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The ASEAN Undergraduate Conference in Computing: AUC22015 

Tuesday 28th April – Friday 1st May 2015 

At Rajanagrarindra Building Rajabhat Rajanagarindra University 



CONFERENCE PROGRAM 
The ASEAN Undergraduate Conference in Computing: AUC2 2015 

Tuesday 28th April – Friday 1st May 2015  
At Rajanagarindra Building, Rajabhat Rajangarindra University 

…………………………………………………. 
Tuesday 28th April 2015 
 08.00 a.m. – 09.00 a.m. Committee and Staff Registration 

09.00 a.m. – 10.30 a.m.  Meeting Preparation for the Conference  
10.30 a.m. – 10.45 a.m. Coffee Break 
10.45 a.m. – 12.00 p.m.  Meeting Preparation for the Conference 

(Continued)  
12.00 p.m. – 01.00 p.m.  Lunch Time 
01.00 p.m. – 02.00 p.m.  Meeting Preparation for the Conference 

(Continued) 
02.00 p.m. – 02.15 p.m. Coffee Break 
02.15 p.m. – 04.30 p.m.  Meeting Preparation for the Conference 

(Continued) 
 

Wednesday 29th April 2015 
08.30 a.m. – 09.30 a.m. Registration 
09.30 a.m. – 10.00 a.m. Opening ceremony for “the ASEAN Undergraduate 

Conference in  
Computing: AUC2 2015” at the 5th floor, Rajanagarindra Building 
- Brief of Conference Background by Head of the Information 
Technology department, Conference Co-chair   

- Welcome speech by Dean of Faculty of Science and 
Technology 
- Chairman’s speech delivered by The University President  

 -  Opening Remarks by Governor of Chachoengsao Province 
10.00 a.m. – 11.00 a.m. The 1st Keynote Speech “A High Level Query Language 

for Big Data Analytics”  by Prof. Nicolas Spyratos, University of 
Paris South 11 (Orsay Centre), France.   
(A Snack and Coffee Given in The Room) 

11.00 a.m. – 12.00 p.m.  The 2rd Keynote Speech “Service Innovation” by  
Assoc. Prof. Dr. Asanee Kawtrakul, Kasetsart University 

 
 
12.00 p.m. – 01.00 p.m. Lunch Time 
01.00 p.m. – 02.40 p.m. Oral and Poster Presentation within the Following Fields;
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1. Computational Intelligence (CI) 
2. Software Engineering (SE) 
3. Knowledge and Data Management (KDM) 
4. Computer Systems and Computer Networks (CSN) 
5. Multimedia and Computer Graphics (MCG) 
6. Information Technology (IT)  
7. Computer Education (CE) 
8. Business Intelligences (BI)  

02.40 p.m. – 03.00 p.m.  Coffee Break 
03.00 p.m. – 04.30 p.m. Oral and Poster Presentation (Continued) 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Concurrent Session 
01.00 p.m. – 04.00 p.m. Workshop on BlueMIX (IBM Cloud Resources), presented 

by IBM (Reservation Required) *  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

Thursday 30th April 2015 
08.00 a.m. – 09.00 a.m. Registration 
09.00 a.m. – 10.30 a.m. Oral Presentation 
10.30 a.m. – 10.45 a.m. Coffee Break 
10.45 a.m. – 12.00 p.m. Oral Presentation 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
Concurrent Session  
09.00 a.m. – 12.00 p.m. Workshop on Anti-Kobpae, An Application Used To 

Detect Similarities Between Two Documents, by UKnow Center 
from Kasetsart University  
(Reservation Required) *    

 
 
 
 
12.00 p.m. – 01.00 p.m. Lunch Time 
01.00 p.m. – 02.00 p.m. Oral Presentation 
02.00 p.m. – 03.00 p.m. The 3nd Keynote Speech “Professional Qualification 

Framework for ICT Industries” by Dr. Duangkamol Phonak, King 
Mongkut's University of Technology North Bangkok. (This Speech 
Will be Delivered in Thai Language) 
(A Snack and Coffee Given in The Room) 

03.00 p.m. – 04.00 p.m. Certificate Ceremony 
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04.00 p.m. – 04.30 p.m. Closing Ceremony  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Friday 1st May 2015 
09.00 a.m. – 12.00 p.m. Committee Meeting for Reviewing the AUC2 2015 

Conference 
 

 
* The participants are required to bring their own notebooks in order to join the 
workshop session 
 



สารบัญ

ช่ือเรื่องผลงาน รหัสผลงาน,หน้า

 โครงการประชุมวิชาการระดับปริญาตรีด้านคอมพิวเตอร์แห่งอาเซ่ียน 2015,1

BI: Business Intelligences

Online Information System  for Production’s Order  and Selling  of  Thai Snack: A Case Study of
 Bann-tung Community 622-480,12
Sale Information System for Medical Accessories: A Case Study of White Sands Pharmacy 342-
257,31
Tooling Management Report System 344-215,40 
การจำหน่ายอุปกรณ์สำหรับเล่นเกมส์ 200-171,49
ระบบการจัดการโปรโมชั่นและแนะนำรายการอาหารเพื่อการสั่งรายการอาหาร 85-43,57
ระบบขายสินค้าสัตว์เลี้ยงออนไลน์ กรณีศึกษา ร้าน Pet shop 175-143,62
ระบบจัดการ หจก.สวนแตงกรุ๊ป (Management System of Suantaeng Group) 464-333,70
ระบบจัดการข้อมูลนักศึกษา กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี 506-350,76
ระบบฐานข้อมูล ร้าน MT Case Shop Database System MT Case Shop 554-417,83
ระบบสารสนเทศการจัดการตลาดกลางข้าวเปลือกท่าข้าวธนกรพาณิชย์ 208-406,87
CE
Islamic Students Web-based Learning Media : Al-islam Parallax Scrolling Style 37-20,93
การพัฒนาระบบสารสนเทศการเรียนรู้ด้วยสื่อสารสนเทศ เรื่อง “การใช้งานโปรแกรม Ulead Video Studio” ในการ
สอนตัดต่อวีดีโอ สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบางน้ำเปรี้ยววิทยา จังหวัดฉะเชิงเทรา 87-
184,99
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน วิชา ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 470-397,106
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแต่ง บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 447-289,112
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นการเรียนรู้ภาษากัมพูชา บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 132-75,118
การพัฒนาแอพพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีสำหรับผู้เริ่มต้น บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (A 
Development of Korean Learning Application for Beginner on Android OS) 322-204,124
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะจักรวาล 385-238,130
บนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับ ผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 402-292,136
ระบบการพัฒนาบทเรียนออนไลน์เรื่องประเทศในอาเซียน กรณีศึกษาโรงเรียนบ้านเนินโมก 270-337,144
ระบบคลังข้อสอบออนไลน์ กรณีศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น 220-136,154
ระบบสร้างข้อสอบจากคลังข้อสอบวิชาพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ 373-304,160
ระบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ (E-Learning System) 605-456,166
สื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวเรื่องการหลอมรวมรูปภาพ 195-205,170



CI: Computational Intelligences

Comparing ideas in passages using semantic graphs 617-479,176
Finding the relationship of subjects for student planning: Case study of computer science program, 
Chiang Rai Rajabhat University 171-156,181
Image Processing with Histogram Matching Technique for controlling the Degree of Roasting Coffee 
Beans 47-162,186
Kinect sensor for patient aiding system 580-441,190
Measuring Sweetness of a Melon with Sound Waves Analysis 183-161,196
การจัดประเภทเอกสารงานวิจัยทางคอมพิวเตอร์ กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฎเชียงราย 220-160,200
การนับจำนวนรอยมาร์กด้วยเทคนิคกระบวนการประมวลผลภาพเพื่อช่วยในการเช็คชื่อวิชาหลักสถิติ 157-273,204
การประเมินระยะทางและตำแหน่งของวัตถุเคลื่อนที่ด้วยการประมวลผลภาพ 68-154,212
โปรแกรมจำแนกภาพสถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทยโดยใช้วิธีซัพพอร์ตเวกเตอร์แมชชีน 505-428,216
โปรแกรมตรวจหาลำดับย่อยบนกระแสข้อมูลแบบออฟไลน์สองชุดด้วยข้ันตอนวิธีครอสแมช 460-412,222

CSN: Computer Systems and Computer Networks

Local Area Communication Application using JSON and RTP over Wireless Lan on Android 
Smartphone 30-452,229
Buddie-Talkie: A Mobile Application for Wi-Fi Multi-Hop Communications 370-374,234
Data Communication of 3-phase Power Meters on Computer Network by Centralized Data Storage 
243-457,241
Distributed Auto Visualization Rendering for Medical Datasets on Grid Computing Environment 510-
357,246
การจัดการองค์ความรู้เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศด้านการเลี้ยงปลาเบญจพรรณ กรณีศึกษา ตำบลเสม็ดใต้ จังหวัด
ฉะเชิงเทรา 31-13,252
การศึกษาการแพร่กระจายคลื่นเครือข่ายไร้สายแบบ MIMO สำหรับออกแบบเครือข่ายไร้สายมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ 128-97,260
การศึกษาระบบอัตโนมัติสำหรับปรับขนาดของภาพและความลึกของสี ตามประสิทธิภาพเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 83-
155,267
ระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่าอัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 172-159,273
ระบบตรวจจับควันพิษจากก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ระยะไกลด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 40-12,278
ระบบตรวจวัดระดับน้ำและแจ้งเตือนภัยน้ำท่วมผ่านทางบริการข้อความสั้น 556-416,284
ระบบตรวจสอบและบันทึกการทำงานของอุปกรณ์เครือข่ายไร้สาย 338-216,289



IT: Information Technology

A socializing application for global runners to gather together for running 46-477,297
An online wedding planner with vendor recommendation 615-475,302
Android Application for Volume Calculation of Objects แอพพลิเคชันหาปริมาตรของวัตถุบนแอนดรอยด์ 
475-317,309
Breaking the world: A social media application for travellers to share B-boying culture 616-478,314
Information System for Pet Clinics 492-343,320
Sale Information Systems for chemical Products and Packaging : A Case Study of Save Chemical 
Products Store 278-316,329
Smart Medicine Cabinet Application with Voice 407-318,338
การ พัฒนาระบบจำนองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Service) กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและ
สหกรณ์การเกษตร จังหวัดมหาสารคาม 189-147,345
การ พัฒนาระบบติดตามการดำเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) กรณีศึกษาคณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม (a Development of Thai QualiÉcations Framework for Higher
Educatio 489-332,352
การ พัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทางการเงินส่วนบุคคล บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (A 
Development of Personal Financial Planning Application on Android Operating System) 164-95,358
การประยุกต์ใช้วิธีการแปลงข้อความให้เป็นเสียงกับสัญญาณชีพจากเครื่องมือทางการแพทย์ 160-263,365
การพัฒนา โอเวล เว็บบราว์เซอร์ ด้วย Visual Basic 88-47,370
การพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเชื้อเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชัน 358-227,375
การพัฒนาระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Service) 191-135,381
การพัฒนาระบบจัดการเน้ือหาออนไลน์สำหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 309-194,389
การพัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจำนำด้วยวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ 420-282,397
การพัฒนาระบบอนุมัติการทําประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเวบเซอร์วิส 190-132,404
การพัฒนาเว็บไซต์เพื่อดูแลสุขภาพ 433-297,413
การพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 504-347,419
การพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 486-331,430
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นสำหรับการขายสินค้าไร่ออร์แกนิคบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษา ไร่อารมณ์ดี 
ออร์แกนิคฟาร์ม 474-314,441
โปรแกรมช่วยการรับรู้สำหรับคนตาบอดโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC 36-254,448
โปรแกรมประยุกต์สำหรับการจำแนกเพศของนกกระทาที่พิจารณาจากคุณลักษณะภายนอกของไข่นกกระทา 409-
255,452
โปรแกรมประยุกต์สำหรับประเมินความเสี่ยงที่มีต่อโรคเบาหวาน 354-247,459
พัฒนาระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 568-435,465
ระบบ จัดการเว็บไซต์กรณีศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์เฉลิมพระเกียรติ 7 รอบ พระชนมพรรษา นครราชสีมา 
(Development of Public Relation Media Using Virtual Tour Technique: Case Study of Astronomy 



Nakhon Ratchasima) 77-37,473
ระบบ บริหารจัดการโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 361-230,479
ระบบ บริหารจัดการประวัติการทำงานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนา ซอฟต์แวร(์Curriculum Vitae Staff in 
Software Development Management System) 608-459,485
ระบบการจัดการขนส่ง 561-431,489
ระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการของ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ Responsive 530-
389,501
ระบบการจัดการคลังสินค้า : กรณีศึกษา บริษัท e-computer จำกัด 349-219,509
ระบบการจัดการพนักงานโมดูลการจัดการลางาน (EMPLOYEE MANAGEMENT SYSTEM MODULE LEAVE 
MANAGEMENT) 597-466,514
ระบบการจัดการร้านอาหาร (Restaurant Management System) 476-319,522
ระบบการจัดการสินค้าคงคลังของร้านโลหะภัณฑ์ กรณีศึกษา ร้าน ส.โลหะภัณฑ์ อำเภอเมือง จังหวัดนครนายก 196-
116,528
ระบบการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตโดยใช้ QR-CODE : กรณีศึกษา คณะศิลปศาสตร์และวิทยาสตร์ สาขา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 148-360,533
ระบบการให้น้าและปุ๋ยที่ชาญฉลาด (Fertilizer Intelligent System Using Fuzzy Logic) 572-467,564
ระบบข้อสอบออนไลน์ 546-420,568
ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังเสมือนจริง 408-281,576
ระบบคลีนิก 553-415,583
ระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน 538-394,590
ระบบงานส่งเสริมการตลาดสินเชื่อ 180-104,598
ระบบจัดการการจองแพ็คเกจทัวร์ออนไลน์ (An Online Tour Booking Management System) 521-373
ระบบจัดการการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม แบบออนไลน์ผ่านสมาร์ทโฟน 339-267,611
ระบบจัดการขนส่งพัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ กรณีศึกษาบริษัทไปรษณีย์ไทย จำกัด 246-164,616
ระบบจัดการคลินิกทันตกรรม 161-93,624
ระบบจัดการฟาร์มไก่ไข่ (CHICKEN FARM MANAGEMENT SYSTEM) 593-454,630
ระบบจัดการเว็บไซต์ศิษย์เก่าคณะเทคโนโลยีสังคม 310-195
ระบบจำหน่ายชุดเครื่องนอน กรณีศึกษาร้าน MY SOFT BED 209-128
ระบบชำระภาษีบำรุงท้องที่ กรณีศึกษา องค์การบริหารส่วนตำบลดอนสัก 592-451
ระบบแนะนำกำรท่องเที่ยวทำงวัฒนธรรมจังหวัดน่ำนบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ 416-305
ระบบบริหารจัดการข้อมูลทางการเกษตร กรณีศึกษา ศูนย์การเรียนรู้เศรษฐกิจพอเพียง และสิ่งแวดล้อมศึกษา 
มหาวิทยาลัยบูรพา วิทยาเขตสระแก้ว 496-341
ระบบบริหารจัดการคลังวัตถุเพื่องานพิพิธภัณฑ์ 427-324
ระบบบริหารจัดการจดหมายเหตุดิจิทัล 414-284
ระบบบริหารจัดการธุรกิจ Car Care 426-270
ระบบบริหารจัดการบัญชีพนักงานสำหรับเจ้าของสวนผลไม้ 434-298
ระบบบริหารจัดการบุคลากรและเที่ยวเรือ 424-283
ระบบบริหารจัดการร้านยา 423-266
ระบบบริหารจัดการร้านอาหารผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Restaurant Management System using 



Android) 403-246
ระบบบัญชีเงินเดือน (Payroll System) 598-443
ระบบประเมินผลการปฏิบัติงานสำหรับพนักงานสายวิชาการมหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง 326-209
ระบบเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 436-279
ระบบยืมคืนหนังสือด้วยไฮบริดแอฟพลิเคชัน (Circulation System with Hybrid Application) 79-39
ระบบเรียนรู้โครงสร้างโมเลกุลแบบสามมิติบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 159-287
ระบบเว็บไซต์และการจองทัวร์เส้นทางท่องเที่ยวเชิงเกษตรแม่โจ้อย่างยั่งยืน 388-307
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลผู้ป่วยโรคเบาหวาน ที่มีความเสี่ยงของการเกิดภาวะแทรกซ้อนที่เท้า 
95-54
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลผู้ป่วยโรคเบาหวาน ที่มีความเสี่ยงของการเกิดภาวะแทรกซ้อนที่เท้า 
92-429
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกซ้ือบ้านออนไลน์ 430-310

ระบบสารสนเทศการจัดตารางสอน กรณีศึกษา โรงเรียนปิยะจิตวิทยา 38-19
ระบบสารสนเทศการจำหน่ายอะไหล่รถจักรยานยนต์ กรณีศึกษา ร้านสนองมอเตอร์ 253-168
ระบบสารสนเทศบริหารจัดการใบลาน 417-272
ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการงานอาสาสมัครสาธารณสุขประจำหมู่บ้าน ด้วยเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive 
532-447
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการเปลี่ยนสินค้า 446-288,633
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการกิจกรรมฌาปนกิจสงเคราะห์ 444-286,638
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทย 419-285,646
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการแรงงานต่างด้าวที่ผ่าน เข้า–ออก ในเขตพื้นที่ภาคตะวันออก ในความรับผิด
ชอบของกองทัพเรือ 425-277,653
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการเวลาปฏิบัติงานของพนักงาน 421-265,661
ระบบเอสพี่เอ็นไซน์บนสมาร์ทโฟน(SPN SIGN on Smartphone) 610-464,669
เว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอำเภอขนอม 544-411,673
เว็บแอปพลิเคชั่นช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกเข้าศึกษาต่อในมหาวิทยาลัยขอนแก่น 459-365,679
เว็บแอพพลิเคชั่นสำหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 552-448,685
ส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์ของระบบเซลสุกิหน้าแดชบอร์ด 308-196,693
อุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการสื่อสารผ่านคลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีท 118-158,697
แอพพลิเคชั่นแนะนำสถานที่ท่องเที่ยวจังหวัดกาฬสินธุ์ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 382-236,702
แอพพลิเคชั่นอ่านข่าวสำหรับคนตาบอด 334-214,710
แอพพลิเคชั่นแอนดรอย์สำหรับให้ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับโรคมะเร็ง 219-299,714

KDM: Knowledge and Data Management

Indo-PaciÉc Humpback Dolphin in Khanom Forecasting Using Data Mining Techniques 236-152,722
การ วิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูลของนักศึกษาใหม่ด้วยการทำเหมืองข้อมูล (The Status Analysis and 
Data Clustering of The New Student Data Using Data Mining) 104-61,727
การ สกัดสารสนเทศของเอกสารโครงงานนักศึกษาแบบอัตโนมัติบนฐานของกฏ (The Automatic Rule based 



Information Extraction of Student Project Documents) 103-60,733
การจำแนกสาเหตุของการเกิดโรคในมันสำปะหลังตามลักษณะอาการโดยวิธีการเหมืองข้อมูล 205-124,739
การพยากรณ์ความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับช่วงอายุโดย FCA 149-87,745
การพยากรณ์นักท่องเที่ยวที่เดินทางผ่านด่านเข้าประเทศ The prophet visitors traveling through customs into
the country 182-106,751
การพยากรณ์พฤติกรรมโลมาในทะเลดอนสักตามสภาพแวดล้อม 224-141,755
การพยากรณ์ราคาขายของเก่าโดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล Recycling Price Prediction Using Data Mining 
Techniques 357-226,760
การพยากรณ์และค้นหาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อราคายางพารารายวันโดยใช้เทคนิคการทำเหมืองข้อมูล 
116-180,766
การสร้างแบบจาลองวินิจฉัยโรคยางพาราโดยการทาเหมืองข้อมูล 198-120,772
การสร้างภาพเสมือนสามมิติโฮโลแกรมด้วยเทคนิคพีระมิดหน่ึงหน้า 518-376,777
ระบบ ช่วยวิเคราะห์โอกาสในการเดินทางเข้าประเทศไทยของนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ The system analyzes the 
opportunity to travel to Thailand's foreign tourists 156-92,782
ระบบการจัดการองค์ความรู้การบริหารองค์กร (Knowledge-Base System of Modern Organization 
Management) 80-40,787

 MCG: Multimedia, Computer Graphics and Games

“Dung Dung” เกม 2 มิติ บนเฟรมเวิร์ค LibGDX 138-83,795
การ พัฒนาสติ๊กเกอร์สำหรับการปลูกฝัง ค่านิยม 12 ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ Developing 
the Sticker Applications for the Twelve Values based on Android 515-427,801
การพัฒนาเกม เซนิยูเอฟโอ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้โปรแกรม Unity3D 362-261,808
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิชาสังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง "วัฒนธรรมไทยกับสายน้ำ" 541-399,813
เกม อะเมซ่ิง รัน 429-311,818
เกมฝึกทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 311-206,824
แผนที่โรงพยาบาล(Hospital Map) 82-41,831
ศูนย์แสดงสินค้าโอท็อปจังหวัดนครราชสีมาเสมือนจริง (Nakhon Ratchasima OTOP Center using Virtual 
Reality) 78-38,837
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเผยแพร่ความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน 529-410,845
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบ้ืองต้นบนแท็บเล็ต 533-414,853
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมี ผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive 591-445,862
แอนิเมชันรักษาความปลอดภัยด้านการขับข่ีในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี 97-
58,870
แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้การประกอบคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 336-278,875



SE: Software Engineering

E-GAT Transportation Management System 177-102,883
ItrafÉc 75-312,889
Law Data Management System 497-342,899
การพัฒนาระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา เวอร์ชัน 2 231-151,904
ระบบนิทรรศการหมุนเวียน 473-315,907
ระบบประชาสัมพันธ์และ กระจายข้อมูล ด้วยโมบายแอพพลิเคชัน Distribute Document Center 228-145,913
ระบบร้านรับซ่อมคอมพิวเตอร์ 195-142,919
ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารและติดตามโครงการ 445-367,923
แอพพลิเคชันค้นหากิจกรรมรอบตัว 519-372,928
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ABSTRACT 

  The objective of this study were 1) to development of Online Information System for Production’s Order 

and Selling of Thai Snacks: A Case Study of Bann-Tung Community and 2) to study the opinion of user towards 

Online Information System for Production’s Order and Selling of Thai Snacks: A Case Study of Bann -Tung 

Community. The research development process was applied to collect system using System Development Life Cycle 

(SDLC). The research has to developing via Adobe Dreamweaver CS5 and AppServ.2.5.10. The quality of the 

application development process can be order a purchase, sales management, payment, print a receipt and reports. 

            The results of this study found that: 1) Online Information System for Production’s Order and Selling of 

Thai Snacks has been developed and implement to high quality. 2) The result of the opinion of user toward the 

application was a good level ( = 4.44, S.D. = 0.73) 

Key Word: Thai Snacks, Online System, Production and distribution 
 
 
 
 

1.Prologue 

        Community Field House is located at Moo 2  ,Bantung-Sookala sub-district , Sriracha district , Chonburi 

province. Is a community In the administrative district ofnakorn-lamchabang. The office of the community is located 

at Bantung crossroad. The Community BantungIt was called the “Bantungtekrua” later it was called Bantung 

        The important of the problem isno electronic commerce(e-commerce). E-commerce is a economic 

transactions over the Internet. 

        Therefore, the opinion of the board is that the project should be implemented Ecommerce to increase 

performance even further also increase product sales rate and distribution channels of Bantung community 
 
2.Literature and related theories 
 
Relatedresearch 

        Mr.Nuttsapun Paopun,2555 said In this research aims to know the mind of the consumer to use the website 

for the information in the decision Products and Services and to examine the factors that allow consumers to use the 

site. Information for decision making Products and Services by using related theories to research is Theroy of 
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Reasoned Action :TRA  and it’s Technology Acceptance Model : TAM The main variables in the conceptual 

framework of the study. Also consider the confidence on the site.  The main variables. The samples used in the study 

is the internet user in Bangkok. Questionnaires were used to collect data (Self – Administered – Questionnaire:SAQ) 

The data is collected from a sample of 1,456 people. By use Correlation and Regression Analysis. The Result show 

that The variables that are correlated with the level. Intention to buy Products and services that significantly is to 

inspire trust in the reference site. Attitudes toward Technology The perception that the Internet is useful. And the 

perception that Easy to use Internet In addition, this study also created a model to explain the behavior. Intention to 

purchase goods and services through the website. The results can be useful for Entrepreneurs in electronic commerce 

pattern to create business success.

Related Theory

 The sale means a business activity that everyone has seen in everyday life as a consumer. Or buyers, such as 

buying food in schools. Buy Food and drink As well as a bus from home to school. Such activities are the acquisition 

Situation.

Community development has primarily And how community development is the philosophy and concepts 

of community development. This abstract shows the concrete. And the philosophy and concepts that cater to people 

in that community. The goal is to develop people with the potential to be self-reliant. Principles and methods of 

community development, it aims to get people or people in the community as it is the center of the development and 

implementation of community development initiatives. And who influenced the development of the community.

Thai dessert, have since ancient times. Is a Thai national and cultural identity which is coupled with the 

society for a long time. In the past, the dessert is made only when there is a significant work. Whether it is in the 

festival. But there are a variety of sweets seen eaten every day. After the sweet smell of deck or eaten as a snack, but 

it figured to Polish up afterwards and all including sweets from foreign political relations through was adapted to 

have a taste. Thai style until perhaps thought to whether it is authentic Thai desserts were indeed authentic Thai 

desserts actually. There are only three ingredients: wheat flour, sugar, coconut, Thai desserts by doing this is to 

indicate the characteristics of the Thai people. In Re: favorite laiadono cold tolerance and observe both the Phantom 

and has profound meaning in the name of each type of Thai sweets, such as candy beads. Coconut dessert soup pot 

glass candle awaits child thong wet pastry pastry lime custard community, etc.

Internet is "a large computer networks that are connected by global standards to get the same type of data 

which are letters, numbers, and the slide animations or sounds it has, including the ability to search for information in 

various sources around the world quickly and efficiently." therefore, the Internet consists of 2 major sections, 

elements is a network computer and the information stored on the computer.

Electronic commerce system (E-Commerce) means a transaction through the electronic media on all 

electronic channels such as the Internet and computer networking and e-commerce can be done through an electronic 
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funds transfer in mobile supply chain management, the advertisements on the Internet. Even online sales are intended 

to reduce costs and increase the efficiency of the organization. 
 

Reason of the development 
 
 Because there is no E-Commerc System in Bantung Community,so they don't 
have many ways to export their goods. We need to develop this system to help 
them,so that they can have more chance to sell their goods and to enlarge the 
merchant system. 
 
Theoretical analysis and system design 

1. Data Flow Diagram “DFD” refers to a diagram that illustrates the flow direction of the information 

contained in the system and the operations that occur in the system by the data in the diagram indicates the place 

where the data comes from nowhere to where what happens to store data, the data in the phapkrasae plan will provide 

a system of Overall picture. 

 2. Entity Relationship Diagram means the diagrams are used as a tool for simulation data, which will 

include the collection of data related to the same topic (Entity) and the relationships between the data that occurs in 

the system. 

3. Designing a database table to a group of data that are collected together with the system schemas as a 

category and have a relationship with other related series, such as a customer's information will be related to product 

information and sales representatives, etc., called "a relational database”. 

4. Flow Chart is a diagram showing the phase sequence is a tool that is used to plan the first step for many 

years using various symbols in order to map to concepts in programming is a popular method because it makes the 

picture in the program much easier than using text. 
 
Tools used in the development of the system 

1. ACER aspire 4740G notebook computer. 

2. EPSON Inkjet Printer labels 

3. Flash Drive Kingston 8GB 

4. paper A4 2 ream 

5. EPSON brand ink 2 Cartridge 
 
          The language used in the development.  
 

1.Personal Home Page(PHP)  

 2.Structured Query Language(SQL)  

 3.Hyper Text Makeup Language(HTML)  

 4.JavaScript  
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Data Management System 

 
 1.MySQL is a one of the most poppular open source database. SQL (Structures Query Language) has more 

efficiently ability to manage the database. MySQL are both available in both free and paid. 

 2.PHP MyAdmin is a program that use to manage database such as add data , delete , edit and query data. 
 
 

Programs used in the design and documentation. 

 1.Adobe Dreamweaver CS5 Is a program that is used in Web site development, the program has a tool that 

can handle various formats in the operation of the Web site, such as site management, decoration, design, screen, 

Web site programming, Web site, etc., which help to facilitate the development of the system very seriously.  
 
 
 

 2.AppServ 2.5.10  
 
 The database is popular today because it is open source program is at no cost. The ability for users to 

develop a system to collect the free AppServ 4 programs: the Apache HTTP Sever, PHP, MySQL and phpMyAdmin 

uses a database to the Web site. 

 3.Microsoft Word 2010  Cool for documentation of the system, such as documents, Chapters 1-5 can set 

the font, font size and line spacing and margins to meet the needs of users. 
 
 4.Microsoft Visio 2010 Program to help in the design stage of the system development work, such as 

Context Diagram, Data Flow Diagram, ER Diagram, etc. 
 
 5.Microsoft Project 2010 The program used for creating Gantt Chart to determine the range of time in 

planning, developing a system that put Microsoft Project 2010 that will determine how long it will take to complete 

the development of a system that has been developed. 

 6.The program can create and edit images in developing programs and documents such as editing images in 

the slap the website. Configuration figure used in documents, etc. Which will help the system is beautiful and more 

interesting. 
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3. The method of operation 
 

Procedure 

1.System Identification and Selection is a step, we have to find and select the desired project development. 

And have made the development of production and distribution of sweets Thailand on the Internet Case Study Field 

House. The community is the home field of the communities in the area, snack alone. The Consortium would like to 

help develop the community to have home-field distribution channels. And promote the store as well. 

2.System Initiation and Planning process of starting the project, we have planned the project for the period 

of time specified in the project. Study the feasibility of the project. Subject to approval of the project, the computer 

system (BCS490) modify the recommendations of the Committee with developing the plan to the extent approved by 

the Board. 

3.System Analysis process, analyze the problems of legacy systems in order to know if the original is 

nothing wrong with it. To be faulty then the system. And the requirements of the new system. By studying the 

behavior of the original system and the needs of users. Analyzes your system and their relationship to the extent of 

the system. By interviewing business owners and employees who work in the shop. 

4.approved the procedures as the Committee approved the project and determine the extent to which a 

system is developed, it will have the scope consists of what people are doing to make a complete development 

system at all. 

5.System Implementation process developed based on the analysis of the original work has to meet the 

needs of users and an experiment to determine the failure of the program to make it work within the scope and 

requirements of the user. is accurate, complete the following steps. 
 

5.1 system design process of the information system analysis system developed by the original 

programming from Adobe Dreamweaver CS5 and database. Appserv.2.5.10 according to the context diagram 

(Context Diagram), data flow diagram (Data Flow Diagram) relationship database (E-R Diagram) design table data. 

(Data Table Design) was designed. 
 
5.2 Test system, test system development.To test the program that can work as defined or not and check for errors of the program developed 

by the expert assessment from the assessment of the used in the เมิล performance of Po.Service program. 

 

5.3 Installation procedure for installing the system to check for errors in the application of the system to work as it was new or not. 

 

5.4 Documenting the process of documenting the program developed. To bring them to improve or develop. Or those interested in  the study 

of such a system would lead to the development of related systems. This can help to check and know how to work the system. 

6.System Maintenance phase of the newly developed system enhancements that have been made to the 

work of the educational system that there was an error or incomplete work which will make the program work does 
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not meet the needs of users from the Internet residential assessment has to evaluate and improve the system to more 

efficiently plan phapkrasae plan is phapboribot next information provides an overview of the work. 
 
1  

1. The employee 

employees acting on the basis of the system log, and save the data. The warehouse receipt to the 

person making the payment confirmation and payment receipt will be issued to customers and are 

examining items reported sales of goods to offer landowners and the employee will have a user name and 

password to access the system. 
 

2. Customer 

A customer is someone who comes to order/production order item, the customer will have to 

purchase a subscription before you can place an order, and when a customer makes an order/production 

order items through the system, and make confirmation and remittance system, the issuance of cash receipts 

and commodity shipments will be made to the customer. 
 
 

3. Owner 

Owners have a relationship with the system is that the owners will decide whether to approve 

various matters such as pricing, product information, delivery rate, etc., and will be affected by the 

operation in the form of reports, such as reports, an employee reported a customer report item. Report report 

on receipt of order/production order, item, payment reports. Annual revenue report date/month/year. 
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Data Flow Diagram illustrates the flow of data between the worker processes that occur at all, as follows: 

 
1.0 basic information management processes, to be used as the system database, the system will store data, 

employee data, community data. Product information product information, bank information, data, articles, bulletin 

board information, activity data into the database, such as the information store employees: employee ID, name, 

surname, address, telephone number, e-mail, etc. 
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2.0 process receipts, the employee will continue to receive and save it to the system to improve the number 

of new products and to deliver to customers. 
 
 3.0 customer signup process is to sign up through the system and will make an order by store customer 

account data, such as name, address, telephone and/or email, etc. 
 

4.0 process for ordering an item when a customer has subscribed, and want to sign in, and then the customer 

will be able to place an order by the customer to select the item, and specify the number and the system will calculate 

the shipping rate is the net amount and payments by bank transfer and payments through the system so that 

employees check the amount and delivery to the customer. 
 

5.0 process customer orders to production subscription and logging, then the customer will be able to make 

an item production order by the customer to select the item, and specify the number and the system will calculate the 

shipping rate is the net amount and payments by bank transfer and payments through the system so that employees 

check the amount and delivery to the customer. 
 

6.0 process sales (shop) employees who sell items by selecting items that customers want, and specify the 

number, the system will calculate the net price and receipt to the customer. 
 

7.0 process to analyze and report the system will generate a production order/purchase product item reports 

revenue report offered the owner so as to decide on the operation of the store. 
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(Data  Flow  Diagrams) 

 
 
4. Operating results 
 

The result of the development of the manufacturing and distributing sweets to order Thai Internet network 

case study community ban thung display screen system development, which affects the operation consists of the 

development and performance evaluation of the satisfaction of the project are as follows: 

 Shows the main page is the first page of the system that contains the details of the menu system, the 

customers.  
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 The login screen login ID and Password by filling out the customer's membership to Login into the system.  

 
 
 Order entry screen of the customer by the customer must enter into a member before you can place an order 

by showing information such as the item name, item prices. Price includes freight and the amount that must be paid 

for all. 
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 Display list data, purchase order and delivery addresses, such as name, address, postal code, province, 

district, sub-district, e-mail.  
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 Display page when an order is completed by displays information such as the number of order items list 

items purchased data bank the information contained in the shipment 

 
 
 Screen to notification of payment information by filling out a purchase order number, the system will 

display the purchase order and the amount that must be paid to the customer and payment information to the paying 

bank, payment date, payment amount paid time.  
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 Employee login screen to store additional data, data management, and employee's Password UserID to 

login.  

 
 
 The menu screen of the store information such as data, employee data, customer data, product data, 

information, articles, news and information, bank information, receiving data transport rate information payment 

information information on various reports.  
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Inventory receipt screen, such as the receipt number, receipt date, name of the employee who sent the goods 

receipt item, the recipient employee name item.  

 
 
 The screen displays the customer's payment details, such as order number and amount paid date paid and 

employees to verify and confirm the payment to the customer.  

 
 
 Monitor sales of items such as product ID, product name, unit price, total price.  
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Project assessment summary 
 
From that, professionals and users can already trial system to evaluate the test result can be summarized project 

system of Functional Test is to evaluate the process of the average stood at 4.27 standard deviation is 0.75 which 

resulted in assessments in this field can be considered effective in working in collaborative collecting baseline data 

on average 4.33 standard deviation is 0.84, which resulted in assessments can be considered effective in running a 

good level of receipts, average, standard deviation is at 4.00.0.85 which resulted in assessments can be considered 

effective in running a good level of subscription is the average standard deviation 4.47 at 0.87, which resulted in 

assessments can be considered effective in running order on average stood at 4.43 c.The standard deviation is 0.82, 

which resulted in assessments can be considered effective in running on the production order, the program copies this 

item at 4.36 average standard deviation is at 0.79, which resulted in assessments can be considered effective in 

running a good level to sell ...The average stood at 4.55 standard deviation is at 0.73, which resulted in assessments 

can be considered efficient in working-level staff to analyze and report the average stood at 4.27 standard deviation at 

0.76, which resulted in a measurement system can be considered efficient.Phanai working level, which resulted in 

assessments can be considered performance and quality and testing system of Usability Test is to assess an overview 

of the system interact with users at 4.43 average standard deviation is at 0.79, which resulted in the mail.Narabop can 

be considered effective in working in collaborative design at 4.52 average standard deviation stood at 0.53, which 

resulted in assessments can be considered efficient in working-level security, good, average, standard deviation is 

3.37 at 0.87, which resulted in assessments can be considered effective in working on a very good level, which 

resulted in assessments can be considered effective in running on a good level. 
 
5. Conclusions and Recommendations 
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 5.1 Summary 

In order to make project group has made a study of the information and the operation procedure of 

Thai sweets shop to be used as a database management system project to produce and sell Thai desserts to 

order on the Internet networking case study community ban thung.  
 

The results obtained from the development system project to produce and sell Thai desserts to 

order on the Internet network case study community ban thung can work met the objectives set are 

employees can receive items via the Internet network. Customers can order and buy products through the 

Internet network 24 hours a day and can inform the payment 24 hours a day, and the system can also 

provide the business owner report: customer profile report report report report inventory staff to 

order/production order payment notification and product sales, etc. 

After that, experts and trial system users can be summarized into 2 parts: part 1 testing system of 

Functional Test average 4.27 standard deviation is at 0.75 part 2 test system of Usability Test 4.52 average 

standard deviation estimated as 0.72 is an overview of the system on which the assessment of the trial 

showed that in a Functional system of evaluation and Test Usability Test average of 2 sides located at 4.44 

standard deviation is just 0.74 whether performance is good for both sides. 
 

5.2 recommendations 
 

1. There should be an increase in the procurement of raw materials and ingredients used in 

production. 

2. should be used as part of the animation consists of to create interesting and beautiful Web sites.  

3. increase thread promotion (Promotion) into the base data management to enhance motivation in 

buying goods to customers who visit Web sites. 

4. in the section of the image should be resized programmatically, stretch the picture to fit the size 

of the picture to beauty increases. 

5. should increase over time to cancel orders if the customer orders, but no particular order 

payment. 

6. production flow should be added to create a more interesting experiences in order. 

7. the English menu should be added for foreign customers to turn into ASEAN. 
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Software testing (user’s review) 

 
User 1 

In my opinion i think this program is looking good by function it worked pretty good 
but the lack of designing could be a problem in the future . The program itself looks 
so familiar with other programs so it should have something more and it looked 
pretty old so it could have some trustworthy problem in the future 

User 2 

With the detail of the program that have clear explaination , the way that i can 
check what i ordered and clean design this program is perfect in my opinion 
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บทคัดย่อ 

 การศึกษาคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ เพื่อ
พฒันาระบบสารสนเทศการจาํหน่ายอุปกรณ์
การแพทย ์กรณีศึกษา ไวท์แซนด์ ฟาร์มาซี ใน
กระบวนการ พฒันาระบบมีการนาํ วงจรการ
พฒันาระบบ(System Development Life Cycle: 

SDLC) ม า ใ ช้  ร ว ม ทั้ ง ก า ร ศึ ก ษ า ท ฤ ษ ฎี ท่ี
เก่ียวขอ้งโดยนาํโปรแกรม Microsoft Visual 

Studio 2010 และใชภ้าษา Visual Basic.NET 

เ ข้ า ม า ใ ช้ ใ น ก า ร พัฒ น า ร ะ บ บ ง า น  แ ล ะ 
Microsoft Access 2010 เป็นระบบฐานขอ้มูล
ผลจากการพฒันาระบบสารสนเทศการจาํหน่าย
อุปกรณ์การแพทย ์กรณีศึกษา ไวท์แซนด์ ฟาร์
มาซี สามารถทาํงานได้ตรงตามวตัถุประสงค ์
และสามารถอาํนวยความสะดวกให้กบัเจา้ของ
กิจการในการบริหารงาน โดยระบบสามารถ
จดัการข้อมูลพื้นฐานบนัทึกข้อมูลการสั่งซ้ือ
สินค้า และรับสินค้า  การขายสินค้า และการ
ชําระเ งิน รวมถึงการวิ เคราะห์ และจัดทํา
รายงานต่าง ๆ ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ช้งานสามารถ
ทํางานไ ด้ส ะ ดวก  มี ความ ถู ก ต้อง  แล ะ มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

ค าส าคัญ: ระบบสารสนเทศ , อุปกรณ์
การแพทย ์
 

ABSTRACT 
 This study aims To develop Sale 

Information System For Medical Accessories, 

medical case studies, White Sands Pharmacy 

in the process of developing a leadership 

development cycle system (System 

Development Life Cycle: SDLC) is used as 

well as theoretical studies related to program 

Microsoft Visual Studio 2010 and Visual 

Basic.NET language to use in the 

development system and Microsoft  Access 

2010 database as a result of the development 

of information systems, medical equipment, 

case studies White Sands Pharmacy can work 

the objectives and facilities to the business 

owner in administration. The system can 

handle basic data record order and delivery of 

goods and payment. Including analysis and 

preparation of various reports which allows 
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users to work with. Is accurate and more 

efficient. 

Key Words: Information  System, Medical 

Accessories 

 

1. บทน า 
 ร้านจําหน่ายอุปกรณ์การแพทย์ ได้
ดํา เนินธุรกิจเ ก่ียวกับการจําหน่ายอุปกรณ์
การแพทย ์ร้านตั้งอยูท่ี่ 9/6/2 หมู่ท่ี 4 ตาํบลเกาะ
ช้าง อํา เภอเกาะช้าง  จังหวัดตราด  23170

โทรศพัท ์086-1543933  เปิดทาํการทุกวนัตั้งแต่
เวลา 08.00-18.00 น. โดยมีคุณนี เป็นเจ้าของ
ร้าน ในปัจจุบนัไดมี้จาํนวนลูกคา้เพิ่มมากข้ึน จึง
มีความยุง่ยากและซับซ้อนท่ีจะทาํการขายสินคา้
และใชเ้วลานานในการออกใบเสร็จรับเงินให้แก่
ลูกค้า รวมไปถึงการจัดเก็บข้อมูลสินค้าและ
ขอ้มูลการขายสินคา้ซ่ึงทางร้านจาํหน่ายอุปกรณ์
การแพทย์ ได้มีการจัดเก็บโดยใช้โปรแกรม 
Microsoft Excel การจดัเก็บลกัษณะน้ีทาํให้เกิด
ความผิดพลาดของข้อมูลบ่อยและไม่สามารถ
กลับมาดู ข้อมู ลการขายและข้อมู ล สิ นค้า
ยอ้นหลังได้และมีปัญหาท่ีพบอีกได้แก่ ปัญหา
ในการบนัทึกข้อมูลสินค้ารายรับ รายจ่ายและ
การออกใบเสร็จรับเงินล้วนแต่ให้เกิดความ
ยุง่ยากแก่พนกังานและเจา้ของกิจการ ทั้งส้ิน 

 จากปัญหาดังกล่าวคณะผู ้จ ัดทําจึงมี
แนวคิด ท่ี จะ พัฒนาระบ บ สารสนเทศการ
จาํหน่ายอุปกรณ์การแพทย์ กรณีศึกษา ไวท์
แซนด์ ฟาร์มาซี โดยการนาํระบบคอมพิวเตอร์
เขา้มาช่วยในเร่ืองของการจดัเก็บขอ้มูลต่าง ๆ  
การคาํนวณราคาสินคา้และใบเสร็จรับเงิน  เพื่อ

อาํนวยความสะดวก เพื่อให้เกิดความน่าเช่ือถือ
ของระบบและสามา รถทํางานได้อย่ าง มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน  อีกทั้งยงัช่วยลดปัญหา
ความซับซ้อนของข้อมูล ลดปัญหาขอ้มูลเกิด
การสูญหาย หรือเกิดความเสียหาย รวมถึงลด
ปัญหาเร่ืองการจดัเก็บขอ้มูลเกิดการผิดพลาด 
เ พื่ อ ใ ห้ ก า ร ดํ า เ นิ น ง า น ข อ ง กิ จ ก า ร มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

2. วรรณกรรมและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง  
 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 ก าร พัฒน า ร ะ บ บ ส าร ส น เท ศ ก า ร
จําหน่ายกระจกรถยนต์ กรณีศึกษา ร้านต๋ี
กระจกรถยนต ์มีวตัถุประสงคเ์พื่ออาํนวยความ
สะดวกรวดเร็ว  และความถูกต้องในการ
ดําเนินงาน ในการจัดเก็บข้อมูลให้มีความ
ถูกต้องไม่ยุ่งยาก และลดความซํ้ าซ้อนของ
ขอ้มูลต่าง ๆ ทาํให้ผูใ้ชง้านเขา้ใจในการทาํงาน
ของระบบได้ง่ายข้ึน มีกระบวนการจัดการ
ขอ้มูลพื้นฐาน การสั่งซ้ือสินคา้ การรับสินค้า 
การขายสินค้า  การรับชําระหน้ี  การออก
ใบเสร็จรับเงิน และการวิเคราะห์และออก
รายงานท่ีจาํเป็นต่อการดาํเนินกิจการ ซ่ึงเม่ือ
เปรียบเทียบกับระบบงานเดิมแล้ว ระบบ
ส า ร ส น เ ท ศ ก า ร จํา ห น่ า ย ก ร ะ จ ก ร ถ ย น ต ์
กรณีศึกษา ร้านต๋ีกระจกรถยนต์ นั้นจะช่วยให้
ผู ้ใช้งานสามารถทํางานได้ถูกต้อง และมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน[1] 

 ก าร พัฒน าร ะ บ บ ส าร ส น เท ศ ก า ร
จาํหน่ายผลิตภณัฑ์ดูแลเส้นผม กรณีศึกษา ร้าน
กาญจนา บิวต้ี สามารถทํางานได้ตรงตาม
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วัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ คือ ระบบมีการ
จัดการข้อมูลพื้นฐานท่ีจําเป็นของร้าน เช่น 
ขอ้มูลจงัหวดั ขอ้มูลตาํแหน่ง ขอ้มูลคาํนาํหน้า
ช่ือ ขอ้มูลพนกังาน ขอ้มูลประเภทลูกคา้ ขอ้มูล
ลูกคา้ ขอ้มูลประเภทสินค้า ข้อมูลยี่ห้อสินค้า 
ขอ้มูลหน่วยสินคา้ ขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลตวัแทน
จําหน่าย ข้อมูลสินค้า ท่ีตัวแทนมีจําหน่าย 
ขอ้มูลโปรโมชั่นสินคา้ สามารถจดัโปรโมชั่น
ซ้ือ 1 แถม 1 และสามารถจดัชุดได้ สามารถ
สั่งซ้ือสินค้า และออกใบสั่งซ้ือได้ พร้อมทั้ ง
เปรียบเทียบราคากบัตวัแทนจาํหน่ายท่ีมีสินคา้
ตวัเดียวกนัได ้สามารถรับสินคา้ได ้รวมถึงการ
จัดพิมพ์รายงานต่าง ๆ เพื่อเสนอแก่เจ้าของ
กิจการ เป็นตน้ [2] 

ทฤษฏีทีเ่กีย่วข้อง 

 ความหมายของอุปกรณ์การแพทย ์

 เค ร่ืองมือทางการแพท ย์ ( Medical 

Devices) หมายถึง เคร่ืองมือ อุปกรณ์ วสัดุ 
ส่วนประกอบใดๆ ไม่ว่าจะใช้เพียงลาํพงัหรือ
ใช้ร่วมกับอย่างอ่ืน รวมถึงซอฟแวร์ท่ีจาํเป็น
เพือ่ใหส้ามารถใชเ้คร่ืองมือไดอ้ยา่งถูกตอ้งตาม
ความมุ่งหมายของผูผ้ลิต นาํมาใช้กบัร่างกาย
มนุษย ์โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อการวินิจฉัย การ
ป้องกนั การติดตาม การรักษา หรือ การบรรเทา
โรค หรือ เพื่อการวนิิจฉยั การติดตาม การรักษา 
การบรรเทาหรือทดแทนการบาดเจ็บ หรือความ
บกพร่องทางกาย หรือ เพื่อการสํารวจ ทดแทน 
หรือเปล่ียนแปลงทางกายภาควิทยา หรือ
กระบวนการทางด้านสรีรวิทยา และการ
คุมกาํเนิด สินคา้ท่ีเขา้ข่ายเป็นเคร่ืองมือแพทย ์
อาทิเช่น ถ้วยตวงยา กระบอกฉีดยา เคร่ืองมือ

ทันตกรรม เคร่ืองตรวจฟังของหมอ เคร่ือง
เอ็กซเรย์ เคร่ืองวดัอุณหภูมิ คอนแทคเลนส์ 
ผา้พนัแผล เฝือก เก้าอ้ีทนัตกรรม เก้าอ้ีรถเข็น 
ถุงยางอนามยั ชุดปฐมพยาบาลเบ้ืองตน้ เป็นตน้ 

[3] 

เคร่ืองมือ และภาษาทีใ่ช้ในการพฒันาระบบ 
 1. Microsoft Windows 7 โดยใชใ้น
การพัฒนาโปรแกรมให้ทํางานบนระบบ 
ปฏิบติัการวนิโดวส์เป็นการพฒันาโปรแกรมให้
อยู่ในรูปแบบท่ีผูใ้ช้สามารถใช้งานโปรแกรม
ไดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว [4] 

 2. Microsoft Visual Basic 2010 คือ 
ภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรมซ่ึงเป็นหน่ึงใน
ภาษาของ Visual Studio 2010 มีเคร่ืองมือท่ีช่วย
ในการออกแบบหนา้จอของโปรแกรมดว้ยการ
เพิ่ม Form ลงใน Project และวาด Control ลง
บน Form เพื่อออกแบบจอภาพการทาํงานได้
ตามต้องการเน่ืองจากว่า Microsoft Visual 

Basic 2010 นั้นมีรูปแบบการจดัการท่ีใช้งาน
ง่ายสามารถท่ีจะสร้างหน้าในการเก็บข้อมูล 
การขายสินคา้ การรับสินคา้ และยงัสามารถท่ี
จะออกใบเสร็จออกรายงานต่างๆ ไดอี้ก [5]  

 3. Microsoft Office Access 2010 เป็น 

โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ซ่ึงระบบ
จดัการฐานขอ้มูล คือท่ีรวมขอ้มูลข่าวสารต่าง ๆ 
ท่ี เก็บรวบรวมเอาไ ว้ในระบบฐานข้อมูล 
โครงสร้างของฐานข้อมูลจะกําหนดข้ึนตาม
ความตอ้งการของผูใ้ช้ ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัลกัษณะ
ของเอกสารในแต่ละฐานขอ้มูล มีการกาํหนด
รายละเอียดแตกต่างกนั [6] 
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 4. โปรแกรม Microsoft Project 2010 
เป็นโปรแกรมท่ีช่วยวางแผนงานจดัการ และ
ปรับปรุงขอ้มูลต่าง ๆ ในการบริหารโครงการ
โดยท่ีผูใ้ช้งานทาํการใส่ข้อมูลต่าง ๆ ให้กับ
โปรแกรมจากนั้น Microsoft Projectจะทาํการ
คํานวณเก่ียวกับเวลาทํางานข้อมูลเก่ียวกับ
ทรัพยากรท่ีใช้ในการทาํงานความสามารถใน
การจดัการเวลาในโครงการ สามารถคาํนวณ
ระยะเวลาท่ีสัมพันธ์กันทั้ งโครงการตั้ งแต่
เร่ิมตน้โครงการจนถึงวนัส้ินสุดโครงการ [9] 
 5. โปรแกรม Microsoft Visio 2010 
เป็นโปรแกรมสําหรับสร้างช้ินงานนําเสนอ 
สร้างแบบแปลนต่าง ๆ เช่น แบบแปลนบ้าน 
วงจรอิเลคทรอนิคส์ เป็นตน้ แผนผงัต่าง ๆ เช่น 
E-R Diagram, Dataflow Diagram เป็นตน้ 
สามารถนาํไปใช้กบัไฟล์งานในชุด Microsoft 

Office ไดเ้ป็นอยา่งดี [10] 

 

3. วธีิการด าเนินงาน 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศการจัด
จาํหน่ายอุปกรณ์การแพทย ์มีวงจรการพฒันา
ระบบ (System Development Life Cycle) หรือ 
SDLC ซ่ึ ง ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย ขั้ น ต อ น ก า ร
ดาํเนินงาน 6 ขั้นตอนท่ีใช้ในการพฒันาระบบ 
ดงัน้ี 
 1. การกาํหนดและเลือกโครงการ การ
กําหนดและเลือกโครงการ ปัจจุบันเจ้าของ
กิจการมีปัญหาในการดาํเนินกิจเน่ืองจากระบบ
ในการดาํเนินงานนั้นเป็นระบบเอกสารทาํให้
เกิดความล่าชา้ในการจดัการ ปัญหาสําคญัของ
ระบบงานในปัจจุบันคือ การท่ีเก็บข้อมูลใน

รูปแบบแฟ้มขอ้มูล ซ่ึงทาํให้ยากต่อการคน้หา 
และการจัดเก็บ เพราะขนาดท่ีใหญ่จึงทําให้
ต้องการพื้นท่ีในการจัดเก็บและเส่ียงต่อการ
เสียหายของข้อมูลจากการเส่ือมสภาพตาม
กาลเวลาและอ่ืน ๆ 

 2. การเร่ิมตน้และวางแผนโครงการ 
ในการเปล่ียนแปลงระบบการดาํเนินงานจาก
ระบบเอกสารเป็นระบบสารสนเทศนั้นสามารถ
ทําได้โดยไม่กระทบต่อการดํา เนินงานใน
ปัจจุบันแต่จะต้องมีการลุงทุนเพิ่ม เพื่อ ซ้ือ
เคร่ืองมือและอุปกรณ์ต่างๆท่ีจําเป็นในการ
สร้างและใชง้านระบบสารสนเทศซ่ึงจะตอ้งใช้
เวลาในการดาํเนินงานอยา่งนอ้ย 1 ปี 

 3. การวิเคราะห์ระบบ ปัจจุบนัการ
ดํา เนินกิจการทําด้วยการสั่ง ซ้ือสินค้าจาก
ตวัแทนจาํหน่าย แลว้จึงนาํสินคา้ไปวางขายท่ี
หนา้ร้านโดยมีการออกใบเสร็จให้แก่ลูกคา้ท่ีมา
ซ้ือสินค้าซ่ึงมีความล่าช้าและอาจเกิดความ
ผดิพลาดได ้

 4. กิจการทาํดว้ยการสั่งซ้ือสินคา้จาก 

ตวัแทนจาํหน่าย แลว้จึงนาํสินคา้ไปวางขายท่ี
หนา้ร้านโดยมีการออกใบเสร็จให้แก่ลูกคา้ท่ีมา
ซ้ือสินค้าซ่ึงมีความล่าช้าและอาจเกิดความ
ผดิพลาดไดก้ารออกแบบระบบ ในปัญหาท่ีพบ
จากการวิ เคราะห์ระบบ คณะผู้จ ัดทําจึงได้
ออกแบบระบบเพื่อลดขอ้ผดิพลาดท่ีอาจเกิดข้ึน 

 5. การพฒันาและติดตั้งระบบ เร่ิมจา 

การติดตั้งซอฟแวร์ท่ีจาํเป็นในการพฒันาระบบ 
แลว้จึงเร่ิมตน้ในการสร้างฐานขอ้มูลและจึง
สร้างเวบ็ไซต ์พร้อมกบัการทดสอบความ
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ถูกตอ้งของระบบ เม่ือระบบเสร็จสมบูรณ์แลว้
จึงนาํไปใชใ้นการขายสินคา้ 

 6. การบาํรุงรักษาระบบ เม่ือเจา้ของ 

กิจการใชร้ะบบแลว้พบขอ้ผิดพลาดหรือ
ตอ้งการปรับเปล่ียนรูปแบบของเวบ็ไซต ์จึง
แจง้ผูพ้ฒันาให้ปรับปรุงแกไ้ขตามท่ีตอ้งการ 

  ขอบเขตการด าเนินงาน 
  คณะ ผู้จ ัดทําระ บ บ ส ารส นเท ศ ก า ร
จาํหน่ายอุปกรณ์การแพทย์ กรณีศึกษา ไวท ์
แซ นด์  ฟ า ร์ม า ซี  ไ ด้กําหนดขอบ เขตก า ร
ดาํเนินงานไว ้ดงัรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1.  การจดัเก็บขอ้มูลพื้นฐาน ระบบ 

สามารถ บนัทึก ลบ แกไ้ข และสามารถคน้ควา้
ขอ้มูลพื้นฐานได ้

2. ขอ้มูลการสั่งซ้ือสินคา้ และรับ 

สินค้า ระบบจะเก็บบันทึกข้อมูลการสั่งซ้ือ
สินค้าโดยบันทึกรายละเอียดสินค้าท่ีสั่งซ้ือ
สินคา้ เช่น วนัท่ีสั่งซ้ือ รหสัสินคา้ ราคา จาํนวน
การสั่งซ้ือระบบจะทาํการบนัทึกรายละเอียด
ทั้งหมด จากนั้นเม่ือมีการรับสินคา้ ระบบจะทาํ
การอพัเดทการรับสินคา้ 

3. รายละเอียดการขายสินคา้ 

พนักงาน ทาํการบนัทึกขอ้มูลการขายสินคา้
แ ล ะ อ อ ก ใ บ เ ส ร็ จ ใ ห้ กั บ ลู ก ค้ า  โ ด ย
ใบเสร็จรับเงินจะแสดงรายละเอียดของการขาย
อุปกรณ์การแพทย์ จาํนวนเงินท่ีต้องจ่ายและ
จาํนวนเงินทอนใหแ้ก่ลูกคา้ 

 4. การวิเคราะห์และออกรายงาน 
เป็นการสรุปข้อมูลต่าง ๆ ท่ีจัดเก็บในระบบ
สารสนเทศการจําหน่ายอุปกรณ์การแพทย ์
กรณีศึกษา ไวท ์แซนด์ ฟาร์มาซี เพื่อจดัทาํเป็น
รายงานใหก้บัเจา้ของร้าน  
  แผนภาพบริบท (Context Diagram) 
  แผนภาพบริบทจะกล่าวถึงความสัมพนัธ์
ของระบบการทาํงานของระบบงานใหม่ว่ามี 
กระบวนการทาํงานและบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกับ
ระบบอยา่งไรบา้งทั้งยงัแสดงให้ถึงเส้นทางการ
ไหลของขอ้มูล ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 พนักงาน (Employee) คือ บุคคลท่ีจะ
ทาํหนา้ท่ีการเพิ่มลบแกไ้ขขอ้มูลต่างๆรับขอ้มูล
จงัหวดั ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลสินค้า  ข้อมูล
ยีห่อ้   ขอ้มูลรุ่นสินคา้  จากนั้นจะทาํการบนัทึก
ขอ้มูลดงักล่าวเพื่อเป็นหลกัฐาน สําหรับจดัทาํ
รายงานให้แก่เจ้าของกิจการ พร้อมทั้ งเก็บ
ข้อมู ล ก า รชํา ระ เ งิ นจ าก ลู ก ค้า แล ะ จัดทํา
ใบเสร็จรับเงิน 

 ลูกคา้ (Customer) คือ บุคคลทัว่ไปท่ี
สามารถเข้ามาใช้งานระบบสารส นเทศการ
จําหน่ายอุปกรณ์การแพทย์กรณีศึกษาไวท ์
แซนดฟ์าร์มาซี 

 ตวัแทนจาํหน่าย (Supplier) คือ  บุคคล
ท่ีเจ้าของกิจการทําการติดต่อซ้ือสินค้ามา
จาํหน่ายให้แก่ลูกค้าเจ้าของกิจการ มีหน้าท่ี
กาํหนดราคาสินคา้และรับรายงานขอ้มูลต่าง ๆ 
ใหก้บัเจา้ของกิจการ 
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 เจา้ของกิจการ (Owner) คือ บุคคลท่ีมี
หน้าท่ีในการกาํหนดราคาสินคา้ ทาํหน้าท่ีใน
การวางแผนการดาํเนินธุรกิจ และมีอาํนาจใน
การตดัสินใจสูงสุด โดยเจา้ของกิจการสามารถ
เรียกดูรายงานต่างๆ ท่ีจดัเก็บขอ้มูลไวใ้นระบบ
ไดเ้พื่อใชป้ระกอบการตดัสินใจในการวางแผน
ดาํเนินธุรกิจต่อไป 

 

 
 
ภาพท่ี 1 แสดงแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
 
4. ผลการด าเนินงาน 

แสดงหน้าจอเมนู และหน้าจอสําหรับ
ให้ผูใ้ช้งานเขา้สู่ระบบโดยกรอกช่ือผูใ้ช้ และ
รหัสผ่านของตัวเองให้ถูกต้อง นอกจากน้ีถ้า
ผูใ้ชลื้มรหสัผา่นให้ผูใ้ชก้รอกช่ือผูใ้ช ้และรหัส
ประจาํตวัประชาชนเพื่อยืนยนัตัวตนจากนั้ น
โปรแกรมจะแสดงรหสัผา่นใหผู้ใ้ช ้ดงัภาพท่ี 2 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2  แสดงหนา้จอเมนูเขา้สู่ระบบ 

 หน้าจอสําหรับการดูขอ้มูลต่าง ๆ เช่น 
ข้อมูล พนัก งาน ข้อมู ลจังหวัด  ฯลฯ แล ะ
สามารถเรียกดูรายงานต่าง ๆ ไดจ้ากฟอร์มเมนู
น้ี  ดงัภาพท่ี 3 

 

ภาพท่ี 3 แสดงหนา้จอเมนู 

 

 หน้าจอสําหรับจัดการข้อมูลจังหวดั 
สามารถทําการเพิ่ม ลบ แก้ไข บันทึก และ
ค้นหาโดยมีเ ง่ือนไขการค้นหา ดังน้ี   รหัส
จงัหวดั ช่ือจงัหวดั ดงัภาพท่ี 4 
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ภาพท่ี 4 แสดงหนา้จอขอ้มูลจงัหวดั 

 
หน้าจอสําหรับการทาํรายการสั่งซ้ือ

สินค้าจากตวัแทนจาํหน่าย โดยให้ผูใ้ช้เลือก
ตวัแทนจาํหน่าย แลว้ทาํการเลือกขอ้มูลอุปกรณ์
ท่ีต้องการสั่ ง ซ้ือ สามารถเพิ่ม ลบรายการ
อุปกรณ์ท่ีสั่งซ้ือได้ และโปรแกรมจะทาํการ
คํา น ว ณ ร า ค า ร ว ม ใ ห้  เ ม่ื อ บัน ทึ ก ข้อ มู ล 
โปรแกรมจะทําการพิมพ์ใบสั่ง ซ้ืออุปกรณ์
ใหก้บัตวัแทนจาํหน่าย ดงัภาพท่ี 5 

 

ภาพท่ี 5  แสดงหนา้จอการสั่งซ้ือสินคา้ 

 

 หนา้จอสาํหรับการทาํรายการรับสินคา้ 
โดยให้ผู ้ใช้เลือกสินค้า ท่ีต้องการรับ  และ
โปรแกรมจะทําการอัพเดทสต๊อกสินค้าเม่ือ
บนัทึกขอ้มูล ดงัภาพท่ี 6 

 

 

 

ภาพท่ี 6  แสดงหนา้จอการรับสินคา้ 

 

 หน้าจอสําหรับการทํารายการขาย
สินคา้ โดยให้ผูใ้ชเ้ลือกลูกคา้ เง่ือนไขการชาํระ
เงิน เ ง่ือนไขการส่งสินค้า แล้วทําการเลือก
ขอ้มูลสินคา้ท่ีตอ้งการ สามารถเพิ่ม ลบรายการ
ท่ีขายได ้และโปรแกรมจะทาํการคาํนวณราคา
รวม เม่ือบนัทึกขอ้มูล โปรแกรมจะทาํการพิมพ์
ใบเสร็จรับเงิน ใหก้บัลูกคา้ ดงัภาพท่ี 7 

 

ภาพท่ี 7  แสดงหนา้จอการขายสินคา้ 

 
5. สรุปผลการด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 
 สรุปผลการดาํเนินงาน 

 ใ น ก า ร พั ฒ น า โ ค ร ง ง า น ร ะ บ บ
สารสนเทศการจําหน่ายอุปกรณ์การแพทย ์
กรณีศึกษา ไวท์  แซนด์ ฟาร์มาซี คณะผูจ้ดัทาํ
ได้เร่ิมทําการศึกษาข้อมูล และขั้นตอนการ
ดาํเนินงานต่าง ๆ จากในระบบงานร้านก่อนท่ี
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จะนําระบบคอมพิวเตอร์ เข้ามาช่วยในการ
พฒันาระบบงานเดิม และวิเคราะห์ถึงปัญหาท่ี
เ กิด ข้ึน  เพื่ อนํามา ใช้ในก ารพัฒนาระบ บ
สารสนเทศการจาํหน่ายอุปกรณ์การแพทย ์ของ 
ร้านไวท ์ แซนด์ ฟาร์มาซีให้มีประสิทธิภาพใน
การดาํเนินงานเพิ่มข้ึน 

 จากการพฒันาระบบสารสนเทศการ
จาํหน่ายอุปกรณ์การแพทย์ กรณีศึกษา ไวท ์ 
แซนด์ ฟาร์มาซี  พบว่ากิจการสามารถลด
ขั้นตอนการดําเนินงานทาํให้มีความสะดวก
รวดเร็วในการจําหน่ายมากข้ึน การจัดการ
ข้อมูลพื้นฐาน และถูกต้องมากข้ึนจากเดิม 
ลูกคา้สามารถเลือกซ้ือสินคา้ท่ีตอ้งการได ้และ
การจาํหน่ายสินค้ามีความถูกต้องแม่นยาํมาก
ข้ึน และเม่ือเจา้ของกิจการตอ้งการทราบขอ้มูล
ก็สามารถเรียกดูขอ้มูล หรือรายงานต่าง ๆ ได้
อย่ า ง ร ว ด เ ร็ ว  ทํา ใ ห้ ก า ร ดํา เ นิน กิ จก า ร มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

 
ข้อเสนอแนะ  

 1. การทาํงานของระบบสารสนเทศ
การจาํหน่ายอุปกรณ์การแพทยย์งัไม่สมบูรณ์ 
ยงัขาดการทาํคา้งรับสินคา้ 

 2. การทาํงานของระบบสารสนเทศ
การจาํหน่ายอุปกรณ์การแพทยย์งัไม่สมบูรณ์
ตรงตารางขอ้มูลสินคา้ ไม่มีรูปภาพสินคา้ทาํให้
ไม่สามารถดูตวัสินคา้ได ้

 3. การทาํงานของระบบสารสนเทศ
การจาํหน่ายอุปกรณ์การแพทยย์งัไม่สมบูรณ์ 
ยงัขาดการตรวจสอบความถูกต้องของเลขท่ี
บตัรประชาชนวา่เลขหมายน้ีมีอยูจ่ริงหรือไม่ 

6.  กติติกรรมประกาศ 
 ในการจัดทําระบบสารสนเทศการ
จาํหน่ายอุปกรณ์การแพทย์ กรณีศึกษา ไวท์
แซนด์ ฟาร์มาซี ซ่ึงมีขั้นตอนในการปฏิบติังาน
หลายขั้นตอน ทาํให้คณะผูจ้ ัดทาํประสบกับ
ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ดงันั้นในการจดัทาํ
โครงงานฉบบัน้ีจึงต้องได้รับความช่วยเหลือ
และคาํแนะนาํจากบุคคลหลายท่าน ซ่ึงทุกท่าน
ก็ให้ความช่วยเหลือเป็นอย่างดีดังนั้ นคณะ
ผูจ้ดัทาํจึงขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 

 คณะผูจ้ดัทาํขอกราบขอบพระคุณ บิดา 
มารดา ท่ีคอยให้กาํลงัใจในการทาํงานเสมอมา 
และเป็นทุกส่ิงทุกอยา่งสาํหรับคณะผูจ้ดัทาํ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยน์งเยาว์  สอน
จะโปะ และอาจารยจิ์ราภรณ์  ชมยิ้ม อาจารยท่ี์
ปรึกษา ท่ีไดใ้ห้ความกรุณาในการให้คาํปรึกษา 
คาํแนะนาํในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 
ตลอดจนช่วยตรวจทานการจดัทาํเอกสาร จึงทาํ
ให้การจดัทาํโครงงานในคร้ังน้ีสําเร็จลุล่วงไป
ไดด้ว้ยดี 

 ข อ ข อ บ พ ร ะ คุ ณ  ค ณ า จ า ร ย์ แ ล ะ
บุคลากรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศทุกท่าน ท่ี
ให้ค ําแนะนํา  ให้ความช่วยเหลือและเป็น
กาํลงัใจท่ีดีมาโดยตลอด 

 ขอขอบพระคุ ณ คุณสุวรรณนี  ศ รี
สวสัด์ิเจ้าของร้าน ไวท์แซนด์ ฟาร์มาซี ท่ีให้
รายละเอียดเก่ียวกับสินค้าและระบบงานเดิม
ของร้าน ไวท์แซนด์ ฟาร์มาซี  จนสามารถ
พฒันาระบบสารสนเทศการจาํหน่ายอุปกรณ์
การแพทย์ ได้อย่างสมบูรณ์ทุกขั้นตอนและ 
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ขอขอบคุณเพื่ อน  ๆ  ทุก คนท่ีไ ด้ให้ความ
ช่วยเหลือ และอยูเ่คียงขา้งใหก้าํลงัใจเสมอมา 

 สุดทา้ยน้ีคณะผูจ้ดัทาํโครงงานขอขอบ 
พระคุณทุกท่านท่ีไดใ้ห้ความช่วยเหลือในดา้น
ต่าง ๆ ท่ีมิได้ออกนาม ณ ท่ีน้ีด้วย ท่ีมีส่วนทาํ
ให้โครงงานระบบสารสนเทศการจําหน่าย
อุปกรณ์การแพทย ์กรณีศึกษา ไวท์แซนด์ ฟาร์
มาซี ประสบความสาํเร็จดว้ยดี ทางคณะผูจ้ดัทาํ
ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง ไว ้ณ  
โอกาสน้ี 
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บทคดัย่อ 

การวางแผนการผลิตท่ีเหมะสม มีส่วนท าให้ประสิทธิภาพของการผลิตเพ่ิมขึน้ ซ่ึงหมายถึงการผลิต
สินค้าท่ีมีคุณภาพและปริมาณตรงตามความต้องการของลูกค้า นอกจากนั้นการวางแผนการผลิตอย่าง
เหมาะสมยงัเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหน่ึงในการลดต้นทุน และยงัส่งผลกระทบต่อความสามารถในการแข่งขัน
กับผู้ผลิตรายอ่ืน การจัดตารางเป็นหน่ึงในการตัดสินใจท่ีมีบทบาทอย่างมากต่อธุรกิจอุตสาหกรรม เน่ืองจาก
ต้องมีการวางแผน และการจัดล าดับความส าคัญให้กับกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ นอกจากนั้นยังน ามาซ่ึงการ
เพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลกับก าลังการผลิตท่ีมีอยู่ ลดเวลาท่ีจะต้องใช้ในการท างาน เพ่ิม
ความสามารถในการส่งมอบงานตามก าหนด 

โปรแกรมระบบบริหารงานฝ่ายการผลิตแม่พิมพ์  จึงถูกสร้างขึน้ เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกในการ
บริหารจัดการในการผลิตแม่พิมพ์  แม่พิมพ์  โดยน าหลักการฮิวริสติก มาช่วยจัดตารางการผลิตให้เหมาะสม
กับงาน มากท่ีสุด ซ่ึงเป็นการลดการเกิดปัญหาการผลิตไม่ทันตามก าหนด และท าให้ส่งมอบงานล่าช้ากว่าท่ี
ก าหนด    

Abstract 
Production planning is still appropriate. Contributed to increased efficiency of production. This 

means that the quality and quantity of products to meet the needs of our customers. In addition, 

production planning and attention is also an important factor in reducing the cost. It also affects their 

ability to compete with other manufacturers. Scheduling is one of the decisions that have a huge role to 

industrial manufacturing. Because the need for planning and prioritize the activities that occur also bring 

increased efficiency and effectiveness of existing capacity to reduce the time required for the work. Add 

the ability to deliver on time. 

Management program of the mold. Thus created to help facilitate the management of manufacturing 

molds by applying the principles of heuristic Republic. Help scheduling to suit most applications, 

reducing the problem of production behind schedule. And the delay in the delivery. 
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1. บทน ำ 

ในปัจ จุบันการวางแผนการจัดกา ร
ทางด้านการผลิตแม่พิมพ์ ในงานทางด้าน
อุตสาหกรรมไดน้ าวธีิการทางคอมพิวเตอร์มาช่วย
ในการแก้ปัญหาเพื่อใช้ในการตดัสินใจของฝ่าย
วางแผนเพื่อลดความเส่ียงในดา้นต่างๆ โรงงานท่ี
มีการวางแผนท่ีดีและมีประสิทธิภาพยอ่มจะท าให้
ตน้ทุนและค่าใช้จ่ายต ่าลง แต่ทั้งน้ีตอ้งค านึงถึง
เวลาท่ีก าหนดท างาน ในการผลิตจึงมกัจะเกิด
ปัญหาทางด้านการจัดตารางการท างานให้กับ
พนกังาน และเคร่ืองจกัร ซ่ึงจะท าให้การจดัสรร
ทรัพยากรต่างๆ เช่น คนเคร่ืองจกัร และเวลาการ
ท างานของแต่ละงานให้เสร็จตามระยะเวลาท่ี
ก าหนด 
2. ส ำรวจวรรณกรรม 

 ในส่วนน้ีจะเร่ิมตน้ดว้ยการแสดงแนวคิด
ตัวอย่ า งวรรณกรรม ท่ี เ ก่ี ยวข้องกับ  ระบบ
บริหารงานฝ่ายการผลิตแม่พิมพ ์
2.1 กำรจัดตำรำงกำรผลติ  

การจดัล าดบัการผลิต (Sequencing) เป็น
กิจกรรมหน่ึงท่ีส าคญัในขั้นตอนของการจดัตาราง
การผลิต ซ่ึงความยุง่ยากซบัซ้อนโดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่เม่ือมีจ านวนผลิตภณัฑท่ี์จะผลิตมีหลายชนิดซ่ึง
การแกปั้ญหาดงักล่าวจะท าไดโ้ดยใช้แบบจ าลอง
ทางคณิตศาสตร์ซ่ึงพบว่า เม่ือเป็นปัญหาขนาด
ใหญ่ท่ีมีตัวแปรและข้อจ ากัดเป็นจ านวนมาก 

แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์จึงไม่เหมาะสมท่ีจะ
ใชใ้นทางปฏิบติั วิธีการหาค าตอบแบบสุ่มอยา่งมี
เหตุผล (Heuristic) ซ่ึงเหมาะส าหรับ การ

แกปั้ญหาท่ีซับซ้อนและมีขนาดใหญ่ โดยอาศยั
การค านวณทางคณิตศาสตร์ท่ีจ ากดั ใชใ้นการหา
ค าตอบได้อย่างค่อนข้างจะถูกต้อง แต่ไม่ได้
ประกนัวา่จะตอ้งไดค้  าตอบท่ีดีท่ีสุด 

2.2 วธีิกำรสุ่มอย่ำงมีเหตุผล (Heuristic) 

หลักเกณฑ์ท่ีนิยมใช้กันอยู่ในปัจจุบัน ตามกฎ
ความส าคญัไดแ้ก่ 

1) รับก่อนท ำก่อน (First Come – First 

Served – FCFS / First In – First Out) เป็น
วิธีการท่ีนิยมใช้ส าหรับการจดัตารางแบบง่ายๆ 
และเหมาะสมกบัการจดัตารางการท างานให้กบั
พนกังานเขา้ท างานตามเคร่ืองจกัรและเหมาะสม
กบัมนุษยม์ากท่ีสุด 

2) ท ำงำนที่ใช้เวลำน้อยที่สุดก่อน (Shortest 

Processing Time - SPT) เป็นวิธีการจดัตารางท่ี
เลือกงานใดท่ีใช้เวลาในการท างานน้อยท่ีสุด จะ
ไดรั้บการจดัเขา้เป็นอนัดบัแรก งานท่ีใชเ้วลานอ้ย
เป็นอนัดบัท่ี 2, 3 และ 4 จนกระทัง่ถึงอนัดบัท่ี K 
เม่ือ Kคือจ านวนงานทั้งหมดท่ีคอยอยู ่

3) ท ำงำนที่ใช้เวลำนำนที่สุดก่อน (Longest 

Processing Time - LPT) งานใดท่ีใชเ้วลาท ามาก
ท่ีสุดจะไดรั้บการจดัเขา้เคร่ืองจกัรเป็นอนัดบัแรก 

4) ท ำงำนทีจ่ะถึงวนัก ำหนดส่งเร็วที่สุดก่อน 

(Earliest Due Date - EDD) เป็นวิธีการท่ีเลือก
เวลาท่ีนดัส่งมาเขา้เคร่ืองจกัรหรือสถานีงานก่อน
และตามดว้ยงานท่ีนดัส่งท่ีเวลาน้อยตามมาจดัเขา้
ท าต่อจนหมดงาน 
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2.3 ดัชนีช้ีวดัประสิทธิภำพในกำรจัดล ำดับ
ควำมส ำคัญ 

เกณฑ์การตดัสินใจในการเลือกการจดัล า ดบัของ
งานตามแบบหน่ึงแบบใดใน 4 แบบดงักล่าว
ขา้งตน้ สามารถ 
พิจารณาไดจ้ากค่าดชันีช้ีวดั 4 ตวัดงัต่อไปน้ี 

1) Average Completion Time เวลาโดย
เฉล่ียทั้งหมดของการแลว้เสร็จของงาน 

                                   
 

2) %Utilization ความสามารถในการใช้
ทรัพยากรต่างๆ ในการผลิต 

                                          

3) Average No. Of Jobs In System 
ค่าเฉล่ียของจ านวนงานท่ีเขา้มาในระบบต่อหน่วย
เวลา 
                                          

4) Average Job Lateness ค่าเฉล่ียของการ
ล่าช้าของงานแต่ละงานเม่ือเทียบกบัก าหนดแล้ว
เสร็จ (Due Date) 

                               
3. วธิีกำรด ำเนินงำน 

3.1 ศึกษำวธีิกำรจัดล ำดับงำน ตำมกฎควำมส ำคัญ 
JOB PROCESSING TIME JOB DUE DATE 

A 4 4 
B 8 12 
C 2 14 
D 6 20 
E 6 26 
F 5 31 
G 3 34 
H 5 39 
I 5 44 
J 6 50 

ตารางท่ี1 รายละเอียดของงานในโรงงาน 

ฝ่ายวางแผนการผลิตแม่พิมพ ์มีหนา้ท่ี
รับผดิชอบในการวางแผนและควบคุมการ
ด าเนินงานของระบบการผลิต ในการวางแผนการ
ผลิตฝ่ายควบคุมการผลิตจะท าการแบ่งแผนการ
ผลิตออกเป็น 3 ระดบั โดยมีวตัถุประสงคใ์ห้
สอดคลอ้งกบัเป้าหมายขององคก์รอยา่งเป็นระบบ 

คือ 

1) แผนกำรผลติรวม (Aggregate 

Planning) เป็นการวางแผนเก่ียวกบัการจดัสรร
ทรัพยากรการผลิตในช่วงระยะเวลา 6 เดือนหรือ 

1 ปีขา้งหนา้ท่ีเก่ียวกบัการก าหนดระดบัการผลิต 

ระดบัแรงงานหรือกาeลงัการผลิตและระดบั
สินคา้คงคลงั 

2) กำรก ำหนดตำรำงกำรผลติหลกั (Master 

Scheduling) หรือแผนการผลิตรายเดือนหรือราย
สัปดาห์เป็นการก าหนดแผนการผลิตท่ีชดัเจนลง
ไปในแผนการผลิตแต่ละเดือนหรือแต่ละสัปดาห์
วา่ตอ้งการผลิตอะไร ตอ้งการเวลาใด 

3) กำรก ำหนดรำยละเอยีดตำรำงกำรผลติ 

(Detail Scheduling) คือ การก าหนดกิจกรรมท่ี
ตอ้งการในช่วงเวลาต่างๆในแต่ละวนัวา่ใครเป็น
คนท า ใชเ้คร่ืองจกัรเคร่ืองใด ตั้งแต่เวลาใดถึง
เท่าใด 

ขั้นแรกท าการทดลองจดัล า ดบัของงานท่ีเขา้
มาดงักล่าว จะขอยกตวัอยา่งมา 2 แบบ และหาค่า
ดชันีช้ีวดัทั้ง 4 ตวั ในแต่ละแบบ 
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JOB PROCESSING 
TIME (Hr.) 

FLOW 
TIME 

JOB DUE 
DATE (Hr.) 

JOB 
LATENESS 

A 4 4 44 0 

B 8 12 48 0 

C 2 14 30 0 

D 6 20 30 0 

E 6 26 31 0 

F 5 31 50 0 

G 3 34 33 1 

H 5 39 55 5 

I 5 44 52 0 

J 6 50 49 1 

TOTAL 50 274  7 

FCFS 

Average Completion Time  = (274) / 10 = 27.4 Hr. 

% Utilization  =(50) / 274 = 18.25 % 

Average No. Of Jobs In System  =(274) / 50 = 5.48 Jobs 

Average Job Lateness   =7/10 = 0.7 Hr. 
 

    

ตารางท่ี2 FCFS     

 

JOB PROCESSING 
TIME (Hr.) 

FLOW 
TIME 

JOB DUE 
DATE (Hr.) 

JOB 
LATENESS 

C 2 2 30 0 
D 6 8 30 0 
E 6 14 31 0 
G 3 17 33 0 
J 5 22 49 0 
F 5 27 50 0 
I 5 32 52 0 
B 8 40 48 0 
H 5 45 55 0 
A 4 49 44 5 

TOTAL 49 256  5 

EDD 
Average Completion Time  = (256) / 10 = 25.6 Hr. 
% Utilization  =(49) / 256 = 19 % 
Average No. Of Jobs In System  =(256) / 49 = 5.22 Jobs 
Average Job Lateness   =5/10 = 0.5 Hr. 

          ตารางท่ี3 EDD 
เม่ือมองดูโดยภาพรวมแลว้ EDD จะเป็น

วธีิท่ีดีท่ีสุด เพราะใหค้่าดชันีท่ีดีกวา่การจดังานใน
แบบลกัษณะอ่ืนๆ ถึง 3 ตวั 

 

4. ผลกำรทดลอง 

4.1 กระบวนกำรจัดตำรำงกำรผลติ 

การจดัตารางการผลิต ผูจ้ดัตอ้งพยายาม
จดัตารางการผลิตให้เหมาะสมเพื่อท่ีจะลดปัญหา 

เร่ืองประสิทธิภาพการท างานของเคร่ืองจกัรซ่ึง
ขั้นตอนการจดัตารางการผลิต สรุปไดด้งัต่อไปน้ี 

ขัน้ตอนท่ี 1 การก าหนดงานหรือชนิด
ของงานใหก้บัหน่วยผลิต (Job Assignment) เป็น 

การก าหนดวา่งานใดหรือใบสั่งผลิตใดท าโดย
หน่วยผลิตใดบา้ง ซ่ึงเทคนิคต่างๆท่ีไดมี้การ 

น ามาใชช่้วยใหก้ารก าหนดงานง่ายข้ึน ไดแ้ก่ 

ก) แผนภูมิภาระงาน (Loading Chart) คือ 

การใชแ้ผนภูมิช่วยในการก าหนดชนิด
ของงานใหก้บัหน่วยผลิต เป็นวธีิท่ีนิยม
ใชใ้นงานทัว่ๆไปซ่ึงจะแสดงได้
เฉพาะงานท่ีก าลงัท าเท่านั้น 

ข) แผนภูมิแกนต ์(Gantt Chart) คือ การใช้
แผนภูมิแสดงถึงการก าหนดต่างๆบน
หน่วยผลิตแต่ละหน่วย แลว้ยงัใชส้าหรับ
การจดัรายละเอียดของตารางการผลิต 

และใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการติดตาม
ความกา้วหนา้ของการท างานอีกดว้ย ซ่ึง
เป็นวธีิท่ีง่ายและใชก้นัมานานแลว้  

ค) การใชต้วัแบบการมอบงาน (Assignment 

Model) คือ ตวัแบบการมอบงานเป็น
ปัญหาโปรแกรมเชิงเส้นตรงท่ีมีลกัษณะ
พิเศษแบบหน่ึง สามารถน ามาใช้
ประยกุตก์บัปัญหาการก าหนดชนิดของ
งานใหก้บัหน่วยผลิตได ้
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ง) การใชว้ธีิการก าหนดดชันี คือ การ
ก าหนดเป้าหมายของการก าหนดงาน 

โดยการตั้งรูปแบบของปัญหาซ่ึงขอ้มูล
ต่างๆท่ีจะน ามาใชใ้นการตดัสินใจ
ก าหนดงานนั้น จะตอ้งถูกตอ้งและ
สอดคลอ้งกบัสภาพความเป็นจริง 

ขัน้ตอนท่ี 2 การประเมินปริมาณของงาน 

(Evaluate Work Load) เม่ือไดก้ าหนดลงไปแลว้
วา่หน่วยงานใดบา้งท่ีใชใ้นการผลิต 

ขัน้ตอนท่ี 3 การจดัลา ดบัการผลิต (Sequencing) 

เน่ืองจากบริษทัไม่ไดรั้บค าสั่งเพียงใบเดียว เม่ือมี
ใบสั่งผลิตหลายๆใบจะเกิดปัญหาเหมือนแถวคอย 

(Waiting Line) ดงันั้นจึงตอ้งมีการจดัล าดบัวา่งาน
ใดควรท าก่อนและควรท าหลงั หลงัจากจดัล าดบั
งานใหแ้ก่หน่วยงานแลว้หน่วยผลิตแต่ละหน่วยก็
จะท างานตามท่ีไดจ้ดัล าดบัไว ้การจดัล าดบั
ก่อนหลงัของงาน หรือใบสั่งผลิตมกัข้ึนอยูก่บั
วตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ และหลกัเกณฑท่ี์ใชใ้น
การตดัสินใจ 

ขัน้ตอนท่ี 4 การจดัท ารายละเอียดตาราง
การผลิต (Detail Scheduling) กล่าวคือ เป็นการ 

จดัท าตารางเวลาเพื่อแสดงวา่งานใดจะตอ้งเร่ิม
เม่ือไหร่ และควรจะเสร็จเม่ือไรบนหน่วยผลิต
ต่างๆ การจดัท ารายละเอียดของตารางการผลิต
มกัจะท าไปพร้อมๆกบัการจดัตารางการผลิตและ
ตอ้งค านึงถึงเวลาซ่อมบ ารุงเคร่ืองจกัร เวลาหยดุ
การท างาน การหยดุชะงกัของเคร่ืองจกัเน่ืองจาก
เคร่ืองจกัรเสียหรือมีความเสียหายเกิดข้ึน กล่าวคือ 

ควรมีความยดืหยุน่ 

เพียงพอ การจดัแสดงรายละเอียดของตารางการ
ผลิตอาจแสดงไดใ้นรูปของตารางและแผนภูมิ
แกนต ์

4.2 กำรแสดงผลกำรจัดตำรำงกำรผลติ 

ในการท างานท่ีเป็นล าดบัขั้นตอน จะตอ้ง
มีการรอใหท้ าขั้นตอนท่ี 1 เสร็จก่อน แลว้จึงไปท า
ขั้นตอนถดัไปได ้ในการจดัตารางการผลิต จึงตอ้ง
ค านึงถึงงานท่ีเป็นล าดบัขั้นตอนน้ีดว้ย 

 

ตารางท่ี4 การจดัตารางงานใหก้บัเคร่ืองจกัร 

 

ตารางท่ี5 การจดัตารางงานใหก้บัพนกังาน 

 ในการท าการผลิต ในโรงงานจริง อาจ
เกิดข้อผิดพลาดในขณะท างาน ยกตวัอย่างเป็น
กรณี ต่างๆ ไดแ้ก่ 
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กรณีที่1 มงีำนด่วนเข้ำมำ 
 งานท่ีมีการท างานแล้วจะไม่สามารถ
ปรับเปล่ียน หรือเล่ือนเวลาได้ กรณีท่ีมีงานด่วน
เขา้มา จะท าการแทรกงานด่วนเขา้ไป และท าการ
จดัล าดับงานใหม่ โดยค านึงถึงงานท่ีเป็นล าดับ
ขั้นตอนดว้ย 

 

 

ตารางท่ี6 การจดัตารางงานใหก้บัเคร่ืองจกัร   
กรณีมีงานด่วนเขา้มา 

 

กรณีที่2 มีกำรยกเลกิงำน 

 หากมีการยกเลิกงาน ในขั้ นตอนใด 
ขั้นตอนหน่ึง ระบบจะท าการยกเลิกงานทั้งงาน 
เน่ืองจาก งานมีการท าเป็นล าดบัขั้นตอนกนั 

 
ตารางท่ี6 การจดัตารางงานใหก้บัเคร่ืองจกัร   

กรณีท่ีมีการยกเลิกงาน 

กรณีที่3 เคร่ืองจักรใช้งำนไม่ได้ 

 ในกรณีท่ีเคร่ืองจกัรไม่สามารถท างานได้
ตามท่ีจัดงานไว้ ระบบจะท าการน างานของ
เคร่ืองจกัรท่ีใชง้านไม่ได ้ไปจ่ายให้กบัเคร่ืองจกัร
ตวัอ่ืนท่ีมีการท างานท่ีเหมือนกนั 

 
ตารางท่ี7 การจดัตารางงานใหก้บัเคร่ืองจกัร   

กรณีท่ีเคร่ืองจกัรใชง้านไม่ได ้

ในการศึกษาน้ีไดน้ าวธีิการดงักล่าวมา
พฒันาเพื่อใหเ้หมาะสมกบัการจดัตารางการ
ท างาน การพฒันาน้ีไดน้ าวธีิการท่ีพฒันา
ออกแบบโปรแกรมเพื่อวเิคราะห์ผลและ
เปรียบเทียบการคน้หาค าตอบท่ีดีท่ีสุด

 
ตารางท่ี8 แสดงโปรแกรมการจดัตารางการท างาน 

4.2 กำรเปรียบเทยีบกำรวำงแผนตำรำงกำรผลติ
เดิมและแบบแผนใหม่ 

กำรวำงแผนเดิม กำรวำงแผนใหม่ 

1.ไม่มีการก าหนดวนั
เร่ิมท่ีชดัเจน 

1.มีการก าหนดวนั
เร่ิมตน้และส้ินสุด
ชดัเจน 
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กำรวำงแผนเดิม กำรวำงแผนใหม่ 

2.ไม่ทราบ
กระบวนการผลิตท่ี
แน่นอน 

2.ทราบถึงล าดบั 
ขั้นตอน กระบวนการ
ผลิตชดัเจน 

3.ไม่ทราบก าลงัการ
ผลิต 

3.หาเวลามาตรฐานใน
การผลิต และก าลงัการ
ผลิตของพนกังาน และ
เคร่ืองจกัร 

ตารางท่ี9 การเปรียบเทียบลกัษณะการวาง
แผนการผลิตเดิมและแบบแผนใหม่ 

5. แนวโน้มในอนำคต 

5.1 ก่อนกำรปรับปรุงกำรท ำงำน 

 มีการจดัตารางการผลิตโดยวิธีการแบบ 
Manual บ่อยคร้ังท าให้เกิดความคลาดเคล่ือนใน
การค านวณตามขั้นตอนในการจบัล าดบัการผลิต
และการจัดตารางการผลิต พบว่าในการวาง
แผนการผลิตจะใช้ประสบการณ์เป็นหลัก ขาด
การก าหนดขั้นตอน รายละเอียดการผลิตท่ีชดัเจน 
ท าใหก้ารวางแผนการผลิตไม่มีประสิทธิภาพ และ
ไม่ทราบก าลงัการผลิตท่ีแทจ้ริง จึงท าให้การจดั
ตารางการผลิตเป็นไปอยา่งไม่เหมาะสม ซ่ึงท าให้
เกิดปัญหาการผลิตไม่ทนัตามก าหนด 
5.2 หลงักำรปรับปรุงกำรท ำงำน 

 ระบบท าการวางแผนการผลิตให้โดย
อตัโนมติั โดยมีการเก็บเวลามาตรฐานของแต่ละ
ขั้นตอนการผลิต เทียบกบัเคร่ืองจกัรและพนกังาน 
โดยหวัหนา้ท่ีท าการวางแผนการผลิต เพียงท าการ
ยืนยนัแผนการผลิตท่ีระบบได้วางแผนให้ หรือ
อาจปรับปรุง ตามเวลาท่ีเหมาะสมได้ ท าให้

หัวหน้างานทราบเวลาเร่ิมต้น และส้ินสุดการ
ท างาน ทราบก าลงัการผลิต และทราบเวลาท างาน
ของเคร่ืองจกัรและพนกังานได้ เป็นการรายงาน
การท างานประจ าวนั เพื่อเก็บเป็นผลงาน ในการ
ปรับข้ึนค่าแรงในอนาคตได ้
6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาการวางแผนการผลิตใน
บริษทัไมเออร์ อินดสัตรีส์ จ  ากดั พบวา่ในการวาง
แผนการผลิตและการจัดตารางการผลิตจะใช้
ประสบการณ์เป็นหลกั ขาดการก าหนดขั้นตอน 
รายละเอียดการผลิตท่ีชัดเจน ท าให้การวาง
แผนการผลิตไม่มีประสิทธิภาพ และไม่ทราบ
ก าลงัการผลิตท่ีแทจ้ริง จึงท าให้การจดัตารางการ
ผลิตเป็นไปอยา่งไม่เหมาะสม ซ่ึงท าให้เกิดปัญหา
การผลิตไม่ทนัตามก าหนด และท าให้การส่งมอบ
งานล่าช้า ทางผูศึ้กษาจึงไดท้  าการเก็บขอ้มูลเวลา
มาตรฐานในแต่ละขั้นตอนและก าลังการผลิต
แม่พิมพ ์
 ดังนั้ นการมีระบบบริหารงานฝ่ายการ
ผลิตแม่พิมพ์ ท่ีสอดคล้องกับกระบวนการผลิต
จริง จะช่วยให้การบริหารงานเป็นไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รวมทั้งพนักงานและเคร่ืองจกัร มี
การท างานเต็มประสิทธิภาพ ลดปัญหาการส่ง
ม อ บ ง า น ล่ า ช้ า  แ ล ะ ก า ร ท า ง า น ท่ี ไ ม่ มี
ประสิทธิภาพ 
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บทคดัย่อ 

 โครงการน้ี มี ว ัต ถุ ประสงค์ เพื่ อพัฒนาระบบ
สารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาร้าน Kingkong Computer ได้
จดัท ากระบวนการพฒันาระบบ มีการน าวงจรการพฒันา
ระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) มาใช้
รวมทั้งการศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง โดยผูใ้ช้สามารถใช้
งานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  
 ผลจากการพัฒนาระบบสารสนเทศการจ าหน่าย
อุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ โดยน าภาษา 
Microsoft Visual Studio 2010  และ Microsoft Office 
Access 2010 เป็นระบบฐานข้อมูล ในแต่ละส่วนของ
โปรแกรมมีการสนับสนุนกระบวนการทางการจ าหน่าย
อย่างครบถ้วนสมบูรณ์ หลังจากที่ได้ใช้งานระบบในแต่
ละส่วนแล้ว ผูใ้ช้ยงัสามารถดูรายงานต่าง ๆ เพื่อช่วยใน
การตดัสินใจ จากผลการศึกษาพบว่า ระบบสารสนเทศ
การจ าหน่ายอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ 
กรณีศึกษาร้าน Kingkong  Computer มีการด าเนินการ
อย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับกระบวนการท างาน 
โดยระบบดงักล่าวไดน้ าไปใช ้และแกไ้ขปัญหาทางธุรกิจ
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ค าส าคญั: ระบบสารสนเทศ, จ  าหน่ายอุปกรณ์เล่นเกมส์ 

 

Abstract 

 The Objective of this study was to develop Sale 
Information System for Game’s Accessories Shop: A  
Case Study of Kingkong Computer Shop. Software 
development  process was applied to collect system using 
Systems Development Life Cycle (SDLC), as well as 

documentary studies. Use could access the interactive 
system via windows based. 
 The Information system has to developing via 
Microsoft Visual Studio 2010 and Microsoft Office 
Access 2010. In each section of the system were support 
distribution’s proposed along with relevant information. 
The application can show reports for business decision. 
The result showed that the information system of  
distribution work together with proposes. Finally, all of 
system module was completed and make business go 
along well, effective. 

KeyWords: Information System, Sale Game 

Accessories 

 

1. บทน า 
 ร้าน Kingkong Computer เป็นร้านจ าหน่ายอุปกรณ์
ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ตั้งอยูเ่ลขที่ 8 หมู่ 10 ชั้น 4 
ตึกคอมพทัยาใต ้ถนนพทัยาใต ้ต  าบลหนองปรือ อ าเภอ
บางละมุง จงัหวดัชลบุรี รหัสไปรษณีย ์20150 โดยมี คุณ 
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ประพล วุฒิวยั เป็นเจา้ของกิจการ ด าเนินธุรกิจเก่ียวกับ
การจ าหน่าย อุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ ใน
ปัจจุบนัลูกค้าที่เข ้ามาซ้ือสินค้า มีทั้ งลูกคา้ประจ าและ
ลูกค้ารายใหม่ ขายในระบบการขายปลีกและขายส่ง 
สินคา้ในร้านมีหลากหลายยีห่อ้ ใหลู้กคา้ไดเ้ลือกซ้ือ 
 ในปัจจุบนัไดมี้การน าเทคโนโลยใีหม่ ๆ เขา้มาใชก้นั
อย่างแพร่หลาย แต่ร้าน Kingkong Computer ยงัมีการ
ท างานดว้ยระบบการท างานแบบเดิม คือการจดบนัทึกลง
ในสมุดบนัทึก ไม่ว่าจะเป็นการขายสินคา้ การสั่งซ้ือ การ
รับสินคา้ ยงัไม่มีระบบการบนัทึกหรือระบบการจดัเก็บที่
ดีพอ จึงท าให้บางคร้ัง เกิดความล่าชา้ของการท างานการ
ค านวณที่ผิดพลาด เกิดความเสียหายของข้อมูล ท าให้
เกิดผลเสียต่อการด าเนินกิจการของทางร้าน และส่งผล
กระทบต่อความเช่ือถือของลูกค้าที่เขา้มาใช้บริการกับ
ทางร้าน ด้วยเหตุน้ีผู ้จ ัดท าจึงมีแนวคิดที่จะน าระบบ
คอมพวิเตอร์เขา้มาใชใ้นการจดัการกบัระบบงานของทาง
ร้านเพื่ ออ านวยความสะดวกให้กับร้ าน Kingkong 
Computer อีกทั้งเพื่อช่วยลดขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ที่เกิดจาก
การจดัเก็บขอ้มูลของระบบงานเดิม 
  ดังนั้ นผูจ้ ัดท าโครงงานจึงได้มีแนวคิดที่จะพฒันา
ระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์
คอมพวิเตอร์ เพื่อให้การด าเนินงานในส่วนการท างาน
ของการจัดเก็บข้อมูลและการให้บริการของทางร้าน 
Kingkong Computer เป็นไปด้วยความสะดวกรวดเร็ว 
ตลอดจนสามารถแกปั้ญหาและขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึ้นจาก
การด าเนินงานแบบเดิมไดด้ว้ย 
 

2. วรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 2.1 งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง 
  การพัฒนาระบบสารสนเทศการจ าหน่ายกระจก
รถยนต ์กรณีศึกษา ร้านตี๋กระจกรถยนต ์มีวตัถุประสงค์
เพื่ออ านวยความสะดวกรวดเร็ว และความถูกตอ้งในการ
ด าเนินงาน ในการจัดเก็บข้อมูลให้มีความถูกต้องไม่

ยุ่งยาก และลดความซ ้ าซ้อนของข้อมูลต่าง ๆ ท าให้
ผู ้ใช้งานเข้าใจในการท างานของระบบได้ง่ายขึ้ น มี
กระบวนการจดัการขอ้มูลพื้นฐาน การสั่งซ้ือสินคา้ การ
รับสินค้า การขายสินค้า การรับช าระหน้ี การออก
ใบเสร็จรับเงิน และการวิเคราะห์ และออกรายงานที่
จ  าเป็นต่อการด าเนินกิจการ ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบกับ
ระบบงานเดิมแล้ว ระบบสารสนเทศการจ าหน่ายกระจก
รถยนต์ กรณีศึกษา ร้านต๋ีกระจกรถยนต์ นั้นจะช่วยให้
ผูใ้ช้งานสามารถท างานได้ถูกตอ้ง และมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น [1] 
  การพฒันาระบบสารสนเทศการจ าหน่ายผลิตภณัฑ์
ดูแลเส้นผม กรณีศึกษา ร้านกาญจนา บิวต้ี สามารถ
ท างานไดต้รงตามวตัถุประสงค์ที่ก  าหนดไว ้คือ ระบบมี
การจดัการข้อมูลพื้นฐานที่จ  าเป็นของร้าน เช่น ข้อมูล
จงัหวดั ขอ้มูลต าแหน่ง ขอ้มูลพนักงาน ขอ้มูลประเภท
ลูกคา้ ขอ้มูลลูกคา้ ขอ้มูลประเภทสินคา้ ขอ้มูลยีห่้อสินคา้ 
ขอ้มูลหน่วยสินคา้ ขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลตวัแทนจ าหน่าย 
ขอ้มูลสินคา้ที่ตวัแทนมีจ าหน่าย ขอ้มูลโปรโมชัน่สินคา้ 
สามารถจดัโปรโมชัน่ซ้ือ 1 แถม 1 และสามารถจดัชุดได ้
สามารถสั่งซ้ือสินค้า และออกใบสั่งซ้ือได้ พร้อมทั้ ง
เปรียบเทียบราคากบัตวัแทนจ าหน่ายที่มีสินคา้ตวัเดียวกนั
ได ้สามารถรับสินคา้ได ้รวมถึงการจดัพิมพร์ายงานต่าง  ๆ
เพือ่เสนอแก่เจา้ของกิจการ เป็นตน้ [2] 

  2.2 ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง  
 ความหมายของการขายสินค้า โดยทั่วไปเม่ือ
กล่าวถึงค  าวา่ การขายสินคา้ คือการขายสินคา้ระหวา่งผู ้
ซ้ือ และผูข้ายสินคา้ไม่ว่าจะเป็นการซ้ือสินคา้ดว้ยเงิน
สดหรือเงินผอ่นก็ตามขึ้นอยูก่บัความสะดวก และความ
ตอ้งการของแต่ละบุคคล โดยทัว่ไป จะแบ่งลกัษณะการ
ขายเป็น 2 ลกัษณะ คือการขายสินคา้เก่า และสินคา้ใหม่ 
ซ่ึงสินคา้ใหม่นั้นจะยงัไม่ผ่านการใชง้าน ท าให้สินคา้
ใหม่นั้นมีประสิทธิภาพการใชง้านที่ดีกว่าสินคา้เก่าจึง
ท าให้สินคา้ใหม่มีราคาสูงกว่าราคาของสินคา้เก่า จึง
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เป็นที่นิยมส าหรับบุคคลที่ค่อนขา้งมีฐานะพอที่จะซ้ือ
ใช้ได้ ส่วนสินคา้เก่านั้น เป็นสินค้าที่ผ่านการใช้งาน
มาแลว้อาจจะเป็นสินคา้มือสองแต่สินคา้เหล่านั้นก็ยงัมี
ประสิทธิภาพในการใช้งานได้แล้วแต่ระยะเวลาของ
การท างานในสินคา้นั้นว่าใช้มากน้อยแค่ไหน ดังนั้น
ราคาก็ย่อมจะถูกกว่าสินคา้ใหม่ แต่ลูกคา้ส่วนใหญ่จะ
ให้ความนิยมน้อย แล้วแต่ความพึงพอใจของแต่ละ
บุคคลวา่กลา้ที่จะเส่ียงซ้ือใชห้รือไม่เพราะสินคา้บางตวั
อาจจะใชไ้ดไ้ม่นานก็อาจจะพงัแลว้แต่ว่าลูกคา้เลือกดู
สินคา้เป็นหรือไม่ [3] 
 ความหมายของการซ้ือสินคา้การรับซ้ือสินคา้ คือ
การซ้ือสินคา้จากกลุ่มบุคคลต่าง ๆ ดงัน้ีโดยจะแบ่งการ
รับซ้ือสินคา้เป็น 2 ประเภท 
 ซ้ือสินคา้จากผูผ้ลิต หรือตวัแทนจ าหน่ายจะท าการ
ส่งสินคา้ใหก้บัทางกิจการถึงที่และเจา้ของกิจการ ก็จะ
ท าการช าระเงินให้ตามยอดรวมทั้งหมดที่ท  าการสั่งซ้ือ
ไป ซ่ึงอาจจะไดส่้วนลดถา้หากกิจการสั่งซ้ือสินคา้เป็น
จ านวนมาก 
 ซ้ือสินค้าจากศูนยจ์  าหน่าย พนักงานจะท าการ
สั่งซ้ือสินคา้จากศูนยจ์  าหน่ายดว้ยตนเองเม่ือพนักงาน
ไดรั้บสินคา้ที่สั่งซ้ือครบถว้น ก็จะท าการช าระเงินตาม
ยอดสินคา้ ของตนเอง [3] 
 ความหมายการขายส่งการที่พ่อคา้ส่งขายสินคา้ต่อ
ให้แก่ผูข้ายปลีกอีกต่อหน่ึงเป็นการช่วยจดัหาสินค้า
ให้กับผูข้ายปลีก โดยไม่ต้องเสียเวลา ค่าใช้จ่ายการ
จัดหาสินค้าจากผูผ้ลิตหลาย ๆ ราย และไม่ต้องซ้ือ
สินคา้มาเก็บเป็นจ านวนมาก ท าให้ประหยดัเงินทุนที่
จะต้องใช้ นอกจากน้ีพ่อค้าส่งยงัช่วยผู ้ผลิตโดยน า
สินคา้ที่ผลิตไดไ้ปขาย โดยผูผ้ลิตไม่ตอ้งเสียเวลา และ
ค่าใช้จ่ายการขาย เช่น ค่าจ้างพนักงาน ค่าหีบห่อ 
ค่าบริการซ่ึงโดยปกติแลว้ผูข้ายส่งจะท าหน้าที่ทางดา้น
การตลาดแบบทุกอยา่งจดัการดา้น การเก็บรักษาสินคา้ 
ให้ เครดิตแก่ผู ้ขายปลีก  ส่งสินค้าตามค าสั่ ง  ให้

ค  าปรึกษาช่วยเหลือ ให้บริการต่าง ๆ แก่ผูผ้ลิต และ
ผูข้ายปลีก เป็นตน้ [3] 
 การขายปลีกหมายถึงการจ าหน่ายสินค้าให้กับ
ผูบ้ริโภคคนสุดทา้ย ซ่ึงซ้ือไปเพื่อบริโภคของตนเอง
หรือครอบครัว ผูข้ายจะเป็นใครก็ได้ กล่าวคือ อาจจะ
เป็นผูผ้ลิตที่ขายผลผลิตของตนให้กบัผูบ้ริโภคโดยตรง
ก็ได ้การคา้ปลีกกล่าวไดว้า่เป็นสถาบนัทางการตลาดที่
ท  าหน้าที่ช่วยในการกระจายสินคา้จากผูผ้ลิต ตวัแทน
จ าหน่าย ไปยงัผู ้บริโภคคนสุดท้าย การค้าปลีกจึง
ปฏิบติัในรูปแบบลกัษณะที่ต่างกนัออกไป เช่น หาบเร่ 
แผงลอย ร้านคา้ขนาดเล็ก ร้านคา้ขนาดใหญ่มียอดขาย
เป็นลา้นบาทหรือหลายลา้นบาทต่อวนั สถาบนัการคา้
ปลีกเหล่าน้ีมีสินคา้มูลค่าต่าง ๆ กันไวจ้  าหน่าย ตั้งแต่
ราคาถูกถึงราคาแพง คุณภาพสินคา้ก็ต่างกนัออกไป [3] 

  

 2.3 เคร่ืองมือและภาษาที่ใชใ้นการพฒันาระบบ 
 1. Microsoft Windows 7 ใชใ้นการพฒันาโปรแกรม

ให้ท างานบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์เป็นการพฒันา
โปรแกรมให้อยู่ ในรูปแบบที่ผู ้ใช้สามารถใช้งาน
โปรแกรมไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว [4] 
  2.  Microsoft Visual Basic.NET หรือเรียกว่า VB.NET 
เป็นเคร่ืองมือที่ใชใ้นการเขียนและพฒันาโปรแกรมเพื่อ
สร้างแอพพลิเคชั่นเพื่อส าหรับใช้งานบน Windows 
รวมทั้ งโปรแกรมที่ท  างานร่วมกับอินเทอร์เน็ตผ่าน
อุปกรณ์ต่าง ๆ ทั้งพีซีและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิคส์อ่ืน ๆ
ที่สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได ้[8] 
  3. Microsoft Office Access 2010 เป็นโปรแกรม
จดัการระบบฐานขอ้มูลท าหนา้ที่ในการจดัเก็บรวบรวม
ขอ้มูลต่าง ๆ เอาไวใ้ห้ระบบ โครงสร้างของฐานขอ้มูล
จะเป็นตวัก าหนดความตอ้งการของผูใ้ช ้ทั้งน้ีขึ้นอยูก่บั
ลักษณะของเอกสารในแต่ละฐานข้อมูล ท าให้มี
ประสิทธิภาพและง่ายต่อการใชง้าน [6] 
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  4.  Microsoft Office Visio 2010 เป็นโปรแกรมที่ใช้
ส าหรับการออกแบบการท างานต่าง ๆ เช่น Context 
Diagram, Dataflow Diagrams, E-R Diagram เป็นตน้ 
Microsoft Visio 2008 ยงัมีเคร่ืองมือที่ช่วยในการ
อ านวยความสะดวกในการสร้างเอกสารที่ตอ้งการใช้
สัญลกัษณ์ต่างๆ มากมาย ท าให้สะดวกในการท างาน
มากยิง่ขึ้น [6] 
  5.  Microsoft Office Project 2010 เป็นโปรแกรมที่
ใช้ส าหรับการสร้าง GanttChart ในการก าหนด
ช่วงเวลาในการวางแผนที่วางไว ้Microsoft Project 2010 
จะเป็นตัวที่คอยก าหนดระยะเวลาในการด าเนินการ
ของโครงการที่ได้จัดท าขึ้ นว่าการด า เนินการของ
โครงการนั้ นเป็นไปตามที่ไดก าหนดจริงและย ัง
สามารถท างานไดเ้สร็จตามขั้นตอนที่ไดก้  าหนด [6] 
  6.  Microsoft Office Word 2010 เป็นโปรแกรมที่ใช้
ส าหรับจดัท าเอกสารต่าง ๆ เป็นมาตรฐานการจดัท า
รายงานที่เป็นนิยมใช้ในปัจจุบนั เน่ืองจากการใช้งาน
ไม่ยุง่ยากและมีประสิทธิภาพ [6] 
  

3. วิธีการด าเนินงาน 

 แผนภาพบริบท  แสดงภาพรวมการท างานของ
ระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์
คอมพวิเตอร์ กรณีศึกษาร้าน Kingkong Computer  เพื่อ
ใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาระบบงานดงัภาพที่ 1 ซ่ึงมี
รายละเอียด ดงัต่อไปน้ี 
 1. ลูกคา้ คือ บุคคลที่เขา้มาซ้ือสินคา้กับทางร้าน 
ซ่ึงทางร้านจะท าการเก็บข้อมูลของลูกค้า เช่น ช่ือ 
นามสกุล ที่อยู ่หมายเลขโทรศพัท ์และรายการสินคา้ที่
ลูกคา้ซ้ือ รวมถึงขอ้มูลการช าระเงิน 
 2. ตวัแทนจ าหน่าย คือ ร้านคู่คา้ที่ทางร้านติดต่อ
สั่งซ้ือสินค้าเข้ามาเพื่อจ  าหน่ายเม่ือทางร้านมีความ
ตอ้งการสัง่ซ้ือสินคา้กบัตวัแทนจ าหน่าย จากนั้นตวัเทน

จ าหน่ายจะท าการออกใบสั่งซ้ือสินค้า ส่งไปยงัตัว
จ าหน่ายก็จะส่งสินคา้พร้อมใบส่งสินคา้มาให้เพื่อเป็น
หลกัฐานในการสัง่ซ้ือสินคา้ 
 3. พนักงาน คือ บุคคลที่ท  าหน้าที่ในการบันทึก
รายละเอียดต่าง ๆ เก่ียวกับขอ้มูลลูกคา้ขอ้มูลตวัแทน
จ าหน่าย ข้อมูลสินคา้ ข้อมูลการขายสินค้า รวมถึง
รายการสัง่ซ้ือสินคา้ การรับสินคา้ และตรวจสอบสินคา้
คงเหลือ 

 4. เจ้าของกิจการ คือ  บุคคลที่ มีหน้าที่ในการ
ก าหนดราคาสินคา้ ท  าหนา้ที่ในการวางแผนการด าเนิน
ธุรกิจ และมีอ านาจในการตดัสินใจสูงสุด โดยเจา้ของ
กิจการสามารถเรียกดูรายงานต่างๆ ที่จดัเก็บขอ้มูลไว้

ในระบบได ้
 

ภาพที่ 1 แสดงแผนภาพบริบท (Context Diagram) 
 แผนภาพกระแสขอ้มูลแสดงให้เห็นถึงการไหล
ของขอ้มูลระหวา่งกระบวนการต่าง ๆ ในระบบ  ซ่ึงใช้
เป็นแนวทางในการก าหนดรายละเอียดขั้นตอนการ
ท างานในระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์
ส าห รับ เ ล่น เกม ส์คอมพิว เตอ ร์  กรณี ศึกษา ร้ าน 
Kingkong Computer ซ่ึ งแสดงให้ เห็นกระบวนการ
ท างานด้วยแผนภาพกระแสข้อมูล  ซ่ึงมีการแบ่ง
ขั้นตอนการท างานเป็น 4 กระบวนการ ดงัน้ี 
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 กระบวนการ 1.0 จดัการขอ้มูลพื้นฐาน เป็นการ
บนัทึกขอ้มูลทัว่ไปของทางร้าน เช่น ขอ้มูลพนักงาน 
ขอ้มูลลูกคา้ ขอ้มูลตวัแทนจ าหน่าย ขอ้มูลประเภท
สินคา้ ขอ้มูลหน่วยสินคา้ ขอ้มูลรายการสินคา้ ขอ้มูล
รายการจ าหน่ายสินคา้ เพื่อจดัเก็บลงแฟ้มขอ้มูลเพื่อ
ช่วยในการตรวจสอบ และคน้หาขอ้มูลต่าง ๆ 
 กระบวนการ 2.0 ก ารสั่ ง ซ้ื อ / รับ สินค้า  เ ป็ น
กระบวนการในการสัง่ซ้ือสินคา้และรับสินคา้จากตวัแทน
จ าหน่าย เม่ือพนักงานท าการให้ขอ้มูลการสั่งซ้ือสินค้า 
ระบบจะท าการดึงข้อมูลสินค้า ขอ้มูลสินค้าที่ตัวแทน
จ าหน่ายมีขาย เพื่อจดัท าใบสั่งซ้ือให้กบัตวัแทนจ าหน่าย 
และท าการบนัทึกรายการสั่งซ้ือสินคา้ในแฟ้มการสั่งซ้ือ
สินคา้ แฟ้มรายละเอียดการสั่งซ้ือสินคา้ และออกใบสั่ง
ซ้ือให้กับตัวแทนจ าหน่าย เม่ือตัวแทนจ าหน่ายจัดส่ง
สินคา้ตามใบสั่งซ้ือ พนักงานจะท าการตรวจสอบรายการ
สินคา้ที่รับ และท าการบนัทึกรายการสินคา้ที่รับ 
 กระบวนกา ร  3.0 ก า รข า ย สินค้า แล ะอ อก
ใบเสร็จรับเงิน เป็นกระบวนการในการขายสินคา้ให้แก่
ลูกค้า โดยเจ้าของกิจการจะเป็นผูก้  าหนดราคาขาย
สินค้า เม่ือลูกค้าต้องการทราบรายละเอียดเก่ียวกับ
สินคา้ที่ตอ้งการซ้ือ ระบบจะท าการสืบคน้ขอ้มูลสินคา้ 
ประเภทสินคา้ หน่วยสินค้า และยี่ห้อสินคา้ เพื่อเป็น
ขอ้มูลในการให้รายละเอียดสินคา้กบัลูกคา้ เม่ือลูกคา้
ตกลงซ้ือสินคา้ ลูกคา้จะเป็นผูใ้หข้อ้มูลการสัง่ซ้ือสินคา้
กับระบบและเม่ือลูกค้าช าระเงิน ระบบจะท าการ
ตรวจสอบขอ้มูลการขายสินค้า รายละเอียดการขาย
สินคา้ และออกใบเสร็จรับเงิน 
 กระบวนการ 4.0 การวิเคราะห์และออกรายงาน เป็น
การออกรายงานให้กับเจ้าของกิจการ เพื่อใช้ในการ
ตดัสินใจในการบริหารงาน โดยน าขอ้มูลจากระบบที่ได้
จดัเก็บไวม้าออกรายงาน ไดแ้ก่  รายงานประวตัิพนักงาน 
รายงานการสั่งซ้ือ รายงานการรับสินคา้ รายงานสินคา้

คงคลัง  รายงานประวัติ ลู กค้า  รายงานยอดขาย
ประจ าเดือน/ปี 

ภาพที ่2 แสดงแผนภาพกระแสขอ้มูล 
(Data  Flow  Diagrams) 

 

4. ผลการด าเนินงาน 
 ในการพฒันาระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์
ส าห รับ เ ล่น เกมส์คอมพิว เตอ ร์กรณี ศึกษา  ร้ าน 
Kingkong Compurter มีการแสดงหน้าจอการพฒันา
ระบบ ดงัน้ี 
  หนา้จอเมนูหลกัส าหรับการเขา้ใชง้านระบบโดยมี 
จัดการข้อมูลพื้นฐาน การสั่งซ้ือ/รับสินค้า การขาย
สินค้า/ออกใบเสร็จรับเงิน และวิ เคราะห์และออก
รายงานดงัภาพที่ 3 
 

 
 
 
 

              1.0
                      

1.0
                      

D5:             D5:             

D6:           D6:           

D9:       D9:       

D4:             D4:             

D3:               D3:               

D2:        D2:        

D1:        D1:        

             

             

                  

            
          
            

                                  

                 
                 

              
                     

                      
                      

                      

                    

                

                                    

                            

                          

                    

                

                     

              

                      
                    

D7:         D7:         

D8:            D8:            
                

                  
                  
                     
                     

              
                 

2.0
           /         

2.0
           /         

              

                            

D2:        D2:        

D3:               D3:               

D14:             D14:             

                    

                

                  

                                    

              

                     

                 
                 
                     
                     
                  
                  

                      
                    

D9:       D9:       

3.0
               
                 

3.0
               
                 

            

D16:       D16:       

D9:       D9:       

D17:             D17:             

            
                    

             

                

            
            

                      
                      

D2:        D2:                      

             

                

                  

                        

                      
                      

D10:                           

D19:               D19:               

4.0
                        

4.0
                        

                          

                           
                      

                

                

              
             

                 
                  
                  
                       /  

                    

                   

D9:       D9:       

D2:        D2:        

D16:       D16:       

                                    

D10:                           

D12:                  

D13:                            

D15:                       
                      

D18:                       

D11:                

D20:                  

                        
                        

D13:                            

D15:                       

D18:                       

                        
                        

                        

AUCC 2015

Department of Information Technology 53 Rajabhat Rajanagarindra University



 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 แสดงหนา้จอเมนูหลกั 
  

  หน้าจอขอ้มูลพนักงาน สามารถท าการเพิ่ม ลบ 

แกไ้ข บนัทึก และคน้หาโดยมีเงื่อนไขการคน้หา ดงัน้ี 

รหสัพนกังาน  ช่ือพนกังาน ช่ือพนักงานที่ถูกยกเลิกดงั
ภาพที่ 4 

 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4 แสดงหนา้จอขอ้มูลพนกังาน 
 

 หน้าจอขอ้มูลตวัแทนจ าหน่าย สามารถเพิ่ม ลบ 
แกไ้ข บนัทึก และคน้หาโดยมีเงื่อนไขการคน้หา ดงัน้ี 
รหัสตวัแทนจ าหน่าย ช่ือตวัแทนจ าหน่าย ช่ือตวัแทน
จ าหน่ายที่ถูกยกเลิกดงัภาพที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แสดงหนา้จอขอ้มูลตวัแทนจ าหน่าย 

 หนา้จอขอ้มูลสินคา้ สามารถท าการเพิ่ม ลบ แกไ้ข 

บนัทึก และค้นหาโดยมีเงื่อนไขการค้นหา  ดังน้ี 

รหสัสินคา้ ช่ือสินคา้ ช่ือสินคา้ที่ถูกยกเลิกดงัภาพที่ 6 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่6 แสดงหนา้จอขอ้มูลสินคา้ 

  
 หน้าจอข้อมูลสั่งซ้ือสินค้า สามารถท าการเพิ่ม 

บนัทึก การสั่งซ้ือสินคา้กบัตวัแทนจ าหน่ายไดร้วมถึง
ค านวณราคาสินคา้ที่สัง่ซ้ือดว้ยดงัภาพที่ 7 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 แสดงหนา้จอขอ้มูลสัง่ซ้ือสินคา้ 
 

 หน้าจอขอ้มูลรับสินคา้ สามารถท าการเพิ่ม บนัทึก 

การรับสินคา้ไดด้งัภาพที่ 8 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่8 แสดงหนา้จอขอ้มูลรับสินคา้ 
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 หนา้จอขอ้มูลลูกคา้ จะมีการท างานเม่ือลูกคา้ติดต่อ
ซ้ือสินคา้กับทางร้านสามารถท าการเพิ่ม ลบ แก้ไข 

บนัทึก และคน้หาซ่ึงมีเงื่อนไขการคน้หา ดังน้ี รหัส
ลูกคา้ ช่ือลูกคา้ดงัภาพที่ 9 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที ่9 แสดงหนา้จอขอ้มูลลูกคา้ 
  
 หน้าจอขอ้มูลการขาย สามารถท าการเพิ่ม  บนัทึก 
รายการขาย และค านวณราคาสินคา้ไดด้งัภาพที่10 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่10 แสดงหนา้จอขอ้มูลการขาย 

 

5. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 5.1 สรุปผล 
 ในการพฒันาระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์
ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษา ร้าน Kingkong 
Computer ผูจ้ดัท  าไดเ้ร่ิมท าการศึกษาขอ้มูล และขั้นตอน
การด าเนินงานต่าง ๆ ของร้าน Kingkong Computer 
ก่อนที่จะน าระบบคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยในการพฒันา

ระบบงานเดิม และวิเคราะห์ถึงปัญหาที่ เกิดขึ้ น เพื่อ
น ามาใชใ้นระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์ส าหรับ
เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์  กรณี ศึกษา ร้ าน Kingkong 
Computer ใหมี้ประสิทธิภาพในการด าเนินงานเพิม่ขึ้น 
 จากการพฒันาระบบดงักล่าว พบว่าทางร้านสามารถ
ลดขั้นตอนการด าเนินงานท าให้มีความสะดวกรวดเร็วใน
การจดัการขอ้มูลพื้นฐาน และการรับสินคา้จากตวัแทน
จ าหน่ายมีความสะดวก และถูกตอ้งมากขึ้นจากเดิม ลูกคา้
สามารถเลือกซ้ือสินคา้ที่ตอ้งการได ้และการค านวณราคา
สินคา้แม่นย  ามากขึ้น เม่ือเจา้ของกิจการตอ้งการทราบ
ขอ้มูลก็สามารถเรียกดูขอ้มูล หรือรายงานต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
รวดเร็วท าใหก้ารด าเนินกิจการมีประสิทธิภาพ 

 

 5.2 ข้อเสนอแนะ 

 1.  ควรจะมีการจ ากดัสิทธ์ิของผูใ้ช ้เพื่อแบ่งสิทธ์ิการ
เขา้ถึงในการใชง้านระบบสารสนเทศได ้

 2.  ควรจะมีการรับสินคา้และการขายสินคา้แบบคา้ง
รับ เพือ่ใหโ้ปรแกรมครอบคลุมการใชง้านไดม้ากขึ้น 
 3.  ควรจะมีระบบไวส้ าหรับการตรวจสอบวนัหมด
ประกันของของสินค้า เพื่อตรวจสอบว่าสินค้าหมด
ประกนัวนัที่เท่าไหร่ 

 4.  ควรจะมีระบบไวส้ าหรับการส่งเคลมสินคา้ ใน
กรณีที่สินคา้นั้นน ามาใหท้างร้านซ่อมสินคา้ให ้
 

6.  กิตติกรรมประกาศ 

 ในการจดัท าระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์
ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ กรณีศึกษาร้าน Kingkong 
Computer ซ่ึงมีขั้นตอนในการปฏิบติังานหลายขั้นตอน
ท าใหผู้จ้ดัท  าประสบกบัปัญหา อุปสรรคต่าง ๆ ดงันั้นใน
การจัดท าโครงงานฉบบัน้ีจึงต้องได้รับความช่วยเหลือ 
และค าแนะน าจากบุคคลหลายท่านซ่ึงทุกท่านก็ให้ความ
ช่วยเหลือเป็นอย่างดี  ผู ้จัดท าโครงงานจึงขอกราบ
ขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี  
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 ผูจ้ ัดท าขอกราบขอบพระคุณบิดามารดาที่คอยให้
ก าลงัใจในการท างานเสมอมา และเป็นทุกส่ิงทุกอยา่งใน
การท างานคร้ังน้ี  
 ผู ้จัดท าขอขอบพระคุณ อาจารย์จิราภรณ์  ชมยิ้ม 
อาจารยท์ี่ปรึกษา อาจารยณ์พชัร์วดี แสงบุญน า หงษท์อง 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม คณาจารย์ และบุคลากรคณะ
เทคโนโลยสีารสนเทศทุกท่านที่ไดใ้ห้ความกรุณาในการ
ให้ค  าปรึกษา ค  าแนะน าในการออกแบบ และเขียน
โปรแกรม ตลอดจนช่วยตรวจทานการจดัท าเอกสาร จึง
ท าใหก้ารจดัท าโครงงานในคร้ังน้ีส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 
 ขอขอบพระคุณคุณประพล วุฒิวยั  ที่ให้รายละเอียด
เก่ียวกับการด าเนินงานต่าง ๆ ภายในร้านจนผู ้จัดท า
สามารถพฒันาระบบสารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์
ส าหรับเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์อยา่งสมบูรณ์ทุกขั้นตอน 
 สุดทา้ยน้ีผูจ้ดัท  าโครงงาน ขอขอบพระคุณเพื่อน  ๆ
ทุกคน และทุกท่านที่ได้ให้ความช่วยเหลือในด้านต่าง ๆ 
ที่ มิ ได้ออกนาม ณ ที่ น้ี ด้วย ที่ มี ส่ วนท าให้ระบบ
สารสนเทศการจ าหน่ายอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมส์
คอมพิวเตอร์ ประสบความส าเร็จด้วยดี ทางผูจ้ดัท  าขอ
กราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี 
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ระบบการจัดการโปรโมชั่นและแนะน ารายการอาหารเพ่ือการสั่งรายการอาหาร 
Recommended of food for order food items and promotion management system 

 
 

บทคัดย่อ 
 บทความนี้กล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับการท าระบบการ
จัดการโปรโมช่ันของร้านอาหาร เพื่อ เป็นการสร้างกรอบ
แนวความคิด เพราะการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องจะช่วยในการ
จัดระเบียบความรู้ในเรื่องนั้นๆให้เป็นระบบ ท าให้ผู้วิจัยทราบว่า
มีตัวแปรใดบ้างที่ส าคัญ และมีความหมายต่อการศึกษาหา
ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น และยังช่วยใน
การตั้งสมมติฐานและคาดคะเนปรากฏการณ์ที่จะเกิดขึ้นได้ 
ค าส าคญั: กฎความสัมพันธ์  ระบบสนับสนุนการตดัสินใจ  
ทฤษฎีส่งเสริมการขาย 
 

Abstract 
This article discusses the theory regarding 

the management of the restaurant promotions. In 
order to build a conceptual framework. Because the 
study involved it helps to organize knowledge in such 
a system the researchers note that there are some 
important variables. And meaningful to the 
relationship between an event occurring and also 
help in generating hypotheses and predictions 
phenomena to occur. 
Keywords: Association Rules, Decision Support 
System, Theory promotions 
 
1. บทน า 

 เนื่องจากในปัจจุบันธุรกิจร้านอาหารมีแพร่หลายมาก
ขึ้น และบางร้านได้น าจุดเด่นของการบริการต่าง ๆ มาใช้ในการ

ดึงดูดลูกค้าเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการขายและบริการให้
สูงขึ้น และในระบบงานเก่าของร้านอาหารยังคงมีปัญหา เช่น ไม่
มีการจัดช่วงเวลาการสั่งจองอาหาร ไม่มีการจัดเก็บข้อมูลการสั่ง
อาหารที่เป็นระเบียบ ไม่มีการจัดโปรโมช่ันดึงดูดลูกค้า ไม่มีการ
แนะน ารายการอาหารที่น่าสนใจ เป็นต้น ฉะนั้นปัญหาดังกล่าว
จะต้องหมดไปและการด าเนินภายในร้านอาหารนั้นจะต้องมี
ประสิทธิภาพ ทันสมัย ตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าได้
อย่างถูกต้องมากที่สุด จงึจะเป็นจุดเด่นเพื่อที่จะแข่งขันกับคู่แข่ง
รายอื่น ๆ ได้ 
ดังนั้นทางผู้จัดท า จึงไดจ้ัดท าระบบการจัดการโปรโมชั่นและ
แนะน ารายการอาหารเพื่อการสั่งรายการอาหาร ซึ่งน ามาใช้กับ
รายการอาหารของร้านอาหาร เพือ่สร้างแรงจูงใจในการสั่ง
อาหารของผู้บรโิภค จัดโปรโมช่ันและแนะน าอาหารในโปรโมชั่น
ให้แก่ลูกค้า ท าให้ง่ายต่อการตัดสนิใจบริโภคอาหาร และเพื่อ
ส่งเสริมการขาย กระตุ้นความต้องการของลูกค้า และจัด
ช่วงเวลาการสั่งจองอาหารของลูกค้าให้เป็นระเบียบ อีกทั้งยังมี
ระบบจัดเก็บข้อมูลความต้องการบริโภคของลูกค้าในรูปแบบ
ฐานข้อมูล ท าให้ข้อมูลไม่สญูหาย และสามารถดูข้อมูลย้อนหลัง
เพื่อใช้เพิ่มเติมเมนูใหม่ ๆ ท่ีผู้บริโภคมีแนวโน้มสนใจต่อไป 
 
 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 กฎความสัมพันธ ์(อังกฤษ: Association Rules) 

 กฎความสมัพันธ์[1]  เป็นกระบวนการหนึ่งในการ
ท า Data Mining ที่ไดร้ับความนิยมมาก โดยจะใช้ Association 
Rules ในการหาความสัมพันธ์ของข้อมูลสองชุดหรือมากกว่า
สองชุดขึ้นไปภายในกลุ่มข้อมลูที่มขีนาดใหญ่ ในการหากฎ
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ความสัมพันธ์นั้นจะมีขั้นตอนวิธีการหาหลายวิธีด้วยกัน แต่
ขั้นตอนวิธีท่ีเป็นที่รู้จักและใช้อย่างแพร่หลายคือ ขั้นตอน
วิธี Apriori 

ตัวอย่างหนึ่งของ Association Rules ที่ใช้กันก็คือ 
Market Basket Analysis ที่ใช้ในการหาความสัมพันธ์ของ
สินค้าท่ีลูกค้ามักจะซื้อพร้อมกัน เพื่อใช้ในการจัดรายการส่งเสริม
การขาย 
หลักการพ้ืนฐาน 

กฎความสมัพันธ์ (Association Rule) สามารถเขียนได้
ในรูปเซ็ตของ Item ที่เป็นเหตุ ไปสู่เซ็ตของ Item ที่เป็นผล 

โดยก าหนดให ้
I ={ i1 , i2 ,…,im} เป็น set ของ Items 
D ={t1 , t2 ,…,tm} เป็น set ของ Transaction ซึ่งแต่

ละ Transaction ใน D จะมีหมายเลข Transaction ID ที่ไม่ซ้ า
กันและก าหนดให้ t เป็น subset ของ I 

ตัวอย่างเช่น รายการทีลู่กค้าซื้อสนิค้าท้ังหมด 5 
Transaction ซึ่งมีรายละเอียดดังตาราง 

Transaction ID Milk Bread Butter Beer 

1 1 1 0 0 

2 0 1 1 0 
3 0 0 0 1 

4 1 1 1 0 

5 0 1 0 0 
 
จากนั้น น าข้อมูล Transaction มาสร้าง Co-

Occerence Table หรือตารางนับความถี่ของเหตุการณ์ เพื่อ
หาความสมัพันธ์ว่าเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นคู่กับเหตุการณ์อะไร 
ดังนี ้

 Milk Bread Butter Beer 
Milk 2* 2 1 0 
Bread 2 4* 2 0 
Butter 1 1 2* 0 
Beer 0 0 0 1* 

*เป็นการบอกว่ามีการซื้อสินค้านั้นกี่ครั้ง 

จากนั้นจึงท าการสร้างกฎจากความสัมพันธ์ที่เป็นไปได้ 
โดยใช้ IF condition Then result เช่น 

1.If Milk Then Bread 
2.If Milk Then Butter เป็นต้น 
ซึ่งจ านวนกฎที่เป็นไปได้ทั้งหมด จะค านวณจากสมการ 

2n-1 โดย n คือ จ านวนชนิดของ Items ทั้งหมด เช่น จาก
ตารางมีจ านวนสินค้าท้ังหมด 4 ชนิด ดังน้ัน จ านวนกฎที่เป็นไป
ได้ทั้งหมด คือ 24-1 = 15 กฎ กฎความสัมพันธ์ทีไ่ด้ จะไมไ่ด้
บอกว่าเหตุการณ์ใดเกดิขึ้นก่อนหลัง เพียงแต่บอกว่าเหตุการณ์
เหล่านั้น เกดิขึ้นด้วยกันเท่าน้ัน 
ตัวชี้วัดที่ใช้ในการหากฎที่มีความน่าสนใจ 

1.Support Factor เป็นค่าที่บ่งบอกว่าเหตุการณ์ A 
กับ B มีความถี่ในการเกิดขึ้นมากน้อยแค่ไหน 

A → B : Support Factor =(A U B) 
2. Confident Factor เป็นค่าที่บอกว่า เมื่อเกิด

เหตุการณ์ B แล้ว มีโอกาสที่จะเกดิเหตุการณ์ A มากน้อยแค่
ไหน 
A → B : Confident Factor= P(A|B) 
2.2 ระบบสนับสนนุการตัดสินใจ (Decision Support 
System) 

ระบบสนบัสนุนการตัดสินใจ (Decision Support 
System) [2] เป็นระบบย่อยหนึ่งในระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการ โดยที่ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะช่วยผู้บริหารใน
เรื่องการตดัสินใจในเหตุการณ์หรอืกิจกรรมทางธุรกิจทีไ่ม่มี
โครงสร้างแน่นอน หรือกึ่งโครงสรา้ง ระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจอาจจะใช้กับบุคคลเดียวหรือช่วยสนับสนุนการตดัสินใจ
เป็นกลุ่ม นอกจากนั้น ยังมรีะบบสนับสนุนผู้บริหารเพื่อช่วย
ผู้บริหารในการตดัสินใจเชิงกลยุทธ์ 
        ระบบสนับสนุนการตดัสินใจ ได้เริ่มขึ้นในช่วง ปี ค.ศ. 
1970 โดยมีหลายบริษัทเริม่ที่จะพฒันาระบบสารสนเทศ
เพื่อท่ีจะช่วยผู้บริหารในการตัดสินใจปัญหาที่ไมม่ีโครงสรา้งที่
แน่นอน หรือกึ่งโครงสรา้งโดยข้อมูลมีการเปลี่ยนแปลงตลอด ซึ่ง
ระบบสารสนเทศเดิมที่ใช้ในลักษณะระบบการประมวลผล
รายการ (Transaction processing system) ไม่สามารถ
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กระท าได้ นอกจากน้ันยังมีวัตถุประสงค์เพื่อลดแรงงาน ต้นทุนท่ี
ต่ าลงและยังช่วยในเรื่องการวิเคราะห์การสร้างตัว
แบบ (Model) เพื่ออธิบายปัญหาและตดัสินใจปญัหาต่างๆ 
จนกระทั่งปี ค.ศ. 1980 ความพยายามในการใช้ระบบนีเ้พื่อช่วย
ในการสนับสนุนการตดัสินใจได้แพร่ออกไป ยังกลุ่มและองค์การ
ต่างๆ 
 
2.3 ทฤษฎสี่งเสริมการขาย 

ทฤษฎีส่งเสริมการขาย [3] การจัดรายการส่งเสริมการ
ขายถือเป็นอีกหนึ่งกลยุทธ์ที่ส าคญัส าหรับร้านค้าปลีก เพื่อหาวิธี
จูงใจลูกค้ามาซื้อสินค้าท่ีร้านใหไ้ดม้ากที่สุด รายการส่งเสริมการ
ขายนั้นสามารถจัดท าได้หลายรูปแบบ และหลายช่วงเวลา แต่ที่
ส าคัญคือ ควรให้ตรงกับความต้องการของลูกค้าให้มากทีสุ่ด 
โดยมักมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี ้
1.เพื่อรักษาลูกค้าเกา่ที่มีอยู ่
2.เพื่อดึงดูดลูกคา้ใหม่ๆ ให้เข้าร้าน 
3.เพื่อสร้างยอดขาย โดยกระตุ้นให้ยอดการซื้อต่อครั้งเพิ่มขึ้น 
หรือจากสินคา้พิเศษช่วงเทศกาล 
4.เพื่อท าการประชาสัมพันธ์สินค้าใหม่ท่ีร้าน 
รูปแบบของรายการส่งเสริมการขาย 
- ลด จัดรายการลดสินค้า 
- แลก จัดรายการแลกของสมนาคณุ เมื่อซื้อสินค้าตามมลูค่า 
หรือจ านวณที่ก าหนด 
- แจก จัดสินค้าชิม หรือแจกสินคา้ใหม่ให้น าไปทดลองใช้ 
- แถม ฟรีของแถมสมนาคุณไปกับตัวสินค้า 
การจัดรายการส่งเสริมการขายข้างต้น ทางเจ้าของร้านต้อง
เลือกใช้ให้เหมาะสมกับกลุ่มลูกค้าแต่ละประเภท ท่ีส าคญัคือ 
การท าสื่อประชาสัมพันธ์ให้ชัดเจน ถูกต้อง มีการติดป้ายราคา 
หรือป้ายแจ้งรายการส่งเสริมการขายในจุดจัดเรียงสินค้าท่ีลง
รายการ 
 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับระบบการจดัการโปรโมชั่นใน
ครั้งนี้ประกอบไปด้วยงานวิจัยหลายฉบับ ผู้วิจัยขอยกตัวอยา่ง
งานวิจัยท่ีใกล้เคียงกับระบบท่ีผู้วิจยัก าลังพัฒนา เช่น งานวิจัย
ของ รุ่งโรจน์  สุบรรณจุ้ย [4]  ไดพ้ัฒนาระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจในการซื้อเครื่องคอมพิวเตอร์ให้สามารถน าข้อมลูเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่จัดเก็บไวม้าใช้เป็นข้อมูลให้ผู้ใช้ระบบไดต้ัดสินใจ 
การวิเคราะห์ข้อมลูใช้เทคนิค Data Minning ร่วมกับ เทคนิค 
Classification แบบ Decision Trees เพื่อให้ไดผ้ลลัพธ์ตาม
ผู้ใช้ต้องการ 

จิรวัฒน์  แสงชาติ [5] ได้เสนอระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจในการเลือกซื้อคอนโดมเินียมซึ่งวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้
เทคนิคโครงสร้างการตัดสินใจแบบต้นไมร้่วมกับการประมวลผล
เชิงวิเคราะห์แบบออนไลน์ โดยเทคนิคดังกล่าวท าให้ระบบ
สามารถวิเคราะห์ข้อมลูที่มีปัจจัยไม่ซับซ้อนได้ด ี
 นริศ  อริยวาณิชกลุ [6] ได้พัฒนาระบบสนบัสนุนการ
ตัดสินใจค้นหาสถานท่ีท่องเที่ยวในภาคตะวันออก เพื่อเป็น
ข้อมูลประกอบการตดัสินใจเลือกสถานท่ีท่องเที่ยวและแพ็คเก็จ
ทัวร์ไปยังจุดปลายทาง 
 อุโฆษ  วัฒนพันธุ [7] ได้พัฒนาระบบสนับสนุนการ
ตัดสินใจลงทุนในกองทุนรวม เพื่อช่วยจัดกลุ่มข้อมลูในการ
ตัดสินใจของนักลงทุน โดยใช้เทคนิคแผนผังต้นไม้ ช่วยกา
กองทุนรวมที่เหมาะสมต่อนักลงทุน และสามารถเลือกปัจจยั
ต่างๆได้ด้วยตนเอง 
 วัชรศักดิ์  ประภาตะนันท์ [8]  ได้เสนอระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจเพื่อซื้อยานพาหนะกรณีศึกษารถยนต์ 
โดยน าข้อมลูรถยนต์ที่ระบบจัดเกบ็มาใช้เป็นข้อมูลในการ
ตัดสินใจ โดยเปรียบเทยีบสมรรถนะของรถยนต์แตล่ะรุ่น แต่ละ
ยี่ห้อ ซึ่งงานวิจัยนี้มีความน่าสนใจที่สามารถช่วยให้บุคคลที่
ต้องการซื้อรถยนตต์ัดสินใจในการเลือกซื้อได้ง่ายขึ้น 
 รักเกียรติ  แสนประเสริฐ [9] ได้น าเสนอระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจของชุทชนต่อการจัดการผลิดทางการ
เกษตรในพื้นท่ีลุ่มแม่น้ าชีตอนปลายน้ าโดยใช้ข้อมูลเศรษฐกิจ
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สังคม  ปัจจัยและสภาพการผลติ  ผลผลติและสภาพแวดล้อม
ของต าบลสงยาง จังหวัดยโสธร ในการเปรยีบเที่ยบข้อมลู 
เพื่อให้สนับสนุนการตัดสินใจ 
 รักเกียรติ  แสนประเสริฐ [10]  ไดน้ าเสนอระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจและสารสนเทศภูมิศาสตร์เพื่อการบริการ 
โดยเก็บข้อมลูด้านทรัพยากรดิน น้ า และคน เพื่อใช้ในการ
สนับสนุนการตัดสินใจเพื่อการบรกิารจัดการทรัพยากร 

 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย  

 ผู้วิจัยใช้ ASP.NET ในการพัฒนาระบบร่วมกับ
ฐานข้อมูล SQL Server 2008 โดยทางผู้วิจัยได้เก็บข้อมลูการ
สั่งอาหารของลูกค้าเป็นเวลา 4 เดอืน การท างานของระบบ 
แบ่งเป็น   5 ส่วนหลักๆ ได้แก่  

- ส่วนของระบบ  

- ส่วนของเจ้าของร้าน  

- ส่วนของพนักงาน  

- ส่วนของสมาชิก  

- ส่วนของลูกค้าท่ัวไป 
ซึ่งจะขอกล่าวถึงส่วนของระบบในด้านการวิเคราะห์ข้อมูล
อาหารที่จะแนะน าให้ลูกค้า โดยใช้อัลกอรึทึม Apriori มาหากฏ
ความสัมพันธ์ของอาหารทีลู่กค้าสัง่คู่กันมากท่ีสุด ซึ่งกฏ
ความสัมพันธ์ทีไ่ด้นั้น ผู้ใช้สามารถเลือกเงื่อนไขการค านวณเป็น
เปอร์เซ็นต์ของค่าความเชื่อมั่น (Confidence) ให้มี Min 
support อยู่ท่ีเท่าใดก็ได ้

 
รูปแสดงหน้าหลักของเว็บแอพพลเิคชั่น 

 ซึ่งกระบวนการท างานของระบบนีเ้ริ่มจากการรับ
ข้อมูลการสั่งอาหารของลูกค้าผ่านทางหน้าเว็บ ซึ่งในขณะที่
ลูกค้าเลือกรายการอาหารอยู่นั้น เมื่อเลือกอย่างน้อย 1รายการ
อาหาร จะมคี าแนะน าในการสั่งอาหารที่ถูกสั่งคู่กันมากทีสุ่ด 5 
อันดับด้วยกัน หรือ เป็นรายการอาหารในโปรโมช่ันหากระบบ
ประมวลผลเจอจะถูกแนะน าให้แก่ลูกค้า หากลูกค้าพึงพอใจ
สามารถเลือกอาหารที่แนะน าได้ทนัที และเมื่อลูกค้าสั่งอาหาร
เสร็จ ข้อมลูที่ถูกสั่งนั้นจะยังไม่ถูกน ามาค านวณผลในอัลกอริทึม 
เพราะถือว่าเป็นข้อมลูใหม่ท่ีลูกค้ามีโอกาสยกเลิกการสั่งได้ทุก
เมื่อ จนกว่าจะท าการช าระเงิน หากช าระเงินแล้วข้อมลูการสั่ง
อาหารนี้จะถูกจดัเก็บรวมกับข้อมลูเก่าที่ต้องถูกน าไปค านวณกฎ
ความสัมพันธ์ของรายการอาหารที่ถูกสั่งคู่กันต่อไป 

 
รูปเดโมหน้าสั่งอาหาร 

4. บทสรุป 
 จากการพัฒนาระบบได้มีการทดลองใช้งานในบางส่วน
ที่ท าเสร็จ เนื่องจากยังอยู๋ในข้ันตอนการพัฒนาจึงยังไมส่ามารถ
สรุปผลความแม่นย าของระบบได ้
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ระบบขายสินค-าสัตว1เล้ียงออนไลน1 กรณีศึกษา ร-าน Pet shop 

Pet Shop Online System : case study of Pet Shop

บทคัดยTอ

การศึกษาครั้งนี้เป1นการพัฒนาระบบการขายสินค:าสัตว=
เลี้ยงออนไลน= กรณีศึกษาร:าน Pet Shop เพื่อเพิ่มชMองทาง
ในการขายสินค:าและบริการให:แกMทางร:าน และสร:าง
ฐานข:อมูลในการจัดเก็บข:อมูลที่เกี่ยวข:องได:อยMางเป1นระบบ 
โดยพัฒนาเป1นเว็บแอพพลิเคชันท่ีมีจัดเก็บข:อมูลสินค:า/
บริการ ข:อมูลลูกค:า ข:อมูลการสั่งซื้อสินค:าและจองบริการ
อยMางเป1นระบบ งMายตMอการจัดการและตรวจสอบ มีชMองทาง
ในการขายสินค:าและจองบริการเพิ่มขึ้น โดยประหยัดต:นทุน
ซึ่งการพัฒนาครั้งนี้ดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาระบบ 
(SDLC) มีการวิเคราะห=และออกแบบระบบ ด:วย Context 
Diagram, Data Flow Diagram, ER-Model ดําเนินการ
พัฒนาระบบด:วยภาษา PHP ระบบฐานข:อมูล MySQL 

Abstract

This study is to develop pet shop online 
System : A case study of Pet Shop. The study 
objective is to add channels to sell products and 
services to customer and to create a database to 
store the information in systematic. By developing 
a web application which has data storage about 
products/services, customer, order and services 
reservation that simply manage and monitor 
information and there are channels for the sale 
of products/services increased with cost saving. 
This development implement by the process of 
System Development Life Cycle (SDLC) that have

analysis and design system with Context Diagram, 
Data Flow Diagram, ER-Model, and developing by 
PHP language, MySQL database.

1. บทนํา

การประยุกต+ระบบอินเทอร+เน็ตมาใช6ในการดําเนิน

ธุรกิจการค6า หรือเรียกว@า พาณิชย+อิเล็กทรอนิกส+ ที่นิยมกัน

มากในปGจจุบัน คือ การซื้อขายสินค6าผ@านระบบอินเทอร+เน็ต 

โดยใช6เว็บไซต+เปNนสื่อกลางทางการค6าท่ีรวบรวมสินค6าและผู6

ซื้อผู6ขายไว6ในเว็บไซต+เดียว เพื่ออํานวยความสะดวกในการ

ติดต@อซื้อขาย ง@ายต@อการค6นหาข6อมูล และสามารถกําหนด

ขอบเขตข6อมูลให6ตรงตามความต6องการมากยิ่งขึ้น โดยการ

จัดกลุ@มสินค6าของผู6ให6บริการ จัดได6ว@าพาณิชย+อิเล็กทรอนิกส+ 

ช@วยเพิ่มช@องทางทางการตลาด ลดต6นทุนและกระบวนการ

สนับสนุนการซื้อขาย ส@งเสริมการขายการโฆษณาและ

ประชาสัมพันธ+ ลดการใช6ทรัพยากร เปรียบเสมือนสื่อกลาง

ในการโฆษณาและเช่ือมโยงข6อมูล หรือความต6องการของ

ผู6ใช6งาน ไปยังกลุ@มลูกค6าที่เปNนเปVาหมายโดยตรง พร6อมทั้งสา

มารตอบสนองความต6องการของตลาด ลดเวลาในการนํา

สินค6าเข6าสู@ตลาด และขยายตลาดได6อย@างรวดเร็ว [1],[2]

ซึ่งปGจจุบันมีธุรกิจหลากหลายมากมายที่อาศัยระบบ

อินเทอร+เน็ตในการนําสินค6า/บริการเข6าสู@ตลาด รวมไปถึง

ธุรกิจการขายสินค6าและบริการให6แก@สัตว+เลี้ยง [3] ของ

กรณีศึกษาร6าน Pet Shop ซึ่งเดิมการจัดเก็บข6อมูลภายใน

ร6านยังเปNนการจดบันทึกด6วยกระดาษ จึงทําให6มีกลุ@มของ

ลูกค6าที่จะมาเข6ารับบริการและขายสินค6าในวงจํากัด ต6องให6

ลูกค6าเดินทางมาถึงหน6าร6านและต6องมารอคิวในการเข6ารับ
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บริการอาบน้ําตัดขน ทําให6เสียลูกค6าที่ไม@อยากรอคิว ด6าน

การขายสินค6าก็มีความล@าช6า และเกิดข6อผิดพลาดอยู@

บ@อยครั้ง

ดังน้ันโครงงานคอมพิวเตอร+ธุรกิจน้ีได6ทําการศึกษา

วิ ธีการแก6ปGญหาโดยการนําเ ว็บแอพพลิ เค ช่ัน (Web 

Application) เข6ามารองรับ เพ่ือการให6บริการท่ีรวดเร็วและ

สะดวกต@อลูกค6ามากขึ้น ด6วยการพัฒนาระบบขายสินค6าสัตว+

เลี้ยงออนไลน+ เปNนการเพิ่มช@องทางในการสั่งซื้อสินค6าและ

บริการ โดยมีฐานข6อมูลในการจัดเก็บข6อมูลที่เกี่ยวข6องอย@าง

มีระบบง@ายต@อการจัดการข6อมูล

2. วัตถุประสงค1

เ พ่ือพัฒนาระบบขายสินค6 าสัตว+ เลี้ ย ง  ออนไลน+ 

กรณีศึกษา ร6าน Pet shop

3. ขอบเขตของระบบงาน

ขอบเขตของระบบ ประกอบไปด6วย 3 ส@วน ดังน้ี

3.1 บุคคลท่ัวไป (Customer)

- สามารถสมัครสมาชิก

- สามารถค6นหาข6อมูลสินค6าได6

- ทําการซื้อสินค6าได6

- สามารถตรวจสอบยอดการซื้อสินค6าและบริการได6

- สามารถเข6าร@วมสนทนาในเว็บบอร+ดได6

3.2 สมาชิก (Member)

- สามารถทําการเข6าสู@ระบบ (Login)

- ทําการแก6ไขข6อมูลของสมาชิกได6

- สามารถค6นหาข6อมูลสินค6าได6

- ทําการซื้อสินค6าและจองการบริการอาบนํ้าตัดขนได6

- สามารถตรวจสอบยอดการซื้อสินค6าและบริการได6

- สามารถสะสมแต6มเพื่อแลกซื้อสินค6าได6

- สามารถใช6แต6มสะสมในการซื้อสินค6าได6

- สามารถตั้งกระทู6เว็บบอร+ดได6

- สามารถเข6าร@วมสนทนาในเว็บบอร+ดได6

3.3 ผู-ดูแลระบบ (Admin)

- สามารถเข6าสู@ระบบได6 (Login)

- ค6นหาข6อมูลสมาชิกได6

- สามารถจัดการข6อมูลการขายสินค6า และบริการได6

- สามารถเพิ่ม ลบ แก6ไข ข6อมูลสมาชิกได6

- สามารถเพิ่ม ลบ แก6ไข ข6อมูลสินค6าได6

- สามารถเพิ่ม ลบ แก6ไข ข6อมูลเว็บบอร+ดได6

- สามารถตรวจสอบและแก6ไขสถานการณ+ขายสินค6าได6

- สามารถออกรายงานข6อมูลได6

4. เครื่องมือที่ใช-ในการพัฒนาโครงงาน

4.1. ด-านฮาร1ดแวร1 (Hardware)

- หน@วยประมวลผลกลาง (CPU)Intel® Core™ i3

processor

- หน@วยความจําหลัก (RAM) 2.00 GB 

- หน@วยความจําสํารอง (Hard Disk) 500 GB

4.2 ด-านซอฟต1แวร1 (Software)

- ภาษาท่ีใช6พัฒนา คือ PHP

- โปรแกรมท่ีใช6ในการพัฒนา ได6แก@ Adobe 

Dreamweaver cs6, Adobe flash cs6, Adobe 

photoshop cs6

- โปรแกรมจําลอง Web Server คือ Appserv 2.5.10

- โปรแกรมจัดการฐานข6อมูล คือ MySQL

5. ระยะเวลาในการดําเนินงาน

ระยะเวลาในการพัฒนาระบบขายสินค6าสัตว+เลี้ยง 

ออนไลน+ กรณีศึกษา ร6าน Pet shop ตั้งแต@เดือน กันยายน 

พ.ศ. 2557 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2558 เปNนเวลา 7 เดือน

6. วิธีการดําเนินงาน

ผู6จัดทําได6ดําเนินการพัฒนาระบบขายสินค6าสัตว+เลี้ยง

ออนไลน+ ตามข้ันตอนของวงจรพัฒนาระบบ (SDLC: 

System Development Life Cycle) [4] โดยมีขั้นตอนดัง

ต@อไปนี้

6.1 การวางแผนโครงการ 

ศึกษาเ ก่ียวกับปGญหาของระบบงานเดิม ซึ่ งจาก

การศึกษาพบว@าระบบเดิมเปNนการให6บริการบุคคลทั่วไป ทํา
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การจองบริการหรือการขายสินค6าด6วยวิธีการเขียน และรับ

ทางโทรศัพท+ทําให6เกิดการซับซ6อนของข6อมูลและข6อมูลท่ี

ผิดพลาดได6ง@าย รวมไปถึงศึกษาทฤษฎีการพัฒนาระบบ และ

เคร่ืองมือท่ีใช6ในการพัฒนาระบบ 

6.2 วิเคราะห1ระบบ 

ในขั้นตอนนี้ได6มีการศึกษาการทํางานของงานเดิม ว@ามี

การทํางานอย@างไร และกําหนดความต6องการในระบบใหม@

ว@าควรจะเปลี่ยนระบบงานเดิมอย@างไรให6มีการทํางาน

ภาพที่ 1 DFD ของระบบ

AUCC 2015

Department of Information Technology 64 Rajabhat Rajanagarindra University



อย@างไร ให6มีประสิทธิภาพในการทํางานมากข้ึน และเมื่อ

ศึกษาถึงปGญหา และนํามาวิเคราะห+แล6วจึงนํามาเขียนเปNน

รายงานการทํางานของระบบใหม@

โดยใช6เครื่องมือในการวิเคราะห+กระบวนการทํางานของ

ระบบ คือ บริบท (Context Diagram) และแผนภาพแสดง

การไหลของข6อมูล (Data Flow Diagram) ท่ีแสดงถึง

กระบวนการทํางานภายในระบบ ดังภาพท่ี 1

จากภาพดังกล@าวสามารถแบ@งกระบวนการทํางานใน

ระบบ ออกเปNน 8 กระบวนการ ดังน้ี

กระบวนการท่ี 1.0 ค6นหาสินค6าเปNนกระบวนการในการ

ค6นหาสินค6า บุคคลทั่วไป สมาชิก และผู6ดูแลระบบสามารถ

ค6นหาข6อมูลสินค6าในระบบได6 โดยกรอกเงื่อนไขการค6นหา

เข6าระบบ ระบบจะทําการดึงข6อมูลจากแฟVมข6อมูลสินค6า/

บริการมาแสดง

กระบวนการท่ี 2.0 สมัครสมาชิก เปNนกระบวนการที่ให6

บุคคลทั่วไปสมัครสมาชิก เพื่อรับสิทธิ์ในการสะสมแต6มใน

การซื้อสินค6า โดยการกรอกข6อมูลประวัติส@วนตัวเข6าระบบ 

ระบบจะทําการตรวจสอบและบันทึกข6อมูลลงในแฟVมข6อมูล

สมาชิก พร6อมทั้งแสดงรายละเอียดการสมัครให6ผู6ใช6ทราบ

กระบวนการท่ี 3.0 เข6าสู@ระบบ เปNนกระบวนการท่ี

สมาชิกเข6าสู@ระบบโดยกรอก Username และ Password 

ของตนเอง และระบบจะกําหนดสิทธ์ิการเข6าถึงของระบบ

ให6แก@สมาชิก

กระบวนการท่ี 4.0 สั่งซื้อสินค6า เปNนกระบวนการท่ี

บุคคลท่ัวไปสามารถสั่งซื้อสินค6าได6 โดยการให6ข6อมูลการ

สั่งซื้อแก@ระบบ ระบบจะทําการแจ6งรายละเอียดการสั่งซื้อ 

ให6แก@บุคคลท่ัวไป แต@จะไม@สามารถสะสมแต6มในการซื้อ

สินค6าได6เหมือนสมาชิก

กระบวนการท่ี 5.0 ตรวจสอบการชําระเ งิน เปNน

กระบวนการที่ลูกค6านํารายละเอียดการสั่งซื้อมาตรวจสอบ

ยอดค@าใช6จ@ายในการสั่งซื้อสินค6า โดยระบบจะทําการ

คํานวณยอดชําระของการส่ังซ้ือให6แก@ผู6ใช6ระบบ

กระบวนการท่ี 6.0 จองบริการอาบนํ้าตัดขน เปNน

กระบวนการจองช@วงเวลาในการเข6ารับบริการของสมาชิก

โดยระบบจะแจ6งลายระเอียดการจองบริการ เพ่ือยืนยัน

ให6แก@สมาชิกว@าได6ทําการจองบริการเรียบร6อยแล6ว บุคคล

ทั่วไปไม@สามารถใช6กระบวนการนี้ได6

ภาพที่ 2 ER-Model ของระบบ
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กระบวนการ ท่ี  7 .0 จัดการข6อมู ล พ้ืนฐาน เปNน

กระบวนการของผู6ดูแลระบบที่สามารถเพิ่มลบแก6ไข ข6อมูล

ต@างๆ ที่อยู@ในระบบได6

กระบวนการท่ี 8.0 ออกรายงาน เปNนกระบวนการท่ี

ผู6ดูแลระบบสามารถพิมพ+รายงานต@างๆ ได6 เช@น รายงาน

ยอดขาย รายงานการจอง และรายงานสมาชิก

6.3 ออกแบบระบบ 

ในข้ันตอนน้ีต6องศึกษาความต6องการระบบและ

ซอฟต+แวร+ต@างๆท่ีจําเปNนต6องใช6สําหรับพัฒนาในข้ันตอน

ถัดไป เช@น ออกแบบฐานข6อมูล (Database Design) ด6วย

แบบจําลองความสัมพันธ+ของข6อมูล (ER-Model) [5] แสดง

ได6ดังภาพที่ 2

นอกจากนี้ยังมีออกแบบส@วนต@อประสานกับผู6ใช6 (User 

Interface Design) ทั้งการออกแบบการแสดงผล (Output 

Design) และส@วนรับข6อมูลเข6า (Input Design) ดังน้ี

- การออกแบบการนําเข6าข6อมูล ได6แก@ การเข6าสู@ระบบ 

การสมัครสมาชิก การสั่งซื้อสินค6าและการจองบริการ การ

จัดการ (เพ่ิม ลบ แก6ไข ค6นหา) ข6อมูลท่ีเก่ียวข6อง เปNนต6น 

- การออก แบบส@วนแสดงผล ได6แก@ การแสดงรายการ

และรายละเอียดของสินค6า การแสดงตารางการจองบริการ 

รายละเอียดการสั่งซื้อสินค6าและการจองบริการ การออก

รายงานต@างๆ

6.4 พัฒนาระบบ 

เปNนข้ันตอนการเขียนโปรแกรมตามท่ีได6ออกแบบไว6

ด6วยภาษา PHP และระบบจัดการฐานข6อมูล MySQL ซึ่งได6

ดําเนินการพัฒนาระบบออกเปNน 3 ส@วน คือ ส@วนของลูกค6า

ท่ัวไป ส@วนของสมาชิก และส@วนของผู6ดูแลระบบ 

- ส@วนการทํางานของลูกค6าทั่วไป สามารถค6นหา ดูราย

เอียดของสินค6า และสั่งซื้อสินค6าได6 รวมไปถึงตรวจสอบ

สถานะการสั่งซื้อสินค6าได6 เช@น การชําระเงิน และการจัดส@ง

สินค6า นอกจากน้ียังสามารถสมัครสมาชิก เพ่ือเพ่ิมสิทธิ

พิเศษ (มีแต6มสะสมเพื่อแลกซื้อสินค6าได6) 

- ส@วนการทํางานของสมาชิก จะสามารถทําการเลือกดู

สินค6าและทํารายการสั่งซื้อสินค6าได6 โดยสามารถนําแต6ม

สะสมมาแลกซื้อสินค6าได6 ซึ่งเมื่อสมัครสมาชิกจะรับทันที 

100 แต6ม และจะเพิ่มขึ้นตามยอดการสั่งซื้อสินค6าของแต@ละ

คน นอกจากสมาชิกสามารถทําการจองบริการอาบน้ําตัดขน

ให6แต@สัตว+เลี้ยงผ@านเว็บไซต+ได6 โดยสามารถตรวจสอบตาราง

การให6บริการได6 ตัวอย@างหน6าจอของระบบงานมีดังน้ี

ภาพที่ 4 หน6าหลักของระบบงาน

ภาพที่ 5 หน6าจอแสดงรายการสินค6า

ภาพที่ 6 หน6าจอแสดงการส่ังซ้ือสินค6า
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ภาพที่ 7 หน6าจอแสดงการจองบริการ

- ส@วนการทํางานของผู6ดูแลระบบ จะสามารถจัดการ

ข6อมูลต@างๆ ท่ีเก่ียวข6องกับการชายสินค6าและบริการได6

ทั้งหมด เช@น จัดการข6อมูลสินค6าและบริการ ข6อมูลการขาย

สินค6า ข6อมูลการจองบริการ ข6อมูลสมาชิก และสามารถออก

รายงานสรุปการสั่งซื้อสินค6าโดยแบ@งตามประเภทรายงาน

และเดือนท่ีต6องการได6 ตัวอย@างหน6าจอของระบบงานมีดังน้ี

ภาพที่ 8 แสดงรายการทํางานในส@วนผู6ดูแลระบบ

ภาพที่ 9 แสดงข6อมูลการสั่งซื้อในส@วนผู6ดูแลระบบ

ภาพที่ 10 แสดงข6อมูลการจองบริการในส@วนผู6ดูแลระบบ

ภาพที่ 11 แสดงรายงานสรุปต@างๆ

6.5 ทดสอบระบบ 

มีการทดสอบการใช6งานในระหว@างการพัฒนาและ

ทดสอบการทํางานร@วมกันระหว@างผู6จัดทําระบบและผู6ใช6งาน

ในการทดสอบ เพ่ือดูผลลัพธ+ท่ีได6ว@าถูกต6องและตรงตาม

ความต6องการของผู6ใช6หรือไม@ นอกจากนี้ยังมีการประเมิน

คุณภาพการทํางานของระบบโดยผู6เช่ียวชาญ จํานวน 5 คน

- ผศ.เรวดี ศักดิ์ดุลยธรรม  

  หัวหน6าสาขาวิชาคอมพิวเตอร+ธุรกิจ ม.ราชพฤกษ+

  ประธานสอบโครงงานฯ

- อ.พฤกษ+ภูมิ ธีรานุตร

  อ.ประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอร+ธุรกิจ ม.ราชพฤกษ+

  กรรมการสอบโครงงานฯ

- อ.ฉัตรทอง นกเชิดชู

  อ.ประจําสาขาวิชาคอมพิวเตอร+ธุรกิจ ม.ราชพฤกษ+

  กรรมการสอบโครงงานฯ

- ตัวแทนร6านขายอุปกรณ+สัตว+เลี้ยง Star Pet

  ห6างสรรพสินค6าเซ็นทรัล แจ6งวัฒนะ โซนสัตว+เลี้ยง
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- ตัวแทนร6านขายอุปกรณ+สัตว+เลี้ยง Pet Pet Mart

  ห6างสรรพสินค6าเซ็นทรัล แจ6งวัฒนะ โซนสัตว+เลี้ยง

โดยการแจกแบบสอบถามประเมินคุณภาพการทํางาน

ของระบบใน 2 ประเด็น คือ ประเด็นความสมบูรณ+ของ

ระบบงานตามขอบเขตของระบบ และประเด็นการใช6งาน 

โดยสรุปผลได6ดังนี้

ตารางที่ 1 สรุปการประเมินความสมบูรณ+ของระบบงานตามขอบเขต

ประเด็นคุณภาพ X S.D.

สมัครสมาชิก 4.60 0.55

ค6นหาข6อมูลต@างๆ 4.00 0.00

ทําการสั่งซื้อสินค6า 4.20 0.45

ตรวจสอบยอดการสั่งซื้อสินค6าและบริการ 4.60 0.55

เข6าสู@ระบบ 5.00 0.00

เพิ่ม ลบ แก6ไข ข6อมูลต@างๆ 4.40 0.55

การใช6แต6มสะสมในการซื้อสินค6าของสมาชิก 4.60 0.55

การจองบริการอาบน้ําตัดขน 4.20 0.45

การออกรายงาน 4.40 0.55

เฉลี่ยรวม 4.44 0.40

จากตารางที่ 1 สรุปได6ว@า ระบบดังกล@าวมีคุณภาพ

โดยรวมด6านความสมบูรณ+ของระบบงานตามขอบเขตท่ี

กําหนดไว6 เท@ากับค@าเฉลี่ย 4.44 โดยพบว@าในการค6นหา

ข6อมูลต@างๆ มีค@าเฉลี่ยน6อยที่สุด และมีข6อเสนอแนะว@าควรมี

การค6นหาในประเด็นอื่นๆ มากขึ้น เช@น ช@วงราคาของสินค6า

ท่ีต6องการ หรือย่ีห6อของสินค6า เปNนต6น

ตารางที่ 2 สรุปการประเมินด6านการใช6งานของระบบ

ประเด็นคุณภาพ X S.D.

ความง@าย/เข6าใจในการใช6งานระบบ 4.60 0.55

ความชัดเจนของข6อความบนหน6าจอ 4.80 0.45

ความเหมาะสมของตัวอักษร สี พื้นหลัง 4.20 0.84

ความเหมาะสมในจัดวางองค+ประกอบหน6าจอ 4.60 0.55

ความเหมาะสมปริมาณข6อมูลบนหน6าจอ 4.60 0.55

การแสดงผลที่เปNนรูปแบบเดียวกัน 4.40 0.55

ความเหมาะสมของระบบงานโดยรวม 4.40 0.55

เฉลี่ยรวม 4.51 0.57

จากตารางท่ี 2 สรุปได6ว@า ระบบดังกล@าวมีคุณภาพ

โดยรวมด6านการใช6งานของระบบ เท@ากับค@าเฉลี่ย 4.51 โดย

พบว@าความเหมาะสมของตัวอักษร สี พื้นหลัง มีค@าเฉลี่ยน6อย

ท่ีสุด และมีข6อเสนอแนะว@าควรเลือกตัวอักษรท่ีน@าสนใจ 

มากกว@าน้ี

6.6 ติดต้ังระบบ 

ข้ันตอนต@อมาหลังจากท่ีได6ทําการทดสอบจนมีความ

มั่นใจแล6วว@า ระบบสามารถทํางานได6จริงและตรงกับความ

ต6องการของผู6ใช6ระบบ จากนั้นจึงดําเนินการติดตั้งระบบเพื่อ

ใช6งานจริงต@อไป

6.7 จัดทําคูTมือเอกสาร 

มีการจัดทําเอกสารคู@มือประกอบการใช6งาน (User 

Documentation) เพื่อช@วยอํานวยความสะดวกให6แก@ผู6ใช6

โปรแกรม เ พ่ือให6ทราบถึง ข้ันตอนหรือวิ ธีใช6งานของ

เคร่ืองมือต@างๆ ในโปรแกรมท่ีได6ทําการพัฒนาข้ึนมา

7. สรุปผลและข-อเสนอแนะ

จากผลการดําเนินการโครงงานคอมพิวเตอร+ธุรกิจ การ

พัฒนาระบบขายสินค6าสัตว+เลี้ยง ออนไลน+ กรณีศึกษา ร6าน 

Pet shop ผู6จัดทําได6ดําเนินการทดสอบความถูกต6องในการ

ทํางานของระบบ และได6รับข6อเสนอแนะต@างๆ ทําให6ทราบ

ถึงปGญหา ในการ ทํา งานของระบบ นอกจาก น้ียั งมี

ข6อเสนอแนะในการพัฒนาระบบให6มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

โดยมีรายละเอียดดังนี้

7.1 สรุปผล

ระบบขายสินค6าสัตว+เล้ียง ออนไลน+ กรณีศึกษา ร6าน Pet 

shop พัฒนาข้ึนโดยเลือกใช6ภาษา PHP และระบบ

ฐานข6อมูล MySQL ในการพัฒนา ซึ่งระบบดังกล@าวช@วยให6

ลูกค6าสามารถสั่งซื้อสินค6าสัตว+เลี้ยงผ@านทางเว็บไซต+ได6 โดย

ไม@ต6องเดินทางมาที่ร6าน สามารถตรวจสอบรายละเอียดของ

สินค6าก@อนสั่งซื้อได6 ซึ่งเปNนข6อมูลที่ช@วยในการตัดสินใจสั่งซื้อ

สินค6า มีการจูงใจในการสั่ งซื้อสินค6ากับทางร6านโดย

กําหนดให6สมาชิกจะมีแต6มสะสมที่สามารถใช6แลกซื้อสินค6า

ภายในร6านได6 รวมไปถึงการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการ

บริการ/สินค6า หรือกระบวนการสั่งซื้อสินค6าผ@านทางเว็บไซต+
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ได6 (Feedback) และสามารถตรวจสอบสถานะการชําระเงิน

และการจัดส@งสินค6าได6

ในส@วนของผู6ดูแลระบบน้ัน สามารถเพ่ิม ลบ แก6ไข 

ค6นหา ข6อมูลต@างๆ ที่เก่ียวข6องกับการสั่งซื้อสินค6าได6 และ

สามารถปรับปรุงสถานะการชําระเงินและการจัดส@งสินค6า 

เพ่ือเปNนการยืนยันการดําเนินการดังกล@าว สามารถออก

รายงานต@างๆ ท่ีเก่ียวข6องได6 เพ่ิมความรวดเร็วและลด

ข6อผิดพลาดในการจัดการข6อมูลต@างๆ

7.2 ปbญหาของระบบ

- ลูกค6ายังไม@สามารถแจ6งปGญหาต@างๆ ผ@านทางระบบได6 

เช@น ชําระเงินแล6ว แต@สถานะยังไม@เปลี่ยน หรือจัดส@งสินค6า

แล6วยังไม@มีถึง

- ในส@วนของการจองบริการอาบน้ําตัดขน ยังไม@สามารถ

ดําเนินการได6จนจบกระบวนการ ได6เพียงการจองผ@าน

เว็บไซต+เท@านั้น ไม@สามารถเลือก option ในการให6บริการได6 

และกระบวนการหลังจากการจอง เช@น การเข6าใช6บริการ 

การชําระเงิน ยังไม@สามารถกระทําได6โดยระบบ

7.3 ข-อเสนอแนะ

- ในอนาคตควรมีการพัฒนาระบบในส@วนของการจัดการ

หน6าร6านเพ่ิมเติม เน่ืองจากระบบสามารถจองการบริการ

ผ@านเว็บไซต+ได6 ดังนั้น เมื่อถึงเวลาในการเข6าใช6บริการผู6ดูแล

ระบบสามารถจัดการกับรายการนั้นผ@านทางระบบได6เช@นกัน 

ได6แก@ การปรับสถานะเข6าใช6บริการ การชําระเงินหน6าร6าน 

การออกใบเสร็จ เปNนต6น

- ควรมีการเชื่อมต@อกับข6อมูลหรือเว็บไซต+ที่เกี่ยวข6องกับ

การดูแลสัตว+เลี้ยง เพื่อดึงดูดให6ลูกค6าเข6ามาใช6บริการภายใน

เว็บไซต+เดียว ได6 ท้ังการสั่ งซื้อสินค6า/จองบริการ และ

เกร็ดความรู6เกี่ยวกับสัตว+เลี้ยง

- ควรมีการเพิ่มการตอบกลับจากลูกค6าเมื่อเกิดปGญหาใน

กระบวนการสั่งซื้อสินค6า (Feedback) และผู6ดูแลระบบต6อง

สามารถชี้แจงกลับได6

- ในอนาคต ควรมีการจัดกิจกรรมผ@านเว็บไซต+เพื่อดึงดูด

การใช6เว็บไซต+และการสั่งซื้อสินค6า เช@น การพัฒนาเกมตอบ

คําถาม หรือเกมอ่ืนๆ โดยมีของรางวัลเปNนส@วนลด หรือ

สินค6าฟรี เปNนต6น
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ระบบจัดการ หจก.สวนแตงกรุ๊ป 
Management System of Suantaeng Group 

 
 

 
บทคัดย่อ 

การท าวิจัยในหัวข้อเรื่องระบบจัดการ หจก.สวนแตง
กรุ๊ป มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมที่มีความสามารถใน
การจัดเก็บข้อมูลสินค้า ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลบริษัทผู้ผลิต 
ข้อมูลการขายสินค้า และข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องภายใน 
หจก.สวนแตงกรุ๊ป ได้อย่างเป็นระบบระเบียบมากยิ่งขึ้น มี
ความถูกต้อง รวดเร็ว สะดวกในการใช้งาน และช่วยลด
ข้ อผิ ดพล าด ในการค้ นหาข้ อมู ลต่ า งๆ  โดย เ ริ่ ม ต้ น
ท าการศึกษา ระบบจัดการ หจก.สวนแตงกรุ๊ป ที่เป็นอยู่ใน
ปัจจุบัน แล้วจึงออกแบบและพัฒนาระบบงานใหม่โดยใช้
ภาษา Visual Basic ใช้โปรแกรม Microsoft SQL Server 
2008 R2 สร้างฐานข้อมูลและจัดการข้อมูลในฐานข้อมูล 
และใช้โปรแกรม Microsoft  Visual Studio 2010
เ ช่ือมต่อฐานข้อมูลและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ ใ ช้งาน 

จากการศึกษาเพื่อท าวิจัยในครั้งนี้ ท าให้ได้ระบบจัดการ 
หจก.สวนแตงกรุ๊ป ที่ช่วยให้เกิดความสะดวกต่อผู้ใช้งานใน
การจัดเก็บข้อมูล การตรวจเช็คสต็อกสินค้า การค้นหาข้อมูล
สินค้า และจัดท ารายงานสรุปการขายสินค้า ซึ่งเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว ้

 
Abstract 

 The special problem entitled “Management 
Information System of Suantaeng Group” aims to 
develop a program the inventory base system that 
have capable of storage product Data, Customer 
Data, Manufacturer Data, Product Sales Data, and 
Other Data that makes the process operation 
within Suantaeng Group to systematically and 
orderly. It will have accuracy, rapidity, and 
convenience to use. In addition, it will help reduce 
errors in data search. The researcher started to 
study current system of Suantaeng Group. Then, 
designs new system and developed by Visual 

Basic programming in Visual Studio 2008, use the 
Microsoft SQL Server 2008 R2 to create database 
and data management in database and use 
Microsoft Visual Studio 2010 connect with 
database and establish contact with the user. 
 The study of special problem this time, the 
Management Information System of Suantaeng 
Group: Case study is more convenience to the 
users in the storage data Checking revenue, 
Search for product information and summary 
report of the sale to be identical with the 
objective. 
 
1. บทน า 

หจก.สวนแตงกรุ๊ป ตั้งอยู่ท่ี 352/4-5 หมู่ 5 ถ.มาลัยแมน 
ต.สวนแตง อ.เมือง จ.สุพรรณบุรี 72210 เป็นผู้จ าหน่ายสินค้า 
ประเภทน้ ามันหล่อลื่นที่ใช้ในอุตสาหกรรม น้ ามันเครื่อง 
อะไหล่  และเครื่องมือการเกษตรทุกชนิด  ในรูปแบบ 
ค้าปลีก-ส่ง  จึงมีสินค้าที่มีความหลากหลาย รวมถึงข้อมูล
ของสินค้าภายในร้าน เช่น ข้อมูลสินค้า ข้อมูลลูกค้า ข้อมูล
บริษัทผู้ผลิต และข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการด าเนิน
กิจการก็มีปริมาณมากตามไปด้วย และมีระบบจัดการและ
จัดเก็บข้อมูลเหล่านี้ในรูปแบบเอกสาร ท าให้การค้นหา
ข้อมูล รวมถึงการแก้ไขปรับปรุงข้อมูลเหล่านี้ท าได้ยาก จาก
ปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะน าระบบคอมพิวเตอร์
มาช่วยในการจัดเก็บ แก้ไข และค้นหาข้อมูลสินค้าให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพื่อเพิ่มความสะดวก รวดเร็ว และ
ลดความผิดพลาดในการจัดการกับข้อมูลสินค้าภายในร้านได้ 
 

2. วัตถุประสงค์ 
2.1 เพื่อเพิ่มความรวดเร็วในการจัดส่งสินค้าให้กับลูกค้า 

โดยเพิ่มความเร็วในการจัดเตรียมและตรวจสอบสินค้า  
โดยการท าระบบสต็อกสินค้า  
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2.2 เพื่อจัดเก็บข้อมูลการขายให้เป็นระบบ ท าให้ทราบ
ยอดขายในแต่ละวัน เดือน ปี ได้ 

2.3 เพื่อลดความผิดพลาดจากการจดจ าข้อมูลสินค้า
คลาดเคลื่อนหรือผิดพลาด และลดการเสียเวลาจากการ
ค้นหาราคาสินค้า  
 

3. ทฤษฎีและบทความที่เกี่ยวข้อง 
 

3.1 Microsoft Visual Studio 2010  
Microsoft Visual Studio 2010 คือ ซอฟแวร์ประเภท 

IDE (Integrated Development Environment) ช่วยให้
ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถเขียนโปรแกรมด้วยความสะดวก 
สบายยิ่งขึ้น สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดในการเขียนโปรกรม
ได้ง่าย รวดเร็ว และมีขีดความสามารถท่ีไม่แพ้โปรแกรมอื่นๆ 
ท าให้ได้รับความนิยมในล าดับต้นๆ ของเครื่องมือที่ใช้พัฒนา
โปรแกรมในปัจจุบัน โดยมีการรวบรวมเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้
ในการพัฒนาโปรแกรมที่เน้นการท างานร่วมกันกับ .NET 
Framework ลดเวลาในการพัฒนาลงโดยลดความจ าเป็น
ของการเขียนโปรแกรมระบบโครงสร้างพื้นฐาน ช่วยให้
โปรแกรมมีความปลอดภัยยิ่งข้ึน 
 
  3.2 Microsoft SQL Server 2008 
  เป็นแพลตฟอร์มข้อมูลแบบเบ็ดเสร็จที่สามารถ
เติบโตได้พร้อมกับธุรกิจ SQL Server 2008 เต็มไปด้วย
เทคโนโลยีต่างๆ มากมาย ที่ท าให้เซิร์ฟเวอร์มีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น และขยายขอบเขตของ�ดาต้าเบสขนาดใหญ่มากได้เป็น
อย่างดี รวมทั้งมีเครื่องมือที่ใช้ในการปรับแต่งประสิทธิภาพ
อีกด้วย SQL Server 2008 คือการน าเอาวิสัยทัศน์เรื่อง 
Microsoft Data Platform มาแปลงเป็นโซลูช่ันที่ช่วยให้
องค์กรของคุณบริหารข้อมูลทุกชนิดได้จากทุกที่ และทุก
เวลา โซลูช่ันนี้จะช่วยให้การจัดเก็บข้อมูลจากเอกสารทั้งที่
เป็นแบบมีโครงสร้าง กึ่งโครงสร้าง และไร้โครงสร้าง อาทิ
เช่นภาพ เพลง เป็นต้น เอาไว้ภายในดาต้าเบสของคุณในที่
เดียว SQL Server 2008 มีชุดเซอร์วิสแบบ built-in เป็น
จ านวนมาก ที่ช่วยให้คุณใช้ประโยชน์จากข้อมูลได้มากขึ้น 
เช่น การท าคิวรีระบบค้นหาข้อมูล การปรับความสอดคล้อง
ของข้อมูล การท ารายงาน และการวิเคราะห์ เป็นต้น 
 
 
 
 

 3.3 Microsoft visual Basic 
 Microsoft visual Basic เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ 
(Programming Language) ที่พัฒนาโดย บริษัท
ไมโครซอฟท์ ซึ่งเป็นบริษัทยักษ์ใหญ่ที่สร้าง ระบบปฏิบัติการ 
Windows 95/98 และ Windows NT ที่ใช้กันอยู่ใน
ปัจจุบัน  โดยตัวภาษาเองมีรากฐานมาจากภาษา Basic ซึ่ง
ย่อมาจาก Beginner’s All Purpose Symbolic 
Instruction ถ้าแปลให้ได้ตามความหมายก็คือ “ชุดคาสั่ง
หรือภาษาคอมพิวเตอร์สาหรับผู้เริ่มต้น” ภาษา Basic มีจด
เด่นคือผู้ที่ไม่มีพื้นฐานเรื่องการเขียน โปรแกรมเลขก็สามารถ
เรียนรู้และน าไปใช้งานได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว เมื่อ
เทียบกับการเรียนภาษาคอมพิวเตอร์ อื่นๆ เช่น ภาษาซี (C) 
ปาสคาส (Pascal) ฟอร์แทรน (Fortian) หรือ แอสเชมบลี 
(Assembler) 
 
 3.4 เครื่องแสกนบาร์โค้ด ชนิด USB 
 บาร์โค้ด (Barcode) หรือในภาษาไทยเรียกว่า "รหัส
แท่ง" คือ การแทนข้อมูลที่เป็นรหัสเลขฐานสอง (Binary 
codes) ในรูปแบบของแถบสีด าและขาวที่มีความกว้างของ
แถบที่ต่างกัน ขึ้นอยู่กับตัวเลขที่ก ากับอยู่ข้างล่าง การอ่าน
ข้อมูลจะอาศัยหลักการสะท้อนแสง เพื่ออ่านข้อมูลเข้าเก็บ
ในคอมพิวเตอร์โดยตรงไม่ต้องผ่านการกดปุ่มที่แป้นพิมพ์ 
ระบบนี้เป็นมาตรฐานสากลที่นิยมใช้กันทั่วโลก การน าเข้า
ข้อมูลจากรหัสแถบของสินค้าเป็นวิธีที่รวดเร็วและความ
น่าเชื่อถือได้สูงและให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้งานได้ 
 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 
วัสดุอุปกรณ์ (Materials) 
4.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) มีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) มีคุณสมบัติดังนี้ 
- Intel(R) Core(TM) i5-3210M ความเร็วในการ

ประมวล ผลตั้งแต่ 2.5 GHz ขึ้นไป 
4.1.2 หน่วยประมวลผลหลัก (RAM) ขนาดความจุตั้งแต่ 

4 GB ขึ้นไป 
4.1.3 หน่วยความจ าส ารอง (Secondary Disk) ขนาด

ความจุตั้งแต่ 1 GB ขึ้นไป 
4.1.4 อุปกรณ์รับข้อมูลเข้า (Input Device) 

- แป้นพิมพ์ (Keyboard) 
- เมาส์ (Mouse) 
- เครื่องอ่านบาร์โค้ดชนิด USB 

4.1.5 อุปกรณ์แสดงผล (Output Device) 
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- จอภาพ (Moniter) ขนาดตั้งแต่ 14 นิ้วข้ึนไป 
- การ์ดแสดงผล (Graphics Card) ขนาด 64 MB 

ขึ้นไป 
- เครื่องพิมพ์เอกสาร (Printer) 

4.1.6 ที่เก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 
- หน่วยความจ าส ารอง (Flash Drive) ขนาด

ความจุตั้งแต่ 4 GB ขึ้นไป 
5.2 ซอฟต์แวร์ (Software) มีรายละเอียด ดังน้ี  

5.2.1 โปรแกรม Visual Basic 2010 ใช้ติดต่อประสาร
งานระหว่างผู้ใช้ และประมวลผลข้อมูล 

5.2.2 โปรแกรม SQL Server 2008 ส าหรับจัดการ
ฐานข้อมูล 

5.2.3 โปรแกรม Microsoft office Word 2010 ใช้ใน
การจัดท ารูป 

5.2.4 โปรแกรม Microsoft office Visio 2010 ใช้ใน
การสร้างแผนภาพ  

5.2.5 โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 เพื่อ
ออกแบบและพัฒนาระบบ 

5.2.6 โปรแกรม Crystal Report XI ส าหรับท า
แบบฟอร์มรายงานต่างๆ  
 

5. วิธีด าเนินงานวิจัย 
 การวิจัยเรื่องนี้มีขั้นตอนและวิธีการดาเนินงานและ 
พัฒนาระบบสามารถสรุปโดยสังเขปได้ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ระบบ จากการศึกษา
ระบบงานปัจจุบันของร้าน หจก.สวนแตงกรุ๊ป เลขที่ 352/4-
5  หมู่ 5 ถ.มาลัยแมน ต.สวนแตง อ.เมือง จ.สุพรรณบุรี 
72210 และการสอบถามข้อมูลจากคุณกันยพัชร  ชาตวนิช 
เจ้าของร้านพบว่า หจก.สวนแตงกรุ๊ปเป็นผู้จ าหน่ายสินค้า
ประเภทน้ ามันหล่อลื่นทีใช้ในอุตสาหกรรม น้ ามันเครื่อง 
อะไหล่ และเครื่องมือการเกษตร  โดยแบ่งสินค้าออกเป็น 
10 ประเภท ได้แก่ น้ ามันหล่อลื่น เครื่องตัดหญ้า เครื่องพ่น
เมล็ด เครื่องพ่นยา เครื่องยนต์อเนกประสงค์ ลูกปืน อะไหล่
ปั้มน้ า อะไหล่ท่อสูบน้ า อะไหล่เครื่องเบนซิล และสินค้าอ่ืนๆ 
ของบริษัท STP มีการจ าหน่ายสินค้าในรูปแบบค้าปลีก-ค้า
ส่ง ในส่วนของค้าปลีกลูกค้าสามารถซื้อสินค้าได้ในราคา
หน้าร้าน ในส่วนของลูกค้าขายส่งจะต้องท าการสมัครเป็น
สมาชิกกับทางร้าน หจก.สวนแตงกรุ๊ป เพื่อเก็บข้อมูลลูกค้า 
เนื่องจากต้องใช้ข้อมูลของลูกค้าเป็นหลักฐานในการปล่อย
เครดิตเงินเช่ือให้กับลูกค้าแต่ละราย เพื่อความปลอดภัยกับ
ทางร้าน และต้องท ารายการซื้อสินค้า 10 ช้ินขึ้นไป ในส่วน

ของราคาส่งได้แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ลูกค้าขายส่ง1 
ลูกค้าขายส่ง2 ลูกค้าขายส่ง3 และลูกค้าขายส่ง4 ซึ่งทางร้าน
ก าหนดราคาให้ราคาและก าหนดลูกค้าว่าอยู่ในประเภทใด 
  โดยระบบงานปัจจุบันของร้าน หจก.สวนแตงกรุ๊ป มี
ระบบจัดการและจัดเก็บข้อมูลการขายสินค้า ข้อมูลสินค้า 
ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลบริษัทผู้ผลิต และข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง  
ในรูปแบบเอกสาร ท าให้การค้นหาข้อมูล รวมถึงการแก้ไข
ปรับปรุงข้อมูลเหล่านี้ท าได้โดยยาก และเกิดข้อผิดพลาด
บ่อยครั้ง เนื่องจากข้อมูลมีจ านวนมาก 
  ดังนั ้น ผู ้ว ิจ ัยมีแนวคิดที ่จะพัฒนาระบบขึ ้นมา
ใหม่ โดยสร้างระบบจัดการ หจก.สวนแตงกรุ๊ป ขึ้นเพื่อช่วย
ให้การท างานเป็นไปอย่างมีระบบ โดยมีการใช้ระบบ
ฐานข้อมูลบนระบบคอมพิวเตอร์ มาช่วยในการจัดเก็บ แก้ไข 
และค้นหาข้อมูล ก็จะสามารถช่วยเพิ่มความถูกต้อง รวดเร็ว 
และลดความผิดพลาดในการจัดการกับข้อมูลต่างๆ ภายใน
ร้านได้ 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบระบบ จากการศึกษา และ
วิเคราะห์ระบบท าให้สามารถก าหนดรูปแบบความสามารถ 
การท างานของระบบได้โดยเจ้าของกิจการต้องการระบบที่
สามารถค านวณมูลค่าสินค้า และท าการบันทึกข้อมูล เพื่อ
จัดเก็บเข้าสู่ระบบ นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มข้อมูล แก้ไข
ข้อมูล รวมทั้งข้อมูลลูกค้าได้ และสามารถตรวจเช็คจ านวน
สินค้าคงเหลือ และพิมพ์รายงานสรุปยอดขายสินค้าได้ 
ผู้พัฒนาจึงได้ท าการออกแบบด้านตรรกะ ออกแบบ
ฐานข้อมูลและออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ เช่น หน้าจอขาย
สินค้า หน้าจอค้นหาสินค้า หน้าจอเพิ่มข้อมูลสินค้า เป็นต้น 
โดยหน้าจอต้องง่ายส าหรับการใช้งาน เพื่ออ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้ใช้ระบบ จากการวิเคราะห์ระบบสมามารถ
แสดงการออกแบบผังแสดงกระแสข้อมูลระดับสูงได้ดังนี ้
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ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาระบบ (Implementation) 
เริ่มท าการสร้าง และพัฒนาระบบโดยติดตั้งโปรแกรม 

Microsoft SQL Server 2008 R2  ใช้ในการสร้าง
ฐานข้อมูล และบริหารจัดการด้านฐานข้อมูล ติดตั้ ง
โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 Professional 
เป็นเครื่องมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์และส่วนติดต่อระหว่าง
ผู้ใช้งานกับฐานข้อมูล ใช้ภาษา Visual Basic 2010 เพื่อ
พัฒนาระบบ และโปรแกรม Crystal Report XI ในการ
จัดท ารายงาน โดยระบบได้มีการก าหนดสิทธิ์ในการเข้าใช้
งาน เพื่อความปลอดภัยของข้อมูล และป้องกันการเข้าใช้
งานจากผู้ที่ไม่มีสิทธิ์ จากนั้นท าการทดสอบ แก้ไขปรับปรุง
ข้อผิดพลาดของโปรแกรมให้สามารถท างานได้ตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งานโดยมีรายละเอียดในการออกแบบ
หน้าจอส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และท าการทดสอบการท างานของ
โปรแกรม ดังนี ้

 

 
 

รูปที่ 1 หน้าจอเข้าสู่ระบบของโปรแกรมระบบจัดการ  
หจก.สวนแตงกรุ๊ป 
 

 
 
รูปที่ 2 หน้าจอเข้าสู่ระบบของโปรแกรมระบบจัดการ หจก.
สวนแตงกรุ๊ป เมื่อเข้าสู่ระบบโดยสถานะเจ้าของร้าน 
 

 ขั้นตอนที่ 4 ทดสอบและปรับปรุงแก้ไขการท างานของ
ระบบ (Testing and Improvement) เมื่อพัฒนาระบบ
จัดการ หจก.สวนแตงกรุ๊ป แล้วเสร็จก็จะต้องมีการทดสอบ
โดยการทดลองใช้ว่าระบบมีข้อผิดพลาดใดบ้าง โดยผู้ทดลอง
คือ คุณกันยพัชร ชาตวนิช ซึ่งเป็นเจ้าของกิจการ โดยพบ
ข้อผิดพลาดดังต่อไปนี้ 
 4.1 หน้าจอขายสินค้า เมื่อกรอกจ านวนสินค้าเป็น
ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ที่ไม่ใช่ตัวเลข และท าการเพิ่ม
รายการ ท าให้ระบบเกิดความผิดพลาดไม่สมารถท าขาย
สินค้าได้ ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดยก าหนดให้ไม่สามารถ
กรอกข้อมูลที่ไม่ใช้ตัวเลขได้ เมื่อผู้ใช้งานกรอกข้อมูลที่ไม่ใช่
ตัวเลข จะมีการแจ้งเตือนให้กรอกข้อมูลเป็นตัวเลข และ
ข้อมูลในช่องจ านวนจะหายไป ให้ผู้ใช้งานกรอกข้อมูล
จ านวนใหม่จนกว่าจะกรอกข้อมูลที่เป็นตัวเลข 
 

 
 
รูปที่ 3 หน้าจอขายสินค้าเมื่อกรอกส่วนลดเกินยอดรวม 
 

4.2 หน้าจอขายสินค้า เมื่อกรอกส่วนลดเกินยอดรวม ท า
ให้ยอดรวมสุทธิติดลบ ซึ่งในความเป็นจริงนั้นยอดรวมสุทธิ
ไม่สามารถติดลบได้ ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดยก าหนดให้มี
การแจ้งเตือนเมื่อผู้ใช้งานกรอกส่วนลดเกินยอดรวม เมื่อมี
ข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้งานกดปุ่ม OK จากนั้นข้อมูลในช่อง
ส่วนลดจะหายไป ผู้ใช้งานต้องกรอกส่วนลดใหม่จนกว่า
ส่วนลดจะน้อยกว่ายอดรวม 
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รูปที่ 4 หน้าจอขายสินค้าเลือกเง่ือนไขการช าระเงินสดแล้ว
ยอดช าระน้อยกว่ายอดรวมสุทธิ 

 
4.3 หน้าจอขายสินค้า เมื่อเลือกเง่ือนไขการช าระเงิน

เป็นเงินสด แล้วกรอกยอดช าระน้อยกว่ายอดรวมสุทธิ ท าให้
ยอดค้างช าระไม่เท่ากับ 0 ซึ่งในความเป็นจริงลูกค้าที่ช าระ
เงินเป็นเงินสดต้องมียอดค้างช าระเท่ากับ 0 ผู้พัฒนาจึงท า
การแก้ไขโดยก าหนดให้มีการแจ้ง เตือนเมื่อผู้ใช้ งานกรอก
ยอดช าระน้อยกว่ายอดรวมสุทธิ เมื่อมีข้อความแจ้งเตือนให้
ผู้ใช้งานกดปุ่ม OK จากนั้นข้อมูล ในช่องยอดช าระจะหายไป 
ให้ผู้ใช้งานต้องกรอกยอดช าระใหม่จนกว่ายอดช าระจะ
มากกว่าหรือเท่ากับยอดรวมสุทธิ 

4.4 หน้าจอขายสินค้า เมื่อผู้ใช้งานเลือกประเภทลูกค้า
ปลีก แต่เง่ือนไขการช าระเงินยังสามารถเลือกเป็นลูกหนี้ได้ 
ท าให้ข้อมูลไม่ถูกต้องเกิดความผิดพลาดของข้อมูล ผู้พัฒนา
จึงท าการแก้ไขโดยเมื่อเลือกประเภทลูกค้าปลีก เง่ือนไขการ
ช าระเงินสามารถเลือกได้เฉพาะเงินสดเท่านั้น ช่องลูกหนี้จะ
ไม่สามารถกดเลือกได้ 

4.5 หน้าจอขายสินค้า เนื่องจากการท ารายการขาย
สินค้าต้องการความสะดวก รวดเร็ว ในการค้นหาข้อมูล
สินค้า ผู้ใช้งานไม่ต้องการพิมพ์รหัสสินค้า เพราะรหัสสินค้ามี
หลายตัวอาจพิมพ์รหัสผิดพลาดได้ และเกิดความล่าช้า 
ผู้พัฒนาจึงได้น าระบบบาร์โค้ดเข้ามาช่วยในการค้นหาสินค้า 
เนื่องจากสินค้าท่ีมีอยู่ในร้านมีเลขบาร์โค้ดก ากับอยู่แล้ว เมื่อ
ใช้เครื่องแสกนบาร์โค้ดมาสแกนที่ตัวสินค้าท าให้เกิดความ
สะดวก รวดเร็วมากกว่าการพิมพ์เลขรหัสสินค้าเอง 

 4.6 หน้าจอรับช าระหนี้ เมื่อผู้ใช้งานท าการลบข้อมูล
ลูกหนี้ท่ียังมียอดค้างช าระอยู่ท าให้ระบบเกิดความผิดพลาด
ทางข้อมูล ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดยการก าหนดให้ลูกหนี้ท่ี
มียอดค้างช าระไม่สามารถลบข้อมูลออกได้ จะสามารถลบ
ข้อมูลลูกหนี้ได้ก็ต่อเมื่อยอดค้างช าระเท่ากับศูนย์ 
 

6. ผลการวิจัย 
 จากการท าวิจัยเรื่องระบบจัดการ หจก.สวนแตงกรุ๊ป 
ระหว่างท าการพัฒนาและท าการตรวจสอบโปรแกรมได้เกิด
ข้อผิดพลาดขึ้น และเมื่อผู้พัฒนาน าโปรแกรมไปให้ผู้ใช้งาน
ท าการทดสอบพบว่าผู้ ใ ช้งานมีความต้องการเพิ่มเติม
เกี่ยวกับระบบ สามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
1.ปัญหาระหว่างการพัฒนาโปรแกรม 

1.1 หน้าจอขายสินค้า เมื่อกรอกจ านวนสินค้าเป็น
ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ที่ไม่ใช่ตัวเลข และท าการเพิ่ม

รายการ ท าให้ระบบเกิดความผิดพลาดไม่สามารถท าขาย
สินค้าได้ ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดยก าหนดให้ไม่สามารถ
กรอกข้อมูลที่ไม่ใช้ตัวเลขได้ เมื่อผู้ใช้งานกรอกข้อมูลที่ไม่ใช่
ตัวเลข จะมีการแจ้งเตือนให้กรอกข้อมูลเป็นตัวเลข และ
ข้อมูลในช่องจ านวนจะหายไปให้ผู้ใช้งานกรอกจ านวนใหม่
จนกว่าจะกรอกข้อมูลที่เป็นตัวเลข 

1.2 หน้าจอขายสินค้า เมื่อกรอกส่วนลดเกินยอดรวม ท า
ให้ยอดรวมสุทธิติดลบ ซึ่งในความเป็นจริงนั้นยอดรวมสุทธิ
ไม่สามารถติดลบได้ ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดยก าหนดให้มี
การแจ้งเตือนเมื่อผู้ใช้งานกรอกส่วนลดเกินยอดรวม เมื่อมี
ข้อความแจ้งเตือนให้ผู้ใช้งานกดปุ่ม OK จากนั้นข้อมูลในช่อง
ส่วนลดจะหายไป ผู้ใช้งานต้องกรอกส่วนลดใหม่จนกว่า
ส่วนลดจะน้อยกว่ายอดรวม 

1.3 หน้าจอขายสินค้า เมื่อเลือกเง่ือนไขการช าระเงิน
เป็นเงินสด แล้วกรอกยอดช าระน้อยกว่ายอดรวมสุทธิ ท าให้
ยอดค้างช าระไม่เท่ากับ 0 ซึ่งในความเป็นจริงลูกค้าที่ช าระ
เงินเป็นเงินสดต้องมียอดค้างช าระเท่ากับ 0 ผู้พัฒนาจึงท า
การแก้ไขโดยก าหนดให้มีกาแจ้งเตือนเมื่อผู้ใช้งานกรอกยอด
ช าระน้อยกว่ายอดรวมสุทธิ เมื่อมีข้อความแจ้งเตือนให้
ผู้ใช้งานกดปุ่ม OK จากนั้นข้อมูล ในช่องยอดช าระจะหายไป 
ให้ผู้ใช้งานต้องกรอกยอดช าระใหม่จนกว่ายอดช าระจะ
มากกว่าหรือเท่ากับยอดรวมสุทธิ 

1.4 หน้าจอขายสินค้า เมื่อผู้ใช้งานเลือกประเภทลูกค้า
ปลีก แต่เง่ือนไขการช าระเงินยังสามารถเลือกเป็นลูกหนี้ได้ 
ท าให้ข้อมูลไม่ถูกต้องเกิดความผิดพลาดของข้อมูล ผู้พัฒนา
จึงท าการแก้ไขโดยเมื่อเลือกประเภทลูกค้าปลีก เง่ือนไขการ
ช าระเงินสามารถเลือกได้เฉพาะเงินสดเท่านั้น ช่องลูกหนี้จะ
ไม่สามารถกดเลือกได้ 

1.5 หน้าจอรับช าระหนี้ เมื่อผู้ใช้งานท าการลบข้อมูล
ลูกหนี้ท่ียังมียอดค้างช าระอยู่ ท าให้ระบบเกิดความผิดพลาด
ทางข้อมูล ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดยการก าหนดให้ลูกหนี้ท่ี
มียอดค้างช าระไม่สามารถลบข้อมูลออกได้ จะสามารถลบ
ข้อมูลลูกหนี้ได้ก็ต่อเมื่อยอดค้างช าระเท่ากับศูนย์ 
2. ความต้องการเพิ่มเติมของผู้ใช้งาน 

2.1 หน้าจอขายสินค้า เนื่องจากการท ารายการขาย
สินค้าต้องการความสะดวก รวดเร็วในการค้นหาข้อมูลสินค้า 
ผู้ใช้งานไม่ต้องการพิมพ์รหัสสินค้า เพราะรหัสสินค้ามีหลาย
ตัวอาจพิมพ์รหัสผิดพลาดได้ เกิดความล่าช้า ผู้พัฒนาจึงได้
น าระบบบาร์โค้ดเข้ามาช่วยในการค้นหาสินค้า เนื่องจาก
สินค้าท่ีมีอยู่ในร้านมีเลขบาร์โค้ดก ากับอยู่แล้ว เมื่อใช้เครื่อง
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แสกนบาร์โค้ดมาสแกนที่ตัวสินค้าท าให้เกิดความสะดวก 
รวดเร็วมากกว่าการพิมพ์เลขรหัสสินค้าเอง 
3. โปรแกรมที่พัฒนามีความสามารถดังนี้ 

3.1 เนื่องจากมีการน าระบบคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ
จัดเก็บข้อมูลการขายสินค้า ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลสินค้า ข้อมูล
บริษัทผู้ผลิต และข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ท าให้ข้อมูลมี
ระเบียบ ถูกต้อง ง่ายต่อการค้นหา และลดความผิดพลาด
เกี่ยวกับข้อมูล 

3.2 เนื่องจากการน าระบบคอมพิวเตอร์มาช่วยในการ
จัดเก็บข้อมูล ท าให้การจัดเก็บข้อมูลสินค้า ประเภทสินค้า 
ยี่ห้อสินค้า เป็นไปอย่างมีระเบียบ ถูกต้อง และมีการ
ก าหนดให้มีการค้นหาข้อมูลสินค้าจากช่ือ รหัสสินค้า และ
ประเภทสินค้า ท าให้การค้นหาข้อมูลท าได้สะดวก รวดเร็ว
ขึ้น และสามารถแจ้งเตือนสินค้าท่ีใกลจ้ะหมด เพื่อเป็นข้อมูล
ในการตัดสินใจซื้อสินค้า 

3.3 เนื่องจากมีการสร้างฟังก์ชันในการค านวณราคา
สินค้า และการตัดสต็อกสินค้า จึงช่วยลดข้อผิดพลาดในการ
ค านวณจ านวนสินค้าที่มีอยู่ในสต็อก ราคาสินค้าที่ขาย ยอด
รวมราคาสินค้าแต่ละรายการ ยอดรวมสินค้าทั้งหมด  ยอด
ค้างช าระ และมีการตัดสต็อกอัตโนมัติ 

3.4 เนื่องจากระบบท่ีพัฒนามีการก าหนดรหัสสินค้าเป็น
รหัสบาร์โค้ด โดยที่สินค้าทุกชนิดจะมีเลขบาร์โค้ดก ากับอยู่ 
โดยน าเครื่องอ่านบาร์โค้ดมาช่วยในการอ่าน เพื่อลดขั้นตอน
ในการกรอกข้อมูลสินค้า ท าให้เกิดความสะดวก รวดเร็ว ใน
การค้นหาข้อมูลสินค้า 

3.5 เนื่องจากระบบท่ีพัฒนาสามารถแสดงรายงานข้อมูล
การขาย ข้อมูลยอดขายและข้อมูลสินค้าคงเหลือได้ ท าให้
ผู้ใช้งานสามารถตรวจสอบข้อมูลการขาย ข้อมูลยอดขาย 
ข้อมูลสินค้าคงเหลือได้ 
 

7. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาเพื่อท าวิจัยในหัวข้อ ระบบจัดการ  
หกจ.สวนแตงกรุ๊ป มีประโยชน์ท่ีได้รับ ดังต่อไปนี้ 

1. มีจัดเก็บข้อมูลการขายสินค้า ข้อมูลลูกค้า ข้อมูล
สินค้า ข้อมูลบริษัทผู้ผลิต และข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ท าให้
ข้อมูลมีระเบียบ ถูกต้อง ง่ายต่อการค้นหา 

2. การค้นหาข้อมูลสินค้าท าได้สะดวก รวดเร็วขึ้น และ
สามารถแจ้งเตือนสินค้าที่ใกล้จะหมด เพื่อเป็นข้อมูลในการ
ตัดสินใจซื้อสินค้า 

3. ช่วยลดข้อผิดพลาดในการค านวณจ านวนสินค้าที่มีอยู่
ในสต็อก ราคาสินค้าที่ขาย ยอดรวมราคาสินค้าแต่ละ

รายการ ยอดรวมสินค้าท้ังหมด  ยอดค้างช าระ และมีการตัด
สต็อกอัตโนมัต ิ

4. ผู้ใช้งานสามารถเลือกข้อมูลสินค้าได้จากการสแกน
บาร์โค้ดรหัสสินค้า 

5. ผู้ใช้งานสามารถตรวจสอบข้อมูลการขาย ข้อมูล
ยอดขาย ข้อมูลสินค้าคงเหลือได้ 
 ข้อจ ากัดของการท าปัญหาพิเศษ คือ ยังไม่สามารถแจ้ง
เตือนวันครบก าหนดการช าระเงินของลูกหนี้ได้ 
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ระบบจัดการข,อมูลนักศึกษา กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี
Students Information Management System : 

A Case Study of Nonthaburi Technology College

บทคัดยYอ
การจัดทําโครงงานครั้งน้ีเป3นการพัฒนาระบบจัดการ

ข9อมูลนักศึกษา กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี เพื่อ
สร9างฐานข9อมูลในการจัดเก็บข9อมูลที่เกี่ยวข9องได9อยMางเป3น
ระบบ และพัฒนากระบวนการทํางานที่เกี่ยวข9องกับข9อมูล
นักศึกษาให9เป3นระบบมากขึ้น โดยการพัฒนาระบบเป3นเว็บ
แอพพลิเคชันท่ีมีจัดการข9อมูลที่เกี่ยวข9องกับนักศึกษา ข9อมูล
การลงทะเบียน ข9อมูลผลการเรียน ข9อมูลรายวิชา ข9อมูล
คณาจารยRอยMางเป3นระบบ งMายตMอการจัดการและตรวจสอบ 
สMงผลให9วิทยาลัยฯ มีการดําเนินงานที่เป3นระบบ และมีสMวน
ชMวยสนับสนุนให9งานท่ีเก่ียวข9องบรรลุเปUาหมาย ซึ่งการ
พัฒนาครั้ ง น้ีดํา เ นินการตามข้ันตอนการพัฒนาระบบ 
(SDLC) มีการวิเคราะหRและออกแบบระบบ ด9วย Context 
Diagram, Data Flow Diagram, ER-Model ดําเนินการ
พัฒนาระบบด9วยภาษา PHP ระบบฐานข9อมูล MySQL 

Abstract
This project is to develop Students Information 
Management System of Nonthaburi Technology 
College. The project objective is to create a 
database to store the systematic information and 
to develop processes related student information 
system. By developing a web application which 
has data storage about students, registration, 
grade, course and teachers in a systematic that 
easy to manage and monitor. As a result, the 

college has the system operation and to achieve 
related work. This development implemented by
System Development Life Cycle (SDLC) that have 
to analysis and design system with Context 
Diagram, Data Flow Diagram, ER-Model, and 
developing by PHP language, MySQL database.

1. บทนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทต2อการประกอบธุรกิจ

เป;นอย2างมาก รวมไปถึงสถาบัน การศึกษาท่ีมีการนํา

เครือข2ายอินเทอรG เ น็ตและระบบสารสนเทศเขJามาใชJ

ประโยชนGทางการศึกษา และการบริหารจัดการขJอมูลภายใน

สถานศึกษา [1]

วิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี ก2อตั้งเมื่อปUการศึกษา 

2557 โดยไดJรับใบอนุญาตจัดการเรียนการสอนในระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) และประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ช้ันสูง (ปวส.) [2] ซึ่งยังไม2มีการนําระบบสารสนเทศเขJามาใชJ

ในการบริหารจัดการขJอมูลท่ีเ ก่ียวขJอง ซึ่งการบริหาร

สถาบันการศึกษานั้น มีความเกี่ยวขJองกับขJอมูลหลายส2วน

เป;นจํานวนมาก 

ดัง น้ันผูJจัดทําจึงมีการพัฒนาระบบจัดการขJอมูล

นักศึกษา กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี เพื่อช2วยใน

การจัดเก็บขJอมูลของนักศึกษาใหJเป;นระบบระเบียบ ลด

ความซ้ําซJอนของขJอมูล ง2ายต2อการคJนหา ลดขJอผิดพลาดใน

การใชJงานขJอมูล โดยนักศึกษา คณาอาจารยG สามารถเขJาถึง

ขJอมูลที่เก่ียวขJองไดJ โดยเริ่มแรกการพัฒนาระบบดังกล2าว
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มุ2งเนJนการจัดการขJอมูลนักศึกษา ขJอมูลคณาอาจารยG การ

ลงทะเบียน ผลการเรียน ซึ่งเป;นระบบท่ีมีความสําคัญต2อ

วิทยาลัยฯ ที่ช2วยใหJการดําเนินงานของวิทยาลัยฯ เป;นระบบ 

มีส2วนช2วยสนับสนุนใหJงานต2างๆ ท่ีเก่ียวขJองบรรลุเปdาหมาย

2. วัตถุประสงคc
- เพื่อพัฒนาระบบจัดการขJอมูลนักศึกษา กรณีศึกษา

วิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี

- เพื่อพัฒนากระบวนการทํางานที่เก่ียวขJองกับขJอมูล

นักศึกษาใหJเป;นระบบมากข้ึน

- เพื่อสรJางฐานขJอมูลในการจัดเก็บขJอมูลที่มีมาตรฐาน

เดียวกัน ง2ายต2อการคJนหาและจัดการขJอมูล

3. ขอบเขตของระบบงาน
ขอบเขตการทํางานของระบบจัดการขJอมูลนักศึกษา 

กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี ประกอบไปดJวย 3 

ส2วน ดังน้ี

3.1 ผู,ดูแลระบบ (เจ,าหน,าท่ีงานทะเบียน)
- สามารถเขJาสู2ระบบไดJ

- สามารถเพ่ิม แกJไข คJนหา ลบ กําหนดสิทธ์ิผูJใชJงาน

- สามารถเพ่ิม แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลนักศึกษา

- สามารถเพิ่ม แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลคณาจารยG

- สามารถเพ่ิม แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลรายวิชา

- สามารถเพิ่ม แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลการลงทะเบียน

เรียน และผลการเรียน

- สามารถออกรายงานการลงทะเบียนเรียน

- สามารถออกรายงานผลการศึกษา

3.2 คณาจารยc
- สามารถเขJาสู2ระบบไดJ

- สามารถดูขJอมูลของนักศึกษาไดJ

- สามารถดูผลการเรียนของนักศึกษาไดJ (กระบวนการ

ทํางานของวิทยาลัยฯ คณาจารยGจะส2งเกรดใหJทางงาน

ทะเบียนกรอกเขJาสู2ระบบ)

3.3 นักศึกษา
- สามารถเขJาสู2ระบบไดJ 

- สามารถลงทะเบียนเรียนไดJ

- สามารถตรวจสอบผลการศึกษาไดJ

4. เครื่องมือที่ใช,ในการพัฒนาโครงงาน
4.1. ด,านฮารcดแวรc (Hardware)

- หน2วยประมวลผลกลาง (CPU) ขั้นต่ํา Pentium IV 

เป;นตJนไป หรือเทียบเท2า

- หน2วยความจําหลัก (RAM) 2.00 GB ขึ้นไป

- หน2วยความจําสํารอง (Hard Disk) 20 GB ขึ้นไป

- จอภาพ (Monitor) ที่สามารถแสดงผลไดJละเอียดถึง 

1024 * 768 Pixel

4.2 ด,านซอฟตcแวรc (Software)
1) โปรแกรมท่ีใชJในการพัฒนาระบบ

- Appserv เวอรGชัน 2.5.10

- Adobe Dreamweaver CS5

- MySQL

2) ภาษาท่ีใชJในการพัฒนา

- PHP

- HTML

- SQL

- Java Script

5. ระยะเวลาในการดําเนินงาน
ระยะเวลาในการพัฒนาระบบจัดการขJอมูลนักศึกษา 

กรณีศึกษา วิทยาลัย เทคโนโลยีนนทบุรี ตั้ งแต2 เดือน 

กรกฎาคม พ.ศ. 2557 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2558 เป;น

เวลา 9 เดือน

6. วิธีการดําเนินงาน
ผูJจัดทําดําเนินการพัฒนาระบบจัดการขJอมูลนักศึกษา 

กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี ตามข้ันตอนการ

พัฒนาระบบ [3] ดังต2อไปนี้

6.1 การศึกษาปyญหาท่ีเกิดข้ึน
ศึกษาป́ญหาของระบบงานเดิม ซึ่งพบว2าระบบการ

จัดการขJอมูลนักศึกษาของวิทยาลัยฯ ยังไม2มีการนําระบบ

AUCC 2015

Department of Information Technology 77 Rajabhat Rajanagarindra University



สารสนเทศและเครือข2ายอินเทอรGเน็ตเขJามาใชJ นักศึกษาหรือ

คณาจารยGจะดําเนินการใด จําเป;นตJองเดินทางมาที่วิทยาลัย

เท2าน้ัน ซึ่งเกิดป´ญหาขJอมูลซ้ําซJอน ไม2ถูกตJองตรงกัน การ

สืบคJนขJอมูลเป;นไปอย2างล2าชJา ไม2สะดวก เกิดความสูญหาย

ของขJอมูลในบางครั้ง จึงเห็นถึงความจําเป;นในการพัฒนา

ระบบการจัดการขJอมูลนักศึกษาท่ีทํางานผ2านระบบ

สารสนเทศและเครือข2ายอินเทอรGเน็ต นอกจากน้ียังตJอง

ศึกษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขJองกับการพัฒนาระบบ การจัดการ

ฐานขJอมูล และเครื่องมือที่ใชJในการพัฒนาระบบ

6.2 วิเคราะหcระบบ 
เมื่อมีการศึกษาป́ญหาของระบบงานเดิมว2าเกิดป´ญหา

อย2างไรแลJวนั้น ผูJจัดทําไดJดําเนินการนําป´ญหาดังกล2าวมา

วิเคราะหGหาความตJองการในระบบใหม2ว2 าควรจะมี

กระบวนการทํางานอย2างไร ใหJวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี มี

ระบบจัดการขJอมูลนักศึกษาที่เป;นระบบและมีประสิทธิภาพ

ในการทํางานมากข้ึน โดยใชJเครื่องมือในการวิเคราะหG

กระบวนการทํางานของระบบ คือ  แผนภาพบริบท 

(Context Diagram) ที่นําเสนอเป;นภาพรวมของระบบ โดย

ระบุถึงส2วนของผูJใชJท่ีเก่ียวขJอง ขJอมูลเขJาออกจากระบบ 

และแผนภาพกระแสขJอมูล (Data Flow Diagram) ที่แสดง

ถึงกระบวนการทํางานภายในระบบ และการไหลของขJอมูล

ในระบบดังกล2าว ดังภาพท่ี 1

ภาพที่ 1 DFD ของระบบ
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จากภาพท่ี 1 แสดงกระบวนการทํางานของระบบท่ี

สามารถแบ2งกระบวนการ ออกเป;น 8 กระบวนการ ดังน้ี

กระบวนการท่ี 1.0 เขJาสู2ระบบ เมื่อมีการกําหนดสิทธิ์

การเขJาใชJงานแลJว ผูJที่ตJองการใชJระบบจะตJองทําการเขJาสู2

ระบบ โดยการใส2ชื่อผูJใชJและรหัสผ2าน เพื่อใหJไดJสิทธิ์ในการ

เขJาใชJงานระบบ

กระบวนการท่ี 2.0 กําหนดสิทธ์ิ เป;นกระบวนการท่ี

ผูJดูแลระบบจะทําการกําหนด ชื่อผูJใชJ และ รหัสผ2านเพื่อใหJ

ผูJใชJงานอยู2ภายใตJขอบเขตของการทํางาน

กระบวนการท่ี 3.0 จัดการขJอมูลนักศึกษา ผูJดูแลระบบ

สามารถเพ่ิม แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลนักศึกษาลงในฐาน

ขJอมูล และคณาจารยGสามารถคJนหาขJอมูลนักศึกษา เพ่ือ

นําไปใชJงาน

กระบวนการท่ี 4.0 จัดการขJอมูลคณาจารยG ผูJดูแลระบบ

และคณาจารยGจะสามารถ คJนหาขJอมูลคณาจารยGที่ตJองการ

ไดJ ในส2วนของ เพิ่ม แกJไข ลบ ขJอมูลคณาจารยGผูJดูแลระบบ

จะมีสิทธิ์แต2เพียงผูJเดียว

กระบวนการท่ี 5.0 จัดการขJอมูลรายวิชา ผูJดูแลระบบ

และคณะอาจารยGจะสามารถ คJนหาขJอมูลรายวิชาที่ตJองการ

ไดJ ในส2วนของ เพิ่ม แกJไข ลบ ขJอมูลรายวิชาผูJดูแลระบบจะ

มีสิทธิ์แต2เพียงผูJเดียว

กระบวนการที่ 6.0 ลงทะเบียนเรียน ผูJดูแลระบบและ

นักศึกษาจะสามารถ เพิ่มการลงทะเบียนเรียนไดJ ในส2วนของ 

แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลการลงทะเบียนเรียน ผูJดูแลระบบจะ

มีสิทธิ์แต2เพียงผูJเดียว

กระบวนการท่ี 7.0 จัดการขJอมูลผลการศึกษาผูJดูแล

ระบบจะทําการ เพิ่ม บันทึก คJนหา แกJไข ลบ ผลการศึกษา

ของนักศึกษาในแต2รายวิชาที่ลงทะเบียนมาเขJาสู2ฐานขJอมูล 

โดยท่ีนักศึกษาและคณาจารยGจะสามารถเขJาไปคJนหาผล

การศึกษาเพื่อนํามาตรวจสอบประเมินผลการศึกษาของตัว

นักศึกษาและอาจารยGผูJสอนไดJ

กระบวนการท่ี 8.0 ออกรายงาน ทางผูJดูแลระบบจะทํา

การส2งคํารJองขอดูรายงานจากระบบ โดยรายงานท่ีเกี่ยวขJอง

ไดJแก2 รายงานผลการศึกษา  และรายงานผลการลงทะเบียน

เรียน

6.3 ออกแบบระบบ 
หลังจากที่ดําเนินการวิเคราะหGระบบเสร็จเรียบรJอยแลJว 

ผูJจัดทําไดJดําเนินการออกแบบระบบตามความตJองการของ

ผูJใชJที่จําเป;นตJองใชJสําหรับพัฒนาในขั้นตอนถัดไป เช2น การ

ออกแบบส2วนนําเขJาขJอมูล (Input Design) การออกแบบ

ส2วนแสดงขJอมูล (Output Design) และการออกแบบการ

จัดเก็บขJอมูลในฐานขJอมูล (Database Design) ดJวยแบบ

จําลองความสัมพันธGของขJอมูล (ER-Model) ดังภาพท่ี 2

ภาพที่ 2 ER-Model ของระบบ
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6.4 พัฒนาระบบ 
เมื่อดําเนินการออกแบบระบบเสร็จแลJว เป;นขั้นตอนของ

การเขียนโปรแกรมตามที่ไดJออกแบบไวJ ดJวยภาษา PHP, 

Java Script และระบบจัดการฐานขJอมูล MySQL [4], [5] 

ซึ่งการพัฒนาระบบตามการใชJงานของผูJใชJ 3 กลุ2ม คือส2วน

ของผูJดูและระบบ ส2วนของนักศึกษา และส2วนของคณาจารยG

- ส2วนของผูJดูแลระบบ ท่ีจะตJองผ2านการเขJาสู2ระบบก2อน 

จึงจะสามารถทําการเพิ่ม แกJไข คJนหา ลบ ขJอมูลนักศึกษา

ขJอมูลคณาจารยG ขJอมูลรายวิชา ขJอมูลการลงทะเบียนเรียน

และผลการเรียน รวมไปถึงการกําหนดสิทธิ์ผูJใชJงาน และ

ออกรายงานการลงทะเบียนเรียน รายงานผลการศึกษา ไดJ

โดยแสดงตัวอย2างหนJาจอของระบบงานมีดังน้ี

ภาพที่ 3 หนJาหลักของระบบงาน

ภาพที่ 4 หนJาจอเขJาสู2ระบบ

ภาพที่ 5 หนJาจอการกรอกผลการเรียน

- ส2วนของคณาจารยG จะตJองผ2านการเขJาสู2ระบบก2อน จึง

จะดูขJอมูลของนักศึกษา และผลการเรียนของนักศึกษาไดJ ซึ่ง

ในระบบนี้ ยังอิงตามกระบวนการจริงคือ คณาจารยGจะส2งผล

การเรียนที่เป;นกระดาษ ใหJแก2ผูJดูแลระบบ (เจJาหนJาที่งาน

ทะเบียน) เป;นผูJกรอกขJอมูลผลการเรียน โดยแสดงตัวอย2าง

หนJาจอของระบบงานมีดังน้ี

ภาพที่ 6 หนJาจอแสดงผลการเรียนของนักศึกษา

- ส2วนของนักศึกษา จะตJองทําการเขJาสู2ระบบ เพื่อทํา

การลงทะเบียนเรียน และตรวจสอบผลการศึกษาของตนเอง 

โดยแสดงตัวอย2างหนJาจอของระบบงานไดJดังน้ี
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ภาพที่ 7 หนJาจอการเลือกรายวิชาเพื่อลงทะเบียนเรียน

ภาพที่ 8 แสดงขJอมูลผลการเรียนของนักศึกษา

6.5 ทดสอบระบบ 
เมื่อดําเนินการพัฒนาระบบเสร็จเรียบรJอยแลJว ผูJจัดทํา

ไดJดําเนินการทดสอบการทํางานของระบบว2าทํางานถูกตJอง 

และครบถJวนตามความตJองการหรือไม2 โดยการตรวจสอบ

จากความตJองการของวิทยาลัยฯ ที่ไดJดําเนินการศึกษามา

ต้ังแต2ช้ันตอนการศึกษาป́ญหาท่ีเกิดข้ึน

6.6 ติดต้ังระบบ 
เมื่อทดสอบระบบและแน2ใจว2าระบบท่ีพัฒนาข้ึนน้ัน

สามารถใชJงานไดJ จึงดําเนินการติดตั้งระบบเพื่อใชJงานจริง

ต2อไป

6.7 จัดทําเอกสารคูYมือ
มีการจัดทําเอกสารคู2มือประกอบการติดตั้งระบบและ

การใชJงานระบบ เพื่อใหJผูJใชJสามารถดําเนินการใชJงานและ

ติดตั้งระบบดJวยตนเองไดJในอนาคต

7. สรุปผลและข,อเสนอแนะ
จากผลการดําเ นินการพัฒนาระบบจัดการขJอมูล

นักศึกษา กรณีศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี ผูJจัดทําไดJ

ดําเนินการรวบรวมผลการทํางานของระบบ รวมไปถึงป´ญหา 

และขJอเสนอแนะต2างๆ ในการทํางานของระบบ เพ่ือใหJมี

การพัฒนาระบบต2อไปในอนาคตใหJมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

โดยมีรายละเอียดดังนี้

7.1 สรุปผล
จากการออกแบบและพัฒนาระบบจัดการขJอมูล

นักศึกษา กรณีศึกษา วิทยาลัยเทคโนโลยีนนทบุรี เมื่อไดJ

พัฒนาระบบจัดการขJอมูลนักศึกษา ซึ่งดําเนินการตั้งแต2การ

วิเคราะหGระบบงานเพื่อตJองการจัดเก็บขJอมูลและออกแบบ

ระบบงานใหม2ใหJตอบสนองความตJองการโดยการใชJทฤษฏี

และหลักการตามท่ีตJองการท่ีกล2าวมา ทําใหJ เ กิดเป;น

โปรแกรมที่ใชJในระบบจัดการขJอมูลนักศึกษา จากการที่ไดJ

ทดสอบระบบ เมื่อเกิดขJอผิดพลาดจากการใชJงานจะ

ดําเนินการแกJไขขJอผิดพลาดของระบบเพ่ือนําไปพัฒนา

ระบบใหJดียิ่งขึ้น หลังจากการแกJไขและพัฒนาระบบจนเสร็จ

สมบูรณGนั้น พบว2าสามารถที่จะใชJงานไดJจริง และตรงตาม

ความตJองการของผูJใชJงาน หลังจากท่ีไดJนําระบบจัดการ

ขJอมูลนักศึกษาไปทดลองใชJงานแลJวนั้น ระบบที่ไดJจัดทําขึ้น

สามารถลดระยะเวลาในการใชJงานโดยระบบสามารถลด

ความซ้ําซJอนของระบบทําใหJขั้นตอนการทํางานของผูJใชJงาน

นJอยลง และลดความเสี่ยงที่อาจเกิดขึ้นจากขJอผิดพลาดจาก

ความซ้ําซJอนของระบบเก2า อีกท้ังระบบจัดการขJอมูล

นักศึกษายังสรJางอํานวยความสะดวกใหJแก2ผูJท่ีใชJงานและ

เจJาของกิจการ โดยประหยัดเวลาในการทํางานของ

บุคคลากร และเพิ่มมาตรฐานในการทํางานจัดเก็บขJอมูลไดJ

ถูกตJอง และรวดเร็วในการนําขJอมูลมาใชJงาน

7.2 ปyญหาของระบบ
คณาจารยGยังไม2สามารถกรอกขJอมูลรายละเอียดผลการ

เรียน หรือทําการตัดเกรดของนักศึกษาในรายวิชาที่ตนเอง

สอนผ2านระบบดังกล2าวไดJ

- ยังไม2ไดJมีการกําหนดสิทธ์ิใหJคณาจารยGแต2ละท2าน 

สามารถเขJาดูผลการศึกษาของนักศึกษาท่ีตนเองดูแล

รับผิดชอบไดJ (อาจารยGประจําชั้น)
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7.3 ข,อเสนอแนะ
- ในอนาคตควรมีการพัฒนาระบบในส2วนของการจัดการ

การกรอกรายละเอียดผลการเรียน และตัดเกรดนักศึกษาใน

รายวิชาที่ตนเองสอนไดJ 

- ควรมีการพัฒนาระบบใหJมีการการตรวจสอบการกรอก

ผลการเรียนใหJถูกตJอง ลดขJอผิดพลาด เนื่องจากผลการเรียน

ท่ีประกาศออกไปมีความสําคัญต2อนักศึกษามาก โดยเมื่อ

คณาจารยGกรอกรายละเอียดผลการเรียนและตัดเกรดใน

รายวิชาของตนเองผ2านระบบเสร็จแลJว ควรพิมพGรายงานนั้น

ส2งท่ีงานทะเบียน โดยงานทะเบียนจะทําการกรอกขJอมูล

เกรดจากเอกสารท่ีอาจารยGส2งมาอีกครั้ง เพ่ือเป;นการ

ตรวจสอบว2าจะไม2มีการแกJไขเกรดอีกหลังจากที่ตัดเกรดไป

แลJว และทางงานทะเบียนจะเป;นผูJประกาศเกรดใหJแก2

นักศึกษาผ2านระบบ ซึ่งกระบวนการท่ีเสนอแนะดังกล2าว 

อาจจะทําใหJลดขJอผิดพลาดระหว2างคณาจารยGและเจJาหนJาที่

งานทะเบียนในการกรอกผลการเรียน

- ในอนาคตควรมีการกําหนดสิทธิ์คณาจารยGในการดูผล

การเรียนของนักศึกษา เช2น ดูไดJเฉพาะอาจารยGประจํา

รายวิชาและอาจารยGประจําชั้น เป;นตJน
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ระบบฐานข้อมูล ร้าน MT Case Shop                                                     
Database System MT Case Shop 

 
 

 
บทคัดย่อ 

 งานวิจัยชิ้นน้ีมุ่งเน้นในเรื่องของการเพิ่มระบบ
คอมพิวเตอร์เข้าไปในร้านค้าเพื่อเพิ่มความถูกต้องและเป็น
ระเบียบมากยิ่งขึ้น 
 โปรแกรม ระบบฐานข้อมูล ร้าน MT Case Shop จึงมี
ความส าคัญเป็นอย่างมาก ในการรองรับกลุ่มผู้บริโภคที่มี
ความต้องการเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆต่อจากน้ี โดยในโปรแกรม
จะเน้นไปในเรื่องของ ความสะดวกรวดเร็วในการค้นหา
สินค้าภายในร้าน เพื่อที่ลูกค้าจะได้รับข้อมูลของสินค้าได้
อย่างถูกต้อง ในส่วนของการขายน้ัน จะเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์ทั้งหมด ท าให้มีความรวดเร็วและถูกต้องมาก
ยิ่งขึ้น เพราะจ านวนลูกค้าจะต้องเพิ่มขึ้นอย่างแน่นอนใน
อนาคต 
  
 The purpose of this case study focuses on 
computer system add to store for accuracy and 
more orderly. Database system MT case shop is 
the most important to support for customers to 
rising demand. This program focuses on to 
convenience and easily to find product in MT 
Case Shop for customers receive the data of 
product correctly. As part of the sale is all 
computer system will to convenience and easily 
to find product because increase of customers 
into the future.  
 
 

1. การวิเคราะห์ระบบของร้าน MT Case Shop 
ในปัจจุบันร้าน MT Case Shop ได้ท าการขายหน้ากาก

โทรศัพท์รุ่นที่นิยมตามท้องตลาด ดังน้ี หน้ากากโทรศัพท์
ของค่าย Apple และ Samsung เป็นหลัก แต่ทางร้านยังไม่
มีระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาเก่ียวข้อง ในเรื่องต่างๆดังน้ี เรื่อง
ของการค้นหาสินค้า จะให้พนักงานค้นหาสินค้าภายในร้าน
และที่เก็บสินค้า เน่ืองจากในแต่ล่ะครั้งที่ซ้ือสินค้าเข้า หรือ
ขายสินค้าออกไปไม่มีการจดบันทึกไว้เลยใช้เพียงความจ า 
และในเรื่องของการขายสินค้าทางร้านจะแบ่งการขาย
ออกเป็น 2 ส่วน คือ ขายปลีกและ ขายส่ง ผู้ที่ซ้ือสินค้าเกิน 
5 ชิ้นจะได้ราคาส่ง และจะให้เจ้าของร้านเขียนใบเสร็จให้ 
ท าให้พบปัญหาดังน้ี 

- เม่ือมีลูกค้ามาสอบถามสินค้า  ตามรุ่น ตามสี หรือตาม
แบบต่างๆ อาจใช้เวลานานในการหาสินค้าทั้งหมดมาให้
ลูกค้าได้เลือกซ้ือ  

- การค้นหารสินค้าในแต่ล่ะครั้งใช้เวลานานยิ่งสินค้าเป็น
จ านวนหลายชิ้นจะใช้เวลานานมากท าให้ลูกค้าต้องรอนาน
และ บางครั้งพบว่าสินค้าหมดแล้วด้วย 

- เม่ือท าการรวมราคาการซ้ือของลูกค้าในแต่ล่ะครั้ง 
ราคาของสินค้าอาจจ าได้ม้าแน่นอน เน่ืองจากหลายๆสินค้า
มีราคาใกล้เคียงกันท าให้เสียรายได้ไปในบางครั้ง 

- การไม่ได้มีระบบบันทึกจ านวนการซ้ือเข้าและขาย
ออกไป ท าให้บางครั้งสินค้าหมดลงแล้วแต่ไม่รู้ เม่ือมีลูกค้า
ต้องการสินค้าจึงไม่มีขายท าให้เสียรายได้เป็นอย่างมาก 
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2. การออกแบบระบบ 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์ระบบงานปัจจุบัน จึงมีการ
ออกแบบฐานข้อมูลและหน้าจอติดต่อกับผู้ใช้ ดังน้ี 

 2.1 การออกแบบฐานข้อมูล 
 ตารางทั้งหมดในระบบฐานข้อมูล ร้าน MT Case Shop 
มีทั้งสิ้น 8 ตาราง ได้แก่  T_case, T_casecase, T_color, 
T_gen, T_made, T_ordercase, T_sale, T_stock 
  

Table Name Description 
T_case ตารางสินค้า 
T_casecase ตารางแบบสินค้า 
T_color ตารางสีสินค้า 
T_gen ตารางรุ่นสินค้า 
T_made ตารางประเภทสินค้า 
T_ordercase ตารางรายละเอียดสินค้าที่

ลูกค้าซ้ือ 
T_sale ตารางการสั่งซ้ือ 
T_stock ตารางจ านวนสินค้าหน้าร้าน

และหลังร้าน 
ตารางท่ี 1 ชื่อตารางในฐานข้อมูลท้ังหมด 
 

 
รูปท่ี 1 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของ 
ระบบฐานข้อมูลร้าน MT Case Shop 
  
 3. การพัฒนาระบบ 
 การจัดท าโปรแกรม ระบบฐานข้อมูล ร้าน MT Case 
Shop ใช้โปรแกรม Microsoft SQL Server 2008  
R2 เป็นฐานข้อมูล  ใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 
2010 ในการพัฒนาโปรแกรม และส่วนติดต่อระหว่างผู้ใช้
กับฐานข้อมูล  โดยใช้ภาษา Visual Basic ในการเขียน
โปรแกรม และใช้ Crystal Report ในการท ารายงานต่างๆ
ในโปรแกรม [1] [2] 
 ในโปรแกรม ระบบฐานข้อมูล ร้าน MT Case Shopได้
ออกแบบให้สามารถใช้งานได้ดังต่อไปน้ี 
 3.1 เพิ่ม ลบ แก้ไขข้อมูลสินค้าได้  
 ระบบร้าน MT Case Shop ออกแบบให้สามารถเพิ่มรูป
เข้าไปในฐานข้อมูลได้ โดยเลือกรูปจากเครื่องคอมพิวเตอร์  
[4] 
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รูปท่ี 2 แสดงการเพ่ิมรูปภาพเข้าฐานข้อมูล 
 
 3.2 ค้นหาสินค้าได้ตามประเภทที่ต้องการ แบบ/สี/
ประเภท 
 สามารถค้นหาสินค้า ได้หลายรูปแบบโดยมีตัวกรอง  
3 ประเภทคือ รุ่น สีประเภท [5] 
 

 
รูปท่ี 3 แสดงการค้นหาสินค้า 
  
 3.3 ท ารายการการขายสรุปยอดในแต่ล่ะใบการสั่งซ้ือ
ให้กับลูกค้า 
 เม่ือเลือกสินค้าเรียบร้อยจะส่งข้อมูลสินค้าที่เลือกไว้แต่
ล่ะประเภทเพื่อสรุปยอดการขายให้กับลูกค้าได้ทันที 
 

 
รูปท่ี 4 แสดงหน้าการขาย 

 
 
4. การทดสอบและปรับปรุงการท างานของระบบ 
 การทดสอบจะให้เจ้าของร้านและพนักงานเป็นผู้ทดสอบ
ระบบ โดยจะแบ่งการทดสอบเป็น 3 ส่วนคือ การเก็บสินค้า 
จะต้องสามารถเพิ่ม ลบข้อมูลได้อย่างถูกต้อง และแก้ไข
ข้อมูลได้ ส่วนของการค้นหาจะต้องรองค้นหาทั้งจากรหัส
ของสินค้า และตามหัวข้อต่างๆ สิ่งที่แสดงผลจะต้องตรงกับ
ข้อมูลที่ค้นหา และส่วนของการขาย จะต้องค านวณราคา
รวมได้อย่างถูกต้อง พร้อมทั้งข้อมูลการขายในแต่ล่ะวันน ามา
สรุปผลเป็นรายเดือนได้อย่างถูกต้อง  
  
5. การจัดท าเอกสาร 
 เม่ือทดสอบให้โปรแกรมท างานถูกต้องที่สุดแล้ว จึง
จัดท าเอกสารรวบรวมข้อมูลการ  ท างาน รายละเอียดต่างๆที่
ใช้ในการท าโปรแกรม เพื่อน าข้อมูลมาสรุปผล จัดท ารูปเล่ม
ต่อไป 
 
6. สรุปผล 
 จากการศึกษาเพื่อท าปัญหา พิเศษในหัวข้อ ระบบ
ฐานข้อมูล ร้าน MT Case Shop มีประโยชน์ที่ได้รับ
ดังต่อไปน้ี 
 1. หยิบสินค้าให้ลูกค้าได้ถูกต้อง และรวดเร็วขึ้น เม่ือ
สามารถดูรายละเอียดของสินค้าได้จากการค้นหาสินค้า 
 2. บอกรายละเอียดสินค้าพร้อมจ านวนคงเหลือให้ลูกค้า 
อยากถูกต้อง เพื่อให้ทางร้านเพิ่มการขายให้กับกลุ่มลูกค้า ที่
ต้องการซ้ือสินค้าเป็นจ านวนมากๆ  
 3. รู้ถึงจ านวนเงินที่ได้รับในแต่ล่ะวัน และจ าได้ท าการสั่ง
ของมาเพิ่มได้ทัน เม่ือช่วงใดท าการขายได้เยอะ หรือเม่ือ
ยอดขายขึ้นเรื่อย อาจจะเพิ่มสินค้า เพิ่มชั้นวาง เพื่ออนาคต
ต่อไป 
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บทคัดย่อ 
ระบบสารสน เทศการ จัดการตลาดกลาง

ข้าวเปลือกท่าข้าวธนกรพาณิชย์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือจัดเก็บ
ข้อมูลร ายการ รับซื้ อ ข้ าว เป ลือก ปริมาณที่ รับซื้ อ
ข้าวเปลือก ข้อมูลผู้ซื้อได้อย่างเป็นระบบระเบียบและเกิด
ความสะดวกในการใช้งาน ในส่วนของข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ตลาดกลางข้าวเปลือกทั้งหมดมีความปลอดภัยมากขึ้น จึง
ได้ท าการศึกษาระบบจัดการตลาดกลางข้าวเปลือกท่าข้าว
ธนกรพาณิชย์ ที่ เป็นอยู่ ในปัจจุบัน แล้วจึงได้ท าการ
ออกแบบและพัฒนาระบบงานใหม่โดยใช้ภาษา Visual 
Basic ด้วยโปรแกรม Microsoft  Visual Studio 2010 
เชื่อมต่อกับฐานข้อมูลและสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน ใช้
โปรแกรม Microsoft SQL Server 2008 R2 ท าหน้าที่
สร้างฐานข้อมูลและจัดการข้อมูลในฐานข้อมูล             

จากการ ศึกษา ใ นครั้ ง น้ี  ท า ให้ ไ ด้ ร ะบ บ
สารสนเทศการจัดการตลาดกลางข้าวเปลือกท่าข้าวธนกร
พาณิชย์ มีความเป็นระบบระเบียบและเกิดความสะดวก
กับผู้ ใช้งานในการจัดเก็บข้อมูลการรับซื้อข้าวเปลือก 
ปริมาณที่รับซื้อข้าวเปลือก และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตลาด
กลางข้าวเปลือกทั้งหมด เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 
 
Abstract 
  “Management of Thanakornpanich 
central marketing rice information system” aims 
to store purchase of paddy data, quantity 
purchase of paddy and purchaser data to  
 
 
 

 
 
systematically and to comfortably to use. On 
the part of data that relate to all the central  
paddy market, it is more secure. The researcher 
started to study current system of the central 
paddy market do rice of Thanakornpanich. 
designs new system and developed by Visual 
Basic programming in Microsoft Visual Studio 
2010 connect with database and establish 
contact with the user and use the Microsoft SQL 
Server 2008 R2 to create database and data 
management in database. 
 The study this time, the Management 
of Thanakornpanich central marketing rice 
information system: Case study is more 
systematically and comfortably for user to store 
purchase of paddy data, quantity purchase of 
paddy and data that relate to all the central 
paddy market to be identical with the objective. 
 
1.บทน า 

ปัจจุบันตลาดกลางสินค้าเกษตรน้ันเป็นสถานที่
นัดพบเพ่ือการซื้อขายสินค้าเกษตรที่มีผู้ซื้อและผู้ขาย
จ านวนมาก เข้ามาท าการซื้อขายโดยตรง ด้วยวิธีการตก
ลงราคาหรือประมูลราคากันอย่างเปิดเผย ภายใต้ราคาที่
เป็นธรรมด้วยการบริการและสิ่งอ านวยความสะดวก อาทิ  
คลังเก็บรักษาสินค้า อุปกรณ์ชั่ง ตวง วัดและคัดเกรด
สินค้าที่ได้มาตรฐาน รวมถึงบริการด้านข้อมูลข่าวสารทาง
การตลาดเพ่ือประกอบการซื้อขาย 
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การส่งเสริมเกษตรไทยให้มีช่องทางในการซื้อ
ขายสินค้าเกษตรอย่างเป็นระบบ และลดปัญหาสินค้า
ราคาตกต่ าในอนาคต ดังน้ัน ผู้ประกอบการตลาดกลาง
ข้าวเปลือกจึงต้องหากลยุทธ์ใหม่ๆ ในการจูงใจลูกค้าทีจะ
เลือกหรือเข้ารับใช้บริการ 

 ทั้ง น้ีเทคโนโลยีไ ด้เข้ ามามีบทบาทในทุกๆ 
องค์กรของธุรกิจ ดังน้ันการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้า
มาพัฒนาให้สอดคล้องกับกลยุทธ์ ของตลาดกลาง
ข้าวเปลือก จึงเป็นอีกกลยุทธ์หน่ึงที่จะช่วยในการพัฒนา
ศักยภาพของทางตลาดกลางข้าวเปลือกในปัจจุบัน ให้เป็น
ประโยชน์ในการด าเนินธุรกิจต่อไปในอนาคต ด้วยเหตุผล
น้ีทางผู้จัดท าจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาระบบบริหาร
จัดการตลาดกลางข้าวเปลือก โดยเลือกท่าข้าวธนกร
พาณิชย์เป็นกรณีศึกษา ซึ่งเป็นตลาดกลางข้าวเปลือกที่มี
ความเป็นมาตรฐานในการบริการ ได้แก่ ชั่ง ตวง วัด ราคา
สินค้า และระบบการซื้อขายผ่านตลาดกลาง เป็นต้น โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องให้เป็น
ระบบระเบียบ และข้อมูลต่างๆ มีความปลอดภัย โดยผลที่
คาดว่าจะได้รับคือ ข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับตลาดกลาง
ข้าวเปลือกมีความเป็นระบบระเบียบและสะดวกในการ
ค้นหาข้อมูล ข้อมูลมีความเป็นมาตรฐาน ทั้งน้ีก็เพ่ือเพ่ิม
ความเชื่อมั่นให้กับลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการอีกด้วย 

 
2.ทฤษฎีและบทความท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 ตลาดกลางสินค้าเกษตร[1] 

ตลาดกลางสินค้าเกษตรพร้อมสรรพส าหรับผู้ซื้อ 
เพราะที่น่ีจะท าให้เราสะดวกซื้อด้วยปริมาณสินค้าเกษตร
ที่หลากหลาย สามารถเปรียบเทียบราคาและคุณภาพได้
ได้รับข้อมูลข่าวสารทางการตลาดที่ ตร งกับสภาวะ
เศรษฐกิจในปัจจุบันและได้รับบริการรับฝากสินค้าเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพให้ดีขึ้น เช่น การลดความชื้นหรือขอใช้
บริการลานตากของตลาดกลางสินค้าเกษตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1. ตลาดกลางข้าวเปลือก 

ตลาดกลางสินค้าเกษตร  สิทธิประโยชน์ที่
เกษตรกรหรือผู้ขาย ดังน้ี 

1) เป็นศูนย์กลางการซื้อขายสินค้าเกษตรที่แน่นอน 
สะดวกต่อการก าหนดระยะเวลาในการขนส่งสินค้า เพ่ือ
ลดปัญหาความเสียหายของสินค้าระหว่างการเดินทาง 
2) เกษตรกรหรือผู้ขายสามารถจ าหน่ายสินค้าเกษตรได้ใน
ราคาที่เป็นธรรม ไม่ถูกกดราราคาจากผู้ซื้อ และได้รับเงิน
จากการขายทันทีเมื่อมีการตกลงซื้อสินค้า 
3) ภายในตลาดกลางสินค้าเกษตร เกษตรกรหรือผู้ขาย
สามารถฝากผลผลิตไว้ที่ตลาดกลางได้เพ่ือรอราคาขายที่
ดีกว่า 
4) ตลาดกลาง มีบริการเครื่องชั่ง ตวง วัด ที่ได้มาตรฐาน
เพ่ือป้องกันผลประโยชน์ทั้งของผู้ซื้อและผู้ขาย 

5) เพ่ือให้เกษตรกรหรือผู้ขายมีข้อได้เปรียบในการขาย
สินค้าเกษตรทางตลาดกลาง จึงอ านวยความสะดวกด้วย
แหล่งข้อมูลข่าวสารราคาสินค้าเกษตรทั่วประเทศ ไว้
ให้บริการอย่างครบครัน 

ตลาดกลางสินค้าเกษตรในการส่งเสริมของ
กรมการค้าภายใน กระทรวงพาณิชย์  เป็นสถานที่ที่ผู้ซื้อ
ผู้ ข ายมาซื้ อขาย สินค้าเกษตร  ซึ่ ง เป็นผลิ ตผลทาง
เกษตรกรรมและผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการแปรสภาพผลิตผล
ทางเกษตรกรรมในลักษณะขายส่ง ด้วยวิธีประมูลหรือ
ต่อรองราคา แบ่งได้  4 ประเภท 

1.ตลาดข้าวและพืชไร่ 
2.ตลาดผักและผลไม้ 
3.ตลาดปศุสัตว์ 
4.ตลาดสัตว์น้ า และผลิตภัณฑ์ที่แปรสภาพมาจากสัตว์น้ า 
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3. วิธีด าเนินวิจัย 
3.1 การศึกษาและรวบรวมข้อมูล 

ผู้พัฒนาระบบได้มีการศึกษาปัญหาและความ
ต้องการของผู้ใช้ระบบท าการรวบรวมข้อมูลและปัญหา
การ ด า เ นินงานของตล าดกล างข้ า วเ ป ลื อก  โดย
ท าการศึกษา ณ ที่ท่าข้าวธนกรพาณิชย์และสอบถาม
ความต้องการของผู้ใช้ระบบให้คลอบคลุม เพ่ือน าไปเป็น
ข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์ และออกแบบระบบให้ได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

 

3.2 การออกแบบระบบ 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศ

เพ่ือกาจัดการแนะแนวศึกษาต่อซึ่งการออกแบบระบบน้ัน
ได้มีการออกแบบรายละเอียดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องประกอบ 

ด้วย Context Diagram การวิเคราะห์โครงสร้างของฐาน 

ข้อมูลและความสัมพันธ์ของแฟ้มข้อมูลโดยอธิบายถึงการ
ท างานของระบบในส่วนต่างๆ ดังภาพที่ 2 
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รูปที่ 2. แผนผังบริบท (Context Diagram) 

การ พัฒนาระบบ สารสน เทศตลาดกลาง
ข้าวเปลือก กรณีศึกษาท่าข้าวธนกรพาณิชย์ ได้แบ่งผู้ใช้
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ เจ้าของกิจการและพนักงาน โดย
กระบวนการหลักในการท างานของระบบน้ันจะสามารถ
แบ่งได้ดังน้ีคือ การตรวจสอบการเข้าใช้ระบบการจัดการ
สินค้า การจัดการผู้ซื้อ และการออกรายงาน 

รูปแบบความสามารถการทางานของระบบได้
โดยเจ้าของกิจการต้องการระบบที่สามารถค านวณมูลค่า
สินค้า และท าการบันทึกข้อมูล เพ่ือจัดเก็บเข้าสู่ระบบ 
นอกจากน้ียังสามารถเพ่ิมข้อมูล แก้ไขข้อมูล รวมทั้งข้อมูล
ลูกค้าได้ และสามารถตรวจเช็คจ านวนสินค้าคงเหลือ และ
พิมพ์รายงานสรุปยอดรวมสินค้าทั้งหมดได้ผู้พัฒนาจึงได้
ท าการออกแบบด้านตรรกะ ออกแบบฐานข้อมูลและ
ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ โดยหน้าจอต่างๆ ต้องง่าย
ส าหรับการใช้งาน เพ่ืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ ใช้
ระบบ 

 

3.3 การพัฒนาระบบ 
เริ่ มท าการส ร้ างและพัฒนาระบบ โดยใช้

โปรแกรม Visual Studio 2010 ใช้ภาษา Visual 

Basic.NET เป็นเครื่องมือในการพัฒนาซอฟต์แวร์และ
ออกแบบส่วนที่ ติด ต่อกับผู้ ใช้ ( Interface) และใช้ 
Microsoft SQL Server 2008 ท าหน้าที่สร้างฐานข้อมูล 
(Database) และโปรแกรมส าหรับการจัดท ารายงาน 
ได้แก่ Crystal Report นอกจากน้ันยังใช้โปรแกรม 
Adobe Photoshop CS5 ในการตกแต่งรูปภาพ
ประกอบการสร้างรูปแบบต่างๆของระบบให้มีความ
สวยงาม สะดวกในการใช้และให้ระบบเป็นไปตามขอบเขต
ที่ก าหนดไว้ข้างต้น 

 

4. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 
วัสดุอุปกรณ์ (Materials) 

4.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) มีรายละเอียดดังน้ี 

4.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) มีคุณสมบัติดังน้ี 

- Intel(R) Core(TM) i5-3210M ความเร็วในการประมวล 
ผลต้ังแต่ 2.5 GHz ขึ้นไป 

4.1.2 หน่วยประมวลผลหลัก (RAM) ขนาดความจุต้ังแต่ 4 

GB ขึ้นไป 

4.1.3 หน่วยความจ าส ารอง (Secondary Disk) ขนาด
ความจุต้ังแต่ 1 GB ขึ้นไป 

4.1.4 อุปกรณ์รับข้อมูลเข้า (Input Device) 

- แป้นพิมพ์ (Keyboard) 
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- เมาส์ (Mouse) 

4.1.5 อุปกรณ์แสดงผล (Output Device) 

- จอภาพ (Moniter) ขนาดต้ังแต่ 14 น้ิวขึ้นไป 

- การ์ดแสดงผล (Graphics Card) ขนาด 64 MB ขึ้นไป 

- เครื่องพิมพ์เอกสาร (Printer) 

4.1.6 ที่เก็บข้อมูลสารอง (Secondary Storage) 

- หน่วยความจ าส ารอง (Flash Drive) ขนาดความจุต้ังแต่ 
4 GB ขึ้นไป 

5.2 ซอฟต์แวร์ (Software) มีรายละเอียด ดังน้ี 

5.2.1 โปรแกรม Visual Basic 2010 ใช้ติดต่อประสาร
งานระหว่างผู้ใช้ และประมวลผลข้อมูล 

5.2.2 โปรแกรม SQL Server 2008 ส าหรับจัดการ
ฐานข้อมูล 

5.2.3 โปรแกรม Microsoft office Word 2010 ใช้ใน
การจัดท ารูป 

5.2.4 โปรแกรม Microsoft office Visio 2010 ใช้ในการ
สร้างแผนภาพ 

5.2.5 โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 เพ่ือ
ออกแบบและพัฒนาระบบ 

5.2.6 โปรแกรม Crystal Report XI ส าหรับท า
แบบฟอร์มรายงานต่างๆ 

 
5. การทดสอบและปรับปรุงระบบ 
 ท าการทดสอบระบบที่พัฒนาขึ้นโดยผู้พัฒนา
ระบบ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้นก่อน โดยใช้ข้อมูลที่จ าลองขึ้นเอง และหลังจาก
น้ันให้เจ้าของกิจการทดสอบระบบ โดยใช้ข้อมูลจริงในการ
ทดสอบ เพ่ือหาข้อผิดพลาดในการใช้งานและหาในส่วนที่
จะต้องการเพ่ิมเติม และน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ตรงกับ
ความต้องการของผู้ใช้งานจริง ดังต่อไปน้ี 

5.1 หน้าจอชั่งน้ าหนักรถเข้าและชั่งน้ าหนักรถ
ออก เมื่อท าการกรอกข้อมูลจ านวนน้ าหนักรถ เป็น
ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ที่ไม่ใช่ตัวเลข และท าการเพ่ิม
ข้อมูลเข้าไปในระบบท าให้ระบบเกิดความผิดพลาดไม่
สามารถชั่งน้ าหนักสินค้าได้ ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดย
ก าหนดให้ระบบไม่สามารถกรอกข้อมูลได้เฉพาะเพียง

ตัวเลขเท่าน้ัน เมื่อผู้ ใช้งานท าการกรอกข้อมูลที่ไม่ใช่
ตัวเลข จะมีข้อความแจ้งเตือนให้กรอกข้อมูลเฉพาะตัวเลข
เท่าน้ัน เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ท าการกรอกข้อมูลใหม่อีกครั้ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 3. หน้าจอช่ังน ้าหนักรถเข้า 
 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 4. หน้าจอช่ังน ้าหนักรถออก 

 

5.2 หน้าจอรหัสผู้ซื้อ เมื่อต้องการจะเพ่ิมข้อมูล
ลูกค้าใหม่เข้าไป ข้อมูลลูกค้ารายใหม่ที่เพ่ิมก่อนหน้าน้ี
ยังคงขึ้นอยู่บนหน้าจอข้อมูลลูกค้า ทางผู้พัฒนาระบบจึง
ได้ท าการสร้างปุ่มล้างหน้าจอเพ่ิมขึ้นเพ่ือเป็นการล้าง
หน้าจอข้อมูลที่เรียกใช้งานก่อนหน้าน้ี 
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รูปที่ 5. หน้าจอรหัสผู้ซื อ 
 
5.3 ห น้าจอรายงานแสดงผลข้อมูลมีความ

ซ้ าซ้อนกัน ทางผู้พัฒนาระบบจึงได้ท าการแก้ไขโดยการ
แบ่งตามวันที่และแบ่งตามรหัสลูกค้า เพ่ือหลีกเลี่ยงการ
เกิดข้อมูลซ้ าซ้อนในการแสดงผลรายงาน 

 
 
 

 

 

 

 

 
รูปที่ 6. หน้าจอรายงาน 

 

6. ผลการวิจัย 
 จากการท าวิจัยเรื่องระบบสารสนเทศตลาด
กลางข้าวเปลือกท่าข้าวธนกรพาณิชย์ ระหว่างท าการ
พัฒนาและท าการตรวจสอบโปรแกรมได้เกิดข้อผิดพลาด
ขึ้น และเมื่อผู้พัฒนาน าโปรแกรมไปใหผู้้ใช้งานท าการ
ทดสอบพบว่าผู้ใช้งานมีความต้องการเกี่ยวกับระบบ
เพ่ิมเติม สามารถสรุปได้ดังน้ี 

1.) ปัญหาระหว่างการพัฒนาโปรแกรม 

1.1 หน้าจอชั่งน้ าหนักรถเข้าและชั่งน้ าหนักรถ
ออก เมื่อท าการกรอกข้อมูลจ านวนน้ าหนักรถ เป็น
ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์ที่ไม่ใช่ตัวเลข และท าการเพ่ิม

ข้อมูลเข้าไปในระบบท าให้ระบบเกิดความผิดพลาดไม่
สามารถชั่งน้ าหนักสินค้าได้ ผู้พัฒนาจึงท าการแก้ไขโดย
ก าหนดให้ระบบไม่สามารถกรอกข้อมูลได้เฉพาะเพียง
ตัวเลขเท่าน้ัน เมื่อผู้ ใช้งานท าการกรอกข้อมูลที่ไม่ใช่
ตัวเลข จะมีข้อความแจ้งเตือนให้กรอกข้อมูลเฉพาะตัวเลข
เท่าน้ัน เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ท าการกรอกข้อมูลใหม่อีกครั้ง 

1.2 หน้าจอรหัสผู้ซื้อ เมื่อต้องการจะเพ่ิมข้อมูล
ลูกค้าใหม่เข้าไป ข้อมูลลูกค้ารายใหม่ที่เพ่ิมก่อนหน้าน้ี
ยังคงขึ้นอยู่บนหน้าจอข้อมูลลูกค้า ทางผู้พัฒนาระบบจึง
ได้ท าการสร้างปุ่มล้างหน้าจอเพ่ิมขึ้นเพ่ือเป็นการล้าง
หน้าจอข้อมูลที่เรียกใช้งานก่อนหน้าน้ี 

1.3 ห น้าจอรายงานแสดงผลข้อมูลมีความ
ซ้ าซ้อนกัน ทางผู้พัฒนาระบบจึงได้ท าการแก้ไขโดยการ
แบ่งตามวันที่และแบ่งตามรหัสลูกค้า เพ่ือหลีกเลี่ยงการ
เกิดข้อมูลซ้ าซ้อนในการแสดงผลรายงาน 

2.) ความต้องการเพ่ิมเติม 

2.1 หน้าจอพิมพ์เสร็จ ทางผู้ใช้งานต้องการที่จะ
ให้ระบบสามารถค้นหาข้อมูลและสามารถพิมพ์ใบเสร็จ
ก่อนหน้าน้ีได้ ทางผู้พัฒนาระบบจึงได้จัดท าปุ่มค้นหาโดย
ใช้เลขที่ใบเสร็จเป็นเลขอ้างอิงใบเสร็จน้ันๆ 

3.) โปรแกรมที่พัฒนามีความสามารถดังน้ี 

 3.1 เน่ืองจากมีระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยใน
การจัดเก็บข้อมูลสินค้าและข้อมูลผู้ซื้อ ท าให้ข้อมูลมี
ระเบียบ ถูกต้องง่ายต่อการค้นหา และลดความผิดพลาดที่
เกิดขึ้นกับข้อมูล 

 3.2 เน่ืองจากการน าระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ใน
การจัดเก็บข้อมูลท าให้จัดเก็บข้อมูลการฝากเงิน คืนเงิน 
เป็นไปอย่างมีระเบียบถูกต้อง และมีการค านวณยอดเงิน
คงเหลือได้อย่างถูกต้องแม่นย ามากขึ้น 

 3.3 เน่ืองจากการน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามา
ช่วยในการจัดเก็บข้อมูลท าให้จัดเก็บข้อมูลชั่งน้ าหนัก
สินค้า ได้อย่างเป็นระบบระเบียบและมีความสะดวก
รวดเร็วในการค านวณหาสินค้าสุทธิ หักค่าชั่งสินค้าและ
ยอดสุทธิ ได้อย่างถูกต้องครบถ้วน 

 3.4 เน่ืองจากน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วย
ในการจัดเก็บข้อมูลยอดคงเหลือ ปริมาณสินค้าคงเหลือ 
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ท าให้ผู้ใช้สามารถตรวจสอบข้อมูลผู้ซื้อ แต่ละรายได้อย่าง
รวดเร็ว สะดวก และมีความถูกต้อง 
 
7.สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาเพ่ือท าการวิจัยในหัวข้อ ระบบ
สารสนเทศตลาดกลางข้าวเปลือกท่าข้าวธนกรพาณิชย์ มี
ประโยชน์ที่ได้รับ สามารถจัดการระบบตลาดกลางข้าวได้
อย่างเป็นระเบียบ ช่วยเพ่ิมความรวดเร็ว และข้อมูลมี
ความถูกต้องมากยิ่งขึ้น ช่วยลดการใช้กระดาษในการเก็บ
ข้อมูลในรูปแบบเอกสารและสามารถตรวจสอบยอดการ
รับซื้อข้าวเปลือกในแต่ละวัน 
 
8.เอกสารอ้างอิง 
[1]  วิชาญ เศรษฐพานิช. (4 กันยายน 2557). สัมภาษณ์  
     โดย ธนกร เศรษฐพานิช. สุพรรณบุรี. 
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Abstract—The development of this web-based Islamic 
learning as a medium aims to promote the studying of 
Islam as a religion.  Al-Islam Parallax Scrolling Style has 
been constructed to be a learning tool which stimulates 
Islamic learning and studying. The target groups of this 
study are students and Islamic-interested learners. The 
development used HTML5 language, CSS3 and Java script 
which can be used with HTML5-supporting browsers. The 
contents are about basic doctrines of Islam which are 
consistent with how people live their lives. The contents 
are based on the Islamic study curriculum 2003 of the 
Ministry of Education. There are tests, games and links 
about Islamic religion. Learning through the website, one 
uses a mouse as the main device to scroll and find specific 
contents within the website.  Learners will be able to 
choose the contents to learn by themselves. There is also a 
channel for exchanging discussions via online social 
network (Facebook). 

 The participating groups used in testing  this 
project are 6 students from the 5th grade of Ban Bango 
PooLo School, of  Narathiwat  province,  and 35 students 
from the 6th grade of Bungsingto School, Chachoengsao.  
The Results of the satisfactory evaluation suggest  that the 
satisfaction of all  issues is at a high  level. The average 
value of satisfaction is 4.31 and the standard deviation is 
0.92. 
Keywords- Islam;  parallax scrolling; Learning media; 

I.  INTRODUCTION  
The rapid advancement of technology nowadays has 

played a big part in the daily life of people. Material things 
have become important that people value most. Religion  is 
left as a human moral anchor teaching people to be good and 
do good things. Studying Islamic religion could lead to further 
studying of many other fields. It is the beginning of the 

development of both material understanding and spiritual 
enlightenment.  It is also the beginning of how one accepts 
God into their heart.  It can be said that, “One without 
education is the one who will not know God or accept God 
completely” [1].  Islam encourages Muslims to keep learning 
which is consistent with the statement that says, “Learn from 
the time you are in a cradle until you are in a grave”.[2]   

Education in everyday not necessarily in the classroom 
only. The student can learning by you self from several 
instructional media. It can learning in anywhere anytime 
through technology that supported by one model is to used is 
development learning materials through website. 

The development of the Web-Based Islamic Study and 
Learning Media using Al-Islam Parallax Scrolling Style was 
technically designed to use a computer scrolling mouse or a 
track pad to search for interesting topics within the contents of 
the webpage.  The moving of the mouse creates new viewing 
scenes highlighting the topics for the user. This technique 
makes the webpage look more interesting, like it has depth and 
extra dimension. 
   

II. THEORIES 

A. Web–based Instruction  
1. Thanomporn  Laohajarussang  (2011) gave the 

definition of the web-based instruction as: a process of 
teaching that improves knowledge and capability of learners 
by using new technologies, and also solves the problems of 
limited classroom space and time.  The learning process has 
been adapted to make good use of the World Wide Web 
enormous resources.  Depending on the environment and 
location of the learners, this web-based teaching could be used 
as part or all of the instruction process. [4] 
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B. Parallax Scrolling 
2. Parallax scrolling involves the moving of the 

background at a different speed from the foreground, creating 
a 3D effect as the mouse is scrolling down the page. This 
effect can be a nice addition to any website, but unfortunately 
if abused it can be quite annoying. From time to time users 
could find the website is completely over-whelmed by this 
effect, and the experience won’t be satisfying. Because this 
effect usually animates images in the background, the total 
weight of the website is heavily increased, resulting in a very 
slow loading. [5] 

C. The designing  of a medium of instruction 
3. Designing of a medium of instruction in any 

category, the designer has to take into account of the fact that 
it is meant to convey knowledge, to be educational to someone 
who is a self-taught using the website as a tool. 

 There are 9 principles to be considered:  
 1. Gain Attention 
2.  Specify Objectives 
3. Revise Prior Knowledge 
4. Present New Information 
5. Guide Learning 
6. Elicit Responses 
7. Provide Feedback 
8.  Test Performance 
9. Promote sustained knowledge, and good use [6] 

D. Learning about Islam 

 4. Islam is a religion of knowledge and brightness, not 
a religion of ignorance and darkness. The first bulla of the Al-
Quran (The Quran is the central religious text of Islam) given 
Rasulullah (sallallahu-alayhi-wasallam) has repeatedly says 
one should always read, and think highly of knowledge and 
education.  Allah says in the Al-Quran that: 

 “Read! In the Name of your Lord, who has created  
(all that exists) man from a clot (a piece of thick coagulated 
blood).  

Read! And your Lord is the Most Generous who has 
taught (the writing) by the pen, and has taught man of things 
he did not know”. 

(Al-Quran 96: 1-5) 

Islam gives priority to education, and for Muslims 
education is the best thing in life. The educated ones are 
regarded to be in a position next to the prophet, as the Nabee 
had said; 

 “Those who have learned are the successors of the Prophet.” 
The Prophet also said ; 

“Those best ones, are the believers who have 
knowledge. They are useful when people need them and they 

have freedom when they are alone.” 

So education is one of the rights of human and is one of 
the necessities of life, same as water, air, and food. Anyone 
who wishes to live must learn, and he or she should be 
educated. 

III. DESIGN AND IMPLEMENTATION 

A. Overview Structure 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 1: Overview Structure 
 

 Figure Labels: functional structure of the website. 
 

B. Story board  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 2: Homepage  
 

Figure Labels: The home page of the site. The main 
menu consists of 5 items with button like and share via 
facebook.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 3: Horizontal content  
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Figure Labels: The design of the page horizontally, 

with pictures and audio content. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 4: Vertical content 
 

Figure Labels: The design of the page vertically, with 
pictures and audio content. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 5: Quiz 
 

Figure Labels: The design of a test with a 3 answer 
choices, a total of 10 questions using random pick for each 
test. 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 6: Discussion  
 

 Figure Labels: This page for discussion via facebook, 
and also has a like button and a share button. 

 

C. Graphic Design  
The Graphic Design emphasizes clean characters that 

meet the Islamic principles. 
1) Homepage   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 7: Homepage 
 

Figure Labels: The homepage of the site and main 
menu 

 
2) Al-eman   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 8: Al-eman 
 

Figure Labels: The contents of basic principles of 
believe.  A detailed description of each of these principles 
shows up with audio description. By moving the mouse, the 
page will be displayed in a horizontal layout from left to right 
(as the arrow shows). 

 
3) Daily Dua   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 9: Daily Dua 
Figure Labels:  The dua daily life.  It shows how to 

read Arabic words, meanings and pronunciation.  This page  
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layout is in a vertical format, starting from top to bottom (see 
the arrow) by moving the mouse, or click on a button. 

  
4) Dressing   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 10: Dressing 
 

Figure Labels:  The proper dressing, images and audio 
description.  This page layout is in a vertical format, splitting 
in half; the left side goes up and the right goes down (see 
arrows). The task is accomplished by moving the mouse. 

   
5) Namaz Time   
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 11: Namaz Time 
 

Figure Labels: The Illustrations and audio descriptions 
explain the movement of the sun that tells the namaz time. 

 
6) Quiz al-eman   

 
 

Figure 12: Quiz al-eman   
 

Figure Labels: The test page on the principle believing 
using multiple choice quizzes. 

 

D. Sitemap  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 13: Sitemap 
 

Figure Labels:  The chart or functionality of the site. 
 

E. Implementation Process 

 

 

 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 14: Implementation Process  
 

Figure Labels:  The process of the Al – Islam website’s 
development to be an Islamic learning medium. 

Details are as follows: 
1. Planning and Research are the first step. The 

developing team gather related information in the field of web 
development, and study it in details. 

2. Analyze and screen the contents to make sure that 
they are based on the principles of Islamic religion. 

3. Consult with the teacher of Islamic Study, so that the 
content concur with the mainstream Islam.  

4.  Design Characters to be used in the stories 
mentioned and involved in the contents. 

5. Design the Website to be an educational site using 
Parallax Scrolling method, and adapt it to fit the contents. 
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6. Make a template and a prototype to test the 
applications. 

7. Test use of the site by students from BanBangopoolo 
school and Bungsingto school. The schools were contacted 
officially by letter for permission and cooperation. The URL 
was sent to the school for the teacher to let the students test the 
applications. 

8. Evaluate the results to further improve the website. 
9. Test run the website at the final stage of the 

development, to study and fix bugs if any.  
 

F. Contents of the learning media 
The learning media will consist of following content. 

1. Religious principles 
- Al-eman 
- Al-islam 

2. Namaz (Namaz is the practice of ritualistic prayer in 
Islam) 
- Process of ablution 
- Process of namaz 
- Namaz time 

3. Dua (Dua is essentially an expression of submission 
of faith to God) 
- Daily dua 10 dua 

4. Dress 
- The importance of dressing  
- Rules for dress 
- The benefits of covering 

5. History 
- Hegira 1- Hegira 10  

6. Trip knowledge  
 

IV. RESULTS AND DISCUSSION 
 The Al - Islam development team has run the trial 
with 6 5th grade students from Ban BangoPooLo school, 
Narathiwat and 35 6th grade students from Bungsingto School, 
Chachoengsao, a total of 41 students.  After the test, the 
students were asked to grade their satisfaction level.  These 
closed-ended questions cover three aspects, the contents, the 
conveyance of message, and the usability.   This is shown in 
the evaluation criteria and summary statistics below; 

Satisfaction levels  4.50-5.00 meaning Highest 
Satisfaction levels  3.50-4.49 meaning High 
Satisfaction levels  2.50-3.49 meaning Medium 
Satisfaction levels  1.50-2.49 meaning Low 
Satisfaction levels  1.00-1.49 meaning Lowest  

 
TABLE 1. Summarizes the evaluation of customer satisfaction 
in the learning of Islamic Studies, Al-Islam. 

Particular Average Standard 
deviation 

Satisfaction 
levels 

1. Contents 4.32 0.88 High 
2. Learning material 4.36 0.81 High 
3. Usability 4.26 1.06 High 

Total 4.31 0.92 High 

 According to satisfaction data from the test of using 
the Al - Islam. Table 1 shows that the average satisfaction 
with the learning media is the highest. The second is the 
content and the third is usability. The average satisfaction 
level in all areas is 4.31 and the standard deviation is 0.92. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Figure 15: Testing by students 

V. OPERATION OF RESULTS 
The Al-Islam website for Islamic education promotes 

learning of Islam religion. There are information contents, 
cartoons illustrations, audio description, video clips showing 
the process of namaz, quizzes, games, links to religion sites and 
the channel for exchanging ideas via facebook. It can be used 
on HTML5-supported browsers. From the tests conducting on 
samples of the 2 schools, the website can be viewed best but 
some of the contents may be slow in loading. 

The sample groups of the project’s test are 6 5th grade 
students from the of Ban BangoPooLo school, Narathiwat and 
35 6th grade students from  Bungsingto School, Chachoengsao. 
The results of the satisfaction evaluation showed that the 
satisfaction of all issues are at a high level. The average value 
of satisfaction is 4.31 and the standard deviation is 0.92. 

VI. SUGGESTION  
Quizzes and games should be increased in several 

levels. In addition, The media can be further developed by 
adding some specific contents on the site such as Arabic, etc . 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศใน

เรียนการสอนภายในห้องเรียน เพื่ออานวยความสะดวก 

ในการจัดการการเรียนการสอนของอาจารย์และนักเรียน 

ภายห้องเรียน เพื่อให้การเรียนการสอนต่างๆ มีความเป็น 

ไปอย่างสะดวกและช่วยเหลือในเรื่องความจําและความ

เข้าใจของนักเรียน 
ผลการวิจัยพบว่า จากการทดสอบระบบสารสนเทศใน

ห้องเรียน ด้วยวิธีการใช้ส่ือบนเว็บ พบว่าระบบสารสนเทศ

สามารถช่วยเพิ่มความจําความเข้าใจมากยิ่งขึ้นและมี

ประสิทธิภาพ โดยเว็บไซต์แสดงผลออกมาในรูปแบบของส่ือ

การเรียนรู้ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 8 หัวข้อ คือ หน้าหลัก, ส่วน

ต่างๆ, StepPanel, OptionsPanel, ProjectTimeline, 

Libraryและ Effect ซ่ึงทําให้สามารถเรียนรู้ไปตามหัวข้อที่

สอนหรือจะเรียนรู้ด้วยตัวเองได้อย่างไม่จํากัด 
 

คําสําคัญ: การจัดการเรียนการสอน, ระบบสารสนเทศ 
 

1. บทนํา 
ในปัจจุบันการเรียนการสอนในแต่ละคาบของครูและ

นักเรียนจะมีปัญหาในการเรียนรู้ที่ช้า เพราะการเรียนการ
สอนในราชวิชาคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่มักจะให้ปฏิบัติแต่ไม่มี
ส่ือที่น่าสนใจไม่สามารถมาทบทวนได้ด้วยตนเอง จึงสูญเสีย
เวลาส่วนหน่ึงในการทบทวนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจ  
บางครั้งอาจจะเกิดปัญหาการสอนล่าช้า ทําให้นักเรียนขาด
ประสบการใหม่ๆที่อาจเกิดขึ้นขณะลงมือปฏิบัติ 
 ดังน้ันจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศในการ
จัดการเรียนการสอนภายในห้องเรียน เพื่อนักเรียนสามารถ
ทบทวนในรายวิชาที่เรียนได้ตลอดเวลา ในแต่ละคาบเรียน
จะช่วยลดปัญหาการสอนล่าช้า อาจารย์ผู้สอนและนักเรียน 
จะเข้าใจตรงกันพร้อมที่จะสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเน่ือง 

การพัฒนาระบบสารสนเทศในการจัดการเรียนการสอน
ภายในห้องเรียนน้ัน เน้นถึงความเข้าใจง่ายของนักเรียนเป็น
หลัก สามารถทําให้นักเรียนที่ใช้งานหรือตัวอาจารย์ผู้สอน
น้ันเข้าใจได้ง่าย มีรูปแบบที่ทันสมัย มีความเป็นระเบียบ มี
ความสวยงาม ช่วยให้ผู้ใช้งาน ทํามีความเข้าใจและสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างไรขีดจํากัด 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 Website 

แหล่งที่เก็บรวบรวมข้อมูลเอกสารและส่ือประสมต่าง ๆ 
เช่น ภาพ เสียง ข้อความ ของแต่ละบริษัทหรือหน่วยงานโดย
เรียกเอกสารต่าง ๆ เหล่าน้ีว่า เว็บเพจ (Web Page) และ
เรียกเว็บหน้าแรกของแต่ละเว็บไซต์ว่า โฮมเพจ (Home 
Page) หรืออาจกล่าวได้ว่า เว็บไซต์ก็คือเว็บเพจอย่างน้อย
สองหน้าที่มีลิงก์ (Links) ถึงกัน ตามหลักคําว่า เว็บไซต์จะใช้
สําหรับผู้ที่มีคอมพิวเตอร์แบบเซิร์ฟเวอร์หรือจดทะเบียนเป็น
ของตนเองเรียบร้อยแล้วเช่น www.google.co.th ซ่ึงเป็น
เว็บไซต์ที่ให้บริการสืบค้นข้อมูลเป็นต้น 

2.2 HTML 
ครูวัลยา นาสาร กล่าวว่า HTML ย่อมาจากคําว่า 

Hypertext Markup Language พัฒนามาจากภาษา 
SGML (Standard Generalized Markup Language) โดย 
นาย Tim Berners – Lee เป็นภาษามาตรฐานที่ใช้พัฒนา
เอกสารในรูปแบบของเว็บเพจบนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต การเรียกใช้เอกสารเหล่าน้ีทําได้โดยการใช้
โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เช่น Mosaic , 
Opera , Nescape navigator , Internet Explorer ฯลฯ 
เรียกดูแฟ้มที่สร้างด้วยภาษา HTML ข้อดีของ HTML คือ
สามารถใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ และระบบปฏิบัติการได้
หลากหลายชนิด 
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2.3 การตัดต่อวีดีโอ 
 Pisit Noiwangklang (2557) การตัดต่อ คือการ
เชื่อมโยงระหว่างซ็อต 2 ซ็อต ลําดับเหตุการของภาพเป็น
ขั้นตอนที่3 ในกระบวนการโปรดักชั่นคือโพสต์โปรดักชั่น ซ่ึง
เป็นขึ้นตอนสุดท้ายสําหรับการปรับปรุงแต่งงานให้ชวนล้ิม
รสต่อคนดู และอย่าเข้าใจผิดว่าห้องตัดต่อเป็นที่สร้างเรื่อง 
เพราะ สตอรี่ คือการคิดมาก่อนการเข้าห้องตัด ซ่ึงในการ
เป็นนักตัดต่อน้ันจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในส่วน 2 ส่วน 
คือในส่วนของเครื่องตัด และในส่วนของความเข้าใจในการ
ตัด 
2.4 การใช้งานโปรแกรม Ulead Video Studio  
 โปรแกรม ULEAD VIDEOSTUDIO 11 เป็นโปรแกรมที่
เป็นที่นิยมใช้งานกันมากในปัจจุบัน เน่ืองจากเป็นโปรแกรม
ที่ใช้งานได้ไม่ยากมากนัก สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วย
ตนเอง โดยที่ ULEAD VIDEO STUDIO 11 น้ัน เป็น
โปรแกรมที่ใช้ในการตัดต่อวิดีโอตั้งแต่ระดับพื้นฐานจนไปถึง
ระดับมืออาชีพ รวมไปถึงการทําภาพสไลด์โชว์ การนําเสนอ
งาน presentation โปรแกรม ULEAD VIDEOSTUDIO 11 
น้ันมีเทคนิคและ effect ต่างๆมากมายที่สามารถที่จะทําให้
งานของเราเป็นงานระดับมืออาชีพได้ในที่น้ี มาดูกันเลยครับ
ว่ามันใช้งานกันยังไงบ้าง (shw26271, 2557) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.วิธีการดาเนินการวิจัย 
3.1 การศึกษาการสอนแบบเดิม 

การศึกษาระบบงานเดิมคือ การศึกษาระบบงานเดิมที่มี
อยู่แล้วว่าเป็นอย่างไร มีข้อบกพร่องตรงไหน หรือมีจุดเด่น
อย่างไร เพื่อที่จะนํามาพัฒนาให้ได้คุณภาพสูงขึ้นไป เพื่อให้
นักเรียนได้รับประโยชน์สูงสุดจากการเข้ามาใช้งานในระบบ
สารสนเทศ และอํานวยความสะดวกต่ออาจารย์ ที่จะ
เรียกใช้งานข้อมูลตามที่ต้องการ 
3.2 การวิเคราะห์งานใหม่ 
 ในการวิเคราะห์ระบบงานใหม่ของระบบการจัดการเรียน
การสอนภายในห้องเรียน ทําให้สามารถจัดการเรียนการ
สอนเป็นไปอย่างราบรื่น เป็นการเรียนรู้ที่ทันสมัยจุดเด่นของ
ระบบคือมีความสะดวกสบายและรวดเร็วในการเรียกใช้
ข้อมูลในเวลาที่ต้องการใช้ สามารถทําให้นักเรียนเกิดการ
เรียนด้วยตนเองได้อย่างต่อเน่ือง ทําให้เกิดประโยชน์และ
อํานวยความสะดวกทั้งสองฝ่าย ไม่ว่าจะทั้งตัวอาจารย์หรือ
นักเรียน 
3.3 การออกแบบระบบสารสนเทศ 

จากการวิเคราะห์ระบบงานใหม่ของระบบสารสนเทศ
ภายในห้องเรียน ทําให้สามารถออกแบบกระบวนการทํางาน
ของระบบสารสนเทศ รวมถึงการเชื่อมโยงข้อมูล โดย
สามารถแบ่งออกเป็น 8 หัวข้อ คือ หน้าหลัก, ส่วนต่างๆ, 
StepPanel, OptionsPanel, ProjectTimeline, Library
และ Effect เพื่อแสดงถึงข้อมูลที่จ้าเป็นในการนําข้อมูลสู่
เน้ือหา ว่ามีวิธีหรือกระบวนการท้างานแต่ละส่วนอย่างไร ดัง
แสดงตัวอย่างในภาพที่ 1 

 

ภาพที ่a1 โครงสร้างเว็บ 
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3.ทดสอบระบบ 
 หลังจากพัฒนาส่ือสารสนเทศที่ออกแบบไว้ จึงมีการ
ทดลองใช้ โดยผู้พัฒนาและผู้ทดลองใช้ จากผู้เชี่ยวชาญ 
จํานวน 3 คน และผู้ใช้งานทั่วไปอีกจานวน 25 คน โดยใช้
วิธีการทดสอบ แบบแบล็คบ็อกซ์ (Black Box Testing) ที่ดู
จากข้อมูลส่งออก (Output) และผลลัพธ์โดยการแจก 
แบบสอบถามสามารถสรุปได้ดังน้ี  
1. ตรวจสอบความถูกต้องของส่ือสารสนเทศ เช่น ตรวจสอบ 
การทํางานของโปรแกรม ตรวจสอบความเชื่อมโยงระหว่าง
เพจ และปุ่มควบคุมต่างๆ และความถูกต้องของข้อความที่
แสดงบนหน้าจอ  
2. ประเมินความพึงพอใจระบบ แบ่งออกเป็น ด้านเน้ือหา 
ด้านการใช้งาน และด้านการแสดงผล โดยใช้ เกณฑ์ประเมิน
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน สารสนเทศที่ได้พัฒนาขึ้น 
ที่มีค่าเฉล่ียอยู่ที่เกิน 3.5 ขึ้นไป ตามลาดับความหมายของ
ระดับคะแนนจากแบบสอบถามตาม มาตราส่วน 5 ระดับ  
3. การประเมินผลในขั้นตอนการประเมินผล กระทําโดยการ
ใช้แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง และวิเคราะห์ 
แบบสอบถามโดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉล่ีย (Mean) เพื่อใช้แปล 
ความหมายของการทดสอบ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพื่อใช้แปลความหมายของข้อมูล 
โดย ใช้วิธีการทางด้านสถติิดังน้ี (มนต์ชัย, 2548)  
- การหาค่าเฉล่ีย (Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิต 
ค่าเฉล่ีย ค่ามัชฌิมเลขคณิต เป็นต้น 

N
x

X ∑=  

เม่ือ  X   แทน ค่าเฉล่ีย 
 ∑ x   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม 

   n   แทน จํานวนของคะแนนในกลุ่ม 
- ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็นการ 
วัดการกระจายที่นิยมใช้กันมากเขียนแทนด้วย S.D. 
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)1(

)( 22

−
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 เม่ือ  S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  x  แทน ค่าคะแนน 
  n  แทน จํานวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 
 ∑  แทน ผลรวม 

 
 

ผลการประเมินประสิทธิภาพของส่ือสารสนเทศ เม่ือทําการ
ทดสอบเสร็จส้ิน จึงได้นําไปทดสอบ โดย ให้ผู้เชี่ยวชาญและ
ผู้ใช้งานทั่วไปทําการทดลองการใช้โปรแกรม พร้องทั้งตอบ
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของส่ือสารสนเทศ ได้
กําหนดเกณฑ์ตามวิธีของไลเคอร์ท (Likert) โดย 
ประกอบด้วยมาตรอันดับ (Rating Scale) เชิงคุณภาพ 5 
ระดับ และมาตรอันดับเชิงปริมาณ 5 ระดับ ด้วยกัน โดยจะ
ให้ คะแนนในแต่ละหัวข้อตามความเหมาะสมมีลาดับ
ความหมาย ตามของตาราง แสดงดังตารางที่ 3-1 ซ่ึงหัวใน
การประเมิน ความพึงพอใจแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังต่อไปน้ี 

1. ความพึงพอใจ 
2. ความน่าสนใจ 
3. รูปแบบการเรียนรู้ 

 
คะแนน 

เชิงปริมาณเฉล่ีย 
ความหมายเชิงคุณภาพ 

4.5 – 5.0 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับดีที่สุด  
3.5 – 4.5 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับดีมาก 
2.5 – 3.5 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับดี  
1.5 – 2.5 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับที่พอใช้  
1.0 – 1.5 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับควร ปรับปรุง  
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4. ผลการดาเนินงาน 
ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศในห้องเรียน และทําการ

ทดสอบการทํางานของระบบโดยวิธีการ Black-box testing
ทําให้ได้ Web application โดยมีหน้าจอเมนูหลัก ซ่ึงมี
เน้ือหาเก่ียวกับโปรแกรม Ulead Video Studio  
ดังภาพที่ 1 

 
ภาพที ่1 หน้าจอหลกั 

 

หน้าเพจในส่วนของ ส่วนต่างๆ แสดงเน้ือหาเก่ียวกับ
ส่วนต่างๆของโปรแกรมว่า ประกอบด้วยอะไรบ้าง  
ดังภาพที่ 2 

 
ภาพที ่2 หน้าส่วนตา่งๆ 

หน้าเพจในส่วนของ Step Panel แสดงเน้ือหาเก่ียวกับ 
ขั้นตอนต่างๆ ในการตัดต่อวีดีโอ ดังภาพที่ 3 

 
ภาพที ่3 หน้า Step Panel 

 
หน้าเพจในส่วนของ Options Panel แสดงเน้ือหา

เก่ียวกับ การควบคุมและตัวเลือกในแต่ละแท็บ ดังภาพที่ 4 

 
ภาพที ่4 หน้า Options Panel 
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หน้าเพจในส่วนของ Project timeline อยู่ด้านล่างของ
หน้าต่าง Video ดังภาพที่ 5 

 
ภาพที ่5 หน้า Project timeline 

 

หน้าเพจในส่วนของ Library แสดงเน้ือหาเก่ียวกับ ไลบ
รารีÉ เป็นทีÉทีÉเก็บทุกๆ อยา่งทีÉคุณตอ้งการนาํไปสร้างวีดีโอของ
คุณ ดังภาพที่ 6 

 
ภาพที ่6 หน้า Library 

 
 
 
 
 

 

หน้าเพจในส่วนของ Effect ที่เป็นเอฟเฟ็กต์ที่ใส่ใน
ระหว่างคลิปวีดีโอ ช่วยให้การเปล่ียนภาพระหว่างคลิปวีดีโอ
มี ความแปลก น่าสนใจ ดังภาพที่ 7 

 
ภาพที ่7 หน้า Effect 

หน้าเพจในส่วนของ แบบฝึกหัด ที่เป็นเครื่องมือทดสอบ
ความรู้ของนักเรียน ดังภาพที่ 8 

 
ภาพที ่8 หน้า Effect 
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หน้าจอหลักก่อนจะทําแบบฝึกหัด โดยจะต้องกรอก คํา
นําหน้ารหัสนักเรียน ชื่อ นามสกุลและ อายุ ก่อนเข้าสู่หน้า
ทําแบบฝึกหัดตามล้าดับ ดังภาพที่ 9 

  
ภาพที ่9 หน้าหลักกอ่นเข้าทําแบบฝกึหดั 

 

หน้าจอทําแบบฝึกหัด โดยมีทั้งหมด 4 ข้อเพื่อทดสอบ
ความรู้ของนักเรียนให้ทําแบบฝึกหดัตามลําดับโดยต้องทํา
ทุกข้อถึงจะส่งผลไปได้ ดังภาพที่ 10 

 
ภาพที ่10 หน้าทําแบบฝึกหดั 

หน้าจอที่บันทึกข้อมูลการทําแบบฝึกหัด ดังภาพที่ 11 
 

 
ภาพที ่10 หน้าบันทกึคําตอบของคุณไว้แล้ว 

 

5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
จากการทดสอบความพึงพอใจของระบบโดยนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 นําผลที่ได้มาหาค่าเฉล่ียอีกครั้ง โดยแบ่ง
การประเมินออกเป็น 3 ด้าน คือ ความพึงพอใจ มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.29 (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.767) ความ
น่าสนใจ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.600) รูปแบบการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.64 
(ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.670) เม่ือนําผลการทดสอบ
แต่ละด้านมาผ่านระบบวิธีทางสถิติ เพื่อทาการหาค่าเฉล่ีย 
รวมทั้งหมดจะทาให้ทราบค่าเฉล่ียที่ได้เท่ากับ 4.08 (ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.750) ดังน้ันสามารถสรุปการ
ประเมินผลความพึงพอใจของระบบโดยรวมได้ว่าการพัฒนา
ส่ือสารสนเทศเพื่อการเรียนการสอน เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรม Ulead Video Studio ในการสอนตัดต่อวีดีโอ 
ของการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานทั่วไปมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับดี 
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บทคัดย่อ 
การอ่ านและการเขียนภาษาไทยในยุคปัจจุบันมี

ความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากเกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ท าให้เยาวชนได้รับสื่อต่างๆ 
เพิ่มมากขึ้น ความสนใจในการเรียนอยู่ในช่วงระยะเวลาสั้นๆ 
ดังนั้นการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 จึงได้มีการพัฒนาขึ้น มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ใช้เป็นประโยชน์ทางด้านการศึกษา สื่อที่เข้าใจง่าย มีความ
น่ าสนใจ  สนุกสนานเพลิด เพลิน ในการ เรี ยนและมี
แบบทดสอบเพื่อทดสอบความรู้และเพื่อประเมินผลที่ได้จาก
การใช้สื่อ การออกแบบชิ้นงานมีการเลือกเนื้อหาที่มีความ
น่าสนใจ สามารถเผยแพร่ในสถานศึกษาต่างๆ และมี
วิธีการใช้งานไม่ยุ่งยาก สีสันสดใสเหมาะสมแก่ผู้เรียนรู้ ซึ่งจะ
ท าให้มีความเข้าใจและจดจ าเนื้อหาในบทเรียนได้เพิ่มมาก
ขึ้น มีการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยของวิชาภาษาไทย 
ในระดับชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 1 สื่อการเรียนการสอน สื่อ
มัลติมีเดีย ท าให้ได้รูปแบบการเขียนบทด าเนินเรื่อง ซึ่ง
สามารถน าไปพัฒนาสื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนาในขั้นต่อไป 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจพบว่า ผู้ใช้มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.59 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่ 0.59 สรุปได้ว่า การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นสื่อการเรียนการ
สอนที่มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้งานได้จริงและเกิด
ประโยชน์แก่ผู้เรียน  
 
ค าส าคัญ: การพัฒนาการเรียนการสอน, สื่อการสอนวิชา
ภาษาไทย 
 
 

Abstract 
 The reading and writing of Thai language in the 
present is very important, due to the rapid 
changes in technology. Youths received increasing 
media attention in class in a short period of time. 
Therefore, the development of learning and 
teaching in Thai language for primary grade 1 has 
been developed. Useful in education, easy to 
understand, an interesting to learn, fun quiz to 
test your knowledge and  evaluate the results 
obtained. The design a selection of content is 
interesting and published in educational 
institutions. The method to use the simple, bright 
colors appropriate to the learner. Which leads to 
understanding and remembering the lesson has 
been increasing. A synthesis of documents and 
research programs in Thai language for primary 
grade 1 teaching materials. The storyboard made a 
writing process, which model of learning and 
teaching in Thai language for primary grade 1 to be 
used in the development of the next stage. 
 The analysis showed that satisfaction. User 
satisfaction was good. With a mean of 4.59 and 
standard deviation 0.59 concluded that the 
development of learning and teaching in Thai 
language for primary grade 1 is the medium of 
instruction is effective. Can be practical and 
beneficial to students. 
Keywords: multimedia, instruction media 1st grade, 

Thai Language.  
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1. บทน า 

ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตของคนไทยมากขึ้นและเป็นปัจจัยส าคัญในด้านต่าง ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการศึกษา ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ช่วยในการเรียนการสอนในรูปแบบ
ต่างๆให้หลากหลายมากยิ่ งขึ้น ซึ่ งการน า เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มาใช้ในด้านการศึกษาเป็นการช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น และยังช่วยให้
ผู้เรียนคิดและเข้าใจในบทเรียนได้ง่ายขึ้นไม่ซับซ้อน เป็นการ
ฝึกทักษะของผู้เรียนให้สามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษา
หาความรู้ในด้านอื่นๆอีกมากมายในด้านภาษาไทยนั้นเป็น
ภาษาเอกลักษณ์ของคนไทยเป็นสมบัติและวัฒนธรรมที่สืบ
ทอดกันมายาวนาน และภาษาไทยยังเป็นเครื่องมือที่ใช้ใน
กา รติ ดต่ อสื่ อ ส า ร เพื่ อ ส ร้ า ง ค วาม เข้ า ใ จและสร้ า ง
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน การที่เด็กไทยมีทักษะในการอ่าน 
การอ่านภาษาไทยที่ถูกต้องก็เปรียบเสมือนเป็นการอนุรักษ์
ภาษาไทยที่เป็นสมบัติของชาติที่ควรค่าแก่การเรียนรู้ และ
ควรสืบสานให้อยู่คู่คนไทยการจัดท าสื่อประกอบการเรียน
การสอนวิชาภาษาไทยจึงมีความส าคัญในการที่จะเสริม
ทักษะในด้านภาษาไทยให้กับเด็กไทยได้เรียนรู้และน าไปใช้
ปฏิบัติได้ถูกต้อง และยังเสริมทักษะในด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ได้อีกด้วย 

การจั ดท าสื่ อการ เ รี ยนการสอนภาษา ไทยนั้ นมี
ความส าคัญมากในปัจจุบันเพราะสื่อการเรียนการสอนจะ
ช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์กว้างขวางเสริมด้านความคิด 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจกระตือรือร้น และตั้งใจเรียนรู้ใน
สิ่งต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น 

 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

สื่อการเรียนการสอนมีความส าคัญในกระบวนการเรียน
การสอน คือท าหน้าที่เป็นสื่ออธิบายให้ผู้รียนเข้าใจอย่าง
ถูกต้องและรวดเร็ว สื่อการสอนได้น าไปใช้ในการเรียนการ
สอนตลอดและได้รับการพัฒนาตามความก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี นักการศึกษาเรียกชื่อการสอน
ด้วยชื่อต่าง ๆ เช่น อุปกรณ์การสอน โสตทัศนูปกรณ์ 
เทคโนโลยีการศึกษา สื่อการเรียนการสอน สื่อการศึกษา 
เป็นต้น [1]  สื่อมัลติมีเดีย คือ  การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสาน
สื่ อ ห ล า ย ช นิ ด  เ ช่ น  ข้ อ ค ว า ม  ก ร า ฟิ ก  ( Graphic) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวีดิทัศน์ 
(Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถที่จะควบคุมสื่อให้
น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์  (Interactive Multimedia)  การปฏิสัมพันธ์
ของผู้ ใช้ สามารถจะกระท าได้ โดยผ่ านทางคีย์บอร์ด 
(Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เป็นต้น 
การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้ผู้ใช้
สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเอง
ได้ สื่อต่างๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง 
วี ดิ ทั ศน์  จะช่ วย ให้ เกิ ดความหลากหลายในการ ใช้
คอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่
ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่ม
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  

ชาญประพน สวัสดิ์เดชะ[2] ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิจัย
พัฒนาการ อ่านวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ใช้
กิจกรรมการอ่านเรื่องและ ท าแบบฝึกหัดเกี่ยวกับเนื้อเรื่อง 
โดยให้อ่านเรื่องที่ครูก าหนดให้และท าแบบฝึกหัด เกี่ยวกับ
เรื่องที่อ่าน วิเคราะห์ผลคะแนนที่ได้ ระดับ คะแนนเฉลี่ยได้ 
4.2 และผลการหาประสิทธิภาพ ของหนังสือส่งเสริมการ
อ่าน หลังจากนักเรียน ได้ท าแบบฝึกหัดท้ายบทโดยคิด
ค่าเฉลี่ยเป็นร้อยละ 84.67 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 64.23 
ข้อเสนอแนะควรจัดหาหนังสือส่งเสริมการอ่านเพิ่ม ให้มี
เนื้อหาเพิ่มมากขึ้น เจาะจงกลุ่มตัวอย่างโดยการวิจัย กลุ่ม
นักเรียนที่ขาดทักษะในการอ่าน   

ผานิตา เพิ่มพูนทรัพย์ [3] ศึกษาผลการเรียนรู้ภาษาไทย
ด้านการอ่านส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ใช้
แผนผังความคิดและแบบฝึกทักษะ เพื่อพัฒนาแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้านการอ่าน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า แผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มร่วมมือที่ใช้แผนผังความคิดมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 89.86/84.35 ส่วนกลุ่มร่วมมือที่ใช้
แบบทักษะประสิทธิภาพเท่ากับ 82.3/81.67 

ธนิตา ภูธา [4] วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อประสมเสริม
ทักษะการอ่าน วิชาภาษาไทย เรื่อง มาตราตัวสะกด ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ท าการหาประสิทธิภาพของ
สื่อประสมเสริมทักษะการอ่าน วิชาภาษาไทย โดยใช้เกณฑ์
มาตรฐาน 80/80  ผลการวิจัยพบว่า ได้ค่าประสิทธิภาพ 
86.83/85.67 ค่าดัชนิประสิทธิผลเท่ากับ 0.73 และผลความ
พึงพอใจต่อสื่อประสมเสริมทักษะ การอ่านวิชาภาษาไทย 
อยู่ในระดับ ความพึงพอใจมาก (x=2.70) 
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2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
Adobe Flash CS6 เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการสร้างสื่อ

มัลติมีเดีย, กราฟิกส าหรับงานเว็บ ผลงานที่พัฒนาด้วย 
Flash มีทั้งสื่อภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมีเดีย 
ต ลอดจนสื่ อ ที่ มี ร ะบบ โต้ ต อบกั บ ผู้ ใ ช้  ( Interactive 
Multimedia) เช่น การสนองการกดปุ่มสั่งงาน หรือการ
ป้อนข้อมูลของผู้เข้าชมเว็บไซต์ได้อีกด้วย 
 

3. วิธีการด าเนินงาน 
3.1 ขั้นตอนการพัฒนาสื่อ 

1) ค้นคว้าและศึกษาข้อมูล เกี่ยวกับสื่อการเรียนการ
สอนวิชาภาษาไทย เรื่องพยัญชนะทั้ง 44 ตัว [5] 

2) วางแผนและออกแบบสื่อการเรียนการสอน วางแผน
ว่าเราจะท าสื่อการเรียนการสอนออกมาในรูปแบบใดให้
เหมาะกับผู้ เรียนและท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ และ
ก าหนดเนื้อหาของสื่อให้ตรงตามกลุ่มเป้าหมาย 

3) ออกแบบตัวละครหลัก และเขียนสตอรี่บอร์ดของสื่อ
การเรียนการสอนและลงมือพัฒนาสื่อที่เราได้ออกแบบไว้ 

4) ทดสอบและประเมินผลการใช้งานของสื่อการเรียน
การสอน ตรวจสอบข้อผิดพลาดและแก้ไขให้งานสมบูรณ์ 

5) ประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนการสอน
กับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้
สื่อ 
3.2 ขั้นตอนการออกแบบสื่อ 

1) ก าหนดเค้าโครง (Outline a topic) โดยศึกษา
ค้นคว้าจากเว็บไซต์ของบทเรียนวิชาภาษาไทยที่ให้ความรู้
เรื่อง พยัญชนะในภาษาไทย 

2) ก าหนดเนื้อเรื่อง (Story Board) เนื้อเรื่องของสื่อการ
เรียนการสอนวิชาภาษาไทย เป็นสื่อที่ให้ความรู้และเป็นการ
ฝึกทักษะให้ผู้เรียนสามารถอ่านพยัญชนะได้ถูกต้อง เนื้อเรื่อง
จะเป็นการเน้นการอ่าน ผู้เรียนรู้จะสามารถออกเสียงได้
อย่างถูกต้อง   

3) Character Design การออกแบบตัวละครหลักเพื่อ
ต้องการให้สื่อมีความน่าสนใจ ดึงดูดผู้เรียนรู้ให้อยากจะ
เรียนรู้สื่อมากขึ้น จึงออกแบบตัวละครหลัก แสดงดังรูปที่ 1 
 

 
 

รูปที่ 1 การออกแบบตัวละครหลัก 
 

 
 

รูปที่ 2 สตอรี่บอร์ดหน้าแรกของสื่อการเรียนการสอนภาษาไทย 
 

 
 

รูปที่ 3 สตอรี่บอร์ดหน้าที่ 2 เมื่อคลิกเข้ามาที่บทเรียนพยัญชนะ 
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3.3 การเขียนสตอรี่บอร์ด (Story Board) 
1) ท าการเตรียมรวบรวมเรื่องราวเนื้อหาในการท าสื่อ

การเรียนการสอน                                   
                                              

2) ตัวอย่างการเขียนสตอรี่บอร์ด                    
                   หน้าแรกของสื่อและบทเรียนพยัญชนะ 
ตามล าดับ 
3.4 แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อ 

รายการประเมินความพึงพอใจในการใช้สื่อการเรียนการ
สอนวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พิจารณาตาม
องค์ประกอบ 3 ด้านประกอบด้วย ด้านที่ 1 เนื้อหาใน
บทเรียน ด้านที่ 2 การออกแบบสื่อ และแบบทดสอบ ด้านที่ 
3 ความสวยงาม ความน่าสนใจ เกณฑ์การให้คะแนนแบ่ง
ออกเป็น 5 ระดับ คือ ดีมากที่สุด ดีมาก ปานกลาง พอใช้ 
ปรับปรุง โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1) ดีมากที่สุด หมายถึง น าเสนอข้อมูลได้ครบถ้วน 
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา สื่อ  การสอนมีความ
น่าสนใจ มีความสวยงามสีสันน่าดึงดูด 

2) ดีมาก หมายถึง น าเสนอข้อมูลได้ครบถ้วน ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา สื่อการสอนมีความน่าสนใจ มี
ความสวยงาม แต่สีสันไม่น่าดึงดูด 

3) ปานกลาง หมายถึง น าเสนอข้อมูลได้ครบถ้วน 
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาในบางเรื่องสื่อการ
สอนมีความน่าสนใจ แต่ไม่น่าดึงดูด 

4) พอใช้ หมายถึง น าเสนอข้อมูลได้ครบถ้วน ผู้เรียนเกิด
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาในบางเรื่องสื่อการสอนไม่
น่าสนใจ มีสีสันไม่สวยงาม  

5) ควรปรับปรุง หมายถึง น าเสนอข้อมูลได้ครบถ้วนแต่
ผู้เรียนไม่เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเนื้อหามีความ
เข้าใจยาก ซับซ้อน  และไม่น่าดึงดูด  

เกณฑ์การประเมินมีดังนี้ 
ร้อยละ  80.01 – 100.00   หมายถึง     ดีมากที่สุด 
ร้อยละ  70.01 – 80.00    หมายถึง     ดีมาก 
ร้อยละ  60.01 – 70.00    หมายถึง     ปานกลาง 
ร้อยละ  50.01 – 60.00    หมายถึง     พอใช้ 
ร้อยละ   0 – 50.00        หมายถึง     ควรปรับปรุง 
 

 
รูปที่ 4 หน้าจอแสดงผลหน้าแรกก่อนเข้าบทเรียน 

 

 
รูปที่ 5 หน้าจอแสดงบทเรียนพยัญชนะ ก-ฮ 

 
4. ผลการด าเนินงาน 

ผลจากการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1สื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 เป็นสื่อที่เน้นการอ่านของพยัญชนะในภาษาไทยทั้ง 44 ตัว
ให้อ่านได้อย่างถูกต้องชัดเจนมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้กับ
สื่อ ท าให้เกิดความเพลิดเพลินและน่าสนใจ 

1) หน้าแรกของสื่อแสดงเมนูต่างๆให้เลือกมีตัวละคร
หลักพูดแนะน า และภาพประกอบเคลื่อนไหว ดังแสดงในรูป
ที่ 4 

2) หน้าหลักของบทเรียนพยัญชนะ มีปุ่มพยัญชนะ 44 
ปุ่มและปุ่มย้อนกลับไปหน้าหลัก ตัวละครหลักพูดแนะน า 
และภาพประกอบเคลื่อนไหว ดังแสดงในรูปที่ 5 

3) หน้าเมื่อกดปุ่ม ก เข้ามาจะมีปุ่มเพื่อย้อนกลับไปหน้า
หลักของบทเรียนพยัญชนะ และมีภาพประกอบเคลื่อนไหว 
ดังแสดงในรูปที่ 6 

4) หน้าของแบบทดสอบ สามารถคลิกเลือกค าตอบที่ถูก
และคลิกที่ปุ่มตรวจค าตอบ ดังแสดงในรูปที่ 7 
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รูปที่ 6 หน้าแสดงบทเรียนพยัญชนะไทย 

 

 
รูปที่ 7 หน้าแบบทดสอบ 

 
5) หน้าของเกมส์ คลิกลากรูปภาพมาที่พยัญชนะ ถูกจะ

มีเครื่องหมายถูก และคลิกที่ปุ่มย้อนกลับเพื่อกลับไปยังหน้า
หลัก ดังแสดงในรูปที่ 8 

6) แสดงข้อมูลต่างๆของผู้วิจัย และมีปุ่มย้อนกลับเพื่อ
กลับไปยังหน้าแรก ดังแสดงในรูปที่ 9 
4.1 ผลวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการทดสอบความพึงพอใจการใช้สื่อการเรียนการสอน 
วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จากนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาโรงเรียนบ้ านวั งกะทะหมู่ที่  4  บ้ านวั ง
กะทะ ต าบลวังกะทะ อ าเภอปากช่อง จังหวัดนครราชสีมา 
จ านวน 30 คน ประกอบไปด้วย ด้านภาพ เสียง ภาษา ด้าน
เนื้อเรื่องด้านตัวการ์ตูนแอนนิเมชั่น โดยสรุปรวมออกมาเป็น
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รายละเอียดแสดงดัง
ตารางที่ 1 และรูปที่ 10 จากผลการประเมินความพึงพอใจ
ในการใช้สื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ผู้ใช้มีความพึง
พอใจอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยที่ 4.59 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่ 0.59 

 

 
รูปที่ 8 หน้าแรกของเกมส์ 

 

 
รูปที่ 9 หน้าประวัติผู้วิจัย 

 
ตารางที่ 1 สรุปแบบประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน x̄ S.D 
ด้านภาพ เสียง ภาษา 
- ภาพมีความชัดเจน สวยงาม 4.60 0.56 
- ภาพมีการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่อง 4.23 0.73 
- ภาษาที่ใช้มีความถูกต้อง ชัดเจน 4.67 0.48 
- เสียงประกอบเหมาะสมกับสื่อ 4.13 0.78 
ด้านเนื้อเรื่อง 
- รู้และเข้าใจเนื้อเรื่องที่ต้องการจะส่ือ 5.00 0.58 
- จัดองค์ประกอบของเนื้อหาได้เหมาะสม 5.00 0.62 
- เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจและชวนติดตาม 5.00 0.50 
ด้านตัวการ์ตูนแอนิเมชัน 
- ออกแบบตัวการ์ตูนได้เหมาะสมกับบทบาท 5.00 0.56 
- ตัวละครมีความน่าสนใจ 5.00 0.70 
- มีความคิดสร้างสรรค์ 5.00 0.48 
ภาพรวมของสื่อการเรียนการสอน 5.00 0.55 

เฉลี่ยรวม 4.59 0.59 
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รูปที่ 10 การทดสอบความพึงพอใจการใช้สื่อการเรียนการสอน 
 
5. สรุปผล 

การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อให้ผู้เรียนรู้สามารถมีความรู้ ความ
เข้าใจ และสามารถอ่านพยัญชนะไทยได้อย่างถูกต้อง มี
ความสนุกและเพลิดเพลินไปกับสื่อการเรียนการสอน โดย
งานวิจัยนี้ได้ศึกษาทฤษฎีและความรู้ความเข้าใจในเรื่องของ
การอ่านพยัญชนะไทย ตลอดจนกระบวนการพัฒนา การ
ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 เครื่องมือส าหรับใช้ในการพัฒนาสื่อคือ
โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 และชุดค าสั่ง 
Action Script 2 ออกแบบและตกแต่งภาพโดยใช้โปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 เพื่อสร้างสรรค์ผลงานสื่อการ
เรียนการสอนวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ท าให้
ทราบว่าสื่อการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาและมีความน่าสนใจ ผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับ
การอ่านพยัญชนะไทยมากยิ่งขึ้น 

ผลการประเมินความพึงพอใจจากแบบสอบถามสื่อการ
เรียนการสอนวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จาก
นักเรียนของโรงเรียนบ้านวังกระทะ จังหวัดนครราชสีมา 

จ านวน 30 คน โดยน าคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานสรุปว่าคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน
วิชาภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.59 
โดยค่ามากที่สุดคือด้านเนื้อเรื่อง และด้านแอนนิเมชั่นอยู่ใน
เกณฑ์ที่ดีมาก และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.23 
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บทคัดย่อ 

บทความนี้น าเสนอการออกแบบและการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับการสร้างสื่อการ
เรียนการสอนเพิ่มเติมจากเนื้อหาในหนังสือ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าใจและมองเห็นภาพรวมของบทเรียนได้อย่างเสมือนจริงยิ่งขึ้น 
โดยคณะผู้จัดท าได้น าเทคโนโลยี “ความเป็นจริงเสริมแต่ง      
(AR: Augmented Reality)” สอดแทรกเข้าไปในการเรียน
การสอนในรูปแบบบทเรียนสามมิติ เพื่อให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ
เรียนรู้ทางสติปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ สร้างจินตนาการ และ
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากข้ึน 

การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์นี้สอดคล้องกับหลักการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยการใช้ข้อความภาพกราฟิก 
เสียง มาประกอบกันเป็น AR บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   
ที่เน้นความสะดวกในการใช้งานท่ีง่ายไม่ซับซ้อนผู้ใช้สามารถสร้าง 
AR ได้จากโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ที่ถูกสร้างไว้พร้อมใช้ใน
บทเรียน  ผู้จัดท าใช้โปรแกรมเมไทโอ ในการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ส าหรับสร้าง AR เพื่อส่งเสริมการพัฒนาการของผู้เรียนที่
สมบูรณ์ยิ่งข้ึนและต่อยอดการวิจัยต่อไปในอนาคต 

ค ำส ำคญั : เออำร,์ เมไทโอ, จูไนโอ, โมเดลสำมมิต,ิ ผู้เรียน,
โปรแกรมประยุกต ์

ABSTRACT 

This paper presents the design and development of 
applications on the Android operating system .For a 
more teaching of the content in the book. So that 
student can understand and see an overview of lessons 
can be more. By using  Augmented Reality Technology 
(AR). Integrated into teaching lessons in three 
dimensions. To student with learning intelligence 
creative imagine and fun to learn more. 

Application Development this is consistent with the 
principles in the design of multimedia computers. By 
using a combination of text, graphics, audio is AR. On 
the Android operating system. Focused on ease-of-use, 
intuitive user to create AR. From applications that are 
made available in the lesson. The preparation of the 
application is Metaio to improve and development of 
applications for building AR. To the development of a 
richer and further research in the future. 

Keyword : AR, Metaio, Junaio,  Model3D, Student , 
Application 
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1. บทน า 
กำรเรียนกำรสอนในศตวรรษที่ 21 จะเน้นทักษะกำรเรียนรู้ 

(Learning Skill) [1] เป็นส ำคัญโดยให้ผู้เรียนได้มีโอกำสศึกษำ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ครูจะเป็นเพียงผู้ที่คอยช้ีแนะแนวทำงเท่ำนั้น 
เทคโนโลยีสำรสนเทศจึงเป็นตัวแปรส ำคัญที่เข้ำมำมีบทบำทต่อ
กำรเรียนกำรสอน เพื่อให้กำรเรียนกำรสอนมีประสิทธิภำพมำก
ยิ่งข้ึน  

กำรพัฒนำเทคโนโลยีสำรสนเทศอย่ำงต่อเนื่อง ท ำให้เกิดสื่อ
กำรเรียนกำรสอนที่ทันสมัยมำกมำย สื่อมัลติมีเดียก็เป็นอีกหนึ่ง
ทำงเลือกที่ครูน ำมำใช้ โดยเฉพำะ AR เป็นเทคนิคเพิ่มควำม
เสมือนจริง โดยกำรผสำนโลกแห่งควำมเป็นจริง (Real) เข้ำกับ
โลกเสมือน (Virtual) โดยผ่ำนทำงอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile 
Device) เช่น สมำร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ร่วมกับกำร
ใช้ซอฟต์แวร์ ท ำให้เกิดภำพสำมมิติ ที่มีมุมมอง 360 องศำ      
สื่อมัลติมีเดียที่ถูกสร้ำงด้วย AR มีข้อดีต่ำงจำกสื่อประเภทอื่นๆ 
คือสำมำรถสร้ำงควำมสนใจแบบ “โอ้โห” (Wow! factor) [2] 
ให้กับผู้เรียนในช้ันเรียน ท ำให้เรื่องที่เรียนเป็นเรื่องสนุกน่ำสนใจ 
และสำมำรถเพิ่มควำมเข้ำใจในกำรเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 
ปัจจุบันสื่อกำรเรียนกำรสอนในระดับอนุบำลและประถมศึกษำปี
ที่ 1 มีหลำกหลำยประเภททั้งที่เป็นแบบสองมิติ และ สำมมิติ สื่อ
ประเภทสำมมิติจะสร้ำงจิตนำกำรและควำมเข้ ำใจในเนื้อหำ
มำกกว่ำสื่อประเภทสองมิติ ท ำให้ต้องใช้งบประมำณในกำรผลิต
สื่อประเภทสำมมิติสูงกว่ำสื่อประเภทสองมิติ  ซึ่งเทคโนโลยีสื่อ
มัลติมีเดีย AR นั้นจะเป็นทำงเลือกในกำรเพิ่มประสิทธิภำพของ
สื่อประเภทสองมิติ ให้เทียบเท่ำกับสื่อประเภทสำมมิติ 

คณะผู้ท ำวิจัยจึงได้มีแนวคิดในกำรท ำสื่อมัลติมีเดียด้วย AR 
เรื่อง ธรรมชำติน่ำพิศวง เพื่อใช้เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนเพิ่มเติม
ให้กับผู้เรียนในระดับอนุบำลและประถมศึกษำช้ันปีที่ 1 โดยจะ
ส่งเสริมพัฒนำกำรเรียนรู้ทำงสติปัญญำ ควำมคิดสร้ ำงสรรค์ 
จินตนำกำร และให้เกิดควำมสนุกสนำนแก่ผู้เรียน ดังนั้นกำร
เรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย AR จึงจ ำเป็นที่จะต้องน ำมำประยุกต์ใช้ใน
หนังสือเรียนต่ำงๆ เพื่อใหเ้กิดควำมเข้ำใจมำกยิ่งขึ้น 

 
 

 

 

2. ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ศศิธร อารยะพูนพงศ ์ [3] เสนอกำรออกแบบและกำรพัฒนำ
โปรแกรมประยุกต์บนแท็บเล็ต (J-Nitan) ส ำหรับสร้ำงหนังสือ
นิทำนเพื่อส่งเสริมกำรพัฒนำกำรของเด็ก โปรแกรมที่น ำเสนอนี้
เป็นทำงเลือกใหม่ส ำหรับกำรสร้ำงหนังสือนิทำน และน ำ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตที่มีคุณลักษณะเด่นเฉพำะ มำใช้
เพื่อสร้ำงหนังสือนิทำน ส ำหรับนิทำนที่สร้ำงขึ้นจะเป็นสื่อในกำร
ส่งเสริมกำรพัฒนำกำรของเด็ก ทั้งในด้ำนกำรเรียนรู้ สติปัญญำ 
จิตใจ หรือจินตนำกำร (J-Nitan) ต่ำงจำกโปรแกรมประยุกต์อื่น
ตรงที่ผู้ใช้งำนสำมำรถสร้ำงหรือแต่งนิทำนได้ ด้วยตนเอง 
 

2.2 ความหมายของ AR 
ควำมเป็นจริงเสริมแต่งหรือ AR [4] หมำยถึง เทคโนโลยีใน

กำรเพิ่มข้อมูลที่มีควำมหมำยให้กับสิ่งของหรือสถำนที่จริงๆ โดย
เริ่มด้วยกำรเปิดรับข้อมูลอ้ำงอิงแบบสำมมิติหรือกำรบอก
ต ำแหน่งด้วยระบบจีพีเอส แล้วระบบก็จะท ำกำรสร้ำงข้อมูล
เพิ่มเติมให้วัตถุจริงที่มีอยู่เดิมทั้งในรูปแบบสำมมิติและข้อมูลอื่นๆ 
ที่ท ำให้ผู้ใช้มีข้อมูลเชิงลึกเพิ่มขึ้นหรือสำมำรถตอบโต้ได้ ซึ่งท ำให้
ได้ประสบกำรณ์และมีกำรรับรู้ เพิ่ ม เติมจำกสิ่ ง ของหรื อ
สภำพแวดล้อมจริงที่อยู่ตรงหน้ำให้มีข้อมูลเพิ่มเติมขึ้นมำ 

ควำมเป็นมำของเทคโนโลยีนี้ได้ถูกพัฒนำมำตั้งแต่ปี ค.ศ. 
2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงำนวิจัยด้ำนวิทยำกำรคอมพิวเตอร์
ว่ำด้วยกำรเพิ่มภำพเสมือนของโมเดลสำมมิติที่สร้ำงจำก
คอมพิวเตอร์ลงไปในภำพที่ถ่ำยมำจำกกล้องวิดีโอ เว็บแคมหรือ
กล้องในโทรศัพท์มือถือแบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทำงด้ำน
คอมพิวเตอร์กรำฟิก แต่ด้วยข้อจ ำกัดทำงเทคโนโลยีจึงมีกำรใช้ไม่
แพร่หลำยเท่ำไหร่แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีมือถือและกำรสื่อสำร
ข้อมูลไร้สำยรวมทั้งกำรประมวลผลต่ำงๆ มีควำมรวดเร็วข้ึนและมี
รำคำถูกจึงท ำให้อุปกรณ์สมำร์ทโฟนและแท็บเล็ต  ท ำให้
เทคโนโลยีที่อยู่แต่ในห้องทดลองกลับกลำยมำเป็นโปรแกรม
ประยุกต์ที่สำมำรถดำวน์โหลดมำใช้งำนกันง่ำย AR เป็นเรื่องที่ถูก
กล่ำวถึงอยู่เป็นระยะแม้จะไม่นิยมเหมือนแอปพลิเคช่ันตัวอื่นๆ 
แต่อนำคตยังไปได้อีกไกล AR สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้งำนได้
กว้ำงขวำงหลำกหลำยทั้งด้ำนอุตสำหกรรม กำรทหำร กำรแพทย์ 
กำรตลำด กำรบันเทิง กำรสื่อสำรและกำรศึกษำ 
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2.3 ประโยชน์ของ AR 
ปัจจัยส ำคัญของกำรเรียนรู้คือ กำรท ำให้ผู้เรียนสนใจใน

บทเรียน ผู้เรียนก็จะเกิดควำมคิดและสังเกต สำมำรถเข้ำใจและ
มองเห็นภำพรวมของบทเรียนได้อย่ำงเสมือนจริงยิ่งขึ้น ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดพัฒนำกำรทำงสติปัญญำ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ สร้ำง
จินตนำกำร และควำมสนุกสนำนในกำรเรียนรู้มำกข้ึน 
2.4 องค์ประกอบของ AR 

2.4.1 มัลติมเีดีย 
ครรชิต มำลัยวงศ์ [5] ได้กล่ำวว่ำมัลติมีเดียเป็นสื่อตัวกลำง 

หลำยๆ ชนิดที่ผ่ำนประสำทสัมผัสต่ำงๆ เช่น เสียง ภำพนิ่ง 
ภำพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และข้อควำมมำสัมพันธ์กันซึ่งแต่ละชนิด
มีคุณค่ำส่งเสริมกันและกัน ก่อให้เกิดควำมรู้ ควำมเข้ำใจที่ลึกซึ้ง 
กำรใช้มัลติมีเดีย เป็นกำรให้ผู้เรียนใช้ประสำทสัมผัสผสมผสำน
ช่วยให้สำมำรถตอบสนองจุดมุ่งหมำยของกำรเรียนกำรสอนได้
อย่ำงสมบูรณ์ 
2.4.2 โมเดลสามมิติ  

โมเดลสำมมิต ิ(Model3D) [6] ในคอมพิวเตอร์กรำฟิกสำมมิติ 
กำรสร้ำงโมเดลสำมมิติ (3D Modeling) หมำยถึง กระบวนกำร
ทำงคณิตศำสตร์ในกำรสร้ำงแบบจ ำลอง เพื่อแสดงวัตถุในสำมมิติ
ทั้งแบบที่เคลื่อนไหวได้และไม่เคลื่อนไหว โดยใช้ซอฟต์แวร์สำม
มิติสร้ำงขึ้น เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ออกมำเป็นโมเดลสำมมิติ 
2.4.3 สเก็ตช์อัป 

สเก็ตช์อัป (SketchUP) [7] เป็นซอฟต์แวร์ในกำรพัฒนำวัตถุ
สำมมิติใช้ในงำนสถำปัตยกรรมวิศวกรรม ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ออกแบบเกม และงำนออกแบบอื่นๆ ข้อดีในกำรใช้งำนที่ง่ำยและ
สะดวกเปรียบเทียบกับซอฟต์แวร์สำมมติิตวัอ่ืน ปัจจุบันสเก็ตช์อัป
มีอยู่ 2 รุ่น คือ กูเกิลสเก็ตช์อัป สำมำรถโหลดใช้ได้ฟรีผ่ำนทำง
เว็บไซต์ กูเกิลและรุ่นทีม่ีค่ำใช้จ่ำย คือ สเก็ตช์อัปโปร โดยรุ่นนี้จะ
ค ำสั่งเพิ่มเติม เช่น กำรเซฟแอนิเมชัน 

2.4.4 คลาวด์คอมพิวติ้ง 
คลำวด์คอมพิวติ้ง (Cloud Conputing) [8] เป็นลักษณะของ

ระบบคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในรูปแบบของกำรกระจำยตำมพื้นที่ต่ำงๆ 
มีกำรเช่ือมต่อกันเป็นระบบคลัสเตอร์ (Cluster Network) ผ่ำน
กำรจั ดสรรทรัพยำกรด้ วย เทคโนโลยี เ วอร์ชวล ไล เซ ช่ัน 
(Virtualization) เพื่อให้ตอบสนองงำนบริกำรต่ำงๆ ให้รองรับกับ
จ ำนวนผู้ใช้งำนจ ำนวนมำกที่เพิ่มขึ้นอย่ำงรวดเร็ว รวมถึงมีระบบ
กำรจัดสรรทรัพยำกรต่ำงๆ ให้เหมำะสมกับผู้ใช้บริกำรประเภท

ต่ำงๆ ได้ด้วย อำจจะออกมำเป็นรูปแบบของพื้นที่เก็บข้อมูลแบบ
ออนไลน์ ซึ่งอำจจะต้องซื้อหรือเช่ำ รวมไปถึงกำรใช้ฟรีเพื่อกำรใช้
งำนในรูปแบบต่ำงๆ  
2.4.5 คิวอาร์โค้ด 

คิวอำร์โค้ด (QR Code) [9] บำร์โค้ดสองมิติชนิดหนึ่ง         
ที่ประกอบด้วยมอดูลสีด ำเรียงตัวกัน มีสัณฐำนสี่เหลี่ยม มีพื้นหลัง
สีขำวที่สำมำรถอ่ำนได้ด้วยเครื่องสแกนคิวอำร์ ในโทรศัพท์มือถือ
ที่มีกล้อง และสมำร์ทโฟน เพื่อถอดข้อมูลในรูปข้อควำมเพื่อรับ
ข้อมูล AR  ณ ที่น้ีเรำจะใช้ในกำรดึงของมูล AR มำจำกคลำวด์ 

2.5 หลักการออกแบบมัลติมีเดีย 

ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง [10] ได้สรุปถึงขัน้ตอนกำรออกแบบและกำร
สร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งมี 6 ข้ันตอนดังนี้ 

1. ขั้นตอนกำรวิเครำะห์เนื้อหำ 
2. กำรออกแบบกำรด ำเนินเรื่อง (Flowchart) 
3. กำรเขียนบทด ำเนินเรื่อง (Storyboard) 
4. กำรเลือกโปรแกรมตกแต่งกำรสร้ำงบทเรียน 
5. กำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
6. กำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย 
 

3. วิธีการด าเนินงานวิจัย 

3.1 กระบวนการการท างาน 
โ ด ย ยึ ด ห ลั ก ก ำ ร อ อ ก แ บ บ ข อ ง  ฤ ท ธิ ชั ย  อ่ อ น มิ่ ง              

ตำมกระบวนกำรดังนี้ 
1. ประชุมเพื่อวิเครำะห์เนื้อหำ เพื่อปรึกษำหำรือ

เกี่ยวกับปัญหำที่เกิดขึ้น 
2. ก ำ ร ออ ก แ บ บ ก ำ ร ด ำ เ นิ น เ รื่ อ ง  พิ จ ำ ร ณ ำ

ควำมสัมพันธ์เพื่อท ำควำมเข้ำใจแต่ละส่วน รวมทั้ง
กำรสืบค้นควำมสัมพันธ์ของส่วนต่ำง ๆ 

3. กำรเขียนบทด ำเนินเรื่อง วิธีกำรใช้งำนของกำร
ออกแบบ 

4. เลือกโปรแกรมที่จะใช้ในกำรประยุกต์ใช้ เพื่อควำม
สะดวกและประสิทธิภำพสูงสุดของช้ินงำน 

5. สร้ำงสื่อกำรเรียนกำรสอน  
6. ใ ช้ ง ำนจริ ง กั บผู้ ใ ช้  แ ล ะสั ง เ กตผล  เพื่ อห ำ

ประสิทธิภำพของสื่อกำรเรียนกำรสอน 
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รูปที ่1. กระบวนการการท างาน 

3.2 การประยุกต์ใช้ 
ในกำรประยุกต์ใช้ของ AR นั้นมีโปรแกรมและแอปพลิเคช่ัน

มำกมำยที่เกี่ยวข้อง จำกกำรศึกษำกำรใช้ระบบ AR นั้นจะมี 2 
กระบวนกำรคือ Input/Output โดย Input นั้นคือตัวสร้ำงโค้ด 
AR และ Output คือกำรแสดงผลให้เห็น 
 

3.3 การสร้าง AR 
กำรสร้ำง AR [11] จำกกำรศึกษำเรำจะใช้โปรแกรมประยุกต์ 

Metaio เป็น Input และ Junaio เป็น Output ซึ่งเป็นโปรแกรม
ที่ไม่มีค่ำใช้จ่ำย สะดวกต่อกำรท ำงำน 
 
 

ตารางที ่1. เครื่องมือของโปรแกรมประยุกต์ Metaio 
 

เมน ู ปุ่ม ค าอธิบาย 
3D Model 

 
เพิ่มโมเดลสำมมิติ 

Image 
 

เพิ่มรูปภำพ 

Audio File 
 

เพิ่มเสียง 

Youtube 
Video  

เพิ่มวีดีโอยูทูป 

Button  เพิ่มปุ่มกด 
 

Share on 
Facebook  

เพิ่มปุ่มแชร์เฟสบุ๊ค 

Text 
 

เพิ่มตัวอักษร 

 

 
รูปที ่2. ปุ่ มเพิม่มาร์กอพั 

 

 

3.4 การติดตั้ง 

กำรติดตั้งโปรแกรมประยุกต์ Junaio สำมำรถหำดำวน์โหลด
ได้จำก Google Play จำกกำรศึกษำแอปพลิเคช่ันนี้สำมำรถใช้ได้
แค่ระบบ แอนดรอยด์ เท่ำนั้น 
3.5 การด าเนินการ 

1. สร้ำงคิวอำร์โค้ด ไว้แสกนเพื่อรับข้อมูล มำร์กอัพ 
2. มำร์กอัพ (Markup) เป็นเครื่องหมำย สัญลักษณ์ 

รูปภำพท่ีก ำหนดไว้เป็นตัวเปรียบเทียบกับสิ่งท่ีเก็บไว้ใน
ฐำนข้อมูล (Marker Database) 

3. เพิ่มเติมตัวอักษรส ำหรับกำรอ่ำน และ ส ำหรับคนที่
ไม่ได้ฟังเสียงในกรณีเครื่องเสียงช ำรุด 

4. กล้องโทรศัพท์มือถือหรือตัวจับ เซ็นเซอร์  (Sensor) 
อื่นๆ เพื่อท ำกำรรับข้อมูล AR 

5. ส่วนแสดงผล อำจเป็นจอภำพโทรศัพท์มือถือส่วน
ประมวลผลเพื่อสร้ำงภำพหรือวัตถุแบบสำมมิติ 
กระบวนกำรสร้ำงภำพสองมิติจำกโมเดลสำมมิติ 

6. เพิ่มเติมเสียงหรือเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้อง 
(Link) ส ำหรับกำรเรียนรู้เพิ่มเติม 
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รูปที ่3. การด าเนินการใช้งาน 
 

 

4. ผลการด าเนินงาน 

สื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำขึ้นด้วยเทคโนโลยี AR มีผลลัพธ์ 
3 ส่วน ดังนี ้

1. QR Code จะถูกสร้ำงโดยโปรแกรม Metaio เพื่อเป็น
รหัสส ำหรับดำวน์โหลดข้อมูล AR มำเก็บไว้ในสมำร์ท
โฟนหรือแท๊ปแล๊ต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที ่4. ตวัอย่าง QR Code 

2. มำร์กอัพ จะถูกสร้ำงโดยโปรแกรม Metaio เป็น
สัญลักษณ์ในกำรเปรียบเทียบข้อมูลประมวลผลจำก 
QR Code ที่ดำวน์โหลดมำ และเรียกใช้กำรค้นหำ
ข้อมูลที่ตรงกนัในฐำนข้อมูล 

 

 
รูปที ่5. ตวัอย่างมาร์กอพั 

3. แอปพลิช่ันส ำหรับสมำร์ทโฟนและแท็บเล็ต คือ Junaio 
มีหน้ำที่สแกน QR Code เพื่อน ำข้อมูลมำแสดงผลลัพธ์
ผ่ำนหน้ำจอในรูปแบบโมเดลสำมมิติ 
 

 
 
รูปที ่6. ตวัอย่างการท างานของ Junaio 

 
 

ผลการน าไปใช้งานจริง 
ผู้วิจัยได้ท ำกำรทดสอบกำรใช้สื่อกำรเรียนกำรสอนกับผู้เรียน 

ในระดับอนุบำล และประถมศึกษำปีที่ 1 โดยให้ผู้เรียนได้ทดลอง
อ่ำนหนังสือเรื่อง ธรรมชำติน่ำพิศวง ในหัวข้อ กำรโคจรของดวง
จันทร์ หลังจำกนั้นให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้สื่อกำรเรียนกำรสอนที่
พัฒนำด้วยเทคโนโลยี AR โดยกำรเพิ่มเสียงบรรยำยและโมเดล
สำมมิติของดวงจันทร์ที่โคจรรอบโลก ผู้วิจัยได้สังเกตผลที่เกิด
ขึ้นกับผู้เรียนมีดังนี ้

 
1. ผู้เรียนมีควำมสนใจ กระตือรือร้นในกำรเรียนรู้มำกยิ่งขึ้น 
2. ผู้เรียนสำมำรถอธิบำยเรื่องกำรโคจรของดวงจันทร์ได้

ดีกว่ำกำรอ่ำนหนังสือแบบปกติ 
3. ผู้เรียนมีจินตนำกำรต่อยอดกำรเรียนรู้ได้ดีขึ้น เช่น 

หลังจำกเห็นภำพโลกกับดวงจันทร์แล้ว ผู้เรียนมีควำม
ต้องกำรอยำกเรียนรู้เกี่ยวกับยำนอวกำศด้วย 
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รูปที ่7. ใช้งานจรงิกบัผูเ้รียน 

 

5. อุปสรรคในการท างาน 
Metaio เป็นโปรแกรมที่ไม่มีค่ำใช้จ่ำย จึงมีข้อจ ำกัดในกำร

สร้ำง AR ได้เพียง 1 ช้ินต่อ 1 QR Code เท่ำนั้น หำกต้องกำรใช้
งำนให้มีประสิทธิภำพมำกกว่ำน้ี จะต้องมีค่ำใช้จ่ำยลิขสิทธิ ์
 

6. สรุป 
จำกงำนวิจัยช้ินนี้พบว่ำ สื่อกำรเรียนกำรสอนที่พัฒนำด้วย

เทคโนโลยี AR สำมำรถสร้ำงพัฒนำกำรเรียนรู้ ควำมกระตือรือร้น 
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ รวมไปถึงกำรสร้ำงจินตนำกำรให้กับผู้เรียน
ท ำให้เกิดควำมสนุกสนำนในบทเรียน ดังนั้นสื่อกำรเรียนกำรสอน
ที่พัฒนำด้วยเทคโนโลยี AR จึงเป็นทำงเลือกใหม่ส ำหรับกำร
พัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอนในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมกำร
พัฒนำกำรของผู้เรียนที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้นและต่อยอดกำรวิจัยใน
อนำคต 
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บทคดัย่อ 
โครงการน้ี เป็นการพฒันาแอพพลิเคชั่นการ

เรียนรู้ภาษากัมพูชาบนมือถือระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ มีว ัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นการ
เ รียนรู้ภาษากัมพูชา ให้กับนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก วิทยาเขตจนัทบุรี และ
บุคคลทั่วไป โดยแบ่ง เป็น  3 หัวขอ้ใหญ่ ๆ คือ 1) 
พยญัชนะ 2)ค าศพัท์ และ3)สนทนา(มีเสียง) โดยค าศพัท์
จะมีทั้งหมด 14 หมวด และสนทนาจะมีทั้งหมด 5 หมวด
ใช ้  MIT App Inventor ซ่ึงเป็นเวบ็แอพพลิเคชัน่ในการ
พฒันา  

แอพพลิเคชั่นสามารถเรียกใช้ตามหมวดหมู่ 
หวัขอ้ท่ีสนใจ โดยจะแสดงตวัเลือกเป็นรูปภาพพร้อมช่ือ
หมวดหมู่ก ากบั เพ่ือใชง้านง่าย เช่น หมวดค าศพัท์ จะ
แสดงรูปภาพของแต่ละหมวดหมู่ของค าศัพท์ ส่วนใน
หมวดสนทนา จะมีประโยคสนทนาพร้อมกบัมีเสียงให้
ฟัง   สะดวกสบายต่อการใช้งาน และเป็นไปตาม 
วตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ 
 

Abstract 
The project “Application language Cambodia 

learning on the Android operating system” the objective 
is to develop an application of learning Cambodia to 
Rajamangala University of Technology tawan-Ok 
Campus and individuals. Divided into three topics: 1) 
Consonant 2) Vocabulary and 3) converse (audio). The 
vocabulary are a total of 14 categories and converse 
have 5 categories.The MIT App Inventor a web 
application with the development. 

 An application can be run by category. And 
topics of interest, It will show you a picture with a 
category name, To use the vocabulary used to display 
images of each category of terms.In Categories To 
speak with a voice to listen to. Convenient to use 
And according to the defined objectives. 
 
1.บทน า 

ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ท่ีมี
บทบาทกบัการใชชี้วติของมนุษยเ์ป็นอยา่งมากและมีการ
พฒันาโดยน าเอาเทคโนโลยเีขา้มาประยกุตใ์ช ้เพื่อให้ขีด
ความสามารถในการท างานสูงข้ึน ซ่ึงโทรศพัทมื์อถือบาง
รุ่นนั้ นส าม ารถ ใช้ ง านได้ เ ป รี ยบ เส มือน เ ค ร่ื อ ง
คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กท่ีสามารถพกพาไปยงัท่ีต่าง ๆ ได้
สะดวกสบาย อีกทั้งมีการพฒันาระบบปฏิบติัการ ท่ีสร้าง
ข้ึนมาสนับสนุนการใช้งานในด้านต่างๆ อาทิ เ ช่น 
การศึกษา เกม ข่าว ความบนัเทิง และดา้นธุรกิจอ่ืนๆ เพ่ือ
ตอบสนองต่อความตอ้งการให้กบัผูใ้ชง้าน ไดรั้บความ
สะดวกและรวดเร็วของขอ้มูล  เป็นอีกช่องทางการเรียนรู้
จากห้องเรียนนอกจาก E-learning ยงัมีแอพพลิเคชัน่บน
มือถือสมาร์ทโฟนท่ีเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีอยูติ่ดตวัผูใ้ชม้าก
ท่ีสุด  ณ ตอนน้ี   
 เน่ืองจากประเทศไทยของเราได้เป็นสมาชิก
ของประชาคมอาเซียน (ASEAN) ในปี พ.ศ. 2558 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก วิทยาเขต
จนัทบุรี ใกลก้บัประเทศกมัพชูา และขณะเดียวกนัก็มีการ
ท าความร่วมมือในการแลกเปล่ียนนกัศึกษา มีการจดัตั้ง
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ศูนยว์ฒันธรรมภาษากมัพชูา มีแรงงานชาวกมัพูชาเขา้มา
ท างาน หรือมีนักธุรกิจเข้ามาลงทุนอีกมากมาย จึง
จ าเป็นตอ้งมีการติดต่อส่ือสารระหวา่งกนั 

ดงันั้นผูจ้ดัท าจึงมีแนวคิดท่ีจะพฒันาเป็นแอพพลิเคชั่น
การเรียนรู้ภาษากมัพชูา  ในระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์
ท่ีใชบ้นมือถือสมาร์ทโฟน  ซ่ึงจะท าใหน้กัศึกษาและผูใ้ช ้
สามารถเรียนรู้ดว้ยตวัเองไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
 

2.ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
2.1 Application 

แอพพลิเคชัน่ คือชุดโปรแกรมต่างๆ ท่ีรันบน
มือถือประเภทสมาร์ทโฟน รวมถึง Tablet ต่างๆ ท่ีมีให้
ดาวน์โหลดและติดตั้ งไปยงัอุปกรณ์ตามรุ่นต่างๆ ท่ี
ผูพ้ฒันาแอพพลิเคชัน่ ท าให้เหมาะสมกบัอุปกรณ์นั้นๆ 
อาจเป็นโปรแกรม เกม รูปแบบค าสั่ง หรือส่ิงอ านวย
ความสะดวกบนสมาร์ทโฟน ต่างๆ เช่น การดูสภาพ
อากาศ แอพฯแต่งภาพ เป็นตน้ แอพพลิเคชัน่เหล่าน้ีจะมา
จากผูพ้ฒันาแอพฯต่างๆ เขียนและอพัโหลดข้ึนไปยงัผู ้
ใหบ้ริการเป็นตวักลางการลงแอพฯนั้นๆ ยกตวัอยา่งเช่น 
Android จะดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นได้จาก Google 
และ iPhone หรือ iOS จะดาวน์โหลด Apps ได้จาก 
Apple Store นัน่เอง (โซนซ่า บทความไอที คอมพวิเตอร์ 
มือถือ สมาร์ทโฟน , แอพพลิเคชัน่ บนมือถือ & Tablet 
คืออะไร What is application?, 2557) 

2.2 MIT App Inventor 
MIT App Inventor เป็นเคร่ืองมือตวัหน่ึงท่ีใช้

ในการสร้าง App บนอุปกรณ์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ 
Android ท่ีมีความง่ายต่อการท าความเขา้ใจ ใชง้านง่าย 
โดยความร่วมมือระหวา่งบริษทั Google และ MIT. ท า
การผลิต App Inventor ออกมา โดยมีวตัถุประสงค์
เพื่อให้ผูท่ี้สนใจสามารถท าความเขา้ใจหลกัการพฒันา 
Apps บนอุปกรณ์ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ Android ซ่ึงเป็น
ของ Google เอง ต่อมา Google ได้ถอนตวัออกจาก
โครงการน้ี และปล่อยให ้MIT. เป็นผูพ้ฒันาเคร่ืองมือต่อ 
โดยมุ่งเนน้ไปทางดา้นการเรียนการสอนเป็นหลกั 

จุดเด่นท่ีท าให้ App Inventor ถูกเลือกใช้
ส าหรับเป็นเคร่ืองมือแรกในการเรียนการสอน หรือการ
เร่ิมตน้พฒันา Apps บน Android เน่ืองจากขั้นตอนการ
พฒันา App เป็นแบบ Visualization คือใช ้Block แทน
รหัสค าสั่ง เม่ือผู ้ใช้ต้องการท าค าสั่งใด ก็เพียงเลือก 
Block นั้น และลากมาวางในพ้ืนท่ีท างานแลว้ก าหนดค่า
ให้กบัBlock เพียงเท่านั้น App Inventor จะท าการแปลง
จาก Block ไปเป็นรูปแบบรหัสค าสั่งให้เอง ดังนั้ น
ผูพ้ฒันา App จึงไม่จ าเป็นตอ้งจ ารูปแบบรหัสค าสั่งเลย 
เพียงแต่ศึกษาว่า Block น้ีใชท้ าสั่งอะไรตอ้งการขอ้มูล
น าเขา้เป็นอะไร และส่งผลลพัธ์ออกมาเป็นอะไรเท่านั้น 
ก็เพียงพอแลว้ 

ประการท่ี 2 MIT App Inventor น้ีสามารถ
น าไปใชป้ระกอบการเรียนการสอนในเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการเขียนโปรแกรมดว้ยหลกัการของ Component ได้
เป็นอยา่งดี เม่ือน าไปประกอบใช ้นกัเรียนหรือนกัศึกษา
จะ เ ห็นภาพกว้า ง ขอ งการพัฒนาโปรแกรม เ ชิ ง
คอมโพเนนต์ว่า มีหลกัการอย่างไร มีการรับและส่งค่า
อาร์กิวเมนตก์นัอยา่งไร เม่ือรวมตวักนัแลว้ ภาพของ App 
จะมีลักษณะภาพรวมเป็นอย่างไร ผลกระทบจาก 
Component หน่ึงๆ จะส่งผลกระทบต่อ Component อ่ืนๆ 
ใน App หรือไม่ และอยา่งไรบา้ง และเม่ือเขา้ใจหลกัการ
แลว้ ค่อยมาสอดแทรกรูปแบบของรหัสค าสั่งเขา้ไป จะ
ท าให้นักเรียนหรือนักศึกษาจ ารูปแบบไดดี้ยิ่งข้ึน (งาน
บริการวิชาการ  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวทิยาลยันอร์ท-เชียงใหม่, 1-2) 

2.3 ประเทศกมัพูชา 
คนทั่ ว ไ ป รู้ จั ก แ ล ะ ใ ห้ ค ว ามส า คัญ เ ชิ ง

ประวติัศาสตร์กบัประเทศกมัพชูาอยู ่2 ประการคือ 

 1.) เป็นแหล่งอารยะธรรมและราชธานีของ
อาณาจกัรขอมโบราณท่ียิ่งใหญ่ ในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 
13 - 16 แลว้ล่มสลายไป คงเหลือหลกัฐานปรากฎในรูป
ปราสาทหินโบราณจ านวนกว่า 1,700 ปราสาทกระจดั
กระจายอยูท่ัว่ไป โดยมีปราสาทนครวดั ( Angkor Wat ) 

และกลุ่มปราสาทในนครธม ( Angkor Thom ) ซ่ึงเป็น 1 
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ใน 7 ส่ิงมหัศจรรยข์องโลก เป็นจุดดึงดูดนักท่องเท่ียว
จากทัว่โลกใหม้าชม 

 2.) เป็นแหล่งท่ีเกิดการขดัแยง้ทางการเมือง
ภายใน และการแทรกแซงจากภายนอก น าไปสู่การ
แตกแยกเป็นฝักเป็นฝ่ายฆ่าฟันกันเองของชาวกัมพูชา
ในช่วงทศวรรษท่ี 1970 -1990 โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกบัการ
ลม้ตายไปของประชาชนนับลา้นคนในช่วงระยะเวลา
เพียง 3 ปี 8 เดือน 20 วนั ท่ีระบอบเขมรแดง ( Khmer 

Rouge Regime ; 17 April 1975 - 7 January 1979 ) ได้
ปกครองดินแดนน้ี และองค์การสหประชาชาติเห็น
ความส าคญัและพยายามท่ีจะจดัตั้งศาลพิเศษข้ึนพิจารณา
คดีเขมรแดง เพื่อให้ไดม้าซ่ึงเหตุจูงใจและขอ้เท็จจริงท่ี
น าไปสู่การฆ่าลา้งเผา่พนัธ์ุ รวมทั้งการพิจารณาโทษต่อผู ้
มีส่วนร่วมใหเ้กิดเหตุดงักล่าว 

 ขณะท่ีด้านเศรษฐกิจ การค้า และสังคมของ
กมัพูชาส าหรับบุคคลภายนอกนั้น เป็นท่ีรู้จักหรือรับรู้
น้อยมาก ทั้ งน้ี เ น่ืองจากภายหลังได้รับเอกราชจาก
ฝร่ังเศส เม่ือวนัท่ี 9 พฤศจิกายน ค.ศ.1953 เพียง 10 ปีเศษ 
ไดเ้กิดการเปล่ียนแปลงทางดา้นเศรษฐกิจ การเมือง การ
ปกครองชนิดท่ีเรียกวา่เป็นการพลิกฟ้าพลิกแผน่ดินหลาย
คร้ัง กล่าวคือ ในปี 1970 เกิดการรัฐประหารเปล่ียนการ
ปกครองจากราชอาณาจักรไปสู่ระบอบสาธารณรัฐ ปี 
1975 เปล่ียนเป็นระบอบคอมมิวนิสตล์ทัธิเหมา ปี 1979 

เปล่ียนเป็นสังคมนิยมแบบเวียดนาม ปี 1989 เร่ิมเปล่ียน
กลบัสู่ระบบตลาด และจนทา้ยสุดรัฐธรรมนูญปี 1993 ได้
ก าหนดให้ประเทศน้ีเป็นราชอาณาจกัร มีการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตย ใช้ระบบเศรษฐกิจอาศัยกลไก
การตลาดเสรีต่อ เ น่ืองมาทุกวันน้ี  กล่าวได้ว่าการ
เปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในระยะเวลา 30 ปีเศษท่ีผ่านมา ท า
ให้คนส่วนมากโดยเฉพาะผูท่ี้ไม่เคยเขา้มาท างาน หรือ
เขา้มาประกอบธุรกิจมีความมัน่ใจเพียงพอท่ีจะกล่าวหรือ
แสดงความคิดเ ห็นเ ก่ียวกับความเป็นไปทางด้าน

เศรษฐกิจ การค้าและสังคมในปัจจุบัน  (ศูนย์ LVC  

ASEAN  CENTER  วิทยาลยัอาชีวศึกษาล าปาง, ขอ้มูล
ทัว่ไป  ราชอาณาจกัรกมัพชูา, 2557) 
  

2.4 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

เ พ็ ญนภ า  พ ว ง ท อ ง  ( 2 5 5 6 )  ไ ด้ จั ด ท า
วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาตรีเร่ือง การพฒันาส่ือการ
เรียนการสอนเสริมรายวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 1 บนอุปกรณ์แบบหนา้จอสมัผสัระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยด ์เป็นการวจิยัเชิงทดลองโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) 
ออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนเสริมรายวิชา
คณิตศาสตร์ ชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 บนอุปกรณ์แบบ
หน้าจอสัมผัสระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2)  หา
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอนเสริมท่ีพฒันาข้ึน 
3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู ้เ รียน
ระหว่างก่อนเรียนกบัหลงัเรียน โดยใชส่ื้อการเรียนการ
สอนเสริมท่ีพฒันาข้ึน และ 4) หาความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนการสอนเสริมพฒันาข้ึน โดย
น าม าทดลองกับก ลุ่ มตัวอ ย่ า ง  คื อ  นั ก เ รี ยนชั้ น 
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสตรีนนทบุรี จ านวน 36 คน 
ซ่ึงไดม้าโดยการสุ่มกลุ่มตวัอย่างอย่างง่าย และใช้แบบ
แผนการวจิยัแบบกลุ่มเดียว สอบก่อนเรียนและหลงัสอบ
หลงั 

ผลการวจิยัพบวา่ 1) ส่ือการเรียนการสอนเสริม
ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐานของเมกุย
แกนส์มีค่าเ ท่ากับ 1.25 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 1.00 ตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน
หลงัเรียนดว้ยส่ือการเรียนการสอนเสริมท่ีพฒันาข้ึนสูง
กวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 
3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน จากการเรียน
ด้วยส่ือการเรียนการสอนเสริมท่ีพฒันาข้ึน มีค่าเฉล่ีย
รวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด (เพญ็นภา พวงทอง , 2556) 
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3. วธีิด าเนินงาน 
3.1 ขั้นตอนการศึกษาโครงการและรวบรวมข้อมูล 
 ผูจ้ดัท าไดศึ้กษาและรวบรวมขอ้มูลจากหลาย ๆ 
แหล่งโดยแบ่งส่วนของการศึกษาออกเป็น 2 ส่วนคือ  
 3.1.1 ศึกษาเก่ียวกบัค าศพัท์ ค  าอ่าน ประโยค
สนทนา ของภาษากัมพูชา จากเว็บไซต์ หนังสือจาก
ห้องสมุด และจากนกัศึกษาแลกเปล่ียนจากกมัพูชา และ
รวบรวมขอ้มูล 
 3.1.2 ศึกษาวิธีการท างานของโปรแกรม App 

Inventor for Android Blocks Editor จากเวบ็ไซตต์่าง ๆ 
ดูวธีิการใชง้านออปเจ็ค การท างานของตวัโปรแกรม การ
คอมไพโปรแกรม การเช่ือมต่อล้ิงค์ของแต่ละปุ่ม และ
การแปลงแอพฯเขา้กบัโทรศพัท ์

 

3.2 ขั้นตอนการวเิคราะห์ระบบ 

ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบงานน้ี เป็น
การจ าลองการท างานของระบบโดยรวม โดยมีข้ึนตอน
ดงัน้ี 

3.2.1 Context Diagram 

 
 
 
 

ภาพที่ 3-1 Context Diagram 

3.2.2  Use case Diagram 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-2 Use case Diagram 

4.ผลการพฒันาระบบ 
4.1 ไอคอมแอพพลเิคช่ัน 

 
ThaiCambodiaDic 

 

4.2 หน้าหลกั 

 
 
 
 
 
 
 

ผู้ใช้ระบบ 

แอพพลิเคชั่นการเรียนรู ้
ภาษากัมพูชา 

USE
R 

ค าศัพท ์

ADMIN 

พยัญชนะ 

สนทนา(เสียง) 

แก้ไขขอ้มูล 

เพิ่มเตมิข้อมูล 

ลบข้อมูล 
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4.3  หน้าข้อมูลพยญัชนะ 

 
 

4.4 หน้าเมนูค าศัพท์แต่ละหมวด 

 

4.4 หน้าข้อมูลค าศัพท์หมวดเคร่ืองเขียน 

 
 

4.5 หน้าเมนูสนทนาแต่ละหมวด 
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4.6 หน้าข้อมูลสนทนาหมวดการทกัทาย 

 
 
 

5.สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 จากการท่ีไดศึ้กษาและพฒันาแอพพลิเคชัน่การ
เรียนรู้ภาษากมัพชูา บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ดว้ย
เวบ็แอพพลิเคชัน่ MIT App Inventor เป็นแอพพลิเคชัน่ท่ี
สามารถศึกษาและชม เพื่อได้รับความรู้ทักษะทางด้าน
ภาษากัมพูชา เหมาะส าหรับนักศึกษาและบุคคลทั่วไป 
การพฒันาแอพพลิเคชั่นการเรียนรู้ภาษากัมพูชา ด้วย
โปรแกรม MIT App Inventor ด าเนินไปไดด้้วยดี มี
ความสามารถครบตามท่ีขอบเขตของระบุไว ้

5.2 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 

 5.2.1 ปัญหาเก่ียวกับภาษากัมพูชาท่ีมีความ
ผิดพลาดด้านการพิมพ์ภาษาให้ถูกต้องอยู่มาก เพราะ
เน่ืองจากผูจ้ ัดท าไม่มีทักษะเก่ียวกับการใช้แป้นพิมพ์
ภาษากมัพชูารวมถึงไม่มีความรู้เก่ียวกบัภาษากมัพชูา  

5 . 2 . 2  ปั ญ ห า เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร ก ด ปุ่ ม ปิ ด
แอพพลิเคชัน่ ในบางคร้ังอาจปิดไม่ได ้

5.2.3 เคร่ีองโทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟนและ
แท็บเลต็บางรุ่นไม่รองรับภาษากมัพชูา 
 5.2.4 ปัญหาด้านเสียง คือ เสียงอาจจะเบา
เกินไปในเคร่ีองโทรศพัท์แบบสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
บางรุ่น 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1. ขอ้เสนอแนะทัว่ไป 

 5.3.1.1 เ พ่ือให้การเผยแพร่แอพพลิชั่นการ
เรียนรู้ภาษากมัพชูาเป็นไปดว้ยความสะดวกรวดเร็ว และ
ได้ผลดียิ่ ง ข้ึน  ควรติดตั้ ง อิน เทอร์ เ น็ต และโหลด
แอพพลิเคชั่นมาไวบ้นในเคร่ีองโทรศัพท์แบบสมาร์ท
โฟนและแท็บเลต็ท่ีเป็นระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 
 5.3.1.2 การเผยแพร่แอพพลิเคชั่นการเรียนรู้
ภาษากัมพูชา ควรจัดเตรียมอุปกรณ์เสริม คือ หูฟัง
ประกอบการฟังเสียง ซ่ึงไม่ควรใช้ล าโพงเพราะจะ
รบกวนการรับชมส่ือของคนอ่ืน ๆ 

 5.3.2. ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

 5.3.2.1 ควรมีการพฒันาแอพพลิชัน่การเรียนรู้
ภาษากัมพูชา บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์โดยเพ่ิม
ค าศพัทใ์นหมวดอ่ืน ๆ หรือบทสนทนาท่ีมีเน้ือหามากข้ึน 

5.3.2.2 ควรมีการศึกษาเก่ียวกับภาษากัมพูชา
รวมไปถึงฝึกการใช้แป้นพิมพ์ภาษากัมพูชาให้มีความ
คล่องแคล่วข้ึน เพ่ือความสมบูรณ์และถูกตอ้งของเน้ือหา
แอพพลิเคชัน่ 

5.3.2.3 แอพพลิเคชั่น ต้องรองรับกับเคร่ีอง
โทรศพัทแ์บบสมาร์ทโฟนและแท็บเลต็ทุกรุ่น 
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การพัฒนาแอพพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีส าหรับผู้เร่ิมต้น 
บนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์ 

A Development of Korean Learning Application for Beginner on Android OS  
 

ณัชชา  กอศรีสกุล  และ จามรกุล  เหล่าเกียรติกุล 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

bellabellybelle.nk@gmail.com, jamornkul@chandra.ac.th 
 
 

บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้ทางเทคโนโลยีสารสนเทศมีวัตถุประสงค์เพื่อ

วิเคราะห์และออกแบบแอพพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ภาษา
เกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
น ามาพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนระบบฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่มี
เนื้อหาความรู้แบ่งออกเป็น 4 ส่วนได้แก่ พยัญชนะ สระ 
ค าศัพท์ และบทสนทนา พัฒนาด้วย Adobe Flash CS6 
และชุดค าสั่ง ActionScript 3.0  

 ผลจากการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานสื่อ
การเรียนรู้ภาษาเกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้น โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนของลิ เกิร์ต  จากผู้ ใช้งานจ านวน 30 คนพบว่า  
มีค่ า เฉลี่ ยความพึ งพอใจ  ในด้ านความน่ าสนใจของ 
แอพพลิเคชันอยู่ ในระดับมาก มีคะแนนค่าเฉลี่ ย 3.99  
ด้านภาพและเสียงอยู่ในระดับมาก มีคะแนนค่าเฉลี่ย 4.03 
ด้านเนื้อหาภายในแอพพลิเคชันอยู่ในระดับมาก มีคะแนน
ค่าเฉลี่ย 4.07 ด้านสรุปแอพพลิเคชันอยู่ ใน ระดับมาก  
มีคะแนนค่าเฉลี่ย 4.33 สรุปได้ว่าสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลี
ส าหรับผู้ เริ่มต้นสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงและ 
มีประสิทธิภาพ มีภาพเสียงค่อนข้างชัดเจน ถือเป็นการสร้าง
ทางเลือกให้แก่ผู้ที่ต้องการจะศึกษาภาษาเกาหลีส าหรับ 
ผู้เริ่มต้นได้ดี 

 
ค าส าคัญ: แอพพลิเคชัน ภาษาเกาหลี ระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์ 

Abstract 
The objective of this research was to analysis 

and design a Korean language learning 
application for beginner on Android operating 
system and develop as learning media for mobile 
device. The content of Korean language in this 
application consists of 4 part: alphabets vowels 
vocabulary and conversation.  An application in 
this study implemented by Adobe Flash CS6 with 
ActionScript 3.0 and designed for used on Android 
operating system.   

The results of an evaluation of satisfaction 
with likert scale toward (from 30 users) in this 
study found that the Korean language learning 
application for the beginner in this research 
performed high agree rate. (score is 3.99) With high 
agree on the figure and sound of use (score is 
4.03), the content of the application (score is 4.07) 
and the overall of application (score is 4.33). The 
conclude that this application is an efficiency tool 
for learning Korean. It also can used as 
alternative tools for learning the Korean language 
as a beginner as well.  
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1. บทน า 
    ในปัจจุบันบุคลากรหรือคนทั่วไป ให้ความส าคัญกับภาษา
น้อยลงซึ่งสวนทางกับความต้องการขององค์กรที่ต้องการ
บุคลากรที่มีความสามารถ พูด อ่าน เขียนได้หลายภาษา  
ยิ่ งรู้ภาษาหลากหลาย ยิ่ งเป็นการสร้างโอกาสในการ 
เข้าท างานทีเ่พิ่มขึ้น 
 จากประเด็นข้างต้น ในการพัฒนาตนเอง ในด้านภาษา 
อาจท าให้ต้องแบกรับภาระค่าใช้จ่ายที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งอาจท าให้มี
ผู้เสียโอกาสในการพัฒนาตนเองในด้านนี้ เนื่องจากปัจจัย
ด้านค่าใช้จ่าย ประกอบกับ ในปัจจุบันมีแอพพลิเคชัน 
สื่อการสอนด้านต่างๆ มากมาย ที่สามารถศึกษาได้เต็มที่ 
โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มมากขึ้น 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อการสอนภาษา
และได้ เลือกภาษาเกาหลีมาจัดท าขึ้น  เพื่ อ ให้ เข้ ากับ
เทคโนโลยีในปัจจุบันจึงพัฒนาขึ้นเป็นแอพพลิเคชัน 
 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 ภาษาเกาหลี 

ประเทศเกาหลีมีอักษรและภาษาพูดเป็นของตนเอง 
อักษรเกาหลีหรือที่ชาวเกาหลีเรียกกันว่า อันกึล หมายถึง 
ภ า ษ า ที่ ยิ่ ง ให ญ่  แ ต่ เดิ ม เรี ย ก ว่ า  ฮุ น มิ น จ อ งอึ ม  
มีความหมายว่า เสียงที่ถูกต้องและเหมาะสมส าหรับสอน
ประชาชน ซึ่งหลังจากที่อักษรเกาหลี อันกึล ถูกคิดค้นขึ้น 
มานั้ น  ท าให้ประเทศเกาหลีมีอั ตราการรู้หนั งสืออยู่ 
ในระดับสูงขึ้น  เนื่องจากฮันกึลเป็นอักษรที่ เขียน ง่าย  
อ่านง่าย อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันเราก็ยังคงพบเห็นตัวอักษร
จีนปรากฏอยู่ในแบบเรียน หนังสือพิมพ์ สถานที่บางแห่ง 
และยังบรรจุวิชาภาษาจีนในหลักสูตรการเรียนการสอนของ
โรงเรียนด้วย 

ตั วอักษรภาษาเกาหลีหรือฮันกึ ล  ป ระกอบด้ วย 
พยัญชนะ 14 ตัวและสระ 10 ตัว นอกจากนี้ยังมีพยัญชนะ
ซ้อนอีก 5 ตัวและสระซ้อนอีก 11 ตัว และในปัจจุบันยังไม่มี
การเทียบเสียงภาษาเกาหลีกับภาษาไทยอย่างเป็นทางการ 

 
2.2 สื่อการเรียนการสอน 

สื่อการเรียนการสอน หมายถึง สิ่งต่าง ๆ ที่เป็นบุคคล 
วัสดุ อุปกรณ์ ตลอดจนเทคนิควิธีการ ซึ่งเป็นตัวกลางท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของการเรียนการสอน
ที่ก าหนดไว้ได้อย่างง่ายและรวดเร็วเป็นเครื่องมือและ

ตัวกลางซึ่งมีความส าคัญในกระบวนการเรียนการสอนมี
หน้าที่เป็นตัวน าความต้องการของครูไปสู่ตัวนักเรียนอย่าง
ถูกต้องและรวดเร็วเป็นผลให้นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ไปตามจุดมุ่ งหมายการเรียนการสอนได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม นักศึกษาเรียกช่ือการสอนด้วยช่ือต่าง ๆ เช่น 
อุปกรณ์การสอน โสตทัศนูปกรณ์ เทคโนโลยีการศึกษา สื่อ
การเรียนการสอนสื่อการศึกษา   

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา 

แอพพลิเคชันส่งเสริมการสอนภาษาอาเซียน ผู้วิจัยได้ค้นพบ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนางาน ดังนี ้

ณัฐณิชา เทศบุตร (2555) ได้พัฒนาแอพพลิเคชันสอน
ภาษาถิ่นเกิดขึ้น เพื่อเผยแพร่วัฒนธรรมทางภาษาของไทย 
โด ย มุ่ ง เน้ น ไป ใน ส่ ว น ข อ งภ า ษ า ไท ย ใน ท้ อ งถิ่ น 
ซึ่งมีความแตกต่างกันออกไปตามแต่ละภูมิภาค แบ่งได้เป็น  
4 ถิ่นหลัก ๆ ได้แก่ ภาษาถิ่นในภาคกลาง ภาษาถิ่นใน
ภ าค เห นื อ  ภ าษ าถิ่ น ใน ภ าค ใต้  แ ล ะ ภ าษ าถิ่ น ใน 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ผ่านฟังก์ชันต่าง ๆ แอพพลิเคชัน
สามารถใช้งานได้ตรงตามฟังก์ ชันและวัตถุประสงค์ที่ 
ก าหนด[1] 

ภณิดา บุญมี (2555) ได้ออกแบบสื่อการสอนรูปแบบ
เก ม เส ริ ม ทั ก ษ ะ ภ าษ าอั งก ฤษ ส าห รั บ เด็ ก ป ฐม วั ย  
สิ่งส าคัญที่เด็กควรเรียนรู้ในช่วงเวลานี้คงหนี้ไม่พ้นในเรื่อง
ของภาษาอังกฤษ เพื่อเป็นพื้นฐานที่ดีเมื่อเรียนในระดับสูง
ขึ้น ภาษาอังกฤษเป็นสิ่งส าคัญที่ควรเรียนรู้  ในปัจจุบัน
เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและพัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว  
จึงสามารถสร้างสรรค์สื่อการเรียนการสอนหรือเกมเสริม
ทักษะต่าง ๆ ส าหรับเด็กที่น่าสนใจและหลากหลายมาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของเด็กได้เป็นอย่างดี  
ผู้ วิ จั ย จึ งคิ ด ที่ จ ะท าก ารออก แบ บ เกม เส ริ ม ทั กษ ะ
ภาษาอังกฤษส าหรับเด็กปฐมวัย ชุด ABC มหาสนุก เพื่อเป็น
สื่อการเรียนการสอน ที่ช่วยเสริมทักษะด้านภาษาอังกฤษ
เบื้องต้นให้เด็กปฐมวัย สามารถเรียนรู้ผ่านทางคอมพิวเตอร์
และสื่อออนไลน์ต่าง ๆ [2] 

สุรัชดา ภูศรี (2555) พัฒนาแอพพลิเคชันนิทานสอน
ภาษาอังกฤษบนไอโฟน สามารถเป็นสื่อส่งเสริมการศึกษา
ด้านภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนต้น 
เพื่อท าให้ผู้ใช้งานเข้าใจและเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ง่ายและ
สนุกสนานและพัฒนาทักษะในการฝึก จดจ าค าศัพท์หรือไม่
มีประโยชน์มากน้อยแค่ไหน [3] 
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3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
3.1 ค้นคว้าข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ใน
การท าวิจัย 

3.1.1 ศึกษาตัวอย่างสื่อการเรียนการสอน 
ศึกษาการจัดท าสื่อการเรียนการของผู้ที่ท าวิจัยขึ้น

มาแล้วเพื่อเป็นแนวทางในการน ามาพัฒนาระบบการท างาน
ให้ดูน่าสนใจมากขึ้น 

3.1.2 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่ใช้ในการจัดท าสื่อการเรียน
การสอนภาษาเกาหลี 

ศึกษาประวัติความเป็นมาของภาษาเกาหลี เช่น 
อักษรเกาหลี พยัญชนะ สระ ตัวสะกด ไวยากรณ์ ค าศัพท์
และบทสนทนา เป็นต้น 

 

3.1.3 ศึกษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนางานวิจัย 

ศึกษาค้นคว้าโปรแกรมในการใช้สร้างแอพพลิ เคชัน  
สื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีเบื้อต้น พร้อมทั้งระบบปฏิบัติการ
ที่เลือกใช้ รวมไปถึงขอบเขตความสามารถของโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้นเพื่อการประยุกต์ใช้งานให้เหมาะสมกับการจัดท า
สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบของแอพพลิเคชันให้ดู
น่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

3.2. การวิเคราะห์และออกแบบแอพพลิเคชัน 
ในการวิเคราะห์และออกแบบแอพพลิเคชันผู้พัฒนา 

ขอน าเสนอในรูปแบบ UML โดยใช้ Use Case, Class 
Diagram และ Flowchat เพื่ออธิบายให้เข้าใจถึงระบบที่จะ
พัฒนาเขียนเป็น Use Case Diagram และ  Sequence 
Diagram อธิบายล าดับการท างานของแอพพลิเคชัน และ 
Dialogue Diagram ดังภาพท่ี 1-3 

 

 
 

ภาพที่ 1 Use Case Diagram 

 
ภาพที่ 2 Sequence Diagram ล าดับการท างานของแอพพลิเคชัน 
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ภาพที่ 3 Dialogue Diagram 
 
3.4. การพัฒนาแอพพลิเคชัน 

ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ภาษา
เกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดย
การพัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Adobe Flash CS6 เขียน
ชุดค าสั่ง ActionScript 3.0 ตามโครงสร้างที่ออกแบบไว้  

 
3.5. การทดลองแอพพลิเคชัน 
 การทดสอบแอพพลิเคชัน คือ การตรวจสอบและยืนยัน
ความถูกต้องของแอพพลิเคชัน เป็นกระบวนการที่ช่วยให้
ผู้พัฒนาแอพพลิเคชันนั้นมีความแน่ใจว่าแอพพลิเคชันที่
พัฒนาขึ้นนั้นสามารถท างานได้ถูกต้องเพื่อให้เกิดความ
สมบูรณ์ของแอพพลิเคชัน 
 

 
 
 
 

4. ผลการด าเนินงาน 
4.1 ผลของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 

ผลของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีส าหรับผู้
เริ่ มต้นบนระบบปฏิบัติ แอนดรอยด์  การท างานของ 
แอพพลิเคชันประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ๆ คือ ส่วนหน้าหลัก 
ส่วนเมนูหลัก และส่วนของเนื้อหาข้อมูล 
 4.1.1  ส่วนหน้าหลัก  
  ส่วนหน้าหลัก คือ ส่วนแรกเมื่อเปิดเข้าใช้แอพพลิ 
เคชัน จะแสดงปุ่มในการเข้าสู่หน้าเมนูหลัก 
 4.1.2  ส่วนเมนูหลัก 

ส่วนเมนูหลัก คือ ส่วนของการเข้าสู่เมนูในการเข้าไป
ศึกษาภาษาเกาหลีในแต่ละหมวดหมู่ ประกอบไปด้วย 7 ปุ่ม 

4.1.3  ส่วนของเนื้อหาข้อมูล 
ส่วนของเนื้อหาข้อมูล คือ แสดงถึงส่วนของข้อมูล

ต่าง ๆ ในภาษาเกาหลีเบื้องต้น สามารถเลือกเมนูที่ต้องการ
จะศึกษาได้ 

AUCC 2015

Department of Information Technology 127 Rajabhat Rajanagarindra University



   

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอการท างานของแอพพลิเคชัน 
 

 
4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของการใช้ 
แอพพลิเคชัน 
 จากการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน 
โดยใช้เกณฑ์ของลิเกิร์ต ดงัตารางที่ 1  
ตารางที่ 1 เกณฑ์การให้คะแนนวธิีของลิเกิร์ต 

ช่วงคะแนน ระดับความพึงพอใจ 
4.50 – 5.00 มากที่สุด 
3.50 – 4.49 มาก 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
1.50 – 2.49 น้อย 
1.00 – 1.49 น้อยที่สุด 

  
 ผลจากการส ารวจข้อมูลความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน
จ านวน 30 คน พบว่ามีความพึงพอใจในภาพรวมการใช้งาน 
อยู่ ในระดับมาก มีคะแนนค่าเฉลี่ย 4.33 ดังปรากฏใน 
ตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจ 
ด้าน คะแนนเฉลี่ย ระดับ 

ด้านความน่าสนใจของแอพพลิเคชัน 3.99 มาก 
ด้านภาพและเสียง 4.03 มาก 
ด้านเนื้อหาภายในแอพพลิเคชัน 4.07 มาก 
สรุปภาพรวม 4.33 มาก 
 
 ผลจากการศึกษา เมื่อได้จัดท าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ภาษาเกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เห็นได้ชัดว่าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีส าหรับ 
ผู้ เริ่มต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีประโยชน์ 
อย่างมากต่อผู้ที่ต้องการจะศึกษา และมีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย
ต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก ภาพและเสียงเหมาะสมกับ 
แอพพลิเคชัน 
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5. สรุป 
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ซึ่งเหมาะส าหรับผู้ที่สนใจใน
ภาษาเกาหลีเบื้องต้นทั่วไป ตั้งแต่เด็กจนถึงระดับผู้ใหญ่  
ท าให้ได้รับความรู้ความบันเทิงสอดแทรกในสื่อการเรียนรู้
ภาษาเกาหลีเบื้องต้นอีกด้วย 

 
5.1 ข้อจ ากัด 
    การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาษาเกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้น  
ไม่มีปุ่มกดปิดเสียงเพลงของแอพพลิเคชัน ถ้าจะปิดเสียงต้อง
กดปิดที่ตัวระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ การพัฒนาสื่อการ
เรียนการรู้ภาษาเกาหลีส าหรับผู้เริ่มต้นบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ มีขนาดหน้าจอการแสดงผลที่เหมาะสมก าหนด
ไว้ท่ี 7 น้ิว หากน าไปใช้ในอุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอที่เล็กกว่า
แอพพลิเคชันจะไม่สามารถใช้งานแอพพลิเคชันนี้ได้ ไฟล์
เสียงมีขนาดมากกว่าที่  Adobe Flash รองรับได้  ท าให้ 
ไม่สามารถใส่เสยีงได้ครบทุกหน้าเพราะจะท าให้เสยีงซ้อนกนั 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

ไฟล์เสียงที่ได้ยังมีคุณภาพไม่ค่อยชัดเจนดีนัก มีเสียง
แทรกซ้อน ดังนั้นควรหาอุปกรณ์หรือเทคโนโลยีใหม่ ๆ  
ที่สามารถน ามาปรับให้มีเสียงคุณภาพที่ดียิ่งขึ้นและควร
พัฒนาโปรแกรมให้รองรับทุกขนาดของหน้าจอ เพื่อเหมาะ
กับทุกรุ่นและทุกขนาดหน้าจอ 
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การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองดาวเคราะห์ในระบบสุริยะจักรวาล 
 Creating Computer Assisted Instruction the Planet in the Solar System 

 
นันทยา วงศ์จีน วีระพล ดลประสิทธิ์ 

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
noopraew@hotmail.com, chinbodyrock@hotmail.com 

ที่ปรึกษา อาจารย์พงศธร  ปาลี 
 

บทคัดย่อ 
งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน เรื่อง ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะจักรวาล ซึ่งจะ
อ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนของผู้สอนและ
ผู้เรียนภายในเรียน ให้การเรียนการสอนต่างๆ เพื่อให้เกิด
การเรียนรู้ที่ทันสมัยต่อเทคโนโลยีในปัจจุบัน ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องดาวเคราะห์ในระบบสุริยะจัก
วาล ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์จากการทดสอบความพึง
พอใจของระบบโดยผู้ใช้งานท่ัวไปน าผลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยอีก
ครั้ ง โดยแบ่ งการประเมินออกเป็น  4 ด้าน คือ   ด้าน
ความสามารถท างานตามความต้องการของผู้ ใช้งาน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52) 
ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 (ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60) ด้านการใช้งานโปรแกรม มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52) 
ด้านความ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 เมื่อน าผลการทอดสอบแต่
ละด้านมาผ่านระบบวิธีทางสถิติ เพื่อท าการหาค่าเฉลี่ย รวม
ทั้งหมดจะท าให้ทราบค่าเฉลี่ยที่ได้เท่ากับ 4.29 (ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.60) 

 
ค าส าคัญ: สื่อมัลติมีเดีย, บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
(CAI), การเรียนการสอน 
 

Abstract 
 This research aims to develop a computer-
assisted instruction on the planet in the solar 
system. This will facilitate the teaching and 
learning of teachers and learners. Provide 
instruction in In order to learn the advanced 
technology available today. The CAI The planets 

in the solar system, the universe The results 
showed that the effectiveness of the test satisfied 
by the common use of these results has come to 
mean again. Divided into four areas evaluated in 
performance to meet the needs of the user. With 
an average of 4.28 (standard deviation = 0.52), the 
results of the program. With an average of 4.11 
(standard deviation of 0.60) of the program. With 
an average of 4.43 (standard deviation = 0.52) in 
the mean was 4.20, the results of the test side 
through statistical methods. To find the average 
Total will know the average is equal to 4.29 
(standard deviation of 0.60). 
 
Keyword: Multimedia, Computer Assisted 
Instruction (CAI), Teaching. 
 
 
1. บทน า 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
      ในปัจจุบันสื่อการเรียนการสอนมีหลากหลายรูปแบบ 
ซึ่งสื่อการสอนนั้นมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาศักยภาพของ
ผู้เรียนเป็นอย่างมาก ทางผู้จัดท าวิจัยเห็นว่ามีความจ าเป็น
ต่อการศึกษาเรียนรู้และในด้านการจัดการเรียนการสอน 
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความความสนใจต่อ
ผู้เรียนค่อนข้างมากและเป็นการน าเทคโนโลยีที่มีอยู่ใช้
ท างานร่วมกับสื่อการเรียนการสอนผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษา
หัวข้อ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ดาวเคราะห์ใน
ระบบสุริยะจักรวาล งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งจะอ านวยความสะดวกใน
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การเรียนการสอนของผู้สอนและผู้เรียนภายห้องเรียน ให้
การเรียนการสอนต่างๆ ให้ความมีความน่าสนใจและทันสมัย
ต่อเทคโนโลยีในปัจจุบัน 

    
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ใน
การเรียนการสอน 
 1.2.2 เพื่อพัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของผู้เรียน 
 1.2.3 เพื่ อให้การเรียนการสอนใน ช้ันเรียนมีความ
น่าสนใจและทันสมัยต่อเทคโนโลยี 
     
2. ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง 
      ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ซึ่งอธิบายการเรียนรู้ว่าเกิด

จากสิ่งเร้า การตอบสนอง และผลป้อนกลับเป็นส าคัญทฤษฎี
ปัญญานิยม ซึ่งอธิบายการเรียนรู้ว่า เกิดจากการน าเข้า
ข้อมูล ประมวลผล เข้ารหัสหรือจัดเก็บในรูปแบบที่สามารถ
น า ก ลั บ ม า ใ ช้ ใ ห ม่  ท ฤ ษ ฎี  ค อ น ส ต รั ค ติ วิ ส ต์                     
ซึ่งอธิบายการเรียนรู้ว่าเกิดจากประสบการณ์ในการสร้าง
ความรู้จากการลงมือกระท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้รับการ
ออกแบบไว้ล่วงหน้า 

2.2 สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการศึกษา 
       มัลติ มี เดี ย  คือ  โปรแกรมซอฟต์ แวร์ที่ อาศั ย
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรมประยุกต์ซึ่ง
รวมถึงการน าเสนอข้อความสัน ภาพกราฟิก (Graphic 
images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และ
ภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full motion Video) ส่วนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรม
ประยุกต์ที่รับการตอบสนองจากผู้ใช้คีย์บอร์ด (Key board) 
เมาส์ (Mouse) เป็นต้น (Hall. 1996)  

2.3 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย  
       มัลติมี เดียมีความสามารถในการรวบรวมการ

น าเสนอของสื่อต่างๆ ไว้ด้วยกัน โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น
อุปกรณ์หลักโดยการใช้ซอฟต์แวร์โปรแกรมสร้างสื่อประสม
ในการน าเสนอ  ฉะนั้น คอมพิวเตอร์มัลติมี เดียจะต้อง
ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ  (กิดานันท์ มลิทอง. 
2548: 194-196; Linda. 1995: 4-6) ดังต่อไปนี้ 

1. ข้อความ  (Text) หมายถึง ตัวหนั งสือและ
ข้อความที่สามารถสร้างได้หลายรูปแบบหลายขนาด  การ

ออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงาม แปลกตา และ
น่าสนใจได้ตามต้องการ อีกทั้งยังสร้างข้อความให้มีการ
เชื่อมโยงกับค าส าคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญเหล่านั้นด้วย
สีหรือขีดเส้นใต้ ที่เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ซึ่ง
สามารถท าได้โดยการเน้นสตีัวอักษร (Heavy Index) เพื่อให้
ผู้ใช้ทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่ค าอธิบาย ข้อความ ภาพถ่าย 
ภาพวีดิทัศน์ หรือเสียงต่างๆ ได้ 
        2. ภาพกราฟิ ก  (Graphic) หมายถึ ง  ภาพ ถ่ าย 
ภาพเขียน หรือน าเสนอในรูปไอคอน ภาพกราฟิกนับว่าเป็น
สิ่งส าคัญในสื่อประสม เนื่องจากเป็นสิ่งดึงดูดสายตาและ
ความสนใจของผู้ชม สามารถสร้างความคิดรวบยอดได้ดีกว่า
การใช้ข้อความ และใช้เป็นจุดต่อประสานในการเช่ือมโยง
หลายมิติได้อย่างน่าสนใจ 
    3. ภาพแอนิ เม ชัน  (Animation) เป็ นภ าพกราฟิ ก
เคลื่ อน ไหว  โดยใช้ โปรแกรมแอนิ เม ชัน  (Animation 
Program) ในการสร้าง เราสามารถใช้ภาพที่ วาดจาก
โปรแกรมวาดภาพ (Draw Programs) หรือภาพจาก Clip 
Art มาใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้โดยสะดวก โดยต้อง
เพิ่มขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพด้วย แล้วใช้สมรรถนะ
ของโปรแกรมในการเรียงภาพเหล่านั้นให้ปรากฏเห็นเป็น
ภาพเคลื่อนไหว เพื่อใช้ในการน าเสนอ 

4. เสียง (Sound) เสียงที่ใช้ในมัลติมีเดียไม่ว่าจะเป็น
เสียงพูด  เสียงเพลง หรือเสียงเอ็ฟเฟ็กต์ต่างๆ  จะต้อง
จัดรูปแบบเฉพาะเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้
งานได้ โดยการบันทึกลงคอมพิวเตอร์และแปลงเสียงจาก
ระบบอนาล็อกให้เป็นรูปแบบดิจิทัล  

 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

      มนตรี แรงจัดงาน (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่องการ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทางดาราศาสตร์เพื่อเสริม
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช่วงช้ันที่  3 พบว่า
นักเรียนที่ เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนทักษะกระบวนการ
สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.1 
 
         ณั ฏฐพล คุปต์ธนโรจน์  (2554) ได้สร้างการ
พัฒ นาบท เรี ยนคอมพิ ว เตอร์ ช่ วยการสอนค าศั พท์
ภาษาอังกฤษตามแนวเรื่องโดยใช้กลวิธีการเดาความหมาย
ค าศัพท์จากบริบทส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จังหวัดนครปฐม พบว่า
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ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีค่าเท่ากับ 
81.04/79.43 ซึ่งถือว่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ถึง 75/75 
 
            นวรัตน์ สารภี(2554) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ โดยใช้
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
พบว่าการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน
กิจกรรมเสริมหลักสูตรหลังเรียนสูงขึ้นกว่าหลังเรียน และ
ความคิด เห็นของนัก เรียนต่อการเรียนผ่ านบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยู่ในระดับดี 
 
             จากงานวิจัยต่างๆ ดังที่กล่าวมาแล้ว จะเห็นได้ว่า
การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาเป็นสื่อช่วยในการเผยแพร่ความรู้ 
ช่วยให้การพัฒนาคุณภาพทางการเรียนให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น เป็นสื่อที่ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
สูงขึ้น 
 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
3.1 การวิเคราะห์ระบบ 
     1. ศึกษาค้นคว้า ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลต่างๆ เกี่ยวกับสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน เรื่อง ดาวเคราะห์ในระบบ
สุริยะจักรวาล ท้ังในต ารา อินเตอร์เน็ต เอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นมาเป็นแนวทาง
ในการเตรียมแบบสอบถามให้มีข้อค าถามครอบคลุม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี ้
     2. ศึกษาประชากรที่ใช้ในการวิจัย โดยได้ศึกษาข้อมูล
ของผู้ ใช้งานทั่วไป คือ นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่  6 
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดโพธิ์บางคล้า จ านวน 20 คน 
     3. ด าเนินการสร้างแบบสอบถามและเครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษาวิจัย 
     4. น าข้อมูลที่เก็บรวบรวมแล้วไปศึกษาและวิเคราะห์
ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1 การออกแบบ Storyboard  
ล าดับ ภาพนิ่ง รายละเอียด 

1  ห น้ า แ ร ก ข อ ง
บ ท เ รี ย น
คอมพิ วเตอร์ ช่วย
ส อ น  เรื่ อ ง  ด า ว
เคราะห์ ในระบบ
สุริยะจักรวาล 

2 

 

หน้ าล ง ช่ือ เข้ า ใ ช้ 
หมายเหตุ ต้องลง
ช่ือก่อนถึงจะกดตก
ลงเพื่ อ ไป  Scene 
ถัดไปได้ 
 

3 

 

หน้าเมนูหลัก ซึ่งจะ
เป็นหน้าที่เช่ือมโยง
ไปสู่ส่วนต่างๆของ
บทเรียน จ านวน 9 
ปุ่ม 

4  หน้าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 

5  หน้าแสดงผลการ
ทดสอบก่อนเรียน 

6  หน้าเนื้อหาของดาว
เคราะห์ทั้ ง 8 ดวง
ในระบบสุริยะ 

 
3.1.3 การทดสอบระบบ หลังจากพัฒนาระบบตามที่ได้
ออกแบบไว้ จึงมีการทดลองใช้ระบบโดยผู้พัฒนาและผู้
ทดลองใช้ จากผู้ใช้งานท่ัวไปอีกจ านวน 20 คน โดยใช้วิธีการ
ทดสอบแบบแบล็คบ็อกซ์ (Black Box Testing) ที่ดูจาก
ข้อมูลน าเข้า (Input) และข้อมูลส่งออก (Output) และ
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ผลลัพธ์โดยการแจกแบบสอบถามประเมินแต่ละด้าน 
สามารถอธิบายได้ดังนี ้

   - ตรวจสอบความถูกต้องของระบบงาน เช่น 
ตรวจสอบล าดับการท างานของโปรแกรม ตรวจสอบความ
เชื่อมโยงระหว่างหน้าจอ และปุ่มควบคุมต่างๆ และความถูก
ต้องของข้อความที่แสดงบนหน้าจอ 

  - ประเมินความพึงพอใจระบบ แบ่งออกเป็น 
ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งานระบบ ด้านหน้าจอ และด้านการ
แสดงผล โดยใช้เกณฑ์ประเมินระดับความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานระบบสารสนเทศที่ได้พัฒนาขึ้น ท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่เกิน 
3.51 ขึ้นไป ตามล าดับความหมายของระดับคะแนนจาก
แบบสอบถามตามมาตราส่วนค่าชนิด 5 ระดับ 
ตารางที่ 3-1 เกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินความ
พึงพอใจ 
คะแนนเชิง
ปริมาณเฉลีย่ 

ความหมายเชิงคุณภาพ 

4.51 – 5.50 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับที่ดี
มาก 

3.51 – 4.50 ระบบท่ีพัฒนามีความพึงพอใจระดับท่ีดี 
2.51 – 3.50 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับปาน

กลาง 
1.51 – 2.50 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับที่

พอใช้ 
1.00 – 1.50 ระบบที่พัฒนามีความพึงพอใจระดับควร

ปรับปรุง 
 

3.1.4 การประเมินผลระบบ ในขั้นตอนการ
ประเมินผลระบบ กระท าโดยการใช้แบบสอบถามจากกลุ่ม
ตัวอย่าง และวิเคราะห์แบบสอบถามโดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) เพื่อใช้แปลความหมายของการทดสอบ และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อใช้แปล
ความหมายของข้อมูล โดยใช้วิธีการทางด้านสถิติดังนี้ (มนต์
ชัย, 2548)  
      - การหาคา่เฉลีย่ (Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิต
ค่าเฉลี่ย ค่ามัชฌิมเลขคณิต เป็นต้น 
    

X   =   ¦x  

                              N 
        เมื่อ       X       แทน   ค่าเฉลี่ย 

     6X     แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมดของกลุ่ม 

         n       แทน   จ านวนของคะแนนในกลุ่ม 
 
     - ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เป็น
การวัดการกระจายที่นิยมใช้กันมากเขียนแทนด้วย S.D. 

 

                      S.D.  =  n6X2  -  (6X)2 

                                      n(n – 1)            
   เมื่อ    S.D. แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
              X    แทน ค่าคะแนน 
              n    แทน   จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 

                 6    แทน   ผลรวม 

 
4. ผลการวิจัยและการพัฒนาระบบ 
    จากผลการพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องดาวเคราะห์ในระบบสุริยะจักรวาล จะได้รูปแบบของ
หน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชวยสอน ดังรูปภาพท่ี 1 

 
 

รูปภาพที่ 1 หน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
รูปภาพที่ 2 หน้าเข้าสู่บทเรียน 
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รูปภาพที่ 3 หน้าเมนูหลัก ซึ่งจะเป็นหน้าท่ีเชื่อมโยงไปสู่ส่วน

ต่างๆของบทเรียน จ านวน 9 ปุ่ม 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

รูปภาพที่ 4 หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที่ 5 หน้าแสดงผลคะแนน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปภาพที่ 6 หน้าเนื้อหาของดาวเคราะห์ทั้ง 8  

ดวงในระบบสรุิยะ 
 

5. สรุปผลการวิจัย 
จากการทดสอบความพึงพอใจของระบบโดยผู้ใช้งาน

ทั่วไปน าผลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยอีกครั้ง โดยแบ่งการประเมิน
ออกเป็น 4 ด้าน คือ  ด้านความสามารถท างานตามความ
ต้ อ งการของผู้ ใช้ งาน  (Function Requirement Test)            
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52) 
ด้ านผลลัพธ์ที่ ได้ จากโปรแกรม (Performance Test)                   
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 (ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60) 
ด้านการใช้งานโปรแกรม (Usability Test) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.43 (ค่ าเบี่ ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52) ด้ านความ
ปลอดภัย (Security Test) มีค่ าเฉลี่ย เท่ ากับ 4.20 (ค่ า
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.64) เมื่อน าผลการทอดสอบแต่
ละด้านมาผ่านระบบวิธีทางสถิติ เพื่อท าการหาค่าเฉลี่ย รวม
ทั้งหมดจะท าให้ทราบค่าเฉลี่ยที่ได้เท่ากับ 4.29 (ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.60) ดังนั้นสามารถสรุปการประเมินผล
ความพึงพอใจของระบบโดยรวมได้ว่าการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ
จักรวาล ของการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับดี 
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บนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับ 
ผู้เรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6  

Computer Assisted Instruction Lessons in topic of  
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บทคัดย่อ 
บทเรียนคอมพิว เตอ ร์ช่ วยสอน  เรื่ อง  คํ าศัพ ท์

ภาษาอังกฤษสําหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 4-6
ไ ด้ พัฒนา ข้ึน เ พ่ือ ใช้ เ พ่ิมความสามารถในการใช้
ภาษาอังกฤษ ท้ังด้างการฟัง พูด อ่าน เขียนของผู้ใช้ใน
ระดับประถมศึกษาปีท่ี 4-6 การเรียนรู้ภาษาอังกฤษของ
ผู้ใช้ในวัยนี้ ควรมีพื้นฐานคําศัพท์อย่างง่าย ๆ เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษต่อไปในระดับท่ีสูงข้ึน 
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีได้พัฒนาขึ้นมานั้น 
มีท้ังภาพท่ีเป็นการ์ตูน และเสียงเป็นสื่อกลางในการ
เรียนการสอนจะส่งผลให้ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้ได้เร็วข้ึน 
ขั้นตอนการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคร่าว 
ๆ เป็นดังนี้ เร่ิมต้นด้วยการลงทะเบียนเข้าสู่บทเรียน 
เ ม่ื อ ล งทะ เบี ยน เ รี ยบ ร้ อยแล้ ว  ผู้ ใ ช้ จ ะ ต้ อ ง ทํ า
แบบทดสอบก่อนเรียนจํานวน 20 ข้อ แล้วจึงเข้าสู่เมนู
หลัก โดยเมนูหลักแบ่งออกเป็น บทเรียน และเกมใน
ส่วนของบทเรียนจะแบ่งย่อยออกเป็น 13 หมวดหมู่ 
และเกมแบ่งออกเป็น 2 เกม ได้แก่ เกมทายคําศัพท์ 
และเกมเติมคําศัพท์ ซ่ึงมีระดับความยากท้ังหมด 9 
ระดับ และ 8 ระดับ เม่ือผู้เรียนผ่านการเรียนเนื้อหาท้ัง 
13 บทแล้ว ผู้เรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 
20 ขอ้เพ่ือทดสอบความเข้าใจในเนื้อหาอีกคร้ัง 
คําสําคัญ: คอมพิวเตอร์ชว่ยสอน แอนดรอยด์ คําศัพท์  

Abstract 
This computer lesson in topic of “vocabulary 

for learners in grade 4-6” was developed to 
increase English literacy skills, i.e., listening, 
speaking, reading, and writing, of students in 
grade 4-6. Learners in these grades should 
know some basic words to prepare themselves 
in advanced learning. Because this multimedia 
contained many cartoon and sound, 
demonstrating how to correctly spell a 
vocabulary, learners could rapidly memorize 
and understand vocabularies, and the 
meaning. Brief steps of using the computer 
media were that a learner had to register 
his/her name, and login to the system. Then, 
s/he would be requested to take a 20-item 
pretest before studying lessons comprising 13 
categories. Moreover, this media consisted of 
two games, guessing vocabulary and 
completing vocabulary. Each of them had nine 
levels and eight levels of difficulty respectively. 
After finishing the learning activity, a learner 
would be tested again with 20-item posttest. 
Key words: CAI, Android, vocabulary 

AUCC 2015

Department of Information Technology 136 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

1. บทนํา 
ปัจจุบันภาษาอังกฤษนับว่าเป็นสิ่ งสําคัญในการ

ดํารงชีวิตเป็นอย่างมาก เนื่องจากประเทศไทยกําลังเข้า
สู่ ป ร ะ ช าคม เ ศ รษฐกิ จ อ า เ ซี ยน ใน  พ .ศ .  2558 
ภาษาอังกฤษจึงมีความจําเป็นท่ีจะใช้เป็นสื่อกลางในการ
สื่อสารระหว่างบุคคล เพ่ือเป็นเคร่ืองช่วยให้คนในสังคม          
มีความเข้าใจท่ีดีต่อกัน การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
ในระดับประถมศึกษามุ่งให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้าน
ภาษา การเรียนรู้ภาษาอังกฤษนักเรียนในวัย 10–12 ปี 
ควรมีพ้ืนฐานคําศัพท์อย่างง่าย ๆ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษในระดับท่ีสูงข้ึน การใช้ภาพ และเสียงเป็น
สื่อกลางในการเรียนการสอนจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้เร็วข้ึน ประเทศไทยมีความต้องการที่จะเพ่ิม
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร ใ ช้ ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ  โ ด ย
กระทรวงศึกษาธิการได้ มีการประกาศนโยบายให้
นักเรียนเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศท่ี 1 
รวมท้ังการส่งเสริมให้มีการเปิดโรงเรียนนานาชาติ และ
โ ร ง เ รี ยน ท่ี จั ด ก า ร เ รี ยนการสอนตามหลั กสู ต ร
กระทรวงศึกษาธิการโดยใช้ภาษาอังกฤษเป็นสื่อกลางใน
กา รจั ด ก า ร เ รี ยนกา รสอน  แ ต่ก็ ยั ง ไ ม่ ส่ ง ผล ต่ อ
ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเท่าท่ีควร อีกท้ัง
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ ได้มีการเจริญก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว ครูจึงจําเป็นต้องพัฒนาตนเองให้ทันสมัยอยู่
เสมอ เพ่ือนําไปปรับใช้กับการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบัน 
 นักเรียนส่วนใหญ่ ขาดทักษะทางด้านการฟัง พูด อ่าน 
เขียน ภาษาอังกฤษ ปัจจัยหลักท่ีทําให้นักเรียนขาด
ทักษะเหล่านี้ เนื่องจากครูท่ีสอนภาษาอังกฤษในระดับ
ประถมศึกษามีจาํนวนน้อย เม่ือเทียบกับจํานวนนักเรียน 
นักเรียนในวัย 10–12 ปี ชอบเล่นกับเพ่ือนมากกว่าท่ีจะ
ฟังครูสอนเพราะนักเรียนไม่สามารถมีสมาธิจดจ่อเรียน
อย่าง ต้ั ง ใจไ ด้นานเกินก ว่าครึ่ งชั่ ว โมง  เนื่ องจาก
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีนักเรียนไม่คุ้นเคย จึงส่งผลให้
ไม่เกิดการพัฒนาการในทักษะหลักท้ัง 4 ด้านของ
ภาษาอังกฤษ นักเรียนส่วนใหญ่ในปัจจุบันใช้เวลาอยู่กับ
สังคมออนไลน์มากกว่าการทบทวนตําราเรียน เพราะ
เทคโนโลยีสมัยนี้มีความน่าสนใจมากกว่าการเรียนด้วย

ตํารา  บางโรง เรียนไ ด้ มีการใ ห้นัก เ รียนในระดับ
ประถมศึกษาท่องคําศัพท์พ้ืนฐานภาษาอังกฤษ การท่อง
คําศัพท์ด้วยวิธีการท่องจําจากตําราหนังสือ ท่องจําด้วย
ตัวอักษรนั้นทําให้นักเรียนไม่เห็นภาพ สง่ผลให้การจดจํา
นั้ นอ ยู่ ไ ด้ ไ ม่นาน  ถ้ านั ก เ รี ยน มี พ้ืนฐานทาง ด้ าน
ภาษาอังกฤษท่ีไม่ดี จะส่งผลต่อการติดติดต่อสื่อสาร 
ในอนาคต 

ดังนั้นผู้ พัฒนาจึ ง มีแนวคิด ท่ีจะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษประกอบด้วย
คําศัพท์ท่ีน่าสนใจมากมาย จัดเป็นหมวดหมู่เร่ิมต้ังแต่
คําศัพท์ท่ีเก่ียวกับสวน ครอบครัว ห้องนอน ห้องน้ํา 
ห้องนั่งเล่น ห้องครัว ห้องเรียน สวนสารธารณะ สวน
สัตว์ ไร่ นา ผัก ผลไม้ และสี บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนไม่
เพียงแต่สามารถทํางานได้บนระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 
แต่ ยัง ทํางานได้บนอุปกรณ์ เคลื่ อน ท่ี ท่ี ทํางานบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์ได้อีกด้วย คาํศัพท์ท้ังหมดท่ี
ใช้ในงานวิจัยชิ้นนี้นํามาจากหนังสือพจนานุกรมภาพ
ภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก [1] 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI: Computer 
Assisted Instruction) หมายถึง สื่อคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ใน
การเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงใช้ความสามารถของ
คอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสื่อผสมท่ีได้จาก ข้อความ 
ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ วีดีทัศน์ ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาบทเรียน หรือองค์ความรู้
ในลักษณะท่ีใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียน [2]    
2.2 การเรียนการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

การสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้สอนควรกําหนด
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ให้ผู้ เ รียนรู้ เข้าใจ และ
สามารถนําไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ดังนี้ ออกเสียงได้
ถูกต้อง รู้ความหมาย ใช้ของจริง หรือของจําลองแสดง
ความหมาย ใช้รูปภาพ ใช้ท่าทางประกอบ ใช้ข้อความ
ช่วยแสดงความหมาย ให้คําจํากัดความภาษาอังกฤษ 
การให้ความหมายโดยใช้คําท่ีมีความหมายเหมือนกัน
หรือตรงข้ามกัน ใช้วิธีบอกรากคํา ให้ความหมายเป็น
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ภาษาไทย และการนําไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ให้
เหมาะสมกับวัย และระดับชั้นของผู้เรียน 
2.3 งานวิจัยในประเทศ 

วิไลวัลย์ [3] ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โดยมี เนื้ อหาตามหลักสูตรการศึกษา ข้ัน พ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2544 สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) เร่ือง คําศัพท์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
นําไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
บ้านดงกะทิง มิตรภาพอนุสรณ์  ภาคเ รียน ท่ี  1 ปี
การศึกษา 2549 จํานวน 1 ห้อง มีจํานวนนักเรียน 25 
คน ผลการทดลองพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ทําใ ห้ผู้ เ รี ยนเกิดการเรียน รู้ เ ท่ากับ  82.30 และมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ ผู้ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเฉลี่ยร้อยละ 80.67 แสดงว่า
บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ช่ ว ย ส อ น ท่ี พั ฒน า ข้ึ น มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีได้กําหนดไว้คือ 80/80 จึง
ถือได้ว่าเป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใช้
เป็ นบท เ รี ยน ไ ด้  ซ่ึ ง สอดคล้ อ งกั บ ง าน วิ จั ย ขอ ง  
สุนิพา [4] ได้วิจัยเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี  1 มี เนื้ อหาตามแบบเ รียนวิชา
ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีแบบเรียนท่ี
ใช้ในปีการศึกษา 2552 จํานวน 3 เล่ม คือ ซุม  โปรเจค 
และ  ซี แอนด์ ซ าว  นํ า ไปทดลอง กับนักเรี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปี ท่ี 1 โรงเรียนเชิงชุมราฏร์นุกกูล ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1/3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 
จํานวน 10 คน โดยคัดเลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนตํ่า
กว่าเกณฑ์ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2552 ผลการ
ทดลอ งพบว่ า  ผลสั ม ฤทธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น รู้  เ กิ ด
กระบวนการเรียนรู้ตามจุดประสงค์เฉลี่ยร้อยละ 84.66 
และบทเรียนสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน
เฉลี่ยร้อยละ 84.50 ซ่ึงถือว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 ท่ี ไ ด้ กํ า หนด ไ ว้  นอกจากนี้ ง า น วิ จั ย ขอ ง  
ธนกฤต [5] ได้สร้างและออกแบบส่ือในรูปแบบของเกม
มัลติมี เ ดียเ พ่ือพัฒนากระบวนการจําคําศัพท์ของ
นัก เรียนชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  6 มี เนื้ อหาคํ าศัพท์
ภาษาอังกฤษจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน

ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สาระการเรียนรู้
ต่างประเทศ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 นําไปทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี 6/2 โรงเรียนชินวราราม จํานวน  
34 คน ผลการทดลองพบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้ผ่าน
เกมมัลติมีเดียของนักเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสําคัญท่ี 0.5 และผลการศึกษาความคงทนในการจํา
ของนักเรียนพบว่า คะแนนหลังเรียนและคะแนนหลัง
เรียนท้ิงระยะ 1 สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญท่ี 0.5 แสดงถึงความคงทนในการจําของ
นักเรียนไม่ได้น้อยลงไปจากเดิม ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ขนิษฐา [6] ได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกม เรื่องคําศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นัก เรียนชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  1 มี เนื้ อหาคํ าศัพท์
ภาษาอังกฤษท่ีเป็นส่วนหนึ่งของหนังสือเรียนสาระการ
เรียนรู้ พ้ืนฐานภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ หลักสูตรการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 แบ่งเป็น 3 เร่ืองคือ คําศัพท์เกี่ยวกับ
สัตว์ ผลไม้ และสิ่งของต่าง ๆ นําไปทดลองกับ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดช่องนนทรี ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จํานวน 30 คน จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม ผลการทดลองพบว่า  บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท่ีสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.20/80.33 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ี
กําหนดไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 
สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 
 
3. วิธีการดําเนินงาน 

งานวิจัยนี้ มีแนวคิดท่ีจะออกแบบส่ือการสอนท่ี
สามารถทํางานบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์และแอน
ดรอยด์ โดยมีสว่นประกอบสําคัญตามโครงสร้างแสดงใน
หัวข้อท่ี 3.1 และเกมท่ีช่วยเพิ่มทักษะการเรียนของ
ผูเ้รียนแสดงรายละเอียดในหัวข้อท่ี 3.2  
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3.1 โครงสร้างของสื่อการสอน 
โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เ ร่ือง 

คําศัพท์ภาษาอังกฤษมีโครงสร้างของระบบ แสดงดัง
ภาพท่ี 1 โดยขั้นตอนแรกคือข้ันตอนเริ่มต้นใช้งาน ท่ีผู้ใช้
ต้องลงทะเบียนเพื่อเข้าใช้งาน เพ่ือนําไปสู่หน้าต่างยินดี
ต้อนรับ จากนั้นผู้ใช้ต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียนก่อน
จึงจะสามาถเข้าไปศึกษาบทเรียนได้ เม่ือทําแบบทดสอบ
เสร็จ จะนําไปสู่หน้าเมนูหลัก ซ่ึงมีเมนูย่อยให้เลือกสอง
โหมดคือ บทเรียน และเกม เม่ือผู้ใช้เลือกศึกษาบทเรียน
จะต้องศึกษาให้ครบท้ัง 13 หมวดหมู่ จึงจะสามารถทํา
แบบทดสอบหลังเรียนได้ ถ้าหากผู้ใช้เลือกท่ีจะเล่นเกมมี 
2 เกมให้เล่น ได้แก่ เกมทายคําศัพท์ และเกมเติมคําศัพท์ 
 

 
ภาพที่ 1 โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
3.2 เกมฝึกทักษะ 

เกมในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีสร้างข้ึนเพ่ือให้
ผู้ใช้เกิดความสนุกสนาน อีกท้ังเกมยังช่วยให้พัฒนา
ทักษะทําให้ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้คําศัพท์ได้ดีย่ิงขึ้น เกมใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีแบ่งออกเป็นสองเกม 
คื อ  เ ก ม ท า ย คํ า ศั พ ท์  แ ล ะ เ ก ม เ ติ ม คํ า ศั พ ท์   
ซ่ึงรายละเอียดของแต่ละเกมมีดังน้ี 
3.2.1 เกมทายคําศัพท์ 

รูปแบบของหน้าต่างเกมทายคําศัพท์แสดงในภาพท่ี 2 
บริเวณกรอบตรงกลางคือหน้าต่างของเกมทายคําศัพท์ท่ี
สดงรูปภาพของคําถามท่ีต้องการให้ผู้ใช้ตอบ ทางด้านบน
ขวามีตัวเลขจับเวลา ซ่ึงมีการกําหนดเวลาเท่ากับ 30 วินาที 
ทางด้านล่างขวามีกรอบแสดงคะแนน และมีปุ่มคําตอบ
ทางด้านล่างท้ังหมด 3 ตัวเลือก ซ่ึงได้มาจากการสุ่ม และ

รายละเอียดของความยากของเกมในแต่ละระดับแสดงใน
ตารางท่ี 1 

 

 
ภาพที่ 2 หน้าต่างเกมทายคําศัพท์ 

 
ตารางที่ 1 ระดับความยากของเกมทายคําศัพท์ 
ระดับความยาก ความยาวอักขระ เวลา (วินาที) 
1 3 30 
2 4 30 
3 5 30 
4 6 30 
5 7 30 
6 8 30 
7 9 30 
8 10 - 13 30 
9 3 – 13 60 

 
วิธีการเล่นเกมทายคําศัพท์ ผู้ใช้จะต้องทายคําศัพท์

จากรูปภาพท่ีแสดงในกรอบตรงกลาง แล้วคลิกเลือก
คําตอบท่ีถูกต้องภายในเวลาท่ีกําหนด โดยระดับความยาก
ท่ี 1-8 จะมีจํานวนคําศัพท์ระดับละ 5 คําและระดับความ
ยากท่ี 9 จะมีจํานวนคําศัพท์ 10 คํา ซ่ึงได้มาจากการสุ่ม 
โดยแต่ละคําศัพท์ที่ทายถูกจะมีคะแนนคําละ 2 คะแนน 
ระดับความยากจะเพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ เม่ือตอบคําตอบถูกต้อง 
จนถึงระดับความยากท่ี 9 แต่ถ้าหากตอบไม่ถูกต้องและ
ไม่ทันเวลาจะจบเกมทันที 

 
3.2.2 เกมเติมคําศัพท์  

รูปแบบของหน้าต่างเกมเติมคําศัพท์แสดงในภาพที่ 3 
บริเวณมุมบนมีตัวเลขจับเวลา ตัวเลขบอกระดับความยาก 
และ ตัวเลขบอกคะแนน ตรงกลางมีภาพและช่องว่าง
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สําหรับเติมคําศัพท์ให้ตรงกับรูปภาพท่ีกําหนดให้  และ
ด้านล่างมีกรอบที่ใส่ตัวอักษรภาษาอังกฤษ เพ่ือลากมาเติม
คํ าศัพท์ลงในช่องว่ างให้ถูกต้อง ดั งภาพ ท่ี  3 และ
รายละเอียดของความยากของเกมในแต่ละระดับแสดงใน
ตารางท่ี 2 

 

 
ภาพที่ 3 หน้าต่างเกมเติมคาํศัพท์ 

 
ตารางที่ 2 ระดับความยากของเกมเติมคําศัพท์ 
ระดับความยาก ความยาวอักขระ เวลา (วินาที) 
1 3 30 
2 4 30 
3 5 30 
4 6 40 
5 7 40 
6 8 60 
7 9 - 10 60 
8 11 - 13 60 

 
วิธีการเล่นเกมเติมคําศัพท์ คือผู้ใช้ต้องเลือกตัวอักษร

จากกรอบสี่เหลี่ยมด้านล่างมาวางในช่องว่างใต้ภาพให้
ถูกต้องภายในเวลาท่ีกําหนด โดยแต่ละระดับความยากมี
จํานวนคําศัพท์ระดับละ 3 คํา เม่ือตอบถูกต้องและทันเวลา 
จะมีการเพ่ิมระดับความยากขึ้นเร่ือย ๆ จนถึงระดับความ
ยากท่ี 8 แต่ถ้าหากตอบไม่ถูกต้องและไม่ทันเวลาจะจบ
เกมทันที 
 
4. ผลการดําเนินการวิจัย 

บทเ รียน ท่ี พัฒนา ข้ึนมี เนื้ อหาแบ่ งออกเป็น  13 
หมวดหมู่ ได้แก่ คําศัพท์ท่ีเ ก่ียวกับสวน ครอบครัว 
ห้องนอน ห้องน้ํา ห้องนั่งเล่น ห้องครัว ห้องเรียน 

สวนสาธารณะ  สวนสัตว์  ไ ร่นา  ผัก  ผลไม้  และสี
นอกจากนี้ในบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนยังประกอบด้วยเกมฝึก
การเรียนรู้จํานวนสองเกม ได้แก่ เกมทายคําศัพท์ โดยมี
ระดับความยากท้ังหมด 9 ระดับ และเกมเติมคําศัพท์ มี
ระดับความยากท้ังหมด 8 ระดับ แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนจํานวนอย่างละ 20 ข้อ 

หน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเม่ือ
เริ่มต้นเปิดใช้งาน มีการอธิบายเกี่ยวเรื่อง คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 และกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมีปุ่ม
ลงทะเบียน อยู่ทางด้านล่างขวา ดังภาพท่ี 4 เม่ือเลือก
ลงทะเบียน บทเรียนจะแสดงหน้าจอลงทะเบียนดังภาพ
ท่ี 5 จากนั้นผู้เรียนจําเป็นต้องล็อกอินเข้าระบบและทํา
แบบทดสอบก่อนเรียนจํานวน 20 ข้อ ซ่ึงเป็นข้อสอบ
แบบ 4 ตัวเลือก โดยหน้าจอของแบบทดสอบก่อนเรียน
แสดงในภาพท่ี 6 และหน้าจอรายงานผลการทดสอบ
ก่อนเรียนแสดงในภาพที่ 7 

ส่วนประกอบสําคัญต่อมาท่ีผู้ เ รียนจะพบเม่ือทํา
แบบทดสอบก่อนเรียนแล้วคือหน้าเมนูหลัก แสดงใน
ภาพท่ี8 โดยมีปุ่มตัวเลือกทางด้านซ้ายให้เลือกสาม
ตัวเลือก ได้แก่ บทเรียน เกม และออกจากบทเรียน ปุ่ม
ตัวเลือกทางด้านขวาหนึ่งตัวเลือก ได้แก่ ผู้จัดทํา เม่ือ
เลือกปุ่มบทเรียน จะไปยังหน้าจอท่ีแสดงภาพท่ี 9 โดย
หมวดคําสั่งให้เลือกศึกษาจํานวน 13 หมวด สมมติว่า
ผู้เรียนเลือกบทเรียนในหมวดห้องน้ํา (Bathroom) ผู้เรียน
จะพบกับหน้าจอดังภาพท่ี 10 โดยรูปแบบของบทเรียน 
ทางด้านบนซ้ายแสดงชื่อหมวดหมู่ของคําศัพท์ ด้านล่าง
ซ้ายมีปุ่มเมนูหลัก ด้านล่างขวามีปุ่มเปิด–ปิดเสียง รูปภาพ
ท่ีแสดงอยู่บนหน้าต่างของบทเรียน เม่ือผู้ใช้นําเมาส์ไปชี้ท่ี
รูปภาพ ภาพน้ันจะขยายใหญ่ขึ้น และเม่ือผู้ใช้คลิกเมาส์ท่ี
รูปภาพจะปรากฏกรอบแสดงคําศัพท์ คําอ่าน คําแปล 
พร้อมท้ังมีเสียงบรรยายประกอบ 

จากหน้าเมนูหลัก หากผู้เรียนเลือกปุ่มเกม โปรแกรมจะ
แสดงหน้าจอในภาพท่ี 11 ซ่ึงมีเกมให้เลือกเล่นสองเกม 
ได้แก่ เกมทายคําศัพท์ และเกมเติมคําศัพท์ โดยตัวอย่าง
หน้าจอเกมทายคําศัพท์ความยากระดับท่ี 3 ความยาก
ระดับท่ี 6 และความยากระดับท่ี 9 แสดงดังภาพท่ี 12-14 
ตามลําดับ  และตัวอย่างหน้าจอเกมเติมคําศัพท์ความยาก
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ระดับ 2 ความยากระดับท่ี 4 และความยากระดับท่ี 8 
แสดงดังภาพท่ี 15-17 ตามลําดับ 

เม่ือผู้เรียนได้ศึกษาแบบเรียนครบท้ังสิบสามหมวด
แล้ว ผู้เรียนจึงจะมีสิทธิ์ในการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ได้ โดยแบบทดสอบหลังเรียนมีท้ังหมด 20 ข้อ เป็น
ข้อสอบสี่ตัวเลือก และมีระดับความยากเทียบเท่ากับ
แบบทดสอบก่อนเรียน โดยตัวอย่างหน้าจอแสดงดังภาพ
ท่ี 18 

 

 
ภาพที่ 4 หน้าแรกของบทเรียน 

 

 
ภาพที่ 5 หน้าลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพที่ 6 ตวัอย่างหน้าคําถามแบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 
ภาพที่ 7 หน้าจอรายงานผลการสอบก่อนเรียน 

 
ภาพที่ 8 หน้าต่างเมนูหลัก 

 

 
ภาพที่ 9 หน้าต่างบทเรียน 

 

 
ภาพท่ี 10 หน้าต่างบทเรียน หมวดห้องน้ํา 
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ภาพท่ี 11 หน้าต่างเกม 

 

 
ภาพท่ี 12 หน้าต่างเกมทายคําศัพท์ ระดับความยากท่ี 3 

 

 
ภาพท่ี 13 หน้าต่างเกมทายคําศัพท์ ระดับความยากท่ี 6 

 

 
ภาพท่ี 14 หน้าต่างเกมทายคําศัพท์ ระดับความยากท่ี 9 

 

 
ภาพท่ี 15 หน้าต่างเกมเติมคําศัพท์ ระดับความยากท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี 16 หน้าต่างเกมเติมคําศัพท์ ระดับความยากท่ี 4 

 

 
ภาพท่ี 17 หน้าต่างเกมเติมคําศัพท์ ระดับความยากท่ี 8 

 

 
ภาพที่ 18 ตัวอย่างหน้าคําถามแบบทดสอบหลังเรียน 
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5. สรุปผลการทดลอง 
เม่ือสิ้นสุดการดําเนินงานแล้ว ผลลัพธ์ท่ีได้คือบทเรียน

คอม พิ ว เตอร์ ช่ ว ยสอน ท่ี ส ามา รถ ทํ า ง าน ไ ด้ บน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์และแอนดรอยด์ เร่ือง คําศัพท์
ภาษาอังกฤษสําหรับระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ซ่ึงมี
คุณสมบัติเด่นคือเป็นบทเรียนท่ีประกอบด้วยคําศัพท์
ภาษาอังกฤษพื้นฐาน จํานวน 265 คํา สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 มีการแบ่งหมวดหมู่ของคําศัพท์อย่าง
ชัดเจน รวมทั้ งหมด 13 หมวดหมู่ได้แก่ คําศัพท์ ท่ี
เกี่ยวกับสวน ครอบครัว ห้องนอน ห้องน้ํา ห้องนั่งเล่น 
ห้องครัว ห้องเรียน สวนสาธารณะ สวนสัตว์ ไร่นา ผัก 
ผลไม้ และสี อีกท้ังยังมีท้ังเสียงและภาพท่ีเป็นการ์ตูน
ประกอบกับการเรียนการสอน ทําให้ผู้ใช้งานเกิดความ
เพลิดเพลิน และเกิดการเรียนรู้ได้เร็วย่ิงข้ึน ซ่ึงผู้ใช้งาน
สามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่ีครั้งก็ได้ 
ผู้ ใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถนํา
ความรู้ท่ีได้ไปใช้ในการสื่อสาร และการดํารงชีวิตใน
ปัจจุบัน 
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บทคัดย่อ 

โครงงานน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาระบบ
การพฒันาบทเรียนออนไลน์เร่ืองประเทศในอาเซียน 

ได้น าวงจรการพฒันาระบบ (System Development 

Life Cycle : (SDLC) มาใชร่้วม ทั้งการศึกษาทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้ง โดยผูใ้ชง้านสามารถใชง้านบนอินเทอร์เน็ต 
ระบบการพฒันาบทเรียนออนไลน์เร่ืองประเทศใน
อาเซียน พฒันาดว้ยภาษา PHP และจดัการกบัระบบ
ฐานขอ้มูลโดยใช้ MySQL ในแต่ละส่วนของระบบมี
การสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนอย่าง
ค รบถ้ วนสมบู ร ณ์ อ า ทิ  เ ช่ น  ส่ื อ มั ล ติ มี เ ดี ย 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เป็นตน้  ผูเ้รียน
ยงัสามารถทบทวนบทเรียนไดทุ้กท่ีทุกเวลา ซ่ึงระบบ
มีการด าเนินการอย่างมีประสิทธิภาพ และเหมาะสม
กับกระบวนการเรียนรู้ และสามารถอ านวยความ
สะดวกให้กับผู ้สอนโดยระบบมีการสร้างเน้ือหา
บทเรียนในรูปของมลัติมีเดียและการท างานออกเป็น 
3 ส่วนคือ ส่วนท่ี 1  ผูดู้แลคือผูท่ี้มีสิทธ์ิในการเพิ่ม
หรือลบข้อมูลทั้งหมดได้  ส่วนท่ี 2 ผูส้อนสามารถ
จดัการขอ้มูลบทเรียน หัวขอ้ย่อยของบทเรียน จดัการ

แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน ตรวจสอบผลการ
ทดสอบของผูเ้รียน และส่วนท่ี 3 ผูเ้รียนสามารถเขา้มา
ทบทวนเน้ือหาบทเรียน ท าแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน ตรวจเช็คผลการทดสอบของตนเองได ้
พร้อมทั้งระบบสามารถออกรายงานเพื่อสนับสนุน
การเรียนการสอนไดเ้ป็นอยา่งดี  
ค าส าคัญ: บทเรียนออนไลน์, ประเทศในอาเซียน 
 
               Abstract                                                                  

         The objective of this study was an 

development of e-Learning for ASEAN 

Community that was developed the software 

process by system development process was 

applied to collect system using Systems 

Development Life Cycle (SDLC). In this system 

the users were able to access the lesson from e-

learning Online course. This course was also 

development the language by PHP and MySQL 

that provided the computer database system for the 

student. This e-learning system was accessed by 
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the student anytime and anywhere with the 

efficiency multimedia course ware contents. There 

were Three sessions that admin could manage 

everything the teacher could arrange the lesson 

into and topic the students were capable of 

handling the pre-test and after that they could also 

check the final result testing in this system as well 

as it was the best show report to support teaching 

and learning.   

Key Word: e-Learning,  ASEAN Community 
 
1. บทน า 

ในขณะน้ีโลกของเราก าลงัเดินหน้าไปทั้ง
ด้านเศรษฐกิจการค้า และวัฒนธรรม โครงการ
ประชาคม เศรษฐกิจอาเซียนจึงถือเป็นบทบาทกา้ว
ส าคญัท่ีจะมีผลต่อชีวิตการเป็นอยู่ของทุกประเทศ
ในอาเซียน เพื่อท่ีจะก้าวไปพร้อมกันทั้ งในด้าน
การศึกษา การค้า การแลกเปล่ียนทางภาษา และ
วฒันธรรมท่ีจะมีมากข้ึนดงันั้นเร่ืองน้ีจึงเป็นเร่ืองท่ี
ส าคญัอีกเร่ืองท่ีคนไทยโดยเฉพาะเด็กไทยควรจะ
เรียนรู้และศึกษาเร่ืองราวต่างๆ ท่ีเก่ียวกบัประเทศ
ในอาเซียนใหม้ากข้ึน 

ปัจจุบนัโลกแห่งเทคโนโลยีทางการศึกษา
ได้พฒันาไปอย่างรวดเร็ว ส่ิงท่ีจ  าเป็นส าหรับการ
พฒันาอยา่งหน่ึงคือ ส่ือ เน่ืองจากส่ือเป็นตวักลางใน
การถ่ายทอดความรู้ ขอ้มูล ข่าวสาร และสารสนเทศ
ต่าง ๆ ใหก้บับุคคลทัว่ไปไดรั้บรู้ โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง
เ ม่ือมีการน าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เข้ามาสู่ระบบ
การศึกษาท าให้เกิดการน าเสนอบทเรียนในรูปแบบ
ของคอมพิว เตอร์ ช่วยสอนและเ ม่ือ เค รือข่ าย
อิน เตอร์ เ น็ ต เข้ามา มีบทบาทในสถานศึกษา 
การศึกษาผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตจึงเป็นเร่ืองท่ี

น่าสนใจและท าให้เกิดส่ือประกอบการเรียนการ
สอนประเภทหน่ึงท่ีเรียกวา่ บทเรียนออนไลน์ และ
ประโยชน์ในการเ รียนการสอนผ่านบทเรียน
ออนไลน์ E-Learning มีลักษณะยืดหยุ่นเพราะ
สามารถกระท าไดต้ามใจของผูเ้รียนและผูส้อน โดย
ไม่จ  ากดัเวลาและสถานท่ี ผูเ้รียนและผูส้อนสามารถ
เขา้ถึงบทเรียนออนไลน์ได้ง่าย ท าให้ค่าใช้จ่ายใน
การถ่ายทอดและรับข้อมูลมีราคาต ่า โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งผูเ้รียนท่ีไม่สามารถเข้าใจกับบทเรียนใน
ห้องเรียนท่ีอาจารยเ์ป็นผูถ่้ายทอดให้ก็จะเป็นเร่ือง
ยากท่ีจะกลบัไปอ่านและท าความเขา้ใจดว้ยตนเอง 

ดว้ยเหตุผลขา้งตน้จึงมีแนวคิดในระบบการ
พฒันาบทเรียนออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชา ประเทศในอาเซียน ข้ึนเพื่อลดการทบทวน
บทเรียนจากหนังสือ ซ่ึงจะก่อให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจในเ น้ือหาบทเ รียนมากยิ่ ง ข้ึน  เพื่ อ เ ป็น
ทางเลือกหน่ึงท่ีให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้และทนัสมยัต่อ
โลกในยุคปัจจุบันและย ังได้เ รียนรู้และพัฒนา
ความสามารถของตนเอง และมีข้อดี คือ ฝึกให้
ผูเ้รียนไดฝึ้กทกัษะทางความคิดสร้างสรรค ์ฝึกการมี
จินตนาการท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานผ่านส่ือ ฝึกการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ฝึกความรับผิดชอบของตนเอง 
ฝึกให้มีความใส่ใจและเห็นความส าคญัของงานท่ี
ท า มีการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองเพื่อให้
เห็นถึงประสิทธิภาพของตนเองว่าท าไดดี้มากน้อย
เพียงใด ระบบการพฒันาบทเรียนออนไลน์เร่ือง
ประเทศในอาเซียน จะเป็นประโยชน์ต่อ ผูเ้รียนและ
ผูส้อนและไดใ้ชแ้นวทางในการจดัการเรียนรู้ท่ีสอด
รับกบัอุดมการณ์และหลกัการในการจดัการพฒันา
บทเรียนออนไลน์น้ีข้ึน เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้ขา้ใจและ
อธิบายถึงความหมายของ ส่ือได้ และอธิบาย
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กระบวนการผลิตส่ือดว้ยคอมพิวเตอร์ และยงัไดรั้บ
ประโยชน์ของส่ือไดอี้กมากมาย 

 
2. วรรณกรรมและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
 2.1 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ผศ.ดร.นิตยา วงศ์ภินันท์วฒันา  (2548) 

กล่าวถึงงานวิจัย ท่ี เคยท าเ ร่ือง ผลกระทบของ
รู ป แบบก า ร เ รี ย น ในลั ก ษณะออนไล น์ ต่ อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาว่า พฤติกรรมการ
โตต้อบของนักศึกษาดีกว่าการเรียนในระบบปกติ 
งานวิจยัน้ีศึกษานกัศึกษาท่ีเรียนบญัชีระดบัปริญญา
โท ท่ีมหาวิทยาลัยแห่งหน่ึงในภาคเหนือ ซ่ึงใช ้
eLearning เสริมการเรียนในห้องเรียน พบว่า การ
ตอบค าถามของนกัศึกษามีมากข้ึน [1] 

เสาวลกัษณ์ จิตรักษ์ (2547)ไดก้ล่าวว่า การ
เรียนรู้เป็นส่ิงส าคญัต่อทุกๆ คน แต่นอกจากการ
เรียนในหอ้งเรียนแลว้ ส่ิงท่ีส าคญัไม่แพก้นัก็คือการ
เรียนรู้นอกห้องเรียน โดยใชส่ื้อประเภทต่างๆ  ช่วย
ใหเ้รียนรู้เก่ียวกบัประเทศเพื่อนบา้นไดม้ากข้ึน โดย
ได้จากการพูดคุย การอ่านหนังสือ หรือแมแ้ต่การ
หาความรู้จากส่ือออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นภาพ และ
เสียง ต่างๆ ซ่ึงสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจต่อเร่ือง
นั้นๆ ไดง่้ายข้ึน ท่ีส าคญัยงัเป็นการเรียนรู้ท่ีมีความ
ผอ่นคลายมากกวา่การศึกษาภายแต่ในหอ้งเรียน [2] 

 2.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง  

1. บทเรียนบนเครือข่าย                                                                                                     
Hannum (1998) กล่าวถึงการเรียนการ

สอนผา่นเครือข่ายวา่เป็นการจดัสภาพการเรียน การ
สอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ตบน
พื้นฐานของหลกัและวิธีการออกแบบการเรียนการ
สอนอยา่งมีระบบ[3] 

Camplese and Camplese (1998) ให้
ความหมายของการเรียน การสอนผ่านส่ือบน
เครือข่ายว่า เ ป็นการจัดการเ รียนการสอนทั้ ง
กระบวนการหรือบางส่วน โดยใชเ้วลิดไ์วด์เวบ็ เป็น
ส่ือกลางในการถ่ายทอดความรู้แลกเปล่ียนข่าวสาร
ข้อมู ลระหว่ า งกัน เ น่ื องจ าก เ วิ ลด์ ไ วด์ เ ว็บ มี
ความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลได้หลาย
ป ร ะ เ ภ ท ไ ม่ ว่ า จ ะ เ ป็ น  ข้ อ ค ว า ม  ภ า พ น่ิ ง 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็น
ส่ือกลาง ในการถ่ายทอดเน้ือหาการเรียนการสอน
[4] 

กิดานนัท ์มลิทอง (2543) กล่าววา่ การเรียน
การสอนส่ือบนเครือข่ายเป็นการใชเ้ครือข่ายในการ
เรียนการสอนโดยนาเสนอบทเรียนในลกัษณะส่ือ
หลายมิติของวชิาทั้งหมด ตามหลกัสูตรหรือเพียงใช้
เสนอข้อมูลบางอย่างเพื่อประกอบการสอนก็ได ้
รวมทั้งใช้ประโยชน์จนคุณลกัษณะต่างๆของการ
ส่ือสารท่ีมีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาใช้ประกอบ
กนัเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด [5] 

ใจทิพย ์ณ สงขลา (2542) ไดใ้หค้วามหมาย
การเรียนการสอนส่ือบนเครือข่าย หมายถึง การ
ผนวกคุณสมบติัส่ือหลายมิติหรือไฮเปอร์มีเดียเขา้
กบัคุณสมบติัของเครือข่ายเวิลด์ไวด์เว็บ เพื่อสร้าง
ส่ิงแวดลอ้มแห่งการเรียนในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากดั
ด้วยระยะทางและเวลาท่ีแตกต่างกันของผูเ้รียน 
(Learning without Boundary)  [6] 

วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวว่าการเรียน
การสอนผ่านส่ือบนเครือข่ายเป็นการน าเสนอ
โปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจ โดยน า เสนอผ่าน
บริการเวิลด์ไวด์เว็บในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึง
ผูอ้อกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผา่นส่ือบน
เครือข่ายจะตอ้งค านึงถึงความสามารถและบริการท่ี
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หลากหลายของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบติัต่างๆ
เหล่านั้นมาใช้เพื่อประโยชน์ในการเรียนการสอน
ใหม้ากท่ีสุด  [7] 

 อาจกล่าวโดยสรุปว่า บทเรียนบนเครือข่าย
เป็นการน าเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจใน
ลักษณะส่ือหลายมิติหรือไฮเปอร์มีเดีย ข้อความ 
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงเป็นส่ือกลางใน
การถ่ายทอดความรู้แลกเปล่ียนข่าวสารข้อมูล
ระหว่างกนั โดยน าเสนอผ่านบริการเวิล์ดไวด์เว็บ
ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อสร้างส่ิงแวดลอ้มแห่ง
การเรียนในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากดัด้วยระยะทาง
และเวลาท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน 

2.ประเภทของการจัดการเรียนการ
สอนบนเครือข่าย  

เ น่ืองจากอินเทอร์ เ น็ต เ ป็นแหล่ง
ทรัพยากรท่ีมีคุณสมบติัหลากหลายต่อการน าไป
ประยุกต์ใช้ในการศึกษา ดงันั้นการเรียนการสอน
บนเครือข่ายจึงสามารถท าไดห้ลายลกัษณะในแต่ละ
สถาบนัหรือในแต่ละเน้ือหาหลกัสูตรก็จะมีวิธีการ
จัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายท่ีแตกต่างกัน
ออกไป [5] 

เคร่ืองมือและภาษาทีใ่ช้ในการพฒันาระบบ 
อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีน ามาใชใ้นการพฒันา

ระบบการพฒันาบทเรียนออนไลน์เร่ืองประเทศใน
อาเซียนมีดงัน้ี 

1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Acer Aspire V3-

471G 

1.1 CPU Intel CORE i3-3110M CPU @ 

2.40GHZ  

1.2 Memory 8 GB 

1.3 Graphic Card Nvidia Geforce GT 

630M 2GB 

1.4 Hard Disk Drive 720 GB 

2. เคร่ืองพิมพ ์Xerox Phaser 6130N PS 

3. หมึกพิมพ ์Xerox 

4. กระดาษ A4 

5. Kingston Flash Drive ขนาด 4 GB 

1. ภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ 

ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ
มีมากมาย บางภาษาแมจ้ะมีมานานแลว้แต่ก็ไดรั้บ
ความนิยมอยู่  เ น่ืองจากมีการพัฒนาการอย่าง
ยาวนาน จึงมีเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เขียนโปรแกรมได้
ง่ายข้ึน ภาษาท่ีได้น ามาใช้พฒันาระบบการพฒันา
บทเรียนออนไลน์เร่ืองประเทศในอาเซียนมีดงัน้ี  

1.1  PHP ยอ่มาจากค าวา่ "Personal Home 

Page Tool" เป็น Server Side Script ท่ีมีการท างานท่ี
ฝ่ังของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ Server ซ่ึงรูปแบบในการ
เขียนค าสั่งการท างานนั้นจะมีลกัษณะคลา้ยกบัภาษา 
Perl หรือภาษา C และสามารถท่ีจะใชร่้วมกบัภาษา 
HTML ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะท าให้รูปแบบ
เวบ็เพจมีความสามารถเพิ่มข้ึนในดา้นของการเขียน
โปรแกรม ในการสร้างเวบ็จะใช ้Script  

1.2 HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext 

Markup Language พฒันามาจากภาษา SGML 

(Standard Generalized Markup Language) โดย 
นาย Tim Berners - Lee เป็นภาษามาตรฐานท่ีใช้
พฒันาเอกสารในรูปแบบของเว็บเพจบนระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียกใช้เอกสารเหล่าน้ีท า
ได้โดยการใช้โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ (Web 

Browser) เช่น Mosaic , Opera , Nescape navigator 

, Internet Explorer ฯลฯ เรียกดูแฟ้มท่ีสร้างดว้ย
ภาษา HTML ขอ้ดีของ HTML คือสามารถใชไ้ดก้บั
เค ร่ืองคอมพิว เตอร์  และระบบปฏิบัติการได้
หลากหลายชนิด 

AUCC 2015

Department of Information Technology 147 Rajabhat Rajanagarindra University



1.3 SQL 

SQL ย่อมาจาก structured query 

language คือภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรม เพื่อ
จดัการกบัฐานขอ้มูลโดยเฉพาะ เป็นภาษามาตรฐาน
บนระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์และเป็นระบบเปิด 
(open system) หมายถึงเราสามารถใชค้  าสั่ง sql กบั
ฐานขอ้มูลชนิดใดก็ได ้และ ค าสั่งงานเดียวกนัเม่ือ
สั่งงานผ่าน  ระบบฐานขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัจะได ้
ผลลัพธ์ เหมือนกัน ท าให้ เราสามารถเลือกใช้
ฐานขอ้มูล ชนิดใดก็ไดโ้ดยไม่ติดยึดกบัฐานขอ้มูล
ใดฐานขอ้มูลหน่ึง 

1.3 Java 

Java หรือ Java programming 

language คือภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ พฒันาโดย 
เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ท่ีบริษทั ซันไม
โครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์เพื่อใช้แทน
ภาษาซีพลสัพลสั  C++ โดยรูปแบบท่ีเพิ่มเติมข้ึน
คลา้ยกบัภาษาออ็บเจกตที์ฟซี (Objective-C) 

2. ระบบการจดัการฐานขอ้มูล 
ธีรวงศ์ วรรณะ(2545) เป็นโครงสร้าง

ระบบการพัฒนาบทเรียนออนไลน์บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วชิา ประเทศในอาเซียน ท่ีประกอบไป
ด้วยรายละเอียดของข้อมูลท่ีเ ก่ียวข้องกัน ท่ีจะ
น ามาใช้ในระบบต่างๆร่วมกบัระบบฐานขอ้มูล จึง
นบัว่าเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบซ่ึงผูใ้ช้
สามารถจดัเก็บขอ้มูลไดใ้นลกัษณะต่างๆ ซ่ึงส่วน
ใหญ่จะเป็นการประยุกต์น าเอาระบบคอมพิวเตอร์
มาช่วยในการจดัการฐานขอ้มูล [8] 

3.โปรแกรมท่ีช่วยในการพฒันาระบบและ
จดัท าเอกสาร  

ในการเตรียมการจดัท าเอกสารระบบสาร  
สนเทศการจ ัดการร้านเส ริมสวย กรณีศึกษา

ร้า นคุณพร เป็นขั้ นตอนแรกๆ ของการพัฒนา
ระบบสารสนเทศการจ ัดการร้าน เส ริมสวย  
ก รณีศ ึก ษ า  ร ้า น ค ุณ พ ร  ข้อส าคัญของการ
ด า เนินงานในขั้ นน้ี  คือผู ้ท่ีจะด า เนินการศึกษา
สถานภาพและประเมินความถูกต้องและความ
เหมาะสมนั้นจะต้องมีความเช่ียวชาญ ทั้งในเร่ือง
ของมาตรฐานในการพัฒนาระบบ เ ร่ืองของ
กระบวนการจ าท าเอกสาร  รวมทั้งตอ้งรู้และเขา้ใจ
รายละเอียดของการด าเนินงานทั้งระบบดว้ย มีดงัน้ี 

3.1 Microsoft Word 2010 โปรแกรมท่ี
ใช้ ใ นก ารจัด ก าร เอกส าร  จัดพิ มพ์ร า ย ง าน
ประกอบการจดัท าเอกสาร พิมพร์ายงานต่าง ๆ เป็น
มาตรฐาน การจัดท ารายงานท่ีเป็นท่ีนิยมใช้ใน
ปัจจุบัน เ น่ืองจากการใช้งานไม่ยุ่งยากและมี
ประสิทธิภาพสูง  

3.2 Microsoft  Power  Point 2010โปร    
แกรมท่ีช่วยในการจดัท า การน าเสนอหัวขอ้โครง  
งานเพื่อโดยมีคอนโทรลต่างๆ ท่ีช่วยอ านวยความ
สะดวกมากมายตามลักษณะงานท่ีจะน าเสนอรูป 
แบบสวยงามใช้งานง่ายและมีความเป็นมาตรฐาน
สูง  

3.3  Microsoft  Visio  2010 โปรแกรมท่ี
ช่วยในการท าโครงสร้างการท างานต่างๆ เช่น 
Context Diagram , Dataflow Diagram , E-R 

Diagram เป็นตน้ Microsoft Visio 2010 มีเคร่ืองมือ
ท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างเอกสารท่ี
ตอ้งการใช้สัญลกัษณ์ต่าง ๆมากมาย ท าให้มีความ
สะดวกในการท างาน  

3.4  Microsoft Project 2010 โปรแกรมท่ี
มีความสามารถวางแผนการจดัการหรือปรับปรุง
ขอ้มูลต่างๆเพื่อการบริหารโครงงาน โดยโปรแกรม
จะท าการค านวณเก่ียวกบัเวลาการท างาน ขอ้มูลท่ี
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เก่ียวกบัทรัพยากรท่ีใชใ้นการท างาน และยงัมีส่วน
ท่ีเรียกวา่ Project Guide เขา้มาช่วยเป็นแนวทางให้
สามารถวางแผนโครงงานได้ง่ายสะดวกและ
รวดเร็วมากยิง่ข้ึน  

 

3. วธีิการด าเนินงาน 

แผนภาพบริบทจะกล่าวถึงความสัมพันธ์ของ
ระบบงานใหม่วา่มีกระบวนการท างานและ มีบุคคล
ใดบ้างท่ี เ ก่ียวข้องกับระบบงานและเก่ียวข้อง
อยา่งไร ทั้งยงัแสดงให้เห็นถึงเส้นทางการไหล ของ
ขอ้มูล ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

       1. ผูดู้แลระบบ คือ ผูท่ี้ท  าหน้าท่ีดูแล
ระบบทั้งหมด สามารถเรียกดูเพิ่มแก้ไขหรือลบ
ขอ้มูลภายในได ้

       2. ผูส้อน คือ ผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีการเพิ่มลบ
แกไ้ขขอ้มูลต่าง ๆ ของบทเรียน ขอ้มูลนกัเรียน
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  การ
ประเมินผลการทดสอบ และบอกคะแนนผลการ
เรียนรู้ของผูเ้รียน  

       3. ผูเ้รียน คือ ผูท่ี้ท าหน้าท่ีในการ
จดัการขอ้มูลพื้นฐานต่างๆ เช่น ขอ้มูลสมคัรสมาชิก 

ขอ้มูลเขา้เรียน ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ท า
แบบทดสอบหลงัเรียน ดูคะแนนการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน 
 

 

 

 
 

ภาพท่ี 1 แสดงแผนภาพบริบท ( Context Diagram ) 

 

4. ผลการด าเนินงาน 
ผลการด าเนินงานระบบสารสนเทศการ

จดัการร้านเสริมสวย กรณีศึกษา ร้านคุณพรขั้นตอน
การด าเนินงาน ดงัน้ี 

1. หนา้จอหลกั 

2. หนา้จอส าหรับสมคัรสมาชิกผูเ้รียน 

3. หนา้จอผูเ้รียน 

4. หนา้จอแบบทดสอบก่อนเรียน 

5. หนา้จอเน้ือหาบทเรียน 

6. หนา้จอแสดงผลการคะแนนก่อน
เรียนและหลงัเรียน 

7. หนา้จอแสดงประวติัการท า
แบบทดสอบก่อนและหลงัการเรียนรู้ 

8. หนา้จอแสดงขอ้มูลส่วนตวัของ
ผูเ้รียน 

9. หนา้จอการจดัการ 

หนา้จอการการสมคัรสมาชิกของผูเ้รียน
เพื่อท่ีจะเข้าสู่ระบบการพฒันาบทเรียนออนไลน์
เร่ืองประเทศในอาเซียน ดงัภาพท่ี 2  
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ภาพท่ี 2 แสดงหนา้จอสมคัรสมาชิก 

หน้าจอส าหรับการสมคัรสมาชิกของ
ผูเ้รียนจะแบ่งเป็น 2  ส่วนดว้ยกนั 
ส่วนท่ี 1  แสดงหนา้จอส าหรับการกรอกขอ้มูล
ต่างๆเช่น ช่ือ นามสกุล ชั้นเรียน และหอ้งเรียนเป็น
ตน้ ส าหรับการสมคัรสมาชิก 

ส่วนท่ี 2  แสดงหนา้จอช่องส าหรับสืบคน้ค า
ใกลเ้คียงส าหรับการใชค้น้หาเน้ือหาในบทเรียน 
(ตอ้งสมคัรสมาชิกก่อนจึงจะใชไ้ด)้  

ภาพท่ี 3 แสดงหนา้จอเมนูหลกั 
 หน้าจอหลัก เม่ือผูเ้ข้าใช้ท  าการเข้าสู่

ระบบจะปรากฏหน้าจอเมนูหลักเพื่อใช้งาน โดย
จะตอ้งสมคัรสมาชิกก่อนจึงจะสามารถเขา้สู่เน้ือหา
บทเรียนได ้หากยงัไม่ไดเ้ป็นสมาชิกก็ยงัสามารถดู
ข่าวสารต่างๆได ้แต่จะไม่สามารถเขา้สู่บทเรียนได ้ 

 

ภาพท่ี 4 แสดงหนา้จอของผูเ้รียน 

หลงัจากผูเ้รียนไดส้มคัรสมาชิกจาก
หนา้แรกไดแ้ลว้ใหค้ลิกเมนูดา้นบนช่ือวา่ บทเรียน
ออนไลน์ ก็จะเขา้สู่หนา้จอบทเรียนดงัภาพ  ซ่ึงจะ
แสดงบทเรียนต่าง ๆ โดยผูเ้รียนสามารถเลือกคลิก
บทท่ีตอ้งการไดท้นัที  
 

 
ภาพท่ี 5 แสดงหนา้จอบททดสอบก่อนเรียน 

หลงัจากผูเ้รียนไดค้ลิกบทเรียนตามท่ี
ตอ้งการแลว้ระบบจะแสดงหนา้จอบททดสอบก่อน
เรียน 

ส่วนท่ี 1  แสดงหนา้จอส าหรับบททดสอบก่อน
เรียนซ่ึงจะตอ้งท าก่อนเขา้เรียนคร้ังแรก 

ส่วนท่ี 2  แสดงหนา้จอช่ือและรูปประจ าตวัของผูท่ี้
ก าลงัใชง้าน  

 
  ภาพท่ี 6 แสดงหนา้จอเน้ือหาบทเรียน 

เม่ือผูเ้รียนไดท้  าการทดสอบก่อนเรียน
เสร็จแลว้ระบบจะเขา้สู่เน้ือหาท่ีผูเ้รียนไดเ้ลือกไว้
โดยจะแสดงภาพภาพ และคลิปวดีิโอท่ีเป็นส่ือการ
สอนอยูด่ว้ย และเม่ือหลงัจากผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
เก่ียวกบัเน้ือหาเรียบร้อยแลว้ ดา้นล่างจะมีปุ่มเพื่อท า
การสอบหลงัเรียน 
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ภาพท่ี 7 แสดงหนา้จอผลคะแนนก่อนเรียนและหลงั
เรียน 

เม่ือผูเ้รียนไดท้  าการทดสอบก่อนเรียน 
เ รียนเ น้ือหาและได้ท าการทดสอบหลัง เ รียน
เรียบร้อยแลว้คะแนนท่ีผูเ้รียนท าไดก้็จะมาแสดงผล
ในหน้าน้ีเพื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนการ
เรียนรู้และหลงัการเรียนรู้เพื่อสามารถน าคะแนนมา
ประเมินการพฒันาของตนเองได ้

 
ภาพท่ี 8 แสดงหนา้จอการแกไ้ขหรือเพิ่มบทเรียน 

ในหนา้น้ีผูดู้แลสามารถแกไ้ขหรือ
เพิ่มบทเรียนต่างๆไดโ้ดยสามารถเพิ่มเน้ือหา ภาพ 
และส่ือการสอนเช่น วดีิโอได ้
ส่วนท่ี 1  แสดงหนา้จอเมนูต่างๆท่ีตอ้งการเรียกดู
หรือแกไ้ข 

ส่วนท่ี 2  แสดงหนา้จอส าหรับการแกไ้ขและเพิ่ม
บทเรียนต่างๆ ได ้

 
ภาพท่ี 9 แสดงหนา้จอประวติัเขา้เรียน 

แสดงหนา้จอแสดงประวติัการเขา้
เรียนของผูเ้รียนโดยรวม โดยผูส้อนสามารถระบุได้
วา่ตอ้งการดูของชั้นใดห้องใด 

ส่วนท่ี  1  แสดงหนา้จอเมนูต่างๆท่ีตอ้งการเรียกดู
หรือแกไ้ข 

ส่วนท่ี  2  แสดงหนา้จอประวติัการเขา้เรียนของ
ผูเ้รียนโดยสามารถระบุชั้นหรือห้องเรียนได ้

 
5. สรุปผลการด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 
 5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

ในการจัดท าโครงงานระบบการ
พฒันาบทเรียนออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
วิชา ประเทศในอาเซียน กรณีศึกษาโรงเรียนบา้น
เนินโมก เป็นระบบท่ีจดัท าข้ึนเพื่อพฒันาส่ือการ
เรียนการสอนซ่ึงนับว่าเป็นปัจจัยส าคัญมากอีก
ประการหน่ึงท่ีมีผลช่วยท าให้การเรียนการสอน
ด าเนินไปไดจ้นบรรลุผลส าเร็จตามเป้าหมายอยา่งมี
ประสิทธิภาพส่ือการเรียนการสอนมีหลายประเภท
แต่ละประ เภทก็ มี คุณลักษณะหรือคุณสมบัติ
แตกต่างกนัไป เง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตดัสินใจ
เลือกใช้ส่ือ วิธีการสอนความพร้อมทางด้านอ่ืนๆ
นอกจากนั้นก็ตอ้งค านึงถึงคุณสมบติัเฉพาะตวัของ
ส่ือแต่ละประเภทและแมแ้ต่เง่ือนไขท่ีเก่ียวกบัตวั
ผูส้อนด้วยเม่ือมีความรู้ประสบการณ์เก่ียวกับส่ือ

AUCC 2015

Department of Information Technology 151 Rajabhat Rajanagarindra University



การเรียนการสอน สามารถเลือกใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งก็
มีความพร้อมท่ีผูส้อนจะสามารถท าส่ือข้ึนใชเ้องแต่
โดยมากจะประสบกบัปัญหาและอุปสรรคต่างๆใน
สถานศึกษาปัญหาและอุปสรรคต่างๆเหล่านั้นก็ควร
จะแกไ้ขให้หมดไปผูท่ี้มีบทบาทส าคญัในเร่ืองน้ีคือ
ผูบ้ริหารและผูส้อนท่ีจะสามารถผลักดันให้มีส่ือ
การเรียนการสอนใชใ้นสถานศึกษานอกจากนั้นส่ิง
ส าคญัอีกประการท่ีไม่ควรจะมองผ่านก็คือ ระบบ
การจดัเก็บส่ือการเรียนการสอน เพื่อท าให้การน า
ส่ือไปใชส้อนครบวงจร 

 

ขอ้เสนอแนะ 

ผูจ้ ัดท าระบบสารสนเทศการจัดการร้าน
เสริมสวย กรณีศึกษา ร้านคุณพรไดมี้ขอ้เสนอแนะ
ดงัน้ี        

1. ผูจ้ดัท าควรมีการจดัท าเน้ือหาของ
โครงงานใหห้ลากหลายใหค้รบทุกกลุ่มสาระการ
เรียนรู้                                                                                                                                                                                            

2. ผูจ้ดัท าควรเลือกท าส่ือมลัติมีเดียเพิ่มใน
บทเรียนใหม้ากข้ึน เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจ
ไดม้ากข้ึนนอกเหนือจากการเรียนการสอนภายใน
หอ้งเรียน 

 
6. กติติกรรมประกาศ  

ใ นก า ร จัดท า ร ะบบกา รพัฒน า
บทเรียนออนไลน์เ ร่ืองประเทศในอาเซียนซึ่งมี
ขัน้ตอนในการปฏิบัติงานหลายขัน้ตอน ท าให้
ผู้จดัท าประสบกบัปัญหาและอปุสรรคตา่งๆ ดงันัน้
ในการจัดท าโครงงานฉบับนีจ้ึงต้องได้รับความ
ช่วยเหลือและค าแนะน าจากบุคคลหลายท่าน ซึ่ง
ทุกท่านก็ให้ความช่วยเหลือเป็นอย่างดี ผู้ จัดท า
โครงงานจึงขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี ้

                    ผู้ จัดท าขอกราบขอบพระคุณบิดา
มารดาท่ีคอยให้ก าลงัใจในการท างานเสมอมา และ
เป็นทุกสิ่งทุกอย่างส าหรับผู้จัดท าขอขอบพระคุณ 
อาจารย์ปัณฑ์ชณิช   เพ่งผล  อาจารย์วีณา  คงพิษ 
คณาจารย์และบุคลากรคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทุกท่านท่ีได้ให้ความกรุณาในการให้ค าปรึกษา 
ค าแนะน าในการออกแบบและเขียนโปรแกรม 
ตลอดจนช่วยตรวจทานการจัดท าเอกสาร จึงท าให้
การจดัท าโครงงานในครัง้นีส้ าเร็จลลุ่วงไปได้ด้วยดี 

สุ ด ท้ า ย น้ี ผู ้ จ ั ด ท า โ ค ร ง ง า น
ขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีได้ให้ความช่วยเหลือใน
ดา้นต่าง ๆ ท่ีมิไดอ้อกนาม ณ ท่ีน้ีดว้ย ท่ีมีส่วนท าให้
โครงงานระบบการพัฒนาบทเรียนออนไลน์เร่ือง
ประเทศในอาเซียนประสบความส าเร็จด้วยดี ทาง
ผู ้จ ัดท าขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสน้ี 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบคลังข้อสอบ
ออนไลน์  โดย ได้ท าการพัฒนาคลั งข้ อสอบราย วิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น โดยผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตาม
ขั้นตอนได้แก่ 1) ศึกษาวิธีการในการพัฒนาระบบ 2) 
ออกแบบระบบงาน 3)พัฒนาระบบโดยใช้ภาษา PHP และ 
HTML 4) ทดสอบระบบ 5) สรุปผล รายงานผลการ
ด าเนินงาน 

 ผลการพัฒนาพบว่า ระบบคลังข้อสอบออนไลน์สามารถ
จัดการข้อมูลของแบบทดสอบ ข้อมูลผู้เรียน และการท า
แบบทดสอบออนไลน์ได้ โดยผู้สอนสามารถเพิ่มข้อสอบเข้า
ไปในระบบ เม่ือผู้เรียนเข้ามาท าแบบทดสอบ ผู้เรียนจะต้อง
ท าการลงทะเบียนเป็นสมาชิกและผ่านการตรวจสอบการ
เป็นสมาชิกก่อนทุกครั้ง เม่ือผู้เรียนเลือกเมนูท าแบบทดสอบ 
ข้อสอบจะท าการสุ่มจากฐานข้อมูล และเม่ือผู้ เรียนท า
แบบทดสอบเรียบร้อยสามารถทราบผลคะแนนที่ได้ และ
สามารถบันทึกคะแนนของตนเองเก็บไว้ 

 
ค าส าคัญ: ระบบคลังข้อสอบออนไลน์ แบบทดสอบออนไลน์ 

Abstract  
The objective of this research was to develop 

Online test storage system. The test storage which 
was developed was Introduction to Computer 
test. The process of the research were 1) to study 
the system development approach 2) to design 
the system 3) to develop the system by using PHP 
and HTML language (code) 4) to test the system 

and 5) to conclude and report the finding of the 
process. 

The result indicated that Online storage 
system had capacity to manage data of the test, 
learners’ data, and data of Online testing. In 
addition, the instructor could add more test into 
the system. When the learners did the test, they 
had to register as members and had to be proved 
their identity as membership every times before 
they did the test. When the learners chose the 
menu to do a test, the system would sample the 
test from the data base, After the learners did the 
test, they would know the results as soon as they 
submitted the test. The test results were then 
recorded. 

 
Keywords: Online Test Storage System, Online 
Test   
 

1. บทน า 
การเรียนการสอนในปัจจุบัน เราจะพบว่าได้มีการ

เปลี่ยนแปลงไปตามการพัฒนาของเทคโนโลยี  โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ที่ในปัจจุบันเราจะพบว่ามี
การพัฒนาอย่างก้าวกระโดด การจัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติที่จัดการเรียนแค่ภายในห้องเรียนน้ันไม่เพียงพอและไม่
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เท่าที่ควร ดังน้ันในปัจจุบันเรา
เห็นว่า ครู อาจารย์และบุคคลากรทางการศึกษาหันมาให้
ความสนใจในการจัดการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย
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อินเทอร์เน็ตเพิ่มยิ่งขึ้น เพราะนอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้ตามสิ่งที่ผู้สอนต้องการแล้วผู้เรียนยังสามารถใช้
ประโยชน์จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูล
เพิ่มเติมต่างๆอีกด้วย 

ในการ จัดการเ รียนการสอน สิ่ งส าคัญอย่ างหน่ึง
นอกเหนือไปจากความรู้ที่ผู้เรียนได้รับแล้วการวัดผลจากการ
จัดการเรียนรู้ก็เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนทราบระดับ
ความสามารถของตนเองหลังจากได้เรียนรู้.  วิธีการวัดผลที่
ได้รับความนิยมและถูกน ามาใช้กันอย่างกว้างขวางก็คือการ
ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบตามที่ผู้สอนก าหนด  

  ดังน้ันเม่ือรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเปลี่ยนไป 
การจัดการในด้านการวัดผลก็ควรได้มีการเปลี่ยนแปลงไป
ตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนด้วย ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้
สนใจที่จะพัฒนาระบบการจัดการคลังข้อสอบขึ้น เพื่อให้ทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาใช้ระบบน้ีเพื่อการวัดผลและ
ประเมินผลที่ได้รับหลังจากการเรียนรู้ ซ่ึงจะช่วยให้ทั้งผู้เรียน
เกิดความสะดวกต่อการจัดการวัดและประเมินผลมากยิ่งขึ้น 

 

2. วัตถุประสงค์ 
เพื่อศึกษาและพัฒนาระบบคลังข้อสอบออนไลน์ 

 

3. ขอบเขตการวิจัย  
ในการท างานของระบบคลังข้อสอบและการท าข้อสอบ 

วิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เป็นระบบแบเครือข่าย มีส่วนของ
ผู้ใช้งานสองส่วนคือ สมาชิกและ Admin โดยมีการแบ่งส่วน
การท างานดังน้ี      

3.1 ส่วนของแอดมิน (Admin)     
 3.1.1 จัดการข้อมูลข้อสอบ      
  3.1.1.1 เรียกดูข้อมูล      
  3.1.1.2 เพิ่มข้อสอบ      
  3.1.1.3 แก้ไขข้อสอบ      
  3.1.1.4 ลบข้อสอบ      
  3.1.1.5 ทดสอบข้อสอบ   
 3.1.2 จัดการข้อมูลสมาชิก      
  3.1.2.1 เรียกดูข้อมูล      
  3.1.2.2 แก้ไขข้อมูล      
  3.1.2.3 ลบข้อมูล    
3.2 ส่วนของสมาชิก (User)    
 3.2.1 สมัครสมาชิก      
 3.2.2 จัดการข้อมูลตนเอง      
  3.2.2.1 เรียกดูข้อมูล      

  3.2.2.2 แก้ไขข้อมูล    
3.3 ข้อสอบ       
 3.3.1 ท าข้อสอบ      
 3.3.2 เก็บคะแนน 

 
4. วิธีการพัฒนาระบบ 

วิธีการพัฒนาระบบคลังข้อสอบและการท าข้อสอบมี 5 
ขั้นตอนดังต่อไปน้ี      

4.1 ศึกษาวิธีการ โดยรวบรวมข้อมูลการใช้งานด้าน
โปรแกรม Dreamweaver และโปรแกรม Photoshop โดย
ใช้ภาษา php และ html ในการพัฒนาระบบ  

4.2 ออกแบบระบบงาน ดังข้อมูลที่แสดงในภาพ 
4.3 พัฒนาระบบโดยใช้ภาษา php และ html ใน

โปรแกรม Dreamweaver ท าการออกแบบหน้าเว็บในส่วน
ต่างๆ โดยใช้โปรแกรม Photoshop และจัดการฐานข้อมูล 
โดยใช้โปรแกรม Appserv     

4.4 ทดสอบระบบ เป็นการน าโปรแกรมที่ได้พัฒนามาท า
การทดสอบเพื่อหาข้อมูลผิดพลาดในส่วนของไวยากรณ์และ
หลักการท างานของระบบ     

4.5 สรุปผล การรายงานผลการด า เ นินงานตาม
วัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

AUCC 2015

Department of Information Technology 155 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 ผังกระแสข้อมูล 

ภาพท่ี 1 แผนผังบริบท 
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5. ผลการวิจัย 

 ระบบคลังข้อสอบออนไลน์และการท าข้อสอบ
ออนไลน์ มีส่วนของผู้ใช้งานแบ่งเป็นสองส่วนคือ สมาชิกหรือ
ส่วนของผู้เรียน และ ส่วนของ Admin คือส่วนของผู้สอน 
โดยผู้เรียนสามารถเรียกดูและแก้ไขข้อมูลของตนเองได้ 
สามารถท าข้อสอบและบันทึกคะแนนสอบได้ ส่วนของ 
ผู้สอนสามารถเรียกดูข้อมูลสมาชิกและข้อมูลข้อสอบทั้งหมด
ได้ สามารถเพิ่มข้อสอบได้ และสามารถลบ แก้ไขข้อมูล
สมาชิกและข้อมูลข้อสอบได้ ซ่ึงสามารถท างานร่วมกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 

 
 
 
 
 

 

 
 

ภาพท่ี 4 หน้าล็อกอินเข้าสู่ระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 5 หน้าแรกของ Admin 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 6 หน้าแสดงข้อมูลสมาชิกท้ังหมด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 7 หน้าฟอร์มแก้ไขข้อมูลสมาชิก 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
    

  ภาพท่ี 8 หน้าแสดงข้อมูลข้อสอบท้ังหมด 
 
 

 
 
 

 
 

 

 
 

ภาพท่ี 9 หน้าฟอร์มเพ่ิมข้อสอบ 
 

ภาพท่ี 3 โครงสร้างฐานข้อมูล 
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ภาพท่ี 10 หน้าฟอร์มแก้ไขข้อสอบ 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพท่ี 11 หน้าฟอร์มสมัครสมาชิก 

 

 
 

ภาพท่ี 12 หน้าแรกของสมาชิก 
 

 
 

ภาพท่ี 13 หน้าแสดงข้อมูลส่วนตัว 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 14 หน้าฟอร์มแก้ไขข้อมูลส่วนตัว 
 

ภาพที่ 14 หน้าฟอร์มแก้ไขข้อมูล 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพท่ี 15 หน้าค าชี้แจงข้อสอบ 
 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

ภาพท่ี 16 หน้าข้อสอบ 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

ภาพท่ี 17 หน้าแสดงคะแนน 
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6. สรุปผลการวิจัย 
ระบบคลังข้อสอบและการท าข้อสอบออนไลน์ วิชา

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น สามารถท างานตามวัตถุประสงค์ที่วาง
ไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกต่อการ
เรียนการสอนในยุคแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศได้เป็นอย่างดี
ที่การเรียนรู้ของผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องอยู่ภายในห้องเรียน
เท่าน้ัน โดยระบบคลังข้อสอบสามารถเพิ่มข้อสอบเข้าไปใน
ระบบโดยระบบจะท าการบันทึกข้อสอบไว้ในฐานข้อมูล ส่วน
ในส่วนของผู้เรียนสามารถเข้ามาท าแบบทดสอบผ่านระบบ
ออนไลน์ได้ โดยเม่ือผู้เรียนท าแบบทดสอบแล้วจะทราบผล
คะแนนที่ได้ทันที ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถประเมินความรู้
ของตนเองได้ นอกจากน้ีผลคะแนนที่ได้ยังของผู้เรียนจะ
บันทึกลงฐานข้อมูลซ่ึงเม่ือผู้เรียนกลับท าแบบทดสอบอีกครั้ง
จะสามารถเปรียบเทียบผลคะแนนของตนเองได้  

6.1 ข้อจ ากัดของระบบ 
 ระบบคลังข้อสอบและการท าข้อสอบออนไลน์มี

ข้ อจ า กัด  ได้ แ ก่  การบันทึ กคะแนนที่ ได้ จากการท า
แบบทดสอบของผู้เรียน คือ เม่ือผู้เรียนท าการทดสอบแต่ละ
ครั้ง ระบบจะท าการบันทึกคะแนนสอบครั้งล่าสุดเท่าน้ัน  
 
7. ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาระบบคลังข้อสอบและการทดสอบออนไลน์ 
ควรให้สามารถเพิ่มแบบทดสอบออกเป็นรายวิชาต่างๆ เพื่อ
ความหลากหลายของรายวิชา โดยที่ผู้เรียนสามารถเลือกท า
แบบทดสอบในรายวิชาต่างๆ ที่ตนเองสนใจได้ ในการบันทึก
คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ ควรให้สามารถบันทึก
คะแนนได้ทุกครั้งที่ผู้เรียนท าแบบทดสอบเพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเปรียบเทียบผลคะแนนของตนเอง และสามารถ
แสดงผลคะแนนสอบออกมาเป็นภาพ เช่น กราฟเส้น เพื่อให้
ผู้เรียนได้ทราบถึงการพัฒนาของตนเอง  
        
 8. เอกสารอ้างอิง          
 [1] อนรรฆนงค์ คุณมณ.ี พัฒนา Web App   
     แบบมืออาชีพด้วย PHP + AJAX และ  
     jQuery. 2555.       

[2] “PHP MySQL กับ Login Form”. [ระบบ 
      ออนไลน์]. เข้าถึงได้จาก http://www. 
      thaicreate.com/community/php- 
      mysql-login-form-check-username- 
      password.html 
[3] “การท าข้อสอบ Random”. [ระบบออนไลน]์.  
      เข้าถึงได้ http://www.thaicreate.com/ 
      php/forum/065542.html 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาและเพิ่ม
ปร ะสิ ทธิ ภ าพในการออกข้ อสอบวิ ช าพื้ น ฐ านทา ง
คอมพิวเตอร์ โดยกลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 2) อาจารย์ประจ า 
สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
วิทยาเขตก าแพงแสน จ านวน 3 คน โดยการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือในการวิจัย ประกอบด้วย 
ระบบสร้ างข้อสอบจากคลังข้อสอบวิชาพื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ และผลการวิจัยพบว่าระบบ
สามารถสร้างข้อสอบเป็นข้อๆมาเก็บในคลังข้อสอบได้ไม่ว่า
จะเป็นข้อสอบแบบอัตนัยหรือข้อสอบแบบปรนัย และ
สามารถเลือกข้อสอบจากในคลังข้อสอบมาอยู่ในชุดข้อสอบ
ได้ สามารถพิมพ์ชุดข้อสอบออกมาพร้อมเฉลยได้ 
ค าส าคัญ: ระบบคลังข้อสอบ, ระบบสร้างข้อสอบ 
 

Abstract 
 This research aims to develop and increase 
efficiency in set an examination for basic 

computer science. The two samples, selected by 
purposive sampling, were  IT experts, 3 lecturers 
in Kasetsart University Kampangsaen campus of 
Computer Science. The research tools used were 
Create exams system online from item bank for 

basic computer science. The results showed that 

the system can generate an exam and save it in 

item bank, whether the multiple choice or writing. 
You can select items from the item bank put in 
the paper and can be print out a paper with 
answer. 
Key word: tem bank, Create a test system 
 

1. บทน า 
 ระบบสร้างข้อสอบจากคลังข้อสอบวิชาพื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ได้ถูกจัดท าขึ้นเพ่ือแก้ปัญหาการดู
ข้อสอบเก่าๆเพื่อน ามาออกใหม่หรือค้นหาข้อสอบเก่าเพื่อ
น ามาเลือกไปใช้ในการออกข้อสอบนั้นเกิดความยุ่งยาก
อาจจะเนื่องด้วยการจัดเก็บที่ไม่เป็นหลักแหล่ง อาจะเกิด
การสูญหาย หรือมีเอกสารที่มากเกินไป ท าให้การค้นหาแนว
ข้อสอบที่เคยจดบันทึกไว้หรือข้อสอบเก่าหาได้ยากและ
อ านวยความสะดวกให้แก่ครูหรืออาจารย์ในการออกข้อสอบ 

 เทคโนโลยีในทางด้านคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันนั้นถือได้ว่า
เป็นเทคโนโลยีที่ ได้รับการยอมรับว่ามีการท างานที่มี
ประสิทธิภาพและสะดวกสบาย การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ใน
การออกข้อสอบถือว่าเป็นการประหยัดเนื้อที่เก็บในการเก็บ
เอกสารและยังลดการเกิดการสูญหายของข้อมูลได้ อีกทั้งยัง
ง่ายต่อการ เพิ่ม ลบ และการเปลี่ยนแปลงข้อสอบได้ในทันที
 ในการออกข้อสอบในลักษณะเดิมนั้น อาจารย์ผู้ออก
ข้อสอบจะท าการเขียนข้อสอบขึ้นมาทีละข้อๆ อาจจะเขียน
ลงกระดาษหรือพิมพ์ลงในโปรแกรมเอกสาร Microsoft 
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Word และน ามาจัดรูปแบบอีกทีให้เป็นไปตามแบบฟอร์ม
ของข้อสอบซึ่งจะท าให้เกิดความยุ่งยากและอาจมีปัญหา
เรื่องของชุดข้อสอบอาจมีการสูญหายได้ และเพื่อแก้ปัญหานี้
จึงได้มีแนวคิดในการท าระบบระบบสร้างข้อสอบจากคลัง
ข้อสอบวิชาพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ โดย
อาจารย์ผู้ออกข้อสอบสามารถเลือกข้อสอบจากในคลัง
ข้อสอบโดยเลือกข้อสอบจากหมวดหมู่ที่จะออกข้อสอบได้
เพื่อประหยัดเวลาในการหาหรือหากในคลังข้อสอบไม่มี
ข้อสอบใดที่สนใจ อาจารย์สามารถออกข้อสอบขึ้นมาเองได้
และเลือกมาใส่ในชุดข้อสอบที่จะสร้างเมื่อเลือกเสร็จระบบ
จะท าการจัดรูปข้อสอบทุกข้อที่เลือกมาให้อยู่ในแบบฟอร์ม
ของชุดข้อสอบให้อัตโนมัติพร้อมเฉลยและสามารถสั่งให้
พิมพ์ออกมาได้ทันที 

 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 2.1 การวิเคราะห์ข้อสอบ [1] 
  เป็นการตรวจสอบคุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อ 

เพื่อพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้น มีระดับความยากหรือ
ค่าความง่าย ( Difficulty index or Easiness ) และค่า
อ านาจจ าแนกของข้อสอบ ( Disciminant index ) เพียงใด 

รวมทั้งพิจารณาถึงประสิทธิภาพของตัวลวงในข้อเลือกตอบ
ของข้อสอบข้อนั้นด้วย ผลการวิเคราะห์จะท าให้ทราบว่า
ข้อสอบแต่ละข้อมีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ข้อสอบที่
มีคุณภาพจะสามารถน าไปวัดและประเมินผลได้อย่าง
เที่ยงตรงและเช่ือมั่นได้  ข้อสอบที่จะวิเคราะห์คุณภาพราย
ข้อ ลักษณะข้อสอบจะเป็นแบบเลือกตอบ แบบถูก – ผิด 

หรือแบบเติมค าสั้น ๆ ก็ได้ แต่ต้องมีรูปแบบเดียวกันทั้งฉบับ 

ซึ่งมีวิธีวิเคราะห์ 2 แบบ คือ การวิเคราะห์ข้อสอบแบบ
เลือกตอบแบบอิงกลุ่ม และการวิเคราะห์ข้อสอบแบบ
เลือกตอบแบบอิงเกณฑ์ ซึ่งในงานวิจัยนี้จะพูดในเรื่องของ
การวิเคราะห์ข้อสอบแบบเลือกตอบแบบอิงกลุ่มคือ  เป็นการ
วิ เ คราะห์ โดยน าผลคะแนนของผู้ เ รี ยนแต่ ละคนไป
เปรียบเทียบกับผลคะแนนของผู้เรียนคนอื่น ๆ ในกลุ่ม
เดียวกัน เพื่อจ าแนกคนท่ีเรียนเก่งออกจากคนท่ีเรียนอ่อน  

 ดัชนีบ่งช้ีคุณภาพของข้อสอบส าหรับแบบสอบอิงกลุ่ม 

ได้แก่ ระดับความยากง่าย ( p ) และอ านาจจ าแนก ( r ) ซึ่ง
ข้อสอบที่ดีนั้น นอกจากจะต้องมีระดับความยากง่าย
พอเหมาะแล้ว จะต้องมีอ านาจการจ าแนกที่ดีด้วย ซึ่งค่า
ความยากง่ายนั้นมีค่าที่อยู่ระหว่าง 0-1 ข้อสอบที่ดีควรมีค่า
ความยากง่ายระหว่าง 0.20 – 0.80 ในข้อสอบประเภท 4 

ตัวเลือก โดยค านวณค่าความยากจากสมการนี้ 
 

                    (p)   =       H+L                  (1) 
                                 NH    +   NL         

เมื่อ H คือ จ านวนผู้สอบในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูง 
              ที่ตอบตัวเลือกนั้น  
   L คือ จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มนั้น 
      N คือ จ านวนผู้สอบในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมต่ า 
              ที่ตอบตัวเลือกนั้น 

      NH คือ จ านวนคนในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูง 
      NL คือ จ านวนคนในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมต่ า 
เกณฑ์การพิจารณาค่าความยากแสดงดังตารางท่ี 1 

ตารางที1่. เกณฑ์การพิจารณาค่าความยาก [2] 

ค่าความยาก(p) ความหมาย 
0.80  -  1.00 

0.61  -  0.80 

0.51  -  0.60 

0.50 

0.40  -  0.49 

0.20  -  0.39 

0.00  -  0.19 

ง่ายมาก 

ง่าย 

ค่อนข้างง่าย 

ยากง่ายพอเหมาะ 

ค่อนข้างยาก 

ยาก 

ยากมาก 

 

 ค่าอ านาจจ าแนก คือความสามารถของข้อสอบในการ
จ าแนกหรือแยกให้เห็นความแตกต่างระหว่างผู้สอบที่มี
ผลสัมฤทธิ์ต่างกัน เพื่อที่จะใช้พยากรณ์หรือบ่งช้ีความ
แตกต่างที่เห็นชัดในด้านความสามารถจะมีค่าตั้งแต่ - 1 ถึง 
+ 1 ค่าอ านาจจ าแนกที่ดี ควรมีค่าตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป โดย
ค านวณค่าอ านาจจ าแนกจากสมการนี้ 
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 161 Rajabhat Rajanagarindra University



r   =   H – L    (2)      หรือ      r    =   H – L     (3) 
             NH                                      NL 

เมื่อ  r คือ ค่าอ านาจจ าแนก 

      L คือ จ านวนผู้ตอบถูกในกลุม่นั้น 

  H คือ จ านวนผู้สอบในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูง 
             ที่ตอบตัวเลือกนั้น  
     NH คือ จ านวนคนในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูง 
     NL คือ จ านวนคนในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมต่ า 
กรณีที่ค่า r ติดลบ แสดงว่า ข้อสอบข้อนั้นจ าแนกกลับ คน
เก่งท าไม่ได้ แต่คนอ่อนท าได้ ถือว่าเป็นข้อสอบที่ไม่ดีควร
ตัดทิ้ง เกณฑ์การพิจารณาค่าอ านาจจ าแนก แสดงดังตาราง
ที่ 2 

ตารางที2่. เกณฑ์การพิจารณาค่าอ านาจจ าแนก [3] 

ค่าอ านาจจ าแนก ความหมาย 

1.00 

0.80-0.99 

0.60-0.79 

0.40-0.59 

0.20-0.39 

ต่ ากว่า  1.9 

จ าแนกไดด้ีเลศิ 

จ าแนกไดด้ีมาก 

จ าแนกไดด้ ี

จ าแนกได้ปานกลาง 
จ าแนกไดเ้ล็กน้อย 

จ าแนกไมไ่ด้เลย 
 

ประสิทธิภาพตัวลวงเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญของ
ข้อสอบ  ตัวลวงที่มีประสิทธิภาพ  ต้องสามารถลวงผู้ตอบที่
ไม่มีความสามารถได้  การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของตัวลวง  
ท าได้โดยวิเคราะห์ความยาก และจ าแนกอ านาจของตัวลวง
แต่ละตัว การค านวณความยากของตัวกลาง  ท าโดยวิธี
เดียวกับการค านวณความยากของตัวถูก  โดยตัวลวงที่ดี
จะต้องเป็นตัวลวงที่มีผู้เลือกตอบบ้าง  ในทางปฏิบัติใช้ตัว
ลวงที่มีผู้เลือกตอบอย่างน้อยร้อยละ  5  และมีผู้เลือกตอบ
ค าตอบนั้นน้อยกว่าตัวถูก (.05d p ตัวลวง � p ตัวถูก) 
อ านาจจ าแนกตัวลวงของตัวกลาง ค านวณได้จากสมการนี้    
r     =   L- H    (4)     หรือ     r    = L - H    (5) 

  NH                                NL    

หรือ       r   =   PL –  PH   (6)  
         

เมื่อ PL คือ สัดส่วนของผู้สอบที่ได้คะแนนรวมต่ าที่ตอบ 

             ตัวเลือกนั้น 

     PH    คือ สัดส่วนของผู้สอบในกลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงที่ 
              ตอบตัวเลือกนั้น 
  

 เมื่อวิเคราะห์ข้อสอบได้ค่าความยากง่ายและอ านาจการ
จ าแนกแล้ว ควรน ามาจัดท ากราฟ ซึ่งจะแสดงการกระจาย
ของข้อสอบดังกราฟท่ี1  
กราฟที่1. แสดงการกระจายของข้อสอบตามผลวิเคราะห์
ข้อสอบระดับความยาก [4] 

 
 

จากกราฟช้ีให้เห็นว่า ข้อสอบข้อใดบ้างที่อยู่ในเกณฑ์ใช้ได้
หรือใช้ไม่ได้ 
 

3. วิธีการด าเนินงาน 
 3.1 วิเคราะห์ระบบงานเดมิ  

 ท าการศึกษาเกี่ยวกับรายละ เอียดโครงสร้างจาก
ระบบงานปัจจุบัน เพื่อน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการวิเคราะห์
และพัฒนาระบบงานขึ้นมาใหม่ และน าข้อมูลการด าเนินงาน
ที่ได้จากการศึกษาจากการศึกษาระบบงานปัจจุบันมา
วิเคราะห์เพื่อให้ทราบขั้นตอนการท างาน 

 ระบบงานเดิมคือ [5] คลังข้อสอบส าหรับการทดสอบ
แบบปรับตัววิชาภาษาอังกฤษ เป็นระบบท าข้อสอบโดยสุ่ม
ข้อสอบมาจากคลังข้อสอบมีระดับความยากง่ายที่แตกต่าง
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กัน คะแนนสอบจะขึ้นอยู่กับความรู้ของผู้สอบ ในระบบจะ
ประกอบไปด้วยส่วนที่ท าข้อสอบและส่วนที่ เก็บข้อมูล
ค่าสถิติจากการท าข้อสอบ เพื่อน าค่าที่ได้ไปวิเคราะห์เป็น
ข้อมูลค่าเฉลี่ยเพื่อใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน 
3.2 วิเคราะห์ระบบงานใหม่ 
 จากการศึกษาระบบการท างานของระบบเดิม จึงมีความ
สนใจในการน าระบบคลังข้อสอบส าหรับการทดสอบแบบ
ปรับตัววิชาภาษาอังกฤษมาปรับปรุงให้เป็นระบบสร้าง
ข้อสอบจากคลังข้อสอบแบบปรับตัวส าหรับวิชาพื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ โดยใช้คลังข้อสอบจากระบบเดิม
ที่มีอยู่แล้วแต่เปลี่ยนจากข้อสอบภาษาอังกฤษเป็นข้อสอบ
พื้นฐานทางคอมพิวเตอร์แทนแล้วเพิ่มระบบสร้างข้อสอบเข้า
มาเพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่อาจารย์ผู้ที่อยากจะออก
ข้อสอบ อาจารย์ที่เข้าใช้ระบบสามารถเลือกประเภทข้อสอบ
ออกมาได้ หากอาจารย์ต้องการเพิ่มข้อสอบเข้าไปเพื่อใช้
สร้างชุดข้อสอบสามารถสร้างขึ้นมาใหม่ได้และข้อสอบที่
สร้างขึ้นมาใหม่สามารถน าเข้าไปเก็บในคลังข้อสอบได้ ชุด
ข้อสอบที่สร้างมาสามารถเก็บเป็นฐานข้อมูลของระบบสร้าง
ข้อสอบได้ว่าอาจารย์คนใดเป็นคนออกชุดข้อสอบแต่ละชุด 
เป็นการส ารองข้อมูลเมื่อในครั้งหน้าหากต้องการที่จะใช้ชุด
ข้อสอบเดิมจะได้น ามาใช้ได้ทันที ไม่ต้องมานั่งสร้างชุด
ข้อสอบใหม่ ชุดข้อสอบที่สร้างเสร็จสามารถพิมพ์ออกมาได้
พร้อมกับชุดเฉลยข้อสอบ 

 

 3.3 ออกแบบระบบ (Designing the Systems)         
  ในขั้นตอนการท างานวิจัยช้ินนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ระบบให้มีการท างาน 2 ระบบ ซึ่งประกอบไปด้วยระบบออก
ข้อสอบและระบบสร้างชุดข้อสอบ  

  3.3.1 ระบบออกข้อสอบ ได้มีการออกแบบให้
สามารถสร้างข้อสอบได้ 2 ประเภทคือ ข้อสอบแบบปรนัย 4
ตัวเลือกและข้อสอบแบบอัตนัย โดยมีการก าหนดหมวดหมู่
ของข้อสอบเพื่อให้ง่ายต่อการค้นหาในอนาคต และก าหนด
ระดับความยากง่ายของข้อสอบ สามารถแทรกรูปภาพลงใน
ข้อสอบได้ เมื่อท าการออกข้อสอบเสร็จข้อสอบจะถูกจัดเก็บ
ลงในคลังข้อสอบ 

  3.3.2 ระบบสร้างชุดข้อสอบ คือการน าเอาข้อสอบที่
อยู่ในคลังข้อสอบมาเลือกว่าอยากให้ข้อสอบข้อใดได้อยู่ใน
ชุดข้อสอบที่จะสร้างขึ้น สามารถเลือกข้อสอบกี่ข้อก็ได้ไม่
จ ากัด โดยสามารถสรา้งชุดข้อสอบได้ 3 ประเภทคือ ข้อสอบ
แบบปรนัยล้วน ข้อสอบแบบอัตนัยล้วน และข้อสอบแบบ
ปรนัยผสมอัตนัย เมื่อท าการเลือกจ านวนข้อสอบได้ครบตาม
ที่ตั้งเป้าไว้ชุดข้อสอบจะถูกจัดเก็บลงในคลังของชุดข้อสอบ
และชุดข้อสอบท่ีสร้างเสร็จสามารถพิมพ์ออกมาได้พร้อมกับ
ชุดเฉลยข้อสอบในกรณีที่เป็นข้อสอบแบบปรนัย โดยมี
ภาพรวมการท างานของระบบดังภาพท่ี1 

 
รูปที่1. ภาพรวมการท างานของระบบ 
 

 3.3.3 ข้อสอบจากคลังข้อสอบวิชาพื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์จะประกอบไปด้วยผู้ใช้งานหรือ 
User ที่สามารถใช้งานระบบมี 2 สถานะคือ ผู้ดูแลระบบ
และอาจารย์ เมื่อผู้ดูแลระบบเข้าเข้าสู่ระบบไปหน้าหลักจะมี
ส่วนของการเพิ่ม ลบผู้ใช้งาน เพิ่มหมวดหมู่ข้อสอบ และเพิ่ม
รายวิชา ในส่วนของอาจารย์เมื่อเข้าเข้าสู่ระบบไปหน้าหลัก
จะมีส่วนของการดูข้อสอบและชุดข้อสอบที่ตนเองเป็นคน
ออกในคลัง ส่วนของการออกข้อสอบ ส่วนของการแก้ไข
ข้อสอบ และส่วนของการสร้างชุดข้อสอบ โดยอาจารย์
สามารถเพิ่มหมวดหมู่ และรายวิชาได้ด้วย ดังภาพท่ี2 
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รูปที่2. แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 

3.4 พัฒนาระบบ  

 ระบบสร้างข้อสอบจากคลังข้อสอบวิชาพื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษาPHP[6] ใช้
ฐานข้อมูล MySQL[7] ในการจัดการฐานข้อมูลในคลัง
ข้อสอบและข้อมูลทั้งหมดของผู้ใช้งานในระบบ โดยในการ
พัฒนาระบบสามารถสร้างได้ทั้งข้อสอบ และชุดข้อสอบแล้ว
จัดเก็บลงคลังข้อสอบ 
 

3.5 ทดสอบและปรับปรุงระบบ 

 ผู้พัฒนาได้ท าการทดสอบระบบโดยใช้กระบวนการ
ทดสอบด้วยตนเองและผู้ ใ ช้งาน โดยแบ่งการทดสอบ
ออกเป็นข้ันตอนดังนี ้
 3.5.1 การทดสอบด้วยตนเอง ทดสอบความสมบูรณ์ของ
ระบบด้วยตนเอง เพื่อให้ทราบว่าระบบมีส่วนใดบ้างท่ีขัดข้อง 
หากมีส่วนขัดข้องจะน าไปปรับปรุงและแก้ไข 

 3.5.2 การทดสอบโดยผู้ใช้งาน เป็นการทดสอบ
ระบบงานโดยค านึงถงึผู้ใช้งานรวมไปถึงผู้ที่ไม่มคีวามรูใ้นการ
ใช้เว็บไซต์ เมื่อทดสอบแล้วได้น าระบบมาปรับปรุงแก้ไข
เพื่อให้ใช้งานไดง่้ายและดียิ่งขึ้น 
 
 

4. ผลการด าเนินงาน 
 จากการทดสอบระบบ สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ซึ่ง
ได้ผลลัพธ์ดังต่อไปนี้ 
 4.1 ข้อสอบที่ออกเป็นข้อๆสามารถแก้ไขได้และเรียก
ออกมาดูได้จากในคลังข้อสอบ 
 4.2 ชุดข้อสอบสามารถเลือกมาได้จากคลังข้อสอบโดยใช้
หมวดหมู่ในการค้นหาเพื่อให้ง่ายต่อการเลือกข้อสอบ และ
ระบบสามารถใช้งานได้ง่ายไม่ยุ่งยาก สามารถเรียกดูข้อสอบ
ตามหมวดหมู่ หรือตามระดับข้อสอบได้ถูกต้อง ชุดข้อสอบ
สามารถพิมพ์ออกมาพร้อมเฉลยได้ถูกต้อง 
 

5. สรุปผลการด าเนินงาน 
 ระบบสร้างข้อสอบจากคลังข้อสอบวิชาพื้นฐานทาง
คอมพิวเตอร์แบบออนไลน์สามารถ สร้างข้อสอบเป็นข้อๆมา
เก็บในคลังข้อสอบได้ไม่ว่าจะเป็นข้อสอบแบบอัตนัยหรือ
ข้อสอบแบบปรนัย และสามารถเลือกข้อสอบจากในคลัง
ข้อสอบมาอยู่ ในชุดข้อสอบได้ สามารถพิมพ์ชุดข้อสอบ
ออกมาพร้อมเฉลยได้ ดังภาพท่ี 3, 4, 5 และ6 

 
รูปที่3. ภาพหน้าหลักของเว็บไซต์ 
 

 
รูปที่4. ภาพหน้าสร้างชุดข้อสอบ 
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รูปที่5. ภาพหน้าจอเลือกข้อสอบลงชุดข้อสอบ 
 

 
รูปที่6. ภาพชุดข้อสอบที่ถูกสร้างเสร็จ 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
 ในการจัดท าระบบระบบสร้างข้อสอบจากคลังข้อสอบ
วิชาพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์แบบออนไลน์ มีหลายขั้นตอนที่
ตัวผู้จัดท ามีความไม่เข้าใจ จึงต้องได้รับค าแนะน าจากบุคคล
หลายท่าน จึงกราบขอบพระคุณมาไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณคณะศิลปะศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกสรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน ส าหรับทุน
ในการเข้าร่วมน าเสนอผลงาน 

 ขอขอบพระคุณอาจารย์ปรวี วงศ์สวัสดิ์สุริยะ ที่ให้
ค าแนะน าความช่วยเหลือมาโดยตลอด เป็นที่ปรึกษาและ
ช้ีแนะแนวทางในการพัฒนาระบบจนระบบเสร็จลุล่วงไป
ด้วยดี 
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ระบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบออนไลนŤ 
E-Learning System 
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บทคัดยŠอ 

ระบบ E-Learning หรือสื่อการเรียนการสอนรูปแบบ
ออนไลนŤ เปŨนระบบท่ีพัฒนาขึ้นมาสําหรับใหšผูšใชšท่ีตšองการ
นําหลักสูตรท่ีใชšสอนในหšองเรียนมาทําเปŨนหลักสูตรออนไลนŤ 
ซ่ึงผูšเรียนสามารถเขšามาเรียนไดšโดยไมŠจําเปŨนตšองเรียนใน
หšองเรียน สามารถเขšาเรียนไดšทุกท่ีท่ีมีอินเตอรŤเน็ต ระบบนี้
ยังรวมไปถึงการวัดผลการผŠานหลักสูตร โดยผูšใชšสามารถ
สรšางแบบทดสอบและเก็บคะแนน เพ่ือนํามาใชšวัดผลการ
เรียนรูšของผูšเรียนไดšอีกดšวย 

ระบบ E-Learning ดังกลŠาวไดšถูกใชšใหšเปŨนสŠวนหนึ่งของ
ระบบเว็บไซตŤสําเร็จรูป SoGoodWeb เพ่ือสรšางความหลาย
หลายในการเลือกใชšงานของลูกคšาท่ีเขšามาใชšบริการเว็บไซตŤ 

ผลจากการทดสอบการใชšงานระบบ E-Learning พบวŠา
ระบบ E-Learning สามารถใชšไดšจริงรŠวมกับระบบเว็บไซตŤ
สําเร็จรูป SoGoodWeb ตั้งแตŠระบบสŠวนจัดการของลูกคšา
เจšาของเว็บไซตŤ สŠวนการลงทะเบียน การแจšงชําระเงิน การ
เขšาเรียน การทําแบบทดสอบ ของสมาชิกเว็บไซตŤไดšเปŨน
อยŠางดี  
 
คําสําคัญ: ระบบเว็บไซต์สําเร็จรูป, สื่อการเรียนการสอน
รูปแบบออนไลน ์

 
 

 
Abstract 

E-Learning System is the system was 
developed for the users who want to take a 
course of instruction in the classroom to make  
online courses. In this way students can come to 
learn without the need to learn in the classroom. 
Can study anywhere they have Internet access. 
This system also includes a measure to pass the 
course. Users can create quizzes and collect 
points. Can be used to measure student learning 
as well. 
E-Learning System has been used as part of 

the finished website (SoGoodWeb). Can to create 
a variety of options for customers who use the 
site. 

The results of testing the use of E-Learning, E-
Learning system that can be used in conjunction 
with actual finished SoGoodWeb ranging from the 
management of the site owners. Members can 
use the registration, payment, enrollment, and 
the quiz of website member as well. 
 
 Keyword:  Finished Website , E-Learning 
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1. บทนํา 
ในปัจจุบันการใช้งานอินเตอร์เน็ตเป็นท่ีแพร่หลายอย่าง

มากǰซ่ึงถือว่าในยุคแห่งเทคโนโลยีǰǰอินเตอร์เน็ตǰเป็นปัจจัย
หนึ่งท่ีถูกนํามาใช้ประกอบกับชีวิตประจําวันเลยก็ว่าได้ǰจึง
ส่งผลให้ǰใครๆก็อยากมีเว็บไซต์เป็นของตนเองǰไม่ว่าจะเป็น
เว็บไซต์ส่วนตัวǰจนถึงเว็บไซต์องค์กรขนาดใหญ่ǰซ่ึงในการ
สร้างเว็บไซต์นั้นสําหรับบุคคลท่ีไม่ความรู้ในด้านการเขียน
เว็บจึงไม่สามารถสร้างขึ้นเองได้ǰหรือหากเขียนได้อาจจะมี
ความต้องการท่ีจะพัฒนาเว็บให้ดีย่ิงขึ้นǰ“เว็บไซต์สําเร็จรูป” 

จึงเป็นทางเลือกหนึ่งท่ีบุคคลส่วนใหญ่เลือกใช ้

ระบบǰSoGoodWeb เป็นเว็บไซต์สําเร็จรูปอีกหนึ่ง
เว็บไซต์ท่ีได้ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัทǰโปรซอฟท์ǰเว็บǰโดยǰ
เว็บไซต์สําเร็จรูปǰSoGoodWeb ได้มีคุณสมบัติหลายอย่าง
ให้ผู้ใช้งานได้ใช้ǰไม่ว่าจะเป็นǰบทความǰร้านค้าǰแกลเลอรี่ǰ
เว็บบอร์ดǰและฟังก์ชั่นการใช้งานต่างๆǰเพ่ือการใช้งานท่ี
ห ล า ย ห ล า ย ย่ิ ง ขึ้ น จึ ง ไ ด้ มี ก า ร พั ฒ น า ใ ห้ เ ว็ บ ไ ซ ต์ǰ
SoGoodWeb มีเพ่ิมทางเลือกจึงได้มีการออกแบบฟังก์ชั่น
ต่างๆǰเพ่ิมขึ้นมาǰ“ระบบǰE-Learning”เป็นตัวเลือกท่ีถูก
เลือกมาเป็นอีกคุณสมบัติหนึ่ งของเว็บไซต์สํ า เร็จรูปǰ
SoGoodWeb 

ระบบǰE-Learning หรือสื่อการเรียนการสอนรูปแบบ
ออนไลน์ǰเป็นระบบท่ีพัฒนาขึ้นมาสําหรับให้ผู้ใช้ท่ีต้องการ
นําหลักสูตรท่ีใช้สอนในห้องเรียนมาทําเป็นหลักสูตรออนไลน์ǰ
ซ่ึงผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนได้โดยไม่จําเป็นต้องเรียนใน
ห้องเรียนǰสามารถเข้าเรียนได้ทุกท่ีท่ีมีอินเตอร์เน็ตǰระบบนี้
ยังรวมไปถึงการวัดผลการผ่านหลักสูตรǰโดยผู้ใช้สามารถ
สร้างแบบทดสอบและเก็บคะแนนǰเพ่ือนํามาใช้วัดผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้อีกด้วย 

 

2. วิธีการทดลอง 
���� วางแผนการดําเนินงาน 

���� เก็บรวมรวมข้อมูล ศึกษาข้อมูลระบบǰE-

Learning จากระบบเว็บไซต์ต่างๆǰท้ังระบบ
ออนไลนแ์ละออฟไลน ์

���� วิเคราะห์ความต้องการของระบบ โดยการศึกษา
รูปแบบการทํางานจากระบบǰE-Learning จาก
เว็บไซต์อ่ืนๆǰเพ่ือวิเคราะห์หาจุดเด่นǰจุดด้อยของ
ระบบǰและสิ่งท่ีจําเป็นในการใช้งานในระบบ 

���� ออกแบบหน้าจอของระบบในแต่ละส่วนǰและ
ออกแบบฐานข้อมูลของระบบǰโดยให้มีความ
ความสอดคล้องกับฐานข้อมูลของเว็บไซต์หลัก 

���� พัฒนาระบบในส่วนต่างๆǰโดยเริ่มจากส่วนจัดการ
ของผู้ดูแลเว็บไซต์ǰ	Back End) ส่วนจัดการ
สําหรับสมาชิกเว็บไซต์ǰ	Member Zone) และ
ส่วนแสดงรายการและข้อมูลหลักสูตรǰ	'SPOUǰ
End) ตามลําดับ 

���� ตรวจสอบข้อผิดพลาดของระบบ ในแต่ละส่วน 

โดยการทดสอบการใช้งานหลังการพัฒนาเสร็จใน
แต่ละส่วน รวมท้ังวิเคราะห์หาข้อควรแก้ไขและ
พัฒนาเพ่ิมเติม 

���� ทดสอบการใช้งานท้ังระบบǰและประเมินผล โดย
วิเคราะห์สรุปผลท่ีได้จากระบบว่ามีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้างและตรงตามเปŜาหมายท่ี
วางไว้มากน้อยเพียงใด 

2.8. จัดทําเอกสารประกอบการใช้งานǰและนําเสนอ
ผลงานแก่ทีมงานǰบริษัท และมหาวิทยาลัย 
 

3. วัตถุประสงคŤของการทดลอง 

���� สร้างอีกทางเลือกในการใช้งานคุณสมบัติต่างๆใน
ระบบเว็บไซต์สําเร็จรูปǰSoGoodWeb 

3.2. สร้างระบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ǰ
เพ่ือพัฒนาเว็บไซต์สําเร็จรูปǰSoGoodWebให้มี
การใช้งานท่ีหลากหลายกว่าเว็บไซต์คู่แข่งด้วย
ฟังก์ชั่นท่ีตอบสนองลูกค้าได้มากกว่า 

���� ระบบสื่อการเรียนการสอนในลักษณะเชิงพาณิชย์ 

 

4. เครื่องมือที่ใชšในการดําเนินงาน 

���� ăาร์ดแวร์ǰ	)BSEXBSF
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- เครื่องคอมพิวเตอร์ทางสํานักงานǰ	Office 

$PNQVUFS
 
���� ซอฟต์แวร์ǰ	4PGUXBSF
 

- "YVSFǰ41 : ใช้ออกแบบǰUser *OUFSGBDF 

ของระบบ 

- &OUFSQSJTFǰ"SDIJUFDUǰ�ǰใช้ออกแบบการ
ทํางานǰแผนผังงาน และฐานข้อมูลของ
ระบบ 

- 4UVEJPǰ����ǰ�ǰใช้ในพัฒนาระบบ 

- 42-ǰ4FSWFSǰ.BOBHFNFOUǰ4UVEJP : ใช้
จัดการฐานข้อมูล 

���� เทคโนโลยีท่ีใช้ 	5FDIOPMPHZ) 
- #PPUTUSBQ 

- +2VFSZ 
���� ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมǰ	1SPHSBNNJOHǰ

-BOHVBHF
 
- ภาษาหลัก 

• "41�/FUǰ'SBNFXPSLǰ$� 

• SQL 

- ภาษาท่ีใช้ประกอบ 

• )5.-ǰ)5.-� 

• +"7"4$3*15 

• $BTDBEJOHǰ4UZMFǰ4IFFUTǰ	$44
 
 

5. ผลการดําเนนิงาน 

จากการดําเนินงานจนเสร็จสิ้นǰจงึได้ระบบสื่อการ
เรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ǰซ่ึงเป็นฟังก์ชั่นสําหรับ
เลือกใช้งานของเว็บไซต์สําเร็จรูปǰSoGoodWeb 

ในส่วนของระบบจะประกอบไปด้วย �ǰส่วนǰคือǰ
ส่วนหน้าแสดงผลǰส่วนจัดการสําหรับผู้ดูแลเว็บไซต์ǰและ
ส่วนจัดการสําหรับเว็บไซต์ 
 

 
“รูปท่ี 1. ตัวอยŞางหนşาแสดงผลรายการหลักสูตร” 

 
จากรูปท่ีǰ�ǰส่วนหน้าแสดงผลǰเป็นส่วนแสดงข้อมูลต่างๆ

ท่ีได้จัดการข้อมูลโดยผู้ดูแลเว็บไซต์ǰมีการแสดงรายการ
หลักสูตรǰหมวดหมู่หลักสูตรǰการแสดงความคิดเห็นต่างๆ 

 

 
“รูปท่ี 2. ตัวอยŞางหนşาจัดการระบบสําหรับผูşดูแลเว็บไซตŢ” 

 
 จากรูปท่ีǰ�ǰส่วนจัดการสําหรับผู้ดูแลเว็บไซต์ǰเป็นส่วน
สําหรับจัดการข้อมูลการแสดงผลǰรวบท้ังจัดการข้อมูลต่างๆ
ท่ีแสดงในหน้าแสดงผลโดยผู้ดูแลเว็บไซต์ 
 

 
“รูปท่ี 3. ตัวอยŞางหนşาแสดงรายการหลักสูตรท่ีเรียนของสมาชิก” 

 
จากรูปท่ีǰ�ǰส่วนจัดการสําหรับสมาชิกเว็บไซต์ǰ	ส่วน

จัดการสําหรับผู้เรียน
ǰเป็นส่วนแสดงรายการหลักสูตรǰการ
ลงทะเบียนǰคะแนนǰและผลการเรียนของผู้เรียนǰโดยผู้เรียน
สามารถจัดการการลงทะเบียนของตัวเองได ้
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โดยจุดเด่นของระบบǰคือǰระบบสามารถรองรับการ
ทํางานของระบบต่างๆǰตั้งแต่ระบบลงทะเบียนเรียนจนถึง
จบหลักสูตรโดยอัตโนมัติǰหรือสามารถแก้ไขได้ตามความ
ต้องการของผู้ดูแลระบบ 

 

6. สรุปและอภิปรายผล 
ระบบǰE-Learning หรือสื่อการเรียนการสอนรูปแบบ

ออนไลน์ǰเป็นระบบท่ีพัฒนาขึ้นมาสําหรับให้ผู้ใช้ท่ีต้องการ
นําหลักสูตรท่ีใช้สอนในห้องเรียนมาทําเป็นหลักสูตรออนไลน์ǰ
ซ่ึงผู้เรียนสามารถเข้ามาเรียนได้โดยไม่จําเป็นต้องเรียนใน
ห้องเรียนǰสามารถเข้าเรียนได้ทุกท่ีท่ีมีอินเตอร์เน็ตǰระบบนี้
ยังรวมไปถึงการวัดผลการผ่านหลักสูตรǰโดยผู้ใช้สามารถ
สร้างแบบทดสอบและเก็บคะแนนǰเพ่ือนํามาใช้วัดผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้อีกด้วย 

ซ่ึงจากการทดลองระบบǰE-Learning สามารถใช้สร้าง
รายได้ได้จริงǰสามารถเป็นทางเลือกสําหรับลูกค้าเพ่ือซ้ือ
แพ็คเกจใช้งานได้ ǰและในส่วนของระบบǰE-Learning 

สามารถลงทะเบียนเข้าเรียนǰจัดการระบบǰทําแบบทดสอบǰ
คํานวณผลคะแนนได้ในระบบเดียวอย่างสมบูรณ ์

 
7. ขšอเสนอแนะ 

7.1. ศึกษาระบบǰE-Learning รูปแบบใหม่ๆให้
ทันสมัยและน่าใช้งาน 

7.2. ศึกษารูปแบบหน้าเว็บไซต์ให้ทันเทคโนโลยีต่างๆǰ
เช่นǰ4NBSUǰQIPOFǰ5BCMFU 

7.3. ศึกษาหาสิ่งจําเป็นต่างๆǰท่ีต้องใช้ในระบบการ
เรียนการสอน 

 
8. กิตติกรรมประกาศ 

การทําโครงงานเรื่องǰระบบสื่อการเรียนการสอนรูปแบบ
ออนไลน์ǰ	ǰE--FBSOJOHǰ4ZTUFN
ǰในครั้งนี้จะสําเร็จลุล่วงไป
ไม่ได้หากขาดโอกาสจากทางบริษัทǰโปรซอฟท์ǰคอมเทคǰท่ี
ได้ทําให้มีโอกาสได้แสดงทักษะในหลายๆด้านออกมาǰและ
พนักงานท่ีปรึกษาǰน�ส�สาธิตาǰǰอันประเสริฐพรǰท่ีคอยให้
คําปรึกษาǰคําแนะนําǰอย่างดีในระหว่างท่ีทําโครงงานอยู่ท่ี

นั่นǰข้าพเจ้าจึงอยากใคร่ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง
มาǰณǰท่ีนี้ด้วยǰสําหรับคําแนะนําǰและแนวทางทุกอย่างใน
ทําโครงงานครั้งนี ้

ขอขอบพระคุณสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ǰคณะ
วิทยาศาสตร์ǰมหาวิทยาลัยแม่โจ้ บุคลากรǰอาจารย์ทุกท่านǰ
ท่ีคอยช่วยเหลือǰติดต่อประสานงานและการให้คําปรึกษาแก่
นักศึกษาในการทําโครงงาน 

 

9. เอกสารอšางอิง 

[�>ǰ เว็บไซตŤสําเร็จรูป SoGoodWeb. “การใชšงาน
เว็บไซตŤ.” แหล่งท่ีมา : IUUQ���XXX�TPHPPEXFC�DPN� 
"SUJDMF�%FUBJM������ 
	วันท่ีสืบค้นǰ�ǰมิถุนายนǰพ�ศ�ǰ����
 

[2>ǰ บริษัทǰโปรซอฟท์ǰคอมเทค�ǰคูŠมือการใชšงาน
โปรแกรม Visual Studio สําหรับการพัฒนาเว็บไซตŤ
สําเร็จรูป SoGoodWeb 

<�>ǰ บริษัทǰโปรซอฟท์ǰคอมเทค� คูŠมือการการออกแบบ
เว็บไซตŤสําเร็จรูป SoGoodWeb 
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สื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวเร่ืองการหลอมรวมรปูภาพ 
e-Learning of Animation for Morphing Image 

 
พงศธร ลิ้มชนะกุล1, ดร.อุรีรัฐ สุขสวัสดิ์ชน2 และ ดร.จักริน สุขสวัสดิ์ชน3 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยบูรพา วิทยาเขตบางแสน, ชลบุรี 

อีเมล์: neversay2u@gmail.com1, ureerat.w@gmail.com2 และ jakkaman@gmail.com3 

 
บทคัดย่อ 

 โครงงานนี้น าเสนอระบบสื่อการเรียนรู้การหลอมรวม
รูปภาพในรูปแบบแอนิเมชัน แบ่งเป็นสามส่วน ส่วนที่หนึ่ง
เป็นทฤษฎีของการหลอมรวมรูปภาพ ผู้ใช้สามารถเรียนรู้
ส่วนน้ีในรูปแบบวิดีโอ ส่วนท่ีสองเป็นเครื่องมือท่ีผู้ใช้สามารถ
ปฏิบัติ สร้าง และแสดงผลลัพธ์ของการหลอมรวมรูปภาพ 
ส่วนที่สามเป็นแบบทดสอบ ผู้จัดท าได้ทดลองระบบสื่อการ
เรียนรู้กับผู้ใช้จ านวนสิบคนที่ไม่มีความรู้มาก่อน พบว่ามี
ค่าเฉลี่ยก่อนการเรียนรู้ที่ 0.68 และหลังการเรียนรู้ด้วย
ระบบของเราที่ 4.05 
 

Abstract 
 This project presents e-learning system for 
morphing image in form animation. This program 
has three parts. First part is theory of morphing 
image which the users can learn this part with 
video. Second part is the tool that the users can 
practice, create, and display the morphing image 
result. Third part is examination. We tested our e-
learning system with ten users who do not know 
morphing before. It found that the average of 
knowledge before learning is 0.68 and after 
learning with our system is 4.05.  
 
ค าส าคัญ: ภาพเคลื่อนไหว, การหลอมรวมรูปภาพ 
 
1. ที่มาและความส าคัญ 
 การสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน หมายถึง การ
ท าให้มีชีวิต คือการน าภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาแสดงผลอย่าง

ต่อเนื่องจนเหมือนกับว่าภาพสามารถเคลื่อนไหวได้ตาม
ความคิดหรือจินตนาการ ซึ่ งในปัจจุบัน มนุษย์ได้น า
เทคโนโลยีนี้มาใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ ได้มากมาย เช่น 
งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตย์ 
งานก่อสร้าง งานด้านวิทยาศาสตร์ หรืองานพัฒนาเว็บไซต์ 
เป็นต้น การแอนิเมชันถูกแบ่งเป็น 3 ประเภทใหญ่ [1] คือ 
1. Drawn Animation 2. Stop Motion และ 3. 
Computer Animation หนึ่งในเรื่องที่น่าสนใจในประเภท
ของ Computer Animation คือ การหลอมภาพที่เป็นการ
เปลี่ยนแปลงระหว่างภาพดิจิทัลสองภาพที่ไม่เหมือนกัน โดย
ในปัจจุบันวิธีการหลอมภาพถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลาย 
ยกตัวอย่างเช่น ด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกส์ คอมพิวเตอร์
แอนิเมชัน คอมพิวเตอร์วิทัศน์ สื่อโฆษณาหรือในทาง
ภาพยนตร์ เป็นต้น แต่ในการเรียนการสอน ไม่ได้มีการสอน
ทฤษฎี หรือกระบวนการล าดับขั้นตอนที่มีความเกี่ยวข้องกับ
การสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือการหลอมภาพในห้องเรียน
เท่าใดนัก   
 ผู้จัดท าจึงด าเนินการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สื่อการ
เรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวด้วยการหลอมรวมรูปภาพโดยใช้
เทคนิคการประมวลผลภาพ การแอนิเมชัน และการหลอม
ภาพ โดยแบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วนในโปรแกรมคือ ภาคทฤษฎี
ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการประมวลผลภาพ การแอนิเมชัน และ
การหลอมภาพ ภาคปฏิบัติในการสร้างแอนิเมชันของการ
หลอมภาพและภาคทดสอบ ซึ่งอยู่ในรูปแบบ Windows 
Desktop Application ที่รองรับที่รองรับการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) และเครื่องคอมพิวเตอร์
โน๊ตบุ๊ค (Notebook) เพื่อให้คณะผู้จัดท าและผู้ศึกษา
สามารถเข้ า ใจถึ งพื้นฐานและกระบวนการของการ
ประมวลผลภาพ ภาพเคลื่อนไหวและการหลอมรวมรูปภาพ  
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2. วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อศึกษาเทคนิค วิธีการ แนวทางในการใช้งานการ
ประมวลผลภาพ การแอนิเมชัน และการหลอมภาพ เพื่อ
น ามาประยุกต์ใช้กับโปรแกรมสื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหว
ด้วยการหลอมรวมรูปภาพ 
 2. เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวด้วยการ
หลอมรวมรูปภาพส าหรบัผู้ศกึษาสามารถศึกษาเรียนรูไ้ดด้้วย
ตัวเอง 
 
3. วิธีด าเนินงาน 
 1. ศึกษาการใช้งานการพัฒนาโปรแกรมด้วยไลบรารี 
OpenCV และการติดตั้งโปรแกรม OpenCV [2] และศึกษา
ทฤษฎีการประมวลผลภาพ [3] ภาพเคลื่อนไหว [4] และการ
หลอมรวมรูปภาพ [5] 
 2. วางแผนและออกแบบสร้างสื่อการเรียนรู้โดยแบ่งเป็น 
สามส่วนได้แก่ ส่วนทฤษฎี ส่วนปฏิบัติและส่วนแบบทดสอบ 
ดังนี ้
  1) การออกแบบในส่วนทฤษฎีจัดท าเป็นวิดีโอสื่อการ
เรียนรู้แบบมีเสียงประกอบมีความยาวประมาณ 15 นาที 
เนื้อหาภายในวิดีโอประกอบไปด้วย การประมวลผลภาพ 
การแอนิ เมชัน การหลอมรวมรูปภาพและการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหวจากการหลอมรวมรูปภาพ 
  2) การออกแบบในส่วนปฏิบัติแบ่งการเขียน
โปรแกรมออกเป็น 2 โปรแกรมได้แก่ โปรแกรมที่หนึ่งส่วน
ประสานงานกับผู้ใช้ (User Interface, UI) ส าหรับรับค่า
รูปภาพต้นทาง ภาพปลายทาง พิกัดส าหรับรูปภาพต้นทาง
และพิกัดส าหรับรูปภาพปลายทางจากผู้ใช้ ส าหรับพิกัดใน
โปรแกรมจะมีพิกัดที่ถูกก าหนดไว้หรือผู้ใช้สามารถสร้างขึ้น
เองได้ เมื่อกดปุ่มเพื่อเป็นการยืนยันว่าต้องการให้หลอมรวม
รูปรูปภาพที่เลือกด้วยพิกัดที่เลือกแล้ว โปรแกรมที่หนึ่งจะ
บันทึกไฟล์รูปภาพและไฟล์พิกัดภาพที่เป็นข้อความไว้ที่
โฟลเดอร์พักไฟล์ดังรูปที่ 1 
 

 
รูปที่ 1 การท างานระหว่างโปรแกรมที่หนึ่ง และโปรแกรมที่สอง 

 

 
รูปที่ 2 การจัดเก็บเส้นพิกัดลงบนไฟล์ข้อความ 

 
  โปรแกรมที่สองจะท างาน โดยน าค่าพิกัดจาก
โฟลเดอร์พักไฟล์ที่โปรแกรมที่หนึ่งบันทึกไว้มาค านวณด้วย
สมการดังนี้ [6] 
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  X คือ พิกัดพิกเซลของรูปภาพในช่วงเวลานั้นๆ 
  P และ Q คือ พิกัดที่รับค่ามาจากโปรแกรมที่หนึ่ง  
  Perpendicular คือ ฟังก์ชันหาเส้นตั้งฉาก 
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  length คือ ความยาวของเส้นตรง 
  dist คือ ผลต่างระหว่างค่า x และค่า P กับ Q 
  a คือ คือค่าคงที่ที่ใช้เปลี่ยนผลกระทบความสัมพันธ์
ของเส้น ค่าของ a ควรจะมากกว่า 0 เพราะเมื่อ a มีค่ามาก
จะท าให้บิดเบือนภาพมีความละเมียดละไมมากกข้ึน 
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  b คือ ค่าคงที่ที่ใช้เปลี่ยนผลกระทบความสัมพันธ์
ของเส้น ค่าของ b ที่ดีท่ีสุดควรจะอยู่ในช่วง [0.5, 2] 
  p คือ ค่าคงที่ที่ใช้เปลี่ยนผลกระทบความสัมพันธ์
ของเส้น ค่าของ p ที่ดีที่สุดควรจะอยู่ในช่วง [0, 1] ถ้า p 
เป็น 0 ทุกๆ เส้นตรงจะมีค่า weight เท่ากัน ถ้า p เป็น 1 
เส้นตรงที่มีความยาวมากกว่า จะมีค่า weight มากกว่า
เส้นตรงที่มีความยาวน้อย 
  เมื่อได้ค านวณการบิดเบือนภาพและการจางซ้อน
ภาพแล้วโปรแกรมที่สองจะสร้างภาพหลอมรวมไว้ที่
โฟลเดอร์พักไฟล์ เมื่อโปรแกรมที่สองท างานเสร็จจะถูกปิด
ทันทีและโปรแกรมที่หน่ึงจะสามารถเรียกไฟล์ภาพที่ถูกสร้าง
ทั้งหมดมาแสดงเป็นภาพเคลื่อนไหวได้    
  3) การออกแบบในส่วนแบบทดสอบ ก าหนดข้อสอบ
เป็นแบบเลือกตอบจ านวน 15 ข้อ ส าหรับค าถาม 1 ค าถาม
จะมีตัวเลือกส าหรับเลือกตอบ 5 ตัวเลือก โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ และความจ ามา
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในเรื่องของการประมวลผลภาพ 
การแอนิเมชันและการหลอมรวมรูปภาพได้ ซึ่งสามารถ
ทดสอบก่อนหรือหลังการศึกษาในส่วนของทฤษฎีและปฏิบัติ
ก็ได้เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการใช้งานสื่อการ
เรียนรู้ 
  
4. ผลการด าเนินงาน 
 ผลการสร้างสื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวด้วยการหลอม
รวมรูปภาพโปรแกรมแบ่งเป็น 2 โปรแกรมดังนี้ 
 1. โปรแกรมที่หนึ่งเป็นส่วนที่ใช้ส าหรับประสานงานกับ
ผู้ใช้ (User Interface, UI) พัฒนาด้วยโปรแกรม Visual 
Studio 2013 ภาษาซีชาร์ป (C# language) มีทั้งหมด 5 
หน้าต่างได้แก ่
  1) หน้าต่างแรกเมื่อเข้าสู่โปรแกรมมีเมนูให้เลือกใช้
งานท้ังหมด 3 เมนูคือ ทฤษฎี ปฏิบัติและแบบทดสอบ ดังรูป
ที่ 3 
 

 

รูปที่ 3 หน้าต่างแรกเม่ือเข้าสู่โปรแกรม 
   
  2) หน้าต่างในส่วนของทฤษฎี หน้าต่างนี้ใช้ส าหรับ
แทรกวิดีโอสื่อการเรียนรู้ โดยช่องสี่เหลี่ยมสีด าเป็นพื้นที่ที่ใช้
ส าหรับแสดงวิดีโอ เมื่อคลิกที่พื้นที่สี่เหลี่ยมสีด าจะเริ่มเล่น 
วิดีโอมีเสียงประกอบ ความยาว 15 นาทีดังรูปที่ 4 
 

 
 รูปที่ 4 หน้าต่างโปรแกรมส่วนทฤษฎี 

 
  3) หน้าต่างในส่วนของปฏิบัติ ดังรูปที่ 5  
 

 
รูปที่ 5 หน้าต่างโปรแกรมส่วนปฏิบัติ 

 
  โดยจากหมายเลขแต่ละต าแหน่งในรูปที่ 5 สามารถ
อธิบายได้ดังนี ้
   หมายเลข (1) ใช้ส าหรับเลือกภาพต้นทางและภาพ
ปลายทาง 
   หมายเลข (2) ใช้ส าหรับก าหนดพิกัดเส้นให้แก่
ภาพต้นทางและภาพปลายทาง ซึ่งสามารถใช้พิกัดที่ผู้พัฒนา
ได้ก าหนดไว้หรือผู้ใช้จะสร้างพิกัดเส้นเอง 
   หมายเลข (3) ใช้ส าหรับช่วยเหลือผู้ใช้ในกรณีใช้
งานในส่วนปฏิบัติไม่ถูกต้อง จัดท าเป็นวิดีโอสอนการใช้งาน 
   หมายเลข (4) ใช้ส าหรับแสดงภาพต้นทาง 
   หมายเลข (5) ใช้ส าหรับแสดงภาพปลายทาง 
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   หมายเลข (6) ใช้ส าหรับแสดงภาพนิ่งแบบต่อเนื่อง
ในรูปแบบแอนิเมชัน 
   หมายเลข (7) ใช้ส าหรับกดยืนยันเพื่อให้โปรแกรม
ท างาน ถ้าเง่ือนไขผ่านจะท าการสร้างภาพหลอมรวม ถ้า
เงื่อนไขไม่ผ่านจะต้องเลือกรูปภาพหรือพิกัดใหม่ 
   หมายเลข (8) ในกรณีที่หมายเลข (7) ถูกกดใช้งาน 
และ ภาพถูกปรากฏในช่องหมายเลข (9) จนครบ แล้วจึงจะ
ใช้งานส่วนของหมายเลข (8) ได้ สามารถกดเล่นเพื่อแสดง
ภาพนิ่งแบบต่อเนื่องในรูปแบบแอนิเมชัน 
   หมายเลข (9) ใช้แสดงภาพหลอมรวมที่ได้จากการ
สร้างทั้งหมด 
  ล าดับการใช้งาน เลือกรูปภาพจากคอมพิวเตอร์และ
เลือกเส้นตรงส าหรับรูปภาพดังรูปที่ 6 จากนั้นกดปุ่มตกลง
เพื่อให้โปรแกรมที่สองท างาน เมื่อโปรแกรมที่สองท างาน
เสร็จรูปภาพที่ถูกสร้างขึ้นจะแสดงขึ้นมาดังรูปที่ 7 ต าแหน่ง 
A ผู้ใช้สามารถกดปุ่มเล่นภาพเคลื่อนไหวได้หลังจากพบปุ่ม
เล่นแสดงขึ้นมาดังรูปที่ 7 ต าแหน่ง B 
 

 
รูปที่ 6 เลือกรูปภาพและเสน้ตรง และกดปุ่มตกลงที่หมายเลข 1 

 

 
รูปที่ 7 โปรแกรมที่สองท างานเสร็จจะแสดงภาพที่ถูกสร้างข้ึนมา 

 
  4) หน้าต่างช่วยเหลือการใช้งานในส่วนปฏิบัติ สร้าง
เป็นวิดีโอมีเสียงประกอบ ความยาวประมาณ 2 นาที 15 
วินาที ดังรูปที่ 8 

 

 
รูปที่ 8 หน้าต่างช่วยเหลือการใช้งานส่วนปฏิบัติ 

 
  5) หน้าต่างในส่วนของแบบทดสอบ แบบทดสอบ
จ านวน 15 ข้อ แต่ละข้อมี 5 ตัวเลือก เมื่อท าข้อสอบครบ 
15 ข้อ จะมีข้อความแสดงคะแนน ดังรูปที่ 9  
 

 
รูปที่ 9 หน้าต่างโปรแกรมส่วนแบบทดสอบ 

 
 2. โปรแกรมที่สองเป็นโปรแกรมส าหรับประมวลผลภาพ 
พัฒนาด้วยโปรแกรม Visual Studio 2013 ภาษาซีพลัสพ
ลัส (C++ language) และไลบรารี OpenCV โปรแกรมนี้จะ
เข้ามาท างานเมื่อถูกเรียกใช้งานจากโปรแกรมที่หนึ่งโดยเมื่อ
โปรแกรมที่สองก าลังท างานจะท าให้โปรแกรมที่หนึ่งไม่
สามารถใช้งานได้ จะต้องรอจนกว่าโปรแกรมที่สองท างาน
เสร็จจึงใช้งานต่อได้ โดยระยะเวลาในการประมวลผลของ
โปรแกรมที่สองจะเร็วหรือช้าขึ้นอยู่กับจ านวนเส้นพิกัดที่ถูก
ส่งเข้ามา ถ้ามีเส้นพิกัดจ านวนมากก็จะยิ่งประมวลผลนาน
ขึ้น ถ้ามีเส้นพิกัดจ านวนน้อยก็จะยิ่งประมวลผลน้อยลง ดัง
ตารางที่ 1 แต่เมื่อมีเส้นพิกัดจ านวนมาก ภาพที่ถูกสร้างก็จะ
มีความละเมียดละไมมากยิ่งขึ้นดังรูปท่ี 10 
 
ตารางท่ี 1 จ านวนเส้นพิกัดกับระยะเวลาในการท างาน  

จ านวนเสน้พิกัด(เส้น) ระยะเวลา 
3 เส้น 52 วินาที 
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5 เส้น 1 นาที 10 วินาที 
10 เส้น 1 นาที 52 วินาที 
15 เส้น 2 นาที 30 วินาที 
20 เส้น 3 นาที 35 วินาที 

 

 
รูปที่ 10 ภาพที่ถูกสร้างด้วยจ านวนเส้นตรงที่ไม่เท่ากัน 

 
5. สรุปผลการด าเนินงาน 
 โปรแกรมสื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวด้วยการหลอม
รวมรูปภาพถูกแบ่งเป็น 3 ส่วนส าคัญได้แก่  
 1. ส่วนของทฤษฎีการหลอมรวมรูปภาพ จัดท าใน
รูปแบบวิดีโอน าเสนอมีเสียงประกอบ ความยาว 15 นาที 
เนื้อหาของวิดีโอประกอบด้วยการประมวลผลภาพ การ
แอนิเมชัน 3 ประเภทคือแอนิเมชันจากการวาด แอนิเมชัน
จากโมเดลและแอนิเมชันจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การ
หลอมรวมรูปภาพ การหลอมรวมรูปภาพด้วยเทคนิค 
Feature-Based แผนผังของการหลอมรวมรูปภาพ ตัวอย่าง
การค านวณเส้นพิกัดหนึ่งเส้น และปัจจัยการสร้างภาพหลอม
รวม 
 2. ส่วนของปฏิบัติการหลอมรวมรูปภาพ หน้าต่างนี้มี 
3 เมนูหลัก คือ 
  1) เมนู “ไฟล์” ใช้ส าหรับเลือกไฟล์รูปภาพจาก
คอมพิวเตอร์ 
  2) เมนู “พิกัดภาพ” ใช้ส าหรับเลือกพิกัดที่ก าหนดไว้
ให้หรือผู้ใช้จะเป็นผู้สร้างเส้นพิกัดเอง 
  3) เมนู “ช่วยเหลือ” ใช้ส าหรับเรียกดูวิดีโอสอนการ
ใช้งานในหน้าต่างปฏิบัต ิ
  การท างานในหน้าต่างน้ี โปรแกรมจะรับภาพต้นทาง
และภาพปลายทางที่ผู้ใช้เลือก น ามาแสดงผลและปรับขนาด
รูปภาพตามเง่ือนไข ต่อมาคือเส้นพิกัดจะถูกแบ่งเป็น 2 
ประเภทคือ ประเภทแรกพิกัดที่ผู้พัฒนาก าหนดขึ้นมามี 5 
รูปแบบ แต่ละแบบจะประกอบด้วยเส้นตรงจ านวน 17 เส้น 
และประเภทท่ีสองพิกัดที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเองจะมีเส้นตรงกี่เส้นก็

ได้ตามความพึงพอใจ โดยจะมีการแสดงพิกัดที่ถูกเลือกซ้อน
ไว้บนภาพต้นทางหรือภาพปลายทาง เมื่อผู้ใช้กดปุ่ม “ตก
ลง” โปรแกรมจะบันทึกไฟล์รูปภาพต้นทางและภาพ
ปลายทางไว้ที่โฟลเดอร์ A (เมื่อ A เป็นโฟลเดอร์ใช้ส าหรับ
เก็บไฟล์รูปภาพต้นทาง ภาพปลายทางโปรแกรมบันทึก และ
ใช้ส าหรับเก็บรูปภาพหลอมรวมที่ถูกสร้างขึ้น โดยโฟลเดอร์ 
A จะถูกสร้างทุกครั้งเมื่อมีการกดปุ่ม “ตกลง” และในแต่ละ
ครั้งช่ือโฟลเดอร์จะถูกสุ่มขึ้นมาโดยไม่ให้ซ้ ากับโฟลเดอร์ก่อน
หน้า) บันทึกพิกัดภาพต้นทางและภาพปลายไว้ที่โฟลเดอร์ B 
(เมื่อ B เป็นโฟลเดอร์ส าหรับเก็บไฟล์ข้อความ ที่เป็นไฟล์
พิกัดที่ถูกสร้างขึ้น) นอกจากนี้ถ้าปุ่ม “ตกลง” ถูกผู้ใช้คลิก
เมาส์แล้วจะท าการเรียกให้โปรแกรมประมวลผลท างาน ซึ่ง
ในโปรแกรมประมวลผลจะเรียกไฟล์ข้อมูลรูปภาพต้นทาง 
ไฟล์ข้อมูลรูปภาพปลายทาง ไฟล์พิกัดภาพต้นทางและไฟล์
พิกัดภาพปลายทางที่โฟลเดอร์ A และ B ตามล าดับ จากนั้น
จะค านวณค่าตามสูตรเพื่อท าการบิดเบือนภาพและประมาณ
ค่าโดยใช้ข้อมูลภาพ ช่องสัญญาณภาพและความกว้างของ
ช่องสัญญาณภาพในการจางซ้อนภาพ และท าการสร้างภาพ
หลอมรวมขึ้นมา โดยการสร้างภาพหลอมรวมแต่ละภาพ
ขึ้นมาต้องอาศัยเวลาในการประมวลผล ยิ่งถ้ามีเส้นพิกัด
จ านวนมากก็จะยิ่งประมวลผลนานขึ้น แต่ก็ได้ภาพที่มี
ประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย เมื่อโปรแกรมประมวลผลท างาน
เสร็จ ในด้านล่างของหน้าต่างโปรแกรมปฏิบัติการหลอมรวม
รูปภาพจะแสดงภาพหลอมรวมที่ถูกสร้างขึ้นทีละภาพจน
ครบทุกภาพและผู้ใช้สามารถกดปุ่ม “เล่น” เพื่อดูการ
เปลี่ยนแปลงระหว่างภาพต้นทางเป็นภาพปลายทางได้ 
 3. ส่วนของแบบทดสอบการหลอมรวมรูปภาพ 
แบบทดสอบมีทั้งหมด 15 ข้อเป็นแบบค าถามและตัวเลือก
ตอบ 5 ตัวเลือก ถ้าผู้ใช้สามารถท าคะแนนได้มากกว่าหรือ
เท่ากับ 9 คะแนน จะผ่านการทดสอบ 
 โดยโปรแกรมสื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวด้วยการ
หลอมรวมรูปภาพนี้ถูกน าไปทดสอบโดยผู้ใช้งานจ านวน 10 
คนซึ่งได้ผลคือ การประเมินความรู้ก่อนการใช้งานโปรแกรม
มีค่าเฉลี่ยในระดับ 0.68 ต้องปรับปรุงเร่งด่วน หมายถึงผู้
ทดลองไม่มีความรู้พื้นฐานมาก่อนหรืออาจจะมีน้อยถึงน้อย
ที่สุด เมื่อทดลองใช้โปรแกรมและประเมินความรู้หลังการใช้
มีค่าเฉลี่ยในระดับ 4.05 ดี หมายถึงผู้ทดลองได้รับความรู้
เพิ่มขึ้นจากการใช้โปรแกรมมาอยู่ในขั้นมีความรู้พื้นฐานและ
เข้าใจหลักการการท างาน และการประเมินการใช้งาน
โปรแกรมค่าเฉลี่ยในระดับ 4.40 ดี หมายถึง โปรแกรมใช้
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งานง่าย เนื้อหาครอบคลุม การจัดวางและขนาดตัวอักษร
เหมาะสม ตกแต่งสวยงาม น่าใช้งาน การทดลองสร้างเอง
ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและแบบทดสอบครอบคลุม
เนื้อหา 
 
6. ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. เข้าใจถึงความหมาย ล าดับขั้นตอนและปัจจัยที่มี
ส่งผลต่อการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยการหลอมรวมรูปภาพ 
 2. ได้โปรแกรมสื่อการเรียนรู้ภาพเคลื่อนไหวด้วยการ
หลอมรวมรูปภาพท่ีสามารถน าไปใช้ในการศึกษาเรียนรู้ด้วย
ตัวเองได้จริง 
 
7. ปัญหาที่พบในการด าเนินงาน 
 1. การศึกษาและท าความเข้าใจวิธีการใช้งานไลบรารี 
OpenCV ค่อนข้างจะใช้เวลานานเนื่องจากไม่เคยศึกษา
วิธีการใช้งานมาก่อน และต าราการสอนใช้งานส่วนมากเป็น
ต าราภาษาอังกฤษต้องผ่านการแปลถึงจะเข้าใจ  
 2. โปรแกรมที่ใช้ในการประมวลผลจ าเป็นต้องใช้
ระยะเวลาช่วงหนึ่งในการประมวลผล ซึ่งระยะเวลาดังกล่าว
จะช้าหรือเร็วข้ึนอยู่กับจ านวนเส้นพิกัดที่ถูกส่งเข้ามา  
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Abstract—This article introduces an approach to determine the 
same ideas presented in two essays by comparing their semantic 
graphs against each other. The essays are analyzed sentence by 
sentence and the relations between the words are determined. 
Based on the result, a graph is built, with nodes representing the 
words and arcs representing the relations of the words. Similar 
ideas presented in the two essays can be figured out by finding 
whether same nodes or arcs existed in the graphs. After some 
testing, it shows a potential in using this approach for plagiarism 
checking and automated grading systems. 

Keywords- semantic graph, knowledge network, text clustering, 
plagiarism checking, automatic essay scoring 

I. INTRODUCTION

In our project, we want to find out if two essays in different 
wordings are expressing the same ideas. Our work has two 
obvious applications. First, we can use it to grade a student 
essay automatically against a model answer. Second, we can 
use it to detect student essays plagiarized from another essay. 

For each essay, we will build a semantic graph, with nodes 
representing words or terms and arcs representing the relations 
of them. The graphs are compared against each other to 
determine the similar ideas presented by the essays. Here is the 
outline of our basic approach: 

1. Identify relations of the words based on dependency
grammar

2. Construct semantic graph based on the relations.
3. Compare the semantic graphs of two essays to figure out

their similar ideas.

II. LITERATURE REVIEW

A. Semantic Graph
John F. Sowa has pointed out 6 common types of semantic

graphs, also called semantic networks. In this project, the 
semantic graph we used is a kind of Assertional Networks 
which can be used for grabbing the ideas presented by the 
essay [4]. It contains a set of nodes representing all the non-
stop words in the essay, where stop words are high appearance 
but not informative words, for example: preposition, "the", "is", 
"am", "are", etc. If the words are related semantically or 
grammatically, they will be connected with arcs. As meanings 
are generated between the relations of the words, ideas can be 
figured out by analyzing the graph [5-6]. The detail of the 

semantic graph we used will be discussed in the methodology 
section later. 

B. Ambiguity
Before building a semantic graph for an essay, we have to

analyze the sentence first. However, some sentences may have 
multiple interpretations, and this phenomenon is called 
ambiguity [3]. This will interfere us from constructing a correct 
graph. Handling ambiguity is a challenge in natural language 
processing to choose the intended meaning. The ambiguity 
problem is divided into three types according to their cause: 

1) Lexical ambiguity: It means a word in a sentence has
more than one meaning to fit the sentence [2]. Lexical 
ambiguity is a critical problem when trying to replace the 
synonym or antonym. We usually replace antonym with 
negation, for example, replace "false" with "not true". 

Figure 1a.  Examples of lexical ambiguity 

2) Syntactic ambiguity: The complexity of grammar is the
cause of this ambiguity. Under different grammar rules, the 
sentence will have a different structure [2]. It affects the parts 
of speech (P.O.S.) tagging and tree parsing process. 

Figure 1b.  Examples of syntactic ambiguity 

3) Referential ambiguity: It arises when the pronoun can
refer to multiple targets. 

Part of Speech related: 
Sentence: "The man shot a boy shocked." 
"shocked" can be a verb or adjective in the above sentence, 
which means "the man shocked" or "a shocked boy".  
Sentence Structure related: 
Sentence: "I shot an elephant in my pajamas." [3] 
In the above sentence, "pajamas" may belong to "I" or 
"elephant". 

Sentence: "The teacher will mark it for you." 
"mark" can mean scoring or labeling. However, the 
meaning of the sentence is different if replacing "mark" 
with "score" or "label". 
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Figure 1c.  Examples of referring ambiguity 

C. Three Levels of Text Similarity
Salha et al. have pointed out some plagiarism techniques

and divided them into two levels, literal-level and intelligence-
level [1]. Thinking of it in another way, they actually 
demonstrate how similar the two essays are.  

In the literal-level, the focus is whether the same words are 
used in some parts of the two essays. There exists some string 
pattern exactly matched when comparing the documents. If the 
scope of the matched string pattern covers the entire length, it 
means the two documents are the same. 

Figure 2a.  Examples of literal-level 

In the intelligence-level, the overall meanings of two texts 
are similar, but the sentences are written in different structures 
or wordings. In some situations, additional information, which 
is not important to the sentence, are added or removed. 

Figure 2b.  Examples of intelligence-level 
Remarks: The boundary of "similarity" depends on the 
threshold set according to the purpose or sensitivity required. 

III. METHODOLOGY

A. Finding Relations of Words
In our approach, we determine the relations of the words by

using the LexicalizedParser and TypeDependency provided by 
the Stanford NLP Group. 

1) LexicalizedParser: The LexicalizedParser is used for
parsing sentences into parse trees. It allows programmers to 
specify how many best parse trees to be returned which is an 
important feature for handling ambiguous sentence. 

2) TypeDependency: The TypeDependency determines the
relationships between words in the sentence based on the parse 
tree given. For example, if the determinant "an" relates to 
"elephant", the following grammatical relation applies. 

det(elephant-4, an-3) 
More relations are defined in the Stanford typed dependencies 
manual. [7] 

The list of parse trees outputted by the LexicalizedParser 
may contain some wrong trees. This is usually caused by the 
long length or complexity of the sentence. It is important to 
remove the wrong trees before finding the grammatical 
relations for graph construction. To determine whether a tree is 
wrong, we can re-parse all of its phrases. The following is a 
heuristic approach based on an assumption that the parser can 
parse a sentence correctly if it is short and not complex. 

Let m be the number of phrases in the targeted sentence. 
Let ti be the parse tree of the phrases extracted from the 
sentence's parse tree for i = 1 to m 
Re-parsing the i-th phrase, the parser returns a set Pi , 
where Pi = {ti,1, ti,2,..., ti.n} where ti,j denotes one of the n parse 
trees returned for the i-th phrase. 
If { tj } ∩ Pi = {}, using the heuristic stated above, we infer that 
the tree ti is wrong. This mathematical notation asserts that 
after reparsing ti, the returned parse trees in Pi do not include ti 
itself. It means the tree ti is not a correct parse tree for the 
phrase. 

B. Semantic Graph
A semantic graph can be built based on the grammatical

relations determined by the TypeDependency. We designed 
some formats and rules for nodes and arcs in the semantic 
graph: 

1) Nodes: Each node is assigned a unique ID. The words
or terms with same meaning should be represented by the 
same node, but no node will store stop word in order to 
simplify the graph and comparison process. A term consists of 
inseparable words, for example: "Hong Kong", the meaning 
will be different if we seperate them. A node is created to 
represent the whole term. 

2) Arcs: Each arc stores the ID of nodes connected, the
type of the relationship and the time for this relation to be 
valid. There are four types of time: past, current, future and 
specific time. The arcs also store the determinant of the node 
if exists. Four types of arcs are defined below with examples: 

a) Property: "Peter is fat", which means "fat" is a
property of Peter. 

b) Belongs: "Peter has an apple", which means one
apple belongs to Peter. 

c) Subset: "Red is a color", which means red is a subset
of color. 

d) Interaction: "Peter ate an apple quickly". The
relation between Peter and apple is “eat”, and "quickly" is 
describing "ate". 

According to the Stanford typed dependencies manual, 
there are 50 types of grammatical relationships. We have 
grouped some of the relations that can be handled together and 
they are shown in the following table. For the rest of the 
relations, each should be handled independently according to 
their meaning. 

Sentence: "John stole Peter's hat and Peter stole John's 
bag. He feels sad." 
It is hard to judge whether "He" refer to "John" or "Peter". 

Text 1: "Peter is a man. He loves eating apple." 
Text 2: "Peter is a man and he loves eating apple." 
The same string patterns are highlighted with same color. 

Text 1: "Today is rainy and everyone is sleepy. A puppy 
barks on a cat." 
Text 2: "A kitty is barked by a dog in a rainy day." 
The context between the text is similar but no same string 
pattern is found (except single word). 
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TABLE I.  GROUP OF GRAMMATICAL RELATION 

Group Grammatical Relation 
Arcs Types 
Property acomp(),amod(),appos(),cop(adjective,) 
Belongs poss(),possessive() 
Subset cop(noun, ) 
Interaction agent(),dobj(),iobj(),nsubj(),nsubjpass(),pobj(),

xsubj() 
Other 
Conjunction conj(),preconj() 
Determiner predet(),det(),num(),quantmod() 
Term nn(),goeswith(),mwe(),number(),prt() 

C. Handling Syntactic Ambiguity 
If a sentence contains syntactic ambiguity, there should be 

multiple parse trees left after removing all wrong trees. Any 
difference in the grammatical relations between the parse trees 
indicates more than one possible interpretation of the same 
sentence. Figure 3 shows two parse trees differing in the boxed 
relations. The boxed relation in Tree A means "I" wear the 
pajamas, while the one in Tree B means the elephant wears the 
pajamas. 

Figure 3.  Using grammatical relations to identify syntactic ambiguity 

When processing an ambiguous sentence, we will hold on 
to the ambiguous part when processing the rest. If other 
sentences in the same essay contain additional information to 
eliminate wrong interpretations of the sentence, the correct 
parse tree can be chosen with the help of the graph just built. 
We repeat the process until no more disambiguation is 
possible. From the remaining trees, we will choose the one 
with the highest score. 

D. Comparing Graph 
After the semantic graphs are built completely, the similar 

ideas presented in two essays can be determined by extracting 
the identical parts of the graphs. Considering graphs A and B 
representing two essays respectively. The extraction can be 
done by comparing the nodes and arcs of the graphs, then sets 
of identical nodes and arcs can be obtained where 
Set of identical nodes = Set of nodes in A ∩ Set of nodes in B, 
Set of identical arcs = Set of arcs in A ∩ Set of arcs in B 

The following rules are used in this project for deciding 
whether the nodes and arcs are identical: 

1) Nodes are identical if: 
1. The words they are representing have the same 

meaning and part of speech. 
2) Arcs are identical if: 

1. The types of the arcs are same. 
2. The directions of the arcs are same. 
3. For arc type 1 to 3, the nodes connected should be 

identical 
For interaction arcs: 
4. The nodes representing the verb are identical. 
5. The nodes representing subjects or objects are 

identical 
After obtaining the two sets, a subgraph will be figured out. 

Also, it is possible for plagiarism checker or automated grading 
system to use all the graphs built for further processing. 

IV. CASE 
We will go through the details of how our program works 

in a sample case of three short passages shown in Figure 4. 
Passage B and C are compared against passage A, where B and 
A have similar meanings, while C does not. 

Figure 4.  The three sample passages 

Firstly, we will parse the passages, and find the 
grammatical relations after filtering the parse trees. Second, a 
semantic graph is built for each passage based on the relations. 
Visualizing the graphs is not necessary in our approach, but the 
graphs are drawn out manually for better illustration. Some 
additional information is not drawn in the graph to make them 
easier to view, but it will not affect the comparison based on 
the rules set mentioned in the methodology section. The 
corresponding graph of each passage is shown in Figure 5. 

After building the graphs A, B and C, B and C are 
compared against A based on the rules. We take graphs B and 
C as the base for their respective comparisons with graph A, 
which means the sets of identical nodes and arcs are copied 
from them. Therefore, the appearance of the resulted graph 
may be similar to the base graph. It doesn't matter which graph 
is chosen as the base, unless we want to use the result for 
further processing, for example: plagiarism checking or 
automated grading. 

In our program, we use Wordnet to check whether two 
nodes are the same or not. If synonym set of word X ∩ 
synonym set of word Y = {}, then we consider that the nodes 
are not representing the same meaning. With the help of 
Wordnet, we found that "determine" and "check", "position" 

Sentence: "I shot an elephant in my pajamas" 
There will be two parse tree left after removing process 
and give the following grammatical relations. 
Tree A: [nsubj(shot-2, I-1), root(ROOT-0, shot-2), 

det(elephant-4, an-3), dobj(shot-2, elephant-4), 
poss(pajamas-7, my-6), prep_in(shot-2, 
pajamas-7)] 

Tree B: [nsubj(shot-2, I-1), root(ROOT-0, shot-2), 
det(elephant-4, an-3), dobj(shot-2, elephant-4), 
poss(pajamas-7, my-6), prep_in(elephant-4, 
pajamas-7)] 

 

Passage A: "Peter copied string from different part of the 
essay without changing any word. The String are chunked 
and placed into various parts of the document. A checker 
can check plagiarism on literal-level easily." 
Passage B: "The plagiarist copies and puts the string into 
different position of an essay. It is easy for the checker to 
determine plagiarism on literal-level." 
Passage C: "Peter copied string from different newspaper 
and pasted to his assignment." 
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and "part", "put" and "place" are pairs of synonym. The nodes 
representing them are considered the same even the words are 
different. Therefore, a set of identical nodes is determined and 
extracted from the base graph. For comparison between graphs 
A and B, the set of identical nodes is {"checker", "determine", 
"plagiarism", "literal-level", "easy", "string", "copy", "put", 
"position", "different", "essay"}. While the set of identical 
nodes between graphs A and C is {"Peter", "copy", "string", 
"different"}. 

For graph B, all the arcs can be found in the graph A where 
the arc("plagiarist", "string") in B are also extracted according 
to the rule 5 stated in the methodology section. Since 
"plagiarist" cannot be found in the set of identical nodes, the 
arc("plagiarist", "string") is converted to arc("","string") and 
added to the set of identical arcs. For graph C, only arc("Peter", 
"string", verb: "copy") is extracted when comparing to graph A.  

Figure 5.  Semantic graphs of the passages 

Figure 6.  Two graphs showing the same part extracted 

In Figure 6, Graph 1 shows the identical part of graphs A 
and B extracted, while graph 2 shows that of graphs A and C. 
According to the graph, we can know that passage A and B 

have two similar ideas, "checker check plagiarism on literal-
level easily" and "string is copied and putted into different 
position of essay" while the similar idea in passage A and C is 
"Peter copies string". As generating sentence is not one of the 
objectives of our project, the sentences of idea are written out 
manually. If we use all the graphs to do further processing for 
plagiarism checker or automated grading system, we can have 
results as follows: 

1) Plagiarism Checker: Consider Text A as the original 
text, texts B and C as suspected text. For B, 91.67% of the 
graph can be found in A. Therefore, text B has a very high 
likelihood of plagiarism. For C, 37.5% of the graph can be 
found in A. This means text C has a low likelihood of 
plagiarism. 

2) Automated Grading System: Consider Text A as model 
answer, text B and C as the work by two students. For B, the 
graph only covers 55.56 % of graph A. It means that the 
student misses some points specifically "string are chunked 
into parts and should be copied without changing any word" is 
omitted. The student would not get a high score but 
nevertheless a pass is warranted. For C, the graph only covers 
16.67% of graph A. It means the student misses most of the 
points, and should get a failing grade. 

V. EVALUATION 
An observational study is conducted in this project. We 

divide the samples into different groups. Due to the page limit, 
we show the performance of each group with one example for 
better understanding. 

A. Literal level 
1) Same wordings are used 

Text A: "Peter is a man. He loves eating apple." 
Text B: "Peter is a man and he loves eating apple." 
The graphs of the two texts are the same. 

2) Phrase repositioning with ambiguity occurs 
Text A: "In my pajamas, I shot the elephant." 
Text B: "I shot the elephant in my pajamas." 

The program decides "I in the pajamas" for text 
B, because this interpretation has a higher score, and 
therefore, the two graphs are the same. However, in 
other samples where the program chooses the wrong 
interpretation, the graphs will be different. It will not 
affect the scoring very much, unless the ambiguous 
part breaks the connection of the nodes. 

B. Intelligence-level 
3) Simple sentence restructuring or synonym replacing  

An example of this situation is illustrated in part IV 
in details, the behavior of the other samples are 
similar to it. 

4) Adding additional information to describe the item 

Graph 1 

 
Graph 2 

 

Arcs type of the graphs 
 

Semantic graph of A 

 
Semantic graph of B 

 
Semantic graph of C 
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Text A: "We use a graph, where nodes representing 
words and arcs representing the relations of words, 
to represent a document." 
Text B: "We use a semantic graph to represent a 
document." 

The program determines the similar idea exists 
that "We use a graph to represent a document", but 
our program cannot determine that the graph 
mentioned in text A actually is a semantic graph. 

5) Replacing the phrase with the same meaning 
Text A: "We cannot hear the voice on the phone 
clearly, because the surrounding environment 
produce so many noises." 
Text B: "We cannot hear the voice on the phone 
clearly, because of the background noise." 

The program cannot recognize the two reasons 
are similar, therefore, only the idea, " We cannot hear 
the voice on the phone clearly", are considered 
similar. 

6) Replace with a different name 
Text A: "I drew a semantic graph." 
Text B: "I drew a semantic network.".  

The parser cannot figure out that "semantic 
graph" and "semantic network" are terms, and the 
program will handle each word separately. The 
Wordnet does not consider "graph" and "network" as 
the same. Therefore, the similar idea determined by 
the program is only "I draw". 

C. Sentence types not included 
The following sentence types are not included in the 

samples, because a graph representing them cannot be built 
correctly. 

1) Inverted sentences 
Example: "Here comes the teacher." 

The program cannot identify this as an inverted 
sentence and consider the action "comes" is 
performed by "Here" but not the "teacher" which is 
incorrect. 

2) Procedure flow sentence 
Example: "I ate the apple, and threw it to the rubbish 
bin." 

The graph cannot present the sequence of the 
action, "ate" and then "threw". This is a limitation of 
semantic graphs. 

3) Conditional sentence 
Example: "If you eat the apple, I will eat you." 

This sentence type is not implemented to be 
handled at the time of writing, but it is supposed to be 
handled and more investigation is required. 

VI. CONCLUSION 
In conclusion, it is possible to determine similar ideas of 

two essays by building and comparing their semantic graphs. 
Even our prototype program has only implemented some rough 
decision rules, it still has a good overall performance on sample 
groups 1 to 3 listed in the evaluation section. For the rest of the 
sample groups, especially group 5, the results are 
unsatisfactory. Therefore, in this stage of our project, this 
approach is only suitable for simple or easy automated grading 
and plagiarism checking until further investigation and 
improvement is done. However, it still shows a fair potential in 
this approach. 

The main limitation is that the program does not know the 
meaning of some specialized terms, for example “semantic 
graph” and “semantic network”, leading to the low similarity of 
texts A and B in example 6 in our evaluation. A possible 
solution to this is using a knowledge network, which stores all 
the knowledge and the relations between all the terms. The 
network can also be used for disambiguation. However, 
building a large-scale network is a big challenge and a time 
consuming process. It can also lengthen the program execution. 

It is also important to set a comprehensive set of rules for 
the comparison process. The rules used in our prototype 
program are simple. Although it returns an acceptable 
performance in doing the rough comparison, a better rule set 
can allow our program to compare graphs more accurately and 
intelligently. 
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Abstract—Due to the fact that each subject or course may relate 
to the other subjects. The good or bad grade result of the subject 
can effect to the success of other related subjects. In order to 
planning to enrolment of student and finding the important 
subject that should stress and study carefully in order to success 
their education, this study proposed finding the relationship of 
subjects for student planning, case study of computer science. 
This paper applies two data mining tasks of classification 
(decision tree) and association rule in order to find the 
relationship of the subjects. The results of the proposed methods 
are the rule of the subjects that can help students in planning. 

Keywords—Subject relationship, classification, decision tree, 
association rule, data mining. 

I. INTRODUCTION 
In the education system, some course or subject have 

relationship with other subjects. Some course or subject must 
complete before the student enters to another course. These are 
the prerequisites that usually are the same or related subject. 
The prerequisites are a way of making sure that students enter 
into a course or subject with some prior knowledge. This is not 
only helps the instructor to teach at a certain academic level, 
but it also helps the students to feel more comfortable and 
confident with the subject matter, help to learning, improve the 
grade result. 

Recently, in the enrolment system of Chiang Rai Rajabhat 
University, the student has the freedom to select courses to 
enrolment. Some subject has the prerequisites as the criteria to 
enrolment. However, it is insufficient because there are many 
subjects that relate to the other subject. The good or bad grade 
result of the subject can effect to the grade results of another 
subject. Therefore, the order of subjects for the university 
semester level is important. 

Data mining is the process of discovering useful patterns 
and trends in large datasets [1], [2]. The primary goals of data 
mining are prediction and description of the dataset. It is one of 
the fastest growing fields in the computer industry and can 
apply to many problems. It uses machine learning, statistical 
and visualization techniques to discover and present 

knowledge in a form that is easily comprehensible to humans. 
There are many tasks of data mining such as classification, 
clustering, and association. In order to find the relationship of 
the subject, this study applied data mining with this problem. 

This study proposed finding the relationship of subjects for 
student planning, case study of computer science program, 
Chiang Rai Rajabhat University. It applies two talks of data 
mining of classification and association tasks in order to find 
the relationship of the subject. This study uses decision tree 
(C4.5) classification [3] as a methodology for classifying and 
FP-Growth algorithm [4] as a methodology for association 
rule. The results these algorithms are illustrated as knowledge 
patterns and rules that demonstrate the relationship of subjects. 
It helps students to planning for enrolment, focus the subject 
that high impact to the other subject. 

The rest of this paper is organized as follows: Section II 
gives an overview of the related work. In Section III, explains 
the proposed methods. Following that, Section IV is the 
experiment results and analysed. The results of the relationship 
of the subjects are discussed in Section V. Finally, the paper is 
concluded and analysis in Section VI. 

II. RELATED WORK  

A. Classification: Decision Tree 
Decision trees are powerful classification methods which 

often can also easily be understood. Decision trees are usually 
represented graphically as a tree structure that makes them 
easier to be interpreted than other techniques. This structure 
mainly contains a starting node (called root) and group of 
branches (conditions) that lead to other nodes until we reach 
leaf node that contain final decision of this route. The decision 
tree is a supervised learning methods, attempt to discover the 
relationship between input attributes and target attribute. 

There are many algorithms proposed for crate the decision 
tree model, it depends on the splitting criterion. The example 
of the splitting criterion was shown as follows:  

x Information gain [5]: The entropy of all the attributes 
is calculated. Attribute with the minimum entropy is 
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selected for the split. This method has a bias towards 
selecting attributes with a large number of values. 

  
x Gain ratio [5]: It is a variant of information gain. It 

adjusts the information gain for each attribute to allow 
the breadth and uniformity of the attribute values. 

 
x Gini index [6]: This is a measure of impurity of an 

ExampleSet. Splitting on a chosen attribute gives a 
Reduction in the average Gini index of the resulting 
subsets. 

 
x Accuracy: Such an attribute is selected for split that 

maximizes the accuracy of the whole Tree 

TABLE I.  THE DESCRIPTION OF 16 SUBJECTS (ATTRIBUTES).  

  

 
  

  

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 This study uses all of these splitting criteria for testing in 
order to find the best result of accuracy. 
 

B.  Association Rule: FP-Growth 
The association rules algorithm is used mainly to determine 

the relationships between items or feature that occur 
synchronously in the database. For instance, if people who buy 
item X also buy item Y, there is a relationship between item X 
and item Y, and this information is useful for decision makers. 
The goal of association rule mining is to find all rules having 
Support t≥ MinimumSupport and Confidence ≥ Minimum 
Confidence. The support of a particular association rule, A → 
B, is the portion of data records that contain both A and B. The 
confidence of the association rule, A→ B is a measure of the 
accuracy of the rule, as determined by the portion of data 

records that contain A, that also contain B. In other words, 
Support = P(A ˄ B) and Confidence = P(B ׀ A). 

This study uses the FP-Growth algorithm to generate rules 
of the relationship of subjects. FP-Growth is a standard 
technique for the generation of association rules which is 
working on the basis divide and conquers method. It basically 
works on to generate frequent item set without candidate set 
generation. 

 
 

III. PROPOSED METHODS 
This section introduces two methods that apply two tasks of 

data mining of classification and association rule in order to 
find the relationship of the subject. This study used the tool of 
Rapid Miner in order to apply with the classification and 
association. It is an open source package provides a good range 
of major tasks using in data mining; includes, regression, 
clustering, classification, and association. 

The case study of this paper concentrates with one subject, 
System Design and Development (CP2506) and find the other 
subjects that related. The description of each subject was 
shown in the Table I. 

A. Applying the decision tree 
The entire process framework of the decision tree 

classification was summarized as shown in Fig. 1, which 
include three main steps of: 1) data base, 2) data preprocessing, 
and 3) create models and evaluation. 
 

Figure 1.  The framework of the proposed decision tree, which have three 
steps of: database, data preprocessing, and create models and evaluation. 

TABLE II.  THE EXAMPLE RESULTS OF DATA PREPROCESSING 
FOR DECISION TREE. 

 
 1) Data base: The datasets of this study took from the 

grade result of student in the computer science program, 
Chiang Rai Rajabhat University. This data have 117 instances 

ID Subjects Year Semester 

CP1701 Introduction to Digital 1 1 

CT1202  Algorithm and Flowchart 1 1 

CP2401 Programming Language | 1 2 

CT1701 Computer System 1 2 

CP2202 Data Structure 1 3 

CP2402 Programming Language || 2 1 

CP2505  System Analysis 2 1 

CP3705 Circuit Description and 
MicrocomputMaintenance 2 1 

CT2403 Operating Systems 2 1 

CT3404 Information Security 2 1 

CP3201 Database Systems 2 2 

CP3617  Multimedia Application 2 2 

CP3637 Programming Application 
for Animation 2 2 

CT32051 Web Based Programming 2 2 

CP3706 Data Communication  and 
Computer Networks 2 3 

CP2506  System Design And 
Development 3 1 

CP3201 CT32051 CP3706 CP3617 … CP2506 

1 1.5 2.5 4 … Bad 

1.5 1.5 2.5 4 … Bad 

1 1.5 2 4 … Bad 

2 1 1 2 … Bad 

2 4 3.5 4 … Bad 

1 2 3 3 … Bad 
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and 16 subjects (16 attributes). These subjects are the required 
subject that student must study (see Table I). 

2) Data preprocessing: This process includes two sub 
processes of selected attributes and discretization. Because 
there are many subjects that students have enrolment to study, 
the process of selected attributes was selected the common 
subjects that all students have to enrolment. The discretization 
process is a process to transform the numeric attributes 
(quantitative attribute) to the nominal attribute (qualitative 
attribute). This study concentrate with the System Design and 
Development (CP2506) and find the subject of other subjects 
that related. Therefore, This subject (attribute) must transform 
to the nominal attribute in order to classify with the decision 
tree. This process transforms the numeric values into two 
values of Good and Bad, which Good are the grade values that 
equal or greater than 2.5 and Bad otherwise. The example of 
the result of these processes was shown in the Table II. 

3) Create models and evaluation: This process uses the tool 
of RapidMiner1 in order to crate model and evaluation. The 
processes in the Rapid Miner were shown in Fig. 2. In this 
process, the authors test the result of accuracy with all the 
splitting criterion of: Information gain, Gain ratio, Gini index, 
and accuracy in order to find the best accuracy. This study set 
maximum depth of the tree is 5, minimum leaf size is 3, and 
confident is 0.25 in order to prevent the over-fitting of the 
result decision tree model. For the validation operation, this 
study use 10-fold cross validation. The input data set is 
partitioned into 10 subsets of equal size. Of the 10 subsets, a 
single subset is retained as the testing data set, and the 
remaining 9 subsets are used as training data set. Therefore the 
validation operation can be divided into two parts, training part 
and testing part as shown in Fig. 2, the bottom figure. 

 

Figure 2.     The processes of decision tree in Rapid Miner. 

 

B. Applying the association rule 
The entire process framework of the association rule was 

summarized as shown in Fig. 3, which include three main steps 
of: 1) data base, 2) data preprocessing, and 3) generate rules. 

 
Figure 3.  The framework of the proposed association rule, which have three 

steps of: database, data preprocessing, and generate rules. 

TABLE III.  THE EXAMPLE RESULTS OF DATA PREPROCESSING 
FOR ASSOCIATION RULE, IN STEP OF DISCRETIZATION 

  
1) Data base: This process uses a dataset same the dataset 

in the decision tree process (see Sect. III-A1). 
2) Data preprocessing: This process includes tree sub 

processes of selected attributes, discretization, and transform 
nominal attribute to binomial attribute. The process of selected 
attributes was selected the common subjects that all students 
have to enrolment. The discretization process is a process to 
transform the numeric attribute to the nominal attribute. Each 
attribute of the dataset was transformed to the nominal 
attribute. It transforms the numeric values into two values of 
Good and Bad, where Good are the grade values that equal or 
greater than 2.5 and Bad otherwise. The example of the result 
of this step was shown in the Table III. After that, each 
nominal attribute was transform to the binomial attribute of the 
values of 0 and 1. In this step, the binomial data crate by using 
Rapid Miner (see Fig. 4). 

 
Figure 4.  The processes of association rule in Rapid Miner. 

3) Generate rules: This process uses the tool of Rapid 
Miner in order to generate rules. The process in the Rapid 
Miner was shown in Fig. 4. This study uses FP-Growth 
algorithm to calculate all frequent item-sets of the given 
binomial data. After that, generates a set of association rules 
from the given set of frequent item-sets. This study sets the 
minimum support is 0.2 and minimum confidence is 0.7 

CP3201 CT32051 CP3706 CP3617 … CP2506 

Bad Bad Good Good … Bad 

Bad Bad Good Good … Good 

Bad Bad Bad Good … Bad 

Bad Bad Bad Bad … Bad 

Bad Good Good Good … Good 

Bad Bad Good Good … Good 
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Figure 5.  The predictive accuracy results of decision tree with the splitting 
criterion of: Gain Ratio, Information Gain, Gini index, and Accuracy. 

IV. EXPERIMENTAL RESULTS AND ANALYSIS 
The results of the decision tree models of each splitting 

criterion were shown in Fig. 6. Each decision tree model can 
change to rule. In the decision tree model of gain ratio splitting 
criterion (see Fig. 6a) the example of rule as follows: 

x if CT3404 > 3:75 then CP2506 = Good. 
x if CT3404 ≤ 3:75 and CT2403 > 2:75 then CP2506 = 

Good. 
x if CT3404 ≤ 3:75 and CT2403 ≤2:75 and CP2401 > 

3:75 then CP2506 = Good. 
The predictive accuracy of each splitting criterion was 

shown in Fig. 5. The highest predictive accuracy is 85.47% of 
the decision tree model of gain ratio (information gain ratio). 
This model has 5 rules. The subjects that effect to the target 
subject (CP2506) are CT3404, CT2403, CP2401, and CT1202. 
Each rule suggests that if the grade result of one of these 
subjects well the result of grade target subject (CP2506) will 
also good too. Therefore, students should enrolment these 
subjects before study CP2506 and concentrate with these 
subjects in order to success of the subject CP2506. 

The result of association rule has many numbers of rule. 
The six examples that high support and confidence of the 
association rule results were shown in the Table. IV. In the rule 
number one, if gradual result of subject CP2401 and subject 
CP1701 are bad, then the target subject CP2506 will bad too, 
where the support is 26.7% and confidence is 80%. Each rule 
suggests that, the bad grade result of the target subject depend 
on the bad grade of CP2401, CP1701, CT1202, CP3201, 
CP3706 and CT2403. The good grade result of the target 
subject depends on the good grade of CP3617, CP2202, 
CT2403, CT3404, and CP3637. 

(a)Gain Ratio 

 
(b) Information Gain 

 
(c) Gini Index 

 
(d) Accuracy 

Figure 6.  The four decision tree models result of the splitting criterion of: (a) 
Gain Ratio, (b) Information Gain, (c) Gini Index, and (d) Accuracy. 

TABLE IV.  THE EXAMPLE OF RULES THAT GENERATE BY FP-
GROWTH ASSOCIATION RULE. 

Rules Premises Conclusion Support Confidence 

1 CP2401 = Bad, 
CP1701 = Bad Bad 0.267 0.8 

2 
CT1202 = Bad, 
CP2401 = Bad, 
CP1701 = Bad 

Bad 0.2 0.75 

3 
CP3201 = Bad, 
CP3706 = Bad, 
CT2403 = Bad 

Bad 0.333 0.75 

4 
CP3617 = Good, 
CP2202 = Good, 
CT2403 = Good 

Good 0.222 0.909 

5 
CP3617 = Good, 
CT3404 = Good, 
CT2403 = Good 

Good 0.244 0.846 

6 

CP3617 = Good, 
CP3637 = Good, 
CT3404 = Good, 
CT2403 = Good 

Good 0.2 0.818 
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V. DISCUSSION 
The results of two proposed methods of decision tree 

classification and association rule are the rules of the subjects. 
The subjects in a rule are related that demonstrate their 
relationship. This study concentrates, case study with the 
subject System Design and Development (CP2506). The 
proposed methods find the other subjects that relate and effect 
with the subject CP2506. This study found that three subject of 
Information Security (CT3404), Operating System (CT2403) 
and Programing Language 1 (CP2401) are highly effectively to 
the target subject System Design and Development (CP2506). 
The bad or good grade result of these subject effect to the bad 
or good grade result of the subject CP2506. Therefore, if 
students want to success with the subject CP2506, students 
should study carefully of these three subjects. 
 

VI. CONCLUSION 
The paper has presented finding the relationship of subjects 

for student planning, case study of computer science program. 
This paper uses two data mining tasks of classification 
(decision tree) and association rule in order to find the rule of 
subject that related. 

The experiment result shows that there are many subjects 
that effect on the good or the bad grade result of another 
subject. In order to success with the important, serious subject, 
these proposed methods can find related subjects that effect on 
the subject. Therefore, it helps to student planning to 
enrolment that student should study the related subjects before. 
Also, student can stress, careful with the related subjects in 
order to the success of their grade results. 
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Abstract—In the last decade, the consumption of coffee in 
Thailand is rapidly growth, because of the taste of coffee roasting 
that needs to pass with high quality standards. Normally, 
roasting processes to obtain a quality of roasted coffee bean 
requires an expert with experiences in verifying colors of the 
roasted coffee beans. Previously, a roasting plant showed that 
roasting requires meticulous processes to deliver the quantity and 
quality of bean to meet the needs of consumers. Therefore, the 
researcher proposes a technique of image processing method in 
order to analyze the colors of roasted coffee beans with 8 
standard colors. The histogram matching technique is used to 
identify the degree of roasted coffee colors. The experimental 
results show that the technique reveals an accuracy average of 
92.5 percent, compared to the standard colors of roasting coffee 
beans. 
 
Keywords: Image Processing, Histogram Matching, Coffee bean 
Roasting 

  

I.  INTRODUCTION  
The coffee bean roasting is considered a process with 

sensitivity.  To gain the coffee in each level, it is essential to 
have both expertise and experience in roasting method with 
good quality and color matching the 8-level standard. 
Checking the degrees of roasting the coffee beans, it requires 
an expert with experiences in controlling the process.  
According to the study, the coffee beans, after being roasted, 
are in similar degrees of colors. This problem is subsequently 
resulted from different factors depending on the heat 
temperature as well as timing used for roasting. When roasting 
for certain time, the beans appear in similar shades causing a 
difficulty to classify the level of coffee beans. 
     In this research, it presents a method using the histogram 
matching process to control the colors of roasting coffee in 8 
standard levels. The benefits of the research are able to be 
applied to the roasting control system for color clarification 
automatically without an expert. Additionally, it is contributed 
to further develop a coffee roaster in the industry. 
    
 

 In the next section, the researcher discusses on the basic 
theories and related works. Section 3 explains about the 
method of the proposed research. The last parts in Section 4 
and Section 5, the summary of findings and the conclusions 
are described respectively. 

 

II. THEORIES AND RELATED WORKS 
Coffee beans are generally divided into two species. The 

first one is the Arabica coffee grown at 3,000 feet above the 
sea level. The Arabica coffee yields the product continuously 
with pleasant smell.  The Arabica coffee contains one time 
less caffeine than the other species, the Robusta. The coffee 
products of the global segment comprise of the Arabica 75 
percent, and the rest is the Robusta. The Robusta coffee is 
planted a bit above the sea level and mostly grown in tropical 
countries. The taste and aroma are stronger than another one 
and it yields at 25 percent of global production as previously 
mentioned. 

The roasted coffee is considered the most important step to 
retrieve the properties of coffee including the smell along with 
the rich and smooth flavors. In fact, coffee roasting requires 
heating between 180-240 degrees Celsius for about 10-20 
minutes. The temperature and duration consequently affect the 
smell and taste of coffee. The intensity of the roasting is 
typically divided into 8 levels; Green Bean, Light  Roast, City 
Roast, Full City Roast, Light French Roast, French Roast, Full 
French Roast and Italian Roast. 

The OpenCV [1] is a Library in C++ and Phyton for a 
development of application related to image processing. It is 
able to be applied on both Windows and Linux operation 
systems and supported by the Intel Corporation Limited. The 
OpenCV has core components comprising of CV - a basic and 
high level image processing command, MLL - a statistic 
calculation of the and clustering of data, HighGUI - a 
command of I/O system and a function used to save and load 
image, and CXCORE - a basic command of data structure. 
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Figure 1 OpenCV Structure 

 

Histogram Matching 

The Histogram Matching [10] is a function used for 
calculating pixels or pigments in each partition. When plotting 
a graph, the horizontal axis is the number of pixels or the 
division by number of partition whereas the vertical axis is the 
number of pigments or total pixels as shown in Figure 2. 

 

 
 

Figure 2 Input image (upper left) is a partition divided and 
total pixel (upper right) and 1 dimensional Histogram graph 
(lower) 

 

III. METHODOLOGY  
The image processing to control the roasting of coffee 

beans initiates with 8 standard colors proceeded with the 
Histogram Matching program divided into 4, 8 and 16 
partitions. The data are then stored into the database to 
compare with real coffee bean roasted as in Figure 3.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       
    
 

Figure 3 Data collection of coffee bean standard colors 

 

For a data set of 4, 8 and 16 partitions, it includes 3 data 
rows separated by ":". The first data of all 3 rows is 8 types of 
coffee beans. The second data of all 3 rows is the main RGB 
colors (b is blue, g is green and r is red). For the next until the 
last data, they are the number of pigment in each partition as 
in Figure 4, 5 and 6. 
 

 
Figure 4 The 4 partition database 

 

 
Figure 5 The 8 partition database 

 

 
Figure 6 The 16 partition database 

 

The application of image processing with Histogram 
Matching for controlling the color of roasted coffee beans starts 
with processing the real roasted bean color and compared with 
the database with rating method. Final procedure will display 
the type of coffee bean as in Figure 7. 

CV MLL HighGUI 

CXCORE 

Program processing 

 Data of 4, 8 , 16 
partitions 
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Figure 7 The process of program 

 

The comparison of real roasting beans by using the image 
processing to control the roasting procedure separate into 5 
images of real roasting beans.  In comparison, data in 1 image 
is tested in 3 types compared to 4, 8 and 16 partitions.  The 
experiment with 4 partitions, when the actual image processed 
into program, it reveals data in 4 partitions. Then, data is 
compared with database of 8 types. The evaluation is preceded 
by comparing partition by partition using 5% of the deviation 
for each partition. If any partition is 0, the deviation of 5% of 
maximum value in each row will be used. The score is rated as 
1 when the partition compared is in the range of 5% of the 
deviation in the database. After scoring all models, the scores 
are then averaged by using the equation (1). For the 8 and 16 
partitions, they are examined in similar way of 4 partitions. 
When the test is completed, the averages of all 3 models are 
compiled by using the equation (2) to find out a total average 
of each image. The experiment is conducted for 5 times, and 
the scores are compiled and averaged by the equation (1) 

 

X
+

=
n

x¦                     (1) 

where ¦x is total score of each partition 

n  is total number of partition 
 

 Sum X 1+ X 2+ X 3             (2) 

  X 1 is average score of 4 partitions 
X 2 is average score of 8 partitions 

X 3 is average score of 16 partitions. 
 

IV. EXPERIMENTAL FINDINGS  
Analyzing the real roasted beans type 1 (Green Bean), the 

maximum value equals 2.25 matching the standard color type 
1. Roasted coffee type 2 (Light Roast) reveals the maximum 
value of 2.2625 matching the standard color type 2. Roasted 
coffee type 3 (City Roast) reveals the maximum value of 
2.104167 matching the standard color type 3. Roasted coffee 
type 4 (Full City Roast) reveals the maximum value of 
2.416667 matching the standard color type 4. Roasted coffee 
type 5 (Light French Roast) reveals the maximum value of 
2.25 matching the standard color type 5. For roasted coffee 
type 6 (French Roast), the maximum value is 2.070833 
matching the standard color type 6. Roasted coffee type 7 
(Full French Roast), the maximum value is 2.483333 matching 
the standard color type 7. Roasted coffee type 8 (Italian 
Roast), the maximum value is 2.545833 matching the standard 
color type 8. All results are plotted as graph in Figure 8.   

 
 

 
Figure 8 Graph of the result 

 

V. CONCLUSION  
According to the comparison of roasting coffee beans by 

using the image processing program with the Histogram 
Matching to control degrees of roasting coffee color, the 
experiment is conducted for 5 times for 8 levels, totally 40 
times. The results are exhibited in Table I. 

 
 
 
 

 
 
 
 

Start 

Color of coffee 

Database Program process 

Display type of coffee 
bean 

End 
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Table I Result of experiment  

Types of 
coffee  
bean 

Selected 
(number of 

image) 

Rate of 
correctness 

(%) 

Deviation 
(%) 

Green Bean 5 100 0 
Light Roast 5 100 0 
City Roast 5 100 0 
Full City 

Roast 
5 100 0 

Light French 
Roast 

5 100 0 

French Roast 5 100 0 
Full French 

Roast 
3 60 40 

Italian Roast 4 80 20 
Average 4.625 92.50% 7.5% 

 
 

The comparison of roasted coffee beans by using the 
image processing to control roasting process reveals the 
efficiency of 92.5 percent. The problem occurred with 
coffee beans of type 7 and 8 is the difficulty to obviously 
clarify the shades which appear in similar colors. The 
solution is implemented by adding more partition to 
separate colors of the beans for more precision which 
enables the ability to specify the right type of coffee. 
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Kinect sensor for patient aiding system 
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บทคดัยอ่ 

 
 ไคเนคเซ็นเซอร์  เป็นอุปกรณ์ที่รองรับการตรüจจับการ
เคลื่อนไĀü เÿียง และท่าทางด้üยราคาที่ไม่แพงมากจนเกิน 
ไประบบของพüกเราได้น าเÿนอคüามคิดของระบบช่üยเĀลือ
ผู้ป่üยด้üยอุปกรณ์ ไคเนคเซ็นเซอร์ ที่ง่ายในการติดตั้งโดย
ผู้ใช้ตามบ้านตนเอง    ระบบนีม้ีการใช้งานĀลัก ๆ เป็น 3 
แบบ  

1. ระบบอ านüยคüามÿะดüกÿ าĀรับอุปกรณ์ไฟฟ้าÿ่üน
นี้ÿามารถช่üยในการเปิดและปดิอปุกรณไ์ฟฟ้าและรüมไปถึง
การปรับเตียงผู้ป่üย 

2. ระบบเตือน ÿ่üนน้ีจะแจ้งเตือนเมือ่ผู้ป่üยล้มลง การ
เตือนผู้ป่üยถึงการกายภาพในตารางเüลาและ เüลาทานยา 

3. ระบบรายงานผล ระบบนี้จะรายงานใĀ้ญาติĀรือ 
แพทย์ทราบü่าผู้ป่üยได้ท าออกก าลังกายเพื่อกายภาพĀรือไม่ 
นอนอยู่บนเตียงนานเท่าไรใน แตล่ะüัน 
 
Abstract 
 
    Kinect is a device that supports movement voice, and 
gesture recognition with inexpensive cost. It is traditionally 
used with game console. Our system proposed the idea to 
exploit Kinect as the patient aiding system, which is easily 
setup by the home users. Our system provided 3 main 
functions: 

1. Electrical device aiding system: This is a system 
that can turn on and off electrical devices and 
adjust hospital beds. 

2. Alarm system: This is a system that can send 
patient’s falling alarm, physical therapy schedule 
or medical timetable alert. 

3. Report system: This is a system that verify 
whether the patient follow the schedule or 
timetable. 

 

ค าÿ าคญั:  ไคเนคเซ็นเซอร์  ผู้ป่üย ระบบแจ้งเตือน  ระบบ
รายงานผล 
 
1. บทน า 
 
 ในยุคปัจจุบันอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกÿ์และเทคโนโลยีทาง 
ด้านการรบัรู้คüามจ าด้üยคอมพิüเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทใน
การด ารงชีüิตประจ าüันของมนุþย ์มากขึ้น เช่น ระบบรักþา 
คüามปลอดภัยด้üยกล้อง การจ าขอ้มูลป้ายทะเบียนรถระบบ 
ช่üยการตรüจÿอบผลจากภาพรังÿขีองผู้ป่üยĀรือแม้กระทั้ง 
คüามบันเทิง เช่น   การเล่นเกมที่มีการตรüจจับท่าทางด้üย 
ไคเนคเซ็นเซอร์ เป็นต้น 

  เนื่องจากปัจจุบันน้ีจ านüนของผู้ÿูงอายุและผู้ป่üยมเีพิ่ม 
ÿูงขึ้น ผู้ป่üยÿ่üนใĀญ่มีลักþณะรüม ดังนี้ 

   การเคลื่อนไĀüร่างกายไม่ÿะดüกมีการเกิดอุบตัิเĀตุได้ 
ง่ายขึ้นและผู้ป่üยมีอาการĀลงลมืĀรือไม่อยากออกก าลังกาย 
Āรือท ากายภาพตามแพทย์ท่ีแนะน าท าใĀ้ผู้พัฒนา อยากจะ 
พัฒนาระบบท่ีช่üยอ านüยคüามÿะดüกการเฝ้าระüังอุบัติเĀตุ
มีการแจ้งเตือนใĀ้กับผู้ป่üย เพื่อท ากายภาพด้üยตัüเองตาม 
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ตารางเüลาและรายงานผลü่ามีการออกก าลังกายจริงĀรือไม่
ซึ่งท าใĀ้ญาติ  Āรือแพทย์ÿามารถติดตามการปฏิบัติตนของ 
ผู้ป่üยได้ดีขึ้นระบบที่ระบุข้างต้นจ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีทีม ี
การประมüลผลภาพขั้นÿูงและซับซ้อนซึ่งถ้ามีระบบดังกล่าü
üางจ าĀน่ายเพื่อใช้จริงคงมีราคาทีÿู่งมาก ดังนั้นทางผู้พัฒนา 
ได้เลือกใช้อุปกรณไ์คเนคเซ็นเซอรซ์ึ่ง คือโมชั่นคอนโทรเลอร ์
ของเอ็กซ์บ๊อกซ์ท่ีใช้การเคลื่อนไĀüของร่างกาย (motion) 

แทนการใช้งานจอยÿติ๊กนอกจากนี้ยังมีคüามÿามารถอื่น ๆ 
อีกมากมาย เช่น ÿามารถระบุคüามลึกของüัตถ ุระบบจดจ า 
เÿียงซึ่งจะÿะดüกในการน าไปใช้ÿร้างโครงงานที่เกี่ยüกับการ
ติดตาม  และการจ าคüามเคลื่อนไĀüจากกล้องโดยทีผู่้เขียน 

โปรแกรมไมจ่ าเป็นต้องมีคüามรูเ้รือ่งเกี่ยüกับการประมüลผล
ภาพที่มากนักซึ่งผู้พัฒนาคาดü่าจะ ÿามารถพัฒนาระบบที่ม ี
คüามÿามารถข้างต้นในราคาที่ไมÿู่งมาก  ได้จากอุปกรณ ์
ไคเนคเซ็นเซอร์นี ้
  

2. คüามรู้พืน้ฐาน 
 

2.1 Kinect Sensor คือ เซ็นเซอร ์ ที่มีลักþณะเป็น
แบบอาร์เรย์ และมีการติดต่อกับแอปพลิเคชั่นผ่านทาง NUI 

Library ซึ่งข้อมูลที่ ไคเนคเซ็นเซอร์  ป้อนใĀ้ มีÿามชนิด
ด้üยกันคือ 

1. Image Stream (เซ็นเซอร์จับภาพ) 

2. Depth Stream (เซ็นเซอรต์รüจจับคüามลึก) 
3. Audio Stream (ไมโครโฟน) 

 

 

รูปที่ 1 ไดอะแกรมการติดต่อระĀü่าง Kinect sensor and 
Application 

 
รูปที่ 1 แÿดงการติดต่อÿ่งข้อมูลระĀü่างแอพพลิเคช่ันท่ี
เขียนขึ้นมากับอุปกรณ์ ไคเนคเซ็นเซอร์ ผ่านเอ็นยูไอ ไลบารี ่
Āลังจากเริม่ต้นเช่ือมต่อ ดังรูป ที1่ เป็นตัüอย่างการเขียน
แอพพลิเคช่ันเพื่อเก็บค่าข้อมูลต าแĀน่งของข้อต่อที่เราÿนใจ
ดังรูปที่ 2  และยังÿามารถดึงค่าคüามลึกของüัตถุในภาพ

ออกมาได้ด้üย และในโครงงานนีไ้ด้ใช้ข้อมูลต าแĀน่งของรูป
ที่ 2 เพื่อÿร้างระบบช่üยเĀลือผู้ป่üยขึ้นมา ในรูปที่ 3 

โครงงานไดม้ีการเลือกใช้เฉพาะขอ้ต่อĀัü(Head) , มือซ้าย
(leftHand) , มือขüา(rightHand) , ขาซ้าย(leftleg) ,     
ขาขüา(rightleg) ,ýูนย์กลางĀน้าอก (shouldercenter) , 

ýูนย์กลางÿะโพก(hipCenter) มาใช้งาน 

 
 

รูปที่ 2 ข้อต่อต่างๆที่สามารถเก็บข้อมูลจาก Kinect sensor 

 

 
 

รูปที่ 3 จุดที่ใช้แทนต าแหน่งข้อต่อต่าง ๆ ของร่างกายผู้ป่วย 
 
2.2 พ้ืนฐานการดึงข้อมูล 
 
 เริ่มจากการÿร้างออฟเจค skeleton ÿ าĀรับโมเดลโครง
กระดูกด้üยโคด้บรรทดัต่อไปนี ้
 
SkeletonData skeleton =  (from  s in allSkeletons.Skeletons 
Where   s.TrackingState==  SkeletonTrackingState.Tracked 
 select s).FirstOrDefault(); 
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Form object skeleton เราÿามารถอ่านค่าของข้อต่อแขน 
ขüาแล้üเก็บค่าไü้ในตัüแปร Handright ด้üยโคด้บรรทัดต่อ 
ไปนี้  
 
Joint HandRight =  skeleton.Joints[JointID.HandRight].  
ScaleTo(640, 480); 
 
โดยแตล่ะข้อต่อจะมีค่าในพิกัด X,Y,Z โดยที่ X เป็นค่าในแกน
นอนĀน่üยเป็นจุดภาพ Y เป็นค่าในแกนตั้งĀน่üยเป็นจุดภาพ 

และ Z เป็นค่าในแกนลึกĀน่üยเปน็เมตร 

 
3. ระบบทีน่ าเÿนอ 
 
3.1 การออกแบบระบบ 

 

 
รูปที่ 4 การท างานของระบบ 

 
จากรูปที่ 4  เป็นการแÿดงการท างานของระบบโดยผู้ใช้

จะต้องอยู่ภายในĀ้องตัüอย่างโดยมี ไคเนคเซ็นเซอร์  อยู่  1 
ตัüท าĀน้าท่ีเป็นตัüอ่านภาพของผู้ใช้จากไคเนคเซ็นเซอร์เข้า
มาแล้üÿ่งใĀ้กับคอมพิüเตอร์จากนั้นคอมพิüเตอร์จะประมüล 
ผลü่าผู้ใช้ต้องการจะÿั่งอะไรแล้üÿง่ค าÿั่งผ่านคอนโทรลเลอร ์
(Arduino board)  โดยผู้ใช้จะเĀ็นĀน้าจอคอมพิüเตอร์
เครื่องที่ 1 โดยคอมพิüเตอรเ์ครื่องที่ 1 จะท าĀน้าท่ีคüบคุม
การÿั่งงานของ ผู้ใช้ทั้งĀมด 
 คอมพิüเตอร์จะดึงข้อมูลจากไคเนคเซ็นเซอรม์าประมüล 

ผลของภาพ และÿ่งค าÿั่งที่ผู้ใช้ต้องการผ่าน arduino bord 
เพื่อท าการÿั่งงานอุปกรณ์ต่าง ๆ โดยจะแบ่งผลลัพธ์ได้ 3 
แบบ 

1 ช่üยอ านüยคüามÿะดüก การปรับเตยีงอัตโนมัตติาม
ค าÿั่งมือแทนการใช้รีโมทในการÿัง่งานการเปิด - ปิดไฟĀน้า
Ā้องน้ าโดยการตรüจจบัการเดินผา่นĀน้าĀ้องน้ าแทนการใช้
ÿüิตซ์และการเปิด - ปิดโทรทัýน์โดยใช้มือซ้าย  และมือขüา
ÿั่งเปิดปิดตามล าดับแทนการใช้รีโมทโทรทัýน ์

2 ระบบการเตือนคนล้มเมื่อเกดิเĀตุฉุกเฉินผู้ป่üยลม้จะมี
การแจ้งเตือนใĀ้มีการช่üยเĀลือโดยมีเÿยีงดังเตือน 
3 ระบบรายงานผลüา่ผู้ป่üยได้ท ากายภาพบ าบดัĀรือไม ่
พร้อมท้ังแÿดงเüลาที่ผู้ป่üยใช้ท ากายภาพ 
 ระบบนี้ได้เริ่มต้นจ าลองอุปกรณ์ในĀ้องที่มีพิกัด ต่อไปนี้
ÿ าĀรับการทดÿอบการท างานเบื้องต้น(ซึ่งในอนาคตอาจจะ
พัฒนาระบบท่ีÿามารถปรับเปลี่ยนค่าต าแĀน่งได้) แÿดงใน
รูปที่ 5 
 

 
 

รูปที่ 5 แบบห้องจ าลองและการวางอุปกรณ์ 
 

1. เตียงนอนผู้ป่üยท่ีปรับระดับได ้ üางอยู่ตรงต าแĀน่งที ่
ค่าแกน X เท่ากับ (750 - 930) ,ค่าแกน Y เท่ากับ (510 - 
590) , ค่าแกน Z เท่ากับ (2.6 - 3.4)การปรับระดบัเตียง
ผู้ป่üยอัตโนมัติโดยทีผู่้ป่üยจ าเป็นต้องขึ้นไปนั่งบนเตียงซึ่งจะ
มีค่าต าแĀน่ง และคüามลึกดังกล่าüแทนการใช้รีโมทคüบคุม 

2. คือพิกัดทางเดินไปĀ้องน้ าซึ่งจะใช้ในการเปิด-ปิดไฟ
Āน้าĀ้องน้ า มีค่าแกน X เท่ากับ (111 - 286) ,ค่าแกน Y 
เท่ากับ (860 - 900), ค่าแกน Z เท่ากับ (2.7-3.0)  โดยที่
การเปิด-ปิดไฟĀ้องน้ าผู้ป่üยจ าเปน็ต้องเดินไปอยูใ่นต าแĀน่ง
Āน้าĀ้องน้ าแทนการใช้ÿüิทซ์ไฟฟ้าคüบคุม 

3. โทรทัýน์  ผู้ป่üยÿามารถเปิด – ปิดโทรทัýน์ได้จาก
ทุกต าแĀน่งในĀ้องแทนการใช้รีโมทคüบคุม 

 

3.2 การออกแบบท่าทางและการคüบคุมอุปกรณ์ 

Ā้องผู้ป่üย 

Arduino board 

คอมพิวเตอร์ 

Kinect sensor 
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ในĀัüข้อนีไ้ด้แÿดงตัüอย่างท่าทางของผู้ป่üยÿ าĀรับการ

เปิด-ปิดโทรทัýน์และการคüบคมุเตียง ÿ าĀรับการเปดิ-ปิด
โทรทัýน์  ระบบท าการตัüÿอบระดับของข้อมือซ้าย ข้อมือ
ขüา และýีรþะดังในรูปที่ 6 

 

 
 

รูปที่ 6 รูปด้านซ้ายแสดงท่าการเปิดโทรทัศนแ์ละรูปด้านขวาท่า
การปิดโทรทัศน ์

 

ÿ าĀรับการจ าลองเตียงผูป้่üย เราไดจ้ าลองเตียงทีแ่ยก
ออกเป็น 3 ÿ่üนดังในรูปที่ 7 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

รูปที่ 7 ลักษณะเตียงผู้ป่วย 
 

การการปรับเตยีงจะเริ่มต้น โดยการตรüจÿอบü่าผูป้่üย 
อยู่ในต าแĀน่งบนเตียงไĀม โดยใช้ค่าพิกัด XYZ ที่จุดกระดูก 

Āน้าอกเพื่อบ่งบอกü่าผู้ป่üยได้อยูต่ าแĀน่งเตียงและการปรับ 

เตียงผู้ป่üยนั้นผู้ป่üยต้องขึ้นไปนั่งบนเตียง และท าท่าทางดัง 
กล่าüจะÿามารถปรับเตียงได้ดังแÿดงในรูปที่ 9 

 

 

 

รูปที่ 9 แสดงตัวอย่างปรับส่วนศีรษะขึ้น30 และ 60 องศาจากรูป
ด้านซ้ายและขวาตามล าดับ 

 
 การตรüจจับคนล้มฉุกเฉินโดยจากคนป่üยที่ยืนĀรือน่ัง  

ปกตินั้นพิกัดĀัüกับพิกัดเท้าจะมีคา่ที่Ā่างกันมาก  เมื่อผู้ป่üย 

อยู่ในท่าที่ล้มลง พิกัดĀัü และ พิกัดเท้าจะมีคา่Ā่างกันน้อย 
มาก ๆ Āรืออาจเท่ากันเลย (ซึ่งค่าที่ü่านี้คือค่าในแกนY) ดัง 
รูปที่ 10 ดังนั้นอัลกอริทึมการตรüจจับคนล้มจะใช้ต าแĀน่ง 
Āัüกับต าแĀน่งเท้ามาĀาค่าคüามĀ่างกันโดยที่ปกตผิู้ป่üยยืน
Āรือ นั่งต าแĀน่งĀัüกับต าแĀน่งเท้าจะมีค่าคüามĀ่างแกน y 

มาก (คüามÿูง)แต่เมื่อผู้ป่üยล้มต าแĀน่งĀัüและเท้าจะมาอยู ่
ในระนาบเดยีüกันĀรือใกล้กü่าเดมิมาก ๆ ท าใĀ้ÿามารถใช้ 

การตรüจÿอบคüามĀ่างของทั้งÿองค่านี้ ในการตรüจจับคน 
ล้มได ้

 

 

  
รูปที่ 10 แสดงตัวอย่างจ าลองผู้ป่วยขณะล้ม 

 

 

 

เตียงÿ่üนĀัü 

เตียงÿ่üนล าตัü 

เตียงÿ่üนขา 
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3.3 ระบบการกรองÿัญญาณรบกüน 

เนื่องจากในทางปฏิบัติ  พิกัดที่ไดม้าจากเซนเซอร์อาจจะ
มีการเปลี่ยนเปลี่ยนเนื่องจากÿัญญาณรบกüนเช่น ข้อมูลที่ได้
จากข้อมือมีการเปลี่ยนแปลงแบบกระโดดกะทันĀัน   เราจึง
ใช้ค่าผลรüมเฉลีย่ในช่üงเüลาÿั้นๆ Moving average  filter 
ดังÿมการที่ 1  ซึ่งเป็นระบบการกรองผ่านคüามถี่ต่ าเพื่อน า
ค่าแนüโน้มของข้อมูลมาใช้ดังรูปที ่4 

 [ ]   
 ∑  [   ]
   

   
 

โดยที ่     x []  เป็นÿญัญาณข้อมลูจาก ไคเนคเซ็นเซอร ์

             y []  เป็นÿัญญาณข้อมลูที่ผ่านการกรองและ 
ถูกน าไปใช้จริง 
            M    เป็นจ านüนข้อมูลทีน่ ามาผ่านการกรอง 

 

3.4 ระบบฝังตัü 

Arduino board ได้ถูกน ามาเป็นระบบฝังตัüÿ าĀรับ
คüบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าต่างๆภายในĀ้อง ในระบบนี้ได้ใช้การ
ÿื่อÿารช่องทางอนุกรม (serial port)  ที่ com15 และ
คüามเร็üในการÿ่งเป็น 9600 bps โดยใช้ namespace 
teststepbed ตัüอย่างการเริม่ตน้การเชื่อมต่อท่ีพอร์ต 15 
และการÿ่งข้อมูลที่ 9600 bps ดังนี้  

void MainWindow_Loaded(objectsender,RoutedEventArgse) 
{  port1 = new SerialPort("COM15", 9600); 

 if (!port1.IsOpen){ 

 port1.Open(); }  } 

 
 
4. ผลการด าเนินงาน 
 

 รูปที่ 11 แÿดงĀน้าจอของโปรแกรมแอปพลิเคช่ันกลุ่ม
ของจุดภาพด้านซ้ายบนเป็นต าแĀน่งข้อต่อต่าง ๆ ที่ÿามารถ
ตรüจจับได้ ภาพด้านขüาแÿดงĀน้าจอผลลัพธ์ของการเปดิ 
ปิด  อุปกรณไ์ฟฟ้าบนĀน้าจอคอมพิüเตอร์และรูปที ่12,13, 
14 แÿดงการทดลองในการคüบคุมอุปกรณไ์ฟฟ้าผ่านระบบ
ฝังตัüในรูปจะเป็นเตยีงผู้ป่üยจ าลอง และรูปที่ 15 แÿดงการ
ตั้งเüลาเตือนผู้ป่üยü่าถึงเüลาต้องท าอะไร ในที่น้ีมีทั้งท ากาย 
ภาพบ าบัดและเตือนเüลาทานยา  โĀมดกายภาพบ าบัด 
ญาติ Āรือ พยาบาลÿามารถดูเüลาü่าผู้ป่üยได้ท ากายภาพ
ตามที่ÿั่งไüĀ้รือไม่และบอกเป็นĀน่üยเüลา  

จากผลจากการด าเนินงาน ผู้ป่üยÿามารถใช้งานได้จริง
โดยจ าลองĀ้องผู้ป่üยข้ึนมา และÿามารถช่üยเĀลือผู้ป่üยใน
การ  เปดิ-ปิดไฟ ,เปิด-ปิดโทรทัýน์และÿามารถปรับเตียง 
ขึ้น – ลงได้ทั้งÿ่üนýีรþะ และล าตัüของผู้ป่üยโดยทั้งĀมดใช้
ÿ่üนข้อต่อกระดูกร่างกายของผู้ป่üยเป็นข้อมูลใช้ ÿ าĀรับÿั่ง 
งานผ่านไคเนคเซ็นเซอร์   
 

5. ÿรุปผลและแนüทางการพัฒนาต่อ 
 
- ÿามารถใช้ Kinect Sensor ในการรับค่า INPUT จาก
ผู้ใช้ 
- ÿามารถใช้ Kinect Sensor  ในการจับข้อต่อกระดูกได ้
- ÿามารถน า Kinect Sensor มาคüบคุมการเปดิอุปกรณ์
ไฟฟ้าในĀ้องพยาบาลได ้
- ÿามารถตรüจจับคนลม้ได ้
- ÿามารถปรับเตียงได้ 3 step  ทั้งÿ่üนýีรþะและขาได ้
 
แนüทางการพัฒนาต่อ    
 
-  การปรับปรุงโปรแกรมระบบĀ้องจ าลองใĀ้มีคüามยดืĀยุ่น 
โดยผู้ใช้ÿามารถป้อนค่าต าแĀน่งของอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้เพื่อ
การน าไปใช้งานไดจ้ริง 
-    การติดตามÿญัญาณข้อมลูจากข้อต่างๆโดยใช้ Kalman 
filter แทนท่ี average moving filter 
-    การĀาÿมการ 3d affine transform เพื่อĀาÿอดคล้อง
ที่ดีขึ้นของต าแĀน่งจริงต่างๆในĀ้องกับพิกัดจุดภาพที่ได้จาก
กล้อง 
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รูปที่ 11 แÿดงตัüอยา่งโปรแกรมซ่ึงมีการแÿดงÿถานะอุปกรณ์ 
 

 
    

รูปที่ 12 แÿดงตัüอยา่งจ าลองผู้เตียงป่üย 
 

 
  
รูปที่ 13 แÿดงตัüอยา่งจ าลองผู้เตียงป่üยเมือมีการปรับÿü่นĀัüเตียง 

 

 
  
รูปที่ 14 แÿดงตัüอยา่งจ าลองผู้เตียงป่üยเมือมีการปรับต าแĀน่งĀüัเข่า

ของเตียง 
 

 
 

รูปที่ 15 แÿดงตัüอยา่งโปรแกรมที่มีการรายงานผลและตั้ง
เüลาเตือนผู้ป่üย 
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Measuring the Sweetness of Melon 
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Abstract— A local wisdom of tapping fruits, such as durians or 
watermelons, is to help assess the degree of ripeness as well as to 
estimate their sweetness. The local technique is essential in term of 
speed, compared with measuring the sweetness by precise 
scientific methods. The paper presents a technique of measuring 
the sweetness of melon by analyzing sound wave from tapping. In 
this research, the innovation comprises of hardware and software 
components, including microphone, audio frequency amplifier 
circuit, module of translating analog to digital signal, and function 
of converting sound waves from the time domain to the frequency 
domain (the Fast Fourier Transform: FFT). The accuracy of the 
proposed innovation is compared with the sweetness tested by 
scientific device. It is found that an error of 2 0  percent occurred 
with raw fruit while an error of ripe fruit was 2 0  percent.  The 
total error is 2 0  percent and the overall accuracy equals 8 0 
percent. 

 
Keywords: sweetness measuring, sound wave analysis, melon  

I. INTRODUCTION 
Thailand is considered a country of agriculture producing a 

wide range of products. There is a local wisdom brought to 
ensure the fruit ripeness. Most farmers commonly count 
flowering days, observe the fruit skin condition or color and tap 
by a wood to create sound. These indicators are applied to 
indicate suitable stage for harvesting. Nevertheless, consumers 
and vendors still encounter the problem of raw fruits which is 
possibly resulted from an intention to harvest or a 
miscalculation of maturity period. The fruits found in the 
market are consequently varied consisting of raw and ripe 
fruits. Due to there are no certain indicators to help consumers 
verify the fruit ripeness, the researchers hence study the 
characteristics of ripe fruits ready to be eaten and raw fruits 
which are uneatable. According to the study, there are some 
types of fruits for which the local wisdom of tapping fruits can 
be applied. Once the fruits are ripe, their internal parts will 
shrink, such as durians, or the seeds get smaller for the fruits in 
the family of Cucurbitaceae including melons and 
watermelons. The local wisdom applied to verify the fruit 
ripeness is tapping with a wood where its end is fine covered 
with clear white rubber tube. Tapping on the skin, the ripe 
fruits generate an airy sound. This method consequently 
requires experienced skillful personnel to guarantee the 
ripeness. In general, it is unlikely that people are able to 

determine whether or not the fruits are ready to be eaten. The 
researchers hence study to find an effective way to examine 
and sort out raw and ripe fruits with less damage possibly occur 
to the fruits. From this study, it is beneficial and assists those 
with no certain skillful knowledge about the fruit ripeness 
verification. 

II. RELATED THEORIES 
The sweetness examination by the sound is separated into 2 

parts as shown in Figure 1. 

 

 
Figure 1 Diagram of the System 

 

The first part is the hardware operation starting with 
tapping the fruit using a wood to generate a sound occurred 
from vibration. A microphone is attached to receive the sound 
in form of an analog signal through the instrumentation 
amplifier [1] which eliminates unneeded noises. The signal is 
then transferred to the sound card interface [2], yet it is in form 
of the analog with frequency and amplitude. When the sound 
card interface [11] receives the signal, it converts to a digital 
[3] signal valued as 0 and 1, and compresses the file to be 
stored  as .wav type. 

Another part is the software processing which enables the 
file of digital signal in the time domain[9] which is difficult to 
distinguish the signals. The researcher therefore converts the 
signal with the Fast Fourier Transform (FFT). [4] The process 
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transforms the signal in the time domain to the frequency 
domain [5] using the FFT with the LABVIEW program. The 
function used for the Fourier Transform calculation [6] is the 
Spectral Measurements [10] to transform the time domain 
signal to the spectrum [7] in the frequency domain shown [8] in 
Figure 2. 

 

 
Figure 2 Software of transforming the time domain wave signal to the 

spectrum frequency domain 

 
The study further analyzes certain period of melon 

harvesting to define proper time of completely ripe fruit. The 
flesh densities on the 31, 33, 35 and 37 days after blooming are 
measured. It is found that the 31-day fruit indicates the highest 
density which is 297.01 newton. The densities of the fruit with 
33, 37 and 35 days are 242.37, 235.37 and 205.95 respectively 
as shown in Figure 2. The examination is conducted to figure 
out the sweetness of the melon with 31, 33, 35 and 37 days 
after blooming. The findings show the statistic difference that 
more age yields higher value and the maximum value is the 
fruit with 35-day age or 13 degrees Brix and the value is 
decreasing when entering day 37 or 9 degrees Brix as in Figure 
3. 
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Figure 3 the density of melon 

 

According to the analysis, the melon sweetness is examined 
by using a tool testing on the 31, 33, 35 and 37 days of age 
after flower bloomed. It is found that the higher age, the 
sweeter and the maximum value is occurred on day 35 after 
blooming which is 13 degrees Brix. The sweetness is 

decreasing after 37 days after blooming (9 degrees Brix) as 
demonstrated in Figure 3. 

It concludes that the optimal time to harvest the melon is on 
day 35 after blooming which yields the highest sweetness of 13 
degrees Brix. From the graph, the sweetness is increasing after 
the 33-day resulting in the sweetness of 10 degrees Brix. It is 
apparently said that this is the stage of developing and the fruit 
is fully ripe on day 35 after blooming. 
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Figure 4 Sweetness or level of solid substances able to be melted 

 

Sound is a form of waves generated from vibration of an 
object. When the object is vibrating, it causes a compression 
and expansion of sound wave. Sound transmits through media 
such as air, gases, liquids and solid substances, except for 
vacuum. The characteristic of sound comprises of a frequency 
of object vibration in a specific length of time. The frequency 
is calculated from a fixed duration of time and the occurrences 
of vibrating are counted. The occurrences are divided by time 
and period, as the reciprocal of the frequency, which means the 
duration used for transporting in one cycle. In the SI system, 
the unit applied to frequency is Hertz. The wavelength refers to 
a distance the wave moves in one cycle or a distance measured 
from a phase to the same phase of the consecutive wave. The 
wave with long wavelength has low frequency and energy. The 
amplitude means the energy of wave. The amplitude of sound 
wave exhibits the levels of loudness. The loudness of sound 
varies according to the range of amplitude. 

III. METHOLOGY 
Equipment for tapping melon  From Figure 5, a wood is 

made of bamboo with 30 centimeters long covered with the 
white clear rubber tube with 0.8 centimeters thick and 1 inch 
long. To tap the melon, the tip of the rubber-covered wood is 
tapped on the central part of the fruit to produce a sound. A 
microphone is employed as in Figure 6, attached on another 
side opposite to the tapped area. 

 
 

 
Figure 5 Wood is made of bamboo 
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Figure 6 Microphone 

        
Figure 7 Brix Refractometer 

 

 
Figure 8 Process of sound analysis 

 
The study defines the process to analyze the melon ripeness 

as demonstrated in Figure 8. The process starts with detecting 
the sound with the microphone. The sound is generated from 
tapping the fruit with the long wood. The analog sound signal 
is then transmitted into the computer system and translated 
into the electrical signal in form of a digital .wav file. The data 
is then transformed by the LABVIEW Program processing the 
digital signal in the time domain format to be the frequency 
domain. The function is used to examine the Fourier 
Transform in the LABVIEW Program to verify the digital 
sound signal with the frequency domain and figure out the 
frequency with the highest vibration. The sound is compared 

with the sweetness where the pulp is taken from the center of 
the fruit measured by the sweetness test equipment with 0-32 
degrees Brix of sensitivity. 
 

IV. METHODOLOGY 
The research is a development of an idea to experiment the 

ripeness of fruit without any ruins by tapping sound with a 
wood. The study verifies the sound frequency classification of 
raw and ripe fruits. The sound of tapping is collected from 
each fruit tested with the standard wooden equipment. The 
program LABVIEW is utilized to collect the sound signal 
working with the microphone and stored in the .wav file. The 
test is conducted with 20 melons tapped for 20 times each 
fruit. The frequency is measured and recorded for the highest 
magnitude value. The fruit is then taken to test with their 
sweetness tester 0-32% ATC Brix, RHBN-32ATC model by 
squeezing the middle of the 20 fruits taking 5 samples from 
each fruit. The experiment is measured in Brix unit and 
verified the average of melon sweetness, and compared with 
the sound frequency as mentioned above. 
 

V. EXPERIMENTAL FINDINGS 
According to the experiment to tap the melon and measure 

the sweetness, the figures are plotted with a variable which is 
the frequency (Hz) plotted to the X axis while the sweetness 
(Brix) is plotted to the Y axis. From the graph, it can be 
observed that the frequency and sweetness plots are distributed 
in a straight line and group. 
 

 
Figure 9 Graph showing the distribution of data 

 

VI. CONCLUSIONS 
In Figure 9, the graph reveals the frequency of scattered 

data which obviously clarifies the fruit ripeness at 270 Hz and 
10 degrees Brix of sweetness level. 

Below is the equation for the percentage of error 
calculation 
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 Where   is Sweetness. 
        is Sound Frequency. 
 

 
TABLE I.  The Percentage of Error 

Fruit 
Categorization Raw Fruit Ripe Fruit Total 

Sweetness 200 200 400 

Sound Frequency 160 240 400 

Error of data 40 40 80 

Error (%) 20 20 20 

 
       Shown in Table I, the error of data of raw fruit equals 
20% while 20% of error is ripe fruit and data error is of 20% 
respectively. For total accuracy, the value equals 80%. 
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บทคัดย่อ 

ปัจจุบันÿถาบันอุดมýึกþาเน้นเรื่องการท าüิจัยและได้
เผยแพร่เอกÿารงานüิจัยก็มีจ านüนมากการÿืบค้นงานüิจัยได้
ตรงกับĀัüข้อของผู้üิจัยที่ÿนใจจึงเป็นเรื่องยาก งานüิจัยนี้จึง
ได้ท างานüิจั ยการจั ดประ เภทเอกÿารงานüิจัยทาง
คอมพิüเตอร์กรณีýึกþามĀาüิทยาลัยราชภัฏเชียงราย เพื่อ
เป็นการÿร้างระบบช่üยในการท านายประเภทของเอกÿาร
งานüิจัย โดยใช้เทคนิคการท าเĀมืองข้อมูลด้านการจัด
ประ เภทข้อมู ล  ในงานüิ จั ยนี้ ไ ด้ เ ลื อกüิ ธี  k-Nearest 
Neighbors จากการทดลองĀาค่าคüามถูกต้องได้ค่าคüาม
แม่นย าÿูงÿุดในการท านายที่ 91.25%  โดยใช้มาตรüัด
ระยะĀ่างแบบ Overlap Similarity 
 

ค าÿ าคัญ : การจัดประเภทเอกงานüิจัย, เคเนียเรÿเนเบอร์, 
การท าเĀมืองข้อมูล 

 

Abstract 
Recently, many universities and colleges 

publish many research papers. Searching the 

research paper that directed interest to researcher 

is difficult. This study proposed classification of 

computer research papers, case study of Chiang 

Rai Rajabhat University. It aims to help the 

researchers to predict the type of their research 

paper. This study uses the k-Nearest Neighbor 

algorithm in order to predict. It is one classifier 

technique that mostly uses in data mining.  

 

 

Experimental results indicate that the high 

predictive accuracy is 91.25% with the distance 

measure is Overlap Similarity. 

 

Keywords : Paper classification, k-Nearest 

Neighbors ,  data mining 

 
1. บทน า 

เนื่องจากในปัจจุบันÿถาบันของอุดมýึกþาได้เน้นเรื่อง
ของการท างานüิจัยเป็นĀลัก ซึ่งในแต่ละปีก็จะมีงานüิจัยถูก
จัดท าขึ้นมามากมายĀลายด้าน การÿืบค้นงานüิจัยของผู้üิจัย
จึงเป็นเรื่องยาก ดังนั้นการแบ่งĀมüดĀมู่ของงานüิจัยใĀ้
ชัดเจนจะช่üยใĀ้ผู้üิจัยÿืบค้นĀางานüิจัยได้ง่ายขึ้น จึงเกิด
แนüคüามคิดในการÿร้างระบบเพื่อช่üยในการแบ่งĀมüดĀมู่
เอกÿารงานüิจัยใĀ้ชัดเจน โดยใช้เทคนิค Data Mining ใน
การช่üยแยกเอกÿารงานüิจัยเพื่อง่ายต่อการค้นĀาÿ าĀรับ
ผู้üิจัย  

การท าเĀมืองข้อมูล (Data Mining) คือกระบüนการที่
กระท ากับข้อมูลจ านüนมากเพื่ อค้นĀารูปแบบและ
คüามÿัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้น ในปัจจุบันการท า
เĀมืองข้อมูลได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้ในงานĀลายประเภท ทั้ง
ในด้านธุรกิจที่ ช่üยในการตัดÿินใจของผู้บริĀาร ในด้าน
üิทยาýาÿตร์และการแพทย์รüมทั้งในด้านเýรþฐกิจและ
ÿังคม 

งานüิจัยนีใ้ช้ประโยชน์ของüิธีการการท าเĀมืองข้อมูล มา
ประยุกต์ใช้กับงานüิจัยนี้เพื่อแก้ปัญĀา โดยน าข้อมูลĀลายๆ
ข้อมูลมาท าการÿกัดĀาคüามรู้จากระบบฐานข้อมูลขนาด
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ใĀญ่ด้üยการจ าแนกข้อมูล (Classification) [1] ในงานüิจัย
นี้ได้เลือก k-Nearest Neighbors Classification ซึ่งเป็น
ตัüจ าแนกข้อมูลโดยบนพื้นฐานของระยะĀ่างของข้อมูลกับ
ข้อมูลอยู่ใกล้กันจะมี Class ที่เĀมือนกัน 
 
2.ทฤþฏีและงานที่เกี่ยüข้อง 
 ในปัจจุบันในยุคของข้อมูลข่าüÿาร องค์กรÿ่üนใĀญ่มี
ข้อมูลที่ต้องจัดเก็บอยู่เป็นจ านüนมากมาย จะเĀ็นได้ü่ายิ่ง
องค์กรĀรือรูปแบบธุรกิจมีขนาดใĀญ่เท่าไรย่อมท าใĀ้การ
เก็บ ÿะÿมข้อมูลÿ าĀรับองค์กรต่างๆมีจ านüนมากขึ้น การ
เก็บข้อมูลจ านüนมากเĀล่านี้ลงใน ฐานข้อมูล เป็นüิธีที่นิยม
ใช้ในĀลายองค์กร แต่ระบบการจัดการฐานข้อมูลÿามารถ
จัดการกับข้อมูลเĀล่านี้ได้อย่างมีประÿิทธิภาพ เนื่องจากใช้
เüลานานในการดึงข้อมูลที่มีคüามÿ าคัญ ออกมาüิเคราะĀ์
ดังนั้นได้เกิดเทคโนโลยีในการüิเคราะĀ์ข้อมูลมีคüามÿ าคัญ
ออกมาจากแĀล่ง เก็บข้อมูลขนาดใĀญ่ เรียกเทคโนโลยีนี้ü่า 
การท าเĀมืองข้อมูล 

2.1 เĀมืองข้อมูล (Data Mining) 

 การท าเĀมืองข้อมูล คือ กระบüนการที่กระท ากับข้อมูล
ทีม่ีจ านüนมาก เพือ่ค้นĀารูปแบบแนüทางและคüามÿัมพันธ์
ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้น โดยอาýัยĀลักÿถิติการรู้จ า การ
เรียนรู้ของเครื่อง และĀลักคณิตýาÿตร์ ซึ่งเป็นเทคโนโลยี
ใĀม่ของการประยุกต์ใช้ข้อมูลที่เก็บอยู่ในฐานข้อมูล ใĀ้เกิด
ประโยชน์ÿูงÿุดแก่Āน่üยงานที่เป็นเจ้าของข้อมูล การ
ประยุกต์ ใ ช้ข้อมูลที่กล่าüถึงนี้มี ได้Āลายแนüทาง แต่
โดยทั่üไปมักจะเป็นการÿรุปภาพรüมของ ข้อมูลใน
ฐานข้อมูล การüิเคราะĀ์แนüโน้มการเปลี่ยนแปลงของข้อมูล 
การค้นĀาคüามÿมพันธ์ที่ ซ่อนอยู่ภายในกลุ่มของข้อมูล 
Āรือ การค้นĀาข้อมูลมีคüามÿ าคญัโดยทีไ่มท่ราบมาก่อน แต่
มี คüามĀมายโดยนัย และคาดü่าจะมีประโยชน์จากข้อมูลใน
ฐานข้อมูล ปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้ งาน Data Mining ใน
ธุรกิจĀลากĀลายประเภท [2], [3] แต่งานüิจัยนี้จะเลือกการ
จ าแนกข้อมูล (Classification) แบบ เคเนียเรÿเนเบอร์ (k-
Nearest Neighbors)  

2.2 เคเนียเรÿเนเบอร์ (k-Nearest Neighbors) 

üิธีการในการจัดแบ่งคลาÿ Āลักการของüิธีการนี้ จะ
จ าแนก ประเภทข้อมูลโดยขึ้นกับข้อมูลมีคุณÿมบัติใกล้เคียง
ที่ÿุด k ตัüจากข้อมูลบนชุดข้อมูลตัüอย่างท างานโดยขึ้นกับ
ระยะทางน้อยÿุดจากÿมาชิกใĀม่ Āรือข้อมูลที่ป้อนถาม 
(input query instance) กับข้อมูลตัüอย่างฝึกฝน จะ

ค านüณĀาเพื่อนบ้านที่ใกล้ที่ÿุด k ตัü Āลังจากนั้นเราจะ
รüบรüมÿมาชิกที่ใกล้เคียงที่ÿุด k ตัüแล้üเลือกคลาÿที่
ÿมาชิกÿüนใĀญ่ที่ในกลุ่ม k ดังกล่าüÿ่งกัดอยู่มากที่ÿุดใĀ้กับ
ÿมาชิกใĀม่ ข้อมูลการจ าแนกโดยใช้ข้อมูลข้างเคียง k ตัü 
ประกอบด้üยแอททริบิüต์ Āลายตัüแปร  Xi  ซึ่งจะน ามาใช้
ในการแบ่งกลุ่ม Yi โดยระบุค่าตัüเลขจ านüนเต็มบüกใĀก้ับ k
ซึ่งค่า นี้จะเป็นตัüบอกจ านüนของกรณี (case) ที่จะต้อง
ค้นĀาในการท านายĀากรณีใĀม่ อัลกอริทึมแบบ KNN ได้แก่ 
1-NN , 2-NN , 3-NN , ………. k-NN โดยค่า k ต้องระบุใน
การÿร้างโมเดล [4], [5] 

2.3 มาตรüัดคüามถูกต้อง( Distance Measure) 
 การĀาคüามยาüระĀü่างจุดที่ต้องการ [6], [7] โดยใช้
เครื่องมือและüิธี ต่างๆ งานüิจัยได้เลือกüิธีการĀามาตรüัด
คüามแม่นย า 3 แบบ คือ ท าใĀ้ค่าถูกต้องมากที่ÿุด 3 แบบ 
ได้แก่        
2.3.1  Overlap Similarity  

ค่าÿัมประÿิทธิ์การทับซ้อนกัน เป็นตัü ช้ีüัดคüาม
คล้ายคลึงกันที่เกี่ยüข้องกับดัชนี Jaccard ที่üัดทับซ้อน
ระĀü่างÿองชุดและถูกก าĀนดใĀ้เป็นขนาดของจุดตัดแบ่ง
ตามขนาดเล็กขนาดของทั้งÿองชุด  ดังÿมการที่ 1 

                  

                                   (1)      

 

2.3.2 Euclidean Distance  
ระยะทาง ระĀü่าง2จุด จุดที่จะüัดนั้นมีเง่ือนไขมีĀลาย

ค่าจากĀลายมิติĀรือขนาดขึ้นกับรูปแบบ ซึ่งÿามารถพิÿูจน์
Āาค่าได้ด้üยทฤþฎีของ Pythagorean เมื่อมีการใช้ÿูตรเพื่อ
Āาระยะทาง ขนาดของ Euclidean ระยะทางระĀü่างจุด 
P=(p1,p2,…,pn) และ Q=(q1,q2…,qn) ใน Euclidean 

Āลายขนาด ระบุได้เป็น ดังÿมการที่ 2 

   
                 (2) 

 
2.3.3 Jaccard Similarity  

เป็นดัชนีท่ีพบบ่อยÿ าĀรับตัüแปรไบนารี ค่าÿัมประÿิทธิ์
คüามคล้ายคลึงกัน Jaccard เป็นÿถิติที่ ใ ช้ในการ
เปรียบเทียบคüามคล้ายคลึงและคüามĀลากĀลายของ 
ตัüอย่าง ดังÿมการที่ 3 
                           J(A,B)                      (3) 
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3.üิธีการท างาน 

  งานüิจัยนี้ ใ ช้ เทคนิคการท า เĀมืองข้อมูลเพื่อการ
พยากรณ์และจ าแนกข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Rapid Miner 

6.2 Studio ในการทดลองÿมมุติฐานและประเมิน
ประÿิทธิภาพในการพยากรณ์ โดยการท างานของโปรแกรม
มีอยู่ 3 ÿ่üน Āลักๆ คือ  ฐานข้อมูล ,การจัดการข้อมูล 
(Data Preprocessing) และ ÿร้างและประเมินผลการ
ทดลอง(Create Modal & Evaluation) ดังรูปที่ 1 

 

 
รูปที่ 1 โครงสร้างการท างานของโปรแกรม  

 

3.1 ฐานข้อมูล 

เนื่องจากเอกÿารของงานüิจัยที่รüบรüมเป็นภาþาไทย 
ฐานข้อมูลของงานüิจัยนี้จึงเป็นภาþาไทย โดยใช้ข้อมูลจาก 
Āัüข้องานüิจัย และบทคัดย่อ แล้üน าข้อมูลจัดเก็บในรูปแบบ 
Text File ต่อĀนึ่งĀัüข้องานüิจัย ซึ่งเอกÿารงานüิจัยใน
การýึกþานี้จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ Hardware และ 
Software  

3.2 การเตรียมข้อมูล(Data preprocessing) 
เนื่องจากข้อมูลที่จัดเก็บเป็น text file ซึ่งเป็นข้อมูลที่ไม่

มีโครงÿร้าง ดังนั้นจ าเป็นต้องแปลงข้อมูลใĀ้มีโครงÿร้าง ซึ้ง
ประกอบด้üย 2 ขั้นตอนĀลักคือ Tokenize และ Vector 

Creation  

x Tokenize จะเป็นการĀาการแบ่งค าของภาþาไทยเพื่อ
ท าการตั ดค า   ง านüิ จั ยนี้ ใ ช้ üิ ธี ก า รแบ่ งค า ของ 
http://sansarn.com/tlex/ โดยเพิ่มอัครพิเýþ “|” คั้น
กลางค าภาþาไทย 

x Vector Creation จะท าการÿร้าง Word Vector เพื่อ
แปลงข้อมูลจาก Text File ใĀ้อยู่ในรูปแบบตารางที่มี
โครงÿร้าง งานüิจัยนี้เลือกใช้ TF/IDF ซึ่งเป็นüิธีที่นิยมใช้
ในงาน Information Retrieval ซึ่งมÿีมการดังนี ้

                                  (4) 

โดยที่ w(fd) = ค่าน้ าĀนักของ Feature f ที่ปรากฏใน
เอกÿาร d, tf(fd) = คüามถี่ของ Feature f ที่ปรากฏใน
เอกÿาร d, D = จ านüนเอกÿารทั้งĀมด ใน Training 

Set, df(f) = เป็นจ านüนของเอกÿารทั้งĀมดที่มี 
Feature f ปรากฏอยู ่

3.3 ÿร้างและประเมินผล(Create Modal & Evaluation) 
 ในÿ่üนนี้จะท าการÿร้างและประเมินผลค่าคüามถูกต้อง
ของการจั ดกลุ่ มประ เภทของเอกÿารงานüิ จั ยทาง
คอมพิüเตอร์โดยใช้ k-NN ในการประเมินค่าคüามถูกต้อง 
โดย k-NN จะเป็นการท านายประเภทของข้อมูลโดยดูจาก
เพื่อนบ้านĀรือข้อมูลที่ใกล้ที่ÿุด k ตัü โดยข้อมูลที่ใกล้กัน จะ
อยู่ในประเภทเดียüกัน การประเมินผลจะดูจากอัตราคüาม
แม่นย าในการท านาย (Predictive Accuracy Rate) 

 
4.ผลการทดลอง 
 จากการทดลอง การจัดประเภทเอกÿารงานüิจัยทาง
คอมพิüเตอร์ กรณีýึกþามĀาüิทยาลัยราชภัฏเชียงรายได้
เปรียบเทียบĀา ค่าคüามถูกต้องÿูงÿุด ของการแบ่งคลาÿ 
แบบเคเนียเรÿเนเบอร์ (k-NN) โดยทดÿอบข้อมูลเอกÿาร
งานüิจัย ประกอบด้üยข้อมูลเอกÿารงานüิจัยทั้งĀมด 80 

ข้อมูล ทดÿอบด้üยüิธีการ 10-fold cross validation และ
ได้ เลือก Distance Measure ที่ท าใĀ้ Accuracy มากที่ÿุด 
3 แบบ Overlap Similarity , Jaccard Similarity และ 
Euclidean Distance ดังรูปที2่  

 
รูปที่ 2 กราฟแสดงค่าความถูกต้อง แกน X คือ จ านวนค่า k 

แกน Y คือ ค่าความถูกต้อง (Accuracy)  
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 จากการทดÿอบการท างานของระบบการจัดประเภท
เอกÿารงานüิจัยทางคอมพิüเตอร์ กรณีýึกþามĀาüิทยาลัย
ราชภัฏเชียงราย โดยใช้มาตรüัดคüามถูกต้อง (Distance 

Measure) แบบ Numerical Measures จะมีการทดÿอบ
ทั้งĀมด 13 แบบ โดยเลือกüิธีการทดÿอบที่ใĀ้ค่าคüาม
แม่นย ามากที่ÿุด คือ Overlap Similarity , Euclidean 
Distance และ Jaccard Similarity ดังตารางที่ 1 

 

 ตารางที่ 1 ค่าคüามถูกต้องของข้อมูลทดÿอบ 

Number    

of k 

Accuracy With   

Overlap 

Similarity 

Euclidean 

Distance 

Jaccard 

Similarity 

1 85.00% 75.00% 77.50% 

3 83.75% 81.25% 81.25% 

5 87.50% 80.00% 77.50% 

7 88.75% 82.50% 82.50% 

9 88.75% 81.25% 82.50% 

11 88.75% 86.25% 86.25% 

13 88.75% 87.50% 88.75% 

15 88.75% 88.75% 88.75% 

17 90.00% 90.00% 90.00% 

19 90.00% 90.00% 90.00% 

21 88.75% 90.00% 90.00% 

23 88.75% 90.00% 90.00% 

25 91.25% 90.00% 90.00% 

27 91.25% 88.75% 90.00% 

29 91.25% 88.75% 88.75% 

31 88.75% 88.75% 88.75% 

  

5.อภิปราย 

 จากผลการทดลองระบบจัดประเภทเอกÿารงานüิจัยทาง
คอมพิüเตอร์ กรณีýึกþา มĀาüิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ได้
เลือกแบบจ าลองของ k-Nearest Neighbors โดยเลือก 
Distance measure แบบ Overlap Similarity เนื่องจากมี
ค่าคüามถูกต้องในการท านายมากที่ÿุด ซึ่งมาตรüัดระยะĀ่าง
(Distance measure) มีทั้งĀมด 13 แบบ งานüิจัยนี้เลือก 
Distance Measure ที่ใĀ้ค่าคüามถูกต้องมากที่ÿุด 3 แบบ
ในการแÿดงผล คือ Overlap Similarity ได้ค่าคüามถูกต้อง 
91.25% แบบ Jaccard Similarity ได้ค่าคüามถูกต้อง 

90.00% แบบ Euclidean Distance ได้ค่าคüามถูกต้อง 
90.00% 

6.ÿรุป 
 การจัดประเภทเอกÿารงานüิจัยทางคอมพิüเตอร์ 
กรณีýึกþามĀาüิทยาลัยราชภัฎเชียงราย เป็นงานüิจัยที่ช่üย
ผู้üิจัยÿืบค้นฐานข้อมูลด้านคอมพิüเตอร์ได้ง่ายขึ้น โดยดูจาก
ประเภทของเอกÿารงานüิจัย งานüิจัยนี้เลือกใช้อัลกอริทึม
การจัดประเภท k-Nearest Neighbors ซึ่งเป็นเทคนิคĀนึ่ง
ที่นิยมทางด้านการท าเĀมืองข้อมูล ผู้üิจัยได้ทดลองใช้มาตร
üัดระยะĀ่าง(Distance Measure)  Āลายมาตรüัด และค่า 
k Āลายค่า จาการทดÿอบประÿิทธิภาพคüามแม่นย าในการ
ท านายพบü่ามาตรüัดแบบ Overlap Similarity และ k มีค่า 
25, 27 และ 29 ได้ค่าคüามแม่นย ามากที่ÿุดที่ 91.25% 
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วิธีการนบัจ านวนเครื่องĀมายด้วยเทคนิคการประมวลผลภาพเพื่อช่วยเช็คชื่อในรายวชิาĀลักÿถติ ิ

Marker Counting Method with Image Preprocessing Technique                                     
for Checking Attendance of Statistic Class 
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บทคัดย่อ 

การเช็คช่ือการเข้าเรียนüิชาĀลักÿถิติของมĀาüิทยาลัย 
เกþตรýาÿตร์ üิทยาเขตก าแพงแÿนในปัจจุบันใช้üิธีการเช็คช่ือ
โดยการท าเครื่องĀมายในกระดาþที่ระบุที่นั่งของนิÿิตไü้ 
จากนั้นจะนับจ านüนผู้ เข้าเรียนและบันทึกต าแĀน่งของ
เครื่องĀมายจากใบเช็ครายช่ือลงในไฟล์ üิธีการดังกล่าüนั้นมี
คüามล่าช้าและอาจเกิดข้อผิดพลาดในการนับและบันทึกข้อมูล 
Āากมีเทคโนโลยีที่ช่üยในการนับจ านüนเครื่องĀมายและบันทึก
ข้อมูลการเข้าเรียนจะเป็นเครื่องมือที่ÿามารถช่üยลดขั้นตอน
และเüลาการท างานจากปกติของผู้ใช้ได้มาก ดังนั้นผู้พัฒนาจึง
น าเทคนิคการประมüลผลภาพมาช่üยในการÿร้างระบบที่
ÿามารถรับข้อมูลภาพ นับจ านüนเครื่องĀมายและบันทึกผลการ
เข้าช้ันเรียนและยังÿามารถÿร้างรายงานÿรุปการเข้าช้ันเรียนได้
อีกด้üย เทคนิคการประมüลผลภาพที่ใช้ในงานüิจัยนี้คือการ
üิเคราะĀ์และเลือกใช้ภาพในโĀมด RGB โดยการเลือก 
channel ÿี และใช้ค่าขีดแบ่งที่เĀมาะÿม จากนั้นเลือกใช้ 
Morphological operator ร่üมกับ logical operator เพื่อ
ก าจัดพื้นĀลังและเÿ้นตารางออกใĀ้เĀลือแต่รอยเครื่องĀมาย 
จากนั้นจึงตรüจÿอบต าแĀน่งของเครื่องĀมายü่าตรงกับ
ต าแĀน่งที่นั่งของนิÿิตคนใดจากนั้นจึงนับจ านüนและบันทึกผล
เป็นไฟล์ข้อมูล excel 
Abstract 
 Checking attendance of statistic class for Kasetsart 

University. Checked by mark on paper that seat of 

students. Then, count the number of participants 

and record the position of the mark from the check-

list to a file. Such an approach has the potential 

delays and errors in counting and recording. The 

technology allows counting, and record of 

attendance is a tool that can help reduce the time 

and many regular work of users. So, the developer 

has led to image processing technique is used to 

create system that can acquire visual data. Marker 

counting and record attendance and also report to 

the class as well. Image processing techniques that 

used in this research is to analyze and select the 

image in RGB mode by selecting color channel and 

use the appropriate threshold. Then choose 

Morphological operator with the logical operator to 

eliminate background and grid to only mark. Then 

check the position that corresponds to seat of the 

students who then counted and recorded as excel’s 
data files. 
 
Keywords : Image Processing 
 
1. บทน า 

การประมüลผลภาพ เป็นการน าภาพมาประมüลผลĀรือคิด
ค านüณด้üยคอมพิüเตอร์ เพื่อใĀ้ได้ข้อมูลที่เป็นทั้งข้อมูลเชิง
คุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ ในการเช็คช่ือüิชาĀลักÿถิติ ได้มี
การน าระบบคอมพิüเตอร์เข้ามาช่üยในการลดการท างานของ
ผู้ใช้  การใช้Āลักการประมüลผลภาพเป็นĀลักการที่น าภาพมา
เข้ากระบüนการüิธีต่างๆ เช่น การแบ่งภาพใĀ้เป็นภาพในแต่ละ
ช่องของแชนแนล RGB การน าภาพแต่ละแชนแนลของ RGB 
มาท าเป็นภาพ Binary การใช้ Morphological operator 

ร่üมกับ logical operator เพื่อก าจัดพื้นĀลังและเÿ้นตาราง
ออกใĀ้เĀลือแต่รอยเครื่องĀมาย การประมüลผลการนับ
เครื่องĀมายด้üยค่า threshold ซึ่งเป็นการนับจากแถüไปĀลัก 
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การĀาค่า Ground truth ซึ่ง ค่าที่ได้จาก Ground truth นั้น 
จะท าใĀ้ÿามารถน าไปĀาค่าคüามถูกต้องการนับเครื่องĀมาย
ของภาพนั้นได้ Āลักการท างานของระบบการนับเครื่องĀมาย 
เมื่อน ามาทดÿอบ ตลอดจนการท าผลการทดÿอบค่าจาก
เครื่องĀมายรูปแบบต่างๆ และเปอร์เซ็นต์คüามคลาดเคลื่อนที่
เกิดขึ้น 

 

2.ทฤþฎีและบทความที่เกี่ยวข้อง 
2.1 Morphologic Operation [7] 
 ในกระบüนการ Morphologic ประกอบด้üยกระบüนการ
พื้นฐาน คือ Erosion และ Dilation 

 Erosion คือ เทคนิคท่ีใช้ในการลบ ขอบของ Region ซึ่ง
อธิบายด้üยÿมการต่อไปนี ้
 

                      { |    }        (2.1-1) 

 

 
รูปที่ 1. การประมวลผลของ Erosion 

 

น า Structure Element (ÿมการที่ 2.1-2) operate กับ 
Original Image (รูปที่ 3) จะได้ผลลัพธ์ดังนี้ 

 

       [
   
   
   

]    (2.1-2) 

 

 
รูปที่ 2. Original Image (ซ้าย) และ Erode Image (ขวา) 

Dilation เป็นเทคนิคท่ีใช้ขยายขอบของ Foreground Āรือ 
Background ของ Image ตามที่ก าĀนด โดยทั่üไปมักใช้ในการ
เติมเต็มĀลุม (HoleFilling) อธิบายด้üยÿมการดังนี้ 

 

               *         +      (2.1-3) 

 

 
รูปที่ 3. การประมวลผลของ Dilation 

 

น า Structure Element (ÿมการที่ 2.1-2) operate กับ 
Original Image (รูปที่ 4) จะได้ผลลัพธ์ดังนี้ 
 

 
รูปที่ 4. Original Image (ซ้าย) และ Dilate Image (ขวา) 

2.3 การĀาค่าขีดแบ่ง 
 เป็นกระบüนการÿร้างภาพ binary จากภาพ grayscale 

เป็นการท างานท่ีเกี่ยüกับพิกเซล ซึ่งก าĀนดไü้ü่าค่า threshold 

ที่ÿูงกü่าเกณฑ์นั้น จะเป็นÿีขาü ÿ่üนค่า threshold ที่ต่ ากü่า
เกณฑ์จะเป็นÿีด า มีÿมการดังนี้ 
 

        (   )  {      
(   )   

      (   )          (2.3-1) 

  เมื่อ g คือภาพท่ีน ามาท าการประมüลผล 

    T คือ ค่า Threshold ที่ต้องการตรüจÿอบ 
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2.4 ระบบÿีแบบ RGB [6] 

เป็นระบบÿีที่ประกอบด้üยแม่ÿี 3 ÿีคือ แดง (Red), เขียü 
(Green) และ น้ าเงิน (Blue) ในÿัดÿ่üนคüามเข้มข้นที่แตกต่าง
กัน เมื่อน ามาผÿมกันท าใĀ้เกิดÿีต่างๆ บนจอคอมพิüเตอร์
ได้มากถึง 16.7 ล้านÿี ซึ่งใกล้เคียงกับÿีที่ตาเรามองเĀ็นได้โดย
ปกติ และจุดที่ÿีทั้งÿามÿีรüมกันจะกลายเป็นÿีขาü นิยมเรียก
การผÿมÿีแบบน้ีü่าแบบ “Additive” Āรือการผÿมÿีแบบบüก 

 

3. วิธีด าเนินวิจัย 
3.1 การĀาค่า Ground truth 

Ground truth คือ ผลที่น ามาใช้ตรüจÿอบค่าที่ได้จากการ
ค านüณด้üยขั้นตอนüิธี เพื่อใช้เป็นการทดÿอบคüามถูกต้องของ
ขั้นตอนüิธ ี

การท า Ground truth ในเรื่องนี้ เป็นการท า Ground 

truth ที่ใช้มือนับจ านüนเครื่องĀมายจากใบเช็คช่ือüิชาĀลักÿถิติ 
ซึ่งจะท าใĀ้ไดผ้ลลัพธ์ที่ตรง 100%  

 

3.2 ขั้นตอนการออกแบบระบบ 
 การออกแบบระบบการนับจ านüนเครื่องĀมายด้üยเทคนิค
กระบüนการประมüลผลภาพเพื่อช่üยในการเช็คช่ือüิชาĀลัก
ÿถิติ ได้ออกแบบโดยการใช้ภาþา C++ และน าโปรแกรม 

Mircrosoft Visual Studio 2010 เข้ามาใช้งาน โดยมี ไลบรารี่ 
(library) ที่ใช้ในการประมüลผลภาพคือ OpenCV 2.4.9 ซึ่ง
เป็นไลบรารี่ที่ผู้พัฒนาน ามาใช้ รับค่าข้อมูลภาพ การแบ่งภาพ
แต่ละ Channel RGB และท าเป็นภาพ Binary จากนั้นใช้ 
เทคนิค Dilation จากการด าเนินการ Morphological 

operator และน ามาด าเนินการทาง logical เพื่อก าจัดพื้นĀลัง
และÿ่üนของตารางออกใĀ้ เĀลือแต่ เครื่ องĀม าย การ
ประมüลผลการนับเครื่องĀมายจะใช้ค่า threshold ที่พบใน
รูปแบบการมาร์กรูปร่างต่างๆ จากนั้นจะมีการบันทึกข้อมูลการ
นับจ านüนเครื่องĀมายลงในไฟล์ Microsoft Office Excel โดย
ใช้ไลบารี่ LibXL 3.6.1  
 

3.3 Āลักการท างานของระบบ 
 การท างานของระบบแบ่งเป็น 2 การท างาน คือ การ
ด าเนินการกับภาพเพื่อใĀ้เĀลือเพียงÿ่üนของเครื่องĀมาย และ
กระบüนการนับเครื่องĀมาย 

 การด าเนินการกับภาพเพื่อใĀ้เĀลือÿ่üนที่มี เครื่องĀมาย 

เป็นการก าจัดÿ่üนตารางของภาพที่ไม่ต้องการ เพื่อใĀ้เĀลือÿ่üน
ที่มีเพียงเครื่องĀมาย การท างานมีดังนี้ 
 

 
รูปที่ 5. ใบเช็คช่ือที่มีเครื่องหมาย 

 

 เริ่มต้นน าภาพมาแบ่งเป็นช่องแต่ละ Channel RGB โดยจะ
แÿดงได้ดังรูป (รูปที่ 6 – 8) 

 
รูปที่ 6. Channel Red จากภาพที่มีเครื่องหมายสีแดง 

 

 
รูปที่ 7. Channel Green จากภาพที่มีเครื่องหมายสีแดง 
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รูปที่ 8. Channel Blue จากภาพที่มีเครื่องหมายสีแดง 

 

จากการแบ่ง Channel RGB ซึ่งÿังเกตจากภาพที่มี
เครื่องĀมายด้üยปากกาÿีแดง พบü่า Channel Red จะดึง
เฉพาะÿีที่ เ ป็นค่ าÿี แดง  เ ครื่ อ งĀมายที่ เ ป็นÿี แดงมี ค่ า 

Threshold ÿูง จะท าใĀ้เĀ็นเครื่องĀมายใน Channel Red 

น้อยĀรือจางไป เมื่อแบ่งเป็น Channel Blue และ Channel 
Green เครื่องĀมายค่า ÿีฟ้าĀรือเขียüน้ันมีค่า Threshold น้อย 
จึงท าใĀ้เĀ็นเครื่องĀมายใน Channel Blue และ Channel 
Green ชัดเจนกü่าÿีแดง 

น าภาพที่แบ่งแชนแนลมาท าภาพ Binary ที่มีค่า 0, 1 โดย
เกณฑ์ค่า Threshold ที่ก าĀนดใĀ้เป็น 1 นั้นต้องมีค่ามากกü่า
Āรือเท่ากับ 220 ถ้าไม่ใช่เป็น 0 แÿดงได้ดัง (รูปที ่8-9) 

 

 
รูปที่ 9. Channel Red ที่เป็น Binary                              

จากรูปที่มีเครื่องหมายสีแดง 
 

 
รูปที่ 10. Channel Blue, Green ที่เป็น Binary                              

จากรูปที่มีเครื่องหมายสีแดง 
 

ใช้เทคนิค Dilation กับภาพ Binary โดยภาพตั้งต้น จะเป็น
ภาพที่มีÿีเครื่องĀมาย ตรงกับ Channel (เช่น เครื่องĀมายÿี
แดง ใช้ภาพ Channel Red) น ามา Dilate กับเมตริกซ์ที่มีค่า
เป็น 1 (ค าÿั่ง ones) ในขนาด 3x3 จะได้รูปแบบดังรูปที่ 11 

 

 
รูปที่ 11. การ Dilation ภาพ Binary ของภาพแชนแนลส ี          

ที่ตรงกับสีเครื่องหมาย 
 

เมื่อได้รูปที่ Dilation แล้ü น ามาลบกับรูป Binary ของ 
Channel Blue Āรือ Channel Green รูปใดรูปĀนึ่ง รูปที่ได้
จะคล้ายกัน คือ ÿ่üนที่เป็นตารางและÿ่üนอื่นที่ไม่ต้องการจะ
เป็นÿีด าĀมด เĀลือแต่ÿ่üนท่ีมีเครื่องĀมาย ที่เป็นÿีขาü 

 
รูปที่ 12. รูปที่เหลือแต่ส่วนเครื่องหมาย 

 

 
รูปที่ 13. รูปเช็คช่ือที่มีเครื่องหมายในแต่ละช่อง 

 

จากนั้น เข้าÿู่กระบüนการน าเครื่องĀมาย จากรูปปกติ การ
ขีดเครื่องĀมายจะขีดในช่อง ซึ่งมีการแบ่งช่องเท่าๆกัน ตรง
กลางรูปเป็นเÿ้นแบ่งภาพที่มีเลขแÿดงแต่ละแถü (ก ากับไü้โดย
ใช้เÿ้นÿีด าแÿดงดังรูปที่ 13) ท าใĀ้การนับต้องแบ่งเป็น 2 ช่üง 
ช่üงที ่1 จะนับฝั่งซ้าย และช่üงที่ 2 จะนับฝั่งขüา  

 

 

 

ช่วงที่ 1 ช่วงที่ 2 
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การนับเครื่องĀมายช่üงที ่1 ฝั่งซ้าย 

ก่อนการนับจะต้องท าการĀาค่าคüามยาüครึ่งรูปก่อน ท าใĀ้
ได้ช่üงขอบเขตการนับเครื่องĀมายของช่üงที ่1 ฝั่งซ้าย  

 

 
รูปที่ 14. รูปแสดงความสูงรูปและความยาวจากจุดเริ่มถึงเส้น

แบ่งรูป (การนับช่วงที่ 1 ฝ่ังซ้าย) 
 

ในช่üงที่ 1 ฝั่งซ้ายแบ่งช่องออกเป็น x แถü และ y คอลัมน์ 
ทั้ง 2 ช่üง การแบ่งใĀ้ได้คอลัมน์และแถüที่พอดี จะท าใĀ้การ
นับเครื่องĀมายมีประÿิทธิภาพมากขึ้น  การแบ่งคอลัมน์ 
ÿามารถแบ่งได้โดย ÿมการที่ 3.3-1 

 

         ( )  คüามยาüของภาพช่üงที่  
 

  (3.3-1) 

   โดยที่ y คือ จ านüนคอลัมน์ท้ังĀมด 

 

การแบ่งแถüĀาได้จาก ÿมการที่ 3.3-2 

 

         ( )  คüามÿูงของภาพ
 

                   (3.3-2) 

 โดยที่ x คือ จ านüนแถüทั้งĀมด 
 

 เมื่อได้คüามยาüแต่ละแถüและคอลัมน์แล้ü น ามาท าการนับ
เครื่องĀมายในช่üงที่ 1 ฝั่งซ้ายต่อไป 
 

 
รูปที่ 15. ภาพการแบ่งการนับเครื่องหมายช่วงที่ 1 ฝ่ังซ้าย 

 

 การนับเครื่องĀมายช่üงที่ 1 เริ่มนับจากคอลัมน์ที่ 1 แถüที่ 
1 ฝั่งซ้าย นับตามแถüจนครบ x แถüแล้üขึ้นคอลัมน์ที่ 2 แถüที่ 
1 ใĀม่ นับไปเรื่อยๆจนครบ x แถüและ y คอลัมน์ ถ้าพบ
เครื่องĀมายที่คอลัมน์ใด แถüใด ใĀ้เก็บค่า 0 เพื่อแÿดงü่า
คอลัมน์นั้น แถüนั้น พบเครื่องĀมาย ซึ่งก าĀนดค่า Threshold 

ที่พบเครื่องĀมายในแต่ละช่องมีค่ามากกü่า 40 Āากไม่พบใĀ้ใÿ่
ค่า 1 

 

การนับรอบมาร์กช่üงที่ 2 ฝั่งขüา 
 ในช่üงที่ 2 ฝั่งขüาแบ่งออกเป็น x แถü y คอลัมน์ซึ่งคล้าย
กับการนับเครื่องĀมายช่üงที่ 1 แต่จ านüนคอลัมน์ของช่üงที่ 2 
นั้น มีค่าไม่เท่ากับ จ านüนคอลัมน์ช่üงที่ 1 จึงก าĀนดใĀ้ w เป็น 
จ านüนคอลัมน์ของช่üงที่ 2 

 

 
รูปที่ 16. ภาพแสดงความเส้นแบ่งภาพและ                 
จุดเริ่มต้นการนับเครื่องหมายช่วงที่ 2 

 

คว
าม

ÿูง
ภา

พ 

ความยาวจากจุดเร่ิมถึงเÿ้นแบ่งรูป 
(การนับเคร่ืองĀมายช่วงที่ 1 ฝ่ังซ้าย) 

จุดเริ่มต้นการนับเครื่องĀมายชว่งที่ 
2 

คว
าม

ÿูง
ภา

พ 

ความยาวจากจุดเร่ิมถึงเÿ้นขอบรูป 
(การนับเคร่ืองĀมายช่วงที่ 2 ฝ่ังขวา) 
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การĀาคüามยาüแต่ละคอลัมน์ของการนับเครือ่งĀมายช่üงที่ 

2 Āาได้จากÿมการที ่3.3-3  

 
    ( )  คüามยาüจากจุดเริ่มช่üงที่   ถึงเÿ้นขอบรูป

 
     (3.3-3) 

 โดยที่ w คือ จ านüนคอลัมน์ท้ังĀมด 
 

ÿ าĀรับการĀาคüามยาüแต่ละแถü ใช้ÿมการเดียüกันกับ
ช่üงที่ 1 (ÿมการที่ 3.3-2) 

 

 
รูปที่ 17. ภาพการแบ่งการนับเครื่องหมายช่วงที่ 2 ฝ่ังขวา 

 

 การนับช่üงที่ 2 เĀมือนกับการนับช่üงที่ 1 ฝั่งซ้าย คือเริ่ม
นับจากคอลัมน์ที่ 1 แถüที่ 1 ฝั่งซ้าย นับจนครบ x แถü แล้üขึ้น
คอลัมน์ที่ 2 แถüที่ 1 นับไปเรื่อยๆจนครบ w คอลัมน์และ x

แถü ถ้าพบเครื่องĀมายที่แถüใด คอลัมน์ใด ใĀ้เก็บค่า 0 

ก าĀนดค่า Threshold ที่พบเครื่องĀมายในแต่ละช่องมีค่า
มากกü่า 30 Āากไม่พบใĀ้เก็บค่า 1 

 

 
(ก) 
 

 
(ข) 

รูปที่ 18. กระบวนการท างานการนับเครื่องหมาย 
 

เมื่อเÿร็จกระบüนการนับเครื่องĀมายทั้งช่üงที่ 1 และช่üงที่ 
2 จะแÿดงผลรายงานการนับในรูปแบบ Microsoft Office 

Excel 

 

4. ผลการพัฒนาระบบ 
ผู้พัฒนาได้ท าการทดÿอบระบบการนับเครื่องĀมายโดยใช้

ข้อมูลการเข้าเรียนüิชาÿถิติ จากเจ้าĀน้าที่ผู้ท าการเช็คช่ือ ที่ท า
เครื่องĀมายลงบนกระดาþเช็คช่ือ ในต าแĀน่งที่นั่งที่มีนิÿิตขาด
เรียน จากนั้นจะน ามาÿแกนเป็นไฟล์รูปชนิด .bmp และใช้
โปรแกรมที่พัฒนาขึ้นนับจ านüนเครื่องĀมายและบันทึกลงใน
ไฟล์ excel โดยการทดÿอบนี้ ใช้ข้อมูลรูปที่มเีครื่องĀมายÿีแดง 
จ านüนเครื่องĀมายแต่ละรูปมี 50 รอย และใช้จ านüนรูป
ทั้งĀมด 20 รูป 

การทดÿอบคüามถูกต้ องท า ได้ โดยการนับจ านüน
เครื่องĀมายผลที่ได้จากโปรแกรมแÿดงดังตารางที ่1 
 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงผลของจ านวนการนับเครื่องหมายทดสอบรูป
จากโปรแกรม 
 

รูปที่ ลักษณะ
เครื่องหมาย 

จ านวน
เครื่องหมายจาก

โปรแกรม 

ค่าความ 
ถูกต้อง % 

1 R 50.00 100.00 
2 R 50.00 100.00 
3 R 50.00 100.00 
4 R 49.00 98.00 
5 R 50.00 100.00 
6 X 50.00 100.00 
7 X 51.00 102.00 
8 X 17.00 34.00 
9 X 50.00 100.00 
10 X 50.00 100.00 
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รูปที่ ลักษณะ
เครื่องหมาย 

จ านวน
เครื่องหมายจาก

โปรแกรม 

ค่าความ 
ถูกต้อง % 

11 O 54.00 108.00 
12 O 53.00 106.00 
13 O 52.00 104.00 
14 O 71.00 142.00 
15 O 64.00 128.00 
16 | 32.00 64.00 
17 | 19.00 38.00 
18 | 9.00 18.00 
19 | 18.00 38.00 
20 | 10.00 20.00 

 

 จากรูปที่ใช้ในการทดÿอบการนับจ านüนเครื่องĀมาย โดย
ใช้รูปที่มีเครื่องĀมายÿีแดง จ านüน 20 รูป มีรูปที่นับจ านüน
เครื่องĀมายครบถูกต้อง (มีค่า Ground Truth 100 %) 

จ านüน 8 รูป จากนั้นน า 8 รูปที่มีการนับจ านüนเครื่องĀมาย
ถูกต้อง มาตรüจÿอบต าแĀน่งที่นับเครื่องĀมายü่าถูกต้อง
Āรือไม่ (จ านüนของต าแĀน่งในแต่ละรูปมี 50 ต าแĀน่ง) ซึ่ง
แÿดงได้ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลของการตรวจสอบต าแหน่งที่มีการนับ
เครื่องหมายถูกต้อง 
 

รูปที่ ลักษณะ
เครื่องหมาย 

ต าแหน่ง
เครื่องหมายจาก

โปรแกรม 

ค่าความ 
ถูกต้อง% 

1 R 50.00 100.00 
2 R 50.00 100.00 
3 R 50.00 100.00 
5 R 50.00 100.00 
6 X 50.00 100.00 
9 X 50.00 100.00 
10 X 50.00 100.00 

 
 การĀาค่าคüามถูกต้องค านüณได้จากÿมการที่ 4-1 

 

      ( )  จ านüนภาพที่มีถูกต้อง      
จ านüนภาพทั้งมด

          (4-1) 
 

 จากÿมการที่ 4-1 ผลการนับจ านüนเครื่องĀมาย 20 รูป มี
ค่าคüามถูกต้อง (ค านüณได้จากÿมการ 4-1) เป็น 35% และ
จาก 20 รูป รูปที่มีค่าคüามถูกต้อง 100% มีจ านüน 7 รูป 

น ามาตรüจÿอบต าแĀน่งที่มี เครื่องĀมาย รูปที่ต าแĀน่ง
เครื่องĀมายตรงกัน จ านüน 7 รูป ค่าคüามถูกต้องมีค่าเท่ากับ 
100% 
 

5. ÿรุป 
 การท างานของการประมüลผลภาพทางคอมพิüเตอร์ เป็น
การท างานท่ีมีการน าภาพมาประยุกต์ใช้ในเรื่องของการĀาค่าที่
เครื่องĀมายอยู่ในภาพ การท างานเกี่ยüกับ RGB Channel การ
ท า Binary การใช้เทคนิค Dilation และกระบüนการนับ
เครื่องĀมาย ซึ่งจากผลการทดÿอบท าใĀ้พบü่า ปัจจัยที่ท าใĀ้
การนับเครื่องĀมายคลาดเคลื่อนเกิดจาก ÿีของเครื่องĀมายจาก
รูปที่มาจากการÿแกนมีÿีจางลง การนับค่า Threshold มีค่า 
น้อยไป การขีดเครื่องĀมายมีขนาดเล็กĀรือใĀญ่เกินช่อง ซึ่งผล
การทดÿอบ 20 รูป การนับจ านüนเครื่องĀมายถูกต้องมีค่า 
Ground truth 100% มีจ านüน 7 รูป ค่าคüามถูกต้องที่
ค านüณได้เป็น 87.12% และจาก 7 รูป น ามาตรüจÿอบ
ต าแĀน่งเครื่องĀมายü่าถูกต้องทุกต าแĀน่งĀรือไม่ ผลการ
ทดÿอบคือต าแĀน่งเครื่องĀมายถูก จ านüน 7 รูป มีค่าคüาม
ถูกต้อง 100% จากนั้นจะแÿดงผลรายงานการนับเครื่องĀมาย
จะอยู่ในรูปแบบ Microsoft Office Excel  
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การประเมินระยะทางและต าแĀน่งของวัตถุเคลื่อนที่ด้วยการประมวลผลภาพ 
Estimating Distances and Position of the Motion Object                           

with Image Processing 
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บทคัดย่อ 
    การประเมินระยะทางและต าแĀน่งของวัตถุเคลื่อนที่ด้วย
การประมวลผลภาพ ปัจจุบันถูกน ามาประยุกต์ในระบบ
อัตโนมัติ เช่นการวัดระยะĀ่างในการถอยรถยนต์  เบื้องต้น
งานวิจัยนีไ้ด้ใช้เทคนิคการประมวลผลภาพเพื่อประมาณระยะ
ของวั ต ถุ ที่ เ ค ลื่ อ นที่ ต้ อ งก า ร แ ละต า แĀน่ ง ขอ งวั ต ถุ 
ประกอบด้วยÿองขั้นตอนคือ การตรวจจับวัตถุ เคลื่อนไĀว 
และ การตรวจจับÿีของวัตถุที่ต้องการ ด้วยวิธีการที่น าเÿนอ
พบว่า ÿามารถตรวจจับวัตถุที่ต้องการที่ความแม่นย าเฉลี่ย 
92.19 เปอร์เซ็นต์ ที่ภาพขนาด 650x500 พิกเซล ที่ขอบเขต
การเคลื่อนไĀวระยะ 0-200 เซนติเมตร 
 
ค าÿ าคัญ: ตรüจจับüัตถุที่เคลื่อนไĀü , การประมาณ
ระยะทาง, การประมüลผลภาพ 

 
Abstract 

      Estimating Distances and Position of the 

Motion Object is applied to improve an ability of 

automation system such as. In this work, the basic 

image processing technique is to estimate the 

distance of the target object. The technique 

composes of two steps: detecting the motion 

object and the target object with the recognized 

color. The experimental results show that the 

proposed technique can detect the target object  

 

 

 

with average accuracy 92.19 percent with image  

resolution at size 650 x 500 pixels in range 0 to 

200 cm.  

 
Keywords:  Detection of moving objects, Estimating 

a distance, Image processing 

 

1. บทน า 
    ปัจจุบันมีการน ากล้องถ่ายภาพมาใช้ในĀลากĀลายรูปแบบ
โดยเฉพาะกล้องบันทึกüีดีโอในการบันทึกภาพเคลื่อนไĀü 
กล้องบางชนิดได้มีการติดตั้งระบบตรüจจับการเคลื่อนที่ของ
üัตถุเพื่อüิเคราะĀ์üัตถุเคลื่อนที่และ ใช้ในการเล็งเป้าĀมาย
Āรือการจับภาพของüัตถ ุ
     กล้องบันทึกüีดีโอใช้ĀลักการüิเคราะĀ์üัตถุท่ีเคลื่อนที่ üัตถุ
ใดที่อยู่กับที่ระบบจะไม่จับภาพüัตถุนั้นและบางครั้งการ
ตรüจจับอาจเกิดข้อผิดพลาดได้ง่าย เนื่องจากการüิเคราะĀ์
ตรüจจับเพียงเง่ือนไขเดียüคือการจับüัตถุĀรือÿิ่งที่เคลื่อนที่
เท่านั้น ทางผู้จัดท าจึงได้น าปัญĀานี้มาพัฒนา [1] การ
ตรüจจับการเคลื่อนไĀüของüัตถุ Motion Detection และ
เงื่อนไข [2] การตรüจจับÿีของüัตถุ Color Detection ท างาน
ร่üมกันโดยท า [3] การจับภาพของüัตถุที่เคลื่อนไĀüเพื่อĀา
ต าแĀน่งแล้üท าการüิเคราะĀ์ขนาดÿีเป็นüัตถุที่ต้องการโดย
การüิเคราะĀ์ÿีจะพิจารณาจากขนาดค่าÿีที่ก าĀนด การพัฒนา
ระบบการตรüจจับนี้ช่üยเพิ่มประÿิทธิภาพของกล้องใĀ้เรา 
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ทราบต าแĀน่งของüัตถุได้แม่นย าขึ้น และช่üย [4]ลดการ
ผิดพลาดของการตรüจจับ ทั้งยังÿามารถน าไปต่อยอดเข้ากับ
การพัฒนาเทคโนโลยีด้านĀุ่นยนต์ ได้อย่างมากมายอีกด้üย 
 
2. Āลักการท างาน 
      โครงÿร้างโปรแกรมมีรูปแบบการพัฒนาโปรแกรม     
ระบบตรüจจับระยะของÿีและการเคลื่อนไĀüของüัตถุ ด้üย
การประมüลผลภาพ ดังรูปที่  1 ถูกออกแบบใĀ้มีการดึง
ข้อมูลภาพเคลื่อนไĀüจากกล้องเพื่อน ามาประมüลผลโดยใช้
การตรüจจับ 2 เทคนิค คือการตรüจจับการเคลื่อนไĀüของ
üัตถุและการตรüจจับÿีของüัตถุโดยทั้งÿองเทคนิคเป็นการĀา
ค่าพิกเซลของจุดÿี เมื่อได้ขนาดของÿีและต าแĀน่ง แล้üจึง
ตรüจĀาค่าระยะĀ่างของüัตถุอยู่ในต าแĀน่ง และระยะĀ่าง 
ของüัตถ ุ
 

            

              

                   
          

               
     

         

                
           

 
รูปที่ 1 แผนผังโปรแกรมระบบตรวจจับระยะของสีและ 
   การเคลื่อนไหวของวัตถุ ด้วยการประมวลผลภาพ 

 
     โครงÿร้างการต่อใช้งานของระบบตรüจจับระยะของÿี
และการเคลื่อนไĀüของüัตถุ ด้üยการประมüลผลภาพ ถูก
พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการทดลองในด้านการýึกþาของĀุ่นยนต์
เพื่อใช้ในการเล็งüัตถุเป้าĀมายที่มีการเคลื่อนไĀüและทั้งยัง
เป็นüัตถุที่มีÿีที่ก าĀนดคüามÿนใจ ดังรูปที่ 2 เป็นการน า
อุปกรณ์เพื่อการต่อใช้งานในโครงÿร้างของตัüĀุ่นยนต์ 

 

Microcontroller

Regulator
0-5v

Switch 
Electronics

Pneumatic

Computer
camera

Battery

Racket Badminton

            Rs 232 USB

 
รูปที่ 2 โครงสร้างการต่อใช้งานในตัวหุ่นยนต์ 

  3. วิธีด าเนินงาน 
       การตรüจจับÿีของüัตถุโดยก าĀนดค่าขนาดของÿีใĀ้
ตรงตามüัตถุเมื่อüัตถุที่เคลื่อนที่เข้ามายังข้างĀน้ากล้องจะท า
การประมüลผลĀรือตรüจÿอบü่าüัตถุ มีÿีตรงตามที่ก าĀนด
และÿามารถปรับค่าÿีได้โดยการปรับค่าÿีใĀ้มีคüามใกล้เคียง
กันกับÿีของüัตถุดังรูปที่ 3 

 

 
รูปที่ 3 เทคนิคการตรวจจับสีของวัตถุ 

 
ÿ่üนการตรüจจับüัตถุที่เคลื่อนไĀüโดยระบบจะüิเคราะĀ์

ÿิ่งที่มีการเคลื่อนไĀüในรัýมีการตรüจจับของกล้องเพื่อท าการ
จับภาพของüัตถุทุกครั้งที่มีüัตถุเคลื่อนไĀüผ่านเข้ามายังĀน้า
กล้องและจะท าการแÿดงจุดÿีแดงล้อมลอบบริเüณüัตถุที่
เคลื่อนไĀü  ดังรูปที่ 4(b) และแÿดงค่าจุดÿีของüัตถุเพื่อน ามา
เปรียบเทียบกับค่าขนาดของÿีในÿ่üนการตรüจจับÿี ดังรูปที่ 
4(a) ÿ่üนการตรüจจับüัตถุที่มีการเคลื่อนไĀüเมื่อมีüัตถุขนาด
ใĀญ่Āรือเล็กกü่าüัตถุที่ก าĀนดใĀ้คüามÿนใจในÿ่üนนี้จะไม่มี
การตรüจจับ 

 

 

(a)                             (b) 
รูปที่ 4 เทคนิคการตรวจจับการเคลื่อนไหวของวัตถุ 

 
     การน าüิธีการของการเคลื่อนไĀüและการตรüจจับÿีของ
üัตถุรüมเข้าด้üยกันเพ่ือĀาต าแĀน่งของüัตถุและÿามารถแÿดง
ต าแĀน่งของüัตถุนั้นเมื่อüัตถุอยู่ใกล้ ค่าจ านüนจุดÿีĀรือขนาด
ของÿีจะมีค่าที่มากและเมื่อüัตถุอยู่Ā่างออกไปค่าขนาดของÿี
üัตถุจะมีค่าลดลงตามระยะĀ่าง โดยระยะที่ก าĀนดในงานüิจัย
นี้คือขอบเขตการตรüจจับระยะ 0-200 เซนติเมตร และ
ÿามารถระบุระยะĀ่างของüัตถุ ดังรูปที่5  
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รูปที่ 5 รูปแบบระยะห่างการมองเห็นวัตถุ 

 
การĀาต าแĀน่งในจอภาพโดยจอภาพมีคüามละเอียด 

(x*y)  650*500 พิกเซล โดยท าการแบ่งออกเป็น 10 ช่อง
เพื่อระบุต าแĀน่ง ด้านซ้าย, ด้านขüา และตรงกลางของ
จอภาพโดยการแบ่งขนาดช่องÿามารถดูได้จากรูปท่ี 6  

 

 
รูปที่ 6 การจัดแบ่งช่อง ของจอภาพในการแสดงต าแหน่ง 

 
จากผลการทดลองท าการĀาค่าเปอร์เซ็นตร์ะยะคลาดเคลื่อน 

 การทดลองโดยใช้ÿมการที่ (1) และ (2) 

    Relative error     |  ̅
  
|  x 100      (1)    

Relative error คือ ค่าคüามคลาดเคลื่อนของระยะการทดลอง 
                  ̅   คือ   ค่าเฉลี่ยคüามคลาดเคลื่อน                       

         n1  คือ   ระยะĀ่างการทดลอง 

 % Error = | ∑                 
  

 |         (2) 

          n2  คือ จ านüนครั้งระยะการทดลอง  
 

4. ผลการทดลอง 
     การทดลองการท างานของระบบตรüจจับระยะของÿี
และการเคลื่อนไĀüของüัตถุ ด้üยการประมüลผลภาพ โดย
ก าĀนดระยะĀ่างของüัตถุ 0-200 เซนติเมตรโดยระยะĀ่าง
แบ่งช่üงระยะ20 เซนติเมตร และโดยการทดลองüิธีที่ 1 ) 
การตรüจจับการเคลื่อนไĀüของüัตถุโดยการแบ่งต าแĀน่ง 
 

ออกเป็นÿามต าแĀน่ง ซ้าย-ขüา และตรงกลาง ดังรูปที่ 7 
โดยจะüิเคราะĀ์ÿิง่ที่มีการเคลือ่นไĀüในรัýมีของกล้องแลü้จะ
ท าการจับภาพของüัตถุนั้นตามค่าที่ถูกก าĀนดไü้  

 

 
รูปที่ 7 ผลการทดลองการหาขนาดของจุดสีวิธีการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหว 
 

      เมื่อมีüัตถุเคลื่อนไĀüผ่านเข้ามา กล้องก็จะท าการ
ตรüจจับ การก าĀนดขนาดของüตัถุ üิธีที่ 2) การตรüจจับÿี
ของüัตถมุีคุณÿมบัติของÿีตรงตามจะท าการแÿดงขนาดของ
จุดÿีและแÿดงต าแĀน่งของÿีนั้น ได้ผลการทดลองดังรูปที่ 8 

 

 
รูปที่ 8 ผลการทดลองการหาขนาดของจุดสี วิธีการตรวจจับสี 
 

     การทดลองระบบตรüจจับระยะของÿีและการเคลื่อนไĀü
ของüัตถุด้üยการประมüลผลภาพน าüิธีการตรüจจับÿีของüัตถุ
และการเคลื่อนไĀüการทดลองเพื่อĀาค่าเฉลี่ยขนาดของüัตถ ุ
โดยระยะ 0-200 เซนติเมตรโดยก าĀนดช่üงĀ่าง 20 เซนติเมตร  
มีคüามแม่นย าในการตรüจจับอยู่ในช่üง 0-200 เซนติเมตร โดย
ระยะĀ่างมีค่าก าĀนดขนาดของüัตถุ แบ่งเป็น  10 , 20, 40, 
60, 80, 100, 120, 140, 160, 180, 200 เซนติเมตร 
ตามล าดับ โดยมีขนาดÿีของüัตถุมีค่าลดลงตามล าดับของ
ระยะĀ่าง เมื่อมีüัตถุที่มีขนาดเล็กĀรือใĀญ่กü่าüัตถุทีก่ าĀนดจะ
ไม่ มี ก า รต ร ü จจั บ üั ต ถุ นั้ น โ ด ย ก า Āนด ขน าด ÿู ง ÿุ ด = 
5792209.783 พิกเซล และ ก าĀนดขนาดน้อยÿุด = 
71932.97 พิกเซล  
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รูปที่ 9 ผลการทดลองการหาค่า ขนาดของวัตถุ 

 
    การทดลองĀาประÿิทธิภาพของระบบตรüจจับระยะของÿี
และการเคลื่อนไĀüของüัตถุ ด้üยการประมüลผลภาพ โดยการ
น าค่าเฉลี่ย การทดลอง จากรูปท่ี 9 เพื่อĀาระยะของüัตถุ โดย
การĀาข้อผิดพลาดĀรือ ระยะที่คลาดเคลื่อน  

 
รูปที่ 10 การทดลองหาระยะข้อผิดพลาดของระบบตรวจจับระยะ    

ของสีและการเคลื่อนไหวของวัตถุ ด้วยการประมวลผลภาพ 
 
        จากรูปที่ 10 การทดลองĀาค่าคüามคลาดเคลื่อนแต่ละ
เทคนิคและน ามาประยุคการใช้งานร่üมกันเพื่อĀาค่าผิดพลาด
ในการตรüจจับ 1) Color Detection การทดลองการĀาค่า
คüามคลาดเคลื่อนของระยะโดยüิธีการตรüจจับคüามเข้มของ
ÿีüัตถุ 2) Motion Detection การทดลองการĀาค่าคüาม
คลาดเคลื่อนของระยะโดยüิธีการตรüจจับüัตถุการเคลื่อนไĀü 
3) เป็นการน า Color Detection และ Motion Detection 
ประยุคการใช้งานเพื่อĀาระยะที่ผิดพลาดในการทดลอง 
 
 
 
 
 

 
5. ÿรุป 
     ระบบตรüจจับระยะของÿีและการเคลื่อนไĀüüัตถุ ด้üย
การประมüลผลภาพ พบü่ามีค่าคüามคลาดเคลื่อนระยะĀ่าง
ของüัตถุโดยเทคนิคการตรüจจับÿีคา่คüามแมน่ย า 88.53 % 
และคüามคลาดเคลื่อนของเทคนิคการตรüจจับการ
เคลื่อนไĀüค่าคüามแม่นย า 86.93 % และเมื่อน าÿอง
เทคนิคมาประยุคเข้าด้üยกันพบü่ามีค่าประÿิทธิภาพคüาม
ถูกต้องคüามแม่นย าในการตรüจจับระยะĀ่างของüัตถุเฉลี่ย
มีค่าเท่ากับ 92.19 % 
 
เอกÿารอ้างอิง 
[1] Rafael C. Gonzalez, Richhard E. Woods, 
Steven L. Eddins - Digital Image Procession 
Using opencv 
[2] Massimo Piccardi, Background subtraction 
techniques, Faculty of Engineering, UTS, April 
2004 
 [3] นิýานาถ เช้ือประÿาท, üรัญญา อินทร์ประเÿริฐ. 
2551. การพัฒนาระบบคอมพิüเตอร์üิช้ันÿ าĀรับการระบุ
ต าแĀน่งĀนังÿือ. üิทยานิพนธ์ ปริญญา üิทยาýาÿตร์
มĀาบัณฑิต มĀาüิทยาลัยýรีนครินทร์üิโรฒ. 
[4] Gerard Blanchet & Maurice Charbit - Digital 
Signal and Image Processing Using opencv 
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โปรแกรมจ ำแนกภำพÿถำนที่ท่องเที่ยüในประเทýไทยโดยใช้üิธีซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน  
Tourist Place Images Classification using Support Vector Machines 
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บทคัดย่อ 
โปรแกรมจ ำแนกภำพÿถำนท่ีท่องเที่ยüในประเทýไทยโดย

ใช้üิธีซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน ได้จัดท ำขึ้น เพื่อพัฒนำ
โปรแกรมต้นแบบที่ÿำมำรถจ ำแนกประเภทภำพÿถำนที่
ท่องเที่ยüในประเทýไทย ได้แก่ ภูเขำ ทะเล üัด น้ ำตก และ
อื่น ๆ  โดยใช้ค่ำฮิÿโตรแกรมคüำมถี่ของÿี, กำรดึงลักþณะ
ของภำพด้üยüิธีกำรซิฟท์,  ใช้ซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีนใน
กำรเรียนรู้ภำพแต่ละประเภท และใช้üิธีเค-โฟล์ด ครอÿ-แüริ
เดชันเพื่อüัดประÿิทธิภำพในกำรจ ำแนกประเภทของรูปภำพ
ทั้ง 5 ประเภท  โดยได้ประÿิทธิภำพดังนี้ น้ ำตก 86%, ทะเล 
68%, ภูเขำ 60%, üัด 58% และประเภทอื่น ๆ 62% จำก
กำรน ำภำพÿถำนที่ท่องเที่ยüไปเรียนรู้เพื่อท ำกำรจ ำแนก
ประเภทนั้นจะท ำใĀ้ง่ำยต่อกำรจัดเก็บเป็นฐำนข้อมูลพร้อม
ทั้งÿำมำรถระบุข้อมูลอื่น ๆ ของภำพแต่ละÿถำนท่ีได้  
 

Abstract 
    Tourist Place Images Classification Program, 
using Support Vector Machine, was developed as 
a model in order to categorize pictures of tourist 
attractions in Thailand as mountain, sea, temple, 
waterfall and others. The program uses color of 
histogram, Scale Invariant Feature Transform 
(SIFT) algorithm, and Support Vector Machine 
(SVM) to indicate category of each photo. 
Moreover, k-fold cross-validation was used to 
measure the classification’s performance. The 
outcome shows the program’s accuracy rate for 
each category, that is, waterfall 86%, sea 68%, 
mountain 60%, temple 58% and other 62%. 

According to the results, using image classification 
program is easier to arrange image of locations 
and add the details into a database. 
 
ค ำÿ ำคัญ: การจ าแนกประเภทภาพ, ซัพพอร์ตเüกเตอร์แมช 
–ชีน และภาพÿถานท่ีท่องเที่ยü 
 
1. บทน ำ 
  ภาพดิจิตอลในปัจจุบันมีปริมาณที่เพิ่มขึ้นอย่างรüดเร็ü 
เนื่องจากคüามÿะดüกในการถ่ายภาพดิจิตอลและมีอุปกรณ์
พกพาที่ÿามารถถ่ายภาพได้ง่ายท าใĀ้ได้ภาพที่มีคุณภาพดี 
นอกจากนี้ด้üยคüามนิยมแบ่งปันภาพในÿังคมเครือข่าย
ออนไลน์ โดยเฉพาะภาพÿถานท่ีท่องเที่ยüต่าง ๆ ในประเทý
ไทยซึ่งมีÿถานที่ท่องเที่ยüที่น่าประทับใจอยู่เป็นจ านüนมาก 
การจ าแนกประเภทภาพÿถานที่ท่องเที่ยüจึงเป็นÿิ่งที่
น่าÿนใจ ทางผู้จัดท าจึงได้น าคüามรู้ในด้านการจ าแนก
ประเภทภาพมาใช้กับการจัดกลุ่มภาพÿถานที่ท่องเที่ยüใน
ประเทýไทย ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม คือ ภูเขา ทะเล üัด 
น้ าตก และภาพอื่น ๆ ที่ไม่ใช่ÿถานที่ท่องเที่ยü โดยการ
จ าแนกภาพนั้นจะช่üยจ าแนกภาพที่ถูกจัดเก็บอย่างไม่เป็น
ระเบียบใĀ้อยู่เป็นĀมüดĀมู่และÿามารถน าภาพที่ได้ผ่านการ
จ าแนกแล้üมาใช้ประโยชน์ได้ง่ายยิ่งขึ้น   

 
2. ทฤþฎีและงำนüิจัยที่เกี่ยüข้อง  
    2.1 กำรรู้จ ำüัตถุโดยใช้กำรตรüจĀำลักþณะเด่นแบบ
ซิฟท์ (Scale invariant feature transform: SIFT) 
          การตรüจĀาลักþณะเด่นแบบซิฟท์ (SIFT) [1,2,3,4] 
เป็นอัลกอริทึมที่น ามาใช้ในการüิเคราะĀ์เพื่อĀาจุดเด่นของ
ภาพ  โดยไม่ขึ้นกับขนาดĀรือทิýทางของüัตถุที่อยู่ในภาพซึ่ง
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ÿามารถน ามาประยุกต์ใช้ในเรื่องการรู้จ าüัตถุ  (object 
recognition) การท างานของซิฟท์นั้นจะเริ่มจากการแปลง
ข้อมูลภาพเพื่อĀาจุดที่มีลักþณะเด่น (keypoint)  เพื่อใช้
เป็นตัüบอกจุดลักþณะÿ าคัญ (keypoint descriptor) ที่มี
ลักþณะเด่นที่มากท่ีÿุด เมื่อต้องการเทียบภาพüัตถุกับภาพที่
ต้องการจ าแนก ü่ามีüัตถุอยู่ในภาพดังกล่าüĀรือไม่ ก็จะท า
การĀาจุดลักþณะเด่นและตัüบอกจุดลักþณะÿ าคัญ แล้ü
น ามาĀาระยะทางแบบยุคลิด (Euclidean distance) 
ระĀü่างตัüบอกจุดลักþณะÿ าคัญด้üยกัน ถ้าจุดที่อยู่ใกล้ที่ÿุด
อยู่ใกล้กü่าระยะที่ก าĀนดไü้ก็จะถือü่าจุดลักþณะเด่นของทั้ง 
2 ภาพนั้นเป็นจุดเดียüกัน  
        üิธีการüิเคราะĀ์เพื่อĀาจุดเด่นของภาพนั้นมี อยู่ 4 
ขั้นตอนดังน้ี  
        1) การĀาปริภูมิค่าในมิติขนาดและระยะทาง (Scale-
space extreme detection) 
        2) ก า ร ก า Ā น ดต า แĀ น่ ง จุ ด ÿน ใ จ  ( Keypoint 
localization) 
        3) การก าĀนดทิýทางของจุดÿนใจ (Orientation 
assignment) 
        4) การÿร้ า งค า อธิ บ ายลั กþณะ เด่ นของภาพ 
(Keypoint descriptor) 
    
 2.2 ซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน (Support Vector 
Machine : SVM)  
          ซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน [5] เป็นเทคนิคที่นิยม
น ามาใช้ในการจดจ ารูปแบบและใช้แก้ปัญĀาในด้านจ าแนก
กลุ่ม การท างานของซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีนนั้นจะอาýัย
พื้นฐานคüามรู้มาจากทฤþฎีการเรียนรู้ทางÿถิติ  และ
กระบüนการลดคüามเÿี่ยงเ ชิงโครงÿร้ างใĀ้ต่ าที่ÿุ ด 
(Statistical Learning Theory and Structure Rick 
Minimization Principle) มาใช้เป็นกระบüนการเลือก
แบบจ าลองที่เĀมาะÿมที่ÿุดใĀ้เป็นรูปแบบÿ าĀรับการเรียนรู้ 
ท าใĀ้ได้ค าตอบที่เป็นค่าที่เĀมาะÿมที่ÿุดของระบบ [3][4] 
 
 2.3 üิธีกำรüิเครำะĀ์คüำมแม่นย ำของโมเดล เค-โฟล์ด 
ครอÿ-แüริเดชัน (k-fold cross-validation) 
          โมเดล เค-โฟล์ด ครอÿ-แüริเดชัน [6] เป็นüิธีการ
üัดประÿิทธิภาพในการท านายตัüอย่างของโมเดล üิธีการüัด
ประÿิทธิภาพของเทคนิคนี้ ก็คือการÿุ่มตัüอย่าง  ( re-
sampling) โดยเริ่มจากแบ่งชุดข้อมูลออกเป็นÿ่üน ๆ (fold) 
และน าบางÿ่üนจากชุดข้อมูลนั้นมาท าการทดÿอบผลลัพธ์

จากการท านายข้อมูลทดÿอบของโมเดล ในการเลือกÿุ่ม
ข้อมูลแบบคüามเที่ยงตรง k กลุ่ม จะแบ่งข้อมูลออกเป็น k 
ชุดเท่า ๆ กัน และท าการค านüณค่าคüามแม่นย าจากการ
ท านาย k รอบ แต่ละรอบจะมีการÿร้างโมเดลจ าแนก
ประเภทĀน่ึงตัü จากข้อมูลเรียนรู้ k-1 ชุด และใช้ข้อมูลชุดที่
ไม่ได้น ามาเรียนรู้มาทดÿอบ 1 ชุด  
 

10-fold cross-validation 
 
 
 
 
 
 

                                        
 
 

 
 

ภำพที่ 1 : 10-fold cross-validation 
          
 
    2.4 งำนüิจัยท่ีเกี่ยüข้อง 
          Andrea Vedaldi และ Andrew Zisserman  ได้
ท างานüิจัยเรื่อง Object recognition and computer 
vision [7] ซึ่งเป็นงานüิจัยที่น าüิธีซิฟท์และซัพพอร์ต
เüกเตอร์แมชชีน มาใช้ในเรียนรู้ค่าคüามถี่ของÿีและĀา
ลักþณะในภาพเพื่อท าการจัดĀมüดĀมู่ของภาพที่เป็นüัตถุมี
รูปร่างชัดเจน 3                     ิ             ์ และ
คน 
           K. Chatfield, V. Lempitsky, A. Vedaldi and 
A. Zisserman ได้ท างานüิจัยในเรื่อง The devil is in the 
details: an evaluation of recent feature encoding 
methods [8] ซึ่งเป็นการใช้แบ็กออฟüิชüลเüิร์ดÿ์ (bag of 
visual words) มาใช้ในการจ าแนกประเภทของภาพโดยมี
การใ ช้ดึ งคุณลักþณะของภาพออกมาแล้üน าไปเข้ า
กระบüนการเรียนรู้ และน าภาพอีกÿ่üนไปทดÿอบü่าอยู่ใน
ภาพประเภทไĀน  
            จิรา แก้üÿุüรรณ์ ได้เÿนอเทคนิคการปรับทิýทาง
ของภาพ โดยมีการตรüจจับและแก้ไขทิýทางของภาพใĀ้

 

 

     

                                             

Training Data 

Test Data 

Total Data 

 1 

2 

10 
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ถูกต้อง [9] ใช้üิธีการĀาค่าคüามÿ าคัญของÿี และค่าฮิÿโต
แกรมของขอบüัตถุภาพ งานüิจัยนี้มีüัตถุประÿงค์เพื่อการ
ปรับทิýทางของภาพที่มีจ านüนมากได้ โดยใช้üิธีซัพพอร์ต
เüกเตอร์แมชชีน เพื่อใĀ้ระบบเรียนรู้ภาพ เพื่อแยกแยะ
ข้อมูลคüามแตกต่างของภาพ 
            James Hays และ Sam Birch ได้น าเÿนอการ
จ าแนกรูปภาพเป็นกลุ่มโดยใช้เทคนิคแบ็กออฟüิชüลเüิร์ดÿ์  
ที่ ช่ือü่า ซีน เรคคอกนิชัน üิธ แบ็กออฟเüิร์ดÿ์ (Scene 
recognition with bag of words) [10] ซึ่งเป็นอีกüิธีที่
ได้รับคüามนิยม โดยน าเทคนิคดังกล่าüมาท าการจ าแนก
รูปภาพที่เป็นฉากทั้งĀมด 15        เริ่มจากการน า
รูปภาพฉากทั้งĀมด 15            ำกำ         แล้üน า
ภาพฉากท่ีเตรียมไü้ไปทดÿอบ ซึ่งรูปภาพฉากนั้นจะมีทั้งฉาก
ที่อยู่ในที่ร่มและฉากที่อยู่ในกลางแจ้ง เช่น ฉากในĀ้อง
ท างาน ฉากในĀ้องครัü ฉากในĀ้องนอน ฉากที่เป็นถนน 
ฉากท่ีเป็นโรงงาน ฯลฯ 
 
3. ภำพที่ใช้ในกำรทดลอง 
    ภาพÿ าĀรับการเรียนรู้และท าการทดÿอบ จะเป็นภาพ
ชุดเดียüกัน จ านüนทั้งĀมด 250 ภาพ โดยแบ่งออกเป็น 5 
กลุ่มดังนี ้

1) ภาพÿถานท่ีท่องเที่ยüประเภทภูเขา จ านüน 50 ภาพ 
2) ภาพÿถานท่ีท่องเที่ยüประเภททะเล จ านüน 50 ภาพ 

    3) ภาพÿถานท่ีท่องเที่ยüประเภทüัด จ านüน 50 ภาพ 
4) ภาพÿถานที่ท่องเที่ยüประเภทน้ าตก จ านüน 50 

ภาพ 
5) ภาพประเภทอ่ืนๆ จ านüน 50 ภาพ 
 

     
             ภูเขา                                         น้ าตก 

 

        
                  ทะเล                                         üัด 
 

                             
                                            อืน่ๆ 
 

ภำพที่ 2 : ตัüอย่างภาพที่ใช้ในการทดลอง 

     โดยภาพที่น ามาใช้ทั้งĀมดนั้นจะ เป็นภาพÿถานที่
ท่องเที่ยüในประเทýไทย ซึ่งในประเทýไทยนั้นมีÿถานที่
ท่องเที่ยüท่ีÿüยงามและĀลายĀลายประเภทอยู่มากมาย  
 
4. กำรออกแบบกำรทดลอง 
    บทคüามนี้จะน าเÿนอขั้นตอนการจ าแนกประเภทภาพ
ÿถานที่ท่องเที่ยüในประเทýไทย ทั้ง 5 ประเภทโดยüิธีการ
ดึงลักþณะเด่นของภาพด้üยüิธีการซิฟท์ และการĀา
ค่าคüามถี่ของÿีในภาพ รüมไปถึงการน าภาพÿถานที่
ท่องเที่ยüแต่ละประเภทไปเรียนรู้โดยใช้ซัพพอร์ตเüกเตอร์
แมชชีน แÿดงดังภาพที่ 3 และแÿดงภาพรüมของโปรแกรม
ดังภาพท่ี 4 
 
 
        Training 

 
 
 
 
 
 
 
 

          
 
          Classification    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที ่3 : ผังแÿดงการท างานของโปรแกรม 

น าเข้าข้อมูลภาพÿถานทีท่่องเที่ยüที่จะ
จ าแนก 

ปรับขนาดและปรับโĀมดÿีของภาพ 
ÿถานที่ทอ่งเที่ยü 

น ารูปภาพทีจ่ะจ าแนกเข้าÿู่ระบบรู้จ า
ภาพÿถานที่ทอ่งเที่ยüโดยใช้ SVM 

จ าแนกภาพตามผลลัพธท์ี่ได้ü่าตรงกับ
ÿถานที่ประเภทใด 

แÿดงผลการจ าแนกรูปภาพพร้อมบอก
รายละเอียดÿถานที ่

ข้อมูลภาพที่น าเข้า 

Mod
el 

Model 

เพิ่มขอ้มูลÿถานที่ของรูปภาพ 
ในฐานข้อมูล 

 
 

Model 
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        User                     Program                     Database 
 

ภำพที ่4 : ภาพรüมของโปรแกรม 
 
4.1 กำรเตรียมข้อมูลเข้ำไปรู้จ ำ 
      โดยในขั้นตอนนี้จะท าการน าภาพทั้ง 5 ประเภท 
จ านüน 250 ภาพ เข้าไปท าการดึงลักþณะเด่นด้üยüิธีการ
ซิฟท์  เพื่อท าการĀาจุดที่มีลักþณะเด่น จากนั้นจึงแปลงเป็น
กราฟค่าคüามถี่ของเüกเตอร์ในแต่ละจุดแล้üน าไปเรียนรู้โดย
ใช้ ซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน ดังแÿดงในภาพที่ 5 
 

 
ภำพที่ 5 : การดึงลักþณะเด่นของภาพด้üยüิธีการซิฟท์ 

 
4.2 กำรจ ำแนกภำพÿถำนที่ท่องเที่ยüในประเทýไทยด้üย
üิธีซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน 
     การจ าแนกภาพÿถานที่ท่องเที่ยüในประเทýไทยจะท า
การทดÿอบกับภาพÿถานที่ท่องเที่ยüในประเทýไทยทั้ง 5 
ประเภท โดยจะใช้ภาพที่ไม่ได้น าเข้าไปเรียนรู้เพื่อมาทดÿอบ
ดูü่าโปรแกรมÿามารถเรียนรู้ภาพÿถานที่ท่องเที่ยüทั้ง 5 
ประเภทได้Āรือไม่  โดยถ้าไม่ ใช้ภาพÿถานที่ท่องเที่ยü
ประเภทใดประเภทĀนึ่ง ก็จะจัดใĀ้อยู่ในประเภทอื่น ๆ ซึ่ง
ถือü่าเป็นประเภทที่ 5 
 
4.3 กำรüัดประÿิทธิภำพ 
     จากจ านüนภาพทั้งĀมด 250 ภาพ ได้ใช้การทดÿอบ
แบบ 10-โฟล์ด ครอÿ-แüริเดชัน ซึ่งจะแบ่งข้อมูลออกเป็น 
10 ชุด ชุดละ 25 ภาพ โดยภาพที่ทุกชุดที่น าไปเรียนรู้และ
ทดÿอบจะเป็นภาพเดียüกัน โดยจะท าการน าไปเรียนรู้ 9 ชุด 
และเĀลืออีก 1 ชุดไü้ÿ าĀรับการทดÿอบ ซึ่งจะท าการ
ทดลองซ้ าแบบนี้ 10 ครั้ง และเปลี่ยนชุดภาพÿ าĀรับเรียนรู้

และทดÿอบใĀม่ โดยการüัดประÿิทธิภาพของคüามถูกต้อง
ของโปรแกรมจะüัดจากค่าคüามถูกต้องของการจัดกลุ่ม 
 
5. ผลกำรด ำเนินงำน 
5.1 ผลกำรทดÿอบชุดภำพจ ำนüน 250 ภำพ  
     จากการน าภาพจ านüน 250 ภาพ มาท าการเรียนรู้และ
ใช้üิธีการเค-โฟล์ด ครอÿ-แüริเดชัน ในการüัดประÿิทธิภาพ 
ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 10 ชุด  ตามตารางที่ 1 
 
ตำรำงที่ 1: แÿดงผลลัพธ์การท านายของภาพแต่ละÿ่üน  
  

ผลลัพธ์การท านาย 

ภาพ ภูเขา ทะเล üัด น้ าตก อื่นๆ รüม 

ชุดที่ 1 3 2 0 7 13 25 
ชุดที่ 2 4 6 2 7 6 25 
ชุดที่ 3 6 2 4 5 8 25 
ชุดที่ 4 1 3 3 11 7 25 
ชุดที่ 5 6 4 1 4 10 25 
ชุดที่ 6 5 5 4 10 1 25 
ชุดที่ 7 6 3 4 11 1 25 
ชุดที่ 8 3 5 4 11 2 25 
ชุดที่ 9 5 2 6 10 2 25 
ชุดที ่10 4 4 4 7 6 25 

 
    จากตารางที่ 1 จะเป็นการÿรุปผลลัพธ์การท านายของ
ภาพแต่ละประเภทในแต่ละชุดโดยใช้üิธีการ เค-โฟล์ด 
ครอÿ-แüริเดชัน เพื่อüัดประÿิทธิภาพการรู้จ าและการ
ท านายของโปรแกรม โดยได้ท าการแบ่งชุดข้อมูลออกเป็น 
10 ชุด ภายในชุดข้อมูลแต่ละชุด จะมีจ านüนภาพประเภท
ละ 5 ภาพ รüมทั้งĀมดชุดละ 25 ภาพ ในการน าภาพไป
เรียนรู้และทดÿอบนั้น จะท าทั้งĀมด 10 รอบด้üยกัน โดยจะ
ท าการใช้ภาพเข้าไปทดÿอบ 9 ชุดพร้อมกัน และอีก 1 ชุด
เอาไü้ทดÿอบ โดยท าÿลับกันจนครบทั้ง 10 รอบ  
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ภูเขา ทะเล üัด น้ าตก อื่นๆ

จ านüนที่ถูก

จ านüนที่ผิด

 
 

ภำพที่ 6 : แผนภาพแÿดงคüามถกูต้องในการท านายภาพ
แต่ละประเภทในทุกชุดข้อมูล 

 
     จากภาพท่ี 6 จะแÿดงใĀเ้Ā็นถึงแผนภาพเปอรเ์ซนต์
คüามถูกต้องของโปรแกรมในการเรียนรูรู้ปภาพในแตล่ะ
ประเภท ดังนี ้

1) ประเภทภูเขา คิดเป็น  60% 
2) ประเภททะเล คดิเป็น  68% 
3) ประเภทüัด คิดเป็น     58% 
4) ประเภทน้ าตก คิดเป็น  86% 
5) ประเภทอื่นๆ คิดเป็น   62% 

 
ตำรำงที่ 2: แÿดงค่าคüามถูกต้องของภาพทั้งĀมด 
10-folds Cross Correct Incorrect 

1 56% 44% 
2 72% 28% 
3 60% 40% 
4 60% 40% 
5 76% 24% 
6 64% 36% 
7 56% 44% 
8 76% 24% 
9 68% 32% 
10 84% 16% 

Average 67.2% 32.8% 
      

จากตารางที่ 2 จะเป็นการแÿดงค่าเฉลี่ยคüามถูกต้อง
ของแต่ละชุดและค่าเฉลี่ยคüามถูกต้องแบบรüม โดยชุดท่ี 10 
มีค่าคüามถูกต้องมากที่ÿุดคือ 84% และชุดที่มีค่าคüาม
ถูกต้องน้อยที่ÿุดคือชุดที่ 1 และชุดที่ 7 ซึ่งได้ค่าคüามถูกต้อง 
56%  
      

 
 

ภำพที่ 7 : ภาพโปรแกรมต้นแบบ 
 

 
 

ภำพที่ 8 : ภาพของโปรแกรมในÿü่นเพ่ิมข้อมูลÿถานท่ี
ท่องเที่ยü 

 

 
 

ภำพที่ 9 : ภาพของโปรแกรมในÿü่นค้นĀาข้อมูลÿถานท่ี
ท่องเที่ยü 

 
     จากการน าชุดภาพแต่ละชุดซึ่งมีครบทุกประเภทเข้าไป
ทดÿอบพบü่า  

1) Āากภาพนั้นมีÿีฟ้ามากที่ÿุด โปรแกรมจะท านายü่า
เป็นทะเล 

2) Āากภาพท่ีมีลักþณะเĀมือนภูเขาและมีÿีเขียüĀรือÿี
ที่มีคüามเข้มมากโปรแกรมจะท านายü่าเป็นภูเขา 

3) Āากภาพมีÿีเขียüอยู่ล้อมรอบกับกลุ่มÿีขาü Āรือÿี
โทนอ่อน โปรแกรมจะท านายü่าเป็นน้ าตก 

4) Āากภาพมีÿีบางÿีที่มีคüามเข้มอยู่รüมกลุ่มกันที่
โปรแกรมจะท านายü่าเป็นüัด 
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 จากการทดÿอบดังกล่าüทางผู้จัดท าจึงได้น าไปประยุกต์
กับการÿร้างโปรแกรมเพื่อจ าแนกประเภทภาพÿถานที่
ท่องเที่ยüในประเทýไทย และÿามารถจัดเก็บข้อมูลของภาพ
ลงในฐานข้อมูลได้ โดยมีĀน้าตาÿ่üนต่อประÿานกราฟฟิกกับ
ผู้ใช้ตามภาพที ่7, 8 และ 9 ตามล าดับ 
 
6. ÿรุปผลกำรทดลอง 
 จากผลการทดลองน าภาพÿถานที่ท่องเที่ยüทั้งประเภท 
4 ประเภท และประเภทอ่ืนๆ รüมเป็น 5 ประเภทไปท าการ
ดึงลักþณะเด่นและเรียนรู้โดยใช้ซัพพอร์ตเüกเตอร์แมชชีน  
เพื่อท าการจ าแนกภาพÿถานท่ีท่องเที่ยüในประเทýไทย และ
üัดประÿิทธิภาพโดยใช้üิธีเค-โฟล์ด ครอÿ-แüริเดชัน พบü่า
โปรแกรมมีประÿิทธิภาพในการรู้จ าคิดเป็น 67.2% จาก
ทั้ ง Āมด  โ ดย ภาพประ เ ภทน้ า ต ก เป็ นประ เภทที่ มี
ประÿิทธิภาพในการน าไปเรียนรู้มากท่ีÿุด ได้ค่าคüามถูกต้อง 
86%  ประเภทของภาพที่มีประÿิทธิภาพในการน าไปเรียนรู้
น้อยคือ ภาพประเภท üัด ซึ่งได้ค่าคüามถูกต้องเพียง 58% 
เนื่องจากภาพน้ าตกนั้นมีโทนÿีที่ค่อนข้างคงที่ โดยจะมีÿีเข้ม
ล้อมรอบบริเüณÿีขาüĀรือÿีโทนอ่อน ซึ่งท าใĀ้ง่ายต่อการ
เรียนรู้มากกü่าภาพประเภทอื่นๆที่มีโทนÿี และมีมุมภาพที่
ĀลากĀลาย โดยโปรแกรมนี้ÿามารถพัฒนาต่อได้โดย
พิจารณาการเลือกลักþณะเด่นของภาพ และอัลกอริทึม
ÿ าĀรับรู้จ า และจ าแนกภาพแบบอื่นๆ เพื่อใĀ้ได้โปรแกรมที่
มีผลการท างานท่ีมีประÿิทธิมากยิ่งข้ึน  
     และÿามารถน ารูปแบบการจ าแนกภาพÿถานที่
ท่องเที่ยüในประเทýไทยไปประยุกต์ใช้ในการÿืบค้นและ
จัดเก็บภาพÿถานท่ีท่องเที่ยüท่ีมีจ านüนมากใĀ้เป็นĀมüดĀมู่
ได้ 
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บทคัดย2อ 

โปรแกรมตรวจหาลําดับยLอยบนกระแสขMอมูลแบบ

ออฟไลน4สองชุดดMวยข้ันตอนวิธีครอสแมชไดMพัฒนาข้ึน

เพ่ือใชMหาลําดับยLอยของกระแสขMอมูลแบบออฟไลน4วLา

ขMอมูลชLวงใดบMางท่ีมีความคลMายกัน โดยมีวิธีการเริ่มตMน

ดMวยการนําเขMาไฟล4ขMอความท่ีมีนามสกุลเปUน .txt สอง

ชุด ซึ่งเปUนขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุดและมีขนาด

เทLากัน จากน้ันจะแปลงขMอมูลท้ังสองชุดใหMอยูLในรูปของ

กราฟเสMน โดยกราฟของขMอมูลท้ังสองจะมีสี นํ้าเงิน 

จากน้ันจะนําขMอมูลท้ังสองชุดไปเปรียบเทียบหาความ

คลMายดMวยอัลกอริทึมครอสแมช เมื่อไดMลําดับยLอยของ

ขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุดท่ีมีความคลMายกันแลMว จะ

เปลี่ยนสีกราฟลําดับยLอยของขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสอง

ชุดมีความคลMายกันเปUนสีแดงโดยบอกคLาตําแหนLงเริ่มตMน

และตําแหนLงสิ้นสุดของลําดับยLอยของขMอมูลอนุกรม

เวลาท้ังสองชุดท่ีมีความคลMายกัน ผลการทดสอบจาก

ขMอมูลท่ีไดMจากการสุLม พบวLาโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึน

สามารถหาลําดับยLอยของขMอมูลอนุกรมเวลาไดM 

คําสําคัญ: อนุกรมเวลา กระแสขMอมูลแบบออฟไลน4 การ

จัดคูLลําดับยLอย 

 

Abstract 

An application for subsequence matching on 

two offline streaming data using crossmatch 

algorithm was developed for find some parts 

of two offline streaming time series data that 

share same pattern. Input of this program was 

two text files which both are time series data 

with same length. The program could display 

two set of data as blue line graph. After 

matching similarity of two data, the red area 

on those graphs was shown as common 

subsequences together with start and end 

positions of matching. The experimental 

results revealed that the developed 

application could work with subsequence 

matching task of two time series data. 

Key Words: Time Series, Offline Streaming 

data, Subsequence Matching 

 

1. บทนํา 

กระแสขMอมูล (Data Stream) คือ ขMอมูลท่ีมีความ

ตLอเน่ือง โดยท่ีมีขMอมูลไหลเขMามาตามเวลาอยLางตLอเน่ือง

และไมLมีท่ีสิ้นสุด ขMอมูลประเภทน้ีเปUนขMอมูลท่ีมีอยูLจริงใน

หลายบริบทเก่ียวกับคอมพิวเตอร4 เชLน ในดMานทฤษฎี

ฐานขMอมูล การทําเหมืองขMอมูล และระบบเครือขLาย  

เปUนตMน ระบบงานตLาง ๆ ในชีวิตจริงก็มีการจัดเก็บ

กระแสขMอมูลไวMใชMงานเน่ืองจากมีความสําคัญตLอตัว

ระบบงาน เชLน ระบบวิเคราะห4การเงิน ระบบตรวจสอบ

เครือขLาย ระบบใหMบริการโทรศัพท4และการจัดการ

เครือขLายเซนเซอร4 เปUนตMน โปรแกรมคอมพิวเตอร4ใด ๆ 

ท่ีพัฒนามาเพ่ือวิเคราะห4กระแสขMอมูลเหลLาน้ี สิ่งพ้ืนฐาน

ท่ีจําเปUนท่ีสุดคือ ประสิทธิภาพของการตรวจสอบกระแส

ขMอมูล เพราะการสLงผLานขMอมูลแบบน้ีมีความเร็วสูงและมี
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ความเปUนไปไดMท่ีขนาดของขMอมูลจะมีขนาดเพ่ิมข้ึน 

เรื่อย ๆ ดังน้ันเครื่องคอมพิวเตอร4ท่ีใชMในการประมวลผล

ขMอมูลจําเปUนตMองมีหนLวยประมวลผลการท่ีมีความ

รวดเร็ว เน่ืองจากขMอมูลท่ีถูกสLงเขMามายังเครื่องจะถูก

จัดเก็บไวMในหนLวยความจํา และยังตMองมีการแปลงขMอมูล

เหลLาน้ันใหMอยูLในรูปแบบท่ีตMองการ ถMาข้ันตอนใดข้ันตอน

หน่ึงมีความลLาชMาจะสังเกตเห็นไดMทันทีวLามีการกระตุก 

หรือหยุดน่ิงเปUนระยะ โปรแกรมคอมพิวเตอร4เหลLาน้ีตMอง

มีวิธีการเพ่ือติดตามกระแสขMอมูลท่ีไหลเขMามาอยLาง

ตLอเน่ือง และนอกเหนือจากน้ีในสถานการณ4จริงอัตรา

ความเร็ว และความถ่ีของการสLงผLานขMอมูลมักจะมาแบบ

ไมLแนLนอน โดยโปรแกรมเหลLาน้ีจะตMองสามารถทนทาน

ตLอสิ่งรบกวนและรองรับความแปรผันสําหรับแกนเวลา 

การวัดระยะทางแบบไดนามิกไทม4วอร4ปปkง(Dynamic 

Time Warping Distance Measure)เปUนหน่ึงใน

เครื่องมือท่ีนิยมใชMในการเปรียบเทียบหาความคลMาย

ระหวLางขMอมูลสองชุด เพราะมีลักษณะเดLน คือ ไดนามิก

ไทม4วอร4ปปkงสามารถหาคLาระยะทาง และวิถีการปรับ

แนวท่ีดีท่ีสุดระหวLางขMอมูลสองชุด โดยสามารถยืดหรือ

หดแกนเวลาเพ่ือใหMไดMการจับคูLท่ีมีระยะทางนMอยท่ีสุด 

แตLไดนามิกไทม4วอร4ปปkงยังมีขMอจํากัดอยูLบMาง 

ดังน้ันโครงงานน้ีไดMพัฒนาโปรแกรมข้ึนโดยมีพ้ืนฐาน

การทํางานดMวยข้ันตอนวิธีครอสแมช (Crossmatch 

algorithm)ท่ีมีรูปแบบการทํางานท่ีเหนือกวLาไดนามิก

ไทม4วอร4ปปkง เพราะสามารถจัดการปmญหาบางอยLางของ

ไดนามิกไทม4วอร4ปปkงไดM โปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนน้ีมีหนMาท่ี

ตรวจสอบวLามีชLวงใดของกระแสขMอมูลแบบออฟไลน4บMาง

ท่ีมีรูปแบบ (Pattern) คลMายกันเหตุผลท่ีโปรแกรมน้ี

ทดลองกับกระแสขMอมูลแบบออฟไลน4เปUนเพราะตMองการ

ทดสอบความเร็วของครอสแมชวLามีประสิทธิภาพ

เพียงใดในการใชMงาน 

 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข8อง 

2.1 ข8อมูลอนุกรมเวลา (Time Series Data)  

ขMอมูลอนุกรมเวลา [2] คือ ชุดของขMอมูลหรือคLา

สังเกตท่ีเก็บรวบรวมตามลําดับเวลาไปเรื่อย ๆ อยLาง

ตLอเน่ืองโดยเก่ียวขMองกับเวลา เชLน ขMอมูลตลาดหุMน 

ขMอมูลคลื่นไฟฟqาหัวใจ ขMอมูลอุณหภูมิรายวัน ขMอมูล

รายไดMของประชากรประจําปr เปUนตMน 

 

2.2 ไดนามิกไทม<วอร<ปปMง (DTW: Dynamic Time 

Warping) 

หากตMองการนําขMอมูลอนุกรมเวลามาเปรียบเทียบหา

ความคลMายระหวLางขMอมูลสองชุด ไดนามิกไทม4วอร4ปปkง

เปUนหน่ึงในเครื่องมือท่ีใชMหาความคลMาย (Similarity 

Measure) ระหวLางขMอมูลอนุกรมเวลาสองชุดท่ีไดMรับ

ความนิยมเปUนอยLางมากในปmจจุบัน โดยผลลัพธ4ท่ีไดM

ประกอบดMวยสองสLวน ดังน้ี 

1. ระยะทาง (Distance) คือความคลMายกันระหวLาง

ขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุด หากคLาระยะทางท่ีไดMยิ่งมี

คLามากแสดงถึงขMอมูลท้ังสองชุดมีความแตกตLางกันมาก 

แตLถMาขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุดมีความคลMายกันมาก 

คLาระยะทางท่ีไดMจะมีคLาเขMาใกลMศูนย4 

2. การปรับแนว (Alignment) ท่ีดีท่ีสุดระหวLางขMอมูล

อนุกรมเวลาท้ังสองชุดโดยสามารถยืดหรือหดเพ่ือใหM

รองรับความผันแปรตามแกนเวลา เพ่ือใหMการจับคูLของ

แตLละจุดขMอมูลไดMคLาระยะทางท่ีนMอยท่ีสุด ตัวอยLางของ

การปรับแนวระหวLางขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุด แสดง

ดังภาพท่ี 1 ท่ีไดนามิกไทม4วอร4ปปkงคํานวณหาคLา

ระยะทางระหวLางขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุดหลังจาก

การปรับแนวแตLละตําแหนLงของขMอมูลอนุกรมเวลาท่ี

สอดคลMองกันมากท่ีสุด (บริเวณท่ีเปUนเสMนประ) โดย

ขMอมูลท้ังสองชุดควรมีความยาวเทLากันและตMองเปUน

ความยาวคงท่ี (Fix-Length Time Series) 
 

 

ภาพท่ี 1 การปรับแนวระหวLางขMอมูลอนุกรมเวลา 

สองชุด [1] 
 

2.3ครอสแมช (CrossMatch) 

ครอสแมช[3] เปUนอัลกอริทึมท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือแกMไข

ปmญหาของ ไดนามิ ก ไ ทม4 ว อร4 ปปk ง  ค รอสแมชมี
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ประสิทธิภาพอยLางมากในการตรวจสอบหาความคลMาย

ระหวLางขMอมูลยLอยในกระแสขMอมูลท้ัง 2 ชุดแสดงดัง

ภาพท่ี 2  

 

ภาพท่ี 2 การทํางานของครอสแมช 

 

จากภาพท่ี 2 การแสดงลําดับยLอยของกระแสขMอมูล

แบบออฟไลน4ท้ัง 2 ชุดท่ีมีความคลMายกัน โดยใชMครอส

แมชซึ่งใชMซับซีเควนไทม4วอร4ปปkงเมตริกซ4ของ Xและ Y

แตLละคLาของ (i,j)จะเก็บคLา ท้ังระยะทาง d(i,j)คLา

คะแนนในตารางเมตริกซ4 v(i,j)และตําแหนLงเริ่มตMน 

s(i,j)ของขMอมูลอนุกรมเวลายLอยของ Xและ YกLอนท่ีจะ

อธิบายถึงอัลกอริทึมของครอสแมช ควรรูMรายละเอียดท่ี

เก่ียวกับสัญลักษณ4ท่ีใชMในครอสแมชกันกLอน โดยตาราง

ท่ี 1 อธิบายสัญลักษณ4และคํานิยามท่ีใชMในการทํางาน

ของอัลกอริทึมครอสแมชคํานวณเพ่ือคํานวณหาคLา

ระยะทางท่ีนMอยท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 1 สัญลักษณ4และคํานิยาม 

สัญลักษณ< คํานิยาม 
X ลําดับยLอยของกระแสขMอมูล 

กําหนดใหM ),...,,,( 321 nxxxxX =  

Y ลําดับยLอยของกระแสขMอมูล 

กําหนดใหM ),...,,,( 321 myyyyY =  

!"  คLาของ X  ท่ีตําแหนLง i= 1, 2, 3, ..., n 

#$  คLาของ Y  ท่ีตําแหนLง j= 1, 2, 3, ..., m 

]:[ es iiX ,

]:[ es jjY  

ลําดับยLอยของ Xและ Y 

กําหนดใหM is และ js คือ ตําแหนLงท่ีเร่ิมตMนใน

การจับคูL  

ieและjeคือ ตําแหนLงท่ีการจับคูLส้ินสุด 

ε  คLาขีดแบLงของลําดับยLอยของกระแสขMอมูลท้ัง 

2 ชุดท่ีถูกจับคูLกัน 

%&"' 
คLาขีดแบLงท่ีนMอยท่ีสุดของลําดับยLอยของ

กระแสขMอมูล 

%( 
คLาความยาวของ ]:[ es iiX  

กําหนดใหM %(=)*-)+ + 1 

%, 
คLาความยาวของ ]:[ es jjY  

กําหนดใหM %,=-* --+ + 1  

],[ yx llL  

ฟmงก4ชันของคLาความยาวระหวLาง ]:[ es iiX  

และ ]:[ es jjY  มี 3 แบบ คือ 

1. ],[ yx llL = 2/)( yx ll +  

2. ],[ yx llL =min ),( yx ll  

3. ],[ yx llL =max ),( yx ll  

ซ่ึงในโครงงานน้ีใชMแบบท่ี 1 

กําหนดใหM ],[ yx llL = 2/)( yx ll +  

w ขอบเขตของลําดับยLอยของกระแสขMอมูลท้ัง 2 

ชุดท่ีถูกจับคูLกัน 

d(i, j) คLาระยะทางในเมตริกซ4ระหวLาง XกับY ท่ี

ตําแหนLง iกับ j ในเมตริกซ4ระยะทาง D 

v(i, j) คLาคะแนนในเมตริกซ4ระหวLาง Xกับ Y ท่ี

ตําแหนLง iกับ j ในเมตริกซ4คLาคะแนน V 

s(i, j) ตําแหนLงเร่ิมตMนในเมตริกซ4ระหวLาง Xกับ Y ท่ี

ตําแหนLง iกับ j ในเมตริกซ4ตําแหนLง S 
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3. วิธีการดําเนินงาน 

การศึกษาและพัฒนาโปรแกรมตรวจหาลําดับยLอยบน

กระแสขMอมูลแบบออฟไลน4สองชุดดMวยข้ันตอนวิธีครอส

แมชมีผลการดําเนินงานดังน้ี 

เมตริกซ4ท่ีเก็บคLาคะแนนในการจับคูLระหวLางกระแส

ขMอมูล X ท่ีมีความยาว n กับกระแสขMอมูล Y ท่ีมีความ

ยาว m สามารถคํานวณดMวยสมการท่ี (1) 
 

):(]):[],:[( ejeivejsjYeisiXV =  (1) 
 

โดยท่ี     

     













−−+−−

−+−−

−+−−
=

)1,1(||yx||b

),1(||yx||b

)1,(||yx||b

0

max),(

jivjid

jivjih

jivjiv
jiv

ε

ε

ε  

เมื่อ  

v(0,0) =v(i,0) =v(0,i) =0 

ni 1,2,3,...,=  
mj   1,2,3,...,=  
niwn ≤≤−  
mjwm ≤≤−  

 

เมตริกซ4 ท่ีเ ก็บคLาตําแหนLงเริ่มตMนของการจับคูL ท่ี   

),( jis สามารถคํานวณไดMโดยการใชMสมการท่ี (2) 

 

 
 

(2) 

   
 

เสMนทางความแปรปรวน (Warping Path) ท่ี

เหมาะสมท่ีสุด หาไดMจากการคํานวณคLาคะแนนและ

จุดเริ่มตMนของขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองท่ีถูกถLายทอดมา

เรื่อย ๆ จากคLาเมตริกซ4กLอนหนMาท่ีมีคLานMอยท่ีสุดโดยใน

รอบถัดไปจะคํานวณคLา v(i,j) และ s(i,j) ใหมLเสมอ 

การประมวลผลของการจับคูLท่ีสนใจท่ีเหมาะสมท่ีสุด

สามารถหาไดMโดยตรงจากสมการท่ี (1) และ (2) 

ครอสแมชเปUนอัลกอริทึมท่ีออกแบบมาอยLางพิถีพิถัน

เพ่ือรับประกันวLาสามารถแกMไขปmญหาของไดนามิกไทม4

วอร4ปปkงและสามารถรายงานการจับคูใหMเร็วท่ีสุดเทLาท่ี

เปUนไปไดM โดยตารางท่ี 2 แสดงรหัสเทียมของอัลกอริทึม 

ครอสแมช หลักการทํางานของครอสแมชคือเมื่อรับแตL

ละคLาของ !' ท่ีเวลา nเขMามาแลMว จะคํานวณหาคLา 

v(n,j)ตําแหนLงเริ่มตMนของการจับคูL s(n,j)และตําแนLง

สิ้นสุดของการจับ คูL  (n,j)เมื่ อ ไดMผลของคL า  v(n,j)

ตําแหนLงเริ่มตMนของการจับคูL s(n,j)และตําแนLงสิ้นสุด

ของการจับคูL (n,j)อัลกอริทึมจะแสดงขMอมูลยLอยของ

กระแสขMอมูลหลังจากท่ีแนLใจวLาขMอมูลยLอยในปmจจุบันจะ

ไมLถูกขMอมูลยLอยชุดถัดไปแทนท่ี เพ่ือใหMไดMขMอมูลยLอยท่ี

เหมาะสมท่ีสุด (optimal subsequence pair) ในขณะ

ท่ี กํ าลั ง พิ จารณาขM อมู ลยL อย ท่ีมี เ วลาซM อนทับ กัน 

อัลกอริทึมจะพิจารณาคLา s(i,m)และ s(n,j)ของขMอมูล

ยLอยเฉพาะท่ีอยูLในเง่ือนไขของสมการท่ี (3) 
 

(∀" ,s(i,m)≠23)∧(∀-,s(n,j)≠23)  (3) 
 

สมการท่ี (3) แสดงเง่ือนไขท่ีใชMในการพิจารณาขMอมูล

ยLอย ถMาขMอมูลยLอยชุดใดท่ีตรงตามเง่ือนไขจะเปUนขMอมูล

ยLอยท่ีเหมาะสมท่ีสุด (optimal subsequence pair) 

และไมLถูกแทนท่ีโดยขMอมูลยLอยถัดไป น่ันคือ ขMอมูลยLอย

ชุดน้ันเปUนขMอมูลยLอยท่ีเหมือนกับขMอมูลยLอยอีกชุดท่ีสุด

แลMว เมื่อไดMขMอมูลยLอยท่ีเหมาะสมท่ีสุดแลMว ตLอไปจะ

กําหนดคLา dmin อัลกอริทึมจะแสดงคLา ระยะทางท่ีนMอย

ท่ีสุด(dmin) ตําแหนLงเริ่มตMน Cs และตําแหนLงสิ้นสุดCe 

และทําการลบ Cออกจาก Sโดยมีวิธีการและเง่ือนไขใน

การกําหนดคLาดังน้ี 
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if(∀" ,s(i,m)≠Cs∧(∀-,s(n,j)≠23)then 

dmin=εL(%!,%#)-24; 

Report dmin ,23 and  2*;

 Remove C from S ; 

 endif 

 

ตารางท่ี 2 รหัสเทียมอัลกอริทึมครอสแมช 

AlgorithmCrossMatch 

input: คLา xn ท่ีเวลา n 

output: คูLอันดับยLอยท่ีดีท่ีสุดและระยะทางของ

DTW 
forj:=m–w tom do 

2′< : = v(n,j);//คLาคะแนนในตารางเมตริกซ4โดย

ใชMสมการท่ี (1) 

2′+ : = s(n,j);// ตําแหนLงเริ่มตMนโดยใชMสมการท่ี 

(2) 

2′* : =(n,j);// ตําแหนLงสิ้นสดุ           

if2′< ≥ε%&"'then→ เง่ือนไขท่ี 1 

//เพ่ิมคูLอันดับยLอยใหมL 

if2′+∈S then→ เง่ือนไขท่ี 2 
เพ่ิม 2′<  ,2′+และ 2′* ไปยัง S ; 
else 

for C∈Sdo 

if2′+= 2+∧ 2′< ≥ 2<then→ เง่ือนไขท่ี 3 

2<: = 2′<  ;   

2*: = 2′*  ;   

end if 

    end for 

   end if 

  end if 

end for 

// Report คูL subsequence ท่ีดีท่ีสุด 

for C∈Sdo 

  if(∀" ,s(i,m)≠ 2+)∧(∀$ ,s(n,j)≠ 2+) then

→ เง่ือนไขท่ี 4 

dmin=εL(%(,%,)-2<; 

    Report dmin , 2+ and  2*; 

    Remove C from S ; 

  end if 

end for 

 

4. ผลการดําเนินงาน 

การศึกษาและพัฒนาโปรแกรมตรวจหาลําดับยLอยบน

กระแสขMอมูลแบบออฟไลน4สองชุดดMวยข้ันตอนวิธีครอส

แมชมีผลการดําเนินงานดังน้ี 

 

4.1 ตัวอย2างการคํานวณ 

หัวขMอ น้ีจะแสดงการทดสอบในเ บ้ืองตMนโดยใชM

อัลกอริทึมครอสแมชในการหาความคลMายของกระแส

ขMอมูลแบบออฟไลน4ดMวยภาษาซีพลัสพลัส (C++) ในการ

ทดสอบอัลกอริทึมครอสแมชไดMกําหนดคLาตLาง ๆ ดังน้ี 

ε =14 

ขMอมูลอนุกรมเวลา X = (5,12,10,6,3,18) 

ขMอมูลอนุกรมเวลาY = (11,9,4,2,9,13) 

ผลจากการทดสอบปรากฏวLาครอสแมชสามารถหา

ชLวงความคลMายของกระแสขMอมูลแบบออฟไลน4ท้ัง 2 ชุด

ไดMจริงและเปUนท่ีนLาพอใจ โดยมีรายละเอียดการคํานวณ 

คLาคะแนน v(i,j)แสดงในตารางท่ี 3มี ข้ันตอนการ

คํานวณดังน้ี  ถMาจะคํานวณหาคLา v(i,j) จากขMอมูล

อนุกรมเวลาXตัวท่ี 2 คือเลข 12 และขMอมูลYตัวท่ี 2 คือ

เลข 9จากสมการท่ี (1) สามารถคํานวณไดMคือ 

 










=

+

+−−−

+−−−

09))-(12*9)-((12-1)*(14

0))912(*)912(()5.0*14(

13))912(*)912(()5.0*14(
2,2

0

max)(v  

 

ผลลัพธ4 คือ เง่ือนไขท่ี 1 มีคLาเทLากับ 0เง่ือนไขท่ี 2 มี

คLาเทLากับ 11เง่ือนไขท่ี 3 มีคLาเทLากับ -2 และเง่ือนไขท่ี4 

มีคLาเทLากับ 5 ดังน้ันเง่ือนไขท่ี 2 เปUนจริงและมีคLามาก

ท่ีสุดในท้ังหมด 4 เง่ือนไข  

ถMาจะคํานวณหาคLา v(i,j) จากขMอมูลอนุกรมเวลา X 

ตัวท่ี 5 คือเลข 3 และขMอมูล Y ตัวท่ี 4 คือเลข 2 จาก

สมการท่ี (1) สามารถคํานวณไดMคือ 

 










=

+

+−−−

+−−−

362))-(3*2)-((3-1)*(14

27))23(*)23(()5.0*14(

42))23(*)23(()5.0*14(
4,5

0

max)(v  
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ผลลัพธ4 คือ เง่ือนไขท่ี 1 มีคLาเทLากับ 0 เง่ือนไขท่ี 2 มี

คLาเทLากับ 48 เง่ือนไขท่ี 3 มีคLาเทLากับ 40และเง่ือนไขท่ี

4 มีคLาเทLากับ 49 ดังน้ันเง่ือนไขท่ี 4 เปUนจริงและมีคLา 

มากท่ีสุดในท้ังหมด 4 เง่ือนไข คLาคะแนน v(i,j) ในชLอง

อ่ืน ๆ ก็สามารถคํานวณไดMดังตัวอยLางขMางตMน 

การคํานวณตําแหนLงเริ่มตMน s(i,j) แสดงในตารางท่ี 4 

มีข้ันตอนการคํานวณดังน้ี ถMาจะคํานวณหาคLา s(i,j) 

จากขMอมูลอนุกรมเวลา X ตัวท่ี1 คือเลข 5 และขMอมูล Y 

ตัวท่ี 1 คือเลข 11 จากสมการท่ี (2) สามารถคํานวณไดM

คือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ4 คือ เง่ือนไขท่ี 1 มีคLาเปUนเท็จ เง่ือนไขท่ี 2 มี

คLาเปUนเท็จ เง่ือนไขท่ี 3 มีคLาเปUนเท็จและเง่ือนไขท่ี4 มี

คLาเปUนจริงท่ีสุด ดังน้ันเ ง่ือนไขท่ี 4 เปUนจริงท่ีสุดใน

ท้ังหมด 4 เง่ือนไข 

ถMาจะคํานวณหาคLา s(i,j) จากขMอมูลอนุกรมเวลา X 

ตัวท่ี2 คือเลข 12 และขMอมูล Y ตัวท่ี 1 คือเลข 11 จาก

สมการท่ี (2) สามารถคํานวณไดMคือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลลัพธ4 คือ เง่ือนไขท่ี 1 มีคLาเปUนเท็จ เง่ือนไขท่ี 2 มี

คLาเปUนเท็จ เง่ือนไขท่ี 3 มีคLาเปUนเท็จและเง่ือนไขท่ี4 มี

คLาเปUนจริงท่ีสุด ดังน้ันเ ง่ือนไขท่ี 4 เปUนจริงท่ีสุดใน

ท้ังหมด 4 เง่ือนไข 

จากผลการคํานวณตารางท่ี 3 และตารางท่ี 4 แสดง

คLาคะแนน ซึ่งเซลล4ท่ีมีสีเทามีคLาคะแนนสูงสุดตามลําดับ 

และแสดงลําดับยLอยท่ีเหมาะสมท่ีสุด ซึ่งระบุคะแนนท่ี 

)3,4(||4y5x||b vd +−−ε = 49 ตําแหนLงเริ่มตMน 

s(i,j)= (2,1) และตําแหนLงสิ้นสุด ()*, )*)= (5,4) 
 

 

ตารางท่ี 3คLาคะแนน v(i,j)ท่ีไดMจากการคํานวณ 

Y 

6(13)     21 0 0 9 

5(9)   16 22 25 20 0 

4(2) 11 0 0 27 49 0 

3(4) 13 0 0 36 42 0 

2(9) 0 11 26 24 0 0 

1(11) 0 13 19 1 0   

1(5) 2(12) 3(10) 4(6) 5(3) 6(18) 

X 
 

ตารางท่ี 4ตําแหนLงเริ่มตMน s(i,j)ท่ีไดMจากการคํานวณ 

Y 

6(13)     (1,3) (4,6) (5,6) (2,1) 

5(9)   (1,3) (1,3) (2,1) (2,1) (6,5) 

4(2) (1,3) (2,4) (3,4) (2,1) (2,1) (6,4) 

3(4) (1,3) (2,3) (3,3) (2,1) (2,1) (6,3) 

2(9) (1,2) (2,1) (2,1) (2,1) (5,2) (6,2) 

1(11) (1,1) (2,1) (2,1) (2,1) (5,1)   

1(5) 2(12) 3(10) 4(6) 5(3) 6(18) 

X 

 

4.2ตัวอย2างหน8าจอของโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้น 

ขMอมูลท่ีไดMจากการสุLมโดยใชMโปรแกรมวิชวลซีชาร4ป 

(Visual C#) ไดMสุLมขMอมูลชุดท่ี 1มาท้ังหมด 20 คLา สุLม

ขMอมูลชุดท่ี 2 มาท้ังหมด 20 คLา เริ่มหาลําดับยLอยของ

กระแสขMอมูลท้ังสองชุดท่ีมีความคลMายกันเจอ โดยขMอมูล

อนุกรมเวลาชุดท่ี 1 มีความคลMายกับขMอมูลอนุกรมเวลา

ชุดท่ี 2 ท่ีตําแหนLงเริ่มตMน s(i,j)= (7,3) ตําแหนLงสิ้นสุด 

()*, )*)  = (11,14) ขMอมูลอนุกรมเวลาชุดท่ี 2 มีความ

คลMายกับขMอมูลอนุกรมเวลาชุดท่ี 1 ท่ีตําแหนLงเริ่มตMน 

s(i,j)= (11,14) ตําแหนLงสิ้นสุด ()*, )*)  =(16,19)แสดง

ดังภาพท่ี 3 
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ภาพท่ี3ผลการเปรียบเทียบขMอมลูท่ีไดMจากการสุLม 

 

5. สรุปผลและข8อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการทดลอง 

การพัฒนาโปรแกรมตรวจหาลําดับยLอยบนกระแส

ขMอมูลแบบออฟไลน4สองชุดดMวยข้ันตอนวิธีครอสแมชน้ัน

ไดM นําขMอมูลไฟล4ขMอความท่ีมีนามสกุลเปUน .txt มา

เปรียบเทียบหาความคลMายแลMวแสดงขMอมูลอนุกรมเวลา

ท้ังสองชุดในรูปแบบของกราฟ โดยผลการเปรียบเทียบ

น้ันประกอบไปดMวยคLาตLาง ๆ ดังน้ี 

ตําแหนLงเริ่มตMน (starting position : s(i,j)) และ

ตําแหนLงสิ้นสุด (end position: ()*, )*)) หมายถึง 

ตําแหนLงท่ีลําดับยLอยของขMอมูลอนุกรมเวลาท้ังสองชุด

เริ่มมีความคลMายกันไปสิ้นสุดท่ีตําแหนLงสิ้นสุด 

ผลการทดสอบจากขMอมูลท่ีไดMจากขMอมูลท่ีสรMางจาก

การสุLม (Random Walk Data) พบวLาโปรแกรมท่ี

พัฒนาข้ึนสามารถหาลําดับยLอยของขMอมูลอนุกรมเวลาท่ี

คลMายกันไดM 

 

5.2 ข8อเสนอแนะ 

1. โปรแกรมน้ีพัฒนาข้ึนเพ่ือศึกษาอัลกอริทึมครอส

แมช เพ่ือใหMงLายตLอการศึกษาไดMนําขMอมูลท้ัง 2 ชุดใน

ลักษณะขMอมูลคงท่ี ดังน้ันหากนําโปรแกรมไปพัฒนาตLอ

ควรนําเขMาขMอมูลในลักษณะเรียลไทม4 (Real Time) 

2. โปรแกรมไมLควรจํากัดชนิดของไฟล4ท่ีใชMในการ

เปรียบเทียบ 
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Abstract—This paper presents  a  design and implementation of

local  area  communication  application  on  Android  smartphone

using JSON and RTP without required the internet connection. It

consists of three main components:  1) Background is a process

that uses to find and response when receive a search, chat or call

packet  from  other  devices.  2)  Foreground  is  a  graphical  user

interface (GUI) that uses to receive a command from a user and

display  information  from  the  background  process.  3)  Voice

processing is a real-time voice communication with full duplex. It

has  two  functions:  first,  records  audio  and  then  sends  to  a

destination device.  Second,  playbacks  audio voice that  receives

from  the  other  devices.  In  the  experiment,  it  has  a  better

performance in the class C network. 

Keywords-Application;  Android;  Local  Area  Communication;

VoIP;  Real-Time Transport Protocol; Java Script Object Notation;

I. INTRODUCTION

Nowadays, the telecommunication application software are

becoming increasingly popular for smartphone such as Skype.

It provides text chat and voice call from smartphone via the

internet to other devices or smartphones. Moreover,  it offers

users  the possibility  to  make free  or  cheap  service  [10,13].

However, it cannot provide a simplicity for some purpose such

as  simple  communication  due  to  it  requires  an  internet

connection and a server  for authentication.

In [11, 12], the simple telecommunication application for

android are described. These applications are provided users to

make  text  chat  and  voice  call  without  require  the  internet

connection.  However,  they  are  needed  a  Wi-fi  Direct  that

established by the smartphone. Therefore,  these applications

are cannot use in a long distance due to they have a limitation

of  signal  strength  of  Wi-FI  direct.  Hence,  simplicity  and

effective application software is needed. 

In  this  paper,  we  propose  a  local  area  communication

application  over  wireless  lan,  which  uses  a  peer-to-peer

network architecture, without the need for a server. It can be

communicated by using text chat and voice call.  A JavaScript

Object  Notation(JSON) is used as a text format to send and

receive  a  message  for  text  chat.  Voice-over-IP (VoIP)  with

Real-time transport protocol (RTP) is used as a service to send

and receive a packet for voice call.

The rest of the paper is organized as follows: In the next

section, theory and related work will be described. After that,

application design will be elaborated. Then, the next section

describes  the  implementation  and  experimental  results  with

some  discussions.  The  conclusion  and  future  work  will  be

given in the last section.

II. THEORY AND RELATED WORK

A. Theory

1) VoIP (Voice over Internet Protocol)

VoIP (Voice over IP) is an IP telephony term for a set of

facilities used to manage the delivery of voice information over

the Internet. The steps and principles involved in originating

VoIP telephone calls are similar to traditional digital telephony

and involve signaling, channel setup, digitization of the analog

voice signals,  encoding and transport  audio streams over  IP

networks using special media delivery protocols [9].

2) Real-time Transport Protocol(RTP)

Real-time Transport Protocol or RTP  is a network protocol

for  delivering audio and video over IP networks,  which not

defined base port and base transport protocol, such as TCP or

UDP.  Instead,  the  majority  of  the RTP implementations are

built  on  the  User  Datagram  Protocol  (UDP)  because  RTP

requires timely delivery of information and often can tolerate

some packet loss [5].

RTP defines a profile and one or more associated payload

formats.  The  profile  defines  the  codec  used  to  encode  the

payload data and their mapping to payload format codes in the

Payload Type (PT) field of  the RTP header.  Each  profile  is

accompanied by several payload format specifications, each of

which describes the transport of a particular encoded data. The

audio payload  formats  include G.711,  G.723,  G.726, G.729,

GSM, QCELP, MP3, and DTMF [4].

G.711  is  an  ITU-T standard  for  audio  companding.  Its

formal name is Pulse code modulation (PCM). G.711 defines

two  main  companding  algorithms,  the  µ-law  algorithm

(PCMU) and A-law algorithm (PCMA). Both are logarithmic,
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but  A-law  was  specifically  designed  to  be  simpler  for  a

computer  to  process  [4].  The  RTP  audio  profile  defined

payload types of PCMU is 0 and PCMA is 8. Both sample rate

is 8000 and channel is mono [1].

3) Java Script Object Notation

JSON (JavaScript  Object  Notation) is a lightweight data-

interchange format. It is comfortable for humans to read and

write. It is easy for machines to parse and generate. It is based

on a subset of the JavaScript Programming Language. JSON is

a text format that is completely language independent but uses

conventions that are familiar to programmers of the C-family

of  languages,  including  C,  C++,  C#,  Java,  JavaScript,  Perl,

Python, and many others. These properties make JSON an ideal

data-interchange language [3].

B. Related work

Beamify is android application that can be used to transfer

file, voice call and video call without the internet connection

[11].  It  requires  a  Wi-Fi  direct  that  established  by  the

smartphone. FireChat is developed by Open Graden Company

[12].  This  application  creates  a  group  of  networks  via

Bluetooth  and  Wi-Fi  Direct.  Then,  it  can  be  used  to

communicate by chat without the internet connection.

III. APPLICATION DESIGN

A. Overview structure

In this paper, we have developed an application for Android

smartphone,  which  can  be  used  to  communicate  with  other

devices  by  text  and  voice  over  wireless  lan.  The  overview

structure is shown in Figure 1.

Figure 1. An overview diagram.

From Figure 1, a smartphone A can be communicated with 

a smartphone B and a smartphone C by using a single access 

point (AP). For using this application, it requires an access 

point (AP) that supports a broadcast packet feature. 

B. Conceptual structure

The organize concept of this application is consists of three

main components: 1) background 2) foreground and 3) voice

processing (see Figure 2.).

Figure 2. Conceptual diagram.

1) Background is a process that always running, even if the

application  is  closed  or  in  sleep  mode.  It  consists  of  three

features: 1) search 2) response and 3) notify. 

Search: It uses to find other devices over the network.

Receiver: It uses to receive a packet that sends from

other devices and response when receive a search package.

Notification: It uses to response when receive a chat

or call packet from other devices.

2) Foreground is a graphical user interface (GUI) that uses

to  receive  a  command from a  user  and display  information

from a background process.

3) Voice  processing  is  a  real  time  voice  communication

with full duplex. It has two functions: first, records audio and

then sends to a destination device.  Second,  playbacks  audio

voice that receives from the other devices.

C. System Design

As from previous section, this application is consist of three

main  components.  Then,  in  this  section,  we will  give  more

details of a sub system in each main component (see Figure 3.).

Figure 3.System diagram.
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1) Backgroud process  is consist of three sub components:

a) Service b) Search c) Receiver.

a) Service  is  an  application  programming  interface

(API),  that uses  to  control  search  process  and  analysis  a

package from the receiver process.

b) Search  is  used  to  create  search  packages  based  on

JSON format and then sends to each device in the network via

broadcast ip address.

c) Receiver  is  used  to  receive  packages  from  other

devices  for  convert  to  JSON  format  and  then  forward  the

given packages to Service process for analysis.

2) Foreground process is consist of four sub components: a)

Information b) Notification c) Text chat and d) Voice call 

a) Information   is  used  to  display  user  information,

device information and contact list.

User information: It uses to display name, description

and profile picture. The user can modify this information for

display to other devices.

Device information: It uses to display ip address, mac

address, bssid and ssid. 

Contact list: It uses to display a list of device that can

communicate by text chat or voice call.

b) Notification is used to notify the user when chat or

call package is received. 

c) Text chat has two features: first, it uses to display the

message history between source and destination device. Secon

d, it uses to send messages to the destination device.

d) Voice call is  used to control a voice processing.

3) Voice processing is consists of four sub components: a)

record, b) sender, c) receiver and d) play.

a) Audio  recorder  is used  to  record  audio  and  then

converts into digital audio based on PCMA encoding.

b) RTP Sender is used to convert digital audio into RTP

package format and then sends to the destination device.

c) RTP Receiver  is  used  to  receive  a  package  from

source device and then converts into digital audio.

d) Audio Player is used to playback a digital audio.

IV. IMPLEMENTATION AND EXPERIMENTAL RESULTS

A. Implementation results

From the  system design,  the  application  is  implemented

based  on android  version  4.0.  Samsung Galaxy Note  2  and

Samsung Galaxy note 3 smartphone are used for testing the

application. The results are as following.

1) Information GUI is used to display information of user

and device such as name, description, profile picture, ip addres

s, mac address. The example is shown in Figure 4.

Figure 4. An example of information GUI.

2) List Devices GUI is used to display a list of device that

can be communicated. The example is shown in Figure 5.

Figure 5. An example of contact list GUI.

3) Text Chat GUI is used to display the messages which

provides between two users. The example is shown in Figure

6.

Figure 6. An example of Text Chat GUI.

4) Notification GUI is used to alert a user when received

call packages. The example is shown in Figure 7.

Figure 7. An example of notification call GUI.
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5) Voice Call GUI

a) When a user select and call to the destination device,

then Voice Call GUI is shown in Figure 8.

Figure 8. An example of calling GUI.

b) While the destination device is accepted, then Voice

Call GUI is shown as in Figure 9.

Figure 9:  An example of incoming Call GUI.

B. Experimental

In order to find the performance of this application, we then

test  in each subsystem, which consist  of search system, text

chat  system,  voice-processing  system.  The  simple  wireless

network  with  different  network  class  is  then  used  in  this

experiment as shown in Figure 10.  Ip address and subnet mask

for each smartphone are given in Table 1.

Figure 10. A simple wireless network is used in this

experiment. It consists of two samrtphones and one access

point.

Table 1. The lists of ip address and subnet mask are used in

this experiment.

Class

IP Address

Subnet mask

Smartphone A Smartphone B 

A 10.0.0.2 10.0.0.3 255.0.0.0

B 172.16.0.2 172.16.0.3 255.255.0.0

C 192.168.1.43 192.168.1.44 255.255.255.0

1) Search system

A performance of this system is evaluated by compare the

average  response  time  for  each  network  class.  The  average

response time is determined by send a discovery package into

the network and then wait until receives a response package

from  a  destination  device.  100  packets  are  used  in  this

experiment. The result is shown in  Figure 11.

Figure 11. A comparison of the average response time for

search system.

From Figure 11, the average response time in each network

class was less than 1 second. The class C network was faster

than  other  networks  and  the  average  response  time  was

0.31949  seconds.  The  average  response  time  for  class  B

network  was  0.37467  seconds.   The  class  A network  was

slowest and its average response time was 0.90745 seconds. 

2) Text Chat system

A  performance  is  evaluated  by  comparing  an  average

response  time of  each  network  class.  The average  response

time is determined by sending a message in JSON format from

source device and wait until it reaches to a destination device.

100 packets are used in this experiment.  The result is shown in

Figure 12.
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Figure 12. A comparison of the average response time for Text

Chat. 

In  Figure  12,  the  class  C  network  was  fastest  and  its

average  response  time  was  0.01521  seconds.  The  class  B

network has 0.08945 seconds for average response time.  The

class A network was slowest and its average response time was

0.15481 seconds. 

3) Voice processing system

A performance of this system is evaluated by compare the

average  response  time  for  each  network  class.  The  average

response time is determined by sending a call package from

source device and wait until it reaches to a destination device.

100 packets are used in this experiment. The result is shown in

Figure 13.

Figure 13. A comparison of average response time for Voice

Call.

From  Figure  13,  an  average  response  time  for  each

networks were not difference. The class C network was fastest

and its average response time was 0.4542 seconds. The class B

network has 0.50678 seconds of average response time.  The

class A network was slowest and its average response time was

0.53768 seconds. 

V. CONCLUSIONS

In this paper, a local area communication application using

JSON and RTP over wireless lan on Android smartphone was

presented. It can be communicated with other smartphones by

using text and voice. This application has a better performance

in  the  class  C  network.  Future  works  include video  call  to

added ability of this application.  
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บทคัดย่อ 
 

เทคโนโลยีในด้านการสื่อสารที่เตบิโตขึ้นอย่างรวดเรว็ ท า
ให้การใช้สมาร์ทโฟนในการติดต่อสื่อสารเป็นที่แพร่หลาย ซึ่ง
โปรแกรมประยุกต์ส่วนใหญ่ที่ใช้ส าหรับการสื่อสารเหล่านี้
จ าเป็นต้องใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการท างาน แต่ยังมี
พื้นที่ที่ขาดแคลนสัญญาณอินเทอร์เน็ตอยู่เป็นจ านวนมาก 
เช่น ริมทะเล หรือในป่า เป็นต้น ท าให้ผู้ใช้งานที่อยู่ในพื้นที่
ดังกล่าวไม่สามารถใช้งานโปรแกรมประยุกต์เหล่านี้ในการ
ติดต่อสื่อสารได้ บทความนีจ้ึงน าเสนอโปรแกรมประยุกต์บน
สมาร์ทโฟนที่ มี ช่ื อว่ า  Buddie-Talkie ที่ ส ามารถเป็น
ช่องทางในการติดต่อสื่อสาร แม้อยู่ ในพื้นที่ที่ขาดแคลน
สัญญาณอินเทอร์เน็ต โดย Buddie-Talkie จะท างานบน
เทคโนโลยี Wi-Fi Direct นอกจากนี้ Buddie-Talkie ยัง
สามารถส่งข้อมูลในรูปแบบของมัลติฮอป (Multi-hop) เพื่อ
ขยายขอบเขตของสัญญาณ ท าให้ผู้ใช้งานสามารถติดต่อ 
สื่อสารพร้อมกันได้หลายๆคนอย่างเป็นวงกว้าง  ดังนั้น 
Buddie-Talkie สามารถน าไปใช้ในงานด้านความปลอดภัย
ของสาธารณะ (Public safety) เช่น การแจ้งเตือนฉุกเฉิน 
เป็นต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์ที่ โครงสร้าง
พื้นฐานการสื่อสารเกิดการล้มเหลวอันเนื่องมาจากภัย
ธรรมชาติ เช่น สึนามิ เป็นต้น 

 
ค ำส ำคัญ: Device – To – Device Communication (D2D 
Communication), Mobile ad-hoc network (MANET),  Peer to 
Peer network (P2P network), Wi-Fi Direct 

 
Abstract 
 

Due to the expedite growth of communication 
technology, smartphones have been extensively 
used for communications. Internet is essential for 
the most of current communication applications. 
However, there are still many areas lacking of 
Internet signals (e.g., along some beaches or in 
the woods). Consequently, users cannot use the 
applications in these areas. In this paper, we 
propose Buddie-Talkie, a mobile application for 
Wi-Fi multi-hop communications. Buddie-Talkie 
can be used without the Internet by using Wi-Fi 
Direct technology. To extend the coverage, the 
multi-hop concept is applied to Buddie-Talkie so 
that many users can communicate to each other 
simultaneously and widely. Hence, Buddie-Talkie 
can be employed for public safety application 
(e.g., emergency notification) especially in the 
case when the communication infrastructure is 
failed due to a serious disaster (e.g., Tsunami). 

 
Keyword: Device – To – Device Communication (D2D 

Communication), Mobile ad-hoc network (MANET), Peer to 
Peer network (P2P network), Wi-Fi Direct 
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1. บทน า

ในปัจจุบันแนวโน้มการใช้สมาร์ทโฟนก าลังเพิ่มมากขึ้น
ด้วยความสามารถที่รองรับการท างานต่างๆ และความ
สะดวกสบายในการพกพา จึงท าให้มีการใช้สมาร์ทโฟนใน
การสื่อสารผ่านทางอินเทอร์เน็ต (เช่น การสนทนาผ่าน
ตัวหนังสือ หรือข้อความเสียงแบบออนไลน์) เพื่อรองรับกลุ่ม
สังคมออนไลน์จ านวนมาก โปรแกรมประยุกต์บนสมารท์โฟน
ที่ใช้เพื่อการสื่อสารที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ได้แก่ 
เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) หรือ บีทอล์ค (Bee-Talk) 
เป็นต้น โปรแกรมประยุกต์เหล่านี้ได้รับความนิยม เนื่องจาก
ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถติดต่อสื่อสารกันสะดวก รวดเร็ว และ
ประหยัดค่าใช้จ่ายมากกว่าการโทรศัพท์  อีกทั้งยังเป็น
ประโยชน์ต่อการสื่อสารในสถานที่ที่ ไม่สามารถใช้เสียง
หรือไม่สะดวกต่อการสนทนาได้อีกด้วย อย่างไรก็ตาม
โปรแกรมประยุกต์ประเภทนี้จะไม่สามารถใช้งานได้หากขาด
การเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต ซึ่งในพื้นที่ท่ีขาดแคลนสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต เช่น ริมทะเล น้ าตก ในป่า บนยอดเขา หรือ
แม้กระทั่งในอาคารบางแห่ง เป็นต้น ก็จะไม่สามารถใช้
โปรแกรมประยุกต์เหล่านี้เพื่อการสื่อสารได้ 

จากปัญหาดังกล่าว ท าให้ผู้เขียนได้พัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนสมาร์ทโฟนที่มีช่ือว่า Buddie-Talkie เพื่อเป็น
เครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารแม้ในพื้นที่ที่ไม่มีสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต ซึ่ง Buddie-Talkie สามารถสร้างการสนทนา
ทั้งแบบส่วนตัวและแบบกลุ่มในทุกที่ทุกเวลา โดยการน า
เทคโนโลยีที่มีช่ือว่า Wi-Fi Direct บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์มาใช้ในการสร้างเครือข่ายเฉพาะกลุ่ม แต่
อย่างไรก็ตาม Wi-Fi Direct มีข้อจ ากัดในเรื่องของขอบเขต
สัญญาณ จึงท าให้สามารถส่งข้อมูลได้ไกลเพียง 200 เมตร
เท่านั้น [1] ผู้เขียนจึงได้พยายามพัฒนาความสามารถของ 
Buddie-Talkie ให้สามารถครอบคลุมพื้นที่ได้มากยิ่งขึ้น 
โดยการน าแนวคิดของการสื่อสารในรูปแบบมัลติฮอปมาใช้
ในการขยายขอบเขตการสื่อสาร จากการศึกษามาเป็นอย่าง
ดีแล้ว พบว่า ยังไม่มีโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนตัว
ไหนที่น าเอารูปแบบการสื่อสารมัลติฮอปมาใช้งานร่วมกับ
เทคโนโลยี Wi-Fi Direct เลย ซึ่งผู้ใช้งานของ Buddie-
Talkie จะสามารถส่งข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ ข้อความ
ตัวอักษร รูปภาพ และพิกัด GPS ได้อีกด้วย 

2. ทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง

Wi-Fi Direct เป็นเทคโนโลยีที่อยู่บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ใช้ส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ตั้งแต่แอนดรอยด์
เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป [1] Wi-Fi Direct ท างานบนมาตรฐาน
Wi-Fi ซึ่งอุปกรณ์สามารถเช่ือมต่อกันโดยตรง ไม่ต้องผ่านตัว 
Access point ซึ่ง Wi-Fi Direct จะท างานแบบ Peer-to-
Peer (P2P) [2] นั่นคืออุปกรณ์หนึ่ง (Peer) สามารถส่ง
ข้อมูลถึงอีกอุปกรณ์หนึ่ง (Peer) ได้โดยตรง ในการท างานจะ
เริ่มต้นจาก Wi-Fi Direct Peer จะท าการส่งข้อมูลของ 
MAC Address และช่ือของผู้ใช้ที่ได้ระบุไว้ของตัวเองไป
ให้กับผู้ใช้ทุกคนท่ีอยู่ในเครือข่าย แล้วจึงค้นหา Peer อื่นๆที่
อยู่ในบริเวณเดียวกัน เมื่ออุปกรณ์ค้นพบ Peer อื่นๆแล้ว 
รายการของ MAC Address ที่อยู่ในเครื่องจะได้รับการ
อัพเดท ซึ่ง MAC Address ของแต่ละอุปกรณ์จะใช้เป็นที่อยู่
อ้างอิงเพื่อใช้ในการส่งข้อมูล เมื่ออุปกรณ์มีข้อมูลของ Peer 
ที่ต้องการเช่ือมต่อแล้ว อุปกรณ์จึงสามารถสร้างการเช่ือมต่อ 
(Connection) ไปยัง Peer อื่นๆได้ ในรูปแบบของเครือข่าย
แบบ Peer-to-Peer (P2P) โดยที่จะมี Peer หนึ่งในกลุ่มที่
ท าหน้าที่เป็น Access Point เพื่อเป็นตัวกลางส าหรับการ
เชื่อมต่อ [3]   

รูปที่ 1 รูปแบบขั้นตอนในการสร้างการเช่ือมต่อ 

รูปที ่1 แสดงขั้นตอนในการสร้างการเช่ือมต่อ ซึ่งอยู่ภาย 
ในโปรแกรมโดยใช้ Wi-Fi Direct โดยจะเริ่มท างานจากการ
ค้นหาอุปกรณ์ในขอบข่ายของวงสัญญาณผ่านการตรวจจับ
อุปกรณ์ แล้วจึงด าเนินการร้องขอบริการเพื่อท าการติดต่อ
ระหว่างอุปกรณ์ หลังจากนั้นจะเข้าสู่กระบวนการจัดเตรียม
ความพร้อม โดยการสร้างกลุ่มที่ใช้ส าหรับติดต่อขึ้นมาก่อน
จะด าเนินการเช่ือมต่อช่องทางระหว่างอุปกรณ์ และรูปที่ 2 
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แสดงขั้นตอนของการเรียกใช้การบริการจาก Wi-Fi Direct 
ซึ่งจะมีการก าหนดให้ใช้งานได้ภายใต้บริการเฉพาะอย่าง 

โดย Wi-Fi Direct จะสามารถส่งข้อมูล เช่น ไฟล์เพลง 
รูปภาพ และไฟล์อื่นๆ ระหว่างอุปกรณ์ ซึ่งมีความเร็วในการ
ส่งข้อมูลสูงสุดถึง 250 Mbps ในระยะภายใน 200 เมตร [3] 
นอกจากการค้นหา Peer แล้ว ในบางโปรแกรมประยุกต์ยัง
ใช้เทคโนโลยีอื่นร่วมด้วย เช่น QR code และ Near-Field 
Communication (NFC) ในการจับคู่ระหว่างอุปกรณ์ อัน
ได้แก่ โปรแกรมประยุกต์ Wi-Fi Shoot, SuperBeam, 
WiFiShare และ HitcherNet [4] 

รูปที่ 2 Wi-Fi Direct Package Service 

โปรแกรมประยุกต์ที่ ได้ กล่ าวมาข้ า งต้นนี้ มี เพีย ง
ความสามารถในการส่งข้อมูลระหว่างเครื่องถึงเครื่อง 
(P2P) เท่านั้น ในขณะที่โปรแกรมประยุกต์ Buddie-Talkie 
สามารถส่ งข้อมู ลทั้ ง ใน รูปแบบห้องสนทนาส่ วนตั ว 
(Private chat) ในรูปแบบ P2P และแบบห้องสนทนาแบบ
กลุ่ม (Group chat) ได้  นอกจากนี้โปรแกรมประยุกต์ 
Buddie-Talkie ยังสามารถส่งข้อมูลแบบพิกัด GPS ผ่าน
ห้องสนทนา และสามารถส่งข้อมูลแบบมัลติฮอปได้อีกด้วย 
ซึ่งโปรแกรมประยุกต์ที่มีการใช้เทคโนโลยี Wi-Fi Direct ใน
ปัจจุบันยังไม่สามารถท าได้ 

3. รายละเอียดการพัฒนาโปรแกรม

3.1 โครงสร้างของซอฟต์แวร์ (Component
System Architecture) 

โปรแกรมประยุกต์ Buddie-Talkie มีโครงสร้างของ
ซอฟต์แวร์แบบล าดับชั้น (Layered architecture) ดังแสดง
ในรูปที ่3 เพื่อท าการเช่ือมต่อ สื่อสาร และรับ-ส่งข้อมูล โดย
ประกอบไปด้วย 4 ช้ันดังนี ้

ช้ันที่ 1: Wi-Fi Direct chatting interface เป็นส่วนที่
ใช้ในการติดต่อกับผู้ใช้ โดยจะแสดงรูปแบบของโปรแกรม
ภายใต้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รองรับการท างานของ
โปรแกรมที่ใช้จัดการกับ Wi-Fi Direct และการสื่อสารผ่าน
ห้องสนทนา 

รูปที่ 3 Component System Architecture 

ช้ันที่ 2: ประกอบด้วย P2P Con, Direct Chat และ 
Multi-Hop เพื่อใช้ในการส่งข้อมูลในรูปแบบต่างๆ 

x P2P Con เป็นส่วนที่ใช้จัดการเพื่อรองรับการติดต่อ
แบบ P2P ของผู้ใช้ โดยจะท าหน้าที่ควบคุมและดูแลการ
ด าเนินการต่างๆ ตั้งแต่ร้องขอเพื่อเช่ือมต่อตลอดจนระหว่าง
การติดต่อ และยกเลิกการเชื่อมต่อ  

x Direct Chat เป็นส่วนที่ใช้รองรับการท างานแบบ
Direct Chat ของผู้ใช้ โดยจะเริ่มตั้งแต่ที่ผู้ใช้เลือกหรือรับ
การร้องขอเพื่อเข้าสู่ห้องสนทนา และรองรับจนกระทั่งผู้ใช้
ปิดห้องสนทนาไป  

x Multi-Hop เป็นส่วนที่ใช้รองรับการท างานแบบมัล
ติฮอปของผู้ใช้ ในส่วนนี้จะท างานรองรับภายในห้องสนทนา
แบบมัลติฮอป โดยจะท างานตั้งแต่ส่วนแสดงรายช่ือของ
อุปกรณ์ที่สามารถติดต่อได้จนกระทั่งเข้าสู่ห้องสนทนาและ
ปิดห้องสนทนาไป 
  ช้ันที่ 3: ประกอบด้วย Wi-Fi Direct Manager, 
Communication Controller และ Forwarding 
Manager เพื่อสนับสนุนการท างานของการส่งข้อมูลในแต่
ละรูปแบบ 

x Wi-Fi Direct Manager ส่วนนี้จะท างานเพื่อจัดการ
กับการท างานผ่านฟังก์ชันของ Wi-Fi Direct โดยตรง เช่น 
การค้นหาอุปกรณ์ การร้องขอการเช่ือมต่อ การจัดช่องทาง
การเช่ือมต่อ และการด าเนินการเช่ือมต่อท่ีสมบูรณ์  

x Communication Controller ส าหรับส่วนนี้จะใช้
เป็นส่วนควบคุมการติดต่อสื่อสารระหว่างอุปกรณ์ โดยจะรับ
ข้อมูลที่ผู้ใช้ส่งและได้รับ ทั้งในรูปแบบข้อความ รูปภาพ 
ต าแหน่ง GPS และแบบมัลติฮอปด้วยการแยกรูปแบบ
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ออกเป็นรหัสของแต่ละประเภท เพ่ือใช้ในการระบุว่าข้อมูลนี้
เป็นข้อมูลประเภทใด 

x Forwarding Manager เป็นส่วนที่ใช้ในการรับและ
ส่งข้อมูลในประเภทมัลติฮอป ส าหรับการรับข้อมูลจะมีการ
อ่านดูที่ส่วนหัวว่า เครื่องอุปกรณ์นี้เป็นอุปกรณ์ปลายทางที่
ข้อมูลต้องการส่งมาถึงหรือไม่ ถ้าใช่จะด าเนินการส่งข้อมูลไป
แสดงผลแต่หากไม่ใช่ข้อมูลนี้จะถูกเก็บไว้จนกว่าจะมีการ
เชื่อมต่อกับอุปกรณ์อื่นเพื่อท าการส่งข้อมูลต่อไป ส าหรบัการ
ส่งข้อมูล ข้อมูลจะถูกส่งไปท างานในช้ันต่อไปเพื่อท าการ
ส่งออกไปยังอุปกรณ์อื่น 

ช้ันที่ 4: Kernel / Data transmission เป็นส่วนของ
การด าเนินการโดยระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์ เพื่อเรียกใช้
รูปแบบในการส่งข้อมูลออกไปยังอุปกรณ์ที่เช่ือมต่อ 
 

3.2. โครงสร้างการท างานของโปรแกรม
ประยุกต์  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

  ส าหรับการท างานของโปรแกรม Buddie - Talkie จะมี
โครงสร้างในการท างานดังรูปที่ 4 โดยที่แต่ละขั้นตอนมี
รายละเอียดนี้ 

1. ผู้ใช้เปิดการท างานของ Wi-Fi Direct               
เพื่อให้สามารถใช้โปรแกรมประยุกต์ในการติดต่อสื่อสารได้
[5] 

2. ค้นหาสัญญาณ Wi-Fi Direct จากอุปกรณ์อื่นที่อยู่ใน
วงสัญญาณที่เ ช่ือมต่อถึงอุปกรณ์ของผู้ใช้ ซึ่งจะเป็นการ
เรียกใช้ฟังก์ชันของ Wi-Fi Direct ที่มีการสแกนหาอุปกรณ์
อื่นๆที่ใช้งาน Wi-Fi Direct รอบๆ อุปกรณ์ เมื่อการค้นหา

เสร็จสิ้น จะแสดงรายช่ืออุปกรณ์ที่ค้นพบเป็นรายการให้กับ
ผู้ใช้งาน 

3. การเช่ือมต่อจะด าเนินการได้ ก็ต่อเมื่อผู้ใช้เลือกช่ือ
อุปกรณ์แล้วกดปุ่ม Connect ซึ่งจะมีการส่งสัญญาณจาก
เครื่องผู้ใช้เพื่อไปติดต่อกับอุปกรณ์ที่ถูกเลือก โดยจะต้องรอ
รับสัญญาณในการ “ยืนยัน” จากผู้ที่ได้ติดต่อไปกลับมาก่อน
แล้วอุปกรณ์ทั้งสองถึงจะเช่ือมต่อกัน และหากมีการเช่ือมต่อ
กันมากกว่า 2 อุปกรณ์ขึ้นไป จะเป็นการเช่ือมต่อแบบกลุ่ม
ทันท ี

4. หากต้องการยกเลิกการเช่ือมต่อ ผู้ใช้จะต้องกดปุ่ม 
Disconnect ซึ่งจะท าให้การส่งสัญญาณหรือการเช่ือมต่อ
นัน้จบลง 

5.                   Chat                            
                                                                 
                               ภาพ             GPS 
   ซ ึ่                                                    
                                                   
                     

6.             Multi-hop                                 
                                                 ซ      
ต้องอาศัยอุปกรณ์อื่นที่อยู่ภายในวงสัญญาณ เป็นตัวกลางใน
การเช่ือมต่อกับอุปกรณ์นั้น                       ม
                                           ทาง
              

 
3.3. รายละเอียดการท างานในรูปแบบ 

มัลติฮอป 
 

 
รูปที่ 5-1 ขอบเขตวงสัญญาณ 

 
การเช่ือมต่อกันแบบมัลติฮอปจะช่วยขยายขอบเขตของ

การส่งข้อมูล ซึ่งโดยปกติแล้วการท างานของ Wi-Fi Direct 
จะมีขอบเขตของสัญญาณ ดังรูปที่ 5-1 จะเห็นได้ว่า อุปกรณ์
สื่อสารที่ D1  มีสัญญาณและสามารถเช่ือมต่อกับอุปกรณ์
สื่อสารที่ D2 ได้ ภายในระยะที่จ ากัด ซึ่งจะเห็นว่าหาก
อุปกรณ์สื่อสารที่ D1 จะติดต่อกับอุปกรณ์สื่อสารที่ D3 ได้

รูปที่ 4    นตอนการท างานของโปรแกรม 
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โดยตรง ดังรูปที่  5-2 จะไม่สามารถเช่ือมต่อได้เพราะ
ระยะห่างเกินไป 

ดังนั้นหากจะแก้ปัญหาเรื่องขอบเขตของสัญญาณนี้ 
อุปกรณ์สื่อสารที่ D1 และอุปกรณ์สื่อสารที่ D3 จะเช่ือมต่อ
กับอุปกรณ์สื่อสารที่ D2 ท าให้อุปกรณ์สื่อสารที่ D2 เสมือน
เป็นตัวกลางในการเช่ือมต่อระหว่างอุปกรณ์สื่อสารที่ D1 
และอุปกรณ์สื่อสารที่ D3 จะเห็นได้จากรูปที่ 5-2 ท าให้ 
อุปกรณ์สื่อสารที่ D1 และอุปกรณ์สื่อสารที่ D3 สามารถ
สื่อสารกันได้ โดยผ่านอุปกรณ์สื่อสาร D2 ซึ่งเป็นการส่ง
ข้อมูลแบบ 2 hop 

 

 
รูปที่ 5-2 ขอบเขตวงสัญญาณ 

 
ส าหรับการสื่อสารแบบมัลติฮอป ในการติดต่อสื่อสารที่มี

มากกว่า 3 อุปกรณ์ขึ้นไป สามารถเช่ือมต่อกันระหว่าง
อุปกรณ์ที่มีขอบเขตของสัญญาณไม่ถึงกันได้ โดยอาศัย
อุปกรณ์สื่อสารบางตัวให้เสมือนเป็นตัวกลาง เช่นเดียวกับ
หลักการที่ได้กล่าวมาเช่นกัน โดยมีสองกรณีหลักๆดังนี้ 

 
รูปที่ 6-1 การเช่ือมต่อแบบ Multi-hop แบบที่ 1 

 
กรณีที่1 จากรูปที่ 6-1 จะเห็นได้ว่า หากอุปกรณ์สื่อสาร 

D1 ต้องการสื่อสารกับอุปกรณ์สื่อสาร D4 จ าเป็นต้องผ่าน
ตัวกลางโดยการส่งต่อไปเป็นล าดบั ตามอุปกรณ์สื่อสารต่างๆ
ที่เช่ือมต่อถึงกัน นั่นคืออุปกรณ์สื่อสาร D1 จะส่งข้อมูลผ่าน
ไปทางอุปกรณ์สื่อสาร D2 หลังจากนั้น อุปกรณ์สื่อสาร D2 
จะส่งต่อไปให้ D3 สุดท้ายอุปกรณ์ สื่อสาร D3 จะส่งไปถึง
อุปกรณ์สื่อสาร D4 ได้โดยที่อุปกรณ์สื่อสาร D2 และ D3 น้ัน 
จะรู้จากส่วนต้น (header) ของแพ็กเกจว่าข้อมูลนี้ไม่ได้ส่ง

มาที่ตัวเอง จึงท าการกระจายส่งข้อมูลในขอบเขตของวง
สัญญาณของตนเองต่อไป 

กรณีที่ 2 จากรูปที่ 6-2 เป็นอีกสถานการณ์หนึ่งที่อาจ
เกิดขึ้นได้ นั่นคืออุปกรณ์สื่อสาร D1 ต้องการสื่อสารกับ 
อุปกรณ์สื่อสาร D4 ซึ่งจ าเป็นต้องผ่านตัวกลางที่เช่ือมต่อถึง
กัน อุปกรณ์สื่อสาร D1 จะส่งข้อมูลกระจายออกไปในวง
สัญญาณท าให้ถูกส่งผ่านไปทางอุปกรณ์สื่อสาร D2 หรือ D3 
ก็ได้ ซึ่งอุปกรณ์สื่อสารทั้งสองจะท าการส่งต่อออกไปจนถึง
อุปกรณ์สื่อสาร D4   

 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 6-2 การเช่ือมต่อแบบ Multi-hop แบบที่ 2 

 
ในทางกลับกัน เมื่ออุปกรณ์ D4 ต้องการสื่อสารไปหา 

D1 ก็จะเลือกส่งผ่านไปทางอุปกรณ์สื่อสารตัวกลางเพียงตัว
เดียวคือ D2 หรือ D3 เท่านั้น แล้วตัวกลางตัวนี้จึงส่งต่อไป
จนถึงอุปกรณ์สื่อสาร D1  

ส าหรับรูปแบบในการสื่อสารแบบกลุ่มนั้นมีลักษณะ
เช่นเดียวกับรูปแบบการสื่อสารที่ได้กล่าวมา เพียงแต่
อุปกรณ์สื่อสารทุกตัวจะได้รับข้อมูลที่แต่ละอุปกรณ์สื่อสาร
ส่งหากันทั้งหมด ซึ่งจะมีการสร้างเส้นทางในการสื่อสารกัน
เป็นวงโดยอาศัยเรื่องประสิทธิภาพและเวลาเป็นตัวก าหนด
เส้นทาง (routing) 

 
4. ผลการด าเนินงาน 
 

ผลการด าเนินงานในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์  
Buddie-Talkie โดยอาศัย Wi-Fi Direct ได้ผลเป็นดังนี ้

ในหน้าหลักของโปรแกรมดังรูปที่ 7 จะประกอบไปด้วย
ส่วนของการแสดงช่ืออุปกรณ์และสถานะของผู้ใ ช้ เช่น 
Available (ปุ่มสี เขียว) Connected (ปุ่มสีส้ม) Invited 
(ปุ่มสีฟ้า) ซึ่งผู้ใช้สามารถท าการกดปุ่ม       เพื่อท าการตั้ง
ค่าการใช้งาน Wi-Fi Direct และกดปุ่ม       เพื่อค้นหา
อุปกรณ์ในวงสัญญาณหลังจากค้นหาจะได้ผลดังรูปทาง
ซ้ายมือ ส่วนรูปทางขวามือ คือหลังจากท าการเลือกที่ช่ือ
อุปกรณ์ กดปุ่ม             อุปกรณ์จะท าการเช่ือมต่อกัน จะ
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รูปที่ 10 แสดงการส่งข้อความในรูปแบบมัลติฮอป 
 

รูปที่ 7 แสดงหน้าหลักของโปรแกรม 

รูปที่ 8 แสดงการส่งข้อมูลในรูปแบบต่างๆ    รูปที่ 11 แสดงการส่งข้อความในรูปแบบมัลติฮอป 
 

เห็นได้จากสถานะของอุปกรณ์เปลี่ยนไป และเมื่อกดที่ช่ือ
อุปกรณ์อีกครั้งจะมีปุ่ม Disconnect Chat และ Multihop 
แสดงขึ้นมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                    
                                              ง        
8 ซ                                             
                            V              ซ          
                       9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ส าหรับการเช่ือมต่อแบบมัลติฮอปนั้น จะท าได้หากกด

ปุ่ม              ที่หน้าหลักของโปรแกรม หลังจากกดปุ่ม  
โปรแกรมจะแสดงรายชื่ออุปกรณ์ที่เราเคยติดต่อให้เราเลือก
ดังรูปที่ 10 โดยที่อุปกรณ์นั้นจะไม่ใช่อุปกรณ์ที่เราท าการ
เช่ือมต่ออยู่  ซึ่งหลังจากเลือกอุปกรณ์แล้วจะแสดงห้อง
สนทนาดังรูปที่ 11 ผู้ใช้สามารถพิมพ์ข้อความและกดส่ง
เพื่อให้ระบบส่งข้อมูลผ่านอุปกรณ์กลางที่เช่ือมต่ออยู่ โดย
อัตโนมัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 9 แสดงแถบเครื่องมือในการสื่อสารเพิ่มเติม 
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โดยที่การท างานของตัวกลางจะเป็นการรับข้อมูลมาแกะ
ดูที่ส่วนหัวของแพคเกจ หากไม่ใช่ของตน อุปกรณ์นั้นจะเก็บ
ข้อมูลไว้ แล้วส่งต่อให้กับอุปกรณ์อื่นจนถึงปลายทาง ในทาง
กลับกันหากอุปกรณ์ที่ได้รับข้อมูลเป็นปลายทาง ก็จะมีการ
แจ้งเตือนข้อความเข้าในรูปแบบมัลติฮอป ผู้ใช้สามารถดู
ข้อมูลได้ โดยกดที่ปุ่ม Multihop และเลือกอุปกรณ์เพื่อเข้า
ไปดูข้อความที่ได้รับมา 

ส าหรับการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ Buddie-Talkie 
เพื่อการติดต่อสื่อสารระหว่างเครื่องโดยตรงมีข้อจ ากัดดังนี้ 

- ผู้ใช้จะสามารถสนทนาผ่านโปรแกรมประยุกต์ได้เมื่อ
อุปกรณ์ในการรับหรือส่งข้อมูลอยู่ภายในวงสัญญาณ Wi-Fi 
Direct ซึ่งครอบคลุมเป็นระยะทาง 200 เมตร  

- ใช้ได้กับอุปกรณ์ประเภทสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที่
สามารถรองรับ Wi-Fi Direct [6] (แอนดรอยด์ เวอร์ชัน 4.0 
ขึ้นไป) เช่น Samsung Galaxy Note3, Samsung Galaxy 
S5, Samsung Galaxy Tab S 10.5, ASUS PadFone, 
HTC One, Xperia Z Ultra เป็นต้น 

- สภาพแวดล้อมในการทดสอบบริเวณ พื้นที่โล่งและใน
ตัวอาคารสามารถใช้งานได้ปกติ แต่อาจมีปัญหาการท างาน
ในพื้นที่ท่ีมีสัญญาณความถี่รบกวน 

- การส่งข้อมูลด้วยรูปภาพ หากรูปภาพมีขนาดใหญ่เกิน
กว่าที่ก าหนด รูปภาพจะถูกลดความละเอียดและขนาดของ
รูปลงเพื่อใช้ในการส่ง 
 
5. สรุป 
 

Buddie-Talkie เป็นโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนที่
สามารถส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ได้โดยใช้ Wi-Fi Direct ซึ่ง
เป็นเทคโนโลยีที่ ช่วยให้อุปกรณ์สามารถเช่ือมต่อกันได้
โดยตรงผ่านสัญญาณ Wireless โดยไม่จ า เป็นต้องมี 
Wireless Access Point หรือ Wireless Router การ
ท างานภายในโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟนดังกล่าว มี
การส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ได้ ในหลายรูปแบบ (เช่น 
ข้อความตัวอักษร ไฟล์รูปภาพขนาดเล็ก และพิกัด GPS)  
และสามารถเช่ือมต่อกันได้มากกว่า 1 อุปกรณ์ นอกจากน้ียัง
สามารถเพิ่มผู้สนทนาเข้ามาในห้องสนทนา ท าให้สามารถ
พูดคุยกันในรูปแบบของการสนทนาแบบกลุ่มได้อีกด้วย 

Buddie-Talkie ยังเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของ  
Wi-Fi Direct ด้วยการส่งข้อมูลแบบมัลติฮอปให้กับอุปกรณ์
ที่ไม่ได้อยู่ภายในระยะสัญญาณ Wi-Fi Direct ได้ โดย
อุปกรณ์ที่จะส่งข้อความแบบมัลติฮอปได้นั้น จะต้องเป็น

อุปกรณ์ที่เคยมีการเช่ือมต่อกันมาแล้ว และมีการจดจ า
อุปกรณ์ที่เคยเชื่อมต่อกันไว้ในฐานข้อมูล โดยการส่งข้อความ
แบบมัลติฮอปจะเป็นการท างานเบื้องหลัง ที่มีการส่งต่อ
ข้อความไปเรื่อยๆจนถึงอุปกรณ์ของผู้รับที่ต้องการ จึงท าให้
การส่งข้อมูลผ่านทาง Wi-Fi Direct มีขอบเขตการท างานที่
กว้างขึ้นได้อีกด้วย 
 
6. เอกสารอ้างอิง 
 
[1] Wi-Fi Direct [Online], Available: http://www.wi-  
     fi.org/discover-wi-fi/wi-fi-direct.[9 กันยายน 2557]. 
[2]  Wi-Fi Peer-to-Peer [Online], Available: http:// 

developer.android.com/guide/topics/connectivi
ty/wifip2p.html. [9 กันยายน 2557].  

[3] Isa´ı Michel Lombera, L. E. Moser, P. M. Melliar-   
    Smith, Yung-Ting Chuang, Peer Management for      
    iTrust over Wi-Fi Direct [Online], Available:   
    http://itrust.ece.ucsb.edu/papers/itrust. 
    wpmc2013.pdf. [11 กันยายน 2557]. 
 [4] 4 Android Apps to Transfer Files With Wi-Fi   
     Direct[Online], Available: http://thetecnica.com  
     /2013/12/android-apps-transfer-files-wi-fi-direct.  
    [9 กันยายน 2557]. 
[5] Sachin Gururani, 2014, . Wi-Fi Direct – How to  
     Make it Work on Any Android Device [Online],  
     Available: http://gadgetstouse.com/gadget- 
     tech/use-wi-fi-direct-for-android-devices/18831.  
     [9 กันยายน 2557]. 
[6] Wi-Fi Peer-to-Peer [Online], Available: https://   

www.wi-fi.org/product-finder-results?Sort_by= 
certified&sort_order=desc&categories=4,5,9&su
bcategories=38&capabilities=3. [1 เมษายน 2558]. 

 

AUCC 2015

Department of Information Technology 240 Rajabhat Rajanagarindra University



Data Communication of 3-phase Power Meters on 
Computer Network by Centralized Data Storage 

 
Punyisa Kongboon1, Chanunya Chiangta2 

Center for Microwave and Robotic Technology,                                                                                  
School of Computer and Information Technology, Chiangrai Rajabhat University, Thailand 

551997018@crru.ac.th1, 551997043@crru.ac.th2 

 
                                                                                                     
Abstract— Data communication of the 3-phase power meters on 
the computer network by centralizing data storage was 
considered an improvement of information transferring of the 
electric power consumption of a smart home system. The system 
carried the centralizing process of smart homes which could 
facilitate accessing a number of data that could be analyzed 
effectively. The system comprised of 3 parts including an electric 
power meter, an embedded system and a server. The meter 
stored data within the equipment, then the embedded system 
retrieved through the File Transfer Protocol and managed to 
transport to the server functioning as centralized data storage on 
the computer network communication. The data transferring 
occurred in 2 characteristics through MySQL Protocol or 
Hypertext Transfer Protocol. The experiment was conducted to 
compare the speed of data transmission to the server with a set of 
100, 1000 and 10000 data. The bandwidth was configured at 0.5-3 
Mbps. The findings showed that transferring data through 
MySQL Protocol was an average of 124.33 data per second while 
transferring through Hypertext Transfer Protocol was an 
average of 34.28 data per second. 

Keywords; power meter, centralized data storage, smart home 

I.  INTRODUCTION  
Nowadays the technology of home intelligence has been 

developed rapidly. The invention derived into 4 parts 
consisting of a detector, a controller, a processor and a remote 
controller.  The detector consisted of resources such as electric 
power, hydro power, temperature and the internet, to be able to 
analyze its functioning effectively. The electric detector 
operated to reveal power values and consuming power. The 
statistic was kept into machine memory which obstructed an 
ease to access data. This resulted in transferring information 
into data central unit. Nevertheless, the capacity of power 
meter to connect for transporting data was limited; this affected 
the ability to directly transfer to the central unit consequently. 

According to this, it brought about an idea to design and 
generate data communication of 3-phase power meters on the 
computer network by centralizing data storage. The central unit 
worked to support many data from power meters with the 
Ethernet connection that processed with MySQL Protocol and 
HTTP for an increasing of speed and ease. In addition, this 

functions to analyze source consuming effectively and power 
consuming for suitable energy usage. 

II. RELATED THEORIES 
This section discussed on basic theories, tools and types of 

communication relevant to data transmitting of the 3-phase 
power meters on the computer network by centralizing data 
storage. 

The Internet of Everything (IoE) [1] is a connection of 
people, processes, data and things combined together. The 
equipment applied in the world is connected through the 
computer network resulting in a large amount of data with high 
speed known as the Big Data. Due to the cost of a sensor is 
cheaper and becoming more functional such as the Smart 
Tooth Brush, Smart Egg Tray, Smart Propane Tank, Smart 
Piggy Bank, Smart Lighting and Smart Home Security, the 
Internet of Everything developers therefore need to improve 
the connection system associated with the equipment. In 
addition, it is necessary to consider about the Big Data resulted 
from the equipment in order to analyze and transform from 
data to information as well as to exhibit the results in other 
fields. 

The system known as the Home Automation or the Smart 
Home System [2] was considered a technology which 
controlled household appliances to facilitate the residents. The 
system widely applied was controlled by the computer with the 
Home Automation equipment consisting of 4 parts: 1. Sensors 
[3] – devices that response or detect 2. Actuators [4] – 
equipment responding to physical conditions 3. Control Center 
[5] – computer system functioning as central unit reacting to 
the surroundings, occurrence processor and signal controller of 
the Actuators, and 4. Controlling Devices – controlling set in a 
form of communication tools. The standard connecting tools 
used with the automatic control system included INSTEON, 
X10 [6], KNX (standard) [7], System Box, LonWorks [8], C-
Bus, SCS BUS, OpenWebNet [9], Universal powerline bus 
(UPB), UPnP, ZigBee and Z-Wave. These were used to 
manage all equipment, yet the connection was unlikely to 
record daily electric power consumption. A system was 
therefore invented to keep data with the standard Ethernet 
connection. 
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The tools utilized in this research to measure the electric 
power was the power meters AC 3-phase Multi-Function Meter 
demonstrating electric values and consumption with built-in IP-
Metering and Web Server. Users were able to access data via 
Web Service to configure parameters, real-time power in I/O 
condition which was updated every second and achieved daily 
as well as annual reports. The meter verified in forms of 
General and Power Demand and revealed electric figures in 1 
and 5 minutes as average which updated every 2 seconds.  

The power meter revealed V(V), FRQ(Hz), I(A), Isum(A), 
ILeak(A), P(Kw), Q(Kvar), S(Kva), PF, Angle(Degree), 
%ILoad, %Load, EA Import (Kwh), EA Export (Kwh), EA Net 
(Ksh), ER Ind(Kvarh), ER Cap (Kvarh), ER Net(Kvarh), EVA 
(Kvah), EON month(Kwh), EOFF month(Kwh), EHOL 
month(Kwh), EMonth(Kwh), etc. There were also information 
of Power Demand which was P(Kw). These tools supported 
data communication of MODBUS type using master-slave 
operation with the equipment which acted as a master 
commanding slave which received and transferred needed 
information. 

 

 

Figure 1.  AC 3-phase Multi-Function Meter  

One of Embedded systems [10] generally used nowadays 
was the Raspberry Pi [11]. The researcher hence used this 
which was operated in Linux and interfaced with computer 
network via Ethernet Port. The Linux operation was applicable 
with basic commands of Unix, i.e. wget, ping, ls, cp, etc. and 
programed the Shell Script as well. 

 

Figure 2.  Raspberry Pi Embedded System 

III. METHODOLOGY 
Data storage of the 3-phase power meters on the computer 

network by centralizing data storage was separated into 3 parts 
comprising of an internal building system, data center and 
system administrator. The internal building system worked 
with low voltage power connected with meter and main circuit 
breaker which controlled supplying electric current. The main 

circuit breaker was connected with the AC 3-phase Multi-
Function Meter. The meter then linked to the building network 
with the Raspberry Pi embedded system that retrieved data 
from the meter via network and connected to the internet. For 
the data center, it supported more than one building systems 
operating via the internet. The system administrator worked to 
demonstrate, verify and analyze the information through the 
internet as shown in Figure 3. 

 

   

Figure 3.  System Diagram 

 The data communication of the 3-phase power meters on 
computer network by centralizing data storage included 3 parts 
which were Power Meter, Embedded System and Sever as 
appeared in Figure 4. 

 

 
 

 
 

Figure 4.  Communication Diagram (a) MySQL (b) HTTP 

According to the research, data communication of the 3-
phase power meters on computer network by centralizing data 
storage was separated into 2 sections that are MySQL Protocol 
and HTTP communications. The experiment set bandwidth of 
the Embedded System to the speed of 500, 1000, 1500, 2000, 
2500 and 3000 Kbps with data transmitting of 100, 1000 and 
10000 data. The Embedded System was examined to transmit 
power consumption data to the server 10 times for each 
configuration. The results were then investigated for averages 
and comparison of data transmitting speed between MySQL 
protocol and HTTP. 

(a) 

(b) 
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The data communication of the 3-phase power meters on 
computer network by centralizing data storage was separated 
into 2 types of communication which were MySQL Protocol 
and HTTP. The communication via MySQL Protocol 
processed to transfer by the Embedded System retrieving data 
of days, months and years for positioning. It used data of 
month and year to configure data Directory position and data of 
days to name the file. The systems processed to read General 
data every minute from the Power Meter via FTP service. It 
then transferred data to the Server database which increased 
data to the center. The Power Demand data was read every 5 
minute from the Power Meter via FTP service to increase data 
to the center as shown in Figure 5. 
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Figure 5.  Embedded System Process via SQL 

Data communicated via HTTP processed by the Embedded 
System reading the values of days, months and years. The 
information of months and years were used to specify the 
Directory position and the data of days was used to name the 
file. The systems read the General information every minute 
from the Power Meter via FTP in order to transmit data through 
HTTP to the Server by GET method. Besides, the system 
worked to read data from the Power Meter every 5 minute via 
FTP service to transfer via HTTP to the Server as in Figure 6. 
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Figure 6.  Embedded System Process via HTTP  
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IV. EXPERIMENTAL 
The experiment of data communication of 3-phase power 

meters on computer network with centralized data storage was 
conducted to find out time to increase data for 100, 1000 and 
10000 sets of data. The study was set to transmit data through 
MySQL Protocol and HTTP with bandwidth speeds of 500, 
1000, 1500, 2000, 2500 and 3000 Kbps. 

In Figure 7, it expressed time used for increasing 100 data 
with MySQL Protocol and bandwidth set at 500-2000 Kbps 
which decreased from 1.93 to 0.51 second. Where the 
bandwidth was set from 2000 Kbps, time was rather steady 
valued between 0.51 to 0.37 second. For data communication 
by HTTP with bandwidth set to 500-3000 Kbps, time was 
similar between 1.66 to 1.54 second. 
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Figure 7.  Result of the examination to increase 100 data  

As shown in Figure 8, the result of the examination to find 
out time in increasing 1000 data with MySQL Protocol and 
bandwidth set to 500-2500 Kbps decreased from 19.55 to 3.92 
second. While bandwidth was set more than 2500 Kbps, time 
was likely to be stable between 3.92 to 3.27 second. For data 
communicated through HTTP with bandwidth set to 500-3000 
Kbps, time was similar between 47.14 to 43.61 second. 
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Figure 8.  Result of the examination to increase 1000 data  

In Figure 9, the result showed that the duration used to 
increase 10000 data communicated with MySQL Protocol and 
bandwidth set to 500-2500 Kbps decreased from 193.94 to 
38.94 second. While bandwidth set to more than 2500 Kbps, 
time was stable between 38.94 to 32.45 second. 
Communicating with HTTP, bandwidth set to 500-3000 Kbps, 
time was similar between 499.97 to 495.07 second. 
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Figure 9.  Result of the examination to increase 10000 data  

       In Figure 10, the speed for increasing 100 data 
communicated via MySQL Protocol with bandwidth set 
between 500-3000 Kbps was continually increased from 51.81 
to 270.27 data per second. While transmitted through HTTP 
with bandwidth set beween 500-3000 Kbps, the speed was 
similar between 60.24 to 64.93 data per second. 
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Figure 10.  The speed to increase 100 data 

       In Figure 11, the speed to increase 1000 data with data 
transmitting via MySQL Protocol with bandwidth set between 
500-3000 Kbps was increasing from 51.12 to 305.62 data per 
second. Communicating through HTTP with bandwidth 
between 500-3000 Kbps, the speed was rather the same 
between 21.86 to 22.92 data per second.                        
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Figure 11.  The speed to increase 1000 data 
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       Figure 12 showed the speed to add 10000 more data 
communicating via MySQL Protocol, bandwidth set to 500-
3000 Kbps, is larger continuously from 51.56 to 308.16 data 
per second. Compared to HTTP communication, with 
bandwidth set to 500-3000 Kbps, the speed is similar between 
20-20.19 data per second. 
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Figure 12.  The speed to increase 10000 data 

V. CONCLUSION 
As shown in Table I, the experiment of 100, 1000 and 10000 

sets of data revealed the average durations in transmitting 
information by MySQL Protocol which were 0.82, 7.98 and 
79.36 second. For HTTP communication showed averages of 
1.61, 45.16 and 498.55 second respectively. Considering the 
speed of data transportation by MySQL Protocol, the values 
equaled 121.78, 125.21 and 125.99 data per second equivalent 
to an average of 124.33 data per second. The speed to transfer 
data by HTTP equaled 62.26, 22.14 and 20.05 data per second 
equivalent to an average of 34.82 data per second. 

It concludes that data communication of the 3-phase power 
meters on computer network by centralizing data storage using 
MySQL Protocol revealed more efficient result than 
transmitting by HTTP service. 

TABLE I.  EXPERIMENTAL RESULTS  

Number 
of data 
(data) 

Average of data 
transmission (second) 

Speed of data transmission 
(data per second) 

MySQL HTTP MySQL HTTP 

100 0.82 1.61 121.78 62.26 

1000 7.98 45.16 125.21 22.14 

10000 79.36 498.55 125.99 20.05 

  Average 124.33 34.82 
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บทคัดย่อ 
 การศึกษาระบบ Distributed Auto 
Visualization Rendering for Medical Datasets on 
Grid Computing ได้มีการน าเทคโนโลยีกริดเข้ามาช่วย 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยเพิ่มความเร็วในการประมวลผล
ภาพ และลดค่าใช้จ่าย โดยใช้วิธีการศึกษาคือการน า
เทคโนโลยีกริดมาใช้เพื่อช่วยเพิ่มความเร็วในการประมวล 
ผล บวกกับใช้ Library ของ VTK Toolkit ที่ช่วยในการ
แสดงผลภาพทางด้านสามมิติและใช้ภาษา JAVA ในการ
เขียนโปรแกรม อีกทั้งยังมีระบบอัตโนมัติที่สามารถ
กระจายการประมวลผลไปยังเครื่องลูกข่ายซึ่งอาศัยการ
ค านวณความเหมาะสมของเครื่องลูกข่าย ว่าแต่ละเครื่อง
ควรประมวลผลภาพจ านวนเท่าไหร่ โดยค านวณจาก
จ านวนของ CPU การใช้งานของ CPU และจ านวนเทรด
ของแต่ละCPU นอกจากนี้ยังสามารถตรวจสอบสถานะ
ของระบบ(Monitoring) จากเครื่องเซิฟเวอร์โดยใช้
โปรแกรม Ganglia Monitoring เป็นตัวตรวจสอบ
  

Abstract 
 In this study, the Distributed Auto 
Visualization Rendering for Medical Datasets on 
Grid Computing uses grid technology to increase 
performance of image rendering and decrease 
cost of image rendering. Java Technology and 
library of VTK Toolkit are developed on grid 
technology in order to render 3D image. The 
program provides the automatic system is able 
to distribute images to each grid node base on 
a number of CPU, CPU utilization and a number 
of CPU thread. Moreover, the system monitoring 
uses Ganglia Monitoring software for monitoring 
each grid node. 
 

 

 

Keywords: Grid Computing, VTK Toolkit, 
Distributed Systems. 

 
1.บทน ำ 
 กำรประมวลผลแบบกริด[1] (Grid 
Computing) เป็น เทคโนโลยีทำงด้ำนเครือข่ำยและกำร
ประมวลผลแบบขนำน ซึ่งหลักกำรท ำงำนของเทคโนโลยีนี 
คือ กำรใช้วิธีรวมศักยภำพจำก เครื่องที่อยู่แยกกันตำมที่
ต่ำงๆเข้ำด้วยกัน เพื่อเพิ่ม ประสิทธิภำพในกำรประมวลผล 
ซึ่งล ำพังเครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องเดียวไม่ สำมำรถที่จะ
ท ำได้ แต่ก็ใช่ว่ำแอพพิเคชั่นทุกอย่ำงจะสำมำรถใช้
ประโยชน์จำกกำรประมวลผลแบบกริดได้ จำก
ประสิทธิภำพในกำรค ำนวณที่สูงของกริดนั น ส่งผลใหมี้
กำรท ำวิจัยเกิดขึ นมำกมำย ซึ่งประโยชน์ที่เห็นได้ชัดเจน 
คือ ด้ำนของเวลำซึ่งคอมพิวเตอร์เครื่องเดียวนั นอำจใช้
เวลำ ค ำนวณเป็นปี หรือเป็นเดือน แต่กำรประมวลผล
แบบกริดนั น สำมำรถลดเวลำได้เหลือแค่ในระดับอำทิตย์
หรือวันเดียวเทำ่นั น นอกจำกควำมสำมำรถในกำรค ำนวณ
แล้ว ระบบกริดยังมีควำมสำมำรถด้ำนควำมปลอดภัยที่สูง 
ส่งผลให้ควำมน่ำเชื่อถือของระบบนั นอยู่ระดับดีเย่ียม
สำมำรถตอบสนอง ควำมต้องกำรของระบบเวชกรรมกำร 
แพทย์ในด้ำนควำมปลอดภัยของข้อมูล และด้ำนกำร
ส่งผ่ำนข้อมูลที่มีขนำดใหญ่ อีกด้วย 
 กระบวนกำรวินิจฉัยโรคมีส่วนส ำคัญในกำร
วิเครำะห์และกำรรักษำโรค[2] ในยุคสมัยก่อนกำร
วินิจฉัยโรคต้องอำศัย ประสบกำรณ์และควำมช ำนำญของ
แพทย์ผู้ท ำกำรรักษำ เพรำะฉะนั นกำรวินิจฉัยจึงมีโอกำส
ผิดพลำดสูงแต่ในปัจจุบันมีกำรน ำเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์
มำใช้งำนท ำให้กำรตรวจวินิจฉัยมีควำมรวดเร็วและ
แม่นย ำสูงขึ น ซึ่งในกระบวนกำรวินิจฉัยโรคนั นมีกำรน ำ
ภำพที่ได้จำกกำรสแกน หรือเอ็กซเรย์ร่ำงกำยคนไข้มำท ำ 
กำรวิเครำะห์ถึงรำยละเอียดของโรครวมถึงกำรน ำไป
ศึกษำค้นคว้ำหำแนวทำงกำรรักษำโรคต่ำงๆ เรียกว่ำภำพ
ทำงกำรแพทย์ โดยภำพทำงกำรแพทย์นั นจะบ่งบอกถึง
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รำยละเอียดของโรคซึ่ง ถือว่ำเป็นข้อมูลลับของคนไข้ 
ส ำหรับภำพทำงกำรแพทย์ นั นมีแนวโน้มในกำรเพิ่ม
จ ำนวนมำกขึ น จำกกำรส ำรวจ ข้อมูลจำกศูนย์รัชวิภำเอ็ม
อำร์ไอ กำรสแกนร่ำงกำยคนไข้แต่ละครั งนั น จะได้ภำพ
ประมำณ 500 ถึง 1,000 ภำพต่อคน อีกทั งคนไข้แต่ละ
รำยอำจจ ำเป็นจะต้องมีกำรสแกนร่ำงกำยมำกกว่ำหนึ่ง
ครั ง ซึ่งภำพที่ถูกจัดเก็บในรูปแบบของภำพดิจิตอลจะมี
ขนำดตั งแต่ 200 กิโลไบท์ ถึง 2 เมกกะไบท์ จำกจุดนี  จะ
เห็นได้ว่ำเป็นข้อมูลที่มีขนำดมหำศำล อันจะก่อให้เกิด
ปัญหำด้ำนกำรประมวลผลที่ล่ำช้ำ และหำกมีกำร 
เคลื่อนย้ำยจะก่อให้เกิดควำมไม่สะดวกในด้ำนเวลำด้วย
จำกสำเหตุที่กล่ำวมำนี  ท ำให้มีกำรศึกษำและพัฒนำ 
เทคนิคต่ำงๆเพื่อเข้ำมำช่วยในกำรเพิ่มประสิทธิภำพด้ำน

ต่ำงๆ ของระบบภำพทำงกำรแพทย์ ซึ่งเทคโนโลยีกริดเป็น
หนึ่ง ในทำงเลือกที่จะน ำมำใช้เพื่อเพิ่มศักยภำพในด้ำน
ต่ำงๆให้ เพิ่มมำกขึ น 
 
2.วัตถุประสงค์และเป้ำหมำย 
1.เพื่อให้กำรค ำนวณและกำรประมวลผลภำพ มีควำม 
รวดเร็วและแม่นย ำ ทันต่อควำมต้องกำรใช้งำน 
2.เพื่อให้สรำ้งภำพสำมมิติที่มีควำมละเอียดสูงได้ 
รวดเร็ว 
3. เพื่อให้เครื่องคอมในระบบกริดมีกำรแบ่งปันกำรใช ้
ทรัพยำกรในกำรประมวลผลภำพอยำ่งมีประสิทธิภำพ 
4.เพื่อแสดงภำพสำมมิติผำ่นระบบ Internet ได ้
 

 

ภำพที่ 1 ขั นตอนกำรเปิดโปรแกรม 

3.เทคโนโลยีและสถำปัตยกรรม 

จำกภำพที่ 1 เมื่อรันโปรแกรมที่เครื่องโฮส 
เครื่องโฮสจะส่งค ำสั่งของ globus ไปยังเครื่องโหนดเพื่อ
รันโปรแกรมที่ติดตั งไว้ เมื่อเครื่องโหนดรันโปรแกรม จะส่ง
เปอร์เซ็นต์กำรใช้งำนของ CPU จ ำนวนของเทรด และ
ควำมเร็วของCPU(GHz) มำยังเครื่องโฮส เพื่อเก็บค่ำค่ำ
ต่ำงๆไว้ค ำนวณหำจ ำนวนรูปภำพที่เหมำะสมต่อไป 

 

 

จำกภำพที่ 2 ระบบจะค ำนวณหำจ ำนวนภำพที่
เหมำะสมที่สุดที่จะส่งไปโหนดแต่ละโหนด และส่งรูปภำพ
ผ่ำนทำง Grid FTP ไปยังเครื่องโหนดโดยมี Globus 
Toolkit เป็นตัวกลำงในกำรสื่อสำร โดยเครื่องโหนดมี
หน้ำที่ในกำรช่วยกันประมวลผลและท ำกำรส่งข้อมูลภำพ
กลับมำที่เครื่องหลักเพื่อแสดงผล ซึ่งเครื่องหลักยังสำมำรถ
แสดงข้อมูลกำรใช้งำนทรัพยำกรข้อมูลของเครื่องโหนดได้
โดยดูผ่ำนโปรแกรม Ganglia 
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 ภำพที่ 2 ขั นตอนกำรส่งไฟล์ 

 
สูตรที่ใช้คิดในกำรค ำนวณกำรกระจำยภำพไปยังเครื่อง
โหนดแต่ละเครื่อง สำมำรถแทนได้ดังนี   
Σ(S[i]*P[i]*T[i])(node) = Images 
S[i] = ควำมเร็วของ CPU เครื่องที่ i 

P[i] = เปอร์เซ็นต์ที่ว่ำงอยู่ของ CPU เครื่องที่ i 
T[i] = จ ำนวนเทรดของเครื่องที่ i 
Images = จ ำนวนภำพทั งหมด 

 

ภำพที่ 3 กระบวนกำร Render 

 Data Reader คือ กำรอ่ำนข้อมูล ออกแบบ
มำเพื่อให้อ่ำนข้อมูลดิบ หรือ ASCll สำมำรถอ่ำนข้อมูล
จำกหลำยๆที่และผนวกเข้ำด้วยกัน จะมีกำรค ำนวณข้อมูล
ในขั นตอนนี   
 Isosurface Extractor  ใช้ส ำหรับกำรแยก
ภำพ 3D ออกจำกชุดข้อมูลในกริด จะใช้ Algorithm 
เฉพำะส ำหรับกำรสร้ำงเลขำคณิต เหตุผลเพรำะในกำร
สร้ำงแบบจ ำลองภำพ จะต้องใช้ กำรแบ่งภำพ  
Isosurface โดยกระจำยเป็นส่วนๆของรูป ไปให้โหนดแต่
ละโหนดประมวลผลกำรท ำงำน ปริมำณของรูปภำพที่แยก 
จึงมีปริมำณและจ ำนวนที่แตกต่ำงกันในกำรแยกและ
ต้องกำรส่งชุดภำพข้อมูลที่แยกกัน จำกเครื่องโฮสที่อยู่
ระยะไกล โดย Pipeline จะเกิดขึ นตำมขนำดของชุด

ข้อมูลที่เลือก โดยพำรำมิเตอร์เหลำนี จะถูกส่งไปยัง 
Pipeline ที่เลือก และ หลังจำกที่ค ำนวณข้อมูลที่ได้รับ ก็
จะแยกตำมขนำดของข้อมูลและเครื่องตำมควำมจุที่ได้รับ 
และเมื่อ ขั นตอนประมวลผลเสร็จสิ นก็จะมำผนวกชุด
ข้อมูลเข้ำด้วยกันกับ vtkappendFilter ด ำเนินกำร
บริกำร 
              Data Mapper ควำมส ำคัญของกำรท ำ 
Mapper เพื่อให้กำรค้นพบทรัพยำกรของกริดที่มีอยู่ โดย
สืบค้น Globus MDS ผลของกำรค้นหำจะใช้ในกำร
ก ำหนดกำรแสดงผลที่เหมำะสมของโหนด และ Mapper 
Service ที่ยังเป็นผู้รับผิดชอบแบ่งผลชุดขอ้มูลทำง
เรขำคณิตอีกด้วย 
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4.รำยละเอียดของกำรพัฒนำ 
4.1 แนวคิดที่สัมพันธ์กับเรื่องที่ท ำกำรวิจัย Grid 
computing เป็นรูปแบบของ Distributed computing 
แบบหนึ่งที่ต้องกำรน ำพลังควำมสำมำรถในกำร
ประมวลผลจำกหลำยๆองค์กรซึ่งแต่ละองค์กรต่ำงมีกำร
บริหำรจัดกำร computing resources และนโยบำยใน
กำรรักษำควำมปลอดภัยที่แตกต่ำงกันมำใช้งำนร่วมกัน
กำรใช้งำน resource ร่วมกันแบบนี  นั นสอดคล้องกับ
ระบบธุรกิจสมัยใหม่ที่มีกำรสร้ำงทีมงำนจำกบริษัทหลำย
บริษัทมำท ำงำนร่วมกัน ในโครงกำรเฉพำะกิจซึ่งบำงอย่ำง
เป็นลักษณะของ VirtualTeam และเนื่องจำกโครงกำร
เฉพำะกิจเหล่ำนั นอำจต้องใช้ resource ในกำร
ประมวลผลและแทนที่ จะ   ซื อหำ resources มำใหม่
ทั งหมด Grid computing ก็มี เครื่องมือให้องค์กร
สำมำรถน ำเอำ resources ที่แต่ละองค์กรมีอยู่มำใช้งำน
ร่วมกันอย่ำงปลอดภัยเรียกว่ำ Virtual Organization 
เพื่อตอบสนองควำมต้องกำรของ Virtualteam 
4.2 แนวคิดที่สัมพันธ์กับเรื่องที่ท ำกำรวิจัย Parallel 
system คือระบบมัลติโปรเซสเซอร์ ที่มีซีพียู มำกกว่ำ 1 
ตัว ในกำรติดต่อสื่อสำรและเป็น Tightly coupled 
system คือ โปรเซสเซอร์มีกำรแชร์เมโมรี และคล็อก กำร
ติดต่อสื่อสำรจะผ่ำนทำงแชร์เมโมรี  
4.3แนวคิดที่สัมพันธ์กับเรื่องที่ท ำกำรวิจัย           
Visualization หมำยถึงกระบวนกำรที่ใช้เทคนิคทำง 
เทคโนโลยีด้ำนกำรสร้ำงภำพ แปลงข้อมูลดิบให้เป็นภำพที่ 
สำมำรถแสดงรูปทรง หรือ กระบวนกำรที่เหมือนของจริง 

ในระบบคอมพิวเตอร์ ภำพที่จะสร้ำงขึ นมำอำจมี 2 มิติ 
หรือ 3 มิติ มีควำมเคลื่อนไหว แสดงควำมสัมพันธ์ระหว่ำง 
ข้อมูล สำมำรถมองเห็นกระบวนกำรเปลี่ยนแปลง  
4.4แนวคิดที่สัมพันธ์กับเรื่องที่ท ำกำรวิจัย Pipeline เป็น
เทคนิคในกำรด้ำเนินกำรของกำรประมวลผล ของค้ำสั่ง
หลำยๆ ค้ำสั่งที่คำบเกี่ยวกัน (Overlapped) และ เป็น
กำรเพิ่มประสิทธิภำพให้กับหน่วยประมวลผลกลำง โดย 
แบ่ง Pipeline ออกเป็นขั นตอนย่อยๆ เวลำในกำร 
ประมวลผลในแต่ละค้ำ สั่งของ Pipeline จะไม่ลดลง แต่
จะ มีกำรเพิ่มค้ำสั่ง Throughput แทนก็คือกำรท้ำงำน
หลำย ๆ ค้ำสั่งพร้อมกันในเวลำหนึ่ง ๆ  
 
5. โครงสร้ำงของระบบกริดเพื่อกำรทดลอง 
  กำรทดลองใช้เครื่องที่ท้ำหน้ำที่เป็น Compute 
Note จ้ำนวน 3 เครื่อง ซึ่งแต่ละเครื่องมีรำยละเอียดดังนี - 
Computer CPU i3 3.07 GHz Ram 8 GB 
- Computer CPU i7 3.40 GHz Ram 4 GB 
- Computer CPU Pentium4 2.50 GHz Ram 1 GB 
ทุกเครื่องถูกเชื่อมต่อกันด้วยสำย LAN, 100MB 
Ethernet LAN นอกจำกนี  ระหว่ำงกำรประมวลผลภำพ
ทำง กำรแพทย์เครื่องโหนดทุกเครื่องมีควำมต้องกำร CPU 
เพิ่มขึ น 
 
 

 

ภำพที่ 4 ผลกำรประมวลผลของเครื่องโหนด 
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6. ผลกำรทดลอง  
 ผลกำรทดลองเกี่ยวกับกำรประมวลผลภำพ
ทำง กำรแพทย์ โดยเครื่อง Compute ทั ง 3 เครื่อง 
ประมวลผลในระดับเดียวกันคือ 100% และยังมี
ประสิทธิภำพในกำรประมวลผลได้รวดเร็วกว่ำกำร
ประมวลผลแบบเครื่องเดียว และ กำรแบ่งหำรแต่ละ
เครื่องให้เท่ำกันอีกด้วย โดยเมื่อเทียบเวลำระหว่ำงกำร
แบ่งหำรจ ำนวนภำพให้เท่ำกัน กับ ใช้สูตรในกำรค ำนวณ
เพื่อส่งจ ำนวนภำพ ระยะเวลำที่แล้วเสร็จของกำร
ประมวลผลภำพใช้เวลำต่ำงกันถึง เกือบเท่ำตัว 

7. ปัญหำและอุปสรรค  
 ส่วนกำรเขียน โปรแกรม ซึ่งกำรระบุ Path 
ของเครื่องโหนดนั นไม่สำมำรถ ใช้ GUI เข้ำมำช่วยได้ จึง
ท ำให้กำรระบุ Path ที่ต้องกำรนั น ท ำได้ยำกล ำบำก และ
เมื่อสั่งให้เครื่องโหนดท ำงำนแล้วไม่ สำมำรถสั่งหยุดได้ ไม่
มี Progress Bar จึงท ำให้ผู้ใช้ไม่ สำมำรถรู้ได้ว่ำขณะนี  
โปรแกรมท ำงำนไปถึงไหนแล้ว 
 

 

ภำพที่ 5 ผลกำรประมวลผล 

ภำพที่ 6 ผลกำรประมวลผลผ่ำน web browser 
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8.ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ  
ระบบสำมำรถใช้งำนได้จริง ท ำให้สำมำรถลด

ภำระที่เครื่องคอมพิวเตอร์หนึ่งเครื่องไม่สำมำรถรับไหวได้ 
โดยกำรใช้ทรัพยำกรของเครื่องโหนดเข้ำมำช่วยในกำร
ท ำงำนได้อย่ำงเต็มประสิทธิภำพ อำทิเช่น Memory หรือ 
CPU เป็นต้น ไม่ควรเปลี่ยนจุดเชื่อมต่อ เพรำะจะต้อง
เสียเวลำเซ็ต IP Address และ Ganglia ใหม่ 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพ
การค้นหาข้อมูลในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการความรู้
ภูมิปัญญาท้องถิ่น กรณีศึกษาการเลี้ยงปลาเบญจพรรณ ใน
พื้นที่ต าบลเสม็ดใต้ อ าเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา โดย
การพัฒนาระบบสารสนเทศดังกล่าว ช่วยส่งเสริมและ
สนับสนุนการน าแนวคิดการจัดการความรู้ที่มีอยู่เป็นจ านวน
มาก ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อสังคมและชุมชนและข้อมูลดังกล่าว
ยังไม่ได้จัดเก็บให้เป็นระเบียบเรียบร้อยและให้ง่ายต่อการ
สืบค้น ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นได้น าออนโทโลยี 
(ontology) มาออกแบบโครงสร้าง เป็นระบบที่ได้รับการ
การรับรองจากผู้ เช่ียวชาญด้านการประมงแล้วท าการ
วิ เคราะห์ ข้ อมู ล  โดยใช้ภาษา OWL (Web Ontology 
Language) ที่ เป็นภาษาโครงสร้าง และ RAP (RDF API 
For PHP) ที่สนับสนุนการวิเคราะห์ตามกระบวนการจัดการ
ความรู้ ให้ตรงต่อความต้องการของผู้ใช้  กลุ่มตัวอย่างที่
ทดสอบระบบสารสนเทศได้แก่ เกษตรกรในพื้นที่ต าบลเสม็ด
ใต้  ต าบลสาวชะโงก รวม 20 คนโดยท าการเลือกแบบ
เจาะจง(Purposive Sampling)  
 ผลการทดสอบระบบ พบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 
ส าหรับผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบสารสนเทศ
ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดมีาก 
 
ค ำส ำคัญ: กำรจัดกำรควำมรู้, กำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ , 
ภูมิปัญญำท้องถิ่น, ออนโทโลยี 

ABSTRACT 

 This purposes of this research were to develop 
and find out the Satisfaction of the information 
system for knowledge of Intelligence of locality. 
The case study of fish polyculture was conducted 
in the locality samedtai, Chachoengsao Province. 

 The development of information system 
promotes and supports for concept of knowledge 
management to benefit to the society and 
community, where a lot of knowledge and 
intelligence were found but were not well-
organized for searching. The information system 
brings concepts of knowledge management and 
information integration, which depends on 
ontology concept for designing semantic network 
and which is approving by specific experts. Data 
were analyzed by OWL (Web Ontology Language) 
which is a language structure and RAP system (RDF 
API for PHP) were used to support of Process 
analysis according to knowledge management and 
to meet the users’ needs. The information system 
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was used to the simple group a general public of 
20 people. 

Keywords: Knowledge Management, Fish 
polyculture farming, Intelligence of locality, 
Ontology 
 
1. บทน า 
  ควำมรู้ในท้องถิ่น หรือภูมิปัญญำท้องถิ่น เป็นควำมรู้ที่
เกิดจำกกำรคิดค้นและค้นพบของมนุษย์ โดยภูมิปัญญำ
ท้องถิ่นของไทยเกิดจำกกำรที่บรรพบุรุษของชำวไทยเรำได้
น ำเอำสิ่งของต่ำงๆ ซึ่งอยู่รอบๆ ตัวมำท ำกระบวนกำรให้เกิด
ประโยชน์ ไม่ว่ำจะเป็นกำรท ำเครื่องมือเครื่องใช้ อำหำรกำร
กิน กำรละเล่น กำรสั่งสอนบุตรหลำน ตลอดจนอำชีพ ซึ่ง
เป็นภูมิปัญญำท้องถิ่นที่ได้รับกำรถ่ำยทอดจำกรุ่นสู่รุ่น ภูมิ
ปัญญำท้องถิ่นที่สำมำรถจับต้องได้ กำรเผยแพร่ควำมรู้ภูมิ
ปัญญำท้องถิ่น มีควำมส ำคัญอย่ำงยิ่ง เพรำะประโยชน์ของ
ภูมิปัญญำท้องถิ่น  สำมำรถช่วยเหลือให้บุคคลที่สนใจน ำเอำ
แนวควำมคิดที่ได้รับกำรคิดค้น มำประกอบอำชีพ เพื่อเลี้ยง
ครอบครัว หรือน ำเอำแนวคิดภูมิปัญญำท้องถิ่น มำใช้ในกำร
ด ำเนินชีวิตของแต่ละบุคคล แต่กำรถ่ำยทอดควำมรู้ภูมิ
ปัญญำท้องถิ่นที่ตอบสนองต่อควำมต้องกำรของบุคคล ใน
ปัจจุบันกำรกระจำยยังไม่ทั่วถึง ท ำให้ภูมิปัญญำท้องถิ่น
หลำยชนิดไม่ได้รับกำรสืบทอด ท ำให้แนวคิดดังกล่ำวได้
เลือนหำยไป อันเป็นเรื่องที่น่ำเสียดำยที่ควำมรู้ ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่นเหล่ำนี้ได้หำยไปโดยไม่มบีุคคลที่สำมำรถเข้ำถึงข้อมูล
และบันทึกเรื่องรำวเก็บเป็นข้อมูลที่ให้บุคคลที่สนใจเข้ำมำ
ค้นหำและศึกษำข้อมูลดังกล่ำวได้ ส ำหรับควำมรู้ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่นในพื้นที่ต ำบลเสม็ดใต้ จังหวัดฉะเชิงเทรำ มีควำม
น่ำสนใจและมีเรื่องรำวอยู่เป็นจ ำนวนมำก แต่ยังขำดกำร
รวบรวมข้อมูลเพื่อส่งเสริมให้เกิดกระบวนกำรเรียนรู้และให้
ผู้สนใจในภูมิปัญญำได้ท ำกำรศึกษำหำควำมรู้ เพื่อเสริม
ควำมรู้ เดิมที่มีอยู่ ให้เพิ่มสูงขึ้น เพรำะควำมรู้ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่นได้รับกำรทดลอง ได้รับกำรปฏิบัติมำแล้ว จนเกิดผล 
เกิดเป็นภูมิปัญญำ จึงเป็นทำงเลือกที่ควรศึกษำ และในพื้นที่
ต ำบลเสม็ดใต้ มีกลุ่มเกษตรกรในพื้นที่ เลี้ยงปลำเบญจ
พรรณอยู่หลำยหลังคำเรือน 

ด้วยเหตุผลนี้ ผู้วิจัยได้สนใจที่จะศึกษำกระบวนกำร
กำรจัดกำรควำมรู้ โดยน ำเอำเทคโนโลยีสำรสนเทศ ท่ีพัฒนำ
ให้สอดคล้องต่อควำมต้องกำรของผู้ ใช้งำน และน ำเอำ
กระบวนกำรกำรจัดกำรควำมรู้และแนวคิดต่ำงๆ มำ

ด ำเนินกำรจัดกำรควำมรู้ เพื่อศึกษำหำค่ำควำมแม่นย ำและ
ค่ำควำมระลึกของระบบสำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำรควำมรู้ 
แล้วน ำค่ำควำมแม่นย ำและค่ำควำมระลึกมำค ำนวณหำค่ำ
ควำมเหวี่ยงของระบบสำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำรควำมรู้ 
พร้อมศึกษำหำประสิทธิภำพในกำรค้นหำข้อมูลของระบบ
และหำควำมพึงพอใจในระบบสำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำร
ควำมรู้ได้อย่ำงไร และควรพัฒนำสิ่งใดเพิ่มเติมหลังจำกเสร็จ
สิ้นกำรด ำเนินกำรวิจัยในครั้งน้ีแล้วด้วย 

 

2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 2.1 ภูมิปัญญำท้องถิ่น 
 พระบำทสมเด็จพระเจ้ำอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช ทรงมี
พระรำชด ำรัส เนื่องในวโรกำสวันเฉลิมพระชนมพรรษำ ครบ 
75 พรรษำ ณ ศำลำดุสิดำลัย สวนจิตรลดำ พระรำชวังดุสิต 
เมื่อวันพุธท่ี 4 ธันวำคม พ.ศ. 2545 ควำมส ำคัญตอนหนึ่งว่ำ 
ภูมิปัญญำท้องถิ่น หมำยถึงนอว์เลจ (Knowledge) คือ
ควำมรู้ เป็นควำมรู้ของคนในท้องถิ่น 
 2.2 กำรจัดกำรควำมรู้ 
 กำรจัดกำรควำมรู้(Knowledge Management) หรือ 
KM. เป็นกำรน ำเอำควำมรู้มำท ำกำรรวบรวม สร้ำง จัด 
ระเบียบ แลกเปลี่ยน และประยุกต์ควำมรู้ในองค์กำร โดย
พัฒนำจำกข้อมูลไปสู่ระบบสำรสนเทศ เพื่อให้เกิดควำมรู้
และปัญญำ นอกจำกนี้ยังต้องกำรให้บรรลุเป้ำหมำยอย่ำง
น้อย 3 อย่ำงไปพร้อมๆ กัน คือ กำรบรรลุเป้ำหมำยของงำน 
กำรพัฒนำคน และกำรพัฒนำองค์กรเพื่อน ำไปสู่กำรเป็น
องค์กรแห่งกำรเรียนรู้ 
 2.3 กระบวนกำรจัดกำรควำมรู้ 
 ก ร ะ บ วน ก ำ ร ก ำ ร จั ด ก ำ ร ค ว ำ ม รู้  (Knowledge 
Management Process) เป็นกระบวนกำรในกำรจัดกำร
ควำมรู้ เพื่อช่วยชุมชนแห่งกำรเรียนรู้สำมำรถเข้ำใจถึง
ขั้นตอนที่จะท ำให้เกิดกระบวนกำรกำรจัดกำรควำมรู้ หรือ
พัฒนำกำรของควำมรู้ที่จะเกิดขึ้นภำยในองค์กร 

2.4 เว็บเชิงควำมหมำย 
 เว็ บ เ ชิ ง ค ว ำ ม ห ม ำ ย  (Semantic Web Services) 
(Semantic Web Services, 2001) เป็นแนวคิดของ ทิม
เบอร์เนอร์ส ลี บิดำผู้ให้ก ำเนิดเว็บเมื่อประมำณปี ค.ศ. 
2001 เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยในกำรบูรณำกำรสำรสนเทศ 
จัดเก็บ และน ำเสนอเนื้อหำแบบมีโครงสร้ำง โดยแนวคิดของ
เว็บเชิงควำมหมำย คือกำรสร้ำงเทคโนโลยีเพื่อเพิ่ม เติม
ควำมสำมำรถให้แก่ระบบเว็บไซต์ในกำรน ำข้อมูลมำใช้ให้
เกิดประโยชน์สูงสุด โดยแต่เดิมมนุษย์สำมำรถเข้ำใจข้อมูล
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ต่ำงๆได้ ต่ำงจำกคอมพิวเตอร์ที่ไม่สำมำรถเข้ำใจข้อมูล
ดังกล่ำวได้ กำรน ำแนวคิดดังกล่ำวมำพัฒนำระบบจึงเป็น
กำรส่งเสริมให้คอมพิวเตอร์เกิดกำรเรียนรู้และเข้ำใจ ใน
ข้อมูลที่มีอยู่และน ำไปใช้ประโยชน์ให้ได้มำที่สุด ฉะนั้นหำก
จัดกำรให้เว็บมีส่วนขยำยด้วย เว็บเชิงควำมหมำยแล้วจ ำ ท ำ
ให้ข้อมูลเป็นข้อมูลที่เครื่องคอมพิวเตอร์และมนุษย์ต่ำงก็
เข้ำใจควำมหมำยได้และคอมพิวเตอร์สำมำรถคิวรีข้อมูลได้
อย่ำงอัตโนมัต ิ
 2.5 ออนโทโลยี 

ออนโทโลยี เปนกำรนิยำมหรือก ำหนดรูปแบบโครงสรำง
ของสิ่งที่เรำสนใจใหมีควำมหมำยตำม ขอบเขตขององค
ควำมรูซึ่ ง Ontology นี้ ไดถูกกลำวถึงในหลำยองคกร
โดยเฉพำะปญญำประดิษฐนั้นมีกำรใชงำนมำนำนแลว โดย
ในปจจุบันไดถูกน ำมำประยุกตใชในมำตรฐำนของกำร
ออกแบบจ ำลองโครงสรำงของ  eXtensible Markup 
Language (XML)และกำรนิยำมรูปแบบแนวคิดของโครงสร
ำงของฐำนขอมูล Ontology เปนเทคโนโลยีทำงดำนกำร
พัฒนำภำษำเชิงควำมหมำยสมัยใหม่ โดยเปนภำษำที่เครื่อง 
คอมพิวเตอรสำมำรถตีควำมหมำยและท ำตำมค ำสั่งไดโดย
ลักษณะของ ontology คือกำรนิยำมรูปแบบ  (model) 
ภำยในขอบเขตขององคควำมรูเพื่ออธิบำยสิ่งที่เรำสนใจ 
(domain) ใหไดใจควำมและถูกตองมำกที่สุด 
 2.6 หลักกำรและภำษำเชิงควำมหมำย 
 2.6.1 RDF (Resource Description Framework) 
เป็นภำษำมำตรฐำนที่ได้รับกำรรับรองจำก World Wide 
web Consortium (W3C) ซึ่งถูกน ำมำใช้ส ำหรับกำรอธิบำย
ลักษณะของข้อมูลและเป็นตัวกลำงเชื่อมโยงระหว่ำง รีซอร์ส 
ภำษำ RDF เป็นภำษำที่ ใช้ ในกำรอธิบำยข้อมู ล  และ 
ควำมสัมพันธ์ของข้อมูล โดยอธิบำยข้อมูลอยู่ในรูปแบบของ
ประโยค RDF 
 2.6.2 RDQL (RDF Data Query Language) เป็นกำร
สืบค้นข้อมูลบนโครงสร้ำงข้อมูลของ RDF ซึ่งคล้ำยกับกำร
ด ำเนินกำรของภำษำในกำรสอบถำมข้อมูล  (SQL) ของ
ฐำนข้อมูลเชิงสัมพันธ์โดยเมื่อรับค ำสั่งมำจำกโปรแกรม
ประยุกต์แล้ว RDQL ก็จะด ำเนินกำรสืบค้นข้อมูลพร้อมกับ
ส่งค่ำซึ่งตรงกับเง่ือนไขกลับมำยังผู้ใช้งำน 
 2.6.3 ภำษำ OWL (Web Ontology Language) เป็น
ม ำ ต ร ฐ ำ น ข อ ง  W3C แ ล ะ  web Ontology working 
Group (WebOnt) OWL ที่ถูกพัฒนำเพื่อเป็นส่วนขยำยต่อ
จำกภำษำ RDF และสืบทอดมำกจำกภำษำดีเอเอ็มแอล 
พลั ส  ออยด์  (DAML +OIL)ภ ำษำ OWL จั ด ได้ ว่ ำ เป็ น

องค์ประกอบหนึ่งในงำนเว็บเชิงควำมหมำย (Semantic 
Web) ที่ใช้ในกำรบรรยำยข้อมูลเชิงควำมหมำย สำมำรถ
ก ำหนดโครงสร้ำงข้อมูลในลักษณะล ำดับช้ันและอธิบำย
ข้อมูล (Metadata) ที่มีควำมสัมพันธ์ในระบบฐำนข้อมูลได้ 
รวมทั้งสำมำรถรองรับกำรบรรยำยข้อมูลเชิงตรรกะ ชนิด
ข้อมูล และตัวบ่งปริมำณได้ ท ำให้ข้อมูลที่ถูกแทนที่นั้นมี
ควำมหมำยมำกยิ่งขึ้น ลักษณะกำรบรรยำยจะอยู่ในรูปของ
คลำส คุณสมบัติของคลำส และควำมสัมพันธ์ของคลำส เพื่อ
อธิบำยเอนทิตี้และควำมสัมพันธ์ต่ำงๆที่เกิดขึ้น 
 2.7 RAP (RDF API for PHP) กับกำรพัฒนำเว็บ เชิง
ควำมหมำย  
  เครื่องมือส ำหรับกำรสร้ำงออนโทโลยีมีควำมส ำคัญต่อ
กระบวนกำรพัฒนำออนโทโลยี ตั้งแต่กำรสร้ำง กำรจัดเก็บ
ข้อมูล กำรประยุกต์ใช้งำนในแอพพลิเคชัน จนกระทั่งกำร
ดูแลรักษำออนโทโลยี ซึ่งปัจจุบันมีเครื่องมือเป็นจ ำนวนมำก 
ที่ ช่วยในกำรพัฒนำออนโทโลยี โดยแต่ละเครื่องมือจะ
สนับสนุนกำรท ำงำนท่ีแตกต่ำงกัน เครื่องมือที่ใช้ในกำรสร้ำง
เอกสำรเชิงควำมหมำยในงำนวิจัยได้แก่  Protégé ของ
มหำวิทยำลัยสแตนฟอร์ด โดยใช้ RAP เป็นเครื่องมือเสริมใน
กำรพัฒนำเว็บแอพพลิเคชันด้วยภำษำ PHP 
 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
 3.1 กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรของระบบงำน 
 ในกำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรของกำรพัฒนำต้นแบบ
ฐำนข้อมูลองค์ควำมรู้ภูมิปัญญำท้องถิ่นกรณีศึกษำกำรเลี้ยง
ปลำเบญจพรรณในพื้นที่ต ำบลเสม็ดใต้ จังหวัดฉะเชิงเทรำ 
ผู้วิจัยได้สอบถำมควำมรู้จำกผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรเลี้ยงปลำ
เบญจพรรณ ด้วยเหตุที่ว่ำกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณมีอยู่
มำกมำยและหลำกหลำย ผู้เช่ียวชำญแนะน ำให้เก็บข้อมูล
กำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ ที่ เป็นส่วนประกอบของกำร
เตรียมบ่อ กำรจัดหำลูกปลำ กำรเลี้ยงปลำและกำรจ ำหน่ำย 
จึงเห็นว่ำกำรประยุกต์ออนโทโลยีใช้กับข้อมูลดังกล่ำว จะ
เป็นประโยชน์ต่อกำรก ำหนดควำมสัมพันธ์ของข้อมูลที่ใช้ใน
กำรพัฒนำต้นแบบฐำนข้อมูลองค์ควำมรู้ภูมิปัญญำท้องถิ่น 
จำกกฎหมำยว่ำด้วยกำรประมง พ.ศ. 2490 กฎหมำยว่ำด้วย
กำรสงวนและคุ้มครองสัตว์ป่ำ พ.ศ. 2535 กฎหมำยว่ำด้วย
กำรส่งเสริมและกำรรักษำคุณภำพสิ่งแวดล้อมแห่งชำติ ปี 
พ.ศ. 2535 กฎหมำยว่ำด้วยวัตถุอันตรำย พ.ศ. 2535 และ
กฎหมำยอื่นๆ ท่ีเกี่ยวข้อง สำมำรถส่งเสริมและพัฒนำอำชีพ
เกี่ยวกับกำรประมงเลี้ยงปลำเบญจพรรณในมุมกว้ำงได้  
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 3.1.2 กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรของระบบ 
 กำรพัฒนำต้นแบบฐำนข้อมูลองค์ควำมรู้ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่น กรณีศึกษำกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณในพื้นที่ต ำบล
เสม็ดใต้ จังหวัดฉะเชิงเทรำ โดยกำรศึกษำและสอบถำมจำก
ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ ท ำให้เรำสำมำรถ
ก ำหนดขอบเขตและออกแบบควำมสัมพันธ์ของข้อมูล โดย
ใช้หลักกำรของออนโทโลยีมำพัฒนำระบบ ในกำรจัดกำร
อธิบำยถึงควำมสัมพันธ์ ระหว่ำงข้อมูลในระบบ และสำมำรถ
พิจำรณำกำรอนุมำนเพื่อค้นหำข้อมูลที่มีควำมเกี่ยวข้องกัน
โดยพิจำรณำได้จำกควำมส ำคัญของข้อมูลเชิงควำมหมำย
จำกกำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรในกำรใช้งำนออนโทโลยี 
สำมำรถสรุปได้ดังนี้ 
  3.1.2.1 ออนโทโลยีสำมำรถอธิบำยแนวควำมคิดกำร
เลี้ยงปลำเบญจพรรณ ในพื้นที่ต ำบลเสม็ดใต้  จังหวัด
ฉะเชิงเทรำ 
  3.1.2.2 ออนโทโลยีสำมำรถสร้ำงควำมสัมพันธ์
ระหว่ำงข้อมูลกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ กำรเตรียมบ่อ กำร
อนุบำลลูกปลำ กำรเลี้ยงปลำ และกำรจ ำหน่ำย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการพัฒนาระบบ 
 
3.2 กำรออกแบบโครงสร้ำงฐำนข้อมูลออนโทโลยี 
 3.2.1 กำรออกแบบโครงสร้ำงฐำนข้อมูลออนโทโลยี 
   

 
 3.2.1.1 ก ำหนดขอบเขตของออนโทโลยี 

  ในกำรพัฒนำต้นแบบฐำนข้อมูลองค์ควำมรู้กำรเลี้ยง
เบญจพรรณด้วยเทคโนโลยีออนโทโลยีโดยสร้ำงฐำนควำมรู้
ด้วยโปรแกรมโปรเทเจ 5.0 ให้มีเนื้อหำครอบคลุมข้อมูลดังนี้ 
  1). กำรเตรียมบ่อ 
   1.1 บ่อใหม ่
   1.2 บ่อเก่ำ 
  2). กำรจัดหำลูกปลำ 
   2.1 จัดซื้อพันธ ์
   2.2 เพำะพันธ์ 
  3). กำรอนุบำลลูกปลำ 
   3.1 บ่อส ำหรับอนุบำล 
   3.2 กำรปรับสภำพปลำ 
   3.3 กำรให้อำหำร 
   3.4 กำรย้ำยปลำสู่บ่อจริง 
  4). กำรเลี้ยงปลำ  
   4.1 ระยะเวลำ 
   4.2 อำหำร 
   4.3 ข้อควรระวัง 
   4.4 โรคและศัตรู 
  5). จ ำหน่ำย 
   5.1 เตรียมไปจ ำหน่ำย 
   5.2 รำคำจ ำหน่ำย 
   5.3 ช่องทำงจ ำหน่ำย 
   3.2.1.2 ผู้เช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำตรวจสอบวงจรกำร
เลี้ยงปลำเบญจพรรณ 

   หลั งจำกได้ ออกแบบวงจรกำรเลี้ ย งปลำ 
เบญจพรรณเสร็จสิ้นแล้ว และได้ให้ที่ปรึกษำตรวจสอบใน
เบื้องต้นแล้วนั้น จำกนั้นได้น ำไปให้ผู้เ ช่ียวชำญด้ำนเนื้อหำ
เพื่ อตรวจสอบควำมถูกต้องของเนื้อหำ โดยมีผลกำร
ตรวจสอบเนื้อหำตำมตำรำงที่ 1 

 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง

ของเนื้อหาภายในวงจรการเลี้ยงปลาเบญจพรรณ 

 

เร่ิมต้น 

สิน้สุดขั้นตอนกำรพัฒนำ 

รวบรวมข้อมูลจำกผู้เชี่ยวชำญ 

วิเครำะห์รูปแบบข้อมูล 

  สร้ำงออนโทโลย ี

สร้ำงไฟล์ OWL 

พัฒนำเว็บแอพพลิเคชัน 
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 จำกตำรำงที่ 1 กำรวิเครำะห์ค่ำดชันีควำมสอดคล้องของ
เนื้อหำ โดยผู้วิจัยท ำกำรตัดเนื้อหำที่ไม่สอดคล้องออกจำกผัง
วงจรกำรเลี้ยงปลำ 
 

 
             ภาพที่ 2 วงจรการเลี้ยงปลาในกระชัง 
 
 
           

 
ภาพที่ 3 ภาพรวมของออนโทโลยีระดับบน 

ของออนโทโลยีการพัฒนาฐานข้อมูลความรู้ภูมิปัญญาท้องถ่ิน 
กรณีศึกษาการเลี้ยวปลาเบญจพรรณ 

 
3.3 กำรพัฒนำระบบ 
  กำรพฒันำระบบกำรจัดกำรควำมรูภู้มิปัญญำท้องถิ่น 
กรณีศึกษำกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณนี้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
หลัก  คื อ  กำรสร้ ำงออนโท โลยี  และกำรพัฒ นำเว็บ
แอพพลิเคชั่นเพื่อรองรับกำรสืบค้นข้อมูล 
 3.3.1 ขั้นตอนกำรสร้ำงออนโทโลยี 
 ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมโปรทีเจ 5.0 เพื่อสร้ำงออนโทโลยี 
และโปรแกรมโปรทีเจนี้ สำมำรถแปลงสิ่งที่สร้ำงขึ้นให้เป็น
ภำษำ OWL เพื่อน ำใช้ไปใช้ในกำรคิวรีข้อมูลต่อไปได้ 
 3.3.2 ขั้นตอนกำรพัฒนำเว็บแอพพลิเคชัน โดยใช้ RAP 
ซึ่งเป็น API ของภำษำ PHP ส ำหรับกำรจัดกำรภำษำ
โครงสร้ำงเชิงควำมหมำยซึ่งในท่ีนี้ได้แก่ไฟล์ OWL โดย

พัฒนำในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชันที่รองรับกำรเข้ำถึงและ
สืบค้นองค์ควำมรูต้ำมที่ออกแบบไว้ 
 

 
ภาพที่ 4 หน้าจอของโปรแกรมโปรทีเจ 

 

 
ภาพที่ 5 ความสัมพันธ์ระหว่าง Class กับ Subclass 

 
3.4 ขั้นตอนกำรทดสอบระบบ 
 หลังจำกได้พัฒนำระบบเสร็จ และผ่ำนกำรตรวจสอบ
จำกผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคนิคเรียบร้อยแล้ว จึงน ำมำวิเครำะห์
หำค่ำควำมแม่นย ำ (Precision) และค่ำควำมระลึก (Recall) 
แล้วน ำมำเปรียบเทียบด้วยค่ำควำมเหวี่ยง (F-Measure) 
เพื่อวัดประสิทธิภำพในกำรค้นหำข้อมูลของระบบพร้อมกับ
ได้น ำระบบไปทดลองเพื่อหำค่ำควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำน
หลังได้ใช้งำนระบบดังกล่ำวที่ได้ด ำเนินกำรรวบรวมเรื่องรำว
กำรเลี้ยงปลำโดยกำรจัดเก็บข้อมูลได้อย่ำงถูกต้อง และตรงต
ควำมต้องกำรของผู้ใช้ 
 ผลกำรประเมินควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญด้ำนเทคนิค
ของระบบสำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำรควำมรู้ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่น สำมำรถสรุปได้จำกควำมคดิเห็นของผู้เช่ียวชำญดำ้น
เทคนิคมีค่ำคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ำกับ 4.00 อยู่ในเกณฑ์ดี 
ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.73  
 3.4.1 กำรก ำหนดค ำค้นใน ระดับ 0 และระดับ 1  
 ค ำค้นในระดับ 0 ได้แก่ หัวข้อหลักตำมวงจรกำรเลี้ยง
ปลำ ซึ่งประกอบด้วย กำรเตรียมบ่อ กำรจัดหำลูกปลำ กำร
อนุบำลลูกปลำ เลี้ยงปลำ และจ ำหน่ำย ส่วนค ำค้นในระดับ 
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1  ได้มำจำกเนื้อหำย่อยภำยในเนื้อหำหลักใน ระดับ 0
 3.4.2 กำรหำค่ำควำมแม่นย ำ (Precision) ของระบบ
สำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำรควำมรู้ภูมิปัญญำท้องถิ่น ค ำนวณ
จำกค่ำของข้อมูลที่ผลลัพธ์ ถูกต้องโดยพิจำรณำจำกข้อมูล
ผลลัพธ์เดียวกันโดยท ำกำรเปรียบเทียบกำรค้นหำข้อมูลทั้ง 
ระดับ 0 และระดับ 1 
 3.4.3 กำรห ำค่ ำค วำม ระลึ ก  (Recall) ขอ งระบ บ
สำรสนเทศเพื่อกำรจัดกำรควำมรู้ภูมิปัญญำท้องถิ่น ค ำนวณ
จำกค่ำของข้อมูลที่ผลลัพธ์ถูกต้อง โดยพิจำรณำจำกข้อมูล
ผลลัพธ์ที่ถูกต้องรวมกับข้อมูลผลลัพธ์ที่ถูกต้องแต่ไม่ได้
สืบค้นโดยท ำกำรเปรียบเทียบกำรค้นหำข้อมูลทั้งระดับ 0 
และระดับ 1 
 3.4.4 กำรหำค่ำควำมเหวี่ยงของระบบ (F-Measure) 
ระหว่ำงค่ำควำมแม่นย ำและควำมระลึก โดยจะค ำนวณ
แม่นย ำ (p) และค่ำควำมระลึก (r) และน ำมำหำค่ำเฉลี่ย
ระหว่ำงค่ำทั้งสองดังสมกำร (3-3) โดยท ำกำรเปรียบเทียบ
กำรค้นหำข้อมูลทั้ง ระดับ 0 และ ระดับ 1  
 3.4.5 ส ร้ ำ งแบ บ ส อบ ถ ำม เพื่ อ ให้ ส อด ค ล้ อ งกั บ
รำยละเอียด 3 ด้ำนโดยให้ลักษณะค ำถำมเป็นตำมมำตรส่วน
ประมำณค่ำ แบ่งปัน 5 ระดับ มีกำรให้คะแนนแบบอันตร
ภำคชั้น  
 3.4.6 น ำแบบประเมินที่ได้รับทั้งหมดตรวจสอบควำม
ถูกต้อง และควำมสมบูรณ์ของแบบประเมิน บันทึกข้อมูลลง
คอมพิวเตอร์ เพื่อประมวลผล เพื่อหำค่ำสถิติพื้นฐำน 
  

4. ผลการวิจัย 
 กำรพัฒนำต้นแบบฐำนข้อมูลองค์ควำมรู้ภูมิปัญญำ
ท้องถิ่น กรณีศึกษำกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ ในพื้นที่ต ำบล
เสม็ดใต้ โดยจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบออนโทโลยี ได้ท ำกำร
ก ำหนดกำรค้นหำแบบค ำส ำคัญที่พิจำรณำกำรอนุมำนข้อมูล
ในออนโทโลยี 
 4.1 ต้นแบบองค์ควำมรู้ภูมิปัญญำท้องถิ่น กรณีศึกษำ
กำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ ในพื้นที่ต ำบลเสม็ดใต้  จำก 
ออนโทโลยีที่ออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรมโปรทีเจในกำร
สร้ำง ประกอบด้วยข้อมูลกำรเตรียมบ่อกำรจัดหำลูกปลำ 
กำรอนุบำลลูกปลำ กำรเลี้ยงปลำ และกำรจ ำหน่ำย 
 4.2 กำรค้นหำโดยค ำส ำคัญ 
 ผู้ใช้กำรก ำหนดค ำส ำคัญของกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ
ในพื้นที่ต ำบลเสม็ดใต้  ที่ต้องกำรค้นหำ จำกนั้นกดปุ่ม 
Search เพื่อท ำกำรค้นหำข้อมูลตรงกับค ำส ำคัญที่ผู้ ใช้
ก ำหนด  

 
ภาพที่ 6 หน้าจอในขณะที่ผู้ใช้ใส่ค าส าคัญค าว่า “ปลานิล” 

 

 
ภาพที่ 7 หน้าจอในขณะที่ผู้ใช้เข้ามาอ่านต่อ “โรคจุดขาว” 

 
 4.3 กำรวัดประสิทธิภำพของกำรค้นหำข้อมูล 
 เพื่อวัดประสิทธิภำพของกำรค้นหำข้อมูลจำกออนโทโลยี
ก ำร เลี้ ย งป ล ำ เบ ญ จพ รรณ  ผู้ วิ จั ย ได้  เลื อ กกำรวั ด
ประสิทธิภำพของกำรค้นหำข้อมูล ด้วยกำรหำค่ำควำม
แม่นย ำ (Precision) ค่ำควำมระลึก (Recall)  มำค ำนวณหำ
ประสิทธิภำพของระบบโดยน ำเอำค่ำควำมแม่นย ำและค่ำ
ควำมระลึกมำเปรียบเทียบหำควำมแตกต่ำงทำงสถิติ เพื่อวัด
ประสิทธิภำพในกำรค้นหำ 

กำรวัดประสิทธิภำพของกำรค้นหำข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 
ขั้นตอน  
  1. กำรวัดประสิทธิภำพของกำรค้นหำข้อมูล ใน
ระดับ 0 
  2. กำรวัดประสิทธิภำพของกำรค้นหำข้อมูลใน 
ระดับ 1 
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  3. กำรเปรียบเทียบประสิทธิภำพของกำรค้นหำ
ข้อมูลของ 2 ระดับ และหำรวัดประสิทธิภำพรวมของระบบ  
  
 4.4 ผลกำรประเมินระบบเพื่อหำค่ำควำมพึงพอใจ 
 หลังจำกท่ีสร้ำงเว็บแอพพลิเคชั่นเพื่อทดสอบกำรพัฒนำ
ต้นแบบฐำนข้อมูลองค์ควำมรู้ประจ ำท้องถิ่น กรณีศึกษำกำร
เลี้ยงปลำเบญจพรรณ ต ำบลเสม็ดใต้ จังหวัด ฉะเชิงเทรำ ได้
ให้ผู้ใช้ ทดลองใช้งำนระบบ จ ำนวน 20 ท่ำน 
 ผลกำรประเมินประสิทธิภำพของระบบสำรสนเทศเพื่อ
จัดกำรควำมรู้ภมูิปัญญำท้องถิ่น กรณีศึกษำกำรเลี้ยงปลำ
เบญจพรรณในพื้นที่ ต ำบลเสมด็ใต้ ได้แบ่งออกเป็น 3 ด้ำน 
คือ  
 4.4.1 ผลกำรประเมินด้ำนหน้ำที่ของโปรแกรม 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินด้านหน้าที่ของโปรแกรม 

 
 
จำกตำรำงที่ 2 ผลกำรประเมินดำ้นหน้ำท่ีของโปรแกรม ผล
กำรตอบสนองที่ได้แสดงให้เห็นว่ำ เมื่อน ำค่ำเฉลี่ยของแตล่ะ
หัวข้อมำผ่ำนวิธีกำรทำงสถิติเพื่อหำค่ำเฉลีย่ (Mean) และ
ค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) จะพบว่ำค่ำเฉลีย่ที่ได้อยู่ที่ 
4.25 และมีค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่ท่ี 0.60 ดังนั้น
ระบบท่ีได้พัฒนำขึ้นมีประสิทธิภำพในด้ำนหน้ำท่ีของ
โปรแกรม อยู่ในระดับด ี
 4.4.2 ผลกำรประเมินด้ำนกำรใช้งำนของโปรแกรม 
 
ตารางท่ี 3 ผลการประเมินด้านการใช้งานของโปรแกรม 

 
 
จำกตำรำงที่ 3 ผลกำรประเมินดำ้นกำรใช้งำนโปรแกรม ผล
กำรตอบสนองที่ได้แสดงให้เห็นว่ำ เมื่อน ำค่ำเฉลี่ยของแตล่ะ

หัวข้อมำผ่ำนวิธีกำรทำงสถิติเพื่อหำค่ำเฉลีย่ (Mean) และ
ค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) จะพบว่ำค่ำเฉลีย่ที่ได้อยู่ที่ 
4.18 และมีค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่ท่ี 0.67 ดังนั้น
ระบบท่ีได้พัฒนำขึ้น มีประสิทธิภำพในด้ำนกำรใช้งำนของ
โปรแกรม อยู่ในระดับด ี
 4.4.3 ผลกำรประเมินด้ำนควำมพงึพอใจในระบบ 
 
ตารางที่ 4 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจในระบบ 

 
 
  จำกตำรำงที่ 4 ผลกำรประเมนิด้ำนควำมพึงพอใจใน
ระบบผลกำรตอบสนองที่ได้แสดงให้เห็นว่ำ เมื่อน ำค่ำเฉลี่ย
ของแต่ละหัวข้อมำผ่ำนวิธีกำรทำงสถิติเพื่อหำค่ำเฉลีย่ 
(Mean) และค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (SD) จะพบว่ำ
ค่ำเฉลี่ยทีไ่ด้อยู่ที่ 4.34 และมีค่ำสว่นเบี่ยงเบนมำตรฐำนอยู่ท่ี 
0.59 ดังนั้นระบบท่ีได้พัฒนำขึ้น มปีระสิทธิภำพในด้ำนควำม
พึงพอใจในระบบ อยู่ในระดับด ี
 

5. สรุปผลการวิจัย 
 ในกำรพัฒนำงำนวิจัยระบบ สำรสนเทศเพื่อจัดกำร
ควำมรู้ภูมิปัญญำท้องถิ่น กรณีศึกษำกำรเลี้ยงปลำเบญจ
พรรณในพื้นที่ ต ำบลเสม็ดใต้  เพื่อน ำไปใช้ในกำรจัดกำร 
องค์ควำมรู้เรื่องกำรเลี้ยงปลำเบญจพรรณ มีกำรตอบสนอง
ต่อกำรสืบค้นได้อยู่ในระดับดี มีค่ำควำมผิดพลำดน้อย จึง
สะดวกและมีตรงต่อควำมต้องกำรของผู้ใช้ระบบ 
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บทคัดย่อ 

 โครงการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการแพร่กระจาย
คลื่นเครือข่ายไร้สายแบบ MIMO ในพื้นที่มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ ภูมิประเทศ ใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์
ประกอบไปด้วยพื้นที่โล่งแจ้ง, มีป่าทึบ,ต้นไม้ใหญ่,บ้านพัก
สิ่งปลูกสร้างกระจัดกระจาย มีผลต่อการสูญเสียการ
แพร่กระจายคลื่น วิธีการด าเนินการ ทดลองติดตั้ง Station 
ทั้งหมด 5 Node เป็นพื้นที่มีความแตกต่างกันทางกายภาพ 
คลอบคลุมทั้งวิทยาเขต 

ผลการทดลอง ทั้ง 5 Node พบว่าค่า คุณภาพของ
สัญญาณ Received Signal Strength Indication (RSSI) 
เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพพื้นที่และระยะทางที่แตกต่างกัน 
คุณภาพของสัญญาณ Received Signal Strength 
Indication (RSSI) เฉลี่ยอยู่ที่ -61 ถึง -86 Decibel 
Milliwatt (dBm)ท าให้สามารถน าข้อมูลเหล่านี้ไปเป็น
ข้อมูลในการออกแบบเครือข่ายไร้สายได้ 
 

Abstrac 
 This research aims to study wave propagation 
in a MIMO wireless network Rajamangala 
University of Technology Isan Surin Campus.The 
terrain in Rajamangala University of Technology 
Isan.Surin Campus consists of a large area, with 
dense forest, trees, houses and buildings  
 
 

scattered. How to conduct a trial installation of 
Station 5 Node is a different physical space. The 
campus Covers.The experimental results show 
that the quality of the signal 5 Node Received 
Signal Strength Indication (RSSI) vary according to 
location and distance will vary.The Quality of 
Signal, SignalReceived Signal Strength Indication 
(RSSI)     averaged 
 
1.บทน า 

ในปัจจุบันระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามี
บทบาทในการด าเดินชีวิตอย่างมากทั้งด้าน การสื่อสาร
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารภาพ,เสียง, หรือการค้นคว้าข้อมูล
ข่าวสารต่างๆ การท าสิ่งเหล่านี้ไห้เกิดผลลพัธ์ที่รวดเรว็และมี
ประสิทธิภาพได้ดีนั้นส่วนหนึ่งย่อมเกิดจากระบบเครือข่ายที่
ด ีการสื่อสารข้อมูลแบบไร้สายนั้นได้เข้ามามีบทบาทมากขึ้น
เนื่องจากได้มีการพัฒนาในเรื่องของความเร็วให้ใกล้เคียงกับ
การสื่อสารข้อมูล แบบสายน าสัญญาณและราคาอุปกรณ์ 
สื่อสารข้อมูลแบบไร้สายลดลงกว่าแต่ก่อนมากจึงนิยมกัน
อย่างแพร่หลายเทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลไร้สายมีการ
พัฒนาน าเอาเทคโนโลยี มาตรฐาน IEEE 802.11n. โดย
เ ท ค โ น โ ล ยี ที่  IEEE 802.11n. น า ม า ใ ช้ คื อ
เทคโนโลยี MIMO ซึ่งเป็นการรับส่งข้อมูลจากเสาสัญญาณ
หลายๆ ต้น พร้อมๆ กัน ท าให้ได้ความเร็วสูงมากขึ้นและยัง
ใช้คลื่นความถี่แบบ Dual Band คือ ท างานบนย่านความถี่
ทั้ง 2.4 GHz และ 5 GHz เป็นความเจริญอีกขั้นของ
เทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูลทางคอมพิวเตอร์และเป็น
ทาง เลื อกใหม่ส าหรับการศึกษา  และออกแบบ ระ -
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บบเครือข่ายคอมพิวเตอร์จากเดิมที่เคยผ่านมา 
ปัจจุบัน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยา

เขตสุรินทร์    ได้มีการน าเอาเครือข่ายไร้สายเข้ามาใช้ 
ภายใน วิทยาเขตเพิ่มมากขึ้นเป็น ล าดับแต่การใช้งานส่วน
ใหญ่ ยังไม่คลอบคลุมมากนักเนื่องจากภูมิประเทศ ของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ มี
ป่าทึบ, ต้นไม้ใหญ่,บ้านพักจัดกระจาย ด้วยเหตุนี้เองจึงได้มี
การศึกษาการแพร่กระจายคลื่นเครือข่ายไร้สายแบบ MIMO 
ส าหรับออกแบบเครือข่ายไร้สาย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ เพื่อให้เครือข่ายไร้สายใช้
งานได้คลอบคลุมมากยิ่งขึ้น 
 

2. หลักการและทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.1 ความหมายของระบบเครือข่ายไร้สาย (Wireless 
LAN) 
     ระบบเครือข่ายไร้สาย WLAN (Wireless Local Area 
Network) คือ ระบบการสื่อสารข้อมูลที่มีรูปแบบในการ
สื่อสารแบบไม่ใช้สาย โดยใช้การส่งคลื่นความถี่วิทยุในย่าน
วิทยุ RF และ คลื่นอินฟราเรด ในการรับและส่งข้อมูล
ระหว่างคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่อง ผ่านอากาศ, ทะลุก าแพง, 
เพดานหรือสิ่งก่อสร้างอื่นๆ โดยปราศจากความต้องการของ
การเดินสาย นอกจากนั้นระบบเครือข่ายไร้สายก็ยังมี
คุณสมบัติครอบคลุมทุกอย่างเหมือนกับระบบ LAN แบบใช้
สาย [4] 
 

2.2 รูปแบบการเชื่อมต่อของระบบเครือข่ายไร้สาย 
Client/Server (Infrastructure Mode) 
 

รูปท่ี 1 รูปแบบการเช่ือมต่อของระบบเครือข่ายไร้สายแบบ
Client/server (Infrastructure Mode) 
ระบบเครือข่ายไร้สายแบบ Client / Server หรือ 

Infrastructure Mode เป็นลักษณะการรับส่งข้อมูลโดย
อาศัย Access Point (AP) หรือเรียกว่า “Hot Spot” ท า

หน้าที่เป็นสะพานเช่ือมต่อระหว่างระบบเครือข่ายแบบใช้
สายกับเครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่าย (Client) โดยจะกระจาย 
สัญญาณคลื่นวิทยุเพื่อ รับ-ส่งข้อมูลเป็นรัศมีโดยรอบ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่อยู่ในรัศมีของ AP จะกลายเป็น เครือข่าย
กลุ่มเดียวกันทันที โดยเครื่องคอมพิวเตอร์ จะสามารถ
ติดต่อกัน หรือติดต่อกับ Server เพื่อแลกเปลี่ยนและค้นหา
ข้อมูลได้ โดยต้องติดต่อผ่านAPเท่านั้น ซึ่ง AP 1 จุด 
สามารถให้บริการเครื่องลูกข่ายได้ถึง 15-50 อุปกรณ์ ของ
เครื่องลูกข่าย เหมาะส าหรับการน าไปขยายเครือข่ายหรือใช้ 
ร่วมกับระบบเครือข่ายแบบใช้สายเดิมในออฟฟิศ, ห้องสมุด 
หรือในห้องประชุม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานให้
มากขึ้น [4] 
2.3 มาตรฐาน IEEE 802.11 
     มาตรฐาน IEEE 802.11n 
      IEEE 802.11n - เสร็จสมบูรณ์ในปี ค.ศ. 2009 ท างาน
บนย่านความถี่ 2.4 และ 5 GHz โดยที่สามารถให้อัตราการ
ส่งถ่ายข้อมูลสูงสุดถึง 300 Mbps มีความสามารถในการส่ง
คลื่นสัญญาณ ได้ระยะประมาณ 70 เมตรในโครงสร้างปิด 
และ 250 เมตรในที่โล่งแจ้ง เพิ่มความสามารถในการกัน
สัญญาณกวนจากอุปกรณ์อื่นๆ ที่ ใ ช้ความถี่  2.4GHz 
เหมือนกัน และสามารถรองรับอุปกรณ์มาตรฐาน IEEE 
802.11b และ IEEE 802.11g ได้ [5] 
 

2.4 กลไกการแพร่กระจายแบบหลายเส้นทางคลื่น
แม่เหล็กไฟฟ้า 

การสื่อสารไร้สายในอุปกรณ์อิ เล็กทรอนิกส์  เ ช่น 
โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ จึงจ าเป็นต้อง
ใช้ย่านความถี่สูง ตั้งแต่ย่านวิทยุและไมโครเวฟขึ้นไป 
นอกจากน้ัน คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าท่ีความถี่หรือความยาวคลื่น
ต่าง ๆ มีคุณสมบัติในการแพร่กระจายในอากาศ และได้รับ
ผลกระทบจากสภาพแวดล้อมไม่เหมือนกัน 
 ในกรณีที่ไม่มีสิ่งกีดขวางในอากาศระหว่างสายอากาศส่ง
กับสายอากาศรับ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าจะเดินทางในแนวเส้น
สายตา (Line-of-Sight:LoS) กล่าวคือ แนวเส้นตรงที่
เ ช่ือมต่อสายอากาศส่งและสายอากาศรับ สัญญาณที่
แพร่กระจายในแนวเส้นสายตามีการลดทอนน้อยที่ 
ตัวอย่างเช่น การสื่อสารดาวเทียมซึ่งเครื่องรับหรือเครื่องส่ง
ลอยอยู่เหนือพื้นดิน แต่ถ้ามีสิ่งกีดขวางในอากาศระหว่าง
สายอากาศส่งกับสายอากาศรับ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าก็ยัง
สามารถเดินทางทะลุผ่านสิ่งกีดขวางได้ดีถ้าความยาวคลื่น
มากกว่าความหนาของวัตถุมาก ๆ แต่ถ้าความยาวคลื่นมี
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ขนาดลดลง พลังงานสัญญาณจะถูกลดทอนมากขึ้นเมื่อเดิน
ทางานสิ่งกีดขวาง ดังนั้นสัญญาณอาจจะไม่สามารถทะลุ
ผ่านสิ่งกีดขวางไปถึงด้านรับได้ เช่น คลื่นย่านความถี่เหนือ
ม่วงหรือัลตราไวโอเลต (Ultraviolet) และคลื่นความถี่ที่สูง
กว่า มีขนาดความยาวคลื่นที่น้อยมาก ดังนั้นจึงไม่สามารถ
น ามาใช้ในการสื่อสารไร้สายได้เนื่องจากคลื่นในย่านความถี่
ดังกล่าวถูกลดทอนพลังงานอย่างมากเมื่อเดินทางผ่าน
อากาศหรือผ่านสิ่งมีชีวิตนอกเหนือจากสัญญาณที่เดินทาง
ในแนวเส้นสายตาจากเครื่ อ งส่ งกับ เครื่ องรับ  คลื่ น
แม่เหล็กไฟฟ้าสามารถเดินทางนอกแนวเส้นสายตา (Non 
Line-of-Sight: NLoS) โดยอาศัยกลไกการแพร่กระจาย
แบบหลายเส้นทาง (Multipath Propagation) ดังนี ้

การสะท้อน (Reflection) คลื่นที่เดินทางตกกระทบ
วัตถุที่มีความหนากว่าความยาวคลื่นมาก เช่น ก าแพง ผนัง
หรือพื้นอาคาร คลื่นบางส่วนจะสะท้อนกลับ ในขณะที่
บางส่วนจะเดินทางผ่านวัตถุ ที่ความหนาของวัตถุมีขนาด
เท่ากันกับความยาวคลื่น ปริมาณพลังงานที่สะท้อนกลับจะ
แปรผกผันกับคลื่นหรือแปรผันตามความถี่ ดังนั้นคลื่นวิทยุ
จะถูกลดทอนพลังงานน้อยกว่าเมื่อเดินทางผ่านก าแพงเมื่อ
เทียบกับคลื่นไมโครเวฟเนื่องจากมีความยาวคลื่นมากกว่า 
ส่วนคลื่นในย่านอินฟราเรด (Infrared) หรือสูงกว่าไม่
สามารถเดินทางผ่านวัตถุทึบแสง หมอก และฝนได้ 
เนื่องจากความยาวคลื่นมีค่าน้อยกว่า 
 การเลี้ยวเบน (Diffraction) คลื่นที่เดินทางใกล้ขอบของ
วัตถุที่มีขนาดใหญ่กว่าความยาวคลื่นมาก ๆ เช่นภูเขาหรือ
ตึกสูง จะเกิดปรากฎการณ์ที่คลื่นเลี้ยวเบนตรงขอบวัตถุ 
เสมือนกับว่าคลื่นเดินทางหักเหอ้อมขอบของสิ่งกีดขวางได้ 
 การกระจัดกระจาย (Scattering) คลื่นที่เดินทางผ่าน
วัตถุที่มีขนาดใกล้เคียงหรือน้อยกว่าความยาวคลื่นจะ
เกิดปรากฎการณ์ที่คลื่นเกิดการกระจัดกระจายไปหลาย
ทิศทาง ส่งผลให้คลื่นที่เดินทางไปถึงสายอากาศด้านรับมี
พลังงานลดลงมาก เช่น คลื่นในย่าน 10 - 20 กิกะเฮิรตซ์ซึ่ง
ใช้ในการสื่อสารดาวเทียมมีความยาวคลื่นในช่วง 1 - 1.5 
เซนติเมตร จะเกิดการสูญเสียอย่างมากในสภาพอากาศที่
เป็นฝน เนื่องจากขนาดของเม็ดฝนใกล้เคียงกับความยาว
คลื่น 
 
2.5 แบบจ าลองการสูญเสียในเส้นทางในแนวเส้นสายตา 

การส่งสัญญาณในแนวเส้นสายตา (LoS) หมายถึง 
สัญญาณจากเครื่องส่งเดินทางไปถึงเครื่องรับในเส้นทางของ
แนวสายตาโดยที่ไม่มีสิ่งกีดขวางระหว่างทาง ในกรณีนี้ 

แบบจ าลองการสูญเสียในเส้นทางที่นิยมใช้มีอยู่สองแบบคือ 
1) แบบท่ีสัญญาณจากด้านส่งเดินทางเป็นเส้นทางตรงไปยัง
ด้านรับสัญญาณทางตรง (Direct Signal) เพียงอย่างเดียว
โดยไม่มีการสะท้อนจากพ้ืนผิวโลกก่อนไปถึงด้านรับ และ 2) 
แบบที่สัญญาณที่ได้รับมีทั้งสัญญาณที่ได้รับมีทั้งสัญญาณ
ทางตรงและสัญญาณที่สะท้อนจากพ้ืนผิวโลกก่อนถึงด้านรับ 
(Ground-Reflected Signal) [2] 

 
2.5.1 แบบจ าลองการสูญเสียจากการส่งสัญญา 

แบบ LoS ในช่องว่าอิสระ 
  การส่งแบบ LoS ในช่องว่างอิสระหมายถึงการสื่อสาร
ที่สัญญาณไม่มีการสะท้อนกับพื้นผิวโลกก่อนเดินทางไปถึง
ด้านรับ ซึ่งเป็นลักษณะการส่งในอุดมคติ เสมือนกับว่า การ
สื่อสารเกิดขึ้นในช่องว่างอิสระที่ ไม่มีสิ่งกีดขวางใด ๆ 
ระหว่างเครื่องส่งกับเครื่องรับ เช่น การสื่อสารระหว่าง
ด า ว เ ที ย ม ที่ โ ค จ ร อ ยู่ ใ น อ ว ก า ศ  ( Satellite 
Communication) หรือ การสื่อสารระหว่างดาวเทียมกับ
สถานีภาคพื้นดิน โดยสมมุตอให้เครื่องส่งและเครื่องรับ
สัญญาณแทนด้วยจุด ในช่องว่ าง  ดั งนั้ น เราจึ ง เรี ยก
แบบจ าลองการสูญเสียแบบนี้ว่า แบบจ าลองการสูญเสียใน
ช่องว่างอิสระ (Free-Space Path Loss Model) ในกรณี 
ก าลังเฉลี่ยของสัญญาณภาครับ (Pr) หาได้จากสมการ 

                      

    

Lp = -10log10  

= -10log10Gt – 10log10Gr – 10log10  

= -10log10Gt – 10log10Gr – 20log10  

= -10log10Gt – 10log10Gr – 20log10          + 

20log10d 
โดย 
 Pt  คือ ก าลังเฉลี่ยของสัญญาณด้านส่ง (หน่วยวัตต์) 
 Gt คือ อัตราขยายของสายอากาศด้านส่ง 
 Gr คือ อัตราขยายของสายอากาศด้านรับ 

 O คือ ความยาวคลื่นของสัญญาณ (หน่วยเมตร) 
 d ค ือ  ระยะทางระหว ่างสายอากาศด ้านส ่งและ
สายอากาศด้านรับ (หน่วยเมตร) 
 c คือ ความเร็วแสง มีค่าเท่ากับ ... เมตรต่อวินาที 
 f คือ ความถี่ของสัญญาณ (หน่วยเฮิรตซ์) [2] 
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2.6 แบบจ าลองการสูญเสียในเส้นทางนอกแนวเส้น 

สัญญาณที่ด้านรับในสภาพแวดล้อมเกิดจากสัญญาณที่
เดินทางนอกแนวเส้นสายตา (NLoS)  จากกลไกการ
แพร่กระจายแบบหลายเส้นทาง ประกอบด้วย การสะท้อน 
เลี้ยวเบน และกระจายออก การสร้างแบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์ที่สามารถอธิบายการสูญเสียในเส้นทางของ
สัญญาณที่เดินทางนอกแนวเส้นสายตาได้อย่างสมบูรณ์นั้น
ไม่สามารถท าได้ เนื่องจากความซับซ้อนของสภาพแวดล้อม
ที่สัญญาณเดินทาง จากผลการศึกษาพบว่า ที่ระยะทาง
เท่ากัน การสูญเสียของสัญญาณที่ด้านรับเปลี่ยนไปตาม
ลักษณะของสภาพแวดล้อม เช่น ที่โล่งกว้างกลางแจ้ง ตัว
เมือง ชานเมือง ซึ่งมีลักษณะและคุณสมบัติของสิ่งกีดขวาง 
หรือวัตถุต่าง ๆ ที่แตกต่างกันไป เช่นขนาด ความสูง และ
ปริมาณความหนาแน่นของสิ่งปลูกสร้าง ต้นไม้ ยานพาหนะ
ในพื้นที่ เป็นต้น แบบจ าลองการสูญเสียส าหรับการสื่อสาร
นอกแนวเส้นตาต้องอาศัยการวัดสัญญาณในสภาพแวดล้อม
แบบต่าง ๆ อย่างละเอียด แล้วน าข้อมูลน ามาปรับเข้ากับ
สมการทางคณิตศาสตร์ 

แบบจ าลองการสูญเสียส าหรับการสื่อสารนอกจากแนว
เส้นสายตามีหลายแบบ แต่แบบที่ง่ายต่อการน าไปใช้งาน
ที่สุดคือ แบบจ าลองการสูญเสียแบบ Long-Distance ซึ่ง
ถูกดัดปลงมาจากแบบจ าลองการสูญเสียในช่องว่างอิสระ 
จากผลทางทฤษฎีและข้อมูลจากการวัด พบว่า ก าลังเฉลี่ย
ของสัญญาณภาครับจะลดลงเร็วกว่าค่ายกก าลังสองของ
ระยะทาง ดังนั้นเราสามารถให้ความสูญเสียในเส้นทาง
เพิ่มขึ้นเร็วกว่าก าลังสองของระยะทางด้วยการใช้เลขช้ีก าลัง
การสูญเสียในเส้นทาง (Path Loss Exponent : D ) 
แบบจ าลองการสูญเสียแบบ Log-Distance หาได้จากการ
แทนค่า d2 ด้วย dD ในสมการ 

                     

    

Lp = -10log10  

= -10log10Gt – 10log10Gr -10Dlog10  

= -10log10Gt – 10log10Gr – 20log10  

 = -10log10Gt – 10log10Gr – 20log10  + 

20log10d 

 

ตารางท่ี 1 เลขช้ีก าลังการสูญเสียในเส้นทาง(Path Loss  
Exponent)ส าหรับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ [2] 
 

2.7 MIMO  
     เทคโนโลยี MIMO (Multiple Input Multiple 
Output)   เป็นเทคโนโลยีที่มีการกระจายสัญญาณเป็น
หลายๆ path (Multi Path) โดยอาศัย MIMO Encoder 
เป็นตัวเข้ารหัส สัญญาณ และท าการส่งต่อมายัง MIMO 
Transmitter ซึ่งจะมีเสาอากาศเป็นตัวส่ง กระจายสัญญาณ 
ไปยังเครื่องรับสัญญาณ  MIMO Receiver โดย
กระบวนการทั้งหมด จะวิ่งผ่านภาพที่ 2 ความถี่ ที่ 20,40 
MHz ท าให้การกระจายและ รับ-ส่ง สัญญาณได้ดีกว่าเดิม 
ดังรูป [6] 

 

   รูปที่ 2 กระบวนการเสาอากาศ MIMO [7] 
 
2.8 Beam width  
    ในการหารูปแบบการแผ่กระจายคลื่นนั้น โดยทั่วไปส่วน
ใหญ่จะเป็นรูปทรงท่ีดูเหมือนยืดออกไปหลายๆ ทิศทาง แต่จะ

สภาพแวดล้อม เลขช้ีก าลงัการสูญเสียใน
เส้นทาง (D) 

ช่องว่างอิสระ (Free Space) 
ภายในอาคารท่ีมี LoS 
ภายในอาคารท่ีไม่ LoS 
ภายในโรงงาน 
เขตเมือง (Urban) 
เขตเมือง (Urban) ท่ีมีการบด
บงัของตึก,ตน้ไมสู้ง 
ชนบท (Rural) 

2.0 
1.6-1.8 
4.0-6.0 
2.0-3.0 
2.7-3.5 
3.0-5.0 
 
2.5 
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มีทิศทางหนึ่งที่มีก าลังมากที่สุด เราเรียกทิศทางช่วงนั้นว่า 
Main Lobe ส่วนทิศทางที่เหลือเรียกว่า Side Lobes  
 
 
 
 
 

 
 

 
 
      รูปท่ี 3 รูปแบบการแพร่กระจายคลื่น Beam width 

Beam Width หมายถึง องศาของอัตราส่วนที่ลดลง 3 
dB จากก าลังสูงสุด หรือเมื่อความแรงของ power ลดลง
ครึ่งหนึ่ง (Loss 3dB ท าให้ Power ตกลง 50%) [3] 

 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
 ในการท าการวิจัย การศึกษาการแพร่กระจายคลื่น
เครือข่ายไร้สายแบบ MIMO ส าหรับออกแบบเครือข่ายไร้
สาย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
สุรินทร์ ผู้วิจัยได้แบ่งวิธีการด าเดินการวิจัยได้ 4 ส่วนหลัก 
ดังนี ้

3.1 การศึกษาการแพร่กระจายคลื่นเครือข่ายไร้สาย
แบบ MIMO ความเหมาะสมของสถานีต าแหน่งที่ตั้ง และ
คุณสมบัติรวมถึงข้อจ ากัดของอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีใช้ในการวิจัย 

3.2 การวิเคราะห์น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา มาท าการ
วิเคราะห์ หาต าแหน่งที่ตั้งของแม่ข่ายสัญญาณไร้สายที่
เหมาะสมส าหรับการออกแบบการแพร่กระจายคลื่น
เครือข่ายไร้สายแบบ MIMO 

 3.3 การออกแบบโดยน าข้อมูลที่ได้จากการ วิเคราะห์ 
มาท าการออกแบบการแพร่กระจายคลื่นเครือข่ายไร้สาย
แบบ MIMO ส าหรับออกแบบเครือข่ายไร้สาย  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์  
 3.4 การทดสอบโดยน าผลที่ได้จากการ วิเคราะห์และ
ออกแบบ การแพร่กระจายคลื่นเครือข่ายไร้สายแบบ MIMO 

ส าหรับออกแบบเครือข่ายไร้สาย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ มาท าการทดสอบและ
ประเมินผล 

 

4. ผลการทดลอง 
จากการทดลองการศึกษาการแพร่กระจายคลื่น

เครือข่ายไร้สายแบบ MIMO ส าหรับออกแบบเครือข่ายไร้
สาย  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
สุรินทร์ ผู้วิจัยได้  ท าการทดลองโดยติดตั้งAccess Point ที่
อาคารสาขาวิศวกรรมเครื่องกล และติดตั้ง Station Node 
ไว้ในพื้นที่ต่างๆภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน วิทยาเขตสุรินทร์ ดังน้ี 

4.1 อาคารสาขาวิชาประมง (LoS ระยะทาง 1200 

เมตร ไม่มีสิ่งกีดขวาง) 
4.2 อาคารสาขาวิชาสิ่งทอและการออกแบบ (NLoS 

ระยะทาง 620 เมตร ต้นไม้,อาคาร บดบัง) 
4.3 อาคารหอพักนักศึกษา (NLoS ระยะทาง 950 เมตร 

ต้นไม้,อาคาร บดบัง) 
4.4 สนามกีฬา (LoS ระยะทาง 750 เมตร ไม่มีสิ่งกีด

ขวาง) 
4.5 แปลงขยายพันธ์พืช (NLoS ระยะทาง 600เมตร 

ต้นไม้,อาคาร บดบัง) 
4.6 เปรียบเทียบผลการทดลอง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 4 แผนผังอาคารสถานที่ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาช  
มงคลอีสาน วิทยาเขตสุรินทร ์
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ตารางท่ี 1 อาคารสาขาวิชาประมง 

  

ตารางท่ี 2 อาคารสาขาวิชาสิ่งทอและการออกแบบ 

 
 

ตารางท่ี 4 สนามกีฬา 
 

 

ตารางท่ี 3 อาคารหอพักนักศึกษา                               

           
     ตารางท่ี 5 แปลงขยายพันธ์พืช 
 

     
      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
   
 

   รูปท่ี 5 เปรียบเทียบผลการทดลอง 
 

หอพักนักศึกษา 

ว/ด/ป 
RSSI (dBm) 

เช้า เที่ยง เย็น 
20/7/57 -85 -86 -85 
21/7/57 -85 -86 -86 
22/7/57 -85 -86 -85 
23/5/57 -87 -86 -87 
24/9/57 -85 -85 -85 
25/9/57 -87 -88 -88 
26/9/57 -86 -86 -86 

สาขาวิชาประมง 

ว/ด/ป 
RSSI (dBm) 

เช้า เที่ยง เย็น 
5/7/57 -68 -68 -69 
6/7/57 -68 -69 -68 
7/7/57 -70 -71 -71 
5/5/57 -70 -69 -70 
8/9/57 -68 -69 -68 
9/9/57 -69 -70 -70 
10/9/57 -69 -70 -68 

สาขาวิชาอาคารขยายพันธุ์พืช 

ว/ด/ป 
RSSI (dBm) 

เช้า เที่ยง เย็น 

15/1/58 -78 -79 -79 

16/1/58 -78 -78 -78 

17/1/58 -79 -79 -78 

18/1/58 -78 -79 -79 

19/1/58 -79 -78 -79 

20/1/58 -79 -78 -79 

21/1/58 -78 -79 -79 

สาขาวิชาสิ่งทอและการออกแบบ 

ว/ด/ป 
RSSI (dBm) 

เช้า เที่ยง เย็น 

20/7/57 -87 -88 -88 

21/7/57 -85 -86 -86 

22/7/57 -87 -86 -85 

23/5/57 -86 -86 -87 

24/9/57 -86 -86 -86 

25/9/57 -86 -86 -86 

26/9/57 -87 -86 -85 

สนามกีฬา 

ว/ด/ป 
 RSSI (dBm) 

เช้า เที่ยง เย็น 

15/1/58 -61 -62 -61 

16/1/58 -61 -61 -61 

17/1/58 -62 -62 -61 

18/1/58 -62 -62 -62 

19/1/58 -61 -62 -62 

20/1/58 -62 -62 -62 

21/1/58 -61 -61 -61 
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5.ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 

จากการทดลองพบว่าการแพร่กระจายคลื่นเครือข่ายไร้
สายแบบ มาตรฐาน IEEE 802.11n 5 GHz (MIMO) ความ
แรงของสัญญาณ (RSSI) ขึ้นอยู่กับ 2 ปัจจัยหลักๆดังนี้ 
 5.1 สภาพพื้นที่ระหว่าง AP กับ Station Node 
มาตรฐาน IEEE 802.11n 5 GHz (MIMO) เหมาะกับสภาพ
พื้นที่ที่สัญญาณจากเครื่องส่งเดินทางไปถึงเครื่องรับใน
เส้นทางของแนวสายตา (LoS) และความแรงของสัญญาณ
สูญเสียอย่างมากถ้าหากติดตั้งในสภาพพื้นที่ที่ สัญญาณจาก
เครื่องส่งเดินทางไปถึงเครื่องรับนอกเส้นทางของแนวสายตา 
(NLoS) 
 5.2 ระยะทางระหว่าง AP กับ Station Node มาตรฐาน 
IEEE 802.11n 5 GHz (MIMO) เมื่อติดตั้ง AP กับ Station 
Node ถูกติดตั้งในระยะทางที่ไกลขึ้นความแรงของสัญญาณ
ก็จะยิ่งสูญเสียมากข้ึนเช่นกัน 
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การศึกษาระบบปรับขนาดภาพและความลึกของสีแบบอัตโนมัต ิ
ตามประสิทธิภาพเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

Studying System of Automatic Adjustment an Image Size and Color Depth 
Based on Computer Network Performance 
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บทคัดย่อ 

ปัญหาที่ส าคัญของระบบการรับส่ งข้อมูลส ารวจ
ระยะไกลแบบเวลาจริง คือ ความเร็วของเครือข่ายไม่คงที่
ในช่วงการรับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องลูกข่ายและเครื่องแม่
ข่าย เป็นสาเหตุให้ข้อมูลภาพส ารวจขาดหายบางช่วงที่
ความเร็วของเครือข่ายต่ า ซึ่งผู้วิจัยพบว่าข้อมูลภาพส ารวจที่
มีขนาดคงที่ที่ส่งอยู่บนความเร็วของเครือข่ายที่ไม่คงที่นั้น
เป็นสาเหตุหนึ่งของปัญหาดังกล่าว ดังนั้นในงานวิจัยนี้เสนอ
ระบบการปรับขนาดของภาพและความลึกของสีแบบ
อัตโนมัติตามประสิทธิภาพเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อให้
เหมาะสมตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบเวลา
จริง วิธีการที่ได้จากการศึกษานี้พบว่าจะช่วยรักษาการส่ง
ข้อมูลภาพส ารวจระยะไกลแบบเวลาจริงอย่างต่อเนื่อง 
 
ค าส าคัญ: รูปภาพ,การประมวลผลรูปภาพ,การปรับขนาด
ภาพ 
 

Abstract 
 A major problem of sending data of remote 
sensing in a real-time system is an uncertain speed 
of network during transferring image between 
client and server. With inconstant network speed, 
there is loss of some monitoring image, when 
network performance is at low-speed level. 
Usually, we found that the sending image has a 
fixed size, transferred those data with unstable 
network. In this research, we propose a system to  
 

 
adjust the image size and its color depth 
automatically, according to network performance  
in real-time. The method of this study showed 
that it can maintain the image is continuously 
transferred with all case of network speed. 
 
Keyword: Image,image processing,image resizing 
 
1.บทน า 

การศึกษาการปรับขนาดของภาพและความลึกของสีตาม
ความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์นั้น เป็นการศึกษาการส่ง
ข้อมูลภาพที่มีความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ไม่มี
ความแน่นอน  ซึ่ ง อาจจะมี ความ เ ร็ ว ของ เครื อข่ า ย
คอมพิวเตอร์มีมากหรือน้อยแตกต่างกันไป เนื่องจากถ้า
ความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีค่ามากก็จะสามารถส่ง
ภาพได้ตามปกติ แต่หากความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์
มีค่าน้อย ก็จะท าให้การส่งภาพมีความล่าช้าและอาจเกิดการ
สูญหายของข้อมูลภาพที่จะท าการส่งในขณะนั้นได้ 

ข้อมูลรูปภาพแต่ละภาพน้ันจะมีขนาดและความซับซ้อน
ของเฉดสีที่แตกต่างกัน และแต่ละรูปภาพจะไม่เหมือนกัน 
โดยบางภาพจะมีเฉดสีที่ซับซ้อนก็จะท าให้ข้อมูลของรูปภาพ
นั้นมีขนาดใหญ่ แต่บางรูปภาพอาจมีความซับซ้อนของเฉดสี
น้อยก็จะท าให้รูปภาพนั้นมีขนาดเล็กลงตามไปด้วย 

ดังนั้นจึงมีการปรับขนาดของภาพและความลึกของสีให้มี
ขนาดเหมาะสมกับความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ใน
ขณะนั้น เพื่อที่จะท าการส่งข้อมูลภาพผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่มีความเร็วของแบนด์วิดทต์่ า 
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2.ทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง 
ขนาดของภาพ ความลึกของสีจ านวนของบิตของข้อมูลที่

ต้องการเพื่อจัดเก็บข้อมูลสีเกี่ยวกับพิกเซล ความลึกเป็นบิต
ที่ใหญ่ขึ้นหมายถึงช่วงขอ้มูลสีที่กว้างขึ้นที่สามารถเข้ารหัสลง
ในแต่ละพิกเซลได้ ตัวอย่างเช่น บิตขนาด 1 ไบนารีของ
ความจ าสามารถเข้ารหัสเป็น "0" หรือ "1 เท่านั้น" ดังนั้น
ความลึกของบิตในเชิงกราฟิกที่ 1 หมายถึง หน้าจอจะแสดง
ได้เฉพาะ 2 สี หรือสีขาวและด าของหน้าจอแบบโมโน 

ความลึกของสีแบบสี่บิตสามารถแสดงผลสี 16 สี
เนื่องจากมีการผสมผสานของสีต่างๆ 16 สีของ 4 บิต ("
0000", "0001", "0010"... ถึง "1111") และมีมาตรฐานของ
ภาพทั้ง 11 มาตรฐาน คือ VGA 640×480 , SVGA 
800×600 , XGA 1024×768 , SXGA 1280×1024 , 
EXGA 1400×1050 , UXGA 1600×1200 , QXGA 
2048×1536 , QSXGA 2560×2048 , WQSXGA 
3200×2048 , QUXGA 3200×2400 , WQUXGA 
3840×2400 ที่น ามาใช้ในการทดลองในครั้งนี้ 
 ความละเอียดของภาพ จุดภาพ หรือ พิกเซล (Pixel) 
เป็นหน่วยพื้นฐานของภาพ คือจุดภาพบนจอแสดงผล หรือ 
จุดภาพในรูปภาพที่รวมกันเป็นภาพขึ้น โดยภาพหนึ่งๆ จะ
ประกอบไปด้วยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และแต่ละภาพ
ที่สร้างขึ้นจะมีความหนาแน่นของจุดภาพ หรือบางครั้งแทน
ว่าความละเอียด (ความคมชัด)ที่แตกต่างกันไป จึงใช้ในการ
บอกคุณสมบัติของภาพ จอภาพ หรือ อุปกรณ์แสดงผลภาพ
ได้ 
 Image File คือ ประเภทของไฟล์ภาพ เช่น BMP , PNG 
, JPG , TIFF เป็นต้น ซึ่งแต่ละประเภทไฟล์นั้นจะมี
คุณสมบัติแตกต่างกันไปตามแต่ละนามสกุล เช่น PNG ภาพ
จะมีความคมชัดสูง มีขนาดของไฟล์เล็ก สามารถควบคุมคุณ
ภาพสีได้ BMP เรียกว่าไฟล์แบบ bitmap ไฟล์ประเภทนี้จะ
มีขนาดใหญ่ แต่สามารถเก็บรายละเอียดของภาพได้อย่าง
สมบูรณ์ 
 การส่งข้อมูลทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ในการส่งข้อมูล
ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จะมีค่า แบนด์วิดท์ และ ค่า
หน่วงของเวลา โดยค่า แบนด์วิดท์ จะเป็นค่าก าหนด
ความเร็วในการส่งข้อมูลของอินเตอร์เน็ต โดยจะวัดความเร็ว
ของการส่งข้อมูลเป็นbps (bit per second),Mbp 
(bps*1000000) และ ดีเลย์ไทม์ คือการหน่วงของเวลาใน
การส่งข้อมูล โดยมีหน่อยวัดเป็น second , ms [1] เป็นต้น 

 โปรแกรม OpenCV เป็น Library ในภาษา C++ และ 
Phyton ส าหรับการพัฒนา โปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับ Image 
Processing และ Computer Vision โดยสามารถพัฒนาได้
ทั้ง ในระบบปฏิบัติการวินโดว์ และ ระบบปฏิบัติการ Linux
วิธีใช้งาน OpenCV ใช้ร่วมกับโปรแกรม eclipse แต่
เพื่อที่จะใช้โปรแกรมนั้น จ าเป็นต้องตั้งค่าให้กับโปรแกรม 
eclipse ก่อน เพื่อระบุต าแหน่งของ Library ของ OpenCV 
ต าแหน่งของไฟล์ที่ต้องใช้ในโปรแกรม และต าแหน่งของ 
Source File [2], [3], [4], [5], [6] ให้ตัวโปรแกรมทราบ 
และสามารถดึงมาใช้ได้ 
 จาก (1) Tcommunication คือเวลาในการส่งของข้อมูล
ระหว่าง Client – Server สามารถนิยามได้จากผลรวมของ 
Tlatency (ค่า delay ในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์) และ
เวลาในการโอนข้อมูลได้จาก |Imageframe| ต่อขนาดของ
แบนด์วิดท ์[1] 
 

 
         รูปที่ 1 รูปแบบการส่งข้อมูลรูปภาพ 

 

 
 

3.วิธีการด าเนินงาน 
การท างานของโปรแกรมการปรับขนาดของภาพและ

ความลึกของสีตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เริ่มต้นจากการปรับขนาดของภาพออกเป็น 11 มาตรฐาน 

จากนั้นน าข้อมูลที่ได้เข้ามาท าการประมวลผลโดยใช้ 
การปรับขนาดของภาพ การปรับความลึกของสี สามารถ
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แบ่งการเก็บข้อมูลออกเป็น 1,4,8 และ 24 bit-color และ
ท าการแบ่งการเก็บข้อมูลของแต่ล่ะ bit-color ออกเป็น 
noise ขนาดต่างๆ คือ 0,50 และ 100 จากนั้นน าข้อมูลที่ได้
ไปเก็บไว้ยังฐานข้อมูลเพื่อใช้ในการเปรียบเทียบ ความเร็ว
ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และภาพที่ใช้ในการปรับขนาดใน
การด าเนินงานครั้งนี้มีอยู่ 3 ภาพ คือ ภาพป่า ภาพทะเล 
และภาพเมือง ดังรูปที่ 2 

 

 
         รูปที่ 2 ภาพที่ใช้ในการทดลอง 

 
ลักษณะการท างานของโปรแกรมเริ่มตันจากการรับ

ข้อมูลภาพเข้ามา จากนั้นท าการอ่านค่าแบนด์วิดท์และค่า 
ค่าหน่วงของเวลา ว่าค่าแบนด์วิดท์ในขณะมีค่าต่ าหรือสูง 
และค่าหน่วงของเวลา ในขณะนั้นมีค่ามากหรือน้อย 
เพื่อที่จะท าการปรับขนาดของภาพและความลึกของสีตาม
ค่าของ แบนด์วิดท์ และ ค่าหน่วงของเวลาเนื่องจาก ถ้า
แบนด์วิดทม์ีค่าต่ าจะท าให้ ค่าหน่วงของเวลาในการส่งภาพมี
ค่ามาก จึงมีการปรับขนาดของภาพและความลึกของสีเพื่อ
ลดการเกิดค่าหน่วงของเวลา ในการส่งภาพที่มีระยะ
เวลานาน เนื่องจาก แบนด์วิดท์ ที่มีค่าต่ า จากนั้นก็ท าการ
บันทึกภาพ ที่มีการปรับขนาดและความลึกของสีเรียบร้อย
แล้ว จึงท าการส่งข้อมูลภาพผ่านไปยังเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ดังรูปที่ 3  
 

 
รูปที่ 3 รูปแบบการท างานของโปรแกรม 

 

4.วิธีการทดลอง 
 4.1 การปรับขนาดของภาพและความลึกของสี โดยการ
ปรับขนาดของภาพได้ท าการปรับขนาดของภาพตาม
มาตรฐานของภาพทั้ง 11 มาตรฐาน คือ VGA 640×480 , 
SVGA 800×600 , XGA 1024×768 , SXGA 1280×1024 
, EXGA 1400×1050 , UXGA 1600×1200 , QXGA 
2048×1536 , QSXGA 2560×2048 , WQSXGA 
3200×2048 , QUXGA 3200×2400 , WQUXGA 
3840×2400 และมีการปรับความลึกของสีท าการแบ่งความ
ลึกออกเป็น 3 ระดับ คือ 1 , 4 , 8 และ 24 bit แล้วท าการ
บันทึกขนาดภาพแต่ล่ะภาพลงในตาราง 
  4.2 การหาค่าเวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ภาพ 
โดยการน าภาพท่ีท าการปรับขนาดแลว้มาท าการประมวลผล
ภาพเพื่อหาค่าเวลาในการแปลงไฟล์ภาพแต่ละภาพ ผ่าน 
โปรแกรมการท าการประมวลผลภาพ โดยเริ่มจากการรับ
ข้อมูลภาพเข้ามา จากนั้นท าการอ่านค่าแบนด์วิดท์และค่า
หน่วงของเวลาว่าค่าแบนด์วิดท์ในขณะมีค่าต่ าหรือสูง และ
ค่าหน่วงของเวลา ในขณะนั้นมีค่ามากหรือน้อย เพื่อที่จะท า
การปรับขนาดของภาพและความลึกของสีตามค่าของ แบนด์
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วิดท์และค่าหน่วงของเวลา จากนั้นก็ท าการบันทึกภาพ ที่มี
การปรับขนาดและความลึกของสีลงในตารางใน 
 จาการทดลองเมื่อท าการปรับขนาดของภาพและความ
ลึกของสีแล้วจะมีการบันทึกของข้อมูลรูปภาพเป็นไฟล์ JPG 
เนื่องจากไฟล์ภาพแบบ JPG เป็นรูปแบบที่ใช้ในการจัดเก็บ
และแลกเปลี่ยนรูปภาพบนเวิลด์ไวน์เว็บมากที่สุด เพราะ
สามารถเก็บความละเอียดได้สูงโดยมีขนาดไฟล์ที่เล็ก และยัง
เก็บภาพสีได้หลากหลายระดับสีอีกด้วย 
 

5. ผลการทดลอง 
 5.1 ผลการทดลองการปรับขนาดของภาพและความลึก
ของส ี
 5.1.1 ผลการทดลองการปรับขนาดของภาพและความ
ลึกของสีขนาด ภาพป่าไม้เมื่อท าการปรับขนาดของภาพและ
ความลึกของสีแล้วจะเห็นว่าภาพที่มีความลึกของสีขนาด 8 
bit มีขนาดภาพใหญ่ที่สุด รองลองมาคือภาพที่มีความลึก
ของสีขนาด 4 bit , 24 bit และสุดท้าย 1bit ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงขนาดภาพป่าไม้ (kB) 
 

 
5.1.2 ผลการทดลองการปรับขนาดของภาพและความ

ลึกของสีขนาด ภาพทะเลเมื่อท าการปรับขนาดของภาพและ
ความลึกของสีแล้วจะเห็นว่าภาพที่มีความลึกของสีขนาด 8 
bit มีขนาดภาพใหญ่ที่สุด รองลองมาคือภาพที่มีความลึก
ของสีขนาด 4 bit , 24 bit และสุดท้าย 1bit ดังตารางที่ 2 

 
 

 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงขนาดภาพทะเล (kB) 

 

 
5.1.3 ผลการทดลองการปรับขนาดของภาพและความ

ลึกของสีขนาด ภาพเมืองเมื่อท าการปรับขนาดของภาพและ
ความลึกของสีแล้วจะเห็นว่าภาพที่มีความลึกของสีขนาด 8 
bit มีขนาดภาพใหญ่ที่สุด รองลงมาคือภาพที่มีความลึกของ
สีขนาด 4 bit , 24 bit และสุดท้าย 1bit ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ตารางแสดงขนาดภาพเมือง (kB) 

 

 
 

มาตรฐาน 
ภาพ 

1 bit 4 bit 8 bit 24 bit 
ขนาด
ภาพ 

640x480 92 112 131 116 kB 
800x600 145 174 205 181 kB 
1024x768 229 273 327 281 kB 
1280x1024 342 429 517 419 kB 
1400x1050 375 479 577 459 kB 
1600x1200 458 598 724 555 kB 
2048x1536 664 903 1107 794 kB 
2560x2048 960 1371 1701 1148 kB 
3200x2400 1125 1637 2042 1351 kB 
3200x2400 1256 1851 2327 1516 kB 
3840x2400 1431 2131 2694 1736 kB 

มาตรฐาน
ภาพ 

1 bit 
4 bit 8 bit 

24 
bit 

ขนาด
ภาพ 

640x480 136 170 164 141 kB 
800x600 205 259 249 202 kB 
1024x768 314 404 390 292 kB 
1280x1024 470 626 614 413 kB 
1400x1050 516 694 618 446 kB 
1600x1200 632 861 856 532 kB 
2048x1536 908 1289 1307 744 kB 
2560x2048 1297 1921 1997 1059 kB 
3200x2400 1513 2277 2389 1237 kB 
3200x2400 1676 2558 2710 1883 kB 
3840x2400 1889 2923 3124 1576 kB 

มาตรฐาน 
ภาพ 

1 bit 4 bit 8 bit 24 bit 
ขนาด 
ภาพ 

640x480 149 182 167 145 kB 
800x600 205 262 236 186 kB 
1024x768 294 395 355 259 kB 
1280x1024 434 612 553 364 kB 
1400x1050 473 674 613 396 kB 
1600x1200 562 836 762 473 kB 
2048x1536 797 1229 1155 674 kB 
2560x2048 1116 1831 1763 978 kB 
3200x2400 1286 2161 2116 1150 kB 
3200x2400 1416 2432 2417 1305 kB 
3840x2400 1589 2776 2798 1494 kB 
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 5.2 ผลการทดลองการหาค่าเวลาในการประมวลผลการ
แปลงไฟล ์

5.2.1 ผลการทดลองการหาค่าเวลาในการประมวลผล
การแปลงไฟล์ภาพป่าไม้ เมื่อท าการหาค่าเวลาในการ
ประมวลผลภาพออกมาจะเห็นได้ว่าภาพที่มีความลึกของสี
ขนาด 8 bit ที่ใช้เวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ภาพ
มากที่สุด รองลองมาคือภาพที่มีความลึกของสีขนาด 4 bit , 
24 bit และสุดท้าย 1bit ดังตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 ตารางแสดงเวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ 

ภาพป่าไม้ (ms) 
 

 
5.2.2 ผลการทดลองการหาค่าเวลาในการประมวลผล

การแปลงไฟล์ภาพทะเล เมื่อท าการหาค่าเวลาในการ
ประมวลผลภาพออกมาจะเห็นได้ว่าภาพที่มีความลึกของสี
ขนาด 8 bit ที่ใช้เวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ภาพ
มากที่สุด รองลองมาคือภาพที่มีความลึกของสีขนาด 4 bit , 
24 bit และสุดท้าย 1bit ดังตารางที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงเวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ภาพ
ทะเล (ms) 

 

 
5.2.3 ผลการทดลองการหาค่าเวลาในการประมวลผล

การแปลงไฟล์ภาพเมือง เมื่อท าการหาค่าเวลาในการ
ประมวลผลภาพออกมาจะเห็นได้ว่าภาพที่มีความลึกของสี
ขนาด 8 bit ที่ใช้เวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ภาพ
มากที่สุด รองลองมาคือภาพที่มีความลึกของสีขนาด 4 bit , 
24 bit และสุดท้าย 1bit ดังตารางที่ 6 
ตารางที่ 6 ตารางแสดงเวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ 

ภาพเมือง (ms) 
6. สรุปผลการทดลอง 

มาตรฐาน
ภาพ 

1 
bit 

4 
bit 

8 
bit 

24 
bit 

หน่วย
เวลา 

640x480 16 22 22 21 ms 
800x600 38 35 36 31 ms 
1024x768 40 53 55 48 ms 
1280x1024 62 88 91 73 ms 
1400x1050 69 96 100 81 ms 
1600x1200 88 123 129 101 ms 
2048x1536 139 194 204 157 ms 
2560x2048 218 304 325 250 ms 
3200x2400 265 375 398 306 ms 
3200x2400 312 417 449 344 ms 
3840x2400 346 484 548 409 ms 

มาตรฐาน
ภาพ 

1 
bit 

4 
bit 

8 
bit 

24 
bit 

หน่วย
เวลา 

640x480 17 21 22 20 ms 
800x600 25 33 33 30 ms 
1024x768 40 51 51 44 ms 
1280x1024 61 83 82 69 ms 
1400x1050 68 92 93 79 ms 
1600x1200 85 116 109 100 ms 
2048x1536 134 187 189 158 ms 
2560x2048 210 295 304 243 ms 
3200x2400 258 354 374 304 ms 
3200x2400 306 407 434 351 ms 
3840x2400 364 477 512 416 ms 

มาตรฐาน
ภาพ 

1 
bit 

4 
bit 

8 
bit 

24 
bit 

หน่วย
เวลา 

640x480 13 16 19 20 ms 
800x600 22 26 31 31 ms 
1024x768 33 43 49 48 ms 
1280x1024 55 70 81 78 ms 
1400x1050 63 78 92 85 ms 
1600x1200 124 101 116 112 ms 
2048x1536 180 156 189 168 ms 
2560x2048 204 250 308 259 ms 
3200x2400 242 309 367 325 ms 
3200x2400 275 352 424 382 ms 
3840x2400 332 414 498 475 ms 
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 ทดลองการหาค่าเวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์
ภาพดังตารางที่ 7 จะเห็นได้ว่าภาพป่าไม้ใช้เวลาในการ
ประมวลผลนานที่สุด ถัดมาคือภาพเมือง และภาพทะเลใช้
เวลาในการประมวลผลน้อยที่สุด 
 

ตารางที่ 7 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยเวลาในการประมวลผล 
การแปลงไฟล์รูปภาพ(ms) 

  

 
การทดลองการปรับขนาดของภาพและความลึกของสีดัง

ตารางที่ 8 จะเห็นได้ว่าภาพป่าไม้มีขนาดของไฟล์ภาพใหญ่
ที่สุด ถัดมาคือภาพเมือง และภาพทะเลมีขนาดไฟล์ภาพน้อย
ที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตารางที่ 8 ตารางแสดงค่าเฉลี่ยขนาดของรูปภาพ                      
และความลึกของสี (kB) 

 
ดังนั้นสามารถสรุปการทดลองได้ว่าหากมีการรับข้อมูล

รูปภาพจากอุปกรณ์รับข้อมูลรูปภาพ เช่น หุ่นยนต์บิน
ถ่ายภาพวิว ถ้าข้อมูลรูปภาพมีขนาดใหญ่และความลึกของสี
มากจะท าให้เวลาในการประมวลผลการแปลงไฟล์ภาพใช้
เวลาที่นาน และท าให้รับข้อมูลรูปภาพได้ช้ามากขึ้นตาม
ความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในขณะนั้น 
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มาตรฐาน 
ภาพ 

ภาพที่ใช้ในการ
ทดลอง ค่าเฉลี่ย หน่วย

เวลา ป่า
ไม ้ ทะเล เมือง 

640x480 13 16 19 20 ms 
800x600 22 26 31 31 ms 
1024x768 33 43 49 48 ms 
1280x1024 55 70 81 78 ms 
1400x1050 63 78 92 85 ms 
1600x1200 124 101 116 112 ms 
2048x1536 180 156 189 168 ms 
2560x2048 204 250 308 259 ms 
3200x2400 242 309 367 325 ms 
3200x2400 275 352 424 382 ms 
3840x2400 332 414 498 475 ms 

มาตรฐาน
ภาพ 

ภาพที่ใช้ในการทดลอง ค่าเฉลี่ย ขนาด
ภาพ ป่าไม ้ ทะเล เมือง 

640x480 152.75 112.75 160.75 106.56 kB 
800x600 228.75 176.25 222.25 156.81 kB 
1024x768 350.00 277.50 325.75 238.31 kB 
1280x1024 530.75 426.75 490.75 362.06 kB 
1400x1050 568.50 472.50 536.00 394.25 kB 
1600x1200 720.25 583.75 658.23 490.56 kB 
2048x1536 1062.00 867.00 963.75 723.18 kB 
2560x2048 1568.50 1295.00 1422.00 1071.37 kB 
3200x2400 1854.00 1538.75 1678.25 1267.75 kB 
3200x2400 2206.75 1737.50 1892.50 1459.18 kB 
3840x2400 2378.00 1998.00 2164.25 1635.06 kB 
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ระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่าอัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

Self-adaptive Data Transmission Control According  
to the Speed of the Computer Network 
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บทคัดย่อ 

     ปัญหาส าคัญของการส่งข้อมูลของการส ารวจระยะไกล
ในระบบเรียลไทม์เป็นความเร็วที่ไม่แน่นอนของเครือข่ายใน
ระหว่างการถ่ายโอนภาพระหว่างไคลเอ็นต์และเซิร์ฟเวอร์ 
ด้วยเครือข่ายความเร็วไม่คงที่มีการสูญเสียของภาพการ
ตรวจสอบบางส่วนเมื่อประสิทธิภาพของเครือข่ายอยู่ใน
ระดับความเร็วต่ า ปกติเราพบว่าการส่งภาพที่มีขนาดคงที่
โอนข้อมูลผู้ที่มี เครือข่ายที่ไม่แน่นอน ในงานวิจัยนี้ เรา
น าเสนอระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่าอัตโนมัติตาม
ความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในเวลาจริง วิธีการใน
การศึกษาครั้งนี้แสดงให้เห็นว่ามันสามารถรักษาภาพจะถูก
ถ่ายโอนอย่างต่อเนื่องกับกรณีที่ความเร็วของเครือข่าย
ทั้งหมดผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าระบบที่น าเสนอ
สามารถบรรลุเป้าหมายของการส่งภาพที่ส่งอย่างต่อเนื่อง
ในช่วงแบนดว์ิดท์ 500 - 1500 Kbit/s และเวลาที่ล่าช้า 50-
100 มิลลิวินาที ที่มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.765, 4.659 
และ 4.189 ตามล าดับ 
 
ค ำส ำคัญ: ความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร,์ ระบบ
ควบคุมการส่งภาพ 

 
 
 
 

 
Abstract 

     A major problem of sending data of remote 

sensing in a real-time system is an uncertain speed  

of network during transferring image between 

client and server. With inconstant network speed,  

there is loss of some monitoring image, when 

network performance is at low-speed level. 

Usually, we found that the sending image has a 

fixed size, transferred those data with unstable 

network. In this research, we propose a system to 

adjust the image size and its color depth 

automatically, according to network performance 

in real-time. The method of this study showed 

that it can maintain the image is continuously 

transferred with all case of network speed. The 

experimental results show that the proposed 

system can achieve their target of continuous 

sending image at bandwidth range 500 – 1500 

Kbit/s and delay time 50 – 100 millisecond with a 

standard derivation 5.765, 4.659 and 4.189 

respectively. 

 
Keywords: speed of computer networks, system 

control, image. 
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1.บทน า 
     การศึกษาการส่งภาพตามความเร็วของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์นั้น มีลักษณะต่างกันขึ้นอยู่กับงานบริการที่ใช้ 
โดยบางบริการใช้เวลาในการส่งภาพอย่างไม่ต่อเนื่อง แต่บาง
บริการต้องใช้เวลาในการส่งภาพอย่างต่อเนื่องขึ้นอยู่กับ
ความเร็วของเครือข่ายของคอมพิวเตอร์ ถ้าความเร็วของ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์มีค่ามากท าให้ส่งภาพได้เร็วและ
ต่อเนื่อง แต่หากความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีค่า
น้อยท าให้ส่งภาพได้ล่าช้า และอาจเกิดการสูญหายของภาพ
ที่ท าการส่งในขณะนั้น 

     ขนาดของไฟล์รูปภาพมีขนาดต่างกันขึ้นอยู่กับค่าความ
ละเอียด ถ้ามีค่าความละเอียดสูงรูปภาพจะมีขนาดไฟล์ใหญ่ 
แต่หากมีค่าความละเอียดต่ ารูปภาพจะมีขนาดไฟล์เล็ก 

     ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับ
ค่าอัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อให้
ได้เวลาและขนาดไฟล์ที่เหมาะสมตามความเร็วของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์  
 

2.ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
      ในส่วนนี้จะกล่าวถึงทฤษฏีพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับระบบ
ควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่าอัตโนมัติตามความเร็วของ
บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
     เครือข่ายคอมพิวเตอร์ คือ ระบบที่คอมพิวเตอร์อย่าง
น้อย 2 เครื่องท าการเช่ือมต่อกัน โดยในการเช่ือมต่อจะมี
สื่อกลางที่ใช้ในการส่งข้อมูล ซึ่งท าให้การแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างกันเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ [1] นอกจากน้ี ระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ยังเป็นผลดีในกรณีที่ต้องการสื่อสาร
ข้อมูลในระยะทางไกล หรือเช่ือมต่อกับเครือข่ายที่อยู่
ห่างไกล เช่น ระบบอินเตอร์เน็ต ท าให้เราสามารถเช่ือมต่อ
และแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ทั่วโลกโดยใช้เวลาเพียงน้อยนิด  
จากเดิมที่ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลนั้น อาจจ าเป็นต้องใช้สื่อ
เก็บข้อมูลที่รับส่งกันภายนอก เช่น บันทึกลงแผ่นดิสก์แล้วไป
ส่งให้กับอีกเครื่องหนึ่ง ซึ่งเป็นการสิ้นเปลืองเวลามาก ยิ่งถ้า
ต้องการสื่อสารกันข้ามโลกยิ่งเป็นเรื่องล าบากและใช้
เวลานานมาก [2] แต่ในปัจจุบัน การสื่อสารผ่าน

สายสัญญาณของระบบเครือข่ายนั้น ท าให้การส่งข้อมูลท าได้
ในเสี้ยววินาที รูปแบบของการส่งผ่านข้อมูลสามารถแบ่งได้
เป็น 2 รูปแบบคือ การส่งผ่านข้อมูลแบบขนานและการ
ส่งผ่านข้อมูลแบบอนุกรม [3] 

     Streaming media เป็นเทคโนโลยีที่สามารถ เล่น เพลง 
วีดีโอ และ ข้อมูลแบบแอนนิเมช่ัน โดยส่งผ่านอินเตอร์เน็ต
ในเวลาแบบ real time คือไม่ต้องรอการดาวน์ โหลดข้อมูล
ทั้งหมดมาก่อน  Client หรือผู้เล่นจะสามารถเล่นไฟล์ ได้
ในทันทีที่ยังมีกระบวนการของการส่งอยู่  ลักษณะของ 
Streaming Media การส่งข้อมูลเป็นแบบเรียลไทม์ 
(Retime) ผู้ชมสามารถรับชมและฟังสตรีมมิ่งมีเดียได้โดยไม่
ต้องรอให้ดาวน์ โหลดข้อมูลจนเสร็จ สามารถควบคุมการ
แสดงผลได้ด้วยโปรแกรมแสดงผลทั่วไป เช่น เล่นเพลงก่อน
หน้า (Previous)  เล่นซ้ า (Repeat) และป้องกันการละเมิด
ลิขสิทธิ์ได้  Streaming With Web Server  การใช้งาน 
เริ่มจากท าการแปลง Audio/Video ให้อยู่ในรูปแบบสื่อที่
เหมาะสมส าหรับการส่งข้อมูลบน internet โดยพิจารณา
จาก bandwidth และท าการ upload แฟ้มมัลติมีเดียไปยัง 
web server และสร้างเว็บเพจที่ระบุ URL ของแฟ้ม
มัลติมี เดียนั้น ๆ เมื่อมีการเรียกใช้งานแฟ้มมัลติมี เดีย 
client-side player จะท างานและเริ่ม download แฟ้ม
มัลติมีเดีย เมื่อแฟ้มทั้งหมด download เสร็จสิ้นแล้วจึงท า
การ play ไฟล์นั้น ๆ [4] การส่งข้อมูล Web Server ใช้การ
ติดต่อผ่าน HyperText Transport Protocol (HTTP) ใน
การติดต่อระหว่าง server และ client ซึ่ง HTTP จะ
ควบคุม Transmission Control Protocol (TCP) ซึ่งจะ
จัดการเกี่ยวกับการส่งข้อมูลทั้งหมด [5] การส่งข้อมูล จะใช้ 
protocol User Datagram Protocol (UDP) ซึ่งมีจุดเด่นที่
ความเร็ว ขนาดเล็ก และไม่มีการท างานเกี่ยวกับการส่ง
ข้อมูลซ้ าหรือค านวณอัตราการส่งข้อมูล ซึ่งจะเหมาะกับการ
ส่งข้อมูลแบบ realtime ซึ่งข้อมูลที่สูญหายบางส่วนหรือ
ข้อมูลที่เกิด delay จะถูกละความสนใจไป นอกจากนี้ อาจมี
การใช้งาน Protocol เฉพาะส าหรับการ streaming 

media เลยก็ได้เช่น Realtime Streaming Protocol 

(RTSP) [6] 
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3.วิธีด าเนินงานวิจัย 
     รูปแบบการเช่ือมต่อการท างานของระบบควบคุมการส่ง
ภาพแบบปรับค่าอัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ มีการท างานอยู่ 2 ส่วน คือ ส่วนของเครื่อง
คอมพิวเตอร์แม่ข่ายท าหน้าที่เก็บไฟล์มูล และส่วนของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่ายท าหน้าที่ในการร้องขอข้อมูล โดย
เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายกับเครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่าย  
เชื่อมต่อกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ผ่านโปรโตคอล  HTTP 

Port:80  ดังรูปที ่1 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 รูปแบบการเช่ือมต่อระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่า
อัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 
     การท างานของระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่า
อัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การท างาน
เริ่มจากเครื่องคอมพิวเตอร์ลูกข่ายอ่านค่าหน่วงเวลา และ
อ่านค่าแบนด์วิดธ์เพื่อเลือกขนาดไฟล์ข้อมูล โดยท าการร้อง
ขอไฟล์ข้อมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย จากนั้นเครื่อง
คอมพิวเตอร์ลูกข่ายรับข้อมูลจากการอัพโหลดไฟล์ข้อมูล
และบันทึกข้อมูลแบนด์วิดธ์ โดยได้ค่าเวลาขั้นสูงในการส่ง
ข้อมูลทั้งหมด ดังรูปที่ 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                
 
 

รูปที่ 2 โครงสร้างการท างานระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับ
ค่าอัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 

จากการทดลองท าการหาขนาดไฟล์ โดยใช้สมการที่ (1) ดังนี ้
 

  =           + (          +    )                    (1) 

 

     โดยก าหนดให้    คือ Filesize, 8x1000 แปลงหน่วย
จาก kbps เป็น bps, BW คือค่าแบนด์วิดธ์ที่ 500-1500 
กิโลบิตต่อวินาที , Delay คือค่าหน่วงเวลาที่ 50-100 

มิลลิวินาที,    คือค่าความชันที่ได้จากการทดลองค่าแบนด์
วิดธ์ 500-1500 กิโลบิตต่อวินาที มีค่า 16.16, 8.1, 5.38 

    คือค่าความชันที่ได้จากการทดลองหาได้จากค่าหน่วง
เวลาที่แบนด์วิดธ์ 500-1500 กิโลบิตต่อวินาที มีค่า 2.045, 

2.52, 2.77 ตามล าดับ,    คือค่าที่ได้จากจุดตัดแกน y ของ
แบนด์วิดธ์ที่ 500 กิโลบิตต่อวินาที ค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 

มิลลิวินาที มีค่า 0.1355, 0.2365, 0.34 ตามล าดับ แบนด์
วิดธ์ที่ 1000 กิโลบิตต่อวินาที ค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 

มิลลิวินาที มีค่า 0.121, 0.218, 0.3733 ตามล าดับ แบนด์
วิดธ์ที่ 1500 กิโลบิตต่อวินาที ค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 

มิลลิวินาที มีค่า 0.120, 0.247, 0.395 ตามล าดับ, และ    
คือค่าที่ได้จากจุดตัดแกน y ของค่าหน่วงเวลา 50-150 

มิลลิวินาทีที่แบนด์วิดธ์ 500-1500 กิโลบิตต่อวินาที มีค่า 
0.033,  -0.005, -0.019 ตามล าดับ ดังสมการ 
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4. ผลการทดลอง 

     จากการทดลองระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่า
อัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ก าหนด
ไฟล์ข้อมูลขนาด 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 
800, 900 และ 1000 กิโลบิต ก าหนดความเร็วแบนด์วิดธ์ 
500- 1500 กิโลบิตต่อวินาที ก าหนดค่าหน่วงเวลา 50-150 
มิลลิวินาที โดยก าหนดเวลาขั้นสูงในการส่งข้อมูลทั้งหมด 

ก าหนดการทดลอง 1, 3, และ 5 วินาที ท าการทดลอง
จ านวน 10 ครั้ง 
     จากรูปที่ 3 ผลการทดลองเวลาที่ใช้หาเวลาขั้นสูงในการ
ส่งข้อมูลทั้งหมด ก าหนดการทดลองที่ 1 วินาที แบนด์วิดธ์ที่ 
500-1500 กิโลบิตต่อวินาที พบว่าค่าหน่วงเวลาที่ 50 มิลลิ 
วินาที มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 1.826, 2.981 และ3.134 

วินาที ตามล าดับ ค่าหน่วงเวลาที่ 100 มิลลิ วินาที มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 9.049, 3.521 และ4.116 วินาที 
ตามล าดับ ค่าหน่วงเวลาที่ 150 มิลลิ วินาที มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานที ่3.293, 2.906 และ7.4 วินาที ตามล าดับ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 3 กราฟแสดงผลการทดลองค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ก าหนดการทดลองที่ 1 วินาท ี
     

     จากรูปที่ 4 ผลการทดลองเวลาที่ใช้หาเวลาขั้นสูงในการ
ส่งข้อมูลทั้งหมด ก าหนดการทดลองที่ 1 วินาที แบนด์วิดธ์ที่ 
500-1500 กิโลบิตต่อวินาที พบว่าค่าหน่วงเวลาที่ 50 มิลลิ 
วินาที มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 5.493, 1.581 และ7.961 

วินาที ตามล าดับ ค่าหน่วงเวลาที่ 100 มิลลิ วินาที มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.47, 3.843 และ4.163 วินาที  

ตามล าดับ ค่าหน่วงเวลาที่ 150 มิลลิวินาที มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานที ่3.098, 3.91 และ6.779 วินาที ตามล าดับ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 กราฟแสดงผลการทดลองค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ก าหนดการทดลองที่ 3 วินาท ี
 
     จากรูปที่ 5 ผลการทดลองเวลาที่ใช้หาเวลาขั้นสูงในการ
ส่งข้อมูลทั้งหมด ก าหนดการทดลองที่ 1 วินาที แบนด์วิดธ์ที่ 
500-1500 กิโลบิตต่อวินาที พบว่าค่าหน่วงเวลาที่ 50 มิลลิ 
วินาที มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.748, 4.433 และ18.981 

วินาที ตามล าดับ ค่าหน่วงเวลาที่ 100 มิลลิ วินาที มีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.175, 3.057  และ5.539 วินาที 
ตามล าดับ ค่าหน่วงเวลาที่ 150 มิลลิ วินาที มีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 2.946, 4.962 และ2.406 วินาที ตามล าดับ 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
รูปที่ 5 กราฟแสดงผลการทดลองค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ก าหนดการทดลองที่ 5 วินาท ี
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5. สรุปผลการทดลอง 
     จากตารางแสดงผลการทดลองก าหนดแบนด์วิดธ์ที่ 
500- 1500 กิโลบิตต่อวินาที โดยแบนด์วิดธ์ที่ 500 กิโลบิต
ต่อวินาที ค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 มิลลิวินาที ได้ค่าเฉลี่ย 
2.647, 5.562 และ4.533 วินาที ตามล าดับ แบนด์วิดธ์ที่ 
1000 กิโลบิตต่อวินาที ค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 มิลลิวินาที 
ได้ค่าเฉลี่ย 5.012, 4.159 และ4.596 วินาที ตามล าดับ และ
แบนด์วิดธ์ที่ 1500 กิโลบิตต่อวินาที ค่าหน่วงเวลาที่  50- 
150 มิลลิวินาที ได้ค่าเฉลี่ย 9.636, 4.257 และ3.438 วินาที 
ตามล าดับ     

      สรุปได้ ว่าระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่ า
อัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายบนคอมพิวเตอร์ การ
ก าหนดแบนด์วิดธ์ที่ 500-1500 กิโลบิตต่อวินาที ก าหนดค่า
หน่วงเวลาที่ 50-150 มิลลิวินาที มีค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบน
มาตรฐานของค่าหน่วงเวลาที่ 5.765, 4.659 และ4.189 
วินาที ตามล าดับ ซึ่งพบว่ามีค่าเฉลี่ยที่ใกล้เคียงกัน 

 
ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลการทดลองค่าเฉลี่ยค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
 

 
แบนด์วิดธ ์
(กิโลบิตต่อ

วินาท)ี 

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (มิลลวิินาที) 

ค่าหน่วงเวลา (มิลลิวินาที) 

50 100 150 

500 
2.647 5.562 4.533 

1000 5.012 4.159 4.596 
1500 9.636 4.257 3.438 

ค่าเฉลี่ย 5.765 4.659 4.189 

 
6. อภิปรายผล 
     จากการทดลองระบบควบคุมการส่งภาพแบบปรับค่า
อัตโนมัติตามความเร็วของเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีการ
ทดลองแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือก าหนดแบนด์วิดธ์ที่ 500

กิโลบิตต่อวินาที ก าหนดค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 มิลลิวินาที, 

ก าหนดแบนด์วิดธ์ท่ี 1000 กิโลบิตต่อวินาที ก าหนดค่าหน่วง

เวลาที่ 50-150  มิลลิวินาที,  ก าหนดแบนด์วิดธ์ที่ 1500 

กิโลบิตต่อวินาที ก าหนดค่าหน่วงเวลาที่ 50-150 มิลลิวินาที 
เมื่อเปรียบเทียบก าหนดค่าแบนด์วิดธิ์ที่ 500- 1500 กิโลบิต
ต่อวินาที ผลการทดลองค่าที่ได้ใกล้เคียงกัน เมื่อแบนด์วิดธ์มี
ค่ามากส่งผลให้ส่งข้อมูลได้เร็ว แบนด์วิดธ์มีค่าน้อยส่งผลให้
ส่งข้อมูลช้า ค่าหน่วงเวลามากมีผลท าให้การส่งข้อมูลช้า 
และค่าหน่วงเวลาน้อยมีผลท าให้การส่งข้อมูลเร็ว ดังนั้นเมื่อ
ก าหนดเวลาขั้นสูงระบบสามารถเลือกขนาดไฟล์ตามความ
เหมาะสมได้ 
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บทคัดย่อ 
 

โครงการระบบตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์
ระยะไกล ผู้พัฒนามีแนวความคิดในการพัฒนาระบบส าหรบั
ตรวจจับก๊าซพิษอย่างง่าย โดยระบบแบ่งการท างาน
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนการตรวจจับก๊าซหรือควันและ
ส่วนการแสดงผล โดยสามารถรายงานผลการตรวจจับได้
แบบเวลาจริง (Real-time) ในรูปแบบกราฟ พร้อมทั้ง
ออกแบบให้ส่วนตรวจจับสามารถเคลื่อนที่ได้ เพื่อลดความ
เสี่ยงต่อการได้รับอันตรายในสถานท่ีที่ต้องการตรวจสอบ 

ค าส าคัญ  :  การตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์
ระยะไกล 

ABSTRACT 

This project presents the remote carbon 
monoxide (CO) detection system. The developer 
has an idea to develop a prototype system for 
detecting toxic gas or fumes. The system divides 
into two parts: the mobile gas detection sensor 
and Web services for receive detecting data for 
draw a line graph with constantly updating data, 
aim to reduce the risk of  a survey of gas leaks or 
fumes from the fire. 

Keywords: remote carbon monoxide detection 

 

1. บทน า 
  ก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์  [3] เป็นผลพวงจาก
กิจกรรมนานาประการของมนุษย์ เป็นก๊าซที่เกิดจาก

กระบวนการเผาไหม้ที่ไม่สมบูรณ์ของเช้ือเพลิงต่างๆ และ
จากการสูบบุหรี่ เป็นก๊าซที่ไม่มีสี กลิ่น รส จึงสามารถ
แทรกตัวอยู่ได้ในอากาศโดยเราไม่รู้ตัวว่าเป็นอันตราย และ
สามารถคุกคาม สุขภาพคนจ านวนมาก โดยเฉพาะในเมือง
ใหญ่มักพบปริมาณก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์มากกว่าชนบท 
โดยมีที่มาจากโรงงานอุตสาหกรรม การสูบบุหรี่ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งจากไอเสียของรถยนต์และรถจักรยานยนต์ ท าให้ผู้
ที่อยู่ในเมืองใหญ่มีอัตราความเสี่ยงสูงต่อการได้รับอันตราย
จากก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ โดยจะสะสมและมีระดับ
ความเข้มข้น แม้ในอาคารบ้านเรือน ถ้ามีการใช้เครื่องท า
ความร้อน การหุงต้มที่มีการเผาไหม้เช้ือเพลิง ในรูปแบบ
ต่างๆ ก็จะมีการผลิตก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ออกมาด้วย 
ถ้าระบบการถ่ายเทอากาศท่ีไม่ดีจะท าให้ปริมาณก๊าซนี้เพิ่ม
ความเข้มข้นจนถึงระดับทีม่ีผลกระทบต่อสุขภาพ 

  ปัจจุบันเครื่องตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์
ได้รับการพัฒนาและมีการใช้อย่างแพร่หลายโดยมีการ
ส่งเสริมให้ติดตั้งเครื่องวัดก๊าซนี้ภายในอาคารบ้านเรือนและ
สถานประกอบการที่มีความเสี่ยงสูง ซึ่งสามารถบอกปริมาณ
ความเข้มข้นของก๊าซ และให้สัญญาณเตือนภัยเมื่อเกิน
มาตรฐาน โดยส่วนใหญ่จะถูกใช้ในภาคอุตสาหกรรม แต่ยัง
ไม่ได้รับการน ามาใช้ในระดับครัวเรือนหรือสาธารณะ
เท่ า ที่ ค ว ร  เ นื่ อ งจ ากอุ ปกรณ์ เ ค รื่ อ งต ร วจวั ด ก๊ า ซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ ยังมีราคาสูงและไม่สะดวกต่อการ
พกพา โดยระดับความเข้มข้นที่ ก าหนดให้มี ได้ของ
คาร์บอนมอนอกไซด์ในสภาพแวดล้อม ตามประกาศ
กระทรวงมหาดไทย เรื่อง ความปลอดภัยในการท างาน
เกี่ยวกับภาวะแวดล้อม (สารเคมี) [4]  ก าหนดไว้ว่าตลอด
ระยะเวลาท างานปกติภายในสถานประกอบการที่ให้ลูกจ้าง
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ท างานจะมีปริมาณความเข้มข้นของคาร์บอนมอนอกไซด์ใน
บรรยากาศของการท างานโดยเฉลี่ยไม่เกิน 50 ppm จาก
เหตุผลดังกล่าวจึงมีความจ าเป็นต้องท าการตรวจวัดก๊าซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ในสภาพแวดล้อมเพื่อความปลอดภัยใน
การท างานและการอยู่อาศัย 

ดังนั้นผู้พัฒนาจึงมีแนวความคิดในการพัฒนา
ต้นแบบระบบส าหรับตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์
อ ย่ า ง ง่ า ย โ ด ย ท า ง า น ร่ ว ม ซ อฟ ต์ แ ว ร์ บ น อุ ป ก ร ณ์
โทรศัพท์เคลื่อนที่ประเภทสมาร์ทโฟน ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์เพื่อสามารถแสดงการแจ้งเตือนในรูปแบบ
ข้อความและเสียงเมื่อตรวจพบก๊าซในบริเวณที่ตรวจวัดได้ 

 
2. วัตถุประสงค์ 
  เพื่ อพัฒนาระบบตรวจจับควันพิษจากก๊าซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ที่สามารถรายงานผลได้จากระยะไกล 
 

3. เป้าหมายและขอบเขตของโครงการ 

  ใน ก า ร พัฒน า โ ค ร ง ง า น ค วั น พิ ษ จ า ก ก๊ า ซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ระยะไกล มีเป้าหมายในการสร้าง
เครื่องมือเพื่อ ช่วยในการตรวจสอบควันพิษจากก๊าซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ระยะไกล โดยมีขอบเขตของระบบดังน้ี  

1)  ระบบแบ่งขอบเขตการท างานเป็น 2 ส่วน ได้แก่
ส่วนการตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์และ
ส่วนการควบคุมและแสดงผล โดยเช่ือมโยงการ
ท างานผ่านเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  

2) ส่วนการตรวจจับพัฒนาในลักษณะแอปพลิเคชัน
บนโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอดรอยด์ซึ่ง
เช่ือมต่อกับแผงควบคุมที่ติดตั้งเซนเซอร์ตรวจจับ
ก๊าซผ่านสัญญาณบลูทูธ 

3) ส่วนการตรวจจับฯ รองรับการท างานในลักษณะ
เคลื่อนที่ได้ 

4) ส่วนการตรวจจับฯ สามารถรายงานผลการ
ตรวจจับไปยังส่วนกลางได้ 

5) ส่วนการตรวจจับฯ มีระบบการแจ้งเตือนเมื่อ
ตรวจพบควันหรือก๊าซรั่วไหล โดย แจ้งเตือนใน
รูปแบบเสียง ตัวเลข และกราฟ 

6)  สามารถรายงานข้อมูลการตรวจจับในแบบเวลา
จริง (real-time) 

7) ส่วนการควบคุม สามารถตั้งค่าการส่งข้อมูลขึ้นไป
เก็บบนเซิฟเวอร์ได้ 

8) ค่าระดับที่ใช้ตรวจจับนั้น ไม่สามารถใช้ระบุค่า
ปริมาณก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์อย่างแท้จริงได้ 
เป็นเพียงการบอกความแตกต่างของปริมาณก๊าซ
ที่พบกับปริมาณก๊าซในสภาพแวดล้อมตามปกติ 
(เนื่องจากคุณภาพ,  จ านวนเซนเซอร์ที่ใช้ รวมทั้ง
ต าแหน่งของการตัวเซนเซอร์มีผลต่อความแม่นย า
ในการตรวจวัดปริมาณก๊าซฯ ที่ตรวจจับได้) ส่วน
การตรวจจับฯ สามารถตรวจจับก๊าซฯ ได้ ในกรณี
ที่มีก๊าซอยู่ห่างจากตัวเซนเซอร์ไม่เกิน 5-10 ซม. 

  ตัวอย่างของการใช้งานระบบตรวจจับควันพิษจาก
ก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ระยะไกลด้วยเทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิสน าเสนอใน 2 รูปแบบ ดังนี ้

  รูปแบบที่ 1 ระบบตรวจจับควันพิษจากก๊าซ
คาร์บอนมอนอกไซด์ระยะไกล ใช้ในครัวเรือนบริเวณที่มี
ก๊าซรั่วไหล 

  รูปแบบที่ 2 ระบการประยุกต์ใช้ระบบตรวจจับ
ควันพิษจากก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ระยะไกลแบบ
เคลื่อนที่ ในบริเวณที่มนุษย์ไม่สามารถเข้าถึง หรือเสี่ยงต่อ
การได้รับอันตราย หรืออจาจประยุกต์ใช้ติดตั้งบนรถยนต์ที่
ติดตั้งระบบก๊าซเชื้อเพลิง 

  โดยผลลัพธ์การตรวจจับส่งผ่านเว็บเซอร์วิสใน
รูปแบบ JSON และแสดงผลในรูปแบบกราฟเส้นแบบ 
ไดนามิคและตารางแสดงผล 

 
4. เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง  

1) Android SDK [1] เป็นชุดเครื่องมือส าหรับการ
พัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน ซึ่งจัดเตรียมเครื่องมือและ
ชุดค าสั่งที่จ าเป็นในการพัฒนาและทดสอบ โดยมีโปรแกรม
จ าลองอุปกรณ์แอนดรอยด์เพื่อใช้ในการทดสอบโดยไม่
จ าเป็นต้องมีเครื่องโทรศัพท์จริง  

2) เอแจ๊กซ์ (AJAX: Asynchronous JavaScript 
and XML) เป็นกลุ่มของเทคนิคในการพัฒนาเว็บแอปพลิเค
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ชันเพื่อให้ความสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ดีขึ้น โดยการรับส่ง
ข้อมูลในฉากหลัง ท าให้ทั้งหน้าไม่ต้องโหลดใหม่ทุกครั้งที่มี
การเปลี่ยนแปลง ซึ่งช่วยท าให้เพิ่มการตอบสนอง ความ
รวดเร็ว และการใช้งานโดยรวม 

3) เจซัน (JSON: JavaScript Object Notation) 
คือ  สัญกรณ์วัตถุจาวาสคริปต์ เป็นฟอร์แมตส าหรับ
แลกเปลี่ยนข้อมูล นอกเหนือไปจาก XML ซึ่งนิยมใช้กันอยู่
แต่เดิม โดยเจซันรองรับการส่งชุดข้อมูลในลักษณะออบเจ็ค 
มีโครงสร้างที่ยืดหยุ่น กระชับ และเข้าใจได้โดยง่าย 

4) ภาษาจาวา (Java) ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์
ส าหรับแอนดรอยด์ เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ ผู้เขียน
โปรแกรมสามารถใช้หลักการของ Object-Oriented 
Programming ในการพัฒนาโปรแกรม 

5) แผงวงจรอเนกประสงค์ IOIO [2] แผงวงจร
อเนกประสงค์ส าหรับการเช่ือมต่ออุปกรณ์เซนเซอร์กับ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 

 

ภาพที ่1 วงจรของ IOIO Activity board 
 

6) เซนเซอร์ตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ 
สามารถตรวจจับก๊าซ Carbon Monoxide ที่ความเข้มข้น
ตั้งแต่ 10 ถึง 10,000 ppm โดยใช้สัญญาณ input ที่เป็น 
analog 1 สัญญาณ ที่มาจาก IOIO บอร์ด โดยสามารถ
ตรวจจับก๊าซ Carbon Monoxide (CO) และก๊าซท่ีติดไฟได้ 
โดยการตรวจจับความเข้มข้นของ ก๊าซ ในอากาศ และให้ 
output ออกมาเป็นค่า analog voltage โดยท างานที่
อุณหภูมิตั้งแต่ -10 ถึง 50 องศาเซลเซียส  

 

 
 

ภาพที ่2 วงจรภายในเซนเซอร์ตรวจจบัก๊าซ 
คาร์บอนมอนอกไซด ์

 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา  
    5.1 Hardware 

1)  เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คจ านวน 1 เครื่อง 
2)  แผงวงจรอเนกประสงค์ IOIO 

3)  เซนเซอร์ตรวจจับก๊าซ 

4)  โทรศั พท์ เ คลื่ อ นที่ ป ระ เ ภทสมาร์ ท โฟน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 5.2 Software 
1) Android SDK ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ส าหรับแอนดรอยด์ 
2) ภาษาจาวา (Java) ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์

ส าหรับแอนดรอยด์ 
3) Eclipse IDE สภาพแวดล้อมในการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ 
4) ภาษาพีเอชพี (PHP) ส าหรับเขียนโปรแกรม

ฝั่งเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
5) IOIO Library เป็นชุดค าสั่งส าหรับเขียน

โปรแกรมติดต่อกับ IOIO บอร์ด 
6) Flot Library เป็นชุดค าสั่งส าหรับเขียน

โปรแกรมแสดงผลกราฟ 
 

6. รายละเอียดโปรแกรมในเชิงเทคนิค  
 6.1 Input Specification 

1) ค่าความหนาแน่นของก๊าซที่ตัวเซนเซอร์
ตรวจจับได้ 
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2) ค่ าการบั งคั บการ เคลื่ อนที่ ขอ งรถ ผ่ าน
สัญญาณบลูทูธจากแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน 

 6.2 Output Specification 

1) ค่าที่ได้จากการตรวจจับจะแสดงผลบนแอป
พลิเคชันของสมาร์ทโฟนและเว็บไซต์ 

2) การแจ้งเตือนในรูปแบบเสียงบนแอนดรอยด์ 

3) การแจ้งเตือนในรูปแบบกราฟและตาราง
บันทึกข้อมูลบนเว็บไซต์ 

 

ภาพที ่3 การแสดงผลบนระบบแอนดรอยด ์

      

 

ภาพที ่4 การแสดงผลบนเว็บไซต์ในรูปแบบ 
ไดนามิคกราฟ 

 

 

     

ภาพที ่5 การแสดงผลบนเว็บไซต์ในรูปแบบ 
ตารางบนัทึกข้อมูล 

 
6.3 Functional Specification 

ส่วนแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน 

1) การอ่านค่าที่ได้รับจากเซนเซอร์และแสดงผลใน
รูปแบบตัวเลขและเสียงแจ้งเตือน 

2) การส่งค่าการตรวจจับไปยังเซิร์ฟเวอร์ในรูปแบบ 
JSON  

3) การส่งค าสั่งควบคุมการเคลื่อนที่ของรถบังคับไร้
สายผ่านบลูทูธ 

ส่วนเว็บไซต์ 

   1) เว็บเซอร์วิส (PHP) ส าหรับรอรับข้อมูลและท าการ
บันทึกข้อมูลลงฐานข้อมูล 

  2) โปรแกรม PHP แสดงผลข้อมูลในรูปแบบไดนามิค
กราฟและตารางข้อมูลแบบเวลาจริง โดยใช้ Flot Library 
และเทคนิค AJAX  

 
โครงสร้างฮาร์ดแวร์ (Design) 

 
ภาพที ่6 ส่วนประกอบของอุปกรณ์ส่วนตรวจจับกา๊ซ 
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ภาพรวมของระบบ 

ภาพที ่7 ภาพรวมโครงสรา้งการท างานของระบบ 
 

7. ขอบเขตและข้อจ ากัดของโปรแกรมท่ีพัฒนา 

ขอบเขต 

ระบบตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์แบบ
เคลื่อนที่ แบ่งออกเป็น 2 ส่วนได้แก่ ส่วนชุดแผงวงจร
ตรวจจับก๊าซซึ่งท างานร่วมกับแอนดรอยด์แอปพลิเคชันและ
ส่วนโปรแกรมการท างานบนเว็บ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  1) ส่วนชุดตรวจจับก๊าซคาร์บอนมอนอกไซด์ โดย
มีส่วนประกอบคือ 

  แผงวงจรอเนกประสงค์ IOIO (โยโย่บอร์ด) ที่
รองรับการเช่ือมต่อโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบไร้สายผ่าน
อุปกรณ์บลูทูธ 

  อุปกรณ์เซ็นเซอร์ตรวจจับก๊าซที่สามารถติดตั้งบน
แผงวงจรอเนกประสงค์ IOIO โดยท างานร่วมกับแอน
ดรอยด์แอปพลิเคชันท าหน้าที่รับค่าที่ตรวจจับได้จาก
เซ็นเซอร์แล้วน ามาแปลงผลเพื่อแสดงการแจ้งเตือนแก่ผู้ใช้ 
พร้อมทั้งแสดงเสียงเตือนเมื่อตรวจพบก๊าซในบริเวณที่
ตรวจจับ 

  2) ส่วนเว็บเซอร์วิสส าหรับรอรับค่าที่ส่งมาจาก
แอนดรอยด์แอปพลิเคชันเพื่อบันทึกข้อมูลแล้วน ามา
แสดงผล 

  ข้อจ ากัด 
  1) เนื่องจากเซนเซอร์ที่ใช้เป็นแบบราคาประหยัด
จึงไม่อาจบ่งช้ีหรือวัดค่าที่เป็นมาตรฐานได้อย่างแม่นย า 
วัตถุประสงค์ในการใช้งานจึงเป็นการตรวจจับความผิดปกติ

ของความหนาแน่นก๊าซในบริเวณนั้นๆ แต่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ต่อไปร่วมกับเซนเซอร์ที่ประสิทธิภาพเพิ่มมาก
ขึ้นได้ในอนาคต 

  2) ในการส่งข้อมูลไปยังเซิร์ฟเวอร์นั้นจ าเป็นต้อง
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

   3) ในการตรวจจับแบบเคลื่อนที่ด้วยรถบังคับนั้น 
จ าเป็นต้องติดตั้งแหล่งพลังงานเพื่อให้รถสามารถเคลื่อนที่ได้
แบบไร้สาย 

 

8. ผลการทดสอบ 

ทดสอบโดยการทดลองตรวจจับก๊าซและควันที่
เกิดจากการเผาไหม้ ได้แก่ ก๊าซหุงต้ม ควันธูป และควันบุหรี่ 
พบว่าสามารถตรวจจับและรายงานผลได้จริงในต าแหน่งที่
เซนเซอร์อยู่ในระยะใกล้กับควันหรือจุดที่เกิดการรั่วไหล 

 

9. ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 

ระบบตรวจจับควันพิษจากก๊าซคาร์บอนมอนอก          
ไซด์ระยะไกล เป็นระบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อตรวจจับก๊าซพิษที่
พบในอากาศ ท่ีเกิดจากการรั่วไหลรวมถึงก๊าซที่เกิดจากควัน
เผาไหม้ เช่น ควันท่อไอเสีย เป็นต้น เพื่อเฝ้าระวังการรั่วไหล
ของก๊าซหรือเกิดไฟไหม้ ได้จากระยะไกล รถตรวจจับ
เคลื่อนที่ช่วยลดอันตรายจากการสัมผัสหรือสูดดมเข้าสู่
ร่างกายโดยตรง 

   ระบบแบ่งการท างานออกแบ่งเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
อุปกรณ์เซนเซอร์ที่เช่ือมต่อกับ IOIO บอร์ด ส่วนแอน
ดรอยด์แอปพลิเคชัน และส่วนเว็บแอปพลิเคชัน โดยเมื่อ
ระบบตรวจจับก๊าซได้ในปริมาณที่โปรแกรมก าหนด ระบบ
จะท าการแจ้งเตือนบนสมาร์ทโฟน ในรูปแบบตัวเลขและ
เสียงพร้อมทั้งส่งข้อมูลไปยังเว็บเพื่อแสดงผลระยะไกลใน
รูปแบบกราฟได้แบบเป็นปัจจุบัน 

แนวทางในการพัฒนา ระบบอาจมีการเพิ่ม
ฟังก์ช่ันการท างานได้ อาทิเช่น สามารถติดตั้ งกล้องเพื่อ
ถ่ายภาพและและส่งภาพถ่ายแบบเรียลไทม์ได้ สามารถ
ควบคุมรถให้เคลื่อนที่ไปในระยะไกลมากกว่าปัจจุบันได้ 
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บทคัดย่อ 
เนื่องจากสภาพอากาศของโลกเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 

ท าให้เกิดภัยพิบัติเกิดขึ้นในบริเวณต่าง ๆ ของโลก รวมทั้งใน
ประเทศไทยด้วย ซึ่งปัญหาที่ส าคัญก็คือปัญหาน้ าท่วม 
ดังเช่น ภัยพิบัติน้ าท่วมหลายครั้งที่เกิดจากฝนตกหนักในเขต
จังหวัดจันทบุรี จากเหตุดังกล่าวจึงจ าเป็นต้องมีระบบเพื่อ
เตือนภัยแก่ประชาชนท าให้ลดการสูญเสียทั้งชีวิตและ
ทรัพย์สิน ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงได้เสนอแบบจ าลองระบบ
ตรวจวัดระดับน้ าและแจ้งเตือนภัยน้ าท่วมให้ประชาชนใน
ชุมชนในรับทราบ โดยสามารถตรวจสอบได้ง่ายและรวดเร็ว 
ซึ่งในการทดลองได้ใช้ระบบดังกล่าว มอดูลเก็บระดับน้ าด้วย
ตัวรับรู้สามารถวัดค่าระดับน้ าแล้วส่งเข้าสู่เครื่องแม่ข่ายเพื่อ
ประมวลผลความเสี่ยงของระดับน้ า ถ้ามีโอกาสที่น้ าจะท่วม
มอดูลแจ้งเตือนภัยน้ าท่วมซึ่งถูกควบคุมด้วยเครื่องแม่ข่ายก็
จะท าการส่งข้อความสั้นผ่านเครือข่ายโทรศัพท์มือถือแก่ผู้น า
ชุมชนหรือหน่วยงานใหร้ับทราบต่อไป  
 
ค ำส ำคัญ: ระบบตรวจวัดน  าท่วม, ระบบแจ้งเตือนภัยน  า
ท่วม, บริการข้อความสั น 
 

Due to the global climate change, natural 
disaster occurred in various areas of the world, 
including in Thailand. The important problem is 
flood disasters such as floods caused by heavy 

rains in several times in Chanthaburi Province. 
From that event, it is necessary to have a system 
to alert people in those areas for reducing the 
loss of lives and properties. Therefore, the authors 
propose model of water level measuring and 
flood warning system based on SMS for the 
people in the community to know easily and 
quickly. In the experiment, the sensor module 
measures the water level and then sends it to the 
server to process the riskiness. If water level is 
higher than thresholds, the flood warning module 
will send level of riskiness via SMS to community 
leaders or government sectors to acknowledge. 

 
Keywords: water level measuring system,  flood 
warning system, SMS 
 

1. บทน ำ 
เนื่องจากจังหวัดจันทบุรีตั งอยู่ในเขตสภาพภูมิอากาศ

ร้อนชื น ซึ่งฝนตกชุกติดต่อเป็นระยะเวลายาวนาน โดยจาก
สถิติของโครงการระบบเครือข่ายเพื่อการจัดการทรัพยากร
น  าแห่งประเทศไทยพบว่าในปี พ.ศ. 2542 มีฝนตกจ านวน 
182 วัน หรือประมาณ 6 เดือน และวัดปริมาณน  าฝน
โดยรวมได้ 3,509.40 มิลลิเมตร ซึ่งหลังจากน  าได้เข้าท่วม
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พื นที่ต่าง ๆ ท าให้เกิดการสูญเสียทรัพย์สินไม่ว่าจะเป็นของ
ภาครัฐและเอกชน รวมไปถึงประชาชนที่อาศัยอยู่ในเขต
พิบัตินั น จากปัญหาดังกล่าวบริเวณอื่น ๆ ในประเทศไทยก็
ประสบปัญหาดังกล่าวเช่นเดยีวกัน โดยมีงานวิจัยได้พยายาม
คิดหาวิธีแก้ปัญหา  
 งานวิจัย [1] ได้สร้างแบบจ าลองอุทกพลศาสตร์ของ 
ล าน  ายมในอ าเภอเมืองแพร่ ซึ่งสามารถน าไปใช้ส าหรับ 
การเตือนภัยน  าท่วมเบื องต้นได้ โดยสามารถแสดงบริเวณที่
คาดว่าน  าท่วมถึงโดยใช้แผนที่ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 
(GIS : Geographic Information Systems) ซึ่ งสามารถ
คาดการณ์เวลาที่น  าท่วมถึงจุดสูงสุดและสามารถแสดง
บริเวณที่น  าท่วมถึงได้ 

งานวิจัย [2] ได้ท าเครื่องตรวจวัดและเตือนภัยระดับน  า
ด้วยการประมวลผลภาพ (Image Processing) ซึ่งใช้กล้อง
ถ่ายภาพดิจิทัลถ่ายภาพความสูงของแท่งวัดระดับน  าแล้วน า
ภาพดังกล่าวไปประมวลผลภาพเชิงดิจิทัล เมื่อระดับน  ามี
การลดลงหรือเพิ่มขึ นผิดปกติ เครื่องตรวจวัดจะใช้บริการ
ข้อความสั นส่งไปยังอุปกรณ์สื่อสารของผู้ดูแลเพื่อเตือนภัย
และท าการแก้ปัญหาเพื่อช่วยลดความเสียหายที่อาจเกิดขึ น
ได้ทันท่วงที และมีผลลัพธ์ คือ แบบจ าลองสามารถน าไปใช้
พัฒนาสถานีเตือนภัยน  าแล้งและน  าหลากได้และยังสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้วัดความสูงของวัตถุอ่ืนได้ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้เสนอแบบจ าลองระบบ
ตรวจวัดและแจ้งเตือนระดับน  าเพื่อช่วยอ านวยความสะดวก
มากยิ่งขึ น โดยใช้ตัวรับรู้ (Sensor) ตรวจวัดระดับน  าแล้วส่ง
ข้อมูลเข้าสู่เครื่องแม่ข่าย แล้วส่งข้อมูลระดับน  าผ่านมอดูล
แจ้งเตือนภัยน  าท่วมโดยส่งเป็นบริการข้อความสั น (SMS) 
ดังนั นผู้จัดท าจึงน าเสนอระบบแจ้งเตือนภัยน  าท่วมผ่านทาง
บริการข้อความสั น (System of Flood Warning based 
on SMS) 

 

2. ตัวรับรู้คลื่นเสียงควำมถี่สูง [3] 
 มอดูลตั วรับรู้คลื่ น เสียงความถี่ สู ง  (Ultrasonic 

Sensor Module) ดังแสดงในภาพที่ 1 เป็นอุปกรณ์ใช้วัด
ระยะทางโดยไม่ต้องมีการสัมผัสกับต าแหน่งที่ต้องการวัด

โดยส่งสัญญาณคลื่นเสียงความถี่สูงไปที่วัตถุที่ต้องการวัด
และรับสัญญาณที่สะท้อนกลับมา พร้อมทั งจับเวลาเพื่อ
น ามาใช้ในการค านวณระยะทาง 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวรับรู้คลื่นเสียงความถ่ีสูง 
(ที่มา : บริษัทอีทีที จ ากัด) 

 
 ซึ่ งอุปกรณ์ดังกล่าวจะติดตั งไปพร้อมกันบอร์ด 

อาร์ดุยโนยูโนอาร์สาม (ArduinoUno R3) 
 

3. ระบบบริการข้อความสั้น [4] 
ระบบบริการข้อความสั น  (SMS) เป็นระบบบริการ

ข้อความสั นลักษณะจะคล้ายกับการส่งอี เมล์ผ่านทาง
โทรศัพท์มือถือ ซึ่งข้อความเหล่านี จะได้จากการใช้ตัวรับรู้
ตรวจวัดระดับน  า โดยหลังจากที่ตัวรับรู้ได้ตรวจวัดระดับน  า
แล้วจะมีการส่งข้อมูลต่อไปให้กับเครื่องบริการซึ่งท าการเก็บ
และแสดงผลของข้อมูล อุปกรณ์ที่ใช้ในการส่งข้อมูลที่วัดได้
ไปยังเครื่องบริการมีหลายตัวซึ่งมีค่าและประสิทธิภาพ
ต่างกันส าหรับโครงการนี ได้เลือกใช้อีทีจีเอสเอ็มเอสซิมเก้า
ร้อยบี (ET-GSM SIM 900B) ดังแสดงในภาพที่ 2 ซึ่งบอร์ด 
อีทีทีเอสเอ็มเอสซิมเก้าร้อยบีเป็นระบบการสื่อสารไร้สาย
และไม่จ าเป็นต้องซื อมอดูลไร้สายแบบแยก 

 
ภาพที่ 2 บอร์ดอีทีทีเอสเอ็มเอสซิมเก้าร้อยบี 

(ที่มา : บริษัทอีทีที จ ากัด) 
 
 บอร์ดอีทีทีเอสเอ็มเอสซิมเก้าร้อยบีเป็นระบบการสื่อสาร
ไร้สายซึ่งเป็นมอดูลจีเอสเอ็ม-จีพีอารเ์อส ขนาดเลก็ซึ่งรองรับ
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การสื่อสารจีเอสเอ็มความถี่ 800/900/1800/1900 เมกกะ
เฮิร์ต บอร์ดจะสั่งงานผ่านทางพอร์ตสื่อสารอนุกรมอาเอส 
สองสามสอง (RS-232) ด้ วยค าสั่ งเอที คอมมาน  (AT-
Command) ซึ่งจะมีการประยุกต์มากมายหลายรูปแบบไม่
ว่าจะเป็นการรองรับสัญญาณแบบเสียง (Voice) ข้อความ 
(Message) ข้อมูล (Data) แฟกซ์  (Fax) และโปรโตคอล 
ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP protocol) ตัวอย่างการส่งข้อความสั น 
(SMS) ดังแสดงในภาพที่ 3 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการส่งข้อความสั้น 
 
4. วิธีกำรด ำเนินกำร 
 งานวิจัยนี ประกอบด้วย 2 มอดูลย่อย ได้แก่ มอดูลเก็บ
ระดับน  าด้วยตัวรับรู้ความถี่สูง (Water Level Measuring 
Module) และมอดูลแจ้งเตือนภัยน  าท่วมผ่านทางบริการ
ข้อความสั น (Flood Warning based on SMS Module) 
ดังภาพที่ 4 ซึ่งแต่ละส่วนท างานต่อเนื่องกัน มอดูลที่หนึ่ง
เป็นส่วนของการวัดระดับน  าโดยใช้ตัวรับรู้วัดค่าแล้วส่งไป
เก็บไว้ในฐานข้อมูล ส่วนมอดูลที่สองจะน าข้อมูลจาก
ฐานข้อมูลไปประมวลแล้วจะส่งข้อความสั นเกี่ยวกับระดับ
เตือนภัยไปยังผู้ที่เกี่ยวข้อง อย่างไรก็ตามแต่ละมอดูลจะอยู่
แยกกัน โดยมอดูลแรกจะติดตั งบริเวณแม่น  า ส่วนมอดูลที่
สองจะติดตั งไว้ท่ีเครื่องบริการ 

 

 
 

ภาพที่ 4 การท างานระบบโดยภาพรวม 
 

มอดูลตรวจวัดระดับน  า 
การท างานของมอดูลนี ใช้ตัวรับรู้คลื่นเสียงความถี่สูงจะ

ส่งพัลส์ของเวลาให้กับบอร์ดอาร์ดุยโน (Arduino) แล้วบอร์ด
จะท าการเปลี่ยนเวลาในหน่วยไมโครวินาทีเป็นระยะทางใน
หน่ วยเซนติ เมตร จากนั นส่ งค่ าดั งกล่ าวให้ กับมอดูล 
(Module) ไร้สายตัวที่หนึ่งเพื่อส่งต่อไปยังมอดูลไร้สายที่อยู่
บนบอร์ดอาร์ดุยโนตัวที่สอง และท าการเก็บข้อมูลดังกล่าว
ลงในฐานข้อมูล  
 

มอดูลแจ้งเตือนภัยน  าท่วมผ่านทางบริการข้อความสั น 
มอดูล (Module) นี เป็นที่อ่านข้อมูลจากฐานข้อมูลแล้วท า
การประมวลผลเพื่อค านวณระดับการแจ้งเตือนโดยจะแจ้ง
เตือนผ่านทางบริการข้อความสั นให้กับผู้น าชุมชนและ
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง โดยแบ่งระดับการแจ้งเตือนตามระดับ
น  าดังแสดงในขั นตอนระเบียบวิธีในภาพที่ 5 ซึ่งมีเง่ือนไข
ได้แก่ เง่ือนไขที่  1 ถ้าระดับน  าขึ นสูงถึง 30 เซนติเมตร 
ระบบจะส่งข้อความสั นแจ้งเตือนระดับน  าและข้อความว่า 
“เฝ้าระวัง” เงื่อนไขท่ี 2 ถ้าระดับน  าขึ นสูงถึง 40 เซนติเมตร 
ระบบจะส่งข้อความสั นแจ้งเตือนระดับน  าและข้อความว่า 
“เตรียมความพร้อม” เง่ือนไขที่  3 ถ้าระดับน  าขึ นสูงถึง  
50 เซนติเมตร ระบบจะส่งข้อความสั นแจ้งเตือนระดับน  า
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และข้อความว่า “อพยพ” จากนั นส่งข้อความสั นแจ้งเตือน
ไปยังผู้ใหญ่บ้าน 
 
5. ผลกำรทดลอง 
 งานวิจัยนี ได้มีการทดลองในสองมอดูลย่อย ดังนี  
มอดูลตรวจวัดระดับน  า 

หน้าจอของมอดูลตรวจวัดระดับน  าด้วยตัวรับรู้ดังแสดง
ในภาพที่ 4.3 ซึ่งจะแสดงระดับความสูงที่วัดได้จากตัวรับรู้ 
โดยค่าระดับความสูงดั งกล่าวเป็นระดับความสูงจาก
เซ็นเซอร์ไปยังผิวน  า ค่าระดับน  าเป็นค่าที่แสดงถึงระดับน  า
จริง โดยเป็นค่าที่เกิดจากผลต่างของค่าระดับความสูงกับ
ค่าที่เก็บจากเซ็นเซอร์ เช่น ระดับความสูงแบบจ าลองคือ  
57 เซนติ เมต ร ห ากตั วรับ รู้ ค วามถี่ สู ง เก็ บ ค่ า ได้  49 
เซนติเมตร ก็จะน ามาลบออกจาก 57 ก็จะได้ค่าระดับน  า
ออกมา 8 เซนติเมตร ดังแสดงในภาพที่ 4.4 

 
ภาพที่ 4-3 ข้อมูลระดับน้ าด้วยตัวรับรู้ความถ่ีสูง 

 

  
 

ภาพที่ 4-4 ค่าความสูงตัวรับรู้เทียบกับผิวน้ า 
 

  เมื่อกดปุ่มเริ่มเก็บข้อมูล ระบบจะเริ่มเก็บข้อมูลระดับน  า
ทุก 1 นาที (ก าหนด 1 นาที เพื่อให้เหมาะสมกับแบบจ าลอง

ที่ท าขึ น ซึ่งในสถานการณ์จริงต้องก าหนดช่วงเวลาดังกล่าว
มากกว่านี  เพื่อประหยัดพลังงาน) โดยจะดึงค่าระดับน  าจาก
ตัวรับรู้ แล้วท าการบันทึกค่าระดับน  าลงในฐานข้อมูล 
 

มอดูลแจ้งเตือนภัยน  าท่วมผ่านทางบริการข้อความสั น 
 ระบบจะท าการตรวจสอบสถานะพร้อมใช้งานของซิม 
โดยจะแสดงการเรียกอยู่ ในสถานะพร้อมใช้งาน (Call 
Ready) ดังแสดงในภาพที่ 4-6 

 
 

ภาพที ่4-6 สถานะพร้อมใช้งานของระบบ 
 
 หลังจากนั นผู้ใช้ต้องใส่เบอร์โทรศัพท์ผู้รับลงไป เมื่อกด
ปุ่มเริ่มเพื่อท าการดึงข้อมูลจากฐานข้อมูล ซึ่งจะดึงข้อมูลทุก 
30 วินาที ดังแสดงในภาพที่ 4-7 

 
 

ภาพที่ 4-7 ข้อมูลที่ดึงจากฐานข้อมูล 
 

หลังจากนั นโปรแกรมจะท าการตรวจสอบโดยเง่ือนไป
ต่อไปนี   
x ถ้าระดับน  าในฐานข้อมูลเท่ากับ 30 เซนติเมตร ระบบจะ

ส่งข้อความเอสเอ็มเอสแจ้งเตือนค าว่า “เตรียมตัวเฝ้า
ระวัง” ไปยังหมายเลยโทรศัพท์ที่ก าหนดไว้ โดยระดับ
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น  าดังกล่าวก าหนดจากขนาดของแบบจ าลอง ซึ่งถ้า
น าไปใช้งานจริงผู้ใช้งานจะต้องก าหนดตามพื นที่ที่ 
ท าการติดตั ง 

x ถ้าระดับน  าในฐานข้อมูลเท่ากับ 40 เซนติเมตร ระบบจะ
ส่งข้อความเอสเอ็มเอสแจ้งเตือนค าว่า “เตรียมพร้อม
อพยพ” ไปยังหมายเลขโทรศัพท์ที่ก าหนดไว้ 

x ถ้าระดับน  าในฐานข้อมูลเท่ากับ 50 เซนติเมตร ระบบจะ
ส่งข้อความเอสเอ็นเอสแจ้งตือนค าว่า “อพยพ” ไปยัง
หมายเลขโทรศัพท์ก าหนดไว้ซึ่งค าแจ้งเตือนดังกล่าวจะ
ส่งไปยังโทรศัพท์เคลื่อนที่ตามหมายเลขที่ก าหนดไว้  
ดังแสดงในภาพที่ 4-11 

 

 
 

ภาพที่ 4-11 การแจ้งเตือนระดับน้ าผ่านทางบริการข้อความสั้นไป
ยังหมายเลขที่ก าหนด 
 
6. สรุปผลกำรทดลอง 
 จากการทีป่ระเทศไทยมักเกิดภัยพิบัติน  าท่วม โดยเฉพาะ
จังหวัดจันทบุรี ท าให้ส่งผลกระทบต่อชีวิตและทรัพย์สินของ
ประชาชน โดยหลายครั งที่น  าท่วมเกิดขึ นโดยที่ประชาชนยัง
ไม่ได้ทันตั งตัวหรือได้รับรู้ข้อมูลที่ล่าช้า ดังนั น  ผู้วิจัยจึง
เสนอระบบเพื่อเตือนภัยแก่ประชาชนที่รวดเร็วและรับรู้ได้
ง่าย โดยได้เสนอระบบตรวจวัดระดับน  าและแจ้งเตือนภัยน  า
ท่วมให้ประชาชนในชุมชนในรับทราบ ซึ่งในการทดลองได้ใช้
ระบบดังกล่าว มอดูลเก็บระดับน  าด้วยตัวรับรู้สามารถวัดค่า
ระดับน  าแล้วส่งเข้าสู่ เครื่องแม่ข่ายเพื่อประมวลผลถึง 
ความเสี่ยงระดับต่าง ๆ ซึ่งได้แก่ เตรียมตัวเฝ้าระวัง เตรียม

ตัวอพยพ และอพยพ ซึ่งถ้ามีโอกาสที่น  าจะท่วมมอดูลแจ้ง
เตือนภัยน  าท่วมก็จะท าการส่งข้อความสั นผ่านเครือข่าย
โทรศัพท์มือถือแก่ผู้น าชุมชนหรือหน่วยงานใหร้ับทราบต่อไป
เมื่อพัฒนาระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 
7. ข้อเสนอแนะ 
 ระบบดังกล่าวควรเพิ่มอุปกรณ์ที่สามารถระบุต าแหน่ง
ของตัวรับรู้ได้ ระบบระบุต าแหน่งบนพื นโลก GPS (Global 
Positioning System) ให้สามารถบอกต าแหน่งตัวรับรู้ได้
ทันที ในการน าตัววัดระดับน  าในแต่ละสถานท่ี 
 ระบบดังกล่าวควรเพิ่มตัวรับรู้เก็บระดับน  า (Sensor) 
แต่ละสถานี ให้สามารถค านวณว่าน  ามีความเร็วและใช้เวลา
เคลื่อนที่ 
 ระบบดังกล่าวควรเพิ่มระบบถ่ายภาพอัตโนมัติ เพื่อ
ตรวจสอบการเพิ่มลดของขอบเขตระดับน ้า  
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บทคัดย่อ 
 ระบบตรวจสอบและบันทึกการท างานของอุปกรณ์
เครือข่ายไร้สาย พัฒนาข้ึนเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ดูแล
ระบบในการจัดเก็บข้อมูลการเข้าใช้จุดปล่อยสัญญาณไร้สาย
และข้อมูลสถานะของจุดปล่อยสัญญาณในแต่ละจุด  
โดยจุดปล่อยสัญญาณแต่ละจุดในระบบจะเป็นอุปกรณ์
เครือ ข่ายไร้ส ายแบบส าเร็ จ รูป  โดยใช้  Tomato เป็น
สื่อกลางในการเข้าถึงข้อมูลสถานะและข้อมูลการเข้าใช้งาน 
โดยส่งข้อมูลผ่านโปรโตคอล SNMP และโปรโตคอล SSH 
แล้วน ามาจัดเก็บในรูปฐานข้อมูลเพ่ือน าไปแสดงรายงานสรุป 
ในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน 
 

Keyword : Wireless Network , Wireless Network 
Monitoring , Wireless Network Logging , Tomato 
Firmware 

Abstract 
 Monitoring and  Logging  Operation of Wireless 
Network developed for help network admin 
-istrator to saving user access data and status in 
each wireless station. Wireless station in this 
system is a consumer device like access point or 
wireless router. We use tomato firmware to 
access device status and user access data. After 
procedure collect data will be transfer to server 
via protocol SSH and SNMP. Finally data will be 
saving in database and report to user in web 
application form. 
 

ค าส าคัญ :   เครือข่ำยไร้สำย ตรวจสอบกำรท ำงำนระบบ
เครือข่ำยไร้สำย  บันทึกข้อมูลกำรใช้งำนเครือข่ำยไร้สำย 
Tomato Firmware  
 
1. บทน า 

ปัจจุบันระบบเครือข่ำยไร้สำยเป็นที่นิยมเป็นอย่ำงมำก 
เน่ืองจำกสำมำรถใช้งำนได้สะดวก โดยไม่จ ำเป็น ต้องใช้
สำยสัญญำณอีกทั้ ง ยังมีอุปกรณ์ ที่ รองรับมำกมำยใน
ท้องตลำด  ซึ่งโดยทั่วไปแล้วกำรติดต้ังระบบเครือข่ำยไร้สำย
จะมีอ ยู่ 2 รูปแบบคือ แบบชุดระบบเครือข่ำยไร้สำย  
ซึ่งประกอบไปด้วย คอนโทรลเลอร์ อุปกรณ์ปล่อยสัญญำณ 
และซอฟต์แวร์บริหำรจัดกำร และอีกแบบคือ อุปกรณ์
เครือข่ำยไร้สำยแบบส ำเร็จรูป ซึ่งมีขำยตำมท้องตลำดทั่วไป
อำทิเช่น Access Point , Wireless Router เป็นต้น โดย
หำกเรำน ำอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำยแบบส ำเร็จรูปมำใช้งำนใน
หน่วยงำนเป็นจ ำนวนมำก มักจะเกิดควำมไม่สะดวกในกำร
ดูแลรักษำ  เพรำะผู้ดูแลระบบต้องคอยเข้ำไปตรวจสอบ
สถำนะจำกอุปกรณ์ทีละตัว อีกทั้งยังไม่สำมำรถเก็บข้อมูล
กำรใช้งำนได้มำก ดังน้ันจึงเกิดแนวคิดที่สร้ำงระบบที่ช่วยใน
กำรเก็บข้อมูลสถำนะและข้อมูลผู้ใช้งำนจุดปล่อยสัญญำณไว้
ในจุดเดียว โดยอำศัยระบบปฏิบัติกำรโทเมโท (Tomato 
Firmware) ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติบนอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำย
มำเป็ นสื่ อกลำงในกำรเก็บ ข้อมู ล  รวมกับ โปรแกรม 
ที่พัฒนำข้ึน ซึ่งจะช่วยในกำรดูแลรักษำระบบบเครือข่ำย 
ไร้สำย มีควำมสะดวกมำกข้ึนกว่ำเดิม 

 

2. วิธีการวิจัย 
ในกำรวิจัยพัฒนำระบบตรวจสอบและบันทึกกำรท ำงำน

ของอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำย จะมีกระบวนกำรในกำรศึกษำ
โด ย ยึ ด ต ำ ม ข้ั น ต อ น วิ ธี ก ำ ร แ บ บ  SDLC (Software 
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Development Life Cycle) เป็นแกนหลักโดยปรับเปลี่ยน
บำงข้ันตอนให้เหมำะสมกับกำรพัฒนำระบบ โดยข้ันตอน
วิธีกำรวิจัยสำมำรถแบ่งได้ 6 ข้ันตอน ดังต่อไปน้ี 

 

2.1 วางแผนและศึกษาความเป็นไปได้ 
 ในข้ันตอนแรกของกำรพัฒนำ ผู้พัฒนำจะต้องศึกษำถึง
เทคนิคที่ ใช้ในกำรเก็บข้อมูลสถำนะและข้อมูลผู้ ใช้จำก
อุปกรณ์ เครือข่ำยไร้สำยตำมท้องตลำด  ข้อจ ำกัดของ
อุปกรณ์ เครือข่ำยไร้สำย ระบบเครือข่ำยที่ ติดต้ัง และ
อุปสรรคอื่น ๆ ท่ีอำจพบเจอ หลังจำกกำรศึกษำถึงเทคนิค
วิ ธี ก ำร แล ะ ข้ อ จ ำ กั ด แ ล้ ว  จึ ง ว ำงแ ผ น ใน เรื่ อ งข อ ง
ระบบปฏิบัติกำรฝั่งอุปกรณ์โดยท ำกำรทดสอบเปรียบเทียบ
กับระบบปฏิบัติกำรอื่น ๆ คือ ระบบปฏิบัติกำร DD-WRT 
ซึ่งในงำนวิจัยน้ีจะใช้งำนเป็น Tomato บนฝั่งอุปกรณ์และ 
Ubuntu บนฝั่งเซิร์ฟเวอร์  และแพ็คเกจที่น ำมำใช้งำน
ประกอบในงำนวิจัย ดังต่อไป น้ี RRD-Tool,SNMP-Mib-
Downloader,Plink หลังจำก น้ันจึงน ำผลที่ ได้จำกกำร
วำงแผนมำวิเครำะห์เพ่ือท ำกำรออกแบบระบบ 
 

2.2 ออกแบบระบบ 
 หลังจำกท ำกำรวำงแผนงำนแล้ว จึงน ำข้อมูลดังกล่ำวมำ
ออกแบบระบบโดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังต่อไปน้ี 
 

 ส่วนที่ 1 ส่วนเก็บข้อมูลและส่วนติดต่อผู้ใช้ โดยส่วนเก็บ
ข้อมูล จะท ำกำรออกแบบข้ันตอนกำรเก็บข้อมูลจำกอุปกรณ์ 
ซึ่งมีวิธีกำรเก็บข้อมูลดังภำพที่ 1  
 

         Server               

                        

                     
                                           

                    

                          
                       

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอนกำรเก็บข้อมูลจำกอุปกรณ์ 

 

 โดยข้ันแรกระบบจะท ำกำรอ่ำนข้อมูลกำรเชื่อมต่อไปยัง
อุปกรณ์จำกฐำนข้อมูล จำกน้ันท ำกำรเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์
ผ่ำนทำงโปรโตคอล SSH และท ำกำรรันค ำสั่งเพ่ือเก็บข้อมูล
ผลลัพธ์กำรรันค ำสั่งกลับมำ จำกน้ันจึงท ำกำรเชื่อมต่อผ่ำน
โปรโตคอล SNMP เมื่อเชื่อมต่อเสร็จจึงเก็บข้อมูลผ่ำน O.I.D 
ที่ก ำหนดไว้  จำกน้ันจึงท ำกำรกรองข้อมูลจำกข้อมูลผลลัพธ์

ที่ได้จำกกำรเชื่อมต่อทั้งสองแบบ ซึ่งมีข้ันตอนกำรท ำงำนดัง
ภำพที่ 2  
 จำกภำพจะเห็นว่ำในกำรกรองข้อมูลน้ันจะอำศัยวิธีกำร
ทำง Text Processing หรือกำรประมวลผลค ำ โดยท ำกำร
ค้นหำและจ ำแนกตำมค ำส ำคัญ (Keyword) ที่ต้องกำรให้
พบจำกน้ันท ำกำรจ ำแนกข้อมูลเพ่ือน ำเอำผลลัพธ์ออกมำ
ตำมลักษณะที่ เป็นไปได้ ซึ่งประกอบไปด้วยกำรจ ำแนก
ข้อควำมภำยในเครื่องหมำยค ำพูด กำรจ ำแนกตำมช่องว่ำง
และคอลัมน์ จำกน้ันจึงน ำข้อมูลที่ได้มำพักใส่ตัวแปร เพ่ือท ำ
กำรน ำเข้ำสู่ฐำนข้อมูลสถำนะและข้อมูลผู้ใช้งำนจุดปล่อย
สัญญำณลงในฐำนข้อมูล MySQL และข้อมูลอัตรำกำรถ่ำย
โอนข้อมูลลงในฐำนข้อมูล  RRD ต่อไป 
 

     

                    
                    

               (Keyword)

                     
      

                   

                           
         

                       

           

           

              

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนกำรประมวลผลข้อมูลและจัดเก็บข้อมูล 

 
 ส่วนที่ 2 นอกจำกกำรรันค ำสั่งจำกฝั่งเซิร์ฟเวอร์แล้ว ยัง
ต้องออกแบบกำรเก็บข้อมูลผู้พยำยำมเข้ำใช้ซึ่งต้องท ำงำน
บนฝั่งอุปกรณ์อีกด้วย โดยมีวิธีกำรท ำงำนดังภำพที่ 3  
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ภาพที่ 3 แสดงกำรยืนยันตัวตนของอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำย 
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 จำกภำพน้ันระบบจะท ำกำรจัดเก็บข้อมูลจำก 2 ฝั่งคือ 
ฝั่งที่ก ำลังยืนยันตัวตน และฝั่งที่ยืนยันตัวตนเรียบร้อยแล้ว 
ซึ่งโดยปกติข้อมูลทั้ง 2 ฝั่งจะตรงกันเมื่อผู้ใช้งำนเข้ำใช้งำน
อย่ำงถูกต้อง แต่หำกมีข้อมูลที่เกินข้ึนมำแสดงว่ำมีผู้บุกรุก
พยำยำมเข้ำใช้เข้ำมำ ดังภำพแสดงว่ำอุปกรณ์ F ได้เกินมำ
ถือว่ำอุปกรณ์ F เปน็ข้อมูลผู้พยำยำมเข้ำใช้   
 

 ส่วนที่ 3 ส่วนติดต่อผู้ใช้ จะเป็นกำรออกแบบหน้ำตำของ
โปรแกรม โครงสร้ำงของเมนู รูปแบบของรำยงำนที่แสดงต่อ
ผู้ใช้งำนให้สะดวกแก่กำรใช้งำน 
 

2.3 พัฒนาโปรแกรมส่วนเก็บข้อมูล  
 หลังจำกกำรออกแบบระบบแล้วข้ันตอนถัดไปจึงท ำกำร
เขียนโปรแกรมเพ่ือเก็บข้อมูลจำกจุดปล่อยสัญญำณและส่วน
เก็บข้อมูลผู้พยำยำมเข้ำใช้ โดยในข้ันตอนน้ีจะมีกำรทดสอบ
และกำรพัฒนำควบคู่กันไป เพ่ือเป็นกำรทดสอบสเถียรภำพ
ของโปรแกรม และทดสอบอัตรำควำมผิดพลำดของ
โปรแกรม (Error Rate) อีกทั้งยังทดสอบระยะเวลำกำรเก็บ
ข้อมูลโดยผ่ำนค ำสั่ง time ของระบบปฏิบัติกำร Ubuntu 
และตรวจสอบควำมถูกต้องของข้อมูลที่จัดเก็บได้โดยเทียบ
จำกหน้ำเว็บของอุปกรณ์ ซึ่งกำรทดสอบระหว่ำงกำรพัฒนำ
จะน ำไปประเมินผลและจัดท ำเอกสำรต่อไป 
 

2.4 พัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้  
 ในข้ันตอนน้ีเป็นกำรเขียนโปรแกรมในส่วนติดต่อผู้ใช้ซึ่ง
ได้ออกแบบให้ใช้เทคโนโลยีเว็บในกำรแสดงผล โดยใช้ภำษำ 
PHP ซึ่งในระหว่ำงพัฒนำต้องท ำกำรทดสอบควำมถูกต้อง
ของข้อมูลในรำยงำนต่ำง ๆ อยู่เสมอ  
 

2.5 ทดสอบระบบ  
 เมื่อท ำกำรพัฒนำโปรแกรมเรียบร้อยทั้งสองส่วน จึงท ำ
กำรทดสอบกับสถำนกำรณ์จ ำลอง โดยมีจุดปล่อยสัญญำณ
จ ำนวน 5 ชุด ประกอบไปด้วยจุดปล่อยสัญญำณ 2 รุ่นคือ 
ASUS RT-N12D1 และ Linksys WRT54GL ซึ่งเป็นรุ่นที่มี
จ ำห น่ ำยตำมท้องตลำด  และเป็ นอุปกรณ์ ที่ ห ลำยๆ 
หน่วยงำนมักจะใช้งำนอยู่ มำทดสอบขีดควำมสำมำรถทั้ง 5 
ด้ำน คือ เวลำต่อจุดปล่อยสัญญำณ จ ำนวนจุดป ล่อย
สัญญำณที่สำมำรถเก็บข้อมูลได้ในแต่ละรอบ จ ำนวน
ผู้ใช้งำนต่อประสิทธิภำพกำรเก็บข้อมูล อุปสรรคทำงระบบ
เครือข่ำยและประสิทธิภำพในกำรเก็บข้อมูลซึ่งกำรทดสอบ
อุปสรรคทำงระบบเครือข่ำยน้ันได้ท ำกำรจ ำลองสถำนกำรณ์
ที่สำมำรถเป็นไปได้ 3 รูปแบบดังต่อไปน้ี 

 รูปแบบกำรทดสอบที่ 1 คือกำรต่ออุปกรณ์เครือข่ำยไร้
สำยและเครื่องเซิร์ฟเวอร์ผ่ำนสวิตซ์ตัวเดียวกันโดยใช้สื่อน ำ
สัญญำณประเภท UTP Cat5e โดยมีควำมยำวรวม 5 เมตร 
ซึ่งมีแผนผังกำรเชื่อมต่อดังภำพที่ 4 

                      Switch/Hub Server

(3     )  (2     )

 
ภาพที่ 4 แผนผังกำรเช่ือมต่อเพ่ือทดสอบรูปแบบท่ี 1 

 

 รูปแบบกำรทดสอบที่  2 คือกำรเชื่อมต่ออุปกรณ์
เครือข่ำยไร้สำยกับเซิร์ฟเวอร์ผ่ำนทำงเรำต์เตอร์โดยกำร
ทดสอบลักษณะน้ีจะเป็นกำรจ ำลองสถำนกำรณ์จริงในกรณี
ที่มีกำรแบ่งเครือข่ำยออกเป็นหลำยวง โดยกำรทดสอบน้ันได้
น ำอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำยต่อกับสวิตซ์ฮับและน ำสวิตซ์ฮับ
น ำมำต่อกับเรำต์เตอร์และฝั่งเซิร์ฟเวอร์ก็ท ำเช่นเดียวกันกับ
ฝั่งอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำยคือต่อผ่ำนสวิตซ์ฮับก่อนจำกน้ัน
จึงน ำสวิตซ์ฮับมำยังเรำต์เตอร์ โดยมีแผนผังกำรเชื่อมต่อดัง
ภำพที่ 5 
 

                      Switch/Hub Server
Switch/HubRouter

192.168.2.0/24 172.16.33.0/24
3     1     1     2     

 
ภาพที่ 5 แผนผังกำรเช่ือมต่อเพ่ือทดสอบรูปแบบท่ี 2 

 
 รูปแบบกำรทดสอบที่  3 คือกำรเชื่อมต่ออุปกรณ์
เครือข่ำยไร้สำยกับเซิร์ฟเวอร์โดยวิธีกำรทวนสัญญำณ โดย
วิธีกำรเชื่อมต่อคือน ำเซิร์ฟเวอร์ต่อกับอุปกรณ์เครือข่ำยไร้
สำยหลักจำกน้ันน ำอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำยอีกตัวต้ังค่ำให้
ทวนสัญญำณจำกตัวหลัก โดยทดสอบในระยะทำงรวมทั้ง
สองฝั่ง 2,4,10 เมตร  ในสภำวะก ำแพงไฟเบอร์ซีเมนต์ควำม
หนำ 10 มิลลิเมตรขวำง ซึ่งมีลักษณะกำรเชื่อมต่อดังภำพ 
 

Server                    

      

2     

                      
            

n/2 n/2 

n =          

 
ภาพที่ 6 แผนผังกำรเช่ือมต่อเพ่ือทดสอบรูปแบบท่ี 3 

 
 นอกจำกน้ันยังท ำกำรทดสอบอัตรำควำมผิดพลำดในกำร
เก็บข้อมูล (Error Rate) และทดสอบส่วนติดต่อผู้ ใช้กับ
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เครื่องที่มีทรัพยำกรระบบที่แตกต่ำงกัน ซึ่งกำรทดสอบระบบ
น้ันเป็นกำรทดสอบก่อนที่จะน ำไปติดต้ังและใช้งำนจริง หำก
มีข้อผิดพลำดในข้ันตอนน้ีจะต้องท ำกำรแก้ไข 
 
2.6 ติดต้ังระบบและประเมินผล 
 หลังจำกกำรทดสอบแล้ว ในข้ันตอนน้ีจะต้องน ำอุปกรณ์
ทดสอบในสนำมทดสอบ มำใช้งำนจริงในสภำวะแวดล้อม
จริง โดยเมื่อท ำกำรติดต้ังแล้ว ผู้วิจัยท ำกำรบันทึกผลกำร
ท ำงำนของระบบว่ำท ำงำนได้ปกติหรือไม่ และประสิทธิภำพ
เป็นอย่ำงไร นอกจำกน้ันแล้วยังมีกำรประเมินผลจำกผู้ดูแล
ระบบที่ใช้งำนระบบด้วย ในเรื่องของส่วนติดต่อผู้ใช้ว่ำมี
ควำมสะดวกเพียงใดกว่ำระบบเดิมและประสิทธิภำพกำรเก็บ
ข้อมูลของระบบ 
 
3. ผลการทดลอง 
 จำกกำรด ำเนินกำรโครงกำรจำกกำรติดต้ังจุดปล่อย
สัญญำณซึ่งมีย่ีห้อ รุ่น และสเปคที่แตกต่ำงกัน  โดยในแต่ละ
จุดมีกำรใช้งำนเฉลี่ย 3-5 อุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออยู่ ณ เวลำ
ทดลอง โดยผลกำรทดสอบจะแบ่งออกเป็น 2 ด้ำนดังต่อไปน้ี 
 

3.1 ส่วนติดต่อผู้ใช้ 
 ส่วนติดต่อผู้ใช้นับว่ำเป็นส่วนที่ช่วยอ ำนวยควำมสะดวก
ในกำรเรียกดูสถำนะของจุดปล่อยสัญญำณทั้งระบบ ซึ่งส่วน
ติดต่อผู้ใช้ในระบบตรวจสอบและบันทึกกำรท ำงำนของ
อุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำยน้ันจะช่วยให้ผู้ดูแลระบบเกิดควำม
สะดวกกว่ำระบบเดิม นอกจำกกำรประหยัดเวลำและยังดู
ข้อมูลย้อนหลังและข้อมูลสรุปซึ่งช่วยให้ผู้ดูแลระบบน ำข้อมูล
ไปด ำเนินกำรปรับปรุงระบบเครือข่ำยได้ ซึ่งสำมำรถรำยงำน
ผลได้ 8 รูปแบบ 
 

  รูปแบบที่ 1 รำยงำนข้อมูลสรุปสถำนะกำรท ำงำนของจุด
ปล่อยสัญญำณเครือข่ำยไร้สำยทั้งหมด ส่วนน้ีจะเป็นส่วน
รำยงำนสรุปรวบยอด โดยจะแสดงจ ำนวนจุดปล่อยสัญญำณ
ที่ท ำงำนทั้งหมด โดยจ ำแนกเป็นจุดและบริเวณท ำกำร และ
แสดงจ ำนวนผู้ใช้งำนและผู้พยำยำมเข้ำใช้งำนโดยรวมทั้ง
ระบบ โดยที่ไม่ต้องเข้ำไปดูสถำนะทุกจุดปล่อยสัญญำณ ซึ่ง
มีลักษณะดังภำพที่ 7 

 

 
ภาพที่ 7 หน้ำต่ำงแสดงสถำนะโดยรวม 

 

 รูปแบบที่ 2 รำยงำนข้อมูลสรุปสถำนะกำรท ำงำนของแต่
ละจุดปล่อยสัญญำณเครือข่ำยไร้สำย ในส่วนน้ีจะแสดงรำย
เอียดสถำนะทั้งหมดของจุดปล่อยสัญญำณ โดยแสดงข้อมูล 
ชื่อสัญญำณที่ให้บริกำร ช่องสัญญำณที่ให้บริกำร เวลำที่
ท ำงำนต่อเน่ือง สถำนะของอินเตอร์เฟสเครือข่ำยแบบมีสำย 
สถำนะทรัพยำกรของระบบ ประกอบไปด้วย สถำนะของ
หน่วยประมวลผลกลำงโดยเฉลี่ย หน่วยควำมจ ำแรม และ
หน่วยควำมจ ำ NVRAM ส ำหรับกำรเก็บกำรต้ังค่ำ โดยใน
ส่วนน้ีน้ันจะช่วยให้กำรเรียกดูสถำนะในแต่ละอุปกรณ์ท ำได้
ง่ำย เพียงแค่กดปุ่มถัดไปหรือย้อนกลับ เพ่ือเรียกดูข้อมูล
สถำนะของจุดปล่อยสัญญำณต่ำง ๆ ในระบบ ซึ่งจะแสดง
ข้อมูลสถำนะต่ำง ๆ ในลักษณะดังภำพที่ 8   

 
ภาพที่ 8 หน้ำต่ำงแสดงสถำนะจุดปล่อยสัญญำณในแต่ละจุด 

 

 รูปแบบที่ 3 รำยงำนข้อมูลสรุปสถำนะกำรท ำงำนของจุด
ปล่อยสัญญำณเครือข่ำยไร้สำย โดยส่วนน้ีเป็นส่วนที่เสริม
จำกรูปแบบที่ 2 โดยเป็นกำรสรุปกำรใช้งำนทรัพยำกรหน่วย
ประมวลผล หน่วยควำมจ ำแรม และหน่วยควำมจ ำ NVRAM 
ในรูปแบบของกรำฟ ณ ชั่วโมงปัจจุบัน อีกทั้งยังสำมำรถ
ค้นหำตำมช่วงเวลำที่ก ำหนดได้ซึ่ งสะดวกกว่ำกำรดูใน
อุปกรณ์ซึ่งไม่สำมำรถเรียกดูย้อนหลัง โดยมีลักษณะกำร
รำยงำนเป็นกรำฟเส้นดังภำพที่ 9 
 

 
ภาพที่ 9 หน้ำต่ำงสรุปกำรใช้งำนทรัพยำกรบนอุปกรณ์ปล่อยเครือข่ำยไร้สำย 
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 รูปแบบที่ 4 รำยงำนข้อมูลสรุปสถำนะกำรท ำงำนของจุด
ปล่อยสัญญำณเครือข่ำยไร้สำยในแต่ละบริเวณ ซึ่งเป็นกำร
สรุปสถำนะโดยรวม โดยรำยงำนเป็นบริเวณ ๆ  ซึ่งจะแสดง
ข้อมูลจ ำนวนผู้ใช้งำนในแต่ละจุดและกำรใช้งำนทรัพยำกร
หน่วยประมวลผล  หน่วยควำมจ ำแรม หน่วยควำมจ ำ 
NVRAM ซึ่งช่วยให้กำรดูแลระบบในแต่ละอำคำรและแต่ละ
บริเวณง่ำยข้ึน โดยมีลักษณะดังภำพที่ 10 
 

 
ภาพที่ 10 หน้ำต่ำงแสดงสถำนะจุดปล่อยสัญญำณภำยในบริเวณท ำกำรแต่ละบริเวณ 

 
 รูปแบบที่ 5 รำยงำนข้อมูลอัตรำกำรถ่ำยโอนข้อมูลของ
จุดปล่อยสัญญำณเครือข่ำยไร้สำย  ในส่วนน้ีจะเป็นกำร
รำยงำนข้อมูล Bandwidth ที่จุดปล่อยสัญญำณใช้โดย
รำยงำนในแต่ละจุดปล่อยสัญญำณในรูปแบบกรำฟ โดยจะ
แสดงข้อมูลอัตรำกำรถ่ำยโอนข้อมูลสรุปในรูปแบบ รำย
ชั่วโมง รำยวัน รำยสัปดำห์ รำยเดือน และแสดงรำยงำนใน
รูปแบบรำยชั่วโมง ซึ่งต่ำงจำกกำรเรียกดูบนอุปกรณ์ที่จะ
แสดงข้อมูล Bandwidth ในขณะน้ัน โดยมีลักษณะดังภำพ 
 

 
ภาพที่ 11 หน้ำต่ำงแสดงอัตรำกำรถ่ำยโอนข้อมูลของจุดปล่อยสัญญำณแต่ละจุด 

 

 รูปแบบที่ 6 รำยงำนข้อมูลลูกข่ำยและระดับสัญญำณ
ของลูกข่ำย ในส่วนน้ีจะเป็นส่วนของกำรรำยงำนข้อมูล
ผู้ใช้งำนในปัจจุบันของแต่ละจุดปล่อยสัญญำณ โดยจะแสดง
ระดับสัญญำณที่อุปกรณ์ลูกข่ำยว่ำมีควำมเข้มของสัญญำณ
ในระดับใดโดยวัดเป็น dBm นอกจำกน้ียังสำมำรถแสดง
ย่ีห้อของอุปกรณ์ ชื่อเจ้ำของอุปกรณ์เพ่ือให้ข้อมูลมีควำม
สมบูรณ์และมีรำยละเอียดมำกข้ึนกว่ำเดิม ซึ่งมีลักษณะดัง
ภำพที่ 12 
 

 
ภาพที่ 12 หน้ำต่ำงแสดงข้อมูลผู้ใช้งำนในปัจจุบัน 

 

 นอกจำกน้ียังมีรำยงำนสรุปจ ำนวนผู้ใช้งำนและระดับ
สัญญำณของลูกข่ำยย้อนหลังเพ่ือให้ผู้ดูแลระบบสำมำรถ
คำดกำรณ์จ ำนวนผู้ใช้งำนและระยะทำงระหว่ำงผู้ใช้งำนได้ 
ซึ่งมีลักษณะดังภำพที่ 13-14 

 
ภาพที่ 13 หน้ำต่ำงแสดงจ ำนวนผู้ใช้งำนโดยสรุป 

 

 
ภาพที่ 14 หน้ำต่ำงแสดงข้อมูลระดับสัญญำณโดยเฉลี่ยในชั่วโมงปัจจุบัน 

 
 รูปแบบที่  7 รำยงำนข้อมูลผู้พยำยำมเข้ำใช้จุดปล่อย
สัญญำณ ส่วนน้ีจะเป็นส่วนที่ใช้รำยงำนข้อมูลผู้พยำยำมเข้ำ
ใช้จุดปล่อยสัญญำณที่มีลักษณะป้อนรหัสผ่ำนผิดซ้ ำ ๆ กัน
โดยจะแสดงข้อมู ล Mac Address ย่ีห้ อของอุปกรณ์ ที่
พยำยำมเข้ำใช้ และจ ำนวนครั้งที่พยำยำมเข้ำใช้งำน ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้ดูแลระบบสำมำรถทรำบถึงผู้บุกรุกเครือข่ำยไร้สำย
ของดูแลอยู่ได้ โดยมีลักษณะดังภำพที่ 15 
 

 
ภาพที่ 15 หน้ำต่ำงแสดงผู้พยำยำมเข้ำใช้งำนจุดปล่อยสัญญำณ 

 

AUCC 2015

Department of Information Technology 293 Rajabhat Rajanagarindra University



 รูปแบบที่ 8 รำยงำนข้อมูลสถำนะจุดปล่อยสัญญำณแก่
ผู้ใช้ทั่วไป ส่วนน้ีจะเป็นส่วนที่ใช้แสดงข้อมูลแผนที่ระบบ
เครือข่ำยไร้สำย ว่ำจุดให้บริกำรอยู่ที่ใดและจ ำนวนผู้ใช้งำน 
สถำนะของจุดปล่อยสัญญำณเป็นอย่ำงไร ซึ่งจะช่วยให้เกิด
ควำมสะดวกแก่ผู้ใช้งำนทั่วไปในกำรหำจุดปล่อยสัญญำณที่
ให้บริกำรอยู่ และสะดวกแก่ผู้ ดูแลระบบที่จะสำมำรถดู
ภำพรวมทั้งระบบได้ง่ำยมำกข้ึน ซึ่งมีลักษณะดังภำพที่ 16 

 
ภาพที่ 16  หน้ำต่ำงแสดงข้อมูลสถำนะจุดปล่อยสัญญำณแก่ผู้ใช้งำนท่ัวไป 

 

3.2 ประสิทธิภาพในการท างานของระบบ  
 หลังจำกทดสอบและติดต้ังระบบแล้วจะได้ผลกำรทดลอง
อีกรูปแบบหน่ึงคือ ข้อมูลด้ำนประสิทธิภำพในกำรท ำงำน 
โดยกำรท ำงำนในที่น้ีคือกำรเก็บข้อมูลจำกจุดปล่อยสัญญำณ
ซึ่งเรำสำมำรถแบ่งออกเป็น 3 ด้ำนดังต่อไปน้ี  
 ด้ำนที่ 1 เวลำในกำรเก็บข้อมูลในแต่ละอุปกรณ์ ผลที่ได้
จำกกำรทดสอบด้ำนน้ีจะแสดงถึงระยะเวลำโดยเฉลี่ยที่ใช้ใน
กำรเก็บข้อมูลจำกอุปกรณ์โดยจ ำแนกตำมข้อผิดพลำดที่
สำมำรถพบได้เมื่อใช้งำนระบบ ซึ่งสำมำรถสรุปผลออกมำได้
ดังภำพที่ 17 
 

 
ภาพที่ 17 แผนภูมิแสดงระยะเวลำในเก็บข้อมูลในแต่ละอุปกรณ์ตำมข้อผิดพลำด 

 ด้ำนที่ 2 จ ำนวนจุดปล่อยสัญญำณที่สำมำรถเก็บข้อมูล
ได้สูงสุด  โดยผลกำรทดสอบน้ีจะแสดงถึงจ ำนวนจุดปล่อย
สัญญำณที่สำมำรถเก็บข้อมูลได้ในรอบกำรท ำงำนหน่ึงครั้ง 
ซึ่งจะแบ่งออกเป็นในกรณีปกติและกรณีที่เกิดควำมผิดพลำด 
ด้ำนกำรเชื่อมต่อกับจุดปล่อยสัญญำณ โดยในกำรทดสอบ
ด้ำนน้ีจะเห็นประสิทธิภำพของกำรเก็บข้อมูลในกรณีที่มีจุด
ปล่อยสัญญำณส่วนใหญ่เกิดข้อผิดพลำดในกำรเชื่อมต่อใน
รูปแบบต่ำง ๆ  ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภำพโดยรวมที่แตกต่ำง
กัน ดังภำพที่ 18 
 

 
ภาพที่ 18 แผนภูมิแสดงจ ำนวนจุดปล่อยสัญญำณท่ีสำมำรถเก็บข้อมูลได้ จ ำแนกตำมควำม

ผิดพลำดด้ำนกำรเช่ือมต่อ 
 

 ด้ำนที่ 3 เวลำในเก็บข้อมูลในแต่ละอุปกรณ์ต่อจ ำนวน
ผู้ใช้งำนในปัจจุบัน นอกจำกปัจจัยทำงด้ำนกำรเชื่อมต่อไปยัง
อุปกรณ์แล้ว ในกำรเก็บข้อมูลจำกอุปกรณ์ยังมีปัจจัยหน่ึงซึ่ง
อำจจะส่งผลกระทบต่อประสิทธิภำพในกำรเก็บข้อมูลคือ
จ ำนวนผู้ใช้ โดยได้ท ำกำรทดลอง 3 กลุ่มตัวอย่ำงคือมี
จ ำนวนผู้ใช้มำก คือมีอุปกรณ์ลูกข่ำยมำเชื่อมต่อจุดปล่อย
สัญญำณจ ำนวน 15 - 20 อุปกรณ์  จ ำนวนผู้ใช้ปำนกลำง 
คือมีอุปกรณ์ลูกข่ำยมำเชื่อมต่อจุดปล่อยสัญญำณจ ำนวน  
5 - 14 อุปกรณ์และสุดท้ำยคือจ ำนวนผู้ใช้งำนน้อย คือมี
อุปกรณ์เชื่อมต่อจุดปล่อยสัญญำณจ ำนวน 0 - 4 อุปกรณ์ 
ซึ่งมีผลกำรทดลองดังภำพที่ 19 
 

 
ภาพที่ 29 แผนภูมิแสดงระยะเวลำในเก็บข้อมูลในแต่ละอุปกรณ์ต่อจ ำนวนผู้ใช้งำน 

 ด้ำนที่  4 เวลำในกำรเก็บข้อมูลในแต่ละอุปกรณ์ ต่อ
อุปสรรคทำงระบบเครือข่ำย ในกำรทดสอบประสิทธิภำพ
ด้ำนน้ีจะเป็นกำรทดสอบกำรเก็บข้อมูลภำยใต้กำรเชื่อมต่อ
เครือข่ำยแบบต่ำง ๆ ซึ่งมีควำมเป็นไปได้ที่จะพบเจอใน
ระบบ ซึ่งแบ่งกำรทดสอบออกเป็น 3 รูปแบบคือ ต่อผ่ำน
สวิตซ์ฮับเดียวกัน ต่อผ่ำนอุปกรณ์เรำทเตอร์ และเชื่อมต่อ
แบบรีพีทเตอร์ในระยะต่ำง ๆ ซึ่งมีผลกำรทดลองดังภำพ 

 
ภาพที่ 20 แผนภูมิแสดงระยะเวลำในเก็บข้อมูลในแต่ละอุปกรณ์ต่ออุปสรรคทำงระบบ

เครือข่ำย 
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 ด้ำนที่ 5 อัตรำควำมผิดพลำดของกำรเก็บข้อมูลจำกจุด
ปล่อยสัญญำณ กำรทดสอบในด้ำนน้ีจะแสดงถึงอัตรำส่วน
ควำมผิดพลำดที่เกิดข้ึนในกรณีที่กำรเชื่อมต่อสมบูรณ์ จำก
กำรสุ่มผลทดสอบจ ำนวน 120 ครั้งจำกกำรทดสอบทั้งหมด 
ซึ่งควำมผิดพลำดดังกล่ำวครอบคลุมในกรณี ข้อมูลที่เก็บได้ 
ไม่สมบูรณ์ หรือ ข้อมูลไม่ถูกต้อง  อันเน่ืองจำกเหตุขัดข้อง
ของโปรแกรม ซึ่งสำมำรถสรุปผลได้ดังภำพที่ 21 

ภาพที่ 21 กรำฟแสดงจ ำนวนคร้ังท่ีเก็บข้อมูลไม่ส ำเร็จจำกกำรทดลองเก็บข้อมูล 120 คร้ัง 

3.3 ประสิทธิภาพของระบบปฏิบัติการ 
 นอกจำกกำรท ำทดสอบระบบกับระบบปฏิบั ติกำร 
Tomato แล้ว ผู้ พัฒนำจึงทดสอบประสิทธิภำพเพ่ิมกับ
ระบบปฏิบัติกำรที่ใกล้เคียงกันคือระบบปฏิบัติกำร DD-WRT 
โดยทดสอบกับอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำย ย่ีห้อ ASUS รุ่น 
RT-N12C1 โดยกำรทดสอบจะทดสอบประสิทธิภำพเวลำใน
กำรเก็บข้อมูลว่ำมีควำมแตกต่ำงกันเท่ำไหร่  ในสภำวะที่มี
ผู้ใช้งำนน้อย ผู้ใช้งำนปำนกลำง และผู้ใช้งำนมำก ซึ่งได้ผล
ดังภำพ 

ภาพที่ 21 กรำฟแสดงเวลำในกำรเก็บข้อมูลจ ำนวนผู้ใช้งำนท่ีแตกต่ำงกัน ระหว่ำง
ระบบปฏิบัติกำร Tomato และระบบปฏิบัติกำร DD-WRT

4. วิเคราะห์และอภิปรายผลทดลอง
จำกผลกำรทดลองพบว่ำประสิทธิภำพของกำรเก็บข้อมูล

โดยเฉลี่ยต่อจุดปล่อยสัญญำณอยู่ที่ 4.49 วินำทีในกรณีที่
สำมำรถเชื่อมต่อได้ตำมปกติ  6.67 วินำทีในกรณีที่ ไม่
สำมำรถเชื่อมต่อผ่ำนโปรโตคอล SSH และ 17.24 วินำทีใน
กรณี ที่ ไม่สำมำรถเชื่อมต่อผ่ำนโปรโตคอล SNMP ได้ 
นอกจำกน้ีหำกหมำยเลขไอพีไม่ถูกต้องระบบจะใช้เวลำ
ตรวจสอบเพียง 3.09 วินำทีโดยเฉลี่ย ซึ่งจะช่วยลดเวลำใน

กำรเชื่อมต่อผ่ำนโปรโตคอล SSH และ SNMP ได้ในกรณี 
ไอพีไม่ถูกต้อง  
 แต่ในควำมเป็นจริงแล้วระบบจะมีกำรก ำหนดรอบกำร
เก็บข้อมูลทุก ๆ 5 นำที จำกผลกำรทดลองหำกผู้ใช้งำนต้ัง
ค่ำได้ถูกต้องจะสำมำรถเก็บข้อมูลได้สูงสุดโดยเฉลี่ยถึง 30 
จุดปล่อยสัญญำณต่อรอบ ในขณะเดียวกันหำกผู้ใช้งำนต้ังค่ำ
กำรเชื่อมต่อผ่ำนโปรโตคอล SSH และ SNMP ไม่ถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญ่แล้ว จะส่งผลต่อประสิทธิภำพในกำรเก็บข้อมูล
จำกจุดปล่อยสัญญำณเป็นอย่ำงมำก โดยเฉพำะกำรเชื่อมต่อ
ผ่ำนโปรโตคอล SNMP ไม่ส ำเร็จจะส่งผลให้ระบบเก็บข้อมูล
จุดปล่อยสัญญำณได้โดยเฉลี่ยเพียง 8 จุดปล่อยสัญญำณ
เท่ำน้ัน และหำกระบบไม่สำมำรถเชื่อมต่อจุดปล่อยสัญญำณ
ผ่ำนโปรโตคอล SSH ได้จะสำมำรถเก็บข้อมูลจำกจุดปล่อย
สัญญำณได้เพียง 15 จุดปล่อยสัญญำณเท่ำน้ัน  
 นอกจำกกำรเกิดข้อผิดพลำดด้ำนกำรเชื่อมต่อที่ส่งผลต่อ
ประสิทธิภำพกำรเก็บข้อมูลแล้ว ยังมีปัจจัยอื่ น ๆ เช่น 
ปริมำณผู้ใช้งำนในปัจจุบันโดยหำกมีผู้ใช้งำนน้อย เวลำใน
กำรเก็บข้อมูลจะเพ่ิมจำกปกติเพียงเล็กน้อยคือ 4.5 วินำที 
หำกมีผู้ใช้งำนปำนกลำงประมำณ 5 - 14 อุปกรณ์จะใช้เวลำ
ในกำรเก็บข้อมูลเพ่ิมข้ึนคือ 5.8 วินำทีและหำกมีผู้ใช้งำน
มำกคือประมำณ 15 - 20 อุปกรณ์จะใช้เวลำมำกถึง 8.03 
วินำที  แล ะ ปั จ จั ย ท ำ ง ร ะ บ บ เค รื อ ข่ ำย ก็ ส่ ง ผ ล ต่ อ
ประสิทธิภำพในกำรเก็บข้อมูลด้วยเช่นกัน โดยได้ท ำกำร
ทดลองด้วยจ ำนวนผู้ใช้ที่เท่ำกันโดยหำกต่อผ่ำนสวิสต์เดียว
จะใช้เวลำในกำรเก็บข้อมูล 5.03 วินำที และหำกต่อผ่ำน
อุปกรณ์เรำต์เตอร์จะใช้เวลำในกำรเก็บข้อมูล 6.78 วินำที 
ซึ่ง เพ่ิมมำกข้ึนกว่ำกำรเชื่อมต่อหำกันภำยในเครือข่ำย
เดียวกัน นอกจำกน้ียังท ำกำรทดสอบในกรณีที่เชื่อมต่อกันใน
รูปแบบทวนสัญญำณซึ่งผลกำรทดลองในระยะ 2 เมตรจะใช้
เวลำในกำรเก็บข้อมูล 10.58 วินำทีซึ่งมำกกว่ำ 2 เท่ำของ
กำรเชื่อมต่อผ่ำนสำย และในระยะ 4 เมตร ใช้เวลำในกำร
เก็บข้อมูลมำกข้ึน คือใช้ระยะเวลำ 16.84 วินำที  และ
ระยะทำง 10 เมตรจะใช้เวลำถึง 23.58 วินำที จำกผลกำร
ทดลองหำกเชื่อมต่อผ่ำนสำยเวลำในกำรเก็บข้อมูลจะมำก
ข้ึนเพียงเล็กน้อย และจะมำกข้ึนเมื่อมีกำรเชื่อมต่อผ่ำนเรำต์
เตอร์หรือเชื่อมไปต่อไปยังวงเครือข่ำยอื่น ๆ และในกรณี
เชื่อมต่อด้วยวิธีกำรทวนสัญญำณจะใช้เวลำมำกกว่ำแบบ
สำยถึง 2 เท่ำและให้ประสิทธิภำพที่ไม่ดีหำกเชื่อมต่อกันใน
ระยะไกล 
 นอกจำกน้ีอัตรำกำรเกิดควำมผิดพลำดในกำรเก็บข้อมูล
จำกจุดปล่อยสัญญำณจำกทดลองน้ันพบว่ำเกิดเพียง 6% 
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โดยเฉลี่ยเท่ำน้ัน ซึ่งถือว่ำอยู่ในเกณฑ์ที่ น้อย ทั้งน้ีควำม
ผิดพลำดจะข้ึนอยู่กับปัจจัยอื่น ๆ อำทิเช่น ควำมหนำแน่น
ของเครือข่ำย จ ำนวนลูกข่ำยที่ใช้งำนจุดปล่อยสัญญำณ 
และสเปคของจุดปล่อยสัญญำณด้วย 
 และนอกเหนือจำกกำรทดสอบระบบที่ท ำกำรวิจัยแล้ว 
ยังได้ทดสอบเปรียบเทียบกับระบบปฏิบัติกำร DD-WRT ซึ่ง
ผลกำรทดสอบประสิท ธิภำพพบว่ำระบบปฏิบั ติกำร 
Tomato สำมำรถท ำเวลำได้ดีกว่ำ ระบบปฏิบัติกำร DD-
WRT เพียงเล็กน้อย แต่เน่ืองจำกระบบปฏิบัติกำร Tomato 
น้ันมีแพ็คเกจติดต้ังมำพร้อมใช้งำนกว่ำจึงเหมำะสมกับกำร
พัฒนำระบบมำกกว่ำ 

5. สรุปผลการวิจัย
จำกกำรด ำเนินกำรทดลองพบว่ำระบบสำมำรถเก็ บ

ข้อมูลจำกจุดปล่อยสัญญำณได้อย่ำงมีประสิทธิภำพสูงสุดถึง 
30 จุดปล่อยสัญญำณต่อรอบและมำกกว่ำน้ันหำกเพ่ิม
ระยะเวลำในแต่ละรอบและติดต้ังด้วยระบบสำยสัญญำณ
ภำยใต้เครือข่ำยเดียวกัน ซึ่งจะเหมำะแก่กำรน ำไปใช้งำนกับ
หน่วยงำน สถำนศึกษำ บริษัท ขนำดย่อม ซึ่งต้องกำรระบบ
ในกำรตรวจสอบจุดปล่อยสัญญำณเบื้องต้น ที่สำมำรถใช้
งำนได้ง่ำยและสะดวกผ่ำนเว็บ ซึ่ งจะช่วยอ ำนวยควำม
สะดวกแก่ผู้ดูแลระบบในกำรบ ำรุงรักษำระบบเครือข่ำยไร้
สำย ให้มีประสิทธิภำพอยู่เสมอ 

6. กิตติกรรมประกาศ
ขอขอบพระคุณอำจำรย์สำโรช ปุริสังคหะที่ให้ค ำแนะน ำ

ในเรื่องของกำรออกแบบระบบ ขอขอบพระคุณผู้ช่วย
ศำสตรำจำรย์ วิมล  กิตติรักษ์ปัญญำ  ที่ ให้ค ำแนะน ำ
เกี่ยวกับโครงงำนในแง่มุมต่ำง ๆ ที่ผู้จัดท ำได้มองข้ำมไป 
ขอขอบพระคุณอำจำรย์ชัยพฤกษ์ ชูด ำ ที่ให้ค ำปรึกษำใน
เรื่องของแนวคิดในกำรออกแบบและพัฒนำระบบข้ึนมำ 
และขอบพระคุณคณำจำรย์สำขำวิชำวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ 
ที่ให้ค ำแนะน ำต่ำง ๆ ในกำรพัฒนำระบบตรวจสอบและ
บันทึกกำรท ำงำนของอุปกรณ์เครือข่ำยไร้สำย ขอขอบคุณมำ 
ณ โอกำสน้ี    
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Abstract— Marathon is a popular sport in global. However, it is 
not common for runners to meet each other. Hence it is difficult 
to trust new friends in a short time. 

The project focuses on developing an APP platform for runners 
to build friendship before, during and after their training. They 
can make use of the platform to share their training and racing 
experience with runners from different places. When they travel 
to other cities, they can meet local runners and run together. 

The project investigates the usage of similarity search to provide 
relevant results based on users’ personal information. Search for 
association rules can be tackled as a search process that starts 
with general rules and then search for additional rules. Besides, 
Google Map APIs is used to implement the exercise function. 

The testing will be carried out in two running clubs which will 
help my application to improve searching results and interaction 
for runners. 

I. INTRODUCTION  
People want to travel and meet new friends with similar 
interests. When travellers arrive at their destination, they do 
not know each other well. It is difficult to build trust with new 
friends in a short time. 
Running, is one of the popular sports globally. Runners 
sometimes travel to other countries to join marathon. Some 
want to share their training and racing experience with runners 
from different places. 
 
The aim of this project is to develop a socializing application 
for tourists to meet new friends and exercise together when 
they are travelling. Many people like travelling. They usually 
research on the destination before a trip. Instead of reading 
printed materials, many of them search on the Internet, like 
travel planner websites and forums where information tends to 
be more up-to-date.  
 
Sport is a great way to connect with people. This program 
focuses on helping people to build friendship with others who 
also enjoy running. When they travel to other cities, they can 
meet local runners and train together. 
 
The application also helps runners to build their exercise 
portfolio and share with their friends. 

Thus, travel agents may want to sell travel packages and 
promote their business through our application. 

II. LITERATURE REVIEW 

A. Popularity of Social networking Sites 
Rapid development of SNSs changes the way of 

communication. According to Facebook statistics, there are 
more than 1.28 billion active users monthly in 2014 . Also, 
SNSs becomes a major pathway for people to communicate 
with each other. As Facebook has mentioned, the average time 
spent on the website per each visit is around 18 minutes 
(Statista , 2014). Users actively take part in producing various 
Consumer-Generated Content (CGS). Users have social 
interaction with others and even form online communities to 
share common interests.  

B. Distance Running 
Running is an aerobic exercise that can be intense and 

demands a high level of fitness than many other sports. Long-
distance running is becoming a popular sport in the world. 
Every year, there are more than 350 world leading distance 
races from over 100 countries (OPAP, 2013) (United States. 
Department of Health and Human Services, 1996). 

Here are some benefits of running (Cattanach , 2014): 

x Flexibility: People can do it anywhere and anytime, 
running on the street or in the park are very common, 
no specific gears are required other than a pair of 
shoes comfortable to run in.  

x Prevention of Disease: Regular exercise gives positive 
effect to the prevention of chronic diseases. [4] 

x Relieve Stress: When people run, they force body to 
exert excess energy and hormones. Running also 
helps to reduce their chances of developing tension 
headaches. 

Marathon is experiencing substantial growth in recent 
years.  The number of finishers increases sharply. Below is a 
statistics of the number of finishers in international.( 
Statistics,2014): 
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C. Challenges 
x Building trust with new friends 

Trust increases over time in relationships (Singh, 
Maheshwari & Kumar ,2011). After people have 
joined a community with common habits for a long 
period of time, they feel comfortable to share their 
happiness and worries. 

The network is strengthened by user commitments and 
interests.( Bergh , Thorgren & Wincent, 2011)  

Running helps you make new friends in foreign 
countries. As they have the same interests, they are 
willing to start conversation and talk about their past 
races before the travel. Furthermore, they may talk 
about their home town and culture.  

x Traveling is more than sightseeing and shopping 

Research shows that there is an exponential growth in 
the numbers of Chinese visitors in recent years, they go 
shopping and sightseeing when travel to other 
places.(Lo & Qu, 2014) But there is more to travel than 
sightseeing: travel experiences are not just in the eye of 
the beholder but also in the ears, palate, nose, hands 
and feet.( Jacobsen, 2014) 

Running through the city, runners explore beautiful 
scenery, urban myths and architecture in that city.  

x Searching for a partner to have training 

Sometimes runners practice in a group, some runner 
may run faster while others may run slower, the 
application should have a feature that match runners 
with similar level. 

Besides, if there is a group of runners training together, 
there should be a feature to show members’ locations 
on a map so that everyone know each other’s where 
about and the speed a member is running in. 

D. Review on current solutions 
In Google play store and Apple app store, there are many 

mobile apps for socializing and running. There are also 
numerous websites serve similar functions.  

x Facebook is a giant in the SNS sector. Facebook has 
users in different part of the world; there are many 
running tour communities in global. Just click into the 
group, you can meet many new friends who run in any 
places. Facebook has many social features tailored for 
meeting new friends, such as “friend suggestion”. 

x RunKeeper is a powerful app, which uses GPS to track 
your running. The app records your pace, distance, 
total exercise time, calories burned. All records can be 
kept, generate a detailed report and even sync with 
other applications, such as Android Wear, Heart Rate 
Monitor and Facebook. 

x Runtastic provides good user experience in the map 
function. It provides a detailed map and facts of 

runners’ workout. Such as the altitude climbed, 
average speed, running history, time and calories burnt. 

Instead of using mobile apps, some runners may choose to 
join the City Running Tour, which is a combination of 
business, sightseeing and running sport. Local coach offers 
tourist running routes, such as cultural router, most of the 
running tours are charged, some of them are quite expensive. 
For example, the price for a person to join an 1 hour running 
tour in Paris is 85 euros.( Paris Running Tour,2015) 

Therefore, joining City Running Tour is not the best solution 
for runners to meet new friends since they are charged. 

III. METHODOLOGY 

A. Efficient similarity search in sequence databases 
Searching is an important feature of our application, for 

example, “friend searching”, “Running event Searching” and 
“Running route searching”. It requires the system to provide 
relevant results based on some criteria.     

Search for association rules can be tackled as a search 
process that starts with general rules and then search for 
additional rules. Rules can be users’ input, users’ personal 
information or past activities they have participated.( Webb, G. 
I. ,2000)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

B. Google Maps API 
Map related fuctions in this application will associate with 
Google Maps. Google Maps is a web mapping service 
application provided by Google.(Google, 2015) 
Current location: This feature provides the user's current 
location through the myLocation property. Then put a marker 
on user’s location. 

AUCC 2015

Department of Information Technology 298 Rajabhat Rajanagarindra University



 
 
Polylines: It overlays the Google Maps, which shows the route 
by passing an array of LatLngs to constructing a polyline. 
 

The application of this project is divided into two parts. The 
first part is a website, it mainly provides functions on 
socializing feature. The second part will be developed on 
Android. The application will include training features. 

 

C. Security 
The password and message are encrypted by Base64 before 

uploading to the server. Besides, each runner can edit the 
privacy, such as not allowing others to view his/her profile. 

 

 
 

D. Component Diagram 
The component diagram shows the structure of the system. 

 

 
E. Use Case Diagram 

Below is a use case diagram for the interaction of a 
member/ organiser (the actor) and an event (the system) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

F. Test-driven Development 
First of all, programmer needs to write test cases to define a 

desired improvement of new function. Programmer should 
write minimum number of codes to pass the test and then 
refactor the code to acceptable standard.  

There will be test cases based on use cases. User may supply 
different input data. If the program can pass all criteria, means 
the system passes the test. 
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A. System not available  

B. Id not exist 

C. Password incorrect 

“ X ” : the respective test case covers the main event of the 
alternative for the column. Test cases JE2 to JE5 are not 
shown.  

 

 

 

 

 

 
 

IV IMPLEMENTATION 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V EVALUATION PLAN 
 

After the implementation, the effectiveness of the application 
will be measured by two studies: qualitative and quantitative. 
 
Qualitative study is to investigate whether the application can 
adapt to different responses. It will be carried out in two 
running clubs which will help my application to improve 
searching results and interaction for runners.  
 

x Use survey to receive user feedback. 
x Get user feedback of the friend suggestion, event 

searching and route suggesting feature. To find out 
whether the searching algorithm is adaptive to 
different users.  

 
Quantitative study, which is to makes use of numerical data 
for investigating my application. 

x To test the scalability, I will create 10, 100 and 1000 
virtual users respectively to test the response time of 
my system. 

x Use survey to find out the average number of new 
friends that a user can meet after using the App for a 
month. 
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Event Creation function 
 
Runners can create an 
event. Others can make 
use of the search function 
to find deserved events. 
Also, they can participants 
and leave message in the 
group.  

Team running function 
 

By using this function, 
runners can run as a team, 
and keep tracking others’ 
current location. 
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Abstract—Since the wedding and its preparation cause stress and 
arguments between soon-to-weds, this project was initiated to 
help them to have a happy wedding. This system is tailor-made 
for Hong Kong residents as wedding industry and arrangements 
are localized. As one of the main difficulties of Hong Kong’s 
soon-to-weds is budgeting, recommendations provided are 
focused on vendors within their suitable budget. This system is a 
web-based application so as to be accessible in different devices. 
Soon-to-weds can make decisions and manage their wedding at 
any time and places. 

Keywords-component; wedding planner, wedding management, 
budget-driven recommendation, web-based -application 

I. INTRODUCTION 
In Hong Kong, both soon-to-weds and their families treat 

wedding as the most important life event. They want to have a 
memorable and well-organized wedding. Due to the 
complexity of wedding, it is difficult for soon-to-weds to hold a 
wedding without any mistakes. Someone may choose to hire 
wedding planners but it is very expensive. Thus, many choose 
to plan and design wedding by themselves. Although there are 
existing websites and apps, they only provide vendors 
information and an incomplete set of management tools. Soon-
to-weds just find vendor information with little feedback or 
ratings from other customers. Soon-to-weds also want to make 
decisions to the satisfaction of their families. These increase 
arguments between soon-to-weds or even with their families 
easily. Thus, a complete online wedding planner with 
recommendations from previous users is built to help soon-to-
weds to have a happy wedding more easily.  

II. USER REQUIREMENTS REVIEW 

A. Wedding Planning and Management 
Wedding planners need to manage tasks, guests, budget and 

time of wedding. A book named Wedding Planning and 
Management: Consultancy for Diverse Clients [1] provides the 
basic information of wedding planning and how to be a 
wedding planner. It categorizes numerous decisions that soon-
to-weds need to make.  

Based on the book and our observation of local weddings, 
the following functions should be provided in our system so as 
to hold a well-organized wedding:  

1) Guidance Sought: There are 45381 grooms and 47753 
brides having their first marriages in 2012 in Hong Kong [2]. 
The number of first marriage brides and groom is different 
because of remarriage and cross-border marriage. Grooms and 
brides do not have any experiences in holding wedding. So, 
they need more help or guidance in decision-making and 
managements of their weddings.  

2)     Banquet Venues Search: Two researches of 2013 and 
2014 Hong Kong wedding consumption [3][4] find that 
wedding banquets consume over 50 percent of the overall 
wedding budget.  This shows the importance of banquet venues 
search. An article written by K. H. Lau and S. H. Hui [5] 
mentions the priority of factors that people consider to choose 
venues for wedding banquet. Some factors affect customers’ 
decisions including vogue, price and size of venues. They 
discussed the selection criteria of restaurants and hotels as the 
wedding banquet venue.  

3)     Wedding Rundown Design: Since many soon-to-weds 
want to run their wedding smoothly, they need to plan the 
rundown. Besides, there are many details in the etiquette of 
each cultures and religions. The timing and ordering in many 
little events that make up the wedding must follow the Chinese 
tradition closely. Thus, the wedding rundown function should 
be provided to ensure the wedding is held in a correct order 
with appropriate timing.  

4)     Event notification: Since people can only memorize 
about 5 to 9 pieces of information in their short-term memory 
[6], it is easy for them to forget those important events of 
wedding such as gown fitting. Because of the difference in the 
memory of each person, a customizable event notification 
should be provided to improve the efficiency of wedding plan. 

B. Decision-Making of Couples 
Soon-to-weds may decide to plan the wedding themselves 

and search for wedding vendors instead of wedding consultants. 
When choosing vendors, most couples think that high quality 
service which is convenient and fast is important, while others 
prefer a variety of services from vendors and suitable pricing 
[7]. A study addresses that first impression, personal 
preferences and reputation of vendors are important factors for 
consideration [5]. 
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To satisfy the needs of different couples and deliver a plan 
that suits their preferences, a Decision Support System (DSS) 
is introduced. DSSs aim to support and improve the efficiency 
of decision-making [8], while a DSS based on customer’s 
preferences is called Consumer-oriented Intelligent Decision 
Support System (CIDSS). 

Two CIDSS modules are applicable to this project. First is 
customer and personalized management module allowing 
customer to change their personal information and preferences, 
and add bookmarks for their frequently visited pages [9]. 
Second is evaluation and selection module which carries 
decision-making with considerations of customer’s needs [9]. 

C. Existing Solutions 
A wedding planning website, Wedding Arch [10], helps 

soon-to-weds to make better decisions based on a planning 
algorithm. It provides some suggestions of wedding services 
packages to soon-to-weds through the planning algorithm. 
They are selected from different advertisements of vendors 
which suit the user’s preferences and budget. The 
recommended choices are based on updated prices. Users 
provide their budget, necessity of some wedding types and 
rating of each type through answering two questionnaires. 
After the calculation, suggested wedding services package is 
generated. 

Wedding Arch is a kind of CIDSS, its’ recommendation 
depends on customer preferences. It is flexible as users can 
change their preferences at any time. However, some vendor 
types are not supported. Major omissions include bridal attires, 
accessories, flowers, decorations and jewelries. As a result, 
their suggested wedding packages do not cover all the wedding 
details for the soon-to-weds. 

A United States Patent and Trademark Office granted US 
Patent No. 8606650 to Chi et al [11]. It states that 
recommendations are generated through the scores of vendors. 
The scores are calculated based on many data including 
customers' rating and reviews, the number of visitors and other 
vendors' promotions. Different weightings are set to different 
data. After the calculation， cross-categories recommendations 
are generated within the users' budget. 

Wedding planning websites and mobile apps are popular. 
Some of them have over 100,000 downloads. Table 1 has some 
examples with their lists of features. They can save costs in 
hiring wedding planners. They can also save time in searching 
information like to-do list and vendors. However, some 
improvements can still be found from them. 

 

 

 

 

 

TABLE I.  COMPARISON OF CURRENT WEBSITES AND MOBILE 
APPLICATIONS 

 

Websites Mobile applications  
the knot 

[12] 
Wedding 

from 
ESDlife  

[13] 

Our 
wedding 
Planner 

[14] 

Wedding 
Planner 

[15] 

iWedding 

Tasks 
Manage-

ment 

Does not 
provide 
guidance 
in lead 
time 

Has 2 
versions: 
online 
and excel 
format. 
Only 
online 
version 
provides 
guidance 
in lead 
time 

Does not 
provide 
guidance 
in lead 
time 

Provides 
guidance 
in lead 
time 

Provides 
guidance 
in lead 
time 

Seating 
plan 

Yes Yes No but 
show 
table 
number 
in guests’ 
record 

Yes Yes 

Materials 
List 

No No Combine 
with to-
do list 

Only for 
gifts 

Yes, can 
be mark 
into the 
remarks 
of 
schedule 
tools and 
rundown 

Venues 
Search 

Yes but 
not for 
weddings 
in Hong 
Kong 

Yes but 
cannot be 
sorted on 
a 
criterion 

No No Yes with 
filtering 

Wedding 
Rundown  

No No No No Yes 

Event 
Notificat-

ion 

Yes 
through 
online 
calendar 
e.g. 
Google 

No Yes but 
only 
remind 
once 

Yes 
through 
calendar 
in mobile 
phone 

Yes 

D. Highlights 
The new system is built to address the weaknesses of 

existing solutions. It will provide more task management tools. 
Besides, recommendations, dependent on the soon-to-weds’ 
budget and other customers’ ratings, are provided in vendor 
search. 
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III. METHODOLOGY 

 
Figure 1.   Screen Capture of iWedding on Different Devices 

This system, iWedding, is a web-based application. It 
adapts responsive web design (RWD) in order to be accessible 
in personal computers, tablets, and mobile devices.  Different 
layouts depend on viewport size. The advantage of applying 
RWD is that there is no need to set a specific subdomain for 
mobile version and the application can fit to different screen, at 
the same time maintaining the functions and user experiences 
[16]. Figure 1 shows how the same page of iWedding is 
displayed on different devices. 

To provide a comfortable and clean feeling to users, colors 
have been carefully chosen. After studying color-harmony 
schemes, monochromatic color scheme is selected, which 
means using tints and shades of a single hue [17].  As shown in 
Figure 1, the base color of iWedding is pink, and white, which 
is tint of pink, is also used. The reason of choosing pink is that 
the symbolic meanings of pink are love and romance [18]. 
Meanwhile, white symbolizes purity which almost always 
applies to bridal gowns [18]. 

IV. IMPLEMENTATION 

A. Software Development Methodology 
Scrum model is chosen as the project management 

methodology. It is an agile method which helps to keep the 
project process within the schedule and deliver the product in 
time. With short sprints and rapid review meetings, Scrum 

model is able to respond quickly to changes in software 
requirements. By integrating Scrum model with test-driven 
development, mistakes are identified immediately and can be 
corrected as soon as possible. 

B. User Stories 
User stories are used to describe functionalities of the 

software when using Scrum model. Here are the user stories of 
this project: 

x As a user, I want to register and login to use the system 
so that the data can be synchronized on various devices 
that I use. 

x As a user, I want to manage my tasks. 

x As a user, I want to plan the rundown of my wedding 
day. 

x As a user, I want to manage my wedding budget. 

x As a user, I want to manage my guests. 

x As a user, I want to arrange a seating plan. 

x As a user, I want to save the contacts of people who 
help organizing my wedding. 

x As a user, I want to search for vendors and view their 
details . 

x As a user, I want to receive recommendations on 
vendors suitable for me. 

x As a user, I want to seek consultant’s advice online 
when I encounter problem. 

x As a user, I want to get service discount. 

x As a user, I want to add notes so that I can save my 
ideas and inspirations. 

x As a Chinese user, I want to check Chinese Almanac 
so I can select an appropriate wedding date. 

x As a user, I want to create share photos with guests. 

x As a consultant, I will answer user question using 
back-end platform. 

x Vendors will upload product details using back-end 
platform 

x Vendors will provide special offers to attract customers 
and promote themselves. 

x As a guest, I want to get news from my friends or 
relatives who are getting married. 

x As a guest, I want to view wedding photos. 

x As a user, I want to enter lucky draws with prizes 
provided by vendors, new couples or the website. 

Figure 2 summarized the user stories into a use case 
diagram. 

 

Desktop 

Tablet Phone 
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Figure 2.  Use Case Diagram of iWedding 
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Acceptance criteria describe what users can actually do in 
each user story. It can help us better estimate the time required 
for each developer task. Acceptance criteria of vendors search 
are as follows:  

1) User Story: As a user, I want to search vendors and 
make appointment with the vendor.  

Acceptance criteria:  

x I can limit the search by entering locations or names.  

x I can search restaurants or hotels by choosing districts, 
range of price, customers’ rating, seating capacity, 
availability and etc.  

x I can choose the result displayed in the order of rating 
or price  

x I can see the available dates and make an appointment 
with vendors. 

2) User Story: As a user, I want to receive 
recommendation on vendors suitable for me. 

Acceptance criteria: 

x I can receive recommendation based on my 
preferences. 

x I can receive recommended choices within my budget. 

x  I can view the details of recommended vendors. 

C. Design in UML Diagram  
Apart from acceptance criteria, an activity diagram is used 

to explain the control flow of actions of banquet arrangement.   

 

Figure 3.  Activity Diagram of banquet arrangement 
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Figure 3 shows the procedure of banquet arrangement, 
Soon-to-weds choose venues according to the information 
provided by vendors. Then, they can choose food menus 
provided by that venue. If they are satisfied, they book an 
appointment. The restaurants or hotels reply and confirm the 
appointment. After that, soon-to-weds can send invitations to 
guests. They can count the number of guests and tables after 
receiving guests’ responses. Then, they can assign guests to 
table and create seating plan. Wedding helpers can print out the 
plan and post it in reception so that they can serve guests to 
their seats. 

D. Prototype 
The following screen captures are some functions provided 

by iWedding: 

 
Figure 4.   Screen Capture of Schedule Tool 

 
Figure 5.   Screen Capture of Vendors List 

 
Figure 6.   Screen Capture of Chinese Almanac 

V. EVALUATION 

A. Evaluation Plan 
The expected evaluation plan is sending questionnaires to 

users. The questions are about users’ completed tasks and 
suggestions. The followings discuss two kinds of prospective 
evaluation targets: 

1) Soon-to-weds: They are the main target users of this 
system. They do not have any experiences in holding wedding. 
The result can be more accurate since they use this system in 
their whole wedding preparation period. System improvement 
can be more suitable for them through their feedback. 

2) Married couples: They have basic knowledge and 
experience in holding wedding. So, they know what wedding 
details are actually needed. Their comments are useful because 
they know the better solutions to avoid accidents in holding 
wedding. 

 
Due to the limitation on evaluation time, married couples 

will be selected to evaluate our system because they can give 
comments based on their prior experiences without waiting for 
the wedding to complete. It saves time in our feedback 
collection. 

B. Evaluation Result 
A pair of newly-wed couples had been interviewed to 

evaluate if iWedding suits their needs. They had tried 
iWedding and commented that the system is user-friendly. The 
application contains built-in templates for schedule tools, 
rundown and budget calculator, which is useful for couples to 
plan their wedding. The news board and guest account can also 
help to communicate and distribute latest information to all 
guests. 
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VI. FUTURE WORK 
Customized wedding template for schedule and budget will 

be developed in the coming future. Couples can select 
templates which suits their needs. A mobile application for 
guest will also be implemented later so that they can receive 
notifications on updated information. 
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บทคัดย่อ 
บทความนี้น าเสนอแอพพลิเคชันการหาปริมาตรของวัตถุ 

ซึ่งพัฒนาขึ้นเพื่อติดตั้งบนระบบปฏิบัติการณ์แอนดรอยด์ 
โดยจะใช้หลักการค านวณทางคณิตศาสตร์ มาค านวณหา
ขนาดและปริมาตรของวัตถุท่ีมีรูปทรงท่ีไม่ซับซ้อน โปรแกรม
จะใช้เซนเซอร์ที่มีอยู่ ในสมาร์ทโฟนมาใช้ช่วยก าหนด
ต าแหน่งในการถ่ายภาพของวัตถุเพื่อน าเข้าข้อมูล ซึ่งแอพ
พลิเคชันนี้มีความแม่นย าในการค านวณโดยเฉลี่ยร้อยละ 
98.42 ผู้ใช้สามารถก าหนดข้อก าหนดต่างๆ เพื่อแยกกลุ่ม
ของวัตถุเหล่านั้นไปใช้ ซึ่งจะน าไปใช้ประโยชน์ด้านอื่นๆได้
อย่างสะดวก รวดเร็ว   
 

ค าส าคัญ: แอนดรอยด์ แอพพลิเคชัน การค านวณทาง
คณิตศาสตร์ ปริมาตร เซนเซอร์ 
 

Abstract 
This paper presents an Android application for 

calculating the volume of objects. The principle 
of mathematical calculations was used in this 
application to calculate the size and the volume 
of uncomplicated shape objects. The sensor on 
mobile device was used to help when taking a 
picture in order to import the data into the 

mobile device. The users can indicate object 
classifications as required. This application allows 
the users to identify and classify the required 
objects fast and accurately. And application has 
estimated error about 2 percent. 

 
Key words: Android Application, Camera, 

Calculation, Volume, Sensor 
 
1. บทน า 

เนื่องด้วยในปัจจุบัน เทคโนโลยีได้มีบทบาทต่อการ
ด าเนินชีวิตของคนในสังคมเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะในด้านใดก็
ตามล้วนแต่ได้รับการพัฒนาและต่อยอด  โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งแอพพลิเคชันต่างๆ ใน
ปัจจุบันก าลังได้รับความนิยม เนื่องจากในปัจจุบัน 

ผู้คนหันมาใช้สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต  เพื่อความ
สะดวก รวดเร็วในการด าเนินชีวิต อีกท้ังยังตอบสนองต่อการ
ใช้งาน 

ที่จ าเป็นต้องใช้ความถูกต้องแม่นย าของข้อมูลในแอพ
พลิเคชันเพื่อการใช้ในงานเฉพาะทางด้านต่างๆ เช่น การ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ (Mathematics)   

เมื่อกล่าวถึงความสะดวกในการเรียกใช้งานแอพพลิเค
ชันบนสมาร์ทโฟน คณะผู้จัดท ามีความสนใจที่จะศึกษาและ
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พัฒนาแอพพลิเคชันที่สามารถวัดขนาดและปริมาตรของ
สิ่งของต่างๆได้  เช่น ความสูง ความกว้าง พื้นที่ หรือว่า
ปริมาตรของวัตถุที่อยู่รอบตัว ไม่ว่าจะเป็นแก้วน้ า ขวดน้ า 
หรือสิ่งของต่างๆนั้น อาจจะยุ่งยากเพราะไม่มีเครื่องมือที่จะ
สามารถน ามาใช้วัดสิ่งของเหล่านี้เพื่อให้วัดให้ได้ผลลัพธ์ได้
อย่างแม่นย า เช่นไม้บรรทัด หรือ ตลับเมตร  

บทความนี้น าเสนอการศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคชันที่
ใช้ในการค านวณหาขนาด พื้นที่ และปริมาตรของวัตถุที่มี
รูปทรงที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งจะพัฒนาขึ้นโดยใช้ภาษาจาวา และ
ติดตั้งใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แอพพลิเคชันนี้
จะมีการน าเข้าข้อมูลด้วยการถ่ายภาพของวัตถุนั้นๆ โดยผู้ใช้
จะสามารถก าหนดข้อก าหนดต่างๆ เพื่อจ าแนกกลุ่มของวัตถุ
เหล่านั้นในการน าไปใช้ประโยชน์ในด้านอื่นๆ ได้ เช่น การ
จ าแนกขนาดของปลาตามความกว้างของล าตัว การจ าแนก
แก้วน้ าตามปริมาตร เป็นต้น และได้น าเซ็นเซอร์บางตัวที่อยู่
ในสมาร์ทโฟนมาใช้งานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความ
แม่นย าในการท างานของแอพพลิเคชัน และฟังก์ชันการคัด
แยกภาพตามข้อก าหนดต่างๆของผู้ใช้ที่มีอยู่ในแอพพลิเคชัน
นี้จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถใช้แอพพลิเคชันนี้ ไปจ าแนกวัตถุได้
อย่างสะดวก รวดเร็ว และถูกต้องแม่นย า 

 

2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.1 Accelerometer Sensor  

Accelerometer Sensor คือเซ็นเซอร์ที่มีไว้ส าหรับ
ตรวจจับลักษณะการเคลื่อนไหวของสมาร์ทโฟน โดยเป็น
การตรวจจับแบบ 3 แกน (3-Axes) แสดงดังรูปที่ 1 

 

 

รูปที่ 1 Accelerometer Sensor 

ซึ่งประโยชน์ในการใช้งานที่เห็นเป็นประจ าคือการปรับ
ทิศทางการแสดงผล หรือการใช้งานที่ต้องอาศัยการเอียง
เครื่องไปในทิศทางต่างๆ เช่นไม่ว่าผู้ใช้จะเอียงเครื่องไปทาง
ใด หน้าจอก็จะปรับให้แสดงผลในทิศทางเดียวกันโดย
อัตโนมัติ  Accelerometer Sensor ได้ถูกมาใช้ส าหรับเป็น
ตัวช้ีว่าอยู่ในสถานะ Static (นิ่งเฉย) หรือ Dynamic 

(เคลื่อนไหวทันทีทันใด หรือหยุดทันทีทันใด) นั่นท าให้ 
Accelerometer เป็นเซนเซอร์ส าหรับบอกสถานะการเอียง
ได้เป็นอย่างดี (Tilt Sensor) [1,2] 

 

2.2 ตรีโกณมิต ิ
ปัจจุบันได้มีการน าหลักการของตรีโกณมิติไปใช้ในงาน

สาขาต่าง ๆ เช่น เป็นเทคนิคในการสร้างรูปสามเหลี่ยม ซึ่ง
น าไปใช้ในวิชาดาราศาสตร์เพื่อวัดระยะทางของดาว ใน
ภูมิศาสตร์ใช้วัดระยะทางระหว่างหลักเขตที่ดิน 

ในการนิยามฟังก์ชันตรีโกณมิติส าหรับมุม A จะ
ก าหนดให้มุมใดมุมหนึ่งในรูปสามเหลี่ยมมุมฉากเป็นมุม A 

ดังแสดงในรูปที่  2 และเรียกช่ือด้านแต่ละด้านของรูป
สามเหลี่ยมดังนี้  

1) ด้านตรงข้ามมุมฉาก (Hypotenuse side) คือด้านที่
อยู่ ตรงข้ ามมุมฉาก หรือ เป็นด้ านที่ ยาวที่ สุดของรูป
สามเหลี่ยมมุมฉาก ในท่ีนี้คือ h 

2) ด้านตรงข้าม (Opposite side) คือด้านที่อยู่ตรงข้าม
มุมที่สนใจ ในที่น้ีคือ a 

3) ด้านประชิด (Adjacent side) คือด้านที่อยู่ติดกับมุม
ที่สนใจและมุมฉาก ในท่ีนี้คือ b 

 
รูปที่ 2 ด้านของสามเหลี่ยมมุมฉาก 
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จากรูปที่ 2 สามารถอธิบายได้ว่า [3,4] 

1)  ไซน์ ของมุม คือ อัตราส่วนของความยาวด้านตรงข้ามตอ่
ความยาวด้านตรงข้ามมุมฉาก ในท่ีนี้คือ  

sin(A) = ข้าม/ฉาก = a/h 

2)  โคไซน์ ของมุม คือ อัตราส่วนของความยาวด้านประชิด  
ต่อความยาวด้านตรงข้ามมุมฉาก ในท่ีนี้คือ  

cos(A) = ชิด/ฉาก = b/h 

3)  แทนเจนต์ ของมุม คือ อัตราส่วนของความยาวด้านตรง
ข้าม ต่อความยาวด้านประชิด ในที่น้ีคือ  

tan(A) = ข้าม/ชิด = a/b 

4)  โคซีแคนต์ csc(A) คือฟังก์ชันผกผันการคูณของ sin(A) 

นั่นคือ อัตราส่วนของความยาวด้านตรงข้ามมุมฉาก ต่อ
ความยาวด้านตรงข้าม คือ  

csc(A) = ฉาก/ข้าม = h/a 

5) ซีแคนต์ sec(A) คือฟังก์ชันผกผันการคูณของ cos(A) 

นั่นคือ อัตราส่วนของความยาวด้านตรงข้ามมุมฉาก ต่อ
ความยาวด้านประชิด คือ  

sec(A) = ฉาก/ชิด = h/b 

6) โคแทนเจนต์ cot(A) คือฟังก์ชันผกผันการคูณของ 
tan(A) นั่นคือ อัตราส่วนของความยาวด้านประชิดต่อความ
ยาวด้านตรงข้าม คือ  

cot(A) = ชิด/ข้าม = b/a 

 

2.3   สูตรการค านวณหาพ้ืนที่และปริมาตรของรูปทรง 
       เรขาคณิต 
2.3.1 สูตรการหาพื้นท่ีของรูปร่างเรขาคณิต 

        สูตรการหาพื้นท่ีของรูปร่างเรขาคณิตมีดังนี้ [5] 

      1)  พื้นที่สามเหลี่ยมทั่วไป 

     12 * ฐาน * สูง  
      2)  พื้นที่สามเหลี่ยมด้านเท่า 

               
√3
4 ∗ ด้าน2 

      3)  พื้นที่สามเหลี่ยมหน้าจั่ว  
    

ฐาน

4   * 4 * √(ด้านประกอบฐาน)2 − (ฐาน)2 

       

4)  พื้นที่สามเหลี่ยมมุมฉาก  
    12  * ผลคูณของด้านประกอบมุมฉาก 

5)  พื้นที่สี่เหลี่ยมจัตุรัส 

     ด้าน * ด้าน 

6)  พื้นที่สี่เหลี่ยมผืนผ้า  
     กว้าง * ยาว  

7)  พื้นที่สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน  
    ฐาน* สูง 

8)  พื้นที่สี่เหลี่ยมด้านขนาน  

     ฐาน* สูง 
9)  พื้นที่สี่เหลี่ยมคางหมู  

     
1
2  * ผลบวกของด้านคู่ขนาน * สูง 

10)  พื้นที่สี่เหลี่ยมรูปว่าว  

    12  * ผลคูณของเส้นทแยงมุม 

11)  พื้นที่สี่เหลี่ยมด้านไม่เท่า  

    12  * เส้นทแยงมุม * ผลบวกของเส้นกิ่ง 
12)  พื้นที่วงกลม  

     πr2 

2.3.2 สูตรการหาปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิต 

        สูตรการหาปริมาตรของรูปทรงเรขาคณิตมีดังนี้ [5] 

      1)  ปริมาตรทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  

        กว้าง * ยาว * สูง 
      2)  ปริมาตรทรงลูกบาศก์  

        (ด้าน)3  
      3)  ปริมาตรทรงกลม  

        
4
3  πr3  

      4)  ปริมาตรทรงกระบอก  

        πr2h 

      5)  ปริมาตรทรงกรวย  

        
1
3 πr2h 

      6)  ปริมาตรทรงปริซึม  
        พื้นที่ฐาน * สูง 
      7)  ปริมาตรทรงพีระมิด  

         
1
3 * พื้นที่ฐาน *สูง   
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3. การออกแบบแอพพลิเคชัน 
แอพพลิเคชันการหาปริมาตรของวัตถุจะประกอบไปด้วย 

6 ฟังก์ชัน คือ ฟังก์ชันการแยกกลุ่มของวัตถุ ฟังก์ชันการ
เลือกประเภทวัตถุ ฟังก์ชันของการถ่ายภาพวัตถุ ฟังก์ชันการ
ประมวลผล ฟังก์ชันการแสดงผล และฟังก์ชันการเรียกดู
ประวัติการถ่ายภาพ สามารถสร้าง Use Case Diagram ได้
ดังรูปที่ 3 

 
รูปที่ 3 แผนภาพ Use case 

 

จากรูปที่ 3 หากผู้ใช้ เลือกใช้งาน Class Mode ฟังก์ชัน
นี้จะท าหน้าที่ในการแยกประเภทภาพถ่ายของวัตถุส าหรับ
วัตถุที่มีรูปแบบเดียวกันแต่มีหลากหลายขนาด ฟังก์ชันนี้จะ
ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแยกกลุ่มของวัตถุเหล่านี้ได้ ซึ่งผู้ใช้
สามารถเลือกได้ว่าจะใช้งานคลาสโหมดหรือไม่ หากเลือกใช้
งานก็จะสามารถตั้งค่าคลาสโหมดได้ว่าต้องการแยกวัตถุ
รูปร่างหรือรูปทรงใด และแยกตามประเภทใด เช่น แยก
ประเภทวัตถุทรงกระบอกโดยแยกตามปริมาตร แยก
ประเภทวัตถุรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าโดยแยกตามความยาว เป็น
ตน้ ซึ่งผู้ใช้ยังสามารถก าหนดจ านวนคลาสที่จะแบ่งวัตถุและ

ก าหนดค่าของแต่ละคลาสได้  เ ช่น แยกวัตถุ รูปร่ า ง
สี่เหลี่ยมผืนผ้าตามความยาว จ านวน 4 คลาส โดยคลาสแรก
มีความยาวน้อยกว่า 10 เซนติเมตร คลาสที่สองมีความยาว 
10 – 20 เซนติเมตร คลาสที่สามมีความยาว 21-30 

เซนติเมตร และคลาสที่สี่มีความยาวมากกว่า 30 เซนติเมตร 
แต่ถ้าหากผู้ใช้ไม่ต้องการใช้งานก็สามารถท่ีจะไม่เลือกใช้งาน
คลาสโหมดได ้ก็จะเข้าสูก่ารถ่ายรูปเพื่อหาพื้นที่หรอืปริมาตร
ตามปกติได้ 

 

4. ผลการทดลอง 
 ผลการทดลองนี้ ได้จากการทดลองในอุปกรณ์ Lenovo 

A5500-HV ขนาดหน้าจอ 8 นิ้ ว และท างานบน
ระบบปฏิบัติการ Android 4.2.2 โดยวัตถุที่ได้น ามาทดลอง
คือแก้วน้ าทรงกระบอก ผู้ใช้สามารถใช้งานแอพพลิเคชันใน
การวัดหาปริมาตรของแก้วน้ าได้ดังรูปที่ 4  และการค านวณ
แสดงได้ดังรูปที่ 5 

 

    
 

รูปที่ 4 หน้าจอแอพพลิเคชัน 
 

    
 

รูปที่ 5 การด าเนินการค านวณ 

เลือกประเภทของ
รูปภาพเพื่อท าการ

วัด/ค านวณ 

ถ่ายภาพตาม
ระยะห่างที่ก าหนด 

เลือก Class Mode 

สามารถเลือกดู
ประวัติการถ่ายภาพ 

แอพพลิเคชันหาปริมาตรของวัตถุบนแอนดรอยด์ 
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จากรูปที่ 5 ผลการทดลองนี้สามารถเปรียบเทียบกับขนาด
และปริมาตรเมื่อวัดด้วยแอพพลิเคชันที่น าเสนอและ
เครื่องมือวัด ได้ตามตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลการทดลอง 

 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลลัพธ์โดยคิดเป็นร้อยละ 

 
จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นถึงผลการเปรียบเทียบ

ระหว่างการค านวณโดยใช้แอพพลิเคชันและการค านวณโดย
ใช้เครื่องมือวัดมาตรฐาน จะเห็นได้ว่าแอพพลิเคชันมีความ
แม่นย าในการค านวณเฉลี่ยประมาณ 98.42% 

 
5. บทสรุป 
 จากผลการทดลอง แอพพลิเคชันหาปริมาตรของวัตถุบน
แอนดรอยด์ มีความแม่นย าในการค านวณสูง ผู้ใช้สามารถ

น าไปใช้ในการวัดขนาดความสูง ความกว้าง พื้นที่ และ
ปริมาตรของวัตถุได้ รวมไปถึงสามารถน าไปใช้ในการจ าแนก
กลุ่มวัตถุได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ซึ่งการท างานของแอพ
พลิเคชันจะน าหลักการทางคณิตศาสตร์มาใช้ และได้น า 
Accelerometer Sensor ที่มีอยู่ในทุกอุปกรณ์แอนดรอยด์
เข้ามาใช้งานในส่วนของการน าเข้าข้อมูลด้วยการถ่ายภาพ 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการค านวณเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่
ถูกต้องแม่นย า 
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ชนิดของการวัด 
ลักษณะ 

Android 
Application 

Ruler and 
calculator 

ส่วนสูง 
(cm.) 13.87 14.00 

ความกว้าง 
(cm.) 6.61 6.70 

ปริมาตร  
(cm3.) 

475.72 464.33 

ลักษณะการ
เปรียบเทียบ ผลลัพธ์ 

ส่วนสูง 99.07% 

ความกว้าง 98.65% 

ปริมาตร 97.55% 

เฉลี่ย 98.42% 
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Breaking the world: A social media application  
for travellers to share B-boying culture 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

 
 
Abstract— Travelling has become a life style of human. Besides 
exploring the world by oneself, making new friends is one of their 
aims during trips. But, it is hard for travellers to make friends 
with other foreigners before, during and after trips. Due to the 
observation, this project was initiated to provide a platform for 
travellers to join different B-boying activities across the globe 
and build a long-term friendship afterward. In the end, an 
android mobile application is created. In this application, 
travellers are able to search various B-boying activities in specific 
places and dates. Also, they can add friends with others and have 
sharing in between. 
 
Keywords-component; socail media; travel; bboying; mobile  

I.  INTRODUCTION  
With the growth of technology level, more and more people 

go to travel.  It is common that travellers make friends during 
their trips. Instead of making friends during trips, travellers 
may want to plan some activities (e.g. running, playing 
basketball, dancing, etc.) with foreigners before they go to the 
destination. Also, he or she may want to keep in touch with 
those new friends after the trips. Furthermore, it is especially 
hard for B-boys and B-girls to make friends before, during and 
after their trips. B-boying (also called breaking and break 
dancing) is a style of street dance that originated in New York 
City during the early 1980s. A person who plays breaking is 
called a b-boy or b-girl [2]. In order to help travellers who like 
breaking and meet friends, this project is carried out. 

The aim of this project is to develop a social media 
application for travellers to make friends across the globe and 
organize B-boying activities. This application focuses on 
interaction between users. Users can share their thoughts, 
photos and videos. Also, users can hold activities and are able 
to join activities held by other users. With more sharing 
between users, the application can help them to build a long-
term friendship. 

B-boys and B-girls are the target users and they will receive 
the most benefits of this project. Also, people who are 
interested in breaking can gain in this application. For B-boys 
and B-girls who are planning for a trip, they can easily find 
other B-boys and B-girls in their destination. With this 
application, they can make friends with foreigners before the 
trips. It is then easy for travellers to organize or join some 

activities with them during their trips in order to exchange the 
B-boying culture. For B-boys and B-girls who are not 
planning for a travel, they can gain from this project, too. 
They can find other B-boys and B-girls in their country by the 
searching system. Similarly, they can hold and join different 
local events. For those who are interested in breaking, they 
can learn more about B-boying through this application. They 
may definitely know more by viewing photos and videos 
uploaded by other users. They may also easily find out some 
beginners’ events to join as events are categorized according 
to different skill/experience levels.  

 
 

 

II. LITERATURE REVIEW 

A. Origins of Application 
1) Popularity of B-boying 

B-boying originates in New York City during the early 1980s. 
It involves four basic elements: [10] 

• Top rock: upright rhythmic dancing 

• Footwork: flowing moves on the floor 

• Power moves: acrobatic moves (e.g. flare, windmill) 

• Freezes: stylish poses 

In the past, B-boys and B-girls just dance on the streets. 
But, there is a rising number of onstage showcases and 
competitions starting from 1980s to now. Battle of the Year 
began in 1990, Red Bull BC One began in 2004 and 
McDonald’s B-Boy Royale in 2014[11] are some examples of 
competitions. Due to the spread of mass media, in recent 
years, b-boying becomes more and more popular across the 
globe such as France, Germany and Korea, etc.  With the 
increasing amount of target users, they definitely want to learn 
from and share knowledge with one another. Apparently it 
doesn’t have a way to easily connect them now. 
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2) Lack of Travel Support for B-boys and B-girls 

Currently, travellers make friends during their trips, 
but not before. Before trips, it is easy to use social media 
to organize their trip, like booking airline tickets, hotels, 
and taxi [9]. There are also numerous posts on the web, 
which is about tourists’ past experience, photo and video 
sharing. Travellers can know more information about that 
place. However, it is hard to make friends before trips.  

 
Another difficulty is that it is tough to hold an event 

or meeting with a friend you made online. For example, a 
traveller would like to have a dancing cypher in New 
York. It is hard to gather those breaking enthusiasts in 
New York to join the cypher on a specific date and time. 

 

3) Travelling with mobile 

Making phone calls is just a basic function for the 
term “mobile” nowadays. Mobile, which can display 
various multimedia and browse the Internet, acts like a 
computer just with a much smaller size. With technology 
improvement, mobile’s functions rise tremendously. 
Functions include: [6] 

• Internationalisation: e.g. support multiple 
languages 

• Notifications: e.g. ability to receive 
notifications of departure time changes 

• Payments: e.g. ability to secure credit card 
transactions 

• Reservations: e.g. ability to search fares and 
confirm reservation 

• Self-servicing: e.g. ability to view, amend or 
cancel existing reservations 

• Messaging: e.g. auto response ability 
through SMS 

 
With its portability and versatility, mobile plays a 

valuable role in tourism industry. It is possible to manage 
all kinds of travel arrangements that previously must be 
fixed before departure. Travellers can change their plan 
easily after arriving their destination, for example to stay 
one more night. 

 

 

 

B. Successful Social Media 
Trust holds an important position in human 

relationship. We will usually talk more with those people we 
trust and then become friends. We will keep on guard against 
strangers. According to a research, there is a strong correlation 
between trust and interest similarity [14]. So, how to increase 
trust in application and trust between two foreigners? It is 
found that using moderate pastel colors, user-friendly 

navigation and a low complexity application can build in trust. 
Moreover, with correct user information and photos, trust can 
be built between previously unknown users [5]. 

 
Social media websites or applications with user-

created contents have become more and more popular across 
the globe [8]. Users can share travel blogs, photos, and videos 
to others. To create a social media platform, we need to 
recognize the success keys. There are four keys to attract 
customers: [3] 

• Writing: blog and find new point of view  

• Listening: do something after noticing user-generated 
content 

• Talking: monitor online reputation 

• Building: use widgets 

Compared to others, writing maybe the most powerful 
skill. It gives a first impression to customers if it is fun or not. 

 

 

 

C. Existing B-boying Social Media 
Bboy Jam: It is a mobile application, mainly for 

China’s users. Users are able to share all kind of b-boying 
information here. They can write articles, share dancing 
photos, videos, competitions’ information and music, etc. 
Besides, users can purchase various b-boying products sold by 
other users. 

Dancedeets: It is a website that shows past and 
upcoming street dance events all around the world. Users can 
search them simply by entering keyword and country. Users 
can add new events to the website, too. 

TABLE I.  COMPARISON OF SOLUTIONS 

Function 
Solution 

Bboy Jam Dancedeets 

Information about breaking ✔  

Find friends ✔  

Communication ✔  

Events 

Create events ✔ ✔ 

Join events   
Search coming 
events  ✔ 

Past events ✔ ✔ 

Rating system   
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After comparison (Table I), it is found that the 
existing applications are not best fit for travellers who want to 
play breaking and make new friends in other countries. (E.g. 
Dancedeets just focus on showing events’ information.) For 
this project, it will include all the features above. 

 
 

 

III. METHODOLOGY 

A. Architecture Pattern - MVC 
Model-view-controller (MVC) is a software development 

framework. It separates codes into three different aspects, 
model, view and controller, in order to make the development 
process and maintenance more easily. 

Figure 1.  Typical collaboration of MVC component 

Model: It maintains the data. All users and events’ information 
is stored using MySQL. 
View: It requests information from the model and displays the 
output using xml to users. 
Controller: A java file is used to send commands to the model 
and its associated view. 
 

B. Loosely coupled design by API approach 
Application program Interface (API) in Hypertext 

Preprocessor (PHP) format is adopted in this software 
application. It indicates what information is input and output. 
It separates the programming functions and the graphical user 
interface (GUI). A PHP (API) file can be reused with different 
GUI written in different programming languages. 
Following is an example of login: 
 

 

Figure 2.  Login_new.php 

 

Figure 3.  Applying API with Java to create an android application 

 

Figure 4.  Applying API with Objective-C to create an IOS application 

For this project, although only android application will be 
produced, the php file can be reused when developing in 
another platform. In this case, to use the same php file (Fig.2), 
we just need to ensure that two input fields (username and 
password) are sent to the php and a JavaScript Object Notation 
(JSON) object will be returned. If the returned JSON object 
has the “success” key equal to 1 (Fig.3 and Fig.4), login is 
successful. Otherwise, login has failed. 
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* Features that can only be used by registered users. 

 

 

 

IV. IMPLEMENTATION 
 

It is common that people own a smartphone; some people 
may even own more than one. Nearly 75 percent of the 
smartphones were running in android in the global market [12]. 
To benefit more users, android operating system will be used 
as the developing tool in this project.  

Figure 5.  Component diagram of the application 

Figure 6.  Activity diagram, showing a simple flow of user who wants to join 
an event. 

(Fig. 6) Firstly, user needs to register an account. He or she 
can then search for interesting events and participate. After 
joining the events, users are able to upload photos and videos 
of the events. They are also welcome to give a “like” or 
“dislike” to the organizer and keep a contact with new friends. 

 

A. Registration 
In order to use all features of the application, users need to 

register first. In this process, users are required to provide an 
e-mail address, age, gender, country of origin and create a 
unique username and password. A profile picture and self-
introduction can also be added to the user account during 

registration or later. After receiving an e-mail confirmation, 
the user can activate the user account. 

 

Figure 7.  Use Case diagram, showing tasks that can be performed by a 
registered user 

 

Figure 8.  Prototype of registration 

B. Friends 
Helping users to make new friends is one of the vital aims 

of this project. By choosing different age range, gender and 
country of origin, a list of users fulfilling the requirements will 
be shown. Inside the list, username and profile picture of that 
user will be displayed. 
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Figure 9.  Prototype of finding friends 

 
 

C. Communication 
After finding new friends in the application, users may 

want to chat with them, discussing different B-boying issues. 
It is better for them to chat inside the application, as many 
people are unlikely to give personal contact to friends made 
online. 

 

D. Events 
1) Create 

Users can organize events to let others to join. To do 
this, organizers need to provide an event’s name, a 
planned day, time, address and fee for participating. 
Also, it may provides other information such as 
judge, disc jockey (DJ) and MC, etc. 

Figure 10.  Stage machine diagram, showing the life of an event 

(Fig. 10) The first state of events is planning. After decided, 
the event will be in the create state. Then, the event is opened 
for other users to join. Now the “user joined” event will cause 
the addP() to happen if place are available. In the full state, the 
“user dropped” event will cause the delP() to happen to free 
the place for other interested users. 

 

Figure 11.  Prototype of a detailed evnet 

 

2) Search 
For quick search, users can locate events by simply 
entering a keyword. Events can also be sorted by 
choosing a country. For advanced search, users can 
find out events by providing country, specific date 
and keyword. After locating a suitable event, user can 
click the join button to participate. 

Figure 12.  Prototype of searching events 
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3) Upload 
After the events have ended, users are able to post 
their comments, photos and videos in the event page. 
It can let all users to check back the previous event 
information in order to organize successful future 
events. 

 

E. Rating 
(Fig. 13) If a participator user is satisfied after joining an 

event, he or she can give a “like” to the organizers. If not, they 
can give a “dislike” to the organizers. A like to dislike ratio 
(LDR) is calculated. Users with a higher LDR are a better 
organizer and it shows that they have a past experience in 
planning activities. This indicator helps users to determine 
whether the organizer is trustworthy or not. 

 

Figure 13.  Class diagram, showing the relationship between LDR with 
organizer and users 

 
 
 

V. RESULTS AND CONCLUSION 
In April 2015, I have invited two B-boys to use the 

application and collect some feedback from them. The 
comments are: 

• It will be better to send a friend request to 
other users instead of adding friends with 
other users without notice. 

• Users will more willing to use the application 
if there are sufficient events that they can 
search for. 

• The application will be more attractive if 
other b-boying information such as news and 
music can be included. 

• It is convenient for searching events in local 
(Hong Kong). 

These results are useful and help to improve the solution 
in the future. 

In the end, an android mobile application is created. 
Travellers are able to join different B-boying events 
according to their needs. Moreover, it is easy for them to 
use this application to connect one and another. In the 
future work, a mobile application in iOS platform can be 
created to fulfill more travellers. The API in this project 
can be reused in next stage. 

 
 

REFERENCES 
[1] Bboy Jam 

http://www.mumayi.com/android-821625.html 
[2] B-boying. (2014, October 20). In Wikipedia, The Free Encyclopedia. 

Retrieved 19:51, October 20, 2014, from 
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=B-boying&oldid=630312712 

[3] Becker, L. (2008). Secrets to social media success. Multichannel 
Merchant, 25(3), 30. Retrieved from 
http://search.proquest.com/docview/195851729?accountid=16720 

[4] dancedeets 
http://www.dancedeets.com/ 

[5] Hasslacher, L. (2014). Trust in mobile travel and meet new people 
applications. 

[6] Langelund, S. (2007). Mobile travel. Tourism and Hospitality 
Research, 7(3-4), 284-286. 
doi:http://dx.doi.org/10.1057/palgrave.thr.6050063 

[7] Lowell, J. (2004, Jun 28). Have experience and wisdom, will 
travel. Newsweek, 143, 14. Retrieved from 
http://search.proquest.com/docview/214273319?accountid=16720 

[8] Pan, B., MacLaurin, T., & Crotts, J. C. (2007). Travel blogs and the 
implications for destination marketing. Journal of Travel 
Research, 46(1), 35-45. 

[9] Preston, J. (2011, May 05). Navigating with social media. New York 
Times Retrieved from 
http://search.proquest.com/docview/864764434?accountid=16720 

[10] Schloss, J.G. (2009). Foundation: B-boys, B-girls, And Hip-Hop Culture 
In New York. Oxford University Press. 

[11] Seibert, B. (2014, Aug 18). Eclipsing a fast-food clown with beats and 
break-dancing. New York Times Retrieved from 
http://search.proquest.com/docview/1553699580?accountid=16720 

[12] Stephanie, M. (2013) Android Nears 75 Percent Smartphone Market 
Share, Nokia Tumbles. PC Magazine Online. Retrieved from 
http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2418945,00.asp 

[13] Xiang, Z., & Gretzel, U. (2010). Role of social media in online travel 
information search. Tourism management, 31(2), 179-188. 

[14] Ziegler, C. N., & Golbeck, J. (2007). Investigating interactions of trust 
and interest similarity. Decision Support Systems, 43(2), 460-475. 
 

 

 

AUCC 2015

Department of Information Technology 319 Rajabhat Rajanagarindra University



Information System for Pet Clinics:   

A Case Study of a Health Clinic Dog and Cats 

Miss Walana Sangphai, Miss Arpinya Putklat, Mr.Jongpob Sanorit, Mr. Sintana  Thatong, 

Miss Panchanit Phangphol, Miss Ubonwan Limsakul  

Sripatum university chonburi campus 

Email: som_lalana@hotmail.com, beerry_kitty@hotmail.com ,jong.successlife@gmail.com

 

Abstract 

The objectives of this study were to develop 

the Information Systems for Pet Clinics: A Case Study 

of a Health Clinic of Dog and Cats and to study the 

opinion of users toward Information Systems for Pet 

clinics Clinics: A Case Study of a Health Clinic of 

Dog and Cats. The purposes of this study are to 

develop Information Systems for Pet Clinics: A Case 

Study of a Health Clinic of Dog and Cats  by using 

Microsoft Studio 2010 and designed database systems 

by using Microsoft Office Access 2010.  The results 

of this study found that Information Systems for 

PetClinics: A Case Study of a Health Clinic Dog and 

Cats has been developed and implemented according 

to high quality of principles and activity processes. 

Therefore this research is suitable to solve production 

and distribution process effectively. The result of the 

opinion of user towards Information Systems for Pet 

Clinics: A Case Study of a Health Clinic for Dog and 

Cats was very good.  

 Keywords: Clinic, Veterinary, Animal. 

 

 

1. Introduction  

The pet clinic, owned by B.V.M. Supalerk 

Chookthananukul, offers a pet caring service especially 

cats and dogs. It was founded in 2008, address: 34/5 M. 

1, 13th st., T. Nikompattana, A. Nikompattana, Rayong 

21180 (contact number: 081-8456440) opening from 

Sunday to Friday 10.00-20.00. The clinic provides 

surgery, castration, vaccination, sterilization on cats and 

dogs. In the initial period since the clinic has been 

opened, there was only a small number of customers so 

the clinic did not experience complicatedness of 

document arrangement. These days, however, a number 

of pets that come for a service is growing.  Owners start 

to pay more attention to the hygiene and well-being of 

their pets.  Some want their pets to be in a perfect 

condition for breeding. When their pets fall ill, they 

cannot give a medical care to the pets themselves. This is 

why document archiving system has become more 

difficult and lead to errors and mistakes to the clinic 

management.  

The clinic’s database archive system had been done 

manually. Data of dogs and cats brought in for a caring 

service had been written down on a paper form before 

prescribing medicine. Receipts were also issued 

manually then were afterwards used for a reference. 
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Moreover, the clinic didn’t issue a monthly purchase 

order. For each month, the drugs were delivered right at 

the clinic and staff would count and check all delivered 

items. Each and every details would be recorded 

manually on a paper form. There was no standard means 

of issuing a paper like a receipt. There was a delay when 

searching for a certain document. It was found that some 

document went missing. The clinic owner and the 

researcher shared an idea that information system can be 

applied to help manage the database which would 

prepare for a business expansion in a future 

Therefore the information system for the pet clinic is 

developed in order to organize and facilitate its data 

management system. This is mainly for an updated and 

accurate method of data archiving. The information 

system is applied to assist with organizing database, the 

stock drug and medical items, providing a service and 

issuing a receipt, analyzing data and sometimes writing a 

report like a fiscal report. The developed information 

system is to propose to the clinic owner so he could make 

use of it for a productive business management. 

 

2. Literature and related theories.  

Relevant research results  

Preuksa Duangphasook, 2012 said that the 

development of information system in a dental 

clinic is purposed to apply it for the clinic 

management. The management includes patient’s 

database archiving, details of plan to give a 

medical service to a particular patient, details of 

analyzed oral cavity and dentistry. It also includes 

an efficient ability to search for a data and write a 

report on drug inventory. The clinic is constantly 

able to track the recorded data of patients such as a 

medical profile. Such management lessens the 

complicatedness thus shorten time to provide a 

service to patients. This is a result of the transition 

from a manual and paper means of recording 

database to a computer and electronic files. The 

information system for a dental clinic is divided 

into 12 small units. All units jointly function each 

other well. After the service, the system enables 

the clinic to measure customer satisfactory and it 

accounts for 96.53%. 

Polsak Dapha and Pelsri Amonsilapachai, 2013 

mentioned that the information system in Anupong 

Clinic, Nakhonrachasrima, has these following purposes. 

1. To study the clinic’ management style 2. To study, 

analyze and develop the clinic’s information system.  

A target group for the study is as followed 

- Five experts whose specialty in developing 

information system and medical fields. 

- One clinic director. 

- Nine doctors, nurses and staff. 

Research tools consist of interview forms 

(observation), evaluation form, details of the clinic’s 

information system. The result of analyzing and 

developing the information system are as followed; there 

are nine sub divisions which includes a medical record, 

drug dispensing, drug inventory, calculating on service 

charge and medicine cost, appointment setting, medical 

history records, drug selling, drugs and medical supplies 

ordering, and report concluding system. These systems 

are brought to targeted experts for their opinions, they 
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commented that the informative and backup system 

should generate a high accuracy, efficiency and a safety 
system as well. Then these information systems have 

been installed and tested by the actual user (the clinic 

director). Based on a user evaluation, it is found that they 

scored the highest level of satisfaction on how to use the 

system and how it generates an outcome.  According to 

the user’s satisfaction on how the system processes and 

how it meets users’ need, these two units are scored 

relatively high. 

Related theories 

Clinic refers to a private organization that offer 

a specific type of medical service. Patients who 

come to a clinic don’t usually suffer a severe 

illness and aren’t admitted to stay overnight. It is 

common that a doctor has his own clinic, apart 

from working at a hospital. Mostly these clinics 

are in a center of a town. Sometimes a doctor can 

also run several clinics if he’s capable. To take 

control of a management in a clinic, an assistant is 

hired to work in a reception, cashier and drug 

dispensing unit in case there are a lot of patients.  

A service system is a service provision which 

focus a principle on mindfully facilitating and 

offering conveniences to the other party who are 

given the service. The service should be provided 

with fairness and equality. If the service provider 

achieves such principle, positive impression and 

attitude will be established by the other party. 

Animal treatment is an attempt to remedy 

animals’ health based on a diagnosis. Ones of the 

way to give treatment include medication, 

injection, bandaging and so on. 

Veterinary physician is a person whose 

profession requires him/her to practice medicine 

by treating diseases and injury as well as 

diagnosing and protecting animals. Two main 

types of work fields: animal pet and animal 

livestock. Besides, there are works relating to 

improving and breeding animals, developing 

animal farming industry, biopharmaceutical 

industry for animals, and animal’s food industry as 

well as food industry produced from animals. 

Animal-related public health includes human-

transmissible disease and products made from 

animals.  

Dogs are mammals that belong to a Canidae 

family. It gives birth to an offspring. They are 

furry and has two pairs of canine tooth. There are 

five fingers in their forelegs and four fingers in 

their forefoot. Claws cannot be hidden.  Their 

genital organs has one piece of bone inside. One of 

non-domesticated type of dogs are Cuon Alpinus. 

The breed that is commonly pet are Canis Lupus 

Familiaris. Some other breeds are Labrador, 

Golden, Chihuahua and many more. The size 

comes small and big and its behaviors also vary.    

Cat is a type of mammal which belong in a 

Felidae family. It is in the same subfamily with 

lion and leopard. Its family origin is from Siberian 

cat which has a body length of 4 meters. 

Domesticated and pet cat is tiny with long body 

and short legs and that they are carnivores.  They 
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have similar tooth and nails like tiger’s. It share a 

great similarity with a wild cat. However, some 

dominant features feature of the cat are seen in 

common cats. Cats are popular pets. Some Thai 

breeds, such as Srisawas and Vichianmas, are well 

liked by Thais and foreigners. They are deemed 

economics animals and the manure can be used as 

good fertilizer.  

Tools used to help develop the system  

In the case study of an animal clinic, hardware 

of the clinic (for dogs and cats) consists of  

1.A computer   SONY VAIO , model:  E-

Series  (CPUIntel Core i5-2450M  2.60 GHz with 

Turbo Boost up to 3.20 GHz  Graphic Card Intel 

HD Graphics 3000  Display Size 14 inch WXGA 

(1600 x 900) LED backlight Memory 4 GB 

DDR3)  2. Printer Canon (Model no.  ip2770  )  3. 

Ink Canon   4. A4  paper   5. Kingston Flash Drive 

ขนาด 4GB 

Computer languages used to develop the 

program  

1. Microsoft Visual Studio 2010 is used to 

develop many applications. It has now become the 

most popular Microsoft since is it user-friendly. 

The Microsoft functions by working for many 

‘Control’ in several events that happen with 

‘Object’ or each components. This also includes a 

tool that makes its use so convenient to write a 

program. There is also a tool to check if the 

program Debugger works well. Online Help is 

another tool that is used for referencing and 

answering user’s questions. Microsoft Visual 

Studio 2010 has a beautiful style and fast to reach 

other types of database. The researcher applies 

Microsoft Visual Studio 2010 to link with the 

database of Microsoft Access 2010. It can work 

well with several application. It supports a shortening 

creating of the application while focusing more on the graphic 

system.  

2. Microsoft Access 2010 can archive 

database. It gathers data in a system. A structure of 

database is designed according to the person who 

utilize it which usually depends on a type of 

document. The Microsoft makes it efficient and 

easy to use. It works in a form of table. Database 

with the same topic or titles will be stored in a 

row. Users can create and edit a way to access and 

also analyze the data stored in there. The 

Microsoft takes care of data accuracy and reduces 

possible errors or any repeated data. 

3. Microsoft Word 2010 is a program for 

creating several types of document from an easy 

one such as a report, announcement, letter or an 

article. For a complicated document that Microsoft 

Word 2010 can do are such as an advertisement 

leaflet, an article or caption. Texts and WordArt 

can be added in a different fonts, colours and 

styles. It can also be inserted with page number, 

chart, picture and table. Then it can be printed out 

on a paper. Microsoft Word 2010 offers you many 

special fucntions. 

4. Microsoft PowerPoint 2010 is an applied 

program that deals with graphic and pictures. The 

main aim is to create PowerPoint presentation. 
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Users use PowerPoint to create, watch and project 

the slides of which voice files, motion, pictures 

and VDO can be added in. It can be watched from 

CD, DVD or on the Internet. 

5. Microsoft Visio 2012 is a program that 

helps with creating working structure such as 

context diagram, Dataflow Diagram, E-R Diagram 

and etc. Microsoft Visio 2010 is equipped with 

many functional tools to create document that 

needs several different symbols. The program 

makes the work easy and convenient to do. 

6.  Microsoft Project 2010 is a program that 

assists a manager or director to key in important 

data such as working hours, non-working hours, 

needed resources, etc. The program helps with 

planning and calculating all the starting and 

ending dates. Besides, the project manager can 

also view details and report. 

7. SQL stands for structured query language. 

It is a special language used to write a program in 

dealing with a specific database. This is a 

relational standard language in an open system 

which means SQL can be ordered by any types of 

database. Also if it is ordered by the same order 

but different type of database, it still generates the 

same outcome. Therefore, database can be 

alternated from one to another. 

 

3. Outline of the steps 

Steps are as followed 

1. Selecting and identifying: in this step, the 

researcher started off by selecting a project he 

wanted to work on. The information system for a 

pet clinic was selected; mainly focused on cats and 

dogs. This is because he is a dog lover thus gets to 

visit a pet clinic from time to time. The aim is 

clearly to develop the information system and 

make it most suitably as he can for a pet clinic. It 

is expected to help correct problems and utilize the 

clinic’s management system.  

2. Initiating and planning the system: this step, 

an actual start that the research worked on the 

project. Tangible planning started to be plotted and 

time length of project duration is set. The 

researcher starts to study the possibility of the 

project and have the proposal ready to propose to 

the research committees. Besides, he starts 

planning about how to develop the work within the 

designed scope under the committee’s approval.  

3.  Analyzing the system: for this step, the 

researchers studies and analyze the previous 

management style in the clinic to realize any 

problems needs to be corrected. Once the problem 

is identified, it is brought to think out for the 

solution as well as for the user’s needs that have to 

be addressed. To obtain such information, the 

clinic owner and his employees are interviewed. 

Data are analyzed according to the designated and 

approved scope of the project. The function of a 

relational management system is then written in a 

form of diagram such as Context Diagram and 

Data Flow Diagram. 

4. System design is a design of a management 

system that suits a scope of the work. System 
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design includes Data table design, Entity Relation 

Diagram : E-R Diagram, Input Design and Output 

Design. 

5. System Implementation: in this step, the 

researcher writes a program according to the 

designed features and planned function systems. 

After the program is written, it is tested to track 

for any errors or mistakes. If found any, it will be 

corrected right afterwards. Final step is to install 

the system by setting up the program as well as 

writing an instruction manual. 

Analyzing and designing the system 

The diagram displaying information flowing 

between the main procedures and people who 

involve in animal clinic’s information system.  In 

the case study of the clinic (for cars and dogs), the 

design is in a general framework as it is to be 

recognized as a model for a further system 

development.  
 Employee is the person who gives details 

about the city, staff’s information and the clinic, 

types and breeds of the pet, drugs and medical 

supplies. All these details are recorded in the 

clinic’s information system.  

Veterinary is a person who gives a treatment 

and medical service to the animal that the 

customers bring in to the clinic. He is the one who 

gives details about how to treat the animal, sets an 

appointment date and prescribes drugs to the 

customer’s pet.   

Customer is a person who brings their pets to 

the clinic. Details of the pets and the owner itself 

are given by the customer. 

Owner is a person who prices the service, 

plans the business direction, owns the highest 

power in making a decision and earns the profits 

in a form of reports. Examples of the reports are 

about the staff, lists of drugs and medical supplies, 

report about pets, customers and income reports.   

 

 
Picture 1: Context Diagram 

Data Flow Diagram illustrates how data flows 

in the whole procedures of the clinic’s information 

system.  It explains details of the works and the 

structure during the work of which has four 

following steps;  

1.0 Preparing basic information. It is a basic 

data recording of the clinic such as information of 

city location, employees, the clinic itself, types 

breeds of the pet, details of drugs and medical 

supplies, rate of the charge and detail of the 

customers. These information is stored in a 

document for a data checking and searching.   

2.0 Drug and medical dispensing. It is the step 

which employees checks the inventory and stock 

of drugs and medical supplies to see if there are 
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any missing items. Number of the items and the 

price per unit will be recorded afterwards. 
3.0   Treatment service to animals. 

Medical profile of the animal will be stored 

for a record; what type of prior treatment was 

given to the animal? After that treatment, if there 

is a need to continue using medicine with the 

animal, veterinary will prescribe it. And this detail 

will be input in the system. However, if the 

veterinary sees the need of a further check-up, he 

will set an appointment date which, again, will be 

recorded in the system. Payment and receipt 

issuing are in the step of paying. Once the 

payment is done, the system will check again for 

the service that the customer takes. Then it will 

issue a receipt and record a payment detail in the 

receipt document.      

4.0 Analyzing and displaying a report 

This is to display a report to the business 

owner so that he could base his decision to 

manage the business on the detailed report. These 

following types of data, from the storage of the 

information system, includes pay for employees, 

lists of drugs and medical supplies, reports on 

animals, customers and the clinic’s income.  

  

4. Result  

Picture3 illustrates the log-in page which the user 

is required to provide a correct username and 

password before being able to log in to the data 

system. 

 
Picture 3 illustrates the log-in page before 

accessing to the data system  

The homepage displays each menu in the system 

which are basic data management, drugs and 

medical supplies allocation, service provision and 

receipt issuing, analyzing and reporting. The page 

is as illustrated in picture 4. 

 
Picture 4: illustrates main menus of the system   

The page of animal details stores animals’ data 

such as; name, address, age, sex, breed, owner’s 

name and etc. These details can be added, 

removed, edited, saved and searched for. The page 

looks like in picture 5.  

 
Picture 5 illustrates a pet profile  
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This is page that shows how data is stored. There 

starts from a service-taking page of which data can be 

added, removed and then it will be recorded on a 

computer. This also includes a receipt issuing for each 

time of the service. The page is divided into three 

sections;  

-  Services:  This step, medical history will be 

asked and recorded. (See picture 6.)  

            

 
 Picture 6 illustrates details of service of a 

customer service unit 

- Drug sale (or dispensing) stores details of 

prescribed drugs as well as dispense drugs 

to the patients. The page looks like what is 

displayed in picture7.   

 
Picture 7: details of service of drug sales 

- Appointment: if a veterinary likes to have 

a follow-up check, appointment page are 

as illustrated by picture 8. 

  
Picture 8: details of service of appointment date 

 

5. Conclusion and suggestion  

Conclusion  

For a study case of the information system 

development in the pet clinic, the researcher has 

gathered data and studied each steps from the previous 

non-electronic system. Microsoft Visual Studio 2010 

was used to write a program by our team in order to 

develop the pet clinic’s information system. 

If the development of the information system is 

utilized for the right purpose of a particular work, all 

procedures in the clinic will be easy and less 

complicated. Such procedure usually includes data 

recording, data searching, tracking the medical history 

and drug prescribing. It also includes an accurate 

calculation of service charge and cost of medicine as 

well as less complicated mean to issue a receipt. These 

advantages support effective planning and decision 

making. 

Suggestion  

1. There should be a unit that check for a pending items 

which the supplier has yet to deliver to the clinic. 

2. There should be a product ordering unit and the clinic 

should put an order by using a purchase order with a 

suppliers.   
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3. In order to provide proper treatment, it is highly 

recommended that the veterinary ask for history of a 

prior treatment in details so that it is easy to diagnose.   

4. There should be a work management in an inventory 

checking. 
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บทคัดย่อ 

 โครงการน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันา 
ระบบสารสนเทศจ าหน่ายเคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ ์
กรณีศึกษา ร้านเซฟท์เคมีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ ์
กระบวนการพฒันาระบบน าวงจร (SDLC) มาใช้
รวมทั้งการศึกษาทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งโดยผูใ้ชส้ามารถ
ใช้งานเค ร่ืองคอมพิว เตอร์ส่วนบุคคล ระบบ
สารสนเทศจ าหน่ายเคมีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ ์
กรณีศึกษา ร้านเซฟทเ์คมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ โดย
น าโปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010 (VB) 

และMicrosoft Access 2007 เป็นระบบฐานขอ้มูล 
ในแต่ละส่วนของโปรแกรมมีการสนับสนุน
กระบวนการการจ าหน่ายอยา่งครบถว้น หลงัจากท่ี
ไดใ้ชง้านระบบในแต่ละส่วนแลว้ ผูใ้ชย้งัสามารถดู
รายงานต่าง ๆ เพื่อช่วยในการตัดสินใจ จากผล
การศึกษาพบว่า : ระบบสารสนเทศจ าหน่าย
เคมีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ กรณีศึกษา ร้านเซฟท์
เคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ มีการด าเนินการอย่างมี
ประสิทธิภาพ และเหมาะสมกบักระบวนการท างาน
โดยระบบดงักล่าวไดน้ าไปใชแ้ละแกปั้ญหาทาง 

ธุรกิจไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ค ำส ำคัญ: ระบบสารสนเทศ, เคมีภณัฑ,์ บรรจุภณัฑ ์

 

ABSTRACT 
 The objective of this study was to Sale 

Information Systems for Chemical Products and 

Packaging A Case Study of Save Chemical Products 

store. Software development process was applied to 

collect system using Systems Development Life Cycle 

(SDLC), as well as documentary studies. User could 

access the interactive system via windows based. The 

information system has to developing via Microsoft 

Visual Studio 2010 (VB) and Microsoft Access 2007. 

In each section of the system were support production 

and distribution’s proposed along with relevant 

information. The application can show report for 

business decision. The results showed that the 

information system of distribution work together with 

proposes. Finally, all of system module was 

completed and make business go along well, effective. 
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1. บทน ำ 
 ร้านเซฟท์เคมีและบรรจุภณัฑ์ ตั้ งอยู่ท่ี 

688/30-31 ถนนสุขมุวทิ ต าบลบางปลาสร้อย อ าเภอ
เมืองชลบุรี จงัหวดัชลบุรี 20000 เป็นร้านจ าหน่าย
เคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ โดยแบ่งผลิตภณัฑ์เป็น 2 

กลุ่มหลัก คือ เคมีภัณฑ์เพื่อการผลิต และ บรรจุ
ภณัฑ์ส าหรับใส่เคมี เปิดให้บริการในวนัจนัทร์ – 
อาทิตย ์เวลา 8.00 - 20.30 น.จ าหน่ายสินคา้ เช่น 
ผ ลิตภัณฑ์ ท่ี ใช้ท าความสะอาดในครัว เ รือน 
เคมีภณัฑ์ท าความสะอาดร่างกายเคมีภณัฑ์ส าหรับ
น ้ าหอม สปา คาร์แคร์ โรงแรมร้านอาหาร โรงงาน
อุตสาหกรรม และบรรจุภัณฑ์ท่ีใช้ส าหรับบรรจุ
สารเคมี ขวดบรรจุน ้ ายาท าความสะอาดท่ีใช้ใน
ครัวเรือน ขวดบรรจุเคร่ืองส าอาง น ้ าหอม ฯลฯ แต่
ละวนัจะมีลูกคา้มาเลือกซ้ือสินคา้กบัทางร้านเป็น
จ านวนมาก ในบางคร้ังการบริการท่ีไม่เป็นระบบ
ท าให้เกิดความล่าชา้ ส่วนของการจดัเก็บขอ้มูลต่าง 
ๆ ส่วนของการสั่งซ้ือ และรับสินค้า ยงัใช้การจด
บนัทึกลงกระดาษ ท าให้เส่ียงต่อการสูญหายของ
เอกสาร ขอ้มูลผดิพลาด  ส่วนขั้นตอนการขายสินคา้
เม่ือลูกคา้มาซ้ือสินคา้ ทางร้านจะท าการตรวจสอบ
สินคา้จากสมุดบนัทึกว่ามีสินคา้คงเหลืออยู่หรือไม่
มีราคาเท่าไหร่ และการค านวณราคาสินค้าอาจ
ผดิพลาด 

   ดงันั้นคณะผูจ้ดัท าจึงมีความตอ้งการใช้
เ ทคโนโลยี คอมพิ ว เ ตอ ร์ เ ข้ า ม า ช่ ว ย ในกา ร
ด าเนินงานของทางร้านไม่ว่าจะเป็นข้อมูลของ
สินคา้ ขอ้มูลลูกคา้ การสั่งซ้ือสินคา้ การรับสินคา้ 

การออกใบเสร็จใหแ้ก่ลูกคา้ เพิ่มความถูกตอ้ง ความ
รวดเร็ว และความสะดวกใหก้บัผูใ้ช ้

 
2. วรรณกรรมและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 งำนวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 วิไลวรรณ ผลบุญและทิพากร แสงพรต 
(2555, หน้า1-107)  ได้กล่าวไว้ว่าในการพัฒนา
ระบบสารสนเทศการจ าหน่ายกระจกรถยนต ์
กรณีศึกษา ร้านต๋ีกระจกรถยนต ์มีวตัถุประสงคเ์พื่อ
อ านวยความสะดวกรวดเร็ว และความถูกต้องใน
การด าเนินงาน ในการจัดเก็บข้อมูลให้มีความ
ถูกตอ้งไม่ยุ่งยาก และลดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูล
ต่าง ๆ ท าให้ผูใ้ชง้านเขา้ใจในการท างานของระบบ
ไดง่้ายข้ึน มีกระบวนการจดัการขอ้มูลพื้นฐาน การ
สั่งซ้ือสินค้า การรับสินค้า การขายสินค้าการรับ
ช าระหน้ี การออกใบเสร็จรับเงิน และการวิเคราะห์
และออกรายงานท่ีจ าเป็นต่อการด าเนินกิจการ ซ่ึง
เม่ือเปรียบเทียบกับระบบงานเดิมแล้ว ระบบสาร
เทศการจ าหน่ายกระจกรถยนต์ กรณีศึกษา ร้านต๋ี
กระจกรถยนต์ นั้ นจะช่วยให้ผู ้ใช้งานสามารถ
ท างานไดถู้กตอ้ง และมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 นพชัย สิงโตทอง (2555, หน้า 1-141) 
ได้กล่าวไวว้่าในการพฒันาระบบสารสนเทศการ
จ าหน่ายผลิตภัณฑ์ดูแลเส้นผม กรณีศึกษา ร้าน
กาญจนา บิวต้ี สามารถท างานได้ตรงตามวัตถุ 
ประสงค์ท่ีก าหนดไว ้คือ ระบบมีการจดัการขอ้มูล
พื้นฐานท่ีจ าเป็นของร้าน เช่น ขอ้มูลจงัหวดั ขอ้มูล
ต าแหน่ง ข้อมูลพนักงาน ข้อมูลประเภทลูกค้า 
ขอ้มูลลูกค้า ข้อมูลยี่ห้อสินค้า ขอ้มูลหน่วยสินค้า 
ขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลตวัแทนจ าหน่าย ขอ้มูลสินคา้ท่ี
ตวัแทนมีจ าหน่าย ขอ้มูลโปรโมชัน่สินคา้ สามารถ
จดัโปรโมชั่นซ้ือ 1 แถม 1 และสามารถจดัชุดได ้
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สามารถสั่งซ้ือสินคา้และออกใบสั่งซ้ือได ้พร้อมทั้ง
เปรียบเทียบราคากบัตวัแทนจ าหน่ายท่ีมีสินคา้ตวั
เดียวกนัได ้สามารถรับสินคา้ได ้รวมถึงการจดัพิมพ์
รายงานต่าง ๆ เพื่อเสนอแก่เจา้ของกิจการเป็นตน้  
 

 ทฤษฏีทีเ่กีย่วข้อง 
 ความหมายของการขายสินคา้ 
 การขายสินคา้ คือการขายสินคา้ระหวา่ง
ผูซ้ื้อ และผูข้ายสินคา้ไม่วา่จะเป็นการซ้ือสินคา้ดว้ย
เงินสดหรือเงินผอ่นก็ตามข้ึนผูก้บัความสะดวก และ
ความตอ้งการของแต่ละบุคคล โดยทัว่ไป จะแบ่ง
ลกัษณะการขายเป็น 2 ลกัษณะ คือการขายสินคา้เก่า 
และสินคา้ใหม่ ซ่ึงสินคา้ใหม่นั้นจะยงัไม่ผ่านการ
ใช้งาน ท าให้สินคา้ใหม่นั้นมีประสิทธิภาพการใช้
งานท่ีดีกว่าสินคา้เก่าจึงท าให้สินคา้ใหม่มีราคาสูง
กว่าราคาของสินคา้เก่า จึงเป็นท่ีนิยมส าหรับบุคคล
ท่ีค่อนขา้งมีฐานะพอท่ีจะซ้ือใช้ได้ ส่วนสินคา้เก่า
นั้น เป็นสินคา้ท่ีผ่านการใช้งานมาแล้วอาจจะเป็น
สินคา้มือสอง แต่สินคา้เหล่านั้นก็ยงัมีประสิทธิภาพ
ในการใช้งานได้แล้วแต่ระยะเวลาของการท างาน
ในสินค้านั้นว่าใช้มากน้อยแค่ไหน ดังนั้นราคาก็
ย่อมจะถูกกว่าสินคา้ใหม่ แต่ลูกคา้ส่วนใหญ่จะให้
ความนิยมน้อย แล้วแต่ความพึงพอใจของแต่ละ
บุคคลว่ากล้าท่ีจะเส่ียงซ้ือใช้หรือไม่ เพราะสินค้า
บางตวัอาจจะใช้ได้ไม่นานก็อาจจะพงัแล้วแต่ว่า
ลูกคา้เลือกดูสินคา้เป็นหรือไม่ (ด ารงศกัด์ิ ชยัสนิท, 
2552,หนา้ 72) 
  

 ความหมายของการซ้ือสินคา้ 
 การรับซ้ือสินค้า คือการซ้ือสินค้าจาก
กลุ่มบุคคลต่าง ๆ ดงัน้ีโดยจะแบ่งการรับซ้ือสินคา้
เป็น 2 ประเภท 

 -   ซ้ือสินค้าจากผู ้ผลิต หรือตัวแทน
จ าหน่ายจะท าการส่งสินค้าให้กับทางกิจการถึงท่ี
และเจา้ของกิจการ ก็จะท าการช าระเงินให้ตามยอด
รวมทั้งหมดท่ีท าการสั่งซ้ือไป ซ่ึงอาจจะไดส่้วนลด
ถา้หากกิจการสั่งซ้ือสินคา้เป็นจ านวนมาก 

 -   ซ้ือสินคา้จากศูนยจ์  าหน่าย พนกังาน
จะท าการสั่งซ้ือสินคา้จากศูนยจ์  าหน่ายด้วยตนเอง
เม่ือพนกังานได้รับสินคา้ท่ีสั่งซ้ือครบถ้วน ก็จะท า
การช าระเงินตามยอดสินคา้ ของตนเอง  
(ด ารงศกัด์ิ ชยัสนิท, 2552, หนา้ 73)  

 ความหมายการขนส่ง 

 การท่ีพ่อคา้ส่งขายสินคา้ต่อให้แก่ผูข้าย
ปลีกอีกต่อหน่ึงเป็นการช่วยจดัหาสินคา้ให้กบัผูข้าย
ปลีก โดยไม่ตอ้งเสียเวลา ค่าใชจ่้ายการจดัหาสินคา้
จากผูผ้ลิตหลาย ๆ ราย และไม่ตอ้งซ้ือสินคา้มาเก็บ
เป็นจ านวนมาก ท าให้ประหยดัเงินทุนท่ีจะตอ้งใช ้
นอกจากน้ีพอ่คา้ส่งยงัช่วยผูผ้ลิตโดยน าสินคา้ท่ีผลิต
ได้ไปขายโดยผลิตไม่ต้องเสียเวลา และค่าใช้จ่าย
การขาย เช่น ค่าจา้งพนกังาน ค่าหีบห่อ ค่าบริการซ่ึง
โดยปกติแลว้ผูข้ายส่งจะท าหนา้ท่ีทางดา้นการตลาด
แบบทุกอย่างจดัการด้าน การเก็บรักษาสินคา้ ให้
เครดิตแก่ผู ้ข ายปลีก  ส่ง สินค้าตามค าสั่ ง  ให้
ค  าปรึกษาช่วงเหลือ ให้บริการต่าง ๆ แก่ผูผ้ลิต และ
ผูข้ายปลีก เป็นตน้ (ด ารงศกัด์ิ ชยัสนิท, 2552, หนา้ 
74) 

 การขายปลีก 

 การจ าหน่ายสินค้าให้กับผูบ้ริโภคคน
สุดท้าย  ซ่ึง ซ้ือไปเพื่อบริโภคของตนเองหรือ
ครอบครัว ผูข้ายจะเป็นใครก็ได้ กล่าวคือ อาจจะ
เป็นผูผ้ลิตท่ีขายผูผ้ลิตของตนเองให้กับผูบ้ริโภค
โดยตรงก็ไดก้ารคา้ปลีกกล่าวไดว้า่เป็นสถาบนัทาง
การตลาดท่ีท าหน้าท่ีช่วยในการกระจายสินคา้จาก

AUCC 2015

Department of Information Technology 331 Rajabhat Rajanagarindra University



ผูผ้ลิต ตวัแทนจ าหน่าย ไปยงัผูบ้ริโภคคนสุดทา้ย 
การคา้ปลีกจึงปฏิบติัในรูปแบบต่างกนัออกไป เช่น 
หาบเร่ แผงลอย ร้านคา้ขนาดเล็ก ร้านคา้ขนาดใหญ่ 
มียอดขาย เ ป็นล้านหรือหลายล้านบาทต่อวัน 
สถาบันการค้าปลีกน้ีมีสินค้ามูลค่าต่าง ๆ กันไว้
จ  าหน่าย ตั้ งแต่ราคาถูกจนถึงราคาแพง คุณภาพ
สินคา้ก็ต่างกนั (ด ารงศกัด์ิ ชยัสิทธ์ิ, 2552, หนา้ 75) 

  

 เคร่ืองมือและภำษำที่ใช้ในกำรพัฒนำ
ระบบ 

เ น่ืองจากข้อมูลมีจ านวนมากซ่ึงถูก
จดัเก็บในรูปแบบเอกสารจึงท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน
ของข้อมูล ความไม่ถูกต้องของข้อมูล และความ
ล่าชา้ในการสืบคน้ขอ้มูล จึงควรเปล่ียนรูปแบบการ
เก็บข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของระบบฐานข้อมูล
เพราะระบบฐานขอ้มูลมีความปลอดภยั สามารถท า
การส ารองขอ้มูลในกรณีขอ้มูลสูญหาย                                                                            

ระบบสารสนเทศจ าหน่ายเคมีภณัฑ์และ
บรรจุภัณฑ์ กรณีศึกษาร้านเคมีภัณฑ์และบรรจุ
ภณัฑ์ ให้มีประสิทธิภาพเป็นการจดัท าระบบท่ีตอ้ง
ใช้โปรแกรมหลายโปรแกรมเข้ามาช่วยในการ
พฒันาระบบเพื่อให้ไดร้ะบบท่ีมีประสิทธิภาพโดย 
มีการน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการจดัการงานในดา้น
ต่าง ๆ คือมีการจัดเก็บข้อมูลท่ีคณะผู ้จ ัดท าได้
พัฒนาข้ึนมาให้อยู่ในรูปแบบของโปรแกรมท่ี
ช่วยเหลือ และอ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ช ้    

1. Microsoft Windows 7 เป็นการพฒันา
โปรแกรมให้อยู่ในรูปแบบท่ีผูใ้ช้สามารถใช้งาน
โปรแกรมไดอ้ยา่งสะดวกรวดเร็ว เพราะรูปแบบตวั
ประสานงานกบัผูใ้ช้ของระบบปฏิบติัการวินโดวส์ 
เป็นตวัประสานงานแบบกราฟิก (Graphical User 

Interface: GUI) ประกอบข้ึนด้วยอกัษรหลาย

รูปแบบ อกัขระกราฟิก สัญลกัษณ์รูปภาพ ซ่ึงเหมาะ
แก่การพฒันาโปรแกรมเพื่อใช้งานในปัจจุบนัโดย 
Microsoft Windows 7 มีการพฒันาคุณลกัษณะเพิ่ม
จาก Microsoft Windows XP มากข้ึน เช่น การเขา้
โฮมกรุ๊ปเพื่อแบ่งปันไฟล์ร่วมกาน การปรับขนาด
หนา้ต่างบนเดสก์ท็อปง่ายข้ึนดว้ยการลากเมาส์ การ
เขา้รหัสไดรฟ์เพื่อป้องกนัการโจรกรรมขอ้มูลทาง
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น (วศิน เพิ่มทรัพย์ อิสริยา 
ตณัฑะพานิชกุล และคณะ, 2554, หนา้ 108)  
 2.  Microsoft Word2007 เป็นโปรแกรม
ท่ีเหมาะใชส้ าหรับพิมพเ์อกสาร หรือรายงานต่าง ๆ 
เพื่อท่ีจะน าเสนอแกเ้จา้ของกิจการ โดยท่ีโปรแกรม
น้ีเหมาะส าหรับบุคคลทัว่ไป ซ่ึงสามารถใชง้านง่าย 
และโปรแกรมน้ีเป็นท่ีรู้จกัของคนส่วนใหญ่ และท่ี
ส าคญัการท างานในปัจจุบนัน้ี พนักงาน นักเรียน 
นกัศึกษาสามารถใชง้านโปรแกรม Microsoft Word 

เพราะโปรแกรมน้ีจะช่วยให้การจัดการเก่ียวกับ
เอกสารท าง่าย และสะดวกข้ึนในการใช้งาน (ทีม
บรรณาธิการ, 2554, หนา้ 126)  

3. Microsoft Access 2007 ระบบจดัการ 
ฐานข้อมูล คือแหล่งหรือศูนย์รวมของข้อมูลท่ีมี
ความสัมพนัธ์กนั มีกระบวนการจดัหมวดหมู่ของ
ข้อมูลท่ีมีแบบแผนซ่ึงก่อให้เกิดฐานข้อมูลท่ีเป็น
แหล่งรวมแผนก ต่าง ๆ และสนับสนุนการใช้
ฐานขอ้มูลร่วมกนั ท าให้ไม่เกิดความซับซ้อนของ
ขอ้มูล (ทีมบรรณาธิการ, 2554, หนา้ 82) 

4. Microsoft Visual Basic 2010 เป็น
โปรแกรมส าหรับพฒันาโปรแกรมประยุกต์ท่ีก าลัง
เป็นท่ีนิยมใชอ้ยูใ่นปัจจุบนั โปรแกรม Visual Basic 

เ ป็นโปรแกรม ท่ีได้ เป ล่ี ยนรูปแบบการ เ ขียน
โปรแกรมใหม่ โดยมีชุดค าสั่งมา สนับสนุนการ
ท างาน มีเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีเรียกกนัว่า คอนโทรล
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(Controls)ไวส้ าหรับช่วยในการออกแบบโปรแกรม
โดยเน้นการออกแบบหน้าจอแบบกราฟฟิก หรือท่ี
เรียกวา่ Graphic User Interface (GUI) ท าให้การ
จดัรูปแบบหน้า จอเป็นไปไดง่้าย และในการเขียน
โปรแกรมนั้นจะเขียนแบบ Event - Driven 

Programming คือ โปรแกรมจะ ท างานก็ต่อเม่ือ
เหตุการณ์ (Event) เกิดข้ึน ตวัอย่างของเหตุการณ์
ไดแ้ก่ ผูใ้ช้เล่ือนเมาส์ ผูใ้ช้กดปุ่มบนคียบ์อร์ด ผูใ้ช้
กดปุ่มเมาส์ เป็นตน้(พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร, 2554, 

หนา้ 94) 

5.  Microsoft Visio 2007 เป็นโปรแกรมท่ี
ถูกสร้างข้ึนมาเพื่อช่วยในการสร้าง FlowChart หรือ 
Diagram ของงานในสาขาต่าง ๆ ไดง่้ายลกัษณะท่ี
ส าคญัอยา่งหน่ึงของการสร้าง FlowChart บน Visio   

คือมีรูปไดอะแกรมพื้นฐานต่าง ๆ จดัเตรียมไวใ้ห้
เป็นเคร่ืองมือท่ีเสริมการท างาน ในการช่วยให้สร้าง
แผนภูมิ แผนผงั ตารางแสดงโครงสร้างองค์กร 
แผนภูมิทางการตลาด ตารางเวลา และอ่ืน ๆ ได้
อย่างง่ายดายรวมทั้งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ส่ือสารโดยช่วยให้แต่ละแผนกสามารถดูแผนภูมิ
หรือตารางในรูปแบบไฟล์ ท่ีแตกต่างกันตาม
ต้องการได้เ ช่น ไฟล์ ท่ี ส่ งทาง อี เมลล์  ระบบ
อินทราเน็ต และอินเตอร์เน็ตเป็นตน้ อีกทั้งยงัช่วย
ให้ผูจ้ดัท าเอกสารสร้างภาพกราฟิกใหม่ ๆ เพื่อเพิ่ม
สีสันความชดัเจนให้กบัขอ้มูลต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี
และยงัช่วยประหยดัเวลาในการสร้างเอกสารต่าง ๆ 
อีกดว้ย (ทีมบรรณาธิการ, 2554, หนา้ 72) 

6. Microsoft Office Project 2010 เป็น
โปรแกรมท่ีช่วยในการวางแผนงานจัดการและ
ปรับปรุงขอ้มูลต่าง ๆ ในการบริหารโครงการโดยท่ี
ผูใ้ช้งานท าการใส่ข้อมูลต่าง ๆ ให้กับโปรแกรม
จากนั้น Microsoft Project จะท าการค านวณ

เก่ียวกบัเวลาท างาน ขอ้มูลเก่ียวกบัทรัพยากรท่ีใช้
ในการท างาน ความสามารถในการจดัการเวลาใน
โครงการ สามารถค านวณระยะเวลาท่ีสัมพนัธ์กนั
ทั้งโครงการตั้งแต่เร่ิมตน้โครงการจนถึงวนัส้ินสุด
โครงการ(ทีมบรรณาธิการ, 2554, หนา้ 126) 

 
3. วธีิกำรด ำเนินงำน 
 แผนภำพบริบท (Context Diagram) 
 จากการออกแบบระบบสารสนเทศ
จ าหน่ายเคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ กรณีศึกษา ร้าน
เซฟท์ เค มีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ ขั้ นตอนการ
ออกแบบแผนภาพบริบทจะกล่าวถึงความสัมพนัธ์
ของการท างาน บุคคลท่ีเก่ียวข้องมีกลุ่มบุคคล
ใดบ้าง เพื่อสะดวกในความเข้าใจในระบบการ
ท างานมากยิง่ข้ึนดงัภาพท่ี 1 โดยมีบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัระบบงาน ดงัน้ี 

 1. ลูกค้า คือ บุคคลท่ีเข้ามาซ้ือสินค้า 
เม่ือลูกคา้ซ้ือสินคา้จากทางร้าน ลูกคา้จะท าการแจง้
กบัทางพนกังานว่าตนตอ้งการท่ีจะท าการซ้ือสินคา้
ชนิดใด ประเภทใด จ านวนเท่าไร 

 2. พนักงาน คือบุคคลท่ีจะท าหน้าท่ี
ตรวจเช็คสินคา้ท่ีลูกคา้ตอ้งการ ก่อนท่ีจะน าสินคา้ 
มาใหก้บัลูกคา้ตามท่ีลูกคา้ตอ้งการ 

 3. ตวัแทนจ าหน่าย คือ ร้านคู่ค้าท่ีทาง
ร้านติดต่อสั่งซ้ือสินคา้ เม่ือสินคา้ของทางร้านถึงจุด
สั่ง ซ้ือเพิ่ม ทางร้านจะท าการสั่งสินค้ากับทาง
ตวัแทนจ าหน่าย และหากสินคา้ท่ีตวัแทนจ าหน่าย
ส่งมาเกิดการช ารุดเสียหาย ทางร้านจะท าการส่ง
สินค้าท่ีเสียหายกลับไปยงัตัวแทนจ าหน่ายและ
ตวัแทนจ าหน่ายจะท าการส่งสินคา้ตวัใหม่กลบัมา 
 4. เจา้ของกิจการ คือ บุคคลท่ีมีหน้าท่ี
ในการก าหนดราคาสินค้าและยืนยนัการสั่งซ้ือ
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สินค้า เจ้าของกิจการจะได้รับรายงานสรุปต่างๆ 
เพื่อดูผลการด าเนินงาน และน าไปประกอบการ
ตดัสินใจในการด าเนินงาน 
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ภาพท่ี 1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) 
 

4. ผลกำรด ำเนินงำน 
ผลการด าเนินงานระบบสารสนเทศจ าหน่าย

เคมีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ กรณีศึกษาร้านเซฟท์
เคมีภณัฑแ์ละบรรจุภณัฑ ์ด าเนินงาน ดงัน้ี 

หนา้จอเมนูหลกัมีเมนูการท างานประกอบดว้ย 

 - เมนูหลกั ประกอบดว้ยเมนูย่อย ดงัน้ี 
ข้อมูลจังหวัด ข้อมูลต าแหน่งพนักงาน ข้อมูล
พนกังาน ขอ้มูลลูกคา้ ขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลประเภท
สินค้า ข้อมูลวตัถุดิบ ข้อมูลหน่วย ข้อมูลตวัแทน
จ าหน่าย รายการจ าหน่ายสินคา้ของตวัแทนจ าหน่าย 
 - การจดัการสินค้า ประกอบด้วยเมนู
ย่อย ดังน้ี การสั่งซ้ือวตัถุดิบ การรับวตัถุดิบ จาก
ตวัแทนจ าหน่าย 

 - การขาย ประกอบไปด้วย การขาย
สินคา้และช าระเงิน เม่ือมีสั่งซ้ือสินคา้จากลูกคา้จะมี

การขายตามจ านวนท่ีลูกค้าซ้ือ และออกใบเสร็จ
ใหแ้ก่ลูกคา้ 

 -  ออกรายงาน ประกอบไปดว้ย รายงาน
ข้อมูลพนักงาน รายงานข้อมูลตัวแทนจ าหน่าย 
รายงานขอ้มูลประเภทสินคา้ รายงานขอ้มูลวตัถุดิบ 
รายงานข้อมูลสินค้า รายงานการสั่งซ้ือวตัถุดิบ 
รายงานการรับวตัถุดิบ รายงานสรุปยอดรายได ้
รายงานสินคา้ขายดี 

- ออกจากระบบ เพื่อออกจากระบบ 

  
 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 แสดงหนา้จอเมนูหลกั 

 
หนา้จอการสั่งซ้ือวตัถุดิบ 

 เป็นหน้าจอท่ีบันทึกข้อมูลการสั่งซ้ือ
วตัถุดิบ เม่ือตรวจสอบสินค้าคงคลังแล้ว พบว่า
วตัถุดิบใกล้จะหมด จะต้องท าการสั่งซ้ือวตัถุดิบ
โดยการเลือกข้อมูลตัวแทนจ าหน่าย และเลือก
วตัถุดิบท่ีตอ้งการสั่งซ้ือพร้อมรายละเอียดการสั่งซ้ือ
โดยระบบจะออกใบสั่งซ้ือสินค้าให้กับตัวแทน
จ าหน่ายสามารถเพิ่ม บนัทึก ยกเลิก ได ้

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 แสดงหนา้จอสั่งซ้ือวตัถุดิบ 
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หนา้จอการรับวตัถุดิบ 

 เ ป็นหน้าจอ ท่ีบันทึกข้อมู ลการ รับ
วตัถุดิบ เม่ือตวัแทนจ าหน่ายส่งสินคา้ท่ีสั่งซ้ือให้กบั
ทางร้าน เจา้ของกิจการจะท าการบนัทึกขอ้มูลการ
รับสินคา้สามารถเพิ่ม ลบ แกไ้ข บนัทึก และยกเลิก
ขอ้มูลการรับวตัถุดิบ ได ้

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 แสดงหนา้จอวตัถุดิบ 

 

หนา้จอการขายสินคา้ 
 เป็นหนา้จอการขายสินคา้ เม่ือลูกคา้เขา้

ร้านมีการเลือกสินค้า สินค้าในร้านมีทั้งประเภท
เคมีภณัฑ์ บรรจุภณัฑ์ โดยข้ึนอยู่กบัจ านวนสินคา้ท่ี
ทางร้านก าหนด หากลูกคา้ตอ้งการซ้ือสินคา้กบัทาง
ร้าน พนักงานจะท าการจดัชุดสินค้าพร้อมกับคิด
ราคาให้ลูกค้า เม่ือลูกคา้ช าระเงินแล้ว ทางร้านจะ
ออกใบเสร็จรับเงินให้ลูกค้า โดย หน้าจอการขาย
สินคา้สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข บนัทึก และยกเลิก
ขอ้มูลการขายสินคา้ ได ้

 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 5  แสดงหนา้จอขายสินคา้ 
 

5. สรุปผล 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศจ าหน่าย

เคมีภัณฑ์ และบรรจุภัณฑ์ กรณีศึกษา ร้านเซฟท์
เคมีภัณฑ์ และบรรจุภัณฑ์ คณะผู ้จ ัดท าได้เ ร่ิม
ท าการศึกษาขอ้มูล และขั้นตอนการด าเนินงานต่าง 
ๆ จากในระบบงานร้านเซฟท์เคมีภณัฑ์ และบรรจุ
ภณัฑ์ ก่อนท่ีจะน าระบบคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยใน
การพฒันระบบงานเดิม และวิเคราะห์ถึงปัญหาท่ี
เกิดข้ึน เพื่อน ามาใช้ในระบบสารสนเทศจ าหน่าย
เคมีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ กรณีศึกษา ร้านเซฟท์
เคมีภณัฑ ์และบรรจุภณัฑ ์ใหมี้ประสิทธิภาพในการ
ด าเนินงานเพิ่มข้ึน 

 จากก ารพัฒนาระบบสารสน เทศ
จ าหน่ายเคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ กรณีศึกษา ร้าน
เซฟท์เคมีภัณฑ์ และบรรจุภัณฑ์ พบว่าทางร้าน
สามารถลดขั้นตอนการด าเนินงานท าให้มีความ
สะดวกรวดเร็วในการจดัการขอ้มูลพื้นฐาน และการ
รับสินคา้จากตวัแทนจ าหน่ายมีความสะดวก และ
ถูกตอ้งมากข้ึนจากเดิม ลูกคา้สามารถเลือกซ้ือสินคา้
ท่ีต้องการ และค านวณราคาสินคา้แม่นย  ามากข้ึน 
เม่ือเจ้าของกิจการต้องการทราบข้อมูลก็สามารถ
เรียกดูขอ้มูล หรือรายงานต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วท า
ใหก้ารด าเนินกิจการมีประสิทธิภาพ 

  ข้อเสนอแนะ  
 ทางคณะผู้จ ัดท าระบบสารสนเทศ

จ าหน่ายเคมีภณัฑ์ และบรรจุภณัฑ์ กรณีศึกษา ร้าน
เซฟท์เคมีภณัฑ์ และบรรจุภณัฑ์ได้มีขอ้เสนอแนะ
ดงัน้ี 

 1.  โปรแกรมควรเก็บขอ้มูลการคา้งรับ
สินคา้จากตวัแทนจ าหน่ายเพื่อท่ีเจา้ของกิจการจะได้
รู้วา่รับจ านวนสินคา้ครบถว้นหรือไม่ 
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 2.  ควรมีการก าหนดสิทธ์ิการเข้าใช้
ระบบของพนักงานว่าพนักงานแต่ละคนสามารถ
เขา้ถึงเมนูใดบา้ง เช่น พนักงานขายสามารถเขา้ถึง
หนา้จอท่ีเก่ียวขอ้งกบัการขาย เป็นตน้ 
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กติติกรรมประกำศ 

 โครงงานระบบสารสนเทศจ าหน่าย
เคมีภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ กรณีศึกษา ร้านเซฟท์
เค มีภัณฑ์ และบรร จุภัณฑ์  มี ขั้ นตอนในการ
ปฏิบติังานหลายขั้นตอน ท าให้คณะผูจ้ดัท าประสบ
กบัปัญหา และอุปสรรคต่าง ๆ ดงันั้นในการจดัท า
โครงงานฉบบัน้ีจึงตอ้งได้รับความช่วยเหลือ และ
ค าแนะน าจากบุคคลหลายท่าน ซ่ึงทุกท่านก็ให้
ความช่วยเหลือเป็นอยา่งดี 

 คณะผูจ้ดัท าขอกราบขอบพระคุณ บิดา 
มารดา ท่ีคอยอบรมเล้ียงดู และเป็นก าลงัใจในการ
ท างานเสมอมา พร้อมทั้งช่วยเหลือในส่วนของการ
ออกทุนทรัพยท่ี์คณะผูจ้ดัท าไดน้ ามาใชใ้นการจดัท า
โครงงานในคร้ังน้ี 

 ขอขอบคุณ อาจารยณ์พชัร์วดี  แสงบุญน า 
หงษ์ทอง และอาจารย์จิราภรณ์  ชมยิ้ม อาจารย์ท่ี
ปรึกษาท่ีให้ความเมตตากรุณาต่อคณะผูจ้ดัท าในการ
ให้ค  าปรึกษา แนะแนวทางในการเขียนโปรแกรมเป็น
อย่างดี สละเวลาในการตรวจโปรแกรม และเอกสาร
จนเสร็จสมบูรณ์ อีกทั้งยงัให้ค  าปรึกษาในการพฒันา
ระบบงานจนระบบสามารถท างานไดต้ามท่ีตอ้งการ 

 ขอขอบคุณ คณาจารยแ์ละบุคลากรคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศทุกท่าน ท่ีให้ค  าแนะน า ให้
ความช่วยเหลือ และเป็นก าลงัใจท่ีดีมาโดยตลอด 

 ขอขอบคุณ คุณธนาภรณ์  แก้วสีงาม 
เจา้ของกิจการร้านเซฟท์เคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ ์
ซ่ึงเป็นผูใ้ห้ขอ้มูลระบบงานเดิม จนสามารถพฒันา
ระบบสารสนเทศจ าหน่ายเคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ ์
กรณีศึกษา ร้านเซฟท์เคมีภณัฑ์และบรรจุภณัฑ์ ได้
อยา่งสมบูรณ์ทุกขั้นตอน 
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 ขอขอบคุณเพื่อนๆ ทุกคนท่ีคอยเป็น
ก าลงัใจ และให้ค  าปรึกษามาโดยตลอด จนระบบงาน
ส าเร็จลุล่วงดว้ยดี 

 ขอขอบคุณทุกท่าท่ีไดใ้ห้ความช่วยเหลือ
ในด้านต่าง ๆ ซ่ึงทางคณะผู ้จ ัดท าได้กล่าวถึงและ
ไม่ได้กล่าวถึงนั้น ทางคณะผูจ้ดัท าขอขอบพระคุณ
เป็นอยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี 
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แอปพลิเคชันตู้ยาอัจฉริยะด้วยเสียง 
Smart Medicine Cabinet Application with Voice 
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Advanced Smart Computing (ASC) Laboratory 
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บทคัดย่อ 
 บทความที่น าเสนอแอปพลิเคชันตู้ยาอัจฉริยะด้วย
เสียง โดยจัดท าเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ
ยาสามัญประจ าบ้าน เปรียบเสมือนมีคุณหมอใกล้ตัวคุณ มี
รูปแบบการใช้งานที่ สามารถรองรับ ได้  2 ภาษา ได้แก่ 
ภาษาอังกฤษ และภาษาไทย แอปพลิเคชันนี้สามารถท างานได้
ทุกระบบปฏิบัติการที่เชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ต โดยมี 5 ฟังก์ชัน
การท างานประกอบไปด้วย เมนูยาสามัญประจ าบ้าน เมนู
สรรพคุณ เมนูอาการ เมนูการปฐมพยาบาลเบื้องต้น เมนู
สถานพยาบาลใกล้เคียง ซึ่งจุดเด่นของแอปพลิเคชันนี้คือ
สามารถท าการค้นหาด้วยเสียงได้ 
 
ค าส าคัญ : ตู้ยา, ยาสามัญประจ าบ้าน , การปฐมพยาบาล , 
สถานพยาบาล 

Abstract 
 This article presented an application of the 
smart medicine cabinet. The application was 
controlled by voice. It is composed of the properties 
that related to the medicine, and it is convenience 
to use like you always be with the doctor. There are 
two languages in the application: English and Thai. 
The application can work with the internet 
connection. There are five menus for the functions; 
common household medicine, the properties of 
medicine, symptom of patient, first aid, and places 
nearby hospital. The prominence of the application 
is that it can be used by voice. 
  

Keywords: Medicine cabinet, common household 
medicine, First aid, Places nearby hospital 

 

1. บทน า 
เนื่ อ งจากการ เจ็ บ ป่ วยนั้ น ส าม ารถ เกิ ดขึ้ น ได้

ตลอดเวลา เมื่อเกิดอาการบาดเจ็บขึ้นแล้วผู้ป่วยก็จะพบปัญหา
ในเรื่องของการใช้ยา หรือการปฐมพยาบาลเบื้องต้น รวมถึงเรา
ไม่สามารถก าหนดได้ว่าอาการเจ็บป่วยนั้นจะเกิดขึ้นในเวลาใด 
สถานที่ใด หากอาการเจ็บป่วยเกิดอยู่ในสถานที่ที่ไม่คุ้นเคย 
อาจท าให้ผู้ป่วยไม่ทราบต าแหน่งสถานพยาบาล ก่อให้เกิดการ
เสียเวลา และอาจท าให้อาการเจ็บป่วยรุนแรงมากขึ้น 

ปัจจุบันเทคโนโลยีต่างๆ ทางคอมพิวเตอร์ และ
โทรศัพท์มือถือ ได้เข้ามามีบทบาทในการด ารงชีวิตมากขึ้น 
เทคโนโลยีถูกพัฒนาขึ้นมา เพื่ออ านวยความสะดวกของผู้ใช้
ทั่วไปทุกเพศทุกวัย สามารถที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มความ
สะดวกสบาย และสร้างความเพลิดเพลินให้แก่ตนเอง 

ผู้พัฒนาจึงได้น าเอาเทคโนโลยีนั้นมาพัฒนาเป นแอป
พลิเคชันที่สามารถให้ประโยชน์กับผู้ใช้งานในยามเจ็บป่วย ซึ่ง
สามารถใช้งานได้ผ่านทางคอมพิวเตอร์ และผ่านทางสมาร์ท
โฟน เพื่อให้ความสะดวกแก่ผู้ป่วย ที่มีเครื่องมือทางเทคโนโลยี 
สามารถใช้แอปพลิเคชันในการให้ความช่วยเหลือตนเองได้ใน
ระดับหนึ่ง จึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันที่ให้ความรู้ในเรื่องของยา
สามัญประจ าบ้าน และการปฐมพยาบาลเบื้องต้น รวมถึงการ
ค้นหาสถานพยาบาลที่ใกล้เคียง และยังเป นตัวช่วยส าหรับคุณ
หมอ พยาบาล หรือ บุคลากรทางการแพทย์ ในการใช้แอป
พลิเคชันศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้ นอกเหนือจากกรอกค าค้นแล้ว 
ผู้ พั ฒ น ายั งได้ เพิ่ ม ค วามฉลาดของแอป พลิ เค ชัน ด้ วย
ความสามารถในการค้นหาด้วยเสียง ซึ่งจะท าให้การใช้งานมี
ความสะดวกมากยิ่งข้ึน 
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2. ยาสามัญประจ าบ้าน 
ยาสามัญประจ าบ้าน คือ ยาที่กระทรวงสาธารณสุข

อนุญาตให้ประชาชนหาซื้อได้ เอง ตามร้านขายยาทั่ วไป 
ศูนย์การค้า หรือร้านขายของช า เพื่อใช้รักษาอาการเจ็บป่วย
เล็กน้อยที่เกิดขึ้น ซึ่งยามีความปลอดภัยสูง หากใช้ยาอย่างถูก
วิธีก็จะไม่มีอันตรายเกิดขึ้น อีกทั้งยามีราคาย่อมเยา ท าให้
สามารถดูแลตนเองได้อย่างท่ัวถึงทั้งประเทศ 

ยาสามัญประจ าบ้านมีทั้งยาแผนปัจจุบัน และยาแผน
โบราณ [1] ส าหรับรายการยาสามัญประจ าบ้านแผนปัจจุบันมี
ทั้งหมด 52 รายการ แบ่งได้เป น 16 กลุ่มอาการของโรค [2] 
 

3.การปฐมพยาบาลเบื้องต้น 
การปฐมพยาบาล คือ การให้ความช่วยเหลือแก่ผู้ป่วย

หรือผู้ที่ได้รับบาดเจ็บ ณ สถานที่เกิดเหตุ โดยใช้อุปกรณ์ที่หาได้ 
เพื่อบรรเทาอาการเจ็บป่วยหรืออาการบาดเจบ็เบื้องต้น ก่อนจะ
ถูกส่งไปยังโรงพยาบาลหรือได้รับการดูแลจากบุคลากรทาง
การแพทย์ [3] 
 

4.แอปพลิเคชันที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
แอปพลิเคชันยากับคุณ (Ya and You) เป นแอป

พลิเคชันส าหรับสืบค้นและบริการข้อมูลความรู้ด้านยา เพื่อ
ส่งเสริมการใช้ยาและการดูแลสุขภาพอย่างถูกต้องเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 1 ภาพหน้าจอแอปพลิเคชัน ยากับคุณ [4] 

 

แอปพลิเคชัน  Pill Identifier เป นแอปพลิเคชันที่
สามารถตรวจสอบและดูรายละเอียดของยาแต่ละชนิด ซึ่งมี
คุณสมบัติของยาบอกอย่างละเอียด [5] 
 

 
รูปท่ี 2 ภาพหน้าจอแอปพลิเคชัน Pill Identifier [6] 

 

แอปพลิเคชัน DoctorMe เป นแอปพลิเคชันที่คอย
สังเกตอาการผิดปกติของร่างกาย แล้ววินิจฉัยออกมาว่าอาการ
ผิดปกติเหล่านั้น มีแนวโน้มที่จะท าให้ร่างกายเป นโรคอะไร มีวิธี
ปฏิบัติตนอย่างไร 

 

 
รูปท่ี 3 ภาพหน้าจอแอปพลิเคชัน DoctorMe [7] 

 

โดยแอปพลิเคชันทั้ง 3 ยังมีข้อจ ากัดดังนี้ แอปพลิเค
ชันยากับคุณ เน้นเรื่องการค้นหาจากช่ือยาซึ่งการค้นหาต้องเป น
ภาษาอังกฤษส าหรับแอปพลิเคชัน Pill Identifier เน้นเรื่องการ
ค้นหาจากช่ือยา สามารถรองรับได้เพียงภาษาอังกฤษเท่านั้น 
และ แอปพลิเคชัน DoctorMe เน้นการสังเกตอาการป่วย แล้ว
วินิตฉัยอาการออกมา สามารถรองรับได้เพียงภาษาไทย 

ดังนั้นผู้พัฒนาจึงมีความสนใจในการที่จะพัฒนาแอป
พลิ เคชันตู้อัจฉริยะด้วยเสียง โดยมีฟั งก์ ชันการท างานที่
หลากหลายขึ้น สามารถที่จะค้นหาสรรพคุณ และอาการเพิ่มได้ 
รวมถึงสามารถค้นหาอาการได้โดยใช้เสียง ซึ่งจะท าให้สามารถ
ใช้งานได้สะดวกยิ่งข้ึน 
 
ตารางที่ 1 ตารางเปรียบเทียบแอปพลิเคชันที่เก่ียวข้อง 

ฟังก์ชัน / 
ชื่อแอปพลิเคชัน 

Ya and 
you 

Pill 
Identifier 

DoctorMe 
Smart 

medicine 
cabinet 

1. การค้นหายา     

     1.1 ชื่อยา 3 3 - 3 

     1.2 สรรพคุณ - - - 3 
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     1.3 อาการป่วย - - 3 3 

2. การปฐมพยาบาล
เบื้องต้น 

- - 3 3 

3. สถานพยาบาล
ใกล้เคียง - - 3 3 

4.ภาษา     

     4.1 ภาษาไทย 3 - 3 3 

     4.2 ภาษาอังกฤษ 3 3 - 3 

5.การค้นหาด้วยเสียง - - - 3 

 
5. เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง 
5.1. พีเอชพี (PHP) 

PHP คื อ  ภ าษาคอมพิ ว เตอร์จ าพ วก  scripting 
language ซึ่ง PHP ได้รับการออกแบบมาเพื่อใช้งานในการ
สร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถแก้ไขเนื้อหาได้โดย
อัตโนมัติ ดังนั้น PHP ถือเป นเครื่องมือที่ส าคัญอย่างหนึ่งที่ช่วย
ให้ ส า ม า ร ถ ส ร้ า ง  Dynamic Web pages ไ ด้ อ ย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ [8] 
 

5.2. เอชทีเอ็มแอลไฟว์ (HTML5) 
HTML5 เป นภาษามาร์กอัป  ที่ ใช้ส าหรับ เขี ยน 

website ซึ่ง HTML5 ถูกพัฒนาต่อมาจากภาษา HTML คือมี
การปรับเพิ่ม Feature หลายๆ อย่างเข้ามา เพื่อให้ผู้พัฒนา
สามารถใช้งานได้ง่ายขึ้น [9] 
 

5.3. มายเอสคิวแอล (MySQL) 
MySQL เป น โป รแกรม ที่ ใ ช้ จั ด ก ารฐาน ข้ อมู ล 

Relational Database Management System ซึ่ ง  MySQL 
มีความสามารถให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าดึงข้อมูลได้พร้อมกัน
หลายคนในเวลาเดียวกัน ปัจจุบัน MySQL ได้มีการใช้งาน
แพร่หลายโดยเป นโปรแกรม Open Source License โดย
คุณสมบัติจะแตกต่างกันออกไปตามรูปแบบการใช้งาน และผู้ที่
น าไปพัฒนาต่อ [10] 
 

5.4. กูเกิลแมพ เอพีไอ (Google Map API) 
Google Map API เป นการเรียกใช้ข้อมูล Library 

จาก Google ซึ่ งเหมาะส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมภาษา 
JavaScript และ แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบ OOP [11] 
 

5.5. ดรีมเวฟเวอร์ (Dreamweaver) 

Dreamweaver คือ โปรแกรมส าหรับสร้างเว็บเพจ
แบบเสมือนจริง ซึ่งช่วยให้ผู้ที่ต้องการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียน
ภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรมเอง โดยมีฟังก์ชันที่ท าให้ผู้ใช้
สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ ตาราง องค์ประกอบต่าง ๆ 
ภายในเว็บเพจได้ตามที่ต้องการ [12] 
 

5.6. ซีเอสเอสทรี (CSS3) 
CSS (Cascading style sheet) คือ ภาษาที่ใช้เป น

ส่วนในการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML ซึ่งปัจจุบันที่
ใช้กันคือ CSS3 [13] 
 

5.7. จาวาสคริปต์ (Java Script) 
JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียน

โปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต JavaScript เป นภาษาสคริปต์
เชิงวัตถุ ใช้ในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ เพื่อให้เว็บไซต์ดูมี
การเคลื่อนไหว สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที [14] 
 

5.8. เว็บสปีชเอพีไอ (Web Speech API) 
Web Speech API มี จุ ด มุ่ ง ห ม า ย เพื่ อ ช่ ว ย ให้

นักพัฒนาเว็บสามารถพัฒนาให้เว็บเบราเซอร์มีฟังก์ชัน การพูด 
การป้อนข้อมูล และคุณสมบัติข้อความ เป นค าพูด การแสดงผล
ที่ใช้ การรู้จ าเสียงมาตรฐาน [15] 
 

6. การวิเคราะห์ระบบและพัฒนาโปรแกรม 
6.1. ความต้องการของระบบ 
 ยา ถือเป นปัจจัยสี่ของมนุษย์ เมื่อมีอาการเจ็บป่วย
เกิดขึ้น จ าเป นต้องใช้ยาในการรักษาไม่ว่าจะเป นยาแผน
ปัจจุบัน หรือยาแผนโบราณก็ตาม  
 ปัจจุบันเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทเป นอย่างมากใน
การใช้ชีวิต ด้วยเหตุนี้ ผู้พัฒนาจึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันตู้ยา
อัจฉริยะด้วยเสียงที่สามารถให้การช่วยเหลือตนเองได้ใน
เบื้ อ งต้ น  และตอบสนองความสะดวกสบาย ในค้นหา
สถานพยาบาลที่ใกล้เคียง 
 

6.2. การออกแบบระบบ 
6.2.1. Use Case Diagram (แผนภาพแบบจ าลอง) 

แผนภาพแสดงการใช้งานของผู้ใช้ (User) แอปพลิเค
ชันตู้ยาอัจฉริยะด้วยเสียง การท างานของแอปพลิเคชันนี้แบ่ง
การท างานออกเป น 8 ส่วน ได้แก่  
1. เลือกภาษา เป นการเลือกภาษาก่อนการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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2. เลือกยาสามัญประจ าบ้าน เป นการเลือกยาสามัญประจ า
บ้านท่ีต้องการ 
3. เลือกสรรพคุณ เป นการเลือกสรรพคุณของยา 
4. เลือกอาการ เป นการเลือกอาการป่วย เพื่อค้นหายาที่
ต้องการ 
5. เลือกการปฐมพยาบาลเบื้องต้น เป นการเลือกการปฐม
พยาบาลที่ต้องการ 
6. เลือกสถานพยาบาลใกล้เคียง เป นการเลือกการค้นหา
สถานท่ีรักษาพยาบาลที่ใกล้เคียงผู้ใช้ 
7. ค้นหาเป นการค้นหาข้อมูลยา สรรพคุณ หรืออาการ 
8. ค้นหาด้วยเสียง เป นการค้นหาข้อมูลด้วยเสียง 
ดังแสดงในรูปที่ 4 

 
รูปที่ 4 Use case แสดงระบบการท างานของแอปพลิเคชัน 

 

6.2.2. สถาปัตยกรรมซอฟแวร์ 
6.2.2.1. กระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน  

เมื่อเข้าสู่แอปพลิชัน เมื่อผู้ใช้ท าการค้นหายาสามัญ
ประจ าบ้าน สรรพคุณ อาการ การปฐมพยาบาลเบื้องต้น หรือ
สถานพยาบาลใกล้เคียง ระบบจะไปท าการดึงข้อมูลมาจาก
ฐานข้อมูล แล้วท าการแสดงผลออกมา ดังแสดงในรูปที่ 5 

 
รูปท่ี 5 แผนภาพแสดงกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน 

 

6.2.2.2. กระบวนการท างานของการค้นหาด้วยเสียง 
เมื่อเข้าสู่หน้าการค้นหาด้วยเสียง ผู้ใช้พูดอาการที่

ต้องการค้นหา ระบบท าการรับข้อมูลเสียง หลังจากนั้นระบบ
เปลี่ยนข้อมูลเสียงเป นตัวอักษร โดยใช้ web speech API แล้ว
น าข้อมูลตัวอักษรที่ได้ไปท าการตรวจสอบกับฐานข้อมูลอาการ 
เมื่อตรวจสอบข้อมูลตัวอักษรกับข้อมูลตรวจสอบในฐานข้อมูล 
แล้วตรงกันจะแสดงข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับอาการนั้น ๆ หากไม่
ตรงกัน จะแสดงข้อความ "ไม่พบอาการ" ดังแสดงในรูปที่ 6 

 
รูปท่ี 6 แผนภาพแสดงกระบวนการท างานของการค้นหาด้วยเสียง 

 

6.3. การพัฒนาโปรแกรม 
6.3.1. โครงสร้างของโปรแกรมส่วนเชื่อมโยงกับผู้ใช้ 
การท างานหลักของแอปพลิเคชันตู้ยาอัจฉริยะด้วยเสียง มดีังนี ้
1. การเลือกภาษา  สามารถเลือกภาษาได้  2 ภาษาคือ 
ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ ในหน้าแรกของแอปพลิเคชัน ดัง
แสดงในรูปที่ 7 
2.  เมนูหลัก ประกอบไปด้วย เมนูยาสามัญประจ าบ้าน เมนู
สรรพคุณ เมนูอาการ เมนูการปฐมพยาบาลเบื้องต้น เมนู
สถานพยาบาลใกล้เคียง และเมนูเกี่ยวกับเรา ดังแสดงในรูปที่ 8 

 uc Use Case Model

Too-Ya Online

User

เลือกภาษา

เลือกยาสามัญประจ าบ้าน

เลือกสรรพคุณ

เลือกอาการ

ค้นหา

เลือกการปฐมพยาบาล

ค้นหาด้วยเสียง

เลือกสถานพยาบาลใกล้เคยีง
ยาสามัญประจ าบ้าน

อาการ

สรรพคุณ
«extend»

«include»

«include»

«include»
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3. การเลือกเมนูยาสามัญประจ าบ้าน เมนูสรรพคุณ เมนูอาการ 
หรือเมนูการปฐมพยาบาลเบื้องต้น สามารถท าการเลือกตามช่ือ
ยา สรรพคุณ อาการ หรือการปฐมพยาบาลนั้นๆ หรือท าการ
ป้อนค าค้นหา ดังแสดงในรูปที่ 9 
4.  ก าร เลื อ กสถาน พ ยาบ าล ใกล้ เคี ย ง ท าก ารค้ น ห า
สถานพยาบาลที่ใกล้เคียงท่ีสุด ดังแสดงในรูปที่ 10 
5. การค้นหาด้วยเสียง ท าการค้นหาด้วยเสียงโดยการกด 
“ค้นหาด้วยเสียง” แล้วท าการพูดอาการที่ต้องการ ดังแสดงใน
รูปที่ 11 
 

 
รูปท่ี 7 หน้าแรกของแอปพลิเคชัน 

 

 
รูปท่ี 8 หน้าเมนหูลัก 

 

 
รูปท่ี 9 หน้าเมนูยาสามัญประจ าบ้าน 

 

 
รูปท่ี 10 หน้าเมนูสถานที่พยาบาลใกล้เคียง 

 

 
รูปท่ี 11 หน้าเมนูการคน้หาด้วยเสียง 

 
6.4. ทดสอบระบบ 
6.4.1. ทดสอบการค้นหาด้วยเสียง 
 จากการทดสอบการค้นหาด้วยเสียง ด้วยค าค้นหา
ทั้งหมด 235 ค า โดยท าการทดสอบเป น 1410 ครั้ง ได้ผลสรุป
ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ตารางสรุปผลการทดสอบการค้นหาด้วยเสียง 
ผลการทดสอบ จ านวน คิดเป นร้อยละ 
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ผ่าน 1113 78.94 
ไม่ผ่าน 297 21.06 

 
สรุปได้ว่า การค้นหาด้วยเสียง มีความถูกต้อง แม่นย า

ในระดับปานกลางถึงมาก ขึ้นอยู่ กับการออกเสียง และ
สภาพแวดล้อมของผู้ใช้ 
 

7. สรุป 
 แอปพลิเคชันตู้ยาอัจฉริยะด้วยเสียง จัดท าขึ้นเพื่อให้
ผู้ที่ต้องการค้นหาช่ือยาสามัญประจ าบ้าน หรือ อาการเจ็บป่วย 
ในเบื้องต้น และ สถานพยาบาลที่อยู่ใกล้ ผู้ใช้งานจะสามารถหา
ยาที่ตรงกับอาการได้ทันที ท าให้ลดปัญหาการใช้ยาที่ผิด โดย
ถูกออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายมีขั้นตอนไม่มาก เหมาะส าหรับทุก
เพศทุกวัย และยังสามารถใช้งานได้ทุกอุปกรณ์ที่สามารถ
เช่ือมต่ ออิน เทอร์ เน็ ต ได้  และมี เว็บบราวเซอร์  Google 
Chrome 
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ผลการศึกษาคุณภาพระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Service) 
กรณีศึกษา: ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม 

Developing the Land Mortgage System through Web Services: A Case Study of Bank for 
Agriculture and Agricultural Cooperatives. 
พิพัฒน์  ประทุมวัน1 , เดือนเพ็ญ  ภานุรักษ์2 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
Email: pipatgot@gmail.com, Email: keroiloveu@gmail.com  

 
บทคัดย่อ 

การศึกษาโครงงานครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  1) เพื่อพัฒนาระบบ
จ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : 
ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร จังหวัด
มหาสารคาม 2) เพื่อศึกษาคุณภาพระบบจ านองที่ดินโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตร
และสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม โดย
กลุ่มเป้าหมายในการศึกษา  กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี เพื่อประเมิน
ระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส( Web 
Service) กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม เป็นอาจารย์จาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมีคุณสมบัติ คือ ส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอกและระดับปริญญาโท   สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาท่ีเก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 3 คน  ได้แก่   ดร.ธวัชชัย  สหพงษ์  วุฒิการศึกษา 
(ปร.ด) คอมพิวเตอร์ศึกษา  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชั่น มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม    
อาจารย์จารุกิตติ์  สายสิงห์  วุฒิการศึกษา (วท.ม) 
เทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม และ 
อาจารย์วินัย  โกหล า  วุฒิการศึกษา (วท.ม) เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา อาจารย์ประจ าสาขาวิชา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการส่ือสาร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ระบบจ านอง 
ที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส และแบบประเมินคุณภาพ 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย ( ) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  ผลการศึกษาพบว่า   1.  ระบบจ านองที่ดินโดย
ใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อ
การเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม  
สามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 
 2.  ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 
คน  โดยแบบประเมินแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน
ความสามารถในการท างานตามระบบผู้ใช้งาน ด้านการใช้
งานของโปรแกรม ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม ด้านความ
ปลอดภัย และด้านคู่มือการใช้งานและการติดตั้งระบบผล
การประเมินอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.74, S.D. = 0.19) 
 
ค าส าคัญ: จ านองที่ดิน, เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
 

Abstract 
 The objective of the study is to 
develop the land mortgage system through a web 
service by conducting a case study of the Bank for 
Agriculture and Agricultural Cooperatives, and to 
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assess the quality of the system. The target 
population was three experts in computer and 
technology: Dr. Thawatchai Sahaponh, Mr. Jareukit 
Saising, and Mr. Winai Kolum. The instrument was 
the system of land mortgage, and an assessment 
form. The statistics used were mean and standard 
deviation. 
Results of the research are as follows  
 1) The findings showed that the land 
mortgage ofthe Bank for Agriculture and Agricultural 
Cooperatives through web service was a quality 
system. 
 2) The quality of the system was 
assessed based on five areas: capacity, application, 
security, handbook, and evaluation. The three 
experts rated these areas at a high level (  = 4.74, 
S.D. = 0.19.) 
 
Keyword:  Land Mortgage, Web Services 
1. บทน า 

สินเชื่อทางการเกษตรที่มีประสิทธิภาพเป็น
เครื่องมือที่ส าคัญอย่างหนึ่งในการพัฒนาประเทศ แม้จะ
ปฏิเสธไม่ได้ว่าสภาพเศรษฐกิจของประเทศไทยส่วนใหญ่
ขึ้นอยู่กับความเป็นไปของการเมือง หมายความว่า ถ้า
การเมืองมีความมั่นคง เศรษฐกิจก็จะเจริญเติบโต และ
ขยายตัวอย่างต่อเนื่อง แต่ถ้าการเมืองไม่มีเสถียรภาพ เต็มไป
ด้วยความไม่แน่นอน ก็จะฉุดให้เศรษฐกิจตกต่ าไปด้วย จาก
ภาวะวิกฤติทางเศรษฐกิจที่เกิดขึ้น  และมีแนวโน้มที่จะ
เกิดขึ้นอีกในปัจจุบัน ส่งผลให้การขยายตัวทางเศรษฐกิจของ
ประเทศลดลง การผลิตภาคอุตสาหกรรมการก่อสร้าง 
อสังหาริมทรัพย์ การเงิน และภาคอ่ืนๆ หดตัวลงเป็นอย่าง
มาก บริษัทหลายๆ แห่งมีการปิดตัวกิจการและมีการเลิกจ้าง
พนักงานจ านวนมาก ท าให้อัตราการว่างงานสูงขึ้น รายได้
ของประชากรในภาพรวมลดลง ในท่ามกลางภาวะเศรษฐกิจ
ที่ตกต่ า  

นอกจากนี้ รัฐบาลยังก าหนดให้ ธนาคารเพื่อ
การเกษตรและสหกรณ์การเกษตร (ธ. ก.ส) ซึ่งเป็นธนาคาร
ของรัฐบาลในสังกัดกระทรวงการคลัง ก าหนดนโยบายเพื่อ
ช่วยเหลือและแบ่งเบาภาวะปัญหาทางการเงินแก่เกษตรกรที่
มีปัญหาในการช าระหนี้ เช่นการแก้ปัญหาหนี้นอกระบบการ
ปรับปรุงโครงการสร้างหนี้ การผัดผ่อนระยะเวลาช าระหนี้ 
หรือปรับลดอัตราดอกเบี้ยค้างเพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจแก่
เกษตรกร ก็สามารถลดปัญหาได้ในระดับหนึ่งเท่านั้น (บัวค า 
แก้วปัญญา : 2551:1) 

ปัจจุบัน เทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคชัน ( Web 
Application) ได้เข้ามามีบทบาทใน ชีวิตประจ าวัน มากขึ้น
แต่ ยังมี ข้อจ า กัดในการแลก เปล่ียนข้อมูล ของ แต่ละแอพ
พลิเคชันในกรณีที่ต่างระบบปฏิบัติการและต่างภาษาทีใช้ใน
การพัฒนาเว็บเซอร์วิส  (Web Service) ที่ออกแบบมา เพื่อ
สนับสนุนการแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน ระหว่างเครื่อง
คอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่าย อินเตอร์เน็ต โดยภาษาท่ีใช้
ในการติดต่อสื่อสารระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ ช่วยให้การ
เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศจากแอพพลิเคชัน  (Application) ที่
ต่างกันเป็นไปโดยง่าย  เว็บเซอร์วิสเป็นลักษณะในรูปแบบ
ของการออกแบบโมเดลส่ือสาร ในลักษณะของการกระจาย  
การติดต่อ สื่อสารที่เป็นตัวกลางในการท าธุระกรรมออนไลน์ 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้ศึกษาจึงมีความสนใจท า
ระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยี เว็บเซอร์วิส  ผ่านระบบ
อินเตอร์เน็ตขึ้นมาเพื่อเป็นช่องทางในการสื่อสารระหว่างผู้
ให้บริการและผู้ใช้บริการให้มีความสะดวกสบาย รวดเร็ว  
และสามารถตรวจสอบข้อมูลของลูกค้าท่ีมาใช้บริการได้ง่าย
ย่ิงขึ้น โดยแต่ก่อนระบบจ านองที่ดินนั้นเก็บข้อมูลเป็นการ
เก็บเป็นเอกสารยากต่อการค้นหา หรือใช้เวลาในการค้นหา
ข้อมูลนาน และผู้ใช้บริการต้องรอพนักงานค้นหาประวัติการ
กู้ยืมเงินซึ่งจะท าให้เสียเวลา ผู้ศึกษาเห็นว่าระบบจ านอง
ที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต
เป็นเทคโนโลยีใหม่ ควรน ามาพัฒนาระบบงานเดิม ให้
ทันสมัย และเพิ่มความรวดเร็ว สะดวก สบาย ในการใช้งาน 
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2. วัตถุประสงค์การศึกษา 
1. เพื่อพัฒนาระบบจ านองท่ีดินโดยใช้

เทคโนโลยี เว็บเซอร์วิส (Web Service)                   
กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร
จังหวัดมหาสารคาม ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

2. เพื่อศึกษาคุณภาพของระบบจ านองที่ดินโดย
ใช้เว็บเซอร์วิส (Web Service)  กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อ
การเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม  ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 

3. ขอบเขตการศึกษา 
    3.1  กลุ่มเป้าหมาย 
 

            3.1.1  กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี เพื่อประเมินระบบจ านองที่ดิน
โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Service) กรณีศึกษา : 
ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัด
มหาสารคาม  เป็นอาจารย์จากมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามมีคุณสมบัติ คือ ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญา
เอกและระดับปริญญาโท   สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ
สาขาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์จ านวน 3 คน  ได้แก่ 
  1 ) ดร.ธวัชชัย  สหพงษ์  วุฒิการศึกษา 
(ปร.ด) คอมพิวเตอร์ศึกษา  อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชั่น มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

2) อาจารย์จารุกิตติ์  สายสิงห์  วุฒิ
การศึกษา (วท.ม) เทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์ประจ า
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม 

3) อาจารย์วินัย  โกหล า  วุฒิการศึกษา 
(วท.ม) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา อาจารย์
ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อการส่ือสาร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 
 
 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
           4.1 บัวค า แก้วปัญญา (2551 : บทคัดย่อ) การวิจัย
ครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพทั่วไปเกี่ยวกับ
การช าระหนี้กู้ของเกษตรลูกค้า ธ.ก.ส หน่วยอ าเภอน้ าขุ่น 
สาขา    น้ ายืน จังหวัดอุบลราชธานี 2) เพื่อศึกษาถึงปัจจัยที่
มีผลต่อการช าระหนี้เงินกู้ของลูกค้า ธ.ก.ส หน่วยอ าเภอน้ า
ขุ่น สาขาน้ ายืน จังหวัดอุบลราชธานี 3) เพื่อศึกษาสภาพ
ปัญหาและความต้องการของเกษตรลูกค้า ธ.ก.ส หน่วย
อ าเภอน้ าขุ่น สาขาน้ ายืน จังหวัดอุบลราชธานี ประชากรที่
ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือ เกษตรลูกค้า ธ.ก.ส หน่วยอ าเภอน้ า
ขุ่น สาขาน้ ายืน จังหวัดอุบลราชธานีจ านวน 400 คน โดยท า
การสุ่มตัวอย่างเกษตรลูกค้าแบบบังเอิญ (Accidental 
Selection) โดยสุ่มจากเกษตรลูกค้าท่ีช าระหนี้ตามปกติ 
340 คน และเกษตรกรลูกค้าท่ีค้างช าระ 60  คน เก็บข้อมูล
โดยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าร้อยละ   
       ตัวแปรที่น ามาศึกษา คือ ระยะเวลาการเป็นลูกค้า 
ธ.ก.ส จ านวนสมาชิกในครัวเรือนสภาพการถือครองที่ดิน 
ขนาดของพื้นที่การผลิต รายได้จากการเกษตรในรอบปีการ
ผลิตรายได้อื่นนอกจากภาคการเกษตร และปริมาณเงินกู้
จาก ธ.ก.ส จากการศึกษาสภาพทั่วไปเกี่ยวกับการช าระหนี้
เงินกู้ของ ธ.ก.ส หน่วยอ าเภอน้ าขุ่น สาขาน้ ายืน จังหวัด
อุบลราชธานี  พบว่าเกษตรกรลูกค้าส่วนใหญ่เป็นเพศชายมี
ครอบครัวแล้วทั้งสิ้นและยังอยู่ร่วมกัน ลูกค้าส่วนใหญ่มีอายุ
ระหว่าง 41-50 ปีมีอายุการเป็นลูกค้าประมาณ 11-15 ปี มี
การประกอบอาชีพทางการเกษตรหมุนเวียนตลอดปี ทั้ง 
ยางพารา ข้าวโพด มันส าปะหลัง ข้าว และพืชผักสวนครัว
อื่นๆ พื้นที่ทางการเกษตรอยู่นอกเขตชลประทาน มีที่ดิน
การเกษตรเป็นของตนเอง พื้นที่ส่วนใหญ่ไม่มีเอกสารสิทธิ์มี
รายได้อยู่ระหว่าง 40,000 - 60,000 บาทต่อปี มีหนี้เงินกู้
ระหว่าง 50,000-100,000 บาท/ครัวเรือน การกู้เงินส่วน
ใหญ่ใช้หลักประกันการรับรองผิดอย่างลูกหนี้ร่วมกันในการกู้
เงิน ลูกค้าส่วนใหญ่จบการศึกษาภาคบังคับ 
            จากผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัย
ต่างๆ ท่ีมีผลต่อการช าระหนี้เงินกู้ของเกษตรกรลูกค้า พบว่า
มีเพียงรายได้จาการเกษตรในรอบปีการผลิตเท่านั้นทีมี

AUCC 2015

Department of Information Technology 347 Rajabhat Rajanagarindra University



ความสัมพันธ์กับการช าระหนี้กู้ของเกษตรกรลูกค้า 
หมายความว่าเกษตรกรท่ีมีรายได้การเกษตรในรอบปีการ
ผลิตที่แตกต่างกันย่อมมีความสามารถในการช าระหนี้ที่
แตกต่างกัน 
        ปัญหาและความต้องการของเกษตรกรลูกค้า ธ.ก.ส 
คือปัญหาเรื่องการออกเอกสารสิทธิ์ที่ดิน หรือ สปก. 4-01 
ก. ปัญหาเรื่องการลดดอกเบี้ยเงินกู้หรือพักช าระหนี้ ปัญหา
เร่ืองการจัดหาแหล่งน้ าท่ีใช้ในการเกษตร ปัญหาเรื่องจัดหา
ตลอดรองรับผลผลิต ปัญหาเรื่องแก้ไขภาวะหนี้สิน  
 
        4.2 ไฉไล  ถูวัดสี (2557 : บทคัดย่อ) การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อ  1) เพื่อพัฒนาระบบจองหอพักนักศึกษา  
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส 2) เพื่อประเมินคุณภาพของระบบจองหอพัก
นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส 3) เพื่อประเมินความพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบ
จองหอพักนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส โดยประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัย คือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ระบบจอง
หอพักนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  แบบประเมินคุณภาพ และแบบ
ประเมินความพอใจระบบจองหอพักนักศึกษา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
  ผลการศึกษาพบว่า  
   1. ระบบจองหอพักนักศึกษามหาวิทยาลัยราช
ภัฏมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สามารถใช้งาน
ได้อย่างมีคุณภาพ 
   2. ผลการประเมินคุณภาพระบบจองหอพัก
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส ผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 

   3. ผลการประเมินความพอใจต่อการใช้งาน
ระบบจองหอพักนักศึกษามหาวิทยาลัยมหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคามโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ผลการประเมิน
ความพอใจอยู่ในระดับพอใจมากท่ีสุด 
 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้  ประกอบด้วย 
 1. ระบบจ านองท่ีดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  
  2. แบบประเมินคุณภาพ 
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
    6.1 ด้านประเมินคุณภาพ 

      ผู้ศกึษาไดใ้ช้แบบประเมิน เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท ( Likert) โดย
ก าหนดระดับการประเมิน ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด  
  ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก  
  ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง  
  ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย  
  ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด  
      การแปลผลการหาค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพ
ระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : 
ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตร จังหวัด
มหาสารคาม เกณฑ์ช่วงคะแนนในการประเมินประสิทธิภาพ
ของโปรแกรมได้ก าหนดเกณฑ์ช่วงคะแนนตามเกณฑ์ช่วง
คะแนนของ (บุญชม ศรีสะอาด.2545:103) ดังนี้ [7] 
  4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับ ดีมาก 
  3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับ ด ี
  2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง  
  1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย  
  0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  
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7. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    7.1 การประเมินคุณภาพ 
       1. น าระบบที่พัฒนาขึ้น น าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อ
ประเมินคุณภาพของระบบ 
       2. ผู้เชี่ยวประเมินคุณภาพของระบบโดยใช้แบบ
ประเมินคุณภาพที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น 
      3. ผู้ศึกษาขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุง
แก้ไข ข้อบกพร่องให้ระบบสมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
     4. รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 
8. สถิติที่ใช้ในการศึกษา 
 ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติพื้นฐาน และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
9. ผลการศึกษา 
    9.1 วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
           ผู้ศึกษาน าระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส กรณีศึกษา :   ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม   ที่พัฒนาขึ้นน าเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณาเพื่อประเมินโดยใช้แบบ
ประเมินคุณภาพของ ระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส  ดังแสดงในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพ 

รายการ ผลการประเมิน 
&  S.D. การแปลวามหมาย 

ด้านความสามารถในการท างานตามระบบของผู้ใช้งาน 
(Functional Test) 
1. ระบบสมาชิก 5.00 0.00 ระดับดีมาก 
2. ระบบยื่นจ านองออนไลน์ 4.67 0.58 ระดับดีมาก 
3. ระบบตรวจสอบเอกสาร 5.00 0.00 ระดับดีมาก 
4. ระบบอนุมัติ 4.67 0.58 ระดับดีมาก 
5. ระบบออกใบเสร็จ    
    สัญญาจ านอง 4.67 0.58 ระดับดีมาก 

6. ระบบ Check Statement 4.67 0.58 ระดับดีมาก 
รวม 4.78 0.30 ระดับดีมาก 

ด้านการใช้งานของโปรแกรม (Usability Test) 

รายการ ผลการประเมิน 
&  S.D. การแปลวามหมาย 

ด้านความสามารถในการท างานตามระบบของผู้ใช้งาน 
(Functional Test) 
1. มีความถูกต้อง ชัดเจน  
    น่าเชื่อถือ 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

2. มีการจัดหมวดหมู่ ให้  
    ง่ายต่อการสืบค้น 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

3. โปรแกรมมีการใช้งาน  
    ง่ายสะดวกกับผู้ใช้ 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

4. การจัดเน้ือหามีความ  
    ต่อเน่ือง ใช้งานง่าย 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

5. โปรแกรมสามารถน ามาใช้  
     ประโยชน์ได้จริง 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

6. มีความสอดคล้องและ 
    ตรงตามความต้องการ 
    ของผู้ใช้งาน 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

รวม 4.67 0.00 ระดับดีมาก 
ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากโปรแกรม (Result Test) 
1. ความถูกต้องในการเพิ่ม  
    ลบ แก้ไข ข้อมูล 4.67 0.58 ระดับดีมาก 

2. ความถูกต้องของรายงานผล 4.67 0.58 ระดับดีมาก 
รวม 4.67 0.00 ระดับดีมาก 

ด้านความปลอดภัย (Security Test) 
1. ความเหมาะสมของการ 
    เข้าถึงข้องมูลของผู้ใช้ 5.00 0.00 ระดับดีมาก 

2. ความเหมาะสมของระบบ 
    รักษาความปลอดภัย 4.67 0.58 ระดับดีมาก 

รวม 4.83 0.41 ระดับดีมาก 
ด้านคู่มือการใช้งานและติดตั้งระบบ (Documenttion and 
Installation) 
1. คู่มือมีความสวยงามน่า 
    สนใจ 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

2. ตัวอักษรมีความสวยงาม  
    ขนาดเหมาะสมอ่านง่าย 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

3. ความถูกต้องของเอกสาร   
    ชัดเจนเข้าใจง่าย 

5.00 0.00 ระดับดีมาก 

4. สีของตัวอักษรมีความ 
    ชัดเจนอ่านง่าย 

5.00 0.00 ระดับดีมาก 

5. คู่มือมีการจัดรูปแบบได้   
    อย่างเหมาะสม 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

6. ภาษาและรูปภาพที่ใช้มี  
    ความเหมาะสม 

4.67 0.58 ระดับดีมาก 

รวม 4.78 0.30 ระดับดีมาก 
เฉลี่ยรวม 4.74 0.19 ระดับดีมาก 
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           จากตารางที่ 1 ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพโดย
รวมอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.74, S.D. = 0.19) เมื่อ
พิจารณารายด้านพบว่า ด้านความปลอดภัย อยู่ในระดับดี
มาก (  = 4.83, S.D. = 0.41) 
 
10. สรุปและอภิปรายผล 
     10.1 การพัฒนาระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือการเกษตรและ
สหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม     
             ผลการพัฒนาระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและ
สหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม  ส าเร็จสมบูรณ์ได้
ทั้งนี้ เนื่องมาจากการพัฒนาระบบทุกขั้นตอนผ่านอาจารย์ที่
ปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข แล้วน า
ระบบที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความถูกต้องจากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามที่
ได้รับค าแนะน า และนอกจากนี้ผู้ศึกษาได้ใช้ทฤษฏีและการ
ออกแบบระบบเพื่อให้มีความน่าสนใจและมีความตื่นเต้น 
ดึงดูดส าหรับผู้ใช้ อีกท้ังยังใ ช้กระบวนการพัฒนา  ยังมีผู้
ช านาญ ทางด้าน โปรแกรมด้านการพัฒนาระบบคอยให้
ค าปรึกษาช้ีแนะแนวทางในการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึง
ส่งผลให้การพัฒนาระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม  ส าเร็จสมบูรณ์อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
       10.2 การประเมินคุณภาพระบบจ านองที่ดินโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพ่ือ
การเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม     
        ผลการประเมินคุณภาพระบบจ านองที่ดินโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตร
และสหกรณ์การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม  โดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสม ดีมาก 
(  = 4.60, S.D.=0.15) เนื่องจากผู้ศึกษาได้น า SDLC  5 
ขั้น มาใช้ในขั้นตอนการพัฒนา คือวิเคราะห์และออกแบบ
เนื้อหา ตามจุดประสงค์จากนั้นน าไปพัฒนา เมื่อเสร็จ

สมบูรณ์และน าระบบจ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยี  เว็บ
เซอร์วิส กรณีศึกษา : ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์
การเกษตรจังหวัดมหาสารคาม   ที่พัฒนาขึ้นให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องท าการปรับปรุง แล้วน าระบบ
จ านองที่ดินโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษา : 
ธนาคารเพื่อการเกษตรและสหกรณ์การเกษตรจังหวัด
มหาสารคาม  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3 คน คือ ดร.ธวัชชัย 
สหพงษ,์ อาจารย์จารุกิตติ์  สายสิงห์ และอาจารย์วินัย 
 โกหล า  ตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ จากนั้น
ท าการปรับปรุงตามที่ได้รับค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญให้มี
ความสมบูรณ์ พร้อมติดตั้งในการใช้งานต่อไป 
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มำตรฐำนคุณวุฒิระดับอุดมศึกษำแห่งชำติ (มคอ.) โดยระบบถูก
สร้ำงขึ้นมำเพื่อช่วยแก้ปัญหำกำรท ำงำนของระบบจัดเก็บกรอบ
มำตรฐำนคุณวุฒิระดับอุดมศึกษำแห่งชำติ (มคอ.) ในวิธีกำรเดิม
ซ่ึงเป็นกำรจัดเก็บแบบเอกสำรโดยมีกำรใช้เทคโนโลยีเข้ำมำช่วย
บำงส่วน ดังนั้นในงำนวิจัยน้ี จึงได้พัฒนำระบบขึ้นใหม่ในรูปแบบ
กำรท ำงำนลักษณะเว็บแอพพลิเคชันส์ พัฒนำด้วยภำษำพีเอสพี 
เพื่อแก้ปัญหำท่ีเกิดขึ้นและอ ำนวยควำมสะดวกให้แก่ผู้ดูแลระบบ
และผู้ใช้ระบบมำกขึ้น ประหยัดเวลำในกำรตรวจเช็คและส่ง
รำยงำนมำกขึ้น  

ผลจำกกำรวิจัย จำกกำรทดสอบระบบด้วยวิธีกำร Black-
Box Testing พ บ ว่ ำ  ร ะ บ บ ส ำ ม ำ ร ถ ท ำ ง ำ น ได้ ถู ก ต้ อ ง 
มีควำมสำมำรถเป็นไปตำมวัตถุประสงค์ท่ีได้ก ำหนดไว้โดย มี
รูปแบบท่ีสวยงำมเรียบง่ำย อ ำนวยควำมสะดวกให้แก้ผู้ใช้ ง่ำยต่อ
กำรใช้งำน ระบบติดตำมกำรด ำเนินกำรตำมกรอบมำตรฐำน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษำแห่งชำติ (มคอ.) ท ำขึ้นเน้นอ ำนวยควำม
สะดวกให้แก่ผู้ดูแลระบบเป็นหลัก และอ ำนวยควำมสะดวกต่อ
คณะอำจำรย์และเจ้ำหน้ำท่ีสำขำเป็นปัจจัยรอง  
 
ค ำส ำคัญ  : ระบบสำรสนเทศ  กรอบมำตรฐำนคุณวุฒิ  

ระบบติดตำม 

 
 
 
 
 
 
 

Abstract 
On the narration about a development of the 

Thai qualifications framework for higher education 
tracking system (TQF-TS). The system was design 
and development for improving collect a 
document of TQF process. Hence, the objective of 
this study was to implement TQF-TS as a web 
application by used a web programming language 
PHP. The functional of the system should 
facilitate user and academic’s administrator  for 
collect, tracking and audit the TQF’s 
documentation as necessary TQF process and 
also reduce time usage in the process.   

The results of this study found that the TQF-TS 
in this research performed the proper accuracy of 
verification and validation in black-box testing 
method, and it harmonize with the objective of 
the research. The TQF-TS was comfortable  
designed for collect and tracking a TQF 
documents. The TQF-TS in this study anterior 
respect for academic’s administrator and 
subsequent for the other. 

 
Key Words: Management Information System, Thai 
Qualification Framework: TQF, Tracking System 
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1. บทน า 
    ความคิดริเริ่มในการจัดท าโครงการ ระบบจัดเก็บกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ( มคอ. ) ขึ้นมา
สืบเนื่องมาจากการที่ข้าพเจ้าได้เข้าไปฝึกประสบการณ์
ปฏิบัติงานในส านักส่งเสริมวิชาการ คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม และได้พบว่า เดิมระบบ
การจัดเก็บและการตรวจสอบข้อมูลกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ( มคอ. ) ยังเป็นแบบเอกสาร โดย 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552  
ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ ท าให้บุคลากรอาจารย์ 
จ า เป็ น ต้ อ งท า ร า ย ง า น ก ร อ บ ม า ต ร ฐ า น คุ ณ วุ ฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) เป็นจ านวนหลายเล่มเพื่อ
ส่งทางส านักส่งเสริมวิชาการ ซึ่งทางส านักส่งเสริมวิชาการ มี
หน้าที่ต้องตรวจสอบการส่งเอกสารให้ครบตามจ านวนและ
ติดตามเอกสารรายงานจากคณะอาจารย์หลายท่านและ
จัดหาพื้นที่ในการเก็บเอกสารรายงานจ านวนมากซึ่งมีเพิ่มขึน้
ทุกปีขณะที่เอกสารรายงานเดิมก็ต้องเก็บไว้  ซึ่งเจ้าหน้าที่
ของ ส านักส่งเสริมวิชาการ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏจันทรเกษม  ต้องเสียเวลาจ านวนมากไปกับการ
ตรวจสอบ จัดเก็บและติดตามเอกสารรายงาน 

โดยเจา้หน้าท่ียังมีภาระงานหน้าทีอ่ื่น ๆ อีกมากมายที่
ต้องปฏิบัติ นอกเหนือจากภาระงานนี้   การจัดท าโครงการนี้
จึงริเริ่มขึ้นมาเพื่อแก้ไขปญัหาและอ านวยความสะดวกให้แก่
เจ้าหน้าท่ีและคณะอาจารย ์

 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 กรอบมาตรฐานคุณ วุฒิ ระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ.2552 (มคอ.) 

ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
และที่ แก้ ไข เพิ่ ม เติ ม  (ฉบั บที่2) พ .ศ .2545  หมวด 6 
มาตรฐานและการประกันคุณภาพการศึกษา มาตรา 47 
ก าหนดให้มีระบบการประกันคุณภาพการศึกษา เพื่อพัฒนา
คุณภาพและมาตรฐานการศึกษาทุกระดับ ประกอบด้วย
ระบบการประกันคุณภาพภายในและระบบการประกัน
คุณภาพภายนอกจึงเห็นสวมควรให้จัดกรอบมาตราฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติขึ้นเพื่อให้ 

เป็นไปตามมาตรฐานการอุดมศึกษา และเพื่อเป็นการ
ประกันคุณภาพบัณฑิตในแต่ละระดับคุณวุฒิและสาขา / 
สาขาวิชา รวมทั้งเพื่อใช้เป็นหลักในการจัดท ามาตรฐานด้าน

ต่าง ๆ เพื่อให้การจัดการศึกษามุ่งสู่ เป้าหมายเดียวกันใน
การผลิตบัณฑิตได้อย่างมีคุณภาพเพื่ออนุวัติให้เป็นไปตาม
ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2552 และมติคณะกรรมการ
การอุดมศึกษาในการประชุมครั้งที่ 6/2552  เมื่อ วันที่ 4 
มิถุนายน พ.ศ.2552 จึงออกประกาศแนวทางการปฏิบัติตาม
กรอบมาตราฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2552 
ไว้ดังต่อไปนี้ “ 1.คณะกรรมการการอุดมศึกษาจะเสนอ
มาตรฐานคุณวุฒิของแต่ละระดับและสาขา/สาขาวิชา 
ซึ่งครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ ตามแบบ มคอ.1 ท้ายประกาศนี้
เพื่อให้รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการประกาศให้
สถาบันอุดมศึกษาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา  ปรับปรุง
ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง ห ลั ก สู ต ร ต่ อ ไ ป ”  แ ล ะ  
“3.ให้สถาบันอุดมศึกษาจัดท ารายละเอียดของหลักสูตร 
รายละเอียดขอรายวิชา และ รายละเอียด ของประสบการณ์
ภาคสนาม (ถ้ามี) ให้ชัดเจน โดยครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ  
ตามแบบ มคอ.2 มคอ.3 มคอ.4”  จากข้ อค วามข้ า งต้ น
อ้ า งอิ งม าจ าก  เอ ก ส า ร  ก รอ บ ม าต ร ฐ า น คุ ณ วุ ฒิ
ร ะ ดั บ อุ ด ม ศึ ก ษ าแ ห่ งช าติ  พ .ศ . 2552  ป ร ะ ก า ศ
กระทรวงศึกษาธิการ 

 

2.2 เครื่องมือในการพัฒนาระบบ 
Macromedia Dreamweaver  คื อ  โป รแก รม ห รื อ

เครื่องมื อ  ที่ ใช้ ในการพัฒนาเว็บ ไซต์ ระดับมืออาชีพ  
มีความสามารถในการใช้สร้าง ออกแบบ เขียนโค้ด เว็บเพ็จ 
บริหารจัดการเว็บไซต์  และเว็บแอพพลิเคชัน ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ช่วยลดระยะเวลาในการท างานการพัฒนาเว็บ
เพจ โดยสามารถสร้างโค้ดได้หลายภาษา เช่น HTML, PHP, 
ASP, JSP ฯ และสามารถติดต่อกับฐานข้อมูลได้หลาย
ฐานข้อมูล เช่น  MySQL, PostgreSQL, MS Access, MS 
SQL Server ฯ โดยที่ผู้ออกแบบเว็บเพจ ไม่จ าเป็นต้อง 
มีความความรู้ด้านภาษาและการจัดการฐานข้อมูล หรือ 
มีความรู้เพียงเล็กน้อยก็สามารถสร้างเว็บเพจได้อย่างรวดเร็ว 

พี เ อ ส พี  (PHP)  ย่ อ ม า จ า ก  PHP Hypertext 
Preprocessor  คื อ  ภ าษ าค อ ม พิ ว เต อ ร์ ใน ลั ก ษ ณ ะ
เซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ โดยลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพน
ซอร์ส  มีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษาซี ภาษาจา
วา และ ภาษาเพิร์ล พีเอสพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และ
แสดงผลพีเอสพีออกมาในรูปแบบ HTML  นอกจากนี้พีเอส
พียังเป็นภาษาที่เรียนรู้และเริ่มต้นได้ไม่ยาก โดยมีเครื่องมือ
ช่วยเหลือและคู่มือที่สามารถหาอ่านได้ฟรีบนอินเทอร์เน็ต 
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ความสามารถการประมวลผลหลักของพี เอสพี  ได้แก่  
การสร้างเนื้อหาอัตโนมัติจัดการค าสั่ง การอ่านข้อมูลจาก
ผู้ ใ ช้และประมวลผล การอ่ านข้ อมู ล จาก ดาต้ า เบส  
การประมวลผลตามบรรทั ดค าสั่ ง  (command line 
scripting) การแสดงผลของพีเอชพี  จุดประสงค์หลักคือใช้
ใ น ก า ร แ ส ด ง ผ ล  HTML แ ต่ ยั ง ส า ม า ร ถ
สร้าง XHTML หรือ XML ได้  

นอกจากนี้สามารถท างานร่วมกับค าสั่งเสริมต่างๆ  
ซึ่งสามารถแสดงผลข้อมูลหลัก PDF แฟลช โดยใช้ libswf 
และ Ming 

 

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการศึกษางานวิจัยตัวอย่างไม่พบเป็นรูปแบบ

งานวิจัย แต่พบเป็นตัวอย่างเว็บไซต์จากมหาวิทยาลัยต่าง ๆ 
ดั งนี้   1 ) ร ะบ บ ป ระกั น คุ ณ ภ าพ ก ารจั ด ก าร เรี ย น 
การสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี  2) งานพัฒนา
หลักสูตรและการสอน และส านักคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย
บูรพา 3) ฝ่ายส่งเสริมการพัฒนาหลักสูตร ส านักพัฒนา
คุณภาพการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  และ  
4) มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง   

จากการศึกษาเว็บไซต์ระบบของมหาวิทยาลัยต่างๆ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาลักษณะการท างานและน ามาประยุกต์เป็น
แนวทางในการพัฒนาระบบให้แก่คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษมต่อไป 

3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1 การศึกษาความเป็นไปได้ 
ระบบเก่าเป็นการจดบันทึก เป็นเพียงการบันทึกแต่

ข้อความไม่มีรูปถ่าย หรือลักษณะอื่นใดของเสื้อผ้า บอกได้
เพียงคร่าว และยากต่อการเก็บรักษาให้เป็นที่ยากต่อการ
พกพาไปในที่ต่าง ๆ เมื่อต้องการจะดูข้อมูลที่จดไว้ต้องค้นหา
ใช้เวลานานหากข้อมูลมีจ านวนมาก ๆ ความเป็นไม่ได้ที่
ต้องการ คือ แก้ไขสิ่งที่เกิดขึ้นดังกล่าว 

 

 3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบผู้พัฒนาขอน าเสนอ

ในรูปแบบ แผนภาพบริบท (context diagram) แผนภาพ
กระแสข้อมูล (Data Flow diagram : DFD) และ แผนภาพ
แสดงความสัมพั นธ์ของข้อมู ล  ( Entity relationship 
diagram : ERD ) 

 เพื่ออธิบายให้ เข้าใจถึงระบบที่จะพัฒนาเขียนเป็น 
context diagram ได้ดังภาพที่ 1 แผนภาพกระแสะข้อมูล
ระดับที่ 1 ซึ่งจะเป็นศูนย์รวมของโปรเซสหลักและข้อมูล
หลั กที่ เกี่ ย วข้ อ ง  ดั งภ าพที่  2 แล ะ  แผนภ าพ แสด ง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล ERD ของระบบ ดังภาพท่ี 3 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 แผนภาพบริบท (context diagram) ข้อมูลของระบบ 
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ภาพที่ 2 แผนภาพกระแสข้อมูล (DFD Diagram) 

 
 

ภาพที่ 3 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล  
(ERD Diagram) 

 
 

 

3.4. การพัฒนาระบบ (Development) 
  ขั้นตอนการพัฒนาระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) เมื่อจัดการ
วิเคราะห์และออกแบบดังข้างต้นแล้ว ก็มาถึงขั้นตอนปฏิบัติ 

ในการท างานจริง กับ ระบบปฏิบัติการ OS ส่วนของ
ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ ที่ ใ ช้ ใน ก า ร พั ฒ น า  เ ช่ น  Macromedia 
Dreamweaver, Navicat for MySQL, XAMPP, Web 
Browser, ที่ เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม และ 
ภาษา PHP กับ HTML ที่เป็นภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา 

 

3.5.การทดลองใช้ระบบ (Implementation) 
 การทดลองใช้ระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.)  นั้นเรา
สามารถเรียกใช้จากเครื่องมือคอมพิวเตอร์  บน Web 
Browser ต่าง ๆ  
 

3.6.การทดสอบระบบ (System Testing) 
  การทดลองใช้ระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) นั้นทดสอบ
โดย เราสามารถเรียกใช้จากเครื่องมือคอมพิวเตอร์ บน 
Web Browser ต่าง ๆ ด้วยการใช้เซิร์ฟเวอร์จ าลอง โดย 
โปรแกรม Xampp และทดลองใช้จริงบนเซิร์ฟเวอร์จริง โดย
ระบบสามารถใช้งานได้ตามที่ออกแบบไว้ ตามจุดประสงค์
หลัก  
 

3.7.การดูแลรักษาระบบ (Maintenance) 
  การดูแลรักษาระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) ในเบื้องต้น
ของการพัฒนาเป็นการแก้ไข ข้อผิดพลาด ของระบบ ที่
เกิดขึ้น สามารถเพิ่มเติม ปรับแต่งคุณสมบัติของระบบตาม
กาลเวลาเพื่อความทันสมัยและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
และคลังข้อมูลที่มากขึ้น ได้ตามความต้องการและความ
เหมาะสม 
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4. ผลการด าเนินงาน 
    การวัดผลการด าเนินงานใช้วิธีการ Black Box Testing 
เป็นการทดสอบโดยเอาผลการใช้งานเป็นหลักโดยที่ไม่
ค านึงถึง วิธีการเขียนระบบ 
 
4.1 การรับข้อมูล 
    โปรแกรมสามารถรับข้อมูลเข้าโดยการใส่ข้อมูลและเลือก
ไฟล์  PDF ที่ต้องการบันทึกการใช้งาน จัดเก็บลงฐานข้อมูล
ได้ตามรูปแบบ 

4.2 การเรียกดูข้อมูล 
    โปรแกรมสามารถเรียกเอาข้อมูลที่จัดเก็บไว้ที่ฐานข้อมูล
มาแสดงได้โดยเรียงตาม id และเง่ือนไขที่ก าหนดไว้ในการ
เขียนระบบ 

  
4.3 การลบและแก้ไขข้อมูล 
 ระบบสามารถลบข้อมูลที่จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลได้และ
แก้ไขได้ 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 4 หน้าจอการท างานระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบมาตรฐานคณุวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ. 
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5. สรุป 

 การพัฒนาระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) นี้มีการ 
ใช้งานที่ ง่ายต่อการเข้าใจ เป็นระบบที่ช่วยอ านวยความ
สะดวกแก่ผู้ ใช้งาน ทั้งในส่วนของผู้ดูแลระบบเองและ
ผู้ใช้งาน ด้านแนวคิด ในการจัดท า แม้ว่าระบบติดตาม 
การด าเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ (มคอ.) นี้จะไม่ใช่สิ่งใหม่ และหลายมหาวิทยาลัย 
ได้มีระบบนี้ใช้งานแล้ว โดยระบบของแต่ละมหาวิทยาลัย 
ก็มีข้อดี และ ของระบบแตกต่างกันไป ผู้จัดท าหวังเป็น 
อย่างยิ่งว่าการจัดท าระบบติดตามการด าเนินการตาม 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.)  
ครั้งนี้ จะเป็นประโยชน์แก่มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม
และบุคลาการที่ เกี่ ยวข้องกับงานส่วนนี้  และหวังว่า 
ระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.) นี้ อาจจะเป็นประโยชน์
และต้นแบบแด่ผู้วิจัยในการศึกษาและพัฒนาระบบครัง้ต่อไป 

 

5.1 ข้อจ ากัด 
    ระบบติดตามการด าเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาตินี้มีข้อจ ากัด คือ รองรับการบันทึก
ข้อมูลและการติดตามในรูปแบบของการจัดส่งไฟล์ มคอ. 
ผ่านระบบเพื่ อให้สามารถติดตามการด าเนินการโดย
ตรวจสอบจากการบันทึกไฟล์ลงในระบบเท่านั้น ยัง ไม่
สามารถรองรับในระดับของการติดตาม ตรวจสอบในระดับ
รายละเอียดของเนื้อหาในแต่ละ มคอ. ซึ่งผู้ใช้งานยังคงต้อง
ใช้วิธีการดาวน์โหลดไฟล์มาพิจารณา 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 ในอนาคตเพื่อที่จะอ านวยความสะดวกของอาจารย์และ
เจ้าหน้าที่ที่ดูแลเกี่ยวข้องทุกท่านอาจต้องพัฒนาระบบ
ติดตามการด า เนิ นการตามกรอบมาตรฐานคุณ วุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่ งชาติ  (มคอ.) ให้สามารถรองรับ
คลังข้อมูลที่เพิ่มมากขึ้นและสามารถขยายระบบให้ใช้งานได้
ทั่วทุกคณะในมหาวิทยาลัย อาจมีการพัฒนาระบบติดตาม
การด าเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ (มคอ.) ให้ลดการข้อบกพร่องทางด้านเทคนิคมาขึ้น
เช่น สามารถอัพโหลดช่ือไฟล์เป็นภาษาไทยได้ หรือ มีการ
เพิ่มการดักจับข้อมูลเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพที่ดีขึ้นให้กับระบบ 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเครื่องมือส าหรับ

การออมเงินและการวางแผนการเงิน โดยการพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับการออมเงิน
และการวางแผนการออมเงิน มีช่ือว่า My_Purse โดยมี
หน้าที่ในการบันทึกข้อมูลของร่ายรับและรายจ่ายและยัง
สามารถค านวณเงินการออมได้อีกด้วยซึ่งโปรแกรมประยุกต์
นี้พัฒนาด้วยภาษาจาวาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

ผลจากการทดสอบโปรแกรมการวางแผนทางการเงิน
ส่วนบุคคล ด้วยวิธีการ Black-box Testing พบว่าระบบ
สามารถท างานได้อย่างถูกต้องมีประสิทธิภาพโดยสามารถ
จัดเก็บข้อมูลรายรับและรายจ่าย แสดงข้อมูลรายรับและ
รายจ่ายที่มี และค้นหาข้อมูลรายรับและรายจ่ายตามที่
ต้องการได้ และยังสามารถค านวณการออมเงินที่ต้องการ
ออมได้อีกด้วย โดยสามารถน าไปใช้ประโยชน์ ในการออม
เงินโดยการบันทึกรายการต่างๆ ประจ าวัน และสามารถการ
วางแผนการออมเงินในชีวิตประจ าวันตามที่ผู้ใช้ต้องการได้ 

 
ค าส าคัญ : การวางแผนการเงิน บัญชีรายรับ - รายจ่าย  
ออมเงิน 
 
 
 
 
 

Abstract 
 The aim of this research is to create a tool for 
money saving management and financial planning. 
This tool called “My_Purse”, and it develop a 
mobile application for personal financial planning 
application. The main functionality of the 
application is income-expense recorder and 
money saving calculator. This application was 
elaborate by JAVA and elaborate with operate on 
Android operating system. 
 The results of this study found that My_Purse 
application in this research performed the proper 
accuracy of verification and validation in black-
box testing method. The application can collect 
and display an income-expense data. The 
application also can retrieve income or 
expenditure data. Moreover, It can calculate and 
give a result of the personal saving expectation. 
The utilization of this application was to a 
financial aid for collect the personal income-
expense and used to help peoples to manage 
their money saving plan in daily life. 
 
Key words: Financial planning, Income-expense, 
Money saving plan 
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1. บทน า 
 ปัจจุบันคนส่วนใหญ่หันมาออมเงินกันมากขึ้น เพราะ
การออมเงินนั้นสามารถท าให้อนาคตสดใส และเพิ่มความ
มั่นคงต่อฐานะความเป็นอยู่ได้ การออมเป็นการเก็บเงินเผื่อ
ไว้ใช้ในยามฉุกเฉินหรือการออมเงินสามารถน าเงินเพื่อไปท า
ธุรกิจหรือลงทุนเพื่อสร้างความมั่นคงของชีวิต แต่การออมที่
จะประสบความส าเร็จนั้น ผู้ออมนอกจากจะต้องมีวินัยใน
การออมที่ดี คือการออมที่สม่ าเสมอ แล้วยังต้องพยายามที่
จะลดหรือก าจัดศัตรูที่ส าคัญของการออมลงให้ได้มากที่สุด
อีกด้วย ศัตรูที่ส าคัญตัวแรกคือภาระหนี้สิน ดังนั้นถ้า
สามารถลดภาระหนี้สินมากเท่าไหร่ ก็สามารถเพิ่ มขีด
ความสามารถในการออมและเงินออมอันจะน าซึ่งความมั่งคั่ง
ได้มากขึ้นเท่านั้น แต่ถ้าหากลดภาระหนี้สินไม่ได้ก็ควรจะมี
การวางแผนการใช้เงินให้รอบคอบเพ่ือไม่ให้เกิดการขัดสนใน
การใช้เงิน 
 ปัญหาของการออมเงินมีมากมายหลายอย่าง แต่ละคน
ก็แตกต่างกันออกไป ยกตัวอย่างเช่นไม่มีการจดบันทึกข้อมูล
ท าให้ไม่สามารถรู้ได้ว่าในแต่ละวันนั้น ออมเงินไปได้มาก
น้อยเพียงใด และในบางครั้งไม่มีการวางแผนการออมเงิน จึง
ท าให้ไม่ได้ยอดเงินตรงตามที่ตั้งเป้าหมายเอาไว้ 
 ดังนั้นจึงได้ท าการพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการ
วางแผนทางการเงินส่วนบุคคลขึ้นมา เพื่อความสะดวกใน
การจดบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ในทุก ๆ ท่ี และมีการวางแผนใน
การออมในแต่ละวัน สามารถดูยอดเงินได้ในทันทีโดยไม่ต้อง
มาเสียเวลาในการนับเงินจึงท าให้เกิดความสะดวก และ 
มีประสิทธิภาพในการออมเงินมากยิ่งข้ึน 
 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องส าหรับการ
พัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทางการเงินส่วน
บุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษา
ทฤษฎีและความหมายเกี่ยวกับเงินออม ดอกเบี้ย นอกจากนี้
ยังได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาแอพพลิเคชันส์
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ดังนี ้
 
2.1 เงินออม 
 เงินออม หมายถึง ส่วนของรายได้ที่เหลืออยู่ หรือที่กัน
เอาไว้ไม่น ามาใช้จ่ายในการบริโภคและอุปโภคในปัจจุบัน 
โดยมีจุดประสงค์เพื่อเก็บไว้ใช้จ่ายในอนาคต เช่น ในยาม
ป่วยไข้ เมื่อแก่ชราหรือลงทุน เป็นต้น ถ้าเก็บไว้กับตัวเองเฉย 

ๆ เช่น ใส่ตุ่มฝังดินไว้ หรือเก็บใส่ตู้นิรภัยไว้ เงินจ านวนนี้จะ
ไม่หมุนเวียนในระบบเศรษฐกิจจนกว่าจะได้มีการน ามาใช้
จ่ า ย เกิ ด ขึ้ น  ก า ร เกิ ด เ งิ น ใน ลั ก ษ ณ ะ นี้ เ รี ย ก ว่ า 
"Hoarding" เงินออมไม่จ าเป็นต้องถูกเก็บไว้ เฉย ๆ ใน
รูป Hoarding เสมอไป เพราะนอกจากจะไม่ให้ประโยชน์
งอกเงยแล้วยังอาจจะขาดทุนอีกด้วย ในภาวะเงินเฟ้อ เงินที่
เก็บอยู่เฉย ๆ จะมีค่าลดน้อยลงไปทุกที เมื่อราคาของสินค้า
และบริการสูงอยู่ตลอดเวลา อ านวยของเงินจะลดลงเรื่อย ๆ
เป็นอัตราส่วนกลับกับอัตราเงินเฟ้อ คนในสมัยนี้ เมื่อรายได้
มากกว่ารายจ่ายและมีเงินออมจึงไม่นิยมเก็บใส่ไหฝังดินไว้ 
หรือเก็บใส่ไว้ใต้หมอนอีกต่อไป แต่หาทางท าให้เงินออมนั้น
เกิดประโยชน์ อาจจะด้วยการน าไปฝากไว้กับสถาบันการเงิน 
ผู้ฝากเงินจะได้รับผลตอบแทนเป็นดอกเบี้ยและสถาบัน
การเงินท่ีรับฝากเงินจะน าเงินนั้นไปให้ผู้ลงทุนหรือผู้บริโภคกู้
ต่อไป บางครั้ง จึงเรียกการน าเงินออมไปฝากสถาบันการเงิน
ว่า เป็นการลงทุนทางอ้อม ในบางกรณีผู้มีเงินออมอาจจะท า
การลงทุนเพื่อประกอบธุรกิจเองก็ได้ ในกรณีนี้ถือเป็นการ
ลงทุนทางตรง 
 
2.2 ดอกเบี้ย 
 ค่าตอบแทนจากการให้กู้ยืมเงินหรือสินเช่ือในรูปอื่นๆ 
ดอกเบี้ยจึงเป็นค่าใช้จ่ายที่ผู้กู้ยืมต้องจ่ายให้แก่ผู้ให้กู้ยืม
นอกเหนือจากจ านวนเงินต้น การคิดดอกเบี้ยมักจะคิดใน
อัตราร้อยละของเงินต้นต่อช่วงเวลาหนึ่งๆ เรียกว่า  อัตรา
ดอกเบี้ย เช่น ร้อยละ 12 ต่อปี ร้อยละ 13 ต่อเดือน แต่
โดยมากมักคิดจากระยะเวลา 1 ปี ส่วนการตกลงในการ
ช าระค่าดอกเบี้ย อาจจะให้ช าระเป็นงวดๆ พร้อมเงินต้นราย
งวด หรืออาจจะช าระครั้งเดียวเมื่อครบก าหนดช าระหนี้
พร้อมเงินต้นทั้งก้อนก็ได้ ในกรณีที่ก าหนดให้ช าระดอกเบี้ย
เป็นงวดๆ หากผู้กู้ยืมไม่ช าระ ผู้ให้กู้อาจจะคิดดอกเบี้ยทบ
ต้น(Compound interest) กล่าวคือ จะน าเอาดอกเบี้ยที่
ผู้ให้กู้ควรได้รับทบเข้าไปเป็นเงินต้น เพื่อใช้เป็นฐานในการ
คิดดอกเบี้ยในช่วงเวลาที่เหลือต่อไป ในการคิดดอกเบี้ยเงินกู้
ผู้ให้กู้อาจคิดดอกเบี้ยในอัตราคงที่ (fixed interest) ตลอด
ระยะ เวลาที่ ให้ กู้ ยื ม  ห รืออาจคิ ดดอกเบี้ ยอั ต ราผั น
แปร (variable interest) กล่าวคือ เป็นอัตราดอกเบี้ยแบบ
ลอยตัวหรือผันแปรตามอัตราดอกเบี้ยตลาด ขึ้นอยู่กั บ
ข้อตกลงในการให้กู้ยืม 
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2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษางานวิจัย ที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนา 
แอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผน
ทางการเงินนั้น พบงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี ้
 วิศว นิลก าแหง (2555) ได้วิจัยเรื่อง แอพพลิเคชัน
ทรัมเป็ตโซไซตี้บนระบบปฏิบัติ การแอนดรอยด์ (Trumpet 
Society Application on Android Operating System) 
ที่มีลักษณะเป็นแอพพลิเคชันของกลุ่มผู้รักในการเล่น
ทรัมเป็ต โดยมีจุดเด่น คือ เป็นแอพพลิเคชันที่แสดงข้อมูล 
การแจ้งข่าวสาร พบปะพูดคุย ฟงัเพลง เช่ือมต่อ Facebook 
เชื่อมต่อกับเว็บไซต์ แต่ยังคงมีข้อจ ากัด คือ เป็นแอพพลิเค
ชันเฉพาะกลุ่ม การอัพเดทข้อมูลของเว็บไซต์ ต้องท าโดย
ผู้ดูแลระบบเท่านั้น [6] 
 ศักดิ์ชัย ศรีชนะ (2551) เรื่องการพัฒนาเกมบนมือถือ 
มีลักษณะ เป็นเกม 2 มิติ  ที่สามารถประมวลผลผ่าน
โทรศัพท์รุ่นที่ใช้จาวา จุดเด่น คือ สามารถรันบนมือถือที่มี 
จาวาด้วยเทคโนโลยี J2ME ได้ แต่ J2ME เป็นระบบที่ไม่ได้
รับความนิยมแล้ว [7] 

  
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 
 ในการพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทาง
การเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้ ผู้วิจัย
ได้แบ่งขั้นตอนการด าเนินงานออกตามหลักการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ข้ันตอนหลัก คือ  
 1) การด าเนินการก่อนการพัฒนาแอพพลิเคชัน ได้แก่ 
การศึกษาปัญหาของระบบงาน การวิเคราะห์ความต้องการ
เบื้องต้น การวิเคราะห์และออกแบบระบบ การออกแบบ
ส่วนการท างานของระบบ และ  
 2) การด าเนินการพัฒนาและทดสอบแอพพลิเคชัน  
  
 โดยในส่วนวิธีด าเนินการวิจัยในขั้นตอนก่อนการ
พัฒนาแอพพลิเคชัน นั้น มีดังต่อไปนี้ 
 

3.1 การศึกษาปัญหาของระบบงาน 
 การพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทาง
การเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ระบบ
เก่าเป็นการจดบันทึก เป็นเพียงการบันทึกแต่ข้อความลงบน
สมุด หรือกระดาษ และยากต่อการเก็บรักษา อีกทั้งยัง

ล าบากต่อการพกพาไปในที่ต่าง ๆ เมื่อต้องการจะดูข้อมูลที่
จดไว้ต้องค้นหาจะต้องใช้เวลานานหากข้อมูลมจี านวนมาก ๆ 
ความเป็นไปได้ที่ต้องการ คือ แก้ไขสิ่งที่เกิดขึ้นดังกล่าว 
 
3.2. การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 
การพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทางการเงิน
ส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีความต้องการที่
จะบันทึกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับรายรับและรายจ่าย ไม่ว่าจะ
เป็น เงินเดือน ค่าอาหาร ค่างวดรถ เป็นต้น หลังจากการ
บันทึกข้อมูลเข้ามาแล้วจะสามารถ ค้นหาข้อมูลจากข้อมูลที่
ต้องการได้ เช่น ค่าอาหาร โปรแกรมก็จะน าข้อมูลค่าอาหาร
มาแสดงท้ังหมด 
 

 3.3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
 ในการวิเคราะห์และออกแบบแอพพลิเคชันสนับสนุน
การวางแผนทางการเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ผู้พัฒนา เลือกใช้เครื่องมือภาษา JAVA ในการพัฒนา
เป็นแอพพลิเคชัน เพื่อท างานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ดังนั้นการวิเคราะห์และออกแบบระบบ จึงน าเสนอ
ใน รู ป แ บ บ  UML Diagram โด ย ใ ช้  Use Case, Class 
Diagram และ Dialogue Diagram เพื่ออธิบายให้เข้าใจถึง
ระบ บ ที่ จ ะพั ฒ น า  โดยแบ่ งออก เป็ น  2  ส่ วน ได้ แ ก่  
การวิเคราะห์การใช้งานโปรแกรม และ การออกแบบส่วน
การท างานของโปรแกรม 
 3.3.1 การวิเคราะห์การใช้งานโปรแกรม 
  ส าหรับการวิเคราะห์การใช้งานแอพพลิเคชัน
สนั บ ส นุ น ก ารวางแผน ท างก าร เงิน ส่ วน บุ ค คล บ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ นั้น สามารถเขียนเป็น Use 
Case Diagram ได้ดังภาพที่ 1 
 3.3.2 การออกแบบส่วนการท างานของโปรแกรม 
  ในส่วนของการท างานหลักของแอพพลิเคชัน
สนั บ ส นุ น ก ารวางแผน ท างก าร เงิน ส่ วน บุ ค คล บ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ออกแบบโดยแบ่งส่วนงาน
ออกเป็น ส่วนๆ ซึ่งแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กัน จัดท าให้อยู่
ในรูปของ Class Diagram ดังภาพท่ี 2 
 นอกจากนี้ยังออกแบบความต่อเนื่องของการท างานใน
โปรแกรม โดยจัดท าให้อยู่ในรูปของ Dialogue Diagram 
อธิบายการขั้นตอนเดินทางของโปรแกรม ดังภาพท่ี 3 
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ภาพที่ 1 แผนภาพบริบทของระบบ (Use Case Diagram) 

 
 
 

ภาพที่ 2 แผนภาพคลาส (Class Diagram) 
 

  

 
 

ภาพที่ 3 แผนภาพไดอะล็อก (Dialogue Diagram) 
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    3.4. การออกแบบหน้าจอการท างาน 
  ในการออกแบบหน้าจอการท างานของแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทางการเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ผู้วิจัย ได้ออกแบบและแบ่งส่วนการท างานของแต่ละหน้าจอการท างานออกได้เป็นดังนี ้
 
 

   

   
 

ภาพที่ 4 การออกแบบหน้าจอการท างาน 
 

4. ผลการพัฒนาระบบ 
  จากการพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทาง
การเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ตาม
ขั้นตอนวงจรพัฒนาระบบโดยภาษา JAVA ท าให้ได้แอพ
พลิเคชันมีความสามารถ แบ่งออกเป็นส่วนการท างานดังน้ี 
 

4.1 การรับข้อมูล   
โปรแกรมสามารถรับข้อมูลเข้าโดยการ รับข้อมูลจากผู้ใช้

ของอุปกรณ์มือถือ และสามารถเลือกประเภทของรายการ 
ช่ือ ยอดเงิน รายละเอียด และวันที่ เพื่อจัดเก็บข้อมูลลง
ฐานข้อมูลตามที่ ผู้ใช้ต้องการ 

 
 
 
 

4.2 การเรียกดูข้อมูล 
โปรแกรมสามารถเรียกเอาข้อมูลที่จัดเก็บไว้ที่ฐานข้อมูล 

ที่เก็บไว้เช่น ประเภทของรายการ ช่ือ ยอดเงิน รายละเอียด 
และวันที่ โดยเรียง ประเภท ช่ือ ยอดเงิน รายละเอียด วันที่ 
ได้ตามที่ต้องการ 
 

4.3 การลบและแก้ไขข้อมูล 
 โปรแกรมสามารถลบข้อมูลที่จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลทั้ง 
ประเภทของรายการ ช่ือ ยอดเงิน รายละเอียด และวันท่ี ได้
และแก้ไขข้อมูลได้ 
 

4.4 การค้นหาข้อมูล 
 โปรแกรมสามารถค้นหาข้อมูลได้แต่ต้องกรอกข้อมูลให้
ครบถ้วน ไม่เช่นนั้นจะไม่ท าการค้นหาข้อมูลได้  
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าจอการท างานของแอพพลิเคชันส์ My_Purse 

 
 
5. สรุป 
    การพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทาง
การเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ นี้มีการ
ท างานเป็นไปตามขอบเขตที่ได้ก าหนดไว้โดย มีการใช้งานที่
ง่ายต่อการเข้าใจ ใช้ได้ทุกเพศทุกวัย เป็นการช่วยในการจด
บันทึก ประเภท ช่ือของผู้รับและจ่าย ยอดเงินที่เป็นรายรับ
และรายจ่าย รายละเอียดต่าง ๆ และวันที่ท่ีบันทึกเข้าไป 

 

5.1 ข้อจ ากัด 
 จากการพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผนทาง
การเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แม้ว่า
สามารถท างานได้ถูกต้อง แต่ยังคงพบข้อจ ากัดดังนี้ 
 5.1.1 การพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผน
ทางการเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้ 
รองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รุ่น 4.1 ขึ้นไป รุ่นที่
แนะน าควรเป็นรุ่น 4.2 และไม่สามารถรองรับระบบปฏิบัติ
อื่นๆ เช่น IOS, Windows phone 
 5.1.2 การพัฒนาแอพพลิเคชันสนับสนุนการวางแผน
ทางการเงินส่วนบุคคลบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้ มี
การก าหนดหน้าจอไว้ที่ 5 นิ้ว หากน าไปใช้ในอุปกรณ์ที่มี
ขนาดเล็กกว่า ปุ่มอาจไม่ปรากฏในบางเมนู และอุปกรณ์ที่
ใหญ่กว่าจะมีเนื้อท่ีเหลือด้านข้างเป็นจ านวนมาก 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 ส าหรับการปรับปรุงและพัฒนาให้ระบบมีประสิทธิภาพ
เพิ่มขึ้น จึงมีข้อเสนอแนะดังนี ้
 5.2.1 ควรพัฒนาให้สามารถน ายอดเงินทั้งหมดของ
รายรับและรายจ่ายมาหักลบกันได้ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถดูการ
ใช้จ่ายเงินของแต่ละเดือนได้ 
 5.2.2 ควรพัฒนาให้โปรแกรมสามารถรองรับกับหน้าจอ
ทุกขนาด เพื่อที่จะได้เหมาะกับการใช้งานในโทรศัพท์ทุกรุ่น 
ทุกยี่ห้อ 
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Text-To-Speech Technique Applied for Vital Sign Monitoring Device 
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บทคัดยBอ 

 ป#จจุบันผู+บกพร/องทางการมองเห็นจํานวนมากไม/
สามารถเข+าถึงข+อมูลเบ้ืองต+นทางการแพทย%ได+ด+วยตนเอง
ท้ังท่ีเครื่องมือทางการแพทย%ในป#จจุบันมีความก+าวหน+า
เป+นอย/างมาก ตัวอย/างเช/น การตรวจวัดความดันโลหิตท่ี
ป#จจุบันสามารถตรวจวัดได+ด+วยตนเองท่ีบ+านแต/ในผู+
บกพร/องทางการมองเห็นยังมีความยากลําบากในการรับรู+
ข+ อมู ลจาก อุปกรณ% เหล/ า น้ัน  ผู+ พัฒนาจึ งมี แนว คิด
ประยุกต%ใช+เทคนิคการแปลงข+อความตัวอักษรให+เป+นเสียง
เพ่ือช/วยให+ผู+บกพร/องทางการมองเห็นสามารถเข+าถึง
ข+อมูลได+สะดวกยิ่งข้ึน โดยจัดทําเป+นแอพพลิเคช่ันบน
อุปกรณ%เคลื่อนท่ีสมาร%ทโฟนท่ีทํางานบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด% ท่ีสามารถเช่ือมต/อกับเครื่องมือทางการแพทย%
เพ่ือนําข+อมูลท่ีได+รับเปลี่ยนเป+นข+อความเสียงท่ีสามารถ
สื่อสารกับผู+บกพร/องทางการมองเห็นได+ จากผลการ
ทดสอบการประยุกต%ใช+วิธีการแปลงข+อความให+เป+นเสียง
กับข+อมูลสัญญาณชีพจากเครื่องมือทางการแพทย% พบว/า
สามารถใช+แอพพลิเคช่ันได+ผลเป+นไปตามจุดประสงค%ท่ีได+
ตั้งไว+ อย/างไรก็ตามการฝ8กฝนเพ่ือเพ่ิมทักษะการใช+งาน
เครื่องมือทางการแพทย%ร/วมกับแอพพลิเคช่ันท่ีได+จัดทําข้ึน
จะช/วยให+ระบบเกิดผลสัมฤทธ์ิมากยิ่งข้ึน โดยระบบน้ี
สามารถนํามาใช+สนับสนุนการเข+าถึงข+อมูลของผู+บกพร/อง
ทางการมองเห็นตรงตามวัตถุประสงค%ท่ีได+กําหนดไว+ 

คําสําคัญ: การแปลงขIอความเปJนเสียง, แอพพลิเคช่ัน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด; 

Abstract 
  Nowadays Medical equipment has 
progressed a lot. But many visually impaired 

cannot access their own medical information. 
For example, the measurement of blood 
pressure at home can be measured with a 
visual impairment, but also the difficulty in 
getting to know the results. Hence, we have 
applied the technique to convert text to audio 
to help the visually impaired to access 
information more easily. By providing an 
application on a mobile device with a smart 
phone that runs on the Android operating 
system. The results of testing, this system can 
be used to support the access to information of 
visual impairment meets the objectives set. 
However, training to enhance the skills of work 
between medical equipment and application 
that has been prepared to help the 
achievement even more. 
Keyword: Text-To-Speech, Android Application 

1. บทนํา 

 ปRจจุบันผูIบกพร2องทางการมองเห็นมีแนวโนIมเพ่ิม
จํานวนมากข้ึน [1] สิ่งอํานวยความสะดวกต2าง ๆ ใน
ชีวิตประจําวันถูกพัฒนาใหIมีความสะดวกสบายและ
ทันสมัยท้ังในดIานประโยชน;ใชIสอยและรูปแบบการใชIงาน 
จะเห็นไดIจากอุปกรณ;ต2าง ๆ ในปRจจุบันมีรูปแบบท่ีเอ้ือต2อ
การพกพาและสามารถเขIา ถึงขIอมูลไดI โดยสะดวก 
โดยเฉพาะเครื่องมือทางการแพทย; ผูIใชIไม2จําเปJนจะตIอง
อยู2ในสถานพยาบาลแต2อย2างใด ซึ่งในปRจจุบันเราสามารถ
ใชIอุปกรณ;วัดสัญญาณชีพเบ้ืองตIน เช2น เครื่องมือวัดความ
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ดันโลหิตไดIดIวยตัวเองจากท่ีพักอาศัย แต2อย2างไรก็ตาม
อุปกรณ;ต2าง ๆ เหล2าน้ันยังมีความลําบากในการใชIงานอยู2
บIางหากผูIใชIอยู2ในกลุ2มคนพิเศษท่ีมีความบกพร2องในการ
มองเห็น ซึ่งจะไม2สามารถทราบผลการวัดค2าสัญญาณชีพ
ต2าง ๆ ไดIดIวยตนเอง โดยงานช้ินน้ีไดIทําการศึกษาการใชI
งานอุปกรณ;วัดความดันโลหิตเปJนหลัก ซึ่งพบว2า หากผูIใชI
เปJนผูIพิการทางการมองเห็นหรือคนท่ีไม2เขIาใจความหมาย
ท่ีปรากฏบนอุปกรณ; จะไม2สามารถรับรูIขIอมูลสัญญาณชีพ
ของตนเองไดI ดังน้ันผูIวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะสรIางเครื่องมือท่ี
ช2วยใหIผูIบกพร2องทางการมองเห็นสามารถรับรูIขIอมูลท่ีไดI
จากการใชIอุปกรณ;วัดความดันโลหิต โดยจัดทําเปJน
แอพพลิเคช่ันท่ีประยุกต;ใชIวิธีการแปลงขIอความใหIเปJน
เสียงกับขIอมูลสัญญาณชีพจากเครื่องมือทางการแพทย;
สื่อสารผ2านคลื่นวิทยุแบบไรIสาย ท้ังน้ีเพ่ือช2วยอํานวย
ความสะดวกใหIกับผูIบกพร2องทางการมองเห็นใหIสามารถ
รับรูIขIอมูลต2าง ๆ ไดIดIวยตนเอง  
 
2. ทฤษฎีและบทความท่ีเก่ียวข,อง 

 เทคนิคการแปลงขIอความใหIเปJนขIอความเสียง (Text 
To Speech : TTS) เปJนเทคนิคท่ีจะแปลงขIอความ

ตัวอักษรท่ีกําหนดไวIใหIออกมาอยู2ในรูปขIอความเสียง ซึ่ง
เปJนวิธีการท่ีนิยมในการสื่อสารกับผูIบกพร2องทางการ
มองเห็น โดยปRจจุบันมีการนําวิธีดังกล2าวน้ีมาใชIอย2าง
แพร2หลาย เช2น ระบบการอ2านจอภาพ (Screen Reader) 
[3] เปJนโปรแกรมท่ีช2วยใหIผูIบกพร2องทางการมองเห็น
สามารถใชIคอมพิวเตอร;ไดIโดยไม2ตIองใชIอุปกรณ;พิเศษหรือ
ป รั บ ป รุ ง อุ ป ก ร ณ; เ ดิ ม  โ ด ย จ ะ แ ส ด ง ขI อ มู ล บ น
จอคอมพิวเตอร;ใหIออกมาอยู2ในรูปของเสียง ผูIใชIสามารถ
ควบคุมการทํางานดIวยแปfนพิมพ; เ พียงอย2 างเดียว 
นอกจากน้ียังมีหนังสือเสียงระบบเดซี (DAISY Book) [2] 
ท่ีนําระบบการสื่อสารผ2านเสียงมาใชIดIวยเช2นกัน  

3. การออกแบบระบบ 

  การประยุกต;ใชIการแปลงขIอความใหIเปJนเสียง กับ
อุปกรณ;ทางการแพทย; โดยนํามาใชIกับอุปกรณ;วัดความ
ดันโลหิตประกอบดIวย 4 องค;ประกอบ ไดIแก2 ส2วน
เช่ือมต2ออุปกรณ;ทางการแพทย; ส2วนระบบการแปลง
ขIอความใหIเปJนเสียง ส2วนการบันทึกขIอมูลความดันโลหิต 
และส2วนของแอพพลิเคช่ันท่ีทํางานบนอุปกรณ;เคลื่อนท่ี  

 

ภาพที่ 1. แผนภาพ Context diagram ของระบบ 

3.1 สBวนเช่ือมตBออุปกรณ)ทางการแพทย)  

 อุปกรณ;ตรวจวัดทางการแพทย;ท่ีใชIในการวิจัยน้ี เปJน
อุปกรณ;ท่ีสามารถสื่อสารผ2านสัญญาณบลูทูธ โดยจะนําค2าท่ี
ตรวจวัดไดIส2งใหIกับอุปกรณ;ท่ีเช่ือมต2อผ2านโปรโตคอลเฉพาะ 

ซึ่งจากการคIนหาขIอมูล แต2ละอุปกรณ;จะมีแนวทางในการ
สื่อสารท่ีแตกต2างกัน ดังน้ันผูIวิจัยจึงสรIางส2วนเช่ือมต2อกับ
อุปกรณ;ข้ึนเพ่ือทําหนIาท่ีเปJนสื่อกลางในการเช่ือมต2อกับ
อุปกรณ;ต2าง ๆ แทนส2วนหลัก โดยเรียกโปรแกรมในส2วนน้ีว2า 
Middleware  
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ภาพที่ 2 อุปกรณ)ตรวจวดัคBาสัญญาณชีพ

โดยโปรแกรม Middleware จะทํางานเ
ติดต2อสื่อสารระหว2างอุปกรณ;ตรวจวัดทางการแพทย;และ
แอพพลิเคช่ัน ซึ่งจะมีการทํางานเมื่อมีการรIองขอเขIามาจาก
แอพพลิเคช่ันผ2านโปรโตคอล HTTP มีส2วนประกอบในการ
รIองขอ ดังน้ีคือ 1) ขIอมูลรหัสอุปกรณ;ตรวจวัดท่ีทําการ
สื่อสารในการทดลอง และ 2) ขIอมูลรหัส
ซึ่งจะไดIออกมาเปJนรูปแบบการรIองขอไปยังโปรแกรม 
Middleware ดังน้ี 

Http://localhost:8889/Middleware
id=<id>&reqid=<id>  

ภาพท่ี 3. ระดับช้ันในการส่ือสารระหว2างแอพพลิเคช่ัน 
และอุปกรณ;ตรวจวัด 

3.2 สBวนการบันทึกข,อมูลความดันโลหิต

 เปJนส2วนท่ีใชIสําหรับจัดเก็บขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIงาน
แอพพลิเคช่ัน และขIอมูลในการตรวจวัด
แต2ละครั้ง โดยจัดเก็บไวIบนเซิร;ฟเวอร;กลาง 
การเก็บขIอมูลท้ังหมด 2 ตาราง มีรายละเอียด ดังน้ี
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อุปกรณ)ตรวจวดัคBาสัญญาณชีพ 

ทํางานเปJนตัวกลางในการ
ติดต2อสื่อสารระหว2างอุปกรณ;ตรวจวัดทางการแพทย;และ
แอพพลิเคช่ัน ซึ่งจะมีการทํางานเมื่อมีการรIองขอเขIามาจาก

มีส2วนประกอบในการ
ขIอมูลรหัสอุปกรณ;ตรวจวัดท่ีทําการ

ขIอมูลรหัสผูIทําการตรวจวัด 
ออกมาเปJนรูปแบบการรIองขอไปยังโปรแกรม 

Http://localhost:8889/MiddlewareService?device

 

ระดับช้ันในการส่ือสารระหว2างแอพพลิเคช่ัน Middleware 
 

สBวนการบันทึกข,อมูลความดันโลหิต  

จัดเก็บขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIงาน
ค2าความดันโลหิตใน

เวอร;กลาง มีตารางท่ีใชIใน
มีรายละเอียด ดังน้ี 

ตารางท่ี 1. ตาราง Persons เก็บขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIแอพพลิเคช่ัน

ตาราง persons 
หมายเหตุ ช่ือฟqลด; 
PK Id 
 Name 
 Address 
 Gender 
 Secretkey 
 birth 
 

ตารางท่ี 2. ตาราง Bloodpressure เก็บขIอมูลการวัดค2าความดัน
โลหิตในการตรวจวัดแต2ละคร้ัง 

ตาราง Bloodpressure 
หมายเหตุ ช่ือฟqลด; 
PK Id 
 Systolic 
 Diastolic 
 Pulse 
PK Date_time 
 Weight 
 Height 

ในการส2 งขIอมูลจากอุปกรณ; เคลื่ อน ท่ี เ พ่ือไปเ ก็บบน
เซิร;ฟเวอร;กลางแต2ละครั้งจะทําการเขIารหัสขIอมูลก2อนทํา
การส2งดIวยวิธีการ 3DES เสมอเพ่ือใหIขIอมูลมีความปลอดภัย
มากยิ่งข้ึน 

3.3 สBวนระบบการแปลงข,อความให,เป:นเสียง

 เปJนการแปลงขIอความตัวอักษรใหIเปJนขIอความเสียง
ใชIช2องทางบริการ TTS ของทาง Google 
ขIอความตัวอักษรท่ีทําการจัดเรียงแลIว
ส2งไปยัง Google โดยผ2านช2องทาง 
ขIอความตัวอักษรใหIเปJนขIอความเสียง
ท่ีไดI (อยู2ในรูปแบบ MP3) นํากลับมาประมวลผลบนอุปกรณ;
เคลื่อนท่ี ซึ่งข้ันตอนการนําเสนอขIอมูลเสียงไดIอาศัยไลบรารี่
พ้ืนฐานจาก Android SDK 

 

 

เก็บขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIแอพพลิเคช่ัน 

ชนิดขIอมูล 
Varchar(10) 
Varchar(40) 
Varchar(70) 
Varchar(5) 
Varchar(32) 
Varchar(10) 

เก็บขIอมูลการวัดค2าความดัน

ชนิดขIอมูล 
Varchar(10) 
Varchar(3) 
Varchar(3) 
Varchar(3) 
Datetime 
Varchar(3) 
Varchar(3) 

จากอุปกรณ; เคลื่ อน ท่ี เ พ่ือไปเ ก็บบน
แต2ละครั้งจะทําการเขIารหัสขIอมูลก2อนทํา

เสมอเพ่ือใหIขIอมูลมีความปลอดภัย

สBวนระบบการแปลงข,อความให,เป:นเสียง  

การแปลงขIอความตัวอักษรใหIเปJนขIอความเสียง โดย
Google โดยจะทําการส2ง

ขIอความตัวอักษรท่ีทําการจัดเรียงแลIวจากแอพพลิเคช่ัน
โดยผ2านช2องทาง Google API เพ่ือแปลง

เสียง จากน้ันจึงนําผลลัพธ;
มาประมวลผลบนอุปกรณ;

เคลื่อนท่ี ซึ่งข้ันตอนการนําเสนอขIอมูลเสียงไดIอาศัยไลบรารี่
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3.4 สBวนของแอพพลิเคช่ันท่ีทํางานบนอุปกรณ)
เคล่ือนท่ี  

 โปรแกรมในส2วนน้ีมีการทํางานแบ2งเปJนส2วนย2อยไดI
ท้ังหมด 5 ส2วน ประกอบดIวย 1) การบันทึกขIอมูล
ของผูIใชIเพ่ือใหIสะดวกต2อการเรียกใชIงาน 
การตรวจวัดท่ีส2งมาจากโปรแกรมตัวกลาง
มาทําการแปลความและจัดเรียงใหม2ใหIอยู2 ในรูปแบบ
ขIอความท่ีตIองการ 3) การส2งขIอความท่ีผ2านการจัดเรียงแลIว
ไปแปลงใหIเปJนขIอความเสียงโดยใชIช2องทาง

ภาพที่ 

ภาพความสัมพันธ;ของระบบแสดงดังภาพท่ี 
โปรแกรมตัวกลาง (Middleware) จะทํางานอยู2บนเครื่อง
คอมพิวเตอร;ส2วนบุคคลท่ีเช่ือมต2ออยู2กับอุปกรณ;วัดความ
ดันโลหิต จอภาพในการทํางานของแอพพลิเคช่ัน
อุปกรณ;เคลื่อนท่ี ประกอบดIวยจอภาพท้ังหมด 
ไดIแก2 1) หนIาต2างสําหรับตั้งค2าพ้ืนฐานส2วนบุคคล
Profile Setting) จะมีลักษณะของส2วนเช่ือมต2อกับผูIใชI
แสดงดังภาพท่ี 5 โดยผูIใชIจะตIองกรอกขIอมูล
ครบถIวนในช2วงเริ่มตIนก2อนการใชIงาน 
เริ่มตIนใชIงานในครั้งแรกเท2าน้ัน เมื่อใชIงานครั้งต2อไปไม2
จําเปJนตIองกรอกซ้ํา เวIนแต2เฉพาะตIองการแกIไขขIอมูล
เท2าน้ัน) ซึ่งผูIติดตั้งควรเปJนคนปกติท่ีจะ
บกพร2องทางการมองเห็น และกรอกขIอมูลต2าง ๆ ใหI
ครบถIวน ซึ่งประกอบดIวย รหัสผูIใชI ช่ือผูIใชI วันเดือนปzเกิด 
ท่ีอยู2 (แบบสั้น) นํ้าหนัก ส2วนสูง และเพศ เปJนตIน
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สBวนของแอพพลิเคช่ันท่ีทํางานบนอุปกรณ)

การทํางานแบ2งเปJนส2วนย2อยไดI
การบันทึกขIอมูลประวัติ

เพ่ือใหIสะดวกต2อการเรียกใชIงาน 2) การรับขIอมูล
ตัวกลาง (Middleware) 

มาทําการแปลความและจัดเรียงใหม2ใหIอยู2 ในรูปแบบ
ส2งขIอความท่ีผ2านการจัดเรียงแลIว

ช2องทาง Google API  

4) การแสดงผลขIอมูลการตรวจวัด
หนIาจอและการเปล2งเสียง และ 5
การส2งไปบันทึกบนเซิร;ฟเวอร;กลาง โดยขIอมูลท่ีจัดส2ง
ประกอบดIวยขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIงาน
ตรวจวัดความดันโลหิต 

4. ผลการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน

 จากการวิจัยทําใหIไดIแอพพลิเคช่ัน
ตรงตามวัตถุประสงค;ของงานและมี

ภาพที่ 4. การทาํงานของแอพพลิเคชั่นกับสBวนตBางๆของระบบ 

ภาพความสัมพันธ;ของระบบแสดงดังภาพท่ี 4 โดย
จะทํางานอยู2บนเครื่อง

คอมพิวเตอร;ส2วนบุคคลท่ีเช่ือมต2ออยู2กับอุปกรณ;วัดความ
ในการทํางานของแอพพลิเคช่ันบน

อุปกรณ;เคลื่อนท่ี ประกอบดIวยจอภาพท้ังหมด 2 หนIาต2าง 
สําหรับตั้งค2าพ้ืนฐานส2วนบุคคล (User 
จะมีลักษณะของส2วนเช่ือมต2อกับผูIใชI

กรอกขIอมูลดังกล2าวใหI
ก2อนการใชIงาน (เฉพาะช2วงการ

เมื่อใชIงานครั้งต2อไปไม2
จําเปJนตIองกรอกซ้ํา เวIนแต2เฉพาะตIองการแกIไขขIอมูล

จะช2วยติดตั้งใหIกับผูI
และกรอกขIอมูลต2าง ๆ ใหI

ช่ือผูIใชI วันเดือนปzเกิด 
นํ้าหนัก ส2วนสูง และเพศ เปJนตIน 

ภาพที่ 5. ภาพหน,าตBางเก็บประวตัิผู,ใช,

ขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIดังท่ีกล2าวน้ันจะถูกเก็บไวIในอุปกรณ;
เคลื่อนท่ี และบนเซิร;ฟเวอร;กลาง

 

การแสดงผลขIอมูลการตรวจวัดค2าความดันโลหิตท้ังทาง
5) การเขIารหัสขIอมูลก2อน

กลาง โดยขIอมูลท่ีจัดส2งจะ
ขIอมูลส2วนตัวของผูIใชIงาน และขIอมูลการ

การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน 

แอพพลิเคช่ันท่ีสามารถทํางานไดI
ตรงตามวัตถุประสงค;ของงานและมีลักษณะของระบบ ดังน้ี

 

 

ภาพหน,าตBางเก็บประวตัิผู,ใช, 

ดังท่ีกล2าวน้ันจะถูกเก็บไวIในอุปกรณ;
เคลื่อนท่ี และบนเซิร;ฟเวอร;กลางเพ่ือไวIใชIงานในการ
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บันทึกขIอมูล และแสดงผลค2าสัญญาณชีพเพ่ือการติดตาม
ในอนาคตต2อไป ซึ่งสามารถแกIไขขIอมูลของผูIใชIไดIเมื่อ
ตIองการโดยการทําผ2านอุปกรณ;เคลื่อนท่ี และ 2) หนIาต2าง
แสดงผลการตรวจวัด รายละเอียดแสดงดังภาพท่ี 6  

 

ภาพที่ 6. ภาพหน,าตBางแสดงผลการตรวจวัดพร,อมข,อมูลเสยีง 

เปJนหนIาจอหลักท่ีใชIในการแสดงผลการตรวจวัดค2าความ-
ดันโลหิต ซึ่งจะมีโปรแกรมย2อยท่ีทํางานแบบฉากหลัง
ประกอบอยู2ในจอภาพน้ี 2 โปรแกรม คือ โปรแกรมย2อย
สําหรับการส2งค2าข้ึนไปบันทึกบนเซิร;ฟเวอร;กลาง โดยจะ
สื่อสารกับโปรแกรมบนเซิร;ฟเวอร;ผ2านโปรโตคอล HTTP 
และโปรแกรมสําหรับส2งค2าท่ีไดIรับจากอุปกรณ;ตรวจวัด
แปลงเปJนขIอความเสียงผ2าน Google API พรIอมกับเปล2ง
เสียงจากผลลัพธ;ท่ีไดIรับ การออกแบบจอภาพน้ีจะเนIนใหI
ผูIบกพร2องทางการมองเห็นสามารถใชIงานไดIสะดวกโดย
เนIนใหIพ้ืนท่ีปุ|มมีขนาดใหญ2กว2าปกติ เพ่ือใหIสัมผัสไดIง2าย 

5. สรุป 

 จากการศึกษาและพัฒนาระบบการประยุกต;ใชIวิธีการ
แปลงขIอความใหIเปJนเสียง เพ่ือทํางานรวมกับอุปกรณ;
ตรวจวัดสัญญาณชีพทางการแพทย; ใหIสามารถอํานวย
ความสะดวกใหIกับผูIบกพร2องทางการมองเห็นไดIทราบ
ขIอมูลการตรวจวัดเบ้ืองตIนผ2านอุปกรณ;เคลื่อนท่ี พบว2า
ระบบสามารถใชIงานไดIอย2างถูกตIอง ผูIบกพร2องทางการ
มองเห็นสามารถรับรูIขIอมูลต2าง ๆ ไดIดี แต2อย2างไรก็ตาม
ระบบดังกล2าวน้ียังตIองพัฒนาเพ่ิมเติม เพ่ือใหIสามารถใชI
งานกับอุปกรณ;อ่ืน ๆ ไดIมากข้ึน และนอกจากน้ีการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการใชIงาน จําเปJนจะตIองใหIผูIใชIไดIรับการ
ฝ~กฝนการใชIงานเครื่องมือทางการแพทย;เพ่ือการตรวจวัด
สัญญาณชีพร2วมกับการใชIแอพพลิเคช่ันท่ีพัฒนา เพ่ือใหI
เกิดผลสัมฤทธ์ิในการอํานวยความสะดวกใหIกับผูIบกพร2อง
ทางการมองเห็นไดIมากยิ่งข้ึน 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี 
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บทคัดย-อ 

 โปรแกรมเว็บบราวเซอร-มีมากมายหลาย
ยี่ ห7 อจากผู7 ผลิ ตหลายราย มีการปรับปรุ ง ตั ว
โปรแกรมเพ่ือให7สอดคล7องกับวิธีการใช7งานของ
ผู7ใช7คอมพิวเตอร-และอินเตอร-เน็ตยุคใหม> มีท้ัง
จุดเด>นและจุดด7อยแต>งกัน ซ่ึงข7อเสีย ท่ีพบใน
หลายๆบราวเซอร-ก็คือ การรองรับภาษาไทยไม>ดี
เท>าท่ีควร  
 โครงงานนี้พัฒนาโดยใช7โปรแกรม Visual 
Basic 2013 และ Awesomium Rendering 
Engine เปRนเครื่องมือในการพัฒนา โอเวลเว็บบ
ราว-เซอร-นี้ข้ึนมา จะเห็นได7ตัวโปรแกรมสามารถ
รองรับภาษาไทย, การเล>นวิดีโอ, การแสดง
ภาพเคลื่อนไหว  
 สรุปได7ว>า  ผลการประเมินความพึงพอใจ
ในโอเวลเว็บเบราว-เซอร-จากผู7ใช7งานจํานวน30  คน
ซ่ึงใช7แบบประเมินความพึงพอใจของระบบเปRน
เครื่องมือในการประเมินสามารถในการทํางานได7
ตรงตามความต7องการของผู7ใช7งานโดยมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจได7ค>าเฉลี่ยเท>ากับ 4.81  
และค>าส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท>ากับ  0.32  
อยู>ในระดับคุณภาพดีมาก  

ABSTRACT 
 There is a lot web browser with 
many brands. So many developers have 
to improved their web browser for   a user 

requirement. There was a different 
strengths and weaknesses. Which is Thai 
language support problem of many web 
browsers. 
 This project is developed by using 
Visual Basic Express 2013 and Webkit 
program it’s called Awesomium Rendering 
Engine to build an Owel Browser. This 
browser it’s have so many features such 
as a supported Thai language, Video and 
Flash. 
 The performance results of Owel 
Browser from 30 users were  as  follow : 
The  overall  satisfaction  was  at  high  
level,  average  was  4.81  and  standard  
deviation  was  0.32. 
1.บทนํา 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมี
ความสําคัญเก่ียวข7องกับการใช7ชีวิตประจําวันมาก
ข้ึนเทคโนโลยีเพ่ิมความสะดวกสบายให7แก>ชีวิต
มนุษย-ช>วยร>นระยะเวลาในการติดต>อสื่อสารช>วย
ผ>อนคลายและเพ่ิมเวลาบันเทิงได7มากข้ึนท้ังยังจะ
ช>วยเสริมประสิทธิภาพในการทํางานให7มีความ
สะดวกรวดเร็วนํามาใช7ในกิจกรรมต>างๆไม>ว>าจะ
เปRน การทํางาน การติดต>อสื่อสาร การค7นคว7า การ
เรียนการสอน ความบันเทิง ฯลฯ 
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 ในปiจจุบันโปรแกรมเว็บเบราว-เซอร-มี
มากมายหลายยี่ห7อจากผู7ผลิตหลายรายมีการ
ปรับปรุงตัวโปรแกรมเพ่ือให7สอดคล7องกับวิธีการใช7
งานของผู7ใช7คอมพิวเตอร-และอินเตอร-เน็ตยุคใหม>
การแข>งขันของผู7ผลิตโปรแกรมค7นดูเว็บนั้นมีท้ัง
การปรับความเร็วในการเข7าถึงเว็บไซต-ต>างๆการ
ปรับปรุงขนาดเนื้อท่ี ท่ีต7องใช7ในการติดต้ังตัว
โปรแกรมกับคอมพิวเตอร-การเสริมฟiงก-ชั่นการใช7
งานต>างๆเพ่ือเพ่ิมลูกเล>นในการเข7าเว็บไซต-รวมไป
ถึ ง กา ร ร อง รั บภ าษาต> า งๆหรื อก า ร เปk ด ใ ห7
ดาว-นโหลดฟรีเปRนต7นโปรแกรมเว็บเบราว-เซอร-มี
มากมายหลายยี่ห7อและแต>ละโปรแกรมมีท่ีมาท่ี
แตกต>างกันปiญหาท่ีพบบนเว็บบราว-เซอร- เช>น ใช7
ทรัพยากรของคอมพิวเตอร-ค>อนข7างเยอะยังซัพ
พอร-ตภาษาไทยได7ไม>ดีเท>าท่ีควรเปRนต7น 
 จากข7อมูลท่ีกล>าวมานั้นเว็บเบราว-เซอร-
ท้ังหมดนั้นก็ยังมีข7อดีข7อเสียของมันเอง ยกตัวอย>าง 
เช>น Internet Explorer Web browser ท่ีมี
ปiญหาด7านการซัพพอร-ตภาษาไทยใน ผู7ทําการวิจัย
จึงเล็งเห็นความสําคัญ จึงพัฒนาเว็บเบราว-เซอร-
และจัดทําข้ึนเปRนในรูปแบบของเว็บเบราว-เซอร-
สําเร็จรูปโดยจะทําให7ระบบสามารถใช7งานได7เลย
โดยโหลดการติดต้ังเว็บเบราว-เซอร-ลงในเครื่องผ>าน
บริการเครือข>ายอินเทอร-เน็ต 
2. เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข3อง 
2.1 Visual Basic 
 Visual Basic เปRนภาษาคอมพิวเตอร- 
(Programming Language) ท่ีพัฒนาโดยบริษัท 
ไมโครซอฟท- ซ่ึงเปRนบริษัทท่ีสร7างระบบปฏิบัติการ 
Windows 95/98 และ Windows NT/XP ท่ีใช7
กันอย>างแพร>หลายในปiจจุบัน โดยตัวภาษาเองมี
รากฐานมาจากภาษา Basic ซ่ึงย>อมาจาก 
Beginner’s All Purpose Symbolic 

Instruction ซ่ึ งหมายถึง ชุดคําสั่ งหรือ
ภาษาคอมพิวเตอร- สําหรับผู7เริ่มต7น ภาษา Basic มี
จุดเด>นคือผู7ไม>มีพ้ืนฐานเรื่องการเขียนโปรแกรมเลย
ก็สามารถ เรียนรู7และนําไปใช7งานได7อย>างง>ายดาย
และรวดเร็ว 
2.2 โปรแกรมท่ีใช3ในการพัฒนา 
 2.2.1 Visual Studio .NET คือ Server, 
VB.NET, VC, VJ#, VC++, ASP .NET เปRนต7น 
โดยท้ังหมดทํางานอยู>บนCLR (Common 
Language Runtime) ท่ีรองรับการประมวลผล
แล ะ เ ข7 า ใ ช7 ท รั พ ย า ก ร ใ น เ ค รื่ อ ง ไ ด7 อ ย> า ง มี
ประสิทธิภาพ 
 2.2.2 Rendering Engine หรือ Layout 
Engine หรือ ตัววาดหน7าเว็บ เปRนซอฟต-แวร-ท่ีนํา
ข7อมูลเนื้อหาเว็บในลักษณะ HTML XML ภาพ 
วิดีโอ ไฟล- รวมถึงข7อมูลในรูปแบบอ่ืน เช>น CSS 
XSL มาแสดงและจัดรูปแบบบนมอนิเตอร-แก>ผู7ใช7 
โดย ตัว เรน เดอริ ง เอนจินนี้ มั กจะใช7 กับ  เว็บ
เบราว-เซอร- ไคลเอนต-อีเมล หรือแอปพลิเคชั่นอ่ืนท่ี
ต7องการแสดงผลข7อมูลเนื้อหาของเว็บ 
 2.2.3Awesomium Engine เปRนตัววาด
หน7าเว็บ (Layout Engine) แบบโอเพนซอร-ส ใช7
ในการพัฒนาเว็บเบราว-เซอร- ถูกพัฒนาข้ึนโดย 
Adam Simmons, PeriklesStephanidis, 
Dominic Testa 
 2.2.4 Adobe Photoshop เปRน
โปรแกรมประยุกต-ท่ีมีความสามารถในการจัดการ
แก7ไขและตกแต>งรูปภาพ (photo editing and 
retouching) แบบแรสเตอร- ผลิตโดย Adobe 
Systems ซ่ึงผลิตโปรแกรมด7านการพิมพ-อีกหลาย
ตัวท่ีได7รับความนิยม เช>น Illustrator และ 
InDesign ปiจจุบันโปรแกรม Adobe Photoshop 
ได7พัฒนามาถึงรุ>น CC (Creative Cloud) 
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 2.2.5 เว็บท่ีใช7ในการทดสอบมาตรฐาน
ของ Web Browser 
Acid3 คือหน7าเว็บเพจท่ีทําข้ึนโดยกลุ>มนักพัฒนา
มาตรฐานเว็บเพ่ือทดสอบความถูกต7องของเว็บ
เบราว-เซอร-โดยอาศัยข7อกําหนดของมาตรฐานเว็บ 
โดยเฉพาะ DOM และ JavaScript โดยการ
ทดสอบ ต7องผ>านข7อกําหนดในแต>ละข7อ ดังนี้ 
ภาพเคลื่อนไหวต7องลื่นไหล ผลลัพธ-ต7องแน>นอน 
ความถูกต7องในระดับ Pixel เปRนต7น 
3. การวิเคราะห0ละออกแบบระบบ 
3.1 วิธีดําเนินงานโครงการ  
 วิธีการดําเนินงานของการออกแบบการ
พัฒนาเว็บเบราว- เซอร- เปRนโครงงานประเภท
ซ อ ฟ ต- แ ว ร- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น  ทํ า ง า น บ น
ระบบปฏิบัติการ Windows 8 และ Windows 7
โดยคณะผู7จัดทําได7แบ>งวิธีดําเนินงานตามข้ันตอนนี้ 

 
ภาพท่ี3-1Flow Chart ข้ันตอนการดําเนินงาน 
Flow Chart การทํางานของWeb Browser 

 
ภาพท่ี3-2 Flow Chart การทํางานของWeb 

Browser 
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Use Case Diagram 

 
ภาพท่ี 3-3Use Case Diagram web Browser 

3.2 ออกแบบหน3าจอการแสดงผล 
 3.2.1 ส>วนหน7าหลักของเว็บบราว-เซอร-ป
ระกอบไปด7วย 
1)Title Bar แสดงชื่อเว็บเพจท่ีกําลังใช7งาน 
2)ปุÄมเพ่ิมจํานวน Title Bar 
3)ปุÄม Back Forward หรือ ปุÄมย7อนกลับไปหน7าท่ี
ผ>านมา 
4)ปุÄม Forward หรือ ปุÄมไปยังหน7าถัดไป 
5)ปุÄม Refresh หรือ ปุÄมแสดงข7อมูลภายในเว็บเพจ
ใหม> 
6)ปุÄม Home หรือ ปุÄมหน7าเว็บไซต-หลักท่ีผู7ใช7ตั้งค>า
เอาไว7 
7)Address Bar ใช7พิมพ-ชื่อท่ีอยู>เว็บไซต- ทําหน7าท่ี
ในการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต-ต>างๆ 
8)ปุÄม Favorite หรือ ปุÄมบันทึกหน7าเว็บเพจเปRน
หน7าท่ีชอบ เพ่ือเรียกเปkดดูในภายหลัง 
9)ปุÄมเมนูการต้ังค>าต>างๆของเว็บบราว-เซอร- 
 

 
ภาพท่ี 3-4หน7าหลักของเว็บเบราว-เซอร- 

 

4. การพัฒนาระบบ 

 
ภาพท่ี 4-1หน7าจอเว็บไซต- Google 

 

 
ภาพท่ี 4-2 หน7าจอแสดงการเล>นคลิปวิดิโอบน

เว็บไซต- youtube 
 

 
ภาพท่ี 4-3หน7าจอแสดงเว็บไซต- มหาวิทยาลัยราช
มงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี ซ่ึงสามารถ
รองรับภาษาไทยได7 
 

 
ภาพท่ี 4-4หน7าจอแสดงเว็บไซต- Sanook ซ่ึง
ประกอบไปด7วยการแสดงผลของ jQuery Slide 
Show 
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5. สรุปผลและข3อเสนอแนะ 
 เว็บเบราว-เซอร-มีความสามารถในการทํางาน
ได7ตรงตามความต7องการของผู7ใช7งานโดยมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจเปRนเกณฑ-วัด เปRนเว็บ
เบราว-เซอร-สําเร็จรูปสําหรับผู7ท่ีสนใจผ>านเครือข>าย
อินเทอร-เน็ต 
 สรุปได7ว>า  ผลการประเมินความพึงพอใจใน
โอเวลเว็บเบราว-เซอร- จากผู7ใช7งาน จํานวน 30  คน 
ซ่ึงใช7แบบประเมินความพึงพอใจของระบบเปRน
เครื่องมือในการประเมินสามารถในการทํางานได7
ตรงตามความต7องการของผู7ใช7งานโดยมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจได7ค>าเฉลี่ยเท>ากับ 4.81  
และค>าส>วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท>ากับ  0.32  
อยู>ในระดับคุณภาพดีมาก 
5.1 ข3อเสนอแนะ 
 ควรจะมีการพัฒนาในรูปแบบ
โทรศัพท-มือถือรองรับระบบปฏิบัติการAndroidท่ี
เอาไว7ใช7เปkดเว็บเบราว-เซอร- 
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บทคัดย่อ 
การพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการ

เดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชัน มีวัตถุประสงค์
เพื่อบทความนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นเครื่องมืออ านวย
ความสะดวกในค านวณค่าใช้จ่ายในการเดินทางและการ
พัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางใน
รูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชัน โดยมีการออกแบบการ
ท างานออกเป็น 6 ส่วน ได้พัฒนาโดยภาษา Java  
              ผลการทดสอบการพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่า
เชื้อเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชัน
ด้วยวิธีการ Black Block Testing พบว่าการพัฒนาเครื่องมอื
คาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคชันนี้มีการท างานถูกต้องและสอดคล้องตรงตาม
หลักวัตถุประสงค์ 

สรุปได้ว่าการพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงใน
การเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชันนี้ ได้
สนับสนุนถึงประโยชน์ของค านวณค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 
และยังสามารถดูเส้นทางผ่าน Google Maps ได้ 

 
ค าส าคัญ: ค านวณค่าใช้จ่ายในการเดินทาง แอพพลิเคชัน 
แอนดรอยด์ 

Abstract 
A development of an Android application tool 

for travelling fuel estimation. The objective of this 
research was to create a convenient Android 
application for use as travelling cost calculator and 
fuel’s trip estimator. This tool was design 
separated into 6 parts and implemented by JAVA. 

  The results of this study found that the fuel’s 
trip estimator tool in this research performed the 
proper accuracy of verification and validation in 
black-box testing method.  

It can conclude that the fuel’s trip estimator 
tool has utilised for calculating a cost of travelling 
trips. Moreover, the application can also retrieve 
travelling route from Google Maps as well. 

 
Key Words: Travelling Cost Calculator, Application, 
Android 
 

1. บทน า 

    ปัจจุบันในเรื่องของการใช้เช้ือเพลิงเป็นสิ่งที่ผู้คนค านึงถึง
เชื้อเพลิงรถยนต์ตอนนี้มีราคาสูง ไม่สามารถคาดการณ์ว่าใน
หนึ่งวันจะต้องจ่ายค่าเ ช้ือเพลิงอย่างไร จึ งต้องมีการ
ตรวจสอบการใช้เชื้อเพลิงในแต่ละวัน ว่าใช้เชื้อเพลิงไปกี่ลิตร 
เดินทางไปสถานที่ไหนบ้างในแต่ละวันตามระยะทางคิดเป็น

กิโลเมตร เพราะว่าไม่สามารถคิดค านวณค่าเช้ือเพลิงที่จ่าย
ได้ทันที เพื่อที่จะได้เตรียมค่าเช้ือเพลิงที่ต้องจ่ายได้พอดี ว่า
ใช้เช้ือเพลิงไปกี่ลิตร เดินทางไปสถานที่ไหนบ้างในแต่ละวัน
ตามระยะทาง คิดเป็นกิโลเมตร เพราะว่าไม่สามารถคิด
ค านวณค่าเช้ือเพลิงท่ีจ่ายได้ทันที 
    จากปัญหาข้างต้นท าให้ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนา         
แอพพลิเคชันนี้ขึ้นมา เพื่อช่วยเหลือในการคิดค่าเช้ือเพลิง            
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ที่ใช้ในแต่ละวัน สามารถค านวณได้ทันทีเมื่อใช้ร่วมกับ 
Google Maps ซึ่งผู้ ใช้งานสามารถรู้ต าแหน่งระยะการ
เดินทางที่จะไปว่ากี่กิโลเมตร เป็นแอพพลิเคชันที่อ านวย
ความสะดวกในการเดินทาง 
 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 Mobile Application 
เป็นบริการพัฒนาระบบแอพลิเคชันต่าง ๆ รวมถึง

มัลติมีเดีย Presentation บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น iPad, 
iPhone, Android,  Symblan เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและ
ความประทับใจในการน าเสนอข้อมูล รวมถึงการพัฒนา
ระบบใช้งานส าหรับองค์กร [8] เช่น ระบบงานขาย (Sale 
Kid) ระบบตรวจสอบสต๊อกสินค้า ระบบจองห้องพัก ระบบ
น าเสนอส าหรับอสังหาริมทรัพย์ ระบบ E-learning ระบบ
ค้นหาแผนที่เป็นต้น ในส่วนของผู้บริหาร สามารถดูรายงาน
สรุปการขาย รายงานความก้าวหน้าของโครงการ ยอดสินค้า
คงเหลือ และรายงานอื่น ๆ ตามต้องการ เป็นต้น  ทั้งนี้ยังมี
ระบบ Back Office เพื่อให้สามารถเพิ่มข้อมูลและบริหาร
จัดการข้อมูลได้ โดยง่าย เหมาะส าหรับธุรกิจ  Mobile 
Application และองค์กร  ต่าง ๆ ในการเข้าถึงกลุ่มคนรุ่น
ใหม่ รวมถึงขยายการให้บริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย ทุกที่ 
ทุกเวลา ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ เช่น Mobile Application 
for Real Estate โ ม บ า ย แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น ส า ห รั บ
อสังหาริมทรัพย์ ใช้ในการเก็บข้อมูลลูกค้า การจอง การขาย
บ้าน คอนโด ที่ดิน Mobile Application for Tourism โม
บายแอพพลิเคช่ันส าหรับการท่องเที่ยว โรงแรม บริษัททัวร์ 
สามารถดูข้อมูล จองที่พักได้ รวมถึงกลุ่ม MICE ที่สามารถ
จัดท าระบบการลงทะเบียน การช าระเงิน ข้อมูลการประชุม 
สัมมนา นิทรรศการ Mobile Application for Restaurant 
โมบาย แอพพลิเคชันส าหรับภัตตาคาร ร้านอาหาร ร้านไวน์ 
น าเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหม่ สร้างความแตกต่างและ
ทันสมัย  เป็นต้น [8] 

 
2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ก ฤษ ณ า  แ ย้ ม เ พี ย ร  (2 5 5 5 ) แ อ พพ ลิ เ ค ชั น วั ด
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ก า ร ขั บ ขี่ ร ถ ย น ต์ บ น ส ม า ร์ ต โ ฟ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีวัตถุประสงค์ที่ช่วยให้ผู้ขับขี่
ประเมินประสิทธิภาพการขับขี่รถยนต์ของผู้ใช้ในรูปแบบ
ของคะแนนความปลอดภัยโดยที่มีคะแนนเต็มเท่ากับ 100 
คะแนนได้ผ่านสมาร์ทโฟนของผู้ใช้ และยังสะท้อนพฤติกรรม

การขับขี่พร้อมทั้งค าแนะน าในการขับขี่รถยนต์อย่าง
ปลอดภัย เพื่อพัฒนาการขับขี่ของผู้ใช้ให้มีความปลอดภัย
มากยิ่งข้ึน 

สุกัญญา สุดดี (2555) แอพพลิเคชันรับช าระเงินค่าไฟฟ้า
ของการไฟฟ้าส่วนภูมิภาคบนโทรศัพท์ เคลื่อนที่ที่ ใ ช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา
แอพพลิเคชันรับช าระเงินค่าไฟฟ้าของ การไฟฟ้าส่วน
ภูมิภาคบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ โดยแอพพลิเคชันที่ ได้พัฒนาขึ้นมานี้เพื่อเป็นอีก
ช่องทางหนึ่งในการบริการรับช าระเงินค่าไฟฟ้า ซึ่งอ านวย
ความสะดวก ให้แก่ผู้ใช้บริการรวมถึงลดค่าใช้จ่ายและ
ส่งเสริมภาพลักษณ์ที่ดีให้กับองค์กรท าให้มี ความเป็นสากล
มากขึ้น การประเมินความพึงพอใจของระบบ 

อนุรักษ์ บัวบังใบ (2555)ได้พัฒนาระบบแสดงข้อมูลการ
ใช้น้ าประปาผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิล
แอนดรอยด์ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบแสดงข้อมูลการ
ใช้น้ า ประปาผ่านโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ซึ่งจะมีการแสดงข้อมูลการใช้น้ า ณ เดือนล่าสุด ของ
ผู้ใช้น้ าและการแสดงสถานะของการช าระเงินค่าน้ าในเดือน
นั้น ๆ รวมถึงการแสดงประวัติการ ใช้น้ าประปาของผู้ใช้น้ า 
ซึ่งพัฒนาด้วยภาษาจาวาโดยมีการเชื่อมต่อกับดาต้าเบสเซิฟ
เวอร์เพื่อน า ข้อมูลที่บันทึกไว้มาแสดง   

จากการวิจัยข้างต้น จะเห็นได้ว่า ระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์[1] มีอนาคตที่ดี การค้นหาสถานที่ และการ
ค านวณค่าน้ าเชื้อเพลิง ดังนัน้การพัฒนาโปรแกรมคาดการณ์
ค่า เ ช้ือเพลิง  จะต้องพัฒนาให้มีความสามารถ  เป็น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย ที่ค้นหาสถานที่และค านวณค่า
เชื้อเพลิง 

 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1 การศึกษาความเป็นไปได้ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้พัฒนาได้ศึกษาอัตราการใช้

เช้ือเพลิงน้ ามันรถยนต์ ศึกษาหลักการพัฒนาแอพพลิเคชัน
บนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เทคนิคและ
เทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนา เพื่อท าให้ระบบมี
ประสิทธิภาพ และก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้มากที่สุด 
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3.2. การวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 
ระบบท่ีพัฒนาเป็นระบบท่ีจัดท าขึ้นเพื่อใช้ในการค านวณ

ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง สามารถทราบระยะทางที่จะไปได้ 
ทราบค่าเช้ือเพลิงในปัจจุบัน และค านวณค่าเช้ือเพลิงตาม
ระยะทาง ก่ีกิโลเมตรต่อลิตร วิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาแอพ
พลิเคชันบนเครื่องสมาร์ทโฟนที่ในระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ โดยใช้ข้อมูลจากหนังสือมาช่วยประกอบในการ
วิเคราะห์ระบบ เนื่องจากจะได้ข้อมูลที่แน่นอนถูกต้อง 
 

 3.3. การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบผู้พัฒนาขอน าเสนอ

ใน รู ป แ บ บ  UML Diagram โ ด ย ใ ช้  Use Case, Class 
Diagram และ Flowchart เพื่ออธิบายให้เข้าใจถึงระบบที่
จะพัฒนาเขียนเป็น Use Case Diagram ได้ดังภาพที่ 1 
Sequence Diagram เป็นแสดงล าดับการท า งานของ 
แอพพลิเคชัน ดังภาพท่ี 2 และ Dialogue Diagram อธิบาย
การขั้นตอนเดินทางของโปรแกรมดังภาพที่ 3  

 

         

Google map

           

      

                

                   

 
 

ภาพที่ 1 แผนภาพการท างานของยูสเคสระบบผู้ใช้งาน (Use Case Diagram) 
 
    

         

: Google Maps :            :       

              
              

           
               

                

               

                 

              

                      

            

                         

 
 

ภาพที่ 2 แผนภาพ (Sequence Diagram) 
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Google Maps

1

Price Oil

2

Calculate

3

Main Menu

0

Show

3.1

Delete

3.2

 
ภาพที่ 3 แผนภาพ (Dialogue Diagram) 

 
3.4 การออกแบบหน้าจอการท างาน  
 การออกแบบหน้าจอการท างาน (Story Board) หน้า
จอแสดงผลและส่วนตอบสนองผู้ใช้กับผู้ใช้งาน ในการพัฒนา
เครื่องมือคาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางในรูปแบบ
แอนดรอยด์แอพพลิเคชัน   
 
 

 
 

ภาพที่ 4 การออกแบบข้อมูลในการค านวณและการบันทึก 
 

3.5 การพัฒนาระบบ (Development) 
  ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชันการพัฒนาเครื่องมือ
คาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคชัน      (A Development of The Trip Fuel 
Cost Estimation Tool as Android Application) เ มื่ อ
จัดการวิเคราะห์และออกแบบดังข้างต้นแล้ว ก็มาถึงขั้นตอน
ปฏิบัติในการท างานจริง กับ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

(Android) ส่วนของซอฟต์แวร์ที่ ใ ช้ ในการพัฒนา เ ช่น 
Android Studio ที่เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม 
และ ภาษา Java  ที่เป็นภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา 
 
3.6 การทดลองใช้ระบบ (Implementation) 
 การทดลองใช้แอพพลิ เคชันการพัฒนาเครื่องมือ
คาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคชัน นั้นเราสามารถเรียกใช้จากตัวเครื่องมือจ าลอง
ก า ร ใ ช้ ง า น  Android VDM (Android Visual Device 
Manager) และ Genymotion 
 
3.7 การทดสอบระบบ (System Testing) 
 การทดสอบใช้แอพพลิ เคชันการพัฒนาเครื่องมือ
คาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคชัน        (A Development of The Trip Fuel 
Cost Estimation Tool as Android Application) นั้นเรา
สามารถเรียกใช้จากตัวเครื่องมือจ าลองการใช้งาน หรือจะใช้
ก า รทดสอบบน เค รื่ อ ง จ ริ ง แบบ  Black-Box Testing 
ป ร ะ ก อบ ด้ ว ย  ก า ร ทดส อ บ โ ด ย  น า อ อ ก  ( Export)    
แอพพลิเคชัน มาอยู่ในรูปแบบของ .apk ที่สามารถรันบน
อุปกรณ์มือถือในระบบแอนดรอยด์ สามารถใช้งานได้ตามที่
ออกแบบไว้ โดยสนใจการรับข้อมูล และแสดงข้อมูลเป็น
หลัก  
 
3.8 การดูแลรักษาระบบ (Maintenance) 
  การดูแลรักษาแอพพลิ เคชันการพัฒนาเครื่องมือ
คาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์
แอพพลิเคชัน ในเบื้องต้นของการพัฒนาเป็นการแก้ไข 
ข้อผิดพลาด ของตัวโปรแกรม ที่เกิดขึ้น สามารถเพิ่มเติม 
ปรับแต่งคุณสมบัติของโปรแกรม ได้ในการปรับปรุ ง
โปรแกรมครั้งต่อไป โดยจะท าการปรับปรุงรุ่นทุก 3-6 เดือน 
 
4. ผลการด าเนินงาน 
    การวัดผลการด าเนินงานใช้วิธีการ Black Box Testing 
เป็นการทดสอบโดยเอาผลการใช้งานเป็นหลักโดยที่ไม่
ค านึงถึง วิธีการเขียนตัวโปรแกรม 
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4.1 การรับข้อมูล 
     โปรแกรมสามารถรับข้อมูลเข้าโดยการรับข้อมูลจาก
ผู้ใช้งานของอุปกรณ์มือถือ และท าการกรอกข้อมูลประเภท
ของรายการเช่น ต้นทาง ปลายทาง ระยะทาง ราคาน้ ามัน 
จ านวนการใช้งาน เง่ือนไข เพื่อจัดเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูล
ตามที่ผู้ใช้งานต้องการ 

4.2 การเรียกดูข้อมูล 
โปรแกรมสามารถเรียกเอาข้อมูลที่จัดเก็บไว้ท่ีฐานข้อมูล 

ที่ เก็บไว้ เช่น ประเภทของรายการ ต้นทาง ปลายทาง 
ระยะทาง ราคาน้ ามัน จ านวนการใช้งาน เง่ือนไข ได้ตามที่
ต้องการ 

 
4.3 การลบและแก้ไขข้อมูล 
    โปรแกรมสามารถลบข้อมูลที่จัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลทั้ง 
ประเภทของรายการต้นทาง ปลายทาง ระยะทาง ราคา
น้ ามัน จ านวนการใช้งาน เงื่อนไข ได้ 
 

 
ภาพที่ 5 หน้าจอการท างานของโปรแกรม Fuel Trip 

 
 

5. สรุป 

สรุปการพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการ
เ ดิ น ท า ง ใ น รู ป แ บ บ แ อ น ด ร อ ย ด์ แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น นี้ 
มีความสามารถเป็นไปตามขอบเขตที่ได้ก าหนดไว้โดย มีการ
ใช้งานที่ง่ายต่อการเข้าใจ ใช้ได้ทุกเพศ เป็นการช่วยในการดู
เส้นทางในการเดินทางจากต้นทางถึงปลายทางที่จะไป 

สามารถดูราคาเช้ือเพลิงตามราคาปัจจุบัน  และสามารถ
ค านวณค่าเช้ือเพลิงในการเดินทางได้ทั้งไปและกลับได้ โดย
ท าการกรอกข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ และบันทึกข้อมูล
ทั้งหมดเข้าไป 

 

5.1 ข้อจ ากัด 
    การพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเชื้อเพลิงในการเดินทาง
ในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชัน แม้ว่าสามารถท างานได้
ถูกต้อง แต่ยังคงพบข้อจ ากัดดังนี ้
 1) การพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์   ค่าเช้ือเพลิงในการ
เดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชันนี้  รองรับ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รุ่น 4.1 ขึ้นไป รุ่นที่แนะน า 
ควรเป็นรุ่น 4.2 และไม่สามารถรองรับระบบปฏิบัติอื่น ๆ 
เช่น IOS, Windows phone  
 2) การพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่าเช้ือเพลิงในการ
เดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิเคชันนี้ มีการก าหนด
หน้าจอไว้ที่ 4.3 นิ้ว หากน าไปใช้ในอุปกรณ์ที่มีขนาดเล็กกว่า 
ปุ่มอาจไม่ปรากฏในบางเมนู และอุปกรณ์ที่ใหญ่กว่าจะมีเนื้อ
ที่เหลือด้านข้างเป็นจ านวนมาก  
 3) การพัฒนาเครื่องมือคาดการณ์ค่า เ ช้ือเพลิงใน 
การเดินทางในรูปแบบแอนดรอยด์แอพพลิ เค ชันนี้   
ไม่สามารถบอกรายละเอียดอัตราการสิ้นเปลืองของรถยนต์
ที่ผู้ใช้อยู่ได้ เพราะว่ารถยนต์บางรุ่นอัตราการสิ้นเปลืองไม่
เท่ากัน และบางครั้งอัตราความเร็วในการขับข่ีความเร็วมีผล
ในอัตราการสิ้นเปลือง เช่น ถ้าขับขี่รถยนต์ด้วยความเร็วที่
ช้าจะมีอัตราการสิ้นเปลืองน้อยกว่า การขับขี่รถยนต์ที่มี
ความเร็วมาก  
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

ส าหรับการปรับปรุงและพัฒนาให้ระบบมีประสิทธิภาพ
เพิ่มขึ้น จึงมีข้อเสนอแนะดังนี้ 1) ควรพัฒนาให้สามารถดึง
ข้อมูลจาก Google Maps ให้มาขึ้นแสดงที่ฟังก์ชันการ
ค านวณเอง เช่น ต้นทาง ปลายทาง ระยะทางกิโลเมตร โดย
ผู้ใช้ที่ไม่ต้องกรอกข้อมูล 2) ควรพัฒนาให้มีการแสดงราคา
ค่าเช้ือเพลิง เช่น ก๊าซ LPG ก๊าซ CNG   3) ควรพัฒนาให้
โปรแกรมสามารถรองรับกับหน้าจอทุกขนาด เพื่อที่จะได้
เหมาะกับการใช้งานในโทรศัพท์ทุกรุ่น ทุกยี่ห้อ 
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บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)  เพื่อพัฒนาระบบการ
อนุมัติบัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส  2) เพื่อหาคุณภาพของการพัฒนาระบบการอนุมัติ
บัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ที่
พัฒนาขึ้น กลุ่มเป้าหมาย คือ อาจารย์คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้นไป ที่มี
ความเ ช่ียวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 3 คน เป็นกลุ่มผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมิน
คุณภาพของระบบอนุมัติการท าประกันชีวิตโดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส เครื่องมือในการศึกษาได้แก่ ระบบการอนุมัติ
บัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
และแบบประเมินคุณภาพระบบการอนุมัติบัตรเครดิต 
ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต &  และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน S.D. ผลการศึกษาพบว่า 1) ระบบการอนุมัติบัตร
เครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
สามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 2) ผลการประเมินคุณภาพ
จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน มีผลการประเมินอยู่ใน ระดับดีมาก 
(& = 4.65, S.D.= 0.61) สรุปผลการศึกษา ระบบการอนุมัติ
บัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
(Web Service) มีคุณภาพ สามารถท างานได้ตามขอบเขต
ระบบงานที่ได้ท าการวิเคราะห์มาบรรลุตามจุดประสงค์ของ
การศึกษาที่ตั้งไว ้ 
 
ค าส าคัญ: ระบบอนุมัติบัติเครดิต ,ธนาคารพาณิชย์ ,
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
 

Abstract 
 The objective of the study is to 
develop the credit card approval system of the 
Siam Commercial Bank, and to assess the quality 
of the system. The target population was three 
experts in computer and technology from the 
faculty of information technology Rajabhat Maha 
Sarakham University. The instrument was the 
system of the credit card approval, and an 
assessment form. The statistics used were mean, 
and standard deviation.Results of the research 
are as follows 1) The finding showed that the 
credit card approval through the web service was 
a quality system. 2) The quality of the system 
assessed by three experts was at a high level (& = 
4.65, S.D. = 0.61) In conclusion, the developed 
system of the credit card approval through the 
web service is a quality process.  
 
Keyword: credit card approval system, Siam 
Commercial Bank ,Web Service 
 
1. บทน า 
    เทคโนโลยีมีบทบาทต่อการดํารงชีวิต การทําธุรกิจเป็น
อย่างมาก เนื่องจากปัจจุบันธุรกิจมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วมีสิ่งใหม่ๆ เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา และปัจจุบัน
เทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคชัน (Web Application) ไดเข้ามา
มีบทบาทในชีวิตประจําวันมากขึ้นแต่ยังมีข้อจํากัดในการ
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แลกเปลี่ยนข้อมูลของแต่ละแอพพลิเคชันในกรณีที่ ต่าง
ระบบปฏิบัติการและต่างภาษาทีใช้ในการพัฒนาเว็บเซอร์วิส 
(Web Service) ที่ออกแบบมา เพื่อสนับสนุนการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลกัน ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่านระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยภาษาที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างเครื่ องคอมพิวเตอร์  ช่วยให้การเข้าถึงข้อมูล
สารสนเทศจากแอพพลิเคชัน (Application) ที่ต่างกัน
เป็นไปโดยง่าย เว็บเซอร์วิสเป็นลักษณะในรูปแบบของการ
ออกแบบโมเดลสื่อสาร ในลักษณะของการกระจาย การ
ติดต่อ สื่อสารที่เป็นตัวกลางในการทําธุระกรรมออนไลน์ 
   ในปัจจุบันระบบที่ใช้สําหรับการอนุมัติบัตรเครดิตเปน 
ระบบงานที่มีฟงก ช่ันสําหรับใชอนุมัติอย่างเดียว ยังไม
สามารถรองรับการตรวจสอบความครบถวนของเอกสาร
ประกอบใบสมัครที่เขามาถึงฝ่าย อีกท้ังก็ไมสามารถทราบได
วาขาดเอกสารอะไรบาง รวมทั้งขั้นตอนการจัดสรรงานและ
เอกสารใหกับผูวเิคราะห ยังไมเปนกระบวนการมาตรฐาน 
จึงทําใหการอนุมัติบัตรเครดิตมีความลาชา และในการ
ติดตามเอกสารนั้นก็ยังไมมีระบบงานที่ดีที่สามารถชวย
พนักงานท่ีทําหนาที่ติดตามเอกสาร ในการติดตามรวมถึง 
การวิเคราะหผลของการติดตามวาพนักงานคนไหนทํางาน
ไดเทาไร เอกสารที่ตามไปนั้นใชเวลาในการติดตามกี่วัน และ
ใบสมัครที่ติดตามเอกสารนั้นอยู ในความรับผิดชอบของ
พนักงานตามเอกสารคนไหนอีกสิ่งหนึ่งที่ทางฝายตองการ
ทราบ คือ ระยะเวลาการทํางานในแตละขั้นตอน เชน ตั้งแต
การติดตามเอกสารครั้งแรกจนถึงไดรับเอกสารครบถวนไดใช
เวลาในการตามเอกสารนานเทาไร การติดตามเอกสาร และ
การ Monitor การทํางานในแตละ Process วาอยูใน
ระยะเวลาที่เราไดกําหนดไวหรือไม ซึ่งเปนเรื่องที่ผูบริหารก ็
ตองการทราบถึง ระยะเวลาในทํางาน     
     จากปัญหาดังกล่าว ผู้ศึกษาได้มองเห็นความสําคัญใน
การนําเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  มาใช้เพื่อชวยลดปญหาเรื่อง
การตรวจสอบคุณสมบัติของลูกค้าเพื่อติดต่อข้อมูลภายใน
ธนาคาร การติดตามเอกสาร การจัดสรรงาน และไดระบบที่
สามารถจัดกระบวนการ การทํางานของตัวบุคคล ทีมงาน 
และการทํางานของแตละ Process รวมถึงระบบที่สามารถ 
วิเคราะหขอมูลของลูกค า การออกรายงานเพื่อนําไป
วางแผนในอนาคต ทั้งนี้การใหบริการอนุมัติบัตรเครดิตที่มี
ความรวดเร็วสามารถตอบสนองความตองการของลูกค้าได
โดยที่ปราศจากความเสี่ยง หรือมีความเสี่ยงเพียงเล็กนอย 
เนื่องจากไดวิเคราะหขอมูลของลูกคาจากเอกสารที่ครบถวน 

รวมถึงการมีระบบที่สามารถชวยในการบริหารขอมูลลูก 
คาได ดังนั้นผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบการ
อนุมัติบัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส (Web Service) 

 

2. วัตถุประสงค์การศึกษา 
1. เพื่อพัฒนาระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคาร

พาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
2. เพื่อหาคุณภาพของระบบการอนุมัติบัตรเครดิต 

ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
 

3. ขอบเขตการศึกษา 
   3.1 กลุ่มเป้าหมาย 

   กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินระบบ
อนุมัติบัตรเครดิตธนาคารพาณิชย์โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส จํานวน 3 คน โดยเป็นอาจารย์ในคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ ที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป ใน
สาขาวิชาด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ประกอบด้วย 
     1) ดร.ธวัชชัย สหพงษ ์อาจารย์ประจําคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม  
     2) อาจารย์วินยั โกหลํา อาจารย์ประจําคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม  

3) อาจารย์จารุกิตติ์  สายสิงห์ อาจารย์ประจําคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
    3.2 ขอบเขตของระบบงาน 
     3.2.1 ด้านระบบงานประกอบไปด้วย 11 โมดูล ดังนี้ 
 1) ระบบ Login / Logout 2) ระบบสมัคร
สมาชิก 3) ระบบสมัครบัตรเครดิต 4) ระบบตรวจสอบ
เอกสาร 5) ระบบธนาคารจําลอง 6) ระบบอนุมัติบัตรเครดิต
7) ระบบแจ้งผลการอนุมัติบัตรเครดิต 8) ระบบแจ้งผลการ
ตรวจสอบเอกสาร 9) ระบบรายงาน 10) ระบบจัดการ
ผู้ใช้งาน และ 11) ระบบ Check Statement บัญชีธนาคาร 
(Web service provider) 
      3.2.2 ด้านผู้งานของระบบ ประกอบด้วย 4 กลุ่มดังนี ้
 1) ลูกค้า (Customer) 2) ผู้ตรวจสอบ 
(Reviewer) 3) ผู้อนุมัติ (Approve) 4) ผู้ดูแลระบบ 
(Admin) 
  3.2.3 เครื่องมือในการพัฒนาระบบ 

         1) ระบบฐานข้อมูลชนิด MySql  
  2) ภาษาที่ใช้ในการพัฒนา คือภาษา JAVA 
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     3) เทคโนโลยีที่ใช้ในระบบ Web Service 

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   4.1 ธนาคารพาณิชย ์
       ธนาคารพาณิชย์ หมายถึง การประกอบธุรกิจประเภท
รับฝากเงินที่ต้องจ่ายคืนเมื่อทวงถาม หรือเมื่อสิ้นระยะเวลา
อันได้กําหนดไว้ และใช้ประโยชน์จากเงินนั้นในทางหนึ่งหรือ
หลายทาง เช่น การให้กู้ยืม ซื้อขายหรือเก็บเงินตามตั๋วเงิน 
หรื อตราสาร เปลี่ ยนมื ออื่ น ใด  ซื้ อหรื อขาย เ งินตรา
ต่างประเทศ ทั้งนี้จะประกอบธุรกิจประเภทอื่นๆ อันเป็น
ประเพณีของธนาคารพาณิชย์ด้วยก็ได้ สําหรับธนาคาร
พาณิชย์ คือธนาคารที่ได้รับอนุญาตให้ประกอบการธนาคาร
พาณิชย์  และหมายความรวมถึ งสาขาของธนาคาร
ต่างประเทศท่ีได้รับอนุญาตให้ประกอบการธนาคารพาณิชย์
ด้วย ซึ่งทําหน้าที่ในการให้บริการด้านการรับฝากเงิน
ประเภทต่างๆ การกู้เงิน รวมไปถึงการให้บริการด้านบัตร
เครดิต  
   4.2 แนวคิดเกี่ยวกับบัตรเครดิต 

     4.2.1 ความหมายของบัตรเครดิต  
        ภัคจิรา เลิศอริยศักดิ์ชัย [3] บัตรเครดิต คือ บัตรที่ถูก
ออกให้แก่ลูกค้าโดยสถาบันการเงินและไม่ใช่สถาบันการเงิน 
ภายใต้เงื่อนไขที่ได้ตกลงกัน ณ วันท่ีสมัคร โดยผู้ออกบัตรจะ
ทาการชาระค่าสินค้าและบริการให้ก่อน และเมื่อถึงกาหนด
ผู้ถือบัตรต้องชาระเงินคืนเต็มจํานวน 
     4.2.2 ลักษณะบัตรและประเภทบัตรเครดติ  
        ลักษณะของบัตรเครดิต เป็นบัตรพลาสติกแข็งรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ซึ่งรูปลักษณ์ที่ปรากฏอยู่บนบัตรจะขึ้นอยู่กับ
สถาบันการเงินผู้ออกบัตร แต่ส่วนอ่ืนๆของบัตรเครดิตนั้นจะ
อยู่บนมาตรฐานเดียวกัน  
    4.2.3 ประเภทของบัตรเครดติ  
        บัตรเครดิตสามารถจาแนกได้หลายประเภท หากแบ่ง
บัตรเครดิตตามขอบเขตการใช้บัตรแล้ว สามารถแบ่งบัตร
เครดิตได้เป็น 3 ประเภท  
        1) บัตรเครดิตที่สามารถใช้ได้ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ (International Credit Card)เช่น บัตรเครดิต 
Visa เป็นต้น  
         2) บัตรเครดิตที่ใช้ไดเ้ฉพาะภายในประเทศ (Local 
Credit Card) เช่น บัตรเครดติธนาคารกรุงศรีอยุธยา   
         3) บัตรเครดิตที่ใช้เฉพาะรา้นค้า (Store Card) เช่น 
บัตรเครดติเซ็นทรลั เป็นต้น  
     4.2.4 ผู้ประกอบธุรกิจให้บริการ 

        ธนาคารแห่งประเทศไทย ได้ทําการแบ่งบัตรเครดิตที่
ผู้ประกอบธรุกิจให้บริการ เป็น 3 ประเภท  

1) บัตรเครดิตธนาคารหรือบตัรเครดิตบริษัท 
หมายถึง บัตรเครดติที่ผู้ประกอบธรุกิจบัตรเครดิตในประเทศ
เป็นเจ้าของ รวมทั้งบัตรเครดิตที่ออกร่วมกับนิติบุคคลอื่นใน
ประเทศ  

2) บัตรร่วม หมายถึง บัตรเครดิตของบริษัท
ต่างประเทศที่ผู้ประกอบธุรกิจบัตรเครดิตร่วมออกบัตรหรือ
เป็นตัวแทนออกบัตร  

    3) ตัวแทนรับบัตร หมายถึง บัตรเครดิตของผู้
ประกอบธุรกิจบัตรเครดิตที่ให้บริการบัตรเครดิตทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ ที่ผู้ประกอบธุรกิจบัตรเครดิตรับ
ซื้อ Sales Slipและเป็นผู้เรียกเก็บเงินให้ ทั้งนี้ไม่รวมบัตร
เครดิตธนาคาร หรือบัตรเครดิตบริษัทและบัตรเครดิตที่ผู้
ประกอบธุรกิจบัตรเครดิตเป็นตัวแทนออกบัตร 
   4.3 หลักการพ้ืนฐานของเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
     ยืน ภู่วรวรรณ [4] กล่าวไว้ดังนี ้
       1. การพัฒนาโปรแกรมแบบซอฟต์แวร์คอมโพแนนท์ 
ตามแนวคิดของการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
(Object-Oriented Concept) 
       2. การออกแบบระบบแบบกระจายจากศูนย์กลาง 
(Distributed Computing) ซึ่งเป็นเป้าหมายสําคัญของการ
พัฒนาระบบตามสถาปัตยกรรมแบบไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ 
       3. การทําอีดีไอ หรือ อิเล็กทรอนิกส์ดาต้าอินเทอร์
เช้นต์ (Electronic Data Interchange) ซึ่งสร้างขึ้นโดย
กําหนดรูปแบบและมาตรฐานของข้อมูลสําหรับการทําธุรกิจ 
       4. การบูรณาการของซอฟต์แวร์ต่างระบบอีเอไอ (EAI) 
หรือ เอนเทอร์ไพรส แอพพลิเคชันอินทิเกรชัน (Enterprise 
Application Integration) ที่อยู่บนพื้นฐานของความ
ต้องการใช้ข้อมูลรวมกัน รวมทั้งการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างแอพพลิเคชันให้สามารถทํางานได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 
      5. รูปแบบการให้บริการซอฟต์แวร์แบบเอเอสพี (ASP) 
หรือ แอพพลิ เคชันเซอร์วิสโพรไวเดอร์  (Application 
Service Provider) 
      6. แนวคิดการทําเหมืองข้อมูล (Data Mining) ซึ่ง
ต้องการนําข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ในรูปแบบที่แตกต่างกันตาม
แหล่งต่างๆ มาใช้งานร่วมกันโดยที่เว็บเซอร์วิสได้นําหลักการ
ต่างๆ เหล่านี้มาดําเนินการปรับปรุง แก้ไขข้อจํากัดต่างๆ 
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โดยการคิดค้นเทคโนโลยีที่เป็นมาตรฐานเปิด (Opened 
Standard) และไม่มีใครเป็นเจ้าของ 
  4.4 การท างานของ Web service 
     4.4.1  Document type : รูปแบบเอกสาร โดยนิยาม
ข้อมูลในรูปแบบ Element ที่แสดงข้อมูลที่มีอยู่จริง ใน
ระบบระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้
ให้บริการ (Service Provider)  
     4.4.2  Semantics : ความหมายในการสื่อสารของแต่
ละ Element ซึ่งต้องสามารถสื่อสารได้ถูกต้อง ระหว่างผู้ขอ
ใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service 
Provider) 
    4.4.3  Transport Binding : รูปแบบในการส่งข้อมูล
ระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ 
(Service Provider) โดยจัดส่งข้อมูลในรูปแบบ massage 
    4.4.4  Exchange sequence definition : ในการ
แลกเปลี่ยนข่าวสารผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้
ให้บริการ (Service Provider) จะมีการจัดลําดับการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านทางโปรโตคอลโดยใช้ massage ใน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ด้วยการเพิ่มความน่าเช่ือถือ
ในการส่งข้อมูลในแต่ละครั้งควรใช้ Time out และเทคนิค
อื่นๆ ในการส่งข้อมูล 
    4.4.5  Procress definition : การดําเนินการพื้นฐานบน 
massage ที่ทําการเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้ขอใช้บริการ 
(Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider)  
    4.4.6  Security : การเพิ่มความปลอดภัยให้กับ 
massage ที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลโดยใช้หลักการ 
Encrypiton 
    4.4.7  Syntax : เอกสารที่เป็นตัวแทนในการแลกเปลี่ยน
ข้อมูล ใช้โครงสร้างภาษา XML  
    4.4.8  Trading partner Specific Configuration : 
องค์การทางธุรกิจที่มีส่วนร่วมในการทํางานของ Web 
service 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพที่ 1  โปรโตคอลที่ใช้งานบนเว็บเซอร์วสิ 

ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. (2553 : 27) 
จากภาพท่ี 1 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
    1. Application โปรแกรมที่เรยีกใช้เว็บเซอร์วิส 
    2. Service Discovery บริการค้นหาเว็บเซอร์วิสที่เปิด
ให้บริการ (UDDI) 
    3. Service Description เอกสารที่ระบุการทํางานของ
เว็บเซอร์วิส (WSDL) 
    4. Massaging  การส่งข้อมูลระหว่างเว็บเซอร์วิส  
(SOAP) โดยใช้ไวยากรณ์ทางภาษา XML 
    5. Transport วิธีการส่งข่าวสารผ่านทางโปรโตคอล TCP 
และ HTTP 
    6. Network เครือข่ายที่ใช้ในการรับส่งข้อมูลระหว่างเว็บ
เซอร์วิส  ได้แก่ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยเครื่องที่ทํางานใน
ระบบจะมีการกําหนดหมายเลข IP (Internet Protocol) 
ประจําเครื่องการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2  การทํางานของเว็บเซอร์วิส 
ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. (2553 : 27) 

 
 4.6 เปรียบเทียบเทคโนโลยีระหว่างเว็บแอพพลิเคชันและ
เว็บเซอร์วิส  
      การทํางานของเว็บแอพพลิเคชันและเว็บเซอร์วิส จะ
เห็นว่าเครื่องมือทั้งสองต่างใช้ HTTP โปรโตคอล หรือ
อินเทอร์เน็ต เป็นช่องทางในการสื่อสารเหมือนกัน แต่มี
วัตถุประสงค์ต่างกัน โดยเว็บ แอพพลิเคชันใช้เพื่อการแลก
ไฟล์ HTML ระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์ แต่เว็บเซอร์วิสเป็นการ
แลก“บริการ” (Software Components) ระหว่างระบบ
สารสนเทศผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ ความสามารถโดยส่วนใหญ่จะ
ใช้เว็บแอพพลิเคชันในการติดต่อกับผู้ ใ ช้ผ่านทางเว็บ
บราวเซอร์ (Web Browser) เพื่อนําเสนอข้อมูลและการทํา
ธุรกรรมต่างๆ ส่วนเซอร์วิสจะทําหน้าที่ในการติดต่อกับเว็บ
เซิร์ฟเวอร์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลและการทํางานหรือใช้
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บริการข้ามระบบกันโดยใช้เว็บแอพพลิเคชัน หรือแอพพลิเค
ชันอินเตอร์เฟส (Application Interface) ในการติดต่อกับ
ผู้ใช้ นอกจากนี้เว็บเซอร์วิสยังสามารถทํางานกับระบบต่างๆ 
ได้มากกว่า 1 ระบบ ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชันไม่สามารถ
ทําได้โดยตรง ซึ่งการเปรียบเทียบการทํางานของเว็บแอพ
พลิเคชันและเว็บเซอร์วิสสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 1  ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเว็บแอพพลิเค
ชันและเว็บเซอร์วิส 
 

หัวข้อเปรยีบเทยีบ Web Service Web Application 
การเชื่อมต่อ Program-program Human-Program 
ภาษาที่ใช้ XML HTML 
รายชื่อที่ให้บริการ ค้นหาผ่าน UDDI ค้นหาผ่าน 

SearchEngine 
ขอบเขตงาน Business  to 

Business(B2B) 
Business to 
Customer(B2C) 

โปรโตคอล SOAP+HTTP HTTP 

 
ที่มา : จันทร์ศิริ จันทะเน (2553:28) 

     จากตารางที่ 1  เมื่อพิจารณาจากหัวข้อเปรียบเทียบ 
ได้แก่ การเช่ือมต่อเว็บเซอร์วิสทําการติดต่อแลกเปลี่ยน
ข้อมูลระหว่างโปรแกรมกับโปรแกรมผู้ใช้สามารถใช้บริการ
จากแหล่งอื่นได้ในขณะที่ เว็บแอพพลิเคชันเช่ือมต่อกับผู้ใช้
ผ่านทางบราวเซอร์ผู้ใช้สามารถใช้บริการได้จากแหล่งข้อมูล
ภายในเว็บแอพพลิเคชันที่เข้าใช้งานเท่านั้น ภาษาที่ใช้เว็บ
เซอร์วิสใช้ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอลเชิงข้อมูลมากกว่าเว็บแอพ
พลิเคชันที่ใช้ภาษาแสดงผลอย่าง HTML รายช่ือการบริการ
เว็บเซอร์วิสสามารถสืบค้นบริการผ่าน UDDI ในขณะที่เว็บ
แอพพลิเคช่ันค้นหาข้อมูลผ่าน Search Engine ขอบเขต
การใช้งานเว็บเซอร์วิสจะกว้างกว่าโดยใช้งานในเชิงพาณิชย์ 
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างองค์กรกับองค์กรซึ่งเป็นลักษณะ 
Business-to-Business มากกว่าเว็บแอพพลิเคชันที่
ให้บริการในลักษณะเฉพาะองค์กรกับลูกค้า Business-to-
Customer โปรโตคอลที่ใช้งานเว็บเซอร์วิสจึงมีความ
ซับซ้อนกว่าโดยมีการใช้โปรโตคอล SOAP บนโปรโตคอล 
HTTP ที่อยู่ช้ันบน ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชันมีการส่งด้วย
โปรโคคอล HTTP อย่างเดียว 
   4.7 ซิมเปิ้ลออบเจ็กต์แอคเซสโปรโตคอล (SOAP)  
     นื่องจากจุดประสงค์หลักของการใช้งานเว็บเซอร์วิส 
ต้องการให้แอพพลิเคชัน มีการทํางานกับแอพพลิเคชันที่
ทํางานอยู่บนเครื่องอื่น โดยผ่านทางเครือข่าย ซึ่งเทคโนโลยี

ที่มีอยู่ปัจจุบันที่ ใ ช้มีการสื่อสารระหว่างออบเจ็กต์ ใน
ระยะไกลหรืออาร์พีซี (Remote Procedure Calls: RPC) 
เช่น ดีคอม (DCOM) อีเจบี (EJB) หรือคอบร้า (COBRA) นั้น
ไม่ได้ถูกออกแบบมาให้ใช้สําหรับโปรโตคอลเอชทีทีพีเทคนิค
อาร์พีซีของเทคโนโลยีที่กล่าวข้างต้น ต่างก็มีปัญหาในด้าน
การนํามาใช้งานในแง่ของความเข้ากันได้ของการเรียกใช้งาน
ข้ามเทคโนโลยี เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีเฉพาะของแต่ละ
ค่าย (ยกเว้น คอบร้า) ผู้พัฒนาระบบจะต้องพัฒนาโปรแกรม
ที่มีความซับซ้อน และยังมีปัญหาในส่วนของไฟร์วอล 
(Firewall) และพร็อกซี่เซิร์ฟเวอร์ (Proxy Server) ด้วย
เนื่องจากโดยปกติเซิร์ฟเวอร์จะปิดการสื่อสารที่ ไม่ ใช่
โปรโตคอลเอชทีทีพีออกไป เพ่ือความปลอดภัยของระบบท่ีมี
การติดต่อสื่อสารกับภายนอก [5] 
      ขั้นตอนการทํางานของโซฟ ดังคํากล่าวของ สุชาติ รัตน
บํารุงศิลป์ [10] ซึ่งอธิบายไว้ดังนี้ 
      1) แอปพลิเคชันของผู้ขอใช้บริการสร้าง SOAP 
massage เพื่อเรียกใช้บริการของเว็บเซอร์วิส 
      2) เว็บเซอร์วิส ของผู้ให้บริการ ได้รับ SOAP massage 
จากผู้ร้องขอซึ่งอยู่ในรูปแบบ XML 
      3) เว็บเซอร์วิส ทําการประมวลผลคอมโพเน้นต์ที่
ให้บริการหลังจากนั้น ทําการส่งผลลัพธ์กลับมาในรูปของ 
SOAP massage ให้กับผู้ร้องขอบริการ 
     4) แอปพลิเคชันของผู้ขอใช้บริการรับ SOAP massage 
กลับมาแล้วทําการแปลงให้อยู่ในรูปที่ต้องการเพื่อนําไป
ประมวลผลต่อ 
   4.8 ส่วนประกอบของโซฟ  
      โซฟใช้ไวยากรณ์ของเอ๊กซ์เอ็มแอลในการสร้าง
ประกอบด้วย 3 ส่วน ซึ่ง วิศิษฎ์ วงศ์วิไล [5] ได้อธิบายไว้
ดังนี้คือ 
     1) โซฟเอนวิล๊อพ (SOAP Envelop) จะเป็นส่วนสําหรับ
ใช้ในการระบุสิ่งที่อยู่ในเอกสาร ว่าจะต้องจัดการอย่างไร 
และบอกถึงความจําเป็นในการใช้งาน 
     2) โซฟเอนโค้ดดิ้งรูล (SOAP Encoding Rule) จะเป็น
ส่วนสําหรับกําหนดกลไกที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ว่ามี
ข้อตกลงยังไงในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 
     3) โซฟอาร์พีซีรีพรีเซนเทชัน (SOAP RPC 
Representation) จะเป็นส่วนสําหรับนิยามรูปแบบรโีมท
โพรซีเยอร์คอล (Remote Procedure Call) และการ
ตอบสนอง  
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4.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
     จิระศักดิ์ สนุทรนาค, ปญญา วฒันคู [2] ได้วิจัยเรื่อง
อนุมัติบัตรเครดิตและสินเช่ือบานเบื้องตน วัตถุประสงคของ
การศึกษา เพื่อศึกษาและพัฒนา Web Application บน 
Intranet สําหรับกระบวนการบริหารข้อมูลบัตรเครดิต และ
สิ น เ ช่ื อ บ าน เบื้ อ ง ต น  ข อ งกลุ ม ลู ก ค า  Consumer 
Segmentation ใหไดมีระบบการวิเคราะห์การอนุมัติ 
(Credit Scoring) ที่ดี มีกระบวนการทํางานที่ มี
ประสิทธิภาพ รวมทั้งใหมีระบบการติดตามเอกสารที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถผูกความสัมพันธ์ ระหวางเอกสารที่ต
องใชในการสมัคร เขากับโครงการตางๆ ของบัตรเครดิต 
จากผลการศึกษาพบวา ระบบที่พัฒนาขึ้นนั้น จะสามารถช
วยในกระบวนการการตัดสินใจพิจารณาอนุมัติบัตรเครดิต 
และ สินเชื่อบาน สามารถลดความเสี่ยงจากการอนุมัติวงเงิน
สินเช่ือ ลดความซ้ําซอนในการปฏิบัติงาน รวมทั้งสามารถ
วัดผลการทํางานของผูปฏิบัติงาน        
     สุกัญญา สิงห์คํา [7] ได้ทําการศึกษาเรื่องการพัฒนา
ระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่านอินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วย
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เพื่อพัฒนาระบบจ่ายประกันภัย
รถยนต์ผ่านอินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
เพื่อศึกษาคุณภาพของระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่าน
อินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส และเพื่อ
ศึกษาความพอใจของผู้ใช้ระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่าน
อินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ผลการศึกษาพบว่า ระบบจ่ายประกันภัย
รถยนต์ผ่านอินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส
ที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้ครบตามฟังก์ช่ันที่ได้ออกแบบ
ไวอ้ย่างถูกต้อง  ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญ อยู่
ในระดับดีมาก (&= 4.56, S.D.=0.22)  3) ผลการประเมิน
ความพอใจของผู้ ใ ช้ระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่าน
อินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (& = 4.60, S.D.=0.28)   
      นลินรัตน์ ศรีราจันทร์ [4] ได้ทําการพัฒนาระบบการ
ลงทะเบียนกลางด้วยเว็บเซอร์วิส กรณีศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ. พัฒนาระบบการลงทะเบียนเรียนร่วมกันระหว่าง
มหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยใช้หลักการของเว็บเซอร์วิสในการ
ทํางานของระบบ ผู้วิจัยทําการศึกษาข้อมูลงานทะเบียนจาก 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้าน

จอมบึง และได้ออกแบบฐานข้อมูลของระบบการลงทะเบียน
กลางเพื่อใช้จัดเก็บข้อมูลที่ได้รับจากเว็บเซอร์วิสของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏที่เข้าร่วมโครงการและข้อมูลอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้องกับการลงทะเบียน 
 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งน้ี  ประกอบด้วย 
     1. ระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
     2. แบบประเมินคุณภาพระบบการอนุมัติบัตรเครดิต 
ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

    ด้านการประเมินคุณภาพ ผู้ศึกษาได้ใช้แบบประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert) โดยกําหนดระดับการประเมิน ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
  ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
  ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 ในการแปลผลการหาค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพ
ระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์  โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส แปลผลตามค่าเฉลี่ย ดังน้ี [6] 
  4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
  2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
  1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
  0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

7. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนการประเมินคุณภาพ ผู้ศึกษาได้ทําการเก็บข้อมูล
ด้วยตัวเอง โดยการนําระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคาร
พาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ที่พัฒนาขึ้น เสนอต่อ
ผู้เช่ียวชาญทีละคน ด้วยการสาธิตการใช้งานระบบจนครบ
ทุกโมดูล จากนั้นแจกแบบประเมินคุณภาพที่พัฒนาขึ้น ให้
ผู้เช่ียวชาญทําการประเมินความเหมาะสม จากนั้นได้นํา
ข้อมูลที่ได้มาทําการประเมินผลทางสถิติ 
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8. สถิติที่ใช้ในการศึกษา 
 ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติพื้นฐานและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

9. ผลการศึกษา 
   9.1 ผลการพัฒนาระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคาร
พาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  ทําให้ได้โครงสร้างดัง
แสดงใน ภาพที่ 3  

ภาพที่ 3 แสดงโครงสร้างของระบบการอนุมัติบัตรเครดิต 
ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส   
     จากภาพที่ 3 แสดงถึงโครงสร้างและความสัมพันธ์ของ
การทํางานของระบบ โดยรวมทั้งหมด ซึ่งจะแสดงในส่วนที่
ใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส และโมดูลของระบบด้วย 
      ผลการพัฒนาในส่วนระบบการอนุมัติบัตรเครดิต 
ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ต้นแบบที่มี
ขอบเขตของที่ได้กําหนดไว้ ดังภาพท่ี 4 

ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคาร
พาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
      จากภาพท่ี 4 ผลการพัฒนาระบบการอนุมตัิบัตรเครดิต 
ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยเีว็บเซอร์วสิ มีขอบเขตซึ่ง
ประกอบด้วย ระบบ ระบบจัดการสมัครสมาชิก ระบบสมัคร
บัตรเครดติ ระบบตรวจสอบเอกสาร  ระบบธนาคารจําลอง 
ระบบอนุมัตบิัตรเครดิต  ระบบแจง้ผลการอนุมตัิบัตรเครดิต 
ระบบแจ้งผลการตรวจสอบเอกสาร ระบบรายงาน ระบบ

จัดการผู้ใช้งาน และระบบ Check Statement บัญชี
ธนาคาร (Web service provider) 
    ผลการวิเคราะห์ด้านผู้ใช้งานระบบการอนุมัติบัตรเครดิต 
ธนาคารพาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ประกอบด้วย 
4 ส่วน ดังนี ้
     1) ลูกค้า เพื่อทําเรื่องขออนุมัติบัตรเครดิตผ่าน
อินเทอร์เน็ต 
 2) ผู้ตรวจสอบ เป็นเจ้าหน้าที่ธนาคาร ทําหน้าที่ตรวจ
ความถูกต้องของเอกสารที่ส่งเข้ามาในระบบ แล้วส่งต่อ
ให้กับ ฝ่ายอนุมัติ 
 3) ผู้อนุมัติ เป็นหัวหน้าฝ่ายอนุมัติบัตรเครดิต ทําหน้าที
พิจารณาเอกสารข้อมูลที่ส่งมาจาก เจ้าหน้าธนาคาร แล้ว
พิจารณาอนุมัติหรือไม่อนุมัติ 
 4) ผู้ดูแลระบบ ทําหน้าที่จัดการผู้ใช้แต่ละกลุ่ม 
 

9.2 วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
 ผู้ศึกษานําระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคารพาณิชย์ 
โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  ที่พัฒนาขึ้น เสนอต่อ
ผู้เ ช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน พิจารณาเพื่อประเมินความ
เหมาะสมของระบบ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ หลังจาก
นั้นทําการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย (& ) 
และสถิติค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการหา
คุณภาพดังแสดงในตารางที่ 1 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินคณุภาพ 

รายการ 
ผลการประเมิน 

&  S.D. การแปล
ความหมาย 

การประเมินด้านความ
ต้องการของผู้ใช้ระบบ 
(Functional Requirement 
Test)  

4.60 0.30 มากที่สุด 

การประเมินด้านการทํางาน
ได้ตามฟังก์ชั่นของระบบ 
(Functional Test)  

4.72 0.32 มากที่สุด 

การประเมินด้านความง่ายต่อ
การใช้งานระบบ (Usability 
Test)  

4.43 0.18 มาก 

การประเมินด้านความ
ปลอดภัยของระบบ 
(Security Test) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

การประเมินด้านคู่มือการใช้ 4.50 0.58 มาก 
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รายการ 
ผลการประเมิน 

&  S.D. การแปล
ความหมาย 

งานระบบ 
(Documentation) 

รวม 4.65 0.28 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 2 ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด (&  = 4.65, S.D. = 0.28) เมื่อพิจารณา
รายด้านพบว่า ด้านความปลอดภัย (Security Test) มีผล
การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด (&  = 5.00, S.D. = 0.00) 
  
10. สรุปและอภิปรายผล 
    10.1 การพัฒนาระบบอนุมั ติบั ติ เครดิต ธนาคาร
พาณิชย์  โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
        ผลการพัฒนาระบบการอนุมัติบัตรเครดิต ธนาคาร
พาณิชย์ โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สามารถใช้งานได้จริง 
ครบทุกโมดูล ตามขอบเขตที่ได้ออกแบบไว้ ที่เป็นเช่นนั้น
อาจเนื่องมาจากผู้ศึกษาได้ทําการศึกษาจากระบบงานจริง 
นอกจากน้ันผู้ศึกษาได้ใช้กระบวนการ SDLC จํานวน  
5 ขั้นตอนประกอบด้วย 1) การวางแผนระบบ 2) การ
วิเคราะห์ระบบ 3) การออกแบบระบบ 4) การพัฒนาระบบ 
และ 5) การติดตั้งและดําเนินการใช้ระบบ มาเป็นแนวทางใน
การพัฒนาระบบ และใช้การวิเคราะห์และออกแบบโดยใช้ 
UML ส่งผลให้ระบบงานออกมาชัดเจน ทําให้ได้ข้อมูลตรง
ตามงานที่มีในระบบ สอดคล้องกับ สุกัญญา สิงห็คํา [6] ที่
ทํางานวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่าน
อินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ที่ศึกษา
ระบบงานด้วยกระบวนการ SDLC จํานวน 5 ขั้นและใช้ 
UML ในการวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน ผลการศึกษา
ทําให้ได้ระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่านอินเทอร์เน็ตแบงค์
กิ้ง ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ที่สามารถทํางานได้ครบทุก
ฟังก์ช่ันท่ีได้ออกแบบไว้ อย่างมีคุณภาพ 
    10.2 การประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
       การประเมินคุณภาพของระบบมีผลการประเมินโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด (&= 4.65, S.D.=0.28) ที่ผล
การศึกษาเปน็เช่นนี้ อาจเนื่องมาจากในขั้นตอนการพัฒนาผู้
ศึกษาได้นําเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความถูก
ต้อง และปรับปรุงแก้ไข แล้วนําระบบที่พัฒนาขึ้นไป ให้
ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของ

ระบบ จากนั้นทําการปรับปรุงแก้ไขตามที่ได้รับคําแนะนํา 
สอดคล้องกับ สุกัญญา สิงห็คํา [6] ที่ทํางานวิจัยเรื่องการ
พัฒนาระบบจ่ายประกันภัยรถยนต์ผ่านอินเทอร์เน็ตแบงค์กิ้ง 
ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ผลการประเมินคุณภาพโดย
รวมอยู่ในระดับดีมาก (& = 4.56,  S.D.=0.22) 
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บทคัดย่อ 
การพัฒนาระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กร

บนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้น มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษา
และวิเคราะห์ระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กรบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่  2) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
ระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์
เคลื่อนท่ี ระบบการจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กรบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เป็นเครื่องมือส าหรับองค์กรในการพัฒนา
เว็บไซต์ประชาสัมพันธ์ผ่านระบบออนไลน์ที่สามารถสร้าง
เว็บไซต์ได้จากคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊ค สมาร์ทโฟนหรือ 
แท็บเลต อีกทั้งประชาชนทั่วไปยังสามารถเข้าถึงเว็บไซต์ได้
หลากหลายช่องทางเช่นเดียวกัน การพัฒนาระบบจัดการ
เนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์ เคลื่อนที่  นี้
พัฒนาขึ้นโดยใช้ภาษาพีเอชพีพัฒนาระบบ และใช้โปรแกรม
ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ในการจัดเก็บข้อมูลของเว็บไซต์ รวมไป 

ถึงการใช้เทคนิค responsive web design และ Media 
Query  เพื่อให้ระบบที่พัฒนาสามารถน าไปใช้บนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ต่างๆ  
 

ค ำส ำคัญ: ระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ เว็บไซต์ส าหรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 

 

 

 

Abstract 
The objective of this Development System 

were to 1 )  Study and System Analysis. Online 
Content Management Systems for Organization 

on Mobile Devices. 2 )  Develop and assess the  

efficiency of Online Content Management Systems  

for Organization on Mobile Devices. The Online 

Content Management Systems for Organization 

on Mobile Devices is tool for development 

website. You can develop website by computer 

desktop, notebook, smartphone or tablet.  The 
public can access website have variety of choice. 

The Develop Online Content Management 

Systems for Organization on Mobile Devices by 

PHP Language and use database server program 

for storage Data. Use responsive web design 

technique and media query for develop website 

so the system can be used on mobile devices. 

  
Keyword: Online Content Management Systems 

Website for Mobile device Smartphone Tablet  
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1. บทน า 
ปั จจุ บั นอุ ปกรณ์ เคลื่ อนที่ ได้ เข้ าม ามี บทบาท ใน

ชีวิตประจ าวันมากข้ึน อันเนื่องมาจากเป็นอุปกรณ์ที่สามารถ
พกพาสะดวก รองรับการท างานที่หลากหลายและสามารถ
ใช้งานอินเตอร์เน็ตได้อย่างสะดวกสบาย จากผลส ารวจของ
เว็บไซต์ Hyperweb.ca ระบุว่าการใช้งานอินเทอร์เน็ตบน
อุปกรณเคลื่อนที่มีสัดส่วนเพิ่มขึ้น  2 เท่าตัวในปี 2012 ที่
ผ่านมาทั้งยังมีแนวโน้มการใช้งานเพิ่มขึ้น คนไทยท่องเว็บบน
สมาร์ทโฟนและแท็บเลตแทนคอมพิวเตอร์มากขึ้นถึง 32% 
จากรายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตใน
ประเทศไทยปี 2556 (Thailand Internet User Profile 
2013) พบว่าคนไทยมีแนวโน้มพฤติกรรมการใช้งาน 
อินเตอร์เน็ตเพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่องนับตั้งแต่ปี 2544 ผู้ใช้ 
อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยมีจ านวนช่ัวโมงการใช้งาน 
อินเทอร์เน็ตต่อสัปดาห์เพิ่มมากขึ้นในทุกๆปี โดยเพิ่มขึ้นถึง 
ร้อยละ76.3 ส าหรับอุปกรณที่ใช้ท่องอินเทอร์เน็ตบ่อยที่สุด 
ยังมาจากคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ รองลงมาเป็น โน้ตบุ๊ก สมาร์ท
โฟน แท็บเลต และอื่น ๆ 

 

 
 

ภาพที่  1 แสดงสถิติการใช้อุปกรณ์ ที่ ใช้ ในการเข้ าถึ ง 
อินเตอร์เน็ตปี 2555-2556 

 

และจากผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตใน 
ประเทศไทยปี 2557 จากส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง 
อิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) หรือ สพธอ. พบว่าค่าเฉลี่ย 
ของการใชอินเทอร์เน็ตต่อสัปดาห์เพิ่มสูงขึ้นเมื่อเทียบกับปี
2556 โดยในปีนี้ ตัวเลขการใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย 

เพิ่มขึ้นเป็น 50.4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์หรือใช้เวลาโดยประมาณ
7.2 ช่ัวโมงต่อวัน และสมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์ที่ใช้เข้าถึง 
อินเทอร์เน็ตมากที่สุด โดยจากการส ารวจพบว่า ผู้บริโภคใช้
สมาร์ทโฟนเข้าถึงอินเทอร์เน็ตถึงร้อยละ 77.1 และมีการใช้ 
งานโดยเฉลี่ย 6.6 ช่ัวโมงต่อวัน ซึ่งมีการใช้งานมากกว่า 
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และคอมพิวเตอร์แบบพกมา ที่มีตัวเลข 
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตร้อยละ 69.4 และ 49.5 ตามล าดับ
ส่งผลให้องค์กรธุรกิจต้องปรับกลยุทธ์การตลาดให้สอดคล้อง 
กับพฤติกรรมของผู้บริโภคในยุคปัจจุบัน โดยการหันมาท า 
ธุรกิจผ่านทางออนไลน์อย่างจริงจัง โปรโมทธุรกิจผ่านทาง 
ช่องทางออนไลน์ต่างๆ อย่าง Search  Engine หรือ Social 

Media ที่มีคนเข้าถึงเป็นจ านวนมากและท าให้เว็บไซต์ธุรกิจ 
หรือสื่อออนไลน์ของธุรกิจนั้นสามารถแสดงผล และเข้าถึง
ผู้ใช้งานสมาร์ทโฟนได้อย่างสมบูรณ์ การที่องค์กรธุรกิจต้อง
พัฒนาเว็บไซต์ที่รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่จึงเป็น
เรื่องส าคัญยิ่ง แต่การพัฒนาเว็บไซต์นั้นจ าเป็นต้องมีผู้พัฒนา
เว็บไซต์ที่มีความรู้และความสามารถ หรือจ้างบุคลากร
ภายนอกมาพัฒนาเว็บไซต์ ก็หลีกเลี่ยงไม่ได้กับปัญหาค่าจ้าง
และงบประมาณที่ค่อนข้างสูง ดังนั้นการใช้งานระบบจัดการ
เนื้อหาออนไลน์สาหรับองค์กรบนอุปกรณเ์คลื่อนที่น้ันจะเป็น
อีกทางเลือกส าหรับหน่วยงานหรือองค์กรธุรกิจต่างๆ เพื่อ
ประชาสัมพันธ์องค์กรให้เป็นที่รู้จักของประชาชนทั่วไปได้
อย่างทั่วถึงและหลากหลายกลุ่มเป้าหมายผ่านทางเว็บไซต์ที่
รองรับการท างานได้จากคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โน้ตบุ๊ค สมาร์ท
โฟน หรือแท็บเล็ต 

 

2. วัตถุประสงค์ 
1.  เพื่ อศึกษาและวิ เคราะห์ ระบบจัดการเนื้ อหา

ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
2.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของระบบจัดการ

เนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
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3. วิธีการศึกษา  
การพัฒนาระบบการจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับ

องค์กรบนอุปกรณ์มือถือ มีขั้นตอนดังน้ี 

1.  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 

1.1   ศึกษาข้อมูลระบบจัดหารเนื้อหา (Content 
management system, CMS) เพื่ อพัฒ นาเป็ นระบบที่
องค์กรสามารถเข้ามาบริหารจัดการเนื้อหาของเว็บไซต์ได้เอง
โดยไม่จ าเป็นต้องมีความรู้เรื่องการพัฒนาเว็บไซต์ 

1.2   ศึกษาข้อมูลการพัฒนาเว็บเบสและฐานข้อมูล 

เพื่อพัฒนาระบบที่รองรับการสร้างเว็บไซต์ขององค์กรจาก
หลายๆองค์กร จึงต้องพัฒนาเว็บไซต์ในลักษณะของเว็บเบส
เพื่อเรียกใช้งานฐานข้อมูลส าหรับเก็บข้อมูลต่างๆที่องค์กรได้
บริหารจัดการเนื้อหาของเว็บไซต์และเรียกใช้งานเว็บไซต์
ผ่านบราวเซอร์ 

1.3   ศึกษาข้อมูลไคลเอ็นท์ เซิร์ฟเวอร์  เพื่อพัฒนา
ระบบท่ีรองรับการใช้งานเว็บไซต์ในรูปแบบออนไลน์ 

1.4   ศึกษาข้อมูลการวิเคราะห์ระบบ (System 
Analysis) และวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) เพื่อพัฒนา
เว็บไซต์ให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากที่สุด 

1.5  ศึกษาข้อมูลการออกแบบเว็บไซต์ด้วยเทคนิค 
Responsive (Responsive Web Design) เพื่ อ ส าม ารถ
รองรับการแสดงผลได้ทุกหน้าจอ ในรูปแบบทแตกต่างกันไป 
เช่น ผ่านทางคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ จะเป็นหน้าจอที่สมบูรณ์ 
แบบ แต่หากผ่านทางสมาร์ทโฟน หรือแท็บเลตก็จะมีการ 
เรียงล าดับเมนูลงมาเรื่อยๆ เพื่อให้เหมาะสมกับอุปกรณนั้นๆ
และเพื่อเพิ่มความสะดวกสบายส าหรับผู้ใช้งาน สามารถใช้ 
งานได้โดยผ่าน url ตัวเดียวกัน เว็บไซต์ไม่ต้อง redirect 

หน้าไปหาหน้า mobile ซึ่งยังมีผลดีต่อการท า  SEO ของ 
องค์กรอีกด้วย  เนื่องจากทั้งเวอร์ ช่ันมือถือและ PC ถูก 
จัดเก็บข้อมูลจาก url ตัวเดียวกัน รวมไปถึงยังรวดเร็วในการ 
ดูแล จัดการเว็บไซต์ ไม่ยุ่งยาก และไม่ต้องไปเปลี่ยนแปลง 
เว็บไซต์หลายๆ หน้าในกรณที่มีเว็บไซต์แยกส าหรับอุปกรณ์
ต่างๆ 

1.6   ศึกษาหลกการเขียนเว็บไซต์ด้ วยภาษา 
HTML5 และ CSS3 เนื่องจากภาษา HTML5 และ CSS3 
เป็นภาษาที่รองรับการพัฒนาเว็บไซต์บนอุปกรณเคลื่อนที่
เพื่อให้เว็บไซต์ที่พัฒนาสามารถใช้งานบน สมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ต 

 
 

ภาพที ่2 แสดงหน้าจอ Responsive Web Design 
 

 2.  วิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยใช Data Flow 

Diagram (DFD) และ Entity–relationship (ER Diagram)                                                                

 2.1   การวิ เคราะห์ความต้ องการของผู้ ใ ช้
ผู้เกี่ยวข้องกับระบบ แบ่งได้ 3 ส่วนดังนี้คือ ส่วนผู้ดูแลระบบ    
ส่วนสมาชิกและส่วนผู้ใช้ทั่วไป 

                  

                  

                   

                      

                        

              -       

                             

                        

                       

                    

                            

                     (Widgets)

                 

            

                           

           

           

      

            

                          
                

 

ภาพที่ 3 แสดงผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ 

 2.2 การออกแบบระบบด้วย Data Flow Diagram 

(DFD) 
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ภาพที่ 4 แสดงการออกแบบระบบด้วย DFD 
 

 2.3 ออกแบบด้วย Entity–relationship  

 

ภาพที ่5 แสดงการออกแบบด้วย Entity–relationship 

 3. ออกแบบหน้าจอเว็บไซต์ โดยใช้เทคนิค Responsive 

เพื่อให้รองรับการท างานจากทุกอุปกรณ์  
 3.1  ออกแบบเว็บไซต์ส าหรับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ  

 

ภาพที ่6 แสดงหนา้แรกของเว็บไซตส์ าหรับคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ 

 3.1.1  หน้าเว็บไซต์ส่วนของผูดู้แลระบบ 

 

 ภาพที ่7 แสดงหน้าเว็บไซตส์ าหรับคอมพิวเตอรต์ั้งโตะ๊ ส าหรับ
ผู้ดูแลระบบ 

 3.1.2 หน้าเว็บไซต์สว่นของสมาชิก 

 

ภาพที ่8 แสดงหนา้เว็บไซตส์ าหรบัคอมพิวเตอรต์ั้งโตะ๊ ส าหรับ
สมาชิก 

 3.1.3  หน้าเว็บไซต์สว่นผู้ใช้ทั่วไป 

 

ภาพที ่9 แสดงหนา้เว็บไซตส์ าหรบัคอมพิวเตอรต์ั้งโตะ๊ ส าหรับ
ผู้ใช้ทั่วไปส าหรับสมคัรสมาชิก 

 3.2  ออกแบบหน้าจอเว็บไซต์ส าหรับสมาร์ทโฟน
และแท็บเล็ต  
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ภาพที ่10 แสดงหน้าแรกของเว็บไซต์ส าหรับสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ต  

 3.2.1  หน้าเว็บไซต์ส่วนของผู้ดูแลระบบ 

 

ภาพที ่11 แสดงหน้าเว็บไซตส์ าหรบัสมาร์ทโฟนและแท็บเลต็ 

ส าหรับผู้ดแูลระบบ 

 3.2.2 หน้าเว็บไซต์ส่วนของสมาชิก 

 

ภาพที ่12 แสดงหน้าเว็บไซตส์ าหรบัสมาร์ทโฟนและแท็บเลต็ 

ส าหรับสมาชิก 

 3.2.3  หน้าเว็บไซต์ส่วนผู้ใช้ทั่วไป 

 

ภาพที ่13 แสดงหน้าเว็บไซต์ส าหรับสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ส าหรับผู้ใช้ทั่วไปส าหรับสมัครสมาชิก 

 4.  พัฒนาระบบด้วยภาษา PHP และ MySQL โดยมี
ขอบเขตการท างานของเว็บไซต์ดังนี้ 
 4.1  ส่วนของเว็บไซต์ 

4.1.1  ประวัติหน่วยงาน 

4.1.2  ข้อมูลทั่วไป 

4.1.3  ข้อมูลโครงสร้างผู้บริหาร 
4.1.4  ประชาสัมพันธ์ข่าวสาร 
4.1.5  ภาพกิจกรรม 

AUCC 2015

Department of Information Technology 393 Rajabhat Rajanagarindra University



4.1.6  แผนที ่
4.1.7  ลิงค์เว็บไซต์ 
4.1.8  ติดต่อ 

 4.2  ระบบส าหรับผู้ดูแลระบบ (Admin) 

4.2.1  ผู้ดูแลระบบสามารถ Login เข้าไปค้นหา
ข้อมูลของสมาชิกได้ 

4.2.2  ผู้ดูแลระบบสามารถท าการยกเลิกสมาชิก 

4.3  ระบบส าหรับสมาชิก (Member) 

4.3.1  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ ข้อมูลในส่วนของ
แบนเนอร์ป้ายโฆษณาด้านซ้ายและด้านขวาของเว็บไซต์ได้ 

4.3.2  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ ข้อมูลในส่วนของ
พื้นหลังได้ 

4.3.3  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ ข้อมูลในส่วนของ
เมนูด้านซ้ายและด้านบนของเว็บไซต์ได้ 

4.3.4  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลใน
ส่วนของเนื้อหาของเว็บไซต์ได้ 

4.3.5  สมาชิกสามารถ แก้ไข ข้อมูลคุณสมบัตขิอง
ฟ้อนต์ (Font) ในส่วนของเนื้อหาได้ 

4.3.6  สามารถเปลี่ยนฟอนต์ได้ 
4.3.7  สามารถเปลี่ยนสีตัวอักษรได้ 
4.3.8  สามารถเปลี่ยนขนาดตัวอักษรได้ 
4.3.9  สมาชิกสามารถเลื อกเปิ ด-ปิ ด เมนูที่

ต้องการแสดงหน้าเว็บไซต์ได้ 
4.3.10  สมาชิกสามารถเลือกภาษา (ไทย-อังกฤษ) 

ที่ต้องการแสดงในหน้าเว็บไซต์ได้ 
4.3.11  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลใน

ส่วนของโครงสร้างผู้บริหารได้ 
4.3.12  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลใน

ส่วนของประชาสัมพันธ์ข่าวสารได้ 
4.3.13  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ ข้อมูลในส่วน 

ของภาพกิจกรรมของหน่วยงานได้ 
4.3.14   สมาชิกสามารถ  เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูล 

ในส่วนของลิงค์เว็บไซต์ภายนอกได้ 
4.3.15  สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ ข้อมูลในส่วน 

หัวเว็บไซต์ได้ 

4.3.16    สมาชิกสามารถ เพิ่ม ลบ ข้อมูลในส่วน 

ของเครื่องมือ (Widgets) ในส่วนด้านขวาของเว็บไซต์ได้ เช่น 

4.3.16.1  สามารถเพิ่มปฏิทิน 

4.3.16.2  สามารถเพิ่มราคาน้ ามัน 

4.3.16.3 สามารถเพิ่มการพยากรณ์อากาศ 

4.4   ระบบส าหรบัผู้ใช้ทั่วไป 

4.4.1   ผู้ใช้ทั่วไปสามารถสมัครสมาชิกได ้

5.  การทดสอบระบบ แบ่งการทดสอบออกเป็น 2 ขั้นตอน 
คือ ทดสอบโดยผู้พัฒนาระบบเอง และทดสอบโดยผู้เช่ียวชาญ 

5.1  ทดสอบการทางานของระบบโดยผู้พัฒนาระบบเอง 
แบ่งการทดสอบออกเป็น 2 วิธี ได้แก่ ใช้เทคนิคกล่องขาว 
(White Box Techniques) และใช้เทคนิคกล่องด า (Black Box 

Techniques) ดังนี้คือ 

5.1.1 การใช้ เทคนิ คกล่ องขาว (White Box 

Techniques) คือการทดสอบที่มุ่งเน้นไปที่โครงสร้างภายใน
ระบบ เมื่ อพบข้อผิ ดพลาดของระบบก็ ได้ จัดการแก้ ไข
ข้อผิดพลาดนั้นจนระบบทางานได้อย่างถูกต้อง 

5 .1 .2  ก าร ใช้ เท คนิ ค กล่ อ งด า (Black Box 

Techniques) คือการทดสอบที่ไม่สนใจกลไกภายในของระบบ
แต่มุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ (Output) ที่ได้จากระบบหลงัจากที่ไดล้อง
น าเข้าข้อมูล (Input) และผ่านการประมวลผลแล้ว 

5.2 ทดสอบการทางานของระบบโดยผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของอัลกอริทึม
ของระบบ มีขั้นตอนการดาเนินงาน ดังต่อไปนี้ 

5.2.1 วิธีการและขั้นตอนการสร้างแบบประเมิน 
ศึกษาจากแบบประเมินประสิทธิภาพ และน าแนวทางมาใช้ใน
การออกแบบแบบประเมินประสิทธิภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญซึ่ง
แบ่งการประเมินออกเป็น 4 ด้าน คือ การทดสอบระบบด้าน 
Functional Requirement test การทดสอบ ระบ บ ด้ าน
Functional test การทดสอบระบบด้าน Usability test และ
การทดสอบระบบด้าน Security test คัดเลือกข้อค าถาม
ปรับปรุงเพิ่มเติมและแก้ไข เพื่อสอดคล้องกับระบบงานที่
พัฒนาขึ้นมา ให้ผู้เช่ียวชาญช่วยพิจารณาเพื่อน าไปปรับปรุง
แก้ ไขเพื่ อให้ เกิดความสมบูรณ์ถูกต้องและสอดคล้องกับ
ระบบงานที่พัฒนามากที่สุด 
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5.2.2 เกณฑ์หรือมาตรฐานในการประเมิน แบบ
ประเมินประสิทธิภาพของ ได้ก าหนดเกณฑ์โดยประกอบด้วย
มาตรอันดับ (Rating Scale) เชิงคุณภาพ 5 ระดับและมาตร
อันดับเชิงประมาณ 5 ระดับ 

6.  การบ ารุงรักษา (Maintenance) ขั้นตอนการบ ารุงรักษา
นี้มี เป้าหมายคือการปรับเปลี่ยนแก้ไขระบบให้สมบูรณ์ขึ้น
หลังจากทดสอบการใช้งานระบบแล้ว หากทดสอบการท างาน
แล้วพบว่ามีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น การท างานไม่สมบูรณ์ การ
เช่ือมโยงข้อมูลระหว่างโมดูลมีปัญหา ระบบท างานช้าไม่มี
ประสิทธิภาพ เป็นต้น จะต้องปรับเปลีย่นแก้ไขระบบอีกครั้งหนึ่ง 
ก่อนที่จะสร้างเอกสารคู่มือประกอบการใช้งานของระบบ 

 

4. ผลการศึกษาและอภิปรายผล 
 การประเมินระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับองค์กร
บนอุปกรณ์เคลื่อนใช้แบ่งผู้ประเมินระบบเป็น 2 ประเภทคือ 
1) ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน 2) ผู้ใช้ทั่วไปจ านวน 5 คน 3)

การเปรียบเทียบกับระบบที่มีหลักการท างานเหมือนกัน
จ านวน 4 เว็บไซต์ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพระบบและ
เปรียบเทียบข้อแตกต่างของระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์
ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่มีผลดังนี ้
 4.1 ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้ทั่วไป 

 4.1.1  ผลการประเมินระบบจัดการเนื้อหา
ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (กรณีท างาน
ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ) ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับ ดี คือคะแนน 4.19 

 4.1.2  ผลการประเมินระบบจัดการเนื้อหา
ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (กรณีท างาน
ด้วยโทรศัพท์สมาร์ทโฟน) ส าหรับผู้เช่ียวชาญ มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับ ดี คือคะแนน 4.22  

 4.1.3  ผลการประเมินระบบจัดการเนื้อหา
ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (กรณีท างาน
ด้วยแท็บเล็ต) ส าหรับผู้เช่ียวชาญ มีผลการประเมินอยู่ใน
ระดับ ดี คือคะแนน 4.27 

 4.1.4   ผลการประเมินระบบจัดการเนื้อหา
ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (กรณีท างาน
ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ) ส าหรับผู้ใช้ทั่วไป มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับ ดีมาก คือคะแนน 4.51 

 4.1.5 ผลการประเมินระบบจัดการเนื้อหา
ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (กรณีท างาน
ด้วยโทรศัพท์สมาร์ทโฟน) ส าหรับผู้ ใช้ทั่วไป มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับ ดี คือคะแนน 4.45 

 4.1.6 ผลการประเมินระบบจัดการเนื้อหา
ออนไลน์ส าหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (กรณีท างาน
ด้วยแท็บเล็ต) ส าหรับผู้ ใช้ทั่วไป มีผลการประเมินอยู่ใน
ระดับ ดี คือคะแนน 4.40 

 4.2 การเปรียบเทียบกับระบบที่มีหลักการท างาน
เหมือนกัน 

 
   ตารางที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบกับระบบที่มีหลักการ

ท างานเหมือนกัน 

 
5. สรุป 
 หลังจากพัฒนาระบบจัดการเนื้อหาออนไลน์ส าหรับ
องค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนเรียบร้อยแล้ว พบว่าระบบจัดการ
เนื้อหาออนไลน์สาหรับองค์กรบนอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถ
ใช้งานได้เป็นอย่างดีทั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ สมาร์ท
โฟนและแท็บ เล็ ตแต่ ยั งมี ข้ อจ ากั ด ในการใช้ งานบ น
ระบบปฏิบัติการของแอนดรอยด์ เนื่องจากระบบปฏิบัติการ 

ของแอนดรอยด์ ไม่รองรับการแสดงภาพแบบ Responsive  
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบบริหารจัดการ
ธุรกิจรับจ าน าให้ตรงตามการใช้งานจริง ให้สามารถจัดการ
ข้อมูลการรับจ าน าได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดปริมาณ
ค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับอุปกรณ์ในการจัดเก็บข้อมูล อ านวยความ
สะดวกในการจัดการธุรกิจรับจ าน าให้กับเจ้าของธุรกิจและ
ลูกค้าที่มาใช้บริการ เพิ่มความรวดเร็วในการประมวลผล
ข้อมูล ตลอดจนป้องกันการแก้ไขข้อมูลโดยผู้ที่ ไม่ได้รับ
อนุญาต ระบบนี้ พัฒนาขึ้นตามแนวคิดวงจรการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ (System development Life Cycle : SDLC)  
โดยใช้โปรแกรม Notepad++  ออกแบบในส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้งาน และใช้โปรแกรม phpMyAdmin ในการสร้างและ
จัดเก็บฐานข้อมูล ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า
สามารถบันทึกข้อมูลการรับจ าน า ค านวณดอกเบี้ย แสดง
รายละเอียดของข้อมูลการรบัจ าน า ประมวลผลข้อมูลการรบั
จ าน า ด าเนินการไถ่ถอนสินค้า แสดงข้อมูลรายรับรายจ่าย
ของสถานประกอบการ และสามารถแสดงรายการจ าหน่าย
สินค้าที่หลุดจ าน าได้ โดยระบบที่พัฒนาขึ้นได้ด าเนินการ
ทดสอบแล้วว่าสามารถท างานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนดไว ้
 
ค าส าคัญ: ธุรกิจรับจ าน า การบรหิารจัดการ 
            ระบบสารสนเทศ 
 

Abstract 
The purpose of this research is to analyze 

pawn business actual process, and develop a 
pawn business management system in order to 
manage the shop more effectively. The system 
will reduce the cost of equipment in storage, 
facilitate the management of a pawn to business 
owners and customers, increase the speed of 
data processing and prevent editing by those who 

are not allowed. The system is developed with 
the concept of the System Development Life 
Cycle (SDLC), by applying Notepad++ to design 
the user interface and phpMyAdmin to create and 
store the database. The system is able to record 
the goods and its detail, calculate the interest, 
redemption, and monitor all process. Product 
selling list is also displayed on the shop webpage. 
The system provides the monthly report as well 
and developed has taken a test that can be run 
to meet defined objectives. 
 
Keywords: Pawn Business, Management, 
                Information Systems 
 
1. บทน า 

ธุรกิจการรับจ าน า เป็นธุรกิจที่มีอยู่อย่างแพร่หลายใน
ประเทศไทย และมีผู้ใช้บริการมากมาย เนื่องจากสภาวะ
เศรษฐกิจท่ีไม่ดีนัก ร้านรับจ าน าจึงเป็นทางเลือกหนึ่งส าหรับ
กลุ่มคนที่ขัดสนทางด้านการเงิน มีรายได้น้อยแต่ยังพอมี
ทรัพย์สินที่มีค่าอยู่บ้าง หรือกลุ่มคนที่ต้องการเงินแบบ
เร่งด่วน โดยการน าทรัพย์สินที่มีค่ามาจ าน าเป็นเงินเพื่อ
น าไปใช้ในการด ารงชีวิตในประจ าวัน หรืออาจจะเป็น
ทางเลือกหนึ่งส าหรับกลุ่มคนท่ีต้องการหาเงินเพื่อน าไปสร้าง
ธุรกิจส่วนตัว  

ในร้านรับจ าน าเอกชนขนาดเล็กนั้นยังมีการเก็บข้อมูล
ด้วยวิธีการจดบันทึกลงเอกสารแบบฟอร์มต่าง ๆ การ
ค านวณรายรับรายจ่ายยังใช้เครื่องคิดเลข มีความยุ่งยากใน
การจัดเก็บและค้นหาข้อมูล อีกทั้งข้อมูลอาจจะสูญหายได้
ง่าย ดังนั้น การน าระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยในการจัดการ
ข้อมูลจะสามารถจัดการข้อมูลการรับจ าน าได้รวดเร็วขึ้น 
สามารถค านวณดอกเบี้ยให้ถูกต้องแม่นย า รองรับการ
ท างานที่ซับซ้อน อ านวยความสะดวกให้กับเจ้าของธุรกิจ 
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และลูกค้าที่มาใช้บริการ ช่วยให้เจ้าของธุรกิจประหยัดเวลา
ในการค้นหาข้อมูล เนื่องจากระบบสารสนเทศสามารถช่วย
ให้การค้นหาข้อมูลต่าง ๆ มีความง่ายมากขึ้น สามารถแยก
ข้อมูลออกตามประเภทของข้อมูลได้อย่างชัดเจน ตลอดจน
สามารถสร้างความปลอดภัยให้กับข้อมูลภายในร้านรับจ าน า 
ลดปัญหาการแก้ไขข้อมูลโดยไม่ได้รับอนุญาติ ลดปัญหา
ความซ้ าซ้อน และไม่เป็นระเบียบของเอกสาร 

ในส่วนต่อไปจะได้กล่าวถึง ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง วิธีการ
ด าเนินงาน ผลการด าเนินงาน และสรุปผล 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานและเอกสารที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า 
ดังนี ้
 
2.1. ทฤษฎีที่เกี่ยวกับวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (System development 
Life Cycle : SDLC) เป็ น ก ระบ วน การ ใน การพั ฒ น า
ซอฟต์แวร์หรือระบบงาน ซึ่งการพัฒนาระบบสารสนเทศใน
องค์กรจะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานขององค์กร 
ดังนั้นวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์จึงมีความส าคัญต่อองค์กร
เป็นอย่างมาก เนื่องจากมีขั้นตอนที่ใช้ศึกษาขบวนการ
วิเคราะห์ออกแบบระบบอย่างละเอียดและชัดเจน ซึ่ ง
ประกอบด้วย การท าความเข้าใจกับปัญหา การรวบรวม
ข้อมูล การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การพัฒนา
ระบบ จัดท าเอกสาร การทดสอบ และบ ารุงรักษาระบบ 
ตลอดจนการส่งเสริมและการประเมินผลระบบ [2] 

 
2.2. ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการรับจ าน า 

การรับจ าน านั้นจะเริ่มต้นจากการท าสัญญาจ าน า
ระหว่างผู้จ าน ากับผู้รับจ าน า โดยที่ผู้จ าน าต้องส่งมอบ
ทรัพย์สินที่ต้องการจ าน าให้แก่ผู้รับจ าน าเพื่อเป็นประกันการ
ช าระหนี้ หากในกรณีที่ลูกหนี้ไม่มาช าระหนี้  ผู้รับจ าน า
สามารถจ าน าทรัพย์สินท่ีจ าน านั้นขายทอดตลาดโดยไม่ต้อง
ฟ้องคดีต่อศาล ซึ่งสัญญาจ าน าไม่จ าเป็นต้องท าเป็นหนังสือ
หรือมีหลักฐานเป็นหนังสือ 
 
2.2.1. ลักษณะของสัญญาจ าน า 

มาตรา 747 บัญญัติ “อันว่าจ าน านั้น คือสัญญาซึ่ง
บุคคลคนหนึ่งเรียกว่าผู้จ าน า ส่งมอบสังหาริมทรัพย์สิ่งหนึ่ง

ให้แก่บุคคลอีกคนหนึ่ง เรียกว่าผู้รับจ าน าเพื่อเป็นประกัน
การช าระหนี้” [4] 

ค าพิพากษาฎีกาที่ 1451/2503 การจ าน าไม่มีกฎหมาย
บังคับว่าจะต้องมีหลักฐานเป็นหนังสือ 

ค าพิพากษาฎีกาที่ 1729/2512 สัญญาจ าน าไม่จ าต้อง
ท าเป็นหนังสือ ดังนั้นลูกหนี้ย่อมน าสืบพยานบุคคลได้ว่า ได้
มีการมอบใบหุ้นให้แก่เจ้าหนี้ยึดถือไว้เป็นการจ าน า 
 
2.2.2. พระราชบัญญัติโรงรับจ าน า พ.ศ. 2505 

พระราชบัญญัติโรงรับจ าน า พ.ศ. 2505 มีทั้งหมด 43 
มาตรา ในงานวิจัยนี้จะยกมาเฉพาะมาตรา 4, 17 และ 18 ที่
เกี่ยวข้องกับระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าเท่านั้น ซึ่ งมี
รายละเอียดมาตรา สามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ [5] 

1) มาตรา 4 ในพระราชบัญญัตินี้  
� "ผู้รับจ าน า" หมายความว่า ผู้รับใบอนุญาตตั้งโรง

รับจ าน า  
� "ทรัพย์จ าน า" หมายความว่า สิ่งของหรือทรัพย์สิน

ที่รับจ าน า  
� "เจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาต" หมายความว่า เจ้า

พนักงานผู้มีหน้าที่ออกใบอนุญาตตั้งโรงรับจ าน า 
แ ล ะ ป ฏิ บั ติ ห น้ า ที่ อื่ น ต าม ที่ ก าห น ด ไว้ ใน
พระราชบัญญัตินี้ ซึ่งมีรัฐมนตรีเป็นผู้แต่งตั้ง  

� "รัฐมนตรี" หมายความว่า รัฐมนตรีผู้รักษาการตาม
พระราชบัญญัตินี้ 

2) มาตรา 17 ห้ามมิให้ผู้รับจ าน าเรียกหรือรับดอกเบี้ย
เกินอัตรา ดังต่อไปนี้  

� เงินต้นไม่เกิน 2,000 บาท ร้อยละ 2 ต่อเดือน  
� เงินต้นเกิน 2,000 บาท ร้อยละ 1.25 ต่อเดือน  

การคิดดอกเบี้ยส าหรับกรณีที่ไม่ครบเดือน หากไม่เกิน 
15 วันให้คิดเป็นครึ่งเดือน หากเกิน 15 วันให้คิดเป็นหนึ่ง
เดือน โดยที่เศษของหนึ่งสตางค์ให้ปัดท้ิง ในกรณีที่ผู้รับจ าน า
ได้รับเงินหรือทรัพย์สินอื่นใดเนื่องจากการรับจ าน า นอกจาก
ดอกเบี้ยให้ถือว่าเงินหรือทรัพย์สินนั้นเป็นดอกเบี้ยด้วย 

3) มาตรา 18 ห้ามมิให้ผู้รับจ าน ากระท าการ ดังต่อไปนี้  
� รับจ าน าหรือให้ไถ่ทรัพย์จ าน าในระหว่างเวลา

ตั้งแต่ 18.00 น. ถึง 08.00 น.  
� รับจ าน าสิ่งของจากภิกษุสามเณรหรือเด็กอายุต่ า

กว่า 15 ปี  
� รับจ าน าสิ่งของที่เห็นได้ว่าเป็นของที่ใช้ในราชการ 
� ห้ามน าทรัพย์จ าน าออกนอกโรงรับจ าน า เว้นแต่

เพื่อปฏิบัติการตามพระราชบัญญัตินี้ หรือโดย
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ได้รับอนุญาตจากเจ้าพนักงานผู้ออกใบอนุญาต 
หรือเพื่อให้พ้นภยันตรายอันร้ายแรงที่ผู้รับจ าน าจะ
ป้องกันด้วยวิธีอื่นไม่ได้  

� ประกอบธุรกิจซึ่งไม่เกี่ยวกับการรับจ าน าหรือการ
ขายทรัพย์จ าน า ท่ีหลุดเป็นสิทธิแล้วในบริเวณโรง
รับจ าน า 

 
2.3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปาลิตา สว่างวงศ์ [3] ได้ศึกษาโครงงาน เรื่องระบบ
จัดการร้านจ าน า ซึ่งระบบนี้สามารถค านวณรายรับรายจ่าย
ประจ าวัน มีการค้นหาสัญญาการไถ่ถอน แสดงสัญญาที่ครบ
ก าหนด การตั้งช่ือร้านค้า ข้อมูลสินค้าภายในร้าน การ
ค านวณดอกเบี้ย ค านวณจากอัตราการขายฝากหรือจ าน า 
และต่อระยะเวลาในสัญญาที่มีการก าหนดไว้ในระบบ  

ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าที่พัฒนาขึ้นได้น า
แนวคิดที่ได้จากการศึกษางานวิจัยที่กล่าวไว้ข้างต้นมา
ด าเนินการใหร้ะบบสามารถสร้างสัญญาการรับจ าน า จัดการ
ข้อมูลการรับจ าน า ค านวณรายรับรายจ่าย ค านวณดอกเบี้ย 
มีการค้นหาสัญญาการไถ่ถอน แสดงรายการสินค้าหลุดจ าน า 
ค านวณอัตราการขายฝากหรือจ าน า ต่อระยะเวลาในสัญญา
ที่มีการก าหนดไว้ในระบบ และได้เพิ่มเติมในส่วนของการ
ช าระดอกเบี้ย การเลือกประเภทการช าระดอกเบี้ย และการ
ประเมินราคา โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1) การช าระดอกเบี้ ย  แบ่ งการช าระออกเป็น  2 
ประเภท คือ การช าระดอกเบี้ยอย่างเดียว และการช าระ
ดอกเบี้ยพร้อมเงินต้นบางส่วน (แบ่งจ่าย) โดยระบบจะ
สามารถค านวณการช าระดอกเบี้ยให้โดยอัตโนมัติ 

2) การเลือกอัตราการช าระดอกเบี้ย ซึ่งอาจจะแบ่ง
ประเภทตามพระราชบัญญัติของโรงรับจ าน า หรือผู้ ใช้
ก าหนดอัตราดอกเบี้ยด้วยตนเอง แต่ต้องอยู่ภายใต้อัตรา
ดอกเบี้ยของพระราชบัญญัติโรงรับจ าน า 

3) การประเมินราคา สามารถค านวณข้อมูลของราคา
สินค้าที่รับจ าน าได้จากฐานข้อมูลของระบบบริหารจัดการ
ธุรกิจรับจ าน า เพื่อน ามาแสดงเป็นมาตรฐานของการ
ตัดสินใจในการประเมินราคาสินค้าให้กับลูกค้า 
 
3. วิธีด าเนินการด าเนินงาน 

เครื่องมือและทรัพยากรในการด าเนินงานพัฒนาระบบ
บริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า ได้แก่  

� ใ ช้ ฐ า น ข้ อ มู ล  Mysql ผ่ า น โ ป ร แ ก ร ม 
phpMyAdmin เพื่อสร้างฐานข้อมูล  

� ใช้โปรแกรม Notepad++ ในการออกแบบหน้า
เว็บเพจ โดยเขียนค าสั่งควบคุมด้วยภาษา HTML, 
PHP, Javascript, CSS และ SQL 

จากการศึกษาได้ท าการพัฒนาระบบตามขั้นตอนของ
วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (System Development Life 
Cycle :SDLC) [2] โดยเริ่มการพัฒนาระบบในขั้นตอนการ
วางแผนการด าเนินงาน ศึกษาความเป็นไปได้ของระบบ 
วิเคราะห์ความต้องการของระบบ วิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ พัฒนาระบบในแต่ละส่วนของการท างาน ตลอดจน
ทดสอบโปรแกรมและแก้ไขโปรแกรมให้สมบูรณ์  โดย
รายละเอียดในการพัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า
สามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 
 
3.1. ภาพรวมของระบบ 

ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าที่พัฒนาขึ้น มี
ผู้ ใช้งานระบบแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ ผู้ดูแลระบบ และ
พนักงาน ซึ่งสามารถแบ่งการท างาน และอธิบายเกี่ยวกับ
การใช้งานของระบบได้ดังรูปที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 ภาพรวมของกลุ่มผู้ใช้งานระบบ 
 

จากรูปที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ผู้ดูแลระบบเป็นบุคคลที่
สามารถบันทึก แก้ไข ลบข้อมูลของผู้ใช้ระบบ และข้อมูลใน
ส่วนของการก าหนดข้อมูลพื้นฐานของระบบ ซึ่งข้อมูล
พื้นฐานนั้นเป็นข้อมูลที่น าไปใช้ในการบันทึกข้อมูลในส่วน
ของการท างานของระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า และ
พนักงานเป็นบุคคลที่สามารถบันทึก แก้ไข ลบข้อมูลในส่วน
ของการจัดการข้อมูลการรับจ าน า การไถ่ถอนสินค้า แสดง

ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า 

พนักงาน 

x ล็อกอินเข้าสู่ระบบ 
x ข้อมูลสัญญาจ าน า 
x ข้อมูลการช าระดอกเบี้ย 
x การช าระดอกเบี้ย 
x ข้อมูลการไถ่ถอนสินค้า 
x ข้อมูลสินค้าหลุดจ าน า 
x ตรวจสอบสินค้าหลุดจ าน า 
x ประเมินราคาสินค้า 
x ข้อมูลสินค้า 
x พิมพ์เอกสารสัญญาจ าน า 
x พิมพ์ใบการช าระดอกเบี้ย 
x พิมพ์เอกสารการไถ่ถอน 
x สรุปยอดรายรับรายจ่าย 
 

ผู้ดูแลระบบ 

x ล็อกอินเข้าสู่ระบบ 
x ข้อมูลผู้ใช้ระบบ 
x ข้อมูลประเภทสินค้า 
x ข้อมูลอัตราดอกเบี้ย 
x ข้อมูลจังหวัด 
x ข้อมูลอ าเภอ 
x ข้อมูลต าบล 
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รายละเอียดของสินค้าหลุด รวมถึงการจัดการข้อมูลสินค้า 
และพิมพ์เอกสารข้อมูลการรับจ าน าได้ 

การด าเนินการพัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับ
จ าน าสามารถอธิบายภาพรวมการท างานชองระบบ และ
แสดงถึงลักษณะการท างานของระบบบริหารจัดการธุรกิจรับ
จ าน า แสดงทิศทางการไหลของข้อมูลกับฐานข้อมูลภายใน
ระบบ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ทิศทางการไหลของ
ข้อมูลในส่วนการใช้งานของผู้ดูระบบ และทิศทางการไหล
ของข้อมูลในส่วนการใช้งานของพนักงาน ดังรูปที่ 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4  การไหลของข้อมูลภายระบบ 
 

จากรูปที่ 2 เป็นการอธิบายถึงทิศทางการไหลของข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องในแต่ละส่วนของการท างานภายระบบ เพื่อให้
แสดงเห็นว่า ข้อมูลในส่วนใดเป็นข้อมูลที่ผู้ ใช้งานต้อง
ด าเนินการบันทึกเพื่อเก็บข้อมูลไว้ในฐานข้อมูลของระบบ 
และข้อมูลส่วนใดที่ผู้ ใช้งานสามารถดึงข้อมูลออกจาก
ฐานข้อมูลเพื่อน าไปใช้งานได้โดยไม่ต้องบันทึกข้อมูล 

การพัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับบจ าน านี้จะ
ด าเนินการใหร้ะบบสามารถท างานได้ดังต่อไปนี้ 

1) การท างานของระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าใน
ส่วนของการใช้ระบบโดยผู้ดูแลระบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

� ระบบสามารถล็อกอินเข้าสู่ระบบได้ 
� ระบบสามารถจัดการข้อมูลประเภทสินค้าได้ 

� ระบบสามารถจัดการข้อมูลจังหวัด อ าเภอ และ
ต าบลได้ 

� ระบบสามารถจัดการข้อมูลอัตราดอกเบี้ยได้ 
� ระบบสามารถจัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบได้ 

2) การท างานของระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าใน
ส่วนของการใช้ระบบโดยพนักงาน มีรายละเอียดดังนี้ 

� ระบบสามารถจัดการข้อมูลสัญญาจ าน าได้ 
� ระบบสามารถจัดการข้อมูลการช าระดอกเบี้ยได้ 
� ระบบสามารถเลือกอัตราการช าระดอกเบี้ยของ

สินค้าได้ 
� ระบบสามารถเลือกประเภทของการช าระดอกเบี้ย

ได้ 
� ระบบสามารถจัดการข้อมูลการไถ่ถอนสินค้าได้ 
� ระบบสามารถเลือกรายการสัญญาจ าน าเพื่อไถ่

ถอนสินค้าได้ 
� ระบบสามารถตรวจสอบจ านวนเงินที่น ามาท าการ

ไถ่ถอนได้ 
� ระบบสามารถลบข้อมูลสินค้า เมื่อลูกค้าท าการไถ่

ถอนสินค้าออกจากร้านได้ 
� ระบบสามารถจัดการข้อมูลสินค้าหลุดจ าน าได้ 
� ระบบสามารถแสดงรายการสินค้าท่ีหลุดจ าน าได้ 
� ระบบสามารถตรวจสอบสินค้าหลุดจ าน าได้ 
� ระบบสามารถก าหนดสินค้าให้อยู่ในสถานะหลุด

จ าน าได้ เมื่อถึงวันท่ีหมดอายุของสัญญาจ าน า 
� ระบบสามารถแสดงรายการขายสินค้าได้ เมื่อ

สินค้าอยู่ในสถานะหลุดจ าน าได้ 
� ระบบสามารถประเมินราคาสินค้าได้ 
� ระบบสามารถจัดการข้อมูลสินค้าได้ 
� ระบบสามารถพิมพ์เอกสารที่เกี่ยวกับการรับจ าน า

ได้ 
� ระบบสามารถแสดงการสรปุยอดรายรับรายจ่ายได้ 

 
3.2. การออกแบบและพัฒนาระบบ 

การออกแบบระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า ผู้วิจัย
ได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศด้านการรับ
จ าน า [1] แล้วน าความรู้ความเข้าใจที่ได้จากการศึกษามา
วิเคราะห์และออกแบบโดยใช้แผนภาพเข้ามาช่วยในการ
ออกแบบหน้าจอและฐานข้อมูลของระบบ ในการออกแบบ
ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน านี้ได้ใช้แผนภาพ Use 
case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram, 

0 
 

ระบบบริหารจัดการ
ธุรกจิรับจ าน า 

พนักงาน 

ผู้ดูแลระบบ 

- ประเมินราคาสินค้า  
- ข้อมูลสินค้าหลุดจ าน า  
- แสดงรายการขายสินค้า    
- สรุปยอดรายรับ – รายจ่าย 
- พิมพ์เอกสาร     

 

- ข้อมูลสัญญาจ าน า    
- ข้อมูลสินค้า    
- ข้อมูลการช าระดอกเบ้ีย    
- ข้อมูลการไถ่ถอนสินค้า 
 

- พิมพ์เอกสาร  
 

- ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ    
- ข้อมูลอัตราดอกเบี้ย    
- ข้อมูลประเภทสินค้า    
- ข้อมูลสถานะสินค้า   
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Sequence Diagram และ E-R Diagram มาอธิบายการ
ท างานทุกส่วนภายในระบบ  
 
3.3 การทดสอบระบบ 

หลังจากท าการพัฒนาระบบเสร็จสิ้นจะด าเนินการใน
ส่วนของการทดสอบประสิทธิภาพ และคุณภาพการท างาน
ของระบบเพื่อให้ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าสามารถ
ท างานได้อย่างถูกต้อง แม่นย า และตรงตามความต้องการ
ข อ ง ผู้ ใ ช้  โ ด ย ใ ช้  Unit Test, Integration Test แ ล ะ 
System Test เป็นเครื่องมือในการทดสอบระบบ 
 
4. ผลการด าเนินงาน 

การพัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าได้ใช้
กระบวนการในการด าเนินงานตามขั้นตอนของวงจรการ
พัฒนาระบบ อันประกอบไปด้วย การศึกษา การวิเคราะห์ 
การออกแบบ การพัฒนา และการทดสอบ  

จากผลการด าเนินงานของระบบบริหารจัดการร้านรับ
จ าน าข้างต้น สามารถแสดงตัวอย่างหน้าจอของระบบที่
พัฒนาขึ้น ได้ดังรูปที่ 3 – 8 
 

 
รูปที่ 3  หน้าจอหลักของระบบ 

 
จากรูปที่ 3 เป็นหน้าจอหลักของระบบในส่วนการใช้

งานโดยพนักงาน ซึ่งในหน้านี้จะเป็นการแสดงในส่วนของ
กราฟแสดงรายรับรายจ่ายของธุรกิจรับจ าน าในทุกวันที่ท า
การ แสดงข้อมูลรายรับรายจ่ายโดยแบ่งออกเป็นรายเดือน 
และมีปุ่มเมนูหลักของระบบให้ผู้ ใช้ได้ด าเนินการตาม
ต้องการ 
 

 
รูปที่ 4  เมนูระบบ 

 
จากรูปที่ 4 เป็นเมนูหลักของระบบบริหารจัดการธุรกิจ

รับจ าน า ซึ่งในส่วนของเมนูระบบจะสามารถแสดงหน้าจอ
ขนาดเล็กได้ เมื่อผู้ใช้น าเม้าส์ช้ีที่เมนูนั้น ๆ  
 

 
รูปที่ 5 หน้าจอจัดการข้อมูลสัญญาจ าน า 

 
จากรูปที่ 5 เป็นหน้าจอที่ให้ผู้ใช้จัดการข้อมูลสัญญา

จ าน า โดยผู้ใช้สามารถบันทึก แก้ไข ลบ และค้นหาสัญญา
จ าน าได้ ซึ่งข้อมูลจะแสดงอยู่ในรูปแบบของตารางข้อมูล 

 

 
รูปที่ 6  หน้าจอสร้างสัญญาจ าน า 

 
จากรูปที่ 6 เป็นหน้าจอที่ให้ผู้ใช้งานบันทึกรายละเอียด

ต่าง ๆ ของสัญญาจ าน า เพื่อสร้างสัญญาจ าน า และบันทึก
ข้อมูลเข้าสู่ระบบ 
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รูปที่ 7  หน้าจอสร้างสัญญาจ าน า 

 

 
รูปที่ 8  หน้าจอสร้างสัญญาจ าน า 

 
จากรูปที่ 7 และรูปที่  8 เป็นหน้าจอในการจัดการ

ข้อมูลอัตราดอกเบี้ย โดยผู้ใช้จะสามารถบันทึกข้อมูลอัตรา
ดอกเบี้ยได้ และสามารถดูรายละเอียดของอัตราดอกเบี้ยได้ 
ซึ่งรูปท่ี 8 นั้นจะเป็นหน้าจอท่ีแสดงในลักษณะ Popup 
 
4.1. ผลการทดสอบ 

ผลที่ได้จากการทดสอบระบบบริหารจัดการร้านรับ
จ าน า สามารถแสดงได้ดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 1  ตารางแสดงผลการทดสอบระบบ 
ล าดับ การท างานของระบบ ผลการด าเนินการ 

ผ่าน ไม่ผ่าน 
1.  จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ 9   

2.  จั ดก ารข้ อมู ลป ระ เภ ท
สินค้า 

9   

3.  จัดการข้อมูลสถานะสินค้า 9   

4.  จัดการข้อมลูอัตรา
ดอกเบี้ย 

9   

5.  จัดการข้อมูลสัญญาจ าน า 9   

6.  จัดการข้อมูลการช าระ
ดอกเบี้ย 

9   

ล าดับ การท างานของระบบ ผลการด าเนินการ 
ผ่าน ไม่ผ่าน 

7.  จัดการข้อมูลการไถ่ถอน
สินค้า 

9   

8.  จัดการข้อมูลสินค้าหลุด
จ าน า 

9   

9.  ประเมินราคาสินค้า 9   

10.  จัดการข้อมูลสินค้า 9   

11.  สรุปยอดรายรับ - รายจ่าย   9   

12.  พิมพ์เอกสาร 9   

 
5. สรุปผล 

จากผลการทดสอบระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน า
ที่พัฒนาขึ้น สามารถสรุปได้ว่า ระบบสามารถท างานได้
ถูกต้องตรงตามข้อมูลที่ได้วิเคราะห์ออกแบบในขั้นตอนของ
การด าเนินงาน สามารถน าไปใช้งานได้อย่างเหมาะสม ตรง
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และสามารถน าไปใช้งานได้จริง 

 
5.1. ข้อเสนอแนะ 

ระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าที่พัฒนาขึ้นนี้ ยังขาด
ในส่วนของการแจ้งเตือนลูกค้า เมื่อสินค้าถึงวันสินค้าหลุด
จ าน าหรือถึงวันที่สิ้นสุดสัญญาจ าน า โดยแจ้งเตือนเป็น
ข้อความไปยังผู้จ าน าสินค้า หากภายในอนาคตมีผู้สนใจ
พัฒนาระบบบริหารจัดการธุรกิจรับจ าน าต่อ ผู้วิจัยมี
ความเห็นว่าควรเพิ่มเติมการท างานของระบบในส่วน
ดังกล่าว เพื่อเป็นประโยชน์แก่ลูกค้าและเจ้าของธุรกิจรับ
จ าน าได้มากยิ่งขึ้น 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยในครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี เนื่องจากได้รับ
ความรู้เกี่ยวกับข้อมูลรับจ าน าจากสถานธนานุบาล ที่สละ
เวลาให้ค าปรึกษา ตลอดจนข้อเสนอแนะต่าง ๆ อันเป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการด าเนินการวิจัย จึงขอขอบพระคุณ
มา ณ โอกาสนี้ 
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บทคัดย่อ 
การศึกษาการพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต 

โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อ
พัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส  2) เพื่อหาคุณภาพของระบบอนุมัติการท าประกัน
ชีวิต โดยใช้เทคโนโลยี เว็บเซอร์วิส กลุ่มเป้าหมาย คือ
อาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ที่มีคุณบัติคือส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท
ขึ้นไป ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ
สาขาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ประเมินคุณภาพของระบบอนุมัติการท าประกันชีวิตโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เครื่องมือในการศึกษาได้แก่ ระบบ
อนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส และ
แบบประเมินคุณภาพระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉลี่ยเลขคณิต &  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. ผล
การศึกษาพบว่า 1) ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 2) 
ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับดีมาก (& = 4.76, S.D.=0.15) สรุปผล
การศึกษา การพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส มีคุณภาพ สามารถท างานได้ตาม
ขอบเขตระบบงานที่ ได้ท าการวิ เคราะห์มาบรรลุตาม
จุดประสงค์ของการศึกษาที่ตั้งไว้  

 

ค าส าคัญ: ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต,เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส 

Abstract 
 The objective of the study is to develop the 
life insurance approval system through a web 
service, and to assess the quality of the system. 
The target population was three experts in 
computer from the faculty of Information 
Technology, Rajabhat Maha Sarakham University. 
The instrument was the system of life insurance 
approval and assessment form. The statistics 
used were mean, and standard deviation. Results 
of the research are as follows: 1) The finding 
showed that the life insurance approval through 
the web service was a quality system. 2) The 
quality of the system assessed by three experts 
was at a high level (&  = 4.76, S.D. = 0.15). In 
conclusion, the life insurance approval through 
the web service is a quality process.  
 
Keyword: insurance approval system,web service 

 
1. บทน า 

ปั จ จุ บั น เ ทค โน โ ลยี ส า รสน เ ข้ า ม า มี บทบาท ใน
ชีวิตประจ าวันของคนเราเป็นอย่างมากเห็นได้จากทุกวันนี้
หน่วยงานต่างๆ ทั้งภาครัฐ เอกชน รัฐวิสาหกิจ ได้น า
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เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการท างาน มี
ระบบงานต่างๆเข้ามาสนับสนุนให้เกิดความถูกต้องรวดเร็ว 
แม่นย า และมีประสิทธิภาพในการท างานมากขึ้น โดยเฉพาะ
ในกลุ่มของธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับ  Banking, Finance, 

Telecom  และ Insurance จึงท าให้มีเทคโนโลยีตัวหนึ่งที่
ส าคัญเข้ามาช่วยสนับสนุนธุรกิจเหล่านี้ คือ เทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส เป็นระบบซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมา เพื่อสนับสนุน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่าน
ระบบเครือข่าย โดยที่ภาษาที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่าง
เครื่องคอมพิวเตอร์ คือ ภาษา XML 

ธุรกิจประกันภัย (Insurance) ได้ขยายตัวเติบโตขึ้นเป็น
อย่างมากโดยเฉพาะธุรกิจประเภทประกันชีวิต และยังจะ
ขยายเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ อีกต่อไป แต่ในการท าประกันชีวิตแต่ละ
ครั้งจะต้องมีขั้นตอนกระบวนการ ที่ยุ่งยากพอสมควร เช่น
การท าประกันชีวิตแต่ละครั้งต้องท าด้วยวิธีการกรอกเอกสาร
ขอท าประกันชีวิตในรูปแบบของกระดาษ แต่ถ้าเกิดกรอก
ข้อมูลขอท าประกันชีวิตไปแล้ว เอกสารที่กรอกข้อมูลครบ 
เกิดสูญหายระหว่างทาง ผู้ขอท าประกันชีวิตก็ต้องมาเริ่มต้น
กรอกแบบฟอร์มเอกสารใหม่ จึงเป็นการสูญเสียทั้งเวลาและ
ทรัพยากร อีกประการหนึ่ง ผู้ขอท าประกันชีวิตไม่สามารถ
ทราบถึงสถานะของการท าประกันชีวิตเลยว่าเอกสารการขอ
อนุมัติท าประกันชีวิตอยู่ในขั้นตอนใดแล้ว อนุมัติหรือไม่
อนุมัติ หรือว่าการตรวจสอบเอกสารที่ส่งไปครบหรือไม่
อย่างไร ผู้ขอท าประกันชีวิตไม่สามารถที่จะรู้ได้เลย แต่ถ้าผู้
ขอท าประกันชีวิตต้องการที่จะทราบก็ต้องโทรไปถามข้อมูล
หรือส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไปขอข้อมูลกับทางบริษัทเอง 
ซึ่งท าให้เกิดความล้าช้า ทั้งนี้รวมถึงปัญหาความล้าช้าในการ
เดินทางของเอกสารอีกทั้งยังสิ้นเปลืองทรัพยากร เช่น 
กระดาษที่ใช้ค่าใช้จ่ายในการจัดส่งเอกสาร การติดตาม
ขั้นตอนการอนุมัติ เวลาในความล้าช้าตั้งแต่ขั้นตอนเริ่มต้น
จนถึงสิ้นสุด 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดในการพัฒนา
ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยเีว็บเซอร์วิส 

ขึ้นมาเพื่อช่วยแก้ไขปัญหาข้างต้นที่ได้กล่าวมา ช่วยลด
ปัญหาของความล้าช้าด้านเวลา ลดปัญหาในการติดตามผล

การอนุมัติ ลดปัญหาการสิ้นเปลืองของกระดาษที่ใช้ในการ
กรอกแบบฟอร์ม ท าให้กระบวนการท างานมีความสะดวก
รวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย า และมีประสิทธิภาพในการท างาน
มากยิ่งขึ้น 

 

2. วัตถุประสงค์การศึกษา 
1. เพื่อพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้

เทคโนโลยเีว็บเซอร์วิส 

2. เพื่อหาคุณภาพของระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต 
โดยใช้เทคโนโลยเีว็บเซอร์วิส 
 

3. ขอบเขตการศึกษา 

   3.1 กลุ่มเป้าหมาย 
   กลุ่มเป้าหมาย คือ อาจารย์คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่มีคุณบัติคือส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป ด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 3 คน 
ซึ่งเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพของระบบอนุมัติ
การท าประกันชีวิตโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 

3.2 ขอบเขตของระบบ 
          3.2.1  ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต ประกอบ 
ด้วยระบบย่อยๆ ดังนี้ 
 1) ระบบ Login / Logout 

 2) ระบบสมาชิก 

 3) ระบบขอท าประกันชีวิตออนไลน์ 
 4) ระบบอนุมัติ 
 5) ระบบตรวจสอบเอกสาร 

 6) ระบบแจ้งผลการอนุมัติ 
 7) ระบบรายงาน 

 8) ระบบยืนยัน E-mail 

 9) ระบบ Authentication 

           3.2.2  ระบบผู้ให้บริการเว็บเซอร์วิส (Web 

service provider) ประกอบด้วยระบบย่อย ดังนี้ 
 1) ระบบตัดเงินโดยเว็บเซอร์วิส 

 2) ระบบโอนเงินโดยเว็บเซอร์วิส 
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 3) ระบบตรวจสอบเลขบัญชีโดยเว็บเซอร์วิส 

 4) ระบบตรวจสอบยอดเงินเพื่อตัดเงินโดยเว็บ
เซอร์วิส 

  5) ระบบธนาคารจ าลอง  

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   4.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการประกันชีวิต 
ความหมายของการประกันชีวิต 
     การประกันชีวิต เป็นวิธีการที่กลุ่มบุคคลที่ท าประกัน
ชีวิตร่วมกันเฉลี่ยภัยที่ท าให้เกิดการตาย สูญเสียอวัยวะ 
ทุพพลภาพ หรือสูญเสียรายได้ในวัยชรา ซึ่งผู้ประสบภัย
เหล่านี้จะได้รับเงินส่วนเฉลี่ยช่วยเหลือเพื่อบรรเทาความ
เดือดร้อนของตนเองและครอบครัว โดยมีบริษัทประกันชีวิต
ท าหน้าที่เป็นแกนกลางในการน าเงินส่วนเฉลี่ยจ่ายให้กับผู้
เอาประกันภัย หรือผู้รับประโยชน์ [3] 

ความส าคัญของประกันชีวิต 
    การประกันชีวิตเป็นเครื่องมือทางการเงินอย่างหนึ่ง ที่จะ
ช่วยบรรเทาหรือแบ่งเบาภาระทางการเงินได้ ไม่รู้ว่าอนาคต
ข้างหน้าจะเกิดอะไรขึ้นกับตัวเราบ้าง ส าหรับคนที่ไม่มีการ
วางแผนทางการเงินเอาไว้คงจะไม่กังวลนัก เพราะมองว่า
อนาคตเป็นสิ่งที่ยังมาไม่ถึง ส่วนคนที่มีการวางแผนทาง
การเงินเอาไว้ใช้จ่ายในยามฉุกเฉิน ค่าใช้จ่ายประจ าวัน เงิน
ออม เงินเพื่อการศึกษาก็อาจจะคิดไว้บ้างว่าในอนาคต
อยากจะมีเงินก้อนไว้ใช้จ่าย เพื่อเรียนต่อหรือท าอะไรที่
อยากจะท าซึ่งส่วนใหญ่การวางแผนนั้นมักจะเก็บไว้เพื่อ
ตัวเองทั้งนั้น แต่บางคนอาจจะไม่ได้มีชีวิตไว้เพื่อตัวเองเพียง
อย่างเดียวเท่านั้น อาจจะมีชีวิตเพื่อคนอื่นด้วย [3] 
 

4.2 แนวคิดและทฤษฏีที่เกี่ยวกับเว็บเซอร์วิส (Web 
Service)       
     เว็บเซอร์วิส (Web Service) เป็นโปรแกรมประยุกต์ 
หรือโปรแกรมที่ท างานในลักษณะให้บริการโดยจะถูกเรียกใช้
งานจากโปรแกรมประยุกต์อื่นๆ ในรูปแบบ RPC (Remote 

Procedure Call) ซึ่งการให้บริการจะมีเอกสารที่อธิบาย
คุณสมบัติของบริการก ากับไว้ โดยภาษาที่ถูกใช้เป็นสื่อใน
การแลกเปลี่ยนคือ XML ท าให้เราสามารถเรียกใช้

องค์ประกอบ (Component) ต่างๆ ได้ในระบบหรือ 
Platform ใดก็ได้บนโปรโตคอล HTTP ซึ่งเป็นโปรโตคอล
ส าหรับ World Wide Web หรืออินเทอร์เน็ต อันเป็น
ช่องทางที่ได้รับการยอมรับทั่วโลกในการติดต่อสื่อสารกัน
ระหว่างโปรแกรมประยุกต์กับโปรแกรมประยุกต์ในปัจจุบัน 
[8]     
       แนวคิดของเว็บเซอร์วิส คือ ระบบอินเทอร์เน็ตเป็น
ระบบปฏิบัติการ และเว็บไซต์ต่างๆ ที่สร้างด้วยเทคโนโลยี
เ ว็ บ เ ซ อ ร์ วิ ส เ ป็ น ซ อ ร์ ฟ แ ว ร์ ที่ ท า ง า น อ ยู่ ภ า ย ใ ต้
ระบบปฏิบัติการอินเทอร์เน็ตและการเรียกใช้งานเว็บไซต์ 
คือ เซอร์วิส (Service) หรือเว็บเซอร์วิส เมื่อการใช้งาน
บริการต่างๆ จากโฮมเพจ (Home Page) เป็นเว็บเซอร์วิส 
สิ่งที่คอยให้บริการต่างๆ ในเว็บที่เข้าไปใช้บริการจะถูก
เรียกว่าโซลูชัน (Solutions) หากเปรียบเทียบในยุคปัจจุบัน 
กล่าวได้ว่าโฮมเพจที่สร้างขึ้นมามีโซลูชันหลากหลาย เช่น E-

mail, Free Counter, Free GuestBook เป็นต้น  
 

 4.3 หลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีที่พัฒนามาสู่เว็บ
เซอร์วิส 
     ยืน ภู่วรวรรณ [4] กล่าวไว้ดังนี้ 
       1. การพัฒนาโปรแกรมแบบซอฟต์แวร์คอมโพแนนท์ 
ตามแนวคิดของการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 
(Object-Oriented Concept) 

       2. การออกแบบระบบแบบกระจายจากศนูย์กลาง 
(Distributed Computing) ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญของการ
พัฒนาระบบตามสถาปัตยกรรมแบบไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ 

       3. การท าอีดีไอ หรือ อิเล็กทรอนิกส์ดาต้าอินเทอร์
เช้นต์ (Electronic Data Interchange) ซึ่งสร้างขึ้นโดย
ก าหนดรูปแบบและมาตรฐานของข้อมูลส าหรับการท าธุรกิจ 

       4. การบูรณาการของซอฟต์แวร์ต่างระบบอีเอไอ (EAI) 

หรือ เอนเทอร์ไพรส แอพพลิเคชันอินทิเกรชัน (Enterprise 

Application Integration) ที่อยู่บนพื้นฐานของความ
ต้องการใช้ข้อมูลรวมกัน รวมทั้งการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ระหว่างแอพพลิเคชันให้สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม 
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      5. รูปแบบการให้บริการซอฟต์แวร์แบบเอเอสพี (ASP) 

หรือ แอพพลิเคชันเซอร์วิสโพรไวเดอร์ (Application 

Service Provider) 

      6. แนวคิดการท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) ซึ่ง
ต้องการน าข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ในรูปแบบที่แตกต่างกันตาม
แหล่งต่างๆ มาใช้งานร่วมกันโดยที่เว็บเซอร์วิสได้น าหลักการ
ต่างๆ เหล่านี้มาด าเนินการปรับปรุง แก้ไขข้อจ ากัดต่างๆ 
โดยการคิดค้นเทคโนโลยีที่เป็นมาตรฐานเปิด (Opened 

Standard) และไม่มีใครเป็นเจ้าของ 
 

4.4 การท างานของ Web service 
     4.4.1  Document type : รูปแบบเอกสาร โดยนิยาม
ข้อมูลในรูปแบบ Element ที่แสดงข้อมูลที่มีอยู่จริง ใน
ระบบระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้
ให้บริการ (Service Provider)  

     4.4.2  Semantics : ความหมายในการสื่อสารของแต่
ละ Element ซึ่งต้องสามารถสื่อสารได้ถูกต้อง ระหว่างผู้ขอ
ใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ (Service 

Provider) 

    4.4.3  Transport Binding : รูปแบบในการส่งข้อมูล
ระหว่างผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้ให้บริการ 
(Service Provider) โดยจัดส่งข้อมูลในรูปแบบ massage 

    4.4.4  Exchange sequence definition : ในการ
แลกเปลี่ยนข่าวสารผู้ขอใช้บริการ (Service request) กับผู้
ให้บริการ (Service Provider) จะมีการจัดล าดับการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลผ่านทางโปรโตคอลโดยใช้ massage ใน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ด้วยการเพิ่มความน่าเชื่อถือ
ในการส่งข้อมูลในแต่ละครั้งควรใช้ Time out และเทคนิค
อื่นๆ ในการส่งข้อมูล 

    4.4.5  Procress definition : การด าเนินการพื้นฐานบน 
massage ที่ท าการเปลี่ยนข้อมูลระหว่างผู้ขอใช้บริการ 
(Service request) กับผู้ให้บริการ (Service Provider)  

    4.4.6  Security : การเพิ่มความปลอดภัยให้กับ 
massage ที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลโดยใช้หลักการ 
Encrypiton 

    4.4.7  Syntax : เอกสารที่เป็นตัวแทนในการแลกเปลี่ยน
ข้อมูล ใช้โครงสร้างภาษา XML  

    4.4.8 Trading partner Specific Configuration : 

องค์การทางธุรกิจที่มีส่วนร่วมในการท างานของ Web 

service 
 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 1  โปรโตคอลที่ใช้งานบนเว็บเซอร์วิส 

ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. (2553 : 27) 

จากภาพที่ 1 มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
    1. Application โปรแกรมที่เรียกใช้เว็บเซอร์วิส 

    2. Service Discovery บริการค้นหาเว็บเซอร์วิสที่เปิด
ให้บริการ (UDDI) 

    3. Service Description เอกสารที่ระบุการท างานของ
เว็บเซอร์วิส (WSDL) 

    4. Massaging  การส่งข้อมูลระหว่างเว็บเซอร์วิส  
(SOAP) โดยใช้ไวยากรณ์ทางภาษา XML 

    5. Transport วิธีการส่งข่าวสารผ่านทางโปรโตคอล TCP 

และ HTTP 

    6. Network เครือข่ายที่ใช้ในการรับส่งข้อมูลระหว่างเว็บ
เซอร์วิส  ได้แก่ เครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยเครื่องที่ท างานใน
ระบบจะมีการก าหนดหมายเลข IP (Internet Protocol) 

ประจ าเครื่องการ 
 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2  การท างานของเว็บเซอร์วิส 

ที่มา : ศิริศักดิ์ เสนาราช. (2553 : 27) 
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 4.6 เปรียบเทียบเทคโนโลยีระหว่างเว็บแอพพลิเคชันและ
เว็บเซอร์วิส  
      การท างานของเว็บแอพพลิเคชันและเว็บเซอร์วิส จะ
เห็นว่าเครื่องมือทั้งสองต่างใช้ HTTP โปรโตคอล หรือ
อินเทอร์เน็ต เป็นช่องทางในการสื่อสารเหมือนกัน แต่มี
วัตถุประสงค์ต่างกัน โดยเว็บ แอพพลิเคชันใช้เพื่อการแลก
ไฟล์ HTML ระหว่างเว็บเซิร์ฟเวอร์ แต่เว็บเซอร์วิสเป็นการ
แลก“บริการ” (Software Components) ระหว่างระบบ
สารสนเทศผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ ความสามารถโดยส่วนใหญ่จะ
ใช้ เว็บแอพพลิเคชันในการติดต่อกับผู้ ใช้ผ่านทางเว็บ
บราวเซอร์ (Web Browser) เพื่อน าเสนอข้อมูลและการท า
ธุรกรรมต่างๆ ส่วนเซอร์วิสจะท าหน้าที่ในการติดต่อกับเว็บ
เซิร์ฟเวอร์เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลและการท างานหรือใช้
บริการข้ามระบบกันโดยใช้เว็บแอพพลิเคชัน หรือแอพพลิเค
ชันอินเตอร์เฟส (Application Interface) ในการติดต่อกับ
ผู้ใช้ นอกจากนี้เว็บเซอร์วิสยังสามารถท างานกับระบบต่างๆ 
ได้มากกว่า 1 ระบบ ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชันไม่สามารถ
ท าได้โดยตรง ซึ่งการเปรียบเทียบการท างานของเว็บแอพ
พลิเคชันและเว็บเซอร์วิสสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 1  ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างเว็บแอพพลิเค
ชันและเว็บเซอร์วิส 

 

หัวข้อเปรียบเทียบ Web Service Web Application 
การเชื่อมต่อ Program-program Human-Program 

ภาษาที่ใช ้ XML HTML 

รายชื่อที่ให้บริการ ค้นหาผ่าน UDDI ค้นหาผ่าน 
SearchEngine 

ขอบเขตงาน Business  to 

Business(B2B) 

Business to 

Customer(B2C) 

โปรโตคอล SOAP+HTTP HTTP 

 
ที่มา : จันทร์ศิริ จันทะเน (2553:28) 

     จากตารางที่ 1  เมื่อพิจารณาจากหัวข้อเปรียบเทียบ 
ได้แก่ การเชื่อมต่อเว็บเซอร์วิสท าการติดต่อแลกเปลี่ยน
ข้อมูลระหว่างโปรแกรมกับโปรแกรมผู้ใช้สามารถใช้บริการ
จากแหล่งอื่นได้ในขณะที่ เว็บแอพพลิเคชันเชื่อมต่อกับผู้ใช้

ผ่านทางบราวเซอร์ผู้ใช้สามารถใช้บริการได้จากแหล่งข้อมูล
ภายในเว็บแอพพลิเคชันที่เข้าใช้งานเท่านั้น ภาษาที่ใช้เว็บ
เซอร์วิสใช้ภาษาเอ็กซ์เอ็มแอลเชิงข้อมูลมากกว่าเว็บแอพ
พลิเคชันที่ใช้ภาษาแสดงผลอย่าง HTML รายชื่อการบริการ
เว็บเซอร์วิสสามารถสืบค้นบริการผ่าน UDDI ในขณะที่เว็บ
แอพพลิเคชั่นค้นหาข้อมูลผ่าน Search Engine ขอบเขต
การใช้งานเว็บเซอร์วิสจะกว้างกว่าโดยใช้งานในเชิงพาณิชย์ 
แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างองค์กรกับองค์กรซึ่งเป็นลักษณะ 
Business-to-Business มากกว่าเว็บแอพพลิเคชันที่
ให้บริการในลักษณะเฉพาะองค์กรกับลูกค้า Business-to-

Customer โปรโตคอลที่ใช้งานเว็บเซอร์วิสจึงมีความ
ซับซ้อนกว่าโดยมีการใช้โปรโตคอล SOAP บนโปรโตคอล 
HTTP ที่อยู่ชั้นบน ในขณะที่เว็บแอพพลิเคชันมีการส่งด้วย
โปรโคคอล HTTP อย่างเดียว 
4.7 ซิมเปิ้ลออบเจ็กต์แอคเซสโปรโตคอล (SOAP)  
    เนื่องจากจุดประสงค์หลักของการใช้งานเว็บเซอร์วิส 
ต้องการให้แอพพลิเคชัน มีการท างานกับแอพพลิเคชันที่
ท างานอยู่บนเครื่องอื่น โดยผ่านทางเครือข่าย ซึ่งเทคโนโลยี
ที่มีอยู่ปัจจุบันที่ ใช้มีการสื่อสารระหว่างออบเจ็กต์ ใน
ระยะไกลหรืออาร์พีซี (Remote Procedure Calls: RPC) 

เช่น ดีคอม (DCOM) อีเจบี (EJB) หรือคอบร้า (COBRA) นั้น
ไม่ได้ถูกออกแบบมาให้ใช้ส าหรับโปรโตคอลเอชทีทีพีเทคนิค
อาร์พีซีของเทคโนโลยีที่กล่าวข้างต้น ต่างก็มีปัญหาในด้าน
การน ามาใช้งานในแง่ของความเข้ากันได้ของการเรียกใช้งาน
ข้ามเทคโนโลยี เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีเฉพาะของแต่ละ
ค่าย (ยกเว้น คอบร้า) ผู้พัฒนาระบบจะต้องพัฒนาโปรแกรม
ที่มีความซับซ้อน และยังมีปัญหาในส่วนของไฟร์วอล 
(Firewall) และพร็อกซี่เซิร์ฟเวอร์ (Proxy Server) ด้วย
เนื่องจากโดยปกติเซิร์ฟเวอร์จะปิดการสื่อสารที่ ไม่ ใช่
โปรโตคอลเอชทีทีพีออกไป เพื่อความปลอดภัยของระบบที่มี
การติดต่อสื่อสารกับภายนอก [5] 
      ขั้นตอนการท างานของโซฟ ดังค ากล่าวของ สุชาติ รัตน
บ ารุงศิลป์ [10] ซึ่งอธิบายไว้ดังนี้ 
      1) แอปพลิเคชันของผู้ขอใช้บริการสร้าง SOAP 

massage เพื่อเรียกใช้บริการของเว็บเซอร์วิส 
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      2) เว็บเซอร์วิส ของผู้ให้บริการ ได้รับ SOAP massage 

จากผู้ร้องขอซึ่งอยู่ในรูปแบบ XML 

      3) เว็บเซอร์วิส ท าการประมวลผลคอมโพเน้นต์ที่
ให้บริการหลังจากนั้น ท าการส่งผลลัพธ์กลับมาในรูปของ 
SOAP massage ให้กับผู้ร้องขอบริการ 

     4) แอปพลิเคชันของผู้ขอใช้บริการรับ SOAP massage 

กลับมาแล้วท าการแปลงให้อยู่ในรูปที่ต้องการเพื่อน าไป
ประมวลผลต่อ 

4.8 ภาษา XML (Extensible Markup Language) 
     ศุภชัย สมพานิช [7] ได้กล่าวถึงเหตุที่ก่อให้เกิดภาษา 

XML ขึ้นมาว่า “การที่เราใช้โปรแกรมภาษาหลายตัวที่
แตกต่างกัน แต่ละภาษาล้วนมีข้อดีข้อเสียที่แตกต่างกันไป 

จะท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกันได้อย่างไร” เมื่อ 

Microsoft ได้ท าการประกาศ การใช้เทคโนโลยี .NET ซึ่งมี 
XML เป็นกลยุทธ์ในการแลกเปลี่ยนข้อมูลกัน ส่วนของ Sun 

จะใช้ XML ในความหมายที่แตกต่างออกไป โดยใช้ XML ใน
บทบาทของ Descriptor Language คือ ภาษาที่ท าหน้าที่
บรรยายโครงสร้างของ Program ที่สร้างขึ้นมาใหม่ และ 

Sun ก็ยังตอบสนองในเรื่อง XML ด้วยการพัฒนาชุดพัฒนา 

JWSDP (Java Web Service Develop Pack) เพื่อสนอง
ความต้องการของ Web Service เช่นเดียวกับ Microsoft  

เป้าหมายที่ส าคัญของ XML อีกอย่างหนึ่ง คือ ใช้เป็นตัว
ควบคุมข้อมูล (Meta data) ดังนั้นจึงเป็นแนวทางในการ
ขนส่งข้อมูล และสร้างการเชื่อมโยงระหว่าง Application 

ได้ง่าย ด้วยเหตุผลของการใช้งานบนเครือข่ายที่มีพัฒนาการ
การจัดการเอกสารจ านวนมาก การสร้าง Digital Library 

การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน การประยุกต์ 
XML จึงท าได้กว้างขวาง 
 
4.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
       ศิริพร  ค าเขื่อนแก้ว [6] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนา
ระบบจ่ายค่าน้ าประปา ผ่านบัญชีเงินฝากด้วยเทคโนโลยีเว็บ
เซอร์วิส  โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาระบบจ่ายค่ า
น้ าประปา ผ่านบัญชีเงินฝากด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เพื่อ
หาคุณภาพของการพัฒนาระบบจ่ายค่าน้ าประปา ผ่านบัญชี

เงินฝากด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสที่พัฒนาขึ้น และเพื่อหา
ความพอใจของผู้ใช้ระบบจ่ายค่าน้ าประปา ผ่านบัญชีเงิน
ฝากด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
คือ  นักศึกษาสาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผล
การศึกษาพบว่า ระบบจ่ายค่าน้ าประปา ผ่านบัญชีเงินฝาก 
ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสสามารถใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 
ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับดี ( = 4.46,  = 0.21) 3.) ผลการ
ประเมินความพอใจต่อการใช้งานระบบจ่ายค่าน้ าประปา 
ผ่านบัญชีเงินฝาก ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสผลการประเมิน
ความพอใจอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด ( = 4.54,  = 

0.07) 

     สุภาพร พันธ์น้อย [9] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาระบบ
สารสนเทศเพื่อการจัดการแลกเปลี่ยนข้อมูลสินเชื่อส่วน
บุคคลกับหน่วยงานภายนอกโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการแลกเปลี่ยนข้อมูลสินเชื่อส่วนบุคคลกับหน่วยงาน
ภายนอกโดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เป็นกรณีศึกษา ของ
ธนาคารออมสิน ซึ่งระบบที่ท าการพัฒนาสามารถช่วย
อ านวยควมสะดวกในการแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่าง
หน่วยงานของเจ้าหน้าที่ โดยท าการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบด้วย UML เป็นตัวอธิบายการท างาน มีการสร้างเว็บ
เซอร์วิสเพื่อให้บริการข้อมูล ทั้งทางส่วนของธนาคารออมสิน 
และส านักงานคณะกรรมการครู และบุคลากรทางการศึกษา 
(สกสค.) อีกทั้งมีการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นเพื่อสนับสนุน
การท างานในการเรียกดูรายงานต่างๆ ผลการประเมิน
คุณภาพของระบบ ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 และประเมินความพึงพอใจ
ของระบบ ได้ค่าเฉลี่ยนเท่ากับ 4.27 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.61 ซึ่งสรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมีความ
พึงพอใจในการใช้งานอยู่ ในระดับดี  ซึ่ งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ก าหนดไว้ 
     ชนิตา  ไชย [2] ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศ
เพื่อการบริหารจัดการประกันภัย ส าหรับบริษัทอยุธยา อลิ
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อันซ์ ซี.พี ประกันชีวิต จ ากัด (มหาชน) ส านักงานตัวแทน
นายชัยพฤกษ์ ชาวน่าน จังหวัดแพร่ มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับใช้ในการบริหารจัดการ
ประกันภัย ส าหรับบริษัทอยุธยา อลิอันซ์ ซี.พี ประกันชีวิต 
จ ากัด (มหาชน) ส านักงานตัวแทนนายชัยพฤกษ์ ชาวน่าน 
จังหวัดแพร่ ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ
ประกันภัย ส าหรับบริษัทอยุธยา อลิอันซ์ ซี.พี ประกันชีวิต 
จ ากัด (มหาชน) ส านักงานตัวแทนนายชัยพฤกษ์ ชาวน่าน 
จังหวัดแพร่ พัฒนาขึ้นบนระบบปฏิบัติการวินโดวสส์ 2000 
ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์วิชวลเบสิก 6.0 ในการพัฒนาระบบ
โครงสร้างฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์บนไมโครซอฟต์ แอกเซส 
2000 ผลจากการค้นคว้าแบบอิสระในครั้งนี้ได้จัดเก็บข้อมูล
ประกันภัย ระบบสามารถท างานได้ดีผลิตสารสนเทศได้ตาม
ต้องการ ได้ทดลองระบบบนระปฏิบัติการวินโดวส์ 2000 ผล
ปรากกฎว่าสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
น าไปใช้งานได้จริงตามความต้องการของผู้ใช้งาน 

 
5. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้  ประกอบด้วย 

1. ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยี
เว็บเซอร์วิส   

2. แบบประเมินคุณภาพระบบอนุมัติการท าประกัน
ชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 

 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

    ด้านการประเมินคุณภาพ ผู้ศึกษาได้ใช้แบบประเมินเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท 
(Likert) โดยก าหนดระดับการประเมิน ดังนี้ 
  ระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

  ระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 

  ระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

  ระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 

 ในการแปลผลการหาค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพ
ระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส
แปลผลตามค่าเฉลี่ย ดังนี้ [6] 
  4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 

  3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 

  2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
  1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 

  0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

 

7. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นตอนการประเมินคุณภาพของระบบอนุมัติการท า
ประกันชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ผู้ศึกษาได้ท าการ
เก็บข้อมูลด้วยตนเองโดยการน าแบบประเมินคุณภาพที่
พัฒนาขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญประเมินหลังจากที่ผู้เชี่ยวชาญ
ได้ท าการตรวจเช็คระบบงานที่พัฒนาขึ้นเสร็จแล้ว จากนั้น
ได้น าข้อมูลที่ได้มาท าการประเมินผลทางสถิติ 
 

8. สถิติที่ใช้ในการศึกษา 
 ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

9. ผลการศึกษา 
   9.1 ผลการพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดย
ใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  

      ผลการพัฒนาระบบท าให้ได้ระบบต้นแบบที่ใช้งานได้
ตามขอบเขตงานที่ได้ก าหนดไว้ ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3 แสดงหน้าจอระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดย
ใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 

 

     ผลการพัฒนาด้านขอบเขตของระบบอนุมัติการท า
ประกันชีวิต ประกอบด้วย ระบบ Login / Logout ระบบ
จัดการสมาชิก ระบบขอท าประกันชีวิตออนไลน์ระบบอนุมัติ 
ระบบตรวจสอบเอกสาร ระบบแจ้งผลการอนุมัติ ระบบ
รายงาน ระบบยืนยัน E-mail  ระบบ Authentication and 

Authorization  ระบบในส่วนของผู้ให้บริการเว็บเซอร์วิส 
(Web service provider) ประกอบด้วย ระบบตัดเงินโดย
เว็บเซอร์วิส ระบบโอนเงินโดยเว็บเซอร์วิส  ระบบตรวจสอบ
เลขบัญชีโดยเว็บเซอร์วิส ระบบตรวจสอบยอดเงินเพื่อตัด
เงินโดยเว็บเซอร์วิส และระบบธนาคารจ าลอง 
    ผลการพัฒนาด้านผู้ใช้งานระบบอนุมัติการท าประกัน
ชีวิต โดยใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ประกอบด้วย 4 กลุ่ม 
ดังนี้ 
     1) กลุ่มลูกค้า เพื่อท าเรื่องขออนุมัติการท าประกันชีวิต 

 2) กลุ่มเจ้าหน้าที่ตรวจเอกสาร ท าหน้าที่ตรวจความ
ถูกต้องของเอกสารที่ส่งเข้ามาในระบบ 
 3) กลุ่มผู้บริหารในการอนุมัติ ท าหน้าทีพิจารณาเอกสาร
ข้อมูลที่ส่งมาจาก เจ้าหน้าที่เอกสาร แล้วพิจารณาอนุมัต 
 4) ผู้ดูแลระบบ ท าหน้าที่จัดการผู้ใช้แต่ละกลุ่ม 

 

9.2 วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
 ผู้ศึกษาน าระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิสที่พัฒนาขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน พิจารณาเพื่อประเมินความเหมาะสมของ
ระบบ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ หลังจากนั้นท าการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นโดยใช้ค่าสถิติค่าเฉลี่ย ( & ) และสถิติ
ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการหาคุณภาพดัง
แสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพ 

รายการ 
ผลการประเมิน 

&  S.D. 
การแปล
ความหมาย 

การประเมินด้านระบบของ
ผู้ใช้งาน (Functional Test)  

4.75  0.33  มากที่สุด 

การประเมินด้านการใช้งาน
ของโปรแกรม (Usability 

Test)  

4.72  0.24  มากที่สุด 

การประเมินด้านผลลัพธ์ที่ได้
จากโปรแกรม (Result Test)  

4.83  0.41  มากที่สุด 

การประเมินด้านความ
ปลอดภัย (Security Test) 

5.00  0.00  มากที่สุด 

การประเมินด้านคู่มือการใช้
งานระบบ 

(Documentation) 

4.50  0.30  มาก 

รวม 4.76  0.15  มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่
ในระดับดมีากที่สุด (&  = 4.76, S.D. = 0.15) เมื่อพิจารณา
รายด้านพบว่า ด้านความปลอดภัย (Security Test) มีผล
การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด (&  = 5.00, S.D. = 0.00) 
  
10. สรุปและอภิปรายผล 

    10.1 ผลพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิต โดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส  
         ผลการพัฒนาระบบอนุมัติการท าประกันชีวิตโดยใช้
เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส สามารถใช้งานได้จริง ครบตาม

AUCC 2015

Department of Information Technology 411 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 

 

ขอบเขตที่ได้ออกแบบไว้ ที่เป็นเช่นนั้นอาจเนื่องมาจากผู้
ศึกษาได้ท าการศึกษาจากระบบงานจริง ท าให้ได้ข้อมูลตรง
ตามงานที่มีในระบบ สอดคล้องกับ ศิริพร ค าเขื่อนแก้ว [6] 
ที่ท างานวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบจ่ายค่าน้ าประปา ผ่าน
บัญชีเงินฝาก ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ที่ศึกษาระบบงาน
จากสถานที่จริงท าให้ได้ระบบงานที่สมบูรณ์มีคุณภาพ 
 
    10.2 ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
        การประเมินคุณภาพของระบบมีผลการประเมิน
รวมอยู่ในระดับดีมาก (& = 4.76, S.D.=0.15) ที่ผล
การศึกษาเป็นเช่นนี้ เนื่องมาจากการพัฒนาระบบทุกขั้นตอน
ผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุง
แก้ไข แล้วน าระบบที่พัฒนาขึ้นไป เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 

จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้อง
ของระบบ จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามที่ได้รับ
ค าแนะน า สอดคล้องกับ ศิริพร ค าเขื่อนแก้ว ท่ีท างานวิจัย
เรื่อง การพัฒนาระบบจ่ายค่าน้ าประปา ผ่านบัญชีเงินฝาก 
ด้วยเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส ผลการประเมินคุณภาพโดย
รวมอยู่ในระดับดี (& = 4.46,  S.D.=0.21) 
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บทคัดย่อ 

 โครงงานน้ีนําเสนอการออกแบบเว็บไซต์เพื่อเผยแพร่

ข้อมูลด้านสุขภาพและดูแลสุขภาพ โดยสามารถแสดงผล

เว็บไซต์บนหน้าจออุปกรณ์หลายๆรูปแบบได้อย่างเป็น

ระเบียบ  การพัฒนาโครงงานน้ีได้แบ่งการทํางานออกเป็น2 

ส่วนคือส่วนสําหรับให้ผู้ดูแลเว็บไซต์เข้ามาบริหารจัดการ

เ ว็บไซต์และส่วนของการติดต่อประสานงานกับผู้ใช้

นอกจากน้ี ยังได้เสนอโปรแกรมที่สามารถคํานวณหาปริมาณ

พลังงานของอาหารและมีข้อมูลด้านสุขภาพอ่ืนๆ เพื่ออํานวย

ความสะดวกให้ผู้สนใจดูแลสุขภาพ 

 

Abstract 
 This project presents the design website for 

health data and health care. The website can 

display on many devices. The project developed 

has 2 section. First section made for admin to 

manage website and second section made for 

user. In addition , this  project presents tool for  

computing energy  of  food and other health 

information for  convenient to user. 
 

คําสําคัญ: ดูแลสุขภาพ,เว็บไซต์สุขภาพ  
 

1. ท่ีมาและความสําคัญ 
 สุขภาพ  คือ สภาวะของร่างกายและจิตใจของมนุษย์ 
การที่มนุษย์จะดํารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างปกติสุขน้ัน ต้อง
เป็นผู้ที่มีสภาวะของร่างกายและจิตใจที่สมบูรณ์ ปราศจาก
โรคภั ยไข้ เ จ็บ มี โครงสร้ างของร่ า งกายที่ เ หมาะสม  
โภชนาการเป็นรากฐานของสุขภาพ  เป็นสาเหตุสําคัญ

อันหน่ึงที่จะทําให้มีสุขภาพดี  สุขภาพดีจําเป็นที่จะต้องมีการ
บริโภคที่เหมาะสมและได้รับพลังงานสารอาหารที่เพียงพอ ผู้
ที่มีสุขภาพดีจะสามารถปฏิบัติงานหรือทํากิจกรรมต่างๆได้
อย่างคล่องแคล่ว มีบุคลิกภาพที่ดี สุขภาพแข็งแรง ซ่ึงเป็น
ปัจจัยหน่ึงที่จะทําให้ประสบความสําเร็จในชีวิตในด้านต่างๆ
ขึ้น  การหาข้อมูลในการดูและสุขภาพก็สามารถหาได้ไวตาม
เว็บไซต์ทั่วๆไป 
 แต่เว็บไซต์ทั่วๆไปมีระบบเนวิเกชั่น[1]ที่ซับซ้อนทําให้
เกิดการหลงทางภายในเว็บไซต์ได้  การแสดงผลไม่มีการ
ปรับไปตามอุปกรณ์การแสดงผลทําให้การใช้งานบนอุปที่มี
ขนาดเล็กแสดงผลหน้าเว็บไซต์อย่างไม่เป็นระเบียบและไม่มี
โปรแกรมที่จะช่วยผู้ใช้ในการคํานวณหาปริมาณของพลังงาน
ของอาหาร เว็บไซต์ที่ผู้จัดทําได้พัฒนามีระบบเนวิเกชั่นที่จะ
ชว่ยไม่ให้ผู้ใช้หลงทางภายในเว็บไซต์ เป็นเว็บไซต์ที่สามารถ
ปรับการแสดงผลตามอุปกรณ์การแสดงผลจึงทําให้มีความ
สะดวกในการใช้งานมากยิ่งขึ้นและมีโปรแกรมที่จะช่วย
ประมาณค่าพลังงานของอาหารและพลังงานที่ร่างกาย
ต้องการ 
 ดังน้ันผู้จัดทําจึงได้พัฒนาเว็บไซต์เพื่อดูสุขภาพน้ีขึ้นมา
โดยในเว็บไซต์จะมีโปรแกรมที่ช่วยคํานวณปริมาณพลังงานที่
ควรได้รับในแต่ละวันว่าร่างกายต้องการพลังงานเท่าไหร่  
และมีโปรแกรมที่ช่วยประมาณค่าพลังงานในอาหาร1อย่าง  
นอกจากน้ีในเว็บไซต์มีหมวดของอาหารและวิธีทํา  หมวด
ของความรู้ด้านสุขภาพทั่วๆไปเช่นบทความเพื่อสุขภาพ  
คําถามคําตอบเพื่อสุขภาพ  เพื่อให้ผู้ใช้ได้เข้าไปศึกษา  
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2. วัตถุประสงค์ของโครงงาน 
 1. เพื่อเผยแพร่ความรู้และการดูแลสุขภาพ 

2. เพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับบุคคลสนใจในการดูแล
สุขภาพ 

3. เพื่อสร้างเว็บไซต์ทีมี่การแสดงผลปรับไปตามอุปกรณ์
การแสดงผล  

4.  เพื่อสร้างโปรแกรมที่ชวยในการคํานวณค่าพลังงาน
และประมาณค่าพลังงาน 

 
3. วิธีดําเนินงาน 
 1.  นําเสนอหัวข้อโครงงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและวาง
แผนการดําเนินงานและศึกษาความเป็นไปได ้
 2.  ศึกษาข้อมูลและรวบรวมข้อมูลด้านโภชนาการ  
ศึกษาวิธีการประมาณค่าพลังงานของอาหาร[2]  การ
ประมาณพลังงานจะหาได้จากสารอาหาร 3 ชนิดซ่ึงคํานวณ
ได้ดังน้ี 
 โปรตีน 1 กรัมจะ  ให้พลังงาน 4 กิโลแคลอรี 
 คาร์โบไฮเดรต 1 กรัม  ให้พลังงาน 4 กิโลแคลอรี 
 ไขมัน 1 กรัม  ให้พลังงาน 9 กิโลแคลอรี 
นําค่าพลังงานรวมกันจะได้ค่าพลังงานของอาหารน้ันๆ 
 3.  ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม
และเครื่องมือที่ใช ้
 4.  ออกแบบเว็บไซต์ 

4.1 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Map) 
 
 

 
รูปท่ี 1 โครงสร้างเว็บไซต์ 

 
 
 

4.2 การออกแบบระบบเนวิเกชั่น (Navigation 
Design) 

 4.2.1  เนวิเกชั่นหลักของเว็บไซต ์
 

 
รูป 2  เนวิเกชั่นหลกั 

   4.2.2  เมนูอาหารและวิธีทํา 
 

 
รูปท่ี 3 เมนูอาหาร&วิธีทํา 

   4.2.3  เมนูคํานวณสุขภาพ 
 

 
รูปท่ี 4 เมนูคํานวณสุขภาพ 

   4.2.4  เมนูรอบรู้เรื่องสุขภาพ 
 

 

รูปท่ี 5  เมนูรอบรูเ้รื่องสุขภาพ 

   4.2.5  เมนูเก่ียวกับเรา 
 

 
รูปท่ี 6 เมนูเกี่ยวกับเรา 
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4.3 การออกแบบเว็บเพจ (Page Design) 
 

 
รูปท่ี 7 ออกแบบเว็บเพจหน้าจอแสดงผลขนาดใหญ่ 

 

 
รูปท่ี 8 ออกแบบเว็บเพจหน้าจอแสดงผลขนาดกลาง 

 
รูปท่ี 9  ออกแบบเว็บเพจหน้าจอแสดงผลขนาดเล็ก 

 5 ลงมือสร้างเว็บไซต ์ 

4. ผลการดําเนินงาน 
 จากการดําเนินงานตามวิธีการดําเนินงานในบทที ่3   
 4.1  ระบบ Navigation ของ เว็บเพจ 
 
 

 
รูปท่ี 10 เนวิเกชั่นอุปกรณ์การแสดงผลขนาดใหญ ่

หมายเลข         หน้าหลัก 
 

 
รูปท่ี 11 หน้าหลัก 

 หมายเลข        เมนูอาหารและวิธีทํา 
 

 
รูปท่ี 12 เมนูอาหารและวิธีทํา 

 หมายเลข         เมนูคํานวณสุขภาพ 
 

 
รูปท่ี 13  เมนูคํานวณสุขภาพ 

1 2 3 4 5 

1 

2 

3 
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 หมายเลข         เมนูรอบรู้เรื่องสุขภาพ 
 

 
รูปที 14 เมนูรอบรู้เรือ่งสุขภาพ 

 หมายเลข          เมนูเก่ียวกับเรา 
 

 
รูป 15 เมนูเกี่ยวกับเรา 

 

 

รูปท่ี 16 เนวิเกชั่นอุปกรณ์การแสดงผลขนาดกลางและเล็ก 

 
 

 4.2  หน้าหลักเว็บไซต ์
 

 
 รูปท่ี 17 หน้าหลักแสดงผลหน้าจอขนาดใหญ ่

 
 

 
รูปท่ี 18 หน้าหลักแสดงผลหน้าจอขนาดกลาง 

 

 
รูปท่ี 19 หน้าหลักแสดงผลหน้าจอขนาดเล็ก 

4 

5 
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 4.3  โปรแกรมประมาณค่าพลังงาน 
 

 
รูปท่ี 20  โปรแกรมประมาณค่าสารอาหาร 

 
 ส่วนที ่          ใช้แสดงส่วนผมของรายการอาหาร  
ปริมาณของอาหารและแสดงปริมาณพลังของอาหารรายการ
น้ันๆ 
 ส่วนที่           รายการของส่วนผสมในอาหารว่า
ประกอบไปด้วยอะไรบ้างเม่ือผู้ใช้กดเลือกจะมี pop up 
ขึ้นมาแสดงให้ผู้ระบุปริมาณของอาหาร 
 

 
รูปท่ี 21  ส่วนในการแสดงผล 

 

 
รูปท่ี 22  รายการส่วนผสมของอาหาร 

 
 

 
รูปท่ี 23  ส่วนสําหรับระบุปริมาณของอาหาร 

 

 
รูปท่ี 24 แสดงส่วนผสมท่ีผู้ใช้เลือก 

 เมื่อผู้ใชเ้ลือกรายการส่วนผสมของอาหารครบทุกอย่าง
แล้ว  จะสามมารถคํานวณหาปริมาณพลังงานของอาหารน้ัน
ได้ 

 
5. สรุปผลการดําเนินงาน 
 จากการดําเนินงานตามขั้นตอนการดําเนินงานผู้จัดทํา
สามารถสร้างเว็บไซต์เพื่อสุขภาพที่มีการแสดงผลปรับไปตาม
อุปกรณ์การแสดงผลโดยใช้ bootstrap  Framework ใน
การควบคุมหน้าจอการแสดงผลที่ เป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้  
นอกจากน้ีมีโปรแกรมที่สามารถช่วยคํานวณค่าพลังงานของ
อาหารและมีเมนูอาหารวิธีทํา  มีความรู้เก่ียวกับสุขภาพอ่ืนๆ
เพื่ออํานวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานศึกษาหาความรู้
เพิ่มเติมได้ 
 

6.  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1.  เว็บไซต์สามารถเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับผู้ที่สนใจ
ในการรักษาสุขภาพ 
 2.  เว็บไซต์สามารถที่จะแสดงผลได้อย่างเป็น
ระเบียบและปรับเปล่ียนไปตามอุปกรณ์การแสดงผล
เพื่อความสะดวกในการใช้งาน 
  3.  โปรแกรมประมาณค่าพลังงานเป็นประโยชน์ต่อผู้
ที่ต้องการควบคุมการได้รับพลังงานในแต่ละวันได้ 
 

1 2 

1 

2 
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7. ปัญหาท่ีพบในการดําเนินงาน 
 1. การศึกษาและทําความเข้าใจ Framework ที่นํามาใช้
งาน ค่อนข้างจะใช้เวลานานเน่ืองจากไม่เคยศึกษาวิธีการใช้
งานมาก่อน และตํ าราการสอนใช้ งานส่วนมากเป็น
ภาษาอังกฤษต้องผ่านการแปลถึงจะเข้าใจ  
 2. ผู้จัดทํามีความสามารถทางด้านกราฟิกต่ําทําให้ต้อง
ใช้เวลานานในการทํารูปภาพ 
 3.  ปัญหาด้านฮาร์ดแวร์เน่ืองจากโปรแกรมบาง
โปรแกรมต้องการฮาร์ดแวร์ที่มีประสิทธิภาพสูงจึงทําให้
เครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้จัดทําช้าในการใช้โปรแกรมหรือ
โปรแกรมค้างไม่สามารถใช้งานได ้
 

8. เอกสารอ้างอิง  
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jQuery การใช้งาน jQuery พื้นฐาน. สืบค้นจาก 
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สืบค้นจาก http://www.w3schools.com/js/ 
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การพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนกัศึกษาและกิจการพิเศษ 
 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธรุกจิและ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
Development The Web site the student’s activity affairs and special activity 

systems in Business Information Technology Department Faculty of 
Administration and Information Technology Rajamangala University of 

Technology Suvarnabhumi 
 

อาจารย์ไพฑรูย์ จันทร์เรือง  และอาจารย์สุวัฒน์ สุวัฒนาชัยวงศ์ 
คณะบริหารธุรกจิและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี 

*E-mail : ptjnon@gmail.com 
 

บทคัดย่อ 
 

โครงงานเรื่องน้ีกล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อวิเคราะห์เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 2) เพื่อสร้างและพัฒนาเว็บไซต์
ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ซ่ึงมีระบบงานหลักที่ส าคัญ ประกอบไปด้วย ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การด ารง
ต าแหน่ง แผนกิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด ประวัติการรับทุน สโมสรนักศึกษา และประชาสัมพันธ์ 3) เพื่อหาประสิทธิภาพ
เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ และ 4) เพื่อหาความพึงพอใจในการใช้เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการ
นักศึกษาและกิจการพิเศษโดยใช้วิธีการทางสถิติวิเคราะห์ข้อมูลการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงคณะผู้จัดท าได้
พัฒนางานระบบเว็บไซต์ด้วยระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL และ ภาษา PHP (PHP Hypertext Professional) โดยผ่านการ
ประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และผู้ใช้ทั่วไป จ านวน 6 ท่าน 

ผลจากการพัฒนาระบบน้ีปรากฏว่าการประเมินเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ จากการ
ประเมินสาหรับผู้เชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพในการทดสอบระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.61ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.50 
ผลการประเมินประสิทธิภาพ อยู่ในเกณฑ์ระดับดี และจากการประเมินส าหรับพนักงาน เพื่อหาความพึงพอใจในการทดสอบ
ระบบ มีค่าเฉลี่ยรวม 3.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.50 ผลการประเมินประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ระดับด ี
 
ค าส าคัญ: ระบบงานด้านกจิการนักศึกษาและกิจการพเิศษ 
 
Abstarct 
 
 This project describes the process of website development the student’s activity affairs and 
special activity systems. The objective is to. 1) In order to analyze the website the student’s activity affairs 
and special activity systems. 2)  To create and develop websites the student’s activity affairs and special 
activity systems. 3) For site performance work systems The Student’s activity affairs and special activity 
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systems. 4)  To find satisfaction in using the website The Student’s activity affairs and special activity 
systems. Using a statistical analysis of the mean and standard deviation. Which board Provider The 
development of the site with a database language MySQL and PHP. Through performance evaluation by 
experts of 3 members and Users of 6 members 
 The result of this development, it appears that assessment Website of The Student’s activity 
affairs and special activity systems. The assessment for the experts for find efficacy in system testing with 
an average of 3.61 Standard deviation sum 0.50 result assessment efficacy be in line for degree good and 
from the assessment for staff. To find satisfaction in the test system is with an average of 3.96 Standard 
deviation sum 0.50 result assessment efficacy be in line for degree moderate. 
 
Keywords: The student’s activity affairs and special activity systems. 
 
1.  บทน า 
 
  เว็บไชต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ เป็นระบบงานหนึ่งในเว็บไซต์คณะ
บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี เป็น 1 ใน 9 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ซึ่งได้รวมกลุ่ม วิทยาเขตในกลุ่มภาคกลาง 3 จังหวัด 4 วิทย าเขต ได้แก่ 
วิทยาเขตพระนครศรีอยุธยาหันตรา วิทยาเขตพระนครศรีอยุธยาวาสุกรี วิทยาเขตนนทบุรี และวิทยาเขต
สุพรรณบุรี มีฐานะเป็นสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ภายใต้การกากับดูแลของสานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา โดยมหาวิทยาลัยจะมีเว็บไซต์ที่ไว้สาหรับการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและกิจกรรมต่าง ๆ โดยแบ่ง
ออกเป็นแต่ละคณะ เพื่อให้บุคคลทั่วไป นักศึกษา อาจารย์และเจ้าหน้าที่ สามารถเข้าใช้บริการได้ แต่ปัญหาที่
พบคือ เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยยังไม่ครอบคลุมทุกพื้นที่  โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลข่าวสารต่างๆ ยังไม่
ครบถ้วนและการเข้าถึงข้อมูลเกี่ยวกับนักศึกษา  ยังขาดข้อมูลบางอย่างที่นักศึกษาควรทราบ 
  ดังนั้น คณะผู้จัดท าจึงมีแนวความคิดที่จะพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและ
กิจการพิเศษ ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งในเว็บไซต์เดิมที่มีอยู่นั้น มีข้อมูลต่างๆที่ไม่เพียงพอต่อการใช้งาน อีก
ทั้งยังตรวจสอบข้อมูลและบริหารจัดการข้อมูลต่างๆได้ค่อนข้างยาก จึงได้มีการพัฒนาเว็บไซต์ข้ึนใหม่ เพื่อเป็น
ช่องทางในการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ ของนักศึกษา รวมไปถึงอาจารย์ เจ้าหน้าที่ ที่
เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจ โดยงานด้านกิจการนักศึกษาน้ันจะประกอบไปด้วย การด ารงต าแหน่ง, การจัดแผน
กิจกรรมและการอัพโหลดเอกสาร เป็นต้น ซึ่งจะท าให้เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
มีความทันสมัยมากขึ้น และแสดงข้อมูลต่างๆได้หลากหลายด้าน ลดข้อผิดพลาดในการท างาน และสามารถ
จัดการข้อมูลพื้นฐานต่าง ๆ ได้สะดวก และมีความถูกต้องการพัฒนาระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการ
พิเศษ ประกอบด้วยการท างานดังนี้ 
 
2.  วัตถุประสงค์ 
 

2.1  เพื่อวิเคราะห์เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
2.2  เพื่อสร้างหรือพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
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2.3  เพื่อหาประสิทธิภาพของเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
2.4  เพื่อหาความพึงพอใจในการใช้งานเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 

 
3.  ขอบเขตของโครงการวิจัย 

1.3.1  ข้อมูล 

 1.3.1.1  ข้อมูลสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.2  ข้อมูลรายละเอียดสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.3  ข้อมูลศูนย์พื้นที ่
 1.3.1.4  ข้อมูลหน่วยงาน 
 1.3.1.5  ข้อมูลต าแหน่ง 
 1.3.1.6  ข้อมูลบุคลากร 
 1.3.1.7  ข้อมูลการด ารงต าแหนง่ 
 1.3.1.8  ข้อมูลระดับการศึกษา 
 1.3.1.9  ข้อมูลคุณวุฒ ิ
 1.3.1.10 ข้อมูลโครงการ 
 1.3.1.11 ข้อมูลประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.12 ข้อมูลรายละเอียดประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.13 ข้อมูลผลการเรียนรู ้
 1.3.1.14 ข้อมูลรายละเอียดผลการเรียนรู ้
 1.3.1.15 ข้อมูลเอกสารดาวน์โหลด 
 1.3.1.16 ข้อมูลกลุม่เอกสาร 
 1.3.1.17 ข้อมูลกลุม่เอกสารย่อย 
 1.3.1.18 ข้อมูลนักศึกษา 
 1.3.1.19 ข้อมูลประเภททุน 
 1.3.1.20 ข้อมูลประวัติการรับทุน 
 1.3.1.21 ข้อมูลต าแหน่งสโมสรนกัศึกษา 
 1.3.1.22 ข้อมูลการด ารงต าแหนง่สโมสรนักศึกษา 
 1.3.1.23 ข้อมูลหัวข้องานประเมิน 
 1.3.1.24 ข้อมูลระดบัการประเมิน 
 1.3.1.25 ข้อมูลการประเมิน 
 1.3.1.26 ข้อมูลรายละเอียดการประเมิน 
1.3.2  การประมวลผล 
 1.3.2.1  การเข้าสู่ระบบ 
 1.3.2.2  การก าหนดสทิธ์ิ 
 1.3.2.3  การจัดการโครงการ 
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 1.3.2.4  การด ารงต าแหนง่ 
 1.3.2.3  การจัดการโครงการ 
 1.3.2.5  การจัดการเอกสารดาวน์โหลด 
 1.3.2.6  การจัดการประวัติการรบัทุน 
 1.3.2.7  การจัดการสโมสรนักศึกษา 
 1.3.2.8  การจัดการประเมิน 
 1.3.2.8  การจัดการข้อมูลพื้นฐาน 
 1.3.2.9  การจัดท ารายงาน 
1.3.3  รายงาน 
 1.3.1.1  ข้อมูลสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.2  ข้อมูลรายละเอียดสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.3  ข้อมูลศูนย์พื้นที ่
 1.3.1.4  ข้อมูลหน่วยงาน 
 1.3.1.5  ข้อมูลต าแหน่ง 
 1.3.1.6  ข้อมูลบุคลากร 
 1.3.1.7  ข้อมูลการด ารงต าแหนง่ 
 1.3.1.8  ข้อมูลระดับการศึกษา 
 1.3.1.9  ข้อมูลคุณวุฒ ิ
 1.3.1.10 ข้อมูลโครงการ 
 1.3.1.11 ข้อมูลประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.12 ข้อมูลรายละเอียดประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.13 ข้อมูลผลการเรียนรู ้
 1.3.1.14 ข้อมูลรายละเอียดผลการเรียนรู ้
 1.3.1.15 ข้อมูลเอกสารดาวน์โหลด 
 1.3.1.16 ข้อมูลกลุม่เอกสาร 
 1.3.1.17 ข้อมูลกลุม่เอกสารย่อย 
 1.3.1.18 ข้อมูลนักศึกษา 
 1.3.1.19 ข้อมูลประเภททุน 
 1.3.1.20 ข้อมูลประวัติการรับทุน 
 1.3.1.21 ข้อมูลต าแหน่งสโมสรนกัศึกษา 
 1.3.1.22 ข้อมูลการด ารงต าแหนง่สโมสรนักศึกษา 
 1.3.1.23 ข้อมูลหัวข้องานประเมิน 
 1.3.1.24 ข้อมูลระดบัการประเมิน 
 1.3.1.25 ข้อมูลการประเมิน 
 1.3.1.26 ข้อมูลรายละเอียดการประเมิน 
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4.  วิธีด าเนินการวิจัย 
  
 4.1 แนวทางในการพัฒนา 

  1) การศึกษาและการรวบรวมข้อมลู จากเจ้าหน้าทีฝ่่ายกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษและอาจารย์ที่
ปรึกษา 

  2) วิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบการไหลของข้อมลูภายในระบบพบว่า
ข้อมูลที่ไหลไปภายในระบบจะเกี่ยวข้องกบักลุ่มผู้ใช้ 3 กลุ่มด้วยกันคือ ผู้ดูแลระบบ อาจารย์และเจ้าหน้าที่ ใน
ส่วนของผู้ดูแลระบบจะสามารถจัดการข้อมูลภายในระบบได้ครบทุกโมดูล เช่น ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การ
ด ารงต าแหนง่ แผนกิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด ประวัติการรับทุน สโมสรนกัศึกษา และประชาสัมพันธ์ ดัง
แสดงในไดอะแกรมใน ภาพที่ 1 

0

กิจการนักศึกษา

อาจารย์

เจ้าหน้าที 

 ู้ดูแลระบบ

ข้อมูลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการจัดโครงการ
ข้อมูลการจัดการเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลการจัดการประวัติการรับทุน
ข้อมูลการจัดการสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลการจัดท ารายงาน

ข้อมูลผลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลโครงการ
ข้อมูลเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลประวัติการรับทุน
ข้อมูลสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลรายงาน

ข้อมูลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการจัดท ารายงาน

ข้อมูลผลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลรายงาน

ข้อมูลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการจัดการก าหนดสิทธ์ิ
ข้อมูลการจัดการโครงการ
ข้อมูลการจัดการการด ารงต าแหน่ง
ข้อมูลการจัดการเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลการจัดการประวัติการรับทุน
ข้อมูลการจัดการสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลการจัดการประเมิน
ข้อมูลการจัดการข้อมูลพ้ืนฐาน
ข้อมูลการจัดท ารายงาน

ข้อมูลผลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการก าหนดสิทธิ์
ข้อมูลการจัดโครงการ
ข้อมูลการด ารงต าแหน่ง
ข้อมูลเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลประวัติการรับทุน
ข้อมูลสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลประเมิน
ข้อมูลพ้ืนฐาน
ข้อมูลรายงาน

 

ภาพที่ 1 คอนเท็กซ์ไดอะแกรมเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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บุคลากร

การด ารงต าแหน่งต าแหน่ง

หน่วยงาน ผลการเรียนรู้ศูนย์พื้นที่

รายละเอียดสิทธิ์การเข้าใช้งาน

สิทธ์ิการเข้าใช้งาน

โครงการ

ประเภทกิจกรรม

มี มี

รหัสศูนย์
ชื่อศูนย์

รูปแผนที่
โทรศัพท์

โทรสาร
1 M

รหัสสังกัด
ชื่อหน่วยงาน

ระดับหน่วยงาน

โทรศัพท์โทรสาร

มี

รหัสสิทธิ์การเข้าใช้งาน ชื่อสิทธิ์การเข้าใช้งาน

มี
1

M

มี
1

M

รหัสล าดับ

วันเริ่มด ารงต าแหน่ง วันสิ้นสุดด ารงต าแหน่ง

สถานะ

รหัสต าแหน่ง
ชื่อต าแหน่ง

ประเภทต าแหน่ง

รหัสล าดับ สถานะการใช้

มี 1M

มี
N

M

M N

1M

รหัสบุคลากร
ชื่อบุคลากร

ต าแหน่ง
รูปภาพ

ชื่อกลุ่มงาน ชื่อผู้ใช้
รหัสผ่าน

ป ที่จบการศึกษา

เบอร์โทรศัพท์
อีเมล์

คุณวุฒิ ระดับการศึกษามี 1M

มี1 M

รหัสคุณวุฒิ ชื่อคุณวุฒิ
รหัสระดับการศึกษา ชื่อระดับการศึกษา

รหัสประเภทกิจกรรม ชื่อประเภทกิจกรรม

รหัสผลการเรียนรู้ ชื่อผลการเรียนรู้

มี
M

1

รหัสโครงการ
ชื่อโครงการ

ประเภทงบประมาณ
งบประมาณ ระยะเวลา

มี1 M เอกสารดาวน์โหลด

รหัสดาวน์โหลด
ชื่อเอกสารดาวน์โหลด

ไ ล์

กลุ่มเอกสารย่อย กลุ่มเอกสารมี1 M

รหัสกลุ่มเอกสาร ชื่อกลุ่มเอกสารรหัสกลุ่มเอกสารย่อย

ชื่อเอกสารดาวน์โหลด
ไ ล์

มี 1M

มี
M

1

แผนการด าเนินงาน

มี1

M

รหัสแผนด าเนินงาน
วันที่เร่ิม วันที่สิ้นสุด

วันที่เร่ิมต้น
วันที่สิ้นสุด

สถานะ

กลุ่มเป าหมาย

        

                
             

รหัส                
             

                มี

รหัส                
 / /                    

   

รหัส   
ชื่อ            

          

         มี

รหัส         ชื่อ         

     

                        

   

มี

มี

          

รหัสคณะ ชื่อคณะ

1

M

1M

M

1

1 M 1M

รหัสนักศึกษา

               
           
       
        

      
             

มี

          

รหัสกลุ่มเรียน ชื่อกลุ่มเรียน

มี

1

M

             
        

รหัส                     ชื่อ                     

มีM 1

มี
1

M

1M

ระดับการประเมิน

รหัสระดับการประเมิน
ชื่อระดับการประเมิน

การประเมินมี

มี

มี1 M NM

1 M

รหัสการประเมิน
ชื่อการประเมิน

 

ภาพที่ 2 ER เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ 
คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารเทศ 

 
  3) สร้างเครื่องมือดงันี ้

   - ออกแบบระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกจิการพิเศษ 

  - พัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกจิการพเิศษ โดยใช้ ระบบจัดการฐานข้อมลู 
MySQL ในการพฒันาระบบฐานข้อมูล และ ใช้ภาษา PHP ในการพัฒนาเว็บไซตร์ะบบงานด้านกจิการ
นักศึกษาและกจิการพิเศษ 

 4) การทดลองใช้งานโดยกลุ่มผู้ใช้งานดังนี้ User Testing โดยกลุ่มผู้มปีระสบการณ์ด้านการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ และ Beta Testing โดยกลุ่มผู้พฒันาระบบและกลุ่มผู้ใช้งาน 

 5) การประเมินผล เป็นการสรุปผลการประเมินประสทิธิภาพของระบบที่พัฒนาข้ึน โดยใช้แบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่ออกแบบตามวิธี Blackbox Technique สรุปผลโดยค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.1. รูปแบบของเว็บไซตร์ะบบงานด้านกจิการนักศึกษาและกิจการพิเศษ มีส่วนประกอบหลักของระบบ
ดังนี ้

1) Database System & Administration System เป็นส่วนของระบบฐานข้อมูลและระบบบริหาร
จัดการข้อมูล ของระบบ เช่น การก าหนดข้อมูลพื้นฐานต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนการท างานในส่วนอื่น ๆ 
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2) Authentication System เป็นส่วนที่ท าหน้าที่พิสูจน์สิทธ์ิของผู้ใช้ก่อนที่จะเช่ือมต่อเข้าไปใช้งาน
ภายในเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 

3) User เป็นส่วนของกลุ่มผู้ใช้ที่ เข้ามาใช้งานในระบบ โดยมีการท างานที่แตกต่างกันไป เช่น 
ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การด ารงต าแหน่ง แผน
กิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด เป็นต้น 

5.  ลการวิจัย 
 
 จากการทดสอบเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษา ได้แบ่งการทดสอบออกเป็น*2*ส่วน*คือ 
แบบสอบถามส าหรับบุคคลทั่วไป และแบบสอบถามส าหรบัผู้เช่ียวชาญ โดยน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์   
      5.1. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติการใช้วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากแบบประเมินผลประสิทธิภาพ เว็บไซต์
ระบบงานด้านกจิการนกัศึกษา สามารถน ามาทดสอบประสทิธิภาพโดยน ามาค านวณหาค่าเฉลี่ย  
 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินแบ่งเป็น*5*ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง น้อย น้อยมาก โดยมี
หลักเกณฑก์ารให้คะแนนดังนี ้  
  ดีมาก คะแนน  5 คะแนน  
  ดี  คะแนน  4 คะแนน  
  ปานกลาง คะแนน  3 คะแนน  
  น้อย  คะแนน  2 คะแนน  
  น้อยมาก คะแนน  1 คะแนน  
 โดยใช้เกณฑ์ประเมินผลค่าเฉลี่ยเกี่ยวกบัประสทิธิภาพ ของการพัฒนาเว็บไซตร์ะบบงานด้านกจิการ
นักศึกษา จะมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี ้   
     ระดับคะแนน      ความหมาย  
  คะแนนเฉลี่ย  1.00 - 1.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบน้อยมาก  
  คะแนนเฉลี่ย  1.50 - 2.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบน้อย  
  คะแนนเฉลี่ย  2.50 - 3.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย  3.50 - 4.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบด ี   
  คะแนนเฉลี่ย  4.50 - 5.00      ระดับประสิทธิภาพของระบบดีมาก  
      5.2. ระเบียบวิธีการทางสถิติการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (กัลยา  วานิชย์บัญชา, 2554 : 13) 
              4.2.1.  ใช้ในการคิดค่าเฉลี่ยข้อมลูการทดสอบประสทิธิภาพระบบสูตรการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
(Sample Mean) 

       X******* = 
n
fx¦  

  X******* =*** มัชฌิมเลขคณิต 
      ¦ fx   =*** ผลบวกของผลคูณระหว่างคะแนนกบัความถ่ี 
  n******* =*** แทนจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 
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  5.2.2  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation : S.D.) ใช้คู่กับค่าเฉลี่ยเพื่อแสดง
ลักษณะการกระจายของข้อมูล  

 S.D. =   √𝑛∑∫𝑥2−(𝑋̅)2
𝑛(𝑛−1)  

 S.D. = ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 N = จ านวนข้อมูล 
 X = ค่ากึ่งกลางช้ัน 
   X ̅ = ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 ³  = ความถ่ี 

 ∑∫𝑥2 = ผลบวกของค่ากึ่งกลางช้ันยกก าลงัสอง 
   
5.3. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับบุคคลทั่วไป จากการวิเคราะห์ด้วยแบบสอบถาม โดยได้ท าการ
สอบถามจากบุคคลทั่วไปจ านวน 5 คน สรุปได้ดังตารางที่ 4-1 
 
ตารางที  5-1  แสดงผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ข้อ หัวข้อแบบสอบถาม ระดับ
ค่าเฉลี ย 

ส่วน
เบี ยงเบน
มาตรฐาน 

1. การจัดรูปแบบในระบบง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 3.8 0.54 
2. เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ*มีประโยชน์และตรงกบัความต้องการ 4.3 0.89 
3. ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ 4.00 0.00 
4. การตรวจสอบปญัหา มีขั้นตอนการท างานไมซ่ับซ้อน 3.8 0.54 
5. ข้ันตอนการดู มีขั้นตอนการท างานไม่ซบัซ้อน 3.8 0.70 
6. การจัดการข้อมลูหลัก สามารถ เพิม่ ลบ แก้ไข ข้อมูล ได้ง่าย 4.3 0.54 

รวมค่าเฉลี ย 3.61 0.50 
 
 จากตารางที่i5-1iiผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญ*เพื่อหา ประสิทธิภาพในการทดสอบ
เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษา โดยมีผลการประเมินดังนี้**1)*การจัดรูปแบบในระบบง่ายต่อการอ่าน
และการใช้งาน*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.54 *2)*เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ มี
ประโยชน์และตรงกับความต้องการ*ระดับค่าเฉลี่ยฃเท่ากับ 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.89 3)*
ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0 4)*
การตรวจสอบสินค้า มีข้ันตอนการท างานไม่ซับซ้อน*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.54 5)*ข้ันตอนเบิกจ่ายอุปกรณ์ มีข้ันตอนการท างานไม่ซับซ้อน*ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.80 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 และ 6)การจัดการข้อมูลหลัก สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูล ได้ง่าย*ระดับ
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คะแนนเฉลี่ย 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.54 *สรุปโดยภาพรวมผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม
ส าหรับผู้ เช่ียวชาญมีระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
5.4.*ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญ จากการวิเคราะห์ด้วยแบบสอบถาม โดยสอบถามจาก
ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาระบบจ านวน 3 คน สรุปได้ดังตารางที่ 4-2 
 
ตารางที  5-2  แสดงผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรบัเจา้หน้าที ่
 

ข้อ หัวข้อแบบสอบถาม ระดับ
ค่าเฉลี ย 

ส่วน
เบี ยงเบน
มาตรฐาน 

1. การจัดรูปแบบในระบบง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.3 0.55 
2. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.3 0.45 
3. ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ 3.69 0.55 
4. ข้ันตอนการจัดการพื้นที่คลัง มีขั้นตอนการท างานไม่ซับซ้อน 3.76 0.45 
5. ข้ันตอนการดู มีขั้นตอนการท างานไม่ซบัซ้อน 3.8 0.45 
6. เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ มีประโยชน์และตรงกับความต้องการ 3.8 0.55 

รวมค่าเฉลี ย 3.96 0.55 
 
 จากตารางที่ 5-2iiผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับเจ้าหน้าที่เพือ่หาประสิทธิภาพในการทดสอบ
เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษา โดยมีผลการประเมินดังนี้**1)*การจัดรปูแบบในระบบง่ายต่อการอ่าน
และการใช้งาน*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.55*2)*หน้าโฮมเพจมีความ
สวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30*ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั*0.45*3)*ความ
ถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69*ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 4)*
ข้ันตอนการจัดการพื้นที่คลัง มีขั้นตอนการท างานไม่ซับซ้อน*ระดับค่าเฉลี่ย เท่ากบั 3.76*ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ*0.45*5)*ข้ันตอนการดู มีขั้นตอนการท างานไม่ซับซอ้น*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.80*ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.45 และ 6)*เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ มีประโยชน์และตรงกับความต้องการ*ระดบั
คะแนนเฉลี่ย 3.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั 0.55 *สรปุโดยภาพรวมผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม
ส าหรับเจ้าหน้าที่มรีะดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ระดบัด ี
 

6. สรุป ล 

 เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ของสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะ
บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี ได้พัฒนาข้ึน
เพื่อเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ ของนักศึกษา รวมไปถึงอาจารย์ เจ้าหน้าที่ ที่
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เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจ โดยงานด้านกิจการนักศึกษานั้นจะประกอบไปด้วย ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การด ารง
ต าแหน่ง แผนกิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด เป็นต้น โดยใช้โปรแกรม MySQL  เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลและ
ใช้ภาษา PHP เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาส่วนประสานงานกับผู้ใช้  

 สรุปได้ว่า ระบบที่พัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมในการใช้งานทั้ง 4 ด้านจากการประเมินประสิทธิภาพตาม
วิธี Blackbox Technique และสามารถน าเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ที่
พัฒนาข้ึนในโครงงานครั้งนี้ไปใช้เพื่อประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารให้ อาจารย์ เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง นักศึกษา 
และ เพื่อให้การติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง นักศึกษา ผู้ที่สนใจมีความสะดวก รวดเร็วมาก
ยิ่งข้ึน เพื่อใช้เป็นระบบสารสนเทศเพื่อการสืบค้นข้อมูลโครงงานที่ผ่านมา และสามารถจัดการข้อมูลพื้นฐาน
ต่าง ๆ ได้สะดวก และมีความถูกต้องยิ่งขึ้น 
 
7. กิตติกรรมประกาศ 

คณะผู้จัดท า ขอขอบพระคุณผศ.มงคล ณ ล าพูน หัวหน้าสาขาวิชาระบบสารสนเทศและคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ อาจารย์ไพฑูรย์  จันทร์เรือง และ อาจารย์สุวัฒน์ สุวัฒนาชัยวงค์ อาจารย์ที่ปรึกษาและกรรม ที่คอยให้
ค าปรึกษา ข้อเสนอแนะ และตรวจแก้ไขโครงงานเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษเล่มนี้
ส าเร็จลุล่วงด้วยความสมบูรณ์ทุกประการ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาระบบสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ที่ได้สละเวลาตรวจสอบ แสดงความคิดเห็นและให้ค าแนะน าท าให้โครงงานเล่มนี้มีเนื้อหา
ถูกต้องเหมาะสม 

ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี รวมทั้งรุ่นพี่สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจทุกท่าน และเพื่อนๆ  ทุกคน ที่ให้ค าแนะน าต่างๆ  รวมทั้งให้ค าปรึกษาเป็นอย่างดี 
และช่วยเหลือตลอดระยะเวลาที่ท าโครงงาน 

ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าที่คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาระบบสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ที่ได้ให้ความช่วยเหลือประสานงานในด้านต่างๆ  เป็นอย่างดี 

สุดท้ายน้ี คณะผู้จัดท าใคร่ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ผู้ให้ชีวิตและเป็นก าลังใจให้แก่ผู้จัดท า
โครงงานตลอดมา อีกทั้งผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่มิได้กล่าวนามไว้ในที่นี้ ซึ่งได้ให้ได้ให้การสนับสนุนจนท าให้
โครงงานเล่มนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีมา ณ โอกาสนี้ 
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โลจสีติกส.์  ปริญญานิพนธ์ สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศธุรกจิ คณะบรหิารธุรกจิและ เทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ, 2556. 
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การพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนกัศึกษาและกิจการพิเศษ 
 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธรุกจิและ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
Development The Web site the student’s activity affairs and special activity 
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Technology Suvarnabhumi 
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คณะบริหารธุรกจิและเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี 

*E-mail : ptjnon@gmail.com 
 

บทคัดย่อ 
 

โครงงานเรื่องน้ีกล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อวิเคราะห์เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 2) เพื่อสร้างและพัฒนาเว็บไซต์
ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ซ่ึงมีระบบงานหลักที่ส าคัญ ประกอบไปด้วย ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การด ารง
ต าแหน่ง แผนกิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด ประวัติการรับทุน สโมสรนักศึกษา และประชาสัมพันธ์ 3) เพื่อหาประสิทธิภาพ
เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ และ 4) เพื่อหาความพึงพอใจในการใช้เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการ
นักศึกษาและกิจการพิเศษโดยใช้วิธีการทางสถิติวิเคราะห์ข้อมูลการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงคณะผู้จัดท าได้
พัฒนางานระบบเว็บไซต์ด้วยระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL และ ภาษา PHP (PHP Hypertext Professional) โดยผ่านการ
ประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และผู้ใช้ทั่วไป จ านวน 6 ท่าน 

ผลจากการพัฒนาระบบน้ีปรากฏว่าการประเมินเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ จากการ
ประเมินสาหรับผู้เชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพในการทดสอบระบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.61ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.50 
ผลการประเมินประสิทธิภาพ อยู่ในเกณฑ์ระดับดี และจากการประเมินส าหรับพนักงาน เพื่อหาความพึงพอใจในการทดสอบ
ระบบ มีค่าเฉลี่ยรวม 3.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม 0.50 ผลการประเมินประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ระดับด ี
 
ค าส าคัญ: ระบบงานด้านกจิการนักศึกษาและกิจการพเิศษ 
 
Abstarct 
 
 This project describes the process of website development the student’s activity affairs and 
special activity systems. The objective is to. 1) In order to analyze the website the student’s activity affairs 
and special activity systems. 2)  To create and develop websites the student’s activity affairs and special 
activity systems. 3) For site performance work systems The Student’s activity affairs and special activity 
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systems. 4)  To find satisfaction in using the website The Student’s activity affairs and special activity 
systems. Using a statistical analysis of the mean and standard deviation. Which board Provider The 
development of the site with a database language MySQL and PHP. Through performance evaluation by 
experts of 3 members and Users of 6 members 
 The result of this development, it appears that assessment Website of The Student’s activity 
affairs and special activity systems. The assessment for the experts for find efficacy in system testing with 
an average of 3.61 Standard deviation sum 0.50 result assessment efficacy be in line for degree good and 
from the assessment for staff. To find satisfaction in the test system is with an average of 3.96 Standard 
deviation sum 0.50 result assessment efficacy be in line for degree moderate. 
 
Keywords: The student’s activity affairs and special activity systems. 
 
1.  บทน า 
 
  เว็บไชต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ เป็นระบบงานหนึ่งในเว็บไซต์คณะ
บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี เป็น 1 ใน 9 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ซึ่งได้รวมกลุ่ม วิทยาเขตในกลุ่มภาคกลาง 3 จังหวัด 4 วิทย าเขต ได้แก่ 
วิทยาเขตพระนครศรีอยุธยาหันตรา วิทยาเขตพระนครศรีอยุธยาวาสุกรี วิทยาเขตนนทบุรี และวิทยาเขต
สุพรรณบุรี มีฐานะเป็นสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ภายใต้การกากับดูแลของสานักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา โดยมหาวิทยาลัยจะมีเว็บไซต์ที่ไว้สาหรับการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและกิจกรรมต่าง ๆ โดยแบ่ง
ออกเป็นแต่ละคณะ เพื่อให้บุคคลทั่วไป นักศึกษา อาจารย์และเจ้าหน้าที่ สามารถเข้าใช้บริการได้ แต่ปัญหาที่
พบคือ เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยยังไม่ครอบคลุมทุกพื้นที่  โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลข่าวสารต่างๆ ยังไม่
ครบถ้วนและการเข้าถึงข้อมูลเกี่ยวกับนักศึกษา  ยังขาดข้อมูลบางอย่างที่นักศึกษาควรทราบ 
  ดังนั้น คณะผู้จัดท าจึงมีแนวความคิดที่จะพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและ
กิจการพิเศษ ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งในเว็บไซต์เดิมที่มีอยู่นั้น มีข้อมูลต่างๆที่ไม่เพียงพอต่อการใช้งาน อีก
ทั้งยังตรวจสอบข้อมูลและบริหารจัดการข้อมูลต่างๆได้ค่อนข้างยาก จึงได้มีการพัฒนาเว็บไซต์ข้ึนใหม่ เพื่อเป็น
ช่องทางในการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ ของนักศึกษา รวมไปถึงอาจารย์ เจ้าหน้าที่ ที่
เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจ โดยงานด้านกิจการนักศึกษาน้ันจะประกอบไปด้วย การด ารงต าแหน่ง, การจัดแผน
กิจกรรมและการอัพโหลดเอกสาร เป็นต้น ซึ่งจะท าให้เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
มีความทันสมัยมากขึ้น และแสดงข้อมูลต่างๆได้หลากหลายด้าน ลดข้อผิดพลาดในการท างาน และสามารถ
จัดการข้อมูลพื้นฐานต่าง ๆ ได้สะดวก และมีความถูกต้องการพัฒนาระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการ
พิเศษ ประกอบด้วยการท างานดังนี้ 
 
2.  วัตถุประสงค์ 
 

2.1  เพื่อวิเคราะห์เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
2.2  เพื่อสร้างหรือพัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
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2.3  เพื่อหาประสิทธิภาพของเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 
2.4  เพื่อหาความพึงพอใจในการใช้งานเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 

 
3.  ขอบเขตของโครงการวิจัย 

1.3.1  ข้อมูล 

 1.3.1.1  ข้อมูลสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.2  ข้อมูลรายละเอียดสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.3  ข้อมูลศูนย์พื้นที ่
 1.3.1.4  ข้อมูลหน่วยงาน 
 1.3.1.5  ข้อมูลต าแหน่ง 
 1.3.1.6  ข้อมูลบุคลากร 
 1.3.1.7  ข้อมูลการด ารงต าแหนง่ 
 1.3.1.8  ข้อมูลระดับการศึกษา 
 1.3.1.9  ข้อมูลคุณวุฒ ิ
 1.3.1.10 ข้อมูลโครงการ 
 1.3.1.11 ข้อมูลประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.12 ข้อมูลรายละเอียดประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.13 ข้อมูลผลการเรียนรู ้
 1.3.1.14 ข้อมูลรายละเอียดผลการเรียนรู ้
 1.3.1.15 ข้อมูลเอกสารดาวน์โหลด 
 1.3.1.16 ข้อมูลกลุม่เอกสาร 
 1.3.1.17 ข้อมูลกลุม่เอกสารย่อย 
 1.3.1.18 ข้อมูลนักศึกษา 
 1.3.1.19 ข้อมูลประเภททุน 
 1.3.1.20 ข้อมูลประวัติการรับทุน 
 1.3.1.21 ข้อมูลต าแหน่งสโมสรนกัศึกษา 
 1.3.1.22 ข้อมูลการด ารงต าแหนง่สโมสรนักศึกษา 
 1.3.1.23 ข้อมูลหัวข้องานประเมิน 
 1.3.1.24 ข้อมูลระดบัการประเมิน 
 1.3.1.25 ข้อมูลการประเมิน 
 1.3.1.26 ข้อมูลรายละเอียดการประเมิน 
1.3.2  การประมวลผล 
 1.3.2.1  การเข้าสู่ระบบ 
 1.3.2.2  การก าหนดสทิธ์ิ 
 1.3.2.3  การจัดการโครงการ 
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 1.3.2.4  การด ารงต าแหนง่ 
 1.3.2.3  การจัดการโครงการ 
 1.3.2.5  การจัดการเอกสารดาวน์โหลด 
 1.3.2.6  การจัดการประวัติการรบัทุน 
 1.3.2.7  การจัดการสโมสรนักศึกษา 
 1.3.2.8  การจัดการประเมิน 
 1.3.2.8  การจัดการข้อมูลพื้นฐาน 
 1.3.2.9  การจัดท ารายงาน 
1.3.3  รายงาน 
 1.3.1.1  ข้อมูลสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.2  ข้อมูลรายละเอียดสิทธ์ิการใช้งาน 
 1.3.1.3  ข้อมูลศูนย์พื้นที ่
 1.3.1.4  ข้อมูลหน่วยงาน 
 1.3.1.5  ข้อมูลต าแหน่ง 
 1.3.1.6  ข้อมูลบุคลากร 
 1.3.1.7  ข้อมูลการด ารงต าแหนง่ 
 1.3.1.8  ข้อมูลระดับการศึกษา 
 1.3.1.9  ข้อมูลคุณวุฒ ิ
 1.3.1.10 ข้อมูลโครงการ 
 1.3.1.11 ข้อมูลประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.12 ข้อมูลรายละเอียดประเภทกจิกรรม 
 1.3.1.13 ข้อมูลผลการเรียนรู ้
 1.3.1.14 ข้อมูลรายละเอียดผลการเรียนรู ้
 1.3.1.15 ข้อมูลเอกสารดาวน์โหลด 
 1.3.1.16 ข้อมูลกลุม่เอกสาร 
 1.3.1.17 ข้อมูลกลุม่เอกสารย่อย 
 1.3.1.18 ข้อมูลนักศึกษา 
 1.3.1.19 ข้อมูลประเภททุน 
 1.3.1.20 ข้อมูลประวัติการรับทุน 
 1.3.1.21 ข้อมูลต าแหน่งสโมสรนกัศึกษา 
 1.3.1.22 ข้อมูลการด ารงต าแหนง่สโมสรนักศึกษา 
 1.3.1.23 ข้อมูลหัวข้องานประเมิน 
 1.3.1.24 ข้อมูลระดบัการประเมิน 
 1.3.1.25 ข้อมูลการประเมิน 
 1.3.1.26 ข้อมูลรายละเอียดการประเมิน 
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4.  วิธีด าเนินการวิจัย 
  
 4.1 แนวทางในการพัฒนา 

  1) การศึกษาและการรวบรวมข้อมลู จากเจ้าหน้าทีฝ่่ายกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษและอาจารย์ที่
ปรึกษา 

  2) วิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบการไหลของข้อมลูภายในระบบพบว่า
ข้อมูลที่ไหลไปภายในระบบจะเกี่ยวข้องกบักลุ่มผู้ใช้ 3 กลุ่มด้วยกันคือ ผู้ดูแลระบบ อาจารย์และเจ้าหน้าที่ ใน
ส่วนของผู้ดูแลระบบจะสามารถจัดการข้อมูลภายในระบบได้ครบทุกโมดูล เช่น ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การ
ด ารงต าแหนง่ แผนกิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด ประวัติการรับทุน สโมสรนกัศึกษา และประชาสัมพันธ์ ดัง
แสดงในไดอะแกรมใน ภาพที่ 1 

0

กิจการนักศึกษา

อาจารย์

เจ้าหน้าที 

 ู้ดูแลระบบ

ข้อมูลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการจัดโครงการ
ข้อมูลการจัดการเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลการจัดการประวัติการรับทุน
ข้อมูลการจัดการสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลการจัดท ารายงาน

ข้อมูลผลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลโครงการ
ข้อมูลเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลประวัติการรับทุน
ข้อมูลสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลรายงาน

ข้อมูลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการจัดท ารายงาน

ข้อมูลผลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลรายงาน

ข้อมูลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการจัดการก าหนดสิทธ์ิ
ข้อมูลการจัดการโครงการ
ข้อมูลการจัดการการด ารงต าแหน่ง
ข้อมูลการจัดการเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลการจัดการประวัติการรับทุน
ข้อมูลการจัดการสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลการจัดการประเมิน
ข้อมูลการจัดการข้อมูลพ้ืนฐาน
ข้อมูลการจัดท ารายงาน

ข้อมูลผลการเข้าสู่ระบบ
ข้อมูลการก าหนดสิทธิ์
ข้อมูลการจัดโครงการ
ข้อมูลการด ารงต าแหน่ง
ข้อมูลเอกสารดาน์โหลด
ข้อมูลประวัติการรับทุน
ข้อมูลสโมสรนักศึกษา
ข้อมูลประเมิน
ข้อมูลพ้ืนฐาน
ข้อมูลรายงาน

 

ภาพที่ 1 คอนเท็กซ์ไดอะแกรมเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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บุคลากร

การด ารงต าแหน่งต าแหน่ง

หน่วยงาน ผลการเรียนรู้ศูนย์พื้นที่

รายละเอียดสิทธิ์การเข้าใช้งาน

สิทธ์ิการเข้าใช้งาน

โครงการ

ประเภทกิจกรรม

มี มี

รหัสศูนย์
ชื่อศูนย์

รูปแผนที่
โทรศัพท์

โทรสาร
1 M

รหัสสังกัด
ชื่อหน่วยงาน

ระดับหน่วยงาน

โทรศัพท์โทรสาร

มี

รหัสสิทธิ์การเข้าใช้งาน ชื่อสิทธิ์การเข้าใช้งาน

มี
1

M

มี
1

M

รหัสล าดับ

วันเริ่มด ารงต าแหน่ง วันสิ้นสุดด ารงต าแหน่ง

สถานะ

รหัสต าแหน่ง
ชื่อต าแหน่ง

ประเภทต าแหน่ง

รหัสล าดับ สถานะการใช้

มี 1M

มี
N

M

M N

1M

รหัสบุคลากร
ชื่อบุคลากร

ต าแหน่ง
รูปภาพ

ชื่อกลุ่มงาน ชื่อผู้ใช้
รหัสผ่าน

ป ที่จบการศึกษา

เบอร์โทรศัพท์
อีเมล์

คุณวุฒิ ระดับการศึกษามี 1M

มี1 M

รหัสคุณวุฒิ ชื่อคุณวุฒิ
รหัสระดับการศึกษา ชื่อระดับการศึกษา

รหัสประเภทกิจกรรม ชื่อประเภทกิจกรรม

รหัสผลการเรียนรู้ ชื่อผลการเรียนรู้

มี
M

1

รหัสโครงการ
ชื่อโครงการ

ประเภทงบประมาณ
งบประมาณ ระยะเวลา

มี1 M เอกสารดาวน์โหลด

รหัสดาวน์โหลด
ชื่อเอกสารดาวน์โหลด

ไ ล์

กลุ่มเอกสารย่อย กลุ่มเอกสารมี1 M

รหัสกลุ่มเอกสาร ชื่อกลุ่มเอกสารรหัสกลุ่มเอกสารย่อย

ชื่อเอกสารดาวน์โหลด
ไ ล์

มี 1M

มี
M

1

แผนการด าเนินงาน

มี1

M

รหัสแผนด าเนินงาน
วันที่เร่ิม วันที่สิ้นสุด

วันที่เร่ิมต้น
วันที่สิ้นสุด

สถานะ

กลุ่มเป าหมาย

        

                
             

รหัส                
             

                มี

รหัส                
 / /                    

   

รหัส   
ชื่อ            

          

         มี

รหัส         ชื่อ         

     

                        

   

มี

มี

          

รหัสคณะ ชื่อคณะ

1

M

1M

M

1

1 M 1M

รหัสนักศึกษา

               
           
       
        

      
             

มี

          

รหัสกลุ่มเรียน ชื่อกลุ่มเรียน

มี

1

M

             
        

รหัส                     ชื่อ                     

มีM 1

มี
1

M

1M

ระดับการประเมิน

รหัสระดับการประเมิน
ชื่อระดับการประเมิน

การประเมินมี

มี

มี1 M NM

1 M

รหัสการประเมิน
ชื่อการประเมิน

 

ภาพที่ 2 ER เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ 
คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารเทศ 

 
  3) สร้างเครื่องมือดงันี ้

   - ออกแบบระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกจิการพิเศษ 

  - พัฒนาเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกจิการพเิศษ โดยใช้ ระบบจัดการฐานข้อมลู 
MySQL ในการพฒันาระบบฐานข้อมูล และ ใช้ภาษา PHP ในการพัฒนาเว็บไซตร์ะบบงานด้านกจิการ
นักศึกษาและกจิการพิเศษ 

 4) การทดลองใช้งานโดยกลุ่มผู้ใช้งานดังนี้ User Testing โดยกลุ่มผู้มปีระสบการณ์ด้านการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ และ Beta Testing โดยกลุ่มผู้พฒันาระบบและกลุ่มผู้ใช้งาน 

 5) การประเมินผล เป็นการสรุปผลการประเมินประสทิธิภาพของระบบที่พัฒนาข้ึน โดยใช้แบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่ออกแบบตามวิธี Blackbox Technique สรุปผลโดยค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.1. รูปแบบของเว็บไซตร์ะบบงานด้านกจิการนักศึกษาและกิจการพิเศษ มีส่วนประกอบหลักของระบบ
ดังนี ้

1) Database System & Administration System เป็นส่วนของระบบฐานข้อมูลและระบบบริหาร
จัดการข้อมูล ของระบบ เช่น การก าหนดข้อมูลพื้นฐานต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนการท างานในส่วนอื่น ๆ 
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2) Authentication System เป็นส่วนที่ท าหน้าที่พิสูจน์สิทธ์ิของผู้ใช้ก่อนที่จะเช่ือมต่อเข้าไปใช้งาน
ภายในเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ 

3) User เป็นส่วนของกลุ่มผู้ใช้ที่ เข้ามาใช้งานในระบบ โดยมีการท างานที่แตกต่างกันไป เช่น 
ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การด ารงต าแหน่ง แผน
กิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด เป็นต้น 

5.  ลการวิจัย 
 
 จากการทดสอบเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษา ได้แบ่งการทดสอบออกเป็น*2*ส่วน*คือ 
แบบสอบถามส าหรับบุคคลทั่วไป และแบบสอบถามส าหรบัผู้เช่ียวชาญ โดยน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์   
      5.1. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติการใช้วิเคราะห์ข้อมลูที่ได้จากแบบประเมินผลประสิทธิภาพ เว็บไซต์
ระบบงานด้านกจิการนกัศึกษา สามารถน ามาทดสอบประสทิธิภาพโดยน ามาค านวณหาค่าเฉลี่ย  
 เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินแบ่งเป็น*5*ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง น้อย น้อยมาก โดยมี
หลักเกณฑก์ารให้คะแนนดังนี ้  
  ดีมาก คะแนน  5 คะแนน  
  ดี  คะแนน  4 คะแนน  
  ปานกลาง คะแนน  3 คะแนน  
  น้อย  คะแนน  2 คะแนน  
  น้อยมาก คะแนน  1 คะแนน  
 โดยใช้เกณฑ์ประเมินผลค่าเฉลี่ยเกี่ยวกบัประสทิธิภาพ ของการพัฒนาเว็บไซตร์ะบบงานด้านกจิการ
นักศึกษา จะมีเกณฑ์ประเมิน ดังนี ้   
     ระดับคะแนน      ความหมาย  
  คะแนนเฉลี่ย  1.00 - 1.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบน้อยมาก  
  คะแนนเฉลี่ย  1.50 - 2.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบน้อย  
  คะแนนเฉลี่ย  2.50 - 3.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย  3.50 - 4.49      ระดับประสิทธิภาพของระบบด ี   
  คะแนนเฉลี่ย  4.50 - 5.00      ระดับประสิทธิภาพของระบบดีมาก  
      5.2. ระเบียบวิธีการทางสถิติการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (กัลยา  วานิชย์บัญชา, 2554 : 13) 
              4.2.1.  ใช้ในการคิดค่าเฉลี่ยข้อมลูการทดสอบประสทิธิภาพระบบสูตรการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
(Sample Mean) 

       X******* = 
n
fx¦  

  X******* =*** มัชฌิมเลขคณิต 
      ¦ fx   =*** ผลบวกของผลคูณระหว่างคะแนนกบัความถ่ี 
  n******* =*** แทนจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมด 
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  5.2.2  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  Deviation : S.D.) ใช้คู่กับค่าเฉลี่ยเพื่อแสดง
ลักษณะการกระจายของข้อมูล  

 S.D. =   √𝑛∑∫𝑥2−(𝑋̅)2
𝑛(𝑛−1)  

 S.D. = ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 N = จ านวนข้อมูล 
 X = ค่ากึ่งกลางช้ัน 
   X ̅ = ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 ³  = ความถ่ี 

 ∑∫𝑥2 = ผลบวกของค่ากึ่งกลางช้ันยกก าลงัสอง 
   
5.3. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับบุคคลทั่วไป จากการวิเคราะห์ด้วยแบบสอบถาม โดยได้ท าการ
สอบถามจากบุคคลทั่วไปจ านวน 5 คน สรุปได้ดังตารางที่ 4-1 
 
ตารางที  5-1  แสดงผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญ 
 

ข้อ หัวข้อแบบสอบถาม ระดับ
ค่าเฉลี ย 

ส่วน
เบี ยงเบน
มาตรฐาน 

1. การจัดรูปแบบในระบบง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 3.8 0.54 
2. เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ*มีประโยชน์และตรงกบัความต้องการ 4.3 0.89 
3. ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ 4.00 0.00 
4. การตรวจสอบปญัหา มีขั้นตอนการท างานไมซ่ับซ้อน 3.8 0.54 
5. ข้ันตอนการดู มีขั้นตอนการท างานไม่ซบัซ้อน 3.8 0.70 
6. การจัดการข้อมลูหลัก สามารถ เพิม่ ลบ แก้ไข ข้อมูล ได้ง่าย 4.3 0.54 

รวมค่าเฉลี ย 3.61 0.50 
 
 จากตารางที่i5-1iiผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญ*เพื่อหา ประสิทธิภาพในการทดสอบ
เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษา โดยมีผลการประเมินดังนี้**1)*การจัดรูปแบบในระบบง่ายต่อการอ่าน
และการใช้งาน*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.54 *2)*เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ มี
ประโยชน์และตรงกับความต้องการ*ระดับค่าเฉลี่ยฃเท่ากับ 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.89 3)*
ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0 4)*
การตรวจสอบสินค้า มีข้ันตอนการท างานไม่ซับซ้อน*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.54 5)*ข้ันตอนเบิกจ่ายอุปกรณ์ มีข้ันตอนการท างานไม่ซับซ้อน*ระดับคะแนนเฉลี่ย 3.80 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 และ 6)การจัดการข้อมูลหลัก สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูล ได้ง่าย*ระดับ
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คะแนนเฉลี่ย 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.54 *สรุปโดยภาพรวมผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม
ส าหรับผู้ เช่ียวชาญมีระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
5.4.*ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับผู้เช่ียวชาญ จากการวิเคราะห์ด้วยแบบสอบถาม โดยสอบถามจาก
ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาระบบจ านวน 3 คน สรุปได้ดังตารางที่ 4-2 
 
ตารางที  5-2  แสดงผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรบัเจา้หน้าที ่
 

ข้อ หัวข้อแบบสอบถาม ระดับ
ค่าเฉลี ย 

ส่วน
เบี ยงเบน
มาตรฐาน 

1. การจัดรูปแบบในระบบง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน 4.3 0.55 
2. หน้าโฮมเพจมีความสวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.3 0.45 
3. ความถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ 3.69 0.55 
4. ข้ันตอนการจัดการพื้นที่คลัง มีขั้นตอนการท างานไม่ซับซ้อน 3.76 0.45 
5. ข้ันตอนการดู มีขั้นตอนการท างานไม่ซบัซ้อน 3.8 0.45 
6. เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ มีประโยชน์และตรงกับความต้องการ 3.8 0.55 

รวมค่าเฉลี ย 3.96 0.55 
 
 จากตารางที่ 5-2iiผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส าหรับเจ้าหน้าที่เพือ่หาประสิทธิภาพในการทดสอบ
เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษา โดยมีผลการประเมินดังนี้**1)*การจัดรปูแบบในระบบง่ายต่อการอ่าน
และการใช้งาน*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากับ 0.55*2)*หน้าโฮมเพจมีความ
สวยงาม มีความทันสมัย น่าสนใจ*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.30*ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั*0.45*3)*ความ
ถูกต้องในการเช่ือมโยงภายในระบบ*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.69*ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.55 4)*
ข้ันตอนการจัดการพื้นที่คลัง มีขั้นตอนการท างานไม่ซับซ้อน*ระดับค่าเฉลี่ย เท่ากบั 3.76*ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ*0.45*5)*ข้ันตอนการดู มีขั้นตอนการท างานไม่ซับซอ้น*ระดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.80*ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.45 และ 6)*เนื้อหาข่าวสารต่าง ๆ มีประโยชน์และตรงกับความต้องการ*ระดบั
คะแนนเฉลี่ย 3.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เท่ากบั 0.55 *สรปุโดยภาพรวมผลการวิเคราะห์แบบสอบถาม
ส าหรับเจ้าหน้าที่มรีะดับค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 ผลการประเมิน
ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ระดบัด ี
 

6. สรุป ล 

 เว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ของสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะ
บริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี ได้พัฒนาข้ึน
เพื่อเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์ข่าวสารและกิจกรรมต่างๆ ของนักศึกษา รวมไปถึงอาจารย์ เจ้าหน้าที่ ที่
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เกี่ยวข้อง และผู้ที่สนใจ โดยงานด้านกิจการนักศึกษานั้นจะประกอบไปด้วย ก าหนดสิทธ์ิเข้าใช้งาน การด ารง
ต าแหน่ง แผนกิจกรรม เอกสารดาวน์โหลด เป็นต้น โดยใช้โปรแกรม MySQL  เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลและ
ใช้ภาษา PHP เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาส่วนประสานงานกับผู้ใช้  

 สรุปได้ว่า ระบบที่พัฒนาข้ึน มีความเหมาะสมในการใช้งานทั้ง 4 ด้านจากการประเมินประสิทธิภาพตาม
วิธี Blackbox Technique และสามารถน าเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษ ที่
พัฒนาข้ึนในโครงงานครั้งนี้ไปใช้เพื่อประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารให้ อาจารย์ เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง นักศึกษา 
และ เพื่อให้การติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง นักศึกษา ผู้ที่สนใจมีความสะดวก รวดเร็วมาก
ยิ่งข้ึน เพื่อใช้เป็นระบบสารสนเทศเพื่อการสืบค้นข้อมูลโครงงานที่ผ่านมา และสามารถจัดการข้อมูลพื้นฐาน
ต่าง ๆ ได้สะดวก และมีความถูกต้องยิ่งขึ้น 
 
7. กิตติกรรมประกาศ 

คณะผู้จัดท า ขอขอบพระคุณผศ.มงคล ณ ล าพูน หัวหน้าสาขาวิชาระบบสารสนเทศและคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ อาจารย์ไพฑูรย์  จันทร์เรือง และ อาจารย์สุวัฒน์ สุวัฒนาชัยวงค์ อาจารย์ที่ปรึกษาและกรรม ที่คอยให้
ค าปรึกษา ข้อเสนอแนะ และตรวจแก้ไขโครงงานเว็บไซต์ระบบงานด้านกิจการนักศึกษาและกิจการพิเศษเล่มนี้
ส าเร็จลุล่วงด้วยความสมบูรณ์ทุกประการ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาระบบสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ที่ได้สละเวลาตรวจสอบ แสดงความคิดเห็นและให้ค าแนะน าท าให้โครงงานเล่มนี้มีเนื้อหา
ถูกต้องเหมาะสม 

ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี รวมทั้งรุ่นพี่สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจทุกท่าน และเพื่อนๆ  ทุกคน ที่ให้ค าแนะน าต่างๆ  รวมทั้งให้ค าปรึกษาเป็นอย่างดี 
และช่วยเหลือตลอดระยะเวลาที่ท าโครงงาน 

ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าที่คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ สาขาวิชาระบบสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ที่ได้ให้ความช่วยเหลือประสานงานในด้านต่างๆ  เป็นอย่างดี 

สุดท้ายน้ี คณะผู้จัดท าใคร่ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ผู้ให้ชีวิตและเป็นก าลังใจให้แก่ผู้จัดท า
โครงงานตลอดมา อีกทั้งผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่มิได้กล่าวนามไว้ในที่นี้ ซึ่งได้ให้ได้ให้การสนับสนุนจนท าให้
โครงงานเล่มนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีมา ณ โอกาสนี้ 
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บทคดัย่อ 
   

  โครงงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างแอพพลิเคชั่น
ส าหรับการขายสินค้าไร่ออร์แกนิคบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ กรณีศึกษาไร่อารมณ์ดี ออร์แกนิคฟาร์ม เครื่องมือที่ใช้คือ 
โปรแกรม Appserv ส าหรับจ าลองเครื่องแม่ข่ายและภาษาจาวา
ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นร่วมกับฐานข้อมูล MySQL 
แอพพลิเคชั่นน้ีพัฒนาขึ้นเพื่อช่วยส่งเสริมให้ผู้บริโภคได้ซื้อสินค้าที่
ปลอดสารพิษและอ านวยความสะดวกต่อลูกค้าและม่ันใจกับ
คุณค่าของสินค้าที่ได้รับรองมาตรฐานอาหารปลอดภัยของสินค้าที่
ขายจากไร่อารมณ์ดีรวมทั้งส่งเสริมให้ประชาชนทั่วไปได้กลับมา
ท าเกษตรออร์แกนิคเพิ่มมากขึ้น 
 

ค าส าคัญ : การขายสินค้าออร์แกนิค,แอพพลิเคชั่น,ไร่อารมณ์ดี 
 

Abstract 
 

The project aims to create an application for the 
sale of organic farm on  Android. Case Study on 
Aromdee Organic Farm The instrument was 
programmed Appserv for simulation server and Java 
to develop applications in collaboration with the 
MySQL, this function is developed to help encourage 
consumers to buy products that are non-toxic and 
convenience to our customers and ensure the value 

of its food safety certification of goods sold from 
apathy, and encourage the public to come back to 
organic farming on the increase. 

 

Keyword: Sales of organic products,application, 
Aromdee farm. 
 

1. บทน า 
 

เทคโนโลยีที่ก าลังเป็นที่นิยมสูงสุดในสังคมยุคปัจจุบัน
และมีแนวโน้มที่จะถูกพัฒนาอย่างต่อเน่ือง ท าให้ธุรกิจที่เก่ียวกับ
การสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับระบบปฏิบัติการของสมาร์ทโฟน
ก าลังถูกจับตามองและก าลังเติบโตขึ้นอย่างต่อเน่ือง ด้วย
ประโยชน์ในการใช้ที่ครบครันบวกกับขนาดเล็กกะทัดรัดของ
สมาร์ทโฟนจึงท าให้แอพพลิเคชั่นบนเครื่องสมาร์ทโฟนได้รับความ
นิยมเป็นอย่างมากในทุกๆระบบปฏิบัติการ คุณสมบัติที่ตอบรับ
ทุกความต้องการในสังคมจึงท าให้แอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นที่ต้องการของบุคคลในยุคใหม่  

  ไร่อารมณ์ดี ออร์แกนิคฟาร์ม [1]  ได้ท าเกษตรแบบ
ออร์แกนิค คือเกษตรที่ไม่มีสารเคมี ปุ๋ยเคมี ยาปฏิชีวนะ สารกัน
บูด และสารสังเคราะห์เข้ามาเก่ียวข้อง จึงท าให้ผลผลิตได้น้อยผู้ที่
ท าเกษตรแบบออร์แกนิคน้ีจึงไม่ค่อยนิยมท าเกษตรแบบออร์แก
นิค การท าเกษตรที่ชาวไร่นิยมท าคือผลผลิตที่ได้จ านวนมาก เพื่อ
มาใช้ค่าแรงงานต่างๆ ในส่วนที่ได้ลงทุนไป รวมทั้งการท าเกษตร

การพัฒนาแอพพลิเคชั่นส าหรับการขายสินค้าไร่ออร์แกนิคบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 กรณีศึกษา ไร่อารมณ์ดี ออร์แกนิคฟาร์ม 

Development Application for organic farm on Android  
Case Study on a Aromdee Organic Farm. 

 
พัชรี   มิยกรณ์1   วิลัยลักษณ์   การปั้น2   เมตตา   รักษาพล3  และ สุขสันต์  พรมบุญเรือง4 

 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธ์ุ 
anninepat@gmail.com1 , wilailuk602@gmail.com2 

Metta.ae@hotmail.com3 , suksun_1412@hotmail.com4 
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ออร์แกนิคที่มีราคาแพง ไม่มีตลาดที่แน่นอน และยังขาดความ
ม่ันใจแก่ผู้ที่ท าการเกษตรออร์แกนิค จึงท าให้เกษตรออร์แกนิคไม่
เป็นที่นิยมมากนักในปัจจุบัน ถึงแม้ว่าเกษตรออร์แกนิคจะมี
คุณประโยชน์มากเพียงใด แต่ผู้บริโภคอาจจะยังไม่ทราบถึงุณ
ประโยชน์ของอาหารออร์แกนิค ซ่ึงกลุ่มผู้บริโภคจะมีทั้งผู้รัก
สุขภาพ  ผู้บริโภคทั่วไป แต่ยังท าให้เกษตรออร์แกนิคยังขาดใน
เรื่องการตีตลาดที่ยังไม่ม่ันคง  รวมทั้งไร่อารมณ์ดีออร์แกนิคฟาร์ม 
ยังไม่มีเว็บไซต์  หรือสื่อช่วยในการประชาสัมพันธ์ของไร่  แต่เป็น
เพียง เฟสบุ๊คที่ไร่อารมณ์ดีออร์แกนิคฟาร์มมีเท่าน้ัน ซ่ึงเฟสบุ๊คก็
สามารถขายสินค้าได้แต่ไม่สามารถค านวณราคาของสินค้า       
ตัดสต็อกสินค้า  และไม่สามารถพิมพ์ใบเสร็จสินค้าได้      
 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะท า
วิจัยเรื่องแอนดรอยด์แอพพลิเคชั่นส าหรับการขายสินค้าไร่   ออร์
แกนิคขึ้น ทั้งน้ีเพื่อเป็นการลดปัญหาและประชาสัมพันธ์ให้คนได้
รู้จักเกษตรออร์แกนิคมากยิ่งขึ้น และยังช่วยให้เกษตรที่ผลิตสินค้า
ออร์แกนิคได้มั่นใจกับการขายสินค้าว่าจะสามารถขายสินค้าออร์
แกนิคได้เพราะต้องมีใบรับประกันอาหารออร์นิค ที่ช่วยให้เกษตร
ออร์แกนิคได้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น ดังน้ันการที่เกษตรหันมาท า
เกษตรแบบออร์แกนิคช่วยลดความเสี่ยงจากสารเคมีที่มีอิทธิพล
ต่อสุขภาพของตนเอง และต่อผู้บริโภคด้วย จึงได้น าเทคโนโลยีเข้า
มาช่วยในการท าวิจัยเรื่องแอนดรอยด์แอพพลิเคชั่นส าหรับการ
ขายสินค้าไร่ออร์แกนิคเพื่อเป็นการสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีให้
เกิดประโยชน์อย่างสูงสุด  
 

2. วัตถุประสงค์ 
 

1. เพื่อสร้างแอนดรอยด์แอพพลิเคชั่น เพื่อการขายสินค้าไร่
ออร์แกนิค  

2. เพื่อเพิ่มช่องทางในการขายสินค้าไร่ออร์แกนิค  

3. เพื่อประชาสัมพันธ์ถึงคุณประโยชน์ของเกษตรออร์แกนิค  
 

3. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

3.1 การรับรองมาตรฐาน 
 

กรมวิชาการเกษตร  กระทรวงเกษตรและสหกรณ์  
ได้รับการรองว่าไร่อารมณ์ดี  ออร์แกนิคฟาร์ม  ได้รับมาตรฐาน
เกษตรอินทรีย์  เล่มที่ 1 กระทรงเกษตรและสหกรณ์  รหัสรับรอง 

TAS 4969 ขอบข่ายการรับรองการผลิตพืชอินทรีย์  และ
ประเภทการรับรองแหล่งผลิต  

 

3.2 ออร์แกนิค 
 

เกษตรอินทรีย์ ( Organic Farming or Organic 

Agriculture) ในความหมายของสหพันธ์เกษตรนานาชาติ 
International Federation of Agriculture Movement 

(IFOAM) น้ัน หมายถึง ระบบการเกษตรที่ผลิตอาหารและเส้นใย 
ด้วยความยั่งยืนทางสิ่งแวดล้อม  สังคมและเศรษฐกิจ โดยเน้น
การปรับปรุงบ ารุงดิน การเคารพต่อศักยภาพทางธรรมชาติของ
พืชสัตว์และระบบ การเกษตรอินทรีย์จึงลดการใช้ปัจจัยการผลิต
จากภายนอกและหลีกเลี่ยงการใช้สารเคมีสังเคราะห์  เช่น  
ปุ๋ยเคมี  สารเคมีก าจัดศัตรูพืชและเวชภัณฑ์ส าหรับสัตว์  
ขณะเดียวกันก็ประยุกต์ใช้ธรรมชาติในการเพิ่มผลผลิต  และ
พัฒนาความต้านทาน ต่อโรคของพืชและสัตว์เลี้ยง 

ในขณะที่มาตรฐานของค าว่า "ออร์แกนิค" ต่างกันไปในแต่
ละประเทศ แต่โดยทั่วๆ ไป การท าฟาร์มออร์แกนิค หมายถึง 
การท าฟาร์มในที่ๆ ก าหนดและการเพาะปลูกที่มีเงื่อนไข
สนับสนุนให้เกิดการผสมผสานกระบวนการทางวัฒนธรรม 
ชีวภาพ และกลภาพที่จะดูแลวัฏจักรการหมุนเวียนของทรัพยากร
ให้เกิดความสมดุลทางธรรมชาติ และรักษาความหลากหลายทาง
ชีววิทยา โดยไม่อนุญาตให้มีการใช้ยาฆ่าแมลงแบบสังเคราะห์และ
ปุ๋ยเคมี อย่างไรก็ตาม ยาฆ่าแมลงที่ผลิตจากผลผลิตทางธรรมชาติ
บางชนิดอาจยอมรับได้หากถูกน ามาใช้งานภายใต้ข้อยกเว้นแต่ใน
จ านวนไม่มากนัก โดยทั่วไป อาหารออร์แกนิคต้องเป็นอาหารที่ไม่
มีการฉายรังสี การใช้สารเคมี หรือ ใช้วัตถุเจือปนอาหารทางเคมี 

 

ข้อดีของเกษตรอินทรีย์    

1. ให้ผลผลิตที่มีปริมาณ และคุณภาพที่ดีกว่า  

2. ให้ผืนดินที่อุดมสมบูรณ์ดีกว่า    

3. ให้สิ่งแวดล้อมที่ดีกว่า    

4. ให้คุณภาพชีวิต และคุณภาพจิตที่ดีกว่า   

5. ผู้บริโภคและเกษตรกรผู้ผลิต  ไม่ต้องเสี่ยงต่อสารพิษที่
อาจก่อให้เกิดโรคร้ายที่เป็นอันตรายต่อชีวิต การเกษตรอินทรีย์
เป็นสิ่งดีที่น่าจะเป็นการสร้างสมดุลให้กับธรรมชาติ  ซ่ึงจะน าไปสู่
ระบบการผลิตและการบริโภคที่ยั่งยืน  ม่ังคงและปลอดภัย 
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3.3 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

 แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นสิ่งที่
ได้รับความนิยมมากในปัจจุบันซ่ึงระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มี
จุดเด่นคือมีความหลากหลายของแอพพลิเคชั่นใช้ได้กับอุปกรณ์
สื่อสารที่หลากหลาย เช่น สมาร์ตโฟนแท็บเล็ตและเป็นซอฟต์แวร์
ประเภท Open Source ที่เปิดโอกาสให้ทุกๆ คนสามารถน ามา
พัฒนาเป็นแอพพลิเคชั่นเองได้จุดเด่นเหล่าน้ีจึงท าให้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถเข้าถึงได้ง่ายสะดวกต่อการ
ใช้งาน และเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวางเน่ืองจาก iPhone มีส่วน
เชื่อมต่อผู้ใช้งานแบบพิเศษและการปฏิบัติการตามสภาวะ 
แอพพลิเคชั่นต่างๆ ส าหรับ iPhone จ าเป็นต้องถูกสร้างด้วยวิธีที่
แตกต่างจากรูปแบบทั่วไปของเว็บไซต์ และได้เพิ่มเซิร์ฟเวอร์
ส าหรับการให้ข้อมูลที่จ าเป็นขึ้นอยู่กับประเภทของแอพพลิเคชั่น
ต่างๆ พวกเราดิจิตอล เซอร์คัส จัดการขั้นตอนทุกอย่าง ตั้งแต่
การวางแผนและการพัฒนาแอพพลิเคชั่นต่างๆ ส าหรับ iPhone 

ในการทดสอบและสร้างเซิร์ฟเวอร์เพื่อให้ข้อมูลต่างจาก iPhone 

ตรงที่ Android ให้อิสระในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นต่างๆ 
มากกว่า เพื่อให้สามารถรับมือกับอุปกรณ์ที่หลากหลายและความ
แตกต่างของแต่ละรุ่นในตลาด อย่างไรก็ตามแอพพลิเคชั่นต่างๆ 
ส าหรับ Android จ าเป็นต้องมีการวางแผนและพัฒนาอย่าง
ละเอียด Android จนถึงการทดสอบและสร้างเซิร์ฟเวอร์เพื่อให้
ข้อมูล รอบคอบ ดิจิตอล เซอร์คัส จะจัดการขั้นตอนทั้งหมดตั้งแต่
การวางแผนและการพัฒนาแอพพลิเคชั่นต่างๆ 
 

3.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (อังกฤษ: Systems 

analysis) เป็นการศึกษาถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในระบบงานปัจจุบัน 
(Current system)  เพื่อออกแบบระบบการท างานใหม่  ( New 

system) นอกจากออกแบบสร้างระบบงานใหม่แล้ว เป้าหมายใน
การวิเคราะห์ระบบต้องการปรับปรุงและแก้ไขระบบงานเดิมให้มี
ทิศทางที่ดีขึ้น โดยก่อนที่ระบบงานใหม่ ยังไม่น ามาใช้งาน 
ระบบงานที่ด าเนินการอยู่ในปัจจุบันเรียกว่า ระบบปัจจุบัน แต่ถ้า
ต่อมามีการพัฒนาระบบใหม่และน ามาใช้งาน เราะจะเรียกระบบ
ปัจจุบันที่เคยใช้น้ันว่า ระบบเก่า (Old system)  

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  คือ วิธีการที่ใช้ใน
การสร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหน่ึงหรือ
ระบบย่อยของธุรกิจ นอกจากการสร้างระบบสารสนเทศใหม่แล้ว 
การวิเคราะห์ระบบ ช่วยในการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมที่มีอยู่ 
แล้วให้ดีขึ้นด้วยก็ได้ 

 

3.5 ระบบการจัดการฐานข้อมูล 
 

ระบบจัดการฐานข้อมูล ( DBMS) ประกอบด้วย
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการฐานข้อมูล ,  จัดเตรียมพื้นที่ในการ
เก็บ ,  การเข้าถึง ,  ระบบรักษาความปลอดภัย ,  ส ารองข้อมูล  
และสิ่งอ านวยความสะดวกอ่ืนๆ  ระบบจัดการฐานข้อมูลสามารถ
แบ่งหมวดหมู่ได้ตามแบบจ าลองฐานข้อมูลที่สนับสนุน  อาทิเช่น 
เชิงสัมพันธ์  หรือ XML เป็นต้น แบ่งตามประเภทของ
คอมพิวเตอร์ที่สนับสนุน เช่น server  cluster หรือ  โทรศัพท์
พกพา เป็นต้น  แบ่งตามประเภทของภาษาสอบถามที่ใช้ในการ
เข้าถึงฐานข้อมูลอาทิเช่น ภาษาสอบถามเชิงโครงสร้าง หรือ 
XQuery แบ่งตามประสิทธิภาพในการ  trade-offs เช่น ขนาดที่
ใหญ่ที่สุด  หรือ  ความเร็วสูงสุด หรืออ่ืนๆ เป็นต้น ในบาง DBMS  

จะครอบคลุมมากกว่าหน่ึงหมวดหมู่ เช่น สนับสนุนภาษา
สอบถามได้หลายๆ ซอฟต์แวร์ฐานข้อมูลจะมี  Open Database 

Connectivity (ODBC) driver มาให้ด้วย เพื่ออนุญาตให้
ฐานข้อมูลสามารถท างานร่วมกับฐานข้อมูลแบบอ่ืนๆ ได้ 
   

3.6 ภาษาจาวา 
 

Java หรือ Java programming language คือภาษา
โปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ 
ที่บริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์เพื่อใช้แทน
ภาษาซีพลัสพลัส C++ โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคล้ายกับภาษา  

อ็อบเจกต์ทีฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษาน้ีเรียกว่า ภาษาโอ๊ก 
Oak) ซ่ึงตั้งชื่อตามต้นโอ๊กใกล้ที่ท างานของ เจมส์ กอสลิง แล้ว
ภายหลังจึงเปลี่ยนไปใช้ชื่อ "จาวา" ซ่ึงเป็นชื่อกาแฟแทน จุดเด่น
ของภาษา Java อยู่ที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลักการของ 
Object-Oriented Programming มาพัฒนาโปรแกรมของตน
ด้วย Java ได้ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมที่
สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ( OOP : Object-Oriented 
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Programming) โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดังน้ัน
คลาสคือที่เก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม ( Behavior) ซ่ึง
มีสถานะ ( State) และรูปพรรณ ( Identity) ประจ าพฤติกรรม 
(Behavior) 

 

3.9  ฐานข้อมูล MySQL  
 

          MySQL จัดเป็นระบบจัดการ ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
(RDBMS : Relation Database Management System) ตัว
หน่ึง ซ่ึงเป็นที่นิยมกันมากในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลก
ของอินเตอร์เน็ต สาเหตุก็เพราะว่า MySQL เป็นฟรีแวร์ 
(Freeware) ทางด้านฐานข้อมูลที่มีประสิทธิภาพสูง เป็น
ทางเลือกใหม่จากผลิตภัณฑ์ระบบจัดการฐานข้อมูลในตลาด
ปัจจุบัน ที่มักจะเป็นการผูกขาดของผลิตภัณฑ์เพียงไม่ก่ีตัว 
นักพัฒนาระบบฐานข้อมูลที่เคยใช้  MySQL ต่างยอมรับใน
ความสามารถ ความรวดเร็ว การรองรับจ านวนผู้ใช้ และขนาด
ของข้อ-มูลจ านวนมหาศาล ทั้งยังสนับสนุนการใช้งานบน
ระบบปฏิบัติการมากมาย ไม่ว่าจะเป็น Unix, OS/2, Mac OS 

หรือ Windows ก็ตาม นอกจากน้ี MySQL ยังสามารถใช้งาน
ร่วมกับ Web Development Platform ทั้งหลาย ไม่ว่าจะเป็น 
C, C++, Java, Perl, PHP, Python, Tcl หรือ ASP ก็ตามที่จึง
เป็นเหตุผลที่ท าให้ MySQL จึงได้รับความนิยมอย่างมากใน
ปัจจุบัน และมีแนวโน้มสูงยิ่งขึ้นต่อ ๆ ไปในอนาคต MySQL 

จัดเป็นซอฟต์แวร์ประเภท Open Source Software  สามารถ 
Download  ซอฟต์แวร์ Source Code ต้นฉบับได้จาก
อินเตอร์เน็ต โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ การแก้ไขสามารถกระท าได้
ตามความต้องการ MySQL ยึดถือสิทธิบัตรตาม GPL (GNU 

General Public License) ซ่ึงเป็นข้อก าหนดของซอฟต์แวร์
ประเภทน้ีส่วนใหญ่  
 

3.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

  ศิรินภา บุญฟู , ปัทมา เมืองชัย [2] วิจัยเรื่องระบบร้าน
ขายสมุนไพรออนไลน์ : กรณีศึกษาร้านเจ๊ียบสมุนไพร. โดยระบบ
สามารถสมัครสมาชิกสั่งซ้ือสินค้า มีระบบตอบรับ SMS ออก
รายงาน-สรุปยอดขายต่างๆ และการออกรายงานส าหรับผู้บริการ 
เพื่อช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการวางแผนบริหารกิจการให้
เกิดผลก าไรสูงสุด รวมถึงการอ านวยความสะดวกต่อลูกค้า ระบบ

ร้านขายสมุนไพรออนไลน์มีลักษณะเป็นเว็บแอพพลิเคชั่น ( Web-

Based Application) พัฒนาโดยภาษา PHP และใช้ 
phpMyAdmin Database Manager เป็นโปรแกรมส าหรับ
จัดการฐานข้อมูล  

ผลการประเมินความเหมาะสมและผลการศึกษาความ
พึงพอใจ ของผู้ใช้ระบบโดยใช้แบบสอบถาม ในการเก็บข้อมูล      
จากกลุ่มตัวอย่าง 2กลุ่ม คือ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน และ
ผู้ใช้งานทั่วไปจ านวน 15 คน จากผลการประเมินพบว่าค่าเฉลี่ย
ของผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ 4.30 และค่าเฉลี่ยของผู้ใช้งานทั่วไป
เท่ากับ 4.48 มีส่วนเบี่ยงเบียนมาตรฐานเท่ากับ 0.62  

สามารถสรุปได้ว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจ
ในระดับมากและสามารถที่จะน าไปใช้งานภายในร้านเจ๊ียบ
สมุนไพรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สุดใจ   จงวรกิจวัฒนา [3] การศึกษาเศรษฐกิจการผลิต 
การตลาด. พืชผักอินทรีย์เพื่อท าให้ทราบได้ว่าตลาดพืชผักอินทรีย์
เป็นพืชผักที่ยังมีศักยภาพทางด้านการตลาดสูง ยังสามารถขยาย
ตลาดและเป็นช่องทางหน่ึงที่สามารถเพิ่มรายได้ให้กับเกษตรกร 
โดยสร้างความแตกต่างในคุณค่าและประโยชน์ทั้งต่อผู้บริโภคและ
ผู้ผลิต ด้านผู้บริโภคจะได้รับความปลอดภัยและรสชาติที่ดีกว่าใน
การบริโภค แม้ราคาจะสูงกว่าด้านผู้ผลิตจะปลอดจากการได้รับ
สารเคมีที่ใช้ในการผลิตที่อาจเป็นอันตรายต่อร่างกายและยังได้
รายได้สูงขึ้นด้วย อีกทั้งยังเป็นแนวทางที่จะส่งผลดีต่อการอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาติให้สามารถท าการเกษตรได้อย่างยั่งยืนการ
เลือกสุ่มตัวอย่างกลุ่มเกษตรกรที่จะเข้าไปท าการสัมภาษณ์ จะท า
โดยวิธี Simple Random Sampling จากบัญชีรายชื่อเกษตรกร
ผู้ผลิตพืชผักอินทรีย์ในภาครัฐจ านวน 47 ราย  ได้เลือกสุ่ม
ตัวอย่างให้กระจายไปตามอ าเภอต่างๆ จ านวน 11 ราย คิดเป็น
ร้อยละ 23.40 ของรายชื่อเกษตรกรที่ท าการผลิตผักอินทรีย์ ส่วน
กลุ่มตัวอย่างจากบัญชีรายชื่อเกษตรกรจากภาคเอกชน (มกท.) ได้
สุ่มตัวอย่างไว้จ านวน 6 ราย คิดเป็นร้อยละ 42.86 ของจ านวน
เกษตรกรในบัญชีรายชื่อที่ได้รับ โดยกระจายกลุ่มตัวอย่างจาก
พื้นที่ที่ท าการผลิตซ่ึงประกอบด้วยเกษตรกรที่ท าการผลิตพืชผัก
อินทรีย์เกินกว่า 3 ไร่ขึ้นไป จ านวน 3 ราย และเกษตรกรที่ท าการ
ผลิตพืชผักอินทรีย์ต่ ากว่า 3 ไร่ 2 ราย ส่วนอีก 1 รายเป็น
เกษตรกรชาวกระเหรี่ยงที่ท าการเกษตรอินทรีย์แบบพื้นบ้านตาม
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วิธีการดั้งเดิมแบบชาวกระเหรี่ยง ทั้งน้ีเพื่อให้เห็นถึงระดับข้อ
แตกต่างในการผลิตพืชผักอินทรีย์ 

ดังน้ัน การท าการเกษตรอินทรีย์จึงเป็นระบบการท า
การเกษตรที่ควรส่งเสริมให้มีการขยายพื้นที่มากขึ้น ซ่ึงในภาครัฐ
ควรที่จะเข้าไปมีบทบาทในการพัฒนาร่วมกับภาคเอกชนในส่วนที่
เกษตรกรไม่สามารถท าได้ 
  อรอนงค์ พึ่งชู [4] ท าการศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์
และอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือสินค้าออร์แกนิคร้านค้า A ของ
ผู้บริโภคในจังหวัดปทุมธานี มหาวิทยาลัยกรุงเทพวิจัยการศึกษา
ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลต่อการตั้งใจซ้ือสินค้าออร์แกนิ
คร้านค้า A ของผู้บริโภคในจังหวัดปทุมธานี มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ. เป็นการศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และอิทธิพลต่อ
การตั้งใจซ้ือสินค้าออร์แกนิคร้านค้า A ของผู้บริโภคในจังหวัด
ปทุมธานีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีความสัมพันธ์และ
อิทธิพลของปัจจัยฉลากสินค้า ( Label Product) ปัจจัยการ
สื่อสารความพิเศษของอินทรีย์ ( Communication of Organic 

Distinctiveness) ปัจจัยสภาพทางสังคม เศรษฐกิจ และ
ทรัพยากรของอินทรีย์ ( Global Socio–economic Conditions 

and Resource Availability of Organicity) ปัจจัยการประเมิน
ฟาร์มออร์แกนิค ( Assessment of Statements about 

Organic Farming)ปัจจัยสุขภาพและเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
(Healthy and Environmentally Friendly) ปัจจัยแรงจูงใจใน
การซ้ือสินค้า ( Buying Motivation) ต่อการตั้งใจซ้ือสินค้าออร์
แกนิคร้านค้า A ของผู้บริโภคในจังหวัดปทุมธานีเป็นการวิจัยเชิง
ปริมาณ ( Quantitative) โดยการวิจัยเชิงส ารวจ ( Survey 

Method) และใช้การเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม 
(Questionnaire) จากผู้บริโภคในจังหวัดปทุมธานีต่อการตั้งใจซ้ือ
สินค้าออร์แกนิคร้านค้า A โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูล จาก
แบบสอบถาม จ านวน 300 ชุด มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิง
พรรณนา ซ่ึงประกอบด้วยค่าความถี่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และท าการทดสอบสมมติฐานโดยการ
วิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์
สัน (Pearson Product–moment Correlation Coefficient) 

และวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ  
ศุภกร แพจุ้ย ,สิทธิเกยีรติ บุญชู[5]  การพัฒนา

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เรื่องเลนส์และการ

เกิดภาพ การพัฒนาแอพพลิเคชั่นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เรื่องเลนส์และการเกิดภาพ มีวัตถุประสงค์ คือสร้างและพัฒนา
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เรื่องเลนส์และการ
เกิดภาพ โดยการพัฒนาแอพพลิเคชั่น เริ่มจากการศึกษา
ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟนและตัดสินใจเลือกระบบแอน
ดรอยด์จากน้ันจึงได้เรียนรู้วิธีการสร้างแอพพลิเคชั่น บนแอน
ดรอยด์และได้ท าการหาข้อมูลเรื่องเลนส์และการเกิดภาพ เพื่อ
น ามาท าเป็นแอพพลิเคชั่นสื่อการเรียนรู้ เรื่องเลนส์และการเกิด
ภาพจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่น บนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เรื่องเลนส์และการเกิดภาพพบว่า แอพพลิเคชั่นสามารถ
ช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจในเน้ือหาของเลนส์ได้มากขึ้นและให้ความ
สะดวกแก่ผู้ใช้โดยสามารถช่วยค านวณค่าต่างๆของเลนส์ได้  
 

4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 

4.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
 

4.1.1 เก็บข้อมูลการผลผลิตเกษตรออร์แกนิค  จากไร่ออแก
นิคฟาร์ม 

4.1.2 เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เจ้าของไร่อารมณ์ดีออร์
แกนิคฟาร์มทีมวิจัยและผู้มีบทบาทส าคัญไร่อารมณ์ดีออร์แกนิค
ฟาร์ม เพื่อเก็บข้อมูล ข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นไปวางแผนพัฒนา
โปรแกรม 

 

4.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหม่  
 

 

ระบบงานเดิมของไร่อารมณ์ดี  ออร์แกนิคฟาร์มยังไม่มี
ระบบที่แน่นอน  เป็นเพียงเฟสบุ๊ค ซ่ึงเฟสบุ๊คก็สามารถขายสินค้า
ได้แต่ไม่สามารถค านวณราคาของสินค้า  ตัดสต็อกสินค้า  และไม่
สามารถพิมพ์ใบเสร็จสินค้าได้   จึงเป็นแหล่งการขายที่ไม่เป็น
เฉพาะของทางไร่ ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบโดยมีการค านวณราคา
สินค้าได้ ตัดสต็อกสินค้า  และสามารถพิมพ์ใบเสร็จสินค้าได้   
โดยใช้ทฤษฎีระบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์เก็บข้อมูลด้วยโปรแกรม
จัดการฐานข้อมูล มายเอสคิวเอล  และพัฒนาแอพพลิเคชั่นด้วย
ภาษาจาวา  
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4.3 พัฒนาโปรแกรมต้นแบบ 
  

 ประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 1 ) ระบบการเข้าใช้งาน
ของผู้ใช้  จะมีผู้ดูแลระบบ  และผู้ใช้งาน  ซ่ึงจะประกอบด้วยผู้ที่
เป็นสมาชิก  และลูกค้าทั่วไป     2) ส่วนระบบการใช้งานของเมนู
หลัก  จะมีส่วนของสมัครสมาชิก  เมนูร้านค้า  และหมวดหมู่ 3) 

ส่วน ระบบตรวจเช็คสินค้าผู้ดูแลระบบ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลของ
ไร่อารมณ์ดี ออร์แกนิคฟาร์ม สมาชิก  และ ผู้ใช้งานทั่วไป 
สามารถดูจ านวนสินค้าที่มีในระบบได้   ส่วนผู้ใช้งานสามารถดู
ข้อมูลสินค้าของไร่อารมณ์ดี ออร์แกนิคฟาร์ม  ราคา  และสมัคร
สมาชิก  ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นภาษา Java 

เครื่องมือที่ใช้พัฒนาระบบคือ Eclipse และใช้ฐานข้อมูล MySQL 

ในการจัดเก็บข้อมูลมีการจัดการทดสอบระบบโดย ให้อาจารย์
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศได้ท าการทดสอบการใช้ระบบ 
และเจ้าของไร่อารมณ์ดีออร์แกนิคฟาร์ม  
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.4 ทดสอบระบบ 
 

 

 

 

 

 

4.5 จัดอบรมการใช้งาน และจัดท าคู่มือ 
 

4.4.1 จัดอบรมการใช้งานโปรแกรมต้นแบบแก่ผู้ดูแลระบบ
แอพพลิเคชั่นไร่อารมณ์ดี ออร์แกนิค ฟาร์ม และประเมินความพึง
พอใจการใช้แอพพลิเคชั่นการขายสินค้าไร่ออร์แกนิค 

4.4.2 จัดท าคู่มือ เพื่อให้ผู้ดูแลระบบแอพพลิเคชั่นไร่อารมณ์
ดี ออร์แกนิค ฟาร์ม ได้ทราบถึงวิธีการขั้นตอนการใช้งานของ
ระบบแอพพลิเคชั่น และประเมินความพึงพอใจในการจัดท าคู่มือ
การใช้งาน 

 

4.6 เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม  
 

 

เข้าเก็บข้อมูลจากไร่อารมณ์ดี  ออร์แกนิคฟาร์ม และลูกค้าไร่
อารมณ์ดี ออร์แกนิคฟาร์ม  

4.5.1 ใช้ค่าเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแสดงระดับ
ความพึงพอใจ  โดยแบบสอบถามใช้มาตราส่วนประมาณค่า  

(Rating Scale) 5 ระดับคือ ดีมาก ด ีพอใช ้น้อย และน้อยมาก 

4.5.2 การแปลผลคะแนนสามารถสรุปเป็นระดับของความ
พึงพอใจ  โดยใช้เกณฑ์ดังน้ี  มากที่สุดมีคะแนนเฉลี่ย  4.50–5.00   

มากมีคะแนนเฉลี่ย  3.50–4.40 ปานกลางมีคะแนนเฉลี่ย  2.50–
3.49  น้อยมีคะแนนเฉลี่ย  1.50–2.49 และน้อยที่สุดมีคะแนน
เฉลี่ย 0.00–1.49 

 

5. ผลการด าเนินงาน 
 

5.1 ผลการพัฒนามีงานที่ส าคัญ 7 ระบบย่อย 
 
 

5.1.1 ระบบเข้าใช้งานของผู้ใช้  โดยผู้ใช้งานขอรับรหัสผ่าน
เข้าใช้  และรหัสผ่านจากผู้ดูแลระบบ  ซ่ึงมีผู้ใช้  2 ประเภท  คือ 

ผู้ดูแลระบบของแอพพลิเคชั่น และผูเ้ข้าใช้งาน  

5.1.2  แอพพลิเคชั่นเพื่อการขานสินค้าไร่ออร์แกนิค เพื่อให้
ผู้ใช้งานสามารถส่งซ้ือสินค้าได้ผ่านโทรศัพท์  บนระบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ และในส่วนน้ีจะมีข้อแตกต่างระหว่างลูกค้าที่สมัคร
เป็นสมาชิกของทางไร่กับลูกค้าทั่วไปที่เข้ามาเลือกซ้ือสินค้า  ผู้ที่
เป็นสมาชิกของไร่  จะมีโปรโมชั่นหรือส่วนลดพิเศษที่จะได้รับใน
ช่วงเวลาต่างๆ 
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ภาพที่ 1 : ความสัมพันธ์ของตารางที่ส าคัญ 

  5.1.3 ระบบบันทึกรายละเอียดตามตัวบ่งชี้  โดยรับข้อมูล
เป้าหมาย ผลการด าเนินงาน และคะแนนตามเกณฑ์มาตรฐาน  จะ
น าไปค านวณในรายงานสรุปผล  

5.1.4 ระบบจัดการข้อมูลพื้นฐานโดยรับค่าข้อมูลพื้นฐาน
เข้าสู่ระบบ  

5.1.5 ระบบรายงานแบบออนไลน์ให้ผู้ประเมินตรวจสอบ
คลังสินค้าได้  เพื่อบ่งบอกสถานะเพิ่ม-ลดของข้อมูลสินค้าในคลัง 

5.1.6 ระบบจัดเก็บข้อมูลคลังสินค้าโดยจะเก็บข้อมูล
เก่ียวกับสินค้าตามหมวดหมู่ของสินเพื่อให้สามารถตรวจสอบ 

สต๊อกสินค้าได้ 
5.1.7 ระบบจัดส่งสินค้า โดยต้องมีการเลือกสินค้าตามความ

เหมาะสมกับน้ าหนักของสินค้าที่จะจัดส่งไปยังผู้ส่ังซ้ือและมีหมา
เลขก ากับการขนส่งให้กับลูกค้า เพื่อสร้างความใจให้กับผู้ส่ังซ้ือ 

5.2 ผลการด าเนินงาน 

 5.2.1 ได้แอนดรอยด์แอพพลิเคชั่น เพื่อการขายสินค้า
ไร่ออร์แกนิคให้ไร่อารมณ์ดีออร์แกนิคฟาร์ม  

5.2.2 เป็นอีกช่องทางในการขายสินค้าไร่ออร์แกนิคที่มี
ความเชื่อม่ันให้แก่ลูกค้าที่สนใจในเรื่องของเกษตรออร์แกนิค  ท า
ให้ลูกค้ามีการสั่งซ้ือได้ทุกช่วงเวลา  ที่มีความสะดวก  ง่ายต่อการ
สั่งซ้ือ 

5.2.3 เป็นการประชาสัมพันธ์ถึงคุณประโยชน์ของ
เกษตรออร์แกนิคซ่ึงจะเป็นการบอกถึงประโยชน์ของอาหารที่มี
ประโยชน์  ปลอดสารพิษ  และไม่มีอันตรายต่อร่างกาย  

6. บทสรุป

6.1 อภิปรายผล

       6.1.1 บุคลากรให้ความสนใจการแอพพลิเคชั่น เพราะเป็น
เรื่องใหม่ที่ต้องท าความเข้าใจ ท าให้ได้รับความร่วมมือในระดับ
หน่ึง และยังช่วยส่งเสริมยุทธศาสตร์ในการท าเกษตรออร์แกนิค  
ซ่ึงมีประโยชน์ต่อร่างกาย 

6.1.2 ไม่พบปัญหาเรื่องการใช้แอพพลิเคชั่น แต่พบปัญหา
เรื่องการขั้นตอนในการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นแอพพลิเคชั่น
ส าหรับการขายสินค้าไร่ออร์แกนิคบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ ต้องอาศัยการดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

6.1.3 ไร่อารมณ์ดีออร์แกนิคฟาร์มที่สนับสนุนงานประกัน
คุณภาพมีทั้งฝ่ายวางแผนและพัฒนา และงานประกันคุณภาพ  ซ่ึง
รับผิดชอบในการสนับสนุนไร่อารมณ์ดีออร์แกนิคฟาร์มให้ท างาน
ประกันคุณภาพ เป็นการเพิ่มความม่ันใจให้แก่ลูกค้าที่สินใจใน
เรื่องของสุขภาพ  และลูกค้าทั่วไปได้  

6.1.4 ผู้ใช้งานทั่วไปให้ความสนใจ เพราะเป็นเรื่องใหม่ที่ต้อง
ท าความเข้าใจ ท าให้ได้รับความร่วมมือในระดับหน่ึง  
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โปรแกรมช่วยการรับรู้ส าหรับคนตาบอดโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC 
Perception Assistant Application for the Blind by Applied NFC Technology 

นาย อาทิตย์ แก้วขาว 

นาง สาวอังคณารัตน์ พละพร 
นาง สาววลัยมาศ ชินสร้อย 

อาจารย์ สุพัฒน์ สุขเกษม 

สาขา วิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 

Dr.artid01@gmail.com 

บทคัดย่อ 
โครงงานโปรแกรมช่วยการรับรู้ส าหรับคนตาบอดบน

สมาร์ทโฟนโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC (Near Field 

Communication) พัฒนาขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกใน
การใช้ชีวิตประจ าวันแก่คนตาบอด ในรูปแบบแอพพลิเคชั่น
บนอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ ช่วยให้คนตาบอดสามารถรับรู้
ข้อมูลสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ ที่ต้องใช้ในชีวิตประจ าวัน 
ในรู ปแบบเสี ย ง  โดยใช้ การสั มผั สระหว่ า งอุปกรณ์
โทรศัพท์มือถือกับแท็กข้อมูล (NFC tag) ซึ่งติดที่สิ่งของ
เครื่องใช้ต่างๆ โดยแสดงผลข้อความที่บันทึกไว้ในรูปแบบ
เสียงสังเคราะห์ ผู้ดูแลสามารถตั้งเวลาการแจ้งเตือนพร้อม
ทั้งระบุข้อความได้  คนตาบอดสามารถทราบต าแหน่งที่อยู่
ปัจจุบันโดยสังเขปได้  
  การท างานแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนการตั้งค่า
และบันทึกข้อมูลลงในแท็ก โดยต้องมีผู้ช่วยที่มีสายตาปกติ
ในการบันทึกข้อมูล โดยข้อมูลจะถูกบันทึกในรูปแบบ
ข้อความและจะถูกแปลงเป็นเสียงในขั้นตอนการอ่านแท็ก 
ส่วนที่สองได้แก่ ส่วนการใช้งานส าหรับคนตาบอด ถูก
ออกแบบให้มีระบบปฏิสัมพันธ์ที่สามารถใช้งานได้โดยไม่
จ าเป็นต้องมองเห็นหน้าจอ แอพพลิเคชั่นที่พัฒนาสามารถ

น าไปประยุกต์ใช้งานกับกลุ่มผู้สูงอายุได้ รองรับการท างาน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทดสอบการใช้งานโดยคน
ตาบอดจากสมาคมคนตาบอดจังหวัดฉะเชิงเทราจ านวน 20 

คน ผลการทดสอบพบว่าสามารถใช้งานจริงตรงตาม
วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

ค าส าคัญ: คนตาบอด, NFC, Text to Speech 

Abstract 
 This project was developed to facilitate daily 

routine for the blind person by using NFC 

technology on mobile phone. Which helps the 

blind to perceive household object’s information. 

The blind just tap the tag to the phone, then text 

on the tag will be translated to speech via text to 

speech engine. 

  This application has two parts, first part is 

functions for normally visual person to enter the 

information into NFC tag also setup alert time and 

AUCC 2015

Department of Information Technology 448 Rajabhat Rajanagarindra University



show the location of user in speech format. 

Second part is functions for blind persons can use 

application by themselves. Furthermore, this 

application can apply for elder people who has 

low vision. It was tested by 20 blind persons from 

Association for the Blind in Chachoengsao 

Province. The result shows that blind persons can 

use the application easily, consistent with the 

objectives of project. 

Key words: The Blind person, NFC, Text to Speech 

1. บทน า
ข้อมูลจากองค์การอนามัยโลกระบุว่าปัจจุบันคนตาบอด

ทั่วโลกมากถึง 45 ล้านคน [5] แม้จะมีเทคโนโลยีต่างๆ ที่ถูก
พัฒนาขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่คนตาบอดอยู่เป็น
จ านวนมาก แต่เทคโนโลยีที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวันยังมีอยู่ไม่มากนัก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เทคโนโลยีที่ช่วยในการรับรู้  ทั้ งการรับรู้ข้อมูลสิ่งของ
เครื่องใช้ต่างๆ ที่จ าเป็น และการท ากิจวัตรประจ าวัน เช่น 
การรับประทานอาหารและการทานยา จึงจ าเป็นในการ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อช่วยในการรับรู้ส าหรับคนตาบอด ตาม
แนวคิด “ช่วยเขาให้เขาสามารถช่วยตนเองได้” ท าให้เกิด
ความเสมอภาคในสังคมและให้ผู้พิการได้มีโอกาสเข้าถึง
สารสนเทศเช่น เดียวกับบุคคลทั่ ว ไปที่ สามารถรับรู้
ความหมายของสิ่งของต่างๆ ได้จากการมองเห็น   

จากเหตุผลดังกล่าวจึงเป็นที่มาของการพัฒนาโครงงาน
แอพพลิเคชั่นช่วยการรับรู้ส าหรับคนตาบอดโดยประยุกต์ใช้ 
NFC (Near Field Communication) ซึ่งช่วยในการรับรู้
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการเก็บข้อมูลในหน่วยความจ า
ขนาดเล็กที่เรียกว่าเอ็นเอฟซีแท็ก (NFC tag) ซึ่งสามารถ
อ่านและเขียนข้อมูลได้ด้วยอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือที่รองรับ 
มีลักษณะเป็นการอ่านข้อมูลโดยใช้คลื่นวิทยุระยะใกล้ 
ท างานร่วมกับเทคโนโลยีการแปลงข้อความเป็นเสียง
สังเคราะห์ (Text to Speech) รองรับการท างานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

2. วัตถุประสงค์

1. เพื่อพัฒนาโปรแกรมช่วยการรับรู้ส าหรับคนตาบอดบน
สมาร์ทโฟนโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC ที่ช่วยอ านวย
ความสะดวกในการด าเนินชีวิตประจ าวันให้แก่คนตาบอด
2. เพื่อศึกษาการพัฒนาโปรแกรมส าหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC

3. เป้าหมายและขอบเขตของโครงการ

โครงงานโปรแกรมช่วยการรับรู้ส าหรับคนตาบอดโดย
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC แบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วน 
ได้แก่ ส่วนส าหรับการตั้งค่าและบันทึกข้อมูลลงในแท็ก
ข้อมูลส าหรับผู้ดูแล และส่วนการใช้งานส าหรับคนตาบอด 
โดยมีรายละเอียดขอบเขตดังนี้  

ส่วนการตั้งค่าและบันทึกข้อมูลส าหรับผู้ดูแล 

1) ผู้ดูแลสามารถบันทึกข้อความสั้นๆ ลงในแท็ก
ข้อมูลได้ โดยรองรับภาษาไทย

2) ผู้ดูแลสามารถบันทึกข้อความส าหรับการโทร
ออกลงในแท็กข้อมูลเพื่อโทรออกได้

3) ผู้ดูแลสามารถบันทึกข้อความส าหรับส่ง
ข้อความออกเวลาฉุกเฉินให้แก่ผู้ใช้ได้

4) ผู้ดูแลสามารถตั้งการเตือนความจ าให้ผู้ใช้ ใน
รูปแบบข้อความเสียงได้ เช่น เวลา 12.00 น.
แสดงเสียงเตือนให้ทานยา เป็นต้น

ส่วนการใช้งานส าหรับคนตาบอด 

1) เมื่อน าโทรศัพท์แตะที่แท็กข้อมูลจะท าการ
อ่านข้อความที่อยู่ในแท็กนั้นๆ ทันที 

2) เมื่อน าโทรศัพท์แตะที่แท็กข้อมูลที่ท าการ
บันทึกเบอร์โทรออกตามเงื่อนไขจะสามารถ
โทรออกได้ทันที
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3) เมื่อน าโทรศัพท์แตะที่แท็กข้อมูลสามารถ 
โพสต์ข้อความผ่านเฟซบุ๊ค ตามข้อความที่
บันทึกไว้ได้ทันที 

4) ระบบจะแสดงเสียงข้อความการแจ้งเตือน
อัตโนมัติตามเวลาที่ผู้ดูแลตั้งค่าไว้ 

5) สามารถทราบต าแหน่งที่อยู่ปัจจุบันของ
ตนเองได้โดยสังเขป (ผ่านทาง Google 

Maps API) 

 

4. เครื่องมือและเทคโนโลยีที่ใช้ในการพัฒนา 
1)  Android SDK [2] เป็นชุดเครื่องมือพัฒนา
ซอฟต์แวร์ส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
2)  Open NFC [4] ชุดไลบรารี่แบบโอเพ่นซอร์ส 

ส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ NFC  

  3) NFC (Near Field Communication) 
เทคโนโลยีการสื่อสารผ่านคลื่นวิทยุระยะใกล้มาตรฐาน
เดียวกับเทคโนโลยี RFID (Radio-frequency 

identification) ที่มีวัตถุประสงค์คล้ายคลึงกัน หาก
แตกต่างในด้านการน าไปใช้งาน โดย RFID มุ่งเน้นการอ่าน-

เขียนข้อมูลบนระบบขนาดใหญ่ ตัวอ่านหรือเขียนข้อมูลมักมี
ขนาดใหญ่และไม่มีการเคลื่อนที่ แต่อาศัยการอ่านข้อมูลโดย
ใช้การเคลื่อนที่เข้าหาของการ์ดหรือแท็ก (tag) ข้อมูล มี
ระยะในการอ่านข้อมูลที่หลากหลาย ตั้งแต่ระดับเซนติเมตร
จนถึงหลายสิบเมตร โดยหากต้องการน าตัวอ่านมาใช้งานบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ จ าเป็นต้องติดตั้งอุปกรณ์เสริมหรือใช้
เครื่องมือส าหรับอ่าน RFID โดยเฉพาะซึ่งแตกต่างกับ NFC 

ที่พัฒนาขึ้นเพื่อติดตั้งในเครื่องโทรศัพท์เคลื่อนที่ส่วนบุคคล
โดยเฉพาะ เพื่อใช้ในการท าธุรกรรมต่างๆ ให้สะดวกรวดเร็ว
มากยิ่งขึ้น สามารถเป็นทั้งตัวอ่านละเขียนข้อมูลอยู่ภายใน
อุปกรณ์เดียว มีระยะการอ่านข้อมูลที่ใกล้ (น้อยกว่า 20 

เซนติเมตร) เพื่อความปลอดภัย แต่มีการเชื่อมต่อที่รวดเร็ว
ซึ่งแตกต่างจากเทคโนโลยีบลูทูธ (Bluetooth) ที่การเริ่มต้น
การเชื่อมต่อมีระยะเวลาที่นานกว่า 
 Input Specification  

- คนตาบอดน าโทรศัพท์มือถือแตะที่แท็กข้อมูลเพื่อ
ฟังเสียงข้อมูล 

- ผู้ดูแลป้อนข้อมูลในรูปแบบข้อความเพื่อบันทึกลง
ในแท็กข้อมูล 

- ผู้ดูแลป้อนเวลาและข้อความส าหรับแจ้งเตือนลง
โทรศัพทม์ือถือ 

Output Specification   
- แสดงผลในรูปแบบเสียงสังเคราะห์ส าหรับผู้พิการ

ทางสายตา 
- แสดงผลในรูปแบบข้อความส าหรับคนตาปกติ 

  Functional Specification 
- ท างานบนโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ที่ติดตั้งเทคโนโลยี NFC 

- โทรศัพท์มือถือต้องติดตั้งข้อมูลการสังเคราะห์เสียง
ภาษาไทย 

 

5. โครงสร้างของซอฟต์แวร์ 

 
ภาพที่ 1 โครงสร้างการท างานของระบบ 

 
 
6. ขอบเขตและข้อจ ากัดของระบบ 

1)  รองรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ที่มี NFC 

2)  ผู้ใช้จ าเป็นต้องติดตั้งแอพพลิเคชั่นก่อนการใช้งาน 
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3)  โทรศัพท์มือถือต้องติดตั้งข้อมูลการสังเคราะห์เสียง
ภาษาไทย 

 

7. กลุ่มผู้ใช้โปรแกรม 
      1) คนตาบอด 

2) ผู้สูงอายุ       
                                                                                                                   

8. การทดสอบโปรแกรม 
ทดสอบการใช้งานโดยคนตาบอดจากสมาคมคนตาบอด

จังหวัดฉะเชิงเทราจ านวน 20 คนพบว่าโปรแกรมสามารถ
ท างานได้เป็นอย่างดีตรงตามขอบเขตและวัตถุประสงค์ที่
ก าหนด 

9. ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 

  โครงงานโปรแกรมช่วยการรับรู้ส าหรับคนตาบอดบน
สมาร์ทโฟนโดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี NFC พัฒนาขึ้นโดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อช่วยเหลือผู้พิการในการรับรู้ข้อมูลสิ่งของ
เครื่องใช้ทั้งอุปโภคและบริโภคต่างๆ ในชีวิตประจ าวัน โดย
ใช้การบันทึกข้อมูลลงในแท็ก NFC เป็นข้อความแล้วใช้
โทรศัพท์เป็นเครื่องมือในการอ่านข้อความออกมาเป็นเสียง 
พร้อมทั้งสามารถตั้งเวลาการแจ้งเตือนการท ากิจกรรมต่างๆ 
ในชีวิตประจ าวันได้ สามารถบันทึกการใช้งานและโพสต์
ข้ อความการ ใช้ ง าน ไปยั ง เครื อข่ ายสั งคมออนไลน์ 
(Facebook) ได้ ในการพัฒนาต่อไปควรเพิ่มช่องทางการรับ
ข้อมูลเข้าจากคนตาบอด ให้สามารถบันทึกข้อมูลได้เอง 
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บทคัดย่อ 
     โปรแกรมประยุกต์ส ำหรับกำรจ ำแนกเพศของนกกระทำ
ที่พิจำรณำจำกคุณลักษณะภำยนอกของไข่นกกระทำ มี
วัตถุประสงค์เพื่อช่วยอ ำนวยควำมสะดวกต่อผู้ใช้งำนระบบ/
เกษตรกรผู้เลี้ยงนกกระทำที่ไม่ต้องกำรนกกระทำเพศผู้ โดย
จะลดต้นทุนค่ำอำหำรลูกนกกระทำขั้นต่ ำได้ ช่วยให้ผู้ใช้งำน
สำมำรถใช้ได้ทุกที่และทุกเวลำ เน่ืองจำกระบบท ำกำรติดตั้ง
บนอินเตอร์เน็ท ซ่ึงเป็นช่องทำงที่สะดวก และรวดเร็วต่อกำร
ใช้งำน ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อกำรแยกเพศนกกระทำ ได้แก่ 
ควำมกว้ำงของไข่นกกระทำ , ควำมสูงของไข่นกกระทำ , 
น้ ำหนักของไข่นกกระทำ, รูปทรงของไข่นกกระทำ และ
ลักษณะด้ำนแหลมของไข่นกกระทำ โดยประมวลผลด้วย
กำรรับชุดข้อมูล 
 
ค ำส ำคัญ: ปัจจัยภายนอก, นกกระทา, ไข่นกกระทา 

 
 

Abstract 
Web Application for Quail Gender 

Identification Considering from the External 
Factors of Quail Eggs. Is intended to help facilitate 
the use of the system / raisers quail quail 
unwanted male. This will reduce the cost of 
feeding quail minimum. Allows users to use 
anywhere and anytime. Because the system is on 
the Internet. This is a convenient channel And 

quick to use, Factors influencing the sex quail 
include the width of a quail eggs ,Height of quail 
eggs, Weight of quail eggs, The shape of quail eggs 
And pointed aspects of quail eggs. The Process by 
the Data set. 
 
Keyword: external factor , quail, quail eggs 
 
1. บทน ำ 
     นกกระทาญี่ปุ่น เป็นสัตว์ปีกชนิดหน่ึงของประเทศไทยมี
การเลี้ยงเป็นอาชีพ เลี้ยงเพื่อน าไข่ไปขาย และเลี้ยงเพื่อน า
เน้ือนกกระทาไปขาย [1] นกกระทาไข่ นกกระทาไข่จะเริ่ม
ให้ไข่เม่ืออายุประมาณ 7 สัปดาห์และนกจะมีน้ าหนักตัว
ประมาณ 141-150 กรัม ฟองไข่จะมีน้ าหนักประมาณ10-12 
กรัม นกกระทาจะให้ผลผลิตไข่สูงสุดประมาณ 80-85% เม่ือ
อายุประมาณ 12-24สัปดาห์หลังจากน้ันไข่จะลดลงเรื่อย ๆ 
ถ้ามีการเลี้ยง และการจัดการที่ดีนกกระทาบางตัวอาจจะให้
ไข่มากกว่า 260-300 ฟอง/ปี ส่วน นกกระทาเน้ือก็คือ นก
กระทาตัวผู้ที่ได้จากคัดแยกเพศออกจากนกตัวเมียในช่วง
อายุ 3 สัปดาห์ ถึง 1 เดือน หรือเป็นนกที่ เหลือจากการ
คัดเลือกไว้ท าพันธ์ุ หรืออาจเป็นนกกระทาตัวเมียที่คัดออก
จากนกไข่แล้ว นกกระทาถือเป็นสัตว์ปีกที่มีชีพจักรสั้น ใช้
ต้นทุนการเลี้ยงต่ า และให้คืนทุนเร็ว [2] การเลี้ยงนกกระทา    
     ในปัจจุบัน เกษตรกรนิยมเลี้ยงเฉพาะนกกระทาเพศเมีย
มากกว่า เพราะให้ผลผลิตที่สูงกว่าเพศผู้มาก ซ่ึงในการระบุ
เพศของนกกระทาว่าเป็นเพศผู้หรือเพศเมียน้ัน สามารถท า
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ได้หลายวิธี แต่วิธีที่น าใช้กันก็คือ เกษตรกรจะสังเกตความ
แตกต่างของขนหน้าอก เม่ือลูกนกกระทาอายุได้ 3 สัปดาห์ 
หลังฟักออกจากไข่ ข้อดีของวิธีน้ีคือ สะดวก ง่ายต่อการคัด
แยก แต่ข้อเสียคือในนกกระทาบางสายพันธ์ุหรือนกกระทา
กระเทย สีขนจะไม่ชัดเจน และวิธีการน้ีท าให้ต้องเลี้ยง             
ลูกนกกระทาหลังจากฟักไปอีก 3 สัปดาห์ ซ่ึงท าให้มีต้นทุน
ค่าใช้จ่ายการเพาะเลี้ยงนกกระทาของเกษตรกรไทยสูงขึ้น
มาก  
 

1.1 กำรศึกษำเบื้องต้น 
เพื่อ วิ เคราะห์หาปัจ จัยที่ มีผลต่อการระบุ เพศ              

นกกระทาที่พิจารณาจากลักษณะทางกายภาพของไข่                                            
นกกระทา 

เพื่อศึกษานกกระทาพันธ์ุญี่ปุ่น ,การใช้เวอร์เนียร์               
คาลิปเปอร์ในการวัดขนาดของไข่นกกระทา,การใช้
เครื่องชั่ ง น้ าหนักแบบดิ จิตอลในการชั่ ง น้ าหนัก ไข่                    
นกกระทา 

     1.2 แนวคิดของโครงงำนนี ้
เพื่อวิเคราะห์หาปัจจัยที่มีผลต่อการจ าแนกเพศหรือ

แยกเพศของนกกระทาและสิ่งแวดล้อมอ่ืน ซ่ึงในงานวิจัย
ของพงศ์พัฒน์ สิงห์ศรี ได้แบ่งประเด็นออกเป็น 2 
ประเด็น 

ประเด็นที่  1 เน่ืองจากวิธีที่เกษตรกรใช้แยกเพศของ
นกกระทาโดยการสังเกตจากลักษณะภายนอกของไข่นก
กระทาน้ัน ไม่มีค่าสถิติรับรอง จึงไม่สามารถใช้เป็น
หลักฐานอ้างอิงทางวิชาการได้ จึงต้องวิเคราะห์ค่าทาง
สถิติว่า “ปัจจัยที่ใช้แยกประเภทของไข่นกกระทาตามวิธี
ที่ใช้อยู่เดิมของเกษตรกรไทยให้ผลการแยกประเภทไข่
นกกระทามีความถูกต้องเป็นเท่าไร” 

ประเด็นที่  2 สามารถทราบถึงปัจจัยที่มีผลต่อการ
ระบุเพศของนกกระทา สามารถน าไปประยุกต์ใช้โดย
การสร้างตัวแบบในการจ าแนกเพศของไข่นกกระทา
ต่อไป ซ่ึงจะช่วยลดต้นทุนค่าใช้จ่ายของเกษตรกรที่ไม่
ต้องการเลี้ยงนกกระทาเพศผู้ และท าให้องค์ความรู้จาก
ภูมิปัญญาชาวบ้านที่ใช้อยู่เดิมถูกน ามาทดลองอย่างเป็น
ระบบตามหลักวิชาการ และไม่สูญหายไปกับตัวบุคคล
อีกด้วย 

 
 
 

2. ทฤษฎีและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     2.1 ควำมรู้เกี่ยวกับนกกระทำ 
     ในอดีตนกกระทาเป็นสัตว์ป่า เลี้ยงเป็นสัตว์เลี้ยงเพื่อ
เป็นงานอดิเรกและเพื่อฟังเสียงร้อง ต่อมาเลี้ยงเพื่อเป็น
อาหารและเลี้ยงในเชิงพาณิชย์ ท าให้ลักษณะของไข่นก
กระทายังเหมือนกับนกป่าในปัจจุบัน คือ มีสีหรือลายจุดปะ 
เพื่อใช้พรางหรือหลบซ่อนจากศัตรู  
     1.) สายพันธ์ุนกกระทา นกกระทาญี่ปุ่นเป็นนกเหล่า 
Gruiformes วงศ์ Perdicinae นกกระทาในประเทศไทยมี
อยู่ไม่น้อยกว่า 12 ชนิด 
     2.) โรงเรือนเลี้ยงนกกระทา โรงเรือนส าหรับนกกระทา
จะสร้างแบบเดียวกันกับโรงเรือนเลี้ยงไก่ เช่น แบบเพิงหมา
แหงน หรือหน้าจ่ัว แต่ขอให้สะดวกต่อการปฏิบัติเลี้ยงดูและ
รักษาความสะอาด มีอากาศถ่ายเทได้สะดวก 
     3.) การเลี้ยงนกกระทา 
      ลูกนกกระทา ต้องการความอบอุ่นเป็นสิ่งส าคัญ
อันดับแรก  ของลูกนกกระทาที่เพิ่งจะเกิดใหม่ กรงส าหรับ
ลูกนกขนาดของกรงขึ้นอยู่กับขนาด ของลูกนก โดยทั่วไปใช้
ขนาดกว้าง 1 เมตร ยาว 0.5 เมตร เหมาะส าหรับกกลูกนก
อายุ 1-20 วัน จ านวน 250-300 ตัว 
      นกกระทาใหญ่ ภายในกรงนกใหญ่พื้นกรงควรมี
ความลาดเอียงเพื่อให้ไข่กลิ้งออกมาได้ ด้านหน้า-หลัง ควร
เป็นตาข่ายขนาด 1x2 น้ิว เพื่อให้หัวนก ลอดออกมากิน
อาหารได้ ท าให้รางน้ า รางอาหาร ควรอยู่อยู่ด้านหน้า-หลัง
ของกรง ในส่วนขนาดของรางอาหารอาจกว้างประมาณ 5 
น้ิว ลึก 6 น้ิว และเอียง 15 องศาเข้ากับกรงนก 
     4.) อุปกรณ์ในการเลี้ยงนกกระทา เช่น เครื่องกก 
อุปกรณ์ให้อาหาร-น้ า เครื่องตัดปากนก  

5.) โรคและการป้องกัน [3] 
นกกระทามีความทนทานต่อโรคติดต่อมากกว่าไก่ อัตรา

การตายในระยะกกอาจสูงถึง 20-25% ถ้าหากมีการจัดการ
ไม่ถูกต้อง โดยเฉพาะเรื่องของการให้ความอบอุ่นในการกก 
การกกที่หนาแน่นเกินไป หรือการใช้อุปกรณ์ให้น้ าและ
อาหารไม่เหมาะสม ถ้ามีการจัดการและการเลี้ยงดูที่ถูกต้อง
นกกระทาจะมีอัตราการตายตั้งแต่แรกเกิดจนถึงจับขายเป็น
นกเน้ือประมาณ 8-10% โรคที่อาจเกิดขึ้นในนกกระทา เช่น 

- โรคนิวคาสเซิล (Newcastle Disease)  
     - โรคล าไส้อักเสบแบบมีแผล (Ulcerative Enteritis)  
     - โรคติดเชื้ออีสเชอริเชียโคไล ((Escherichia coli)  
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2.2 ควำมรู้เกี่ยวกับไข่นกกระทำ 
     ในงานวิจัยของ พงศ์พัฒน์ สิงห์ศรี [1]  ใช้สูตรดัชนี
รูปทรงไข่  ((width/length)*100) เพื่ อศึ กษา อัตรา
พันธุกรรมที่ส่งผลต่อคุณภาพของไข่ และใช้สูตร ดัชนีรูปทรง
ไข่ (Shape Index) ของ Insko และคณะ [3] รวมกับสูตร
หาปริมาตรของไข่ของ Romanoff สร้างสูตรใหม่เพื่อศึกษา
โ อ ก า ส ก า ร ฟั ก อ อ ก ข อ ง ไ ข่ มี เ ชื้ อ ข อ ง น ก ก ร ะ ท า                           
พบว่าอัตราส่วนของผิวเปลือกไข่ต่อปริมาตรของไข่น้ันมีค่า
สหพันธ์สูงมาก (+ 0.998 (P<0.001)) ต่อการฟักออก 
     ลักษณะต่างของไข่นกกระทามีดังน้ี [2] ขนาดของไข่นก
ก ร ะ ท า ที่ โ ต เ ต็ ม ที่ มี น้ า ห นั ก ป ร ะ ม า ณ  10±2 ก รั ม                
(0.35 เอานซ์) โดยทั่วไปขนาดไข่จะยาว 33±1 มม. กว้าง 
25±0.5 มม. ค่าเฉลี่ยน้ าหนักไข่ของนกกระทาญี่ปุ่น มีค่า
เท่ากับ 11.23±0.03  
     ลักษณะลวดลายไข่บนเปลือกไข่จากภูมิปัญญาชาวบ้าน
สามารถจ าแนกได้ 2 ประเภท คือลายป้านหรือลายแต้ม 
และลายดาวหรือลายจุด ดังแสดงในภาพที่ 1 

 
 

 
 

 
 
 

รูปท่ี 1 : ลวดลายบนเปลือกไข่จากภูมิปัญหาชาวบ้าน 
      
     ลักษณะรูปทรงไข่ น้ัน จากงานวิจัยของ พงศ์พัฒน์                
สิงห์ศรี แบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ ตามสมการ สมการ
ค านวณหาความโค้งรูปทรงไข่ของนิวตัน [4] โดยใช้ผลลัพธ์
ของสมการที่มีค่าเท่ากับ 1/5, 1/2, 3/4 และ 2 เพื่อใช้คัด
แยกรูปทรงไข่ที่มีลักษณะ เรียว ค่อนข้างเรียว  ค่อนข้างกลม  
และกลม ตามล าดับ ดังแสดงในภาพที่ 2 
 
 

   
 

 
รูปท่ี 2 : รูปทรงเปลือกไข ่
 

     สีเปลือกไข่ [2] เปลือกไข่สีขาวสามารถถ่ายทอดทาง
พันธุกรรมได้ สีที่เปลือกไข่นกกระทา มีหลายสีตั้งแต่สีขาว

ล้วนถึงมีจุดลายด าน้ าตาลถึงน้ าเงิน สีน้ าเงินที่เปลือกไข่เกิด
จากการสะสมแคลเซียมบนพื้นเยื่อพอพิริน  
     การที่เปลือกไข่มีสีเข้มหรืออ่อนขึ้นอยู่กับระยะเวลาที่ไข่
อยู่ในตัวแม่นก หากไข่อยู่ในตัวแม่นกนานสีที่เปลือกไข่จะมีสี
เข้ม หรือหากไข่อยู่ในตัวแม่นกไม่นานสีที่เปลือกไข่จะมีสี
อ่อน จืดจาง หรือด่าง การที่เปลือกไข่ไม่มีสีอาจเกิดจากแม่
นกเป็นโรค หรือมีเหตุที่ท าให้แม่นกตกใจ ท าให้ไข่ออกจาก
ตัวแม่นกเร็วกว่าปกติ สีของเปลือกไข่ ไม่มีผลต่อการฟักไข่
แต่จะมีผลต่อการส่องไข่ ท าให้การศึกษาพัฒนาการของตัว
อ่อนท าได้ยาก 
     ลักษณะของสีไข่นกกระทาสามารถบ่งบอกถึงความ
สมบูรณ์และไม่สมบูรณ์ของไข่นกกระทาได้ดังน้ี 
     1.ลักษณะไข่นกกระทาที่สมบูรณ์ เปลือกไข่ต้องมีลาย 
ขนาดพอดี ไม่เล็ก ไม่ใหญ่จนเกินไป ไม่มีรอยบุบร้าว ผิว
เรียบ และมัน 
     2.ลักษณะไข่ที่ ไ ม่สมบูรณ์ ที่ เปลือกไข่จะไม่มีลาย                    
มีรอยร้าว ใบเล็กเกินไปหรือใบใหญ่เกินไป ผิวหยาบ ไข่มีเชื้อ  
     ไข่มีเชื้อ คือ ไข่ที่ได้จากกรงที่มีนกกระทาตัวผู้และตัวเมีย
อยู่ด้วยกันในกรง การฟักที่มีโอกาสการฟักออกมามากควร
น าไข่มีเชื้อเข้าตู้ฟักภายในระยะเวลา 7 วันหลังแม่นกออกไข่
ที่ อุณหภู มิห้ อง  หากเ ก็บ ไข่ มี เ ชื้ อ ไ ว้ ใ นถุ งพี วี ซี  หรื อ
ถุงพลาสติกธรรมดา จะช่วยเก็บไข่มีเชื้อได้นานขึ้น 13-21 
วัน และท าให้การฟักออกสูงกว่าไข่มีเชื้อที่ไม่ได้เก็บรักษาใน
ถุงดังกล่าว หากต้องขนส่งไข่มีเชื้อที่ยังไม่ท าการฟัก ควร
รักษาอุณหภูมิให้อยู่ในช่วง     10 °C - 21 °C หากเป็นไข่ที่
ท าการฟักแล้ว ควรรักษาอุณหภูมิให้อยู่ในช่วง 32.2°C - 
37.5 °C คุณภาพของไข่มีเชื้อจะลดลง เม่ือพ่อแม่พันธ์ุมีอายุ
ได้ 6 เดือน ขึ้นไป 
  

2.3 ต้นไม้ตัดสินใจ 
การสร้างต้นไม้ตัดสินใจ [1] ในการจัดกลุ่มข้อมูลมีทฤษฎี

ที่ใช้ในการสร้างต้นไม้ช่วยตัดสินใจ โดยปกติจะอยู่ในรูปของ
กฎ “IF (conditions) Then (results)” ต้นไม้ตัดสินใจ 
ประกอบไปด้วยโหนดต่างๆ ในต้นไม้ แต่ละก่ิงแทนเงื่อนไข
ในการทดสอบ และใบแทนผลลัพธ์หรือคลาสค าตอบ ซ่ึงใน
การเลือกคุณลักษณะใดมาเป็นโหนดในต้นไม้ จะใช้ค่าเกน 
(Information Gain) โดยคุณลักษณะที่มีเกนสูงที่สุดจะถูก
เลือกมาเป็นโหนดรากหรือโหนดอ่ืนในต้นไม้ตัดสินใจ ค่าเกน
น้ีค านวณได้จากค่าเอนโทรปี (Entropy) ทั้งหมดของชุด
ข้อมูล 

AUCC 2015

Department of Information Technology 454 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 
 

ก าหนดให้ S เป็นเซ็ตข้อมูล และ X แทนคุณสมบัติที่
พิจารณาและมีค่าทั้งหมดที่เป็นไปได้ n ท าให้แบ่งข้อมูล
ตัวอย่าง S ออกเป็นก่ิงเป็น s1,s2,…,sn ตามค่าที่เป็นไปได้ของ 
S ดั ง น้ันจึงสามารถค านวณค่าเอนโทรปีหลังจากแบ่ง
คุณลักษณะ X ดังน้ี 
              
 

  ( )  ∑ 
 

 

    
    

  (  ) 

และ  
        (  )                      (2) 
 
ค่าเกนของคุณลักษณะ X ที่ ใช้แบ่งข้อมูลในโหนดๆหน่ึง 
สามารถค านวณได้จากการลบค่าเอนโทรปีทั้งหมดที่โหนดน้ี
กับค่าเอนโทรปีที่ได้จากการแบ่งด้วยคุณลักษณะ X ดังน้ี 

 
     ( )   ( )    ( )   (3) 

 
จำกกำรทดลอง [1] จะได้กฎการตัดสินใจดังต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 1 : กฎการตัดสินใจ 
1.) if(S-Type <= 0 and Shape <= 2) then Sex = 
Female 
2.) if(S-Type <= 0 and Shape > 2 and Width > 
25.49) then Sex = Female 
3.) if(S-Type <= 0 and Shape > 2 and Width <= 
25.49 and Weight <= 9.39) then Sex = Male 
4.) if(S-Type <= 0 and Shape > 2 and Width <= 
25.49 and Weight > 9.39 and Length <= 31.2) 
then Sex = Female 
5.) if(S-Type <= 0 and Shape > 2 and Width <= 
25.49 and Weight > 9.39 and Length > 31.2  and 
Length <= 31.92) then Sex = Male 
6.) if(S-Type <= 0 and Shape > 2 and Width <= 
25.49 and Weight > 9.39 and Length > 31.92  
and Width <= 25.06) then Sex = Female 
7.) if(S-Type <= 0 and Shape > 2 and Width <= 
25.49 and Weight > 9.39 and Length > 31.92  
and Width > 25.06) then Sex = Male 
8.) if(S-type > 0 and Shape <= 2 ) then Sex = 

Male 
9.) if(S-type > 0 and Shape > 2 and Length > 
32.64 ) then Sex = Female 
10.) if(S-type > 0 and Shape > 2 and Length <= 
32.64 and Length > 31.18) then Sex = Male 
11.) if(S-type > 0 and Shape > 2 and Length <= 
32.64 and Length <= 31.18 and Length <= 30.8) 
then Sex = Male                                                
12.) if(S-type > 0 and Shape > 2 and Length <= 
32.64 and Length <= 31.18 and Length > 30.8) 
then Sex = Female 
 
 
3. วิธีกำรท่ีน ำเสนอ 
     3.1 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  
     ผู้จัดท าได้เก็บรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นของนกกระทา,ไข่
นกกระทา  
     ข้อมูลน าเข้าแต่ละรายการประกอบด้วยปัจจัยต่างๆ ดัง
แสดงในตารางที่ 1 ผลลัพธ์ุของข้อมูลน าเข้าแต่ละรายการ
คือเพศนกกระทา (เพศผู้หรือเพศเมีย) 
     ชุดปัจจัยที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์จากลักษณะภายนอก
ของไข่ประกอบไปด้วย ความกว้างของไข่นกกระทา ความสูง
ของไข่นกกระทา น้ าหนักของไข่นกกระทา รูปทรงของไข่นก
กระทา และลักษณะด้านแหลมของไข่นกกระทา 
   
ตารางท่ี 2 : การน าเข้าปัจจัยต่อการก าหนดเพศ 
ควำมกว้ำงของไข่                แทนด้วย  ขนาดจริง 
ควำมสูงของไข่                 แทนด้วย  ขนาดจริง 
น้ ำหนกัของไข่                      แทนด้วย  น้ าหนักจริง 
ค่ำดัชนีรูปทรงไข่ ((W/L) x 100) แทนด้วย  ตัวเลขจริง 
ลำยไข่จำกภูมิปัญญำชำวบ้ำน   
ลายป้าน,ลายแต้ม                แทนด้วย   P 
ลายดาว                      แทนด้วย   S 
รูปทรงไข่ 
เรียว                           แทนด้วย   1 
ค่อนข้างเรียว                     แทนด้วย   2 
ค่อนข้างกลม                     แทนด้วย   3 
กลม                           แทนด้วย   4 
ลักษณะด้ำนแหลมของไข่ 
รูปทรงมน                          แทนด้วย   0 
รูปทรงแหลม                     แทนด้วย   1 

(1) 
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เพศ (ผลลัพธ์ที่ต้องกำร) 
ตัวผู้                           แทนด้วย   M 
ตัวเมีย                           แทนด้วย   F 
 

Width คือ ความกว้างของเปลือกไข่ 
Length คือ ความสูงของเปลือกไข่ 
Weight คือ น้ าหนักของไข่ทั้งฟอง 
SI      คือ ค่าดัชนีรูปทรงไข่ (Shape Index)  
WDC   คือ ลายไข่จากภูมิปัญญาชาวบ้าน 
Shape คือ รูปทรงไข่ 
S-type คือ ลักษณะด้านแหลมของไข่ 

     
 3.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
     หลังจากที่ได้เก็บรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ขั้นตอน
ต่อไป เป็นการศึกษาความส าคัญของแต่ละปัจจัยที่มีผลต่อ
การก าหนดเพศ [1] น าข้อมูลผ่านตัวแบบต้นไม้ตัดสินใจ 
โครงข่ายประสาทเทียมแบบแพร่ย้อนกลับ และซัพพอร์ต
เวกเตอร์แมชชีน จากน้ันเปรียบเทียบประสิทธิภาพความ
แม่นย าของแต่ละตัวแบบ โดยใช้ โปรแกรมประยุกต์                 
Weka 3.7.8 ในการท างาน และใช้การทดสอบด้วยวิธี                   
10-Fold Cross Validation 
 ต้นไม้ตัดสินใจเป็นวิธีที่ถูกเลือกใช้ โดยมีกฏการตัดสินใจ 
จากตารางที่ 1 มาใช้ในการวิเคราะห์หาปัจจัยที่มีผลต่อการ
ก าหนดเพศจากลักษณะภายนอกของไข่นกกระทา 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปท่ี 3: ตัวอย่างบางส่วนของการประมวลผลด้วยการรับชุดข้อมูล 
 
4. ผลกำรด ำเนินงำน 
     จากการวิเคราะห์ และออกแบบระบบจึงได้พัฒนา 
ระบบวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการจ าแนกเพศของนกกระทา 

ที่พิจารณาจากคุณลักษณะภายนอกของไข่นกกระทา                                                                                                    
โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลักๆ  
โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ส่วนของการแสดงข้อมูลเก่ียวกับนกกระทา                
ดังรูปภาพที่ 4 

2. ส่วนของการแสดงข้อมูลเก่ียวกับไข่นกกระทา             
ดังรูปภาพที่ 6 

3. ส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูล  
 

  
รูปท่ี 4 : หน้าหลักของเว็บไซต์ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

  
 รูปท่ี 5 : หน้าแสดงข้อมูลเกี่ยวกับนกกระทา 

 
ส่วนของกำรแสดงข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับนกกระทำญี่ปุ่น 
ประกอบไปด้วย  

- สายพันธ์ุนกกระทา 
- โรงเรือนเลี้ยงนกกระทา  
- การเลี้ยงนกกระทา 
- อุปกรณ์ในการเลี้ยงนกกระทา  
- โรคและการป้องกันรักษาโรคนกกระทา  
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  รูปท่ี 5 : หน้าแสดงข้อมูลเกี่ยวกับไข่นกกระทา 

 
ส่วนของกำรแสดงข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับไข่นกกระทำญี่ปุ่น 
ประกอบไปด้วย  

- สีเปลือกไข่, ลายไข่จากภูมิปัญญาชาวบ้าน,                 
รูปทรงเปลือกไข่ 

      - ขนาดไข ่
       - ไข่มีเชื้อ 
      - ไข่รับประทาน 
ส่วนของกำรวิเครำะห์ข้อมูล  
 1.) เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิเครำะห์  

1.1 เวอร์เนียร์คาลิปเปอร์ ในการวัดขนาดจะต้องปรับค่า
ให้เป็นเลข 0 ก่อนวัด ล็อกค่าการวัดได้ด้วยมือหมุนสกรูน๊อต
ที่ติดมากับเครื่อง  
 

 
 
 
 
 

 
 
 รูปท่ี 7: เวอร์เนียร์คาลิปเปอร์ในการวัดขนาด 

 
1.2 เครื่องชั่งน้ าหนักแบบดิจิตอล 
 
 

 
 
 

 
 
  รูปท่ี 8 : เครื่องชั่งน้ าหนักแบบดิจิตอล 

 

2.) ปัจจัยที่มีผลต่อกำรจ ำแนกเพศของนกกระทำที่
พิจำรณำจำกคุณลักษณะภำยนอกของไข่นกกระทำ  

2.1 รับ input จำก user  
- ความสูงของเปลือกไข่ การวัดความสูงของเปลือกไข่ 
เลื่อนเวอร์เนียสเกลให้ปากเวอร์เนียร์สัมผัสเปลือกไข่ 
ขณะวัดไข่ สายตาจะต้องมองตั้งฉากกับต าแหน่งที่อ่าน 
จากน้ันจึงอ่านค่า ดังรูปภาพที่ 9 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
    
    รูปท่ี 9 : การวัดความสูงของไข่ 

- ความกว้างของเปลือกไข่ การวัดความกว้างของเปลือก
ไข ่เลื่อนเวอร์เนียสเกลให้ปากเวอร์เนียร์สัมผัสเปลือกไข่ 
ขณะวัดไข่ สายตาจะต้องมองตั้งฉากกับต าแหน่งที่อ่าน 
จากน้ันจึงอ่านค่า ดังรูปภาพที่ 10 

 
 
 
 
 
 

 
     ภาพท่ี 10 : การวัดความกว้างของไข ่
 

- น้ าหนักของไข่ ใช้เครื่องชั่งน้ าหนักแบบดิจิตอล เพราะ
สามารถอ่านค่าได้ละเอียดและมีความแม่นย าการวัด
น้ าหนักของไข่ เพียงน าไข่นกกระทาไปวางบนเครื่องชั่ง
น้ าหนัก และอ่านค่าที่แสดงออกมา 
 
- รูปทรงไข่ (เรียว, ค่อนข้างเรียว, ค่อนข้างกลม, กลม)  
ดังรูปภาพที่ 2 
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- ลั ก ษ ณ ะ ด้ า น แ ห ล ม ข อ ง ไ ข่ น ก ก ร ะ ท า                      
(รูปทรงมน, รูปทรงแหลม) 

 
 
 
 
 
 

  
 รูปท่ี 11 : รูปทรงเปลือกไข่ 

 
2.2 แสดงผลลัพธ์  
จะแสดงว่าจากการวิเคราะห์ข้อมูลผ่านตัวแบบต้นไม้

ตัดสินใจ โดยใช้กฏการตัดสินใจ ไข่ใบที่วิเคราะห์น้ันจะได้
ผลลัพธ์เป็น “เพศผู้หรือเพศเมีย” 
 
5. สรุปผลกำรด ำเนินงำน 
     5.1 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ได้ระบบที่สามารถช่วยให้เกษตรกรผู้เลี้ยงนก    
     กระทาที่ไม่ต้องการนกกระทาเพศผู้ สามารถลดต้นทุน   
     ค่าอาหารลูกนกกระทาขั้นต่ าได้ 2.70-4.33 บาท/ตัว 

 
2. เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันให้กับ   

     เกษตรกรผู้เลี้ยงนกกระทาของประเทศไทย 
3. ส่งเสริมอาชีพให้กับคนไทย ไม่ว่าจะท าเป็น 

     อาชีพหลักหรืออาชีพเสริม 
     4. เพิ่มมูลค่าให้กับลูกนกกระทา (อายุไม่เกิน7วัน) 
     5.2 ข้อเสนอแนะ 

1. เพิ่มเติมข้อมูลให้เป็นปัจจุบันมากที่สุด 
2. ปรับเปลี่ยนรูปแบบให้มีความทันสมัย 
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บทคัดย่อ 
ปัจจัยเสี่ยงของโรคเบาหวานมีความส าคัญอย่างยิ่งใน

การน ามาเป็นเครื่องมือประเมินการเกิดโรคเบาหวาน แทน
การตรวจเลือด การทราบความเสี่ยงต่อการเกิดโรคเบาหวาน 
ท าให้สามารถตรวจคัดกรองหาโรคเบาหวานในประชากร
ทั่ วไปได้อย่างสะดวก รวดเร็ว วัตถุประสงค์หลักของ
โครงงานนี้  คือ เพื่อพัฒนาเครื่องมือประเมินความเสี่ยง
โรคเบาหวาน ที่มีอยู่เดิมให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดย
โครงงานฉบับนี้ได้น าเสนอปัจจัยเสี่ยงในการประเมินเพิ่มเติม 
จากการประเมินแบบเดิม คือ การสูบบุหรี่  การบริโภค
แอลกอฮอล์ การรับประทานอาหาร เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการประเมินความเสี่ยงของโรคเบาหวาน โดยตัวแบบที่
น ามาใช้ในการพัฒนาคือ ตัวแบบ Back-propagation 
Neural Networks เนื่องจาก จากผลการศึกษาแสดงให้เห็น
ว่า  ตั วแบบ Back-propagation Neural Networks ให้
ผลลัพธ์ที่มีความถูกต้องมากที่สุด โปรแกรมประยุกต์ส าหรับ
ประเมินความเสี่ยงที่มีต่อโรคเบาหวาน ช่วยอ านวยความ
สะดวกให้ ผู้ ใ ช้สามารถตรวจสอบความ เสี่ ย งที่ มี ต่ อ
โรคเบาหวานได้ด้วยตัวเองแทนการตรวจเลือด และ บุคคลที่
มีปัจจัยเสี่ยงหรืออยู่ในช่วงเสี่ยงได้ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้
อย่างตรงเป้าหมาย 

 
Abstracts 

The risk factors for diabetes are an important 
tool for evaluating the occurrence of diabetes 
and those could replace existing blood tests. 
Knowing the risk factors for diabetes. Allows 
screening test for diabetes in the general 
population, quickly and easily. The main 
objective of this project is to develop a tool 

assessment the risk for diabetes. Existing be even 
more effective. This project presented the 
additional risk factors to assessment from 
traditional assessment is smoking, alcohol 
consumption, Eating. In order to enhance the risk 
assessment of diabetes. The model is used to 
develop a model for Back-propagation Neural 
Networks. Because the studies revealed that 
Back-Propagation network was the most accurate 
model. Applications for assessment the risk of 
diabetes. Facilitates the users Can check the risk 
of diabetes by yourself instead of check blood. 
And people who are at risk or are in the high risk 
behaviors were targeted. 

 
ค ำส ำคัญ: โรคเบาหวาน , ปัจจัยเสี่ยง , การประเมินความ
เสี่ยงโรคเบาหวาน 
 
1. บทน ำ 

 ในประเทศไทยนั้น โรคเบาหวาน เป็นโรคที่พบบ่อย 
และ มีแนวโน้มเพิ่มมากขึ้น ในปี ค.ศ. 2000 พบอัตราผู้ป่วย
โรคเบาหวานในประชากรที่มีอายุตั้งแต่ 35 ปีขึ้นไป จ านวน 
2.4 ล้านคน ซึ่งในจ านวนนี้ มีผู้ที่รู้ตัวว่าเป็นโรคเบาหวาน
เพียงครึ่งเดียว และอีกครึ่งหนึ่งยังไม่รู้ตัวว่าเป็นโรคเบาหวาน
มาก่อน การค้นหาประชากรกลุ่มเสี่ยงต่อเบาหวาน จึงเป็น
เรื่องส าคัญ ทั้งในด้านการรักษา และ ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 
โดยการวิเคราะห์ความเสี่ยงในผู้ป่วยเบาหวานนั้น ได้จาก
การน าข้อมูลพื้นฐานรายบุคคลมาเป็นเครื่องมือสร้างตัวแบบ
ประเมินความเสี่ยง  
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 ปัจจัยเสี่ยงของโรคเบาหวานมีความส าคัญอย่างยิ่ง
ในการน ามาเป็น เครื่องมือประเมินความเสี่ยงที่ มี ต่ อ
โรคเบาหวาน แทนการตรวจเลือด การวิเคราะห์ปัจจัยเสี่ยง
ในผู้ป่วยโรคเบาหวานได้จากการน าข้อมูลพื้นฐานรายบุคคล
เป็นเครื่องมือสร้างตัวแบบประเมิน  ซึ่งส่วนใหญ่จะใช้วิธีการ
ถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression) เป็นเครื่องมือใน
การวิเคราะห์[8] ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลในลักษณะการ
แจกแจงเพื่อให้สอดคล้องกับสมมุติฐานของตัวแบบเท่านั้น 
ซึ่งไม่สามารถน าไปสร้างแบบประเมินความเสี่ยงที่มีต่อ
โรคเบาหวานในเกณฑ์ที่ดีได้ 

 โครงงานนี้จึงได้น าเสนอ โปรแกรมประยุกต์ส าหรับ
ประเมินความเสี่ยงที่มีต่อโรคเบาหวาน โดยใช้วิธีการ
วิเคราะห์ปัจจัยเสี่ยงด้วยเทคนิค โครงข่ายประสาทเทียม คือ 
Back-propagation Neural Networks (BPNN) ซึ่ ง จ า ก
งานวิจัย เปรียบเทียบการวิเคราะห์ปัจจัย [3] ระหว่าง วิธี
เดิ ม  คื อ  Logistic Regression แ ล ะ Back-propagation 
Neural Networks (BPNN) วิธีBack-propagation Neural 
Networks (BPNN) ให้ผลลัพธ์ที่มีความถูกต้องมากที่สุด 

 

1.1. วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนาเครื่องมือในการวิเคราะห์ความเสี่ยงที่มี

ต่อโรคเบาหวาน ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
2. เพื่ อ ช่วยอ านวยความสะดวกให้ ผู้ ใช้สามารถ

ตรวจสอบความเสี่ยงที่มีต่อโรคเบาหวานได้ด้วยตัวเองแทน
การตรวจเลือด 

3. เพื่อให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโรคเบาหวาน การ
ปฏิบัติตนเมื่อมีความเสี่ยงโรคเบาหวาน 

 

 

2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 ปัจจุบันในต่างประเทศมีการพัฒนาเครื่องมือแนวค าถาม
ที่สามารถท านายความเสี่ยงของประชาชนได้ ว่าโอกาสเกิด
โรคเบาหวานในอนาคตเป็นอย่างไร เครื่องมือนี้มักเป็นส่วน
หนึ่งของการให้ความรู้แก่ประชาชนในการประเมินตนเอง 
และยังเป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับแพทย์และเจ้าหน้าที่ในการ
ประเมินความเสี่ยงให้ผู้ป่วยในระดับเบื้องต้น[1] 

การศึกษาที่น่าสนใจ เกี่ยวกับ diabetes risk score ที่มี
การพัฒนาขึ้นในต่างประเทศ สามารถสรุปผลการศึกษา 
และเทคนิควิธีท่ีใช้ ได้ดังตารางต่อไปนี้ 

 

 

ตารางท่ี 1. แสดงงานวิจัยแบบประเมินความเสี่ยงที่ผ่านมาใน
ต่างประเทศ[1] 

 
 จากการทบทวนงานวิจัยที่ผ่านมา พบว่ามีเพียงรายงาน
เดียวท่ีศึกษา diabetes risk score ในประชากรชาวเอเชีย
คือในประเทศอินเดยี แต่เป็นการศึกษาปัจจัยที่สมัพันธ์กับ
ความชุกของเบาหวาน ไม่ใช่เป็นการท านายเบาหวานใน
อนาคต เครื่องมือนี้ยังอาจมีข้อจ ากัดในการน ามาใช้กับคน
ไทย เนื่องจากลักษณะประชากรและความเสีย่งท่ีแตกต่าง
จากคนไทย ซึ่งชาวอินเดียมีความเสี่ยงต่อเบาหวานค่อนข้าง
สูง  

การศึกษาท่ีน่าสนใจในประเทศไทยเกี่ยวกับการสร้าง
แบบประเมินความเสี่ยงท่ีมตี่อโรคเบาหวานคือ การศึกษา
พัฒนาดัชนีความเสีย่งต่อเบาหวานของวิชัย โดยใช้ข้อมูล
การศึกษาทางระบาดวิทยาในกลุ่มพนักงานไฟฟ้าแห่ง
ประเทศไทย จ านวน 2677 คน โดยการวิเคราะห์ด้วย 
Logistic Regression และใช้สัมประสิทธ์ิของปัจจัยเสี่ยงท่ีมี
นัยส าคญัมาพัฒนาคะแนนความเสี่ยง และทดสอบ
ความสามารถในการท านายของคะแนนความเสี่ยงดังกล่าว
ด้วยการวิเคราะห์ receiver operating characteristic 
curve (ROC) และ การค านวณพืน้ท่ีโค้ง (Area under 
curve, AUC) โดยให้ค่าความถูกตอ้งในการท านาย ร้อยละ 
74 จากการศึกษาพบว่า วิธีดังกล่าว ไม่สามารถล าดับ
ความส าคญัของแต่ละปัจจัยเสี่ยงได้ ท าให้ผลลัพท์ที่ได้มี
ความคลาดเคลื่อน 

Logistic Regression Analysis ถูกน ามาใช้เพื่อท านาย
ว่า จะเกิดเหตุการณ์หนึ่งขึ้นหรือไม่หรือมี โอกาสเกิดขึ้นมาก
น้อยเพียงใด โดยมีการก าหนดค่าตัวแปรตัวหนึ่งหรือหลาย
ตัวที่คาดว่าจะส่งผลต่อการเกิดเหตุการณ์นั้นๆ และในท่ีสุดก็
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จะท าให้เราเข้าใจสาเหตุการเกิดเหตุการณ์นั้นๆได้ในท่ีสดุ 
[4] 

การจ าแนกชนิดของ Logistic Regression Analysis  
การแบ่งชนิดของการวิเคราะห์ จะใช้ลักษณะหรือ

ธรรมชาติของตัวแปรตอบสนอง (Response) เป็น
ตัวก าหนด ดังแผนภาพต่อไปนี ้[4] 

 

 
รูปท่ี 1. แสดงแผนภาพการแบ่งชนิดของการวิเคราะห์ด้วย 

Logistic Regression 
 

ทฤษฎีที่น่าสนใจ ในการน ามาพัฒนาโปรแกรม ให้มี
ประสิทธิ์ภาพมากขึ้น ก็คือ การใช้ Back-propagation 
Neural Networks จากการศึกษาพบว่า  [3] BPNN ให้
ผลลัพธ์ที่มีความถูกต้องมากที่สุด โดยให้ค่า MAE เท่ากับ 
0.0045 ค่า RMSE เท่ากับ 0.0126 และประสิทธิภาพการ
จ าแนกกลุ่มสมาชิกเปรียบเทียบผลวินิจฉัยทางการแพทย์
เท่ากับ 100%   

Back-propagation Neural Networks [2] เ ป็ น
อัลกอริทึมท่ีใช้ ในการเรียนรู้ของเครือข่ายใยประสาทวิธีหนึ่ง
ที่นิยมใช้ใน multilayer perceptron เพื่อปรับค่าน้ าหนัก
ในเส้นเชื่อมต่อระหว่างโหนดให้เหมาะสม โดยการปรับค่านี้
จะขึ้นกับความแตกต่างของค่าเอาต์พุตที่ค านวณได้กับค่ า
เอาต์พุตที่ต้องการ ซึ่งมีโครงข่ายที่ประกอบด้วย 3 ช้ัน ช้ัน
แรกคือข้อมูลน าเข้า (Input layer) ช้ันที่สองคือช้ันซ่อน 
(Hidden layer) และช้ันที่สาม คือช้ันผลลัพธ์ (Output 
layer) ข้อมูลน าเข้าจะถูกค านวณและผ่านฟังก์ช่ันแปลงรูป
จากช้ันซ่อนไปยังช้ันแสดงผล โดยหลักการของกระบวนการ
เรียนรู้ แบบจ าลองคือ การปรับค่าน้ าหนักของแต่ละการ
เชื่อมต่อเพื่อปรับผลลัพธ์ให้มีค่าใกล้เคียงกับค่าจริงมากที่สุด 
โดยอาศัยการ ย้อนกลับของสมการปรับแก้ค่าถ่วงน้ าหนัก
ดังนี ้

 (1) 
xi = ข้อมูลน าเข้าท่ี node i 

wi = ค่าถ่วงน้ าหนักที่ node i 

Δwji = ค่าปรับแก้ค่าถ่วงน้ าหนักระหว่าง node iและ j 
η = ค่าอัตราการเรียนรู้ 
α = ค่าโมเมนตัม 

δj = ค่าผลต่างระหว่างค่าจริงกับค่าท่ีได้จากการค านวณ 
ในรูปของอนุพันธ์ของ Transfer Function ของ node j 
yi = ค่าผลลัพธ์ของแบบจ าลองที่ node j และ n 
n + I = ค่าที่แสดงถึงรอบของการปรับแก้ท่ี n 
 
 

3. วิธีด ำเนินกำร 
ในการด าเนินงานโครงงาน ผู้จัดท า มีวิธีการด าเนินงาน

โครงงาน ดังต่อไปนี้ 
1. น าเสนอหัวข้อโครงงานต่อ อาจารย์ที่ปรึกษา 
2. ศึกษาปัญหา และค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ทฤษฎีที่

เกี่ยวข้องกับข้องกับโครงงาน 
3. วิเคราะห์ข้อมูล 
4. จัดท าตัวโปรแกรมของส าหรับประเมินความเสี่ยง 
5. ออกแบบการท างานของโปรแกรมส าหรับประเมิน

ความเสี่ยง 
6. ออกแบบหน้าจอ การใช้งาน และฟังก์ชันการท างาน

ของโปรแกรม 
 

3.2 ศึกษำปัญหำ และค้นคว้ำ รวบรวมข้อมูล 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับข้องกับโครงงำน 
 โดยประชากรและกลุม่ข้อมูลตัวอย่างอ้างอิงผู้ป่วยท่ีมา
รับบริการที่คลินิกเบาหวาน โรงพยาบาลของรัฐแห่งหน่ึง 
ตามทะเบยีนผู้ป่วยเบาหวาน ในเดอืนสิงหาคม – ธันวาคม 
2551 จ านวน 2,000 คน[3]  และ กลุ่มศึกษา EGAT study 
(พนักงานการไฟฟ้าฝ่ายผลติแห่งประเทศไทย)[1] 
 

3.3 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 หลังจากที่ได้เก็บรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ต่อไป 

เป็นการวิเคราะห์ถึงปัญหาของการประเมินความเสี่ ยง
แบบเดิมที่นิยมใช้กันโดยทั่วไป 
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รูปท่ี 2. ตัวอย่างเครื่องมือประเมินความเสี่ยง เว็บไซต์ A 

 

 
รูปท่ี 3. ตัวอย่างเครื่องมือประเมินความเสี่ยง เว็บไซต์ B 

  
ซึ่งสามารถสรุปข้อดี และข้อเสีย ของแบบประเมินความ

เสี่ยงท่ีมีอยู่ในปัจจุบันได้ดังนี ้
 ข้อดี  

- ผู้ใช้สามารถท าการประเมินได้อย่างง่าย โดยที่ไม่
ต้องใช้เวลามากเกินไป 

- ไม่ต้องการรายละเอียดข้อมูลมากเกินไป 
ข้อเสีย 
- เป็นการประเมินโดยใช้ข้อมูลพื้นฐานเป็นหลัก 

ท าให้ผลลัพธ์ทีไ่ด้ เกิดความคลาดเคลื่อนได้ 
- ไม่ครอบคลุม ลักษณะ อาการที่เปน็ความเสีย่ง

ทั้งหมด 
 

จากข้อเสียที่ได้จาก การประเมินแบบเดิม ต่อไปเป็นการ
น า ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ จัดเป็นกลุ่ม ของลักษณะ
ผู้มีความโอกาสเป็นโรคเบาหวาน การด าเนินชีวิตที่ท าให้เกิด
ความเสี่ยงต่อการเป็นโรคเบาหวาน อาการเบื้องต้น และ 
อาการแทรกซ้อนของโรคเบาหวาน น าไปใช้เสริมใน
เครื่องมือประเมินเพิ่มเติม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ประเมินความเสี่ยงของโรคเบาหวาน 

 

3.4 จัดท ำตัวโปรแกรมของส ำหรับประเมินควำม
เสี่ยง 
 หลังจากที่ผู้จัดท า ได้เก็บรวบรวมข้อมูล ท าการศึกษา 
และ ท าการวิเคราะห์ถึงปัญหา จนท าให้ได้ข้อดี / ข้อเสีย 
ของการประเมินความเสี่ยง โดยทั่วไปแล้ว จึงได้น าข้อมูล ที่
ได้จากการวิเคราะห์ จะน ามาใช้สร้าง แบบประเมิน ส าหรับ
ประเมินความเสี่ยงโรคเบาหวาน ตามหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

- อาย ุ
- ความยาวเส้นรอบเอว 
- ประวัติการเป็นโรคความดันโลหิตสูง 
- ประวัติการเป็นโรคเบาหวานของพ่อแม่ 
- ประวัติการเป็นโรคความดันโลหิตสูงของพ่อแม่ 
- ดื่มน้ าเยอะและบ่อย (10 แก้ว) 
- กินจุ แต่ผอม 
- สูบบุหรี่หรือไม ่
- ทานอาหารตรงเวลา 3 มื้อ / วัน 
- ทานอาหารไขมันสูง 
- ทานเค็ม/หวานจัด 
- ดื่ม ชา กาแฟ น้ าอัดลม 
- ทานอาหารผดัทอด 
- ทานอาหารหมักดอง อาหารกระปอ๋ง 
- ออกก าลังกายทุกวัน วันละ 30 นาที 
- คลายเครียดด้วยการท าใจให้สบายไม่คดิมาก 
- ตรวจสุขภาพประจ าปี ทุกป ี

 
เมื่อได้ หัวข้อ ในการสร้างแบบสอบถามข้อมูลเบื้องต้น 

ส าหรับการเก็บข้อมูล เพื่อน ามาประเมินความเสี่ยงแล้ว 
ข้อมูลทีร่ับมา แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ป่วยโรคเบาหวาน ได้แก่ อายุ 
ความยาวเส้นรอบเอว ประวัติการเป็นโรคความดันโลหิตสูง 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลความเสี่ยงจากญาติพี่น้อง ได้แก่ ประวัติ
การเป็นเบาหวานของพ่อแม่ ประวัติการเป็นโรคความดัน
โลหิตสูงของพ่อแม่/พี่น้อง  
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ส่วนที่ 3 ลักษณะการใช้ชีวิตประจ าวัน ได้แก่ การดื่มน้ า 
การรับประทานอาหาร การสูบบุหรี่ การออกก าลังกาย การ
คลายเครียด 

จากการสรุปปัจจัยหลักๆและก าหนดช่วงความเสี่ยงต่อ
เบาหวานที่มีนัยส าคัญทางสถิติโดยแพทย์ผู้เช่ียวชาญ ตาม
ตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2. ปัจจัยและช่วงความเสี่ยงส าคัญต่อเบาหวาน  

 
 

ผู้จัดท าจึงได้น า แนวคิดจากตารางที่ 1 มาปรับใช้ โดย
การเพิ่มข้อมูล ส่วนที่ 3 คือ ลักษณะการใช้ชีวิตประจ าวัน 
ได้แก่ การดื่มน้ า การรับประทานอาหาร การสูบบุหรี่ การ
ออกก าลังกาย การคลายเครียด ตามตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 3. ตัวอย่างปัจจัยและช่วงความเสี่ยงส าคัญต่อเบาหวาน 

ส่วนที่ 3 

 
 

น าข้อมูลปัจจัยเสี่ยงที่แปลงค่าแล้ว เข้าทดสอบด้วยวิธี 
BPNN 
  

 โครงข่ายของแบบจ าลองประกอบด้วยช้ันของ node 
3 ช้ัน  ได้ แก่ ช้ันข้อมู ลด้ าน เข้ า ( Input layer) ช้ันซ่ อน 
(Hidden layer) และ ช้ันแสดงผล (Output layer) ดั ง
แสดงในภาพที่ ข้อมูลจากช้ันข้อมูลด้านเข้าจะถูกค านวณ
และส่งผ่านฟังก์ชันแปลงรูปจากช้ันซ่อนไปยังช้ันแสดงผล 

โดยหลักการของกระบวนการเรียนรู้แบบจ าลองคือ การ
เปลี่ยนแปลงค่าถ่วงน้ าหนักของแต่ล าการเช่ือมต่อเพื่อปรับ
ผลลัพธ์ของแบบจ าลองให้ใกล้เคียงค่าความจริงมากที่ สุด 
โดยอาศัยการแพร่กลับซึ่งใช้สมการ(2) ในการปรับแก้ค่าถ่วง
น้ าหนัก 

(2) 
 

 
รูปที่ 4. โครงสร้างแบบจ าลองโครงข่ายแบบ Back Propagation 

Network [3] 

 
 โครงสร้างแบบจ าลองที่ใช้ในการท างานท่ีเหมาะสมที่สดุ 
คือ 17-3-2 โดย 17 คือ จ านวนตวัแปรทั้งหมดที่น าเข้า 3 
คือ จ านวนโหนดในช้ันซ่อน โดยถา้ก าหนดจ านวนโหนดชั้น
ซ่อนน้อยกว่า 3 จะท าให้ช้ันผลลัพธ์ประมวลผลคลาดเคลื่อน
สูง และถ้าจ านวนโหนดช้ันซ่อนมากกว่า 3 จะได้ผลลัพธ์
เท่ากับ 3 และ 2 คือ ผลลัพธ์ที่ต้องการ (0,1)[3] 
 เส้นที่เช่ือมโยงนิวรอลแต่ละเส้นจะมีค่าน้ าหนักของแต่
ละตัวแปรก ากับอยู่การท างานของนิวรอล คือป้อนข้อมูลที่
แปลง ค่าตามตารางที่ 1 เข้า ไปพร้อมด้วยตัวเลขท่ีแสดงน้ า 
หนัก (Wi) ความส าคัญ ของเส้นเช่ือมระหว่างนิวรอล i ที่ส่ง
เข้าไปทั้งหมด จะถูกรวมเข้าด้วยกัน ถ้าให้u เป็นผลรวมของ
สัญญาณที่ส่งจาก ทุกนิวรอล i (xi) แล้ว ตามสมการที่ (3)  
ซึ่ง u อยู่เหนือระดับต่ าสุดที่ก าหนด (threshold) ท างาน
โดยการปรับค่าตัวเลขที่แสดงน้ าหนักความส าคัญ โดยใช้
เกณฑ์ต่างๆ เข้าช่วย เช่น วิธีก าลังสองน้อยที่สุด ความคลาด
เคลื่อนสัมบูรณ์ต่ าสุด เป็นต้น จนกระทั่งผลลัพธ์ที่ได้ถูกต้อง
แม่นตรงในระดับที่น่าพอใจ 
 

(3) 
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3.5 กำรออกแบบกำรท ำงำนของระบบ ในส่วน
ของกำรประเมินควำมเสี่ยง 

ส าหรับเนื้อหาในส่วนนี้ คือ ภาพรวมของการท างานของ
ระบบการประเมินความเสี่ยง จากเกณฑ์ที่ได้ตั้งไว้ข้างต้น  

 
รูปท่ี 5. แสดงตัวอย่างการสอบถาม การท างานของแบบประเมิน 
 

4. สรุปผลกำรด ำเนินงำน 
 โครงงานนี้ เป็นการพัฒนาเครื่องมือในการประเมินความ
เสี่ยงที่มีต่อโรคเบาหวานให้มีความถูกต้องแม่นย ามากขึ้น 
โดยน าเอาข้อมูลพื้นฐานรายบุคคลมาเป็นชุดข้อมูลในการ
ประเมินความเสี่ยง มาปรับให้เหมาะสมกับปัจจุบัน มีความ
ครอบคลุมปัจจัยเสี่ยงที่อาจท าให้เกิดโรคเบาหวานมากขึ้น 
โครงงานนี้มีความแตกต่างจาก เครื่องมือประเมินแบบเดิม 
คือ การเปลี่ยนตัวแบบในการวิเคราะห์ความเสี่ยง จาก 
Logistic regression เป็ น  ตั ว แ บ บ  Back-propagation 
Neural Networks เนื่ อ งจาก จากการศึกษางานวิจั ย
เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัจจัยเสี่ยงพบว่า ตัวแบบ BPNN ให้
ผลลัพธ์ถูกต้องแม่นย ามากที่สุด จึงน ามาต่อยอดในการ
พัฒนาเครื่องมือนี้ขึ้น ท าให้บุคคลที่มีปัจจัยและอยู่ในช่วง
ความเสี่ยง ได้ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้อย่างตรงเป้าหมาย 
โดยไม่ต้องอาศัยการเจาะเลือดได้ 
 
4.2 ข้อเสนอแนะ 

1. พัฒนาแบบประเมินความเสี่ยงโรคเบาหวาน ให้
ครอบคลุมมากขึ้น เนื่องจาก ในปัจจุบัน ด้วยปัจจัยต่างๆ 
เช่นสภาพอากาศ สิ่งแวดล้อม อาหาร ท าให้ ความเสี่ยงใน
การเป็นโรคเบาหวานมีมากข้ึนตามไปด้วย 

2. เพิ่มข้อมูลเกี่ยวกับโรคเบาหวาน ให้ทันสมัยอยู่เสมอ 
เช่นการเพิ่มงานวิจัยการค้นพบใหม่ๆ  

3. พั ฒ น า ให้ อ ยู่ ใน รู ป ข อ ง แ อ พ พ ลิ เค ช่ั น  บ น
โทรศัพท์มือถือ เพราะปัจจุบันคนนิยมใช้โทรศัพท์มือถือ
สมาร์ทโฟนมากขึ้น เพื่อให้สะดวกในการใช้งาน 
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บทคัดย่อ 
 
 ศิษย์เก่าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยี
สังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
กาฬสินธุ์มีกว่า 1,000 คน มีการติดต่อสื่อสารระหว่างกลุ่ม
ล าบาก เนื่องจากไม่มีศูนย์กลางข้อมูล การพัฒนาฐานข้อมูล
จึงเป็นศูนย์รวมแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร และรวบรวม
ข้อมูลให้เป็นปันจุบัน เช่ือมโยงไปยังโซเชียลเน็ตเวิร์กของ
กลุ่มย่อย โดยพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บให้รองรับ
หน้าจอหลายขนาด ใช้ PHP, MySQL เป็นหลัก ทดลองใช้
ระบบกับกลุ่มศิษย์เก่า และผู้ที่จะส าเร็จการศึกษาในปีนี้ ซึ่ง
ได้การตอบรับอยู่ในระดับที่ดี  
 
ค ำส ำคัญ: ศิษย์เก่า, ฐานข้อมูลศิษย์เก่า, วิทยาเขตกาฬสินธุ ์
 

Abstract 
 
 A thousand alumni of Information Technology 
Department, Faculty of Social Technology, RMUTI, 

Kalasin Campus, has insufficient information to 
communicate between groups. Since, the alumni 
database system is not established to share the 
experiences of alumni. Therefore, the developing 
of the system was developed to collect all 
updated data including the contact links. The 
system was developed on web-based application, 
to support the variety screen sizes of various 
platform. PHP and MySQL was essentially for the 
system. It was tested by alumni and the students 
who will graduate in a coming year. The results 
found that they are a great response. 
 
Key words: Alumni, Alumni database, Kalasin 
Campus 
 
1. บทน า 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์
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เป็นหน่วยงานที่มีความต้องการในการน าเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาใช้งาน เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
ในด้านต่างๆ ของสาขาวิชา อีกหนึ่งกิจกรรมที่สาขาได้
ด า เนินการมาอย่างต่อ เนื่องนั่นคือ การจัดกิจกรรม
สร้างสรรค์ก่อให้เกิดความร่วมมือร่วมใจอันดีระหว่างศิษย์
เก่ากับสาขา ซึ่งมีด้วยกันหลายกิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมพิธี
ไหว้ครู กิจกรรมร่วมแสดงความยินดีกับผู้ส าเร็จการศึกษา 
ของสาขา นอกจากกิจกรรมที่กล่าวมาแล้ว สาขายังคาดหวัง
ที่จะจัดกิจกรรมเพิ่มเติม เช่น การจัดงานเลี้ยงรุ่นศิษย์เก่า
สาขาเพื่อให้ศิษย์เก่าได้พบปะสังสรรค์ และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน การจัดงานทุนศิษย์เก่าเพื่อน าทุนที่
ได้มาพัฒนาสาขาให้มีความทันสมัยและน่าสนใจต่อผู้ที่ก าลัง
จะตัดสินใจเข้ามาศึกษาต่อไป แต่จากการวิเคราะห์และ
สังเกตพบว่า มีศิษย์เก่าหลายคน ที่ต้องพลาดโอกาสอันดีใน
การเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมที่สาขาจัดขึ้น  ทั้งนี้
สามารถวิเคราะห์สาเหตุได้หลายประการดังนี้ [1] 

 1. ศิษย์เก่ามีการรวมตัวกันเป็นกลุ่มๆ ตาม Facebook แต่
ไม่ได้มีการรวมตัวกันเป็นกลุ่มสาขาอย่างเป็นระบบ ยังไม่
เป็นแบบแผน อย่างเป็นทางการ  
 2. ไม่มีสื่อกลางในการติดต่อประสานงานระหว่างศิษย์
เก่ากับสาขา และระหว่างศิษย์เก่าด้วยกันเอง  
 3. ความไม่สะดวกในการแจ้งแก้ไขข้อมูลของศิษย์เก่า 
กรณี ที่มีการโยกย้ายที่อยู่หรือเปลี่ยนสถานท่ีท างานบ่อยครัง้ 

 จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะท า
วิจัยเรื่อง พัฒนาระบบฐานข้อมูลศิษย์ เก่า  สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ขึ้น ทั้งนี้เพื่อ
แก้ปัญหาที่ เกิดขึ้นและเพื่อเป็นการสนับสนุนการใ ช้
เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุด [2] 
 

2. วัตถุประสงค ์
1.  เพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่าของสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 

2.  เพื่อพัฒนาสื่อบนโลกอินเทอร์เน็ตให้เป็นสื่อกลางใน
การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างศิษย์ เก่ากับสาขา
เทคโนโลยีสานสนเทศ 

3. เพื่อให้นักศึกษา ศิษย์เก่า และผู้ที่สนใจได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ 

 

3. วรรณกรรมอ้างอิง 
3.1 ระบบการจัดการฐานข้อมูล 
 ระบบการจัดการฐานข้อมูล (DBMS) ประกอบด้วย
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการฐานข้อมูล, จัดเตรียมพื้นที่ใน
การเก็บ, การเข้าถึง, ระบบรักษาความปลอดภัย, ส ารอง
ข้อมูล และสิ่งอ านวยความสะดวกอื่นๆ ระบบการจัดการ
ฐานข้อมูลสามารถแบ่งหมวดหมู่ ได้ตามแบบจ าลอง
ฐานข้อมูลที่สนับสนุน เช่น เชิงสัมพันธ์ หรือ XML เป็นต้น 
แบ่งตามประเภทของคอมพิวเตอร์ที่สนับสนุน เช่น server 

cluster หรือ สมาร์ทโฟน เป็นต้น แบ่งตามประเภทของ
ภาษาสอบถามที่ใช้ในการเข้าถึงฐานข้อมูล เช่น ภาษา
สอบถามเชิงโครงสร้าง หรือ XQuery แบ่งตามประสิทธิภาพ
ในการ trade-offs เช่น ขนาดที่ใหญ่ที่สุด หรือ ความเร็ว
สูงสุด หรือ อื่นๆ ในบาง DBMS จะครอบคลุมมากกว่าหนึ่ง
หมวดหมู่ ให้สนับสนุนภาษาสอบถามได้หลายภาษา [3]  
 

3.2 การออกแบบเว็บไซต์ 
  ในการออกแบบเว็บไซต์ประกอบด้วยกระบวนการต่างๆ 
คือ การออกแบบโครงสร้าง ลักษณะหน้าตา หรือการเขียน
โปรแกรม กระบวนการแรกของการออกแบบเว็บไซต์  คือ
การก าหนดเป้าหมายของเว็บไซต์ก าหนดกลุ่มผู้ใช้ ซึ่งการจะ
ให้ได้มาซึ่งข้อมูล ผู้พัฒนาต้องเรียนรู้ผู้ ใช้ หรือจ าลอง
สถานการณ์ สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้สามารถออกแบบเนื้อหา
และการใช้งานเว็บไซต์ได้อย่างเหมาะสม ตรงกับความ
ต้องการของผู้ใช้อย่างแท้จริง นอกจากนี้การออกแบบ
เว็บไซต์สามารถรองรับหน้าจอได้หลายขนาด และมี
ความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เพื่อตอบสนองต่อการใช้งานกับ
เครื่องมือที่มีความหลากหลายในปัจจุบัน เช่น แท็บเล็ต , 
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สมาร์ทโฟน โดยใช้หลักการ การพัฒนาเว็บไซต์ให้รองรับ
หน้าจอหลายขนาด [4] 

3.3 ภาษาพีเอชพ ีและมายเอสคิวแอล 
 PHP เป็นภาษาจ าพวก scripting language ค าสั่ง
ต่างๆจะเก็บอยู่ในไฟล์ที่เรียกว่า สคริปต์ (script) และเวลา
ใช้งานต้องอาศัยตัวแปลชุดค าสั่ ง  ภาษาสคริปต์  เ ช่น 
JavaScript, Perl เป็นต้น ลักษณะของ PHP ที่แตกต่างจาก
ภาษาสคริปต์แบบอื่นๆคือ PHP ได้รับการพัฒนาและ
ออกแบบมา เพื่อใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดย
สามารถสอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัติ ดังนั้น 
PHP จึงเป็นภาษาที่ถูกเรียกว่า server-side หรือ HTML-

embedded scripting language เป็นเครื่องมือที่ส าคัญ
อย่างหนึ่งที่ช่วยให้สามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic 

HTML ได้อย่างประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น 

นอกจากน้ียังมีรูปแบบการท างานกับค าสั่ง SQL ใน MySQL 

ในการพฒันาเว็บไซต์และ ยังท างานร่วมกับ ภาษา PHP ได้ดี
อีกด้วย [5-6] 

  

3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 สนั่น พิศแลงามและคณะ (2456:บทคัดย่อ) ได้ศึกษา 
วิจัยเรื่อง การพัฒนาเว็บไซต์ฐานข้อมูลระบบสารสนเทศ
ศิษย์เก่า โรงเรียนเทคโนโลยีภาคใต้ (เอสเทค) ซึ่ง ในปัจจุบัน
มีศิษย์เก่าที่จบการศึกษาไปแล้วจ านวน 17 รุ่น ประมาณ 
17,000 คน ศิษย์เก่าบางส่วนได้ศึกษาต่อการศึกษาในระดับ
ที่สูงข้ึน ในขณะเดียวกันที่ศิษย์เก่าบางส่วนได้ประกอบอาชีพ
ในธุรกิจอุตสาหกรรม และศิษย์เก่าบางส่วนก็ไม่สามารถ
ติดต่อได้ ซึ่งทางโรงเรียนได้จัดตั้งสมาคมศิษย์เก่าเพื่อจัดเก็บ
รวบรวมข้อมูล และศิษย์ปัจจุบันเสมอมาซึ่งในการจัดเก็บ
ข้อมูลของศิษย์เก่าที่ผ่านมาจะใช้วิธีการกรอกแบบฟอร์ม
ข้อมูลและยากต่อการเปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูล เนื่องจากการ
พิมพ์หนังสือแต่ละครั้งต้องมีการจัดเตรียมต้นฉบับและผ่าน
กระบวนการพิมพ์ซึ่งเสียเวลาและสิ้นเปลืองงบประมาณเป็น
จ านวนมาก ดังนั้นจึงจัดท าระบบการจัดเก็บเอกสารใน
รูปแบบ อิเล็กทรอนิกส์ จึงท าให้มีความสะดวกรวดเร็วและ
ประหยัดเวลาในการใช้งาน [7] 

  ชยั นต์  นั นทวงศ์ และณิ ชา  นภาพร  จ งกะสิ กิ จ 
(2552:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบ
สารสนเทศศิษย์เก่ามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ พัฒนา
ระบบสารสนเทศศิษย์เก่ามหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
ส าหรับเป็นแหล่งข้อมูลที่ใช้ในการติดต่อ และประชาสัมพันธ์ 
ระหว่างศิษย์เก่าของมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือศิษย์เก่าของคณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 116 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยได้แก่ (1) แบบสอบถาม 2 ชุด ได้แก่ แบบ 
สอบถามเพื่อส ารวจความต้องการในการระบุรายละเอียด
ของระบบ และแบบสอบถามประเมิน ความพึงพอใจในการ
ใช้งานระบบ (2) เครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการพัฒนา
ระบบ (3) ซอฟต์แวร์ (Software) เพื่อใช้ในการสร้างระบบ 
โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย 5 ขั้นตอนได้แก่ (1) 
ศึกษาปัญหาและความต้องการของระบบ (2) การวิเคราะห์
และออกแบบระบบ (3) การพัฒนาระบบ (4) ทดสอบระบบ 
(5) สรุปผลและจัดท า เอกสาร ซึ่งจากงานวิจัยนี้ได้รู้ถึง
ขั้นตอนในการท างานมากยิ่งข้ึน [8] 

พรสวรรค์ จันทะคัด (2552:บทคัดย่อ) ได้ศึกษา วิจัย
เรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศศิษย์เก่าบนอินเทอร์เน็ต 
โดยมีการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศศิษย์เก่าบน
อินเทอร์เน็ตโดยกระบวนการพัฒนาระบบใช้กระบวนการ 
SDLC (System Development Life Cycle) ใช้ Joomla 

เป็นเครื่องมือในการพัฒนา และใช้ MySQL จัดการระบบ
ฐานข้อมูลระบบที่พัฒนาขึ้นนี้ได้ออกแบบให้สามารถ เพิ่ม 
แก้ไข ปรับปรุง ลบและค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องในระบบได้ 
การทดสอบระบบที่พัฒนาขึ้นใช้กระบวนการ Acceptance 

Testing ซึ่งประกอบด้วยวิธีการทดสอบแบบ Alpha 

Testing และ Beta Testing ซึ่งให้ศิษย์เก่าใช้และประเมิน
ประสิทธิภาพโดยวิธีการทดสอบแบบ Beta Testing [9] 

จิ ร า ว ร ร ณ  ก้ า น ส า ร ชั ย แ ล ะ วุ ฒิ ไ ก ร  เ อิ บ อุ ทั ย 
(2557:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง พัฒนาระบบฐานข้อมูล
เว็บไซต์ศิษย์ เก่า คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ เพื่อพัฒนา
ระบบฐานข้อมูล เว็บไซต์ของศิษย์เก่า คณะเทคโนโลยีสังคม 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 
และ เพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูล เว็บไซต์ที่เป็นศูนย์กลาง
ของข้อมูล ข่าวสารเกี่ยวกับศิษย์เก่าท่ีสะดวก รวดเร็ว ในการ
ประชาสัมพันธ์ข่าวสารต่างๆของ คณะเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสานวิทยาเขตกาฬสินธุ์ 
เครื่ องมือที่ ใ ช้ ในการจัดท า โครงการใ ช้ ในการจัดท า
โครงการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่โปรแกรมอะโดบี ดรีมวีฟเวอร์ 
(Adobe Dreamweaver), อะโดบี้ โฟโต้ช็อป (Adobe 

Photoshop),PHP Hypertext Preprocessor, MySQL 

Structured Query Language,จาวาสคริปต์ (JavaScript) 

[10] 

 

4. วิธีด าเนินการวิจัย 
การพัฒนาระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่าสาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศเป็นการพัฒนาระบบตามวัฏจักรของการพัฒนา
ระบบ (System development life cycle (SDLC) ราย
รายละเอียดต่อไปนี้ 

 

4.1 ศึกษาหาข้อมูลและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
การเก็บรวบรวมข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับฐานข้อมูลศิษย์

เก่าโดย การสัมภาษณ์เข้าหน้าที่หรือผู้รับผิดชอบจากงาน
ทะเบียนของ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยา
เขตกาฬสินธุ ์
 

4.2 ศึกษาปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ 
ศิษย์ เ ก่ ามี การรวมตัวกัน เป็นกลุ่ มๆ ตาม social 

network  แต่ไม่ได้มีการรวมตัวกันเป็นกลุ่มใหญ่หรือตาม
สาขาโดยการรวมตัวตาม Facebook นั้น ไม่มีการรวบรวม
ข้อมูลใน Facebook และเป็นแบบแผน ไม่มีสื่อกลางในการ
ติดต่อประสานงานระหว่างศิษย์เก่ากับสาขาและระหว่าง
ศิษย์เก่าด้วยกันเองท าให้ไม่สะดวกในการแจ้งปรับเปลี่ยน
แก้ไขข้อมูลให้เป็นปัจจุบัน กรณี ที่มีการโยกย้ายที่อยู่หรือ
เปลี่ยนสถานที่ท างานบ่อยครั้ง จากปัญหานี้  การพัฒนา
ระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

อีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ขึ้น ท าให้มีสื่อกลางในการสื่อสาร
และแจ้งข่าวสารต่างๆ ให้กับศิษย์เก่าและบุคคลทั่วไป 
4.3 ศึกษาความเป็นไปได้และก าหนดขอบเขตของ
ระบบ 

ขั้นตอนนี้โดยการก าหนดปัญหาและการตีกรอบของ
ปัญหาและความต้องการของระบบภายใต้ความสามารถใน
ก า ร น า ร ะ บ บ ไ ป ใ ช้ ไ ด้ จ ริ ง  ป ร ะ ห ยั ด ใ น ก า ร ใ ช้
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์และ อินเทอร์เน็ตที่มีอยู่แล้ว ของ
สาขาโดยการประสานงานขอใช้พื้นที่ host และการติดตั้ง
ระบบโดยการพัฒนาเว็บแบบ responsive web 

development และระยะเวลาไม่เกิน 4 เดือน  
 

4.4 วิเคราะห์ระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า 
 ปัญหาของระบบงานที่ใช้ในปัจจุบัน คือเว็บไซต์ที่ใช้งาน
แบบเดิมนั้นเป็นเว็บไซต์ที่ใช้ร่วมกับศูนย์กลาง โดยที่ศิษย์เก่า
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 
ยังไม่มี เว็บไซต์ที่ เป็นของศิษย์ที่ ใช้ติดต่อข้อมูลสื่อสาร
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่างๆในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์เอง ดังนั้นการวิเคราะห์
ระบบจึงต้องมองเห็นปัญหาที่ เกิดขึ้นในทุกหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องกับระบบงานที่จะพัฒนา แล้วด าเนินการหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหา ซึ่งอาจมีแนวทางหลายแนวทาง แล้ว
คัดเลือกแนวทางที่ดีท่ีสุดเพื่อน ามาใช้เพื่อแก้ไขปัญหาในครั้ง
นี้ แนวทางที่เหมาะสมส าหรับการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ 

 

4.5 ระบบงานใหม่ฐานข้อมูลศิษย์เก่า 
ระบบงานฐานข้อมูลศิษย์เก่าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ พัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ที่มีการใช้งานกับเครื่องมือหลายประเภท 
และขนาดหน้าจอหลายขนาด มีการจัดเก็บข้อมูลในระบบ
ฐานข้อมูล ซึ่งเป็นการจัดเก็บมีความสะดวกรวดเร็วต่อ
ผู้ใช้งาน เนื่องจากการน าเอาระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ในการ
จัดเก็บข้อมูลประวัติ ข้อมูลสภาวะการท างาน ข้อมูลการ
ติดต่อ และข้อมูลความเช่ียวชาญด้านต่างๆ โดยศิษย์เก่า
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สามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลให้เป็นปัจจุบันได้ง่ายขึ้นผ่าน
ระบบออนไลน์ นอกจากน้ียังสามารถเข้าถึงรายงานท าเนียบ
ศิษย์เก่าที่มีข้อมูลเป็นปัจจุบัน สามารถติดต่อสื่อสารกันได้
ง่าย สะดวก ง่ายถูกต้อง สะดวกรวดเร็วขึ้นภายใต้การ
ออกแบบระบบที่อ านวยความสะดวกให้สามารถยืนยันและ
การเข้าสู่ระบบอย่างปลอดภัย โดยมีรายละเอียดแสดงดัง
ภาพที่ 1 และ 2  

 
ภาพที่ 1 Context Diagram ของระบบศิษยเ์ก่า 

 

ระบบฐานข้อมลูศิษย์เก่าสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล
อีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ ประกอบด้วย  

1. เว็บเพจที่เป็นศูนย์กลางข้อมูลขา่วสาร และความ
เคลื่อนไหวของกลุ่มศิษย์เก่า การเช่ือมโยงไปยังฐานข้อมูล 

2. ระบบการเพิม่ข้อมูลศิษย์เก่า  
3. ระบบการปรับปรุงข้อมูลใหเ้ปน็ปัจจุบัน  
4. ระบบรายงานท าเนยีบศิษย์เก่าสาขาสาขาเทคโนโลยี

สารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี
ราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 

5. ระบบการถ่ายโอนข้อมูลจากฐานข้อมูล “การส ารวจ
สภาวะการมีงานท า” ของส านักทะเบียนกลาง วิทยาเขตฯ 

6. ระบบการสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงหรือเข้าถึงระบบ
กรณสีมาชิกหรือศิษยเ์ก่าลมืรหสัผา่น 

 
ภาพที ่2 DFD level 0 ของระบบศิษย์เก่า 

 

4.6 การพัฒนาระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า 
ระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
อีสานวิทยาเขต กาฬสินธุ์ ประกอบด้วย ประวัติ ข้อมูลการ
ท างาน และสาขาความเชี่ยวชาญ ข้อมูลการติดต่อซึ่งรวมถึง 
ที่อยู่ โทรศัพท์ และลิงค์เฟสบุ๊ค และไลน์แอพพลิเคช่ัน ทั้งนี้ 
ภายไต้การยินยอมให้เผยแพร่ข้อมูลส่วนบุคคล  

 
ภาพที ่3  ER- Diagram ของระบบศิษย์เก่า 
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ภาพที่ 4 ระบบฐานข้อมลูศิษย์เกา่ 
 

 เว็บเพจที่เป็นศูนย์กลางข้อมูลข่าวสาร และความ
เคลื่อนไหวของกลุ่มศิษย์เก่า การเช่ือมโยงไปยังฐานข้อมูล 

ที่ประกอบไปด้วย  
1. ทะเบียนศิษย์เก่า ให้ศิษย์เก่าเข้ามาติดตามและ

แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ และสามารถแก้ไขข้อมูล
ส่วนตัวของศิษย์เก่าเองได้ 

2. ผู้ใช้งานทั่วไป สามารถเข้ามาดูข้อมูลข่าวสารต่างๆ 
ของสาขาได้ 

3. Line Application สามารถประชาสัมพันธ์เพื่อเชิญ
ชวนให้ศิษย์เก่าและผู้ใช้งานทั่วไปเข้ามาติดตามข่าวสารผ่าน
ทางระบบ 

4. Facebook สามารถประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารต่าง 
ๆ ผ่านทาง Facebook 

 
4.6 ตรวจสอบและแก้ไขระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า 

หลังจากระบบงานที่พัฒนาขึ้นใหม่ได้ถูกน าไปใช้งาน
เป็นที่เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนการบ ารุงรักษาจึงเกิดขึ้น ทั้งนี้
ข้อบกพร่องในด้านการท างานของโปรแกรมอาจเพิ่งค้นพบ
ได้   ซึ่งจะต้องด าเนินการแก้ไขให้ถูกต้องรวมถึงกรณีที่ข้อมูล
ที่จั ด เก็บมีปริมาณที่มากขึ้นต้องวางแผนการรองรับ
เหตุการณ์นี้ด้วย นอกจากนี้งานบ ารุงรักษายังเกี่ยวข้องกับ
การเขียนโปรแกรมเพิ่มเตมิกรณทีี่ผู้ใช้มีความต้องการเพิ่มขึ้น 

5. ผลการด าเนินงาน 
การพัฒนาระบบฐานข้อมูลเว็บไซต์ศิษย์เก่า สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยี ร าชมงคลอีสานวิทยาเขตกาฬสินธุ์  เป็น

โครงการวิจัยระดับปริญญาตรีเพื่อพัฒนาระบบฐานข้อมูล
เว็บไซต์ศิษย์เก่า สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยี
สังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสานวิทยาเขต
กาฬสินธุ์ เพื่อที่จะท าให้การติดต่อประชาสัมพันธ์ ระหว่าง
ทางคณะ กับ นักศึกษา ที่ส าเร็จการศึกษาไปได้รู้ถึง ข่าวสาร 
ความเคลื่อนไหว ของทางคณะ และ ของมหาวิทยาลัย 
เพื่อที่จะเป็นจุดที่จะประชาสัมพันธ์ เกี่ยวกับกิจกรรมของ 
ศิ ษย์ เ ก่ า  ที่ ท า งคณะจะจั ดขึ้ น  และยั ง เป็ น  ที่ ที่ จ ะ
ติดต่อสื่อสารส าหรับ กลุ่มนักศึกษาที่จบการศึกษาไป และ
สามารถ น าข่าวสารที่ได้ไปประชาสัมพันธ์ ภายนอกได้อีก
ด้วย 

 ระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศนี้ได้
พัฒนาขึ้นบนระบบปฏิบัติการวินโดว์เซเว่น(Windows 7)
โดยใช้โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (My 

SQL) ในการสร้างฐานข้อมูลใหม่ และพัฒนาโปรแกรมใน
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) โดยใช้ภาษา พีเฮชพี 
(PHP) ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าใช้ระบบโดยผ่านเว็บแอปพลิเคชั่น 

 กระบวนการท างานของระบบฐานข้อมูลเว็บไซต์ศิษย์เก่า 
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยา
ลับเทคโนโลยีราชมงคลอีสานวิทยาเขตกาฬสินธุ์ ได้แบ่งการ
ท างานออกเป็นส่วนๆ มีกระบวนการท างานที่สามารถ
จ าแนกการท างานออกเป็นส่วนๆ มีกระบวนการท างาน ที่
สามารถจ าแนกการท างานออกเป็นส่วน คือ ส่วนของการ
จัดการฐานข้อมูลผู้ใช้งาน ส่วนของการตรวจสอบสิทธิการใช้
งาน ส่วนของการน าข้อมูลข่าวสารประชาสัมพันธ์ ของคณะ
เทคโนโลยีสังคม ซึ่งเป็นหัวใจหลักของการพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลเว็บไซต์ศิษย์เก่า สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
เทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลับเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน
วิทยาเขตกาฬสินธุ์ เนื่องจากจะได้ประชาสัมพันธ์ในเรื่องของ
กิจกรรมต่างๆ ข้อมูลข่าวสารในคณะ เพื่อให้ศิษย์เก่าได้
ทราบและรับรู้ตลอดเวลา 

Line Application Facebook 

 

ผู้ใช้ทั่วไป ทะเบียนศิษย์เกา่ 

ภาวะการมงีานท า 
ระบบฐาน 

ข้อมูลศิษย์เก่า 
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ภาพที่ 5 หน้าจอเว็บไซต์ระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่า 

6. บทสรุป 
6.1 อภิปรายผล 

การพัฒนาระบบฐานข้อมูลเว็บไซต์ศิษย์เก่า สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสานวิทยาเขตกาฬสินธุ์ ผู้ศึกษาได้
พัฒนาระบบดังกล่าวขึ้นเพื่อ การประชาสัมพันธ์ข่าวสาร 
ของทางสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อที่จะท าให้ ศิษย์เก่า 
ที่จบการศึกษาไปแล้ว ได้รับรู้ถึงข่าวสารด้านกิจกรรมของ
ศิษย์เก่า และ ข่าวสารการเปลี่ยนแปลงของทางคณะ
เทคโนโลยีสังคม โดยการออกแบบระบบให้ใช้ง่ายต่อการใช้
งานให้มากที่สุดทั้งนี้เพื่อเพิ่มความสามารถของระบบ ระบบ
ได้แบ่งผู้ใช้งานออกเป็น 2  ส่วนคือ ผู้ใช้งานและ ผู้ดูแล
ระบบโดยมีเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบเป็นผู้อัพเดทและแก้ไข
ข้อมูล ผู้ศึกษาได้พัฒนาระบบโดยใช้โปรแกรมภาษาพีเอชพี 
ระบบข้อมูลมายเอสคิวแอล โปรแกรมอาโดบี้ ดรีมวีฟเวอร์ ซี
เอส 6 เป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบขึ้นมา ซึ่งสามารถ
น าเอาพัฒนาต่อได้ในอนาคต โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆ 
และสามารถใช้ได้กับระบบปฏิบัติการได้ทุกระบบ 

ผลการประเมินความเหมาะสม และผลการศึกษาความ
พึงพอใจของผู้ใช้ระบบโดยใช้แบบสอบถามในการเก็บ ข้อมูล
จากกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม ตัวอย่าง คือ ผู้เชียวชาญ จ านวน 3 
คน ศิษย์เก่าจ านวน 5 คน และผู้ใช้งานทั่วไปจ านวน 15  

คน  จากผลการประเมินพบว่าระบบฐานข้อมูลศิษย์เก่าที่
พัฒนาขึ้น มีความ พึงพอใจในระดับดี 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วยเทคนิค
ทัวร์เสมือนจริง กรณีศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมาและประเมิน
ระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาโดยอาศัย
หลักการวงจรการพัฒนาระบบ  เครื่องมือในการพัฒนาประกอบด้วย
โปรแกรม Panorama Studio Pro ภาษาโปรแกรมได้แก่ PHP 
และ JavaScript ตลอดจนโปรแกรมตกแต่งภาพ และใช้เมทาดาต้า 
14 องค์ประกอบในการอธิบายต าแหน่งการแสดงผล  จากนั้นประเมิน
ระบบโดยผู้เชี่ยวชาญ  ผลการประเมินระบบภาพรวมอยู่ในระดับดี 
(IOC=0.78) ดังนั้นการพัฒนาระบบครั้งนี้ผู้เข้าชมจะได้ทราบข้อมูล
ศูนย์ดาราศาสตร์ภายในโซนวิทยาศาสตร์ในรูปแบบของภาพพาโนรา
มาเสมือนจริง 
 ค ำส ำคัญ : สื่อประชาสัมพันธ,์ เทคนิคทัวร์เสมือนจริง, ศูนย์ดารา
ศาสตร์ นครราชสีมา 
 

Abstract 
 The objective of this research was to develop 
Development of Public Relation Media Using Virtual 
Tour Technique: Case Study of Astronomy Nakhon 
Ratchasima and expert evaluation. This research 
used Research and Development Methodology based 
on the principle of the System Development Life 
Cycle. The development tool was Panorama Studio 
Pro. Computer language were PHP and Java Script. 
Including used image editor software. Metadata were 
14 elements to describe the data about positions.             
The system has been evaluated by experts. The result 
of evaluation is good level (IOC=0.78).                               
The development of this system, the visitors will get 
information about the science zone in Astronomy 

Centre and visual the virtual reality panorama 
objects. 
 
Keyword: Public Relation Media, Virtual Tour 
Technique, Astronomy Nakhon Ratchasima 
 
 
1.บทน า 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีการประชาสัมพันธ์มีรูปแบบที่หลากหลาย
โดยเฉพาะการเผยแพร่ข้อมูลบนเว็บไซต์ ท าให้ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตจ านวน
มากสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เว็บไซต์มีความส าคัญมาก
เพราะเป็นเสมือนสื่อสารสนเทศส าหรับการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร การ
โฆษณา และการบริการต่าง ๆ นอกจากนี้ยังท าให้การประชาสัมพันธ์มี
มิติเปรียบเสมือนได้ลงไปอยู่ในสถานที่นั้น เช่น สื่อประชาสัมพันธ์ทัวร์
เสมือนจริง  

ทัวร์เสมือนจริง (Virtual Tour) เป็นรูปแบบประชาสัมพันธ์ที่
ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างง่าย เปรียบเสมือนได้ไปเยี่ยมชม
ในสถานที่จริง ซ่ึงปัจจุบันถือเป็นช่องทางส าคัญในการแลกเปลี่ยน
ข่าวสาร ติดต่อสื่อสาร หรือข้อเสนอแนะระหว่างองค์การ บริษัท และ
ประชาชนกลุ่มเป้าหมาย ท าให้การประชาสัมพันธ์ขององค์การสถาบัน 
สามารถท าได้อย่างมีประสิทธิภาพเพราะสามารถเข้าถึงประชาชนที่
เกี่ยวข้องได้ทุกที่ ทุกเวลา สามารถให้ข้อมูลข่าวสารได้อย่างครบถ้วน 
สิ่งดังกล่าวได้เปลี่ยนแปลงวิธีการสื่อสารแบบเดิมไปอย่างสิ้นเชิง     
โดยการน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) มาใช้ใน
งานประชาสัมพันธ์ ความจริงเสมือน เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีส าคัญที่
ได้รับการพัฒนา และถูกน าไปใช้ในหลายๆด้าน 
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2. ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 ศูนย์ดาราศาสตร์เฉลิมพระเกียรติ 7 รอบ พระชนมพรรษา (นาม
พระราชทาน) ต้องการมีการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วยเทคนิคทัวร์
เสมือนจริง (Virtual Tour Technique) เพื่อที่จะท าให้ ผู้เข้าชม 
สามารถ เข้ าชม ได้ ทั้ งห มด  14  โซน  ขอ งศูน ย์ ด าราศาสตร์ 
นครราชสีมาฯ จึงได้จัดการน าเสนอโดยการน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้า
มามีบทบาทเกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์ ได้น าเทคโนโลยีการถ่ายภาพ
แบบพาโนรามาเป็นลักษณะของการน าเสนอภาพแบบมุมกว้าง เข้ามา
ช่วยในส่วนของการแนะน าสถานที่ตามจุด หรือตามโซนต่างๆ เพื่อที่จะ
ท าให้การเข้าถึงเว็บไซต์นี้เปรียบเสมือนการท่องเที่ยวแบบเสมือน
(Virtual Tour) และคนที่เข้ามาชมสามารถไปเที่ยวหรือเยี่ยมชม
ตามจุดต่างๆภายในศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา ตามที่ต้องการได้
แบบเสมือนจริงได้ และจะท าให้การเข้าชม ดูมีมิติเพิ่มมากขึ้น และการ
ที่ เราได้น า ICT มาเป็นเครื่องมือนั่นก็ เพื่ อ เพิ่ มทางการเข้าชม
นิทรรศการ ศูนย์ดาราศาสตร์เฉลิมพระเกียรติ 7 รอบ เข้ามามีบทบาท
ในเนื้อหาด้วย 
 
3.แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.1 วงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

ว งจ รก า รพั ฒ น า ระ บ บ  (System Development Life 

Cycle) คือการวิ เคราะหระบบงาน  การออกแบบระบบงาน        
การ เขียนโปรแกรม การทดสอบ การเปลี่ยนระบบการปฏิบัติงาน และ
การบ ารุงรักษาแตบางขั้นตอน และมีโครงสรางและขั้นตอนการท างาน
ที่ชัดเจน[1] การพัฒนาซอฟทแวรตามปกติแลวจะประกอบไปดวย
กิจกรรม 3 สวนหลักๆ ดวยกัน คือ การวิเคราะห Analysis)     
การออกแบบ (Design) และการน าไปใช Implementation)   
ซ่ึงกิจกรรมทั้งสามนี้ สามารถใชงานไดดีกับโครงการซอฟทแวรขนาด
เล็ก ในขณะที่โครงการซอฟทแวรขนาด ใหญ มักจ าเปนตองใชแบบ
แผนการพัฒนาซอฟทแวรตามแนวทางของ วงจรการพัฒนาระบบ 5 
(System Development Life Cycle) SDLC จ น ค ร บ ทุ ก
กิจกรรม ซ่ึงประกอบดวย 5 ระยะ คือ ระยะที่  1 : การวางแผน
โครงการ (Project Planning Phase) ระยะที่ 2 : การวิเคราะห
ระบบ (Analysis Phase) ระยะที่  3 : การออกแบบ (Design 

Phase) ระยะที่ 4 : การน าไปใช Implementation Phase) และ 
ระยะที่  5: การบ ารุงรักษา (Maintenance Phase) [2] ซ่ึงทาง
ผู้พัฒนาระบบก็ได้น า การวิเคราะห์ระบบจากที่ศึกษามา มาท าการ
พัฒนา หรือน ามาประยุกต์ใช้ โดยระบุถึงการวิเคราะห์ในแต่ละขั้นตอน
จนครบทุกขั้นตอน 

 3.2 ทัวร์เสมือนจริง (Virtual Tour)  
 การทัวเสมือนจริง จะใช้สื่อที่เป็นวิดีโอและภาพเป็นหลักในการ
น าเสนอภาพพาโนรามา ในขณะที่ พาโนรามา (Panorama ) แสดง
ถึงมุมมองที่ไม่ขาดตอน ภาพพาโนรามา เหล่านั้น ถ่ายจากกล้องถ่าย
ภาพนิ่ง ซ่ึงมีจุดหมุนคงที่  ทัวร์เสมือนจริ ง (Virtual Tour) คือ    
การจ าลองสถานที่จริง ซ่ึงโดยทั่วไป มักแสดงผลออกมาในลักษณะของ
ภาพที่ต่อเนื่องกันของสถานที่นั้นๆ ยังอาจใช้สื่อผสมชนิดอื่นๆ เข้ามา
ประกอบด้วย เช่น เสียง, ดนตรี, ค าบรรยาย , ตัวหนังสือ และ
ภาพประกอบ [3] ซ่ึงทางผู้พัฒนาระบบก็ได้น า รูปแบบการทัวร์
เสมือนจริง (Virtual Tour) เข้ามาเป็นส่วนประกอบในการน าเสนอ
ภาพเป็นแบบภาพพาโนรามา ที่ผู้ชมสามารถเข้าชมได้ เสมือนว่าเรา 
ได้ เข้ าไปอยู่  ณ  จุดๆนั้ นตามสถานที่ ภ ายในศูนย์ดาราศาสตร์ 
นครราชสีมาฯจริงๆ สามารถมองภาพได้แบบ 360 องศา  
 เครื่องมือและข้อมูลส าหรับการพัฒนาระบบน าชมเสมือนจริง [3] 

1.  แผนผังของพื้นที่ฉบับดิจิทอล 
2.  ภาพพาโนรามาแต่ละจุด 
3.  ซอฟแวร์ส าหรับสร้างระบบน าชมเสมือนจริง 
ประโยชน์ของ การใช้เทคนิคทัวร์เสมือนจริง(Virtual 

Tour Technique) จะท าให้การพรีเซ็นต์สถานที่เป็นเร่ืองที่เข้าใจได้
ง่ายขึ้นเสมือนว่าได้เข้าไปอยู่ในสถานที่นั้นจริง และมองรอบตัวเองไม่
ว่าจะเป็นมุมมองระดับสายตา หรือมุมต่ าถึงมุมสูง การถ่ายภาพเสมือน
จริงสามารถลดต้นทุนได้ดีกว่าการสร้างงานกราฟิกที่ต้องใช้ทั้ ง
เครื่องมือ [3] ซ่ึงจะสามารถเพิ่มมุมมอง ท าให้ภาพมีมิติเพิ่มมากขึ้น 
โดยจะแตกต่างจากการดูจากภาพถ่ายโดยสิ้นเชิง 

3.3 ภาพพาโนรามา (Panorama Image)  
ภาพพาโนรามา หมายถึง ภาพตามยาว ที่ถ่ายแบบมุมกว้างทั่วไป 

อาจจะถ่ายหลายภาพแล้วน ามาต่อกันเป็นภาพมุมกว้างภาพเดียว 
สามารถน ามาท าเป็นภาพในลักษณะ Virtual Tour มุมมอง
ภาพเสมือนกับว่าเราได้เข้าไปยืนอยู่ ณ สถานที่นั้นจริงๆ ซ่ึงสามารถ
หมุนดูภาพได้รอบทิศทาง [4] ซ่ึงจะมีเทคนิคการถ่ายภาพ พาโนรามา 
ในช๊อตเดียว คือจะเห็นเป็นภาพกว้างๆ มองเห็นบรรยากาศภายในห้อง
นิทรรศการเกือบ 360 องศา ด้วยความแปลกตามีเสน่ห์ เหมือนยก
ตามโซนต่างๆ โดยแบ่งเป็นทีละโซน และน าภาพพาโนรามา มาใส่ไว้ใน
เฟรมเดียว จึงท าให้ภาพที่ถ่ายออกมาดูมีมิติเพิ่มมากขึ้นมากกว่าจาก
การถ่ายภาพแบบธรรมดา ดังตัวภาพที่ 1 ตัวอย่างที่ได้ไปถ่ายภาพแนว
พาโนรามาจากภายในห้องโถงของ ศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมาฯ 
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ภาพที่  1 

 
 ซ่ึงการที่เราได้ท าการถ่ายภาพพาโนรามานี้ จะท าให้ประหยัด
ค่าใช้จ่ายต่างๆมากขึ้น ถ้าเปรียบเทียบกับการที่เราน าเสนอในวิธีการ
แบบอื่นๆ ซ่ึงจะเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มมากขึ้น อีกทั้ง ยังท าให้ภาพดูมีมิติขึ้น 
สามารถมองภาพได้รอบตัว มองออกเป็น 360 องศา ซ่ึงจะแตกต่าง
จากการน าเสนอแบบภาพถ่ายธรรมาดามาก และยังมีบทบาทในการ
พัฒนารูปแบบต่อไปในอนาคตอีกด้วย 

3.4 เมทาดาต้า (Metadata) 
ผู้วิจัยเลือกได้เลือกใช้แนวคิดเมทาดาต้าในการอธิบายรายละเอียด

ของสถานที่แสดงผล คือ ดับลินคอร์ (Dublin Core) โดยทั่วไป
รูปแบบหรือแบบแผนของเมทาเดตาจะมีการก าหนดในลักษณะของ
มาตรฐาน เช่น ดับลินคอร์ส าหรับเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ก็มีรูปแบบ
ของมาตรฐานเมทาเดตาที่ใช้งานกันมีหลายรูปแบบ อาทิเช่น เอฟจีดีซี 
ไอเอสโอ รวมถึง ดับลินคอร์ ด้วย กล่าวโดยสรุป เมทาเดตาก็คือ ข้อมูล
ที่อธิบายรายละเอียดของข้อมูลหรือสารสนเทศนั่นเอง [6] ดับลินคอร์ 
(Dublin Core) เป็นแบบแผนของเมทาดาตา(metadata) ซ่ึงเป็น
ข้อมูลที่ใช้ก ากับและอธิบายข้อมูลหลักหรือกลุ่มของข้อมูลอื่่น ดังนั้น 
ตัว Dublin Core จึงเป็นตัวอธิบายเนื้อหาและบริบทของงานดิจิทัล 
อย่างไรก็ดี ในปัจจุบันซอฟต์แวร์ในกลุ่ม Dublin Core ได้ถูกพัฒนา
ออกมาอย่างมากมาย และถูกเลือกใช้ในงานต่างๆ รวมทั้งระบบบริหาร
จัดการพิพิธภัณฑ์ ดังนั้นหากหน่วยงานใดต้องการใช้ซอฟต์แวร์ในกลุ่ม 
Dublin Core ส าหรับน ามาใช้ในงาน สามารถศึกษาและน ามา
พัฒนาต่อเนื่องได้เลย [5] ซ่ึงทางผู้พัฒนาระบบก็ได้น าตัว Dublin 

Core เข้ามาช่วยในเร่ืองของการแสดงลักษณะพื้นฐานของสารสนเทศ 
เช่น ชื่อเรื่อง ผู้แต่ง ค าส าคัญ เป็นต้น และจะเพิ่มเติมในส่วนของ
เนื้อหาต่างๆ แล้วน ามาพัฒนาระบบบริหารจัดการของทางศูนย์ดารา
ศาสตร์ นครราชสีมาฯ โดยที่สามารถพัฒนาเพิ่มเติมต่อเนื่อได้ต่อไป
เรื่อยๆได้เสมอ โดยวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า องค์ประกอบส าหรับการ
อธิบายรายละเอียดสถานที่แสดงผล  ประกอบด้วย 14 องค์ประกอบ  

ทางผู้พัฒนาระบบจะได้รับประโยชน์อย่างมากเพราะว่า   
ที่ จ ะช่ วย ให้ ผู้ ใช้ ท ราบถึ งสถานะภาพ  คุณ ภาพ  แหล่ งข้ อมู ล 
รายละเอียดคุณลักษณะข้อมูลเชิงพื้นที่ จึงน ามาใช้ในการอธิบายข้อมูล
ต่างๆบนเนื้อหา การแสดงรายละเอียดต่างๆภายในโซนวิทยาศาสตร์         

ของศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมาฯ เพราะว่าตัว Dublin Core  
จะลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล และจะเน้นการใช้งานอย่างง่าย 

 
3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ป ระดิ ษ ฐา  ศิ ริพั น ธ์ (2556) ได้ ศึ ก ษ าก ารน า  Dublin Core 

Metadata ใช้ ใน ง า น ส า ร ส น เท ศ ข อ งห้ อ ง ส มุ ด  ร า ย ก า ร
ทรัพยากรห้องสมุด (Library catalog) และฐานข้อมูลเอกสารแบบ
ดิจิทัล Dublin Core: เน้นการใช้งาน อย่างง่ายๆ กฎเกณฑ์ง่าย    
ไม่ต้องเป็นผู้เช่ียวชาญก็ท าได้ ซ่ึงมีเป้าหมายระบุถึงเขตข้อมูลพื้นฐาน
เท่าที่จ าเป็น และ ปรับเพิ่มได้ สามารถอ่านกฎเกณฑ์แล้วเข้าใจทันที
โดยไม่ต้องอธิบายอะไรมาก และอีกทั้ งยังใช้งานได้หลากหลาย
สาขาวิชา [7]  
จันทร์เพ็ญ จุ้ยจงรักษ์ (2551) ได้ศึกษาการประยุกต์ Dublin Core 
ดับลินคอร์เมทาดาทาเป็นที่นิยมใช้กันมาก เนื่องจากผู้น าไปใช้ไม่
จ าเป็นต้องใช้หน่วยข้อมูลย่อยทั้งหมด สามารถเลือกใช้เท่าที่จ าเป็น
หรือต้องการ สามารถใช้หน่วยข้อมูลซ้ าได้ สามารถเพิ่มขยายหน่วย
ข้อมู ล ได้ ต ามค วามจ า เป็ น  และใช้ งาน ได้หลากหลายระบ บ 

(Interoperability) และเป็นสากล[8] 
 
4. รายละเอียดการพัฒนาระบบ 

การวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา แบ่งการด าเนินการ
วิจัย ออกเป็น 3 ขั้นตอน สามารถสรุปประชากร และกลุ่มตัวอย่าง  
เครื่องมือและการวิเคราะห์ข้อมูลได้ดังนี้ 
ขั้นตอนที่  1 ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ  การรวบรวมความต้องการ
ของระบบโดยการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องของศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์
นครราชสีมาและการรวบรวมเอกสารที่จ าเป็นมาวิเคราะห์ความ
ต้องการเชิงระบบ  วิเคราะห์การอธิบายรายละเอียดของต าแหน่งการ
แสดงสถานที่ด้วยแนวคิดเมทาดาต้า พบว่า การอธิบายรายละเอียดใช้
เมทาดาต้าจ านวน 14 องค์ประกอบ และออกแบบระบบตามหลัก
วิชาการ  จนได้เค้าโครงร่างระบบเพื่อพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วย
เทคนิคทัวร์เสมือนจริงของศูนย์ดาราศาสตร์นครราชสีมา 
ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนา โดยน าเค้าโครงร่างของระบบมา
พัฒนาประกอบด้วยโปรแกรม Panorama Studio Pro  ใช้ส าหรับ
การสร้างภาพพาโนรามาที่น าภาพหลายๆภาพมาต่อกัน จะท าให้
มุมมองการมองภาพเป็นภาพ 360 องศา ซ่ึงการพัฒนาระบบใช้ภาษา
โปรแกรมได้แก่ PHP และ JavaScript  ตลอดจนโปรแกรมตกแต่ง
ภาพได้แก่ Adobe Photoshop CS6 ซ่ึงมีคุณสมบัติคือ แก้ไขภาพ
ที่บกพร่องหรือมีต าหนิ เช่น ปรับสีที่เพี้ยน ปรับแสงเงาที่สว่างหรือมืด
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เกินไป ใช้ตกแต่งภาพ ตัดต่อภาพ  และท าการทดสอบจนได้ระบบที่
สมบูรณ์ 
ขั้นตอนที่ 3 ใช้วิธีการวิจยัเชิงส ารวจ โดยน าระบบที่สมบูรณ์ ประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ด้วยแบบประเมินระบบและวิเคราะห์
ข้อมูล ตลอดจนการน าเสนอผลการประเมิน 
 
 4.1 ภาพรวมของระบบ 

 
ภาพที่ 2 

 
 จากภ าพ ที่  2 เป็ น ก ารน า เสน อ  System Architecture      
ซ่ึงเป็นการน าเสนอภาพแบบพาโนรามา โดยในส่วนของ Client ผู้เข้า
ชมสามารถเข้าชมได้ทั้งหมด 14 โซน วิทยาศาสตร์ โดยมี Hotspots 

เป็นจุดเชื่อมโยงลิงค์เพื่อที่จะดูข้อมูลต่างๆของวัตถุชิ้นนั้นที่อยู่ภายใน
โซนวิทยาศาสตร์ 
 4.2 การออกแบบและพัฒนาระบบ 
  4.2.1 การออกแบบระบบ 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและพัฒนาดังนี้  
การท างานส่วนของผู้เข้าชม สามารถชมศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา 
ทั้ง 14 โซนวิทยาศาสตร์ ซ่ึงจะอยู่ในลักษณะของภาพ 360 องศา    
ที่มองภาพเป็นแบบพาโนรามา รวมทั้งรายละเอียดต่างๆ แต่ละโซน 
ครบทั้ง 14 โซน โดยมี Minimap แสดงจุดยืนของตนและแผนที่
ภายในศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมาทั้งหมด ดังภาพที่ 3 ที่จะแสดง 
Use case Diagram ของระบบ 

 
ภาพที่ 3 Use case Diagram ของผู้เข้าชม 

ในส่วนของ Actor ผู้เข้าชม สามารถเช้าชมได้ทั้งหมด 14 โซน
วิทยาศาสตร์ ซ่ึงในส่วนของ Action จะมีการกระท ากับ System 
รวมทั้ ง  น า เสนอ  Process ที่ ได้ ก ระท ากั บ  ระบ บ  โดยมี ตั ว 
Hotspots ท าหน้าที่ในการเช่ือมโยงลิงค์ เพื่อที่จะดูข้อมูลต่างๆ ของ
วัตถุชิ้นนั้น ที่อยู่ ในโซนวิทยาศาสตร์อย่างละเอียดทั้ ง 14 โซน
วิทยาศาสตร์ พร้อมกับมี Minimap แสดงแผนที่ภายในศูนย์ดารา
ศาสตร์ และจุดยืนของผู้เข้าชม โดยสามารถเข้าชมภาพแบบภาพพา
โนรามา 360 องศา ได้ทุกโซน 
  4.2.2 การพัฒนาระบบ 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและพัฒนาดังนี้ การท างาน
ส่วนของผู้ เข้ าชมสามารถชม ศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา            
ได้ทั้ง 14 โซนวิทยาศาสตร์ โดยมีวิธีการพัฒนามาจากการทัวร์เสมือน
จริง(Virtual Tour)และการถ่ายภาพแบบพาโนรามา โดยมีวิธีการ
ท าแบบ การทัวเสมือนจริง ดังนี้ 
1. ถ่ายรูปโดยถ่ายจากองศาต่ าไปสูงให้ครบทุกมุมภาพ และ Import 
รูปภาพเข้าโปรแกรม panorama studio น าภาพมาตกแต่งแล้ว 
Render ไฟล์ภาพน าภาพที่ถ่ายมาท าเป็นภาพ panorama แล้วก็
เปิดโปรแกรม Cyborg architect แล้วสร้างโปรเจค แล้วท าการ 
Import ไฟล์ภาพที่ save ไว้ มาให้หมดดังตัวอย่างภาพที่ 4 

 
ภาพที่ 4 

 
2. ตั้ งองศาใน Minimap เป็นจุด เริ่มต้นของภาพพาโนรามา        
ดังตัวอย่างภาพที่ 5 

 
ภาพที่ 5 
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3. น าภาพทั้งหมดมาตอ่กันเป็นภาพ พาโนรามา ที่สามารถมองได้รอบ
ทิศ โดยจะท าให้การทัวร์เสมือนจริง (Virtual Tour) ดูมีมิติเพิ่มขึ้น 
ถ้าเปรียบเทียบกับการถ่ายภาพแบบธรรมดา เป็นอันจบการท าภาพ
แบบพาโนรามาทีจ่ะน า Virtual Tour เข้ามาช่วยในการน าเสนอ
ภาพดังตัวอย่างภาพที่ 6 

 
ภาพที่ 6 

 

ภาพรวมของระบบ 
ศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา ประกอบไปด้วยโซนวิทยาศาสตร์

ต่างๆ ทั้งหมด 14 โซน อาทิเช่น โซนที่ 1 สิ่งมีชีวิต โซนที่ 2 ร่างกาย
ของเรา โซนที่ 3 มารู้จักพืชกันเถอะ โซนที่ 4 สัตว์โลกของเรา และ
โซนที่ 5 ไฟฟ้าแรงสูง เป็นต้น จากตัวอย่างได้น าเสนอการเดินเข้าชม
ในโซนต่างๆ แบบ Virtual Tour ที่มีการถ่ายภาพแบบพาโนรามา  
มีลูกศรในการน าการเดินทางไปในจุดต่างๆ หรือโซนต่างๆภายในศูนย์
ดาราศาสต์ นครราชสีมา และมี Minimap แสดงจุดยืนรวมทั้งแผนที่
ในการเดินทางด้วย ดังภาพที่ 7 

 
ภาพที่ 7 

 
5. การประเมินระบบ 
 5.1 วิธีการประเมินระบบ 
 การประเมินระบบการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วยเทคนิคทัวร์
เสมือนจริง กรณีศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา ประเมินโดย
ผู้ เชี่ยวชาญ โดยประเมินด้วยแบบประเมินระบบประกอบด้วย 
ความสามารถในการแสดงผล ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และความถูกต้องของ
ข้อมูล  

5.2 ผลการประเมิน 
ผลการประเมินระบบการการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วยเทคนิค

ทัวร์เสมือนจริง กรณีศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมาโดยประเมิน
ด้วยแบบประเมินประกอบด้วย ความสามารถในการแสดงผล ส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้ และความถูกต้องของข้อมูล พบว่า โดยผลการประเมิน
ระบบภาพรวมอยู่ในระดับดี (IOC= 0.78) เมื่อจ าแนกรายได้ พบว่า 
ความสามารถในการแสดงผล ส่วนติดต่อกับผู้ใช้      และความถูกต้อง
ของข้อมูลอยู่ในระดับดี 
 
6. สรุปการวิจัย 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วยเทคนิค
ทัวร์เสมือนจริง กรณีศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา  ผู้วิจัย    
ได้ด าเนินการการวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา แบ่งการ
ด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1  ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ  การรวบรวม
ความต้องการของระบบโดยการสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องของศึกษาศูนย์
ดาราศาสตร์นครราชสีมาและการรวบรวมเอกสารที่จ าเป็นมาวิเคราะห์
ความต้องการเชิงระบบ  วิเคราะห์การอธิบายรายละเอียดของต าแหนง่
การแสดงสถานที่ ด้ วยแนวคิดเมทาดาต้ า พบว่า กา รอธิบาย
รายละเอียดใช้เมทาดาต้าจ านวน 14 องค์ประกอบ และออกแบบ
ระบบตามหลักวิชาการ  จนได้ เค้าโครงระบบเพื่ อพัฒนาสื่ อ
ประชาสัมพันธ์ด้วยเทคนิคทัวร์เสมือนจริงของศูนย์ดาราศาสตร์
นครราชสีมา 

ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนา โดยน าเค้าโครงระบบ
มาพั ฒ น าป ระกอ บ ด้ วย โป รแกรม  Panorama Studio Pro        
ใช้ส าหรับการสร้างภาพพาโนรามา ในมุมมองกาแสดงภาพเป็นภาพ 
360 องศา การพัฒนาระบบใช้ภาษาโปรแกรมได้แก่ PHP และ 
JavaScript  ตลอดจนโปรแกรมตกแต่งภาพและท าการทดสอบจน
ได้ระบบที่สมบูรณ์ 

ขั้นตอนที่  3 ใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ โดยน าระบบที่
สมบูรณ์ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้วยแบบประเมินระบบและวิเคราะห์
ข้อมูล ตลอดจนการน าเสนอผลการประเมิน 

ผลการประเมินระบบการการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ด้วย
เทคนิคทัวร์เสมือนจริง กรณีศึกษาศูนย์ดาราศาสตร์ นครราชสีมา 
พบว่าโดยผลการประเมินระบบภาพรวมอยู่ในระดับดี (IOC= 0.78)  
เมื่อจ าแนกรายได้ พบว่า ความสามารถในการแสดงผล ส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้ และความถูกต้องของข้อมูลอยู่ในระดับดี 
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 ดังนั้นการพัฒนาระบบคร้ังนี้ผู้เข้าชมจะได้ทราบข้อมูลศูนย์ดารา
ศาสตร์ภายในโซนวิทยาศาสตร์ในรูปแบบของภาพพาโนรามาเสมือน
จริง 
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บทคดัยอ่ 
 โครงงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างระบบบริหาร
จัดการโครงการวิจัยระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน 
วิทยาเขตกาฬสินธุ์ โดยได้ศึกษากระบวนการขั้นตอนการท า
โครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี ของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 เพื่อให้
ทราบถึงปัญหาที่เกิดจากกระบวนการท าโครงงานวิจัย โดยใช้
เครื่องมือ คือ โปรแกรม  Appserv จ าลองเครื่องแม่ข่าย ใช้ภาษา
PHP และจัดการฐานข้อมูลโดยใช้ MySQL และใช้แบบประเมิน
ความพึงพอใจหลังการใช้งานระบบ โดยแบ่งเป็นระบบที่ส าคัญ 
คือ 1.ระบบการเข้าใช้งานของผู้ใช้ 2. ระบบการจัดการบริหาร 
ประกอบด้วยระบบย่อย คือ 1. ระบบลงทะเบียน 2.สามารถ
ค้นหาโครงงานวิจัยได้ 3.สามารถอัพโหลดไฟล์งานโครงงานวิจัย
ได้ 4. สามารถดาวน์โหลดเอกสารโครงงานวิจัยได้ 3.ระบบ
ติดตามโครงการวิจัยประกอบด้วย 1.เลือกอาจารย์ที่ปรึกษา 2. 
ระบบการแจ้งเตือน 3.ระบบการสนทนา 4. ระบบการประกาศ
ผลสอบ ซึ่งสรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นตอบสนองความพึงพอใจ
ต่อผู้ ใช้งานทั้ง อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ประจ าวิชา และ
นักศึกษา 
 

ค าส าคัญ งานวิจัยระดับปริญญาตรี การบริหารจัดการ  

        Abstract 
The project was to research. The objective is to 
create a management system. Undergraduate 
Research Projects Information Technology 
Faculty of Social Technology Rajamangala 
University of Technology Isan Kalasin Campus 
This case study is a process, the process of 
undergraduate research projects. TH year 
student's degree in information technology. To 
address the problems caused by the process of 
undergraduate research projects. The tools 
were developed for the simulation server 
Appserv using PHP and MySQL database 
management system used to evaluate 
satisfaction after the use of the management 
system. Undergraduate Research Projects 
Information Technology Faculty of Social 
Technology Rajamangala University of 
Technology Isan Kalasin Campus The system 
has developed into a system that is 1. The use of 
the management system Composed of 
subsystems is 1. Register. 2. Find an 
undergraduate research project. Major 
information technology 3. Upload and 
undergraduate research projects 4. The project 
document can be downloaded undergraduate 
programs. 3. Follow the Undergraduate 
Research. The key is composed of subsystems 1. 

ระบบบรหิารจดัการโครงงานวจิัยระดบัปรญิญาตร ีสาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะเทคโนโลยี
สังคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอสีาน วทิยาเขตกาฬสินธุ์ 

Projects Management System : For the Study of IT Department, RMUTI 
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คณะเทคโนโลยีสังคม   สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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Select Advisors 2. alerts. 3. Discussion 4. The 
result is released. This shows that the system 
developed in response to user satisfaction as 
well. Adviser Instructor and students. 
 

Keyword: Undergraduate Research 
Management 
 

1. บทน า 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลทั้ง 9 แห่ง อยู่ภายใต้

การก ากับดูแลของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลย
เดชได้ทรงลงพระปรมาภิไธยในพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ.2548 และประกาศในราชกิจจา
นุเบกษาใช้บังคับเป็นกฎหมายตั้งแต่วันที่ 19 มกราคม พ.ศ. 
2548 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสั งคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ ได้มี
การเปิดสอนในหลักสูตรปริญญาตรีมาเป็นเวลานานตามหลักสูตร
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ได้ก าหนดให้มีการท า
โครงงานวิจัยในระดับปริญญาตรีจึงจะจบตามหลักสูตรตามที่ทาง
มหาวิทยาลัยก าหนดไว้ ยังเป็นการพัฒนาทักษะสร้างความเข้าใจ
ให้กับนักศึกษาที่ก าลังจะจบการศึกษา สร้างความพร้อมความ
มั่นใจก่อนที่จะออกไปประกอบการท างานจริง 

เพื่ อ ให้ มห าวิท ย าลั ย ได้ มี ระบ บ บ ริห ารจั ด ก าร
โครงการวิจัยระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่จัดท า
โครงการวิจัยระดับปริญญาตรี เพื่อให้อาจารย์และนักศึกษาได้
ปรึกษางานผ่านระบบ สร้างความสะดวกให้กับทั้งอาจารย์และ
นักศึกษาได้เป็นอย่างดี [1]  

 

2. วรรณกรรมอ้างองิ 
2.1 การประกันคุณภาพ  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ .ศ . 2542  แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2)  พ.ศ.2545  ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายของการ
จัดการศึกษาที่มุ่ งเน้นคุณภาพและมาตรฐาน   โดยก าหนด
รายละเอียดไว้ในหมวด 6 มาตรฐานและการประกันคุณภาพ
การศึกษา  ซึ่ งประกอบด้วย  “ระบบการประกันคุณภาพ

การศึกษาภายใน” และ “ระบบการประกันคุณภาพการศึกษา
ภายนอก”  เพื่อใช้เป็นกลไกในการผดุงรักษาคุณภาพและ
มาตรฐานของสถาบันอุดมศึกษา  

 การประกันคุณภาพการศึกษาภายใน  เป็นการสร้างระบบ
และกลไกในการควบคุม  ตรวจสอบและประเมินการด าเนินงาน
ของสถานศึกษาให้เป็นไปตามนโยบาย   เป้าหมายและระดับ
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนดโดยสถานศึกษาและหรือ
หน่วยงานต้นสังกัด  โดยหน่วยงานต้นสังกัดและสถานศึกษา
ก าหนดให้มีระบบการประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา และให้
ถือว่าการประกันคุณภาพภายในเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
บริหารการศึกษาที่ต้องด าเนินการอย่างต่อเนื่อง  มีการจัดท า
รายงานประจ าปีที่เป็นรายงานการประเมินคุณภาพภายในเสนอ
ต่อหน่วยงานต้นสังกัด และเปิดเผยต่อสาธารณชนเพื่อน าไปสู่การ
พัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาและเพื่อรองรับการ
ประกันคุณภาพภายนอก [2] 

2.2 ภาษาพีเอชพี และเอสคิวแอล 
 ภาษาพีเอชพี (PHP Language)  คือ ภาษาคอมพิวเตอร์
ประเภทโอเพนท์ซอร์ท (Open Source Computer Language) 

ส าหรับพัฒนาเว็บเพจแบบไดนามิก เมื่อเครื่องบริการได้รับค าร้อง
จากผู้ใช้ก็จะส่งให้กับ ตัวแปลภาษา ท าหน้าที่ประมวลผลและส่ง
ข้อมูลกลับไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ที่ร้องขอ ในรูปของ
ภาษาเอชทีเอ็มแอล ภาพ หรือแฟ้มดิจิทอลอื่นใด ลักษณะของ
ภาษามีรากฐานมาจากภาษาซี เป็นภาษาที่สามารถพัฒนาให้ใช้
งานแบบโต้ตอบกับผู้ใช้ได้  
  ภาษาพีเอชพีมีการท างานแบบเซอร์ฟเวอร์ไซต์สคริปต์ 
(Server-Side Script) จึงต้องมี เครื่อ งบริการ  (Server) ที่ ท า
หน้าที่บริการการแปลภาษา และส่งผลให้กับเครื่องผู้ใช้ (Client) 

ที่ร้องขอด้วยการส่งค าร้องเข้ามายังเครื่องบริการ  

  ภาษาเอสคิวแอล (SQL =  Structured Query Language) 

คือ  ภาษาสอบถามข้อมูล  หรือภาษาจัดการข้อมูลอย่างมี
โครงสร้าง มีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์  และโปรแกรม
ฐานข้อมูลที่รองรับภาษานี้ข้ึนมากมาย [3] 
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2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ศักดิ์ดา ประสานรส และคณะ ได้ท าการศึกษาการ

จัดการเรียนการสอนรายวิชาโครงงานปริญญานิพนธ์ ก่อปัญหา
ให้ เกิดกับอาจารย์และนักศึกษา ในการติดตามการด าเนิน
โครงงาน ซึ่ งส่งผลให้นักศึกษาสอบตก และไม่สามารถจบ
การศึกษาตามระยะเวลาที่ก าหนด ดังนั้นจึงต้องมีเครื่องมือช่วยใน
การติดตามโครงงานของนักศึกษา โดยโครงการวิทยานิพนธ์นี้ได้
พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อติดตามโครงงานปริญญานิพนธ์ ซึ่ง
เป็นเว็บแอพพลิเคช่ันที่เข้าใช้งานได้ง่ายทุกที่ทุกเวลา ส่งผลให้
อาจารย์สามารถติดตามการด าเนินโครงงานของนักศึกษาได้ตั้งแต่
กระบวนการเริ่มต้นจนกระทั่งสิ้นสุดโครงงาน โดยได้ใช้ PHP เข้า
มาใช้ในการท าเว็บแอพพลิเคช่ัน ใช้ MySQL มาใช้ในการจัดท า
ฐานข้อมูล  ทีมผู้วิจัยจึงได้น าเอา การใช้ PHP เข้ามาใช้ในการท า
เว็บแอพพลิเคช่ัน ใช้ MySQL มาใช้ในการจัดท าฐานข้อมูลเข้ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดท าระบบบริหารจัดการโครงงานวิจัยระดับ
ปริญญาตรี ในการท าเว็บแอพลิเคช่ันและฐานข้อมูล ให้มีความ
เป็นระบบมากยิ่งขึ้น เพื่อความสะดวกในการใช้งานของอาจารย์
และนักศึกษาและบุคคลทั่วไปที่ จะเข้ามาสืบค้นหาข้อมูล
โครงงานวิจัย [4] 

รสสุคนธ์ ปิ่นทอง  สารนิพนธ์ฉบับนี้น าเสนอการจัดการ
ข้อมูลงานวิจัยและโครงงาน มีวัตถุเพื่อสนับสนุนการสืบค้นข้อมูล
งานวิจัยและโครงงานให้มีประสิทธิภาพมีความถูกต้องและ
รวดเร็ว โครงงานนี้จะเป็นการพัฒนาระบบให้อยู่ ในรูปเว็บ
แอพพลิเคช่ัน เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งาน พัฒนาขึ้นมา โดยน า
โปรแกรมเว็บเซิร์ฟเวอร์ ดาต้าเบสเซิร์ฟเวอร์ และใช้  MySQL  

เป็นส่วนประกอบในการ พัฒนาระบบฐานข้อมูล เพื่อช่วยจัดการ
โปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ [5] 

 

3. วธิดี าเนนิการวจิยั 
3.1 ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 

3.1.1 เก็บข้อมูลจากการศึกษากระบวนการขั้นตอนการท า
โครงงานวิจัยระดับปริญญ าตรี และผู้ มีบทบาทส าคัญ ใน
กระบวนการขั้นตอนการท าโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี ท า
ความเข้าใจเกณฑ์มาตรฐานร่วมกัน วางแผนการท างาน เอกสาร

ประกอบคือ เอกสารขั้นตอนกระบวนการท าโครงงานวิจัยระดับ
ปริญญาตรี นักศึกษาช้ันปีที่ 4 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
เทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยา
เขตกาฬสินธุ ์[1] 

3.1.2 เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ทีมวิจัยและผู้มีบทบาท
ส าคัญต่อกระบวนการท าโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี นักศึกษา
ช้ั น ปี ที่  4 ส าขา เท ค โน โลยี ส ารสน เท ศ  เพื่ อ เก็ บ ข้ อมู ล 

ข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นไปวางแผนพัฒนาระบบโปรแกรม 
3.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบงานใหม่  

ทีมผู้วิจัยได้ออกแบบโดยใช้ทฤษฏีระบบฐานข้อมูลสัมพันธ์
เก็บข้อมูลด้วยโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล MySQL  และพัฒนา
โปรแกรมด้วยภาษา PHP  

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพที ่1. โครงสรา้งระบบบรหิารจดัการโครงงานวจิยัระดบัปรญิญาตรี 
 

นกัศึกษา 
 

อาจารย์ทีป่รกึษางานวจิยั 
 

อาจารย์ประจ าวชิา 
บคุคลท ั่วไป 
 
 
 
 

 

ลงทะเบยีนงานวิจยั 
 

อพัโหลดโครงงานวจิยัฉบบัสมบูรณ์ 
 

การคน้หางานวิจยั 
 

ดาวน์โหลดงานวจิยั 
บคุคลท ั่วไป ระบบสมคัรสมาชิก 

 

เลือกอาจารย์ทีป่รึกษา 
 

ระบบการแจง้เตือน 
 

ระบบการสนทนา
ระบบประกาศผลสอบ 

ผูดู้แลระบบ 
ผูใ้ช้งาน 
   
          
    

ระบบการจดัการงานวิจยั 

ระบบตดิตามโครงงานวิจยั 

ระบบการเขา้ใช้งานของผูใ้ช้ 

ระบบบริหารจดัการโครงงานวจิยัระดบัปรญิญาตรี 
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ภาพที ่2.  แผนภาพแสดงภาพรวมระบบบรหิารจดัการโครงงานวจิยั
ระดบัปรญิญาตรี 

 

3.3 พัฒนาโปรแกรมต้นแบบ  
ระบบบริหารจัดการโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ แบ่งเป็นระบบที่
ส าคัญ คือ 1. ระบบการเข้าใช้งานของผู้ใช้ 2. ระบบติดตาม
โครงการวิจัยระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยระบบย่อยที่ส าคัญ
คือ 1.) เลือกอาจารย์ที่ปรึกษา 2.) ระบบการแจ้งเตือน 3.)ระบบ

การสนทนา 4.) ระบบการประกาศผลสอบ 3. ระบบการจัดการ
บริหาร ประกอบด้วยระบบย่อยท่ีส าคัญคือ 1.) ระบบลงทะเบียน 

2.) สามารถค้นหาโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศได้ 3.) สามารถอัพโหลดไฟล์งานโครงงานวิจัยระดับ
ปริญญาตรีได้ 4.) สามารถดาวน์โหลดเอกสารโครงงานวิจัยระดับ
ปริญญาตรีได้  ซึ่งสรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นตอบสนองความพึง
พอใจต่อผู้ใช้งานทั้ง อาจารย์ที่ปรึกษา อาจารย์ประจ าวิชา และ
นักศึกษา 

 

3.4 ทดสอบระบบ 
 มีการจัดการทดสอบระบบบริหารจัดการโครงงานวิจัย
ระดับปริญญาตรีโดย ให้อาจารย์และนักศึกษาในสาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศได้ท าการทดสอบการใช้ระบบ 
 

3.5 จัดอบรมการใช้งาน และปรับปรุง 
3.5.1 จัดอบรมการใช้งานระบบโปรแกรมต้นแบบครั้งแรก

แก่อาจารย์และนักศึกษา สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  เก็บ
ข้อเสนอแนะ และความพึงพอใจหลังการอบรมการใช้โปรแกรม
ต้นแบบ และปรับตามข้อเสนอแนะ 

3.5.2 จัดอบรมการใช้งานโปรแกรมต้นแบบครั้งที่สอง เก็บ
ข้อเสนอแนะ และความพึงพอใจหลังการอบรมแก่หน่วยงาน 

สาขาวิชา และคณะวิชา และปรับตามข้อเสนอแนะ 
 

3.6 เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม  
เข้าเก็บข้อมูลจากอาจารย์และนักศึกษา ภายในสาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศ  
3.6.1 ใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแสดงระดับ

ความพึงพอใจ โดยแบบสอบถามใช้มาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับคือ ดีมาก ด ีพอใช้ น้อย และน้อยมาก 

3.6.2 การแปลผลคะแนนสามารถสรุปเป็นระดับของความ
พึงพอใจ โดยใช้เกณฑ์ดังนี้ มากที่สุดมีคะแนนเฉลี่ย 4.50–5.00   

มากมีคะแนนเฉลี่ย 3.50–4.40 ปานกลางมีคะแนนเฉลี่ย 2.50–

3.49  น้อยมีคะแนนเฉลี่ย 1.50–2.49 และน้อยที่สุดมีคะแนน
เฉลี่ย 0.00–1.49 
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4. ผลการด าเนนิงาน 
4.1 ผลการพัฒนาระบบงานที่ส าคัญ 
 4.1.1 ระบบผู้ใช้งาน ประกอบด้วย Admin นักศึกษา 
อาจารย์ประจ าวิชา อาจารย์ที่ปรึกษา  Admin มีหน้าที่ก าหนด
สิทธิ์การใช้งานของผู้ใช้ระบบ อาจารย์ประจ าวิชา อาจารย์ที่
ปรึกษา  Admin จะก าหนดสิทธิ์ให้โดยจะก าหนด  UserName 

และPassword ให้ในการเข้าใช้ระบบ ส าหรับนักศึกษา จะต้อง
ท าการลงทะเบียนในระบบเพื่อขอ   UserName และPassword 
ในการเข้าใช้งาน ผู้ใช้งานทั่วไปต้องท าการสมัครสมาชิกเพื่อขอ 
UserName และPassword 
 4.1.2 ระบบติดตามโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี จะ
แบ่งเป็นระบบย่อยที่ส าคัญ คือ 1.เลือกอาจารย์ที่ปรึกษา   2. 

ระบบการสนทนา 3.ระบบการแจ้งเตือน 4.ระบบการประกาศผล
สอบ ซึ่งระบบนี้จะเป็นการให้นักศึกษาได้เลือกอาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงานวิจัยตามความถนัดของอาจารย์ เพื่อเสนอหัวข้อและ
ด าเนินการจัดท าโครงงานวิจัย นักศึกษาปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา
ผ่านระบบสนทนา ระบบจะมีการแจ้งเตือนเพื่อให้อาจารย์และ
นักศึกษาได้ทราบถึงก าหนดการระยะเวลาในการท าโครงงานวิจัย 
รวมไปถึงการประกาศผลการสอบ 

 4.1.3 ระบบบริหารจัดการโครงการวิจัย จะแบ่งเป็น
ระบบย่อยที่ส าคัญ  คือ  1.ลงทะเบียนงานวิจัย 2. อัพโหลด
โครงงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 3. การค้นหาโครงงานวิจัย 4. การ
ดาวน์โหลดเอกสารโครงงานวิจัย ซึ่งระบบนี้นักศึกษาจะต้องท า
ความลงทะเบียนเพื่อขอ UserName และPassword ในการเข้า
ใช้งาน สามารถอัพโหลดไฟล์เอกสารโครงงานวิจัยฉบับสมบูรณ์
ของนักศึกษาได้ สามารถค้นหาและดาวน์โหลดโครงงานวิจัยของ
นักศึกษาได้ 
 

4.2 ผลการด าเนินงาน 
 4.2.1  วิเคราะห์สถานการณ์การใช้ระบบบริหารจัดการ
โครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี พบว่ามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์  มีความพร้อมในด้านของ
เทคโนโลยีที่ จะมารองรับการใช้งานระบบบริหารจัดการ
โครงงานวิจัยระดับปริญญาตรีได้เป็นอย่างดี  

 4.2.2 การสัมภาษณ์ อาจารย์ ผู้ รับผิดชอบในรายวิชา
โครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี  พบว่าอาจารย์มีความเข้าใจใน
ขั้นตอนกระบวนการท าโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรีเป็นอย่างดี
สามารถอธิบายรายละเอียดได้เป็นอย่างดี 
  4.2.3 ระบบบริหารจัดการโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี
สามารถช่วยลดปัญหาทีเกิดจากกระบวนการท าโครงงานวิจัย
แบบเดิมได้เป็นอย่างดี 
 4.2.4 การอบรมผู้ใช้ระบบพบว่าผู้ใช้มีความเข้าใจในระบบ
เป็นอย่างดี  

4.2.5. ประเมินความพึงพอใจการใช้ระบบบริหารจัดการ
โครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระบบเป็น
อย่างดี 

 

5. บทสรปุ 

5.1 อภิปรายผล 
5.1.1 มหาวิทยาลัยมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ มีหน่วยงาน

รับผิดชอบ มีห้องปฏิบัติการที่พร้อมจัดฝึกอบรม  ซึ่งรวมเป็น
โครงสร้างพื้นฐานด้านระบบสารสนเทศที่ เพียงพอในการ
สนับสนุนการใช้งานระบบบริหารจัดการโครงงานวิจัยระดับ
ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์[1] 

5.1.2 อาจารย์และนักศึกษาเข้ารับการอบรมการใช้ระบบ 

เพราะเป็นเรื่องใหม่ที่ต้องท าความเข้าใจ และเป็นขั้นตอน
กระบวนการวิธีการท าโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรีโดยผ่าน
ระบบ ท าให้ได้รับความร่วมมือจากอาจารย์และนักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตกาฬสินธุ์ 
  5.1.3 ไม่พบปัญหาเรื่องความสามารถอาจารย์และนักศึกษา
ในการใช้งานระบบโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี  สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ แต่อาจารย์นักศึกษาบางกลุ่มที่อาจจะยังไม่
มั่นใจกับระบบโครงงานวิจัยระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศเพราะยังเป็นระบบใหม่ 
 

0 
  น.ศ.
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ระบบบริหารจัดการประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
Curriculum Vitae Staff in Software Development Management System 
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สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้  เชียงใหม่ 50290 ประเทศไทย 
Division of Computer Science, Faculty of Science, Maejo University, Chiang Mai, 50290, Thailand 

 
 

บทคัดย่อ 
โครงงานนี้พัฒนาขึ้นในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชันเพื่อ

ใช้ภายในหน่วยงานแผนกจี-ซอร์ส ของบริษัท ซีดีจี จ ากัด ใช้
งานได้ทั้งภายในและภายนอกขององค์กร  เพื่อใช้ในจัดการ 
บันทึก/ปรับปรุงข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลการท างานของ
บุคลากรตั้ งแต่ เริ่ มท างานจนถึงปัจจุบัน รวมถึ งเป็น
แหล่งข้อมูลในการจัดท าซีวีในการเสนองานโครงการ ซึ่งท า
ให้ระบบงานนี้มีความสะดวกรวดเร็วและความถูกต้องในการ
น าข้อมูลบุคลากรมาออกรายงานซีวีในรูปแบบไฟล์เอกสาร 
ตลอดจนสามารถติดตาม ปรับปรุงข้อมูลรวมถึงสถานะของ
การน าเสนองานและผลการสัมภาษณ์ได้ 

การพัฒนาระบบงานเริ่มต้นจากการศึกษาข้อมูลจาก
เฟรมเวิร์กเดิมของบริษัท รวบรวมกระบวนงานวิธีการและ
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันด้วยภาษาจาวา ใช้เทคโนโลยี
ดังต่อไปนี้ jQuery, Spring Framework, Hibernate 
Framework, Quartz Frameworkและ Primefaces  
ระบบงานนี้ช่วยลดปัญหาการจัดเก็บเอกสารอีกทั้งช่วยเพิ่ม
ผลิตภาพและประสิทธิภาพในการบริหารจัดการข้อมูล
ทรัพยากรมนุษย์ในองค์กร 

 
ค าส าคัญ: ประวัติการท างาน การบริหารจัดการข้อมูล  

เว็บแอปพลิเคชัน ติดตามผล ทรัพยากรมนุษย์ 
 

Abstract 
Curriculum Vitae Staff in Software 

Development Management System is developed 
by web application platform for the G-sourcing 
department in the CDG Company using intranet 
and extranet services. It can manage staff profile 

in software development to save and update 
personnel information from the start up until 
present including creates CV for the proposal in 
project. It is convenience and accuracy of profile 
to create CV in other documents format, result 
tracking to update presentation and interview 
status. 

This system development process is to study 
the original company framework, collect 
processes and develop web application with Java 
language and Java technology such as jQuery, 
Spring Framework, Hibernate Framework, Quartz 
Framework  and Primefaces. This system reduces 
the storage of paper documents as well as help 
increase productivity and efficiency in the 
management of human resources in 
organizations. 

 
Keywords:CV, Data Management, Web Application, 
Result Tracking 
 
1. บทน า 

หน่วยงานจี-ซอร์ส ซิ่งในกลุ่มบริษัท จีเอเบิล จ ากัด เป็น
บริ ษั ท ให้ บ ริ ก า รด้ า น พัฒนา ระ บบ งา น  ( Software 
Development) ในรูปแบบงานเทิร์นคีย์ (Turn Key 
Project) และบริการเอาท์ซอร์สซิ่ง (Outsourcing Service) 
ซึ่งการน าเสนองานโครงการต่าง ๆ ให้แก่บริษัทลูกค้า 
จ าเป็นต้องส่งผลงานของบุคคลากรในโครงการหรือซีวีเพื่อ
ประกอบการพิจารณาของลูกค้าว่าบุคลากรมีคุณสมบัติ 
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ประสบการณ์การท างาน และทักษะความสามารถ 
เหมาะสมในการท างานในโครงการนั้นหรือไม่  หรือมี
คุณสมบัติตรงตามความต้องในการว่าจ้างหรือไม่ 

ในระบบเดิมเป็นการจัดเก็บเอกสารประวัติผลงานของ
บุคลากรแต่ละคนจะมีการเก็บรวบรวมไว้ในรูปแบบของไฟล์
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ไมโครซอฟท์เวิร์ด หรือ ไฟล์ 
พีดีเอฟ  ซึ่งเมื่อต้องการน าไปใช้ หรือต้องการให้บุคลากรเข้า
มาปรับปรุงข้อมูล เนื่องจากบุคลากรให้จ านวนมากเกิดความ
ล่าช้าในการรวบรวมข้อมูลและอาจเกิดความซ้ าซ้อน 
ผิดพลาดของข้อมูล ตลอดจนส่งผลให้เกิดความล่าช้าในการ
จัดส่งประวัติผลงานดังกล่าว ในการน าเสนอโครงการแก่
บริษัทลูกค้า 

ดังนั้น จึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาระบบงานขึ้นมาใหม่เป็น 
ระบบบริหารจัดการโปรไฟล์และซีวีของบุคลากร (พีซีวีเอ็ม
เอส) ในรูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน ส าหรับใช้ภายใน
หน่วยงาน จี-ซอร์สซิ่ง ท างานออนไลน์ได้ทั้งภายในและ
ภายนอก ขององค์กร เพื่อใช้ในจัดการ บันทึกและปรับปรุง
ข้อมูลส่วนตัวของ ข้อมูลการท างานของบุคลากรตั้งแต่เริ่ม
ท างานจนถึงปัจจุบัน เพื่อใช้เป็นแหล่งข้อมูลในการใช้จัดท าซี
วีส าหรับเสนองานโครงการ โดยมีระบบบริหารจัดการซีวีที่ดี
เพิ่มความสะดวกรวดเร็ว ความถูกต้องในการน าข้อมูล
บุคลากรมาสร้างซีวีในรูปแบบไฟล์เอกสารต่างๆ ตลอดจน
สามารถติดตาม ปรับปรุงข้อมูล รวมถึงสถานะการน าเสนอ
งานและผลการสัมภาษณ์ได้ 

 

2. วิธีการทดลอง 
2.1. วางแผนการด าเนินการของระบบ 
2.2. เก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาระบบ

บริหารจัดการประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.3. วิเคราะห์และออกแบบโครงสร้างระบบบริหาร
จัดการประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 

2.4. ออกแบบฐานข้อมูลระบบบริหารจัดการประวัติการ
ท างานของพนักงานบริษทัด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.5. เขียนโปรแกรม / พัฒนาระบบบริหารจัดการ
ประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 

2.6. ติดตั้งและทดสอบการท างานของระบบบริหาร
จัดการประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ แก้ไข/ปรับปรุงระบบบริหารจัดการประวัติการ
ท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.7. ทดลองใช้งานจริงระบบบริหารจัดการประวัติการ
ท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

2.8. จัดท าเอกสารประกอบการใช้งานระบบบริหาร
จัดการประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ 

2.9. น าเสนอโครงงานระบบบริหารจัดการประวัติการ
ท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

 

3. ผลการทดลอง 
 จากการที่ได้ศึกษาข้อมูลจึงจัดท าระบบบริหารจัดการ
ประวัติการท างานของพนักงานบริษัทด้านการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ขึ้น เพื่อช่วยลดปัญหาการจัดเก็บเอกสารอีกทั้ง
ช่วยเพิ่มผลิตภาพและประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ
ข้อมูลทรัพยากรมนุษย์ในองค์กร จากรูปที่1คือหน้าจอที่มีไว้
ส าหรับเก็บข้อมูลประวัติส่วนตัวของบุคลากรในบริษัท 

 
“รูปที่ 1 แสดงการเก็บข้อมูลประวัติส่วนตัวของบุคลากร” 

 
 จากรูปที่ 2 คือหน้าจอที่มีไว้ส าหรับสร้างขอมูลโครงการ
ที่จะน าไปเสนอต่อลูกค้า อีกทั้งยังมีไว้ส าหรับจัดการบริหาร
บุคลากรในโครงการนั้นๆ ทั้งยังสามารถน าข้อมูลโครงการ
และบุคลากรออกไปน าเสนอต่อในรูปแบบของเอกสารตัว
ตามอย่างรูปที่ 3  

 
 “รูปที่ 2 แสดงการสร้างโครงการที่จะส่งไปเสนอต่อลูกค้า” 
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“รูปที่ 3 แสดงการรูปแบบของCVที่จะส่งไปเสนอต่อลูกค้า” 

 
จากรูปที่  4 คือหน้าจอที่มีไว้ส าหรับค้นหาข้อมูลที่

ต้องการ เพื่อที่จะน าข้อมูลไปออกรายงานติดตามผล
โครงการและรายงานแสดงระดับทักษะต่างๆของบุคลากร 
ข้อมูลจะแสดงออกมาในรูปแบบของเอกสาร ตามตัวอย่าง
รูปที่ 5  

 
“รูปที่ 4 แสดงการเก็บข้อมูลประวัติส่วนตัวของบุคลากร” 

 
“รูปที่ 5 ตัวอย่างของรายงาน” 

 
4. วิจารณ์และสรุปผลการทดลอง 
 พัฒนาระบบบริหารจัดการประวัติการท างานของ
พนักงานบริษัทด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์  โดยพัฒนาใน
รูปแบบของ เว็บแอปพลิเคชัน ส าหรับใช้ภายในหน่วยงาน 
จี-ซอร์ส ซิ่ง ผ่านระบบภายในและภายนอกขององค์กร  เพื่อ
ใช้ในจัดการ บันทึก/ปรับปรุงข้อมูลส่วนตัวของ ข้อมูลการ
ท างานของบุคลากรตั้งแต่เริ่มท างานจนถึงปัจจุบัน เพื่อใช้
เป็นแหล่งข้อมูลในการใช้จัดท าซีวี ส าหรับเสนองานโครงการ 

โดยมีระบบบริหารจัดการที่ดีเพิ่มความสะดวกรวดเร็ว ความ
ถูกต้องในการน าข้อมูลบุคลากรมาสร้างซีวี ในรูปแบบไฟล์
เอกสารต่างๆ ตลอดจนสามารถติดตาม ปรับปรุงข้อมูล
สถานะ การน าเสนองานและผลการสัมภาษณ์ได้ โดยมีการ
แบ่งการท างานของระบบ 2 ส่วนหลัก คือ 

1. บุคลากร (Staff) 
2. ผู้ดูและระบบ (Administrator) 

 
5. ข้อเสนอแนะ 
 5.1. ในอนาคตหากมีการน าระบบไปพัฒนาต่อระบบควร
จะมีการเพิ่มการรักษาความปลอดภัยของระบบในด้านของ
การจ ากัดสิทธิการเข้าใช้งานโดยสามารถแบ่งออกได้มากกว่า 
2 กลุ่ม ผู้ที่ใช้งาน 

5.2. ควรมีการจัดอบรมให้ความรู้เทคโนโลยีที่ใหม่ ๆ 
เช่น Framework 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณ บริษัท จีเอเบิล จ ากัด ที่ เปิดโอกาสให้
ผู้จัดท าได้เข้ามาเรียนรู้ขั้นตอนกระบวนการท างานและฝึก
ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ ท าให้ผู้จัดท ามีความรู้ 
ความเข้าใจ เกิดทักษะในการปฏิบัติงานและมีประสบการณ์
จากการปฏิบัติงานจริง ซึ่งสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้เป็น
แนวทางในการประกอบอาชีพในอนาคตและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับงานอ่ืน ๆ ได้ 
 ขอขอบคุณ คุณปิยะนัย  แก่นมี รวมทั้งพนักงานใน
บริษัททุกท่านที่ ให้ค าปรึกษา ค าแนะน า เกี่ยวกับการ
ปฏิบัติงานและการท าโครงงานรวมทั้งให้การดูแลเป็นอย่างดี 
ท าให้สามารถปฏิบัติงานได้อย่างราบรื่น  
 ขอขอบคุณ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์  ที่ ให้
ค าปรึกษา ข้อแนะน า ในระหว่างการปฏิบัติงานและการท า
โครงงาน  
 และขอขอบคุณทุกท่านที่เกี่ยวข้องและมีส่วนร่วมในการ
ให้ความรู้ ค าแนะน าในการปฏิบัติงาน และให้ค าปรึกษาใน
การท าโครงงาน ท าให้ผู้จัดท าได้รับประสบการณ์การท างาน
จริงนอกเหนือจากบทเรียนที่เรียนมา  และยังช่วยเสริมสร้าง
ศักยภาพของตนเองให้มีศักยภาพเพิ่มขึ้นและได้ปรับปรุง
ข้อบกพร่องต่างๆเพื่อพร้อมรับการท างานจริงในอนาคต 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบการ

จัดการขนส่ง บริษัทเอสทีวี เทรดดิ้ง  เอเยนซี่ จ ากัด ผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยน าเทคโนโลยีเว็บแอพพลิเคช่ัน
เข้ามาประยุกต์เพื่อให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการติดต่อ
ประสานงานที่ดีขึ้นกว่าระบบงานเดิม เนื่องจากมีส่วนช่วย
ในการจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ซึ่งท าให้เกิดความสะดวกต่อ
ผู้ใช้งานระบบมากยิ่งขึ้น 

ระบบการจัดการขนส่ง บริษัท  เอสทีวี  เทรดดิ้ง 
เอเยนซี่ จ ากัด เป็นเว็บไซต์ที่ผู้จัดท าปริญญานิพนธ์ได้
พัฒนาขึ้น โดยการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศทางด้าน
ต่างๆ มาช่วยเพื่ออ านวยความสะดวกแก่ลูกค้า ในการสั่ง
สินค้า และบริการด้านการขนส่ง ระบบการจัดการขนส่ง
พัฒนาขึ้นในลักษณะเว็บแอพพลิเคช่ัน ในการพัฒนาครั้งนี้
ได้ใช้โปรแกรมต่าง ๆ ในการพัฒนาระบบ เช่น โปรแกรม 
Macromedia Dreamweaver ในการสร้างเว็บไซต์ 
โปรแกรม MySQL ในการสร้างฐานข้อมูล และภาษาที่ใช้ใน
การเขียนโปรแกรมคือ PHP ในการท าระบบการจัดการ
ขนส่งมีความสามารถในการบริการทางด้านการสั่งซื้อสินค้า 
ประเภทผัก ผลไม้ อีกทั้งบริการด้านการขนส่งผ่านเว็บไซต์ 
และสามารถดูรายละเอียดสินค้าก่อนการตัดสินใจเลือกซื้อ
ได้อีกด้วย ตลอดจนช่วยให้ร้านสามารถลดต้นทุนเป็นอย่าง
มากเช่น ลดต้นทุนการโปรโมทสินค้าและบริการด้านการ

ขนส่ง ลดต้นทุนเอกสารที่ใช้ในการกรอกรายละเอียดการ
บริการของทางบริษัท และสามารถลดข้อจ ากัดของ
ระยะทางและประหยัดเวลาได้อีกด้วย 

 
Abstract 

This research aims to develop a 
transportation management system. STV Trading 
Agency Limited over the Internet. By using Web 
applications can benefit from the application to 
achieve a quick and easy to work better than the 
old system. As they help to store information. 
This makes it easy to use even more. 
Transportation management system S TV Trading 
Agency Limited is a website that allows you to be 
prepared for this project. By bringing in 
information technology. Was developed to 
facilitate the customers to order. And Transport 
Transportation management system developed 
in such applications as web applications. This is 
used to develop applications in the development 
of such a program, Macromedia Dreamweaver to 
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create a site to build the MySQL database. And 
the language used to program in PHP is a 
transportation management system has the 
ability to service the order of fruits and 
vegetables as well as transportation services 
through the website. You can see more detail 
before deciding to buy it. As well as helping to 
reduce costs as much as. Reduce the cost of 
advertising and transportation services. Cost 
documents used to complete the services of the 
company. And can reduce the limitations of 
distance and save time as well. 

1.  บทน า 
    ปัจจุบนันี้เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน
เป็นอย่างมากโดยเฉพาะในการท าธุรกิจ  การน าระบบ
สารสนเทศมาใช้ในการด าเนินงานในองค์กรจึงถือเป็นสิ่งที่
ส าคัญมาก เทคโนโลยีจึงถือเป็นตัวช่วยส าคัญในการส่งเสริม
การท างานได้เป็นอย่างดี ท าให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
และเพื่อความสะดวกรวดเร็วในการใช้งานทั้งบุคคลภายใน
และภายนอก  
     บริษัท เอสทีวี เทรดดิ้ง เอเยนซี่ จ ากัด ตั้งอยู่ 54 หมู่ 8 
ต าบลท่าช้าง อ าเภอบางกล่ า จังหวัดสงขลา เป็นบริษัทที่
ด าเนินธุรกิจที่เกี่ยวข้องกับการบริการด้านการขนส่งสินค้า
ประเภทผักและผลไม้ และธุรกิจการซื้อขายผักและผลไม้
เพื่อการส่งออก ไปยังประเทศมาเลเซียและสิงคโปร์ ด้วย
รถบรรทุกตู้คอนเทนเนอร์ โดยบริษัทจะมีแผนกขนส่งสินค้า
ซึ่งมีกระบวนการท างานดังนี้ ฝ่ายขนส่งจะบันทึกข้อมูลการ
จองพื้นที่รถให้กับลูกค้าที่ต้องการส่งสินค้าจาก ราชบุรีไป
หาดใหญ่ และพิมพ์ใบจองพื้นที่รถเพื่อส่งไปยังราชบุรีให้จัด
สินค้าขึ้นรถ ฝ่ายขนส่งจะท าการบันทึกข้อมูลรายการสินค้า
ของลกูค้าแต่ละราย หลังจากนั้นฝ่ายขนส่งจะจัดการบันทึก
รายการใบส่งสินค้า และพิมพ์ใบส่งสินค้า เพื่อให้พนักงาน
ขึ้นของตามรายการในใบส่งสินค้า ฝ่ายบัญชีขนส่งจะท าการ
คิดค านวณค่าขนส่ง และพิมพ์ใบวางบิลของลูกค้าแต่ละราย 
เพื่อให้กับแผนกการเงินเรียกเก็บเงินต่อไปปัจจุบันแผนก

ขนส่งสินค้า จะบันทึกข้อมูลต่างๆลงในคอมพิวเตอร์โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Excel ในการจัดเก็บและบันทึกข้อมูล 
ซึ่งกระบวนการท างานไม่เป็นระบบและไม่มีฐานข้อมูล ใน
การค้นหาข้อมูลเป็นไปด้วยความล่าช้าและท าให้เสียเวลา 
อีกทั้งเอกสารข้อมูลเกี่ยวกับรายการขนสง่สินค้าและเอกสาร
ที่เกี่ยวข้องกับลูกค้ามีจ านวนมาก ท าให้เกิดความซ้ าซ้อน
ของข้อมูลและสูญหายได้ ระบบการท างานเดิมมีความ
ผิดพลาดอยู่บ่อยครั้งส่งผลให้บริษัทขาดความน่าเช่ือถือจาก
ลูกค้าได้ และการจัดท ารายงานเพื่อเสนอต่อผู้บริหารก็ท า
ด้วยความล่าช้า 
      ผู้จัดท าจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาระบบการจัดการขนส่ง 
แผนกขนส่งสินค้า ของบริษัทเอสทีวี เทรดดิ้ง เอเยนซี่ จ ากัด 
ขึ้น เพื่อเพิ่มศักยภาพของการด าเนินงานในบริษัทเป็นไป
อย่างมีระบบและเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ และ
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในข้างต้น การท างานมีความถูกต้อง
แม่นย าน่าเชื่อถือ การติดต่อประสานงานกับฝ่ายที่เกี่ยวข้อง 
ส่งผลให้ธุรกิจมีความทันสมัยและเจริญก้าวหน้าในอนาคต 

2.  วัตถุประสงค ์
     เพื่อพัฒนาระบบการจัดการขนส่ง บริษัท เอสทีวี     
เทรดดิ้ง เอเยนซี่ จ ากัด สามารถจัดเก็บข้อมูลการขนส่ง
สินค้า และการค านวณค่าขนส่ง ได้อย่างถูกต้องแม่นย า ท า
ให้ระบบมีประสิทธิภาพในการด าเนินงานและลดระยะเวลา
ในการท างานจริง 
 
3.  ขอบเขตการศึกษา 
     ในการท างานของระบบการจัดการขนส่ง กรณีศึกษา 
บริษัท เอสทีวี เทรดดิ้ง เอเยนซี่ จ ากัด เป็นระบบแบบ Web 
Application แบ่งส่วนการท างานออกเป็น 4 ส่วน ดังนี ้
     3.1  ฝ่ายขนส่ง 
           3.1.1  สามารถ login เข้าสู่ระบบได้ 
           3.1.2  สามารถจัดการข้อมูลพื้นฐานของระบบได้ 
ได้แก่ ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลสินค้า ข้อมูลบรรจุภัณฑ์ ข้อมูล
รถบรรทุก และข้อมูลพนักงาน 
            3.1.3  จัดการเอกสารใบจองพื้นที่รถได ้
            3.1.4  พิมพ์ใบจองพื้นที่รถ   
            3.1.5  สืบค้นข้อมูลใบรายการสั่งสินค้าได ้
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     3.2  ระบบบญัชีขนส่ง 
            3.2.1  สามารถ login เข้าสู่ระบบได ้
            3.2.2  สืบค้นข้อมูลใบรายการสั่งสินค้าได ้         
            3.2.3  จัดการเอกสารใบวางบิล  
            3.2.4  พิมพ์ใบวางบิลได้  
            3.2.5  จัดการข้อมูลปลายทางได ้
            3.2.6  ออกรายงานสรุปค่าขนส่ง ประจ าวัน 
ประจ าเดือน และประจ าป ี
     3.3  ระบบลูกค้า 
            3.3.1  สามาสามารถ login เข้าสู่ระบบได้ 
            3.3.2  จัดการรายการสั่งสินค้าได้ 

3.3.3  ตรวจสอบสถานะการส่งสินค้าได้ 
3.3.4  สามารถสมัครสมาชิกได้ 
3.3.5  จัดการข้อมูลลูกค้าได้ 
3.3.6  สืบค้นข้อมูลใบสั่งสินค้าได้  

     3.4  ระบบตลาด 
            3.4.1  สามารถ login เข้าสู่ระบบได้ 

3.4.2  จัดการปรับข้อมูลสถานะการขนส่งได ้
3.4.3  พิมพ์ใบส่งสินค้า 
3.4.4  สืบค้นข้อมูลใบจองพื้นที่รถได้ 
3.4.5  สืบค้นข้อมูลใบรายการสั่งสินค้าได้ 
 

4.  วิธีการวิจัย 
      วิธีการพัฒนาระบบการจัดการขนส่ง มี 6 ขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 
     4.1 ศึกษาและวิเคราะห์ระบบงานได้เก็บรวบรวมข้อมูล 
3 ประเภท ได้แก่แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม และเอกสาร
ที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินงาน 
 

ตัวออย่างแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม 
แบบสัมภาษณ์  

ระบบการจัดการขนส่ง 
กรณีศึกษาบริษัท เอสทีวี เทรดด้ิง เอเยนซี่ จากัด   

 
ผู้สัมภาษณ์     นายศักดิ์กรินทร์  สิทธิพงศ์ 
ผู้ให้สัมภาษณ์   .....................  ต าแหน่ง หัวหน้าฝ่ายขนส่ง 
วันที่สัมภาษณ์  ....................... เวลา .................................  

1. ขั้นตอนในการขนส่งสินค้ามีขั้นตอนอย่างไรบ้าง 
2. เอกสารที่เกีย่วข้องกับการขนส่งสนิค้ามีอะไรบ้าง 
3. ขั้นตอนในการพิมพ์ใบจองพื้นที่รถท าอย่างไร 
4. ขั้นตอนการจัดการข้อมูลการจองพื้นที่รถท า

อย่างไร 
5. วิธีการจัดเก็บเอกสารมีวิธีการใดบา้ง 
6. การสืบค้นข้อมลูมีวิธีการอย่างไร 
7. ปัญหาในการจดัการขนส่งมีอะไรบา้ง 
8. หากมีการพัฒนาระบบการจัดการขนส่ง ท่านมี

ความต้องการให้พัฒนาในรูปแบบใด 

แบบสัมภาษณ์  
ระบบการจัดการขนส่ง 

กรณีศึกษาบริษัท เอสทีวี เทรดด้ิง เอเยนซี่ จากัด   
 

ผู้สัมภาษณ์    นายศักดิ์กรินทร์  สิทธิพงศ์ 
ผู้ให้สัมภาษณ์ ...............  ต าแหน่ง หัวหน้าฝ่ายบัญชีขนส่ง 
วันที่สัมภาษณ์ .................เวลา ..........................................  

1. ขั้นตอนในการค านวณคา่ขนส่งสินค้าท าอย่างไร 
2. เอกสารที่เกีย่วข้องกับการค านวณค่าขนส่งสินค้ามี

อะไรบ้าง 
3. ขั้นตอนในการพิมพ์ใบวางบิลท าอย่างไร 
4. ขั้นตอนการจัดการข้อมูลค่าขนส่งท าอย่างไร 
5. หากต้องการแก้ไข หรือ เปลี่ยนแปลงค่าขนส่ง

สินค้าท าอย่างไร 
6. ขั้นตอนการออกรายงานสรุปค่าขนส่งสินค้าท า

อย่างไร 
7. วิธีการจัดเก็บเอกสารมีวิธีใดบ้าง 
8. การสืบค้นข้อมลูมีวิธีการอย่างไร 
9. ปัญหาในการจดัการขนส่งมีอะไรบา้ง 
10. หากมีการพัฒนาระบบการจัดการขนส่ง ท่านมี

ความต้องการให้พัฒนาในรูปแบบใด 
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แบบสัมภาษณ์ 
ระบบการจัดการขนส่ง 

กรณีศึกษาบริษัท เอสทีวี เทรดด้ิง เอเยนซี่ จากัด   
 

ผู้สัมภาษณ์ นายศักดิ์กรินทร์  สิทธิพงศ์ 
ผู้ให้สัมภาษณ์   ..................... ต าแหน่ง หัวหน้าฝ่ายตลาด 
วันที่สัมภาษณ์  .......................เวลา ................................  

1. ขั้นตอนการท างานของฝ่ายตลาดท าอย่างไร 
2. เอกสารที่เกีย่วข้องกับขนส่งสินค้ามีอะไรบ้าง 
3. ขั้นตอนการจัดการข้อมูลสถานะท าอย่างไร 
4. ท่านต้องการให้สถานะของการส่งสินค้ามี

อะไรบ้าง 
5. ขั้นตอนในการพิมพ์ใบส่งสินค้าท าอย่างไร 
6. การจัดเก็บเอกสารมีวิธีการใดบ้าง 
7. การสืบค้นข้อมลูมีวิธีการอย่างไร 
8. ปัญหาในการจดัการขนส่งมีอะไรบา้ง 

9. หากมีการพัฒนาระบบการจัดการขนส่ง ท่านมี
ความต้องการให้พัฒนาในรูปแบบใด 

แบบสอบถาม 
ระบบการจัดการขนส่ง 

กรณีศึกษาบริษัท เอสทีวี เทรดด้ิง เอเยนซี่ จากัด   

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องที่ท่านต้องการ
เลือกหรือแสดงความคิดเห็นซึ่งตรงกับความต้องการมาก
ที่สุด 
ส่วนที่ 1  ข้อมูลทั่วไป 
1.1 เพศ         
� ชาย       � หญิง 

1.2  อายุ       
      �  20-30 ปี     �  31-40 ปี     
      �  41-50 ปี     �  มากกว่า 50 ปี 
1.3  อาชีพ  
      อาชีพ............................................................. 
ส่วนที ่2  ข้อมลูพื้นฐานในการใช้งานระบบ 
2.1  ท่านเคยใช้งานการขนส่งสินค้าผ่านระบบบ้างหรือไม ่

       �  เคยใช้                  �  ไม่เคยใช้ 
2.2  หากมีการพัฒนาระบบการจดัการขนส่งขึ้นมาท่านคิด
ว่ามีความเหมาะสมหรือไม ่
      �  เหมาะสม             � ไม่เหมาะสม 
2.3  ท่านคิดอย่างไรหากมีการน าระบบการจัดการขนส่งมา
ท าให้อยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
      �  สะดวกรวดเร็ว     � ประหยดัค่าใช้จ่าย      
      �  ไม่เห็นด้วย          �  อื่นๆ……… 
2.4  ท่านต้องการให้เว็บไซต์เป็นโทนสีแบบใด 
      �  ขาว – แดง            �  เหลือง – แดง      
      �  เทา – ขาว             �  ขาว – ส้ม      
      �  อื่นๆ  
2.5  ท่านต้องการให้เว็บไซต์เป็นรปูแบบใด 
      �  รูปแบบที่เน้นความสวยงาม     �  รูปแบบที่
เรียบง่าย     
      �  รปูแบบท่ีเน้นสีฉูดฉาด           �  อื่นๆ ......... 
2.6  ข้อเสนอแนะต่อการพัฒนาระบบการจดัการขนส่ง 
..............................................................................................
..............................................................................................
.............................................................................................. 
     4.2 ออกแบบระบบงานจากการรวบรวมข้อมูลดังแสดง 
ในภาพที่ 1 น ามาออกแบบระบบงานได้ในส่วนของแผนผัง
บริบท ผังกระแสข้อมูล ฐานข้อมูล และรูปร่างหน้าต่าง
โปรแกรม 
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รูปที่ 2. ผังกระแสข้อมูล 
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รูปที่ 3. ผังกระแสข้อมูล 
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รูปที่ 4. โครงสร้างฐานข้อมูล 
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      4.3  พัฒนาระบบโดยเขียนโปรแกรมตามหลักการและ 
โครงสร้างต่างๆ ที่ได้ท าการออกแบบไว้ โดยใช้ภาษา PHP 
และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูลคือ Microsoft SQL Server 
      4.4  การทดสอบระบบเป็นการน าโปรแกรมที่ได้ 
พัฒนาท าการทดสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดสว่นของ ไวยากรณ์
และหลักการท างานของระบบ โดยมีการทดสอบระบบจาก
ผู้ใช้งาน 
     4.5  จัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งานเป็นการ จัดท า
เอกสารที่ใช้ประกอบการปฏิบัติงาน  
      4.6  สรุปผลเป็นการรายงานผลการด าเนินงาน ตาม 
วัตถุประสงค์ที่ของการพัฒนาระบบ 
 
5.  ทฤษฎีที่ส าคัญและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
      5.1 งานวิจัยท่ีใกล้เคียง 
           เป็นการศึกษาถึงงานวิจัยต่างๆที่มีความส าคัญ
เกี่ยวข้องกับโครงงานที่ท าเพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง
ระบบการจัดการขนส่ง ให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้มาก
ที่สุด ดังนี ้
           5.1.1 ระบบขนส่งออนไลน ์DX PLACE 
                   การท างานของระบบขนส่งออนไลน์ DX 
PLACE จะท าการจัดเก็บข้อมูลลูกค้า ข้อมูลการจองรถ 
ข้อมูลการค านวณระยะทาง และข้อมูลผู้ขนส่ง ไว้ใน
ฐานข้อมูล [1] 

 
รูปที่ 5. แสดงหน้าจอการท างานของระบบขนส่งออนไลน์ DX PLACE 
            

          5.1.2 ระบบขนส่งออนไลน์ TNT 
                  การท างานของระบบขนส่งออนไลน ์TNT 
จะท าการจดัเก็บข้อมลูลูกค้า ข้อมูลสินค้า ข้อมูลการส่ง
สินค้า และข้อมูลการติดตามสินคา้ ไว้ในฐานข้อมูล [2] 
 

 
รูปที่ 6. แสดงหน้าจอการท างานของระบบขนส่งออนไลน์ TNT 

           5.1.3 ระบบขนส่งบริษัท ตัวอย่าง จ ากัด 
                   การท างานของระบบขนส่งสินค้า บริษัท 
ตัวอย่าง จ ากัด จะท าการจัดเก็บข้อมูลลูกค้า ข้อมูลสินค้า 
ข้อมูลการส่งสินค้า ข้อมูลพนักงานขับรถ และข้อมูลค่า
ขนส่ง ไว้ในฐานข้อมูล [3] 

 
รูปที่ 7. แสดงหน้าจอการการท างาน บริษัท ตัวอย่าง จ ากัด 

      5.2  ทฤษฏีการด าเนินงาน 
             ระบบการจัดการขนส่ง เป็นระบบที่อยู่ในรูปแบบ
ออนไลน์โดยลูกค้าสามารถท ารายการขนส่งสินค้าได้ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
             5.2.1  ประเภทของสินค้า 
                      5.2.1.1 ผัก 
                      5.2.1.2 ผลไม ้
             5.2.2  ประเภทรถและพื้นที่รถ 
                     5.2.2.1 รถตู้คอนเทนเลอร ์มีพื้นท่ี 200 ที ่
ต่อหนึ่งคัน 
 
                 5.2.2.2 รถ 6 ล้อ มีพื้นท่ี 100 ที่ ต่อหนึ่งคัน 
                 5.2.2.3 รถ 10 ล้อมีพื้นท่ี 140 ที ่ต่อหนึ่งคัน 
                 5.2.2.4 รถ 12 ล้อมีพื้นท่ี 170 ที ่ต่อหนึ่งคัน 
            5.2.3 รายละเอียดค่าขนส่ง 
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    ตารางท่ี1 ตารางแสดงรายละเอียดค่าขนส่ง 

       
      5.3  เทคโนโลยีในการพัฒนาระบบ 
            5.3.1 AppServ 2.5.10 for Windows 
        AppServ คือ ชุดโปรแกรมในลักษณะของ 
WAMP ในการสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์ส า เร็จรูปบน
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์ วินโดวส์ สร้างโดยชาวไทย 
จัดท าขึ้นโดย ภาณุพงศ์ ปัญญาดี เป็นการรวมโปรแกรม
จ านวน 4 ตัวในการสร้างเว็บเซิร์ฟเวอร์ ได้แก่ Apache 
HTTP Server, PHP, MySQL, และ phpMyAdmin [4] 

 
รูปที่ 8. แสดงหน้าการเข้าใช้งาน  AppServ 2.5.10 for Windows 

           5.3.2  โปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
                    Adobe Photoshop CS3 เป็นโปรแกรม
ทางด้านกราฟิก ที่คิดค้นโดยบริษัท Adobe ที่ใช้กันใน
อุตสาหกรรมการพิมพ์ระดับโลกและเป็นที่รู้จักกันดีในกลุ่ม
นักออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ทั่วไปและสามารถแลกเปลี่ยนไฟล์
ต่างๆ และยังน าไปใช้งานร่วมกับโปรแกรมอื่นๆได้ [5] 

 
รูปที่ 9. แสดงหน้าการเข้าใช้งานโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 

            5.3.3  ภาษา Personal Home Page (PHP) 
                     PHP(Professional Home Pages) เป็น
ภาษาจ าพวก Scripting Language ค าสั่งต่างจะเก็บอยู่ใน
ไฟล์ต่างๆ ที่เรียกว่า สคริปต์ (Script) และเวลาใช้งานต้อง
อาศัยตัวแปลชุดค าสั่ง ตัวอย่างภาษาสคริปต์ก็เช่น Java 
Script เป็นต้น ลักษณะของ PHPที่แตกต่างจากภาษา
สคริปต์แบบอ่ืนๆ คือPHP ได้พัฒนาและถูกออกแบบมาเพื่อ
ใช้งานในการสร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถ
สอดแทรกหรือแก้ไขเนื้อหาได้โดยอัตโนมัต ิดังนั้นจึงกล่าวว่า 
PHP เป็นภาษาที่เรียกว่า server-sideหรือ HTML-embed 
scripting language เป็นเครื่องมือที่ส าคัญชนิดหนึ่งที่ช่วย
ให้ เราสามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic HTML ได้
อย่างมีประสิทธิภาพและมีลูกเล่นมากขึ้น [6] 
            5.3.4  โปรแกรม Macromedia Dreamweaver 
CS3 
        Macromedia Dreamweaver CS3 เป็น
โปรแกรมส าหรับการสร้างเว็บเพจและก็ใช้บริหารจัดการ
เว็บไซต์ รวมไปถึงการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน เนื่องจากตัว 
Dreamweaver มีความ สามารถท่ีโดดเด่น 

 
รูปที่ 10. แสดงหน้าการเข้าใช้งานโปรแกรม Macromedia 

Dreamweaver CS3 
 
6.  ผลการวิจัย 
    ระบบการจัดการขนส่ง มีการจัดการข้อมูล
พ้ืนฐานของระบบการจัดการขนส่ง การจัดการสั่ง
สินค้า การจัดการจองพ้ืนที่รถ การจัดการส่งสินค้า 
การจัดการวางบิล การออกใบรายการสั่งสินค้า การ
ออกใบจองพ้ืนที่รถ การออกใบส่งสินค้า การออกใบ
วางบิล และการออกรายงานสรุปค่าขนส่งสินค้า 

ราคาค่าขนส่ง (หน่วย : บาท) 
ขนาดบรรจุภณัฑ์ หาดใหญ-่

มาเลเซีย 
หาดใหญ-่
สิงคโปร์ 

BIG FORM 50 110 
SMALL FORM 45 80 

หมายเหต ุ: ราคาทุกอยา่งไม่คงที่ 
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รูปที่ 11. การสมัครสมาชิก 

 

 
รูปที่ 12. การเข้าสู่ระบบ 

 

 
รูปที่ 13. จัดการข้อมูลพื้นฐาน 

 

 
รูปที่ 14. การส่ังสินค้า 

 

 
รูปที่ 15. การจองพื้นที่รถ 

 

 
รูปที่ 16. การส่งสินค้า 

 

 
รูปที่ 17. การวางบิล 

 

 
รูปที่ 18. สรุปรายงานค่าขนส่ง 

 

 
รูปที่ 19. เอกสารใบจองพื้นที่รถ 
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รูปที่ 20. เอกสารใบส่งสินค้า 

 

 
รูปที่ 21. เอกสารใบวางบิล 

 
7.  สรุปผลการด าเนินงาน 
     ระบบการจัดการขนส่ง กรณีศึกษาบริษัท เอสทีวี      
เทรดดิ้ง เอเยนซี่ จ ากัด สามารถจัดเก็บข้อมูลการขนส่ง
สินค้า และการค านวณค่าขนส่ง ได้อย่างถูกต้องแม่นย า ท า
ให้ระบบมีประสิทธิภาพในการด าเนินงานและลดระยะเวลา
ในการท างานจริง 
 

8.  กิตติกรรมประกาศ 
     ผู้วิจัยขอขอบคุณ อาจารย์ศักรินทร์ กลีบแก้ว อาจารย์ 
สุพัชชา คงเมือง และอาจารย์ ดร.เสาวคนธ์ ชูบัว ที่ให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท าให้งานวิจัยฉบับนี้มีความถูกต้อง
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ขอขอบคุณ เจ้าหน้าที่ฝ่ายขนส่ง ฝ่ายบัญชี
ขนส่ง ฝ่ายตลาด บริษัทเอสทีวี เทรดดิ้ง เอเยนซี่ จ ากัด ที่
ช่วยเหลือและอนุเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาครั้งน้ี 
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มกราคม 2558). 
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ระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการของ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ Responsive 

SYSTEM FOR MANAGING ACADEMIC MEMORANDUM OF UNDERSTANDING OF 
NARESUAN UNIVERSITY USING RESPONSIVE WEB  

 
ธีระศักดิ์ อ่องทิพย์, ชุตินทา ผลาจันทร์, อรสา  เตติวัฒน์* 

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 65000 

*Corresponding author e-mail: orasat@nu.ac.th 
 

บทคัดย่อ 
     บันทึกข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการเป็นเรื่องที่
ส าคัญและจ าเป็นที่แต่ละมหาวิทยาลัยด าเนินการ เพื่อ
ช่วยเหลือ และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ซึ่งกัน  การศึกษานี้มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนาระบบการจัดการข้อตกลง
ความร่วมมือทางวิชาการของมหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บ
แบบ Responsive การศึกษานี้เริ่มจากศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งศึกษาความต้องการระบบ โดย
ท าการสัมภาษณ์ผู้รับผิดชอบเกี่ยวกับ MOU และน าข้อมูลที่
ได้มาวิเคราะห์ออกแบบระบบเชิงวัตถุด้วย UML ระบบนี้
พัฒนาในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน โดยใช้ phpMyAdmin 
เป็น Webserver  ใช้ PHP และ HTML เป็นภาษาในการ
พัฒนาและ ใช้ MySQL ในจัดการฐานข้อมูล จากนั้นน าไป
ทดลองกับกลุ่มผู้ใช้งาน จ านวน 10 คน ผลจากการประเมิน
พบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในประสิทธิภาพของระบบอยู่ใน
ระดับมาก ระบบสามารถช่วยให้การเก็บข้อมูลเป็นระเบียบ 
ช่วยป้องกันการสูญหายของข้อมูล ช่วยให้การจัดการข้อมูลมี
ความถูกต้อง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ช่วยระบุต าแหน่ง
ของมหาวิทยาลัยทีม่ี MOU ร่วมกันได้ ระบบนี้สามารถแสดง
ผลได้ใน Smart Phone, Tablet และคอมพิวเตอร์ 
ค ำส ำคัญ: ข้อตกลง, มหาวิทยาลัยนเรศวร, บันทึกความ
เข้าใจ, UML, เว็บแบบ Responsive 

 
Abstract 

        Memorandum of Understanding" (MOU) is an 
important and necessary action that each university 
process in order to help share knowledge with each 
other. The objective was to investigate and develop 

an information system for managing academic 
memorandum of understanding of Naresuan 
University using responsive web. This study started 
from reviewing related documents and research, 
including investigate the requirement of the systems 
by interviewing universities officers who are 
responsible for the MOU. Then the interview data was 
analyzed by object oriented systems using UML. This 
system was developed in a form of web application 
using phpMyAdmin as a web server, PHP and HTML as 
computer languages for developing responsive web 
and MySQL for managing database. After that the 
system was tested with 10 users. The result showed 
that users were satisfied with system performance at 
a high level. This system helped to neatly record 
performance, prevent data loss, quickly manage 
data, and easier use. It also helps to identify the 
locations of the university with other MOUs. Also this 
system can access on tablets, smart phone, and 
computers. 
Keywords: Agreement, Naresuan University, MOU, UML 
Responsive web 
 
1. บทน า 
     มหาวิทยาลัยนเรศวรเป็นมหาวิทยาของรัฐเปิดสอนใน
สาขาต่าง ๆ ครอบคลุมด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
วิทยาศาสตร์สุขภาพ และสั งคมศาสตร์  นอกจากนี้ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร   มีอุดมการณ์ มุ่งมั่นที่จะด าเนินตาม
รอยเบื้องพระยุคลบาทสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ผู้
พระราชทานความเป็นไทย ความสงบ ความผาสุก แก่ปวง
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ชนชาวไทยมาแล้วในอดีต ดังนั้นมหาวิทยาลัยนเรศวรจึง
มุ่งเน้นที่จะสืบสานให้สังคมไทยเป็นไทจากอวิชชา โดย
ค้นคว้าและสะสมองค์ความรู้เพื่อผลิตบัณฑิตให้มีความเป็น
เลิศทางวิชาการ และมีคุณธรรม จริยธรรม เป็นแบบอย่างที่
ดีงามในการด ารงชีวิตและสร้างสรรค์สังคมให้เกิดความสงบ
และสันติสุข มุ่งอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม 
ศิลปะ วัฒนธรรมและประเพณี เพื่อเป็นมรดกของชาติสืบไป 
นอกจากนี้มหาวิทยาลัยนเรศวรยังมีการแลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ในด้านต่าง ๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ เช่น 
ด้านการวิจัย ได้มีการส่งบุคลากรไปท าวิจัยหรือโครงการ
นักศึกษาแลกเปลี่ยนระหว่างมหาวิทยาลัย  ซึ่งเรียกว่า 
“บันทึกความเข้าใจ” (MOU -- Memorandum of 
Understanding) เป็นหนังสือซึ่งฝ่ายหนึ่งแสดงความสมัคร
ใจจะปฏิบัติอย่างหนึ่งอย่างใด และตามเง่ือนไขที่ปรากฏใน
หนังสือนั้นกับอีกฝ่ายหนึ่ง  โดยที่หนังสือนี้ไม่ถือว่าเป็น
สัญญาผูกมัด แต่แสดงความต้องการอันแน่วแน่ของผู้ลงนาม
ว่าจะปฏิบัติดังที่ได้ระบุไว้ โดยปกติการใช้ MOU พูดง่าย ๆ 
คือเป็นข้อตกลงที่สองฝ่ายเจตนาท า "หลวมๆ" เพื่อไม่ให้ดู
เป็นพิธีการ โดยมีลักษณะคล้าย ๆ เป็นพวกสัญญา
สุภาพบุรุษ มหาวิทยาลัยนเรศวรมีบันทึกข้อตกลงทาง
วิชาการ (MOU) กับหลายมหาวิทยาลัยทั่วโลก ซึ่งก็มีทั้งที่อยู่
ในระหว่างขั้นตอนการลงนาม ขั้นตอนการรอตอบกลับจาก
มหาวิทยาลัยที่ลงนาม หรือที่ผ่านขั้นตอนของมหาวิทยาลัย
แล้วแต่ยังไม่ได้ลงนามทั้งสองฝ่าย ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
และลงนามความร่ วมมือด้ านระบบประกันคุณภาพ
การศึกษา ซึ่ง MOU ก็จะมีการท าท้ังระดับมหาวิทยาลัยและ
ระดับคณะ ปัจจุบันมหาวิทยาลัยนเรศวรได้มีการเก็บและ
จัดการข้อมูล MOU อยู่ในรูปแบบ สมุดบันทึก ใบบันทึก 
เอกสาร Excel ซึ่งการจัดการแบบนี้ท าให้การสืบค้นท าได้
ยาก เสียเวลา อาจส่งผลให้ข้อมูลเกิดความผิดพลาดท าให้
เกิดความเสียหายของข้อมูลและยังไม่สามารถระบุที่ตั้งของ
มหาวิทยาลัยที่ได้มีการท า บันทึกความเข้าใจได้ [4] 
 ปัจจุบันเว็บไซต์ถูกออกแบบให้สามารถแสดงผล
กับอุปกรณ์ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น Smart Phone และ 
Tablet เป็นต้น อีกทั้งเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและเข้าถึง
ง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการผลิตมีมากสามารถท าได้ง่ายและ
น่าสนใจมากขึ้น  มีทั้ งที่ เป็นบทความ ภาพนิ่ ง  เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมช่ันและ วิดี โอ ซึ่งรูปแบบการ
น าเสนอเหล่านี้ ท าให้สื่อและระบบต่าง ๆ มีความน่าสนใจ 
ท าให้ผู้ศึกษาสามารถเข้าใจสิ่งที่ผู้น าเสนอต้องการถ่ายทอด 
เป็นเพราะในปัจจุบันอินเตอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวันมากขึ้น และยังรวมไปถึงอุปกรณ์พกพาที่
สามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ง่าย เรียกได้ว่าแทบจะทุกที่ 
ทุกเวลา นอกจากนี้ในปัจจุบันยังมีการใช้งานผ่านเว็บและโม

บายเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์อื่น ๆ ด้วยรูปแบบ Responsive 
Web Design และการระบุต าแหน่งที่ตั้งต่างๆ ที่ต้องการ
ด้วยเทคโนโลยีเชิงพื้นที่ 
         จากความก้าวหน้าของเทคโนโลยี และปัญหาการ
จัดเก็บข้อมูล MOU ของมหาวิทยาลัยนเรศวร ท าให้คณะผู้
ศึกษามีความสนใจที่จะพัฒนาระบบการจัดเก็บข้อมูล MOU 
ผ่านเว็บไซต์โดยใช้เทคโนโลยีแบบ Responsive เพื่อให้การ
จัดเก็บข้อมูลเป็นระบบท าให้การค้นหาตรวจสอบและจัดการ
แก้ไขข้อมูลของ MOU ง่ายขึ้น อีกทั้งส่งผลให้ข้อมูลมีความ
ถูกต้องและ ป้องกันการสูญหาย ประโยชน์อีกอย่างของ
ร ะ บบ สา รส น เ ทศ ก็ คื อ ส า ม า รถ ใ ช้ ง า น ในรู ปแ บ บ 
Responsive Web Design ที่รองรับขนาดหน้าจอส าหรับ
อุปกรณ์ทุกชนิด ตั้งแต่คอมพิวเตอร์ ไปจนถึง Tablet และ 
Smart Phone ซึ่งมีมาตรฐานของขนาดหน้าจอที่แตกต่าง
กันท าให้สามารถเข้าใช้งานได้สะดวกมากขึ้น 
 
2. จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1) เพื่อศึกษารวบรวมข้อมูล บันทึกความเข้าใจ (MOU) 
ของมหาวิทยาลัยนเรศวร 

2) เพื่อพัฒนาระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือ
ทางวิชาการ (MOU) ของมหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ 
Responsive 

3) เพื่อประเมินระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือ
ทางวิชาการ (MOU) 

  

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิดเกี่ยวกับการบันทึกความเข้าใจ (MOU)    
          Memorandum หมายถึง บันทึก ข้อความที่
บันทึกไว้ จดหมายเหตุ เอกสารข้อสัญญา นอกจากนี้ยัง
สามารถหมายความถึง สารหรือหนังสือที่ไม่เป็นทางการ จึง
จะเห็นได้ว่าค านี้จะหมายถึงเอกสารทั้งที่เป็นทางการ และไม่
เป็นทางการ MOU จึงเป็น “บันทึกความเข้าใจ” เป็น
หนังสือซึ่งฝ่ายหนึ่งแสดงความสมัครใจจะปฏิบัติอย่างหนึ่ง
อย่างใด และตามเง่ือนไขที่ปรากฏในหนังสือนั้นกับอีกฝ่าย
หนึ่ง โดยที่หนังสือน้ีไม่ถือว่าเป็นสัญญาผกูมัด แต่แสดงความ
ต้องการอันแน่วแน่ของผู้ลงนามว่าจะปฏิบัติดังที่ได้ระบุไว้ 
ในทางการบริหารจัดการขององค์กรภาคธุรกิจหรือแม้แต่
ภาคราชการไทยบ้านเราในระยะที่ผา่นมา ได้น า MOU มาใช้
เป็นเครื่องมือในการบริหารหรือการจัดการภายในองค์กรกัน
มาก [4] 
     3.2 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
       การวิเคราะห์ระบบ หมายถึง วิธีการที่ใช้ในการ
สร้างระบบสารสนเทศขึ้นมาใหม่ในธุรกิจใดธุรกิจหนึ่ง หรือ
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ในระบบย่อยของธุรกิจนอกจากการสร้างระบบสารสนเทศ
ใหม่แล้ วการวิ เคราะห์ระบบช่วยในการแก้ ไขระบบ
สารสนเทศเดิมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้นด้วย การวิเคราะห์ระบบ 
คือ การหาความต้องการ (Requirement) ของระบบ
สารสนเทศว่าคืออะไร หรือต้องการเพิ่มเติมอะไรเข้าไปใน
ระบบ [3] 
  การออกแบบระบบงาน หมายถึง การน าเอาความ
ต้องการของระบบมาเป็นแบบแผน หรือท่ีเรียกว่า พิมพ์เขียว
ในการสร้างระบบสารสนเทศให้ใช้งานได้จริง ความต้องการ
ของระบบ เช่น สามารถติดตามยอดขายได้เป็นระยะ เพื่อให้
ฝ่ายบริหารสามารถปรับปรุงการขายได้ทันท่วงที [1] 
  วิธีการพัฒนาระบบ มี 2 แบบ คือ 

  1. วิธีการพัฒนาระบบแบบดั้งเดิม เทคนิควิธีการ
พัฒนาระบบแบบดั้งเดิมนั้นมีหลากหลาย ซึ่งตั้งอยู่บน
พื้นฐานของการพัฒนาระบบสารสนเทศด้วยวิธีโครงสร้าง
และการโปรแกรมแบบโมดูล ซึ่งมักเรียกวิธีนี้ว่าการพัฒนา
ระบบเชิงโครงสร้าง  
  2. วิธีการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ จัดเป็นวิธีใหม่ของ
การพัฒนาระบบ ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ระบบด้วย
วิธีเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis: OOA) ซึ่งเป็นการ
ก าหนดวัตถุหรือออบเจ็กต์ต่าง ๆ 2) การออกแบบระบบด้วย
วิธีเชิงวัตถุ (Object Oriented Design: OOD) โดยหลังจาก
ที่ได้รับการวิเคราะห์และโมเดลเชิงวัตถุที่สามารถน ามาใช้
เป็นหลักในการออกแบบ จากนั้นก็ด าเนินการก าหนดชนิด
ของออบเจ็กต์เพิ่มเติม เพื่อจะได้โมเดลที่ออกแบบมานี้เป็น
พิมพ์เขียว (Blueprint) ที่สามารถน าไปก าหนดรายละเอียด
ของภาษาเพื่อการโปรแกรมเชิงวัตถุต่อไป 3) การเขียน
โปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming : 
OOP) ซึ่งเป็นการเขียนชุดค าสั่งโดยโปรแกรมที่เขียนขึ้นนั้น
จะถูกจัดให้มีโครงสร้างการท างานร่วมกันของวัตถุต่าง ๆ [3] 
  ดังนั้น วิธีการพัฒนาระบบแต่ละแบบขึ้นอยู่กับความ
ถนัดของผู้พัฒนาว่าถนัดการพัฒนาแบบไหนมากกว่ากัน ใน
การศึกษานี้คณะผู้ศึกษาได้น าวิธีการพัฒนาระบบเชิงวัตถุ มา
ใช้ในการพัฒนาระบบ 

 3.3 แนวคิดเก่ียวกับ Responsive Web  
       เว็บแบบ Responsive เป็นเทคนิคการเขียนเพื่อ
ปรับรูปแบบการแสดงผลให้เหมาะกับอุปกรณ์พกพา เช่น มี
การปรับเปลี่ยนขนาดตัวอักษร หรือปรับเปลี่ยนแบบการจัด
วางให้เหมาะสมกับการแสดงผลในแนวแคบ และรองรับการ
สัมผัสด้วยนิ้วมือได้ดีกว่า ซึ่งข้อดีคือ จะอัพเดทข้อมูลแค่ครั้ง
เดียว ก็จะแสดงผลได้หมดทุกๆ Platform ในการท า 
Responsive Web Design นั้นใช้เทคนิคหลาย ๆ อย่าง

ร่วมกันไม่ว่าจะเป็น Fluid Grid, Flexible Images และ 
CSS3 Media Queries [2] 
 การท าเว็บไซต์แบบ Responsive มีประโยชน์ ดังนี้  
 1) Responsive Web ได้รับการรับรองจาก Google 
ช่วยให้ติด Index Google ได้ทั้ง Desktop และ Mobile ใน
หน้าเดียวกัน 
  2) การท า Responsive เพียงแค่เว็บไซต์เดียวก็รองรับ
ทุกอุปกรณ์ และไม่ต้องท าหลาย ๆ หน้า ช่วยให้เซิฟเวอร์ไม่
ต้องท างานหนัก 
  3) ประหยัดเวลาและลดระยะเวลาในการท างานหลาย ๆ 
หน้า โดยที่วางแผนครั้งเดียว และท าเพียงแค่หน้าเดียว 
  4) ประหยัดค่าใช้จ่ายในการจัดท าเว็บ โดยที่ไม่ต้องท า
หน้าต่างแยกกันระหว่าง Mobile และ Desktop 
  5) รวดเร็วในการดูแลจัดการเว็บไซต์ไม่ยุ่งยาก และไม่
ต้องไปเปลี่ยนแปลงเว็บไซต์หลาย ๆ หน้า 
  6) รองรับผู้ใช้อุปกรณ์ เพราะสุดท้ายผู้คนจากหลาย
อุปกรณ์ก็มีความต้องการเดียวกัน 
  7) เว็บไซต์ไม่ต้อง Redirect หน้าไปหาหน้า Mobile ให้
เสียเวลา ช่วยให้เซิร์ฟเวอร์ไม่ต้องท างานหนักและไม่วุ่นวาย 
[6] 
  

3.4 แนวคิดเกี่ยวกับ Open Source 
      โอเพนซอร์ต (Open Source) คือ ซอฟต์แวร์ที่ให้ไป
พร้อมกับซอร์ตโค้ด คือ ซอฟต์แวร์ต้นฉบับ โดยจะต้อง
สามารถอ่านเข้าใจ และอยู่ในรูปแบบที่สามารถปรับปรุ ง
แก้ไขเพิ่มเติมได้ ผู้ใช้ซอฟต์แวร์ Open Source มีอิสระใน
การน าไปใช้ น าไปแจกจ่าย และปรับปรุงแก้ไขโดยจะคิด
ค่าใช้จ่ายหรือไม่ก็ได้ขึ้นอยู่กับเงื่อนไขการอนุญาต คุณสมบัติ
ต่าง ๆ ที่ Open Source มีดังนี ้
    1) มีความยืดหยุ่นกว่า จึงได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว 
       2) มีความเช่ือถือได้สูง เพราะ Open Source ที่
ศักยภาพในการท างานที่สูงและเช่ือถือได้ซึ่งพิสูจน์มาแล้ว
หลายสถานการณ์  
       3) เพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน องค์กรที่เคยใช้
ระบบเครือข่ายในองค์กรอยู่แล้วมีระบบปฏิบัติการเครือข่าย
ที่เสียงบประมาณสั่งซื้อมาใช้และน าคุณสมบัติด้านต่าง ๆ 
ของ Open Source เข้าไปใช้ในองค์กร ทั้งด้านการเพิ่ม
ประสิทธิภาพและด้านการรักษาความปลอดภัย [5] 

 
3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
   กัลยกร   กฤชพงศ์วรา และอรสา เตติวัฒน์ (2557) 
ท าการศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จัดการน้ าของเขื่ อนสิริ กิติ์ ผ่ านเว็บแบบ Responsive  
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กระบวนการวิจัยเริ่มจากการรวบรวมข้อมูลจากรายงาน
สภาพน้ าและการระบายน้ ารายวัน และจากรายงานความ
ต้องการในการประชุมสัมมนาผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จากนั้น
น าไปวิเคราะห์เชิงเนื้อหา สรุปเป็นสารสนเทศที่ส าคัญ แล้ว
น ามาวิเคราะห์ออกแบบระบบด้วยหลักการพัฒนาแบบ 
Agile จากนั้นพัฒนาระบบเว็บแอพพลิเคช่ันแบบ 
Responsive โดยใช้ PHP, HTML, และ CSS เป็นภาษาใน
การพัฒนา MySQL เป็นฐานข้อมูล phpMyAdmin ใน
จัดการฐานข้อมูล และ Apache เป็น Web Sever แล้วน า
ระบบไปทดลองและประเมินการใช้งานกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน  5 คน และกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปจ านวน 10 คน ผลการ
ประเมินพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในประสิทธิภาพของระบบ
อยู่ในระดับมาก ระบบนี้สามารถช่วยให้ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียได้
รับทราบข้อมูลสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการน้ าของ
เขื่อนสิริกิติ์ตรงตามความต้องการด้วยความสะดวกรวดเร็ว 
ทุกเวลา ทุกสถานที่ในการเข้าถึงข้อมูล และสามารถเสนอ
ข้อเสนอแนะที่เกี่ยวข้องกับการบริหารจัดการน้ าเขื่อนสิริกิติ์
ได้ 

ชัยพฤกษ์ ศิริกุลเสถียร (2556) ได้ท าการศึกษาและ
พัฒนาระบบการตรวจสอบการเข้าช้ันเรียนด้วยการสแกน
ลายนิ้วมือผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive โดยใช้
ภาษา PHP ร่วมกับ CSS3, HTML และ JavaScript จัดการ
ฐานข้อมูลด้วย MySQL ระบบนี้สามารถรองรับการแสดง
ผลได้หลายรูปแบบท้ังบนคอมพิวเตอร์ แท็บเลต และสมาร์ท
โฟน อีกทั้งระบบนี้จะช่วยในการจัดการตรวจสอบการเข้าช้ัน
เรียนให้ง่าย สะดวก รวดเร็วและมีความถูกต้องแม่นย า  

กิตติศักดิ์ ค าผัด (2553) ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ
การจัดการครูที่ปรึกษา รวมทั้งประเมินผลระบบ โดยให้ครูที่
ปรึกษาสามารถบันทึกข้อมูลพฤติกรรมนักศึกษา ข้อมูลครู
พบนักศึกษา ข้อมูลนักศึกษาพบครู ข้อมูลค าปรึกษา ข้อมูล
เชิงพื้นที่ รายงานการขาดเรียน รายงานการบันทึกการพบ
นักศึกษา ให้ครูผู้สอนสามารถตรวจสอบข้อมูลนักศึกษา 
บันทึกการมาเรียน รายงานผลการขาดเรียน ให้นักศึกษา
สามรถแก้ไขประวัตินักศึกษา ประวัติผู้ปกครอง ตรวจสอบ
แผนการเรียน ข้อมูลการพบครูที่ปรึกษา บันทึกค าขอพบครู
ที่ปรึกษา ให้ผู้ปกครองสามารถตรวจสอบการขาดเรียนของ
นักศึกษา ข้อมูลประวัตินักศึกษา และผลการเรียน ซึ่งระบบ
นี้เป็น Web Application พัฒนาระบบด้วยภาษา PHP 
และจัดการข้อมูลด้วย MySQL ผลการประเมินจากผู้ใช้
จ านวน 50 คน พบว่าผู้ ใช้งานระบบมีความคิดเห็นว่า 
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการใช้งานโปรแกรมใน
ด้านระยะเวลาตอบสนองเมื่อเรียกเข้าเว็บไซต์ ด้านความ
ยากง่ายในการใช้ระบบ ด้านเวลาที่ใช้ในการประมวลผลและ
แสดงผลลัพธ์ระบบ ด้วนผลลัพธ์ที่ตรงกับความต้องการของ

ระบบและด้านระบบความปลอดภัยที่สามารถปกป้องข้อมูล
ส่วนบุคคล มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก และพึงพอใจต่อ
ผู้ใช้งาน 

 

4. วิธีด าเนินการศึกษา 
 1) ขั้นตอนการศึกษาเอกสาร ทฤษฏีงานวิจัยและ
เทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 1) แนวคิดเกี่ยวกับการ
บันทึกความเข้าใจ 2) แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์การ
ออกแบบระบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ 3) แนวคิด
เกี่ยวกับ Open Source 4) แนวคิดเกี่ยวกับ Responsive 
Web Design และท าการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อ
เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบต่อไป 

2) ขั้นตอนการศึกษาระบบงานเดิม เป็นการศึกษาระบบ
การจัดเก็บข้อมูล MOU ว่ามีขั้นตอนการท างานอย่างไร และ
มีบุคคล เอกสาร และเครื่องมือที่เกี่ยวข้องอย่างไร 

3) ขั้นตอนการสัมภาษณ์ เจ้าหน้าที่ อาจารย์ นิสิตที่
เกี่ยวข้องกับระบบ MOU ท าการสัมภาษณ์ข้อมูลต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับ MOU เพื่อน ามาศึกษาความต้องการของ
ผู้ใช้งาน เพื่อน ามาพัฒนาระบบ   

4) ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ โดยเลือกใช้เครื่องมือ 
UML (Unified Modeling Language) ประกอบด้วย 2
ไดอะแกรม คือ Use Case Diagram Class และ Diagram  

5) ขั้นตอนการออกแบบระบบ โดยการออกแบบหน้าจอ 
output และ input  

6) ขั้นตอนการพัฒนาระบบ โดยใช้ภาษา PHP ร่วมกับ 
HTML, CSS, JavaScript และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล 
MySQL 

7) ขั้นตอนการทดสอบระบบ การทดสอบระบบเป็น
ขั้นตอนที่ส าคัญคือการทดสอบระบบที่พัฒนาก่อนที่จะ
น ามาใช้งานจริง เพื่อลดข้อผิดพลาดที่จะเกิดขึ้นจากการ
น ามาใช้จริง เพื่อไม่ให้เกิดความเสียหายต่อองค์กรได้ 

8) ปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาดของระบบ หลังจากท่ีมี
การทดสอบระบบแล้ว หากเกิดพบข้อผิดพลาดจึงท าการ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ต่อไป 

9) ประเมินประสิทธิภาพของระบบ ในด้าน Function 
Requirement Test, Function Test, Usability Test, 
และ Security โดยการสอบถามจากผู้ใช้งาน 

 

5. ผลการศึกษา 
 5.1 ผลจากการวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
   ในการศึกษาความต้องการของระบบ ได้มีการ
น าเอาเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสมาร์ท
โฟน และระบบเครือข่ายเข้ามาประยุกต์ใช้ เพื่อเพิ่ม
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ประสิทธิภาพทางการใช้งานของระบบการลงนามความ
ร่วมมือ MOU โดยการเข้าถึงข้อมูลแบ่งผู้ใช้ออกเป็น 2 ส่วน
ดังนี ้
   - ส่วนของผู้ใช้งานทั่วไป ผู้ใช้งานคือบุคคลที่เข้าสู่
โปรแกรมได้เลยโดยไม่ต้องล็อกอินก่อน ซึ่งสามารถใช้งานได้
เฉพาะส่วนการค้นหาข้อมูลในระบบ MOU ได้ หน้าแสดงผล
ส าหรับผู้ใช้ทั่วไป ประกอบด้วย 
     1) Home หน้าแรกของหน้าเว็บ ประกอบไปด้วย
ข่าวสารประชาสัมพันธ์โครงการต่าง ๆ และรูปภาพ ในส่วน
กิจกรรมของ MOU 
     2) MOU Report เป็นส่วนของรายงาน MOU จะ
มีประเทศต่าง ๆ ท่ีได้ลงนามกับมหาวิทยาลัยนเรศวร โดยใน
ส่วนของการแสดงข้อมูล MOU จะแสดง ช่ือประเทศ เมื่อ
เลือกประเทศจะแสดงรายละเอียดของข้อมูล MOU 

  3)sMOU map แสดงต าแหน่งที่ตั้งของ
มหาวิทยาลัยหรือองค์กรที่เข้าร่วมลงนาม 

  4) Organization แสดงผังการท างานของบุคลากร
ภายในองค์กร 

  5) Contact ติดต่อเจ้าหน้าท่ีละผู้ดูแลระบบ 
       -  ส่วนของเจ้าหน้าที่ เจ้าหน้าที่คือบุคคลที่สามารถ
เข้าถึงข้อมูลภายในของระบบได้ โดยจะต้องมีการล็อกอินเขา้
สู่ระบบเพื่อจัดการข้อมูล  การเข้าสู่ระบบของ MOU ของ
เจ้าหน้าท่ีมหาวิทยาลัยนเรศวร แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
การเข้าสู่หน้าเว็บไซต์ MOU (เหมือนของผู้ใช้ทั่วไป) และ
การเข้าสู่ระบบจัดการข้อมูล MOU โดยในส่วนนี้เจ้าหน้าที่
สามารถท าการบันทึก แก้ไข ลบข้อมูลทั่วไป ข้อมูลสมาชิก 
ข้อมูลสถานะทาง MOU ลักษณะความร่วมมือ ข้อมูลเชิง
พื้นที่ รวมทั้งจัดการความร่วมมือระดับคณะ และ จัดการ
ความร่วมมือระดับมหาวิทยาลัย  โดยหน้าแสดงผล 
ประกอบด้วย 
   1)  หน้าหลักของระบบจัดการข้อมูล MOU สามารถ
คลิกเลือกเมนู เพื่อไปยังหน้าจัดการข้อมูลอื่น ๆ  
   2)  จัดการข้อมูลมหาวิทยาลัย ในส่วนนี้ สามารถดู
ข้อมูลมหาวิทยาลัย เพิ่มข้อมูลมหาวิทยาลัยเพิ่มข้อมูล
ข้อตกลงความร่วมมือ และเพิ่มรายละเอียดข้อมูลข้อตกลง
ความร่วมมือได้ 
   3)  จัดการข้อมูล MOU ในส่วนนี้ สามารถดูข้อมูล
ข้อตกลงความร่วมมือ รายละเอียดข้อมูลข้อตกลงความ
ร่ วมมื อ เพิ่ มข้ อมู ลข้ อตกลงความร่ วมมื อ  และ เพิ่ ม
รายละเอียดข้อมูลข้อตกลงความร่วมมือได้ 
 5.2 ผลการออกแบบระบบ 
   การออกแบบระบบการจัดการข้อตกลงความ
ร่วมมือทางวิชาการของ 

มหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ Responsive จะ
สามารถแยกรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้  
    5.2.1 การออกแบบหน้าระบบส าหรับผู้ ใช้งาน
ทั่วไป  ผู้ใช้งานท่ัวไปสามารถเข้ามาดูข้อมูลในเว็บไซต์ดังนี ้
 
  
 
 
 
 

 
ภาพ 1 หน้าแรกของเว็บไซต ์

 
   5.2.2 การออกแบบหน้าระบบส าหรับผู้ดูแลระบบ 
ผู้ดูแลระบบสามารถเข้ามาแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ ได้ภายในหน้า
นี้โดยท าการเข้าสู่ระบบ ซึ่งผู้ดูแลระบบจะต้องมี ช่ือผู้ใช้งาน 
และรหัสผ่านเผื่อที่จะเข้าสู่ระบบ ภายในมีเมนู  คือ จัดการ
ข้อมูลมหาวิทยาลัย จัดการข้อมูล MOU และจัดการข้อมูล
สมาชิก ดังนี้ 
  

 
 
 
 
 

ภาพ 2 หน้าหลักของผู้ดูแลระบบ 
    
   5.2.3 การออกแบบ Usecase Diagram ของระบบ 
คณะผู้ศึกษาได้ออกแบบภาพรวมของระบบว่าใครสามารถใช้
งานในระบบในส่วนไหนได้บ้าง ดังต่อไปนี้ 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 3 Use case Diagram ภาพรวมของระบบ 
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5.3 ผลการพัฒนาระบบ 
  จากการพัฒนาระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือ
ทางวิชาการของ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ Responsive จะ
สามารถแยกรายละเอียดได้ดังนี้  
 5.3.1 ผลจากการพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับผู้ใช้งานทั่วไป 
ได้ผลหน้าจอแบ่งเป็น 5 ส่วนดังนี้ คือ 1) หน้าแรก 2) MOU 
ที่มีการท าร่วมกัน 3) แผนที่แสดงที่ตั้งของมหาวิทยาลัยที่ท า 
MOU ร่วมกัน 4) ผังการบริหารงาน 5)  ติดต่อ ซึ่งมีหน้าจอ
หลักท่ีแสดงดังภาพ 4 – 8 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 หน้าแรกเว็บไซต ์
 
 
 

 
 

ภาพ 5 MOU ที่มีการท าร่วมกัน 
 

 
 ภาพ 6 แผนที่แสดงที่ตั้ งของมหาวิทยาลัยที่ท า MOU 
ร่วมกัน 
 
 
 

 
ภาพ 7 ผังการบริหารงาน 

 
 
 
 

 
  

ภาพ 8 หน้าติดต่อ 
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5.3.2 ผลจากการพัฒนาระบบส าหรับผู้ดูแลระบบ 
     ผลจากการพัฒนาระบบส าหรับผู้ดูแลระบบ ซึ่ง
ได้ผลหน้าจอแบ่งเป็น 5 ส่วน ดังภาพ 9 – 13 
  

 
 

ภาพ 9 หน้าเข้าสู่ระบบส าหรับผู้ดแูลระบบ 
 
 

 
  

ภาพ 10 หน้าหลักของระบบส าหรบัผู้ดูแลระบบ 
 
 
 

 
  

ภาพ 11 หน้าจัดการข้อมลูมหาวิทยาลัย 
 
 

 
  

ภาพ 12 หน้าจัดการข้อมลู MOU 
 

 
ภาพ 13 หน้าจัดการข้อมลูสมาชิก 

 
5.4 ผลจากการประเมิน 
   จากการพัฒนาระบบการจัดการข้อตกลงความ
ร่วมมือทางวิชาการของมหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ 
Responsive สามารถสรุปผลการประเมินได้ดังตาราง 1 
 

 
 

ตาราง 1 สรุปการประเมิน 
 
จากตาราง พบว่าระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือ

ทางวิชาการของมหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ 
Responsive มีคะแนน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.09  ซึ่งหมายความ
ว่า ระบบการจัดการข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการของ
มหาวิทยาลัยนเรศวร ผ่านเว็บแบบ Responsive ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก และมีค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานรวม 0.51 

 
6. สรุปผลการศึกษา 
 จากการศึกษาวิธีการด าเนินงานและสอบถามเจ้าหน้าท่ีที่
จัดการเกี่ยวกับข้อมูล MOU พบว่าข้อมูลถูกจัดเก็บลง
รูปแบบกระดาษที่ไม่เป็นระเบียบและข้อมูลบางส่วนถูกเก็บ
ในรูปแบบ Excel ซึ่งยังไม่มีระบบเฉพาะเพื่อการจัดการ
เกี่ยวกับข้อมูล MOU 
 การศึกษาครั้ งนี้  คณะผู้ศึกษาได้ ท าวิ เคราะห์และ
ออกแบบระบบด้วยเครื่องมือ UML ระบบนี้พัฒนาโดยใช้
ภาษา PHP ร่วมกับ HTML CSS และ JavaScript และใช้
โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล MySQL ท างานแบบเว็บ
แอพพลิเคชั่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยสามารถแสดงผลได้
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ในรูปแบบ Responsive โดยมีกลุ่มผู้ใช้งานแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม ได้แก่ 1) ผู้ดูแลระบบหรือเจ้าหน้าที่ 2) ผู้ใช้งานท่ัวไป 
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ระบบการจัดการคลังสินค้า : กรณีศึกษา บริษัท e-computer จ ากัด 
Warehouse Management System : a case study of e-computer company 

 
จักรพงษ์   ทับทิม1   จุฑามาศ ศิริอังกูรวาณิช และ ณภัทรกฤต จันทวงศ์2 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

maiaaka@hotmail.com1   cchokdee2005@yahoo.com2 
 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีเพื่อพัฒนา ระบบการจัดการคลังสินค้า

โดยระบบครอบคลุมการจัดการข้อมูลสินค้า  การจัดการใบ
รับสินค้า ใบเบิกสินค้า และการแสดง รายงานสินค้าคงคลัง 
วิธีการพัฒนาระบบมี 6 ขั้นตอน ได้แก่  1) รวบรวมความ
ต้องการของระบบ 2)วิเคราะห์ ระบบ 3)ออกแบบระบบ 4)
พัฒนาระบบ 5)ทดสอบระ บบ 6)ติดตั้งระบบ และจัดท า
เอกสารการใช้งาน ระบบนี้ถูก พัฒนา โดย โปรแกรม
Microsoft  visual  Stidio  ภาษา  Visaul Basic.net  
และใช้ฐานข้อมูล  Microsoft  SQL  SERVER 2008  

 
ค ำส ำคัญ : การจัดการคลังสินค้า สินค้าคงคลัง 

Abstract 
This research aims to develop a 

Warehouse Management System The system  
covers Product Information Management, 
Inventory Management and  Reporting. This 
research has 6 stages : 1)collect  the need  of 
system 2)analyze 3)design 4)development 5) 
testing 6) installation and documentation. This 
system was developed by Microsoft Visual Studio, 
Visual Basic.NET  and Microsoft SQL SERVER 2008 

Keywords : Warehouse Management  System, 
Inventory 
 
1. บทน า 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความส าคัญต่อ 
การท างานและชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมากเพราะท าให ้
เกิดความสะดวกและความรวดเร็วใน การด าเนิน กิจกรรม
ต่างๆ เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีน า มาใช้ในงานธุรกิจ สามารถ
ใช้ได้ทั้งธุรกิจขนาดเล็กไปจนถึงธุรกิจขนาดใหญ่ และในการ
ท าธุรกิจที่มีการผลิตสินค้าเกือบทุกรูปแบบมักจะมีการ
จัดการ สินค้าคงคลัง ซึ่ง หากไม่มีการน า เทคโนโลยี
สารสนเทศมา ใช้  การจัดการสินค้าคงคลังจะมีปัญหาความ
ยุ่งยากอย่างมาก ทั้งในเรื่อง การจัดเก็บ การค้นหา ข้อมูล
และสินค้าต่างๆ เพราะต้องใช้เวลาในการค้นหานาน 

ผู้วิจัยได้ศึกษางานท่ีบริษัท e-computer จ ากัด ซึ่งเป็น
บริษัทท่ีท า ธุรกิจ เกี่ยวกับการจัดการสินค้าคงคลัง  แต่ การ
จัดการสินค้าคงคลังจะใช้วิธีการบันทึกข้อมูลในสมุด ไม่ว่าจะ
เป็นการรับสินค้า หรือการค้นหาสินค้า มีการใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยเฉพาะการท างานท่ีมีการคิดเงิน หรือค านวณหาค่าต่างๆ 
โดยใช้โปรแกรม MS Excel การท างานของ บริษัท e-
computer จ ากัด จึงมีความยุ่งยากและใช้เวลามากในการ
ค้นหาข้อมูลและสินค้าต่างๆ  
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 ดังนั้นผู้วิจัยจึงพัฒนาระบบการจัดการคลังสินค้า 

ขึ้นมาเพือ่ให้การจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ท าได้ง่าย และ ช่วย 
ให้สามารถ ค้นหา ตรวจสอบ ข้อมูลต่างๆ ได้สะดวก รวดเร็ว
ยิ่งข้ึน โดยการพัฒนาระบบนี้จะใช้ กรณีศึกษา ของบริษัท 
e-computer จ ากัด โดยระบบที่พัฒนาขึ้นมา นี้ จะใช้
โปรแกรม Microsoft Visual Studio ภาษา Visual 
Basic.NET และฐานข้อมูล Microsoft SQL SERVER 2008 
การ พัฒนา นี้ ถือ เป็น การพัฒนา โปรแกรมประยุกต์ บน
ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows หรือท่ีเรียกว่า 
Windows Application 
 
2.วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื่อศึกษาและพัฒนาระบบการจัดการคลังสินค้า 
 
3. ขอบเขตการวิจัย 

ระบบการจัดการคลังสินค้า กรณีศึกษา บริษัท e-
computer จ ากัด มีขอบเขตการด าเนินงานแบ่ง ออกเป็น 3 
ส่วน คือ   

3.1 ส่วนข้อมูลน า เข้า ( Input) ข้อมูลน าเข้าของระบบ
การจัดการคลังสินค้า กรณีศึกษา บริษัท e-computer 
จ ากัด มีขอ้มูลน าเข้าระบบ ดังน้ี 

3.1.1 ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ 
3.1.2 ข้อมูลหน่วยของสินค้า 
3.1.3  ข้อมูลคลังสินค้า 
3.1.4 ข้อมูลสินค้าในคลัง 
3.1.5 ข้อมูลการค้นหาสินค้า  

3.2 ส่วนการประมวลผลข้อมูล ( Process)  มีการ
ประมวลผลข้อมูล ดังนี ้

3.2.1 ประมวลผลข้อมูลใบรับสินค้า 
3.2.2 ประมวลผลข้อมูลใบเบิกสินค้า  

3.3 ส่วนการแสดงผล/รายงาน ( Output)  
สามารถออกรายงาน ดังนี้ 

3.3.1 ออกรายการใบรับสินค้า 
3.3.2 ออกรายงานใบเบิกสินค้า 
3.3.3 ออกรายงานสินค้าแต่ละชนิด 
3.3.4 ออกรายงานจ านวนสินค้าในคลัง 

 
4. วิธีการวิจัย 

การพัฒนาระบบการจัดการคลังสินค้า สามารถแบ่ง
วิธีการออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี ้

4.1 เป็นการรวบรวมความต้องการใช้ระบบจาก บริษัท 
e-computer จ ากัด โดยเก็บรวบรวมข้อมูลมาจาก ผู้ใช้งาน
ระบบ 

4.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบ จากความ ต้องการที่ได้
จากข้อ 4.1 ผู้พัฒนาได้น ามาจัดท าเป็นแผนผังกระแสข้อมูล  
(Data Flow Diagram) เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได้จาก
ขั้นตอนกา รเก็บรวบรวมข้อมูล มา จัดเป็นกลุ่มข้อมูลที่
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอยู่ในชุดเดียวกัน จัดลุ่มของ
กระบวนการท า งานท้ังขอบเขตของระบบงาน  เพื่อน ามาใช้
ส าหรับการสร้างแผนผังกระแสข้อมูล แสดง ขั้นตอนการ
ท างานของระบบท่ีปรับปรุงใหม่ ได้ ที่ระดับ  0 (Level 0) 
เป็นแผนผังบ ริบท ระบบนี้มีเอนทิตี้เดียว คือ ผู้ใช้งานหรือ 
user ดังแสดงในรูปที่ 1 
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รูปที่ 1  แผนผังการท างานของระบบ 
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รูปที่ 2 ผังกระแสข้อมูล 
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ภาพโครงสร้างฐานข้อมูลระบบ ดังในรูปที่ 3 

 
รูปที่ 3 โครงสร้างฐานข้อมูล 

 
4.3 ออกแบบระบบงาน ผู้พัฒนาได้ออกแบบ  โดย

แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
4.3.1 การออกแบบข้อมูลน า เข้า ออกแบบ

หน้าจอต่างๆ ที่บันทึกข้อมูล  
4.3.2 ออกแบบผลลัพธ์ ได้ออกแบบรายงาน

ต่างๆ   
4.4 พัฒนาระบบ โดยการเขียนโปรแกรมตาม

หลักการและโครงสร้างต่างๆ ท่ีได้ท า การออกแบบไว้โดย
ใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2010  ภาษา 
Visual Basic.NEt และโปรแกรมจัดการฐานข้อมูล  
Microsoft SQL Server 2008  

4.5 ทดสอบระบบ เป็นการน า โปรแกรมที่ได้ จากการ
พัฒนามาท าการทดสอบโดยวิธีการ Black Box Testing 
ซึ่งเป็นการทดสอบฟังก์ช่ันการท า งานเพื่อหาข้อผิดพลาด
ส่วนของไวยากรณ์และหลักการท างาน 

4.6 การติดตั้ง และจัดท าเอกสารคู่มือการใช้ งานเป็น
การจัดท าเอกสารที่ใช้ประกอบการปฏิบัติงาน 

 
5. ผลกำรวิจัย 
       การพัฒนาระบบการจัดการคลังสินค้า ซึ่งมีการ
จัดการข้อมูลของ สินค้า จัดการใบรับสินค้า และ ใบเบิก
สินค้า และออกรายงานต่างๆ ของระบบคลังสินค้า ผลการ
พัฒนาโปรแกรม แสดงได้ในรูปที่ 4 ถึงรูปที ่13 ดังนี ้
 

 
รูปที่ 4 หน้าจอแสดงเข้าระบบ 

 

 
รูปที่ 5 หน้าโปรแกรมการใช้งานต่างๆ 

 

 
รูปที่ 6 หน้าโปรแกรมการให้สิทธิผู้ใช้ระบบ 

 

 
รูปที่ 7 หน้าโปรแกรมการก าหนดหน่วยสินค้า 

 

 
รูปที่ 8 หน้าโปรแกรมการก าหนดคลังสินค้า 
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รูปที่ 9 หน้าโปรแกรมการยืนยันรายการสินค้า 

 

 
รูปที่ 10 หน้าโปรแกรมการยกเลิกรายการสินค้า 

 

 
รูปที่ 11 หน้าโปรแกรมตัวอย่างการออกใบรับสินค้า 

 

 
รูปที่ 12 หน้าโปรแกรมตัวอย่างการออกใบเบิกสินค้า 

 

 
รูปที่ 13 ตัวอย่างการออกรายงานคลังสินค้า 

 

6. สรุปผลกำรพัฒนำ  
ผลการพัฒนาระบบการจัดการคลังสินค้า เมื่อทดลอง

ใช้งาน พบว่าระบบสามารถใช้งานได้กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ Microsoft 
Windows  สามารถท างานเกี่ยวกับการจัดการข้อมูล
สินค้า การรับสินค้า การเบิกสินค้า และการแสดงรายงาน
สินค้าคงคลังได ้

 
7.เอกสำรอ้ำงอิง 
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บทคัดย่อ 

ระบบการจัดการพนักงานโมดูลการจัดการลางาน
เป็นโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อน ามาใช้แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
จากการลางานภายในบริษัท เพราะ บริษัท อีโปรเฟสชั่นนัล 
จ ากัด นั้นได้มีการลางานในกรณี ลาป่วย  ลากิจ ลาหยุด
พักผ่อนประจ าปี ลาหยุดระยะยาว ลาคลอด และลาบวช ซึ่ง
ทั้งหกแบบนั้น มีรูปแบบการลางานโดยแบบบันทึกลงบน
กระดาษธรรมดาและท าให้เกิดความยุ่งยากในการค้นหา
เอกสารลางานในแต่ละครั้ง ทางคณะผู้จัดท าจึงต้องการลด
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น โดยเป็นการพัฒนาระบบขึ้นมาใหม่ 
และเพื่อสะดวกสบายในการใช้งาน โดยใช้ jQuery Mobile 
ในการช่วยในการออกแบบ เพื่อรองรับการใช้งานผ่านบนมือ
ถือระบบสามารถสร้างการลางานเป็นขั้นตอนตามล าดับสาย
บังคับบัญชา ซึ่งการจัดการลางานนั้นต้องมีความเป็นระบบ
ระเบียบ ลดเอกสารไฟล์งานที่ยุ่งยาก มีการแสดงรายงานผล
ในรูปแบบตาราง สรุปผลให้แก่ผู้ใช้งานในแต่ละระดับได้ 
และผู้ใช้งานระบบ ใช้งานระบบด้วยความสะดวกสบายใน
การใช้งาน 

 
ค าส าคัญ: ลางาน 
 

Abstract: 
Employee Management System Module 

leave management is a program developed to be 
used to fix the problem about leave because E-
Professional Ltd. has a leave in case of sick leave, 
personal leave, vacation leave, long-term leave, 
maternity leave and ordination leave which all six 
type of leave was recorded on paper that make it 

a hassle to find documents each time. The 
directors would like to reduce problems by the 
development of a new system for the 
convenience using jQuery Mobile to help in the 
design and to support applications through 
mobile. The system can generate a leave in flow 
type in process which the leave has a regulatory 
system to reduce the cumbersome. The results 
are displayed in table format for users in each 
level with the convenience and easy to use. 

 
Keywords: Leave 
 
1. บทน า 

เนื่องจากปัจจุบันทางบริษัทอีโปรเฟสชั่นนัล จ ากัดได้มี
ขั้นตอนการลางานของพนักงาน โดยการเขียนใบลางานลง
ในกระดาษ ไม่ว่าจะเป็นในส่วนการลาป่วย ลากิจ หรือ การ
ลางานในแบบต่างๆ หลังจากนั้นพนักงานต้องถือเอกสาร
ใบลาไปให้หัวหน้าที่ได้ดูแลโปรเจคนั้นๆ เซ็นต์อนุมัติ จาก
ขั้นตอนการลางานดังกล่าว ทางคณะผู้จัดท าได้สอบถามถึง
ปัญหากับขั้นตอนลางานกับพี่พนักงานบริษัท และสามารถ
สรุปปัญหาเป็นข้อๆ ดังต่อไปนี้ 
1.1. พนักงานต้องใช้เวลามากในการค้นหาใบลาของตัวเอง
เพราะจ านวนใบลาของพนักงานมีจ านวน มาก 
1.2. เนื่องจากเป็นบริษัทชั้นน าทางด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
จึงอยากลางานแทนการเขียนข้อมูลการลาลงในกระดาษ 
1.3. เนื่องจากบริษัทมีกฎระเบียบการลางานของพนักงาน 
โดยการลางานบางประเภท พนักงานแต่ละคนสามารถลาได้
โดยจ านวนวันลาไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับอายุงานของพนักงาน
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คนนั้นๆ เพราะฉะนั้นเมื่อพนักงานจะลางานจะต้องมา
ค านวณเองว่าสามารถท าการลางานได้หรือไม่  
1.4. เนื่องจากว่าเอกสารใบลาปัจจุบัน มีคนที่สามารถอนุมัติ
ได้เพียง 1 คน เมื่อพนักงานคนนั้นๆ ต้องแจ้งผู้ที่ดูแลถึง 2 
คนหรือมากกว่านั้น จึงใช้วิธีการแจ้งการลางานโดยแจ้งคน
อื่นๆ ด้วยปากเปล่า และมี 1 คนที่สามารถเซน็อนุมัติได้  
1.5. เมื่อพนักงานต้องออกไปปฏิบัติงานที่ข้างนอกบริษัท
ของลูกค้า หากต้องการลางานต้องฝากให้เพื่อนหาเอกสาร
ใบลาและน าเอกสารจากบริษัทมาให้กรอกที่ข้างนอกบริษัท
ของลูกค้า 
1.6. ถ้าหากพนักงานออกไปปฏิบัติงานที่ข้างนอกบริษัทของ
ลูกค้า และจ าเป็นต้องลางานด่วนจึงไม่สามารถเอาเอกสาร
ใบลามาเขียนล่วงหน้าได้ พนักงานจึงใช้การโทรศัพท์แจ้ง
แทนการเขียนเอกสาร หลังจากนั้นพนักงานต้องมากรอก
เอกสารใบลาย้อนหลังแทน 
1.7. เนื่องจากจ านวนวันที่ลางานมีผลกับการประเมิน
พนักงานทุกๆ กลางปีหรือสิ้นปี ดังนั้นจะต้องมีการรวบรวม
จ านวนวันลาทั้งหมดของพนักงานแต่ละคน ซ่ึง ณ ปัจจุบันใช้
วิธีนับวันลาในกระดาษและน ามาสรุปเป็นเอกสารอีกที 

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ทางคณะผู้จัดท ารู้สึก
ตระหนักในปัญหาของขั้นตอนการลางาน จึงท าให้มีการ
พัฒนาระบบการลางานขึ้นมาเพื่อให้เกิดความสะดวก และ
รวดเร็วในการลางานของพนักงาน 
 
2. วิธีการทดลอง 

2.1. วางแผนการด าเนินงาน 
2.2 ศึกษาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
2.3. รวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้องและสอบถามความ
ต้องการ (Requirement) เกี่ยวกับการประเมินผลจาก
ผู้ใช้งาน 
2.4. ก าหนดขอบเขตและการท างานของโปรแกรมที่
พัฒนา 
2.5. ออกแบบหน้าจอของโปรแกรมให้ตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน 
2.6. ออกแบบฐานข้อมูล 
2.7. เขียน Flow การท างานของโปรแกรม เงื่อนไข 
ตลอดจนข้อก าหนดของโปรแกรม 
2.8. พัฒนาระบบตาม Functional Specification 
2.9. ท าการเขียนขั้นตอนการทดสอบโปรแกรม พร้อม
กับผลลัพธ์ที่คาดว่าจะต้องเกิดขึ้น (Test Scenario) 
และท าการทดสอบระบบ ตามเอกสาร Test Scenario 

2.10. ทดสอบใช้งานระบบและประเมินผลการใช้งาน
ระบบที่จัดท าเพื่อท าการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาด 

3. ผลการทดลอง                   

 
“รูปที ่1 แสดงหน้าจอในส่วนลางาน”      

หมายเลข 1 เลือก “ประเภทการลางาน”  
หมายเลข 2 เลือกดูเงื่อนไขการลางาน 
หมายเลข 3 กรองข้อมูลวันท่ีเร่ิมต้นการลางาน 
หมายเลข 4 กรองข้อมูลวันท่ีสิ้นสุดการลางาน 
หมายเลข 5 กรองข้อมูลเหตุผลการลางาน 
หมายเลข 6 เลือกรูปภาพ 
หมายเลข 7 เลือกยอมรับเงื่อนไขการลางาน 
หมายเลข 8 กดปุ่ม ส่งใบลางาน 
หมายเลข 9 กดปุ่มล้าง เมื่อต้องการกรองข้อมูลใหม่    
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“รูปที ่2 แสดงหน้าจอในส่วนแจ้งให้ทราบการ 
อนุมัติ/ไม่อนุมัติ ลางาน” 

 
“รูปที ่3 แสดงหน้าจอในส่วนสรุปการลางาน” 

หมายเลข 1 เลือก “ปี พ.ศ.” ที่ต้องการดู 
หมายเลข 2 แสดงผลสรุปลางานแตล่ะประเภท 
 

 
“รูปที ่4 แสดงหน้าจอในส่วนวันหยุดท าการ” 

หมายเลข 1 เลือก ปี พ.ศ. ที่ต้องการดู 
หมายเลข 2 ดูรายการวันหยุดท าการ 

 
“รูปที ่5 แสดงหน้าจอในส่วนค าขออนุมัติลางาน” 

หมายเลข 1 แจ้งเตือนค าขออนุมัติลางาน 
หมายเลข 2 เลือกรูปภาพ ดูรายละเอียด 
 

 
“รูปที ่6 แสดงหน้าจอในส่วนรายละเอียดค าขออนุมัติลางาน” 

หมายเลข 1 แจ้งรายละเอียดค าขออนุมัติลางาน 
หมายเลข 2 เลือกอนุมัติให้สามารถลางานได ้
หมายเลข 3 เลือกไม่อนุมัติและกรองเหตุผลไม่อนุมัติ 
หมายเลข 4 กดปุ่ม ตกลง 
หมายเลข 5 กดปุ่ม ล้าง เมื่อต้องการเปลี่ยนข้อมูล 
หมายเลข 6 กดปุ่ม กลับ เมื่อไม่ท าการอนุมัติและกลับไปหน้าค า
ขออนุมัติ 
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“รูปที่ 7 แสดงหน้าจอในส่วนรายงานผลการลางาน” 
หมายเลข 1 เลือกประเภทรายงาน 
หมายเลข 2 เลือกวันท่ีเร่ิมต้น 
หมายเลข 3 เลือกวันท่ีสุดท้าย 
หมายเลข 4 กดปุ่ม ตกลง เมื่อต้องการดูรายละเอียดแต่ยังไม่ได้
ออกรายงาน 
 

 
“รูปที ่8 แสดงหน้าจอในส่วนออกรายงานผลการลางาน” 

หมายเลข 1 กดเลือก ออกรายงาน 
หมายเลข 2 เลือกประเภทรายงานที่ต้องการออก 
หมายเลข 3 กดปุ่ม ตกลง 
 

 
“รูปที ่9 แสดงหน้าจอในส่วนออกรายงานผลการลางานส่งเมล์” 

หมายเลข 1 กดเลือก ส่งรายงานเมล์ 
หมายเลข 2 กรองอีเมล์ 
หมายเลข 3 เลือกประเภทรายงาน 
หมายเลข 4 กดปุ่ม ส่งเมล ์
หมายเลข 5 กดปุ่ม ยกเลิกเมื่อ 

 

 
“รูปที ่10 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบการจัดโฟลว์ลางาน” 
หมายเลข 1 เลือกชื่อโปรเจค 
หมายเลข 2 กดปุม่ เพิ่ม 
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“รูปที่ 11 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบเลือกผู้พัฒนาจัดทีม” 
หมายเลข 1 ชื่อโปรเจค 
หมายเลข 2 เลือกรายชื่อพนักงาน 
 

 
“รูปที ่12 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบเลือกผู้อนุมัติ” 

หมายเลข 1 เลือกรายชื่อผู้อนุมัติ 
 

 

“รูปที ่13 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบเลือกผู้อนุมัติ” 
หมายเลข 1 เลือกรายชื่อผู้อนุมัติสูงสุด 
 
4. วิจารณ์และสรุปผลการทดลอง 

ระบบการจัดการพนักงานโมดูลการจัดการลางาน  
Employee Management System ModuleLeave 
Managementเป็นระบบที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการ
ลางาน เมื่อพนักงานต้องการลางานก็สามารถลางานผ่าน
โทรศัพท์มือถือได้ ไม่ต้องลางานโดยการบันทึกลงกระดาษ 
และเมื่อออกรายงานสรุปผลการลางานก็สามารถน าผลสรุป
ไปพิจารณาต่อไป โดยทางระบบจะแบ่งผู้ ใช้งานระบบ
ออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1. ผู้ดูแลระบบ (Admin) 
2. ผู้บริหาร (Manager) 
3. พนักงาน (Employee) 

 การท างานของระบบ คือ เก็บข้อมูลการลางานลง
ฐานข้อมูลเมื่อพนักงานลางาน และการลางานจะลางานตาม
โฟลว์ลางานที่ผู้ดูแลระบบจัดการโฟลว์ลางาน และเมื่อได้
ข้อมูลการลางานจะแสดงข้อมูลเป็นรายงานแบบเมตริก 
แบบรายละเอียด และแบบกราฟ และสามารถน ารายงานไป
พิจาณาต่อไป โดยระบบได้พัฒนาด้วยภาษา JSP ในรูปแบบ
ของMobileซึ่งใช้ jQuery Mobile ในการออกแบบหน้าจอ 
(Font end) ผู้ พั ฒ น าได้ ใช้  MySQL, PostgreSQL เป็ น
ฐานข้อมูล ได้ออกรายงานเป็นไฟล์ Excel และ PDF ส าหรับ
การออก Reportและใช้ Highchartsส าหรับการแสดงกราฟ 
 
ปัญหาและอุปสรรค 
1. เมื่อการท างานของ Font endมีการจัดการระบบ บนมือ

ถือท าให้ระบบท างานล่าช้าไม่สะดวกต่อการท างาน 
2. เมื่อการท างานของระบบ ยังมีการโหลดข้อมูลล่าช้า  

 
ข้อเสนอแนะ 
1. การพัฒนาระบบหลังร้าน(Font end) ควรมีการจัดการ

บ น เว็บ ไซต์ ห รื อพั ฒ น าให้ เหม าะสมกั บ หน้ าจอ
คอมพิวเตอร์มากกว่าหน้าจอมือถือ(Mobile) เพราะการ
จัดการข้อมูลค่อนข้างมาก ควรออกแบบให้มีความ
เหมาะสม สะดวกแก่การใช้งาน 

2. การพัฒนาระบบเมื่อข้อมูลมีจ านวนมาก การแสดงผล
ควรแบ่งจ านวนออกเป็นอัตราส่วนที่พอเหมาะ เพื่อลด
การโหลดข้อมูลที่ค่อนข้างช้าและมาก 
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5. ข้อมูลทีเ่กี่ยวข้องกับระบบที่พัฒนา 
5.1 ข้อมูลการลาป่วย 

5.1.2 พนักงานที่เจ็บป่วยจนไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่
ตามปกติได้ ให้แจ้งผู้บังคับบัญชาทราบโดยเร็ว เช่นโทร
แจ้ง หรืออาจให้ผู้อื่นมาแจ้งแทน และเมื่อกลับเข้า
ท างานปกติจะต้องยื่นใบลาต่อผู้บังคับบัญชาภายใน 1 
วันมิฉะนั้นถือว่าขาดงาน 
5.1.2 การลาป่วยแต่ละครั้ง ตั้งแต่ 3 วันติดกันพนักงาน
จะต้องแนบใบรับรองแพทย์ในใบลาด้วยทุกครั้ง 
5.1.3 พนักงานที่ลาป่วยเกิน 30 วันท างานในรอบปี จะ
ไม่ได้รับค่าจ้างในวันลาส่วนเกินนั้น 
 

5.2 ข้อมูลการลากิจ 
การลากิจของพนักงาน ต้องมีเหตุผลความจ าเป็น

เพียงพอที่จะท าการลา อาทิ การไปติดต่อราชการซึ่ง
เปิดท าการตรงกับวันท าการของบริษัทเท่านั้น การมีกิจ
ธุระอันจ าเป็นเร่งด่วนที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้และต้อง
ท าในวันท าการของบริษัทเท่านั้น 
5.2.1 พนักงานที่มีความจ าเป็นไปประกอบธุระส่วนตัว
ในเวลาท างาน สามารถลากิจได้ปีละไม่เกิน 6 วัน
ท างาน และการลาแต่ละครั้งจะต้องไม่เกิน 2 วันท างาน
ติดกัน 
5.2.2 พนักงานที่ประสงค์จะลากิจให้ขอแบบฟอร์มการ
ลาได้ที่ฝ่ายทรัพยากรบุคคล และยืนยันขออนุญาตต่อ
ผู้บังคับบัญชาล่วงหน้าเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 2 วัน 
5.2.3 ผู้บังคับบัญชามีอ านาจไม่อนุมัติการลา หาก
พิจารณาเห็นว่าไม่มีความจ าเป็นพอ พนักงานที่ลากิจไป
โดยไม่ได้รับอนุมัติจากผู้บังคับบัญชา บริษัทจะถือว่า
ขาดงานเว้นแต่ในกรณีที่มีเหตุฉุกเฉินไม่สามารถแจ้ง
ล่วงหน้าได้ พนักงานจะต้องแจ้งให้ผู้บังคับบัญชาทราบ
โดยเร็ว เช่น โทรศัพท์ หรืออาจให้ผู้อื่นมาแจ้งแทน 
และเมื่อกลับเข้ามาท างานปกติจะต้องยื่นใบลาต่อ
ผู้บังคับบัญชาภายใน 1 วันมิฉะนั้นจะถือว่าขาดงาน 
 

5.3 ข้อมูลการลาหยุดพักผ่อนประจ าปี 
 บริษั ทก าหนดวันหยุดพั กผ่อนประจ าปี ให้ แก่
พนักงานตามอายุการท างาน ดังต่อไปนี้ 
5.3.1 อายุงานตั้งแต่ 1 ปีขึ้นไปไม่เกิน 5 ปี มีสิทธิ์ลาได้ 
6 วันท างานต่อปี 
5.3.2 อายุงานตั้งแต่ 5 ปีขึ้นไปไม่เกิน 10 ปี มีสิทธิ์ลา
ได้ 8 วันท างานต่อปี 

5.3.3 อายุงานตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป มีสิทธิ์ลาได้ 10 วัน
ท างานต่อปี 

หมายเหตุ : ทัง้นี้ พนักงานที่ลาตามเงื่อนไขข้างต้น จะได้รับ
เงินเดือนตามปกต ิ
 
5.4 ข้อมูลการลาหยุดระยะยาว 

5.4.1 พนักงานที่มีความจ าเป็นต้องหยุดงานเป็นระยะ
เวลานาน เช่น เหตุผลทางครอบครัว เหตุผลทางการ
ศึกษา เหตุผลทางสุขภาพและอื่น ๆ ให้ขอแบบฟอร์ม
การลางานจากฝ่ายทรัพยากรบุคคล ยื่นความประสงค์
ต่อผู้บังคับบัญชาโดยผ่านความเห็นชอบตามล าดับขั้น 
5.4.2 ผู้บังคับบัญชาสงวนสิทธิ์ในการอนุมัติหรือไม่
อนุมัติการลา และมีสิทธิ์ก าหนดเงื่อนไขในการลาตาม
ความเหมาะสม พนักงานที่ได้รับอนุมัติให้ลาได้ จะไม่ได้
รับค่าจ้างในระหว่างที่ลา แต่บริษัทจะนับอายุงาน
ต่อเนื่องให้ 
 

5.5 ข้อมูลการลาคลอด 
5.5.1 พนักงานหญิงที่มีครรภ์มีสิทธิลาเพื่อการคลอด
บุตรได้ 90 วัน โดยนับรวมวันหยุดที่มีในระหว่างวันลา
ด้วยซึ่งพนักงานจะได้รับค่าจ้างจากทางบริษัทและ
ส านักงานประกันสังคมตามอัตราที่กฎหมายก าหนด
5.5.2 การลาเพื่อไปตรวจครรภ์ หรือลาก่อนคลอดด้วย
เหตุใดๆ ก็ตามให้ถือว่าเป็นการลาป่วย 
 
5.5.3 พนักงานหญิงที่ยังอยู่ในระหว่างทดลองงาน มี
สิทธิลาเพื่อการคลอดบุตรเช่นกัน โดยได้รับค่าจ้างตาม
อัตราที่กฎหมายก าหนด 
5.5.4 พนักงานหญิงที่ประสงค์จะลาเพื่อการตรวจครรภ์ 
หรือลาเพื่อการคลอดบุตร ในกรณีที่ทราบก าหนดวัน
คลอดแน่นอน จะต้องขอแบบฟอร์มการลาที่ฝ่าย
ทรัพยากรบุคคล และยื่นขออนุมัติการลาล่วงหน้า 
 

5.6 ข้อมูลการลาอุปสมบทหรือลาไปประกอบพิธีทางศาสนา
ในนิกายอื่น 

5.6.1 พนักงานที่ปฏิบัติหน้าที่กับบริษัท ครบ 1 ปี หาก
ประสงค์จะลาเพื่อการอุปสมบท หรือลาเพื่อไปประกอบ
พิธีทางศาสนาในนิกายอื่น บริษัทก าหนดให้ลาได้คนละ 
1 ครั้งเป็นเวลาไม่เกิน 105 วันโดยไม่ได้รับค่าจ้าง 
5.6.2 พนักงานที่ประสงค์จะลาเพื่อการนี้ จะต้องขอ
แบบฟอร์มการลาจากฝ่ายทรัพยากรบุคคล และยื่นค า
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ขออนุมัติต่อผู้บังคับบัญชาล่วงหน้าเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 
15 วัน 
5.6.3 ผู้บังคับบัญชามีอ านาจที่จะอนุมัติการลาเพื่อการ
นี้ตามความเหมาะสม ทั้งนี้  โดยพิจารณาจากความ
เร่งด่วนของงานเป็นส าคัญ 
5.6.4 เมื่อกลับเข้าปฏิบัติงานตามปกติแล้ว พนักงาน
จะต้องยื่นหลักฐานแสดงการอุปสมบท หรือ หลักฐาน
อื่น ๆ ที่แสดงถึงการไปประกอบพิธีการทางศาสนาใน
นิกายอื่น ๆ ต่อฝ่ายทรัพยากรบุคคลภายใน 5 วันท า
การ  
 

5.7 ข้อมูลสิทธิในการก าหนดวันท างาน เวลาท างาน เวลา
พักและวันหยุด 

บริษัท สงวนสิทธิที่จะจัดวันท างาน เวลาพัก 
และวันหยุดให้แก่พนักงานตามความเหมาะสมแก่
ลักษณะงานหรือปริมาณการผลิต โดยจะจัดเวลาพัก 
และวันหยุดให้ไม่น้อยกว่าที่กฎหมายแรงงานก าหนด 

 
5.8 วันหยุดตามประเพณีนิยม 

บริษัทก าหนดให้มีวันหยุดตามประเพณีนิยมไม่
น้อยกว่า 13 วันท างาน ทั้งนี้ หากมีการเปลี่ยนแปลงให้
เป็นไปตามกฎหมายคุ้มครองแรงงาน 

 
5.9 ตัวอย่างใบลางาน 

 
 
5.10 ภาพระบบลางานแบบเดิม 

5.11 ภาพระบบลางานแบบใหม่ 

 
 
5.12 ภาพรวมของระบบการลางาน 

 
 
 
 
 
 

DEV 

BA 

PM 
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DEV 

BA 

PM 
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5.13 แผนภาพโครงสร้างการลางาน 

 
 
 

5.14 แผนผังแสดงขั้นตอนการจัดการลางาน 

 
 
5.15 ขั้นตอนการจัดการโฟลว์ลางานเมื่อเริ่มจัดโฟลว์ลางาน 

 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

 โครงงานนี้สามารถส าเร็จลุล่วงได้ตามวัตถุประสงค์ที่
ได้ว่างไว้ เนื่องจากผู้จัดท าได้รับความกรุณาจาก สาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่
โจ้, ที่คอยให้ค าแนะน าและค าปรึกษา ซึ่งเป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานมาโดยตลอด ผู้จัดท าโครงงานขอขอบพระคุณ
เป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
7. เอกสารอ้างอิง 
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ยูเคชั่น, 2553. 

[2] “backend” [ระบบออนไลน์].แหล่งที่มา  
http://www.highcharts.com/(วันที่สืบค้นข้อมูล : 10 
ตุลาคม 2557) 
[3] “jquery mobile” [ระบบออนไลน์].แหล่งที่มา 
http://www.w3schools.com/jquerymobile 
(วันที่สืบค้นข้อมูล : 14 พฤศจิกายน 2557) 
[4] “postgresql select” [ระบบออนไลน์].แหล่งที่มา 
http://www.tutorialspoint.com/postgresql/ 
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ระบบการจัดการร้านอาหาร 
Restaurant Management System 

 
พรทิพย์  วรรณสุทธิ์1 และ ณภัทรกฤต  จันทวงศ์2 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุร ี
Hello_katay@hotmail.com1 cchokdee2005@yahoo.com2 

 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุ ประสงค์เพื่อพัฒนา ระบบการ
จัดการร้านอาหาร  ระบบนี้ครอบคลุม 4 ระบบย่อย 
ประกอบด้วย ระบบการจองโต๊ะ ระบบการสั่งอาหาร ระบบ
การช าระเงิน และ ระบบ รายงานต่างๆ  โดยมีขั้นตอนการ
พัฒนา 6 ขั้นตอน 1) การก าหนดปัญหาและความต้องการ
ของระบบ 2) การศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ  
3) การวิเคราะห์ระบบงาน  4) การออกแบบระบบงาน  5) 
การพัฒนาระบบงาน  6) การติดตั้งและทดสอบ  พัฒนาโดย
ใช้โปรแกรม VB และฐานข้อมูล Microsoft Office Access 

2007 หลังจากพัฒนาระบบเสร็จแล้ว มีการทดลองใช้งาน
แล้ว ประเมินการใช้งาน 4 ด้าน ประกอบ ด้วย  ด้าน การ
ท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระ บบ (Functionality) ด้าน
ประสิทธิภาพ (Performance) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน
ระบบ (Usability) และด้านการรักษาความปลอดภัยของ
ข้อมูลในระบบ  (Security) พบว่า  ด้านการท างานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ  ได้คะแนนเฉลี่ย 4.25 ด้าน
ประสิทธิภาพ ได้คะแนนเฉลี่ย  3.90  ด้านความง่ายต่อการ
ใช้งานระบบ ได้คะแนนเฉลี่ย 3.85 ด้านการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลในระบบ  ได้คะแนนเฉลี่ย  3.25 และ
ความพึงพอใจโดยรวม ได้คะแนนเฉลี่ย 3.81 

ค าส าคัญ: ระบบ ร้านอาหาร  การจัดการร้านอาหาร 

 

Abstract 
 This Research aims to develop a 

Restaurant Management System. The system 
covers 4 subsystems: Table reservation, ordering 
food, bill and payment and reporting. This 
research has 6 stages: 1) define the problems and 
needs of the system 2) study the feasibility of 
developing 3) Analyze the System 4) Design 5 ) 
Development 6) installation and testing  
developed using VB and  Microsoft Office Access 

2007 Database. After development step, the users 
tested this system and evaluated using answer 4 
aspect questionnaires: Functionality, 
Performance, Usability and Security and found 
that average score of this evaluation: 
Functionality is 4.25, Performance is 3.90, Usability  
is  3.85 and Security is 3.25 and total satisfaction 
is 3.81. 

Keywords: System, Restaurant, Restaurant 

Management System 
 
1. บทน า 

เทคโนโลยี สารสนเทศมีความส าคัญในการด าเนิน
ชีวิต ทั้งการท างานและการด าเนิน ชีวิตประจ าวัน   
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ร้านอาหารทั่วไปส่วนใหญ่จะเป็นร้านยังมีการสั่งอาหาร หรือ
การจองโต๊ะอาหาร โดยวิธีการ จดรายการในกระดาษ ซึ่ งท า
ให้เกิดปัญหาหลายอย่าง  เช่น ปัญหาการจดรายการอาหาร
ผิด  ปัญหาการจดรายการอาหารไม่ครบ  ปัญหาการท า
กระดาษจดรายการอาหารหายหรือกระดาษอาจจะเปียกน้ า
และไม่สามารถดูรายการอาหารที่จดได้  จึงต้องกลับไป
สอบถามผู้มาใช้บริการอีกครั้งและท าให้ได้รับอาหารล้าช้า  
ปัญหากระดาษจดรายการอาหารหมด  ปัญหาในการเสิร์ฟ
อาหารผิดโต๊ะอาจจะท าให้ผู้มาใช้ บริการไม่พึงพอใจ และท า
ให้ยกเลิกรายการอ าหารทั้งหมด  ท าให้ทางร้าน อาหาร
สูญเสียรายได้  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้พัฒนาจึงคิดพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าหรับใช้บริหารจัดการ ร้านอาหาร  เพื่อ
อ านวยความสะดวกให้กับพนักงาน ละเจ้าของร้าน 

 

2.วัตถุประสงค์และเป้าหมายของวิจัย 

1) เพื่อศึกษาวิเคราะห์และออกแบบระบบ การ
จัดการร้านอาหาร 

2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมระบบ การจัดการ
ร้านอาหาร 

 
3. ขอบเขตการพัฒนา 

ระบบนี้มี 5 ระบบย่อย ประกอบด้วย 

3.1 ระบบลงบันทึกเข้า  
เพื่อให้ผู้ดูแลระบบ ตรวจสอบได้ว่าใครเข้าใช้งาน

ระบบนี้  
3.2 ระบบการสั่งจองโต๊ะอาหาร 
เพื่อให้ผู้ใช้ระบบบันทึกข้อมูลการจองโต๊ะอาหาร

จากลูกค้า 
3.3 ระบบการสั่งอาหาร 
เพื่อให้ผู้ใช้บันทึกรายการสั่งอาหารจากลูกค้า  
3.4 ระบบการช าระเงิน 

เพื่อให้ผู้ใช้สามารถคิดค่าอาหารและออกใบเสร็จ
ค่าอาหารได้ 

3.5 ระบบรายงานต่างๆ  

เพื่อให้ผู้ใช้หรือเจ้าของร้านสามารถดูรายงานต่างๆ 
เกี่ยวกับร้านอาหารได้ 

โดยแต่ละระบบ ผู้ใช้งานสามารถจัดเก็บข้อมูล 
เพิ่มข้อมูล ลบข้อมูล หรือแก้ไขข้อมูล และ แสดงผลลัพธ์
ของข้อมูลทั้งหมดได ้
  

4. วิธีการวิจัย 
 การพัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร ได้แบ่งวิธีการ
ด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอน ดังต่อไปนี ้
 4.1 การก าหนดปัญหาและความต้องการของระบบ ใน
การพัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร  ผู้จัดท าได้ศึกษา
ขั้นตอนการท างานของระบบงานปัจจุบัน โดยสังเกตจากการ
ปฏิบัติงานจริง ของร้านอาหารต่างๆ  การสัมภาษณ์ การ
สนทนากับผู้ที่เกี่ยวข้อง  และการสืบค้น ข้อมูลการบริหาร
ร้านอาหารจากอินเทอร์เน็ต 

 4.2 การศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ  จาก
การศึกษาถึงค วามเป็นไปได้ของระบบงานใหม่  พบว่า มี
ความเป็นไปได้ในทางเทคนิค เพราะ สามารถ ใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ช่วยในการบริหารจัดการได้  และไม่ต้องลงทุน
หรือเสียค่าใ ช้จ่ายเพิ่มเพราะใช้ซอฟต์แวร์  ระบบการจัดการ
ฐานข้อมูล  Microsoft Office Access 2007 และใช้
ซอฟต์แวร์ด้านการออกแบบและเขียนโปรแกรม  Microsoft 

Visual Basic 2008 ซึ่งง่ายต่อการออกแบบและ การพัฒนา
ระบบ  
 4.3 การวิเคราะห์ระบบงาน 

  เมื่อผู้พัฒนาระบบได้ศึกษาระบบงาน  ศึกษาขั้นตอน
การท างานของระบบ  ตลอดจนสภาพปัญหาอุปสรรค  เพื่อ
การวางแนวทางของลักษณะชุดค าสั่ง  ล าดับขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ข้อมูลน าเข้า  และผลลัพธ์ของระบบงานนี้  โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อตอบสอบสนองความต้องการของผู้ใช้ระบบ
ได้ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบด้วย ขั้นตอนดังต่อไปนี ้
  4.3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล  (Information 

Gathering) การเก็บรวบรวมข้อมูล  เป็นการรวบรวมข้อมูล
ทั้งหมดที่มีอยู่ในระบบ  ประกอบด้วยกระบวนการท างาน  
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(Processes) ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  (Data) และกลุ่มคนท่ีมี
อิทธิพลส่งผลกระทบ โดยตรงต่อระบบ (Boundaries) 
 4.3.2 แบบจ าลองเชิงตรรกะของระบบ (Logical 

Modeling)เป็นขั้นตอนของการน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาเป็น
แนวทางในการสร้างแผน ผังกระแส ข้อมูล (Data Flow 

Diagram)เพื่อแสดงความสัม พันธ์ระหว่างข้อมูลกับ
กระบวนการท างาน  เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได้จาก
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล  มาจัดเป็นกลุ่มข้อมูลที่

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอยู่ในชุดเดียวกัน  จัดกลุ่มของ
กระบวนการท างานรวมทั้งขอบเขตของระบบงาน  เพื่อ
น ามาใช้ส าหรับการสร้าง แผนภาพการไหลของข้อมูล  ซึ่ง
แสดงขั้นตอนท างานของระบบท่ีปรับปรุงใหม่  จะได้ระดับท่ี  

0 (Level 0) เป็นแผนผังบริบท (Context Diagram) แสดง
ในรูปที่ 1  มีเอนทิตี้ 4 เอนทิตี้ ประกอบด้วย ลูกค้า ห้องครัว 
พนักงาน และเจ้าของร้าน ดังนี ้

 
 

รูปที่ 1 แผนผังบริบท 
 

ระบบการจัดการร้านอาหาร   มี  ทั้งสิ้น 9 
กระบวนการด้วยกัน ได้แก่  กระบวนการส มัคร
สมาชิก กระบวนการจองโต๊ะอาหาร กระบวนการรับ
บริการ  กระบวนการ สั่งอาหาร  กระบวนการ ปรับ
สถานะรายการอาหาร  กระบวนการยกเลิกรายการ
อาหาร กระบวนการช าระเงิน กระบวนการจัดการ

ข้อมูลพื้นฐาน ของร้าน  และ กระบวนการ พิมพ์
รายงานสามารถแสดงด้วยแผนผังกระแสข้อมูล  ดัง
แสดงในรูปที่ 2  มีกระบวนการส าคัญที่ แสดงใน
ระดับที่ 2 ได้แก่ กระบวนการจองโต๊ะอาหาร  

กระบวนการสั่งอาหาร  และกระบวนการ ช าระเงิน
ช า ระเงิน  ดังแสดงในรูปที่ 3 ถึงรูปที่ 5
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รูปที่ 2 แผนผังกระแสข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3 ผังแสดงกระแสข้อมูล ระดับที่ 2 ของกระบวนการจอง

โต๊ะอาหาร 

 
 
รูปที่ 4 ผังแสดงกระแสข้อมูล ระดับที่ 2 ของกระบวนการส่ัง

อาหาร 
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รูปที่ 5 ผังแสดงกระแสข้อมูล ระดับที่ 2 ของกระบวนการ
ช าระเงินช าระเงิน 

การจัดการฐานข้อมูลออกแบบโดยสร้าง
ตาราง 11 ตาราง ประกอบด้วย  ตารางลูกค้า ตาราง
ประวัติ การใช้ระบบ  ตารางโต๊ะอาหาร  ตาราง
พนักงาน ตารางการสั่งสินค้า  ตารางรายการอ าหาร 

ตารางรายละเอียดอาหาร  ตารางหัวรายการอาหาร   
ตาราง รายละเอียดการช าระเงิน  ตารางหัวใบช าระ
เงิน และ ตารางรายการวัตถุดิบ 
 

4.4 การออกแบบระบบงาน 

 การออกแบบหน้าจอส าหรับติด ต่อกับผู้ใช้  
แบ่งการออกแบบออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกแบบ
ข้อมูลน าเข้า (Input Design) และการ ออกแบบ
ผลลัพธ์ (Output Design) 

    

4.5 การพัฒนาระบบงาน 

 ส าหรับขั้นตอนการพัฒนาระบบนี้ ผู้พัฒนาใช้ 
โปรแกรม Microsoft Visual Basic 2008 และใช้  
Microsoft Office Access 2007 เป็นฐานข้อมูล 

 

4.6 การติดตั้งและทดสอบ 

  ผู้พัฒนาระบบใช้วิธีการทดสอบ โดยให้กลุ่ม
ตัวอย่าง  (พนักงาน ) ทดสอบการท างานของระบบ
ทั้งหมดว่ามีกระบวนการท างานถูกต้องตาม

วัตถุประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ โดยผู้พัฒนาระบบเป็น
ผู้ควบคุมการทดสอบ นอกจากน้ีมีการประเมินความ
พอใจ 4 ด้าน ประกอบด้วย  ด้านการท างานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ  (Functionality) ด้าน
ประสิทธิภาพ (Performance) ด้านความง่ายต่อการ
ใช้งานระบบ (Usability) และด้านการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลในระบบ  (Security) โดยให้
ผู้ใช้งานท่ีเป็นนักศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราช
ภัฏธนบุรี จ านวน 20 คน ทดลองใช้งานแล้วท า
แบบสอบถามประเมินคว ามพึงพอใจ  ระดับคะแนน
การประเมิน อยู่ระหว่าง 1 ถึง 5 โดย 1 = ปรับปรุง 

2 = พอใช้ 3 = ปานกลาง 4 = ดี 5 = ดีมาก แล้ว
ค านวณหาค่าเฉลี่ยแต่ละด้าน และค่าเฉลี่ยโดยรวม 
  

5. ผลการพัฒนา 
 การพัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร ผู้พัฒนา
ได้ด าเนินการตามกระบวนการและขั้นตอนต่างๆ 
แสดงตัวอย่างผลการพัฒนาต่างๆ ได้ดังต่อไปนี ้
 

 
รูปที่ 6 แสดงหน้าจอการเข้าใช้งาน 

 

 
รูปที่ 7 แสดงหน้าจอหลัก 
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รูปที่ 8 แสดงหน้าจอการสั่งอาหาร 

 

 
รูปที่ 9 แสดงหน้าจอการจองโต๊ะอาหาร 

 

 
รูปที่ 10 แสดงปฎิทินการจองโต๊ะอาหาร 

 

 
รูปที่ 11 แสดงหน้าจอการช าระเงิน 

 

ส่วนผลการประเมินการใช้งานของผู้ใช้งาน 20 

คน แสดงในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินการใช้ระบบ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 

การท างานได้ตามฟังก์ชันงาน 4.25 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 

(Functionality) 
ประสิทธิภาพ (Performance) 3.90 

ความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 3.85 

การรักษาความปลอดภัย (Security) 3.25 

ความพึงพอใจโดยรวม 3.81 

 
6. สรุปผลการพัฒนา 
 ผลจากการพัฒนา ระบบการจัดการร้านอาหาร
พบว่าระบบสามารถใช้งานได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่
ไม่ได้เช่ือมต่ออยู่กับ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และมีผู้ใช้ 
2 ส่วนดังนี ้
 6.1 ผู้ดูแลระบบ เป็นผู้ที่สามา รถจัดการกับ
ระบบงานท้ังหมดที่อยู่ในส่วนบริหารจัดการ ระบบ
การจัดการร้านอาหาร ได้ อย่างเช่น การเพิ่มลบแก้ไข
ข้อมูล เมนูอาหาร  หรือรายการต่างๆ ที่ เกี่ยวกับการ
จัดการบุคคล เป็นต้น 

     6.2 ผู้ใช้งานระบบ (พนักงาน) สามารถเข้าใช้งาน
ระบบการจัดการร้านอาหาร  เพื่อท ารายการอาหาร 
การรับ Order หรือการยกเลิกรายการอาหารได้ 
 
7. เอกสารอ้างอิง 
 [1] กิตินันท์ พลสวัสดิ ์Visual Basic 2008 

ฉบับโปรแกรมเมอร ์ ส านักพิมพ์ ไอดีซี อินโฟ ดิสทริ
บิวเตอร์ เซ็นเตอร ์ 2009.  

[2] นันทนี แขวงโสภา คู่มือ  Access 

2007 ฉบับสมบูรณ ์ส านักพิมพ์ โปรวิช่ัน 2007 

 [3] “ระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการ.”[ระบบออนไลน]์. แหล่งที่มาเข้าถึงได้
http://irrigation.rid.go.th/rid15/ppn/Knowledg

e/Management%20Information%20Systems/

mis1.htm 

[4] ยศพิชา คชาชีวะ กลยุทธ์ร้านอาหารมือ
อาชีพ ฉบับเขียนใหม่ ส านักพิมพ์ ซีเอ็ด 2556. 
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บทคัดย่อ 
     โครงงานระบบการจัดการสินค้าคงคลังของ

ร้านโลหะภัณฑ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
บริหารจัดการข้อมูลของร้าน ส.โลหะภัณฑ์ ซึ่งระบบใหม่จะ
มีการจัดเก็บข้อมูลในระบบดิจิทัล บันทึกลงในคอมพิวเตอร์ 
โดยที่ระบบเดิมได้จัดเก็บในแฟ้มเอกสาร  

ระบบการจัดการสินค้าคงคลังของร้านโลหะภัณฑ์
ได้ ถูก พัฒ นาขึ้น โดย ใช้ ภ าษา  Microsoft Visual Basic 
2010 และฐาน ข้ อมู ลที่ ใช้ จั ดก าร คื อ  Microsoft SQL 
Server 2008 โดยมีการติดต้ังระบบแบบ Client/Server ซึ่ง
ง่ายต่อการพัฒนา การติดต้ัง และการบ ารุงรักษา  

ดังน้ันระบบการจัดการสินค้าคงคลังที่พัฒนาขึ้นมา
ใหม่ น้ี จึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์และ
ประสิทธิภาพในการบริหารจัดการร้าน ส.โลหะภัณฑ์ ยิ่งขึ้น 
ค าส าคัญ : ข้อมูล สารสนเทศ ระบบจัดการสินค้าคงคลัง 
โลหะภัณฑ์ 

Abstract 
This project of Inventory management system for 
metal material shop developed for optimization 
of inventory management of S.Metal Shop. The 
new system will have a digital storage system in 
the computer while the old system haved storage 
in the paper files.  

The Inventory management system for 
metal material shop developed from Microsoft 
Visual Basic 2010 language and set the Microsoft 
SQL Server 2008 as the database. The system 
install use Clients/Servers. This new system in 
more easier to install, maintenance and develop 
in the future.  

Therefore the metal material shop had 
applied the new system inventory management 
optimize the business. 
Key Words: Data, Information, Inventory Systems, 
Metal Material 
 
1. บทน า 

     ร้าน ส .โลหะภัณฑ์ ต้ังอยู่ที่  520,520/1-2 ถ .
ชลประสิทธิ์ ต.นครนายก อ.เมือง จ.นครนายก 26000 เป็น
ร้ าน จ าห น่ าย สิ น ค้ าเกี่ ย วกั บ อุ ป ก ร ณ์ เครื่ อ งมื อ ช่ า ง 
(Hardware) เช่น กิ๊บจับสลิง ลวดสลิง พรุกแฮมเมอร์ไดร์ส 
สกรูเกลียวสแตนเลส ค้อน คีม ประแจเลื่อน เป็นต้น โดย
เจ้าของกิจการเป็นผู้ดูแล ภายในร้านจะมีการแบ่งโซนของ
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ  ด้วยปริมาณการขายสินค้าในแต่ละเดือน
เฉลี่ ยประมาณ  1,000 รายการ  และมีแนวโน้มจะเพ่ิม
ปริมาณการขายสินค้าเข้ามาในร้านเพ่ิมมากขึ้น จึงท าให้การ
เก็บข้อมูลต่างๆภายในร้านมีจานวนมากขึ้นไปด้วย  

ระบบงานเดิมของทางร้าน ส.โลหะภัณฑ์ คือการ
จดบันทึกข้อมูลสินค้าในคลัง ซึ่งบางครั้งการค านวณข้อมูล
สินค้าในคลังอาจเกิดความไม่ถูกต้อง และการค านวณรายได้
ของร้านน้ันอาจจะเกิดความผิดพลาด  นอกจากน้ีการเก็บ
ข้อมูลด้วยการจดบันทึกอาจจะเกิดการสูญหายของข้อมูลได้  
ดังน้ันการใช้ระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยพัฒนาการจัดการ
ภาย ในร้ าน  ส .โลห ะภัณ ฑ์  จะท าให้ ไ ด้ ระบ บ งานที่ มี
ความสามารถในการจัดเก็บเอกสารได้ดีขึ้น ง่ายต่อการค้นหา
ข้อมูล ค านวณรายได้ของร้านในแต่ละเดือนได้ถูกต้องและ
แม่นย า อีกทั้งจะช่วยในการจัดการข้อมูลสินค้าในคลังให้มี
ระเบียบมากขึ้น โดยระบบน้ีจะช่วยอ านวยความสะดวกใน
การด าเนินงานของทางร้านให้สามารถบริหารงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด 
 

2nd  The ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUCC-2557) 

AUCC 2015

Department of Information Technology 528 Rajabhat Rajanagarindra University



2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการจัดท าระบบครั้งน้ีเป็นการออกแบบและพัฒนา

ระบบการจัดการสินค้าคงคลัง โดยพัฒนาเป็น Window 
Application ใช้  Microsoft Visual Studio 2010 แ ล ะ 
Microsoft SQL Server 2008 ช่วยในการจัดการฐานข้อมูล 
ร่วมกับภาษา VB.Net ร่วมด้วย SQL และได้ท าการศึกษา
เอกสาร บทความ ด้านผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียด
ดังน้ี 

2.1 สินค้าคงคลัง  
สินค้าคงคลัง (Inventory) เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับธุรกิจ 

เพราะจัดเป็นสินทรัพย์หมุนเวียนรายการหน่ึงซึ่งธุรกิจพึงมีไว้ 
เพ่ือให้การผลิตหรือการขาย สามารถด าเนินไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การมีสินค้าคงคลังมากเกินไปอาจเป็นปัญหา
กับธุ รกิจ  ทั้ งใน เรื่ องต้นทุ นการ เก็บ รักษาที่ สู ง  สินค้ า
เสื่ อมสภาพ  ห มดอายุ  ล้ าสมัย  ถูกขโมย  หรือสูญหาย 
นอกจากน้ียังท าให้สูญเสียโอกาสในการน าเงินที่จมอยู่กับ
สินค้าคงคลังน้ีไปหาประโยชน์ในด้านอื่น ๆ แต่ในทางตรงกัน
ข้าม ถ้าธุรกิจมีสินค้าคงคลังน้อยเกินไป ก็อาจประสบปัญหา
สินค้าขาดแคลนไม่เพียงพอ (Stock Out) สูญเสียโอกาสใน
การขายสินค้าให้แก่ลูกค้า เป็นการเปิดช่องให้แก่คู่แข่งขัน 
และก็อาจต้องสูญเสียลูกค้าไปในที่สุด นอกจากน้ีถ้าสิ่งที่ขาด
แคลนน้ันเป็นวัตถุดิบที่ส าคัญ การด าเนินงานทั้งการผลิต
และการข าย ก็ อ าจ ต้อ งห ยุ ดช ะ งัก  ซึ่ งอ าจส่ งผ ล ต่อ
ภาพลักษณ์ของธุรกิจในอนาคตได้ ดังน้ันจึงเป็นหน้าที่ของ
ผู้ประกอบการในการจัดการสินค้าคงคลังของตนให้อยู่ ใน
ระดับที่เหมาะสม เพราะการลงทุนในสินค้าคงคลังต้องใช้เงิน
จานวนมาก และอาจส่งผลกระทบถึงสภาพคล่องของธุรกิจ
ได้ [1] 

2.2 การสั่งสินค้าคงคลัง  
ในการสั่งสินค้าคงคลังเข้ามาในโรงงานเพ่ือท าการผลิต หรือ
สั่งสินค้าเพ่ือเข้ามาจ าหน่ายน้ัน ผู้บริหารโรงงานหรือผู้สั่ง 
จะต้องต้ังค าถามให้ ตัว เองว่าจะสั่งจ านวนเท่ าใด  จึงจะ
เหมาะสมต้นทุนการสั่งอยู่ในระดับต่ าสุด เพราะถ้าสั่งมากจะ
ท าให้เกิดปัญหาอื่น ๆ ตามมา เช่น สถานที่เก็บ ดอกเบี้ย ค่า
ดูแลรักษา เงินจม (Sleeping Capital) ในรูปผลิตภัณฑ์ เป็น
ต้น ฉะน้ันการสั่ งสินค้าคงคลังเข้ามาน้ัน จึงต้องวิเคราะห์
ต้นทุนให้ต่ า วิธีการสั่งสินค้าคงคลังให้ต้นทุนต่ า และถ้าผลิต
จะต้องผลิตให้มีความเหมาะสม ดังน้ี  

1. การหาปริมาณสั่งซื้อที่เหมาะสม (Economic Order 
Quantity : EOQ)  

2. การหาปริมาณการสั่งซื้อที่เหมาะสมในกรณีลดราคา 
(Quantity Discounts)  

3. การหาปริมาณการผลิตที่ เหมาะสม  (Appropriate 
Production Quantity) [2] 
 2.3 ระบบจ าแนกสินค้าคงคลังเป็นหมวดเอบีซี (ABC)  
ระบบน้ีเป็นวิธีการจ าแนกสินค้าคงคลังออกเป็นแ ต่ล ะ
ประเภทโดยพิจารณาปริมาณและมูลค่าของสินค้าคงคลังแต่
ละรายการเป็นเกณฑ์เพ่ือลดภาระในการดูแล ตรวจนับ และ
ควบคุมสินค้าคงคลังที่มีอยู่มาก ซึ่งถ้าควบคุมทุกรายการ
อย่างเข้มงวดเท่าเทียมกัน จะเสียเวลาและค่าใช้จ่ายมากเกิน
ความจ าเป็น เพราะในบรรดาสินค้าคงคลังทั้งหลายของแต่
ละธุรกิจมักจะเป็นไปตามเกณฑ์ดังต่อไปน้ี 
 A เป็นสินค้าคงคลังที่มีปริมาณน้อย (5-15% ของสินค้า
คงคลังทั้งหมด) แต่มีมูลค่ารวมค่าค่อนข้างสูง (70-80% ของ
มูลค่าทั้งหมด)  

B เป็นสินค้าคงคลังที่มีปริมาณปานกลาง  (30% ของ
สินค้าคงคลังทั้งหมด) และมีมูลค่ารวมปานกลาง (15% ของ
มูลค่าทั้งหมด)  

C เป็นสินค้าคงคลังที่มีปริมาณมาก (50-60% ของสินค้า
คงคลังทั้งหมด) และมีมูลค่ารวมค่อนข้างต่ า (5-10% ของ
มูลค่าทั้งหมด) [3] 

2.3 ระบบขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัด (Economic 
Order Quantity : EOQ)  

ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัด เป็นระบบสินค้าคงคลังที่ใช้
กันแพร่หลายมานาน โดยที่ระบบน้ีใช้กับสินค้าคงคลังที่มี
ลักษณะของความต้องการที่ เป็นอิสระไม่เกี่ยวข้องต่อเน่ือง
กั บ ค ว าม ต้ อ งก าร ข อ งสิ น ค้ า ตั วอื่ น  (Independent 
Demand) จึงต้องวางแผนพิจารณาความต้องการอย่างเป็น
เอกเทศด้วยวิธีการพยากรณ์อุปสงค์ของลูกค้าโดยตรง เช่น 
การวางแผนผลิตรถยนต์น่ังส่วนบุคคล บริษัทรถยนต์จะ
พยากรณ์อุปสงค์จากจ านวนครอบครัวขนาดเล็กถึงปาน
กลางที่มีรายได้รวมเกินกว่า 50,000 บาทต่อเดือน ระบบ
ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดจะพิจารณาต้นทุนรวมของสินค้า
คงคลังที่ต่ าสุดเป็นหลัก เพ่ือก าหนดระดับปริมาณการสั่งซื้อ
ต่อครั้งที่เรียกว่า “ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัด”  

การ ใช้ ร ะบ บ ขน าดการสั่ งซื้ อ ที่ ป ร ะห ยั ดมี ทั้ ง  3 
สภาวการณ์ดังต่อไปน้ี  

1.ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดที่อุปสงค์คงที่และสินค้าคง
คลังไม่ขาดมือ  

2.ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดมีอุปสงค์คงที่และมีสินค้า
ขาดมือบ้าง  
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3.ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดที่ทยอยรับทยอยใช้สินค้า 
[4] 
2.4 จุดสั่งซื้อใหม่ (Reorder Point)  

ในการจัดซื้อสินค้าคงคลัง เวลาก็เป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่าง
ยิ่งตัวหน่ึง โดยเฉพาะถ้าระบบการควบคุมสินค้าคงคลังของ
กิจการเป็นแบบต่อเน่ือง จะสามารถก าหนดที่จะสั่งซื้อใหม่
ได้เมื่อพบว่าสินค้าคงคลังลดเหลือระดับหน่ึงก็จะสั่งซื้อของ
มาใหม่ในปริมาณคงที่เท่าปริมาณการสั่งซื้อที่ก าหนดไว้ ซึ่ง
เรียกว่า Fixed order Quantity System จุดสั่งซื้อใหม่น้ัน
มีความสัม พันธ์แปรตาม ตัวแปร  2 ตัว  คือ  อัตราความ
ต้องการใช้สินค้าคงคลังและรอบเวลาในการสั่งซื้อ  (Lead 
Time) ภายใต้สภาวการณ์ 4 แบบ ดังต่อไปน้ี 

1. จุดสั่งซื้อใหม่ในอัตราความต้องการสินค้าคงคลังคงที่
และรอบเวลาคงที่เป็นสภาวะที่ไม่เสี่ยง ที่จะเกิดสินค้าขาด
มือเลย เพราะทุกสิ่งทุกอย่างแน่นอน  

1.1 สต็อกเพ่ือความปลอดภัย (Safety Stock)  
เป็นสต็อกที่ต้องส ารองไว้กันสินค้าขาดเมื่อสินค้าถูกใช้ และ
ปริมาณลดลงจนถึงจุดสั่งซื้อ (Reorder point) เป็นจุดที่ใช้
เตือนสาหรับการสั่งซื้อรอบถัดไปเมื่ออุปสงค์สูงกว่าสินค้าคง
คลังที่ เก็บไว้ เป็นการป้องกันสินค้าขาดมือไว้ล่วง หรืออีก
ค าอธิบายหน่ึงเป็นการเก็บสะสมสินค้าคงคลังในช่วงเวลาใน
การสั่งซื้อ (Lead Time)  

1.2 ระดับการให้บริการ (Service Level)  
เป็นวิธีการวัดปริมาณสต็อกเพ่ือความปลอดภัยเพ่ือให้
สอดคล้องกับข้อก าหนดคุณภาพโดยปกติในระบบคุณภาพ
ลูกค้าจะมีการคาดหวังในระดับที่ก าหนดเป็นร้อยละของการ
สั่งซื้อว่าสามารถจัดส่งได้หรือไม่  ซึ่งขึ้นอยู่กับนโยบายที่
ป้องกันสต็อกขาดมือ โดยขึ้นกับต้นทุนส าหรับสต็อกเพ่ิมเติม 
และเสียยอดขายเน่ืองจากไม่สอดคล้องกับอุปสงค์  

2. จุดสั่งซื้อใหม่ในอัตราความต้องการสินค้าคงคลังที่
แปรผันและรอบเวลาคงที่ เป็นสภาวะที่อาจเกิดของขาดมือ
ได้เพราะว่าอัตราการใช้หรือความต้องการสินค้าคงคลังไม่
สม่ าเสมอจึงต้องมีการเก็บสินค้าคงคลังเพ่ือรับภาระดับการ
บริการในการหมุนเวียนสินค้า  (Cycle Service Level) ซึ่ง
ท าให้ของไม่ขาดมือ  

3. จุดสั่งซื้อในอัตราความต้องการสินค้าคงคลังคงที่และ
รอบเวลาแปรผัน เป็นสภาวะที่ รอบเวลามีลักษณะการ
กระจายของข้อมูลแบบปกติ [5] 

3. วิธีการด าเนินงานวิจัย 
 ในการจัดท าระบบการจัดการสินค้าคงคลังของร้านโลหะ
ภัณฑ์ ได้มีการวิเคราะห์การท างานของระบบเพ่ือให้ทราบ

ลักษณะการท างานและชนิดของข้อมูลซึ่งมีความสัมพันธ์กัน 
รวมถึงทิศทางการไหลของกระแสข้อมูลต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน
ระบ บ  เพ่ื อ ให้ ร ะบ บ สาม าร ถด า เนิน การ ไ ด้ อย่ างมี
ประสิทธิภาพ 

3.1  เก็บ รวบ รวมข้อมูลที่ เกี่ ย วข้องกับ การจัดท า
โครงงานพิเศษ 

3.2  ศึกษาระบบงาน 
3.3  ออกแบบระบบงาน 

 
ภาพที่ 1 แสดงการท างานของระบบงานเดิม 

 

 
ภาพที่ 2 แสดงการท างานของระบบงานใหม่ 

3.4  จัดท าระบบงานตามที่ได้ออกแบบไว้ 
3.5  ทดสอบ ปรับปรุง แก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
3.6  จัดท ารูปเล่มปริญญานิพนธ์ 
      

4. ผลการด าเนินงาน 
     ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการสินค้าคงคลัง

ของร้ าน  ส .โลหะภัณฑ์ กรณี ศึกษาร้าน  ส .โลห ะภัณ ฑ์ 
นครนายก พัฒนาขึ้นเพ่ือจัดการกับข้อมูลสินค้าคงคลังของ
ร้าน ส .โลหะภัณฑ์ให้มีความสะดวกสบาย  ทันสมัย  และ
สามารถตรวจสอบข้อมูลสินค้าในคงคลังได้ละเอียด ซึ่งระบบ
เดิมน้ันเป็นการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบของเอกสารท าให้เกิด
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ความล่าช้าและมีข้อผิดพลาดได้ง่าย จึงต้องการระบบใหม่ที่
จะขจัดปัญหาต่าง ๆ  

จากการด าเนินงาน ผู้จัดท าได้ออกแบบและพัฒนา
ระบบ ให้อยู่ในรูปของ Windows Application จัดท าแบบ 
Client/Server เพ่ือความสะดวกสบายในการจัดเก็บข้อมูล
ต่าง ๆ โดยจัดให้การท างานน้ันครอบคลุมตามความต้องการ
ของผู้ใช้งาน พบว่าการด าเนินงานมีความสะดวกสบายและ
รวดเร็วมากขึ้นท าให้การจัดเก็บข้อมูลการค้นหา การเพ่ิม 
การแก้ไข การลบ ข้อมูลต่าง ๆ ก็สามารถท าได้สะดวก งานมี
ระเบียบมากขึ้นและประหยัดเวลามากขึ้น 

  

 
ภาพที ่3 แสดงหน้าจอลงชื่อเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพที่ 4 เมื่อเข้าสู่ระบบในสิทธิ์ของผู้ดูแลระบบ จะสามารถ

เพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลของพนักงานและข้อมูลร้านได้ 
 

 
ภาพที่ 5 เมื่อเข้าสู่ระบบในสิทธิ์ของพนักงาน จะสามารถ
เพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลต่างๆได้ ได้แก่ ข้อมูลลูกค้า ข้อมูล

พ้ืนฐาน ข้อมูลการสั่งซื้อและรับเข้าสินค้า ข้อมูลการเบิกและ
ขายสินค้า ข้อมูลการยืมและส่งคืนสินค้า ข้อมูลการรับคืน
และเปลี่ยนสินค้า และการออกรายงานในรูปแบบต่างๆ  

5. สรุปผลและการด าเนินงาน 
     5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  

จากการด าเนินงาน ผู้จัดท าได้ออกแบบและพัฒนาระบบ 
ให้ อ ยู่ ใน รู ป ข อ ง  Windows Application จั ด ท า แ บ บ 
Client/Server เพ่ือความสะดวกสบายในการจัดเก็บข้อมูล
ต่าง ๆ โดยจัดให้การท างานน้ันครอบคลุมตามความต้องการ
ของผู้ใช้งาน พบว่าการด าเนินงานมีความสะดวกสบายและ
รวดเร็วมากขึ้นท าให้การจัดเก็บข้อมูลการค้นหา การเพ่ิม 
การแก้ไข การลบ ข้อมูลต่าง ๆ ก็สามารถท าได้สะดวก งานมี
ระเบียบมากขึ้นและประหยัดเวลามากขึ้น 
 5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 จากการด าเนินงานในการพัฒนาและจัดท าระบบได้พบ
ปัญหาและอุปสรรค์ในการจัดท า ดังต่อไปน้ี 1) ปัญหาในการ
ออกแบบระบบในขั้นตอนแรก ซึ่งมีการออกแบบระบบไว้ไม่
ครอบคลุมและมีความละเอียดไม่พอ ดังน้ันเมื่อถึงขั้นตอน
การท าโปรแกรมท าให้เกิดปัญหาความไม่สอดคล้องกันของ
ข้อมู ล  2) โปร แกร มมี ปั ญ ห าใน เรื่ อ งก ารแ สดงผลใน 
Combobox 3) โปรแกรมมีปัญหาในเรื่องภาษา  SQL ที่
ต้องการ ให้ แสดงผลในหน้าจอการท างานของการรับ
สินค้าเข้ าคลั ง 4) ปัญ หาด้านข้อ จ ากั ดของการ ค้นห า
พยัญชนะไทยเกิดจากการแปลง Unicode แต่ละตัวไม่
เหมือนกัน 
     5.3 การแก้ปัญหา 
     แนวทางการแก้ปัญหาจากการท าระบบที่พบ ได้แก่ 1)
ปัญหาด้านการออกแบบระบบแก้ปัญหาโดยปรึกษากับ
อาจารย์ที่ปรึกษา คู่โปรเจ็ค และผู้รู้ นอกจากน้ันยังได้ศึกษา
หาความรู้ทางอินเตอร์เน็ต เล่มปริญญานิพนธ์ของรุ่นพ่ีและ
หนังสือที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบระบบ 2) 
ในการแก้ปัญหาการออกแบบหน้าจอและส่วนเมนูค าสั่งต่าง 
ๆ ได้สอบถามอาจารย์ที่ปรึกษาและให้ผู้ใช้ระบบตรวจสอบ
ความถูกต้องอย่างต่อเน่ือง 3) ในการแก้ปัญหาเรื่องการ
เขียนโปรแกรมน้ันได้ท าการศึกษาทั้งในหนังสือที่เกี่ยวข้อง 
อินเตอร์เน็ต และสอบถามผู้รู้ จนสามารถเขียนโปรแกรม
ตามความต้องการได้ 4) ในการแก้ปัญหาเรื่อง Code การ
แสดงผลใน Combobox ในการแก้ปัญหาเรื่องภาษา SQL 
ที่ ต้องการให้แสดงผลในหน้าจอการท างานของการรับ
สินค้าเข้าคลัง คือการ Query ค่าออกมาจาก Database 
แล้วน าไปเก็บในตัวแปรก่อน ค่อยมาท าการแสดงผล 
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5.4 ข้อเสนอแนะแนวทางพัฒนาต่อ 
      ระบบการจัดการสินค้าคงคลั งของร้านโลหะภัณฑ์
สามารถน าไปพัฒนาต่อ คือ สามารถน าโปรแกรมไป
ประยุกต์ใช้งานกับการจัดการสินค้าคงคลังร้านอื่น ๆ ได้  
 

6. เอกสารอ้างอิง 
[1] (ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม,  

2557 : ออนไลน์) 
[2] (มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี, 2557 : ออนไลน์) 
[3] (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2537 : 278) 
[4] (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2537 : 280) 
[5] (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2537 : 291) 
 
  
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 532 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

ระบบการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตโดยใช ้QR-CODE : กรณีศึกษา 
คณะศิลปศาสตร์และวิทยาสตร์ สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

Class Attendance Monitoring System Using QR-CODE Mechanism: Case Study 
of Mathematics Statistics & Computer Department in Faculty of Liberal Arts 

and Science 
 

โป่งลาง เพ็ชรรุ่ง, ประเสริฐศักดิ์ อู่อรุณ  
สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ภาควิชาคณิตศาสตร์ สถิติและคอมพิวเตอร์ 

คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
ponglang.p@ku.th, prasertsak.u@ku.th  

 

 
บทคัดย่อ 

ในปัจจุบันจ ำนวนผู้ที่เข้ำเรียนในสถำนศึกษำเพิ่มจ ำนวน
มำกขึ้น บำงรำยวิชำจ ำเป็นจะต้องท ำกำรตรวจสอบรำยช่ือกำร
เข้ำ เรียนเพื่อควำมมีระเบียบวินัยของนักศึกษำ วิธีกำร
ตรวจสอบรำยช่ือกำรเข้ำเรียนมักใช้แนวทำงกำรขำนช่ือเป็น
หลัก ท ำให้ขั้นตอนกำรตรวจสอบโดยรวมท ำได้ไม่สะดวกนัก 
และเสียเวลำส่วนหนึ่งไปกับขั้นตอนกำรสร้ำงรำยงำนเพื่อ
น ำมำใช้ในขั้นตอนสุดท้ำย อย่ำงไรก็ตำม กำรตรวจสอบรำยช่ือ
ยังคงเป็นขั้นตอนที่ส ำคัญในรำยวิชำที่มีผู้เรียนเป็นจ ำนวนมำก 
ซึ่งกำรมีเครื่องมือหรือวิธีกำรที่จะช่วยให้ขั้นตอนกำรตรวจสอบ
รำยชื่อท ำได้สะดวกมำกขึ้น จึงเป็นเรื่องที่ส ำคัญ ดังนั้นผู้วิจัยจึง
มีแนวคิดในกำรน ำอุปกรณ์พกพำเข้ำมำช่วยในกำรท ำงำน โดย
ประยุกต์ใช้รหัส QR-CODE ร่วมกับข้อมูลกำรลงทะเบียนของ
นักศึกษำ ผลจำกกำรท ำงำนพบว่ำระบบกำรตรวจสอบรำยช่ือ
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ผ่ำนรหัส QR-CODE สำมำรถช่วยให้กำร
ท ำงำนโดยรวมสะดวกและรวดเร็วมำกยิ่งขึ้น 
ค าส าคัญ: รหัสบาร์โค้ด 2 มิติ, QR-Code, แอปพลิเคช่ัน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

Abstract 

Currently number of student enrolled in school 
there was a lot. To provide students with discipline, 
some subjects had to check the list of attendance. 

The roll call is usually the primary method used to 
determine the list of participants. It makes the 
overall monitoring can be awkward. Although the 
process of creating a report to be used in the final 
stage had to waste time, the checking list of 
attendance is still an important step in a course 
that has a lot of students. Thus, tools and methods 
to help make the process more convenient are 
important. So the researchers had the idea of 
bringing a portable device and QR-CODE to help for 
checking the list of attendance. Finally, the result of 
running the system, check out the list via mobile 
device through the QR-CODE can help the overall 
work more convenient. 
Keywords: QR-CODE, Android Application 

1. บทน า 

เนื่องจากจ านวนนิสิตมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นทุกปีการศึกษา ส่งผล
ให้เกิดปัญหาการตรวจสอบรายช่ือของนิสิตที่เข้าเรียนต้องใช้
เวลานานในการตรวจสอบรายช่ือนิสิต การค้นหาข้อมูลเป็นไป
ด้วยความยากล าบาก จากปัญหาดังกล่าวข้างต้นผู้จัดท าจึงมี
แนวคิดน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดเก็บข้อมูลการ
ตรวจสอบการเข้าเรียน เพื่อช่วยให้การสืบค้นข้อมูล และ
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ตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ
รวดเร็วขึ้น รวมถึงลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บข้อมูลในปัจจุบัน 
ระบบ QR-CODE สามารถเก็บข้อมูลตัวอักษรได้เป็นจ านวน
มาก จึงสามารถน า QR-CODE มาประยุกต์ใช้ได้หลากหลาย
รูปแบบ อีกทั้งสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นที่
แพร่หลายในปัจจุบัน ดังนั้นการน าเทคโนโลยีดังกล่าวมา
ประยุกต์ใช้กับการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิต จึงท าให้การ
ตรวจสอบสามารถท าได้สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

2. ทฤษฎีและบทความที่เกี่ยวข้อง 
2.1 บาร์โค้ดสองมิติ (two-dimensional barcode or 2D 
Barcode) หรือ QR-Code (QuickResponse Code) 

.  
ภาพท่ี 1 QR-CODE 

 
จากภาพ จะเห็นได้ว่า QR-CODE (2D CODE) มีข้อมูลทั้ง

ในแนวตั้งและแนวนอน ในขณะที่บาร์โค้ดธรรมดานั้น มีข้อมูล
เพียงแค่แนวตั้งเพียงแนวเดียว ท าให้ QR-CODE นั้นสามารถ
บรรจุข้อมูลได้มากกว่าบาร์โค้ดธรรมดาซึ่งสามารถจุข้อมูลได้ถึง
4,296 - 7,089 ตัวอักษร ปัจจุบันมีการน าบาร์โค้ดสองมิติมา
ประยุกต์ใช้งานอย่างแพร่หลาย ทั้งนี้เนื่องจากใช้งานง่าย และ
สะดวกในการอ่านรหัสข้อมูลที่ปรากฏในบาร์โค้ดสองมิติ 
สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการผ่านโทรศัพท์มือถือที่มีกล้อง
ดิจิตอลและโปรแกรมถอดรหัส ซึ่งสามารถหามาติดตั้งได้
โดยง่าย และไม่มีค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง 

ตัวอย่างการใช้ในแวดวงการค้าขายสินค้า หรือการขนส่ง
และแวดวงธุรกิจอื่นๆพบว่ามีการใช้บาร์โค้ดสองมิติอย่าง
แพร่หลาย [1] นอกจากนี้ยังพบว่ามีการน า QR-CODE ไปใช้
ประโยชน์ในเรื่องเกี่ยวกับการตรวจนับครุภัณฑ์ซึ่งสามารถช่วย
ให้ผู้ใช้เกิดความสะดวกมากยิ่งข้ึน [5] 

2.2 แอนดรอยด์ (Android) 

ประเภทของแอนดรอยด์แบ่งออกได้ เป็น 3 ประเภท 
ดังต่อไปนี้ [2] 

      1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอน
ดรอยด์ประเภทแรกที่กูเกิลเปิดให้สามารถน า “ต้นฉบับแบบ
เปิด” ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายใดๆ 
      2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่
ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพา ที่เข้า
ร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่ง
บริษัทเหล่านี้จะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออกมา 
โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังค์ช่ันการใช้งาน จะมี
ความเป็นเอกลักษณ์ และมีลิขสิทธิ์เป็นของตนเอง พร้อมได้รับ
สิทธิ์ในการมีบริการเสริมต่าง ๆ จากกูเกิล ที่เรียกว่า Google 
Mobile Service (GMS)  
     3. Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนา
น าเอารหัสต้นฉบับจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่ง ในแบบฉบับ
ของตนเอง โดยจะต้องท าการ Unlock เครื่องก่อน จึงจะ
สามารถติดตั้งได้ โดยแอนดรอยด์ประเภทน้ีมักจะเป็นประเภทที่
มีความสามารถสอดคล้องกับอุปกรณ์เครื่องนั้น ๆ เนื่องจาก
ได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์เป็นการเฉพาะ 
 

 
ภาพท่ี 2 Android Architecture 

จากโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จะสังเกตได้ว่า 
มีการแบ่งออกมาเป็นส่วนๆ ที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน โดยส่วน
บนสุดจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้งานท าการติดต่อโดยตรงซึ่งก็คือส่วน
ของ (Applications) จากนั้นก็จะล าดับลงมาเป็นองค์ประกอบ
อื่นๆตามล าดับ และสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ติดต่อกับอุปกรณ์โดย
ผ่านทาง Linux Kernel ส่วนท่ีมีการพัฒนาขึ้นเพื่อให้นักพัฒนา
สามารถพัฒนาโปรแกรมได้สะดวก ได้แก่ส่วนที่ เรียกว่า 
Application Framework โดยนักพัฒนาไม่จ าเป็นต้องพัฒนา
ในส่วนที่มีความยุ่งยากมากๆ เพียงแค่ท าการศึกษาถึงวิธีการ
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เรียกใช้งาน Application Framework ในส่วนที่ต้องการใช้
งาน แล้วน ามาใช้งานได้ทันที เช่น Activities Manager  เป็น
กลุ่มของชุดค าสั่งที่จัดการเกี่ยวกับวงจรการท างานของหน้าต่าง
โปรแกรม (Activity) และ View System เป็นกลุ่มของ
ชุดค าสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการโครงสร้างของหน้าจอที่แสดงผล
ในส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface) เป็นต้น 

2.3 การติดต่อฐานข้อมูล MySQL บนเซิร์ฟเวอร์  
 การพัฒนาแอพพลิเคชันในบางครั้งนั้นอาจต้องการให้แอน
ดรอยด์เก็บข้อมูลไว้บนเซิร์ฟเวอร์ ถึงแม้ว่าแอนดรอยด์จะไม่มี 
API ส าหรับเข้าถึงข้อมูลที่อยู่บนเซิร์ฟเวอร์ได้โดยตรง แต่ด้วย
เทคโนโลยีของเว็บ สามารถใช้ Server-side script เป็นตัว
เชื่อมโยงระหว่างแอนดรอยด์กับฐานข้อมูลบนเซิร์ฟเวอร์ได้ โดย
แอนดรอยด์จะติดต่อกับ Server-side script ผ่านโปรโตคอล 
HTTP ดังแสดงในภาพที่ 3  
 
 

 
ภาพท่ี 3 Android Client / Server 

ฐานข้อมูลที่นิยมใช้บนเซิร์ฟเวอร์มากที่สุดฐานข้อมูลหนึ่งคือ 
MySQL ซึ่งมักใช้กับภาษา PHP เป็นภาษาส าหรับเขียน 
Server-side script ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก [6] โดย
งานช้ินนี้ได้น าแนวทางดังกล่าวนี้มาพัฒนาระบบเพื่อจัดเก็บ
ข้อมูลลงทะเบียน และข้อมูลการมาเรียนของนิสิต  

3. การออกแบบระบบ 

ผู้พัฒนาใช้ภาษา JAVA ในการเขียนโปรแกรมบน Eclipse 
IDE ภายใต้ Android SDK เวอร์ช่ัน 4.2.2 (API 17) โดยใช้ตัว
จ าลองโทรศัพท์ช่ือว่า Genymotion มาช่วยในการตรวจสอบ
ผลลัพธ์ ใช้ฐานข้อมูล MySQL ในการเก็บข้อมูลภายใต้ตัว
จ าลองเซิร์ฟเวอร์ XAMPP โดยใช้ภาษา PHP เป็นตัวกลางใน
การเชื่อมต่อระบบ ภายใต้แนวคิดแบบ Client กับ Server 

ระบบการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตโดยใช้รหัสภาพ (QR-
CODE) ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) โปรแกรมที่ใช้กับ

นิสิต และ 2) โปรแกรมที่ใช้ส าหรับอาจารย์ผู้สอน โดย
รายละเอียดของโปรแกรมในส่วนของผู้สอนนั้นประกอบด้วย
ระบบย่อย 4 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนการน าเข้าข้อมูลการ
ลงทะเบียน 2) ส่วนจัดการข้อมูล 3) ส่วนการอ่านรหัส QR-
CODE และ 4) ส่วนการออกรายงานการเข้าเรียน 
3.1 โปรแกรมที่ใช้กับนิสิต 

โปรแกรมที่นิสิตใช้งานเพื่อสร้าง QR-CODE ส่วนตัว โดย
จะต้องกรอก รหัสวิชา รหัสนิสิต และหมู่เรียน เพื่อสร้างรหัส
ภาพหรือ QR-CODE และหากนิสิตต้องการบันทึก ก็สามารถกด
ปุ่ม Save เพื่อเก็บข้อมูลภาพไว้ภายในตัวเครื่องได้ เป็นการ
อ านวยความสะดวกโดยไม่ต้องกรอกข้อมูลเพื่อสร้างรหัสใหม่ใน
ครั้งต่อไป นอกจากนี้หากนิสิตกรอกข้อมูลผิดพลาดจะสามารถ
แก้ไขได้ในภายหลัง ตัวอย่างจอภาพการสร้างรหัสภาพ QR-
CODE แสดงดังภาพที่ 4 

 

 
ภาพท่ี 4 หน้าจอหลักของนสิิตในระบบสมาร์ทโฟน 

3.2 โปรแกรมส าหรับอาจารย์ผู้สอน 

 โปรแกรมในส่วนของอาจารย์ผู้สอนจะประกอบด้วยส่วน
งานที่อยู่บนฐานข้อมูลหลัก และส่วนงานที่เป็นโปรแกรมบน
สมาร์ทโฟน ซึ่งบนสมาร์ทโฟนนั้นเป็นโปรแกรมที่สามารถใช้
ตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตพร้อมทั้งสามารถจัดการข้อมูล
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ โดยมีฟังก์ชันการท างานทีหลากหลาย 
เช่น การตรวจสอบการมาเรียน การสร้างรหัส QR-CODE 
(ท างานเหมือนกับส่วนของนิสิต) การแก้ไขข้อมูลนิสิต การแก้ไข
ข้อมูลอาจารย์ การค้นหาข้อมูลการมาเรียน และการค้นหา
ข้อมูลอื่นๆ  เป็นต้น โดยสามารถเลือกใช้ได้ตามต้องการ 
ตัวอย่างจอภาพแสดงดังภาพท่ี 5  
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3.2.1 ส่วนการน าเข้าข้อมูล 

ส าหรับส่วนงานท่ีอยู่บนฐานข้อมูลหลักนั้นจะท างานภายใต้
เว็บเทคโนโลยี ผู้ใช้จะต้องน าข้อมูลลงทะเบียนเข้าสู่ระบบการ
ตรวจสอบการเรียนผ่านทางเว็บไซต์ โดยมีหน้าจอหลักแสดงดัง
ภาพที่ 7 ส่วนการน าเข้าข้อมูลการลงทะเบียนนั้นจะท าหน้าที่
รับข้อมูลไฟล์ Excel ที่มีนามสกุล .CSV ซึ่งได้จากการดึงข้อมูล
จากเว็บสารสนเทศนิสิต โครงสร้างไฟล์ CSV แสดงดังภาพท่ี 8 

 

 
ภาพท่ี 5 หน้าจอหลักของอาจารย์ในระบบสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพท่ี 6 หน้าจอหลักย่อยของอาจารย์ในระบบสมาร์ทโฟน 

 
ภาพท่ี 7 หน้าจอหลักของการรับเข้ามูล 

 
ภาพท่ี 8 โครงสร้างไฟล์ .CSV 

3.2.2 ส่วนจัดการข้อมูล 

เป็นส่วนที่ใช้เพื่อปรับปรุงแก้ไขและค้นหาข้อมูลอาจารย์
และนิสิต โดยในบางครั้งข้อมูลที่น าเข้าจากส่วนงานข้างต้นมี
ข้อมูลบางส่วนผิดพลาด หรือจ าเป็นต้องเพิ่มเติมข้อมูลอื่น ๆ 
การอาศัยส่วนจัดการข้อมูลนี้จะช่วยให้เกิดความสะดวกสบาย
มากยิ่งขึ้น 

 
ภาพท่ี 9 หน้าจอแก้ไขข้อมูลของนิสิต 

 

 
ภาพท่ี 10 หน้าจอการค้นหามาเรียนของนิสิต 
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ภาพท่ี 11 หน้าจอค้นหาข้อมูลการลงทะเบียนของนสิิต 

ตัวอย่างการท างานของระบบการจัดการข้อมูล แสดงได้ดังภาพ
ที่ 9, 10 และ 11 โดยจะประกอบด้วย ตัวอย่างจอภาพที่ใช้เพื่อ
การแก้ไขข้อมูลนิสิต และการค้นหาข้อมูลการลงทะเบียน 
 

3.2.3 ส่วนการอ่านรหัส QR-CODE 

ส่วนน้ีจะเป็นส่วนการสแกนเพื่อรับเข้าข้อมูลจากเครื่องของ
นิสิตมาไวใ้นเครื่องที่ท าการสแกน (เครื่องของอาจารย์) ข้อมูลที่
อ่านได้จะถูกแยกออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย รหัสวิชา รหัส
นิสิต หมู่เรียน และหมายเลข MAC Address ของเครื่องที่นิสิต
ใช้ ทั้งนี้ข้อมูล MAC Address จะถูกใช้เพี่อตรวจสอบการเช็ค
ช่ือแทนกัน โดยระบบจะไม่ยอมให้ใ ช้ เครื่องเดิมในการ
ตรวจสอบการเข้าเรียนกับนิสิตมากกว่า 1 คน 

 
ภาพท่ี 12 หนา้จอการสแกน QR-Code ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 

3.2.4 ส่วนการออกรายงานการเข้าเรียน 

ระบบสามารถพิมพ์รายงานข้อมูลการเข้าเรียนของนิสิตแต่
ละรายวิชาของอาจารย์ผู้สอนได้โดยผ่านทางหน้าจอหลักที่อยู่
บนเว็บไซต์ของระบบการตรวจสอบรายช่ือ ระบบส่วนนี้พัฒนา
โดยใช้ภาษา PHP ตัวอย่างจอภาพรายงานแสดงดังภาพท่ี 13 

 

 
ภาพท่ี 13 หน้าจอรายงานการมาเรียน 

ข้อมูลที่จัดเก็บในฝั่งของเซิร์ฟเวอร์ที่ส่งจากแอพพลิเคชั่นในส่วน
ของอาจารย์นั้น จะถูกจัดเก็บไว้ในตารางฐานข้อมูล โดยมี
รายละเอียดโครงสร้างแสดงไว้ดังภาพที่ 14 และ 15 ตารางช่ือ
ว่า p_classregister_table ท าหน้าที่เก็บข้อมูลของนิสิตที่ได้
ลงทะเบียนไว้ ซึ่งข้อมูลในตารางประกอบด้วยรายละเอียดแสดง
ดังต่อไปนี้ 
 

 
ภาพท่ี 14 ภาพแสดงโครงสร้างตาราง p_classregister_table 

ตารางช่ือว่า p_class_checktable ท าหน้าที่เก็บข้อมูลการมา
เรียนของนิสิต ซึ่งข้อมูลในตารางประกอบด้วยรายละเอียด
แสดงดังต่อไปนี้ 
 

 
ภาพท่ี 15 ภาพแสดงโครงสร้างตาราง p_class_checktable 
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4. ผลการทดสอบ 

ระบบท่ีพัฒนาขึ้นได้น าไปทดสอบหาข้อผิดพลาดและใช้งาน
เพื่อการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตคณะศิลปศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ช้ันปีที่ 3 และ 4 
พบว่าการตรวจสอบการเข้าเรียนสามารถท าได้สะดวกขึ้น และ
ใช้เวลาในการด าเนินการตรวจสอบการเข้าเรียนในภาพรวม
ลดลง โดยเมื่อเทียบกับแนวทางเดิมที่ใช้การขานช่ือ พบว่า
แนวทางการประยุกต์ใช้ QR-CODE จะได้รับความสะดวก
มากกว่า แต่อย่างไรก็ตามการทดสอบที่ได้ด าเนินการนั้น ยัง
ขาดการประเมินผลในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ทั้งฝั่งอาจารย์
และนิสิต จึงยังไม่มีข้อมูลการตอบรับเกี่ยวกับการใช้งานเพื่อ
ประกอบการพิจารณาปรับปรุงเพิ่มเติม ดังนั้นผู้วิจัยจึงยัง
จะต้องท าการประเมินผลการใช้งานกับระบบที่พัฒนาขึ้นต่อไป 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานและตอบสนองต่อผู้ใช้ให้ดี
มากยิ่งข้ึน 

5. สรุป 

จากการศึกษาแนวทางการตรวจสอบการเข้าเรียนด้วยการ
ประยุกต์ใช้รหัสภาพ QR-CODE พบว่าระบบที่พัฒนาขึ้น
สามารถท างานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ สามารถแก้ไข
ข้อมูลการลงทะเบียนได้โดยผ่านทางแอพพลิเคช่ันบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ การตรวจสอบการเข้าเรียนท าได้สะดวกมากขึ้น แต่
อย่างไรก็ตามระบบนี้ยังต้องท าการปรับปรุงเพิ่มเติมเพื่อให้
ระบบท างานได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การเพิ่มรูปแบบ
การออกรายงาน การเพิ่มความเร็วในการรับข้อมูลจากรหัส 
QR-CODE และการรับส่งข้อมูลแบบชุดแทนการรับส่งข้อมูล
แบบออนไลน์ ซึ่งจะช่วยให้สามารถท างานได้ในพื้นที่ที่ไม่มี
ระบบเครือข่าย เป็นต้น 
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ระบบการจัดการพนักงานโมดูลการจัดการลางาน 
EMPLOYEE MANAGEMENT SYSTEM  

MODULE LEAVE MANAGEMENT 
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Division of Computer Science, Faculty of Science, Maejo University, Chiang Mai, 50290, Thailand 

 
บทคัดย่อ 

ระบบการจัดการพนักงานโมดูลการจัดการลางาน
เป็นโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นเพื่อน ามาใช้แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
จากการลางานภายในบริษัท เพราะ บริษัท อีโปรเฟสชั่นนัล 
จ ากัด นั้นได้มีการลางานในกรณี ลาป่วย  ลากิจ ลาหยุด
พักผ่อนประจ าปี ลาหยุดระยะยาว ลาคลอด และลาบวช ซึ่ง
ทั้งหกแบบนั้น มีรูปแบบการลางานโดยแบบบันทึกลงบน
กระดาษธรรมดาและท าให้เกิดความยุ่งยากในการค้นหา
เอกสารลางานในแต่ละครั้ง ทางคณะผู้จัดท าจึงต้องการลด
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น โดยเป็นการพัฒนาระบบขึ้นมาใหม่ 
และเพื่อสะดวกสบายในการใช้งาน โดยใช้ jQuery Mobile 
ในการช่วยในการออกแบบ เพื่อรองรับการใช้งานผ่านบนมือ
ถือระบบสามารถสร้างการลางานเป็นขั้นตอนตามล าดับสาย
บังคับบัญชา ซึ่งการจัดการลางานนั้นต้องมีความเป็นระบบ
ระเบียบ ลดเอกสารไฟล์งานที่ยุ่งยาก มีการแสดงรายงานผล
ในรูปแบบตาราง สรุปผลให้แก่ผู้ใช้งานในแต่ละระดับได้ 
และผู้ใช้งานระบบ ใช้งานระบบด้วยความสะดวกสบายใน
การใช้งาน 

 
ค าส าคัญ: ลางาน 
 

Abstract: 
Employee Management System Module 

leave management is a program developed to be 
used to fix the problem about leave because E-
Professional Ltd. has a leave in case of sick leave, 
personal leave, vacation leave, long-term leave, 
maternity leave and ordination leave which all six 
type of leave was recorded on paper that make it 

a hassle to find documents each time. The 
directors would like to reduce problems by the 
development of a new system for the 
convenience using jQuery Mobile to help in the 
design and to support applications through 
mobile. The system can generate a leave in flow 
type in process which the leave has a regulatory 
system to reduce the cumbersome. The results 
are displayed in table format for users in each 
level with the convenience and easy to use. 

 
Keywords: Leave 
 
1. บทน า 

เนื่องจากปัจจุบันทางบริษัทอีโปรเฟสชั่นนัล จ ากัดได้มี
ขั้นตอนการลางานของพนักงาน โดยการเขียนใบลางานลง
ในกระดาษ ไม่ว่าจะเป็นในส่วนการลาป่วย ลากิจ หรือ การ
ลางานในแบบต่างๆ หลังจากนั้นพนักงานต้องถือเอกสาร
ใบลาไปให้หัวหน้าที่ได้ดูแลโปรเจคนั้นๆ เซ็นต์อนุมัติ จาก
ขั้นตอนการลางานดังกล่าว ทางคณะผู้จัดท าได้สอบถามถึง
ปัญหากับขั้นตอนลางานกับพี่พนักงานบริษัท และสามารถ
สรุปปัญหาเป็นข้อๆ ดังต่อไปนี้ 
1.1. พนักงานต้องใช้เวลามากในการค้นหาใบลาของตัวเอง
เพราะจ านวนใบลาของพนักงานมีจ านวน มาก 
1.2. เนื่องจากเป็นบริษัทชั้นน าทางด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
จึงอยากลางานแทนการเขียนข้อมูลการลาลงในกระดาษ 
1.3. เนื่องจากบริษัทมีกฎระเบียบการลางานของพนักงาน 
โดยการลางานบางประเภท พนักงานแต่ละคนสามารถลาได้
โดยจ านวนวันลาไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับอายุงานของพนักงาน
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คนนั้นๆ เพราะฉะนั้นเมื่อพนักงานจะลางานจะต้องมา
ค านวณเองว่าสามารถท าการลางานได้หรือไม่  
1.4. เนื่องจากว่าเอกสารใบลาปัจจุบัน มีคนที่สามารถอนุมัติ
ได้เพียง 1 คน เมื่อพนักงานคนนั้นๆ ต้องแจ้งผู้ที่ดูแลถึง 2 
คนหรือมากกว่านั้น จึงใช้วิธีการแจ้งการลางานโดยแจ้งคน
อื่นๆ ด้วยปากเปล่า และมี 1 คนที่สามารถเซน็อนุมัติได้  
1.5. เมื่อพนักงานต้องออกไปปฏิบัติงานที่ข้างนอกบริษัท
ของลูกค้า หากต้องการลางานต้องฝากให้เพื่อนหาเอกสาร
ใบลาและน าเอกสารจากบริษัทมาให้กรอกที่ข้างนอกบริษัท
ของลูกค้า 
1.6. ถ้าหากพนักงานออกไปปฏิบัติงานที่ข้างนอกบริษัทของ
ลูกค้า และจ าเป็นต้องลางานด่วนจึงไม่สามารถเอาเอกสาร
ใบลามาเขียนล่วงหน้าได้ พนักงานจึงใช้การโทรศัพท์แจ้ง
แทนการเขียนเอกสาร หลังจากนั้นพนักงานต้องมากรอก
เอกสารใบลาย้อนหลังแทน 
1.7. เนื่องจากจ านวนวันที่ลางานมีผลกับการประเมิน
พนักงานทุกๆ กลางปีหรือสิ้นปี ดังนั้นจะต้องมีการรวบรวม
จ านวนวันลาทั้งหมดของพนักงานแต่ละคน ซ่ึง ณ ปัจจุบันใช้
วิธีนับวันลาในกระดาษและน ามาสรุปเป็นเอกสารอีกที 

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ทางคณะผู้จัดท ารู้สึก
ตระหนักในปัญหาของขั้นตอนการลางาน จึงท าให้มีการ
พัฒนาระบบการลางานขึ้นมาเพื่อให้เกิดความสะดวก และ
รวดเร็วในการลางานของพนักงาน 
 
2. วิธีการทดลอง 

2.1. วางแผนการด าเนินงาน 
2.2 ศึกษาเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
2.3. รวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้องและสอบถามความ
ต้องการ (Requirement) เกี่ยวกับการประเมินผลจาก
ผู้ใช้งาน 
2.4. ก าหนดขอบเขตและการท างานของโปรแกรมที่
พัฒนา 
2.5. ออกแบบหน้าจอของโปรแกรมให้ตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน 
2.6. ออกแบบฐานข้อมูล 
2.7. เขียน Flow การท างานของโปรแกรม เงื่อนไข 
ตลอดจนข้อก าหนดของโปรแกรม 
2.8. พัฒนาระบบตาม Functional Specification 
2.9. ท าการเขียนขั้นตอนการทดสอบโปรแกรม พร้อม
กับผลลัพธ์ที่คาดว่าจะต้องเกิดขึ้น (Test Scenario) 
และท าการทดสอบระบบ ตามเอกสาร Test Scenario 

2.10. ทดสอบใช้งานระบบและประเมินผลการใช้งาน
ระบบที่จัดท าเพื่อท าการปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาด 

3. ผลการทดลอง                   

 
“รูปที ่1 แสดงหน้าจอในส่วนลางาน”      

หมายเลข 1 เลือก “ประเภทการลางาน”  
หมายเลข 2 เลือกดูเงื่อนไขการลางาน 
หมายเลข 3 กรองข้อมูลวันท่ีเร่ิมต้นการลางาน 
หมายเลข 4 กรองข้อมูลวันท่ีสิ้นสุดการลางาน 
หมายเลข 5 กรองข้อมูลเหตุผลการลางาน 
หมายเลข 6 เลือกรูปภาพ 
หมายเลข 7 เลือกยอมรับเงื่อนไขการลางาน 
หมายเลข 8 กดปุ่ม ส่งใบลางาน 
หมายเลข 9 กดปุ่มล้าง เมื่อต้องการกรองข้อมูลใหม่    
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“รูปที ่2 แสดงหน้าจอในส่วนแจ้งให้ทราบการ 
อนุมัติ/ไม่อนุมัติ ลางาน” 

 
“รูปที ่3 แสดงหน้าจอในส่วนสรุปการลางาน” 

หมายเลข 1 เลือก “ปี พ.ศ.” ที่ต้องการดู 
หมายเลข 2 แสดงผลสรุปลางานแตล่ะประเภท 
 

 
“รูปที ่4 แสดงหน้าจอในส่วนวันหยุดท าการ” 

หมายเลข 1 เลือก ปี พ.ศ. ที่ต้องการดู 
หมายเลข 2 ดูรายการวันหยุดท าการ 

 
“รูปที ่5 แสดงหน้าจอในส่วนค าขออนุมัติลางาน” 

หมายเลข 1 แจ้งเตือนค าขออนุมัติลางาน 
หมายเลข 2 เลือกรูปภาพ ดูรายละเอียด 
 

 
“รูปที ่6 แสดงหน้าจอในส่วนรายละเอียดค าขออนุมัติลางาน” 

หมายเลข 1 แจ้งรายละเอียดค าขออนุมัติลางาน 
หมายเลข 2 เลือกอนุมัติให้สามารถลางานได ้
หมายเลข 3 เลือกไม่อนุมัติและกรองเหตุผลไม่อนุมัติ 
หมายเลข 4 กดปุ่ม ตกลง 
หมายเลข 5 กดปุ่ม ล้าง เมื่อต้องการเปลี่ยนข้อมูล 
หมายเลข 6 กดปุ่ม กลับ เมื่อไม่ท าการอนุมัติและกลับไปหน้าค า
ขออนุมัติ 
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“รูปที่ 7 แสดงหน้าจอในส่วนรายงานผลการลางาน” 
หมายเลข 1 เลือกประเภทรายงาน 
หมายเลข 2 เลือกวันท่ีเร่ิมต้น 
หมายเลข 3 เลือกวันท่ีสุดท้าย 
หมายเลข 4 กดปุ่ม ตกลง เมื่อต้องการดูรายละเอียดแต่ยังไม่ได้
ออกรายงาน 
 

 
“รูปที ่8 แสดงหน้าจอในส่วนออกรายงานผลการลางาน” 

หมายเลข 1 กดเลือก ออกรายงาน 
หมายเลข 2 เลือกประเภทรายงานที่ต้องการออก 
หมายเลข 3 กดปุ่ม ตกลง 
 

 
“รูปที ่9 แสดงหน้าจอในส่วนออกรายงานผลการลางานส่งเมล์” 

หมายเลข 1 กดเลือก ส่งรายงานเมล์ 
หมายเลข 2 กรองอีเมล์ 
หมายเลข 3 เลือกประเภทรายงาน 
หมายเลข 4 กดปุ่ม ส่งเมล ์
หมายเลข 5 กดปุ่ม ยกเลิกเมื่อ 

 

 
“รูปที ่10 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบการจัดโฟลว์ลางาน” 
หมายเลข 1 เลือกชื่อโปรเจค 
หมายเลข 2 กดปุม่ เพิ่ม 
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“รูปที่ 11 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบเลือกผู้พัฒนาจัดทีม” 
หมายเลข 1 ชื่อโปรเจค 
หมายเลข 2 เลือกรายชื่อพนักงาน 
 

 
“รูปที ่12 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบเลือกผู้อนุมัติ” 

หมายเลข 1 เลือกรายชื่อผู้อนุมัติ 
 

 

“รูปที ่13 แสดงหน้าจอในส่วนของผู้ดูแลระบบเลือกผู้อนุมัติ” 
หมายเลข 1 เลือกรายชื่อผู้อนุมัติสูงสุด 
 
4. วิจารณ์และสรุปผลการทดลอง 

ระบบการจัดการพนักงานโมดูลการจัดการลางาน  
Employee Management System ModuleLeave 
Managementเป็นระบบที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการ
ลางาน เมื่อพนักงานต้องการลางานก็สามารถลางานผ่าน
โทรศัพท์มือถือได้ ไม่ต้องลางานโดยการบันทึกลงกระดาษ 
และเมื่อออกรายงานสรุปผลการลางานก็สามารถน าผลสรุป
ไปพิจารณาต่อไป โดยทางระบบจะแบ่งผู้ ใช้งานระบบ
ออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ 

1. ผู้ดูแลระบบ (Admin) 
2. ผู้บริหาร (Manager) 
3. พนักงาน (Employee) 

 การท างานของระบบ คือ เก็บข้อมูลการลางานลง
ฐานข้อมูลเมื่อพนักงานลางาน และการลางานจะลางานตาม
โฟลว์ลางานที่ผู้ดูแลระบบจัดการโฟลว์ลางาน และเมื่อได้
ข้อมูลการลางานจะแสดงข้อมูลเป็นรายงานแบบเมตริก 
แบบรายละเอียด และแบบกราฟ และสามารถน ารายงานไป
พิจาณาต่อไป โดยระบบได้พัฒนาด้วยภาษา JSP ในรูปแบบ
ของMobileซึ่งใช้ jQuery Mobile ในการออกแบบหน้าจอ 
(Font end) ผู้ พั ฒ น าได้ ใช้  MySQL, PostgreSQL เป็ น
ฐานข้อมูล ได้ออกรายงานเป็นไฟล์ Excel และ PDF ส าหรับ
การออก Reportและใช้ Highchartsส าหรับการแสดงกราฟ 
 
ปัญหาและอุปสรรค 
1. เมื่อการท างานของ Font endมีการจัดการระบบ บนมือ

ถือท าให้ระบบท างานล่าช้าไม่สะดวกต่อการท างาน 
2. เมื่อการท างานของระบบ ยังมีการโหลดข้อมูลล่าช้า  

 
ข้อเสนอแนะ 
1. การพัฒนาระบบหลังร้าน(Font end) ควรมีการจัดการ

บ น เว็บ ไซต์ ห รื อพั ฒ น าให้ เหม าะสมกั บ หน้ าจอ
คอมพิวเตอร์มากกว่าหน้าจอมือถือ(Mobile) เพราะการ
จัดการข้อมูลค่อนข้างมาก ควรออกแบบให้มีความ
เหมาะสม สะดวกแก่การใช้งาน 

2. การพัฒนาระบบเมื่อข้อมูลมีจ านวนมาก การแสดงผล
ควรแบ่งจ านวนออกเป็นอัตราส่วนที่พอเหมาะ เพื่อลด
การโหลดข้อมูลที่ค่อนข้างช้าและมาก 
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5. ข้อมูลทีเ่กี่ยวข้องกับระบบที่พัฒนา 
5.1 ข้อมูลการลาป่วย 

5.1.2 พนักงานที่เจ็บป่วยจนไม่สามารถปฏิบัติหน้าที่
ตามปกติได้ ให้แจ้งผู้บังคับบัญชาทราบโดยเร็ว เช่นโทร
แจ้ง หรืออาจให้ผู้อื่นมาแจ้งแทน และเมื่อกลับเข้า
ท างานปกติจะต้องยื่นใบลาต่อผู้บังคับบัญชาภายใน 1 
วันมิฉะนั้นถือว่าขาดงาน 
5.1.2 การลาป่วยแต่ละครั้ง ตั้งแต่ 3 วันติดกันพนักงาน
จะต้องแนบใบรับรองแพทย์ในใบลาด้วยทุกครั้ง 
5.1.3 พนักงานที่ลาป่วยเกิน 30 วันท างานในรอบปี จะ
ไม่ได้รับค่าจ้างในวันลาส่วนเกินนั้น 
 

5.2 ข้อมูลการลากิจ 
การลากิจของพนักงาน ต้องมีเหตุผลความจ าเป็น

เพียงพอที่จะท าการลา อาทิ การไปติดต่อราชการซึ่ง
เปิดท าการตรงกับวันท าการของบริษัทเท่านั้น การมีกิจ
ธุระอันจ าเป็นเร่งด่วนที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้และต้อง
ท าในวันท าการของบริษัทเท่านั้น 
5.2.1 พนักงานที่มีความจ าเป็นไปประกอบธุระส่วนตัว
ในเวลาท างาน สามารถลากิจได้ปีละไม่เกิน 6 วัน
ท างาน และการลาแต่ละครั้งจะต้องไม่เกิน 2 วันท างาน
ติดกัน 
5.2.2 พนักงานที่ประสงค์จะลากิจให้ขอแบบฟอร์มการ
ลาได้ที่ฝ่ายทรัพยากรบุคคล และยืนยันขออนุญาตต่อ
ผู้บังคับบัญชาล่วงหน้าเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 2 วัน 
5.2.3 ผู้บังคับบัญชามีอ านาจไม่อนุมัติการลา หาก
พิจารณาเห็นว่าไม่มีความจ าเป็นพอ พนักงานที่ลากิจไป
โดยไม่ได้รับอนุมัติจากผู้บังคับบัญชา บริษัทจะถือว่า
ขาดงานเว้นแต่ในกรณีที่มีเหตุฉุกเฉินไม่สามารถแจ้ง
ล่วงหน้าได้ พนักงานจะต้องแจ้งให้ผู้บังคับบัญชาทราบ
โดยเร็ว เช่น โทรศัพท์ หรืออาจให้ผู้อื่นมาแจ้งแทน 
และเมื่อกลับเข้ามาท างานปกติจะต้องยื่นใบลาต่อ
ผู้บังคับบัญชาภายใน 1 วันมิฉะนั้นจะถือว่าขาดงาน 
 

5.3 ข้อมูลการลาหยุดพักผ่อนประจ าปี 
 บริษั ทก าหนดวันหยุดพั กผ่อนประจ าปี ให้ แก่
พนักงานตามอายุการท างาน ดังต่อไปนี้ 
5.3.1 อายุงานตั้งแต่ 1 ปีขึ้นไปไม่เกิน 5 ปี มีสิทธิ์ลาได้ 
6 วันท างานต่อปี 
5.3.2 อายุงานตั้งแต่ 5 ปีขึ้นไปไม่เกิน 10 ปี มีสิทธิ์ลา
ได้ 8 วันท างานต่อปี 

5.3.3 อายุงานตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป มีสิทธิ์ลาได้ 10 วัน
ท างานต่อปี 

หมายเหตุ : ทัง้นี้ พนักงานที่ลาตามเงื่อนไขข้างต้น จะได้รับ
เงินเดือนตามปกต ิ
 
5.4 ข้อมูลการลาหยุดระยะยาว 

5.4.1 พนักงานที่มีความจ าเป็นต้องหยุดงานเป็นระยะ
เวลานาน เช่น เหตุผลทางครอบครัว เหตุผลทางการ
ศึกษา เหตุผลทางสุขภาพและอื่น ๆ ให้ขอแบบฟอร์ม
การลางานจากฝ่ายทรัพยากรบุคคล ยื่นความประสงค์
ต่อผู้บังคับบัญชาโดยผ่านความเห็นชอบตามล าดับขั้น 
5.4.2 ผู้บังคับบัญชาสงวนสิทธิ์ในการอนุมัติหรือไม่
อนุมัติการลา และมีสิทธิ์ก าหนดเงื่อนไขในการลาตาม
ความเหมาะสม พนักงานที่ได้รับอนุมัติให้ลาได้ จะไม่ได้
รับค่าจ้างในระหว่างที่ลา แต่บริษัทจะนับอายุงาน
ต่อเนื่องให้ 
 

5.5 ข้อมูลการลาคลอด 
5.5.1 พนักงานหญิงที่มีครรภ์มีสิทธิลาเพื่อการคลอด
บุตรได้ 90 วัน โดยนับรวมวันหยุดที่มีในระหว่างวันลา
ด้วยซึ่งพนักงานจะได้รับค่าจ้างจากทางบริษัทและ
ส านักงานประกันสังคมตามอัตราที่กฎหมายก าหนด
5.5.2 การลาเพื่อไปตรวจครรภ์ หรือลาก่อนคลอดด้วย
เหตุใดๆ ก็ตามให้ถือว่าเป็นการลาป่วย 
 
5.5.3 พนักงานหญิงที่ยังอยู่ในระหว่างทดลองงาน มี
สิทธิลาเพื่อการคลอดบุตรเช่นกัน โดยได้รับค่าจ้างตาม
อัตราที่กฎหมายก าหนด 
5.5.4 พนักงานหญิงที่ประสงค์จะลาเพื่อการตรวจครรภ์ 
หรือลาเพื่อการคลอดบุตร ในกรณีที่ทราบก าหนดวัน
คลอดแน่นอน จะต้องขอแบบฟอร์มการลาที่ฝ่าย
ทรัพยากรบุคคล และยื่นขออนุมัติการลาล่วงหน้า 
 

5.6 ข้อมูลการลาอุปสมบทหรือลาไปประกอบพิธีทางศาสนา
ในนิกายอื่น 

5.6.1 พนักงานที่ปฏิบัติหน้าที่กับบริษัท ครบ 1 ปี หาก
ประสงค์จะลาเพื่อการอุปสมบท หรือลาเพื่อไปประกอบ
พิธีทางศาสนาในนิกายอื่น บริษัทก าหนดให้ลาได้คนละ 
1 ครั้งเป็นเวลาไม่เกิน 105 วันโดยไม่ได้รับค่าจ้าง 
5.6.2 พนักงานที่ประสงค์จะลาเพื่อการนี้ จะต้องขอ
แบบฟอร์มการลาจากฝ่ายทรัพยากรบุคคล และยื่นค า
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ขออนุมัติต่อผู้บังคับบัญชาล่วงหน้าเป็นเวลาไม่น้อยกว่า 
15 วัน 
5.6.3 ผู้บังคับบัญชามีอ านาจที่จะอนุมัติการลาเพื่อการ
นี้ตามความเหมาะสม ทั้งนี้  โดยพิจารณาจากความ
เร่งด่วนของงานเป็นส าคัญ 
5.6.4 เมื่อกลับเข้าปฏิบัติงานตามปกติแล้ว พนักงาน
จะต้องยื่นหลักฐานแสดงการอุปสมบท หรือ หลักฐาน
อื่น ๆ ที่แสดงถึงการไปประกอบพิธีการทางศาสนาใน
นิกายอื่น ๆ ต่อฝ่ายทรัพยากรบุคคลภายใน 5 วันท า
การ  
 

5.7 ข้อมูลสิทธิในการก าหนดวันท างาน เวลาท างาน เวลา
พักและวันหยุด 

บริษัท สงวนสิทธิที่จะจัดวันท างาน เวลาพัก 
และวันหยุดให้แก่พนักงานตามความเหมาะสมแก่
ลักษณะงานหรือปริมาณการผลิต โดยจะจัดเวลาพัก 
และวันหยุดให้ไม่น้อยกว่าที่กฎหมายแรงงานก าหนด 

 
5.8 วันหยุดตามประเพณีนิยม 

บริษัทก าหนดให้มีวันหยุดตามประเพณีนิยมไม่
น้อยกว่า 13 วันท างาน ทั้งนี้ หากมีการเปลี่ยนแปลงให้
เป็นไปตามกฎหมายคุ้มครองแรงงาน 

 
5.9 ตัวอย่างใบลางาน 

 
 
5.10 ภาพระบบลางานแบบเดิม 

5.11 ภาพระบบลางานแบบใหม่ 

 
 
5.12 ภาพรวมของระบบการลางาน 
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BA 

PM 
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5.13 แผนภาพโครงสร้างการลางาน 

 
 
 

5.14 แผนผังแสดงขั้นตอนการจัดการลางาน 

 
 
5.15 ขั้นตอนการจัดการโฟลว์ลางานเมื่อเริ่มจัดโฟลว์ลางาน 

 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

 โครงงานนี้สามารถส าเร็จลุล่วงได้ตามวัตถุประสงค์ที่
ได้ว่างไว้ เนื่องจากผู้จัดท าได้รับความกรุณาจาก สาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่
โจ้, ที่คอยให้ค าแนะน าและค าปรึกษา ซึ่งเป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานมาโดยตลอด ผู้จัดท าโครงงานขอขอบพระคุณ
เป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
7. เอกสารอ้างอิง 

[1] เอกสารอ้างอิงภาษาไทย 
รุ่งทิพย์ นันทวัฒนาศิริชัย.คู่มือการใช้งาน Hibernate 
Framework ด้วยภาษา Java. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ด
ยูเคชั่น, 2553. 

[2] “backend” [ระบบออนไลน์].แหล่งที่มา  
http://www.highcharts.com/(วันที่สืบค้นข้อมูล : 10 
ตุลาคม 2557) 
[3] “jquery mobile” [ระบบออนไลน์].แหล่งที่มา 
http://www.w3schools.com/jquerymobile 
(วันที่สืบค้นข้อมูล : 14 พฤศจิกายน 2557) 
[4] “postgresql select” [ระบบออนไลน์].แหล่งที่มา 
http://www.tutorialspoint.com/postgresql/ 
(วันที่สืบค้นข้อมูล : 20 พฤศจิกายน 2557) 
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ระบบการจัดการร้านอาหาร 
Restaurant Management System 
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สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุร ี
Hello_katay@hotmail.com1 cchokdee2005@yahoo.com2 

 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุ ประสงค์เพื่อพัฒนา ระบบการ
จัดการร้านอาหาร  ระบบนี้ครอบคลุม 4 ระบบย่อย 
ประกอบด้วย ระบบการจองโต๊ะ ระบบการสั่งอาหาร ระบบ
การช าระเงิน และ ระบบ รายงานต่างๆ  โดยมีขั้นตอนการ
พัฒนา 6 ขั้นตอน 1) การก าหนดปัญหาและความต้องการ
ของระบบ 2) การศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ  
3) การวิเคราะห์ระบบงาน  4) การออกแบบระบบงาน  5) 
การพัฒนาระบบงาน  6) การติดตั้งและทดสอบ  พัฒนาโดย
ใช้โปรแกรม VB และฐานข้อมูล Microsoft Office Access 

2007 หลังจากพัฒนาระบบเสร็จแล้ว มีการทดลองใช้งาน
แล้ว ประเมินการใช้งาน 4 ด้าน ประกอบ ด้วย  ด้าน การ
ท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระ บบ (Functionality) ด้าน
ประสิทธิภาพ (Performance) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน
ระบบ (Usability) และด้านการรักษาความปลอดภัยของ
ข้อมูลในระบบ  (Security) พบว่า  ด้านการท างานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ  ได้คะแนนเฉลี่ย 4.25 ด้าน
ประสิทธิภาพ ได้คะแนนเฉลี่ย  3.90  ด้านความง่ายต่อการ
ใช้งานระบบ ได้คะแนนเฉลี่ย 3.85 ด้านการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลในระบบ  ได้คะแนนเฉลี่ย  3.25 และ
ความพึงพอใจโดยรวม ได้คะแนนเฉลี่ย 3.81 

ค าส าคัญ: ระบบ ร้านอาหาร  การจัดการร้านอาหาร 

 

Abstract 
 This Research aims to develop a 

Restaurant Management System. The system 
covers 4 subsystems: Table reservation, ordering 
food, bill and payment and reporting. This 
research has 6 stages: 1) define the problems and 
needs of the system 2) study the feasibility of 
developing 3) Analyze the System 4) Design 5 ) 
Development 6) installation and testing  
developed using VB and  Microsoft Office Access 

2007 Database. After development step, the users 
tested this system and evaluated using answer 4 
aspect questionnaires: Functionality, 
Performance, Usability and Security and found 
that average score of this evaluation: 
Functionality is 4.25, Performance is 3.90, Usability  
is  3.85 and Security is 3.25 and total satisfaction 
is 3.81. 

Keywords: System, Restaurant, Restaurant 

Management System 
 
1. บทน า 

เทคโนโลยี สารสนเทศมีความส าคัญในการด าเนิน
ชีวิต ทั้งการท างานและการด าเนิน ชีวิตประจ าวัน   
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ร้านอาหารทั่วไปส่วนใหญ่จะเป็นร้านยังมีการสั่งอาหาร หรือ
การจองโต๊ะอาหาร โดยวิธีการ จดรายการในกระดาษ ซึ่ งท า
ให้เกิดปัญหาหลายอย่าง  เช่น ปัญหาการจดรายการอาหาร
ผิด  ปัญหาการจดรายการอาหารไม่ครบ  ปัญหาการท า
กระดาษจดรายการอาหารหายหรือกระดาษอาจจะเปียกน้ า
และไม่สามารถดูรายการอาหารที่จดได้  จึงต้องกลับไป
สอบถามผู้มาใช้บริการอีกครั้งและท าให้ได้รับอาหารล้าช้า  
ปัญหากระดาษจดรายการอาหารหมด  ปัญหาในการเสิร์ฟ
อาหารผิดโต๊ะอาจจะท าให้ผู้มาใช้ บริการไม่พึงพอใจ และท า
ให้ยกเลิกรายการอ าหารทั้งหมด  ท าให้ทางร้าน อาหาร
สูญเสียรายได้  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้พัฒนาจึงคิดพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าหรับใช้บริหารจัดการ ร้านอาหาร  เพื่อ
อ านวยความสะดวกให้กับพนักงาน ละเจ้าของร้าน 

 

2.วัตถุประสงค์และเป้าหมายของวิจัย 

1) เพื่อศึกษาวิเคราะห์และออกแบบระบบ การ
จัดการร้านอาหาร 

2) เพื่อพัฒนาโปรแกรมระบบ การจัดการ
ร้านอาหาร 

 
3. ขอบเขตการพัฒนา 

ระบบนี้มี 5 ระบบย่อย ประกอบด้วย 

3.1 ระบบลงบันทึกเข้า  
เพื่อให้ผู้ดูแลระบบ ตรวจสอบได้ว่าใครเข้าใช้งาน

ระบบนี้  
3.2 ระบบการสั่งจองโต๊ะอาหาร 
เพื่อให้ผู้ใช้ระบบบันทึกข้อมูลการจองโต๊ะอาหาร

จากลูกค้า 
3.3 ระบบการสั่งอาหาร 
เพื่อให้ผู้ใช้บันทึกรายการสั่งอาหารจากลูกค้า  
3.4 ระบบการช าระเงิน 

เพื่อให้ผู้ใช้สามารถคิดค่าอาหารและออกใบเสร็จ
ค่าอาหารได้ 

3.5 ระบบรายงานต่างๆ  

เพื่อให้ผู้ใช้หรือเจ้าของร้านสามารถดูรายงานต่างๆ 
เกี่ยวกับร้านอาหารได้ 

โดยแต่ละระบบ ผู้ใช้งานสามารถจัดเก็บข้อมูล 
เพิ่มข้อมูล ลบข้อมูล หรือแก้ไขข้อมูล และ แสดงผลลัพธ์
ของข้อมูลทั้งหมดได ้
  

4. วิธีการวิจัย 
 การพัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร ได้แบ่งวิธีการ
ด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอน ดังต่อไปนี ้
 4.1 การก าหนดปัญหาและความต้องการของระบบ ใน
การพัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร  ผู้จัดท าได้ศึกษา
ขั้นตอนการท างานของระบบงานปัจจุบัน โดยสังเกตจากการ
ปฏิบัติงานจริง ของร้านอาหารต่างๆ  การสัมภาษณ์ การ
สนทนากับผู้ที่เกี่ยวข้อง  และการสืบค้น ข้อมูลการบริหาร
ร้านอาหารจากอินเทอร์เน็ต 

 4.2 การศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ  จาก
การศึกษาถึงค วามเป็นไปได้ของระบบงานใหม่  พบว่า มี
ความเป็นไปได้ในทางเทคนิค เพราะ สามารถ ใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ ช่วยในการบริหารจัดการได้  และไม่ต้องลงทุน
หรือเสียค่าใ ช้จ่ายเพิ่มเพราะใช้ซอฟต์แวร์  ระบบการจัดการ
ฐานข้อมูล  Microsoft Office Access 2007 และใช้
ซอฟต์แวร์ด้านการออกแบบและเขียนโปรแกรม  Microsoft 

Visual Basic 2008 ซึ่งง่ายต่อการออกแบบและ การพัฒนา
ระบบ  
 4.3 การวิเคราะห์ระบบงาน 

  เมื่อผู้พัฒนาระบบได้ศึกษาระบบงาน  ศึกษาขั้นตอน
การท างานของระบบ  ตลอดจนสภาพปัญหาอุปสรรค  เพื่อ
การวางแนวทางของลักษณะชุดค าสั่ง  ล าดับขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ข้อมูลน าเข้า  และผลลัพธ์ของระบบงานนี้  โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อตอบสอบสนองความต้องการของผู้ใช้ระบบ
ได้ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบด้วย ขั้นตอนดังต่อไปนี ้
  4.3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล  (Information 

Gathering) การเก็บรวบรวมข้อมูล  เป็นการรวบรวมข้อมูล
ทั้งหมดที่มีอยู่ในระบบ  ประกอบด้วยกระบวนการท างาน  
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(Processes) ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  (Data) และกลุ่มคนท่ีมี
อิทธิพลส่งผลกระทบ โดยตรงต่อระบบ (Boundaries) 
 4.3.2 แบบจ าลองเชิงตรรกะของระบบ (Logical 

Modeling)เป็นขั้นตอนของการน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาเป็น
แนวทางในการสร้างแผน ผังกระแส ข้อมูล (Data Flow 

Diagram)เพื่อแสดงความสัม พันธ์ระหว่างข้อมูลกับ
กระบวนการท างาน  เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได้จาก
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล  มาจัดเป็นกลุ่มข้อมูลที่

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอยู่ในชุดเดียวกัน  จัดกลุ่มของ
กระบวนการท างานรวมทั้งขอบเขตของระบบงาน  เพื่อ
น ามาใช้ส าหรับการสร้าง แผนภาพการไหลของข้อมูล  ซึ่ง
แสดงขั้นตอนท างานของระบบท่ีปรับปรุงใหม่  จะได้ระดับท่ี  

0 (Level 0) เป็นแผนผังบริบท (Context Diagram) แสดง
ในรูปที่ 1  มีเอนทิตี้ 4 เอนทิตี้ ประกอบด้วย ลูกค้า ห้องครัว 
พนักงาน และเจ้าของร้าน ดังนี ้

 
 

รูปที่ 1 แผนผังบริบท 
 

ระบบการจัดการร้านอาหาร   มี  ทั้งสิ้น 9 
กระบวนการด้วยกัน ได้แก่  กระบวนการส มัคร
สมาชิก กระบวนการจองโต๊ะอาหาร กระบวนการรับ
บริการ  กระบวนการ สั่งอาหาร  กระบวนการ ปรับ
สถานะรายการอาหาร  กระบวนการยกเลิกรายการ
อาหาร กระบวนการช าระเงิน กระบวนการจัดการ

ข้อมูลพื้นฐาน ของร้าน  และ กระบวนการ พิมพ์
รายงานสามารถแสดงด้วยแผนผังกระแสข้อมูล  ดัง
แสดงในรูปที่ 2  มีกระบวนการส าคัญที่ แสดงใน
ระดับที่ 2 ได้แก่ กระบวนการจองโต๊ะอาหาร  

กระบวนการสั่งอาหาร  และกระบวนการ ช าระเงิน
ช า ระเงิน  ดังแสดงในรูปที่ 3 ถึงรูปที่ 5

AUCC 2015

Department of Information Technology 549 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 

 

 

 
 

รูปที่ 2 แผนผังกระแสข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3 ผังแสดงกระแสข้อมูล ระดับที่ 2 ของกระบวนการจอง

โต๊ะอาหาร 

 
 
รูปที่ 4 ผังแสดงกระแสข้อมูล ระดับที่ 2 ของกระบวนการส่ัง

อาหาร 
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รูปที่ 5 ผังแสดงกระแสข้อมูล ระดับที่ 2 ของกระบวนการ
ช าระเงินช าระเงิน 

การจัดการฐานข้อมูลออกแบบโดยสร้าง
ตาราง 11 ตาราง ประกอบด้วย  ตารางลูกค้า ตาราง
ประวัติ การใช้ระบบ  ตารางโต๊ะอาหาร  ตาราง
พนักงาน ตารางการสั่งสินค้า  ตารางรายการอ าหาร 

ตารางรายละเอียดอาหาร  ตารางหัวรายการอาหาร   
ตาราง รายละเอียดการช าระเงิน  ตารางหัวใบช าระ
เงิน และ ตารางรายการวัตถุดิบ 
 

4.4 การออกแบบระบบงาน 

 การออกแบบหน้าจอส าหรับติด ต่อกับผู้ใช้  
แบ่งการออกแบบออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกแบบ
ข้อมูลน าเข้า (Input Design) และการ ออกแบบ
ผลลัพธ์ (Output Design) 

    

4.5 การพัฒนาระบบงาน 

 ส าหรับขั้นตอนการพัฒนาระบบนี้ ผู้พัฒนาใช้ 
โปรแกรม Microsoft Visual Basic 2008 และใช้  
Microsoft Office Access 2007 เป็นฐานข้อมูล 

 

4.6 การติดตั้งและทดสอบ 

  ผู้พัฒนาระบบใช้วิธีการทดสอบ โดยให้กลุ่ม
ตัวอย่าง  (พนักงาน ) ทดสอบการท างานของระบบ
ทั้งหมดว่ามีกระบวนการท างานถูกต้องตาม

วัตถุประสงค์ที่ต้องการหรือไม่ โดยผู้พัฒนาระบบเป็น
ผู้ควบคุมการทดสอบ นอกจากน้ีมีการประเมินความ
พอใจ 4 ด้าน ประกอบด้วย  ด้านการท างานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ  (Functionality) ด้าน
ประสิทธิภาพ (Performance) ด้านความง่ายต่อการ
ใช้งานระบบ (Usability) และด้านการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลในระบบ  (Security) โดยให้
ผู้ใช้งานท่ีเป็นนักศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราช
ภัฏธนบุรี จ านวน 20 คน ทดลองใช้งานแล้วท า
แบบสอบถามประเมินคว ามพึงพอใจ  ระดับคะแนน
การประเมิน อยู่ระหว่าง 1 ถึง 5 โดย 1 = ปรับปรุง 

2 = พอใช้ 3 = ปานกลาง 4 = ดี 5 = ดีมาก แล้ว
ค านวณหาค่าเฉลี่ยแต่ละด้าน และค่าเฉลี่ยโดยรวม 
  

5. ผลการพัฒนา 
 การพัฒนาระบบการจัดการร้านอาหาร ผู้พัฒนา
ได้ด าเนินการตามกระบวนการและขั้นตอนต่างๆ 
แสดงตัวอย่างผลการพัฒนาต่างๆ ได้ดังต่อไปนี ้
 

 
รูปที่ 6 แสดงหน้าจอการเข้าใช้งาน 

 

 
รูปที่ 7 แสดงหน้าจอหลัก 
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รูปที่ 8 แสดงหน้าจอการสั่งอาหาร 

 

 
รูปที่ 9 แสดงหน้าจอการจองโต๊ะอาหาร 

 

 
รูปที่ 10 แสดงปฎิทินการจองโต๊ะอาหาร 

 

 
รูปที่ 11 แสดงหน้าจอการช าระเงิน 

 

ส่วนผลการประเมินการใช้งานของผู้ใช้งาน 20 

คน แสดงในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินการใช้ระบบ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 

การท างานได้ตามฟังก์ชันงาน 4.25 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 

(Functionality) 
ประสิทธิภาพ (Performance) 3.90 

ความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 3.85 

การรักษาความปลอดภัย (Security) 3.25 

ความพึงพอใจโดยรวม 3.81 

 
6. สรุปผลการพัฒนา 
 ผลจากการพัฒนา ระบบการจัดการร้านอาหาร
พบว่าระบบสามารถใช้งานได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่
ไม่ได้เช่ือมต่ออยู่กับ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และมีผู้ใช้ 
2 ส่วนดังนี ้
 6.1 ผู้ดูแลระบบ เป็นผู้ที่สามา รถจัดการกับ
ระบบงานท้ังหมดที่อยู่ในส่วนบริหารจัดการ ระบบ
การจัดการร้านอาหาร ได้ อย่างเช่น การเพิ่มลบแก้ไข
ข้อมูล เมนูอาหาร  หรือรายการต่างๆ ที่ เกี่ยวกับการ
จัดการบุคคล เป็นต้น 

     6.2 ผู้ใช้งานระบบ (พนักงาน) สามารถเข้าใช้งาน
ระบบการจัดการร้านอาหาร  เพื่อท ารายการอาหาร 
การรับ Order หรือการยกเลิกรายการอาหารได้ 
 
7. เอกสารอ้างอิง 
 [1] กิตินันท์ พลสวัสดิ ์Visual Basic 2008 

ฉบับโปรแกรมเมอร ์ ส านักพิมพ์ ไอดีซี อินโฟ ดิสทริ
บิวเตอร์ เซ็นเตอร ์ 2009.  

[2] นันทนี แขวงโสภา คู่มือ  Access 

2007 ฉบับสมบูรณ ์ส านักพิมพ์ โปรวิช่ัน 2007 

 [3] “ระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดการ.”[ระบบออนไลน]์. แหล่งที่มาเข้าถึงได้
http://irrigation.rid.go.th/rid15/ppn/Knowledg

e/Management%20Information%20Systems/

mis1.htm 

[4] ยศพิชา คชาชีวะ กลยุทธ์ร้านอาหารมือ
อาชีพ ฉบับเขียนใหม่ ส านักพิมพ์ ซีเอ็ด 2556. 
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บทคัดย่อ 
     โครงงานระบบการจัดการสินค้าคงคลังของ

ร้านโลหะภัณฑ์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
บริหารจัดการข้อมูลของร้าน ส.โลหะภัณฑ์ ซึ่งระบบใหม่จะ
มีการจัดเก็บข้อมูลในระบบดิจิทัล บันทึกลงในคอมพิวเตอร์ 
โดยที่ระบบเดิมได้จัดเก็บในแฟ้มเอกสาร  

ระบบการจัดการสินค้าคงคลังของร้านโลหะภัณฑ์
ได้ ถูก พัฒ นาขึ้น โดย ใช้ ภ าษา  Microsoft Visual Basic 
2010 และฐาน ข้ อมู ลที่ ใช้ จั ดก าร คื อ  Microsoft SQL 
Server 2008 โดยมีการติดต้ังระบบแบบ Client/Server ซึ่ง
ง่ายต่อการพัฒนา การติดต้ัง และการบ ารุงรักษา  

ดังน้ันระบบการจัดการสินค้าคงคลังที่พัฒนาขึ้นมา
ใหม่ น้ี จึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์และ
ประสิทธิภาพในการบริหารจัดการร้าน ส.โลหะภัณฑ์ ยิ่งขึ้น 
ค าส าคัญ : ข้อมูล สารสนเทศ ระบบจัดการสินค้าคงคลัง 
โลหะภัณฑ์ 

Abstract 
This project of Inventory management system for 
metal material shop developed for optimization 
of inventory management of S.Metal Shop. The 
new system will have a digital storage system in 
the computer while the old system haved storage 
in the paper files.  

The Inventory management system for 
metal material shop developed from Microsoft 
Visual Basic 2010 language and set the Microsoft 
SQL Server 2008 as the database. The system 
install use Clients/Servers. This new system in 
more easier to install, maintenance and develop 
in the future.  

Therefore the metal material shop had 
applied the new system inventory management 
optimize the business. 
Key Words: Data, Information, Inventory Systems, 
Metal Material 
 
1. บทน า 

     ร้าน ส .โลหะภัณฑ์ ต้ังอยู่ที่  520,520/1-2 ถ .
ชลประสิทธิ์ ต.นครนายก อ.เมือง จ.นครนายก 26000 เป็น
ร้ าน จ าห น่ าย สิ น ค้ าเกี่ ย วกั บ อุ ป ก ร ณ์ เครื่ อ งมื อ ช่ า ง 
(Hardware) เช่น กิ๊บจับสลิง ลวดสลิง พรุกแฮมเมอร์ไดร์ส 
สกรูเกลียวสแตนเลส ค้อน คีม ประแจเลื่อน เป็นต้น โดย
เจ้าของกิจการเป็นผู้ดูแล ภายในร้านจะมีการแบ่งโซนของ
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ  ด้วยปริมาณการขายสินค้าในแต่ละเดือน
เฉลี่ ยประมาณ  1,000 รายการ  และมีแนวโน้มจะเพ่ิม
ปริมาณการขายสินค้าเข้ามาในร้านเพ่ิมมากขึ้น จึงท าให้การ
เก็บข้อมูลต่างๆภายในร้านมีจานวนมากขึ้นไปด้วย  

ระบบงานเดิมของทางร้าน ส.โลหะภัณฑ์ คือการ
จดบันทึกข้อมูลสินค้าในคลัง ซึ่งบางครั้งการค านวณข้อมูล
สินค้าในคลังอาจเกิดความไม่ถูกต้อง และการค านวณรายได้
ของร้านน้ันอาจจะเกิดความผิดพลาด  นอกจากน้ีการเก็บ
ข้อมูลด้วยการจดบันทึกอาจจะเกิดการสูญหายของข้อมูลได้  
ดังน้ันการใช้ระบบสารสนเทศเข้ามาช่วยพัฒนาการจัดการ
ภาย ในร้ าน  ส .โลห ะภัณ ฑ์  จะท าให้ ไ ด้ ระบ บ งานที่ มี
ความสามารถในการจัดเก็บเอกสารได้ดีขึ้น ง่ายต่อการค้นหา
ข้อมูล ค านวณรายได้ของร้านในแต่ละเดือนได้ถูกต้องและ
แม่นย า อีกทั้งจะช่วยในการจัดการข้อมูลสินค้าในคลังให้มี
ระเบียบมากขึ้น โดยระบบน้ีจะช่วยอ านวยความสะดวกใน
การด าเนินงานของทางร้านให้สามารถบริหารงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเกิดความผิดพลาดน้อยที่สุด 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการจัดท าระบบครั้งน้ีเป็นการออกแบบและพัฒนา

ระบบการจัดการสินค้าคงคลัง โดยพัฒนาเป็น Window 
Application ใช้  Microsoft Visual Studio 2010 แ ล ะ 
Microsoft SQL Server 2008 ช่วยในการจัดการฐานข้อมูล 
ร่วมกับภาษา VB.Net ร่วมด้วย SQL และได้ท าการศึกษา
เอกสาร บทความ ด้านผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียด
ดังน้ี 

2.1 สินค้าคงคลัง  
สินค้าคงคลัง (Inventory) เป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับธุรกิจ 

เพราะจัดเป็นสินทรัพย์หมุนเวียนรายการหน่ึงซึ่งธุรกิจพึงมีไว้ 
เพ่ือให้การผลิตหรือการขาย สามารถด าเนินไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การมีสินค้าคงคลังมากเกินไปอาจเป็นปัญหา
กับธุ รกิจ  ทั้ งใน เรื่ องต้นทุ นการ เก็บ รักษาที่ สู ง  สินค้ า
เสื่ อมสภาพ  ห มดอายุ  ล้ าสมัย  ถูกขโมย  หรือสูญหาย 
นอกจากน้ียังท าให้สูญเสียโอกาสในการน าเงินที่จมอยู่กับ
สินค้าคงคลังน้ีไปหาประโยชน์ในด้านอื่น ๆ แต่ในทางตรงกัน
ข้าม ถ้าธุรกิจมีสินค้าคงคลังน้อยเกินไป ก็อาจประสบปัญหา
สินค้าขาดแคลนไม่เพียงพอ (Stock Out) สูญเสียโอกาสใน
การขายสินค้าให้แก่ลูกค้า เป็นการเปิดช่องให้แก่คู่แข่งขัน 
และก็อาจต้องสูญเสียลูกค้าไปในที่สุด นอกจากน้ีถ้าสิ่งที่ขาด
แคลนน้ันเป็นวัตถุดิบที่ส าคัญ การด าเนินงานทั้งการผลิต
และการข าย ก็ อ าจ ต้อ งห ยุ ดช ะ งัก  ซึ่ งอ าจส่ งผ ล ต่อ
ภาพลักษณ์ของธุรกิจในอนาคตได้ ดังน้ันจึงเป็นหน้าที่ของ
ผู้ประกอบการในการจัดการสินค้าคงคลังของตนให้อยู่ ใน
ระดับที่เหมาะสม เพราะการลงทุนในสินค้าคงคลังต้องใช้เงิน
จานวนมาก และอาจส่งผลกระทบถึงสภาพคล่องของธุรกิจ
ได้ [1] 

2.2 การสั่งสินค้าคงคลัง  
ในการสั่งสินค้าคงคลังเข้ามาในโรงงานเพ่ือท าการผลิต หรือ
สั่งสินค้าเพ่ือเข้ามาจ าหน่ายน้ัน ผู้บริหารโรงงานหรือผู้สั่ง 
จะต้องต้ังค าถามให้ ตัว เองว่าจะสั่งจ านวนเท่ าใด  จึงจะ
เหมาะสมต้นทุนการสั่งอยู่ในระดับต่ าสุด เพราะถ้าสั่งมากจะ
ท าให้เกิดปัญหาอื่น ๆ ตามมา เช่น สถานที่เก็บ ดอกเบี้ย ค่า
ดูแลรักษา เงินจม (Sleeping Capital) ในรูปผลิตภัณฑ์ เป็น
ต้น ฉะน้ันการสั่ งสินค้าคงคลังเข้ามาน้ัน จึงต้องวิเคราะห์
ต้นทุนให้ต่ า วิธีการสั่งสินค้าคงคลังให้ต้นทุนต่ า และถ้าผลิต
จะต้องผลิตให้มีความเหมาะสม ดังน้ี  

1. การหาปริมาณสั่งซื้อที่เหมาะสม (Economic Order 
Quantity : EOQ)  

2. การหาปริมาณการสั่งซื้อที่เหมาะสมในกรณีลดราคา 
(Quantity Discounts)  

3. การหาปริมาณการผลิตที่ เหมาะสม  (Appropriate 
Production Quantity) [2] 
 2.3 ระบบจ าแนกสินค้าคงคลังเป็นหมวดเอบีซี (ABC)  
ระบบน้ีเป็นวิธีการจ าแนกสินค้าคงคลังออกเป็นแ ต่ล ะ
ประเภทโดยพิจารณาปริมาณและมูลค่าของสินค้าคงคลังแต่
ละรายการเป็นเกณฑ์เพ่ือลดภาระในการดูแล ตรวจนับ และ
ควบคุมสินค้าคงคลังที่มีอยู่มาก ซึ่งถ้าควบคุมทุกรายการ
อย่างเข้มงวดเท่าเทียมกัน จะเสียเวลาและค่าใช้จ่ายมากเกิน
ความจ าเป็น เพราะในบรรดาสินค้าคงคลังทั้งหลายของแต่
ละธุรกิจมักจะเป็นไปตามเกณฑ์ดังต่อไปน้ี 
 A เป็นสินค้าคงคลังที่มีปริมาณน้อย (5-15% ของสินค้า
คงคลังทั้งหมด) แต่มีมูลค่ารวมค่าค่อนข้างสูง (70-80% ของ
มูลค่าทั้งหมด)  

B เป็นสินค้าคงคลังที่มีปริมาณปานกลาง  (30% ของ
สินค้าคงคลังทั้งหมด) และมีมูลค่ารวมปานกลาง (15% ของ
มูลค่าทั้งหมด)  

C เป็นสินค้าคงคลังที่มีปริมาณมาก (50-60% ของสินค้า
คงคลังทั้งหมด) และมีมูลค่ารวมค่อนข้างต่ า (5-10% ของ
มูลค่าทั้งหมด) [3] 

2.3 ระบบขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัด (Economic 
Order Quantity : EOQ)  

ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัด เป็นระบบสินค้าคงคลังที่ใช้
กันแพร่หลายมานาน โดยที่ระบบน้ีใช้กับสินค้าคงคลังที่มี
ลักษณะของความต้องการที่ เป็นอิสระไม่เกี่ยวข้องต่อเน่ือง
กั บ ค ว าม ต้ อ งก าร ข อ งสิ น ค้ า ตั วอื่ น  (Independent 
Demand) จึงต้องวางแผนพิจารณาความต้องการอย่างเป็น
เอกเทศด้วยวิธีการพยากรณ์อุปสงค์ของลูกค้าโดยตรง เช่น 
การวางแผนผลิตรถยนต์น่ังส่วนบุคคล บริษัทรถยนต์จะ
พยากรณ์อุปสงค์จากจ านวนครอบครัวขนาดเล็กถึงปาน
กลางที่มีรายได้รวมเกินกว่า 50,000 บาทต่อเดือน ระบบ
ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดจะพิจารณาต้นทุนรวมของสินค้า
คงคลังที่ต่ าสุดเป็นหลัก เพ่ือก าหนดระดับปริมาณการสั่งซื้อ
ต่อครั้งที่เรียกว่า “ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัด”  

การ ใช้ ร ะบ บ ขน าดการสั่ งซื้ อ ที่ ป ร ะห ยั ดมี ทั้ ง  3 
สภาวการณ์ดังต่อไปน้ี  

1.ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดที่อุปสงค์คงที่และสินค้าคง
คลังไม่ขาดมือ  

2.ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดมีอุปสงค์คงที่และมีสินค้า
ขาดมือบ้าง  
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3.ขนาดการสั่งซื้อที่ประหยัดที่ทยอยรับทยอยใช้สินค้า 
[4] 
2.4 จุดสั่งซื้อใหม่ (Reorder Point)  

ในการจัดซื้อสินค้าคงคลัง เวลาก็เป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่าง
ยิ่งตัวหน่ึง โดยเฉพาะถ้าระบบการควบคุมสินค้าคงคลังของ
กิจการเป็นแบบต่อเน่ือง จะสามารถก าหนดที่จะสั่งซื้อใหม่
ได้เมื่อพบว่าสินค้าคงคลังลดเหลือระดับหน่ึงก็จะสั่งซื้อของ
มาใหม่ในปริมาณคงที่เท่าปริมาณการสั่งซื้อที่ก าหนดไว้ ซึ่ง
เรียกว่า Fixed order Quantity System จุดสั่งซื้อใหม่น้ัน
มีความสัม พันธ์แปรตาม ตัวแปร  2 ตัว  คือ  อัตราความ
ต้องการใช้สินค้าคงคลังและรอบเวลาในการสั่งซื้อ  (Lead 
Time) ภายใต้สภาวการณ์ 4 แบบ ดังต่อไปน้ี 

1. จุดสั่งซื้อใหม่ในอัตราความต้องการสินค้าคงคลังคงที่
และรอบเวลาคงที่เป็นสภาวะที่ไม่เสี่ยง ที่จะเกิดสินค้าขาด
มือเลย เพราะทุกสิ่งทุกอย่างแน่นอน  

1.1 สต็อกเพ่ือความปลอดภัย (Safety Stock)  
เป็นสต็อกที่ต้องส ารองไว้กันสินค้าขาดเมื่อสินค้าถูกใช้ และ
ปริมาณลดลงจนถึงจุดสั่งซื้อ (Reorder point) เป็นจุดที่ใช้
เตือนสาหรับการสั่งซื้อรอบถัดไปเมื่ออุปสงค์สูงกว่าสินค้าคง
คลังที่ เก็บไว้ เป็นการป้องกันสินค้าขาดมือไว้ล่วง หรืออีก
ค าอธิบายหน่ึงเป็นการเก็บสะสมสินค้าคงคลังในช่วงเวลาใน
การสั่งซื้อ (Lead Time)  

1.2 ระดับการให้บริการ (Service Level)  
เป็นวิธีการวัดปริมาณสต็อกเพ่ือความปลอดภัยเพ่ือให้
สอดคล้องกับข้อก าหนดคุณภาพโดยปกติในระบบคุณภาพ
ลูกค้าจะมีการคาดหวังในระดับที่ก าหนดเป็นร้อยละของการ
สั่งซื้อว่าสามารถจัดส่งได้หรือไม่  ซึ่งขึ้นอยู่กับนโยบายที่
ป้องกันสต็อกขาดมือ โดยขึ้นกับต้นทุนส าหรับสต็อกเพ่ิมเติม 
และเสียยอดขายเน่ืองจากไม่สอดคล้องกับอุปสงค์  

2. จุดสั่งซื้อใหม่ในอัตราความต้องการสินค้าคงคลังที่
แปรผันและรอบเวลาคงที่ เป็นสภาวะที่อาจเกิดของขาดมือ
ได้เพราะว่าอัตราการใช้หรือความต้องการสินค้าคงคลังไม่
สม่ าเสมอจึงต้องมีการเก็บสินค้าคงคลังเพ่ือรับภาระดับการ
บริการในการหมุนเวียนสินค้า  (Cycle Service Level) ซึ่ง
ท าให้ของไม่ขาดมือ  

3. จุดสั่งซื้อในอัตราความต้องการสินค้าคงคลังคงที่และ
รอบเวลาแปรผัน เป็นสภาวะที่ รอบเวลามีลักษณะการ
กระจายของข้อมูลแบบปกติ [5] 

3. วิธีการด าเนินงานวิจัย 
 ในการจัดท าระบบการจัดการสินค้าคงคลังของร้านโลหะ
ภัณฑ์ ได้มีการวิเคราะห์การท างานของระบบเพ่ือให้ทราบ

ลักษณะการท างานและชนิดของข้อมูลซึ่งมีความสัมพันธ์กัน 
รวมถึงทิศทางการไหลของกระแสข้อมูลต่างๆ ที่เกิดขึ้นใน
ระบ บ  เพ่ื อ ให้ ร ะบ บ สาม าร ถด า เนิน การ ไ ด้ อย่ างมี
ประสิทธิภาพ 

3.1  เก็บ รวบ รวมข้อมูลที่ เกี่ ย วข้องกับ การจัดท า
โครงงานพิเศษ 

3.2  ศึกษาระบบงาน 
3.3  ออกแบบระบบงาน 

 
ภาพที่ 1 แสดงการท างานของระบบงานเดิม 

 

 
ภาพที่ 2 แสดงการท างานของระบบงานใหม่ 

3.4  จัดท าระบบงานตามที่ได้ออกแบบไว้ 
3.5  ทดสอบ ปรับปรุง แก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม 
3.6  จัดท ารูปเล่มปริญญานิพนธ์ 
      

4. ผลการด าเนินงาน 
     ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการสินค้าคงคลัง

ของร้ าน  ส .โลหะภัณฑ์ กรณี ศึกษาร้าน  ส .โลห ะภัณ ฑ์ 
นครนายก พัฒนาขึ้นเพ่ือจัดการกับข้อมูลสินค้าคงคลังของ
ร้าน ส .โลหะภัณฑ์ให้มีความสะดวกสบาย  ทันสมัย  และ
สามารถตรวจสอบข้อมูลสินค้าในคงคลังได้ละเอียด ซึ่งระบบ
เดิมน้ันเป็นการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบของเอกสารท าให้เกิด

AUCC 2015

Department of Information Technology 555 Rajabhat Rajanagarindra University



ความล่าช้าและมีข้อผิดพลาดได้ง่าย จึงต้องการระบบใหม่ที่
จะขจัดปัญหาต่าง ๆ  

จากการด าเนินงาน ผู้จัดท าได้ออกแบบและพัฒนา
ระบบ ให้อยู่ในรูปของ Windows Application จัดท าแบบ 
Client/Server เพ่ือความสะดวกสบายในการจัดเก็บข้อมูล
ต่าง ๆ โดยจัดให้การท างานน้ันครอบคลุมตามความต้องการ
ของผู้ใช้งาน พบว่าการด าเนินงานมีความสะดวกสบายและ
รวดเร็วมากขึ้นท าให้การจัดเก็บข้อมูลการค้นหา การเพ่ิม 
การแก้ไข การลบ ข้อมูลต่าง ๆ ก็สามารถท าได้สะดวก งานมี
ระเบียบมากขึ้นและประหยัดเวลามากขึ้น 

  

 
ภาพที ่3 แสดงหน้าจอลงชื่อเข้าสู่ระบบ 

 

 
ภาพที่ 4 เมื่อเข้าสู่ระบบในสิทธิ์ของผู้ดูแลระบบ จะสามารถ

เพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลของพนักงานและข้อมูลร้านได้ 
 

 
ภาพที่ 5 เมื่อเข้าสู่ระบบในสิทธิ์ของพนักงาน จะสามารถ
เพ่ิม ลบ แก้ไข ข้อมูลต่างๆได้ ได้แก่ ข้อมูลลูกค้า ข้อมูล

พ้ืนฐาน ข้อมูลการสั่งซื้อและรับเข้าสินค้า ข้อมูลการเบิกและ
ขายสินค้า ข้อมูลการยืมและส่งคืนสินค้า ข้อมูลการรับคืน
และเปลี่ยนสินค้า และการออกรายงานในรูปแบบต่างๆ  

5. สรุปผลและการด าเนินงาน 
     5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  

จากการด าเนินงาน ผู้จัดท าได้ออกแบบและพัฒนาระบบ 
ให้ อ ยู่ ใน รู ป ข อ ง  Windows Application จั ด ท า แ บ บ 
Client/Server เพ่ือความสะดวกสบายในการจัดเก็บข้อมูล
ต่าง ๆ โดยจัดให้การท างานน้ันครอบคลุมตามความต้องการ
ของผู้ใช้งาน พบว่าการด าเนินงานมีความสะดวกสบายและ
รวดเร็วมากขึ้นท าให้การจัดเก็บข้อมูลการค้นหา การเพ่ิม 
การแก้ไข การลบ ข้อมูลต่าง ๆ ก็สามารถท าได้สะดวก งานมี
ระเบียบมากขึ้นและประหยัดเวลามากขึ้น 
 5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 จากการด าเนินงานในการพัฒนาและจัดท าระบบได้พบ
ปัญหาและอุปสรรค์ในการจัดท า ดังต่อไปน้ี 1) ปัญหาในการ
ออกแบบระบบในขั้นตอนแรก ซึ่งมีการออกแบบระบบไว้ไม่
ครอบคลุมและมีความละเอียดไม่พอ ดังน้ันเมื่อถึงขั้นตอน
การท าโปรแกรมท าให้เกิดปัญหาความไม่สอดคล้องกันของ
ข้อมู ล  2) โปร แกร มมี ปั ญ ห าใน เรื่ อ งก ารแ สดงผลใน 
Combobox 3) โปรแกรมมีปัญหาในเรื่องภาษา  SQL ที่
ต้องการ ให้ แสดงผลในหน้าจอการท างานของการรับ
สินค้าเข้ าคลั ง 4) ปัญ หาด้านข้อ จ ากั ดของการ ค้นห า
พยัญชนะไทยเกิดจากการแปลง Unicode แต่ละตัวไม่
เหมือนกัน 
     5.3 การแก้ปัญหา 
     แนวทางการแก้ปัญหาจากการท าระบบที่พบ ได้แก่ 1)
ปัญหาด้านการออกแบบระบบแก้ปัญหาโดยปรึกษากับ
อาจารย์ที่ปรึกษา คู่โปรเจ็ค และผู้รู้ นอกจากน้ันยังได้ศึกษา
หาความรู้ทางอินเตอร์เน็ต เล่มปริญญานิพนธ์ของรุ่นพ่ีและ
หนังสือที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบระบบ 2) 
ในการแก้ปัญหาการออกแบบหน้าจอและส่วนเมนูค าสั่งต่าง 
ๆ ได้สอบถามอาจารย์ที่ปรึกษาและให้ผู้ใช้ระบบตรวจสอบ
ความถูกต้องอย่างต่อเน่ือง 3) ในการแก้ปัญหาเรื่องการ
เขียนโปรแกรมน้ันได้ท าการศึกษาทั้งในหนังสือที่เกี่ยวข้อง 
อินเตอร์เน็ต และสอบถามผู้รู้ จนสามารถเขียนโปรแกรม
ตามความต้องการได้ 4) ในการแก้ปัญหาเรื่อง Code การ
แสดงผลใน Combobox ในการแก้ปัญหาเรื่องภาษา SQL 
ที่ ต้องการให้แสดงผลในหน้าจอการท างานของการรับ
สินค้าเข้าคลัง คือการ Query ค่าออกมาจาก Database 
แล้วน าไปเก็บในตัวแปรก่อน ค่อยมาท าการแสดงผล 
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5.4 ข้อเสนอแนะแนวทางพัฒนาต่อ 
      ระบบการจัดการสินค้าคงคลั งของร้านโลหะภัณฑ์
สามารถน าไปพัฒนาต่อ คือ สามารถน าโปรแกรมไป
ประยุกต์ใช้งานกับการจัดการสินค้าคงคลังร้านอื่น ๆ ได้  
 

6. เอกสารอ้างอิง 
[1] (ส านักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม,  

2557 : ออนไลน์) 
[2] (มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี, 2557 : ออนไลน์) 
[3] (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2537 : 278) 
[4] (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2537 : 280) 
[5] (ค านาย อภิปรัชญาสกุล, 2537 : 291) 
 
  
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 557 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

ระบบการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตโดยใช ้QR-CODE : กรณีศึกษา 
คณะศิลปศาสตร์และวิทยาสตร์ สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

Class Attendance Monitoring System Using QR-CODE Mechanism: Case Study 
of Mathematics Statistics & Computer Department in Faculty of Liberal Arts 

and Science 
 

โป่งลาง เพ็ชรรุ่ง, ประเสริฐศักดิ์ อู่อรุณ  
สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ภาควิชาคณิตศาสตร์ สถิติและคอมพิวเตอร์ 

คณะศิลปศาสตร์และวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
ponglang.p@ku.th, prasertsak.u@ku.th  

 

 
บทคัดย่อ 

ในปัจจุบันจ ำนวนผู้ที่เข้ำเรียนในสถำนศึกษำเพิ่มจ ำนวน
มำกขึ้น บำงรำยวิชำจ ำเป็นจะต้องท ำกำรตรวจสอบรำยช่ือกำร
เข้ำ เรียนเพื่อควำมมีระเบียบวินัยของนักศึกษำ วิธีกำร
ตรวจสอบรำยช่ือกำรเข้ำเรียนมักใช้แนวทำงกำรขำนช่ือเป็น
หลัก ท ำให้ขั้นตอนกำรตรวจสอบโดยรวมท ำได้ไม่สะดวกนัก 
และเสียเวลำส่วนหนึ่งไปกับขั้นตอนกำรสร้ำงรำยงำนเพื่อ
น ำมำใช้ในขั้นตอนสุดท้ำย อย่ำงไรก็ตำม กำรตรวจสอบรำยช่ือ
ยังคงเป็นขั้นตอนที่ส ำคัญในรำยวิชำที่มีผู้เรียนเป็นจ ำนวนมำก 
ซึ่งกำรมีเครื่องมือหรือวิธีกำรที่จะช่วยให้ขั้นตอนกำรตรวจสอบ
รำยชื่อท ำได้สะดวกมำกขึ้น จึงเป็นเรื่องที่ส ำคัญ ดังนั้นผู้วิจัยจึง
มีแนวคิดในกำรน ำอุปกรณ์พกพำเข้ำมำช่วยในกำรท ำงำน โดย
ประยุกต์ใช้รหัส QR-CODE ร่วมกับข้อมูลกำรลงทะเบียนของ
นักศึกษำ ผลจำกกำรท ำงำนพบว่ำระบบกำรตรวจสอบรำยช่ือ
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ผ่ำนรหัส QR-CODE สำมำรถช่วยให้กำร
ท ำงำนโดยรวมสะดวกและรวดเร็วมำกยิ่งขึ้น 
ค าส าคัญ: รหัสบาร์โค้ด 2 มิติ, QR-Code, แอปพลิเคช่ัน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

Abstract 

Currently number of student enrolled in school 
there was a lot. To provide students with discipline, 
some subjects had to check the list of attendance. 

The roll call is usually the primary method used to 
determine the list of participants. It makes the 
overall monitoring can be awkward. Although the 
process of creating a report to be used in the final 
stage had to waste time, the checking list of 
attendance is still an important step in a course 
that has a lot of students. Thus, tools and methods 
to help make the process more convenient are 
important. So the researchers had the idea of 
bringing a portable device and QR-CODE to help for 
checking the list of attendance. Finally, the result of 
running the system, check out the list via mobile 
device through the QR-CODE can help the overall 
work more convenient. 
Keywords: QR-CODE, Android Application 

1. บทน า 

เนื่องจากจ านวนนิสิตมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นทุกปีการศึกษา ส่งผล
ให้เกิดปัญหาการตรวจสอบรายช่ือของนิสิตที่เข้าเรียนต้องใช้
เวลานานในการตรวจสอบรายช่ือนิสิต การค้นหาข้อมูลเป็นไป
ด้วยความยากล าบาก จากปัญหาดังกล่าวข้างต้นผู้จัดท าจึงมี
แนวคิดน าระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดเก็บข้อมูลการ
ตรวจสอบการเข้าเรียน เพื่อช่วยให้การสืบค้นข้อมูล และ
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ตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและ
รวดเร็วขึ้น รวมถึงลดค่าใช้จ่ายในการจัดเก็บข้อมูลในปัจจุบัน 
ระบบ QR-CODE สามารถเก็บข้อมูลตัวอักษรได้เป็นจ านวน
มาก จึงสามารถน า QR-CODE มาประยุกต์ใช้ได้หลากหลาย
รูปแบบ อีกทั้งสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นที่
แพร่หลายในปัจจุบัน ดังนั้นการน าเทคโนโลยีดังกล่าวมา
ประยุกต์ใช้กับการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิต จึงท าให้การ
ตรวจสอบสามารถท าได้สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

2. ทฤษฎีและบทความที่เกี่ยวข้อง 
2.1 บาร์โค้ดสองมิติ (two-dimensional barcode or 2D 
Barcode) หรือ QR-Code (QuickResponse Code) 

.  
ภาพท่ี 1 QR-CODE 

 
จากภาพ จะเห็นได้ว่า QR-CODE (2D CODE) มีข้อมูลทั้ง

ในแนวตั้งและแนวนอน ในขณะที่บาร์โค้ดธรรมดานั้น มีข้อมูล
เพียงแค่แนวตั้งเพียงแนวเดียว ท าให้ QR-CODE นั้นสามารถ
บรรจุข้อมูลได้มากกว่าบาร์โค้ดธรรมดาซึ่งสามารถจุข้อมูลได้ถึง
4,296 - 7,089 ตัวอักษร ปัจจุบันมีการน าบาร์โค้ดสองมิติมา
ประยุกต์ใช้งานอย่างแพร่หลาย ทั้งนี้เนื่องจากใช้งานง่าย และ
สะดวกในการอ่านรหัสข้อมูลที่ปรากฏในบาร์โค้ดสองมิติ 
สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการผ่านโทรศัพท์มือถือที่มีกล้อง
ดิจิตอลและโปรแกรมถอดรหัส ซึ่งสามารถหามาติดตั้งได้
โดยง่าย และไม่มีค่าใช้จ่ายในการติดตั้ง 

ตัวอย่างการใช้ในแวดวงการค้าขายสินค้า หรือการขนส่ง
และแวดวงธุรกิจอื่นๆพบว่ามีการใช้บาร์โค้ดสองมิติอย่าง
แพร่หลาย [1] นอกจากนี้ยังพบว่ามีการน า QR-CODE ไปใช้
ประโยชน์ในเรื่องเกี่ยวกับการตรวจนับครุภัณฑ์ซึ่งสามารถช่วย
ให้ผู้ใช้เกิดความสะดวกมากยิ่งข้ึน [5] 

2.2 แอนดรอยด์ (Android) 

ประเภทของแอนดรอยด์แบ่งออกได้ เป็น 3 ประเภท 
ดังต่อไปนี้ [2] 

      1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอน
ดรอยด์ประเภทแรกที่กูเกิลเปิดให้สามารถน า “ต้นฉบับแบบ
เปิด” ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายใดๆ 
      2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่
ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพา ที่เข้า
ร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่ง
บริษัทเหล่านี้จะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออกมา 
โดยรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังค์ช่ันการใช้งาน จะมี
ความเป็นเอกลักษณ์ และมีลิขสิทธิ์เป็นของตนเอง พร้อมได้รับ
สิทธิ์ในการมีบริการเสริมต่าง ๆ จากกูเกิล ที่เรียกว่า Google 
Mobile Service (GMS)  
     3. Cooking หรือ Customize เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนา
น าเอารหัสต้นฉบับจากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่ง ในแบบฉบับ
ของตนเอง โดยจะต้องท าการ Unlock เครื่องก่อน จึงจะ
สามารถติดตั้งได้ โดยแอนดรอยด์ประเภทน้ีมักจะเป็นประเภทที่
มีความสามารถสอดคล้องกับอุปกรณ์เครื่องนั้น ๆ เนื่องจาก
ได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์เป็นการเฉพาะ 
 

 
ภาพท่ี 2 Android Architecture 

จากโครงสร้างของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จะสังเกตได้ว่า 
มีการแบ่งออกมาเป็นส่วนๆ ที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน โดยส่วน
บนสุดจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้งานท าการติดต่อโดยตรงซึ่งก็คือส่วน
ของ (Applications) จากนั้นก็จะล าดับลงมาเป็นองค์ประกอบ
อื่นๆตามล าดับ และสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ติดต่อกับอุปกรณ์โดย
ผ่านทาง Linux Kernel ส่วนท่ีมีการพัฒนาขึ้นเพื่อให้นักพัฒนา
สามารถพัฒนาโปรแกรมได้สะดวก ได้แก่ส่วนที่ เรียกว่า 
Application Framework โดยนักพัฒนาไม่จ าเป็นต้องพัฒนา
ในส่วนที่มีความยุ่งยากมากๆ เพียงแค่ท าการศึกษาถึงวิธีการ
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เรียกใช้งาน Application Framework ในส่วนที่ต้องการใช้
งาน แล้วน ามาใช้งานได้ทันที เช่น Activities Manager  เป็น
กลุ่มของชุดค าสั่งที่จัดการเกี่ยวกับวงจรการท างานของหน้าต่าง
โปรแกรม (Activity) และ View System เป็นกลุ่มของ
ชุดค าสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการโครงสร้างของหน้าจอที่แสดงผล
ในส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface) เป็นต้น 

2.3 การติดต่อฐานข้อมูล MySQL บนเซิร์ฟเวอร์  
 การพัฒนาแอพพลิเคชันในบางครั้งนั้นอาจต้องการให้แอน
ดรอยด์เก็บข้อมูลไว้บนเซิร์ฟเวอร์ ถึงแม้ว่าแอนดรอยด์จะไม่มี 
API ส าหรับเข้าถึงข้อมูลที่อยู่บนเซิร์ฟเวอร์ได้โดยตรง แต่ด้วย
เทคโนโลยีของเว็บ สามารถใช้ Server-side script เป็นตัว
เชื่อมโยงระหว่างแอนดรอยด์กับฐานข้อมูลบนเซิร์ฟเวอร์ได้ โดย
แอนดรอยด์จะติดต่อกับ Server-side script ผ่านโปรโตคอล 
HTTP ดังแสดงในภาพที่ 3  
 
 

 
ภาพท่ี 3 Android Client / Server 

ฐานข้อมูลที่นิยมใช้บนเซิร์ฟเวอร์มากที่สุดฐานข้อมูลหนึ่งคือ 
MySQL ซึ่งมักใช้กับภาษา PHP เป็นภาษาส าหรับเขียน 
Server-side script ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก [6] โดย
งานช้ินนี้ได้น าแนวทางดังกล่าวนี้มาพัฒนาระบบเพื่อจัดเก็บ
ข้อมูลลงทะเบียน และข้อมูลการมาเรียนของนิสิต  

3. การออกแบบระบบ 

ผู้พัฒนาใช้ภาษา JAVA ในการเขียนโปรแกรมบน Eclipse 
IDE ภายใต้ Android SDK เวอร์ช่ัน 4.2.2 (API 17) โดยใช้ตัว
จ าลองโทรศัพท์ช่ือว่า Genymotion มาช่วยในการตรวจสอบ
ผลลัพธ์ ใช้ฐานข้อมูล MySQL ในการเก็บข้อมูลภายใต้ตัว
จ าลองเซิร์ฟเวอร์ XAMPP โดยใช้ภาษา PHP เป็นตัวกลางใน
การเชื่อมต่อระบบ ภายใต้แนวคิดแบบ Client กับ Server 

ระบบการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตโดยใช้รหัสภาพ (QR-
CODE) ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) โปรแกรมที่ใช้กับ

นิสิต และ 2) โปรแกรมที่ใช้ส าหรับอาจารย์ผู้สอน โดย
รายละเอียดของโปรแกรมในส่วนของผู้สอนนั้นประกอบด้วย
ระบบย่อย 4 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนการน าเข้าข้อมูลการ
ลงทะเบียน 2) ส่วนจัดการข้อมูล 3) ส่วนการอ่านรหัส QR-
CODE และ 4) ส่วนการออกรายงานการเข้าเรียน 
3.1 โปรแกรมที่ใช้กับนิสิต 

โปรแกรมที่นิสิตใช้งานเพื่อสร้าง QR-CODE ส่วนตัว โดย
จะต้องกรอก รหัสวิชา รหัสนิสิต และหมู่เรียน เพื่อสร้างรหัส
ภาพหรือ QR-CODE และหากนิสิตต้องการบันทึก ก็สามารถกด
ปุ่ม Save เพื่อเก็บข้อมูลภาพไว้ภายในตัวเครื่องได้ เป็นการ
อ านวยความสะดวกโดยไม่ต้องกรอกข้อมูลเพื่อสร้างรหัสใหม่ใน
ครั้งต่อไป นอกจากนี้หากนิสิตกรอกข้อมูลผิดพลาดจะสามารถ
แก้ไขได้ในภายหลัง ตัวอย่างจอภาพการสร้างรหัสภาพ QR-
CODE แสดงดังภาพที่ 4 

 

 
ภาพท่ี 4 หน้าจอหลักของนสิิตในระบบสมาร์ทโฟน 

3.2 โปรแกรมส าหรับอาจารย์ผู้สอน 

 โปรแกรมในส่วนของอาจารย์ผู้สอนจะประกอบด้วยส่วน
งานที่อยู่บนฐานข้อมูลหลัก และส่วนงานที่เป็นโปรแกรมบน
สมาร์ทโฟน ซึ่งบนสมาร์ทโฟนนั้นเป็นโปรแกรมที่สามารถใช้
ตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตพร้อมทั้งสามารถจัดการข้อมูล
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ โดยมีฟังก์ชันการท างานทีหลากหลาย 
เช่น การตรวจสอบการมาเรียน การสร้างรหัส QR-CODE 
(ท างานเหมือนกับส่วนของนิสิต) การแก้ไขข้อมูลนิสิต การแก้ไข
ข้อมูลอาจารย์ การค้นหาข้อมูลการมาเรียน และการค้นหา
ข้อมูลอื่นๆ  เป็นต้น โดยสามารถเลือกใช้ได้ตามต้องการ 
ตัวอย่างจอภาพแสดงดังภาพท่ี 5  
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3.2.1 ส่วนการน าเข้าข้อมูล 

ส าหรับส่วนงานท่ีอยู่บนฐานข้อมูลหลักนั้นจะท างานภายใต้
เว็บเทคโนโลยี ผู้ใช้จะต้องน าข้อมูลลงทะเบียนเข้าสู่ระบบการ
ตรวจสอบการเรียนผ่านทางเว็บไซต์ โดยมีหน้าจอหลักแสดงดัง
ภาพที่ 7 ส่วนการน าเข้าข้อมูลการลงทะเบียนนั้นจะท าหน้าที่
รับข้อมูลไฟล์ Excel ที่มีนามสกุล .CSV ซึ่งได้จากการดึงข้อมูล
จากเว็บสารสนเทศนิสิต โครงสร้างไฟล์ CSV แสดงดังภาพท่ี 8 

 

 
ภาพท่ี 5 หน้าจอหลักของอาจารย์ในระบบสมาร์ทโฟน 

 

 
ภาพท่ี 6 หน้าจอหลักย่อยของอาจารย์ในระบบสมาร์ทโฟน 

 
ภาพท่ี 7 หน้าจอหลักของการรับเข้ามูล 

 
ภาพท่ี 8 โครงสร้างไฟล์ .CSV 

3.2.2 ส่วนจัดการข้อมูล 

เป็นส่วนที่ใช้เพื่อปรับปรุงแก้ไขและค้นหาข้อมูลอาจารย์
และนิสิต โดยในบางครั้งข้อมูลที่น าเข้าจากส่วนงานข้างต้นมี
ข้อมูลบางส่วนผิดพลาด หรือจ าเป็นต้องเพิ่มเติมข้อมูลอื่น ๆ 
การอาศัยส่วนจัดการข้อมูลนี้จะช่วยให้เกิดความสะดวกสบาย
มากยิ่งขึ้น 

 
ภาพท่ี 9 หน้าจอแก้ไขข้อมูลของนิสิต 

 

 
ภาพท่ี 10 หน้าจอการค้นหามาเรียนของนิสิต 
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ภาพท่ี 11 หน้าจอค้นหาข้อมูลการลงทะเบียนของนสิิต 

ตัวอย่างการท างานของระบบการจัดการข้อมูล แสดงได้ดังภาพ
ที่ 9, 10 และ 11 โดยจะประกอบด้วย ตัวอย่างจอภาพที่ใช้เพื่อ
การแก้ไขข้อมูลนิสิต และการค้นหาข้อมูลการลงทะเบียน 
 

3.2.3 ส่วนการอ่านรหัส QR-CODE 

ส่วนน้ีจะเป็นส่วนการสแกนเพื่อรับเข้าข้อมูลจากเครื่องของ
นิสิตมาไวใ้นเครื่องที่ท าการสแกน (เครื่องของอาจารย์) ข้อมูลที่
อ่านได้จะถูกแยกออกเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย รหัสวิชา รหัส
นิสิต หมู่เรียน และหมายเลข MAC Address ของเครื่องที่นิสิต
ใช้ ทั้งนี้ข้อมูล MAC Address จะถูกใช้เพี่อตรวจสอบการเช็ค
ช่ือแทนกัน โดยระบบจะไม่ยอมให้ใ ช้ เครื่องเดิมในการ
ตรวจสอบการเข้าเรียนกับนิสิตมากกว่า 1 คน 

 
ภาพท่ี 12 หนา้จอการสแกน QR-Code ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 

3.2.4 ส่วนการออกรายงานการเข้าเรียน 

ระบบสามารถพิมพ์รายงานข้อมูลการเข้าเรียนของนิสิตแต่
ละรายวิชาของอาจารย์ผู้สอนได้โดยผ่านทางหน้าจอหลักที่อยู่
บนเว็บไซต์ของระบบการตรวจสอบรายช่ือ ระบบส่วนนี้พัฒนา
โดยใช้ภาษา PHP ตัวอย่างจอภาพรายงานแสดงดังภาพท่ี 13 

 

 
ภาพท่ี 13 หน้าจอรายงานการมาเรียน 

ข้อมูลที่จัดเก็บในฝั่งของเซิร์ฟเวอร์ที่ส่งจากแอพพลิเคชั่นในส่วน
ของอาจารย์นั้น จะถูกจัดเก็บไว้ในตารางฐานข้อมูล โดยมี
รายละเอียดโครงสร้างแสดงไว้ดังภาพที่ 14 และ 15 ตารางช่ือ
ว่า p_classregister_table ท าหน้าที่เก็บข้อมูลของนิสิตที่ได้
ลงทะเบียนไว้ ซึ่งข้อมูลในตารางประกอบด้วยรายละเอียดแสดง
ดังต่อไปนี้ 
 

 
ภาพท่ี 14 ภาพแสดงโครงสร้างตาราง p_classregister_table 

ตารางช่ือว่า p_class_checktable ท าหน้าที่เก็บข้อมูลการมา
เรียนของนิสิต ซึ่งข้อมูลในตารางประกอบด้วยรายละเอียด
แสดงดังต่อไปนี้ 
 

 
ภาพท่ี 15 ภาพแสดงโครงสร้างตาราง p_class_checktable 
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4. ผลการทดสอบ 

ระบบท่ีพัฒนาขึ้นได้น าไปทดสอบหาข้อผิดพลาดและใช้งาน
เพื่อการตรวจสอบการเข้าเรียนของนิสิตคณะศิลปศาสตร์และ
วิทยาศาสตร์ สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ช้ันปีที่ 3 และ 4 
พบว่าการตรวจสอบการเข้าเรียนสามารถท าได้สะดวกขึ้น และ
ใช้เวลาในการด าเนินการตรวจสอบการเข้าเรียนในภาพรวม
ลดลง โดยเมื่อเทียบกับแนวทางเดิมที่ใช้การขานช่ือ พบว่า
แนวทางการประยุกต์ใช้ QR-CODE จะได้รับความสะดวก
มากกว่า แต่อย่างไรก็ตามการทดสอบที่ได้ด าเนินการนั้น ยัง
ขาดการประเมินผลในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้ทั้งฝั่งอาจารย์
และนิสิต จึงยังไม่มีข้อมูลการตอบรับเกี่ยวกับการใช้งานเพื่อ
ประกอบการพิจารณาปรับปรุงเพิ่มเติม ดังนั้นผู้วิจัยจึงยัง
จะต้องท าการประเมินผลการใช้งานกับระบบที่พัฒนาขึ้นต่อไป 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานและตอบสนองต่อผู้ใช้ให้ดี
มากยิ่งข้ึน 

5. สรุป 

จากการศึกษาแนวทางการตรวจสอบการเข้าเรียนด้วยการ
ประยุกต์ใช้รหัสภาพ QR-CODE พบว่าระบบที่พัฒนาขึ้น
สามารถท างานได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ สามารถแก้ไข
ข้อมูลการลงทะเบียนได้โดยผ่านทางแอพพลิเคช่ันบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ การตรวจสอบการเข้าเรียนท าได้สะดวกมากขึ้น แต่
อย่างไรก็ตามระบบนี้ยังต้องท าการปรับปรุงเพิ่มเติมเพื่อให้
ระบบท างานได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การเพิ่มรูปแบบ
การออกรายงาน การเพิ่มความเร็วในการรับข้อมูลจากรหัส 
QR-CODE และการรับส่งข้อมูลแบบชุดแทนการรับส่งข้อมูล
แบบออนไลน์ ซึ่งจะช่วยให้สามารถท างานได้ในพื้นที่ที่ไม่มี
ระบบเครือข่าย เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 
  ระบบจั ดการ  การ ให้น้้ าและปุ๋ ย ในโร ง เ รื อน 
พัฒนาขึ้นมาเพื่อศึกษาการใช้ ไมโครคอนโทรลเลอร์ และ
เซ็นเซอร์ต่างๆ ได้แก่ อุณหภูมิ (DHT22) และความช้ืน
(SHT15) เพื่อควบคุมการให้น้้าและปุ๋ยและดูรายงานผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยใช้การประมวลผลแบบ 
Fuzzy Logic ระบบสามารถบริหารจัดเก็บข้อมูล ซึ่ง
ประกอบด้วย อุณหภูมิ และความช้ืน ลงบนและเซิร์ฟเวอร์
ในเวลาที่ก้าหนดโดยอัตโนมัติ เพื่อน้าไปศึกษาหาปัจจัยหลัก
ของพืชที่มีผลต่อความสัมพันธ์ระหว่างอุณหภูมิและความช้ืน
ภายในโรงเรือนเพื่อน้าไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับพืช โดยใช้
ถั่วงอกเป็นพืชทดลอง ปลูกในโรงเรือนแบบระบบปิด 
ปัญหาที่เราพบจากระบบแบบเดิมคือ ความแม่นย้าในการ
เก็บข้อมูลน้อยและเกิดความคลาดเคลื่อน ไม่สามารถเข้าใจ
สภาพแวดล้อมและความต้องการที่แท้จริงของพืชได้ และ
โรงเรือนแบบเก่าไม่สามารถควบคุมการปรับสภาพแวดล้อม
ให้กับพืชได้ในทันท่ีที่มีความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อม 
      ระบบจัดการการให้น้้าและปุ๋ยในโรงเรือนจึงเป็น
ระบบที่เหมาะสมเพื่อใช้จัดเก็บข้อมูลแทนมนุษย์ ซึ่งใน
อนาคตควรน้าข้อมูลไปใช้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่าง
อุณหภูมิกับความช้ืนเพื่อน้าไปใช้ควบคุมการให้น้้าและปุ๋ย
อย่างเหมาะสม 
 
ค ำส ำคัญ : ถั่วงอก,เซนเซอร์,ความช้ืน,อุณหภูมิ 

 
ABSTRACT 

  Fertigation Management System (FMS) is 
developed by using fuzzy logic on a 
microcontroller and sensors which consist of 

temperature (DHT22), humidity (SHT15) to control 
water and fertilizer level to view reports via the 
internet. The system can specified time for 
temperature value and value collection humidity 
and water levels on the server and analysis 
relationship between plants, temperature and 
humidity to adapt for a sprouts trial and to grow 
in a closed greenhouse. 
 The problems that found in the original 
greenhouse are low precision in collection data 
and missing understand the truly need of plants 
and environment. So, human can't control the 
environment of plants in while changes in the 
environment. 
 FMS is appropriate systems to collect 
information instead of mankind. The result from 
experiment which compared to a standard 
measure shows high accuracy. In the future, FMS 
should determine the relationship between 
temperature and humidity optimized to the water 
level and fertilizer. 
 
Keywords: Sprout, Control, Sensors, Humidity, 
Temperature, Solenoid Valve 
 
1. บทน้า 

     เนื่องจากปัจจุบันโรงงานผลิตได้ประสบปัญหา
ถั่วงอกมีอัตราการเติบโตช้าในฤดูหนาว เพราะการดูแลให้น้ า
ถั่วงอกจะท าทุกๆ 2 ช่ัวโมงไม่ว่าสิ่งแวดล้อมจะเป็นอย่างไร 
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ท าให้ปริมาณผลผลิตลดลง 10-30 เปอร์เซ็นต์ ต่อรอบผลิต 
วิธีการแก้ปัญหาของโรงงานคือ ไปซื้อถั่วงอกจากโรงงานอื่น
ในราคาตลาดและน าไปส่งลูกค้าตนเองซึ่งท าให้เพิ่มต้นทุนใน
การผลิต 

     ดังนั้นการปลูกถั่วงอกในโรงเรือนนั้นควรจะมีการ
ควบคุมที่สมบูรณ์แบบ ทั้งด้านอุณหภูมิ ความช้ืน และ
ปริมาณการให้น้ าและปุ๋ย ซึ่งการที่จะควบคุมสิ่งแวดล้อม
เหล่านี้เป็นไปได้ยาก เพราะปัจจัยในการเจริญเติบโตของพืช 
หากพืชได้รับน้ าในปริมาณที่น้อยเกินไปอาจส่งผลแก่การ
เจริญเติบโตของพืชได้ และหากมีการให้ปุ๋ยในปริมาณที่มาก
หรือน้อยเกินไปก็ส่งผลแก่พืชเช่นเดียวกัน ระบบควรมีการ
กระจายของน้ าและปุ๋ย ในปริมาณที่เหมาะสมไม่มากเกินไป
หรือน้อยเกินไป ซึ่งปัจจุบันได้มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วย
ในการให้น้ าและปุ๋ยมากแล้ว แต่การจะให้น้ าและปุ๋ยนั้น 
จะต้องท าการให้น้ าทุก ๆ 2 ช่ัวโมง  

     การสร้างระบบผลิตถั่วงอกที่ชาญฉลาด โดยได้
พัฒนาระบบท่ีอาศัย 

ไมโครคอนโทรลเลอร์ ที่ท าการเก็บข้อมูลจากเซ็นเซอร์
อุณหภูมิ และความช้ืน เพื่อเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูลบนเครื่อง
แม่ข่าย ส าหรับการวิเคราะห์ผ่าน Fuzzy Logic เพื่อส่ง
ค าสั่งผ่านระบบเครือข่ายไปยังไมโครคอนโทรเลอร์ที่ท า
หน้าที่ควบคุมการให้น้ าอย่างเป็นระบบสอดคล้องกับความ
ต้องการของถั่วงอกอย่างแท้จริง      

 

2. วิธีการทดลอง 
2.1 ภาพรวมของระบบการให้น้ าและปุ๋ยที่ชาญฉลาด 

 
“รูปที่1 ภาพรวมของระบบการให้น ้าและปุ๋ยที่ชาญฉลาด” 

  
จากรูปที่ 1. แสดงภาพรวมของระบบเป็นภาพที่แสดง

แบบจ าลองการติดตั้งระบบควบคุมการจัดการให้น้ าและปุ๋ย
ของถั่วงอก  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

- กล่องเอนกประสงค์ จะจัดเก็บอุปกรณ์ ฮาร์ดแวร์ที่ใช้
ควบคุมตัวเซนเซอร์ และตัวควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ ผ่านทาง
เว็บไซต์ โดยผ่านทางวง แลน (LAN) เดียวกัน ไปถึงกล่อง 
ผ่านพิน (Pin) อุปกรณ์ ซึ่งสามารถท าให้ควบคุมอุปกรณ์
ต่างๆ ผ่านทางออนไลน์ได้ 

- ปั๊มน้ า เป็นอุปกรณ์ที่ช่วยส่งผ่านพลังงานจากแหล่งต้น
ก าเนิดไปยังของเหลว เพื่อท าให้ของเหลวเคลื่อนที่จาก 
ต าแหน่งหนึ่งไป ยังอีก ต าแหน่งหนึ่งที่อยู่สูงกว่า หรือใน
ระยะทางที่ไกลออกไป ใช้ท าหน้าที่ดูดน้ าขึ้นไปให้กับพืช 

-โซลินอยด์ วาล์ว (Solenoid valve )  เป็นอุปกรณ์
แม่เหล็กไฟฟ้าชนิดหนึ่ง ที่มีหลักการท างานคล้ายกับรีเลย์
(Relay) ภายในโครงสร้างของโซลินอยด์จะประกอบด้วย
ขดลวดที่พันอยู่รอบแท่งเหล็กท่ีภายในประกอบด้วยแม่เหล็ก
ชุดบนกับชุดล่าง เมื่อมีกระแสไฟฟ้าไหลผ่านขดลวดที่พัน
รอบแท่งเหล็ก ท าให้แท่งเหล็กชุดล่างมีอ านาจแม่เหล็กดึง
แท่งเหล็กชุดบนลงมาสัมผัสกันท าให้ครบวงจรท างาน เมื่อ
วงจรถูกตัดกระแสไฟฟ้าท าให้แท่งเหล็กส่วนล่างหมดอ านาจ
แม่เหล็ก สปริงก็จะดันแท่งเหล็กส่วนบนกลับสู่ต าแหน่งปกติ 
จากหลักการดังกล่าวของโซลินอยด์ก็จะน ามาใช้ในการเลื่อน
ลิ้นวาล์ วของระบบนิวแมติกส์ ไฟฟ้า  โครงสร้ างของ 
Solenoid Valve โดยทั่วไปแบ่งออกเป็น 2 ชนิดคือ เลื่อน
วาล์วด้วยโซลินอยด์วาล์วกลับด้วยสปริง (Single Solenoid 
Valve) และเลื่อนวาล์วด้วยโซลินอยด์วาล์วกลับด้วยโซลิ
นอยด์วาล์ว  
(Double Solenoid Valve) ที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน  มีหน้าที่
ควบคุมการให้น้ าและให้ปุ๋ยตามเง่ือนไขท่ีได้ก าหนด ในที่นี้ใช้ 
Solenoid valve ขนาด 2 นิ้ว 

- โดยเก็บข้อมูลของ เซ็นเซอร์แต่ละตัวมาเก็บไว้ในกล่อง
เอนกประสงค์ โดยเก็บค่า 
 -  เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ (Temperature Sensor) คือ
อุปกรณ์ส าหรับตรวจวัดอุณหภูมิ ในบริเวณที่ใช้งาน ซึ่ง
เหมาะส าหรับที่ที่มีปัญหาในการควบคุมอุณหภูมิ ท าให้เกิด
ความเสียหายต่ออุปกรณ์ หรือวัสดุ ที่ต้องการควบคุม
อุณหภูมิ เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ สามารถช่วยให้ วัดค่า
อุณหภูมิ ได้อย่างถูกต้อง ในที่นี้ใช้เซนเซอร์ คือ DS1820 
ท าหน้าที่วัดอุณหภูมิของพืช  
 - เซนเซอร์วัดความชื้น (Humidity Sensor) คืออุปกรณ์
ส าหรับตรวจวัดความช้ืนในบริเวณที่ใช้งาน ซึ่ง ห้องอบ, ห้อง
แช่เย็น, ห้องแลบที่มีปัญหาในการความช้ืน ท าให้เกิดความ
เสียหายต่ออุปกรณ์ หรือวัสดุที่ต้องการควบคุมความช้ืน 
เซนเซอร์วัดความช้ืนสามารถช่วยให้ วัดค่า ได้อย่างแม่นย า 
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 ในที่นี้ใช้เซนเซอร์ DHT22   ท าหน้าที่วัดความช้ืนใน
อากาศ  
 
2.2  การต่อวงจรของอุปกรณ์ 
- ภาพรวมของระบบการให้น้ าและปุ๋ยที่ชาญฉลาด 
 

 
“รูปที่ 2 ภาพรวมของระบบเป็นภาพที่แสดงแบบจ้าลองการติดตั ง

ระบบควบคุมการจัดการให้น ้าและปุ๋ยของถ่ัวงอก” 
   

ร ะ บ บ ผ ลิ ต ถั่ ว ง อ ก ที่ ช า ญ ฉ ล า ด  อ า ศั ย
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ( Arduino board) ท าการเก็บข้อมูล
จากเซ็นเซอร์อุณหภูมิ (DS18B20) และเซ็นเซอร์ความช้ืน 
(DHT22) และพร้อมแสดงผลที่จอ  LCD  เพื่อเก็บข้อมูลลง
ฐานข้อมูลบนเครื่องแม่ข่ายหรือเซิร์ฟเวอร์( Raspberry Pi)  
และควบคุมการให้น้ าและปุ๋ยด้วยไมโครคอนโทรลเลอร์ 
(Raspberry pi ) สั่งให้รีเรย์ (Relay 8 channel) ในการ
เปิด – ปิด การให้น้ าและปุ๋ย โดยทั้งหมดนี้ใช้การเช่ือมต่อ
แบบวงแลน(LAN)  ผ่านจาก 
แอคเซสพอยต์ไร้สาย (Access point) โดยการกระจาย
สัญญาณ ไปให้อุปกรณ์ต่าง  
3.ระบบการให้น้ าและปุ๋ยที่ชาญฉลาด จะมีส่วนการท างาน
ของผู้ใช้ระบบ 2 ส่วน ได้แก่  

- ผู้ใช้ทั่วไป (User)  
- ผู้ดูและระบบ (Admin)  

 
“รูปที่ 3 ภาพรวมของระบบมี 2 Actor คือ User และ Admin” 

 
4. ออกแบบและสร้างฐานข้อมูลของระบบการให้น้ าและปุ๋ย 
 

 
“รูปที่ 4 การออกแบบและสร้างฐานข้อมูลของระบบ 

 

3.ผลการทดลอง 
 

  
“รูปที่ 5 แสดงกราฟของผลการทดลองการเปรียบเทียบระบบ 

Semi Auto และ ระบบ Fuzzy Logic” 
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4. วิจารณ์และสรุปผลการทดลอง 
 ผลการให้น้ าในแต่ละวัน แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบ
การให้น้ า จะเห็นได้ว่าการควบคุมการให้น้ าแบบ Semi 
controller จะใช้น้ าเปลืองกว่า การควบคุมการให้น้ าแบบ 
Fuzzy Logic ดังนั้นการควบคุมแบบ Fuzzy Logic จะ
ประหยัดปริมาณน้ ามากกว่า 
 ผลการให้ปุ๋ยในแต่ละวัน แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบ
การให้ปุ๋ย จะเห็นได้ว่าการควบคุมการให้ปุ๋ยแบบ Semi 
controller จะใช้ปุ๋ยเปลืองกว่า การควบคุมการให้ปุ๋ยแบบ 
Fuzzy Logic ดังนั้นการควบคุมแบบ Fuzzy Logic จะ
ประหยัดปริมาณปุ๋ยมากกว่า 
 

5. ข้อเสนอแนะ 
 - ควรหาจุดที่เหมาะสม ส าหรับการเปิด -ปิดสูบน้ า 
(solenoid vale) ของการรดน้ าและให้ปุ๋ย มากข้ึน 
 

6. กิตติกรรมประกาศ 
    โครงงานจากการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระฉบับนี้ส าเร็จ
ได้ด้วยความอนุเคราะห์ของบุคคลหลายท่าน ซึ่งไม่อาจจะ
น ามากล่าวได้ทั้งหมด  ซึ่งผู้มีพระคุณคืออาจารย์ประจ า
สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ทุกท่าน ผู้สอนที่ได้ให้ความรู้  
ค าแนะน าตรวจทาน และแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความ
เอาใจใส่ทุกขั้นตอน เพื่อให้การเขียนโครงงานค้นคว้าอย่าง
อิสระฉบับนี้สมบูรณ์ที่สุด  และฟาร์มถั่วงอก อ าเภอดอย
สะเก็ด จังหวัดเชียงใหม่ ที่ให้ใช้สถานที่เพื่อการศึกษาและ
เก็บข้อมูลของถั่วงอกในครั้งนี้ ผู้จัดท าโครงงานขอแสดง
ความขอบคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
7. เอกสารอ้างอิง 
[1]  รังสิต   ศิริรังษ,ีรศ. การวิเคาะห์และออกแบบระบบเชิง
 วัตถุด้วยยูเอ็มแอล.เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้, 2547. 
 [2]  การติดตั้ง WiringPi เพื่อใช้งาน GPIO และเรียกใช้ผ่าน 
 PHP บน Raspberry Pi [ระบบออนไลน์]. แหล่งที่มา 
 http://www.unzeen.com/article/2179/ 
 (วันท่ีสืบค้น 27 กันยายน พ.ศ. 2557). 
[3] arduino.cc.“Reference Libraries.” [ระบบ
 ออนไลน์]. แหล่งที่มา 
 http://arduino.cc/en/Reference/Libraries. 
 (วันท่ีสืบค้น 11 กันยายน พ.ศ. 2557). 

[4]  dingleberrypi.com. “Install PhpMyAdmin on 
 your Raspberry Pi.” [ระบบออนไลน์]. แหล่งที่มา 
 http://www.dingleberrypi.com/2012/09/tutorial
 -install-phpmyadmin-on-your-raspberry-pi/ 
 (วันท่ีสืบค้น 10 กันยายน พ.ศ. 2557). 
[5]  google-developers.appspot.com. “Line Chart.” 
 [ระบบออนไลน์]. แหล่งที่มา  
 https://googledevelopers.appspot.com/chart/in
 teractive/docs/gallery/linechart   
 (วันท่ีสืบค้น 20 กันยายน พ.ศ. 2557). 
[6]  it-ebooks.info “Raspberry Pi Cookbook.” [ระบบ
 ออนไลน์]. แหล่งที่มา  
 http://it-ebooks.info/book/3175 
 (วันท่ีสืบค้น 23 กันยายน พ.ศ. 2557). 
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ระบบข้อสอบออนไลน์ : กรณีศึกษาศูนย์ภาษา วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการจัดการ 
ONLINE EXAMINATION SYSTEM 

CASE STUDIES LANGUAGE CENTER COLLEGE  

OF INDUSTRIAL TECHNOLOGY AND MANAGEMENT 

สุพรรษา  ศรีสุวรรณ์1 และ เสาวคนธ์  ชูบัว1 
1หลักสูตรระบบสารสนเทศทางธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการจัดการ มทร.ศรีวิชัย 

บทคัดย่อ 
ปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ า วัน
มากยิ่งขึ้น ผู้พัฒนาได้เล็งเห็นความส าคัญในเรื่องนี้
จึงเป็นแนวคิดที่จะพัฒนาเว็บไซต์ระบบข้อสอบ
ออนไลน์ ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพ่ือช่วย
อ านวยความสะดวกในการท างานของบุคลากรและ
นักศึกษา อีกทั้งระบบจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การสร้างข้อสอบและจัดเก็บข้อสอบของบุคลากร 
และเพ่ิมความสะดวกในการออกข้อสอบและผู้เข้า
สอบในแบบออนไลน์ท าให้การออกข้อสอบมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นและสามารถท าให้การตรวจ
เฉลยข้อสอบได้รวดเร็วและถูกต้อง อีกทั้งยังช่วย
ลดการใช้กระดาษ เนื่องจากสอบผ่านคอมพิวเตอร์
ไม่ต้องพิมพ์ข้อสอบออกมาและผู้สอบยังสามารถดู
ผลการสอบผ่านทางอินเตอร์เน็ตได้   
         ระบบข้อสอบออนไลน์พัฒนาขึ้นในลักษณะ
เว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) พัฒนา
ระบบโดยใช้ภาษา php โดยจะใช้ระบบการจัดการ
ฐานข้อมูล MySQL เพ่ือเก็บข้อมูลการออกข้อสอบ
และข้อมูลบุคลากรนักศึกษา ให้ง่ายต่อการใช้งาน
และสะดวกแก่การออกข้อสอบและการสอบ 
เพ่ือให้การออกข้อสอบมีประสิทธิภาพ และความ
ปลอดภัยมากยิ่งขึ้น 
 

 
 
 

Abstract 
 
  Current computer technology and 
the Internet have a role in life. More 
dates The developers have realized the 
importance of this concept is to develop 
systems that are online sites. Through the 
Internet To help facilitate the work of staff 
and students. The system will enable 
users to create and store test examination 
of personnel. And increase the ease of the 
test and the exam online, making the test 
more efficient and can make the solution 
more quickly and accurately test. It also 
helps to reduce paper use. The computer 
does not pass the test must be printed 
out and the results are also available 
through the Internet. 
  Online examination system 
developed in the web applications (Web 
Application) development using php 
language that uses the MySQL database 
management system for data acquisition, 
test, students and staff. Provides an easy-
to-use and convenient to the test and 
examinations. To make the test more 
effectively. And more secure. 
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1. บทน า 
   เนื่องด้วยในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้
เข้ามามีบทบาทในการด าเนินงานด้านต่างๆ มาก
ยิ่งขึ้น การให้บริการด้านการศึกษาในปัจจุบันก็
จ าเป็นที่จะต้องใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือ
อ านวยความสะดวกในการท างานให้กับบุคลากร 
ระบบข้อสอบออนไลน์ก็ เป็นอีกระบบหนึ่ งที่
ประยุกต์เอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยในการ
สร้างข้อสอบและวัดผลการสอบทางภาษาอังกฤษ
ของศูนย์ภาษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม
และการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ศรีวิชัยในนักศึกษาท่ีก าลังจบปีการศึกษา 
  จากการศึกษาระบบงานเก่าในปัจจุบันศูนย์
ภาษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการ
จัดการยังคงมีปัญหาในการออกข้อสอบที่ยุ่งยาก
และจัดเก็บล าบาก ปัญหาในการสอบแบบเก่าๆ 
โ ด ย ก า ร ฝ น ค า ต อ บ  ห รื อ ก า ก บ า ท ล ง ใ น
กระดาษค าตอบซึ่งจะใช้เครื่องตรวจข้อสอบ หรือ
ตรวจข้อสอบด้วยมือ ท าให้เกิดความผิดพลาด หรือ
ค านวณคะแนน การสอบผิดพลาดได้ง่าย และที่
ส าคัญท าให้สิ้นเปลืองทรัพยากรอาทิ เช่น กระดาษ 
ค่าจัดพิมพ์ และพ้ืนที่จัดเก็บหรือข้อสอบอาจสูญ
หายหรือเสียหายได้ อีกทั้งยังขาดระบบข้อสอบที่
จัดเก็บเป็นฐานข้อมูล ผู้พัฒนาได้เล็งเห็นว่าการน า
เทคโนโลยีมาใช้จะช่วยในการจัดท าให้ระบบการ
สอบมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  ระบบข้อสอบออนไลน์นี้จะสามารถแก้ปัญหา
การออกข้อสอบและการสอบในแบบเก่าๆ โดยจะ
สามารถจัดการกับการออกข้อสอบและการสอบ
ผ่านทางคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่บุคลากรและนักศึกษา 
อีกทั้งระบบจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสร้าง
ข้อสอบและจัดเก็บข้อสอบของบุคลากร และเพ่ิม
ความสะดวกในการออกข้อสอบและผู้เข้าสอบใน
แบบออนไลน์ท าให้การออกข้อสอบมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นและสามารถท าให้การตรวจเฉลยข้อสอบได้
รวดเร็วและถูกต้อง อีกทั้งยังช่วยลดการใช้กระดาษ 
เนื่องจากสอบผ่านคอมพิวเตอร์ไม่ต้องพิมพ์ข้อสอบ

ออกมาและผู้สอบยังสามารถดูผลการสอบผ่านทาง
อินเตอร์เน็ตได้ 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
    เพ่ือศึกษาและพัฒนาระบบข้อสอบออนไลน์ 
 
3. ขอบเขตการวิจัย 
    ระบบข้อสอบออนไลน์ กรณีศึกษาศูนย์ภาษา
วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการจัดการ 
เพ่ือพัฒนาระบบข้อสอบออนไลน์ในรูปแบบของ
เว็บไซต์ 
  3.1  ผู้ดูแลระบบ 
          3.1.1  สามารถ Log In เข้าสู่ระบบได้ 
          3.1.2  สามารถจัดการข้อมูลอาจารย์ผู้
ออกข้อสอบได้ 
           3.1.3  สามารถจัดการข้อมูลประเภท
ทักษะได้ 
         3.1.4  สามารถก าหนดจ านวนข้อในการ
ออกข้อสอบ 
           3.1.5  สามารถก าหนดสถานะ การ
อนุญาต /ไม่อนุญาต ให้ท าข้อสอบได้ 
       3.1.6  สามารถก าหนดสถานะ เปิด/ปิด 
การออกข้อสอบได้ 
        3.1.7  สามารถสั่งตรวจข้อสอบผ่านระบบ
ได้ 
        3.1.8  สามารถยืนยันการสมัครสอบของ
นักศึกษาได้ 
       3.1.9  สามารถดูผลการสอบและคะแนน
การสอบได้โดยเรียงล าดับคะแนนมากสุด 
        3.1.10  สามารถดูคลังข้อสอบได้ 
 3.2  ผู้ออกข้อสอบ 
   3.2.1  สามารถ Log In เข้าสู่ระบบได้ 
   3.2.2  สามารถสร้างข้อสอบและเฉลยข้อ
ในระบบได้  
   3.2.3  สามารถดูข้อสอบที่ได้สร้างไว้ 
  3.3  ผู้สมัครสอบ 
   3.3.1  สามารถ Log In เข้าสู่ระบบได้ 
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   3.3.2  สามารถท าข้อสอบแบบสุ่มค าถาม 
   3.3.3  สามารถดูผลคะแนนการสอบได้ 
 
4. วิธีการวิจัย 
    วิธีการพัฒนาระบบจัดการร้านคอมพิวเตอร์ 6 
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
   

     4.1 ศึกษาและวิเคราะห์ระบบงานได้เก็บ
รวบรวมข้อมูล 3 ประเภท ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ 
และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินงาน 
  4.2 ออกแบบระบบงานจากการรวบรวมข้อมูล
ดังแสดงในภาพที่ 1 น ามาออกแบบระบบงานได้ใน
ส่วนของ แผนผัง 
 

  บริบทผังกระแสข้อมูล ฐานข้อมูล และรูปร่างหน้าต่างโปรแกรม 

 
 

ภาพที่ 1 แผนผังบริบท 
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แผนผังกระแสข้อมูล ดังแสดงในภาพที่ 2 และ 3 

 
 

ภาพที่ 2 ผังกระแสข้อมูล 
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ภาพที่ 3 ผังกระแสข้อมูล (ต่อ) 
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 ภาพโครงสร้างฐานข้อมูลระบบ ดังแสดงใน
ภาพที่ 4 

 
ภาพที่ 4 โครงสร้างฐานข้อมูล 

 
  4.3 พัฒนาระบบโดยเขียนโปรแกรมตาม
หลักการและโครงสร้างต่างๆ ที่ได้ท าการออกแบบ
ไว้โดยใช้ภาษา php 5.2.6 และโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูล คือ phpMyAdmin 2.10.3 
  4.4  ทดสอบระบบเป็นการน าโปรแกรมที่ได้
พัฒนาท าการทดลองเพ่ือหาข้อผิดพลาดส่วนของ
ไวยากรณ์และหลักการท างานของระบบ 
  4.5  สรุปผลเป็นการรายงานผลการด าเนินงาน
ตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบ 
 
5. ผลการวิจัย 
   ระบบข้อสอบออนไลน์ มีการจัดการข้อมูล
พ้ืนฐานของอาจารย์ผู้ออกข้อสอบ ข้อมูลประเภท
ทักษะ ข้อมูลหลักสูตร ข้อมูลใบสมัครและข้อมูล
พ้ืนฐานต่าง 
 
 
 

 
ภาพที่ 5 ล็อกอินเข้าระบบ 

 

 
ภาพที่ 6 สมัครสอบ 
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ภาพที่ 7 การท าข้อสอบ 

 

 
ภาพที่ 8 สร้างข้อสอบ 

 

 
ภาพที่ 9 จัดการข้อมูลพื้นฐาน 

 

 
ภาพที่ 10 ผลการสอบ 

 
6. สรุปผลการวิจัย 
   ระบบข้อสอบออนไลน์ กรณีศึกษา ศูนย์ภาษา
วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการจัดการ
สามารถจัดเก็บข้อมูลข้อสอบเพ่ือไม่สิ้นเปลือง
ทรัพยากร เช่น กระดาษ และสามารถสร้างข้อสอบ
ที่ไม่มีความยุ่งยาก และสามารถตรวจข้อสอบที่
แม่นย าไม่มีข้อผิดพลาด 
 
7. กิตติกรรมประกาศ 
   ผู้ วิ จั ยขอขอบคุณ อาจารย์ เสาวคนธ์  ชูบั ว 
อาจารย์สุพัชชา คงเมือง อาจารย์อารีรัตน์ ชูพันธ์ ที่
ได้ให้ค าแนะน าข้อเสนอแนะในการท างานวิจัยฉบับ
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นี้ให้มีความถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ขอบขอบคุณศูนย์
ภาษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการ
จัดการที่อนุเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาครั้งนี้ 
 
8. เอกสารอ้างอิง 
  [1] การสร้าง database ด้วยโปรแกรม 
phpMyAdmin.เข้าถึงได:้http://pibul2.psru.ac. 
th/~urairux/database/createDB.pdf 
  [2]  คู่มือการใช้โปรแกรม Adobe  
Photoshop CS3.(2555).เข้าถึงได้จาก : http:// 
comphongpat.blogspot.com/2013/02/ado
be-photoshop-cs3.html 
     [3]  ใบความรู้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การ
เริ่มใช้งาน Dreamweaver CS5. เข้าถึงได้จาก :               
http://20246.weebly.com/uploads/2/4/1/1
/24112483/_2.pdf. 
   [4] ภาณุพงศ์ ปัญญาดี. (2549). วิธีการใช้
งาน AppServ และระบบจัดเก็บไฟล์. เข้าถึงได้
จ า ก :http://www.appservnetwork. 
com/modules.php?name=Content&pa=sh
owpage&pid=5 
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บทคดัยอ่1 2 3 
 ภาพจิตรกรรมฝาผนังเป็นจิตรกรรมที่ทรงคุณค่า 
ถือได้ว่าเป็นแหล่งความรู้ส าคัญทางด้านประวัติศาสตร์ 
ขนบธรรมเนียม ประเพณีและวัฒนธรรมของประเทศ อีก
ทั้งเป็นแหล่งดึงดูดนักเที่ยวที่ส าแหล่งใหญ่ แต่จากเวลาที่
ผ่านไปท าให้ภาพจิตรกรรมฝาผนังเริ่มเลือนลาง สาเหตุที่
ท าให้ภาพจิตรกรรมเสื่อมสลายได้แก่ เวลา แสงแดด 
อุทกภัย ระดับความช้ืนจากน้าใต้ดินขึ้นมาตามฝาผนัง ซึ่ง
แม้ในบางที่จะความชื้นลดลง แต่การบ ารุงรักษาท่ีได้ถูกท้ิง
ช่วงมานาน ไม่ได้บ ารุงรักษาอย่างต่อเนื่อง ประกอบกับ
จิตรกรรมฝาผนังในหลายที่อยู่ในสภาพพ้ืนท่ีที่ใกล้แหล่งนา้ 
ท าให้เกิดเช้ือรา ซึ่งท าให้จิตรกรรมฝาผนังหลุดร่อน ลบ
เลือนภาพจิตรกรรมฝาผนังบางแห่งอยู่ในสภาพลบเลือน
จนไม่สามารถสังเกตมองเห็นร่องรอยงานจิตรกรรมใดๆ ได้
อีก มีงานจิตรกรรมฝาผนังจานวนมากที่อยู่ในสภาพที่ชา
รุดและลบเลือน อันท าให้มรดกของชาติที่สะสมเรื่องราว
ประวัติความเป็นมาสูญสลายไปอย่างน่าเสียดาย หากมิได้
ท าการจัดเก็บข้อมูล บันทึกหลักฐานงานจิตรกรรมนั้นไว้
เพื่ อ การอนุ รั กษ์ และซ่ อมบ า รุ ง  ด้ วยตระหนั กถึ ง
ความส าคัญของงานจิตรกรรมฝาผนัง ทางโครงงานจึงได้
จัดท าระบบบริหารจัดการภาพจิตรกรรมฝาผนังเสมือน
จริง เพื่อด าเนินการจัดเก็บข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังเพื่อการ
อนุรักษ์ การพัฒนามาตรฐานการก ากับข้อมูลสาหรับ
จิตรกรรมฝาผนังไทยและเผยแพร่คุณค่าของงานจิตรกรรม
ออกสู่สังคม เพื่อเป็นแนวคิดและวิถีในการ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปฏิบัติงานที่ไม่ได้จากัดขอบเขตเพียงแค่การอนุรักษ์ตัว
ผลงานจิตรกรรมจริงในมิติเชิงกายภาพเป็นรากฐานที่
ก่อให้เกิดการอนุรักษ์จิตรกรรมฝาผนังได้อย่างยั่งยืน 

 

ค า ส า คั ญ :  จิ ต ร ก ร ร ม ฝ า ผ นั ง  ป ร ะ วั ติ ศ า ส ต ร์  
ขนบธรรมเนียม ประเพณี วัฒนธรรม 
 

Abstract 
 The mural painting is invaluable. 

Considered as an important source of knowledge 

of the history, traditions and culture of the 

country. It is also a major tourism attraction .But 

by the time the mural painting began to make 

declarations. The reasons that the mural painting 

decay are time, sunlight, floods and the moisture 

from the ground up on the walls. Although 

sometimes the humidity drops but the 

maintenance that has been abandoned for a long 

period and it is not maintained continuously. The 

mural paintings are located near the water where 

causes fungus and disintegration. Some mural 

paintings cannot observe any visible traces 

painting again. There are many mural paintings 

which are fade .The national heritage 

accumulated history was decayed unfortunately. 

 
 
 

ระบบคลังขอ้มลูจติรกรรมฝาผนังเสมอืนจรงิ  
Realistic Mural Repository 

 
เจือระวี  แซะยซูุบ และ ทัศนีย์  เจริญพร 

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบรูพา จังหวัดชลบรุ ี
54160319@live.buu.ac.th, thatsanee@live.buu.ac.th 
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Unless the storage records the mural paintings for 

conservation and maintenance. 

 We recognize the importance of the mural 

paintings. The project has made the management 

of The Mural Management System. Developing 

regulatory standards for Thai mural and 

dissemination of valuable paintings to society 

that is a concept and the way of operating which 

is not limited to the conservation of the mural 

painting actually in physical dimensions .But it is 

a foundation to the conservation of the murals 

are sustainable.  

 

Keywords:  Mural Culture History Traditions 

 

1.บทน า 
 ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังเสมือนจริง 
( Mural Management System ) พั ฒ น า ขึ้ น โ ด ย มี
จุดมุ่งหมายเพื่อรวบรวมชุดค าก ากับข้อมูลมาตรฐาน 
( Standard Metadata) ที่ เ ห ม า ะ ส ม ส า ห รั บ ร ะ บ บ
คลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังเสมือนจริง ชุดค าก ากับข้อมูล
มาตรฐานถูกพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับการรวบรวมข้อมูลภาพ
จิตรกรรมฝาผนัง 
โดยในลักษณะเดิมนั้นมีการเก็บรวบรวมข้อมูลตามความ
เข้าใจของผู้เก็บข้อมูล การศึกษาข้อมูลภาพจิตรกรรมที่
เกี่ยวข้องกับศึกษาไม่ครอบคลุมมากพอ หรืออาจจะมี
ความยุ่งยากในการค้นหาเพราะมีการจัดการที่ไม่ดีพอ ซึ่ง
ส่วนหนึ่งเป็นเพราะการเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ใน
รูปแบบกระดาษ (Manual) โดยในการพัฒนาระบบในครั้ง
นี้เพื่อที่จะสร้างชุดค าก ากับข้อมูลมาตรฐานเพื่อใช่เก็บ
ข้อมูลภาพจิตรกรรมฝาผนังให้เป็นระบบง่ายต่อการศึกษา 
 ดังนั้นผู้จัดท าโครงงานจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนา
ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังเสมือนจริงในรูปแบบ
ของเว็บแอพพลิเคช่ันที่ สามารถจัดการข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับภาพจิตรกรรมฝาผนัง สามารถสร้างรายละเอียดของตัว
ภาพจิตรกรรมฝาผนังด้วยการก าหนดพิกัดภาพจิตรกรรม
ฝาผนังบนรูปภาพจิตรกรรมฝาผนัง ซึ่งได้มีการน าเอา

เทคโนโลยีเข้ามาช่วยโดยการสร้างระบบฐานข้อมูลในการ
จัดการและจัดเก็บข้อมูล เพื่อให้เป็นศูนย์กลางของผู้
ต้องการศึกษาข้อมูลภาพจิตรกรรมฝาผนัง ที่สามารถ
เข้าถึงหรือเรียกดูได้ ก่อให้เกิดความสะดวกในการจัดการ 
มีความเป็นระเบียบแบบแผนและมีประสิทธิภาพ ข้อมูลมี
ความถูกต้อง แม่นย า และไม่มีการสูญหาย นอกจากนี้ 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังต่างๆ ยังถูกจัดเป็นหมวดหมู่  
สามารถเรียกดู สืบค้น หรือใช้ในการอ้างอิงได้ 
 

2.  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 การวางแผนพัฒนาระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝา
ผนังเสมือนจริง จ าเป็นต้องศึกษา วิเคราะห์ และเก็บ
รวบรวมข้อมูลความรู้ต่างๆ เพื่อใช้ในการออกแบบระบบ 
ซึ่งในบทนี้จะกล่าวถึงทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้องเพื่อ
ใช้เป็นแนวทางในการจัดท าโครงงาน โดยมีการแบ่งเนื้อหา
ออกเป็น 4 หัวข้อหลักๆ ได้แก่ 
• ชุดค าก ากับข้อมูลมาตรฐาน (Standard Metadata)  

• Image annotation  

• Panorama Hugin 

• Bootstrap   

2.1 ชุดค าก ากับข้อมูลมาตรฐาน (Standard Metadata)  
ชุดค าก ากับข้อมูลมาตรฐาน เมทาเดตา (อังกฤษ: 
metadata) หมายถึง ข้อมูลที่ใช้ก ากับและอธิบายข้อมูล
หลักหรือกลุ่มของข้อมูลอื่น ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ บัตร
ในห้องสมุดส าหรับสืบค้นหนังสือ โดยเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
ช่ือหนังสือและต าแหน่งของหนังสือที่ต้องการหา ซึ่ง
หนังสือเป็นข้อมูลที่ต้องการ เมทาดาตา ยังมีการใช้
ค าศัพท์อื่นเช่น อภิข้อมูล และบัตรเป็นข้อมูลที่อธิบาย
รายละเอียดของข้อมูลนั้นดังนี้ 
 2.1.1 การใช้งาน สิ่งที่อธิบายอยู่ในเมทาดาตา
จะช่วยท าให้ทราบถึงรายละเอียดและคุณลักษณะของ
ข้อมูล โดยทั่วไปรูปแบบหรือแบบแผนของเมทาดาตาจะมี
การก าหนดในลักษณะของมาตรฐาน เช่น ดับลินคอร์สา
หรับเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ และ ID3 สาหรับไฟล์เพลง 
และในเรื่องของข้อมูลเชิงพื้นที่หรือ Spatial Data ก็มี
รูปแบบของมาตรฐานเมทาดาตาที่ใช้งานกันมีหลาย
รูปแบบ อาทิเช่น เอฟจีดีซี ไอเอสโอ รวมถึง ดับลินคอร์ 

AUCC 2015

Department of Information Technology 577 Rajabhat Rajanagarindra University



ด้วย ส่วนมาตรฐานเมทาดาตาที่ประเทศไทยได้มีการ
ประกาศใช้ได้แก่ สารสนเทศภูมิศาสตร์-การอธิบายข้อมูล 
ซึ่งเป็นแบบแผนของการอธิบายที่จะช่วยให้ผู้ใช้ทราบถึง
สถานะภาพ คุณภาพ แหล่ งข้ อมู ล  ร ายละ เอี ยด
คุณลักษณะข้อมูลเชิงพื้นที่ รวมถึงนโยบายเผยแพร่ข้อมูล 
อันเป็นส่วนส าคัญในการแลกเปลี่ยน หรือการใช้ข้อมูล
ร่วมกัน การลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล เพิ่มความ
น่าเช่ือถือของข้อมูล กล่าวโดยสรุป เมทาดาตาหรือเมทา
ดาตาก็คือ ข้อมูลที่อธิบายรายละเอียดของข้อมูลหรือ
สารสนเทศ 

 2.1.2 ภาพถ่ายดิจิทัล เมทาดาตาของภาพถ่าย
ดิจิทัล ถูกเก็บไว้ในลักษณะที่เรียกว่า EXIF โดยข้อมูลของ
ภาพถ่ายแต่ละภาพก็คือภาพของภาพนั้น โดยเมทาดาตา
จะเป็นรายละเอียดที่เก็บไว้ในภาพถ่ายดิจิทัลนั้นที่ไม่
แสดงผลโดยตรง เช่น วันและเวลาที่ถ่ายภาพ การตั้งค่า
ของกล้อง เช่น รูรับแสง ความยาวโฟกัส หรือต าแหน่ง
สถานที่ (Geolocation) ในกรณีที่กล้องมีระบบจีพีเอส 
(GPS) เชื่อมต่อ [1] 

2.2 Image annotation 

 หลักการก าหนดพิกัดรูปภาพและแสดงข้อมูล
รูปแบบ text โดยใช้ Java Script 

2.3 Panorama Hugin 

 โปรแกรม Hugin นี้ใช้ต่อภาพพาโนรามาแบบ
ต่างๆได้หลายรูปแบบ ซึ่งคงจะต้องใช้เวลาศึกษาอีก
พอสมควร แต่การนาภาพพาโนรามาต้องการแค่ต่อรูปท า
ภาพพาโนรามาธรรมดา จึงศึกษาการใช้งานขั้นพื้นฐานไว้
เท่านั้น [2] [3] 

2.4 Bootstrap 

 2.4.1 Bootstrap คืออะไร Bootstrap คือกลุ่ม
ของโค้ด CSS และ JavaScript ที่ออกแบบมาเพื่อใช้เป็น
พื้นฐานของการพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้บนเว็บไซต์ (Web 

UI) ซึ่งจะช่วยลดภาระการจัดวาง Web UI ในการพัฒนา
เว็บไซต์ของเราไปได้มาก อีกทั้งยังใช้งานง่ายและสะดวก
รวดเร็ว 

 2.4.2 วิธกีารใช้งาน เริ่มต้นจากการ ดาวน์โหลด 
Bootstrap จาก GitHub แล้วท าการแตกไฟล์ .zip ไว้ใน
โฟลเดอร์ของเว็บไซต์ หรือท าการ include ไฟล์ที่จาเป็น
จาก CDN Server 

 2.4.3 Bootstrap ให้อะไรมาบ้าง ใน Bootstrap 

มีหลายสิ่งที่เราสามารถใช้ได้ อาทิเช่น การจัด layout 

หน้าแบบ Grid System โดยจะแบ่งหน้าเว็บเพจของ
ออกเป็น 12 ส่วนในแนวนอน เท่ากับว่า อาจจะแบ่งเพจ
ของออกเป็น 2 columns ในสัดส่วน 2:10 เป็นต้นโดยไม่
ต้องใช้ <table> และตั้งความกว้าง Form Inputs ต่างๆ 
เช่นช่องกรอกข้อความ ปุ่ม Dropdown Check Box, 

Radio Button ดังรูปที่ 1 ซึ่ง Bootstrap ได้ท าออกมา
สวยงามและจัดไว้อย่างเหมาะสมแล้ว 

 

 
รูปที่  1 ตัวอย่างของปุ่มรูปแบบต่างๆของ Bootstrap[4] 

 

 Navigation Bar สาหรับแสดงลิงค์ไปหน้าต่างๆ
Alert Box ที่ทางานด้วย JavaScript ท าให้เราไม่จาเป็น
ต้องเขียน JavaScript เอง และมี script เพื่อการใช้งาน
อื่น 

 CSS Styles ต่ า งๆ  เ ช่นสไตล์ ของตั วอักษร
ประเภทต่างๆ (Typography) เช่น <h1> <p> เป็นต้น 
ไปจนถึงสไตล์สาหรับต าราง <table> รูป <img> โดย
เพียงแค่ใส่ class ลงไป ดังรูปที่ 2 [4] 

 
 
รปูที ่2 ตัวอย่างการจัดรูปแบบของ ให้สวยงาม โดยสามารถ

จัดให้มีกรอบ มีขอบมน และกรอบกลม[4] 
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3. วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
ในการจัดท าโครงงานระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนัง มี
การออกแบบและวิเคราะห์ระบบเพื่อจัดท าโครงงาน โดย
ออกแบบไว้ดังหัวข้อต่อไปนี ้
3.1 ข้อมูลพื้นฐานภาพจิตรกรรมฝาผนัง 

 ในการจัดการข้อมูลพื้นฐานภาพจิตรกรรมฝา
ผนังผู้ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการข้อมูลมีผู้ดูแลระบบสูงสุด 
(Super Admin) ผู้ดูแลระบบ (Admin) และผู้ใช้ (User) 

3.2 ข้อมูลสถิติ 
 ข้อมูลสถิติมีการนาเข้าข้อมูลจากฐานข้อมูล การ
ก าหนดความสอดคล้องของรูปแบบข้อมูล โดยการจัดการ
ในรูปแบบสถิติ กราฟเส้น และส่งออกข้อมูลในรูปแบบ 
PDF โดยผู้ดูแลระบบสูงสุด (Super Admin) ผู้ดูแลระบบ 
(Admin) 

 

 

 

 

 

3.3 Image annotation 

 การ Image annotation คือการแสดงข้อมูลใน
การก าหนดพิกัดบนรูปภาพจิตรกรรมฝาผนังสามารถ 
บันทึก ลบ แก้ไข 

3.4 การนาชมภาพเสมือนจริง 
 การนาชมภาพเสมือนจริง คือวิธีการแสดงภาพ
จิตรกรรมฝาผนังในรูปแบบ panorama โดยใช่การ 
Image annotation เพื่อก าหนดพิกัดการด าเนินเรื่องของ
รูปภาพ 

3.5 การจัดการผู้ใช้ 
 บทบาทของผู้ใช้งานระบบคลังข้อมูลจิตรกรรม
ฝาผนัง ประกอบด้วย ผู้ดูแลระบบสูงสุด (Super Admin) 

ผู้ดูแลระบบ (Admin) และผู้ใช้ (User) โดยผู้ดูแลระบบ
สูงสุด (Super Admin) ผู้จัดการลาดับการเข้าถึงข้อมูล 
สามารถแก้ไข ลบ หรือบันทึกเพิ่มได้ 
3.6 ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนัง 

 ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังในรูปที่ 3 จะ
อธิบายกระบวนการเข้าใช้ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝา
ผนัง ในทุกส่วนของระบบ 

 

 
 

รปูที ่3 แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) : ระบบคลังข้อมูลจิตรกรรมฝาผนัง[3]
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4. ดัชนีชี้วัดความส าเร็จในการด าเนินงาน 
 โครงงานเป็นการจัดการเรียนการสอนให้นิสิตได
พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้และการประยุกต์
กับการเรียนการสอนที่ผ่านมา โดยใช้องค์ความรู้ต่างๆ ที่
ได้ศึกษามาพัฒนาระบบสารสนเทศ ซึ่งถือเป็นโอกาสที่
ส าคัญในการฝึกประสบการณ์ตรงตามวิชาที่ตนก าลงัศกึษา
อยู่ รู้จักหน้าที่ ความรับผิดชอบของตน ดังนั้น ตัวช้ีวัด
ความส าเร็จของการด าเนินงานนั้น ได้ด าเนินการวิเคราะห์
จากการด าเนินงานตามแผนการด าเนินงานของตนเอง 
และเกณฑ์การประเมินสามารถจ าแนกได้ดังนี้ 
 ความสามารถในเชิงวิเคราะห์ความต้องการ และ
ออกแบบซอฟต์แวร์ 

 • ตัวช้ีวัดที่ 1 : การเขียนแผนภาพยูสเคส (Use 

Case Diagram) 

 • ตัวช้ีวัดที่ 2 : การเขียนแผนภาพกิจกรรม (Activity 

Diagram) 

 • ตัวช้ีวัดที่ 3 : การเขียนแผนภาพคลาส (Class 

Diagram) 

 • ตัวช้ีวัดที่ 4 : การเขียนแผนภาพความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 

ความสามารถในเชิงเขียนโปรแกรม 

 • ตัวช้ีวัดที่ 1 : ความผิดพลาดในการประมาณเวลา
การทางานให้เสร็จตามเป้าหมายน้อยกว่า 20 
เปอร์เซ็นต์ 

 • ตัวช้ีวัดที่ 2 : จานวน Defect ในการทดสอบระบบ
ในแต่ละส่วนท่ีพัฒนาต้องน้อยกว่า 20 เปอร์เซ็นต์ 

 • ตัวช้ีวัดที่ 3 : จานวน LOC ในการพัฒนาเฉลี่ย ไม่
น้อยกว่า 300 LOC/Hr 

ผลิต product ที่มีคุณภาพ 

 • ตัวช้ีวัดที่ 1 : ระบบมีความต้องการครบถ้วนตามที่
ออกแบบเมื่อระบบสมบูรณ์แล้ว 

 • ตัวช้ีวัดที่ 2 : จานวน Defect ในการทดสอบระบบ
ครั้งสุดท้ายเท่ากับ 0 เปอร์เซ็นต์ 

 

 

 

 

ตรงต่อเวลา 
 • ตัวช้ีวัดที่ 1 : ทางานเสร็จสมบูรณ์ในรอบการ

พัฒนา แตกต่างจากที่ประมาณการไว้ไม่เกิน 7 วัน  
[5] [6] [7] 

5. ผลการพัฒนาระบบ 
 หลังจากที่ได้พัฒนาระบบตามขั้นตอนที่ออกแบบไว้ 
ผลการพัฒนาระบบแสดงให้เห็นดังรูปที่ 4 ถึงรูปที่ 12 

 

 
ภาพที ่4 แสดงหน้าจอผู้ดูแลระบบ บริหารจัดการหน้าหลัก 

 
ภาพที ่5 แสดงหน้าจอผู้ดูแลระบบ ประเภทภาพจิตกรรม 

 
ภาพที ่6 แสดงหน้าจอผู้ดูแลระบบ ภาพจิตกรรมฝาผนัง 
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ภาพที ่7 แสดงหน้าจอผู้ดูแลระบบ เพิ่มเอกสารภาพจิตกรรมฝา

ผนัง 

 

 
ภาพที ่8 แสดงหน้าจอผู้ดูแลระบบ แก้ไขเอกสารจิตกรรมฝา

ผนัง 

 

 

ภาพที ่9 แสดงหน้าจอผู้ดูแลระบบ Image Annotation 

 
ภาพที ่10 แสดงหน้าจอ หน้าแรก 

 

 
ภาพที ่11 แสดงหน้าจอ ชุดภาพจิตกรรม 

 

 
ภาพที ่12 แสดงหน้าจอ Image Annotation 
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6.  สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 งานวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาระบบ
ขึ้นทะเบียนศิลปวัตถุส าหรับพิพิธภัณฑ์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อ
การส ารวจขึ้นทะเบียน ท าให้ทราบถึงจ านวน ชนิด 
ประเภท ขนาด และลักษณะพิเศษของโบราณวัตถุหรือ
ศิลปวัตถุที่มีอยู่  เพื่อเป็นหลักฐานที่ส าคัญและเป็น
ป ร ะ โ ย ชน์ ใ น ก า ร ศึ ก ษ า ค้ น ค ว้ า ท า ง ด้ า น ศิ ล ป ะ 
ประวัติศาสตร์และโบราณคดีของชาติ  เนื่องจากศิลปวัตถุ
มีลักษณะที่แตกต่างกัน  
 การน าเสนอข้อมูลยังสามารถพัฒนาให้น าเสนอใน
รูปแบบที่น่าสนใจได้มากยิ่งขึ้น โดยผู้ใช้งานสามารถที่จะ
เลือกก าหนดชุด Metadata ที่มี อยู่แล้ว หรือ สร้าง 
Metadata ขึ้นเองเพื่อให้เหมาะสมกับคลังข้อมูลที่ตนเอง
มีอยู่  เครื่ องมือ Tool for e-Museum ชุดนี้  ผู้ ใ ช้งาน
สามารถเข้าใจและใช้งานได้โดยง่าย แต่ปัญหาที่เกิดขึ้นที่
อาจท าให้การสร้างคลังข้อมูลล่าช้าคือการตั้งต้นสร้างชุด 
Metadata ซึ่งหากต้องการสร้าง Metadata ใหม่จะต้อง
ใช้เวลาค่อนข้างนานในการส ารวจสิ่งของที่มีอยู่ เพื่อ
ก าหนด Metadata ที่เหมาะสม 

 

7. กิตติกรรมประกาศ 
ระบบบริหารจัดการภาพจิตรกรรมฝาผนัง

เสมือนจริงพัฒนาต่อยอดมาจากการปฏิบัติงานในรายวิชา
สหกิจศึกษา ขอขอบคุณคุณวัชชิรา บูรณสิงห์ ผู้ช่วยวิจัย 
กลุ่มต าแหน่งงานวิจัยและพัฒนา ศูนย์ เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ที่ให้คาแนะนา
และคาปรึกษาในการทดสอบใช้งานระบบจริง 
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บทคดัย่อ 

 

 ปริญญานิพนธ์น้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาคลินิก
หมอชมนาดผ่าน เค รือขายอินเตอร์ เ น็ต   โดยน า เอา
เทคโนโลยเีขา้มาประยคุใชใ้ห้เกิดความสะดวกและรวดเร็ว
และเกิดประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูลต่างๆภายใน
คลินิกหมอชมนาด  เช่น  จดัการขอ้มูลผูป่้วย จดัการขอ้มูล
ตรวจรักษา จดัการขอ้มูลยา และจดัการขอ้มูลการจ่ายเงิน 
โดยระบบจะสามารถจัดการขอ้มูลพ้ืนฐานของคลินิกได ้ 
เช่น  ท าการเพ่ิมข้อมูล ลบข้อมูล และแก้ไขข้อมูลต่างๆ
ภายในคลินิก  รวมถึงสามารถช่วยในการสืบคน้ขอ้มูลท่ีมี
ปริมาณมากและช่วยในการจดัการด าเนินการออกเอกสาร
และออกรายงานท่ีเก่ียวขอ้งภายในคลินิก   หลงัจากท่ีได้
พฒันาระบบแล้วส่ิงท่ีได้จากการพัฒนาระบบคือระบบ
สามารถจัดเก็บขอ้มูลผูป่้วย  ขอ้มูลตรวจรักษา  ขอ้มูลยา  
และขอ้มูลการจ่ายเงินไวใ้นฐานขอ้มูล ท าให้สามารถสืบคน้
ขอ้มูลเหล่าน้ีไดอ้ย่างรวดเร็ว ท าให้มีประสิทธิภาพในการ
ท างานมากยิง่ข้ึน 

 ระบบพัฒนาข้ึนในลักษณะเว็บแอพพลิเคชั่น 

(Web Application) พฒันาระบบโดยใชภ้าษาพีเอชพี (PHP) 

โดยจะใชร้ะบบการจดัการฐานขอ้มูล MySql เพ่ือจดัเก็บ
ขอ้มูลภายในคลินิก ท าใหง่้ายต่อการน าขอ้มูลมาใชแ้ละการ
จดัเก็บของขอ้มูล ซ่ึงจะท าให้เกิดความสะดวกต่อผูใ้ชง้าน
ในระบบคลินิก จะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผูป่้วยท่ี
เขา้มาท าการรักษาไดอ้ยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิท่ีดีข้ึน  

 

 

 

Abstract 
 

 This project aims to develop a clinical chomanad 

over the internet by using the technology to make it easy 

for beginners to use and quickly and effectively manage 

information in clinical data management chomanad such 

patients examination of the data management drug 

information management and manage payment 

information the system will be based on clinical data 

management such as add delete update and edit 

information in the clinic to be able to help you search for 

information and help in handling a large volume of 

documents and reports carried out at the clinic after the 

development of the system the system is a system to store 

patient data drug treatment data and payment information 

in the database you can make this information more 

quickly make the work more efficient. 

The system developed in such applications as 

web applications (web application) development using 

languages php  that uses the mysql database management 

system to store data within the clinic makes it easy to 

implement use and storage of data this will make it easy 

for users to work in the clinic will help facilitate the 

patients treated quickly and effectively improved. 
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1. บทน า 
 ในปัจจุบนัน้ีประชาชนส่วนใหญ่มุ่งเนน้  และให้
ความส าคญัในเร่ืองการดูแลรักษาสุขภาพ  เป็นจ านวนมาก  
เห็นไดจ้ากสถิติในการเขา้รับการรักษาของผูป่้วย  ท่ีเขา้มา
ท าการรักษาเก่ียวกับโรคต่างๆ ซ่ึงโรงพยาบาลนั้ นอาจ
รองรับจ านวนของผูป่้วยไดไ้ม่เพียงพอ  เป็นผลให้แพทยไ์ด้
ท าการเปิดคลินิกเป็นของตวัเอง  เพื่อรองรับความตอ้งการ
ในการรักษาของผูป่้วยท่ีเพ่ิมข้ึน  ซ่ึงการเขา้ท าการรักษานั้น
มีผูป่้วยจ านวนมาก  ท าให้บางคลินิกมีขนาดใหญ่  มีแพทย ์ 
และเจา้หนา้ท่ีหลายคน  ท าใหมี้การจดัการในระบบคลินิกท่ี
ยุง่ยากมากข้ึน  และไม่เป็นระบบในการจดัเก็บเอกสารต่างๆ  
ภายในคลินิก  

 การเข้ารับการรักษาแต่ละคร้ังจ าเป็นต้องน า
เอกสารหรือยาท่ีเคยไดรั้บจากการรักษาคร้ังก่อน  ท าให้การ
รักษาแต่ละคร้ังจ าเป็นตอ้งน าเอกสารเหล่าน้ีไปยงัจุดท่ีมี
บุคลากรประจ าจุดอยู ่ เพื่อท าหนา้ท่ี จะเห็นไดว้า่การท างาน
ในระบบดังกล่าวเป็นการท างานท่ีมีความล่าช้าในการ
ท างาน  ดังนั้ นผู ้จัดท าจึงได้มีแนวความคิดท่ีจะสร้าง
โปรแกรมประยกุตข้ึ์นมา  ซ่ึงโปรแกรมประยกุตต์วัน้ีจะท า
หนา้ท่ีจดัเก็บ  ฐานขอ้มูลของแพทย ์ฐานขอ้มูลของพยาบาล  
ฐานขอ้มูลของผูป่้วย  ฐานขอ้มูลของเภสัชและฐานขอ้มูล
ของเจา้หนา้ท่ีการเงิน  เพื่อท่ีจะใชใ้นการเก็บขอ้มูล  

ดังนั้นผูจ้ ัดท าโครงงานจึงมีแนวความคิดท่ีจะสร้าง
ระบบจดัการภายในคลินิกข้ึนเพ่ือรองรับระบบงานบริการ
และการด าเนินงานภายในคลินิกท่ีมีขนาดใหญ่  ท าให้
ระบบงานภายในคลินิกมีการท างานท่ีเป็นระบบมากยิ่งข้ึน 
รวมถึงผูป่้วยท่ีเขา้ท าการรักษา  มีความสะดวกและได้รับ
การรักษาท่ีรวดเร็วมากยิง่ข้ึน 

  2 . วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

2.1 เพื่อพฒันาระบบการจดัการคลินิก  แพทยห์ญิง
หมอชมนาด 

2.2   เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ  และบริหารงานของบุคล
ลากรแต่ละแผนกอยา่งเป็นระบบ 

    3. ขอบเขตของการวจิยั 

ขอบเขตของการศึกษาระบบคลินิกหมอชมนา 
สามารถแบ่งกลุ่มของผูใ้ชร้ะบบได ้4 กลุ่มดงัน้ี 

3.1  พยาบาล 

   3.1.1  สามารถLogin  เขา้สู่ระบบได ้

   3.1.2  สามารถจดัการขอ้มูลผูป่้วยและอาการของ
ผูป่้วยได ้

   3.1.3  สามารถเช็คการนดัของผูป่้วยประจ าวนัได ้

    3.1.4  สามารถเรียกดูใบนดัหมายของแพทยแ์ละ
พิมพใ์บนดัหมายใหก้บัผูป่้วยได ้

    3.1.5  สามารถ  เพ่ิม  ลบ  แกไ้ข  ขอ้มูลผูป่้วยได ้
    3.1.6  สามารถจดัการขอ้มูลบุคลากรภายใน
คลินิกได ้

3.2  แพทย์ 

   3.2.1  สามารถLogin  เขา้สู่ระบบได ้

   3.2.2  สามารถเรียกดูอาการของผู ้ป่วยและดู
ประวติัผูป่้วยท่ีเขา้มารักษาก่อนหนา้ได ้

   3.2.3  สามารถบนัทึกใบสัง่ยาใหก้บัผูป่้วยได ้
   3.2.4  สามารถ  เพ่ิม  ลบ  แกไ้ขอาการผูป่้วยได ้
   3.2.5  สามารถท าการนดัหมายผูป่้วยได ้
   3.2.6  สามารถเรียกดูรายงานผู ้ป่วยท่ีเข้าใช้
บริการประจ าวนัได ้

3.3  เจ้าหน้าทีก่ารเงนิ 

   3.3.1  สามารถ Login  เขา้สู่ระบบได ้

   3.3.2  สามารถดูข้อมูลค่ารักษาและค่ายาของ
แพทยไ์ด ้

 3.3.3  สามารถบนัทึกขอ้มูลการจ่ายเงินได ้

 3.3.4  สามารถออกใบเสร็จรับเงินใหผู้ป่้วยได ้

3.4  เภสัช 
   3.4.1  สามารถ  Login  เขา้สู่ระบบได ้
   3.4.2  สามารถดูขอ้มูลการจ่ายยาของแพทยไ์ด ้

     3.4.3  สามารถจดัการขอ้มูลของยาได ้
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4.   วธีิการวจิยั 

          ขั้นตอนการพฒันาระบบ 6 ขั้นตอน คือ 

4.1  ศึกษาและวเิคราะห์ระบบงานไดเ้ก็บรวบรวม
ขอ้มูล 3 ประเภท ไดแ้ก่แบบสมัภาษณ์แบบสอบถาม และ
เอกสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงาน                               

 4.2  ออกแบบระบบงานจากการรวบรวมขอ้มูล
สามารถ น ามาออกแบบระบบงานไดใ้นส่วนของ แผนผงั
บริบทผงั กระแสขอ้มูล ฐานขอ้มูล และรูปร่างหนา้ต่าง
โปรแกรม 

 

แผนผงับริบท ดงัแสดงในภาพพี่ 1 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1 แผนผงับริบท 
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แผนผงักระแสขอ้มูล ดงัแสดงในภาพพี่ 2 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2 ผงักระแสขอ้มูล 
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ภาพโครงสร้างฐานขอ้มูลระบบ ดงัแสดงในภาพท่ี 3 
 

 
 

ภาพที ่3 โครงสร้างฐานขอ้มูล 
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 4.3  พฒันาระบบโดยเขียนโปรแกรมตามหลกัการ
และ โครงสร้างต่างๆ ท่ีไดท้ าการออกแบบไวโ้ดยใชภ้าษา 

Microsoft Visual Basic 2008 และโปรแกรมจัดการ 

ฐานขอ้มูลคือ Microsoft SQL Server 2005  
                4.4  ทดสอบระบบเป็นการน าโปรแกรมท่ีได้
พัฒนาท า  การทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดส่วนของ
ไวยากรณ์และ หลกัการท างานของระบบ  

 4.5  จัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งานเป็นการ
จดัท า เอกสารท่ีใชป้ระกอบการปฏิบติังาน  

 4.6  สรุปผลเป็นการรายงานผลการด าเนินงาน
ตาม วตัถุประสงคท่ี์ของการพฒันาระบบ  

5. ผลการวจิยั  

 ระบบคลินิกมีการจัดการข้อ มูลพ้ืนฐานจัด เ ก็บ  
ฐานขอ้มูลของแพทย ์ฐานขอ้มูลของพยาบาล  ฐานขอ้มูล
ของผู ้ป่วย  ฐานข้อมูลของเภสัชและฐานข้อมูลของ
เจา้หนา้ท่ีการเงิน 

ภาพที ่4 หนา้จอขอ้มูลประวติัผูป่้วย 

 

 

 

 

ภาพที ่5 ขอ้มูลอาการเบ้ืองตน้ของผูป่้วย 

 
ภาพที ่6 หนา้จอขอ้มูลการตรวจรักษาของแพทย ์

ภาพที ่7 หนา้จอขอ้มูลการจ่ายยา 

ภาพที ่8 หนา้จอขอ้มูลการช าระเงิน 

 
6. สรุปผลการวจิยั 

       ระบบคลินิกกรณีศึกษาคลินิกหมอชมนาด
สามารถจดัเก็บขอ้มูลผูป่้วย การนดัหมายผูป่้วยการจ่ายยาได้
อย่างถูกต้องมีประสิทธิภาพในการด าเนินงานและลด
ระยะเวลาการท างานในเวลาจริง 
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ระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน 
System Control Electrical Device via Smartphone 

 
 
 

 
บทคัดย่อ 

โครงงานระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน 
เป็นโครงงานที่พัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้ในการควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้าจากระยะไกลโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ระบบนี้
สามารถแสดงสถานะว่า ณ ขณะนั้นอุปกรณ์ไฟฟ้าท่ีเช่ือมต่อ
กับชุดอุปกรณ์ที่พัฒนาขึ้นมาท างานอยู่หรือไม่ โดยจะแสดง
สถานะการท างานของอุปกรณ์ไฟฟ้าทางแอปพลิเคชันที่อยู่
บนโทรศัพท์สมาร์ทโฟน โดยสามารถควบคุมการจ่าย
กระแสไฟฟ้าให้กับอุปกรณ์ไฟฟ้าที่ได้เช่ือมต่อกับชุดอุปกรณ์
ที่ได้พัฒนาขึ้นผ่านแอปพลิเคชัน ในการพัฒนาโครงงานจะใช้ 
Arduino UNO และ Ethernet Shield ซึ่งเป็นชุดอุปกรณ์
ไมโครคอนโทรลเลอร์  เข้ามาเป็นส่ วนรับค าสั่ งและ
ประมวลผลค าสั่งที่ได้รับจากแอปพลิเคชัน ซึ่งท าให้เรา
สามารถควบคุมการท างานของระบบได้จากระยะไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ตได้ 
 

Abstract 
Electrical equipment control system via 

smartphone. This project was developed for use 
controlled electrical equipment via the Internet. 
The system can shows status electrical equipment 
is running. It shows status of the electrical equipment 
to the screen application on the smartphone.    
Can control the electrical equipment that are 
connected to devices that have been developed 
by the application. Projects use the Arduino UNO 
and Ethernet Shield run processing command from 
an application. This allows us to control the 
system remotely via internet. 

 

 

1. บทน า 
เนื่องจากการใช้ชีวิตในปัจจุบันต้องท างานนอกบ้านหรือ

เดินทางไปท่องเที่ยวอยู่บ่อยครั้ง ผู้คนส่วนใหญ่จึงมีปัญหากับ
การจัดการหรือควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าต่างๆ เช่น การเปิดไฟ 
การปิดไฟ เป็นต้น หรือในบางครั้งจ าเป็นต้องเปิดไฟทิ้งไว้
เป็นเวลานานจึงท าให้เสี่ยงต่อการเกิดไฟฟ้าลัดวงจรท าให้ไฟ
ไหม้บ้านได้ จากสาเหตุที่ได้กล่าวมาในข้างต้นผู้พัฒนาจึงมี
แนวคิดที่จะพัฒนาระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบ้าน
ผ่านแอปพลิเคชัน ขึ้นมาเพื่อช่วยอ านวยความสะดวก ช่วย
ประหยัดเวลาและแก้ไขปัญหาการลืมเปิดหรือปิดอุปกรณ์
ไฟฟ้าได้  ระบบนี้สามารถควบคุมการท างานผ่านทาง      
แอปพลิเคชันได้เลย ท าให้มีความสะดวกสบาย 

ดังนั้นทางผู้พัฒนาจึงได้พัฒนาระบบควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟนขึ้นมา เพือ่ช่วยอ านวยความสะดวกต่อ
ผู้ที่ ลื มปิด ไฟฟ้ าหรื อผู้ที่ ชอบเดินทาง  โดยมีอุปกรณ์
ไมโครคอนโทรลเลอร์เป็นส่วนควบคุมการจ่ายกระแสไฟฟ้า
ให้อุปกรณ์ไฟฟ้า โดยที่ผู้ใช้งานสามารถสั่งงานอุปกรณ์
ไมโครคอนโทรลเลอร์ให้ท าการเปิดหรือปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า
ผ่านแอปพลิเคชันที่อยู่บนโทรศัพทส์มาร์ทโฟนได้ 

1.3  ขอบเขตโครงงาน 
  1) สามารถควบคุมการเปิด -ปิดไฟฟ้าผ่าน  
          แอปพลิเคชันบนวินโดว์โฟนได้ 
  2) แอปพลิเคชันสามารถแสดงสถานะการใช้งานได้ 
  3) ระบบสามารถควบคุมการเปิด-ปิดได้ 8 ช่อง 
  4) ชุดอุปกรณ์สามารถควบคุมการจ่ายกระแสไฟฟ้า  
          220 โวลต์ ให้เครื่องใช้ไฟฟ้าได้ 
  5) แอปพลิเคชันมีสามารถท างานดังน้ี 
  - สั่งให้ทุกแชนแนลเปิดการท างานพร้อมกันได้ 
  - ให้ทุกแชนแนลปิดการท างานพร้อมกันได้ 
  - เลือกเปิดหรือปิดอุปกรณ์แยกเป็นแชนแนลได้ 
  - ตั้งเวลาควบคุมการเปิดหรือปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า    
            ของแต่ละแชนแนลได้ 
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2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ใช้ควบคุมการปิดเปิดไฟฟ้า

ทางผู้พัฒนาจ าเป็นต้องทราบถึงหลักการและทฤษฎีที่
เ กี่ ย วข้ อ งกั บก ารพัฒนา แอปพลิ เ ค ชัน  ผู้ พัฒนา ไ ด้
ท าการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวินโดว์โฟน (Windows phone) 
[1] ว่ามีหลักการท างานและการออกแบบอย่างไรบ้าง 
หลังจากศึกษาท าให้ทราบว่าแอปพลิเคชันที่จะท าการ
พัฒนาขึ้ น ม านั้ น ต้ อ ง ใ ช้ ดอท เน็ ต เ ฟรม เ วิ ร์ ก  (.NET 
Framework) ซึ่งในการพัฒนาระบบทางผู้พัฒนาได้เลือกใช้
ภาษาซีชาร์ป (C#) และได้ท าการศึกษาภาษาซีชาร์ป [3] เพื่อ
น ามาพัฒนาแอปพลิเคชัน ส่วนในการท าให้แอปพลิเคชัน
สื่อสารกับอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ได้นั้นผู้พัฒนาได้
ท าการศึกษาภาษาพีเอชพี (PHP) [4] เพื่อน ามาเป็นตัวกลาง
การสื่อสารระหว่างสมาร์ทโฟนกับชุดอุปกรณ์ ในส่วน
อุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์นั้นจะท างานโดยใช้ค าสั่ง
ภาษาซี (C) [2] ในการประมวลผลและสั่ งงานอุปกรณ์  
ส าหรับการออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันเป็นไปได้อย่าง
ถูกต้อง ผู้พัฒนาจึงได้ศึกษาภาษายูเอ็มแอล (UML: Unified 
Modeling Language) [5] ส าหรับการออกแบบระบบให้
ถูกต้องและแม่นย าตามหลักการโปรแกรมเชิงวัตถุ ผู้พัฒนา
ได้ท าการศึกษาความหมายของไดอะแกรม [6] ต่าง ๆ ส่วน
ไดอะแกรมที่ท าการศึกษาได้แก่ ยูสเคสไดอะแกรม (Use 
Case diagram) [7] คลาสไดอะแกรม (Class Diagram) [8] 
นอกจากจะศึกษาเกี่ยวกับภาษาที่ใช้ในการพัฒนาระบบงาน
แล้วทางผู้พัฒนาได้ศึกษาเกี่ยวกับหลักการท างานของ 
Arduino [9] เนื่องจากเป็นชุดอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์
ที่น ามาใช้ในระบบ และได้ศึกษาเกี่ยวกับโมดูลเสริมของ 
Arduino [10] เพราะส่วนนี้เป็นส่วนส าคัญในการสื่อสารกับ
แอปพลิเคชัน นอกจากนี้แล้วทางผู้พัฒนาได้ท าการศึกษา
งานวิจัย [11][12][13] ที่มีความใกล้เคียงกับระบบงานด้วย 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

 
3. ขั้นตอนด าเนินงาน 

ระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน ได้มีการ
ออกแบบระบบด้วยยูสเคสไดอะแกรมเพื่อให้เห็นภาพรวม
ของทั้งระบบ ซึ่งช่วยให้การใช้งาน ปรับปรุง หรือแก้ไขเป็นไป
ได้ง่ายยิ่งขึ้น โดยมีการออกแบบไดอะแกรมดังภาพที่ 1  

 

 
ภาพท่ี 1 ยูสเคสไดอะแกรมระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้า 

ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟน 
 
เมื่อพิจารณาจากการออกแบบด้วยยูสเคสไดอะแกรม

ข้างต้นสามารถน ามาเขียนเป็นคลาสไดอะแกรมระบบได้ดัง
ภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพท่ี 2 คลาสไดอะแกรมระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้า 
ผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟน 

 
ในการออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชันนั้นเป็นขั้นตอนที่

ผู้พัฒนาจะออกแบบหน้าจอต่าง ๆ เพื่อก าหนดการสั่งงาน
และการแสดงผลในส่วนต่าง ๆ โดยภาพรวมของระบบ
ควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน ดังภาพที่  3 ซึ่ ง
หมายเลขท่ีก ากับในภาพที่ 3 จะมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

(1) หน้าจอล็อกอิน  
(2) หน้าจอควบคุมการท างาน 
(3) หน้าจอแสดงการตั้งเวลาท างาน 
(4) หน้าจอแสดงประวัติการใช้งาน 
(5) หน้าจอตั้งเวลา 
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ภาพท่ี 3 ภาพรวมการหน้าจอแอปพลิเคชัน 

 
4. ผลการพัฒนาระบบ 

ระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน สามารถ
เลือกสั่งงานได้อยู่ด้วยกัน 2 รูปแบบ นั่นคือ เลือกสั่งงาน
แบบธรรมดา และแบบตั้งเวลาท างาน โดยการสั่งงานแบบ
ธรรมดาจะแสดงสถานะให้ผู้ใช้งานได้ทราบตลอดเวลา 
ส าหรับแบบตั้งเวลาท างานจะแสดงเวลาที่ผู้ใช้งานได้ท าการ
ตั้งไป นอกจากนี้ระบบยังมีส่วนแสดงประวัติการท างานที่
แสดงผลเมื่อเราได้ท าการสั่งงานไป โดยท าการทดสอบระบบ
ต่างๆ เพื่อประเมินผลการท างานของระบบว่าสามารถ
ท างานได้ตามขอบเขตงานที่ก าหนดไว้หรือไม่ ซึ่งระบบ
รองรับการอุปกรณ์ไฟฟ้าได้ 8 แชนแนลด้วยกัน แต่ที่น ามา
แสดงในที่นี้จะน ามาแสดงเพียง 6 แชนแนลเท่านั้น โดยการ
ทดสอบระบบสามารถศึกษาได้ตามนี้ 

เมื่อเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน ระบบจะแสดงหน้าจอเข้าสู่
ระบบ โดยที่ผู้ที่ใช้งานต้องกรอกช่ือผู้ใช้งานและรหัสผ่านให้
ถูกต้อง ดังภาพท่ี 4  

 

 
ภาพท่ี 4 หน้าจอแสดงการเข้าสู่ระบบ 

 
เมื่อเข้าสู่ระบบเรียบร้อยแล้ว แอปพลิเคชันจะแสดงส่วน

ควบคุมการท างานแบบควบคุมแบบธรรมดาซึ่งสามารถ
สั่งงานทั้งการเปิดการท างานพร้อมกันทั้ง 8 อุปกรณ์ หรือ
เลือกเปิดแยกเป็นแต่ละอุปกรณ์ได้ 

 

 
ภาพท่ี 5 หน้าจอแสดงการควบคุมการท างาน 

แบบธรรมดา 
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เมื่อสั่งงานให้เปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าพร้อมกันทั้ง 8 อุปกรณ์    
ส่วนการแสดงผลการท างานของแอปพลิเคชันจะแสดง      
ดังภาพท่ี 6 

 

 
ภาพท่ี 6 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 

พร้อมกันทั้ง 8 อุปกรณ์ 
 
เมื่อสั่งงานให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าพร้อมกันทั้ง 8 

อุปกรณ์พร้อมกัน ที่ชุดอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์จะมี
การเปิดใช้งานพร้อมกันทั้งหมด สังเกตได้จากหลอดแอลอีดี
บนชุดอุปกรณ์ ดังภาพท่ี 7 

 

 
ภาพท่ี 7 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าพร้อมกันทั้ง 8 อุปกรณ์    

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 
เมื่อสั่ งงานให้ เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่  1 

อุปกรณ์เดียว สถานะการท างานจะเปลี่ยนไป ดังภาพที ่8 

 
ภาพท่ี 8 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 1 

เมื่อได้รับค าสั่งให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 1 
เพียงอุปกรณ์เดียว บนชุดอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์จะ
เปิดใช้งาน ในที่นี้ ใ ช้มัลติมิ เตอร์มาเ ช่ือมต่อกับระบบ        
เพื่อจ าลองการจ่ายกระแสไฟฟ้าขนาด 220 โวลต์ ให้กับ    
อุปกรณ์ไฟฟ้า ดังภาพท่ี 9 

 
ภาพท่ี 9 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 1   

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 

เมื่อสั่งงานให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 2 เพียง
อุปกรณ์เดียว สถานะการท างานจะเปลี่ยนไป ดังภาพท่ี 10 

 
ภาพท่ี 10 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 2 

 
เมื่อได้รับค าสั่งให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 2 

เพียงอุปกรณ์เดียว ระบบจะจ่ายกระแสไฟฟ้า ดังภาพท่ี 11 

 
ภาพท่ี 11 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 2   

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
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เมื่อสั่งงานให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 3 เพียง
อุปกรณ์เดียว สถานะการท างานจะเปลี่ยนไป ดังภาพที่ 12  

 

 
ภาพท่ี 12 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 3 

 
เมื่อได้รับค าสั่งให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 3 

เพียงอุปกรณ์เดียว ระบบจะจ่ายกระแสไฟฟ้า ดังภาพท่ี 13 
 

 
ภาพท่ี 13 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 3   

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 
เมื่อสั่งงานให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 4 เพียง

อุปกรณ์เดียว สถานะการท างานจะเปลี่ยนไป ดังภาพท่ี 14 
 

 
ภาพท่ี 14 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 4 

 
 
 

เมื่อได้รับค าสั่งให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 4 
เพียงอุปกรณ์เดียว ระบบจะจ่ายกระแสไฟฟ้า ดังภาพท่ี 15 

 

 
ภาพท่ี 15 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 4   

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 
เมื่อสั่งงานให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 5 เพียง

อุปกรณ์เดียว สถานะการท างานจะเปลี่ยนไป ดังภาพท่ี 16 
 

 
ภาพท่ี 16 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 5 

 
เมื่อได้รับค าสั่งให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 5 

เพียงอุปกรณ์เดียว ระบบจะจ่ายกระแสไฟฟ้า ดังภาพท่ี 17 
 

 
ภาพท่ี 17 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 5   

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
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เมื่อสั่งงานให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 6 เพียง
อุปกรณ์เดียว สถานะการท างานจะเปลี่ยนไป ดังภาพท่ี 18 

 

 
ภาพท่ี 18 หน้าจอแสดงผลการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า 6 

 
เมื่อได้รับค าสั่งให้เปิดใช้งานอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 6 

เพียงอุปกรณ์เดียว ระบบจะจ่ายกระแสไฟฟ้า ดังภาพท่ี 19 
 

 
ภาพท่ี 19 ภาพการเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าอุปกรณ์ที่ 6   

บนอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 

เมื่อต้องการให้ระบบการเปิดหรือปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า
ท างานแบบอัตโนมัติตามที่เราได้ตั้งเวลาไว้ โดยเราสามารถ
ตั้งเวลาได้ทีแ่อปพลิเคชัน ดังภาพท่ี 20 

 
ภาพท่ี 20 หน้าจอแสดงผลการต้ังเวลาท างานอัตโนมัติ 

ส าหรับการตั้งเวลาให้ให้ระบบท างานแบบอัตโนมัติเรา
สามารถกดที่ปุ่ม Setup บนแอปพลิเคชันของแต่ละแชนแนล
ได้เลย เพื่อเป็นการตั้งเวลาการท างาน เช่น ถ้าต้องการตั้ง
เวลาอุปกรณ์ที่  1 สามารถกด Setup และตั้ งเวลาได้          
ดังภาพ 21 

 

 
ภาพท่ี 21 หน้าจอแสดงการต้ังเวลาเปิด 

และเวลาปิดการท างาน 
 
เมื่อกดตั้งเวลาส่วน Select time on ปรากฏหน้าจอให้

เลือกตั้งเวลาตามทตี้องการ และกดปุ่ม √ เพื่อเป็นการบันทึก
การตั้งค่า ดังภาพ 22 

 

 
ภาพท่ี 22 หน้าจอแสดงการต้ังเวลาเปิด 

 
เมื่อกดตั้งเวลาส่วน Select time off ปรากฏหน้าจอให้

เลือกตั้งเวลาตามทีต่้องการ และกดปุ่ม √ เพื่อเป็นการบันทึก
การตั้งค่า ดังภาพ 23 

 

 
ภาพท่ี 23 หน้าจอแสดงการต้ังเวลาปิด
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เมื่อตั้งเวลาเสร็จเรียบร้อยแล้วหน้าแสดงผลการตั้งเวลา
ในแชนแนลทีไ่ด้ตั้งค่าจะเปลี่ยนไป ดังภาพท่ี 24 

 

 
ภาพท่ี 24 หน้าจอแสดงเวลาที่ได้รับการต้ังเวลาแล้ว 

 

ทุกครั้งที่กดสั่งงานเปิดหรือปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าแอปพลิเคชัน  
จะท าการบันทึก ช่ือผู้ใช้งาน วันเวลา สถานการณ์ท างาน 
รวมถึงแชนแนลทีเ่ราสั่งงาน ดังภาพท่ี 25 

 

 
ภาพท่ี 25 หน้าจอแสดงประวัติการใช้งาน

5. สรุปผลการด าเนินงาน 
จาการทดสอบระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผ่านสมาร์ทโฟน ซึ่งมีคุณสมบัติสั่งงานเปิดหรือปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าตามที่ต้องการ 

โดยวัดการประสิทธิภาพของระบบโดยน าชุดอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ไปเช่ือมต่อกับเครื อข่ายอินเทอร์เน็ตของ TOT    
ส าหรับในสมาร์ทโฟนที่ใช้ทดสอบการเช่ือมต่อและสั่งงานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตต่างๆ สรุปผลได้ตามตารางต่อไปนี้ 
ตารางท่ี 1 แสดงสรุปผลการทดสอบระบบ 

การท างานของระบบ เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตที่สมาร์ทโฟนใช้ทดสอบ 
Uninet TOT True AIS 3G 

1. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานพร้อมกันท้ัง 8 แชนแนล √ √ √ √ 
2. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 1 √ √ √ √ 
3. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 2 √ √ √ √ 
4. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 3 √ √ √ √ 
5. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 4 √ √ √ √ 
6. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 5 √ √ √ √ 
7. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 6 √ √ √ √ 
8. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 7 √ √ √ √ 
9. สั่งงานให้อุปกรณ์ท างานเฉพาะแชนแนลที่ 8 √ √ √ √ 
10. ตั้งเวลาให้อุปกรณ์ท างาน √ √ √ √ 
11. แสดงสถานะการท างาน √ √ √ √ 
12. แสดงประวัติการใช้งาน √ √ √ √ 

หมายเหตุ :  √ หมายถึงสามารถท างานได้    × หมายถึงไมส่ามารถท างานได ้
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จากผลการทดสอบการท างานของระบบทุก ๆ ส่วนแล้ว 
ได้ผลอออกมาตามขอบเขตงานที่ได้ก าหนดไว้ โดยผลการ
ทดสอบสามารถสรุปได้เป็น 2 ส่วน ดังนี ้

1. ส่วนชุดอุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
หลังจากเขียนโปรแกรมลงในไมโครคอนโทรลเลอร์

พบว่าไมโครคอนโทรลเลอร์สามารถสั่งงานไปควบคุมการ
จ่ายกระแสไฟฟ้าได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเช่ือมต่อกับเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตไหนก็สามารถท างานได้เป็นอย่างดี 

2. ส่วนแอปพลิเคชัน 
หลังจากได้พัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นมา ท าให้แอปพลิเคชัน

สามารถสั่งงานชุดอุปกรณ์ได้เป็นอย่างดี โดยความสามารถ
ของแอปพลิเคชันคือ สามารถสั่งงานแบบธรรมดาโดยเรา
เลือกเปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าชนิดนั้นได้เลย และแบบตั้งเวลา   
การท างานไว้ล่วงหน้าได้ แสดงสถานะของอุปกรณ์ไฟฟ้าว่ามี
อุปกรณ์ช้ินไหนที่ยังท างานหรือไม่ท างาน และสุดท้าย     
แอปพลิ เค ชันนี้ สามารถบันทึกประวัติการสั่ ง งานได้            
เพื่อเอาไว้เช็คการสั่งงานได้อีกด้วย 
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ระบบงานส่งเสริมการตลาดสินเชื่อ 
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5406021610056@fitm.kmutnb.ac.th1 และ   pafan.d@fitm.kmutnb.ac.th2

 
บทคัดย่อ 

ระบบงานส่งเสริมการตลาดสินเช่ือ มีวัตถุประสงค์
ในการพัฒนาระบบ เพื่อรองรับจ านวนของผู้มาใช้บริการที่
เพิ่มขึ้น และน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการบริการลูกค้า
ในมหกรรมทางการ เ งิน (Money Expo) อี กทั้ ง เพิ่ ม
ประสิทธิภาพของการการให้บริการมากขึ้น โดยระบบจะมี
การจัดเก็บข้อมูลลูกค้าที่ลงทะเบียน ข้อมูลสาขา ข้อมูล
โปรโมช่ัน  ออกรายงานสรุปจ านวนลูกค้าท่ีลงทะเบียน ท า
ให้มีความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้นในการบันทึกและ
ตรวจสอบข้อมูล 

ระบบงานส่งเสริมการตลาดสินเช่ือได้ถูกพัฒนาให้
อยู่ในรูปแอพพลิเคช่ัน (Web Application) เพื่อความ
สะดวกรวดเร็วในการสืบค้น จัดเก็บข้อมูล และจัดการ
ข้อมูลต่างๆ โดยจัดให้การท างานนั้นครอบคลุมตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน ท าให้การบริการสินเช่ือของธนาคาร
มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งการตรวจสอบ การจัดเก็บ การ
สรุป การเพิ่มข้อมูล การแก้ไขข้อมูล การออกรายงาน
ต่างๆ มีความรวดเร็วและสะดวกยิ่งข้ึน 
ค าส าคัญ : สินเช่ือ  มหกรรมการเงิน 

 
Abstract 

 Money Expo Support System has an 
objective to develop system for support number 
of customer to service increased and leading 
technology in customer service management in 
Money Expo and optimization of providing more 
services. The system will have to store customers 
registered data, branch data, promotion data and 
released a summary report of number customers 
registered makes it more convenient and faster to 
record and monitor the data. 

  
 

 
Money Expo Support System has been 

developed in to an application for the 
convenience and fast in search, storage and 
manages various data. By providing the work 
comprehensive the needs of the user make the 
bank loan service more efficient checked, stored, 
summary, editing and various reports are quick 
and more convenient. 
Keywords  :  Loan,  Money Expo 

 
1. บทน า 

ธนาคารออมสินได้เปลี่ยนแปลง ปรับปรุงพัฒนา
ระบบการด าเนินงาน และการบริการในทุกด้านอย่างเป็น
พลวัตร ธนาคารจึงได้ปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ เพื่อ
รักษาฐานลูกค้ ามากกว่า  26 ล้ านบัญชี โดยระดม
ทรัพยากรในทุกด้าน เตรียมการเพื่อปรับปรุงภาพลักษณ์ 
และรูปแบบการให้บริการที่ทันสมัยและครบวงจรยิ่งขึ้น 
เพื่อรองรับการให้บริการที่สอดคล้องต่อความต้องการและ
ครอบคลุมทุกกลุ่ม ทุกอาชีพ และทุกช่วงวัย ปัจจุบัน
ธนาคารออมสินมีฐานะเป็นนิติบุคคล เป็นรัฐวิสาหกิจ ใน
รูปของสถาบันการเงินที่มีรัฐบาล เป็นประกันอยู่ภายใต้ 
การก ากับดูแลของ กระทรวงการคลังมีสาขา 1,121 สาขา 
ทั่วประเทศ 
 ฝ่ายการตลาดสินเช่ือ 1 ต้องการระบบส่งเสริม
การตลาดสินเช่ือเพื่อบันทึกข้อมูลลูกค้ารับสิทธิ์โปรโมช่ัน
ในการจัดงานมหกรรมต่างๆ ของธนาคาร และรายการ
ส่งเสริมการตลาดสายกิจการสาขา 1-6  ดังนั้นฝ่ายพัฒนา
ระบบงานสารสนเทศเพื่อการบริหารจึงได้จัดท าระบบ
ส่งเสริมการตลาดสินเช่ือนี้ขึ้นมา เพื่อตอบสนองความ
ต้องการในการท างานของฝ่ายการตลาดสินเช่ือ 1 โดย
สามารถให้สาขาติดตามลูกค้าที่แสดงความจ านงขอใช้
บริการสินเช่ือในงาน และสามารถน าเสนอข้อมูลการ
ปฏิบัติงาน ต่อผู้บริหารได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว   
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2. ทฤษฎีที่น ามาใช้งาน 
2.1  Money Expo 
มหกรรมการ เ งิน  Money expo ตลาดนั ด

ทางการเงินการลงทุนที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในประเทศไทย และ
ภูมิภาค จัดโดย  วารสารการเงินธนาคารนิตยสารในเครือ 
บริษัท มีเดีย แอสโซซิเอตเต็ด จ ากัด เป้าหมายหลักของ
งานมหกรรมการเงิน MONEY EXPO คือการเป็นสื่อกลาง
ระหว่าง ธนาคารรัฐ ธนาคารพาณิชย์เอกชน สถาบัน
การเงิน บริษัทหลักทรัพย์ บริษัทหลักทรัพย์จัดการกองทุน 
บริษัทประกันชีวิต บริษัทประกันวินาศภัย บริษัทประกัน
สุขภาพ บริษัทผู้ค้าทองค า/โกลด์ฟิวเจอร์ส บริษัทเช่าซื้อ
รถยนต์ และหน่วยงานของภาครัฐท่ีเกี่ยวข้องกับการเงิน 
การลงทุน อาทิ ธนาคารแห่งประเทศไทย ตลาดหลักทรัพย์
แห่งประเทศไทย กรมสรรพากร ส านักงานบริหารหนี้
สาธารณะ ฯลฯ เป็นต้น กับ ประชาชน ผู้บริโภคที่เป็น
ลูกค้าเจ้าของธุรกิจ และนักลงทุน เป็นต้น ให้สามารถ
เข้าถึงแหล่งเงินทุน บริการทางการเงิน การลงทุน และ
แหล่งข้อมูลด้านการลงทุนอย่างเท่าเทียมกันในทุกภูมิภาค
ทั่วประเทศ โดยธนาคาร สถาบันการเงิน น าเสนอการ
บริการทางการเงินและการลงทุนครบวงจร ได้แก่ สินเช่ือ
บ้าน, สินเช่ือรถยนต์, สินเช่ือเพื่อการศึกษา, สินเช่ือเอส
เอ็มอี, การออมรูปแบบประกันชีวิต , สลากออมทรัพย์ 
พันธบัตร และ การลงทุนในตลาดหลักทรัพย์ อาทิ หุ้น 
อนุพันธ์  ทอง กองทุนรวม ตราสารหนี้  ฯลฯ พร้อม
โปรโมช่ันแคมเปญพิเศษ สินเช่ือ 0% ดอกเบี้ยเงินฝากสูง 
ฟรีค่าธรรมเนียมต่างๆ รวมถึงการลุ้นรางวัลชิงโชค และ
ของแจกของแถมมากมาย [1] 
 
3. วิธีการด าเนินงาน 

ในการจัดท าระบบงานส่งเสริมการตลาดสินเช่ือ 
เพื่อช่วยให้ผู้จัดท ามีความสะดวกในการท างานและลด
ภาระในการท างานอื่นๆ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นท่ีจะต้องมี
การออกแบบระบบเพื่ อให้ทราบถึงโครงสร้ างของ
ฐานข้อมูลที่จะถูกน ามาใช้งานในระบบเพื่อความสะดวก
และความถูกต้องในการด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.1  การวิเคราะห์ระบบ 
กา ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ร ะ บ บ เ ริ่ ม ตั้ ง แ ต่ ก า ร ศึ ก ษ า

กระบวนการท างานของระบบเดิม หาข้อดีข้อเสียของ
ระบบงานเดิม วิเคราะห์ความต้องการของเจ้าหน้าที่
ผู้ใช้งานระบบว่าต้องการระบบแบบไหน 

หลังจากนั้นก าหนดความต้องการของระบบงาน
ใหม่ ซึ่งผู้จัดท าระบบจะต้องใช้เทคนิคในการเก็บข้อมูล 
ได้แก่ ตรวจสอบวิธีการท างานในปัจจุบัน สัมภาษณ์

เจ้าหน้าที่ผู้ใช้ระบบที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับระบบ ศึกษา
เอกสารที่มีอยู่ ได้แก่ เอกสารรวบรวมความต้องการของ
ระบบงาน และรายงานต่างๆ เพื่อให้ผู้จัดท าระบบรู้ถึง
กระบวนการท างานของระบบงานจริง หลังจากนั้นน า
ข้อมูลที่ได้มาเขียนเป็นแบบทดลอง (Prototype) เพื่อ
ทดลองใช้งานระบบ ดั งนั้นแบบทดลองจึง ช่วยลด
ข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้ 

3.2  การออกแบบระบบ 
จากข้อมูลการวิ เคราะห์ผู้ จัดท าได้ออกแบบ

ขั้นตอนการพัฒนาระบบส่งเสริมการตลาดสินเช่ือ โดย
แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของการวิเคราะห์ระบบ ประกอบ
ไปด้วย Flow Chart แผนภาพแสดงล าดับขั้นตอนการ
ท างาน เพื่อช่วยล าดับแนวความคิดในการเขียนโปรแกรม
ดังภาพท่ี 1 

 
ภาพที่  1 Flow Chart บันทึกข้อมูลลูกค้า 

Activity Diagram เป็ นแผนภาพที่ ใ ช้ แสดง
ขั้นตอนการท างานของ Use Case Diagram โดยจะ
อธิบายลักษณะขั้นตอนการท างานในแต่ละหน้าจอ แบ่ง
การท างานเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ผู้ ใช้งาน , ระบบ และ 
ฐานข้อมูล เพื่อให้สามารถเห็นขั้นตอนการท างาน และการ
โต้ตอบของระบบ ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่  2 Activity Diagram  บันทึกข้อมูลลูกค้า 

 
  Sequence Diagram เ ป็ น แ ผ น ภ า พ ที่ ใ ช้

อธิบายการท างานของ Use Case Diagram โดยจะแสดง
ขั้นตอนการท างาน และล าดับของการสื่อสาร (Message) 
ระหว่าง Object หรือ Class ที่มีการโต้ตอบกัน Data 
Dictionary เป็นการอธิบายรายละเอียดและความหมาย
ของแต่ละข้อมูล Data Store อธิบายถึงส่วนการจัดการ
บันทึกข้อมูล และส่วนของการออกแบบระบบ ประกอบ
ไปด้วย  ดังภาพท่ี 2 รวมทั้ง E-R Diagram Table Layout 
และScreen Layout ดังภาพท่ี 3 

 

 
ภาพที ่ 3 Sequence Diagram บันทึกข้อมูลลูกค้าท่ี

ลงทะเบียน 

 

3.3 การพัฒนาระบบ 
ใ ช้  Microsoft SQL Server 2008 R2 ในการ

พัฒนาและเช่ือมต่อฐานข้อมูล  ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาคือ 
Visual Basic  
 
4. ผลการด าเนินงาน 
 4.1 ผลการด า เนินงานระบบงานส่ ง เสริ ม
การตลาดสินเช่ือ เมื่อเข้าสู่หน้าจอเริ่มต้น จะแสดงหน้า
แรกของระบบ ดังภาพท่ี 1 โดยจะแบ่งเมนูการท างานเป็น 
4 ส่วน คือ ส าหรับหน่วยงานส่วนกลาง , ส าหรับสาขา ,
ส าหรับผู้ดูแลระบบ, รายงาน  

 

 
ภาพที่  4 แสดงหน้าจอเมนหูลัก 

 
ภาพที่ 4 หน้าจอบันทึกข้อมูลลูกคา้ สามารถ

บันทึกและแก้ไขข้อมลูของลูกค้าท่ีมาลงทะเบยีนขอรับ
สินเช่ือในมหกรรมการเงินได้ ดังภาพท่ี 2 
 

 

 
ภาพที ่ 4 บันทึกข้อมูลลูกค้า 

 
 

 ภาพที่ 5 หน้าจอตรวจสอบการรับสิทธิ์ว่าลูกค้า
แต่ละคนนั้นได้รับการอนุมัติให้ขอรับสินเช่ือได้หรือไม่ โดย
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สามารถค้นหาและแสดงข้อมู ลลูกค้ าแต่ ละคนได้   
ดังภาพท่ี 5 
 
 

 
                 ภาพที่  5  ตรวจสอบการรับสิทธิ ์
 
 

ภาพที่ 6 หน้าจอรายงานสรุปจ านวนลูกค้าที่มา
ลงทะเบียนขอรับสินเช่ือในมหกรรมการเงิน โดยจะเลือก
ช่วงวันท่ีต้องการ และแบ่งตามโปรโมช่ันได้ ดังภาพที่ 6   

 
ภาพที่  6  รายงานสรุปจ านวนลูกค้าที่ลงทะเบียน 

 
5. สรุปผลการด าเนินงาน 

ระบบงานส่งเสริมการตลาดสินเช่ือ ได้พัฒนาขึ้น
เพื่อรองรับการมาใช้บริการสินเช่ือของลูกค้าในมหกรรม
การเงิน Money Expo เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการ
บริการลูกค้าได้ดีมากยิ่งขึ้น  โดยระบบจะมีการจัดเก็บ
ข้อมูลลูกค้า การตรวจสอบการรับสิทธิ์ การยืนยันการรับ
สิทธิ์  การออกรายงานสรุป และการจัดการด้านอื่นๆที่
เกี่ยวข้อง ท าให้มีความสะดวกและรวดเร็วในการใช้บริการ
สินเช่ือกับทางธนาคาร 

จากการด าเนินงาน ผู้จัดท าได้ออกแบบและพัฒนา
ระบบให้อยู่ในรูปแอพพลิเคช่ัน (Application) เพื่อความ
สะดวกรวดเร็วในการสืบค้น จัดเก็บข้อมูล และจัดการ

ข้อมูลต่างๆ โดยจัดให้การท างานนั้นครอบคลุมตามความ
ต้องการของผู้ใช้งาน ท าให้การบริการสินเช่ือของธนาคาร
ในมหกรรมการเงิน Money Expo นั้นมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้นทั้งการค้นหา การจัดเก็บ การสรุป การเพิ่ม แก้ไข
ข้อมูลต่างๆ  มีความรวดเร็วและสะดวกยิ่งข้ึน 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

การจัดท าโครงงานสหกิจศึกษานี้ส าเร็จลุล่วงไป
ด้วยดี เนื่องจากได้รับค าแนะน าจากท่านอาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงาน อาจารย์พาฝัน  ดวงไพศาล และอาจารย์ประจ า
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศทุกท่าน ท่ีคอยติดตามและ
ให้ค าแนะน าในการท าปริญญานิพนธ์ครั้งนี้ ขอขอบคุณ  
พนักงานที่ปรึกษาโครงงาน คุณพรรษชล  ครุธเวโช ที่ได้
ให้ค าแนะน าในการพัฒนาระบบ และรวบรวมข้อมูลต่างๆ 

สุดท้ายนี้ขอร าลึกถึงพระคุณของบิดามารดา ครู
บาอาจารย์ที่ ไ ด้ อบรมสั่ งสอนจนถือว่ า ได้ประสบ
ความส าเร็จไปอีกก้าวหนึ่งของชีวิต ขอขอบคุณน้ าใจจาก
บุคลากรทุกท่านในภาควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
บุคลากรทุกท่านในธนาคารออมสินส านักงานใหญ่ ทุก
ท่านท่ีช่วยเหลือ และเป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้เกิดความส าเร็จ
ของการจัดท าปริญญานิพนธ์ครั้งนี ้

 
เอกสารอ้างอิง 
[1]    Money expo 

http://money.moneyexpo.net/ 
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บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ พัฒนาระบบจัดการ
การลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์ โดยใช้เทคนิค
แบบการประมวลผลธุรกรรมออนไลน์  วิธีการพัฒนาระบบมี 
6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) รวบรวม ความต้องการของระบบ 2) 
การวิเคราะห์ระบบ 3) การออกแบบระบบ 4) การพัฒนา
ระบบ 5) การทดสอบระบบ 6) การติดตั้งและจัดท าเอกสาร
การใช้งาน  พัฒนาโดยใช้โปรแกรม PHP, Java script และ 
CSS และโปรแกรมการจัดการข้อมูล MySQL ผลการใช้งาน
จากผู้ใช้งานจ านวน 10 คนท่ีประเมินความพึงพอใจ
ระบบงานโดยประเมินความพอใจ 4 ด้าน ประกอบด้วย 
ด้าน การท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ  
(Functionality) ด้านประสิทธิภาพ (Performance) ด้าน
ความง่ายต่อการใช้งา นระบบ (Usability) และด้าน การ
รักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security) พบว่า 

ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ ได้คะแนนเฉลี่ย 
4.0 ด้านประสิทธิภาพ ได้คะแนนเฉลี่ย  3.70  ด้านความ
ง่ายต่อการใช้งานระบบ ได้คะแนนเฉลี่ย 3.60 ด้านการรักษา
ความปลอดภัยของข้อมูลในระ บบ ได้คะแนนเฉลี่ย  3.10 

และความพึงพอใจโดยรวม ได้คะแนนเฉลี่ย 3.6 
 

ค าส าคัญ: สถาบันกวดวิชา การลงทะเบียนออนไลน์  
 

Abstract 
The objective of this research was to develop 

an online registration management system of 

tutor center. Using Online Transaction Processing 

(OLTP). This research has 6 stages : 1) collect the 

need of system 2) analyze 3) design 4) development 

5) testing 6) installation and documentation 

developed. Using PHP, Java script, CSS and 

MySQL. In Testing stage, 10 users evaluated using 

4 aspects questionnaires consist of Functionality, 

Performance, Usability and Security and found 

that average score of this evaluation: 

Functionality is 4.0, Performance is 3.70, Usability  

is  3.60 and Security is 3.10 and total satisfaction 

is 3.6. 

 

Keyword: tutor center, online registration 
 
1. บทน า 
 การศึกษาคือตัวแปรในการสร้างคน คนคือตัวจักรส าคัญ
ในการสร้างสังคม การจัดการศึกษาของไทยมีวิวัฒนาการมา
โดยตลอด ซึ่งอาจจะมาจากปัจจัยภายในประเทศและ
ภายนอกประเทศจนมีผลท าให้สังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง 
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ปัจจัยภายในเกิดจากความต้องการพัฒนาสังคมให้มีความ
เจริญก้าวหน้าและทันสมัย ส่วนปัจจัยภายนอกเกิดจาก
กระแสความเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก ไม่ว่าจะเป็นด้าน
เศรษฐกิจ การเมือง การติดต่อสื่อสาร ท าให้ประเทศไทย
ต้องเปลี่ยนแปลงเพื่อพัฒนาให้ทัดเทียมกับนานาประเทศ 

 ปัจจุบันสถาบัน กวดวิชาเข้ามามีบทบาทส าคัญใน      
การพัฒนาทางด้านการศึกษาเป็นอย่างมากมากจนมีค าถาม
ว่า “ ท าไมเด็กไทยต้องไปเรียนกวดวิชา เพราะโรงเรียนสอน
ไม่ดีครูผู้สอนไม่มีเทคนิคการจูงใจ บรรยากาศในช้ันเรียนไม่
เอื้ออ านวยต่อการเรียน หรือเพราะค่านิยมจนมีคนกล่าวว่า 
การเรียนในโรงเรียนเป็นเหมือนอาหารหลัก ซึ่งให้ความรู้
พื้นฐานแก่นักเรียนเพื่อน าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวัน 
การเรียน กวดวิชาเป็นเหมือนการให้วิตามินเสริมกับ
นักเรียน” “โรงเรียนกวดวิชาก็เป็นทางเลือกอีกทางหนึ่งที่จะ
ช่วยให้เด็กมีความรู้เพิ่มจากการเรียนในห้องเรียนมีการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย เช่น การเปิด
สอนผ่านโทรทัศน์วงจรปิดการสอนเป็นกลุ่มใหญ่ หรือการ
สอนเป็นกลุ่มเล็ก หรือแม้กระทั่งการสอนตัวต่อตัว นักเรียน
แทบทุกคนทุกระดับชั้นต้องเรียนกวดวิชา แม้ว่าการเรียน
กวดวิชาจะมีต้นทุนต่าง  ๆ มากมาย เช่น  ค่าลงทะเบียน 
ค่าใช้จ่ายในการเดินทางค่าอุปกรณ์การเรียน แต่การกวดวิชา
ก็ยังได้รับความนิยม  หรือถือว่าเป็นค่านิยมก็ว่าได้ อีกทั้ง
ผู้ปกครองก็ยังให้การสนับสนุนเมื่อเทียบกับต้นทุนที่ต้องเสีย
ไป แต่ก็คุ้มค่ากับการลงทุน”[1] 
 ปัจจุบันมีสถาบันกวดวิชาเกิดขึ้นเป็นจ านวนมาก เพื่อ
รองรับต่อความต้องการของนักเรียนท่ีส่วนหน่ึงคิดว่าเป็น
การทบทวนเนื้อหาบทเรียนท่ีได้จากในโรงเรียน  จากข้อมูล
ของส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) 
พบว่าประเทศไทยมีกลุ่มโรงเรียนกวดวิชาทั้งหมด 1,983 
แห่ง อยู่ในกรุงเทพมหานคร 487 แห่ง และต่างจังหวัด 
1,496 แห่ง [2] 

 สถาบันกวดวิชา หลายแห่ง มีการบริหารงานในรูปแบบ
ท างานโดยมีการเก็บเอกสารและข้อมูลเป็นจ านวนมาก    
การบริหารงานมีคว ามซับซ้อน เช่น  การลงทะเบียนเรียน  

การช าระเงิน การตรวจสอบ ข้อมูล  การจัดตาราเรียน และ   

การค้นหาข้อมูลต่าง ๆ  เป็นไปอย่างล่าช้า ข้อมูลอาจไม่
ถูกต้อง ท าให้เสียเวลาในการค้นหาข้อมูล และการเรียกดู
รายงานต่าง ๆ อีกทั้งการเรียกดูข้อมูล เช่น รายชื่อวิชาในแต่
ละหลักสูตรที่ เปิดสอน อาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นได้ จึง
จ าเป็นต้องมีระบบมา ช่วยควบคุมการท างานเพื่อพัฒนา    
การท างานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 ดังนั้น ผู้จัดท าจึงเล็งเห็นว่า ควรมีการปรับปรุงข้ันตอน
ในการท างานและจัดท าระบบสารสนเทศข้ึนมาใช้  โดย
พัฒนาและน าเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการระบบการท างาน
ของสถาบันกวดวิชา  เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดเก็บ
ข้อมูลโดยระบบที่พัฒนาขึ้นใหม่นี้มีการท างานโดยใช้
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการจัดเก็บข้อมูล ประมวลผล 
และเรียกดูข้อมูลในรูปแบบของระบบการจัดการฐานข้อมูล 
เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียน อาจารย์และเจ้าหน้าที ่

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบ ระบบจัดการการ
ลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์ 
 2.2 เพื่อพัฒนาระบบจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบัน
กวดวิชาออนไลน์ 
 

3. ขอบเขตการวิจัย 
 ระบบจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชา
ออนไลน์ มีขอบเขตการด าเนินงาน แบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ 

 3.1 ส่วนข้อมูลน าเข้า (Input) ข้อมูลน าเข้าของ ระบบ
จัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์          
มีข้อมูลน าเข้าดังนี ้
  3.1.1 ข้อมูลผู้ใช้งานระบบ 

  3.1.2 ข้อมูลอาจารย์ผู้สอน 

  3.1.3 ข้อมูลการจัดตารางเรียน 

  3.1.4 ข้อมูลรายวิชา 
  3.1.5 ข้อมูลการลงทะเบียนเรียน 

  3.1.6 ข้อมูลการช าระเงิน 

 3.2 ส่วนการประมวลผลข้อมูล (Process) ระบบจัดการ
การลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์ ดังนี ้
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  3.2.1 ประมวลผลข้อมูลการสมัครสมาชิก 

  3.2.2 ประมวลผลข้อมูลการจัดตารางเรียน 
  3.2.3 ประมวลผลข้อมูลการค้นหารายวิชา 
  3.2.4 ประมวลผลข้อมูลการลงทะเบียนเรียน 
  3.2.5 ประมวลผลข้อมูลการช าระเงิน 
 3.3 ส่วนการแสดงผล/รายงาน (Output) ระบบจัดการการ
ลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์  สามารถแสดง
รายงาน ดังนี ้
  3.3.1 รายงานการลงทะเบียนเรียน 
  3.3.2 รายงานการช าระเงิน 
  3.3.3 รายงานรายวิชาที่มีการลงทะเบียนมากที่สุด 
  3.3.4 รายงานสมาชิกที่ไม่ช าระเงิน 
  3.3.5 รายงานรายรับ 
 3.4 ส่วนของผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดังนี ้
  3.4.1 ผู้ดูแลระบบ 
   1) สามารถตรวจสอบสิทธ์ิการเข้าใช้งานได้ 
   2) สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข และค้นหารายวิชาได้ 

   3) สามารถจัดตารางเรียนได้ 
   4) สามารถเพิ่ม ลบ และแก้ไขข้อมูลอาจารย์
ผู้สอนได ้
   5) สามารถเรียกดูข้อมูลการลงทะเบียนได้ 

   6) สามารถปรับสถานการณ์ด าเนินการได้ 

  3.4.2 สมาชิก 
   1) สามารถตรวจสอบข้อมูลของตนเองได้ 
   2) สามารถแก้ไขรหัสผ่านของตนเองได้ 

   3) สามารถลงทะเบียนเรียน  
   4) สามารถตรวจสอบตารางเรียนได้ 
   5) สามารถตรวจสอบค่าใช้จ่ายได้ 
   6) สามารถแจ้งช าระเงินได้ 
  3.4.3 ผู้ใช้งานท่ัวไป 
   1) สามารถค้นหาข้อมูลรายวิชาได้ 
   2) สามารถเรียกดูข้อมูลหลักสูตรที่เปิดสอนได้ 
     
4. วิธีการวิจัย 
 4.1 การรวบรวมความต้องการ  
 ท าการศึกษาเกี่ยวกับ ระบบจัดการการลงทะเบียนเรียน
สถาบันกวดวิชาออนไลน์ ที่ด าเนินการอยู่ในปัจจุบัน และได้
ท าการรวบรวมรายละเอียดเกี่ยวกับการท างานในด้านต่าง ๆ 
เช่น ผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ หน้าท่ีความรับผิดชอบ ปัญหาที่
เกิดขึ้นในระบบงานและความต้องการของผู้บริหาร 

 4.2 การวิเคราะห์ระบบ 
 จากความต้องการที่ได้จากข้อ 4.1 ผู้พัฒนาได้น ามา
จัดท าเป็นแผนผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เป็น
การน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาจัดกลุ่มข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กันอยู่ในชุดเดียวกัน จัดกลุ่มของกระบวนการท างาน
ทั้งขอบเขตระบบงาน เพื่ อน ามาใช้ส าหรับการสร้างแผนผัง
กระแสข้อมูล เป็นแผนผังบริบทในระดับที่ 0 และระดับที่ 1 
ดังแสดงในรูปที่ 1 และรูปที่ 2 

 
รูปที่ 1 แผนภาพบริบทระบบการจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์ 
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แผนภาพกระแสข้อมูล แสดงดังรูปที่ 2 

 

 
รูปที่ 2 แผนภาพกระแสข้อมูลระบบการจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบันกวดวิชาออนไลน์ 
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 ภาพแสดงโครงสร้างฐานข้อมูล แสดงดังรูปที่ 3 

 

รูปที่ 3 โครงสร้างฐานข้อมูล 
4.3 การออกแบบระบบงาน  
 ผู้พัฒนาได้ออกแบบระบบงานแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี ้
  4.3.1 การออกแบบส่วนน าเข้าข้อมูล หน้าจอการรับ
ข้อมูลต่าง ๆ 
  4.3.2 การออกแบบส่วนแสดงผลลัพธ์ การออกแบบ 
รายงาน 
 4.4 พัฒนาระบบงาน 

 ในการพัฒนาระบบโดยการเขียนโปแกรมตามหลักการ
และโครงสร้างต่างๆ ท่ีได้ท าการออกแบบไว้โดยใช้ภาษา  
PHP, Java script และ CSS และโปรแกรมการจัดการ
ข้อมูล Appserv 2.5.10 

 4.5 การทดสอบระบบ 

 หลังจากพัฒนาระบบเสร็จเรียบร้อยแล้วจะท า           
การทดสอบ โดยวิธีการ Black Box Testing ซึ่งเป็นการทดสอบ

ฟังก์ชันการท างานเพื่อหาข้อผิดพลาดส่วนไวยากรณ์และ
หลักการท างาน   นอกจากน้ีมีการประเมินความพอใจ 4 

ด้าน ประกอบด้วย  ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของ
ระบบ (Functionality) ด้านประสิทธิภาพ (Performance) 

ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability) และด้านการ
รักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security) โดยให้
ผู้ใช้งานท่ีเป็นนักศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
จ านวน 10 คน ทดลองใช้งานแล้วท าแบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจ  ระดับคะแนนการประเมิน  อยู่ระหว่าง 1 ถึง 
5 โดย 1 = ปรับปรุง 2 = พอใช้ 3 = ปานกลาง 4 = ดี 5 = 

ดีมาก แล้วค านวณหาค่าเฉลี่ยแต่ละด้าน และค่าเฉลี่ย
โดยรวม 

 

Subject

Subject_Id
Subject_name
Subject_detail
Subject_time
Subject_basic
Subject_program
Subject_advice
Subject_benafit
Subject_price
Subject_pic

Register

register_id
ref_Subject_Id
ref_course_Id
username
Subject_price
register_enddate
export
register_date
register_time
status_confirm

Payment

payment_id
ref_payment_id   
ref_subject_id
ref_course_id
username
payment_price
band_id
payment_date
payment_time

Users

username          
password
email
firstname
lastname
address
tel
gender
age
education
status
date

Course

course_id
ref_subject_id     
ref_code_id
ref_techer_id
schedual
date_start
date_end
course
course_reg
course_confirm
ref_room_id

techer

techer_id
t_firstname       
t_lastname
t_address
t_tel
t_email
t_gender
t_education

room

room_id
room_detail   

code

code
code_detail   
time_start
time_end
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 4.6 การติดตั้งและจัดท าเอกสารคู่มือการใช้งานเป็นการ
จัดท าเอกสารที่ในประกอบการปฏิบัติงาน 

 
5. ผลการวิจัย 
 การพัฒนาระบบจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบันกวด
วิชาออนไลน์ ซึ่งมีส่วนการพัฒนา แบ่งออกเป็นสองส่วน คือ 

5.1  ตัวโปรแกรม  
ประกอบด้วยหน้าจอส าคัญดังนี้  
 หน้าหลักของ ระบบจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบัน
กวดวิชาออนไลน์ แสดงดังรูปภาพที่ 4 
 

 
 

รูปที่ 4 หน้าหลักของระบบ 
 

 หน้าจอของการ แสดงรายละเอียดของรายวิชา ระบุ
เนื้อหาท่ีเรียน ระยะเวลาเรียน ความรู้พื้นฐานของผู้เรียน 
ค าแนะน าจากอาจารย์ผู้สอนและประโยชน์ท่ีได้รับ  แสดงดัง
รูปที่ 5 

 
 

รูปที่ 5 หน้าจอข้อมูลรายวิชา 
 

 หน้าจอการค้นหา รายวิชา  จะแสดง ช่ือหลักสูตรที่เปิด
สอน วันท่ีเรียน วันท่ีเปิดเรียน และส่วนให้คลิกเพื่อสมัคร
เรียน แสดงดังรูปที่ 6 
 

 
 

รูปที่ 6 หน้าจอการค้นหารายวิชาที่เปิดสอน 
 

 หน้าจอของการสมัครสมาชิกเพื่อสมัครเรียน แสดงดังรูป
ที่ 7 
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รูปที่ 7 หน้าจอสมัครสมาชิก 
 

 หน้าจอ แสดงข้อมูล การสมัครเรียน  ประกอบด้วย ช่ือ
ผู้ใช้งาน ช่ือ-นามสกุล หมายเลขโทรศัพท์ อีเมล์ วิธีการช าระ
เงินและชื่อหลักสูตร แสดงดังรูปที่ 8 
 

 
 

รูปที่ 8 หน้าจอแสดงข้อมูลการสมัครเรียน 
 

 หน้าจอ แสดงรายละเอียดการลงทะเบียนเรียน 
ประกอบด้วยข้อมูลส่วนตัวผู้ลงทะเบียน ข้อมูลการ
ลงทะเบียน จ านวนเงินที่ต้องช าระ แสดงดังรูปที่ 9 
 

 
รูปที่ 9 หน้าจอแจ้งการช าระเงิน 

 

 หน้าจอการ เพิ่มรายวิชา  ซึ่งผู้ใช้งานระบุ ช่ือวิชา 
รายละเอียดวิชา ระยะเวลาในการเรียน พ้ืนฐานของผู้เรียน 
โปรแกรมที่ใช้ ค าแนะน าจากอาจารย์ ประโยชน์ 
ค่าลงทะเบียน และรูปภาพประกอบ แสดงดังรูปที่ 10 
 

 
 

รูปภาพที่ 10 หน้าจอการเพิ่มข้อมูลรายวิชา 
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 หน้าจอการเพิ่มคอร์สเรียน สามารถระบุจ านวนครั้งท่ี
เรียน วันท่ีเริ่มเรียน วันท่ีเรียนและจ านวนที่รับได้ แสดงดัง
รูปภาพที ่11 
 

 
 

รูปที่ 11 หน้าจอแสดงการเพิ่มคอร์สเรียน 
 

 หน้าจอการช าระเงิน แสดงข้อมูลของผู้สมัครเรียนและ
ให้ระบุจ านวนเงินที่ต้องช าระ คลิกยืนยัน แสดงดังรูปที่ 12 

 
 

รูปที่ 12 หน้าจอการยืนยันช าระเงินทีส่ถาบัน 
 

 หน้าจอการเรียกดูรายงาน แสดงรายงานรายวิชาที่มี
จ านวนผู้เรียนมากที่สุด แสดงดังรูปที่ 13  
 

 
 

รูปที่ 13 รายงานรายวิชาที่คนสมัครมากที่สุด 
 

 หน้าจอการเรียกดูรายงาน แสดง รายงานรายได้ต่อวิชา  
แสดงดังรูปที่ 14 
 

 
 

รูปที่ 14 รายงานรายได้ต่อวิชา 
 

 หน้าจอการเรียกดูรายงาน แสดงรายงาน ผู้ที่ยังไม่ได้
ช าระเงิน แสดงดังรูปที่ 15  

 

 
 

รูปที่ 15 รายงายผู้ที่ยังไม่ได้ช าระเงิน 
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 5.2 การประเมินการใช้งาน 

ผลการประเมินการใช้งานของผู้ใช้งาน 10 คน แสดงใน
ตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินการใช้ระบบ 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
การท างานได้ตามฟังก์ชันงาน 
(Functionality) 

4.00 

ประสิทธิภาพ (Performance) 3.70 

ความง่ายต่อการใช้งาน (Usability) 3.60 

การรักษาความปลอดภัย (Security) 3.10 

ความพึงพอใจโดยรวม 3.60 

 

6. สรุปผล 
 ผลการพัฒนาระบบจัดการการลงทะเบียนเรียนสถาบัน
กวดวิชาออนไลน์  พบว่าระบบสามารถใช้งานได้กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ท่ีใช้ระบ บปฏิบัติการ Microsoft 

Windows ความสามารถของระบบสามารถลงทะเบียนเรียน
แบบออนไลน์ สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข และค้นหารายวิชา 
สามารถจัดการตารางเรียน สามารถแจ้งช าระเงินออนไลน์ 
และการแสดงรายงานต่าง ๆ และผู้ใช้งานพึงพอใจโดยรวม 
คะแนนเฉลี่ย 3.6 ซึ่งจากผลความพึงพอใจ สามารถน ามาใช้
เป็นแนวทางการพัฒนาในอนาคต ระบบที่จะพัฒนาต่อไปจะ
เน้นการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลและระบบ มากขึ้น 
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บทคัดย่อ 
ระบบจัดการการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมแบบ

Online ผ่ า น Smartphone ไ ด้ ถู ก พั ฒ น า ขึ้ น โ ด ย มี
วัตถุประสงค์เพื่อให้การลงทะเบียนล่วงหน้าหรือการลงช่ือ
เข้าร่วมกิจกรรมของผู้ร่วมงานเป็นไปด้วยความสะดวก 
รวดเร็ว อีกทั้งยังท าให้ผู้จัดงานสามารถเก็บรวบรวมข้อมูล 
จัดกลุ่มและตรวจสอบรายชื่อของผู้ลงทะเบียนและผู้เข้าร่วม
กิจกรรมจริงได้ง่าย การท างานของระบบจะแบ่งเป็นสอง
ส่วนหลัก คือ ส่วนของ Website ส าหรับผู้จัดกิจกรรมและ
ส่วนของ Application บนระบบปฏิบัติการ Android 
ส าหรับผู้เข้าร่วมกิจกรรม ในส่วนของ Website นั้นผู้จัด
กิจกรรมจะใช้สร้าง QR Code เพื่อให้ผู้ต้องการเข้าร่วม
กิจกรรมใช้ลงทะเบียนล่วงหน้าและลงทะเบียนเมื่อเข้าร่วม
กิจกรรมแล้ว นอกจากนี้ยังสามารถสรุปจ านวนและแสดง
รายชื่อของผู้เข้าร่วมกิจกรรมโดยแบ่งออกเป็นสามกลุ่มคือ ผู้
ที่ลงทะเบียนล่วงหน้า ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรม และผู้เข้าร่วม
กิจกรรมที่ มาลงทะเบียนก่อนเข้ าร่ วมงานโดยไม่ ได้
ลงทะเบียนล่วงหน้ามาก่อน ในส่วนของ Application นั้น ผู้
ร่วมกิจกรรมสามารถใช้ Application ลงทะเบียนล่วงหน้า
ผ่าน QR Code ใช้ลงทะเบียนเมื่อเข้าร่วมกิจกรรมจริง หรือ
ใช้ลงทะเบียนเมื่อเข้าร่วมกิจกรรมแบบไม่ได้ลงลงทะเบียน
ล่วงหน้าได้ และยังสามารถเรียกดูรายช่ือกิจกรรมที่เคย
ลงทะเบียนไปแล้วผ่าน Application ได้อีกด้วย โดย
Application ที่ได้พัฒนาขึ้นนั้น จะใช้ท างานได้เฉพาะบน
ระบบปฏิบัติการ Android และต้องมีเช่ือมต่อสัญญาณ 
Internet และ GPS เท่านั้น  

จากการทดสอบ ในขอบเขตระยะที่ อนุญาตให้
ลงทะเบียน สามารถลงช่ือได้ส าเร็จ 8 จาก 10 ครั้ง อันเนื่อง 
มาจากความผิดพลาดของการเช่ือมต่อ Internet ของ
Smartphone และนอกขอบ เขต ระยะที่ อนุญ าต ให้

ลงทะเบียน ไม่สามารถลงช่ือได้เลย ดังน้ันจึงสรุปได้ว่าระบบ
สามารถใช้การได้จริง ทั้งนี้การใช้ Application จะต้อง
ค านึงถึงการเช่ือม Internet และ GPS เพราะอาจจะเกิด
ปัญหาในส่วนนี้ได้ เมื่ออยู่ในสถานที่ที่ท าให้เกิดความ
คลาดเคลื่อนเช่น ตึกสูง และห้องอับสัญญาณ  

 
Abstract 

Managing System of Online Registering to 
Activity via Smartphone. Has been developed 
with the aim to provide more rapid registration, 
easy data collection, easy Sorting and easy to 
check the registration list. The operation of the 
system is divided into two parts: the website for 
event owner and android applications for 
participants. Website use for creating QR Code to 
participants in advance and confirm in activity. 
Website can summarize and display the list of 
participants in three type’s pre – register, verify 
and walk-in. Applications can be used to register 
via the QR Code on the pre – register, verify and 
walk-in and heck your list of activities already 
registered through it. The app works only on 
operating system Android and run on the Internet 
and GPS signals only.  

Test result, inside rang success to register 8/10 
times and outside rang can’t success to register. 
The system error 2 times is a problem of internet 
connection therefore can be concluding the 
system test is work. In order that must consider 
internet connection and GPS signal to use 
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application such as in the skyscraper and close 
room or the no signal place.  

 
Keywords: Check in, QR Code, GPS Android 
application, Online registration 

 
บทน า 
จากการเก็บข้อมู ล  ปัจจุบันหน่ วยงานราชการหรื อ
สถานศึกษาเมื่อมีการจัดกิจกรรมที่เปิดให้มีการลงทะเบียน 
และการเช็คช่ือเพื่อเข้าร่วมกิจกรรมนั้น นิยมใช้การเขียนช่ือ
ลงแผ่นกระดาษ ท าให้เกิดความล่าช้าแก่ผู้เข้าร่วมเมื่อมี
จ านวนผู้เข้าร่วมมาก และเป็นการสร้างภาระงานแก่ผู้จัด
กิจกรรมเนื่องจากต้องเก็บรวบรวมกระดาษเหล่านั้นเพื่อ
น ามาตรวจสอบ บางครั้งเมื่อจ าเป็นต้องน าข้อมูลรายช่ือเข้า
สู่ระบบสารสนเทศ ก็ยิ่งท าให้เกิดงานซ้ าซ้อนข้ึนมาอีก ระบบ
จัดการการลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมแบบ Online ผ่าน
Smartphone นั้น ได้พัฒนามาเพื่อแก้ไขปัญหาข้างต้น โดย
มีวัตถุประสงค์เพื่อให้การลงช่ือเข้าร่วมกิจกรรมด้วยระบบนี้
เป็นไปด้วยความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น ผู้จัดกิจกรรม
สามารถเก็บรวบรวม คัดแยกและตรวจสอบข้อมูลรายช่ือผู้
ลงทะเบียนได้ง่าย อีกทั้งยังท าให้ผู้จัดกิจกรรมสามารถ
คาดคะเนแนวโน้มความสนใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรมใน
กิจกรรมของผู้จัดจากข้อมูลการลงทะเบียนล่วงหน้าได้อีก
ด้วย 

 
ทฤษฎีและผลงานที่เกี่ยวข้อง 
1. PHP QR Code  

QR Code คือ บาร์โค้ดสองมิติชนิดหนึ่ง ที่ประกอบด้วย
Module สีด าเรียงตัวกัน มีสัณฐานสี่เหลี่ยม มีพื้นหลังสีขาว 
ที่สามารถอ่านได้ด้วยเครื่องสแกนคิวอาร์ ในโทรศัพท์มือถือ
ที่มีกล้อง และสมาร์ตโฟน เพื่อถอดข้อมูลในรูปข้อความ 
หรือโปรแกรมชี้แหล่งทรัพยากรสากล และอื่นๆ โดยรหัสคิว
อาร์นี้ สร้างสรรค์ขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2537 โดย เดนโซ-เวฟ บริษัท
ลูกของโตโยต้า โดยนับเป็นรหัสแท่งสองมิติประเภทหนึ่ง ซึ่ง
ปัจจุบันเป็นท่ีนิยมในประเทศญี่ปุ่น 

PHP QR Code เป็น Website ที่ใช้สร้าง QR Code ได้ 
และแจก open source library ส าหรับการสร้าง QR 
Code ท างานเสร็จในตัวเองโดยไม่ต้องมีการท างานจาก
ภายนอก Website มาช่วย [1] 

 

2. GPS [2] 
GPS คือ ระบบระบุต าแหน่งบนพื้นโลก ย่อมาจากค าว่า 

Global Positioning System ซึ่งระบบ GPS ประกอบด้วย 
3 ส่วนหลัก คือ 

1) ส่วนอวกาศ ประกอบด้วยเครือข่ายดาวเทียมหลัก 3 
ค่าย คือ อเมริกา รัสเซีย ยุโรป ของอเมริกา ช่ือ NAVSTAR 
(Navigation Satellite Timing and Ranging GPS) มี
ดาวเทียม 28 ดวง ใช้งานจริง 24 ดวง อีก 4 ดวงเป็นตัว
ส ารอง บริหารงานโดย Department of Defenses มีรัศมี
วงโคจรจากพื้นโลก 20,162.81 กม.หรือ 12,600 ไมล์ 
ดาวเทียมแต่ละดวงใช้ เวลาในการโคจรรอบโลก 12 ช่ัวโมง
ยุโรป ช่ือ Galileo มี 27 ดวง บริหารงานโดย ESA หรือ 
European Satellite Agency จะพร้อมใช้งานในปี 2008 
รัสเซีย ช่ือ GLONASS หรือ Global Navigation Satellite 
บริหารโดย Russia VKS (Russia Military Space Force)
ในขณะนี้ภาคประชาชนทั่วโลกสามารถใช้ข้อมูลจาก
ดาวเทียมของทางอเมริกา (NAVSTAR) ได้ฟรี  นโยบายสิทธิ
การเข้าถึงข้อมูลและข่าวสารส าหรับประชาชนของรัฐบาล
สหรัฐ จึงเปิดให้ประชาชนทั่วไปสามารถใช้ข้อมูลดังกล่าวใน
ระดับความแม่นย าที่ ไม่ เป็นภัยต่อความมั่นคงของรัฐ 
กล่าวคือมีความแม่นย าในระดับบวก / ลบ 10 เมตร 

2) ส่วนควบคุม ประกอบด้วยสถานีภาคพื้นดิน สถานี
ใหญ่อยู่ท่ี Falcon Air Force Base  
ประเทศ อเมริกา และศูนย์ควบคุมย่อยอีก 5 จุด กระจายไป
ยังภูมิภาคต่าง ๆ ท่ัวโลก  

3) ส่วนผู้ ใช้งาน ผู้ใช้งานต้องมีเครื่องรับสัญญาณที่
สามารถรับคลื่นและแปรรหัสจากดาวเทียมเพื่อน ามา
ประมวลผลให้เหมาะสมกับการใช้งานในรูปแบบต่างๆ 
โดยมีสูตรการค านวณเพื่อหาระยะห่างจากจุดสองจุดโดย
ค านวณจากต าแหน่ง Latitude และ Longitude ดังนี ้ 
dlon = lon2 - lon1  
dlat = lat2 - lat1  
a = (sin(dlat/2))^2 + cos(lat1) * cos(lat2) * 
(sin(dlon/2))^2  
c = 2 * atan2( sqrt(a), sqrt(1-a) )  
d = R * c (where R is the radius of the Earth)  
 
3. Location Manager [3] 

Location Manager เป็น open source application 
ที่ถูกน ามาใช้ในการสอนวิธีการใช้ Library เพื่อระบุต าแหน่ง
ที่อยู่ปัจจุบันของผู้ใช้  
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การท างานของระบบ 
การท างานของระบบแบ่งผู้ใช้เป็น 2 กลุ่ม คือ ผู้จัดกิจกรรม
และผูเ้ข้าร่วมกจิกรรม โดยขั้นตอนการท างาน 5 ข้ันตอนดัง
รูปที่ 1 

 
รูปที่ 1. แสดงลักษณะการท างานของระบบ 
 
จากรูปที่ 1 อธิบายขั้นตอนการใช้งานได้ 5 ขั้นตอน
ดังต่อไปนี ้
1) ผู้จัดกิจกรรมลงทะเบียนใช้งานและสร้าง Profile เก็บ
ข้อมูลกิจกรรมส่วนตัวที ่Website ของระบบ ดังรูปที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่  2. หน้า Website สมัครสมาชิก 
 
 
 

เมื่อสมคัรสมาชิกและลงช่ือเข้าใช้เรียบร้อย จะน าไปสู่หน้า 
Profile ท างานหลักของผู้ใช้ ตามรูปที่ 3 ซึ่งจะสามารถ
ท างานได้สามอย่างคือ ใช้สร้าง QR Code กิจกรรม รายงาน
กิจกรรมทั้งหมดของผู้ใช้ที่ได้สร้างไว้ ดังรูปที่ 4 และเปดิปิด
สถานะลงทะเบียนกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3. หน้า Profile ของสมาชิก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4. หน้ารายช่ือกิจกรรมของผู้ใช้ 
2. ผู้จัดกิจกรรมสร้าง QR Code ของกิจกรรมที่ก าลังจะจัด
ขึ้นโดยใส่ข้อมูลกิจกรรมลงไปในWebsite คือ ช่ือกิจกรรม 
รหัสกิจกรรม วันเวลาเปิดและปิดกิจกรรม พร้อมระบุ
ต าแหน่ง GPS ลงไปด้วยดัง ซึ่งจะได้ QR Code มาสองชนิด
ตามรูปที่ 5 
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รูปที่  5. QR Code ที่สร้างเสร็จแล้ว 
3. ผู้จัดกิจกรรมน า QR Code ชนิดแรกที่บอกไว้ในรูปที่ 6 
ซึ่งเป็น QR Code ชนิดที่ไว้ใช้ลงทะเบียนแสดงความจ านง
ล่วงหน้าว่าต้องการเข้าร่วมกิจกรรมนี้ ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
ใส่ไว้ในป้ายประชาสัมพันธ์ หรือในช่องทางสื่อสารต่างๆ 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องมี Application ช่ือ Check now ใน
รูปที่ 7 (ท างานได้บนระบบปฏิบัติการAndroid 4.0.3 ขึ้น
ไป) ซึ่งเป็นApplicationของระบบมาลงทะเบียนที่  QR 
Code ของกิจกรรมนั้นๆ 

 
รูปที่ 6. Application Check now 
4. ผู้เข้ากิจกรรมน า Application มาใช้ลงช่ือที่จุด
ลงทะเบียน กับ QR Code ชนิดที่สองดังรูปที่ 9 (QR Code 
ชนิดนี้จะมีจ านวนเท่ากับจ านวนวันของกิจกรรมซึ่งแต่ล่ะ
ภาพจะไม่เหมือนกันเลยเพื่อป้องกันการทุจริต) ในกิจกรรมที่
ผู้ จัดน ามาไว้ ในพื้นที่ วันจริ งและกดปุ่ม  “เปิดสถานะ
ลงทะเบียน”ใน Website เสียก่อนตามรูปที่ 8 ซึ่ง ผู้ลงช่ือจะ
ไม่สามารถลงช่ือได้หากพยายามลงช่ือไกลจากต าแหน่ง

ลงทะเบียนที่ผู้จัดกิจกรรมก าหนดไว้เกิน 20 เมตรด้วยการ
คัดกรองต าแหน่ง GPS เมื่อลงทะเบียนส าเร็จจะมีแจ้งเตือน
ดังรูปที่ 9 

รูปที่ 7. การคลิกเปิดอนุญาตให้ลงทะเบียนได้ที่หน้าWebsite 

 
รูปที่ 8. การลงทะเบียนผ่าน QR Code 

 
รูปที่ 9. การแจ้งเตือนเม่ือการลงทะเบียนเสร็จส้ิน 
ใหผู้้จัดกิจกรรมเข้าไปยังหน้าหลักแล้วคลิกท่ี Link Activity 
code จะปรากฏหน้าตรวจสอบกิจกรรมดังรูปที1่0 แล้ว
กรอกรหัสกจิกรรมของตัวเองเพื่อตรวจสอบรายชื่อ 
ผู้ลงทะเบียนกิจกรรมของตน ทั้งยังสามารถดาวน์โหลดเป็น
excel file ได้อีกด้วย  

 ชนิดที่สอง 

 ชนิดแรก 
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รูปที่ 10. หน้ารายงานรายช่ือผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 
ผลการทดสอบ 
 การทดสอบท าโดยทดสอบสแกน QR Code แบบสุ่ม
ต าแหน่ง และจะต้องไม่ซ้ าต าแหน่งจากจุดต่างๆในระยะที่
ห่างจากจุดลงทะเบียนที่ได้ก าหนดไว้ ทั้ง ภายในระยะ 20 
เมตร และนอกระยะ 20 เมตร โดยสแกนแบบสุ่มภายใน
ระยะ 10 ครั้ง และนอก ระยะ 10 ครั้ง ก าหนดให้การ
ทดสอบในระยะ 20 เมตรจะต้องลงทะเบียนส าเร็จทุกครั้ง 
และการ ทดสอบนอกระยะจะต้องลงทะเบียนไม่ได้ทุกครั้ง 
พร้อมท้ังจับเวลาการสแกนแต่ล่ะครั้ง ต้องไม่ เกิน 10 วินาที 
(10 วินาทีคือเวลาเฉลี่ยปกติของการเขียนช่ือ นามสกุลและ
รหัสประจ าตัวลงกระดาษ หาได้จากการจับเวลาการเขียน
จริง 10 ครั้ง) จึงจะถือว่าระบบสมบูรณ์  
ได้ผลการทดสอบดังตารางต่อไปนี ้ 
  ต าแหน่งที่อนุญาตให้ลงทะเบียน 

ครั้งที่ ในระยะต าแหน่ง นอกระยะต าแหน่ง 
1 3� 2�

2 3� 2�

3 3� 2�

4 3� 2�

5 2� 2�

6 3� 2�

7 2� 2�

8 3� 2�

9 3� 2�

10 3� 2�
ตารางที่ 1. ผลการทดสอบลงทะเบียน 
และไม่มีการสแกนครั้งไหนใช้เวลาเกิน 10 วินาที โดยการ
สแกนต่อครั้งใช้เวลาเฉลี่ยอยู่ที่ 4 วินาที  

 

สรุปผล 
จากผลการทดสอบจะเห็นว่า   
 1. การลงทะเบียนนอกระยะ 20 เมตรที่ก าหนด ไม่
สามารถท าการลงทะเบียนได้ถือว่าระบบ สามารถคัดกรองผู้
ที่พยายามลงทะเบียนโดยไม่อยู่ในพื้นที่กิจกรรมได้จริง  

2. การลงทะเบียนในระยะ 20 เมตรท าการลงทะเบียน
ไม่ส าเร็จ 2 ครั้งจากการตรวจสอบ ทั้งสอง ครั้งเกิดขึ้นจาก
การปัญหาการเช่ือมต่อ Internet ของ Smartphone  

3. การสแกนเพื่อลงทะเบียนเป็นไปด้วยความรวดเร็ว 
4. Website สามารถสรุปผลรายชื่อผู้ลงทะเบียนให้ผู้จัด

กิจกรรมได้ 
ทั้งนี้ทั้งนั้นผู้ลงทะเบียนสามารถตรวจสอบการลงทะเบียน
ของตนว่าส าเร็จหรือไม่ ได้จากApplicationซึ่งจะสามารถ
ช่วยให้ผู้ลงทะเบียนรู้ถึงผลการลงทะเบียน และลงทะเบียน
ซ้ าเองได้เมื่อลงทะเบียนไม่ส าเร็จ  

จากการจัดท าปัญหาพิ เศษในหัวข้อ เรื่ อง  ระบบ
ลงทะเบียน Onlineด้วยSmartphone ได้ผลเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ โดยระบบมีความสามารถ ดังนี้ 
 1. เพื่อให้การลงทะเบียนเป็นไปด้วยความรวดเร็ว  
 2. เพื่อให้ง่ายต่อการจัดเก็บและตรวจสอบข้อมูลรายช่ือ
ผู้ลงทะเบียน 

3. เพื่อให้สามารถคาดคะเนแนวโน้มความสนใจของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในกิจกรรมของผู้จัดได้ 
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ระบบจัดการขนส่งพัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ กรณีศึกษา บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด 
Postal Parcel Management System on Mobile Device Case Study Thailand Post co., ltd. 
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บทคัดย่อ 

 ธุ รกิ จขนส่ งในปั จจุบันมีบทบาทส าคัญกับทุก
อุตสาหกรรมในประเทศและมีผลต่อการขยายตัวของเศรษฐกิจ 
ซึ่งความน่าเช่ือถือและตรวจสอบได้ ถือเป็นปัจจัยส าคัญในการ
ให้บริการ จึงได้มีแนวคิดที่จะน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ในการสร้างความน่าเช่ือถือและ
ตรวจสอบได้ให้กับธุรกิจขนส่ง ดังนั้นบทความนี้จึงเสนอการ
พัฒนาระบบจัดการการขนส่งไปรษณียภัณฑ์ ด้วยโมบาล
แอพพลิเคช่ันและการระบุพิกัดต าแหน่งบนพื้นโลก โดยใช้
กรณีศึกษา บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด ระบบที่พัฒนาขึ้นนี้ได้
น าเสนอข้ันตอนการบริหารจัดการการขนส่งตั้งแต่ต้นทางการ
จั ดสรรรถขนส่ งจนถึ งปลายทางการรั บสิ่ งของ  ผ่ าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่สามารถตรวจสอบและระบุพิกัดต าแหน่ง
ของรถขนส่งระหว่างการขนส่งได้และมีการเชื่อมต่อกับแผนที่
ของ กูเกิ้ล (Google) จากผลการประเมินระบบโดยผู้เช่ียวชาญ 
ซึ่งเป็นเจ้าหน้าที่และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องของ บริษัท ไปรษณีย์ไทย 
จ ากัด ใน 3 ด้าน ประกอบด้วย ประสิทธิภาพของส่วนติดต่อผู้ใช้ 
(Interface Performance) คุณภาพของข้อมูล (Data Quality) 
และประโยชน์ที่ได้รับจากระบบ (System Usefulness) พบว่า 
ผลการประเมินท้ัง 3 ด้าน อยู่ในเกณฑ์ ดี (4.05) โดยมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวมในทุกๆด้าน เท่ากับ 0.57 ซึ่งสามารถ
สรุปได้ว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้ในทางปฏิบัติได้ 
 
ค าส าคัญ : โมบาลแอพพลิเคชั่น, การระบุพิกัดบนพ้ืนโลก, 
ระบบบริหารจัดการการขนส่งไปรษณีย ์
 

Abstract 
 Currently, transportation system plays an 
important role for the economic growth of Thailand 

industries. In order to improve the quality of the 
transportation system, trust and traceability will be 
concerned. Consequently, the modern information and 
communication technology were applied to develop the 
transportation management system. This research 
purposes to develop the postal parcel management 
system with mobile application technology and Global 
Positioning System (GPS). This system was developed 
based on case study of Thailand Post Co., Ltd. The 
developed system presents the transportation 
management system from the departure to the 
destination. Users can track and trace products by using 
Mobile phone and connecting to Google map. The 
developed system was evaluated by experts from 
Thailand Post Co., Ltd. in three aspects i.e. interface 
performance, data quality and system usefulness. The 
evaluation results were founded that all aspects are in 
good level (4.05) with the overall standard deviation 0.57. 
The results indicate that the developed system can be 
implemented in a real world scenario. 
 
Keyword: Mobile Application; Global Positioning System 
(GPS); Postal Parcel Management System 
 

1. บทน า 
 การขนส่งสิ่งของในปัจจุบันนั้น ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นการ
ส่งสิ่งของทางด้านการค้าหรือธุรกิจ อาทิ ธุรกิจ E-Commerce 
การขายสินค้าบนสื่อออนไลน์ หรือ Social Network เป็นต้น ซึ่ง
องค์กรภาครัฐที่ได้ที่ให้บริการธุรกิจประเภทขนส่งและได้รับ
ความนิยมในการใช้บริการอย่าง บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด 
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องค์กรรัฐวิสาหกิจ สังกัดกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร และมีเครือข่ายการให้บริการที่ครอบคลุมทั่วทุกพื้นที่ใน
ประเทศ 
 ซึ่งจากการศึกษาระบบงานของ บริษัท ไปรษณีย์ไทย  
จ ากัด ท าให้ทราบว่าระบบงานไปรษณีย์นั้นประกอบด้วย 3 ส่วน 
หลัก ได้แก่ ส่วนรับฝาก ส่วนส่งต่อ และส่วนน าจ่าย [1] ซึ่งใน
ส่วนของการส่งต่อนั้น เป็นกระบวนการของการขนส่งสิ่งของเพื่อ
กระจายไปยังภูมิภาคต่างๆ และถือเป็นกระบวนการที่ส าคัญ 
เพราะการเคลื่อนย้ายสิ่งของหรือสินค้า เพื่อตอบสนองความ
ต้องการของลูกค้านั้น เรื่องของเวลาจะเป็นตัวช้ีวัดคุณภาพ และ
สร้างความน่าเช่ือถือให้แก่การให้บริการ หรือก็คือ JIT: Just in 
Time “การส่งมอบแบบทันเวลา ถูกต้อง ถูกสถานที่ ตรงตาม
ความต้องการภายใต้ต้นทุนที่แข่งขัน” 

 เทคโนโลยีสมัยใหม่อย่างอุปกรณ์เคลื่อนที่  หรือ 
Smart Phone ที่มีประสิทธิภาพในปัจจุบัน ซึ่งไม่ว่าจะเป็นการ
ติดต่อสื่อสารทาง Internet ที่สามารถติดต่อสื่อสารได้ทุกที่ทุก
เวลาหรืออุปกรณ์ภายในที่มีหลากหลาย เช่น Digital Camera , 
GPS และ Bluetooth เป็นต้นซึ่งหากสามารถน ามาประยุกต์ใช้
กับองค์กรธุรกิจจะช่วยสร้างโอกาสทางธุรกิจ อีกทั้งยังเป็นการ
สร้างภาพลักษณ์ ให้องค์กรและสร้างความเช่ือมั่นให้แก่
ผู้ใช้บริการ อีกทั้งช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้
บริการแก่ผู้บริโภคอีกด้วย  
 ดังนั้น ระบบจัดการขนส่งพัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์
เคลื่อนท่ี กรณีศึกษา บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด จึงเป็นเรื่อง
ของการน าเทคโนโลยีที่สอดคล้องกับธุรกิจบริการขนส่งมา
ประยุกต์ใช้เพื่อเป็นการเพิ่มขีดความสามารถขององค์ภาครัฐให้มี
ประสิทธิภาพและอ านวยความสะดวกในการปฏิบัติงานของ
เจ้าหน้าที่  จึงเป็นที่มาของบทความนี้ และจากการทบทวน
วรรณกรรมยังพบว่า ไม่มีงานวิจัยใดที่พัฒนาระบบจัดการขนส่ง
พัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ีและเป็นกรณีศึกษา บริษัท 
ไปรษณีย์ไทย จ ากัด ที่มุ่งเน้นจัดการขนส่งที่ส่งสิ่งของผ่าน 
บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด และสนับสนุนการตัดสินใจในการ
บริหารการขนส่งอีกท้ังพัฒนาระบบแสดงผลผ่านแอพพลิเคช่ัน
โดยใช้การเช่ือมต่อกับแผนที่ของ กูเกิ้ล (Google Maps API) 
 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 ระบบบริหารจัดการการขนส่งสินค้า
(Transportation Management System : TMS) 
 ระบบบริหารจัดการการขนส่งสินค้า (Transportation 
management System : TMS) ซึ่งเป็นเครื่องมือในการวาง
แผนการขนส่ง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของธุรกิจการขนส่ง ซึ่งก็

คือ ความรวดเร็วและต้นทุนที่ประหยัดที่สุด องค์ประกอบของ
ระบบ TMS คือ การบริหารการจัดการด้านขนส่ง (Transportation 
manager) ซึ่งมีหน้าที่ในการวางแผนการด าเนินงานขนส่งและอีก
องค์ประกอบหนึ่ง คือ การเพิ่มประสิทธิภาพในการขนส่ง 
(Transportation optimizer) มีหน้าที่ช่วยการตัดสินใจในเรื่อง
การบรรทุกสินค้า และการจัดวางเส้นทางให้มีประสิทธิภาพสูงสุด
ภายใต้ข้อจ ากัดต่างๆ [2] 
 การท างานของระบบ TMS จะครอบคลุมตั้งแต่การ
จัดการใบส่งสินค้า การเลือกเส้นทางที่ประหยัดที่สุด (Routing) 
การใช้รถอย่างมีประสิทธิภาพ (Utilization) การจัดตารางเดินรถ 
(Scheduling) การจัดสินค้า ขึ้นรถแต่ละคัน (Loading) ล้วน
แล้วแต่เป็นงานท่ีต้องใช้เวลาในการวางแผนค่อนข้างมาก หาก
ต้องการให้ต้นทุนค่าขนส่งต่ าสุด ดังนั้นระบบวางแผนการจัดส่ง
สินค้า จึงเข้ามาช่วยท าให้ผู้วางแผนสามารถวางแผนการจัดส่ง
สินค้าได้อย่างรวดเร็วโดยอาศัยข้อมูลจากระบบติดตาม
ยานพาหนะอัตโนมัติด้วยระบบดาวเทียมบอกต าแหน่ ง 
(Automatic vehicle location system: AVLS) และข้อมูลอื่น ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง TMS จะประกอบด้วยฐานข้อมูลที่ส าคัญ เช่น 
 1) เส้นทางการวิ่งรถบรรทุก เช่น แผนที่ GPS จุดจอด
พักรถ ทางอันตราย การจราจร เป็นต้น 
 2) กองรถบรรทุก เช่น ขนาด ประเภท อัตราการใช้ 
เชื้อเพลิง ระยะทางวิ่งที่เหมาะสม ส าหรับรถแต่ละคัน แต่ละ
ประเภท เป็นต้น 
 3) พนักงานขับรถ เช่น ประเภทใบขับขี่เส้นทางที่
ช านาญ ช่วงเวลาที่ท างานได้ อัตราค่าจ้าง เป็นต้น 
 4) ข้อจ ากัดด้านกฎหมาย เช่น ระเบียบราชการ
ส าหรับสินค้า/รถบางประเภท เส้นทาง บางเส้นทางการขับรถให้
ตรงประเภทใบขับขี่ เป็นต้น 
 5) จุดหลักและสถานที่แวะรับและส่งสินค้า เช่น 
โรงงานลูกค้า ศูนย์กระจายสินค้า ของลูกค้า ท่าเรือ ท่าอากาศ
ยาน ด่านศุลกากรตามชายแดน เป็นต้น 
 6) ระบบการรับค าสั่งจากลูกค้า เช่น ประเภทสินค้า 
จ านวน ต้นทาง-ปลายทาง เวลานัดหมาย เป็นต้น 
 การเลือกใช้ระบบ TMS ต้องค านึงถึงความสามารถใน
การลดค่าใช้จ่าย เวลาในการเดินทาง และความปลอดภัยเป็น
หลัก ทั้งนี้ต้องพิจารณารวมถึงการเช่ือมโยงข้อมูลไปยังระบบงาน
อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องด้วยเพื่อความถูกต้องของผลลัพธ์ที่ได้และ
ความสามารถในการใช้งานได้จริง ดังนั้นการเลือกใช้ระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับงานโลจิสติกส์ (E-logistics) ปัจจัย
ที่บริษัทควรใช้ในการพิจารณาในการตัดสินใจลงทุนซอฟแวร์นั้น 
ควรพิจารณาตามหัวข้อต่อไปนี้ 
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 1. สามารถป้องกันหรือลดข้อผิดพลาดที่ เกิดจาก
มนุษย์ (Human error) 
 2. ท าในสิ่งที่มนุษย์ท าไม่ได้หรือท าได้แต่ใช้เวลานาน
มาก เช่น การประมวลผลข้อมูลต่างๆ 
 3. ท าให้งานเร็วขึ้น สะดวกขึ้น และง่ายขึ้น 
 4. การเพิ่มมูลค่าและความได้เปรียบทางธุรกิจ จาก
การใช้ระบบ เพราะจะเพิ่มความถูกต้องของข้อมูล และเพิ่มความ
รวดเร็วในการติดตามงาน 
 5. ความสามารถการแก้ไขซอฟแวร์ด้วยตนเอง 
 6. ความสามารถในการบ ารุงรักษาซอฟแวร์ 
 7. ต้ นทุนในการเป็นเจ้ าของระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 8. ความเข้ากันได้ของซอฟแวร์กับระบบการท างาน
ขององค์กร       
 หากผู้ประกอบการสามารถน าระบบการบริหารการ
จัดการขนส่งที่มีประสิทธิภาพมาใช้ในกิจกรรมการขนส่งของ
องค์กร จะท าให้องค์กรของผู้ประกอบการสามารถบรรลุ
องค์ประกอบของการส่งมอบแบบ 5Rs Delivery ดังนี ้
 1. Right Place: ส่งมอบตรงสถานที่ 
 2. Right Time: ตรงเวลาที่ลูกค้าต้องการ 
 3. Right Quantity: ตรงตามปริมาณที่ลูกค้าต้องการ  
 4. Right Quality: สินค้า ตรงตามคุณภาพที่ตกลง 
 5. Right Cost: การส่งสินค้า ตามราคาที่แข่งขัน 
2.2 การจัดการการขนส่งด้วยข้อมูลภู มิศาสตร์
สารสนเทศพื้นฐานและข้อมูลดาวเทียม 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านภูมิศาสตร์สารสนเทศได้
เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน เช่น ด้านเศรษฐกิจ ด้าน
สาธารณูปโภค ด้านสาธารณสุข ด้านบริการชุมชน หรือแม้แต่
ด้านการขนส่ง ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้ภูมิศาสตร์สารสนเทศ
เพื่อให้เกิดประโยชน์ในลักษณะที่มีการติดต่อระหว่างผู้ใช้งานกับ
ข้อมูลพื้นที่ สามารถให้ความสะดวกรวดเร็วให้กับผู้ใช้งาน มีการ
แสดงภาพหรือค้นหาข้อมูล 
 ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ (GIS) และ GPS เป็น
เครื่องมือที่ส าคัญที่ใช้ในระบบการจัดการเส้นทางการขนส่ง ท า
ให้การใช้งานระบบการจัดการเส้นทางขนส่งมีประสิทธิภาพ 
สามารถรวบรวม วิเคราะห์และแสดงผลข้อมูลการจราจร อีกทั้ง
เป็นการพัฒนาระบบโลจิสติกส์ เช่น การวางแผน การด าเนินการ 
การควบคุม และการบริหารจัดการข้อมูล เพื่อส่งผลให้การ
พัฒนาระบบโลจิสติกส์มีประสิทธิภาพมากขึ้น [3] 

 ทั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ คือ มีข้อมูลภูมิศาสตร์สารสนเทศ
พื้นฐานและข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียมมาใช้ใน การก าหนด
เส้นทางการขนส่งหรือติดตามการขนส่ง มีระบบการจัดการ
เส้นทางการขนส่ง เช่น การวางแผน การด าเนินการการควบคุม 
และการบริหารจัดการข้อมูล และมีระบบข้อมูลเครือข่าย 
สามารถใช้งานทางเว็บไซต์ ได้  และเกิดประโยชน์  ได้แก่ 
หน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และรัฐวิสาหกิจ สามารถน าระบบ
จัดการเส้นทางการขนส่งไปใช้ในการวางแผนการจัดการขนส่งให้
มีความรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ และสามารถน าข้อมูลภูมิศาสตร์
สารสนเทศพื้นฐานและข้อมูลภาพถ่ายดาวเทียมมาใช้ในการ
ก าหนดเส้นทางการขนส่งหรือติดตามการขนส่ง 
2.3 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่
ระบบปฏิบัติการ Android  
 Android เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่ซึ่ งประกอบไปด้วยระบบปฏิบัติการ (Operating 
System) มิดเดิ้ลแวร์ (Middleware) และโปรแกรมประยุกต์หลัก 
(Key Application) โดย Android มีพื้นฐานอยู่บนระบบปฏิบัติการ
ลินุกซ์ (Linux) ที่ได้รับความนิยมทั่วโลกในฐานะ Open Source ที่
ถูกน ามาจ าหน่ายหรอืแจกฟรใีนลกัษณะเป็นแพ็คเกจ โดยผู้จัดท า
ซอฟแวร์จะรวมซอฟแวร์ส าหรับใช้งานในด้านอื่นๆ เป็นชุดเข้า
ด้วยกันส่วนในการพัฒนาซอฟแวร์บน Android นั้น จะใช้ภาษา
จาวา (JAVA) ในกระพัฒนาระบบงานต่างๆ โดยภาษา JAVA เป็น
ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming 
Language หรือ OOP) ซึ่งข้อดีของภาษา JAVA คือ การไม่ขึ้นกับ
แพลตฟอร์มใดๆ ทาให้ภาษา JAVA มีอิสระในการใช้งานสูง 
นอกจากลักษณะต่างๆที่กล่าวมานั้น Android ยังมีลักษณะเป็น
ซอฟแวร์ Open Source เหมือนกับ Linux ซึ่งส่งเป็นผลดีที่ท าให้ 
Android ได้รับความนิยมอย่างสูง และยังมีการรวมตัวกันของ
กลุ่มบริษัทพัฒนาอุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อสนับสนุน Android อีก
ด้วย ท าให้ Android หรือ Google Android เป็นระบบปฏิบัติการ
ได้รับความตอบรับสูง และมีการพัฒนา Smartphone และ 
Tablet ออกมารองรับเป็นจานวนมาก เช่น HTC, LG, Motorola, 
Samsung และ Sony Ericsson เป็นต้น และเนื่องจาก Android 
เป็น Open Source ทาให้มีการพัฒนาและสร้าง Android ใน
ฉบับของตนเองขึ้นซึ่งสามารถแบ่ง Android ออกเป็น 3 ประเภท 
ดังนี ้[4] 
 1.) Android Open Source Project (AOSP) เป็น 
Android ประเภทแรกที่ Google เปิดให้สามารถ “ต้นฉบับแบบ
เปิด” ไปติดตั้งใช้งานในอุปกรณ์ต่างๆโดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 
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 2.) Open Handset Mobile (OHM) เป็น Android ที่
ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่มบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์ที่ร่วมกับ 
Google ในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัท
เหล่านี้จะพัฒนา Android ในแบบฉบับของตนเองออกมา พร้อม
ได้รับสิทธิในการมีบริการเสริมต่างๆจาก Google ที่เรียกว่า 
Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ท าให้ 
Android มีประสิทธิภาพ แต่การจะได้มาซึ่ง GMS นั้น ผู้ผลิต
อุปกรณ์จะต้องท าการทดสอบระบบ และขออนุญาตทาง Google 
ก่อน 
 3.) Cooking หรือ Customize เป็น Android ที่
นักพัฒนานาเอารหัสต้นฉบับจากแหล่งต่างๆ มาปรับแต่งในฉบับ
ของต้นเอง โดนจะทาการปลด Look สิทธิ์การใช้งานอุปกรณ์หรือ 
Unlock เครื่องก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได้โดย Android ประเภท
นี้มีความสามารถมากที่สุด เท่าที่อุปกรณ์เครื่องนั้นๆ จะรองรับได้
เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้นจากผู้ใช้งาน 
 นอกจากเป็นซอฟแวร์ระบบเปิดแล้ว Android ยังมี
ลูกเล่นต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการสั่งจากเสียง (Voice Control) การ
จัดการอัลบั้มรูปภาพในลักษณะเลื่อนซ้อน การเข้าถึงบัญชีรายช่ือ
โทรศัพท์อย่างรวดเร็วและหลายรูปแบบ การติดต่อผ่านทาง
โทรศัพท์ รองรับระบบการติดต่อสื่อสารแบบ SMS, E-mail, 
Facebook, Google Maps, Google Search Engine, GPS และ
ยังมีแอพพลิเคช่ันใหม่ๆ ที่มีผู้คนทั่วโลกร่วมกันคิดค้นอีกจ านวน
มาก 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 พัลลภ จาตุรัส [5] ได้พัฒนาระบบติดตาม GPS ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ (Android OS) ที่มีลักษณะของ Application ที่
ท างานบน OS Android ส าหรับส่งสัญญาณ GPS ที่รับข้อมูล
โดยข้อมูลที่ถูกส่งมาจากโทรศัพท์มือถือ จะเป็นข้อมูลที่ใช้ระบุ
ต าแหน่ง ซึ่งข้อมูลที่ได้รับจะอยู่ในรูปแบบของตัวเลขที่ระบุพิกัด
ของต าแหน่ง GPS ซึ่งสามารถแสดงที่อยู่ ณ ปัจจุบันของ
โทรศัพท์มือถือโดยจะท าระบุต าแหน่งลงบนแผนที่ของ Google 
Map และสามารถแสดงขอ้มูลย้อนหลังของการ Tracking ได้โดย
มีจุดเด่นคือ ข้อมูลสามารถระบุต าแหน่งสถานที่อยู่ปัจจุบันบน
แผนที่และสามารถเก็บข้อมูลระยะที่ผ่านพร้อมทั้งวันเวลาได้ 
หากแต่ยังมีข้อจ ากัดคือ Application สามารถแสดงข้อมูลการ 
Tracking ของ การเดินทางย้อนหลังได้เพียง 30 วัน 
 สุจิตรา พงศ์พิศุทธิ์โสภา และ ปราโมทย์ กั่วเจริญ [6] 
ได้พัฒนาระบบระบบสารสนเทศเพื่อตรวจสอบความล่าช้าของ
ขบวนรถไฟ ที่มีลักษณะตรวจสอบความล่าช้าของขบวนรถไฟ
ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่และเว็บไซต์ โดยใช้เทคโนโลยีการระบุ
ต าแหน่งด้วยระบบดาวเทียม GPS (Global Positioning System) 

และการสื่อสารระบบ GSM (Global System for Mobile 
Communications) โดยมีจุดเด่นคือประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
โปรแกรมส าหรับพนักงานและโปรแกรมส าหรับผู้ โดยสาร 
โปรแกรมส าหรับพนักงาน ใช้เพื่อติดตามขบวนรถไฟผ่าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ เพื่อระบุต าแหน่งปัจจุบันทุก 1 นาที แล้วส่ง
ข้อมูลไปยัง Web Server เมื่อขบวนรถไฟจอดหรือผ่านสถานีฯ 
แสดงต าแหน่งขบวนรถบนแผนที่ (Google Map) และมี
โปรแกรมบริหารจัดการระบบฯ ผ่านเว็บไซต์โปรแกรมส าหรับ
ผู้ โดยสาร ใช้ แสดงเวลาล่ าช้ าของขบวนรถไฟทั้ ง ผ่ าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ และเว็บไซต์ เปรียบเทียบเวลาตามตารางกับเวลาที่
ขบวนรถถึงสถานีจริง ค านวณเวลาล่าช้า ความเร็วเฉลี่ย และประมาณ
การเวลาที่ขบวนรถไฟจะถึงปลายทางได้ หากแต่ยังมีข้อจ ากัดคือ
รายการข้อมูลปรับปรุงได้ยาก ข้อมูลหากไม่ใช่ผู้เช่ียวชาญหรือผู้ที่
เกี่ยวข้องโดยตรงนั้น อาจจะท าความเข้าใจได้ยาก 
 กิตติพงษ์  อรรถพรชัยกุล [7] ได้พัฒนาระบบการ
แสดงแผนที่และเส้นทางโรงพยาบาลผ่านมือถือด้วยระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่มีลักษณะการแสดงแผนที่และเส้นทาง
โรงพยาบาลผ่านมือถือด้วยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้ ได้
น าเอาเทคโนโลยีและอินเตอร์เน็ต มาใช้ประโยชน์ในการแสดง
แผนที่และเส้นทางของโรงพยาบาลผ่านมือถือ และแสดงข้อมูล
ต่างๆ ของโรงพยาบาล ซึ่งระบบนี้จะสามารถช่วยให้ผู้ที่ต้องการ
ค้นหาโรงพยาบาลหรือสถานพยาบาลที่อยู่ใกล้ที่สุดกับผู้ใช้งาน
หรืออยู่ ในบริ เวณใกล้ เคียงกับผู้ ใช้งานได้  โดยข้อมูลของ
โรงพยาบาลที่โปรแกรมได้น าเอามาแสดงนั้น เป็นข้อมูลของ
เว็บไซต์ในสังกัดกระทรวงสาธารณสุข ดังนั้น ข้อมูลที่แสดงใน
โปรแกรมนี้จึงเป็นข้อมูลที่มีความถูกต้องและสามารถเช่ือถือได้
โดยมีจุดเด่นคือ User Interface ทั้งของฝั่งโทรศัพท์มือถือ และ 
Server มีความสวยงามใช้งานง่ายตรงตามวัตถุประสงค์ไม่ยุ่งยาก 
หากแต่ยังมีข้อจ ากัดคือรายละเอียดของข้อมูลบอกได้เพียง
เบื้องต้นเท่านั้น ไม่สามารถค านวณพิกัดจากต าแหน่งปัจจุบัน
ของผู้ใช้งานได้ 
 

3. รายละเอียดการพัฒนา 
3.1 ภาพรวมของระบบ 
 ในการจัดการขนส่งตามกระบวนการของระบบจัดการ
ขนส่งพัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ กรณีศึกษา บริษัท 
ไปรษณีย์ไทย จ ากัดโดยเริ่มจากศูนย์คัดแยกพัสดุไปรษณีย์ส่วน
แผนกล าเลียงซึ่งมีหน้าที่ในการน าสิ่งของที่ถูกส่งผ่านบริษัท
ไปรษณีย์ไทย จ ากัด ขึ้นรถบรรทุกโดยเจ้าหน้าที่จะแยกประเภท
ของสิ่งของตามรูปแบบบริการที่ก าหนดและจัดใส่ในภาชนะ
บรรจุแตกต่างกันเพื่อให้สามารถแยกได้อย่างชัดเจน จากนั้นจะมี
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การบันทึกข้อมูลโดยนับจากภาชนะที่บรรจุสิ่งของเรียบร้อยแล้ว
แยกเป็นบริการเพื่อขนย้ายขึ้นไปยังรถขนส่ง จากนั้นตรวจสอบ
และยืนยันข้อมูลสิ่งของที่น าขึ้นรถขนส่งผ่านแอพพลิเคช่ัน 
ระบบจะท าการส่งข้อความแจ้งเตือนเจ้าหน้าที่ขับรถขนส่งคัน
ดังกล่าวเพื่อตรวจสอบและยืนยันข้อมูลบนรถขนส่ง หลังจาก
ยืนยันแล้วระบบจะท าการเริ่มจับเวลาการขนส่ง และเก็บค่า
ต าแหน่งพิกัดทันที ตลอดระยะเวลาการเดินทาง ระบบจะท าการ
เก็บและระบุพิกัดของต าแหน่งรถไปเรื่อยๆ จนกระทั้งถึงที่หมาย
พนักงานขับรถขนส่งจะท าการเลือกฟังก์ช่ันส่งสิ่งของ ระบบจะ
ท าการหยุดการเก็บพิกัดต าแหน่ง และแจ้งเตือนเจ้าหน้าที่
ปลายทางเพื่อรับสิ่งของหาก ตรวจสอบแล้วสิ่งของไม่ครบหรือ
ช ารุดเสียหายระหว่างการเดินทางเจ้าหน้าที่ปลายทางสามารถ
รายงานสิ่งของไปยังศูนย์ควบคุมการขนส่งผ่านแอพพลิเคช่ันได้
ทันที ส าหรับส่วนของศูนย์ควบคุมการขนส่งสามารถจัดการ
ข้อมูลของหลัก และตรวจสอบการขนส่ง อีกทั้งออกรายงาน
น าเสนอผู้บริหารเพื่อสนับสนุนการตัดใจในการด าเนินธุรกิจได้ 
ซึ่งข้อมูลที่จะได้จะเป็นข้อมูลแบบทันท่วงท ีหรือ Real-time 

3.2 วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อบันทึกข้อมูลรถขนส่งและการเดินทางขนส่ง 
 2. เพื่อบริหารจัดการและตรวจสอบการขนส่ง 
 3. เพื่อเป็นเครื่องมือในการจัดท ารายงานการขนส่ง 
 4. เพื่ออ านวยความสะดวกในการท างานของเจ้าหน้าที ่
3.3 การออกแบบและพัฒนาระบบ 
3.3.1 ผังงานระบบ (System Flowchart)  
 เป็นผังงานที่แสดงถึงขั้นตอนการท างานภายในระบบ 
โดยจะแสดงถึงความเกี่ยวข้องของส่วนที่ส าคัญต่าง ๆ ซึ่งจากการ
วิเคราะห์ระบบงานเดิมด้วยการสัมภาษณ์และสังเกตซึ่งสามารถ
ออกแบบระบบงานใหม่และเขียนผังงานของระบบใหม่ได้ดังรูปที่ 1 

3.3.2 สถาปัตยกรรมระบบ 
 ระบบจัดการขนส่งพัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
กรณีศึกษา บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด นั้น ประกอบด้วยการ
ท างาน 2 ส่วน ได้แก ่
 1. ส่วนเครื่องให้บริการ หรือ Server ซึ่งจะถูกใช้โดย
ส่วนควบคุมการขนส่ง เพื่อจัดการข้อมูลหลัก ตรวจสอบและ
ติดตามการขนส่ง และออกรายงานการขนส่งเพื่อสนับสนุนการ
ตัดสินใจของผู้บริหาร โดยระบบท างานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลบนเว็บบราวเซอร์ ซึ่งระบบในส่วนน้ีถูกพัฒนาโดย
ด้วยภาษา PHP เพื่อติดต่อกับฐานข้อมูลซึ่งฐานข้อมูลที่เลือกใช้
คือ MySQL ส าหรับผู้ใช้งานในส่วนนี้จะเป็นผู้ดูแลและควบคุม
การขนส่งทั้งระบบ 

 2. ส่วนเครื่องรับบริการ หรือ Client จะเป็นรูปแบบ
ของการน าเข้าและเรียกใช้ข้อมูลเพื่อบริหารรถขนส่งและสิ่งของ
น าส่งตั้งแต่การน าสิ่งของขึ้นรถ การเดินทาง จนถึงการรับสิ่งของ 
โดยระบบท างานผ่านอุปกรณ์เคลื่ อนที่ในระบบปฏิบัติการ    
แอนดรอยด์ ซึ่งระบบในส่วนนี้ถูกพัฒนาด้วยภาษา JAVA ซึ่ง
อุปกรณ์จะร้องขอข้อมูลมายังเครื่องให้บริการในรูปแบบของ 
JSON ผ่าน HttpGet หรือ HttpPost และจะถูกส่งข้อมูลกับมา
ให้รูปแบบของ JSON เช่นกัน และในส่วนนี้ยังมีการร้องขอการ
ใช้บริการไปยัง Google Map Server เพื่อขอใช้งานแผนของ    
กูเกิ้ลด้วยส าหรับผู้ใช้งานในส่วนนี้จะเป็น เจ้าหน้าที่ล าเลียง
สิ่งของ เจ้าหน้าที่ขับรถขนส่ง และเจ้าหน้าที่รับของปลายทาง 
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รูปท่ี 1 New System Flowchart 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 System Architecture 
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3.3.3 เครื่องมือและภาษาที่ใช้ในการพัฒนา 
 เครื่องมือ 
 - ชุดอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 - อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ Smart Phone  
 - ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 
 - ระบบปฏิบัติการ Android 
 - ระบบฐานข้อมูลMySQL  
 - โปรแกรม Android Studio 
 - โปรแกรม Genymotion 
 - โปรแกรม Oracle VM VirtualBox 
 - โปรแกรม NetBeans 

 ภาษา 
 ภาษา JAVA ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมในส่วนของ 
Mobile Application บนระบบปฏิบัติการ Android  
 ภาษา PHP ใช้ในการพัฒนาส่วนของ Web 
Application ส าหรับผู้ดูแลระบบใช้ในการจัดการข้อมูล 
3.3.4 ตัวอย่างหน้าจอ 
 รูปท่ี 3 ส่วนของการป้อนช่ือผู้ใช้และรหัสผ่าน หรือ 
Login ในเครื่องอุปกรณ์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ซึ่ง
จะมีการส่งในรูปแบบ JSON เพื่อตรวจสอบสิทธิการใช้งานในฝั่ง
ของเครื่องให้บริการตามทีผู่้ร้องขอการเข้าใช้งานระบบซึ่งจะแบ่ง
ระดับของผู้ใช้งานออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ผู้ดูแลระบบ ผู้
ล าเลียงสิ่งของ ผู้ขับรถขนส่ง และผู้รับปลายทาง 
 

          
 

           รูปท่ี 3 หน้าจอ Login                      รูปท่ี 4 หน้าจอ Main Menu 
  

 รูปที่ 4ส่วนของเมนูการใช้งานส่วนต่างๆ ของระบบ
ตามสิทธิการใช้งาน 
 

           
 

          รูปท่ี 5 หน้าจอจัดการขนส่ง                รูปท่ี 6 แจ้งเตือนการขนส่ง 
  

 รูปที่ 5ส่วนของการบันทึกข้อมูลการจัดส่งสิ่งของ
หรือล าเลียงสิ่งของขึ้นรถส่งซึ่งจะบอกต้นทาง – ปลายทาง 
ของการจัดส่งจ านวนสิ่งของ ประเภทการขนส่ง และรถที่
ขนส่ง 
 รูปที่ 6ส่วนของการแจ้งเตือนการจัดส่งในส่วนนี้จะ
บอกถึงรายการการส่งสิ่งของของรถขนส่งโดยจัดเรียงแบบ
มากไปหาน้อยตามรหัสการขนส่ง 
 

           
 

           รูปท่ี 7 ยืนยันการขนส่ง                      รูปท่ี 8 ตรวจสอบการขนส่ง 
  

 รูปที่ 7 ส่วนของการยืนยันข้อมูลการขนส่งโดย
เจ้าหน้าที่ขับรถขนส่ง โดยจะบอกถึงรายละเอียดข้อมูลของ
สิ่งของที่ถูกบรรทุกภายในรถขนส่ง เพื่อยืนยันข้อมูลและเริ่ม
การเดินทาง ซึ่งข้อมูลเวลาการขนส่งจะเริ่มต้นนับขึ้นทันที 
 รูปที่  8  ส่วนการบันทึกพิกัดการเดินทางเมื่อ
รายการขนส่งสิ่งของถูกยืนยันแล้วระบบจะด าเนินการเก็บ
ข้อมูลพิกัดแผนที่จาก Google Map Service ตลอดการ
เดินทางจนกระทั่งเมื่อถึงจุดหมายปลายทาง 
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4. การประเมินผลการท างาน 
4.1 วิธีการประเมิน 
4.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็น
เจ้าหน้าที่และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องของ บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด 
จ านวน 5 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง 
เพื่อเป็นผู้ทดลองใช้และประเมินระบบท่ีพัฒนาขึ้นในงานวิจัย
ครั้งนี ้
4.1.2 เครื่องมือวิจัย/วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. แบบสอบถาม 

 2. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์การใช้งานโดยการหา
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน
และเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยของประเด็นค าถาม ดังนี้ 
 4.50–5.00 แสดงว่าการใช้งานของระบบอยู่ในระดับดีมาก 

 3.50–4.49 แสดงว่าการใช้งานของระบบอยู่ในระดับดี 
 2.50–3.49 แสดงว่าการใช้งานของระบบอยู่ในระดับปานกลาง   
 1.50–2.49 แสดงว่าการใช้งานของระบบอยู่ในระดับพอใช้ 

 1.00–1.49 แสดงว่าการใช้งานของระบบอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคณะผู้จัดท าโครงการได้
ประมวลผลข้อมูลเพื่อค่าเฉลี่ยเลขคณิตของการประเมินสามารถ
หาได้จากสูตรดังนี ้

ร้อยละ  =    
ความถ่ีของรายการ×100

ความถ่ีทั้งหมด
 

หาค่าเฉลีย่ x̄  

  x̄     =   
∑ 𝑥
𝑛  

 เมื่อ   x̄  แทนค่าคะแนนเฉลี่ย 

 ∑ 𝑥 แทนผลรวมคะแนนความคิดเห็นท้ังหมด 

      𝑛 แทนจ านวนของคะแนนในกลุ่ม 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

        S.D.   = 
√∑(𝑥−𝑥)2

𝑛 −1  
  

 เมื่อ  S.D.  แทนค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 𝑥 แทนค่าคะแนนแตล่ะคน 

 𝑛 แทนค่าจ านวนคะแนนในแตล่ะกลุม่ 

 ∑  แทนผลรวม 

4.2 ผลการประเมินและวิจารณ์ผล 
 การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ ซึ่งเป็นเจ้าหน้าที่และ    
ผู้ที่เกี่ยวข้องของ บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด โดยแบ่งออกเป็น  
3 ด้ าน ประกอบด้วย ประสิทธิภาพของส่วนติดต่อผู้ ใช้ 
(Interface Performance) เช่น ด้านส่วนของการติดต่อผู้ใช้หรือ 
User Interface ตรงตามความต้องของผู้ใช้ สามารถใช้งานได้
ง่ายไม่ยุ่งยากซับซ้อน, ด้านคุณภาพของข้อมูล (Data Quality) 
เช่น มีการกรองและดักจับข้อมูล ความถูกต้องของข้อมูล ซึ่งจะ
ท าให้ได้ข้อมูลที่มีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ได้อย่างเกิด
ประโยชน์สูงสุด และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากระบบ (System 
Usefulness) เช่น สามารถช่วยในการบริหารจัดการการขนส่งได้
ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานและจากการประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ได้แก่ เจ้าหน้าที่ บริษัท ไปรษณีย์ไทย 
จ ากัด ซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญทางระบบงานไปรษณีย์, ระบบจัดการ
ขนส่งไปรษณีย์, ระบบสารสนเทศไปรษณีย์ และเจ้าหน้าที่งานการ
ขนส่ง 
 ผลการประเมินคุณภาพของระบบโดยผู้เช่ียวชาญใน  
ทุกด้าน คือ ด้านประสิทธิภาพของส่วนติดต่อผู้ใช้ ด้านคุณภาพ
ของข้อมูล และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากระบบพบว่า มีค่าเฉลี่ย
โดยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.05 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
โดยรวมทุกด้านเท่ากับ 0.57 ซึ่งสามารถสรุปได้ว่าระบบที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับ ด ี
 

5. บทสรุป 
 งานวิจัยนี้ได้น าเสนอการพัฒนาระบบจัดการขนส่ง
พัสดุไปรษณีย์บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งพัฒนาในลักษณะ Native 
Application คือการใช้ภาษาแท้อย่างภาษา JAVA ส าหรับ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งท าให้สามารถท างานได้อย่าง
เต็มประสิทธิภาพ และเข้าถึงอุปกรณ์รวดเร็วกว่าการพัฒนาแบบ
อื่น [8] ระบบนี้ถือได้ว่าเป็นตัวช่วยในการจัดการขนส่ง       
พัสดุไปรษณีย์ ส าหรับเจ้าหน้าที่ บริษัท ไปรษณีย์ไทย จ ากัด  
ซึ่ งระบบสามารถบริหารจัดการการขนส่งพัสดุไปรษณีย์        
เพื่อกระจายสิ่งของไปยังภูมิภาคต่างๆ ในระดับจังหวัดและ
อ าเภอ ซึ่งเริ่มกระบวนการตั้งแต่ต้นทางการจัดสรรและน าสิ่งของ
เข้ารถขนส่ง ต่อมาจึงเป็นการติดตามระหว่างการขนส่งซึ่งใช้วิธี
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ระบุพิกัดต าแหน่งบนพื้นโลกผ่านดาวเทียม (GPS) ท าให้ทราบ
พิกัดต าแหน่งของรถบรรทุกสิ่งของแบบทันท่วงที (Real-Time) 
จนถึงขั้นตอนสุดท้ายของการรับสิ่งของที่ระบบมีการแจ้งเตือน
ผู้รับปลายทางว่าจะมีการด าเนินการส่งของในระยะเวลาใด   
จากการประเมินระบบคุณภาพของโดยผู้เชี่ยวชาญในทุกด้าน
พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.05 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.57 ซึ่งสามารถสรุปผลโดยรวมได้ว่าระบบ    
ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพสามารถน าไปใช้ปฏิบัติ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้อยู่ใน
ระดับดี 
 ส าหรับข้อแนะน า ระบบควรการเก็บข้อมูลส่วนหนึ่ง
ส ารองในหน่วยความจ าของอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งจะช่วยป้องกัน
ปัญหากรณีการติดต่อสื่อสารกับเครื่องให้บริการหรือ Server 
ไม่ได้ เพื่อให้ข้อมูลที่ได้ต่อเนื่องไม่หยุดชะงัก 
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ระบบการจัดการคลินิกทนัตกรรม 
Dental Clinic Management System
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บทคัดย่อ 
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อที่จะน าเอาเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้งานร่วมกับการบริการทางด้านทัน
ตกรรม ระบบถูกพัฒนาด้วยภาษา VB และใช้Microsoft Access 
เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล โปรแกรมระบบจัดการคลินิกทันตก
รรมจะสนับสนุนให้ผู้ใช้สามารถจัดการเก็บข้อมูลระเบียนผู้ป่วย 
ข้อมูลบุคลากร ข้อมูลการวางแผนการรักษา ข้อมูลการ
วินิจฉัยโรคทางช่องปากและฟันพร้อมทั้งสามารถออกรายงาน
และจัดการกับคลังยาและเวชภัณฑ์ส่งผลให้สามารถติดตาม
ประวัติการให้บริการการรักษาที่ต่อเนื่องและรักษาฐานข้อมูลของ
ผู้ป่วยรายเก่าพร้อมทั้งสร้างแรงจูงใจในการดึงดูดผู้ป่วยใหม่ให้ใช้
บริการกับคลินิกเพื่อให้เกิดรายได้เพิ่มมากขึ้นในเวลาเดียวกันด้วย
เหตุนี้จึงได้มีการพัฒนาโปรแกรมระบบจัดการคลินิกทันตกรรม
ขึ้นมา 
 This article objectives to bring information 
technology was used in combination with dental 
services. The system was developed with VB language 
and use Microsoft Access as a Database Management 
System. Dental Clinic Management System will 
encourage users to manage patient records storage, 
Staff Information, Treatment Planning Information, 
Diagnosis of Oral and Teeth Information. Moreover 
able to report and deal a drugs and medical 
supplies. As a result, can to track the history of 
treatment service continuously and maintain a 
database of old patients and create incentives to 
attract new patients to use the Clinic Service for 
increasing the revenue at the same time. This is why 

it has developed a System to manage the Dental 
Clinic.  
ค าส าคัญ 
คลินิกทันตกกรรม,ยาและเวชภัณฑ,์ใบรับรองแพทย,์โรคทางช่อง
ปากและฟัน 

1. บทน า 
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันและจนไปถึงอนาคตประชากร

ไทยส่วนใหญ่ยังคงเข้าใช้บริการทันตกรรมสาธารณสุขเพิ่มขึ้น
เรื่อยๆในทุกวัน สืบเนื่องมาจากปัญหาสุขภาพทางช่องปาก
เพิ่มขึ้นเรื่อยๆดังนั้นกระบวนการท างานตั้งแต่เริ่มต้นของการ
จัดเก็บระเบียนผู้ป่วยข้อมูลทันตแพทย์ ข้อมูลการวางแผนการ
รักษา ข้อมูลการวินิจฉัยโรคทางช่องปากและฟันทาง          ทัน
ตกรรม รวมทั้งความสามารถในการค้นหาที่รวดเร็วด้วยเหตุนี้จึง
ได้มีการพัฒนาโปรแกรมบริหารระบบการจัดการคลินิกทันตก
รรมขึ้นมาโดยเปลี่ยนจากการจัดเก็บข้อมูลในรูปแบบเอกสารมา
เป็นการจัดการด้วยระบบคอมพิวเตอร์ 

ในปั จจุบัน เทคโนโลยี ได้มี การพัฒนาและมีการ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลาจึงท าให้มีการประยุกต์การใช้งานร่วมกัน
ระหว่างเทคโนโลยีกับความรู้ทางดา้นทันตกกรมซึ่งมีวัตถุประสงค์
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการท างาน รองรับข้อมูลสารสนเทศ
ทางด้านทันตกรรมตลอดเวลา และลดค่าใช้จ่ายขององค์กรโดย
ปกติปริมาณลูกค้าของทางคลินิกเพิ่มขึ้นมากเท่าไหร่ข้อมูล
เอกสารก็เพิ่มปริมาณมากขึ้นเท่านั้นส่งผลให้พื้นที่ที่การจัดเก็บ
เอกสารที่จ ากัด เนื่องจากข้อมูลลูกค้ายังอยู่ในรูปแบบเอกสาร
ทั้งนี้จึงต้องการปรับเปลี่ยนให้อยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อที่
บุคลากรการในองค์การสามารถใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว และ
เป็นที่ประทับใจแก่ลูกค้ารายเก่าและรายใหม่ 
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 ดังนั้นเพื่อที่สามารถรองรับการเปลี่ยนแปลงและการ
พัฒนาด้านเทคโนโลยีจึงได้มีการพัฒนาระบบจัดการคลินิกทันตก
รรมเพื่อให้เกิดระบบงานบริการรักษาโรคทางช่องปากและฟันท่ีมี
ประสิทธิภาพ รวมทั้งการบริหารจัดการทางด้านระบบเอกสาร
และการควบคุมที่มีประสิทธิภาพ สามารถตรวจสอบได้ภายใต้
คลินิกทันตกรรม พร้อมทั้งท างานได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้องทันสมัย 
และได้รับความปลอดภัยของข้อมูลในระดับหนึ่งนอกจากนี้ยัง
สามารถที่จะตอบสนองและสนับสนุนความต้องการข้อมูลให้กับ
ผู้ใช้งาน 
2. ที่มาและแรงจูงใจของปัญหา 

เนื่องจากปัจจุบันคลินิกทันตกรรมตามโรงพยาบาล
ทั่วไปรูปแบบของกระบวนการท างานในคลินิกทันตกรรมแต่เดิม
นั้นเริ่มต้นจากการลงทะเบียนผู้ป่วย  ข้อมูลจะมีการจัดเก็บลงใน
สิ่งที่เรียกว่า “ระเบียนผู้ป่วย” ซึ่งแนววิธีเดิมยังคงเป็นการบันทึก
ข้อมูลลงบนกระดาษจะท าการบันทึกข้อมูลด้วยวิธีการบันทึกลง
แฟ้มกระดาษ ท าให้เกิดการสูญหายของเอกสารระเบียนผู้ป่วยได้
และไม่มีความปลอดภัยของข้อมูลที่จัดเก็บทั้งนี้การค้นหาก็
เกิดขึ้น โดยอาศัยระยะเวลานานแล้วยังต้องพึ่งพาความเคยชิน
หรือความช านาญของผู้ช่วยทันตแพทย์ในการส่งต่อแฟ้มข้อมูล
ผู้ป่วยนั้นด าเนินไปได้ล่าช้า  ส่งผลให้ทันตแพทย์เสียเวลาไปกับ
การรอเอกสาร จึงไม่สามารถที่จะท าการวางแผนการรักษา
เบื้องต้นและน าไปสู่วินิจฉัยโรคได้ทันต่อเวลา  เนื่องจากงานหลัก
ของทันตแพทย์จะเน้นด้านการรักษาและการท าหัตถการให้กับ
คนไข้ ไม่สะดวกในการใช้การบันทึกข้อมูลผา่นระบบคอมพิวเตอร์
เพราะในการปฏิบัติงานจริงทันตแพทย์จะสั่งให้ผู้ช่วยลงบันทึก
การรักษาเพื่อที่ทันตแพทย์ไม่ต้องละสายตาจากการรักษาคนไข้ 
โดยในส่วนการสั่งยา การสั่งหัตถการ พิมพ์บัตรนัด และพิมพ์
ใบรับรองแพทย์ ให้เป็นหน้าที่ของเจ้าหน้าที่ท าหน้าที่แทนทันต
แพทย์ โดยมีใบตรวจและสั่งยาจากทันตแพทย์เท่านั้น แต่เนื่อง
ด้วยคลินิกทันตกรรมตามโรงพยาบาลทั่วไปจะมีระเบียนผู้ป่วย
เยอะมากเป็นการยากท่ีจะค้นหาได้ในเวลาอันรวดเร็วซึ่งส่วนใหญ่
ต้องพึ่งพาความเคยชินหรือความช านาญของผู้ช่วยทันตแพทย์ใน
การค้นหาเวชระเบียนของผู้ป่วยหรือในบางกรณีเกิดปัญหาข้อมูล
หายไม่ว่าจะเป็น อุทกภัย อัคคีภัย หรือการเสื่อมสภาพของ
กระดาษท าให้ข้อมูลขาดหายจึงน าไปสู่การรักษาไม่ต่อเนื่อง ทันต
แพทย์จึงต้องใช้เวลาในการตรวจสอบถึงกระบวนการรักษาใหม่
ทั้งหมด 

ทั้งนี้การค้นหาก็เกิดขึ้นโดยอาศัยระยะเวลานานแล้วยังต้อง
พึ่ งพาความเคยชินหรือความช านาญของทันตแพทย์และ
เจ้าหน้าที่ในการส่งต่อแฟ้มข้อมูลผู้ป่วยนั้นด าเนินไปได้ล่าช้า 
ส่งผลให้ทันตแพทย์เสียเวลาไปกับการรอเอกสาร จึงไม่สามารถที่
จะท าการวางแผนการรักษาเบื้องต้นและน า ไปสู่วินิจฉัยโรคได้
ทันต่อเวลา มีผลกระทบให้ประสิทธิภาพในการวางแผนใช้งาน
ทรัพยากรเหล่ านี้ที่ มี อยู่ ไม่ ว่าเป็น เรื่ องของเครื่องมือทาง
การแพทย์ กระบวนการท างานทรัพยากรคน หรือแม้กระทั่งเรื่อง
ของเวลา นอกจากนี้ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของยาและเวชภัณฑ์ต่าง ๆ 
จึงท าให้บริหารได้อย่างไม่คุ้มค่า 
3. งานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

ฐานข้อมูลคือMicrosoft Access คือ โปรแกรมเพื่ อ
พั ฒ น าระบ บ ฐาน ข้ อมู ล  มี ต ารางเก็ บ ข้ อมู ล และส ร้ า ง
แบบสอบถามได้ง่าย มีวัตถุให้เรียกใช้ในรายงานและฟอร์ม สร้าง
แมโครและโมดูลด้วยภาษาเบสิก เพื่อประมวลผลตามหลักภาษา
โครงสร้าง สามารถใช้โปรแกรมนี้เป็นเพียงระบบฐานข้อมูลให้
โปรแกรมจากภายนอกเรียกใช้ก็ได้ Microsoft Access ต่างกับ 
Visual Basic หรือ Visual Basic .Net เพราะ ไม่มี ส่ วน เก็บ
ข้อมูลในตนเอง แต่สามารถพัฒนาโปรแกรมได้หลากหลาย 
 ส่วนของการประมวลผลฟังก์ชันการท างานได้ท าการ
พัฒนาขึ้นมาด้วยภาษาVisual Basic เป็นโปรแกรม Visual 
Studio 2013 จัดว่าเป็นโปรแกรมภาษาที่สมบูรณ์แบบมากที่สุด
ภาษาหนึ่ง เพราะประกอบด้วยเครื่องมือท่ีช่วยให้การพัฒนาแอพ
พลิเคชันที่หลากหลาย และสะดวกสบายต่อการใช้งานมากกว่า
เวอร์ชันก่อนๆ หากมีโครงสร้างภาษาที่ง่ายมีชุดเครื่องมือ (Tool) 
ในการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) อย่างครบถ้วน
และสะดวกต่อการใช้งานท าให้สามารถเรียนรู้การพัฒนา
โปรแกรมได้ในระยะเวลาอันสั้น 

4. รายละเอียดการพัฒนา 
ระบบจัดการคลินิกทันตกกรมเป็นระบบแสดงผลข้อมูลออกมาใน
รูปแบบทางคอมพิวเตอร์เพื่อให้เกิดการใช้งานที่สะดวก รวดเร็ว
และง่ายต่อการใช้งาน เพื่อให้เกิดข้อมูลที่น่าสนใจ ลดความจ าเจ
ในการท างานและท าให้เข้าใจและเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
และเป็นที่ประทับใจแก่ทันตแพทย์ เจ้าหน้าที่ และผู้ป่วย 
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4.1 การออกแบบและการพัฒนาระบบ 
รูปแบบการท างานของระบบบริหารจัดการคลินิกทัน

ตกรรมแต่เดิมนั้นเริ่มต้นจากการกรอกข้อมูลประวัติของผู้ป่วย 
และการนัดหมายในแต่ละครั้งที่เข้ามาท าการรักษา ซึ่งยังคงเป็น
การบันทึกข้อมูลลงกระดาษ ท าให้เกิดการสูญหายของเอกสาร 
และเนื่องจากมีการบันทึกข้อมูลเป็นจ านวนมาก ท าให้การสืบค้น
ข้อมูลใช้ระยะเวลานาน และท าให้เกิดความยุ่งยาก จึงอาจท าให้
เกิดข้อผิดพลาดได้โดยปัญหาข้างต้นท าให้เกิดแนวคิดการพัฒนา
ระบบบริหารจัดการคลินิกทันตกรรมขึ้นมาใหม่ โดยการน าระบบ
บริหารจัดการฐานข้อมูลมาประยุกต์ใช้กับการจัดเก็บข้อมูล เพื่อ
ช่วยทางด้านการจัดเก็บประวัติการรักษา และข้อมูลทั่วไป เพื่อ
ความสะดวก และเป็นระบบ ท าให้ลด ปัญหาการสูญหายของ
ข้อมูล การสืบค้นข้อมูลใช้เวลารวดเร็ว อีกทั้งยังเป็นการน า
เทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้ามาช่วยในการท างาน ท าให้ความยุ่งยาก 
และการเกิดข้อผิดพลาดน้อยลง 
โดยระบบจากแบ่งออกเป็น2ส่วนคือ 

1.ส่วนของทันตแพทย์  
- ตรวจสอบรายชื่อคนไข้และประวัติการรักษา  
- บันทึกข้อมูลการรักษา  
- บันทึกข้อมูลการสั่งจ่ายยาคนไข ้ 
2.ส่วนของเจ้าหน้าที ่ 
- ตรวจสอบการนดัหมายของคนไข้  
- บันทึก แก้ไขประวัติของผู้ป่วยรายใหม่และค้นหา ประวัติผู้ป่วย
รายเก่าได ้ 
- บันทึกการนัดหมายของคนไข ้(เพื่อการตรวจครั้งถัดไป)  
- พิมพ์ รายงานในส่วนของ บัตรนัดคนไข้ , ใบรับรองแพทย์ , 
ใบเสร็จการชาระเงิน  
4.2 คุณสมบัติของระบบ 

4.2.1ระบบการก าหนดค่าเริ่มต้นของคลินิก สามารถที่
จะจัดการค่าเริ่มที่ ข้อมูลทันตแพทย์ ข้อมูลเจ้าหน้าที่ข้อมูล
รูปแบบการวินิจฉัยวางแผนรักษาโรคทางช่องปาก ฟัน และ
เหงือก เป็นต้นนอกจากนี้ยังต้องรองรับเรื่องของความปลอดภัย
ปลอดภัยในการก าหนดระดับสิทธิการเข้าถึงข้อมูลของโปรแกรม
ในแต่ละส่วนการท างานท่ีแตกต่างกันออกไป 

4.2.2 ระบบเวชระเบียนผู้ป่วย สามารถจัดการและ
ออกหมายเลข P ให้กับผู้ป่วยได้อัตโนมัติ พิมพ์บัตรนัดผู้ป่วยได้ 
พิมพ์ใบรับรองแพทย์ พิมพ์ใบสั่งยา เก็บข้อมูลประวัติการรักษา

ช่องปากและฟัน รวมทั้งการรักษาที่ต่อเนื่อง ประวัติการแพ้ยา 
สามารถค้นหาข้อมูลผู้ป่วยได้จากรหัส P หรือช่ือ-นามสกุล เป็น
ต้น 

4.2.3 ระบบการตรวจรักษาขั้นต้นบันทึกการรักษาทาง
ทันตกรรมเบื้องต้น เลือกการรักษาและประวัติการแพ้ยา 

4.2.4 ระบบบันทึกรายการรักษา สามารถกรอกข้อมูล
การรักษาแล้วบันทึกรายการรักษาแต่ละครั้ งได้ ว่ามีการ
เปลี่ยนแปลงก่อน-หลัง อย่างไรบ้าง 

4.2.5 ระบบจ่ายยา ทางด้านผู้ใช้งานระบบที่มีสิทธิ
สามารถจ่ายยาได้สามารถที่จะสั่งจ่ายยา โดยจะต้องสอดคล้อง
กับประวัติการแพ้ยาของผู้ป่วยได้ด้วย 

4.2.6 ระบบการเงินผู้ป่วย รองรับการรับช าระเงินจาก 

ผู้ป่วยอย่างน้อย 1 วิธีคือการช าระด้วยเงินสด และ
สามารถออกใบเสร็จช าระเงิน พร้อมทั้งกรณีที่ผู้ป่วยต้องการ
ใบรับรองแพทย์ (Medical Certificate) ระบบต้องสามารถ
รองรับพิมพ์เพื่อออกใบรับรองแพทย์ได้  

4.2.7 ระบบการนัดหมายและการติดตามผลการรักษา
ที่ต่อเนื่อง ต้องสามารถระบุวัน ช่วงเวลา แพทย์ที่นัดหมาย และ
พิมพ์ให้กับผู้ป่วยได้เพื่อน ามาพบในครั้งต่อไป โดยการนัดหมาย
จะต้องหลีกเลี่ยงกรณีการนัดซ้ าซ้อน 

4.3ข้อจ ากัดของระบบ 
ระบบการจัดการคลินิกทันตกรรมมีข้อจ ากัดกล่าวคือ 

1.เจ้าหน้าท่ีไมส่ามารถบันทึก แก้ไข ข้อมูลการรักษาได ้
2.เจ้าหน้าท่ีไมส่ามารถเห็นข้อมูลของผู้ป่วยได ้
3.เจ้าหน้าท่ีสามารถนัดหมายเพิ่มข้อมูลผู้ป่วยและพิมพเ์อกสาร
ของผู้ป่วยได ้
4.ทันตแพทย์สามารถบันทึกการรกัษาและการสั่งยาได้ 
5. การทดสอบการใช้งาน 

ได้น าการทดสอบโดยให้เจ้าหน้าที่ของโรงพยาบาลทัน
ตกรรมคณะทันตแพทยศาสตร์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ซึ่ง
เป็นเป็นบุคคลที่รับผิดชอบงานโดยตรงด้วยการใช้ระบบจริงซึ่ง
พบว่าเจ้าหน้าที่สามารถที่จะเพิ่มข้อมูล แก้ไขข้อมูล ลบข้อมูล 
ค้นหาข้อมูล บันทึกการนัดหมายในส่วนของบุคลากรและผู้ป่วย
ได้ ดังนั้นระบบสามารถแสดงผลได้ตามปกติระบบสามารถแสดง
ผลตอบสนองทันทีและระบบสามารถแสดงรายละเอียดต่างๆ
ขึ้นมาได้ชัดเจน 

AUCC 2015

Department of Information Technology 626 Rajabhat Rajanagarindra University



 
รูปที ่1 แสดงหน้าจอการเข้าสูร่ะบบ 

ในหน้านี้จะแสดงการเข้าสู่ระบบของบุคลากรภายในองค์กร
ซึ่งเมื่อทันตแพทย์ป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบจะแสดงหน้าฟอร์มของ
ทันตแพทย์เละถ้าเจ้าหน้าที่ป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบก็จะแสดงหน้า
ฟอร์มของเจ้าหน้าท่ีซึ่งหน้าฟอร์มของแต่ละฟอร์มจะมีการท างาน
ที่ไม่เหมือนกันแต่ถ้าบุคลากรไม่มีข้อมูลในระบบก็สามารถที่จะ
เข้าไปลงทะเบียนก่อนได้     

 

   รูปที่ 2 แสดงรายชือ่ของบุคลากรในองค์กร 
เมื่อบุคลากรต้องการที่จะลงทะเบียนข้อมูลก็สามารถที่จะป้อน
รายละเอียดข้อมูลภายในระบบฉะนั้นแลว้ข้อมูลของบุคลากรก็จะ 
อยู่ฐานข้อมูลของระบบซึ่งจะแสดงข้อมูลในหน้าฟอร์มนี ้
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3  แสดงหน้าจอหลักของเจ้าหน้าท่ี 

ในหน้าฟอร์มนี้จะแสดงหน้าจอหลักของเจ้าหน้าที่ในส่วนนี้
เจ้าหน้าที่สามารถที่จะเพิ่มคนไข้ได้ ท าการนัดหมาย พิมพ์ใยสั่ง
ยา พิมพ์ใบรับรองแพทย์ และ พิมพ์ใบค่ารักษาได้ซึ่งทั้งนี้ก็ยัง
สามารถท่ีจะค้นหารายเอียดของคนไข้ได้อย่างถูกต้องและแม่นย า 
 

    
 รูปที่ 4 แสดงหน้าจอหลักของทันตแพทย์ 

หน้าฟอร์มนี้จะแสดงหน้าจอหลักของทันตแพทย์ในส่วนนี้
ทันตแพทย์ก็สามารถท่ีจะป้อนข้อมูลการรักษา ป้อนข้อมูลการสั่ง
ยา ค้นหาข้อมูลของคนไข้และสามารถเรียกดูประวัติของคนไข้
ก่อนหน้าได้อย่างถูกต้องและแม่นย าซึ่งจะมีเมนูข้างบนแถบเมนู
ไว้สามารถเลือกการใช้งาน 
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รูปที่ 5 แสดงรายละเอียดรายการสั่งยาและเวชภัณฑ ์
ยาและเวชภัณฑ์จะแสดงรายะละเอียดข้อมูลในส่วนนี้

จะดึงข้อมูลจากทันตแพทย์ที่สั่งยาและเวชภัณฑ์จากแพทยท์ี่ได้สัง่
ยาของคนไข้แต่ละคนเพื่อที่สามารถที่จะพิมพ์รายละเอียดใบสั่ง
ยาและเวชภัณฑ์ได้อย่างถูกต้อง 

 
รูปที่ 6 แสดงข้อมูลค่ารักษาทางทันตกรรม 

หน้าฟอร์มนี้จะแสดงรายละเอียดค่าใช้จ่ายที่คนไข้เข้า
มาใช้บริการในคลินิกและหน้าจอจะแสดงการเข้าใช้บริการในแต่
ละครั้งและแสดงยาในแต่ละครั้งที่ เข้ามารักษาซึ่งสามารถ
ประมวลได้อย่างถูกต้องและสามารถพิมพ์รายละเอียดค่ารักษาใน
แต่ละครั้งได้ 
 

5.1 ผลการทดสอบและการวิจารณ์ผล 
เมื่อท าการติดตั้งโปรแกรมระบบภายใต้สภาพแวดล้อม

การท างานจริงพบว่ายังมีบางส่วนที่ยังไม่สอดคล้องโดยเกิดจาก
ความเปลี่ยนแปลงท่ีมีได้อยู่ตลอดเวลาของผู้ใช้งาน จึงจ าเป็นต้อง
มีการบ ารุงรักษาระบบต่อเนื่องและอีกบางส่วนก็สามารถที่
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ระบบได้อย่างมากซึ่งสามารถที่
จะลดกระบวนการท างานแบบเดิมของระบบทันตกรรมได้อย่างดี
และสามารถใช้งานได้อย่างสะดวก รวดเร็วและน่าสนใจกว่าการดู
ข้อมูลในเอกสาร 

ตาราง5.1 แสดงความพึงพอใจของทันตแพทย์และจ าหน้าท่ี 

 

6. บทสรุป    
 ระบบจัดการคลินิกทันตกรรมสามารถลดเวลาในการ
ท างานได้กระชับและทันต่อการให้บริการได้มากขึ้นกว่าเดิมจึง
นับว่าเป็นการเพิ่มความเร็วด้านผลประโยชน์จะเห็นว่ารายได้จาก
การจัดการบริหารระบบสารสนเทศคลินิกทันตกรรมเพิ่มขึ้นจาก
เดิมเมื่อยังไม่มีการน าระบบไปใช้งาน สาเหตุมาจากผู้ป่วยพึง
พอใจในการเข้ารับบริการที่ ได้รับบริการอย่างรวดเร็ว และ
สามารถลดเวลาในการท างานได้กระชับและทันต่อการให้บริการ
ได้มากขึ้นกว่าเดิมที่เป็นอีกแนววิธีการปฏิบัติงานที่สะดวกและ
ง่ายขึ้นส าหรับผู้ใช้งานโปรแกรมบริหารระบบสารสนเทศคลินิก
ทันตกรรม ไม่ว่าจะเป็นทันตแพทย์ เภสัชกรผู้จ่ายยา ผู้ช่วยทันต
แพทย์และจะขาดไม่ได้คือความพึงพอใจของผู้ป่วยที่ เข้ารับ
บริการเมื่อมีระบบคิวกล่าวคือเพิ่มจ านวนผู้ป่วย ลดจ านวนที่รอ
ในคิวพร้อมทั้งมีความถูกต้อง รวดเร็ว มีมาตรฐาน และความ
ทันสมัยของข้อมูลสามารถเดินออกไปได้ด้วยรอยยิ้มของสุขภาพ
ช่องปากและฟันทีด่ ี
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แนวทางการพัฒนาต่อ 
แนวทางการพัฒนาต่อของระบบจัดการคลินิกทันตก

กรมสามารถที่จะน าข้อมูลทางด้านทันตกกรมมาผสมผสานกับ
เทคโนโลยีไม่ว่าจะเป็นรูปภาพกระบวนการทางด้านทันตกรรมมา
ประยุกต์แล้วให้ออกแบบในรูปแบบที่ดีกว่าเดิม 

 อีกทั้งในการพัฒนาต่อไปจะสามารถที่ ให้คนไข้ใช้
บริการในส่วนของแอนดรอยด์ซึ่งคนไข้สามารถจองคิวนัดผ่าน
ทางโทรศัพท์มือถือของคนไข้เอง สามารถดูวันเวลานัดหมายของ
ตนเอง และสามารถดูรายละเอียดการบริการต่างๆผ่านทาง
โทรศัพท์มือถอืโดยผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
7. กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณหลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิตสาขาวิชา
วิ ท ย า ก า ร ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  ค ณ ะ วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  และอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน ซึ่ง
ท่านได้ให้ค าแนะน าข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งใน
การท าวิจัย อีกทั้งยังช่วยแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
ด า เนิ น งานอี กด้ วย   นอกจากนี้ ขอขอบคุณ เพื่ อน  ๆ  ใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ทุกคนที่เป็นก าลังใจ และให้ความ
ช่วยเหลือในการท าโครงงานนี้เสมอมาจนส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี  

 
 

8. เอกสารอ้างอิง 
[1]  ทันตแพทย์สมาคมแห่งประเทศไทย. The Dental 

Association of Thailand.[ออนไลน]์. เข้าถึงจาก: 
http://www.thaidental. net/index.php/th/about-
us/commitee-2. สืบค้น 20 ตุลาคม 2557 

[2]  พฤกษา ดวงผาสุก “โปรแกรมบริหารระบบ
สารสนเทศคลินิกทันตก.[ออนไลน]์. เข้าถึงจาก:  
http://www.ectithailand.org/assets/papers/833_pub_3
0.pdf.  สืบค้น 20 ตุลาคม 2557 
 
 [3] SmartDentist 5.0 Lite. [ออนไลน]์. เข้าถึงจาก: 
http://www.software.worldmedic.com/smartdentist_gr
oup/smdent_lite/in dex.html. สืบค้น 20 ตุลาคม 2557 
 
[4] Windows Application [ออนไลน]์. เข้าถึงจาก: 

http://lostofctrl.exteen.com/20060425/windows-
application-vs- net- quest-1-introduction. 
 สืบค้น 20 ตุลาคม 2557 
 
[5] ความรู้ทั่วไปเกีย่วกับระบบฐานข้อมูล. [ออนไลน์]. เข้าถึง
จาก: http://www.chandra.ac.th/office/ict/docu 
ment/it/it04/page01.html. สบืค้น 20 ตุลาคม 2557 
 
[6] จัดการงานคลินิกทันตแพทย.์ [ออนไลน]์.เข้าถึงจาก: 
http://www.entech.ac.th/files/10000001_10121310100
108.pdf.  สืบค้น 20 ตุลาคม 2557 

 

AUCC 2015

Department of Information Technology 629 Rajabhat Rajanagarindra University



ระบบจัดการฟาร์มไก่ไข่ 
CHICKEN  FARM  MANAGEMENT  SYSTEM 

 
ศิริรัตน์ สุภากลุ, อภิญญา ธาตุอินจันทร์, ณรงค์ชัย  ใจค า และ อาจารย์ภานุวัฒน์ เมฆะ 

Sirirat Supakool, Apinya Tadinjun, Narongchai Chaikham and Mr.Panuwat Mekha 

สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้  เชียงใหม่  50290  ประเทศไทย 
Division of Computer Science, Faculty of Science, Maejo University, Chiang Mai, 50290, Thailand 

 

บทคัดย่อ 
ระบบจัดการฟาร์มไก่ไข่ จัดท าขึ้นเพื่ออ านวย

ความสะดวกแก่บริษัท เวทโปรดักส์กรุ๊ป จ ากัด ในเรื่องการ
เก็บข้อมูลสัตว์จากเจ้าของฟาร์ม ข้อมูลที่ตั้งฟาร์ม ด้านการ
ส่งข้อมูลประจ าวัน ข้อมูลการรักษา รายรับรายจ่าย การ
สรุปผลในรูปแบบกราฟ เป็นต้น ซึ่งแต่เดิมการเก็บข้อมูลต้อง
กรอกในเอกสารจึงอาจมีการสูญหายได้ ดังนั้นเพื่อลด
ขั้นตอนการปฏิบัติงานขององค์กร ท าให้เกิดข้อผิดพลาดลด
น้อยลงและเป็นการสืบค้นข้อมูล โดยการจัดเก็บข้อมูลอย่าง
เป็นระบบ โดยระบบช่วยให้การสืบค้นข้อมูลของฟาร์มง่าย
ขึ้น ท าให้การสืบค้นข้อมูลต่างๆในระบบตรงกับความ
ต้องการมีความสะดวกและรวดเร็วและท าได้ง่ายขึ้น ซึ่ง
ระบบนี้จะแบ่งผู้ใช้ออกเป็น 4 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้บริหาร สัตว
แพทย์ เจ้าของฟาร์ม และผู้ดูแลระบบ 

ดังนั้นผู้จัดท าจึงได้พัฒนาระบบจัดการฟาร์มไก่ไข่ 
โดยใช้เทคโนโลยีด้วยภาษพีเอชพีในการสร้างเว็บแอพพิเค
ชันและใช้โฟนแก๊บในการสร้างโมบายแอพพิเคชันแล้วยังมี
การทดสอบระบบ และน าไปใช้งานจริงปรากฏว่าระบบ
สามารถท างานได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ได้วางไว้ข้ันต้น โดย
สามารถน าไปต่อยอดในการพัฒนาระบบใหม่ โดยใช้
เทคโนโลยีสมัยใหม่ตามยุคต่อไปได้ในอนาคต 

 

ค าส าคัญ: ระบบการจัดการฟาร์มไก่ไข่ 
 

Abstract  
Chicken Farm Management System 

prepared to accommodate the company 
Vetproducts Limited in storage animals from farm 
owners. Such as, Information on the farm, the 
transmission of Medical Information, income 
summarizing by the results in a graph, which was 
originally to fill in the data may be lost. 
Therefore, Being to reduce the performance of 
the organization. and caused the error is reduced 
and tracking data. The data storage system. 
allows for easier retrieval of the farm. The 
information in the system meets the requirements 
are very fast and easier. This system is divided 
into 4 groups: the executive veterinary farm 
owners and administrators. 

Thus, Provider has systems for Chicken 
Farm Management. Technology with php to 
create web applications and phonegap to create 
mobile applications and then also test And put to 
practical use It appears that the system is working 
exactly as intended to be placed initially. This 
can lead to the development of new systems 
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using the next-generation technologies in the 
future. 
 

Keywords: Chicken Farm Management System 
 
1. บทน า 

เนื่องจากบริษัท เวทโปรดักส์กรุ๊ป เป็นองค์กรที่ท า
ธุรกิจเกี่ยวกับด้านสุขภาพสัตว์ อาหารเสริม ยารักษาโรค 
รวมไปถึงการดูแลรักษาสัตว์ในแต่ละฟาร์ม และเครื่องมือ
สัตวแพทย์ ซึ่งแต่เดิมการส่งสัตวแพทย์ไปแต่ละฟาร์มเพื่อ
เก็บข้อมูลของฟาร์มนั้นเป็นการยุ่งยากและเสียเวลา เพราะมี
โปรแกรมแบบออฟไลน์ เวลาติดตั้งจะต้องท าการติดตั้ง
โปรแกรมทีละเครื่อง แถมยังต้องยกคอมพิวเตอร์ส่วนตัวของ
สัตวแพทย์เพื่อน าไปบันทึกข้อมูลของฟาร์มนั้นๆ หากเกิด
ปัญหากับคอมพิวเตอร์ก็อาจส่งผลให้ข้อมูลสูญหายได้ และ
ไม่สามารถแสดงกราฟและข้อมูลสรุปผลต่างๆออกมาให้
เจ้าของฟาร์มดูได้  ท าให้การประเมินผลการเจริญเติบโตใน
แต่ละฟาร์มหลักจากท่ีมีสตัวแพทย์เข้าไปดูแลนั้นวิเคราะห์ได้
ค่อนข้างยาก  

ดังนั้นผู้จัดท าจึงได้คิดท าระบบจัดการฟาร์มไก่ไข่ ซึ่งเป็น
ระบบท่ีพัฒนาขึ้นเพ่ือจัดการข้อมลูพื้นฐานของฟาร์มไกไ่ข่
ทั่วไป ระบบนี้เป็นระบบจัดการแบบออนไลน์ (online) 

สามารถเชื่อมต่อข้อมูลทั้งหมดที่เกีย่วข้องกันในระบบได้ โดย
ผู้ใช้งานสามารถเพิ่ม ลบ หรือแก้ไข ค้นหาข้อมูลในระบบได้
อย่างรวดเร็ว และสามารถเรียกดูรายงานแบบกราฟไดเ้พื่อ
ใช้วเิคราะห์การสรา้งก าไรใหไ้ดผ้ลตอบแทนท่ีดีและมีการ
เจริญเติบโตอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ข้อมูลสรุปผลแบบกราฟ
สร้างความน่าเชื่อถือให้กับสินค้าของทางบริษัท อีกทั้งเพื่อ
เป็นแนวโน้มให้ลูกค้ารายใหม่เกิดความมั่นใจในสินค้าและ
ตัดสินใจใช้บริการของทางบริษัท ดังนั้นการใช้งานโปรแกรม
บนคอมพิวเตอร์อย่างเดียวคงไม่พอระบบนี้จึงพัฒนาให้
รองรับการท างานของอุปกรณเ์คลือ่นที่ เช่น มือถือ 
(mobile)  แท็บเล็ต (Tablet) โดยรองรับระบบปฏบิัติการ
ไอโอเอส (iOS) และแอนดรอยด์ (Android) เพื่อให้ผู้ใช้งาน
สามารถใช้งานได้สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ลดปญัหา

การสญูหายของข้อมูลและสามารถค้นหารายละเอียดข้อมูล
ต่างๆ ได ้

 

2. วิธีการทดลอง 
2.1.วางแผนการด าเนินงานของระบบ (ศึกษาทฤษฏีและ
เทคโนโลยีที่ใช้) ขอค าแนะน า รวมถึงก าหนดขอบเขตในการ
ท าโครงงานฟาร์มไก่ไข่ 
2.2.ศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการพัฒนา
ระบบ โดยการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลจากการสอบถาม
ทางสัตวแพทย์และเจ้าของฟาร์มไก่ 
2.3.วิเคราะห์โครงสร้างของระบบจัดการฟาร์มไก่ไข่  
2.4.ออกแบบโปรแกรมฟาร์มไก่ไข่  
2.5.พัฒนา – ทดสอบการท างานของระบบ 

2.6.ทดลองใช้งานจริง น าระบบที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน เพื่อ
ทราบข้อบกพร่อง ความต้องการของผู้ใช้และประสิทธิภาพ
ในการใช้งานมากน้อยเพียงใด 

2.7.จัดท าเอกสาร คู่มือแสดงรายละเอียดต่างๆ ของ
โปรแกรม รวมถึงวิธีการและขั้นตอนการใช้งานโปรแกรม 
เพื่อที่ผู้ใช้งานจะได้ใช้งานระบบได้อย่างถูกต้องเหมาะสม
และเกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุด 
 

3. ผลการทดลอง 
 จากการทดลองใช้งานระบบท าให้มองเห็นการ
เปลี่ ยนแปลงของไก่ ในแต่ ละวันได้อย่ า ง ชัด เจนเมื่ อ
เปรียบเทียบกับค่ามาตรฐานของไก่พันธ์นั้นๆซื้อในฟาร์มนี้
เจ้าของฟาร์มได้ใช้ไก่พันธุ์ไฮไลบลาวและท าให้เจ้าของฟาร์ม
รวมทั่งสัตวแพทย์มองเห็นการเปลี่ยนแปลงแล้วเข้ามาแก้ไข
ปัญหาได้ทันหากเกิดปัญหาเมื่อเทียบกับค่ามาตรฐานแล้วไม่
ใกล้เคียงหรือต่ ากว่าค่ามาตรฐานที่ก าหนดไว้ท าให้ผลผลิตไก่
และไข่ท่ีอาจจะต้องศูนย์เสียไปกับระบบเดิมที่ต้องรอไก่ตาย
เป็นจ านวนมากหรือไข่ที่ ได้มันน้อยลงไปมากจนท าให้
เจ้าของฟาร์มขาดทุนถึงจะมีการเข้ามาตรวจสอบกันอย่าง
จริงจังว่าปัญหามันเกิดจากอะไรแล้วกว่าจะแก้ไขและท าให้
ไก่กลับมาไข่ได้จ านวนปรกติก็กินเวลาไปหลายวันจึงท าให้
เจ้าของฟาร์มขาดทุนไปเยอะมากระบบนี้เมื่อน ามาใช้งาน
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แล้วท าให้เจ้าของฟาร์มและสัตวแพทย์ท างานได้ง่ายขึ้นด้วย
ที่สัตวแพทย์สามารถดูข้อมูลไก่ ของฟาร์มต่างๆที่ตน
รับผิดชอบก่อนเช้าไปตรวจสอบได้ก่อนล่วงหน้าว่าฟาร์มไหน
เป้นอย่างไรแล้วต้องเข้าไปดูฟาร์มไหนก่อนเพราะถ้าเข้าไป
ฟาร์ม A แล้วจะไม่สามารถไปฟาร์ม B ได้ภายในวันเดียวกัน
เพื่อป้องกันโรคติดต่อจากฟาร์มหนึ่งสู่อีกฟาร์มหนึ่ง 

 
“รูปที่ 1 กราฟแสดงข้อมูลไข่ไก้และไก่ทีต่ายเมื่อเทียบกับค่า

มาตรฐาน” 

 

4. วิจารณ์และสรุปผลการทดลอง 
 ระบบการจัดการฟาร์มไก่ไข่หลังจากเริ่มทดลองใช้
งานระบบปัญหาที่พบคือเมื่อเจ้าของฟาร์มเกิดปัญหาในการ
กรอกข้อมูลสืบเนื่องมาจากไม่ว่างกรอกข้อมูลจึงส่งผลไปถึง
สัตวแพทย์ที่ไม่รู้ข้อมูลไก่และไข่ของวันนั้นจึงท าให้ระบบนี้
จะเป็นประโยชน์กับฟาร์มที่เข้ามากรอกเป็นประจ าจึงจะเกิด
ประโยชน์สูงสุด 

ข้อดีของระบบคือท าให้เจ้าของฟาร์ม สัตวแพทย์และ
ผู้บริหารสามารถมองเห็นภาพรวมของฟาร์มได้และมองเห็น
การเปลี่ยนแปลงของฟาร์มได้ในทันทีที่มีการกรอกข้อมูลของ
ฟาร์มนั้น ๆ 

ข้อเสียของระบบคือเมื่อไม่มีการกรอกข้อมูลของเจ้าของ
ฟาร์มจะท าให้ระบบไม่สามารถประมวลผลให้สัตวแพทย์ใน
การดูเพื่อประกอบการตัดสินใจและจะท าให้ผู้บริหารไม่เห็น
ภาพรวมของฟาร์ม 
 

5. กิตติกรรมประกาศ 
 โครงงานนี้สามารถส าเร็จลุลว่งได้ตามวัตถุประสงค์
ที่ได้ว่างไว้ เนื่องจากผู้จัดท าได้รับความกรุณาจาก อาจารย์

ภานุวัฒน์ เมฆะ อาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน อ.ดร.กิตติกร 
หาญตระกูล และ อาจารย์อรรถวิท ชังคมานนท์ อาจารย์
คณะกรรมการควบคุมโครงงาน นายจิระวัฒน์ บุญพระรักษ์ 
เจ้าของฟาร์มสยามภาคินฟาร์ม  ผศ.น.สพ. สุวิทย์ โชตินันท์ 
สัตว์แพทย์ และโครงการ Talent Mobility ที่คอยให้
ค าแนะน าและค าปรึกษาซึ่งเป็นแนวทางในการด าเนินงานมา
โดยตลอดผู้จัดท าโครงงานขอแสดงความขอบพระคุณเป็น
อย่างสูงมา ณ.โอกาสนี้ 
 ขอขอบคุณคณาจารย์ และเจ้าที่ประจ าสาขาวิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์ทุกท่านที่ให้ความรู้ ค าแนะน าและติ
ชมต่างๆ เพื่อน ามาใช้ในการพัฒนาโครงงาน ขอบคุณ
บุคลากรทุกท่าน ที่คอยช่วยเหลืออ านวยความสะดวกในการ
ท างาน ขอบคุณ พี่ๆ น้องๆและเพื่อนๆที่ให้ค าแนะน า ให้
ความช่วยเหลือตลอดมา 
 ท้ า ยที่ สุ ด ขอขอบ คุณส าข า วิ ช า วิ ทย ากา ร
คอมพิวเตอร์ที่ ให้ความรู้ซึ่ งน ามาในการพัฒนาระบบ 
ขอบคุณทุกๆก าลังใจที่มีให้ผู้จัดท าเสมอมา ความส าเร็จที่ได้
จากโครงงานนี้ ขอมอบแด่บุพการีและผู้มีพระคุณทุกท่าน 
หากผิดพลาดประการใด ผู้จัดท าต้องขออภัยไว้ ณ ท่ีนี้ด้วย 

 

 

6. เอกสารอ้างอิง 
[1] ค่ามาตรฐานของกพันธุ์ไฮไลบลาว.“Hy-Line Brown” 

[ระบบออนไลน]์. 
แหล่งที่มา http://www.hyline.com 

(วันท่ีสืบค้น 24 ตุลาคม พ.ศ. 2557). 
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ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการเปลี่ยนสินค้า 
Products Warranty System 

ภพพล ประทุมษา และ ทัศนีย์ เจริญพร 

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบรูพา จังหวัดชลบุรี  
54160342@live.buu.ac.th, thatsanee@live.buu.ac.th 

บทคัดย่อ 
 โครงการระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ

การเปลี่ยนสินค้าเป็นระบบเพื่อบริหารจัดการสินค้าทีพีลิ้งขอ
งบริษัท คิงส์ อินเทลลิเจ้นท์ เทคโนโลยี จ ากัด ให้สามารถ
บันทึก ตรวจสอบสถานะ บริหารจัดการสินค้าคงคลัง และ
รายงานผลการตัดซ่อมประจ าเดือน ท าให้การบริการของ
บริษัทมีความถูกต้องแม่นย าและรวดเร็ว ลูกค้าสามารถ
ตรวจสอบสถานการณ์ด าเนินงานของบริษัท ท าให้มีความพึง
พอใจต่อการที่มีประสิทธิภาพของบริษัท 

ABSTRACT 
 The product replacement management 
system project aims to develop the system for 
supporting the product: TP-Link replacement 
process of the Kings Intelligent Technology Co., 
LTD. The user can record and monitor the 
replacement status. Monthly stock and report are 
also managed semi-automatically by the 
system. The replacement process is correct and 
traceable. The customers are satisfied with this 
improved service. 

ค าส าคัญ : การเปลี่ยนสินค้า, สินค้าคงคลัง, ทีพีลิ้ง 

1. บทน า
ความก้าวหน้าของระบบเทคโนโลยีและการสื่อสาร

รวมทั้งอินเทอร์เน็ต ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงด้าน
ต่างๆ ทั้งด้านสังคม การศึกษา ธุรกิจ และอุตสาหกรรม 
อินเตอร์เน็ตท าให้อุปสรรค์ทางด้านเวลาและระยะทางในการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการหมดไป 
สร้างข้อได้เปรียบทางการแข่งขันเป็นอย่างมาก ด้วยความ
เชื่อที่ว่าอินเทอร์เน็ต ท าให้เข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างไร้
ขีดจ ากัด 

 บริษัท คิงส์ อินเทลลิเจ้นท์ เทคโนโลยี จ ากัด ซึ่งเป็น
บริษัทที่ให้จ าหน่ายอุปกรณ์ทางด้านระบบเครือข่ายแบบครบ
วงจร และเพิ่มเติมในการให้บริการลูกค้าในส่วนของการ
รับประกันสินค้าตามนโยบายของบริษัท ซึ่งผู้จัดท าโครงการ
ได้เล็งเห็นถึงปัญหาที่เกิดขึ้นกับการให้บริการลูกค้าภายใต้ 
แบรนด์สินค้าที่ชือ่ว่า “ทีพีลิ้ง” ซึ่งเป็นสินค้าที่สร้างยอดขาย
หลักของบริษัท ถึงกรณีที่สินค้าได้รับความเสียหาย และมีผู้
เข้ามารับการประกันสินค้าเป็นจ านวนมากในแต่ละวัน 

 ผู้จัดท าโครงการจึงเห็นความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนา
ระบบตรวจสอบสถานะการแลกเปลี่ยนสินค้าในรูปแบบ
ออนไลน์ในกรณีที่ลูกค้าเข้ามาใช้บริการการรับประกันสินค้า
ทั้งนี้ เพื่อสอดคล้องกับเทคโนโลยีและการสื่อสาร โดยการน า
อินเทอร์เน็ตเข้ามามีส่วนช่วยในการเพิ่มช่องทางการ
ให้บริการ และการสื่อสาร เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานของพนักงาน ทั้งด้านการจัดเก็บข้อมูลด้วยระบบ
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ฐานข้อมูล การแจ้งเตือนสินค้าค้างจ่าย และเพื่อเพิ่มความถึง
พอใจให้กับลูกค้าที่เข้ารับบริการ เป็นต้น 

2. ทฤษฎีและวิชาที่เกี่ยวข้อง

2.1 องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ 
ระบบฐานข้อมูล ซึ่งถูกน ามาใช้แทนการจัดการข้อมูล

ทั่วไปในสมัยก่อนที่ต้องมีการเก็บข้อมูลจ านวนมากและ
ยุ่งยากต่อการค้นหาและจัดการ จึงมีการน าระบบฐานข้อมูล
เข้ามาประยุกต์ใช้จัดการข้อมูล ซ่ึงช่วยให้การจัดการรวบรวม
ข้อมูลต่างๆ ไว้ในรูปแบบที่สามารถเรียกมาใช้ได้ทันทีเม่ือ
ต้องการ และยังสามารถเรียกส่วนใดส่วนหนึ่งมาใช้เป็นครั้ง
คราวและยังสามารถปรับปรุงข้อมูลให้มีความทันสมัยอยู่
เสมอ [1]  

ระบบสารสนเทศ  คือการน าข้อมูลตัวเลข หรือ
ตัวอักษร ท่ีเป็นค่าความจริง เช่น ข้อมูลชื่อพนักงาน จ านวน
ชั่วโมงการท างาน ตัวเลขยอดขาย น ามาจัดการหรือ
ก าหนดค่าความสัมพันธ์เพื่อให้ข้อมูลเหล่านั้นเกิดประโยชน์ 
หรือมีความหมายเพิ่มมาก ยกตัวอย่างเช่น จ านวนยอดขาย
สินค้าของเซลล์แมนแต่ละคนในแต่ละเดือนจัดได้ว่าเป็น
ข้อมูล ท่ีเมื่อน ามาประมวลผลรวมกันแล้วจะท าให้ทราบถึง
ตัวเลขยอดขายรายเดือนของเดือนนั้นๆ ท าให้สามารถน า
ข้อมูลดังกล่าวมาพิจารณาถึงยอดขายว่าเป็นไปตามความ
คาดหวังขององค์กรใช่หรือไม่ [2] 

ระบบเครือข่าย  หรือระบบเน็ตเวิร์ก คือกลุ่มของชุด
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครือข่ายต่างๆ ที่เมื่อถูก
น ามาเชื่อมโยงเข้าหากันจะท าให้สามารถใช้งานข้อมูล
ร่วมกันได้ ระบบเครือข่ายดังกล่าวเราสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ตามความต้องการ ตั้งแต่การเชื่อมต่อภายใน
บ้านจนกระทั่งเชื่อมต่อระบบองค์กร ซ่ึงจะเพิ่มความสะดวก 
รวดเร็วในการใช้งานได้มากขึ้น  

2.2 นิยามศัพท์ที่เกี่ยวกับโครงงาน 
2.2.1 อุปกรณ์เครือข่าย 
 อุปกรณ์เครือข่าย  คือ อุปกรณ์ที่มีลักษณะเป็นฮาร์ดแวร์
ที่ใช้ในการสื่อสารในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

(NETWORK DEvice)  ซึ่งจะช่วยเป็นสื่อกลางให้
คอมพิวเตอร์สามารถที่จะติดต่อสื่อสารกันได้อย่างถูกต้อง
และแม่นย า ภายในเวลาที่ต้องการ ซ่ึงจะแบ่งหน้าที่ของแต่
ละอุปกรณ์ออกเป็นประเภท เพื่อประสิทธิภาพสูงสุดในการ
ใช้งาน ยกตัวอย่างเช่น  

โมเดม (Modem)  เป็นฮาร์ดแวร์ที่ท าหน้าที่ใน
การแปลงสัญญาณจากอนาล็อกให้เป็นสัญญาณแบบดิจิตอล 

เราเตอร์ (Router) เราเตอร์เป็นอุปกรณ์ในระบบ
เครือข่ายที่ท าหน้าที่เป็นตัวเชื่อมโยงให้เครือข่ายที่มีขนาด
หรือมาตรฐานในการส่งข้อมูลต่างกัน สามารถติดต่อ
แลกเปลี่ยนข้อมูล ที่แตกต่างกันให้สื่อสารระหว่างกันได้ [3] 

2.2.2 การเคลมหรือการรับประกันสินค้า 
ค าว่าการเคลมหรือการรับประกันสินค้า ซึ่งมักจะ

มีให้เห็นหรือได้ยินอยู่เสมอ เพราะเป็นหนึ่งกลยุทธ์ในการ
ให้บริการหลังการขายของบริษัทผู้จัดจ าหน่ายสินค้า  เพื่อ
หวังความพึงพอใจสูงสุดของลูกค้าในการใช้บริการและบอก
ต่อความประทับใจให้ผู้ใช้ท่านอื่น ซ่ึงในจุดนี้เอง บริษัท คิงส์ 
อินเทลลิเจ้นท์ เทคโนโลยี จ ากัด ได้มีการให้บริการหลังการ
ขายในส่วนของการรับประกันสินค้าทีพีลิ้งทุกรุ่นแบบตลอด
อายุการใช้งาน 

นโยบายของการเคลมสินค้าทีพีลิ้งที่บริษัท คิงส์ 
อินเทลลิเจ้นท์ เทคโนโลยี  จ ากัด คือการเปลี่ยนสินค้าทันที
ในกรณีที่ตรวจเช็คแล้วว่าสินค้านั้นเกิดความเสียหายจริง
และไม่สามารถน ามาใช้งานต่อได้ ไม่ว่าความเสียหายนั้นจะ
เกิดด้วยเหตุอะไรก็ตามสามารถเปลี่ยนได้ทันที ในกรณีที่มี
สินค้าอยู่ในสต็อก 

3. วิธีการด าเนินโครงงาน

3.1 ศึกษาความต้องการของบริษัท 
  การศึกษาความต้องการของบริษัท เนื่องจากผู้จัดท า
โครงการเคยท างานร่วมกับบริษัทดังกล่าวเป็นระยะเวลา 3 
เดือน จึงเข้าใจถึงกระบวนการท างานต่างๆ และสามารถที่
น ามาวิเคราะห์ออกมาเป็นระบบ และเพิ่มเติมในส่วนของ
ข้อมูลส าคัญที่จ าเป็นต้องใช้  ผู้จัดท าจึงมีการติดต่อพูดคุยกับ
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พนักงานบริษัท คิงส์ อินเทลจิเจ้นท์ เทคโนโลยี จ ากัด อยู่
เสมอและได้รับข้อมูลความต้องการต่างๆ ของระบบเพื่อ
น ามาใช้พัฒนาได้ตามความต้องการของบริษัท 

 ซึ่งแต่เดิมนั้นบริษัทมีการจับเก็บข้อมูล สินค้า ข้อมูล
การตัดซ่อมสินค้าที่เสียหาย ข้อมูลสต็อกสินค้า ในรูปแบบ
ของการบันทึกไว้ในเอกสารไมโครซอฟต์เอ็กเซลล์ และส่วน
ของการเก็บข้อมูลลูกค้าที่เข้ารับการประกันสินค้า ไว้ใน
รูปแบบแบบเอกสารท าให้มีจ านวนมาก ที่ยากต่อการจัดการ 

3.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 หลังจากที่ได้ท าการศึกษาความต้องการของระบบ 
ผู้จัดท าโครงงานจึงได้ด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบฐานข้อมูลด้วยตารางข้อมูลที่ทางบริษัทเก็บรวมรวมไว้
ในรูปแบบของไมโครซอฟต์เอ็กเซลล์  ซึ่ งการด า เนินงาน
หลักของการพัฒนาระบบจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน หลักๆ คือ
ระบบจัดการของสินค้าคงคลัง และการระบบการตรวจสอบ
สถานะการแลกเปลี่ยนสินค้า ดังรูปที่ 1 ภาพรวมการท างาน
ของระบบที่ได้ออกแบบไว้ 

รูปที่ 1. ยูสเคสไดอะแกรมภาพรวมกระบวน 
การท างานของระบบ 

3.3 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน 
 โดยผู้จัดท าโครงงานนี้ได้ออกแบบส่วนของการติดต่อ
ผู้ใช้ออกเป็น 2 ระบบ ดังที่ได้กล่าวเอาไว้ ดังนี้  

3.3.1 ระบบตรวจสอบสถานะการแลกเปลี่ยนสินค้า 
เป็นส่วนของลูกค้าที่เข้ามาตรวจสอบสถานการณ์ 

เคลมสินค้า ภายหลังจากสินค้าค้างจ่ายยังไม่สามารถ 

เปลี่ยนสินค้าได้ทันทีลูกค้าสามารถตรวจสอบสถานะการ
เปลี่ยนสินค้าได้ที่ระบบการตรวจสอบนี้  

3.3.2 ระบบจัดการสินค้าคงคลัง 
 ระบบจัดการสินค้าคงคลังเป็นระบบที่ใช้ในการจัดการ
สินค้าคงคลังของเจ้าหน้าที่หรือพนักงานของบริษัทซึ่งมี
หน้าที่ในการจัดการสินค้าทีพีลิ้ง เช่น การเพิ่ม ลบ อัพเดท 
ข้อมูลสินค้า บันทึกแบบฟอร์มรายละเอียดการเคลมสินค้า 
ตัดสต็อกสินค้า จัดการสินค้าคงคลัง  

4. ผลการด าเนินโครงงาน
ผู้จัดท าโครงการได้พัฒนาระบบซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน

ดังที่ได้กล่าวเอาไว้แล้วข้างต้น ซึ่งระบบสามารถท างานได้
ตามที่คาดหวังไว้ ระบบที่พัฒนามีความเรียบง่ายเหมาะสม
กับผู้ใช้ที่ไม่มีทักษะการใช้งานคอมพิวเตอร์มาก และลูกค้า
หรือพนักงานบริษัทเองสามารถท างานได้อย่างมีสะดวก 
รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ  

4.1 ระบบตรวจสอบสถานะการแลกเปลี่ยนสนิค้า 
 หน้าจอการท างานหลักของเว็บไซต์ ซึ่งเป็นส่วนของการ
ติดต่อไปยังระบบตรวจสอบสถานะการแลกเปลี่ยนสินค้า ดัง
รูปที่ 2 ลูกค้าสามารถกรอกรหัสการเคลมสินค้า เพ่ือ
ตรวจสอบสถานะของตนเอง ในกรณีที่ระบบแจ้งสถานะมี
สินค้าพร้อมเปลี่ยน ลูกค้าสามารถติดต่อไปยังบริษัทเพื่อ
ด าเนินการล าดับถัดไป 
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รูปที่ 2 หน้าจอส่วนของการตรวจสอบสถานะของสินค้า 

4.2 ระบบจัดการสนิค้าคงคลัง 
 หน้าหลักส าหรับจัดการสินค้าคงคลัง ของพนักงาน
บริษัทเท่านั้น ซึ่งภายในมีระบบแจ้งเตือนต่างๆ เช่น 
สินค้าออกวันนี้ จ านวนลูกค้าที่ค้างจ่าย จ านวนสนิค้าเข้า
วันนี้ เป็นต้น โดยพนักงานบริษัทจะสามารถ  เพิ่ม ลบ แก้ไข 
และอัพเดท รายการสินค้า รวมถึงสามารถบันทึกแบบฟอร์ม
การรายละเอียดข้อมูลการเคลมสินค้าของลูกค้าไว้ใน
ฐานข้อมูล จากนั้นสามารถที่จะดาวน์โหลดออกมาเป็นไฟล์
โมโครซอฟต์เอ็กเซล (Microsoft Excel) ได้อีกด้วย ดัง
รูปภาพที่ 3  

รูปที่ 3 หน้าหลักของระบบจัดการสินค้าคงคลัง 

4.3 แบบฟอรม์การเคลมสนิค้า 
 แบบฟอร์มการเคลมสินค้า [4] ซึ่งสามารถบันทึก
แบบฟอร์มและเก็บข้อมูลไว้ในฐานข้อมูลได้ และยังสามารถ
เลือกดาวน์โหลดออกมาไว้ในรูปแบบไฟล์ไมโครซอฟต์เอ็ก
เซล (Microsoft Excel) ได้ ดังรูปที่ 4  

รูปที่ 4 แบบฟอร์มการบันทึกข้อมูลสินค้าที่ถูกเคลม 

ภายหลังที่ข้อมูลการเคลมสินค้าถูกบันทึกไว้ใน
ฐานข้อมูลแล้ว พนักงานสามารถที่จะดาวน์โหลดแบบฟอร์ม
เอกสารไมโครซอฟต์เอ็กเซล (Microsoft Excel) เพื่อท่ีจะ
ด าเนินการในล าดับถัดไป ดังรูปภาพที่  5 

รูปที่ 5 แบบฟอร์มรายละเอียดสินค้าตัดซ่อม 
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5. สรุป

 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการการ
เปลี่ยนสินค้า มีบทบาทในการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานของทั้งพนักงานบริษัทและลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการ
การรับประกันสินค้า  โดยระบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ 
คือ ระบบจัดการสินค้าคงคลังซึ่งนอกเหนือการจัดการสินค้า
แล้วยังสามารถที่จะบันทึกข้อมูลการเคลม การตัดซ่อมได้ ซ่ึง
แต่เดิมนั้นใช้เป็นกระดาษ และส่วนที่ สองคือ ระบบ
ตรวจสอบสถานะการแลกเปลี่ยนสินค้า ซึ่งจะช่วยให้ลูกค้า
ทราบถึงสถานะของสินค้าตัวเองได้ผ่านระบบออนไลน์ที่ได้ 
 ทั้งนี้ต้องขอบคุณทุกค าปรึกษา ที่ช่วยให้การด าเนิน
โครงการครั้งนี้เป็นผลส าเร็จและมีประสิทธิภาพสามารถที่จะ
น าไปใช้งานจริงได้ ดังที่ได้คาดหวังเอาไว้ทุกประการ 
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บทคัดย่อ 
 โครงงานระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ
กิจกรรมฌาปนกิจสงเคราะห์เป็นระบบช่วยสนับสนุน
กระบวนการท างานของกลุ่มฌาปนกิจสงเคราะห์ ตั้งแต่การ
บันทึกข้อมูลสมาชิก การแจ้งและด าเนินการเมื่อมีผู้ถึงแก่
กรรม การจัดท ารายงาน และการบริหารจัดการครุภัณฑ์ที่
เกี่ยวข้อง ท าให้การด าเนินกิจกรรมเหล่านี้ถูกต้อง แม่นย า 
ลดปริมาณการใช้กระดาษ  ค่าใช้จ่ายและให้บริการแก่
สมาชิกได้อย่างรวดเร็ว ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จั ด ก า ร กิ จ ก ร ร ม ฌ า ป น กิ จ ส ง เ ค ร า ะ ห์ พั ฒ น า บ น
ระบบปฏิบัติการวินโดว์   ใช้ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล
(Mysql)  และใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) ในการพัฒนาและ
สร้างส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน โดยสามารถใช้งานผ่านบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
 

ABSTRACT 
 The aim of Cremation society support 
System Project is to develop the support system 
to manage the cremation society activities. The 
system includes the module of member 
registration, the relief payment process, monthly 
report preparation and equipment inventory 
management. The system improves the accuracy 
of the cremation activities, reduces paper usage 
and cost and improves  service at a glance. The 
system develops on the Windows operating 
system, use Mysql and PHP to develop and build 
the user interface. The Cremation society 
support System can be accessed via the internet. 
 

ค าส าคัญ : ฌาปนกิจสงเคราะห์, ระบบสารสนเทศ, ระบบ
ครุภัณฑ์ 
 
1. บทน า 
 เนื่องจากในปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
สารสนเทศมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ท าให้การท างาน
ด้านการติดต่อสื่อสาร และการให้บริการต่างๆ เป็นได้อย่าง
สะดวกและทันสมัยมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้หน่วยงานทั้งในส่วน
ภาครัฐและเอกชนต่างก็น าเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยเหล่านี้
เข้ามาใช้ในบริหารจัดการหน่วยงานของตนเอง เนื่องจาก
เทคโนโลยีจัดเป็นเครื่องมือที่มีผลการด าเนินงานค่อนข้าง
ถูกต้องและแม่นย า สามารถใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว และ
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท างานขององค์กร ตลอดจนการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ที่มีปริมาณมากๆ ซึ่งสามารถตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้งานได้ดี   
 ผู้จัดท าโครงงานได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ในการน าเอา
เทคโนโลยี ดั งกล่ าวนี้  มาประยุ กต์ ใ ช้ เพื่ อแก้ปัญหา
กระบวนการแบบเดิมที่ต้องใช้คนในการจัดการกับเอกสารที่
มีปริมาณมาก ซึ่งอาจเกิดความผิดพลาดในการด าเนินงานได้  
 ส าหรับเนื้อหาในบทนี้จะกล่าวถึงที่มาของโครงงาน 
วัตถุประสงค์ของโครงงาน  แนวทางการพัฒนาโครงงาน 
ขอบเขตของโครงงาน ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ ทรัพยากร
ที่ใช้ในการด าเนินโครงงาน และระยะเวลาในการด าเนินงาน 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ในการจัดท าโครงงานนี้ ผู้จัดท าได้ใช้ฐานข้อมูลสินค้าจริง
ของบริษัทเพ่ือท่ีจะสามารถน าไปใช้งานจริงให้เกิดประโยชน์
สูงสุด  ดังนั้นในส่วนของการออกแบบฐานข้อมูล ผู้จัดท า
โครงงานได้พยายามคงไว้  เพื่อให้ระบบใกล้ เคียงกับ
เหตุการณ์จริงให้มากที่สุด จะเพิ่มก็เพียงข้อมูลที่ไม่มีใน
ระบบเดิมเท่านั้นผู้จัดท าโครงงานเลือกใช้ภาษาพีเอชพี 
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(PHP) ในการพัฒนาร่วมกับมายเอสคิวแอล (Mysql) เป็น
ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 
 
2. ทฤษฎีและโครงงานที่เกี่ยวข้อง 
2.1 การทบทวนวรรณกรรม 
 สัมพันธ์ สุวรรณ ศึกษาวิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาการ
ใช้จ่ายเงินของสมาชิกกลุ่มฌาปนกิจสงเคราะห์ กรณีศึกษา
จังหวัดพะเยา มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาบริบททางสังคมและ
วัฒนธรรมที่มีอิทธิพลต่อลักษณะและรูปแบบการใช้จ่ายเงิน
ฌาปนกิจสงเคราะห์ของทายาทผู้เสียชีวิต 
  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบลักษณะและรูปแบบการใช้
จ่ายเงินฌาปนกิจสงเคราะห์ของสมาชิกกลุ่มชาวบ้านในเขต
เมืองและเขตชนบท และเพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาการ
ใช้จ่ายเงินฌาปนกิจสงเคราะห์ในระหว่างการจัดการศพและ
หลังพิธีศพของกลุ่มฌาปนกิจสงเคราะห์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้คือครอบครัวของสมาชิกฌาปนกิจสงเคราะห์ที่
เสียชีวิต และได้รับเงินฌาปนกิจสงเคราะห์  
 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือแบบสัมภาษณ์
ประเด็นโครงสร้างทางสังคม ปัจจัยด้านกลุ่มของชุมชนแบบ
แผนการใช้จ่ายเงินฌาปนกิจสงเคราะห์ และแนวทางการ
พัฒนาการใช้จ่ายเงินฌาปนกิจสงเคราะห์ วิเคราะห์ข้อมูล
โดยการจัดหมวดหมู่ จ าแนกแยกแยะประเภทของข้อมูล 
และน ามาเ ช่ือมโยง ใน เ ชิ งตรรกะ  รวมทั้ ง ใ ช้วิ ธี การ
ตีความหมายและความสัมพันธ์ของข้อมูลในมิติต่างๆ 
ผลการวิจัยพบว่าไม่มีความแตกต่างระหว่างชุมชนเมืองและ
ชุมชนชนบท ในด้านโครงสร้างทางสังคม คือด้านความเช่ือ
เกี่ยวกับความตายและค่านิยมในการจัดการศพ  
 โดยชุมชนมีความเช่ือว่าการท าบุญอุทิศส่วนกุศลให้ผูต้าย 
อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ประชาชนแต่ละต าบลเป็นเครือข่าย
สมาชิกฌาปนกิจสงเคราะห์กลุ่มใดก็ได้ ส่งผลให้กลายเป็น
เครือข่ายขนาดใหญ่ จึงก่อให้เกิดรูปแบบและการบริหาร
จัดการกลุ่มฌาปนกิจสงเคราะห์ที่แตกต่างกันและมีแบบ
แผนการใช้จ่ายเงินสงเคราะห์ จากกลุ่มฌาปนกิจสงเคราะห์
ที่แตกต่างกัน 
ข้อเสนอแนะ 
1) ควรจัดให้มีการประชุมเสวนา ผู้เกี่ยวข้องในประเด็น 
1.1  เรื่องการละเว้นการใช้ประทัด บั้งไฟในพิธีศพ โดยให้
เหมาะสมสอดคล้องกับคุณค่าและธรรมเนียมปฏิบัติ 

1.2  เรื่องการหาสิ่งทดแทนปราสาทท่ีไม่ท าให้ความหมายใน
เชิงสัญลักษณ์เปลี่ยนไปและยังคงเป็นเครื่องมือที่จะท าให้
ผู้เสียชีวิตไปสู่สุขคติภพ 
2) การงดสุราในระหว่างพิธีศพ ให้พิจารณาถึงประโยชน์และ
ผลเสียของการใช้สุราโดยออกระเบียบข้อบังคับ 
3) จัดให้มีการท าบัญชีอย่างง่ายแก่สมาชิกเพื่อควบคุมการใช้
จ่ายเงินรายรับและรายจ่ายให้สมดุลย [1] 
 
 พลาพรรณ  ค าพรรณ์ โครงการวิจัยเรื่อง  “การติดตาม
ผลการถ่ายโอนภารกิจด้านการก ากับดูแลและส่งเสริมงาน
ด้านฌาปนกิจสงเคราะห์ตามพระราชบัญญัติการฌาปนกิจ
สงเคราะห์ พ.ศ.2545 ไปสู่องค์กรท้องถิ่น” มีวัตถุประสงค์
ของการศึกษา 3 ประการคือ  
1) เพื่อสร้างเครื่องมือส าหรับการติดตามผลการถ่ายโอน
ภารกิจด้านการก ากับดูแลและส่งเสริมงานด้านฌาปนกิจ
สงเคราะห์   
2) เพื่อน าเสนอแนวทางการปฏิบัติงานด้านฌาปนกิจ
สงเคราะห์ขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นที่มีประสิทธิภาพ
และสอดคล้องกับศักยภาพของท้องถิ่น  
3) เพื่อศึกษาปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงานด้าน
ฌาปนกิจสงเคราะห์ขององค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 
ผลการศึกษาพบว่า องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นส่วนใหญ่มี
จ านวนสมาคมฌาปนกิจสงเคราะห์ที่มีอยู่  ในเขตพื้นที่
รับผิดชอบไม่ มากนักและส่วนใหญ่ ใช้วิธีก ากับดูแลโดยเน้น
ที่การติดตามตรวจสอบการด าเนินงานด้านต่างๆ ของ
สมาคมเป็นหลัก  
 เมื่อมีปัญหาในการปฏิบัติงานหน่วยงานที่องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่นจะขอค าปรึกษามากท่ีสุด คือ ส านักงาน
พัฒนาสั งคมและความมั่นคงมนุษย์จั งหวัด   ซึ่ ง เป็น
หน่วยงานเดิมที่เคยรับผิดชอบภารกิจนี้อยู่ ทั้งนี้องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่นส่วนใหญ่ คาดหวังให้ส านักงานพัฒนา
สังคมและความมั่นคงของมนุษย์จังหวัดยังคงเป็นพี่เลี้ยง เพื่อ
คอยแนะน าแนวทางการปฏิบัติงานในช่วงแรกๆ ของการ
ถ่ายโอนภารกิจไปก่อนเนื่องจากยังเป็นช่วงของการศึกษาท า
ความเข้าใจกับกฎหมายระเบียบ ข้อบังคับต่างๆ อยู่   
 โดยที่ปัญหาส าคัญขององค์ กรปกครองส่วนท้องถิ่นเมื่อ
รับการถ่ายโอนภารกิจ ได้แก่ ปัญหาในการเข้าไปตรวจสอบ
การด าเนินงานของฌาปนกิจสงเคราะห์ การขาดแคลน
เจ้าหน้าที่หรือบุคลากรที่จะรับผิดชอบงานด้านนี้โดยตรง 
และการขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกฎระเบียบข้อบังคับ
กฎหมายต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง [2] 
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 ระบบเครือข่าย หรือระบบเน็ตเวิร์ก คือกลุ่มของชุด
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เครือข่ายต่างๆ ที่เมื่อถูก
น ามาเช่ือมโยงเข้าหากันจะท าให้สามารถใช้งานข้อมูล
ร่วมกันได้  ระบบเครือข่ายดังกล่าวเราสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ตามความต้องการ ตั้งแต่การเช่ือมต่อภายในบ้าน
จนกระทั่งเช่ือมต่อระบบองค์กร ซึ่งจะเพิ่มความสะดวก 
รวดเร็วในการใช้งานได้มากขึ้น [3] 
 
 ระบบสารสนเทศ (Information System หรือ IS) เป็น
ระบบพื้นฐานของการท างานต่างๆ ในรูปแบบของการเก็บ 
(input) การประมวลผล (processing) เผยแพร่ (output) 
และมีส่วนจัดเก็บข้อมูล (storage) 
องค์ประกอบของระบบสารสนเทศคือ ฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์
, มนุษย,์ กระบวนการ, ข้อมูล, เครือข่าย 
ระบบสารสนเทศนั้นจะประกอบด้วย 
 1.ข้อมูล (Data) หมายถึง ค่าของความจริงที่ปรากฏขึ้น 
โดยค่ าความจริ งที่ ไ ด้ จะน ามาจั ดการปรับแต่ งหรื อ
ประมวลผลเพื่อให้ได้สารสนเทศท่ีต้องการ 
 2.สารสนเทศ (Information) คือ กลุ่มของข้อมูลที่ถูก
ตามกฎเกณฑ์ตามหลักความสัมพันธ์ เพื่อให้ข้อมูลเหล่านั้นมี
ประโยชน์และมีความหมายมากข้ึน 
 3.การจัดการ (Management) คือ การบริหารอย่างเป็น
ระบบ เป็นการก าหนดเป้าหมายและทิศทางการจัดการของ
องค์กรนั้น ซึ่งต้องมีการวางแผน ก าหนดการ และจัดการ
ทรัพยากรภายในองค์กร เพื่อให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ของ
องค์กรนั้นๆ 
ระบบสารสนเทศและ MIS (IS) - หรือการประยุกต์ใช้ภูมิ
ทัศน์  คือการรวมกันของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(information technology) และกิจกรรมของผู้คนว่าด้วย
การด าเนินการให้ความช่วยเหลือใด ๆ , การท าการจัดการ
และการตัดสินใจ ในความหมายที่กว้างมาก, ระบบ
สารสนเทศเป็นค าที่ใช้บ่อยในการอ้างถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้คน กระบวนการข้อมูลและเทคโนโลยี ในแง่นี้ค าที่ใช้ใน
การอ้างอิงไม่เพียงแต่จะใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (ICT) ที่องค์กรจะใช้เท่านั้น, แต่ยังรวมถึงวิธีที่คนมี
ปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีนี้ในการสนับสนุนกระบวนการทาง
ธุรกิจ บางสิ่งบางอย่างสร้างความแตกต่างที่ชัดเจนระหว่าง
ระบบสารสนเทศ ,ระบบคอมพิวเตอร์ ,และกระบวนการทาง
ธุรกิจ ระบบสารสนเทศมักจะรวมถึงองค์ประกอบของ ICT 
แต่ก็ไม่ได้มีความเกี่ยวข้องอย่างหมดจดกับ ICT เสียทีเดียว 
[4] 

2.2 ค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับระบบ 
2.2.1 การฌาปนกิจสงเคราะห์ หมายความว่า กิจการที่
บุคคลหลายคนตกลงเข้าร่วมกันเพื่อท าการสงเคราะห์ซึ่งกัน
และกันในการจัดการศพ หรือจัดการศพและสงเคราะห์
ครอบครัวของบุคคลใดบุคคลหนึ่งที่ตกลงเข้าร่วมกันนั้นซึ่ง
ถึงแก่ความตาย  และมิได้ประสงค์จะหาก าไรหรือรายได้ 
เพื่อแบ่งปันกัน 
2.4.2 สมาคมฌาปนกิจสงเคราะห์ หมายความว่า สมาคม
ฌาปนกิจสงเคราะห์ที่จัดตั้งขึ้นเพื่อด าเนินกิจการฌาปนกิจ
สงเคราะห์ตามพระราชบัญญัตินี้ 
2.4.3 สมาชิก หมายความว่า สมาชิกสมาคมฌาปนกิจ
สงเคราะห์ 
2.4.4  เงินค่าสมัคร หมายความว่า เงินค่าสมัครเข้าเป็น
สมาชิกของสมาคมฌาปนกิจสงเคราะห์ 
2.4.5  เงินค่าสงเคราะห์ หมายความว่า เงินช่วยเหลือเป็นค่า
จัดการศพ หรือค่าจัดการศพและสงเคราะห์ครอบครัวของ
สมาชิกซึ่งถึงแก่ความตาย รวมทั้งเป็นค่าใช้จ่ายเพื่อด าเนิน
กิจการของสมาคมฌาปนกิจสงเคราะห์ จ านวน 30,000 
บาท ต่อสมาชิก 1 คน 
2.4.6 เ งินค่าสงเคราะห์ล่วงหน้า หมายความว่า เ งิน
สงเคราะห์ที่สมาชิกต้องจ่ายเพื่อช่วยเป็นค่าจัดการศพ และ
สงเคราะห์ครอบครัวของสมาชิกซึ่งถึงแก่ ความตาย โดย
ค านวณจากจ านวนสมาชิกเสียชีวิต คูณ 100 บาท 
2.4.7  นายทะเบียน หมายความว่า นายทะเบียนสมาคม
ฌาปนกิจสงเคราะห์ประจ าท้องที่ 
2.4.8 เจ้าหน้าที่ หมายความว่า เจ้าหน้าที่ สมาคมฌาปนกิจ
สงเคราะห์ประจ าท้องที่ 
2.4.9 ทายาท หมายความว่า ผู้รับผลประโยชน์ (เงิน
สงเคราะห์) 
 
3. วิธีการด าเนินโครงงาน 
3.1 ศึกษาระบบงานเดิม 
 โดยในลักษณะเดิม สมาคมฯ จะใช้ข้อมูลรายละเอียด
สมาชิกจากระบบงานสหกรณ์ฯ ในขณะเดียวกันระบบงาน
สหกรณ์ฯ ก็จะต้องอาศัยข้อมูลจากสมาคม เพื่อใช้จัดเก็บเงิน
ช่วยเหลือสงเคราะห์ศพ ข้อมูลจะประกอบไปด้วย ข้อมูล
รายละเอียดสมาชิก ข้อมูลการเสียชีวิตของสมาชิก ข้อมูลเงิน
ค่าสงเคราะห์ ซึ่งข้อมูลดังกล่าวถูกเก็บรวบรวมในรูปแบบ
เอกสาร และเขียนด้วยมือทั้งหมด ท าให้เกิดปัญหาในการ
ท างานดังนี้  คือ มีความยุ่ งยากในการท างาน มีความ
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ผิดพลาดเกิดขึ้น และเกิดความล่าช้าในการให้บริการแก่
สมาชิก ซึ่งส่วนหนึ่งเป็นเพราะการท างานต่างๆ ในรูปแบบ
แฟ้มกระดาษ (Manual) โดยในการพัฒนาระบบในครั้งนี้
เพื่อที่จะรวบรวมข้อมูลของสมาชิกในการจัดการข้อมูล
ผู้เสียชีวิต 

3.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 หลังจากที่ได้ท าการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ผู้จัดท า
โครงงานจึงได้ด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย
ตารางฐานข้อมูลที่ใช้เป็นตารางฐานข้อมูลของทะเบียน
สมาคม ซึ่งการด าเนินงานหลักคือต้องศึกษาการด าเนินงาน
ขั้นตอนของการค านวณเงินสงเคราะห์และข้อมูลผู้เสียชีวิต
จากงานทะเบียน มาท าการวิเคราะห์และออกแบบให้
สามารถท างานผ่านบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 

รูปที่ 1 Flow ส่วนการท างานข้อมูลทะเบียนสมาชิกและข้อมูลจัดการ
บริหารเงิน 

รูปที่ 2 Flow ส่วนการท างานข้อมูลครภุัณฑ์ (การยืม) 

รูปที่ 3 Flow ส่วนการท างานข้อมูลครภุัณฑ์ (การคืน) 
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รูปที่ 4 ผังแสดงการไหลของข้อมูล (Context Diagram) 
 

รูปที่ 5 ผังแสดงการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 
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3.3 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน 
 โดยผู้จัดท าโครงงานนี้ได้ออกแบบส่วนติดต่อให้ผู้ใช้
ด าเนินงานกับการท างาน 3 ส่วน ได้แก่ ข้อมูลทะเบียน
สมาชิก ข้อมูลจัดการบริหารเ งิน และครุภัณฑ์ โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
3.3.1 ส่วนของข้อมูลทะเบียนสมาชิก 
 ส่วนเจ้าหน้าที่เข้ามาท างานส่วนต่างๆในข้อมูลทะเบียน
สมาชิกได้ ในการบันทึกข้อมูลสมาชิก ข้อมูลสมาชิกผู้ถึงแก่
กรรม โดยผู้จัดท าโครงงานนี้ได้ออกแบบส่วนข้อมูลทะเบียน
สมาชิกให้ผู้ใช้ด าเนินงานกับระบบดังนี้ 
 ระบบจะสามารถเพิ่ม แก้ไข และบันทึก ทั้ง บันทึกข้อมูล
สมัครสมาชิก ค้นหาข้อมูลสมาชิก บันทึกข้อมูลสมาชิกผู้ถึง
แก่กรรม ค้นหาข้อมูลสมาชิกผู้ถึงแก่กรรม และข้อมูลจัดท า
รายงาน 

รูปที่ 6 แสดงการออกแบบส่วนขอ้มูลทะเบียนสมาชิก 

1. ส่วนของเมนูต่างๆ ท่ีเจ้าหน้าท่ีสามารถที่จะเลือกเมนู
ได้ตามความต้องการ 

2. ส่วนของหน้าจอการด าเนินการแสดงข้อมูล
รายละเอียดต่างๆ 

3. ส่วนของข้อมูลเจ้าหน้าท่ีล็อกอนิเข้าใช้งานระบบ
3.3.2 ส่วนของข้อมูลจัดการบริหารเงิน 
 ส่วนเจ้าหน้าที่เข้ามาท างานส่วนต่างๆในข้อมูลจัดการ
บริหารเงินได้ ตรวจสอบข้อมูลจากทะเบียนสมาชิกในส่วนผู้
ถึงแก่กรรม หลังจากมีข้อมูลผู้แจ้งสามารถแจ้งใบเก็บเงินค่า
สงเคราะห์ให้แก่ทายาทต่อไป 
 โดยผู้จัดท าโครงงานนี้ได้ออกแบบส่วนข้อมูลจัดการ
บริหารเงินให้ผู้ใช้ด าเนินงานกับระบบดังนี้ 
 ระบบจะสามารถเพิ่ม แก้ไข และบันทึก ทั้งข้อมูลเรียก
เก็บเงินสงเคราะห์และบริจาค ข้อมูลบัญชี ช าระเงิน จัดท า
รายงาน โดยสิทธิ์ของเจ้าหน้าที่จะเป็นคนกรอกข้อมูลและ
แก้ไขบันทึก 

 รูปที่ 7 แสดงการออกแบบส่วนข้อมูลจัดการบริหารเงิน 

1. ส่วนของเมนูต่างๆ ท่ีเจ้าหน้าท่ีสามารถท่ีจะเลือก
เมนูได้ตามความต้องการ

2. ส่วนของหน้ าจอการด า เนินการแสดงข้อมู ล
รายละเอียดต่างๆ 

3. ส่วนของข้อมูลเจ้าหน้าท่ีล็อกอินเข้าใช้งานระบบ
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3.3.3 ส่วนของข้อมูลครุภัณฑ์ 
 ส่วนเจ้าหน้าที่เข้ามาท างานส่วนต่างๆในข้อมูลครุภัณฑ์
ได้ สามารถตรวจสอบข้อมูลจ านวน ชนิดจากที่ลงทะเบียน
การยืมไว้ ซึ่งระบบเมื่อเสร็จสิ้นจะเตรียมไว้เช่ือมต่อกับระบบ
ครุภัณฑ์ 
 โดยผู้จัดท าโครงงานนี้ได้ออกแบบส่วนข้อมูลครุภัณฑ์ให้
ผู้ใช้ด าเนินงานกับระบบดังนี้ 
 ระบบจะสามารถเพิ่ม แก้ไข และบันทึก ทั้งข้อมูลเรียก
เก็บเงินสงเคราะห์และบริจาค ข้อมูลบัญชี ช าระเงิน จัดท า
รายงาน โดยสิทธิ์ของเจ้าหน้าที่จะเป็นคนกรอกข้อมูลและ
แก้ไขบันทึก 

รูปที่ 8 แสดงการออกแบบสว่นข้อมูลครุภัณฑ์ (ยืม) 

รูปที่ 9 แสดงการออกแบบสว่นข้อมูลครุภัณฑ์ (คืน) 

3.3.4  สามารถสรุปขอบเขตของโครงงานได้ดังนี้  
1) ระบบสามารถบันทึกและแกไ้ขข้อมูลไดด้ังนี้

1. ข้อมูลเจ้าหน้าท่ี
2. ข้อมูลนายทะเบียน
3. ข้อมูลสมาชิก
4. ข้อมูลทายาท

2) ระบบสามารถบันทึกข้อมูลสมาชิกท่ีเสียชีวิตได้
3) ระบบสามารถออกใบส าคัญจ่ายได้
4) ระบบสามารถออกใบเรียกเก็บเงินได้ (ค่าสงเคราะห์

ล่วงหน้า + ค่าบ ารุงรายปี)
5) ระบบสามารถออกใบเสรจ็รับเงินได้
6) ระบบสามารถออกใบการยืมครุภัณฑ์ได้
7) ระบบสามารถประมวลผลเงินสงเคราะห์ ล่วงหน้าได้

(จ านวนสมาชิกเสียชีวิต X 100)
8) การจัดพิมพ์รายงานต่างๆ

1. รายงานจ านวนสมาชิก
2. รายงาน รายรับ-รายจ่าย
3. รายงาน การยืม-การคืน

4. ผลการด าเนินโครงงาน
จากผลการศึกษาข้อมูล วิเคราะห์และออกแบบระบบ

บริหารการจัดการฌาปนกิจ โดยในส่วนของผลการ
ด าเนินงานพัฒนาระบบ คือ การท างานในส่วนของผู้ดูแล
ระบบเจ้าหน้าที่ ในที่น้ีคือสมาคม โดยผู้ใช้สามารถใช้ระบบนี้
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ผ่านทางเว็บบราวเซอร์ และได้ผลการด าเนินการท าโครงงาน
ดังต่อไปนี ้
ส่วนใช้งานของผู้ดูแลระบบเจ้าหน้าที ่
 ในส่วนของผู้ดูแลระบบเจ้าหน้าที่จะสามารถจัดการกับ
ระบบ โดยได้แบ่งการท างานเป็น 2 ส่วนหลักๆ ดังนี ้
1) ข้อมูลทะเบียนสมาชิก  
 ผู้จัดการระบบสามารถจัดการข้อมูลผู้ ใ ช้ระบบได้
ดังต่อไปนี้ดู เพิ่ม แก้ไข และลบรายช่ือสมาชิกท่ีระบบ 

1. สมัครสมาชิก 
2. ค้นหาข้อมูลสมาชิก 
3. สมาชิกผู้ถึงแก่กรรม 
4. สมาชิกลาออก 
5. ข้อมูลข้อมูลผู้แจ้ง 
6. ข้อมูลข้อมูลทายาท 
7. ออกรายงาน 

 
2) ข้อมูลการจัดการบริหารเงิน 
 ผู้จัดการระบบสามารถจัดการข้อมูลผู้ ใ ช้ระบบได้
ดังต่อไปนี้ดู เพิ่ม แก้ไข และลบ บัญชีและการช าระเงินของ
ระบบ 

1. ข้อมูลบัญชี 
1.1 บัญชีเงินสงเคราะห์ 
1.2 บัญชีเงินบริจาค 
1.3 บัญชีเงินสมาคม 

2. ข้อมูลช าระเงิน 
3. ออกรายงาน 

 
3) ข้อมูลครุภัณฑ์ 
 ผู้จัดการระบบสามารถจัดการข้อมูลผู้ ใ ช้ระบบได้
ดังต่อไปนี้ดู เพิ่ม แก้ไข และลบ บัญชีและการช าระเงินของ
ระบบ 

1. การยืมครุภัณฑ์ 
2. การคืนครุภัณฑ์ 
3. ออกรายงาน 

 
5. สรุป 

 เนื่องจากการด าเนินงานโครงงานศึกษาครั้งนี้ ได้พัฒนา
ซอฟต์แวร์ “ระบบบริหารการจัดการฌาปนกิจ” มีบทบาท
ในการช่วยงานเจ้าหน้าที่ฝ่ายทะเบียน ในส่วนของการ
บริหารเมื่อมีผู้เสียชีวิตในสมาคม ระบบจะท าการตรวจสอบ

ข้อมูลผู้เสียชีวิตจากทะเบียน ว่ามีกี่รายที่เสียชีวิต และออก
ใบเรียกเก็บเงินสงเคราะห์จากสมาชิกในสมาคม และสรุปผล
การตรวจสอบเงินในบัญชีสงเคราะห์รวมถึงผู้เสียชีวิตต่อ
เดือน 
 โดยในส่วนของผลการด าเนินงานพัฒนาระบบ คือ การ
ท างานในส่วนของผู้ดูแลระบบเจ้าหน้าที่ โดยผู้ใช้สามารถใช้
ระบบบริหารการจัดการฌาปนกิจผ่านทางเครือข่าย
คอมพิวเตอร์  และยั งสามารถพัฒนาให้สามารถใช้ใน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการกิจกรรม
ฌาปนกิจสงเคราะห์นี้ เป็นเพียงระบบต้นแบบเพื่อทดลองใช้
งานภายใน หากต้องการใช้งานจริงต้องพัฒนาปรับปรุง
เพิ่มเติม เพื่อให้การท างานของระบบมีประสิทธิภาพ มีความ
ปลอดภัยและรองรับการปฎิบัติงานอย่างครบถ้วนมากขึ้น 
 
เอกสารอ้างอิง 

[1] สัมพันธ์ สุวรรณ. 2545 วิจัยเรื่องแนวทางการพัฒนาการ
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ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทย 
Fabric Pattern Information Management System 

 

พัชรี พงษ์ไทย และ ทัศนีย์ เจริญพร 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี 
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บทคัดย่อ 

โครงงานนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อน าความรู้ทางด้านการ
พัฒนาซอฟต์แวร์มาพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการ
บริหารจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทยในรูปแบบของเว็บ
แ อ ป พ ลิ เค ชั น  โด ย ใช้  CodeIgniter ซ่ึ ง เ ป็ น  PHP 
Framework  ระบบสามารถจัดการข้อมูลลวดลายผ้า ผู้
สร้างสรรค์ลวดลายผา้ คลงัภูมิปัญญาผา้ไทย คลงัภาพผา้
ไทย  และน า เสนอข่าวสารและกิจกรรม ในแวดวง
อตุสาหกรรมส่ิงทอไทยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท า
ให้ ผู้ ที่สนใจในความงดงามของลวดลายบนผืนผ้า 
สามารถเข้ามาศึกษาและแบ่งปันแลกเปลี่ยนความรู้
ร่วมกัน ทัง้นี้ยงัเป็นการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลในรูปแบบ
ฐานข้อมูลซ่ึงเป็นประโยชน์ในการอนรุกัษ์ลวดลายผา้ และ
สามารถเป็นเกราะป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิให้แก่ผูส้ร้าง
สรรค์ลวดลายผา้ร่วมสมยั ระบบที่พฒันาข้ึนได้ถูกทดสอบ
เพื่อประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพตามหลกัการของ
วิศวกรรมซอฟต์แวร์ ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทยเปิดรับให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมใน
การน าเสนอผลงานการออกแบบลวดลายผ้า ท าให้
ผู้ประกอบการที่จัดจ าหน่ายสินค้าผ้าไทยสามารถติดต่อ
ผู้ผลิตจากข้อมูลในระบบ เป็นแนวทางการสร้างรายได้
ใหแ้ก่ผูป้ระกอบการอีกทางหน่ึงดว้ย 

 
ค าส าคัญ: ระบบสารสนเทศ ข้อมูลลวดลายผ้าไทย อนุรักษ์ 

Abstract 
 The project aims to apply knowledge of 
software development to develop web-based 
application fabric information management 
system. The system is developed by using 
CodeIgniter PHP Framework .The system can 
manage the information about the design of 
fabric pattern, designer, gallery, repository, news 
and events related to Thai fabric and textile 
industry. The web-based system is open for 
widely used for ones who are interested in the 
design on the fabric to learn and share 
knowledge. The information collected in the 
database can manipulate the preservation of 
Thai rare fabric. The system has been tested to 
evaluate the efficiency and quality by mean of 
software engineering principles. The system allows 
users to participate in recording and presenting as 
the market place for the designer and the 
industry. 
 

Keywords: Information System, Fabric Pattern, 

Conserve 
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1. บทน า 
ผ้าเป็นหนึ่งในปัจจัยสี่ของสิ่งที่มนุษย์จ าเป็นต้องมีในการ

ด ารงชีวิตนอกเหนือจากอาหาร ท่ีอยู่อาศัย และยารักษาโรค 
ซึ่ งหมายถึ งการด ารงชีวิต ในทุ กวันนี้ มนุ ษย์ต้ องการ
สารอาหารที่มีประโยชน์ต่อร่างกาย ที่อยู่อาศัยเพื่อปกป้อง
ร่างกายจากลม ฝน หรือสัตว์ร้ายต่างๆ ที่จะ เข้ามาท า
อันตราย ยารักษาโรคเพื่อบรรเทาอาการเจ็บป่วย และ
สุดท้ายผ้าหรือเครื่องนุ่งห่มที่ห่อหุ้มและป้องกันร่างกายจาก
อากาศหนาวเย็นหรือแสงแดด ซึ่งในอดีตชาวไทยมีการทอผ้า
เพื่อใช้สอยภายในครอบครัว และมีการถ่ายทอดกรรมวิธีใน
การทอผ้าส่งผ่านกันมาจากรุ่นสู่รุ่น ถือเป็นหนึ่งในภูมิปัญญา
ไทยที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรม ซึ่งมีการสืบทอดกันมาแต่
สมัยโบราณจนถึงทุกวันนี้ โดยที่หน่วยงานต่างๆ ทั้งภาครัฐ
และเอกชน ต่างช่วยกันอนุรักษณ์และส่งเสรมิให้มีการพัฒนา
ศิลปะผ้าทอของไทยอย่างจริงจัง ซึ่งจากการส ารวจยังพบ
ปัญหาในการพัฒนาเพื่อยกระดับอุตสาหกรรมการทอผ้าของ
ไทย เช่น การผลิตศิลปหัตถกรรมกระจัดกระจายอยู่ทั่วไป 
ไม่มีแหล่งรวบรวมผลงานเพื่อให้ผู้ที่มีความสนใจเกี่ยวกับงาน
ศิลปหัตถกรรมการทอผ้าเข้ามาศึกษาหาความรู้ ดังนั้นจึงมี
แนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ
ข้อมูลขึ้นเพื่อแก้ปัญหาเหล่านี้ โดยเริ่มจากระบบสารสนเทศ
ที่ เกี่ยวกับลวดลายผ้าไทย ซึ่งประกอบไปด้วยการเก็บ
รวบรวมข้อมูลลวดลายผ้า  ผู้ออกแบบลวดลายผ้า คลังภูมิ
ปัญญาผ้า คลังภาพผ้า และการน าเสนอข้อมูลข่าวสารและ
กิจกรรมต่างๆ เพื่อเป็นประโยชน์ในการค้นคว้าข้อมูล และ
เป็นการอนุรักษ์และสืบทอดศิลปะผ้าทอไทยอันเป็นมรดก
ทางวัฒนธรรมอันล้ าค่า และเป็นเอกลักษณ์ของชาวไทย  

 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์อัมพร ศรประสิทธิ์ และคณะ [1] ได้

พัฒนาระบบพิพิธภัณฑ์ดิจิทัลผ้าทอพื้นบ้านภาคใต้ ซึ่งมี
วัตถุประสงค์เพื่อท าการศึกษาและรวบรวมองค์ความรู้
เกี่ยวกับลวดลายผ้าทอพื้นบ้านของภาคใต้ โดยผ้าทอพื้นบ้าน
ภาคใต้ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นผ้าทอจากแหล่งทอผ้าใน
ชุมชนของภาคใต้ที่มีการสืบทอดภูมิปัญญามาจากบรรพบุรุษ

จ านวนทั้งสิ้น 4 แหล่ง ได้แก่ แหล่งทอผ้าพุมเรียงจังหวัดสุ
ราษฎร์ธานี แหล่งทอผ้ายกนคร จังหวัดนครศรีธรรมราช 
แหล่งทอผ้านาหมื่นศรี จังหวัดตรัง และแหล่งทอผ้าเกาะยอ 
จังหวัดสงขลา โดยท าการศึกษารวบรวมข้อมูลจากแหล่งผ้า
ทอซึ่งเกิดจากการส่งเสริมหรือฟื้นฟูให้มีการทอผ้าขึ้นใน
แหล่งต่างๆ ในภายหลัง เช่น กลุ่มทอผ้านิคมสร้างตนเอง
ลานข่อย จังหวัดพัทลุง และกลุ่มทอผ้าจวนตานี จังหวัด
ปัตตานี เป็นต้น เป็นการน าเอาองค์ความรู้จากงานวิจัยและ
กิจกรรมต่างๆ จากโครงการส่งเสริมและพัฒนาผ้าทอ
พื้นบ้านภาคใต้ที่ด าเนินการโดยศูนย์ส่งเสริมศิลปะมา
สังเคราะห์และเผยแพร่บนเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์ดิจิทัลผ้าทอ
พื้นบ้านภาคใต้ ผ่านเว็บไซต์ของศูนส่งเสริมศิลปะและ
วัฒนธรรม จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 31 คน และจากการ
ทดลองใช้งานจากผู้เยี่ยมชมเว็บไซต์จ านวน 42 คน พบว่า
ส่วนใหญ่เป็นกลุ่มที่เคยใช้ผ้าทอพื้นบ้านภาคใต้ ผู้เยี่ยมชม
เว็บไซต์มีความพึงพอใจต่อเว็บไซต์ในภาพรวมอยู่ในระดับดี 
ทั้งในแง่ของความรู้ ความตระหนักในคุณค่าของผ้าทอ
พื้นบ้านภาคใต้ ในเรื่องของการส่งเสริมอาชีพ คุณค่าของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรมไทย การเยี่ยมชมเว็บไซต์ท าให้
เห็นความหลากหลายของผ้าทอพื้นบ้านภาคใต้ ท าให้สนใจ
ใช้ผ้าทอหรือผลิตภัณฑ์จากผ้าทอพื้นบ้านภาคใต้มากขึ้น 
ตลอดจนรูปแบบการน าเสนอในเว็บไซต์มีความน่าสนใจ 

วันพญา แก้วเทียน [2] ได้พัฒนาระบบช่วยตัดสินใจ
ส าหรับการเลือกเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายโดยใช้บาร์โค้ดสองมิติ 
ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเพื่อที่จะท าการศึกษาค้นคว้า
เกี่ยวกับบาร์โค้ดสองมิติเพื่อน าไปประยุกต์ใช้กับเว็บแอป
พลิเคชันในการแก้ไขปัญหาของธุรกิจเสื้อผ้าซึ่งมีจุดมุ่งหมาย
เพื่ อแก้ ไขปัญหาความยุ่ งยากของการเลือกซื้อเสื้อผ้า 
เนื่องจากลูกค้าจะสูญเสียเวลาไปมากกับการเลือกหรือลอง
เสื้อผ้าหลายๆ ชุดก่อนท าการตัดสินใจเพื่อซื้อเสื้อผ้าแต่ละ
ช้ิน จึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อช่วย
ตัดสินใจในการเลือกซื้อเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย โดยใช้
เทคโนโลยีบาร์โค้ดสองมิติ ซึ่งสามารถให้ลูกค้าผสมผสาน
เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายที่ช่ืนชอบให้เข้ากับบุคลิกของแต่ละ
บุคคล เพื่อเพิ่มความมั่นใจในการเลือกซื้อเครื่องแต่งกาย
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ให้กับลูกค้า และช่วยลดระยะเวลาในการลองเสื้อผ้าจ านวน
มากลงได้  โดยระบบสามารถแสดงเสื้อผ้าที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกันเพื่อเพิ่มทางเลือกและสามารถท าให้ลูกค้า
ตัดสินใจได้ดีมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้ลูกค้าเลือกซื้อเสื้อผ้า
เครื่องแต่งกายให้เหมาะกับความต้องการ ลดความผิดพลาด
ในการตัดสินใจก่อนเลือกซื้อสินค้า 

ราซันย์  มาทา [3] ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาระบบ
สารสนเทศเพื่อการบริหารต้นทุนของวิสาหกิจชุมชน กลุ่ม
ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ผ้ า ท อ  ใน จั ง ห วั ด เ ชี ย ง ให ม่  โ ด ย ใ ช้
กระบวนการพัฒนาตามวงจรชีวิตการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Software Development Life Cycle) ในการศึกษาครั้งนี้
ท าให้ค้นพบข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ
จัดการระบบสารสนเทศ ซึ่งมีความจ าเป็นต้องตั้งอยู่บน
พื้นฐานของการออกแบบระบบสารสนเทศที่ถูกต้อง และ
นอกจากนี้สิ่งที่ควรค านึงในการพัฒนาซอฟต์แวร์เพื่อใช้ใน
การจัดการระบบสารสนเทศ ได้แก่ ความสามารถของระบบ
ในการจัดเก็บข้อมูลลงในฐานข้อมูลเพื่อให้สารสนเทศที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้ใช้มากที่สุด และความสามารถของผู้พัฒนา
ซอฟต์แวร์ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ค ณ ะ ก ร ร ม ก า ร วิ ช าก า ร ส า นั ก ง าน ม าต ร ฐ า น
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม [4] ได้พัฒนาชุดของข้อมูลในการใช้
อธิบายข้อมูลลวดลายผ้าไทยโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้การ
จัดเก็บ การใช้งาน แลกเปลี่ยนข้อมูลลวดลายผ้าไทยท าได้
ง่ายขึ้น ซึ่งสามารถแสดงชุดอิลิเมนต์ของข้อมูล ดังรูปที่ 1  

รูปที่ 1 เมทาเดทาการก ากับข้อมูลลวดลายผ้าไทย 
 

3. วิธีด าเนินงาน 

3.1 การวิเคราะห์ระบบ 
จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลงานวิจัยเกี่ยวกับผ้าทอใน

ประเทศไทย ท าให้ทราบปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ 
ซึ่งเป็นแนวทางวิเคราะห์ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทยได้โดยอาศัยเครื่องมือคือ 
แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) เป็น
แบบจ าลองขั้นตอนการท างานของระบบ เพื่ออธิบาย
ขั้นตอนการท างานของระบบที่ได้ท าการศึกษา โดยจะแสดง
ทิศทางการไหลของข้อมูลและอธิบายความสัมพันธ์ในการ
ด าเนินงานของระบบ หลังจากนั้นจึงท าการสร้างแบบจ าลอง
ที่ใช้อธิบายโครงสร้างของฐานข้อมูลที่เรียกว่า แผนผังแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มข้อมูล (Entity Relationship 

Diagram) ซึ่งจะแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งระบบ 
สุดท้ ายจึ งท าการสร้ าง Context Diagram เพื่ อแสดง
ภาพรวมของระบบทัง้หมดและระบุหน้าท่ีของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียของระบบ (Stakeholder) ซึ่งมีรายละเอียด ดังรูปที่ 2  

 

รูปที่ 2 Context Diagram 
 

3.1.1 ผู้ดูแลระบบ 
 เป็นผู้เข้าสู่ระบบในฐานะผู้ดูแลระบบมีหน้าที่หลักในการ
จัดการข้อมูลสมาชิก และข้อมูลพื้นฐาน นอกจากนี้ผู้ดูแล
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ระบบยังสามารถที่จะจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทย ผู้ผลิต
ลวดลายผ้า คลังภูมิปัญญาผ้าไทย คลังภาพผ้าไทย ข่าวสาร 
และกิจกรรมต่างๆ เช่นเดียวกับสมาชิกได้อีกด้วย อีกท้ังหาก
ผู้ดูแลระบบสนใจเกี่ยวกับข้อมูลการทอผ้าก็สามารถสืบค้น
ข้อมูลลวดลายผ้าไทย และดูกราฟแสดงสถิติของลวดลายผ้า
ที่มีจ านวนการเข้าชมมากที่สุดได้ เช่นเดียวกับสมาชิก และ
ผู้ใช้งานทั่วไป โดยผู้ดูแลระบบได้รับสิทธ์ในการเพิ่ม ลบ 
แก้ไขข้อมูลทุกชนิดในระบบได้อย่างสมบูรณ์ 
 

3.1.2 สมาชิก 
 เป็นผู้ใช้ทั่วไปที่ต้องสมัครสมาชิกในการจัดการข้อมูล
ลวดลายผ้าไทย ผู้ผลิตลวดลายผ้า คลังภูมิปัญญาผ้าไทย 
คลังภาพผ้าไทย ข่าวสาร และกิจกรรมต่างๆ อีกทั้งยัง
สามารถสืบค้นข้อมูลลวดลายผ้าไทย และดูกราฟแสดงสถิติ
ของลวดลายผ้าที่มีจ านวนการเข้าชมมากท่ีสุดได้เช่นเดียวกับ
ผู้ใช้งานท่ัวไปอีกด้วย 

 

3.1.3 ผู้ใช้ทั่วไป 
 เป็นผู้ที่มีสิทธิ์ในการค้นหาข้อมูลลวดลายผ้าไทย และ
สามารถดูกราฟแสดงสถิติของลวดลายผ้าที่มีจ านวนการเข้า
ชมมากที่สุดได้ อีกทั้งยังที่จะสามารถสมัครสมาชิกได้อีกด้วย 
หากผู้ใช้งานทั่วไปต้องการเพิ่มข้อมูลเข้าสู่ระบบสามารถท า
ได้โดยการสมัครสมาชิก เพื่อขอสิทธิ์ในการเข้าสู่ระบบใน
ฐานะสมาชิกของระบบ 

 
3.2 การออกแบบและพัฒนาระบบ 
3.2.1 การออกแบบ 
 หลังจากที่ได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้ 
Data Flow Diagram E-R Diagram แ ล ะ  Context 

Diagram แล้วนั้นท าให้รู้ถึ งขั้นตอนการไหลของข้อมูล
ทั้งหมดของระบบ ซึ่งขั้นตอนถัดไปเป็นขั้นตอนการออกแบบ
หน้าจอของระบบ ซึ่งเป็นการอธิบายขั้นตอนการท างานของ
ระบบ ก่อนเข้าสู่ขั้นตอนการพัฒนาระบบ โดยยกตัวอย่าง

การออกแบบหน้าจอของเมนูการจัดการข้อมูลพื้นฐานและ
การค้นหาข้อมูล ดังรูปที่ 3 และรูปที่ 4 

 

 
รูปที่ 3 หน้าจอเมนูจัดการข้อมูลพื้นฐาน 

 

 
รูปที่ 4 หน้าจอเมนูค้นหาข้อมูล 

 

3.2.2 การพัฒนาระบบ 
 จากขั้นตอนการออกแบบระบบ ท าให้ทราบถึงขั้นตอน
การท างานของระบบมากขึ้น ส าหรับขั้นตอนต่อไปในการ
พัฒนาระบบเป็นขั้นตอนการเขียนโปรแกรม ซึ่งใช้ภาษา 
PHP HTML CSS SQL และ Java Script ในการพัฒนาและ
เขียนโปรแกรมให้สามารถท างานได้ตามที่ท าการวิเคราะห์
ออกแบบไว้ โดยโครงสร้างฐานข้อมูลใช้ระบบจัดการ
ฐานข้อมูล MySQL เป็นตัวช่วยในการบริหารจัดการผ่าน
โปรแกรม phpMyAdmin Database Manager และใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop CS3 ในการตกแต่งรูปภาพ
ภายในโปรแกรม 
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3.3 การทดสอบระบบ 
 หลังจากท าการพัฒนาระบบเสร็จเรียบร้อยแล้วได้ท าการ
ทดสอบประสิทธิภาพและคุณภาพการท างานของระบบ
เพื่ อให้ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการข้อมูล
ลวดลายผ้าไทยสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง แม่นย า 
รวดเร็ว และตรงตามความต้องการของผู้ใช้ โดยมีเครื่องมือท่ี
ใช้ในการทดสอบดังนี ้
 
3.3.1 การทดสอบระดับฟังก์ชัน (Unit Test) 
 การทดสอบฟังก์ ชันแต่ละส่วนงาน เพื่อตรวจสอบ
ขั้นตอนการท างานและประเมินประสิทธิภาพ โดยไม่
จ าเป็นต้องไปเชื่อมต่อกับฟังก์ชันอ่ืนๆ ภายในระบบ 

 
3.3.2 การทดสอบการเชื่อมต่อฟังก์ชันต่างๆ เข้า
ด้วยกัน (Integration Test) 
 การทดสอบภาพรวมของระบบหลังจากที่ฟังก์ชันงานแต่
ละส่วนประกอบเข้าด้วยกันแล้ว โดยการส่งค าสั่งผ่านส่วน
เชื่อมต่อกับผู้ใช้ (User Interface) ซึ่งผลการทดสอบจะเกิด
จากส่วนประกอบต่างๆ ของระบบท างานประสานกันแล้ว
ส่งผลลัพธ์กลับคืนมา ท าให้นักพัฒนาสามารถประเมิน
ประสิทธิภาพการท างานของฟังก์ชันต่างๆ ของระบบได้
ครบถ้วน 

 

3.3.3 การทดสอบระบบ (System Test) 
 การทดสอบการท างานทั้งหมดของระบบที่ประกอบไป
ด้วยฟังก์ชันงานต่างๆ โดยน าระบบขึ้นในสภาพแวดล้อมที่ใช้
จริง เช่น Server และท าการทดสอบอีกครั้ง 
 
4. ผลการด าเนินงาน 
 การพัฒนาระบบบริหารจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทยใช้
กระบวนการพัฒนาตามกรอบแนวคิดของวงจรชีวิตของการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle) 

ซึ่งมีขั้นตอนต่างๆ อันประกอบด้วย การวางแผน การ
วิเคราะห์ความต้องการ การออกแบบ การเขียนโปรแกรม 

การทดสอบ และการน าไปใช้งานจริง โดยการพัฒนาใช้
ระบบจัดการฐานข้อมูล MySQL และใช้ภาษา PHP ในการ
พัฒนาเพื่อติดต่อกับหน้าจอของผู้ใช้งาน ผ่านทางโปรแกรม
เว็บเบราเซอร์ ระบบแบ่งส่วนการใช้งานออกเป็น 3 ส่วน คือ 
ส่วนของผู้ดูแลระบบ สมาชิก และผู้ใช้ทั่วไป ซึ่งในส่วน
ฟังก์ชันการท างานแบ่งออกเป็น 7 ส่วน ได้แก่ ฟังก์ชันข้อมูล
พื้นฐาน ฟังก์ชันข้อมูลลวดลายผ้าไทย ฟังก์ชันข้อมูลผู้ผลิต
ลวดลายผ้า ฟังก์ชันคลังภาพผ้าไทย ฟังก์ชันข้อมูลคลังภูมิ
ปัญญาผ้าไทย ฟังก์ชันสืบค้นข้อมูลลวดลายผ้าไทย ฟังก์ชัน
ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมที่ เกี่ยวข้องกับผ้าไทย โดยมี
รายละเอียดของผลการด าเนินงานดังน้ี 

 

4.1 จัดการข้อมูลพื้นฐาน 
x ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู

รายละเอียดข้อมูลภาคของประเทศไทยในฐานข้อมูลได้
อย่างถูกต้อง 

x ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู
รายละเอียดข้อมูลจังหวัดในฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

x ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู
รายละเอียดข้อมูลประเภทลวดลายผ้าในฐานข้อมูลได้
อย่างถูกต้อง  

x ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู
รายละเอียดข้อมูลยุคสมัยที่เกี่ยวข้องกับลวดลายผ้าไทย
ในฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง  

x ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู
รายละเอียดข้อมูลภาษาของช่ือที่ใช้เรียกลวดลายผ้า
ไทยในฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 

 
4.2 จัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทย 
 ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู
รายละเอียดข้อมูลช่ือลวดลายผ้าไทย ภาษาของช่ือที่เรียก
ลวดลายผ้า ประเภทของช่ือที่เรียกลวดลายผ้า แหล่งที่พบ
ลวดลายผ้า แหล่งที่ผลิตหรือแหล่งที่จ าหน่ายลวดลายผ้า  
แหล่งที่เก็บรักษา คุณสมบัติอื่นของชื่อเรียก ช่ือผู้สร้างสรรค์
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ผลงาน ยุคสมัยที่ เกี่ยวข้องกับลวดลายผ้า ช่วงเวลาที่
เกี่ยวข้องกับลวดลายผ้า กรรมวิธีที่ใช้ในการสร้างลวดลายผ้า 
ค าอธิบายเกี่ยวกับลวดลายผ้า ลักษณะการใช้งาน ชนิดของ
ลวดลาย การสื่อความหมายของลวดลายผ้า ต าแหน่งบนผืน
ผ้าของลวดลายผ้า และเจ้าของลิขสิทธิ์ของลวดลายผ้าใน
ฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง ดังรูปที่ 5 

 

 
รูปที่ 5 หน้าจอเมนูจัดการผ้าไทย 

 
4.3 จัดการข้อมูลผู้ผลิตลวดลายผ้า 

ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข ลบ และเรียกดู
รายละเอียดข้อมูลช่ือผู้สร้างสรรค์ลวดลายผ้า อายุ ที่อยู่
ปั จ จุ บั น  ก ารศึ กษ า  สั งกั ด ก ลุ่ ม แม่ บ้ าน ห รื อส ถาน
ประกอบการ ความช านาญ และลวดลายผ้าที่คิดค้นใน
ฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
 
4.4 จัดการข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับผ้าไทย 
x ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข และลบข้อมูล

รายละเอียด รูปภาพและเอกสารของข่าวสารและ
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับผ้าไทยในฐานข้อมูลได้อย่าง
ถูกต้อง 

x ระบบสามารถสร้างปฏิทินกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับผ้าไทย 
โดยปฏิทินสามารถแสดงข้อมูลออกมาได้อย่างถูกต้อง 

 

 

 

4.5 จัดการคลังภาพผ้าไทย 
ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข และลบข้อมูลไฟล์

รูปภาพท่ีเกี่ยวข้องกับผ้าไทยในฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง อีก
ทั้งยังสามารถเลือกดูรูปภาพที่ต้องการตามประเภทลวดลาย
ผ้า และสามารถเพิ่มหรือลดการย่อขยายรูปภาพได้ตาม
ต้องการ 

 

4.6 จัดการข้อมูลคลังภูมิปัญญาผ้าไทย 

 ระบบสามารถจัดเก็บ ปรับปรุงแก้ไข และลบข้อมูล
ข้อมูลรายละเอียด เอกสาร และรูปภาพของบทความใน
ฐานข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
 

4.7 การสืบค้นข้อมูลลวดลายผ้าไทย 
 ระบบสามารถค้นหาข้อมูลลวดลายผ้าไทยด้วยข้อมูลช่ือ
ลวดลายผ้า ประเภทลวดลายผ้าไทย แหล่งผลิตผ้าหรือเป็น
แหล่งก าเนิดผ้า ยุคสมัยที่ผลิตผ้า และค าค้นหาที่ต้องการ 
โดยระบบจะปรากฏผลลัพธ์ที่มีความถูกต้อง ดังรูปที่ 6 

 

รูปที่ 6 หน้าจอแสดงผลลัพธ์การค้นหาข้อมูล 
 

5. สรุปผล 
 สรุปได้ว่าระบบบริหารจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทยที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับที่ดี และสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ที่วางไว้คือเป็นระบบสารสนเทศที่เก็บรวบรวม
ข้อมูลลวดลายผ้าทอของไทย ให้ผู้ที่ต้องการศึกษาสามารถ
สืบค้นข้อมูลได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ผ่านเว็บแอปพลิเคชัน 
นอกจากนั้นยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้สร้างสรรค์ลวดลายผ้า
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รุ่นใหม่ สามารถแสดงผลงานของตนเองผ่านหน้าเว็บไซต์
ระบบได้อีกด้วย อีกทั้งยังเป็นการป้องกันปัญหาการละเมิด
ทรัพย์สินทางปัญญาของลวดลายผ้าไทยที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคต โดยการบอกแหล่งที่มาของลวดลายผ้า การสร้าง
คลังปัญญาด้วยการร่วมกันแบ่งปันความรู้ทางด้านภูมิปัญญา
ผ้าไทย ในรูปแบบของบทความต่างๆ การจัดท าโครงงานนี้
ท าให้ได้ประยุกต์ใช้ความรู้ความสามารถทางด้านการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้ศึกษาเล่าเรียนมาให้สามารถเกิด
ประโยชน์ สู งสุ ด ในการอนุ รั กษ์ ศิ ลปหั ตถกรรมของ
ประเทศชาติ 
 

5.1 ข้อเสนอแนะ 
การพัฒนาระบบบริหารจัดการข้อมูลลวดลายผ้าไทยใน

อนาคต ควรมีการออกแบบและพัฒนาให้ระบบสามารถ
รองรับผู้ใช้ที่ใช้งานบนอุปกรณ์พกพาอย่างมือถือสมาร์ทโฟน 
และแท็บ เล็ต  โดยสามารถรองรับทั้ งระบบ Android 

Windows Mobile และ IOS 

 

6. กิตติกรรมประกาศ 
โครงงานนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี โดยได้รับความกรุณา

จากศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
ที่ให้ข้อมูลต่างๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการด าเนินงาน 
จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการแรงงานต่างด้าวที่ผ่าน เข้า–ออก 
ในเขตพื้นที่ภาคตะวันออก ในความรับผิดชอบของกองทัพเรือ 

Information Management System for the Eastern border  
immigration section in the Responsibility of Royal Thai Navy 

อภิรัตน์ ผกาแก้ว และ ทัศนีย์ เจริญพร 
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บทคัดย่อ 

 โครงงานระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ
แรงงานต่างด้าวที่ผ่านเข้า-ออก ในเขตพื้นที่ภาคตะวันออก 
ในความรับผิดชอบของกองทัพเรือ จัดท าขึ้นเพื่อพัฒนา
ระบบส าหรับตรวจสอบบุคคลต่างด้าวที่ผ่านเข้า-ออก ตาม
เขตชายแดนพื้นที่ภาคตะวันออก สนับสนุนการจัดท าประวัติ
การเข้า-ออก ของบุคคลต่างด้าว ให้สามารถบันทึกและ
ค้นหาได้ ผู้ใช้งานระบบสารสนเทศจะท างานได้สะดวกและ
รวดเร็วยิงขึ้น ลดข้อผิดพลาดในการปฏิบัติงานของเจ้าหน้าที่
ทหารพรานนาวิกโยธินที่เป็นผู้ตรวจสอบการเข้าเมืองของ
บุคคลต่างด้าว ระบบนี้พัฒนาโดยใช้ระบบปฏิบัติการ
CentOS ใช้ฐานข้อมูลเอสคิวแอล(MySQL) เป็นตัวจัดการ
ฐานข้อมูล และใช้ภาษาพีเอชพี (PHP)  ระบบสามารถใช้
งานได้ทั้งผ่านระบบเครือข่ายและแบบออฟไลน์ 
 

Abstract 
 The objective of the development of 

information management system for the Eastern 

border immigration section in the Responsibility of 

Royal Thai Navy  is to develop a information 

system to facilitate the process on the eastern 

border immigration for  the Royal Thai 

Navy.  Alien information including the time of in-

out border can be recorded for quick retrieve 

afterward.  The system can enhance the process 

of the immigration to be easier and convenient. 

Human error is also reduced. The system is 

developed by the operating system CentOS, using 

a SQL database (MySQL), and PHP.  be used for 

both network and offline. The Eastern border 

immigration section in the Responsibility of Royal 

Thai Navy system is available to conduct either 

online or offline. 

 
ค าส าคัญ : แรงงานต่างด้าว , ระบบแรงงานต่างด้าว ,  
กองทัพเรือ , นาวิกโยธิน , ทหารพรานนาวิกโยธิน , โป่งน ้า
ร้อน , โป่งน ้าร้อนโมเดล 
 
1. บทน า 

เนื่องจากในปัจจุบันมีบุคคลต่างด้าวเดินทางเข้ามาค้า
แรงงานในประเทศไทยเป็นจ้านวนมาก มีอัตราการผ่านเข้า
ออกต่อวันสูงถึง 3,000 ถึง 20,000 คน ซึ่งขณะนี ยังไม่มี
ระบบสารสนเทศช่วยจัดการ ท้าให้บริหารจัดการได้ไม่เต็ม
ประสิทธิภาพ มีแรงงานจ้านวนมากสามารถหลบหนีเข้ามา
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ในประเทศได้ และยังเป็นต้นเหตุการค้ามนุษย์ เนื่องจากยัง
ไม่สามารถตรวจสอบได้ว่ามีแรงงานจ้านวนกี่คนที่ยังไม่มา
รายงานตัว และยังไม่สามารถเก็บประวัตินายจ้างที่เข้าข่าย
การค้ามนุษย์ได้ ท้าให้บุคคลเหล่านี ยังคงกระท้าผิดอยู่
บ่อยครั ง  

ตามนโยบายของผู้บัญชาการกองทัพ เรือ  ในการ
ปฏิบัติงานด้านสื่อสารและสารสนเทศ โดยให้มีการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ เพื่อการบริหารงานของกองทัพเรือ ให้
สามารถรองรับการใช้งานระบบส้านักงานอัตโนมัติ และ
ระบบงานสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อให้
คุณภาพงานภายใน หน่วยเฉพาะกิจของหน่วยบัญชาการ
นาวิกโยธินมีประสิทธิภาพในการบริหารจัดการบุคคลต่าง
ด้าวที่ ผ่านเข้า–ออก ในพื นที่ภาคตะวันออก ในความ
รับผิดชอบของกองทัพเรือ 

การพัฒนาสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการบุคคลต่าง
ด้าวที่ ผ่านเข้า–ออก ในพื นที่ภาคตะวันออก ในความ
รับผิดชอบของกองทัพเรือ จึงเป็นภารกิจหนึ่งที่ตอบสนอง
นโยบายดังกล่าว ซึ่งปัจจุบัน หน่วยบัญชาการนาวิกโยธินได้
จัดก้าลังพลไปปฏิบัติราชการ ในหน่วยเฉพาะกิจ ตามจุด
ผ่านแดนที่รับผิดชอบ เพื่อตรวจสอบการผ่านเข้า–ออก ของ
บุคคลต่างด้าว ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ
แรงงานต่างด้าวที่ผ่านเข้า–ออก ในเขตพื นที่ภาคตะวันออก 
ในความรับผิดชอบของกองทัพเรือ จึงมีความจ้าเป็นและ
ส้าคัญต่อการปฏิบัติงานดังกล่าว ให้สามารถท้างานได้
สะดวกรวดเร็วและจัดการข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 

2. ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้อง 
2.1 ทฤษฎี “โป่งน้ าร้อนโมเดล” 

การแก้ปัญหาบุคคลต่างด้าวสัญชาติกัมพูชา ที่เข้ามา
ท้างานเป็นกรรมกรรับจ้าง และลูกจ้างสวนผลไม้ ในพื นที่
อ้าเภอโป่งน ้าร้อน และอ้าเภอสอยดาว เพื่อแก้ปัญหาการ
ขาดแคลนแรงงาน เป็นข้อตกลงบนความร่วมมือของจังหวัด
จันทบุรี กับ จังหวัดพระตะบอง และจังหวัดไพลิน ประเทศ
กัมพูชา จนกระทั่งกลายเป็นโมเดลการท้างานท่ีช่ือว่า 

"โป่งน ้าร้อนโมเดล" ที่ด่านบ้านแหลม จังหวัดจันทบุรี 
เป็นความร่วมมือกันระหว่างภาครัฐและเอกชน ได้แก่ 
สมาคมการค้าและการท่องเที่ยวชายแดนไทย-กัมพูชา และ
หน่วยงานฝ่ายทหาร คือ หน่วย ฉก.นย.จันทบุรี และ ด่าน
ตรวจคนเข้าเมืองจันทบุรี ซึ่งเป็นต้นแบบโป่งน ้าร้อนโมเดล 
โดยเริ่มด้าเนินการมาตั งแต่ปี  2540 จนถึงปัจจุบันเป็น
นโยบายของจังหวัด แต่ไม่มีการท้าบันทึกเป็นลายลักษณ์
อักษรเป็นลักษณะธรรมเนียมปฏิบัติ [1] 

 

2.2 หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนเทศ 
หน่วยบัญชาการนาวิกโยธิน กองทัพเรือ  

 หน่วยบัญชาการนาวิกโยธิน กองทัพเรือ เป็นผู้มีหน้าที่
ควบคุมการท้างานของระบบสารสนเทศ และควบคุมการ
ปฏิบัติหน้าที่ของทหารพรานนาวิกโยธินให้ เป็นไปตาม
ระเบียบแบบแผนที่ก้าหนด 

ทหารพรานนาวิกโยธิน 

หน่วยทหารพรานนาวิกโยธินเป็นเจ้าหน้าที่ตรวจสอบ
การเข้า-ออกของบุคคลต่างด้าว และเป็นผู้ใช้งานระบบ
สารสนเทศโดยตรง [2] 
 

2.3 หลักการและวิธีการตรวจสอบการเข้า-ออก 
การจ้างงานชาวกัมพูชาในเขต  อ.โป่งน ้าร้อน  ปฏิบัติ

ตามกฎหมายโดยการขออนุญาตจากกระทรวงแรงงาน ตาม
ข้อตกลงระหว่างประเทศ ซึ่งแบ่งเป็น  2 ประเภท ได้แก่ 

แบบ เช้ามา–เย็นกลับ ผู้ประกอบการขออนุญาตต่อ
ผู้ใหญ่บ้านแล้วส่งเรื่องให้กับนายอ้าเภอเพื่อส่งต่อให้หน่วยที่
รับผิดชอบด้านความมั่นคงตามแนวชายแดนเพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้อง จ้านวนและสถานที่จ้างและตรวจสอบการ
ส่งกลับเพื่อไม่ให้มีการตกค้างอยู่ในประเทศ 

แบบน้าไปท้างาน ครั งละ 7 วัน  โดยแรงงานจะต้องมี
หนังสือผ่านแดน (Border Pass) ซึ่งเป็นหนังสือที่ ตม. ออก
ให้ รูปแบบ คือ มีการก้าหนดพื นที่ใน 2 พื นที่เท่านั น คือ 
“อ้ า เภ อ โป่ งน ้ า ร้ อ น  แ ล ะ อ้ า เภ อ ส อ ย ด าว ” ส่ ว น
ผู้ประกอบการที่มารับต้องลงทะเบียนเป็นสมาชิกของ
สมาคมการค้าไทย-ชายแดนจังหวัดจันทบุรี เมื่อครบ 7 วัน 

AUCC 2015

Department of Information Technology 654 Rajabhat Rajanagarindra University



แรงงานที่ ใช้หนังสือผ่านแดน (Border Pass) ต้องกลับ
ออกไป ทั งนี ด่านตรวจคนเข้าเมืองและหน่วยเฉพาะกิจนาวิก
โยธินจันทบุรีจะเป็นผู้ควบคุมจ้านวนคนและรายชื่อ [1] 
 

2.4 การออกแบบ 
 ยู ส เค ส ไ ด อ ะ แ ก ร ม (Use-Case Diagram) เป็ น
ไดอะแกรมที่ใช้สร้างเพื่อแสดงหน้าที่ที่ระบบต้องท้าได้และ
เพื่อเป็นเทคนิคในการสร้างโมเดลความต้องการของผู้ใช้
รวมถึงการบรรยายความสามารถของระบบ ยูสเคส
ไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมมาตรฐานที่สามารถท้าความ
เข้าใจได้ 

ระบบสารสนเทศจะแบ่งยูสเคสไดอะแกรมเป็น 3 ส่วน 
คือ 

 1.ส่วนการท้างานของ Windows Application 

 
รูปท่ี 1 ภาพแผนภูมิยูสเคสส่วนการท างานของ  

         Windows Application 
 
 เป็นส่วนการท้างานเมื่อเกิดปัญหาที่ไม่สามารถเชื่อมต่อ
กับระบบสารสนเทศได้ ผู้ใช้งานสามารถใช้งาน Windows 

Application เพื่อท้าการงานดังรูปที่ 1 

 

 

 

 

 

 2.ส่วนของการจัดการข้อมูล 

 
รูปท่ี 2 ภาพแผนภูมิยูสเคสส่วนของการจัดการข้อมูล 

 
 รูปที่ 2 แสดงให้เห็นถึงการท้างานของส่วนการจัดการ
ข้อมูลและส่วนของการแจ้งเตือนที่เพิ่มขึ นมาเพื่อการจัดการ
ข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพให้กับระบบสารสนเทศมากยิ่งขึ น 

 

 3.ส่วนของรายงาน 

 
รูปท่ี 3 ภาพแผนภูมิยูสเคสส่วนของรายงาน 

 
 รูปที่ 3 แสดงให้เห็นถึงรายงานของระบบสารสนเทศที่
ผู้บังคับบัญชาจ้าเป็นที่จะต้องรับทราบข้อมูลรายงาน
ดังกล่าวเพื่อน้าข้อมูลไปใช้ประกอบการตัดสินใจในการ
ปฏิบัติงาน 
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2.5 การจัดการฐานข้อมูล 

 การจัดการฐานข้อมูล คือ การบริหารแหล่งข้อมูล
ที่ถูกเก็บรวบรวมไว้ที่ศูนย์กลาง  เพื่อตอบสนองต่อการใช้
ของโปรแกรมประยุกต์อย่างมีประสิทธิภาพและลดการ
ซ ้าซ้อนของข้อมูล รวมทั งความขัดแย้งของข้อมูลที่ เกิด
ภายในองค์กร 
     หน้าท่ีของระบบการจัดการฐานข้อมูล 

1. ท้าหน้าที่แปลค้าสั่งที่ใช้ในการจดัการกับ
ฐานข้อมูลให้เป็นรปูแบบท่ีเข้าใจ 

2. ท้าหน้าท่ีแปลงค้าสั่งที่ไดไ้ปสั่งให้ฐานข้อมูล
ท้างานเช่น การเรียกใช้ข้อมูล 

3. ท้าหน้าท่ีป้องกันความเสียหายที่อาจจะเกิดขึ นกับ
ฐานข้อมูล 

4. ท้าหน้าท่ีในการเก็บรายละเอยีดที่เกี่ยวข้องกับ
ข้อมูลในฐานข้อมูล ไว้ใน Data Dictionary ซึ่งจะ
เรียกส่วนนี ว่า Meta of Data 

     ข้อดีของระบบการจัดการฐานข้อมูล 

  1. สามารถลดความซ ้าซ้อนของข้อมูล 

  2. สามารถหลีกเลี่ยงความขัดแย้งของข้อมูล 

3. หน่วยงานแต่ละหน่วยภายในองค์กรสามารถใช้
ข้อมูลร่วมกันได ้

4. สามารถก้าหนดความปลอดภัยให้กับข้อมูล โดย
ก้าหนดระดับความสามารถในการเรียกใช้ข้อมูลของ
ผู้ใช้แต่ละคนให้แตกต่างกันตามความรับผิดชอบ [3] 

 

2.6 มายเอสคิวแอล (MySQL) 

เอสคิวแอล (SQL) คือ ภาษาสอบถามข้อมูลหรือภาษา
จั ด ก ารข้ อมู ล อย่ า งมี โค รงส ร้ า ง  มี ก ารพั ฒ น ภ าษ า
คอมพิวเตอร์ และโปรแกรมฐานข้อมูลที่รองรับมากมาย 
เพ ร าะ จั ด ก า รข้ อ มู ล ได้ ง่ า ย  เ ช่ น  MySQL, MsSQL, 

PostgreSQL หรือ MS Access เป็นต้น ส้าหรับโปรแกรม
ฐานข้อมู ลที่ ได้ รับความนิ ยมคือ  MySQL เป็ น  Open 

Source ที่ใช้งานได้ทั งใน Linux และ Windows 

MySQL คือ โปรแกรมฐานข้อมูล มีหน้าที่ เก็บข้อมูล
อย่างเป็นระบบ  รองรับค้าสั่ง SQL (Structured Query 

Language) เป็นเครื่องมือส้าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับ
เครื่องมืออื่นอย่างสอดคล้อง เพื่อให้ได้ระบบที่รองรับความ
ต้องการของผู้ใช้งาน  

MySQL เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส ใช้ในการจัดการ
ดาต้าเบส (Database) โดยใช้ภาษา SQL ถูกพัฒนาโดย 

บริษัท MySQL AB ในประเทศสวีเดน มีทั งแบบใช้ฟรี และ
เชิงธุรกิจ 

ข้อดีของ MySQL คือ ฟรี สามารถเอาซอร์โค้ดโปรแกรม
มาพัฒนาต่อยอดได้  มีความเร็วและมีความเชื่อถือในการใช้
งานสูง เรามากล่าวถึงค้าสั่งที่พบบ่อย ๆ ในการใช้งาน
ร่วมกับ PHP ของ MySQL จริง ๆ MySQL สามารถน้าไปใช้
ได้กับทุกระบบทุกแพลตฟอร์ม ใช้กับ ASP,JSP ก็ได้ แต่ที่เรา
นิยมเอามาใช้งานร่วมกับ PHP ก็เพราะว่า MySQL กับ PHP 

เป็น Open Source เหมือนกัน ฟรี มีความน่าเช่ือถือสูง 
สามารถท้างานร่วมกันได้อย่างเสถียรมากที่สุด  รองรับการ
ใช้งานหลายแพลตฟอร์ม 

phpMyAdmin เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพี
เอชพี ซึ่งใช้จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 
โดยสามารถที่จะท้าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท้าการ
สร้าง TABLE ใหม่ ๆ  และยังมี function ที่ใช้ส้าหรับการ
ทดสอบการ query ข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกันนั น ยัง
สามารถท้าการ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ 

ค้าสั่งต่าง ๆ เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้าง
ตารางข้อมูล ในส่วนของการแสดงผลหน้าแรกเมื่อเข้าสู่หน้า
แสดงผล phpMyAdmin จะแสดงรุ่นของ phpMyAdmin 

ที่ใช้งานอยู่ พร้อมทั งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใช้
ในการเก็บข้อมู ลฝั่ งเมนูด้ านซ้ ายจะแสดงข้อมูลของ
ฐานข้อมูลปัจจุบันและเมื่ อท้าการเลือกแล้วจะแสดง
โครงสร้างของ ตารางข้อมูล [3] [4] 

 

2.7 ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน 

ภาษาพีเอชพี (PHP) 
 ความสามารถของภาษาพีเอชพี (PHP) 
  - สามารถใช้งานพีเอชพีร่วมกับภาษาเอชทีเอ็มแอล  
  - สามารถใช้งานกับข้อมูลที่เปลี่ยนแปลงได้เอง  
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  - สามารถจัดการกับตัวแปลหลาย ๆ ประเภทได้  
- มีความสามารถเกี่ ย วกับการท้ างานร่วมกับ 
Cookies และ Session Control ตั งแต่พีเอชพีเวอร์
ช่ัน 4 ขึ นไป 

- ความสามารถทางด้ านการรองรับการเขียน
โ ป ร แ ก ร ม แ บ บ  OOP (Object Oriented 

Programming) 

  - ความสามารถในการติดต่อและจัดการฐานข้อมูล 

  - ความสามารถในการสร้างภาพกราฟิก [4] 
 

3. วิธีการด าเนินโครงงาน 
3.1 ศึกษาระบบงานเดิม 
 การศึกษาระบบงานเดิมมีจุดประสงค์ เพื่ อค้นหา 
ข้อบกพร่องของระบบงานที่เคยท้าอยู่ก่อนแล้ว รวมถึงการ
รวบรวมข้อมู ลที่ เป็ นประโยชน์ ในการพัฒ นาระบบ
สารสนเทศ โดยรูปแบบการท้างานเดิมมีดังนี  
 

 
รูปท่ี 4 ขั้นตอนการท างานของเจ้าหน้าที ่

 
 การตรวจสอบบุคคลต่างด้าวตามจุดตรวจถาวรหรือจุด
ตรวจผ่อนปรนนั น จะตรวจเอกสารขออนุญาตท้างานของ
บุคคลต่างด้าวและเอกสารผ่านแดน (Border pass) ที่
ผู้ประกอบการรวบรวมมาตามขั นตอนดังรูปที่ 4 และมี
รายละเอียดดังต่อไปนี  
     1.ผู้ประกอบการส่งเอกสาร ตม.30 และเอกสารผ่าน 

       แดน (Border Pass) ของแรงงานฯ ทุกคน 
2.ประทับตราวันท่ีในการรับเอกสาร 

3.สแกนเอกสาร 

4.ถ่ายภาพผู้ประกอบการ และบุคคลต่างด้าว 

5.บันทึกข้อมูลลงโปรแกรมฐานข้อมูลของหน่วย 

6.ตรวจเอกสารผ่านแดนของบุคคลต่างด้าวทุกคน 

7.ผู้ประกอบการรับเอกสาร ตม.30 คืน 

 ระบบสารสนเทศเดิมนั น มีการท้างานแบบออนไลน์แต่
เพียงอย่างเดียวที่ให้เจ้าหน้าที่สามารถท้างานแบบออนไลน์
ผ่านอินเตอร์เน็ต ซึ่งอาจท้าให้เกิดปัญหาในการท้างาน
เนื่องจากอินเตอร์เน็ตขัดข้อง ไม่สามารถใช้งานได้ ส่งผลให้
การท้างานต้องหยุดชะงักลง ซึ่งท้าให้เกิดผลเสียต่าง ๆ 
ตามมามากมาย 

 

3.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 หลังจากที่ได้ท้าการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ผู้จัดท้า
โครงงานจึงได้ด้าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดย
การแยกส่วนการท้างานของระบบสารสนเทศออกเป็น
แผนภาพเพื่อให้เข้าใจการท้างาน 

 

 
รูปท่ี 5 แผนภาพแสดงล าดับการท างานของระบบสารสนเทศ 

 
 กระบวนการท้ างานของระบบสารสน เทศ ได้ มี
รายละเอียดการท้างานดังรูปที่ 5 ที่แสดงล้าดับการท้างาน
ของระบบสารสนเทศที่เริ่มจากกระบวนการจัดเก็บข้อมูล
บุคคลให้อยู่ในฐานข้อมูลส่วนกลาง กระบวนการล้าดับถัดไป
คือการน้าข้อมูลไปใช้ในการอ้างอิงการเข้า-ออกประเทศไทย 
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และระบบสารสนเทศยังสามารถท้าการตรวจสอบประวัติ
บุคคลที่ผ่านเข้า-ออกก่อนท่ีจะผ่านเข้า-ออกประเทศ 

 

3.3 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน  
 โดยผู้จัดท้าโครงงานนี ได้ออกแบบส่วนติดต่อให้ผู้ใช้
ด้าเนินงานกับระบบดังนี  

1. ส่วนของหัวเรื่องของระบบ เป็นส่วนที่ใช้แสดงช่ือของ
ระบบและเครื่องหมายของระบบท่ีผู้ใช้เข้าใช้งาน 

2. ส่วนของรายละเอียดผู้เข้าใช้งาน เป็นส่วนที่แสดงช่ือ- 
นามสกุลของผู้เข้าใช้งานระบบ ในขณะที่ใช้งานระบบ 

3. ส่วนของเมนูการใช้งาน เป็นส่วนที่แสดงเมนูส้าหรับ
เลือกการด้าเนินงานของผู้ใช้งาน  
4. ส่วนของหน้าจอการด้าเนินงาน เป็นส่วนที่ผู้ใช้งาน
ระบบใช้ด้าเนินงาน 

 

4. ผลการด าเนินโครงงาน 
 จากผลการศึกษาข้อมูล วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
โดยจะแบ่งส่วนของผลการด้าเนินงานพัฒนาระบบออกเป็น 
3 ส่ วน คือ   1.การท้ างานในส่วนของผู้ ดู แลระบบ 2.

เจ้าหน้าที่ 3.ผู้บังคับบัญชา โดยผู้ใช้สามารถใช้ระบบนี ผ่าน
ทางเว็บบราวเซอร์ และได้ผลการด้าเนินการท้าโครงงาน
ดังต่อไปนี  
 เมื่อผู้ใช้เรียกใช้งานระบบสารสนเทศ จะปรากฏหน้าจอ
ระบบการท้างานดังรูปที่ 6 

 

 
รูปท่ี 6 แสดงหน้าจอแรกของระบบ 

 
 

4.1 ส่วนใช้งานของผู้ดูแลระบบ 
 ส่วนของผู้ดูแลระบบจะสามารถจัดการกับระบบโดยได้
แบ่งการท้างานเป็นส่วนหลัก ๆ ดังนี  
 1. จัดการข้อมูลผู้ใช้ระบบ  

 ผู้จัดการระบบสามารถจดัการข้อมลูผู้ใช้ระบบได้
ดังต่อไปนี ดู แกไ้ข เพิ่ม และลบรายชื่อเจ้าหน้าท่ีระบบ 

 
รูปท่ี 7 หน้าจอแสดงการจัดการเจ้าหน้าที่ระบบ 

 

 เจ้าหน้าท่ีสามารถเรียกใช้ระบบสารสนเทศไดโ้ดยระบบ
สารสนเทศจะแสดงดังรูปที่ 7 เป็นระบบสารสนเทศสา้หรับ
เจ้าหน้าท่ี 
 

 2. ก้าหนดสิทธ์ิการเข้าถึงของผู้ใช้งาน 

 
รูปท่ี 8 หน้าจอแสดงการก าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้งานระบบ 

 สารสนเทศ 
 

 เจ้าหน้าท่ีสามารถท่ีจะก้าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้งานได้ดังรูป
ที่ 8 โดยให้เจ้าหน้าที่ก้าการเลือกสิทธ์ิในการใช้งาน 
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 3. จัดการเมนูของระบบสารสนเทศ 

 
รูปท่ี 9 หน้าจอแสดงรายการท างาน 

 เจ้าหน้าที่สามารถท้าการเพิ่มเมนูการท้างานได้ดังรูปที่ 
9 ที่สามารถท้าการเพิ่ม ลบ หรือแก้ไขรายการท้างานได้ 
 
4.2 ส่วนใช้งานของเจ้าหน้าที่ 
 ส่วนของเจ้าหน้าที่จะสามารถจัดการกับระบบโดยได้
แบ่งการท้างานเป็น 4 ส่วนหลัก ๆ ดังนี  
 1.การบันทึกข้อมูลบุคคลต่างด้าว 

 
รูปท่ี 10 หน้าจอแสดงการบันทึกข้อมูล 

  
 รูปที่ 10 จะแสดงถึงหน้าการบันทึกข้อมูลส้าหรับ
เจ้าหน้าท่ีในการปฏิบัติงาน 
 
 
 
 
 
 
 

2.การบันทึกการเข้า-ออก ของบุคคลต่างด้าว 

 
รูปท่ี 11 หน้าจอแสดงการบันทึกการเข้า-ออก 

 
 รูปที่ 11 แสดงถึงการบันทึกการเขา้-ออก ของบุคคลต่าง
ด้าวที่เจ้าหน้าท่ีจะต้องท้าการตรวจสอบ 

 
 3.การตรวจสอบประวัติของบุคคลต่างด้าว 

 
รูปท่ี 12 หน้าจอแสดงประวัติของบุคคลต่างด้าว 

 

 เจ้าหน้าท่ีสามารถเรียกดูประวตัิของบุคคลต่างด้าวได้ดัง
รูปที่ 12 

 
4.3 ส่วนใช้งานของผู้บังคับบัญชา 

ส่วนของผู้บังคับบัญชาจะสามารถดูรายงานต่าง ๆ ดังนี  
 1.ดูรายงานภาพรวมการผ่านเข้า-ออก 

 
รูปท่ี 13 หน้าจอแสดงภาพรวมรายงานการผ่านเข้า-ออก 
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 ผู้บังคับบัญชาสามารถเรียกดูรายงานการผ่านเข้า-ออก
โดยภาพรวมได้ทันทีดังรูปที่ 13 

 

2.ดูรายงานประวัติผู้ผ่านเข้า-ออก 

 
รูปท่ี 14 หน้าจอแสดงรายงานประวัตผิู้ผ่านเข้าประเทศ 

 

 
รูปท่ี 15 หน้าจอแสดงรายงานประวัตผิู้ออกจากประเทศ 

 
 ผู้บังคับบัญชาสามารถดูรายงานประวัติการเข้าออกของ
บุคคลต่างดา้วสญัชาติต่างๆไดด้ังรปูท่ี 14 และรูปที่ 15 
 
 
 3.ดูรายงานปัญหาที่พบ 

 
รูปท่ี 16 หน้าจอแสดงภาพรวมรายงานการผ่านเข้า-ออก 

  

 ผู้บังคับบัญชายังจ้าเป็นจะต้องรับทราบปัญหาที่เกิดขึ น
โดยระบบสารสนเทศจะท้าการรายงานจ้านวนปัญหาโดย
ภาพรวมดังรูปที่ 16 

5. สรุป 
ซอฟต์แวร์ “ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการ

แรงงานต่างด้าวที่ผ่านเข้า–ออก ในเขตพื นที่ภาคตะวันออก 
ในความรับผิดชอบของกองทัพเรือ” มีบทบาทในการช่วย
เจ้าหน้าที่ทหารพรานนาวิกโยธินปฏิบัติหน้าที่ ในการ
ตรวจสอบการเข้า-ออก ของบุคคลต่างด้าวที่มีปริมาณมาก 

และมีการจัดส่งรายงานที่แม่นย้า สามารถจัดส่งข้อมูลที่
ส้าคัญให้ผู้บังคับบัญชารับทราบได้ทันที 

 โดยการท้างานของระบบสารสนเทศยังแบ่งการท้างาน
ที่ เป็นในส่วนของ Windows Application เพื่อเป็นการ
ท้างานส้ารองขณะที่อินเตอร์เน็ตขัดข้อง เพื่อลดความเสี่ยง
ในการปฏิบัติงานอีกรูปแบบหนึ่ง 
 จากการส้ารวจความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศ โดย
ท้าการส้ารวจจากเจ้าหน้าที่ทหารพรานนาวิกโยธิน ณ จุด
ตรวจถาวรบ้านแหลม จังหวัดจันทบุรี ท้าการส้ารวจความพึง
พอใจจาก 5 หัวข้อ มีผลสรุปดังนี  
 1.ความรวดเร็วในการท้างาน  เพิ่มขึ น 40%  
 2.การบริหารจัดการข้อมูล  เพิ่มขึ น 43.33% 

 3.ความง่ายต่อการใช้งาน   เพิ่มขึ น 36.66% 

 4.ความปลอดภัย     เพิ่มขึ น 21.66% 

 5.ด้านอื่นๆ      เพิ่มขึ น 21.66% 

 ความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศโดยภาพรวมเพิ่มขึ น
ถึง 34% ซึ่งเป็นจ้านวนที่สูง ส่งผลท้าให้ระบบสารสนเทศมี
ความคุ้มค่าต่อการพัฒนาและใช้งานต่อไป 
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ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารจัดการเวลาปฏิบัติงานของพนักงาน 
Employee time management system 

 
จิระ  ทิวถาวรวงศ์   และ   ทัศนีย์  เจริญพร 
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บทคัดย่อ 
 โครงงานระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการเวลา
ปฏิบัติงานของพนักงาน มีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาระบบ
สารสนเทศส าหรับบันทึกข้อมูลการเข้าปฏิบัติงานของ
พนักงาน เพื่อวิเคราะห์และประเมินประสิทธิภาพการท างาน 
การจัดก าลังคนให้ เหมาะสมกับงานตลอดจนค านวณ
ค่าตอบแทนให้กับพนักงานที่เข้าปฏิบัติงาน การท างานบน
เว็บบราวเซอร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะท าให้ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องสามารถบันทึกข้อมูล ประมวลผล และแสดง
รายงานได้ สะดวก รวดเร็ว ทุกเวลา ท าให้การบริหารจัดการ
เรื่องเวลาปฏิบัติงานของพนักงานมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 

ABSTRACT 
The objective of the information system for the 
performance of the employees is to develop a 
system for documenting the performance of the 
employees, to analyze and to evaluate the 
performance. The manpower for the current task, 
as well as the calculation of the compensation to 
employees are managed by the system. 
Operating on web browser and internet, 
stakeholders can access the data including 
recording, processing, and displaying the related 
information from any place and any time. The 
system enables the time-salary management 
more efficiently. 
 
ค าส าคัญ: การบริหารจัดการเวลา , จัดการเวลาพนักงาน 
 

1. บทน า 
 ปัจจุบัน หน่วยงานภาครัฐและเอกชน ได้พยายามน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาสนับสนุนการบริหารจัดการภายใน
องค์กร เพื่อความถูกต้อง แม่นย า และรวดเร็ว ระบบ
สารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการเวลาปฏิบัติงานของ
พนักงานนี้  เป็นตั วอย่ างหนึ่ งของการน า เทคโนโลยี
สารสนเทศและแนวคิดเรื่องวิศวกรรมซอฟต์แวร์มาช่วย
สนับสนุนการบริหารจัดการภายในองค์กร ระบบนี้ จะเป็น
ศูนย์รวมข้อมูลส าหรับบันทึกเวลาเข้าปฏิบัติงาน บันทึกขอ
ลาหยุดงาน วิเคราะห์จ านวนวันและเวลาที่ปฏิบัติงาน เพื่อ
ค านวณค่าตอบแทนพิเศษต่างๆ และที่ส าคัญ ยังเป็นระบบ
ช่วยสนับสนุนการกระจายก าลังคนเพื่อปฏิบัติงานใน
ต าแหน่งหน้าที่ต่างๆ ให้เหมาะสม หากมีพนักงานขอลาหยุด
ระบบฯ ออกแบบจากการวิเคาระห์รูปแบบการปฏิบัติงาน
จริงของ  บริษัท เอ็ม เอฟ อี ซี จ ากัด   จึงสามารถใช้งานได้
ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 

 

2. ทฤษฎีและโครงงานที่เกี่ยวข้อง 

การวางแผนพัฒนาระบบจัดการเวลาปฏิบัติงาน
ของพนักงานจ าเป็นต้องศึกษา วิเคราะห์ และเก็บรวบรวม
ข้อมูลความรู้ต่างๆ เพื่อใช้ในการออกแบบระบบ ซึ่งในบทนี้
จะกล่าวถึงทฤษฎีและระบบงานที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้เป็น
แนวทางในการจัดท าโครงงานซึ่งรายละเอียดของการบริหาร
จัดการสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
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2.1 ทฤษฏีกลยุทธ์การบริหารผลการปฏิบัติงาน
ของพนักงาน(Performance Management ) 

การบริหารองค์กรในปัจจุบัน นิยมใช้แนวคิดของ
การบริหารงานในลักษณะของการบูรณาการความคาดหวัง
ความต้องการของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับองค์กร ทั้งนี้ก็
เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของเขาเหล่านั้น
ได้อย่างมีประสิทธิภาพเช่น ผู้ถือหุ้นต้องการเงินปันผลที่
สูงขึ้น ผู้บริโภคต้องการคุณภาพการบริการ การส่งมอบที่ดี
ขึ้นแต่ราคาถูกลง พนักงานต้องการผลประโยชน์ผลตอบแทน
ที่ สู ง ขึ้ น โ อ ก าส ใน ก า ร ไ ด้ รั บ ก า รพั ฒนา แล ะค วา ม
เจริญก้าวหน้าท่ีดีขึ้น  

ความต้องการของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับองค์กรก็คือ
เป้าหมายในการด าเนินงานขององค์กร ที่องค์กรจะต้อง
ตอบสนองและเพื่อให้การบริหารงานขององค์กรบรรลุ
เป้าหมายดังกล่าวองค์กรจึงควรน าเอาแนวคิดของการ
บริหารเชิงกลยุทธ์มาใช้ในการบริหารงานขององค์กรและ
เพื่อให้การบริหารงานขององค์กรบรรลุเป้าหมายดังกล่าว
องค์กรจึงควรน าเอาแนวคิดของการบริหารเชิงกลยุทธ์มาใช้
ในการบริหารงานขององค์กร 

ซึ่ งจากปัญหาดังกล่าวจะส่ งผลกระทบให้ผลการ
ปฏิบัติ งานโดยภาพรวมขององค์กรไม่สามารถบรรลุ
เป้าหมายภารกิจและวิสัยทัศน์ท่ีองค์กรก าหนดไว้ได้ดังนั้นจึง
มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องบริหารการปฏิบัติงานของ
พนักงานท้ังนี้เพื่อให้ผลการปฏิบัติงานของพนักงานมีการบูร
ณาการซึ่งกันละกันสอดคล้องกับเป้าหมายของหน่วยงาน
และองค์กรส่งผลให้การปฏิบัติ งานขององค์กรบรรลุ
เป้าหมายในการที่จะตอบสนองต่อความต้องการความ
คาดหวังของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับองค์กรธุรกิจ 

2.2 ทฤษฏีเกี่ยวกับการท างาน 

ตารางที่ 1 ทฤษฏีเก่ียวกับการท างาน 
 
ระเบียบการลา ค าอธิบาย 

 
เวลาท างาน 

 ไม่เกิน 8 ช่ัวโมงต่อวัน และไม่เกิน 48 
ช่ัวโมงต่อสัปดาห์งานอันตรายตามที่
ก าหนดในกฏกระทรวงไม่เกิน 7 ช่ัวโมง
ต่อวัน และไม่เกิน 42 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 

 
 

 
 
 

 
เวลาพัก 

 วันที่มีการท างานให้นายจ้างจัดให้
ลูกจ้างมีเวลาพักติดต่อกันไม่น้อยกว่าวัน
ละ 1 ช่ัวโมงภายใน 5 ช่ัวโมงแรกของ
การท างาน 
กรณีงานในหน้าที่มีลักษณะต้องท า
ติดต่อกันไป หรือเป็นงานฉุกเฉินโดยจะ
หยุดเสียมิได้นายจ้างจะไม่จัดเวลาพักให้
ลูกจ้างก็ได้แต่ต้องได้รับความยินยอม
จากลูกจ้าง 

 
 
 
 
 

วันหยุดประจ า
สัปดาห ์

 ต้องไม่น้อยกว่าสัปดาห์ละ 1 วัน โดยมี
ระยะห่างกันไม่เกิน 6 วันลูกจ้างมีสิทธิ์
ได้รับค่าจ้างในวันหยุดประจ าสัปดาห์ 
(ยกเว้นลูกจ้างรายวัน รายช่ัวโมงหรือ
ตามผลงานโดยค านวณเป็นหน่วย)  
 กรณีวันหยุดประจ าสัปดาห์ ไม่แน่นอน 
ให้นายจ้างประกาศวันหยุดให้ลูกจ้าง
ทราบล่วงหน้าไม่น้อยกว่า 3 วันและแจ้ง
เป็นหนังสือให้พนักงานตรวจแรงงาน
ทราบภายใน 7 วัน นับแต่วันที่ประกาศ
ก าหนด 

 
 
 

วันหยุดตาม
ประเพณ ี

 ต้องไม่น้อยกว่าปีละ 13 วัน โดยรวม
วันแรงงานแห่งชาติด้วย ถ้าวันหยุด ตาม
ประเพณีตรงกับวันหยุดประจ าสัปดาห์ 
ให้หยุดชดเชยในวันท างานถัดไป  
 ลูกจ้างมีสิทธิ์ได้รับค่าจ้างในวันหยุด
ตามประเพณี 

 

การท างาน
ล่วงเวลา และการ
ท างานในวันหยุด 

 

 ใ น ก ร ณี ที่ ง า น มี ลั ก ษ ณ ะ ต้ อ ง ท า
ติดต่อกันไป ถ้าหยุดจะ เสียหายแก่งาน
หรือเป็นงานฉุกเฉินนายจ้างอาจให้
ลูกจ้าง ท างานล่วงเวลา หรือท างานใน
วันหยุดเท่าที่จ าเป็น (ยกเว้นงานที่มี
ลักษณะหรือสภาพของงานต้องท า
ติดต่อกันไปโดยได้รับความยินยอมจาก
ลูกจ้างหรือเป็นงานฉุกเฉิน) 
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ค่า
ล่วงเวล
า ค่า

ท างาน
ใน

วันหยุด
และค่า
ล่วงเวล

าใน
วันหยุด 

 ถ้าท างานเกินเวลาท างานปกติของวันท างาน
นายจ้างต้องจ่ายค่าล่วงเวลาไม่น้อยกว่าหนึ่ง
เท่าครึ่งของอัตราค่าจ้างต่อช่ัวโมงในวันท างาน
ตามจ านวนช่ัวโมงที่ท าหรือไม่น้อยกว่าหนึ่ง
เท่าครึ่ งของอัตราค่าจ้างต่อหน่วย ในวัน
ท างานตามจ านวนผลงานที่ท าได้ส าหรับ
ลูกจ้างที่ได้รับ 

 

 

 

 

ค่าจ้าง
ตาม

ผลงาน 

 

 ถ้าท างานในวันหยุดเกินเวลาท างานปกติของ
วันท างานนายจ้างต้องจ่ายค่าล่วงเวลาใน
วันหยุดให้แก่ลูกจ้างในอัตราสามเท่าของอัตรา
ค่าจ้างต่อช่ัวโมง ในวันท างานตามจ านวน
ช่ัวโมงที่ท าหรือตามจ านวนผลงานที่ท าได้
ส าหรับลูกจ้างที่ได้รับค่าจ้างตามผลงานโดย
ค านวณเป็นหน่วย  
 ถ้าท างานในวันหยุดในเวลาท างานปกติ 
นายจ้างต้องจ่ายค่าท างานในวันหยุดให้แก่
ลูกจ้างที่มีสิทธิได้รับค่าจ้างในวันหยุดเพิ่มขึ้น
อีก 1 เท่าของค่าจ้าง ในวันท างานตามช่ัวโมง
ที่ท างานในวันหยุด หรือตามจ านวนผลงานที่
ท าได้ส าหรับลูกจ้างที่ได้รับค่าจ้างตามผลงาน
โดยค านวณเป็นหน่วยส าหรับลูกจ้างที่ ไม่มี
สิทธิได้รับค่าจ้างในวันหยุดต้องจ่ายไม่น้อย
กว่า 2 เท่าของค่าจ้างในวันท างานตามช่ัวโมง
ที่ท างานในวันหยุดหรือตามจ านวนผลงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 สหกรณ์ จ ะ จ่ า ยค่ า จ้ า ง ในวั นล า ให้ แ ก่
เจ้ าหน้าที่ที่ ลาถูกต้องตามระเบียบของ
สหกรณ์ดังนี ้
1. วันลาป่วยจะจ่ายตามจ านวนวันท่ีเจ้าหน้าท่ี
ป่วยจริง แต่ไม่เกิน 30 วันท างานต่อปี  
2. วันลาท าหมันจะจ่ายตามจ านวนวันท่ีแพทย์
แผนปั จจุบั น ช้ันหนึ่ ง  ก าหนดและออก
ใบรับรองให้เจ้าหน้าที่หยุดงาน  
3. วันลาคลอดบุตร จะจ่ายตามจ านวนวันท่ีลา 
แต่ไม่เกิน 45 วัน 
4. วันลากิจ  จะจ่ายตามจ านวนวันที่สหกรณ์
อนุญาตให้ลาแต่ไม่เกิน 10 วันต่อป ี
5. วันลาเพื่อฝึกความพรั่งพร้อมทางทหารตาม

การจ่าย
ค่าจ้าง
ในวันลา 

จ านวนวันท่ีลา  แต่ไม่เกิน 60 วันต่อป ี
6. วันลาเพื่อการฝึกอบรม หรือพัฒนาความรู้
ตามจ านวนวันที่สหกรณ์อนุญาต แต่ไม่เกิน15 
วันต่อป ี
7. วันลาเพื่อการอุปสมบท และการประกอบ
พิธีฮัจยต์ามจ านวนวันที่สหกรณ์อนุญาตแต่ไม่
เกิน 15 วันต่อปี  
8. วันลาเพื่อการท างานศพให้กับบิดา มารดา 
คู่สมรสและ บุตรจะจ่ายตามจ านวนวันลาครั้ง
ละ  5  วัน  ต่อการท างานศพแต่ละครั้ง 
 9. วันลาเพื่องานแต่งงานจะจ่ายให้ตามวันลา
ที่ได้รับอนุญาตแต่ไม่เกิน  3  วัน 
10. วันลากิจติดต่อกับราชการแต่ไม่เกิน 3 วัน 
 

 
 
 

 
วันหยุด
พักผ่อน
ประจ า

ปี 

 ลูกจ้างซึ่งท างานติดต่อกันมาครบ 1 ปี มีสิทธิ
หยุดพักผ่อนประจ าปีไม่น้อยกว่าปีละ 6 วัน
ท างาน 
 ลูกจ้างมีสิทธิ์ได้รับค่าจ้างในวันหยุดพักผ่อน
ประจ าปีถ้าลูกจ้างที่ท างานยังไม่ครบ 1 ปี จะ
ให้หยุดตามส่วนก็ได้ให้นายจ้างเป็นผู้ก าหนด
วันหยุดพักผ่อนประจ าปีให้ลูกจ้างทราบ
ล่วงหน้าหรือก าหนดตามที่ตกลงกันนายจ้าง
และลูกจ้างจะตกลงกันล่วงหน้าสะสมและ
เลื่อนวันหยุดพักผ่อนประจ าปีไปรวมหยุดในปี
อื่นก็ได้ 

 
 
 
 
 
 

การลา
ป่วย 

 เจ้าหน้าที่มีสิทธิลาป่วยได้เท่าที่ป่วยจริง การ
ประสบอันตรายหรือ การเจ็บป่วยเนื่องจาก
การท างานจนไม่สามารถมาปฏิบัติงานได้
ตามปกติ และวันลาคลอดบุตรสหกรณ์จะให้
หยุดตามความเห็นแพทย์แผนปัจจุบันช้ันหนึ่ง 
โดยไม่ถือเป็นวันลาป่วย การลาป่วย 
 กรณีที่เจ้าหน้าที่สามารถลาป่วยล่วงหน้าได้ 
ให้ยื่นใบลาป่วยตามแบบใบลาที่สหกรณ์
ก าหนด ก่อนการหยุดงาน ต่อผู้จัดการ หรือ
กรรมการที่ได้รับมอบหมายแล้วแต่กรณีพร้อม
ด้วยหลักฐาน  (ถ้ามี) 
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การลา
เพื่อ

ฝึกอบร
ม 

 ลูกจ้างมีสิทธิ์ลาเพื่อการฝึกอบรมหรือพัฒนา
ความรู้ความสามารถตามหลักเกณฑ์และ
วิธีการที่ก าหนดในกฎกระทรวงโดยไม่ได้รับ
ค่าจ้างในวันลา 

 
 

การลา
เพื่อรับ
ราชการ
ทหาร 

 ลูกจ้าง มีสิทธิ์ลาเพื่อรับราชการทหารในการ
เรียกพลเพื่อตรวจสอบ เพื่อฝึก วิชาทหาร 
หรือเพื่อทดสอบความพรั่งพร้อมโดยลาได้
เท่ากับจ านวนวันที่ทางการทหารเรียกและ 
ได้รับค่าจ้างตลอดเวลาที่ลาแต่ไม่เกิน 60 วัน
ต่อป ี

 
การลา

กิจ 
 

 ลูกจ้างมีสิทธิ์ลาเพื่อกิจธุระอันจ าเป็นได้ตาม
ข้อบังคับเกี่ยวกับการท างาน 

 
 

การลา
เพื่อท า
หมัน 

 

 ลูกจ้าง มีสิทธิ์ลาเพื่อท าหมันได้และมีสิทธิ์ลา
เนื่องจากการท าหมันตามระยะ เวลาที่แพทย์
แผนปั จจุบั น ช้ันหนึ่ ง ก าหนด  และออก
ใบรับรองให้โดยลูกจ้างมีสิทธิ์ได้รับค่าจ้างใน
วันลานั้นด้วย 

 
 

การลา
คลอด 

 ลูกจ้างซึ่งเป็นหญิงมีสิทธิลาคลอดก่อนและ
หลังคลอดครรภ์หนึ่งไม่เกิน 90 วันโดยให้นับ
รวมวันหยุดที่มีระหว่างลาด้วย ให้นายจ้างจ่าย
ค่าจ้างแก่ลูกจ้าง ซึ่ งการลาคลอดเท่ากับ
ค่าจ้างวันที่ท างานตลอดระยะเวลาที่เวลา แต่
ไม่เกิน 45 วัน 

 
การลา
อุปสมบ
ทหรือ
การลา

ไป
ประกอ
บพิธี
ฮัจย ์

 การลาอุปสมบทในพระพุทธศาสนา หรือ
ข้าราชการที่นับถือ ศาสนาอิสลามซึ่งประสงค์
จะลาไปประกอบพิธีฮัจย์ ณ เมืองเมกกะ 
ประเทศซาอุดีอาระเบีย ให้เสนอ หรือจัดส่ง
ใบลาต่อผู้บังคับบัญชาตามล าดับจนถึงผู้มี
อ านาจพิจารณาหรืออนุญาตก่อนวันอุปสมบท 
หรือก่อนวันเดินทางไปประกอบพิธีฮัจย์ไม่
น้อยกว่า ๖๐ วัน [5] , [6] 

2.3 การออกแบบระบบเชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล 
2.3.1 ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) 
 ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) เป็น
ไดอะแกรมที่ใช้สร้างเพื่อแสดงหน้าที่ ระบบต้องท าได้และ

เพื่อเป็นเทคนิคในการสร้างโมเดลความต้องการของผู้ใช้
รวมถึงการบรรยายความสามารถของระบบ ยูสเคส
ไดอะแกรมเป็นไดอะแกรมมาตรฐานที่สามารถท าความ
เข้าใจได้โดย ยูสเคสไดอะแกรมประกอบด้วย 3 ส่วนได้แก่ 
 1. ยูสเคส (Use-Case)  
 2. แอ็กเตอร์ (Actor)  
 3. ระบบ (System) 
 ความสัมพันธ์ของ Use-Case มีอยู่ 2 ชนิดแตกต่างกัน
ออกไป ได้แก่ 
 1. ความสัมพันธ์แบบขยาย (Extend Relationship)  
 2. ความสัมพันธ์แบบรวม (Include Relationship  
 การเขียนค าบรรยายยูสเคส (Use-Case Description) 
สามารถเขียนได้ 2 ประเภท ได้แก่ 
 1. ค าบรรยายเหตุการณ์หลัก (Main Flow of Events)  
 2. ค าบรรยายเหตุการณ์พิเศษ (Exception Flow of 
Events)   
 
2.3.2 แอ็กทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) 
 แอ็กทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagrams) เป็น
ไดอะแกรมที่แสดงขั้นตอนของการปฏิบัติงานหรือกิจกรรม
ในการปฏิบัติงานโดยจะเกิดสถานะต่างๆที่เกิดขึ้นในระหว่าง
การท างานและผลจากการท างานในข้ันตอนต่างๆในระบบ  
 
 
2.3.3 ซีเควนซ์ไดอะแกรม(Sequence Diagram) 
 ซีเควนซ์ไดอะแกรม(Sequence Diagram) คือ บท
บรรยายรายละเอียดการท างานต่างๆ ภายในยูสเคสใดๆ 
ด้วยภาพ ซึ่ง จะเป็นภาพหรือสัญลักษณ์ที่แสดงถึงการ
โต้ตอบกันระหว่าง  ผู้ใช้ระบบ (Actor) กับระบบที่ก าลัง
พัฒนา (System) ในลักษณะของการร้องขอบริการ(ของ 
Actor) และการตอบสนอง (ของ System) ตามล าดับของ
เหตุการณ์ก่อน-หลัง โดยที่ตัวซีเควนซ์ไดอะแกรมเองจะ
แสดงถึงกลุ่มของออบเจ็กต์ต่างๆ ที่ต้องท างานร่วมกัน 
(Collaboration) เพื่อให้บรรลุเป้าหมายการท างานของยูส
เคสหนึ่งๆ ทั้งนี้การโต้ตอบระหว่างออบเจ็กต์หรือผู้ใช้  กับ
ออบเจ็กต์จะอยู่ในลักษณะของผู้ส่งข่าว (Sender Object) 
กับผู้รับข่าวสาร(Received Object)ตามล าดับ  [1] 
 
2.4 ไคลแอนท์/เซิร์ฟเวอร์ (Client/Server) 
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 ระบบไคลแอนท์/เซิร์ฟเวอร์เป็นสถาปัตยกรรมทางด้าน
ระบบคอมพิวเตอร์แบบหนึ่งที่น ามาใช้สนับสนุนการท างาน
ของระบบคอมพิวเตอร์ที่มีการประมวลผลแบบกระจาย คือ 
เป็นการน าเอาคอมพิวเตอร์หลายๆ เครื่องมาเช่ือมต่อกัน
ด้วยระบบเครือข่าย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการให้เกิด
การใช้ข้อมูลร่วมกันระหว่างคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายนั้น 
เนื่องจากระบบไคลแอนท์/เซิร์ฟเวอร์จะแบ่งการท างานของ
คอมพิวเตอร์ออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนขอไคลแอนท์
(ผู้รับบริการ)และส่วนของเซิร์ฟเวอร์(ผู้ให้บริการ) 
 ภายในระบบคอมพิวเตอร์แบบไคลแอนท์/เซิร์ฟเวอร์ 
โดยทั่วไปมักจะประกอบด้วย เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ท าหน้าที่
เป็นเครื่องให้บริการ 1 เครื่อง ที่เช่ือมต่อกับคอมพิวเตอร์ที่
ท าหน้าท่ีเป็นผู้รับบริการ 1 เครื่อง โดยที่เครื่องคอมพิวเตอร์
ที่ท าหน้าท่ีเป็นผู้ให้บริการจะใช้เก็บตัวฐานข้อมูลที่ท าหน้าที่
ในการรับค าสั่งจาก ผู้รับบริการ มาประมวลผล และน า
ข้อมูลข่าวสารที่ผู้รับบริการต้องการ ส่งกลับไปยังผู้รับบริการ 
ส่วนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ท าหน้าที่เป็นผู้รับบริการ แต่ละ
เครื่องจะใช้ส าหรับรันโปรแกรมที่ท าหน้าที่ในการส่งค าสั่ง
ส าหรับเรียกใช้ฐานข้อมูลจากฐานข้อมูลไปยังผู้ให้บริการ 
เพื่อให้ผู้บริการส่งข้อมูลข่าวสารที่ต้องการกลับมา และน าไป
แสดงผลให้กับผู้ใช้ต่อไป [2] 
 
2.5 มายเอสคิวแอลและภาษาที่ใช้ในการพัฒนา
โครงงาน 
2.5.1 SQL (Structured Query Language)  

เอสคิวแอล (SQL) คือ ภาษาสอบถามข้อมูล หรือ
ภาษาจัดการข้อมูลอย่างมีโครงสร้างมีการพัฒนภาษา
คอมพิวเตอร์ และโปรแกรมฐานข้อมูลที่รองรับมากมาย 
เพราะจัดการข้อมูลได้ ง่าย เช่น MySQL, MsSQL, 
PostgreSQL หรือ MS Access เป็นต้น ส าหรับโปรแกรม
ฐานข้อมูลที่ได้รับความนิยมคือ MySQL เป็น Open 
Source ที่ใช้งานได้ทั้งใน Linux และ Windows  

 
2.5.2 ความหมายของมายเอสคิวแอล (MySQL) 

MySQL คือ โปรแกรมฐานข้อมูล มีหน้าที่เก็บ
ข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL (Structured 
Query Language) เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้อง
ใช้ร่วมกับเครื่องมืออื่นอย่างสอดคล้อง เพื่อให้ได้ระบบที่
รองรับความต้องการของผู้ใช้  

 

2.5.3 phpMyAdmin 
 เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซึ่งใช้
จัดการฐานข้อมูล MySQL ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ โดยสามารถ
ที่จะท าการสร้างฐานข้อมูลใหม่ หรือท าการสร้าง TABLE 
ใหม่ๆ และยังมี function ที่ใช้ส าหรับการทดสอบการ 
query ข้อมูลด้วยภาษา SQL พร้อมกันนั้น ยังสามารถท า
การ insert delete update หรือแม้กระทั่งใช้ ค าสั่งต่างๆ 
เหมือนกับกันการใช้ภาษา SQL ในการสร้างตารางข้อมูล ใน
ส่วนของการแสดงผลหน้าแรกเมื่อเข้าสู่หน้าแสดงผล 
phpMyAdmin จะแสดงรุ่นของ phpMyAdmin ที่ใช้งาน
อยู่ พร้อมทั้งสามารถที่จะจัดการกับรหัสอักขระที่ใช้ในการ
เก็บข้อมูลฝั่งเมนูด้านซ้ายจะแสดงข้อมูลของฐานข้อมูล
ปัจจุบัน (DATABASE NAME) และเมื่อท าการเลือกแล้วจะ
แสดงโครงสร้างของ ตารางข้อมูล [1] 
2.5.4 ภาษาพีเอชพี (PHP)  
 1. ความสามารถของภาษาพีเอชพี (PHP) 
 - สามารถใช้งานพีเอชพีร่วมกับภาษาเอชทีเอ็มแอล  
 - สามารถใช้งานกับข้อมูลที่เปลี่ยนแปลงได้เอง  
 - สามารถท างานร่วมกับฟอร์มที่ สร้ างด้ วยภาษา
เอชทีเอ็มแอลได้  
 - สามารถจัดการกับตัวแปลหลาย ๆ ประเภทได้  
 - มีความสามารถเกี่ยวกับการท างานร่วมกับ Cookies 
และ Session Control ตั้งแต่พีเอชพีเวอร์ชั่น 4 ขึ้นไป 
 - ความสามารถทางด้านการรองรับการเขียนโปรแกรม
แบบ OOP (Object Oriented Programming) 
 - ความสามารถในการติดต่อและจัดการฐานข้อมูล 
 - ความสามารถในการสร้างภาพกราฟิก  
 2. รูปแบบของภาษาพีเอชพ ี
  รูปแบบที่บอกว่าเป็นภาษาพีเอชพีนั้นมีได้ 4 แบบ 
ดังนี ้
  - Short Style <?echo (“ e-Budgeting ”); ?> 
  รูปแบบนี้จะใช้ตามรูปแบบของภาษา SGML 
(Standrad Generalized Markup Language) 

- XML Style <?php (“ e-Budgeting ”); ?>  
 รู ป แ บ บ นี้ ส า ม า ร ถ ใ ช้ กั บ ภ า ษ า  XML 
(Extensible Markup Language) 
- Script Style <script language=”php”>  
echo (“JavaScript style”) </script> 
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สามารถใช้ร่วมกับภาษาเอชทีเอ็มแอล (html) 
แล้วระบุภาษาลงในสคริปส์  ซึ่งเหมือนกับการใช้  จา
วาสคริปส์ (JavaScript) และวีบีสคริปส์ (VBScript) 
  - ASP Style <%echo (“ASP style”);%>  
 3. กลไกการท างานของภาษาพีเอชพ ี การท างานของ
ภาษาพีเอชพีจะเป็นการท างานโดยการฝังสคริปส์หรือ
ชุดค าสั่งที่ท างานทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server Side Script) ไว้
ในเว็บเพจ ซึ่งเมื่อบราวเซอร์ร้องขอไฟล์พีเอชพีไฟล์ได เว็บ
เซิร์ฟเวอร์จะเรียก  พีเอชพีเอ็นจินขึ้นมามาแปล (Interpret) 
และประมวลค าสั่งที่อยู่ในไฟล์พีเอชพีน้ันโดยอาจจะมีการดึง
ข้อมูลจากฐานข้อมูล หรือเขียนข้อมูลลงไปยังฐานข้อมูลด้วย 
หลังจากนั้นผลลัพธ์ในรูปแบบเอชทีเอ็มแอล (และสคริปส์ที่
ท างานทางฝั่งบราวเซอร์ เช่น Client Side JavaScript)  จะ
ถูกส่งกลับไปยังบราวเซอร์  แล้วบราวเซอร์ก็จะแสดงผลลัพธ์
ตามค าสั่งเอชทีเอ็มแอลที่ได้รับมา ซึ่งไม่มีค าสั่งพีเอชพีใด ๆ  
เหลืออยู่ เนื่องจากถูกแปลและประมวลผลโดย  พีเอชพีเอ็น
จินท่ีทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์แล้ว [1] , [3] 
 
3. วิธีการด าเนินโครงงาน 
3.1 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 ผู้จัดท าโครงงานได้ทด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ โดยศึกษาข้อมูลจากความต้องการของ ผู้ใช้เพื่อ
น ามาใช้ในการตรวจสอบการเข้าออกของพนักงานตลอดจน
เวลาการลาต่างๆ เพื่อให้ทราบและสามารถแก้ไขปัญหาใน
กรณีที่ไม่มีคนท างาน หรือ ขอหยุดวันเวลาตรงกันได้  ซึ่ง
จากความต้องการดังกล่าวได้ด าเนินการวิเคราะห์และ
ออกแบบให้สามารถท างานบนเว็บได้  โดยใช้ โมเดล
ฐานข้อมูลเพื่อช่วยวิเคราะห์และออกแบบระบบ ดังน้ี 
  ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram), แอ็กทิวิตี้
ไดอะแกรม (Activity Diagram), ซีเควนซ์ไดอะแกรม 
(Sequence Diagram) , ผังงาน (flow diagram ) [3] 
 

 
 
3.2 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน  
 ผู้จัดท าโครงงานนี้ได้ออกแบบส่วนด าเนินงานกับระบบดังนี ้
จากรูปที่ 1 แสดงให้เห็นถึงการท างานของระบบจัดการเวลา
ปฏิบัติงานของพนักงาน โดยจะน าข้อมูลเข้า -ออกของ
พนักงานน าข้อมูลออกมาจากระบบสแกนจากนั้นน าข้อมูล
เข้าสู่ระบบการบริหารจัดการเวลาปฏิบติงานของพนักงาน

ระบบสามารถตรวจเวลาเข้างาน จัดการลา และสรุปรายได้
พนักงานตามวันที่ท างาน กรณีที่ต้องการลาต้องท าการแจ้ง
ลาเพื่อให้ผู้อนุมัติ ท าการอนุมัติการลาของพนักงาน ในส่วน
ของรายงานแสดงข้อมูลการลาของพนักงานแต่ละบุคคล 
แสดงการเข้าออกของพนักงาน และสรุปรายได้พนักงาน
ให้กับบุคคลากร 

 
 

รูปที่ 1 แสดงการท างาน flow diagram 
 

4. ผลการด าเนินโครงงาน 

 จากผลการศึกษาข้อมูล วิเคราะห์และออกแบบระบบ
สารสนเทศเพื่อการบริหารจัดการเวลาปฏิบัติงานของ
พนักงานโดยจะแบ่งส่วนของผลการด าเนินงานพัฒนาระบบ
ได้ท าการแสดงโครงสร้างการท างานในส่วนของผู้ใช้ดังรูปที่ 
2 3 และ 4 
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รูปที่ 2 แสดงโครงสร้างของระบบในการใช้งาน (USER) 

 

รูปที่ 3  แสดงหนา้จอสว่นของของผู้ใช้งาน 

 
รูปท่ี 4   แสดงรายงานขอ้มูลการลา 

 
5. สรุป 
 ซอฟต์แวร์ “ระบบจัดการเวลาปฏิบัติงานของพนักงาน”
จากการด าเนินการโครงงานเรียบร้อยแล้วการพัฒนาระบบ
เพื่อช่วยเหลือสนับสนุนการท างานผลการด าเนินการพบว่า
ระบบสามารถช่วยลดขั้นตอนการท างานข้อมูลถูกจัดเก็บ
อย่างเป็นระบบสามารถค้นหาข้อมูลได้รวดเร็วและถูกต้องซึ่ง
ระบบมีการแจ้งเตือนผ่านทางอีเมลท าให้ผู้ใช้งานที่ต้องท า
การอนุมัติข้อมูลต่างๆ ได้สามารถอ านวยความสะดวกในการ
ตรวจสอบและประมวลผลข้อมูลได้เป็นอย่างดี 
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ระบบเอสพี เอ็นไซน์บนสมาร์ทโฟน เป็นระบบที่ 

พัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้ส่งออกหรือน าเข้าสินค้า สามารถ จัดการ
ในส่วนของใบขนสินค้าได้เร็วยิ่งขึ้น โดยใช้งานบนสมาร์ท
โฟน สามารถตรวจสอบและจัดการแต่ละสถานะ โดย
แบ่งเป็น สถานะwait , สถาะนะsign , สถานะsend , 
สถานะCustomer Reject , สถานะ Broker 
Acknowledge , สถานะ Accept ซึ่งในแต่ละสถานะ
สามารถ ตรวจสอบเอกสารในรูปแบบ XMLและ PDF ตอบ
รับเอกสาร ตอบรับและส่งเอกสาร ปฏิเสธเอกสาร และ
ค้นหาได้ โดยวิธีการด าเนินการมีดังนี้คือ รวบรวมข้อมูล
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบ ศึกษาระบบการท างานของ
ระบบ SPN SIGN บนเว็บไซต์ เมื่อได้ข้อมูลที่ต้องการแล้วท า
การออกแบบฐานข้อมูลโดยใช้ MySQL ในการออกแบบ
เพื่อให้สอดคล้องกับระบบ เมื่อได้ฐานข้อมูลที่ถูกต้องแล้ว จึง
ท าการออกแบบหน้าจอของระบบ โดยใช้ Jquery Mobile 
ในการออกแบบหน้าจอของระบบ การพัฒนาระบบพัฒนา
โดยการใช้ภาษา JAVASCRIPT,PHP,HTML และโปรแกรม 
Eclipse , Android Studio และ Phone Gap ระบบนี้ได้
สามารถน าไปพัฒนาต่อได้ ง่าย บนเทคโนโลยีเปิด คือ 
HTML5 
 
ค าส าคัญ: ระบบตอบรับเอกสารการส่งสินค้า,สมาร์ทโฟน, 
ผู้น าเข้าและส่งออก 
 

Abstract 
SPN SIGN system on smart phones is a system 

developed to allow the export or import of 
goods, to manage the shipping even faster. For 
use on smart phones, to monitor and manage 

each state is divided by status: wait, status: sign, 
status: send, status: Customer Reject, status: 
Broker Acknowledge, status: Accept, In which each 
state able to check document in XML and PDF 
format,  response documents, accept and send 
documents, rejects documents and search. The 
method of operation is as follows, gathering data 
related to the education system and SPN SIGN 
system on web site. When required data and then 
perform designed database by using MySQL to 
comply with the system. When the database is 
correct. Therefore, the design of the system using 
Jquery Mobile to design the system. The system 
development is developed by JAVASCRIPT, PHP, 
HTML language and Eclipse, Android Studio and 
Phone Gap program This system can be applied 
to improve it. HTML technology is open. 

 
Keyword: Shipping net SIGN, Smartphone, 
Importer/Exporter 
 

1. บทน า 
ในปัจจุบันมีการ น าเข้าและส่งออกสินค้า จากประเทศ

ต่างๆมากมาย และในการส่งออกหรือน าเข้าในแต่ละครั้ง
จ าเป็นต้องมีเอกสารต่างๆที่จะต้องแสดงต่อกรมศุลการกร 
เช่น ใบขนสินค้าเพื่อแสดงรายละเอียดของสินค้าที่จะน าเข้า
หรือส่งออกจากประเทศต่างๆ เป็นต้น การจัดการใบขนส่ง
สินค้าในช่วงแรกมีการใช้กระดาษเป็นเอกสารแสดง
รายละเอียด ซึ่งมีปัญหาในด้านเวลา ในการจัดส่ง ความ
ถูกต้อง ฯลฯ ทางผู้จัดท าจึงได้ท าระบบที่มีการจัดการขนส่ง
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ทาง Web Site ช่ือว่าระบบ SPN SIGN ที่บริษัทเน็ตเบย์ 
จ ากัด(มหาชน) ได้มีการพัฒนาขึ้นเพื่อให้ผู้ส่งออกหรือน าเข้า
สินค้า สามารถการจัดการในส่วนของใบขนสินค้าได้เร็ว
ยิ่งขึ้น แต่ก็มีข้อจ ากัดของระบบอยู่บางส่วน ปัญหาก็คือผู้ที่
จะใช้ระบบนี้จ าเป็นจะต้องเข้า Web Site โดยอาศัย
คอมพิวเตอร์ อาจจะจ ากัดเรื่องสถานที่หรือความไม่สะดวก
ต่อการใช้งาน  ทางผู้พัฒนาจึงได้พัฒนาระบบ SPN SIGN 
On Smartphone ขึ้น เพื่อให้ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งสอดคล้องกับยุคและสมัย ปัจจุบันนี้สมาทร์โฟนได้เข้ามามี
บทบาทกับชีวิตประจ าวันมากขึ้น ไม่ว่าจะอยู่ที่ไหน ถ้ามี
อินเตอร์เน็ตก็สามารถจัดการกับ Web Site Application 
ได้ทุกเมื่อ ทางผู้จัดท าจึงได้เล็งเห็นความส าคัญของสมาร์ท
โฟนจึงได้ท า Application ที่มาจัดการระบบ SPN SIGN 
On Smart Phone เพื่อแก้ปัญหาเรื่องการจ ากัดเฉพาะ
คอมพิวเตอร์ 

 

2. วิธีการทดลอง 
2.1 วางแผนการด าเนินการของระบบบเอสพีเอ็นไซน์บน

สมาทร์โฟน 
2.2 เก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาระบบบ

เอสพีเอ็นไซน์บนสมาทร์โฟน 
2.3 วิเคราะห์และออกแบบโครงสร้างระบบบเอสพีเอ็น

ไซน์บนสมาทร์โฟน 
2.4 ออกแบบฐานข้อมูลระบบบเอสพีเอ็นไซน์บนสมาทร์

โฟน 
2.5 เขียนโปรแกรม / พัฒนาระบบบเอสพีเอ็นไซน์บน

สมาทร์โฟน 
2.6 ติดตั้ง และ ทดสอบการท างานของระบบการบริหาร

จัดการโครงการและประเมินผลการใช้งาน 
2.7     แก้ไข/ปรับปรุงระบบบเอสพีเอ็นไซน์บนสมาทร์โฟน 
2.8    ทดลองใช้งานจริงระบบบเอสพีเอ็นไซน์บนสมาทร์

โฟน 
2.9   จัดท าเอกสารประกอบการใช้งานระบบบเอสพีเอ็น

ไซน์บนสมาทร์โฟน 
2.10   น าเสนอโครงงานระบบบเอสพีเอ็นไซน์บนสมาทร์

โฟน 

 

 
 
 

3. ผลการทดลอง 
 จากรูปที่ 1 แสดงหน้าจอเริ่มต้นในการเข้าสูร่ะบบเมื่อ
เข้าสู่ระบบแล้วระบบจะแสดงหน้าจอเมนูตามรูปท่ี 2  
 

 
“รูปที่ 1 ตัวอย่างแสดง Script Test” 

 
“รูปที่ 2 หน้าจอ MENU หลังท าการเข้าสู่ระบบ” 
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จากรูปที่ 3 แสดงหน้าจอการจัดการสถานะของข้อมูล
ต่างในระบบ 

 
“รูปที่ 3 หน้าจอแสดงรายละเอียดพร้อมส่วนของการจัดการ

สถานะ” 
 

จากรูปที่ 4 แสดงการตรวจสอบรายการสินค้าแต่ละ
รายการแบ่งตามเลขอ้างอิงในรูปแบบของ PDF 

 

 
“รูปที่ 4 หน้าจอการดูข้อมูลในรูปแบบ PDF” 

 
4. วิจารณ์และสรุปผลการทดลอง 
 ระบบเอสพีเอ็นไซน์บนสมาร์ทโฟน (SPN SIGN ON 
SMARTOHONE) เป็นแอปพลิเคช่ันที่ใช้ในการตรวจสอบ
รายละเอียดใบขนสินค้า จ านวนใบขนสินค้า สถานะต่างๆ
ของใบขนสินค้า ระหว่างผู้น าเข้า/ผู้ออกสินค้ากับตัวแทน
(Broker) ซึ่งอยู่ในเครือของบริษัท Net Bay จ ากัด(มหาชน) 
ซึ่งสร้างความสะดวกให้ผู้ใช้งาน คือ ผู้น าเข้า/ผู้ออกสินค้า
ต่างๆ การท างานหลักๆ ของแอปพลิเคช่ัน ได้แก่  การแจ้ง

เตือนจากระบบ, สามารถสอบถามเมื่อลืมรหัสผ่าน ,
ตรวจสอบปริมาณแต่ละสถานะ, จัดการสถานะ Wait ,
จัดการสถานะ Sign ,จัดการสถานะ Send จัดการสถานะ 
Customer Reject ,จัดการสถานะ Broker Acknowledge 
,จัดการสถานะ Accept ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
- การแจ้งเตือนจากระบบ (Notification) 
- สามารถสอบถามเมื่อลืมรหัสผ่าน (Forget Password)  
- ตรวจสอบปริมาณแต่ละสถานะ  

(Check quantity of Status)  
- จัดการสถานะ WAIT (Manage Status Wait)   
- จัดการสถานะ SIGN (Manage Status Sign) 
- จัดการสถานะ SEND (Manage Status Send)  
- จัดการสถานะ Customer Reject  

(Manage Status Customer Reject)  
- จัดการสถานะ Broker Acknowledge  

(Manage Status Broker Acknowledge) 
- จัดการสถานะ Accept (Manage Status Accept) 

5. ข้อเสนอแนะ 
 5.1  เมื่อใช้เวอร์ช่ันของแอนดรอยด์ที่ต่างกัน อาจจะท า
ให้เกิดการแสดงผลที่แตกต่างกันออกไป อาจจะเป็นหน้าตา
ของโปรแกรมหรือแม้แต่ฟังก์ ช่ันการใช้งานบางอย่างที่
สามารถใช้ได้ในรุ่นที่ใหม่ได้ แต่ไม่สามารถใช้กับรุ่นที่เก่ากว่า
ได้ 
   
6. กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณ บริษัท เน็ตเบย์ จ ากัด(มหาชน) ท่ีเปิดโอกาส
ให้ผู้จัดท าได้เข้ามาเรียนรู้ขั้นตอนกระบวนการท างานและฝึก
ปฏิบัติงานในสถานประกอบการ ท าให้ผู้จัดท ามีความรู้ 
ความเข้าใจ เกิดทักษะในการปฏิบัติงานและมีประสบการณ์
จากการปฏิบัติงานจริง ซึ่งสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้เป็น
แนวทางในการประกอบอาชีพในอนาคตและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับงานอ่ืน ๆ ได้   
 ขอขอบคุณ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยแม่ โจ้ และคณาจารย์ที่ ให้
ค าปรึกษา ข้อแนะน า ในระหว่างการปฏิบัติงานและการท า
โครงงาน 
 และขอขอบคุณทุกท่านที่เกี่ยวข้องและมีส่วนร่วมในการ
ให้ความรู้ ค าแนะน าในการปฏิบัติงาน และให้ค าปรึกษาใน
การท าโครงงาน ท าให้ผู้จัดท าได้รับประสบการณ์การท างาน
จริงนอกเหนือจากบทเรียนที่เรียนมา  และยังช่วยเสริมสร้าง
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ศักยภาพของตนเองให้มีศักยภาพเพิ่มขึ้นและได้ปรับปรุง
ข้อบกพร่องต่างๆเพื่อพร้อมรับการท างานจริงในอนาคต 
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สาขาวิชาระบบสารสนเทศทางธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ 
วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการจัดการ มทร.ศรีวิชัย 
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บทคัดย่อ 
เว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอมเป็น

เว็บไซต์ที่จัดท าขึ้น เพื่อให้บริการข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว 
สถานที่พัก ร้านอาหาร สถานที่ราชการ รวมถึงแผนที่การ
เดินทางในการเลือกใช้เส้นทางที่เหมาะสม  มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาเว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอม 
ซึ่งเป็นทางเลือกอีกช่องทางหนึ่งในการเพิ่มความสะดวกให้
นักท่องเที่ยวท่ีต้องการข้อมูลการท่องเที่ยวของอ าเภอขนอม 
ซึ่งในส่วนของผู้ใช้งานระบบ สามารถดูรายละเอียดสถานที่
ท่องเที่ยวได้ สามารถค้นหาเส้นทางจากแผนที่โดยก าหนด
ข้อมูลการค้นหาได้ จากจุดเริ่มต้นการเดินทางและจุดหมาย
ปลายทาง ในขณะเดียวกันเว็บไซต์ที่จัดท าขึ้นยังมีประโยชน์
ต่อวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมและการจัดการมีเว็บไซต์
บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอมแบบครบวงจรและ
นักท่องเที่ยวสามารถเลือกเส้นทางการเดินทางจากเว็บไซต์
บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอมได้นอกจากนี้ยังเป็น
การส่งเสริมการท่องเที่ยวภายในประเทศด้วย 
 

Abstract 
  Site Tour Khanom is a website prepared. To 
provide information on attractions, 
accommodation, restaurants, government offices. 
As well as a map to choose the right path. The 
objective is to develop a site tour information 
Khanom. This is another good choice for travelers 

who want to be more convenient for tourist 
information Khanom. In terms of the end user. A 
detailed sights on. The information you get from 
the map results. From the beginning the journey 
and destination. At the same site, which is 
prepared also from a College of Industrial 
Technology and Management Website Tour 
Khanom unified and tourists can travel routes 
from the Tourist Information Khanom has also 
served to promote. With domestic tourism. 
 
1. บทน า 

ปัจจุบันประเทศไทยได้ให้ความส าคญักับการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก  เนื่องจากก่อให้เกิดผลประโยชน์ทั้ง
ทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อม  ซึ่งใน
ขณะเดียวกันอ าเภอขนอมก็เป็นอีกแห่งหนึ่งที่ได้รับการ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวที่มีศักยภาพการท่องเที่ยวสูง และมี
ทรัพยากรการท่องเที่ยวที่มีความหลากหลายมากมาย ทั้ง
แหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ศาสนา ธรรมชาติ และที่
โดดเด่นที่สุดคือหาดทรายชายทะเล และเสน่ห์ของเมือง
เล็กๆ ในฝั่งทะเลตะวันออก ซึ่งเหมาะส าหรับตากอากาศที่
สงบ เงียบ สะอาด และสิ่งหนึ่งที่สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยว
ให้มาเที่ยวที่อ าเภอขนอมอีกอย่างหนึ่งก็คือการที่ได้มาชม
ปลาโลมาสีชมพู 
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 อ าเภอขนอม เป็นอ าเภอที่เล็กที่สุดและอยู่เหนือสุดของ
จังหวัดนครศรีธรรมราช มีสถานที่ท่องเที่ยวที่น่าสนใจ
มากมาย แต่ยังขาดให้บริการข้อมูล การประชาสัมพันธ์และ
การเผยแพร่ที่เป็นทางการ โดยเฉพาะการให้บริการแผนที่
การเดินทางไปยังสถานท่ีต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นสถานท่ีท่องเที่ยว 
สถานที่ราชการ ร้านอาหาร หรือ สถานที่พัก ส าหรับ
นักท่องเที่ยว  
 ดังนั้นผู้ท าจึงมีแนวความคิดที่จะพัฒนาเว็บไซต์สถานที่
ท่องเที่ยวขนอม เพื่อให้บริการข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยว  
รวมถึงมีการพัฒนาเพื่อให้นักท่องเที่ยวได้ทราบถึงแผนที่การ
เดินทางในการเลือกใช้เส้นทางที่เหมาะสม อีกทั้งยังเป็นการ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวภายในประเทศอีกด้วย 
 
2.  วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
  เพื่อพัฒนาเว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอ   
ขนอม  
 
3.  ขอบเขตการท าโครงงานปริญญานิพนธ์ 
 เว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอมมีการ
ด าเนินงาน ดังต่อไปนี้ 
    3.1 ส่วนผู้ดูแลระบบ 
       3.1.1 สามารถล็อกอินเพื่อเข้าใช้งานระบบได้ 
        3.1.2 สามารถ เพิ่ม ลบ แก้ไข ข้อมูลท่องเที่ยวของ
ขนอมได้  
        3.1.3 สามารถจัดการข้อมูลแผนที่การเดินทางได้ 
  3.2 ส่วนผู้ใช้งานระบบ 
  3.2.1 สามารถดูรายละเอียดสถานท่ีท่องเที่ยวได้ 
  3.2.2 สามารถค้นหาเส้นทางจากแผนที่โดยก าหนด
ข้อมูลการค้นหาได้ดังต่อไปนี้ 
   ก)  จุดเริ่มต้นการเดินทาง แบ่งออกเป็น 4 จุด
การเดินทาง คือ ตลาดสี่แยก , ที่ว่าการอ าเภอขนอม ,        
7-Eleven บางแพง, วิทยาลัยอุตสาหกรรมและการจัดการ 
(มทร.) 
   ข )   ส ถ านที่ ก า ร เ ดิ น ทา ง  แบ่ ง ออก เป็ น            
4 ประเภท คือ  

    -  สถานที่พัก: ราชาคีรีรีสอร์ท & สปา, ตาล
คู่ บีช รีสอร์ท ขนอม, นีด้า ร็อค        รีสอร์ท, โรงแรม   
ขนอม โกลเด้น บีช 
    -  ร้านอาหาร: ครัวต้นหยีซีฟู๊ด, ขนอมซีฟู๊ด, 
ครัวคุณลี่, ครัวตังเก 
    -  สถานที่ท่องเที่ยว: หาดในเพลา, หาดคอเขา, 
โรงไฟฟ้าขนอม, แหลมประทับ 
    -  สถานที่ราชการ: โรงเรียนอุดมปัญญาจารย์, 
โรงพยาบาลขนอม, สถานีต ารวจ, วิทยาลัยเทคโนโลยี
อุตสาหกรรมและการจัดการ (มทร.) 
 
4.  ด้านซอฟต์แวร์ ประกอบด้วย 
 4.1 ระบบปฏิบัติการ คือ Microsoft Windows 7  
 4.2 โปรแกรมจ าลองเว็บเซิร์ฟเวอร์ คือ AppServ 
2.5.10  
  4.3 ระบบจัดการฐานข้อมูล คือ PHPMyAdmin 
  4.4 โ ป ร แ ก ร ม อ อ ก แ บ บ เ ว็ บ ไ ซ ต์  คื อ  Adobe 
Dreamweaver CS6  
  4.5 โปรแกรมตกแต่งรูป คือ Adobe Photoshop CS6 
  4.6 โปรแกรมที่ใช้ในการวาดแผนที่การเดินทาง คือ 
VDraw   
 
5. วิธีการด าเนินการ 
    วิธีการสร้างเว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอ       
ขนอม มี 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 5.1 ศึกษาและวิเคราะห์ระบบงานได้เก็บรวบรวมข้อมูล 
2 ประเภท ได้แก่ การศึกษาตัวอย่างเอกสาร และเว็บไซต์ที่
เกี่ยวข้องในปัจจุบัน และแบบสอบถาม   
 5.2 ออกแบบระบบงานจากการรวบรวมข้อมูลดังแสดง
ในภาพที่ 1 น ามาออกแบบระบบงานได้ในส่วนของแผนผัง 
บริบทผังกระแสข้อมูล ฐานข้อมูล และรูปร่างหน้าต่าง
โปรแกรมภาพ 
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แผนผังบริบท ดังแสดงในภาพพี่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แผนผังบริบท 
 
แผนผังกระแสข้อมลู ดังแสดงในภาพพ่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2 ผังกระแสข้อมูล
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ภาพโครงสร้างฐานข้อมลูระบบ ดงัแสดงในภาพที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 3 โครงสร้างฐานข้อมูล 
 
 5.3 พัฒนาระบบโดยเขียนโปรแกรมตามหลักการและ
โครงสร้างต่าง ๆ ที่ได้ท าการออกแบบเว็บไซต์ โดย 
Adobe Dreamweaver CS6 และโปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูล คือ PHPMyAdmin  
  5.4 ทดสอบระบบเป็นการน าโปรแกรมที่ได้จัดท าขึ้น
ทดสอบ เพื่อหาข้อผิดพลาดส่วนหลักการท างานของระบบ 
  5.5 จัดท า เอกสารที่ ใ ช้ประกอบการปฏิบัติ งาน 
  5.6 สรุปผลเป็นการรายงานผลการด าเนินงานตาม
วัตถุประสงค์ที่ของการจัดท าเว็บไซต์บริการข้อมูลการ
ท่องเที่ยว 
 
6. ผลการวิจัย 
    เว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอม มีการ
จัดการข้อมูลพื้นฐานของผู้ดูแลระบบและผู้ใช้งานระบบ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่4 หน้าหลัก 
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ภาพที่ 5 หน้าข้อมูลจังหวัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6 หน้าสถานท่ีท่องเที่ยว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 หน้าสถานท่ีพัก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8  หน้าร้านอาหาร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9 หน้าแผนที่การเดินทาง 
 
7. สรุปผลการวิจัย 
    เว็บไซต์บริการข้อมูลการท่องเที่ยวอ าเภอขนอม 
สามารถให้บริการข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยว 
สถานที่พัก ร้านอาหาร สถานที่ราชการและแผนที่การ
เดินทางของอ าเภอขนอมได้  
 
8. กิตติกรรมประกาศ 
    ผู้วิจัยขอขอบพระคุณอาจารย์อารีรัตน์ ชูพันธ์  อาจารย์
สุพัชชา คงเมือง และอาจารย์เสาวคนธ์ ชูบัวคณะกรรมการ
สอบโครงงาน ที่ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่างๆ เป็น
อย่างดี 
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บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ แนะน าภาควิชาสาขาและ
ประเมินโอกาสติดในมหาวิทยาลัยขอนแก่น ให้เป็นทางเลือก
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  ที่สนใจเข้า
รับการศึกษาต่อ ผ่านทางรูปแบบเว็บแอปพลิเคช่ัน     ซึ่ง
เว็บแอปพลิเคชันน้ีสามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
หรืออุปกรณ์ไร้สายขนาดต่าง ๆ ที่เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตได้   
โดยจุดเด่นของเว็บแอปพลิเคช่ันนี้คือ สามารถบูรณาการ
ข้อมูล ด้านการรับเข้าศึกษาต่อของมหาวิทยาลัยขอนแก่น
เพื่อใช้ สนับสนุนในการเลือกเข้าศึกษาต่อของนักเรียน เช่น 
การ แสดงข่าวสารการรับเข้าศึกษา การประชาสัมพันธ์
หลักสูตร และสื่อมัลติมีเดียบรรยากาศของมหาวิทยาลัย 
รวมถึง ความสามารถในการทดลองค านวณคะแนนเพื่อหา
โอกาส ความเป็นไปได้ในการสอบติดคณะหรือสาขาต่าง ๆ   

ค าส าคัญ : รับตรง, โควต้า, มหาวิทยาลัยขอนแก่น, มข.,ช่วยตัดสินใจ, 

เว็บแอปพลิเคชั่น 

Abstract 
The purpose of this article was to introduce 

the curriculum and evaluate chance to receive 

education in each faculty of Khon Kaen University 

for high school students who are deciding and 

interest in admission by Web Application. This 

application can be used on computer or other 

devices. The main feature can integrate 

information for admission to Khon Kaen University. 

For example,  curriculum information, quota news, 

multimedia about places and activities in Khon 

Kaen University, including ability to calculate the 

possibility scores of admission in different faculty 

or field. 

Keyword : Quota, KKU, Khon Kaen University, decision 

support, web application. 

1. บทน า 
การศึกษาเป็นเครื่องมืออันส าคญัในการพัฒนาความรู้ 

ความคิด ความประพฤติ ทัศนคต ิค่านิยม และคุณธรรมของ
บุคคล เพื่อให้เป็นพลเมืองดีมีคณุภาพและประสิทธิภาพ การ
พัฒนาประเทศก็ย่อมท าไดส้ะดวกราบรื่น ได้ผลที่แน่นอน
และรวดเร็ว [1] มหาวิทยาลัยจงึเป็นหน่วยงานท่ีมีบทบาท
ส าคัญยิ่งในการพัฒนาทรัพยากรบคุคลของประเทศใหเ้ป็น
คนเก่งดี มีคณุค่า ที่พร้อมทัง้ด้านสติปญัญา ความรู ้
ความสามารถเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ ์ รู้จักรับผดิชอบต่อสังคม 
อีกทั้งยังมีบทบาทส าคัญในการพฒันาสร้างการเปลีย่นแปลง 
หรือเป็นท่ีพึ่งของสังคมในการป้องกัน ช้ีแนะ และแก้ไข
ปัญหา ทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และความมั่นคง
ของประเทศ [9] เพื่อส่งเสริมให้นักเรยีนได้มีโอกาสใน
การศึกษาในระดับอุดมศึกษา จงึได้มีการวเิคราะห์แนวทาง
ในการช่วยให้นักเรียนมโีอกาสในการเข้ารับศึกษามากขึ้น
โดย การพัฒนา เว็บแอปพลิเคช่ัน (Web Application) ที่
ช่วยในการค านวณคะแนนการสอบตรง โดยจะมีความ
แม่นย าที่สูงกว่าการค านวณด้วยตวัเอง เนื่องจากในปัจจุบัน
มหาวิทยาลยัขอนแก่น มกีารรับนักศึกษาเพื่อเข้ารับ
การศึกษาด้วยวิธีการรับตรง โดยใช้วิธีการสอบคัดเลือกใน
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วิชาต่างๆเพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการรบันักศึกษาเข้ารับ
การศึกษาในมหาวิทยาลัยขอนแก่น และให้นักเรียนทีเ่ข้ารับ
การสอบคดัเลือก โดยเลือกคณะและสาขาที่มีความสนใจ ซึ่ง
สิ่งที่ทีมพัฒนาพบ เครื่องมือท่ีช่วยสนับสนุนในการตัดสินใจ
ยังมีข้อมูลที่ใช้ในการตัดสินใจไม่มากพอ เช่น เว็บของ The 

Act ไม่มรีายละเอียดการแสดงหลักสูตร หรือ เว็บเด็กดีทีม่ี
เพียงการค านวณ Admissions เท่านั้น ดังนั้นเพื่อให้เกิด
การบูรณาการข้อมลูเพื่อการรับเขา้และมเีครื่องมือในการ
ตัดสินใจเพิ่มขึ้น ทางผู้พัฒนาจึงได้พัฒนา เว็บแอปพลิเคช่ัน
ที่สามารถ ที่สามารถท านายโอกาสคณะและสาขาที่นักเรียน
คาดหวังไวัใหส้ามารถแสดงรายละเอียดการรับเข้าท่ีละเอียด
มากขึ้น เพื่อให้นักเรยีนเกิดความมั่นใจที่จะสอบติดมากขึ้น 
อีกทั้งแสดงเนื้อหลักสตูรที่ต้องการเข้าศึกษาและสื่อ
มัลตมิีเดยีเป็นภาพบรรยากาศการเรียนการสอนภายในคณะ
ต่าง ๆ เพื่อประกอบการตัดสินใจในการเข้าศึกษา 

2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนา 
เพื่อใช้พัฒนาเว็บแอปพลิเคช่ันในการคาดคะเนความ

เป็นไปได้ที่นักเรยีนจะสามารถสอบติดคณะที่หวังไว้  และมี
การแสดงหลักสตูรของแตล่ะคณะ แต่ละสาขาท่ีนักเรียนผู้
นั้นมีความสนใจที่จะศึกษาต่อ 

3. เว็บแอปพลิเคชั่นที่มีในปัจจุบัน 
การรับตรงส าหรับนักเรียนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
มหาวิทยาลยัขอนแก่น ได้มีการเปิดรับสมัครนักศึกษา

ทุกปี โดยรับสมัครจากนักเรียนที่ก าลังเรียนในระดับมัธยม 
ศึกษาปีท่ี 6 และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 3 ใน
จังหวัดภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เพื่อสอบคัดเลือกเข้าศึกษา
ในมหาวิทยาลัยขอนแก่น เพื่อกระจายโอกาสทางการศึกษา
ให้แก่นักเรียนในภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ ไดม้ีโอกาสเข้า
ศึกษาในระดับอุดมศึกษา และกระจายโอกาสให้นักเรียนใน
ภาคเหนือ 17 จังหวัด และ ภาคใต้ 14 จังหวัดผ่านทาง
มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่ และมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์ 
[10] การรับตรงของมหาวิทยาลัยได้มโีปรแกรมค านวณ
คะแนนโดยใช้โปรแกรม Microsoft Excel ในการช่วย แต่
ผลเสียคือมีความยากต่อการใช้งาน คือ ถ้าต้องการทราบ

คะแนนในหลักสูตรใดนักเรียนต้องท าการกรอกคะแนนใหม่
ในทุกรอบ โปรแกรมไมส่ามารถท่ีจะกรอกคะแนนในรอบ
เดียวแล้วใช้ค านวณในทุกหลักสตูรได ้

เว็บแอปพลิเคชัน Dek-D Admission 
เป็นเว็บแอปพลิเคช่ันท่ีถูกพัฒนาโดย เว็บไซต์เด็กดี

ดอทคอม (www.dek-d.com) เพื่อใช้ในการค านวณคะแนน
แอดมิชช่ันของในแต่ละปี เพื่อน ามาแสดงให้ผู้ใช้ได้รู้ว่า 
คะแนนท่ีผู้ใช้กรอกเข้ามามีความเป็นไปได้ที่จะตดิในคณะที่
ตนเลือกได้หรือไมโ่ดยทีส่ามารถแสดงค่าต่างๆ ออกมาให้ผู้
ใช้ได้ดูเพื่อประกอบการตดัสินใจ ดังภาพท่ี 1  

 
ภาพที่ 1 การรับคะแนนของเว็บแอปพลิเคชั่น Dek-D 

Sanook Admission 
เป็นเว็บแอปพลิเคช่ันท่ีถูกพัฒนาโดย เว็บไซต์สนุก

ดอทคอม (www.sanook.com) เพื่อใช้ในการค านวณ
คะแนนแอดมิชช่ันของแต่ละปี เพื่อน ามาแสดงให้ผู้ใช้ได้รู้ว่า 
คะแนนท่ีผู้ใช้กรอกเข้ามามีความเป็นไปได้ที่จะตดิในคณะที่
ตนเลือกได้หรือไมโ่ดยทีส่ามารถแสดงค่าต่างๆ ออกมาให้ผู้
ใช้ได้ดูเพื่อประกอบการตดัสินใจ ซึ่งการท างานจะเหมือนกับ 
Dek-D Admission ดังภาพท่ี 2 
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ภาพที ่2 การรับคะแนนของเว็บแอปพลิเคชั่น sanook 

โปรแกรมประเมินโอกาสติด The act 
 เป็นเว็บแอปพลิเคช่ันท่ีถูกพัฒนาโดย เว็บไซต ์The act  

(www.theactkk.net) เพื่อใช้ในการประเมินโอกาสความ
น่าจะเป็น หรือคาดการล่วงหน้าของคณะหรือสาขาวิชาที่
นักเรียนสนใจของมหาวิทยาลัยขอนแก่น ดังภาพท่ี 3 

 
ภาพที ่3 การรับคะแนนของเว็บแอปพลิเคชั่น The act 

 จากเว็บแอปพลิเคช่ันทั้งสามเราสามารถมองเห็นข้อ
แตกต่างในเว็บแอปพลิเคช่ันได้ ดังตารางที่ 1  

 

 

 

ฟังก์ชัน Dek-D sanook The act 

เว็บ
แอปพลิเคชั่น 

ที่พัฒนา 

1.ระบบค านวณคะแนนรับ
ตรงของมหาวิทยาลัย 
ขอนแก่น 

X X / / 

2.ระบบค านวณคะแนน
แอดแอดมิชชัน 

/ / X X 

3.สามารถเลือกดูได้ว่าจะ
ติดคณะที่ต้องการหรือไม่ 

/ / / / 

4.สามารถแสดงคณะที่มี
โอกาสที่จะติด 

/ / / / 

5.สามารถทดสอบ
ตรวจสอบ 4 อันดับของ
แอดมิชชันได้ 

/ / X X 

6.แสดงข่าวสารของแต่ละ
มหาวิทยาลัย 

/ / 
X  

(เฉพาะ มข.) 
X  

(เฉพาะ มข.) 

7.สามารถค้นหาเกณฑ์การ
รับตรงของแต่ละ
มหาวิทยาลัยได้ 

/ / 
X 

(เฉพาะ มข.) 
X  

(เฉพาะ มข.) 

8.แสดงความเป็นไปได้ของ
การสอบติด 

/ / / / 

9.แสดงคะแนนสูงต่ าของ
การรับตรงของ
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

X X / / 

10.แสดงหลักสูตรของ
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

X X X / 

11.แสดงข่าวสารและภาพ
บรรยากาศของแต่ละคณะ
ในมหาวิทยาลัยขอนแก่น 

X X X / 

 ตารางที ่1 เปรียบเทียบข้อแตกต่างของเว็บแอปพลิเคชั่นที่เกี่ยวข้อง 

จากตารางที่ 1 ในการเปรยีบเทยีบข้อแตกต่างระหว่าง
เว็บแอปพลิเคชั่นท่ีพัฒนากับเว็บแอปพลิเคช่ันท่ีเกี่ยวข้อง 
โดยฟังก์ช่ันท่ีเว็บแอปพลิเคชั่นท่ีเกีย่วข้องไม่มี คือ การแสดง
หลักสตูรของมหาวิทยาลัยขอนแก่น และ แสดงข่าวและภาพ
บรรยากาศของแต่ละคณะในมหาวิทยาลัยขอนแก่น 

4. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 
ระบบจัดการเนื้อหา (CMS)  
CMS (Content management system) เป็น ระบบ

เว็บแอปพลิเคชั่นท่ีใช้จัดระเบียบของข้อมูลต่าง ๆ บน
เว็บไซต ์ ตัวอย่าง CMS นั้นได้แก ่ Joomla, Drupal, 

Wordpress เป็นต้น [2] 
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RSS 
RSS เป็น web feed ประเภทหนึ่ง ซึ่งจัดอยู่ในรูปแบบ

ของ XML โดย RSS จะมีการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างบ่อย
เนื่องจากเก็บข้อมูลจ าพวกข่าวสารที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่
เป็นประจ า เพื่อน ามาแสดงในเว็บไซต์ [3] 

phpMyAdmin 
phpMyAdmin เป็นระบบจดัการฐานข้อมลูที่อยู่ใน

รูปแบบของ web application ท าหน้าที่เป็นตัวกลาง
ระหว่างผู้ใช้กับฐานข้อมลู โดยรบัค าสั่ง สร้างตาราง ลบ
ตาราง แก้ไขตาราง เพิ่มข้อมูล อัพเดตข้อมลู หรือ ลบข้อมูล
จากผู้ใช้ผ่านทางหน้า Interface ด้วยค าสั่ง SQL [4] 

HTML5 
HTML5 เป็น ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาเว็บไซต ์ใช้ส าหรับ

จัดและสรา้งโครงสร้างเนื้อหาของเว็บไซต์ มรีูปแบบคล้ายกับ
ภาษา XML [6] 

Cascading Style Sheets (CSS) 
CSS เป็น Style Sheets Languages ที่ใช้ส าหรับ

จัดรูปแบบของเว็บไซต์ให้มรีูปแบบหน้าตาตามที่เราต้องการ 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งใน XML หรือ HTML [5] 

PHP 
PHP เป็น ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร-์ไซด์ 

สคริปต์ ใช้ส าหรับจัดการเว็บไซต์และประมวลผลออกมาใน
รูปของ HTML ซึ่งเหมาะสมส าหรับการสร้างเว็บไซต์เป็น
อย่างมาก [7] 

JavaScript 
JavaScript เป็น ภาษาสคริปต ์ทีมีลักษณะแบบ 

Prototyped based Programming ใช้ในหน้าเว็บไซต์เพื่อ
ประมวลผลในฝั่งของผู้ใช้ มีพื้นฐานมาจากภาษา Java [8] 

 
5. เว็บแอปพลิเคชั่นนี้น าเสนอ 

โครงสร้างของเว็บแอปพลิเคชั่น  
เว็บแอปพลิเคชันประกอบไปด้วย 4 หน้าหลัก ดังนี ้
1) หน้าหลัก : ในหน้านี้จะแสดงข่าวสารต่างๆของ

มหาวิทยาลยัขอนแก่น เช่น รูปภาพ บทความ วีดีโอ เพื่อให้
ผู้ที่สนใจได้รับข่าวสารอยา่งทั่วถึง 

2) หน้าค านวณคะแนน : ในหน้านี้จะท าหน้าท่ีรับ
คะแนนของนักเรียนเข้ามาแล้วท าการค านวณหาความ
เป็นไปได้ที่จะสอบติดในมหาวิทยาลัยขอนแก่น ซึ่งในหน้าน้ี
จะ แบ่งเป็น 2 ฟังก์ชัน ได้แก่ การแสดงคณะและสาขาท่ี
เป็นไปได้ที่นักเรยีนคนนั้นจะสอบติด และ การแสดงความ
เป็นไปได้ที่จะสอบติดในคณะและสาขาท่ีนักเรียนต้องการ 

3) หน้าหลักสูตรและบรรยากาศ : ในหน้านี้จะแสดง
รายละเอียดหลักสูตรของแต่ละคณะว่ามีอะไรบ้าง และจะ
แสดงบรรยากาศของคณะต่าง ๆ ในมหาวิทยาลยัขอนแก่น 

4) หน้าโควตา : หน้านี้จะแสดงอัตราการรับนักศึกษา
และเกณฑ์คะแนนในแต่ละคณะ และแสดงปฏิทินการรับ
โควต้า 

จากท่ีได้กล่าวข้างต้นจะได้แผนผัง ดังภาพท่ี 4 และมี
สถาปัตยกรรมของระบบ ดังภาพที่ 5 

 
ภาพที ่4 แผนผังโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชั่น 

 
ภาพที ่5 สถาปัตยกรรมของระบบเว็บแอปพลิเคชั่น 
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รูปแบบการท างานของฟังก์ชั่นค านวณคะแนน 
 ระบบจะรับคะแนนของผู้ใช้เข้ามาหลังจากนั้น จะให้ผู้ใช้
เลือกคณะและสาขาท่ีตนต้องการจะเข้าศึกษา เพื่อค านวณ
คะแนน ผลของการค านวณคะแนนจะแจ้งคะแนนท่ีผู้ใช้ได้
จากการสอบ โดยมีการค านวณตามเกณฑ์ที่ทางหลักสตูร
นั้นๆ ได้ก าหนด มีการแสดงเปอรเ์ซ็นการสอบติด คดิโดยน า
คะแนนท่ีผู้ใช้ไดไ้ปเปรียบเทียบกับค่าเฉลี่ยของค่าสูงสุด และ
ค่าเฉลี่ยของค่าต่ าสดุ ย้อนหลัง 4 ปี จะได้โอกาสออกมาตาม
ออกมาดังภาพท่ี 6 

ภาพที ่6 ผลการค านวณคะแนน 

 กรณีกดปุม่รายละเอียดการค านวณคะแนน ระบบจะท า
การแจ้งท่ีมาของการค านวณคะแนนในหลักสูตรนั้นๆ ใหผู้้
ใช้ได้เห็น ดังภาพที่ 7 

 
ภาพที ่6 รายละเอยีดเพิ่มเติมของการค านวณคะแนน 

 กรณีที่ผู้ใช้กรอกเพียงคณะทีต่้องการค านวณคะแนน แต่
ไม่ระบุสาขาท่ีต้องการค านวณ ระบบจะท าการแสดงรายชื่อ

สาขาในคณะที่ผู้ใช้เลือกออกมา โดนจะแสดงเพียงสาขาท่ีมี
โอกาสตดิ ดังภาพท่ี 8 และหากต้องการดรูายละเอียด
คะแนนก็สามารถคลิกปุ่มรายละเอียดคะแนน ก็จะได้ข้อมลู
รายละเอียดคะแนน ดังภาพที่ 7 

 
ภาพที ่7 เลือกค านวณคะแนนตามคณะที่ต้องการ 

6. สรุป 
 เว็บแอปพลิเคชั่นช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือก
เขา้ศึกษาต่าในมหาวิทยาลัยขอนแก่น จัดท าเพื่อช่วยแนะน า
แนวทางส าหรับการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาของ 
มหาวิทยาลยัขอนแก่น โดยมีการน าหลักสตูรที่นักเรียน
ต้องการศึกษาต่อให้นักเรยีนได้ศึกษาข้อมูล และรายละเอียด
ของหลักสูตร อีกทั้งมีการช่วยค านวณคะแนนสอบเพื่อ
ประเมินโอกาสในการสอบตดิเพื่อที่จะศึกษาต่อในระดับ 
อุดมศึกษาของมหาวิทยาลยัขอนแก่น ในหลักสูตรที่ตน
ต้องการโดยมีการแสดงข้อมลูการสอบติดมาเป็นเปอร์เซ็น
การสอบตดิ และแสดงคะแนนท่ีผู้ใช้ได้ พร้อมท้ังแสดงท่ีมา
ของคะแนนท่ีผู้ใช้ได้น าไปพิจารณา 
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บทคัดย่อ 

 การพิมพ์สัมผัสเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้ใช้งาน
คอมพิวเตอร์สามารถท าได้อย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ดังนั้น
ทุกคนที่ ผู้ ใช้คอมพิ วเตอร์ควรฝึกฝนการพิ มพ์ สัมผั ส 
การศึกษานี้ มี วัตถุประสงค์ เพื่ อศึกษาและพัฒนาเว็บ
แอพพลิเคชั่นส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย การพัฒนาเริ่ม
จากการศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการพิมพ์สัมผัส
ในภาษาไทยจากคู่มือการพิมพ์ดีดไทย จากนั้นท าการ
วิเคราะห์เกี่ยวกับข้อมูลแล้วท าการจัดเรียงบทเรียนการพิมพ์
สัมผัสออกเป็นบทต่างๆ เพื่อให้การพิมพ์เป็นไปตามล าดับขั้น 
ซึ่งสามารถจ าแนกได้เป็นบทเรียน 17 บท โดยพัฒนาใน
รูปแบบของเว็บแอพพลิเคช่ันด้วยภาษา HTML, CSS  และ
ภาษา JavaScript จากนั้นน าไปทดลองกับผู้ใช้จ านวน 21 
คน ผลการประเมินพบว่า ผู้ใช้ระบบมีความพึงพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.14 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.57 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับ
ฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทยนี้มีความน่าสนใจ สามารถช่วยให้
ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้ และพร้อมจะฝึกใช้งานเพื่อพัฒนาตนเอง
ต่อไป 
ค ำส ำคัญ เว็บแอพพลิเคชั่น, ฝึกพิมพ์สัมผัส, ภาษาไทย 
 

Abstract 
    Touch-typing is important. It can help users 
perform task using computer more quickly and 
continuously. Therefore, everyone who use computer 
should practice touch-typing skill. The aim of this 

study was to investigate and develop web 
application for training touch-typing in Thai language. 
Development processes started from gathering data 
about the touch-typing in Thai language from manual 
typewriters. Then, data was analyzed. After that the 
lessons were rearranged in order to meet the order 
rank. These lessons were divided them into 17 
chapters. The application was developed in form of 
web application using HTML, CSS and JavaScript 
programming languages. After that, it was tested with 
21 users. The overall evaluation results showed that 
users were satisfied in the high level with the average 
score of 4.14 and standard deviation score of 0.57. 
This showed that web application for training touch-
typing in Thai language was attractive. It can help 
users in learning and practicing to develop their 
touch-typing skill further. 
Keywords: Web applications, touch training, Thai 
language 
 
1. บทน ำ 
     เนื่องจากปัจจุบัน คอมพิวเตอร์เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง
และเป็นส่วนหนึ่งในการด าเนินชีวิตของนักเรียน นิสิต หรือ
บุคคลทั่วไปแทบทุกสาขาอาชีพ ทั้งในด้านการใช้เพื่อท างาน
เอกสาร ด้านการสืบค้นข้อมูล ด้านความบันเทิง ด้านการ
ติดต่อสื่อสาร หรือด้านต่างๆ อีกมากมาย 
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      การพิมพ์สัมผัสเป็นสิ่งส าคัญอีกอย่างหนึ่งที่จะช่วยให้
การใช้งานคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ สามารถท าได้อย่าง
รวดเร็วและต่อเนื่ อง การพิมพ์สัมผัสจึงเป็นสิ่ งที่ ผู้ ใช้
คอมพิวเตอร์ทุกคนควรฝึกฝน แต่แอพพลิเคชันส าหรับฝึก
พิมพ์ส่วนใหญ่ยังเป็นแอพพลิเคชันที่ ต้องติดตั้ งลงบน
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้งาน ท าให้เมื่อไปใช้คอมพิวเตอร์เครื่อง
อื่นที่ไม่ได้ติดตั้งแอพพลิเคชันไว้ก็จะไม่สามารถฝึกพิมพ์
สัมผัสได้ และโปแกรมฝึกใช้งานการพิมพ์สัมผัสส่วนใหญ่ที่มี
ให้เห็นและเป็นที่นิยมนั้นยังไม่มีแบบที่เป็นภาษาไทย ที่ใช้
งานบนเว็บที่เขียนจากภาษาจาวาสคริป เพราะส่วนใหญ่ที่
ท าใช้เฟลชในการพัฒนาซึ่งแน่นอนว่ามีปัญหากับเครื่องที่ไม่
มีเฟลช รอบรับการใช้งานและมีปัญหากระตุกและค้างใน
ระหว่างช่วงของการฝึกพิมพ ์
 ความก้าวหน้าของเว็บเทคโนโลยี ในปัจจุบัน หลาย
สิ่งหลายอย่างที่เกิดขึ้นรอบตัวเราเป็นตัวช้ีบอกว่า ประเทศ
ไทยก าลังก้าวสู่ยุคสารสนเทศ ดังจะเห็นได้จากวงการศึกษา
สนใจให้ความรู้ด้ านคอมพิ วเตอร์และส่งเสริมการน า
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประยุกต์งานต่างๆ มากขึ้น การ
บริหารธุรกิจของบริษัทห้างร้านต่างๆ ตลอดจนหน่วยงาน
ของรัฐบาลและรัฐวิสาหกิจมีการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ
ใช้ในองค์กร ด้วยการเก็บข้อมูล ประมวลผลและวิเคราะห์
ข้อมูล แล้วน าผลลัพธ์มาช่วยในการวางแผนและตัดสินใจ 
 จากปั ญ หาที่ เกิ ดขึ้ น และความก้ าวหน้ าขอ ง
เทคโนโลยี ผู้ศึกษาโครงงานจึงค้นคว้าและพัฒนาแอพพลิเค
ชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสบนเว็บไซต์ภาษาไทย เพื่อให้ผู้ใช้
สามารถฝึกพิมพ์สัมผัสได้จากคอมพิวเตอร์เครื่องใดก็ได้ 
เพียงแค่มีการเชื่อมต่อกับอินเตอร์เน็ตและมีเว็บเบราว์เซอร์ 
 
2. จุดมุ่งหมำยของกำรศึกษำ 

1) เพื่อศึกษาวิธีพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
2) เพื่อพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส

ภาษาไทย 
3) เพื่อประเมินผลเว็บแอพพลิเคช่ันส าหรับฝึกพิมพ์

สัมผัสภาษาไทย 
 

3. เอกสำรและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

    3.1 แนวคิดเกี่ยวกับกำรพิมพ์สัมผัสภำษำไทย  
            การพิมพ์สัมผัส เป็นวิธีการที่เกี่ยวข้องกับความจ า
ของกล้ามเนื้อแทนสายตาซึ่งเป็นวิธีท่ีท าให้คุณป้อนข้อมูลได้
เร็วข้ึนอย่างมากโดยเฉพาะถ้าคุณจ าเป็นตอ้งคัดลอกข้อความ
จากวัสดุที่ต้องใช้สายตาอื่น ๆ การพิมพ์ด้วยวิธีพิมพ์สัมผัสจะ
ช่วยเพิ่มผลผลิตงานทางคอมพิวเตอร์อย่างมีนัยส าคัญซึ่งจะ
เพิ่มความเร็วในการป้อนข้อมูลและช่วยลดการเมื่อยล้า และ
การบาดเจ็บที่ดวงตา [1] 
 แป้นเหย้า(Home-Row  Keys) คือ แป้นอักษร
เริ่มต้นหรือแป้นหลักที่ใช้ในการพิมพ์โดยจะต้องวาง  นิ้วที่
แป้นเหย้าก่อนการพิมพ์ทุกครั้ง  กล่าวคือ  ไม่ว่าเราจะพิมพ์
ไปในทิศทางใดก็ตาม  เราต้องกลับมาวางนิ้วที่แป้นเหย้า
เสมอ  เปรียบเสมือนว่าแป้นเหย้าเป้นจุดเริ่มต้นของเส้นทาง
ทุกเส้นทาง  ไม่ว่าจะไปทางไหนต้องเริ่มจากจุดเริ่มต้น
เดียวกัน  แป้นเหย้ามีต าแหน่งอยู่บนแถวที่ 2 นับจากแถว
ล่างสุดของแป้นพิมพ์ (Keyboard) แป้นเหย้า ได้แก่ แป้น
อักษร ฟ ห ก ด ' า ส ว ผู้เรียนจะต้องจดจ าแป้นเหย้าให้
แม่นย าเพื่อน าไปสู่การพิมพ์แป้นอักษรอื่น ๆ [5] 
       แป้นดัชนี (Index)เป็นแป้นท่ีใช้บอก ต าแหน่งเริ่มต้น
ในการวางนิ้วบนแป้นเหย้า บนแป้นดัชนี ด    ่จะมีสัญลักษณ์
รูป – (Dash)ซึ่งมีลักษณะนูนก ากับอยู่บนแป้นพิมพ์ และจะ
ท าให้นักเรียนทราบว่าควรวางนิ้วอย่างไร จึงจะถูกต้อง เมื่อ
เราวางนิ้วบนแป้นเหย้า และแป้นดัชนีได้ถูกต้อง  แล้วก็เป็น
เรื่องง่าย ท่ีจะก้าวนิ้วไปตามแป้นอักษร สระ และวรรณยุกต์
ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง แป้นวางนิ้วดัชนีสามารถดูได้ [4] 

  
3.2 แนวคิดเกี่ยวกับเว็บแอพพลิเคชัน  
 เว็ บ แอพ พ ลิ เค ช่ั น  (Web Application) เป็ น
แอปพลิเคช่ันที่สามารถเรียกใช้งานได้ผ่านบราวเซอร์ต่างๆ
โดยที่เราไม่ต้องท าการ ติดตั้งแอปพลิเคช่ันเหล่านี้ลงไปใน
เครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่อง แต่สามารถเรียกใช้งานได้
ผ่านบราวเซอร์ได้ ซึ่งท าให้เรียกใช้งานได้จากทุกที่ทุกเวลา   
การสร้างเว็บแอพพลิ เค ช่ันก็ เหมือนกันกับการสร้าง
ซอฟต์แวร์อื่นๆ ที่ผู้สร้างจะต้องใช้ความคิดทางตรรกะและ
ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกันเพื่อให้แอพพลิเคช่ันที่สร้างขึ้นมา
นั้นสามารถใช้งานได้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้และท า
ให้เกิดความสนใจจากกลุ่มเป้าหมาย [6] 
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 ประโยชน์ของเว็บแอพพลิเคช่ัน คือ  เทคโนโลยี 
ด้านเว็บและแอพพลิเคช่ันต่างๆ สามารถถ่ายเทข้อมูลได้
ตั้งแต่ชั้น 4 จนถึงช้ัน 7 ได้ในระบบเครือข่ายอัจฉริยะภายใน
ช้ันต่างๆของโครงสร้างแอพพลิเคชั่น ข้อมูลสถิตจะถูกบันทึก
เก็บไว้ช่ัวคราวในหน่วยความจ า รวมถึง connection เพื่อ
ดึงมาใช้ในโอกาสหน้าเพิ่มสมรรถภาพการท างานของ
เซิ ร์ ฟ เวอร์ ผ่ าน โซ ลู ช่ั น  SSL offload ขอ ง Cisco ซึ่ ง
จ าเป็นต้องมี เพื่อได้รับการอนุมัติเมื่อถูกตรวจค้นและขณะ
ท าก ารถ่ าย โอน ย้ ายข้ อมู ล ระห ว่ า ง  SSL-encrypted 
session ต่ างๆ  ขยาย เชิงธุรกิ จ โดยการเปลี่ ยนแปลง
แอพพลิ เค ช่ันและเซิ ร์ฟ เวอร์อย่ างง่ายดาย ปกป้ อง
สมรรถภาพการท างานของแอพพลิเคช่ัน โดยใช้กลไกแบบ 
multicast และ Quality-of-Service (QoS) ขณะที่ข้อมูล
ไหล เวี่ ยนจาก ช่องสัญ ญ าณ เร็ วของศู นย์ ข้ อมู ล ไปสู่
ช่องสัญญาณเชื่อมโยงช้าของผู้ใช้ แอพพลิเคช่ันหลักจะได้รับ
การบริการชั้นเลิศด้วยเทคโนโลยีการบริหาร และบันทึกเก็บ
ข้อมูลช่ัวคราวที่ทันสมัยที่สุด  
 
3.3 แนวคิดเกี่ยวกับเบรำว์เซอร์  
  เว็บบราวเซอร์ (web browser) หรือ โปรแกรมค้นดู
เว็บ หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ผู้ใช้สามารถดูข้อมูล
และโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศที่จัดเก็บในหน้าเวบที่สร้าง
ด้วยภาษาเฉพาะ เช่น ภาษาเอชที เอ็มแอล  (HTML) ที่
จัดเก็บไว้ที่ระบบบริการเว็บหรือเว็บเซิร์ฟเวอร์หรือระบบ
คลังข้อมูลอื่น ๆ โดยโปรแกรมค้นดู เว็บเปรียบเสมือน
เครื่องมือในการติดต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ขนาดใหญ่ที่
เรียกว่าเวิลด์ไวด์เว็บ [3] 
 ประโยชน์ของเว็บเบราว์เซอร์ คือ สามารถดูเอกสาร
ภายในเว็บเซิร์ฟเวอร์ได้ อย่างสวยงามมีการแสดงข้อมูลใน
รูปของ ข้อความ ภาพ และระบบมัลติมีเดียต่างๆ ท าให้การ
ดู เอกสารบน เว็บมี ค วามน่ าสน ใจมากขึ้ น  ส่ งผล ให้
อินเตอร์เน็ตได้รับความนิยมเป็นอย่างมากเช่นในปัจจุบัน 
ปัจจุบัน web browser ส่วนใหญ่จะรองรับ html 5 และ 
อ่าน CSS เพื่อความสวยงามของหน้า web page 
 
3.4 แนวคิดเกี่ยวกับกำรออกแบบเว็บไซต์ 

  เว็บไซต์ (อังกฤษ: website, web site, Web site) 
หมายถึง หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่งเช่ือมโยงกันผ่านทาง
ไฮเปอร์ลิงก์ ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่าน
คอมพิวเตอร์ โดยถูกจัดเก็บไว้ในเวิลด์ไวด์เว็บ หน้าแรกของ
เว็บไซต์ที่ เก็บไว้ที่ ช่ือหลักจะเรียกว่า โฮมเพจ เว็บไซต์
โดยทั่วไปจะให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี แต่ในขณะเดียวกันบาง
เว็บไซต์จ าเป็นต้องมีการสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการ
เพื่อที่จะดูข้อมูล ในเว็บไซต์นั้น ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ 
ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรือข้อมูลสื่อต่างๆ ผู้ท าเว็บไซต์มี
หลากหลายระดับ ตั้งแต่สร้างเว็บไซต์ส่วนตัว จนถึงระดับ
เว็บไซต์ส าหรับธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์
โดยทั่วไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะของ เว็บ
เบราว์เซอร์ [2] 

   ประภทและส่วนประกอบของเว็บไซต์ มีดังนี ้
กกกก1. เว็บไซต์ส่วนตัว (Personal website) เป็นเว็บที่
สร้างขึ้นเพื่อเผยแพร่ข้อมูลส่วนตัว เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับ
ส่วนตัว การศึกษา การงาน ความสนใจ เป็นต้น 
กกกก2. เว็บไซต์เพื่อธุรกิจการค้า (Promotional website) 
เว็บไซต์นี้มีจุดประสงค์ เพื่อการค้าขายสินค้า การโฆษณา
สินค้า การส่งเสริมการขาย ในเว็บไซต์จะมีข้อมูลของสินค้า 
ราคาและการบริการต่างๆ ซึ่งในปัจจุบันตลาดประเภทนี้
ก าลังใช้กันมากข้ึน 
กกกกก3. เว็บไซต์ที่เสนอข่าวประจ าวัน (Current website) 
เป็นเว็บที่ เสนอข้อมูลประเภทข่าว ซึ่งจะเปลี่ยนไปเป็น
ประจ าวัน เช่น เว็บไซต์ของหนังสือพิมพ์ไทยรัฐ เดลินิวส์ 
เป็นต้น 
กกกกก4. เว็บไซต์ส่งเสริมการบริการเป็นสื่อกลางของข้อมูล 
(Share Information website) เป็นเว็บที่มีจุดประสงค์ที่
จะใช้เป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลตามกลุ่มสนใจ เช่น แบ่งตาม
อาชีพ ตามงานอดิเรก เป็นต้น 
กกกกก5. เว็บไซต์ที่สร้างขึ้นเพื่อชักชวนหรือโฆษณาชวนเช่ือ 
(Persuasive website) เป็นเว็บที่เชิญชวนหรือชักน าให้เห็น
คล้อยตามในเรื่องที่ผู้สร้างต้องการ 
กกก  6. เว็บไซต์เพื่อการสอน (Instructional website) 
เป็นเว็บที่สร้างขึ้นเป็นการสอนโดยเฉพาะเป็นรายวิชา 
(Course) อาจแยกย่อยเป็นหัวเรื่องเรื่องย่อยๆ ก็ได้ ส าหรับ
เว็บไซต์ประเภทนี้จะจ ากัดผู้ใช้เฉพาะราย 
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กกก 7. เว็บ ไซต์ที่ จ ากั ด เฉพาะสมาชิก  (Registration 
website) เป็นเว็บไซต์ที่บริการเฉพาะสมาชิกเท่านั้น ผู้ที่จะ
ใช้ต้องลงทะเบียนตามราคาที่ก าหนดโดยบัตรเครดิต หรือ
ผ่านธนาคาร ผู้ ให้บริการจึงจะให้หมายเลขสมาชิกและ
รหัสผ่าน แต่การขายสินค้าหรือบริการใดๆ ของเว็บไซต์
เหล่านี้ จะเชิญชวนผู้ที่สนใจโดยมีตัวอย่างสินค้าหรือบริการ
ให้ศกึษาบางส่วนจนพอใจด้วย 
        ส าหรับองค์ประกอบของเว็บไซต์จะเป็นปัจจัยหลักท่ีมี
ผลต่อเว็บไซต์ ๆ หนึ่งในการที่จะประสบผลส าเร็จดังที่ตั้ง
วัตถุประสงค์ไว้หรือไม่ [5]    
 
4. วิธีด ำเนินกำรศึกษำ มี 9 ขั้นตอน คือ 

      1)aศึกษารวบรวมข้อมูลของการพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย 

2) ศึกษาทฤษฏีที่เก่ียวข้องในการพัฒนาระบบ  
3) ก าหนดขอบเขต และวางแผน การท างานเว็บ

แอพพลิเคชั่นส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
4) วิเคราะห์ความต้องการระบบเว็บแอพพลิเคชั่น

ส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
5)aออกแบบระบบเว็บแอพพลิเคชั่นส าหรับฝึก

พิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
6) พัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส

ภาษาไทย 
7) ทดสอบและปรับปรุงแก้ไขเว็บแอพพลิเคชั่น

ส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
8) สรุปผลการท างานของเว็บแอพพลิ เคชั่น

ส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
9) จัดท าเอกสารประกอบเว็บแอพพลิ เคชั่น

ส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย และเอกสารคู่มือ
ส าหรับผู้ใช้ และคู่มือระบบ 
5. ผลกำรศึกษำ 
   5.1 ผลจำกกำรวิเครำะห์เนื้อหำ  
         จากการศึกษาในการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน
ส าหรับพิมพ์สัมผัสภาษาไทย ท าให้ผู้ศึกษาเกิดองค์ความรู้

เกี่ยวกับการพิมพ์สัมผัสภาไทยและการวางนิ้วแบบพิมพ์
สัมผัสที่ถูกต้อง ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 
        การพิมพ์สัมผัส เป็นวิธีการที่เกี่ยวข้องกับความจ าของ
กล้ามเนื้อแทนสายตาซึ่งเป็นวิธีที่ท าให้คุณป้อนข้อมูลได้เร็ว
ขึ้นอย่างมากโดยเฉพาะถ้าคุณจ าเป็นต้องคัดลอกข้อความ
จากวัสดุที่ต้องใช้สายตาอื่น ๆ การพิมพ์ด้วยวิธีพิมพ์สัมผัสจะ
ช่วยเพิ่มผลผลิตงานทางคอมพิวเตอร์อย่างมีนัยส าคัญซึ่งจะ
เพิ่มความเร็วในการป้อนข้อมูลและช่วยลดการเมื่อยล้า และ
การบาดเจ็บที่ดวงตา มีหลักการและบทเรียนที่จ าเป็นต้องท า
ความเข้าใจดังน้ี คือ 
        1) แป้นเหย้า คือ แป้นอักษรเริ่มต้นหรือแป้นหลักท่ีใช้
ในการพิมพ์โดยจะต้องวาง  นิ้วที่แป้นเหย้าก่อนการพิมพ์ทุก
ครั้ง 
        2) นิ้วดัชนี คือ นิ้วช้ีซ้าย และนิ้วซี้ขวา เป็นแป้นที่ใช้
บอกต าแหน่งเริ่มต้นในการวางนิ้วบนแป้นเหย้า 
       3) แป้นพิมพ์ หรือคีย์บอร์ด เป็นอุปกรณ์ส าหรับน าเข้า
ข้อมูลขั้นพื้ นฐานในการพิมพ์  ท าหน้าที่ เช่ือม  ความ  
สัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับระบบคอมพิวเตอร์ 
       4) ความรู้เบื้องต้นในการพิมพ์สัมผัส ส าหรับการวาง
นิ้ว  การสืบนิ้ว  การเคาะแป้นวรรค  การยกแคร่  การย่อ
หน้าใหม่  การขึ้นบรรทัดใหม่  การลบค าผิด  และสลับภาษา  
สิ่งเหล่านี้เป็นเรื่องที่ผู้ใช้จะมองข้ามไปไม่ได้เป็นอันขาด  
เนื่องจากเป็นสิ่งส าคัญมากในการฝึกพิมพ์ 
 เนื่องจากเว็บแอพพลิเคชันส าหรับพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย ยังไม่มีให้ใช้งานอย่างแพร่หลายผู้ศึกษาจึงจัดท า
เว็บแอพพลิเคชันส าหรับพิมพ์สัมผัสภาษาไทย แล้วเพิ่ม
ลูกเล่นในการใช้งานให้น่าใช้งานมากยิ่งขึ้นเพื่อช่วยเพิ่มความ
น่าสนใจแก่ผู้ที่ต้องการจะฝึกฝนและฝึกทักษะเพื่อพัฒนา
ตนเองในการฝึกพิมพ์ 
    
  5.2 ผลกำรออกแบบเว็บแอพพลิเคชันส ำหรับ
พิมพส์ัมผัสภำษำไทย 
 ในการออกแบบเว็บแอพพลิเคชันส าหรับพิมพ์
สัมผัสภาษาไทยสามารถแยกรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 
 1) การออกแบบหน้าบทเรียนและการออกแบบ
เนื้อหาภายในบทเรียน รวมทั้งวิธีการใช้งาน เป็นการก าหนด
องค์ประกอบของเนื้อหาบทเรียน ว่ามี เนื้อหาหลัก ๆ 
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อะไรบ้าง การจัดองค์ประกอบของเนื้อหา ภาพประกอบ 
และปุ่มต่าง ๆ ดังนี ้

 
 

ภำพ 1 หน้ำเมนูหลักของเว็บแอพพลิเคชันส ำหรับพิมพ์
สัมผัสภำษำไทย 

 
2) การออกแบบล าดับภาพและเนือ้หา คณะผู้ศึกษาจึงได้
ล าดับภาพและเนื้อหาเว็บแอพพลเิคชันส าหรับพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทยในรูปแบบของ Storyboard ดังต่อไปนี ้
 

 
 

 
 

 
ภำพ 3 storyboard  

 
   5.3 ผลกำรพัฒนำเว็บแอพพลิเคชันส ำหรับพิมพ์
สัมผัสภำษำไทย 
 ผลจากการพัฒนา เว็บแอพพลิเคชันส าหรับพิมพ์
สัมผัสภาษาไทย ในครั้งนี้หลังจากการออกแบบเสร็จ ผู้ศึกษา
ได้ผลของการพัฒนา ดังนี ้
 1) ผลจำกกำรพัฒนำบทเรียน 
    ผลจากการพัฒนาบทเรียน ได้ผลหน้าจอ
แบ่งเป็น 6 ส่วน ดังภาพ 4 – 11 
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 689 Rajabhat Rajanagarindra University



 
ภำพ 4 หน้ำหลักของเว็บแอพพลิเคชัน 

 

 

 
ภำพ 5 หน้ำวิธีกำรใช้งำน 

 
 

ภำพ 6 หน้ำผู้จัดท ำ 
 
 
 

 
 

ภำพ 7 หน้ำเตรียมควำมพร้อมก่อนเข้ำแบบฝึกหัด 

 

 
 

ภำพ 8 หน้ำจับเวลำ 
 

 
 

ภำพ 9 หน้ำฝึกพิมพ ์
 

 
 

ภำพ 10 หน้ำแสดงผลลัพธ์เมื่อจบแต่ละบทเรียน  
(ในกรณีที่ผ่ำนด่ำน) 

 

 
 

ภำพ 11 หน้ำแสดงผลลัพธ์เมื่อจบแต่ละบทเรียน  
(ในกรณีที่ไม่ผ่ำนด่ำน) 
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   5.4 ผลจำกกำรประเมิน 
         จากการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย สามารถสรุปผลการประเมินได้ดังตาราง 1 
ตาราง 1 สรุปการประเมิน 
 

 
 
       จากตารางผลการประเมินแสดงผลการประเมิน
ผู้ใช้งานเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 
โดยการประเมินผ่านผู้ใช้งาน 21 คน พบว่าในด้านด้านความ
สวยงามของเว็บ ไซต์ประเมิน ได้ ค่ า เฉลี่ ย  4 .14 ซึ่ งมี
ความหมายว่าด้านความสวยงามของเว็บไซต์อยู่ในระดับดี 
ส่วนในด้านระดับความยากง่ายของการพิมพ์ ประเมินได้
ค่าเฉลี่ย 3.79  ซึ่งมีความหมายว่าด้านระดับความยากง่าย
ของการพิมพ์อยู่ในระดับดี และในด้านระดับความเหมาะสม
ของรูปแบบการพิมพ์ ประเมินได้ค่าเฉลี่ยได้ 4.62 ซึ่งมี
ความหมายว่าด้านระดับความเหมาะสมของรูปแบบการ
พิมพ์อยู่ในระดับดีมาก เมื่อสรุปภาพรวมพบว่า ผู้ทดลองใช้
งานมีความเห็นว่า เว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย ประเมินค่าเฉลี่ยโดยรวมได้ 4.18 ซึ่งมีความหมาย
ว่า เว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย
ภาพรวมอยู่ในระดับดี และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 
(S.D.) เฉลี่ยของข้อมูลชุดนี้คือ 0.123 
 
 
 

6. สรุปผลกำรศึกษำ 
    จากการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย ผู้ศึกษาได้พัฒนาให้เว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึก
พิมพ์สัมผัสภาษาไทย สามารถใช้งานกับทุกเบราว์เซอร์และ
เพิ่มประสิทธิภาพของเว็บด้วยการท าให้มีระบบจัดเก็บข้อมูล
การเข้าใข้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์โดยตรง คือการเก็บข้อมูล
ด้วย HTML5, API, local Storage เพื่อให้การใช้งาน เว็บ
แอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย มีความสนุก
และเพิ่มข้อจ ากัด ป้องกันการกดเล่นข้ามบทในกรณีผู้ที่ไม่มี
ความตั้งใจที่จะฝึกฝนการพิมพ์สัมผัสจริง ซึ่งเว็บแอพพลิเค
ชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย ประกอบไปด้วยส่วน
หลัก 6 ส่วนซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1) หน้าหลักเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย เป็นหน้าที่ต้อนรับเข้าสู่เว็บแอพพลิเคชันส าหรับ
ฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย เป็นหน้าที่จะเห็นเป็นหน้าหลัก
เสมอเมื่อเข้าสู่ตัวเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย โดยจะมีส่วนเมนูต่างๆเกี่ยวกับการใช้งานหลัก
ของเว็บทั้งหมดในหน้านี ้

2) หน้าแนะน าวิธีการใช้งาน ในหน้านี้ จะบอกถึ ง
วิธีการใช้งานเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัส
ภาษาไทย และบอกถึงค าเตือนในกรณีผู้เล่นใหม่แล้วยังไม่มี
พื้นฐานในระบบแล้วอยากฝึกทักษะการพิมพ์ 

3) หน้าแสดงผู้จัดท าเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์
สัมผัสภาษาไทย ซึ่งจะแสดงข้อมูลเบื้องต้นของผู้จัดท าเว็บ
แอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทย 

4) หน้าแสดงส่วนการเริ่มต้นเข้าสู่บทเรียน หน้านี้จะ
แสดงเมื่อผู้ใช้งานกดเข้าไปที่เมนูบทเรียนแต่ละเมนู และ
ทุกๆหน้าก่อนเข้าบทเรียนจะมีบอกว่าผู้ใช้งานนนั้น ใช้งาน
อยู่ที่บทเรียนใด แล้วบทเรียนนั้นก็จะแสดงตัวอักษร พัยญ
ชนะที่จ าเป็นต้องฝึกฝนในบทนั้นๆประกอบ พร้อมทั้ ง
ข้อความเตรียมพร้อมส าหรับการเริ่มฝึกพิมพ์ 

5) หน้าบทเรียนฝึกพิมพ์สัมผัส หน้านี้จะแสดงค าที่ใช้ใน
บทเรียนนั้นๆที่ผู้ฝึกพิมพ์จะต้องเรียนรู้ในแต่ละบทโดยที่ทุก
ครั้งเมื่อเริ่มบทเรียนใหม่จะมีการสุ่มค าขึ้นมาเพื่อเริ่มฝึกพิมพ์
เสมอ 

6) หน้าแสดงผลการทดสอบหลังการฝึกพิมพ์จะแสดงค่า
ของค าที่พิมพ์ ความแม่นย า และเวลาที่ใช้พิมพ์ ในกรณีที่ผู้
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ฝึกฝนสามารถท าเวลาและพิมพ์ค าตอบได้ตรงกับเกณฑ์ที่
ระบบตั้ งไว้จะมี  เมนูให้กลับไปสู้หน้าหลัก กับ เมนูไป
บทเรียนถัดไป แต่ในกรณีที่ไม่ผ่านเกณฑ์ เมนูที่จะแสดง
ขึ้นมาจะเป็นเมนูกลับสู่หน้าหลัก และเมนูเล่นอีกครั้ง 
       เว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึกพิมพ์สัมผัสภาษาไทยนั้น 
เป็นลักษณะเว็บแอพพลิเคชันที่สามารถให้ผู้ใช้งานได้ฝึกใช้
งานได้ฝึกใช้งานและฝึกทักษะจากการพิมพ์ได้จริง จากทุกๆ
เบราว์เซอร์ เพราะการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชันส าหรับฝึก
พิมพ์สัมผัสภาษาไทยได้ท าให้รองรับไว้หลายเบราว์เซอร์เพื่อ
ประโยชน์แก่ผู้ใช้งาน 
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บทคัดย่อ 
Sellsuki API เป็นส่วนหนึ่งของระบบ Sellsuki 

เพื่อให้ระบบ Sellsuki สามารถท างานได้ ตามจุดประสงค์ 
คือ เป็นระบบทีเ่ข้ามาช่วยผู้ขายสินค้าออนไลน์ ในปัจจุบันมี
กลุ่มเป้าหมายคือผู้ใช้งานคือเฟสบุ๊ค และในอนาคตจะขยาย
ขอบเขตการท างานให้ครอบคลุมในการขายสินค้าออนไลน์ 
โดยระบบจะเข้ามาช่วยในเรื่องของการจัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
การขายสินค้า สรุปข้อมูลที่จ าเป็นต่อการขายสินค้า ช่วยท า
ให้การขายสินค้าเกิดความรวดเร็ว และสะดวกสบายยิ่งขึ้น 
เนื่องจากทางเฟสบุ๊คไม่มีส่วนเสริมส าหรับการช่วยขายสินค้า
ผ่านทางระบบของเฟสบุ๊ค  

ระบบ Sellsuki [1] เป็นระบบ Point of Sale 
(POS) [2] แบบหนึ่งที่เข้ามาช่วยในการขายสินค้า ออนไลน์
ผ่านเฟสบุ๊ค โดยระบบ Sellsuki API ในส่วนของหน้า 
Dashboard ถูกพัฒนาขึ้นมาใน รูปแบบของ Web Service 
โดยจัดท าขึ้นให้ครอบคลุมความต้องการของผู้ใช้มากขึ้น 
เพื่อเพิ่มความสะดวกสบายให้ลูกค้าที่ใช้บริการเฟสบุ๊คเพื่อ
ขายสินค้าออนไลน์ เพื่อให้ผู้ขายสามารถท าการขายสินค้าได้
รวดเร็ว สะดวกสบาย และยังท าให้ร้านค้าดูมีความน่าเชื่อถือ
มากขึน้ด้วย 
ค าส าคัญ: เซลสุกิ,  ส่วนต่อประสำนโปรแกรมประยุกต์,  
Point of Sale 

Abstract 
Sellsuki API is one of Sellsuki system. 

Sellsuki system can help Social Trader for sale. 
Now, target is Facebook User. In the future, 
Sellsuki would increase target to others social 

network user. The system would to help manage 
data of sale. Because Facebook has not plug-in 
for help sale in social network . 
 Sellsuki is Point of Sale. For help Social 
Trader sale in social network. Sellsuki API is one 
of Sellsuki system for do Dashborad can work. For 
Social Trader can sale in social network is easy 
and fast. 
Keywords: Sellsuki,  Point of Sale, 

Application Programming Interface 

 

1. บทน า 
 เนื่องจำก Sellsuki.com เป็นเครื่องมือที่ช่วยใน
กำรท ำกิจกรรมซื้อขำยผ่ำน  facebook.com ซึ่งผู้ใช้บริกำร
จ ำเป็นต้องมีแฟนเพจร้ำนค้ำของตนเองเพื่อใช้ในกำรเข้ำสู่
ร ะ บ บ  โ ด ย  Sellsuki จ ะ จ ำ ล อ ง ห น้ ำ แ ช ท ข อ ง  
facebook.com  มำเป็นหน้ำหลักในกำรติดต่อสื่อสำรกับ
ลูกค้ำ แต่จะเพิ่ม function ที่ช่วยอ ำนวยควำมสะดวกใน
กำรซื้อขำย จัดกำรสินค้ำ และติดต่อกับลูกค้ำ เช่น ระบบ
ช่วยจัดหมวดหมู่ลูกค้ำ ระบบออกบิล ฯลฯ ท ำให้ผู้ใช้
สำมำรถจัดกำรร้ำนค้ำได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ และรวดเร็ว 
 แต่ทำง Sellsuki.com ยังขำดระบบแดชบอร์ดที่
ใช้ในกำรแสดงข้อมูลภำพรวมทั้งระบบ โดยน ำเสนอออกมำ
ในรูปแบบต่ำง เพื่อช่วยให้ผู้ใช้บริกำรของ Sellsuki.com 
สำมำรถดูยอดขำยสินค้ำ และข้อมูลภำพรวมต่ำงๆของ
ร้ำนค้ำของตน เพื่อช่วยในกำรตัดสินใจในกำรน ำสินค้ำบำง
ชนิดมำขำยเพิ่ม หรือน ำออกจำกร้ำนค้ำไป และยังช่วยใน
กำรตัดสินใจในเรื่องอื่นๆได้อีก 
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 ทำงบริษัท Sellsuki จึงได้มีกำรจัดท ำหน้ำแดช
บอร์ดขึ้นเพื่ออ ำนวยควำมสะดวกให้ลูกค้ำมำกขึ้น และกำร
จัดท ำในส่วนน้ีจะประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก คือ Front End,  
Back End(API) และ Database ทำงบริษัทจึงมีควำม
จ ำเป็นที่จะต้องหำผู้รับผิดชอบในกำรเขียน Back End ของ
หน้ำแดชบอร์ด เพื่อให้หน้ำแดชบอร์ดสำมำรถท ำงำนได้
ครบถ้วนสมบูรณ์ 
 

2. วัตถุประสงค ์
2.1 เพื่อพัฒนำเว็บไซน์  Sellsuki.com  ให้มี

ควำมสำมำรถในกำรช่วยอ ำนวยควำมสะดวกแก่ผู้ใช้บริกำร
มำกขึ้น 

2.2 เพื่อพัฒนำ Sellsuki ให้มีประสิทธิภำพ และ
ตอบโจทย์กำรใช้งำนของลูกค้ำได้ดียิ่งขึ้น 

2.3 เพื่อพัฒนำทักษะ ควำมคิดริเริ่มในกำรเขียน
โปรแกรม อันจะเป็นรำกฐำนที่ส ำคัญยิ่งต่อกำรพัฒนำ
อุตสำหกรรมด้ำนซอฟต์แวร์ในอนำคต 
      2.4  เพื่อพัฒนำทักษะกำรท ำงำนเป็นทีม 
      2.5  เพื่อพัฒนำ Work Flow ในกำรท ำงำนท่ีดี  
  

3. วิธีการด าเนินการ 
 3.1 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
 จำกกำรศึกษำปัญหำของระบบ Sellsuki ที่เป็น
ระบบที่จะคอยช่วยเหลือเหล่ำ พ่อค้ำแม่ค้ำที่ขำยสินค้ำ
ออนไลน์ผ่ำนเฟสบุ๊ค ท ำให้พบว่ำทำงระบบ Sellsuki ยังขำด
ในส่วนของ Dashboard ที่จะแสดงข้อมูลกำรขำย และ
ภำพรวมของร้ำน ให้แก่ผู้ใช้งำนได้เห็น ทำงบริษัทจึง ได้
ตัดสินใจที่จะท ำระบบนี้ขึ้นมำ ซึ่งระบบจะแบ่งเป็น 3 ส่วน
หลักๆ คือ Front End (User Interface), Back End 
(Application Programming Interface: API) และ 
Database  

 
ภำพที่ 1 ตัวอย่ำงหน้ำจอแสดงผล (1) 

 
โดยอำศัยเครื่องมือที่ใช้ในกำรออกแบบระบบ คือ 

Prototype จำกฝ่ำยกรำฟฟิก เป็นเครื่องมือในกำรอธิบำย
ขั้นตอนกำรท ำงำนของระบบ  

 
ภำพที่ 2 ตัวอย่ำงหน้ำจอแสดงผล (2) 

 
และอำศัยโครงสร้ำงข้อมูลที่เรียกว่ำ แผนภำพอี-

อำร์ (Entity Relationship Diagram: ER – Diagram) ซึ่ง
จะแสดงควำมสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งระบบ แล้วใช้ แผนภำพ
อี-อำร์ ในกำรเขียนข้อมูลอย่ำงมีหลักเกณฑ์ 
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ภำพที่ 3 ควำมเชื่อมโยงของระบบ 

 
 3.1.1 User คือ ผู้ที่ใช้งำนระบบ Sellsuki ในส่วน
ของระบบ Dashboard ก็คือ พ่อค้ำและแม่ค้ำที่ขำยสินค้ำ
ออนไลน์บนระบบ Facebook โดยสำมำรถเข้ำมำ เพื่อดู
ข้อมูลกำรขำยสินค้ำของร้ำนค้ำ และกรำฟข้อมูลอื่นๆ เพื่อ
ประกอบกำรตัดสินใจในกำรขำยสินค้ำ 
 3.1.2 User Interface  คือ  ส่วนต่อประสำน
ผู้ใช้งำน มีหน้ำที่ในกำรให้ผู้ใช้ใช้ในกำรกระท ำกำรกับระบบ 
โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ ส่วนน ำข้อมูลเข้ำ 
หรือท่ีเรียกว่ำ อินพุต และส่วนที่ใช้แสดงผลลัพธ์ หรือส่วนที่
เอำไว้รอค ำสั่งจำกผู้ใช้ เรียกว่ำ เอำต์พุต 
 3.1.3 API  หรือ Back End คือ ส่วนที่อยู่ตรง
กลำงระหว่ำง User Interface และ Database มีหน้ำที่
คอยรับค ำสั่งจำก User Interface ว่ำต้องกำรข้อมูล
อะไรบ้ำง และมีหน้ำที่ดึงข้อมูลจำก Database มำจัดกำร
แล้วส่งคืนให้ User Interface เพื่อน ำไปแสดงให้ผู้ใช้ระบบ
สำมำรถเห็นได้อย่ำงถูกต้อง 
 3.1.4 Database  คือ  ส่วนที่มีหน้ำที่ในกำรเก็บ
ข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อเก็บรักษำ
ข้อมูลให้สำมำรถน ำข้อมูลเหล่ำนั้นออกมำใช้ได้ และน ำเข้ำ
ข้อมูลเพิ่มเติมได้เมื่อต้องกำร 

 3.2 การออกแบบและพัฒนาระบบ (Design 
and Implementation) 
 3.2.1 ก ำ ร อ อ ก แ บ บ  ห ลั ง จ ำ ก ที่ ไ ด้ รั บ 
Requirement จำก Product owner ทำงกรำฟิกจะน ำ 
ควำมต้องกำรนั้นมำออกแบบหน้ำจอของระบบ และส่งต่อ

ให้ผู้พัฒนำโปรแกรมน ำมำเขียนโปรแกรมต่อเพื่อให้ระบบ
สำมำรถใช้งำนได้อย่ำงครบถ้วนสมบูรณ์ 
 3.2.2 กำรพัฒนำระบบ จำกขั้นตอนกำรออกแบบ
ระบบ ท ำให้ทรำบถึงกระบวนกำรกำรท ำงำนของโปรแกรม
มำกยิ่งข้ึน และมีข้อมูลมำกพอที่จะน ำมำเขียนโปรแกรม ใน
ขั้นของกำรพัฒนำโปรแกรมนั้น ได้ ใ ช้  ภำษำ HTML, 

Javascript, CSS และ PHP ในกำรพัฒนำเป็นหลัก ในส่วน
ของส่วนต่อประสำนโปรแกรมประยุกต์ของระบบแดชบอร์ด
นั้น จะเน้นพัฒนำด้วย PHP โดยเขียนเพื่อให้ท ำงำนร่วมกับ 
ฐำนข้อมูล MySQL เพื่อบันทึก แก้ไข ลบ และเรียกข้อมูล
ออกมำใช้งำนได้ 
 
4. วิธีการทดสอบ 
 หลังจำกที่ได้พัฒนำระบบขึ้นมำจนเสร็จเรียบร้อย
แล้ว ก็มำถึงขั้นของกำรทดสอบระบบที่เรำได้พัฒนำขึ้น ว่ำ
ครบถ้วนสมบูรณ์ไหม หรือมีปัญหำ ข้อผิดพลำด หรือบัค
อะไรหรือเปล่ำ โดยกำรทดสอบระบบแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 

 4.1 การทดสอบโดยผู้พัฒนาระบบ 
 เ ป็ น ก ำ ร ทด ส อบ โ ด ย ที่ ผู้ พั ฒ น ำ ห รื อ ก็ คื อ
โปรแกรมเมอร์เป็นคนทดสอบด้วยตนเอง โดยจะทดสอบไป
ด้วยในระหว่ำงที่พัฒนำระบบ และหลังจำกพัฒนำระบบ
เสร็จต้องทดสอบระบบทั้งหมดด้วยตนเองอีกที หำกพบเจอ
ข้อผิดพลำดจะได้แก้ไข ก่อนที่จะน ำไปทดสอบในระดับ
ถัดๆไปอีก 

 4.2 การทดสอบโดยทีมงานที่เกี่ยวข้อง 
 หลังจำกที่ผู้พัฒนำระบบได้ทดสอบระบบแล้ว 
ก่อนน ำระบบขึ้นใช้งำนจริง ต้องให้ทีมงำนในส่วนอื่นทดสอบ
ก่อนเพื่อลดจ ำนวนข้อผิดพลำดที่จะเกิดขึ้นหลังจำกน ำระบบ
ไปใช้งำนจริง โดยผู้ทดสอบในกลุ่มนี้ได้แก่ ทีมผู้ดูแลลูกค้ำ 
และฝ่ำยอื่นๆภำยในบริษัท หำกพบเจอข้อผิดพลำดจะได้
แจ้งใหท้ำงทีมผู้พัฒนำได้แก้ไขก่อนน ำระบบไปให้ลูกค้ำได้ใช้
งำนจริง 
 4.3 การทดสอบโดยผู้ใช้งาน 
 เป็นกำรทดสอบหลังจำกกำรน ำระบบไปใช้งำน
จริงให้ ลูกค้ำได้ใช้งำน หำกลูกค้ำพบเจอปัญหำสำมำรถแจ้ง
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ปัญหำนั้นเข้ำมำทำงทีมผู้ดูแลลูกค้ำได้ เพื่อแจ้งให้ที่ผู้พัฒนำ
ได้ท ำกำรแก้ไขต่อไป หรือหำกผู้ใช้บริกำรมีข้อเสนอแนะ
ส ำหรับระบบท่ีได้สร้ำงขึ้นก็สำมำรถเสนอแนะ เพื่อให้ทำงทีม
ผู้พัฒนำน ำมำคิดวิเครำะห์ เพื่อปรับปรุงและพัฒนำระบบให้
ดียื่งขึ้นได้ 
 
5. การประเมินผล 
 กำรประเมินผลของระบบสำมำรถแบ่งออกเป็น 2 

ส่วนใหญ่ๆ คือ 

 5.1 การประเมินโดยทีมงาน 
 เป็นกำรประเมินโดยให้ทีมงำนที่เกี่ยวข้องลอง
ทดสอบใช้งำนระบบ และสอบถำมเพื่อประเมินควำมพึง
พอใจ และขอควำมคิดเห็น ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับระบบที่
พัฒนำขึ้นมำ เพื่อน ำควำมคิดเห็นและข้อเสนอแนะนั้นมำ
ปรับปรุงและพัฒนำระบบให้ดียิ่งขึ้น 

 5.2 การประเมินโดยลูกค้าผู้ใช้บริการ 
กำรประเมินผลวัดโดยสังเกตจำกควำมคิดเห็นของ

ผู้ใช้งำนท่ีตอบกลับผ่ำนทำงระบบท่ีได้เตรยีมไว้ให้ และจำกท่ี
ตอบกลับผ่ำนทำงทีมผู้ดูแลลูกค้ำ โดยส่วนใหญ่สิ่งที่ได้จำก
กำรประเมินของลูกค้ำนั้นจะประกอบด้วย ค ำชม ขอแนะน ำ 
ข้อผิดพลำด ปัญหำ และสิ่งที่อยำกให้ปรับปรุง 

โดยกำรประเมินของทำงทีมพัฒนำไม่ได้ 
 
6. สรุปผล และปัญหา 
 6.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 จำกผลกำรจัดท ำ Sellsuki API ในส่วนของหน้ำ 
Dashboard ที่ เป็นส่วนหนึ่ งของระบบช่วยขำยสินค้ ำ
ออนไลน์ Sellsuki ที่ถูกพัฒนำเพิ่มขึ้นมำเพื่อเพิ่ม
ควำมสำมำรถในกำรแสดงผลข้อมูลโดยรวมที่จ ำเป็นในกำร
ขำยสินค้ำ เพื่อให้ลูกค้ำที่ใช้งำนระบบ Sellsuki สำมำรถท ำ
กำรขำยสินค้ำออนไลน์ได้ โดยสำมำรถเห็นข้อมูลกำรขำย
ของตนได้โดยง่ำย 
 จำกกำรด ำเนินงำน ผู้จัดท ำได้จัดท ำระบบ Back 
End ที่สำมำรถน ำมำท ำงำนร่วมกับ ระบบ Front End ที่ถูก
พัฒนำขึ้นมำได้ และสำมำรถท ำงำนได้ถูกต้อง โดย Sellsuki 

API ในส่วนของหน้ำ Dashboard ประกอบด้วยส่วนย่อยๆ 
ดังนี ้

- ส่วนกำรเรียกข้อมูลแพ๊กเกจ ที่ร้ำนค้ำใช้อยู่ใน
ปัจจุบัน 
 - ส่วนกำรเรียกข้อมูลภำพรวมของลูกค้ำ ที่อยู่ใน
สถำนะต่ำงๆ ของร้ำนค้ำนั้นในปัจจุบัน 
 - ส่วนกำรเรียกข้อมูล เพื่อน ำมำสร้ำงกรำฟมูลค่ำ
กำรขำยของร้ำนค้ำ 
 - ส่วนกำรเรียกข้อมูลมูล ค่ำกำรขำยของร้ำนค้ำ 
 - ส่วนกำรเรียกข้อมูล  เพื่อน ำมำสร้ำงกรำฟ แสดง
สถำนะของลูกค้ำ 

- ส่วนกำรเรียกข้อมูลบิล 
 - ส่วนกำรเรียกจ ำนวนบิล  ที่ออกโดย ลูกค้ำเก่ำ  
และลูกค้ำใหม่ 
 - ส่วนกำรเรียกข้อมูล  ระยะเวลำเฉลี่ย ในกำร
ด ำเนินกำรของลูกค้ำและร้ำนค้ำ 
 - ส่วนกำรเรียกข้อมูล กำรขำยสินค้ำของร้ำนค้ำ 
 6.2 ปัญหา และข้อเสนอแนะ 

6.2.1 เนื่องจำกกำรเขียนโค้ด Sellsuki API ใน
ส่วนของหน้ำ Dashboard เป็นส่วนหน่ึงของระบบ Sellsuki 
ท ำให้ต้องท ำงำนร่วมกับผู้อื่น โดยน ำ Git เข้ำมำเพื่อช่วยใน
กำรท ำงำนร่วมกันกับผู้อื่น ท ำให้เวลำที่รวมงำนเกิดกำรชน
กันของโค้ด ท ำให้ต้องใช้เวลำในกำรแก้ไขปัญหำนี้ 
 6.2.2 บำงส่วนของระบบ Dashboard จ ำเป็นต้อง
เรียกข้อมูลจำกฐำนข้อมูล ซึ่งบำงที่ต้องใช้กำร Query ที่
ซับซ้อน และมีควำมยำกกว่ำกำร Query ข้อมูลโดยปกติมำก 
 6.2.3 ระบบมีกำรเปลี่ยนแปลง Requirement ใน
บำงส่วน ท ำให้ต้องกับมำแก้ไขระบบเพื่อให้ตรงตำมควำม
ต้องกำรของผู้ใช้ และตรงตำมควำมต้องกำรของ Product 
Owner  
 

7. เอกสารอ้างอิง 
[1] เลอทัด ศุภดิลก : Sellsuki 

     http://lertad.com/blog/sellsuki/sellsuki-launch/ 

[2] mscthai : Point of Sale (POS) 

     http://www.mscthai.co.th/blog/POS%20(%20 

     Point%20Of%20Sale)%20%E0%B8%84%E0% 

     B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B 

     0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html 
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บทคัดย่อ 
 อุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการสื่อสารผ่าน
คลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีท ได้คิดค้นขึ้นเนื่อง
ด้วยในปัจจุบันนี้สังคมของเรามีปัญหาในเรื่องของการลักพา
ตัวหรือหายตัวไปแบบไม่ทราบสาเหตุมี จ านวนเพิ่มมากขึ้น
โดยเฉพาะในหมู่เด็กเล็กที่ยังไม่สามารถช่วยตนเองได้ จาก
สาเหตุนี้ท าให้ผู้วิจัยท าการคิดค้นเทคโนโลยีที่จะช่วยป้องกัน
ปัญหานี้ จึงได้ประยุกต์เอาเทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายแบบ
คลื่นวิทยุเข้ามาใช้  โดยจะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ส่ง
สัญญาณและอุปกรณ์รับสัญญาณ ใช้การส่งข้อมูลแบบดาต้า
แพ็กเกจในการจับคู่ระหว่างอุปกรณ์ของเครื่องแม่ข่ายและ
เครื่องลูกข่าย อุปกรณ์แม่ข่ายจะท าการกระจายสัญญาณให้
อุปกรณ์ลูกข่าย(Beacon signal) เมื่อเครื่องลูกข่ายได้รับ
สัญญาณก็จะท าการตรวจสอบคู่รหัสจากดาต้าแพ็กเกจที่
เครื่องแม่ข่ายส่งมาว่าตรงกันหรือไม่ ถ้าหากตรวจสอบแล้วมี
รหัสที่ตรงกัน เครื่องลูกข่ายก็จะท าการส่งดาต้าแพ็กเกจตอบ
กลับไปยังเครื่องแม่ข่าย ผลการทดลองได้ความแม่นย าใน
การส่งและรับข้อมูลอยู่ที่ 87.3  เปอเซ็นต์ ที่ระยะทาง 100 

เมตร  
ค าส าคัญ: อุปกรณ์เตือนเด็กหาย, การสื่อสารไร้สาย, 
คลื่นวิทยุ 

Abstract 
      Nowadays, social problems such as 

kidnapping, is rapidly growth in every province in 

Thailand. The most of kidnapped often encounter 

with children who are at two to four years old and 

is not any help themselves. For reducing this 

problem, we proposed a system of alarm when 

children may be lost. The system is comprised of 

hardware and software modules. In hardware 

module, it consists of transmitter and receiver 

with radio frequency communication. The data 

package used in communicating is needs to be 

pair between the client and the server, which 

both devices will recognized in order to transfer 

heartbeat signal. The experimental results show 

that the proposed device can excellently detect 

and transmit signal between the client and server 

in width range area 50 – 150 meters. and 

performance in 87.3  percent signal accuracy 

distribution. 

Keywords: Missing child alarm devices, wireless 
communication, radio 
 
1. บทน า 
 ในปัจจุบันปัญหาสังคมมีหลากหลายรูปแบบที่ส่งผล
กระทบต่อความปลอดภัยในชีวิตประจ าวัน เช่น อุบัติเหตุบน
ท้องถนน โจรกรรมทรัพย์สิน การก่ออาชญากรรมและอีก
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หลายปัญหาที่ เกิดขึ้น และอีกหนึ่งปัญหาที่นับวันยิ่ งมี
แนวโน้มที่เพิ่มมากขึ้น คือปัญหาการลักพาตัวหรือการหาย
ตัวไปแบบไม่ทราบสาเหตุ โดยเฉพาะในวัยเด็กเล็กที่ยังไม่
สามารถช่วยเหลือตนเองได้  

Base Station

433 MHz Transceiver

Base Station0 -150 
Meter Distance

433 MHz Transceiver

parent
Child

 
รูปที ่1 แสดงบล๊อคไดอะแกรมอุปกรณ์แจ้งเตือนเด็กหาย 

 ปัญหานี้อาจเกิดจากหลายสาเหตุ เช่น ผู้ปกครองขาด
ความระมัดระวังในการเลี้ยงดูเด็ก หรืออาจจะพลัดหลงกับ
ผู้ปกครองขณะอยู่ในบริเวณที่มีผู้คนอยู่พลุกพล่านท าให้ยาก
ต่อการมองเห็นและติดตามตัวเด็ก  ด้วยสาเหตุนี้ผู้วิจัยจึงได้
น าเทคโนโลยีการสื่อสารแบบไร้สาร เข้ามาพัฒนาเพื่อช่วย
ลดปัญหา โดยได้ประยุกต์เอาการสื่อสารแบบสัญญาณวิทยุ 
มาเป็นตัวกลางในการเช่ือมต่อระหว่างอุปกรณ์ทั้งสองตัว 
เครื่องแม่ข่ายจะท าหน้าท่ีในการปล่อยสัญญาณ ให้เครื่องลูก
ข่ายรับ โดยจะมีการก าหนดขอบเขตของการ  รับ-ส่ง 
สัญญาณให้อยู่ในบริเวณที่เหมาะสม และเมื่อเด็กอยู่นอกเขต
ความสามารถในการสื่อสาร ระบบก็จะท าการส่งสัญญาณ
เตือนให้ผู้ปกครองของเด็กทราบทันที 

 ดังนั้นเทคโนโลยีการสื่อสารแบบไร้สายนี้จึงได้ถูกน ามา
พัฒนาอุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการสื่อสารผ่าน
คลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีท ที่ช่วยป้องกัน
ปัญหาการลักพาตัวหรือเด็กพลัดหลงกับผู้ปกครอง ซึ่ง
อุปกรณ์มีความแม่นย าและเชื่อถือได้  

 

2. ทฤษฎแีละหลักการท างาน 
 อุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการสื่อสารผ่าน
คลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีท ประกอบด้วย 2 
ส่วน คือ เครื่องแม่ข่ายและเครื่องลูกข่าย โดยภายในอุปกรณ์
จะประกอบไปด้วย ส่วนควบคุมหลักไมโครคอนโทรเลอร์
ตระกูลAVR ขนาด 8บิท ที่ท าหน้าที่ประมวลผลและควบคุม
โมดูลสัญญาณวิทยุให้กระจายสัญญาณและเสาอากาศเป็นตัว
ช่วยขยายก าลังส่งของสัญญาณให้มีขอบเขตที่กว้างขึ้น ล าโพง

ขนาดเล็กท่ีท าหน้าที่ส่งเสียงเตือนเมื่ออุปกรณ์ทั้งสองขาดการ
เช่ือมต่อ ซึ่งอุปกรณ์ทั้ง 2 ติดต่อสื่อสารผ่านคลื่นวิทยุแบบไร้
สาย ซึ่งการสื่อสารไร้สาย เป็นการรับส่งข้อมูลระหว่างจุดสอง
จุดหรือมากกว่า โดยไม่ได้ เ ช่ือมต่อกันด้วยตัวน าไฟฟ้ า
เทคโนโลยีไร้สายที่นิยมใช้มากที่สุด คือ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
เช่น คลื่นวิทยุ ซึ่งอาจใช้ในระยะทางสั้นๆ ไม่กี่เมตรหรือไกล
เป็นล้านกิโลเมตรโดยคลื่นวิทยุหรือคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าเป็น
คลื่นความถี่สูงที่มีย่านความถี่ ตั้งแต่ 30 Hz – 300 GHz โดย
อุปกรณ์ได้กระจายสัญญาณที่ความถี่ 433 MHz มีเสาอากาศ
ช่วยขยายก าลังส่งแบบรอบทิศทาง(Omni Directional) 

 การส่งสัญญาณวิทยุถือเป็นสื่อกลางที่ใช้ในการสื่อสารโดย
การส่งชุดข้อมูล ที่เรียกว่า ดาต้าแพ็กเกจ มีลักษณะเป็น
ข้อมูลแบบต่อเนื่อง เมื่อมีการรับส่งข้อมูลบนเครือข่ายไร้สาย 
จะถูกท าให้มีขนาดเล็กลง โดยแบ่งออกเป็นส่วนย่อยๆ และมี
การก าหนดล าดับก่อนหลังของข้อมูล เพื่อให้ข้อมูลที่ถูก
แบ่งย่อยคืนสู่สภาพเดิมได้อย่างถูกต้อง และมีรูปแบบที่
แน่นอน โดยจะประกอบไปด้วยส่วนของ Header และส่วน
ของตัวข้อมูล 

ซึ่งดาต้าแพ็กเกจ จะใช้ชุดข้อมูลที่ได้ระบุรหัสเฉพาะของ
อุปกรณ์แต่ละคู่ ชุดข้อมูลจะมีขนาด 3 ไบต์ แต่ละไบต์จะมี
การระบุข้อมูลไว้ โดย ไบต์ที่ 1 ระบุตัวอุปกรณ์(Header 

Package) ไบต์ที่ 2 ระบุรหัสของกลุ่มเครื่องแม่ข่าย(Family 

Class)  ส่ วนไบต์ที่  3 ระบุ รหัส เครื่ อ งลูกข่ าย 

(Identification) ดังแสดงในรูปที ่2  
 

 

Base Station Client

B A 0

C A 0

Client to Base
Package

Base to client 
Package

 
รูปที ่2 ตัวอย่างดาต้าแพ็กเกจ 
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3. ขั้นตอนการท างาน 
 ในงานวิจัยนี้แบ่งขั้นตอนการท างานออกเป็นสองส่วน 
คือ ส่วนอุปกรณ์แม่ข่ายและอุปกรณ์ลูกข่าย ดังแสดงในรูปที่ 
2 โดยเริ่มจากเครื่องแม่ข่ายประกอบด้วยโมดูลการสื่อสารไร้
สายที่ความถี่ 433MHz สามารถท าการส่งข้อมูลแบบ
สองทิศทาง (Bidirectional) แบบฮาร์ฟดูเพล็ก (Half 

Duplex) ต่อร่วมกับไมโครคอนโทรเลอร ์ตระกูล AVR ขนาด 
8บิต ส่งชุดข้อมูลออกไปโดยการส่งข้อมูลผ่านพอรต์อนุกรม 
rs-232 ของไมโครคอนโทรเลอร์และรอการตอบกลับภายใน 
2 วินาที เมื่อมีการตอบกลับมาเครื่องแม่ข่ายจะท าการ
ตรวจสอบว่าชุดข้อมูลมีรหัสตรงกับเครื่องแม่ข่ายหรือไม่ เมื่อ
ตรวจสอบเสร็จ เครื่องแม่ข่ายจะเริ่มท ากระบวนการเดิมซ้ า
ไปเรื่อยๆ โดยการส่งข้อมูลแต่ละครั้งจะถูกน ามาวิเคราะห์
จ านวนครั้งในการตอบกลับ หากไม่มีการตอบกลับติดต่อกัน
เกิน 5 ครั้ง อุปกรณ์จะส่งสัญญาณเตือน 
 ในส่วนการส่งข้อมูลและรับข้อมูลของเครื่องลูกข่ายจะ
เป็นตัวรับชุดข้อมูลโดยมีโมดูลการสื่อสารไร้สายที่ความถี่ 
433MHz สามารถท าการส่งข้อมูลแบบสองทิศทาง 
(Bidirectional) แบบฮาร์ฟดูเพล็ก(Half Duplex) ต่อ
ร่วมกับไมโครคอนโทรเลอร์ ตระกูล AVR ขนาด 8บิต และ
ท าการตรวจสอบชุดข้อมูลว่ามีรหัสตรงกับเครื่องลูกข่าย
หรือไม่ ถ้ามีรหัสตรงกันจะท าการตอบกลับไปยังเครื่องแม่
ข่ายโดยการส่งข้อมูลผ่านพอรต์อนุกรม rs-232 ของ
ไมโครคอนโทรเลอร์และจะท ากระบวนการเดิมซ้ าไปเรื่อยๆ 
ซึ่งกระบวนการดังกล่าวเรียกว่าเทคนิคการตรวจสอบ
สัญญาณหัวใจ (Heart Beat Protocal Technique) 

 

Start

Sent Beacon and 
ID

(  BA0 )

Received
Data

Compare
Data Package

No
Count +1

If > 5

Yes

No

Alarm On

 
รูปที ่3  แสดงแผนผังขั้นตอนตัวอย่างการท างานโปรแกรม
ของส่วนอุปกรณ์แม่ข่าย 
 
4. วิธีการทดลอง 
  อุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการสื่อสารผ่าน
คลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีท ได้ท าการทดลอง
ด้วยการหาระยะการติดต่อของอุปกรณ์ทั้งสองอุปกรณ์เพื่อ
หาระยะที่เหมาะสมในการใช้งานอุปกรณ์ ซึ่งอุปกรณ์การ
ทดลองประกอบไปด้วย อุปกรณ์แม่ข่ายที่ควบคุมด้วย
ไมโครคอนโทรเลอร์ที่ท าหน้าที่เป็นตัวส่งสัญญาณคลื่น
ความถี่ 433 MHz เพื่อติดต่อกับอุปกรณ์ลูกข่าย ดังรูปที่ 3 
ซึ่ งการติดตั้ ง เสาอากาศมี  3 ลักษณะ ดังนี้  1.แนวตั้ ง
(Vertical Polarization) 2.แนวไข้ว (Cross Polarization) 

3. แนวนอน ( Horizontal Polarization) และทดลองโดย
อุปกรณ์แม่ข่ายท าการส่งสัญญาณให้อุปกรณ์ตัวรับสัญญาณ 
ในระยะตั้งแต่ 50 เมตร และเพิ่มขึ้นทุกๆ 5 เมตร ในแต่ละ
ระยะการทดลอง อุปกรณ์ส่งสัญญาณจะท าการส่งสัญญาณ
ไปยังตัวรับสัญญาณ 10 ครั้งและรอการตอบกลับของ
อุปกรณ์ตัวรับสัญญาณ เพื่อบันทึกค่าสัญญาณที่ไม่มีการตอบ
กลับ  
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รูปที่ 4 อุปกรณ์แม่ข่ายและลูกข่าย 

 
ท าการทดลองจ านวน10ครั้งที่ระยะทางการรับส่งข้อมูล

ต่างๆและหาค่าเฉลี่ยจากระยะการรับส่งข้อมูลส าเร็จทั้งหมด
ได้จากสมการดังนี้ 

  
n

x
X ¦         (1) 

เมื่อ X  (เอ็กซ์บาร์) คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

¦X   คือ ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 
n  คือ จ านวนข้อมูลทัง้หมด 
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการ
สื่อสารผ่านคลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีท 
ก าหนดเป็นร้อยละของผลเฉลี่ย หาได้จากสมการ 

   100x
A
XE        (2) 

เมื่อ E คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
A  คือ ระยะทางทั้งหมดของการรับ-ส่งข้อมูล 
 

5.ผลการทดลอง 

 จากการทดลองอุปกรณ์การแจ้งเตือนเด็กหายโดยการ
สื่อสารผ่านคลื่นวิทยุแบบไร้สายด้วยเทคนิคฮาร์ทบีทผู้วิจัย
ได้น าค่าที่ได้จากการทดลองมาสรา้งกราฟค่าเฉลี่ยสัญญาณที่
ไม่มีการตอบกลับโดยให้ตัวแปรระยะทาง (เมตร) อยู่ทาง
แกน X ส่วนตัวแปรสัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับ (ครั้ง) อยู่
ทางแกน Y โดยการทดลองติดตั้งเสาอากาศมี 3 ลักษณะ คือ 
แนวตั้ง(Vertical Polarization) แนวไข้ว (Cross 

Polarization) และ แนวนอน ( Horizontal Polarization) 

 จากรูปที่ 4 กราฟค่าเฉลี่ยสัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับ 
โดยการติดตั้งเสาอากาศลักษณะ Vertical เมื่อก าหนด
ระยะทางตั้งแต่ 45 ถึง 95 เมตร สัญญาณที่ไม่มีการตอบ
กลับ มีจ านวนเพิ่มขึ้นจาก 5 ถึง 9 ครั้ง แต่เมื่อก าหนด
ระยะทางตั้งแต่ 95 เมตรขึ้นไป ไม่มีสัญญาณตอบกลับจาก
อุปกรณ์ลูกข่าย ส่วนการติดตั้งเสาอากาศลักษณะ Cross 

เมื่อก าหนดระยะทางตั้งแต่ 45 ถึง 135 เมตร สัญญาณที่ไม่
มีการตอบกลับ มีจ านวนเพิ่มขึ้นจาก 2 ถึง 9 ครั้ง แต่เมื่อ
ก าหนดระยะทางตั้งแต่ 135 เมตรขึ้นไป ไม่มีสัญญาณตอบ
กลับจากอุปกรณ์ลูกข่าย และการติดตั้งเสาอากาศลักษณะ 

Horizontal เมื่อก าหนดระยะทางตั้งแต่ 45 ถึง 135 เมตร 
สัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับ มีจ านวนเพิ่มขึ้นจาก 1 ถึง 9 
ครั้ง แต่เมื่อก าหนดระยะทางตั้งแต่ 135 เมตรขึ้นไป ไม่มี
สัญญาณตอบกลับจากอุปกรณ์ลูกข่าย 
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รูปที ่5 กราฟค่าเฉลี่ยสัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับ 
  

6.สรุปผลการทดลอง 
 จากรูปที่ 4 กราฟค่าเฉลี่ยสัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับ 

บอกจ านวนสัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับในระยะตั้งแต่ 50 

ถึง 150 เมตร โดยการติดตั้งเสาอากาศลักษณะ Vertical ได้
ค่าเฉลี่ย 87.3 เปอเซ็นต์ มีระยะการเช่ือมต่อไกลสุด 95 

เมตร การติดตั้งเสาอากาศลักษณะ Cross ได้ค่าเฉลี่ย 54.3 

เปอเซ็นต์มีระยะการเช่ือมต่อไกลสุด 135 เมตร และการ
ติดตั้งเสาอากาศลักษณะ Horizontal ได้ค่าเฉลี่ย 47.1 เปอ
เซ็นต์ มีระยะการเช่ือมต่อไกลสุด 135 เมตร จากการ

AUCC 2015

Department of Information Technology 700 Rajabhat Rajanagarindra University



เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทั้ง 3 ลักษณะ สรุปได้ว่าการติดตั้งเสา
อากาศลักษณะ Horizontal มีประสิทธิภาพดีที่สุด และมี
การหายของสัญญาณตอบกลับน้อยกว่าแบบอื่น โดยวัดจาก
ค่าเฉลี่ยของสัญญาณที่ไม่มีการตอบกลับ 
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บทคัดยŠอ 
 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคŤเพ่ือสรšางแอพพลิเคช่ันแนะนําสถานท่ี
ทŠองเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุŤ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดŤ เพ่ือใหš
นักทŠองเท่ียวท่ีสนใจเขšามาทŠองเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุŤไดšสํารวจ
เสšนทางและศึกษาขšอมูลแหลŠงทŠองเท่ียวกŠอนออกเดินทางโดยใชš
หลักการวงจรพัฒนาระบบ SDLC สําหรับวิธีการดําเนินการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใชšพัฒนาระบบคือโปรแกรม Appserv สําหรับจําลอง
เครื่องแมŠขŠาย ใชšภาษาจาวาในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันรŠวมกับ
ระบบจัดการฐานขšอมูล MySQL ใชšแบบประเมินความพึอพอใจห
ลังการอบรมใชšงานแอพพลิเคช่ัน สําหรับแอพพลิเคช่ันท่ีพัฒนาข้ึน
แบŠงเปŨน 3 สŠวน 1) สŠวนของผูšดูแลระบบ 2) สŠวนของผูšใชšงาน 3) 
สŠวนของแอพพลิเคช่ันแนะนําสถานท่ีทŠองเท่ียว โดยผลการ
ประเมินความพึงพอใจจากผูšใชšงาน 30 คน มีระดับความพึงพอใจ
อยูŠในเกณฑŤมาก สามารถนําไปประกอบการตัดสินใจเดินทาง
ทŠองเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุŤไดšและเปŨนการเพ่ิมการประชาสัมพันธŤ
ผŠานแอพพลิเคช่ัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดŤ 
 

คําสําคัญ  : สถานท่ีทŠองเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุŤ , แอพพลิเคช่ัน
แนะนําสถานท่ีทŠองเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุŤ 

 
Abstract 

      
  This research aims to create applictaion 

with sights province. On Android. For travelers 

interested in visiting Kalasin surveyed routes 
and tourist information before travel, using the 
system development cycle SDLC for how to 
conduct research. Tools for developing systems 
for simulation programs Appserv server. Use 
Java to develop applications in collaboration 
with the MySQL database management system 
used to assess the lamp satisfied after the 
training use Applications. For applications with 
improved divided into three parts: 1) the 
Administrator 2) the use of 3) of the apps with 
sights. Can lead to the decision to travel Kalasin 
and increasing publicity via the application On 
Android. 
 
Keyword: Attractions Kalasin, Applications 
Offers Travel Guide province 
 

1. บทนํา 
 

 ðŦÝÝčïันเทคēนēú÷Ċĕé้มĊคüามÿําคัâĔนßĊüิตðøąÝําüัน×Ăง
ñĎ้ïøิēõคĂ÷่างมาก  àċęงเทคēนēú÷ĊกาøÿČęĂÿาøทĊęก้าüหน้าĔนðŦÝÝčïันǰ
ทําĔห้ÿมาø์ทēôนĕé้กúา÷มาเðŨนเคøČęĂงมČĂÿําคัâĔนกาø
ติéต่ĂÿČęĂÿาøĒúąกาøÿČïค้น×้ĂมĎúÝากเคøČĂ×่า÷ĂินเตĂø์เนĘตĕé้
Ă÷่างง่า÷ǰàċęงðŦÝÝčïันต้ĂงĂาศั÷×้ĂมĎú×่าüÿาøทĊęøüéเøĘüĒúąทันÿมั÷ǰ
เพČęĂĔห้øัïøĎ้ทันต่Ăเหตčกาøè์ต่างėǰÿมาø์ทēôนÝċงกúา÷เðŨนðŦÝÝั÷ทĊę
เพิęมเติม×ċĚนĔนกาøĔß้ßĊüิตðøąÝําüันǰทĊęß่ü÷ĔนกาøĂํานü÷คüาม

แอพพลิเคช่ันแนะนําสถานที่ทŠองเที่ยวจังหวัดกาฬสินธุŤ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดŤ 
Kalasin Travel Guide 
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ÿąéüกÿําหøัïñĎ้ทĊęต้ĂงกาøคüามÿąéüกøüéเøĘüǰทันĔÝǰĔนกาø
ÿČïค้น×้ĂมĎúÝากเคøČĂ×่า÷ĂินเตĂø์เนĘต   

 Ýังหüัéกาāÿินíč์เðŨนÝังหüัéทĊęมĊĒหú่งท่ĂงเทĊę÷üทĊęน่าÿนĔÝ
มากมา÷Ēต่÷ังĕม่เðŨนทĊęøĎ้ÝักĂ÷่างĒพø่หúา÷Ēก่ßาüĕท÷Ēúą
ßาüต่างßาติǰàċęงĔนÿõาüąðŦÝÝčïันกาøท่ĂงเทĊę÷üเðŨนðŦÝÝั÷ÿําคัâǰทĊę
ÝąเĂČĚĂĂํานü÷ðøąē÷ßน์Ēก่ðøąßาßนĔนท้ĂงëิęนǰทัĚงĔนเøČęĂงกาø
ÿø้างงานǰÿø้างĂาßĊพĒúąÿø้างøา÷ĕé้ǰøüมทัĚงÿนัïÿนčนĔห้มĊกาø
พČĚนôĎĂนčøักþ์ศิúðüัçนíøøมǰðøąเพèĊǰàċęงเðŨนÿิęงéċงéĎéคüามÿนĔÝ
×Ăงนักท่ĂงเทĊę÷üตúĂéÝนÿø้างßČęĂเÿĊ÷งĒก่ท้ĂงëิęนหøČĂÿëานทĊę
ท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์ǰĒúąเðŨนกาøÿ่งเÿøิม÷čทíศาÿตø์×Ăง
Ýังหüัéกาāÿินíč์ĕé้Ýัéēคøงกาøǰ“มĂงมčมĔหม่Ĕนกาāÿินíč์ ”ǰ×ċĚนēé÷
มĊüัตëčðøąÿงค์เพČęĂðøąßาÿัมพันí์กาøท่ĂงเทĊę÷üĒúąเพČęĂเðŗéเมČĂง
กาāÿินíč์Ĕห้คนõา÷นĂกøัïøĎ้ü่าเมČĂงนĊĚมĊ×ĂงéĊǰมĊÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü
ĒúąมĊÿิęงทĊęน่าÿนĔÝน่าÿัมñัÿĔห้นักท่ĂงเทĊę÷üทĊęมาเ÷Ċę÷มßม  

 ÝากกาøศċกþาเกĊę÷üกัïกาøðøąßาÿัมพันí์ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü
Ýังหüัéกาāÿินíč์ǰÝากÿํานักงานกาøท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์ [1] 

พïðŦâหา×Ăงกาøท่ĂงเทĊę÷üĔนÝังหüัéกาāÿินíč์éังนĊĚ 
 1.ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĔนÝังหüัéกาāÿินíč์÷ังĕม่เðŨนทĊęøĎ้Ýัก

Ă÷่างĒพø่หúา÷ 

 2. ×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัéกาāÿินíč์÷ัง
กøąÝัéกøąÝา÷ǰ÷ังĕม่มĊกาøøüïøüมÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัé
กาāÿินíč์ĕü้ĔนĒหú่งเéĊę÷üกันǰĂาทิเß่นǰกาøðøąßาÿัมพันí์ñ่าน
เüĘïĕàต์ÝąเðŨนกาøðøąßาÿัมพันí์×ĂงÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĒต่úą
ÿëานทĊęǰàċęง÷ากต่Ăกาøค้นหา×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัé
กาāÿินíč์ÿําหøัïนักท่ĂงเทĊę÷üทĊęÿนĔÝมาท่ĂงเทĊę÷üĔนÝังหüัé
กาāÿินíč์ 
 3. นักท่ĂงเทĊę÷ü÷ังĕม่øĎ้Ýักเÿ้นทางทĊęßัéเÝน  เนČęĂงÝาก
เÿ้นทางกาøเéินทาง×ĂงÝังหüัéกาāÿินíč์มĊคüามàัïà้Ăน×Ăง
เÿ้นทางĒúą×้ĂมĎúñ่านเüĘïĕàต์÷ังĂíิïา÷ëċงกาøเéินทาง÷ังĕม่
úąเĂĊ÷é 

é้ü÷เหตčนĊĚทางñĎ้พัçนาÝċงมĊĒนüคิéทĊęÝąÝัéทําĒĂพพúิเคßัęนïน
ĒĂนéøĂ÷é์ÿําหøัïĔห้คüามøĎ้é้านกาøท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์ǰ

เพČęĂเðŨนĂĊกß่ĂงทางหนċęงĔห้กัïนักท่ĂงเทĊę÷üĒúą×้ĂมĎúกาø
ท่ĂงเทĊę÷üõา÷ĔนÝังหüัéกาāÿินíč์ǰàċęงñĎ้Ĕß้Ýąĕé้øัïðøąē÷ßน์Ĕนé้าน
กาøüางĒñนกาøท่ĂงเทĊę÷üǰēé÷ÿามาøëศċกþาøา÷úąเĂĊ÷é×Ăง
ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰเพČęĂนําĕððøąกĂïกาøตัéÿินĔÝเéินทาง
ท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์ĕé้ĒúąเðŨนกาøเพิęมกาøðøąßาÿัมพันí์
ñ่านĒĂพพúิเคßัęนǰïนøąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é ์

 

2. วัตถุประสงคŤ 
 

1. เพČęĂÿø้างĒĂพพúิเคßัęนÿําหøัïĒนąนําÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü
Ýังหüัéกาāÿินíč์ïนøąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é์ 

2. เพČęĂøüïøüม×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัéกาāÿินíč์
Ĕห้เðŨนøąïïมาก÷ิęง×ċĚน 

3.ǰเพČęĂเพิęมß่ĂงทางĔนกาøเñ÷Ēพø่ĒĂพพúิเคßัęนĒนąนํา
ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĔนÝังหüัéกาāÿินíč์ǰïนøąïïðäิïัติกาøĒĂน
éøĂ÷é ์

 

3. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวขšอง 
 

3.1 แอพพลิเคช่ันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดŤ 
  

 ĒĂพพúิเคßัęนïนøąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é์เðŨนÿิęงทĊęĕé้øัï
คüามนิ÷มมากĔนðŦÝÝčïันàċęงøąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é์มĊÝčéเé่น
คČĂมĊคüามหúากหúา÷×ĂงĒĂพพúิเคßัęนĔß้ĕé้กัïĂčðกøè์ÿČęĂÿาøทĊę
หúากหúา÷ǰเß่นǰÿมาø์ทēôนǰĒทĘïเúĘตĒúąเðŨนàĂôต์Ēüø์ðøąเõทǰ
Open Source ทĊęเðŗéēĂกาÿĔห้ทčกė  คนÿามาøëนํามาพัçนาเðŨน
ĒĂพพúิเคßัęนเĂงĕé้Ýčéเé่นเหú่านĊĚÝċงทําĔห้øąïïðäิïัติกาøĒĂน
éøĂ÷é์ÿามาøëเ×้าëċงĕé้ง่า÷ÿąéüกต่ĂกาøĔß้งานǰĒúąเðŨนทĊęนิ÷ม
Ă÷่างกü้าง×üางǰĒúąĕé้เพิęมเàิø์ôเüĂø์ÿําหøัïกาøĔห้×้ĂมĎúทĊę
ÝําเðŨน×ċĚนĂ÷Ď่กัïðøąเõท×ĂงĒĂพพúิเคßัęนต่างėǰéิÝิตĂúǰเàĂø์คัÿǰ
Ýัéกาø×ัĚนตĂนทčกĂ÷่างǰตัĚงĒต่กาøüางĒñนĒúąกาøพัçนา
ĒĂพพúิเคßัęนต่างėǰÿําหøัïǰ iPhone ĔนกาøทéÿĂïĒúąÿø้าง
เàิø์ôเüĂø์เพČęĂĔห้×้ĂมĎúต่างÝาก iPhone ตøงทĊęǰAndroid Ĕห้Ăิÿøą
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ĔนกาøพัçนาĒĂพพúิเคßัęนต่างėǰมากกü่าǰเพČęĂĔห้ÿามาøëøัïมČĂ
กัïĂčðกøè์ทĊęหúากหúา÷ĒúąคüามĒตกต่าง×ĂงĒต่úąøč่นĔนตúาéǰ
Ă÷่างĕøกĘตามĒĂพพúิเคßัęนต่างėǰÿําหøัïǰ Android ÝําเðŨนต้ĂงมĊ
กาøüางĒñนĒúąพัçนาĂ÷่างúąเĂĊ÷é Android ÝนëċงกาøทéÿĂï
Ēúąÿø้างเàิø์ôเüĂø์เพČęĂĔห้×้ĂมĎúǰøĂïคĂïǰǰéิÝิตĂúǰเàĂø์คัÿǰÝą
Ýัéกาø×ัĚนตĂนทัĚงหมéตัĚงĒต่กาøüางĒñนĒúąกาøพัçนา
ĒĂพพúิเคßัęนต่างė 
 

3.2 ระบบการจัดการฐานขšอมูล 
 

 øąïïÝัéกาøåาน×้ĂมĎúǰ( DBMS) ðøąกĂïé้ü÷àĂôต์Ēüø์ทĊęĔß้
ĔนกาøÝัéกาøåาน×้ĂมĎúÝัéเตøĊ÷มพČĚนทĊęĔนกาøเกĘï , กาøเ×้าëċง , 

øąïïøักþาคüามðúĂéõั÷ , ÿําøĂง×้ĂมĎúĒúąÿิęงĂํานü÷คüาม
ÿąéüกĂČęนėǰøąïïÝัéกาøåาน×้ĂมĎúÿามาøëĒï่งหมüéหมĎ่ĕé้ตาม
ĒïïÝําúĂงåาน×้ĂมĎúทĊęÿนัïÿนčนǰĂาทิเß่นǰเßิงÿัมพันí์ǰหøČĂǰXML 

เðŨนต้นǰĒï่งตามðøąเõท×ĂงคĂมพิüเตĂø์ทĊęÿนัïÿนčนǰเß่นǰ
server cluster หøČĂǰēทøศัพท์พกพาǰเðŨนต้นǰĒï่งตามðøąเõท
×ĂงõาþาÿĂïëามทĊęĔß้Ĕนกาøเ×้าëċงåาน×้ĂมĎúĂาทิเß่นǰõาþา
ÿĂïëามเßิงēคøงÿø้างǰĒï่งตามðøąÿิทíิõาพĔนกาøǰ trade-offs 

เß่นǰ×นาéทĊęĔหâ่ทĊęÿčéหøČĂคüามเøĘüÿĎงÿčéหøČĂǰĂČęนėǰเðŨนต้นǰĔน
ïางǰDBMSǰÝąคøĂïคúčมมากกü่าหนċęงหมüéหมĎ่ǰเß่นǰÿนัïÿนčน
õาþาÿĂïëามĕé้หúา÷ėǰõาþาǰ÷กตัüĂ÷่างǰเß่นĔนǰDBMS ทĊęนิ÷ม
Ĕß้ǰ MySQL,PostgreSQL, MicrosoftAccess, SQL Server 

,FileMaker,Oracle,Sybase, dBASE, Clipper,FoxPro  ĂČęนėǰ
ĔนทčกėǰàĂôต์Ēüø์åาน×้ĂมĎúÝąมĊǰǰ Open Database 

Connectivity (ODBC) driver มาĔห้é้ü÷ǰเพČęĂĂนčâาตĔห้
åาน×้ĂมĎúÿามาøëทํางานø่üมกัïåาน×้ĂมĎúĒïïĂČęนėǰĕé ้  
 

3.3 การวิเคราะหŤและออกแบบระบบ 
 

 กาøüิเคøาąห์øąïï  (Systems analysis) เðŨนกาøศċกþาëċง
ðŦâหาทĊęเกิé×ċĚนĔนøąïïงานðŦÝÝčïันǰ( Current System) เพČęĂ
ĂĂกĒïïøąïïกาøทํางานĔหม่ǰ( New System) นĂกÝาก

ĂĂกĒïïÿø้างøąïïงานĔหม่Ēú้üǰเðŜาหมา÷Ĕนกาøüิเคøาąห์øąïï
ต้ĂงกาøðøัïðøčงĒúąĒก้ĕ×øąïïงานเéิมĔห้มĊทิศทางทĊęéĊ×ċĚนǰēé÷
ก่ĂนทĊęøąïïงานĔหม่ǰ÷ังĕม่นํามาĔß้งานǰøąïïงานทĊęéําเนินกาøĂ÷Ď่
ĔนðŦÝÝčïันเøĊ÷กü่าǰøąïïðŦÝÝčïันǰĒต่ë้าต่ĂมามĊกาøพัçนาøąïï
Ĕหม่ĒúąนํามาĔß้งานǰเøาąÝąเøĊ÷กøąïïðŦÝÝčïันทĊęเค÷Ĕß้นัĚนü่าǰ
øąïïเก่าǰ(Old system) 

กาøüิเคøาąห์øąïï  คČĂ  กาøหาคüามต้Ăงกาøǰ
(Requirements) ×Ăงøąïïÿาøÿนเทศü่าคČĂĂąĕøǰหøČĂต้Ăงกาø
เพิęมเติมĂąĕøเ×้ามาĔนøąïïǰĒúąกาøĂĂกĒïï  คČĂ กาøนําเĂา
คüามต้Ăงกาø×ĂงøąïïมาเðŨนĒïïĒñนǰหøČĂเøĊ÷กü่าพิมพ์เ×Ċ÷üĔน
กาøÿø้างøąïïÿาøÿนเทศนัĚนĔห้Ĕß้งานĕé้Ýøิงǰ 
 

3.4 ฐานขšอมูล MySQL (มา÷เĂÿคิüĒĂú) 
 

 MySQL ÝัéเðŨนøąïïÝัéกาøǰåาน×้ĂมĎúเßิงÿัมพันí์ǰ
(RDBMS : Relation Database Management System) ตัü
หนċęงǰàċęงเðŨนทĊęนิ÷มกันมากĔนðŦÝÝčïันǰēé÷เÞพาąĂ÷่าง÷ิęงĔนēúก
×ĂงĂินเตĂø์เนĘตǰÿาเหตčกĘเพøาąü่าǰ MySQL เðŨนôøĊĒüø์ǰ
(Freeware) ทางé้านåาน×้ĂมĎúทĊęมĊðøąÿิทíิõาพÿĎงǰเðŨนทางเúČĂก
Ĕหม่Ýากñúิตõัèæ์øąïïÝัéกาøåาน×้ĂมĎúĔนตúาéðŦÝÝčïันǰทĊę
มักÝąเðŨนกาøñĎก×าé×Ăงñúิตõัèæ์เพĊ÷งĕม่กĊęตัüǰนักพัçนาøąïï
åาน×้ĂมĎúทĊęเค÷Ĕß้ǰǰ MySQL ต่าง÷ĂมøัïĔนคüามÿามาøëǰคüาม
øüéเøĘüǰกาøøĂงøัïÝํานüนñĎ้Ĕß้ǰĒúą×นาé×Ăง×้Ă-มĎúÝํานüน
มหาศาúǰทัĚง÷ังÿนัïÿนčนกาøĔß้งานïนøąïïðäิïัติกาøมากมา÷ǰ
ĕม่ü่าÝąเðŨนǰUnix, OS/2, Mac OS หøČĂǰWindows กĘตามǰ
นĂกÝากนĊĚǰ MySQL ÷ังÿามาøëĔß้งานø่üมกัïǰ Web 

Development Platform ทัĚงหúา÷ǰĕม่ü่าÝąเðŨนǰC, C++, Java, 

Perl, PHP, Python, Tcl หøČĂǰASP กĘตามทĊęÝċงเðŨนเหตčñúทĊęทําĔห้ǰ
MySQL Ýċงĕé้øัïคüามนิ÷มĂ÷่างมากĔนðŦÝÝčïันǰĒúąมĊĒนüēน้มÿĎง
÷ิęง×ċĚนต่ĂǰėǰĕðĔนĂนาคตǰ MySQL ÝัéเðŨนàĂôต์Ēüø์ðøąเõทǰ
Open Source Software  ÿามาøëǰDownload  àĂôต์Ēüø์ǰ
Source Code ต้นÞïัïĕé้ÝากĂินเตĂø์เนĘตǰēé÷ĕม่เÿĊ÷ค่าĔß้Ý่า÷
ĔéėǰกาøĒก้ĕ×ÿามาøëกøąทําĕé้ตามคüามต้Ăงกาøǰ MySQL 
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÷ċéëČĂÿิทíิïัตøตามǰGPL (GNU General Public License) àċęง
เðŨน×้Ăกําหนé×ĂงàĂôต์Ēüø์ðøąเõทนĊĚÿ่üนĔหâ่ǰ 
 
 
3.5 ภาษา Java 
 

 Java หøČĂǰJava programming language คČĂõาþา
ēðøĒกøมเßิงüัตëčǰพัçนาēé÷ǰเÝมÿ์ǰกĂÿúิงǰĒúąüิศüกøคนĂČęนėǰทĊę
ïøิþัทǰàันǰĕมēคøàิÿเตĘมÿ์ǰõาþานĊĚมĊÝčéðøąÿงค์เพČęĂĔß้Ēทน
õาþาàĊพúัÿพúัÿǰ C++ ēé÷øĎðĒïïทĊęเพิęมเติม×ċĚนคú้า÷กัïõาþา  

ĂĘĂïเÝกต์ทĊôàĊǰ(Objective-C) Ēต่เéิมõาþานĊĚเøĊ÷กü่าǰõาþาēĂŢกǰ
(Oak) àċęงตัĚงßČęĂตามต้นēĂŢกĔกú้ทĊęทํางาน×ĂงǰเÝมÿ์ǰกĂÿúิงǰĒú้ü
õา÷หúังÝċงเðúĊę÷นĕðĔß้ßČęĂǰ"Ýาüา" àċęงเðŨนßČęĂกาĒôĒทนǰÝčéเé่น
×Ăงõาþาǰ Java Ă÷Ď่ทĊęñĎ้เ×Ċ÷นēðøĒกøมÿามาøëĔß้หúักกาø×Ăงǰ
Object-Oriented Programming มาพัçนาēðøĒกøม×Ăงตน
é้ü÷ǰJava ĕé้ õาþาǰJava เðŨนõาþาÿําหøัïเ×Ċ÷นēðøĒกøมทĊę
ÿนัïÿนčนกาøเ×Ċ÷นēðøĒกøมเßิงüัตëčǰ( OOP : Object-Oriented 

Programming) ēðøĒกøมทĊęเ×Ċ÷น×ċĚนëĎกÿø้างõา÷ĔนคúาÿǰéังนัĚน
คúาÿคČĂทĊęเกĘïเมทĂéǰ( Method) หøČĂพùติกøøมǰ( Behavior) àċęง
มĊÿëานąǰ( State) ĒúąøĎðพøøèǰ( Identity) ðøąÝําพùติกøøมǰ
(Behavior) 
 

3.5 แนวโนšมการใชšสมารŤทโฟน 
 

Ēนüēน้มกาøĔß้ÿมาø์ทēôนĔนðøąเทศĕท÷พïü่าǰ 52% เพิęม
มาก×ċĚน àċęงĒนüēน้มนĊĚกĘทําĔห้กาøตúาéïนÿมาø์ทēôนมĊĒนüēน้มü่า
ÝąเพิęมÿĎง×ċĚนตามĕðé้ü÷ǰÝากกาøเðŗéเñ÷ñúðøąกĂïกาø×Ăง
ĒĂðเðŗúĔนĕตøมาÿทĊęǰ 4 เมČęĂðŘǰ2556 ทĊęñ่านมาǰàċęงÿามาøë×า÷
ĕĂēôนĕé้ทัĚงหมéเกČĂïǰ 34 ú้านเคøČęĂงĔนĕตøมาÿเéĊ÷üǰĒÿéงĔห้
เหĘนëċงคüามต้Ăงกาø×ĂงñĎ้ïøิēõคĔนตúาéÿมาø์ทēôนทĊęเพิęมมาก
×ċĚนĂ÷่างต่ĂเนČęĂงÝากôŦงก์ßันต่างėǰ×ĂงเคøČęĂงทĊęÿามาøëตĂïÿนĂง
กาøĔß้งานĕé้หúา÷øĎðĒïïǰēé÷เÞพาąกาøĂํานü÷คüามÿąéüกĔห้
ñĎ้ïøิēõคÿามาøëĔß้งานĂินเตĂø์เนĘตĕé้Ēม้ĕม่ĕé้Ă÷Ď่ïนหน้าÝĂ

คĂมพิüเตĂø์ǰพùติกøøมกาøĔß้ĂินเตĂø์เนĘตǰĒúąǰ Social Media 

×Ăงคนĕท÷øüมëċงðøąเทศต่างėǰทัęüēúกĔนðŘǰ 2555 Ēúąǰ2556 

พïü่าĔนกúč่มคนĕท÷มĊÿัéÿ่üนกาøเðŨนเÝ้า×Ăงÿมาø์ทēôนเติïēต
×ċĚนมากǰĂัตøากาøเðŨนเÝ้า×Ăงÿมาø์ทēôนเพิęมมาก×ċĚนǰ 40% ÿ่üน
Ăčðกøè์เßČęĂมต่ĂĂินเตĂø์เนĘตĂČęนėǰทĊęมĊ÷ĂéกาøเðŨนเÝ้า×Ăงเติïēต
×ċĚนตามÿมาø์ทēôนมาǰคČĂǰĒทĘïเúตǰé้ü÷ôŦงก์ßันกาøĔß้งานทĊę
Ĕกú้เคĊ÷งÿมาø์ทēôนทčกĂ÷่างǰĒúąพกพาÿąéüกĔß้งานง่า÷ǰทําĔห้
Ăčðกøè์ßนิéนĊĚĕé้øัïคüามนิ÷มÿĎง×ċĚนĔนทčกüั÷เß่นกันǰĔน×èąทĊę
ÿัéÿ่üนกาøเðŨนเÝ้า×ĂงคĂมพิüเตĂø์พĊàĊǰĒúąĒúĘðทĘĂðēตน้Ă÷ทĊęÿčéǰ
Ēน่นĂนü่ากาøทĊęÿมาø์ทēôนĕé้øัïคüามนิ÷มมาÝากôŦงก์ßันกาøĔß้
งานทĊęÿามาøëตĂïēÝท÷์คüามต้Ăงกาø×ĂงñĎ้ïøิēõคทางé้านต่างėǰ
ĕé้ǰēé÷เÞพาąกาøĔß้ĂินเตĂø์เนĘตǰéังนัĚนกาøเพิęมÝํานüน×ċĚน×Ăง
ÿมาø์ทēôนÝċงÿ่งñúต่ĂพùติกøøมกาøĔß้ĂินเตĂø์เนĘต×ĂงñĎ้ïøิēõค
ĕðēé÷ðøิ÷า÷ 
 

3.6 สถานการณŤทŠองเท่ียวจังหวัดกาฬสินธุŤ 
 

 õาพøüม×Ăงกาøเéินทางท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัéกาāÿินíč์มĊĂัตøา
กาøเติïēตĕðĔนทิศทางทĊęéĊคิéเðŨนø้Ă÷úąǰ 23.40 ēé÷ÝąĒï่งเðŨน
ßาüĕท÷เพิęม×ċĚนĔนĂัตøาทĊęéĊǰø้Ă÷úąǰ 23.12 ÿําหøัïßาüต่างßาติ  มĊ
ĂัตøากาøเติïēตÿĎงเß่นกันคิéเðŨนø้Ă÷úąǰ 64.23 ĒúąนักทัศนาÝø
Ýąค่Ăน×้างน่าÿนĔÝǰพïü่ามĊ  Ăัตøากาøเพิęม×ċĚนëċงø้Ă÷úąǰ 31.68 

ÿ่üนĔหâ่ÝąเðŨนßาüĕท÷ǰĒúąðŦÝÝั÷ทĊęคาéü่าน่าÝąÿ่งñúéĊต่Ă  กาø
เพิęม×ċĚน×Ăงนักท่ĂงเทĊę÷üน่าÝąมาÝากĒหú่งท่ĂงเทĊę÷üหúักทĊę÷ังคง
ĕé้øัïคüามÿนĔÝǰĂาทิǰ พิพิíõัèæ์ÿิøินíøǰหøČĂǰĂčท÷านēúก
ĕéēนเÿาø์õĎกč้ม×้าü  üัéüังคําǰÿąพานเทพÿčéาǰหมĎ่ï้านพัçนา
üัçนíøøมñĎ้ĕท÷ï้านēคกēก่งǰ พøąพčทíĕÿ÷าÿน์ õĎðĂǰพøąพčทí
ĕÿ÷าÿน์ëĚําõĎค่าü  พøąíาตč÷าคĎ  เ×ČęĂนúําðาüǰñาเÿü÷  ศĎน÷์
üัçนíøøมßาüñĎ้ĕท÷ï้านēพนǰหมĎ่ï้านüัçนíøøมñĎ้ĕทï้านēคกēก่ง  

ทĊęมĊßČęĂเÿĊ÷งเðŨนทĊęøĎ้ÝักǰĒúąĕé้øัïคüามÿนĔÝÝากนักท่ĂงเทĊę÷üทĊę
นิ÷มñ้าĕหมĕท÷ทĊęมĊคčèõาพĒúąÿü÷งามǰàċęงเðŨน  เĂกúักþè์×Ăง
ÝังหüัéนĊĚĒúąàČĚĂเðŨนÿินค้า×ĂงทĊęøąúċกǰหøČĂเðŨน×Ăงòากĕé้ǰĒúą
ĂĊกðøąกาøหนċęงมĊ  กาøเéินทางมาเพČęĂเ÷Ċę÷มâาติ×Ăงßาüĕท÷ทĊęĂ÷Ď่
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ต่างðøąเทศǰĒúąĕé้เßิâßüนคøĂïคøัüǰเพČęĂนòĎงǰĔห้  เéินทางมา
ท่ĂงเทĊę÷üĔนพČĚนทĊęเพิęม×ċĚนǰēé÷ÝąเหĘนÝากÿัéÿ่üนกาøเ×้าพักï้าน
âาติเพČęĂนĔนĂัตøาø้Ă÷úą  54.40 øüมทัĚงมĊกาøÝัéðøąßčม×ĂงทัĚง
õาคøัåเĂกßนĔนพČĚนทĊęĂ÷่างต่ĂเนČęĂงĒúąÿามาøëøĂงøัïกาøÝัé
ðøąßčมĕé้เß่นกัน 

 กาøเéินทางÿ่üนĔหâ่Ýąนิ÷มĔß้øë÷นต์ÿ่üนตัüǰĒúąøëēé÷ÿาø
ðøąÝําทางǰตามúําéัï  เมČęĂพิÝาøèาÝากëิęนทĊęĂ÷Ď่ÝąเหĘนĕé้ü่ามา
ÝากõาคตąüันĂĂกเÞĊ÷งเหนČĂø้Ă÷úąǰ 56.47 Ēúąนักท่ĂงเทĊę÷üมĊ
ค่าĔß้Ý่า÷เÞúĊę÷ต่Ăüันðøąมาèǰ 480.05 ïาทǰเพิęม×ċĚนø้Ă÷úąǰ
16.98 คิéเðŨนøา÷ĕé้ทัĚงÿิĚนǰ 372.08 ú้านïาทǰÿ่üนนักทัศนาÝøมĊ
ค่าĔß้Ý่า÷เÞúĊę÷ðøąมาèǰ 230.86 ïาทǰเพิęม×ċĚนø้Ă÷úąǰ 55.37 

ก่ĂĔห้เกิé  øา÷ĕé้ĔนĒหú่งท่ĂงเทĊę÷üǰ 30.79 ú้านïาทǰéังนัĚนǰñĎ้
เ÷Ċę÷มเ÷ČĂนมĊค่าĔß้Ý่า÷เÞúĊę÷ðøąมาèǰ 443.64 ú้านïาทǰเพิęม×ċĚน
ø้Ă÷úąǰ36.79 ÿ่üนĔหâ่ÝąĔß้Ý่า÷ĔนเøČęĂงทĊęพักค่าàČĚĂÿินค้าĒúą
×ĂงทĊęøąúċกตามúําéัïเมČęĂøüมøา÷ĕé้ทัĚงหมéทĊęเกิéÝากกาø
ท่ĂงเทĊę÷üõา÷ĔนðøąเทศÝํานüนทัĚงÿิĚนǰ 402.87 ú้านïาทเพิęม×ċĚน
ø้Ă÷úąǰ40.53 ÿําหøัïÿëานกาøè์พักĒøมǰพïü่ามĊÝํานüนทĊęพัก
ทัĚงÿิĚนǰ13 Ēห่งǰเพิęม×ċĚนø้Ă÷úąǰ 85.71 มĊÝํานüนห้ĂงทัĚงÿิĚนǰ 398 

ห้Ăงǰเพิęม×ċĚนø้Ă÷úąǰ18.81 มĊĂัตøากาøเ×้าพักเÞúĊę÷ø้Ă÷úąǰ 45.79 

úéúงø้Ă÷úąǰ7.73  
 

3.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวขšอง 
 

 กøøèิกาø์ǰห่Ăหč้ม [2] ĒĂพพúิเคßัęนïนมČĂëČĂเพČęĂกาøท่ĂงเทĊę÷ü
Ăčท÷านĒห่งßาติǰพัçนา×ċĚนเพČęĂต้ĂงกาøนําเÿนĂĔห้ñĎ้ทĊęÿนĔÝǰĒúąĔß้
งานĒĂพúิเคßัęนïนĒĂนéøĂ÷é์øัïøĎ้×้ĂมĎúĂčท÷านมาก÷ิęง×ċĚน
üัตëčðøąÿงค์หúัก×ĂงēðøĒกøมนĊĚǰคČĂǰคüามÿามาøëÿČïค้น×้ĂมĎú
Ăčท÷านทĊęต้ĂงกาøเพČęĂเðŨนĒนüทางĔนกาøตัéÿินĔÝĔนกาøท่ĂงเทĊę÷ü
Ăčท÷านǰàċęงÝąเðŨนกาøðøąßาÿัมพันí์Ăčท÷านĒห่งßาติĔนðøąเทศ
ĕท÷ĂĊกøĎðĒïïเหĘนēทøศัพท์เคúČęĂนทĊęหøČĂÿมาø์ทēôนĔน÷čคðŦÝÝčïัน
ÿามาøëเßČęĂมต่ĂĂินเตĂø์เนĘตเพČęĂตĂïÿนĂงคüามต้Ăงกาøทางé้าน
×่าüÿาø×้ĂมĎúøąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é์ēé÷ēðøĒกøมทĊęĔß้Ĕนกาø
พัçนาคČĂ  EclipseǰēðøĒกøมทĊęĔß้ÿําหøัïพัçนาõาþาǰ Java àċęง

ēðøĒกøมǰ Eclipse เðŨนēðøĒกøมหนċęงทĊęĔß้Ĕนกาøพัçนาǰ
Application Server ĕé้Ă÷่างมĊðøąÿิทíิõาพǰĒúąเนČęĂงÝากǰ
Eclipse เðŨน àĂôต์Ēüø์ǰOpen Source 

 èøงค์ǰ×ĎøĎøักþ์ [3] เøČęĂงกาøÝัéกาøกาøท่ĂงเทĊę÷üĂčท÷าน
ĕéēนเÿาø์×ĂงðøąßาßนกาøมĊÿ่üนø่üมเðŨนกาøเðŗéēĂกาÿĔห้
ðøąßาßนĕé้เ×้าĕðø่üมคิéǰø่üมøิเøิęมǰø่üมตัéÿินĔÝǰø่üมðäิïัติĒúą
ø่üมøัïñิéßĂïĔนกิÝกøøมหøČĂēคøงกาøต่างėǰ×ĂงßčมßนǰหมĎ่ï้านǰ
ตําïúǰเพČęĂกาø÷กøąéัïมาตøåานคčèõาพßĊüิต×ĂงคนĔนßčมßนĔห้
ÿĎง×ċĚนǰกาøüิÝั÷คøัĚงนĊĚมĊüัตëčðøąÿงค์คČĂǰðøąกาøĒøกเพČęĂศċกþาøąéัï
กาøมĊÿ่üนø่üมĔนกาøÝัéกาøกาøท่ĂงเทĊę÷üĂčท÷านĕéēนเÿาø์×Ăง
ðøąßาßนĔนตําïúēนนïčøĊǰĂําเõĂÿหัÿ×ันí์ǰÝังหüัéกาāÿินíč์ǰ
ðøąกาøทĊęÿĂงเพČęĂเðøĊ÷ïเทĊ÷ïกาøมĊÿ่üนø่üมĔนกาøÝัéกาøกาø
ท่ĂงเทĊę÷üĂčท÷านĕéēนเÿาø์×ĂงðøąßาßนĔนตําïúēนนïčøĊ 
 

 ÿčพัตøาǰกําúังมาก [4] กาøพัçนาēðøĒกøมðøą÷čกต์ÿ่งเÿøิม
กาøท่ĂงเทĊę÷üกøčงøัตนēกÿินทø์มĊüัตëčðøąÿงค์เพČęĂĂํานü÷คüาม
ÿąéüกĒúąß่ü÷เหúČĂนักท่ĂงเทĊę÷üĔนกาøท่ĂงเทĊę÷üกøčง
øัตนēกÿินทø์ēé÷เøČĂท่ĂงเทĊę÷üเÝ้าพøą÷าïนøąïïðäิïัติกาøĒĂน
éøĂ÷é์àċęงĔห้×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üตามท่าเøČĂĔนเÿ้นทางเéินเøČĂ
×ĂงเøČĂท่ĂงเทĊę÷üเÝ้าพøą÷าĂĊกทัĚง÷ังมĊôŦงก์ßัน  Nearby ทĊęÿามาøë
ïĂกท่าเøČĂĔกú้เคĊ÷งÝากตําĒหน่งðŦÝÝčïัน×Ăงนักท่ĂงเทĊę÷üพø้Ăม
ทัĚงïĂกüิíĊกาøเéินทางĕð÷ังท่าเøČĂĕé้àċęงÿามาøëß่ü÷เหúČĂ
นักท่ĂงเทĊę÷üĕé้เðŨนĂ÷่างéĊĒúą÷ังมĊôŦงก์ßัน  MyTrips àċęง
นักท่ĂงเทĊę÷üÿามาøëÿø้างกําหนéกาøกาøท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงตนเĂงĕé้
เพČęĂÿąéüกĔนกาøเéินทางท่ĂงเทĊę÷üĔนĒต่úąคøัĚงĔนกøèĊทĊęมĊเหตč
ÞčกเÞินนักท่ĂงเทĊę÷üÿามาøëēทøĂĂกĕð÷ังēðēทøÞčกเÞินĕé้ทันทĊ
ñ่านทางĒĂพพúิเคßัęนĒĂพพúิเคßัęนนĊĚÝัéทํา×ċĚนเพČęĂตĂïÿนĂง
คüามต้Ăงกาø×Ăงนักท่ĂงเทĊę÷üēé÷ตøงเพČęĂĔห้นักท่ĂงเทĊę÷üĔนกøčง
øัตน์ēกÿินทø์Ă÷่างมĊคüามÿč×ทĊęÿčéēé÷Ĕß้ǰ mysql ĔนกาøÝัéเกĘï
åาน×้ĂมĎú    
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4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 

4.1 ศึกษาขšอมูลเบ้ืองตšน 
 

 4.1.1ǰเกĘï×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัéกาāÿินíč์  

เÿ้นทางกาøเéินทางĒหú่งท่ĂงเทĊę÷ü 
 4.1.2 เกĘï×้ĂมĎúÝากกาøÿัมõาþè์เÝ้าหน้าทĊęÿํานักงานกาø
ท่ĂงเทĊę÷üĒúąกĊāาÝังหüัéกาāÿินíč์  เพČęĂเกĘï×้ĂมĎú  ×้ĂเÿนĂĒนą  

คüามคิéเหĘนĕðüางĒñนพัçนาēðøĒกøม 
 

4.2 วิเคราะหŤระบบ 
 

 øąïïงานเéิมÿํานักงานกาøท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์มĊหน้าทĊę
กาøðøąßาÿัมพันí์ēé÷ðøąßาÿัมพันí์ñ่านเüĘïĕàต์àċęงเüĘïĕàต์Ĕน
ðŦÝÝčïันĕม่มĊกาøĂัพเéต×้ĂมĎúñĎ้Ĕß้ĕม่ÿามาøëĒÿéงคüามคิéเหĘนǰ
กาøðøąßาÿัมพันí์ñ่านเüĘïĕàต์ÝąเðŨนกาøðøąßามÿัมพันí์×Ăง
ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĒต่úąÿëานทĊęǰàċęง÷ากต่Ăกาøค้นหา×้ĂมĎúÿëานทĊę
ท่ĂงเทĊę÷ü×ĂงÝังหüัéกาāÿินíč์ÿําหøัïนักท่ĂงเทĊę÷üทĊęÿนĔÝมา
ท่ĂงเทĊę÷üĔนÝังหüัéกาāÿินíč ์
 

4.3 ออกแบบระบบ  
 

 ĂĂกĒïïøąïïēé÷ÝąĂĂกĒïïǰ 3 ÿ่üนǰ1) ÿ่üน×ĂงñĎ้éĎĒú
øąïïǰ2) ÿ่üน×ĂงñĎ้Ĕß้งานǰ 3) ÿ่üน×ĂงĒĂพพúิเคßัęนĒนąนํา
ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
1) สŠวน ผูšดูแลระบบ 
 

  

 ÿ่üนñĎ้éĎøąïïÿามาøëǰเพิęม×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĕé้เมČęĂ
ต้Ăงกาøúï×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰñĎ้éĎĒúøąïïÝąÿามาøëúï
×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĕé้ǰñĎ้éĎĒúøąïïÿามาøëĒก้ĕ××้ĂมĎúÿëานทĊę
ท่ĂงเทĊę÷üĔห้มĊกาøĂัพเéท×้ĂมĎúĔหม่Ă÷Ď่เÿมĂ 
 

2) สŠวนแอพพลิเคช่ัน 
 

 
 

 ÿ่üน×ĂงĒĂพพúิเคßัęนĒนąนําÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัé
กาāÿินíč์ǰÿามาøëÿČïค้น×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰǰÿČïค้นเÿ้นทางǰǰ
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ĂาหาøǰǰทĊęพักǰÿามาøëเßĘคĂินกัïÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰǰĒúąÿามาøëéĎ
กิÝกøøมกาøðøąßาÿัมพันí์×ĂงÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĒต่úąÿëานทĊęĕé ้

 
 
3) สŠวนผูšใชšงาน 
 

 
 

ñĎ้Ĕß้งานÿามาøëÿČïค้น×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰǰÿČïค้น
เÿ้นทางǰǰÿČïค้นตําĒหน่งทĊęตัĚงǰǰĒúąกิÝกøøมกาøðøąßาÿัมพันí์ĕé้ 
 

4.4 จัดอบรมการใชšงานและจัดทําคูŠมือ  
 

 4.4.1 ÝัéĂïøมกาøĔß้งานēðøĒกøมĒก่เÝ้าหน้าทĊęÿํานักงานกาø
ท่ĂงเทĊę÷üĒúąกĊāาÝังหüัéกาāÿินíč์  ĒúąðøąเมินคüามพċงพĂĔÝ
กาøĔß้งานēðøĒกøมĒนąนําÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰïนøąïïðäิïัติกาø
ĒĂนéøĂ÷é์ĒúąðøąเมินคüามพċงพĂĔÝคĎ่มČĂกาøĔß้งาน 
 4.4.2ǰÝัéทําคĎ่มČĂĒนąนําÿëานทĊęท่Ăง เทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์ïน
øąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é์ǰĂíิïา÷ëċงüิíĊกาøĔß้งาน×Ăง
ĒĂพพúิเคßัęนǰĒก่ñĎ้Ĕß้งานĔนøąïïĔห้คüามøĎ้ǰคüามเ×้าĔÝǰĒúąĕม่
àัïà้Ăนǰง่า÷Ēก่ñĎ้Ĕß้งานĒĂนéøĂ÷é์ĒĂพพúิเคßัęน 
 

4.5 เก็บขšอมูลดšวยแบบสอบถาม  
 

 เ×้าเกĘï×้ĂมĎúÝากÿํานักงานกาøท่ĂงเทĊę÷üĒúąกĊāาÝังหüัé
กาāÿินíč์Ēúąðøąßาßนทัęüĕð 
 4.5.1 Ĕß้ค่าเÞúĊę÷  Ēúąÿ่üนเïĊę÷งเïนมาตøåานĒÿéงøąéัï
คüามพċงพĂĔÝ  ēé÷ĒïïÿĂïëามĔß้มาตøาÿ่üนðøąมาèค่า  

(Rating Scale) 5 øąéัïคČĂ éĊมาก éĊ พĂĔß้ น้Ă÷ Ēúąน้Ă÷มาก 
 4.5.2 กาøĒðúñúคąĒนนÿามาøëÿøčðเðŨนøąéัï×Ăงคüามพċง
พĂĔÝ ēé÷Ĕß้เกèæ์éังนĊĚ  มากทĊęÿčéมĊคąĒนนเÞúĊę÷  4.50–5.00   

มากมĊคąĒนนเÞúĊę÷  3.50–4.40 ðานกúางมĊคąĒนนเÞúĊę÷  2.50–

3.49ǰน้Ă÷มĊคąĒนนเÞúĊę÷ 1.50–2.49 Ēúąน้Ă÷ทĊęÿčéมĊคąĒนนเÞúĊę÷ 

0.00–1.49 
 

4.6 พัฒนาโปรแกรมตšนแบบ 

 

 เคøČęĂงมČĂทĊęĔß้พัçนาคČĂēðøĒกøมǰAppserv ÿําหøัïÝําúĂง
เคøČęĂงĒม่×่า÷ǰĔß้õาþาÝาüาĔนกาøพัçนาĒĂพพúิเคßัęนø่üมกัï
øąïïÝัéกาøåาน×้ĂมĎúǰMysql 

 

 

5. ผลการดําเนินงาน 
 

5.1 ผลการพัฒนามีงานท่ีสําคัญ  
 

5.1.1 øąïïÝัéเกĘï×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üเพČęĂĔห้ñĎ้Ĕß้งาน
ÿามาøëÿČïค้น×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĕé ้
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õาพทĊę 2 : คüามÿัมพันí์×ĂงตาøางทĊęÿําคัâ 

5.1.2 øąïïเ×้าĔß้งาน×ĂงñĎ้éĎĒúøąïïĔÿ่ǰ Password Ēúą
Usernameǰēé÷ñĎ้éĎĒúøąïïÿามาøëเ×้าĕðǰเพิęมǰúïǰĒก้ĕ×ǰ×้ĂมĎú
ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĕé้ 
 5.1.3 øąïïøąïčตําĒหน่งเÿ้นทางÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üเพČęĂĔห้
นักท่ĂงเทĊę÷üÿามาøëค้นหาเÿ้นทางÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัé
กาāÿินíč ์
 5.1.4 øąïïกาøÝัéเกĘïðøąเõทÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üมĊ 3 ðøąเõทǰ
คČĂǰíøøมßาติǰðøąüัติศาÿตø์ĒúąüัçนíøøมĔนÿ่üนนĊĚÝąĒ÷ก
ðøąเõท×ĂงÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷ü 
 5.1.5 øąïïÝัéเกĘïøĎðõาพÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัéกาāÿินíč์
เðŨนทĊęÝัéเกĘïøĎðõาพÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĒต่úąÿëานทĊęเพČęĂéċงéĎé
คüามÿนĔÝĒก่นักท่ĂงเทĊę÷ü 
 

5.2 ผลการดําเนินงาน 
 

  5.2.1 üิเคøาąห์ÿëานกาøè์Ēนüēน้มกาøĔß้ĒĂพพúิเคßัęน
üิเคøาąห์×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üĒĂพพúิเคßัęนǰÝัéเกĘïĒôŜม×้ĂมĎú
ĒïïĂĂนĕúน์  เพČęĂĔß้ĔนกาøÿČïค้น×้ĂมĎúÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัé
กาāÿินíč์ 

5.2.2ǰðøąเมินคüามพċงพĂĔÝกาøĔß้ĒĂพพúิเคßัęนÝาก
ñĎ้เßĊę÷üßาâé้านøąïïคĂมพิüเตĂø์ǰÝากÿา×าüิßาเทคēนēú÷Ċ
ÿาøÿนเทศǰพïü่ามĊคüามพċงพĂĔÝต่ĂĒĂพพúิเคßัęนĔนøąéัïéĊ 

5.2.3 กาøĂïøมñĎ้ðøąเมินõา÷Ĕน  พïü่า ñĎ้เ×้าøัïกาøĂïøม  

10 คน มĊคüามพċงพĂĔÝต่ĂกาøĔß้งานøąéัïéĊ 
  

6. บทสรุป 
 

6.1 อภิปรายผล 
 

 6.1.1 ïčคúากøĔห้คüามÿนĔÝกาøĒĂพพúิเคßัęน  เพøาąเðŨน
เøČęĂงĔหม่ทĊęต้Ăงทําคüามเ×้าĔÝ  ทําĔห้ĕé้øัïคüามø่üมมČĂĔนøąéัï
หนċęง Ēúą÷ังß่ü÷ÿ่งเÿøิม÷čทíศาÿตø์ÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üÝังหüัé
กาāÿินíč์ 
 6.1.2 ĕม่พïðŦâหาเøČęĂงกาøĔß้ĒĂพพúิเคßัęน Ēต่พïðŦâหาเøČęĂง
×ัĚนตĂนĔนกาøéาüน์ēหúéĒĂพพúิเคßัęนĒนąนําÿëานทĊęท่ĂงเทĊę÷üǰ
ïนøąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é์ǰต้ĂงĂาศั÷กาøéาüน์ēหúé
ĒĂพพúิเคßัęนñ่านเคøČĂ×่า÷ĂินเตĂø์เนĘต 
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[3]    èøงค์ǰ×ĎøĎøักþ์, “กาøÝัéกาøกาøท่ĂงเทĊę÷üĂčท÷านĕéēนเÿาø์
×Ăงðøąßาßน”,ǰÿา×าüิßาคèąมนčþ÷ศาÿตø์Ēúą
ÿังคมศาÿตø ์มหาüิท÷าúั÷øาßõัäÿาøคาม, 2552. 

 [4]   ÿčพัตøาǰกําúังมาก, “กาøพัçนาēðøĒกøมðøą÷čกต์ÿ่งเÿøิม
กาø ท่ĂงเทĊę÷üกøčงøัตนēกÿินทø ์ēé÷เøČĂท่ĂงเทĊę÷ü
เÝ้าพøą÷าïน øąïïðäิïัติกาøĒĂนéøĂ÷é”์,ǰÿา×า
เทคēนēú÷ĊÿาøÿนเทศเพČęĂกาøĂĂกĒïïคèąเทคēนēú÷Ċ
ÿาøÿนเทศĒúąกาøÿČęĂÿาøǰมหาüิท÷าúั÷ศิúðากø, 2555. 
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บทคัดยŠอ 
ไอนิวสŤ  คือ  โปรแกรม เพ่ื อการติดตามขŠ าวสารบน

โทรศัพทŤเคลื่อนท่ีสําหรับคนตาบอด พัฒนาข้ึนเพ่ือชŠวยใหšคนตาบอด
สามารถเขšาถึงขšอมูลขŠาวสารไดš จากแหลŠงขŠาวเดียวกับท่ีผูšมีสายตา
ปกติสามารถรับรูšไดšโดยการใชšงานโทรศัพทŤเคลื่อนท่ี ผŠานทาง
อินเทอรŤเน็ต ในรูปแบบอารŤเอสเอสฟŘดสŤ  (RSS Feeds) และ
แสดงผลในรูปแบบเสียงโดยใชšเทคโนโลยีการแปลงขšอความเปŨน
เสียง ระบบแบŠงหนšาจอออกเปŨน 6 หนšาจอ ดังน้ี หนšาฟŦงขŠาว
ออนไลนŤ หนšาฟŦงขŠาวในเครื่อง หนšาโทรออกจากรายช่ือติดตŠอ หนšา
ฟŦงประชาสัมพันธŤจากมูลนิธิ หนšาฟŦงขšอมูลเก่ียวกับโปรแกรม และ
หนšาตั้งคŠาการเช่ือมตŠออินเทอรŤเน็ต โดยมีรูปแบบการปฏิสัมพันธŤ
ดšวยการใชšน้ิวมือปŦดหนšาจอแบบสัมผัส 4 ทิศทาง และมีเสียงอธิบาย
การใชšงานทุกข้ันตอน เพ่ือชŠวยใหšคนตาบอดสามารถติดตามขšอมูล
ขŠาวสารไดšเชŠนเดียวกับคนปกติท่ัวไป 

จากผลการทดสอบการใชšงาน โดยกลุŠมตัวอยŠางคนตาบอด  
ณ ศูนยŤเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือคนตาบอด มูลนิธิชŠวยคนตาบอด
แหŠงประเทศไทยในพระบรมราชินูปถัมภŤ จํานวน 5 คน ไดšคŠาเฉลี่ย
ความพึงพอใจ 4.17 สŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.43 แปลผลไดšวŠาอยูŠ
ในระดับดี โปรแกรมสามารถอํานวยความสะดวกในการติดตาม
ขšอมูลขŠาวสารสําหรับคนตาบอดไดšเปŨนอยŠางดี  
คําสําคัญ: อารŤเอสเอสฟŘดสŤ, เทคโนโลยีการแปลงขšอความเปŨนเสียง 

 
Abstract 

  “iNews” is news reader application on mobile 
phone for the blind to access the news on-demand via 
the internet. It retrieves news from the reliable news 
website in RSS Feeds form and read news by using text 
to speech technology. iNews has six screens are Online 
news, Offline news, Contacts list, Read News from the 

Foundation, Developers information and Internet setting. 
The blind can use themselves by sweep the screen in 
four directions also has audio commentary to facilitate 
for the blind. 
  iNews’s usability was tested by the blind from  
Foundation for the blind in Thailand under the royal 
patronage of H.M. the Queen. The result showed that 
the mean value was 4 .1 7 and the standard deviation 
was 0 .43.  The results indicated that the system has a 
good efficiency and quality at a good level. iNews could 
actually facilitate news reading for the blind.  
Key Words: RSS Feeds, Text to Speech Technology 
 

1. บทนํา 
ในปŦจจุบันเทคโนโลยีไดšเขšามามีบทบาทตŠอการดํารงชีวิต

ของผูšคนในสังคมมากข้ึน เชŠน การเดินทางโดยใชšสมารŤทโฟนนํา
ทางการอŠานการŤตูนบนมือถือ รวมท้ังการอŠานขŠาวออนไลนŤบนมือถือ
ซึ่งมีผูšใหšบริการอยูŠหลายลาย แตŠในท่ีน้ีบุคคลธรรมดาก็สามารถอŠาน
ขŠาวไดšจากหลากหลายชŠองทาง เชŠน การอŠานขŠาวจากหนังสือพิมพŤ 
การอŠานขŠาวออนไลนŤบนมือถือในเว็บตŠางๆ และการรับขšอความขŠาว
จากมือถือ แตŠยังมีกลุŠมบุคคลกลุŠมหน่ึงท่ีมักถูกละเลยไมŠไดšรับโอกาส
ในการเขšาถึงขšอมูลขŠาวสาร โดยเฉพาะอยŠางยิ่งผูšพิการทางสายตา ซึ่ง
มีขšอจํากัดในการมองเห็นรŠวมท้ังมีโอกาสในการเขšาถึงขšอมูลขŠาวสาร
ไดšนšอย 
 จากปŦญหาดังกลŠาวจึงเปŨนมูลเหตุจูงใจใหšผูšพัฒนาเล็งเห็น
ถึงความสําคัญแกŠกลุŠมผูšพิการทางสายตา หรือผูšสูงอายุท่ีมีปŦญหา
ทางการมองเห็นไดšมีโอกาสรับรูšขšอมูลขŠาวสารตŠางๆไดš ผŠานทาง 
แอปพลิเคชันบนอุปกรณŤ ท่ีใกลšตัวอยŠางโทรศัพทŤมือถือโดยเปŨน 
แอปพลิเคชันท่ีออกแบบใหšรับรองตŠอการใชšงานสําหรับผูšท่ีบกพรŠอง
ทางการมองเห็นโดยเฉพาะ ท่ีสามารถใชšงานไดšดšวยตนเองผŠานการ
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ปฏิสัมพันธŤกับระบบโดยใชšการปŦดหนšาจอและการแสดงผลใน
รูปแบบเสียงโดยประยุกตŤใชšเทคโนโลยีการแปลงขšอความเปŨนเสียง
สังเคราะหŤ (Speech synthesis) เชŠน วาจา (Vaja) [3] และ เอสวี
โอเอ็กซŤไทยกัญญา (SVOX Thai Kanya) [5] 
 

2. วัตถุประสงคŤของการพัฒนา    
  1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับอŠานขŠาวบนโทรศัพทŤเคลื่อนท่ี
สําหรับคนตาบอด 
 2. เพ่ือศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับอุปกรณŤท่ีมีหนšาจอ
แบบสัมผัสใหšรองรับการใชšงานโดยคนตาบอด 
 

3. วิธีดําเนินการ 
 3.1 ซอฟตŤแวรŤท่ีใชšในการพัฒนา  

- ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 7 
- ชุดเครื่องมือในการพัฒนาซอฟตŤแวรŤ Android SDK [4] 
- Eclipse เปŨนสภาพแวดลšอมในการพัฒนาซอฟตŤแวรŤ 
- โปรแกรมขšอมูลการสรšางเสียงสังเคราะหŤภาษาไทย  

 3.2 ฮารŤดแวรŤท่ีใชšในการพัฒนา 
        3.2.1 เครื่องคอมพิวเตอรŤสŠวนบุคคลท่ีมีคุณสมบัติดั งน้ี 
  (1) Intel® Core™ 2 Duo CPU T6600 @ 2.20 GHz 
 (2) Ram DDR 4 GB.  
 (3) Hard disk 500 GB. 7200RPM 
 3.2.2 โทรศัพทŤระบบปฏิบัติการแอนดรอยดŤ 
 3.3 การออกแบบ 

 1) ข้ันตอนการพัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

       ภาพที่ 1 ข้ันตอนการพัฒนา 

  2) โครงสรšางซอฟตŤแวรŤ 
 

 
ภาพที่ 2 โครงสรşางซอฟตŢแวรŢ 

 

3) รูปแบบการใชšงานโดยการปŦดหนšาจอใน 4 ทิศทาง 
 

 
 

ภาพที่ 3 รูปแบบการใชşงาน 
 
  

ศึกษาขšอมูลพ้ืนฐาน 

ออกแบบระบบ 

พัฒนาโปรแกรม 

ประเมนิระบบ 

ทดสอบโดยผูšพิการทางสายตา 

ปรับปรงแกšไข 
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 4) ภาพรวมการทํางานของระบบ 

 
ภาพที่ 4 ภาพรวมการทํางานของระบบ 

 

ระบบทํางานโดยการดึงขŠาวจากแหลŠงขŠาวซึ่งผูšพัฒนาเลือก

แหลŠงขŠาวจากครอบครัวขŠาว 3 [1] ซึ่งเปŨนเว็บไซตŤขŠาวท่ีมีขŠาวสาร

หลากหลายประเภทและมีการปรับปรุงขŠาวสารอยŠางสม่ําเสมอ 

รวมท้ังใหšบริการดึงขšอมูลขŠาวในรูปแบบ RSS Feeds หลังจากน้ัน

ขšอความขŠาวจะถูกแปลงเปŨนเสียงสังเคราะหŤดšวย Text to Speech 

Engine ซึ่งผูšพัฒนาไดšทดสอบใชšงานกับ Vaja และ SVOX Thai 

Kanya พบวŠาโปรแกรมสามารถทํางานไดšเปŨนอยŠางด ี

 

4. ผลการดําเนินการ 

  ในการพัฒนาโครงงานน้ีผลท่ีไดšรับคือโปรแกรมบน

โทรศัพทŤเคลื่อนท่ีซึ่งชŠวยในการติดตามขŠาวสารสําหรับคนตาบอด ใหš

สามารถใชšงานไดšดšวยตนเองผŠานการปฏิสัมพันธŤโดยใชšการปŦด

หนšาจอและแสดงผลในรูปแบบเสียง โดยประยุกตŤใชšเทคโนโลยีการ

แปลงขšอความเปŨนเสียงสังเคราะหŤ ทํางานรŠวมกับแอปพลิเคชันเสียง

สังเคราะหŤภาษาไทย ซึ่งสามารถแบŠงผลการดําเนินการ ไดšดังน้ี 

4.1. ดšานโปรแกรมท่ีพัฒนา 
  โปรแกรมท่ีพัฒนาแบŠงการใชšงานเปŨน 6 สŠวนดังน้ี 
  1) ฟŦงขŠาวออนไลนŤ ขŠาวออนไลนŤในลักษณะ RSS Feeds 

2) ขŠาวในเครื่อง คือ ขŠาวท่ีไดšอŠานแลšว และจัดเก็บลง 
ในเครื่อง 
3) ฟŦงประชาสัมพันธŤจากทางมูลนิธิ เปŨนการดึงขšอความ
ขŠาวสารจากหนšาเว็บท่ีถูกสรšางข้ึนเฉพาะในรูปแบบ JSON 
4) หนšารายช่ือติดตŠอ คือหนšาฟŦงกŤชันการโทรจากรายช่ือ
ติดตŠอท่ีมีอยูŠในเครื่อง โดยการปŦดหนšาเพ่ือฟŦงรายช่ือและ
โทรออก 
5) เก่ียวกับโปรแกรม อธิบายเก่ียวกับการใชšงานของ
โปรแกรม 

6) ตั้งคŠาการเช่ือมตŠออินเทอรŤเน็ต เปŨนหนšาการ ตั้งคŠา 
  เปŗด/ปŗด การเช่ือมตŠออินเทอรŤเน็ต 
 
   โปรแกรมรองรับการใชšงานสําหรับคนตาบอด โดยการปŦด
หนšาจอแบบสี่ทิศทาง ซึ่งสามารถแสดงรายละเอียดการปŦดหนšาจอ 
ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5 ลักษณะการใชşงานโปรแกรม 

 
4.2. ดšานการทดสอบ 

ทีมผูš พัฒ นาไดš นํ าโปรแกรม ไปทดสอบ กับผูš พิ การ 
ทางสายตาท่ีศูนยŤเทคโนโลยกีารศึกษาเพ่ือคนตาบอด มูลนิธิชŠวยคน
ตาบอดแหŠงประเทศไทย ในพระบรมราชินูปถัมภŤ [2] จํานวน 5 คน 
โดยทําการประเมินความพึงพอใจในดšานความสะดวกในการใชšงาน 
(Usability test) โดยมีประเด็นในการประเมิน ดังน้ี 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

1) ดšานความถูกตšองและชัดเจนของ
เสียง 

4.2 0.45 ดี 

2) ความเขšาใจงŠายในคําอธิบายการ 
ใชšงาน 

4 0.71 ดี 

3) ระบบการนําทางในการใชšงาน 4 0.00 ดี 
4) รูปแบบการปฏิสัมพันธŤ 4.4 0.55 ดี 
5) ความเร็วในการตอบสนองการ 
ใชšงาน 

4.2 0.45 ดี 

6) ประโยชนŤของฟŦงกŤชันการใชšงาน 4.2 0.45 ดี 
สรุปรายการประเมิน 4.17 0.43 ดี 
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  จากผลการประเมินความพึงพอใจดังตารางท่ี 1 พบวŠา ใน
ภาพรวมมีคŠาเฉลี่ยความพึงพอใจคือ 4.17 สŠวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.43 แปลผลไดšอยูŠในระดับดี โดยสรุปไดšวŠาโปรแกรมสามารถใชšงาน
จริง ชŠวยอํานวยสะดวกในการติดตามขšอมูลขŠาวสารไดšตามความ
ตšองการ และผูšทดสอบมีขšอเสนอแนะเพ่ิมเติมใหšเพ่ิมฟŦงกŤชันท่ี
เก่ียวขšองกับการโทรมากเพ่ิมข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที ่6 คนตาบอดทดสอบการใชşงานโปรแกรม 
 

5. สรุปและอภิปรายผล 
 โปรแกรมเพ่ือการติดตามขŠาวสารบนโทรศัพทŤเคลื่อนท่ี
สําหรับคนตาบอด พัฒนาข้ึนเพ่ือใหšคนตาบอดสามารถรับรูšขŠาวสาร
ผŠานชŠองทางอินเทอรŤเน็ตจากแหลŠงขŠาวเดียวกับท่ีผูšมีสายตาปกติ
สามารถรับรูšไดšโดยใชšงานบนอุปกรณŤโทรศัพทŤเคลื่อนท่ี มีรูปแบบ
การใชšงานท่ีออกแบบใหšคนตาบอดสามารถใชšงานไดšสะดวกบน
อุปกรณŤหนšาจอแบบสัมผัส ประยุกตŤใชšเทคโนโลยีอารŤเอสเอสฟŘดสŤ
รŠวมกับเทคโนโลยีการสรšางเสียงสังเคราะหŤและการออกแบบระบบ
นําทางโดยการปŦดหนšาจอ จากผลการทดสอบพบวŠามีคŠาเฉลี่ยความ
พึงพอใจอยูŠในระดับดี คนตาบอดสามารถใชšงานไดšจริง ชŠวยเพ่ิม
ชŠองทางในการรับรูšขšอมูลขŠาวสารใหšแกŠคนตาบอด 
 
6. ขšอเสนอแนะ 
    สามารถนําแอปพลิเคชันไปประยุกตŤใชšกับกลุŠมผูšใชšอ่ืน 
เชŠน ผูšสูงอายุ โดยควรออกแบบใหšรองรับภาษาเพ่ิมมากข้ึนและ
สามารถเลือกแหลŠงขŠาวท่ีตšองการรับฟŦงไดš  
 
7. เอกสารอšางอิง 
 [1] เว็บมาสเตอรŤ. “ครอบครัวขŠาว 3”. [ออนไลนŤ]. แหลŠงท่ีมา:  
      http://www.krobkruakao.com. (วั น ท่ี คš น ขš อ มู ล :  5  
      ธันวาคม 2557). 

 [2] เว็บมาสเตอรŤ. “มูลนิธิชŠวยคนตาบอดแหŠงประเทศไทยฯ”.  
        [ออนไลนŤ]. แหลŠงท่ีมา: http://www.blind.or.th. (วันท่ีคšน 
        ขšอมูล: 5 ธันวาคม 2557). 
  
 [3] เว็บมาสเตอรŤ. “วาจา(VAJA)”. [ออนไลนŤ]. แหลŠงท่ีมา: 
     http://vaja.nectec.or.th/. (วันท่ีคšนขšอมูล: 16 มกราคม  
     2558). 
 [4] เ ว็ บ ม าส เต อ รŤ .  “ Android Studio and SDK Tools” .   
         [ออนไลนŤ]. แหลŠงท่ีมา:https://developer.android.com.  
         (วันท่ีคšนขšอมูล: 16 มกราคม 2558). 
 [5] SVOX Mobile Voices. “SVOX Thai Kanya”. [ออนไลนŤ].  
      แหลŠงท่ีมา:https://play.google.com/store/apps/ 
        details?id=com.svox.classic.langpack.tha_tha 
        _fem_trial. (วันท่ีคšนขšอมูล: 16 มกราคม 2558). 
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บทคัดย่อ 
แอพพลิเคชั่นส าหรับให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโรคมะเร็ง 

เป็นแอพพลิเคช่ันที่ท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยมีกลุ่มผู้ ใช้เป็นบุคคลทั่วไปและผู้ป่วยมะเร็ง ซึ่งตัว
แอพพลิเคช่ันมีฟังก์ช่ันการท างาน ได้แก่ ให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
โรคมะเร็ง, ให้ข้อมูลการดูแลเรื่องอาหารระหว่างรักษามะเร็ง
, ให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันมะเร็งในประเทศ, โทรสายด่วน
ฉุกเฉิน, บันทึกข้อมูลส่วนตัวผู้ใช้ และบันทึกการแจ้งเตือน 
ซึ่ งการพัฒนาฟังก์ ช่ันต่าง ๆ นั้น เพื่อท าให้ เกิดความ
สะดวกสบายแก่ผู้ใช้ เป็นข้อมูลพกพาเคลื่อนที่ ใช้ได้ง่าย 
และเข้าถึงได้ตลอดเวลา 

 
Abstract 

An application for basic cancer information is 
used to provide a basic knowledge of cancer. This 
application which runs on the Android operating 
system is created for individuals and cancer 
patients. There are several functions such as 
cancer information, nutrition for cancer patients, 
cancer institute in Thailand, emergency call, 
notifications and user profile. All functions are 
developed for any users.  Because it is easy to 
use and can access anywhere.  
 
ค าส าคัญ: โรคมะเร็ง, แอพพลิเคช่ันโรคมะเร็ง, ข้อมูล
โรคมะเร็ง 
 
1. บทน า 

ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือได้เข้ามามีบทบาทส าคญัต่อการ
ด ารงชีวิตของมนุษย์ ซึ่งช่วยเพิ่มความสะดวกสบาย และท า
ให้เข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ รอบตัวได้รวดเร็วกว่าในอดีต ทั้งยังมี
การพัฒนาแอพพลิเคช่ัน เพื่อเพิ่มช่องทางของการให้ข้อมูล 
โดยเน้นความรวบรัด เข้าใจง่าย และเป็นมิตรกับผู้ ใ ช้  
นอกจากหนังสือและข้อมูลบนเว็บไซต์แล้ว แอพพลิเคช่ันใน
โทรศัพท์มือถือ ถือเป็นตัวเลือกที่ดีส าหรับการกระจาย
ความรู้อีกช่องทางหนึ่ง โดยเฉพาะความรู้ด้านสุขภาพเช่น 
โรคมะเร็ง ซึ่งมักถูกละเลยและไม่ได้รับการสนใจ 

 

2. ที่มาและวัตถุประสงค์ 
โรคมะเร็งเป็นโรคที่สามารถเกิดขึ้นได้กับทุกช่วงอายุ อีก

ทั้งสภาพสังคมปัจจุบันท่ีมีความเร่งรีบ ท าให้แต่ละบุคคลไม่มี
เวลาและขาดการดูแลเอาใจใส่ในเรื่องสุขภาพ ผนวกกับการ
ขาดความรู้ที่ถูกต้อง รวมไปถึงการเผยแพร่ข้อมูลเท็จจาก
อินเตอร์เน็ตที่ไม่มีแหล่งอ้างอิงที่แน่ชัดในปัจจุบัน ท าให้ผู้พบ
เห็นน าไปปฏิบัติอย่างไม่ถูกหลัก ซึ่งอาจเป็นการเพิ่มปัจจัย
เสี่ยงในการเกิดโรค หรืออาจท าให้อาการของโรคมะเร็งที่
เป็นอยู่ทรุดโทรมมากยิ่งข้ึน  

นอกจากการขาดความรู้และวิธีรับมือกับโรคมะเร็งแล้ว 
ปัจจัยเสี่ยงในการเกิดโรคมะเร็งยังมาจากการบริโภคอาหาร
ทีม่ีการใช้สารปรุงแต่งในปริมาณมาก [6] เป็นระยะเวลานาน
จนเป็นความเคยชิน รวมไปถึงสภาพแวดล้อมที่เป็นมลพิษ
ต่อการอยู่อาศัย โดยเฉพาะในเมืองหลวงของประเทศไทย 
และตามเขตอ าเภอเมืองในแต่ละจังหวัด 

ในช่วงปีที่ผ่านมา สถิติการพบผู้ป่วยโรคมะเร็งจาก 
ทะเบียนมะเร็งระดับโรงพยาบาล พ.ศ. 2555 ของสถาบัน
มะเร็งแห่งชาติ [12] พบผู้ป่วยเป็นโรคมะเร็ง ในระหว่างปี 
พ.ศ. 2548-2551 จ านวน 12,131 คน จากผู้ป่วยใหม่ซึ่งเข้า
รับการตรวจวินิจฉัย จ านวน 123,261 คน แต่ในระหว่างปี 
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พ.ศ. 2552-2555 จ านวนผู้ป่วยมะเร็งกลับเพิ่มขึ้นเป็น 
13,708 คน จากผู้ป่วยใหม่ซึ่งเข้ารับการตรวจวินิจฉัย 
จ านวน 101,980 คน ซึ่งจะเห็นได้ว่า โอกาสในการพบผู้ป่วย
มะเร็งมีจ านวนเพิ่มมากขึ้น ในขณะที่ผู้เข้ารับการตรวจ
วินิจฉัยมีจ านวนลดลง 

จากสถิติ เบื้องต้น ผนวกกับการใช้โทรศัพท์มือถือที่
แพร่หลายและมีบทบาทในชีวิตของคนสังคมปัจจุบัน จึงได้มี
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโรคมะเร็ง 
เพื่อเป็นคู่มือให้ผู้สนใจได้ใช้ศึกษาเป็นแนวทาง และเตรียม
ความพร้อมส าหรับการดูแลและป้องกันตนเอง โดย
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมซึ่งเป็นการลดปัจจัยเสี่ยงการเกิด
โรคมะเร็ ง รวมไปถึงเพิ่มความรู้ ในการดูแลบุคคลใน
ครอบครัวซึ่งป่วยเป็นโรคมะเร็ง และในส่วนของผู้ใช้ซึ่งเป็น
ผู้ป่วยโรคมะเร็ง แอพพลิเคช่ันให้ความรู้ เบื้องต้นเกี่ยวกับ
โรคมะเร็ง จะท าหน้าที่เป็นคู่มือในการดูแลตนเองเบื้องต้น 
เพื่อป้องกันไม่ให้ระยะของโรคมะเร็งเกิดบานปลาย หรือ
กลับมารุกรานหลังจากได้รับการรักษา และเพื่อดูแลสุขภาพ
ของตนให้แข็งแรงยิ่งขึ้นไป 
 

3. การพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
การพัฒนาแอพพลิ เค ช่ันนั้นเริ่มต้นด้วยการเลือก

ระบบปฏิบัติการที่ใช้รองรับ ซึ่งระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ถูกเลือกน ามาใช้ ด้วยเป็นระบบปฏิบัติการที่ถูกพัฒนาโดย
บริษัท Google ซึ่งได้รับความนิยม เพราะระบบปฏิบัติการ
และซอฟต์แวร์ที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาเป็นแบบโอเพนซอร์ส 
ซึ่งนักพัฒนาไม่จ าเป็นต้องเสียค่าลิขสิทธิ์  อีกทั้งยังเป็น
ระบบปฏิบัติการที่มีผู้ใช้เป็นจ านวนมาก จากสถิติยอดการ
จ าหน่ายโทรศัพท์มือถือโดย International Data 
Corporation (IDC) [13] นั้น มียอดจ าหน่ายโทรศัพท์มือถือ
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มากกว่าระบบปฏิบัติการอื่น 
ทั้งนี้นอกจากความนิยมของระบบปฏิบัติการ ซึ่งอ านวยให้
สามารถเผยแพร่แอพพลิเคช่ันได้อย่างกว้างขวางแล้ว ยังมี
ปัจจัยในด้านเครื่องมือที่พร้อมส าหรับการใช้งาน เช่น 
โทรศัพท์มือถือส าหรับทดสอบแอพพลิเคช่ันแอนดรอยด์ 
เป็นต้น 

แอพพลิเคช่ันถูกเขียนด้วยภาษา Java และใช้ SQLite 
database ในการเก็บข้อมูล โดย SQLite ที่ท างานอยู่บน
แอพพลิเคช่ันนั้นจะเป็นแบบ Standalone [11] ทั้งยังง่าย
ต่อการจัดเก็บและน าไปใช้ ซึ่งไฟล์จัดเก็บนั้นมีขนาดเล็ก 

เหมาะสมกับแอพพลิเคช่ันที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือ ซึ่งมี
ข้อจ ากัดทางด้านฮาร์ดแวร์และหน่วยความจ า 

ในส่วนของรูปแบบฟังก์ช่ันการใช้งานนั้น จะเน้นการให้
เนื้อหาเป็นหลัก โดยแบ่งออกเป็น ข้อมูลของโรคมะเร็งและ
ข้อมูลการดูแลด้านอาหารส าหรับผู้ป่วยในระยะรักษาตัว 
โดยจะเน้นโรคมะเร็ง 5 อันดับแรกในเพศชาย และ 5 อันดับ
แรกในเพศหญิง [12] ซึ่งข้อมูลที่น ามาใช้จะอิงจากหนังสือ 
เรื่องมะเร็งที่หมอ (อาจ) ไม่ได้บอกคุณ [1] และ กินอย่างไร
เมื่อเป็นมะเร็ง [4] เป็นหลัก ทั้งนี้ยังประกอบกับข้อมูล
โรคมะเร็งจากอินเตอร์เน็ตที่เช่ือถือได้ เช่น ความรู้โรคมะเร็ง
จากสถาบันมะเร็งแห่งชาติ [8] และบทความโรคมะเร็งจาก
เว็บไซต์ หาหมอ.com [5] เป็นต้น 

นอกจากการให้เนื้อหาแล้ว ยังมีฟังก์ช่ันเพื่อเพิ่มความ
สะดวกเบื้องต้นให้แก่ผู้ป่วย เช่น โทรสายด่วนฉุกเฉินเมื่อเกิด
เหตุฉุกเฉินขึ้น, ระบบบันทึกนัดหมายส าหรับวันนัดแพทย์ 
และระบบบันทึกข้อมูลส่วนตัว ซึ่งสามารถบันทึกการ
เปลี่ยนแปลงของน้ าหนักตัวได้ 

ในส่วนของของ Graphical user interface นั้นจะเน้น
สีสันสดใส เพื่อไม่ให้เกิดความรู้สึกหดหู่ [7] แต่ทั้งนี้ต้องเป็น
มิตรกับสายตาของผู้ใช้ด้วย 
 

4. ภาพรวมและการท างานของแอพพลิเคชั่น 
แอพพลิเคช่ันจะประกอบไปด้วย 6 เมนู คือ สายด่วน, รู้

มะเร็ง, นัดหมาย, เครือข่ายมะเร็ง, อาหารตามการรักษา 
และข้อมูลส่วนตัว โดยเมนูท้ังหมดจะแสดงอยู่ในหน้าเริ่มต้น
การท างานของแอพพลิเคชั่น 

 
รูปที่ 1. หน้าเริ่มต้นการท างานของแอพพลิเคช่ัน 
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โดยจะอธิบายรูปแบบการท างานโดยรวมของแต่ละเมนู
ในหัวข้อย่อย ดังน้ี 
 

4.1 การโทรออกด้วยเบอร์โทรศัพท์ฉุกเฉิน 
แอพพลิเคช่ันสามารถโทรออกด้วยเบอร์โทรฉุกเฉินได้ 

โดยกดเข้าไปในเมนูช่ือ สายด่วน แอพพลิเคช่ันจะแสดง
รายการของเบอร์โทรศัพท์ฉุกเฉิน ซึ่งผู้ใช้สามารถกดโทรออก
ได้ทันที ซึ่งเบอร์ฉุกเฉินที่มีนั้นได้แก่ สายด่วนมะเร็ง 1668, 
หน่วยแพทย์กู้ชีพ 1554 และหน่วยแพทย์ฉุกเฉิน 1669 

 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 2. แสดงการท างานของการโทรออกด้วยเบอร์โทรศัพท์
ฉุกเฉิน 

 

4.2 การให้ข้อมูลเกี่ยวกับโรคมะเร็ง 
แอพพลิเคช่ันมีส่วนของการให้ข้อมูลเกี่ยวกับโรคมะเร็ง 

โดยกดเข้าไปในเมนู ช่ือ รู้มะเร็ง แอพพลิเคช่ันจะแสดง
หน้าจอส าหรับเลือกประเภทของโรคมะเร็ง โดยแบ่งตามเพศ  

 
รูปที่ 3. หน้าการเลือกประเภทมะเร็งโดยแบ่งตามเพศ 

หลังจากเลือกเพศที่ต้องการดูข้อมูลแล้ว แอพพลิเคช่ันจะ
แสดงรายการของโรคมะเร็ง โดยรายการจะเรียงตามอันดับ
จากจ านวนผู้ป่วยตามค่าสถิติจากมากไปน้อย 5 อันดับแรก 
[12] 

เมื่อกดเข้าไปในรายการของโรคมะเร็ง แอพพลิเคช่ันจะ
แบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ รายละเอียด, อาการ และ
การวินิจฉัย ซึ่งในแต่ละส่วนสามารถเปิดดูสลับกันได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4. หน้าแสดงรายการของและเนื้อหาของโรคมะเร็ง 

ในส่วนของรายละเอียดจะแสดงข้อมูลทั่ วไปของ
โรคมะเร็ง เช่น บริเวณที่เกิด, สาเหตุและปัจจัยเสี่ยงของการ
เกิดโรค เป็นต้น 

ในส่วนของอาการเป็นส่วนส าหรับแสดงข้อมูลอาการของ
โรคมะเร็งที่เป็น โดยจะระบุเป็นหัวข้อ เพื่อให้ง่ายต่อการ
อ่าน และการท าความเข้าใจ 

ในส่วนของการวินิจฉัยจะแสดงรายละเอียดของการ
วินิจฉัยโรคมะเร็ง รวมไปถึงขั้นตอนและวิธีการรักษา 

เนื้อหาท่ีแสดงทั้งหมดจะมีการแทรกเนื้อหาย่อยเข้าไปใน 
โดยมีลักษณะเป็นข้อความเน้นหรือหัวข้อ ซึ่งผู้ใช้สามารถกด
เข้าไปดูได้ และแอพพลิเคช่ันจะแสดงข้อมูลของเนื้อหาย่อย
นั้นข้ึนมา โดยในส่วนของเนื้อหาย่อยนั้น มีเพื่อการลดความ
ซ้ าซ้อนของข้อมูล เช่น การฉายรังสีรักษาของโรคมะเร็งบาง
ชนิด จะมีลักษณะและค าอธิบายที่เหมือนกัน เป็นต้น 
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 716 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 
 
4.3 การแจ้งเตือน 

แอพพลิเคช่ันจะสามารถตั้งค่าการแจ้งเตือนได้ โดยกด
เข้าไปท่ีเมนูช่ือ การแจ้งเตือน แอพพลิเคช่ันจะแสดงรายการ
แจ้งเตือนของวันที่ปัจจุบันขึ้นมา โดยสามารถกดเลื่อนดูการ
แจ้งเตือนของวันทีอ่ื่น ๆ ได้ 

การเพิ่มการแจ้งเตือนจะต้องเลือกวันเวลาส าหรับการ
แจ้งเตือน พร้อมทั้งแนบข้อความส าหรับการแจ้งเตือนนั้น 
และก าหนดได้ว่า จะให้มีการแจ้งเตือนพร้อมเสียงแจ้งเตือน
หรือไม่ 

 
รูปที่ 5. หน้าแสดงการสร้างรายการแจ้งเตือน 

เมื่อท าการเพิ่มการแจ้งเตือน หน้าแรกของการแจ้งเตือน
จะปรากฏรายการขึ้น โดยเมื่อถึงเวลาแจ้งเตือน จะมีการแจ้ง
เตือนปรากฏขึ้นบนแถบ notification ของโทรศัพท ์

 

 

 
 
 
รูปที่ 6. หน้ารายการแจ้งเตือนและการแจ้งเตือนเม่ือถึงเวลา 

นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถเลือกการแจ้งเตือนแบบวนซ้ า 
โดยก าหนดช่วงวันของการแจ้งเตือน และก าหนดให้มีการ
แจ้งเตือนในช่วงเวลาใดของช่วงวันนั้น เช่น แจ้งเตือน

ระหว่างวันที่ 1 มีนาคม – 31 มีนาคม โดยแจ้งเตือน เวลา 
12.30 น. ของทุกวัน เป็นต้น ซึ่งผู้ป่วยโรคมะเร็งสามารถใช้
เป็นตัวช่วยแจ้งเตือนส าหรับเวลารับประทานยาได้ 

 
รูปที่ 7. หน้าแสดงการบันทึกการแจ้งเตือนแบบวนซ้ า 

 หน้าส าหรับการเพิ่มการแจ้งเตือนแบบวนซ้ าจะคล้ายกับ
การเพิ่มแจ้งเตือนแบบธรรมดา แต่จะต่างกันโดยมีช่วงเวลา
เริ่มต้นและสิ้นสุดส าหรับการแจ้งเตือน ซึ่งเมื่อกดบันทึกแล้ว 
รายการที่บันทึกจะปรากฏขึ้นที่หน้าส าหรับแสดงรายการ
เหมือนการเพิ่มการแจ้งเตือนปกติ 
 

4.4 การให้ข้อมูลเกี่ยวกับศูนย์มะเร็งในไทย 
แอพพลิเคชั่นมีการให้ข้อมูลเกี่ยวกับศูนย์มะเร็งที่ตั้งอยู่ใน

ประเทศไทย โดยกดเข้าไปที่ เมนู ช่ือ เครือข่ายมะเร็ง  
แอพพลิเคชั่นจะแสดงรายการของช่ือภาคต่าง ๆ ในประเทศ
ไทยที่มีศูนย์มะเร็งตั้งอยู่ หลังจากกดเข้าไปในรายการแล้ว 
แอพพลิเคช่ันจะแสดงรายช่ือเครือข่ายศูนย์มะเร็ง [9] และ
โรงพยาบาลรัฐที่มีการจัดศูนย์มะเร็งระดับชาติ [2] ซึ่งตั้งอยู่
ในภูมิภาคนั้นพร้อมกับช่ือจังหวัด โดยรายการจะเรียงตาม
ช่ือจังหวัดที่แนบอยู่ด้านใต้ช่ือศูนย์มะเร็งหรือโรงพยาบาล 
เมื่อผู้ใช้กดเข้าไปในรายชื่อ แอพพลิเคช่ันจะแสดงข้อมูลของ
ศูนย์มะเร็งนั้น 

 
 
 
รูปที่ 8. หน้าแสดงรายการที่ต้ังของศูนย์มะเร็ง โดยแบ่งตาม

ภูมิภาคและจังหวัด 
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ส่วนของหน้าข้อมูลจะแสดง ที่อยู่, เบอร์โทรติดต่อและ
เว็บไซต์ของศูนย์มะเร็ง ทั้งยังมีเมนูย่อยอีก 3 เมนู คือ เมนู
แสดงแผนที่ของศูนย์มะเร็งและเมนูแสดงเว็บไซต์ของศูนย์
มะเร็ง ซึ่งต้องใช้อินเตอร์เน็ตในการเช่ือมต่อ และเมนูส าหรับ
โทรศัพท์ไปยังศูนย์มะเร็ง 

 
รูปที่ 9. หน้าแสดงข้อมูลของศูนย์มะเร็ง 

เ มื่ อ กด เ มนู แ สด งแผนที่  จ ะมี หน้ า ต่ า ง ให้ เ ลื อ ก
แอพพลิเคช่ันแผนที่ในโทรศัพท์มือถือของผู้ใช้ เช่น Maps 
ของ Google เป็นต้น เมื่อกดเลือก แอพพลิเคช่ันจะส่งค่า
พิกัดของศูนย์มะเร็งและพิกัดของผู้ใช้ไปให้แอพพลิเคช่ัน
ปลายทาง เพื่อใช้การแสดงเส้นทางส าหรับการเดินทาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 10. หน้าแสดงพิกัดของศูนย์มะเร็งและเส้นทางการ
เดินทาง 

เมื่ อกด เมนูแสดง เว็บ ไซต์  จะมีหน้ าต่ าง ให้ เ ลื อก
แอพพลิเคช่ันส าหรับเปิดเว็บไซต์ของศูนย์มะเร็ง  เช่น 
Chrome หรือ Internet เป็นต้น เมื่อกดเลือก แอพพลิเคช่ัน
จะส่ง URL ไปให้กับแอพพลิเคช่ันปลายทางแสดงเว็บไซต์
ของศูนย์มะเร็ง 

 
 
 
 
 

รูปที่ 11. หน้าแสดงเว็บไซต์ของศูนย์มะเร็ง 

เมื่อกดเมนูส าหรับโทรศัพท์ แอพพลิเคช่ันจะท าการโทร
ออก โดยใช้เบอร์โทรศัพท์แรกของในหน้าข้อมูลโทรไปหา
ศูนย์มะเร็ง 
 

4.5 การให้ข้อมูลเกี่ยวกับการดูแลด้านอาหาร 
แอพพลิเคช่ันมีการให้ข้อมูลเกี่ยวกับการดูแลด้านอาหาร

ส าหรับผู้ป่วยโรคมะเร็ง โดยกดเข้าไปในเมนูช่ือ อาหารตาม
การรักษา แอพพลิเคช่ันจะแสดงรายการของช่ือโรคมะเร็ง 
เมื่อกดเข้าไปในรายการจะมีรายการย่อยของการดูแลเรื่อง
อาหารตามช่วงการรักษาของโรคมะเร็งนั้น ซึ่งโรคมะเร็งแต่
ละประเภทจะมีวิธีการรักษาไม่เหมือน ดังนั้นรายการย่อย
ของช่วงการรักษาของโรคมะเร็งจะมีไม่เหมือนกัน ซึ่งช่วง
ของการรักษาทั้งหมดจะมีดังนี้ ช่วงก่อนรักษา, ช่วงผ่าตัด, 
ช่วงรักษาด้วยรังสีรักษา, ช่วงรักษาด้วยยาเคมีบ าบัด, ช่วง
รักษาด้วยยารักษาตรงเป้าและช่วงรักษาด้วยยาฮอร์โมน 

 
 
 
รูปที่ 12. หน้าแสดงรายการข้อมูลอาหารตามการรักษา โดย

แบ่งเป็นประเภทของมะเร็งและช่วงตามการรักษา 
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เมื่อกดเข้า ไปในรายการของแต่ละ ช่วงการรักษา 
แอพพลิเคชั่นจะแสดงข้อมูลของการดูแลเรื่องอาหาร 

 
รูปที่ 13. หน้าแสดงเนื้อหาข้อมูลอาหารตามการรักษาของ

โรคมะเร็ง 

เนื้อหาที่แสดงจะมีเนื้อหาย่อยแทรกอยู่ในลักษณะของ
ข้อความเน้นหรือหัวข้อ ซึ่งเมื่อกดเข้าไปในเนื้อหาย่อย 
แอพพลิเคช่ันจะแสดงข้อมูลของเนื้อหาย่อยนั้น ซึ่งเนื้อหา
ย่อยมีเพื่อลดความซ้ าซ้อนของข้อมูล เนื่องจากช่วงการรักษา
ของบางโรคมะเร็งจะมีวิธีการดูแลเรื่องของประเภทอาหารที่
เหมือนกัน 
 

4.6 การบันทึกข้อมูลส่วนตัวและติดตามน้ าหนัก 
แอพพลิเคชั่นมีส่วนของการบันทึกข้อมูลส่วนตัว และการ

บันทึกน้ าหนักของผู้ใช้ เนื่องจากการลดลงของน้ าหนักอย่าง
ผิดปกตินั้น มีความเสี่ยงที่อาจจะเป็นผลมาจากโรคมะเร็งได้ 
นอกจากนี้ในโรคมะเร็งบางชนิด ผู้ป่วยยังต้องควบคุม
น้ าหนักในระหว่างการรักษาด้วย 

การใช้งานสามารถท าได้โดยกดเข้าไปในเมนูช่ือ ข้อมูล
ส่วนตัว ซึ่งแอพพลิเคช่ันจะแสดงรายการย่อย ดังนี้ บันทึก
ข้อมูลส่วนตัว, บันทึกน้ าหนักและตารางแคลอรี่ 

 
รูปที่ 14. หน้าแสดงรายการย่อยของเมนูข้อมูลส่วนตัว 

ในส่วนรายการบันทึกข้อมูลส่วนตัว ผู้ใช้จะสามารถ
บันทึกข้อมูลส่วนตัวเช่น ช่ือ, วันเกิด, น้ าหนักและส่วนสูงได้ 
และยังมีการบันทึกประวัติเกี่ยวกับการโรคมะเร็ง เช่น ผู้ใช้
เป็นโรคมะเร็งอยู่หรือไม่ หรือมีคนในครอบครัวป่วยเป็น
โรคมะเร็งหรือไม่ เป็นต้น 

 
รูปที่ 15. หน้าส าหรับบันทึกข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ 

ในส่วนรายการบันทึกน้ าหนัก เมื่อเข้าใช้งานครั้งแรก 
และยังไม่บันทึกข้อมูลส่วนตัว ระบบจะให้ผู้ใช้บันทึกข้อมูล
ส่วนตัวก่อน และน้ าหนักในข้อมูลส่วนตัวท่ีถูกบันทึกครั้งแรก
จะปรากฏในส่วนของบันทึกน้ าหนัก ซึ่งผู้ใช้สามารถบันทึก
น้ าหนักเพิ่มเข้าใหม่ได้เรื่อย ๆ โดยจะมีวันและเวลาระบุ
ก ากับ ท้ังยังสามารถลบรายการได้ 

  
รูปที่ 16. แสดงการลบรายการน้ าหนกัของผู้ใช้ 

นอกจากนี้ยังสามารถกดดูค่าดัชนีมวลกาย (BMI) เพื่อดู
ว่า น้ าหนักยังอยู่ในเกณฑ์ปกติหรือไม่ 

 
รูปที่ 17. หน้าแสดงผลการค านวณ BMI และ BMR ของผู้ใช้ 
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ในหน้าแสดงข้อมูลดัชนีมวลกาย ยังมีการแสดงค่าของ
จ านวนพลังงานท่ีร่างกายใช้เผาผลาญต่อวัน (BMR) และยังมี
เมนูส าหรับเปิดตารางแคลอรี่อีกด้วย 

ในส่วนของตารางแคลอรี่  สามารถเปิดได้จากหน้า
รายการของเมนูข้อมูลส่วนตัว หรือจากหน้าแสดงข้อมูลดัชนี
มวลกาย โดยล าดับแรกจะแบ่งรายการของอาหารตาม
ประเภท ซึ่งเมื่อกดเข้าไปในรายการแอพพลิเคช่ันจะดึง
ข้อมูลมาจากฐานข้อมูล แสดงเป็นรายการอาหารพร้อมกับ
ปริมาณแคลอรี่ โดยประมาณ ซึ่งรายการอาหารจะเน้น
อาหารที่เหมาะสมกับผู้ป่วยมะเร็ง โดยอิงข้อมูลจากหนังสือ 
กินอย่างไรเมื่อเป็นมะเร็ง [4] และโภชนบ าบัดโรคมะเร็ง [3] 
นอกจากน้ีผู้ใช้ยังสามารถค้นหารายการจากรายช่ืออาหารได้ 

 
 
 

 
 
 
รูปที่ 18. หน้าแสดงรายการอาหารโดยแบ่งตามประเภท และ

แสดงการค้นหารายการจากช่ืออาหาร 
 

5. ข้อจ ากัดของแอพพลิเคชั่น 
แอพพลิเคช่ันให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโรคมะเร็ง ยังคง

มีข้อจ ากัดในด้านของการให้ข้อมูล ซึ่งยังครอบคลุมแค่
โรคมะเร็ง 5 อันดับแรกของเพศชายและหญิงเท่านั้น และยัง
ไม่ครอบคลุมไปถึงด้านการให้ยาและการใช้ยาในโรคมะเร็ง
ชนิดต่าง ๆ เนื่องจากเป็นส่วนที่ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของแพทย์
ที่ดูแล เนื่องจากผู้ป่วยโรคมะเร็งแต่ละบุคคลนั้น มีสภาพ
ร่างกาย โรคประจ าตัว และปัจจัยที่ต้องได้รับยาไมเ่หมอืนกนั 

ข้อจ ากัดอีกประการหนึ่งของแอพพลิเคช่ันคือ ยังไม่
สามารถรองรับหน้าจอการใช้งานของโทรศัพท์มือถือใน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้ทุกขนาด เนื่องจากความ
ละเอียดของหน้าจอมีหลากหลายรูปแบบ [10] ท าให้ยากต่อ
การออกแบบและจัดวาง 

 

6. บทสรุป 
แอพพลิเคชั่นส าหรับให้ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโรคมะเร็ง 

เป็นแอพพลิเคช่ันที่ท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ซึ่งรวบรวมและให้ข้อมูลความรู้เกี่ยวกับโรคมะเร็ง เพื่อให้
ผู้ใช้งานได้น าไปศึกษาและปฏิบัติอย่างถูกต้อง และเพื่อเป็น
อีกช่องทางเลือกหนึ่งในการเข้าถึงข้อมูล นอกเหนือจาก
เว็บไซต์ที่ต้องเช่ือมต่อการใช้งานผ่านอินเตอร์เน็ต และ
หนังสือท่ีอาจจะไม่สะดวกต่อการพกพาไปทุกท่ี 

ทั้งนี้แอพพลิเคช่ันยังคงมีข้อจ ากัดด้านการให้ข้อมูลที่ยัง
ไม่ครอบคลุม และการแสดงผลที่ยังไม่รองรับทุกความ
ละเอียดของขนาดหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ซึ่งยังต้องได้รับ
การพัฒนาต่อไปอีกในอนาคต 

 

7. ข้อเสนอแนะ 
แอพพลิเคช่ันถูกพัฒนาให้ท างานบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์  ซึ่งในอนาคตยังสามารถพัฒนาให้รองรับ
ระบบปฏิบัติการที่ได้หลากหลายมากยิ่งขึ้น 
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บทคัดย่อ 
โลมาหลังโหนกเป็นตัวช้ีวัดความอุดมสมบูรณ์ของ

ทรัพยากรทางทะเล แต่ปัญหาทางด้านความหลากหลาย
ทางชีวภาพทางทะเลแต่ละพื้นที่แตกต่างกันออกไป ท าให้
ไม่สามารถทราบถึงพื้นที่ ช่วงเวลาและจ านวนที่พบโลมา
หลังโหนกได้อย่างชัดเจน ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงได้เสนอ
การพยากรณ์โลมาหลังโหนกในทะเลขนอมโดยใช้เทคนิค
เหมืองข้อมูลโดยใช้กฎความสัมพันธ์ (Associate Rule) 
ในการพยากรณ์โลมาหลังโหนกในทะเลขนอม ซึ่งมีค่า
สนับสนุนขั้นต่ าเท่ากับ 0.15 ค่าความเช่ือมั่นขั้นต่ าเท่ากับ 
0.9 ท าให้ได้กฎความสัมพันธ์ส าหรับการพยากรณ์โลมา
หลังโหนกที่มีประโยชน์ เพื่อช่วยสนับสนุนข้อมูลให้
นักท่องเที่ยว นักวิจัย  นักวิชาการที่มีความสนใจเรื่อง
โลมาหลังโหนก สามารถทราบถึงบริเวณ จ านวนและ
ช่วงเวลาที่พบโลมาหลังโหนกได้ดียิ่งข้ึน  

ค ำส ำคัญ:  การท าเหมืองข้อมูล  กฎความสมัพันธ์   โลมา
หลังโหนก 

Abstract 
Indo-Pacific Humpback Dolphin  is a 

measure of the abundance of marine resources. 
However, the marine biodiversity of different areas 
lead to know time to find and amount of Indo-
Pacific Humpback Dolphin clearly. Thus, this 
paper propose the prediction to found the Indo-
Pacific Humpback Dolphin in Khanom by using 
data mining technique as association rule. The 
experiment used data set from research [3] to 
achieve association rules. The result is the obtain 
rules can be used to inform the traveler, 
researcher, academic and so on, who would like to 

know area, amount, and time to found for the Indo-
Pacific Humpback Dolphin. 

Keyword: Data Mining, Association Rules, Khanom Nakhon Si 
Thammarat, Indo-Pacific Humpback Dolphin 

1. บทน ำ
โลมาหลังโหนก ( Indo-Pacific humpbacked

dolphin: Sousa chinensis) พบอาศัยตามชายฝั่งแม่น  า 
ปากแม่น  า และป่าชายเลนในเขตร้อน มีการแพร่กระจาย
ตั งแต่ตอนใต้ของจีน อินโดนีเซีย ออสเตรเลีย มหาสมุทร
อินเดียและตอนใต้ของแอฟริกา [1]  ประเทศไทยพบทั ง
ฝั่งอ่าวไทยและอันดามัน โดยเฉพาะบริเวณทะเลขนอม 
[2] 

เนื่องจากทะเลขนอมในปัจจุบันความหลากหลายทาง
ชีวภาพทางทะเลแต่ละพื นท่ีมีลักษณะที่แตกต่างกัน ท าให้
จ านวนโลมาหลังโหนกที่พบขึ นอยู่กับปัจจัยทางด้าน
สิ่งแวดล้อม โลมาหลังโหนกถือเป็นสัญญาณที่ดีที่จะเป็น
ตัวชี วัดความอุดมสมบูรณ์ของทรัพยากรทางทะเล 

ดังนั นจึงน าข้อมูลทุติยภูมิที่ได้จากการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับโลมาหลังโหนกจากงานวิจัยในวิทยานิพนธ์ 
สุวัฒน์ (2557) [3] มาประยุกต์ใช้กับเทคนิคการท าเหมือง
ข้อมูลโดยเป็นการสกัดข้อมูลจากข้อมูลที่มีจ านวนมาก ซึ่ง
เป็นการค้นหาข้อมูลที่มีประโยชน์ที่อาจจะซ่อนอยู่ใน
ข้อมูลขนาดใหญ่ เพื่อเอาผลลัพธ์มาช่วยในการวิเคราะห์ 
ซึ่งงานวิจัยนี เป็นการพัฒนารูปแบบการพยากรณ์โดยการ
ใช้กฎความสัมพันธ์ (Associate Rule) เพื่อน าข้อมูลที่
ได้มาวิเคราะห์หาบริเวณและจ านวนรวมไปถึงช่วงเวลาที่
พบโลมาหลังโหนก 

กำรพยำกรณ์โลมำหลังโหนกในทะเลขนอมโดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล 
Indo-Pacific Humpback Dolphin in Khanom Forecasting Using 

Data Mining Technique 

ณัฐพร  วิมล (Nattaporn Wimol)1 ธนพร  อุทัย (Thanaporn  Uthai)2  
และ อรวรรณ  ชูแดง (Orawan Choodaeng)3

สาขาคณิตศาสตร์ประยุกต์และสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี 
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2. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
2.1 เหมืองข้อมูล (Data  Mining )
การท าเหมืองข้อมูล [4] เปรียบเสมือนวิวัฒนาการใน

การจัดเก็บและตีความหมายข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูล
อย่างง่ายๆ มาสู่การจัดเก็บในรูปฐานข้อมูลที่สามารถดึง
ข้อมูลสารสนเทศมาใช้จนถึงการท าเหมืองข้อมูลที่สามารถ
ค้นพบความรู้ที่ซ่อนอยู่ในข้อมูล โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อดึง
รูปแบบแนวโน้มและกฎเกณฑ์จากข้อมูลที่มี เพื่อน ามา
ประเมินกลยุทธ์การท างานของหน่วยงานและปรับปรุง
ความได้เปรียบในการแข่งขันซึ่งเป็นวิธีการที่น ามาใช้มาก
ในงานด้านการตลาด เช่น การรักษาฐานลูกค้า หรือการ
ป้องกันภัยจากการโกง  โดยการท าเหมืองข้อมูลสามารถ
ช่วยชี แนวทางการตัดสินใจและคาดการณ์ผลลัพธ์ให้แก่
ผู้ใช้ สามารถค้นหารูปแบบของข้อมูลที่ซ่อนอยู่ในเอกสาร 
รวมถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล และยังท าให้สามารถ
วิเคราะห์ข้อมูลจากฐานข้อมูลขนาดใหญ่ได้เร็วขึ น 

2.2 กฎควำมสัมพันธ ์
กฎความสัมพันธ์ [5] เป็นเทคนิคหนึ่งของเหมืองข้อมูล

ที่ส าคัญและสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงกับงานต่างๆ 
หลักการท างานของวิธีนี  คือการค้นหาความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลจากข้อมูลขนาดใหญ่ เพื่อน าไปใช้วิเคราะห์หรือ
ท านายปรากฏการณ์ต่าง ๆ หรือมาจากการวิเคราะห์ 
ประเมินจากข้อมูล ในตารางที่ รวบรวมไว้  เพื่ อหา
ความสัมพันธ์ของข้อมูลสามารถเขียนความสัมพันธ์ออกมา
ในรูปของ A Æ B เรียกว่า A เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ น
ก่อนและ B เป็นผลของเหตุการณ์ซึ่งสามารถวัดสัดส่วน
ของ Item ที่เกิดขึ นใน Transaction ก็คือ ใช้การนับ
ความถี่ของความสัมพันธ์ที่เกิดขึ นซึ่งปรากฏในฐานข้อมูล
ว่า Support  

2.3 โปรแกรม Weka 
Weka ย่อมาจาก Waikato Environment for 

Knowledge Analysis [6] ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป
ประเภทฟรีแวร์ที่จะสามารถดาวน์โหลดได้จากเว็บไซต์ซึ่ง
อยู่ภายใต้การควบคุมของ GPL License ซึ่งโปรแกรม 
Weka ได้ถูกพัฒนามาจากภาษา    จาวาทั งหมด ซึ่งเขียน
มาโดยเน้นกับงานทางด้านการเรียนรู้   ด้วยเครื่อง 
(Machine Learning) และการท าเหมืองข้อมูลโดย 
โปรแกรมจะประกอบไปด้วยโมดูลย่อยๆ ส าหรับใช้ในการ
จัดการข้อมูลและเป็นโปรแกรมที่สามารถที่ใช้ Graphic 
User Interface (GUI) และใช้ค าสั่งในการให้ซอฟต์แวร์
ประมวลผลส่วนประกอบหลักของซอฟต์แวร์ Weka ใน
การท าเหมืองข้อมูล(Data mining) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี  

(1) Preprocess เป็นการรวมโมดูลของการท า
เหมืองข้อมูลแบบจัดแบ่งประเภท 

(2) Classify เป็นการรวมโมดูลของการท า
เหมืองข้อมูลแบบการเกาะกลุ่ม 

(3) Associate เป็นการรวมโมดูลของการท า
เหมืองข้อมูลแบบกฎเช่ือมโยง 

(4) Select attributes เป็นการรวมโมดูล
ส าหรับการวิเคราะห์ความเกี่ยวพันของลักษณะประจ า 

(5) Visualize เป็นรูปแบบการน าเสนอข้อมูล
ด้วยภาพนามธรรมสองมิติ 

2.4 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
จากการศึกษางานวิจัยท่ีมสี่วนเกี่ยวข้องกับการท า

เหมืองข้อมูลและการพยากรณ์มีดงันี  
การศึกษาเปรียบเทียบเทคนิคการจัดการข้อมูลสูญ

หายในการท าเหมืองข้อมูลประเภทงานจ าแนก [7] 
งานวิจัยนี เป็นการศึกษาเปรียบเทียบเทคนิคต่างๆ ที่ใช้ใน
การจัดการกับกรณีข้อมูลบางส่วนสูญหายในกระบวนการ
วิเคราะห์ข้อมูลอัตโนมัติด้วยเทคนิคการท าเหมืองข้อมูล
โดยเน้นเฉพาะงานที่จ าแนกประเภทข้อมูล ข้อมูลที่ใช้ใน
การทดลองน ามาจากแหล่ งข้ อมู ลมาตรฐานของ
มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียที่เออร์ไวน์ โดยเลือกมาทั ง
ข้อมูลประเภทจ านวนเลขและประเภทข้อความ ข้อมูล
มาตรฐานแบบจ าลองให้มีบางส่วนที่สูญหาย การทดสอบ
ประสิทธิภาพของเทคนิคการเติมข้อมูลสูญหาย ใช้
อัลกอริทึมในการจ าแนกประเภทข้อมูลด้วยวิธีเบย์อย่าง
ง่าย วิธีสร้างต้นไม้ตัดสินใจเชิงอุปนัย และวิธีการค านวณ
ระยะห่างของข้อมูล 

งานวิจัยเรื่อง Mining Diabetes Database With 
Decision  Trees and Association  Rulese [8] ได้
ศึกษาการค้นหากฎความสัมพันธ์หลังจากที่มีการท า 
Decision Tree และน า  Subject ที่ผ่านการคัดกรอง
และการลดข้อมูลมาท าการค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูล 
โดยใช้ฐานข้อมูลจาก Osaka Medical College 
Hospital ผลจากการทดสอบเปรียบเทียบ Decision 
Tree กับ Association Rule  พบว่าจ านวนกฎที่ได้มี
จ านวนต่างกัน ซึ่งกฎที่ได้จาก Decision Tree จะมีขนาด
เล็กกว่ากฎที่ได้จาก Association Rule  

งานวิจัยเรื่อง Discovering Association Rules  in  
Data  Mining [9] ได้ท าการศึกษาการค้นหา
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยได้ตรวจพบความสัมพันธ์การ
เช่ือมโยงของข้อมูล ซึ่งข้อมูลเหล่านี มีความเช่ือมโยงของ
กฎบางกฎที่มีความน่าสนใจ  นอกจากนี ยังสามารถช่วย
ตัดสินใจและแสดงเหตุผลอันสมควร เช่น การวิเคราะห์
การซื อสินค้าของลูกค้าเรียกว่า Market Basket Analysis  
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ซึ่งศึกษาปัญหาเกี่ยวกับการค้นหาพฤติกรรมการซื อสินค้า
ของลูกค้า เพื่อให้นักการตลาดสามารถเสนอขายสินค้า
ให้กับลูกค้าได้ถูกกลุ่ม และสามารถค้นหาความสัมพันธ์ที่
ซ่อนอยู่ในฐานข้อมูล  

งานวิจัยเรื่อง Association Rule Mining in 
Cooperative Research [10] ได้ศึกษาวิธีการใช้เทคนิค
เหมืองข้อมูลในการวิจัยทางเศรษฐศาสตร์ โดยการใช้
เทคนิคกฎความสัมพันธ์และเทคนิคการจัดกลุ่ม เพื่อหา
รูปแบบของข้อมูลการขายที่น่าสนใจภายในองค์กร 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์ของบริษัท 
ลักษณะเฉพาะของสมาชิกและปัญหาที่เกิดจากการปฏิบัติ
ตามกลยุทธ์ของบริษัท โดยน าเอาเทคนิคเหมืองข้อมูลมา
ประเมินผลและเทียบกับการประเมินผลแบบหลักสถิติ ผล
การศึกษาคือการค้นหาความสัมพันธ์ที่ซ่อนไว้ภายใน
องค์กรด้วยเทคนิค เหมืองข้อมูลสามารถค้นหากฎ
ความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ภายในองค์กรได้ 

งานวิจัยเรื่องพฤติกรรมบางประการของโลมาหลัง
โหนกบริเวณชายฝั่งขนอม จังหวัดนครศรีธรรมราชและ
พื นที่ใกล้เคียง [11] โลมาหลังโหนกบริเวณชายฝั่งขนอม
และพื นที่ใกล้เคียงที่พบในช่วงที่ท าการส ารวจคาดว่ามี
ประมาณ 25-30 ตัว ท าการประมาณด้วยวิธีการวิเคราะห์
ด้วยภาพถ่าย โดยการน าภาพถ่ายของโลมามาท าการ
วิเคราะห์โลมาเป็นรายตัว โดยอาศัยความแตกต่างของ
รูปร่างครีบ ลักษณะเด่นบริเวณครีบหลังและลักษณะรอย
แผลเป็นหรือรูปแบบสีบนบริเวณครีบฐานครีบหรือล าตัว 

จากการศึกษางานวิจัยข้างต้นพบว่าเทคนิคของเหมือง
ข้อมูลเป็นกระบวนการกลั่นกรองข้อมูลที่ซ่อนอยู่ ใน
ฐานข้อมูลขนาดใหญ่และน าเทคนิคกฎความสัมพันธ์มา
ค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลจากข้อมูลขนาดใหญ่ที่มีอยู่ 
เพื่อช่วยในการวิเคราะห์และตัดสินใจ ซึ่งสามารถน ามา
ประยุกต์ ใช้ในการพิจารณาหาบริ เวณ จ านวนและ
ช่วงเวลาที่พบโลมาหลังโหนกที่พบในแต่ละพื นที่ ให้มี
ความเหมาะสมกับความต้องการของนักท่องเที่ยว นักวิจัย
และนักวิชาการได้ 

 
3. วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

การด าเนินการวิจัยนี ใช้เทคนิคการท าเหมือง
ข้อมูลเพื่อพยากรณ์โลมาหลังโหนกในทะเลขนอม โดยการ
วิเคราะห์ปัญหาและโอกาสในการพบโลมาหลังโหนก เพื่อ
ค้นหาปัจจัยที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพบจ านวนโลมาหลัง
โหนกในแต่ละพื นที่และช่วงเวลาที่พบ ซึ่งได้จากงานวิจัย 
[3]  

จากข้อมูล [3] ในงานวิจัยนี ได้การเตรียมข้อมูล
และโดยท าการคัดเลือกข้อมูลและรวบรวมข้อมูลเฉพาะที่
สนใจ เพื่อท าความเข้าใจกับข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่
ถูกต้องน่าเชื่อถือและข้อมูลที่เหมาะสม เพื่อให้เพียงพอต่อ
การน าไปใช้ในการท าเหมืองข้อมูล  โดยการเลือก
ระเบียนข้อมูลทั งหมดจาก 88 ระเบียน ใช้ส าหรับการ
พยากรณ์ จ านวน 4  แอททริบิวต์คือ  พื นที่ จ านวนที่พบ 
ความลึกของน  า และช่วงเวลาที่พบ  

เ นื่ อ งจากข้ อมู ลทุ ติ ยภู มิ จ ากงานวิ จั ย ใน
วิทยานิพนธ์สุวัฒน์ (2557) [3] พบว่า มีข้อมูลบางข้อมูล
ขาดหาย ดังนั นในขั นตอนการเตรียมข้อมูลก่อนน ามาสร้าง
กฎความสัมพันธ์เพื่อการพยากรณ์นั น ในงานวิจัยนี ได้ท า
การกรองข้อมูลและท าความสะอาดข้อมูลให้มีคุณภาพ 
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มีความครบถ้วน ถูกต้องและแม่นย า  
และท าการลบข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์หรือไมม่ีความสัมพันธ์กับ
การพยากรณ์ โดยการเติมข้อมูลที่ขาดหาย  

หลังจากท าการเตรียมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว 
ขั นตอนต่อไป คือการสร้างโมเดล เพื่อท าการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยใช้โปรแกรม Weka โดยการ
แบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ชุดคือ ชุดฝึกสอนและชุดทดสอบ
เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของระบบการพยากรณ์ 

 
 

4. ผลกำรทดลอง  
จากข้อมูลที่เตรียมในหัวข้อที่ผ่านมา สามารถ

สร้างกฎความสัมพันธ์ โดยใช้โปรแกรม Weka พบว่า
ผลลัพธ์ของกฎความสัมพันธ์ได้ดังนี  
1. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่อยู่ในบริเวณระดับน  าตื น

และพบในระยะเวลาช่วงเช้า แล้วโลมาหลังโหนกมี
ความน่าจะเป็นที่จะพบจ านวนปานกลาง ซึ่งมีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 1 

2. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในอ่าวท้องเนียนอยู่ใน
บริเวณระดับน  าตื นและพบในระยะเวลาช่วงเช้า 
แล้วโลมาหลังโหนกมีความน่าจะเป็นที่จะพบ
จ านวนปานกลาง ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 1 

3. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในระยะเวลาช่วงค่ าแล้ว
โลมาหลังโหนกมีความน่าจะเป็นที่จะพบจ านวน
น้อย ซึ่งมีความน่าเช่ือมั่นเท่ากับ 0.96 

4. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในปากคลองดอนสัก 
แล้วโลมาหลังโหนกมีความน่าจะเป็นที่จะพบ
จ านวนน้อย ซึ่งมีค่าความน่าเชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 

AUCC 2015

Department of Information Technology 724 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 
 
5. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในปากคลองดอนสัก 

แล้วโลมาหลังโหนกมีความน่าจะเป็นที่จะพบใน
เวลาช่วงค่ า ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.94 

6. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในปากคลองดอนสัก
และพบในระยะเวลาช่วงค่ า แล้วโลมาหลังโหนกมี
ความน่าจะเป็นที่จะพบจ านวนน้อย ซึ่งมีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 

7. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในปากคลองดอนสัก
และพบจ านวนน้อย แล้วโลมาหลังโหนกมีความ
น่าจะเป็นที่จะพบในช่วงเวลาค่ า ซึ่งมีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 

8. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่พบในอ่าวท้องเนียน พบ
จ านวนปานกลางและพบในระยะเวลาช่วงเช้า แล้ว
โลมาหลังโหนกมีความน่าจะเป็นที่จะพบอยู่ ใน
บริเวณระดับตื น ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.93 

9. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่อยู่ในบริเวณระดับลึกและ
พบในระยะเวลาช่วงค่ า แล้วโลมาหลังโหนกมีความ
น่าจะเป็นที่จะพบจ านวนน้อย ซึ่งค่าความเช่ือมั่น
เท่ากับ 0.92 

10. ถ้าเป็นโลมาหลังโหนกที่อยู่ในบริเวณระดับตื น แล้ว
โลมาหลังโหนกมีความน่าจะเป็นที่จะพบจ านวน
ปานกลาง ซึ่งมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.91 

ในงานวิจัยนี จะหาความสัมพันธ์ของข้อมูลพื นที่และ
ช่วงเวลาของการพบจ านวนโลมาหลังโหนก จึงน าผลลัพธ์
ที่ได้จากกฎความสมัพันธ์ที่มีจ านวนมาก เพื่อให้มีการลด
จ านวน 

กฎความสัมพันธ์จึงมีการก าหนดค่าสนับสนุนขั นต่ า
และค่าความเชื่อมั่นขั นต่ า 

ดังนั นกฎความสัมพันธ์จะสนใจเฉพาะกฎที่มีค่า
สนับสนุนและค่าความเช่ือมั่นมากกว่าหรือเท่ากับของค่า
สนับสนุนขั นต่ าและค่าความเช่ือมั่นขั นต่ า จึงมีการก าหนด
กฎความสัมพันธ์ที่เกิดขึ นว่าจะต้องไม่ซ  ากันและแต่ละ
เงื่อนไขสามารถมีผลลัพธ์ได้เพียงเง่ือนไขเดียวเท่านั น  ผล
ที่ได้จากการวิจัยมีค่าสนับสนุนขั นต่ า 0.15 และค่าความ
เช่ือมั่นขั นต่ า 0.9  ซึ่งเป็นข้อมูลของจ านวนโลมาหลัง
โหนกที่พบในพื นท่ีทะเลขนอม 

 
5. สรุป  
  
������โลมาหลังโหนกเป็นตัวชี วัดความอุดมสมบูรณ์ของ
ทรัพยากรทางทะเล ซึ่งการพบเจอโลมาหลังโหนกแต่ละ
พื นที่นั นแตกต่างกันออกไปขึ นอยู่กับความหลากหลายทาง

ชีวภาพทางทะเล ดังนั นการพบเจอโลมาหลังโหนกจึงไม่ใช่
เรื่องง่าย ดังนั นงานวิจัยนี จึงน าเทคนิคการท าเหมืองข้อมูล
มาประยุกต์ใช้เพื่อการพยากรณ์การพบเจอโลมาดังกล่าวนี  
โดยศึกษาจากข้อมูลโลมาหลังโหนกในพื นที่อ่าวท้องเนียน 
ทะเลขนอม ในงานวิจัยนี  ได้ใช้กฎความสัมพันธ์ ซึ่งมีค่า
สนับสนุนขั นต่ าเท่ากับ 0.15 ค่าความเช่ือมั่นขั นต่ าเท่ากับ 
0.9 พบว่า บริเวณระดับน  าตื น (2-5 M)โดยส่วนใหญ่จะ
พบในช่วงเวลาเช้า (06.01-09.00) จ านวนปานกลางคือ
ประมาณ (11-20 ตัว) ซึ่งมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 1 พบ
มากกว่าบริเวณอื่น แสดงว่าบริเวณอ่าวท้องเนียนเป็น
ตัวชี วัดความอุดมสมบูรณ์ของทรัพยากรทางทะเลเป็น
อย่างดี ดังนั นการพยากรณ์โลมาหลังโหนกในทะเลขนอม
โดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล จะช่วยสนับสนุนข้อมูลให้
นักท่องเที่ยว นักวิจัย  นักวิชาการที่มีความสนใจเรื่อง
โลมาหลังโหนก สามารถทราบถึงบริเวณ จ านวนและ
ช่วงเวลาที่พบโลมาหลังโหนกได้ดียิ่งขึ น 

 
กิตติกรรมประกำศ 

งานวิจัยฉบับนี   สามารถประสบความส าเร็จ
และลุล่วงได้ดี  ทั งนี เนื่องด้วยความช่วยเหลือจากหลาย
ท่าน ดังนี  
 ดร.จิราภรณ์ เมืองประทับ อาจารย์ประจ าวิชาที่
ให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยในครั งนี และแนะน าแนวทาง
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บทคัดย่อ 
โครงงาน ช้ินนี้ มี วัตถุประสงค์ เพื่ อออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมการวิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่  
ส่วนการท างานสามารถแบ่งออกได้เป็นสองส่วนคือ ส่วนการ
วิเคราะห์สถานภาพของนักศึกษาใหม่ประกอบด้วย 4 สถานภาพ 
(เพศ  ระดับผลการเรียน  ท่ีอยู่ตามภูมิล าเนาและสถานภาพบิดา-
มารดา) โดยการวิเคราะห์สถานภาพท้ังหมดสามารถวิเคราะห์จาก
ข้อมูลนักศึกษาใหม่หนึ่งปีและเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์
สถานภาพสามปีย้อนหลังได้ ซึ่งมีการประยุกต์ใช้ JFreechart 
API ซึ่งเป็นเครื่องมือส าหรับการสร้างกราฟแสดงผลส าหรับการ
แสดงผลลัพธ์ของการวิเคราะห์สถานภาพ อีกส่วนคือส่วนของการ
จัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่โดยมีการประยุกต์ใช้เทคนิคการจัด
กลุ่ มแบบ K-means โดยมี การประยุกต์ ใช้  WEKA API ซึ่ ง
โปรแกรมสามารถเลือกจ านวนกลุ่มในการท างานของเทคนิค
ดังกล่าวได้  ผลการด าเนินงานใช้การประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานซึ่งมีแบ่งการประเมินผลออกเป็นสองส่วนคือ ส่วนของ
การวิเคราะห์สถานภาพนักศึกษาและส่วนของการจัดกลุ่มข้อมูล
นักศึกษาใหม่ โดยผลการประเมินมีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ
เท่ากับ 3.57  

 
Abstract 

This project aims to design and develop the 
system for analyzing and clustering the data of new 
student. This work can be divided into two parts: 
part1 is the analysis of four new student’s statuses 
(sex, the level of GPA, address and parents’ status). 
So the process can analysis with only one year and 
comparison the result of an analysis for three years. 
This system uses JFreechart API for visualizing of the 
result of an analysis. And another is the clustering of 

the new student data which used K-means technique 
(Using Weka API). In this part, the user can choose the 
number of group or cluster (value of K). The result of 
experiment is the satisfaction of the user which is 
separated into two parts: the analysis of the student 
status and the clustering of the new student data. 
This average score is 3.57. 
 
ค ำส ำคัญ: การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining)  จัดกลุ่มข้อมูล 

(Clustering) สถานภาพนักศึกษา (Student Status)  
 
1. บทน ำ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาเป็นสถาบันอุดมศึกษาที่
มุ่งเน้นการผลิตบัณฑิตและการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้
เพื่อให้การศึกษา สร้างคนและสร้างความรู้สู่สังคม  และมีความ
มุ่งมั่นสร้างโอกาสทางการศึกษาของประชาชนในท้องถิ่นอย่าง
ทั่วถึง จัดรูปแบบการศึกษาหลายรปูแบบ ผลิตก าลังคนตอบสนอง
ความต้องการของท้องถิ่นและประเทศ เน้นสาขาที่อาศัยความ
ได้เปรียบทางบริบทพื้นที่และมหาวิทยาลัยมีความเชี่ยวชาญ โดย
ค านึงถึงคุณภาพและมาตรฐานอุดมศึกษา และใช้คุณธรรมเป็น
พื้นฐานของกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้
ชุมชน จัดหลักสูตรการเรียนรู้ฝึกอบรมและให้บริการทางวิชาการ
แก่ชุมชนอย่างต่อเนื่อง และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของชุมชน
ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีจะพัฒนาคุณภาพการผลิตบัณฑิตมา
อย่างต่อเนื่อง  จึงได้จัดท าการพัฒนาระบบต้นแบบการวิเคราะห์
สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูลคุณลักษณะของนักศึกษาภาคปกติ 
จากคุณลักษณะเพศ คณะที่สังกัด ระดับผลการเรียน ที่อยู่ตาม
ภูมิล าเนา รายได้ครอบครัว สถานภาพบิดา – มารดา  เพื่อมาใช้
ในการวิเคราะห์สถานภาพ 

กำรวิเครำะห์สถำนภำพและจัดกลุ่มข้อมูลของนักศึกษำใหม่ด้วยกำรท ำเหมืองข้อมูล 
The Status Analysis and Data Clustering of The New Student Data Using Data Mining  

 
อภิญญา ยึดพวก1  และธีรพงษ์  สังข์ศร2   

1,2โปรแกรมวิชาวิทยาการสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
Yong.apinya@gmail.com  evan.s.nrru@hotmail.com 
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การจัดท าการวิเคราะห์สถานภาพเดิมจะถูกเก็บในลักษณะ
ของเอกสารซึ่งยากต่อการดูข้อมูลย้อนหลังท าให้เกิดความล้าช้า 
และเอกสารอาจช ารุดหรือสูญหายได้และลักษณะการแสดงผล
การวิเคราะห์ยังอยู่ในลักษณะตัวเลขไม่สามารถท าให้มาอยู่ใน
ลักษณะของกราฟได้และการท าการวิเคราะห์เดิมเก็บข้อมูลปีต่อ
ปีท าให้ยากต่อการค้นหา 

ดังนั้นโครงงานนี้จึงได้จัดท าระบบส าหรับการวิเคราะห์
สถานภาพและจัดกลุ่มคุณลักษณะของนักศึกษาภาคปกติที่เข้า
ใหม่ในแต่ละปีการศึกษาในมหาวิทยาลัยราชภัฎนครราชสีมา  
โดยจะประกอบไปด้วยการท างาน 2 ส่วน ส่วนแรกคือวิเคราะห์
สถานภาพของนักศึกษาประกอบด้วยสถานภาพด้านเพศ  ระดับ
ผลการเรียน  ท่ีอยู่ตามภูมิล าเนา และสถานภาพบิดามาราดา  ซึ่ง
สามารถแสดงผลการวิเคราะห์ด้วยลักษณะกราฟพร้อมทั้ง
สามารถเปรียบเทียบสถานภาพสามปีย้อนหลังได้  ส่วนที่สองจัด
กลุ่มคุณลักษณะของนักศึกษาโดยใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูล 
มีการเรียกใช้ไลบรารีของโปรแกรม WEKA ในการจัดกลุ่มข้อมูล
ด้วยเทคนิค K-means ซึ่งสามารถเลือกจ านวนกลุ่มข้อมูลที่
ต้องการจะจัดกลุ่มได้ตั้งแต่ 2 ถึง 6 กลุ่ม 

 
2. ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 กำรท ำเหมืองข้อมูล (Data Mining) [1] 
 การท าเหมืองข้อมูลเป็นกระบวนวิธีการที่ใช้ส าหรับสกัด

หรือสืบค้นความรู้ที่น่าสนใจจากข้อมูลปริมาณมากๆ และมีการ
เรียกว่า “Knowledge Mining” เปรียบเสมือนวิวัฒนาการหนึ่ง
ในการจัดเก็บและตีความหมายข้อมูล จากเดิมที่มีการจัดเก็บ
ข้อมูลอย่างง่ายๆ มาสู่การจัดเก็บในรูปแบบฐานข้อมูลที่สามารถ
ดึงข้อมูลสารสนเทศมาใช้จนถึงการท าเหมืองข้อมูลที่สามารถ
ค้นพบความรู้ที่ซ่อนอยู่ในข้อมูลโดยการท างานมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ค้นหาข้อมูล  หรือรูปแบบบางอย่างที่มีประโยชน์ซึ่งถูกซ่อนไว้ใน
ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ บางทีจะถูกเรียกว่า การค้นพบองค์ความรู้
จากฐานข้อมูลขนาดใหญ่ “Knowledge Discovery from very 
large Databases: KDD”  โดยมีขั้นตอนการท างานดังภาพที่ 1  
ในปัจจุบันการท าเหมืองข้อมูลได้ถูกน าไปประยุกต์ใช้ในงานหลาย
ประเภท ทั้งในด้านธุรกิจที่ช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหาร ใน
ด้านวิทยาศาสตร์และการแพทย์  ในด้านของการศึกษา เป็นต้น 
สามารถแบ่งกลุ่มเทคนิคการท างานของเหมืองข้อมูลออกได้เป็น 
2 กลุ่มคือ กลุ่มแรกเป็นการท างานด้านการท านาย (Predictive 
Modeling) หรือเรียกว่า (Supervised Learning) คือ การน า
ข้อมูลที่มีอยู่แล้วในอดีตมาสร้างต้นแบบเพื่อท าการท านายข้อมูล
ในอนาคต โดยมีการใช้ข้อมูลในการจัดท าตัวแบบ  (Training 

Data) ซึ่งทุกข้อมูลจะมีคุณสมบัติ ซึ่งเป็นค่าที่ใช้ในการท านายผล
ของข้อมูล อัลกอริทึมประเภทนี้จะมั่งเน้นในการแบ่งแยกข้อมูล
ออกเป็นกลุ่มตามค่าคุณสมบัติของข้อมูล ซึ่งถ้าค่าคุณสมบัติของ
ข้อมูลมีค่าไม่ต่อเนื่อง จะเรียกกระบวนการที่ใช้แบ่งแยกว่า การ
จ าแนกประเภท (Classification) ถ้าค่าคุณสมบัติของข้อมูลมีค่า
ต่อเนื่อง จะเรียกกระบวนการที่ใช้ว่าการถดถอย (Regression)   
หรือการพยากรณ์  (Forecasting)  อีกกลุ่มหนึ่งเป็นตัวแบบใน
ก า ร บ ร ร ย า ย  (Descriptive Modeling) ห รื อ เ รี ย ก ว่ า 
(Unsupervised Learning) เพื่อน าข้อมูลที่มีอยู่มาวิเคราะห์และ
ศึกษาเพื่อหากฏความสัมพันธ์ต่างๆ (Association Rules) หรือ
ห าก ารจั ด ก ลุ่ ม ข้ อ มู ล  (Clustering Analysis) โด ย ไม่ ได้ มี
วัตถุประสงค์เพื่อท านายข้อมูลในอนาคต 

 

 
ภาพที่ 1. ขั้นตอนการสืบค้นองค์ความรู้จากฐานข้อมูลขนาดใหญ่ [1] 

 

2.2 กำรจัดกลุ่มข้อมูล (Clustering) [1] 
 การจัดกลุ่มข้อมูลเป็นงานประเภทหนึ่งในการท าเหมือง

ข้อมูลโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจัดข้อมูลออกเป็นกลุ่มย่อยที่มี
คุณลักษณะของข้อมูลที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งเทคนิคพื้นฐานส าหรับ
การท าการจัดกลุ่มชุดข้อมูลคือ เทคนิค K-mean ซึ่งเป็นประเภท
การเรียนรู้ แบบไม่ ต้องมี ผู้ สอน (Unsupervised Learning) 
ขั้นตอนการท างานเริ่มต้นด้วยการแบ่งชุดข้อมูลออกเป็น K กลุ่ม 
โดยแต่ละกลุ่มจะมีจุดศูนย์กลางและแทนแต่ละกลุ่มด้วยค่าเฉลี่ย
ของกลุ่มส าหรับเป็นจุดศูนย์กลาง (centroid) ของกลุ่มและท า
การสร้างข้อมูลที่มีความสัมพันธ์ใกล้กับจุดศูนยก์ลางมากท่ีสดุและ
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คิดค านวณจุดศูนย์กลางใหม่ ท างานไปเรื่อยๆ จนกว่าค่าจุด
ศูนย์กลางจะไม่เปลี่ยนแปลง ดังภาพท่ี 2  

 

 
ภาพที่ 2. ตัวอย่างการจัดกลุ่มข้อมูลด้วยเทคนิค K-means [2] 

 
จากภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างขั้นตอนการจัดกลุ่มข้อมูลที่มีการ

ก าหนดค่า K เท่ากับ 3 โดยมีลักษณะการสร้างกลุ่มข้อมูลดังภาพ 
(a) (b) และ (c) ตามล าดับ   

 
2.3 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การศึกษาเพื่อออกแบบและพัฒนาโปรแกรมส าหรับการ
วิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่ได้ศึกษา
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี ้

งานวิจัยสถาบัน กองแผนงานมหาวิทยาลัยพระจอมเกล้า
พระนครเหนือ [3]  ได้จัดท ารายงานการศึกษาสถานภาพของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรปีระจ าปีการศึกษา 2554 มหาวิทยาลัย
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ โดยประกอบด้วยสถานภาพ
นักศึกษาวิทยาทัณฑ์  นักศึกษาพ้นสภาพ และนักศึกษาลาออก 
เพื่อใช้ส าหรับการวางแผนการจัดการเรียนการสอนในปีการศึกษา
หน้ า   ซึ่ ง งานวิ จั ยนี้ ส าม ารถวิ เค ราะห์ สถานภ าพระดั บ
มหาวิทยาลัย และเปรียบเทียบสถานภาพได้ในระดับของคณะ
และสาขาวิชา 

วิศรุต อักษรวงศ์วิทยา [4] ได้ท าการศึกษาคุณภาพชีวิต
ของนักศึกษาปริญญาตรี  ภาคพิ เศษ คณะเศรษฐศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมี
ต่อหลักสูตรการเรียนการสอนของคณะเศรษฐศาสตร์ ปัจจัยที่มี
ผลต่อคุณภาพชีวิตของนักศึกษา และการวิเคราะห์จุดแข็ง 
จุดอ่อนของหลักสูตร โดยผลการด าเนินงานพบว่าระดับความพึง
พอใจในด้านสภาพแวดล้อม  ด้านบุคลากรของคณะ และด้าน
หลักสูตรมีระดับพึงพอใจปานกลาง   ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มี
ผลต่อคุณภาพชีวิตนักศึกษาพบว่าเพศและระดับเกรดเฉลี่ยไม่มี
ผลต่อคุณภาพชีวิตของนักศึกษา  และการวิเคราะห์จุดแข็ง
จุ ด อ่ อ น ข อ งห ลั ก สู ต ร พ บ ว่ า จุ ด แ ข็ งคื อ ช่ื อ เสี ย งข อ ง
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ท าให้มีความน่าเช่ือถือของหลักสูตร ส่วน
จุดอ่อนคือค่าเทอมที่เป็นการเหมาจ่าย 
 

3.  วิธีกำรด ำเนินงำน  
โครงงานช้ินนี้ได้มีวิธีด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ขั้นตอน 

ดังต่อไปนี้ 
3.1 กำรศึกษำและรวบรวมข้อมูล   

เพื่อสามารถเข้าใจการท างานและปัญหาของระบบเดิม 
3.1.1 การศึกษาระบบงานเดิม  ศึกษารายละเอียดของ

ระบบงานเดิมของระบบการวิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่ม
ข้อมูลนักศึกษาใหม่  มีการจัดเก็บข้อมูลเป็นแฟ้มข้อมูลเอกสาร  
โดยในการจัดเก็บจะประกอบไปด้วยข้อมูลนักศึกษาใหม่ในแต่ละ
ปี โดยระบบเดิมจะท าการวิเคราะห์สถานภาพด้วยมือลงบน
เอกสาร ท าให้เกิดความล่าช้า  เสียเวลา ที่ส าคัญการค้นหา
เอกสารย้อนหลังยังท าได้ช้า   และท าให้ข้อมูลบางอย่างสูญหาย 

3.1.2  สรุปปัญหา  สามารถสรุปปัญหาได้ ดังนี้ 
      3.1.1.1  การวิเคราะห์ข้อมูลนักศึกษาแบบเดิม

เป็นการวิเคราะห์แยกเป็นแต่ละปีการศึกษาซึ่งท าให้ เกิดความ
ล่าช้าในการท างานเมื่อต้องการค้นหาผลการวิเคราะห์ในแต่ละปี
การศึกษา 

      3.1.1.2  การวิเคราะห์ข้อมูลนักศึกษาเป็นการ
ท ารายงานการวิเคราะห์สถานภาพในรูปแบบของเอกสารท าให้
เกิดการสูญหายของข้อมูล 

 
3.2 กำรเตรียมข้อมูล 

  ข้อมูลที่ใช้ส าหรับสร้างระบบการวิเคราะห์สถานภาพ
และจัดกลุ่ มข้อมูลนักศึกษาใหม่ เป็นข้อมูลนักศึกษาใหม่ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ตั้งแต่ปีการศึกษา 2552-2555 

 
 3.3  กำรออกแบบและพัฒนำระบบ  

จากระบบการวิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มขัอมูล
นักศึกษาใหม่  สามารถแสดงกรอบกระบวนการท างานได้ดังภาพ
ที่ 3  โดยแบ่งระบบออกได้เป็นสองส่วนประกอบด้วยส่วนของ
การวิเคราะห์สถานภาพนักศึกษาใหม่ และส่วนของการจัดกลุ่ม
ข้อมูลนักศึกษาใหม่ 

 

 
ภาพที่ 3. กรอบการท างานการวิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูล
นักศึกษาใหม่ 
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3.3.1  ส่วนการวิเคราะห์สถานภาพนักศึกษาใหม่   
สามารถแบ่งสถานภาพเป็น 4 สถานภาพประกอบด้วยเพศ  
ระดับผลการเรยีน  ที่อยู่ตามภูมิล าเนา และสถานภาพบิดามารดา 
โดยข้อมลของนักศึกษาใหม่สามารถถูกบันทึกผ่านฟอร์มการเพิ่ม
ข้อมูลนักศึกษาใหม่ ดังภาพที่ 4  และระบบถูกออกแบบขึ้นให้
สามารถวิเคราะห์ได้รายปีการศึกษาแยกตามแต่ละสถานภาพ 
และเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์สถานภาพแบบ 3 ปีย้อนหลัง 

 

 
 

ภาพที่ 4. หน้าฟอร์มส าหรับการบันทกึข้อมูลนักศึกษาใหม่ 

 
3.3.2  ส่วนการจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่  การท างานใน

ส่วนน้ีมีการประยุกต์เทคนิค K-means ซึง่เป็นเทคนิคการจัดกลุ่ม
ข้อมูลโดยใช้ไลบรารีของโปรแกรม WEKA  การจัดกลุ่มข้อมูล
นักศึกษาใหม่ในโครงงานช้ินนี้สามารถเลือกจ านวนกลุ่มที่ต้องการ
ได้ประกอบด้วยจ านวนกลุ่มเท่ากับ 2 ถึง 6 กลุ่มซึ่งต้องมีการ
แปลงข้อมูลนักศึกษาใหม่ให้เป็นไฟล์ฟอร์แมต ARFF ดังภาพท่ี 5 

 

 
ภาพที่ 5. รูปแบบข้อมูลนักศึกษาใหม่ในฟอร์แมต ARFF 

4. ผลกำรด ำเนินงำน  
ในระบบการวิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูลของ

นักศึกษาใหม่ที่จะน าเสนอต่อไปนี้เป็นรูปภาพของโปรแกรม  
4.1 ผลกำรด ำเนินงำนของโปรแกรม 

โดยจะแนะน าส่วนต่างๆ ของโปรแกรมได้แก่หน้าแรกของ
การท างาน เมนูการใช้งานเข้าสู่ข้อมูลนักศึกษา เมนูข้อมูลการ
วิเคราะห์สถานภาพและจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่  แสดงการ
วิเคราะห์สถานภาพดังภาพท่ี 6  ภาพที่ 7 และภาพที่ 8 
 

 
 

ภาพที่ 6. แผนภาพการวิเคราะห์สถานภาพของนักศึกษาในแต่ละปี
การศึกษา 

 
การวิเคราะห์สถานภาพแบบแรกเป็นการเลือกสถานภาพ

ที่ต้องการวิเคราะห์ในปีการศึกษาที่ต้องการ โดยผลการวิเคราะห์
จะแสดงเป็นกราฟวงกลม 

 

 
ภาพที่ 7. แผนภาพการเปรียบเทียบสถานภาพของนักศึกษาในแต่ละปี
การศึกษา 
 

การวิ เคราะห์สถานภาพแบบที่ สองเป็ นการเลือก
สถานภาพที่ต้องการวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์
แบบ 3 ปีการศึกษาย้อนหลัง โดยผลการวิเคราะห์จะแสดงเป็น
กราฟแท่ง 
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ภาพที่ 8.  ผลการจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่จ านวน 6 กลุ่ม 

 
4.2 ผลกำรจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษำใหม่ 

การจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่ ใน โปรแกรมได้ถูก
ก าหนดให้สามารถเลือกจ านวนกลุ่มข้อมูลที่ต้องการจัดได้ตั้งแต่ 2 
กลุ่มถึง 6 กลุ่ม โดยใช้เทคนิค Simple K-means ในส่วนของ
ไลบรารี โปรแกรม WEKA ช่วยในการท างานบนระบบที่ถูก
พัฒนาขึ้นมา  ซึ่งสามารถอธิบายผลการจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษา
ใหม่จ านวน 6 กลุ่มตามตัวอย่างที่ได้ทดลอง ดังนี้  คุณลักษณะ
ของนักศึกษาในกลุ่มเพศชายทั้งสองกลุ่มจะมีความคล้ายคลึงกัน
ในสถานะด้านระดับผลการเรียนที่อยู่ในระดับปานกลางและด้าน
ภูมิล าเนาที่อยู่ที่อยู่ต่างจังหวัดซึ่งนักศึกษาใหม่ที่มีสถานะดังกล่าว
จะมีสถานะการอยู่ของบิดามารดาทั้งแยกกันอยู่และอยู่ด้วยกัน  
ส่วนนักศึกษาในกลุ่มเพศหญิงทั้งสี่กลุ่มมีคุณลักษณะแยกได้
เด่นชัดตามระดับผลการเรียนโดยกลุ่มที่หนึ่งจะมีระดับผลการ
เรียนปานกลาง  ภูมิล าเนาที่อยู่อาศัยจะอยู่ในเมือง  ส่วนระดับผล
การเรียนต่ าจะมีภูมิล าเนาที่อยู่อาศัยนอกเมือง ซึ่งทั้งสองกลุ่มจะ
มีสถานะบิดามารดาแยกกันอยู่  ส่วนสองกลุ่มสุดท้ายจะมีระดับ
ผลการเรียนดีทั้งสองกลุ่ม แต่แตกต่างกันด้วยที่อยู่ภูมิล าเนาและ
สถานะบิดามารดาเท่าน้ัน 

 
4.3 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำน 

การทดสอบระบบเพื่อหาข้อบกพร่องและควบคุมคุณภาพ
ของระบบ การประเมินความพอใจของระบบใช้การประเมินความ
พึงพอใจด้วยมาตรอันดับ 5 อันดับ และแปลความหมายของ
ค่าเฉลี่ยเป็นแบบช่วง 5 ช่วงคะแนน [6] ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1. เกณฑ์การแปลผลการประเมินความพึงพอใจ 

เกณฑ์ค่ำเฉลี่ย กำรแปลควำมหมำยของระดับคะแนน 
4.51–5.00 ความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 

3.51–4.50 ความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ด ี
2.51–3.50 ความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์พอใช้ 
1.51–2.50 ความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ปรับปรงุ 
1.00–1.50 ความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ไม่เหมาะสม 

 

 
ซึ่งสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจต่อระบบมี 2 

สมการ คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) ดังสมการที่ 1 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ดังสมการที่ 2 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานจ านวน 5 คน  แสดงได้
ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

รำยละเอียด                        
                   ค่ำเฉลี่ยควำมพอใจ 

ระบบ S.D. 

ส่วนการวิเคราะหส์ถานภาพของนักศึกษาใหม่ 
ความสะดวกส าหรับการน าข้อมูล
นักศึกษาใหม่เข้าไปวิเคราะห์ 

3.20 0.16 

ความสะดวกในการท างานส าหรับ
การวิเคราะห์สถานภาพนักศึกษา 

3.80 0.16 

ความสวยงามของกราฟส าหรับ
แสดงผลการวิเคราะห์สถานภาพ 

4.20 0.16 

ความ เห มาะสม ในการน า ไป ใช้
ประโยชน์ในหน่วยงาน 

3.80 0.16 

ส่วนการจดักลุ่มข้อมลูนักศึกษาใหม่ 
ความสะดวกในการใช้งานส าหรับการ
จัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษาใหม่ 

3.80 0.16 

รูปแบบของการแสดงผลการจัดกลุ่ม
ข้อมูลนักศึกษาใหม่ 

3.00 0.16 

ความ เห มาะสม ในการน า ไป ใช้
ประโยชน์ในหน่วยงาน 

3.20 0.16 

ค่าเฉลี่ยโดยรวมของระบบ 3.57 0.16 
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5. สรุป  
ในส่วนนี้จะกล่าวถึงประโยชน์ของงาน ปัญหา และอุปสรรคใน

การด าเนินงาน พร้อมทั้งเสนอวิธีการแก้ไข เพื่อประโยชน์ต่อผู้ที่
จะมาศึกษางานนี้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนางานอ่ืนต่อไป 

5.1 สรุปผลของกำรโครงงำน 
ระบบการวิเคราะห์สถานถาพและจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษา

นี้ได้จัดท าขึ้นเพื่อใช้วิเคราะห์สถานภาพนักศึกษาและจัดกลุ่ม
ข้อมูลนักศึกษาใหม่ ช่วยในการจัดการระบบของการบันทึกข้อมูล
และวิเคราห์สถานภาพแทนการบันทึกลงบนกระดาษ  อ านวย
ความสะดวก รวดเร็วในการค้นหา ท าให้เกิดไม่ต้องเสียเวลามาก 

โดยที่ผู้ใช้ สามารถท าการวิเคราห์สถานภาพและจัดกลุ่ม
ข้อมูลของนักศึกษาใหม่จากโปรแกรมที่จัดท าขึ้น ดูกราฟแสดงผล
ของการวิเคราะห์สถานภาพ และสามารถจัดกลุ่มข้อมูลของ
นักศึกษาได้  ท าให้เกิดความผิดพลาดกับข้อมูลน้อยเพราะข้อมูล
ทุกอย่างถูกบันทึกไว้ในระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งง่ายต่อการค้นหา
ข้อมูล  ท าให้ข้อมูลไม่สูญหาย 

 
5.2 ข้อเสนอแนะและแนวทำงพัฒนำต่อ 
     การวิเคราะห์สถานภาพและการจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษา

ใหม่มีการน าข้อมูลของนักศึกษาใหม่ผ่านการบันทึกบนหน้าฟอร์ม
ซึ่งท าให้เกิดความซ้ าซ้อนกับข้อมูลนักศึกษาใหม่ที่ถูกจัดเก็บใน
ฐานข้อมูลซึ่ งควรมีการพัฒนาส่วนการดึงข้อมูลจากระบบ
ฐานข้อมูลทะเบียน  และส่วนของผลการจัดกลุ่มข้อมูลนักศึกษา
ใหม่ยังเป็นผลการวิเคราะห์ที่มีลักษณะเป็นข้อความเท่านั้นท าให้
สามารถท าความเข้าใจกับผลการจัดกลุ่มข้อมูลได้ยาก 
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บทคัดย่อ 
โครงงานช้ินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมส าหรับการ

สกัดสารสนเทศออกจากเอกสารโครงงานนักศึกษาบนฐานของกฏ  
ขั้นตอนการท างานสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วนคือ การสร้าง
ฐานกฏโดยใช้คุณลักษณะของเอกสารประกอบด้วยหมายเลขย่อ
หน้า  ล าดับของย่อหน้า  ขนาดของย่อหน้า และค าส าคัญส าหรับ
สร้างกฎการสกัด  และการสร้างโปรแกรมเพื่อประยุกต์ใช้กฏใน
การสกัดสารสนเทศ มีการน า Apache POI API มาใช้ส าหรับ
การอ่านไฟล์เอกสารโครงงานนักศึกษาเพื่อเตรียมข้อมูลเช่น การ
ตัดเอกสารออกเป็นแต่ละยอ่หน้า  (Paragraph segmentation) 
การตัดย่อหน้าว่าง  (Paragraph cleaning)  ส าหรับข้อมูลที่ใช้
น ามาจากไฟล์เอกสารโครงงานนักศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-
2556 จ านวนทั้งสิ้น 60 เอกสาร โดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน
คือ ส่วนที่ใช้ส าหรับการสร้างฐานกฏจ านวน 40 เอกสาร และ
ส่วนของการทดสอบเพื่อวัดประสิทธิภาพของกฏที่ถูกสร้างขึ้น
จ านวน 20 เอกสาร ผลการทดลองพบว่าประสิทธิภาพความ
ถูกต้องในการสกัดสารสนเทศออกจากเอกสารโครงงานนักศึกษา
เท่ากับร้อยละ 55 

 
Abstract 

This project aims to develop the system for 
extracting the information from a student project 
document based on rules. This work can be divided 
into two parts: part1 is the rule generation using 
document features (number of paragraph, sequence 
of paragraph, length of paragraph and keyword of 
paragraph) and another is the system development 
for extracting data from the student project document 
with generated rules. This system uses the Apache POI 

API which is the java API for reading or writing any 
format document such as word document for 
preparing process (paragraph segmentation, 
paragraph cleaning). The documents of this work are 
the student project document since years 2554-2556 
and the total document is 60 documents. These 
documents are separated to 2 groups: the first group 
is for the rule generation and the other group is for 
testing process. The result of the information 
extraction has the accuracy as 55 percentages.     

     
ค ำส ำคัญ : การท าเหมืองข้อความ (Text Mining) การสกัด

สารสนเทศ (Information Extraction) 
 

1. บทน ำ 
ข้อมูลแบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Data) เป็นรูปแบบ

ข้อมูลที่มีอยู่มากส าหรับการท างานตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันซึ่งมี
รูปแบบที่แตกต่างจากการเก็บข้อมูลในระบบฐานข้อมูลที่ เป็น
ประเภทข้อมูลแบบมีโครงสร้าง (Structured Data)  การพัฒนา
ซอฟต์แวร์ส าหรับการประมวลผลข้อมูลแบบไม่มีโครงสร้างถือได้
ว่าเป็นสิ่งส าคัญอย่างมากในปัจจุบันนี้เนื่องด้วยเอกสารในองค์กร
หรือหน่วยงานราชการสูงกว่าร้อยละ 80 มีรูปแบบเอกสารเป็น
ข้อความ (Textual Document) เช่น เอกสารราชการ  เอกสาร
ประกันคุณภาพการศึกษา  เอกสารรายงานวิจัย เป็นต้น  โดยมี
การประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
(Natural Language Processing) ร ว ม ถึ ง ก า ร ส กั ด ข้ อ มู ล
สารสนเทศ (Information Extraction) เพื่อสามารถได้มาซึ่ ง
ซอฟต์แวร์ที่ มี ประโยชน์ต่ อองค์กร สถาบันการศึ กษาใน
ระดับอุดมศึกษาเป็นอีกหน่วยงานที่มีการใช้เอกสารแบบไม่มี

กำรสกัดสำรสนเทศของเอกสำรโครงงำนนักศึกษำแบบอัตโนมัตบินฐำนของกฏ 
The Automatic Rule based Information Extraction of Student Project 

Documents  
 

วราภรณ์  คงสมพงษ์ 1และธีรพงษ์  สังข์ศรี2   
1,2โปรแกรมวิชาวิทยาการสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

pukpick88@gmail.com, evan.s.nrru@hotmail.com 
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โครงสร้างเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะเอกสารรูปเล่มโครงงานของ
นักศึกษาเพื่อที่สามารถจัดเก็บให้ง่ายต่อการสืบค้นและได้มีการ
พัฒนาระบบการจัดการเอกสารโครงงานนักศึกษาในแต่ละ
สถาบันการศึกษา ปัญหาที่พบคือ นักศึกษาจ าเป็นต้องเข้าไปใน
เว็บไซต์เพื่อกรอกข้อมูลเกี่ยวกับเอกสารโครงงานของตนเองใน
การบันทึกเก็บไว้ในฐานข้อมูลซึ่งเป็นการท างานที่ซ้ าซ้อนกับ
เอกสารโครงงานที่ได้ท าไว้แล้ว ดังนั้นจึงได้มีงานวิจัยที่น าเสนอ
วิธีการในการสกัดสารสนเทศจากเอกสารแบบไม่มีโครงสร้างเช่น  
งานวิจัยของอุษานาฎและธีรพงษ์ ได้น าเสนอแนวคิดในการสกัด
สารสนเทศจากเอกสารราชการแบบไม่รู้ชนิดอย่างอัตโนมัติด้วย
ฐานกฏที่สร้างขึ้นจากสมมุติฐานบนโครงสร้างต้นไม้ของไฟล์
เอกสารที่มีรูปแบบเป็นไฟล์ XML งานวิจัยของ Haikun Hong ได้
น าเสนอแนวคิดการสกัดข้อมูลบนเว็บไซต์โดยใช้การวิเคราะห์
โครงสร้างต้นไม้และการสร้างแม่แบบ  

โครงงานช้ินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างกฏส าหรับการสกัด
สารสนเทศ และพัฒนาโปรแกรมส าหรับการสกัดสารสนเทศของ
เอกสารโครงงานนักศึกษาบนฐานกฏ  โดยใช้ข้อมูลเอกสาร
โครงงานนักศึกษา โปรแกรมวิชาวิทยาการสารสนเทศ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2556 
จ านวนทั้งสิ้น 60 เอกสาร โดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วน
ที่ใช้ส าหรับการสร้างฐานกฏจ านวน 40 เอกสาร และส่วนของ
การทดสอบเพื่อวัดประสิทธิภาพของกฏที่ถูกสร้างขึ้นจ านวน 20 
เอกสาร 

 

2. ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 กำรสกัดข้ อ มูลสำรสน เทศ  (Information 

Extraction) [1,5]  
 การสกัดข้อมูลสารสนเทศคือ กระบวนการแยกแยะ

หมวดหมู่และระบุโครงสร้างของข้อมูลที่เน้นเฉพาะเนื้อหาหรือ
สารสนเทศท่ีเจาะจงจากเอกสารแบบไม่มีโครงสร้างซึ่งถือเป็นงาน
ที่ส าคัญส่วนหนึ่งในการท าเหมืองข้อความ (Text mining) โดย
วัตถุประสงค์ของการสกัดข้อมูลสารสนเทศเพื่อการเปลี่ยน
รูปแบบลักษณะของข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง เช่น 
เอกสารที่ถูกสร้างจากโปรแกรม Microsoft word เป็นต้น ให้อยู่
ในรูปแบบของข้อมูลที่มีโครงสร้างเพื่อสามารถที่น าไปใช้งาน
ประมวลผลข้อมูลหรือวิเคราะห์ข้อมูลต่อได้  

 กระบวนการท างานของการสกัดข้อมูลสารสนเทศจะ
เริ่มจากการน าข้อมูลในรูปแบบที่ไม่มีโครงสร้างท าขั้นตอนก่อน
การประมวลผล (pre-processing) ประกอบด้วยการตัดค า 
(Word segmentation)  การแปลงรูปแบบของค า  (Word 
normalization) การหารากค าศัพท์ (Word stemming) การ

ก าจัดค าหยุด (Stopword removal) เป็นต้น จากนั้นจะน า
ข้อมูลที่ผ่านขั้นตอนดังกล่าวไปประมวลผลเพื่อระบุหาต าแหน่ง
ของสารสนเทศที่ต้องการซึ่งอาจใช้ฐานกฏ หรือในปัจจุบันมีการ
ประยุกต์ใช้การเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine learning) เข้า
มาช่วยในการสกัดข้อมูลสารสนเทศของเอกสาร  สามารถแสดง
กระบวนการท างานของการสกัดข้อมูลสารสนเทศดังภาพท่ี 1  
 

 
ภาพที่ 1. กระบวนการการสกัดข้อมูลสารสนเทศจากเอกสารแบบไม่มี
โครงสร้าง [1]  
 

2.2 เครื่องมือ Apache POI  [3] 
Apache POI เป็นเครื่องมือหรือไลบรารีที่ช่วยส าหรับ

การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใช้อ่านและเขียนข้อมูลจากเอกสารใน
รูปแบบของ Microsoft Office โดยส่วนประกอบของ Apache 
POI ทีใ่ช้ส าหรับการท างานกับไฟล์เอกสารของ Microsoft word 
ส่ วน ข อ ง Word(HWPF+XHWPF) โด ย ส่ วน ข อ ง HWPF มี
ความสามารถในการเขียนไฟล์เอกสารเพื่อให้ Microsoft Word 
97-2007 สามารถอ่านไฟล์เอกสารได้ แต่จะไม่รองรับการอ่าน
เอกสารในรูปแบบของ .docx 

 

2.3 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
การศึกษาเพื่อออกแบบกฏและพัฒนาโปรแกรมส าหรับ

การสกัดสารสนเทศจากโครงงานนักศึกษาได้ศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ดังนี ้

งานวิจัยของอมรทิพย์ กวินปณิธาน [2] ได้ท าการศึกษา
บริบทที่สามารถระบุเป็นสิ่งบ่งบอกการปรากฏของช่ือเฉพาะ
ภาษาไทยส าหรับน าไปใช้ในการพัฒนางานด้านภาษาศาสตร์
คอมพิวเตอร์โดยศึกษาจากคลังข้อมูลภาษาที่มีการก ากับช่ือ
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เฉพาะผู้วิจัยได้ท าการจัดสร้างคลังข้อมูลภาษาขึ้นโดยรวบรวม
ข้อความภาษาไทยจากหนังสือพิมพ์กรุงเทพธุรกิจและนิตยสาร
สกุลไทยแล้วท าการก ากับช่ือเฉพาะและบริบทบ่งบอกตามแนว
ทางการก ากับช่ือเฉพาะของ TEI 

งานวิจัยของ Haikun Hong [4] ได้น าเสนอแนวคิดการ
สกัดข้อมูลบนเว็บไซต์โดยใช้การวิเคราะห์โครงสร้างต้นไม้และการ
สร้างแม่แบบส าหรับโครงสร้างต้นไม้ใหมเ่พื่อน ามาช่วยในการสกดั
ข้อมูลจากเว็บไซต์ 

งานวิจัยของ Ua-apisitwong [5] ได้น าเสนอแนวคิดใน
การสกัดสารสนเทศออกจากเอกสารราชการแบบไม่รูป้ระเภทโดย
ฐานกฏ ซึ่งได้มีการน าเสนอสมมุติฐานในการสร้างฐานกฏส าหรับ
โครงสร้าง XML เพื่อสามารถสร้างฐานกฏของเอกสารราชการ
แบบไม่รู้ประเภทได้ โดยผลการทดลองพบว่ามีค่าความถูกต้องใน
การสกัดสารสนเทศเท่ากับร้อยละ 85  

 

3.  วิธีกำรด ำเนินงำน  
โครงงานช้ินนี้มีวิธีด าเนินงานออกแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 

ดังต่อไปนี้ 
3.1 กำรจัดเตรียมข้อมูล 
 โครงงานช้ินนี้ได้มีการจัดเตรยีมขอ้มูลใช้ข้อมูลของเอกสาร

โครงงานนักศึกษาตั้งแต่ปีการศึกษา 2554-2556 จ านวนทั้งสิ้น 
60 เอกสาร โดยแบ่งข้อมลูออกเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนท่ีใช้ส าหรับ
น าไปสร้างฐานกฏจ านวน 40 เอกสาร และส่วนของการทดสอบ
เพื่อวัดประสิทธิภาพของกฏที่ถูกสร้างขึ้นจ านวน 20 เอกสาร โดย
ไฟล์เอกสารโครงงานนักศึกษาทั้งหมดเป็นรูปแบบของไฟล์ .doc 
และการด าเนินงานของไฟลเ์อกสารประกอบด้วยส่วนของหน้าปก  
บทคัดย่อไทย และบทคัดย่ออังกฤษเท่าน้ัน  สามารถแสดง
ตัวอย่างไฟล์เอกสารดังภาพท่ี 2 และภาพที่ 3 

 

3.2 กำรสร้ำงฐำนกฏ 
ส าหรับขั้นตอนการออกแบบและสร้างฐานกฎส าหรับการ

สกัดสารสนเทศจากเอกสารโครงงานนักศึกษาได้ท าการก าหนด
สารสนเทศที่ต้องการสกัดทั้งหมด 5 หัวข้อประกอบด้วย  ช่ือ
โครงงาน  ช่ือผู้จัดท า  ปีการศึกษาที่ส าเร็จ  บทคัดย่อภาษาไทย  
และบทคัดย่อภาษาอังกฤษ  โดยการออกแบบกฏดังกล่าวจะเป็น
การประเมินรูปแบบที่เกิดขึ้นบนไฟล์เอกสารโครงงานนักศึกษาที่
เตรียมไว้ทั้ งสิ้ น  40 ไฟล์ เอกสารซึ่ งผ่ านขั้นตอนก่อนการ
ประมวลผลแล้ว และใช้คุณลักษณะของเอกสารทั้ง 4 คุณลักษณะ
ในการออกแบบฐานกฎ (หมายเลขของย่อหน้า  ล าดับการวาง

ของย่อหน้า  ขนาดความยาวของย่อหน้า และค าส าคัญในย่อ
หน้า)  สามารถแสดงฐานกฎในการสกัดสารสนเทศได้ ดังนี้ 

กฏข้อที่ 1 ช่ือโครงงาน หาได้จากคุณลักษณะที่ 1  คือ 
ย่อหน้าแรกของเอกสารจะเป็นช่ือโครงงานนักศึกษาเสมอ 

กฎข้อที่ 2 ช่ือผู้จัดท า หาได้จากคุณลักษณะที่ 1 คือ เจอ
ย่อหน้าช่ือโครงงาน ล าดับถัดไปสองย่อหน้าจะเป็นช่ือผู้จัดท า 
(ต าแหน่งที ่3 ของพารากราฟ) 

กฎข้อที่ 3 ปีที่จัดท า หาได้จากคุณลักษณะที่ 3 และ 4 
คือ ปีท่ีจัดท าจะมีความยาวของย่อหนา้เท่ากับ 14 และมีตัวอักษร 
"ป" ขึ้นต้นเสมอ 

กฎข้อที่ 4 บทคัดย่อภาษาไทย หาได้จากคุณลักษณะที่ 
4 คือ เจอย่อหน้าที่เป็นข้อความว่า"บทคัดย่อ" ย่อหน้าถัดไปจะ
เป็นส่วนเนื้อหาของบทคัดย่อภาษาไทย 

กฎข้อท่ี 5 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ หาได้จากคุณลักษณะ
ที่ 4 คือ เจอย่อหน้าที่เป็นข้อความว่า "Abstract" ย่อหน้าถัดไป
จะเป็นส่วนเนื้อหาของบทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

 

 
ภาพที่ 2. ตัวอย่างหน้าปกของเอกสารโครงงานนักศึกษา 

 
ภาพที่ 3. ตัวอย่างบทคัดย่อภาษาไทยของเอกสารโครงงานนักศึกษา 

AUCC 2015

Department of Information Technology 735 Rajabhat Rajanagarindra University



3.3 กำรออกแบบและพัฒนำระบบ 
การออกแบบและพัฒนาระบบเป็นขั้นตอนการออกแบบ

ระบบสารสนเทศส าหรับการสกัดสารสนเทศจากเอกสารโครงงาน
นักศึกษา โดยมีการก าหนดกรอบการท างานของระบบและใช้
แผนภาพกระแสข้อมูลส าหรับออกแบบระบบ ดังน้ี 

3.3.1 การก าหนดกรอบการท างานของระบบ  การ
ก าหนดกรอบการท างานของระบบสามารถแสดงภาพรวมการ
ท างานของระบบได้ดังภาพท่ี 4 

 

 
ภาพที่ 4. กรอบการท างานของระบบการสกัดสารสนเทศจากเอกสาร
โครงงานนักศึกษา 
 

 จากภาพที่  4 แสดงกรอบการท างานของระบบโดยเริ่ม
จากการน าไฟล์ เอกสารทั้ งหมดมาผ่ านขั้นตอนก่อนการ
ประมวลผลเพื่อท าการแยกเอกสารออกเป็นย่อหน้าและท าการ
ตัดย่อหน้าว่างทิ้งทั้ งหมด  จากนั้นไฟล์เอกสารจะถูกน าไป
วิเคราะห์ด้วยมนุษย์เพื่อออกแบบและสร้างฐานกฏส าหรับการ
สกัดสารสนเทศทั้ ง 5 หัวข้อออกมา  โดยเมื่อต้องการสกัด
สารสนเทศจากเอกสารโครงงานนักศึกษาช้ินอื่นจะใช้ฐานกฏ
ส าหรับการสกัดที่ถูกสร้างขึ้นมาช่วยในการสกัดสารสนเทศและ
บันทึกเก็บไว้ในฐานข้อมูล 

3.3.2  แ ผ น ภ าพ ก ระแ สข้ อ มู ล   ส าม ารถแส ด ง
กระบวนการท างานของระบบการสกัดสารสนเทศจากเอกสาร
โครงงานนักศึกษได้ดังภาพที่ 5  ภาพที่ 6 และภาพที่ 7 

 
ภาพที่ 5. แผนภาพ Context Diagram ของระบบการสกัดสารสนเทศ
จากโครงงานนักศึกษา 

 

 
ภาพที่ 6. แผนภาพ Data flow diagram ระดับ 2 ของกระบวนการ
สกัดสารสนเทศ 
 

 
ภาพที่ 7. แผนภาพ Data flow diagram ระดับ 2 ของกระบวนการ
สืบค้นข้อมูลเอกสารโครงงานนักศึกษา 
 

 

4. ผลกำรด ำเนินงำน  
งานช้ินนี้สามารถสรุปผลการด าเนินงานได้ โดยแบ่งเป็น 2 

ส่วน ดังนี ้
4.1 กำรท ำงำนของระบบกำรสกัดสำรสนเทศจำก

โครงงำนนักศึกษำ 
ผลการท างานของระบบการสกัดสารสนเทศจาก

โครงงานนักศึกษามีฟอร์มหลักในการท างานดังภาพที่ 8 โดย
ระบบของโครงงานช้ินนี้มีระดับผู้ใช้เพียงระดับเดียวเท่านั้น 

 

 
 

ภาพที่ 8. หน้าฟอร์มหลักส าหรับการสกัดสารสนเทศจากเอกสาร
โครงงานนักศึกษา 
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 จากภาพที่  8 แสดงหน้ าฟอร์มหลัก ในการสกัด
สารสนเทศจากโครงงานนักศึกษาโดยผู้ใช้ต้องมีการเลือกไฟล์
เอกสารโครงงานนักศึกษาที่ต้องการสกัดข้อมูล  จากนั้นท าการ
กดปุ่มสกัดข้อมูลเพื่อสกัดสารสนเทศเก็บลงในฐานข้อมูลแบบ
อัตโนมัติ  จากนั้นผู้ ใช้จึ งสามารถสืบค้นเอกสารที่ ถูกสกัด
สารสนเทศแล้วได้ ดังภาพท่ี 9 
 

 
 

ภาพที่ 9. หน้าฟอร์มส าหรับการสืบค้นเอกสารโครงงานนักศึกษา 
 

4.2 กำรประเมินประสิทธิภำพของระบบกำรสกัด
สำรสนเทศจำกโครงงำนนักศึกษำ 

การประเมินประสิทธิภาพของระบบการสกัดสารสนเทศ
จากเอกสารโครงงานนักศึกษาจะมีการใช้ค่าความถูกต้อง 
(Accuracy) ในการสกัดข้อมูล โดยการทดสอบจะใช้ไฟล์เอกสาร
โครงงานนักศึกษาจ านวน 20 เอกสารด้วยสมการต่อไปนี้ 

 

 
และสามารถแสดงผลการประเมินความถูกต้องในการสกัดข้อมูล 
ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1. ผลการประเมินประสิทธภิาพของระบบการสกัดสารสนเทศ
จากเอกสารโครงงานนักศึกษา 
ค่า
ความ 
ถูกต้อง 

กฎข้อ 
1 

กฎข้อ 
2 

กฎข้อ 
3 

กฎข้อ 
4 

กฎข้อ 
5 

รวม 
5 กฏ 

70% 60% 100% 70% 65% 55% 
 

จากตารางที่ 1  แสดงให้เห็นว่าระบบการสกัดสารสนเทศจาก
เอกสารโครงงานนักศึกษาด้วยฐานกฎที่ออกแบบขึ้น เมื่อ
พิจารณาแยกทีละกฏจะเห็นได้ว่า กฎข้อที่ 3 มีประสิทธิภาพสูง

ที่สุดเท่ากับ 100 เปอร์เซ็นต์ โดยกฎข้อที่ 2 มีประสิทธิภาพใน
การสกัดต่ าที่สุดเท่ากับ 60 เปอร์เซ็นต์  และถ้าสังเกตจากผลการ
ประเมินของเอกสารทั้งหมดจะมีค่าความถูกต้องเท่ากับ 55 
เปอร์เซ็นต์ 
 

5. สรุป  
โครงงานช้ินนี้ได้ประยุกต์งานทางด้านเหมืองข้อความเพื่อ

ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการสกัดสารสนเทศ
จากโครงงงานนักศึกษาด้วยฐานกฏที่ถูกสร้างขึ้นจากคุณลักษณะ
ทั้ง 4 คุณลักษณะประกอบด้วย หมายเลขย่อหน้า  ล าดับย่อหน้า  
ขนาดความยาวของย่อหน้า และค าส าคัญในย่อหน้า กระบวนการ
ท างานในการสร้างฐานกฏจะเป็นการน าเอกสารโครงงาน
นักศึกษามาผ่านขั้นตอนก่อนการประมวลผลด้วยการสกัดข้อมูล
ในเอกสารทีละย่อหน้าและก าจัดย่อหน้าว่างเปล่าทิ้งทั้งหมดซึ่งมี
การใช้เครื่องมือในการอ่านข้อมูลจากเอกสาร Microsoft word 
ช่ือว่า Apache POI API  จากผลการทดลองแสดงให้เห็นว่ากฏ
การสกัดที่ถูกสร้างขึ้นจากคุณลักษณะทั้ง 4 มีค่าความถูกต้องอยู่
ในเกณฑ์ปานกลาง โดยถ้าสังเกตจากค่าความถูกต้องของการสกัด
รวมทั้งเอกสารจะมีค่าความถูกต้อง 55 เปอร์เซ็นต์ เนื่องด้วยกฎที่
ถูกสร้างขึ้นเป็นการสร้างขึ้นจากการวิเคราะห์เอกสารโครงงาน
นักศึกษาด้วยมนุษย์ท าให้มีการก าหนดแบบแน่นอนชัดเจน ดังนั้น
ส าหรับการพัฒนาระบบในอนาคตควรจะมีการใช้เทคนิคอื่นมา
ช่วยในการสกัดข้อมูลเพื่อให้ได้ค่าความถูกต้องเพิ่มขึ้นเช่น การ
เรียนรู้ของเครื่องจักร เป็นต้น 
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บทคัดยŠอ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคŤเพ่ือจําแนกสาเหตุของการเกิด

โรคมันสําปะหลังตามลักþณะอาการของโรคโดยใชšเทคนิคการ
จําแนกขšอมูล คือ กãการอุปนัย (3ule Induction) ซ่ึงมีขอบเขต
การศึกþาจากสาเหตุและลักþณะอาการของโรคมันสําปะหลัง
จํานวน �2 โรค โดยนําประเõทของโรค ชื่อโรค สาเหตุของการ
เกิดโรค ลักþณะอาการของโรค และ วิíีการปŜองกัน มาใชšเพ่ือ
สรšางกãในการตัดสินใจแบบอุปนัยโดยใชšโปรแกรม 3apidMiner 
Studio 6.2  ซ่ึงผลการวิจัยครั้งนี้ไดšผลลัพíŤสําหรับสาเหตุของ
การเกิดโรคมันสําปะหลังตามลักþณะอาการของโรคออกมา 9 
กã ทําใหšไดšองคŤความรูš ท่ีสามารถนํามาประยุกตŤใชšงานเพ่ือ
สนับสนุนในการหาสาเหตุของการเกิดโรคในมันสําปะหลังใหšกับ
เกþตรกรโดยใชšเปŨนแนวทางในการปŜองกันโรคท่ีเกิดในมัน
สําปะหลังใหšลดนšอยลง 
คําสําคัญ: โรคมันสําปะหลัง, การจําแนกข้อมูล, กãการอุปนัย 

 
Abstract 

This paper aims to discover association rules 
for classifying cassava disease. We apply rule 
induction to achieve set of association rules based on 
data mining technique by using 3apidMiner Studio �.2 
tools. In this study, we use �2 cassava diseases which 

consisted of types of disease, the name of disease, 
the cause of incidence disease, feature of disease, 
and how to prevent disease. The result is 9 
association rules to support the cause of the disease 
in cassava for farmers that using the guidelines for 
preventing and reduce disease caused in cassava.   
Keywords: Cassava diseases, Classification, 

     Rule Induction. 

 

1. บทนาํ 
        ปัจจุบันอาชีพเกษตรกรเป็นอาชีพหลักของประชากรใน
ประเทศไทยǰท้ังการปลูกพืชǰการเลี้ยงสัตว์ǰและการประมงǰซ่ึง
หนึ่งในอาชีพหลักของเกษตรกรคือการปลูกมันสําปะหลัง [1,2] 

มันสําปะหลังเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิตǰแปŜงและสาคูǰซ่ึงเป็น
วัตถุดิบหลักในการประกอบอาหารǰเช่นǰขนมและอ่ืนๆǰและยัง
เป็นท่ีต้องการของตลาดภายในประเทศǰรวมไปถึงภายนอก
ประเทศǰการปลูกมันสําปะหลังจําเป็นจะต้องคอยเฝŜาระวังและ
ดูแลǰเนื่องจากในการปลูกมันสําปะหลังส่วนใหญ่ของเกษตรกรจะ
ประสบปัญหาต่างๆในการปลูกǰไม่ว่าจะเป็นภัยธรรมชาติท่ีไม่
สามารถหลีกเลี่ยงได้ǰวัชพืชǰและศัตรูพืชǰรวมไปถึงโรคระบาดท่ี
พบในมันสําปะหลัง  

การจําแนกสาเหตุของการเกิดโรคในมันสําปะหลงัตามลักþèะอาการ  
โดยวิธีการเหมืองขšอมูล 

The Classification of Disease in Cassava-based Symptoms 
Using Data Mining Technique 
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         จากการศึกษาโดยคณะผู้วิจัยได้พบว่าปัญหาในการปลูก
มันสําปะหลังท่ีพบมากท่ีสุดǰคือปัญหาโรคระบาดและศัตรูพืชǰซ่ึง
ปัญหาเหล่านี้ ทําให้การปลูกมันสําปะหลังของเกษตรกรใน
ประเทศไทยได้รับความเสียหายเป็นอย่างมากǰเช่นทําให้คุณภาพ
ของมันสําปะหลังลดลงǰผลผลิตน้อยกว่าท่ีควรǰรวมไปถึงการล้ม
ตายของมันสําปะหลังǰท่ีทําให้ได้รับความเสียหายอย่างรุนแรงǰ
จากสาเหตุท่ีส่งผลต่อการปลูกมันสําปะหลังของเกษตรกรท่ีมี
หลากหลายสาเหตุและยากในการวิเคราะห์หาสาเหตุǰด้วย
ประสิทธิภาพของการทําเหมืองข้อมูลǰ	data mining
ǰท่ีได้รับ
ความนิยมในปัจจุบันทําให้สามารถจัดกลุ่มǰจําแนกǰและการสร้าง
กãความสัมพันธ์ǰเพ่ือหาสาเหตุของการเกิดโรคในมันสําปะหลัง
ซ่ึงมีความหลากหลาย 

           ดังนั้นทางคณะผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงปัญหาท่ีส่งผลกระทบ
เหล่านี้ǰทางคณะผู้วิจัยจึงได้ศึกษาǰการจําแนกสาเหตุของการเกิด
โรคในมันสําปะหลังตามลักษณะอาการของโรคโดยใช้เทคนิค
เหมืองข้อมูลǰ(data mining) เพ่ือช่วยในการลดความเสียหาย
และบรรเทาปัญหาในการปลูกมันสําปะหลังของเกษตรกรไทยให้
ลดน้อยลงมากท่ีสุด 

 
2. ทùþãีและงานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 

2.1 ทùþãีที่เกี่ยวขšอง 
2.1.1 ความรูšพืĚนåานเก่ียวกับมันสําปะหลัง 
มันสําปะหลังǰ[1,2,3,7] มันสําปะหลังเป็นพืชหัวชนิดหนึ่งมี

ชื่อเรียกกันท่ัวไปในภาษาอังกฤษว่าǰแคสซาวาǰ	Cassava) หรือǰ
ทาปิโอก้าǰ (Tapioca)   มันสําปะหลังมีถิ่นกําเนิดในอเมริกาใต้ǰ
เช่นǰประเทศเปรูǰเม็กซิโกǰกัวเตมาลาǰăอนดูรัสǰและบราซิลǰซ่ึงมี
การปลูกมันสําปะหลังมาǰ3,000 ถึงǰ7,000 ปีแล้วǰต่อมาได้ขยาย
ไปสู่แหล่งอ่ืนๆของโลกǰโดยชาวโปรตุเกสและสเปนǰนํามัน
สําปะหลังจากเม็กซิโกǰมายังฟิลิปปินส์ǰประมาณǰค�ศ�17 และ
ชาวăอลแลนด์ǰนําไปยังอินโดนิเซียǰประมาณ ค�ศ� 18 

มันสําปะหลังเป็นไม้พุ่มยืนต้นมีอายุอยู่ได้หลายปีǰการปลูก
มันสําปะหลังจะใช้ส่วนǰของลําต้นตัดเป็นท่อนปักไปในดินǰตรง
บริเวณรอยตัดท่ีปักอยู่ในดินจะแตกเป็นรากฝอยǰหลังจากปลูกได้
ประมาณǰ2 เดือนรากจะค่อยๆสะสมแปŜงǰและมีขนาดโตขึ้นǰ
เรียกว่าหัวมันสําปะหลังǰและจะสามารถเก็บเกี่ยวหัวมัน
สําปะหลังหลังจากǰ6 เดือนǰผ่านไปแล้วโดยจะยืดอายุเก็บเกี่ยว
ไปได้ถึงǰ16 เดือนǰโดยส่วนตาท่ีอยู่ด้านข้างท่อนǰมันจะ

เจริญเติบโตออกมาเป็นลําต้นต่อไป มันสําปะหลังท่ีปลูกใน
ประเทศไทยǰแบ่งเป็นǰ2 ชนิดคือ 

1) ชนิดหวานǰ	Sweet Type) 

2) ชนิดขมǰ	Bitter Type) 

2.1.2 โรคมันสําปะหลัง 
โรคมันสําปะหลัง[1,2,3] คือǰโรคท่ีเกิดจากเชื้อแบคทีเรียǰเชื้อ

ราǰหรือǰแมลงǰทําให้มันสําปะหลังเกิดลักษณะข้อบกพร่องต่างๆǰ
ไม่ว่าจะเป็นลักษณะการบกพร่องทางใบǰทางรากǰเป็นต้นǰซ่ึง
ข้อบกพร่องเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อการเจริญเติบโตของมัน
สําปะหลังและอาจทําให้มันสําปะหลังล้มตายในท่ีสุดǰโรคของมัน
สําปะหลังนั้นมีจํานวนของโรคมากมายǰแต่ท่ีมีการพบบ่อยจะมี
จํานวนǰ�ǰǰโรคǰได้แก่  โรคใบไหม้ǰโรคใบจุดไหม้ǰโรคใบจุดขาวǰ
โรคลําต้นเน่าǰโรคท่ีเกิดจากเชื้อราǰโรคขี้เถ้าหรือราแปŜงǰโรคแอน
แทรคโนสǰโรครากหรือหัวเน่า นอกจากนี้ยังมีแมลงศัตรูพืชท่ี
ส่งผลต่อการเกิดโรคของมันสําปะหลังǰเช่นǰแมลงนูนหลวงǰ
หนอนǰไรแดงǰเป็นต้นǰแมลงศัตรูพืชเหล่านี้เป็นปัจจัยสําคัญท่ีทํา
ให้มันสําปะหลังเกิดโรคǰซ่ึงโรคมันสําปะหลังท่ีเกิดจากเชื้อ
แบคทีเรียǰเชื้อราǰหรือแมลงǰก็จะมีลักษณะอาการของโรค
แตกต่างกันไปตามสาเหตุของโรคǰและแต่ละโรคของมัน
สําปะหลังจะมีวิธีการปŜองกันโรคโดยใช้วิธีการปŜองกันรวมกันหรือ
ต่างกันก็ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของลักษณะโรคมันสําปะหลัง
นั้นๆǰเม่ือมันสําปะหลังเกิดโรค ควรท่ีจะเตรียมรับมือกับโรคท่ี
เกิดขึ้นอย่างเป็นขั้นเป็นตอนǰǰเพ่ือปŜองกันโรคท่ีเกิดจากมัน
สําปะหลังได้อย่างทันท่วงที 

2.1.3 การทําเหมืองขšอมูล 
การทําเหมืองข้อมูล[4] คือกระบวนการท่ีกระทํากับ 

ข้อมูลจํานวนมากเพ่ือค้นหารูปแบบและความสัมพันธ์ท่ีซ่อนอยู่
ในชุดข้อมูลนั้นǰในปัจจุบันการทําเหมืองข้อมูลได้ถูกนําไป
ประยุกต์ใช้ในงานหลายประเภทǰท้ังในด้านธุรกิจท่ีช่วยในการ
ตัดสินใจของผู้บริหารǰในด้านวิทยาศาสตร์และการแพทย์รวมท้ัง
ในด้านเศรษฐกิจและสังคม 

        การทําเหมืองข้อมูลเปรียบเสมือนวิวัฒนาการหนึ่งในการ
จัดเก็บและตีความหมายข้อมูลǰจากเดิมท่ีมีการจัดเก็บข้อมูล
อย่างง่ายๆǰมาสู่การจัดเก็บในรูปฐานข้อมูลท่ีสามารถดึงข้อมูล
สารสนเทศมาใช้จนถึงการทําเหมืองข้อมูลท่ีสามารถค้นพบ
ความรู้ท่ีซ่อนอยู่ในข้อมูลǰความรู้ท่ีได้จากการทําเหมืองข้อมูลมี
หลายรูปแบบǰได้แก ่
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1) กãความสัมพันธ์ǰ	Association rule)  

แสดงความสัมพันธ์ของเหตุการณ์หรือวัตถุǰท่ีเกิดขึ้นพร้อมกันǰ
ตัวอย่างของการประยุกต์ใช้กãเชื่อมโยงǰเช่นǰการวิเคราะห์ข้อมูล
การขายสินค้าǰโดยเก็บข้อมูลจากระบบǰณǰจุดขายǰ	POS) หรือ
ร้านค้าออนไลน์ǰแล้วพิจารณาสินค้าท่ีผู้ซ้ือมักจะซ้ือพร้อมกันǰเช่นǰ
ถ้าพบว่าคนท่ีซ้ือเทปวิดีโอมักจะซ้ือเทปกาวด้วยǰร้านค้าก็อาจจะ
จัดร้านให้สินค้าสองอย่างอยู่ใกล้กันǰเพ่ือเพ่ิมยอดขายǰหรือ
อาจจะพบว่าหลังจากคนซ้ือหนังสือǰกǰแล้วǰมักจะซ้ือหนังสือǰขǰ
ด้วยǰก็สามารถนําความรู้นี้ไปแนะนําผู้ท่ีกําลังจะซ้ือหนังสือǰกǰได้ 

2) การจําแนกประเภทข้อมูลǰ	Data classification)  

หากãเพ่ือระบุประเภทของวัตถุจากคุณสมบัติของวัตถุǰเช่นǰหา
ความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจร่างกายต่างǰๆǰกับการเกิดโรคǰ
โดยใช้ข้อมูลผู้ป่วยและการวินิจฉัยของแพทย์ท่ีเก็บไว้ǰเพ่ือนํามา
ช่วยวินิจฉัยโรคของผู้ป่วยǰหรือการวิจัยทางการแพทย์ǰในทาง
ธุรกิจจะใช้เพ่ือดูคุณสมบัติของผู้ท่ีจะก่อหนี้ดีหรือหนี้เสียǰเพ่ือ
ประกอบการพิจารณาการอนุมัติเงินกู้ 

3) การแบ่งกลุ่มข้อมูลǰ	Data clustering)  

แบ่งข้อมูลท่ีมีลักษณะคล้ายกันออกเป็นกลุ่มǰแบ่งกลุ่มผู้ป่วยท่ี
เป็นโรคเดียวกันตามลักษณะอาการǰเพ่ือนําไปใช้ประโยชน์ในการ
วิเคราะห์หาสาเหตุของโรคǰโดยพิจารณาจากผู้ป่วยท่ีมีอาการ
คล้ายคลึงกัน 

4) การสร้างมโนภาพǰ	Visualization) 

สร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีสามารถนําเสนอข้อมูลมากมาย 

อย่างครบถ้วนแทนการใช้ข้อความนําเสนอข้อมูลท่ีมากมายǰเรา 
อาจพบข้อมูลท่ีซ่อนเร้นเม่ือดูข้อมูลชุดนั้นด้วยจินต์ทัศน์ 

ซ่ึงการนํากระบวนการเหมืองข้อมูลเข้ามาช่วยในการ
วิเคราะห์และจัดการกับข้อมูลจํานวนมากจะสามารถช่วยให้สกัด
ความรู้ท่ีแท้จริงท่ีต้องการออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพǰเช่น 

การใช้เทคนิคǰDecision Tree, Rule Induction, Neural 

Networks และเทคนิคอ่ืนๆของเหมืองข้อมูล 

2.1.4 กãการอุปนัย 	Rule Induction) 
กãการอุปนัยǰ	Rule Induction) [5] คือǰกãการอุปนัยเป็น

วิธีสําหรับการดึงเอาชุดกãเกณฑ์ต่างๆǰมาเพ่ือจัดแบ่งเงื่อนไข
หรือกรณีǰโครงสร้างต้นไม้สามารถสร้างชุดของกãต่างๆǰและ
ขณะท่ีบางครั้งเรียกǰวิธีการแบบนี้ว่าǰการสร้างกãใหม่จาก
ตัวอย่างǰแต่วิธีการนี้ก็ยังมีความหมายท่ีแตกต่างกันเนื่องจาก
วิธีการใช้การอุปนัยจะสร้างชุดของกãท่ี เป็น อิสระ ซ่ึงไ ม่

จําเป็นต้องอยู่ในรูปโครงสร้างของต้นไม้ǰเพราะตัวสร้างกã (Rule 
Inducer) ไม่ได้บังคับการแตกข้อมูลเป็นแต่ละระดับǰแต่อาจจะ
สามารถค้นหารูปแบบǰ	Pattern) ท่ีแตกต่างกันได้ǰและบางครั้ง
อาจดีกว่าสําหรับการจัดแบ่งǰClass ของผลลัพธ์ǰลักษณะการนํา
กãอุปนัย 

มาประยุกต์ ซ่ึงสามารถดึงกãเหล่านี้มาใช้ได้ดังรูปท่ีǰ1 

 
For each class C 
     Initialize to the set of all example E 
    While E contains example in class C 
    Create a rule R with an empty left-hand side that predicts  
     class C 
     Until R is 100% accurate (or there are no more attributes 
     to use) do: 
          For each attribute A not in R and each value v 
          Consider adding the condition (attribute-value pair) 
          A=v to the left hand side of R 
          Sellect A and v to maximize the accuracy and oov    
          erring of the attribute –value  
      Add A=v to R 
Remove the examples covered by R from E 

 

รูปที่ 1 อัลกอริทึมสําหรับการนํากãอุปนัยมาประยุกต์ใช้ 
 

หากนํากãอุปนัยมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบช่วยในการ
ตัดสินใจǰจะสามารถหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลได้ มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น จึงทําให้คณะผู้วิจัยนําการหาความสัมพันธ์
ระหว่างสาเหตุกับลักษณะอาการของโรคมันสําปะหลัง โดยใช้กã
อุปนัยมาประยุกต์ใช้กับการหาสาเหตุของการเกิดโรคมัน
สําปะหลัง ท่ี มีความสัมพันธ์กับลักษณะอาการของโรค ซ่ึง
อัลกอริทึมท่ีใช้ในสร้างกãในงานวิจัยนี้ได้ใช้ǰ$��� 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวขšอง 
พัชราภรณ์ǰราชประดิษฐ์ǰและǰจันทนาǰจันทราพรชัยǰได้

พัฒนาǰระบบผู้เชี่ยวชาญเพ่ือวินิจฉัยโรคข้าว (Expert system 

for rice disease diagnosis) [6] งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับ
การวินิจฉัยโรคข้าวǰมีวัตถุประสงค์เพ่ือวินิจฉัยโรคข้าวให้ได้
ความถูกต้องǰโดยผู้วินิจฉัยจะศึกษาโรคข้าวท่ีเกิดจากเชื่อโรคǰซ่ึง
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แบ่งออกเป็นǰ�ǰกลุ่มǰคือเชื่อแบคทีเรียǰเชื่อราǰเชื่อไวรัสǰมีจํานวนǰ
��ǰโรคǰโดยจะเก็บรวบรวมความรู้จากเอกสารต่างๆและจาก
ประสบการณ์ความรู้ของผู้เชี่ยวชาญทางการเกษตรǰทําการ
จําแนกตามลักษณะอาการของโรคใช้กãผังต้นไม้ǰ	Decision 

Tree) โดยใช้โปรแกรมǰWEKA ทําการตรวจสอบความถูกต้อง
ของกãǰโดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านโรคข้าวจํานวน ��ǰคนǰเป็นผู้
ตรวจสอบความถูกต้องǰโดยจะทดสอบความถูกต้องǰโดยใช้
ตัวอย่างของโรคข้าวǰ��ǰข้อǰมาเปรียบเทียบเพ่ือทําการวินิจฉัย 

พบว่าการวินิจฉัยโรคข้าวมีความถูกต้องǰ����� 

วิธีการดําเนินการวิจัยการดําเนินการวิจัยหลักๆแบ่งออกเป็นǰ�ǰ
ขั้นตอน 

ขั้นตอนท่ีǰ�ǰ
ǰทําการวิเคราะห์และกําหนดขอบเขตของปัญหาให้
เป็นขั้นตอน 

ขั้นตอนท่ีǰ�ǰ
ǰออกแบบระบบǰโดยใช้เทคนิคแบบกãǰ	Rule-

Base) เป็นการวินิจฉัยโรคตามลักษณะท่ีเป็นเงื่อนไขแล้วสรุปเป็น
ขั้นตอนǰและใช้โปรแกรมǰWEKA ในการสร้างต้นไม้ตัดสินใจǰเพ่ือ
นํามาเป็นต้นแบบในการสร้างกã 

ขั้นตอนท่ีǰ3 
ǰการพัฒนาระบบให้สมบูรณ ์

ขั้นตอนท่ีǰ4 
ǰการทดสอบการทํางานของระบบ 

ขั้นตอนท่ีǰ5 
ǰการติดตั้งระบบǰและสรุปผลการวิจัย 

        สรุปผล งานวิจัยนี้เป็นการวินิจฉัยโรคข้าวǰซ่ึงมีขอบเขต
การศึกษาโรคข้าวǰจํานวนǰ��ǰโรคǰท่ีเกิดจากเชื้อแบคทีเรียǰเชื้อ
ราǰและเชื้อไวรัสǰโดยใช้การจําแนกในรูปแบบแผนผังต้นไม้
ตัดสินใจǰโดยทดสอบความถูกต้องจากผู้ เชี่ยวชาญในการ
วินิจฉัยโรคข้าวǰโดยให้ผู้เชี่ยวชาญǰ��ǰคนǰเป็นผู้ตรวจสอบความ
ถูกต้องǰโดยใช้ตัวอย่างǰ��ǰข้อǰจึงสรุปได้ว่าการวินิจฉัยโรคข้าวมี
ความถูกต้องในการทดสอบการวินิจฉัยโรคข้าวตรงตามท่ี
ผู้เชี่ยวชาญคิดǰ����� 
 

        ชื่นนภาǰบุญตาเพศ และǰวงกตǰศรีอุไรǰได้พัฒนาระบบ
วินิจฉัยโรคพริกโดยใช้เทคนิคการจําแนกข้อมูลǰ	Diagnosis 

System for Chili Disease by using Data Classification 

Technique) [8] งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบ
วินิจฉัยโรคพริกโดยใช้เทคนิคจําแนกข้อมูลǰซ่ึงเทคนิคท่ีนํามา
ประยุกต์ǰใช้คือต้นไม้ตัดสินใจǰ	DecisionTree) ข้อมูลท่ีนํามาใช้
ในการวินิจฉัยโรคพริกเป็นข้อมูลท่ีใช้ได้มาจากการเก็บข้อมูลโดย
ใช้แบบสอบถามจากบุคลากรในร้านทรัพย์มงคลǰอ�น้ําขุ่นǰและ
ร้านสินเกษตรǰอ�น้ํายืนǰจ�อุบลราชธานีǰระบบนี้ถูกพัฒนาด้วย

ภาษาพีเอชพีǰ	PHP) ร่วมกับฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล	MySQL) 

ผลการพัฒนาระบบǰพบว่าระบบสามารถวินิจฉัยโรคพริกและ
แนะนําสารเคมีท่ีช่วยในการรักษาโรคได้ ส่วนการทดสอบความ
ถูกต้องของโมเดลโดยใช้โปรแกรมǰ8FLBǰ ���ǰ พบว่าโมเดลท่ีใช้
ในการวินิจฉัยโรคพริกมีค่าความถูกต้องเท่ากับǰ������ǰ ผลการ
ประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้จํานวนǰ20 คนพบว่าǰมีค่าความ
พึงพอใจเฉลี่ยเท่ากับǰ����ǰ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานǰเท่ากับǰ
����ǰ ดังนั้นระบบท่ีพัฒนาขึ้นนี้มีผลประเมินค่าความพึงพอใจใน
ระดับดีและสามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้ 

คณะผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาระบบอย่างมีขั้นตอนโดยได้มีการ
ดําเนินงานดังนี ้
ขั้นตอนท่ีǰ1 )  ศึกษาทฤษãีǰงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและรวบรวม
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับโรคพริก 

ขั้นตอนท่ีǰ2 ) พัฒนาโมเดล พัฒนาโมเดลโดยใช้โปรแกรมǰWeka 

���  มีการนําชุดข้อมูลดังกล่าวมาใช้สร้างโมเดลǰโดยแบ่งเป็น
ข้อมูลออกเป็นǰ2 กลุ่มǰคือǰข้อมูลท่ีจะใช้ในการฝึกฝนǰ	Training 

set) และข้อมูลในการทดสอบ (Testing set) โดยเลือกวิธีการ
ทดสอบประสิทธิภาพด้วยวิธีǰ10- fold Cross validation เม่ือ
ได้โมเดลแล้วโมเดลนี้จะถูกนําไปใช้ในการพัฒนาระบบต่อไป 

ขั้นตอนท่ีǰ�ǰ
ǰǰวิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบ 

ขั้นตอนท่ีǰ4 
ǰพัฒนาระบบ 

ขั้นตอนท่ีǰ�ǰ
ǰทดสอบระบบǰและสรุปผลการวิจัย 

      สรุปผล งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบวินิจฉัยโรคพริกโดยใช้
เทคนิคการจําแนกข้อมูลǰโดยประยุกต์ใช้เทคนิคการทําเหมือง
ข้อมูลǰ	Data Mining) ซ่ึงเทคนิคท่ีนํามาใช้คือǰต้นไม้ตัดสินใจǰ
(Decision Tree)โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างโมเดลǰคือǰโปรแกรมǰ
Weka���ǰพบว่าโมเดลการวินิจฉัยโรคพริกมีค่าความถูกต้อง
เท่ากับǰ������ǰระบบนี้ผู้ใช้งานถูกแบ่งออกเป็นǰ�กลุ่มǰคือǰผู้ใช้
ท่ัวไปǰพนักงานǰและผู้ดูแลระบบǰผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ ใช้ ทุกด้านมีค่าเฉลี่ยเท่ากับǰ����ǰและค่าเบี่ยงแบน
มาตรฐานโดยรวมทุกด้านเท่ากับ����ǰสามารถสรุปได้ว่าระบบท่ี
พัฒนามีความพึงพอใจในระดับดีǰระบบสามารถนําไปใช้ในการ
ปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามรถตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี 

 

3.  วิธีดําเนินการ 
คณะผู้วิจัยได้ดําเนินการออกแบบการทดลอง โดยได้มีการ 
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ดําเนินงานดังนี้ 
3.1 การเตรียมขšอมูลที่เกี่ยวขšองกับโรคมันสําปะหลัง 
ข้อมูลท่ีนํามาวิเคราะห์เป็นขอมูลทีเกี่ยวกับโรคท่ีเกิดในมัน

สําปะหลังท่ีได้จากข้อมูลการวิจัยของกลุ่มอนุรักษ์ดินและน้ําǰ
สํานักงานวิจัยและพัฒนาการจัดการท่ีดินǰกรมพัฒนาท่ีดินǰ[2] 

จํานวนǰ244 ชุดǰซ่ึงข้อมูลท่ีนํามาวิเคราะห์ในงานวิจัยนี้ได้แก่ǰ
ประเภทของโรคǰสาเหตุของการเกิดโรคǰลักษณะของโรคǰวิธีการ
ปŜองกันǰสําหรับโรคท่ีนํามาจําแนกหาสาเหตุมีจํานวนǰ��ǰโรคǰ
ดังนี้ǰ�
โรคใบไหม้ǰ�
โรคแอนแทรคโนสǰ�
โรคหัวเน่าเละǰ�
โรค
หัวเน่าแห้งǰ�
โรคหัวเน่าดําǰ�
โรคเน่าคาดินǰ�
ไรแดงǰ�
แมลงหวี่
ขาวǰ�
แมลงนูนหลวงǰ��
ǰด้วงหนวดยาวǰ��
ปลวก ��
เพลี้ย
หอยขาวǰ��
เพลี้ยหอยดํา ��
เพลี้ยแปŜง  ซ่ึงโรคต่างๆǰเหล่านี้ǰได้
จากการศึกษาโรคในมันสําปะหลังดังหัวข้อǰ�����ǰ 

ในงานวิจัยนี้ได้นําข้อมูลท้ังหมดนี้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือเป็นคลาส
ลาเบลǰ	Class label
ǰและพัฒนาโมเดลเพ่ือใช้หากãของสาเหตุ
ของการเกิดโรคในมันสําปะหลังตามลักษณะอาการต่อไป  

3.2 พัฒนาโมเดลโดยใชšโปรแกรม RapidMiner Studio 
6.2 

หลังจากรวบรวมข้อมูลในหัวข้อǰ���ǰแล้วมีการนําชุดข้อมูล
ดังกล่าวมาใช้สร้างกãอุปนัย ข้อมูลท่ีนํามาพัฒนาในโมเดลได้แก่ǰ
ประเภทของโรคǰสาเหตุของการเกิดโรคǰชื่อโรคǰลักษณะอาการ
ของโรคǰและวิธีการปŜองกันǰโดยแบ่งเป็นข้อมูลออกมาเป็นǰ�ǰ
กลุ่มǰคือǰข้อมูลท่ีใช้ในการฝึกฝนǰ	Train set) และข้อมูลในการ
ทดสอบǰ	Testing set) นําข้อมูลดังกล่าวเข้าโปรแกรม 

RapidMiner Studio ���ǰเลือกวิธีทดสอบด้วยวิธี Rule 

Induction  เพ่ือหากãสาเหตุของการเกิดโรคในมันสําปะหลัง
ตามลักษณะอาการǰ ใช้ อัลกอริ ทึมǰกãการอุปนัย ǰ (Rule 

Induction) ซ่ึงใช้อัลกอริทึมของ  $��� ในการวิจัยǰซ่ึงได้ผลลัพธ์
ของกãออกมาอยู่ในรูปแบบองค์ความรู้ได้หลายประการ  ซ่ึงกã
องค์ความรู้ท่ีได้จากการใช้ǰRule Induction จะถูกนําไปใช้ใน
การพัฒนาต่อไป ซ่ึงจะกล่าวถึงในหัวข้อถัดไป 

 

4. ผลการดําเนินการวิจัย โดยใชšกãอุปนัย 	Rule Induction) 
       คณะผู้วิจัยทําการจําแนกข้อมูลท่ีเก็บออกเป็นส่วนๆǰซ่ึง 
ประกอบด้วยǰ�
ǰส่วนของประเภทของโรคǰ�
รายชื่อของโรค 
3) สาเหตุของการเกิดโรคǰ4
ǰลักษณะอาการของการเกิดโรค 

 

5
 ǰ วิ ธี ก ารปŜ องกันและกํ าจั ด  ซ่ึ งทางผู้ วิ จั ย ใช้ โปรแกรมǰ
RapidMiner Studio ��� สร้างโมเดลในการจําแนกสาเหตุของ
การเกิดโรคและใช้ กãอุปนัยǰ	Rule Induction) ในวิเคราะห์ ทํา
ให้ได้สาเหตุของการเกิดโรคจากลักษณะของอาการǰซ่ึงมีความ
สอดคล้องกันǰและได้องค์ความรู้ดังนี ้
1) ถ้ามีǰเชื้อǰPhytophtora drechsleri หรือ เชื้อ Phytium sp 

จะทําให้เกิดโรคหัวเน่าเละในมันสําปะหลังได ้ 

2) ถ้ามี เชื้อ $PMMFUPUSJDIVNǰTQQ�ǰหรือ เชื้อ Glomerella sp 

และมีลักษณะǰขอบใบไหม้สีน้ําตาลǰก้านใบมีลักษณะลู่ลงจาก
ยอดǰมีเม็ดเล็กๆสีดําตามขอบใบท่ีมาการไหม้ǰจะทําให้เกิดโรค
แอนแทรคโนสǰ 
3) ถ้ามี เชื้อ Rigidoprus (Fomes) lignosus จะทําให้เกิดโรคหัว
เน่าแห้ง  
4) ถ้ามีǰเชื้อǰRosellinia necatrix จะทําให้เกิดโรคเน่าคาดินและ
โรคหัวเน่าดํา  
5) ถ้ามีǰบักเตรีǰและǰอาการใบจุดเหลี่ยมǰหรือǰใบเห่ียวǰจําให้เกิด
โรคใบไหม้  

6) ถ้าพ้ืนท่ีปลูกมันมีอากาศแห้งǰจะทําให้เกิดโรคไรแดง โรค
แมลงหวี่ขาว  
7) ถ้าภูมิอากาศแห้งแล้งเป็นเวลานานǰจะทําให้เกิดโรคเพลี้ยหอย
ขาว โรคเพลี้ยแปŜง 
8) ถ้าพ้ืนท่ีท่ีปลูกมันเป็นพ้ืนท่ีแบบดินทรายǰจะทําให้เกิดโรค
แมลงนูนหลวง โรคด้วงหนวดยาวǰโรคปลวก  

�
ǰหากมีการปลูกมันโดยใช้ต้นกล้ามันท่ีเคยเป็นโรคเพลียหอยดํา
สะสมจะทําให้เป็นโรคเพลียหอยดําǰ 
 

5. สรุปผลการวิจัย  
      งานวิจัยนี้ได้จําแนกสาเหตุของโรคมันสําปะหลังǰซ่ึงมีการ
เก็บข้อมูลต่างๆท่ีเกี่ยวกับมันสําปะหลังǰได้แก่ǰ1) ประเภทของ
โรคǰ2) ชื่อโรคǰ3) สาเหตุของโรคǰ4) ลักษณะอาการǰ5) วิธีการ
ปŜองกันǰเพ่ือใช้ในการหาสาเหตุของการเกิดโรคในมันสําปะหลังǰ
โดยใช้เทคนิคการจําแนกข้อมูลǰนําการประยุกต์เทคนิคของ
เหมืองข้อมูลเข้ามาช่วย โดยเทคนิคท่ีนํามาใช้คือǰกãอุปนัยǰ
(Rule Induction) `โปรแกรมท่ีใช้ทําการสร้างโมเดลหรือกãคือ
โปรแกรมǰRapidMiner Studio ��� จากผลการวิจัยǰในการ
จําแนกสาเหตุของโรคมันสําปะหลังǰพบว่าǰสาเหตุท่ีทําให้เกิดโรค
มันสําปะหลังนั้นǰจะมีสาเหตุของการเกิดโรคจากลักษณะของ
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อาการǰเช่นǰถ้ามีเชื้อǰPhytophtora drechsleri หรือǰเชื้อ 

Phytium sp จะทําให้เกิดโรคหัวเน่าเละในมันสําปะหลังǰเป็นต้นǰ
ซ่ึงจากกãท่ีได้เหล่านี้จะทําให้ได้องค์ความรู้ท่ีสามารถนําไปใช้กับ
เกษตรกรท่ีปลูกมันสําปะหลัง เ พ่ือให้ เกษตรกรท่ีปลูกมัน
สําปะหลังสามารถทราบถึงสาเหตุ ท่ีจะเกิดโรคเพ่ือจะได้
เตรียมการปŜองกันโรคได้ทันท่วงทีǰซ่ึงทําให้ลดความเสียหายใน
การปลูกมันสําปะหลังของเกษตรกรในอนาคตต่อไป 

 

6. กิตติกรรมประกาศ 
      ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ǰวิทยาเขตสุ
ราษãร์ธานีและอาจารย์ประจํารายวิชา ดร�จิราภรณ์ǰǰเมือง
ประทับǰท่ีมอบโอกาสอันมีค่านี้ให้กับคณะผู้วิจัยǰทําให้ทาง
คณะผู้วิจัยได้มีโอกาสท่ีจะศึกษาและจัดทํางานวิจัย การจําแนก
สาเหตุของการเกิดโรคในมันสําปะหลังตามลักษณะอาการนี้
ขึ้นมาเพ่ือจะช่วยเหลือเกษตรกรท่ีปลูกมันสําปะหลังในการลด
ความเสียหายจากการปลูกมันสําปะหลังให้น้อยลง 
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บทคดัยอ่ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อช่วยในการพยากรณ์ความ

เสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับช่วงอายุโดยใช้ Formal 
Concept Analysis ส าหรับการจ าแนกระดับช่วงอายุ โดยมี
ขั้นตอนการท างานดังนี้ 1) การเตรียมข้อมูลสถิติของโรค 10 
อันดับที่เกิดขึ้นและระดับช่วงอายุ 2) การเลือกลักษณะเฉพาะ
โดยใช้ FCA และ 3) การจ าแนกประเภทและการประเมินผลผล
จากการทดลองพบว่าสามารถจ าแนกได้เป็น  5 กลุ่ม คือ 1) วัย
ทารกมีความเสี่ยงในการเกิดโรคปอดและโรคไข้เลือดออก 2) วัย
เด็กมีความเสี่ยงในการเกิดโรคตาแดง 3) วัยรุ่นมีความเสี่ยงใน
การเกิดโรคช่องปาก โรคไข้หวัดใหญ่และโรคไข้เลือดออก 4) วัย
ผู้ใหญ่มีความเสี่ยงในการเกิดโรคข้ออักเสบ โรคเบาหวาน โรค
ความดันโลหิตสูง และโรคเข่าเสื่อม และ 5) วัยผู้สูงอายุมีความ
เสี่ยงในการเกิดโรคเบาหวาน โรคความดันโลหิตสูง โรคเข่าเสื่อม
และโรคไข้เลือดออกดังนั้นจากงานวิจัยนี้สามารถหาวิธีเพื่อ
ป้องกันโรคที่เกิดขึ้นในแต่ละวัยต่อไปได้ 

 
ค าส าคัญ:  โรคปอด โรคไข้เลือดออก โรคช่องปาก  โรคตาแดง 
โรคไข้หวั ด ใหญ่  โ รคข้ออัก เสบ โรคความดันโลหิตสู ง
โรคเบาหวาน โรคเข่าเสื่อม 
 

Abstract 
This research aims to assist in the prediction of 

the risk of diseases for each age level by Formal 
Concept Analysis for classification of the age level. 
The works process are 1) preparation 10 level of 
disease statistics information in each age level. 2) To 
select a particularities by using FCA and 3) 
classification and evaluation. Experimental results 
showed that can classify to 5 groups are 1) Infancy 
have risk for Pneumonosis and Haemorrhagic. 2) 
Childhood have risk for Eye Conjunctivitis. 3) Teens 

have risk for Oral Cavity, Influenza and Haemorrhagic. 
4) Adulthood have risk for Arthritis, Diabetes, 
Hypertension and Osteoarthritis 5) Elderly have risk 
for Diabetes, Hypertension, Osteoarthritis and 
Haemorrhagic. Therefore, this research can find 
method for protect this occur diseases to each age 
level. 

 
Keyword: Pneumonosis, Haemorrhagic, Oral Cavity 
Eye Conjunctivitis, Influenza,  Arthritis,  Hypertension, 
Diabetes,  Osteoarthritis  

1. บทน า 
ในปัจจุบันการดูแลสุขภาพเป็นเรื่องส าคัญของคนทุกเพศ

ทุกวัย ซึ่งบ่อยครั้งจะพบว่าร่างกายมีความผิดปกติเล็กน้อยโดย
ไม่ทราบสาเหตุ จึงเป็นเหตุให้ผู้ป่วยละเลยการไปพบหมอ
เนื่องจากคิดว่าเป็นเพียงอาการเล็กน้อย อีกสาเหตุหนึ่งของการ
ละเลยอาการป่วยเพียงเล็กน้อย แต่อย่างไรก็ตามอาการป่วย
หรือผิดปกติเพียงเล็กน้อยที่เกิดขึ้นกับร่างกายผู้ป่วยนั้นไม่ควรที่
จะถูกละเลยเพราะอาจน าไปสู่โรคที่ร้ายแรงได้ ด้วยเหตุนี้ใน
ปัจจุบันจึงได้น าเอาเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์เข้ามา
ประยุกต์ใช้เพื่อเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการช่วยดูแลสุขภาพ 
เนื่องจากเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอินเตอรเ์น็ต
สามารถเข้าถึงและเป็นที่นิยมใช้กันอย่างกว้างขวาง ดังนั้นใน
โครงการนี้จึงมีแนวคิดที่จะน าอินเตอร์เน็ตมาช่วยในการดูแล
สุขภาพของผู้ใช้ วิธีการหนึ่งที่ช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวก็คือ การ
จ าแนกระดับช่วงอายุ ซึ่งเป็นการจัดช่วงอายุตามความนิยมส่วน
ใหญ่ที่ผู้ป่วยเกิดโรค เพื่อช่วยสนับสนุนให้ผู้ใช้มีความสะดวก
รวดเร็วในการค้นหาข้อมูลมากยิ่งข้ึน 

Formal Concept Analysis (FCA) เป็นทฤษฎีการ
วิ เ ค ราะห์ ข้ อมู ล โดยก าหนดเป็ น โคร งสร้ า งคอนเซ็ปต์ 
(Conceptual Structure) และเป็นเทคนิคในการจัดกลุ่มคอน
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เซ็ปต์ (Concept) ที่พัฒนาด้วยพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ซึ่งช่วย
ให้สามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลที่มี
โครงสร้างที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น 

งานวิจัยนี้ได้น าวิธีการ FCA มาใช้หาความสัมพันธ์
ระหว่างลักษณะของโรคและระดับช่วงอายุของผู้ป่วยเพื่อลด
ขนาดลักษณะเฉพาะส าหรับการจ าแนกระดับช่วงอายุ เพื่อให้
ได้ผลการจ าแนกระดับช่วงอายุท่ีถูกต้องมากยิ่งข้ึน 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เทคนิคที่ใช้ในการสร้างแบบจ าลองในการลดขนาด
เฉพาะส าหรับการจ าแนกระดับช่วงอายุ ได้แก่ เทคนิคเหมือง
ข้อมูล และ Formal Concept Analysis ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 

2.1 เทคนิคเหมืองข้อมูล (Data Mining) [2, 3, 4] : 
เป็นกระบวนการของการค้นพบองค์ความรู้ที่น่าสนใจจาก
จ านวนข้อมูลที่มีมากมายที่ถูกเก็บไว้ ในฐานข้อมูล Data 
Warehouses หรือที่เก็บข้อมูลอื่นๆ ช่วยให้สามารถท านาย
แนวโน้มของข้อมูลใหม่ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้  รวมถึงเข้าใจ
ความสัมพันธ์ที่ เ ช่ือมโยงข้อมูลแต่ละกลุ่มย่อยเข้าด้วยกัน 
กระบวนท าการเหมืองข้อมูลแบ่งได้ 4 ขั้นตอนหลักๆ ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 เตรียมข้อมูล (Data Preparation) [9] : ถ้า
ข้อมูลไม่อยู่ในรูปแบบที่ถูกต้องหรือเหมาะสม จะต้องมีการปรับ
ข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบเดียวกันและขจัดข้อมูลที่ไม่ถูกต้องออกไป 

ขั้นตอนที่ 2 ลดขนาดของข้อมูล (Data Reduction) :  
เนื่องจากถ้าข้อมูลมีปริมาณมากเกินไป การค้นหาโมเดลหรือ 
แพทเทิร์นจากกลุ่มข้อมูลขนาดใหญ่ต้องใช้เวลามาก ซึ่งถ้าลด
จ านวนข้อมูลลงด้วยสัดส่วนที่ถูกต้องโมเดลที่ได้ยังคงเป็น
เช่นเดิมจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพมากขึ้น ในการลดขนาดของ
ข้อมูลท าได้ในสองลักษณะคือ ลดจ านวนเรคคอร์ด และลด
จ านวน Attribute ของแต่ละเรคคอร์ดข้อมูลที่ผ่านการลดขนาด
แล้วจะถูกแบ่งออกเป็นสองส่วน 

- ส่วนแรกใช้ในกระบวนการค้นหาแพทเทิร์นหรือ
ความสัมพันธ์จากข้อมูล เรียกข้อมูลส่วนน้ีว่า Training Set 

- ส่วนที่สองใช้ตรวจสอบความถูกต้องของแพทเทิร์น 
เรียกข้อมูลส่วนน้ีว่า Test Set 

ขั้นตอนที่ 3 ค้นหาโมเดล (หรือความสัมพันธ์) จากข้อมูล 
(Data Modeling/Discovery) [8], [9] : กระบวนการค้นหา
โมเดลหรือความสัมพันธ์จะเริ่มจากข้อมูลเริ่มต้นจ านวนไม่มาก
นัก จากนั้นน าผลที่ ได้จากกระบวนการค้นหา (Learning 
Process/Method) ไปยืนยันกับข้อมูลทดสอบ ถ้าผลที่ได้ยังไม่
น่าพอใจอาจจะต้องปรับค่าพารามิเตอร์บางตัวของ Learning 

Method  และเริ่มกระบวนการค้นหาใหม่กับข้อมูลจ านวนมาก
ขึ้น จนกว่าผลที่ได้มีความถูกต้องอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ จึงจะ
จบกระบวนการค้นหา 

ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบและวิเคราะห์ผล (Solution 
Analyses) : โมเดลหรือความสัมพันธ์ที่หามาได้ในขั้นตอนที่ 3 
จะต้องถูกน ามาทดสอบอัตราความผิดพลาดและวิเคราะห์ความ
ซับซ้อนของรูปแบบโมเดล ถ้าอัตราความผิดพลาดยังสูงเกินไป 
อาจจะต้องย้อนกลับไปที่ขั้นตอนที่ 3 อีกครั้ง เพื่อปรับปรุง
โมเดลให้ถูกต้องยิ่งขึ้น ในท านองเดียวกัน ถ้าโมเดลที่หามาได้มี
รูปแบบที่ซับซ้อนเกินไปจนยากต่อการท าความเข้าใจ อาจจะ
ต้องย้อนกระบวนการกลับไปท่ีขั้นตอนท่ี 3 เพื่อให้หาโมเดลใหม่
ที่มีความถูกต้องเท่าเดิมแต่มีรูปแบบที่ซับซ้อนน้อยลง 

2.2 Formal Concept Analysis (FCA) [1, 5, 6] : 
เป็นทฤษฎีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยก าหนดเป็นโครงสร้างคอน
เซ็ปต์ (Conceptual Structure) และเป็นเทคนิคในการจัดกลุ่ม
คอนเซ็ปต์ (Concept) ที่พัฒนาด้วยพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ซึ่ง
ช่วยให้สามารถค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูลและวิเคราะห์
ข้อมูลที่มีโครงสร้างที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น 

การสร้างแนวคิดตามทฤษฎี FCA จะขึ้นอยู่กับความ
เข้าใจทางปรัชญา โดยแนวคิดหรือคอนเซ็ปต์ (Concept) ที่ตั้ง
ขึ้นประกอบด้วย 2 ส่วน คือ “Extension” ประกอบด้วย
ออบเจ็กต์ (Objects) ทั้งหมดของคอนเซ็ปต์ที่มีคุณลักษณะ
ร่วมกันและ “Intension” ประกอบด้วยคุณลักษณะทั้งหมด
ของออบเจ็กต์ที่ใช้ร่วมกัน โดยคอนเซ็ปต์ต่างๆ ได้มาจากคอน
เท็กซ์ที่ก าหนดมาให้และสามารถน าเสนอให้อยู่ในรูปแบบของ
ล าดับชั้น (Hierarchy) ได้ 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ FCA ส่วนใหญ่จะเป็นงานวิจัย
ทางด้านออนโทโลจี (Ontology) ซึ่งเป็นการสร้างกลุ่มของค าที่
มีโครงสร้างแบบล าดับช้ันและมีความสัมพันธ์ในเชิงความหมาย
ส าหรับอธิบายขอบเขตเนื้อหาที่สนใจโดยน าทฤษฎี FCA มาเป็น
พื้นฐานในการสร้างอัลกอริทึมเพื่อออกแบบออนโทโลจี 
3. วิธีการด าเนินงาน 

ในการพยากรณ์ความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับ
ช่วงอายุเพื่อลดความเสี่ยงในการเกิดของผู้ป่วยต าบลบ้าน
สมควร อ าเภอจุฬาภรณ์ จังหวัดนครศรีธรรมราช จ าเป็นจะมี
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องอยู่ด้วยสองกลุ่มคือ ข้อมูล 10 อันดับของโรคที่
เกิดขึ้น และกลุ่มระดับช่วงอายุของผู้ป่วย 

3.1 ขั้นตอนในการเตรยีมขอ้มลูใหม้คีวามสมบรูณ์ (Data 
Cleaning) : ข้อมูลที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ค้นหากฎ
ความสัมพันธ์ มีจ านวนทั้งหมด 4 ต าบล ได้แก่ บ้านสมควร 
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บ้านดอนทราย บ้านล าหัก และบ้านควนตรา ตั้งแต่ ( ก.ย. 57 – 
ต.ค. 57) ซึ่งเป็นผู้ป่วยที่เข้ามาใช้บริการในโรงพยาบาลส่งเสริม
ต าบลบ้านสมควร อ าเภอจุฬาภรณ์ จังหวัดนครศรีธรรมราชมี
จ านวนทั้งหมด  3,406 คน โดยผู้ใช้บริการทั้งหมดมีความเสี่ยง
ในการ เกิด โ รคที่ ต่ า งกั นจึ ง เป็ นปั จจั ย ในการค้นหากฎ
ความสัมพันธ์มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1.1 เตรียมข้อมูล (Data Preparation) 
สิ่งแรกที่ต้องท าในการเตรียมข้อมูลจ าเป็นต้องตรวจสอบ

ความถูกต้องข้อมูลในการท าเหมืองข้อมูลนั้นเองโดยการเตรียม
ข้อมูลในคอลัมน์ท่ีมีค่าว่างให้ท าการเติมค่าว่างเข้าไปในตาราง 
ตารางที ่ 1  ตัวอย่างข้อมูลประวตัิการเข้ารับการรักษาโรค 

 
 
 
 

 จากตารางที่  1  เป็นตัวอย่างข้อมูลประวัติการเข้ารับ
การรักษาโรคโดยมีการแทนค่า 0 ในช่องว่างที่ไม่มีข้อมูลใน
ตารางเป็นการเตรียมข้อมูล 

3.1.2  ลดขนาดของขอ้มลู (Data Reduction) เป็นการ
ลดขนาดของข้อมูล โดยเอาข้อมูลที่ไม่มีความเกี่ยวข้องกับการ
ท าเหมืองข้อมูลออก เพื่อความสะอาดของตารางและไม่เอา
ข้อมูลที่มีโอกาสเกิดความสัมพันธ์ใหม่ๆมาคิด 
ตารางที ่ 2  ตัวอย่างข้อมูลประวตัิการเข้ารับการรักษาโรคที่มี
การตัดข้อมลูที่มีความสัมพันธ์น้อยออก 

 
 
 
 
 

จากตารางที่  2  เป็นตัวอย่างเป็นการเตรียมข้อมูลโดย
การตัดข้อมูลที่มีความสัมพันธ์น้อยหรือมีโอกาสที่จะเกิด
ความสัมพันธ์ที่น้อย เป็นการตัดข้อมูลโรคที่เกิดขึ้นน้อย 

3.2 การค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association) 
งานวิจัย [7] นี้ได้ใช้ฟังก์ชันการหากฎความสัมพันธ์ที่

เกิดขึ้นจากฟอร์มัลคอนเท็กซ์ โดยใช้โปรแกรม Concept 
Explorer หรือ ConExp ซึ่งมีฟังก์ชันการท างานดังน้ี 

1) สร้างและแก้ไขคอนเท็กซ์ 
2) สร้างคอนเซ็ปต์แลททิสจากคอนเท็กซ์ 
3) หาลักษณะเฉพาะที่สัมพันธ์กันที่เกิดขึ้นจริงในคอน

เท็กซ ์
4) หากฎความสัมพันธ์พื้นฐานท่ีเป็นจริงในคอนเท็กซ์ 
ซึ่งแสดงอยู่ในรูปแบบดังภาพที่ 2 ดังนี้ 
 
 

       ภาพที ่ 2 รูปแบบของกฎความสัมพันธ์ที่ได้จากในงานวจิยั
นี้ได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม ConExp 

เมื่อใช้โปรแกรม ConExp สามารถหาความสมัพันธ์ โดย
แสดงเป็นคอนเซ็ปต์แลททิสได้ดังภาพที่ 3 

 

 

 

 

 
ภาพที่  3  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิส 

ด้วยโปรแกรม ConExp 

อย่างไรก็ตามในงานวิจัยนี้ ได้น าความรู้ของทฤษฎี FCA 
มาใช้ในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ระหว่างโรคที่เกิดขึ้นใน
ผู้ป่วย ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ FCA จะมีจุดเด่นคือ 
สามารถแสดงข้อมูลได้ทั้ง 2 ลักษณะคือ ความรู้จะแสดงที่เห็น
ได้ชัดเจน (Explicit Knowledge) และ ความรู้ที่บอกเป็นนัย
หรือแฝงอยู่ (Implicit Knowledge) ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้น ามา
ประยุกต์ใช้ 
4. ผลการด าเนินงาน 

 ในหัวข้อนี้จะกล่าวถึงผลการด าเนินงานที่ได้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ FCA ซึ่งอยู่ในรูปแบบทั้งสองลักษณะคือ 
ความรู้จะแสดงที่เห็นได้ชัดเจน (Explicit Knowledge) และ 
ความรู้ที่บอกเป็นนัยหรือแฝงอยู่ (Implicit Knowledge) 
4.1  การสกัดความรู้ที่ชัดเจน 

การสกัดความรู้ที่ ชัดเจน (Extracted Explicit 
Knowledge) จากโครงสร้างแลตติสหรือกราฟ เนื่องจากการใช้ 
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FCA เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบล าดับช้ัน ดังนั้นสามารถ
สกัดความรู้โดยตรงจากกราฟล าดับช้ันนี้ โดยเมื่อท าการพัฒนา
ระบบการพยากรณ์ความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับช่วง
อายุ กรณีศึกษาโรงพยาบาลส่งเสริมต าบลบ้านสมควร อ าเภอ
จุฬาภรณ์   จั งหวัดนครศรี ธรรมราช โดยได้ ผลลัพธ์ กฎ
ความสัมพันธ์คอนเซ็ปต์แลททิสด้วยโปรแกรม ConExp ดังนี ้

 
 

 

 

 

 
 

จากภาพที่  4 ประกอบด้วยช่ือของโรค 10 โรคที่ป่วย
สู ง สุ ด  ไ ด้ แ ก่  โ ร ค ข้ อ อั ก เ ส บ (Arthritis), โ ร ค ป อ ด 
(Pneumonosis), โรคตาแดง(Eye Conjunctivitis), โรคไข้หวัด
ใหญ่(Influenza), โรคความดันโลหิตสูง (Hypertension), โรค
เข่าเสื่อม(Osteoarthritis), โรคไข้เลือดออก (Haemorrhagic), 
โรคช่องปาก (Oral Cavity), โรคเบาหวาน (Diabetes) และโรค
คอตีบ (Diphtheriae) และระดับของช่วงอายุแบ่งออกเป็น 5 
ระดับ ได้แก่ วัยทารก (Infancy) : แรกเกิดถึง 5 ขวบ, วัยเด็ก 
(Childhood) : อายุ 6-11 ปี, วัยรุ่น (Teens) : อายุ 12-20 ปี, 
วัยผู้ใหญ่ (Adulthood) : อายุ 20-60 ปี และวัยสูงอายุ 
(Elderly) : อายุ 60 ปีขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 ภาพที่  5  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททสิ
ในการเกิดโรคของช่วงอายรุะดับวยัทารก (Infancy) 

จากภาพที่  5  ระดับวัยทารก มีความเสี่ยงต่อการเกิด
โรคปอด (Pneumonosis) โรคไข้เลือดออก (Haemorrhagic) 
และเมื่อเป็นโรคปอดและโรคไข้เลือดออกแล้วมีความเสี่ยงที่จะ
เป็นโรคตาแดง (Eye Conjunctivitis) ตามมา 

 

 

 
 

 

 

ภาพที่  6  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิสใน
การเกิดโรคของช่วงอายุระดับวัยเด็ก (Childhood) 

จากภาพท่ี  6  ระดับวัยเด็ก มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรค
ตาแดง (Eye Conjunctivitis) จากนั้นก็มีความเสี่ยงที่จะเป็น
โรคปอด (Pneumonosis) โรคไข้เลือดออก (Haemorrhagic)  
โรคช่องปาก(Oral Cavity)  และโรคไข้หวัดใหญ่ (Influenza) 
ตามมา 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่  7  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิสใน
การเกิดโรคของช่วงอายุระดับวัยรุ่น (Teens) 

จากภาพที่  7  ระดับวัยรุ่น มีความเสี่ยงต่อการเกิดโรค
ช่องปาก (Oral Cavity) โรคไข้หวัดใหญ่ (Influenza) และโรค
ไข้เลือดออก (Haemorrhagic)  และเมื่อเกิด 3 โรคนี้แล้วมี
ความเสี่ยงท่ีจะเกิดโรคตาแดง (Eye Conjunctivitis) ตามมา 

 

 

 

 
ภาพที่  8  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิสใน

การเกิดโรคของช่วงอายุระดับวัยผู้ใหญ่ (Adulthood) 
จากภาพที่  8 ระดับวัยผู้ใหญ่ มีความเสี่ยงต่อการเกิด

โรคข้ออักเสบ (Arthritis) โรคเบาหวาน (Diabetes) โรคความ

ภาพที่  4  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิสใน
การเกิดโรคของแต่ละระดับช่วงอาย ุ
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ดันโลหิตสูง(Hypertension)และโรคเข่าเสื่อม (Osteoarthritis) 
ตามมา 

 

 

 

 

 

ภาพที่  9  ตัวอย่างหน้าต่างผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิสใน
การเกิดโรคของช่วงอายุระดับวัยผู้สูงอายุ (Elderly) 

จากภาพที่  9  ระดับวัยสูงอายุ มีความเสี่ยงต่อการเกิด
โ ร ค เ บ า ห ว า น  (Diabetes) โ ร ค ค ว า ม ดั น โ ล หิ ต สู ง 
(Hypertension) โรคเข่าเสื่อม (Osteoarthritis) และโรค
ไข้เลือดออก (Haemorrhagic)  
4.2  การสกัดความรู้ที่บอกเป็นนัยหรือแฝงอยู่ 

การสกัดความรู้ที่บอกเป็นนัยหรือแฝงอยู่ (Extracted 
Implicit Knowledge) จากโครงสร้างแลตติสหรือกราฟ ที่ได้
จากการใช้ FCA นั้นสามารถสกัดความรู้บอกเป็นนัยหรือแฝงอยู่
ได้โดยใช้ Implication Rule จากกราฟดังกล่าวนี้ เมื่อท าการ
พัฒนาระบบการพยากรณ์ความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละ
ระดับช่วงอายุนี้ จากการทดลองพบกฎความสัมพันธ์ที่ดีที่สุด 
ดังนี ้
1. ถ้าเกิดโรคคอตีบหรือโรคปอด แล้วจะเกิดโรคไข้เลือดออก
ด้วย 
2. ถ้าเกิดโรคไข้หวัดใหญ่ แล้วจะเกิดโรคไข้เลือดออก 
(Haemorrhagic) และจะเกิดโรคช่องปาก (Oral Cavity) 
3. ถ้าเกิดโรคความดันโลหิตสูง แล้วจะเกิดโรคเบาหวานและโรค
เข่าเสื่อม 
4. ถ้าเกิดโรคเข่าเสื่อม แล้วจะเกิดโรคเบาหวาน โรคความดัน
โลหิตสูง  โรคเข่าเสื่อม 
5. ถ้าเกิดโรคไข้เลือดออก โรคไข้หวัดใหญ่ โรคไข้เลือดออก โรค
ช่องปาก แล้วจะเกิดโรคตาแดง  

จากความรู้ที่ได้ข้างต้น สามารถน าไปใช้เพื่อการป้องกัน
โรคที่จะเกิดขึ้นต่อมาได้ 
 
 
 
 

4.3 การค้นหากฎความสัมพันธ์ด้วยอัลกอริทึม Apriori 

ผู้วิจัยได้ท าการเปรียบเทียบการทดลองด้วยการค้นหา
กฎความสัมพันธ์ของความเสี่ยงท่ีจะเกิดโรคของแต่ละระดับช่วง
อายุ ด้วยโปรแกรม WEKA เวอร์ชัน 3.6 เพื่อค้นหาและ
วิเคราะห์ความพันธ์ของความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับ
ช่วงอายโุดยใช้กฎความสัมพันธ์ด้วยอัลกอริทึม Apriori  

 

 

 

 

 

ภาพที่  10  ตัวอย่างกฎความสัมพันธ์ที่ดีที่สุดด้วย
อัลกอริทึม Apriori 

จากการทดลองพบกฎความสัมพันธ์ที่ดีท่ีสุด ดังนี ้
1. ถ้าวัยเด็กเป็นโรคไข้หวัดใหญ่ แล้ววัยทารกจะเป็นโรคปอด 
2. ถ้าวัยทารกเป็นปอด แล้ววัยเด็กจะเป็นโรคไข้หวัดใหญ่ 
3. ถ้าวัยรุ่นเป็นโรคไข้หวัดใหญ่ แล้ววัยทารกจะเป็นโรคปอด 
4. ถ้าวัยทารกเป็นโรคปอด แล้ววัยรุ่นจะเป็นโรคไข้หวัดใหญ่  
5. ถ้าวัยผู้ใหญ่เป็นโรคข้ออักเสบ แล้ววัยทารกจะเป็นโรคปอด 
6. ถ้าวัยทารกเป็นโรคปอด แล้ววัยผู้ใหญ่จะเป็นโรคข้ออักเสบ 
7. ถ้าวัยสูงอายุเป็นโรคความดันโลหิตสูง แล้ววัยทารกจะเป็น      
    โรคปอด 
8. ถ้าวัยทารกเป็นโรคปอด แล้ววัยสูงอายุเป็นโรคความดันโลหิต 
    สูง 
9. ถ้าวัยเด็กเป็นโรคปอด แล้ววัยทารกจะเป็นโรคไข้เลือดออก 
10. ถ้าวัยทารกเป็นโรคไข้เลือดออก แล้ววัยเด็กจะเป็นโรคปอด  

จากกฎความสัมพันธ์ที่ได้เมื่อเปรยีบเทียบกับทดลองด้วย 
Formal Concept Analysis มีค่าความเช่ือมั่นอยู่ที่ 0.9 ท าให้
กฎที่ได้มีความถูกต้องแม่นย าน้อยกว่า FCA ในการน าไปใช้งาน
ต่อไป นอกจากนี้พบว่าให้กฎที่แตกต่างกัน ซึ่งหากพิจารณา
ความสอดคล้องของข้อมูลแล้วพบว่าการน า Formal Concept 
Analysis มาใช้จะมีความสอดคล้องของข้อมูลมากกว่าการใช้
อัลกอริทึม Apriori เมื่อมีการสกัดความรู้แบบชัดเจน และการ 
FCA สามารถใช้ประโยชน์จากการสกัดความรู้แบบบอกเป็นนัย
หรือแฝงอยู่ 
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5. สรุปผล 
ปัจจุบันพบว่าเทคโนโลยีการรักษาผู้ป่วยเป็นไปอย่าง

ก้าวหน้าและทันสมัย แต่เนื่องจากยังมีประชาชนจ านวนหนึ่งที่
เจ็บป่วยและเสียชีวิตด้วยโรคต่างๆ อย่างต่อเนื่อง  สาเหตุหลัก
อาจมาจากการเข้ารับการรักษาได้ไม่ทันท่วงที หรือมีอาการป่วย
มาแล้วเป็นเวลานานโดยไม่สนใจดูแลรักษาสขุภาพจนล่วงเลยไป
อาจน าไปสู่โรคที่ร้ายแรงได้  ด้วยเหตุนี้ในปัจจุบันจึงได้น าเอา
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์เข้ามามีส่วนช่วยในการประยุกต์
เพื่อเป็นอีกช่องทางหนึ่งในการดูแลสุขภาพของผู้ใช้  โดยวิธีการ
จ าแนกระดับช่วงอายุตามความนิยมส่วนใหญ่ที่ผู้ป่วยเกิดโรค   
ซึ่งเป็นการอ านวยสะดวกให้กับผู้ใช้ได้ค้นหาข้อมูลที่รวดเร็ว
ยิ่งข้ึน   

การน าเทคนิคเหมืองข้อมูล (Data Mining) มาเป็นส่วน
ช่วยในการค้นพบองค์ความรู้ที่น่าสนใจจากจ านวนข้อมูลที่มี
มากมายที่ถูกเก็บไว้ในฐานข้อมูล Data Warehouses โดย
ข้อมูลที่น ามาพยากรณ์จ าเป็นจะต้องมีข้อมูลที่เกี่ยวข้องอยู่ด้วย
สองกลุ่มคือ ข้อมูล 10 อันดับของโรคที่เกิดขึ้น และกลุ่มระดับ
ช่วงอายุของผู้ป่วย  เพื่อน ามาผ่านขั้นตอนในการเตรียมข้อมูลให้
มีความสมบูรณ์  (Data Cleaning) โดยวิธีการเตรียมข้อมูล 
(Data Preparation)  ลดขนาดของข้อมูล (Data Reduction)  
และการค้นหากฎความสัมพันธ์ (Association) 

การน า Formal Concept Analysis เข้ามาพยากรณ์
ความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับช่วงอายุนั้น โดยจะได้
ผลลัพธ์คอนเซ็ปต์แลททิสของระดับช่วงอายุ 5 ระดับ ได้แก่     
1) วัยทารก 2) วัยเด็ก 3) วัยรุ่น 4) วัยผู้ใหญ่และ 5) วัยผู้สูงอายุ 
สามารถแจกแจงได้ดังนี้ 1) วัยทารกมีความเสี่ยงในการเกิดโรค
ปอดและโรคไข้เลือดออก 2) วัยเด็กมีความเสี่ยงในการเกิดโรค
ตาแดง 3) วัยรุ่นมีความเสี่ยงในการเกิดโรคช่องปาก โรคไข้หวัด
ใหญ่และโรคไข้เลือดออก 4) วัยผู้ใหญ่มีความเสี่ยงในการเกิด
โรคข้ออักเสบ โรคเบาหวาน โรคความดันโลหิตสูง และโรคเข่า
เสื่อมและ 5) วัยผู้สูงอายุมีความเสี่ยงในการเกิดโรคเบาหวาน 
โรคความดันโลหิตสูง โรคเข่าเสื่อมและโรคไข้เลือดออก
ตามล าดับ เพื่อสร้างความเช่ือมั่นในการป้องกันความเสี่ยงใน
การเกิดโรคของแต่ละระดับช่วงอายุ 

จากการพยากรณ์ความเสี่ยงที่จะเกิดโรคของแต่ละระดับ
ช่วงอายุ  จะเป็นการคาดการณ์โดยอาศัยข้อมูลหลักของผู้ป่วย
ด้วยโรคต่างๆ ซึ่งแบ่งระดับของช่วงอายุออกเป็น 5 ระดับมี
จ านวน 10 โรคที่พบว่ามีผู้ป่วยมากที่สุด  และน าข้อมูลที่ได้จาก
การพยากรณ์ความเสี่ยงนี้ไปใช้วิเคราะห์ผู้ป่วยในคราวต่อไปได้  
โดยเป็นการคาดการณ์ล่วงหน้าเพื่อหาโอกาสที่จะเกิดโรคใน
ระดับช่วงอายุนั้นๆ  โอกาสที่จะหายโรคหรือเป็นการคาดการณ์
ก่อนที่จะเกิดโรคล่วงหน้าได้ว่า  ถ้าหากเกิดโรคนี้แล้วอาจเกิด

โรคใดๆ อีกตามมา โดยสามารถน าข้อมูลการ พยาการณ์ความ
เสี่ยงท่ีจะเกิดโรคของแต่ละระดับช่วงอายุมาใช้แก้ไขและป้องกัน
ปัญหาเพื่อแนะน าให้ผู้ป่วย หรือผู้ที่อยู่ในภาวะเสี่ยงรู้ว่าควร
ปฏิบัติอย่างไรเพื่อดูแลและรักษาร่างกายให้แข็งแรงปราศจาก
การการเจ็บป่วยและเสียชีวิตก่อนวัยอันควร 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยในการตัดสินใจใน

การเลือกเดินทางผ่านด่านเข้าประเทศของนักท่องเท่ียวของ
ชาวต่างชาติ โดยใช้เทคนิคกฎความสัมพันธ์ (Association 

Rules) เพ่ือใช้ในการค้นหากฎความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรม
ทางการเดินทางเข้าประเทศของนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางผ่านด่าน
มาทางเคร่ืองบิน ทางทะเล และทางด่านปกติและน าเอาเทคนิค
เหมืองข้อมูล ( Data mining) มาใช้ในการเตรียมข้อมูลเพ่ือการ
ค้นหากฎความสัมพันธ์ เม่ือได้กฎความสัมพันธ์แล้ว จะท าให้
ทราบถึงแนวทางการเดินทางของนักท่องเท่ียวท่ีเดินทางเข้า
ประเทศ ในการจัดกลุ่มข้อมลูน้ันจ าเป็นต้องมอีงค์ประกอบของ
ข้อมูล คือค่าความเช่ือมั่นท่ีได้จากข้อมูลของข้อมูลเท่ากับ 
66.00% ซ่ึงพบว่าผลการทดลองท่ีได้จากกฎหาความสัมพันธ์
โดยใช้ทฤษฎีของเบย์ ช่วยให้นักท่องเท่ียวตัดสินใจเลือก
เส้นทางการเดินทางผ่านเส้นทางผ่านด่านได้ง่ายและสะดวก
มากย่ิงขึน้ 

ค ำส ำคญั: ท่องเท่ียว, การเดินทาง 
 

1. บทน ำ 
การท่องเท่ียว[1] ก่อให้เกิดรายไดห้มุนเวยีนในประเทศ ซ่ึง

เป็ น รายได้ ท่ี เร าได้ รับ จากก าร เดิ นท างท่ อ ง เท่ี ยวของ
นักท่องเท่ียวชาวไทย และนักท่องเท่ียวชาวต่างประเทศท่ีเดิน
ทางเข้ามาท่องเท่ียวในประเทศไทยของเรารวมกัน และการ
ท่องเท่ียวจัดเป็นอุตสาหกรรมอย่างหน่ึงท่ีมีความส าคญัของ
ประเทศไทย เพราะสามารถท ารายไดใ้หก้บัประเทศในล าดบั 

 

 
ตน้ ๆ มีรายไดร้องลงมาจากรายไดท่ี้เราไดรั้บจากการส่งออกใน
ดา้นอุตสาหกรรม 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ [2] ได้เข้ามามีบทบาท
ส าคญัในชีวติและสงัคมของไทยมากข้ึนเร่ือยๆ ไม่วา่จะเป็นการ
ท างาน การส่ือสาร การเรียน การแพทย ์การคมนาคม รวมไปถึง
การท่องเท่ียว เรียกได้ว่ากิจกรรมในชีวิตต่างๆ ลว้นแลว้แต่มี
เร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยสีารสนเทศเขา้มาเก่ียวขอ้งอยู่
ด้วยเสมอ เราจึงไม่สามารถปฏิเสธความความส าคัญของ
เทคโนโลยสีารสนเทศ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อผูค้นมากมายในปัจจุบนั 
โดยเฉพาะในดา้นการท่องเท่ียวท่ีปัจจุบนันกัท่องเท่ียว หรือผูท่ี้
เตรียมตัวจะเดินทางท่องเท่ียวจ านวนมากใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยเฉพาะอินเตอร์เน็ต ในการหาขอ้มูลเพื่อเตรียม
ตวัในการท่องเท่ียว รวมไปถึงการจองตัว๋เคร่ืองบิน การจองท่ี
พกั การส ารวจห้องพกั จองโรงแรม ร้านอาหาร และการเลือก
ซ้ือผลิตภณัฑเ์พ่ือการท่องเท่ียว ไม่วา่จะเป็นรายการน าเท่ียว รถ
เช่า หรือแม้กระทั่งหนังสือแนะน าการท่องเท่ียว บทความ
เก่ียวกบัสถานท่ีท่องเท่ียว รูปภาพสถานท่ีท่องเท่ียว 

ในงานวิจยัน้ีเล็งเห็นว่า Data mining สามารถน ามาใช้เป็น
เทคนิคและมีส่วนร่วมในการพฒันาในดา้นการท่องเท่ียว 

จากการวิเคราะห์ได้มีการพบว่าหากมีการตัดสินในการ
เลือกเดินทาง การเดินทางผ่านด่านโดยใชเ้คร่ืองบินเป็นท่ีนิยม
มากท่ีสุดและรองลงมาจะเป็นการเดินทางผา่นเสน้ทางด่านปกติ 
โดยมีการสกดัความรู้ให้เกิดความสัมพนัธ์จากพฤติกรรมการ
เลือกเสน้ทางการเดินทาง 

 
 

การพยากรณ์นักท่องเทีย่วที่เดนิทางผ่านด่านเข้าประเทศ 
The prophet visitors traveling through customs into the country 
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2. ทฤษฎีและงำนวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
2.1 โครงกำรพฒันำสถำนีต ำรวจเพ่ือประชำชน : ผลกระทบ

ต่อนักท่องเทีย่วชำวต่ำงประเทศ 
การศึกษาคร้ังน้ีใชว้ิธีวิจยัเชิงส ารวจ ( Survey  Research ) [3] 

ใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ใช้
กลุ่มตวัอย่างจากนักท่องเท่ียวชาวต่างประเทศ ซ่ึงเดินทางมา
ท่องเท่ียวประเทศไทยระหว่างเดือนสิงหาคมถึงเดือนกนัยายน 
พ.ศ. 2544 จ านวนทั้ งส้ิน 200 คน เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ
นกัท่องเท่ียวตามโครงการพฒันาสถานีต ารวจเพ่ือ ประชาชนใน
กิจกรรมต่างๆ 5 ดา้น คือ ดา้นการบริการทัว่ไป ดา้นการอ านวย
ความยุติธรรมทางอาญา ดา้นการรักษาความปลอดภยัในชีวิต
และทรัพยสิ์น ด้านการประชาสัมพนัธ์และการแสวงหาความ
ร่วมมือจากประชาชน และดา้นการปรังปรุงสถานท่ีท าการและ
สภาพแวดลอ้ม และเพ่ือศึกษาปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความ
คิดเห็นของนักท่องเท่ียวชาวต่าง ประเทศท่ีมีต่อการให้บริการ
ของสถานีต ารวจท่องเท่ียว โดยตวัแปรท่ีผูว้จิยัเลือกศึกษาไดแ้ก่ 
เพศ อาย ุการศึกษา อาชีพ รายได ้และภูมิล าเนา 

2.2 กำรท ำเหมืองข้อมูล (Data Mining) 
การท าเหมืองขอ้มูล (Data Mining) [4] คือกระบวนการท่ี

ก ระท ากับ ข้อ มู ล จ าน วนม าก เพ่ื อค้น ห ารูป แบบ และ
ความสัมพันธ์ท่ีซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้ น ในปัจจุบันการท า
เหมืองขอ้มูลไดถู้กน าไปประยุกต์ใชใ้นงานหลายประเภท ทั้ ง
ในด้านธุรกิจท่ีช่วยในการตัดสินใจของผู ้บ ริหาร ในด้าน
วทิยาศาสตร์และการแพทยร์วมทั้งในดา้นเศรษฐกิจและสงัคม 

    การท าเหมืองขอ้มูลเปรียบเสมือนวิวฒันาการหน่ึงในการ
จัดเก็บและตีความหมายข้อมูล จากเดิมท่ีมีการจัดเก็บข้อมูล
อยา่งง่ายๆ มาสู่การจดัเก็บในรูปฐานขอ้มูลท่ีสามารถดึงขอ้มูล
สารสนเทศมาใช้จนถึงการท าเหมืองขอ้มูลท่ีสามารถคน้พบ
ความรู้ท่ีซ่อนอยูใ่นขอ้มูล 

2.3 เทคนิคกฎควำมสัมพนัธ์ (Association) 
เทคนิคกฎความสัมพนัธ์ (Association) [5] เป็นเทคนิค

หน่ึงของเหมืองขอ้มูล (Mining) ในการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์
ท่ีแฝงอยูใ่นขอ้มูลจากฐานขอ้มูลแบบ ชุดขอ้มูล (bayes) ใชห้ลกั
ของเบย์ห รือตัวแบบ เชิงความน่ าจะเป็น  ทฤษฎีของเบย ์
(Bayesian theorem) เป็นการเรียนรู้เพ่ิมได ้:ตวัอยา่งใหม่ท่ีไดม้า
ถูกน ามาปรับเปล่ียนการแจกแจงซ่ึงมีผลต่อการเพ่ิม / ลดความ

น่าจะเป็น ท าให้มีการเรียนรู้ท่ีเปล่ียนไป วิธีการน้ีตวัแบบจะถูก
ปรับเปล่ียนไปตามตวัอยา่งใหม่ท่ีไดโ้ดยผนวกกบัความรู้เดิมท่ี
มีการท านายค่าคลาสเป้าหมายของตวัอย่างใชค้วามน่าจะเป็น
มากท่ีสุดของทุกสมมติฐาน 

 
3.  วธีิกำรด ำเนินงำนและผลกำรด ำเนินงำน 

 ในการตัดสินใจเลือกท่ีจะเดินทางเข้าประเทศ [6] โดย
ตรวจสอบจ านวนนักท่องเท่ียวท่ีนิยมเลือกเส้นทางการเดิน
ทางเขา้ประเทศทั้งหมด มีประชากรทั้งหมด 22,353,903 จ าเป็น
จะ มี ข้อ มู ล ท่ี เก่ี ยวข้อ งอยู่ด้ ว ยสองก ลุ่ม คื อ  เส้ น ท าง ท่ี
นักท่องเท่ียวเลือกเดินทาง และจ านวนนักท่องเท่ียวในแต่ละ
ทวปีในปี2012โดยมีขั้นตอนในการวจิยัดงัน้ี 

3.1 ขั้นตอนในกำรเตรียมข้อมูลให้มคีวำมสมบูรณ์ (Data 
Cleaning) 

ข้อ มู ล ท่ี น าม าใช้ ใน ก าร วิ เค ร าะ ห์ ค้น ห าก ฎ
ความสัมพนัธ์ของประชากรท่ีเดินทางเขา้ประเทศในแต่ละทวีป 
( ปี 2012) ในการศึกษาคร้ังน้ีสามารถคาดการณ์ได้ว่าหาก
นักท่องเท่ียวจะเดินทางเข้ามาประเทศไทยส่วนมากจะเดิน
ทางผ่านด่านมาทางเคร่ืองบินมากกว่าด่านทางทะเลและด่าน
ปกติ เน่ืองจากนกัท่องเท่ียวเดินทางเขา้ประเทศไทยผ่านด่านมา
ทางเคร่ืองบินเป็นจ านวนมากท่ีสุด มีประโยชน์ในด้านการ
คาดการณ์การเขา้มาของนักท่องเท่ียวและในดา้นการตดัสินใจ
เลือกเส้นทางการเดินทางเขา้มาในประเทศไทย จึงเป็นปัจจยัใน
การคน้หากฎความสมัพนัธ์ มีรายละเอียดดงัน้ี  
3.1.1 เตรียมขอ้มูล (Data Preparation) 

ส่ิงแรกท่ีต้องท าในการเตรียมข้อมูลจ าเป็นต้อง
ตรวจสอบความถูกตอ้งขอ้มูลในการท าเหมืองขอ้มูล   โดยการ
เตรียมขอ้มูลในคอลมัน์ท่ีมีค่าวา่งให้ท าการเติมค่าวา่งเขา้ไปใน
ตาราง 

ตารางท่ี 1 ตวัอยา่งขอ้มูลการเดินทางของนกัท่องเท่ียว
ทางช่องทางด่านท่ีใชเ้ขา้เมืองต่างๆ 
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จากตารางท่ี 1 เป็นตวัอย่างขอ้มูลการเดินทางของนักท่องเท่ียว
ทางช่องทางด่านท่ีใช้เข้าเมืองต่างๆโดยมีการแทนค่า 0 ใน
ช่องวา่งท่ีไม่มีขอ้มูลในตารางเป็นการเตรียมขอ้มูล 

3.1.2 ลดขนาดของข้อมูล (Data reduction) เป็นการ
ลดขนาดของขอ้มูล โดยเอาขอ้มูลท่ีไม่มีความเก่ียวขอ้งกบัการ
ท าเหมืองข้อมูลออก เพ่ือความสะอาดของตารางและไม่เอา
ขอ้มูลท่ีมีโอกาสเกิดความสมัพนัธ์ใหม่ๆ มาคิด 

ตารางท่ี 2 ตวัอยา่งขอ้มูลประวติัการเลือกเส้นทางการ
เดินทางผา่นด่านเขา้ประเทศ 

จากตารางท่ี 2 เป็นการเตรียมขอ้มูลโดยการตดัขอ้มูลท่ีมี
ความสัมพนัธ์น้อยหรือมีโอกาสท่ีจะเกิดความสัมพนัธ์ท่ีน้อย 
เป็นการตดัขอ้มูลท่ีมีการเลือกเสน้ทางการเดินทางผา่นด่านนอ้ย 

 
3.2 กำรค้นหำกฎควำมสัมพนัธ์ (Association) 

น าขอ้มูลเขา้โปรแกรม [7] Weka เพื่อใชใ้นการสร้างกฎ
ความสัมพนัธ์ โดยก าหนดค่าความเช่ือมัน่ (Confidence) โดยมี
การค านวณหากฎความสมัพนัธ์จาก Transaction โดยมีกลุ่มของ
นักท่องเท่ียวท่ี เลือกเส้นทางการเดินทางทั้ งหมด 3 กลุ่ม
ประกอบดว้ย 1.การเดินทางผ่านด่านทางเคร่ืองบิน 2.การเดิน
ทางผ่านด่านทางทะเล 3.การเดินทางผ่านด่านปกติ ซ่ึงกลุ่ม
นกัท่องเท่ียวตอ้งการท่ีเดินทางผ่านเส้นทางท่ีต่างกนั เม่ือกรอง
กฎความสัมพนัธ์แลว้ จะไดก้ฎความสัมพนัธ์ประมาณ 483 กฎ 

โดยเลือกเฉพาะกฎความสัมพนัธ์ท่ีมีค่าความเช่ือมัน่ มากกว่า 
0.6 ออกและไดก้ฎความสมัพนัธ์ท่ีมีประสิทธ์ภาพทั้งหมด 2 กฎ 
ส าหรับ 3 รูปแบบเสน้ทางท่ีนกัท่องเท่ียวเลือกใชใ้นการเดินทาง 

โดยกฎความสัมพนัธ์ท่ีได ้คือประเภทหรือรูปแบบเส้นทาง
การเดินทางในการตดัใจเพ่ือเพ่ิมและพิจารณาเลือกท่ีจะเดินทาง
มีแนวโนม้เพ่ิมข้ึน คือ 2  รูปแบบ ดงัน้ี การเดินทางเส้นทางการ
เดินทางผ่านด่านโดยเคร่ืองบิน และเส้นทางการเดินทางผ่าน
ด่านปกติ เน่ืองจากรูปแบบการเลือกเส้นทางการเดินทางผ่าน
ด่านทั้ งสองน้ีมีการพิสูจน์ตามกฎความสัมพนัธ์แลว้ว่าได้รับ
ความนิยมและไดรั้บการเลือกเดินทางเขา้ประเทศมากท่ีสุด จึงมี
เหตุผลในการเพ่ิมตามความต้องการของผู ้ท่ีต้องการเลือก
รูปแบบเส้นทางการเดินทางทั้ งสองท่ีใช้บ่อยโดยมีค่าความ
เช่ือมัน่ท่ี 66.00% ในการใชก้ฎดงักล่าว 

 
4. กำรวเิครำะห์และผลกำรทดลอง  

เม่ือท าการวิเคราะห์นักท่องเท่ียวท่ีเดินทางผ่านด่านเข้า
ประเทศโดยมีการค านวณหากฎความสัมพนัธ์จากนกัท่องเท่ียว
ท่ีใช้การบริการเดินทางผ่านด่านเพ่ือเข้าประเทศจากกฎ
ความสมัพนัธ์พบวา่นกัท่องเท่ียวท่ีสามารถเดินทางผา่นเสน้ทาง
การเดินทาง 2 รูปแบบ เน่ืองจากรูปแบบการเลือกเส้นทางการ
เดินทางผา่นด่านทั้งสองน้ีมีการพิสูจน์ตามกฎความสมัพนัธ์แลว้
วา่ไดรั้บความนิยมและไดรั้บการเลือกเดินทางเขา้ประเทศมาก
ท่ีสุด จึงมีเหตุผลในการเพ่ิมตามความตอ้งการของผูท่ี้ตอ้งการ
เลือกรูปแบบเสน้ทางการเดินทางทั้งสองท่ีใชบ่้อยโดยมีค่าความ
เช่ือมัน่ท่ี 60.00 % ในการใชก้ฎดังกล่าว เดินทางผ่านด่านทาง
ปกติซ่ึงทั้ งสองเส้นทางเป็นเส้นทางท่ีได้รับความนิยม หากมี
การเลือกเดินทางนกัท่องเท่ียวควนพิจารณารูปแบบการเดินทาง
รูปแบบน้ีก่อนหมวดอ่ืนท่ีไดรั้บความนิยมนอ้ย 

 
5. สรุป  

จากการท่ีไดจ้ดัท าระบบการตดัสินใจการเลือกเส้นทางเขา้
มาของนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติผ่านทางด่านต่างๆเข้ามายงั
ประเทศไทยท าให้เล็งเห็นอนาคตความส าคัญการเขา้มาของ
นกัท่องเท่ียว ดงันั้นในงานวิจยัน้ีจึงท าการตรวจสอบขอ้มูลการ
เข้ามาของนักท่องเท่ียวเพ่ือตรวจสอบข้อมูลการเข้ามาของ
นกัท่องเท่ียวเพ่ือตรวจสอบในแต่ละดา้นโดยตรวจสอบ 
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นกัท่องเท่ียวเขา้มาประเทศไทยมากท่ีสุด และทดลองโดยใชก้ฎ
หาความสมัพนัธ์โดยใชท้ฤษฎีของเบย ์พบวา่นกัท่องเท่ียวท่ีเดิน
ทางเขา้มาประเทศไทยส่วนมากจากการเดินทางเขา้มาผ่านด่าน
มาทางเคร่ืองบิน  ซ่ึงสามารถคาดการณ์ไดว้า่หากนักท่องเท่ียว
จะเดินทางเขา้มาประเทศไทยส่วนมากจะเดินทางผ่านด่านมา
ทางเคร่ืองบินมากกว่าด้านทะเลและด่านปกติ เน่ืองจาก
นกัท่องเท่ียวเดินทางเขา้ประเทศไทยผ่านด่านมาทางเคร่ืองบิน
เป็นจ านวนมากท่ีสุด มีประโยชน์ในดา้นการคาดการณ์การเขา้
มาของนกัท่องเท่ียวและดา้นการตดัสินใจเลือกเส้นทางการเดิน
ทางเขา้ประเทศไทยผา่นเสน้ทางด่านท่ีสะดวกมากท่ียิง่ข้ึน 

 
6. กติติกรรมประกำศ 

งานวิจัยฉบับน้ีเราสามารถประสบความส าเร็จและ
บรรลุผลตามท่ีตอ้งการ ทั้งน้ีก็ไดรั้บความช่วยเหลือและก าลงัใจ
จากบุคคลหลายท่านดงัน้ี 
 ขอขอบคุณอาจารยป์ระจ าวิชาท่ีกรุณาสละเวลาให้
ความรู้และค าแนะน าตลอดการด าเนินงานเร่ืองการพยากรณ์
นกัท่องเท่ียวท่ีเดินทางผา่นด่านเขา้ประเทศ  
 ขอขอบ คุณคณะวิท ยาศาสต ร์และเทคโนโลยี
อุ ตสาหกรรมมหาวิทยาลัยสงขลานค รินท ร์ วิท ยาเขต
สุราษฏร์ธานี ท่ีให้การสนับสถานท่ีและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการ
ด าเนินงาน 
 ขอขอบคุณ เวบ็ไซตก์ารท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย ท่ี
ให้ข้อมูลรายงานสถิตินักท่องเท่ียวชาวต่างชาติเดินทางเข้า
ประเทศไทยเพ่ือเป็นประโยชน์ในการพยากรณ์นกัท่องเท่ียวท่ี
เดินทางผา่นด่านเขา้ประเทศ  
 ขอขอบคุณ บิดา มารดา เพื่อนนักศึกษา ตลอดจน
ผูเ้ก่ียวขอ้งทุกท่านท่ีไม่ไดก้ล่าวนามไว ้ณ ท่ีน้ีดว้ยท่ีให้ก าลงัใจ
และมีส่วนช่วยเหลือใหง้านวจิยัน้ีส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี 
ท้ายท่ีสุด คณะผู ้จัดท างานวิจัยหวงัว่างานวิจัยช้ินน้ีจะเป็น
ประโยชน์กบัผูท่ี้สนใจไม่มากก็นอ้ย 
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บทคัดย่อ 
สภาพแวดล้อมบนโลกมีแนวโน้มที่แปรปรวนมากข้ึนท า

ให้โลมาต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตามสภาพแวดล้อม ส่งผลให้
เกิดความยากล าบากในการติดตามความเป็นอยู่ของโลมาโดย
กลุ่มบุคคลที่มีความสนใจ ต้องการศึกษาความเป็นอยู่พฤติกรรม
ของโลมา ดังนั้นในงานวิจัยนี้จึงเสนอการพยากรณ์พฤติกรรม
โลมาในทะเลดอนสักโดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล ในงานวิจัยนี้ได้
ใช้กฎความสัมพันธ์ที่ได้จากอัลกอริทึม PredictiveApriori เพื่อ
พยากรณ์พฤติกรรมของโลมาในทะเลดอนสัก และได้ทดลองกับ
ข้อมูลซึ่งได้จากงานวิจัย [10]  ผลการทดลองสามารถสรุปผลได้
ว่าค่าความขุ่นที่ระดับ 2.01-3 m ค่าความเค็มที่ระดับ 26-31 
ppt และสภาพอากาศมีแดด จะพบโลมาสปีชีย์หลังโหนกมี
พฤติกรรมเลี้ยงดูลูก และเล่นสนุก ส่วนค่าความขุ่นที่ระดับ 2.01-
3 m ค่าความเค็มที่ระดับ 32-37 ppt และสภาพอากาศมีแดด 
จะพบโลมาสปีชีย์หลังโหนกมีพฤติกรรมเที่ยว และค่าความขุ่นที่
ระดับ 0-1 m ค่าความเค็มทีร่ะดับ 26-31 ppt และสภาพอากาศ
มีแสงแดด จะพบโลมาสปีชีย์หลังโหนกมีพฤติกรรมล่าอาหาร 

 
ค ำส ำคัญ: เหมืองข้อมูล, กฎความสัมพันธ์, โลมาหลังโหนก 
  

Abstract 
Environment on the earth has more variance tends to 
make the dolphins need to modify the behavior of the 
environment. Lead to difficulties in monitoring the well-
being of dolphins by a group of people who are 
interested. Thus, this paper proposed the model to predict 
the behavior of the dolphin’s behavior in Don Sak Sea 
based on data mining technique. We use association rules 
with PredictiveApriori algorithm to obtain set of 
association rules to predict the dolphin’s behavior. We 
experiment on data set from [10]. The result show that 
(1) if the turbidity level of 2.01-3 m at 26-31 ppt salinity 
and sunny weather, we will found that the Indo-Pacific 
Humpback Dolphin species will have the childcare and 
play behavior, (2) if  the turbidity level of 2.01-3 m at 32-
37 ppt salinity and sunny weather, the Indo-Pacific 

Humpback Dolphin species will have a travelling 
behavior, and (3) if the turbidity level at 0-1 m at 26-31 
ppt salinity and weather is sunny, the Indo-Pacific 
Humpback Dolphin species will have hunting behavior. 
   
Keyword: Data Mining, Association, Indo-Pacific Humpback Dolphin. 

1. บทน ำ 
โลมาเป็นสัตว์สังคม เป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมจ าพวกหนึ่ง

อาศัยอยู่ทั้งในทะเล น้ าจืด และน้ ากร่อย มีรูปร่างคล้ายปลา คือ 
มีครีบ มีหางแต่โลมาไม่ใช่ปลา เพราะเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมที่มี
รก จัดอยู่ในอันดับวาฬและโลมา (Cetacea) โลมาที่ได้รับการ
ฝึกฝนจะสามารถท างานใต้น้ าแทนนักประดาน้ าได้ มันจะ
สามารถเล่นเกมต่างๆได้ และชาวทะเลเช่ือกันว่า ปลาชนิดนี้จะ
ช่วยชีวิตคนท่ีเรือแตกให้รอดพ้นจากภัยฉลามได้อีกด้วย โดยโลมา
มักจะผสมพันธุ์กันในฤดูใบไม้ผลิ มันคลอดลูกได้โดยให้ส่วนหาง
โผล่มาก่อน โดยจะตกลูกครั้งละ 1 ตัว ทุก 4-5 ปี แม่โลมาให้นม
ลูกนานถึง 1 ปีครึ่ง บางตัวถึง 2 ปีจึงหย่านมและหันกลับไปกิน
ปลาถึงแม้ในช่วงการเจริญเติบโตแม่ยังคงคอยดูแลห่วงใยอยู่ [6] 

พฤติกรรมของโลมาจะส่งผลต่อชีวิตความเป็นอยู่ ซึ่งใน
ปัจจุบันนี้ โลมาเป็นสัตว์ท่ีหาดูได้ยาก พบในทะเลอ่าวไทย ดังนั้น
งานวิจัยนี้จึงสนใจพฤติกรรมของโลมาที่อาศัยอยู่ในบริเวณ 
อ าเภอดอนสัก จังหวัดสุราษฎร์ธานี ซึ่งได้มีนักวิจัยเก็บรวบรวม
ข้อมูลพฤติกรรม ณ เวลาต่างๆ และพฤติกรรมต่างๆ ของโลมา 
[10] ดังนั้นจากข้อมูลดังกล่าวนี้ ในงานวิจัยนี้ จึงได้ใช้ประโยชน์
เพื่อค้นหาความส้มพันธ์ระหว่างข้อมูลที่ได้เก็บรวมรวบไว้ เพื่อน า
ความรู้ใหม่ท่ีได้จากข้อมูลที่ผ่านมาเหล่านี้ ใช้ประโยชน์ต่อไป  

เทคนิคการท าเหมืองข้อมูล [1,3,7] เป็นเทคนิคการค้นพบ
องค์ความรู้ จ ากฐานข้อมู ลขนาดใหญ่  ดั งนั้ นฐานข้อมู ล
สภาพแวดล้อมและพฤติกรรมที่ได้จากเก็บบันทึกข้อมูลงานวิจัย
ของสุวัฒน์ [10] จึงถูกน ามาใช้ประโยชน์ต่อในงานวิจัยนี้ โดยใน
การศึกษาครั้งน้ี ได้ค้นหากฎความสัมพันธ์โดยใช้กฎความสัมพันธ์ 
(Association Rule) ค้นหาความรู้ที่อยู่ในฐานข้อมูลที่ซับซ้อน 

กำรพยำกรณ์พฤติกรรมโลมำในทะเลดอนสักตำมสภำพแวดล้อม 
The Behavior of Dolphin in Environment 
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เพื่อน าความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ [1,9] ความรู้ที่ได้นี้จะสามารถ
น าไปใช้ในการพยากรณ์พฤติกรรมของโลมาต่อไป 
2. กำรท ำเหมืองข้อมูล 

2.1 เหมืองข้อมลู 
การท าเหมืองข้อมูล [1,3,7] คือ กระบวนการค้นหา

สารสนเทศหรือข้อความรู้ที่อยู่ในฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่ซับซ้อน 
เพื่อน าข้อความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในการตัดสินใจ สารสนเทศท่ี
ได้อาจน ามาสร้างการพยากรณ์หรือสร้างตัวแบบส าหรับการ
จ าแนกหน่วยหรือกลุ่ม หรือแสดงความสัมพันธ์ระหว่างหน่วย
ต่างๆ หรือให้ข้อสรุปของสาระในฐานข้อมูล การท าเหมืองข้อมูล
ประกอบขึ้นด้วยการน ากระบวนการทางสถิติและการเรียนรู้ผ่าน
ระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างตัวแบบ กฎเกณฑ์ รูปแบบ การ
พยากรณ์และข้อความรู้ จากฐานข้อมูลขนาดใหญ่ โดยการท า
เหมืองข้อมูลมีขั้นตอนการด าเนินงานหลายขั้นตอนซึ่งต้องอาศัย
เทคนิคหรือวิธีการต่างๆ เช่น วิธีการจัดกลุ่ม การค้นหา
ความสัมพันธ์ การพยากรณ์ เป็นต้น การด าเนินงานมักอยู่ใน
ลักษณะของการสร้างตัวแบบ(modeling) ที่อธิบายความเป็นไป
หรือสภาพการณ์หนึ่งที่เกิดขึ้นแล้ว หรือที่เราทราบค าตอบ แล้ว
น าตัวแบบนี้มาใช้อธิบายสถานการณ์ที่ยังไม่เกิดขึ้น หรือที่ไม่
ทราบค าตอบ ตัวแบบเหล่านี้อาจเป็นตัวแบบที่เรียบง่ายไปจนถึง
ตัวแบบที่ยุ่งยากซับซ้อน และอาจใช้การผสมผสานแนวคิดหรือ
เครื่องมือต่างๆ เข้าด้วยกัน เพื่อที่จะสามารถสกัดข้อความรู้ที่อยู่
ในข้อมูลขนาดใหญ่ได้ โดยใช้เทคโนโลยีคลังข้อมูล (Data 
Warehouse) เข้ามาช่วยในการจัดการข้อมูลเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการท าเหมืองข้อมูล  

ดังนั้น ถ้ามีฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่มีข้อมูลคุณภาพดี 
เทคโนโลยีการท าเหมืองข้อมูลจะช่วยในการค้นหรือแสวงหา
โอกาสทางธุรกิจใหม่ โดยการท าเหมืองข้อมูลจะก่อให้เกิด
กระบวนการอัตโนมัติในการค้นพบสารสนเทศหรือข้อความรู้ใน
ฐานข้อมูลขนาดใหญ่ ด้วยการใช้วิธีการเช่นการพยากรณ์แนวโน้ม
และพฤติกรรมการบริโภคแบบอัตโนมัติ หรือเกิดกระบวนการ
อัตโนมัติในการค้นพบรูปแบบที่ไม่เคยรู้จักมาก่อน ด้วยการใช้
วิธีการค้นหาเข้าไปในรายละเอียดของฐานข้อมูลเพื่อหารูปแบบที่
ซ่อนอยู่ในฐานข้อมูลนั้น [9] 

 
2.2 ขั้นตอนหลักในกำรท ำเหมืองข้อมูล 

ขั้นตอนหลักในการท าเหมืองข้อมลูมี 4 ขั้นตอนดังน้ี 
2.2.1 การวิเคราะห์ความต้องการของข้อมูล 
เนื่ อ งจากคลั งข้ อมู ลขนาดใหญ่ที่ มี อยู่ นั้ น  มี ข้ อมู ลที่

หลากหลาย ซึ่งมีทั้งข้อมูลที่จ าเป็นต้องใช้ในการท าเหมืองข้อมูล
กับข้อมูลอื่นซึ่งไม่เป็นที่ต้องการในขณะนี้ จึงต้องมีขั้นตอนการ
ก าหนดรายการและประเภทของข้อมูลที่จะน ามาใช้ โดยมีการ
ตรวจสอบในด้านของคุณภาพของข้อมูล จ านวน ปริมาณเนื้อหา

และการเข้าถึงข้อมูล เพื่อก าหนดเป็นข้อมูลที่ต้องการท าเหมือง
ในกรณีที่มีข้อมูลจ านวนมาก อาจใช้การเลือกตัวอย่างข้อมูลมา
ท าเหมืองก่อนได้เพื่อลดค่าใช้จ่าย 

2.2.2 การแปลงข้อมูล  
เมื่อก าหนดข้อมูลที่จะใช้ในการท าเหมืองได้แล้ว อาจต้องท า

การแปลงหรือปรับเปลี่ยนข้อมูล ให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะสมกับ
วิธีการที่จะใช้ในการท าเหมืองข้อมูลซึ่งโดยปกติแล้วการแปลง
ข้อมูลจะถูกก าหนดโดยเง่ือนไขของการปฏิบัติงานและวิธีการท า
เหมืองข้อมูล 

2.2.3 การด าเนินการท าเหมืองข้อมูล  
เป็นขั้นตอนที่น าเอาวิธีการหรือเทคนิคการท าเหมืองข้อมูล

ตั้งแต่หนึ่งวิธีขึ้นไป มาท าการสกัดสาระส าคัญออกจากฐานข้อมูล
ที่ม ี

2.2.4 การแปลผล หรือการประยุกต์ใช้กับธุรกิจ  
เป็นขั้นตอนท่ีน าเอาสารสนเทศท่ีท าเหมืองได้มาวิเคราะห์เพื่อ

ตอบค าถามที่ผู้ตัดสินใจมีอยู่  ซึ่ งการวิเคราะห์ในส่วนนี้จะ
ครอบคลุมการกรองสารสนเทศท่ีเหมาะสมกับการส่งให้ผู้ใช้ และ
การแปลผล [9] 

 
2.3 กำรปฏิบัติกำรในกำรท ำเหมืองข้อมูล 
กิจกรรมหลักของการท าเหมืองข้อมูลคือ การสกัดข้อความรู้

หรือรูปแบบที่มีอยู่ในฐานข้อมูลเพื่อสร้างสารสนเทศที่เป็น
ประโยชน์ต่อการตัดสินใจ การท าเหมืองข้อมูลโดยทั่วไปจะมีการ
ปฏิบัติการ 4 ด้านด้วยกัน ได้แก่ 

2.3.1 การสร้างตัวแบบพยากรณ์และการจ าแนก 
เป็นการปฏิบัติการที่ใช้สาระที่มีอยู่ในฐานข้อมูลซึ่งเป็นข้อมูล

ที่เกิดขึ้นแล้ว มาสร้างตัวแบบเพื่อคาดการสิ่งที่จะเกิดในอนาคต 
วิธีการสร้างตัวแบบจะใช้วิธีการวิเคราะห์เชิงสถิติเป็นพื้นฐานและ
เสริมด้วยวิธีปฏิบัติของการท าเหมืองข้อมูลเพื่อให้ตัวแบบที่หาได้
ง่ายต่อการท าความเข้าใจมากขึ้น ด้วยการใช้วิธีการเสนอตัวแบบ
ในลักษณะการให้ทางเลือก การสร้างตัวแบบการพยากรณ์และ
การจ าแนกนี้ อาจใช้วิธีการจัดหน่วยเข้ากลุ่ม (Classification) 
ซึ่งเป็นวิธีการจ าแนกหน่วยว่าเป็นสมาชิกของกลุ่มใดโดยมีการ
ก าหนดกลุ่มไว้ล่วงหน้าแล้ว หรือการวิเคราะห์ความถดถอย 
(Regression) ซึ่งเป็นวิธีการหารูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรต่างๆ เพื่อใช้ในการพยากรณ์หรืออธิบายตัวแปรที่สนใจ หรือ
การพยากรณ์ (prediction) ซึ่งเป็นการก าหนดค่าที่คาดว่าจะ
เกิดขึ้นของตัวแปรที่สนใจโดยอาศัยรูปแบบที่ได้จากข้อมูลที่มีอยู่
เดิม 

2.3.2 การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์  
เป็นการปฏิบัติการเพื่อสร้างความสัมพันธ์ ระหว่างหน่วยต่าง 

ๆ ในฐานข้อมูล 
2.3.3 การแบ่งส่วนฐานข้อมลู  
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เมื่อฐานข้อมูลมีขนาดใหญ่ขึ้นๆ และมีความหลากหลายมาก

ขึ้นจะมีความจ าเป็นต้องแบ่งฐานข้อมูลออกเป็นส่วนๆ โดยข้อมูล
ในแต่ละส่วนมีความเกี่ยวพันกันอย่างเหมาะสม ก่อนที่จะใช้วิธี
ปฏิบัติการอื่นต่อไป ท้ังนี้ เพื่อความสะดวกในการท าเหมืองข้อมูล 
รวมทั้งท าให้การสรุปสาระในแต่ละส่วนมีความหมายและใช้
ประโยชน์ได้ตรงกับความต้องการ การแบ่งส่วนนี้อาจใช้การจัด
กลุ่ม (clustering) ซึ่งเป็นวิธีการก าหนดกลุ่มหรือประเภทที่มี
ความแตกต่างกันจ านวนหนึ่ง 

2.3.4 การค้นพบหน่วยผิดปกติ  
เป็นการปฏิบัติการเพื่อค้นพบว่ามีหน่วยที่แตกต่างจากหน่วย

อื่นๆ ในฐานข้อมูลเป็นอย่างมาก หรือมีหน่วยผิดปกติหรือไม่ 
และสาเหตุของการเกิดหน่วยเช่นนั้นมาจากความผิดพลาดในการ
บันทึกข้อมูล หรือความผิดพลาดอื่นหรือเป็นลักษณะผิดปกติจริง
การค้นพบหน่วยผิดปกติและจัดการกับหน่วยดังกล่าวอย่าง
เหมาะสมในการท าเหมืองข้อมูลจะท าให้ข้อความรู้ที่ได้มีคุณค่า
มากขึ้น และการใช้ประโยชน์เป็นไปอย่างมีประสิทธิผลยิ่งข้ึน [9] 

 
2.4 เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรท ำเหมืองข้อมูล 
การท าเหมืองข้อมูลโดยทั่วไปจะประกอบด้วยองค์ประกอบ

หลัก 3 ส่วน ได้แก่ การสร้างตัวแบบ การประเมินความเหมาะสม
ของตัวแบบ และวิธีการค้นหาสาระในฐานข้อมูล ตัวแบบต้อง
แสดงถึงข้อสมมติฐานได้อย่างชัดเจนเพื่อให้สามารถค้นพบ
รูปแบบที่มีอยู่ ได้ ตัวแบบควรต้องมีความเหมาะสมในการ
พยากรณ์และตรวจสอบความเหมาะสมได้ และกระบวนการ
ค้นหาควรท าให้เกณฑ์การประเมินความเหมาะสมของตัวแบบมี
ความถูกต้องมากที่สุดเครื่องมือในการท าเหมืองข้อมูล มักจะเป็น
โปรแกรมอัจฉริยะที่เป็นระบบอัตโนมัติ โดยรวมปัญญาประดิษฐ์
ในฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ โปรแกรมเหล่านี้จะค้นพบรูปแบบที่ถูก
ก าหนดไว้ล่วงหน้าและเตือนให้ผู้ใช้ทราบถึงการเปลี่ยนแปลง [9]  

ในปัจจุบันนี้  เครื่องมือที่ใช้ในการท าการเหมืองข้อมูลมี
มากมาย [2] เช่น RapidMiner, Orage, Weka เป็นต้น โดย
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัยนี้จะใช้โปรแกรมเวก้า (Weka) [5] ย่อมา
จาก Waikato Environment for Knowledge Analysis  ซึ่ง
เป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปประเภทฟรีแวร์ที่จะสามารถดาวน์โหลด
ได้จากเว็บไซต์ซึ่งอยู่ภายใต้การควบคุมของ GPL License ซึ่ง
โปรแกรม Weka ได้ถูกพัฒนามาจากภาษา    จาวาทั้งหมด ซึ่ง
เขียนมาโดยเน้นกับงานทางด้านการเรียนรู้   ด้วยเครื่อง 
(Machine Learning) และการท าเหมืองข้อมูลโดย โปรแกรมจะ
ประกอบไปด้วยโมดูลย่อยๆ ส าหรับใช้ในการจัดการข้อมูลและ
เป็นโปรแกรมที่สามารถท่ีใช้ Graphic User Interface (GUI) 

 
3.  เทคนิคกำรหำกฎควำมสัมพันธ์  

การออกแบบและการวิเคราะห์ความสัมพันธ์เหมืองข้อมูล
โดยใช้โปรแกรมเวก้า ซึง่การน าข้อมูลที่ได้จากดาต้าเบสมาท าการ
วิเคราะห์หาความสัมพันธ์ โดยใช้วิธีการท าเหมืองข้อมูลนั้น มี
เทคนิคในการท าเหมืองข้อมูลมากมายหลายเทคนิค  แต่ใน
กรณีศึกษาครั้งนี้ได้เลือกใช้เทคนิคกฎความสัมพันธ์  

 
3.1 กฎควำมสัมพันธ ์
กฎความสัมพันธ์ (Association Rule) [1] ถูกน ามาใช้ในการ

ค้นหาความสัมพันธ์ที่แฝงอยู่ของข้อมูล หรือ เพื่อหารูปแบบท่ีเกิด
บ่อย (Frequent Pattern) ความเช่ือมโยง(Association) 
สหสัมพันธ์ (Correlation) หรือโครงสร้างอื่น ๆ ในกลุ่มของไอ
เทม (Items) หรือออปเจ็ค(Objects) ในฐานข้อมูลแบบทราน
แซคชัน (Transaction) ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์และคลังข้อมูลอื่น 
ๆ กฎความสัมพันธ์สามารถเขียนไดใ้นรูปของเซตไอเทมท่ีเป็นเหตุ 
ไปสู่เซตของไอเทมที่เป็นผล ซึ่งมีรากฐานมาจากการวิเคราะห์
ตะกร้าตลาด (Market Basket Analysis) อย่างไรก็ดีในปัจจุบัน
ได้มีการน ากฎความสัมพันธ์มาประยุกต์ใช้กับงานในด้านต่างๆ 
เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลลูกค้าเพื่อใช้ในการจัดโปรโมช่ันซื้อขาย
สินค้าการน าข้อมูลลูกค้าธนาคารมาวิเคราะห์เพื่อเสนอสินเช่ือ
รูปแบบใหม่ๆในการกู้กับธนาคาร เป็นต้น จากกฎความสัมพันธ์ที่
เขียนในรูปแบบเซต I= {i1, i2 ,….,i3, in} หมายถึงเซต I เป็นไอ
เทมทั้งหมดที่ปราฎกอยู่ในเซต D และเซต D= {t1, t2,…., t3, 
tn} ซึ่งเซต D เป็นชุดข้อมูลทั้งหมด หรือเป็นเซตทรานแซคชันซึ่ง
สามารถหาผลลัพธ์ได้ในรูป X=>Y เมื่อ X และY เป็นสมาชิกของ
เซต I และ X�Y=� โดยจะสามารถวิเคราะห์ความน่าสนใจ
ทั้งหมดด้วยการวัดค่าสนับสนุนและค่าความเชื่อมั่น 
ซึ่งค่าสนับสนุน (Support) สามารถหาได้จากสมการ 

Support = P(X�Y) 
ค่าความเชื่อมั่น (Confidence) สามารถหาได้จากสมการ 

Confidence =   
โดยกฎความสัมพันธ์สามารถหาความสัมพันธ์ของข้อมูลในเหมือง
ข้อมูลโดยใช้อัลกอริทึมที่มีอยู่หลากหลายอัลกอริทึม  แต่ใน
กรณีศึกษาครั้งนี้ได้เลือกใช้  ใช้เทคนิค Association อัลกอริทึม 
PredictiveApriori ในการพยากรณ์ [7] 
 

4. กำรทดลอง 
 4.1 วิธีกำรวิจัย 

ในงานวิจัยในจะใช้เทคนิคกฎความสัมพันธ์ซึ่งเป็นอีก
เทคนิคหนึ่งในการท าเหมืองข้อมูล โดยใช้เทคนิคดังกล่าวในการ
สร้างตัวแบบ แล้วน าตัวแบบที่ ได้มา ช่วยในการพยากรณ์
พฤติกรรมโลมาในทะเลดอนสัก เพื่อช่วยให้กลุ่มบุคคลที่มีความ
สนใจโลมาสามารถทราบพฤติกรรมของโลมาที่จะเกิดขึ้นตาม
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สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป โดยน าข้อมูลทุติยภูมิมาจาก 
[10]  

 ข้อมูลที่น ามาใช้ในการทดลองครั้งนี้มีจ านวนทั้งสิ้น 
395 ระเบียน และเลือกใช้ตัวแปรที่ในงานวิจัย มีทั้งหมด 5 ตัว
แปร มีดังนี้   สปีชีย์ ค่าความขุ่น ค่าความเค็ม สภาพอากาศ 
พฤติกรรม ในขั้นตอนของการเตรียมข้อมูล เพื่อน าเข้าสู่
กระบวนการท าเหมืองข้อมูล จะท าการจัดกลุ่มเพื่อลดการ
กระจาย (Binning Data) ของสภาพแวดล้อมดังน้ี 

 

ค่าความขุ่น 
: มีค่า 0-1 = Clear, 2.01-3 = Turbidity, 1.01-2 = Dim 
ค่าความเคม็ 
: มีค่า 20-25 = Medium, 26-31 = Much, 32-37 = Most 

 
 4.2 กำรทดลองและผลกำรทดลอง 
 ผู้วิจัยท าการทดลอง ได้น าข้อมูลที่ผ่านการเตรียม
ข้อมูลจากหัวข้อ 4.1 ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมเวก้า 
[5] โดยใช้กฎความสัมพันธ์เพื่อค้นหาความรู้ความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูล โดยใช้อัลกอริทึมแบบ PredictiveApriori ในการ
ท าการวิ เ ค ราะห์ แบบจ าลองการหาความสัมพันธ์ ของ
สภาพแวดล้อมต่างๆ กับพฤติกรรมที่แสดงออกของโลมา ผลที่ได้
จากการสร้างแบบจ าลองสรุปได้ว่า จ านวนกฎที่ดีที่สุดที่ได้
ออกมานั้น มีความน่าเช่ือถือ เพราะค่าความน่าเช่ือถือจาก
ความสัมพันธ์ที่ยอมรับได้ซึ่งได้ผลดังนี้ 

ค่าความขุ่นทีร่ะดับ 0-1 m ค่าความเค็มทีร่ะดับ 26-31 
ppt และสภาพอากาศมีแสงแดด แล้วจะพบโลมาสปีชีย์หลัง
โหนกมีพฤติกรรมล่าอาหาร มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 98.07% 

ค่าความขุ่นที่ระดับ 2.01-3 m ค่าความเค็มที่ระดับ 
26-31 ppt และสภาพอากาศมีแดด แล้วจะพบโลมาสปีชีย์หลัง
โหนกมีพฤติกรรมเลี้ยงดูลูก มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 94.61% 

ค่าความขุ่นที่ระดับ 2.01-3 m ค่าความเค็มที่ระดับ 
32-37 ppt และสภาพอากาศมีแดด จะพบโลมาสปีชีย์หลังโหนก
มีพฤติกรรมเที่ยว มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 91.65% 

ค่าความขุ่นทีร่ะดับ 0-1 m ค่าความเค็มทีร่ะดับ 26-31 
ppt และสภาพอากาศมีฝนตก จะพบโลมาสปีชีย์หลังโหนกมี
พฤติกรรมเล่นสนุก มีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 86.48% 

4.3 วิเครำะห์ผลกำรทดลอง 
จากผลการทดลองเราสามารถวิเคราะห์ได้ว่า ค่าความ

เชือ่มั่นของเทคนิค PredictiveApriori มีค่าความเช่ือมั่นมากเกิน
กว่าครึ่ง ซึ่งในการทดสอบแต่ละครั้งได้ผลลัพธ์ความไม่ถูกต้องไม่
เท่ากัน เพราะในแต่ละครั้งของการเลือกตัวอย่างข้อมูลจะได้
ข้อมูลไม่เหมือนกัน ดังนั้น ความถูกต้องของตัวแบบจะขึ้นอยู่กับ
ข้อมูลที่เลือกมาได้ด้วย แต่จะพบว่าการแบ่งสัดส่วนข้อมูลจะมีผล

กับความถูกต้องด้วย นั่นคือถ้าสัดส่วนการแบ่งข้อมูลมากตัวแบบ
จะมีร้อยละความถูกต้องมากขึ้น 
 
 
 

5. สรุปผล  
 จากผลการทดลองท าให้เห็นว่าการแสดงออกทาง
พฤติกรรมของโลมานั้นจะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมที่ระดับที่
แตกต่างกัน ซึ่งในข้อมูลที่ได้ท าการวิเคราะห์พบว่าข้อมูลการพบ
เห็นโลมาในบริเวณพื้นที่ทะเลดอนสัก มีการพบเห็นโลมาสปีชีย์
หลังโหนกมากกว่าโลมาสปีชีย์อื่นๆ ท าให้ผลการทดลองแสดง
พฤติกรรมส่วนใหญ่เป็นโลมาสปีชีย์หลังโหนก คือ ค่าความขุ่นที่
ระดับ 2.01-3 m ค่าความเค็มที่ระดับ 26-31 ppt และสภาพ
อากาศมีแดด จะพบโลมา  สปีชีย์หลังโหนกมีพฤติกรรมเลี้ยงดูลูก 
และเล่นสนุก ส่วนค่าความขุ่นที่ระดับ 2.01-3 m ค่าความเค็มที่
ระดับ 32-37 ppt และสภาพอากาศมีแดด จะพบโลมาสปีชีย์
หลังโหนกมีพฤติกรรมเที่ยว และค่าความขุ่นที่ระดับ 0-1 m ค่า
ความเค็มที่ระดับ 26-31 ppt และสภาพอากาศมีแสงแดด จะ
พบโลมาสปีชีย์หลังโหนกมีพฤติกรรมล่าอาหาร ซึ่งในอนาคต
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป อาจส่งผลต่อพฤติกรรมของ
โลมาในทะเลดอนสัก โดยทางผู้วิจัยหวังว่าแบบพยากรณ์นี้จะเป็น
แหล่งข้อมูลที่จะน าไปสู่การก าหนดนโยบาย หรือแนวความคิดใน
การป้องกันดูแลรักษาสภาพแวดล้อมบริเวณทะเลดอนสัก เพื่อให้
ประชากรโลมายังคงอยู่ และผู้ที่มีความสนใจโลมาสามารถที่จะ
ศึกษา สังเกต ติดตามความเป็นอยู่ของประชากรโลมาได้สืบไป 
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บทคัดย่อ 

 
การด าเนินธุรกิจของเก่าจะขึ้นอยู่ปัจจัยหลาย ปัจจัย

โดยเฉพาะปัจจัยจากเศรษฐกิจ ที่มีผลกระทบโดยตรง ดังน้ัน
งานวิจัยจึงมีวัตถุประสงค์เพื่อน าปัจจัยที่ส่ง ผลกระทบ กับ
ธุรกิจประเภทน้ีไม่ว่าจะเป็นราคาน้ ามัน ราคาแลกเปลี่ยนเงิน
บาท ราคาดอกเบี้ยจากสินเชื่อธนาคาร และราคาทองค า
แท่ง น ามาช่วยในการพยากรณ์ราคาขายของเก่า โดยใช้การ
ท าเหมืองข้อมูล 2 วิธีเปรียบเทียบกันระหว่างวิธีของ K-NN 
และวิธีของ Artificial Neural Network (ANN) จากการ
พยากรณ์ราคาของเก่า 3 ประเภท คือ ขวด กระดาษ และ
กระป๋อง จากผลการวิจัยพบว่าการพยากรณ์ราคาขายของ
เก่าประเภทขวดวิธีการของ  K-NN ให้ค่า  RMSE เท่ากับ 
1.607 และค่าเฉลี่ยความถูกต้องเท่ากับ 88.51% น้อยกว่า
วิธีของ Artificial Neural Network ส่วนการพยากรณ์ราคา
ของเก่าประเภทกระดาษและกระป๋องวิธีการของ  Artificial 
Neural Network ให้ค่า RMSE เท่ากับ 0.651 และ 0.435 
ซ่ึงให้ค่าเฉลี่ยความถูกต้องถึง 91.23% และ  92.47% 
ตามล าดับ น้อยกว่าวิธีการของ K-NN ดังน้ันจากโมเดลการ
พยากรณ์ดังกล่าวจะสามารถช่วยให้ผู้ประกอบการธุรกิจ
คาดการณ์ราคาขายของเก่าในอนาคตได้ 

The recycling business depends on many 
factors especially economic factors which have 
impacted directly. This paper is aimed to bring 
these factors which are oil price, bath currency 
exchange price, bank’s rate, and gold price to 
predict recycling selling price using data mining 
techniques. The data mining techniques are K-NN 

and Artificial Neural Network (ANN) compared in 3 
types of recycling products: bottles, papers and 
cans. The experimental results show K-NN 
technique given RMSE as 1.607 and 88.51% of 
average accuracy in bottles price prediction that 
is less than ANN. Whereas, ANN gives RMSE as  
0.651 and 0.435 , average accuracy are 91.23% 
and 92.47% respectively in papers and cans price 
prediction that are less than K-NN. Therefore, the 
models will help to the recycling business to 
forecast product selling and buying effectively. 

 
ค าส าคัญ : เหมืองข้อมูล , K-NN, Artificial Neural 
Network 
 
1. บทน า 

ธุรกิจขายของเก่าเป็นธุรกิจหน่ึงที่น่าสนใจส าหรับนัก
ลงทุนซ่ึงเป็นการลงทุนเก่ียวกับการซ้ือและขายของเก่าให้
อย่างเหมาะสม การด าเนินธุรกิจของเก่าจะขึ้นอยู่ปัจจัย
หลายอย่างโดยเฉพาะปัจจัยจากเศรษฐกิจ ซ่ึงจะมีผลกระทบ
โดยตรงกับธุรกิจประเภทน้ี ไม่ว่าจะเป็นราคาน้ ามัน ราคา
แลกเปลี่ยนเงินบาท ราคาดอกเบี้ยจากสินเชื่อธนาคาร และ
ราคาทองค าแท่ง ที่มีผลต่อราคาของเก่าโดยตรง ซ่ึงปัญหา
คือผู้ประกอบการหากซ้ือของเก่าไว้เป็นจ านวนมากอาจจะ
ท าให้การท าธุรกิจประเภทน้ีมีการขาดทุนขึ้นได้ อีกทั้งใน
ปัจจุบันประเภทของเก่ามีอยู่เป็นจ านวนมากและราคาก็มี
ความแตกต่างกันหากการคาดการณ์ไม่มีรูปแบบโมเดลมา
ช่วยก็อาจจะท าให้เกิดความสับสนในการคาดการณ์ดังกล่าว
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จากการศึกษาพบว่าเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลเป็นเทคนิค
หน่ึงที่สามารถน าไปประยุกต์การพยากรณ์ราคาของเก่าได้ 
ซ่ึงเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลจะสามารถท านายข้อมูลทั้งใน
ลักษณะที่เป็นข้อมูลแบบอนุกรมเวลาหรือข้อมูลที่มีหลาย
ปัจจัยน าไปสู่การหาค าตอบได้ ซ่ึงได้งานวิจัยส าหรับการ
พยากรณ์หลายงานวิจัยเก่ียวกับงานวิจัย ไม่ว่าจะเป็น
งานวิจัย [1]-[6] ได้มีการใช้โมเดลของ ANN เพื่อการท านาย
แต่ผลการท านายแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ การท านายค่า
ไม่ต่อเน่ือง (Discrete Value) และการท านายค่าที่ต่อเน่ือง  
(Real Value) ในงานวิจัยน้ีจะพยากรณ์ราคาขายของเก่า
โดยท านายประเภทค่าแบบต่อเน่ืองและเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของ  ANN เทียบกับโมเดล  K-NN ดังกล่าวซ่ึง
งานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้นยังไม่มีการใช้วิธีการของ K-NN 

 

2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
การท าเหมืองข้อมูลเป็นการค้นหาองค์ความรู้จาก

แหล่งข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ ซ่ึงมีขั้นตอนที่ส าหรับในการท า
เหมืองข้อมูลดังต่อไปน้ี  

1. Business Understanding การท าความเข้าใน
ธุรกิจ 

2. Data Understanding การท าความเข้าใจในข้อมูล 
3. Data Preparation การเตรียมข้อมูลเพื่อการท า

เหมือง 
4. Modeling การสร้างโมเดล 
5. Evaluation การน าโมเดลที่ได้จาการท าเหมืองมา

ประเมินผลความถูกต้อง 
6. Deployment การน าองค์ความรู้ไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ 

 
รูปที่ 1 ขั้นตอนการท าเหมืองข้อมูล  [7] 

2.1 K-Nearest Neighbor 
  เป็นโมเดลหน่ึงส าหรับการท าเหมืองซ่ึงสามารถที่
ท านายผลของข้อมูลได้ ซ่ึงโมเดลจะเหมาะส าหรับข้อมูลทั้ง
แบบต่อเน่ืองและไม่ต่อเน่ือง โดยลักษณะการท างานของ
โมเดลจะมีการแบ่งข้อมูลเป็น 2 ชุด คือ ชุดข้อมูลที่เอาไว้
สอน (Training data) และชุดข้อมูลที่เอาไว้ทดสอบ  
(Testing data) กระบวนการท างาน ในแต่ละชุดข้อมูลจะมี
การวัดระยะห่างที่เรียกว่า  Euclidean Distance กับข้อมูล
ชุดสอนทุกตัวด้วยขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

1.  ก าหนดค่า K 
2.  เก็บข้อมูลสอนทั้งหมดไว้ 
3.  น าข้อมูลทดสอบแทนด้วย  xq มีค่าในแอตตริบิวท์ 

เท่า <a1(xq), a2(xq), …, an(xq)> จะน าข้อมูลไป
เปรียบเทียบกับชุดข้อมูลสอนทุกตัว โดยวัดตาม
สูตร ต่อไปน้ี 
 

                                                                   (1) 
 

4. น าข้อมูลจาการสอนที่ใกล้กับ  xq ทั้งหมด k ตัว
มาแล้วน าค่าของ  Class ที่ต้องการท านายมาเฉลี่ย
กันเป็นค าตอบ 
 

2.3 Artificial Neural Network (ANN) 
 โครงข่ายประสาทเทียมเป็นโมเดลที่มี
ประสิทธิภาพโมเดลหนึ่งที่ใช้ส าหรับการท านาย เป็น
โมเดลที่มีการจ าลองการท างานของสมองของมนุษย์ 
และประมวลผลออกมาเป็นค าตอบ ในการจ าลอง
การท างานของโมเดลจะประกอบไปด้วย ช้ันอินพุต 
(Input Layer) ช้ันซ่อน  (Hidden Layers) และช้ัน
เอาต์พุต (Output Layer) ซึ่งโมเดลที่นิยมคือ โมเดล
แบบหลายช้ันซ่อน  (Multi-Layer Perceptron) [8] 
ซึ่งมีโครงสร้างในการท างานดังต่อไปนี้  

 
รูปที่ 2 โครงสร้างโครงข่ายประสาทเทียมแบบหลายชั้นซ่อน  

¦
 

� 
n

r
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ซ่ึงในการหาค าตอบของโครงข่ายประสาทเทียมมี
ขั้นตอนดังต่อไปน้ี 

1. ป้อนข้อมูลเข้าโครงข่ายประสาทเทียม Input(x1, 
x2,...,xn) 

2. ค านวณหาค่าพยากรณ์  
)...(ˆ 2211 T���� nn xwxwxwfy       (2)    

3. ค านวณหาค่า RSME 
4. ปรับค่าน้ าหนัก w และ T  ใหม่ทุกค่าในแต่ละรอบ 

                                                      (3) 
                                                      (4) 
 

ixyyw )ˆ( � ' D                            (5) 

)ˆ( yy �� ' DT                             (6) 

โดยที่ T  คือ Momentum 
               D  คือ Learning Rate 
2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 งานวิจัย [1] ได้น าเทคนิค  ANN เปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพกับข้ันตอนวิธีเชิงพันธุกรรมซึ่งเน้น
ข้อมูลไปที่ข้อมูลอนุกรมเวลาของราคาน้ ามันปาล์ม
โดยไม่มีปัจจัยอื่นเข้ามาเกี่ยวข้องซึ่งงานวิจัยน้ีพบว่า
ข้ันตอนเชิงพันธุกรรมให้ค่า RMSE ที่ต่ ากว่าและการ
แปลงข้อมูลมีผลต่อความถูกต้อง ซึ่งเมื่อหาข้อมูล
น าเข้าหลายปัจจัย 

งานวิจัย [2] ได้ท าการพยากรณ์ราคายางพารา 
ซึ่งใช้ปัจจัยในการวิเคราะห์ 8 ปัจจัย  โดยมีการปรับ
โครงข่ายประสาทเทียมให้เหมาะกับชุดข้อมูล
ดังกล่าว ให้ค่า RMSE เท่ากับ 0.493 และมีการปรับ
ค่าอัตราการเรียนรู้เท่ากับ 0.01  

งานวิจัย [3] ได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อการ
พยากรณ์ราคาสินค้าการเกษตรหลายปัจจัยทั้งหมด 
7 แอททริบิวท์แต่เนื่องจากข้อมูลที่ได้มามีข้อมูลที่
ขาดหายไปจึงมีการจัดเรียงข้อมูลที่ขายหายไปเพื่อ
ท าการวิเคราะห์และตัดแอททริบิวท์ที่ไม่เกี่ยวข้อง
ออกค่า RMSE ต่ าลง  

งานวิจัย [4] ราคาน้ ามันปาล์มเช่นเดียวกันกับ
งานวิจัย [1] อย่างไรก็ตามได้มีการทดลองปรับ
โครงสร้างเครือข่ายประสาทเทียมโดยปรับค่า  

Hidden Layer เท่ากับ 3  ค่า Learning Rate 
เท่ากับ 0.1 ค่า  Momentum เท่ากับ 0.2  และ  
Training Time เท่ากับ  500 ซึ่งในปัจจัยในการ
วิเคราะห์จ านวน 6 ปัจจัย  

งานวิจัย [5] ได้ท านายราคาประเมินที่ดิน
เปรียบเทียบประสิทธิภาพกับโมเดลต้นไม้ตัดสินใจ
เพื่อประกอบพิจารณา และโมเดล GAM ซึ่งให้ความ
แม่นย าสูงถึง 97%  

งานวิจัยที่ [6] ได้ใช้  ANN ในการพยากรณ์ราคา
ทองค าซึ่งมีความแม่นย าถึง 82.76 % อย่างไรก็ตาม
งานวิจัยน้ีได้มีการคัดเลือกข้อมูลที่ไม่จ าเป็นและมี
การเติมค่าข้อมูลที่ขาดหายไปเพื่อปรับปรุง
ประสิทธิภาพการท านายให้ดีย่ิงข้ึน 
3. ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
3.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูล 

ศึกษาปัจจัยผลกระทบต่อราคาขายของเก่าทั้ง 4 ปัจจัย
อันได้แก่ ราคาแลกเปลี่ยนเงินบาท ราคาดอกเบี้ยจากสินเชื่อ
ธนาคาร ราคาทองค าแท่ง ราคาน้ ามัน ซ่ึงเป็นปัจจัยที่ส่งผล
ต่อราคาขายของเก่า  ซ่ึงงานวิจัยได้เลือกประเภทของเก่ามา
ทดลอง 3 ประเภทคือ ขวด กระดาษและกระป๋อง ในการ
ทดลองใช้ข้อมูลปี พ.ศ.2554-2557 จ านวน 4 ปี  
3.2 การแปลงข้อมูล 
 จากน้ันน าข้อมูลเพื่อเป็นไฟล์  .arff เข้าโปรแกรม weka 
[9] เพื่อใช้ในการสร้างแบบจ าลอง คือ แบบจ าลอง K-NN, 
แบบจ าลอง Neural Network ทั้ง 2 แบบจ าลองได้มีการใช้
ข้อมูลชุดสอนเพื่อสร้างแบบจ าลองส าหรับข้อมูลปี พ.ศ. 
2554-2556 จ านวน 3 ปี จ านวน 36 เรคคอร์ด และข้อมูล
ทดสอบใช้ส าหรับการท านายปี พ.ศ. 2557 และจ านวน 1 ปี 
จ านวน 12 เรคคอร์ด ซ่ึงในแต่ละไฟล์ข้อมูลจะมีค่าของ
ปัจจัยต่างๆ ดังต่อไปน้ี 
ตารางที่ 1 ค่าของข้อมูลปัจจัยในการพยากรณ์ราคาของเก่า 

ปัจจัย ชื่อแอททริบิวท ์ ค่าข้อมูล 
ราคา
แลกเปลี่ยน
เงินบาท 

Bath ตัวเลขจุด
ทศนิยม (Real 
value) 

ราคา
ดอกเบี้ย
สินเชื่อ

Rate ตัวเลขจุด
ทศนิยม (Real 
value) 

TTT '� 

'� 
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ปัจจัย ชื่อแอททริบิวท ์ ค่าข้อมูล 
ธนาคาร 
ราคา
ทองค าแท่ง 

Gold ตัวเลขจุด
ทศนิยม (Real 
value) 

ราคาน้ ามัน Oil ตัวเลขจุด
ทศนิยม (Real 
value) 

พยากรณ์ ชื่อ Class ค่าข้อมูล 
ราคาขาย
ของเก่า 

Price ทศนิยม (Real 
value) 

 ซ่ึงผลลัพธ์จากการน าปัจจัยที่ได้มาพยากรณ์ราคาของ
ขายของเก่าเป็นตัวเลขจุดทศนิยม (Real Value) เพื่อให้
ผู้ประกอบการธุรกิจของเก่าสามารถคาดการณ์ราคาของเก่า
ได้อย่างละเอียดมากขึ้น 

3.3 สร้างแบบจ าลอง 
 การสร้างแบบจ าลองได้น าชุดข้อมูลเพื่อเข้าโมเดล  K-NN 
และ Neural Network ซ่ึงโมเดลของ K-NN จะต้องมีการ
ทดลองหาค่า  K ที่เหมาะสมกับชุดข้อมูล และโมเดลของ  
Neural Network ในงานวิจัยน้ีใช้  Multi-Layer 
Perceptron (MLP) ในการสร้างโครงข่ายประสาทเทียม 
และทดลองหาค่า  Learning Rate, Momentum และ 
Training Time อย่างเหมาะสมกับชุดข้อมูล  
3.4 การวัดประสิทธิภาพ 
 ในงานวิจัยน้ีมีการวัดประสิทธิภาพความถูกต้องตาม
ข้อมูลทดสอบทั้งหมด 12 เดือนของปี พ.ศ.2557 ตาม โดย
ค่า Root Mean Squared Error (RMSE) สมการดังต่อไปน้ี 

¦
 

� 
n

j
jj yy

n
RMSE

1

2)ˆ(1              (7) 

โดยที่ jy  คือ ค่าข้อมูลจริง 
       jŷ  คือ ค่าที่ได้จากการพยากรณ์ 

 
 4. ผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยได้ท าการน าข้อมูลที่ได้เตรียมไว้ 3 
ประเภทคือ ราคาขวด กระดาษ และกระป๋อง ซ่ึงเป็นราคา
ขายต่อหน่วย เพื่อสร้างโมเดลทั้งสองคือ K-NN และ  ANN 
ซ่ึงวิธีของ K-NN มีการทดสอบกับข้อมูลทดสอบจ านวน 1 ปี
ของข้อมูล พ.ศ.2557 ในแต่ละเดือนจ านวนทั้งหมด 12 
เรคคอร์ด โดยมีการทดสอบกับค่า K เท่ากับ 2 ถึง 5 และวิธี

ของ  ANN ได้ท าการทดสอบค่า  Hidden Layers ที่ a 
หมายถึง  (จ านวนแอททริบิวต์ + จ านวนคลาส )/2, i 
หมายถึง จ านวนแอทริบิวต์ , o หมายถึง จ านวน  class และ 
t หมายถึง จ านวน จ านวนแอททริบิวต์ + จ านวนคลาส  
และได้ให้ค่า Learning rate เท่ากับ 0.3 และ Momentum 
เท่ากับ 0.2 และ  Learning Time เท่ากับ 500 และ ได้
ผลการวิจัยดังต่อไปน้ี 
 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลองของข้อมูล
ราคาขายของเก่าประเภทขวด 

K-NN Root mean squared 
error 

K=2 1.860 
K=3 1.847 
K=4 1.607 
K=5 1.687 

Artificial 
Neural Network 

Root mean squared 
error 

Hidden Layers = a 3.166 
Hidden Layers = o 2.788 
Hidden Layers = i 3.614 
Hidden Layers = t 2.447 

 จากตารางที่ 2 จะเห็นได้ว่าโมเดล KNN โดยที่ K=4 จะ
มีค่า RMSE น้อยกว่าโมเดลของ ANN ที่ให้ค่า RMSE เท่ากับ 
2.44 โดยที่มีโครงสร้างจ านวนโหนดของชั้นซ่อนเท่ากับค่า t 
 
ตารางที่ 3 เปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลองของข้อมูล
ราคาขายของเก่าประเภทกระดาษ 

K-NN Root mean squared 
error 

K=2 1.149 
K=3 1.189 
K=4 1.277 
K=5 1.197 

Artificial 
Neural Network 

Root mean squared 
error 

Hidden Layers = a 0.901 
Hidden Layers = o 1.110 
Hidden Layers = i 0.651 
Hidden Layers = t 1.103 
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จากตารางที่ 3 จะเห็นได้ว่าโมเดล  ANN ให้ค่า RMSE 
เท่ากับ 0.651  โดยที่ Hidden Layers โดยที่มีโครงสร้าง
จ านวนโหนดของชั้นซ่อนเท่ากับค่า i และมีค่าน้อยกว่า
โมเดล K-NN โดยที่ K เท่ากับ 2 ให้ค่า RMSE เท่ากับ 1.149 
ตารางที่ 3 เปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลองของข้อมูล
ราคาขายของเก่าประเภทกระป๋อง 
 
ตารางที่ 4 เปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลองของข้อมูล
ราคาขายของเก่าประเภทกระป๋อง 

K-NN Root mean squared 
error 

        K=2 0.761 
K=3 0.852 
K=4 0.900 
K=5 0.732 

Artificial 
Neural Network 

Root mean squared 
error 

Hidden Layers = a 0.531 
Hidden Layers = o 0.671 
Hidden Layers = i 0.435 
Hidden Layers = t 0.441 
จากตารางที่ 4 จะเห็นได้ว่าโมเดล  ANN ให้ค่า RMSE 

เท่ากับ 0.435  โดยที่ Hidden Layers โดยที่มีโครงสร้าง
จ านวนโหนดของชั้นซ่อนเท่ากับค่า  i และมีค่าน้อยกว่า
โมเดล K-NN โดยที่ K เท่ากับ 5 ให้ค่า RMSE เท่ากับ 0.732 
 ซ่ึงจากผลงานวิจัยดังกล่าวจึงเลือกโมเดลที่ดีที่สุดของ 2 
เทคนิคมาท าการเปรียบเทียบการท านายราคาขายของเก่า
ในแต่ละเดือนของปี พ.ศ. 2557 ทั้ง 3 ประเภท คือ ขวด 
กระดาษ และกระป๋อง เรียงล าดับดังต่อไปน้ี  

 
รูปที่ 3 การเปรียบเทียบการท านายราคาของเก่าประเภท
ขวด 

 

 
รูปที่ 4 การเปรียบเทียบการท านายราคาของเก่าประเภท
กระดาษ 
 

 
รูปที่ 5 การเปรียบเทียบการท านายราคาของเก่าประเภท
กระป๋อง 
 
จากผลการทดลองข้างต้นเปรียบเทียบค่าผลต่างระหว่างค่า
จริงและค่าที่ท านายเป็นค่า RMSE ของแต่ละเดือนของปี 
พ.ศ. 2557 ในข้อมูลชุดทดสอบซ่ึงแยกจากข้อมูลที่ท าการ
สอนอิสระจากกัน ดังน้ันจึงได้การเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ของทั้ง 2 โมเดลที่ดีที่สุดเป็นค่าเฉลี่ยความถูกต้องดังตารางที่ 
5 ดังต่อไปน้ี 
 
ตารางที่ 5 เปรียบเทียบประสิทธิภาพค่าเฉลี่ยความถูกต้อง
ทั้ง 2 โมเดล 

พยากรณ์ราคา 
ค่าเฉลี่ยความถูกต้อง (%) 

K-NN 
Artificial Neural 

Network 
ขวด 88.51% 81.40% 
กระดาษ 83.33% 91.23% 
กระป๋อง 89.41% 92.47% 

  

AUCC 2015

Department of Information Technology 764 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

5. สรุปผลการวิจัย 
 จากผลงานวิจัยจะเห็นได้ว่าโมเดล ANN สามารถท านาย
ราคาขายของเก่าประเภทกระดาษและกระป๋องมีความ
ใกล้เคียงมากว่าประเภทขวดโดยให้ค่า RMSE ต่ าที่สุดคือ 
0.651 และ 0.435 ซ่ึงให้ค่าเฉลี่ยความถูกต้องถึง 91.23% 
และ 92.47% ตามล าดับ ซ่ึงโมเดลของ K-NN สามารถที่จะ
ท านายราคาของเก่าประเภทขวดได้ดีกว่า  ANN ซ่ึงให้ค่า 
RMSE ต่ าที่สุด คือ 1.607 และค่าเฉลี่ยความถูกต้องเท่ากับ 
88.51% ดังน้ันหากมีการน าโมเดลไปใช้งานในการท านาย
ราคาของเก่าหลายประเภทจึงต้องมีการสร้างโมเดลให้
เหมาะสมกับชุดข้อมูล ซ่ึงข้อดีของโมเดลทั้งสองประเภทน้ี
สามารถพยากรณ์ค่าของคลาสที่เป็นค่าตัวเลขได้ อีกทั้งใน
อนาคตสามารถวิเคราะห์ปัจจัยอ่ืนที่ส่งผลกระทบต่อราคา
ขายของเก่าโดยตรงเพื่อให้ประสิทธิภาพการพยากรณ์ราคา
ของเก่าได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาตัวแบบพยากรณ์
และค้นหาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มีผลต่อราคายางพารา
รายวัน ซึ่งวิเคราะห์ข้อมูลจาก ส านักตลาดกลางยางพารา 
ธนาคารแห่งประเทศไทย และU.S. Energy Information 
Administration ตั้งแต่ พ.ศ.2554 – พ.ศ.2558 จ านวน
ทั้งสิ้น 963 ระเบียน สร้างตัวแบบพยากรณ์ด้วยเทคนิค
การถดถอยเชิงเส้นและค้นหากฎความสัมพันธ์ด้วย
อัลกอริทึม Apriori ผลการทดลองได้ตัวแบบพยากรณ์ที่มี
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เป็น 0.9862 ค่าเฉลี่ยของความ
คลาดเคลื่อนสมบูรณ์ต่ าสุดเป็น 3.3025 ซึ่งแสดงว่าตัว
แบบสามารถพยากรณ์ได้ใกล้เคียงกับค่าจริง และผลการ
ค้นหากฎความสัมพันธ์ โดยพบกฎที่ดีที่สุดทั้งหมด 10 กฎ 
 

Abstract 
 This research is to develop the prediction 
model and to discovery association rule of the 
factors affecting the rubber price daily. This 
work use the data set from Central Rubber 
Market, Bank of Thailand and U.S. Energy 
Information Administration from 2011 - 2015 of 
963 records totally. Designed prediction model 
via linear regression and find association rule 
with Apriori algorithm. The prediction result was 
obtained with the correlation coefficient of 
0.9862, the lowest mean absolute error of 
3.3025. This showed model can predict the 

result nearly to the true value and the result of 
association rule found 10 best rules. 
 
ค าส าคัญ: การพยากรณ์ราคายางพารารายวัน เทคนิคการ
ถดถอยเชิงเส้น กฎความสัมพันธ์ อัลกอริทึม Apriori 
 
1. บทน า 
 ยางพารา เป็นพืชเศรษฐกิจส าคัญของประเทศไทย 
และภูมิภาคอาเซียน ซึ่งประเทศไทยถือว่าเป็นผู้ผลิตและผู้
ส่งออกอันดับหนึ่งของโลก จากสถานการณ์ที่ผ่านมาจนถึง
ปัจจุบัน ประเทศไทยยังคงเป็นผู้น าทางเศรษฐกิจของ
ยางพารา แต่ปัญหาที่ส าคัญและยังไม่สามารถแก้ไขได้คือ 
ปัญ หาราคายางตกต่ า  ซึ่ งเป็ นปัญ หาส าคั ญ และมี
ผลกระทบต่อเกษตรกรผู้ปลูกยางพาราเป็นอย่างมาก [3] 
ท าให้เกิดการวิพากษ์วิจารณ์การท างานของหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง โดยปัญหาเหล่านี้เกิดจากการที่เกษตรกรส่วน
ใหญ่ไม่ทราบถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อราคายางพารา และไม่
สามารถพยากรณ์ราคายางพาราในแต่ละวัน ส าหรับการ
ขายยางออกสู่ตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในงานวิจัยนี้
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของปัญหาที่เกิดขึ้นกับ
เกษตรกรผู้ปลูกยางพารา จึงน าแนวคิดทางด้านเทคนิค
การท าเหมืองข้อมูลมาประยุกต์ใช้ในการพยากรณ์และ
ค้นหาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อราคายางพารา
รายวัน เพื่อเป็นประโยชน์ต่อเกษตรกรผู้ปลูกยางพาราใน
การวางแผนการจัดการขายยางพาราออกสู่ตลาดอย่างมี
ประสิทธิภาพและเกิดผลก าไรมากที่สุด อีกทั้งยังท าให้
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ได้รับข้อมูลข่าวสารและทราบถึงปัญหาของราคายางพารา
ที่ตกต่ าอย่างแท้จริง 
 การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) [1,5] คือหนึ่งใน
กระบวนการสกัดความรู้ การวิเคราะห์ เพื่อค้นหารูปแบบ
ความสัมพันธ์จากข้อมูลหรือฐานข้อมูลขนาดใหญ่ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการวิเคราะห์
เชิงสถิติ โดยจะมุ่งตรวจสอบหรือค้นข้อมูลเพื่อหารูปแบบ
หรือความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันของข้อมูลต่างๆ  โดยมี
เทคนิคหลายวิธีในการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น (1) การสร้าง
ตัวแบบในการท านาย (Predictive Modeling) คือการน า
ข้อมูลที่มีในอดีตและน าข้อมูลเหล่านั้น มาสร้างตัวแบบ
เพื่อการท านายเหตุการณ์ในอนาคต โดยมีการใช้ข้อมูลใน
การสอน (Train) ให้กับระบบก่อน เทคนิคในลักษณะนี้ 
ได้แก่  เทคนิคการจัดหมวดหมู่  (Classification) และ 
เทคนิคการพยากรณ์ (Prediction) และ (2) การสร้างตัว
แบบในการบรรยาย (Descriptive Modeling) คือ การ
น าข้อมูลที่มีอยู่มาศึกษา เป็นการเรียนรู้จากข้อมูลที่มีอยู่ 
เทคนิคในลักษณะนี้ ได้แก่  เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูล 
(Clustering) แ ล ะ ก า ร ค้ น พ บ ก ฎ ค ว า ม สั ม พั น ธ์ 
(Association Rule Discovery) 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเทคนิคการท าเหมือง
ข้อมูลมาใช้ในการพยากรณ์และค้นหาความสัมพันธ์ของ
ปัจจัยที่ส่งผลต่อราคายางพารารายวัน ซึ่งท าการทดลอง
โดยใช้ข้อมูลทุติยภูมิของส านักตลาดกลางยางพารา 
ธนาคารแห่งประเทศไทย และU.S. Energy Information 
Administration โดยมี ช่วงสถิติข้อมูลระหว่างปี  พ .ศ . 
2554 - 2558 ใช้การท าเหมืองข้อมูลด้วยเทคนิคการ
ถดถอยเชิงเส้น (Linear Regression) เพื่อพยากรณ์ราคา
ยางพารารายวัน  และใช้ เทคนิ คกฎความสัมพั นธ์ 
(Association Rules) ด้วยอัลกอริทึม  Apriori ซึ่ งเป็น
อัลกอริทึมในการค้นหากฎความสัมพันธ์ที่นิยมตัวหนึ่ง 
เพื่ อค้นหาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ ส่ งผลต่อราคา
ยางพารา ซึ่งจะน าเสนอเกี่ยวกับทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง วิธีการด าเนินการวิจัย สรุปผลการทดลอง และ
ข้อเสนอแนะ ตามล าดับต่อไป 
 
2. วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.1 การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining)  
 การท าเหมืองข้อมูล คือ [1, 5] กระบวนการสกัด
ความรู้ การวิเคราะห์ เพื่อค้นหารูปแบบความสัมพันธ์จาก 

ข้อมูลหรือฐานข้อมูลขนาดใหญ่ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ที่มีความสามารถในการวิเคราะห์เชิงสถิติ  โดยจะมุ่ ง
ตรวจสอบหรือค้นข้อมูลเพื่อหารูปแบบหรือความเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กันของข้อมูลต่างๆ 
 ข้อมูลบางกลุ่ม  ซึ่ งจะช่วยให้ เราสามารถท านาย
แนวโน้มของข้อมูลใหม่ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้  รวมถึง
เข้าใจความสัมพันธ์ที่เช่ือมโยงข้อมูลแต่ละกลุ่มย่อยเข้า
ด้วยกัน ซึ่งจากกระบวนการสืบค้นความรู้ สามารถสรุป
เป็นกระบวนการท า data mining ได้ 4 ขั้นตอนดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 เตรียมข้อมูล (data preparation) ถ้า
ข้อมูลไม่อยู่ในรูปแบบที่ถูกต้องหรือเหมาะสม  จะต้องมี
การปรับข้อมูลที่ได้มาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ กันให้อยู่ใน
รูปแบบที่โปรแกรม data mining จะเรียกใช้งานและ
สามารถท าการวิเคราะห์ได้ 
 ขั้นตอนที่ 2 ลดขนาดของข้อมูล (data reduction) 
การจะหาโมเดลหรือ pattern ที่ข้อมูลส่วนใหญ่แสดง
ลักษณะเหล่านั้นออกมาเหมือนกัน  
 ขั้นตอนที่ 3 ค้นหาโมเดล (หรือความสัมพันธ์) จาก
ข้อมูล (data modeling/discovery) กระบวนการค้นหา
โมเดลหรือความสัมพันธ์จะเริ่มจากข้อมูลเริ่มต้นจ านวนไม่
มากนัก จากนั้นน าผลที่ได้จากกระบวนการค้นหา  ไป
ยืนยันกับข้อมูลทดสอบ ถ้าผลที่ได้ยังไม่น่าพอใจอาจจะ
ต้องปรับค่าพารามิเตอร์บางตัวของ learning method 
และเริ่มกระบวนการค้นหาใหม่กับข้อมูลจ านวนมากขึ้น 
จนกว่าผลที่ได้มีความถูกต้องอยู่ในระดบัท่ียอมรบัได ้จึงจะ
จบกระบวนการค้นหา 
 ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบและวิเคราะห์ผล  (solution 
analysis) โมเดลหรือความสัมพันธ์ที่หามาได้ในขั้นตอนที่ 
3 จะต้องถูกน ามาทดสอบอัตราความผิดพลาดและ
วิเคราะห์ความซับซ้อนของรูปแบบโมเดล ถ้าอัตราความ
ผิดพลาดยังสูงเกินไป อาจจะต้องย้อนกลับไปที่ขั้นตอนที่ 
3 อีกครั้ง เพื่อปรับปรุงโมเดลให้ถูกต้องยิ่งขึ้น ในท านอง
เดียวกัน ถ้าโมเดลที่หามาได้มีรูปแบบที่ซับซ้อนเกินไปจน
ยากต่อการท าความเข้าใจ อาจจะต้องย้อนกระบวนการ
กลับไปที่ข้ันตอนท่ี 3 เพื่อให้หาโมเดลใหม่ท่ีมีความถูกต้อง
เท่าเดิมแต่มีรูปแบบที่ซับซ้อนน้อยลง 
 2.2 การพยากรณ์ (Forecasting) 
 การพยากรณ์  หมายถึง [6] การคาดคะเนหรือการ
ท านายเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยศึกษารูปแบบ
การเกิดของเหตุการณ์จากข้อมูลที่เก็บรวบรวมไว้อย่างมี
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ระบบ ซึ่งจะมีพื้นฐานการวางแผนระยะยาวในทุกๆ ด้าน 
การพยากรณ์มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อบุคคลและองค์กรใน
งานสาขาต่างๆเพราะจะท าให้ทราบว่าจะเกิดเหตุการณ์
อย่างไรในอนาคตด้วยความเช่ือมั่นระดับหนึ่ง ท าให้เกิด
ประโยชน์แก่บุคคลและองค์กรในการวางแผนสิ่งที่จ าเป็น
เบื้องต้น อย่างไรก็ตาม การพยากรณ์จ าเป็นต้องมีข้อมูลที่
ใช้ในวิเคราะห์เพื่อการตัดสินใจบางครั้งยังไม่มีการจัดเก็บ
ข้อมูล ก็จ าเป็นต้องเก็บข้อมูลปฐมภูมิแตบ่างครั้งก็สามารถ
หาข้อมูลได้จากภายในองค์กรหรือจากแหล่งภายนอก เพื่อ
ใช้ในการตัดสินใจ ทั้งนี้ข้อมูลที่ได้มาควรเป็นข้อมูลที่
แม่นย า เชื่อถือได้ และทันเวลา 
 2.3 การถดถอยเชิงเส้น (Linear regression) 
 Linear regression [7] เป็ น ส ม ก า ร ที่ นิ ย ม ใ ช้ ใน
งานวิจัยการจัดท าแบบจ าลองทางเศรษฐศาสตร์ เนื่องจาก
แบบจ าลองทางเศรษฐศาสตร์  จะมีแนวโน้มลักษณะ
ความสัมพันธ์ของข้อมูลเป็นเชิงเส้น  โดยลักษณะของ
สมการ linear regression จะเป็นการหาค่าความสัมพันธ์
ของตัวแปรตามกับตัวแปรอิสระในลักษณะข้อมูลเชิง
ปริมาณ 
 2.4 การค้นหากฎความสัม พันธ์  (Association 
Rule) 
 การค้นหากฎความสัมพันธ์ คือ [4] การค้นหากฎ
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยค้นหาความสัมพันธ์ของข้อมูล
ทั้ งส อ ง ชุ ด ห รื อ ม าก ก ว่ าสอ ง ชุ ด ขึ้ น ไป ไว้ ด้ วย กั น 
ความส าคัญของกฎท าการวัดโดยใช้ข้อมูลสองตัวด้วยกัน
คือค่าสนับสนุน (Support) ซึ่งเป็นเปอร์เซ็นต์ของการ
ด าเนินการที่กฎสามารถน าไปใช้ หรือเป็นเปอร์เซ็นต์ของ
การด าเนินการที่กฎที่ใช้มีความถูกต้อง และข้อมูลตัวที่
สองที่น ามาใช้วัดคือค่าความมั่นใจ (Confidence) ซึ่งเป็น
จ านวนของกรณีที่กฎถูกต้องโดยสัมพันธ์กับจ านวนของ
กรณีที่กฎสามารถน าไปใช้ได้ ในการหากฎความสัมพันธ์
นั้นจะมีขั้นตอนวิธีการหาหลายวิธีด้วยกัน แต่ขั้นตอนวิธีที่
เป็ นที่ รู้ จั กและใช้อย่ างแพ ร่หลายคื อ  อั ลกอริทึ ม 
Apriori  ซึ่งเป็นอัลกอริทึมตัวหนึ่งที่สามารถน ามาใช้ใน
การค้นหากฎความสัมพันธ์ในเหมืองข้อมูลได้ 
 2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 มี งานวิจั ยทางเศรษฐศาสตร์ที่ มี ก ารน า  Linear 
regression มาใช้ในการจัดท าแบบจ าลอง ได้แก่งานวิจัย
การคาดการณ์ราคาทองค า ของ Ismail และคณะ [2] 
โดยน าตัวแปรทางเศรษฐศาสตร์เข้ามาใช้ ได้แก่ ดัชนี

สินค้าโภคภัณฑ์ อัตราการแลกเปลี่ยนค่าเงินยูโรกับค่าเงิน
ดอลลาร์ อัตราเงินเฟ้อปริมาณเงินในระบบ  ค่าตลาด
หลั กทรัพ ย์  New York ข้ อมู ลการจั ด อั นดั บ ความ
น่าเชื่อถือ ค่าพันธบัตรรัฐบาล และดัชนีค่าเงินดอลลาร์ ซึ่ง
แบบจ าลองที่สร้างมีความถูกต้องในการคาดการณ์ 85.2% 
และในงานวิจัยได้มีการหาค่า Correlation ระหว่างตัว
แป รต่ า งๆ  เพื่ อ น าม า ใช้ ใน ก าร เลื อ ก ตั ว แป รที่ มี
ความสัมพันธ์กันมาสร้างเป็นแบบจ าลอง โดยงานวิจัยได้
เลือกดัชนีสินค้าโภคภัณฑ์ อัตราการแลกเปลี่ยน อัตราเงิน
เฟ้อปริมาณเงินในระบบ  มาสร้างเป็นแบบจ าลองซึ่ ง
แบบจ าลองมีความถูกต้องในการคาดการณ์ 70% 
 
3. วิธีด าเนินงานวิจัย 
 การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่ถูกต้องน่าเช่ือถือและมีความเหมาะสม 
เพียงพอต่อการน าไปใช้ในการท าเหมืองข้อมูล  เพื่อน ามา
สร้างตัวแบบพยากรณ์ด้วยสมการถดถอยเชิงเส้นส าหรับ
พยากรณ์ราคายางพารารายวัน และค้นหาความสัมพันธ์
ของปัจจัยก าหนดราคายางพารา เพื่อการวางแผนของ
เกษตรกรผู้ปลูกยางพาราในการจัดการขายยางพาราออก
สู่ตลาดอย่างมีประสิทธิภาพเกิดผลก าไรมากที่สุด และ
ส่งผลให้ได้รับข้อมูลข่าวสารและทราบถึงปัญหาของราคา
ยางพาราที่ตกต่ าอย่างแท้จริง ซึ่งได้แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน 
ดังนี ้
 3.1 การเตรียมข้อมูลและคัดเลือกตัวแปร 
 การด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกใช้ข้อมูลทุติยภูมิ 
ราคายางแผ่น ราคาน้ ายางสด อัตราแลกเปลี่ยนเงินตรา 
(บาทต่อดอลลาร์สหรัฐ) และราคาน้ ามันดิบในตลาดโลก 
(ดอลลาร์ต่อบาร์เรล) ในเดือนมกราคม  พ .ศ . 2554 - 
เดือนกุมภาพันธ์  พ .ศ . 2558 จากส านักตลาดกลาง
ยางพารา ธนาคารแห่งประเทศไทย และU.S. Energy 
Information Administration จ านวน 1,004 ระเบียน 
ท าการคัดเลือกข้อมูล (Data Selection) กรองข้อมูล 
(Data Cleaning) และขจัดข้อมู ลสูญ หาย  (Missing) 
ออกไปคงเหลือ 963 ระเบียน ส าหรับการสร้างตัวแบบ
พยากรณ์แบ่งชุดข้อมูลเป็น 2 ชุด คือ training data ใช้
ส าหรับสร้างตัวแบบ และ test data ใช้ส าหรับทดสอบ
และวัดประสิทธิภาพของตัวแบบ และการค้นหากฎ
ค ว า ม สั ม พั น ธ์ โ ด ย ท า ก า ร แ ป ล ง ข้ อ มู ล  (Data 
Transformation) เพิ่ ม เติ ม เพื่ อ ให้ มี ความ เหมาะสม
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ส าหรับการน าไปใช้ค้นหากฎความสัมพันธ์ ซึ่งก าหนด
เกณ ฑ์ ระดั บราคายางพารา  ดั งต ารางที่  1  อัตรา
แลกเปลี่ยน ก าหนดให้อัตราแลกเปลี่ยนแข็งค่า หากเดิมมี
อัตราแลกเปลี่ยนสูงกว่าวันต่อมา และก าหนดให้อัตรา
แลกเปลี่ยนอ่อนค่า หากเดิมมีอัตราแลกเปลี่ยนต่ ากว่าวัน
ต่อมา ดังตารางที่  2 และราคาน้ ามันดิบในตลาดโลก 
ก าหนดให้ราคาต่ าลง หากเดิมมีราคาสูงกว่าวันต่อมา และ
ก าหนดให้ราคาสูงขึ้น หากเดิมมีราคาต่ ากว่าวันต่อมา ดัง
ตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 1: เกณฑ์ระดับราคายางพารา 

ราคายางพารา ระดับ 
0-40 Lowest 
41-80 Low 
81-120 Normal 
121-160 High 
161-200 Highest 

 
ตารางที่ 2: ตัวอย่างการแปลงข้อมูลอัตราแลกเปลี่ยน 

อัตราแลกเปลี่ยน
เดิม 

อัตราแลกเปลี่ยน
หลังแปลงข้อมูล 

30.4110 Appreciation 
30.3890 Appreciation 
30.4890 Depreciation 
30.5990 Depreciation 
30.4700 Appreciation 

 
ตารางที่ 3: ตัวอย่างการแปลงข้อมูลราคาน้ ามันดิบ 

ราคาน  ามันดิบ  
เดิม 

ราคาน  ามันดิบ  
หลังแปลงข้อมูล 

89.39 Lower 
90.3 Higher 
88.37 Lower 
88.07 Lower 
89.24 Higher 

 
 3.2 การสร้างตัวแบบพยากรณ์ 
 ผู้วิจัยได้ท าการสร้างตัวแบบพยากรณ์ราคายางพารา
รายวันด้วยโปรแกรม WEKA เวอร์ชัน 3.6 เพื่อวิเคราะห์
ข้ อมู ล  โดย ใช้ เทคนิ ค การถดถอย เชิ ง เส้ น  (Linear 

Regression) ทดลองสร้างสมการถดถอยเชิงเส้นด้วย
ข้อมูลฝึกสอน (train data) และท าการปรับเปลี่ยนข้อมูล
ฝึกสอนจาก 50% จนถึง 90% เพื่อให้ได้ตัวแบบส าหรับ
พยากรณ์ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 3.3 การค้นหากฎความสัมพันธ์ 
 ผู้วิจัยได้ท าการค้นหากฎความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มีผล
ต่อราคายางพารารายวัน ด้วยโปรแกรม WEKA เวอร์ชัน 
3.6 เช่นเดียวกัน เพื่อค้นหาและวิเคราะห์ความพันธ์ของ
ปั จจั ยที่ มี ผลต่ อราคายางพารารายวัน  โดยใช้  กฎ
ความสัมพันธ์ด้วยอัลกอริทึม Apriori ซึ่งใช้ข้อมูลทั้งหมด 
963 ระเบียน 
 3.4 การประเมินผล  
 ผู้วิจัยได้น าตัวแบบจากการสร้างด้วยการถดถอยเชิง
เส้นมาประเมินผลด้ วยค่ าสั มประสิทธิ์ สหสัมพันธ์ 
(Correlation coefficient) ถ้าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
มีค่าเป็น 1 หมายความว่า ตัวแปรคู่นั้นมีความสัมพันธ์เชิง
เส้นในทิศทางเดียวกันมากที่ สุด  ถ้าค่ าสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์มีค่ าเป็น  0 แสดงได้ว่าตัวแปรคู่นั้ น ไม่มี
ความสัมพันธ์ เชิงเส้นต่อกัน  และถ้าค่าสัมประสิทธิ์
สหสัมพั นธ์มี ค่ า เป็ น  -1 แสดงได้ ว่ าตั วแปรคู่ นั้ น มี
ความสัมพันธ์เชิงเส้นในทิศทางตรงกันข้ามกัน และ
ค่าเฉลี่ยของความคลาดเคลือ่นสมบูรณ ์(Mean Absolute 
Error: MAE) ซึ่งเป็นวิธีการค านวณค่าเฉลี่ยของความ
ผิดพลาดระหว่างค่าพยากรณ์และค่าจริงหากค่าเฉลี่ยของ
ความคลาดเคลื่อนสมบูรณ์มีค่าน้อยแสดงว่าตัวแบบ
สามารถพยากรณ์ค่าได้ใกล้เคียงกับค่าจริง  
 
4. ผลการด าเนินงาน 
  ผลการด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งผลการ
ด าเนินงานเป็น 2 ส่วน ดังนี ้
 4.1 ผลการสร้างตัวแบบพยากรณ์ ด้วยสมการ
ถดถอยเชิงเส้น 
 ผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูลทดลองสร้างสมการถดถอยเชิงเส้น
ส าหรับพยากรณ์ราคายางพารารายวัน ด้วยข้อมูลฝึกสอน 
และท าการปรับเปลี่ยนข้อมูลฝึกสอนจาก 50% จนถึง 
90% ซึ่งได้สมการถดถอยเชิงเส้นส าหรับพยากรณ์ราคา
ยางพารารายวัน ดังภาพที่ 1 และได้ผลการทดลองการ
ตรวจสอบความถูกต้องของตัวแบบพยากรณ์ด้วยข้อมูล
ฝึกสอนโดยประเมินผลค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์และ
ค่าเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อนสมบูรณ์ ดังตารางที่ 4 
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ภาพที่ 1: ตัวแบบพยากรณ์ราคายางพารารายวัน 
 
ตารางที่  4: ผลการทดลองตั วแบบพยากรณ์ ราคา
ยางพารารายวันด้วยข้อมูลฝึกสอน 

Training 
data 

Correlation 
coefficient MAE 

50% 0.9808 3.3452 
60% 0.9797 3.3358 
70% 0.9765 3.579 
80% 0.9862 3.3025 
90% 0.9855 3.3279 

  
 จากตารางผลการทดลองตัวแบบพยากรณ์ด้วยข้อมูล
ฝึกสอน ชุดข้อมูลที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ใกล้เคียง
กับ 1 เป็น 0.9862 และค่าเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อน
สมบูรณ์ต่ าสุดเป็น 3.3025  
 4.2 ผลการค้นหากฎความสัมพันธ์ด้วยอัลกอริทึม 
Apriori 
 จากผลการด าเนินการค้นหากฎความสัมพันธ์ของ
ปั จ จั ยที่ ส่ งผ ล ต่ อ ร าค าย างพ าราร าย วั น  พ บ ก ฎ
ความสัมพันธ์ทีด่ีที่สุด 10 กฎ ดังน้ี 
 1. ถ้าราคายางแผ่นต่ า อัตราแลกเปลี่ยนอ่อนค่า ราคา
น้ ามันดิบลดลง แล้วราคาน้ ายางสดจะต่ า  มีช่วงความ
เชื่อมั่น ร้อยละ 96 
 2. ถ้าราคายางแผ่นต่ า อัตราแลกเปลี่ยนแข็งค่า ราคา
น้ ามันดิบสูงขึ้น แล้วราคาน้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความ
เชื่อมั่น ร้อยละ 96 
 3. ถ้าราคายางแผ่นต่ า อัตราแลกเปลี่ยนอ่อนค่า แล้ว
ราคาน้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 
 4. ถ้าราคายางแผ่นต่ า ราคาน้ ามันดิบลดลง แล้วราคา
น้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 
 5. ถ้าราคายางแผ่นต่ า แล้วราคาน้ ายางสดจะต่ า มีช่วง
ความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 
 6. ถ้าราคายางแผ่นต่ า ราคาน้ ามันดิบสูงขึ้น แล้วราคา
น้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 

 7. ถ้าราคายางแผ่นต่ า อัตราแลกเปลี่ยนแข็งค่า แล้ว
ราคาน้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความเชื่อมั่น ร้อยละ 95 
 8. ถ้าราคาน้ ายางสดต่ า อัตราแลกเปลี่ยนแข็งค่า ราคา
น้ ามันดิบสูงขึ้น แล้วราคายางแผ่นจะต่ า มีช่วงความ
เชื่อมั่น ร้อยละ 94  
 9. ถ้าราคายางแผ่นต่ า อัตราแลกเปลี่ยนอ่อนค่า ราคา
น้ ามันดิบสูงขึ้น แล้วราคาน้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความ
เชื่อมั่น ร้อยละ 94 
 10. ถ้าราคายางแผ่นต่ า อัตราแลกเปลี่ยนแข็งค่า ราคา
น้ ามันดิบลดลง แล้วราคาน้ ายางสดจะต่ า มีช่วงความ
เชื่อมั่น ร้อยละ 93 
 
5. สรุปผลการด าเนินงานวิจัย 
 ในการด าเนินงานวิจัยครั้ งนี้  เพื่ อพัฒนาตัวแบบ
พยากรณ์ ที่ เหมาะสมกับการพยากรณ์ และค้นหา
ความสัมพันธ์ของปัจจัยที่ส่งผลต่อราคายางพารารายวัน 
โดยวิเคราะห์ข้อมูลรายวันของราคายางแผ่น ราคาน้ ายาง
สด อัตราแลกเปลี่ยนเงินตรา (บาทต่อดอลลาร์สหรัฐ) และ
ราคาน้ ามันดิบในตลาดโลก (ดอลลาร์ต่อบาร์เรล) ในเดือน
มกราคม พ.ศ. 2554 – เดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2558 ที่ได้
จากส านักตลาดกลางยางพารา ธนาคารแห่งประเทศไทย 
และU.S. Energy Information Administration จ านวน 
1,004 ระเบียน หลังจากนั้นคัดเลือกข้อมูล กรองข้อมูล 
และขจัดข้อมูลสูญหาย ออกไปคงเหลือ 963 ระเบียน
ส าหรับการสร้างตัวแบบพยากรณ์ใช้เทคนิคการถดถอยเชิง
เส้น และท าการแปลงข้อมูลเพิ่มเติมส าหรับการค้นหา
ความสัมพั นธ์ โดยใช้ เทคนิ คกฎความสัมพันธ์ด้ วย
อัลกอริทึม Apriori ผลการทดลองได้ตัวแบบพยากรณ์
ราคายางพารารายวัน ที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เป็น 
0.9862 ค่าเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อนสมบูรณ์ต่ าสุดเป็น 
3.3025 แสดงว่าตัวแบบสามารถพยากรณ์ได้ใกล้เคียงกับ
ค่าจริง ซึ่ งเป็นประโยชน์ ในการวางแผนจัดการขาย
ยางพาราออกสู่ตลาดของเกษตรกรได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และ เกิ ด ผลก า ไรม ากที่ สุ ด  และผลการค้ นหากฎ
ความสัมพันธ์ โดยพบกฎที่ดีที่สุดทั้งหมด 10 กฎ 
 
 
 
 
 

ราคายางแผ่น  = 1.094 * ราคาน้ ายางสด +  
          0.4747 * อัตราแลกเปลีย่น + 
        - 0.1136 * ราคาน้ าดิบ + 
        - 9.1541 
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6. กิตติกรรมประกาศ 
 คณะผู้วิจัยขอขอบพระคุณ ส านักตลาดกลางยางพารา 
ธนาคารแห่งประเทศไทย และU.S. Energy Information 
Administration ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการให้ข้อมูล 
และ ดร.จิราภรณ์ เมืองประทับ ที่เปิดการเรียนการสอน
รายวิชาเหมืองข้อมูลและให้ค าปรึกษาการใช้เทคนิค
เหมืองข้อมูลในด้านต่างๆ ท าให้คณะผู้วิจัยมีความสนใจ 
และน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ด าเนินการวิจัยครั้งนี้ 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์หาสารเคมีที่ใช้ใน

การรักษาโรคของยางพาราตามลักษณะอาการของโรคที่
เกิดข้ึน โดยใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูล(Data Mining) 
ภายใต้กรอบการใช้แบบจ าลองกฎอุปนยั (Rule Induction 
Model) โดยในขัน้แรกน าข้อมูลลกัษณะอาการต่างๆของโรค
ยางพาราในปัจจุบนั ชื่อโรค เชื้อโรคและสารเคมีรักษา มาหา
ความสมัพนัธ์ของโรคยางพารา โดยการแบ่งกลุ่มตามลกัษณะ
อาการและสารเคมีทีใ่ช้รกัษาเพือ่หาลกัษณะของโรคที่เกิดจาก
เชื้อโรคใดและการรกัษาโรคทีมี่วิธีการรักษาเฉพาะและแม่นย า
ข้ึน ซ่ึงผลจากการท าวิจยัในครั้งนีส้ามารถน าไปประยกุต์ใช้ใน
การรักษาโรคที่เกิดข้ึนซ่ึงมีความรู้ในการใช้สารเคมีที่รักษาได้
ถูกต้องเพื่อไม่ให้สร้างความเสียหายแก่ต้นยางพารา เป็นการ
น าความรู้ทีไ่ดม้าใชใ้นการรกัษาโรคไดอ้ย่างถูกตอ้งแม่นย าเป็น
การช่วยเหลือเกษตรกรชาวสวนในการจ าจดัศตัรูพืชได ้

 
Abstract 

This paper aims to find the chemical used in the 
rubber tree treatment using data mining technique. This 
work use rule induction model to obtain associated 
data. The experiment use data set from internet that 
consist of 70 instances. This data include 4 attributes 
such that name of disease, cause of disease, 
characteristic of the rubber tree, and chemical for 
treatment. In this paper, the RapidMiner Studio 6.2 
tools is used to generate rule induction model.  The 

result is set of association rules for using prediction of   
rubber tree disease. These rules can be used to advice 
rubber farmers in the next time in order to reduce 
mortality of rubber tree.  
 

ค าส าคัญ: โรคยางพารา, หลกัการท าเหมืองข้อมลู, ขัน้ตอน
การท าเหมืองข้อมลู 

 
1. บทน า 

เนื่องจากยางพาราเป็นพืชเศรษฐกิจส าคัญของประเทศ 
เป็นพืชที่สร้างรายได้จากการส่งออกยางธรรมชาติให้กับ
ประเทศ โดยปัจจุบนัมีการขยายการปลกูไปทัว่ทุกภูมิภาคใน
ประเทศ ซึ่งในการปลูกยางแต่ละภูมิภาคจะมีอาการและ
สาเหตุของโรคที่แตกต่างกันแต่บางโรคจะมีความสมัพนัธ์กัน
โดยถ้าเกิดโรคใดโรคหนึง่แล้วจะสง่ผลให้เกิดโรคที่ใกล้เคียงกนั
แทรกซ้อนตามมา ถ้าโรคเกิดการระบาดขึน้จะสง่ผลกระทบต่อ
รายได้ของเกษตรกรและรายได้ที่ ได้จากการส่งออกยาง
ธรรมชาติของประเทศ  

โรคของยางพาราเกิดขึน้มากมายหลายโรค เกิดจากหลาย
สาเหตุทัง้เกิดจากเชือ้ราและปัจจัยอื่นๆ ซึง้วิธีการรักษาก็
อาจจะแตกต่างกันไป มีการคิดวิธีการแก้หรือสารเคมีในการ
รักษาและเทคโนโลยีใหม่ๆเข้ามาใช้ ในกระบวนการวิเคราะห์
หาสาเหตโุดยใช้การเก็บรวบรวมข้อมลูแล้วน าคอมพิวเตอร์และ
เคร่ืองมือต่างๆในการท าเหมืองข้อมูลเข้ามาช่วยในการ

การสร้างแบบจ าลองวนิิจฉัยโรคยางพาราโดยการท าเหมืองข้อมูล 
Modeling diagnosis rubber using data mining process 
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วิ เคราะ ห์ ข้อมูลที่ จัด เ ก็บไ ว้  ในการหาประมวลผลหา
ความสมัพนัธ์ตามเง่ือนไขที่ได้ก าหนด 

จากการศึกษาท าให้ทราบถึงโรคที่เกิดขึน้กบัยางพาราที่มี
สาเหตแุละลกัษณะอาการที่แตกต่างกนัออกไปจากเชือ้ราต่าง
ชนิด มีวิธีการรักษาที่แตกต่างกนั ท าให้สามารถรักษาโรคตาม
ลกัษณะอาการและเชือ้ราที่เก่ียวข้องได้ถกูต้อง และน าความรู้
ที่ได้จากการศึกษาไปใช้ในการวินิจฉัยโรค รักษาโรค ใน
ปัจจบุนัและอนาคตตอ่ไป 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

2.1   ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
2.1.1   ความรู้พืน้ฐานเกี่ยวกบัโรคในยางพารา 
 ยางพารา  [1] เป็นพืชยืนต้นท่ีเกษตรกรจ าเป็นต้อง

ดแูลรักษาให้มีอายอุยา่งน้อย 25-30 ปี จึงเป็นสิง่ที่หลกีเลีย่ง
ไมไ่ด้ที่เกษตรกรจะต้องประสบปัญหาเร่ืองโรคระบาดในระยะ
ใดระยะหนึง่ของการท าสวนยาง โรคยางพาราที่พบในประเทศ
ไทยเกิดขึน้ได้ทกุระยะการเจริญเติบโต และทกุสว่นของต้นยาง
แม้วา่ยางพาราจะมีโรคระบาดอยูห่ลายชนดิ และพนัธุ์ยางที่
นิยมปลกูในปัจจบุนัจะออ่นแอตอ่โรคที่ส าคญัแตค่วามรุนแรง
และความส าคญัทางเศรษฐกิจของโรคขึน้อยูก่บัความแขง็แรง
ตามธรรมชาติของต้นยางซึง่มีสภาพภมูิอากาศและการปฏิบตัิ
ดแูลรักษาของเกษตรกรเป็นปัจจยัสง่เสริมหรือจ ากดัโรค
ยางพาราที่ระบาดในประเทศไทยสว่นใหญ่มีสาเหตจุากเชือ้รา  

2.1.1.1 สว่นตา่งๆของต้นยางที่ถกูเชือ้เข้าท าลาย  
1) โรคใบ [2]คือโรคทีใ่บท่ีส าคญัมาก ๆ และมีผลตอ่

ผลผลติน า้ยางก็คือ โรคใบร่วงและฝักเนา่ เนื่องจากใบเป็นสว่น
ส าคญัในการสงัเคราะห์แสง สร้างอาหารซึง่จะเปลีย่นเป็นน า้
ยางอกีทีหนึง่ ดงันัน้ หากโรคนีร้ะบาด ก็จะสง่ผลให้น า้ยางหรือ
ปริมาณยางที่ออกสูต่ลาดลดลงเป็นอยา่งมาก และอาจถงึร้อย
ละ 50 ในบางครัง้ 

2) โรคก่ิงก้านและล าต้น [2]ที่ส าคญัมาก ๆ ก็นา่จะเป็น
โรคเส้นด า และโรคเปลอืกเนา่ ซึง่จะเป็นการท าลายหน้ากรีด
โดยตรง ท าให้ไมส่ามารถเปิดกรีดซ า้หน้า 2 ได้ สว่นท่ีชาวสวน
ยางเรียกวา่ "โรคเปลอืกแห้ง" หรือ "โรคหน้าแห้ง" นัน้ ไมถื่อวา่
เป็นโรค เพราะไมไ่ด้เกิดจากเชือ้โรค แตอ่าจเกิดจากปัจจยั

หลาย ๆ อยา่ง ซึง่ขณะนีก็้ยงัไมม่ข้ีอสรุปส าหรับ "อาการเปลอืก
แห้ง" ของยางพารา ที่แนช่ดั 

3) โรคราก [2]เกิดจากเชือ้ราเข้าท าลายระบบราก เป็น
ผลให้ต้นยางตายก่อนเวลาทีค่วร ท าให้ชาวสวนยางต้อง
สญูเสยีผลผลติและรายได้ไปตลอดอายขุองต้นยาง โรคราก
ยางพาราที่ส าคญัและพบเสมอในประเทศไทยมี 3 ชนิด คือ 
โรครากขาว โรครากแดง และโรครากน า้ตาล การจ าแนกชนิด
ของโรคราก มีข้อสงัเกตที่ส าคญัอยู ่3 ประการคือ ลกัษณะของ
เส้นใยที่จบัอยูบ่นเปลอืกของราก, ลกัษณะเนือ้ไม้ของรากยางที่
ถกูท าลาย และลกัษณะของดอกเห็ดที่โคนต้นหรือรากที่โผลพ้่น
ดิน 

2.1.2   หลักการทางเหมืองข้อมูล (Data Mining) 
การท าเหมืองข้อมลู [3](องักฤษ: data mining) หรือ

อาจจะเรียกวา่ การค้นหาความรู้ในฐานข้อมลู (องักฤษ: 
Knowledge Discovery in Databases - KDD) เป็นเทคนิค
เพื่อค้นหารูปแบบ (pattern) ของจากข้อมลูจ านวนมหาศาล
โดยอตัโนมตัิ โดยใช้ขัน้ตอนวิธีจากวิชาสถิติ การเรียนรู้ของ
เคร่ือง และ การรู้จ าแบบ หรือในอีกนิยามหนึง่ การท าเหมือง
ข้อมลู คือ กระบวนการท่ีกระท ากบัข้อมลู(โดยสว่นใหญ่จะมี
จ านวนมาก) เพื่อค้นหารูปแบบ แนวทาง และความสมัพนัธ์ที่
ซอ่นอยูใ่นชดุข้อมลูนัน้ โดยอาศยัหลกัสถิติ การรู้จ า การเรียนรู้
ของเคร่ือง และหลกัคณิตศาสตร์ความรู้ที่ได้จากการท าเหมือง
ข้อมลูมีหลายรูปแบบ ได้แก่ 

1) กฎความสมัพนัธ์ (Association rule) แสดง
ความสมัพนัธ์ของเหตกุารณ์หรือวตัถ ุ ทีเ่กิดขึน้พร้อมกนั 
ตวัอยา่งของการประยกุต์ใช้กฎเช่ือมโยง เช่น การวเิคราะห์
ข้อมลูการขายสนิค้า โดยเก็บข้อมลูจากระบบ ณ จดุขาย 
(POS) หรือร้านค้าออนไลน์ แล้วพิจารณาสนิค้าที่ผู้ซือ้มกัจะซือ้
พร้อมกนั เช่น ถ้าพบวา่คนที่ซือ้เทปวิดีโอมกัจะซือ้เทปกาวด้วย 
ร้านค้าก็อาจจะจดัร้านให้สนิค้าสองอยา่งอยูใ่กล้กนั เพื่อเพิม่
ยอดขาย หรืออาจจะพบวา่หลงัจากคนซือ้หนงัสอื ก แล้ว 
มกัจะซือ้หนงัสอื ข ด้วย ก็สามารถน าความรู้นีไ้ปแนะน าผู้ที่
ก าลงัจะซือ้หนงัสอื ก ได้ 

2) จ าแนกประเภทข้อมลู (Data classification) หากฎ
เพื่อระบปุระเภทของวตัถจุากคณุสมบตัิของวตัถ ุ เช่น หา
ความสมัพนัธ์ระหวา่งผลการตรวจร่างกายตา่ง ๆ กับการเกิด
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โรค โดยใช้ข้อมลูผู้ ป่วยและการวนิิจฉยัของแพทย์ทีเ่ก็บไว้ เพื่อ
น ามาช่วยวินจิฉยัโรคของผู้ ป่วย หรือการวจิยัทางการแพทย์ 
ในทางธุรกิจจะใช้เพื่อดคูณุสมบตัิของผู้ที่จะก่อหนีด้ีหรือหนีเ้สยี 
เพื่อประกอบการพิจารณาการอนมุตัิเงินกู้  

3) การแบง่กลุม่ข้อมลู (Data clustering) แบง่ข้อมลูที่มี
ลกัษณะคล้ายกนัออกเป็นกลุม่ แบง่กลุม่ผู้ ป่วยทีเ่ป็นโรค
เดียวกนัตามลกัษณะอาการ เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ในการ
วิเคราะห์หาสาเหตขุองโรค โดยพิจารณาจากผู้ ป่วยที่มีอาการ
คล้ายคลงึกนั 

4) การสร้างมโนภาพ (Visualization)สร้างภาพ
คอมพิวเตอร์กราฟิกที่สามารถน าเสนอข้อมลูมากมายอยา่ง
ครบถ้วนแทนการใช้ข้อความน าเสนอข้อมลูที่มากมาย เราอาจ
พบข้อมลูที่ซ้อนเร้นเมื่อดขู้อมลูชดุนัน้ด้วยจินตทศัน์ 

2.2   งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ช่ืนนภา  บญุตาเพศ และวงกต ศรีอไุร ได้ท าการระบบ

วินิจฉยัโรคพริกโดยใช้เทคนิคการจ าแนกข้อมลู [4]โดยงานวิจยั
นีม้ีวตัถปุระสงค์เพื่อพฒันาระบบ วินิจฉยัโรคพริกโดยใช้
เทคนิคจ าแนกข้อมลู ซึง่เทคนิคที่น ามาประยกุต์ใช้คือ ต้นไม้
ตดัสนิใจ (Decision Tree) ข้อมลูที่น ามาใช้ในการวินจิฉยัโรค
พริกเป็นข้อมลูที่ใช้ได้มาจากการเก็บข้อมลูโดยใช้แบบสอบ-

ถาม จากบคุลากรในร้านทรัพย์มงคล อ.น า้ขุน่ และร้านสนิ 
เกษตร อ.น า้ยืน จ.อบุลราชธานี แล้น ามาพฒันาระบบนีด้้วย 
ภาษาพเีอชพี (PHP)ร่วมกบัฐานข้อมลูมายเอสคิวแอล 
(MySQL) ผลการพฒันาระบบ พบวา่ระบบสามารถ 
วินิจฉยัโรคพริกและแนะน าสารเคมีที่ชว่ยในการรักษา โรคได้ 
สว่นการทดสอบความถกูต้องของโมเดลโดย ใช้โปรแกรม 
Weka 3.7 พบวา่โมเดลท่ีใช้ในการ วินจิฉยัโรคพริกมีคา่ความ
ถกูต้องเทา่กบั 98.90% ผล การประเมินความพงึพอใจจากผู้ใช้
จ านวน 20 คน พบวา่ มีคา่ความพงึพอใจเฉลีย่เทา่กบั 4.43 
และคา่ เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.52 ดงันัน้ระบบที ่
พฒันาขึน้นีม้ีผลประเมินค่าความพงึพอใจในระดบัดี และ
สามารถน าไปประยกุต์ใช้งานได้ 

พชัราภรณ์ ราชประดษิฐ์ และ จนัทนา จนัทราพรชยั ได้ท า
ระบบผู้ เช่ียวชาญเพื่อวินจิฉยัโรคข้าว โดยใช้วธีิวิจยัแบบจ าลอง
ผงัต้นไม้ (Decision Tree) [5] เป็นการศกึษาโรคข้าวทีเ่กิดจาก
เชือ้โรค 3 กลุม่ ได้แก่ เชือ้แบคทีเรีย เชือ้รา เชือ้ไวรัสจ านวน 16 

โรค โดยเก็บรวบรวมความรู้จากเอกสารตาราตา่งๆ และจาก
ประสบการณ์ความรู้ของผู้ เช่ียวชาญทางการเกษตร โดยใช้
เปลอืกระบบผู้ เช่ียวชาญ CLIPS ซึง่เป็นเคร่ืองมือในการสร้าง 
Expert System มาทาหน้าที่ในการสร้างกฎและอนมุาน การ
สร้างกฎจะทาการจาแนกลกัษณะอาการของโรคและจงึมา
วิเคราะห์เพื่อสร้างเป็นผงัต้นไม้ (Decision Tree) ตามอลักอรึ
ทมึ C4.5 โดยใช้โปรแกรม WEKA เมื่อสร้างกฎเรียบร้อยแล้วจะ
ทาการตรวจสอบความถกูต้องของกฎ วินิจฉยัมีคา่ความ
ถกูต้อง 94.5% แสดงให้เห็นวา่ระบบผู้ เช่ียวชาญที่ได้พฒันาขึน้
สามารถช่วยวินจิฉยัโรคข้าวได้เป็นอยา่งดี 
3.  วิธีด าเนินงานวิจัย 

คณะผู้วิจยัได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมลูโรคยางพาราโดยมี
ขัน้ตอนโดยได้มีการด าเนินงานดงันี ้

3.1 ศึกษาทฤษฎี งานวจิัยที่เกี่ยวข้องและรวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโรคยางพารา 

ข้อมูลที่ได้น ามาวิเคราะห์นัน้เป็นข้อมูลที่ได้มาจากการ
ค้นคว้าในเว็บไซต์ องค์การสวนยาง กระทรวงเกษตรและ
สหกรณ์ (Rubber Estate Organization) [1]  มีการน าข้อมลู
มาท าการวิเคราะห์โดยเลือกคุณสมบัติต่างๆที่น่าสนใจ ซึ่ง
ข้อมูลที่จัดเก็บประกอบไปด้วย  5 อย่าง คือ  1 )ลกัษณะ
อาการ  2 )ช่ือโรค  3) บริเวณที่พบ 4 ) เชือ้รา 5) สารเคมีที่ใช้
ในรักษา  ข้อมูลที่จดัเก็บมีทัง้หมด 70 รายการ ส าหรับโรคที่
น ามาวินิจฉยัจะประกอบไปด้วยโรคจ านวน 11 โรคดงันี ้ 1)รา
แป้ง  2)โรคใบจุดนนู  3)โรคใบจุดก้างปลา  4)โรคใบจุดตานก  
5)โรคใบร่วงที่เกิดจากเชือ้ไฟทอปโทร่า  6)โรครากแดง  7)โรค
เส้นด า  8)โรคราสชีมพ ู 9)โรคล าต้นเนา่ของยางช าถงุ  10)โรค
รากขาว  11)โรครากน า้ตาล โดยสาเหตขุองโรคมาจากเชือ้รา
ชนิดต่างๆ  ซึ่งจะน าข้อมูลทัง้หมดมาหาความสมัพนัธ์โดยใช้
กฎอุปนัย (Rule Induction Model) ของโปรแกรม 
RapidMiner Studio ในการหากฎต่างๆท าให้ได้ความสมัพนัธ์
ของอาการโรค เชือ้รา และสารเคมีรักษา ที่เป็นประโยชน์ในการ
รักษาโรค 
 

3.2 การหาความสัมพันธ์โดยใช้ Rapid Miner 
หลงัจากที่ได้ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับโรคยางพาราในข้อ 3.1 

แ ล้ว  ผู้ วิ จัย ไ ด้น า ข้อมูลที่ ไ ด้มาจัดใ ห้อยู่ ใน รูปแบของ
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ตารางข้อมูล ลักษณะอาการ ช่ือโรค เช่ือโรค สารเคมีรักษา 
บริเวณที่พบ เป็นคุณสมบตัิในการวิเคราะห์และใช้คุณสมบตัิ
หลกัคือ ลกัษณะอาการในการหากฎความสมัพนัธ์ ซึ่งในการ
เก็บข้อมลูพบช่องว่างที่ไม่มีข้อมลู ผู้วิจยัได้จัดการกบัช่องว่าง
โดยการเติมค่าคงที่แทนลงไปเพื่อเป็นการจัดการลดความ
ผิดพลาดในการประมวลผลของโปรแกรม หลงัจากที่ได้ท าการ
ประมวลผลข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Rapid Miner โดยใช้กฎ
อปุนยั ( Rule Induction Model)  จะได้ความสมัพนัธ์กัน
ระหว่างลักษณะอาการการกับสาเหตุอื่นๆ เพื่อน าไปใช้
ประโยชน์ตอ่ไป 
  
4. ผลการด าเนินงาน 

4.1ผลที่ได้จากความสัมพันธ์ 
จากการท่ีได้หาความสมัพนัธ์กบัข้อมลูโรคยาพารา โดยใช้

กฎอปุนยัจะท าให้ได้ผลลพัธ์ความสมัพนัธ์ตา่งๆมาซึง่ได้ผล
ลพัธ์ดัง้ตอ่ไปนี ้ 
1) ถ้าเป็นแผลบนยอดออ่น จะเป็นโรคใบจดุนนู ที่เกิดจากเชือ้
รา  Corynespora  cassiicola (Burk. & Curt.) Wei  
2) ถ้าใบมีลกัษณะบดิงอ จะรักษาด้วยสารเคมี เบนเลท 

3) ถ้าใบเป็นสีเหลอืง รักษาด้วยสารเคมี คาลกิซิน 

4) ถ้ารากมีลกัษณะขรุขระ จะเป็นโรครากสนี า้ตาล ที่เกิดจาก
เชือ้รา  Phellinus  noxius  (Corner)  G.H. Cunn 

5) ใบออ่นถกูเชือ้โรคท าลาย จะเป็นโรคใบจดุตานก ที่เกิดจาก
เชือ้รา Drechsiera (Helminthosporium) heveae (Petch)  

M.B. Ellis 

6) ถ้าก้านใบเป็นรอยช า้ จะเป็นโรคใบร่วงทีเ่กิดจากเชือ้ไฟทอ
ปโทร่า รักษาด้วยสารเคมี เอพรอน  
7) ถ้ารากเป็นเส้นใยสนี า้ตาลแดง จะเป็นโรครากแดงที่เกิดจาก
เชือ้รา Ganoderma  pseudoferreum  (Wakef)  Over 

8) ถ้าเหนือรอยกรีดเป็นรอยช า้ จะเป็นโรคเส้นด า ที่เกิดจากเชือ้
รา Phytophthora  botryosa  chee 

9) ถ้าเกิดรอยปริมีน า้ยางไหล จะเป็นโรคราสชีมพ ู ที่เกิดจาก
เชือ้รา  Corticium  salmonicolor  Berk 

10) ถ้าตายางเกิดรอยแผลสนี า้ตาลเข้ม จะเป็นโรคล าต้นเนา่
ของยางช าถงุ ท่ีเกิดจากเชือ้รา  P. palmivora (Butl.) Butl 

11) สารเคมีเอพรอน รักษาโรคที่เกิดจากเชือ้รา  Phytophthora  

botryosa  chee 
4.2 การน าไปใช้ 
ผู้วิจยัได้น าเทคนิคและแบบจ าลองที่ได้รับจากการศกึษามา

ประยุกต์ใช้กับการรักษาโรคของยางพารา เพื่อยับยังปัญหา
การระบาดของโรคในยางพาราไม่ให้มีการขยายพืน้ที่ของโรค
ไปยังเขตพืน้ที่อื่นๆและรักษาโรคโดยการท าลายเชือ้ด้วย
สารเคมีรักษาโรค ที่ได้จากแบบจ าลองกฎความสมัพนัธ์ (Rule 

Induction Model) เพื่อช่วยรักษาโรคโดยไม่ท าให้ปริมาณ 
คณุภาพของน า้ยางและอายขุองต้นยางพาราลดลงไปจากเดิม 
นบัวา่เป็นการสร้างมลูคา่ และช่วยแก้ปัญหาให้เกษตรชาวสวน
ได้ 

   
5. สรุปผลการวิจัย 

งานวจิยัครัง้นีผู้้วจิยัได้ท าการศกึษาและเก็บรวบรวมข้อมลู
โรคยางพาราเพื่อการวินิจฉยัโรคได้อยา่งถกูต้องแล้วน าความรู้
ที่ได้ไปใช้รักษาโรคถกูต้อง โดยมกีารจดัเก็บข้อมลู 5 คณุสมบตั ิ
คือ 1) ลกัษณะอาการ 2) ช่ือโรค 3) บริเวณทีพบ 4) เชือ้รา         
5) สารเคมีรักษา  และรวบรวมข้อมลูจากโรคตา่งๆ  11 โรค 
ได้แก่  1)ราแป้ง   2)โรคใบจดุนนู   3)โรคใบจดุก้างปลา    4)
โรคใบจดุตานก    5)โรคใบร่วงทีเ่กิดจาก เชือ้ ไฟทอปโทร่า  6)
โรครากแดง  7)โรคเส้นด า   8)โรคราสชีมพ ู  9)โรคล าต้นเนา่
ของยางช าถงุ  10)โรครากขาว  11)โรครากน า้ตาล แล้วน า
ข้อมลูที่ได้มาท าการวิเคราะห์ผา่นกระบวนการท าเหมืองข้อมลู 
(Data Mining)ด้วยการจ าแนกข้อมลูสร้างแบบจ าลองหา
ความสมัพนัธ์โดยใช้กฎอปุนยั ( Rule Induction Model) ผล
จากการวิจยัพบวา่ลกัษณะอาการบางอาการจะต้องใช้สารเคมี
ที่เหมาะสม และเชือ้ราบางตวัจะต้องรักษาจากสารเคมีที่
เฉพาะ ตวัอยา่งเช่น 1) ถ้าใบมีลกัษณะบดิงอ จะรักษาด้วย
สารเคมี เบนเลท  2) สารเคมเีอพรอน รักษาโรคที่เกิดจากเชือ้
รา  Phytophthora  botryosa  chee ซึง่ความรู้ที่ได้ตา่งๆ
เหลา่นีส้ามารถน าไปถา่ยทอดกบัเกษตรกรชาวสวนยาง-พารา
เพื่อให้ทราบถึงลกัษณะอาการของโรคที่พบเห็นแล้วรักษาโรค
ได้อยา่งถกูต้องตอ่ไป 
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การสร้างภาพเสมือนสามมิติโฮโลแกรมด้วยเทคนิคพรีะมิดหน่ึงหน้า 
3D virtual image creation with hologram pyramid technique one face. 
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บทคดัย่อ 

เน่ืองจากในปัจจุบนัการส่ือสารทางระยะไกลหรือการน าเสนอ
ส่ิงของท่ีไม่สามารถน ามาโชวผ์ลงานไดใ้นขณะนั้นทนัทีไดมี้อยูม่าก
ท าใหเ้กิดปัญหาท่ีตามมาคือ การล่าชา้ต่อการส่ือสารจึงตอ้งมีการ
คิดคน้อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีมาลดปัญหาตรงน้ีได ้เพื่อความ
สะดวกสบายและค่าใชจ่้ายในการเคล่ือนยา้ยส่ิงของท่ีไม่สะดวกต่อ
การน ามาซ่ึงการเสนอต่อหนา้ 

ผูพ้ฒันาจึงไดคิ้ดคน้กล่องโฮโลแกรมท่ีสามารถท ารูปภาพ 3 D

หรือโมเดลส่ิงของช้ินนั้นๆ มาฉายบนกล่องเพื่อใหเ้ห็นภาพเสมือน
ของส่ิงของรอบดา้นไดมี้ความน่าสนใจในการน าเสนอมากข้ึน และ
ยงัมีเวบ็ไซตเ์พื่อความสะดวกสบายในการเลือกภาพมาฉายสามารถ
เกบ็ไฟลอ์พัโหลดไวบ้นเวบ็ไซตไ์ด ้

โครงงานช้ินน้ีท่ีจะพฒันาจะช่วยลดค่าใชจ่้ายในการน าเสนอ ลด
ระยะเวลาในการน ามาเสนอ รวมไปถึงลดการใชพ้ื้นท่ีท่ีตอ้งการ
น าเสนอ 

ค าส าคัญ: ส่ือ,ภาพเสมือน,โฮโลแกรม 

 
Abstract 
     At present, remote communication or presentation items that can 

not be showcases at that instant is causing problems as it is. 

Delaying the communications must be invented tools and 

equipment to reduce this problem. For the comfort and the cost of 

moving goods, not easy to bring about the proposed before. 

 

 

Developer has invented the hologram that can make pictures. 3D 

model or object itself. The projection on to the virtual image of the 

object around, gives a more attractive presentation. It also has a 

website for the convenience of choosing the projection image can 

be uploaded on the website. 

Projects to be developed to reduce the cost of delivering. Reduce 

the period of the offer. To reduce the space required to offer. 

Keywords: Communication,Hologram,Virtual image  

 
บทน า 

      ปัจจุบนัการน าเสนอช้ินงานท่ีมีจ านวนมาก ไม่สะดวกต่อการ
น าช้ินงานมาไดท้ั้งหมด จึงมีการน าเสนอภาพสามมิติ (โฮโลแกรม) 
เพื่อใหเ้ห็นภาพลกัษณะทุกมุมสามมิติแทนโมเดลจ าลอง ซ่ึงตอบ
โจทยปั์ญหากบัการท่ีไม่สามารถน าช้ินงานมาได ้ดว้ยเทคโนโลยี
โฮโลแกรมดงักล่าวมีคุณสมบติัน าเสนอภาพช้ินงานสามมิติ เพื่อให้
ลกูคา้สามารถชมรูป แบบสามมิติในแบบคร่าวๆได ้ 

ดงันั้นจึงกล่าวไดว้า่เทคโนโลยโีฮโลแกรมเร่ิมมีบทบาท
ความส าคญั และจ าเป็นอยา่งมากในปัจจุบนั       แต่ปัจจุบนัเทคโลโน
ยโีฮโลแกรมกลบัถกูมองขา้มเพราะคนส่วนใหญ่คิดวา่เป็น
เทคโนโลยท่ีีเขา้ถึงยาก ทาง     คณะผูจ้ดัท าไดเ้ลง็เห็นประโยชน์ของ
กล่องโฮโลแกรมทางดา้นความสะดวกสบายอีกทั้งยงัเพิ่มความ
น่าสนใจ ใหแ้ก่ตวัสินคา้ จึงเกิดแนวความคิด คิดริเร่ิม ใน “การสร้าง
ภาพเสมือนสามมิติโฮโลแกรมดว้ยเทคนิคพีระมิดหน่ึงหนา้ ” เพราะ
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วตัถุหรือส่ิงของบางอยา่งท่ีไม่สามารถน าของจริงมาใหเ้ห็นได ้จึงมี
การพฒันาโดยใชเ้ทคโนโลย ีโฮโลแกรมมาช่วยในการแสดงภาพ 
โฮโลแกรม คือ การฉายภาพออกมาบนฉากในรูปแบบสามมิติ เพ่ือให้
ผูช้มสามารถดูวตัถุหรือส่ิงของทีไม่สามารถใหเ้ห็นได ้ณ ขณะนั้น 
ฉายออกมาราวกบัวา่วตัถุนั้น จบัตอ้งได ้ อยา่งกบัของจริง 

 

สมมุตฐิาน 
1. ภาพท่ีฉายมาจากจอ Monitor เม่ือฉายลงแผน่อะครีลิคด าใส 

ท่ีมุม 45 องศา จะท าใหเ้กิดภาพตกกระทบท่ีหลงั แผน่อะครี
ลิค  

 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
1. เพื่อศึกษามุมตกกระทบและการหกัเหของแสง 

2. เพื่อศึกษาการท างานโฮโลแกรมในรูปแบบพีระมิดหน่ึงหนา้ 

 

ขอบเขตการวจิัย 
1. สร้างกล่องโฮโลแกรมท่ีสามารถฉายภาพเสมือนออกมาได  ้

2.  สร้างเวบ็ไซตท่ี์สามารถ เพิ่ม ลบ อพัโหลด แสดงผลได้ 
 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
1. ส่ือความจริงเสมือนเพื่อน าเสนอช้ินงาน 

2. แผน่อะครีลิคเพื่อน ามาสร้างเป็นกล่องโฮโลแกรม 

3. จอ Monitor / Notebook เพื่อควบคุมการฉายภาพ 

 

ขั้นตอนการด าเนินงานวจิัย 
 
    ทฏษีและหลกัการ 

        โฮโลแกรมถกูสร้างข้ึนดว้ยกระบวนการท่ีเรียกวา่ โฮโลก
ราฟฟ่ี โดยโฮโลกราฟฟ่ีจะช่วยใหแ้สงกระจายจากวตัถุท่ีจะบนัทึก
และถกูสร้างข้ึนใหม่เพื่อใหป้รากฏวตัถุอยูใ่นต าแหน่งเดิมเม่ือเทียบ
กบัการบนัทึกการเปล่ียนแปลงรูปแบบ ต าแหน่งและทิศทางของ
ระบบการมองเห็นเป็นไปอยา่งถกูตอ้ง เหมือนกบัวา่วตัถุกย็งัคง
ปัจจุบนั จึงท าใหภ้าพท่ีบนัทึกปรากฏเป็นสามมิติ 

    การฉายแสงเลเซอร์จากแหล่งเดียวกนั แยกเป็น 2 ล าแสง 
ล าแสงหน่ึงเป็นล าแสงอา้งอิงเลง็ตรงไปท่ีแผน่ฟิลม์ อีกล าแสงหน่ึง
เลง็ไปท่ีวตัถุและสะทอ้นไปยงัฟิลม์ แสงจากทั้งสองแหล่งจะถกู
บนัทึกไวบ้นฟิลม์ในรูปแบบของการแทรกสอด ( Interference 

Pattern) ซ่ึงมองไม่คลา้ยกบัรูปของวตัถุตน้แบบ ก่อใหเ้กิด
ภาพเสมือน (Virtual image) ข้ึนมาตามมุมของแสงท่ีมาตกกระทบ 
ท าใหต้าของเรารับแสงอีกดา้นหน่ึงของแผน่โฮโลแกรมท าใหเ้ห็น
ภาพสามมิติข้ึน 

  การด าเนินการวจิัย 

1. การศึกษาเอกสารทีเ่กีย่วข้อง 

1.1  ศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง การท างานของโฮโลกรา
ฟ่ี มุมองศาต่างๆท่ีท าใหเ้กิดภาพตกกระทบ รวมไปถึงการ
เขียนเวบ็ไซตเ์บ้ืองตน้ดว้ยภาษา PHP 

 

2.    โปรแกรมที่ใช้ในการพฒันาดงันี ้

         -  โปรแกรม Adobe Photoshop ใชใ้นการจดัมุมของ
โมเดลและตกแต่งหนา้เวบ็ไซต ์
         - โปรแกรม Autodesk 3ds max เพ่ือใชใ้นการสร้าง
โมเดลต่างๆ ท่ีตอ้งการน าเสนอช้ินงานรวมไปถึงการ
เรนเดอร์ภาพ 

         - โปรแกรม  Adobe Flash เพื่อใชใ้นการสร้าง 
Animation หมุนรอบ 360 องศา 
         - โปรแกรม Adobe Dreamweaver เพื่อใชใ้นการสร้าง
เวบ็ไซตเ์กบ็ขอ้มูล เป็น Web Service 

         - โปรแกรม Xmapp เพื่อใชใ้นการติดต่อฐานขอ้มูล
กบั MySQL 
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3.    สร้างกล่องโฮโลแกรม 

         3.1 ค านวนความกวา้งและน ้าหนกัของหนา้จอ 
Monitor ท่ีใชใ้นการฉายแสงจากดา้นบน  
         3.2 จดัซ้ือแผน่อะครีลิคท่ีใชใ้นการประกอบกล่อง
โฮโลแกรม ใชห้ลายรูปแบบ ความหนาไม่เท่ากนั อยูท่ี่จุด
รับน ้าหนกัแต่ละส่วน 

        3.3 วดัมุมท่ีใชใ้นการพาดแผน่อะครีลิคแผน่กลาง ท่ี
ใชใ้นการท ามุมตกกระทบใหเ้กิดภาพเสมือน ตั้งเป้าหมาย
ไวท่ี้ 45 องศา  

4.     สร้างเวบ็ไซต์และฐานข้อมูล 

          4.1 จดัท าเวบ็ไซต ์  
  4.1.1. เพิ่ม ลบ แกไ้ข อพัโหลด ขอ้มูล 

  4.1.2. แสดงภาพจากหนา้เวบ็ไซต์  

ผลการทดลอง 

 มุมท่ีใชใ้นการทดสอบ 45 องศา สามารถท าใหเ้กิด
ภาพเสมือนข้ึนมาได ้รวมไปถึงมุมแหลมทั้งหมดกส็ามารถเกิด
ภาพเสมือนไดเ้หมือนกนัแต่ มุมท่ีแตกต่างกนัท าใหภ้าพมีการคาด
เคล่ือนต าแหน่ง ถา้ในกรณีมุมป้านภาพกจ็ะเกิดข้ึนอีกดา้นนึงของก
ล่องกส็ามารถมองเห็นไดเ้หมือนกนั ถา้มองจากฝ่ังตรงขา้มจากมุม
เดิมท่ีมอง เวบ็ไซตส์ามารถอพัโหลดไฟลค์ลิปภาพข้ึนไดแ้ละสามารถ
ฉายภาพจากจอ Monitor ได ้

อภิปรายผล 

 การน าเสนอภาพเสมือนโฮโลแกรมเป็นไปตามเป้าหมาย
ท่ีตั้งไวส้ามารถฉายออกมาจาก จอ  Monitor แสงท่ีฉายลงมาตก
กระทบกบัแผน่อะครีลิค ท่ีมุม45 องศา ท าใหเ้กิดภาพเสมือนข้ึนมา
เป็นไปตามท่ีตั้งสมมุติฐานไวข้า้งตน้  
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ภาคผนวก 
 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

รูปภาพที ่1 อุปกรณ์เบือ้งต้น 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปภาพที ่2  เจาะอะครีลคิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที ่3 ท ามุมให้อะครีลคิไว้ยดึเป็นกล่อง 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที ่4 ใช้สว่านเจาะรูเพือ่นใช้น๊อตยดึตดิ 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที ่5 ประกอบกล่องอะครีลคิ 
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รูปภาพที ่6 น าอะครีลคิทีเ่จาะ มายดึด้านบน 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที ่7  ฉายภาพจากMonitor ลงอะครีลคิแผ่นใส 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพที ่8  ฉายภาพจาก Monitor ลงอะครีลคิแผ่นด าใส 
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ระบบช่วยวิเคราะห์โอกาสในการเดินทางเข้าประเทศไทยของนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ 
The system analyzes the opportunity to travel to Thailand's foreign tourists 

ถนอมวงศ์  ยอดสวัสด์ิ(Thanomwong Yodsawud)1 ธมลวรรณ เลิศทองค า(Tamonwan Lartthongkam)2 

และสาลิภรณ์  ประคองเกือ้(Saliporn Prakongkue)3 
สาขาคณิตศาสตร์ประยกุต์และสารสนเทศ   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์  วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี  
 Sauytyyt033@gmail.com, Pretty3123@hotmail.com, Klaynamwa@gmail.com 

 

บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยวิเคราะห์โอกาสในการ

เดินทางเข้าประเทศไทยของนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติ   โดยใช้
เทคนิคกฎความสัมพันธ์(Association Rules)  ในการค้นหา
กฎความสัมพันธ์ระหว่างโอกาสท่ีนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติเดิน
ทางเข้ามาท ากิจกรรมในประเทศไทยและน าเอาเทคนิคเหมือง
ข้อมลู (Data mining) มาใช้ในการเตรียมข้อมูลเพ่ือการค้นหา
กฎวามสัมพันธ์  เม่ือได้กฎความสัมพันธ์แล้วจะท าให้ทราบถึง
โอกาส  เพศ  วัย  ในการเดินทางเข้ามาในประเทศไทยของ
นักท่องเท่ียวชาวต่างชาติ  ซ่ึงเป็นการเพ่ิมโอกาสให้ผู้ มีส่วน
เก่ียวข้องไม่ว่าจะเป็นเจ้าหน้าท่ีประจ าด่าน  ผู้ประกอบการ
ต่างๆ  มีแนวคิดในการวางแผนและเตรียมความพร้อม  โดยดู
กฎความสัมพันธ์ท่ีได้จากจ านวนนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ี
เดินทางเข้าประเทศไทย  ซ่ึงได้รับข้อมลูจากการท่องเท่ียวแห่ง
ประเทศไทยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม  โดยแบ่งตามโอกาส  วัยและ
เพศของนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ีเดินทางเข้ามา  ในการสร้าง
กฎความสัมพันธ์นั้นจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบของข้อมูล  คือ
ค่าสนับสนุนเท่ากบั 0.6 ใช้ในการตัดชุดข้อมูลท่ีไม่เก่ียวข้อง
หรือไม่เข้ากบักฎความสัมพันธ์เพ่ือให้ได้มาซ่ึงข้อมูล  ค่าความ
เช่ือมัน่ท่ีได้จากข้อมลูของกฎความสัมพันธ์เท่ากับ 60%  ตาม
กระบวนการของกฎ  ท าให้ได้กฎความสัมพันธ์ของระบบช่วย
วิ เคราะห์ โอกาสในการเ ดิ นทางเ ข้ าประเท ศไทยของ
นักท่องเท่ียวชาวต่างชาติ    
ค ำส ำคัญ : นักท่องเท่ียว, โอกาส 

1. บทน า 
ประเทศไทยเป็นประเทศหน่ึงในภาคพ้ืนเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้ท่ี มีอัตราการเดินทางเข้าประเทศของนักท่องเ ท่ียว
ชาวต่างชาติสูง  จากสถิตินักท่องเท่ียวท่ีได้มีการรวบรวมไว้
โดยการท่ องเ ท่ี ยวแ ห่งป ระ เท ศไท ย [1]  พบว่ า จ  านวน
นักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ีเดินทางเขา้มาท่องเท่ียวในประเทศ
ไทยในปี 2553 มีจ  านวน 15.8 ล้านคน สร้างรายได้ให้กบั
ประเทศ 585,961.80 บาท  

 ในการศึกษาค ร้ัง น้ีได้ น าข้อมูลไปประยุกต์ใ ช้ก ับ
เทคโนโลย ีในการท าเหมืองขอ้มูลเพื่อวิเคราะห์โอกาสในการ
เดินทางเขา้ประเทศไทยของนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติในทวีป
เอเชีย  เพ่ือสร้างกระบวนการและเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
วางแผนและเตรียมความพร้อม โดยใช้เทคนิคกฎความสัมพันธ์
จากฐานข้อมูลขนาดใหญ่  แล้วจึงน าเอาเทคนิคของเหมือง
ขอ้มูลมาประยกุตใ์ช้ในการคดัเลือกขอ้มูลและแปลงขอ้มูลให้มี
ความเหมาะสม 

 
2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 การท่องเทีย่ว (Tourism) 

องค์การ IUOTO (International Union of Travel 

Organization) [2] ซ่ึงในอดีตมีสถานภาพคลา้ยองค์การช านาญ
พิเศษขององค์การสหประชาชาติได้พิจารณาให้ค  า นิยาม 
นักท่องเท่ียว เพราะว่า ความหมายของนักท่องเท่ียวในแต่ละ
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ประเทศ ตีความและให้ความหมายไม่เหมือนกนั  ท าให้เกดิ
ความยุ่งยากในการน าสถิตินักท่ องเ ท่ี ยวน านาชาติม า
เปรียบเทียบกนั หรือเพื่อใช้ในการเปรียบเทียบข้อมูลต่างๆ  ใน
เร่ืองพิธีการเข้าเมือง อีกทั้ งสถิติของทางศุลกากรอ่ืนๆ ฯลฯ 
ดังนั้ น ในปี พ.ศ.2506 องค์การ IUOTO จึงได้ประกาศนิยาม
ว่า Visitor หรือผูม้าเยอืน โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก ่
ประเภทท่ีหน่ึงคือ Tourist หรือนักท่องเท่ียว  หมายถึงผูเ้ยี่ยม
เยอืนชั่วคราวและมาพกัผอ่นอยา่งน้อย 24 ชั่วโมงในประเทศท่ี
เยีย่มเยอืนและมีเหตุจูงใจในการมาเยีย่มเยอืนสองประการใหญ่ 
คือ 

1.การใช้เวลาในการท่องเท่ียว  เพื่อความเพลิดเพลิน เพื่อ
ความสนุกสนาน เพื่อการพักผ่อนหย่อนใจ  เพื่อรักษาสุขภาพ
ร่างกาย เพื่อการศึกษาหาความรู้ด้านต่างๆ  เพื่อความสนใจใน
ด้านศาสนาและพิธีกรรม และเพื่อการเขา้ร่วมในการกฬีา  

2.การจัดด าเนินด้านการติดต่อและท าธุรกรรมทางธุรกิจ 
การปฏิบัติเกี่ยวกบัครอบครัว  การปฏิบัติเกีย่วกบั งานและ
ภารกจิท่ีได้รับมอบหมาย และการประชุมสัมมนาทางวิชาการ
ต่างๆ  

ส่วนประเภทท่ีสองคือ Excursionist หรือนักทัศนาจร 
หมายถึง ผูเ้ยีย่มเยอืนชั่วคราวท่ีเขา้ไปอยูใ่นประเทศน้อยกว่า 24 
ชั่วโมง โดยมิได้พักค้างคืน เช่นพวกท่ีมีเพื่อเปล่ียนเคร่ืองบิน 
หรือธุระชั่วคราว  

สรุปค  านิยามเกีย่วกบันักท่องเท่ียว [4]  ว่าต้องมีอย่างน้อย     
3 ประการ คือ ตอ้งเป็นผูเ้ยี่ยมเยือนลักษณะชั่วคราวมิใช้ถาวร
หรือระยะยาว ต้องเป็นการสมัครใจของผูเ้ยี่ยมเยือนมิได้ถูก
บังคบั และต้องมิใช่เพื่อไปทางานหรือรับค่าจ้างหรือไปเพื่อ
การศึกษาระยะยาว  องค์การสหประชาชาติได้จัดประชุมว่า
ด้วยการเดินทางและการท่องเท่ียวระหว่างประเทศขึ้น ณ กรุง
โรม ประเทศอิตาลี เม่ือปี พ.ศ. 2506 ได้ให้คาจากดัความไว้ว่า 
การท่องเท่ียวหมายถึงการเดินทาง (Travel) โดยมีเง่ือนไข       
3 ประการดังน้ีคือ 

1.การเดินทาง (Travel) หมายถึง การเดินทางท่ีไม่ได้ถูก
บังคบั ขู่เข็ญ หรือเพื่ออามิส สินจา้ง โดยมีการวางแผนเดินทาง

จากสถานท่ีหน่ึงไปยงัอีกสถานท่ีหน่ึง และมีการใช้ยานพาหนะ
นาไปเป็นระยะทางใกลห้รือระยะทางไกลกไ็ด้  

2.จุดหมายปลายทาง (Destination) หมายถึง มีจุดหมาย
ปลายทางท่ีจะไปอยูเ่ป็นการชั่วคราวแลว้ตอ้งเดินทางกลับท่ีอยู่
เดิมหรือภูมิลาเนาเดิม โดยเป็นสถานท่ีท่ีนักท่องเท่ียวเลือก
อยา่งเสรีมิได้ถูกบังคบั 

2.2 เหมอืงข้อมูล (Data Mining) 
เหมืองข้อมูล[5]  เป็นกระบวนการค้นหาความรู้จากข้อมูล

จ  านวนมาก ซ่ึงในกระบวนการค้นหาความรู้จ  าเป็นจะต้องมี
การคัดเลือก กลั่นกรอง หรือท าการแปลงรูปแบบของข้อมูล
เพื่อให้ได้มาซ่ึงกฎความสัมพนัธ์ โดยใช้เทคนิคเหมืองขอ้มูลมา
ปรับใช้ให้เข้ากบัข้อมูลท่ีมีและมีขั้ นตอนการจัดการข้อมูล
ดั งต่ อไป น้ี  ก าร เ ต รียมข้อ มูล ( Data Selection and 

Preparation) ขั้นตอนน้ีนับว่าเป็นหัวใจหลักของขั้นตอนใน
การท างานทั้ งหมด ในขั้นตอนน้ีสามารถแบ่งออกได้ทั้ งเป็น 
การเลือกข้อมูล (Data Selection) การกลั่นกรองข้อมูล (Data 

Preprocessing)  การส ารวจและตรวจสอบข้อมูล (Data 

Cleaning and exploration) การแปลงข้อมูล (Data Trans-         

formation) การปรับแต่งขอ้มูล (Data Engineering)  

2.3 เทคนิคกฎความสัมพนัธ์ (Association Rules) 
เทคนิคกฎความสัมพันธ์ [7]  เป็นเทคนิคหน่ึงของเหมือง

ข้อมูล (Mining) ในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ท่ีแฝงอยู่ใน
ขอ้มูลจากฐานข้อมูลแบบชุดข้อมูล (Transaction) เพื่อค้นหา
รูปแบบขอ้มูลท่ีการใช้บ่อยหรือเกดิขึ้นบ่อยคร้ังโดยค้นหาว่ามี
ไอเท็ม (Item) ท่ีถูกเกบ็จากความสัมพันธ์ท่ีเกดิขึ้น นั้ นได้จาก
ผลการวิ เคราะห์จากการประเมินเหตุการณ์ท่ีเกดิขึ้ น โดยมี
รูปแบบของ A->B เ รียกว่า A เป็นเหตุการณ์ท่ี เกดิขึ้นกอ่น 
(Antecedent) และเรียกเหตุการณ์ B ว่าเป็นผลของเหตุการณ์
นั้นสามารถมีการวดัสัดส่วนของการเกดิขั้นของ Transaction 
ในการนับความถ่ีของความสัมพันธ์ ท่ีเกิดขึ้ นซ่ึงปรากฏใน
ฐานขอ้มูลจะได้ค่าสนับสนุน (Support) และค่าความเช่ือมั่น
(Confidence) 
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3. วิธีการด าเนินงาน 
การวิเคราะห์การโอกาสในการเดินทางเข้าประเทศไทย[6] 

ของนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติในทวีปเอเชียตั้งแต่เดือนมกราคม 
2556 ถึ ง เ ดือนธัน วาคม 2556 จ  านวน 44,859,651 ค น 
จ  าเป็นต้องมีข้อมูลท่ีเกีย่วข้องอยู่ด้วย 3 กลุ่มคือ โอกาส  เพศ
และวยั  โดยมีขั้นตอนในการวิจยัดังน้ี 

3.1 ขั้นตอนในการเตรียมข้อมูลให้มีความสมบูรณ์ (Data 
Cleaning)  
ข้อมูลท่ีน ามาใช้ในการวิเคราะห์ค้นหากฎความสัมพันธ์    

มีจ  านวน 30 ประเทศ (ม.ค.56 – ธ.ค.56) ซ่ึงเป็นนักท่องเท่ียว
ชาวต่างชาติในทวีปเอเชียท่ีเ ดินทางเข้ามาในประเทศไทย
จ านวน  44,859,651 คน  โดยผูท่ี้เดินทางเข้ามาท ากจิกรรม วัย  
และเพศท่ีต่างกนั  จึงเป็นปัจจยัในการคน้หากฎความสัมพันธ์มี
รายละเอียดดังน้ี 

3.1.1 เตรียมขอ้มูล (Data Preparation) 
ส่ิงแรกท่ีต้องท าในการเต รียมข้อมูลจ  าเ ป็นต้อง

ตรวจสอบความถูกต้องข้อมูลในการท าเหมืองข้อมูลนั้ นเอง
โดยการเตรียมขอ้มูลในคอลมัน์ท่ีมีค่าว่างให้ท าการเติมค่าว่าง
เขา้ไปในตาราง 

 

ตารางที ่1 : ตวัอยา่งขอ้มูลประวติัการเดินทางเข้าประเทศไทยของ
นกัท่องเท่ียวชาวต่างชาติตามช่วงอายุ 

จากตารางท่ี 1 เป็นตัวอย่างข้อมูลประวัติการเดินทางเข้า
ประเทศไทยของนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติ  โดยมีการแทนค่า 0 
ในช่องว่างท่ีไม่มีขอ้มูลในตารางเป็นการเตรียมขอ้มูล 

3.1.2 ลดขนาดของขอ้มูล (Data reduction)  
เป็นการลดขนาดของขอ้มูล โดยเอาข้อมูลท่ีไม่มีความ

เกีย่วข้องกบัการท าเหมืองข้อมูลออก เพื่อความสะอาดของ
ตารางและไม่เอาข้อมูลท่ีมีโอกาสเกิดความสัมพันธ์ใหม่ๆ       
มาคิด 

 

ตารางที ่2 : ตวัอยา่งขอ้มูลประวติัการเดินทางเข้าประเทศไทยของ
นกัท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ีมีการตดัขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์นอ้ยออก  

 จากตารางท่ี 2 เป็นการเตรียมขอ้มูลโดยการตดัข้อมูลท่ี
มีความสัมพนัธ์น้อยหรือมีโอกาสท่ีจะเกดิความสัมพนัธ์ท่ีน้อย  

3.2 การค้นหากฎความสัมพนัธ์ (Association) 

น าข้อมูลเข้าโปรแกรม Weka เพื่อใช้ในการสร้างกฎ
ความสัมพันธ์  โดยก  าหนดค่าความเช่ือมั่น(Confidence) ท่ี 
0.6 โดยมีการค  านวณหากฎความสัมพันธ์จาก Transaction 
โดยมีกลุ่มของผูเ้ดินทางอยู่ทั้ งหมด 30 ประเทศประกอบด้วย               
1.บรูไน   2.กมัพูชา  3.อินโดนีเซีย  4.ลาว  5.มาเลเซีย  6.พม่า  
7. ฟิลิปปินส์  8.สิงคโปร์  9.เวียดนาม  10.จีน  11.เกาหลีเหนือ  
12.เกาหลีใต ้ 13.ฮ่องกง  14.ญ่ีปุ่น  15.ไต้หวัน  16.หมู่เกาะคา
โรไลน์  17.เกาะคริสต์มาส  18.โคโคส (KELLING)  19.เกาะ    
มาเกา๊  20.มองโกเลีย  21.ติมอร์ตะวันออก  22.อัฟกานิสถาน  
23.บังคลาเทศ  24.ภูฏาน  25.บริติช   26.อินเดีย  27.มัลดีฟ                 
28.เนปาล  29.ปากสีถาน  30.ศรีลงักา  ซ่ึงกลุ่มผูเ้ดินทางเข้ามา
ท ากจิกรรมท่ีต่างกนั  เม่ือกรองกฎความสัมพันธ์แล้วจะได้กฎ
ความสัมพันธ์ประมาณ 483 กฎ โดย เ ลือกเ ฉพาะกฎ

AUCC 2015

Department of Information Technology 784 Rajabhat Rajanagarindra University



ความสัมพนัธ์ท่ีมีค่าความเช่ือมัน่ มากกว่า 0.6 ออก  และได้กฎ
ความสัมพนัธ์ท่ีมีประสิทธ์ภาพ 1 กฎ  
 โดยกฎความสัมพันธ์ท่ีได้  คือกฎของ bayes ใช้หลักของ
เบยห์รือตวัแบบเชิงความน่าจะเป็น  ทั้ งน้ีมีการพิสูจน์ตามกฎ
ความสัมพนัธ์แลว้ว่านักท่องเท่ียวชาวต่างชาติเดินทางเขา้มาใน
ประเทศไทยเพื่อพักผ่อนในวันหยุดมากท่ีสุด  จึงมีเหตุผลให้
ผู้ประกอบการท่ีเกี่ยวข้องกบัการท่องเ ท่ียวจะต้องตื่นตัว  
วางแผนและเต รียมตัว รับ มือก ับนักท่องเ ท่ี ยวมากกว่ า
ผูป้ระกอบการด้านอ่ืนๆ   โดยมีค่าความเช่ือมั่นท่ี 60% ในการ
ใช้กฎดังกล่าว 
 
4. ผลการด าเนินงาน 

เม่ือท าการวิเคราะห์การเดินทางเข้าประเทศไทยของ
นัก ท่ อง เ ท่ี ยวช าวต่ า งช าติ   โด ย มีกา รค  านวณหากฎ
ความสัมพนัธ์จากนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ีเดินทางเข้ามาใน
ประเทศไทย           

จากกฎความสัมพนัธ์พบว่านักท่องเท่ียวชาวต่างชาติท่ีเดิน
ทางเขา้มาในประเทศไทย  ส่วนใหญ่เดินทางเขา้มาเพื่อพกัผอ่น
ในวนัหยดุ  ซ่ึงเป็นวัยกลางคน  อายุ 35-44  และเพศชาย  ซ่ึง
กจิกรรมน้ีเป็นกจิกรรมท่ีท าให้นักท่องเท่ียวชาวต่างชาตินิยม
เดินทางเขา้มาในประเทศไทยมากท่ีสุด   

 

ภาพที ่1 : การใชโ้ปรแกรม Weka ดว้ยเทคนิค Classify 

     จากภาพท่ี 1 เป็นผลการทดลองโดยใช้โปรแกรม Weka 

ด้วยเทคนิค Classify ซ่ึงได้แสดงให้เห็นถึงกลุ่มของข้อมูล
ยานพาหนะและสาเหตุการเกดิอุบัติเหตุ 

 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการวิเคราะห์ระบบการเดินทางเข้าประเทศไทยของ

นักท่องเ ท่ียวชาวต่างชาติท าให้ทราบว่าประเทศไทยเป็น
ประเทศหน่ึงท่ีมีศักยภาพทางการท่องเท่ียวสูงเ น่ืองจากมี
ทรัพยากรแหล่งท่องเท่ียวทางธรรมชาติท่ีมีความสวยงาม และ
มีแหล่งท่องเ ท่ียวทางวัฒนธรรมท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะถ่ินอยู่
มากมาย   ดั งนั้ นการว างแผนและ เต รียมตัว รับ มือก ับ
นักท่องเท่ียวชาวต่างชาติควรเตรียมตัวรับมือในด้านการ
ท่องเท่ียวมากท่ีสุด   

จากการศึกษากฎความสัมพันธ์ ท่ี มีการน า เอาความรู้
ทางด้านเหมืองข้อมูลมาใช้นั้ นเป็นการสกดัความรู้ให้เกิด
ความสัมพันธ์  ซ่ึงการวิเคราะห์ถึงโอกาสในการเดินทางเข้า
ประเทศไทยของนักท่องเ ท่ียวชาวต่างชาติ   ท าให้ทราบว่า
นักท่องเท่ียวท่ีเดินทางเขา้มาด้วยจ  านวนผูเ้ดินทาง 44,859,651 
คน ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย  มีอายุระหว่าง 35-44 ปี และนิยม
เดินทางเขา้มาเพื่อพกัผอ่นในวนัหยดุมากท่ีสุด   

จากการวิเคราะห์ระบบน้ีท าให้ทราบถึงความสัมพันธ์ท่ีมี
อยูห่ากไม่มีการใช้กฎความสัมพันธ์นั้ นกจ็ะไม่ได้ลักษณะของ
กฎท่ีมี เช่น หากไม่มีการท ากฎความสัมพันธ์เราจะไม่ทราบถึง
กจิกรรมท่ีนักท่องเท่ียวชาวต่างชาติเดินทางเข้ามา  วัยและเพศ
ท่ีมีการเ ดินทางเข้ามามากท่ีสุด   ดังนั้ นหากเราทราบถึง 
ความสัมพันธ์แล้วจะท าให้สามารถวางแผนและเตรียมตัว
รับมือได้โดยง่าย 

 
6.  กิตตกิรรมประกาศ 

งานวิจยัช้ินน้ีเราสามารถประสบความส าเร็จและบรรลุผล
ตามท่ีต้องการ ทั้ งน้ีกไ็ด้รับความช่วยเหลือและก  าลังใจจาก
บุคคลหลายท่านดังน้ี 

ขอขอบพระคุณอาจารยป์ระจ  าวิชาท่ีคอยให้ก  าลังใจแก่
ขา้พเจา้และช่วยช้ีแนะแนวทางในการท างานวิจยัคร้ังน้ี 

ขอขอบพระคุณ บิดา มารดา เพื่อนนักศึกษา ตลอดจนผูท่ี้
เกีย่วขอ้งทุกท่านท่ีไม่ได้กล่าวนามไว ้ณ ท่ีน้ี ท่ีได้ให้ก  าลังใจ
และมีส่วนช่วยเหลือให้งานวิจยัช้ินน้ีส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 
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ท้ายท่ีสุด คณะผูจ้ดัท างานวิจยัหวงัว่างานวิจยัช้ินน้ีจะเป็น
ประโยชน์ให้กบัผูส้นใจไม่มากกน็้อย 
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บทคดัยอ่ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบจัดการ

ฐานความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่และประเมินระบบ
โดยผู้เช่ียวชาญ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาโดย
อาศัยหลักการวงจรการพัฒนาระบบ เครื่องมือในการ
พัฒนาประกอบด้วย Hozo-Ontology Editor  ใช้สร้าง
ฐานความรู้ออนโทโลยีและสร้างความสัมพันธ์จ านวน      
5 โดเมน 58 โหนด และOntology-based Application 
Management Framework เป็นแพลตฟอร์มการพัฒนา 
ภาษาโปรแกรมได้แก่ PHP และ JavaScript การจัดการ
ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ด้วย MySQL จากนั้นน าระบบ
ประเมินผลโดยผู้เช่ียวชาญ ผลการประเมินระบบภาพ
รวมอยู่ในระดับดี ดังนั้นการพัฒนาระบบครั้งนี้เพื่อ        
ให้องค์กรน าองค์ความรู้ไปใช้เพื่อสร้างความได้เปรียบ    
ในการแข่งขัน 
  
ค าส าคัญ : ระบบจัดการองค์ความรู้, การจัดการองค์กร
สมัยใหม่  
 

Abstract 
 

The objective of this research was to 
develop Knowledge-Base System of Modern 
Organization Management and expert evaluation. 
This research used Research and Development 
Methodology based on the principle of the System 
Development Life Cycle. The development tools 
were Hozo-Ontology Editor and Ontology-based 
Application Management Framework. Hozo-
Ontology Editor used to develop knowledge- 
based and created relationship between 5 
domains 58 nodes. Ontology-based Application 
Management Framework was development 
platform. Computer languages were PHP and 
JavaScript. MySQL was database management 
system. The system was evaluated by experts.  The 
result of evaluation was good level. The 
development of this system, the organization uses 
to knowledge and creates competitive advantage. 

 
Keyword: Knowledge-Base System , 
Modern Organization Management 

 
1.บทน า 

การจัดการองค์ความรู้ คือ การรวบรวมความรู้  
ที่กระจัดกระจายอยู่ในองค์กรอย่างเป็นระบบ [1] เพื่อให้
บุคลากรในองค์กรสามารถเข้ าถึ งความรู้ ที่ตรงต่อ      
ความต้องการ และน าความรู้มาใช้ในการพัฒนาตนเอง  
ในด้าน   การปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพ  การจัดการ
ความรู้ที่เป็นระบบจะส่งผลให้องค์กรมีความสามารถ    
ในการแข่งขันสูงขึ้น ซึ่งการจัดการความรู้ประกอบด้วย
องค์ ประกอบที่ ส า คัญ  ได้ แก่  1) บุ คล ากรจัด เป็ น
องค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดเพราะเป็นแหล่งความรู้      
และเป็นผู้น าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 2) เทคโนโลยี
เป็นเครื่องมือรวบรวม จัดเก็บ ค้นหา เผยแพร่ รวมทั้งน า
ความรู้ไปใช้ และ  3) กระบวนการความรู้เป็นการบริหาร
จัดการเพื่อน าความรู้จากแหล่งความรู้ส่งมอบให้ผู้ใช้ [1] 
องค์ประกอบดังกล่าวมาจะต้องเช่ือมโยงและบูรณาการ
อย่างสมดุล โดยเฉพาะเทคโนโลยีอันเป็นเครื่องมือ        
ที่องค์กรน ามาประยุกต์ ใช้ เพื่อพัฒนาระบบจัดการ 
ฐานความรู้ (Knowledge-Based System)  
 
2.ทีม่าและความส าคญัของปญัหา 
 บริษัท ไทยเมโทรแคปปิตอล จ ากัด ยังไม่มี
ความพร้อมส าหรับการใช้งานเฉพาะบุคคลภายในองค์กร
ไ ม่ ว่ า จ ะ เ ป็ นค ว าม พร้ อมด้ า นกา รติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร           
การประชาสัมพันธ์ การเข้าถึงข้อมูล และการใช้งาน
หลายๆ ด้านที่เกี่ยวข้อง ซึ่งจะส่งผลเสียให้กระบวนการ
ท างานของบริษัทเกิดความล่าช้า โดยพบว่าองค์กร      
ต้องสูญเสียความรู้ไปพร้อมๆ กับการที่บุคลากรลาออก
หรือเกษียณ ซึ่ งจะส่งผลกระทบต่อการด าเนินการ           
ขององค์กรเป็นอย่างยิ่งการจัดการความรู้จะท าให้องค์การ
สามารถรักษาความเช่ียวชาญ ความช านาญ ไว้ได้จึงได้     
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มีการเก็บรวบรวมความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสาร  
มาพฒันาเป็นองค์ความรู้มีการถ่ายทอดและแบ่งปันความรู ้
จากนั้นจึ งน าความรู้ ที่มี อยู่ น ามาจัดการความรู้ ให้        
เป็นระบบ ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นท าให้บุคลากรในองค์กร
สามารถเข้าถึงความรู้ที่มีอยู่ได้อย่างทั่วถึง ในการจัดท า
ระบบจัดการฐานความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่นั้น    
มีประโยชน์ในการช่วยให้องค์กรน าความรู้ ไปใช้ใน       
การพัฒนาองค์ ก รและน าองค์ ค วามรู้ ไ ป ใ ช้ส ร้ า ง         
ความได้เปรียบในการแข่งขัน ความรู้ที่ได้รับการจัดการ
อย่างเป็นระบบนี้จะคงอยู่เป็นความรู้ขององค์กรตลอดไป 
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาระบบจัดการฐานความรู้การ
บริหารองค์กรสมัยใหม่ 
 
3.งานและทฤษฏทีีเ่กีย่วข้อง 

3.1 วงจรการพัฒนาระบบ  (System 
development Life Cycle) 

ในการพัฒนาระบบสารสนเทศในองค์กร    
จะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานขององค์กร            
เราเรียกว่า System development Life Cycle 
(SDLC) ก า ร พั ฒ น า ร ะ บ บ ใ น อ ง ค์ ก ร เ ป็ น ห น้ า ที่            
ข อ ง นั ก วิ เ ค ร า ะ ห์ ร ะ บ บ ที่ จ ะ ต้ อ งท า ก า ร ติ ด ต่ อ             
กับหน่ วย งานที่ ต้ องการพัฒนาระบบสารสนเทศ            
ว่าการท างานมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เ ช่นขนาด       
ขององค์กร รายละเอียดการท างาน ถ้าเป็นบริษัทขนาด
ใหญ่นักวิเคราะห์จะต้องเข้าใจให้ชัดเจนเกี่ยวกับมาตรฐาน 
การท างาน กระบวนการท างาน [2] 

ในการพัฒนาระบบ มักจะนิยมจัดท า เป็น
โ ค ร ง ก า ร ที่ เ รี ย ก ว่ า  ก า ร จั ด โ ค ร ง ก า ร  ( Project 
Management) จะมีการวางแผนการท างานเป็นขั้นตอน
ต่าง ๆ รวม 7 ขั้นตอน เริ่มต้นจากขั้นตอนการก าหนด
ปัญหา  ก า รศึ กษาคว าม เป็ น ไ ป ไ ด้ ข อง โ ค ร งก า ร            
การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การสร้างหรือ 
การพัฒนาระบบหรือพัฒนาระบบ 1) การก าหนดปัญหา 
2) การศึกษาความเป็นไปได้ 3) การวิเคราะห์ระบบ 4) 
การออกแบบระบบ 5) การสร้างระบบ 6) การติดตั้งระบบ 
SDLC 7) การประเมินและการบ ารุงรักษาระบบ [3]  
  องค ์กรจะต ้องเข้าใจให ้ชัดเจนเกี ่ยวก ับมาตรฐาน 
การท างาน กระบวนการทำงาน การพ ัฒนาซอฟต ์แวร์ 
ตามปกต ิแล ้วจะประกอบไปด ้วยกล ุ ่มก ิจกรรม3 ส ่วน 
หล ักๆด้วยกัน คือ การวิเคราะห ์(Analysis) การออกแบบ 
(Design) แ ล ะ ก า ร นำไป ใช ้ (Implementation)        

ซึ่งกิ จ ก ร ร ม ทั้ง ส า ม นี ้ส า ม า ร ถ ใช ้ ง า น ได้ ดีกั บ โ ค ร ง ก 
า ร ซอฟต ์แวร ์ขนาดเล ็กในขณะที ่โครงการซอฟต ์แวร ์
ขน าดใหญ่ม  ักจา เป ็นต  ้องใ ช้แบบแผนการพ ัฒนา
ซอฟต ์แวร ์ตาม แนวทางของ SDLC จนครบทุกก ิจกรรม 
[4] 

 
3.2 การจัดการความรู้ (Knowledge 

Management) 
การจัดการองค์ความรู้ เป็นกระบวนการในการ

ล้วงเอาความจริงภายในองค์กรออกมา จากนั้นท า       
การ เปลี่ยนรูป และเผยแพร่องค์ความรู้นั้นผ่านทางหน่าย
งานต่างๆ ขององค์กร ดังนั้นองค์กรสามารถใช้องค์ความรู้
ร่วมกันได้ ซึ้งเมื่อน าองค์ความไปใช้งานแล้ว องค์ความรู้
นั้นจะไม่หมดสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ อีกองค์ความรู้  
จะช่วยท าให้องค์กรสามารถค้นหา คัดเลือก จัดการ 
เผยแพร่ และส่งมอบข่าวสารและความเช่ียวชาญในการ
แก้ไขปัญหาที่ส าคัญได้ การจัดการกับองค์ความรู้นั้น จะ
ท าการเปลี่ยนรูปข้อมูลและข่าวสารให้อยู่ในรูปขององค์
ความรู้  ที่ สามารถน าไปใช้ปฏิบัติการในการแก้ไขปัญหา
ได้และต้องสามารถใช้ได้ผลกับทุก ๆ หน่วยงาน และกับ
ทุกๆ คน ภายในองค์กร การเช่ือมโยงองค์ความรู้แบบ 
Explicit Knowledge และ Tacit Knowledge องค์กร
สามารถ   สร้างแกนกลางในการจัดเก็บองค์ความรู้ซึ่ง
สามารถเช่ือมโยงระหว่างองค์ความรู้แบบ มีโครงสร้างและ
ไม่มีโครงสร้างเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อรวมเป็นแหล่งองค์ความรู้
ทั้งหมดขององค์กร ในขณะที่เราอยู่ ในกระบวนการแปลง
องค์ความรู้แบบไม่มีโครงสร้าง (Tacit Knowledge) ให้
เป็น องค์ความรู้ที่มีโครงสร้าง (Explicit Knowledge)    
นั้น ระหว่างนั้นก็จะเป็นการสร้างองค์ความรู้แบบไม่มี
โครงสร้างขึ้นมาใหม่อีกด้วย [5] 

การจัดการความรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบที่
ส าคัญ ได้แก่ 1) บุคลากรจัดเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ
ที่สุดเพราะเป็นแหล่งความรู้ และเป็นผู้น าความรู้ไปใช้ให้
เกิดประโยชน์ 2) เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือรวบรวม จัดเก็บ 
ค้นหา เผยแพร่ รวมทั้งน าความรู้ ไปใช้  และ 3) 
กระบวนการความรู้เป็นการบริหารจัดการเพื่อน าความรู้
จากแหล่งความรู้ส่งมอบให้ผู้ใช้ [1] องค์ประกอบดังกล่าว
มาจะต้องเช่ือมโยงและบูรณาการอย่างสมดุล โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีอันเป็นเครื่องมือที่องค์กรน ามาประยุกต์ใช้เพื่อ
พัฒนาระบบจัดการฐานความรู้  (Knowledge-Based 
System)  
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ประโยชน์ของการจัดการความรู้ องค์กรจะได้รับ
ประโยชน์  ดั งนี้1)ช่วยเพิ่มประสิทธิภาขององค์กร               
2) ป้องกันการสูญหายของภูมิปัญญา ในกรณีที่บุคคลากร
เกษียณอายุ ลาออก หรือเสียชีวิต 3) เพิ่มศักยภาพใน   
การแข่งขันและความอยู่รอด 4) เป็นการลงทุนในต้นทุน
มนุษย์ ในการพัฒนาความสามารถที่จะแบ่งปันความรู้     
ที่ได้เรียนรู้มาให้กับคนอื่นๆ ในองค์กร และน าความรู้ไป
ปรับใช้กับงานที่ท าอยู่ ให้ เกิดประสิทธิผลมากยิ่ งขึ้น       
เป็นการการพัฒนาคน และพัฒนาองค์กร 5) ช่วยเพิ่มขีด
ความสามารถในการตัดสินใจและวางแผนด าเนินงาน     
ให้รวดเร็ว   และดีขึ้น เพราะมีสารสนเทศ หรือแหล่ง
ความรู้ เฉพาะที่มีหลักการ เหตุผล และน่ าเ ช่ือถือ            
ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ 6) ผู้บังคับบัญชาสามารถ
ท างานเช่ือมโยงกับผู้ใต้บังคับบัญชาให้ใกล้ชิดกันมากขึ้น 
ช่วยเพิ่มความกลมเกลียวในหน่วยงาน  7) เมื่ อพบ
ข้อผิดพลาดจากการปฏิบัติงาน ก็สามารถหาวิธีแก้ไขได้
ทันท่วงที 8) แปรรูปความรู้ให้เป็นทุน ซึ่งเป็นการสร้าง
ความท้าทายให้องค์กรผลิตสินค้าและบริการจากความรู้ที่
มีเพื่อเพิ่มคุณค่า และรายได้ให้กับองค์กร  9) เพื่อการ
สร้างสรรค์ และบรรลุเป้าหมายของจินตนาการที่ยิ่งใหญ่ 
10) เปลี่ยนวัฒนธรรมจากวัฒนธรรมอ านาจในแนวดิ่ง 
ไปสู่วัฒนธรรมความรู้ในแนวราบ ซึ่งทุกคนมีสิทธิ ในการ
เรียนรู้เท่าเทียมกัน[6]  

 
3.3 ระบบฐานความรู้ (Knowledge-Based 

System)  
เป็นระบบที่ เก็บรวบรวมข้อมูลไว้ใช้ในการ

แก้ปัญหา เพื่อใช้เป็นฐานในการตัดสินใจในการปฏิบัติงาน    
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ในระบบผู้เช่ียวชาญ  เป็นระบบที่
อาศัยความรู้เป็นพ้ืนฐาน เป็นระบบที่มีความเกี่ยวข้อง 

  กับการช่วยตัดสินใจ ซึ่งสามารถใช้ได้กับระบบ
สารสนเทศเพื่อการจัดการ (MIS) ได้ทุกเรื่ อง 
[7] โดยทั่วไป knowledge base หรือ ฐานความรู้ คือการ
รวบศูนย์การจัดเก็บสารสนเทศ เช่น ห้องสมุดสาธารณะ 
ฐานข้อมูลของสารสนเทศที่สัมพันธ์กับหัวข้อเฉพาะ ใน
ความสัมพันธ์    กับเทคโนโลยีสารสนเทศ ฐานความรู้เป็น
แหล่งที่ เครื่ องสามารถอ่านได้ส าหรับการกระจาย
สารสนเทศ โดยทั่วไปการออนไลน์หรือความสามารถท า
ให้ออนไลน์ ส่วนประกอบบูรณาการของระบบการจัดการ
ความรู้ (knowledge management) ฐานความรู้ได้รับการ

ใช้รวมสารสนเทศ จัดโครงสร้าง และดึงส าหรับองค์กร 
หรือสาธารณะทั่วไป [7] 

องค์ประกอบของ KM ที่ส าคัญเป็นเรื่องของ
กระบวนการจั ดการความรู้  ( KM Process)                 
1) องค์ประกอบแรก เป็นทัศนะของการปรับเปลี่ยน
มุมมองในประเด็นต่างๆที่ เกี่ยวข้องกับงาน เพื่อให้
สอดคล้องกับแนวคิด ของการจัดการความรู้ ส่วนหนึ่ง   
คือ ผู้ปฏิบัติงานจ าเป็นที่จะต้องขยายขอบเขตไปยังบุคคล
ที่ เป็นผู้ เ ช่ียวชาญหรือผู้รู้ ในด้านต่างๆในฐานะที่ เป็น 
"ผู้สร้างความรู้" ทั้งภายในและภายนอกหน่วยงานของตน 
โดยอาจจัดกิจกรรมต่างๆ  เพื่อการถ่ายทอด แลกเปลี่ยน 
และแบ่งปันความรู้ให้เกิดขึ้น 2) ประการที่ 2 เป็น
ข้อเสนอแนะหรือแนวทางของการปรับเปลี่ยนที่ยั่งยืน 
ส าหรับการฝังรากของการจัดการความรู้ลงในกระบวนการ
ของการด าเนินงาน ทั้งนี้ความส าเร็จดังกล่าวตั้งอยู่ภายใต้
เง่ือนไขที่ส าคัญคือ สมองประสานใจ นั้นคือ ผู้ที่อยู่ใน
วิชาชีพจะต้องมีทัศนะ   ความคิดเห็น และความรู้สึกเชิง
บวกรวมทั้งมีความมั่นใจและเช่ือมั่นว่าจะสามารถน า
แนวคิดดังกล่าวมาประยุกต์  ใช้ได้อย่างเหมาะสม[8] 

ประโยชน์ของการบริหารจัดการความรู้การ
ลงทุนในเรื่องการบริหารจัดการความรู้อาจจะค่อนข้างสูง   
และอาจจะต้องใช้เวลาแต่หลายๆ องค์กรก็จะได้รับ
ประโยชน์ ดังนี้ 1) ช่วยลดระยะเวลาการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
หรือการเรียนรู้งานใหม่ 2) บุคลากรได้รับความพึงพอใจใน
การปฏิบัติงาน 3) มีก าไรมากข้ึน/ลดต้นทุน 3) การสูญเสีย
เวลา 4) มีความคงที่ในผลของการเรียนรู้ การปฏิบัติงาน 
และผลิตภัณฑ์ 5) การคงรักษาคุณภาพ หรือภาพลักษณ์
ของผลิตภัณฑ์ไว้ 6) การพัฒนาคุณภาพของความรู้ไปสู่
นวัตกรรมใหม่ๆ [9] 

 
3.4 ฐานความรู้ออนโทโลยี (Ontology 

Knowledge Based) 
ฐานความรู้ออนโทโลยีคือ การอธิบายรูปแบบ

โครงสร้าง ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในขอบเขตที่สนใจ 
(Domain) เชิงมโนภาพ โดยสามารถใช้โครงร่างพื้นฐาน
ความสัมพันธ์ของเทอม (Term) ส าหรับเพื่อใช้          
เป็นฐานความรู้ ไ ด้  โดยฐานความรู้ ออนโทโลยี มี
องค์ประกอบดังนี้ 1) แนวคิด (Concepts) คือ ขอบเขต
ของความรู้หรือเรื่อง ใดเรื่องหนึ่ง และสามารถท า การ
อธิบายรายละเอียดได้ 2) คุณสมบัติ(Properties) คือ 
คุณสมบัติต่างๆ ที่น า มาใช้ อธิบายรายละเอียดแนวคิด   
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3) ความสัมพันธ์(Relationships) คือ รูปแบบการแสดง 
ความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิด 4) ข้อก าหนดการสร้าง
ความสัมพันธ์ (Axioms) คือ เง่ือนไขหรือตรรกะในการ
แปลงความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิด กับแนวคิด หรือ
คุณสมบัติเพื่อการแปลงความหมายที่ถูกต้อง 5) ตัวอย่าง
ข้อมูล (Instance) คือ ค าศัพท์ที่มีการก าหนด ความหมาย
ไว้ในออนโทโลยีเรื่องนั้นๆ[10]   

 
3.5 ระบบการจัดการฐานข้อมูล (Database 

Management System) 
ซอฟต์แวร์ส าหรับบริหารและจัดการฐานข้อมูล 

เปรียบเสมือนสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และโปรแกรมต่างๆ     
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูล ซึ่งมีหน้าที่ช่วยให้ผู้ใช้
เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายสะดวกและมีประสิทธิภาพ การเข้าถึง
ข้อมูลของผู้ใช้ อาจเป็นการสร้างฐานข้อมูล การแก้ไข
ฐานข้อมูล หรือการตั้งค าถามเพื่อให้ได้ข้อมูลมาโดยผู้ใช้  
ไม่จ าเป็นต้องรับรู้เกี่ยวกับรายละเอียดภายในโครงสร้าง
ของฐานข้อมูล เปรียบเสมือนเป็นสื่อกลางระหว่างผู้ใช้และ
โปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ฐานข้อมูลซึ่งต่าง
จากระบบแฟ้มข้อมูลที่หน้าที่ เหล่านี้จะเป็นหน้าที่          
ของโปรแกรมเมอร์[7]  โดยโปรแกรมระบบจัดการ
ฐานข้อมูลแบบรหัสเปิดที่ได้รับความนิยมได้แก่โปรแกรม 
MySQL  เป็นโปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูลที่พัฒนา
โดยบริษัทมายเอสคิวแอลเอบี (MySQL AB) มีหน้าที่
เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่งเอสคิวแอล (SQL 
= Structured Query Language) เป็นเครื่องมือส าหรับ
เก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่น
อย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับความต้องการ
ของผู้ ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web 
Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่งเครื่อง
บริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษาพีเอชพี ภาษาเอ
เอสพีดอทเน็ต หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือท างาน
ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น 
ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป 
เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บน
ระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูล             
โอเพนทซอร์ทท่ีถูกน าไปใช้งานมากท่ีสุด [11] 
  
 
 
 

 3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ปราโมทย์ สิทธิจักรและวิไรวรรณ แสนชะ

(2554) การพัฒนาระบบจัดการองค์ความรู้ดนตรีพื้นบ้าน
มังคละในพื้นที่ภาคเหนือตอนล่าง เพื่อการส่งเสริมและ
เผยแพร่ ศิลปวัฒนธรรมไทย โดยใช้ออนโทโลยีและวิกิ
พีเดียเชิงความหมาย [12] การวิจัยในขั้นการพัฒนาระบบ
จัดการองค์ความรู้ท าให้พบว่า ภาษา PHP5 และ ไลบราลี่ 
Rap API for PHP สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการสร้าง
การเช่ือมต่อออนโทโลยีเข้ากับวิกิพีเดียเชิงความหมายที่ใช้
ภาษา PHP 5 และใช้หลักการเชิงวัตถุในการพัฒนา
เช่นเดียวกันได้อย่าง เสถียรและมีประสิทธิภาพ  

วิชุดา โชติรัตน์ และผุสดี บุญรอด(2554) การ
พัฒนาฐานความรู้ออนโทโลยีส าหรับวิ เคราะห์ข่าว
ออนไลน์โดยอัตโนมัติ [10] งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ
การออกแบบและพัฒนาฐาน ความรู้ออนโทโลยีส า หรับ
วิเคราะห์ข่าวออนไลน์ภาษาไทย โดยอัตโนมัติซึ่งผู้วิจัยได้
ด าเนินการจัดเตรียมข้อมูลข่าว ออนไลน์ พิจารณาค า     
ส าคัญที่มีผลต่อการวิเคราะห์เนื้อหา ข่าวโดยหาค่าความถี่
ของค า ที่ปรากฏในเนื้อหาข่าว(TF-IDF) ส่งผลให้สามารถ
รวบรวมค าส าคัญที่ เหมาะสมส า  หรับการพัฒนา 
ฐานความรู้ออนโทโลยีโดเมนข่าวออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับ 
พื้นที่ 5 จังหวัดชายแดนภาคใต้จากนั้นท า การทดสอบฐาน 
ความรู้ออนโทโลยีที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีผล การ
ทดสอบโดยรวมอยู่ในระดับดี( x = 3.61, S.D. = 0.16) 
จากผลการวิจัยสามารถน า ฐานความรู้ออนโทโลยีที่ 
พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ร่วมกับการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย 
เทคนิคการท า เหมืองข้อมูล หรือเทคนิคอื่นๆ เพื่อ
ประโยชน์ การวิเคราะห์ข้อมูลที่รวดเร็ว และการศึกษา
ความสัมพันธ์  ของสิ่งต่างๆ ที่สนใจจากเนื้อหาข่าว
ออนไลน์ภาษาไทยได้ใน อนาคต 

ดวงพร เจียมอัมพร และคณะ(2557) โดเมน
ออนโทโลยีส าหรับการบริหารงานบุคคลข้าราชการครูและ
บุคคลากรทางการศึกษา [13]การน าโปรแกรม  Hozo-
Ontology Editor Version 5.2.36 ซึ่งเป็นโปรแกรมที่
ผู้วิจัยไม่เคยมีประสบการณ์ในการใช้งานมาก่อนท าให้ยาก
และ เ สี ย เ วล าม า ก ใน กา รศึ ก ษา เ พื่ อที่ จ ะพั ฒน า 
TCSEdPM ออนโทโลยี และ การออกแบบออนโทโลยี  
เกี่ยวกับการบริ หารงานบุคคล ท าให้ต้องปรับปรุงการ
ออกแบบรายละเอียดของคลาสและ ความสัมพันธ์ระหว่าง
คลาสซ า้ ๆ ตลอดเวลา สว่นหนึ่งของการสร้างซอฟต์แวร์ 
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(Software Construction) ส าหรับระบบให้ค าแนะน า
การบริหารงานบุคคลข้าราชการครู  และบุคลากร
ทางการศึกษา ท า ให้ส่วนประมวลผลเชิงอนุมาน 

(Inference Engine) แนะน าข้อมลูให้กับผู้ ใช้งานได้
อย่างมี ประสิทธิภาพมากขึน้และถกูต้องมากที่สดุ และ
เมื่อพฒันาระบบ ให้ค าแนะน าเสร็จแล้วจะท าการศึกษา
การยอมรับเทคโนโลยีใหม่  เ ข้าไปใช้ในองค์กร 
(Technology Acceptance) โดยเก็บข้อมลู จากผู้ ใช้
ระบบให้ค าแนะน าในการปฏิบตัิงานตอ่ไป 

 
4.รายละเอียดการพัฒนา 
 การวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา ใน
การพัฒนาระบบจัดการฐานความรู้การบริหารองค์กร
สมัยใหม่ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดองค์กรกรณีศึกษา 
คือ  บริษัท ไทยเมโทรแคปปิตอล จ ากัด  แบ่ งการ
ด าเนินงานการวิจัยออกเป็น 4 ขั้นตอน สามารถสรุป
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือ และการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี ้  

ขั้นตอนที่  1 ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย
ผู้วิจัยรวบรวมเอกสาร สัมภาษณ์บุคลากรของบริษัท ไทย
เมโทรแคปปิตอล จ ากัด น ามาวิเคราะห์ปัญหาและความ
ต้องการขององค์กร ตลอดจนวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์
ความรู้เพื่อสร้างขอบข่ายความรู้ (Body of Knowledge) 
ประกอบด้วยโดเมนและโหนดของความรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนา โดยน า
ขอบข่ายความรู้ (Body of Knowledge) มาพัฒนาออน
โทโลยีโดยใช้ Hozo-ontology Editor ได้ออนโทโลยีของ
การบริหารองค์กรสมัยใหม่ซึ่งประกอบด้วย 5 โดเมน x 
โหนด ซึ่งมีการก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างโหนด และ
ประเมินความถูกต้องตามหลักวิชาการ 
 ขั้นตอนที่ 3 ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนา โดยน า
ออนโทโลยีที่ได้ผ่านการประเมินมาพัฒนาระบบจัดการ
ฐานความรู้ การบริหารองค์กรสมัยใหม่  การสร้ าง
ฐานความรู้ในลักษณะฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม 
MySQL เพื่อเก็บรวบรวมองค์ความรู้ที่สอดคล้องกับ
โครงสร้างของโหนดบนออนโทโลยี และ Ontology-based 
Application Management Framework เป็น
แพลตฟอร์มการพัฒนาระบบ ตลอดจนพัฒนาระบบด้วย
ภาษา PHP และ JavaScript  ขั้นตอนที่ 4 ใช้วิธีการวิจัย

เชิงส ารวจ โดยน าระบบจัดการฐานความรู้ไปประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญ ด้วยแบบประเมินระบบและวิเคราะห์ข้อมูล 
ตลอดจนการน าเสนอผลการประเมิน 
 

4.1ภาพรวมของระบบ 

 
รูปที่ 1 System Architecture ขององค์ความรู้การบริหารองค์กร

สมัยใหม่ 
 

จากรูปที่ 1 อธิบายได้ว่า User ท าการติดต่อกับ
ฝั่ง Server โดยเรียกผ่าน User Interface ซึ่ง User 
Interface จะประกอบด้วยไป Ontology จากนั้น 
Ontology จะถูกจัดเก็บลงฐานความรู้ (Knowledge 
Base System) 
 

4.2การออกแบบและพัฒนาระบบ 
ผ ู ้ใช ้สามารถทาการค ้นหาข ้อม ูลที ่ต ้องการ

ด ้วย Keyword เมื ่อค ้นหาเสร ็จส ิ ้นจะได ้ผลล ัพธ ์อย ู่ใน
ร ูปแบบ ของรายงาน ดังรูปที่ 2 

 
รูปที่ 4 Use Case ขององค์ความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่ 
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ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลองค์
ความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับองค์กร โดยรวบรวมข้อมูลกับ
บุคลากรภายในองค์กรของบริษัท ไทยเมโทรแคปปิตอล 
จ ากัด ซึ่งเป็นบริษัทท่ีด าเนินธุรกิจเกี่ยวกับอสังหาริมทรัพย์ 
ให้บริการด้านสินเช่ือบ้านและที่ดิน โดยสามารถสรุปสาระ
ความรู้ที่ได้จากการสัมภาษณ์ ที่ เห็นว่ามีความส าคัญ    
ต่อการน าเสนอผ่านฐานความรู้ออนโทโลยี จ าแนกเป็น 5 
โดเมน ได้แก่ HR Process Supplier Customer และ 
Internal_Control จากนั้นจึงได้น าสาระความรู้ที่สกัดได้
จากผู้เช่ียวชาญ มาจ าแนกรายละเอียดของแต่ละโดเมน 
องค์ความรู้และน ามาสร้างเป็นแบบสอบถามเพื่อยืนยัน
ความจ าเป็นของรายการองค์ความรู้ต่างๆจากบุคลากร    
ในองค์กร ซึ่งผลสรุปรายการองค์ความรู้ในทุกข้อค าถาม
อยู่ในระดับ…จากนั้นผู้วิจัยน าผลสรุปความต้องการและ
ความจ าเป็นของรายการองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้อง มาใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบและพัฒนาฐานความรู้ออนโทโลยี
ด้วยโปรแกรม Hozo เพื่อสร้างความสัมพันธ์ของโหนด
ข้อมูลได้จ านวนท้ังสิ้น 58 โหนด ดังรูปที่ 3 

 
 

 
รูปที่ 3 ฐานความรูอ้อนโทโลยีจัดการฐานความรู้การบริหารองค์กร

สมัยใหม่ที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม Hozo-ontology Editor 
 

จากรูปที่ 3 อธิบายได้ว่า การสร้างฐานความรู้
ออนโทโลยีจัดการฐานความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่ที่
สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม Hozo-ontology Editor ได้
ออกมาเป็นสาระความรู้ที่สกัดได้จากผู้เ ช่ียวชาญ ได้
ออกมาทั้งสิ้น 5 โดเมนได้แก่ HR Process Supplier 
Customer และ Internal_Control  
 

 
รูปที่ 4 E-R Diagram ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ของแหล่งเก็บรวบรวม

เนื้อหาขององค์ความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่ 
 

จากรูปที่ 4 อธิบายได้ว่า Organization ประกอบไปด้วย 
HR, Process, Supplier, Customer และ 

Internal_Control โดยในHR ประกอบไปด้วย EmpInfo 

เก็บข้อมูลทั่วไปของพนักงาน, EmpHistory เก็บประวัติ
การท างาน , Education เก็บประวัติการศึกษา , 
LicensesAndCertification เก็บใบรับรองต่างๆ , 

Languages เ ก็ บค ว ามส ามา รถด้ า นภาษา , 

HealtInsurance เก็บการประกันสุขภาพ ซึ่งProcess    
จะท าการแยกตามแผนกโดยเอ็นทิตี้ Department และ 
Flow จะเก็บขั้นตอนการด าเนินงาน Supplier จะเก็บ
ข้อมูลทั่วไปของผู้จัดจ าหน่ายแต่ละราย ซึ่งประกอบไป
ด้วย Sub_Supplier เก็บหมวดหมู่ของผู้จัดจ าหน่ายแต่ละ
ประเภท แต่ล่ะประเภท ก็จะมี Product เก็บรายละเอียด
ของสินค้า Customer จะเก็บข้อมูลทั่วไปของลูกค้า โดย
ลูกค้าจะมี Customer Type ซึ่งเป็นประเภทของลูกค้า 

Internal_Control ประกอบไปด้วย Regulation และ 
Laws ซึ่ง Regulation จัดเก็บกฎระเบียบที่ปฏิบัติภายใน
องค์กร และ Laws เป็นกฎหมายแรงงาน 
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5.การประเมนิระบบ 
 5.1วิธีการประเมินระบบ 
 การประเมินระบบจัดการฐานความรู้การบริหาร
องค์กรสมัยใหม่ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ โดยประเมินด้วย
แบบประเมินระบบ ประกอบด้วย 1) การสื่อความหมาย 
2) ความถูกต้อง 3) ความชัดเจน และ 4) ความครอบคลุม 
ซึ่งระดับคะแนนตั้งแต่ 0 คะแนน (เห็นด้วยน้อยที่สุด) 
จนถึงระดับ 5   (เห็นด้วยมากที่สุด)  

5.2 ผลการประเมิน 
 ผลการประเมินจัดการฐานความรู้การบริหาร
อ งค์ ก ร สมั ย ใหม่ โ ด ยประ เ มิ นด้ ว ยแบบประ เ มิ น
ประกอบด้วย 1) การสื่อความหมาย 2) ความถูกต้อง 3) 
ความชัดเจน และ 4) ความครอบคลุม พบว่า โดยผลการ
ประเมินระบบภาพรวมอยู่ในระดับดี เมื่อจ าแนกรายได้ 
พบว่า 1) การสื่อความหมาย 2) ความถูกต้อง 3) ความ
ชัดเจน และ 4) ความครอบคลุมในระดับด ี
 
6. สรปุผลการวจิยั 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อระบบจัดการ
ฐานความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
การวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา แบ่งการ
ด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี ้
 ขั้นตอนที่  1 ใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย
ผู้วิจัยรวบรวมเอกสาร สัมภาษณ์บุคลากรของบริษัท ไทย
เมโทร จ ากัดและน ามาวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ
ขององค์กร ตลอดจนวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้
เพื่อสร้างขอบข่ายความรู้ (Body of Knowledge) 
ประกอบด้วยโดเมนและโหนดของความรู้ 

ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนา โดยน า
ขอบข่ายความรู้ (Body of Knowledge) มาพัฒนาออน
โทโลยีโดยใช้ Hozo-ontology Editor ได้ออนโทโลยีของ
การบริหารองค์กรสมัยใหม่ซึ่งประกอบด้วย 5 โดเมน     
58 โหนด ซึ่งมีการก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างโหนด 
และประเมินความถูกต้องตามหลักวิชาการ 
 ขั้นตอนท่ี 3 ใช้วิธีการวิจัยเชิงพัฒนาโดยน าออน
โทโลยีที่ ได้ผ่านการประเมินมาพัฒนาระบบจัดการ
ฐานความรู้ การบริหารองค์กรสมัยใหม่  การสร้ าง
ฐานความรู้ในลักษณะฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ด้วยโปรแกรม 

MySQL เพื่อเก็บรวบรวมองค์ความรู้ที่สอดคล้องกับ
โครงสร้างของโหนดบนออนโทโลยี และ Ontology-based 
Application Management Framework เป็นแพลต 

ฟอร์มการพัฒนาระบบ ตลอดจนพัฒนาระบบด้วย   ภาษา 
PHP และ JavaScript  
 ขั้นตอนที่ 4 ใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ โดยน า
ระบบจัดการฐานความรู้ ไปประเมินโดยผู้ เ ช่ียวชาญ       
จ านวน 3 คน ด้วยแบบประเมินระบบและวิเคราะห์ข้อมูล 
ตลอดจนการน าเสนอผลการประเมิน 
         การประเมินระบบการพัฒนาระบบจัดการ
ฐานความรู้การบริหารองค์กรสมัยใหม่ประเมินโดย
ผู้ เ ช่ียวชาญ โดยประเมินด้ วยแบบประเมินระบบ
ประกอบด้วย โดยประเมินด้วยแบบประเมินระบบ 
ประกอบด้วย 1) การสื่อความหมาย   2) ความถูกต้อง 3) 
ความชัดเจน และ 4) ความครอบคลุม  
 ผลการประเมินจัดการฐานความรู้การบริหาร
อ งค์ ก ร สมั ย ใหม่ โ ด ยประ เ มิ นด้ ว ยแบบประ เ มิ น
ประกอบด้วย 1) การสื่อความหมาย 2) ความถูกต้อง 3) 
ความชัดเจน และ 4) ความครอบคลุม พบว่า โดยผลการ
ประเมินระบบภาพรวมอยู่ในระดับดี เมื่อจ าแนกรายได้ 
พบว่า 1) การสื่อความหมาย 2) ความถูกต้อง 3) ความ
ชัดเจน และ 4) ความครอบคลุมในระดับดี 

ดังนั้นการพัฒนาระบบครั้งนี้เพื่อให้องค์กรน า
องค์ความรู้ไปใช้เพื่อสร้างความได้เปรียบ โอกาส ในการ
แข่งขันและยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพขององค์กร ช่วยเพิ่ม
ความสามารถในการตัดสินใจและวางแผนการด าเนินงาน
ให้รวดเร็วขึ้น  ป้องกันการสูญหายของภูมิปัญญา ในกรณี
ที่บุคลากรเกษียณอายุ ลาออก หรือเสียชีวิต เป็นการ
ลงทุนในต้นทุนมนุษย์ ในการพัฒนาความสามารถที่จะ
แบ่งปันความรู้ที่ได้เรียนรู้มาให้กับบุคลากรอื่นๆ ในองค์กร 
และน าความรู้ไปปรับใช้กับงานที่ท าอยู่ให้เกิดประสิทธิผล
มากยิ่งข้ึน เป็นการพัฒนาบุคลากร และพัฒนาองค์กร 
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“Dung Dung” เกม 2 มิติ บนเฟรมเวิร์ค LibGDX 

“DUNG DUNG” 2D GAME WITH LIBGDX FRAMEWORK 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ พัฒนาเกม 2 มิติบนเฟรม
เวิร์ค LibGDX เกม Dung Dung อ่านว่า “ดึ๋งดึ๋ง” ซึ่งเป็น
เกมที่ตัวผู้เล่น เล่นเป็นตัวนก ที่จะคอยหลบศัตรูที่เข้ามาหา
ตัวผู้เล่น เมื่อตัวผู้เล่นถูกศัตรูโจมตี จะท าให้ตัวผู้เล่นเสียค่า
เลือด เมื่อค่าเลือดเหลือ 0 จะเท่ากับจบเกม  และเกมนี้ยังมี
ของ (Item) ให้เก็บ  ท าให้ เกมมีความ น่าสนใจมากขึ้น 
เป้าหมายคือการท าคะแนนให้ได้มากที่สุด การพัฒนาระบบ
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ระบบ
เกม 2) ออกแบบระบบและก าหนดขอบเขตเกม 3) พัฒนา
ระบบเกม  4) ทดสอบระบบเกมและประเมินผล 5) จัดท า
คู่มือการติดตั้งและคู่มือการเล่นเกม ระบบเกมนี้พัฒนาโดย
ใช้โปรแกรม Eclipse ส าหรับพัฒนาด้วย ด้วยภาษา Java 
ผลของการพัฒนาเกมสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ สามารถเพิ่ม
ระดับความยากได้ และมีรายงานผลการเล่น 

 
ค าส าคัญ: ระบบเกม Dung Dung, ตัวผู้เล่น 
 

Abstract 
 This research aims to develop a 2D game with 

LibGDX framework. Called as Dung Dung game. 

The player can play it as a bird to keep avoiding 

the enemies that comes close to the player. 

When enemies attack, player’s health point will 

decrease and when it goes to 0, meaning is a 

game over. This game also have items to collect 

which make the game more interesting. This goal 

of game is to get the highest score. The 

development process has 5 stages: 1) to study 

and analyze the system, 2) design and scoping, 3) 

development, 4) testing and evaluation, 5) 

documentation and game manual. This research 

developed by using Java programming language 

and eclipse editor program. The resulting of this 

game development is to store player data, 

increasing difficult level, and playing report. 

 

Keywords: Dung Dung game system, player 
 

1. บทน า 
การเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะในยุคปัจจุบันเริ่ม

ได้รับความนิยมน้อยลง เนื่องจากขนาดของเกมที่มีขนาด
ใหญ่ขึ้น ใช้สเปคสูงขึ้น และการเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์ตั้ง
โต๊ะจะต้องเล่นอยู่กับท่ีเท่านั้น ไม่สามารถเคลื่อนย้ายไปไหน
ได้ ซึ่งเป็นข้อจ ากัดของการเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
แต่ในปัจจุบันได้มีการพัฒนาอุปกรณ์ที่สามารถท างานได้
คล้ายกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ แต่มีขนาดที่เล็กกว่ามาก และ
พกพาสะดวก คือ โทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยที่โทรศัพท์ เคลื่อนที่
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สามารถอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้ได้หลายอย่าง ไม่ว่าจะ
เป็น การโทรเข้า- ออก, การถ่ายรูป , การเข้าถึงเครือข่าย
สังคม, การท าธุรกรรมทางการเงิน, หรือการน ามาใช้เล่นเกม 
ซึ่งหน่ึงในกิจกรรมที่ผู้ใช้นิยมน าเอาโทรศัพท์เคลื่อนที่มาใช้
งานมากท่ีสุด คือ การเล่นเกม โดยเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
นั้นจะมีรูปแบบท่ีต่างกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ท่ีจะต้องเล่นบน
คีย์บอร์ด โ ดยบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ปัจจุบันเกือบท้ังหมดมี
เทคโนโลยีหน้าจอสัมผัสที่จะท าการสัมผัสที่หน้าจอ หรือท า
การเอียงโทรศัพท์เคลื่อนที่ นอกจากน้ี ในโทรศัพท์เคลื่อนที่  
ปัจจุบันมีระบบปฏิบัติการที่ได้รับความนิยมอย่างมาก และ
ใช้งานกันอยู่ 2 ระบบด้วยกัน คือ ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ (Android) และ ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (IOS) 

Libgdx [2] คือ เฟรมเวิร์คส าหรับพัฒนาเกมด้วยภาษา 
Java ที่สามารถรันได้หลายแพลตฟอร์ม ได้แก่ Desktop, 

Android, IOS, และบน Web Browser ด้วยการเขียน
โปรแกรมเพียงแค่ครั้งเดียว โดยไม่ต้องท าการแก้ไขโค้ดใดๆ 

ส่วนเกม Zombie bird [1] เป็นเกมที่พัฒนาด้วยเฟรม
เวิร์ค LibGDX ส าหรับเป็นแบบอย่างในการพัฒนาระบบ ซึ่ง
เป็นเกมแบบที่เล่นไม่มีวันสิ้นสุด โดยจะเล่นเป็นนกที่จะต้อง
หลบท่อ เพื่อท าคะแนนให้ได้สูงที่สุด 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้พัฒนาเลือกที่จะพัฒนาเกมบน
แพลตฟอร์มโทรศัพท์เคลื่อนที่ เนื่องจาก โทรศัพท์เคลื่อนที่
นั้น มีขนาดที่เล็ก พกพาได้สะดวก สามารถใช้งานท่ีไหน
เมื่อไหร่ก็ได้ และเป็นอุปกรณ์ที่ได้รับความนิยมอย่างมากใน
ปัจจุบัน ต่างจากเกมบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะที่ปัจจุบันมีขนาด
ใหญ่ และใช้สเปคที่สูง 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อพัฒนาเกม 2 มิติ โดยใช้เฟรมเวิร์ค LibGDX 

 

3. ขอบเขตการวิจัย 
ผู้พัฒนาได้ก าหนดขอบเขตของการพัฒนาเกม Dung 

Dung ไว้ดังน้ี 

3.1 เป็นเกมแบบเล่นคนเดียว (Single-player)   

3.2 เป็นเกม 2 มิติ ท่ีมองตัวผู้เล่น (Player Character) 

ทีม่ีรูปร่างเหมือนนก ภายในเกมจากด้านข้าง  
3.3 ในการเล่นผู้เล่นสามารถเลือกตัวละครได้ 
3.4 เกมจะไม่มีด่าน แต่จะอยู่ในรูปแบบเกมที่เล่นไม่มีวัน

จบ เพื่อท าคะแนนให้ได้มากที่สุด 

3.5 ผู้เล่นจะต้ องท าการสัมผัสหน้าจอโทรศัพท์ (บน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ ) หรือ คลิกเมาส์ /กดแป้นพิมพ์ Space 

Bar  (บนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ ) เพื่อให้ตัวละครท าการหลบ
ศัตรูที่พุ่งเข้ามาหาตัวผู้เล่น 

3.6 ศัตรูแต่ละตัวจะมีคุณสมบัติต่างกัน เช่น ความเร็ว ,

ขนาดตัว, หรือพลังโจมตี เป็นต้น 

3.7 ผู้เล่นจะได้รับคะแนนเมื่อผ่านตัวศัตรู หรือเก็บไอ
เทมที่เพิ่มคะแนน 

3.8 เกมจะมีความยากข้ึนเรื่อยๆ ขึ้นอยู่กับเวลาที่ผู้เล่น
อยู่ในเกม 

3.9 เมื่อศัตรูตัวใดก็ตามที่สัมผัสกับตัวละคร จะท าให้ ค่า
เลือด (Health point: HP) ของตัวละครลดลง และเมื่อ HP 

ของตัวละครลดลงเหลือ 0 จะเท่ากับจบ เกม และท าการ
แสดงคะแนน ที่ท าได้ 

3.10 ลักษณะกติกาและวิธีการเล่นเกมคล้ายกับเกม 
Zombie bird [1]  

 

4. วิธีการวิจัย 
 ขั้นตอนการพัฒนาระบบเกม Dung Dung มีอยู่ 5 
ขั้นตอน ดังนี ้

4.1 ศึกษาและวิเคราะห์ระบบเกม ได้แก่การ ศึกษา
ทฤษฎีเกม การศึกษาภาษา และเฟรมเวิร์ค LibGDX ที่จะ
น ามาใช้ในการเขียนโปรแกรมและเอกสารใด ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับระบบ 

4.2 ออกแบบระบบและก าหนดขอบเขตเกม ผู้พัฒนาได้
ออกแบบระบบโดยใช้ UML โดยออกแบบแผนภาพ UML 4 

แผนภาพ ประกอบด้วย  แผน ภาพ กิจกรรม (Activity 

Diagram) แผนภาพล าดับการท างาน (Sequence 

Diagram)  แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) และ 
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แผนภาพคลาส (Class Diagram) ดังแสดงในรูปที่ 1 จนถึง 
รูปที่ 4 ตามล าดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 1 แผนภาพกิจกรรมของการเล่นเกม 

แผนภาพกิจกรรมในรูปที่ 1 เป็นการแสดงกิจกรรมการ
เล่นเกมของผู้เล่น โดยเริ่มตั้งแต่ ผู้ เล่น เลือกเกม จนถึง
กิจกรรมจบเกม โดยเมื่อผู้เล่นเลือกเกมจากไอคอน จะแสดง
หน้าหลักของเกม (หน้าเมนู) จากนั้นเมื่อผู้เล่นท าการกดปุ่ม 
“Play” จะท าการแสดงหน้าก่อนเริ่มเกม ผู้เล่นจะท าการ
คลิกหน้าจอ เพื่อให้ระบบแสดงฉากเล่ นเกม ผู้เล่นจะท าการ
เล่นเกมไปจนกว่าจะจบเกม  เมื่อจบเกมจะท าการแสดงฉาก
จบเกม เงื่อนไขการจบเกมคือค่าเลือดของตัวผู้เล่นเท่ากับ 0  

ส่วนรูปที่ 2 แสดงล าดับการท างานของเกม โดยเริ่มจาก
ระบบท าการแสดงหน้าเมนูหลักของเกมให้ผู้เล่นเห็น จากน้ัน
ผู้เล่นเลือกปุ่ม “Play” เพื่อเล่นเกม ระบบจะท าการแสดง
ฉากการเล่นเกม เกมจะเล่นไปเรื่อย ๆ จนกว่าค่า HP จะ
หมด เมื่อค่า HP หมด ระบบจะท าการแสดงฉากจบเกม 

 
 

รูปที่ 2 แผนภาพล าดับการท างานของการเล่นเกม 
  

Player

Play Game

Exit

Game Over
<<include>>

 
 

รูปที่ 3 แผนภาพยูสเคส 
 แผนภาพยูสเคส ท่ีแสดงในรูปที่ 3 มีแอคเตอร ์(actor) 

คือผู้เล่นอย่างเดียว โดยฟังก์ชันหลักของระบบคือ ผู้เล่นจะ
สามารถเข้าเล่นเกมได้จนเกมจบ และสามารถออกจากเกม
ก่อนเกมจบกไ็ด ้ 

 

 

 

Activity diagram: Play

Player System

            Icon

          

                
   

       

            

              

          "Play"

               
   

                           0
Yes

No
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รูปที่ 4 แผนภาพคลาส 
 คลาสที่ใช้ในเกมนี้มี 6 คลาสดังแสดงในรูปที่ 4 ซึ่งแสดง
ความสัมพันธ์ของคลาสต่าง ๆ โดยคลาส ObjectsHandler 

จะเป็นคลาสที่จะท าการเรียกใช้คลาสอื่นๆ มีคลาส 
GameObjects ที่ใช้เป็นคลาสที่ก าหนดค่าคุณสมบัติต่างๆ 
ของสิ่งต่างๆ ท่ีมีอยู่ในเกม คลาส GameObjects จะมีคลาส
ลูกอยู่ 2 คลาส คือ 

1. Player ที่ใช้ก าหนดคุณสมบัติและพฤติกรรมต่างๆ 
ของตัวผู้เล่นและคุณสมบัติอื่นๆ เพิ่มเติมจากคลาส 
GameObjects  

2. Collidable เป็นคลาสที่ก าหนดคุณสมบัติและ
พฤติกรรมต่างๆ ของสิ่งที่สามารถชน  กับตัวของผู้
เล่น (Player) ได้ เช่น ตัวศัตรูที่มากระทบหรือชน
กับตัวผู้เล่นก็ส่งผลให้ค่าเลือด (Health point : 

HP) ของตัวผู้เล่นนั้นลดลง เป็นต้น 

โดยที่คลาส Collidable จะมีคลาสลูกอยู่ 2 คลาส คือ 

1. Monster ที่เป็นคลาสส าหรับก าหนดคุณสมบัติและ
พฤติกรรมต่างๆ ของตัวศัตรู 

2. Item เป็นคลาสส าหรับก าหนดคุณสมบัติและ
พฤติกรรมต่างๆ ของไอเทมต่างๆ 

4.3 พัฒนาระบบเกม โดย ผู้พัฒนา เขียนโปรแกรมที่ได้
ออกแบบไว้ด้วยภาษา Java และใช้เฟรมเวิร์ค LibGDX ใน
การพัฒนาระบบเกม  
4.4 ทดสอบระบบเกมและประเมินผล โดยท าการหา
ข้อผิดพลาดต่าง ๆ ในการท างานของระบบเกม โดยผู้พัฒนา
ใช้วิธีการทดสอบฟังก์ชันการท างาน หรือท่ีเรียกว่า 
Functional Testing โดยทดสอบการเล่น การคิดคะแนน 
การหลบหลีกศัตรู และ สัตว์ประหลาด การเก็บเพิ่มคะแนน 
และการจบเกม 
4.5 จัดท าคู่มือการติดตั้งและคู่มือการเล่นเกม 
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5. ผลการวิจัย 
 ระบบเกม Dung Dung มีการจัดเก็บข้อมูลคะแนนสูงสุด 
และบอกระดับความยาก   ผลการออกแบบและ พัฒนาเกม 
สามารถแสดงเป็นหน้าจอท่ีส าคัญ ได้  6 หน้าจอ 
ประกอบด้วย หน้าเมนูของเกม หน้าก่อนเริ่ม เล่นเกม หน้า
ขณะเล่นเกม หน้าขณะหยุดเล่นเกม  หน้าขณะระดับความ
ยากเพิ่มขึ้น  และ หน้าแสดงคะแนน  (จบเกม ) โดยแสดงใน
รูปที่ 5 จนถึงรูปที่ 10 ตามล าดับ ดังนี้ 

 
รูปที่ 5 หน้าเมนูของเกม 

 1) หน้าเมนูของเกม  ที่แสดงในรูปที่ 5 เป็นหน้าส าหรับ
การเข้าเล่นเกม ในหน้านี้ผู้เล่นสามารถปรับแต่งค่าบางอย่าง
ได้ เช่น เปลี่ยนแผนที่  เปลี่ยนสีตัวผู้เล่น  เปิด/ปิดเสียง และ
ปุ่มแสดงหน้าเครดิต 

 
รูปที่ 6 หน้าก่อนเริ่มเล่นเกม 

 2) หน้าก่อนเร่ิมเล่นเกม  ที่แสดงในรูปที่ 6 นี้ เป็น
หน้าที่ แสดงข้อมูล และค าแนะน า ของการเล่น เกม 
เพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจระบบในเกมมากขึ้น  เช่นบอกว่า
จะต้องหลบศัตรูตัวไหน  หรือตัวไหนเป็น สัตว์
ประหลาด  เก็บของ(item) ชิ้นไหนคะแนนเพิ่ม หรือ 
ลด 

 
รูปที่ 7 หน้าขณะเล่นเกม 

 3) หน้าขณะเล่นเกม ที่แสดงในรูปที่ 7 เป็นหน้าที่ผู้เล่น
เล่นเกม โดยจะแสดงค่า HP ของผู้เล่น คะแนนท่ีผู้เล่นท าได้
ในขณะนั้น ระดับความยาก และ ปุ่มหยุดเกมชั่วคราว 

 
รูปที่ 8 หน้าขณะหยุดเล่นเกม 

 4) หน้าขณะหยุดเล่นเกม  ดังแสดงในรูปที่ 8 เป็นหน้า
เมื่อผู้เล่นกดปุ่มหยุดเกม   ในหน้านี้จะแสดงปุ่มกลับไปหน้า
เมนูของเกม แล้วปุ่มเริ่มเล่นเกมใหม่ ซึ่งจะพาไปหน้าก่อน
เริ่มเล่นเกม 
 

 
รูปที่ 9 หน้าขณะระดับความยากเพิ่มข้ึน 

 5) หน้าขณะระดับความยากเพ่ิมขึ้น  ที่แสดงในรูปที่ 
9 เป็นหน้าที่แสดงข้อความเพื่อบอกว่าระดับความยากได้
เพิ่มขึ้นแล้ว 
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รูปที่ 10 หน้าแสดงคะแนน (จบเกม) 

 6) หน้าแสดงคะแนน  (จบเกม ) ที่แสดงในรูปที่ 10 
เป็นหน้าที่แสดงคะแนนท่ีท าได้ และคะแนนสูงสุดที่เคยท าได้  
 

6. สรุปผลการวิจัย 
 ระบบเกม Dung Dung มีการจัดการข้อมูลเกี่ยวกับ
คะแนนของตัวผู้เล่นท่ีท าได้ มีการค านวณค่าพลังโจมตีของ
ศัตรูที่จะกระท าต่อค่าเลือดของตัวผู้เล่น มีของ  (Item) ให้
เก็บที่จะสร้างความเปลี่ยนแปลงบางอย่างกับเกม เช่น ค่า
เลือดที่เพ่ิมขึ้น หรือคะแนนที่เพ่ิมขึ้น เป็นต้น และมีรายงาน
แสดงช้อมูลการเล่นเกม 
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บทคัดย่อ 
 สังคมไทยในปัจจุบันแสดงถึงพฤติกรรมของความเส่ือม

ทางจิตใจโดยไม่คํานึงถึงคณุธรรม จริยธรรม รัฐบาลจึงได้นํา

คุณธรรมที่ดีงาม “ค่านิยมหลักคนไทย 12 ประการ” ให้คน

ไทยยึดเป็นแนวปฏิบัติ นํามาซ่ึงความเป็นปึกแผ่นของ

บ้านเมือง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นสําหรับการเผยแพร่

ค่านิยม 12 ประการ ในรูปแบบของสติ๊กเกอร์ซ่ึงเป็นอีก

ช่องทางในการเผยแพร่บนสมาร์ตโฟนที่เป็นระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ที่ทํางานร่วมกับแอพพลิเคชั่นอ่ืนได้ง่าย  โดย

กลุ่มเป้าหมายอายุ 13-24 ปี มีอัตราการใช้สมาร์ตโฟนสูง 

และผลสัมฤทธ์ิคือผู้ใช้มีจิตสํานึกที่ดีขึ้น 

 

คําสําคัญ: สถานการณ์สังคมปัจจุบัน, ค่านิยม 12 ประการ, 
แอพพลิเคชั่นสติ๊กเกอร์ 
 

Abstract 
 Thai society acts as a moral degeneration, 
regardless of morals and ethics. So, the Thai’s 
government brings good practical guidelines as 
"The 12 core values of Thais" to the Thais, for the 
efficiency practices of effected goodness in 
Thailand. To develop the sticker application for 
publishing the 12 core values, which is another 
way to publish on Smartphone based on Android 
that works with most applications and easily 
interfaces. The sticker application is robust to 
publish to the target group of 3-24 years who are 
most Smartphone use. The achievements of users 
are practically acts of moral and ethics. 

Keyword :TheSociety, Values 12 Commandments, 
Application Stickers 
 

1. บทนํา 
เน่ืองด้วยสังคมไทยในปัจจุบัน เป็นสังคมที่เห็น

คุณค่าทางวัตถุมากกว่าคุณค่าทางจิตใจ คนไทยในปัจจุบันมี
ปัญหาทางจิตเ กิดขึ้นมากมาย  เช่น  มีพฤติกรรมการ
แสดงออกที่รุนแรง ขาดความเมตตา เห็นแก่ตัว เกิดกิเลส 
ทําให้เกิดค่านิยมที่ผิด ๆ ผ่านส่ือต่าง ๆ โดยปราศจากการ
ควบคุม เม่ือเกิดความอยากมี อยากได้ แต่ไม่มีเงินซ้ือจะ
กระทําทุจริต ลักเล็กขโมยน้อย ฉกชิงว่ิงราวดังที่เป็นข่าวอยู่
เสมอ สังคมปัจจุบันจึงไร้ความมี นํ้าใจ มีส่ิงมอมเมาใน
รูปแบบการพนันต่าง ๆ เสพส่ิงเสพติด เช่น บุหรี่ ยาบ้า     
ยาไอซ์ เม่ือสังคมไทยตกอยู่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมเช่นน้ี 
จึงหมกมุ่น อีกทั้งคนส่วนใหญ่คิดว่า การมีความพร้อมทาง
วัตถุจะทําให้ชีวิตมีความสงบสุข จึงทําให้เกิดการทุจริตคิดมิ
ชอบต่อหน้าที่การงาน  และระบบการศึกษาอบรมของไทย
ในปัจจุบันได้รับอิทธิพลจากประเทศทางตะวันตก สอนให้รู้
เรื่องภายนอกตัว มิได้เน้นว่า พฤติกรรมของมนุษย์ประการ
สําคัญ คือ มีศรัทธาเล่ือนลอย คนไทยนับถือพระพุธศาสนา 
แต่ส่วนใหญ่ไม่เล่ือมใสอย่างม่ันคงยึดเอาพระรัตนตรัยเป็น
แรงบันดาลใจ จึงทําให้เกิดปัญหาทางจิตของประชาชนไทย 
แต่ปัจจุบันคนไทยตกอยู่ในสภาพไม่แตกต่างจากประเทศที่
เจริญหรือประเทศที่พัฒนาแล้วที่หมกมุ่น หลงใหลในวัตถุ
มากว่าส่ิงที่มีคุณค่าทางจิตใจ ทําให้เดินเข้าสู่ส่ิงที่เรียกว่า 
อบายมุขได้ง่าย ดังน้ันรัฐบาลจึงมีนโยบาย ค่านิยม 12 
ประการเพื่อสร้างสรรค์ประเทศไทยให้เข้มแข็งและเพื่อปลูก
จิตสํานึกให้กับคนไทยทุกคนนําไปปฏิบัติในการดําเนิน
ชีวิตประจําวัน 

การพัฒนาสติก๊เกอร์สําหรบัการปลกูฝัง ค่านิยม 12 ประการ บนพืน้ฐานระบบปฏบิัตกิารแอนดรอยด ์ 
Development the Sticker Applications for the Twelve Values based on Android 

 
จันจริา  ขาลไชย, วาสนา  การดี, เพ็ญยุพา  สุวรรณวงค์, สมุาลี  ชัยสิทธ์ิ*Corresding autsor 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ โปรแกรมวิชาระบบสารสนเทศทางคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะเทคโนโลยีสังคม  
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การพัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง ค่านิยม 
12 ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นส่ิง
ที่ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน ซ่ึงระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์มีจุดเด่นคือมีความหลากหลายของแอพพลิเคชั่นใช้ได้
กับอุปกรณ์ส่ือสารที่หลากหลาย เช่น และเป็นซอฟต์แวร์
ประเภท Open Sourceที่เปิดโอกาสให้ทุกๆคนสามารถนา
มาพัฒนาเป็นแอพลิเคชั่นเองได้จุดเด่นเหล่าน้ีจึงทาให้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สามารถเข้าถึงได้ง่ายสะดวกต่อ
การใช้งาน ยังมีอันตราการใช้งานของระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เป็นจํานวนมากที่นิยมอย่างกว้างขวาง  

ปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศทางด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีทางด้านการส่ือสารเป็นไปอย่าง
รวดเร็วและต่อเน่ือง โดยเฉพาะอย่างยิ่ งเทคโนโลยี
สารสนเทศด้านอุปกรณ์เค ล่ือนที่แบบไร้สาย  หรือ
โทรศัพท์เคล่ือนที่ เช่น Smart Phone, iPad, iPhone, 
Android tablet มีการพัฒนาให้มีฟังก์ชันและความสามารถ
ในการใช้งานได้ หลายรูปแบบ อีกทั้ ง มีการพัฒนา
แอพพลิเคชั่น หรือ App. โดยนําเสนอพัฒนาส่ือในรูปแบบ
ขอรูปภาพหรือสติ๊กเกอร์ เพราะเป็นส่ือที่กําลังได้รับความ
นิยมเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน ซ่ึงรูปภาพหรือสติ๊กเกอร์ทําส่ือ
ความหมายที่เข้าใจง่าย มองแล้วสามารถเข้าใจได้โดยไม่ต้อง
มีการบรรยายหรืออธิบาย บนโทรศัพท์เคล่ือนที่ เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในหลายๆ ด้าน บน
ระบบปฏิบัติการต่างๆ นอกจากน้ีกระแสความนิยม
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์เคล่ือนที่ที่มีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้น
เรื่อยๆ ซ่ึงเห็นว่าสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน
ได้  เพื่อก้าวทันต่อเทคโนโลยี สารสนเทศทางด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีทางด้านการส่ือสารที่เกิดขึ้นน้ี
และเล็งเห็นความสําคัญของค่านิยม 12 ประการ ที่รัฐบาล
ให้ความสําคัญเป็นอย่างมากเพื่อปลูกจิตสํานึกให้กับคนไทย
ทุกคนนําไปปฏิบัติในการดําเนินชีวิตประจําวัน  โดยงานชิ้น
น้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อการพัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง 
ค่านิยม 12 ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ กลุ่มเป้าหมาย คือ อายุ 12 – 24 ปี ซ่ึงมีอัตราการ
ใช้โทรศัพท์เคล่ือนที่มากที่สุดจากผลสํารวจพฤติกรรมผู้ใช้
โทรศัพท์มือถือคนไทย ผ่าน inMobi และเป็นวิธีการหน่ึง
เพื่อเพิ่มช่องทางในการศึกษาเผยแพร่ซ่ึงเป็นแนวทางในการ
ปลูกฝังสําหรับผู้ที่สนใจและกลุ่มเป้าหมาย สามารถนําไปใช้
ให้เกิดประโยชน์ในเรื่องการเกิดจิตสํานึกที่ดีต่อตนเองและ
สังคมได ้[6] 

 

2. วัตถุประสงค์ 
 2.1 เพื่อศึกษาออกแบบและการพัฒนาสติ๊กเกอร์
สําหรับการปลูกฝัง ค่านิยม 12 ประการ บนพื้นฐาน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 2.2 เพื่อให้ความรู้และเพิ่มช่องทางในการเผยแพร่การ
พัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง ค่านิยม 12 ประการ บน
พื้นฐานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 
3. วรรณกรรมอ้างอิง 
3.1 สถานการณ์ค่านิยมและความรุนแรงสังคมไทย
ในปัจจุบัน                                                                   
 ประเทศไทยมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วทางด้าน
วัตถุ แต่เกิดความเส่ือมทาง  ด้านจิตใจ ค่านิยมและสังคมคน
ไทยประพฤติปฏิบัติที่แสดงถึงความเส่ือมทางจิตใจอย่างเห็น 
ได้ชัดเจนหลายประการ เช่น นิยมวัตถุ นิยมความหรูหรา
ฟุ่มเฟือย ยกย่องคนรวย โดยไม่คํานึงถึง   ว่าจะร่ํารวยมาได้
โดยวิธีใด เกิดการแข่งขันเอารัดเอาเปรียบ ไม่คํานึงถึง
คุณธรรม จริยธรรม การเบียดเบียนเอารัดเอาเปรียบน้ี
นอกจากจะเบียดเบียนกันเองแล้ว ยังเบียดเบียนรุกราน
ธรรมชาติ   และส่ิงแวดล้อมอีกด้วย ที่ดิน ป่าไม้ แม่นํ้า 
สภาพธรรมชาติ ถูกรุกราน ยึดครอง ถูกทําลายสภาพนํ้าเน่า
เสีย สภาพคนจนอยู่ ใน สลัมท่ามกลางตึกสูงอันหรูหรา
ใหญ่โต สภาพความยากจนแร้นแค้นของคนในชนบท และ
สภาพเส่ือมโทรมทางสังคม อันเกิดจากความเส่ือมทางจิตใจ
มีมากยิ่งขึ้น จะเห็นได้จากปัญหายาเสพติด โสเภณี โรคเอดส์
และปัญหาอ่ืนๆรวมถึงการละเลยด้านศาสนา และประเพณี 
[5] 

3.2 นโยบายของรัฐบาล เรื่องค่านิยมหลักของคน
ไทย 12 ประการ     
 ค่านิยมหลักของคนไทย 12 ประการ ตามนโยบายของ 
คสช การสร้างค่านิยมหลักของคนไทย ตามนโยบายของ
คณะรักษาความสงบแห่งชาติ (คสช.)  เพื่อสร้างสรรค์
ประเทศไทยให้เข้มแข็ง โดยต้องสร้างคนในชาติให้มีค่านิยม
ไทย 12 ประการ ดังน้ี 

(1)  มีความรักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์  
 (2)  ซ่ือสัตย์ เสียสละ อดทน มีอุดมการณ์ในส่ิงที่ดีงาม
เพื่อส่วนรวม  
 (3) กตัญญูต่อพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครูบาอาจารย์  
 (4) ใฝ่หาความรู้ หม่ันศึกษาเล่าเรียนทั้งทางตรง และ
ทางอ้อม  
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 (5) รักษาวัฒนธรรมประเพณีไทยอันงดงาม  
 (6) มีศีลธรรม รักษาความสัตย์ หวังดีต่อผู้อ่ืน เผ่ือแผ่
และแบ่งปัน  
 (7) เข้าใจเรียนรู้การเป็นประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขที่ถูกต้อง  

(8) มีระเบียบวินัย เคารพกฎหมาย ผู้น้อยรู้จักการเคารพ
ผู้ใหญ่  
 (9) มีสติรู้ตัว รู้คิด รู้ทํา รู้ปฏิบัติตามพระราชดํารัสของ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว  

(10) รู้ จักดํารงตนอยู่ โดยใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจ
พอ เพี ย ง ต ามพร ะร าชดํ า รั ส ของ  พ ร ะบ าทสม เ ด็ จ           
พระเจ้าอยู่หัว รู้จักอดออมไว้ใช้เม่ือยามจําเป็น มีไว้พอกิน      
พอใช้ ถ้าเหลือก็แจกจ่ายจําหน่าย และพร้อมที่จะขยาย
กิ จ ก า ร เ ม่ื อ มี ค ว า ม พ ร้ อ ม เ ม่ื อ มี ภู มิ คุ้ ม กั น ที่ ดี   
 (11) มีค ว ามเ ข้ ม แข็ ง ทั้ ง ร่ า ง ก าย  และ จิต ใ จ               
ไม่ยอมแพ ้ ต่ออํานาจฝ่ายต่างหรือกิเลส มีความละอายเกรง
ก ลั ว ต่ อ บ า ป ต า ม ห ลั ก ข อ ง ศ า ส น า   
 (12) คํานึงถึงผลประโยชน์ของส่วนรวม และของชาติ
มากกว่าผลประโยชน์ของตนเอง  [2]               

 

 3.3 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นระบบปฏิบัติการ
Android 
 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นโดยการใช้ระบบปฏิบัติการ
Android ด้วยความเข้ากันได้ระหว่าง  มือถือกับระบบด้วย
ความที่เป็น Open-Source ทําให้ค่ายมือถือสามารถหาทาง
ออกร่วมกันในแง่ ข้อกําหนดขั้นต่ําที่จะใช้ Android และ
ด้วยความที่เป็น Open-Source จึงมีคนเริ่มดัดแปลงให้ใช้
กับ Netbook ได้ด้วย ด้านราคา Open-Source ไม่ มี
ค่าใช้จ่ายในการใช้ แถมยังเข้ากันได้กับ ตัวเครื่องเน่ืองจาก
ร่วมกันผลิต ดังน้ันต้นทุนผลิตจึงต่ํา และตัวแอนดรอยด์ (ไม่
รวมราคาของเครื่องที่ใช้) ถูกกว่า ios ของ iphone และเรา
สามารถพัฒนาเองโดยไม่ต้องส่งคืนไปให้ที่บริษัทแม่ใน
ต่างประเทศ   เหมือนเทคโนโลยีอ่ืนๆ ก่อนหน้าน้ี เน่ืองจาก
เป็นระบบเปิด จึงสามารถพัฒนาได้ เอง ในส่วนของ
ซอฟต์แวร์ภายในเครื่องน้ัน 90% จากต่างประเทศและ
อีก 10% เป็นของคนไทย โดยใช้ platform android ที่สาา
รถพัฒนาโปรแกรมต่างๆ ได้อย่างแทบไม่มีขีดจํากัด ตัว
พัฒนาโปรแกรมในandroid(SDK) น้ันสามารถโหลดมาใช้ได้
ฟรีๆ และไม่ได้มีข้อจํากัดเหมือน iphone ที่เวลาโอนถ่าย
ข้อ มูลระหว่างโทรศัพท์ กับคอมพิ วเตอร์ ต้องต่ อสาย            

แ ล ะ โ อน ข้ อ มู ล ผ่ า น  itune เ ท่ า น้ั น  ห าก เ ที ย บ
กั บ  iphone แ ล้ ว  Android เ น้ น ใ น เ รื่ อ ง ก า ร ใ ช้ ง า น
แอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย สามารถตกแต่งได้ตามใจชอบ
มากกว่า สามารถทํางานได้เร็วกว่า windows mobile เร็ว
พอๆกับ iphone ในมาตรฐานราคา licencesที่เท่ากัน และ
ความต้องการของผู้บริโภค [1] 
 
3.4 งานวิจัยและบทความท่ีเก่ียวข้อง 

ปร ะรั ต น์  สุ ว รร ณ ได้ วิ จัย เ รื่ อ งก าร พัฒนา
แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น ส่ื อ ก า ร ส อ น บ น โ ท ร ศั พ ท์ เ ค ล่ื อ น ที่             
แอพพลิเคชั่นส่ือการสอนบนโทรศัพท์เคล่ือนที่ เป็นส่ือการ
เรียนการสอนรูปแบบใหม่ ซ่ึงผู้เรียนสามารถเรียนรู้ และ
ติดต่อส่ือสารกับผู้สอนผ่านโทรศัพท์เคล่ือนที่ ที่เชื่อมต่อกับ
อินเทอร์เน็ตได้ เช่น Smartphone, iPad หรือ Android 
tablet เป็นต้น โดยปัจจุบันเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตมี
ประสิทธิภาพมากขึ้นในขณะที่อัตราค่าบริการถูกลง ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงได้ง่ายขึ้นผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแอพพลิเคชั่น  
“ส่ือการสอนบนโทรศัพท์เคล่ือนที่” รองรับระบบปฏิบัติการ 
iOS และ Android ภายในแอพพลิเคชั่น ประกอบด้วย 
แนะนํารายวิชา เน้ือหาเรียน การวัดผล ผลงานนักศึกษา
รวมทั้งเชื่อมโยงกับเว็บไซต์ต่างๆ ที่เก่ียวข้อง Google Map 
การส่งงานและการติดต่ออาจารย์ไปยังเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และ e-Mail ผลการประเมินพบว่าผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ที่
ระดับนัยสําคัญ .05 และระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานใน
ภาพรวมอยู่ในระดับดี                           

สุชาดา  พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ได้วิจัยเรื่อง
แนวโน้มการใช้โมบายแอพพลิเคชั่นโดยแนวโน้มการใช้งาน
สมาร์ตโฟนเพิ่มขึ้นอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมาซ่ึง
เป็นผลมาจากการพัฒนา Mobile Applicationsและ
เทคโนโลยีของตัวเครื่องโทรศัพท์จากค่ายผู้ผลิตโทรศัพท์
โดยเฉพาะการพัฒนาต่อยอดแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์
เคล่ือนที่ของบริษัทต่างๆที่แข่งขันกันเพื่อชิงความเป็นหน่ึงใน
ตลาดด้าน Mobile Application และด้วยแอพพลิเคชั่นที่
เพิ่มขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้นทําให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคล่ือนที่
มีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่างๆเพื่อตอบสนองกิจกรรมใน
ชีวิตประจําวันด้วยอัตราการขยายตัวด้านการใช้งานอุปกรณ์
เคล่ือนที่ทาให้บริษัทชั้นนาด้านโทรศัพท์มือถือหลายแห่งหัน
มาให้ความสําคัญกับการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ
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โดยเชื่อว่าจะมีอัตราการดาวน์โหลดเพื่อใช้งานที่เติบโตอย่าง
เห็นได้ชัด [3] 
 ชีวิตที่เปล่ียนไปกับการใช้สมาร์ตโฟน พรพิสุทธ์ิ มงคลว
นิช, อธิการบดีวิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม ในปัจจุบันสมาร์ต
โฟนสามารถทํางานแทนที่ อุปกรณ์ต่างๆมากมายเช่น 
คอมพิวเตอร์ กล้องถ่ายภาพ สมุดจดบันทึก เครื่องอัดเสียง 
เครื่องเล่นวิดีโอ เครื่องเล่นเกมส์ หรือแม้กระทั่งนาฬิกาปลุก 
จึงไม่น่าแปลกใจที่คนจํานวนมากยึดถือสมาร์ตโฟนของตน
เป็นดั่งเพื่อนสนิท จึงทําให้พฤติกรรมในชีวิตประจําวันของ
ตนเปล่ียนแปลงไป หากเราต้องการใช้สมาร์ตโฟนให้เกิด
ประสิทธิภาพโดยให้มีผลด้านลบกับตนเองน้อยที่สุด เราควร
รําลึกเสมอว่าสมาร์ตโฟนเป็นเพียงเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ที่
ส าม าร ถห ามาแทนได้ ห าก สูญหาย  และข้ อ มู ลบน      
สมาร์ตโฟนของเราน้ันไม่ได้หายไปในเวลาอันส้ัน แต่ข้อมูล
ดังกล่าวจะรอเราเม่ือเราสะดวกที่จะตรวจสอบในเวลาที่
เหมาะสม และที่สําคัญที่สุดคืออย่าลืมว่าข้อมูลทั้งหมดที่
ส่งผ่านทางสมาร์ตโฟนล้วนแต่นําเสนอโดยมนุษย์ทั้ง น้ัน 
ดังน้ันหน้าที่ที่ แท้จริงของสมาร์ตโฟนคือ การเชื่อมต่อ
ระหว่างมนุษย์ให้มากขึ้น มิใช่ลดการเชื่อมต่อระหว่างมนุษย์
อย่างที่เกิดขึ้นและกังวลกัน [4] 

 ชนธิภา คุณยศยิ่ง และคณะ (2554) ได้วิจัยเรื่อง
การใช้กิจกรรมเพลงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการฟัง-พูด
ภาษาอังกฤษและลดความวิตกกังวลในการส่ือสารของ
นักเรียนการใช้กิจกรรมเพลงเป็นส่ือการสอนที่คณะผู้วิจัยได้
จัดสร้างเป็นแผนการสอนขึ้นมาน้ีสามารถทําให้ทักษะการฟัง 
พูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนเพิ่มขึ้นด้วยปัจจัยหลายๆ ด้าน 
ไม่ว่าจะเป็นปัจจัยจากตัวผู้เรียนเองที่มีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินไปกับเน้ือหากิจกรรมและเทคโนโลยีส่ิงอํานวย
ความสะดวกต่างๆ ความพยายามในการพัฒนาทักษะฟัง พูด
ของตนเอง การแก้ไขข้อผิดพลาดด้วยตนเอง หรือว่าปัจจัย
จากครูผู้สอน่ีมีความเป็นกันเอง ใช้เน้ือหาและกิจกรรมที่ลด
ความตึงเครียดระหว่างการเรียน ทําให้บรรยากาศทางการ
เรียนรู้เป็นไปอย่างสบายๆ ค่อยเป็นค่อยไป ไม่เร่งเร้าให้
กรณีศึกษารีบพูดหรือตอบคําถามช่วยลดความวิตกกังวลใน
การส่ือสารของผู้เรียนนอกจากน้ีผู้เรียนยังสามารถนําเน้ือหา
ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเพลงไป
ปรับใช้ให้เข้ากับการดําเนินชีวิตประจําวันของตนเองได้ 
สรุปผลการศึกษา  1.ผู้เรียนที่ได้รับการสอนโดยการใช้
กิจกรรมเพลงมีความสามารถในการฟัง-พูดภาษาอังกฤษหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง 2.ผู้เรียนที่ได้รับการสอนโดย

การใช้กิจกรรมเพลง มีความวิตกกังวลในการส่ือสารหลังการ
ทดลองต่ํากว่าก่อนการทดลอง 

เรื่อง กลยุทธ์โฆษณาแฝงเพื่อสร้างความภักดีในแบ
รนด์ธุรกิจ กรณีศึกษา การออกแบบคาแรคเตอร์ สติ๊กเกอร์
บนไลน์แอพพลิเคชั่น ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยี 
และการส่ือสารได้ทําการขับเคล่ือนสภาพสังคมและ บริบท
แวดล้อมให้เกิดการเปล่ียนแปลง ขณะเดียวกันน้ันวัฒนธรรม
ทางสายตา (Visual Culture) ก็ได้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงใน
ชีวิตประจําวันอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ การรับรู้ภาพ (Image) 
รอบตัวผ่าน ระบบสัญลักษณ์ซ่ึงต้องใช้ประสบการณ์ในการ
ตีความหมายและให้ความหมายน้ันจึงมีความสําคัญที่ช่วย
ผลักดันทิศทางของส่ิงที่ต้องการจะส่ือสาร เน่ืองจากปัจจุบัน
เป็นยุคที่เต็มไปด้วยภาพจํานวน มากผ่านส่ือต่างๆไม่ว่าจะ
เป็นส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ือโทรทัศน์ และส่ือใหม่อย่างโซเชียล
เน็ตเวิร์ค   ที่มีความ กระจายตัวสามารถเข้าถึงและส่ือสาร
กับผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็วมีอิทธิพลต่อการรับรู้ การจดจํา 
ความคิด พฤติกรรม ของผู้ใช้ส่ือเป็นอย่างมาก  ทําให้แบ
รนด์ธุรกิจเล็งเห็นถึงประโยชน์ของภาพ (Image) จึงได้ถูก
นํามาเป็นเครื่องมือการส่ือสารทางการตลาดหน่ึงของแบรนด์
ธุรกิจต่างๆซ่ึงอาจจะ นําไปสู่การออกแบบตราสินค้า ตรา
สัญลักษณ์ หรือทําส่ือโฆษณาการตลาดในรูปแบบต่างๆเพื่อ 
สร้างความเข้มแข็ง สร้างความจงรักภักดีให้กับแบรนด์ธุรกิจ 
เพื่อการกระตุ้นการบริโภคอ่ืนๆตามมา 

 

3.5 สื่อรูปภาพหรือสต๊ิกเกอร ์

 รูปภาพหรือสติ๊กเกอร์ เป็นส่ือที่หาได้จัดเป็นส่ิงที่ มี

ประโยชน์มาก ทําให้เข้าใจได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วดีกว่า

การบรรยายหรืออธิบายเพียงอย่างเดียว 

ข้อดีของรูปภาพหรือสติ๊กเกอร์ 

1. เป็น จุดรวมความสน ใจของ ผู้ดู และทํ า ให้ มี

ประสบการณ์ร่วมกัน 

2. ช่วยทําให้เข้าใจได้ง่าย  จําได้รวดเร็ว  เป็นตัว

เสริมแรงทําให้น่าสนใจ 

3. ช่วยเปล่ียนทัศนคติของผู้ดูได้  ช่วยทําความเข้าใจ

ในส่ิงที่อ่านให้สมบูรณ์ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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4. ช่วยทําประสบการณ์นามธรรมให้เป็นรูปธรรม

ครอบคลุมเน้ือหา 

5. เหมาะที่จะใช้กับทั้งหลายบุคคล 

6. ใช้ร่วมกับส่ืออ่ืน ๆ ได้เกือบทุกชนิด 

7. ช่วยเน้นรายละเอียดทําให้มองเห็นความซับซ้อน

ได้ 

8. สัมผัสได้ถึงความรู้สึก 

 
ข้อเสียของรูปภาพหรือสติ๊กเกอร์ 
 ต้องใช้ค่าใช้จ่ายสูงพอสมควร ทั้งในด้านฮาร์ดแวร์ และ
ซอฟต์แวร์ต้องอาศัยความคิดจากผู้ชํานาญการ หรือ
ผู้เชี่ยวชาญ จํานวนมากในการระดมความคิด ใช้เวลาในการ
พัฒนานาน การออกแบบส่ือ กระทําได้ยาก และซับซ้อน 
 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 4.1 ดําเนินการรวบรวมข้อมูลและศึกษาเก่ียวกับ 
แอนดรอยด์ทั้งหมด การทํางานส่ิงที่จําเป็นต้องใช้ในการ
พัฒนาแอพพลิเคชั่นทั้ งหมด ศึกษาและวิธีการ เขียน
แอพพลิเคชั่น และภาษาที่ใช้ในการเขียนแอพพลิเคชั่น  

 4.2 นําข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ความเป็นไปได้ใน
การจัดทําวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น
ค่านิยม 12 ประการ บนระบบปฏิบัติการ Android                                             

4.3 ดําเนินการวิเคราะห์และออกแบบแอพพลิเคชั่น 
โดยเพื่อให้เกิดความสะดวกในการใช้งาน และไม่ยุ่งยากใน
การใช้งานโดยจัดทําเป็นสติ๊กเกอร์การ์ตูนที่ส่ือถึงความหมาย
ของค่านิยม 12 ประการ ทั้ง 12 ข้อ โดยการวิเคราะห์
รูปภาพ สีที่ ใช้ในการแต่งภาพ ตัวอักษร รวมทั้งการทํา
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อให้ส่ือความหมายของภาพออกมาให้
เข้าใจง่ายมากที่สุด 

4.4 พัฒนาโดยการเขียนแอพพลิเคชั่นโดยใช้ 
Eclipse ในการเขียนแอพพลิเคชั่น และใช้ภาษาจาวาและ 
XML ในการเขียนแอพพลิเคชั่นเป็นหลัก โดยดําเนินการ
เขียนแอพพลิเคชั่นตามที่ได้วิเคราะห์ และออกแบบไว้                                                                                                   
 4.5 ดําเนินการทดสอบการทํางานตรวจสอบความ
ถูกต้องของแอพพลิเคชั่นให้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ 

และแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้น เพื่อให้แอพพลิเคชั่นที่สร้าง
ขึ้นมีประสิทธิภาพ                                

 4.6  สรุปผลการทํางานของระบบ จัดทําเอกสาร
ประกอบการดําเนินงาน 

 

5. ผลการดําเนินงาน 
เน้ือหาในแอพพลิเคชั่นเป็นส่ือสติ๊กเกอร์ที่มีตัวการ์ตูน

หญิงชายเป็นตัวนําเรื่องราว ใส่ชุดสีสันต่างๆที่สอดคล่องกับ
กิจกรรมที่ทํา และตัวษรเพื่อเพิ่มให้ภาพเข้าใจง่ายยิ่งขึ้นส่ือ
ความหมายเก่ียวกับค่านิยม 12ประการ  

โมเดลหลักของสติ๊กเกอร์ 
 

        
 

1.มีความรักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ 

          
 
2.ซ่ือสัตย์ เสียสละ อดทน มีอุดมการณ์ในส่ิงที่ดีงามเพื่อ
ส่วนรวม 

    
 
3.กตัญญูต่อพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครูบาอาจารย ์
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4.ใฝ่หาความรู้ หม่ันศึกษาเล่าเรียนทั้งทางตรง และทางอ้อม 
 

 
 

5.รักษาวัฒนธรรมประเพณีไทยอันงดงาม  
 

 
 

6.มีศีลธรรม รักษาความสัตย์ หวังดีต่อผู้ อ่ืน เ ผ่ือแผ่และ
แบ่งปัน 
 

     
 
7.เข้าใจเรียนรู้การเป็นประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์
ทรงเป็นประมุขที่ถูกต้อง  
 

     
 

8.มีระเบียบวินัย เคารพกฎหมาย ผู้น้อยรู้จักการเคารพ
ผู้ใหญ่ 

 

9.มีสติรู้ตั ว รู้คิด รู้ทํ า รู้ปฏิบัติตามพระราชดํารัสของ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 
 

     
 

10.รู้จักดํารงตนอยู่โดยใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตาม
พระราชดํารัสของ พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รู้จักอด
ออมไว้ใช้เม่ือยามจําเป็น มีไว้พอกินพอใช้ ถ้าเหลือก็แจกจ่าย
จําหน่าย และพร้อมที่จะขยายกิจการเม่ือมีความพร้อม 
 เม่ือมีภูมิคุ้มกันที่ดี  

 

     
  
11.มีความเข้มแข็งทั้งร่างกาย และจิตใจ ไม่ยอมแพ้ต่อ
อํานาจฝ่ายต่างหรือกิเลส มีความละอายเกรงกลัวต่อบาป
ตามหลักของศาสนา 
 

 
 

12.คํานึงถึงผลประโยชน์ของส่วนรวม และของชาติมากกว่า
ผลประโยชน์ของตนเอง 
 

 
 

An evaluation version of novaPDF was used to create this PDF file.
Purchase a license to generate PDF files without this notice.

AUCC 2015

Department of Information Technology 806 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

 ก า ร อ อ ก แ บ บ แ ล ะ พั ฒ น า แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น น้ี   
โดยใช้ โปรแกรม (Adobe Flash Player),(Adobe 
PhotoShop) ในการออกแบบรูปภาพ และใช้โปรแกรม
(Eclipse)ในการออกแบบแอพพลิเคชั่นโดยใช้ภาษา(Java 
JDK) เขียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ การใช้งาน
แอพพลิเคชั่นสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง ค่านิยม 12 
ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  สามารถ
นําสติ๊กเกอร์ในแอพพลิเคชั่นไปใช้เป็นส่ือในการสนทนาผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  
 

6. บทสรุป 
6.1 สรุป 
 จากสรุปผลการดําเนินงาน การพัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับ
การปลูกฝังค่านิยม 12 ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการ
แอนดร อยด์  น้ั น เพื่ อศึ กษาและพัฒนาแอนดร อยด์
แอพพลิเคชั่นเพื่อนําแอพพลิเคชั่นที่ได้ทําการพัฒนาน้ีไปใช้
ประโยชน์ได้จริงเพื่อเป็นประโยชน์สําหรับทุกคนที่ต้องการ  
เ พ ร าะ ปั จ จุ บั นการ ใ ช้ โ ท ร ศั พท์ เ ค ล่ื อนและการ ใ ช้
แอพพลิเคชั่นที่มีจํานวนการใช้งานที่เพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ จึง
เป็นการเพิ่มช่องทางในการเผยแพร่อีกวิธีหน่ึงที่จะทําให้
ผู้ ใช้ ง านได้ รู้ ถึ งค่ า นิยม 12 ประการ  ทํ า ให้ ผู้ ใช้ ง าน
แอพพลิเคชั่นน้ีมีจิตสํานึกที่ดีขึ้นแล้วสามารถนําปฏิบัติใน
ชี วิต ปร ะ จํ า วันได้  สามารถใ ช้ ง าน ได้ ทั้ ง หมดที่ เ ป็ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

6.2 ผลสรุปการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
 ประเมินผลการพัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง 
ค่านิยม 12 ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์  คือประเมินคุณภาพการพัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการ
ปลูกฝัง ค่านิยม 12 ประการ ที่พัฒนาแล้วนําไปให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมินด้วยแบบประเมิน คือ แบบประเมินการ
พัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง ค่านิยม 12 ประการ บน
พื้นฐานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องการออกแบบ
ตัวส๊ิกเกอร์ค่านิยม 12 ประการ ใช้ตัวละครเด็กผู้หญิงและ
เด็กผู้ชายเป็นตัวหลักของรูปภาพที่ออกแบบแล้วส่ือถึง    
อริยบถที่แสดงออกถึงหลัก ค่านิยม 12 ประการ 
 ผลการประเมินการพัฒนาสติ๊กเกอร์สําหรับการปลูกฝัง 
ค่านิยม 12 ประการ บนพื้นฐานระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ เรื่องการออกแบบตัวสติ๊กเกอร์ค่านิยม 12 ประการ 

โดยกลุ่มเป้าหมายอายุ 13-24 ปี ของผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบ 3 ท่าน มีคะแนนเฉล่ีย  มีคุณภาพในระดับพอใช้ 
หมายค วาม ว่ า  สามาร ถ นํ าสติ๊ ก เกอร์ ไ ป ใ ช้ ง าน ใน
แอพพลิเคชั่นได้ และผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะในการแก้ไข
ในเรื่องตัวละครที่ออกแบบ และตัวหนังสือที่ใช้ในการส่ือเป็น
คําพูด 
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การพฒันาเกม เซนิยูเอฟโอ ในระบบปฏบัิติการแอนดรอยด์ โดยใช้โปรแกรม Unity3D  

Zeni UFO Android Game Developing using Unity3D 
 

อทิธิภาส ศรีบุรี 

 

วทิยาการคอมพิวเตอร์, ส านกัวชิาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ,  

มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย,  

80 หมู่ 9 ถนนพหลโยธิน, อ.เมือง, เชียงราย, 57100, ประเทศไทย 
 

 

บทคัดย่อ 
การจัดท าวิจัยคร้ังนีมี้วัตถปุระสงค์เพ่ือศึกษาการ

พัฒนาเกม Zeni UFO ด้วยโปรแกรม Unity3D  และ
เผยแพร่การใช้งานโปรแกรม Unity3D ในการพัฒนาเกม
หรือพัฒนาในรูปแบบอ่ืน ส าหรับนักศึกษา สาขาวิชา 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลั ยราชภัฏเชียงราย 
จากน้ันน าข้อมูล ท่ีได้มาวิ เคราะห์หาค่าเฉล่ียโดยใช้
โปรแกรม Unity3D เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาเกม 

พบว่าความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดี โดย
กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่า การเล่นเกมนีช่้วยพัฒนาการ
ทักษะทางด้านสายตา และสมาธิ ในการบังคับตัวละครเพ่ือ
หลบหลีกอุปสรรคต่างๆ 

 เกมเซนิ ยูเอฟโอ พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้งานบนอุปกรณ์
สมาร์ทโฟนท่ีมีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ รูปแบบของ
เกมเป็นเกมแนวอาเขด  เหมาะส าหรับผู้ เล่นท่ีอยู่ ในกลุ่ม
เด็กนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา อุดมศึกษา และบุคคล
ท่ัวไป เกมเซนิ ยูเอฟโอ มี 2 โหมด คือ โหมดผจญภัย และ
โหมดเก็บดวงดาว  โดยแต่ละโหมดมีการสุ่มอุปสรรค
ออกมาเร่ือยๆ   
ค ำส ำคญั: เกมอาเขด 

Abstract 
  The purpose of this project were to study and evaluate the 

effect of Zeni UFO Game in Computer Science program. Chiangrai 

Rajabhat University and then the survey research was conducted 

using Zeni UFO Game on 20 peoples Then,the data were analyzed 

for the mean  The results showed that the Zeni UFO Game  found 

that overall satisfaction was good. The user reviews that Play this 

game to get  eyes skill and concentrate on character to dodge 

obstacles. 

Zenit UFO game developed for use on smart phone device with 

Android operating system. The format of the game is a game 

Arcade.Zeni UFO suitable for players  Higher Secondary level 

students and the general public, Zenit UFO had 2 modes adventure 

mode and collect stars. Each mode has random obstacles 

Keyword : Arcade Game 
 

1. บทน า 
 ในปัจจุบันสมาร์ทโฟนเป็นโทรศัพท์เคล่ือนท่ีท่ีมี
ความสามารถท่ีเพ่ิมเติมนอกเหนือจากโทรศัพท์มือถือ
ทัว่ไป สมาร์ทโฟนไดถู้กมองว่าเป็นคอมพิวเตอร์พกพาท่ี
ท างานในลกัษณะของโทรศัพท์เคล่ือนท่ี โดยท่ีสามารถ
เช่ือมต่อความสามารถหลกัของโทรศพัท์มือถือ เขา้ร่วมกบั
แอปพลิเคชันของโทรศัพท์เอง สมาร์ทโฟนสามารถให้
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ผูใ้ชง้านติดตั้ง โปรแกรมเสริมส าหรับเพ่ิมความสามารถ
ของโทรศพัทต์วัเอง โดยรูปแบบนั้นข้ึนอยูก่บัแพลตฟอร์ม
ของโทรศพัทแ์ละระบบปฏิบติัการ 

 แอนดรอยด์  (Android) เป็นระบบปฏิบติัการส าหรับ
อุปกรณ์พกพา เช่น โทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์  
เน็ตบุ๊ก  ท างานบน ลินุกซ์  เคอร์เนล เร่ิมพฒันาโดยบริษทั
แอนดรอยด์  จากนั้นบริษทัแอนดรอยด์ถูกซ้ือโดยกู เกิล 
และน าแอนดรอยดไ์ปพฒันาต่อ   
 เกม เป็นลกัษณะของกิจกรรมของมนุษยเ์พ่ือประโยชน์
อยา่งใดอยา่งหน่ึง เช่น เพ่ือความสนุกสนานบนัเทิง เพ่ือฝึก
ทกัษะ และเพ่ือการเรียนรู้ เป็นตน้ และในบางคร้ังอาจใช้
เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาไดเ้กมประกอบดว้ยเป้าหมาย 
กฎเกณฑ์ การแข่งขนัและปฏิสัมพนัธ์ เกมมกัจะเป็นการ
แข่งขนัทางจิตใจหรือดา้นร่างกาย หรือทั้งสองอยา่งรวมกนั 
ซ่ึงส่งผลให้เกิดพฒันาการของทกัษะ ใชเ้ป็นรูปแบบของ
การออกก าลงักาย หรือการศึกษา บทบาทสมมุติและจิต
ศาสตร์ ในทุกวนัน้ี เกมยงัเขา้มาใกลชิ้ดเรามากข้ึน เช่นเขา้
มาเป็นโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นในโทรศัพท์มือถือ
สมาร์ทโฟนต่างๆ เช่น ไอโฟน  หรือแอนดรอย หรือ แทป
เล็ตพีซี เช่น ไอแพด ตวัอยา่งเกมยอดฮิตก็เช่น Angry Bird 

ท่ีทั้งเด็กและผูใ้หญ่ก็ชอบเล่น หรือ Cookie Run เป็นตน้ 

 ลักษณะเฉพาะของเกม บนโทรศัพท์มือถือ คือ การ
เขา้ถึงไดง่้าย พกพาสะดวก ซ่ึงเหตุผลตรงน้ี ก็จะตามไปกบั
ความสะดวกสบายในการใช้งานโทรศัพท์มือถือสมาร์ท
โฟน เช่น ไอโฟน หรือแอนดรอย หรือแทบเล็ตพีซี ท่ี
สามารถเปิดปุ๊บ ติดป๊ับ ไม่ตอ้งรอบู๊ตเคร่ือง ออนไลน์ก็
แสนจะสะดวกง่ายดาย ทั้ง ระบบ 3G และ Wi-Fi  และอาจ
ใชเ้วลาในการเล่นเกมมากกว่าปกติ โดยทั้งเด็กและผูใ้หญ่
ต่างก็ไม่รู้ตวั ยกตวัอย่างเช่น เล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ 
ขณะเดินทางอยูบ่นรถ ยิง่ในกรุงเทพฯ รถติด อาจเล่นเพลิน
เป็นชั่วโมงโดยผู ้เ ล่นไม่ รู้ตัว  ห รือ เ ดินทางไปเ ท่ียว
ต่างจงัหวดัก็ยิง่นานข้ึนไปอีก นอกจากน้ีเวลานัง่รอคิวอะไร
อยู่ ก็หยิบมา เ ล่นได้หมด  แม้กระทั่ง เ ดินไปเ ล่นไป 
รับประทานอาหารไปเ ล่นไปด้วย อีกทั้ งย ัง มีความ

หลากหลายของประเภทเกมเป็นอยา่งมาก ทั้งประเภท เกม
น่ารักๆ เกมตกแต่งรูปภาพ ไปจนถึงเกมผจญภยั หรือมีฉาก
ก้าวร้าว รุนแรงร่วมด้วย อีกทั้ งแต่เกมแต่ละเกม มีเน้ือท่ี
ความจ าไม่มากนกั ท าใหโ้ทรศพัทมื์อถือรุ่นใหม่ๆ สามารถ
บรรจุเกมไดจ้ านวนมาก 

 Unity3D เป็น Game Engine ท่ีใชส้ าหรับพฒันาเกมส์ 
สามารถพฒันาไดท้ั้งเกมส์ 3 มิติ และเกมส์ 2 มิติ   ตวัเกมท่ี
พฒันาด้วย Unity3D สามารถรองรับการท างานหลาย 
Platform ซ่ึงผูพ้ฒันาเกมสามารถพฒันาคร้ังเดียว แล้ว
น าไปใชก้บัหลาย Platform ได ้แต่อาจจะตอ้งเปล่ียนแปลง
เกมส์บางส่วนเพ่ือรองรับ Platform นั้น ๆ   ส าหรับตัว
โปรแกรม Unity3D รองรับการใชง้านบน Windows และ 
OSX 

 เกมในปัจจุบนัมีการแข่งขนัในเร่ืองของคะแนนสูงสุด 
จึงท าให้เกิดแนวคิดในการสร้างเกม โดยใช้โปรแกรม 
Unity3D  เพื่อพฒันาเกม Zeni UFO ในระบบปฏิบติัการ 
Android ซ่ึงเกม Zeni UFO เป็นเกมท่ีใชต้อ้ง ไหวพริบ 
ความเร็วและสายตา เพ่ือท าคะแนน ซ่ึงจะท าให้ผูเ้ล่นไดรั้บ
ความสนุก เพลิดเพลิน และยงัสามารถท าคะแนนแข่งกับ
เพื่อนๆได ้

 

2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 2.1 เพื่อศึกษาการพฒันาเกม Zeni UFO ดว้ยโปรแกรม 
Unity3D  

 2.2 เพ่ือเผยแพร่การใชง้านโปรแกรม Unity3D ในการ
พฒันาเกมหรือพฒันาในรูปแบบอ่ืน 
 

3. ขอบเขตของการวจัิย 
3.1 ขอบเขตดา้นกลุ่มตวัอยา่ง 

กลุ่มตวัอย่างในการทดลองเป็นนักศึกษามหาวิทยาลยั
ราชภฏัเชียงราย สาขาวชิา วทิยาการคอมพิวเตอร์จ านวน 20 

คน 
3.2 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

  เน้ือหาท่ีใชใ้นการพฒันาประกอบดว้ยเน้ือหาดงัน้ี 
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1.ลกัษณะและรูปแบบของเกม 

     2.ผูเ้ล่น 

3.เง่ือนไขและวธีิการเล่น 

3.3 ขอบเขตดา้นส่ือ 

ส่ือท่ีใชใ้นการทดลองในการพฒันาเกมเซนิยเูอฟโอคือ
เกมเอ็นจ้ิน (Game Engine) ท่ีช่ือวา่ Unity 3D ท่ีท างานบน
ระบบปฎิบติัการ Windows 

 

4. วธีิด าเนินการวจัิย 
 แบบการวิจยั การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัใชแ้บบประเภทการ
ทดลอง การวิจัยเ ร่ืองน้ี มีขั้ นตอนและวิ ธีการในการ
ด าเนินงาน  ดงัน้ี 

 4.1 ประชากรท่ีศึกษาไดแ้ก่ 

  1. ประชากร ไดแ้ก่ นักศึกษา สาขาวิชา วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงรายจ านวน 20 ราย 
 4.2 ขอ้มูลท่ีใชใ้นการวจิยั  
 ผูพ้ฒันาไดศึ้กษาขอ้มูลต่างๆเพ่ือพฒันาโครงการ ดงัน้ี 

  1. ศึกษาการพัฒนาเกมด้วยโปรแกรม Unity3D 

โดยพิจจารณาถึงจุดเด่น และจุดดอ้ยของตวัโปรแกรม เพ่ือ
เป็นแนวทางในการใชต้วัโปรแกรม Unity3D ในการพฒันา
เกมหรือพฒันาในรูปแบบอ่ืน 

  2.ศึกษาการใช ้JavaScript เพ่ือสร้างคุณสมบติัต่างๆ 
ให้กบัตวัเกม เน่ืองจาก JavaScript มีโครงสร้างของภาษา
และไวยกรณ์อยูบ่นพ้ืนฐานของภาษาซี และใชง้านง่าย 

  2.3 ศึกษาโปรแกรมท่ีใชส้ร้างตวัละครในโครงการ
น้ี โดยใชโ้ปรแกรม PhotoShopCS5 เป็นโปรแกรมตดัต่อ 
ตกแต่งรูปภาพ เป็นโปรแกรมนิยมใชก้ันอย่างแพร่หลาย 
ซ่ึงตวัโปรแกรมเองสามารถจดัการกบัไฟลรู์ปภาพท่ีส าคญั
ได ้เช่น ไฟลน์ามสกลุ JPG, GIF, PNG, TIF, TGA 

  2.4 ศึ กษาตัวละครท่ีถูกส ร้ างโดยโปรแกรม 
PhotoShopCS5 มาใช้ร่วมกับ Unity3D ในรูปแบบของ 
Material ซ่ึง Material ใน Unity3D นั้นรองรับไฟลภ์าพได้
หลากหลายนามสกลุ เช่น JPG, PNG, PSD, GIF เป็นตน้  
 3. เคร่ืองมือในการวจิยั 

  3.1 แบบประเมินผลงาน การพฒันาเกม เซนิยูเอฟ
โอ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้โปรแกรม 
Unity3D 

  3.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ เ ชียงราย  สาขาวิชา  วิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ท่ีมีต่องานวิจัย การพฒันาเกม เซนิยูเอฟโอ 
ในระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยใชโ้ปรแกรม Unity3D 

 4. การสร้างและตรวจคุณภาพเคร่ืองมือวจิยั 

  4.1 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

  4.2 ออกแบบระบบการเพ่ิมประสิทธิภาพ การ
พฒันาเกม เซนิยูเอฟโอ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
โดยใชโ้ปรแกรม Unity3D 

  4.3 พฒันาระบบการเพ่ิมประสิทธิภาพ การพฒันา
เกม เซนิยูเอฟโอ ในระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยใช้
โปรแกรม Unity3D 

  4.4 ป ร ะ เ มิ น ป ร ะ สิ ท ธิ ภ าพ ร ะบบก า ร เ พ่ิ ม
ป ร ะ สิท ธิ ภ าพ  ก า รพัฒน า เ ก ม  เ ซ นิ ยู เ อ ฟ โอ  ใ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใชโ้ปรแกรม Unity3D 

โดยผูท้รงคุณวฒิุ 

  4.5 ปรับแก้ไขให้ถูกต้องตามข้อเสนอแนะของ
ผูท้รงคุณวฒิุและจดัพิมพฉ์บบัสมบูรณ์ 

  4.6 น าไปทดลองใชเ้พ่ือหาค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบั
ของแบบสอบถาม 

  4.7 แก้ไขและจัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้
ส าหรับเก็บรวมรวมขอ้มูลต่อไป 

 5. ขั้นตอนและวธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล 

  5.1 การประเมินระบบการเพ่ิมประสิทธิภาพการ
พฒันาเกม เซนิยูเอฟโอ ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
โดยใชโ้ปรแกรม Unity3D ของผูเ้ช่ียวชาญ 

  5.2 การประเมินความพึงพอใจระบบการเ พ่ิม
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พก า ร พัฒน า เ ก ม  เ ซ นิ ยู เ อ ฟ โ อ  ใ น
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใชโ้ปรแกรม Unity3D 

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย สาขาวิชา 
วทิยาการคอมพิวเตอร์ 
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5. ผลการวจัิย 
 5.1 ผลการสร้างเกม 

 หนา้ตาของเกม Zeni UFO แบ่งเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

  1. ส่วนเร่ิมเกม ระบบจะแสดงปุ่ม select mode เม่ือ
ผูเ้ล่นกดปุ่มน้ี จะแสดงโหมดการเล่นทั้งหมด 2 โหมด และ
แสดงคะแนนสูงสุดของแต่ละโหมด 

   
    ภาพที ่1 หนา้แรก     ภาพที ่2 เลือกโหมด 

  2. ส่วนของการเล่น ระบบการเล่นมี 2 โหมด ไดแ้ก่ 
Star Mode และ Adventure Mode ซ่ึงแต่ละโหมดจะมีการ
เล่นท่ีแตกต่างกนั 

 
ภาพที ่3 Star Mode 

  Star Mode มีวิธีการเล่นคือ บงัคบั UFO หลบหลีก
อุปสรรคต่างๆ ท่ีตกลงมา เม่ือชนกับอุปสรรคจะลดพลงั
ชีวติลง หากพลงัชีวิตหมดเกมจะจบลง และบนัทึกคะแนน
สูงสุดเอาไว ้

 
ภาพที ่4 Adventure Mode 

  Adventure Mode มีวิธีการเล่นคือ บงัคบัยาน UFO 

เพ่ือเก็บดวงดาว และหลบอุปสรรคท่ีสุ่มออกมาจากทุก
ทิศทาง เม่ือชนกบัอุปสรรคพลงัชีวติจะลดลง หากพลงัชีวิต
หมด เกมจะจบลง และบนัทึกคะแนนสูงสุดเอาไว ้

 5.2 ผลการทดลอง 
 จากผลการทดสอบทั้งหมดท่ีไดพ้ฒันา พบวา่โปรแกรม 
Unity3D สามารถพฒันาเกมให้ท างานได้ถูกตอ้งตามท่ี
ออกแบบไว ้โดยเกมน้ีไดใ้ชคุ้ณสมบติัต่างๆ ของงาน 2 มิติ 
ท่ีมีใน Unity3D มาพฒันาระบบ ดงัต่อไปน้ี 

ตารางที ่1 คุณสมบติัและการใชง้าน 
คุณสมบัติการพฒันางาน 2 มิติ ลักษณะการใช้งาน 

การยอ่/ขยาย (scaling) - เม่ือน าโมเดลที่สร้างจาก Photoshop 

พบวา่ขนาดของโมเดลแต่ละโมเดลนั้น
มีสัดส่วนท่ีไม่สอดคลอ้งกบัการใชง้าน 
จึงตอ้งมีการยอ่/ขยาย โมเดลให้มี
สัดส่วนท่ีพอเหมาะกบัการใชง้าน 

การหมุน (rotation) - หลงัจากที่น าโมเดลเขา้มาใชใ้น
โปรแกรม Unity3D พบวา่โมเดลบาง
โมเดลมีต าแหน่งทิศทางท่ีไม่ตรงตามท่ี
ก าหนดไว ้จ าเป็นตอ้งมีการปรับ
ต าแหน่งทิศทางให้เป็นไปตามท่ี
ก าหนดไว ้

การก าหนดต าแหน่ง (location) - ก าหนดต าแหน่งของโมเดลต่างๆ ให้
เป็นไปตามท่ีก าหนดไว ้

การเคล่ือนต าแหน่ง (translation) - ภายในเกมตอ้งมีการก าหนดให้
โมเดลต่างๆ มีการเคล่ือนท่ีจากจุดหน่ึง 
ไปยงัอีกจุดหน่ึง ซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ี
จ าเป็นท่ีสุดในเกม 

จากท่ีไดท้ดสอบระบบทั้งหมดท่ีพฒันาข้ึนมานั้น ไดน้ า
คุณสมบั ติ ข อ งก ารพัฒนาง าน  2 มิ ติ ม า ใช้ ใน เ กม 
ประกอบดว้ย การยอ่/ขยาย การหมุน การก าหนดต าแหน่ง 

AUCC 2015

Department of Information Technology 811 Rajabhat Rajanagarindra University



การเค ล่ือนต าแหน่ง เป็นต้น ซ่ึงโปรแกรม Unity3D 

สามารถพฒันาเกมท่ีมีคุณสมบัติขา้งตน้น้ีได้อย่างดี และ
เม่ือพิจารณาแลว้สามารถจ าแนกจุดเด่น และจุดด้อยของ
โปรแกรม Unity3D ไดด้งัน้ี 

 3.1 จุดเด่นของ Unity3D 

  1) สามารถพฒันาแอพพลิเคชันได้หลากหลาย
แพลต็ฟอร์ม 

  2) สามารถพฒันาระบบด้วยภาษาท่ีหลากหลาย 
เช่น C#, JavaScript และ BOO 

  3) สามารถพฒันาเกมไดท้ั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ  
  4) สามารถก าหนดกายภาพ (physical) เช่น แรง
โนม้ถ่วง การชน การตกกระทบ เป็นตน้ 

 3.2 จุดดอ้ยของ Unity3D 

  1) การคลาดเคล่ือนของขนาดหนา้จอ 

  2) การคลาดเคล่ือนของต าแหน่งต่างๆ ในส่วนของ 
user interface ท่ีไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด 

  3) โมเดลท่ีมีขนาดใหญ่ หรือจ านวนโมเดลท่ีมีมาก
เกินไป อาจส่งผลใหเ้กิดอาการหน่วง หรือกระตุก 

 

6. สรุปผลการวจัิย 
 หลังจากท่ีได้ทดสอบการพัฒนาระบบเกมโดยใช ้
Unity3D แลว้พบว่าความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัดี
เป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้คือ สามารถใช ้Unity3D ใน
การพฒันาเกมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงเกมท่ีพฒันานั้น 
เป็นเกม 2 มิติแบบง่ายท่ีมีความซับซ้อนไม่มากนัก โดย
คุณสมบัติของ Unity3D ในการพฒันางงานด้าน 2 มิติ 
ผูท้  าวิจยัไดเ้ลือกใชคุ้ณสมบติัต่างๆ เช่น การยอ่/ขยาย การ
หมุน การเคล่ือนท่ี การก าหนดต าแหน่ง เป็นตน้ ซ่ึงปัญหา
ของการใช ้Unity3D ในการพฒันาเกมคือ ปัญหาเร่ืองการ
คลาดเคล่ือนของต าแหน่งในส่วนต่างๆ ของ user interface 

ซ่ึงผูท้  าวิจยัไดว้ิเคราะห์ปัญหาดงักล่าวน้ีอาจเกิดจากความ
ละเอียดของหน้าจอคอมพิวเตอร์และจอมือถือนั้นต่างกัน 
จึงท าใหเ้กิดการคลาดเคล่ือนดงักล่าว 
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บทคัดยŠอ 
วิถีชีวิตของคนไทยกับสายน้ํามีความสัมพันธŤกันมาอยŠาง

ย า วน า น  มี ก า ร เปลี่ ย นแปล งต าม ระยะ เ ว ล า และ
สภาพแวดลšอมของสังคมนั้น ė แตŠก็ยังคงมีลักษณะท่ีเปŨน
เอกลักษณŤและสั่งสมสืบตŠอถŠายทอดกันมาเปŨนมรดกทาง
วัฒนธรรมจากคนรุŠนหนึ่งสูŠคนรุŠนตŠอė ไป แตŠในโลกปŦจจุบัน
เกิดการเปลี่ยนแปลงอยŠางรวดเร็ว ปŦâหาท่ีตามมาคือ การ
เลือนหายของวัฒนธรรมในอดีต ไมŠตระหนักถึงความสําคัâ 
การอนุรักษŤฟŚŪนฟู รวมไปถึงการใชšทรัพยากรธรรมชาติท่ีมาก
เกินไป ดังนั้นงานวิจัยนี้ไดšทําการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง 
�วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํา� โดยทําการศึกษาวิเคราะหŤและ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สังเคราะหŤเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวขšอง หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานสังคมศึกษา ศาสนา 
วัฒนธรรม สายน้ํา การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ทําใหšไดšรูปแบบ
ของสตอรี่บอรŤดà่ึงสามารถนําไปพัฒนาตŠอไปไดš  

 ผลการวิจัยพบวŠาสื่อมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้น มีการ
พัฒนาและดําเนินการตามหลักการและกระบวนการการ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนà่ึงเหมาะสมกับกระบวนการ
เรียนรูšและสามารถนําไปประยุกตŤใชšไดšหลากหลายกิจกรรม 
ผลการวิเคราะหŤความพึงพอใจของผูšใชšท่ีมีตŠอสื่อมัลติมีเดีย
พบวŠาผูšใชšมีความพึงพอใจอยูŠในระดับดีมาก (xˉ � 4.75, 
SD. � 0.51) à่ึงสามารถสรุปไดšวŠา สื่อมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพและมีความเหมาะสม  
 
คําสําคัâ� สื่อมัลติมีเดีย , แอนิเมชันสองมิติ , สื่อการสอน
ชั้นประถมศึกษาปŘท่ี � , วิชาสังคมศึกษา 
 

Abstract 
 -ife in Thailand are related to the river for a 
long time. Change with time and circumstances of 
the society, but it still has its unique 
characteristics and notables successor passed 
down for cultural heritage from one generation to 
the next generation, today�s world changes 
quicLly. The problem is that the fading of the 
culture in the past. Not aware of the importance, 
the conservation, the use over of natural 
resources. This research is to develop multimedia 
and title is �Cultural Thailand and the river�. The 
study design, analysis and multimedia, synthesis 
documents and related research. It has been a 
form of storyboards which can lead to further 
development. The result data were analy[ed 
using simple statistical average and standard 
deviation.  
 The results showed that my media was 
developed with the development and 
implementation of quality principles and 
processes for development of teaching. 8hich are 
appropriate to the learning process and can be 
applied to a variety of activities. The analysis of 
user satisfaction with the media found that users  
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were satisfied with the excellent (xˉ � 4.75, SD. � 
0.51), which can be deduced. Multimedia effective 
and appropriate.  
 
Keywords: multimedia, 2D-animation, instruction 
NFEJB �OE HSBEF TPDJBM TUVEJFT. 
 

1. บทนํา 
การวิ จั ยนี้ มี วั ตถุประสงคŤ เ พ่ือศึกษาและอนุ รั กษŤ 

วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํา นําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับประเพณี
ของไทยในรูปแบบการดํารงชีวิต มุŠงเนšนเรื่องความเปŨนมา
ของภูมิปŦญญาไทยมาใชšตามวิถีชีวิตแบบไทย เปŨนการ
รวบรวมเรื่องราวความรูšในดšานสังคม  ศิลปะ วัฒนธรรม  
ความเปŨนอยูŠ    ภู มิปŦญญาไทย การประพùติปฏิบั ติ  
การศึกษาอบรม การสืบทอดวัฒนธรรมและประเพณีจาก
อดีตจนถึ งปŦจจุบันของสังคมไทย ซ่ึง ไดš เลือนหายไป 
เนื่องจากอิทธิพลของศิลปวัฒนธรรมประเพณีของชาติอ่ืนมา
ผสมผสาน การดํารงชีวิตของคนไทยจึงเกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางดšานสังคม ขนบธรรมเนียม วัฒนธรรมประเพณี ภาษา 
การแตŠงกาย เปŨนตšน 

ปŦญหาท่ีเกิดจากความกšาวหนšาทางเทคโนโลยีของ
สังคมไทยในปŦจจุบันมีอิทธิพลมาจากพùติกรรมคนสŠวนใหญŠ
ใชšเทคโนโลยีท่ีทันสมัย ทําใหšเกิดปŦญหาความมีระเบียบวินัย 
ปŦญหาคุณธรรมจริยธรรม ปŦญหาความรับผิดชอบ ปŦญหา
ความเสียสละ ขาดความเอ้ือเฟŚŪอเผื่อแผŠ  ความซ่ือสัตยŤ  
ความสามัคคีเปŨนหนึ่งเดียวกันทําใหšสังคมเกิดปŦญหาตามมา
หลายๆ ดšานและเกิดความวุŠนวายมากขึ้น เนื่องจากการ
เปลี่ยนแปลงตามสภาพแวดลšอมของสังคมนั้นๆ ทําใหšเกิด 
พùติกรรมตŠอตšานขัดแยšงในดšาน ความเห็นอกเห็นใจตŠอ
เพ่ือนมนุษยŤดšวยกัน จากปŦญหาดังกลŠาว จึงไดšเล็งเห็นวŠาควร
มุŠ ง เนšนดš านระเบียบวินัย  คุณธรรมจริยธรรม ความ
รับผิดชอบ ทําใหšผูšศึกษาไดšรับแนวคิดท่ีดี มีความรูšเพ่ิมเติม
ในการใชšถšอยคําภาษาไทยท่ีดีและถูกตšองมากขึ้น ศึกษาการ
ดํารงชีวิตตšนแบบของไทย  ศิลปะ สังคม เสื้อผšา การแตŠง
กายแบบไทย มีความรูš เกี่ยวกับคนรุŠนกŠอน  เขšาใจการ
ดํารงชีวิตของคนไทย วัฒนธรรมประเพณีตŠางๆ มากขึ้น ทํา
ใหšผูšศึกษามีความเขšาใจประเพณีตŠางๆ และเปŨนการ
เสริมสรšางการปฏิบัติตนเพ่ือรักษาวัฒนธรรมของทšองถิ่นใน
สังคมปŦจจุบัน[�]-[�]  ซ่ึงเปŨนวิธีการหนึ่งท่ีจะชŠวยลดปŦญหา
ดังท่ีกลŠาวลงไดš 

 

2. ทùþãีและงานวิÝัยทีเ่ก่ียวขšอง 
2.1 งานวิÝัยที่เก่ียวขšอง 

สิทธิĝถา จันทนŤเทศ[�] ไดšทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียประกอบการòřกอบรมเรื่องโรคเอดสŤผลการวิจัยมี
ดังนี้ สื่อมัลติมีเดีย เรื่องโรคเอดสŤท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
เทŠากับ ��.�����.�� ซ่ึงสูงกวŠาเกณæŤท่ีกําหนดไวš และมี
ดัชนีประสิทธิ ผล  เทŠ ากับ  � .��  แสดงวŠ านั ก เรี ยน มี
ความกšาวหนšาในการเรียนรšอยละ �� นักเรียนมีความคงทน
ในการเรียนรูš หลังเรียนไดšรšอยละ ��.�� และนักเรียนมี
ความพึงพอใจตŠอการเรียนดšวยสื่อมัลติมีเดีย โดยรวมและ
เปŨนรายดšานทุกดšานอยูŠในระดับมาก โดยสรุปสื่อมัลติมีเดียท่ี
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสม สามารถ
นําไปใชšสอนเรื่อง โรคเอดสŤ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปŘท่ี � ไดš และควรสนับสนุนใหšมีการสรšางสื่อในรูปแบบอ่ืน 
เพ่ือนําไปใชšในการสอนตŠอไป 
 พระพีระวัฒนŤ นนเทศา[�] ไดšทําการวิจัยเรื่อง การ
เปรี ยบ เ ทียบผลสัมùทธิĝ ทางการ เรี ยนดš วยบทเรี ยน
คอมพิวเตอรŤชŠวยสอน กลุŠมสาระการเรียนรูšสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง อริยสัจ � ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปŘ ท่ี � ท่ีมีผลสัมùทธิĝทางการเรียนตŠางกัน 
ผลการวิจัยมีดังนี้ ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรŤชŠวยสอน กลุŠมสาระการเรียนรูšสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง อริสัจ � ของนักเรียนระดับชั้น
มะยมศึกษาปŘท่ี � มีคŠาเทŠากับ ��.�����.�� สูงกวŠาเกณæŤท่ี
กําหนดไวš (�����) และผลการประเมินคุณภาพสื่อจาก
ผูšเชี่ยวชาญ จํานวน � ทŠาน มีคŠาเฉลี่ย �.�� อยูŠในระดับมาก 
ผลสัมùทธิĝทางการเรียนกŠอนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีมี
ผลสัมùทธิĝทางการเรียนตŠางกันโดยการเรียนดšวยบทเรียน
คอมพิวเตอรŤชŠวยสอน เรื่อง อริยสัจ � ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปŘท่ี � มีความแตกตŠางกันอยŠางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ �.� ผลสัมùทธิĝทางการเรียนระหวŠางกลุŠมของ
นักเรียนทางการเรียนตŠางกัน โดยการเรียนดšวยบทเรียน
คอมพิวเตอรŤชŠวยสอน เรื่อง อริยสัจ � ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปŘท่ี � มีความแตกตŠางกันอยŠางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ �.� ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตŠอบทเรียน
คอมพิวเตอรŤชŠวยสอน กลุŠมสาระการเรียนรูšสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง อริยสัจ � มีคŠาเฉลี่ย �.�� อยูŠใน
ระดับมากท่ีสุด 
 วจิราภรณŤ บุญใหญŠ[�] ไดšทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียตšนแบบสําหรับวัฒนธรรมไทย  ผลการวิจัยมีดังนี้ 
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สื่อท่ีพัฒนาขึ้นสามารถใชšแหลŠงรวบรวมขšอมูลทางวัฒนธรรม
ของไทยท่ีประชาชนชาวไทยสามารถเขšาชม ศึกษาคšนควšาหา
ความรูšเกี่ยวกับวัฒนธรรมของไทยและใชšเปŨนแหลŠงอšางอิงไดš 
จากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตšนแบบสําหรับวัฒนธรรมไทยมี
การใชšแบบสอบถามเพ่ือสํารวจความพึงพอใจของผูšใชšท่ีเขšา
ชมเว็บไซตŤ จํานวน �� คน พบวŠาภาพรวมของความพึง
พอใจในการเขšาชมเว็บไซตŤสื่อมัลติมีเดียตšนแบบสําหรับ
วัฒนธรรมไทยมีคŠาเฉลี่ย �.�� อยูŠในระดับดี 
 

3. วิธีการดําเนินงาน 
ขั้นตอนการดําเนินงาน การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิชา

สังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปŘท่ี � [�] เรื่อง “วัฒนธรรม
ไทยกับสายน้ํา” แสดงดังรูปท่ี � โดยมีขั้นตอนดังตŠอไปนี้  
  1)  ศึกษาขšอมูล  เก็บรวบรวมขšอมูลในการทําสื่ อ
มัลติมีเดีย 

2) ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมการพัฒนาแอนิเมชัน 
3) วิเคราะหŤและออกแบบรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย[�] 

  �) การออกแบบตัวละครตŠางๆ แสดงในรูปท่ี �  
   � )  เ ขี ย น บ ท ดํ า เ นิ น เ รื่ อ ง ท่ี ใ ชš ใ น สื่ อ มั ล ติ มี เ ดี ย
(Storyboard) ตัวอยŠาง เนื้อหา เรื่อง วัฒนธรรมไทย 
แสดงในรูปท่ี �  
   �) พัฒนาสื่อมัลติมีเดียแอนิเมชัน เรื่อง วัฒนธรรมไทย
กับสายน้ํา แบŠงเปŨน � สŠวน คือ  

- หนšาแรกเริ่มตšน เกริ่นนําเขšาสูŠบทเรียน(แสดงในรูปท่ี �)   
- หนšาหลักจะประกอบไปดšวยปุśมท้ังหมด � ปุśม คือ 

จุดประสงคŤ การเรียน คําอธิบายรายวิชา แบบทดสอบกŠอน
เรียน เขšาสูŠบทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ผูšจัดทํา แสดงใน
รูปท่ี 5 
   - หนšาจุดประสงคŤการเรียนรูš เม่ือกดปุśมเมนูจุดประสงคŤ
การเรียนรูšจะแสดงรายละเอียดของจุดประสงคŤการเรียนรูš 
วิชาสังคมศึกษา และแสดงปุśมกลับสูŠหนšาหลักเพ่ือศึกษา
บทเรียนตŠอไป ดังแสดงในรูปท่ี � 
   - หนšาตัวเลือกแบบทดสอบ มี � ชุด  ชุดท่ี � เปŨน
แบบทดสอบแบบกากบาทประกอบดšวย � ตัวเลือก ดังรูปท่ี 
� ชุดท่ี � เปŨนการใชšภาพในการถาม 
   �) ทดสอบการทํางานของสื่อมัลติ มีเดียและแกšไข
ขšอผิดพลาด 
   �) ใหšผูšเชี่ยวชาญประเมินสื่อมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้น 
   9) นําสื่อมัลติมีเดียไปใชšทดสอบประเมินผล และสรุปผล
การดําเนินงาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ � ลําดับขั้นตอนการดําเนินงานการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย 
 

 
รูปที่ 2 การออกแบบตัวละครหลัก (Character Design) 

 

 
 

รูปที่ 3 ตัวอยŠาง Storyboard เนื้อหาวัฒนธรรมไทย 

ศċกþา ออกแบบ และ
วางแผนกŠอนการผลิต 

การพัฒนาและการผลิต
 

ประเมินหลักการผลิตงาน 

วิเคราะหŤผล 

สรุปผลพรšอมขšอเสนอแนะ 

ประเมินโดยผĎšเßี่ยวßาâ 

เผยแพรŠ 

ทดสอบและประเมินความ
พċงพอĔÝ 
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รูปที่ � หนšาจอแรกส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํา 

 

 
รูปที่ 5 หนšาจอหลักส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํา 

 

 
รูปที่ � หนšาจุดประสงคŤการเรียนรูš 

 

รูปที่ � หนšาแบบทดสอบชุดที่ � 
 
 

4. ผลการดําเนินงาน 
การทดสอบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิชาสังคมศึกษา ชั้น

ประถมศึกษาปŘ ท่ี  �  เรื่ อง  วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํ า 
ดําเนินการรŠวมกับคณะครูโรงเรียน บšานเขาแกšว ต. วังกะทะ 
อ. ปากชŠอง จ. นครราชศรีมา ไดšทดสอบใชšสื่อการสอน
มัลติมีเดียกับเด็กชั้นประถมศึกษาปŘ ท่ี �-� จํานวนเด็ก
นักเรียนท่ีไดšทดลองสื่อการสอนมัลติมีเดียและทําแบบ
ประเมินความพึงพอใจท้ังหมด �� คน สรุปผลออกมาเปŨน
คŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รายละเอียดแสดงดัง
ตารางท่ี � 
 
ตารางที่ 1 สรุปแบบประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน x̄ 4.% 
ความพċงพอĔÝดšานกระบวนการ ขัĚนตอนของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
- รูปแบบการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย �.�� �.�� 
- ลําดับขั้นตอนในส่ือมัลติมีเดีย �.�� �.�� 
- ระยะเวลาที่ใชšในส่ือมัลติมีเดีย �.�� �.�� 
- เนื้อหาและส่ือประกอบในส่ือมัลติมีเดีย �.�� �.�� 
- ความเหมาะสมของภาษา รูปภาพที่ใชšในส่ือมัลติมีเดีย �.�� �.�� 
ความพċงพอĔÝดšานการทํางานของสือ่มัลติมีเดีย 
ผูšเรียนใชšส่ือมัลติมีเดียไดšงŠายและสะดวก �.�� �.�� 
ผูšเรียนเขšาใจในเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาจากส่ือมัลติมีเดีย �.�� �.�� 
- ส่ือมัลติมีเดียชŠวยใหšผูšเรียนสนุกสนานเพลิดเพลิน �.�� �.�� 
- ส่ือมัลติมีเดียชŠวยใหšผูšเรียนเรียนรูšดšวยตนเอง �.�� �.�� 
- ส่ือมัลติมีเดียเรšาความสนใจของผูšเรียนไดšดี �.�� �.�� 
- ส่ือมัลติมีเดียสรšางบรรยากาศใหมŠในการเรียนวิชา
สังคมศึกษา 

�.�� �.�� 

ความพċงพอĔÝดšานคุèภาพการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
- ผูšเรียนไดšรับประโยชนŤจากส่ือมัลติมีเดียอยŠางคุšมคŠา �.�� �.�� 
- ผูšเรียนสามารถนําความรูšที่ไดšไปประยุกตŤใชšในวิชา
สังคมศึกษา 

�.�� �.�� 

- ภาพรวมทั้งหมดทŠานมีความพึงพอใจอยูŠในระดับ �.�� �.�� 
เฉล่ียรวม �.�� �.�� 

 
 จากตารางท่ี 1 การวิเคราะหŤผลความคิดเห็นจากแบบ
ประเมินความพึงพอใจของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิชา
สังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปŘท่ี � เรื่อง วัฒนธรรมไทยกับ
สายน้ํา ไดšทําการประเมินแบบสอบถาม จากนักเรียนและ
คณะครูจํานวน �� คน โดยนําคะแนนท่ีไดšมาหาคŠาเฉลี่ย 
และไดšผลสรุปวŠา คุณภาพสื่อการสอนมัลติมีเดีย เรื่อง
วัฒนธรรมกับสายน้ํา มีคŠาเฉลี่ยคือ �.�� ซ่ึงอยูŠในเกณæŤ
ระดับดีมาก มีสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ �.�� โดย
คŠาเฉลี่ยท่ีมากท่ีสุดไดšแกŠหัวขšอ ภาพรวมท้ังหมดทŠานมีความ
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พึงพอใจอยูŠในระดับดีมาก มีคŠาเทŠากับ �.�� และสŠวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ �.�� รองลงมาไดšแกŠหัวขšอผูšเรียน
ไดšรับประโยชนŤจากสื่อมัลติมีเดียอยŠางคุšมคŠา มีคŠาเทŠากับ 
�.�� และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ �.�� ระยะเวลาท่ี
ใชšในสื่อมัลติมีเดียไดšคะแนนนšอยท่ีสุด มีคŠาเทŠากับ �.�� 
และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทŠากับ �.�� 

  

5. สรุปผล 
การทดสอบของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย วิชาสังคมศึกษา 

ชั้นประถมศึกษาปŘท่ี � เรื่อง วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํา 
ดําเนินการรŠวมกับคณะครูโรงเรียน บšานเขาแกšว ต. วังกะทะ 
อ. ปากชŠอง จ. นครราชศรีมา ไดšทดสอบใชšสื่อการสอน
มัลติมีเดีย จํานวนนักเรียนและคณะครูท่ีไดšทดลองใชšสื่อการ
สอนมัลติมีเดียและทําแบบประเมินความพึงพอใจท้ังหมด 
�� คน โดยนําคะแนนท่ีไดšจําแบบสอบถามความพึงพอใจมา
หาคŠาเฉลี่ย และสรุปผลไดšวŠาคุณภาพของการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย วิชาสังคมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปŘท่ี � เรื่อง 
วัฒนธรรมไทยกับสายน้ํา มีคŠาเฉลี่ยการประเมินความพึง
พอใจ คือ �.�� ซ่ึงอยูŠในเกณæŤระดับดีมาก มีสŠวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทŠากับ �.�� 
  

6. เอกสารอšางอิง 
[�]  พงษŤพิชญŤ บัวอาจ. "น้ําและประโยชนŤของน้ํา." 

[ อ อ น ไ ล นŤ ] .  เ ขš า ถึ ง ไ ดš จ า ก :
IUUQ:��XXX.UIBJHPPEWJFX.DPN �OPEF������. 
19 มกราคม ����. 

[�] วิกิพีเดีย. "ความหมายของน้ํา." [ออนไลนŤ]. เขšาถึงไดšจาก 
IUUQ:�� UI.XJLJQFEJB.PSH� XJLJ  �� มกราคม ����. 

[�] ศุจินันทŤ  ชิณเทศ และคณะ. "ทรัพยากรน้ําคืออะไร." 
[ ออน ไลนŤ ] . เ ขš า ถึ ง ไ ดš จ าก  http://tummachats-
JOHXBEMPN.JHFUXFC.DPN�JOEFY.QIQ  
NP���BSU�������.  �� กุมภาพันธŤ ����. 

[�] พิทักษŤพงษŤ คมพุดซา และคณะ. "สมบัติของน้ํา." 
[ อ อ น ไ ล นŤ ] .  เ ขš า ถึ ง ไ ดš จ า ก 
 IUUQ:��XXX.JM.NBIJEPM.BD.UI�F-
media/ecology/chapter3/framechapter3_fram
F.IUN. � กุมภาพันธŤ ����. 

[�] สิทธิĝถา จันทนŤเทศ. "การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ประกอบการòřกอบรมเรื่องโรคเอดสŤ." วิทยานิพนธŤ. 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ����. 

[�] พระพีระวัฒนŤ นนเทศา. "การเปรียบเทียบผลสัมùทธิĝ
ทางการเรียนดšวยบทเรียนคอมพิวเตอรŤชŠวยสอนกลุŠม
สาระการเรียนรูšสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
เรื่อง อริยสัจ � ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปŘท่ี 2 
ท่ีมีผลสัมùทธิĝทางการเรียนตŠางกัน." วิทยานิพนธŤ . 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ����. 

[�] วจิราภรณŤ บุญใหญŠ. "การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียตšนแบบ
สําหรับวัฒนธรรมไทย." วิทยานิพนธŤ. มหาวิทยาลัย
อุบลราชธานี ����. 

[�] วีรนุช สรารัตนกุล และคณะ. "หนังสือเรียนรายวิชา
พ้ืนฐาน สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้น
ประถมศึกษาปŘท่ี �. " บริษัท สํานักพิมพŤประสานมิตร 
(ปสม.) จํากัด ����. 
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เกม อะเมซิ่ง รัน 
Amazing Run Game 
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บทคัดย่อ 
เกม อะเมซิ่ง รัน เป็นเกมที่ท าขึ้นมาเพื่อสร้างความ

สนุกสนานและปลูกฝั่งทักษะการแก้ไขสถานการณ์เฉพาะ
หน้าให้กับผู้เล่น โดยเกม อะเมซิ่ง รัน เป็นเกมที่ต้องหลบ
หลีกสิ่งกีดขวางและเก็บเหรียญไปพร้อมกันซึ่งจะท าให้ผู้
เล่นนั้นต้องน าทักษะต่างๆมาใช้ในการเล่นเกมจนถึงด่าน
สุดท้าย 

 
Abstract 

Amazing run game The game is intended to 
be fun and grow the skills to resolve the 
situation only to players, the game is amazing 
run game is to avoid obstacles and collect coins 
along the way which will make the player must 
lead. Skills used in the game until the end. 

 
Keywords: Casual, Unity 
 
บทน า 
    ด้วยในปัจจุบันเกมมีหลากหลายประเภทได้ออกมา
สร้างสีสันและความสนุกสนาน อย่างมากมาย ซึ่ง เกม   
อะเมซิ่ง รัน เป็นเกม ประเภท Casual ที่ท าขึ้นเพื่อความ
สนุกสนานและให้ผู้เล่นได้ใช้สติ สมาธิในการน ามาแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้านั้นคือการหลบหลีกสิ่งกีดขวางต่างๆที่
พบเห็นในระหว่างด่านอย่างไม่ทันตั้งตัว ท าให้ผู้เล่นได้
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์แก้ไขสถานการณ์ต่างๆที่เจอ
และน าเอาไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างดี 

 

วัตถุประสงค์ 
เพื่อสร้างความสนุกสนานและเสรมิสร้างทักษะในการ

แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าของผูเ้ล่น 
 
 

ขอบเขต 
- ด่านที่จ าลองข้ึนมาจะเป็นสถานที่ส าคัญตา่งๆที่พบ

เห็นได้ในประเทศ 
- เกมนี้สามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัย 
 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ปฏิสัมพันธ์ ระหว่ างมนุษย์กับคอมพิว เตอร์  [1] 

(Human Computer Interaction: HCI) 
HCI เป็นการศึกษาและวิเคราะห์ เกี่ยวกับ 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยมี
จุดประสงค์หลักเพื่อสร้างความสุข ความสบาย ให้กับผู้ใช้
เวลาใช้งานโดยคาดหวังว่าการที่ผู้ใช้มีความสุขขึ้น จะท า
ให้มี productivity ที่เพ่ิมขึ้น สิ่งที่ได้จาก HCI คือ ระบบที่
ใช้ง่าย (usable) ใช้ได้ทุกคน (accessible) ไม่ใช้พียงแค่
ระบบใช้ได้เท่านั้น (useful) เท่านั้น HCI เป็นทั้ง
approach และ framework ในการพัฒนาระบบ และ 
HCI ยังครอบคลุมในเกือบทุกๆเฟสของการพัฒนาระบบ
ตาม SDLC (Software Development Life Cycle)  
 

การใช้ HCI กับคอมพิวเตอร์ 
1. Introduction 

การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ หรือระบบการ
ติ ดต่ อ ระหว่ า งผู้ ใ ช้ ง านระบบและระบบงานทาง
คอมพิวเตอร์เป็นส่วนที่ต้องอาศัยจินตนาการในเรื่องการ
ด าเนินงานอย่างมากเพราะต้องคิดเผื่อว่า ระบบนั้นได้
ด าเนินงานเสร็จสิ้นไปแล้ว และจะมีวิธีการใดที่จะช่วยให้
ผู้ใช้งานระบบสามารถท าความเข้าใจกับระบบได้โดยง่าย 
การออกแบบส่วนของการติดต่อกับระบบจึงได้มีการน า
ความรู้จากหลายสาขามาประยุกต์ 
การน าความรู้จากหลายสาขามาประยุกต์ 
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- ความรู้ด้านจิตวิทยา 
- ด้านการเรียนรู้ 
- ด้านการออกแบบภาพกราฟิก 

- ด้านสถาปัตยกรรมข้อมูล 
 - ด้านสังคม 
2.ความต้องการทางด้านการใช้งานระบบ  

(Usability Requirements) 
จุดมุ่งหมายของผู้ออกแบบระบบคอื 

 -การออกแบบระบบท่ีใช้งานได้จรงิ (Usability) 
 - มีความเป็นสากล (Universality) 
 - มีอรรถประโยชน์ (Usefulness) 

3.มาตรการในการตรวจวัดความสามารถในการใช้                  
งานของระบบ (Usability Measures)ก่อน การ

ออกแบบระบบควรตรวจสอบกลุ่มผู้ใช้งาน  ระบบว่ามีใคร
บ้าง ลักษณะงานที่ผู้ใช้ต้องการควรออกแบบระบบให้
ตอบสนองความต้องการผู้ใช้ เช่นการออกแบบระบบการ
ค้นหาข้อมูลของ www.google.com เป็นเมนูการค้นหา
ข้อมูลอย่างง่าย ผู้ใช้ไม่ช านาญก็สามารถใช้งานได้ไม่อยาก 
หรือต้องการค้นหาที่มีเงื่อนไขซับซ้อนก็ค้นได้ตามต้องการ 
แรงจูงใจด้านการใช้งานระบบ (Usability Motivations) 
4.ความล้มเหลวในการออกแบบระบบ 

มีให้เห็นมาก ดังนั้นการออกแบบระบบที่ดีต้อง
ค านึงถึงความมุ่งหมายของการน าระบบไปใช้งาน โดยแยก
ประเภทของระบบตามวัตถุประสงค์เฉพาะของการใช้งาน
ดังนี ้

1.      ระบบที่มีความส าคัญเกี่ยวข้องกับ ชีวิต และ
ทรัพย์สินของประชาชน 

2.      ระบบงานทางด้านธุรกิจและอุตสาหกรรม 

3.      ระบบงานท่ัวไปในส านักงาน บ้านท่ีอยู่อาศัย และ
การพักผ่อน (Office, home and 
entertainment applications) 

 4.      ระบบการส ารวจข้อมูล สร้างข้อมูลและระบบใน
การประสานข้อมูล 

  5.      ระบบที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานทางสังคมหรือ
ส าหรับกลุ่มคนจ านวนมาก เป็นระบบที่ซับซ้อนเช่น ระบบ
รายงานข้อมูลด้านอาชญากรรม จึงควรมีความน่าเช่ือถือ
สูง 
5.เป้าหมายในการพัฒนาเรื่องการออกแบบระบบ (Goals 
for Profession)  

ได้มีการตั้งเป้าหมาย 3 ประการเพื่อพัฒนาลักษณะ
การออกแบบให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้แก่ 
      1. การท างานวิจัยในสาขาที่เกี่ยวข้องดังนี ้

           - ลดภาวะความเครียดในการใช้งานระบบฯ 
       -  การค้นหา   ท าระบบช่วยเหลือ 
       2. การจัดเตรียมเครื่องมือ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่
สอดคล้องกับการน าระบบไปใช้งาน 
       3. การท าให้สังคมตระหนักถึงความง่ายในการใช้
งานระบบคอมพิวเตอร์ ขจัดความกลัวในการใช้งาน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 
1.ฮาร์ดแวร์ (Hardware) มีรายละเอียดดังนี ้

1.1.หน่วยความจ ากลาง CPU Intel(R) Pentium(R) 
2.0 GHz ขึ้นไป 

1.2.หน่วยความจ าหลัก (RAM) ขนาดความจุ 512 MB 
ขึ้นไป 

1.3.หน่วยความจ าส ารอง (Hard Disk) ขนาดความจุ
ว่างตั้งแต่ 100 MB ขึ้นไป 

1.4.อุปกรณ์รับข้อมูลเข้า (Input Device)  
 -แป้นพิมพ์ (Keyboard) 
 -เมาส์ (Mouse)  

1.5.อุปกรณ์แสดงผล (Output Device) 
 -จอภาพ (Monitor) 

  -การ์ดแสดงผล (Graphics Card) 
 
2.ซอฟแวร์ (Software) มีรายละเอียดดังนี ้

2.1.โปรแกรม Unity เพื่อใช้สร้างเกม 

2.2.ใช้โปรแกรม Android SDK for Windows เพื่อ 
Build เกมลงบนสมาร์ทโฟน ได้แก่ระบบ Android 

2.3.ภาษา c# เพื่อใช้เขียนเกม 
2.4.โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 เพื่อใช้ท า 

Icon Game  
2.5.โปรแกรมระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 

7 

 
วิธีด าเนินการ 

ศึกษาและรวบรวมข้อมูล  
จากการศึกษาเกม อะเมซิ่ง รัน เป็นเกมที่เล่น

สั้นๆ ตะลุยด่านเป็นฉากๆ แล้วพักได้ มีตัวละครให้เลือก
หลากหลาย ซึ่งเป็นเกมที่วิ่งเก็บ Coin และหลบหลีกสิ่งกีด
ขวางที่เจอในแต่ละด่าน เมื่อว่ิงถึงด่านสุดท้ายจะชนะ 

 
 วิเคราะห์ระบบและออกแบบระบบ 

ในขั้นตอนท างานวิจัยช้ินนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบ
เกม อะเมซิ่ง รัน ดังน้ีเกม อะเมซิ่ง รัน เป็นเกม ระบบ 2D 

เข้าเกม 
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เกมจะถูกสร้างโดยโปรแกรม Unity ใช้สร้างด่านในเกม  
โปรแกรม Android SDK for Windows เพื่อ Build เกม
ลงบนสมาร์ทโฟน ได้แก่ระบบ Android เมื่อผู้เล่นเริ่มเข้า
เกม ผู้เล่นจะต้องท าการล็อกอินด้วย Facebook จากนัน้ผู้
เล่นสามารถเลือกดูตัวละคร เพื่อใช้เล่น และ Coin 
สามารถเก็บได้ในแต่ละด่าน เมื่อได้ตัวละครแล้วก็กดปุ่ม 
Start เพื่อเริ่มเกม และการเล่นนั้นจะใช้นิ้วสัมผัสหน้าจอ
เพื่อเป็นการสั่งให้ตัวละครกระโดด ตัวละครสามารถ
กระโดดได้สองครั้ง โดยลักษณะการเดินของตัวละครจะ
เป็นการเดินไปข้างๆและตัวละครจะวิ่งไปตามด่านต่างๆที่
ก าหนดไว้ และในระหว่างด่านก็จะมีสิ่งกีดขวาง ซึ้งตัว
ละครจะต้องข้ามสิ่งกีดขวางให้ได้ ถ้าโดนสิ่งกีดขวางก็จะ
ท าให้เลือดลด ในระหว่างด่านจะมี coin ให้เก็บ และ ด่าน
จะมีทั้งหมด 10 ด่าน และ ผู้เล่นยังสามารถรู้อันดับการ
เล่นเกมของตนว่าอยู่อันดับไหนจากอันดับทั้งหมดของ
เพื่อนในเกม โดยจะมี Scoreboard บอกล าดับ 

พัฒนาระบบ 
 เกม อะเมซิ่ง รันถูกพัฒนาโดยใช้โปรแกรม 
Unity [2] เพื่อออกแบบเกม ใช้ภาษา C# [3] ในการเขียน
ค าสั่งเพื่อควบคุมการด าเนินเรื่องราวของเกม ใช้โปรแกรม 
Android SDK for Windows [4] เพื่อ Build เกมลงบน
สมาร์ทโฟนระบบ Android และ ใช้โปรแกรม Adobe 
Photoshop CS5 [5] เพื่อออกแบบ Icon Game 

 

ทดสอบระบบ ปรับปรุงแก้ไข 
 น าเกมที่ออกแบบไว้มาให้ผู้เล่น ได้ทดลองเล่น
เกม หากมี bug หรือ ข้อผิดพลาด จะน าเกมไปปรับปรุง 
แก้ไข ให้ตรงตามลักษณะที่ออกแบบไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1 แผนภาพแสดงการท างานของเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 
 

แสดงคะแนนและ
เริ่มตน้เกมใหม ่

ด่าน
ต่อๆไป 

เริ่มต้น 

ออก 

ด่าน
1 

ชนะ แพ ้

แสดงภาพ
หน้าจอเริ่มต้น
ของเกม 

เริ่มเกม 
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รูปที่ 2 หน้า Login เม่ือกดปุ่ม Login จะไปเช่ือมกับ 
Facebook และเข้าสูห่น้า Play game 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3 หน้า Play game เม่ือ กดปุ่ม Login แล้วจะเข้ามาหน้า 
Play game 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 หน้า Play game เม่ือกดปุ่ม Share score แชร์
คะแนน  
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 5 หน้า Timeline ของ Facebook เม่ือกด แชร์ ขึ้นบน
Timeline ของ Facebook 
 

 
 

 
รูปที่ 6 หน้าโชว์ตัวละคร เม่ือแชร์เสรจ็ก็จะเข้ามาสู้หน้า Play 
game เม่ือกด Play game ก็จะเข้ามาหน้า Lobby คือหน้าที่ให้
เลือกตัวละคร และ สามารถดูคะแนนได้โดยกดปุ่ม Show 
scores 
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รูปที่ 7 หน้า Show scores  เม่ือกดปุ่ม Show scores จะ
แสดงหน้าต่าง Score เพื่อบอกล าดับของผู้เล่นแต่ละคน เม่ือกด
ปุ่ม Lobby ก็จะกลับไปหน้าที่สามารถเลือกตัวละครได้ 
 
 

 
รูปที่ 8 หน้า Lobby เม่ือกดปุ่ม Start แล้วก็จะสามารถเล่นเกม
ได้ และระหว่างเลน่เกมสามารถกดปุ่ม Pause ได้เพื่อให้ตัวเกม
หยุดเล่น และมีหลอดพลังงานแสดง เม่ือชนกับสิ่งกีดขวาง พลัง
ก็จะลด และมีเหรียญ หรือ Coin ให้เก็บระหว่างด่าน 
 
 

 
 
รูปที่ 9 หน้า Game over เม่ือเกม Over ก็จะแสดงหน้าต่างนี้
ขึ้นมา ซึ่งสามารถกดกลับไปที่ Lobby ได้ และยังสามารถกด
ออกจากเกมได้ด้วยปุ่ม Quit 
 
 
 
 
 

สรุปผลการด าเนินงาน 
เกม อะเมซิ่ง รัน เป็นเกมออนไลน์ ที่สามารถใช้งานได้

ง่ายไม่ซับซ้อน สามารถล็อกอินผ่าน Facebook ได้ มี
Scoreboard บอกล าดับ และสามารถแชร์คะแนนสูงสุด
ได้ 

 

ผลการด าเนินงาน 
 
ตารางที่ 1 ตารางแสดงผลการทดสอบ 

ผลการท างาน ได้ ไม่ได้ 
1.ท าให้ผู้เล่นมีทักษะในการแก้ไข
ปัญหาเฉพาะหน้า 

9   

2.ท าให้เกิดความเพลิดเพลิน 
สนุกสนานในการเล่น 

9   
 

3.การใช้งานในเกม 9   
 

กิตติกรรมประกาศ 
ในการจัดท าเกม แบบออนไลน์ ขึ้นมานั้นมีหลาย

ขั้นตอน จึงต้องได้รับค าแนะน าจากบุคคลหลายท่าน จึง
กราบขอบพระคุณมาไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณอาจารย์ปรวี วงศ์สวัสดิ์สุริยะ ที่ให้
ค าแนะน าความช่วยเหลือมาโดยตลอด เป็นที่ปรึกษาและ
ช้ีแนะแนวทางในการพัฒนาเกมจนเกมเสร็จลุล่วงไปด้วยดี 
 
10. เอกสารอ้างอิง 
[1] นิรนาม. (ม.ป.ป.). HCI คือ. (ออนไลน์). แหล่งที่มา:  
https://www.l3nr.org/posts/281084 
[2] นิรนาม. (ม.ป.ป.). Unity. (ออนไลน์). แหล่งที่มา: 
http://noelland.exteen.com/unity3d 

[3] นิรนาม. 2555. C# คืออะไร ซีชาร์ป คือ 
ภาษาคอมพิวเตอร์ ซ่ึงพัฒนามาจากภาษา C++.  
(ออนไลน์). แหล่งที่มา: http://www.mindphp.com 
/%E0%B8% 84%E0%B8%B9 %E0% B9% 88% E0 
%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0 %B8 
%84%E0%B8%B 7%E0%B8 %AD% E0%B8% AD% 
E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2184-c-% 
E0B8%8A% E0%B8%B2%E0 %B8%A3 %E0% B9% 
8C%E0%B8%9B-%E0%B8%84%E0% B8%B7 %E0 
%B8%AD%E0%B8%AD%E 0%B8%B0% E0% B9% 
84%E0%B8%A3.html 
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CS5. (ออนไลน์). แหล่งที่มา: http://www.Kroopol 
.com/ photoshop/index.php/m1 
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เกมส าหรับฝึกทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
Game for Practice English Vocabulary Skills  

สุทธิรักษ์ นาระถี1  และ ณภัทรกฤต จันทวงศ์2 
สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  
dekdee_k28@hotmail.com1  cchokdee2005@yahoo.com2 

 

บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมฝึกทักษะค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ  ส าหรับ นักเรียนหรือผู้ที่มีความรู้ ตั้งแต่ช้ัน
เด็กประถมศึกษาจนถึงช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โดย
ระบบนี้ประกอบด้วย 3 ระบบย่อย ได้แก่ ระบบจัดการ
ค าศัพท์ ระบบการเล่นของผู้เล่น และ ระบบออกรายงาน
การเล่น ส าหรับวิธีการพัฒนาเกม มี  6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
การก าหนดปัญหาและความต้องการของระบบ  2) 
การศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ  3) การ
วิเคราะห์ระบบงาน  4) การออกแบบระบบงาน  5) การ
พัฒนา 6) การติดตั้งและทดสอบ  ค าศัพท์ที่ใส่ในเกมให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษและคอมพิวเตอร์ช่วย
ตรวจสอบความถูกต้อง ความชัดเจน และความยากง่าย 
ของค าศัพท์  โปรแกร มเกมนี้ถูก พัฒนาโดย ใช้กรอบการ
ท างานของ XAMPP ภาษา HTML5 และ PHP จากการ
ทดลองการใช้งานและเก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามวัด 4 
เรื่อง  ได้แก่ ความง่ายในการจ า  ความน่าสนใจ ความ
สนุกสนาน และ การรู้ค าศัพท์ใหม่ พบว่า ผู้ใ ช้งานมีความ
พึงพอใจโดยรวม คะแนนเฉลี่ย 4.3 (ระดับดี ) 
 
 ค าส าคัญ: เกม,เกมฝึกทักษะค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ, HTML5 

 

 

 

Abstract 
 This Research aims to develop a game 

for practice English vocabulary skills of primary 

and secondary school students. This system 

consists of 3 subsystems: Vocabulary 

management system, game playing system and 

Vocabulary report System. The  methodology of 

game development has 6 stages: 1) define the 

problems and requirement of the system 2) 

study the feasibility of developing 3) analyze the 

system 4) design the system 5 ) development 6) 

installation and testing.  Vocabularies which 

used in this game were reviewed about 

accuracy, clear and difficulty by English language 

and computer specialists. This game program is 

developed using XAMPP, HTML5 and PHP. After 

users play this game and answer 4 questions 

consists of simplicity to remember, interesting, 

enjoyment and knowing new vocabulary, we 

found that the average score of the total 

satisfaction of users is 4.3 (good level)  

 Keywords: game, game for practice 

English vocabularies skills, HTML5 
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1. บทน า 

ปัจจุบันการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะ การ
เรียนรู้ศัพท์ภาษาอังกฤษ มีความส าคัญเป็นอันมาก 
เนื่องจากประเทศไทยก าลังเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน หรือท่ีเรียกกันว่า AEC (Asian Economic 

Community) ซึ่งต้องใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางใน
การติดต่อสื่อสาร และการเรียนรู้จา กหนังสือเรียนหรือ
แบบเรียนเดิมนั้น ยังไม่ดึงดูดความสนใจเท่าที่ควร การใช้
สื่อประเภทมัลติมีเดียในการเรียนการสอน  ช่วย ดึงดูด
ความสนใจในการเรียนรู้และการจดจ าได้ดี ขึ้น  สื่อ
มัลติมีเดีย (Multimedia) ทีส่ าคัญคือ เกม 

ในอดีตเกมที่เด็ก ๆ นิยมเล่นส่วนใหญ่ไม่ได้ช่วย
พัฒนาความรู้ เพราะเป็นเกมที่เน้นความสนุกสนาน อย่าง
เดียว  และบางเกมก็ยังมีภาพและการเล่น ที่รุนแรงไม่
เหมาะสมกับเด็กท่ัวไป ปัจจุบันเกมมีความสามารถ
หลากหลาย และมีการพัฒนา ให้ทันสมัยและก้าวหน้า
ยิ่งข้ึน บริษัทผู้ผลิตเกมต่างๆ มีการแข่งขันกันมากขึ้นทุกปี 
อีกทั้ง คอมพิวเตอร์เป็ นเครื่องมือพ้ืนฐานในการด าเนิน
ธุรกิจต่างๆ รวมถึง เป็นสื่อในการให้ความบันเทิง ได้ด้วย 
ผู้วิจัยจึงคิดว่าพัฒนาเกมที่สามารถ น ามาใช้ฝึก การเรียนรู้
ได้ โดยเกมที่พัฒนาขึ้นมาจะ เป็นสื่อการเรียนรู้ ที่ท าให้เด็ก
ได้ฝึกการเรียนรู้ ในยามว่างได้ นอกจากน้ัน เกม ยังเป็น
ตัวกระตุ้น ช่วย ให้เด็กเกิดความสนใจอยาก เรียน รู้ 
โดยเฉพาะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจะพัฒนา
เกมที่ใช้เรียนรู้ ฝึกฝน ความรู้ภาษาอังกฤษ พร้อมท้ัง
น าเสนอเกมให้สวยงามด้วย การใช้รูปภาพ กราฟิก และ
สร้างวิธีการเล่นใหไ้ม่ยากเพราะหากยากแล้วจะ ท าให้รู้สึก
ไม่สนุกต่อการเล่น  เกมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จะท าให้ผู้เล่น
ได้รับท้ังความรู้และความสนุกสนานไม่น่าเบื่อและมีความรู้
เกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้น 

ผู้วิจัยพัฒนา โครงงาน นี้ข้ึนมาเพื่อ ใช้เป็น สื่อใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เป็นเกมประเภทเกม
ปริศนา (Puzzle game) โดยเน้นความน่าสนใจและความ
ง่ายการเล่น ซึ่งคาดว่าจะ ช่วยให้ เรียนรู้และ เข้าใจถึงศัพท์

ภาษาอังกฤษได้ง่ายและดีขึ้น   เกมนี้พัฒนาในรูปแบบของ 
Web Application  

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
เพื่อพัฒนาเกม ส าหรับฝึกทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

(Game for Practice English Vocabulary Skills) 

 
3. ขอบเขตการวิจัย 
 ในการ วิจัยนี้ เป็นการ พัฒนาเกม  ส าหรับนักเรียน
ตั้งแต่ช้ันประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา เพราะค าศัพท์ท่ี
ใช้ในเกมเป็นค าศัพท์ท่ีใช้เรียนรู้ในระดับนี้  ขอบเขตของ
ระบบแบ่ง ออกเป็น  3 ส่วนคือ ส่วนของ ระบบจัดการ
ค าศัพท์  ส่วนของระบบการเล่นของผู้เล่น และส่วนของ
ระบบรายงานการเล่น พอจะสรุปขอบเขตของแต่ละส่วน
ได้ดังนี ้
 3.1 ขอบเขตของระบบจัดการค าศัพท์ 

 3.1.1 ผู้ดูแลระบบสามารถน าข้อมูลเข้าระบบ
ประกอบด้วยข้อมูล 7 เรื่อง ได้แก่  
  1) ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

  2) รูปภาพค าศัพท ์

  3) ค าแปลภาษาไทย 

  4) เสียงค าอ่านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

  5) เสียงค าอ่านค าแปลภาษาไทย 

  6) หมวดหมู่ค าศัพท์ 
  7) รูปหมวดค าศัพท์ 
 3.1.2 ผู้ดูแลระบบสามารถเพิ่ม ลบ แก้ไขข้อมูล
ค าศัพท์ในระบบได้ 
 3.1.3 ผู้ดูแลระบบสามารถ ตรวจสอบการสะกด
ค าศัพท์ 

 3.1.4 ผู้ดูแลระบบสามารถจัดการสถิติการเข้าเล่น 

 

 3.2 ขอบเขตของระบบการเล่นของผู้เล่น 

 3.2.1 ผู้เล่นสามารถใส่ช่ือผู้เล่นได้ 
 3.2.2 ผู้เล่นสามารถเลือกหมวดหมู่ค าศัพท์ 
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 3.2.3 ผู้เล่นสามารถใช้ตัวช่วย 

 3.2.4 ผู้เล่นสามารถกดฟังค าอ่านภาษาอังกฤษและ
ภาษาไทย 

 3.2.5 ระบบสามารถรายงานผลการเล่นในแต่ละครั้ง 
 3.2.6 ระบบสามารถแสดงอันดับคะแนนผู้เล่นสูงสุด 

 3.2.7 ระบบสามารถเฉลยและแสดงค าตอบท่ี
ถูกต้องได้  
 3.2.8 ระบบสามารถแสดงวันที่ เวลา ที่เข้าเล่น 

 3.3 ขอบเขตของระบบรายงานการเล่น 

 3.3.1 ระบบสามารถแสดงสถิติการเข้าเล่น 

  3.3.2 ระบบสามารถแสดง รายงานอันดับคะแนนผู้
เล่นสูงสุด 

  3.3.3 ระบบสามารถแสดงสามารถดูรายงานค าศัพท์
ที่มทีั้งหมด 
 3.3.4 ระบบสามารถแสดงค าศัพท์ตามหมวดหมู่ 
 

4. วิธีการวิจัย 
การพัฒนาเกมฝึกทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้แบ่ง

วิธีการด าเนินการพัฒนาตามขั้นตอน 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี ้
 4.1 การก าหนดปัญหาและความต้องการของระบบ  
ผู้พัฒนาท าได้ศึกษาขั้นตอนการท างานของระบบงาน  โดย
สังเกตจากการเล่นเกมจริง การสัมภาษณ์ การสนทนากับ
ผู้ที่เกี่ยวข้อง  การสืบค้นจากอินเทอร์เน็ต  เพื่อเก็บข้อมูล
เว็บไซต์ที่เกี่ยวกับการสร้าง เกม ฝึกทักษะค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

 4.2 การศึกษาความเป็นไปได้ในการพัฒนาระบบ  การ
พัฒนาระบบงานใหม่  การศึกษาถึงความเป็ นไปได้ของ
ระบบงานใหม่ พบว่ามีความเป็นไปได้ในทางเทคนิค โดยมี
เหตุผลสนับสนุนหลายประการดังนี้ 
 4.2.1 การพัฒนาระบบงานใหม่ใช้เทคโนโลยีบน
คอมพิวเตอร์ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆทั้งสิ้น 

 4.2.2 การใช้ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการ
ฐานข้อมูล สามารถเลือกใช้ซอฟต์แวร์  MySQL ซึ่งเป็น

ซอฟต์แวร์ประเภท  Open source และไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายในการจัดซื้อ  รวมทั้งเลือกใช้ซอฟต์แวร์ภาษา
สคริปต์  PHP ในการพัฒนาระบบ  ดังนั้น ไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายเพิ่มในการพัฒนาซอฟต์แวร์เกมนี้ 
 4.3 การวิเคราะห์ระบบงาน 

  ผู้พัฒนาระบบ ได้วิเคราะห์ระบบงาน ตามขั้นตอน
ดังนี ้
 4.3.1 เก็บรวบรวมข้อมูล  (gather Information) ได้
รวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่มีอยู่ในระบบ  แล้วแยกออกเป็น 
ส่วนน าเข้า  (Input) ส่วนท่ีเป็น กระบวนการท างาน  

(Processes) ส่วนท่ีเป็นส่วนแสดงผล (Output) ข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง  (Data) และสภาพแวดล้อมและส่วน ที่ส่งผล
กระทบต่อระบบ (Boundaries) 

 4.3.2 ผู้พัฒนาได้เตรียมค าศัพท์ ไว้ 10 หมวด 
ประกอบด้วย ร่างกาย  (Body) สี (Color) ครอบครัว  

(Family) ดอกไม้  (Flower) อาหาร  (Food) อาชีพ
(Occupation) ห้อง (Room) ฤดูกาล (season) กีฬา
(Sport) และยานพาหนะ (Vehicle) แต่ละหมวดเตรียม
ค าศัพท์ไว้ หมวดละ 20 ค า โดยให้ผู้เช่ียวชาญ ด้าน
ภาษาอังกฤษและคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ท่าน ช่วย
ตรวจสอบ ความถูกต้อง ความชัดเจน และความยากง่าย 
ของค าศัพท์ ทั้งในแง่ ตัวค าศัพท์  ความหมาย การออก
เสียง และรูปภาพท่ีใช้  แล้วค านวณหาค่าความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญ (Index of Item – Objective 

Congruence หรือ IOC)  ได้ค่า IOC เฉลี่ย 0.75 

 4.3.3 สร้างแบบจ าลองเชิงตรรกะของระบบ (create 

Logical Modeling) โดยน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาสร้าง
แผนผังกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เพื่อแสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับกระบวนการท างาน  สร้าง
เป็นแผนผังบริบท (Context Diagram) ซึ่งแสดงข้ันตอน
ท างานของระบบ ในระดับที่ 0 (Level 0) ดังแสดงในรูปที ่
1 
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4.4 การออกแบบระบบงาน 

 เป็นส่วนท่ีผู้พัฒนาออกแบบหน้าจอส าหรับติด ต่อ
กับผู้ใช้ ผู้พัฒนาได้ท าการออกแบบหน้าจอส าหรับติดต่อ
กับผู้ใช้ในลักษณะที่เรียกว่า Graphical User Interface 

เพื่อให้ง่ายต่อการใช้งานของผู้ใช้ โดยแบ่งการออกแบบ
ออกเป็น 2 ส่วน คือ การออกแบบข้อมูลน าเข้า (Input 

Design) และการออกแบบผลลัพธ์ (Output Design) 

  4.4.1 การออกแบบข้อมูลน าเข้า (Input 

Design) ประกอบด้วย 5 หน้าจอหลัก ได้แก่ หน้าจอแรก
ของการเข้าใช้งาน  หน้าจอแนะน าการใช้งาน  หน้าจอการ
น าเข้าข้อมูล หน้าจอเตรียมความพร้อมก่อนเริ่มเกม  และ 
หน้าจอการใช้งานเกม 

  4.4.2  การออกแบบผลลัพธ์  (Output 

Design) ประกอบด้วย 4 หน้าจอส าคัญ ได้แก ่หน้าจอการ
ลงช่ือเข้าใช้งาน หน้าจอการจัดการค าศัพท์ หน้าจอการ
เพิ่มหมวดหมู่ค าศัพท์ และ  หน้าจอการแสดงหมวดหมู่
ค าศัพท์ 
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 4.5 การพัฒนาระบบงาน 

 ผู้พัฒนาใช้ XAMPP ภาษา HTML5 และ PHP ใน
การพัฒนาโปรแกรมเกม และใช้ Mysql เป็นฐานข้อมูล  
 

 4.6 การติดตั้งและทดสอบ 

  การทดสอบเกมฝึกทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษ นี ้
ผู้พัฒนาระบบใช้วิธีการทดสอบ แบบ Black-Box Testing 

เป็นการทดสอบการท างานของระบบโดยรวมทั้งหมดว่ามี
กระบวนการท างานถูกต้องตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ
หรือไม่ โดยระหว่างพัฒนา ผู้พัฒนาระบบไดทดสอบแบบ 
Unit Testing เพื่อทดสอบว่าระบบท างานได้หรือไม่ และ
ให้ผลตามที่ผู้ใช้ต้องการหรือไม่  
 เมื่อโปรแกรมพัฒนาเสร็จแล้ว ผู้พัฒนาให้ นั กศึกษา
ช้ันปีท่ี 4 สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จ านวน 20 คน 
ทดสอบระบบแบบ Integrated Testing พร้อมท้ังให้ท า
แบบสอบถามวัดความพึงพอใจการใช้งาน 4 เรื่อง ได้แก่ 
ความง่ายในการจ า ความน่าสนใจ  ความสนุกสนาน และ 
การรู้ค าศัพท์ใหม่ 
  

5. ผลการพัฒนา 
 ผลการพัฒนาระบบเกมส าหรับฝึกค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ได้โปรแกรมเกม 
และได้ผลการทดลองการใช้งาน ซึ่งพอสรุปได้ดังนี ้
 5.1 โปรแกรมการใช้งาน  
 สามารถแสดงหน้าจอหลัก 9 หน้าจอ ดังแสดงในรูปที่ 
3 ถึงรูปที่ 11  
 

 
รูปที่ 3 หน้าแรกส าหรับเข้าสู่เกม 

 

 
รูปที่ 4 หน้าจอ How to play 

 

 
รูปที่ 5 หน้าจอกรอกช่ือเข้าเล่นเกม 

 
รูปที่ 6 เลือกหมวดหมู่ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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รูปที่ 7 หน้าจอการเล่นเกม 

 

 
รูปที่ 8 หน้าจอเม่ือตอบผิด 

 

 
รูปที่ 9 หน้าจอเม่ือเวลาหมด 

 
 

 
รูปที่ 10 หน้าจอแสดงอันดับคะแนน 

 

 
ภาพที ่11 หน้าจอเม่ือชนะเกม 

 5.2 ผลการทดลองการใช้งาน 

  จากการประเมินผลการใช้งาน  ได้ผลดังตารางที่ 
1 นี ้

ตารางที่ 1 ผลการประเมินการใช้งาน 
เร่ืองท่ีใช้ประเมินการใช้งาน  คะแนนเฉลี่ย 
ความง่ายในการจ า  4.5 

ความน่าสนใจ  4.4 

ความสนุกสนาน  4.5 

การรู้ค าศัพท์ใหม่ 4.1 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.3 

 ความพึงพอใจโดยรวม ได้คะแนนเฉลี่ย 4.3 ถือว่า อยู่
ในระดับ ดี 
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6. สรุปผลการพัฒนา 
 ผลจากการพัฒนาเกมฝึกทักษะค าศัพท์ภาษ าอังกฤษ 
พบว่าระบบสามารถใช้ได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ไม่ได้
เชื่อมต่ออยู่กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เวลาท างานสามารถ
เรียกใช้งานผ่านเว็บบราวเซอร์  ครอบคลุมผู้ใช้ 2 ประเภท
ดังนี ้
 6.1 ผู้ดูแลระบบ เป็นผู้ที่สามารถจัดการกับระบบงาน
ทั้งหมดที่อยู่ในส่วนบริหารจัดการ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ 
สามารถเพิ่มลบแก้ไขข้อมูล หมวดหมู่ค าศัพท์ หรือค าศัพท์
และการจัดการต่างๆที่เกี่ยวข้องกับค าศัพท์  
     6.2 ผู้ใช้งานท่ัวไป สามารถ เข้าใช้งาน เกมเพื่อเรียนรู้
และฝึกทักษะค าศัพท์ภาษ าอังกฤษ และบอกผลลัพธ์การ
เล่นเกมได้ 
 ผู้ใช้มีความพึงพอใจโดยรวม ได้คะแนนเฉลี่ย 4.3 ถือ
ว่า อยู่ในระดับ ดี 
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ระบบแสดงแผนที่โรงพยาบาลบนแอนดรอยด์ (Hospital Map) 
      กรณีศึกษาโรงพยาบาลในจังหวัดสงขลา               

บทคัดย่อ 
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันของเราน้ัน สามารถเกิด

อุบัติเหตุที่ไม่คาดคิดขึ้นได้และเม่ือมีเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้น สิ่ง
แรกที่ส าคัญที่สุดคือการพาผู้ป่วยเข้ารับการรักษาอาการบาดเจ็บ
ที่ได้รับอย่างทันท่วงทีเพื่อลดผลกระทบจากอาการบาดเจ็บให้
ได้มากที่สุด ซ่ึงถ้าเหตุการณ์ดังกล่าวได้เกิดขึ้นกับบุคคลหรือผู้ที่
อยู่ในเหตุการณ์ที่ไม่ทราบถึงข้อมูลในการเดินทางเพื่อเข้ารับการ
รักษาพยาบาล อาจท าให้มีผลต่ออาการบาดเจ็บที่ได้รับเน่ืองจาก
เข้ารับการรักษาพยาบาลล่าช้าได้ ดังน้ันการทราบถึงข้อมูลการ
เดินทางไปยังโรงพยาบาลที่ใกล้ที่สุดได้อย่างรวดเร็วน้ัน จะ
สามารถช่วยแก้ปัญหาที่จะเกิดขึ้นในเรื่องน้ีได้ จึงเกิดแนวคิดที่จะ
พัฒนา แอพพลิเคชั่นบนมือขึ้นในหัวข้อ “แผนที่โรงพยาบาล 
(Hospital Map)” ขึ้นมาเพื่อให้ผู้ใช้ระบบทราบถึงเส้นทางจาก
ต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาลปลายทางได้ที่
ใกล้ที่สุดได้อย่างรวดเร็ว จากปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหา
ที่กล่าวมาแล้วน้ัน ผู้ใช้งานระบบสามารถค้นหาเส้นทางจาก
ต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาลปลายทางได้
อย่างรวดเร็วโดยระบบจะท าการแสดงรายการโรงพยาบาล
ใกล้เคียงให้ผู้ใช้ท าการเลือกและท าการแสดงเส้นทางให้ผู้ใช้ ผู้ใช้
ระบบสามารถพิมพ์รายชื่อหรือระบุประเภทเพื่อค้นหาเส้นทาง
ของโรงพยาบาลที่ผู้ใช้ต้องการ อีกทั้งผู้ใช้ระบบยังสามารถทราบ
ถึงข้อมูลเบื้องต้นของโรงพยาบาล อาทิเช่น ประเภทของ
โรงพยาบาล เบอร์โทรศัพท์ติดต่อ จ านวนเตียงที่รองรับผู้ป่วย 
เพื่อใช้ในการประกอบการตัดสินใจเพื่อเลือกเส้นทางในการ
เดินทางไปยังโรงพยาบาลน้ันๆ 
Abstract 
In daily life, an accident can be happen. If an 
accident happen, the most important thing must be 
move injurer to treat immediately for reduce wound 
as much as we can. So how to know the way to the 
hospital can reduce the time to get there. This is the 
reason to develop application in a mobile phone 

“Hospital Map” for knowing the nearest way to 
hospital from your position at that moment. From 
hypothesis, user can find the nearest way to go to the 
hospital. Normally, how to know the way to go to the 
nearest hospital might use Considerable time to find 
the way. It could effect of wound because of losing 
time. 
This application can show you the nearest way to go 
to the hospital as well as show you other hospitals. 
User can find the nearest way to go to the hospital 
quickly by application will display a list of hospital 
for select and display the way to go to the hospital. 
User can specify hospital name or category to find 
the way go to the hospital. And user can to get 
information of hospital such as category telephone 
number and capacity for the decision to choose go 
to the hospital. 
ค าส าคัญ 
Hospital map, เส้นทางที่สั้นที่สุด , เส้นทางโรงพยาบาล , 
โรงพยาบาล 

 

1. บทน า 
 เน่ืองจากในการด ารงชีวิตประจ าวันของเราน้ัน 

สามารถเกิดอุบัติเหตุที่ไม่คาดคิดขึ้นได้ และเม่ือมีเหตุการณ์
ดังกล่าวเกิดขึ้น สิ่งแรกที่ส าคัญที่สุดคือการพาผู้ป่วยเข้ารับการ
รักษาอาการบาดเจ็บที่ได้รับจากอุบัติเหตุดังกล่าวอย่างทันท่วงที 
เพื่อลดผลกระทบจากอาการบาดเจ็บให้ได้มากที่สุด 

 

2. ท่ีมาและแรงจูงใจของปัญหา 
ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีต่างๆได้ถูกพัฒนาไปอย่าง
รวดเร็ว และได้เข้ามามี บทบาทในการด าเนินชีวิตประจ าวัน
พร้อมทั้งเป็นสิ่งอ านวยความสะดวกท าให้การด าเนิน
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ชีวิตประจ าวันน้ันสะดวกสบายมากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือน้ันได้เข้ามามีบทบาทในการใช้
ชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก ซ่ึงโทรศัพท์มือถือในปัจจุบันน้ันมี
คุณสมบัติมากมาย อาทิเช่น ถ่ายรูป ถ่ายวีดีโอ ดูหนัง ฟังเพลง  
ต่ออินเทอร์เน็ต รวมไปถึงท าธุรกรรมทางการเงินและอ่ืนๆเป็นต้น 

 จากที่กล่าวมาน้ัน จึงเกิดแนวคิดที่จะพัฒนา
แอพพลิเคชั่นบนมือขึ้นในหัวข้อ “แผนที่โรงพยาบาล ( Hospital  

Map)” เพื่อให้ทราบถึงเส้นทางจากต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิด
เหตุไปยังโรงพยาบาลปลายทางได้ เน่ืองจากในการ
ด ารงชีวิตประจ าวันของเราน้ัน สามารถเกิดอุบัติเหตุที่ไม่คาดคิด
ขึ้นได้ และเม่ือมีเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้น สิ่งแรกที่ส าคัญที่สุด
คือการพาผู้ป่วยเข้ารับการรักษาอาการบาดเจ็บที่ได้รับจาก
อุบัติเหตุดังกล่าวอย่างทันท่วงที เพื่อลดผลกระทบจากอาการ
บาดเจ็บให้ได้มากที่สุด  ซ่ึงถ้าเหตุการณ์ดังกล่าวได้เกิด
ขึ้นกับบุคคลหรือผู้ที่อยู่ในเหตุการณ์ที่ไม่ทราบถึง ข้อมูลในการ
เดินทางเพื่อเข้ารับการรักษาพยาบาล อาทิเช่น การเดินทางไปยัง
สถานที่ที่ไม่คุ้นเคย หรือการย้ายที่อยู่ใหม่ ก็อาจท าให้มีผลต่อ
อาการบาดเจ็บที่ได้รับเน่ืองจากเข้ารับการรักษาพยาบาลล่าช้าได้ 
ดังน้ันการทราบถึงข้อมูลการเดินทางไปยังโรงพยาบาลที่ใกล้ที่สุด
ได้อย่างรวดเร็วน้ัน จะสามารถช่วยแก้ปัญหาที่จะเกิดขึ้นในเรื่องน้ี
ได้   

 

3. งานและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
แอนดรอยด์ (Android)  

แอนดรอยด์ คือ ระบบปฏิบัติการชนิดหน่ึงส าหรับ
อุปกรณ์แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ        แทบเล็ต และ 
กล้องถ่ายรูปดิจิตอล เป็นต้น ซ่ึงการท างานมีพื้นฐานอยู่บน
ระบบลีนุกซ์ เคอร์เนล ( Linux Kernel) ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์จะมีหน้าที่ควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ ร่วมกับแอพพลิเคชั่นที่
พัฒนาขึ้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซ่ึงใช้แอนดรอยด์     
เอสดีเค ( Android SDK) เป็นเครื่องมือในการพัฒนาและแก้ไข
แอพพลิเคชั่น ต่างๆ โดยภาษาจาวา (Java) ในการพัฒนาซ่ึง
การเขียนโปรแกรมจะเป็นแบบโอโอพี (OOP) ทั้งหมดและ
ลิขสิทธ์ิของโค้ดแอนดรอยด์น้ีจะใช้ลักษณะของซอฟแวร์เสรี         
ระบบปฏิบัติการ      แอนดรอยด์ได้ถูกเริ่มพัฒนาโดยบริษัท
แอนดรอยด์   จากน้ันบริษัทแอนดรอยด์จึงถูกซ้ือไปพัฒนาต่อ
โดย     กูเก้ิลและถูกพัฒนาในนามของ Open Handset 

Alliance  

กูเกิ้ลแมพ (Google Maps)  
กูเก้ิลแมพ คือ แอพพลิเคชั่นตัวหน่ึงที่อยู่บนเว็บไซต์

ของกูเก้ิลที่แสดงแผนที่และสถานที่ต่างๆบนโลก และมีบริการ
ต่างๆ อีกมากมาย เช่น สามารถค้นหาสถานที่ที่ต้องการได้ , 

สามารถ ตรวจสอบเส้นทางในการเดินทางได้ และ สามารถ
แสดงแผนที่เป็นแบบภาพจากดาวเทียมได้ เป็นต้น และ
นอกจากการใช้งานกูเก้ิลแมพ ผ่านเว็บไซต์ของกูเก้ิลแล้วน้ัน กู
เก้ิลยังมีอีกหน่ึง บริการที่ช่วยให้เราสามารถน ากูเก้ิลแมพมาใช้
กับเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นของเราได้อีกด้วย ผ่านบริการที่
เรียกว่า กูเก้ิลแมพเอพีไอ (Google Maps API) ซ่ึงกูเก้ิลแมพเอ
พีไอน้ีจะแบ่งออก ได้เป็นสองประเภทตามการใช้งาน ได้แก่กู
เก้ิลแมพเอพีไอที่ใช้ส าหรับเว็บไซต์ กับ กูเก้ิลแมพ เอพีไอ ที่ใช้
ส าหรับ     แอพพลิเคชั่นบนมือถือ หรือเรียกว่า กูเก้ิลแมพแอน
ดรอยด์เอพีไอ (Google Maps Android API) ซ่ึงในโครงงานน้ี
ได้ใช้กูเก้ิลแมพแอนดรอยด์ เอพีไอในการพัฒนา แอพพลิเคชั่น 

Google Maps API 
Google Maps API เป็นบริการฟรีที่ช่วยให้สามารถฝัง 

Google Maps ในหน้าเว็บหรือ         แอพพลิเคชั่นบนมือถือที่
สามารถเรียกใช้ได้ฟรี และโดยปกติจะใช้ส าหรับการทดสอบ การ
พัฒนา และ            แอพพลิเคชั่นที่ไม่แสวงหาก าไรบริการของ
คุณจะต้องไม่เสียค่าใช้จ่ายและเปิดส าหรับผู้ใช้สาธารณะ Google 

Maps API จัดได้ว่าเป็น GIS รูปแบบหน่ึงที่ลักษณะงานของ 
Google Maps API น้ันจะเน้นที่การแสดงผล และวิเคราะห์แผน
ที่ในระดับที่ไม่ซับซ้อนมากนัก Google Maps API ได้รับความ
นิยมอย่างแพร่หลายจากทั้งนักพัฒนา และผู้ใช้ทั่วไป เน่ืองจาก 
Google Maps API ได้รับการรวบรวมข้อมูลเชิงภูมิศาสตร์ที่มี
คุณภาพ และสามารถน ามาใช้งานได้จริง นอกจากน้ี Google 

Maps API ยังเป็น OPEN SOURCE ที่ใช้ภาษา HTML และ 
JavaScript ที่เป็นภาษาที่แพร่หลายในกลุ่มผู้พัฒนาโปรแกรม 

 
4. รายละเอียดการพัฒนา 
4.1 การออกแบบและพัฒนาระบบ 
การออกแบบระบบ 

ระบบแสดงแผนที่และเส้นทางโรงพยาบาลผ่านมือถือ
หรือHospital Map เป็นระบบที่จะช่วยหาที่ตั้งและเส้นทางจาก
ต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาล โดยผู้ใช้งาน
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เม่ือเข้าใช้งานระบบจะแสดงที่ตั้งและแผนที่ของโรงพยาบาลที่ใกล้
ตัวที่สุดนอกจากน้ียังสามารถค้นหาโรงพยาบาลจากชื่อได้อีกด้วย
หากไม่พอใจกับโรงพยาบาลที่ระบบค านวณที่ใกล้ที่สุดไว้ให้ 
การก าหนด Actor 

ผู้ใช้งาน(User) มีบทบาทในการใช้งานระบบ เช่น ค้นหา
ที่ตั้งและเส้นทาง จากต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยัง
โรงพยาบาล เป็นต้น  
การก าหนดUse-Case 

เม่ือผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบ ระบบจะ แสดงที่ตั้งและเส้นทาง
จากต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาลที่ใกล้ที่สุด 
และผู้ใช้สามารถค้นหาที่ตั้งและเส้นทางของโรงพยาบาลด้วยชื่อ
ได้ เป็นต้น 

รายละเอียดการพัฒนา 
ในแอพพลิเคชั่นบนมือถือ “แผนที่โรงพยาบาล ( Hospital 

Map)” น้ีจะเป็นการแสดงเส้นทางจากต าแหน่งปัจจุบันของจุด
เกิดเหตุไปยังโรงพยาบาลปลายทางที่ใกล้ที่สุด และท าการค้นหา
เส้นทางจากต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาล
ปลายทางโดยการระบุชื่อหรือประเภทโรงพยาบาลที่ต้องการ 

การพัฒนาระบบ 
 ในการพัฒนาระบบแอพพลิเคชั่นบนมือถือ “แผนที่

โรงพยาบาล (Hospital Map)” น้ีจะค านึงถึงการเข้าถึงข้อมูลได้
อย่างรวดเร็ว ใช้งานง่าย สะดวก เหมาะสมกับกรณีฉุกเฉินที่
เกิดขึ้น 

การออกแบบหน้าแรก    เม่ือกดเข้าสู่แอพพลิเคชั่น ระบบ
จะท าการแสดงรายชื่อโรงพยาบาลบริเวณใกล้เคียงต าแหน่ง
ปัจจุบันของจุดเกิดเหตุขึ้น 3 รายการ 

 
ภาพที่4.2.1 หน้าแสดงโรงพยาบาลบริเวณใกล้เคียงต าแหน่ง

ปัจจุบันของจุดเกิดเหตุขึ้น 3 รายการ 

การออกแบบหน้าแสดงเส้นทาง   ระบบจะท าการแสดง
เส้นทางต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาล
ปลายทาง เม่ือท าการเลือกโรงพยาบาลปลายทางแล้ว 

 
ภาพที่ 4.2.2 หน้าแสดงเส้นทางต าแหน่งปัจจุบันของจุดเกิด

เหตุไปยังโรงพยาบาลปลายทาง 
การออกแบบปุ่มเมนูเพื่อเลือกความต้องการ   เม่ือผู้ใช้กด

ปุ่มด้านข้าง เมนูจะท าการสไลด์ออกมาเพื่อให้ผู้ใช้ท าการเลือก
ความต้องการ คือ โรงพยาบาลที่ใกล้ที่สุด  ค้นหาด้วยชื่อ หรือ
ข้อมูลโรงพยาบาลทั้งหมด 
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ภาพที่4.2.3 ภาพแสดงปุ่มเมนูด้านข้าง เพื่อให้ผู้ใช้ท าการ

เลือกความต้องการ  

การออกแบบหน้าการค้นหา   ระบบจะท าการค้นหา
โรงพยาบาลปลายทางโดยการที่ผู้ใช้ระบุชื่อหรือประเภท
โรงพยาบาลที่ต้องการ 

 
ภาพที่ 4.2.4 หน้าการค้นหาโรงพยาบาลปลายทางโดยการ

ระบุชื่อหรือประเภทโรงพยาบาลที่ต้องการ 

การออกแบบหน้าแสดงรายการรายชื่อโรงพยาบาล  ระบบ
จะท าการแสดงรายชื่อโรงพยาบาลทั้งหมด (กรณีศึกษาภายใน
จังหวัดสงขลา ) 

 
ภาพที่ 4.2.5 หน้าแสดงรายการรายชื่อโรงพยาบาลทั้งหมด  

การออกแบบหน้าข้อมูลโรงพยาบาลหรือสถานพยาบาล   
ระบบจะท าการแสดงข้อมูลของโรงพยาบาลอันได้แก่ ประเภท 
จ านวนเตียง เบอร์ติดต่อเป็นต้น  

 
ภาพที่4.2.6 หน้าแสดงข้อมูลของโรงพยาบาล  

 

4.2 ข้อจ ากัดของระบบ 
1.แอพพลิเคชั่นน้ีไม่สามารถแสดงผลได้นอกเหนือจาก

ขอบเขตคือภายใต้โรงพยาบาลในจังหวัดสงขลา 

2.แอพพลิเคชั่นน้ีไม่สามารถแสดงผลได้ในระบบอ่ืนได้
นอกเหนือจากระบบแอนดรอยด์เวอร์ชั่น 4.1ขึ้นไป 
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3.แอพพลิเคชั่นน้ีไม่สามารถแสดงผลได้หากไม่มีการเชื่อมต่อ
สัญญาณอินเตอร์และสัญญาณGPS  

*หมายเหตุ: โรงพยาบาลในจังหวัดสงขลาคือโรงพยาบาลที่
อยู่ใน 4 ประเภทดังต่อไปน้ี 1.สถานพยาบาลทั่วไป              2.
โรงพยาบาลชุมชน 3.โรงพยาบาลทั่วไป 4.โรงพยาบาลศูนย์ 

 
5. การทดสอบการใช้งาน 

1.กดที่ไอคอน Hospital Map เพื่อเข้าใช้งาน
แอพพลิเคชั่น 

 
ภาพที่5.1 ภาพแสดงไอคอน Hospital Map 

2.เม่ือเข้าสู่แอพพลิเคชั่น ระบบจะท าการแสดงรายการ
โรงพยาบาลที่ใกล้ที่สุด 3 รายการและเม่ือกดที่ชื่อโรงพยาบาล
ระบบจะท าการแสดงแผนที่ 

   
ภาพที่5.2 ภาพแสดงหน้าจอรายการโรงพยาบาลที่ใกล้ที่สุด 

3 รายการและท าการแสดงแผนที่ 
3.เม่ือกดที่เมนูด้านข้าง จะมีแถบรายการแสดงออกมา 

 
ภาพที่5.3 ภาพแสดงแถบรายการแสดง 

4.เม่ือกดที่เมนู ค้นหาโรงพยาบาลด้วยชื่อ ระบบจะแสดง
หน้าจอส าหรับการค้นหาโรงพยาบาล และเม่ือกดที่ชื่อ

โรงพยาบาลระบบจะท าการแสดงเส้นทาง 

 
ภาพที่5.4 ภาพแสดงหน้าจอส าหรับการค้นหาโรงพยาบาล 

และการแสดงเส้นทาง 

5.เม่ือเลือกเมนูข้อมูลโรงพยาบาลทั้งหมด ระบบจะท าการ
แสดงรายชื่อโรงพยาบาลทั้งหมดและเม่ือกดที่ชื่อโรงพยาบาล
ระบบจะแสดงข้อมูลของโรงพยาบาลและสามารถโทรออกได้  

 
ภาพที่5.5 ภาพแสดงหน้าจอรายชื่อโรงพยาบาลทั้งหมดและ

หน้าของข้อมูลโรงพยาบาล 
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5.1 สภาพแวดล้อมในการทดสอบ 
1.บริเวณที่มีสัญญาณอินเตอร์เน็ตและGPS 

2.บนระบบปฏิบัติการ Android version 4.0  

 
5.2 ผลการทดสอบและการวิจารณ์ผล 

แอพพลิเคชั่นบนมือถือ“แผนที่โรงพยาบาล ( Hospital 

Map)”ระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และถูกต้อง
โดยในเรื่องของความเร็วตลอดจนความเสถียรของสัญญาณมี
ประสิทธิภาพในการแสดงแผนที่และเส้นทางมากถึงร้อย90 
ข้อมูลที่ผู้ใช้ได้รับถือว่าเป็นประโยชน์ ใช้งานง่าย สะดวก และ
สามารถใช้งานได้จริง แต่จะข้อด้อยคือ กรณีที่มีโรงพยาบาล
เกิดขึ้นใหม่หรือบางโรงพยาบาลที่ปิดตัวไประบบจะไม่สามารถท า
การอัพเดตได้ 

 
6. บทสรุป 
 ผู้ใช้งานระบบสามารถค้นหาเส้นทางจากต าแหน่ง
ปัจจุบันของจุดเกิดเหตุไปยังโรงพยาบาลหรือสถานพยาบาล
ปลายทางได้อย่างรวดเร็วโดยระบบจะท าการแสดงรายการ
โรงพยาบาลใกล้เคียงให้ผู้ใช้ท าการเลือกและท าการแสดงเส้นทาง
ให้ผู้ใช้ ผู้ใช้ระบบสามารถพิมพ์รายชื่อหรือระบุประเภทเพื่อ
ค้นหาเส้นทางของโรงพยาบาลที่ผู้ใช้ต้องการ อีกทั้งผู้ใช้ระบบยัง
สามารถทราบถึงข้อมูลเบื้องต้นของโรงพยาบาล อาทิเช่น 
ประเภทของโรงพยาบาล เบอร์โทรศัพท์ติดต่อ จ านวนเตียงที่
รองรับผู้ป่วย เพื่อใช้ในการประกอบการตัดสินใจเพื่อเลือก
เส้นทางในการเดินทางไปยังโรงพยาบาลน้ันๆ 

 
6.1 แนวทางการพัฒนาต่อ 

เน่ืองจากข้อจ ากัดของระบบคือแนะน าได้เฉพาะ
โรงพยาบาลภายในจังหวัดสงขลา  หากผู้ใช้ออกนอกเหนือ
ขอบเขตระบบก็จะไม่สามารถท างานได้  แนวทางในการ
พัฒนาต่อไปคือ การขยายพื้นที่ออกไปอีกหลายๆจังหวัด 

 

7. กิตติกรรมประกาศ 
โครงงานทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ แผนที่โรงพยาบาล 

(Hospital Map) ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเน่ืองจากได้รับความ
อนุเคราะห์และ ความร่วมมือจากบุคคลหลายท่านดังน้ี   

         ขอขอบพระคุณ  อาจารย์ที่ปรกึษาโครงงานทางวิทยาการ
คอมพิวเตอร์  อ.ดร. จารุณี ดวงสุวรรณ ที่ได้ให้ค าเสนอแนะ  
แนวคิด  ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ มาโดยตลอด   

           ขอขอบพระคุณ อาจารย์ผู้ประสานงานประจ าวิชา
โครงงานทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ ที่คอย ประสานงานและแจ้ง
ข่าวสารให้ทราบ   

           และสุดท้าย ขอขอบพระคุณ คณะกรรมการทุกท่านที่
ไม่ได้กล่าวถึง และเพื่อนๆที่คอยให้ ค าปรึกษาและช่วยเหลือมา
โดยตลอด    
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาศูนย์แสดง
สินค้าโอท็อปจังหวัดนครราชสีมาเสมือนจริงและประเมิน
ระบบโดยผู้เชี่ยวชาญการวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา
โดยอาศัยหลักการวงจรการพัฒนาระบบเครื่องมือในการ
พั ฒ น า ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย โ ป ร แ ก ร ม  Unityใ ช้ ส ร้ า ง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง และ 3DsMAX ใช้สร้างวัตถุ3 
มิติ ภาษาโปรแกรมได้แก่PHP,JavaScript และ SQL

ตลอดจนโปรแกรมตกแต่งภาพ และใช้เมทาดาต้า 12 
องค์ประกอบในการอธิบายข้อมูลสินค้า จากนั้นประเมิน
ระบบโดยผู้ เชี่ยวชาญโดยผลการประเมินระบบภาพ
รวมอยู่ในระดับดี(IOC=0.80)  ดังนั้นการพัฒนาระบบครั้ง
นี้ผู้เข้าชมจะได้รับประสบการณ์ใหม่ในการชมสินค้าแบบ
เสมือนจริงในลักษณะ 360 องศา 

ค ำส ำคัญ: ศูนย์แสดงสินค้าโอท็อป, เสมือนจริง 

Abstract 

The objective of this research was to 
develop Nakhon Ratchasima OTOP Center using 
Virtual Reality and expert evaluation. This 
research used Research and Development 
Methodology based on the principle of the System 
Development Life Cycle. The development tools 
were Unity and 3DsMax. Unity constructed virtual 
environment. 3DsMAX created 3D objects. 
Computer languages are PHP, JavaScript and 
SQL. Including used image editor software. 
Metadata were 12 elements to describe the data 
about OTOP products. The system was  evaluated 
by experts. The result of evaluation was good 
level(IOC=0.80). The development of this system, 

the visitors will get new experience and visual the 
virtual reality and 360๐ objects. 

Keyword : OTOP Center, Virtual Reality 

1.บทน า 

ปัจจุบันอินเทอร์เน็ตมีกำรใช้งำนอย่ำงกว้ำงขวำง
มีบริกำรจ ำนวนมำกบนอินเทอร์เน็ตท ำให้ผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
จ ำนวนมำก สำมำรถเข้ำถึงข้อมูลที่เผยแพร่บนเว็บไซต์ได้
อย่ำงรวดเร็วเว็บไซต์จึงมีควำมส ำคัญมำก เพรำะเป็นสื่อ
สำรสนเทศเผยแพร่ข้อมูลข่ำวสำรโฆษณำประชำสัมพันธ์
สินค้ำ และบริกำรต่ำงๆนอกจำกนี้ยังท ำให้เกิดธุรกรรม
แบบออนไลน์ระหว่ำงผู้ใช้อินเทอร์เน็ตหน้ำเว็บไซต์จึง
เปรียบเสมือนส ำนักงำนบริกำรออนไลน์สำมำรถให้บริกำร
ได้ตลอดเวลำ ดังนั้นจึงมีกำรโฆษณำประชำสัมพันธ์ผลิต
โอท็อปที่มีก ำเนิดมำจำกชุมชน โดยได้รับกำรส่งเสริมจำก
องค์กำรบริหำรส่วนจังหวัด ซึ่งผลิตภัณฑ์โอท็อปจังหวัด
นครรำชสีมำ แบ่งออกเป็น 5 ประเภทประกอบไปด้วย 
ประเภทอำหำร ประเภทเครื่องดื่ม ประเภทสมุนไพรที่
ไม่ใช่อำหำร ประเภทผ้ำและเครื่องแต่งกำย และประเภท
ของใช้ของตกแต่งของที่ ระลึก ซึ่ ง เป็นกำรโฆษณำ
ประชำสัมพันธ์บนเว็บไซต์ในลักษณะของภำพมุมมองเดียว
ท ำให้ผู้ เข้ำชมสินค้ำไม่สำมำรถที่จะดูรำยละเอียดของ
สินค้ำได้ทุกมุมมอง จำกปัญหำดังกล่ำวแสดงให้เห็นถึง
ควำมจ ำเป็นที่จะต้องมีกำรพัฒนำระบบในกำรโฆษณำ
ประชำสัมพันธ์สินค้ำโอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำให้มีควำม
น่ำสนใจเพื่อที่จะให้ผู้เช้ำได้รับประสบกำรณ์ใหม่ในกำร
รับชมสินค้ำในลักษณะ 360 องศำ 
 
2. ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
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ศูนย์ส่งเสริมเศรษฐกิจชุมชนครบวงจรจังหวัด

นครรำชสีมำ มีกำรน ำเสนอสินค้ำเพียงช่องทำงเดียว คือ 
กำรน ำเสนอผ่ำนบนเว็บไซต์โดยระบบกำรน ำเสนอผ่ำน
เว็บไซต์ในลักษณะของภำพที่จัดเรียงกัน และมองสินค้ำได้
เพียงมุมมองเดียวท ำให้ผู้เช้ำชมไม่สำมำรถเห็นรำยของ
สินค้ำได้ทุกมุมมอง เพื่อเพิ่มช่องทำงกำรน ำเสนอสินค้ำ 
คณะผู้วิจัยจึงมีควำมสนใจพัฒนำศูนย์แสดงสินค้ำโอท็อป
จังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริง โดยเลือกใช้แนวคิดควำม
จริงเสมือน และ วัตถุ 3 มิติ ในกำรน ำเสนอสินค้ำให้มี
ควำมเสมือนจริง และน ำเสนอสินค้ำในลักษณะ 360 
องศำ 
 
3. ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
3.1วงจรการพัฒนาระบบ (System Development 

Life Cycle: SDLC) 
วงจรกำรพัฒนำระบบ (System Development 

Life Cycle) หมำยถึง กระบวนกำรที่เกี่ยวข้องกับหลำย
ขั้นตอน โดยเริ่มจำกกำรศึกษำควำมเป็นไปได้จนถึง
ขั้นตอนกำรติดตั้ง ซึ่งถูกใช้ในกำรแปลงควำมต้องกำรด้ำน
กำรจัดกำรแอพพลิเคชั่นซึ่งอำจเป็นกำรพัฒนำจำกรูป
แบบเดิม[1] 

วงจรกำรพัฒนำระบบ หมำยถึง กระบวนกำร
สร้ำง หรือกำรพัฒนำขั้นตอนต่ำงๆรวมถึงเป็นต้นแบบและ
วิ ธี กำร  ซึ่ งผู้ ใ ช้น ำ ไปพัฒนำระบบที่ เกี่ ยวทำงด้ ำน
คอมพิวเตอร์ หรือระบบสำรสนเทศ[2] 

สำมำรถสรุปได้ว่ ำ  วงจรกำรพัฒนำระบบ 
หมำยถึงกระบวนกำรวงจรในกำรพัฒนำระบบด้ำน
คอมพิวเตอร์หรือระบบสำรเทศโดยแปลงควำมต้องกำร
ของผู้ใช้งำนมำเป็นรูปแบบของระบบสำรสนเทศ โดยมี
กำรก ำหนดกิจกรรมต่ำงๆที่เกิดขึ้นในแต่ละขั้นตอนของ
กำรพัฒนำระบบ 

วงจรกำรพัฒนำระบบ ประกอบไปด้วยขั้นตอน 
7 ขั้นตอน ดังนี้  เข้ำใจปัญหำ ศึกษำควำมเป็นไปได้ 
วิ เครำะห์  ออกแบบ สร้ ำ งหรือพัฒนำระบบ กำร
ปรับเปลี่ยน และบ ำรุงรักษำ[3] ขั้นตอนกระบวนกำรของ
วงจรกำรพัฒนำระบบ นั้นมีส ำคัญมำก ในกำรช่วยลด
ต้นทุนของโครงกำรได้ ซึ่งได้ถูกพัฒนำในลักษณะแบบ

โครงสร้ำง และปรับปรุงกำรจัดกำรของกำรพัฒนำระบบ
ตลอดจนมีกำรระบุขั้นตอน และกิจกรรมของวงจรกำร
พัฒนำระบบในแต่ละขั้นตอน ซ่ึง กิจกรรมได้ก ำหนดถึง สิ่ง
ที่ควรจะต้องปฏิบัติ เพื่อให้บรรลุและมีกำรก ำหนด
เครื่องมือในขั้นตอนอย่ำงเหมำะสม 

3.2 ความจริงเสมือน(Virtual Reality) 
ควำมจริงเสมือน (Virtual Reality 

Technology: VR) เป็นวิวัฒนำกำรของเทคโนโลยีที่เริ่ม
จำกกำรวิจัยและพัฒนำเทคโนโลยีส ำหรับกำรทหำรและ
จ ำลองกำรบินของประเทศสหรัฐอเมริกำระหว่ำงปีค .ศ. 
1960-1969 ปัจจุบันเทคโนโลยีควำมจริงเสมือนได้มีกำร
พัฒนำอย่ำงต่อเนื่องและได้น ำมำประยุกต์ใช้กับงำนด้ำน
ต่ำงๆอำทิด้ำนวิศวกรรมด้ำนพัฒนำอย่ำงต่อเนื่องและได้
น ำมำประยุกต์ใช้กับงำนด้ำนต่ำงๆอำทิด้ำนวิศวกรรมด้ำน
วิทยำศำสตร์กำรแพทย์ด้ำนบันเทิงเป็นต้นและมีกำรแบ่ง
ประเภทของระบบควำมจริงเสมือนตำมพื้นฐำนวิธีที่ติดต่อ
กับผู้ใช้[4] ปัจจุบันโปรแกรมUnity ได้รับควำมนิยมในกำร
พัฒนำเทคโนโลยีควำมจริงเสมือน 

โปรแกรมUnity คือ โปรแกรมส ำเร็จรูปที่ใช้ใน
กำรสร้ำงสภำพแวดล้อม ที่ถูกพัฒนำขึ้นมำอย่ำงต่อเนื่อง 
จุดเด่นของโปรแกรมUnity ท ำให้นักพัฒนำเกมส์สำมำรถ
สร้ำงเกมส์ ในรูปแบบ 3 มิติ และ 2 มิติ อีกทั้งยังใช้งำน 
จึงเหมำะส ำหรับนักสร้ำงเกมสแ์ละนักพัฒนำเกม 
จำกทฤษฎี เสมือนจริ งและทฤษฎี โปรแกรม Unity 
สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้ท ำให้เกิดกำรสร้ำงเทคโนโลยี
เสมือนจริงและน ำโปรแกรม Unityมำสร้ำงสภำพแวดล้อม
ท ำให้เกิดควำมสมดุล 
นอกจำกนี้ยังท ำให้เกิดภำพลักษณ์ที่ดีและมีควำมทันสมัย
[5] จำกกำรศึกษำกำรพัฒนำเทคโนโลยีเสมือนจริงพบว่ำ
กำรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงก่อให้เกิดประโยชน์
มำกมำยในแง่ของกำรเรียนรู้กำรกระตุ้นกำรเรียนรู้ควำม
สะดวกในกำรใช้งำนและช่วยเพิ่มควำมน่ำสนใจจำกกำรใช้
เทคโนโลย ี
 
3.3 การสร้างวัตถุ 3 มิติ (3D ObjectS) 

เทคโนโลยีด้ำน 3 มิติมีบทบำทส ำคัญในกำร
พัฒนำควำมก้ำวหน้ำของ Multimedia โดยเทคโนโลยี 3 
มิตินี้สำมำรถประยุกต์เข้ำกับสื่อต่ำงๆ ได้หลำกหลำย เช่น
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เกมส ์โปรแกรมประยุกต์หลำยอย่ำงท ำให้เกิดควำมเสมือน
จริงของข้อมูลท ำให้เกิดควำมเข้ำใจในสื่อได้รวดเร็ว 

ภำพ 3มิติ ประกอบไปด้วย ควำมกว้ำง (แกน 
X)สูง (แกน Y) และควำมลึก(แกน Z) เมื่อน ำมำประกอบ
กับพื้นผิว แสง และเงำจะท ำให้เกิดควำมเหมือนจริงขึ้นมำ
วัตถุ 3มิติ ช่วยให้เห็นมุมมองของวัตถุได้ทุกด้ำนท ำให้เกิด
กำรรับรู้ข้อมูลเสมือนข้อมูลจริงของวัตถุนั้นปัจจุบันมีกำร
น ำ วัตถุ 3มิติ มำใช้ในกำรน ำเสนอข้อมูลหลำกหลำย ไม่
ว่ำจะเป็นกำรน ำเสนอผ่ำนสื่อซีดีรอม- อินเตอร์เน็ต 

กำรน ำ เสนอข้อมูล 3มิติ  จะประกอบด้วย
กระบวนกำรดังนี้กำรสร้ำง วัตถุ 3มิติ กำรก ำหนด กำร
โต้ตอบ และ กำรเคลื่อนไหว และแปลงวัตถุ 3มิติ ให้อยู่ใน
รูปแบบที่จะน ำเสนอในรูปแบบที่ต้องกำรน ำไปผสมกับสื่อ
โ ป ร แ ก ร ม ใ น ก ำ ร ส ร้ ำ ง  วั ต ถุ 3 มิ ติ  เ ช่ น  MAYA, 
3DsMAX, AUTOCAD, ZAM 3D, Design 
Workshop, Poser เป็นต้น โปรแกรมเหล่ำนี้จะมี
เครื่องมือในกำรสร้ำงวัตถุ 3 มิติ ซึ่งโปรแกรม 3DsMAX 
มีควำมสำมำรถในกำรสร้ำงวัตถุที่หลำกหลำยจึงเป็นที่นิยม
[6] 

เครื่ องมือที่น ำมำใช้พัฒนำ คือ โปรแกรม 
3DsMAX เป็นโปรแกรมกรำฟิกที่สำมำรถสร้ำงงำนได้
หลำยรูปแบบ จึงท ำให้มีชุดค ำสั่งต่ำงๆมำกมำยอยู่ใน
โปรแกรม ในกำรสร้ำงวัตถุ 3 มิติ จะต้องก ำหนดขนำด
และ คุณสมบัติของวัตถุรวมถึง กำรแก้ไขวัตถุในด้ำนต่ำงๆ
กำรมองเห็นวัตถุหลำยๆด้ำน จึงเป็นสิ่งจ ำเป็นต่อกำร
ท ำงำนโปรแกรมสำมมิติทั่วไปจะมีกำรแสดงภำพของวัตถุ
ด้ำนต่ำงๆลงบนจอภำพ ถึงแม้ว่ำจะท ำให้จอภำพเล็กลงไป
แต่กำรท ำงำนนั้นสะดวกมำกยิ่งขึ้น [6] เมื่อน ำมำใช้พัฒนำ
สร้ำงวัตถุ 3 มิติ ดังนั้นภำพ 3 มิติ ท ำให้เกิดกำรน ำเสนอ
ในรูปแบบที่น่ำสนใจเป็นกำรเพิ่มทำงเลือกใหม่ในกำรผลิต
งำนภำพ 3 มิต ิ
3.4 การสร้างภาพ 360 องศา 

หลักกำรสร้ำงภำพ 360 องศำหมำยถึง กำรน ำ
ภำพถ่ำยมำเรียงกัน โดยเตรียมภำพของวัตถุที่ต้องกำรให้มี
มิติ จะต้องเตรียมภำพถ่ำยจ ำนวน 360 รูป แทนมุมมอง
ของวั ตถุ นั้ นๆ  เมื่ อน ำ รู ปภำพทั้ ง 360 อ งศำ  มำดู
ต่อเนื่องกัน จะได้ภำพในลักษณะ 360 องศำขึ้นมำโดยถ้ำ

ถ่ำยภำพจ ำนวนมำกก็จะได้ภำพของวัตถุที่สมบูรณ์  [7] 
โดยให้เห็นภำพจริงในมุมมอง 360 องศำจึงเป็นอีก
ทำงเลือกหนึ่งที่ส ำคัญเพื่อเพิ่มศักยภำพทำงด้ำนเทคโนโลยี
ท ำให้ได้รับประสบกำรณ์ใหม่ในกำรรับชม 
3.5 เมทาดาต้า(Metadata) 
 เมทำดำต้ำ (Metadata)หมำยถึง ข้อมูลที่ ใช้
อธิบำยเกี่ยวกับข้อมูล หรือกลุ่มข้อมูล ซึ่งจะไม่สำมำรถ
ระบุควำมหมำยในตัวเองได้ แต่จะเป็นข้อมูลที่ใช้ในกำร
บ่งชี้ข้อมูล และระบุลักษณะเฉพำะของข้อมูล อำจเป็น
ข้อมูลเกี่ยวกับควำมหมำยของข้อมูล วัตถุประสงค์ของ
ข้อมูล ผู้เขียนข้อมูล ต ำแหน่งที่จัดเก็บข้อมูล และข้อมูล
พื้นฐำนอื่นๆ ของข้อมูล มีทั้งที่เป็นรูปแบบของข้อมูลที่
เป็นดิจิทัล และข้อมูลที่ไม่ใช่ดิจิทัล [8] 
 มำตรฐำนเมทำดำต้ำที่น ำมำใช้คือ metadata 

ecommerce เป็นเมทำดำทำที่ได้รับกำรพัฒนำมำบน
พื้นฐำนแนวคิดที่จะให้เป็นเมทำดำทำที่ง่ำยต่อกำรใช้ และ
เน้นกำรอธิบำยถึงสำรสนเทศในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์
สำมำรถที่จะน ำมำประยุกต์ใช้ในกำรอธิบำยรำยละเอียด
โดยก ำหนดองค์ประกอบ(Element) สินค้ำท ำให้ค้นหำ
ข้อมูลสินค้ำได้สะดวกมำก [8] เมื่อน ำเมทำดำต้ำมำใช้
อธิบำยรำยละเอียดจะเกิดประโยชน์ในกำรค้นหำข้อมูล
ผ่ำนอินเทอร์เน็ต 
 ซึ่งท ำให้เกิดประโยชน์ต่อผู้ใช้ คือ ท ำให้ค้นพบ
ข้อมูลและเข้ำถึงข้อมูลและเจ้ำหน้ำที่ คือจะช่วยในกำร
ประชำสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ข้อมูล 
 
3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 นวรัตน์ แซ่โค้ว พบว่ำ พบว่ำกำรพัฒนำบทเรียน
มัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์ ในรูปแบบควำมจริง เสมือนมี
ประสิทธิภำพเท่ำกับ 87.92 / 84.44 2. ผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียน  ด้วยมัลติมี เดีย
ปฏิสัมพันธ์ ในรูปแบบควำมจริงเสมือนสูงกว่ำก่อนเรียน
กำรหำควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อมัลติมี เดีย
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบควำมจริงเสมือนอยู่ในระดับมำก 
และมีค่ำเฉลี่ยต่อควำมพึงพอใจร้อยละ 60.8 %.[9] 

Noyes andCook พบว่ำกำรใช้งำนของ
ภำพเสมือนจริงผู้ออกแบบระบบควำมเป็นจริงเสมือน ควร
ค ำนึง กระบวนกำรรับรู้ให้มำกเท่ำที่จะท ำได้โดยใช้ตัวป้อน
ตัวช่วยอื่นๆระหว่ำงกำรมองเห็นภำพเสมือนและต้องให้
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ผู้เรียนมีอิสระในกำรเลือกกำรแสดงหน้ำจอของโปรแกรม
[10] 

 
4. การพัฒนาระบบ 
 กำรวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีกำรวิจัยและพัฒนำ แบ่ง
กำรด ำเนินกำรวิจัยออกเป็น 3ขั้นตอน สำมำรถสรุป
ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง เครื่องมือและกำรวิเครำะห์
ข้อมูลได้ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ใช้วิธีกำรวิจัยเชิงคุณภำพ กำร
รวบรวมควำมต้องกำรของระบบด้วยกำรสัมภำษณ์ผู้ดูและ
และ รั บ ผิ ด ช อบศู น ย์ แ สด ง สิ น ค้ ำ โ อท๊ อปจั ง ห วั ด
นครรำชสีมำมำวิเครำะห์และสังเครำะห์ปัญหำและควำม
ต้องกำรของระบบ วิเครำะห์กำรอธิบำยรำยละเอียดของ
สินค้ำโอท๊อปด้วยแนวคิดเมทำดำต้ำ พบว่ำ กำรอธิบำย
รำยละเอียดสินค้ำโอท๊อปใช้ เมทำดำต้ำจ ำนวน 12 
องค์ประกอบตลอดจนวิเครำะห์และออกแบบระบบตำม
หลักวิชำกำรจนได้เค้ำโครงร่ำงระบบเพื่อกำรพัฒนำศูนย์
แสดงสินค้ำโอท๊อปจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริง 

ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีกำรวิจัยเชิงพัฒนำ  น ำเค้ำ
โครงร่ำงของระบบมำพัฒนำด้วยเครื่องมือ ดังนี้ โปรแกรม 
Unity ใช้สร้ำงสภำพแวดล้อมเสมือนจริงของศูนย์แสดง
สินค้ำโอท๊อปจังหวัดนครรำชสีมำเป็นกำรจัดแสดง
แบ่งเป็น 5 ส่วนตำมประเภทสินค้ำโอท๊อปโปรแกรม
3DsMAX ใช้สร้ำงวัตถุ 3มิติ ได้แก่ สินค้ำโอท๊อปที่เป็น
เอกลักษณ์ของจังหวัดนครรำชสีมำจ ำนวน 20 รำยกำร  
รวมถึงกำรสร้ำงภำพสินค้ำโอท๊อปที่น ำเสนอในลักษณะ 
360 องศำ ภำษำโปรแกรมที่ใช้ในกำรพัฒนำระบบ ได้แก่
PHP และ JavaScript เป็นภำษำที่ใช้ในกำรพัฒนำระบบ 
และ ภำษำSQL ในส่วนของกำรจัดกำรฐำนข้อมูลภำยใน
ระบบตลอดจนกำรตกแต่งภำพด้วยโปรแกรม Xnview

และกำรทดสอบระบบจนได้ระบบที่สมบูรณ์ 
ขั้นตอนที่ 3 ใช้วิธีกำรวิจัยเชิงส ำรวจ โดยน ำ

ระบบที่สมบูรณ์ประเมินโดยผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 คน   
ด้วยแบบประเมินระบบและวิเครำะห์ข้อมูล ตลอดจนกำร
น ำเสนอผลกำรประเมิน 
4.1 ภาพรวมของระบบ 
 ศูนย์แสดงสินค้ำโอท๊อปจังหวัดนครรำชสีมำ
เสมือนจริง ผู้เข้ำชมจะต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพื่อเข้ำใช้

ผ่ำนเว็บเบรำว์เซอร์ที่มีกำรติดตั้ง Unity Plugin โดยผู้ชม 
จะได้ชมศูนย์แสดงสินค้ ำรูปแบบเสมือนจริ ง  และ
รำยละเอียดของสินค้ำโอท็อป และภำพ 360 องศำ ดัง
ภำพที่ 1  

ภาพที่ 1 สถาปัตยกรรมระบบ 

4.2 การออกแบบและพัฒนาระบบ 

 กำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท ำกำรออกแบบและ
พัฒนำดังนี้ 

 

ภาพที่ 2 Use Case Diagram 
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 กำรท ำงำนส่วนของผู้เข้ำชม สำมำรถชมสินค้ำ
ผ่ำนศูนย์แสดงสินเสมือนจริง โดยข้อมูลรำยละเอียดสินค้ำ
โอท็อปจะน ำ เสนอในลักษณะของภำพ 360 องศำ 
รำยละเอียดข้อมูลสินค้ำ  
4.2.1 การพัฒนาระบบ 

ผู้วิจัยด ำเนินกำรพัฒนำระบบศูนย์แสดงสินค้ำ
โอท็อปเสมือนจริงจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริงดังนี้ 

การสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  
วิธีกำรสร้ำงสภำพแวดล้อมเสมือนจริง โดยใช้โปรแกรม 

Unity และ 3DsMAX และใช้ภำษำJavaScript ในกำร
ออกแบบสภำพแวดล้อมเสมือนจริง อำคำรจัดแสดงใช้
โปรแกรม Unity ท ำงำนร่วมกันกับโปรแกรม 3DsMAX  
ในกำรสร้ำงวัตถุภำยในศูนย์แสดงสินค้ำโอท็อปจังหวัด
นครรำชสีมำเสมือนจริงจำกนั้นจะได้ผล ดังภำพที่ 3  

ภาพที่ 3 การออกแบบภายในอาคารศูนย์แสดงสินค้าโอท็อป

จังหวัดนครราชสีมาเสมือนจริง 

การสร้างวัตถุ 360องศา 
วิธีกำรสร้ำงวัตถุ 360 องศำ โดยใช้กำรถ่ำยภำพ

ของสินค้ำโอท็อปเมื่อถ่ำยภำพได้ตำมต้องกำร จำกนั้น น ำ
ภำพที่ได้ไปปรับขนำด และ น ำมำสร้ำงเป็นไฟล์ประเภท 

ZIP แล้วท ำกำรอัพโหลด เพื่อให้สคริปที่พัฒนำไว้น ำภำพ

มำแสดงอยู่ในลักษณะ 360 องศำ ดังภำพที่ 4  
    

ภาพที่ 4 การจัดการภาพ 360 องศา 
 

เมทาดาต้า (Metadata) 
ผู้วิจัยเลือกใช้แนวคิดเมทำดำต้ำในกำรอธิบำย

รำยละเอียดสินค้ำโอท๊อป  โดยวิเครำะห์ข้อมูลสินค้ำ
พบว่ำ องค์ประกอบส ำหรับกำรอธิบำยรำยละเอียดสินค้ำ  
ประกอบด้วย 12 องค์ประกอบ ดังนี้  1) ชื่อยี่ห้อสินค้ำ  
2) ประเภทสินค้ำ 3) ส่วนประกอบสินค้ำ 4) ขนำดบรรจุ 
5) วิธีใช้ 6) วิธีกำรเก็บรักษำ 7) ผู้ผลิต 8) จัดจ ำหน่ำยโดย 
9)วันเดือนปีที่ผลิต 10) ประโยชน์ 11) มำตรฐำนของ
ผลิตภัณฑ์ และ 12) รำคำสินค้ำ 

ภาพรวมของระบบ 
ศูนย์แสดงสินค้ำโอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำ

เสมือนจริง ประกอบไปด้วยสินค้ำ 5 ประเภท ได้แก่   
1) ประเภทอำหำร 2) ประเภทเครื่องดื่ม 3) ประเภท
สมุนไพรที่ไม่ใช่อำหำร  4) ประเภทผ้ำและเครื่องแต่งกำย 
และ 5) ประเภทของใช้ของตกแต่งของที่ระลึก  
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ภาพที่ 5 การแสดงรายละเอียดสินค้าโอท็อป 

จำกภำพที่ 5 เมื่อผู้เข้ำชมเลือกที่สินค้ำจะแสดงหน้ำต่ำง
รำยละเอียดสินค้ำโดยอธิบำยด้วยเมทำดำต้ำ จ ำนวน 12 
ององค์ประกอบ  

 
ภาพที่ 6 การแสดงสินค้าในลักษณะ 360 องศา 

จำกภำพที่  6 จะเป็นกำรน ำเสนอสินค้ำ ใน
ลักษณะกำรแสดงภำพ 360 องศำ เมื่อผู้เข้ำชมเลือกสินค้ำ 
จะมีปุ่มให้ผู้เข้ำชมคลิกแสดงภำพ 360 องศำ มีวินโดว์    
ป๊อบอัพ แสดงภำพสินค้ำในลักษณะ 360 องศำ โดยผู้เข้ำ
ชมสำมำรถใช้เมำส์ท ำกำรคลิ๊กหมุนชมวัตถุตำมมุมมองที่
ต้องกำรได้ซึ่งท ำให้มีควำมน่ำสนใจกับผู้เข้ำชม 
5. การประเมินระบบ 

กำรประเมินระบบกำรพัฒนำศูนย์แสดงสินค้ำ
โอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริงดังนี ้
 
 
 
5.1 วิธีการประเมินระบบ 
 กำรประเมินระบบกำรพัฒนำศูนย์แสดงสินค้ำ
โอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริงดังนี้ประเมินโดย
ผู้ เชี่ ยวชำญ โดยประเมินด้ วยแบบประเมิน ระบบ
ประกอบด้วย ควำมสำมำรถในกำรแสดงผล ส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้ และควำมถูกต้องของข้อมูล  

5.2 ผลการประเมิน 
 ผลกำรประเมินระบบกำรพัฒนำศูนย์แสดง
สินค้ำโอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริง โดยประเมิน
ด้วยแบบประเมินประกอบด้วย ควำมสำมำรถในกำร
แสดงผล ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และควำมถูกต้องของข้อมูล 
พบว่ำ โดยผลกำรประเมินระบบภำพรวมอยู่ในระดับดี 
(IOC=0.80) เมื่อจ ำแนกรำยได้ พบว่ำ ควำมสำมำรถใน
กำรแสดงผล ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และควำมถูกต้องของ
ข้อมูล  อยู่ในระดับดี  

6. สรุปผลการวิจัย 

 กำรวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนำศูนย์แสดง
สินค้ำโอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริง ผู้วิจัยได้
ด ำเนินกำรกำรวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีกำรวิจัยและพัฒนำ 
แบ่งกำรด ำเนินกำรวิจัยออกเป็น 3ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ใช้วิธีกำรวิจัยเชิงคุณภำพ กำร
รวบรวมควำมต้องกำรของระบบด้วยกำรสัมภำษณ์ผู้ดูและ
และรับผิดชอบศูนย์แสดงสินค้ำโอท็อป วิเครำะห์และ
สังเครำะห์ปัญหำและควำมต้องกำรของระบบวิเครำะห์
กำรอธิบำยรำยละเอียดของสินค้ำโอท๊อปด้วย แนวคิดเม
ทำดำต้ำ จ ำนวน 12 องค์ประกอบ วิเครำะห์และออกแบบ
ระบบตำมหลักวิชำกำรจนได้เค้ำโครงระบบ 

ขั้นตอนที่ 2 ใช้วิธีกำรวิจัยเชิงพัฒนำ  น ำเค้ำ
โครงร่ำงของระบบมำพัฒนำด้วยเครื่องมือ ดังนี้ โปรแกรม 
Unity ใช้สร้ำงสภำพแวดล้อมเสมือนจริงของศูนย์แสดง
สินค้ำโอท๊อปจังหวัดนครรำชสีมำ โดยแบ่งพื้นที่จัดแสดง
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แบ่งเป็น 5 พื้นที่ตำมประเภทสินค้ำโอท๊อป  โปรแกรม 
3DsMAX ใช้สร้ำงวัตถุ 3 มิติ ได้แก่ สินค้ำโอท๊อปที่เป็น
เอกลักษณ์ของจังหวัดนครรำชสีมำจ ำนวน 20 รำยกำร  
รวมถึงกำรสร้ำงภำพสินค้ำโอท๊อปที่น ำเสนอในลักษณะ 
360 องศำ  ภำษำโปรแกรมที่ใช้ในกำรพัฒนำระบบ ได้แก่ 
PHP และ JavaScript เป็นภำษำที่ใช้ในกำรพัฒนำระบบ 
และภำษำ SQL ในส่วนของกำรจัดกำรฐำนข้อมูลภำยใน
ระบบ ตลอดจนกำรตกแต่งภำพด้วยโปรแกรม XnView

และกำรทดสอบระบบจนได้ระบบที่สมบูรณ์ 
ขั้นตอนที่ 3 ใช้วิธีกำรวิจัยเชิงส ำรวจ โดยน ำ

ระบบที่สมบูรณ์ประเมินโดยผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน ด้วยแบบ
ประเมินระบบและวิเครำะห์ข้อมูล และกำรน ำเสนอผล
กำรประเมิน  

กำรประเมินระบบกำรพัฒนำศูนย์แสดงสินค้ำ
โอท็อปจังหวัดนครรำชสีมำเสมือนจริงประเมินโดย
ผู้ เชี่ ยวชำญ โดยประเมินด้ วยแบบประเมินระบบ
ประกอบด้วย ควำมสำมำรถในกำรแสดงผล ส่วนติดต่อกับ
ผู้ ใช้  และควำมถูกต้องของข้อมูล พบว่ำ โดยผลกำร
ประเมินระบบภำพรวมอยู่ในระดับดี( IOC=0.80) เมื่อ
จ ำแนกรำยได้ พบว่ำ ควำมสำมำรถในกำรแสดงผล ส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้ และควำมถูกต้องของข้อมูลอยู่ในระดับดี   

ดังนั้นกำรพัฒนำระบบครั้งนี้ผู้เข้ำชมสำมำรถชม
ศูนย์แสดงสินค้ำโอท๊อปจังหวัดนครรำชสีมำแบบเสมือน
จริง  และได้รับประสบกำรณ์ใหม่ในกำรชมสินค้ำโอท๊อป
แบบเสมือนจริงในลักษณะ 360 องศำ 
7. กิตติกรรมประกาศ 

ผู้ วิ จั ยขอขอบคุณห้องปฏิบั ติ กำรวิ จั ย
สำรสนเทศสื่อประสม  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชำติที่ให้ควำมรู้และกระบวนกำรสร้ำง
ภำพ 360 องศำตลอดจนให้ค ำปรึกษำอันเป็นประโยชน์
ต่อกำรวิจัย 
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สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเผยแพร่ความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน 
Multimedia for Disseminating Cadmium Knowledge to the Community 
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บทคัดย่อ 

แคดเมียมเป็นธาตุมีพิษที่พบอยู่ในแร่สังกะสี หากมีการ
สะสมในร่างกายในปริมาณมากจะเกิดผลกระทบต่ออวัยวะ
ในร่างกาย การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อ
มัลติมี เดียเพื่อการเผยแพร่ความรู้ แคดเมียมสู่ ชุมชน
การศึกษานี้เริ่มจากการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ข้อมูลทั่วไปของแคดเมียมและผลกระทบของแคดเมียมใน
พื้นที่ที่มีการปนเปื้อนสูง จากนั้นท าการวิเคราะห์เนื้อหา
เกี่ยวกับแคดเมียม ซึ่ งสามารถแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
ประกอบด้วย ด้านสุขภาพ ด้านสิ่งแวดล้อม และด้ าน
กฎหมาย ต่อมาท าการออกแบบ Storyboard แล้วท าการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรม Adobe After Effects 
ในการพัฒนาภาพเคลื่อนไหว, Adobe Premiere Pro ใน
กา รบั นทึ ก  และตั ด ต่ อ เ สี ย ง  ใ ช้ โป รแกรม  Adobe 
Photoshop ในการท าภาพนิ่งและข้อความ ใช้โปรแกรม 
Microsoft Word ในการพฒันาแผ่นพับความรู้ ใช้โปรแกรม 
Kvisoft FlipBook Maker Pro ในการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver และ 
ใช้ CSS3 ในการพัฒนาเว็บแบบ Responsive จากนั้นน าไป
ทดลองใช้กับผู้ใช้สื่อจ านวน 20 คน ผลการประเมินพบว่า
ผู้ใช้สื่อมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ ในระดับดี โดยมี
ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 4.06 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 4.24 ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่า สื่อมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ เกิดการเรียนรู้
เกี่ยวกับแคดเมียม และสามารถเข้าถึงได้ทั้งในรูปแบบของ
คอมพิวเตอร์ แท๊บเล็ต และสมาร์ทโฟน 
ค าส าคัญ: สื่อมัลติมีเดีย, แคดเมียม, ชุมชน 

Abstract 
Cadmium is a toxic element, which is found in 

Zinc in nature. If there is an accumulation in the 
body in large quantities, it will affect our organs. 
This study aimed to develop and disseminate 
knowledge about cadmium to the community. 

This study started from gathering data about 
cadmium and its effects in areas that are highly 
polluted. Then data was analyzed, which can be 
divided into three aspects including environment 
health, and legal. Then storyboard was designed. 
After that the multimedia was developed by using 
Adobe After Effects for developing animation, 
Adobe Premiere Pro for recording and editing 
sound, Adobe Photoshop for editing images and 
texts, using Adobe Dreamweaver and CSS3 for 
developing responsive web. Then the learning 
multimedia was tested with 20 users. The result 
showed that users were satisfied with the 
multimedia at the high level. The overall average 
score is 4.06 and standard deviation is 4.24. This 
showed that the multimedia was interest.  Also, it 
can be accessed through computer, tablet and 
smartphone. 
Keywords: Multimedia, Cadmium, Community  

 
1. บทน า 

แคดเมียมเป็นแร่โลหะสีเงินขาว แวววาวเป็นสีเงินจาง ๆ 
ไม่มีกลิ่นอ่อนตัวและเป็นมันเงา แคดเมียมสามารถเกิดได้
ตามธรรมชาติ แต่ในส่วนมากจะเกิดร่วมกับแร่สังกะสี ดังนั้น 
การท า เหมืองแร่สั งกะสีจะท า ให้มีแคดเมียมเกิดขึ้น 
แคดเมียมมีประโยชน์หลายอย่าง เช่น ใช้ผสมกับโลหะซึ่ง
เป็นโลหะผสมอัลลอยด์ เพื่อเพิ่มความเหนียวทนทานต่อการ
กัดกร่อน ใช้ในการเคลือบโลหะ เช่น เหล็ก ทองแดง และ
อลูมิเนียม ใช้ในการผลิตแบตเตอรี่โดยผสมกับโลหะนิกเกิล 
นอกจากนี้ยังใช้ในการผลิตอุปกรณ์ต่างๆ ที่ทนความร้อน 
เป็นต้น ส่วนโทษของแคดเมียมนั้นก็มีอยู่หลายประการ 
เนื่องจากแคดเมียมสามารถเข้าสู่ร่างกายของมนุษย์ได้
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โดยง่าย ไม่ว่าจะเป็นการหายใจเข้า หรือรับประทานอาหาร
ที่มีแคดเมียมปนเปื้อนอยู่เข้าไป เมื่อแคดเมียมได้เข้าไปอยู่ใน
ร่างกายแล้ว จะท าให้เกิดอาการได้ 2 ลักษณะ คือ เกิดการ
เป็นพิษเฉียบพลัน และ เป็นพิษแบบเรื้อรังซึ่งอาการของโรค
ที่รู้จักกันมากที่สุดก็คือ อาการของโรค อิไต อิไต ซึ่งจะมี
อาการป่วยเป็น โรคไต ปวดเอว และกระดูกผุ ในประเทศ
ไทยมีเหตุการณ์ปนเปื้อนแคดเมียมเกิดขึ้นในปี พ.ศ. 2547 ท่ี 
ต. แม่ตาว อ. แม่สอด จ. ตาก ซึ่งพบว่ามีปริมาณแคดเมียม
มากกว่ามาตรฐาน 

ชาวบ้านลุ่มแม่น้ าตาว อ. แม่สอด จ. ตาก ส่วนมาก
ประกอบอาชีพหลักโดยการท านา และเพาะปลูกพืชในที่ลุ่ม
โดยอาศัยน้ าจากล าห้วยแม่ตาว ซึ่งผลผลิตที่ได้เป็นข้าวหอม
มะลิที่มี ช่ือเสียงระดับประเทศ แต่ต่อมามีการท าเหมือง
สังกะสีขึ้นบริเวณต้นน้ าของล าห้วยแม่ตาว ซึ่งเป็นสาเหตุ
หลักในการท าให้แคดเมียมเกิดการปนเปื้อนในดินและน้ า 
จากการที่มีแคดเมียมจากการท าเหมืองปนเปื้อนเข้าสู่น้ าใน
ล าห้วยแม่ตาว และไหลออกไปยังที่พื้นที่ท าการผลิตทาง
การเกษตรของชาวบ้าน เป็นเหตุให้ชาวบ้านในบริเวณนั้น
ป่วยจากการได้รับแคดเมียม ซึ่งสื่อความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
แคดเมียมที่มีเผยแพร่ให้กับชาวบ้านนั้น โดยส่วนมากจะเป็น
เพียง เอกสาร บทความยาว ๆ  ซึ่งยากที่จะท าความเข้าใจ 
และไม่มีความน่าสนใจในการศึกษา อีกทั้ งข้อมูลใน
อินเตอร์เน็ต ก็ยังขาดรายละเอียดเชิงลึกและมีความกระจัด
กระจายอยู่มาก และยากที่จะเข้าถึงสื่อความรู้ต่าง ๆ ซึ่งเป็น
อุปสรรคในการเรียนรู้ 

ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและเข้าถึงง่ายกว่าใน
อดีต เครื่องมือที่ใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย มีมากสามารถ
ท าได้ ง่ายและน่าสนใจมากขึ้น มีการผลิตทั้งสื่อที่ เป็น
บทความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมช่ันและ 
วิดีโอ ซึ่งรูปแบบการน าเสนอเหล่านี้ ท าให้สื่อต่าง ๆ มีความ
น่าสนใจ ท าให้ผู้ศึกษาสามารถเข้าใจสิ่งที่ผู้น าเสนอต้องการ
ถ่ายทอด และท าให้ผู้ศึกษาเพลิดเพลินกับสื่อท่ีได้รับชม และ
ในปัจจุบันอินเตอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน
มากขึ้น รวมถึงอุปกรณ์พกพาท่ีสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้
อย่างง่ายดาย เรียกได้ว่าแทบจะทุกที่ ทุกเวลา แต่เนื่องจาก
อุปกรณ์ต่าง ๆ มีขนาดของหน้าจอแสดงผลไม่เท่ากัน การ
น าเสนอเว็บไซต์ในแบบเดิมซึ่งไม่รองรับกับขนาดหน้าจอ
แสดงผลของอุปกรณ์จึงท าให้การเข้าถึงไม่สะดวกและไม่
น่าสนใจ ปัจจุบันมีเทคโนโลยีเว็บแบบ Responsive ซึ่ง
รองรับการแสดงผลกับอุปกรณ์ทุกขนาด 

จากปัญหาที่เกิดขึ้นและความก้าวหน้าของสื่อมัลติมีเดีย 
ผู้ศึกษาจึงสนใจท่ีจะพัฒนาสื่อความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน เพื่อ
จะช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงสื่อที่ถ่ายทอดออกมาในรูปแบบต่าง ๆ 

ได้ทุกหนทุกแห่ง และสามารถแสดงผลได้ทั้งอุปกรณ์จ าพวก 
Tablet และ Smart Phone ได้อีกด้วย 
 
2. จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1) เพื่อศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับประโยชน์และโทษ
ของแคดเมียม 

2) เพื่อพัฒนาสื่อความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน 
3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของสื่อความรู้แคดเมียมสู่

ชุมชน 
 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
3.1 แนวคิดเกี่ยวกับแคดเมียม ประกอบด้วย 
3.1.1 ความหมายของแคดเมียม 

 แคดเมียม เป็นแร่โลหะสีเงินขาว อ่อนตัว เป็นมัน
เงา หรือเป็นผงเม็ดละเอียดสีเทา แคดเมียมในธรรมชาติพบ
ในรูปแบบของสารประกอบซัลไฟด์ซึ่งจะพบร่วมกับสังกะสี
และทองแดง โดยทั่วไปได้รับเข้าสู่ร่างกายในการท าเหมือง
แร่ และหลอมสังกะสี ทองแดง และตะกั่ว แคดเมียมถูกใช้ใน
การชุบโลหะ ด้วยคุณสมบัติต้านทานการกัดกร่อนของมัน 
เกลือโลหะของมัน ถูกใช้ในการท าเม็ดสีและการคงรูป
พลาสติก แคดเมียมอัลลอยด์ถูกใช้ในการประสาน, การเช่ือม 
และในแบตเตอรี่ชนิดนิกเกิล -แคดเมียม ตัวประสาน
แคดเมียมในท่อน้ าและเม็ดสีแคดเมียมในเครื่องปั้นดินเผา 
สามารถเป็นแหล่งของการปนเปื้อนของน้ าและอาหารที่มี
ความเป็นกรด [2] 

3.1.2 ประโยชน์ของแคดเมียม 
        แคดเมียมทนต่อการกัดกร่อนได้เป็นอย่างดีจึง

น าไปฉาบผิวโลหะต่างๆ เช่นเหล็ก เหล็กกล้า ทองแดง 
โดยทั่วไปน าไปใช้ในการชุบโลหะ นอกจากนี้ยังใช้ผสมกับ
ทองแดง นิกเกิล ทองค า บิสมัท  และอะลูมิเนียม เพื่อให้ได้
สารประกอบท่ีหลอมตัวง่าย โลหะผสมเหล่านี้อาจใช้เป็นสาร
ฉาบผิวบนวัสดุอื่นหรือบนลวดเช่ือม บนโลหะบัดกรี เป็นต้น 
นอกจากนี้ยังใช้เป็นขั้วไฟฟ้าในแบตเตอรี่ชนิดที่เติมประจุ
ใหม่ได้ ใช้เป็นตัวที่ท าให้พลาสติกชนิดพีวีซี (PVC) อยู่ตัว ใช้
ท าวัสดุอุดฟัน ใช้ในการผลิตหลอดเรืองแสง สารกึ่งตัวน า 
เครื่องเพชรพลอย ใช้ในกระบวนการแกะสลักแม่พิมพ์ และ
ใช้ในอุตสาหกรรมรถยนต์และเครื่องบิน สารประกอบ
แคดเมียมใช้ท าสารก าจัดเช้ือรา สารก าจัดแมลง สารก าจัด
หนอน ใช้ท าเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดปฏิกิริยาทางเคมี เม็ดสี สี 
และแก้ว นอกจากนี้ยังใช้ในอุตสาหกรรมการถ่ายภาพ และ
การเคลือบมัน และยังเป็นตัวปนเปื้อน ในปุ๋ยชนิดซูเปอร์
ฟอสเฟตด้วย [5] 

3.1.3 โทษของแคดเมียม จ าแนกได้สองกรณีคือ 
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1)กมีผลเฉพาะที่ ระคายเคืองต่อทางเดินหายใจ 
ถ้าสัมผัสกับสารนี้นาน ๆ อาจท าให้ความรู้สึกในการรับกลิ่น
เสียไป และเกิดคราบหรือวงสีเหลือง ที่คอฟันทีละน้อย 
สารประกอบแคดเมียมดูดซึมได้ไม่ดีทางล าไส้ แต่ดูดซึมได้ดี
โดยทาง หายใจ หลังจากที่แคดเมียมถูกดูดซึมเข้าสู่ร่างกาย 
แล้ว จะมีครึ่งชีวิตที่ยาวนานและคงอยู่ในตับและไต  

     2)กมีผลต่อร่างกาย พิษเฉียบพลันส่วนใหญ่เกิด
จากการหายใจเอาฝุ่นหรือฟูมแคดเมียม ซึ่งเกิดขึ้น เมื่อ
แคดเมียมถูกท าให้ร้อน โดยทั่วไป ระยะเวลาหลังจากสัมผัส
สารจะยาวนาน 2-3 ช่ัวโมงก่อนแสดงอาการ อาการเริ่มแรก
จะมีการ ระคายเคืองเล็กน้อยของทางเดินหายใจส่วนต้น อีก 
2-3 ช่ัวโมงต่อมาจะมีอาการไอ เจ็บปวดใน ทรวงอก เหง่ือ
ออกและหนาวสั่น ซึ่งเป็นอาการที่ คล้ายกับการติดเช้ือท่ัวไป
ของทางเดินหายใจส่วนต้น ต่อมา 8-24 ช่ัวโมง หลังจาก
สัมผัสสารอย่าง ฉับพลัน อาจเห็นอาการระคายเคืองอย่าง
แรงที่ปอด เจ็บปวดในทรวงอก หายใจล าบาก ไอ และ
อ่อนเพลีย อาการหายใจล าบากจะรุนแรงขึ้น เมื่อเกิดน้ า
ท่วมปอดตามมา อันตรายจากกรณีเช่นนี้ มีถึง 15% ผู้ป่วยที่
รอดชีวิตอาจมีฟองอากาศในเนื้อเยื่อ และเนื้อปอดปูดนูน
ออกมา ซึ่งต้องใช้เวลานานในการรักษาให้หาย มีรายงานว่า 
พบพิษเรื้อรังเกิดขึ้น หลังจากสัมผัสฟูมแคดเมียมออกไซด์
เป็นเวลานาน [5] 

3.2 แนวคิดเกี่ยวกับกฎหมายคุ้มครองพื้นที่
สิ่งแวดล้อม 
       พื้นที่คุ้มครองสิ่งแวดล้อม หมายถึง พื้นที่อนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมที่ก าหนดขึ้นตามพระราชบัญญัติส่งเสริมและ
รักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ พ.ศ. 2535 โดยอาศัย
ความใน พระราชบัญญัติส่ ง เสริมและรักษาคุณภาพ
สิ่งแวดล้อมแห่งชาติ พ.ศ.2535 เหตุผลในการประกาศใช้
พระราชบัญญัติฉบับนี้ คือ โดยที่กฎหมายว่าด้วยการส่งเสริม
และรักษาคุณภาพสิ่งแวดล้อมแห่งชาติที่ใช้บังคับอยู่ใน
ปั จจุบันยั ง  ไม่ มี มาตรการควบคุมและแก้ ไขปัญหา
สิ่งแวดล้อมได้อย่างพอเพียงสมควรปรับปรุงใหม่ 

      มาตรา 43 ในกรณีที่ปรากฏว่าพื้นที่ ใดมีลักษณะ
เป็นพื้นที่ต้นน้ าล าธารหรือมีระบบนิเวศน์ตามธรรมชาติที่
แตกต่างจากพื้นที่อื่นโดยทั่วไป หรือมีระบบนิเวศน์ตาม
ธรรมชาติที่อาจถูกท าลายหรืออาจได้รับผลกระทบกระเทือน
จากกิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ได้โดยง่ายหรือเป็นพื้นที่ที่มี
คุณค่าทางธรรมชาติหรือศิลปกรรมอันควรแก่การอนุรักษ์
และพื้นที่นั้นยังมิได้ถูกประกาศ ก าหนดให้เป็นเขตอนุรักษ์ 
ให้รัฐมนตรีโดยค าแนะน าของคณะกรรมการสิ่งแวดล้อม
แห่งชาติ มีอ านาจออกกฎกระทรวงก าหนดให้พื้นที่นั้นเป็น
เขตพื้นท่ีคุ้มครองสิ่งแวดล้อม 

     มาตรา 44 ในการออกกฎกระทรวงตามมาตรา ๔๓ 
ให้ก าหนดมาตรการคุ้มครองอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลาย
อย่างดังต่อไปนี้ไว้ในกฎกระทรวงด้วย 
         (1) ก าหนดการใช้ประโยชน์ในที่ดินเพื่อรักษาสภาพ
ธรรมชาติหรือมิให้ กระทบกระเทือนต่อระบบนิเวศน์ตาม
ธรรมชาติหรือคุณค่าของสิ่งแวดล้อมศิลปกรรม 
         (2) ห้ามการกระท าหรือกิจกรรมใด ๆ ที่อาจเป็น
อันตรายหรือก่อให้เกิดผลกระทบในทางเปลี่ยนแปลงระบบ
นิเวศน์ของพื้นที่นั้นจากลักษณะตามธรรมชาติหรือเกิด
ผลกระทบต่อคุณค่าของสิ่งแวดล้อมศิลปกรรม 
         (3) ก าหนดประเภทและขนาดของโครงการหรือ
กิจการของส่วนราชการรัฐวิสาหกิจ หรือเอกชนที่จะท าการ
ก่อสร้างหรือด าเนินการในพื้นที่นั้น ให้มีหน้าที่ต้องเสนอ
รายงานการวิเคราะห์ผลกระทบสิ่งแวดล้อม 
         (4) ก าหนดวิธีจัดการโดยเฉพาะส าหรับพื้นที่นั้น
รวมทั้งการก าหนดขอบเขตหน้าที่และความรับผิดชอบของ
ส่วนราชการที่เกี่ยวข้องเพื่อประโยชน์ในการร่วมมือและ
ประสานงานให้เกิดประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน เพื่อ
รักษาสภาพธรรมชาติหรือระบบนิเวศน์ตามธรรมชาติหรือ
คุณค่าของสิ่งแวดล้อมศิลปกรรมในพ้ืนท่ีนั้น 
        (5) ก าหนดมาตรการคุ้มครองอื่น ๆ ตามที่เห็นสมควร
และเหมาะสมแก่สภาพของพื้นที่น้ัน 

   มาตรา 45 ในพื้นที่ใดที่ได้มีการก าหนดให้เป็นเขต
อนุรักษ์ เขตผังเมืองรวม เขตผังเมืองเฉพาะ เขตควบคุม
อาคาร เขตนิคมอุตสาหกรรม ตามกฎหมายว่าด้วยการนั้น 
หรือเขตควบคุมมลพิษตามพระราชบัญญัตินี้ไว้แล้ว แต่
ปรากฏว่ามีสภาพปัญหาคุณภาพสิ่งแวดล้อมรุนแรงเข้าขั้น
วิกฤตซึ่งจ าเป็นจะต้องได้รับการแก้ไขโดยทันทีและส่วน
ราชการที่เกี่ยวข้องไม่มีอ านาจตามกฎหมายหรือไม่สามารถ
ที่จะท าการแก้ไขปัญหาได้ ให้รัฐมนตรีโดยความเห็นชอบ
ของ  คณะกรรมการสิ่ ง แวดล้อมแห่ งชาติ เ สนอต่ อ
คณะรัฐมนตรีขออนุมัติ เข้าด าเนินการเพื่อใช้มาตรการ
คุ้มครองอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างตามมาตรา ๔๔ 
ตามความจ าเป็นและเหมาะสม เพื่อควบคุมและแก้ไขปัญหา
ในพื้นที่นั้นได้ เมื่อได้รับอนุมัติจากคณะรัฐมนตรีตามวรรค
หนึ่งแล้ว ให้รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจานุเบกษาก าหนด
เขตพื้นท่ี รายละเอียดเกี่ยวกับมาตรการคุ้มครองและก าหนด
ระยะเวลาที่จะใช้มาตรการคุ้มครองดังกล่าวในพื้นที่นั้น การ
ขยายระยะเวลาตามประกาศในวรรคสองให้กระท าได้ เมื่อ
ได้รับความเห็นชอบจากคณะกรรมการสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ
และคณะรัฐมนตรี โดยท าเป็นประกาศในราชกิจจานุเบกษา 
1 [3] 

3.3 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย 
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      สื่อมัลติมี เดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสาน
สื่ อ ห ล า ย ช นิ ด  เ ช่ น  ข้ อ ค ว า ม  ก ร า ฟิ ก  ( Graphic) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวีดีทัศน์ 
(Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถที่จะควบคุมสื่อให้
น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์  (Interactive Multimedia)  การปฏิสัมพันธ์
ของผู้ ใ ช้สามารถจะกระท า ได้ โดยผ่ านทางคีย์บอร์ด 
(Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เป็นต้น 
การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้ผู้ใช้
สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่ าง ๆ ด้วย
ตนเองได้สื่อต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ 
เสียง วีดีทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้
คอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ท่ี
ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่ม
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  

3.4 แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีแบบ Responsive 
       Responsive web design คือ คือการออกแบบ
เว็บไซต์โดยมีแนวคิดที่ว่า ถ้าเป็นสมัยก่อนการท าเว็บส าหรับ 
Desktop version กับ Mobile เราต้องท าเว็บไซต์ออกมา
หลาย ๆ version ส าหรับ อุปกรณ์ต่างชนิดกันเพื่อให้
เว็บไซต์ของเรา สามารถแสดงผลได้อย่างเหมาะสมกับ
อุปกรณ์นั้น ๆ Responsive Web Design เป็นการ
ออกแบบที่ท าให้เว็บไซต์แสดงผลได้อย่างเหมาะสมบน
อุปกรณ์ที่ต่างกันโดยใช้ โค้ดและ URL เดียวกัน เหตุผลที่
นักพัฒนาต้องเรียนรู้เพิ่มเติมเพราะพฤติกรรมการใช้งาน 
internet ในปัจจุบันนั้น ไม่ได้จ ากัดอยู่ในเฉพาะ Desktop 
Computer หรือ Notebook Computer เพียงอย่างเดียว
อีกต่อไปแล้ว [6] 

3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
       กรรณิการ์ กุณฑา, โชติรส  ด ารักษ์, และอรสา    

เตติวัฒน์ (2556) ได้ท าการศึกษาและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
เพื่อการเผยแพร่พันธุ์ปลาน้ าจืดในสถานแสดงพันธุ์สัตว์น้ าบึง
บอระเพ็ดผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive โดย
ท าการศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลพันธุ์ปลาน้ าจืดในสถาน
แสดงพันธุ์สัตว์น้ าบึงบอระเพ็ด และได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 
เรื่อง คือ ลักษณะภายนอกของปลา ปาก หนวด สิ่งปกคลุม
ร่างกาย ครีบ จากนั้นท าการพัฒนาสื่อมัลติมี เดียซึ่ ง
ประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหว เสียง และข้อความ จากนั้น
น าไปทดลองและประเมินกับผู้ใช้สื่อจ านวน 35 คน ผลการ
ประเมินพบว่า ผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.02 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.46 สามารถสรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดียนี้มีประสิทธิภาพท าให้

เกิดความน่าสนใจ และผู้ศึกษาเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับ พันธุ์
ปลาน้ าจืดในสถานแสดงพันธุ์สัตว์น้ าบึงบอระเพ็ด สามารถ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้หลากหลาย และสามารถเข้าถึงสื่อได้
จากท้ัง คอมพิวเตอร์ แท็บแล็ต และสมาร์ทโฟน 

     ณัฐวุฒิ กล่อมพร, นพพล  สุริยา, อรสา เตติวัฒน์, 
(2556) ได้ท าการศึกษาและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้เรื่องเพศศึกษาผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive 
โดยเริ่มจากศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องรวมทั้งสัมภาษณ์อาจารย์ผู้ เ ช่ียวชาญทางด้าน
เพศศึกษา ซึ่ งข้อมูลในสื่ อมัลติมี เดียประกอบไปด้วย 
โครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะสืบพันธุ์ของเพศชายและ
เพศหญิง โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ การป้องกันโรคติดต่อ
ทางเพศสัมพันธ์ และการปฏิสนธิ แล้วท าการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียประกอบด้วยข้อความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
จากนั้นได้น าไปทดลองใช้และประเมินผลกับผู้ใช้จ านวน 20 
คน ผลการประเมินพบว่าผู้ ใ ช้มีความพึงพอใจในสื่ อ
มัลติมีเดียซึ่งในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.34 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.75 ซึ่งสรุปได้ว่าว่าสื่อมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพในการท าให้ผู้ศึกษาเกิดความสนใจในสื่อ
มัลติมีเดีย และเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่อง เพศศึกษา และ
สื่อนี้สามารถเข้าถึงได้ทั้งในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ แท็บ
เล็ต สมาร์ทโฟน รวมถึงสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้เป็น
อย่างดี 

     สมนึก พรหมศร และรินปวีร์ เกตุมณี (2557) ได้
ท าการศึกษาเรื่อง การปนเปื้อน ตะกั่ว และปรอทใน
หอยแมลงภู่ บริเวณแหล่งเลี้ยงจังหวัดชุมพร จากการศึกษา
พบว่าในเดือนพฤษภาคม 2556 ปริมาณแคดเมียมมีค่าเฉลี่ย
เกินมาตรฐานที่กระทรวงสาธารณสุขก าหนดโดยมีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ 4.457 มิลลิกรัมต่อกิโลกรัม และได้กล่าวถึงแคดเมียม
ว่า เป็นโลหะหนักที่พบว่าเจือปนอยู่ในน้ าทิ้งของโรงงาน
อุตสาหกรรมที่ปล่อยลงสู่แหล่งน้ า และไม่สลายตัวตาม
ธรรมชาติ บางส่วนตกตะกอนสะสมอยู่ในดินท าให้เกิดการ
สะสมสูงขึ้นและเข้าสู่ห่วงโซ่อาหารสู่สัตว์น้ าได้ ถ้ามีความ
เข้มข้นสูงก็จะเกิดอันตรายต่อผู้ที่บริโภคสัตว์น้ านั้นๆ ด้วย 
เช่น ในกรณีที่เกิดโรคมินามาตะและโรคอิไต – อิไต จากพิษ
ของแดคเมียมในประเทศญี่ปุ่น  

 
4. วิธีการด าเนินการศึกษา 

ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สามารถน าความรู้ทางด้าน
คอมพิวเตอร์มาสร้างสื่อมัลติมีเดียได้ โดยมีขั้นตอนการสร้าง
สื่อมัลติมีเดียทั้งหมด 8 ขั้นตอน ดังนี ้

1) รวบรวมข้อมูลและศึกษาเกี่ยวกับแคดเมียม จาก
เอกสาร หนังสือ งานวิจัย และจากเว็บไซต์ต่าง ๆ และ
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เดินทางไปสัมภาษณ์ชาวบ้านที่ประสบปัญหาเกี่ยวกับ
แคดเมียมถึงผลกระทบจากแคดเมียม การแพร่กระจายของ
แคดเมียมรวมถึงอาการของผู้ที่ได้รับแคดเมียมเข้าสู่ร่างกาย 

2) วิ เคราะห์ข้อมูลของแคดเมียมที่ ได้ รวบรวมมา
เกี่ยวกับแคดเมียม แล้วน าเนื้อหาทั้งหมดมาท าการวิเคราะห์
และแยกแยะข้อมูลเป็นหมวดหมู่ คณะผู้ศึกษาได้ท าการ
ออกแบบสื่อมัลติมี เดีย ว่าจะมีองค์ประกอบของสื่อใน
ลักษณะใดบ้าง มีข้อมูลอะไรในสื่อมัลติมีเดีย มีการออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว มีการศึกษาถึงรายละเอียดของข้อความที่จะ
ก าหนดลงในสื่อมัลติมีเดีย เพื่อใช้ในการตรวจสอบถึงความ
เข้าใจในเนื้อหาของผู้เรียนในแง่ต่าง ๆ 

3) ขั้นตอนการออกแบบสตอรีบอร์ดและหน้าเว็บ เพื่อ
ท าให้เห็นถึงภาพของการเคลื่อนไหวในแต่ละฉากของสื่อ
มัลติมีเดียและท าให้เป็นโครงร่างของหน้าเว็บ 

4) ท าการตัดต่อวีดีโอเกี่ยวกับแคดเมียม น าข้อมูลมาตัด
ต่อเรียบเรียงด้วยโปรแกรม Adobe After Effect CS6 ใน
รูปแบบของแอนิเมชั่น 

5) ขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียและหน้าเว็บ ตาม
แบบสตอรีบอร์ดและโครงร่างของหน้าเว็บที่ได้ท าการออก 
แบบไว้ โดยจะยึดหลักในการออกแบบและการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียที่ท าให้ผู้สนใจเกิดความเข้าใจในสื่อมัลติมีเดีย โดย
จะใช้โปรแกรม Adobe After Effect CS6 โปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 และโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CS6 

6) ขั้นตอนการทดสอบการใช้งาน ท าการทดสอบการใช้
งานจริงของสื่อมัลติมีเดียและหน้าเว็บว่ามีการใช้งานได้ตรง
ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้หรือไม่ มีข้อผิดพลาดหรือไม่ 

7) ขั้นตอนการแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ที่ เกิดขึ้นให้
สามารถใช้งานได้ตรงตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

8) ขั้นตอนการเมินผลและท าสรุป ว่าผู้ใช้มีความพึง
พอใจต่อสื่อมัลติมีเดียและหน้าเว็บมากน้อยเพียงใดจากนั้น
ท าการสรุปเพื่อประเมินผลสื่อ  

 
5. ผลการศึกษา 
    5.1 ผลการศึกษารวบรวมขอ้มูล 

 จากผลการศึกษาความรู้ เกี่ยวกับแคดเมียม ซึ่ ง
ประกอบไปด้วยที่มาและความหมายของแคดเมียม การ
ปนเปื้อนของแคดเมียมในสิ่งแวดล้อม พิษของแคดเมียมต่อ
ร่างกาย และวิธีป้องกันไม่ให้แคดเมียมเข้าสู่ร่างกาย จะเป็น
แนวทางในการป้องกันไม่ให้ท ากิจกรรมที่อาจก่อให้เกิดการ
ปนเปื้อนของแคดเมียมเพิ่มขึ้น  และยังป้องกันไม่ ให้
แคดเมียมเข้าสู่ร่างกายเพิ่มขึ้นอีกด้วยรวมถึงได้รับรู้ถึง
กฎหมายหรือข้อบังคับจากการประกาศเป็นเขตพื้นที่

คุ้มครองสิ่งแวดล้อม นอกจากน้ียังเป็นแหล่งข้อมูลแคดเมียม
ให้แก่ชาวบ้านที่อาศัยอยู่ ในพื้นที่ที่มีการปนเปื้อนของ
แคดเมียม นักเรียน นักศึกษา และผู้ที่สนใจอีกด้วย 

5.2 ผลการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
  การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับแคดเมียมผ่านเว็บ
แบบ Responsive แบ่งรายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 

1) ก า ร อ อ ก แ บ บ ห น้ า แ ร ก ข อ ง เ ว็ บ แ บ บ 
Responsive ดังแสดงในรูป 1 เป็นการก าหนดองค์ประกอบ
ต่าง ๆ หน้าแรกของเว็บที่จะเป็นล าดับในการน าเสนอ และ
ข้อมูลภายในเว็บ เพื่อเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับแคดเมียม ว่ามี
ข้อมูลอะไรบ้างที่ จะแสดงภายในเว็บ เนื่องจากเป็น
เทคโนโลยีแบบ Responsive Web Design การออกแบบ
หน้าโมบายเทคโนโลยีจึงถูกออกแบบโดยอัตโนมัติด้วย
โปรแกรม Adobe Dreamweaver 

 

 
รูปที่ 1 การออกแบบหน้าหลักเว็บไซต์ 

  
2) การออกแบบโปสเตอร์ความรู้ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน

หลัก ๆ คือ โปสเตอร์ด้านสุขภาพ โดยเนื้อหาจะประกอบไป
ด้วย การเข้าสู่ร่างกายของแคดเมียม พิษต่ออวัยวะที่ส าคัญ 
การเกิดพิษ พิษอื่น ๆ ของแคดเมียมต่อร่างกาย วิธีการ
ป้องกันแคดเมียมเข้าสู่ร่างกาย ในส่วนของโปสเตอร์ด้าน
สิ่งแวดล้อม เนื้อหาประกอบไปด้วย ที่มาและความหมาย
ของแคดเมียม ปริมาณแคดเมียมที่พบในข้าวท่ีปลูกในพ้ืนที่ที่
มีการปนเปื้อน ปริมาณแคดเมียมในสัตว์น้ าที่เกิดและอาศัย
ในพื้นที่ท่ีมีการปนเปื้อน และอันตรายของแคดเมียมจากการ
สูบบุหรี่ และโปสเตอร์ด้านกฎหมายโดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
พื้นที่คุ้มครองสิ่ งแวดล้อม ซึ่ งออกแบบโดยโปรแกรม
ส าเร็จรูป Adobe Photoshop ตัวอย่างการออกแบบ
โปสเตอร์ ดังแสดงในรูป 2 
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รูปที่ 2 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์ 

 
 
 

 
3) การออกแบบ Storyboard เพื่อท าวีดีโอแอนิ

เมช่ัน ดังแสดงในรูป 3 

 
รูปที่ 3 ตัวอย่างการออกแบบ Storyboard 

 
4) การออกแบบแผ่นพับความรู้ โดยแบ่งออกเป็น 3 

ด้านเช่นกันคือ ด้านสุขภาพ ด้านสิ่งแวดล้อม และด้าน
กฎหมาย โดยเนื้อหาในแต่ละด้านจะเป็นเนื้อหาเดียวกันกับ
โปสเตอร์ความรู้ ตัวอย่างการออกแบบแผ่นพับดังแสดงใน
รูป 4 

 
รูปที่ 4 ตัวอย่างการออกแบบแผ่นพับ 

 
 

5.3 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
   จากการพัฒนาสื่อความรู้แคดเมียมสู่ ชุมชน จะ

สามารถแยกรายละเอียดในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียได้ดังนี้ 
5.3.1 ผลการพัฒนาเว็บไซต์ ได้ผลเมนูแบ่งเป็น 7 

เมนูดังน้ี คือ 1) หน้าแรก 2) ข้อมูล 3) โปสเตอร์ 4) วีดีโอ 5) 
แผ่ นพั บ  6 )  E-Book 7 )  ติ ด ต่ อ  และแสด งผลแบ บ 
Responsive ซึ่งได้ยกตัวอย่างหน้าแรกของเว็บไซต์ ที่
แสดงผลบนหน้าจอปกติ และแบบแสดงผลบนสมาร์ทโฟน 
ดังแสดงในรูปที่ 5  

 
 

รูปที่ 5 หน้าแรกเว็บไซต์ 
 
 
 
 
 

5.3.2 ผลการพัฒนาโปสเตอร ์ แบ่งเป็น 3 ด้านดัง
รูปที่ 6 – 8 

  
รูปที่ 6 โปสเตอร์ด้านสุขภาพ รูปที่ 7 โปสเตอร์ด้าน

กฎหมาย 
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รูปที่ 8 โปสเตอร์ด้านสิ่งแวดล้อม 

  
 5.3.3 ผลการออกแบบแผ่นพับ แบ่งออกเป็น 3 ด้านดัง
รูปที่ 9 - 11 

 
รูปที่ 9 แผ่นพับด้านสุขภาพ  

 
รูปที่ 10 แผ่นพับสิ่งแวดล้อม  

 
รูปที่ 11 แผ่นพับกฎหมาย  

 
5.4 ผลจากการประเมิน 
   ในการประเมินสื่อความรู้แคดเมยีมสู่ชุมชน ใช้

แบบสอบถามในการประเมินโดยมผีู้ตอบแบบสอบถามทั้งสิ้น 
20 คน ซึ่งผลการวิเคราะห์ ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 1 สรุปผลการประเมินสือ่ความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน 

 
 จากตารางที่  1  แสดงการประเมินของสื่ อ

มัลติมีเดียเพื่อการเผยแพร่ความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน ในด้าน
เนื้อหา ด้านการใช้งาน ด้านองค์ประกอบโดยรวมของระบบ 
และและด้านประโยชน์ที่ได้รับ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความพึงพอใจต่อสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก ( = 4.06, 
S.D = 4.24) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า สื่อมัลติมีเดียนี้มีความ
น่าสนใจ สามารถช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ เกี่ยวกับ
แคดเมียมและมีแอนิเมชั่น วีดีโอ และสามารถเข้าถึงได้ทั้งใน
รูปแบบของคอมพิวเตอร์ แท๊บเล็ต และสมาร์ทโฟน 

 
6. สรุปผลการศึกษา 

การจัดท าสื่อความรู้แคดเมียมสู่ชุมชน จัดท าขึ้นเพื่อ
ศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับแคดเมียมในด้านของ สุขภาพ 
สิ่งแวดล้อม และการบังคับใช้กฎหมาย ซึ่งจะพัฒนาให้อยู่ 
ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรม Adobe After 
Effects, Adobe Photoshop, Adobe Premiere Pro 
CS6, Adobe Dreamweaver เป็นเครื่องมือหลักในการ
จัดท าสื่อ ภายในสื่อประกอบไปด้วย โปสเตอร์ วีดีโอ แผ่น
พับ และ E-Book หลังจากคณะผู้ศึกษานี้ได้น าสื่อมัลติมีเดีย
นี้ไปทดลองใช้กับนิสิตได้ผลว่าสื่อมัลติมีเดียนี้ได้ผลเป็นที่น่า
พึงพอใจสามารถท่ีจะน าไปเป็นสื่อช่วยในการเผยแพร่ความรู้
เกี่ยวกับแคดเมียมได้เป็นอย่างดี รวมถึงสื่อที่คณะผู้ศึกษาได้
ท า ขึ้ นนั้ น ไ ด้ เ ผยแพร่ ล งบน เ ว็ บ ไซต์ ใ นรู ปแ บบ เว็ บ 
Responsive ซึ่งผู้สนใจสามารถเปิดใช้งานเว็บไซต์ได้ โดยไม่
ต้องค านึงถึงขนาดของหน้าจอหรือชนิดของอุปกรณ์สื่อสาร 
และสื่อดังกล่าวจะสามารถเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจอื่น ๆ 
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นอกจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการทดสอบสามารถท าให้เกิด
ความเข้าใจเป็นอย่างด ี
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สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต 
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บทคัดย่อ 

 ขลุ่ยรีคอร์เดอร์เป็นเครื่องดนตรีที่มีความไพเราะและมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัวเป็นหนึ่งในเครื่องดนตรีที่เหมาะสม
เพราะใช้เป็นพื้นฐานที่ดีส าหรับน าไปสู่การเรียนรู้เครื่อ ง
ดนตรีอื่น การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต
การศึกษานี้เริ่มจากการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับขลุ่ยรีคอร์
เดอร์ และจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ จากนั้นท าการ
วิ เคราะห์ข้อมูล  พบว่าเนื้ อหาของสื่ อการเรียน รู้ควร
ประกอบด้วยประวัติขลุ่ย  ประเภทขลุ่ย ส่วนประกอบขลุ่ย
รวมทั้งวิธีการถือและเล่นขลุ่ย จากนั้นท าการออกแบบ 
Storyboard แล้วพัฒนาสื่อมัลติมี เดียโดยใช้โปรแกรม
Adobe Photoshop ในการสร้างตัวละครและฉาก และใช้
โปรแกรม  Adobe Flash ในการสร้างสื่ อเพื่ อ ให้ สื่อมี
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และข้อความเพื่อดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียน จากนั้นทดลองใช้กับนักเรียนจ านวน 23 คนผลจาก
การประเมินพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในด้านการใช้งาน 
ด้านการออกแบบและด้านประโยชน์ที่ได้รับอยู่ในระดับมาก 
โดยมีค่า เฉลี่ ย  3.47 ค่ าเบี่ ยงเบนมาตรฐาน  0.83  สื่ อ
มัลติมีเดียนี้ ช่วยให้นักเรียนเรียนเข้าใจง่ายและสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 
ค าส าคัญ สื่อมัลติมีเดีย, ขลุ่ยรีคอร์เดอร์, แท็บเล็ต 

Abstract 
Recorder flute is a musical instrument which is 

melodic and unique. It is one of instruments that 

appropriately use because it is a good basis 
instrument for leading to learn other instruments. This 
study aimed to investigate and develop multimedia 
for learning basic recorder flute using tablet. This 
study started from collecting data related to recorder 
flute and interviewed with experts. Then data was 
analyzed. It found that contents of learning media 
should consist of flute history, flute categories, flute 
components, as well as how to hold and play 
recorder flute. After that storyboard was designed 
and multimedia was developed by using Adobe 
Photoshop in creating characters and scenes, Adobe 
Flash in creating animation, sound and text in order 
to make it interest. Then this learning media was 
tested with 23 students. The result showed that 
students were satisfied in a good level in term of 
usability, design and the benefits with the average 
score of 3.47 and standard deviation score of 0.83 
This showed that the multimedia for learning is 
attractive. It also can help students easily understand 
and can learn by themselves. 
Keywords: Multimedia, Flute Recorder, Tablet 
 
1. บทน า 
     ดนตรีเป็นการใช้เสียงที่เป็นสื่อในการถ่ายทอดความรู้สึก
นึกคิด ความต้องการ จินตนาการและอารมณ์ของมนุษย์ 
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เป็นภาษาที่เข้าใจกันได้กับคนทุกชาติ ทุกภาษาในโลก ดนตรี
สามารถพัฒนาบุคคลได้ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ 
สังคม เจตคติ บุคลิกภาพและช่วยให้บุคคลมีพฤติกรรมที่พึง
ประสงค์  ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าไม่มีขั้นตอนใดเลยที่ดนตรีไม่มี
บทบาทเกี่ยวข้องกับชีวิตมนุษย์ ตั้งแต่ครั้งดึกด าบรรพ์
จนกระทั่งถึงยุคปัจจุบัน  นอกจากนี้ดนตรียังจัดว่าเป็นภาษา
แขนงหนึ่ง เพราะว่าดนตรีเป็นเครื่องมือไว้สื่อความคิดความ
ฝันและความรู้สึก ซึ่งจะออกมาในรูปของเสียงเพื่อให้ตัวเอง
และผู้อื่นได้ช่ืนชม ได้เข้าใจการตอบสนองดนตรีของมนุษย์
ซึ่งมีหลายระดับแล้วแต่ความรู้ความเข้าใจ ความคุ้นเคยกับ
ดนตรีมากน้อยเพียงใด เช่นเดียวกับการเข้าใจภาษาต่างชาติ
ได้ดีก็ขึ้นอยู่กับความรู้ ความคุ้นเคยของภาษานั้น  ดังนั้น
ดนตรีจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งกับการด ารงชีวิตของมนุษย์ 
       ขลุ่ยรีคอร์เดอร์เป็นเครื่องดนตรีสากลจัดอยู่ในประเภท
เครื่องเป่าลมไม้หรือความหมายหนึ่งก็คือ เครื่องเป่านั่นเอง 
โดยมีรูปแบบเสียงแบบเดียวกับนกหวีด กล่าวคือ บริเวณ
ปากเป่านั้นจะเป็นช่องลม เพื่อให้ลมพุ่งเข้ามากระทบกับ
ปากนกแก้วท าให้เกิดการสั่นสะเทือนเป็นคลื่นเสียงที่เรียงตัว
ภายในท่อและเกิดระดับเสียงต่างๆ ปัจจุบันการเรียนขลุ่ยรี
คอร์เดอร์ของนักเรียนในโรงเรียนจะมีคุณครูสอนเพียงท่าน
เดียวซึ่งคุณครูก็ไม่ได้จบทางด้านดนตรีมาโดยตรงประกอบ
กับหาครูที่จบด้านดนตรีมาสอนนั้นยากท าให้การสอนขลุ่ยรี
คอร์เดอร์ไม่ถูกต้องนัก บางครั้งการสอนขลุ่ยรีคอร์เดอร์
อาจจะไม่ทั่วถึงเพราะมีจ านวนผู้เรียนที่มากเกินไปและมีครู
สอนเพียงท่านเดียว รวมไปถึงโรงเรียนได้จัดวิชาดนตรีให้มี
เรียนเพียงสัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ท าให้ผู้เรียนอาจจะ
ลืมบทเรียนที่ได้เรียนไป และบางคนอาจจะใช้วิธีการศึกษา
ด้วยตนเองผ่านทางหนังสือหรือเว็บไซต์ซึ่งท าให้ผู้เรียนหรือผู้
ที่สนใจเรียนไม่ เข้าใจบทเรียนเพราะในหนังสือหรือใน
เว็บไซต์อาจจะมีเนื้อหาที่ไม่น่าสนใจรวมไปถึงรูปภาพที่ให้
ความเข้าใจได้ยากและอาจจะสื่อสารไม่ตรงกับท่ีผู้เรียนหรือ
ผู้ที่สนใจเข้าใจ 

      ปัจจุบันประเทศไทยมีการพัฒนาน าเทคโนโลยีมาใช้ใน
ด้านการศึกษามากขึ้น โดยน าเทคโนโลยีสมัยใหม่เช่น สื่อ
มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต พวกสมาร์ทโฟน ฯลฯ เข้ามาเป็น
อุปกรณ์เสริมทักษะทางด้านการเรียนรู้เพื่อเช่ือมต่อในด้าน
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยัง

เป็นการส่งเสริมความสามารถให้มีทักษะในการใฝ่เรียนรู้ด้วย
ตนเองอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าท า กล้าที่จะ
แสดงออก 

 จากปัญหาข้างต้นนั้นที่กล่าวมา คณะผู้ศึกษาเล็งเห็นได้
ว่าหากไม่มีการรณรงค์หรือช่วยกันอนุรักษ์ไว้อีกไม่นานดนตรี
คงต้องเลือนหายไป และถูกแทนท่ีด้วยดนตรีสมัยใหม่เป็นแน่ 
จึงได้จัดท าสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรีคอร์
เดอร์บนแท็บเล็ต สื่อนี้ท าให้สามารถเปิดดูและศึกษาได้ด้วย
ตัวเองอีกทั้งยังเป็นส่วนร่วมในการรักษาเพื่อเป็นที่ศึกษาแก่
ลูกหลาน 
 
2. จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1) เพื่อศึกษาและรวบรวมการเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์
เบื้องต้น 

2) เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่องการเป่า
ขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต 

3) เพื่อประเมินผลสื่อมัลติมเีดียเพื่อการเรียนรู้เป่าขลุ่ยรี
คอร์เดอร์เบื้องต้น 

 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิดเกี่ยวกับขลุ่ยรีคอร์เดอร์ ประกอบด้วย 
 3.1.1 ความหมายของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 
     ขลุ่ยรีคอร์เดอร์ (Recorder) เป็นเครื่องดนตรี
สากล  ประเภทเครื่องเป่าลมไม้  รีคอร์เดอร์สร้างขึ้นใน
ปลายศตวรรษที่ 14 ถือก าเนิดในประเทศอังกฤษ นิยมเล่น
ในสมัยยุคกลาง และมีความเจริญสูงสุดในยุคบาโรค เป็น
เครื่องเป่าที่มีลักษณะการเป่าแบบด้านตรง มีรูปแบบการเกิด
เสียงแบบเดียวกันกับนกหวีด คือ บริเวณปากเป่านั้นจะท า
เป็นช่องลม (Win Way) เพื่ อที่จะพุ่ งเข้าไปกระทบกับ
ปากนกแก้ว ท าให้อากาศเกิดการสั่นสะเทือน เกิดเป็นคลื่น
เสียงภายในท่อ เกิดเป็นระดับเสียงต่าง ๆ ท่อของรีคอร์เดอร์
มีรูปทรงกรวย คือ จากส่วนปลายของปากเป่าลงมายังส่วน
ปลายท่อจะค่อย ๆ สอบลงและแคบสุดบริเวณปลายของรี
คอร์เดอร์   ในปัจจุบันขลุ่ยรีคอร์เดอร์เป็นเครื่องดนตรี
ส าหรับหัดเรียนดนตรีขั้นเบื้องต้น โดยเฉพาะในระดับ
ประถมศึกษา 
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 3.1.2 ประวัติขลุ่ยรีคอร์เดอร์  
     ขลุ่ ย รีคอร์ เดอร์ มี ป ระวัติ อัน ยาวนาน   นั ก
ประวัติศาสตร์เครื่องดนตรีได้กล่าวว่ามีมาตั้ งแต่สมัย
คริสต์ศตวรรษท่ี 12 ซึ่งเครื่องเป่าลมไม้ในตระกูลขลุ่ยที่ได้รับ
ความนิยมในขณะนั้น ได้แก่  ฟลาโกเล็ท (Flageolet) ซึ่งมีรู
นิ้วค้ า 2 รู และรูนิ้ว 4 รู แต่เมื่อขลุ่ยรีคอร์เดอร์ได้พัฒนาขึ้น
ในตอนปลายคริสต์ศตวรรษที่ 14 จากหลักฐานบันทึกที่
เก่าแก่ท่ีสุดของ Henry Earl of Derby ซึ่งต่อมาได้สถาปนา
เป็นพระเจ้าเฮนรี่ที่  4 ได้เรียกเครื่องดนตรีนี้ว่า Fisual 
Nom ie Recorder (A Pipe Called A Memento) ซึ่ ง
หมายถึง “เครื่องดนตรีที่เป็นท่อเรียกว่าเครื่องดนตรีแห่ง
ความระลึกถึงความทรงจ า” และกล่าวได้ว่าประเทศที่ให้
ก าเนิดขลุ่ยรีคอร์เดอร์ก็คือประเทศอังกฤษ  โดยมีคีตกวีคน
ส าคัญ ๆ เช่น เพอเซล (Henry Percell) บ๊าค (Bach) แฮน
เดิล (Handel) และเริ่มหมดความนิยมเมื่อฟลุทแบบเป่าด้าน
ขวางหรือที่เรียกว่า เยอรมันฟลุท (German Flute) ต่อมา
ความนิยมเริ่มกลับคืนมาอีกครั้ง เมื่อรีคอร์เดอร์ถูกพัฒนาขึ้น
ในสมัยคลาสสิค (Classic) เนื่องจากเสียงที่เบามากของขลุ่ย
รีคอร์เดอร์ เมื่อเทียบกับเครื่องดนตรีประเภทท่อลมไม้อื่น ๆ 
ท าให้ไม่ค่อยน ามาใช้ในวงซิมโฟนีออร์เคสตร้า ต่อมาจึงท าให้
รีคอร์เดอร์ลดบทบาทลงไป ขลุ่ยรีคอร์เดอร์แต่เดิมเป็นท่อน
เดียว จนในปลายคริสต์ศตวรรษที่ 17 จึงได้มีช่างไม้คือ ชอง 
อ็อคเทเทอรี (Chong Hotteterre) ช่างในกรุงปารีสได้สร้าง
เป็น 3 ท่อนเช่นปัจจุบันขนาดของขลุ่ยรีคอร์เดอร์และระดับ
เสียงก็เช่นกัน ได้ถูกสร้างให้มีขนาดที่แตกต่างมากมายจนใน
ปัจจุบันมีเครื่องดนตรีในตระกูลขลุ่ยรีคอร์เดอร์ถึง 6 แบบ 
รวมถึงลักษณะบริเวณช่องปากของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ที่พัฒนา
มาจากแบบปากแบน มาเป็นแบบนกหวีดในปัจจุบัน 

 3.1.3 ประเภทขลุ่ยรีคอร์เดอร์  
     ประเภทของขลุ่ยรีคอร์เดอร์มีที่นิยมในปัจจุบันมี 
6 ประเภทเท่านั้น ได้แก่ 
 1) โซปรานิโน (Sopranino) มีขนาดความยาว
ประมาณ 9 นิ้ว มีขนาดเล็ก ลักษณะเสียงสูงแหลมมาก ถ้า
ใช้นิ้วปิดทั้ง 7 รูจะได้เสยีง "ฟา" 
    2) โซปราโน (Soprano) หรือเดสแคนท์ 
(Descant) มีความยาวประมาณ 18.5 นิ้ว เป็นประเภทที่

ได้รับความนิยมเล่นมากที่สดุ ถ้าใช้นิ้วปิดทั้งหมด 7 รูจะได้
เสียง Middle C หรือโดกลางเมื่อเทียบกับเสียงเปยีโน 

    3) อัลโต (Alto) หรือ เทร็บเบลิ (Treble) มีความ
ยาวประมาณ 18.5 นิ้ว 

    4) เทนเนอร์ (Tenor) มีความยาวประมาณ 25 นิ้ว 

    5) เบส (Bass) มีความยาวประมาณ 36 นิ้ว 
    6) คอนทราเบส (Contra bass) มีความยาว
ประมาณ 49 นิ้ว 
   โดยแต่ละประเภทจะแตกต่างกันที่ขนาดและระดับ
เสียงต่างกัน รีคอร์เดอร์ที่มีระดับเสียงต่ าขนาดก็จะใหญ่กว่า
รีคอร์เดอร์ที่มีระดับเสียงสูง [5] 

 3.1.4 ส่วนประกอบของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 
     ขลุ่ยรีคอร์เดอร์เป็นเครื่องดนตรีที่มีลักษณะเป็น
ท่อตั้งตรง มีปากเป่าและรูปิดเปิดบังคับทิศทางลม เพื่อให้
เกิดเสียงซึ่งแบ่งสัดส่วนออกเป็น  3 ส่วนด้วยกันคือ ส่วนบน 
ส่วนกลางและส่วนล่าง โดยส่วนบนเป็นส่วนที่ใช้ปากเป่าให้
เกิดเสียง ในส่วนกลางและส่วนล่างเป็นส่วนที่ท าให้เสียงที่
ออกมาเป็นระดับเสียงสูงและเสียงต่ าแตกต่างกัน  โดยใช้มือ
ซ้ายจับอยู่ที่ส่วนบนและมือขวาจับอยู่ส่วนล่าง โดยใช้นิ้วปิด
เปิดรูเป็นตัวบังคับทิศทางลมเพื่อให้มีระดับเสียงสูงต่ าตามที่
ต้องการ 
 3.2 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย  
      สื่อมัลติมีเดียเป็นการใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมาย
โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพ
ศิลป์ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้
สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ 
ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมี เดียปฏิสัมพันธ์ ( Interactive 

Multimedia) [7] 

  มั ลติ มี เดี ย  คื อ  โป รแกรมซอฟต์ แวร์ที่ อ าศั ย
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรมประยุกต์ ซึ่ง
รวมถึงการน าเสนอข้อความสีสัน ภาพ กราฟฟิก เสียง
ภาพเคลื่อนไหว และภาพยนตร์วีดิทัศน์ ส่วนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่รับการตอบสนอง
จากผู้ใช้โดยใช้คีย์บอร์ด เมาส์ หรือตัวช้ี [3] 

      องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียสามารถจ าแนกได้
เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวิดีโอ แล้วน ามาผสมผสาน
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เข้าด้วยกันเพื่ อใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ 
ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้
สามารถ เลื อกกระท าต่ อมั ลติ มี เดี ย ได้ ต ามต้ อ งการ 
ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้ได้ท าการเลือกรายการและตอบค าถามผ่าน
ทางจอภาพของเครื่ อ งคอมพิ ว เตอร์  จากนั้ น ระบบ
คอมพิวเตอร์ก็จ าท าการประมวลผลและแสดงผลลัพธ์
ย้อนกลับผ่านทางจอภาพให้ผู้ใช้เป็นอีกครั้ง เป็นต้น 

  นอกจากนี้ ยังมีการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบอื่น ๆ อีก
มากมาย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเครื่องมือและรูปแบบที่จะน ามา
ประยุกต์ใช้งาน ตัวอย่างเช่น  การสร้างปุ่มเมนูหรือข้อความ
ที่มีสีแตกต่างจากข้อความปกติ เมื่อผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับส่วน
นี้ ระบบก็จะเช่ือมโยงไปยังส่วนอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องซึ่งอาจ
เป็นไปได้ทั้ง ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือ
วิดีโอ ตามที่ได้มีการออกแบบไว้ลว่งหน้าแล้ว ดังนั้น จึงถือได้
ว่าการปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดียเป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญ
ไม่น้อยไปกว่าส่วนอ่ืนๆ  [2] 

  ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย มีดังนี ้
 1.กเทคโนโลยีด้านสื่อมัลติมี เดียช่วยให้การ
ออกแบบบทเรียน ตอบสนองต่อแนวคิด และทฤษฎีการ
เรียนรู้มากยิ่งขึ้น รวมทั้งส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน การวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดียว่า สามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึ้นได้ 
 2.กสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใช้ง่าย 
เก็บรักษาง่าย พกพาได้สะดวก และสามารถท าส าเนาได้ง่าย  
 3.กสื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพ ความ
ต้องการ และความสะดวกของตนเอง สามารถสร้าง
สถานการณ์จ าลอง จ าลองประสบการณ์ ตลอดจนส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.กในปัจจุบันมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน 
(Authoring Tools) ที่ง่ายต่อการใช้งานท าให้บุคคลที่สนใจ
ทั่วไปสามารถสร้างบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใช้เองได้ 
 5.กผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมี เดี ยเพื่ อสอน
เนื้อหาใหม่ เพื่อการฝึกฝน เพื่อเสนอสถานการณ์จ าลอง 
และเพื่อสอนการคิดแก้ปัญหา ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์
ของการน าไปใช้เป็นประการส าคัญ รูปแบบต่างๆ ดังกล่าวนี้

จะส่งผลดีต่อการเรยีนรู้ วิธีการเรียนรู้ และรูปแบบการคิดหา
ค าตอบ 

 6.กสื่อมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่เรียน
ไม่จ ากัดอยู่เพียงห้องเรียน เท่านั้น ผู้เรียนอาจเรียนรู้ที่บ้าน 
ที่ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอื่นๆ ตามเวลาที่ 
ตนเองต้องการ 

 7.กเทคโนโลยีสื่อมัลติมี เดีย สนับสนุนให้เรา
สามารถใช้สื่อมัลติมีเดียกับผู้เรียนได้ ทุกระดับอายุ และ
ความรู้ หลักส าคัญอยู่ที่การออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน
เท่านั้น 

 8.กสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะช่วยให้
เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนของโรงเรียน หรือหน่วยงานแล้ว 
ความก้าวหน้าของระบบเครือข่าย ยังช่วยส่งเสริมให้การใช้
สื่อมัลติมีเดียเป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาอ่ืนๆ อีกด้วย [1] 

 

3.3 แนวคิดเกี่ยวกับแท็บเล็ต (Tablet) 
  แท็บเล็ต ในความหมายแท้จริงแล้วก็คือแผ่นจารึกที่
เอาไว้บันทึกข้อความต่าง ๆ โดยการเขียนอาจจะเป็น
กระดาษ ดิน ขี้ผึ้ง ไม้ และมีการใช้กันมานานแล้วในอดีต แต่
ในปัจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์ที่ใช้แนวคิดนี้ขึ้นมา
แทนที่ซึ่งมีหลายบริษัทได้ให้ค านิยามที่แตกต่างกันไป หลักๆ
แล้วก็มี 2 ความหมายด้วยกันคือ  
 1 ) แ ท็ บ เล็ ต  พี ซี  - Tablet PC (Tablet personal 

computer)  คือ  เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถ
พกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรก 
ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตัวมันเอง" ซึ่งเป็นแนวคิด
ที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมากหลังจากทาง Microsoft ได้
ท าการ เปิ ดตั ว  Microsoft Tablet PC ในปี  2001 แต่
หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนัก 

 2) แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ - Tablet Computer คือ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้ในขณะเคลื่อนที่ได้ขนาด
กลางและใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรก มี
คีย์บอร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนที่
แป้นพิมพ์คีย์บอร์ด และมีความหมายครอบคลุมถึงโน๊คบุ๊
คแบบ convertible ที่มีหน้าจอแบบสัมผัสและมีแป้นพิมพ์
คีย์บอร์ดติดมาด้วยไม่ว่าจะเป็นแบบหมุนหรือแบบสไลด์ก็
ตาม [6] 
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3.4 แนวคิดเกี่ยวกับแอนนิเมชัน 
      แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรม
แต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างหากจากกันทีละ
เฟรม แล้วน ามาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน 
ไม่ว่าจากวิธีการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ 
หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยับเมื่อน า
ภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที 
ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหวได้
ต่อเนื่องกัน ทั้ งนี้ เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง 
คอมพิวเตอร์ การจัดเก็บภาพแบบอนิเมชันที่ใช้กันอย่าง
แพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ได้แก่เก็บในรูปแบบ GIF MNG 

SVG และ แฟลช [4] 

   ประเภทของแอนนิเมชัน ม ี3 ประเภทดังนี ้
 1. Drawn Animation คือ แอนนิเมชันที่ เกิด
จากการวาดภาพหลายๆพันภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั้น
ผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการท าแอนนิเมชัน
ชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะสวยงามน่าดูชม แต่ข้อเสียคือ
ต้องใช้เวลาในการผลิตมากต้องใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมาก
และต้นทุน ก็สูงตามไปด้วย 

 2. Stop Motion ห รื อ เ รี ย ก ว่ า  Model 

Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่
ค่อย ๆ ขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละคร
จาก Plasticize วัสดุที่คล้ายกับดินน้ ามันโดยโมเดลที่สร้าง
ขึ้นมาสามารถใช้ได้อีกหลายครั้ง และยังสามารถผลิตได้
หลายตัว ท าให้สามารถถ่ายท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน 
แต่การท า Stop Motion นั้นต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเท
มาก เช่น การผลิตภาพยนตร์เรื่อง James and the Giant 

Peach สามารถผลิตได้ 10 วินาที ต่อวันเท่านั้น วิธีนี้เป็น
งานท่ีต้องอาศัยความอดทนมาก 

 3. Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์
ที่สามารถช่วยให้การท าแอนิเมชันง่ายขึ้น เช่น โปรแกรม 
Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีนี้
เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่าง
มาก เช่น ภาพยนตร์เรื่อง Toy Story ใช้แอนนิเมเตอร์เพียง 
110 คนเท่านั้น [4] 
 
 
 

3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

   กรรณิการ์ กุณฑา และ โชติรส ด ารักษ์  (2556) ได้
ท าการศึกษาและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเผยแพร่พันธุ์
ปลาน้ าจืดในสถานแสดงพันธุ์สัตว์น้ าบึงบ่อระเพ็ดผ่านเว็บ
เทคโนโลยีแบบ Responsive โดยเริ่มจากการศึกษาค้นคว้า
รวบรวมข้อมูลพันธุ์ปลาน้ าจืดในสถานแสดงพันธุ์สัตว์น้ าบึง
บอระเพ็ด จากนั้นท าการวิเคราะห์เนื้อหาของพันธุ์ปลาน้ าจดื
ในสถานแสดงพันธุ์สัตว์น้ าบึงบอระเพ็ด ซึ่งประกอบไปด้วย 
5 เรื่อง คือ ลักษณะภายนอกของปลา ปาก หนวด สิ่งปก
คลุมร่างกาย ครีบ แล้วท าการแต่งเรื่องราวให้เข้ากับเนื้อหาที่
ศึ กษาม าเพื่ อ ให้ เข้ า ใจ ง่ายจากนั้ นท าการออกแบบ 
Storyboard แล้วพัฒนาสื่อมัลติมี เดียซึ่ งประกอบด้วย
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และข้อความ ด้วยโปรแกรม Adobe 

Illustrator CS6 ในการสร้างตัวละครและฉาก และใช้
โปรแกรม Adobe Flash CS6 สร้างภาพเคลื่อนไหว ในการ
พั ฒ น า เว็ บ แ บ บ  Responsive ใ ช้ โป รแ ก รม  Adobe 

Dreamweaver CS6 ภาษา HTML5 และ CSS3 

 รัตติกาล วงศ์สวัสดิ์ (2557) ได้ท าการศึกษาและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เรื่อง แหล่ง
วัฒนธรรมท้องถิ่นหัวหิน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ซึ่งประกอบไปด้วยเนื้อหาใน
รายวิชาประวัติศาสตร์ มี สถานีรถไฟหัวหิน ตลาดฉัตร์ไชย 
วัดหัวหิน และวังไกลกังวล มีเนื้อหา แบบฝึกหัดระหว่าง
เรียน เกมการศึกษา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แล้วท า
การออกแบบ Storyboard แล้ วพัฒ นาบทเรียนด้ วย 
ประกอบไปด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง
บรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อผู้เรียน 
ให้ผู้เรียนมีความสนใจต่อบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 

4. วิธีด าเนินการศึกษา 
 4.1aขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล คณะผู้ศึกษา
ได้ท าการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องขลุ่ยรีคอร์เดอร์ และ
ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย จาก
เอกสาร หนังสือ งานวิจัย และจากเว็บไซต์ต่าง ๆรวมทั้งจาก
การสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านขลุ่ย เนื้อหาประกอบด้วย
ความหมายของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ ประวัติขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 
ประเภทของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ ส่วนประกอบของขลุ่ยรีคอร์
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เดอร์  รวมทั้งวิธีการถือและเล่นขลุ่ย แล้วน าเนื้อหาทั้งหมด
มาท าการวิเคราะห์เพื่อน ามาใช้ในการท าสื่อ 

4.2aขั้นตอนการวิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้ใช้ ศึกษาความเป็นไปได้ของนักเรียนและผู้สนใจเรียนการ
เรียนรู้การเป่าขลุ่ยรคีอร์เดอร์ เป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหา
และความต้องการของนักเรียนและผู้สนใจเรียนการเป่าขลุ่ย
รีคอร์เดอร์ เพื่อให้ผู้สร้างสามารถออกแบบสื่อได้สอดคล้อง
เหมาะสมกับนักเรียนและผู้สนใจเรียนการเป่าขลุ่ยรีคอร์
เดอร์  โดยค านึงถึงลักษณะเฉพาะของนักเรียนและผู้สนใจ
เรียนการเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 

4.3aขั้นตอนการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ท าการ
ออกแบบโดยการร่างสตอรี่บอร์ดของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้เรื่องการเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต และ
ออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ เพื่อให้ เห็นถึงรูปแบบ
โครงสร้างของสื่อมัลติมีเดียก่อนน าไปพัฒนาต่อไป 

4.4aขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ท าการ
พัฒนาสื่อมัลติมี เดียตามแบบสตอรี่บอร์ดที่ ได้ท าการ
ออกแบบไว้ โดยจะยึดหลักในการออกแบบและการพัฒนา
สื่อมัลติมีเดียที่ท าให้ผู้เรียนและผู้สนใจเกิดความเข้าใจในสื่อ
มัลติมี เดีย โดยจะใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CC 
โปรแกรม Adobe Flash CC  

4.5aขั้นตอนการประเมินผลและแก้ ไขสื่ อ
มัลติมีเดีย จัดท าแบบฟอร์มแบบประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนและผู้สนใจสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่องการ
เป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้อต้นบนแท็บเล็ต และให้ผู้เรียนและ
ผู้สนใจท าการประเมินตามแบบฟอร์มที่ได้จัดท าข้ึน 
5. ผลการศึกษา 
 5.1 ผลจากการวิเคราะห์เนื้อหา  
    การศึกษาเนื้อหาในส่วนของเรื่องขลุ่ยรีคอรเดอร์ 
ได้ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้องรวมทั้ ง
สัมภาษณ์คุณครูที่สอนวิชาดนตรี ซึ่งข้อมูลประกอบไปด้วย
รู้จักกับขลุ่ย มีประวัติขลุ่ยรีคอร์เดอร์ ประเภทของขลุ่ยรีคอร์
เดอร์ ส่วนประกอบของขลุ่ยรีคอร์เดอร์ วิธีจับขลุ่ย และอะไร
คือตัวโน้ต มีบรรทัด 5 เส้น บันไดเสียง กุญแจประจ าหลัก
ซอล ตัวโน้ตและตัวหยุด โดยน าเสนอให้อยู่ในรูปแบบของ
ข้อความและรูปภาพ รวมไปถึงมีแบบฝึกหัดช่วยให้ผู้เรียน

สามารถฝึกฝนการเป่าขลุ่ย พร้อมกับเล่นตามเพลง และ
แบบทดสอบให้ผู้ เรียนไดทดสอบหลังเรียน เพื่อสามารถ
ประเมินได้ว่าการใช้สื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้ดังกล่าวเกิด
ประโยชน์ต่อผู้เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

 5.2 ผลการออกแบบส่ือมัลติมีเดีย 
    ในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้การ
เป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต สามารถแยก
รายละเอียดได้ดังต่อไปนี้ 
 5.2.1 การออกแบ บ ห น้ าบ ท เรี ยน และการ
ออกแบ บ เนื้ อห าภ าย ใน บ ท เรี ยน  เป็ นก ารก าห น ด
องค์ประกอบของเนื้อหาบทเรียน ว่ามี เนื้อหาหลัก ๆ 
อะไรบ้าง ซึ่งสามารถแบ่งได้ 2 เมนูหลัก คือ รู้จักกับขลุ่ย 
และอะไรคือตัวโน้ต ซึ่งทั้งสองบทเรียนจะแบ่งย่อยออกเป็น
อีก 4 และ 5 บทเรียนด้วยกัน การจัดองค์ประกอบของ
เนื้อหา ภาพประกอบ เสียงบรรยาย และปุ่มต่าง ๆ ดังนี้ 
 

 
 

ภาพ 1 หน้าเมนูหลักของสื่อ 

 

    5.2.2 การออกแบบล าดับภาพและเนื้อหา คณะผู้
ศึกษาจึงได้ล าดับภาพและเนื้อหาการบรรยายในการใช้สื่อ
การเรยีนรู้เรื่อง การเป่าขลุ่ยรีคอรเ์ดอร์เบื้องต้นมีในรูปแบบ
ของ Storyboard ดังต่อไปนี ้
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ภาพ 2 ตัวอย่าง story board สื่อมัลติมีเดีย 

 

5.3 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
  จากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรี
คอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต จะสามารถแยกรายละเอียด
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียได้ดังนี้  
   5.3.1 ผลจากการพัฒนาบทเรียน 
     ผลจากการพัฒนาบทเรียน ได้ผลหน้าจอแบ่งเป็น 
6 ส่วน ดังภาพ 3 – 9 

 
 

ภาพ 3 หน้าแรกของสื่อมัลติมีเดีย 

 

 
 

ภาพ 4 หน้าเมนูหลกั 
 

 
 

ภาพ 5 หน้าหลักบทเรียน 

 

 
 

ภาพ 6 หน้ารู้จักกับตัวโน้ต 

 

 
 

ภาพ 7 หน้าประวัติขลุ่ยรีคอร์เดอร์ 
 

 
 

ภาพ 8 หน้าเล่นเกมจับคู ่

ล าดับ
ท่ี 

ภาพนิ่ง / ภาพเคลื่อนไหว รายละเอียด 

2 

 

 
ข้อความ: เมนู 
เสียงบรรยาย: - 
เสียงดนตรี: - 
ฉาก: ท้องฟ้า ก้อนเมฆ ดวง
อาทิตย์ 

3 

 

 
ข้อความ: บทเรียน 
เสียงบรรยาย: - 
เสียงดนตรี: - 
ฉาก: พื้นธรรมดา 

4 

 

 
ข้อความ: บทเรียน 
เสียงบรรยาย: - 
เสียงดนตรี: - 
ฉาก: พื้นธรรมดา 
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ภาพ 9 หน้าฝึกเป่าขลุ่ย 

 

5.4 ผลจากการประเมิน 
   จากการประเมินสื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้เรื่องการ
เป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์เบื้องต้นบนแท็บเล็ต สามารถสรุปผลการ
ประเมินได้ดังตาราง 1 

ตาราง 1 สรุปการประเมิน 

รายการประเมินสื่อมลัติมเีดีย 

ระดับความพึงพอใจ  
ดีมาก 

4 
ดี 
3 

พอใช้ 

2 

ปรับปรุ
ง 
1 

 
S.D. 

ด้านเนื้อหา       

1.1 ความยาวของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน 9 10 4 0 3.22 3.30 

1.2 การใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 14 9 0 0 3.61 0.49 

1.3 ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย 10 11 2 0 3.35 0.63 

1.4ความเหมาะสมของแบบทดสอบ 10 12 1 0 3.39 0.57 

ด้านการออกแบบแอพ       

2.1 ออกแบบได้สวยงามและเหมาะสม 15 8 0 0 3.65 0.48 

2.2 ความเหมาะสมของตัวอักษรที่ใช้ 12 9 2 0 3.43 0.65 

2.3 ความเหมาะสมของต าแหน่งข้อความ 9 13 1 0 3.35 0.56 

2.4 ความเหมาะสมโดยรวมของโทนสี 15 8 0 0 3.65 0.48 

2.5 ออกแบบแอพพลิเคชันตรงกับที่ใช้งาน 14 7 2 0 3.52 0.65 

ด้านประโยชน์การใช้งาน       

3.1 เนื้อหาทั้งหมดมีความเช่ือมโยงกัน 9 14 0 0 3.39 0.49 

3.2 ได้รับความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียน 14 9 0 0 3.61 0.49 

รวมค่าเฉลี่ยทั้งหมด 131 110 12 0 3.47 0.83 

 

     จากตารางผลการประเมินผู้เรียนสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู้ การเป่าขลุ่ยรีคอร์เดอร์บนแท็บเล็ต โดยการประเมิน
ผู้ใช้ 23 คน พบว่า ในด้านการใช้งานของสื่อมัลติมีเดียได้
ค่าเฉลี่ย 3.39 หมายความว่าด้านการใช้งานอยู่ในระดับด ีใช้
งานไม่ซับซ้อน มีภาษาที่ใช้เข้าใจ และมีความเหมาะสมของ
แบบทดสอบ ส่วนในด้านการออกแบบแอพได้ค่าเฉลี่ย 3.52 
ซึ่งมีความหมายว่าด้านการออกแบบอยู่ในระดับดีมาก 
ออกแบบได้สวยงามและเหมาะกับผู้ใช้งาน ออกแบบได้ตรง
กับท่ีใช้งาน มีความเหมาะสมของตัวอักษรที่ใช้ ภาพรวมของ
โทนสีและต าแหน่งของข้อความ ส่วนในด้านประโยชน์การใช้
งานได้ค่าเฉลี่ย 3.50 ซึ่งมีความหมายอยู่ในระดับดีมาก มี

เนื้อหาที่ เช่ือมโยงกัน และได้รับความรู้ เกี่ยวเนื้อหาใน
บทเรียน เมื่อสรุปภาพรวมพบว่า ผู้ประเมินทั้ง 23 คนมี
ความเห็นว่า สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรีคอร์
เดอร์บนแท็บเล็ต ประเมินได้ค่าเฉลี่ย 3.47 ซึ่งมีความหมาย
ว่าสื่อมัลติมี เดียอยู่ในระดับดีมากและส่วนค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานของข้อมูลนี้คือ 0.83 

 

6. สรุปผลการศึกษา 
 จากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้การเป่าขลุ่ยรี
คอร์เดอร์บนแท็บเล็ตส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ผู้จัดท าได้ท าการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ขึ้นโดย
ใช้โปรแกรม  Adobe Flash Professional CS6  น าเสนอ
ในรูปแบบของแอพพลิเคชันที่สามารถแสดงผลได้บน
อุปกรณ์แท็บเล็ต เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ และความความ
เข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนมากขึ้น  เพื่อเป็นการเสนอ
ผลงานของบทเรียนที่ให้เกิดความน่าสนใจกับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 ในการพัฒนาแอพพลิเคชัน การน าเอา
เทคโนโลยีและการสื่อสารการศึกษามาประยุกต์ใช้กับการ
เรียนรู้ของนักเรียนในรูปแบบใหม่อย่างแท็บเล็ตเป็น
เครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์ความรู้
ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในรูปแบบทั้ง Offline และ Online 

ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ ฝึกปฏิบัติและสร้างองค์
ความรู้ต่าง ๆ ได้ด้วยตัวเอง 
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สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เร่ืองความปลอดภัยในการใช้สารเคมี 
ผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive 

Multimedia for Learning “Safety in Using Chemical” through Responsive Web 
พิชัยวัต มุนนี, พงษ์พัฒน์ สุทธิ, อรสา  เตติวัฒน์* 

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 65000 

*Corresponding author e-mail: orasat@nu.ac.th 
 

บทคัดย่อ 
สารเคมีเป็นสารที่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผูป้ฏิบัติงาน ดังนั้นผู้ที่

ปฏิบัติงานเกี่ยวข้องกับสารเคมีจึงต้องมีความรู้และความเข้าใจใน
การใช้สารเคมีอย่างถูกวิธี เพื่อป้องกันอันตรายที่จะเกิดขึ้น  
การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้
เรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมีผ่านเว็บแบบ Responsive 
การศึกษานี้เริ่มจากศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  รวมทั้งสัมภาษณ์อาจารย์และผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้สารเคมี  จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห์ และออกแบบ Storyboard  ซึ่งสื่อนี้มีเนื้อหาประกอบไป
ด้วย วิธีการป้องกันการใช้สารเคมี ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากสารเคมี 
การปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการ การก าจัดของเสีย อาการที่เกิด
จากสารเคมี สัญลักษณ์ของสารเคมี  จากนั้นออกแบบหน้าเว็บไซต์  
แล้วท าการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash 
CS6  ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  และใช้โปรแกรม Sony Vegas  
ในการตัดต่อวีดีโอ ใช้ภาษา HTML5 และโปรแกรม Adobe 
Dreamweaver CC  ในการพัฒนาเว็บแบบ Responsive  จากนั้น
น าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  จ านวน 20 คน ผลจากการประเมิน
พบว่ามีความพึงพอใจในด้านการใช้งาน  ด้านการออกแบบและ
ด้านประโยชน์ที่ได้รับอยู่ในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มาก  โดยมีค่าเฉลี่ย 3.95  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.78 ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าสื่อมัลติมีเดียนี้มีความน่าสนใจ สามารถช่วยให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สารเคมีได้อย่างถูกต้อง 

ค ำส ำคัญ: สื่อมัลติมีเดีย, การเรียนรู้, ความ
ปลอดภัย, สารเคมี, เว็บแบบ Responsive  

 
Abstract 

    Chemicals are substances that cause harm to 
workers. Therefore those who work with chemicals 

must have knowledge and understanding of the use 
of chemicals properly to prevent harm to occur. 
This study aimed to develop media for learning 
about safety in using chemical through responsive 
web. This study started from studying and collecting 
data from related documents and research 
including interviews with lecturers and professionals 
about the safe of chemical use. Then data was 
analyzed and storyboard was designed. The 
contents of media included ways to prevent the 
use of chemicals, effects caused by chemicals, 
behave in the laboratory, waste disposal, 
symptoms of chemical and chemical symbols. After 
that the web page was designed and multimedia 
was developed by using Adobe Flash CS6 to create 
animations, using Sony Vagas in editing video, using 
HTML5 and Adobe Dreamweaver CC program for 
developing responsive web. Then this learning 
media was tested with 24 users. The result showed 
that users were satisfied in a good level in term of 
usability, design and the benefits with the average 
score of 3.95 and standard deviation score of 0.78 
This showed that the multimedia for learning is 
attractive. It also can help users to understand in 
using chemical correctly.  
Keywords: Multimedia, Learning, Safety, Chemical, 
Responsive Web 
 
1. บทน า 
 สารเคมี คือ สสารวัสดุที่ได้จากกระบวนการเคมี หรือ
ปรากฏอยู่ในธรรมชาติ ถูกสังเคราะห์ขึ้นจากปฏิกิริยาต่าง ๆ 
โดยทั่วไปแล้วสารเคมีจะมีสถานะอยู่  3 สถานะเช่นเดียวกัน
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กับสสาร ได้แก่ ของแข็ง ของเหลว และก๊าซ หรือ พลาสมา 
สามารถเปลี่ยนสถานะได้เมื่อสภาวะหรือเง่ือนไขเปลี่ยนไป 
สารเคมีได้เข้ามาเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของคนเราอย่าง
กว้างขวาง โดยเฉพาะในภาคอุตสาหกรรมทุกสาขาได้มีการ
น าเอาสารเคมีเข้ามาใช้เป็นวัตถุดิบ ส่วนประกอบของ
ผลิตภัณฑ์ รวมไปถึงตัวเร่งปฏิกิริยาในกระบวนการผลิต
มากมาย ดังนั้นผู้ที่ปฏิบัติงานเกี่ยวข้องกับสารเคมีทุกคนจึง
ต้องมีความรู้เกี่ยวกับ อันตราย  และวิธีการป้องกันอันตราย
จากสารเคมีที่ตนเองใช้งานอยู่ เพื่อให้สามารถใช้ประโยชน์
จากสารเคมี โดยไม่เกิดความสูญเสียขึ้น เช่น การระเบิดของ
สารเคมี และในสถาบันการศึกษา ภาควิชาเคมี  คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ก็ได้มีการเปิดสอน
รายวิชาเคมี รวมไปถึงกลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ ได้มีการน า
สารเคมีมาทดลองในห้องปฏิบัติการ โดยเฉพาะกลุ่ม
นักศึกษาที่ยังไม่มีความรู้และเช่ียวชาญในการปฏิบัติการ 
อาจจะท าให้เกิดอันตรายจากการทดลอง ในปัจจุบันข้อมูล
เกี่ยวกับเรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมีหรือสารพิษยัง
อยู่ในรูปแบบของเอกสาร หนังสือ รูปแบบที่มีอยู่นั้นยังไม่
เป็นที่น่าสนใจ ท าให้การเรียนรู้นั้นเข้าใจยากขึ้นไม่น่าสนใจ
ในการศึกษาเรียนรู้ 

       ในปัจจุบันสื่อมัลติมีเดีย เป็นที่นิยมน ามาใช้เป็นสื่อ
การเรียนการสอน มีท้ังภาพ ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และวิดีโอ มีรูปแบบที่สวยงามและน่าสนใจ ซึ่งท าให้เป็นที่
น่าสนใจแก่ผู้ศึกษา ปัจจุบันเว็บเทคโนโลยีได้ถูกพัฒนาและมี
ความก้าวหน้ามากขึ้นสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาและ
รวดเร็ว ถูกพัฒนาให้มีการรองรับเครื่องมือ อุปกรณ์หลาย
รูปแบบ สามารถน าเสนอในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย ผ่าน
เว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมใช้กัน
อย่างแพร่หลายแก่ผู้ศึกษา เพราะมีการน าเสนออยู่ในรูปแบบ
ของสื่อประกอบไปด้วย ภาพ ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และวิดีโอ 

2. จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
 1)กเพื่อศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องความปลอดภัย
ในการใช้สารเคมี 
 2)กเพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้
เรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ 
Responsive 
 3)กเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อ
การเรียนรู้เรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมี 
 

3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 3.1 แนวคิดเกี่ยวกับสารเคมี  
        สารเคมี คือวัสดุใดๆ ที่สามารถระบุองค์ประกอบ
ทางเคมีที่แน่นอนได้ เช่น น้ าบริสุทธิ์(H2O) ประกอบด้วย
ธาตุ ไฮโดรเจน(H) 2 อะตอม และออกซิเจน(O) 1 อะตอม 
รวมตัวกัน หรือเกลือโซเดียมคลอไรด ์(NaCl) ก็ประกอบด้วย
ธาตุ Na และ Cl อย่างละ 1 อะตอม โดยทั่วไปแล้ว สารเคมี
จะมีสถานะอยู่   3 สถานะเช่นเดียวกันกับสสาร ได้แก่ 
ของแข็งของเหลว และก๊าซ หรือ พลาสมา [10]  

    ประเภทของสารเคมี ประกอบด้วย 1) ระเบิดได้ 2) 
ก๊าซ 3) ของเหลวไวไฟ 4) ของแข็งไวไฟสารที่ลุกไหม้ได้เอง 
5) สารออกซิไดซ์และสารอินทรีย์เปอร์ออกไซด์ 6) สารพิษ 
7) วัสดุกัมมันตรังสี 8) สารกัดกร่อน 9) วัสดุอันตราย
เบ็ดเตล็ด [13] 

อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี หมายถึง ความเร็วที่ตัว
ท าปฏิกิริยาเปลี่ยนไปเป็นสารผลิตภัณฑ์ต่อหน่วยเวลา โดยที่
หน่วยความเข้มข้นของสารเป็น  mol/dm3 ดังนั้นอัตราการ
เกิดปฏิกิริยาเคมีจึงมีการเปลี่ยนแปลงความเข้มข้นของสาร
ต่อวินาที   ช่ัวโมง หรือวัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับปฏิกิริยาเกิดเร็ว
หรือช้าเพียงใด [12] 
      กขั้นตอนวิธีก่อนเข้าห้องปฏิบัติการ ประกอบด้วย1)
ศึกษาแผนผังของห้องปฏิบัติการ 2)กต้องรู้เส้นทางที่สั้นที่สุด
ที่สามารถออกสู่ภายนอกอาคารจากห้องปฏิบัติการได้อย่าง
รวดเร็ว 3)กห้ามสวมรองเท้าแตะหรือรองเท้าเปิดด้านหน้า
และเปิดส้น 4)กแต่งกายให้เหมาะสม 5)กให้น าเอาเฉพาะ
สิ่งของจ าเป็นเข้ามาในห้องปฏิบัติการ 6)กเมื่อเข้ามาใน
ห้องปฏิบัติการต้องส ารวม 7)กอย่าหยอกล้อหรือวิ่งเล่นใน
ห้องปฏิบัติการ 8)กอย่ารับประทานอาหารและของคบเคี้ยว
ต่างๆ หรือดื่มเครื่องดื่มในห้องปฏิบัติการ 9)กอย่าสูดดม 
และสัมผัสสารเคมี โดยตรง 10)กห้ามท าการทดลอง
นอกเหนือจากที่ก าหนดไว้ 11)กห้ามท าการทดลองโดยล าพัง
ในห้องปฏิบัติการ 12)กห้ามจุดตะเกียง เทียนไขหรือไม้ขีดไฟ
ในห้องปฏิบัติการ 13)กเมื่อพบเห็นอุบัติเหตุหรือเหตุการณ์ที่
อาจก่อให้เกิดอุบัติเหตุได้ 14)กควรล้างมือทุกครั้งหลังจาก
ท าการทดลองแต่ละขั้นตอนเสร็จ 15)กถ้าไม่เรียนรู้ข้อบังคับ
และแนวปฏิบัติความปลอดภัยในห้องปฏิบัติการ [9] 

    การแต่งกายก่อนเข้าห้องปฏิบัติการ  ควรใส่เครื่อง
แต่งกายให้รัดกุม และเหมาะสม  ไม่ควรใส่เสื้อผ้าหลวม ผ้า
คลุมผม  ควรใส่เสื้อกาว แขนยาวตลอดเวลาที่ปฏิบัติงาน  
เพื่อป้องกันการกระเซ็นและปนเปื้อนของสารเคมี ไม่ควรใส่
กางเกงขาสั้น  หรือ กระโปรงสั้น รวมทั้งไม่ควรใส่รองเท้า
แตะในการปฏิบัติงาน ไม่ควรสวมเครื่องประดับในระหว่าง
ปฏิบัติงานเพราะอาจได้รับการปนเปื้อนของสารเคมี [6] 
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         วิธีการป้องกันเมื่อได้รับอันตรายจากสารเคมี  
ประกอบด้วย 1) เมื่อสารมีพิษเข้าทางปาก 2) เมื่อสารมีพิษ
เข้าทางจมูก 3) เมื่อสารมีพิษเข้าทางผิวหนัง [3] 
         วิธีการก าจัดของเสียให้ถูกวิธี สารเคมีที่ต้องท าลาย
นั้น อาจจะเป็นสารเคมีที่เก็บไว้นานแล้วและไม่ต้องการใช้
อีกหรือเป็นสารเคมีที่ เกิดขึ้นจากขบวนการของโรงงาน
อุตสาหกรรม จากการทดลองในห้องปฏิบัติการที่ ใ ช้
ประโยชน์ไม่ได้หรืออาจเป็นสารเคมีที่หกเลอะโดยบังเอิญ 
การท าลายสารเคมีในแต่ละครั้งมีวิธีการปฏิบัติไม่เหมือนกัน
นักและบางครั้งก็ อาจเกิดอันตรายในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับคุณสมบัติของสารเคมีที่ต้องการก าจัด วิธีการทั่ว ๆ 
ไปส าหรับการก าจัดสารเคมี ได้แก่ การเผาทิ้ง การฝัง การทิ้ง
ลงน้ า หรือการเปลี่ยนให้เป็นสารที่ไม่เป็นอันตรายก่อนทิ้ง 
 3.2 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย           
          มัลติมี เดีย คือการใช้สื่อมากกว่า 1 สื่อร่วมกัน
น าเสนอข้อมูลข่าวสาร โดยมีจุดมุ่งหมายให้ ผู้รับสื่อสามารถ
รับรู้ข่าวสารได้มากกว่า 1 ช่องทาง โดยผ่านการควบคุมการ
ใช้ และโต้ตอบด้วยระบบคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ
เครือข่าย ปัจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให้
สอดคล้องกับปรัชญาการ เรียนรู้มากขึ้น สื่อประเภทนี้ไม่ได้
เป็นเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรม ที่ให้เพียง
เนื้อหา ค าถาม และค าตอบ แต่ได้รับการออกแบบให้เปิด
กว้างส าหรับ การส ารวจกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดค้น สืบค้น
มากขึ้น [8] Multimedia อ่านว่า “มัลติมีเดีย” แปลตรงตัว
ว่า พหุสื่อ หรือสื่อหลายแบบ หรือสื่อผสม หมายถึงการใช้
สื่อหลายประเภทร่วมกันในเวลาเดียวกัน อันประกอบไปด้วย
ข้อความ ภาพ เสีย และกราฟิก ยกตัวอย่าง การชมหนังแผ่น
ดีวีดี คลิปวีดีโอที่อยู่บนสื่ออินเทอร์เน็ต (เช่น การชมคลิป
วีดีโอผ่านทางเว็บไซต์ Youtube) และไฟล์วีดีโอที่ถ่ายจาก
กล้องวีดีโอ หรือกล้องดิจิทัล อันประกอบไปด้วยภาพ และ
เสียง เป็นต้น [2] 
     มัลติมีเดียสามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อต่าง ๆ 
ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย ข้อความหรือตัวอักษร (Text) 
ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง 
(Sound) และภาพวิดีโอ (Video) แล้วน ามาผสมผสานเข้า
ด้ วยกั น เพื่ อ ใ ช้ส าหรั บก ารปฏิ สั มพั น ธ์ ห รื อ โต้ ตอบ 
(Interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ซึ่งถือได้ว่าเป็น
กิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อมัลติมีเดียได้ตาม
ต้องการ ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้ได้ท าการเลือกรายการและตอบ
ค าถามผ่านทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั้น
ระบบคอมพิวเตอร์ก็จะท าการประมวลผลและแสดงผลลัพธ์
ย้อนกลับผ่านทางจอภาพให้ผู้ใช้เป็นอีกครั้ง เป็นต้น [5]  
ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย แบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 

          1)กสื่อมัลติมีเดีย 1 (Multimedia I) เป็นสื่อ
มัลติมีเดียที่ใช้โดยการน าสื่อหลายประเภทมารวมกันในการ
เรียนรู้ เช่น น าวีดีทัศน์มาสอนประกอบการบรรยายของ
ผู้สอน โดยมีสื่อสิ่งพิมพ์ประกอบด้วย 
          2)กสื่อมัลติมีเดีย 2 (Multimedia II) เป็นสื่อ
มัลติมีเดียที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศ 
หรือการผลิตเพื่อเสนอข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสียง [1] 
      มัลติมีเดียสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านต่าง ๆ 
ได้หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้งาน 
เช่น การน ามัลติมีเดียมาใช้สร้างสื่อการเรียนการสอน หรือ
สื่อโฆษณา เป็นต้น โดยมัลติมีเดียจะช่วยให้งานมีความ
หลากหลายและน่าสนใจมากขึ้น สามารถอธิบายประโยชน์
ต่าง ๆ ของมัลติมีเดียได้ดังนี้  
      -  ง่ายต่อการใช้งาน องค์ประกอบของมัลติมีเดียส่วน
ใหญ่มีพื้นฐานมาจาก ตัวอักษร รูปภาพ เสียงและสื่อชนิดอื่น 
ๆ ซึ่งเป็นสื่อท่ีใช้กันอยู่ทั่วไปในชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถ
น ามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้กับสิ่งพิมพ์ โทรทัศน์และระบบ
คอมพิวเตอร์ได้ง่าย 
   -  สร้างเสริมประสบการณ์ การออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้านมัลติมีเดีย แม้ว่าจะมีคุณลักษณะ
แตกต่างกันตามแต่ละวิธีการ แต่สิ่งหนึ่งที่ผู้ใช้จะได้รับคือ 
การสั่งสมประสบการณ์จากการใช้สื่อเหล่านี้ในแง่มุมที่
แตกต่างกัน ท าให้ทราบหรือคาดเดาถึงการใช้งานโปรแกรม
มัลติมีเดียอื่น ๆ  ได้ 
    - เข้าใจเนื้อหามากยิ่ งขึ้น ด้วยคุณลักษณะของ
องค์ประกอบของมัลติมี เดีย ไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือ
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวิดีโอ สามารถที่
จะสื่อความหมายและเรื่องราวต่าง ๆ  ได้แตกต่างกัน ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับวิธีการน าเสนอ  

   - เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้  การสร้างสรรค์
ช้ินงานด้านมัลติมีเดีย จ าเป็นต้องถ่ายทอดจินตนาการจาก
สิ่งที่ยากให้เป็นสิ่งที่ง่ายต่อการรับรู้และเข้าใจด้วยกรรมวิธี
ต่างๆ [4]  

3.3 แนวคิด เกี่ ย วกับการออกแบบเว็บ ไซต์แบบ 
Responsive 

การออกแบบเว็บไซต์แบบ Responsive คือ การ
ออกแบบเว็บไซต์ให้รองรับขนาดหน้าจอส าหรับอุปกรณ์ทุก
ชนิด ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดจอหลากหลาย และ 
Tablet ซึ่งมีมาตรฐานของขนาดหน้าจอที่แตกต่างกัน  
ตลอดจนโทรศัพท์มือถือ Smart Phone ที่สามารถออกแบบ
ครั้งเดียวแล้วใช้ได้กับทุกหน้าจอ โดยไม่ต้องเว็บไซต์ส าหรับ
การแสดงผลบนหน้าจอแต่ละชนิดแยกออกมาให้เกิดความ
สับสนต่อผู้ใช้ในภายหลัง [7]  Responsive Web Design 
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เป็นคอนเซปต์ การออกแบบเว็บไซต์โดยใช้เทคนิคของ CSS, 
CSS3 และ JavaScript ในการออกแบบเพื่อให้เว็บไซต์
สามารถจัดล าดับ เรียงข้อมูลบนเว็บไซต์ให้รองรับการ
แสดงผลผ่านหน้าจอที่มีขนาดแตกต่างกันได้โดยอัตโนมัติ 
[11] 
       ประโยชน์ของการใช้เทคโนโลยีการออกแบบเว็บไซต์
แบบ Responsive คือ 

- ในด้าน SEO การที่เว็บไซต์สามารถแสดงผลได้ใน
อุปกรณ์สื่อสารที่แตกต่างกัน ย่อมเป็นผลดีต่อ Search 
Engine เนื่องจากสามารถเก็บ Index ได้จากเว็บไซต์เดียวใน
อุปกรณ์สื่อสารที่แตกต่างกัน 

- ในด้านการดูแลรักษาเว็บไซต์สามารถท าได้ง่าย
มากขึ้นเนื่องจากว่าไม่จ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงเว็บไซต์
ในหลาย Page 

- ในด้านความสวยงามของการแสงผล ใช้ภาษา 
HTML5 และ CSS3 ท าให้ลดข้อจ ากัดในการแสดงผล 

- ในด้านความเป็นเอกลักษณ์ของเว็บไซต์ งาน
ออกแบบเว็บไซต์โดยภาพรวมมคีวามลงตัวและดูเป็นรปูแบบ
ที่คล้ายคลึงกันไม่ว่าจะแสดงผลผ่านทางอุปกรณ์สื่อสารชนิด 

 
3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  ณัฐวุฒิ กล่อมพร นพพล  สุริยา และ อรสา  เตติวัฒน์ 
(2556) ท าการศึกษาเรื่องเพศศึกษาโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่องเพศศึกษา
ผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive การศึกษานี้เริ่มจาก
ศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
รวมทั้งสัมภาษณ์อาจารย์ผู้เช่ียวชาญทางด้านเพศศึกษา ซึ่ ง
ข้อมูลประกอบไปด้วยโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะ
สืบพันธุ์ของเพศชายและเพศหญิง โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ 
การป้องกันโรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ และการปฏิสนธิ 
จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ออกแบบ Storyboard 
และออกแบบหน้าเว็บไซต์ แล้วท าการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ซึ่งประกอบด้วยข้อความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยใช้
โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว
และใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 ในการตัดต่อ
วี ดี โ อ ที่ ใ ช้ ป ร ะ กอบ ใน สื่ อ  ใ น ก า ร พัฒน า เ ว็ บ แ บ บ 
Responsive ใช้ภาษา HTML5 และ CSS3 จากนั้นน าไป
ทดลองใช้และประเมินผลกับผู้ใช้จ านวน 20 คน ผลการ
ประเมินพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในสื่อมัลติมีเดียซึ่งใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.34 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.75 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าสื่อมัลติมีเดียมีความ
น่าสนใจ ท าให้ผู้ศึกษาเกิดการเรียนรู้ และสื่อนี้สามารถ

เข้าถึงได้ทั้งในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ท
โฟน   

   กนกวรรณ สังข์สอน กนิษฐ์นาฏ เหมือนพลอย และ
อรสา พุ่มไม้ (2545) ท าการศึกษา รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ประเภท องค์ประกอบทางเคมี วิธีการผลิต ดอกไม้เพลิง 
วัตถุระเบิดบางประเภท และรูปแบบดอกไม้เพลิงตามภูมิ
ปัญญาชาวบ้าน จากการรวบรวมข้อมูลสามารถแบ่งประเภท
ดอกไม้เพลิง และวัตถุระเบิดได้ดังนี้  ดอกไม้เพลิงมี 2 
ประเภท ได้แก่ พลุ ดอกไม้ไฟ วัตถุระเบิดแบ่งได้ 2 ประเภท 
ได้แก่ วัตถุระเบิดแรงต่ า วัตถุระเบิดแรงสูง และพบว่า
องค์ประกอบทางเคมี วิธีการผลิตจะคล้ายคลึงกันแต่จะ
แตกต่างกันบ้างที่องค์ประกอบทางเคมี รูปร่าง และเทคนิค
การท าซึ่ งดัดแปลงให้ เหมาะสมต่อการน า ไปใ ช้งาน 
องค์ประกอบทางเคมีที่ใช้ในการผลิตจะแบ่งได้ดังนี้ คือ สาร
ที่ เป็นวัตถุระเบิด เช่น ดินด า มีส่วนผสม ดินประสิว 
ก ามะถัน และถ่าน สารให้ออกซิเจน เช่น โพแทสเซียมคลอ
เรต หรือโพแทสเซียมเปอร์คลอเรต สารช่วยให้การเผาไหม้ 
เช่น ถ่าน สารที่ท าให้เกิดเปลวไฟ เช่น คอปเปอร์คาร์บอเนต 
ให้สีน้ าเงิน สารช่วยให้เกิดความเฉื่อย เช่น ผงปูน วิธีการ
ผลิตสามารถท าได้  2 แบบ คือขบวนการเปียก และ
ขบวนการแห้ ง  ซึ่ งขบวนการเปียกท า ได้ โดยการน า
องค์ประกอบทางเคมีมาผสมกันโดยใช้น้ าผสมกับสารให้
ออกซิเจน จะได้สารผสมที่มีลักษณะเป็นแป้งเปียก แต่ถ้า
เป็นขบวนการแห้ง ท าได้โดยการน าเอาองค์ประกอบทางเคมี
มาผสมกันในสภาพที่แห้ง นอกจากนั้นยังรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับรูปแบบของดอกไม้เพลิงตามภูมปิัญญาชาวบ้าน เช่น 
ลูกหนู ไฟพะเนียง น้ าตก เป็นต้น พบว่าวิธีการท ายังเป็น
แบบดั้งเดิม สืบทอดมาจากบรรพบุรุษจากรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่น
หนึ่งแต่มีการพัฒนารูปแบบให้มีความแปลกใหม่ เป็นที่
น่าสนใจของผู้พบเห็น 

4. วิธีด าเนินการศึกษา 
 4.1กขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ท าการรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมี จาก
เอกสาร หนังสือ งานวิจัย และจากเว็บไซต์ต่างๆ รวมทั้ง
รวบรวมเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมี 
ความหมายของสารเคมี วิธีการป้องกันในการใช้สารเคมี 
ผลกระทบที่เกิดจากสารเคมี การแต่งตัวในห้องปฏิบัติการ 
การก าจัดของเสีย 

4.2กขั้นตอนการวิ เคราะห์ความต้องการของผู้ ใ ช้                 
ท าการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้สื่อมัลติมีเดีย ว่าจะมี
องค์ประกอบของสื่อในลักษณะใดบ้าง มีข้อมูลอะไรบ้างใน
สื่อมัลติมีเดีย ซึ่งจะต้องตรงตามความต้องการของผู้ที่สนใจ 
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4.3กขั้นตอนการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย ท าการออกแบบ
โดยการสร้างสตอรีบอร์ดของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้
เรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ 
Responsive และออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์เพื่อให้
เห็นถึงรูปแบบโครงสร้างของสื่อมัลติมีเดียก่อนน าไปพัฒนา
ต่อไป 

4.4กขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ท าการพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียเรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมีผ่านเว็บ
เทคโนโลยีแบบ Responsive ตามแบบสตอรีบอร์ดที่ได้ท า
การออกแบบไว้ โดยจะยึดหลักในการออกแบบและการ
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่ท าให้ผู้สนใจเกิดความเข้าใจในสื่อ
มัลติมีเดีย โดยจะใช้โปรแกรม Adobe Dreamweaver 
CS6 โปรแกรม Adobe Flash CS6 โปรแกรม Adobe 
Photoshop CS6 โปรแกรม Adobe IIIustrator CS6 
โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 
   4.5 ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขสื่อมัลติมีเดีย โดย       
จัดท าแบบฟอร์มประเมินความพึงพอใจของผู้สนใจสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในการใช้
สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยแีบบ Responsive และให้ผู้สนใจ
ท าการประเมินตามแบบฟอร์มที่ได้จัดท าขึ้น 
5. ผลการศึกษา 
   5.1 ผลจากการวิเคราะห์เนื้อหา  
  เนื้อหาเกี่ยวกับสารเคมีเรื่องความปลอดภัยในการใช้
สารเคมีของคณะวิทยาศาสตร์การแพทย์ ข้อมูลที่มาใช้ใน
การจัดท าสื่อจึงเป็นข้อมูลที่ใช้ท าการเรียนการสอนใน
รายวิชาเคมีเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 มหาวิทยาลัย
นเรศวร ซึ่งเนื้อหาประกอบด้วย วิธีการป้องกันการใช้
สารเคมี ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากสารเคมี หลักปฏิบัติตนใน
ห้องปฏิบัติการ การก าจัดของเสีย อันตรายที่เกิดขึ้นจาก
สารเคมี สัญลักษณ์ของสารเคมี 
 5.2 ผลการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย  
  การออกแบบสื่อมัลติมี เดียในการออกแบบสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในการใช้
สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive ประกอบด้วย 
  1) การออกแบบหน้าบทเรียนและการออกแบบ
เนื้อหาภายในบทเรียน การออกแบบหน้าบทเรียนดังแสดง
ในภาพ 1 เป็นการก าหนดองค์ประกอบของเนื้อหาของ
บทเรียน ว่ามีเนื้อหาหลักๆ อะไรบ้าง ซึ่งสามารถแบ่งได้ 8 
เมนูหลัก คือ บททดสอบก่อนเรียน วิธีการป้องกันในการใช้
สารเคมี ผลกระทบที่เกิดจากสารเคมี หลักปฏิบัติตนใน
ห้องปฏิบัติการ การก าจัดของเสีย อันตรายที่อาจขึ้นใน
ห้องปฏิบัติการ สัญลักษณ์ของสารเคมี บททดสอบหลังเรียน 
และการออกแบบเนื้อหาภายในบทเรียน รวมไปถึงการจัด

องค์ประกอบของเนื้อหา ภาพประกอบ เสียงบรรยาย และ
ปุ่มต่างๆ ดังนี ้

 
ภาพ 1 หน้าการออกแบบหน้าของบทเรียน 

 
    2) การออกแบบหน้าเว็บไซต์ เป็นการก าหนด
องค์ประกอบภายในเว็บ ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 8 เมนูหลัก 
คือ หน้าแรก วิธีการป้องกันการใช้สารเคมี ผลกระทบที่
เกิดขึ้นจากสารเคมี หลักปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการ การ
ก าจัดของเสีย อันตรายที่เกิดขึ้นจากสารเคมี สัญลักษณ์ของ
สารเคมี และแบบทดสอบดังแสดงในภาพ 2 

 
ภาพ 2 หน้าหลักเว็บไซต์ 

 
    3) การออกแบบล าดับภาพและเนื้อหา โดย
ออกแบบในรูปแบบของ Storyboard ดังแสดงในภาพ 3 

 
ภาพ 3 ตัวอย่าง story board สื่อมัลติมีเดีย 

 
5.3 ผลการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
  5.3.1 ผลจากการพัฒนาเว็บไซต์ ได้ผลหน้าจอแบ่ง 
เป็น 8 ส่วนดังนี้ คือ 1) หน้าแรก 2) วิธีการป้องกันการใช้
สารเคมี 3) ผลกระทบที่เกิดขึ้นจากสารเคมี 4) หลักปฏิบัติ
ตนในห้องปฏิบัติการ 5) การก าจัดของเสีย 6) อันตรายที่
เกิดขึ้นจากสารเคมี  7) สัญลักษณ์ของสารเคมี 8) 
แบบทดสอบ ซึ่งมีหน้าจอหลักท่ีแสดงดังภาพ 4 –12 

 
 
 
 
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 866 Rajabhat Rajanagarindra University



 
 The ASEAN Undergraduate Conference in Computing  (AUCC-2015) 

 
 
 
 
 
 

ภาพ 4 หน้าแรกเว็บไซต์  
 

 
ภาพ 5 หน้าวิธีป้องกันการใช้สารเคมี 

 

 
ภาพ 6 หน้าผลกระทบที่เกิดขึน้จากสารเคมี 

 

 
ภาพ 7 หน้าหลักปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการ 

 

 
ภาพ 8 หน้าการก าจัดของเสีย 

 

 
ภาพ 9 หน้าอันตรายที่อาจเกิดขึ้นในห้องปฏิบัติการ 

 

 
ภาพ 9 หน้าสัญลกัษณ์ของสารเคมี 

 

 
ภาพ 10 หน้าโปสเตอร์ 

 

 
ภาพ 11 หน้า E-book 

 
ภาพ 12 หน้าแบบทดสอบ 

  5.3.2 ผลจากการพัฒนาบทเรียน Flash 
     ผลจากการพัฒนาบทเรียน Flash ซึ่งได้ผล
หน้าจอแบ่งเป็น 7 ส่วน ดังภาพ 13 – 16 

 
ภาพ 13 หน้าแรกของสื่อมลัติมีเดีย 
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ภาพ 14 หน้าเมนูหลัก 

 

 
ภาพ 15 หน้าวิธีป้องกันการใชส้ารเคมี 

 
ภาพ 16 หน้าแบบทดสอบ 

5.4 ผลจากการประเมิน 
  จากการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียการเรียนรู้เรื่องความปลอดภัย
ในการใช้สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive สามารถ
สรุปผลการประเมินได้ดังตาราง 1 
ตาราง 1 สรุปการประเมิน 

 
 

  จากตาราง พบว่าโดยการประเมินในเนื้อหาของสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่องความปลอดภัยในการใช้สารเคมี
ผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive โดยการประเมินสื่อ

มัลติมีเดียคะแนนเฉลี่ยส่วนใหญ่อยู่ที่มีข้อมูลชัดเจน ใช้งานง่าย
ไม่ซับซ้อน จัดหมวดหมู่ง่ายต่อการใช้งาน ระยะเวลาเหมาะสม 
และได้ความรู้เกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้สารเคมีเพิ่มมาก
ขึ้น โดยค่าเฉลี่ย 4 ข้อมูลมีความครบถ้วนชัดเจน และมีภาษาที่
ถูกต้องด้านไวยากรณ์ และการเรียบเรียง ความเหมาสมโดยรวม
ของโทนสี สามารถน าเอาความรู้เรื่องความปลอดภัยในการใช้
สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive ไปเผยแพร่ต่อได้ 
เมื่อสรุปในภาพรวมพบว่า ผู้ประเมินท้ัง 24 คนมีความเห็นว่า 
สื่อมัลติมีเดยีเพื่อการเรยีนรูเ้รื่องความปลอดภยัในการใช้สารเคมี
ผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive ในระดับ 3.95 ซึ่ง
หมายความว่า ผู้ใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เรื่องความ
ปลอดภัยในการใช้สารเคมีผ่านเว็บเทคโนโลยีแบบ Responsive 
ในภาพรวมมคีวามพึงพอใจอยู่ระดบัมาก และมีค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานรวม 0.78 
6. สรุปผลการศึกษา 
    ผลการศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความปลอดภัยใน
การใช้สารเคมี พบว่าข้อมูลเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้
สารเคมี ส่วนมากอยู่ในหนังสือ เอกสาร ภาพนิ่ง บางส่วนอยู่
ในรูปแบบของเอกสาร ไฟล์  ไม่มีความน่าสนใจ ท าให้ผู้ที่
ส น ใ จ ศึ ก ษ า เ กิ ด ค ว า ม เ บื่ อ  ไ ม่ ส น ใ จ ที่ จ ะ ศึ ก ษ า 
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียนี้อยู่ในรูปแบบเว็บเทคโนโลยีแบบ 
Responsive พัฒนาด้วยโปรแกรม Adobe Flash และ
โปรแกรม Adobe Dreamweaver  เพื่อให้เกิดความ
น่าสนใจและเข้าใจง่ายในเนื้อหาของสื่อมัลติมีเดียมากขึ้น
เพื่อเป็นการตอบสนองผลงานในสื่อมัลติมีเดียและเว็บที่ให้
เกิดความสนใจแกนิสิตและผู้สนใจ โดยสื่อมัลติมีเดียและเว็บ
ที่ท าการจัดท าขึ้นจะมีทั้งหมด 7 ส่วนคือ หน้าแรก  หน้า
วิธีการป้องกันการใช้สารเคมี เป็นข้อมูลการป้องกันการใช้
สารเคมี  หน้าผลกระทบที่เกิดขึ้น เป็นข้อมูลของผลกระทบ
ที่เกิดขึ้นจากสารเคมี หน้าการก าจัดของเสีย เป็นข้อมูลของ
การก าจัดของเสีย หน้าอันตรายที่เกิดขึ้นในห้องปฏิบัติการ 
เป็นข้อมูลของอันตรายที่เกิดขึ้นในห้องปฏิบัติการ หน้า
สัญลักษณ์ของสารเคมี เป็นหน้าที่แสดงข้อมูลการเกี่ยวกับ
สัญลักษณ์ของสารเคมี หน้าแบบทดสอบ ซึ่งประกอบด้วย
เนื้อหาและแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรยีน 
ในการจัดท าเนื้อหาในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ภาพเคลื่อนไหว
ด้วยโปรแกรม Flash เป็นการน าเสนอเนื้อหาที่จะท าให้เกิด
ความน่าสนใจและเข้าใจง่ายต่อผู้สนใจ จากนั้นน าสื่อ
มั ล ติ มี เ ดี ย ไ ป ล ง เ ว็ บ โ ด ย ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม  Adobe 
Dreamweaver เพื่อน าไปเผยแพร่ทางอินเตอร์เน็ตเพื่อให้
ผู้สนใจเข้าถึงได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งข้ึน 

7. เอกสารอ้างอิง 
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บทคัดยŠอ 
********โครงการน้ีเปŨนการนําเสนอเรื่องราวของ
การขับขี่รถจักรยานยนตŤใหšปลอดภัย ไดšนํามาเรียบ
เรียงและทําเปŨนการŤตูนในรูปแบบของแอนิเมชัน 
โดยแอนิเมชันน้ีไดšจัดทําขึ้นประกอบเว็บไซตŤ
เกี่ยวกับการขับขี่รถจักรยานยนตŤ เพ่ือใหšงŠายแกŠ
การศึกษาและทําความเขšาใจ โครงการน้ีมี
วัตถุประสงคŤเพ่ือสรšางแอนิเมชันเกี่ยวกับการขับขี่ 
โดยมีเน้ือหาเกี่ยวกับความประมาทของผูšขับขี่
รถจักรยานยนตŤ การขับขี่ที่ถูกวิธี และปŜายจราจร
ทั้งประเภทเตือนและประเภทบังคับ ********
การŤตูนแอนิเมชันไดšใชšโปรแกรม Adobe Flash 
CS6 เปŨนโปรแกรมหลักที่ใชšในการพัฒนา 
โปรแกรมตัดตŠอเสียง Audacity และโปรแกรมวาด
ภาพ Pain tool SAI โดยมีขั้นตอนในการวาง
แผนการพัฒนาเบ้ืองตšน การเตรียมการผลิต การ
ผลิต การนําเสนอและการประเมินผล 
 

Abstract 
********This project is a presentation of 
the story of safety motorcyclists. Were 
compiled and made into a cartoon in the 
form of animation. This animation made 
into assembling a website about driving 
motorcycle for learns and understand. 

This project aims to create an animation 
about driving. The content of the 
negligence of motorcycle riders. Driving 
the safe way And the type of traffic sign 
warning of force.  
********Cartoon animation using the 
program Adobe Flash CS6 is the main 
program. Audacity program is the audio 
editing. Drawing program is the Pain tool 
SAI program. Procedures in planning the 
initial development, production 
preparation, production, presentation and 
evaluation. 
 

1.บทนํา 
********รถจักรยานยนตŤเปŨนพาหนะที่ไดšรับความ
นิยมอยŠางมาก สังเกตไดšจากการขับขี่บนทšองถนน
ที่มีอัตรารถจักรยานยนตŤมากกวŠารถยนตŤ เพราะ
ประหยัดนํ้ามันและราคาไมŠ แพง  นอกจากน้ี
รถจักรยานยนตŤยังมีขนาดเล็กมีความคลŠองตัวสูง
กวŠารถยนตŤเหมาะกับการ เดินทาง ที่ตšองแขŠงกับ
เวลาและสภาวะการจราจรติดขัดบนทšองถนน ดšวย
เหตุน้ีเองอุบัติเหตุที่มักเกิดขึ้นบนทšองถนนจึงเปŨน
อุบัติเหตุที่มีสาเหตุมาจากรถจักรยานยนตŤมากเปŨน
อันดับหน่ึงและมีผูšเสียชีวิตเพ่ิมขึ้นอยŠางตŠอเน่ืองทุก
ปŘ โดยสŠวนใหญŠเปŨนเพราะผูšขับขี่ขาดสติหรือขาด
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ความรูšและประสบการณŤในการขับขี่ เมื่อพบกับ
เหตุการณŤไมŠคาดòŦนจึงไมŠรูšวิธีจัดการกับปŦญหาที่
เกิดขึ้น 
********ผูšศึกษาพบวŠานักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี 
มีการเกิดอุบัติเหตุบŠอยครั้งโดยเฉพาะถนนบริเวณ
หนšามหาวิทยาลัยที่มีอัตราการเกิดอุบัติเหตุมาก
ที่สุด เพราะเปŨนบริเวณที่ติดกับถนนหลวงเสšนใหญŠ
ที่มีรถยนตŤสัญจรตลอดเวลาทําใหšเสี่ยงตŠอการเกิด
อุบัติเหตุ 
********ดังน้ันผูšศึกษาจึงมีความประสงคŤที่จะสรšาง
ภาพยนตรŤแอนิเมชันเพ่ือการรณรงคŤความ
ปลอดภัยดšานการขับขี่ เพราะภาพยนตรŤแอนิเมชัน
เปŨนสื่อที่กําลังไดšรับความนิยมและความสนใจใน
ทุก ๆ ระดับการศึกษา มีการสรšางภาพเคลื่อนไหว
ประกอบเน้ือเรื่อง ในฉากแตŠละตอนจะมี
บรรยากาศที่สามารถดึงดูดผูšชมใหšคิดตามเน้ือหาที่
นําเสนอ  ผูšศึกษาจึงเลือกที่จัดทําสื่อภาพยนตรŤ
แอนิเมชันเพ่ือใหšตระหนักถึงความสําคัญของการ
ขับขี่รถจักรยานยนตŤอยŠางปลอดภัย รวมถึงสรšาง
จิตสํานึกในการขับขี่ที่ดีไมŠใหšประมาทจนทําใหšผูšอ่ืน
เดือดรšอน 
 

2.ทùþãีและงานวิÝัยท่ีเก่ียวขšอง 
2.1 ขัĚนตอนการสรšางแอนิเมßัน 
********ขั้นตอนการผลิตงานสําหรับทําภาพยนตรŤ
แอนิเมชันโดยทั่วไปแลšวมีพ้ืนฐาน แสดงเปŨน
แผนภูมิประกอบรายละเอียดดังตŠอไปน้ี 

 
ภาพที่ 1 แสดงขั้นตอนการสรšางแอนิเมชัน 

 
- Pre-Production ขั้นตอนกŠอนการผลิต

สื่อ เกี่ยวกับ แนวคิด เรื่องยŠอ และเน้ือหาเปŨนสŠวน

ที่สําคัญที่สุด เรื่องราวที่ดีสามารถชักจูงใจใหšเกิด
ความรูšสึกรŠวมไดšมากที่สุด คือ จุดที่สําคัญในการ
สรšางงานแอนนิเมชันขึ้นมาจะอยูŠในชŠวงของการ
เตรียมงาน เปŨนขั้นตอนการวางแนวคิด  
(Concept) และการเขียนเน้ือเรื่อง ( Story) 
ขั้นตอนน้ีแมšจะเปŨนเพียงจุดเริ่มตšนแตŠก็เปŨนจุดที่
สําคัญที่สุด เพราะเปŨนตัวกําหนดแนวทางทั้งหมด
ของการออกแบบวŠา งานจะออกมาในทิศทางใด 
ตามดšวยขั้นตอนการออกแบบตัวแสดง 
(Character Design) เปŨนการออกแบบบุคลิกของ
ตัวแสดง กําหนดวŠาจะใชš คน สัตวŤ หรือสิ่งของ 
เพ่ือใชšในการถŠายทอดอารมณŤ รวมไปถึงขั้นตอน
การกําหนดขอบเขตดšานสุนทรียศาสตรŤทางการ
ออกแบบ ไมŠวŠาจะเปŨนการออกแบบฉาก การจัด
องคŤประกอบภาพ สีสันฯลฯ เพ่ือสรšางบรรยากาศ
ใหšเกิดเสนŠหŤและมีความนŠาในใจ โดยนําทั้งหมดมา
ประกอบกันในขั้นตอนการวาดกระดานภาพน่ิง 
(Storyboard) 

- Production ขั้นตอนการผลิต เปŨน
ขั้นตอนการวางทŠาทางการเคลื่อนไหวของตัวละคร
ใหšเคลื่อนไหวแสดงอารมณŤตามเน้ือเรื่อง และ
องคŤประกอบฉากหลัง โทนสี รูปแบบ ลักษณะทาง
ศิลปะตŠางๆ ตามกระดานภาพน่ิงที่วาดขึ้นจาก
ขั้นตอนเตรียมงาน ขั้นตอนน้ีเปŨนการถŠายทํา
ผลงานในแตŠละภาพ ตามเทคนิคที่เลือกสรšางสรรคŤ
ขึ้นมา 

- Post-Production ขั้นตอนการเก็บ
รายละเอียดงาน คือ การรวบรวมคลิปแอนิเมชัน
เขšาดšวยกันโดยการนําภาพพ้ืนหลังและตัวแสดงที่
ไดšวางทŠาทางการเคลื่อนไหวแลšวตŠางๆ  มาทําการ
ตัดตŠอ เรียงลําดับการเลŠาเรื่องตามที่ไดšกําหนดไวšใน
สŠวนของกระดานภาพน่ิง ใหšเกิดเปŨนผลงาน
แอนิเมชันที่เสร็จสมบรูณŤ เพ่ือใหšมีความตŠอเน่ือง
เกิดเปŨนเรื่องราวตามเน้ือเรื่องที่ไดšคิดไวš เมื่อเสร็จ
จากขั้นตอนการตัดตŠอ จากน้ันนํามาบันทึกเสียง 
(Sound Recording) ใหšสอดคลšองกับ
ภาพเคลื่อนไหว (Tony White, 1986: 23-25) 
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2.2 ทùþãีส ี
 แมŠสี (Primary color) คือ สีที่นํามาผสม
กันแลšวทําใหšเกิดสีใหมŠที่มีลักษณะแตกตŠางไปจาก
เดิม แมŠสีมีอยูŠ 2 ชนิด คือ 

-  แมŠสีของแสง เกิดจากการหักเกของแสง
ผŠานแทŠงแกšวปริซึมมี 3 สีคือ สีแดง สีเหลือง สีนํ้า
เงิน (RGB) อยูŠในรูปของแสงรังสี ซึ่งเปŨนพลังงาน
ชนิดเดียวที่มีสี โดยคุณสมบัติขิงแสงสามารถ
นํามาใชšในการถŠายภาพ ภาพโทรทัศนŤ การจัดแสง
สีในการแสดงตŠาง ๆ เปŨนตšน 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 แสดง แมŠสี (RGB) 
 

-  สีวัตถุธาตุ เปŨนสีที่ไดšจากธรรมชาติและ
จากการสังเคราะหŤโดยกระบวนการทางเคมี มี 3 สี
คือ สีแดง สีเหลือง และสีนํ้าเงิน มีสีวัตถุเปŨนแมŠสีที่
นํามาใชšงานกันอยŠางกวšางขวางในวงการศิลปะ 
 จิตวิทยาแหŠงสี การเลือกใชšสีใหšสอดคลšอง
กับหลักจิตวิทยา และตšองเขšาใจวŠาสีใดใหš
ความรูšสึกตŠอมนุษยŤอยŠางไร จึงจะใชšไดšอยŠาง
เหมาะสม  

-  สีแดง ใหšความรูšสึกอันตราย มั่นคง  
-  สีสšม ใหšความรูšสึกสวŠาง ฉูดฉาด 
-  สีเหลือง ใหšความรูšสึกสวŠาง ระวัง 
-  สีเขียว ใหšความรูšสึกงอกงาม สดช่ืน 
-  สีนํ้าเงิน ใหšความรูšสึกสงบ สงŠางาม ทึม 
-  สีมŠวง ใหšความรูšสึกหนัก สงบ มีเลศนัย 
-  สีนํ้าตาล ใหšความรูšสึกเกŠา สงบเงียบ 
-  สีขาว ใหšความรูšสึกบริสุทธิĝ สะอาด ใหมŠ  
-  สีดํา ใหšความรูšสึกหนัก หดหูŠ เศรšาใจ  
-  สีทอง เงิน แสดงความรูšสึกมั่นคง 
-  สีดําอยูŠกับสีขาว แสดงถึงคามรูšสึกทาง

อารมณŤที่ถูกกดดัน 
-  สีเทาปานกลาง แสดงถึงความน่ิงเฉย  

-  สีเขียวแกŠผสมกับสีเทา แสดงถึงความ
สลด รันทดใจ ชรา 

-  สีสดและสีบาง ๆ ทุกชนิด แสดง
ความรูšสึกกระชุŠมกระชวย แจŠมใส (พิเชษฐ วัฒน
เวสกร, 2556.) 

 
2.3 การเขียน Storyboard 

สตอรี่บอรŤด (Story Board) คือ การเขียน
กรอบแสดงเรื่องราวที่สมบูรณŤของภาพยนตรŤหรือ
หนังแตŠละเรื่อง โดยมีการแสดงรายละเอียดที่จะ
ปรากฏในแตŠละฉากหรือแตŠละหนšาจอ เชŠน 
ขšอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี 
เสียงพูดและแตŠละอยŠางน้ันมีลําดับของการปรากฏ
วŠาอะไรจะปรากฏขึ้นกŠอน-หลัง อะไรจะปรากฏ
พรšอมกัน เปŨนการออกแบบอยŠางละเอียดในแตŠละ
หนšาจอกŠอนที่จะลงมือสรšางเอนิเมชันหรือ หนัง
ขึ้นมาจริงๆ 

รูปแบบของสตอรี่บอรŤด จะประกอบไป
ดšวย 2 สŠวนคือ สŠวนภาพกับสŠวนเสียง โดยปกติ
การเขียนสตอรี่บอรŤด ก็จะวาดภาพในกรอบ
สี่เหลี่ยม ตŠอดšวยการเขียนบทบรรยายภาพหรือบท
การสนทนา และสŠวนสุดทšายคือการใสŠเสียงซึ่ง
อาจจะประกอบดšวยเสียงสนทนา เสียงบรรเลง 
และเสียงประกอบตŠางๆ 

สิ่งสําคัญที่อยูŠภายในสตอรี่บอรŤด 
ประกอบดšวย 

- ตัวละครหรือฉาก ไมŠวŠาจะเปŨนคน สัตวŤ 
สิ่งของ สถานที่หรือตัวการŤตูน และที่สําคัญ คือ 
พวกเขากําลังเคลื่อนไหวอยŠางไร 

- มุมกลšอง ทั้งในเรื่องของขนาดภาพ มุม
ภาพและการเคลื่อนกลšอง 

- เสียงการพูดกันระหวŠางตัวละคร  มีเสียง
ประกอบหรือเสียงดนตรี  (วาริน ถาวรวัฒนเจริญ , 
2556.) 
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ภาพที่ 3 แสดงตัวอยŠาง Storyboard  
 

2.4 ความปลอดภัยบนทšองถนน 
********สาเหตุการเกิดอุบัติเหตุทางถนน สามารถ 
จําแนกตามปŦจจัยหลัก 3 ประการ คือ คน รถ  
ถนนและสิ่งแวดลšอม และพบวŠาสาเหตุของการเกิด
อุบัติเหตุที่เกิดจาก “คน” มีมากที่สุด รองลงมาคือ 
จาก “รถ” และจาก “สิ่งแวดลšอม” (สัตวŤว่ิงตัด
หนšา) ตามลาดับ สถิติคดีอุบัติเหตุจราจรทางบก 
พบวŠาการขับรถเร็วเกินอัตราที่กําหนด เปŨนสาเหตุ
อันดับแรกของสถิติสาเหตุการเกิดอุบัติเหตุทั้งหมด
สาเหตุในลาดับตŠอมา ไดšแกŠ การตัดหนšากระช้ันชิด 
แซงรถผิดกãหมาย òś าòŚนสัญญาณไฟจราจรไมŠใหš
สัญญาณจอด/ชะลอ/เลี้ยว ตามกระช้ันชิด òśาòŚน
ปŜายหยุด เมาสุรา ไมŠขับรถในชŠองซšายสุดตามลา
ดับ จะสังเกตไดšวŠาสาเหตุเหลŠาน้ี ลšวนมีมูลเหตุจาก
ผูšใชšรถใชšถนนทั้งสิ้น ดังน้ัน เพ่ือเปŨนการเสริมสรšาง
ความรูšในเรื่องของการปฏิบัติในการใชšรถใชšถนน 
และสŠงเสริมความรŠวมมือกันในการปŜองกันและลด
อุบัติเหตุที่เกิดจากการจราจรทางบก  (สานักงาน
ปŜองกันและบรรเทาสาธารณภัยจังหวัดยโสธร , 
2556: 1-2) 
 
3.วิธีดําเนินการศċกþา 
********ในการศึกษาวิจัยเรื่องน้ีเปŨนการ
ทําการศึกษาวิจัยเพ่ือใชšเปŨนสื่อสŠงเสริม เพ่ือเปŨนสื่อ
ประกอบเว็บไซตŤการขับขี่ปลอดภัยและเพ่ือหา
วิธีการในการออกแบบสรšางสรรคŤผลงานภาพยนตรŤ 

Animation การขับขี่ปลอดภัยในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี 
ซึ่งจะใชšวิธีดําเนินการศึกษาวิจัยโดยมีระเบียบ
วิธีการวิจัยดังน้ี 
 

 
ภาพที่ 4 แสดง Brainstorm Chart 

 
 

 
ภาพที่ 5 แสดง Concept chart 
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4. ผลการพัฒนา 
 

 
ภาพที่ 6 หนšาแรกของแอนิเมชัน 

 

 
ภาพที่ 7 หนšาแนะนําช่ือเรื่องแอนิเมชัน 

 

 
ภาพที่ 8 ตัวละครดําเนินเรื่อง 

 

 
ภาพที่ 9 รถจักรยายนตŤที่ไดšรับจากพŠอ 

5. สรุปผลและขšอเสนอแนะ 
สรุปผล 
********แอนิเมชันความปลอดภัยดšานการขับขี่ใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิ ทยา
เขตจันทบุรี ไดšเผยแพรŠและสรšางความรูšความ
เขšาใจเกี่ยวกับการขับขี่รถจักรยานยนตŤโดยมีการ
นําเสนอเรื่องราวของตัวละครหลักอยŠางนายตšน 
นายตอไมš และอาจารยŤหšองพยาบาลที่คอยใหš
ความรูšและวิธีการขับขี่ที่ถูกวิธี  
 
ขšอเสนอแนะ 
********ในการจัดทําแอนิเมชันความปลอดภัย
ดšานการขับขี่ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี มีอุปสรรคในการ
นําเสนอเน่ืองจากผูšจัดทําไดšต้ังคŠาใหšการนําเสนอ
หนšาจออยูŠที่ 800x600 pixel เมื่อทําการขยาย
หนšาจอจะทําใหšภาพไมŠขยายตามหนšาจอ เพราะ
ไมŠไดšทําการออกแบบตัวละครและฉากในโปรแกรม 
Adobe flash CS6 แตŠวาดและออกแบบตัวละคร
รวมถึงฉากในโปรแกรม Pain tool SAI จึงไมŠ
สามารถปรับเปลี่ยนขนาดไดšตามตšองการ 
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Android Operating System 
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บทคัดย่อ 
 แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้การประกอบคอมพิวเตอร์
เบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีวัตถุประสงค์เพื่อ
จ าลองการประกอบอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ให้อยู่ในรูปแบบ
ของกราฟิกแอนิเมชัน โดยแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้การ
ประกอบคอมพิวเตอร์ เบื้องต้นให้ความรู้ เกี่ยวกับวิธีการ
ประกอบคอมพิวเตอร์เบื้องต้น รายละเอียดและค าอธิบาย
ของอุปกรณ์ที่ใช้ในการประกอบคอมพิวเตอร์  
 ทางคณะผู้จัดท าได้ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CS6, 
Adobe Flash Professional CS6, Adobe Photoshop 
CS6 , Adobe Air, Action Script 3 และ Java Android 
SDK ในการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
 จากผลการทดสอบพบว่าแอพพลิเคชันสามารถท างาน
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ และในส่วนของการอธิบาย
รายละเอียดเกี่ยวกับการประกอบ รายการอุปกรณ์ที่ต้องใช้ 
รวมถึงแอนิเมชันสอนวิธีการประกอบคอมพิวเตอร์ พบว่าใน
ส่ วนนี้ ผู้ ใ ช้ สามารถเรี ยนรู้ วิ ธี การประกอบอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากการตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ในกลุ่มตัวอย่างคือ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 50 คน  ได้ผล
การประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากในด้านเนื้อหาของ
แอพพลิเคชัน ด้านความสวยงามของภาพและกราฟิก
แอนิเมชัน และด้านการให้ประโยชน์แก่ผู้ใช้งาน 
 
ค าส าคัญ : คอมพิวเตอร์, ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

ABSTRACT 
 Basic Personal Computer Assemble Learning 
Application on Android Operating System aims 
to imitate the procedure of computer assembly 
in the form of animation graphic. This application 
also contains the knowledge of the basic computer 

assembly, details and definitions of computer 
equipments. 
 The researchers developed the application 
by using Adobe Illustrator CS6, Adobe Flash 
Professional CS6, Adobe Photoshop CS6, Adobe 
Air, Action Script 3 and Java Android SDK. 
 The result found that application could work 
following the research purpose. Moreover, the 
user could understand the technique of computer 
assembly form learning the section of details 
and definitions of computer equipments. From 
the questionnaire, the satisfaction of the sample: 
50 nigh-school students in all aspects: the detail 
of application, the beauty of pictures and graphics, 
and the benefit for users are in the high level 
 
Key Words: computer, Android Operating System 
 

1. บทน า 
 ในปัจจุบันคอมพิวเตอร์ถูกสร้างและพัฒนาขึ้นมาเพื่อ
ใช้งานในหลายด้าน อาทิ การใช้งานในชีวิตประจ าวัน ใช้
ในหน่วยงานหรือองค์กรต่าง ๆ ในวงการอุตสาหกรรม 
และธุรกิจทุกประเภท เพื่อช่วยให้การท างานเกิดความ
สะดวกมากยิ่งขึ้น เมื่อคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทใน
วงการเศรษฐกิจ และมีความส าคัญเป็นอย่างมากกับการ
พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานของประเทศ จึงท าให้มีผู้ที่สนใจ
ในการศึกษาและพัฒนาเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ เป็นอย่าง
มาก 
 การประกอบคอมพิวเตอร์ เป็นพื้นฐานที่ส าคัญส าหรับ
ผู้ที่มีความสนใจที่จะใช้งานคอมพิวเตอร์ รวมถึงผู้ที่ก าลัง
ศึกษาในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ ซึ่งการ
ประกอบคอมพิวเตอร์นั้นจ าเป็นต้องมีการฝึกฝนเพื่อให้
เกิดความช านาญ แต่เนื่องด้วยอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มี
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ราคาสูง การขาดความรู้และความเข้าก่อนการประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์อาจก่อให้เกิดความเสียหายกับอุปกรณ์
ที่ใช้ในการทดลองประกอบได้ รวมถึงการเรียนรู้เพียงใน
ห้องเรียนนั้นมีระยะเวลาในการฝึกฝนอย่างจ ากัด จึงอาจ
ไม่เพียงพอที่จะท าให้ผู้เรียนหรือผู้ฝึกฝนสามารถท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับส่วนประกอบต่าง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอร์
ได้อย่างครบถ้วน 
 จากความส าคัญและปัญหาที่กล่าวมาข้างต้นนั้น ทาง
คณะผู้จัดท าโครงการจึงได้ท าการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อ
การ เรี ยนรู้ ก ารประกอบคอมพิว เตอร์ เบื้ องต้นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยแอพพลิเคชันจะจ าลอง
การศึกษาเกี่ยวกับการประกอบคอมพิวเตอร์เบื้องต้น และ
ให้ข้อมูลพื้นฐานท่ีส าคัญเกี่ยวกับส่วนประกอบต่าง ๆ ของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ อันเป็นการลดต้นทุนในด้านของ
อุปกรณ์ซึ่งมีราคาสูงได้เป็นอย่างดี และยังก่อให้เกิด
ประโยชน์แก่ผู้ที่ก าลังศึกษาในสาขาวิชาที่ เกี่ยวข้อง
ทางด้านคอมพิวเตอร์ให้มีการเตรียมความพร้อมหรือน าไป
ทบทวนในการเรียนการสอน รวมถึงผู้ที่มีความสนใจ
สามารถน าไปศึกษาและต่อยอดในการน าไปใช้งานใน
ชีวิตประจ าวันได้เป็นอย่างดี 
 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 
 
 วัตถุประสงค ์ 
 1.  เพื่อพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้การประกอบ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอน-
ดรอยด์  
 2.  เพื่อประเมินประสิทธิภาพในการใช้งานของแอพพลิ-
เคชันเพื่อการเรียนรู้การประกอบอุปกรณ์คอมพิวเตอร์บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
 เป้าหมายและขอบเขตของโครงการ  
  กลุ่มเป้าหมาย คือนักเรียนที่ก าลั งศึกษาอยู่ ใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และผู้ที่มีความสนใจเกี่ยวกับ
การประกอบคอมพิวเตอร์  
 
 ขอบเขตของโครงการ  
  ศึกษาและออกแบบเทคนิคการประกอบอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เพื่อการใช้งานในหัวข้อตามล าดับดังต่อไปนี้ 
Power Supply, Motherboard, Adapter Cards,  

Internal Drivers, External Drivers และ External 
Cables 

 

3. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  
 อุปกรณ์ที่ใช้ในการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์เกิดจาก
การน าอุปกรณ์ต่าง ๆ มาประกอบกัน เช่น  ซีพียู  แรม การ์ด
แสดงผล (การ์ดจอ) ฮาร์ดดิสก์ เมาส์ จอภาพ และคีย์บอร์ด 
เป็นต้น ซึ่งในแต่ละส่วนจะมีหน้าที่และความส าคัญแตกต่าง
กันไป  
 อุปกรณ์ที่ใช้ในการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ [1] 
  1. Central Processing Unit (CPU) 
  2. Mainboard 
  3. Network Interface Card (NIC) 
  4. Sound Card 
  5. Video Card 
  6. Hard Disk 
  7. DVD-ROM Drive 
  8. case 
  9. Power Supply 
  10. Keyboard 
  11. Mouse 
 โดยสามารถแบ่งออกเป็นส่วนประกอบภายในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และส่วนประกอบภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
 
 ส่วนประกอบภายในเคร่ืองมีดังนี้  

- ซีพียู (Central Processing Unit: CPU) คือส่วน 
ประกอบที่มีความส าคัญที่สุด เปรียบเสมือนสมองของ
คอมพิวเตอร์ เป็นส่วนท่ีท าหน้าที่ประมวลผลข้อความและ
ควบคุมการท างานของระบบ ความเร็วในการท างานของ
ซีพียูจะมีหน่วยเป็นเมกะเฮิรตซ์ (MHz) ความเร็วในที่นี้ก็
คือความเร็วของสัญญาณนาฬิกาที่มีแหล่งก าเนิดมาจาก
ส่วนที่เรียกว่า คล็อก (Clock) สัญญาณนาฬิกานี้จะท าให้
ตัวซีพียูและระบบทั้งหมดสามารถท างานได้ ความถี่ของ
สัญญาณนาฬิกาเป็นตัวบอกถึงความเร็วในการท างาน  
การติดตั้งซีพียู ให้ท าการยกขาล็อคซีพียูขึ้นทั้ง 2 ข้างตั้ง
ฉากกับเมนบอร์ด  น าซีพียูสอดลงระหว่างขาล็อคทั้งสอง 
ใช้นิ้วหัวแม่มือกดซีพียูเบาๆ หาต าแหน่งของขั้ว CPU Fan 
ส าหรับเสียบพัดลมระบายความร้อนของซีพียู น าสายพัด
ลมระบายความร้อน ซึ่งอยู่ด้านหลังของซีพียูมาเสียบเข้าที่ 
CPU Fan  [1] 
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  ซีพียูที่นิยมใช้อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ ค่าย 
Intel โดยมีเทคโนโลยีการผลิตและความเร็วเหนือซีพียู 
จากค่ายอื่นๆ และค่าย AMD ซึ่งเป็นผู้ผลิตซีพียูเพียงราย
เดียวของโลกท่ีสามารถผลติซีพียูแข่งกับ Intel ได้ใกล้เคียง
กัน โดย AMD เน้นในเรื่องราคาที่ถูกกว่าในประสิทธิภาพ
ที่ใกล้เคียงกัน ซึ่งซีพียูของแต่ละบริษัทและแต่ละรุ่นจะมี
รูปร่าง ลักษณะโครงสร้างและจ านวนขาไม่เหมือนกันจาก
ความแตกต่างกันนี้เอง ซีพียูแต่ละตัวจึงใช้เมนบอร์ดไม่
เหมือนกัน ซึ่งในปัจจุบันนี้ซีพียูส าหรับเครื่องพีซีแบบตั้ง
โต๊ะทั่วไป แบ่งได้เป็น 2 แบบใหญ่ๆ คือ [1] 
  1) ซีพียูแบบ Cartridge มีรูปร่างเป็นตลับแบนๆ 
ห่อหุ้มด้วยกล่องพลาสติกสี่เหลี่ยมด้านล่างจะเป็นแผง
ขาสัญญาณของซีพียูส าหรับเสียบลงในช่องแบบสล๊อต 
(Slot) โดยซีพียแูบบ Cartridge ยังแบ่งแยกย่อยออกไปได้
อีก 3 แบบขึ้นอยู่กับแต่ละบริษัทผู้ผลิตและรุ่นซึ่งใช้เสียบ
แทนกันไม่ได้ ซีพียูแบบนี้มีช่ือเรียกกันโดยทั่วไปว่าแบบ 
SECC  (Single Edde Connector Cartridge)  
    - Slot 1 พัฒนาโดย Intel ใช้กับซีพียู Pentium 
II,III และ Celeron(รุ่นเก่า) จ านวนขาสัญญาณ 242 ขา (2 
แถว)  
 -  Slot 2 ของ Intel เช่นกัน ใช้กับ Pentium II  
Xeon และ Pentium III Xeon มี 330 ขา (2 แถว) 
 -  Slot A พัฒนาโดย AMD ส าหรับใช้กับซีพียู 
Athlon (รุ่นเก่า) มีขาสัญญาณ 212 ขา เหมือนกับซีพียู
แบบ Slot 1 
  2) ซีพียแูบบ PGA  ซีพียูแบบน้ีรูปร่างเป็นชิปแบนๆ 
มีขาจ านวนมากอยู่ใต้ตัวซีพียู ส าหรับเสียบลงในช็อคเก็ต
จึงเรียกว่า PGA และสามารถแบ่งออกเป็นแบบย่อยๆ ได้
อีก 3 แบบ เช่นกัน ซึ่งใช้เสียบแทนกันไม่ได้มีดังนี ้ 

- Socket 7 ใช้กับซีพี ยู รุ่ นเก่ า เช่น Pentium 
MMX, AMD K5, K6  มีจ านวนขาสัญญาณ 321 ขา 

- Socket 370 พัฒนาโดย Intel ใช้กับ Pentium 
III, Celeron (รุ่นใหม่) และ Cyrix III มีขาสัญญาณ 370 ขา 

- Socket  A พัฒนาโดย AMD เพื่อให้กับซีพียูของ
ตนเอง ใน Athlon รุ่นใหม่และ Duron มีขาสัญญาณ 462 
ขา      

- เมนบอร์ด (Mainboard) มีคุณสมบัติที่ส าคัญที่สุด 
คือ เรื่องของเสถียรภาพในการท างาน ถ้าเมนบอร์ดมี
เสถียรภาพไม่ดีก็จะท าให้เครื่องค้างบ่อย โดยเฉพาะเมื่อใช้
งานติดต่อกันเป็นเวลานาน ๆ เมนบอร์ดรุ่นใหม่ ๆ ไม่ค่อย
พบกับปัญหาเรื่องเสถียรภาพนี้ เพราะได้พัฒนามาอยู่ใน

ระดับมาตรฐานใกล้เคียงกัน โดยมี Chipset ท าหน้าที่
ควบคุมการท างานของเมนบอร์ดและอุปกรณ์ต่าง ๆ ถือได้
ว่าเป็นหัวใจส าคัญในการท างานของเมนบอร์ด Chipset
เป็นสิ่ งที่บ่งบอกถึ งประสิทธิภาพของเมนบอร์ด  ซึ่ ง
เมนบอร์ดแบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ แบบ AT และแบบ 
ATX โดยเมนบอร์ดแบบ ATX ได้พัฒนาในเรื่องการจัดวาง
อุปกรณ์ต่าง ๆ บนเมนบอร์ดให้มีความเหมาะสมกับการ
ท างาน และการวาง ซีพียู ใกล้กับเพาเวอร์ซัพพลาย เพื่อ
ช่วยระบบความร้อนให้กับ ซีพียู  และยังน าพอร์ตอนุกรม
และพอร์ตขนานมาไว้บนเมนบอร์ด [1] 

- หน่วยความจ าแรม (Random Access Memory: 
RAM) คือส่วนประกอบที่ส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ 
แรมท าหน้าที่เก็บข้อมูลช่ัวคราวเพื่อรอส่งให้ ซีพียู ท าการ
ประมวลผลต่อไป แรมจะเก็บข้อมูลเหมือนกับฮาร์ดดิสก์ 
แต่การท างานของแรมจะเร็วกว่าและไม่สามารถเก็บข้อมูล
ได้ในขณะเปิดเครื่องเท่านั้น เมื่อปิดเครื่องข้อมูลก็จะ
หายไป การติดตั้งแรมให้ดู Socket แรก โดยดูจากตัวหนังสือ
ที่พิมพ์ไว้บนด้านข้างของ Socket  กดขาล็อคแรมออกทั้ง
สองข้าง น าแรมมาเสียบลงใน Socket DIMM1 ในการใส่
ให้สังเกตรอยเว้าของแรมต้องตรงกับร่องของ Socket 
พอดีจึงจะใส่ได้ กดขาล็อคลงจนสุด [1] 

- ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับเก็บ
ข้อมูลแบบถาวร เมื่อปิดเครื่องข้อมูลก็ยังคงอยู่ไม่สูญ
หายไป ฮาร์ดดิสก์มีรูปแบบเป็นการเช่ือมต่อหรือเรียกว่า
การอินเตอร์เฟสมีอยู่ 2 รูปแบบ คือ 1) แบบ E-IDE โดย
การอินเตอร์เฟสแบบ E-IDE ได้รับพัฒนาต่อจากฮาร์ดดิสก์
แบบ IDE เนื่องจากฮาร์ดดิสก์แบบเดิมนั้นมีข้อจ ากัดใน
เรื่องของความจุคือมีความจุเพียง 528 MB แต่ฮาร์ดดิสก์
แบบ E-IDE สามารถจุข้อมูลได้มากถึงระดับกิกะไบต์ขึ้นไป 
และ 2) แบบ SCSI จะมีราคาแพงและมีการติดตั้งท่ียุ่งยาก
มาก แต่ความเร็วในการส่งถ่ายข้อมูลแบบ IDE ซึ่งเหมาะ
กับเครื่องในระดับเซิร์ฟเวอร์มากกว่า  การติดตั้งฮาร์ดดิสก์ 
ใหน้ า Jumper มาเสียบต าแหน่งท่ีระบุเป็น Master โดยดู
จากสติ๊กเกอร์ ต่อสาย IDE เข้ากับพอร์ตของฮาร์ดดิสก์ 
โดยน าด้านที่มีแถบสีแดงหันไปทางช่องต่อสายเพาเวอร์
เสียบคอนเน็คเตอร์ของสายเพาเวอร์เข้ากับขั้วของฮาร์ดดิสก์ 
สอดฮาร์ดดิสก์เข้าไปในช่อง จากนั้นขันน็อตยึดทั้ง 4 ด้าน ต่อ
สายสัญญาณฮาร์ดดิสก์เข้ากับคอนโทรลเลอร์คอนเน็คเตอร์ 
PRIMARY IDE บนเมนบอร์ด ดีวีดีรอมไดรว์ (DVD-ROM 
Drive) เป็นไดรว์ที่สามารถอ่านข้อมูลได้จากแผ่นซีดี (CD) 
และดีวีดี (DVD) แต่สามารถบันทึกหรือเขียนข้อมูลลงไป
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บนแผ่นได้ ซึ่งแผ่นดีวีดีโดยทั่วไปมีขนาดเท่ากับแผ่นซีดี 
แต่หนากว่าเล็กน้อย และมีขนาดความจุข้อมูลสูงกว่าแผ่น
ซีดี ปัจจุบันดีวีดีรอมไดรว์มีความเร็วในการอ่านข้อมูลจาก
แผ่นดีวีดีสูงสุดประมาณ 8 ถึง 16 เท่าของความเร็ว
มาตรฐาน [1] 

- การติดตั้งดีวีดีรอมไดรว์ ให้น าสาย Jumper มา
เสียบที่ระบุว่าเป็น Master โดยดูด้านหลังของดีวีดีรอม
ไดรว์ น าสาย Audio มาต่อเข้าที่ช่อง Analog Audio 
ส่วนปลายสายต่อกับซาวด์การ์ด ต่อสาย IDE เข้าซีดีรอม 
น าด้านที่มีแถบสีแดงหันไปทางช่องต่อสายเพาเวอร์ เลือก
ช่องใส่ดีวีดีรอมไดรว์ และเปิดฝาด้านหน้าออก สอดดีวีดี
รอมไดรว์ ขันน็อตยึดทั้ง 4 ด้าน เสียบคอนเน็คเตอร์ของ
สายเพาเวอร์กับขัว้ของดีวีดี ต่อสายสัญญาณของดีวีดีรอม
เข้ากับคอนโทรลเลอร์คอนเน็คเตอร์ Secondary IDE บน
เมนบอร์ด [1] 

- เคส (case) คือส่วนของตัวถังที่ใช้ห่อหุ้มอุปกรณ์
ต่าง ๆ ของคอมพิวเตอร์ เคสแบ่งออกเป็นเคสแบบ
แนวนอน (Desktop) และแบบแนวตั้ง (Tower) เคสที่
นิยมใช้กันมากที่สุดในปัจจุบัน คือเคสแบบ Tower เคส
แบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ เคสแบบ AT และแบบ ATX 
โดยเคสแบบ AT จะใช้กับเมนบอร์ดแบบ AT ส่วนเคส
แบบ ATX จะใช้กับเมนบอร์ดแบบ ATX เท่านั้น [1] 

- เพาเวอร์ซัพพลาย (Power Supply) คือ แห่ง
จ่ายไฟส าหรับอุปกรณ์ต่าง ๆ ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ มี
ขนาดก าลังไฟอยู่ระหว่าง 200-250 วัตต์ แต่ส าหรับการใช้
งานในปัจจุบันควรเลือกเพาเวอร์ที่มีก าลังไฟอย่างน้อย 
230 วัตต์ขึ้นไป [1] 

- ติดตั้งการ์ดจอภาพ โดยเปิดแผ่นโลหะที่ตรงกับ 
AGP Slot ออก เสียบแผ่นการ์ดลงใน slot ออกแรงกด
เบาๆ ใส่น็อตยึดการ์ดจอกับตัวเคส [1] 

- การติดตั้งการ์ดแลน (Network Interface Card : 
NIC) โดยเลือก Slot แบบ PCI ที่จะท าการติดตั้ง หลังจาก
นั้นให้เปิดแผ่นโลหะด้านหลังออก เสียบแผ่นการ์ดลงใน 
slot แล้วค่อยๆ ออกแรงกดเบาๆ ใช้น็อตยึดการ์ด NIC 
กับตัวเคส [1] 

- การติดตั้งสายแลน (local area network : LAN) 
โดยน าสายแลนหรือสาย UTP ซึ่งมีหัวต่อเช่ือมแบบ RJ45 
มาเสียบเข้าที่แจ๊คของการ์ด NIC [1] 
 
 
 

 ส่วนประกอบภายนอกเคร่ืองมีดังนี้  
- จอภาพ (Monitor) คือ ส่วนที่ใช้ในการแสดงผล

ลัพธ์ที่ได้จากการประมวลของ ซีพียู  ผ่านทางการ์ด
แสดงผล คุณภาพของภาพที่ได้จะดีหรือไม่ขึ้นอยู่กับการ์ด
แสดงผลและจอภาพประกอบกัน ในการเลือกจอภาพควร
เลือกจอที่มีคุณภาพ เพราะมันคือสิ่งที่เราต้องท างานกับ
มันโดยตรง ถ้าเราเลือกจอที่มีคุณภาพดีมีขนาดใหญ่พอ 
เป็นจอที่มีระบบป้องกันรังสีและมีการสะท้อนของแสง
น้อย เราก็สามารถท างานได้นานโดยไม่เมื่อยล้า [1] 

- การต่อสายจอภาพและสายเพาเวอร์ โดยน า
สายสัญญาณของจอภาพมาเสียบเข้าที่พอร์ตทางด้านหลัง
ของการ์ดจอแสดงผล ขันน็อตยึดทั้ง 2 ข้าง เสียบสาย
เพาเวอร์ของจอภาพเข้าที่ปลั๊กด้ายหลังของจอภาพ น า
ปลั๊กอีกด้านหนึ่งมาต่อกับเพาเวอร์ซัพพลาย น าสาย
เพาเวอร์มาเสียบเข้าที่เพาเวอร์ซัพพลาย ซึ่งอยู่ทางด้าน
หลังของเคส ส่วนปลายอีกด้านหนึ่งเอาไว้ต่อกับปลั๊กไฟ
บ้าน [1] 

- คีย์บอร์ด (Keyboard) หรือแป้นพิมพ์ เป็นอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ที่ทุกเครื่องจ าเป็นต้องมี เป็นอุปกรณ์หลักที่
ใช้ในการน าข้อมูลลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยปกติมักจะ
มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้าหรือใกล้เคียง มีแป้นต่างๆ 
ประมาณร้อยแป้นอยู่บนคีย์บอร์ด ซึ่งถอดแบบมาจาก
เครื่องพิมพ์ดีด ออกแบบมาเพื่อใช้ส าหรับรับข้อมูลที่เป็น
ตัวอักขระ เพื่อให้การป้อนข้อมูลที่เป็นอักขระและตัวเลข
ท าได้ง่ายและสะดวกขึ้น คีย์บอร์ดจึงแยกแผงที่เป็นแป้น
อักขระกับแป้นตัวเลขแยกไว้ต่างหาก [1] 

- ขั้นตอนการต่อคีย์บอร์ด โดยน าสายของคีย์บอร์ด
มาต่อเข้าท่ีพอร์ต USB ด้านหลังของตัวเคส แต่ยังมีบางรุ่น
ที่เป็นพอร์ตแบบ PS/2 โดยวิธีติดตั้งคือ น าสายของ
คีย์บอร์ดมาต่อเข้าที่พอร์ต PS/2 ของสายคีย์บอร์ดของ
คีย์บอร์ดโดยน าด้ายที่เป็นสี่เหลี่ยมหันไปทางขวามือ [1] 

- เมาส์ (Mouse) คืออุปกรณ์ที่ใช้ในการควบคุมตัวช้ี
บนจอคอมพิวเตอร์ (pointing device) เป็นอุปกรณ์
ส าคัญในการใช้งานคอมพิวเตอร์ช้ินหนึ่ง ซึ่งปัจจุบันถูก
ออกแบบมาให้มีรูปร่าง ลักษณะ สีสัน ต่าง ๆ กัน บางรุ่นมี
ไฟประดับให้สวยงาม เพื่อให้เหมาะสมกับการใช้งานในแต่
ละประเภทและความช่ืนชอบของผู้ใช้ เช่น มีขนาดเล็ก มี
ส่วนโค้งและส่วนเว้าเข้ากับอุ้งมือของผู้ใช้ มีรูปร่างสีสัน
แปลกตาไปจากรุ่นทั่ว ๆ ไป หรือเป็นรูปตัวการ์ตูน และ
ล่าสุดได้มีการพัฒนาเมาส์อากาศ (Air Mouse) ซึ่งสามารถ
ใช้งานเมาส์โดยถือข้ึนมาเอียงไปมาในอากาศโดยไม่จ าเป็น 

AUCC 2015

Department of Information Technology 878 Rajabhat Rajanagarindra University



ต้องใช้แผ่นรอง ก็สามารถควบคุมตัวช้ีได้ ขั้นตอนการต่ อ
สายเมาส์ โดยน าสายของเมาส์ต่อเข้าที่พอร์ต USB 
ด้านหลังของตัวเคส แต่ยังมีบางรุ่นที่เป็นพอร์ตแบบ PS/2 
โดยวิธีติดตั้งคือ น าสายของเมาส์มาเสียบเข้าที่พอร์ต 
PS/2 ของเมาส์  ซึ่ งอยู่ถัดจากพอร์ตคีย์บอร์ดเข้ามา
ทางด้านใน [1] 
 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา  

- Adobe flash professional CS6  
- Adobe Illustrator CS6  
- Adobe Photoshop CS6  
- Adobe Air 
- Action Script 3  
- Java Android SDK 

 
 
 รายละเอียดโปรแกรมที่ได้พัฒนาในเชิงเทคนิค  
 
  Input 
 -  รับค าสั่งจากผู้ใช้งาน โดยการให้ผู้ใช้ท าการเลือก
หัวข้อการเรียนรู้เทคนิคการประกอบอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 
  Output 
 -  แสดงผลตามค าสั่งที่ผู้ใช้เลือก โดยแอพพลิเคชันจะ
แสดงข้อมูลของหัวข้อการเรียนรู้ที่ผู้ใช้เลือก และผู้ใช้จะ
ศึกษารายละเอียดและประกอบอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ดังกล่าวด้วยตนเอง เมื่อด าเนินการเสร็จโปรแกรมจะแสดง
ผลลัพธ์ตามหัวข้อท่ีผู้ใช้เลือก 
 
   Functional Specification 
   การท างานของแอพพลิเคชัน ขั้นตอนแรกคือการ
แสดงเนื้อหาให้ผู้ใช้เลือกประกอบอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ขั้นตอนท่ีสองคือการแสดงข้อมูลเกี่ยวกับรายละเอียดของ
เทคนิค และอุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการประกอบ ขั้นตอนที่
สามคือให้ผู้ ใ ช้ประกอบอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ลงบน
เมนบอร์ด ขั้นตอนที่สี่คือแสดงผลลัพธ์เมื่อผู้ใช้ประกอบ
ส าเร็จ 
 
 
 

ไดอะแกรมแอพพลิเคชัน 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 1 แผนผังโครงสร้างของแอพพลเิคชัน 

 
  โครงสร้างการท างานของแอพพลิเคชันจะประกอบ
ไปด้วยส่วนของการรับข้อมูลจากผู้ใช้โดยให้ผู้ใช้เลือก
บทเรียน เพื่อไปยังบทเรียนที่ผู้ใช้สนใจ เมื่อเลือก บทเรียน 
ตามหัวข้อข้างต้น จะเข้าสู่บทเรียนนั้น ในฟังก์ชันนี้จะมี
ค าอธิบายอุปกรณ์ และมีปุ่ม How to Install เพื่อเข้าไป
ยังโปรแกรม จะแสดงผลหน้าจอการติดตั้ ง ช้ินส่วน
ประกอบคอมพิวเตอร์ ตามบทเรียนนั้นๆ เมื่อเลือกดู
บทเรียนครบ 6 หัวข้อจะจบการท างาน 
 
 

No 

No 

No 

No 

Yes 

Yes 

Yes 

จบการท างาน 

 บทเรียน 
External Drives 

 บทเรียน 
External 
Cables 

หน้าจอ 

 บทเรียน Power 
supply 

 
บทเรียน 
Motherboard 

 
บทเรียน 
Adapter Cards 

เข้า application 

บทเรียน 

 
บทเรียน Internal 

Drives 

Yes 

No 

Yes 

Yes เลือกบทเรียน Power supply 

เลือกบทเรียน Motherboard 

เลือกบทเรียน Internal Drivers 

เลือกบทเรียน Adapter Cards 

เลือกบทเรียน External 
Drivers 

เลือกบทเรียน External Cables 

No 
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 ขอบเขตและข้อจ ากัดของโปรแกรมที่พัฒนา  
  1. แอพพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นเพื่อจ าลองการประกอบ
คอมพิวเตอร์เบื้องต้นและอุปกรณ์ที่มีอยู่ในแอพพลิเคชัน
เท่านั้น 
  2. สามารถใช้งานแอพพลิเคชันได้ดีบนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ชั่น 3.0 ฮันนี่โคมบ์ขึ้นไป 
  3. แสดงผลได้ดีในหน้าจอขนาด 4.7 นิ้วข้ึนไป 

  
 คุณลักษณะของอุปกรณ์ที่ใช้กับโปรแกรม  
  ระบบปฏิบัติการแอนดรอย์เวอร์ช่ัน 3.0 ฮันนี่โคมบ์ 
ขึ้นไป  

 
 กลุ่มผู้ใช้โปรแกรม  
 - นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
 - ผู้ที่มีความสนใจศึกษาเกี่ยวกับการประกอบอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 
 

5. ผลการด าเนินงาน 
 1. หน้าจอหลัก จะแสดงหน้าหลักเป็นหน้าแรกของ
ระบบท่ีมรีายละเอียดของเมนู ดังรูปที ่2 
 

 
 

รูปที่ 2 แสดงภาพหน้าจอหลัก 
 

 2. หน้าจอเลือกบทเรียน จะแสดงหน้าจอบทเรียน
ประกอบคอมพิวเตอร์ ดังรูปที่ 3  
 

 
 

รูปที่ 3 แสดงภาพหน้าจอเลือกบทเรยีน 
 

 3. หน้าจอแสดงอุปกรณ์ จะแสดงหน้าจออุปกรณ์
ประกอบคอมพิวเตอร์พร้อมค าอธิบาย ดังรูปที่ 4 
 

 
 

รูปที่ 4 แสดงภาพหน้าจอแสดงอุปกรณ์ 
  
 4. หน้าจอประกอบอุปกรณ์ จะแสดงหน้าจอประกอบ
ช้ินส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ พร้อมค าอธิบาย ดังรูปที่ 5 

 

 
 

รูปที่ 5 แสดงภาพหน้าจอประกอบอุปกรณ์ 
 
 5. หน้าจอจบการท างาน จะแสดงหน้าจอให้เลือก 
กลับไปหน้าแรก (Home) หรือจบการท างาน (Exit) เพื่อ
สิ้นสุดการเรียนรู้ ดังรูปที่ 6 
 

 
 

รูปที่ 6 แสดงภาพหน้าจอจบการท างาน 
 
 ผลการประเมินความพึงพอใจ   
  จากตารางที ่1 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ใช้มีความพึงพอใจด้านเนื้อหาของแอพพลิเคชันอยู่
ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้ใช้มีความ
พึงพอใจในค าอธิบายและเนื้อหาตรงตามหัวข้อการเรียน
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รู้อยู่ในระดับมาก  รองลงมาเป็นค าอธิบายกระชับ เข้าใจ
ง่าย และสุดท้ายคือค าอธิบายและค าศัพท์ถูกต้องตามหลัก
พจนานุกรมราชบัณฑิต 
 
ด้านเนื้อหาของแอพพลิเคชัน ผลการประเมิน 

  SD ความหมาย 
1 ค าอธิบายกระชับ เขา้ใจง่าย 4.30 0.68 มาก 
2 ค าอธิบาย และค าศัพท์
ถูกต้องตามหลักพจนานกุรม 
ราชบัณฑิต 

4.24 0.72 มาก 

3 ค าอธิบายและเนื้อหาตรง
ตามหัวขอ้การเรียนรู ้

4.40 0.61 มาก 

รวม 4.31 0.67 มาก 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจใน 
ด้านเนื้อหาของแอพพลเิคชัน 

 

  จากตารางที ่2 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ใช้มีความพึงพอใจด้านความสวยงามของภาพและ
กราฟิกแอนิเมชันอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับมากเรียงตามล าดับ
จากมากไปน้อยคือ ภาพและสีของแอพพลิเคชันมีความ
สวยงาม การเคลื่อนไหวของกราฟิกแอนิเมชันมีความ
สวยงามและเข้าใจง่าย การเคลื่อนไหวของกราฟิก
แอนิเมชันมีความสอดคล้องกับบทเรียน ภาพและสีมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา สุดท้ายคือเสียงประกอบแอพพลิเค-
ชันมีความน่าสนใจและเหมาะสม 
 

ด้านความสวยงามของภาพ
และกราฟิกแอนิเมชัน 

ผลการประเมิน 
  SD ความหมาย 

1 ภาพและสีของแอพพลิเคชัน
มีความสวยงาม 

4.38 0.64 มาก 

2 ภาพและสีมีความเหมาะสม
กับเนื้อหา 

4.22 0.68 มาก 

3 การเคลื่อนไหวของกราฟิก
แอนิเมชันมีความสอดคล้อง
กับบทเรียน 

4.30 0.61 มาก 

4 การเคลื่อนไหวของกราฟิก
แอนิเมชันมีความสวยงาม 
และเข้าใจง่าย 

4.36 0.66 มาก 

5 เสียงประกอบแอพพลิเคชัน
มีความน่าสนใจและเหมาะสม 

4.10 0.65 มาก 

รวม 4.27 0.64 มาก 
 

ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจใน 
ด้านความสวยงามของภาพและกราฟิกแอนิเมชัน 

  จากตารางที่3 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ใช้มีความพึงพอใจด้านการให้ประโยชน์แก่ผู้ใช้งาน
อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้ใช้มี
ความพึงพอใจในระดับมากเรียงตามล าดับจากมากไปน้อย
คือ การเคลื่อนไหวของกราฟิกแอนิเมชันมีความสวยงาม
และเข้าใจง่าย  รูปแบบกราฟิกแอนิเมชันสื่อถึงการ
ประกอบคอมพิวเตอร์เบื้องต้นได้อย่างชัดเจน  ได้รับ
ความรู้เกี่ยวกับการประกอบคอมพิวเตอร์เบื้องต้น สุดท้าย
คือได้รับความรู้ เพิ่มเติมเกี่ยวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

ด้านการใหป้ระโยชน์ 
แก่ผู้ใช้งาน 

ผลการประเมิน 
  SD ความหมาย 

1 ได้รับความรู้เกี่ยวกับการ
ประกอบคอมพวิเตอร์เบื้องต้น 

4.12 0.75 มาก 

2 ได้รับความรู้เพิ่มเติม
เกี่ยวกบัอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

4.06 0.68 มาก 

3 รูปแบบกราฟิกแอนิเมชันสื่อ
ถึงการประกอบคอมพิวเตอร์
เบื้องต้นได้อย่างชัดเจน 

4.26 0.75 มาก 

4 การเคลื่อนไหวของกราฟิก
แอนิเมชันมีความสวยงาม 
และเข้าใจง่าย 

4.30 0.74 มาก 

รวม 4.19 0.73 มาก 
 

ตารางที่ 3 ด้านการให้ประโยชนแ์ก่ผู้ใช้งาน 
 
 ปัญหาและอุปสรรค 
  ส่วนของการสร้างแอพพลิเคชัน การออกแบบใน
หน้าจอการเล่นค่อนข้างมีความซับซ้อนในเรื่องของการ
เขียนโค้ดให้มีความสัมพันธ์กับการวางแผนและการ
ออกแบบที่ท าไว้ตั้งแต่ต้น ท าให้ต้องใช้เวลาในการแก้ไข
เปลี่ยนแปลงค่อนข้างมาก 

 

6. สรุปผลการด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 
 
 สรุปผล 
  จากผลการทดสอบแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้การ
ประกอบคอมพิวเตอร์เบื้องต้นบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด์ สามารถสรุปได้ว่าแอพพลิเคชันสามารถสร้าง
ประโยชน์ให้แก่ผู้ใช้ในหลายด้าน อาทิ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถ
เข้ า ใจถึ งการ เรี ยนรู้ อุ ปกรณ์ที่ ใ ช้ ในการประกอบ
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คอมพิวเตอร์  ช่วยให้ผู้ ใ ช้ ได้ฝึกทักษะการประกอบ
คอมพิวเตอร์ ช่วยเสริมทักษะการเรียนรู้ ความคิด และ
ความรวดเร็วของผู้ใช้ในการประกอบคอมพิวเตอร์ รวมทั้ง
ช่วยประหยัดงบประมาณในการทดลองหรือทดสอบการ
ประกอบอุปกรณ์เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้มีราคาค่อนข้างสูง 
  จากการตอบแบบสอบถาม ความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างผู้ใช้คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 
50 คน  ได้ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
เรียงตามล าดับจากมากไปน้อย คือด้านเนื้อหาของแอพพลิเค
ชันอยู่ในระดับมาก (   = 4.31 และ SD = 0.67)  ด้าน
ความสวยงามของภาพและกราฟิกแอนิเมชันอยู่ในระดับมาก 
(   = 4.27 และ SD = 0.64) และสุดท้ายด้านการให้
ประโยชน์แก่ผู้ใช้งานอยู่ในระดับมาก (   = 4.19 และ SD = 
0.73)  

 
 ข้อเสนอแนะในการใช้งานแอพพลิเคชันมีดังต่อไปนี้ 
  1. อุปกรณ์ที่ ใช้ท าการติดตั้ งและใช้งานควรมี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ชั่น 3.0 ฮันนี่โคมบ์ขึ้นไป 
  2. เพื่อให้ได้ภาพในการใช้งานที่มีคุณภาพที่ดี อุปกรณ์
ที่ใช้ควรมีความละเอียดของหน้าจอตั้งแต่ 1280 X 800 ขึ้น
ไป 

 

7. เอกสารอ้างอิง 
[1] “การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์”.  [ออนไลน]์.   
  เข้าถึงจาก: http://niassign.tripod.com/ 
  computer/Assignment3.htm/การประกอบ 
  เครื่องคอมพิวเตอร.์  2558. 
[2] ราชบัณฑิตยสถาน. “ค้นหาศัพท์บัญญัติ”.   
  [ออนไลน]์.  เข้าถึงจาก: http://rirs3.royin.go.th/ 
  coinages/webcoinage.php.  2558. 
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Abstract—E-GAT Transportation Management System 
(ETMS) is developed for Electricity Generating Authority 
organization of Thailand (EGAT). The system facilitates 
transportation management process of transportation 
management department, EGAT organization. This system 
includes: creating request form, transportation planning, request 
form approval, and notification by alerting messages. Moreover, 
the system is based on web application that supports mobile 
device for increasing convenience to access. In addition, the 
system is developed by using Java EE, MySQL and Spring MVC 
framework which is a most useful software developing 
framework to develop web application due to it is easy to design, 
implement, test, and reusable code. 

Index Terms— Electricity Generating Authority of Thailand, 
EGAT, ETMS, Transportation management, Spring MVC, Model 
View Controller, MVC 

I. INTRODUCTION

The department of Transportation responses for managing 
transportation service system inside EGAT organization i.e. 
planning and managing for vehicles services. Nowadays, the 
process is still manual and on paper based that cause the 
difficulty and delay in process. Procedures of the ordinary 
system have been shown in figure 1. 

Figure 1 The transportation management system (ordinary 
system) 

Since, the working process of the old system is based 
on paper work, it is inconvenient greatly for searching 
documents, some documents may get lost. Furthermore, 
vehicles service process takes long time because the officer 
does not know current status of each vehicle, it is a time 
consuming in message back to one who send using vehicle 
request form. The whole process usually takes at least seven 
days to complete. Therefore, E-GAT transportation 
management system is developed to solve problem in 
speeding up working process time.  

The process of new system will start from requestor 
creates request order as electronic form in web application and 
send request order to responsible person. Then, responsible 
person verifies and approves the request order, manages 
vehicles schedule, generates and approves request ID of 
transportation service. Finally, the system will sends back 
notification message about ordering status to requestor.

This online process could reduce the working service 
time and make more convenient, requestors can check their 
order status at real time. In addition, the system is able to 
summarize request orders for making reports, to compute a 
transportation expense per month of each requestor's 
department. Moreover, the system is designed for accessing 
via mobile phone to make more customer satisfaction.

A. The study of related works
We had studied two different web applications which 

are the Prosoft Transportation System and the DX TMS. 
Summarization of our study is show in table 1.  

1.Prosoft Transportation Management System [1] 

This transportation management system aims to 
enhance the efficiency of transportation. The system provides 
function to record order received from the customer and record 
details of transportation order, transportation distance to 
evaluation. If the company cannot operate that order will open 
new job, hired another company and assigned the job 
description for staff transport. After delivery to customers, the 
system will set a close status to the job, recorded transportation 
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expenses and compared with their income along with recorded 
cash and accident. This system is able to analyze the operating 
system and to improve the next transportation time for more 
efficient transportation.  

2. DX TMS[2]

This application is able to manage sales order, to plan 
truck base on total volume and weight, to manage cost of the 
subcontract, auto calculate fuel and gas require and issue fill 
order. Furthermore this system is able to manage driver’s 
benefit and petty cash for total cost control to generate invoice 
for billable item. 

Table1 The comparison of E-GAT Transportation 
Management System, Prosoft Transportation Management 
System and DX TMS. 

Table1 shows function comparing between 3 similar 
systems, E-GAT Transportation Management System can 
manage vehicle status and insurance, record accident, print 
report, generate invoice, and return successful message to 
accessory which aim  at to solve problems. ETMS increase 
process work efficiency because it was specifically designed 
for working process of department of Transportation, EGAT. 

B. Technology and tools
1. Spring Framework[3]

This is an open source application framework and inversion
of control container for the Java platform. The framework's 
core features can be used by any Java application, but there are 
extensions for building web applications on top of the Java EE 
platform. Spring has a rich selection of Controller 
implementations ranging from the simplest (the Controller 
interface) to the very powerful (Abstract Wizard Form 

Controller) and everything in between. It is the best choice for 
implementation. Spring's Controllers are much easier to test 
than Struts Actions. Spring's commands are anything that 
extends java.lang.Object. Struts form beans are classes that 
extend ActionForm.  

2. Java Platform, Enterprise Edition or Java EE[4]

This is Oracle's enterprise Java computing platform. The
platform provides an API and runtime environment for 
developing and running enterprise software, including network 
and web services, and other large-scale, multi-tiered, scalable, 
reliable, and secure network applications. Java EE extends the 
Java Platform, Standard Edition, providing an API for object-
relational mapping, distributed and multi-tier architectures, and 
web services. The platform incorporates a design based largely 
on modular components running on an application server. 

3. jQuery Mobile[5]

This is a touch-optimized web framework, more specifically
a JavaScript library, currently being developed by the jQuery 
project team. The development focuses on creating a 
framework compatible with a wide variety of smartphones and 
tablet computers, made necessary by the growing but 
heterogeneous tablet and smartphone market.

II. METHODOLOGY

A. Technology and tools being used for this system
1. Spring MVC
2. Hibernate
3. JSP
4. MySQL

B. Software development process
Requirement gathering is the first process for this 
development; we had several meetings for getting business 
requirement from EGAT officer directly by interviewing. 
Secondly, the list of requirements was analyzed and designed 
prototype (mock-up), and then the system prototypes were 
created and sent to customer to confirm their requirement. If 
customer satisfies the prototype, implementation phase or 
coding work is started otherwise prototype must turn back to 
re-design and send to ask for the confirmation from customer 
again. When the system has been implemented, there are three 
level of testing to validate and verify the system including unit 
testing, integration testing and system testing. In case, there are 
some defects from the implementation work, we must correct 
all defect and validate and verify the system again for each 
testing level. Finally, we send the complete system, to the 
customer for user acceptance testing. If the customer accepts 
the system, we deliver software and user manual to them 
Otherwise, the system is corrected to fix bugs then ask 
feedback from customer by asking they test again until the 
system is accepted from customer. 
Transportation Management Development process is shown in 
figure 2. 
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Figure 2 EGAT Transportation Management Development 
process  
 
C. System Analysis and Design 

     The Spring MVC is implemented in this system because 
Spring MVC is popular in worldwide and it appropriate with 
our project. The working principle of Spring MVC is shown in 
figure 2.  
Firstly, client send request to web container in HTTP Request 
form. Then Front Controller (DispatcherServlet) get request 
and search Controller by Handler mappings. DispatcherServlet 
send request for another Controller work continue by value set 
in Handler Mappings. Controller work follow requests already 
submitted and send result to be model and forward value 
Model to View page by ModelAndView instance through 
Front Controller. Front Controller handle problem that will 
appear in View page by View Resolver. Finally the system 
selects view for send back to client. Furthermore, we decided 
to use Hibernate technology because it is the popular query 
technology in worldwide. It can manage to create entity and 
generate query statement automatically. In addition, JSP 
language is picked up for this application, because it has high 
security language then other one and popular use in large 

enterprise organization. For the database management system, 
mySQL is selected for managing data of this system because it 
is popular database generating program in worldwide. It can 
use to collect many entities in large organization and free. 

 

 
  

Figure 3 Spring MVC 
   
 

D. Software develop project schedule. 
     The software development duration is March, 

2014 to December, 2014 (10 months). The grant chart is 
shown in Table 2. 

 
Table 2. System Grant Chart 

 

III.!RESULTS 
After system are developed, the following represents 

main functions which are: creating request form (Figure3), list 
task (Figure 4), plan transportation (Figure 10), approve 
request form(Figure12), approve transportation plan(Figure 
13), alert message(Figure 14), summary report(Figure15) and 
system on mobile version(Figure 17). 
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Figure 4 Create request form interface 

 Figure 4 shows insert the basic information to request 
form. This function is used by coordinator and requester. 

 

 

 

 

 

Figure 5 List task of Coordinator interface 

 

 

Figure 6 List task of Requester interface 

 

 

Figure 7 List task of Officer interface 

 

 

Figure 8 List task for assign PR number interface 

 

Figure 9 List task of Chief interface 

 

Figure 10 List task of Supervisor interface 

From figure 5 to figure 10 show the screen that lists all tasks 
of users on their role. 

 

Figure 11 List vehicle and equipment plan interface 

 

Figure 12 Show vehicle timetable interface 

Figure 11 and figure 12 show list of vehicle and equipment 
information. Then, insert vehicle and equipment to planning 
transportation that is added and planed by officer. 
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Figure 13 Approve request form interface 

Figure 13 shows the screen for approve request form to 
submit to officer for planning by requester 

Figure 14 Approve transportation plan interface 

Figure 14 shows the approval transportation plan by 
Supervisor. 

Figure 15 Message box interface 

Figure 15 shows the screen that represent all of message that 
are sent by supervisor automatically. 

Figure 16 View message interface 

Figure 16 shows detail of selected message by 
requester and officer. 

Figure 17 Summary of transportation service cost report. 

Figure 17 shows the summary report about transportation 
service cost that is used by officer and chief.  

The system on mobile version. 

Figure 18 Log-in interface for mobile version 

Figure 19 List task interface for mobile version 
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Figure 20 View request form interface for mobile version 

Figure 21 Approve request form interface for mobile version 
from figure 18 to figure 21 shows the functions of system. The 
system will be adjusted screen to fit the screen of mobile and 
tablet that support several mobile operating system such as 
IOS and android. The functions of system on mobile version 
there are log-in, list task, view request form, approve request 
form, and check status request form. 

The comparison of E-GAT Transportation Management 
System with existing systems has shown in table 3. Obviously, 
the new developed system reduces amount of paper usage 
compare to the existing system. Second, Duration of work of 
ETMS is just 1-2 days due to the most of system operation is 
automatic that include calculating weight of equipment, 
verification work. For tracking work, ETMS is real-time that 
user can track their work every time. Moreover, ETMS can 
decrease time for planning work because the system have 
timetable that user can check status of vehicle fast. Finally, 
ETMS will send document by network system that is speedy 
and convenience more than existing system. 

Table 3 the comparison of the E-GAT Transportation 
Management System (ETMS) with exiting system 

IV. CONCLUSIONS

E-GAT transportation management system is developed by
the requirement of the Electricity Generating Authority of 
Thailand (EGAT) that aim to increase the operation efficiency. 
The system is able to provide the functions to support work 
which are creating request form, planning transportation, 
approving request form and alert message. Moreover, the 
system still supports to mobile accessibility and tablet that 
increase convenience for users. In addition, the technology in 
development system is Java EE, MySQL and especially, 
Spring MVC framework that is a common framework to 
create, design, test and reusable code for web application, 
which it is useful for the large enterprises. 

This developed system increases customer satisfaction; 
users use the ETMS that can decrease using paper, duration 
work and planning. Moreover, this system can increase 
convenience and speed up tracking work and sending 
document that is better exiting system. So, the system 
obviously meet user’s requirement and solve the problem of 
the Electricity Generating Authority of Thailand (EGAT). 
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ชื่อบทความภาษาไทย แอพพลเิคชัน่รายงานการจราจร 
ชื่อบทความภาษาอังกฤษ I Traffic 

 
ชื่อเจ้าของบทความ นาย พรนันท์ นิลวงษ์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รศ.ดร.อนงค์นาฎ ศรีวิหก 
 

สาขาวิชา วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขน จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 
 

 
บทคัดยอ่ 

 
ในยุคปัจจุบันหรือยุคดิจิตอลน้ัน ได้มีการสร้างสรรค์เทคโนโลยีที่ก้าวล้้าใหม่ขึ้นอยู่เสมอ เพื่อช่วยอ้านวยความสะดวก 

ให้แก่ผู้คนในปัจจุบันที่มากยิ่งขึ้น ในยุคดิจิตอลน้ีเอง อินเตอร์เน็ต ก็ได้เข้ามามีบทบาทส้าคัญใน ชีวิตประจ้าวันของผู้คนทุกคน
มากยิ่งขึ้น ผู้คนส่วนใหญ่ในยุคปัจจุบันสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ ท้าให้ข้อมูลข่าวสารเผยแพร่ได้อย่างทั่วถึงแก่ผู้ที่ใช้
อินเทอร์เน็ต ซ่ึงอินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงการให้การบริการได้ อย่างอิสระตลอดเวลา และยังช่วยประหยัดเวลาในการ
ด้าเนินการของผู้ใช้บริการเอง ท้าให้ได้รับความต้องการใน การรับข้อมูลข่าวสารอย่างทั่วถึง 
 ท้าให้ผู้จัดท้าต้องการสร้างแอพพลิเคชันรายงานสถานการณ์การจราจรเพื่อต้องการให้ผู้บริการได้รับความสะดวก 
รวดเร็วและวางแผนในการเดินทางแต่ละครั้ง ซ่ึงการให้บริการภายในระบบเน้นการใช้งานที่สามารถใช้งานได้จริงและง่ายต่อ
การใช้งาน  
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I Traffic 
 

บทท่ี 1  
บทน า 

 
1.1 ท่ีมาทีไป 
 

ในยุคปัจจุบันหรือยุคดิจิตอลน้ัน  ได้มีการ
สร้างสรรค์เทคโนโลยีที่ก้าวล้้าใหม่ขึ้นอยู่เสมอ เพื่อช่วย
อ้านวยความสะดวก ให้แก่ผู้คนในปัจจุบันที่มากยิ่งขึ้น ใน
ยุคดิจิตอลน้ีเอง อินเตอร์เน็ต ก็ได้เข้ามามีบทบาทส้าคัญ
ใน ชีวิตประจ้าวันของผู้คนทุกคนมากยิ่งขึ้น ผู้คนส่วนใหญ่
ในยุคปัจจุบันสามารถเข้าถึงอินเตอร์เน็ตได้ ท้าให้ข้อมูล
ข่าวสารเผยแพร่ได้อย่างทั่วถึงแก่ผู้ที่ใช้อินเทอร์เน็ต ซ่ึง
อินเทอร์เน็ตสามารถเข้าถึงการให้การบริการได้ อย่าง
อิสระตลอดเวลา และยังช่วยประหยัดเวลาในการ
ด้าเนินการของผู้ใช้บริการเอง ท้าให้ได้รับความต้องการใน 
การรับข้อมูลข่าวสารอย่างทั่วถึง 

 
1.2 ปัญหา 

 
ในปัจจุบันเส้นทางการจราจรเป็นสิ่งหน่ึงที่ผู้

เ ดิ นท า งต้ อ ง เ ลื อก เ ส้ นท า งการ จร าจรที่ สั้ น แ ล ะ
สะดวกสบายต่อผู้ เดินทางเพื่อประหยัดเวลาในการ
เดินทางแต่ละครั้ง ทางกลุ่มของเราได้มองเห็นถึงปัญหา
การจราจรอันเป็นเหตุให้ผู้เดินทางเดินทางได้ล่าช้ากว่าที่
ตั้งเป้าหมายไว้เช่น อุบัติเหตุทางการจราจร , มีการชุมนุม 
และเหตุการณ์อันก่อให้เกิดความล่าช้าในการเดินทาง ซ่ึง
ท้าให้กลุ่มของเราได้แนวคิดในการสร้างแอพพลิเคชั่นเพื่อ
ช่วยให้การวางแผนการจราจรให้ผู้เดินทางเดินทางได้
สะดวกสบายมากขึ้น 

 
1.3 วัตถุประสงค์ 
 

1. เพื่อให้ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นช่วยวางแผนในการ
เดินทาง 

2. เพื่อให้ผู้ ใช้แอพพลิเคชั่นลดเวลาในการ
เดินทางไปจุดมุ่งหมาย 

3. เพื่อให้ผู้ใช้แอพพลิเคชั่นขอความช่วยเหลือ
เม่ือเกิดเหตุฉุกเฉินได้สะดวกยิ่งขึ้น 

 
1.4 ประโยชน์ 
 

1. เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนการจราจร
แก่ผู้ใช้บริการ 

2. เพื่อให้ผู้ใช้บริการทราบข่าวสารการจราจร 
และหลีกเลี่ยงเหตุการณ์อันตราย 

3. เพิ่มช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร
การจราจรอย่างทั่วถึง 

4 .  เพิ่ มค วามสะสวกสบายในการติ ดต่ อ
หน่วยงานช่วยเหลือ 

 
1.5 ขอบเขตของโครงงาน 
 

ขอบเขตการท้างานเป็นตัวบ่งบอกความสามารถ
ของงานที่สามารถท้าได้ ซ่ึงในส่วนของโครงงานการสร้าง
แอพพลิเคชันใช้รูปแบบระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ใน
ขอบเขตของการท้างานจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

 
 
1.5.1 ผู้ควบคุม 

1. ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลข่าวสาร
เพื่อแก้ไขขอมูลข่าวสารให้ถูกต้อง 

2. สร้างสัญลักษณ์แสดงเหตุเก่ียวข้องกับการท้า
ให้การจราจรติดขัด 

3. แก้ไขสัญลักษณ์แสดงเหตุเก่ียวข้องกับการท้า
ให้การจราจรติดขัด 

4. ค้นหาต้าแหน่งสถานที่หรือสิ่งที่ต้องการโดย
การ เ ลื อกปร ะ เ ภทสิ่ ง ที่ ต้ อ ง กา ร เ ช่ น  ตู้ เ อที เ อ็ ม , 
โรงพยาบาล, ธนาคาร เป็นต้น 
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5. เม่ือมีผู้ใช้บริการท้าการใช้บริการลักษณะ
ก่อกวนผู้ควบคุมสามารถท้าการงดการให้บริการแก่บุคคล
น้ัน 

 
1.5.2 ผู้ใช้บริการ 

1.  ใช้แผนที่ เ ม่ื อ มีเหตุ ฉุก เฉิ นเ กิดขึ้นจะ มี
สัญลักษณ์ในแผนที่ เช่น เ ม่ือเ กิดเหตุ ไฟไหม้จะมีรูป
สัญลักษณ์ไฟในแผนที่, เม่ือเกิดอุบัติเหตุทางจราจรจะมีรูป
สัญลักษณ์อุบัติเหตุในแผนที่ , เม่ือมีการชุมนุมจะมีรูป
สัญลักษณ์ ชุมนุมในแผนที่, เม่ือมีอุบัติเหตุทางน้้าจะมีรูป
สัญลักษณ์น้้าในแผนที่, เม่ือมีการจราจรหนาแน่นจะมีรูป
สัญลักษณ์การจราจรหนาแน่นในแผนที่ 

2. เพิ่มเหตุการณ์ฉุกเฉินโดยการสร้างสัญลักษณ์
เหตุการณ์อันก่อให้เกิดความล่าช้าทางจราจรลงในแผนที่ 

3. ค้นหาต้าแหน่งสถานที่หรือสิ่งที่ต้องการโดย
ก า ร เ ลื อ ก ป ร ะ เ ภ ท สิ่ ง ที่ ต้ อ ง ก า ร เ ช่ น  
ตู้เอทีเอ็ม, โรงพยาบาล, ธนาคาร เป็นต้น 

4. เม่ือต้องการติดต่อเหตุฉุกเฉินสามารถใช้
แอพพลิ เคชั่นหาหมายเลขติดต่อเหตุฉุกเฉินได้ เช่น
หมายเลขติดต่อต้ารวจ, หน่วยแพทย์กู้ชีพ, ศูนย์ดับเพลิง
กรุงเทพมหานคร, ศูนย์ควบคุมระบบ ศูนย์จราจรอุบัติเหตุ 
จศ.100 และอ่ืนๆ 

 
บทท่ี 2 

ทฤษฎีและวิทยาการท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 ทฤษฎีและวิทยาการท่ีเกี่ยวข้อง 
 
ทฤษฎีและ วิทยาการที่ เ ก่ียวข้องในการใช้

ประกอบโครงงานปัญหาพิเศษในการสร้างแอพพลิเคชั่น 
iTraffic เพื่อการจัดการวางแผนหรือใช้บริการเพื่อการ
เดินทางมีดังน้ี 

1. Eclipse 
2. Java 
3. MySQL 
4. Google Maps 

 

บทท่ี 3 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
3.1 การวิเคราะห์ระบบ 
 

ระบบรายงานสถานการณ์การจราจร เป็นระบบ
ที่ช่วยในการวางแผนในการเดินทางเพื่อความสะดวกและ
รวดเร็วในการเดินทาง อีกทั้งยังสามารถติดต่อกับ
หน่วยงานด้านความปลอดภัยในเวลาที่เกิดเหตุฉุกเฉินแล้ว
ต้องการติดต่อกับหน่วยงานที่สามารถช่วยเหลือ
ผู้ใช้บริการ โดยการออกแบบระบบค้านึงถึงผู้ใช้บริการ
เป็นหลักเพื่อให้ผู้ใช้บริการได้ใช้ประโยชน์จาก
แอพพลิเคชั่นได้สูงที่สุด ในส่วนของการใช้งานด้านการ
บอกต้าแหน่งที่เกิดอุบัติเหตุผู้ใช้ระบบแบ่งออกเป็น ผู้ใช้ที่
สมัครสมาชิก และผู้ควบคุมระบบ 
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3.2 แผนภาพบริบท (Context diagram) 
  

การออกแบบแผนภาพบริบทเป็นการแสดงการ
เชื่อมต่อสื่อสารหรือการท้างานของผู้ใช้กับแอพพลิเคชั่น
โดยการแสดงถึงภาพรวมและขอบเขตที่มีความสัมพันธ์กัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 แผนภาพบริบท 
 

การท้างานของระบบรายงานสถานการณ์
การจราจร ผู้ใช้สามารถใช้งานผ่านระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์โดยรับข้อมูลจากฐานข้อมูลซ่ึงประกอบไปด้วย 
ข้อมูลแผนที่, ข้อมูลสัญลักษณ์ต้าแหน่งที่เกิดอุบัติเหตุ , 
ข้อมูลสถานที่  และข้อมูลติดต่อหน่วยงานด้านความ
ปลอดภัย 
 
ผู้ใช้ระบบมีอยู่ 2 คน คือ ผู้ใช้งาน และผู้ควบคุมระบบ ซ่ึง
ใช้งานต้องเป็นสมัครสมาชิกก่อนเข้าระบบ ถ้าต้องการใช้
บริการจากแอพพลิเคชั่นแต่ยังไม่เป็นสมาชิกต้องท้าการ
สมัครก่อนถึงจะสามารถเข้าใช้บริการได้ เม่ือเข้าระบบ
แล้วสามารถดูแผนที่ อีกทั้งยังสามารถเพิ่มต้าแหน่งจุดที่
เกิดอุบัติเหตุ ,สามารถค้นหาต้าแหน่งสถานที่ที่ผู้ใช้บริการ
ต้องการค้นหาได้ เช่น โรงพยาบาล , สถานีต้ารวจ, ตู้
เอทีเอ็ม เป็นต้น และยังสามารถโทรติดต่อหน่วยงานด้าน
ความปลอดภัยผ่านแอพพลิเคชั่น 
 
 
 

 
3.3 แผนภาพการใช้งาน (Use case diagram) 
 

แผ นภ า พก า ร ใ ช้ ง า น เ ป็ นก า ร อ อ กแ บ บ
ความสัมพันธ์ของบุคคลทั่วไป, สมาชิกภ่ยในระบบ และ
ผู้ดูแลระบบ ซ่ึงจะแสดงให้เห็นว่าบุคคลทั่วไปสามารถใช้
งานในส่วนไหน, ผู้ใช้บริการสามารถใช้งานในส่วนไหนได้
อย่างไร และผู้ดูแลระบบสามารถเข้าถึงงานส่วนไหนได้
อย่างไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2 แผนภาพการใช้งาน 
 
3.4 แบบจ าลองข้อมูลเชิงสมัพันธ์ 
 (ER diagram) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.3 แสดงแบบจ้าลองข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
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3.5 แผนภาพจ าลองล าดับเหตุการณ์ 
 (Sequence diagram) 
 
1. สมัครสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.4 แสดงล้าดับเหตุการณ์การสมัครสมาชิก 
 
2. เข้าสู่ระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.5 แสดงล้าดับเหตุการณ์การเข้าสู่ระบบ 
 
3. ดูแผนที่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.6 แสดงล้าดับเหตุการณ์การดูแผนที่ 

4. เพิ่มสัญลักษณ์เหตุการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.7 แสดงล้าดับเหตุการณ์การเพิ่มสัญลักษณ์
เหตุการณ์ 
 
5. แก้ไขสัญลักษณ์เหตุการณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.8 แสดงล้าดับเหตุการณ์การแก้ไขสัญลักษณ์
เหตุการณ์ 
 
6. ค้นหาต้าแหน่งสถานที่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.9 แสดงล้าดับเหตุการณ์การค้นหาต้าแหน่ง
สถานที่ 
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7. ติดต่อหน่วยงานฉุกเฉิน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.10 แสดงล้าดับเหตุการณ์การติดต่อหน่วยงาน
ฉุกเฉิน 
 
3.8 การจัดล าดับข้อมูล (Data dictionary) 
 

การออกแบบฐานข้อมูลแสดงเป็นพจนานุกรม
ข้อมูล ซ่ึงอธิบายถึงลักษณะข้อมูลในแต่ละฟิลด์ ใน
ฐานข้อมูล รวมถึงความสัมพันธ์กันระหว่างตารางและ
ข้อมูลตัวอย่างดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.1 ตารางข้อมูลสมาชิกในระบบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางที่ 3.2 ตารางข้อมูลสัญลักษณ์เหตุการณ์ 

 
 
 
ตารางที่ 3.3 ตารางข้อมูลผู้ดูแลระบบ 

 
 
 
 

บทท่ี 4 
การพัฒนาโปรแกรม 

 
4.1 การพัฒนาโปรแกรม 
  
 ปัจจุบันมีแอพพลิเคชั่นที่สร้างขึ้นเพื่อเพิ่มความ
สะดวกในการวางแผนในการเดินทางอย่างมากมาย และ
ผู้คนส่วนใหญ่ไม่ต้องการเดินทางในสภาวะการจราจร
ติดขัด อีงทั้งผู้คนที่ ได้รับ อุบัติเหตุตามท้องถนนมีอยู่
มากมายที่ ต้ อ งการ ความช่ วย เ หลืออย่ าง เ ร่ งด่ วน 
แอพพลิ เคชั่น ในการแสดง เหตุการ ณ์ในแผนที่ เป็ น
แอพพลิเคชั่นที่พัฒนามาจากความคิดที่ต้องการให้ผู้พบ
หรื อปร ะสบเหตุก าร ณ์ไ ด้ รั บค วามปลอดภัย และ
สะดวกสบายในการเดินทางมากขึ้น 
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 แอพพลิเคชั่นในการแสดงเหตุการณ์ในแผนที่
เป็นแอพพลิเคชั่นที่พัฒนามาจากแหล่งความรู้ทั่วไปที่
สามารถค้นหาได้ตามแหล่งความรู้สารสนเทศ เช่น 
รูปแบบการเขียนแอพพลิเคชั่น และตัวอย่างแอพพลิเคชั่น
ที่เก่ียวข้องกับการจราจรบนท้องถนน ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้ที่สนใจศึกษาและค้นคว้าเก่ียวกับการท้าแอพพลิเคชั่น 
การเขียนแอพพลิเคชั่นแสดงเหตุการณ์ในแผนที่ เพื่อใช้ใน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ใช้ภาษาจาวาเป็นหลักใน
การพัฒนาแอพพลิเคชั่นในด้านการท้างานของระบบ ใช้
ภาษาพีเอชพีในการเชื่อมฐานข้อมูลกับแอพพลิเคชั่น และ
ภาษาเอกซ์เอ็มแอลในการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
 
 นอกจากน้ี การพัฒนาแอพพลิเคชั่นได้ใช้ความรู้
ที่เรียนมาในการพัฒนาด้านฟังก์ชันในการท้างาน เช่นการ
เพิ่มสัญลักษณ์บนแผนที่ เ ม่ือท้าการเพิ่มสัญลักษณ์บน
แผนที่ข้อมูลสัญลักษณ์ต้องถูกเก็บไว้ในฐานข้อมูล และ
สามารถเรียกดูสัญลักษณ์บนแผนที่ที่เพิ่มเข้าไปในแผนที่
ได้ และเม่ือถึงเห็นสมควรที่ควรน้าสัญลักษณ์บนแผนออก
ก็สามารถท้าได้และผู้ใช้ก็จะไม่เห็นเหตุการณ์ที่ถูกลบ
ออกไป การออกแบบหน้าต่างส้าหรับตัวผู้ใช้จะออกแบบ
เพื่อให้ผู้ใช้รู้สึกอยากใช้งานระบบ จะออกแบบการจัดวาง
องค์ประกอบอย่างเรียบง่ายและสีที่ใช้จะเป็นสีที่กระตุ้นให้
ผู้ใช้รู้สึกอยากใช้ระบบ และการทดสอบระบบในการ
ท้างานของตัวโปรแกรม จะทดสอบฟังก์ชันการท้างานทุก
อย่าง โดยการจ้าลองระบบแอนดรอยด์ผ่านคอมพิวเตอร์ 
และทดสอบว่าสามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์มากที่สุด 
 
 ดังน้ันแอพพลิเคชั่นแสดงเหตุการณ์ในแผนที่ จึง
เป็นการประยุกต์การท้างานระหว่างหลายภาษา ประยุกต์
จากความรู้ที่ได้เล่าเรียน และประยุกต์จากฟังก์ชันในการ
ท้างานของแอพพลิเคชั่นที่ได้มาจากการศึกษาจุดเด่นของ
แอพ พลิ เ ค ชั่ น ที่ มี อยู่ ทั่ ว ไ ป  แล้ ว น้ าม า พัฒน าตั ว
แอพพลิ เคชั่นแสดงเหตุการ ณ์ในแผนที่  เพื่ อ ให้ ได้
แอพพลิเคชั่นที่มีความโดดเด่นและมีความสามารถในการ
ท้างานมากกว่าแอพพลิเคชั่นทั่วไป 
 
 
 

4.2 แนวทางในการพัฒนา 
 
 ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นได้แบ่งการท้างาน
ของแอพพลิเคชั่นออกเป็น 3  ส่วนใหญ่ ซ่ึงในแต่ละส่วนมี
ความส้าคัญในด้านการใช้งานให้ได้จริงต่างกันได้แก่ 
 
1. ระบบสมาชิก 
2. ระบบแผนที่ 
3. ระบบติดต่อหน่วยงานฉุกเฉิน 
 
ระบบสมาชิก 
  
 ในการพัฒนาระบบสมาชิกเริ่มแรกพัฒนาโดย
การออกแบบหน้าต่างส้าหรับผู้ใช้ได้แก่หน้าเข้าสู่ระบบ 
และหน้าสมัครสมาชิกโดยการออกแบบใช้การจัด
องค์ประกอบและสีให้มีความน่าสนใจแก่ผู้ใช้ ขั้นตอนถัด
มาคือการสร้างฐานข้อมูลเพื่อเก็บข้อมูลของสมาชิกภายใน
ระบบเพื่อให้ระบบมีความเป็นระเบียบและหน้าเชื่อถือใน
การบริการ และขั้นสุดท้ายคือการท้าฟังก์ชันเพื่อให้ระบบ
สามารถใช้งานได้จริง ในฟังก์ชันของระบบสมาชิกก็คือ
หน้าเข้าสู่ระบบจะมีปุ่มเพื่อเชื่อมไปยังหน้าสมัครสมาชิก 
และปุ่มเพื่อเข้าสู่ระบบ ในการเข้าสู่ระบบจ้าเป็นต้องกรอก
ข้อมูลชื่อผู้ใช้และรหัสผ่านให้ตรงตามที่ฐานข้อมูลของ
ระบบเก็บข้อมูลน้ัน แต่ถ้าไม่ได้เป็นสมาชิกในระบบต้อง
สมัครสมาชิกโดยกดปุ่มไปยังหน้าสมัครสมาชิกและกรอก
ข้อมูลส่วนตัวแล้วจึงกดยืนยันสมัครสมาชิกเพื่อเก็บข้อมูล
ในฐานข้อมูล 
 
ระบบแผนท่ีและเพ่ิมเหตุการณ์ 
  
 ในการพัฒนาระบบแผนที่ แสดงและ เพิ่ ม
เหตุการณ์เริ่มแรกพัฒนาโดยการออกแบบหน้าต่างส้าหรับ
ผู้ใช้ได้แก่หน้าแสดงแผนที่ โดยการออกแบบใช้การจัด
องค์ประกอบให้มีความน่าสนใจแก่ผู้ใช้ ขั้นตอนถัดมาคือ
การสร้างฐานข้อมูลเพื่อเก็บข้อมูลของเหตุการณ์ภายใน
ระบบ เพื่อให้สมาชิกที่ ใช้บริการในระบบทุกคนเห็น
เหตุการณ์ภายในแผนที่ได้ และหลีกเลี่ยงเส้นทางน้ัน และ
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ขั้นสุดท้ายคือการท้าฟังก์ชันเพื่อให้ระบบสามารถใช้งานได้
จริง ในฟังก์ชันของระบบจะมีปุ่มเพื่อแสดงเหตุการณ์ใน
ฐานข้อมูล และปุ่มเพื่อเปลี่ยนประเภทของแผนที่ เม่ือ
ต้องการใช้ฟังก์ชันเพิ่มเหตุการณ์ท้าการคลิกค้างลงบน
แผนที่ จะขึ้นหน้าส้าหรับเลือกประเภทเหตุการณ์และช่อง
กรอกส้าหรับใส่ข้อความหรือรายละเอียดของเหตุการณ์ 
และแผนที่จะแสดงต้าแหน่งปัจจุบันที่ผู้ใช้บริการอยู่เสมอ 
 
ระบบติดต่อหน่วยงานฉุกเฉิน 
  
 ในการพัฒนาระบบแผนที่ แสดงและ เพิ่ ม
เหตุการณ์เริ่มแรกพัฒนาโดยการออกแบบหน้าต่างส้าหรับ
ผู้ใช้ได้แก่หน้าแสดงแผนที่ โดยการออกแบบใช้การจัด
องค์ประกอบให้มีความน่าสนใจแก่ผู้ใช้ และขั้นสุดท้ายคือ
การท้าฟังก์ชันเพื่อให้ระบบสามารถใช้งานได้จริง ใน
ฟังก์ชันของระบบจะมีปุ่มเพื่อแสดงรายชื่อหน่วยงานที่
ต้องการติดต่อ โดยให้ผู้ใช้บริการเลือกว่าต้องการติดต่อ
หน่วยงานประเภทอะไร แล้วจึงเข้าสู่รายชื่อของหน่วยงาน
ประเภทน้ัน ผู้ใช้สามารถโทรติดต่อหน่วยงานที่เลือกได้
โดยการกดคลิกหน่วยงานที่ต้องการติดต่อ 
 
 
บทท่ี 5 
การทดสอบ 
5.1 การทดสอบ 
 การทดสอบแอพพลิเคชันได้ท้าการทดสอบโดย
การเปิดโปรแกรมจ้าลองระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ใน
คอมพิวเตอร์ ต่อมาได้ลงแอพพลิเคชันในโปรแกรมจ้าลอง
เพื่อทดสอบ และได้ เตรียมโปรแกรมส้าหรับจ้าลอง
ฐานข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อทดสอบ 
 
5.1.1 การทดสอบระบบสมาชิก 
 โดยระบบสมาชิกผู้ใช้บริการต้องท้าการสมัคร
สมาชิกก่อนเข้าใช้บริการ ถ้าเป็นสมาชิกของระบบแล้ว
สามารถเข้าสู่ระบบเพื่อใช้บริการได้ ซ่ึงระบบสมาชิกจะ 
 
 

แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 
- สมัครสมาชิก 
- เข้าสู่ระบบ 

 
ภาพที่ 5.1 เข้าสู่ระบบ (รูปซ้าย) 
ภาพที่ 5.2 สมัครสมาชิก (รูปขวา) 
 
5.1.2 การทดสอบระบบแผนท่ี 
 โดยระบบแผนที่จะแสดงเหตุการณ์ที่ผู้ใช้บริการ
หรือผู้ดูแลระบบต้องการการได้รับบริการ  และสามารถ
เพิ่มเหตุการณ์ในแผนที่ได้โดยการกดค้างบนแผนที่แล้ว
เลือกประเภทเหตุการณ์ที่เกิด และใส่รายละเอียดของ
เหตุการณ์(ไม่จ้าเป็นต้องใส่รายละเอียดก็ได้ ) อีกทั้งยัง
สามารถค้นหาสถานที่อ้านวยความสะดวกในด้านต่างๆ ได้
อย่างมากมาย โดยการเลือกหน้าการค้นหา กดค้างบน
แผนที่ค้างแล้วจึงก้าหนดพื้นที่ที่ต้องการหาต้าแหน่งและ
เลือกประเภทสิ่งที่ต้องการหา 

 
 
ภาพที่ 5.3 แสดงเหตุการณ์ในแผนที่ (รูปซ้าย) 
ภาพที่ 5.4 เพิ่มเหตุการณ์ (รูปขวา) 
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ภาพที่ 5.5 รายชื่อต้าแหน่งที่ค้นหา (รูปซ้าย) 
ภาพที่ 5.6 แสดงต้าแหน่งที่ค้นหา (รูปขวา) 

 
5.1.3 การทดสอบระบบติดต่อหน่วยงานฉุกเฉิน 

โดยระบบติดต่อหน่วยงานฉุกเฉินใช้โดยการ
เลือกหน้าฟังก์ชันติดต่อหน่วยงานฉุกเฉินซ่ึงเม่ือเข้าหน้า
ฟังก์ชันจะมีการเลือกประเภทของหน่วยงานที่ต้องการ
ติดต่อ แล้วจึงเขาไปหน้าหน่วยงานที่ต้องการติดต่อ เม่ือ
ต้องการติดต่อหน่วยงานใดให้ท้าการเลือกคลิกหน่วยงาน
น้ัน 

 
ภาพที่ 5.7 เลือกประเภทหน่วยงาน (รูปซ้าย) 
ภาพที่ 5.8 ติดต่อหน่วยงานฉุกเฉิน (รูปขวา) 

 
 
 
 
 
 
 

บทท่ี 6 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

6.1 บทสรุป 
 จากการศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคชันแสดง
เหตุการณ์ มีจุดประสงค์เพื่อเพิ่มความสะดวกสบายในการ
เดินทาง และท้าให้หลีกเลี่ยงการจราจรติดขัด แอพพลิเค
ชันที่ได้ท้าการศึกษาและพัฒนาถึงแม้ว่า แอพพลิเคชันยัง
ไม่สมบูรณ์ แต่เป็นการเริ่มต้นพัฒนาสิ่งอ้านวยความ
สะดวกที่ได้จากการศึกษาความต้องการของผู้ใช้บริการ
และฟังก์ชันที่ส่วนใหญ่แอพพลิเคชันควรจะมีในระบบ  
โดยลักษณะของทางแอพพลิเคชันจะมีระบบสมาชิกเพื่อ
ควบคุมความเรียบร้อยของการบริการ ฟังก์ชันแผนที่ใน
การแสดงเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแผนที่ อีกทั้งยังสามารถ
เพิ่มเหตุการณ์ ค้นหาต้าแหน่งของสถานที่ที่ต้องการ และ
ฟังก์ชันในการติดต่อหน่วยงานด้านความปลอดภัย 
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Abstract—E-GAT Law Data Management System (LDMS) is 
generated for Electricity Generating Authority of Thailand 
(EGAT) organization. The purpose of this system is to facilitate 
product’s license management process for increasing the 
accuracy and performance of law department’s work. This 
system provides the main functions for keeping track for used 
product’s license validation, notifying license renew process by e-
mail to prolong the license’s expired date. In addition, this web 
based application is developed by using Java EE, MySQL and 
designed on the concept of Model-View-Controller (MVC) 
software architecture pattern, therefore the Spring MVC is 
implemented for this web application. 

Index Terms—Electricity Generating Authority of Thailand, 
EGAT, Law Data Management System, Java EE, MySQL, 
Spring MVC, Model View Controller, MVC 

I. INTRODUCTION 
Licensing is the procedure of legally protected property. 

EGAT organization also uses products with licensing 
throughout the organization. Law department has 
responsibility for checking product’s license being used in all 
organization sectors. Firstly, responsible staff of each sector 
will send the license information being used to the law 
department for checking. License’s name, license’s ID, 
license’s generated date, license’s expired date are some 
examples of license’s detail. Secondly, law department staff 
will verify licenses manually with the paper based system. 
Before, expiration of license, the responsible staff of each 
sector has to renew license and then they will send back that 
license to the law department for checking again. They must 
renew the license every year. Therefore, using manual system 
can case many problems such as missing license, invalid 
license because of the expired date. Moreover, the 
organization will be charged in case of late renewing license. 

Law Data Management System (LDMS) is implemented for 
solving the problem above. This online system could reduce 
the fault of ordinary working process and also increase 
working performance. There are many useful functions such 
as license registration, license tracking, checking status of 
license, notification by e-mail and also generating summary 

reports. Besides, this system is developed by using Java EE, 
Hibernate framework and Spring MVC. 

A. Hibernate Framework[1] 
Hibernate framework is an open source and Object-

relational mapping (ORM) tool. Object-relational mapping or 
ORM is a programming method for mapping the objects to the 
relational model where entities/classes are mapped to tables. 
The main purpose is to reduce the coding and does not 
interfere with the SQL statement. It is used to persist the data 
from Java environment to database and works with the 
database by using the object's perspective. 

Hibernate Framework includes six core interfaces that are 
shown in Figure 1. First is configuration interface, this 
interface is used to configure and hibernate. The instance of 
this interface is used by the application in order to specify the 
location of hibernate specific mapping. Second, Session 
Factory is a factory that delivers the session objects to 
hibernate application. Third, Session interface used by 
hibernate applications. Hibernate session are not point safe.  

Fourth, Transaction is an optional interface but the above 
three interfaces are mandatory in each and every application. 
This interface infers source code from type of transaction 
implementations such as JDBC transaction, JTA transaction. 
Fifth, Query and Criteria is allows user to control flow of the 
query execution. 

 
Figure 1.The Hibernate Framework architecture [2] 
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B. Spring MVC[3] 
Spring MVC is a framework for development this web 

application. This framework supports the concept of MVC 
(Model, View, and Controller). Model is the lowest level of 
the pattern which is responsible for maintaining data. View is 
responsible for displaying all or a portion of the data to the 
user. Controller is the software code that controls the 
interactions between the Model and View. 

C. Java EE[4] 
Java EE is the Java Platform, Enterprise Edition (Java EE) 

defines the standard for developing multitier enterprise 
applications. Java EE is developed by using the Java 
community process, with working from industry experts, 
commercial and open source organizations, Java User Groups, 
and many individuals. It has the new features that align with 
industry needs, improves application portability, and increases 
developer productivity. 

D. Java Server Page[5] 
Java server page (JSP) is the technology to develop web 

applications in form of Server and Client. It can use for free 
and accommodate all Platforms, for example, Windows, Linux 
and iOS including other software that will provide for 
implementation and development such as Apache Tomcat, 
Eclipse IDE.  JSP displays and replies with user interface by 
web browser i.e. IE, Chrome, Firefox, and etc. 

II. METHODOLOGY 
A. Software analysis and design  

System requirements was analyzed and main functions of 
Law Data Management System were derived as the use case 
diagram as figure 2. 

 
Figure 2.The use case diagram show about functions for user in the system 

 

There are three main user roles; customer, lawyer and 
administrator. All of user roles must have login account for 
accessing the system. Customer and lawyer can manage 
register license, view license detail, search license, receive e-
mail notification, generate report, edit user data, upload, and 
download file. Administrator can manage category, manage 
guideline license, create, edit e-mail, and manage user. 

B. Software development process 
Software development process of this system includes 

many important development phases i.e. requirement 
gathering, system analysis and design, implementation, system 
validation and verification, and then system deployment. 

Firstly, the EGAT staff was interviewed three times for 
gathering requirements and understanding the document. 

Secondly, requirements were analyzed and user interfaces 
were created as the prototype for confirming exactly 
requirements of users. The use case diagram shows all activity 
of Law Data Management System as shown in Figure 2. 

Thirdly, database of this system was created by using 
Hibernate Framework. Hibernate Framework is a persistence 
framework that used to persist data from Java to database. 
Persistence is a process to storing the data to middle 
permanent and retrieving back after the application had 
created ended. 

Fourthly, the main system functions was developed by 
implementing Java Server Pages(JSP). JSP is a technology 
that helps software developers create dynamically generated 
web pages based on HTML, XML, or other document types. 

Fifthly, this system was test with JBoss server. Finally, the 
new system was deployed into user server.  

C. Software development project schedule  
The software development duration is March, 2014 to 

December 2014 (10 months). The grant chart is shown in 
Table 1. 

Table 1 System development Grant Chart 

 
 
 
 
 
 
 

AUCC 2015

Department of Information Technology 900 Rajabhat Rajanagarindra University



III. RESULTS 
Law Data Management System provides beneficial 

functions to support work of EGAT’s division of law such as 
login interface as Figure 3, customer registration as Figure 4., 
list of license’s type as Figure 5., list of license as Figure 6., 
license registration as Figure 7., manage licenses as Figure 8., 
generating report as Figure 9., department registration as 
Figure 10., division registration as Figure 11., sector 
registration as Figure 12., registration and manage lawyer user 
as Figure 13., sending e-mail as Figure 14., sending 
notification is depicted in Figure 15. 

 
Figure 3 Login interface 

Figure 3 displays the login interface that authorized user 
has to access in index of the system. 

 
Figure 4 Customer registration interface 

Figure 4 the customer cannot login if there is no registered 
information from this interface. 

There are three steps for adding the new licenses. The first 
step is selecting type of the license as displayed in Figure 5. 
Next, select register license as shown in Figure 6. Last, fill out 
license’s information as shown in Figure 7 

 
Figure 5 List of license’s types interface 

 
Figure 6 List of licenses interface 

 

 
Figure 7 License registration interface 

 
Figure 8 Manage licenses interface 

Figure 8 displays all information of each license that has 
registered. 

 
Figure 9 Generating report interface 

Figure 9 illustrates the interface for a generating report of 
licenses that can print or save to excel file. 

For adding the new agency there are three steps. Firstly, 
register department and select type of department to register 
division as shown in Figure 10. Second, register division and 
select type of division to register sector as shown in Figure 11. 
Last, register sector as shown in Figure 12. 
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Figure 10 Department registration interface 

 
Figure 11 Division registration interface 

 
Figure 12 Sector registration interface 

 
Figure 13 Registration and manage lawyer interface 

Figure 13 shows registering and managing lawyer 
information. 

 
Figure 14 Sending e-mail interface 

Figure 14 shows sending e-mail to customer and lawyer. 

 
Figure 15 Sending notification interface 

Figure 15 displays sending notification via e-mail about 
authorization, uploading license file and license’s expire date. 

IV. CONCLUSIONS 
E-GAT Law data management system (LDMS) is generated 

for using in Law department at Electricity Generating 
Authority of Thailand (EGAT) organization. In addition, this 
web based application is developed by using spring MVC, 
Java EE and Hibernate-Framework. Therefore the Hibernate-
Framework is generates SQL statement and automatically 
executes database. The functions provides are managing 
category of license, managing user information, the license 
registration, notification the expiration date of the license 
through the e-mail, renewing the license, generating the 
report.  

This developed system is useful for map the rational 
database efficiently and dispensable concentrate on managing 
the data in database. Hibernate-Framework is easy to generate 
SQL statement. So, the system evidently meet user’s 
requirement and solve the problem of Law department at 
Electricity Generating Authority of Thailand (EGAT) 
organization. 
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บทคดัย่อ 

การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่ อการจัดการข้อมูล

สารสนเทศ กรณีศึกษา สํานักประกันคุณภาพการศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาระบบ

บริหารจัดการข้อมูลสารสนเทศเพื่อการประกันคุณภาพ 

พัฒนาข้ึนเป็นลักษณะเ ว็บแอพพ ลิเคชั่น (Web 

Application) โดยใช้ภาษาพีเอชพีและภาษาเอชทีเอมแอล 

(HTML) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้พัฒนาระบบ และการ

จัดการฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) 

ผลการศึกษาค้นคว้า ได้ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ

การประ กันคุณภาพภาย ในสถานศึ กษา  ที่ สามารถ

ประมวลผลสารสนเทศได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ และ

สามารถนําระบบไปใช้งานได้จริงและมีประสิทธิภาพ 

 

Abstract 
The development of information systems 

for information management case study Quality 
Assurance Department Chaiyaphum Rajchabhat 
University. The purpose for develop Internal 
Quality Assurance System. To assist in the 
management present information that is accurate, 
fast and easy. 

The developer has developed a new 
approach to the development of the system 
development process is to collect information and 
education system. Data analysis and system design 

issues, develop, test, implement, and evaluate the 
system. The system was developed as a web 
application applications (Web Application) using 
PHP and language HTC Emma L. (HTML) is a 
computer-based system. A database management 
and My SQL (MySQL). 

The study Management information 
systems for quality assurance in education. 
Information that can be processed to meet the 
needs of users. System and can lead to practical 
and effective. 

 
คําสําคัญ: การประกันคุณภาพการศึกษาภายในสถานศึกษา, 
Internal Quality Assurance 
 
1.บทนํา 
 การประกันคุณภาพการศึกษาจึงเป็นสิ่งจําเป็นและ
สําคัญอย่างย่ิง สถานศึกษาจึงเป็นองค์การแรกที่ต้อง
ดําเนินการพัฒนา ทั้งนี้เพราะสถานศึกษาเป็นสถานที่จัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้เกิดแก่ผู้เรียนเป็นส่วนใหญ่ การ
พัฒนาตนเองของสถานศึกษาจึงต้องดําเนินการอย่างรีบด่วน 
เพื่อการพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานของผู้เรียนและ
สถานศึกษา 

การประกันคุณภาพการศึกษาภายในสถานศึกษาจึงเป็น
การ สร้างความมั่นใจให้แก่ผู้ปกครอง ชุมชนและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องว่าสถานศึกษาจะดําเนินการจัดการศึกษาให้มี
คุณภาพได้มาตรฐาน สามารถทําให้เด็กไทยเป็นคนดี คนเก่ง 

AUCC 2015

Department of Information Technology 904 Rajabhat Rajanagarindra University



The 3rd ASEAN Undergraduate Conference in Computing (AUC2) 2015 
 

มีความสุข เป็นประชากรที่มีคุณภาพ พร้อมทั้งช่วยกัน
สร้างสรรค์สังคมให้อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข อนุรักษ์
สิ่ งแวดล้อมให้ มีความย่ังยืน  เสริมสร้าง เศรษฐกิจของ
ประเทศให้มั่นคง มีความสามารถในการร่วมมือและแข่งขัน
กับประชากรของประเทศอ่ืน ๆ ได้อย่างมีความสุข มีศักดิ์ศรี
อยู่ในสังคมโลกได้ สมโภชน์ หลักฐาน (2549 : 3) 

 

2.ระบบประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา 
    ซอฟท์แวร์ระบบการประกันคุณภาพการศึกษา เป็นการ
พัฒนาเพื่อรับรองงานประกันคุณภาพการศึกษาในการ
จัดการงานด้านเอกสาร โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก 

1)ผู้ดูแลระบบ 
2)บุคลากรภายใน 
3)กรรมการภายในและกรรมการภายนอก 

 

3.งานประกันคุณภาพการศึกษา 
3.1 ความสําคัญของงานประกันคุณภาพการศึกษา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2 ) พ.ศ.2545หมวด 6 มาตรา 48 บัญญัติ
ให้หน่วยงานต้นสังกัดและสถานศึกษาจัดให้มีระบบการ
ประกันคุณภาพภายในสถานศึกษา และถือว่ากระบวนการ
ประกันคุณภาพภายในเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการบริหาร
การศึกษา ที่ต้องดําเนินการอย่างต่อเนื่อง โดยมีการจัดทํา
รายงานประจําปีเสนอต่อหน่วยงานต้นสังกัด หน่วยงานที่
เกี่ยวข้องและเปิดเผยต่อสาธารณชนเพื่อนําไปสู่การพัฒนา
คุณภาพและมาตรฐานการศึกษา เพื่อรองรับการประกัน
คุณภาพภายนอก 
3.2 ความเกี่ยวข้องของเกหณฑ์ข้อบ่งชี ้
ตัวบ่งชี้เป็นข้อกําหนดของการประกันคุณภาพภายในที่
พัฒนาขึ้นในองค์ประกอบคุณภาพ 9 ด้านที่มีความ
ครอบคลุมพันธกิจหลัก 4 ประการของการอุดมศึกษาและ
พันธกิจสนับสนุน ได้แก่ (1) ปรัชญา ปณิธาน วัตถุประสงค์
และแผนดําเนินการ (2) การผลิตบัณฑิต (3) กิจกรรมการ

พัฒนานักศึกษา (4) การวิจัย  (5) การบริการทางวิชาการแก่
สังคม  (6) การทํานุบํารุงศิลปะและวัฒนธรรม  (7) การ
บริหารและการจัดการ  (8) การเงินและงบประมาณ และ  
(9) ระบบและกลไกการประกันคุณภาพ ซึ่งตัวบ่งชี้ดังกล่าว
สามารถชี้วัดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการ
อุดมศึกษา มาตรฐานและหลักเกณฑ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบคุณภาพน้ันๆ ได้ทั้งหมด 
พันธกิจสนับสนุน ได้แก่ (1) ปรัชญา ปณิธาน วัตถุประสงค์
และแผนดําเนินการ (2) การผลิตบัณฑิต (3) กิจกรรมการ
พัฒนานักศึกษา (4) การวิจัย  (5) การบริการทางวิชาการแก่
สังคม  (6) การทํานุบํารุงศิลปะและวัฒนธรรม  (7) การ
บริหารและการจัดการ  (8) การเงินและงบประมาณ และ  
(9) ระบบและกลไกการประกันคุณภาพ ซึ่งตัวบ่งชี้ดังกล่าว
สามารถชี้วัดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามมาตรฐานการ
อุดมศึกษา มาตรฐานและหลักเกณฑ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบคุณภาพน้ันๆ ได้ทั้งหมด 

4.ประ ยุกต์ โปรแกรมระบบประกั น คุณภาพ
การศึกษา 

หน้าจอผู้ดูแลระบบ จัดการข้อมูลองค์ประกอบ
คุณภาพ ตัวบ่งชี้ และเกณฑ์การประเมิน สามารถเพิ่ม แก้ไข 
ลบ ข้อมูล ที่ใช้สําหรับการประกันคุณภาพการศึกษา 
 
5. บทสรุป 
 ซอฟท์แวร์ระบบการประกันคุณภาพการศึกษาที่นําเสนอใน
บทความ น้ี ใช้ ในหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องกับงานประกัน
คุณภาพการศึกษา โดยผู้พัฒนาระบบมีแผนที่จะเริ่มพัฒนา 
โมดูลสําคัญ คือ จัดเก็บข้อมูลองค์ประกอบคุณภาพ ตัวบ่งช้ี 
เกณฑ์การประเมิน, กําหนดตัวบ่งช้ีให้หน่วยงาน, การแนบ
ไฟล์หลักฐานเพื่อประกอบการประเมิน, การประเมินตนเอง,  
การประเมินโดยกรรมการจากภายในและกรรมการภายนอก 
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บทคัดย่อ 
โครงงานระบบนิทรรศการหมุนเวียน จัดท าขึ้นเพื่อ

พัฒนาศูนย์กลางรวบรวมงานนิทรรศการหมุนเวียนที่จัดแสดง
เพียงช่ัวคราว ให้ผู้ที่สนใจสามารถเข้ามาชมได้อีก จากทุกที่
ทุกเวลา ระบบนิทรรศการหมุนเวียนให้บริการเครื่องมือ
ส าหรับสร้างนิทรรศการ และให้บริการผู้ที่สนใจเข้ามาชมใน
ลักษณะของเกมส์สามมิติหรือ Virtual tour ระบบ
นิทรรศการหมุนเวียนนี้  พัฒนาโดยใช้ระบบปฏิบัติการ
วินโดวส์  ใช้ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (Mysql) และใช้ภาษา
เอชทีเอ็มแอล (HTML) ภาษาพีเอชพี (PHP) ร่วมกับจาวา
สคริปต์ (Javascript) ในการพัฒนาและสร้างส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้งาน สามารถใช้งานระบบนิทรรศการหมุนเวียนผ่านทาง
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  
 

Abstract 
 Temporary Exhibition Management System 
Project aims to develop the web portal as a  
exhibition center for accumulating temporary 
exhibition. The portal is established for everybody 
to visit the website from any place and any time. 
Temporary Exhibition system provides tools for 
creating the exhibition. Ones who are interested 
the exhibition can visit and walk through every 
room like virtual tour. The system developed for 
the Windows operating system, using Mysql, HTC 
MLB, and PHP with Javascript.   
 
ค าส าคัญ : ระบบสารสนเทศ นิทรรศการหมุนเวียน 
ภาพเสมือนจริง 
 
 
 

1. บทน า 
การเข้าชมนิทรรศการหมุนเวียนทั่วไปนั้น จะสามารถเข้า

ชมได้ตามสถานที่ที่นิทรรศการหมุนเวียนจัดไว้ ท าให้ผู้ที่
ต้องการจะเข้าชมนิทรรศการแต่ว่าอาศัยอยู่ต่างจังหวัด หรือ
ต่างสถานที่นั้น พลาดโอกาสในการที่จะได้ เข้าร่วมชม
นิทรรศการ เนื่องจากมีข้อจ ากัดทั้งด้านการเดินทาง ด้าน
ระยะทาง หรือก าหนดระยะเวลาในการจัดงานของ
นิทรรศการ ระบบนิทรรศการหมุนเวียนจึงเป็นระบบ
สนับสนุนการเก็บบันทึกนิทรรศการหมุนเวียนเพื่อการเข้าชม
ย้อนหลัง ที่จะเป็นศูนย์กลางรวบรวมงานนิทรรศการ
หมุนเวียนต่างๆ เข้ามาอยู่ไว้ภายในระบบเดียวได้ ท าให้ผู้ที่
ต้องการเผยแพร่งานนิทรรศการหรือผู้ที่ต้องการเข้าชมงาน
นิทรรศการสามารถสร้างงานนิทรรศการ และ สามารถเข้าชม
งานนิทรรศการผ่านระบบได้  เพื่อประโยชน์สูงสุดต่อทั้งผู้จัด
นิทรรศการและผู้ที่ต้องการเข้าชมนิทรรศการ  
 

2. ทฤษฎีและโครงงานที่เกี่ยวข้อง 
การวางแผนพัฒนาระบบนิ ทรรศการหมุน เ วี ยน 

จ าเป็นต้องศึกษาเกี่ยวกับความรู้ทางด้านงานนิทรรศการ 
เพื่อน ามาวิเคราะห์ และเก็บรวบรวมข้อมูลความรู้ต่างๆ เพื่อ
ใช้ในการออกแบบระบบและการเลือกใช้เครื่องมือในการ
พัฒนาระบบท่ีเหมาะสมกับงาน ซึ่งในบทนี้จะกล่าวถึงทฤษฎี
และข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการจัดท าโครงงาน ดังนี ้

 
2.1 ความหมายของนิทรรศการ  

นิทรรศการเป็นเครื่องมือหรือสื่อกลางของบุคคลหรือ
หน่วยงาน ส าหรับให้ความรู้ ความเข้าใจ ประสบการณ์ 
การศึกษา การส่งเสริมเสนอแนะ การโฆษณา ประชาสัมพันธ์
ข่าวสารข้อมูลไปสู่มหาชน ที่วิธีการอย่างอื่นไม่สามารถท าได้ 
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2.2 วัตถุประสงค์ของการจัดนิทรรศการ 
การจัดนิทรรศการ ไม่ว่าจะจัดเพื่อให้การศึกษา เพื่อการ

โฆษณา หรือเพื่อการประชาสัมพันธ์ก็ตาม ย่อมมีวัตถุประสงค์
ในการจัดแต่ละครั้ง เพื่อเป็นเป้าหมายในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรู้ ของผู้ดู  ซึ่ งสามารถก าหนดเป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมได้ ดังนี้ 

1. เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ต่างๆ ให้ผู้ชมโดย
พยายามให้ใกล้เคียงกับประสบการณ์ตรงมากที่สุด 

2. เพื่อให้ผู้ชมสามารถรับรู้รูปแบบและเรื่องราวหลายๆ 
สิ่งพร้อมกัน 

3. เพื่อส่งเสริมการแสดงออกที่ให้ความรู้ ความเข้าใจแก่ผู้
จัดและผู้ชม ซึ่งเป็นการถ่ายทอดและการเรียนรู้ 

4. เพื่อให้ผู้ชมเห็นภาพและเข้าใจความคิดที่เป็น
นามธรรมไปสู่ความเป็นรูปธรรม 

การจัดนิทรรศการ เป็นการจัดและแสดงโสตทัศนุวัสดุ
เพื่อใช้เป็นสื่อส าหรับให้ความรู้ความเข้าใจในข้อมูลต่างๆ ทั้ง
ทางด้านการศึกษา การโฆษณา และการประชาสัมพันธ์ โดยมี
วัตถุประสงค์ในการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ผู้บริโภคของผู้ชมด้านต่างๆ ให้เป็นไปในทางที่พึงประสงค์ของ
ผู้จัด 
 
2.3 ประเภทของนิทรรศการ 

การจ าแนกประเภทของนิทรรศการสามารถแบ่งได้เป็น 2 
วิธี คือ จ าแนกตามก าหนดระยะเวลา และจ าแนกตามสถานท่ี 
ดังนี ้

1. การจ าแนกตามก าหนดระยะเวลา 
เป็นการแบ่งประเภทนิทรรศการตามเวลาที่จัดแสดง แบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1.1 นิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) คือ 
นิทรรศการที่จัดอยู่ที่ใดที่หนึ่งเป็นระยะเวลานานๆ หรือ
ตลอดไป นิทรรศการลักษณะนี้ถือได้ว่าเป็นการรวบรวมและ
จัดแสดงสิ่งต่างๆ โดยเฉพาะวัตถุสิ่งของที่จัดแสดงเรื่องราวที่
เ กิ ด ขึ้ น แน่ นอนแ ล้ ว  เ ช่ น  สิ่ ง ที่ แ ส ด ง เ รื่ อ ง ร า วทา ง
ประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ โบราณคดี และ
ศิลปะ เป็นต้น ซึ่งการจัดแสดงจะจัดให้ผู้สนใจเข้าชมเป็น
เวลานานหรือตลอดไปในท่ีนั้น แม้จะมีการโยกย้ายบ้างก็เพียง
บางส่วน หรืออาจจะสะสมสิ่งที่จัดแสดงเพิ่มเข้าไปใหม่ 
ตัวอย่างเช่น นิทรรศการในหอศิลป์แห่งชาติ พิพิธภัณฑ์สถาน
แห่งชาติ พิพิธภัณฑ์หุ่นขี้ผึ้ง และห้องแสดงประวัติของสถาบัน 
เป็นต้น 

1.2  นิทรรศการช่ัวคราว (Temporary Exhibition) 
คือ นิทรรศการที่จัดอยู่ในที่หนึ่งที่ใดเป็นระยะเวลาสั้นๆ ไม่

ตลอดไป นิทรรศการชั่วคราวนี้สามารถแบ่งตามวัตถุประสงค์
ของการจัดได้ 2 ประเภท คือ 

1.2.1 นิทรรศการชั่วคราวท่ีจัดแสดงเป็นเอกเทศ เป็น
นิทรรศการที่มีการก าหนดจัดในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อแสดง
สิ่งใดๆ โดยไม่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการจัดแสดงนิทรรศการ
ประเภทอ่ืน 

1.2.2 นิทรรศการช่ัวคราวที่จัดแสดงเพื่อเสริม
นิทรรศการถาวร เป็นการจัดขึ้นเพื่อเสริมการจัดแสดงที่มีอยู่
เดิม โดยอาจใช้เป็นเครื่องมือเร้าความสนใจ เชิญชวน 
ประชาสัมพันธ์ให้คนเข้าชมสิ่งแปลกใหม่ในบริเวณที่จัด
นิทรรศการถาวร เพื่อแสดงวัตถุหรือสิ่งที่สะสมมาได้ใหม่ๆ 
หรือในหัวข้อที่ประชาชนบางกลุ่มสนใจ หรือในสิ่ งที่
นิทรรศการถาวรไม่มี เป็นการอุดช่องว่างนิทรรศการของ
ตัวเองหรือเสริมการแสดงท่ีจัดอยู่เดิม 

2. การจ าแนกจากการก าหนดสถานท่ี 
เป็นการแบ่งประเภทนิทรรศการออกตามสถานที่ที่จัดแสดง 
แบ่งออกเป็น  3  ประเภท คือ 

2.1 นิทรรศการในร่ม (Indoor Exhibition) เป็นการ
แสดงนิทรรศการที่จัดแสดงขึ้นภายในอาคาร โดยอาจใช้
สถานที่บริ เวณส่วนต่างๆ ภายในห้อง เฉลียง ห้องโถง 
หอประชุม เป็นต้น 

2.2 นิทรรศการกลางแจ้ง (Outdoor Exhibition) 
เป็นการจัดนิทรรศการขนาดใหญ่ มีผู้ร่วมงานจากหน่วยงาน 
องค์กรธุรกิจหลายสาขา มีจุดมุ่งหมายให้ประชาชนจ านวน
มากได้มีโอกาสเข้าชม โดยจัดในบริเวณที่มีพื้นที่กว้าง เพียง
พอที่จะการเต็นท์ สิ่งปลูกสร้างช่ัวคราวเพื่อจัดนิทรรศการ 

2.3 นิทรรศการหมุนเวียน (Travelling Exhibition) 
เป็นนิทรรศการที่จัดแสดงหมุนเวียน เปลี่ยนสถานที่จัดแสดง 
เช่น ผลงานศิลปะ จัดหมุนเวียนไปตามจังหวัด และภาคต่างๆ 
เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ทัศนะ และเผยแพร่ให้
ผู้ชมในท้องถิ่นได้รู้เห็นเพื่อความก้าวหน้าทางวิชาการหรือ
ข่าวสารข้อมูลต่างๆ [1] 
 

2.4 การออกแบบระบบเชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอล 
การออกแบบระบบเชิงวัตถุด้วยยูเอ็มแอลถูกน ามาใช้ใน

การพัฒนาระบบนิทรรศหมุนเวียน เพื่อแสดงให้เห็นถึง
ภาพรวมต่างๆ ของระบบ โดยแผนภาพที่น ามาใช้พัฒนา
ระบบประกอบไปด้วย ยูสเคสไดอะแกรม แอ็กทิวิตี้
ไดอะแกรม และ ซีเควนซ์ไดอะแกรม [2] ซึ่งอธิบาย
รายละเอียดได้ดังนี ้
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2.4.1 ยูสเคสไดอะแกรม (Use-Case Diagram) 
 ยูสเคสไดอะแกรม เป็นแผนภาพที่แสดงให้เห็นถึงหน้าที่
หรือบทบาทต่างๆที่ ระบบต้องสามารถท าได้รวมถึงแสดงให้
เห็นถึงบุคคลต่างๆ ท่ีมีบทบาทกับระบบว่าสามารถท าสิ่งใดได้ 
 

2.4.2 แอ็กทิวิตี้ไดอะแกรม (Activity Diagram) 
 แอ็กทิวิตี้ไดอะแกรม เป็นแผนภาพที่แสดงขั้นตอนของ
การปฏิบัติงานหรือกิจกรรมในการปฏิบัติงานโดยแสดงให้เห็น
ถึงสถานะต่างๆ ที่เกิดขึ้นในระหว่างการท างานและผลจาก
การท างานในข้ันตอนต่างๆ ของระบบ  
 

2.4.3 ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) 
 ซีเควนซ์ไดอะแกรม  เป็นแผนภาพที่แสดงให้เห็นถึง
ขั้นตอน ล าดับการท างานของยูสเคสหนึ่งๆ  ว่ามีปฏิสัมพันธ์
การส่งค าร้อง หรือการตอบรับค าร้อง ตามล าดับ หรือ
ระยะเวลาอย่างไร  
 

2.4.4 อี-อาร์ไดอะแกรม (E-R Diagram) 
  อี-อาร์ไดอะแกรม คือ แบบจ าลองที่ใช้อธิบายโครงสร้าง
ของฐานข้อมูลซึ่งเขียนออกมาในลักษณะของรูปภาพ [3] 
 
2.5 สถาปัตยกรรม Model-View-Controller 
(MVC) 

MVC คือ หลักการ สถาปัตยกรรมหรือโครงสร้างที่ใช้ใน
การออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์รูปแบบหนึ่ง หรือกล่าว
ง่ายๆ ก็คือ เป็นแนวทางในการพัฒนาซอฟต์แวร์ [4] ซึ่งแบ่ง
ส่วนประกอบ ของระบบออกเป็น 3 ส่วนหลักๆ ด้วยกัน ซึ่ง
แต่ล่ะส่วนมีหน้าท่ีในการท างานดังน้ี 

 

2.5.1 Model 
คือ ส่วนที่ท างานติดต่อกับฐานข้อมูล ท าหน้าที่จัดการ

ข้อมูลเข้า-ออก เพื่อน าไปประมวลผล 
 

2.5.2 View 
คือ ส่วนของการแสดงผลทางเว็บเบราเซอร์อยู่ในรูปแบบ

ของ HTML ซึ่งน าข้อมูลที่ได้มากจาก Model มาแสดงผล 
 

2.5.3 Controller 
คือ ส่วนที่เป็นตัวกลางในการท างานต่างๆ ตั้งแต่เริ่มเข้า

เว็บเบราเซอร์ เพราะเป็นส่วนที่ติดต่อกับฐานข้อมูลและหน้า
แสดงผลท าให้ปรากฏเป็นหน้าของเว็บไซต์ขึ้น เป็นส่วน
ประมวลผลหลักของเว็บไซต์ ในการก าหนดข้อมูล (ข้อมูล

ได้มาจากคือ Model) และการแสดงผลต่างๆ (ได้มาจาก 
View) 

 

2.6 ภาษาที่ใช้ในการพัฒนา 
2.6.1 ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) 

เป็นภาษาหลักท่ีใช้ในการเขียนพัฒนาเว็บไซต์ โดยใช้แท็ก 
(Tag) ในการก าหนดการแสดงผลต่างๆ ของเว็บไซต์ [5] 
 

2.6.2 ภาษาจาวาสคริปต์ (JavaScript) 
เพื่อให้เว็บไซต์มีการเคลื่อนไหว สามารถตอบสนอง

ผู้ใช้งานได้ดี จึงได้น าภาษา JavaScript เข้ามาร่วมใช้ในการ
พัฒนา [6] 
 

2.6.3 ภาษาพีเอชพ ี(PHP) 
เพื่อให้เว็ปไซต์มีประสิทธิภาพและลูกเล่นกับผู้ใช้งาน จึง

ได้เลือกน าภาษา PHP เข้ามาร่วมใช้ในการพัฒนาเช่นกัน 
เนื่องจากภาษา PHP เป็นอีกหนึ่งภาษาที่เป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการสร้างเว็ปไซต์ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้ (Dynamic Web 
pages) [7] 
 

2.6.4 ภาษาเอสคิวแอล (SQL - Structured 
Query Language) 

เป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม เพื่อจัดการกับ
ฐานข้อมูลโดยเฉพาะ ซึ่งภาษา sql สามารถใช้ได้กับ
ฐานข้อมูลชนิดใดก็ได้ รวมถึงค าสั่งต่างๆ ก็สามารถใช้ค าสั่ง
เดียวกัน   

 
2.7 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน 
2.7.1 JQuery visual tour 

JQuery visual tour เป็นเครื่องมือส าหรับแสดงภาพพา
โรนามา มีความสามารถในการควบคุมภาพให้หมุนวน โดย
สามารถหมุนไปทางซ้ าย  ขวา  หรื อหยุดหมุน  เพื่ อดู
รายละเอียดของภาพในมุมต่างๆ ได้ ถูกน ามาใช้ในการพัฒนา
โครงงานเพื่อแสดงภาพต่างๆ ของงานนทิรรศการหมุนเวียน  
 
3. วิธีการด าเนินโครงงาน 
3.1 ศึกษาขอบเขตของโครงงาน 
 การศึกษาขอบเขตของโครงงานนั้น มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาหาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการจัดงานนิทรรศการว่ามี
รายละเอียดข้อมูลอะไรบ้างที่ต้องถูกระบุในงานนิทรรศการ
หนึ่งงาน โดยการศึกษาและค้นคว้าผ่านทางอินเตอร์เน็ต และ
เอกสารเกี่ยวกับการจัดงานนิทรรศการต่างๆ อีกทั้งยังศึกษา
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เกี่ยวกับเครื่องมือต่างๆ ที่สามารถน าเข้ามาใช้ในการสร้าง
ภาพจ าลองของงานนิทรรศการ ว่ามีวิธีการหรือวิธีใช้และ
ข้อจ ากัดรวมถึงขอบเขตในการน ามาพัฒนาอย่างไร  โดย 
visual tour ของระบบจะต้องถูกพัฒนาและออกแบบให้การ
น าเสนอมีลักษณะเป็นภาพพาโรนามา และสามารถคลิก
ต าแหน่งต่างๆ ของภาพเพื่อเข้าไปดูรายละเอียดย่อยต่างๆ 
ของภาพพาโรนามาของงานนิทรรศการนั้นได้  
 

3.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
 หลังจากที่ ได้ท าการศึกษาทฤษฎีและขอบเขตของ
โครงงานแล้ว จึงได้เริ่มด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบ
ระบบ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์กลุ่มผู้ใช้งานระบบ ว่ามีกลุ่ม
ผู้ใช้งานใดบ้าง และแต่ละกลุ่มผู้ใช้งานมีบทบาทหน้าที่ในการ
ใช้งานระบบอย่างไร เพื่อน ามาออกแบบการท างานหลักของ
ระบบ ซึ่งการท างานหลักของระบบที่ต้องวิเคราะห์และออก
แบบอย่างละเอียด  คือ การสร้างภาพจ าลองของงาน
นิทรรศการและการเข้าชมภาพจ าลองของงานนิทรรศการ 
เนื่องจากต้องใช้เครื่องมือเข้ามาร่วมใช้ในการพัฒนาเพื่อ
ก าหนดองค์ประกอบข้อมูลต่างๆ ของงานนิทรรศการ ซึ่งการ
สร้างภาพจ าลองของงานนิทรรศการและการเข้าชมภาพ
จ าลองของงานนิทรรศการสามารถก าหนดบุคคลที่เกี่ยวข้อง
และกิจกรรมต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นได้ ดังแสดงในรูปที่ 1 และ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รูปที่ 1 แผนภาพแอ็กทวิิตี้แสดงกิจกรรมโดยรวมในการสร้างนิทรรศการ 
 
 จากรูปที่ 1 แสดงใหเ้ห็นถึงล าดับของกิจกรรมในการสร้าง
งานนิทรรศการหมุนเวียน ซึ่งการสร้างงานนิทรรศการ
หมุนเวียนสามารถท าได้ 2 กลุ่มผู้ใช้งาน ก็คือ 1. ผู้ดูแลระบบ 
และ 2. กลุ่มสมาชิก โดยเริ่มจากการสร้างงานนิทรรศการ 
และท าการบันทึกรายละเอียดข้อมูลต่างๆ เช่น การกรอก
ข้อมูลพื้นฐาน การเพิ่มรูปภาพ เป็นต้น เมื่อท าการกรอก
ข้อมูลครบถ้วนแล้ว ให้ผู้ ใ ช้ท าการยืนยันการสร้างงาน
นิทรรศการ และยืนยันการเผยแพร่งานนิทรรศการ เพื่อให้
ผู้ใช้ทั่วไปได้เข้ามาชมงานนิทรรศการหมุนเวียนที่ถูกสร้างขึ้น 
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รูปที ่2 แผนภาพแอ็กทวิิตี้แสดงกิจกรรมโดยรวมในเข้าชมนิทรรศการ 

 
 จากรูปที่ 2 แสดงให้เห็นถึงล าดับของกิจกรรมในการเข้า
ชมนิทรรศการหมุนเวียนของผู้ใช้ โดยเริ่มจากการค้นหางาน
นิทรรศการหมุนเวียนที่ ผู้ ใ ช้ต้องการ และเข้าชมงาน
นิทรรศการหมุนเวียนนั้น 
 
 หลังจากที่วิเคราะห์การท างานหลักของระบบแล้ว จึงท า
การวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ ที่ต้องใช้ภายในระบบ และน ามา
วิเคราะห์และออกแบบฐานข้อมูลพื้นฐานของระบบต่อไป 
 

3.3 การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้งาน  
 จากที่ได้กล่าวในข้างต้นว่าการท างานหลักของระบบ คือ 
ส่วนการสร้างภาพจ าลองของงานนิทรรศการและส่วนการเข้า
ชมภาพจ าลองของงานนิทรรศการ การออกแบบระบบให้
สวยงาม และตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้ดี จึงเป็นสิ่งส าคัญที่สุด
ในการออกแบบของระบบนิทรรศการหมุนเวียน อีกทั้งระบบ
ต้องสามารถใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน ในการเข้าถึงข้อมูล
ต่างๆ ของงานนิทรรศการ 
 
4. ผลการด าเนินโครงงาน 
 จากผลการศึกษาข้อมูล วิเคราะห์และออกแบบระบบ
นิทรรศการหมุนเวียน สามารถแบ่งส่วนของผลการด าเนิน
โครงงานได้ ออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ ส่วนของการสร้างงาน
นิทรรศการ และส่วนของการเข้าชมนิทรรศการ โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี 
 

4.1 การสร้างงานนิทรรศการ 
 ในส่วนของการสร้างงานนิทรรศการ ผู้ใช้ที่สามารถสร้าง
งานนิทรรศการในระบบได้มีอยู่ 2 กลุ่ม คือ 1. กลุ่มผู้ดูแล
ระบบ และ 2. กลุ่มสมาชิก การสร้างงานนิทรรศการในแต่ละ
ครั้งจ าเป็นต้องกรอกข้อมูลพื้นฐานให้ครบถ้วน เพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อผู้ศึกษา หรือผู้ที่เข้าชมงานนิทรรศการ โดยการ
สร้างงานนิทรรศการนั้น สามารถท าได้โดยการอัพโหลด
รูปภาพเพื่อสร้างภาพจ าลองของงานนิทรรศการถูกพัฒนาขึ้น
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถอัพโหลดรูปภาพของงานนิทรรศการที่ได้
จัดขึ้นจริ ง เข้าสู่ ระบบ เพื่อสร้างภาพจ าลองของงาน
นิทรรศการที่ จั ดขึ้ นท า ให้ ได้ ภาพที่ เ สมื อนอยู่ ในงาน
นิทรรศการจริง โดยสามารถบันทึกข้อมูล อัพโหลดรูปภาพ
เพิ่มเติมได้เช่นกัน เมื่อผู้ใช้ท าการอัพโหลดไฟล์รูปภาพที่
ต้องการเข้าสู่ระบบแล้ว ระบบจะท าการแสดงรูปภาพที่ท า
การอัพโหลด เพื่อให้ผู้ใช้ก าหนดต าแหน่งในการแสดงผลและ
รายละเอียดของข้อมูลนั้นๆ ดังแสดงในรูปที ่3 
 

 
 

รูปที ่3 รูปภาพแสดงการสร้างต าแหน่งของข้อมูล 
 

4.2 การเข้าชมนิทรรศการ 
 การเข้าชมนิทรรศการสามารถเข้าชมได้โดยการเข้าสู่หน้า
รายละเอียดข้อมูลของงานนิทรรศการที่ผู้ใช้สนใจและท าการ
กดปุ่ม “เข้าชมงานนิทรรศการ”  หลังจากนั้นระบบจะท าการ
แสดงงานนิทรรศการที่ผู้ใช้ท าการเลือก ดังแสดงในรูปที่ 4 
และ 5 
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รูปที ่4 ภาพแสดงงานนิทรรศการขณะเข้าชม 
 

 
 

รูปที ่5 ภาพแสดงรายละเอียดข้อมูลในงานนิทรรศการ 
 

5. สรุป 
 ระบบนิทรรศการหมุนเวียน จะเข้ามาเป็นสื่อกลางในการ
รวบรวมและเผยแพร่งานนิทรรศการหมุนเวียนต่างๆ จากทุก
สถานที่ที่ จั ดขึ้น   เพื่ อ ให้ผู้ ที่ ต้ องการจะเผยแพร่ งาน
นิทรรศการหรือผู้ที่ต้องการจะเข้าชมนิทรรศการ สามารถใช้
ระบบเป็นตัวช่วยในการจัดงานนิทรรศการหรือเข้าชม
นิทรรศการผ่านระบบได้  จากเดิมที่มีข้อจ ากัดทั้งในด้าน
ระยะทาง  และสถานท่ี เมื่อระบบถูกพัฒนาขึ้นก็สามารถที่จะ
ลดข้อจ ากัดต่างๆ นั้นลงได้ เพราะไม่จ าเป็นต้องเดินทางไปยัง
สถานท่ีที่จัดงานนิทรรศการหมุนเวียนขึ้นจริง แต่สามารถเข้า
ชมนิทรรศการหมุนเวียนต่างๆ นั้นผ่านระบบได้ ท าให้ผู้ที่ขาด
โอกาสในการเข้าชมนิทรรศการ เพราะอยู่ต่างสถานที่ได้มี
โอกาสที่จะศึกษา เรียนรู้  และเข้าชมงานนิทรรศการ
หมุนเวียนต่างๆ นั้นผ่านระบบนิทรรศการหมุนเวียน 
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บทคัดย่อ 

บทความนี้เป็นผลงานที่น าเสนอรูปแบบในการท างาน
และพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบประชาสัมพันธ์และกระจาย
ข้อมูล หรือ Distribute Document Center  (DDC) โดยมี
ตัวอย่างการน าไปปรับใช้เพื่อประชาสัมพันธ์เอกสารของ
องค์กร เครื่องมือท่ีใช้ส าหรับพัฒนาระบบฯในส่วนที่เป็นการ
ประมวลผลด้านหน้า (Front Office) พัฒนาด้วยภาษา 
จาวา (Java) พัฒนาภายใต้สภาพแวดล้อมของระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และ ส่วนประมวลผล
หลัง (Back Office) พัฒนาด้วยเครื่องมือเว็บแอพลิเคชัน
ด้วยภาษาจาวา (Java) ร่วมกับ Spring Framework  โดย
ในบทความได้น า เสนอการปรับใ ช้ซอฟต์แวร์ ในการ
ประชาสัมพันธ์ไฟล์เอกสาร แบบฟอร์ม เพื่อให้ผู้ใช้สามารถ
เข้าถึงข้อมูลทุกที่ทุกเวลา ประหยัดเวลา และเพิ่มความ
น่าเช่ือถือให้กับข้อมูล และยังน าเสนอแนวทางในการ
น าไปใช้งานท่ีดีได้ในอนาคต 

 
Abstract 

This article is presented a contribution to the 
software development modeling and information 
distribution for the Distribute Document Center 
(DDC). The following are examples of widely used 
to promote the organization. The Tool using for 
development in front office is Java and 
development under environment with Android 
operating system (Android) In part of Back Office 
is developed by web application development 
tools. This article presents a software deployment 
tool to publicize documents form to allow users 

to access information anywhere, at any time, 
save time and increase the reliability of the 
document. It also offers a guide to what to good 
use in the future. 

 
ค าส าคัญ: การพัฒนาซอฟต์แวร์ ระบบกระจายข้อมูล
สารสนเทศ 
 

1. บทน า 
เนื่องด้วยในสังคมยุคปัจจุบันที่มีการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ 

ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารในสังคม
ได้มีการใช้ช่องทางการสื่อสารผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต
และมีช่องทางให้เลือกหลายช่องทาง โดยช่องทางที่เข้าถึง
มากที่สุด ซึ่งจากข้อความดังกล่าวหลักฐานที่เห็นเด่นชัดคือ
ทุกคนในยุคปัจจุบันมีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ที่เรียกว่า
โทรศัพท์มือถือหรือ แท็บเล็ตส าหรับพกพา โดยโทรศัพท์
ส่วนใหญ่มีแนวโน้มจะเป็นโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ท
โฟนมากยิ่งขึ้น ด้วยเหตุนี้ช่องทางการสื่อสารหลักในสังคม
ยุคใหม่เริ่มเปลี่ยนไปจากการค้นหาข้อมูล จะได้ข้อมูลจาก
การซักถาม โดยเปรียบเทียบจากการค้นหาข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต ดังนั้นจึงเกิดแนวคิดในการพัฒนาระบบ DDC 
เพื่อรวบรวบข้อมูลและกระจายข้อมูล แนวคิดนี้จะช่วยท าให้ 
ทุกคนมีสิทธิเท่าเทียมกันในการเข้าถึงข้อมูล โดยมีผลที่
ตามมาคือ ลดค่าใช้จ่าย ลดเวลา ได้ข้อมูลที่ทันสมัย อีกทั้ง
สามารถส่งออกข้อมูล(Export) ออกไปได้หลายแพลตฟอร์ม 
(platform) ตามยุคสมัยที่เรียกว่า Internet of Things กับ 
Digital Economy และงานช้ินนี้ได้มีการรวบรวมเทคนิค 
แนวทาง เทคโนโลยีส าหรับการพัฒนาซอฟแวร์ ให้มี
ประสิ ทธิภ าพมากยิ่ ง ขึ้ น ไม่ ว่ าจะ เป็ นแนวคิด  MVC 
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เทคโนโลยี Web Service แบบ REST และแนวคิดรูปแบบ  
SercviceAPI เป็นต้น 

โดยในบทความนี้ได้มีการน าเสนอเป็นหัวข้อย่อยไว้ดังนี้ 
ส่วนที่หนึ่งทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ส่วนที่สองความ
เป็นมาของระบบ ส่วนที่สามเทคโนโลยีที่น ามาใช้ และส่วน
สุดท้ายคือการออกแบบระบบ 
 

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 WebService แบบ REST  
(Representational State Transfer) 

เป็นรูปแบบของสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์รูปแบบหนึ่งที่
ใช้การรับส่งข้อมูลผ่านช่องทางที่เรียกว่า Hypertext 
Transfer Protocol หรือ HTTP โดยมรีูปแบบการท างาน 
4 แบบ คือ GET POST PUT DELETE ลักษณะการท างาน
ของ REST มี 2 ลักษณะ คือ การท างานแบบ REST 
Service หรือ REST Server ทีจ่ะท าหน้าท่ีเป็นตัวกระจาย 
การส่งข้อมูลออกมา และ การท างานแบบ REST Client ที่
จะท าหน้าท่ีในการรับข้อมลู ซึ่งรูปแบบข้อมูลที่ส่งออกไป มี
รูปแบบข้อมูลเป็น JSON ท าให้สามารถกระจายไปสู่ทุกๆ 
Device ได้โดยง่าย[1] [2] 

2.2 Dependency Injection 

โดยแนวคิดดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบ software 
design pattern ที่ใช้ควบคมุการท างานและลดการ ท างาน
บางอย่างลงไป เพ่ือท าใหซ้อฟต์แวร์มีการท างานที่ดีขึ้น และ
ยังช่วยในเรื่องการการบ ารุงรักษา หรือปรับปรุงคุณภาพ
ซอฟต์แวร์ นอกเหนือจากนี้ยังมีส่วนในเรื่องของการบริหาร 
ไลบารี่ของโปรแกรมหรือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานอีก โดยมี
กระบวนการท างานแบบการน ามาใช้ใหม่ โดยระบบดังกล่าว
ได้มีการน าแนวคิดนี้มาปรับใช้ใน 2 ส่วน คือ ในส่วนแรก 
เป็นในเรื่องของตัวรายละเอียดของโปรแกรมหรือ โค้ด 
(Code) โดยรูปแบบการน ามาใช้ จะพบว่า การน ามาปรับ
ร่วมกับการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา (Java)  ร่วมกับ สปริง
เฟรมเวอร์ค (Spring Framwork) โดยใช้ร่วมกับเครื่องมือ ที่
ได้จากสปริงเฟรมเวอร์ค (Spring Framwork) และรูปแบบ
การเขียนโปรแกรมตามโครงสร้างกับโครงสร้างของสปริง
เฟรมเวอร์ค (Spring Framwork) จนท าให้เกิดรูปแบบของ
โปรแกรมในลักษณะ dependency injection กล่าวคือ 

เนื่องจาก สปริงเฟรมเวอร์ค (Spring Framwork) มี
เครื่องมือ ช่วยเหลือในเรื่องดังกล่าว นั่นคือการท าให้ อ็อป
เจค (Object) ในโปรแกรม พร้อมใช้งานโดยไม่ต้องสร้าง  
อ็อปเจค (Object) มาใช้ ซึ่งผลที่ตามมาท าให้การเขียน
โปรแกรมตรงส่วนนี้น้อยลงไปและ ยังสามารถตรวจสอบได้ 
ว่าโปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นมา มีปัญหาหรือไม่อย่างไร  
เหตุ เพราะ ว่ า  การที่ จ ะท า  ดี เพน เดนซี  อิ น เ จค ชัน
(dependency injection) [3] [4] จะต้องมีการท าให้เกิด
สถานะ auto object ขึ้นมาผลก็คือโปรแกรมจะท าการ
ทดลองสร้างขึ้นมาและตรวจสอบ ข้อผิดพลาดขั้นต้นไว้ เมื่อ
เจอก็จะแสดงผลแจ้งการท างานทันที เป็นการป้องกันปัญหา
ที่จะเกิดในอนาคตเพื่มเติมอีกระดับ  ในส่วนต่อมายัง
สามารถใช้ในเรื่อง ของการควบคุมการใช้งาน การจัดเก็บ 
การค้นหา การปรับปรุงไลบาลี่ในระบบได้อีกด้วย โดยใช้งาน 
ผ่านทางเครื่องมือที่มีช่ือว่ามาเวน (Maven) ซึ่งเครื่องมือ
ดังกล่าวจะมีส่วนช่วยให้สามารถควบคุมและจัด ระเบียบ
ให้กับระบบท่ีถูกพัฒนา   

3. ความเป็นมาและความส าคัญของระบบ 
ระบบประชาสัมพันธ์และการการจายข้อมูล Distribute 

Document Center (DDC) มีแนวคิดที่จะออกแบบเพื่อ
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลเอกสารของหน่วยงานหรือ องค์กร  
ของภาครัฐ เพื่อแจ้งข้อมูลให้ประชาชนทราบถึงขั้นตอนการ
ติดต่อหน่วยงาน เอกสารแบบฟอร์มที่เกี่ยวข้องในการติดต่อ
ราชการ ลดเวลาในกรณีที่เตรียมเอกสารไม่ครบหรือไม่
ถูกต้อง 

 

3.1 ระบบประชาสัมพันธ์และกระจายข้อมูล DDC 
 ซอฟต์แวร์ได้ถูกออกแบบมาเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนแรก
เป็นของเจ้าหน้าที่ในการน าเอกสารแบบฟอร์มเข้าไปใน
ระบบ และส่วนที่สองเป็นการบริการแบบฟอร์มให้แก่
ประชาชนโดยผ่านยูอาร์แอล(URL) ที่ถูกบันถึงไว้ในระบบ  
ซึ่งจะแสดงผลข้อมูลบนโมบายแอพพลิเคชัน่ 

แนวคิดของการพัฒนาซอฟต์แวร์นี้จะช่วยลดปัญหาการ
ติดต่อกับหน่วยงานทางราชการ ที่จะต้องใช้เอกสารจ านวน
มาก เง่ือนไขต่าง ๆ สิ่งที่ต้องด าเนินการก่อนหลัง ซึ่งเป็น
รายละเอียดที่ประชาชนส่วนใหญ่มักจะไม่ทราบ หรือไม่ได้
ศึกษามา ในส่วนของหน่วยงานก็สามารถท่ีจะอัพเดตข้อมูลที่
อยู่ของเอกสารตามยูอาร์แอล(URL) ที่เป็นปัจจุบัน ใส่ข้อมูล
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รายละเอียดและเง่ือนไขให้ประชาชนได้ทราบก่อนที่จะมา
ติดต่อกับหน่วยงานนั้น ๆ  

ซอฟต์แวร์นี้ได้พยายามที่จะตอบสนองกับกรอบนโยบาย 
ของภาครัฐ นโยบายเทคโนโลยสารสนเทศและการสื่อสาร 
ระยะ พ.ศ. ๒๕๕๔-๒๕๖๓ ของประเทศไทยในด้านของ 
ยุทธศาสตร์การพัฒนาจะสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การ
พัฒนาในข้อที่ 4 มีความว่า  

“มุ่งสู่รัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ที่ฉลาดรอบรู้ (Intelligence) ที่มี
การเช่ือมโยงกันและเปิดโอกาศให้ทุกภาคส่วนเข้ามามี 
บทบาทร่วมในการก าหนดนโยบายสาธารณะที่เกี่ยวข้อง 
หรือก าหนดรูปแบบบริการของภาครัฐเพื่อให้ทุกคนได้ร่วม 
รับประโยชน์จากบริการอย่างเท่าเทียมกัน (Inclusion) 
ภายใต้ระบบบริหารที่มีธรรมมาภิบาล (Good governance)” 
 
 ผลงานการพัฒนาระบบซึ่งผลงานระบบ DDC ได้พัฒนา
สอดคล้องตามเป้าหมายยุทธศาสตร์  การพัฒนาข้อที่ 4  
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการเข้าถึงข้อมูลที่ถูกต้อง เท่าเทียมและ
ไม่เสียเวลา พร้อมท้ังอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ทั้งในส่วน
ของภาคประชาชนตอบค าถามแก่ผู้สงสัยได้ถูกต้องรวดเร็ว
แม่นย าและ ยังส่งยูอาร์แอล (URL) ของเอกสารไปให้ได้อีก
ด้วย ในกรณีที่เอกสารนั้นเป็นแบบฟอร์มของภาครัฐ ระบบ
ประชาสัมพันธ์และกระจายข้อมูล (DDC) จะช่วยแสดงให้
เห็นว่าการบริการอิเล็กทรอนิกส์  ของภาครัฐมีความ
น่าเช่ือถือเข้าถึงง่ายและถูกต้อง โดยข้อมูลได้มาจากภาครัฐ
และ ต้นสังกัดอย่างแท้จริง โดยสถานะของผลงานระบบ 
DDC อยู่ช่วงระหว่างท าการประกวดผลงาน ในงานที่มีช่ือว่า 
Mobile E-Government Award 2014" (MEGA 2014) 
ของส านักงานรัฐบาล อิเล็กทรอนิกส์ 
 

4. เทคโนโลยีที่น ามาใช้ 
4.1 ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาระบบประชาสมัพันธ์และ
กระจายข้อมลู (DDC) 
- Java เวอร์ชัน 7  
- SQL 
- HTML 
- JavaScript 
- XML 
4.2 Framework ที่ใช้ร่วมกับภาษาในการพัฒนา 
- Spring MVC เวอร์ชัน 4 

4.3 เครื่องมื่อท่ีใช้ในการสนับสนุนการพัฒนาในส่วนของ 
การจัดการ Library  
- Apache Maven  
- Grade 
4.4. เครื่องมื่อท่ีใช้ในการพัฒนา 
- Eclipse Luna  
- Android Studio 
- MySQL Workbench 
4.5 แพลตฟอรม์ที่สามารถใช้ได ้ 
- Android  เวอร์ชัน 4.0 ขึ้นไป 

 

5. การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ 
 5.1 สถาปัตยกรรมแบบ Service API 

สถาปัตยกรรมของระบบประชาสัมพันธ์และกระจาย
ข้อมูล DDC มีการพัฒนาด้วย Service API รับ ส่งข้อมูล
และ ประมวลผลข้อมูล เมื่อมีการเรียกใช้งาน จะส่งข้อมูลใน 

 

 
รูปแบบของ Restful Service โดยจะส่งข้อมูลใน

รูปแบบของ JSON เพื่อให้ การท างานในส่วนของโมบายแอ
พลิเคชัน จะท าหน้าที่เป็นส่วนรับข้อมูล ผู้ใช้สามารถใช้งาน
ข้อมูลจากเครื่องโทรศัพท์มือถือและข้อมูล ที่ได้เป็นข้อมูลที่
ถูกต้องตามรูปที่ 1 

 

รูปที่ 1 เป็นรูปโครงสร้างของการกระจายข้อมูลและ การท างาน
ของระบบ DDC 
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จากรูปที่ 1 ได้แยกรูปอธิบายเป็น Service API Server 
ซึ่งคือระบบประชาสัมพันธ์และกระจายข้อมูล (DDC) ใน
ส่วนของส่วนการประมวลผลด้านหลัง(Back Office) เมื่อ
ประมวลผลเรียบร้อยแล้วจะได้ข้อมูลที่เป็น JSON ออกมา
เพื่อใหแ้พลตฟอร์มอื่นสามารถน าไปใช้งานได้ 

 

5.2 แผนภาพ UseCase Diagram  
การแสดงภาพรวมของระบบโดยยกตัวอย่างแผนภาพ

จากระบบ DDC ที่ก าลังพัฒนาปรับใช้งาน ตามรูปที่ 2 
 ที่ได้กล่าวถึงการใช้งานของในส่วนของ Mobile และรูปที่ 3 
ได้กล่าวถึงการจัดการข้อมูลในระบบ DDC    

 

 
 
รูปท่ี 3 เป็น UseCase Diagram ในส่วนของ Mobile Application 
 
5.3 ส่วนของระบบคลังข้อมูลหรือ ServiceAPI 
(Back Office) 

ในส่วนการออกแบบระบบ ระบบคลังข้อมูล ServiceAPI 
(Back Office) ข้อมูล โดยพัฒนาจากภาษา Java ร่วมกับ 
[3]Spring Framework ซึ่งใช้โครงสร้างภายในแบบ MVC 
โดยพัฒนาจาก Model ท าหน้าที่เป็นโครงสร้างหลักของ
โปรแกรมและ เป็นส่วนของการอธิบายรูปแบบของข้อมูลใน
ระบบ  
Controller ในส่วนน้ีจะเป็นโครงสร้างส่วนควบคุมระบบ ตัว
ส่งข้อมูลให้เป็น JSON ท าหน้าที่ควบคุมทั้งกรณีส่งประสาน
ข้อมูลเพื่อกลับมาใช้ประมวลผลข้อมูล 
View ในส่วนนี้จะเป็นโครงสร้างรูปแบบหน้าต่างส่วนติดต่อ 
ผู้ใช้ ซึ่งเป็นส่วนท่ีใช้ภาษา HTML เป็นหลัก  
ทั้งนี้โครงสร้างดังกล่าวมีความยืดหยุ่นสูงเมื่อมีการน ามา
พัฒนาเป็นซอฟต์แวร์และ ยังช่วยให้การพัฒนามีความเร็ว
มากยิ่งข้ึนและ ยังมีส่วนเสริม เพื่มเติมคือ ส่วนบริหารจัดการ
โครงสร้างการท างานซอฟต์แวร์ทั้งหมดส าหรับ Server นั้น
คือ Apache Maven โดยเครื่องมือดังกล่าวมีหน้าที่หลักคือ
การควบคุมไลบารี่ต่างๆ ทั้งหมดในระบบ ที่มีการเรียกใช้ให้
มีการ update จากที่เดียวกันและ การจัดเก็บให้เป็น
ระเบียบมากขึ้น โดยทั้งหมดมาจาก Maven Repository 
Centerการวางโครงสร้างการท างานทั้งหมดในระบบได้ถูก
ออกแบบให้เป็นแนวทางdependency injection เพื่อท า

รูปที่ 2 เป็น UseCase Diagram ในส่วนของ Mobile Application 
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ให้ ระบบประชาสัมพันธ์และการการจายข้อมูล Distribute 
Document Center (DDC) ท างานได้ดีมากยิ่งขึ้น 
หลักการออกแบบการท างานของระบบยึดหลักรูปแบบ
แนวทางที่สามารถปรับปรุง เปลี่ยนแปลงได้โดยง่าย เพื่อให้
สามารถน าไปปรับใช้กลับโครงสร้างของข้อมูลหลากหลาย
รูปแบบเท่าท่ีจะเป็นไปได้ [5] [6] 
 

5.4 การออกแบบส่วนแสดงผลของข้อมูล 
 การแสดงผลใช้การแสดงผลแบบกริช (Grid) และ แบบ
ลิสวิ ว (ListView) รู ปแบบข้อมู ลส่ วนใหญ่ที่ เ ป็น เพีย ง
ตัวหนังสือที่ส่งผลท าให้ การท าความเข้าใจนั้นยากและ 
ความในสนใจในการดูข้อมูลมีความน่าเบื่อ การแก้ปัญหาจึง
เกิดขึ้นโดยการแปลงข้อมูลที่ได้เป็นในลักษณะเป็นรูป เป็น
ล าดับการท างานโดยจัดแสดงเป็นเรื่องราวรูปแบบต่างๆ ไม่
ว่าจะเป็น รูปไอคอน(Icon) แสดงเป็นสัญลักษณ์การกระท า
หรืออ่ืนๆ เพื่อให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น แต่ก็ยังคงมีตัวข้อมูลดังเดิม
ที่เป็นเพียงตัวอักษรไว้อยู่ เพื่อใช้ในการอ้างอิงและ กล่าวถึง 
ซึ่งมีตัวอย่างตามรูปที่ 4 ที่เป็น Infographic และ รูปที่ 5 ที่
เป็นการแสดงผลข้อมูลทัว่ไป 
 

 

 

 
 
 
6. ผลการท างานของระบบระบบประชาสัมพันธ์
และการการจายข้อมูล Distribute Document 
Center (DDC)  
 
6.1. ส่วนของการจัดการ การบริการข้อมูลที่เป็นที่
การท างานรูปแบบของServer(ServiceAPI) หรือ 
BackOffice 
 

ในส่วนของ ส่วนจัดการข้อมูลภายในมีรูปแบบดังรูปที่ 6 
ที่จัดสร้างเพื่อการจัดการข้อมูลเป็นหน้าที่หลัก 

 
 
 
6.2. ส่วนของการรับบริการข้อมูลที่เป็นที่การ
ท างานบนระบบปฏิบัติการ Android 
 
 ในส่วนของ การรับบริการข้อมูลมรีูปแบบ ดังรูปที่ 6 
ที่จัดสรา้งเพื่อการเข้าถึงข้อมูลบนระบบปฏิบตัิการ Android 
ซึ่งหลักการการเข้าถึงข้อมูลของระบบดังกล่าวได้แยก
รูปแบบการเข้าถึงตามรูปแบบของข้อมูล ความหมายคือถ้า
ข้อมูลที่ต้องการน าเสนอหรือกระจายข้อมูล  เป็นไปใน
ลักษณะข้อมูลเปิดหรือ ข้อมูลสาธารณะที่ทุกภาคส่วน
สามารถเข้าถึงได้ และข้อมูลประเภทเป็นข้อมูลส่วนเฉพาะ 
หรือข้อมูลภายในที่ไม่สามารถเผยแพร่ ส าหรับสิทธิการ
เข้าถึงข้อมูลจะมีช่องทางในอนาคตเพื่อหรือ เวอร์ช่ันพิเศษ

รูปที่ 4 รูปการแสดงข้อมูลแบบ Infographic 

รูปที่ 5 รูปการแสดงข้อมูลแบบ แบบกริช (Grid) และ แบบ
ลิสวิว(ListView) 

รูปที่ 6 รูปส่วนติดต่อผู้ใช้ในส่วนของ BackOffice 
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ส าหรับข้อมูลดังกล่าวโดยผู้ที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องจะไม่สามารถ
เข้าถึงข้อมูลดังกล่าวได้ 
 

7. สรุปและข้อเสนอแนะ 
 ระบบประชาสัมพันธ์และการการจายข้อมูล Distribute 
Document Center (DDC) เป็นระบบที่ใช้ช่วยในการจัดท า 
การะจายข้อมูลให้แก่คนทั้งองค์กรโดยมีจุดประสงค์เพื่อให้
ทุกคนได้รับข้อมูลข่าวสารอย่างเท่าเทียมและ ถูกต้อง ได้ทุก
ที่ ทุกเวลา ยิ่งไปกว่านั้น ระบบดังกล่าวยังเป็นโครงสร้างที่
ถูกออกแบบเพื่อให้พัฒนาต่อได้ง่ายดังเช่น พัฒนาไปเป็น
ระบบภายใน ส าหรับองค์กรเอกชนรายอื่นต่อไปและ การ
น าเสนอข้อมูลสามารถน าเสนอข้อมูลได้หลายรูปแบบ
ตามแต่ละช่วงเวลาได้ โดย ณ ปัจจุบันข้อมูลประเภทรูปภาพ 
มีความน่าสนใจที่สุด และในอนาคตอาจจะเปลี่ยนแปลงไป 
แต่ระบบ ได้ถูกออกแบบไว้รองรับในล าดับต่อไปเรียบร้อย
แล้ว ในด้านของเรื่องความปลอดภัยของข้อมูลในอนาคตได้
เตรียมการศึกษาและ ออกแบบการรับส่งข้อมูลและ วีธีการ
เรียกใช้ข้อมูลจากระบบ ให้มีการเข้ารหัสที่ถูกต้องเพื่อ
ป้องกันข้อมูลถูกแทรกหรือปลอมแปลงแก้ไข  
 

8. กิติกรรมประกาศ 
 บทความฉบับนี้ต้องขอขอบคุณ อาจารย์ อธิตา อ่อน
เอื้อน และ อาจารย์ เอกภพ บุญเพ็ง ท่ีช่วยในการแนะ
แนวทางในการจัดท าส าหรับบทความ 
 

9. แนวทางในการพัฒนาต่อในอนาคต 
 ในอนาคตในมีการรอผลการตัดสินจากของรายการ 
Mobile E-Government Award 2014" (MEGA 2014) 
ของส านักงานรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ และเตรียมน าไปปรับใช้
กับหน่วยงานท่ีสนใจต่อไป ซึ่งยังมีส่วนของการออกแบบการ
กระจายรูปแบบของข้อมูลให้ทันสมัย เพื่อที่จะท าให้ผู้ใช้
เข้าใจและเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้ดียิ่งขึ้น 
 ในด้านของตัวผลงานหรือ ตัวซอฟต์แวร์นั้นก็ได้อธิบาย
ไปแล้วว่าการออกแบบควรท าอย่างไร ซึ่งได้แนะน าแนวทาง
เกี่ยวกับ Service API ในการสร้างซอฟต์แวร์ขึ้นมา เพื่อที่จะ
ท าให้การใช้งาน หรือการพัฒนาท าได้ง่ายขึ้น เข้าถึงได้
รวดเร็ว 
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ระบบร้านซ่อมคอมพ์เลิฟเวอร ์
Comp.’ Lover Shop System 

 
สุภารัตน์ เธียรปัญญาย่ิง 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ/ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร ์
รามค าแหง 

taw-taw26@outlook.co.th 

บทคัดย่อ 

โครงงานน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบร้านรับซ่อม
คอมพิวเตอร์ “ คอมพ์เลิฟเวอร์ ” โดยมีขอบเขตของการ
พัฒนา คือ การบันทึกการซ่อม การรับส่งงาน ข้อมูลลูกค้า 
ข้อมูลกิจการ และคลังสินค้า ระบบถูกออกแบบด้วยแนวคิด
เชิงวัตถุ พัฒนาระบบด้วยโปรแกรมภาษาจาวาและ
ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล ผลของการพัฒนาพบว่า ร้าน
คอมพ์เลิฟเวอร์ มีระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อบันทึกข้อมูลต่างๆ 
สามารถออกรายงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกโปรแกรม
ดังกล่าวยังเป็นต้นแบบในการพัฒนาต่อไป 

 

ABSTRACT 

This project aims to develop an application for 
computer repair shop named “Comp. ‘Lover Shop 
System”. The compositions of application are a 
repairing data computer recording, customer 
recording, owner recording, and equipment data 
warehousing. The system was designed by the 
object oriented analysis and used java 
programming and MySQL for database design.  
The new system can be used for all data 

recording of  Comp. ‘Lover Shop and all data 
reporting in several requirements. Moreover, this 
program can be used as a prototype for other 
application platforms. 

 

บทน า 

“คอมพ์เลิฟเวอร์ ” เป็นร้านรับซ่อมคอมพิวเตอร์และ
โน้ตบุ๊ค  ที่ยังใช้การ บันทึกข้อมูล  ซ่อม ลูกค้า พนักงาน 
รายรับ-รายจ่าย และสินค้าในคลัง ด้วยการ จดบันทึกข้อมูล
ลงในสมุดบันทึก  ดังน้ัน เม่ือด าเนินกิจการนานมากขึ้น ก็
ย่อมท าให้เกิดปัญหาของข้อมูลที่เพิ่มมากขึ้น มีความ ซ้ าซ้อน
กันของข้อมูล  ยากต่อการปรับปรุงแก้ไข ท ารายงาน และ
การค้นหาข้อมูล  ทั้งการรายซ่อมและข้อมูลลูกค้า นอกจาก
ในการจัดการสินค้าคลังก็ไม่เป็นปัจจุบัน ส่งผลให้ ไม่สะดวก
ทั้งเจ้าของกิจการ พนักงาน และลูกค้า  ท าให้การด าเนิน
กิจการไม่ทันสมัยและไม่มีความคล่องตัว  

ผู้พัฒนาจึงต้องการพัฒนาระบบของร้านดังกล่าวขึ้น เพื่อ
แก้ปัญหาต่างๆ เหล่าน้ัน โดยเก็บความต้องการวิเคราะห์
และออกแบบระบบโดยผ่านเจ้าของร้านโดยตรง จากน้ันได้
ศึกษาแนวทางการพัฒนาระบบจาก เอกสารงานวิจัย [5] 
การออกแบบระบบเชิงวัตถุ [2] การพัฒนาโปรแกรมด้วย
ภาษาจาวาจาก [1] [3] และ [4] 
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ระบบร้านคอมเลิฟเวอร์ ที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ปัญหา
และน าไปใช้งานได้จริง อีกทั้งยังเป็นต้นแบบเวอร์ชันที่จะ
พัฒนาในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน และโมบายแอพพลิเคชัน
ต่อไป 

ต่อไปน้ี เน้ือหาของบทความจะน าเสนอ การออกแบบ
ระบบด้วยแนวคิดเชิงวัตถุ เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา ผล
การพัฒนาระบบ สรุปและข้อเสนอแนะ 

การออกแบบระบบ 

เน้ือหาในส่วนน้ี จะแสดงสถาปัตยกรรมของระบบ การ
ออกแบบยูสเคสของระบบ และยกตัวอย่างคลาสไดอะแกรม
บางส่วนของระบบ 

สถาปัตยกรรมของระบบคอมพ์เลิฟเวอร์ มีส่วนประกอบ  3 
ส่วน คือ 1) ส่วนของผู้ใช้  2) ส่วนของโปรแกรม  3) ส่วน
ของฐานข้อมูล ดังภาพที่ 1 

 
ภาพที่ 1 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบ 

ดังที่กล่าวไปแล้ว วิเคราะห์ศึกษาความต้องการและ
ออกแบบระบบ จากงานของ [2] และ [5] หลังจากน้ัน
ออกแบบระบบเชิงวัตถุ ตามขอบเขตของโครงการ ซ่ึง
ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 6 ส่วน คือ 1) การเข้าสู่ระบบ 2)
บันทึกการซ่อม 3) การรับ-ส่งงาน 4) ข้อมูลลูกค้า 5) ข้อมูล
กิจการ และ 6) คลังสินค้า  แสดงยูสเคสไดอะแกรม (Use 
Case Diagram) ของระบบดังภาพที่ 2 

ตัวอย่างบางส่วนของคลาสไดอะแกรม( Class Diagram) 
ของส่วนต่างในยูสเคสไดอะแกรมแสดงดังภาพดังภาพที่ 3-5 
เป็นต้น  

นอกจากคลาสไดอะแกรมทีแสดงเป็นตัวอย่างดังกล่าว
แล้ว ในรายละเอียดอ่ืนๆ ของระบบยังมีส่วนของบันทึกการ
ซ่อม การรับ-ส่งงาน และ คลังสินค้า ที่มีความซับซ้อน
มากกว่าที่น าเสนอไว้เป็นตัวอย่าง 

 

ภาพที่ 2 แสดงยูสเคสของระบบ 

 

ภาพที่ 3 แสดงคลาสไดอะแกรมของการเข้าสู่ระบบ 
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ภาพที่ 4 แสดงคลาสไดอะแกรมของส่วนเจ้าลูกค้า 

 

 

ภาพที่ 5 แสดงคลาสไดอะแกรมของส่วนเจ้าของกิจการ 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบระบบเชิงวัตถุได้แก่ 1) 
ยูเอ็มแอล (UML) ใช้ส าหรับออกแบบระบบเชิงวัตถุ 2)
โปรแกรมเน็ตบีน 8.0.2 (NetBeans 8.0.2) ใช้เป็นครื่องมือ
อ านวยความสะดวกในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา 
(Java 8) 3) โปรแกรมมายเอสคิวแอล (MySQL) ใช้
ออกแบบฐานข้อมูล 4) โปรแกรมไอรีพอร์ต ( iReport) ใช้
ส าหรับสร้างส่วนการออกรายงาน 

ผลการพัฒนา 

ผลการพัฒนาระบบพบว่า โปรแกรมที่พัฒนาขึ้น
ตอบสนองความต้องการของเจ้าของกิจการตามขอบเขตที่
ก าหนดไว้ได้ทั้งหมด ผู้พัฒนาได้น าโปรแกรมไปติดตั้งให้ผู้ใช้
เป็นที่เรียบร้อย ผู้ใช้สามารถน าไปใช้งานได้จริง  ภาพที่ 6-9 
แสดงตัวอย่างบางส่วนของระบบ  

ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างเมนูหลักของระบบ เม่ือเข้าสู่
ระบบ เรียบร้อย ก็จะเข้าสู่หน้าเมนูหลัก 

 

ภาพที่ 6 แสดงเมนูหลักของระบบ  

ภาพที่ 7 แสดงตัวอย่างหน้าต่างบันทึกการซ่อม  
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ภาพที่ 7 แสดงตัวอย่างบันทึกการซ่อม 

ภาพที่ 8 แสดงตัวอย่างรายชื่อลูกค้าที่มาใช้บริการ
กับทางร้าน  

 

ภาพที่ 8 แสดงตัวอย่างลูกค้าที่ใช้บริการ 

ภาพที่ 9 แสดงรายละเอียด ต้นทุนและไรที่ได้ใน
การรับซ่อมคอมพิวเตอร์  

 

ภาพที่ 9 แสดงรายละเอียดรับ-จ่ายต้นทุนของการซ่อม 

นอกจากน้ียังมีรายละเอียดต่างที่เป็นไปตามขอบเขตที่
ผู้พัฒนาได้ก าหนดไว้อีกมาก เช่น การเก็บข้อมูลของเจ้าของ
กิจการ ข้อมูลรายงานในรูปแบบต่างๆ เป็นต้น 

สรุป 

ระบบคอมพ์เลิฟเวอร์ เป็นระบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของเจ้าของกิจการโดยตรง 
ออกแบบโปรแกรมด้วยเชิงวัตถุ ประกอบด้วย การบันทึก
การซ่อม การรับส่งงาน ข้อมูลลูกค้า ข้อมูลกิจการ และ
คลังสินค้า พัฒนาโปรแกรมด้วยภาษาจาวาโดยอาศัย
โปรแกรมเน็ตบีน ผลการพัฒนาท าให้เจ้าของร้าน สามารถ
เก็บข้อมูลต่าง ๆ ได้ครบถ้วน สามารถออกรายงานได้สะดวก
รวดเร็วและถูกต้อง 

เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

[1] วีระศักดิ์ ซึงถาวร . JAVA PROGRAMING Volumn I.
กรุงเทพ:บริษัท ซีเอ็ดยูเคชั่นจ ากัด , 2547. 
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[3] Java คืออะไร.20 กุมพาพันธ์ 2558, เข้าถึงได้จาก 
http://www.com5dow.com/ไขปัญหาศัพท์-it/1284-
java-คืออะไร.html 
 
[4] เชาวลิต ขันค า . NetBeans IDE Serise:Volume I.
กรุงเทพ.ศูนย์หนังสือราคานักเรียน 
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เครือข่าย. 2552.  
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ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหารและติดตามโครงการ 
Electronic Project Control Board 

ณัฐชา เจียรสิงหกุล   และ   ทัศนีย์  เจริญพร 
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบรูพา จังหวัดชลบรุ ี

54160411@live.buu.ac.th, thatsanee@buu.ac.th 

บทคัดย่อ 
 ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารและติดตามโครงการ 
ส าหรับเจ้าหน้าที่หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการให้สามารถ
บริหารจัดการโครงการผ่านอินเตอร์เน็ตได้ ซึ่งจะช่วยให้การ
ท างานนั้นมีประสิทธิภาพมากขึ้น ช่วยลดขั้นตอนในการท างาน
และช่วยให้ การท างานนั้ นมี ระ เบี ยบแบบแผน  ระบบ
สารสนเทศเพื่อการบริหารและติดตามโครงการได้พัฒนาโดย
ใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) ในการพัฒนาและสร้างส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้งาน โดยสามารถใช้งานผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ 
และใช้ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล (MySQL) เป็นตัวจัดการ
ฐานข้อมูล และใช้ CodeIgniter Framework มาช่วยในการ
พัฒนาระบบ ผู้เกี่ยวข้องกับการจัดตั้งโครงการสามารถใช้
ระบบสารสนเทศตั้งแต่การเขียนข้อตกลง การส่งจดหมาย
โต้ตอบกับผู้ว่าจ้าง การท าสัญญา การติดตามโครงการ จนถึง
การส่งมอบ และปิดโครงการ 

ค าส าคัญ : ระบบสารสนเทศ โครงการ 

ABSTRACT 
 Electronic project control board project is a 
web-based system for project manager or project 
manager assistants for mange the overall project. 
The system provides the tools for creating a project 
statement, agreement, correspondence, project 
monitoring, deliver, and closing. Electronic project 
control board is developed by using PHP to 
develop and build the user interface, MySQL 
database with CodeIgniter Framework. 

Keywords : Information System, Project 

1. บทน า
ในปั จจุบั น จ าน วน โค รงก ารภ าย ใต้ ก ารดู แ ลของ

ห้องปฏิบัติการ ISERL นั้นมีจ านวนมาก ซึ่งยังไม่มีระบบ
สารสนเทศเข้ามาช่วยในการบริหารจัดการโครงการนั้นๆ จึงท า
ให้การท างานไม่สะดวก ซับซ้อนและอาจเกิดข้อผิดพลาดเกิด
ได้ง่าย การจัดเก็บข้อมูลที่ต้องการเป็นหมวดหมู่และรวบรวม
ข้อมูลไว้ในจุดเดียวกันเพื่อจัดการเรื่องหนึ่งๆ จะสามารถท าให้
ปัญหาจากด าเนินงานลดลง และด าเนินงานต่างๆ ได้สะดวก
รวดเร็วขึ้น  ดั งนั้นจึงได้มีความประสงค์ ให้ พัฒนาระบบ
สารสนเทศในรูปแบบเว็บแอพพลิเคช่ันเข้ามาช่วยในการ
ด าเนินงาน เพื่ อเพิ่ มประสิทธิภาพในการท างาน ท าให้
หน่วยงานสามารถจัดการกับข้อมูลได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น 
และลดระยะเวลาในการตรวจสอบข้อมูล  
 ในการจัดท าโครงงานนี้ ผู้จัดท าได้ใช้ฐานข้อมูลจริงของ
โครงการภายใต้การดูแลของห้องปฏิบัติการ ISERL มาเป็น
กรณีศึกษา ดังนั้นในส่วนของการออกแบบฐานข้อมูล ผู้จัดท า
โครงงานได้พยายามคงไว้ เพื่อให้ระบบใกล้เคียงกับเหตุการณ์
จริงให้มากที่สุด จะเพิ่มก็เพียงข้อมูลที่ไม่มีในระบบเดิมเท่านั้น
ผู้จัดท าโครงงานเลือกใช้ภาษาพีเอชพีในการพัฒนาร่วมกับมาย
เอสคิวแอลและ CodeIgniter Framework มาใช้ในการ
พัฒนาระบบ 

2. ทฤษฎีและโครงงานที่เกี่ยวข้อง
2.1  CodeIgniter Framework

CodeIgniter[1] เป็น PHP Framework ที่ถูกพัฒนาขึ้น
ด้ วยภาษา PHP เป็น เครื่องมื อส าหรับการพัฒนาเว็บ
แอพพลิเคช่ัน โดยมีโครงสร้างการพัฒนาโปรแกรมอย่างเป็น
ระบบ พัฒนาขึ้นโดย Rick Ellis ซึ่งมีลิขสิทธิ์เป็น Open 
Source สามารถดาวน์โหลดและใช้ได้ฟรี ถูกพัฒนาขึ้นตั้งแต่ปี 
2006 และยังมีการพัฒนามาเรื่อยๆ จนถึงปัจจุบัน 

CodeIgniter รับรองการเขียนแบบ Model-View -
Controller (MVC) เป็นการแยกส่วนประมวลผล ออกจาก
ส่วนแสดงผล ท าให้โครงสร้างมีความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น 
ง่ายต่อการพัฒนาโปรแกรม มีความเป็นระเบียบ และง่ายต่อ
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การแก้ไข เนื่องจากโครงสร้างของ MVC นั้นแบ่งออกเป็น
ส่วนๆ อย่างชัดเจน  

2.2  การจัดการโครงการ 
 การจัดการโครงการ[2] (หรืออาจใช้ว่า การบริหารโครง 
การ , การบ ริ ห ารจั ด ก าร โค รงก าร ) (อั งกฤษ : Project 
management) เป็ น ห ลั ก ก าร ค ว าม รู้ ใน ก า ร ว า งแ ผ น 
จัดระเบียบ รับประกัน จัดการ ช้ีน า และควบคุมทรัพยากร
ต่างๆ เพื่อให้โครงการบรรลุเป้าประสงค์  การจัดการโครงการ
เป็นการวางแผนและการจัดการทรัพยากรต่างๆ ท้ังทรัพยากร
ด้านบุคคลและรายละเอียดของกิจกรรมต่างภายในโครงการ 
โดยคาดคะเนทิศทางและระยะเวลาของโครงการตั้งแต่เริ่มต้น
โครงการจนกระทั่งถึงโครงการส าเร็จ รวมถึงการก าหนด
ช่วงเวลาในการปฏิบัติงานในกิจกรรมต่างๆภายในโครงการ 
เพื่อจะท าให้งานออกมามีประสิทธิภาพ และสามารถที่จะ
ประมาณราคาของโครงการได้ การจัดการโครงการมีหัวใจ
ส าคัญคือการจัดการความสัมพันธ์ระหว่าง เวลา ราคา และ
คุณภาพ  ในทรัพยากรที่ก าหนดเพื่อให้ ได้ เป้าหมายตาม
ต้องการ  

 ในแต่ละโครงการจะมีเป้าหมายที่ชัดเจน และมีการระบุ
วันเริ่มและวันสิ้นสุดงาน ซึ่งจุดนี้จะมีลักษณะที่แตกต่างจาก
การท างานธุรกิจทั่วไปที่มีลักษณะงานที่มีรูปแบบการท างาน
แน่นอน และมีการท างานซ้ าเพื่อให้ได้ผลติภัณฑ์หรอืสินค้าตาม
ต้องการ การจัดการงานต่างๆ และความรู้ทางเทคนิคที่ถูก
น ามาใช้ ในการจัดการโครงการ และ การจัดการทางธุรกิจนั้น
มีความแตกต่างกัน 

 ความท้าทายของการจัดการโครงการคือการเข้าถึง
เป้าหมายได้ทั้ งหมดตามที่ก าหนดไว้ขณะที่ยังคงจัดการ
ข้อจ ากัดและทรัพยากรที่มีข้อจ ากัดทั่วไปในการจัดการ
โครงการได้แก่ ขอบเขตงาน เวลา เงินทุน และข้อจ ากัดต่อมา
คือ การจัดสรรทรัพยากร การประยุกต์และน าทรัพยากรที่มีท า
ให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้ตามเป้าหมาย 

ขั้นตอนและกระบวนการในการจัดการโครงการ 
1. การก าหนดโครงการ

2. การจัดเตรียมโครงการ

3. การประเมินโครงการและการอนุมัติโครงการ

4. การน าโครงการไปปฏิบัติ

5. การประเมินผลโครงการ

2.3 วงจรโครงการ 
 วงจรโครงการ(Project Cycle) [3] คือ การแสดงขั้นตอน 
ความสัมพันธ์ หรือกิจกรรมทั้งหมดของโครงการ ตั้งแต่การคิด
จนถึงเสร็จสิ้นโครงการ 
 Prof. Dr. Denis A. Rondinelli [4] นั ก วิ ช า ก า ร 
ผู้มี ช่ือ เสียงด้ านการบริหารได้ ให้แนวคิด เกี่ยวกับทั้ ง  6 
ขั้นตอนไว้ ดังน้ี 
1. ก า ร ร ะ บุ โ ค ร ง ก า ร  (Project identification) คื อ

การ ช้ีปัญ หา  หลักการ  เหตุ ผล  ช่ื อ  วัตถุประสงค์
ของโครงการที่ต้องก าหนดขึ้น

2. ก า ร ศึ ก ษ า แ ล ะ จั ด เต รี ย ม โ ค ร ง ก า ร  (Project
preparation) คือ การรวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ
ที่จะน าไปใช้ในโครงการ

3. การควบคุมตรวจสอบโครงการ (Project appraisal) คือ
การที่คณะผู้จัดท าโครงการ และผู้ เกี่ยวข้องท าการ
วิเคราะห์พิจารณาทุกลักษณะของโครงการอย่างละเอียด
ก่อนน าไปปฏิบัติโดยจุดที่ต้องได้รับการพิจารณาเป็น
พิเศษ คือ วิธีการด าเนินงาน หน่วยงาน ที่ เกี่ยวข้อง
สภาวะทางเศรษฐกิจ การสนับสนุนทางการเงิน

4. การตัดสินใจเลือกโครงการ  (Project decision) คือ
การตัดสินใจน าโครงการที่ผ่านการวิเคราะห์แล้วไปน า
เสนอผู้มีอ านาจอนุมัติด าเนินการ

5. การน าโครงการไปปฏิบัติ (Project implementation)
คือ การจ าแนกกิจกรรมโครงการออกเป็นส่วนย่อยๆ
แล้วมอบหมายให้เป็นความรับผิดชอบของแต่ละหน่วย
งานก าหนดตัวบุคคลและวิธีการท างานการน าโครงการไป
ปฏิ บั ติ จะต้ อ งเป็ น ไปตามขั้ นตอนที่ ได้ ก าหนดไว้
และมีการควบคุมตรวจสอบเพื่อป้อ งกันตความผิดพลาด

6. การประเมินผลโครงการ  (Project evaluation) คือ
การวิเคราะห์ผลการด าเนินงานว่าเป็นไปตามมาตรฐาน
หรือเป้าหมายที่ก าหนดมากน้อยเพียงใดทั้งด้านปริมาณ
และคุณภาพของงาน  อย่างไรก็ตามการประเมินผล
อาจท าได้ในหลายๆ ขั้นตอน เช่น ประเมินผลก่อนเริ่ม
ด าเนินงาน ในระหว่างการด าเนินงานและภายหลังจาก
โครงการสิ้นสุดลงก็ได้
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รูปท่ี 1 วงจรโครงการ 
 
2.4 หน้าที่และความรับผิดชอบของคณะผู้บริหารโครงการ 
[5] 
1. ก าหนดวัตถุประสงค์ ขอบข่ายงาน กลยุทธ์ และนโยบาย 
2. ก าหนดเงื่อนไขไปสู่ความส าเร็จของแผนงานและโครงการ 
3. การอนุมัติแผนงานที่มีแผนปฏิบัติการและการบริหาร 

ความเสี่ยงท่ีชัดเจน 
4. ติดตามและทบทวนความคืบหน้าของแผนงาน / โครงการ 
5. ให้การสนับสนุนหรือขออนุมัติจากฝ่ายบริหารในเรื่องที่ 

เกินกว่าขอบเขตอ านาจ 
6. แก้ข้อขัดแย้ง หรือปัญหาส าคัญ 
7. ทบทวนหรืออนุมัติการเปลี่ยนแปลงท่ีส าคัญ 
8. อนุมัติเรื่องที่ผู้บริหารแผนงานหรือคณะท างานได้เสนอมา 

หรือให้น าไปทบทวนใหม่ 
9. เสนอรายงานของแผนงานและโครงการให้ฝ่ายบริหาร  / 

คณะกรรมการบริหารอนุมัติ 
 
3. วิธีการด าเนินโครงงาน 
3.1 วางแผนการพัฒนา 
 ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินโครงงาน ตลอดจน
การก าหนดขอบเขตการท างาน และการวางแผนการ
ด าเนินงาน เป็นต้น  
 
3.2 ออกแบบระบบ 
 หลั งจากที่ ได้ ท าการศึ กษาทฤษฎีที่ เกี่ ยวข้องแล้ ว  
จึงด าเนินการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยใช้โมเดล
ฐานข้อมูล เพื่อช่วยวิเคราะห์และออกแบบระบบ ซึ่งได้ใช้ 
Use-Case Diagram, Activity Diagram และ E-R model 
เข้ามาช่วยในการออกแบบระบบ 

 
 
 

3.3 พัฒนาระบบ  
 หลังจากออกแบบระบบเรียบร้อยแล้ว จึงด าเนินการ
พัฒนาระบบตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยได้แบ่งการพัฒนาระบบ
ออกเป็นส่วนย่อยๆ โดยแต่ละส่วนจะมีการวางแผนการพัฒนา 
การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ ส่วนของการพัฒนา และการ
ทดสอบประกอบอยู่ด้วย  
 
3.4 ทดสอบระบบ  
 ในการทดสอบระบบนั้นจะด าเนินการหลังจากพัฒนาระบ
บเสร็จสิ้นแล้วโดยจะท างานจ าลองข้อมูลและออกแบบกรณีส า
หรับการทดสอบของระบบท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้นในระหว่างการใช้
งานจริง 
 
3.5 จัดการเอกสารที่เกี่ยวข้องกับระบบ 
 ระบบจะช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดท ารายงาน
การพัฒนาระบบฉบับสมบูรณ์และจัดท าเอกสารประกอบการ
ใช้งาน (คู่มือระบบ) 
 
4. ผลการด าเนินโครงงาน 
จากผลการศึกษาข้อมูล วิ เคราะห์และออกแบบระบบ
สารสนเทศเพื่อการบริหารและติดตามโครงการ ได้ท าการแบ่ง
ส่วนของผลการด าเนินงานพัฒนาระบบออกเป็น 5 ส่วน ดังนี ้
 
4.1 ข้อมูลพ้ืนฐาน 
 ข้อมูลพื้นฐานของระบบจะปรากฏในทุกส่วนของการท า 
งานภายในระบบจึงต้องมีส่วนนี้ขึ้นเพื่อช่วยจัดการข้อมูล 
เพื่อให้ข้อมูลนั้นถูกต้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งระบบ 
 
4.2 แบบฟอร์มการเสนอโครงการ 
 สามารถกรอกข้อมูลและรายละเอียดต่างๆ ของการเสนอ
โครงการได้ทันที และสามารถดาวน์โหลดเป็นไฟล์นามสกุล 
PDF เก็บไว้ได้ เพื่อให้รวดเร็ว เป็นระเบียบ และเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกัน 
 
4.3 รูปแบบเอกสารด าเนินโครงการ 

เนื่องด้วยเอกสารของหลายๆโครงการนั้นมีรูปแบบ
เดียวกัน จึงได้สร้างส่วนส าหรับจัดการรูปแบบเอกสารขึ้น  
เพื่อช่วยลดเวลาในการสร้างเอกสาร เมื่อต้องการสร้างเอกสาร
ที่ได้สร้างรูปแบบไว้แล้วก็สามารถเรียกใช้รูปแบบนั้นได้ทันที 
โดยไม่ต้องสร้างรูปแบบเอกสารขึ้นมาใหม่ 
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4.4 ด าเนินโครงการ 
เจ้าหน้าที่หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการสามารถกรอก

รายละเอียดของโครงการได้ในส่วนนี้ ซึ่งรวมถึงการกรอก
สถานะการด าเนินโครงการในแต่ละขั้นตอนอีกด้วย และยัง
สามารถดาวน์โหลดเอกสารเป็นไฟล์นามสกุล PDF เก็บไว้ได้ 
นอกจากนี้ยังแสดงแผนการด าเนินงานของแต่ละเดือนในหน้า
แรกของเมนูการด าเนินโครงการ เพื่อให้เจ้าหน้าที่หรือผู้ที่
เกี่ยวข้องนั้นได้ทราบถึงก าหนดการต่างๆ ของแต่ละโครงการที่
ต้องด าเนินการในเดือนนั้นๆ ดังรูปที่ 2 

 

 
รูปท่ี 2 ตัวอย่างหน้าจอแสดงแผนการด าเนินงาน 

 
4.5 รายงาน 

ระบบจะแสดงรายงานต่างๆ ของการด าเนินโครงการ 
ดังนี ้
 - รายงานแสดงสถิติการส่งมอบงาน  
เพื่อแสดงสถิติการส่งมอบงานนั้นว่ามีการส่งมอบงานช้าหรือ
เร็วกว่าก าหนดเวลาเท่าไหร่ โดยคิดเป็นร้อยละ 
 - รายงานแสดงสถิติการรับเงิน  
เพื่อแสดงสถิติการรับเงินว่าได้รับเงินช้าหรือเร็วกว่าก าหนด
เท่าไหร่ โดยคิดเป็นร้อยละ 
 - รายงานแสดงภาพรวมการส่งมอบงานและการรับเงิน 
เพื่อแสดงว่ามีก าหนดการต่างๆ วันใดบ้าง และได้มีการส่งมอบ
งานหรือเงินช้าหรือเร็วกว่าก าหนด 
 - รายงานแสดงสถานะการด าเนินงานที่ด าเนินการเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว เพื่อแสดงว่าได้ด าเนินการในส่วนใดเสร็จแล้ว  
มีใครเป็นผู้รับผิดชอบ และผลการด าเนินงานเป็นอย่างไร 
 

 
รูปท่ี 3 ตัวอย่างหน้าจอแสดงรายงาน 

 
5. สรุป 
 ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารและติดตามโครงการมี
บทบาทในการช่วยเจ้าหน้าที่หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการ  
ให้บริหารจัดการโครงการได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 โดยการด าเนินงานนั้นได้แบ่ งหมวดหมู่การท างาน
ออกเป็น 5 ส่วน เพื่อให้เจ้าหน้าที่หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงการ
ได้ด าเนินงานได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังเพื่อควบคุมโครงการต่างๆ 
ด าเนินการตามขั้นตอนที่วางแผนไว้อย่างเป็นระบบระเบียบ 
ซึ่ งจะ เป็ นผล ให้ โครงก ารนั้ นๆ  ส า เร็ จลุ ล่ วง ได้ อย่ างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด และจากการเปรียบเทียบการท างาน
รูปแบบเก่า กับ การท างานโดยระบบสารสนเทศเพื่อการ
บริหารและติดตามโครงการ สามารถแสดงข้อแตกต่างของ
กระบวนการท างาน ได้ดังตารางนี้ 
 

การด าเนินการ การท างานรูปแบบเก่า การท างานโดย 
ระบบสารสนเทศ 

สร้างเอกสารเสนอ 
โครงการ 

ใช้โปรแกรมส านักงาน 
Microsoft Word 

กรอกข้อมูลในระบบ 
และส่งออกเอกสาร 

สร้างเอกสารด าเนิน 
โครงการ 

ใช้โปรแกรมส านักงาน 
Microsoft Excel 

กรอกข้อมูลในระบบ 

กรอกรายละเอียดการ 
ด าเนินโครงการ 

เ ขี ย น ด้ ว ย มื อ 
ลงในกระดาษเอกสาร
ด าเนินโครงการ 

กรอกข้อมูลในระบบ 

ติดตามการด าเนินโครง
การ 

ตรวจสอบผ่านเอกสาร
ด าเนินโครงการ 

ระบบแสดงแจ้ง 
เตือนเมื่อถึงก าหนด 
การในแต่ละขั้นตอน
ของโครงการ 

ตรวจสอบผลการ 
ด าเนินโครงการ 

ตรวจสอบผ่านเอกสาร
การด าเนินโครงการ 

ระบบแสดงรายงาน 
ผลการด าเนินโครง 
การ 
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6. ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารและติดตาม
โครงการในอนาคต ควรพัฒนาให้สามารถส่งข้อมูลผ่าน Email 
ได้ เพื่อให้เจ้าหน้าที่และผู้ว่าจ้างสามารถสื่อสารกันได้สะดวก
ขึ้น อีกทั้งยังสามารถเก็บหลักฐานต่างๆ ในระหว่างการ
ประสานงานกันของเจ้าหน้าท่ีและผู้ว่าจ้างไว้ได้อีกด้วย 
 
7. กิตติกรรมประกาศ 
 โครงงานนี้สามารถด าเนินการส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี โดย
ได้รับความกรุณาจากห้องปฏิบัติการ ISERL ทั้งทางด้านข้อมูล 
และรายละเอียดอื่นๆ อันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการด าเนิน
โครงงาน จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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www.nitiphong.com/paper_word/project_mgt/pr
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แอพพลิเคชันค้นหากิจกรรมรอบตัว 
Application My Meeting 

 
พฤฒิพันธ์ จันทร์เพ็ญ1  ศุภณัฐ ประภาสสันติกุล2  อธิตา อ่อนเอื้อน3  เอกภพ บุญเพ็ง4 

สาขาวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์  คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลับบูรพา 
169 ถนนลงหาดบางแสน ต าบลแสนสุข อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 20131 ประเทศไทย  

โทรศัพท์ 038-103060 โทรสาร 038-393492 
อีเมล์: {terrorize.nut1 supanut.pra2}@gmail.com, {athitha3 aekapop4}@buu.ac.th 

 
 

 
บทคัดย่อ 

โมบ าย แอพ พ ลิ เค ชัน ต่ างๆ  เข้ าม ามี บ ทบ าท ใน
ชีวิตประจ าวันเนื่องจากสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาและทุก
สถานที่เราจึงน าประโยชน์จากตรงนี้มาใช้ เพื่อส่งเสริมและ
ผลักดันให้ผู้คนในสังคมสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันด้วยการ
พบปะและพูดคุยกันแบบซึ่งหน้ามากกว่าที่จะคุยกันผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์รวมทั้งน าเสนอเครื่องมือที่สามารถ
ช่วยให้วัตถุประสงค์สัมฤทธิ์ผลในรูปแบบโปรแกรมประยุกต์
บนสมาร์ทโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอย โดยมุ่งเน้นให้
บุคคลในสังคมออกมาแบ่งปันความรู้ต่างๆ ผ่านการจัด
กิจกรรมเพื่อเป็นการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ที่เข้มแข็ง
ต่อไป 

Abstract 
Mobile applications into the role in daily life, 

as it can be accessed anytime and anywhere and 
we took advantage of this to promote and 
encourage people to interact with each other to 
meet and talk face to face rather than talking to 
each other through social networks as well as 
offering tools that can help achieve objectives 
with mobile android application. It emphasizes 

the individual in society to share knowledge. The 
event is to create a society of learning to be 
further strengthened. 

 
ค ำส ำคัญ: Mobile Application / Event / Social /  

Android  
 
1. บทน า 

ปัจจุบันมีกลุ่มชุมชนขนาดเล็กท่ีแบ่งปันความรู้เกิดขึ้นบน
โลกของอินเตอร์เน็ตเป็นจ านวนมาก สังเกตได้จากการ
ขยายตัวและเติมโตอย่างรวดเร็วของสื่อ Social Media 
ต่างๆ แต่การแบ่งปันความรู้นั้นมักจะหยุดอยู่ เพียงการ
แบ่งปันไว้บนเว็บไซต์ต่าง ๆ จึงเป็นเรื่องยากท่ีจะพิสูจน์ได้ว่า
ความรู้ที่ถูกแบ่งปันมานั้นใครเป็นผู้เขียนขึ้นเป็นคนแรกและ
ถูกต้องหรือไม่ อีกทั้งความรู้ที่ถูกแบ่งปันมักจะถูกจ ากัดอยู่
เพียงกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งจึงเป็นเรื่องยากที่บุคคลภายนอกจะ
เข้าถึงความรู้เหล่านั้น ส่งผลให้ความรู้เหล่านั้นอาจจะหาย
และถูกลืม แต่ถ้าหากการแบ่งปันความรู้ไม่ถูกหยุดอยู่แค่
เพียงการแบ่งปันบนเว็บไซต์ การสร้างกิจกรรมต่างๆ เพื่อ
เป็นการเชิญชวนให้การพบปะพูดคุยกันจึงเป็นตัวเลือกที่ดี
ที่สุด เพราะไม่เพียงจะได้รับความรู้จากการพูดคุยเท่านั้นอีก
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ทั้งยังสามารถสอบถามถึงสิ่งต่าง ๆ ที่สงสัยกับผู้ที่เข้าร่วม
กิจกรรมนั้นได้  และได้รู้จักผู้คนที่มีความชอบหรือมีความรู้
ความสนใจในเรื่องเดียวกัน ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะส่งผลให้เกิด
ชุมชนของการแบ่งปันความรู้ที่เข็มแข็งต่อไป 

และเพื่อให้เกิดชุมชนของการแบ่งปันที่เข็มแข็งขึ้นนั้น 
ทางทีมผู้จัดท าจึงคิดพัฒนาแอพพลิเคชัน “ค้นหากิจกรรม
รอบตัว” ขึ้นเพื่อส่งเสริมให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์ และ
การแบ่งปันความรู้ต่างๆที่มีประโยชน์ต่อกัน 

 
2. การสร้างชุมชนเครือข่ายในสังคมออนไลน์ 

ผู้คนในปัจจุบันรู้จักกันผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์
ไม่ว่าจะเป็น Facebook Twitter หรืออื่นๆ อีกมากมายที่
เป็นสื่อสังคมออนไลน์ แต่น้อยคนนักที่จะได้รู้จักกันจริงๆ 
เพราะในโลกของสังคมออนไลน์เราไม่สามารถรู้ได้เลยว่า
บุคคลที่เรารู้จักผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์เหลา่นั้นเป็นตัวเข้า
จริ งๆ  อย่ างที่ ป รากฏ อยู่ บน สั งคมออน ไลน์ ห รื อ ไม่
เพราะฉะนั้นการท าความรู้จักใครสักคนผ่านแค่เพียงสื่อ
สังคมออนไลน์ไม่สามารถสร้างเครือข่ายสังคมที่เข็มแข็งขึ้ง
มาได้ การจะสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เข็มเข็งนั้นต้อง
ไม่หยุดเพียงแค่การรู้จักผ่านสื่อสังคมออนไลน์  การสร้าง
สังคมออนไลน์จ าเป็นต้องมีการพบปะเจอหน้ากันเพื่อท า
ความรู้จักถึงตัวตนจริงๆ ของบุคคลนั้นซึ่งจะท าให้เครือข่าย
ในสังคมออนไลน์มีความเข็มแข็งขึ้น 
2.1  ซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน 

ปัจจุบันมีแอพพลิเคขันท่ีมลีักษณะการท างานใกล้เคยีง
กันอยู่หลายแอพพลเิคชั่นโดยรูปแบบของแอพพลิเคชันน้ัน
จะไม่แตกต่างกันมากซึ่งจะขอยกตวัอย่าง 2 แอพพลิเคชันท่ี
มีชื่อเสียงและไดร้ับความนยิมในปจัจุบัน ได้แก ่

แอพพลิเคชัน มีทอัพ (Meetup)  
เป็นแอพพลิเคชันให้ผู้ใช้งานจัดกิจกรรมหรือค้นหา

กิจกรรมตาม กลุ่มความสนใจท่ีผู้ใช้งานได้ก าหนดไว้ก่อนเริ่ม
ใช้งานแอพพลิเคชัน ผู้ใช้งานสามารถค้นหากิจกรรมรอบตัว
ผู้ใช้งานได้หรือสามารถค้นหากิจกรรมตามประเภทที่ผู้ใช้งาน
สนใจ โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลของกิจกรรม จ านวน
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรม ดูรายละเอียดกิจกรรม สถานที่จัด

กิจกรรม เป็นต้น ลักษณะของการสร้างกิจกรรมของแอพ
พลิเคชัน ผู้ใช้จ าเป็นต้องสร้างกลุ่มของกิจกรรมก่อน ถึงจะ
สามารถสร้างกิจกรรมย่อยภายในกลุ่มนั้นได้ 

แอพพลิเคชัน อีเว้นบริต (Event Brite) 
เป็นแอพพลิเคชันค้นหากิจกรรม มีลักษณะเด่นของ

การใช้งานคือ ระบบตั๋วออนไลน์ (Online Ticket) เพื่อใช้ใน
การเข้าร่วมกิจกรรมทั้งในรูปแบบฟรีและเสียเงิน หลังจาก
ผู้ใช้งานได้ท างานลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรมเพื่อรับตั๋วแล้ว 
ระบบจะส่งตั๋วให้กับผู้ใช้งานผ่านทางอีเมล์ในรูปแบบของ 
QR Code ผู้ใช้งานสามารถใช้ QR Code ที่ได้จากอีเมล์เพื่อ
เข้าร่วมกิจกรรม 
2.2  ประโยชน์ของการแบ่งปันข้อมูล 

การแบ่งปันข้อมูลไม่ใช่เพียงแค่การกระจายความรู้จากที่
หนึ่งสู่อีกท่ีหนึ่ง เพราะข้อมูลเหล่านั้นอาจจะถูกน าไปพัฒนา
เพื่อต่อยอดในอนาคตและสร้างสรรค์สิ่งส าคัญที่อาจจะยังไม่
สามารถสร้างได้ในปัจจุบัน อีกทั้งข้อมูลเหล่านั้นจะไม่มีทาง
สูญหายและหากข้อมูลเหล่านั้นเป็นข้อมูลที่ส าคัญ ข้อมูล
เหล่านั้นจะถูกบันทึกและจารึกเพื่อที่จะได้ถ่ายทอด และใช้
สร้างประโยชน์ให้กับบุคคลรุ่นหลังต่อไป 

โดยแอพพลิเคชันค้นหากิจกรรมรอบตัวได้ส่งเสริมให้
ผู้ใช้งานมีอิสระในการเข้าร่วมกิจกรรมและสร้างกิจกรรม 
เพียงแค่ผู้ใช้งานพบกิจกรรมที่สนใจหรือมีความสนใจที่จะ
แบ่งปันความรู้ เพื่อสร้างความเข็มแข็งในชุมชนและสังคม
ออนไลน์ ซึ่งทางแอพพลิเคช่ันค้นหากิจกรรมรอบตัวได้
ออกแบบมาให้ผู้ใช้งานสามารถดูรายละเอียด สถานท่ีตั้งของ
กิจกรรมได้อย่างชัดเจนผ่านการใช้งานแผนที่ของกูเกิล และ
เพื่อเป็นการเติมเต็มความรู้หรือเปิดโอกาสให้บุคคลภายนอก
เข้าถึงกิจกรรมทางแอพพลิเคช่ันสามารถให้ผู้ใช้งานแชร์
ข้อมูลกิจกรรม ผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดียเฟสบุ๊ค เพ่ือเป็นการ
น าเสนอแอพพลิเคช่ันและเป็นการกระจายข้อมูลให้ทั่วถึงใน
กลุ่มโซเชียลมีเดียอื่นๆ เพื่อให้บุคคลอื่นสามารถเข้าถึงข้อมูล
ของกิจกรรมที่จัดตั้งขึ้นได้ 

 
3. เครื่องมือและเทคโนโลยีในการพัฒนาระบบ 

1. Android Studio 
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2. Visual Paradigm 
3. MySQL 
4. Google Map API V2 
5. Facebook SDK 3.0+ 
6. Material Design 

4. การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ 
สถาปัตยกรรมของ Android [1] มีองค์ประกอบหลัก 4 

ส่วน ประกอบไปด้วย 
1. Activities คือส่วนของการติดต่อกับผู้ใช้ ถ้าพูด

ให้ ง่ า ย เข้ าห น่ อ ย ก็ ห ม าย ถึ งห น้ าจ อ ใน แ ต่ ล ะ ห น้ า 
(window) ที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน  

2. Services คือส่วนการท างานที่ ไม่มีหน้าจอที่
ติ ด ต่ อ กั บ ผู้ ใ ช้  service นั้ น จ ะ ท า ง า น อ ยู่ ใ น ส่ ว น
ของ background  

3. Broadcast receivers คื อ ส่ ว น ที่ จ ะ รั บ
เอา broadcast ต่างๆ มาท างาน หรือส่ง broadcast นั้น
ต่อไป การ broadcast ที่ว่านี้ส่วนใหญ่จะเป็นของระบบเอง
ที่ท าการ broadcast มา  

4. Content providers เป็นส่วนของการจัดการ
ข้อมูลต่างๆ ที่ถูกแชร์กันในระบบ ไม่ว่าข้อมูลนั้นจะอยู่ที่ไหน
ก็ตามจะเป็นไฟล์ของระบบ ใน database ที่อยู่ในระบบ 
หรือจะเป็นข้อมูลที่ถูกเก็บไว้ในเว็บ และสามารถที่จะแก้ไข
ข้อมูลต่างๆนั้นได้ ถ้า content provider นั้นให้สิทธิ (ดังรูป
ที่ 1) 

 
รูปที่ 1 สถาปัตยกรรม Android 

4.1  Material Design 
Material Design [2] เป็นหลักการออกแบบอย่างหนึ่งที่

ทาง Google แนะน าให้ผู้พัฒนา Android Application ใช้
ซึ่งทาง Google ได้ให้นิยามของ Material Design ว่าเป็น 
ภาษาของการออกแบบ (Visual language) ที่ รวบรวม 
หลักการออกแบบที่ดี ไว้ด้วยกันโดยมีหลักการออกแบบ 
(design principle) ของ Material Design ด้วยกัน 3 ข้อ
ดังนี ้

1) ใช้หลักการเลียนแบบ "วัสดุ" (material) ในโลก
ความเป็นจริง เน้นการใช้พื้นผิว (surface) และขอบ (edge) 
ใช้แสงเงา-ภาพเคลื่อนไหวเหมือนกับแสงเงา-การเคลื่อนไหว
ของวัตถุเชิงกายภาพ 

2) เป็ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ที่  "ตั้ ง ใ จ น า เส น อ " 
(intentional) ใช้วิธีการน าเสนอแบบเดียวกับสิ่ งพิมพ์
กระดาษ เช่น ฟอนต์ ท่ีว่าง สีสัน ภาพประกอบ 

3) แสดงการ เคลื่ อน ไหว (motion) เพื่ อบ อก
ความหมาย (meaning) ของการกระท า 

4.2  การออกแบบยูสเคส  (Use Case Diagram) 
แอพพลิเคชั่นค้นหากิจกรรมรอบตัว เป็นแอพพลิเคชั่นใน

การสร้างกิจกรรมและค้นหากิจกรรมที่ถูกสร้างขึ้นมาจาก
ผู้ใช้งานอื่นๆ โดยผู้ใช้งานจ าเป็นต้องมีบัญชีเฟสบุ๊คเพื่อใช้ใน
การใช้งาน ขอบเขตการท างานของแอพพลิเคช่ันจะประกอบ
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ไปด้วยส่วนของข้อมูลผู้ใช้งานและส่วนของกิจกรรม (ดังรูปที่
2) 

 
รูปที่ 2 Use Case Diagram ระบบ My Meeting 

4.3  การออกแบบฐานข้อมูล  (Database Design) 
แอพพลิเคชั่นค้นหากิจกรรม มีการออกแบบฐานข้อมูล

แบ่งออกเป็น 4 ตารางหลักดังต่อไปนี้ 
1. PROFILE เป็นตารางที่ใช้งานเก็บข้อมูลของ

ผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่น ซึ่งน าข้อมูลมาจากบัญชี
ผู้ใช้งานเฟสบุ๊ค 

2. PROFILE_JOIN_SUBEVENT เป็นตารางเก็บ
ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมย่อยที่เกี่ยวข้อง
กับผู้ใช้งาน 

3. SUBEVENT เป็นตารางเก็บรายละเอียดข้อมลู
ของกิจกรรมย่อยของกิจกรรมหลกั 

4. MAINEVENT เป็นตารางเก็บข้อมลูของกิจกรรม
หลักท่ีผู้ใช้งานจัดตั้งกิจกรรมขึ้น (ดังรูปที่ 3) 

 
รูปที่ 3 ER Diagram ระบบ My Meeting 

5. ขอบเขตการท างานของระบบ 
ระบบค้นหากิจกรรมรอบตัวมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริม

ให้ประชาชนในแต่ละชุมชนหรือสังคมได้เข้าถึงกิจกรรมที่
ก าลังจะเกิดขึ้น ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ การจัดท า
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้การเกิดพัฒนาในด้านบุคคลหรือ
ส่วนรวม ท าให้เกิดแรงบันดาลใจคิดค้นท าสิ่งต่างๆ ที่จะท า
ให้ เกิดประโยชน์ ในอนาคต โดยแอพพลิ เค ช่ัน ได้น า
เทคโนโลยี  Google Map มาช่วยเพื่อให้สามารถเข้าถึง
ข้อมูลสถานที่ตั้งของกิจกรรมได้ง่ายและชัดเจนและการแชร์
ข้อมูลกิจกรรมที่น่าสนใจผ่าน Facebook เพื่อเป็นการ
กระจายข้อมูลกิจกรรมของแอพพลิเคช่ันให้ผู้ที่มีความสนใจ
ในกิจกรรมที่ใช้งานบน Social Media อื่น โดยแอพพลิเค
ชันสามารถแบ่งขอบเขตการท างานได้ดังต่อไปนี้ 

หน้าจอ Login 
ผู้ใช้งานระบบสามารถเข้าสู่ระบบได้ด้วยการ Login 

ผ่านบัญชี Facebook โดยระบบจะดึงข้อมูลผู้ใช้งานจาก
บัญชี Facebook มาใช้งานบนแอพพลิเคช่ันดังต่อไปนี้ 

1. ช่ือบัญชีผู้ใช้     
2. รูปภาพบัญชีผู้ใช้   
3. วันเดือนปีเกิด 
4. เพศ 
5. อาย ุ

หน้าจอเมนูหลัก 
เป็นหน้าจอศูนย์กลางของแอพพลิเคชั่นโดยหน้าจอนี้

จะเป็นหน้าจอศูนย์กลางเพื่อเข้าไปสู่หน้าจออ่ืนๆ ได้แก่ 
1. หน้าจอข้อมูลผู้ใช้ (Profile) 
2. หน้าจอค้นหากิจกรรม (Find Event) 
3. ห น้ าจอแสด งกิ จ ก รรมที่ ก าลั งจะ เกิ ด ขึ้ น

(Incoming Event) 
หน้าจอข้อมูลผู้ใช ้

เป็นหน้าจอแสดงข้อมูลรายระเอียดของผู้ใช้โดยมี
องค์ประกอบดังต่อไปนี ้

1. รูปและข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้ 
2. กิจกรรมที่ผู้ใช้เข้าร่วมแล้วก าลังจะเกิดขึ้น 

AUCC 2015

Department of Information Technology 931 Rajabhat Rajanagarindra University



3. กิจกรรมที่ผู้ใช้เคยเข้าร่วม 
หน้าจอค้นหากิจกรรม 

ผู้ใช้งานสามารถค้นหากิจกรรมที่ก าลังจะเกิดขึ้น
รอบตัวผู้ใช้ โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

1. ผู้ใช้งานสามารถดู List แสดงข้อมูลกิจกรรม
ต่างๆที่ก าลังจะเกิดขึ้น 

2. ผู้ใช้งานสามารถดูสถานที่ตั้งของกิจกรรมจาก
แผนที่ Google Map 

3. ผู้ ใ ช้ งานส าม ารถก าห นด  Filter แสด งผล
กิจกรรมตามประเภทของกิจกรรม (Category) 
ดังต่อไปนี้ 

- บันเทิง 
- วิชาการ 
- จิตอาสา 
- อื่นๆ 

4. ผู้ ใช้ งานสามารถแชร์กิจกรรมที่ สนใจผ่ าน 
Facebook ของผู้ใช้งานได้ 

5. ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงหน้าจอสร้างกิจกรรม 
หน้าจอสร้างกิจกรรม 

ผู้ใช้งานสามารถสร้างกิจกรรมโดยสามารถก าหนด
รายระเอียดของกิจกรรมได้ดังต่อไปนี้ 

1. ผู้ใช้งานสามารถก าหนดชื่อของกิจกรรม 
2. ผู้ ใช้ งานสามารถก าหนดรายละเอี ยดของ

กิจกรรม 
3. ผู้ใช้งานสามารถก าหนดระยะเวลาของกิจกรรม 
4. ผู้ใช้งานสามารถก าหนดสถานที่ตั้งของกิจกรรม 

ผ่าน Google Map 
5. ผู้ใช้งานสามารถก าหนดประเภทของกิจกรรม 
6. ผู้ใช้งานสามารถสร้างกิจกรรม 

หน้าจอเข้าร่วมกิจกรรม 

ผู้ใช้สามารถดูรายระเอียดของกิจกรรมที่สนใจได้ 
โดยจะแสดงรายระเอียดของกิจกรรมดังต่อไปนี้ 

1. ผู้ใช้งานสามารถดูข้อมูลช่ือของกิจกรรมที่สนใจ 
2. ผู้ ใช้ งานสามารถดู ข้อมู ลรายละเอี ยดของ

กิจกรรม 
3. ผู้ใช้งานสามารถดูข้อมูลระยะเวลาของกิจกรรม 
4. ผู้ใช้งานสามารถดูข้อมูลสถานท่ีของกิจกรรม 
5. ผู้ใช้งานสามารถเข้ารวมกิจกรรมที่สนใจได้ 

หน้าจอหลังเข้าร่วมกิจกรรม 
เป็นหน้าจอท่ีผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้หลังจากท า

การเข้าร่วมกิจกรรมนั้นๆ โดยมีองค์ประกอบหน้าจอ
ดังนี ้

1. ส่วนของการแสดงรายระเอียดของกิจกรรม 
2. ส่วนของการสนทนาภายในกิจกรรม 
3. ส่วนของรูปภาพกิจกรรม  

 
6. การน าซอฟต์แวร์ไปใช้ประโยชน์ 

การพัฒนาซอฟต์แวร์ในครั้งนี้เพื่อเป็นเครื่องมือในการ
พัฒนาความเป็นอยู่ พฤติกรรม และความคิดต่างๆ ของ
ประชากรในประเทศเพื่อพัฒนาประเทศให้ เจริญก้าวหน้า
ต่อไป โดยแบ่งออกเป็นด้านต่างๆ ได้แก่ 
6.1  ด้านสังคม 

เสริมสร้างความสัมพันธ์ของคนในสังคมให้เข็มแข็งด้วย
การส่งเสริมให้มีการพบปะพูดคุยกันโดยตรง ผลัดดันให้
ประชากรในสังคมสร้างสัมพันธ์โดยตรงแทนที่จะสร้าง
สัมพันธ์ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ 
6.2  ด้านการเรียนรู้ 

จุดประกายความคิดและสร้างแรงบันดานใจให้เยาวชน
และบุคคลทั่วไป ในการแบ่งปันความรู้ของตนผ่านการ
พบปะและพูดคุยกันซึ่งความรู้ที่ได้จากการแบ่งปันนี้อาจจะ
เป็นปัจจัยส าคัญยิ่งในการที่จะต่อยอดเพื่อท าสิ่งที่ส าคัญกว่า
ขึ้นมา 
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6.3  ด้านเศรษฐกิจ 
แลกเปลี่ยนแนวความคิดแผนยุทธศาสตร์ในการพัฒนา

เศรษฐกิจของแต่ ละองค์ กรเพื่ อหาข้อสรุปของแผน
ยุทธศาสตร์ที่ดีและเหมาสมที่สุดในการพัฒนาธุรกิจต่อไป 

7. สรุปผล
บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นการสงเสริมความคิด

สร้างสรรค์และสร้างแรงผลักดันรวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์
ต่อกันด้วยการพบปะและพูดคุยกันแบบซึ่งหน้ามากกว่าที่จะ
คุยกันผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ผ่านการจัดกิจกรรมต่างๆ 
จึงได้อาศัยประโยชน์จากโมบายแอพพลิเคชันที่สามารถ
เข้าถึงได้ง่ายและเป็นที่นิยมของคนในสมัยนี้เพื่อเป็นทางใน
การเข้าถึงแอพพลิเคชัน อีกทั้งเรายังออกแบบแอพพลิเคช่ัน
ให้สามารถใช้งานได้ง่ายด้วยการออกแบบโดยใช้ทฤษฎีของ 
Material Design สามารถใช้แอพพลิเคชันด้วยการล็อกอิน
ผ่านบัญชีเฟซบุ๊ก และสามารถดูสถานที่จัดกิจกรรมได้ผ่าน
ทาง Google Map  
8. กิตติกรรมประกาศ

 การที่ข ้าพเจ ้าและทีมได ้มีโอกาสเขียนบทความ
วิชาการฉบับนี้ ส ่งผลให ้ข ้าพเจ ้าและทีมได ้ร ับความรู้ 
และประสบการณ์ต่างๆ ที่มีค ่ามากมาย ส าหร ับบทความ
วิชาการฉบับน้ี สำเร็จลงได ้ด้วยดีจากความร่วมม ือ และ
สนับสนุนจากหลายฝ่าย ดังนี ้

ข อ ข อ บ คุ ณ The ASEAN Undergraduate 
Conference in Computing (AUCC) ที่จัดการแข่งขันนี้
ขึ้นเพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เขียนบทความและทีมจัดท า
ผลงานช้ินนี้เพื่อเข้าประกวด  

ขอขอบพระค ุณ  อาจารย์อธิตา อ่อนเอื้อน และ
อาจารย์เอกภพ บุญเพ็ง อาจารย ์ท ี่ปร ึกษาบทความ
วิชาการนี ้ท ี่ได  ้สละเวลาให ้การต ิดตามด ูแลและให้
ค าแนะน าในช่วงระหว่างการทำบทความนี้ขึ้น 

ขอขอบพระคุณ คณาจารย ์ทุกท ่านในคณะวิทยาการ
สารสนเทศ มหาว ิทยาลัยบ ูรพาทีใ่ห้ความรู้ ตลอดมา 

ผู้ เขียนบทความและทีมขอขอบพระคุณผู้ที่ มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกท่าน ที่มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูล เป็นที่ปรึกษา
ในการท าบทความฉบับนี้จนเสร็จสมบูรณ์ 

9. เอกสารอ้างอิง
[1] เชิดพงษ์  พุทธิ เสน  และคนอื่นๆ . สถาปัตยกรรม
Android. สืบค้นเมื่อวันที่ 12 มีนาคม, 2558, จากเว็บไซต์:
https://sites.google.com/site/androidosnetwock/ho
me/hlak-kar-laea-hetuphl

[2] mk. รู้จัก Material Design แนวทางการออกแบบ UI
ของกูเกิลในยุคต่อไป. สืบค้นเมื่อวันที่ 19 มีนาคม, 2558,
จากเว็บไซต:์
https://www.blognone.com/node/57820
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APPENDIX



  การประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน 2015 
(The ASEAN Undergraduate Conference in Computing: AUC2 2015) 

 
๑. ชื่อโครงการ    
    การประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน   
 

๒. ผู้รับผิดชอบโครงการ  
    สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
 

๓. หลักการและเหตุผล 
 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญและส่งผลกระทบต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม รวมทั้ง 
ได้สร้างความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมด้านโอกาสและภัยคุกคาม ประเทศที่มีการพัฒนาเทคโนโลยี 
ได้ช้าจะกลายเป็นผู้ซื้อและมีผลิตภาพต่ า ไม่สามารถแข่งขันกับประเทศอ่ืน ๆ ได้ จึงเป็นความท้าทายในการเพ่ิม
ขีดความสามารถในการแข่งขัน รวมทั้งเป้าหมายยุทธศาสตร์ของกรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศและ  
การสื่อสารของประเทศไทย (IT  2010 Conceptual Framework) ที่เน้นการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
ซ่ึงต้องใช้บุคลากรด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีคุณภาพเป็นจ านวนมาก   

มหาวิทยาลัยของประเทศไทยทั้งภาครัฐและภาคเอกชนจึงได้มีการเปิดสอนหลักสูตรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นจ านวนมาก ซึ่งหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นจะเป็นตัวช่วยในการพัฒนา
บุคลากรทางด้านนี้ให้มีคุณภาพได้ เนื่องจากหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นจะต้องมีกระบวนการหรือกลไกต่าง ๆ เพ่ือช่วย
พัฒนาความรู้และทักษะของผู้เรียน ดังเช่น การก าหนดให้นักศึกษาต้องเรียนรายวิชาโครงการนักศึกษา  
หัวข้อพิเศษ การศึกษาเอกเทศ หรืองานวิจัยด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้นักศึกษา 
ได้ฝึกทักษะการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาโปรแกรมจากระบบงานจริงหรื อบทความวิจัยที่อ้างอิงได้  
เมื่อนักศึกษาได้ด าเนินการศึกษา ค้นคว้า วิจัย และพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามกรอบแนวคิดที่ได้ก าหนด 
ไว้แล้ว จะต้องมีเวทีส าหรับการน าเสนอผลงานดังกล่าวต่อสาธารณะ ทั้งนี้เพ่ือ (๑) เป็นการเปิดโอกาสให้
นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ระหว่างมหาวิทยาลัยที่มีการท าโครงการนักศึกษา หัวข้อพิเศษ 
การศึกษาเอกเทศ หรืองานวิจัยด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ (๒) เป็นการจุดประกายความคิดใน
การพัฒนาโครงการด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับนักศึกษารุ่นน้อง  (๓) เป็นการสนับสนุน
และส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาคุณภาพของผลงานด้านคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ (๔) เป็น
การเตรียมความพร้อมให้กับ “ว่าที่บัณฑิต” ที่จะส าเร็จการศึกษาออกไปปฏิบัติงานจริงในการสรุปและน าเสนอ
ผลงานของตนเอง  

จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว จึงมีแนวคิดเกี่ยวกับการจัดงานประชุมเชิงวิชาการเพ่ือเป็นเวทีใน 
การน าเสนอผลงาน ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการวิจัยและกระตุ้นให้นักศึกษาพัฒนาผลงานทางด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะส่งผลให้นักศึกษาเกิดการพัฒนาคุณภาพและเพ่ิมพูน
ความรู้อย่างลึกซึ้งในผลงานที่พัฒนา น าไปสู่การพัฒนาผลงานวิจัยและนวัตกรรมใหม่ ๆ ได้ ภายใต้แนวคิด
ดังกล่าวจึงได้มีการจัดโครงการประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน (The ASEAN 
Undergraduate Conference in Computing) หรือ AUC2 Conference ซึ่งแต่เดิมเรียกว่า Mini CSIT 
Conference จัดขึ้นครั้งแรกในปี พ.ศ. ๒๕๕๔ โดยความร่วมมือของ ๗ สถาบัน ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ร าไพพรรณี มหาวิทยาลัยบูรพา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี มหาวิทยาลัย  
ศรีปทุม มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ และมหาวิทยาลัยบูรพา วิทยาเขต
จันทบุรี  ต่อมาในปี พ.ศ. ๒๕๕๖ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก วิทยาเขตจันทบุรี เป็นเจ้าภาพ 
และได้มีการท าความร่วมมือกับ ๒๔ สถาบัน ได้แก่  



๒ 
 

๑. มหาวิทยาลัยบูรพา    ๑๓. มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
๒. มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี  ๑๔. มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
๓. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวันออก  ๑๕. มหาวิทยาลัยรามค าแหง  
๔. มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์  ๑๖. มหาวิทยาลัยศิลปากร  
๕. มหาวิทยาลัยศรีปทุม    ๑๗. มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
๖. มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   ๑๘. มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม  
๗. มหาวิทยาลัยแม่โจ้    ๑๙. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา  
๘. มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต   ๒๐. มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ  
๙. มหาวิทยาลัยนเรศวร    ๒๑. มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย  
๑๐. มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   ๒๒. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

      รัตนโกสินทร์ 
๑๑. สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร   ๒๓. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า      
      ลาดกระบัง           พระนครเหนือ 
๑๒. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย ๒๔. มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

   
จากนั้นได้เปลี่ยนชื่อจาก Mini CSIT Conference เป็นการจัดประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้าน

คอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นเวทีส าหรับการรวบรวม เผยแพร่ผลงานวิจัย 
และแลกเปลี่ยนทางวิชาการของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในศาสตร์ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ วิศวกรรมซอฟต์แวร์ คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  คอมพิวเตอร์ศึกษา และสาขา    
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในภูมิภาคอาเซียน รองรับการหลอมรวมกันของประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ 
๑๐ ประเทศ (ไทย พม่า ลาว เวียดนาม มาเลเซีย สิงคโปร์ อินโดนีเซีย ฟิลิปปินส์ กัมพูชา และบรูไน )          
เป็นประชาคมเดียวกัน (ASEAN Community: AC) ซ่ึงมีก าหนดเปิดในวันที่ ๓๑ ธันวาคม พ.ศ. ๒๕๕๘ และเป็น 
การส่งเสริมให้นักศึกษาน าความรู้ทางวิชาการต่าง ๆ ที่ได้จากการศึกษาในระดับปริญญาตรี มาพัฒนาเป็น
โครงงาน และงานวิจัยทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้เกิดการพัฒนาคุณภาพ และทักษะ
ในการผลิตผลงานของนักศึกษาเพ่ือน าไปสู่ผลงานในระดับมาตรฐานสากล   

ต่อมาในปี พ.ศ. ๒๕๕๗ ได้มีการท าความร่วมมือกับอีก ๘ สถาบัน ได้แก่ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      
ราชมงคลสุวรรณภูมิ มหาวิทยาลัยพะเยา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา  
และมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และในปีการศึกษา ๒๕๕๗ นี้ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์
ได้รับเกียรติเป็นเจ้าภาพในการจัดงานประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน  
โดยสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้รับผิดชอบหลักในการจัดประชุมวิชาการฯ ดังกล่าว  

 
๔. หน่วยงานผู้ร่วมด าเนินโครงการ 

๔.๑ เจ้าภาพหลัก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
๔.๒ เครือข่ายความร่วมมือวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน 

 
 
 
 
 



๓ 
 

๕. วัตถุประสงค์ของโครงการ 
๕.๑ เพ่ือเป็นเวทีส าหรับการเผยแพร่ผลงานและแลกเปลี่ยนทางวิชาการของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในภูมิภาคอาเซียน 
๕.๒ เพ่ือเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การท าโครงการ  หรืองานวิจัย 

ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ระหว่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง และอาจารย์ที่ปรึกษาจาก
มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในภูมิภาคอาเซียน 

๕.๓ เพ่ือให้นักศึกษาได้มีประสบการณ์ในการน าเสนอโครงการหรือผลงานวิจัยด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือสาขาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในที่ประชุมวิชาการ 
 
๖. รูปแบบกิจกรรม 

๖.๑ การบรรยายพิเศษโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
๖.๒ การน าเสนอผลงานวิชาการท้ังแบบบรรยาย (Oral Presentation)  
      และแบบโปสเตอร์ (Poster Presentation) 

 
๗. เป้าหมาย 

๗.๑ คณาจารย์ นักวิชาการ นักวิจัย และนักศึกษาเครือข่ายความร่วมมือวิชาการระดับปริญญาตรี 
ด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน 

๗.๒ คณาจารย์ นักวิชาการ นักวิจัย นิสิต และนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากสถาบันอุดมศึกษาใน
ภูมิภาคอาเซียน 

ผู้เข้าร่วมน าเสนอผลงานจะต้องจ่ายค่าลงทะเบียนตามข้อก าหนดดังนี้ 
๑. นักศึกษาในเครือข่าย     ท่านละ   ๓๐๐ บาท 
๒. อาจารย์/นักวิชาการ/นักวิจัย ในเครือข่าย  ท่านละ   ๖๐๐ บาท 
๓. นิสิต/นักศึกษานอกเครือข่าย     ท่านละ   ๖๐๐ บาท 
๔. อาจารย์/นักวิชาการ/นักวิจัย นอกเครือข่าย   ท่านละ ๑,๐๐๐ บาท 

 

โดยโอนเงินเข้าบัญชีหมายเลข ๙๘๐-๙-๑๒๔๔๐-๖ ชื่อบัญชี มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
ประเภทบัญชีออมทรัพย์ ธนาคารกรุงไทย ค่าลงทะเบียนนี้รวมถึงกระเป๋าเอกสาร อาหารกลางวัน และอาหาร
ว่าง ประกาศนียบัตร ซีดี 
 
๘. ระยะเวลาและสถานที่ในการด าเนินงาน 

ระหว่างวันที่ ๒๘ เมษายน – ๑ พฤษภาคม ๒๕๕๘ ณ อาคารราชนครินทร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ราชนครินทร์ 

 
๙. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

๙.๑  ผู้บริหารและบุคลากรในสถาบันต่าง ๆ มีความเข้าใจ ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และได้ประสาน
ความร่วมมือระหว่างสถาบันต่าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอนด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

๙.๒  นักศึกษาได้มีประสบการณ์ในการน าเสนอผลงานหรือผลงานวิจัยด้ านคอมพิวเตอร์ในที่ประชุม
วิชาการ 



๔ 
 

๙.๓  นักศึกษาได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ การท าโครงการคอมพิวเตอร์หรืองานวิจัย
ด้านคอมพิวเตอร์กับนักศึกษาต่างสถาบัน ทั้งในประเทศไทยและกลุ่มประเทศอาเซียน 

๙.๔  ได้เวทีในการเผยแพร่ผลงานของนักศึกษาระดับปริญญาตรีทางด้านคอมพิวเตอร์ของภูมิภาค
อาเซียน 

๙.๕  มีการสร้างสรรค์และพัฒนาผลงานวิจัยของนักศึกษา ระดับปริญญาตรีทางด้านคอมพิวเตอร์ 
ของภูมิภาคอาเซียนอย่างต่อเนื่องทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ  

๙.๖  สร้างโอกาสน าผลงานวิจัยไปต่อยอดหรือใช้ประโยชน์ในแง่มุมต่าง ๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๕ 
 

ก าหนดการ 
การประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน 2015 

(The ASEAN Undergraduate Conference in Computing: AUC2 2015) 
วันพุธที่ ๒๘ เมษายน - วันศุกร์ที่ ๑ พฤษภาคม ๒๕๕๘ 

ณ อาคารราชนครินทร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
 

วันอังคาร ๒๘ เมษายน ๒๕๕๘ 
  ๐๘.๐๐-๐๙.๐๐ น. ลงทะเบียน 

๐๙.๐๐-๑๐.๓๐ น. ประชุมสรุปงานการเตรียมความพร้อมการจัดประชุมวิชาการฯ  
๑๐.๓๐-๑๐.๔๕ น. รับประทานอาหารว่าง 
๑๐.๔๕-๑๒.๐๐ น. ประชุมสรุปงานการเตรียมความพร้อมการจัดประชุมวิชาการฯ (ต่อ) 
๑๒.๐๐-๑๓.๐๐ น. รับประทานอาหารกลางวัน 
๑๓.๐๐-๑๔.๐๐ น. ประชุมสรุปงานการเตรียมความพร้อมการจัดประชุมวิชาการฯ (ต่อ) 
๑๔.๐๐-๑๔.๑๕ น. รับประทานอาหารว่าง 
๑๔.๑๕-๑๖.๓๐ น. ประชุมสรุปงานการเตรียมความพร้อมการจัดประชุมวิชาการฯ (ต่อ) 
 

วันพุธที่ ๒๙ เมษายน ๒๕๕๘ 
๐๘.๓๐-๐๙.๓๐ น. ลงทะเบียน 
๐๙.๓๐-๑๐.๐๐ น. พิธีเปิดการประชุมวิชาการและน าเสนอผลงาน ณ ห้องราชนครินทร์ ชั้น ๕ 
                      อาคารราชนครินทร์ 
 - เปิด VDO มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ และ AUC2 
 - สรุปความเป็นมาและวัตถุประสงค์ของการจัดประชุมวิชาการฯ 
   โดย ประธานสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 - กล่าวต้อนรับโดย คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 - กลา่วรายงานต่อท่านประธานในพิธีโดย อธิการบดี  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
 - กล่าวเปิดการจัดประชุมวิชาการฯ โดย ผู้ว่าราชการจังหวัดฉะเชิงเทรา 
๑๐.๐๐-๑๐.๔๕ น. บรรยายพิเศษเรื่อง “Multimedia Trends and Issues” 
 โดย รองศาสตราจารย์ ดร.กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์  
                    จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
๑๐.๔๕-๑๑.๐๐ น. รับประทานอาหารว่าง 
๑๑.๐๐-๑๒.๐๐ น. บรรยายพิเศษเรื่อง “A High Level Query Language for Big Data” 
 โดย Prof. Nicolas Spyratos  
                     จาก University of Paris South 11 (Orsay Centre) ประเทศฝรั่งเศส 
๑๒.๐๐-๑๓.๐๐ น. รับประทานอาหารกลางวัน 
๑๓.๐๐-๑๔.๔๐ น. น าเสนอผลงานแบบบรรยาย (Oral Presentation) และแบบโปสเตอร์      

(Poster Presentation) แยกตามกลุ่มสาขา คือ   
๑. Computational Intelligences (CI) 
๒. Software Engineering (SE) 
๓. Knowledge and Data Management (KDM) 



๖ 
 

๔. Computer Systems and Computer Networks (CSN) 
๕. Multimedia and Computer Graphics (MCG) 
๖. Information Technology (IT)  
๗. Computer Education (CE) 
๘. Business Intelligences (BI) 

๑๔.๔๐-๑๕.๐๐ น. รับประทานอาหารว่าง 
๑๕.๐๐-๑๖.๓๐ น. น าเสนอผลงานแบบบรรยาย (Oral Presentation) และแบบโปสเตอร์  
                       (Poster Presentation) แยกตามกลุ่มสาขา   

วันพฤหัสบดีที่ ๓๐ เมษายน ๒๕๕๘ 
๐๘.๐๐-๐๙.๐๐ น. ลงทะเบียน 
๐๙.๐๐-๑๐.๓๐ น. น าเสนอผลงานแบบบรรยาย (Oral Presentation)  
๑๐.๓๐-๑๐.๔๕ น. รับประทานอาหารว่าง 
๑๐.๔๕-๑๒.๐๐ น. น าเสนอผลงานแบบบรรยาย (Oral Presentation)  
๑๒.๐๐-๑๓.๐๐ น. รับประทานอาหารกลางวัน 
๑๓.๐๐-๑๔.๐๐ น. น าเสนอผลงานแบบบรรยาย (Oral Presentation)  
๑๔.๐๐-๑๔.๓๐ น. บรรยายพิเศษเรื่อง “มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านคอมพิวเตอร์” 
                    โดย ส านักงานคุณวุฒิวิชาชีพ  
๑๔.๓๐-๑๕.๐๐ น. บรรยายพเิศษเรื่อง “Enterprise Computing Trend” โดย IBM  
๑๕.๐๐-๑๖.๐๐ น. พิธีมอบเกียรติบัตร 
๑๖.๐๐-๑๖.๓๐ น. พิธีปิด และส่งมอบธงให้กับตัวแทนเจ้าภาพในการจัดการประชุมครั้งที่ ๗ 
** หมายเหตุ ช่วงบ่ายบริการอาหารว่างในห้องบรรยาย 
 

 
วันศุกร์ที่ ๑ พฤษภาคม ๒๕๕๘ 

๐๙.๐๐-๑๒.๐๐ น. คณะกรรมการเครือข่ายฯ ประชุมสรุปงานการประชุมวิชาการฯ 
 
 

  



๗ 
 

ตารางสรุปรายละเอียดก าหนดการ 
หมายเหตุ ทั้งนี้ก าหนดการต่าง ๆ สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 

ติดต่อสอบถาม 
 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โทร. ๐ ๓๘๕๐ ๐๐๐๐ ต่อ ๖๒๗๖ 
โทรสาร ๐ ๓๘๕๑ ๕๘๒๘ 

 

ผู้ประสานงานโครงการ 
 

 หัวหน้าโครงการ  
อ.ดร.นิพนธ์ ปริญญาวุฒิชัย  
อีเมล: nipon.par@csit.rru.ac.th 
โทรศัพท์: ๐๘ ๑๑๗๐ ๕๕๘๙ 

 เลขานุการโครงการ  
อ.ชัชฏาภรณ์ ตันตะราวงศา  
อีเมล : aucc-info@csit.rru.ac.th 
โทรศัพท์ : ๐๘ ๙๙๙๒ ๒๒๑๒ 

 ฝ่ายจัดพิมพ์และเผยแพร่   
อ.ดร.ณรงค์ศักดิ์ พุดเผือก  
อีเมล : narongsak.put@csit.rru.ac.th 
โทรศัพท์ : ๐๘ ๖๕๑๓ ๖๕๓๐ 

 ฝ่ายเทคนิค   
อ.สุรศักดิ์ ศรีสวรรค์  
อีเมล : surasak.sri@csit.rru.ac.th 
โทรศัพท์ : ๐๘ ๕๐๑๘ ๙๓๘๑  
 
 
 
 
 
 

ระยะเวลา กิจกรรม 
๑ - ๑๕ มีนาคม ๒๕๕๘ ลงทะเบียนและส่งผลงานเพ่ือพิจารณา (Call for Papers)   

(ทางระบบออนไลน์ http://www.aucc-con.org) 
๑๐ เมษายน ๒๕๕๘ แจ้งผลการพิจารณาผลงาน (Notification of Acceptance)  

(ทางอีเมล/ทางเว็บไซต์ http://www.aucc-con.org) 
๑๗ เมษายน ๒๕๕๘ วันสุดท้ายของการส่งผลงานฉบับแก้ไข (Camera Ready Format)  
๒๙ เมษายน – ๓๐ เมษายน ๒๕๕๘ น าเสนอผลงาน (Oral or Poster Presentation) 



๘ 
 

ผู้ประสานงานเครือข่าย 
 
ล ำดับที่ สถำบัน ผู้ประสำนงำน E-mail 

๑ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน รศ.ดร.อนงค์นาฎ ศรีวิหก fsciang@ku.ac.th 
๒ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน อ.สมโชค เรืองอทิธินันท์ somchoke.r@gmail.com
๓ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศรีราชา อ.สุพาพร บรรดาศักด์ิ jumbundasak@hotmail.com
๔ มหาวิทยาลัยขอนแกน่ ดร.ค ารณ สุนัติ khamron_sunat@yahoo.com 
๕ มหาวิทยาลัยเชยีงใหม่ รศ.ดร.เอกรัฐ บญุเชยีง semkiatj@gmail.com
๖ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล้าธนบรีุ ผศ.ดร.อรนุช เกดิสินธ์ชยั iworchai@kmutt.ac.th
๗ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ ผศ.ดร.ยพุนิ สรรพคุณ yupin.s@fitm.kmutnb.ac.th
๘ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก อ.วิชริณี สวัสดี jvicharinee@gmail.com
๙ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบรีุ ผศ.ดร.อไุรวรรณ อนิทร์แหยม Uraiwan.inyaem@gmail.com
๑๐ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร์ ผศ. ดร. สัมพนัธ์ุ จันทร์ดี sphan3000@gmail.com
๑๑ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร์ อ.ชเนศ รัตนอบุล chanate.r@rmutr.ac.th
๑๒ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลศรีวิชยั ดร.เสาวคนธ์ ชบูวั asaowakon@hotmail.com
๑๓ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภมูิ ดร.วัชรี เพช็รวงษ์ phetwong.watcharee@gmail.com
๑๔ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลอสีาน นางสาวอมุาพร ไชยสูง peekhem@hotmail.com
๑๕ มหาวิทยาลัยนเรศวร ผศ. ดร. จรัสศรี รุ่งรัตนาอบุล jaratsrir@nu.ac.th
๑๖ มหาวิทยาลัยบรูพา จันฯ อ.วรวิทย ์พลูสมบติั worawit@buu.ac.th
๑๗ มหาวิทยาลัยบรูพา บางแสน ผศ.ดร.กฤษณะ ชนิสาร krisana@informatics.buu.ac.th
๑๘ มหาวิทยาลัยบรูพา สระแกว้ อ.กติติศักด์ิ ออ่นเอือ้น kittisak@buu.ac.th
๑๙ มหาวิทยาลัยบรูพา สระแกว้ อ.ด ารง มหาพรม damrongm@buu.ac.th
๒๐ มหาวิทยาลัยบรูพา สระแกว้ อ.อรรถพร แขสวัสด์ิ attaporn@buu.ac.th
๒๑ มหาวิทยาลัยพะเยา ดร.พรเทพ โรจนวสุ pornthep.ro@up.ac.th
๒๒ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ดร.ฉตัรเกล้า เจริญผล chatklaw.j@gmail.com
๒๓ มหาวิทยาลัยแม่โจ้ อ.ชลิตดา มัธยมบรุุษ mchalitda@gmail.com 
๒๔ มหาวิทยาลัยราชภฏัจันทรเกษม ดร.จามรกลุ เหล่าเกยีรติกลุ jamornkul@msn.com
๒๕ มหาวิทยาลัยราชภฏัจันทรเกษม อ.วุฒินันท์ บญุโพธ์ิ wuttinun101@hotmail.com
๒๖ มหาวิทยาลัยราชภฏัชยัภมูิ นายฤทธิชยั ผานาค phanak108@gmail.com
๒๗ มหาวิทยาลัยราชภฏัเชยีงราย ผศ.ดร.จ ารัส กล่ินหนู K_Jumrus@hotmail.com
๒๘ มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม อ.ศัลยพงศ์ วิชยัดิษฐ salyapong@hotmail.com
๒๙ มหาวิทยาลัยราชภฏันครราชสีมา ดร.แสงเพช็ร พระฉาย mprachai@hotmail.com
๓๐ มหาวิทยาลัยศรีปทุม อ.ปณัท์ธณิช เพง่ผล uthairatt_p@hotmail.com
๓๑ มหาวิทยาลัยศรีปทุม อ.ลัดดาวรรณ มีอนันต์ nonae63@gmail.com
๓๒ มหาวิทยาลัยศิลปากร อ.ดร.สุนีย ์พงษพ์นิิจภญิโญ sunee.po@gmail.com
๓๓ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ผศ.อภริดา  ธาดาเดช apirada.t@psu.ac.th
๓๔ มหาวิทยาลัยอสัสัมชญั ผศ.ดร. ธิติพงศ์ ตันประเสริฐ thitipong@scitech.au.edu
๓๕ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าฯ ลาดกระบงั ดร.สายชล ใจเยน็ kjsaicho@kmitt.ac.th

 



งานประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีดานคอมพิวเตอรภูมิภาคอาเซียน 
เชิญชวนสงบทความ  

   งานประชุมวิชาการระดับนานาชาติ AUC2 เปนหน่ึงในงานประชุมวิชาการประจําปดานวิทยาการ
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศที่ไดรับการยอมรับมากที่สุดงานหน่ึงของประเทศไทย และเปนงาน
ประชุมที่ไดรับความสนใจจากนักศึกษาในระดับปริญญาตรี นักวิจัย และนักวิชาการจากมหาวิทยาลัยตาง ๆ 
ในประเทศไทยและภูมิภาคอาเซียน งานประชุมวิชาการน้ีกอกําเนิดข้ึนในป พ.ศ.2554 โดย 7 มหาวิทยาลัย
ช้ันนําของประเทศไทย ซ่ึงมีวัตถุประสงคหลักเพื่อสรางการยอมรับและแลกเปลี่ยนองคความรูทางดาน
วิทยาการคอมพิวเตอร เทคโนโลยีสารสนเทศ และศาสตรอื่น ๆ ที่เก่ียวของ ระหวางนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีของประเทศไทยและภูมิภาคอาเซียน ทั้งน้ีเพื่อเปนการเปดโอกาสใหผูเขารวมการประชุม
วิชาการสามารถนําเสนอแนวคิดทางการสรางผลงานวิจัย นวัตกรรมและเปนการฝกทักษะการนําเสนอ
ผลงานวิจัยดวย  

   หัวขอที่เปดรับสมัครสงบทความมีดังตอไปน้ี 

 Computational Intelligences                                 Business Intelligences 

 Software Engineering                                           Information Technology 

 Knowledge and Data Management                        Computer Education 

 Computer Systems and Computer Networks 

 Multimedia, Computer Graphics and Games 

ตารางกิจกรรมสําคัญ 
        วันแรกของการลงทะเบียนสงบทความ            1 มีนาคม  2558 

        วันสุดทายของการสงบทความเพื่อพิจารณา         15 มีนาคม  2558 

        ประกาศผลการพิจารณา            10 เมษายน 2558 

        วันสุดทายของการสงบทความฉบับสมบูรณ         17 เมษายน 2558 

รูปแบบการสงบทความ 
     บทความที่จัดสงใหคณะกรรมการพิจารณาน้ัน จะถูกประมวลผลดวยระบบอิเล็กทรอนิกสผานเว็บไซต 
http://www.aucc-con.org โดยบทความที่จัดสงจะตองเปนเอกสารประเภท PDF และเปนไปตาม
ขอกําหนดของรูปแบบเอกสารรวบรวมผลงานวิจัยที่นําเสนอในที่ประชุม (Proceedings) ของ IEEE โดยมี
จํานวนหนาไมเกิน 8 หนาของกระดาษขนาด A4 ทั้งน้ีรวมบทคัดยอที่มีคําไมเกิน 100 คํา  สําหรับภาษาที่
ใชในบทความสามารถเปนไดทั้งภาษาอังกฤษและภาษาไทย ในกรณีบทความภาษาอังกฤษใหใชตัวอักษร
ชนิด Time New Roman ขนาด 10 pt และสําหรับกรณีบทความภาษาไทยใหใชตัวอักษรชนิด TH 

SarabunPSK ขนาด 14 pt และเพื่อใหกระบวนการตรวจประเมินคุณภาพของผลงาน (Peer Review) 

เปนไปอยางมีคุณภาพ    คณะกรรมการจัดงานประชุมวิชาการขอใหผูสงบทความนําขอมูลรายช่ือของผูแตง 
สถาบันการศึกษา ที่อยู เบอรโทรศัพท โทรสาร และอีเมลออกจากบทความที่จัดสงดวย  

ประธานกิตติมศักดิ ์
  ผศ.ดร.อุทัย  ศิริภักดิ์, RRU, Thailand 

  รศ.ดร.ครรชิต มาลัยวงศ, The Royal Ins, Thailand 

  ศ.ดร.ชิดชนก  เหลือสินทรัพย, CU, Thailand 

  รศ.ยืน  ภูวรวรรณ, KU, Thailand 

  ดร.ธ.ธง พวงสุวรรณ, SPU, Thailand 

กรรมการที่ปรึกษา 
  ผศ.ดร.กฤษณะ ชินสาร, BUU, Thailand 

  อ.วิชริณี สวัสดี, RMUTTO, Thailand 

  อ.ดํารงค มหาพรม, BUU, Thailand 

ประธานจัดงาน 
  ผศ.ดร.ดวงพร  ภูผะกา, RRU, Thailand 

ประธานจัดงานรวม 
  ดร.นิพนธ ปริญญาวุฒิชัย, RRU, Thailand 

  อ.ปณฑชณิช เพงผล, SPU, Thailand 

  อ.จิราภรณ ชมย้ิม, SPU, Thailand 

  วาท่ี ร.ต. กิตติศักดิ์  ออนเอื้อน, BUU, Thailand 

  อ.สุพัฒน สุขเกษม, RRU, Thailand 

  อ.ดาเรศ วีระพันธ, RRU, Thailand 

กรรมการฝายเทคนิค 
  อ.สุรศักดิ์ ศรีสวรรค, RRU, Thailand 

  ดร.เศรษฐชัย ชัยสนิท, SPU, Thailand 

  ดร.พัชรวดี พูลสําราญ, BUU, Thailand 

  อ.อรรถพร แขสวัสดิ,์ BUU, Thailand 

  อ.ย่ิงยศ ศรีบุณเรือง, BUU, Thailand 

  อ.สรรเสริญ ผาวันดี, RRU, Thailand 

กรรมการฝายจัดพิมพ 
  ดร.ณรงคศักดิ์  พุดเผือก, RRU, Thailand 

  อ.อภิรดี  พุดเผือก, RRU, Thailand 

กรรมการฝายการเงิน 
  อ.วัชรพงษ ครูเกษตร, RRU, Thailand 

  อ.นวลปราง แสงอุไร, RRU, Thailand 

กรรมการฝายเลขานุการ 
  อ.นุชจรินทร ครูเกษตร, RRU, Thailand 

  อ.ชัชฎาภรณ ตันตะราวงศา, RRU, Thailand 
 

  

 

 

 

28 เมษายน – 1 พฤษภาคม 2558 

มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 

ฉะเชิงเทรา  

ติดตอ 
     E-mail: AUCC-info@csit.rru.ac.th    โทร: 038-500-000 ตอ 6276  

For more information,   
please visit 
http://www.aucc-con.org 
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The ASEAN  Undergraduate Conference in Computing 

Call for Papers  
   The AUC2 conference is one of the most well-distinguished academic 
events in the Computer Science and Information Technology conference  
calendar within Thailand, and attracts undergraduates and scholars from 
leading universities in Thailand and ASEAN nations. The conference was 
established in 2011 by seven leading universities in Thailand. The prime 
objective of this academic conference is to enhance the recognition and 
knowledge of Computer Science, Information Technology and the related 
fields among the undergraduate students and scholars in ASEAN countries. 
In addition, it provides an opportunity for the participants to demonstrate 
their innovating and research ideas as well as to developing presentation 
skills.  

   The list of topics of interest including, but not limited to: 
 Computational Intelligences                          Business Intelligences 
 Software Engineering                                      Information Technology 
 Knowledge and Data Management              Computer Education 
 Computer Systems and Computer Networks 
 Multimedia, Computer Graphics and Games 

Important Dates: 
        Open for submission    March   1, 2015 
         Full paper submission    March 15, 2015 
         Notification for acceptance   April    10, 2015 
         Camera-Ready paper    April    17, 2015 

Paper Submission: 
     All submissions will be handled electronically via the conference 
website http://www.aucc-con.org. All manuscripts must be in the PDF 
format and conform with the IEEE conference proceedings standards. The 
maximum allowable number of manuscripts is 8 pages of A4 paper 
(including an abstract of 100 words maximum). The language used in the 
submitted paper can be either English or Thai. Use 10 point Time New 
Roman for the papers written in English and 14 point Th SarabunPSK for 
the papers written in Thai. The authors’ names, affiliations, postal address, 
telephones, fax numbers and e-mail address must be omitted from the 
submitted manuscripts for peer review process.  

Honorary General Chairs 
Uthai Siripak, RRU, Thailand 
Kanchit Malaiwong, The Royal Ins, Thailand 
Chidchanok Lursinsap, CU, Thailand 
Yuen Poowarawan, KU, Thailand 
Tau-tong Puangsuwan, SPU, Thailand 
 
 

Advisory Committee 
Krisana Chinnasarn, BUU, Thailand 
Vicharinee Sawasdee, RMUTTO, Thailand 
Damrong Mahaprom, BUU, Thailand 
 
 

General Chair 
Doungpron Phupakra, RRU, Thailand 
 
 

General Co-Chair 
Nipon Parinyavuttichai, RRU, Thailand 
Punchanit Phangpol, SPU, Thailand 
Chiraphorn Chomyim, SPU, Thailand 
Kittisak Onuean, BUU, Thailand 
Suphat Sukkasem, RRU, Thailand 
Dared Verapanth, RRU, Thailand 
 
 

Technical Program Chair 
Surasak  Srisawan, RRU, Thailand 
Settachai Chaisanit, SPU, Thailand 
Patcharawadee Poolsamran, BUU, Thailand 
Attaporn khaesawad , BUU, Thailand 
Yingyos Sriboonruang, BUU, Thailand 
Sansern Phawandee, RRU, Thailand 
 
 

Publication Chair 
Narongsak  Putpuek, RRU, Thailand 
Apiradee  Putpuek, RRU, Thailand 
 
 

Conference Treasurer 
Watcharapong Krukaset, RRU, Thailand 
Nuanprang Sangurai, RRU, Thailand 
 
 

Conference Secretariat 
Nuchjarin Krukaset, RRU, Thailand 
Chatchadaporn Tantarawongsa, RRU, Thailand 
 
  
 
 
 

April 28 – May 1, 2015 

Rajabhat Rajanagarindra University 
CHACHOENGSAO, THAILAND 

Contact us: 
     E-mail: AUCC-info@csit.rru.ac.th, Tel.+66(0)3850-0000 Ext. 6276  

For more information,   
please visit 
http://www.aucc-con.org 
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