศึกษาและให้นักศึกษาสามารถ

ตรวจสอบผลการเข้าเรียนแบบส่วนตัวได้ 

 การพัฒนาโครงงานนี้ใช้วิว เจเอส ซึ่งเป็นจาวา

สคริปต์เฟรมเวิร์คในการพัฒนาส่วนติดต่อของผู้ใช้งานท่ีมี

ขนาดเล็กและมีความรวดเร็วในการทำงาน โดยผู้พัฒนา

ได้ทำพัฒนาให้การเช็คชื่อผ่านเว็บแอปพลิเคชันนี้นั้น

สามารถทำได้รวดเร็วกว่าการขานชื่อหรือให้นักศึกษา

เซ็นชื่อด้วยตนเองทีละบุคคล โดยการความรู้ต่างๆและ
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นำคิวอาร์ โค้ดมาประยุกต์ใช้ในการเช็คชื่อการเข้าเรียน

และมีการเพิ่มชุดคำถามระหว่างการเช็คชื่อได้เพื่อเป็น

การยืนยันตัวตนหรือเป็นแบบสอบถามความเข้าใจ

ระหว่างก่อนเรียนหรือหลังเรียนได้ในระหว่างการเช็คชื่อ 

5.1 การทดสอบกับผู้ใช้จริง 

ผู้วิจัยได้นำเว็บแอปพลิเคชันสำหรับเช็คชื่อ

และจัดการการเข้าเรียน ไปทดสอบการใช้งานกับผู้ใช้จริง 

โดยให้ผู้ใช้งานทำการทดสอบการใช้งานระบบจริงและ

กรอกระยะเวลาการทำงานของแต่ละการทำงานลงไปใน

แบบสำรวจเพิ่มทำการเก็บข้อมูลระยะเวลาการทำงาน

ของระบบ โดยมีผู้ทดลองจำนวน 6 คน โดยให้แต่ละคน

ทำการใช้งานระบบท้ังในประเภทผู้ใช้งานนักศึกษาและ

ประเภทอาจารย์ 

ผู้ทดสอบจะต้องทำแบบสำรวจหลังจากการ

ทดลองใช้งานระบบจริงท้ังในผู้ใช้ประเภทอาจารย์และ

นักศึกษา โดยมีรายละเอียดผลการทดลอง ดังนี้ 

 

ตารางที่ 1 แบบสำรวจการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 

SAM กับกูเกิล ฟอร์ม (อาจารย์) 

 

 ระยะเวลาท่ีใช้เฉลี่ย (วินาที) 

หัวข้อ SAM กูเกิล ฟอร์ม 

การสร้างห้องเรียน 43.67 ± 2.87 - 

การสร้างเช็คชื่อ 13.33 ± 1.63 65.33 ± 11.59 

การสร้างชุดคำถาม 29.83 ± 3.49 31.5 ± 1.87 

 

จากผลการสำรวจในผู้ใช้งานประเภทอาจารย์ 

ดังตารางที่ 1 พบว่ากูเกิล ฟอร์มไม่สามารถระบุนักศึกษา

แบบรายบุคคลตามกลุ่มการเรียนได้และไม่มีฟังก์ชันใน

การสร้างข้อมูลแบบระบุรายชื่อแต่ละบุคคลและกลุ่มการ

เรียนของนักศึกษาแต่ละคน ระยะเวลาในการสร้างเช็ค

ชื่อบนเว็บแอปพลิเคชัน SAM นั้นมีความรวดเร็วกว่ากู

เกิล ฟอร์มมากถึง 132.215% และระยะเวลาในการ

สร้างชุดคำถามบนเว็บแอปพลิเคชัน SAM นั้นมีความเร็ว

ใกล้เคียงกับกูเกิล ฟอร์ม 

 

 

 

ตารางที่ 2 แบบสำรวจการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 

SAM กับกูเกิล ฟอร์ม (นักศึกษา) 

 
 ระยะเวลาท่ีใช้เฉลี่ย (วินาที) 

หัวข้อ SAM กูเกิล ฟอร์ม 

การเช็คชื่อ 5.33 ± 0.75 12.5 ± 2.74 

 

จากผลการสำรวจในผู้ใช้งานประเภทนักศึกษา 

ดังตารางท่ี 5.2 พบว่าระยะเวลาเฉลี่ยในการเช็คชื่อบน

เว็บแอปพลิเคชัน SAM มีความรวดเร็วกว่ากูเกิล ฟอร์ม

มากถึง 80.43% จึงสรุปผลได้ว่าเว็บแอปพลิเคชัน SAM 

สามารถเป็นเว็บแอปพลิเคชันท่ีมีประสิทธิภาพได้จริงและ

มีฟังก์ชันการรองรับการตรวจสอบข้อมูลการเข้าเรียน

นักศึกษาได้อย่างอัตโนมัติโดยไม่ต้องมาตรวจสอบเอง 

 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

5.2.1 ปัญหาด้านฮาร์ดแวร์ 

1.  ผู้พัฒนาไม่มีอุปกรณ์สมาร์ตโฟนหรือแท็บ

เลตบนระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เพื่อนำมาทดลอง

การใช้งานจริงเพื่อหาข้อผิดพลาดในการแสดงผลหรือใช้

งานท่ีอาจเกิดข้ึนบนอุปกรณ์ 

5.2.2 ปัญหาด้านซอฟต์แวร์ 

1. บริการเว็บเซอร์วิสหลังบ้านท่ีผู้วิจัยได้ใช้มี

ความช้าอาจจะส่งผลถึงการแสดงผลข้อมูลแบบเรียลไทม์

ในบางคร้ัง 

 

5.3 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาในอนาคต 

1. พัฒนาส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้งาน 

(User Interface) ให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

2. พัฒนา Web Responsive ให้รองรับ

สัดส่วนใหม่ๆในอนาคตมากยิ่งข้ึน  

 

เอกสารอ้างอิง 
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พฒันาระบบแอปพลิเคชนัไลน์โอเอส าหรบัการส่ือสาร

ระหว่างบุคลากรทางการแพทย ์และผู้ป่วยโควิด  

กรณีศึกษาของโรงพยาบาลรามาธิบดีจกัรีนฤบดินทร ์
 

ศภิุสราพร มงคลน า1 และ อภิชา จรรยาธนากร2 

คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบงั 

Emails: 62070189@kmitl.ac.th, 62070216@kmit.ac.th  

 

บทคดัย่อ 
 การระบาดของโรคติดเชื้อไวรสัโควิด 19 ได้ส่งให้เกิดความร่วมมือระหว่างภาคส่วนต่าง ๆ เพื่อ

ป้องกนัการแพร่กระจายของไวรสัและใหบ้ริการการรกัษา โรงพยาบาลรามาธบิดีจกักรนีฤบดนิทร์ได้ปรบัปรุง

การใหบ้รกิารรกัษาผูป่้วยโรคตดิเชื้อไวรสัโควดิ 19 ใหแ้ก่กลุ่มสเีขยีวในรูปแบบแยกกกัตวัที่บ้าน เพื่อลดความ

แออดัซึ่งภายใต้ระบบการรกัษาน้ี ทางโรงพยาบาลจะตดิตามและสอบถามอาการของผูป่้วยเป็นประจ าทุกวนั

ผ่านฟังก์ช ัน่แชตบนแอปพลิเคชนัไลน์ บุคลากรทางการแพทย์จะบนัทึกข้อมูลอาการไว้ในระบบ ซึ่งจะใชใ้น

กระบวนการวินิจฉัยและการรกัษา อย่างไรก็ตาม ขัน้ตอนการท างานที่เพิ่มขึ้นเหล่าน้ียังสร้างภาระให้กับ

บุคลากรทางการแพทย์อกีด้วย เพื่อแก้ไขปัญหาน้ีจึงได้พฒันาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเป็นตัวกลาง

ระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และผูป่้วยโควดิ 19 ระบบน้ีจะจดัการขอ้มูลยาที่ใชใ้นการรกัษา และเกบ็ขอ้มูล

ผูป่้วยอย่างเป็นระบบ มกีารพฒันาบญัชไีลน์โอเอส าหรบัผูป่้วยโควดิ ซึ่งสามารถแสดงขอ้มูลยาที่แพทย์ท าการ

สัง่จ่ายให้กับผู้ป่วยได้ นอกจากน้ี ระบบยงัช่วยให้สามารถบันทึกอาการของผู้ป่วย เพื่อใช้ในการวินิจฉัยได้ 

โครงการน้ีมีเป้าหมายเพื่อปรบัปรุงกระบวนการจัดการข้อมูลยา การรวบรวมข้อมูลผู้ป่วย และอ านวยความ

สะดวกในการสื่อสารระหว่างบุคลากรทางการแพทย์และผูป่้วยโควดิ 19 เพื่อปรบัปรุงประสทิธภิาพการรกัษา

ต่อไป 

ค าส าคญั – แอปพลเิคชนัไลน์โอเอ, ฟังก์ช ัน่ 

 

1. บทน า 
เน่ืองจากสถานการณ์ของโรคตดิเชื้อไวรสั

โควิด 19 แม้ว่าจะได้ปรบัเป็นโรคติดต่อที่ต้องเฝ้า

ระวงั ตาม พ.ร.บ.โรคตดิต่อ พ.ศ.2558 แต่ในปัจจุบนั

พบว่ามกีารแพร่ระบาดอย่างเป็นระลอกตามฤดูกาล 

โดยอาการของผูป่้วยไม่รุนแรงจดัอยู่ในกลุ่มผูป่้วยสี

เขยีวที่ไม่ 

 

 

จ าเป็นต้องเข้ารบัการรกัษาตัวที่โรงพยาบาล หรือ

รกัษาตัวที่โรงพยาบาลเพียงระยะเวลาสัน้ๆแล้วกกั

ตัวต่อที่บ้ าน หรือการท า Home Isolation จาก

ปัญหาข้างต้นจึงเกิดเป็นแนวทางในการศึกษา

mailto:62070189@kmitl.ac.th
mailto:62070216@kmit.ac.th


พัฒนาระบบช่องทางการติดต่อสื่อสารระหว่าง

บุคลากรทางการแพทย์ 

 

 

และผู้ป่วย ในการติดตามอาการผู้ป่วยจากการวัด

อุณหภูมิ และออกซิเจน พฒันาระบบแจ้งเตือนให้

ผูป่้วยทานยาฟาวพิริาเวยีร์ เพื่ออ านวยความสะดวก

ให้ผู้ป่วยได้รบัการรกัษาอย่างทัว่ถึง มีการเลือกใช้

แอปพลิเคชนัไลน์โอเอเป็นสื่อกลางในการสื่อสาร 

เน่ืองจากในปัจจุบันผู้ใช้งานสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่มี

การใช้งานแอปพลิเคชนัไลน์เพื่อติดต่อสื่อสารอยู่

แล้ว โดยการพฒันาระบบใหอ้ยู่บนแอปพลเิคชนัไลน์

โอเอจะท าให้ผู้ใช้งานไม่ต้องติดตัง้แอปพลิเคชัน

เพิม่เตมิ และสะดวกแก่ผูใ้ชท้ี่ประหยดัเวลาในการท า

ความเข้าใจกับระบบ รวมทัง้ข้อมูลขัน้ตอนในการ

รกัษาที่จัดเก็บไว้สามารถน าไปวิเคราะห์หรือส่งต่อ

ในการท าวจิยัด้านอื่น ๆ ต่อไป 

2. ทฤษฎีและเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 

2.1.1 บญัชไีลน์ส าหรบัธุรกจิ 

บัญชีไลน์ส าหรับ ธุรกิจ (LINE Official 

Account) คือ บัญชีไลน์รูปแบบหน่ึงที่ถูกออกแบบ

มาส าหรับการใช้ในเชิงธุรกิจ ที่สามารถใช้งานได้

เหมือนบัญชีไลน์ส่วนตัวในการส่งข้อความ รูปภาพ 

วดิโีอ แตกต่างโดยมฟีีเจอร์ที่สามารถจดัการกับแชต

ที่มีประสิทธิภาพในการบริหารจัดการแก่ธุรกิจ

เพื่อให้ผู้ใช้บริการมีประสบการณ์ที่ดีต่อธุ รกิจ มี

ระบบบอทที่สามารถให้บริการนอกเวลาท าการใน

การให้ข้อมูลเบื้องต้น เช่น การกลาวค าทักทาย

ผู้ใช้บริการใหม่ เจ้าของบัญชีไลน์โอเอยงัสามารถ

สร้างการตอบกลับอัตโนมัติได้ เองนอกเหนือ

ขอ้ความตอบกลบัเบื้อต้นที่ไลน์มีไวใ้ห ้ อ านวยความ

สะดวกแก่ผูใ้ชใ้นการเริม่ต้นใชบ้รกิารของธุระกจิด้วย

ฟีเจอร์ Rich Menu เมนูลัดส าหรับลิงค์ไปยังหน้า

เวบ็ไซต์มฟีีเจอร์บอดแคสต์ที่สามารถส่งขอ้ความไป

ยงัผู้ใช้บริการตามกลุ่มเป้าหมายพรอ้มกันได้ในครัง้

เดยีวโดยบญัชไีลน์โอเอจะสามารถวเิคราะห์สถติกิาร

ใชง้านของผูใ้ชบ้รกิารใหเ้พื่อส่งเสริมธุรกิจเจริญเติม

โต[1] 

2.1.2 ไลน์ฟอรนเอน็เฟรมเวริ์ค 

ไลน์ฟอรนเอน็เฟรมเวริ์ค (Line Front-end 

Framework LIFF) คอื คอมโพเนนต์ที่ช่วยในการ 

แสดงหน้าเว็บที่อยู่ในแอปพลิเคชันไลน์ เป็นการ

เชื่อมต่อระหว่างหอ้งแชตกบัเวบ็ไซต์ ส าหรบัพฒันา

บญัชไีลน์โอเอที่มโีครงสรา้งการบรกิารที่ซบัซ้อนเกนิ

ขีดจ ากัดของการท างานบนแอปพลิเคชนัไลน์ และ

ยงัสามารถระบุได้ว่าบัญชไีลน์ใดเป็นผู้เปิดเวบ็ไซต์ 

รวมถึงความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูล ท าให้

สามารถส่งข้อความกลับไปหลังจากการท างานบน

หน้าเว็บเสรจ็สิ้นได้อย่างถูกต้อง จากความสามารถ

ของ LIFF  เช่น กรณีของระบบไลน์โอเอส าหรบัการ

สื่อสารน้ีน ามาใช้ประโยชน์ในการเก็บข้อมูลการ

ลงทะเบยีนของผูใ้ชง้านเป็นต้น[2] 

2.1.3 รชิเมนู 

 ริช เมนู (Rich Menu) คือ  เมนูทางลัด

ส าหรบัผู้ใชบ้รกิารกบับญัชไีลน์โอเอ ตัวช่วยส าหรบั

ผูใ้หบ้รกิารในการสรา้งความสะดวกสะบายแก่ลูกค้า 

เพิ่มความสะดวกในรายการที่ผู้ให้บริการเห็นว่ามี

การเรียกใช้งานบ่อย เช่น การสมัครสมาชิก การ

สะสมแต้ม หรือค าถามที่พบบ่อยส าหรบับริการนัน้ 

ๆช่วยให้ผู้ใช้ไม่ต้องพิมพ์ข้อความสอบถาม ลดการ

เกิดปัญหาพิมพ์ผิดที่ จะท าให้ข้อความตอบกลับ

อัตโนมตัิไม่ท างานโดยจัดแสดงอยู่ในรูปแบบปุ่ มที่

สามารถเลือกเทมเพลตได้สูงสุด 6 ช่อง โดยเรา

สามารถก าหนวดใหแ้ต่ละช่องเชื่องโยงฟีเจอร์ต่าง ๆ 

ของไลน์ หรอืเชื่อมไปยงัเวบ็ไซต์ของผูใ้หบ้รกิารเพิม่

โอกาสการใหบ้รกิารได้อย่างสูงขึน้ 



2.2 เทคโนโลยีท่ีใช้ในการพฒันา 

1) โป รแกรมอะ โดบี  เ อ็ก ซ์ดี  (Adobe Xd) คือ 

โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบเว็บไซต์หรือแอป

พลิเคชนับนอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มีเครื่องมือที่อ านวย

ความสะดวกอย่างครอบคลุมการท างานออกแบบ 

2) วิช วลสตูดิ โอ โค้ด  (Visual Studio Code) คือ 

โปรแกรมที่ ใช้ในการแก้ไขโค้ด และยังสามารถ

เชื่อมต่อกับ Git ได้ภายในตัว และสามารถติดตัง้

ส่วนขยายได้เพื่อเพิม่ฟังก์ชนัการท างานเพิม่เตมิ 

3)รี แ อ็ ค ส์  (React) คื อ  JavaScript library ที่ ใ ช้

ส าหรบัพฒันาหน้าบ้านใหง้่ายขึน้โดยการแบ่งส่วนที่

ซับซ้อนให้ท างานแยกกันได้อ ย่างอิสระเรียกว่า

คอมโพเนนต์ โดยสามารถจดัการเรื่อง DOM ต่าง ๆ 

เพื่อแสดงหน้าต่าง อินเตอร์เฟสให้กับผู้ใช้งาน 

สามารถสรา้งโครงสรา้งที่สลบัซบัซ้อนได้ 

4)โ ห น ด เ จ เ อ ส  ( NodeJS) คื อ  JavaScript 

Framework ที่ ใช้ภาษา JavaScript ในการเขียน 

ส าหรบัท างานฝัง่ Server ที่สามารถรองรบัผู้ใช้ได้

จ านวนมากได้แบบเรยีลไทม์ 

5)โพสต์ เกรสคิวแอล (PostgreSQL) คือ  ระบบ

จัดการฐานข้อมูลเชิงวตัถุสมัพนัธ์ส าหรบัเก็บข้อมูล

ต่าง ๆ ส าหรับไว้เรียกใช้ข้อ มูลจากค าสั ง่ของ 

Backend 

3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

3.1 ระบบการท างานเก่า 

เมื่อผลการตรวจพบว่าติดเชื้อไวรสัโควิด 

19 ทางโรงพยาบาลจะท าการประเมินอาการ หาก

ผูป่้วยที่อยู่ในเกณฑ์ที่พจิารณาแล้วว่าสามารถรกัษา

ตวัด้วยวธิกีารกกัตวัที่บ้านได้ ทางโรงพยาบาลจะท า

การบัทึกข้อมูลผู้ป่วย และท าการส่งพสัดุที่ประกอบ

ไปด้วยข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ยาที่เกี่ยวกับการรกัษา

โรค พรอ้มทัง้การแอดไลน์กบับญัชขีองหน่วยงาน 

หลังจากผู้ป่วยท าการรักษาตัวที่บ้ าน 

บุคลากรทางการแพทย์จะท าการติดต่อกับผู้ป่วย

ด้วยไลน์โดยวิธีการโทรผ่านแอปพลิเคชัน เพื่อ

ยืนยนัตัวตนของผู้ป่วยและชี้แจงการติดตามอาการ 

หลังจากนั้นบุคลากรทางการแพทย์จะมีการส่ง

ขอ้ความเตอืนผูป่้วยใหว้ดัค่าออกซเิจนปลายน้ิว และ

แจ้งเตอืนใหม้กีารรบัประทานยาใหค้รบในแต่ละวนั 

เ มื่ อ บุ คลากรทางการแพทย์ท าการ

สอบถามอาการจากผูป่้วยแล้ว จะน าขอ้มูลมาบันทึก

ลงบนเอกสาร เพื่อน าไปลงในระบบต่อไป 

3.2 การออกแบบระบบ 

3.2.1 แผนภาพยูสเคส 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1. แผนภาพยูสเคสส่วนของผูป่้วยโควดิ 

แผนภาพยูสเคสส่วนของผู้ป่ วยโควิด

แสดงดงัรูปที่ 1. โดยแบ่งการใชง้านในระบบแบ่งเป็น 

3 ประเภทคือ ส าหรบัผู้ใช้ทัว่ไป ผู้ป่วยโควิด และ

บุคลากรทางการแพทย์ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

สามารถด าเนินงานกบัระบบได้ ดงัน้ี 

1)ลงทะเบียน คือ ยูสเคสส าหรบัผู้ป่วยที่มีผลการ

ตรวจพบเชื้อไวรสัโควิด 19 ที่อยู่ในเกณฑ์สามารถ



รกัษาตัวที่บ้านได้ท าการลงทะเบยีนเพื่อเข้าสู่ระบบ

การรกัษา 

2)เรียกดูข้อมูลความรู้ คือ ยูสเคสส าหรับผู้ใช้งาน

ทัว่ไป หรือผู้ป่วยโควิดท าการเรียกดูข้อมูลความรู้ 

เช่นวธิกีารปฏบิตัติวัแยกกกัตวัที่บ้าน 

3)เขา้สู่หอ้งแซต คอื ยูสเคสส าหรบัการตดิต่อสื่อสาร

บนแอปพลิเคชนัไลน์โอเอระหว่างผู้ป่วยโควิดกับ

บุคลากรทางการแพทย์ 

4)เขา้สู่ระบบ คอื ยูสเคสส าหรบัผูป่้วยโควดิเพื่อเขา้สู่

ระบบการรกัษา 

5)บันทึกข้อมูลอาการประจ าวนั คือ ยูสเคสส าหรบั

ผูป่้วยโควดิท าการบนัทกึขอ้มูลอาการ 

6)บันทึกข้อมูลผลวดัค่าออกซิเจนปลายน้ิว และผล

วดัไข ้คอื ยูสเคสส าหรบัผูป่้วยโควิดบันทกึผลวัดค่า

ออกซเิจนปลายน้ิว และผลวดัไข ้ในแต่ละวนั 

7)เรยีกดูขอ้มูลชุดยา คอื ยูเคสส าหรบัผูป่้วยโควดิท า

การเรยีกดูขอ้มูลชุดยาที่ต้องรบัประทาน 

8)บันทึกข้อมูลยาที่รบัประทาน คือ ยูสเคสส าหรบั

ผูป่้วยโควดิท าการบนัทกึขอ้มูลการทานยา 

รูปท่ี 2. แผนภาพยูสเคสส่วนของบุคลากรทางการแพทย ์

แผนภาพยูสเคสส่วนของบุคลากรทาง

การแพทย์แสดงดังรูปที่ 2 บุคลากรทางการแพทย์

สามารถด าเนินงานกบัระบบได้ ดงัน้ี 

1)เรียกดูรายชื่อผู้ป่วยโควิด คือ ยูสเคสส าหรับ

เรยีกดูรายชื่อ และประวตัผูิป่้วยโควดิในระบบ 

2)อนุมตับิญัชผูีป่้วยโควดิเขา้ระบบ คอื ยูสเคสอนุมตัิ

ผู้ป่วยที่ลงทะเบียนเข้ามา หลังจากบุคลากรทาง

การแพทย์ท าการตรวจสอบขอ้มูลของผูป่้วย 

3)ลบผู้ป่วยออกจากระบบ คือ ยูสเคสส าหรับลบ

ผูป่้วยที่ท าการรกัษาหายแล้ว 

4)เรียกดูข้อมูลอาการประจ าวันของผู้ป่วย คือ ยูส

เคสส าหรบัเรยีกดูขอ้มูลอาการที่ผูป่้วยท าการบันทึก

เขา้ระบบ 

5)บันทึกผลค่าออกซิเจนปลายน้ิว และผลวดัไข้ คอื 

ยูสเคสส าหรบัเรียกดูค่าออกซิเจนปลายน้ิว และผล

วดัไขท้ี่ผูป่้วยท าการบนัทกึเขา้ระบบ 

6)เพิม่ชุดยา คอื ยูสเคสส าหรบัสรา้งขอ้มูลชุดยาใหม่ 

7)ลบชุดยา คอื ยูสเคสส าหรบัลบชุดยาที่ไม่ใชง้าน 

8)แก้ไขชุดยา คือ ยูสเคสส าหรบัแก้ไขชุดยาที่มีอยู่

แล้ว 

9)ก าหนดชุดยาให้ผู้ป่วยโควิด คือ ยูสเคสส าหรบั

ก าหนดชุดยาแก่ผูป่้วย ตามที่ผูป่้วยต้องรบัประทาน 

10)เรยีกดูขอ้มูลการรบัประทานยาของผูป่้วย คอื ยูส

เคสส าหรบัเรียกดูบนัทึกการทานยาที่ผู้ป่วยท าการ

บนัทกึเขา้ระบบ 

 

 

 

 

4. ระบบต้นแบบ 



4.1 ระบบส่วนของแอปพลิเคชนัไลน์โอเอ 

รูปท่ี 3. ระบบสว่นของแอปพลเิคชนัไลน์โอเอ 

 หน้าหลักของระบบส่วนของแอปพลิเค

ชนัไลน์โอเอจะประกอบไปด้วยหน้าหอ้งแซต และใช้

งานผ่านริชเมนูรูปแบบ 6 ช่องคือ ข้อมูลส่วนตัว 

แบบประเมินอาการประจ าวัน ข้อมูลยา วิธีการ

ปฏิบัติตัวการแยกกักตัวที่บ้าน วดัออกซิเจนปลาย

น้ิววดัไข้ ติดต่อฉุกเฉิน โดยสามารถเชื่อมโยงไปยงั

หน้าการใชง้านอื่น ๆ ผ่านการแสดงผลบนไลน์ฟอรน

เอน็เฟรมเวริ์ค 

4.2 ระบบส่วนของบุคลากรทางการแพทย์ 

รูปท่ี 4. ระบบสว่นของแอปพลเิคชนัไลน์โอเอ 

หน้าหลักของระบบส่วนของบุคลากรทาง

การแพทย์ประกอบไปด้วยส่วนแสดงผลตรงกลาง 

และแถบเมนูด้านซ้ายที่สามารถสลับไปยงัฟังก์ช ัน

ต่าง ๆ ของระบบ คือ รายชื่อผู้ป่วย ผู้ป่วยรอการ

อนุมตั ิแชต ชุดยา  

5. บทสรปุ 

ระบบแอปพลิเคชนัไลน์โอเอส าหรับการ

สื่อสารระหว่างบุคลากรทางการแพทย์ และผูป่้วยโค

วิด ถูกพฒันาขึ้นเป็นระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่

สามารถสื่อสารระหว่างบุคลากรทางการแพทย์ และ

ผู้ป่วยโควิดบนแอปพลิเคชนัไลน์โอเอ โดยค านึงถงึ

ความสะดวกในการใชง้านโดยการเลอืกใชแ้อปพลเิค

ชนัไลน์โอเอ ที่จะท าใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ใจการใช้งาน

ได้อย่างรวดเรว็ และไม่ต้องท าการติดตัง้แอปพลเิค

ชนัเพิม่เตมิ 

 ทางผู้จัดท าได้ด าเ นินการแบ่งระบบ

ออกเป็น 2 ฝัง่คือระบบฝัง่ผู้ป่วยโควิด เกิดขึ้นบน

แอปพลิเคชนัไลน์โอเอที่มีไลน์ฟอรนเอน็เฟรมเวริ์ค

เป็นส่วนเสริมในการรบัข้อมูลการรักษาจากผู้ป่วย 

โดยเชื่อต่อกบัระบบส าหรบับุคลากรทางการแพทย์ที่

สามารถสรุปฟังก์ชนัต่าง ๆ 
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โหมดที่ผู้ใช้เลือก และแสดงผลที่หน้ำจอมือถือ พร้อมมีเสียงแจ้งชื่อของวัตถุตอบกลับไปยังผู้ใช้  

ค าส าคัญ – กำรพฒันำแอปพลิเคชัน; ผู้พิกำรทำงสำยตำ; ปญัญำประดษิฐ;์ กำรเรียนรู้ของเครื่อง;

1. บทน า 

 

เนื่องจำกในปัจจุบันแอปพลิเคชันส ำหรับผู้พิกำรทำง

สำยตำมีค่อนข้ำงน้อย และที่มีอยู่ในขณะนี้ยังไม่สำมำรถใช้งำนได้

อย่ำงมีประสิทธิภำพ ทำงคณะผู้จัดท ำจึงต้องกำรที่จะพัฒนำแอป

พลิเคชันส ำหรับผู้พิกำรทำงสำยตำให้สำมำรถใช้งำนได้จริงใน

ชีวิตประจ ำวันได้ โดยกำรประยุกต์ใช้ปัญญำประดิษฐ์ [1] เข้ำมำ

ช่วย 
ทำงคณะผู้จัดท ำต้องกำรที่จะพัฒนำแอปพลิเคชันที่

สำมำรถตรวจจับสิ่งกีดขวำง หรือวัตถุต่ำง ๆ ได้ โดยสำมำรถตอบ

กลับเป็นเสียงให้ผู้พิกำรทำงสำยตำทรำบได้ว่ำ ทำงด้ำนหน้ำของ

ตนเองมีสิ่งกีดขวำงหรือไม่ หรือวัตถุนั้นคืออะไร และมีข้อควำม

แสดงชื่อของสิ่งกีดขวำงส ำหรับผู้พิกำรทำงสำยตำที่ยังสำมำรถ

มองเห็นได้อยู่บ้ำง เพื่อป้องกันกำรเกิดอุบัติเหตุที่ไม่คำดคิดกับผู้

พิกำรทำงสำยตำ ทั้งนี้เพื่อให้ผู้พิกำรทำงสำยตำสำมำรถเข้ำถึง

เทคโนโลยีในกำรตรวจจับวัตถุโดยไม่มีค่ำใช้จ่ำยอื่น ๆ เพิ่ม 

เนื่องจำกสำมำรถใช้โทรศัพท์มือถือในกำรตรวจจับวัตถุได้เลย 

 

 

 

2. ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่เกีย่วข้อง 

 

2.1 ผู้พิการทางสายตา 
 

 ในทำงกำรแพทย์ผู้ที่บกพร่องทำงกำรมองเห็น หรือ ผู้

พิกำรทำงสำยตำ [2]  หมำยถึง ผู้ที่ไม่สำมำรถมองเห็นได้เลย หรือ

มองเห็นแสง มองเห็นเลือนรำง โดยมีควำมสำมำรถในกำรมองเห็น

ไม่ถึง 10 % ของคนปกติ และกว้ำงไม่เกิน 30 องศำ แบ่งเป็น 2 

ประเภท ได้แก่ ตำบอดสนิท และตำบอดไม่สนิท หรือสำยตำเลือน

รำง  

 

2.2 ทฤษฎีสีที่มีผลต่อผู้ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น

เลือนราง 

 

จำกผลกำรศึกษำในกำรวิจัยจิตวิทยำสีที่มีผลต่อผู้ที่มี

ควำมบกพร่องทำงกำรมองเห็นเลือนรำง [3] เพื่อน ำมำใช้ในกำร

ออกแบบ โดยกลุ่มเป้ำหมำยในกำรทดลองคือผู้ที่มีควำมบกพร่อง

ทำงกำร มองเห็นเลือนรำงจ ำนวน 20 คน จำกสมำคมคนตำบอด

แห่งประเทศไทย เพื่อช่วยเหลือหรือตอบสนองควำมต้องกำรของผู้

พิกำรทำงสำยได้มีโอกำสมองเห็นเทียบเคียงกับคนปกติไม่มำกก็

น้อย ดังนี ้



-   สีที่มองเห็นชัดมำกที่สุด คือ สีน้ ำเงิน และสีที่มอง

เห็นชัดน้อยที่สุด คือ สีส้ม แต่ก็ขึ้นอยู่กับสภำพแวดล้อมและแสง

เข้ำมำเกี่ยวข้อง 

-   ควำมชอบของสี เพศมีส่วนเกี่ยวข้องกับควำมรู้สึกใน

กำรชอบ สีที่ชอบมำกที่สุด คือ สีเหลือง โดยเพศชำยชอบสีเหลือง

มำกที่สุด เพศหญิงชอบสีน้ ำเงินมำกที่สุด 

-   คู่สีตรงข้ำมที่สำมำรถมองเห็นชัดที่สุด คือ สีส้ม - สี

น้ ำเงิน เป็นปัจจัยในกำรกระตุ้นให้เห็นชัดเจน 

-   แยกระดับโทนสีใกล้เคียงได้ดีที่สุด คือ โทนสีม่วงแดง 

และโทนสีขำว - เทำ ส่วนโทนสีที่แยกไม่ค่อยออก คือ โทนสีแดง 

 -   ควำมรู้สึกจำกกำรเห็นสีตำมแม่สีทำงจิตวิทยำสีทั่วไป 

สีแดง เป็นสีให้ควำมรู้สึกเตือนให้ระวังอันตรำย และควำมรู้สึกเกิด

ก ำลังวังชำ สีเหลือง เป็นสีให้ควำมรู้สึกสนุกสนำน ควำมรู้สึกอบอุ่น 

และควำมรู้สึกสว่ำง 

 

2.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการตรวจจับวัตถุ 
 

2.3.1. Object Detection หรือการตรวจจับวัตถ ุ

 

Object Detection [4] คื อ  เ ท ค โ น โ ล ยี ใ น ท ำ ง

คอมพิวเตอร์ที่มีควำมเกี่ยวขอ้งกับ Computer Vision และ Image 

Processing และน ำมำใช้ในงำน Artificial Intelligence (AI) เพื่อ

ตรวจจับวัตถุ จ ำแนกวัตถุ มำร์กจุด มำร์กพื้นที่ วำดกล่องรอบวัตถุ 

(Bounding Box) หรือ ถมสีให้ทุก Pixel ของวัตถุ และมีกำรใช้ 

COCO-SSD เป็นโมเดลส ำหรับ Artificial Intelligence (AI) ในกำร

ตรวจจับวัตถุ Object Detection ที่จะตรวจหำ และ 

จ ำแนก วัตถุทั้งหมดทุกชิ้น โดยใช้กับ TensorFlow.js 

ผ่ำน TensorFlow object detection API 
 

2.3.2. Convolutional Neural Network (CNN) 
 

Convolutional Neural Network (CNN) [5] คื อ 

โ ค ร ง ข่ ำ ย ป ร ะ ส ำ ท  (Neural Network) ที่ ใ ช้ ใ น ง ำ น

ด้ำน Computer Vision ช่วยในกำรวิเครำะห์รูปภำพ จ ำแนก

รูปภำพ ตรวจจับวัตถุ  เรียนรู้กำรจดจ ำใบหน้ำ โดย Deep 

Learning อั ลกอริ ทึ ม  รั บข้ อมู ล เข้ ำมำ เป็ นรูปภำพ  เ รี ยนรู้

ลักษณะเฉพำะของรูปภำพและแยกส่วนประกอบของภำพ เจำะลึก

ลงไปตั้งแต่ จุด เส้นแนวตั้ง เส้นแนวนอน เส้นแนวทแยง กำกบำท 

มุม เส้นโค้ง วงกลม พื้นผิว ลวดลำย ดวงตำ ใบหน้ำ และค ำนวณ

จำกกำรก ำหนดค่ำใน Filter/Kernel เพื่อช่วยดึงคุณลักษณะของ

ภำพหรือวัตถุออกมำ  

 

2.4 เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาโมเดลการตรวจจับ 
 

2.4.1. YOLOv5 
 

YOLOv5 หรื อ  You only look once Version 5 [6] 

ช่ ว ย ในกำรท ำ  Image Detection ไ ด้ อย่ ำ ง ร วด เ ร็ ว  และมี

ประสิทธิภำพ โดยมี Document กับ Customized ช่วยให้เข้ำถึง

ข้อมูลที่ต้องกำร มีควำมไวในกำรวิเครำะห์ข้อมูล โดยกำรวิเครำะห์

ข้อมูลจำกรูปเพียงครั้งเดียว แล้วจะท ำ Label ให้ครอบคลุมทั้งรูป 

จำกนั้นจึงมีกำรแบ่ง Grid cell ออกมำแล้วท ำกำรค ำนวณหำส่วนที่ 

Intersect กัน หำรด้วยส่วนที่ Union กัน จะได้เป็น Object ของ

สิ่งที่เรำต้องกำร 
 

2.4.2. RoboFlow 
 

RoboFlow [7] คื อ  Computer Vision Developer 

Framework ส ำหรับใช้จั ด เก็บ  เตรียมชุดข้อมูล  และสร้ ำง

แบบจ ำลองต่ำง ๆ โดยจะมี  Dataset หรือชุดข้อมูล ในกำร

ใช้ train โดยจะมี ชุดฝึกฝน (Training Set) เป็นชุดข้อมูลที่ใช้

ส ำหรับกำรเรียนรู้ของ model ชุดทดสอบ (Testing Set) ชุดข้อมูล

ที่ ใช้ส ำหรับกำรทดสอบ  model ก่อนน ำ ไปใช้จริ ง  และชุด

ตรวจสอบ (Validation Set) ชุดข้อมูลที่ใช้ส ำหรับประเมิน model 

ระหว่ำงกำร train model เพื่อปรับปรุง model ให้ดีขึ้น 
 

2.4.3. Google Colaboratory หรือ Google Colab 
 

Google Colaboratory หรือ Colab [8] รองรับภำษำ

กำรเขียนโปรแกรม  Python รองรับในกำรท ำงำน Machine 

Learning ปัญญำประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) กำรวิเครำะห์

ข้ อ มู ล  มี ค ว ำม เ ร็ ว ขอ ง  CPU และ  GPU ใ ช้ ไ ด้ ฟ รี ช่ ว ย เพิ่ ม

ประสิทธิภำพในกำรท ำงำน  ช่วยอ ำนวยควำมสะดวกในกำร

เขียน Source Code และแก้ไขไปในตัวโดยเรียกใช้จำก Browser  
 

2.4.4. Python 
 

Python [9] คือ ภำษำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ระดับสูง มี

กำรท ำงำนแบบ Interpreter ที่แปลชุดค ำสั่งทีละบรรทัด โดยป้อน

ข้อมูลเข้ำสู่หน่วยประมวลผลเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท ำงำนตำมที่

นักพัฒนำต้องกำร และยังช่วยในกำรเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

(Object Oriented Programming) กำรเขียนโปรแกรมเชิงค ำสั่ง 



( Imperative Programming) กำรเขียนโปรแกรมเชิ งฟังก์ชัน 

(Functional) และกำรเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนกำร มีลักษณะ

เป็นภำษำสคริปต์ที่ท ำงำนร่วมกับภำษำอื่น 

 

2.5 เทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

2.5.1. Mobile Application 
 

Mobile Application [10] คือ กำรพัฒนำโปรแกรม

ประยุกต์ เพื่อตอบสนองควำมต้องกำรของผู้ใช้งำนบนอุปกรณ์

เ ค ลื่ อ นที่  แ ล ะ รอ ง รั บ ก ำ ร ใ ช้ ง ำ นบน  Smart Phone หรื อ 

Tablet  ใช้เครื่องมือที่ช่วยในกำรสร้ำงแอปพลิเคชันขึ้นมำด้วย 

ได้แก่  React Native บนระบบปฏิบัติกำร Android และ iOS 

แบบ  Cross-Platform โดยใช้ ภำษำ JavaScript เป็นหลัก  
 

2.5.2. React Native 
 

React Native [11] เป็น JavaScript Framework ช่วย

ใ นก ำ รพัฒนำ  Mobile Application แบบ  Cross Platform 

Technology ท ำให้สำมำรถใช้งำนได้ทั้งในระบบปฏิบัติกำร iOS 

และ Android โดยจะใช้ภำษำ JavaScript ในกำรพัฒนำ 
 

2.5.3. Expo 
 

Expo หรือ Exponent [12] ช่วยให้เห็นถึงปัญหำเรื่อง

กำร Setup และคอยจัดกำรเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ แทน React 

Native และมี Expo Client ทั้งระบบปฏิบัติกำร Android และ 

iOS จะช่วย bundle ทุก Module ของ React Native เหมือน 

Web browser ให้ส่ง URL ที่พัฒนำด้วยภำษำ JavaScript เข้ำไป

ท ำงำน ท ำให้ เรำไม่ต้องใช้  Native Code หรือใช้ เครื่องเพื่อ 

Compile Native และยังมี Expo CLI  ช่วยดู log กำรท ำงำนแต่

ละขั้นตอนของแอปพลิเคชัน และทดสอบแสดงผลลัพธ์ระหว่ำงกำร

พัฒนำแอปพลิเคชัน ผ่ำน Expo Application Services (EAS) โดย 

Scan QR Code ผ่ำน  Application Expo Go  ทั้งระบบปฏิบัติกำร 

Android และ iOS แบบ Wireless ท ำให้ผู้พัฒนำสำมำรถ เขียน 

Application ไปด้วยและเห็นผลลัพธ์กำรจ ำลองกำรใช้งำนบน

อุปกรณ์ที่ต้องกำรได้เลยทันที 
 

2.5.4. TensorFlow.js 
 

TensorFlow.js [13] คือ Library JavaScript ใช้ในกำร

สร้ ำ ง โม เดลด้ วย JavaScript และใช้  Machine Learning ได้

โดยตรงจำกภำยใน Web Browser หรือใช้ใน Node.js และรองรบั 

Hardware-Accelerated (GPU) ที่สำมำรถท ำงำนหลำย ๆ งำน

ขนำนกันได้พร้อม ๆ กัน ใช้ส ำหรับเทรน Deep Learning และใช้

ในกำร Deploy โมเดล Machine Learning 
 

2.5.5. Visual Studio Code  
 

Visual Studio Code [14] คื อ  โ ป ร แ ก ร ม แ บ บ 

Open Source ช่วยในกำรแก้ไขและปรับแต่ง Code รองรับกำร

ท ำงำนข้ำม Platform รองรับกำรใช้งำนบน Windows macOS 

และ Linux รองรับหลำยภำษำ JavaScript TypeScript Node.js 

และสำมำรถเชื่อมต่อกับ GitHub ใช้งำนง่ำย มีเครื่องมือและส่วน

ขยำยให้เลือกใช้มำกมำย 

 

3. วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

3.1 แอปพลิเคชันตรวจจับวัตถุในปัจจุบัน 
 

3.1.1. แอปพลิเคชัน BlindTool 
 

แอปพลิ เคชัน  BlindTool [15] เป็ นแอปพลิ เคชั น

ตรวจจับวัตถุแบบเรียลไทม์ ใช้งำนได้ในระบบปฏิบัติกำร Android 

เท่ำนั้น และมีฟังก์ชันกำรตรวจจับวัตถุเพียงฟังก์ชันเดียว เมื่อเปิด

ใช้งำนแอปพลิเคชัน และส่องกล้องไปที่วัตถุต่ำง ๆ จะท ำกำร

ท ำนำยควำมน่ำจะเป็นของวัตถุนั้น ๆ และแสดงชื่อของวัตถุ

เหล่ำนั้นเป็นภำษำอังกฤษ พร้อมเสียงอ่ำนชื่อของวัตถุ เป็น

ภำษำอังกฤษให้ผู้ ใช้ได้ยิน โดยระหว่ำงที่ ใช้งำนแอปพลิเคชัน

โทรศัพท์ของผู้ใช้จะสั่นอยู่ตลอดกำรใช้งำน 

จำกกำรทดสอบกำรตรวจจับของแอปพลิเคชันด้วย

จ ำนวนรูปภำพทั้งหมด 80 รูป และทดสอบโดยใช้วัตถุจริง เช่น แก้ว 

จำน และช้อน ได้ผลกำรทดสอบ ดังนี้  

ตารางที่ 1: ตารางแสดงผลการทดสอบการตรวจจับของแอปพลิเค
ชัน BlindTool 
 

ตรวจจับถูกต้อง 
ตรวจจับไม่ถูกต้อง/ตรวจจับ

ไม่ติด 

71.25% หรือ 57 รูป 28.75% หรือ 23 รูป 
 

หมายเหตุ : ในแอปพลิเคชัน BlindTool มีฟังก์ชันกำรตรวจจับ

วัตถุเพียงฟังก์ชันเดียวเท่ำนั้น 
 

3.1.2. แอปพลิเคชัน Vision 
 

แอปพลิเคชัน Vision [16] เป็นแอปพลิเคชันส ำหรับผู้

พิกำรทำงสำยตำที่สำมำรถตรวจจับวัตถุได้แบบเรียลไทม์ เมื่อเปิด

ใช้งำน และส่องกล้องไปที่วัตถุต่ำง ๆ จะท ำกำรท ำนำยควำมน่ำจะ

เป็นของวัตถุนั้น ๆ และแสดงชื่อของวัตถุ และบอกต ำแหน่งของ



วัตถุว่ำอยู่ทำงด้ำนซ้ำย ขวำ หรือด้ำนหน้ำของผู้ใช้ สำมำรถท ำงำน

ร่วมกับ TalkBack ได้ถึง 48 ภำษำ และมีฟีเจอร์อ่ำนข้อควำมจำก

รูปภำพ ฟีเจอร์ส ำรวจ ฟีเจอร์ตรวจสอบสี ฟีเจอร์วัดระยะห่ำง เป็น

ต้น โดยแอปพลิเคชันนี้สำมำรถใช้งำนได้ในระบบปฏิบัติกำร 

Android เท่ำนั้น ในส่วนของฟีเจอร์อื่น ๆ ของแอปพลิเคชัน ต้อง

ท ำกำรสมัครสมำชิก 

จำกกำรทดสอบกำรตรวจจับของแอปพลิเคชันด้วย

จ ำนวนรูปภำพทั้งหมด 80 รูป และทดสอบโดยใช้วัตถุจริง เช่น แก้ว 

จำน และช้อน ได้ผลกำรทดสอบ ดังนี้  

ตารางที่ 2: ตารางแสดงผลการทดสอบการตรวจจับของแอปพลิเค
ชัน Vision 
 

 

ตรวจจับถูกต้อง 
ตรวจจับไม่ถูกต้อง/ตรวจจับ

ไม่ติด 

81.25% หรือ 65 รูป 18.75% หรือ 15 รูป 
 

หมายเหตุ : เนื่องจำกคณะผู้จัดท ำไม่ได้ท ำกำรสมัครสมำชิกของ

แอปพลิเคชัน ท ำให้มีข้อจ ำกัดในกำรทดสอบ ทดสอบได้เพียงแค่

ฟังก์ชันตรวจจับวัตถุเท่ำนั้น 

 

3.2 ความต้องการของผู้พิการทางสายตาต่อแอปพลิเคชันที่

จะมีการพัฒนาในอนาคต 
 

จำกกำรหำข้อมูลจำกหลำย ๆ แหล่ง และคลิปทำง 

YouTube ของคุณอู๋ Spin 9 [17] ที่ได้สัมภำษณ์ผู้พิกำรทำงสำยตำ

คุณสิทธิโชค วรอิทธินันท์ และคุณจตุพล หนูท่ำทอง เมื่อวันที่ 19 

พ.ค. 2565 

-  อยำกให้มีแอปพลิเคชันท่ีสำมำรถควบคุมอุปกรณ์ IOT 

ที่คนตำบอดสำมำรถเข้ำถึง และใช้งำนได้ผ่ำนโทรศัพท์มือถือ 

-  อยำกให้นักพัฒนำมีกำรพัฒนำแอปพลิเคชันที่ไม่

เจำะจงกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งจนเกินไป ควรพัฒนำแอปพลิเคชันโดย

ค ำนึงถึงอนำคตของเรำในวันข้ำงหน้ำ 

-   นักพัฒนำควรพัฒนำแอปพลิ เคชัน ให้ รองรับ 

Accessibility ทั้ ง ในระบบปฏิบัติกำร Android และ  iOS ที่มี  

UI Accessibility Guideline ที่ ค ำนึ ง ถึ ง ผู้ ใ ช้ ง ำนที่ เ ป็ นทั้ ง คน

ธรรมดำ และผู้พิกำรทำงสำยตำ 

-  อยำกให้แอปพลิเคชันที่พัฒนำในอนำคตสำมำรถใช้

งำนในชีวิตประจ ำวันได้ 

-  ลดกำรขอควำมช่วยเหลือจำกคนสำยตำปกติ 

 

 

3.3 การใช้งานโทรศัพท์มือถือของผู้พิการทางสายตา 
 

            อ้ ำงอิ งจำกหัวข้อ  3.2 โดยหลักพื้ นฐำนในกำรใช้

โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของระบบปฏิบัติกำร 

Android หรือ iOS  จะมีซอฟต์แวร์ Screen Reader ติดตั้งมำกับ

ตัวเครื่อง ซึ่งจะช่วยผู้พิกำรทำงสำยตำในกำรอ่ำนข้อควำมบน

หน้ำจอของโทรศัพท์มือถือ หรือแตะบนปุ่มของแอปพลิเคชันที่ผู้

พิกำรทำงสำยตำต้องกำรใช้งำน โดยจะตอบสนองออกมำ เป็นเสียง 

เพื่อให้ผู้พิกำรทำงสำยตำได้ท ำตำมเสียงที่   Screen Reader 

แนะน ำ 

 

3.4 วิเคราะห์ความต้องการของระบบ 
 

3.4.1. ความต้องการหลักของระบบ  
 

-  ระบบต้องสำมำรถตรวจจับสิ่งกีดขวำง และท ำนำยผล

แบบเรียลไทม์ได้ มีควำมถูกต้องแม่นย ำ 

-  ระบบต้องสำมำรถตรวจจับวัตถุ และท ำนำยผลแบบ

เรียลไทม์ได้ 

-  ระบบต้องสำมำรถอ่ำนออกเสียงค ำท ำนำยได้ (เพื่อ

เป็นเสียงตอบกลับไปยังผู้ใช้) 
 

3.4.2. ความต้องการที่ไม่ใช่หน้าที่หลักของระบบ  
 

แอปพลิเคชันต้องมีส่วนติดต่อผู้ใช้ท่ีสำมำรถเข้ำถึงได้ง่ำย

ที่สุดส ำหรับผู้พิกำรทำงสำยตำ สำมำรถใช้ฟังก์ชันกำรช่วยเหลอืกำร

ถึง  (Accessibility) ของโทรศัพท์ ได้  รองรับกำรใช้งำนทั้ งใน

ระบบปฏิบัติกำร  Android และ  iOS รองรับกำรท ำงำนทั้ ง

ภำษำไทยและภำษำอังกฤษ 

 

3.5 การออกแบบโครงสร้าง และการท างานของระบบ 
 

3.5.1. ภาพรวมของระบบ 
 

 
 

ภาพที่ 1: แผนภาพแสดงภาพรวมการท างานของระบบ 
 



จำกภำพที่ 1 กำรท ำงำนโดยรวมแอปพลิเคชันตรวจจับ

สิ่งกีดขวำง หรือวัตถุแบบเรียลไทม์ ผู้พิกำรทำงสำยตำท ำกำรเลือก

โหมดกำรตรวจจับ หลังจำกนนั้นให้ผู้พิกำรทำงสำยตำส่องกล้องไป

ที่วัตถุ (ตำมโหมดกำรตรวจจับที่ เลือก) แอปพลิเคชันจะท ำ

ประมวลผลแบบเรียลไทม์ และแสดงค่ำค ำท ำนำยออกมำ พร้อม

อ่ำนออกเสียงใช้ผู้พิกำรทำงสำยตำได้ยิน 
 

3.5.2. ฟังก์ชันการตรวจจับสิ่งกีดขวาง และวัตถุ 
 

 
 

ภาพที่ 2: แผนภาพการท างานของฟังก์ชันการตรวจจับสิ่งกีดขวาง 
และวัตถุ 

จำกภำพที่ 2 เมื่อส่องกล้องไปที่สิ่งกีดขวำง หรือวัตถุ 

ระบบจะน ำรูปภำพที่ได้มำเข้ำ Machine Learning เพื่อจ ำแนก

คลำสต่ำง ๆ จำกโมเดลที่ผ่ำนกำรฝึกสอนจำกชุดข้อมูลแล้ว และท ำ

กำรส่งค่ำควำมเป็นไปได้กลับมำ เพื่อน ำมำแสดงผลที่แอปพลิเคชัน

ต่อไป 
 

3.5.3. ขั้นตอนการสร้างโมเดลการตรวจจับสิ่งกีดขวาง และวัตถุ

ต่าง ๆ 
 

 
 

ภาพที่ 3: แผนภาพการออกแบบการสร้างโมเดลตรวจจับสิ่งกีด
ขวาง วัตถุ ธนบัตรและเหรียญ 
 

3.5.4. แผนภาพยสูเคส  
 

 
 

ภาพที่ 4: แผนภาพ Use-Case Diagram 
 

 

 

 

 

3.5.5. แผนภาพการท างาน  

 

 
 

ภาพที่ 5: แผนภาพ Flow Chart Diagram 
 

3.5.6. แผนภาพผงักระบวนการ  
 

 
 

ภาพที่ 6: แผนภาพผังกระบวนการ (Business Flow Diagram) 
 

3.6 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 
 

 
 

ภาพที่ 7: การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้หน้าแรกของแอปพลิเคชัน, 
หน้าเมนูหลัก, หน้าการตรวจจับ และแสดงผล 
 

 ออกแบบหน้ำเมนูหลักของแอปพลิเคชันให้มีปุ่มที่มี

ขนำดใหญ่ สะดวกในกำรใช้งำน เลือกสีหลักของแอปพลิเคชันเปน็สี

ส้ม (#FB923C) โดยอ้ำงอิงจำกงำนวิจัยจิตวิทยำสีที่มีผลต่อผู้ที่มี

ควำมบกพร่องทำงกำรมองเห็นเลือนรำง [3] โดยสีส้ม – สีน้ ำเงิน 

เป็นคู่สีตรงข้ำมที่ผู้ที่มีควำมบกพร่องทำงกำรมองเห็นเลือนรำง

มองเห็นชัดเจนที่สุด และสีส้มเป็นสีที่สว่ำง ช่วยกระตุ้นให้มองเห็น

ชัดเจน และไม่เคืองตำเท่ำสีน้ ำเงิน 



 หน้ำกำรตรวจจับ และแสดงผล ส่วนที่แสดงชื่อของสิ่ง

กีดขวำง หรือวัตถุ ออกแบบให้ตัวอักษรมีขนำดใหญ่ ใช้สีตัวอักษร

เป็นสีแดง (#C82626) โดยอ้ำงอิงจำกงำนวิจัยจิตวิทยำสีที่มีผลต่อผู้

ที่มีควำมบกพร่องทำงกำรมองเห็นเลือนรำง [3] สีม่วงแดง แยกโทน

สีได้ชัดเจนที่สุด แต่สีแดง เป็นสีที่เตือนให้รู้สึกถึงอันตรำย และ

ควำมรู้สึกเกิดก ำลังวังชำ จึงเลือกให้ชื่อแสดงผลกำรตรวจจับเป็นสี

แดง 

 

4. การพัฒนาระบบ 
 

4.1 การพัฒนาโมเดลการตรวจจับ 
 

ใช้ RoboFlow ในกำรก ำหนด Label ให้กับวัตถุภำยใน

รูปภำพ และใช้ YOLOv5s ช่วยในกำรฝึกโมเดล ให้โมเดลมีขนำด

เล็กใช้กับแอปพลิเคชัน 

 
 

ภาพที่ 8: ขั้นตอนการพัฒนาโมเดล 
 

 
 

ภาพที่ 9: ภาพตารางการแบ่งอัตราส่วนของรูปภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 10: ภาพตารางผลการทดสอบด้วยรูปภาพที่ไม่ได้ใช้ในการฝึก 
 

4.2 ผลลัพธ์ของการฝึกโมเดล 
 

จำกกำรน ำรูปภำพมำท ำกำร Label, Augmentation 

และ Resize และสร้ำงออกมำเป็น Dataset แล้วน ำมำฝึกด้วย 

YOLOv5 จ ำนวน 100-200 รอบ ของโมเดลตรวจจับสิ่งกีดขวำง 

โมเดลตรวจจับวัตถุ โมเดลตรวจจับธนบัตรและเหรียญ ได้ผลลัพธ์

จำกกำรฝึกโมเดล ดังนี้ 

ตารางที่ 3: ตารางแสดงค่าความถูกต้องของโมเดลตรวจจับสิ่งกีด
ขวาง 
 

โมเดล Precision Recall mAP@.5 mAP@.5:.95: 
ตรวจจับ
สิ่งกีด
ขวาง 

0.984 0.976 0.991 0.874 

 

ตารางที่ 4: ตารางแสดงค่าความถูกต้องของโมเดลตรวจจับวัตถุ 
 

 

ตารางที่ 5: ตารางแสดงค่าความถูกต้องของโมเดลตรวจจับธนบัตร
และเหรียญ 

 

4.2.1 สรุปผลการฝึกโมเดลทั้ง 3 โมเดล 
 

 
 

ภาพที่ 11: ตัวอย่างรูปภาพจากการทดสอบโมเดล 
 

             จำกกำรฝึกโมเดลต้นแบบด้วย YOLOv5 โดยใช้โมเดล 

yolov5s ท ำกำรฝึกโมเดลตรวจจับสิ่งกีดขวำง 100 รอบ (ฝึกเพียง

แค่ 100 รอบ เพรำะ ติดปัญหำ Google Colab) ท ำกำรฝึกโมเดล

ตรวจจับวัตถุ และโมเดลตรวจจับธนบัตรและเหรียญ ด้วยโมเดล

ต้นแบบ เพิ่มรอบกำรฝึกเป็น 200 รอบ พบว่ำทั้ง 3 โมเดล มีค่ำ

ควำมถูกต้องค่อนข้ำงสูง เนื่องจำกจ ำนวนรอบกำรฝึกฝนที่น้อย ท ำ

โมเดล Precision Recall mAP@.5 mAP@.5:.95: 
ตรวจจับ
วัตถุ 

0.998 1.0 0.995 0.928 

โมเดล Precision Recall mAP@.5 mAP@.5:.95: 
ตรวจจับ
ธนบัตร  
และ

เหรียญ 

0.995 1.0 0.995 0.962 



ให้ควำมถูกต้อง และควำมแม่นย ำ อำจมีควำมคลำดเคลื่อนได้ และ

เมื่อน ำทั้ง 3 โมเดลกำรตรวจจับกับรูปภำพที่ไม่ได้ใช้ในกำรฝึก 

พบว่ำตรวจจับได้ดี ตรวจจับผิดพลำดบ้ำง เนื่องจำกรูปภำพที่

ทดสอบแตกกต่ำงจำกรูปที่ใช้ฝึก ท ำให้ไม่สำมำรถตรวจจับว่ำวัตถุ

ในรูปเป็นสิ่งใด หรือธนบัตรอะไร เมื่อท ำโมเดลทั้ง 3 ทดลองใช้งำน

จริงภำยในแอปพลิเคชัน พบว่ำสำมำรถตรวจจับได้บ้ำง แต่ควำม

แม่นย ำน้อยมำก เมื่อเทียบกับรูปภำพที่ไม่ได้ใช้ในกำรฝึก หำก

ต้องกำรน ำโมเดลกรตรวจจับทั้ง 3 ไปใช้งำนจริง จ ำเป็นต้องเพิ่ม

จ ำนวนรูปภำพให้หลำกหลำยมำกขึ้น เช่น ทำงสภำพอำกำศ 

ฤดูกำล เพื่อให้โมเดลเรียนรู้ได้เยอะขึ้น 

 

4.3 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

ทำงคณะผู้จัดท ำเลือกใช้ React Native ในกำรพัฒนำ

แอปพลิเคชัน ใช้ TensorFlow.js ในกำรน ำโมเดลเข้ำมำใช้งำน

ภำยในแอปพลิเคชัน และใช้ Expo เพื่อช่วยให้สำมำรถทดสอบกำร

ท ำงำนของแอปพลิเคชันผ่ำนโทรศัพท์เครื่องจริงได้ โดยจะมีฟังก์ชัน

กำรท ำงำนที่ส ำคัญ ๆ ดังนี้ 
 

4.3.1 ฟังก์ชันการโหลดโมเดล 

 

ฟังก์ชัน loadModel ส ำหรับโหลดโมเดล ในรูปแบบ

ของ Graph Model เข้ำมำใช้งำนภำยในแอปพลิเคชัน ส่วน 

ฟังก์ชัน setUpModel เพื่อท ำกำรโหลดโมเดล และวอร์มโมเดลให้

พร้อมใช้งำน โดยจะเริ่มท ำงำนตั้งแต่กำร render ครั้งแรก โดยจะ

เรียกไปที่ฟังก์ชัน loadModel เพื่อโหลดโมเดล 
 

4.3.2 การตรวจจบั 
 

ในกำรส่งรูปภำพเพื่อน ำไปตรวจจับด้วยโมเดลผ่ำน 

TensorFlow.js จ ำเป็นต้องปรับขนำดรูปให้เป็นไปตำมมำตรฐำน 

เพื่อส่งเข้ำไปเป็น input ให้กับโมเดลท ำกำรประมวลผล เมื่อโมเดล

ท ำกำรตรวจจับเสร็จ จะน ำค่ำที่ได้มำวนลูป เพื่อให้ได้คลำส และค่ำ

ควำมเป็นไปได้ออก เพ่ือน ำมำแสดงผลในหน้ำแอปพลิเคชันต่อไป 
 

4.3.3 การตรวจสอบภาษาท้องถิ่นในโทรศัพท์มือถือ 
 

ในกำรอ่ำนชื่อสิ่งกีดขวำง หรือวัตถุ ธนบัตรและเหรียญ 

จ ำเป็นที่จะต้องทรำบถึงภำษำท้องถิ่นที่โทรศัพท์มือถือเครื่องนั้น ๆ 

ใช้ก่อน เพื่อให้สำมำรถอ่ำนออกเสียงได้ตำมภำษำถิ่นที่มือถือใช้  

โดยในกำรตรวจสอบภำษำถิ่นจะใช้ Library expo-localization   

 

4.3.4 เสียงอา่นชือ่สิ่งกดีขวาง วัตถุ และธนบัตรและเหรียญ 
 

ในกำรอ่ำนชื่อสิ่งกีดขวำง วัตถุ และธนบัตรและเหรียญ 

จะใช้ Library Speech ของ Expo มำช่วยในกำรอ่ำนชื่อเรียกของ

สิ่ งกีดขวำง และวัตถุ  หรือเหรียญและธนบัตร ในส่วนของ

ระบบปฏิบัติกำร iOS จะสำมำรถออกเสียงเป็นภำษำไทยได้ แต่ใน

ระบบปฏิบัติกำร Android จะสำมำรถออกเสียงเป็นภำษำอังกฤษ

ได้เพียงอย่ำงเดียว 
 

4.3.5 การช่วยเหลือการเข้าถึง  
 

แอปพลิเคชันที่ท ำกำรพัฒนำเป็นแอปพลิเคชันส ำหรับผู้

พิกำรทำงสำยตำ จ ำเป็นต้องท ำให้แต่ละ Component สำมำรถใช้

งำนได้กับกำรช่วยเหลือกำรเข้ำถึงของโทรศัพท์มือถือได้ โดยใน

ระบบปฏิบัติกำร iOS เสียงที่ตอบกลับไปยังผู้ใช้จะสำมำรถใช้งำน

ได้ทั้งภำษำไทย และภำษำอังกฤษ ส่วนระบบปฏิบัติกำร Android 

สำมำรถใช้งำนได้แค่ภำษำอังกฤษเท่ำนั้น 
 

4.3.6 การเปลี่ยนภาษาภายในแอปพลิเคชัน  
 

กำรเปลี่ยนภำษำภำยในแอปพลิเคชันจะใช้ Library 

i18n มีกำรก ำหนด keyword ส ำหรับเปลี่ยนภำษำ เพื่อให้สำมำรถ

เปลี่ยนภำษำได้ และก ำหนดให้เปลี่ยนภำษำของแอปพลิเคชันตำม

ภำษำที่โทรศัพท์มือถือใช้งำนอยู่ โดยสำมำรถใช้งำนได้ 2 ภำษำ คือ 

ภำษำไทย และภำษำอังกฤษ โดยในระบบปฏิบัติกำร iOS จะ

สำมำรถใช้ งำนได้ทั้ งภำษำไทย และภำษำอั งกฤษ แต่ ใน

ระบบปฏิบัติกำร Android จะใช้งำนได้แค่ภำษำอังกฤษเท่ำนั้น 
 

4.3.7 สว่นติดต่อผูใ้ช้ที่ท าการพัฒนา 
 

 
 

ภาพที่ 12: หน้าแรกของแอปพลิเคชัน, หน้าเมนูหลัก, หน้าโหลด
โมเดล, หน้าการตรวจจับ 
 

 

 

 



5. สรุปผลการด าเนนิงานของโครงงาน 
 

5.1 สรุปภาพรวมโครงงาน 
 

 
 

ภาพที่ 13: ภาพตารางฟังกช์ันที่สามารถพัฒนาได้ส าเร็จ 
 

กำรพัฒนำแอปพลิเคชันตรวจจับสิ่งกีดขวำง และวัตถุ 

ตั้ งแต่ภำคกำรศึกษำที่  1/2565 ถึง 2/2565 ทำงคณะผู้จัดท ำ

สำมำรถพัฒนำโมเดลกำรตรวจจับ และแอปพลิเคชันต้นแบบได้

ตำมที่วำงแผนไว้ แต่ประสิทธิภำพกำรตรวจจับของโมเดล ยังไม่

เป็นไปตำมที่ตั้งใจไว้ เนื่องจำกกำรสร้ำงโมเดลกำรตรวจจับเป็นเรือ่ง

ใหม่ส ำหรับผู้จัดท ำ ท ำให้ต้องศึกษำ และทดลองลงมือปฏิบัติจริง 

ท ำให้เกิดควำมล่ำช้ำในกำรท ำงำนค่อนข้ำงมำก และกำรสร้ำง

โมเดลกำรตรวจจับจ ำเป็นที่จะต้องใช้รูปภำพจ ำนวนมำก และมี

ควำมหลำกหลำย ทั้งในส่วนของสภำพแวดล้อม และฤดูกำลก็มีผล

กับกำรตรวจจับของโมเดลเช่นกัน รูปภำพที่คณะผู้จัดท ำใช้พัฒนำ

โมเดลกำรตรวจจับมีค่อนข้ำงน้อย และไม่ค่อยมีควำมหลำกหลำย

ท ำให้กำรสร้ำงโมเดลกำรตรวจจับในครั้งนี้สำมำรถตรวจจับได้

เฉพำะวัตถุที่มีรูปร่ำงคล้ำยคลึงกับวัตถุในรูปภำพที่ท ำกำรฝึกเท่ำนั้น 

ในส่วนของกำรพัฒนำแอปพลิเคชัน คณะผู้จัดท ำพัฒนำ

ได้ครบตำมฟังก์ชันที่ออกแบบไว้ ดังภำพที่ 13 ประสบปัญหำ

เกี่ยวกับประสิทธิภำพของแอปพลิเคชัน เนื่องจำกทำงผู้จัดท ำ

พัฒนำแอปพลิเคชันให้มีกำรตรวจจับสิ่งกีดขวำง และวัตถุแบบ

เรียลไทม์ ท ำให้เมื่อใช้งำนกับโทรศัพท์มือถือ Android รุ่นเก่ำ จะ

ท ำให้แอปพลิเคชันท ำงำนได้ช้ำลง และมีอุณหภูมิเครื่องร้อน

เนื่องจำกแอปพลิเคชันมีกำรใช้งำนกล้องเพื่อตรวจจับอยู่ตลอดเวลำ 

หำกต้องกำรน ำโมเดลกำรตรวจจับทั้ง 3 โมเดลไปใช้งำน

จริง จ ำเป็นต้องเพิ่มจ ำนวนรูปภำพให้มำกขึ้น และมีควำม

หลำกหลำย เช่น ทำงสภำพอำกำศ ฤดูกำล เป็นต้น และเพิ่มรอบ

จ ำนวนกำรฝึกให้มำกขึ้น เพื่อให้โมเดลสำมำรถเรียนรู้ได้เยอะขึ้นอีก

ด้วย 

 

 

5.2 เปรียบเทียบฟังก์ชันการท างานกับแอปพลิเคชันที่มีใน

ปัจจุบัน 
 

 

ภาพที่ 14: ภาพตารางเปรียบเทียบฟังก์ชันการท างานกับแอปพลิเค
ชันเดิม 
 

ควำมแม่นย ำของแอปพลิเคชันอ้ำงอิงจำกตำรำงที่ 1 กับ

ตำรำงที่ 2 และภำพที่ 10 

 

5.3 ข้อดีและข้อจ ากัดของแอปพลิเคชัน 
 

5.3.1 ข้อดีของแอปพลิเคชัน  
 

1. โมเดลสำมำรถตรวจจับสิ่งกีดขวำง วัตถุ และธนบัตร

ได้ แต่ยังมีควำมแม่นย ำในกำรตรวจจับคลำดเคลื่อนบ้ำง เมื่อน ำมำ

ทดสอบกับรูปภำพที่แตกต่ำงจำกรูปที่ใช้ในกำรฝึก 

2. สำมำรถตรวจจับสิ่งกีดขวำง วัตถุ และธนบัตรและ

เหรียญแบบเรียลไทม์  ผ่ ำนแอปพลิ เคชันโดยใช้กล้องของ

โทรศัพท์มือถือได้  

3. สำมำรถใช้งำนกับฟังก์ชันกำรช่วยเหลือกำรมองเห็น

ของโทรศัพท์มือถือได้ทั้งในระบบปฏิบัติกำร iOS และ Android 

4. สำมำรถอ่ำนออกเสียงผลลัพธ์ของกำรตรวจจับ เพื่อ

ตอบกลับไปยังผู้ใช้ได้ทั้งในระบบปฏิบัติกำร iOS และ Android  

5. แอปพลิเคชันรองรับกำรใช้งำนทั้งภำษำไทย และ

ภำษำอังกฤษ  
 

5.3.2 ข้อจ ากดัของแอปพลิเคชัน 
 

1. โมเดลยังมีควำมแม่นย ำไม่มำกพอในกำรเอำไปใช้งำน

จริง ต้องท ำกำรฝึกฝนดว้ยจ ำนวนรปูภำพที่หลำกหลำย และฝึกด้วย

จ ำนวนรอบกำรฝกึที่มำกขึ้นกวำ่นี ้

2. ในกำรตรวจจับของแอปพลิ เคชัน จะขึ้นอยู่กับ

ระยะห่ำงระหว่ำงวัตถุ กับ กล้องด้วย โดยสำมำรถประมำณ



ระยะห่ำงของกำรตรวจจับระหว่ำงสิ่งกีดขวำง วัตถุ และธนบัตร

และเหรียญ ได้ดังนี้ 

• ระยะห่ำงระหว่ำงสิ่งกีดขวำง กับกล้อง ต้องห่ำง

ประมำณ 1 เมตร เนื่องจำกสิ่งกีดขวำงมีขนำด

ค่อนข้ำงใหญ่ 

• ระยะห่ำงระหว่ำงวัตถุ กับกล้อง ต้องห่ำงประมำณ 

20 เซนติ เมตร  เนื่องจำกเป็นระยะที่สำมำรถ

ตรวจจับ แก้ว จำน และช้อนได้พอดี 

• ระยะห่ำงระหว่ำงธนบัตรละเหรียญ กับกล้อง ต้อง

ห่ำงประมำณ 10 – 20 เซนติ เมตร เนื่องจำก

เหรียญและธนบัตรมีขนำดค่อนข้ำงเล็ก เช่น 

เหรียญหนึ่งบำท เป็นต้น 

3.  กำรโหลดโมเดลในโทรศัพท์ระบบปฏิบัติกำร 

Android จะใช้เวลำมำกกว่ำในระบบปฏิบัติกำร iOS 

4. ยังไม่สำมำรถตรวจจับสิ่ งกี ดขวำง และวัตถุ ได้

หลำกหลำย 

 

5.4 อุปสรรคในการด าเนินงาน 
 

1. คณะผู้จัดท ำไม่เคยศึกษำกำรท ำโมเดลมำก่อน ท ำให้

เกิดควำมล่ำช้ำในกำรท ำงำนค่อนข้ำงมำก เนื่องจำกต้องศึกษำ

เนื้อหำใหม่ทั้งหมด ท ำให้เสียเวลำไปกับกำรทดลอง และแก้ปัญหำ

อยู่มำก 

2. Google Colab จ ำกั ดกำรใช้ ง ำน GPU ท ำ ให้ ไม่

สำมำรถฝึกโมเดลได้ตำมจ ำนวนรอบที่วำงแผนไว้ และต้องรอ

ประมำณ 1 วัน Google Colab ถึงจะรีเซ็ต GPU ให้ใช้งำนได้ 

 

5.5 แนวทางในการพัฒนาต่อ 
 

1. หำกต้องกำรน ำโมเดลกำรตรวจจับทั้ง 3 โมเดลไปใช้

งำนจริง จ ำเป็นต้องเพิ่มจ ำนวนรูปภำพให้มำกขึ้น และมีควำม

หลำกหลำย เช่น ทำงสภำพอำกำศ ฤดูกำล เป็นต้น และเพ่ิมรอบ

จ ำนวนกำรฝึกให้มำกขึ้น เพื่อให้โมเดลสำมำรถเรียนรู้ได้เยอะขึ้นอีก

ด้วย 

2. เพิ่มจ ำนวนของคลำสเพื่อให้สำมำรถตรวจจับสิ่งกีด

ขวำง และวัตถุได้หลำกหลำยมำกยิ่งขึ้น 

3. ปรับปรุงโมเดลตรวจจับธนบัตรและเหรียญให้มีควำม

แม่นย ำมำกยิ่งขึ้น และรองรับกำรตรวจจับกับธนบัตรและเหรียญที่

มีหลำกหลำยรุ่น 

4. ปรับปรุงแอปพลิเคชันให้สำมำรถใช้งำนได้เสถียรทั้ง

ในระบบปฏิบัติกำร Android และ iOS 

 

เอกสารอ้างอิง 

[1] depa.  “เทคโนโลยีที่ส าคัญในยุคดิจิทัล: เทคโนโลยี 

                 ปัญญาประดิษฐ์ Tech Series: Artificial  

                  Intelligence (AI).”  [Online].  Available :   
                  https://www.depa.or.th/th/article-view/tech- 

                  series-artificial-intelligence-ai. 

[2] cfbtkr.  “โลกของคนตาบอด.”  [Online].  Available :   
                  https://cfbt.or.th/kr/index.php/article/12- 

                  blind-world.  2017 

[3] ประชำ พิจักขณำ, กิ่งกำญจน์ เสมอใจ, ทินวงษ์ รักอิสสระ 

                 กุล, และนพพร สกุลยืนยงสุข.  “กำรศึกษำจิต 

                 วิทยำที่มีผลต่อผู้ที่มีควำมบกพร่องทำงกำรมอง 

                 เห็นเลือนรำง เพ่ือน ำมำใช้ในกำรออกแบบ”   

                 วารสารวิชาการและวิจัย มทร.พระนคร,  ปีที่ 3,  

                 ฉบับที่ 2, กันยำยน 2552.  หน้ำ 1-10. 

[4] Surapong Kanoktipsatharporn.  “Object Detection คือ 

                  อะไร.”  [Online].  Available :  https://www. 

                  bualabs.com/archives/3453/what-is-object- 

                  detection-tutorial-tensorflow-js-build-object- 

                  detection-machine-learning-coco-ssd-tfjs-ep- 

                  8/.  2020 

[5] Natthawat Phongchit.  “Convolutional Neural  

                 Network (CNN) คืออะไร.”  [Online].  Available  

                 :  https://medium.com/@natthawatphongchit 

                 /มำลองดูวิธีกำรคิดของ-cnn-กัน-e3f5d73eebaa.   

                 2018 

 [6] Intouch Kunakorntum.  “Image detection โดยใช ้

                 YOLOv5 จากต้นจนจบ.”  [Online].  Available :   

                 https://medium.com/@intouchkunakorntum 

                 /image-detection-โดยใช้-yolov5-จำกต้นจนจบ- 



                 ตอน-1-77faf04b0579.  2021 

[7] Chinnatip Taemkaeo.  “Train Object detections ด้วย  

                 Roboflow เเละ YoloV4  Pytorch [Part1].”   

                 [Online].  Available : https://medium.com 

                 /super-ai-engineer/train-object-detections- 

                 ด้วย-roboflow-เเละ-yolov4-pytorch-part1- 

                 b6b3cb5f4718.  2021 

[8] Surapong Kanoktipsatharporn.  “Colab คืออะไร.”   

                  [Online].  Available :  https://www. 

                 bualabs.com/archives/1687/what-is-colab- 

                 open-jupyter-notebook-in-github-on-google 

                 -colab-create-open-in-colab-button-colab- 

                 ep-1/.  2019 

[9] meck.  “ท าความรู้จักกับ Python ภาษาเปลี่ยนโลก.”   

                  [Online].  Available :  https://www. 

                 borntodev.com/c/xakhrcirthnchotichwal 

                 withy.  2020 

[10] AdmissionPremium.  “Mobile Application คือ 

                  อะไร?.”  [Online].  Available :  https:// 

                  www.admissionpremium.com/it/news/1852.   

                  2017 

[11] Jedsada Saengow.  “[React Native] คืออะไร ท าความ 

                  รู้จัก และเริ่มต้นสร้าง Project?.”  [Online].   

                  Available :  https://medium.com/jed-ng/ 

                  react-native-ท ำควำมรู้จัก-และเริ่มต้นสร้ำง- 

                  project-91788ef6cac3.  2018 

[12] THAIALL.  “รีแอ็คส์เนทิฟ (React Native).”  [Online].   

                  Available :  http://www.thaiall.com/react 

                  native/.  2021 

[13] Surapong Kanoktipsatharporn.  “TensorFlow.js คือ 

                  อะไร.”  [Online].  Available :  https://www. 

                  bualabs.com/archives/3242/what-is-tensor 

                  flow-js-tutorial-teach-tensorflow-js-create-1- 

                  dense-layer-machine-learning-sgd-tfjs-ep-1/.   

                  2020 

[14] mindphp.  “Visual Studio Code (วิชวล สตูดิโอโค้ด)  

                  โปรแกรมฟรีจากค่ายไมโครซอฟท์.”  [Online].   

                  Available :  https://www.mindphp.com/ 

                  microsoft/บทควำม/4829-visual-studio- 

                  code.html.  2017 

[15] D4D APP PORTAL.  “BlindTool.”  [Online].  Available  

                  :  https://d4d.onde.go.th/app-portal/33 

[16] App Store.  “Vision: ส าหรับผู้พิการทางสายตา.”   

                  [Online].  Available :  https://apps.apple 

                  .com/th/app/vision-ส ำหร-บพ-พ-กำรทำง 

                  สำยตำ/id1444693229?l=th 

[17] spin9.  “คนตาบอด ใช้มือถือได้ยังไง? — เปิดฟีเจอร์ 

                  ช่วยเหลือผู้พิการ ให้ใช้งานได้อย่างเท่า 

                  เทียม.”  [YouTube].  Available :                 
                  https://www.youtube.com/watch?v=KXwv 

                  OX7iGEw&t=54s.  2022 

 


