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บทคดัย่อ 

 บทความน้ีน าเสนอการพฒันาระบบการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ เพื่อให้บริการใน
ส่วนของการน าขอ้มูลเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอมาก าหนดรูปแบบการแสดงผลเพื่อใช้ในระบบ
ดิจิทลัไซเนจ ระบบถูกพฒันาเป็นบริการซอฟต์แวร์คลาวด์โดยใช้ภาษาจาวาท่ีท างานรวมกับ
ฐานขอ้มูลมอลโกดีบีซ่ึงเป็นฐานขอ้มูลแบบโนเอสคิวแอล เพื่อรองรับกบัขอ้มูลเน้ือหาทั้งขอ้มูลภาพ
และวีดีโอท่ีมีขนาดใหญ่ และรองรับกบัการใช้งานของผูใ้ช้ในจ านวนมากให้ใช้งานได้พร้อมกนั
ผา่นเวบ็เบราวเ์ซอร์  การประเมินผลระบบถูกด าเนินโดยให้กลุ่มตวัอยา่งตอบแบบประเมินความพึง
พอใจ ซ่ึงจากผลการประเมินพบวา่มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดี (x ̅ = 3.80, S.D. = 0.63) 
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ABSTRACT 

 This paper presents the development of a system for digital signage content design to 
allow inputting presentation content data and defining its presentation format for running in 
digital signage systems. The system is developed as a cloud software-as-a-service by using Java 
and MongoDB, which is a kind of NoSQL database to support large-sized image and video data 
and to support service usage by a number of users simultaneously via web browsers. The 
evaluation of the system was carried out by having a sample group filling out satisfaction 
questionnaires.  The results showed that the satisfaction is in the level “good” (x ̅ = 3.80, S.D. = 
0.63).  
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บทที่ 1 

  บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

  ปัจจุบนั Digital Signage  เป็นส่ือประชาสัมพนัธ์ทางจอภาพรูปแบบใหม่ ท่ีสามารถเปล่ียน
ทีวีให้น่าสนใจเสมือนกบัมีช่องทีวีเป็นของตนเอง โดยสามารถแสดงภาพเคล่ือนไหว อาทิ เช่น
ตวัหนงัสือ วีดีโอ ขอ้มูล ภาพกราฟฟิค เพื่อดึงดูดความสนใจของผูพ้บเห็น ซ่ึงเป็นตวัช่วยในการ
เขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ได ้ณ จุดขายสินคา้ดว้ยการแสดงส่ือท่ีชดัเจน เหมาะกบัการเล่นโฆษณาในสถานท่ี
ต่างๆ เช่น ธนาคาร, ห้างสรรพสินคา้, ฟิตเนส, โรงพยาบาล, โรงแรม, ร้านอาหาร, สถานท่ีราชการ, 
อาคารส านักงาน พร้อมทั้งเพิ่มความสะดวกโดยสามารถบริหารจดัการผ่านทางโครงข่าย ไอที
ได ้  แต่การท่ีจะมีระบบดิจิทลัไซเนจ ไดน้ั้นตอ้งมีการลงทุนท่ีสูง เช่น การลงทุนติดตั้งเซิฟเวอร์เอง 
และการติดตั้งอาจใชเ้วลานาน  และการท่ีจะออกแบบในส่วนของการน าเสนอเน้ือหาการโฆษณา
หรือประชาสัมพนัธ์บา้งคร้ังตอ้งอาศยัผูท่ี้มีความเช่ียวชาญในด้านการออกแบบหากองค์กรหรือ
ผูใ้ช้งานระบบดิจิทลัไซเนจไม่มีผูช้  านาญดา้นการออกแบบอาจตอ้งมีค่าใชจ่้ายในการจา้งหรือหาก
ใหผู้ไ้ม่ช านาญดา้นการออกแบบอาจจะท าให้การน าเสนอออกมาไม่ดีได ้ และการใชง้านโปรแกรม
หรือซอฟตแ์วร์ส าหรับออกแบบก็อาจตอ้งท าการติดตั้งซอฟตแ์วร์โดยเฉพาะของระบบดิจิทลัไซเนจ
ในแต่ล่ะผูใ้ห้บริการ และเม่ือใชง้านไปเร่ือยๆก็อาจมีเน้ือหาของ ระบบ Digital Signage มากยิ่งข้ึน
ดว้ยซ่ึงยากต่อการบริหารจดัการ อีกทั้งเม่ือมีการเปล่ียนแปลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์
ท่ีใชอ้อกแบบอยูน่ั้นเกิดความเสียหายก็อาจมีความยุง่ยากในการโอนยา้ยขอ้มูลและตอ้งมีการติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ใหม่ และการเขา้ถึงระบบอาจมีขอ้จ ากดั เช่น ตอ้งมาเช่ือมต่อระบบเคร่ือข่ายขององคก์ร
ถึงสามารถเขา้ใชง้านระบบได ้รวมถึงการอพัเกรดระบบผูใ้หบ้ริการก็อาจคิดค่าใชจ่้าย 
 จากปัญหาดงักล่าว ผูจ้ดัท าไดมี้แนวคิดท่ีจะพฒันาเวบ็แอพพลิเคชัน่ในรูปแบบของ บริการ
คลาวดเ์พื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล เพื่อช่วยระบบงานดิจิทลัไซเนจ
ในส่วนของการออกแบบเน้ือหา ช่วยในการจดัการเน้ือหาท่ีอาจมีมากข้ึน เป็นทางเลือกส าหรับ
ผูใ้ช้งานหรือองค์กรท่ีไม่เช่ียวชาญหรือไม่มีผูเ้ชียวชาญในการออกแบบโดยระบบจะมีตน้แบบให้
เลือกใช้จากผูใ้ช้งานอ่ืนหรือจากผูใ้ช้ท่ีเป็นประเภทผูอ้อกแบบ  ตดัปัญหาเม่ือมีการเปล่ียนแปลง
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ท่ีใชอ้อกแบบเกิดมีปัญหาใชง้านไม่ได ้ก็สามารถใชเ้คร่ืองใหม่
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เขา้ถึงระบบไดท้นัทีโดยไม่ตอ้งมีการโอนยา้ยขอ้มูลหรือติดตั้งซอฟต์แวร์ใหม่ และแกปั้ญหาเร่ือง
การเขา้ถึงระบบออกแบบเน้ือหา สามารถเขา้ถึงและออกแบบจากท่ีใดก็ได ้การอพัเกรดระบบก็ไม่
คิดค่าใชจ่้าย 
 

วตัถุประสงค์ของการศึกษา 

 เพื่อพฒันาบริการซอฟต์แวร์คลาวด์ส าหรับออกแบบเน้ือหาและจดัการส่ือดิจิทลัส าหรับ
ระบบดิจิทลัไซเนจท่ีสามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัธุรกิจประเภทต่างๆ ได ้
 

ขอบเขตของการศึกษา 

 การใชง้านระบบบริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล 
ประกอบดว้ยฟังกช์ัน่ต่างๆดงัต่อไปน้ี 

ส่วนของการใชง้านทัว่ไป 
- ลงทะเบียนใชง้านระบบ 
- เพิ่ม แกไ้ข ลบ แผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
- จดัการการเขา้ถึงในส่วนของ แผน่แบบส าหรับการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
- เพิ่ม แกไ้ข ลบ เน้ือหาดิจิทลัไซเนจ เช่น รูปภาพ วีดีโอ  
- ก าหนดการน าเสนอของตวัแสดงผลเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 

ส่วนของการใชง้านการออกแบบแผน่แบบส าหรับการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
- เลือก ขนาด และอตัราส่วนของหนา้จอแผน่แบบ 
- เลือกแผ่นแบบส าหรับการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจจากระบบโดยการคน้หา

ตามหมวดหมู่หรือช่ือของแผน่แบบ 
- เลือกพื้นหลงัจากระบบหรือจากการน าเขา้ไฟล์รูปภาพหรือก าหนดสีพื้นหลงัจาก

ระบบ 
- เพิ่มเน้ือหาตวัอกัษร โดยสามารถก าหนดขนาด , ฟอร์น ,สี และขอ้ความ 
- เพิ่มเน้ือหาตวัอกัษรเคล่ือนไหว โดยสามารถก าหนดขนาด, ฟอร์น, สี, ขอ้ความ,

รูปแบบการเคล่ือนไหว และความเร็ว  
- เพิ่มเน้ือหารูปภาพน่ิง โดยสามารถก าหนดขนาด หมุนซา้ยขวาได ้
- เพิ่มเน้ือหารูปภาพเคล่ือนไหวแบบสไลด์โชว ์โดยสามารถก าหนดขนาด รูปแบบ

การเคล่ือนไหว และความเร็ว  
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- เพิ่มเน้ือหาวดีีโดยสามารถก าหนดขนาดการแสดงผล 
- เพิ่มเน้ือหานาฬิกาดิจิทลั โดยสามารถเลือกจากรูปแบบของการแสดงจากระบบ 
- ทดสอบแสดงผลตวัอย่างของแผ่นแบบส าหรับการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ

หลงัจากออกแบบเสร็จ 
 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. เพื่อใชส้ าหรับการออกแบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
2. เพื่อช่วยจดัการเน้ือหาของดิจิทลัไซเนจ 

  3. ช่วยลดขั้นตอนการออกแบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจโดยสามารถเลือก แผ่น
แบบจากระบบหรือจากผูใ้ชง้านอ่ืนในระบบ มาปรับเปล่ียนเพื่อใชง้านการน าเสนอ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 บริการซอฟต์แวร์คลาวด์ (Software as a Service: SaaS) 
 หมายถึง ผูใ้ชง้านทัว่ไปสามารถเขา้ใชง้านโปรแกรมประยุกตข์องผูใ้ห้บริการท่ีท างานอยู่
บนคลาวด์ภายใตก้ารบริการแบบโครงสร้างพื้นฐาน โดยการใช้งานสามารถเขา้ถึงไดจ้ากอุปกรณ์ 
ต่างๆผา่นการติดต่อประสานระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัผูใ้ชเ้ช่น เวบ็บราวเซอร์หรือโปรแกรม 
ต่างๆ ผูใ้ช้งานทัว่ไปไม่จ  าเป็นตอ้งจดัการหรือควบคุมการบริการคลาวด์แบบโครงสร้างพื้นฐาน 
รวมทั้งเครือข่าย, เซิร์ฟเวอร์, ระบบปฏิบติัการ, การจดัเก็บขอ้มูล หรือแมก้ระทั้งความสามารถใน
การเข้าใช้งานของแต่ละบุคคลท่ีมีข้อยกเว้นเร่ืองการจ ากัดการตั้ งค่าองค์ประกอบต่างๆของ
โปรแกรม 
 บริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเนื้อหาดิจิทัลไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล   (A Cloud 
Service For Digital Signage Content Design Based On NoSQL) 

หมายถึง บริการซอฟต์แวร์คลาวด์ส าหรับการออกแบบเน้ือหาของกาน าเสนอส่ือ
ประชาสัมพนัธ์ หรือ ส่ือโฆษณาดิจิทลั ส าหรับธุรกิจหรือองคก์ร ท่ีมีระบบดิจิทลัไซเนจ ท่ีรองรับ
การแสดงผลแบบ HTML 5 โดยสามารถเขา้ใชง้านได้จากอุปกรณ์ต่าง ๆ ผา่นการติดต่อประสาน
ระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัผูใ้ช ้  

 



 

บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและการศึกษาที่เกีย่วข้อง 
 

ในการพฒันา “บริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล” 
ไดใ้ชแ้นวคิด  ทฤษฎี เทคโนโลย ีและการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งเป็นแนวทางในการศึกษาและพฒันา  ซ่ึง
ในบทน้ีจะน าเสนอหวัขอ้ทฤษฎี เทคโนโลย ีและการศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัน้ี  

 

แนวคดิ 

 การพฒันาระบบบริการคลาวดเ์พื่อการออกแบบเน้ือหาส าหรับระบบดิจิทลัไซเนจมีแนวคิด
มาจาก การท่ีระบบดิจิทลัไซเนจในปัจจุบนัสามารถรองรับการแสดงผลในรูปแบบ เฮสทีเอ็มแอล 5 
(HTML 5 Render) หรือหากธุรกิจหรือองคก์ร มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ท่ีสามารถรองรับ
การท างานโปรแกรม เวบ็เบราวเ์ซอร์  ก็สามารถท่ีจะมาใช้บริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหา
ส าหรับระบบดิจิทลัไซเนจเปรียบเสมือนว่ามีช่องทางประชาสัมพนัธ์ ข่าวสาร สินคา้หรือบริการ 
เป็นของตนเองได้ โดยผูท่ี้ออกแบบเน้ือหาเพียงแค่มี รูปภาพ, วีดีโอ หรือขอ้ความ ท่ีตอ้งการ
ประชาสัมพนัธ์ ก็สามารถน ามาออกแบบการน าเสนอผ่าน ระบบบริการคลาวด์เพื่อการออกแบบ
เน้ือหาส าหรับระบบดิจิทลัไซเนจ โดยระบบจะมีแผน่แบบพื้นฐานให้สามารถเลือกใชง้านไดเ้พียง
แค่น าขอ้มูลท่ีตอ้งการน าเสนอหรือประชาสัมพนัธ์อพัโหลดเขา้สู่ระบบ และออกแบบการน าเสนอ
ตามความตอ้งการ  

 
ภาพประกอบท่ี 2-1 ระบบดิจิทลัไซเนจ (บริษทั ริเวอร์พลสั จ ากดั,  2559) 
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ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 

   1.  วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle) 
     เป็นวงจรท่ีแสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตอน ตั้งแต่เร่ิมจนกระทั้งส าเร็จ 

การพฒันาระบบ มีอยู ่7 ขั้นตอนดว้ยกนั คือ  
1. ก าหนดปัญหา (Problem Definition) เป็นขั้นตอนของการก าหนดขอบเขต 

ของปัญหา สาเหตุของปัญหาจากการด าเนินงานในปัจจุบนั ความเป็นไปไดก้บัการสร้างระบบใหม่ 
 2. วิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนของการวิเคราะห์การด าเนินงานของ
ระบบ  

3. ออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนของการน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ 
ทางลอจิคลัมาพฒันาเป็น Physical Model ใหส้อดคลอ้งกนั  

4. พฒันา (Development) เป็นขั้นตอนของการพฒันาโปรแกรม ดว้ยการสร้าง
ชุดค าสั่งหรือเขียนโปรแกรม  

5. ทดสอบ (Testing) เป็นขั้นตอนของการทดสอบระบบก่อนท่ีจะน าไป
ปฏิบติัการ  

6. ติดตั้ง (Implementation) ลงโปรแกรมระบบปฏิบติัการ และแอปพลิเคชนั
โปรแกรมใหค้รบถว้น  

7. บ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นขั้นตอนของการปรับปรุงแก้ไขระบบ 
หลงัจากท่ีไดมี้การติดตั้งและใชง้านแลว้  

 การน ามาใช้ 
เพื่อวเิคราะห์และออกแบบระบบการท างานดา้นต่างๆให้ระบบมีประสิทธิภาพใน

การท างานและยงัวา่งแผนการท างานไดเ้ป็นขั้นตอน 

2. ระบบฐานข้อมูล (Database System) 
      ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใช้ขอ้มูลท่ี
เก่ียวขอ้งในระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้และยงัสามารถหลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้ง
ขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะมีการก าหนดระบบความ
ปลอดภยัของข้อมูลข้ึน โดยขอ้มูลหมายถึงข้อเท็จจริงวตัถุหรือเหตุการณ์ท่ี เกิดข้ึน สารสนเทศ
หมายถึง ขอ้มูลท่ีผานการประมวลผลแลว้ ่และสามารถน าไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ ตามแต่ละบุคคลท่ี
ตอ้งการได ้ โดยในอดีตจะนิยมเก็บขอ้มูลในรูปแบบ ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (Relational Database)  
ซ่ึงจะเป็นลกัษณะตาราง และความสัมพนัธ์ เวลาตอ้งการจะดึงขอ้มูลหรือท าอะไรกบัขอ้มูลก็ใช้
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ภาษาท่ีเรียกว่า SQLในการจดัการกบัขอ้มูล  ซ่ึงฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (Relational Database) นัน่
เกิดมาตั้งแต่ประมาปี 1970 แล้ว ซ่ึงในปัจจุบนั มีฐานขอ้มูลในรูปแบบ ฐานขอ้มูลไม่มีสัมพนัธ์ 
(Non-Relational Database) ซ่ึงเป็นท่ีนิยมใช้งานมากข้ึน ซ่ึงก็มีจุดเด่นจุดดอ้ยแตกต่างออกไปจาก 
ระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (วเิชียร เปรมชยัสวสัด์ิ, 2546) 
  ฐานข้อมูลเชิงสัมพนัธ์ (Relational Database)   
  ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ เป็นฐานขอ้มูลท่ีใช้โมเดลเชิงสัมพนัธ์เป็นแบบจ าลองท่ีมี
การใชท้ัว่ไปในรูปแบบของตาราง (Table) ในแต่ละตารางแบ่งออกเป็นแถว (Record) ในแต่ละแถว 
แบ่งเป็นคอลมัน์ (Column) ในทางทฤษฎีจะมีศพัท์เฉพาะแตกต่างกนัไป ซ่ึงเกิดจากทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์เร่ืองเซต (Set) ซ่ึงง่ายต่อการท าความเขา้ใจและประยุกตใ์ชง้าน จึงไดรั้บความนิยมท่ีสุด
ซ่ึงมีส่วนประกอบโครงสร้างพื้นฐานของฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ประกอบดว้ย รีเลชนั (Relation) แอ
ททริบิวต ์(Attribute) ทูเพิล (Tuple) หรือแถว (Record) และคียห์ลกั (Primary Key)  
  ฐานข้อมูลไม่สัมพนัธ์ (NoSql  Database) 
  แนวความคิดของฐานขอ้มูลไม่สัมพนัธ์ตรงกนัขา้มกบัฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ จะ
ไม่มีความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลและใชภ้าษาสอบถามแบบไม่มีโครงสร้าง (NoSQL) ในการจดัการ
กบัขอ้มูล และโครงสร้างถูกออกแบบมาเพื่อรองรับขอ้มูลท่ีมีปริมาณมาก มี 4 ประเภทตามลกัษณะ
การจดัเก็บขอ้มูลท่ีแตกต่างกนั  ดงัน้ี 

1. ฐานขอ้มูลแบบใชคี้ยอ์า้งอิง (Key Value Store) 
เก็บขอ้มูลในลกัษณะของคียแ์ละผลลพัธ์ โดยอา้งถึงขอ้มูลผา่นทางค าท่ีเป็น

ลกัษณะเฉพาะไม่ซ ้ ากบัขอ้มูลตวัอ่ืน และลกัษณะโครงสร้างของฐานขอ้มูลมีลกัษณะอยา่งง่าย และ
รองรับขอ้มูลปริ มาณมากรวมถึงการแกปั้ญหาการเกิดภาวะ พร้อมกนั (Concurrency) ตวัอยา่งเช่น 
BerkeleyDB และ Tokyo Tyrant เป็นตน้ 

2. ฐานขอ้มูลแบบตารางขนาดใหญ่ (Big Table) 
             เก็บขอ้มูลกระจ ายตามเซิฟเวอร์ เป็นตารางขนาดใหญ่ท่ี Googleพฒันาข้ึน
มาใชก้บัระบบมี 3 มิติ คือนอกจากแถวกบัคอลมัน์แลว้ ยงัมีมิติของเวลา เพื่อแสดงขอ้มูลเฉพาะบาง
ช่วงเวลา 

3. ฐานขอ้มูลแบบเอกสาร (Document Databases) 
  เก็บขอ้มูลในรูปแบบของเอกสาร มีโครงสร้างทั้งลึกและกวา้งในแต่ละแถว
เหมือนกบัอาเรยห์ลายมิติไม่แบนราบเหมือนMySQL 1 แถว ซ่ึงมีแค่มิติเดียวเท่านั้น ตวัอยา่งเช่น 
MongoDB และ Couch DB เป็นตน้ 
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4. ฐานขอ้มูลแบบกราฟ (Graph Databases)  
  ขอ้มูลถูกจดัเก็บในลกัษณะของความสัมพนัธ์ ซ่ึงจะมีโหนดเป็นตวัแทน
ของขอ้มูลเช่ือมความสัมพนัธ์กนั ตวัอยา่งเช่น Graph Database (Somkiat Puisungnoen, 2559 ) 

 การน ามาใช้ 
  การน าระบบฐานขอ้มูลเข้ามาใช้ภายในระบบเพื่อจดัเก็บข้อมูลต่างๆได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ มีการควบคุมการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลจากศูนยก์ลาง สามารถรองรับการท างานของ
ผูใ้ชห้ลายคนได ้ควบคุมล าดบัการท างานใหเ้ป็นไปอยา่งถูกตอ้ง โดยระบบเลือกใช้ฐานข้อมูล
ในรูปแบบ ฐานขอ้มูลไม่มีความสัมพนัธ์ (Non-Relational Database) โดยใชใ้นรูปแบบฐานขอ้มูล
แบบเอกสาร (Document Databases) โดยเลือกใช้ ฐานขอ้มูล MongoDB ท่ีสามรถจดัเก็บขอ้มูล
ขนาดใหญ่ไดดี้ คน้หาขอ้มูลไดร้วดเร็วจากขอ้มูลในปริมาณมาก 

3.  การออกแบบฐานข้อมูลแบบไม่สัมพนัธ์ในมอลโกดีบี 
       หลักการพื้นฐานของการสร้างแบบจ าลองข้อมูล NoSQL ยงัคงสามารถน า
เทคนิคการสร้างแบบจ าลองขอ้มูล เชิงสัมพนัธ์ (RDBMS) ยงัคงมีบทบาทท่ีส าคญัส าหรับผูท่ี้ยงัใหม่
กบัเทคโนโลยี NoSQL โดยใชข้อ้มูลเอกสารเป็นศูนยก์ลาง (Document-Oriented) มอลโกดีบี เป็น
ตวัอยา่งแผนภาพประกอบท่ี 2-2 แสดงใหเ้ห็นถึงวิธีการหน่ึงท่ีสามารถน ารูปแบบขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์
เพื่อเทียบเคียง มอลโกดีบี รูปแบบขอ้มูลเอกสารเป็นศูนยก์ลาง (Somkiat Puisungnoen, 2559) 

 

ภาพประกอบท่ี 2-2 รูปแบบขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์เพื่อเทียบเคียง มอลโกดีบี 
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  ไม่มีการเช่ือต่อ (No Joins) 
  ใน มอลโกดีบี ไม่มีการเช่ือมต่อ(Join) เพราะอยา่งท่ีรู้กนัวา่ join เป็นตวัการท าให้
ระบบมีการขยาย (Scale) ยากดงันั้นเม่ือไหร่ก็ตามท่ีเร่ิมแบ่งขอ้มูลในแนวระนาบ เป็นการกา้วขา้ม
เขา้สู่สภาพแวดลอ้มท่ี Scale ยากแต่ถา้หากใช ้ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ ก็อาจเล่ียงไม่ไดท่ี้จะตอ้งใช้
งาน Join เน่ืองจากเป็นการเก็บขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเน่ืองจาก มอลโกดีบี ไม่ใช่ขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์
ดงันั้นจึงไม่มีการเช่ือมต่อ (Join)  
  ดงันั้นเม่ือ มอลโกดีบี ไม่มีการเช่ือมต่อ (Join) ฉะนั้นแลว้การจะหาขอ้มูลท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกนัตอ้งเกิดจากการเขียนโคด้ท่ีระดบัโปรแกรมประยุกต์ (application) เองและส าหรับการ
น าขอ้มูลเขา้นั้นสามารถท าไดด้ว้ยการใส่คียข์อง document ตน้ทางให้เหมือนกบัท่ีก าหนดคียน์อก 
(foreign key) ท่ีคุน้เคย ดงันั้นเพื่อใหเ้ห็นภาพยกตวัอยา่งของค าสั่งในมอลโกดีบี ไดด้งัน้ี 

- ขั้นแรกเร่ิมสร้าง manager จากค าสั่ง 
 db.employees.insert({_id: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d730”), name: 

‘Leto’}) 
- หลงัจากนั้นจะสร้าง employee ท่ีอยูภ่ายใต ้manager โดยสามารถท าไดด้งัน้ี 
 db.employees.insert({_id: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d731”), name: 

‘Duncan’ 
 , manager: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d730”)}); 
 db.employees.insert({_id: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d732”), name: 

‘Moneo’, 
 manager: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d730”)}); 
- แน่นอนวา่ถา้หากตอ้งการสร้าง employee ท่ีอยูภ่ายใต ้Leto ก็สามารถท าได้

ดงัน้ี 
 db.employees.find({manager: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d730”)}) 
 
Auto-Sharding 
เม่ือขอ้มูลมีขนาดใหญ่ หรือหากตอ้งการเพิ่มประสิทธิภาพการ อ่านเขียนขอ้มูล

ปริมาณมากๆ การท า Sharding ในระบบ NoSQL Database จะท าการกระจายขอ้มูลไปยงั Server 
ต่างๆอตัโนมติั (Auto-Sharding) ผูพ้ฒันา (Developer) ไม่ตอ้งเขียนโปรแกรมในการกระจายขอ้มูล
เอง เหมือน Relational Database  การกระจายขอ้มูลออกไปหลายๆ Server น้ียงัท าให้มีขอ้ดีคือ 
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ประหยดัตน้ทุนในการขยายระบบ เพราะเป็นการขยายแบบแนวราบ (Scale Out) ซ่ึงสามารถน า 
Server ปกติทัว่ไปมาใชง้านได ้ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็น Enterprise Server   
  อาร์เรย์และเอกสารทีฝั่ง (Arrays and Embedded Documents) 
  การท่ี มอลโกดีบี ไม่มี join อาจท าให้ผูใ้ชง้านตอ้งท างานเพิ่มข้ึนหน่ึงขั้นส าหรับ
การดึงขอ้มูลท่ีมีส่วนเก่ียวเน่ืองกนั แต่ยงัคงมีวิธีการอยู่ เพราะ มอลโกดีบี นั้นให้ความส าคญักบั 
อาร์เรยม์ากหรืออาจเรียกว่าเป็นล าดับความส าคญัแรกๆเลย นั้นหมายความว่าสามารถน ามาใช้
แกปั้ญหาเร่ือง many-to-one, many-to-many ไดเ้ป็นอยา่งดียิ่ง โดยจะแสดงกบัตวัอยา่งขา้งตน้โดย
การเก็บขอ้มูลพนกังาน ดงัน้ี 

db.employees.insert({_id: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d733”), name: 
‘Siona’ 

,manager:[ ObjectId(“4 d8 5 c7 0 3 9 ab0 fd7 0 a1 1 7 d7 3 0 ”), 
ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d732”)] }); 
  อยา่งไรนั้นบางคร้ังบางเอกสาร manager สามารถเป็น scalar value ไดโ้ดยท่ีตวั
อ่ืนๆกลายเป็นแค่ อาร์เรยด์งันั้น ค าสั่ง เดิมท่ีเขียนไวส้ามารถน ากลบัมาใชง้านกบัทั้งสองกรณีไดเ้ช่น 
db.employees.find({manager: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d730”)}); 
  ดงันั้นจะเห็นว่า อาร์เรย์ จะมีประโยชน์มากๆเม่ือต้องการท างานกับเอกสารท่ี
ตอ้งการเก็บแบบเช่ือมไปยงัเอกสารอ่ืนเป็นแบบ many-to-many นอกจาก อาร์เรย ์แลว้ มอลโกดีบี 
ยงัรองรับการใชง้านส่ิงท่ีเรียกวา่ embedded document  อธิบายไดจ้ากค าสั่งดงัน้ี 

db.employees.insert({_id: ObjectId(“4d85c7039ab0fd70a117d734”), name: 
‘Ghanima 

‘, family: {mother: ‘Chani’, father: ‘Paul’, brother: ObjectId(“4 
d85c7039ab0fd70a117d730”)}}); 

  หลงัจากจดัเก็บลงไปแลว้สามารถน าขอ้มูลมาอา้งถึงไดด้ว้ยค าสั่งดงัน้ี 
db.employees.find({‘family.mother’: ‘Chani’}); 

  Denormalization 
  ทางเลือกส าหรับการไม่มี joins อีกทางคือ denormalize ข้อมูลซ่ึงการท า 
denormailize น้ีแต่ก่อนมีไวส้ าหรับงานบางประเภทท่ีตอ้งการเร่ืองประสิทธิภาพหรือในกรณีท่ีตอ้ง
ท า snapshot เช่น audit log อยา่งไรก็ตามหลงัจากท่ี NoSQL ไดรั้บความนิยมมากข้ึนและหลายตวัก็
ไม่สนบัสนุน joins ท าให้ denormailization กลายเป็นเร่ืองปกติส าหรับการสร้างแบบจ าลองขอ้มูล 
(data modeling) ของ NoSQL อยา่งไรก็ตามการท า denormalization ก็มีขอ้ควรระวงัวา่อาจเกิดการ
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ซ ้ าซอ้นของขอ้มูลได ้ดงันั้นการท า การออกแบบขอ้มูล ควรเลือกการเก็บขอ้มูลท่ีจ  าเป็นและเก็บไว้
ในเอกสารท่ีข้อมูลนั้นควรจะอยู่เท่านั้น ยกตวัอย่างเช่นถ้าตอ้งการท า บอร์ดแอพลิเคชัน (forum 
application) สมยัก่อนแต่ละหวัขอ้อาจจะเก็บ รหสัผูใ้ช้ ไวส้ าหรับการอา้งถึงในยามตอ้งการดงันั้น
ทุกคร้ังท่ีตอ้งการแสดงโพสใดๆก็ตาม มองขา้มไปดึงขอ้มูลจากฝ่ัง ผูใ้ช ้มาดว้ยไม่เช่นนั้นจะไม่รู้เลย
วา่ใครกนัแน่เป็นคนสร้าง โพสนั้นเพราะเราเก็บไวแ้ต่ รหสัผูใ้ช้ ดงันั้นส าหรับ มอลโกดีบี แลว้เรา
สามารถเก็บช่ือของคนเขียนโพสลงไปเลยได้ในขอ้มูลโพส หรือสามารถท าได้แมก้ระทัง่ฝังเป็น 
เอกสารท่ีฝัง (embedded document) ไดด้งัน้ีเช่น 
 {id: ObjectId(‘Something’), name: ‘Leto’}. 
  อยา่งไรก็ดียงัมีขอ้จ ากดัอยูคื่อ เม่ือผูใ้ชง้านปล่ียนช่ือเม่ือนั้นเราตอ้งมาตามเช็ดกนัที
ละ โพส เลยทีเดียว อยา่งไรก็ตามแนวคิดน้ีอาจดูไม่เหมาะสมส าหรับงานบางอยา่ง แต่ส าหรับบาง
งานแนวคิดน้ีกเ็หมาสมมากเช่นกนั ดงันั้นอยา่ลืมท่ีจะลองคิดดว้ยวธีิน้ีเม่ือตอ้งแกปั้ญหาบางประเภท
ท่ีเราหาทางออกไม่ไดด้ว้ยวธีิเดิม ๆ 

4.  ยูเอม็แอล (UML: Unified Modeling Language) 
       คือ โมเดลมาตรฐานท่ีใช้หลักการออกแบบโอโอพี  (Object oriented 
programming) รูปแบบของภาษายเูอม็แอล จะมีโนเทชัน่ (Notation) ซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์ท่ีน าไปใชใ้น 
Model ต่างๆ ยเูอม็แอลจะมีขอ้ก าหนด กฏระเบียบต่างๆ ในการโปรแกรม โดยกฎระเบียบต่างๆ จะมี
ความหมาย ต่อการเขียนโปรแกรมโค้ดด่ิง (Coding)  ดังนั้น การใช้ยูเอ็มแอลจะต้องทราบ
ความหมายของ Notation ต่าง ๆ เช่น Generalize, Association Dependency Class และ Package ส่ิง
เหล่าน้ีมีความ จ าเป็นอยา่งยิง่ต่อการตีความของการออกแบบและดีไซน์ (Design) ระบบ ก่อนน าไป
อิมพลีเมนต์ (Implement) ระบบงานจริง ในปัจจุบนัมีเคร่ืองมือมากมายท่ีสามารถแปลงโมเดล 
(Model) ยเูอม็ แอล เป็น Code ภาษาต่าง ๆ ยกตวัอยาง่ เช่น ภาษา Java, Power builder และ VB เป็น
ตน้ (Thaiall ,2555)  
 เคร่ืองมือในการเขียนยูเอม็แอล 
 ยูเอ็มแอลอาจใช้โปรแกรมส าหรับการว่าดรูปต่างๆ เช่น Paint, Photoshop, 
Power point, Visio หรือโปรแกรมอะไรก็ตามท่ีสามารถวา่ดรูปไดน้อกจากการใชโ้ปรแกรมแลว้
การว่าดรูปลง บนกระดาษ ก็สามารถใช้ไดเ้ช่นเดียวกนั อย่างไรก็ตามวิธีการต่างๆ เหล่าน้ีจะไม่มี
เคร่ืองอ านวย ความสะดวก ในการท างานให้ดงันั้น จึงมีผูผ้ลิตซอฟแวร์ (Software) หลายค่ายไดท้า
การสร้าง เคร่ืองมือส าหรับการท างานกบัยูเอ็มแอลโดยเฉพาะ อาทิ เช่น Rational Rose, Borland 
Together, Visual UML, Star UML โดยเคร่ืองมือเหล่าน้ีจะสามารถท าการออกแบบ ยูเอ็มเอล 
ไดอะแกรม (UML Diagram) ต่าง ๆ และท าการ เจนเนอร์เร็ตโคด้ Generate (Code) หรือ เอกสาร
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ส าหรับออกรายงาน หรือ ส่งลูกคา้ได้ นอกจากน้ีเคร่ืองมือเหล่าน้ียงัสามารถท าการอิมพอตโค๊ด 
(import code) กลบัเขา้มาเพื่อให้อยใูนรูป Model ได ้เรียกการgenerate code และ การ import กลบั
เขา้มาอยู่ใน Model UML ว่า round trip engineer กระบวนการน้ีมีประโยชน์มากในการ update 
model และ code ให้ตรงกนัเสมอ ซ่ึงจะตอ้ง มีการควบคุมให้ดีเน่ืองจากจะเป็นการท างานร่วมกนั
ระหวา่งนกัออกแบบระบบ (UML) และ เดเวล๊อปเปอร์ Developer (Coding) 
 การน ามาใช้ 
 ใช้หลกัการของยูเอ็มแอลท่ีเป็นไดอะแกรมต่างๆ ของระบบ น ามาใช้ในการ
วเิคราะห์ขั้นตอนการท างานของระบบและใชเ้พื่อใหก้ารพฒันาระบบง่ายข้ึน 

5.  แบบจ าลองเชิงวตัถุ (Objects Oriented) 
       แบบจ าลองเชิงวตัถุ ทฤษฏีท่ีใชใ้นการพฒันาซอฟตแ์วร์คือการมองส่ิงต่าง ๆ ท่ี
เกิดข้ึนใน ระบบใหเ้ป็นวตัถุต่าง ๆ และวตัถุต่าง ๆ เหล่าน้ีจะถูกน ามาประกอบกนัข้ึนมาเป็นระบบท่ี
สมบูรณ์ โดยส่ิงท่ีเรียกว่าวตัถุนั่้นจะประกอบไปดว้ย ส่วนประกอบหรือลกัษณะท่ีสามารถบอกได้
วา่วตัถุน้ีมี คุณลกัษณะ (Attribute) และการกระท าท่ีวตัถุนั้นสามารถท าได ้(Method) การท างานของ
ระบบจะ เกิดข้ึนจากการท างานร่วมกนัระหวา่งวตัถุทั้งหมดท่ีเป็นองคป์ระกอบของระบบ ดงันั้น ไม่
วา่ระบบ จะซบัซ้อนหรือมีจ านวนฟังก์ชนัมากเพียงใด แนวคิดของวตัถุจะช่วยจดักลุ่มของฟังก์ชนั
หรือปัญหา เหล่านั้น สามารถท าใหแ้กปั้ญหาไดง่้ายข้ึน วิธีการเชิงวตัถุจะใชไ้ดผ้ลดีก็ต่อเม่ือระบบท่ี
มีความซบัซ้อนไดรั้บการบ ารุงรักษา ปรับปรุงเปล่ียนแปลง และออกแบบอยา่งต่อเน่ือง มีการเขียน 
Diagram เพื่อใชใ้นการวิเคราะห์และอธิบายส่ิงท่ีตอ้งมีในระบบไดโ้ดยการน า UML มาใชอ้ธิบาย 
วิธีคิดท่ีเป็น Object Oriented เพื่อให้มองภาพรวมและงานยอ่ย ๆ ไดอ้ยา่งชดัเจนเม่ือน าแบบจ าลอง 
เชิงวตัถุมาใชจ้ะช่วยใหส้ามารถวเิคราะห์และออกแบบระบบไดอ้ยา่งถูกตอ้งและชดัเจน 
  การน ามาใช้ 
  เพื่อให้การพฒันาระบบนั้นมีประสิทธิภาพจะตอ้งพฒันาโดย การมองการท างาน
ต่างๆ เป็นวตัถุและเม่ือน าวตัถุต่าง ๆ มาประกอบกนัแลว้จะเป็นระบบท่ีสมบรูณ์ ดงันั้นไม่วา่ระบบ
จะซับซ้อนหรือมีจ านวนฟังก์ชันมากเพียงใด แนวคิดของวตัถุจะช่วยจดักลุ่มของ ฟังก์ชันหรือ
ปัญหาเหล่านั้น สามารถท าให้แกปั้ญหาไดง่้ายข้ึน วิธีการเชิงวตัถุจะใช้ไดผ้ลดีก็ต่อเม่ือ ระบบท่ีมี
ความซบัซอ้นไดรั้บการบ ารุงรักษา ปรับปรุงเปล่ียนแปลง และออกแบบอยา่งต่อเน่ือง 

6.  การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ(Object-oriented programming, OOP) 
       คือหน่ึงในรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีให้ความส าคญักบัวตัถุซ่ึง
สามารถ น ามาประกอบกันและน ามาท างานร่วมกันได้โดยการแลกเปล่ียนข่าวสารเพื่อน ามา
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ประมวลผล และส่งข่าวสารท่ีไดไ้ปให้วตัถุอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อให้ท างานต่อไปแนวคิดการเขียน
โปรแกรมแบบดงัเดิมมกันิยมใช้ การเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนการ (Procedural Programming) 
ซ่ึงใหค้วามส าคญักบัขัั้นตอนกระบวนการท่ีท า โดยแบ่งโปรแกรมออกเป็นส่วนๆตามล าดบัขั้นตอน
การท างาน แต่แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุนั้ นให้ ความสาคัญกับ ข้อมูล(data) และ 
พฤติกรรม (behavior) ของวตัถุและความสัมพนัธ์กนัระหวา่งวตัถุ กนัมากกว่า (อานนท์ หลงหัน, 
2556)   
  แนวคิดทีส่ าคัญของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  
  คลาส (Class) 
  ประเภทของวตัถุป็นการก าหนดว่าวตัถุจะประกอบไปด้วย ขอ้มูล (data) หรือ
คุณสมบติั (property) และ พฤติกรรม(behavior) หรือการกระท า(method) อะไรบา้ง ซ่ึงคลาสเป็น
โครงสร้างพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
  วตัถุ (Object) 
  โดยมากจะเรียกว่า อ็อบเจกตคื์อ ตวัตน (instance) ของ คลาสซ่ึงจะเกิดข้ึนเวลาท่ี
ใช้ไปในขณะท่ีคอมพิวเตอร์ปฏิบติัการตามโปรแกรมโดยแต่ละ อ็อบเจกต์จะมีขอ้มูลเฉพาะของ
ตวัเอง ท าให ้ออ็บเจกตแ์ต่ละ ออ็บเจกตข์อง คลาส ซ่ึงใชแ้ฟ้มขอ้มูลท่ีเป็นตวัตน้ฉบบัของโปรแกรม
เดียวกนัมีคุณลกัษณะและคุณสมบติัท่ีแตกต่างกนั 
  Encapsulation 
  การปิดบงัขอ้มูล เป็นวิธีการก าหนดสิทธิในการเขา้ถึงขอ้มูล หรือการกระท ากบั
วตัถุของ คลาสนั้นๆ ท าให้แน่ใจได้ว่าข้อมูลของวตัถุนั้นจะถูกเปล่ียนแปลงแก้ไขผ่านทางการ
กระท า หรือ คุณสมบติัท่ีอนุญาตเท่านั้น 
  Inheritance 
  การสืบทอดคุณสมบติัเป็นวธีิการสร้าง คลาสยอ่ย ท่ีเรียกวา่ซบัคลาส (subclass) ซ่ึง
เป็นการก าหนดประเภทของวตัถุให้จ  าเพาะเจาะจงข้ึน ซ่ึง ซับคลาส จะไดรั้บถ่ายทอดคุณสมบติั
ต่างๆมาจาก คลาสหลกัดว้ย 
  Abstraction 
  นามธรรม เป็นการแสดงถึงคุณลกัษณะและพฤติกรรมของวตัถุเท่าท่ีจ  าเป็นตอ้ง
รับรู้และใช้ งาน โดยซ่อนส่วนท่ีเหลือเอาไวเ้พื่อไม่ให้เกิดความสับสน เช่น ตามปกติแลว้ นายเอ 
จดัเป็นตัวตน ของ คลาส มนุษย์ซ่ึงจะมีพฤติกรรม การกระท าทุกอย่างท่ีตามท่ีก าหนดไวต้าม
โครงสร้างของ คลาส มนุษยแ์ต่ในบางกรณีท่ีน าไปใช้งาน เราไม่ตอ้งการให้เกิดการสับสนต่อการ
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ใชง้านหรือการ จดัประเภทมากเราสามารถจดักาหรือใชง้านวตัถุนายเอ ให้อยใูนรูปของส่ิงมีชิวิตก็
ได ้
  Polymorphism 
  ภาวะท่ีมีหลายรูปแบบ เป็นวธีิการก าหนดรูปแบบการกระท าท่ีเหมือนกนัแต่ไดผ้ล
ท่ี แตกต่างกนั เช่น การเปล่งเสียง เป็นการกระท าหลกัของ คลาส ส่ิงมีชีวิต ซ่ึงมีคลาส มนุษยแ์ละ 
คลาสสุนขั เป็น ซบัคลาส แต่ผลของการเปล่งเสียงของวตัถุจากคลาสทั้งสองจะออกมาไม่เหมือนกนั 
  การน ามาใช้ 
  การเขียนโปรแกรมให้ระบบมีประสิทธิภาพนั้น จะตอ้งให้ความสาคญักับวตัถุ
ต่างๆ เพื่อน า วตัถุต่างๆมาท างานร่วมกนัได้เพื่อให้การประมวลผลของโปรแกรมแบ่งส่วนออก
ชดัเจนไม่ ประมวลผลส่ิงท่ีไม่จ  าเป็นต่อการท างานนั้น ๆ 

7.  Cloud Computing 
       คือวธีิการประมวลผลท่ีอิงกบัความตอ้งการของผูใ้ชโ้ดยผูใ้ชร้ะบุความตอ้งการ
ไปยงั ซอฟต์แวร์ของระบบ Cloud Computing จากนั้นซอฟต์แวร์จะร้องขอให้ระบบจดัสรร
ทรัพยากรและ บริการให้ตรงกับความต้องการผูใ้ช้ทั้ งน้ีระบบสามารถเพิ่มและลดจ านวนของ
ทรัพยากร รวมถึง เสนอบริการให้พอเหมาะกบัความตอ้งการของผูใ้ช้ไดต้ลอดเวลา โดยท่ีผูใ้ช้ไม่
จ  าเป็นตอ้งทราบเลย วา่การท างานหรือเหตุการณ์เบ้ืองหลงัเป็นเช่นไรเป็นบริการทางอินเตอร์เน็ตท่ี
เป็นแบบการรวบรวมทรัพยากรต่างๆท่ีจ าเป็นมาเช่ือมโยงไว้ ด้วยกัน โดยมีการท างานสอด
ประสานกนัแบบรวมศูนยโ์ดยผูจ้ดัสรรทรัพยากรนั้นเรียกวา่ third-party Provider หรือผูใ้ห้บริการ
บุคคลท่ี3 มีหน้าท่ีรวบรวมพื้นฐานต่างๆท่ีจ าเป็นเขา้ไวด้ว้ยกนัการใช้ทรัพยาการคอมพิวเตอร์บน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต และระบบสารสนเทศแบบเสมือนจริง Cloud Computing จะท างานโดยเม่ือผู ้
ขอใช้บริการตอ้งการใช้ส่ิงใดก็ร้องขอไปยงัซอฟแวร์ระบบ แลว้ ซอฟแวร์ระบบก็จะร้องขอไปยงั
ระบบเพื่อจดัสรรทรัพยากรและบริการใหต้รงกบัความตอ้งการของผูข้อใชบ้ริการต่อไป โดยผูข้อใช้
บริการมีหนา้ท่ีเสียค่าใช้บริการเพื่อความสามารถในการท างานตามตอ้งการโดยไม่ตอ้งทราบหรือ
เขา้ใจหลกัการท างานเบ้ืองหลงั(it24hrs ,2558)  ประเภทของการใหบ้ริการแบ่งเป็น 3 ประเภทคือ 
  7.1 Software as a Service (SaaS) 
  เป็นการท่ีใชห้รือเช่าใชบ้ริการซอฟตแ์วร์หรือแอพพลิเคชัน่ ผา่นอินเทอร์เน็ต โดย 
ประมวลผลบนระบ บของผูใ้ห้บริการท าใหไ้ม่ตอ้งลงทุนในการสร้างระบบ คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์
ซอฟตแ์วร์เอง ตดัตน้ทุนในเร่ืองค่าใชจ่้ายในการดูแลระบบ เพราะซอฟตแ์วร์จะถูกเรียกใชง้านจากท่ี
ไหนก็ได ้
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  7.2 Platform as a Service (PaaS) 
  ส าหรับการพฒันาแอพพลิเคชั่นนั่้น หากเราตอ้งการพฒันาเว็บแอพพลิเคชั่นท่่ี 
ค่อนขา้งซับซ้อน ซ่ึงรันบนเซิร์ฟเวอร์หรือ Mobile application ท่ีมีการประมวลผล ท างานอยู่บน
เซิร์ฟเวอร์เราก็ตอ้งตั้งเซิร์ฟเวอร์เช่ือมต่อระบบเครือข่าย และสร้าง สภาพแวดลอ้ม เพื่อทดสอบและ
รันซอฟตแ์วร์และแอพพลิเคชัน่ เช่น ติดตั้งระบบ ฐานขอ้มูล, Web server, Runtime, Software 
Library, Frameworks ต่างๆ เป็นตน้ จากนั้นก็อาจยงัตอ้งเขียนโคด้อีกจ านวนมาก 
  7.3 Infrastructure as a Service (IaaS) 
  เป็นบริการให้ใช้โครงสร้างพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์อย่าง หน่วยประมวลผล 
ระบบจดัเก็บขอ้มูลระบบเครือข่ายในรูปแบบระบบเสมือน (Virtualization) ขอ้ดีคือ องคก์รไม่ตอ้ง
ลงทุนส่ิงเหล่าน้ีเอง, ยืดหยุนในการปรับเปล่ียนโครงสร้างระบบไอทีของ องค์กรในทุกรูปแบบ,
สามารถขยายไดง่้าย ขยายไดที้ละนิดตามความเติบโตขององคก์ร ก็ไดแ้ละท่ีส าคญั ลดความยุง่ยาก
ในการดูแล เพราะหนา้ท่ีในการดูแล จะอยูท่ี่ผูใ้หบ้ริการ  
  การน ามาใช้ 
  เพื่อลดค่าใชจ่้าย โดยค่าใชจ่้ายจะต ่าลงเม่ือใชบ้ริการคลาวดเ์ปรียบเทียบกบัการตอ้ง
สร้าง และบ ารุงรักษาระบบดว้ยตนเองและลดตน้ทุนโดยรวมในการเป็นเจา้ของ โดยลงทุนจริงเท่าท่ี
ใชง้าน และยงัไดค้วามรวดเร็วในความพร้อมใช้งานอีกดว้ย นอกจากน้ียงัสามารถลดหรือขยายได้
ตาม ความตอ้งการ 

8.  HTML5 
       HTML (Hypertext Markup Language) เป็นภาษาในการก าหนดโครงร่างของ
เอกสารเวบ็เพจ โดย HTML นั้นไม่จดัวา่เป็นภาษาในการเขียนโปรแกรม (Programming Language) 
แต่จดัเป็นภาษาประเภทการก าหนดสัญลกัษณ์ (Markup Language) ในรูปแบบแท็ก (Tag) เช่น 
<html>,<head>, <body> เป็นตน้ HTML5 นั้นได้มีการเพิ่มเติมคุณลกัษณะใหม่ ๆ เขา้มามากมาย 
ขณะเดียวกนัก็มีการยกเลิกรูปแบบการใชง้านเดิมในบางส่วนดว้ยเช่นกนั โดยส่ิงท่ีถูกเพิ่มเขา้มา ท่ี
น่าสนใจมีดงัต่อไปน้ี (Chai Phonbopit , 2015) 

Audio/Video Support  
  ใน HTML5 จะรองรับมลัติมีเดียอย่างเต็มรูปแบบ โดยได้เพิ่มแท็กส าหรับการ
แสดงภาพและเสียงโดยตรง ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 
   <video src="video/kho.mp4" width="320" height="240" preload="auto" 
poster="video/intro.png" controls ></video> 
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Semantic Markup Page Layout  
  เป็นกลุ่มแท็กท่ีใช้ในการจดัโครงร่างของเพจท่ีส่ือความหมายของส่วนต่าง ๆ 
โดยตรง เช่น <header>, <nav>, <article>, <section>, <aside>และ <footer> 

Canvas Graphics  
  ส าหรับ Canvas นั้นจะช่วยให้เราสามารถวาดกราฟิกรูปแบบต่างๆ บนเวบ็เพจได ้
เช่น วาดเส้น วงกลม ส่ีเหล่ียม เส้นตรง เส้นโคง้ และCanvas ยงัตอ้งมีความรู้พื้นฐานและเขา้ใจใน
โครงสร้างของภาษา HTML และ JavaScript พอสมควร  ตวัอยา่งโคด้ของ Canvas เช่น 
  <canvas id="myCanvas" width="1024" height="100"  /> 
  <script> 
   var c=document.getElementById("myCanvas"); 
   var ctx=c.getContext("2d"); 
   var my_gradient=ctx.createLinearGradient(0,0,0,170); 
   my_gradient.addColorStop(0,"#FFF"); 
   my_gradient.addColorStop(1,"#F90"); 
   ctx.fillStyle=my_gradient; 
   ctx.fillRect(0,0,1024,100); 
  </script> 

Drag & Drop  
  ใน HTML5 นั้นรองรับการ Drag & Drop ออบเจ็กตบ์นหนา้เพจ โดยใชค้  าสั่งจาว
สคริปตค์วบคุมกระบวนการดงัน้ี 
  <script defer="defer"> 
   var stage = new Kinetic.Stage({ 
    container: 'container', 
    width: 578, 
    height: 200 
   }); 
   var layer = new Kinetic.Layer(); 
   var box = new Kinetic.Rect({ 
    x: 100, 
    y: 40, 
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    width: 100, 
    height: 50, 
    fill: '#00D2FF', 
    stroke: 'black', 
    strokeWidth: 4, 
    draggable: true 
   }); 
   // add cursor styling 
   box.on('mouseover', function() { 
    document.body.style.cursor = 'pointer'; 
   }); 
   box.on('mouseout', function() { 
    document.body.style.cursor = 'default'; 
   }); 
   layer.add(box); 
   stage.add(layer);  
  </script> 
  การน ามาใช้ 
  ในการน า HTML 5 มาใช้งานจะใช้ในน าจดัการในส่วนของโครงร่างของระบบ
ทั้งหมด และไดใ้ช ้Element Canvas และ การ Drag & Drop เป็นส่วนส าคญัในการน ามาใชใ้นดา้น
การออกแบบแผน่แบบส าหรับน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
 

เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้อง 

  1.  ระบบฐานข้อมูล มอลโกดีบี 
      มอลโกดีบี เป็นฐานขอ้มูลไม่สัมพนัธ์ คือ NoSQL ชนิดหน่ึง จุดเด่นของ NoSQL ส่วน
ใหญ่  คือความสามารถในการ เขียน ขอ้มูลไดเ้ร็ว หากงานท่ีเราท านั้นเนน้การเขียนขอ้มูลมากๆ เช่น
ตอ้งเก็บ ประวติัของระบบ (Log)  แบบตลอดเวลา (Real-time) ทุกการกระท า และขอ้มูลมีขนาด
ใหญ่โตมาก การใชง้าน มอลโกดีบี ก็จะตอบโจทยไ์ดเ้ป็นอยา่งดี มอลโกดีบี เป็น ฐานขอ้มูล แบบ 
ขอ้มูลเอกสารเป็นศูนยก์ลาง (Document-Oriented)โดยลกัษณะขอ้มูลท่ีท าการเก็บจะคลา้ยกบั JSON 
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เป็นอยา่งมาก มีขอ้ดีอยา่งมากคือ ขอ้มูลแต่ล่ะแถวไม่จ  าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลเหมือนกนั เช่น 
หากระบบมีขอ้มูลปากกา 1 แถว ท่ีระบุแค่สีแดง และอีก แถว เป็นขอ้มูลปากกาท่ีระบุว่าสีน ้ าเงิน 
และอีก เขตขอ้มูล (field) ระบุวา่เป็นปากกาชนิดมีดา้มเสียบ ซ่ึงมีขอ้มูลมากกวา่ 1 อยา่ง ก็สามารถ
เก็บไดโ้ดยไม่ตอ้งเปล่ียน schema ถา้หากเคยใชฐ้านขอ้มูลในลกัษณะฐานขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์
กนั ท างานกบัขอ้มูลมากๆ จะรู้วา่การสั่ง ALTER TABLE เพื่อเปล่ียนโครงสร้างตารางขอ้มูลนั้นชา้
เพียงใด และTable อาจโดนล็อคได ้และถา้มีความตอ้งการท่ีจ าเป็นตอ้งเพิ่ม เขตขอ้มูล (field) เขา้ไป
เร่ือยๆ แลว้ละก็เร่ืองใหญ่ทีเดียว บางคนอาจเคยไดย้ินว่า มอลโกดีบี จะกิน หน่วยความจ า ของ
เคร่ืองไปเร่ือยๆ จนกระทัง่หมด เร่ืองน้ีไม่เป็นความจริง เพราะ หน่วยความจ า ใน มอลโกดีบี ท่ีมี
การใชง้านนั้นจะมีการใชง้านเยอะข้ึนเร่ือยๆ ซ่ึงความเป็นจริงแลว้ หน่วยความจ า ท่ียงัใชง้านไดย้งั
เหลืออีกเยอะ หากมี กระบวนการอ่ืนเกิดตอ้งการใช ้หน่วยความจ า จ  านวนมาก ตวั มอลโกดีบี จะ 
หน่วยความจ า ท่ีใชใ้หโ้ดยอตัโนมติั เป็นเพราะ มอลโกดีบี ใชร้ะบบเดียวกบั แคช หน่วยความจ า ใน 
ลินุกซ์ ซ่ึงจะปล่อยให้ระบบปฎิบติัการเป็นคนจดัการ หน่วยความจ าให้ เลยอาจท าให้เขา้ใจผิด
เหมือนวา่จะกินหน่วยความจ าเยอะ (DevAhoy, 2558) 
  สาเหตุทีเ่ลอืกใช้ 
  เน่ืองจากในระบบไดใ้ช ้HTML 5 ส่วนของ Canvas Graphics ในการพฒันาใน
ส่วนของการออกแบบ แผน่แบบเพื่อแสดงผลเน้ือหาของดิจิทลัไซเนจ ซ่ึงขอ้มูลของแผน่แบบท่ีได้
นั้นจะมีลกัษณะขอ้มูลในรูปแบบของ JSON และอาจมีขอ้มูลท่ีมีปริมาณมาก ดงันั้นจึงเป็นสาเหตุให้
เลือกใช้ระบบฐานขอ้มูล MongoDB ท่ีจดัเก็บขอ้มูลในรูปแบบของ JSON และรองรับขอ้มูลท่ีมี
ปริมาณมากๆ และคน้หาขอ้มูลไดค้อนขา้งเร็ว สามารถสร้างเคร่ือง Server ท่ีไม่ตอ้งคุณภาพสูงมาก
แต่แบ่งกนัท างานหลาย ๆ เคร่ือง ซ่ึงประหยดังบไดม้ากกวา่ ใชเ้คร่ืองคุณภาพสูงเพียงเคร่ืองเดียว  
 
  2.  ภาษาจาวา (JAVA) 
      ภาษาจาวาไดรั้บการพฒันาข้ึนโดยบริษทั ซนัไมโครซิสเตมส์ในปี 1991 โดยมีเป้าหมาย
ท่ี จะสร้างผลิตภัณฑ์อิเล็คทรอนิกส์ส าหรับผูบ้ริโภคท่ีง่ายต่อการใช้งาน มีค่าใช้จ่ายต ่า ไม่มี
ขอ้ผดิพลาด และสามารถใชก้บัเคร่ืองใด ๆ ก็ไดซ่ึ้งส่ิงเหล่าน้ีก็ไดก้ลายเป็นขอ้ดีของจาวาท่ีเหนือกวา่
ภาษาอ่ืน ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การท่ีโปรแกรมซ่ึงเขียนข้ึนด้วยจาวาสามารถน าไปใช้กบัเคร่ือง 
ต่าง  ๆ โดยไม่ตอ้งท าการคอมไพล์โปรแกรมใหม่ท าให้ไม่จ  ากดัอยูกับัเคร่ืองหรือโอเอสตวัใดตวั
หน่ึงแมว้า่การใชง้านจาวาในช่วงแรกจะจ ากดอยูกับั เวิลด์ไวด์เวบ็ และ อินเทอร์เน็ตแต่ในปัจจุบนั
ได้มีการน าจาวา ไปประยุกต์ใช้กับงานด้านซอฟต์แวร์ต่าง ๆ อย่างมากมาย ตั้ งแต่ซอฟต์แวร์
อรรถประโยชน์ (Utility) ไปจนกระทัง่ซอฟตแ์วร์ขนาดใหญ่เช่น โปรแกรมชุดจากบริษทัCorel ซ่ึง
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ประกอบดว้ย โปรแกรมหลกั ๆ คือ โปรแกรมเวิร์ดโปรเซสซ่ิง สเปรดซีต พรีเซนเตชัน่ ท่ีเขียนข้ึน
ดว้ยจาวาทั้งหมด จาวายงัสามารถน าไปใช้เป็นภาษาส าหรับอุปกรณ์แบบฝ่ังต่าง ๆ เช่น โทรศพัท์
และอุปกรณ์ขนาดมือถือแบบต่าง ๆ เป็นตน้ รวมทั้งยงัได้รับความนิยมน าไปใช้กบัอุปกรณ์ท่ีใช้
ส าหรับเขา้สู่ อินเตอร์เน็ตโดยไม่ตอ้งใชค้อมพิวเตอร์นอกจากน้ีแลว้ จาวายงัเป็นภาษาท่ีถูกใชง้านใน
คอมพิวเตอร์ แบบเอ็นซี (NC) ซ่ึงเป็นคอมพิวเตอร์แบบใหม่ล่าสุด ท่ีเนน้การท างานเป็นเครือข่ายวา่ 
แอพเพลต (applet) ท่ีตอ้งการใช้งานขณะนั้นมาจากเคร่ืองแม่ท าให้การติดต่อส่ือสารสารผ่าน
เครือข่ายใชช่้องทางการส่ือสารนอ้ยกวา่การดึงมาทั้งโปรแกรมเป็นอยา่งมาก(ทศพล ธนะทิพานนท์
,วรเศรษฐ สุวรรณิก,  2558) 
  JavaScript เป็นภาษาท่ีพฒันาโดย Netscape ซ่ึงเป็นตวัแปร (Interpreter) ภาษาระดบัสูง
และง่ายกวา่การเขียนดว้ย Java แต่ขาดความกะทดัรัดเหมือน Java และความเร็วไม่มาก 
  สาเหตุทีเ่ลอืกใช้ 
  เป็นภาษาโปรแกรมท่ีง่ายในการเรียนรู้และเป็นการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุเป็น
เทคนิคการ เขียนโปรแกรมใหมี้ลกัษณะเป็นโมดูล (Module) แบ่งโปรแกรมเป็นส่วน ๆ ตามสภาวะ
แวดลอ้มการท างานของโปรแกรม ภาษาจาวานั้นยงัมีระบบการท างาน และมีระบบความปลอดภยัท่ี
ดีและมีระบบ จดัการขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดจากการท างานของโปรแกรมท่ีเรียกวา่ Exception Handling 
ดว้ยท าให ้สามารถตรวจสอบโปรแกรม (Debug) โปรแกรมไดง่้ายข้ึน 
 
  3.  JSF (Java Server Faces Framework) 
      JSF เป็นเทคโนโลยีใหม่ของ java ท่ีน่าสนใจในการพฒันาบนเวบ็ ซ่ึง java เองไดมี้แนว
การพฒันาเทคโนโลยีใหม่ ๆ ออกมาเร่ือย ๆ เพราะมีกลุ่ม partner อยูม่ากมาย JSF ก็เช่นเดียวกนั ท่ี
ไดพ้ฒันาข้ึนมาอีกขั้นหน่ึงต่อจาก JSP ซ่ึงมีลกัษณะพิเศษเป็น Framework เพื่อแกปั้ญหาการเขียน
โปรแกรมท่ีซ ้ าแลว้ซ ้ าอีก และมีความน่าเบ่ือของ JSP นอกจากน้ียงัคงมีลกัษณะการท างานแบบ 
Form และใชว้ิธีของ HTTP request และ Response ขอ้มูลไปมายงัฐานขอ้มูลไดอ้ยา่งง่ายได ้และมี 
user interface ท่ีให้นกัพฒันาบนเวบ็ใชไ้ดอ้ยา่งง่าย เช่น button  text box  check box และให้
โปรแกรมเมอร์สามารถเขียนค าสั่งเพิ่มเติมไดส้ะดวก (Nascent, 2556) 
 JSF สร้างโดย Java Community Process ซ่ึงกลุ่มผูพ้ฒันามาจากหลากหลายบริษทั 
ไดแ้ก่ Jakarta, Struts, Oracle, Sun, IBM และ ATG  เพื่อแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในแบบเก่า การเขียน
โปรแกรมบนเวบ็ดว้ย JSF เป็นการเขียนท่ีแตกต่างการพฒันาดว้ยโปรแกรมอ่ืน ๆ เช่น PHP JSP 
และ ASP  เพราะใชห้ลกัการของ Java ในการเขียน  เวบ็เพจเพียงหน่ึงเพจจะตอ้งมีไฟล์ท่ีเก่ียวขอ้ง
อยา่งนอ้ย 3 ไฟล ์ไดแ้ก่ ไฟล ์.jsp  .xml  .java  ต่างท าหนา้ท่ีในส่วนของตนเอง  
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 4.  MVC and JSF 
       MVC เป็นสถาปัตยกรรมการพฒันาซอฟตแ์วร์ใหม่ล่าสุดท่ีกล่าวถึงกนัมาก ไม่วา่จะเป็น
โปรแกรม Ruby on Rail หรือโปรแกรมอ่ืน ๆ ต่างกล่าวถึงกนั ย่อมาจาก Model-View-Controller 
ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ design pattern ท่ีช่วยในการแยกส่วนของของการพฒันาโปรแกรมออกเป็น 3 
ส่วน 3 ไฟล์ คือ ค าสั่งส าหรับอินเทอร์เฟสท่ีผูใ้ชม้องเห็นเป็นส่วนของ View เม่ือตอ้งการแกไ้ขเรา
จะแก้ไขหน้าตาของโปรแกรมเฉพาะไฟล์น้ี ส าหรับ Model ใช้ส าหรับการเขียนค าสั่งทางด้าน 
Business logic หรือ และสุดทา้ยไดแ้ก่ Controller เป็นตวัควบคุมการประสาน ค าสั่งต่าง ๆ ท่ีเรา
ตอ้งการค านวณ  java  เรียกวา่ Backing Bean (MyStou, 2558) 
  สาเหตุทีเ่ลอืกใช้ 
  JSF เป็น Framework ท่ีออกมาเพื่อตอ้งการให้การพฒันาเวบ็ในส่วนของ user 
interface ง่ายข้ึน โดยมีคุณสมบติั หลกั ๆ หลายอยา่งดงัน้ี 
  1.  Page authors  ผูท่ี้เคยใชค้  าสั่ง Tag HTML หรือ JSP ในการใชอ้อกแบบเวบ็เพจ
ยงัคงสามารถใชแ้บบเดิมต่อไปได ้และยงัสามารถใช ้Tag library ของ JSF แทรกเพิ่มเขา้ไปได ้
  2. Application Developers ผูพ้ฒันาชุดค าสั่งเพื่อควบคุมการท างาน สามารถบูรณา
การเอาเว็บเพจท่ีออกแบบตามข้อท่ี 1 มาโปรแกรมเพิ่มเติมตามรูปแบบของ JSF อนัได้แก่ 
ความสามารถทางดา้น Object  จดัการ Event  Converter และ Validator 
  3. Component writers โปรแกรมเมอร์ท่ีเช่ียวชาญแล้ว สามารถสร้าง UI 
component ของตนเองไวใ้ช้ไดเ้พราะ JSF ยอมให้ใช้การ extensible และจดัการด้วยตนเองใน
เบ้ืองตน้อยูแ่ลว้ เราสามารถสร้าง Component เป็นของตนเองโดยตรงจาก UI Component class 
   
 5.  อะแพชีทอมแคต (Apache Tomcat) 
      อะแพชีทอมแคต เป็นโปรแกรมบรรจุเว็บ (web container) ท่ีพฒันาโดยมูลนิธิ 
ซอฟตแ์วร์ เป็น  HTTP Server ท่ีมีความสามารถน าภาษาจาวามาใชง้านได ้ สามารถใชเ้ทคโนโลยี
ของภาษาจาวาท่ีเรียกวา่ Java Servlet  และ Java Server Page (JSP)  นอกจากนั้นทอมแคตไดเ้พิ่ม
เคร่ืองมือส าหรับการจดัการการตั้งค่าท่ีเก็บในรูปแบบแฟ้ม XML อะแพชีทอมแคต เคยเป็น
โครงการย่อยของโครงการจาการ์ตา แต่ปัจจุบนัได้แยกตวัออกมาเป็นโครงการหลกัของมูลนิธิ
ซอฟตแ์วร์  อะแพชีทอมแคตสามารถท างานไดข้า้มระบบปฏิติการ เพียงแค่ตอ้งการจาวารันไทมเ์อน
ไวรอนเมนต ์(Java Runtime Environment) เท่านั้น 
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  สาเหตุทีเ่ลอืกใช้ 
  อะแพชีทอมแคตนั้นรองรับกบการใชง้าน JSF และ JAVA อีกทั้งยงัติดตั้งง่าย ใช้
งาน สะดวกและยงัเป็นท่ีนิยมในการเลือก Web Server เพื่อใชง้าน 
 
  6.  อคีลปิส์ (Eclipse) 
      เป็นเคร่ืองมือท่ีสนับสนุนสภาพแวดล้อมอย่างพร้อมสรรพส าหรับใช้ในการพฒันา 
ซอฟต์แวร์ โดยเฉพาะส าหรับภาษาจาวาและเน่ืองจาก Eclipse เป็นซอฟต์แวร์open source ท่ี 
พฒันาข้ึนเพื่อใช้โดยนักพฒันาเอง ท าให้ความก้าวหน้าในการพฒันาของ Eclipse เป็นไปอย่าง 
ต่อเน่ืองและรวดเร็ว 
  Eclipse มีองคป์ระกอบหลกัท่ีเรียกวา่ Eclipse Platform ซ่ึงให้บริการพื้นฐานหลกั
ส าหรับรวบรวมเคร่ืองมือต่างๆ จากภายนอกให้สามารถเขา้มาท างานร่วมกนัในสภาพแวดล้อม
เดียวกนั และมีองคป์ระกอบท่ีเรียกวา่ Plug-in Development Environment (PDE) ซ่ึงใชใ้นการเพิ่ม 
ความสามารถในการพฒันาซอฟต์แวร์มากข้ึน เคร่ืองมือภายนอกจะถูกพฒันาในรูปแบบท่ีเรียกว่า 
Eclipse plug-ins ดงันั้นหากตอ้งการให้ Eclipse ท างานใดเพิ่มเติม ก็เพียงแต่พฒันา Plug-in ส าหรับ 
งานนั้นข้ึนมา และน า Plug-in นั้นมาติดตั้งเพิ่มเติมให้กบั Eclipse ท่ีมีอยเูท่านั้น Eclipse Plug-in ท่ีมี 
มาพร้อมกนั Eclipse เม่ือเราdownload มาคร้ังแรกก็คือองค์ประกอบท่ีเรียกว่า Java Development 
Toolkit (JDT) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือในการเขียนและdebug โปรแกรมภาษาจาวา 
  สาเหตุทีเ่ลอืกใช้ 
  เป็นซอต์ฟแวร์ฟรีติดตั้ งง่าย สามารถใช้ได้กับ J2SDKได้ทุกเวอร์ชั่น รองรับ
ภาษาต่างประเทศอีกหลายภาษา มีส่วนเสริมท่ีใชเ้สริมประสิทธิภาพของโปรแกรม สามารถท างาน
ไดก้บัไฟลห์ลายชนิด เช่น HTML,XHTML, Java, C, JSP, EJB, XML 
 

ระบบงานทีเ่กีย่วข้อง 

  ในปัจจุบนัมีการใช้งานระบบการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ดิจิทลั อย่างแพร่หลายตาม
สถานท่ีต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นตาม ห้างสรรพสินคา้ โรงแรม โรงพยาบาล ธนาคาร หรือ ตามอาคาร
ส านกังานต่างๆ โดยน ามาใช้ในการประชาสัมพนัธ์ขอ้มูล ข่าวสาร ต่าง ๆ โดยการใชง้านระบบก็มี
บริษทัท่ีจดัท าการให้บริการระบบการโฆษณาประชาสัมพนัธ์ดิจิทลั อยู่หลากหลายองคก์ร ผูศึ้กษา
ไดศึ้กษาระบบของการออกแบบเน้ือหาของระบบดิจิทลัไซเนจ จากองคก์รดงักล่าวดงัน้ี 
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 ตัวอย่างระบบออกแบบเน้ือหาดิจิทัลไซเนจอ้างอิงจาก บริษัท ริเวอร์พลัส จ ากัด ช่ือ
โปรแกรม iSianger AdDesign V4.0 (บริษทั ริเวอร์พลสั จ ากดั, 2559) โดยมีรูปแบบของการใชง้าน
ดงัภาพประกอบท่ี 2-3  

 

ภาพประกอบท่ี 2-3 ตวัอยา่งระบบออกแบบในส่วนของการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
(บริษทั ริเวอร์พลสั จ ากดั,  2559)  

  โปรแกรมท่ีใชใ้นการจดัท า เน้ือดิจิทลัไซเนจ จดัการล าดบัไฟล์ท่ีเป็นโฆษณาต่าง ๆ และ
จดัรูปแบบวา่จะมีรูปอยูซ่า้ยหรือขวา และมีตวัอกัษรวิง่อยูบ่นหรือล่างของจอภาพท่ีแสดงผล และใช้
จดัการเร่ืองเวลาในการแสดงผลโดยมีคุณสมบติัของโปรแกรม ดงัน้ี 

1. รองรับการใชง้านทั้งเมนูภาษาไทยและภาษาองักฤษ 
2. สามารถติดตั้งให้ท างานไดท้ั้งโหมดเขา้ถึงส่วนกลาง (Centralize) และโหมดท างาน

เฉพาะตวั (Stand alone) 
3. ระบบรองรับการแสดงผล มลัติมีเดีย ไดห้ลากหลายรูปแบบ ดงัน้ี 
 ไฟลว์ดีิโอไดแ้ก่  3GP,ASF,AVI,DAT,DIVX,FLV,MKV,MOV,MP4,MPEG,MPG 
 ไฟลอ์อดิโอ ไดแ้ก่ MIDI, MP1, MP2 ,OGG,WAV , WMA 
 ไฟลแ์อนนิเมชัน่ ไดแ้ก่ SWF 
 ไฟลรู์ปภาพ ไดแ้ก่ BMP , GIF , JPEG, JPG, PNG 
 เวปไซด ์ไดแ้ก่ HTML , XML , PHP 
 ตวัอกัษรวิง่ TEXT RUNING 
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4. สนบัสนุนการใช้งานกบัจอภาพทั้งแนวตั้ง แนวนอน ทุกขนาด Resolution สามารถ
ปรับตั้งค่าได ้โดยเลือกจากจอภาพ หรือ ตวั I media Player ตั้งแต่แรก ให้เป็นไปตาม Resolution ท่ี
ตอ้งการ 

5. สามารถควบคุมช่วงเวลาท่ีจะดึงขอ้มูลและคอนเทนท์ไดใ้นลกัษณะ สั่งจากผูใ้ช้ ทุก
นาที ทุกชัว่โมง ทุกสัปดาห์ ทุกเดือน โดยก าหนดช่วงเวลาได ้

6. สามารถแสดงภาพไดห้ลายชนิดพร้อมกนั ในหน้าจอเดียว เช่น วิดีโอ, แอนนิเมชัน่,
รูปภาพ, ตวัอกัษรวิ่ง เป็นตน้ โดยการสั่งเล่นแบบวน (Loop), เล่นแบบสุ่ม (Shuffle) จดัวางหนา้จอ
ไดห้ลากหลาย (Lay out)ไม่จ  ากดัรูปแบบ 
 จะเห็นได้ว่าโปรแกรมมีความสามารถเหมือนระบบดิจิทลัไซเนจทัว่ไปท่ีท าการติดตั้ง

ซอฟตแ์วร์โดยเฉพาะ เม่ือใชง้านไปเร่ือยๆก็อาจมีเน้ือหาของ ระบบ Digital Signage มากยิ่งข้ึนดว้ย

ซ่ึงยากต่อการบริหารจดัการ อีกทั้งเม่ือมีการเปล่ียนแปลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ท่ีใช้

ออกแบบอยู่นั้นเกิดความเสียหายก็อาจมีความยุ่งยากในการโอนยา้ยข้อมูลและต้องมีการติดตั้ง

ซอฟต์แวร์ใหม่ และการเขา้ถึงระบบอาจมีขอ้จ ากดั เช่น ตอ้งมาเช่ือมต่อระบบเคร่ือข่ายขององคก์ร

ถึงสามารถเขา้ใชง้านระบบได ้รวมถึงการอพัเกรดระบบ ผูใ้หบ้ริการก็อาจคิดค่าใชจ่้าย 

 ระบบใหม่ท่ีพฒันา เพื่อจะช่วยระบบงานดิจิทลัไซเนจในส่วนของการออกแบบเน้ือหา ช่วย

ในการจดัการเน้ือหาท่ีอาจมีมากข้ึน เป็นทางเลือกส าหรับผูใ้ชง้านหรือองคก์รท่ีไม่เช่ียวชาญหรือไม่

มีผูเ้ช่ียวชาญในการออกแบบโดยระบบจะมีตน้แบบการออกแบบให้เลือกใช้จากผูใ้ช้งานอ่ืนหรือ

จากผูใ้ช้ท่ีเป็นประเภทผูอ้อกแบบ  ตัดปัญหาเม่ือมีการเปล่ียนแปลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือ

คอมพิวเตอร์ท่ีใชอ้อกแบบเกิดมีปัญหาใชง้านไม่ได ้ก็สามารถใชเ้คร่ืองใหม่เขา้ถึงระบบไดท้นัทีโดย

ไม่ตอ้งมีการโอนยา้ยขอ้มูลหรือติดตั้งซอฟตแ์วร์ใหม่ และแกปั้ญหาเร่ืองการเขา้ถึงระบบออกแบบ

เน้ือหา สามารถเขา้ถึงและออกแบบจากท่ีใดก็ได ้การอพัเกรดระบบก็ไม่คิดค่าใชจ่้าย 



 
 

บทที่ 3 

วธีิการด าเนินการศึกษา 

 

การด าเนินการศึกษา 

ศึกษาปัญหาและความต้องการของระบบ 
จากการศึกษาระบบการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจท่ีมีใช้งานในองคก์รหรือหน่วยงาน

นั้นสามารถสรุปปัญหาท่ีเกิดข้ึนและความตอ้งการของระบบดงัน้ี 
1.  สรุปปัญหา 

   1.1 การใชง้านโปรแกรมหรือซอฟตแ์วร์ส าหรับออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ อาจ
ตอ้งท าการติดตั้งซอฟตแ์วร์โดยเฉพาะของระบบดิจิทลัไซเนจในแต่ล่ะผูใ้หบ้ริการ 
   1.2 ปัญหาเม่ือมีการเปล่ียนแปลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์ท่ีใช้
ออกแบบเกิดมีปัญหาใชง้านไม่ได ้ตอ้งมีการโอนยา้ยขอ้มูลหรือติดตั้งซอฟตแ์วร์ใหม่ 
   1.3 ปัญหาเร่ืองการเข้าถึงระบบออกแบบเน้ือหา อาจไม่สามารถเข้าถึงและ
ออกแบบจากภายนอกไดต้อ้งมาเขา้ใชง้านในเคร่ือข่ายภายในองคก์ร 
   1.4 ปัญหาในการท่ีไม่มีผูช้  านาญในการออกแบบ หรือมอบหมายให้ผูไ้ม่ช านาญ
ออกแบบให ้อาจท าใหก้ารน าเสนอ หรือการโฆษณาออกมาไม่ไดเ้ท่าท่ีควร สุดทา้ยก็อาจจะตอ้งเสีย
ค่าใชจ่้ายในการจา้งผูเ้ช่ียวชาญมาออกแบบ 

1.5 ปัญหาในการไม่มีตวัเลือกรูปแบบการน าเสอนท่ีหลากหลายท าให้ตอ้งใชรู้ป
แบบเดิมซ ้ า ๆ ในการน าเสนอ 
  2.  ความตอ้งการของระบบ 
   2.1 การใชง้งานระบบออกแบบเน้ือหาไม่จ  าเป็นตอ้งติดตั้งซอฟตแ์วร์โดยสามารถ
เขา้ใชง้านผา่นเวป็บราวเซอร์ และสามารถเขา้ใชง้านจากท่ีใดก็ไดเ้พียงแค่มีอินเตอร์เน็ต 
     2.2 สามารถจดัเก็บขอ้มูลเน้ือหาดิจิทลัไซเนจไม่วา่จะเป็นขอ้ความ รูปภาพหรือวีดี 
   2.3 สามารถเลือกแผ่นแบบการน าเสนอจากระบบโดยคน้หาตามหมวดหมู่และ
น ามาปรับปรุงโดยการเพิ่มเน้ือหา สินคา้หรือ ข่าวสารท่ีตอ้งการน าเสนอ 
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เคร่ืองมอืและอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการพฒันาระบบ 

  1.  ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
      1.1    เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุก๊ 1 เคร่ือง สเปค ดงัน้ี 

   ยีห่อ้: Dell 
   รุ่น: Inspiron 14R 
     Processor: Intel Core i5 i5-4200U (2.30 GHz) 
     Operating System: Windows 10 (64-bit) 
          System หน่วยความจ า: 8GB 1600MHz DDR3L  
      Primary Storage Options: 1TB 5400 RPM Hybrid HDD   
  2.  ซอฟตแ์วร์ (Software) 
  2.1     Operation System Microsoft Windows 10 (เคร่ืองคอมพิวเตอร์โนต้บุก๊) 

 2.2     โปรแกรมจ าลองเวป็เซิร์ฟเวอร์ Tomcat 8 
  2.3     ระบบฐานขอ้มูล MongoDB 3.2.8 ใชอ้อกแบบและจดัเก็บขอ้มูล 

2.4  โปรแกรม Robomongo 0.9.0 ใชใ้นการจดัการฐานขอ้มูล MongoDB 
2.5   โปรแกรม Eclipse รุ่น LUNA ส าหรับพฒันาเวบ็ไซตด์ว้ยชุดคาสั่ง Java EE 
2.6   โปแกรม Abode Photoshop CS6 ส าหรับการออกแบบรูปภาพต่างๆ 
2.7 โปรแกรม Microsoft Word 2010 ส าหรับการจดัท าเอกสาร 
2.8  โปรแกรม Microsoft Visio 2013 ส าหรับการจดัท าแผนภาพ 
2.9  ภาษา Java, Html5, Css, Javascript ส าหรับการพฒันาและออกแบบเวบ็ไซต ์
2.10  JSF (JavaServer Faces) เป็น  MVC web framework ท่ีใช ้Java  
2.11  โปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอร์ใชใ้นการแสดงผล Google Chrome 
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แผนการด าเนินงาน 

ตารางท่ี 3-1 แผนการด าเนินงาน 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
ระยะเวลาในการด าเนินการศึกษา ปี พ.ศ. 2559 

พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน ตุลาคม พฤศจิกายน 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. น าเสนอหัวข้อ และจัดท า
เอกสารบทท่ี 1 - 3 

                            

2. รวบรวมขอ้มูลความตอ้งการ
ของระบบ 

                            

3. วิเคราะห์และออกแบบระบบ                             
     3.1 ออกแบบหนา้จอ                             
     3.1 Use Case diagram                             
     3.1 Sequence diagram                             
     3.1 Class diagram                             
     3.1 NoSQL data modeling.                             
4. พฒันาระบบ บริการคลาวด์
ส าหรับออกแบบเน้ือหาดิจิทลั
ไซเนจโดยฐานขอ้มู MongoDB 

                            

5. ทดสอบระบบ และแกไ้ขขอ้ผิด 
พลาด 

                            

6. จดัท าเอกสารบทท่ี 4 - 5, 
ภาคผนวก (คู่มือการใช้ระบบ) 
และเรียบเรียงสารนิพนธ์ฉบับ
สมบูรณ์ตามรูปแบบท่ีบัณฑิต
วิทยาลยัก าหนด 

                            

7. จดัท าบทความวิชาการ (Short 
Paper) 

                            

8. เตรียมการน าเสนอ และการ
สาธิตผลงาน 

                            

9. น าเสนอผลงานต่อ
คณะกรรมการสอบ 
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การวเิคราะห์ออกแบบและพฒันาโปรแกรมประยุกต์ 

 กระบวนการในการพฒันาระบบอธิบายไดด้งัรูปของ Flow Chart ในภาพประกอบท่ี 3-1 

เร่ิมต้น

วิเคราะห์ขั้นตอนการท  างาน
และออกแบบระบบ

วิเคราะห์ขอ้มูลน าเขา้ ผลลพัธ์ และออกแบบฐานข้อมูล

ออกแบบหน้าจอ

พฒันาระบบ

ปรับปรุงแก้ไข

จดัทคู่มือการใชง้าน

ส้ินสุด

ตรวจสอบ
โปรแกรม

 

ภาพประกอบท่ี 3-1 ขั้นตอนการพฒันาบริการคลาวดส์ าหรับการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
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  วิเคราะห์และออกแบบระบบโดยใช้เคร่ืองมือ UML (Unified Modeling Language) 
รายละเอียด ดงัน้ี 
 1. แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram)  
 2. แผนภาพคลาส (Class Diagram) 
 3. แผนภาพซีเควนซ์ (Sequence Diagram)  

 4. การออกแบบฐานขอ้มูลมอลโกดีบี ในลกัษณะ NO SQL 
 5. การออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) 
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  แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram)  

 เป็นแผนภาพท่ีใชแ้สดงถึงขั้นตอนการท างานท่ีส าคญัของระบบ หรือแสดงหนา้ท่ีและงาน
ท่ีระบบจะตอ้งปฏิบติั เพื่อตอบสนองต่อผูก้ระท าต่อระบบ โดยแผนภาพจะแสดงความสัมพนัธ์
ระหว่างขั้นตอนการท างานต่าง ๆ ว่ามีความเก่ียวขอ้งกบับุคคลหรือระบบอ่ืนอย่างไร ซ่ึงภายใน
ระบบ บริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล มีฟังก์ชนัหลกั ๆ 
ส าหรับผูใ้ช ้และผูดู้แลระบบ ดงัน้ี 

1. U01 เขา้สู่ระบบ 

2. U02 ลืมรหสัผา่น 
3. U03 จดัการแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
4. U04 สร้างแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหา 
5. U05 เลือก Resolution 
6. U06 คน้หา และเลือกธีมแผน่แบบ 
7. U07 ออกแบบแผน่แบบการน าเสนอ 
8. U08 สร้างรูปภาพน่ิงหรือรูปภาพสไลดโ์ชว ์
9. U09 สร้างขอ้ความน่ิงหรือขอ้ความเคล่ือนไหว 
10. U10 สร้างนาฬิกาดิจิทลั 
11. U11 สร้างวดีิโอ 
12. U12 ก าหนดพื้นหลงั 
13. U13 ทดสอบแสดงผลตวัอยา่งของแผน่แบบ 
14. U14 อปัโหลดเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ 

15. U15 ลงทะเบียนเขา้ใชง้าน 
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บริการคลาวด์เพ่ือการออกแบบเน้ือหาดิจิตอลไซเนจโดยใช้ฐานขอ้มูลมอนโกดีบี

ผูใ้ชง้าน

U15 ลงทะเบียนเขา้ใช้งานU01 เขา้สู่ระบบ

U04 สร้างแม่แบบการน าเสนอเนื้อหา

U02 ลืมรหัสผ่าน<<extend>>

U05 เลือก Resolution

U06 คน้หา และเลือกธีมแม่แบบ

U08 สร้างรูปภาพน่ิง
หรือรูปภาพสไลด์โชว ์

U07 ออกแบบแม่แบบการน าเสนอ

U03 จดัการแม่แบบการน าเสนอ
เน้ือหาดิจิตอลไซเนจ

U09 สร้างข้อความน่ิง
หรือขอ้ความเคร่ือนไหว

<<include>>
<<include>>

ผูใ้ชง้าน
<<extend>>

<<extend>>

U11 สร้างวิดีโอ

U12 ก  าหนดพ้ืนหลัง

U10 สร้างนาฬิกาดิจิตอล 

<<include>>

U13 ทดสอบแสดงผลตวัอย่างของแม่แบบ

<<extend>>
<<extend>>

<<extend>>

<<include>>

U14 อปัโหลดเน้ือหาที่ต้องการน าเสนอ

 

ภาพประกอบท่ี 3-2 แผนภาพยสูเคส (Use Case Diagram) ของระบบ 
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ตารางท่ี 3-2 อธิบาย Use Case U01 เขา้สู่ระบบ 

Use Case ID U01 
Use Case Name เขา้สู่ระบบ 
Use Case Description การเขา้ใชง้านระบบของผูใ้ชง้านทัว่ไป 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input ช่ือผูใ้ชห้รืออีเมลแ์ละรหสัผา่น 
Output สามารถเขา้สู่ระบบได ้
Basic Flows - กรอกขอ้มูล ช่ือผูใ้ชห้รืออีเมล์ 

- กรอกขอ้มูล รหสัผา่น 
- คลิกปุ่ม “Login” 
- ระบบรับค่าข้อมูลช่ือผูใ้ช้หรืออีเมล์และรหัสผ่านเพื่อตรวจสอบ
ขอ้มูลภายในฐานขอ้มูล 

- เขา้สู่ระบบส าเร็จ 
Alternate Condition เม่ือคลิกปุ่ม “Login” หากไม่กรอกขอ้มูลช่ือผูใ้ช้หรืออีเมล์ หรือไม่

กรอกรหัสผ่านหรือกรอกแต่ไม่พบขอ้มูลผูใ้ช้งานในฐานขอ้มูลจะไม่
สามารถเขา้สู่ระบบได ้

Precondition ลงทะเบียนเขา้ใชง้าน 
Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-3 อธิบาย Use Case U02 ลืมรหสัผา่น 
Use Case ID U02 
Use Case Name 

ลืมรหสัผา่น 
Use Case Description การเปล่ียนรหสัผา่นของผูใ้ชง้านระบบ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input ช่ือผูใ้ชง้านหรืออีเมล ์
Output ส่งล้ิงเปล่ียนรหสัไปยงัอีเมล ์
Basic Flows - กรอกขอ้มูล ช่ือผูใ้ชง้านหรืออีเมล์ 

- ระบบรับค่าขอ้มูลช่ือผูใ้ช้งานหรืออีเมล์เพื่อตรวจสอบขอ้มูลภายใน
ฐานขอ้มูล 

- ส่งลิงคเ์ปล่ียนรหสัผา่นทางอีเมล ์
- ผูใ้ชง้านเขา้อีเมลเ์ม่ือไดรั้บเมล์ 
- กดท่ีลิงคแ์ละท าการตั้งรหสัผา่นใหม่  

Alternate Condition หากตรวจสอบ แลว้ไม่มีขอ้มูลท่ีตรงกบัในฐานขอ้มูลของระบบจะแจง้
เตือนและไม่สามารถส่งลิงคไ์ปยงัอีเมลเ์พื่อเปล่ียนรหสัผา่นได ้
 

Precondition - 
Post Conditions รหสัผา่นใหม่ท่ีสามารถเขา้สู่ระบบได ้
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ตารางท่ี 3-4 อธิบาย Use Case U03 จดัการแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
Use Case ID U03 
Use Case Name 

จดัการแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
Use Case Description การจดัการแผ่นแบบของตนเองโดยการ ลบ แกไ้ข หรือแสดงตวัอย่าง

ของการน าเสนอแผน่แบบ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input เลือกแผน่แบบท่ีตอ้งการจดัการเง่ือนไข 
Output แผน่แบบถูกปรับปรุง หลงัจากมีการเปล่ียนแปลงหรือจดัการแผน่แบบ

การน าเสนอเน้ือหา 
Basic Flows - เลือกแผน่แบบท่ีตอ้งการจดัการ 

- เลือกการกระท าวา่ตอ้งการลบ หรือแกไ้ข หรือแสดงผลจตวัอยา่งการ
น าเสนอของแผน่แบบ 

- หากเลือกลบท าการยนืยนัการลบ 
- หากแกไ้ขจะไปสู่หนา้จอการออกแบบแผน่แบบ 
- หากเลือกแสดงผลจะไปสู่หนา้จอการแสดงผลตวัอยา่งการน าเสนอ 

Alternate Condition หากยงัไม่มีแผน่แบบของตนเองจะยงัไม่สามารถจดัการแผน่แบบได ้ 
และหากเลือกลบแผน่แบบท่ีมีการเรียกใชต้วัแสดงผลอยูไ่ม่สามารถลบ
ได ้

Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
- ตอ้งมีการสร้างแผน่แบบการน าเสนอแลว้ 

Post Conditions - จดัการปรับปรุงแผน่แบบท่ีตอ้งการ 
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ตารางท่ี 3-5 อธิบาย Use Case U04 สร้างแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหา 
Use Case ID U04 
Use Case Name 

สร้างแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหา 
Use Case Description สร้างแผน่แบบของการน าเสนอส าหรับน าเอาไปใชง้าน และออกแบบ

การน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input ขอ้มูลขนาดหน้าจอท่ีตอ้งการแสดงผล และขอ้มูลเน้ือหาเช่นรูปภาพ 

ขอ้ความ หรือวดีิโอ 
Output แผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาส าหรับน าไปใชใ้นการออกแบบต่อไป 
Basic Flows - สร้างแผน่แบบระบุช่ือแผน่แบบ 

- เลือกการแสดงผลแนวตั้งหรือแนวนอน 
- เลือกขนาดหนา้จอการแสดองผล 
- เลือกธีมแผน่แบบหากตอ้งการ 
- บนัทึกแผน่แบบ 

Alternate Condition - 
Precondition ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
Post Conditions ไดแ้ผน่แบบในการน าไปออกแบบการน าเสนอ 
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ตารางท่ี 3-6 อธิบาย Use Case U05 เลือก Resolution 

Use Case ID U05 
Use Case Name 

เลือก Resolution 
Use Case Description ก าหนดอตัราส่วนของหนา้จอในการแสดงผล 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input อตัราส่วนและขนาดหนา้จอท่ีตอ้งการแสดงผล 
Output อตัราส่วนและขนาดของหนา้จอแผน่แบบท่ีตอ้งการ 
Basic Flows - แสดงอตัราส่วนจากหนา้จอทั้งหมดท่ีระบบรองรับ 

- คลิกท่ีอตัราส่วนและขนาดหนา้ท่ีตอ้งการ 
- ยนืยนัการเลือกขนาดของหนา้จอ 

Alternate Condition - 
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ต้องท าการเ ร่ิมสร้างแผ่นแบบ หลักจากนั้ นมาท าการเ ลือก 
Resolution 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-7 อธิบาย Use Case U06 คน้หา และเลือกธีมแผน่แบบ 
Use Case ID U02 
Use Case Name 

คน้หา และเลือกธีมแผน่แบบ 
Use Case Description ค้นหา ธีมของแผ่นแบบเพื่อน าไปสร้างการออกแบบการน าเสนอ

เน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input รูปแบบหมวดหมู่การน าเสนอท่ีตอ้งการใชง้าน 
Output ธีมแผน่แบบเพื่อน าไปใชใ้นการออกแบบต่อไป 
Basic Flows - แสดงหนา้จอธีมท่ีสนบัสนุนกบั Resolution ท่ีเลือกจากขั้นตอนก่อน

หนา้ 
- คน้หาไดต้ามหมวดหมู่ 
- เลือกธีมท่ีตอ้งการ 
 

Alternate Condition - การคน้หาอาจไม่พบขอ้มูลธีมท่ีสนับหน้าจอหรือ ขอ้มูลธีมไม่ตรง
ตามความตอ้งการใชง้าน 

- แนวทางคือเลือกเป็น แผ่นแบบเปล่าเพื่อน าไปออกแบบเองให้ตรง
ตามความตอ้งการของการน าเสนอ 

Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
- ตอ้งท าการเร่ิมสร้างแผน่แบบ และ เลือก Resolution ในการแสดงผล 

Post Conditions ธีมแผน่แบบในการน าไปออกแบบการน าเสนอ 
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ตารางท่ี 3-8 อธิบาย Use Case U07 ออกแบบแผน่แบบการน าเสนอ 
Use Case ID U07 
Use Case Name 

ออกแบบแผน่แบบการน าเสนอ 
Use Case Description ออกแบบรายละเอียดและรูปแบบในการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input ขอ้มูลเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ รูปแบบความตอ้งการท่ีจะน าเสนอ 
Output แผ่นแบบท่ีออกแบบสส าหรับการน าเสนอน าไปใช้กับตวัแสดงผล

ต่อไป 
Basic Flows - เลือกพื้นหลงัท่ีตอ้งการ 

- เพิ่มประเภทเน้ือหาท่ีตอ้งการเช่น รูปภาพ วดีีโอ ขอ้ความ 
- จดัการตั้งค่าเน้ือหาในแต่ล่ะประเภท 
- ทดสอบแสดงผลตวัอยา่งการน าเสนอ 
- บนัทึกเขา้สู่ระบบ 

Alternate Condition -  
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
Post Conditions แผน่แบบเพื่อใหต้วัแสดงผลน าไปใชง้านต่อไป 
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ตารางท่ี 3-9 อธิบาย Use Case U08 สร้างรูปภาพน่ิงหรือรูปภาพสไลดโ์ชว ์
Use Case ID U08 
Use Case Name 

สร้างรูปภาพน่ิงหรือรูปภาพสไลดโ์ชว ์
Use Case Description เป็นส่วนหน่ึงในการออกแบบประเภทเน้ือหาท่ีเป็นรูปภาพน่ิง หรือ

รูปภาพสไลดโ์ชว ์
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input รูปภาพท่ีตอ้งการน าเสนอ 
Output ประเภทเน้ือหารูปภาพน่ิงหรือรูปภาพสไลด์โชวท่ี์ตอ้งการน าเสนอใน

แผน่แบบการน าเสนอ 
Basic Flows กรณีสร้างรูปภาพน่ิง 

- เลือกรูปภาพท่ีตอ้งการน าเสนอจากระบบหรือจากไฟลท่ี์อปัโหลด 
- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ 
กรณีสร้างรูปภาพสไลดโ์ชว ์
- เลือกรูปแบบในการสไลดโ์ชว ์
- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ก าหนดชุดรูปภาพในการน าเสนอ 
- ก าหนดความเร็วในการเคล่ือนไหว 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ 

Alternate Condition -  
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- เขา้สู่หนา้จอออกแบบ 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-10 อธิบาย Use Case U09 สร้างขอ้ความน่ิงหรือขอ้ความเคล่ือนไหว 
Use Case ID U09 
Use Case Name 

สร้างขอ้ความน่ิงหรือขอ้ความเคล่ือนไหว 
Use Case Description เป็นส่วนหน่ึงในการออกแบบประเภทเน้ือหาท่ีเป็นขอ้ความน่ิงหรือ

ขอ้ความเคล่ือนไหว 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input ขอ้ความท่ีตอ้งการน าเสนอ 
Output ประเภทเน้ือหาขอ้ความน่ิงหรือขอ้ความเคล่ือนไหวท่ีตอ้งการน าเสนอ

ในแผน่แบบการน าเสนอ 
Basic Flows กรณีสร้างขอ้ความน่ิง 

- เลือกสร้างขอ้ความท่ีตอ้งการ 
- พิมพข์อ้ความท่ีตอ้งการ 
- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ เช่น สี ขนาด ฟอร์น  
กรณีสร้างขอ้ความเคล่ือนไหว 
- เลือกรูปแบบการเคล่ือนไหว 
- พิมพข์อ้ความท่ีตอ้งการ 
- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ก าหนดความเร็วในการเคล่ือนไหว 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ เช่น สี ขนาด ฟอร์น  

Alternate Condition - 
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- เขา้สู่หนา้จอออกแบบ 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-11 อธิบาย Use Case U10 สร้างนาฬิกาดิจิทลั 
Use Case ID U10 
Use Case Name 

สร้างนาฬิกาดิจิทลั 
Use Case Description เป็นส่วนหน่ึงในการออกแบบประเภทเน้ือหาท่ีเป็นนาฬิกาดิจิทลัเพื่อ

แสดงเวลา ณ ปัจจุบนัตอนแสดงผล 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input รูปแบบนาฬิกาดิจิทลัท่ีตอ้งการqqqqq. 
Output ประเภทเน้ือหานาฬิกาดิจิทัลท่ีต้องการน าเสนอในแผ่นแบบการ

น าเสนอเพื่อบอกเวลานะปัจจุบนั 
Basic Flows - เลือกรูปแบบของนาฬิกาดิจิทลั 

- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ 

Alternate Condition - 
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- เขา้สู่หนา้จอออกแบบ 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-12 อธิบาย Use Case U11 สร้างวดีิโอ 
Use Case ID U11 
Use Case Name 

สร้างวดีิโอ 
Use Case Description เป็นส่วนหน่ึงในการออกแบบประเภทเน้ือหาท่ีเป็นวิดีโอเพื่อแสดง

วดีีโอท่ีตอ้งการน าเสนอ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input - เน้ือหาวดีีโอท่ีตอ้งการน าเสนอ 

- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ 

Output ประเภทเน้ือหาวดีีโอท่ีตอ้งการน าเสนอในแผน่แบบการน าเสนอ 
Basic Flows - เลือกรูปแบบของนาฬิกาดิจิทลั 

- ก าหนดต ่าแหน่ง และขนาดท่ีตอ้งการในแผน่แบบ 
- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ 

Alternate Condition - 
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- เขา้สู่หนา้จอออกแบบ 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-13 อธิบาย Use Case U12 ก าหนดพื้นหลงั 
Use Case ID U12 
Use Case Name 

ก าหนดพื้นหลงั 
Use Case Description เป็นส่วนหน่ึงในการออกแบบประเภทเน้ือหาท่ีเป็นการก าหนดพื้นหลงั

ของการแสดงผล 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input - รูปแบบพื้นหลงัหรือรูปภาพพื้นหลงัท่ีตอ้งการ 
Output พื้นหลงัในแผน่แบบการน าเสนอ 
Basic Flows - เลือกลายพื้นหลงัหรือสีพื้นหลงัท่ีตอ้งการ  

- ตั้งค่ารายละเอียดอ่ืนๆ 
Alternate Condition - 
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- เขา้สู่หนา้จอออกแบบ 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-14 อธิบาย Use Case U13 ทดสอบแสดงผลตวัอยา่งของแผน่แบบ 
Use Case ID U13 
Use Case Name 

ทดสอบแสดงผลตวัอยา่งของแผน่แบบ 
Use Case Description แสดงผลตวัอย่างการน าเสนอหลงัจากออกแบบการน าเสนอเพื่อดูว่า

ตรงตามความตอ้งการใชง้านหรือไม่ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input แผ่นแบบท่ีได้หลงัจากท าการสร้างการน าเสนอในประเภทต่างเสร็จ

เรียบร้อยแลว้ 
Output แสดงผลการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
Basic Flows - เขา้ไปสู่หนา้จอออกแบบเน้ือหา 

- คลิกท่ีปุ่ม “แสดงผล” เพื่อแสดงตวัอยา่งการเล่น 
Alternate Condition -  
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- ออกแบบการน าเสนอเน้ือหาเสร็จเรียบร้อย 

Post Conditions กลบัไปปรับแก้ไขการออกแบบหากทดสอบแสดงผลแล้วยงัไม่ตรง
ตามความตอ้งการหรือยงัไม่ถูกใจ 
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ตารางท่ี 3-15 อธิบาย Use Case U14 อปัโหลดเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ 
Use Case ID U14 
Use Case Name 

อปัโหลดเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ 
Use Case Description เป็นช่องทางในการจดัเก็บไฟล์รูปภาพ หรือ วิดีโอไวใ้นระบบเพื่ออาจ

น าไปใชง้านในหลายๆแผน่แบบ 
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input - ไฟลรู์ปภาพ หรือ วดีีโอท่ีตอ้งการจดัเก็บเพื่อน าไปใชง้านต่อไป 
Output - ไฟลถู์กจดัเก็บเพื่อน าไปใชง้านต่อไปในระบบ 
Basic Flows - ไปท่ีเมนูอปัโหลด 

- เลือกประเภทไฟลท่ี์ตอ้งการอปัโหลด 
- เลือกไฟลท่ี์ตอ้งการ 
- คลิกปุ่ม “ตกลง” 

Alternate Condition - 
Precondition - ล๊อคอินเขา้ใชร้ะบบ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

- ตอ้งมีการเร่ิมสร้างแผน่แบบการน าเสนอ 
- เขา้สู่หนา้จอออกแบบ 

Post Conditions - 
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ตารางท่ี 3-16 อธิบาย Use Case U15 ลงทะเบียนเขา้ใชง้าน 
Use Case ID U15 
Use Case Name 

ลงทะเบียนเขา้ใชง้าน 
Use Case Description การลงทะเบียนเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถใชง้านระบบได ้
Primary Actor ผูใ้ชง้านระบบ 
Secondary Actor - 
Input - ขอ้มูลช่ือ-นามสกุล สังกดัหรือหน่วยงาน 

- ขอ้มูลอีเมล ์
- ขอ้มูลรายละเอียดส่วนตวัอ่ืนๆ 

Output ส่งลิงคย์นืยนัตวัตนผา่นทางอีกเมลเ์พื่อเขา้สู่ระบบ 
Basic Flows - กรอกขอ้มลูใหค้รบถว้น 

- ระบบรับค่าขอ้มลูเพ่ือตรวจสอบและน าขอ้มลูบนัทึกไปยงัฐานขอ้มลู 
Alternate Condition หากระบบตรวจสอบขอ้มลูแลว้ไม่พบขอ้มลูหรือขอ้มลูไม่ถูกตอ้งจะแจง้ 

เตือนขอ้มูลไม่ถกูตอ้งและจะไม่น าขอ้มลูไปบนัทึกพร้อมทั้ง ระบบจะไม่ส่ง
ลิงคส์ าหรับการยืนยนัตวัตนไปทางอีเมล ์

Precondition - 
Post Conditions - 
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แผนภาพคลาส (Class Diagram) 
 คือ แผนภาพท่ีแสดงคลาสและความสัมพนัธ์ในแง่ต่าง ๆ (Relationship) ระหว่างคลาสเหล่านั้น
ซ่ึงความสัมพันธ์ท่ีกล่าวถึงในคลาสไดอะแกรม น้ีถือเป็นความสัมพนัธ์เชิงสถิติ (Static Relationship) 
หมายถึง ความสมัพนัธ์ท่ีมีอยูแ่ลว้เป็นปกติในระหวา่งคลาสต่าง ๆ ไม่ใช่ความสมัพนัธ์ 
 

ผูใ้ชง้านระบบ

-ชื่อเขา้ใช้ระบบ
-รหัสผา่น
-ชื่อ
-นามสกุลl
-อีเมล์
-เบอร์โทรศพัท์

+ลงทะเบียนเขา้ใช้
ระบบ
+เขา้สู่ระบบ
+ขอรหัสผา่นใหม่

แม่แบบ

-รหัสแม่แบบ
-ชื่อแม่แบบ
-อตัราส่วนหน้าจอ
-ขนาดหน้าจอ
-รูปแบบการแสดง
-ความกวา้ง
-ความยาว
-พ้ืนหลัง
-รูปภาพ/ภาพสไลโชว ์
-วีดีโอ
-ขอ้ความ/ขอ้ความเคล่ือ
ไหว
-เน้ือหารวม

+เพ่ิม 
+ลบ
+แกไ้ข
+ออกแบบ
+แสดงตวัอย่าง

รูปภาพ/ภาพสไลโชว ์

-รหัสภาพสไลโชว ์
-ไฟล์รูปภาพ
- ประเภท
-รูปแบบการแสดงผล
-ความเร็วในการสไลโชว์
-ต  าแหน่ง x
-ต  าแหน่ง y
-ความกวา้ง
-ความยาว
+เพ่ิม 
+ลบ
+แกไ้ข

วิดีโอ

-รหัสวีดีโอ
-ไฟล์วีดีโอ
-ต  าแหน่ง x
-ต  าแหน่ง y
-ความกวา้ง
-ความยาว
+เพ่ิม 
+ลบ
+แกไ้ข

ขอ้ความ/ขอ้ความ
เคล่ือนไหว

-รหัสขอ้ความ
-เน้ือหาขอ้ความ
-ขนาดขอ้ความ
-ฟอร์น
-ความเร็ว
-ต  าแหน่ง x
-ต  าแหน่ง y
-ความกวา้ง
-ความยาว
+เพ่ิม 
+ลบ
+แกไ้ข

นาฬิกาดิจิตอล

-รหัส
--รูปแบบนาฬิกา
-ต  าแหน่ง x
-ต  าแหน่ง y
-ความกวา้ง
-ความยาว
+เพ่ิม 
+ลบ
+แกไ้ข

ธีม

-รหัสธีม
-ชื่อ
-หมวดหมู่
-ขนาดหน้าจอ

+คน้หา

 

ภาพประกอบท่ี 3-3 แผนภาพคลาสระบบบริการคลาวดส์ าหรับการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ  
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แผนภาพซีเควนซ์ (Sequence Diagram)  
 คือ แผนภาพท่ีใช้อธิบายการท างานของยูสเคส ไดอะแกรม เพ่ือแสดงถึงขั้นตอนการท างาน 
และล าดับของการส่ือสารระหว่างวตัถุประสงค์ท่ีตอบโต้กันในระบบ โดยจะมีสัญลักษณ์แสดงให ้
เห็นล าดบั ของการส่งขอ้ความตามเวลาท่ีส่งอยา่งชดัเจน เป็นการจ าลองกิจกรรมโดยรวมของระบบ 

ผูใ้ชง้านระบบ Login

ชื่อผู้ใชแ้ละรหัสผ่าน

เขา้สู่ระบบส าเร็จ

Logic UserAccount

ตรวจสอบขอ้มูล
ตรวจสอบขอ้มูล
ขอ้มูลถูกต้องขอ้มูลถูกต้อง

ตรวจสอบชื่อผู้ใช ้
และรห้สผ่าน

ภาพประกอบท่ี 3-4 แผนภาพซีเควนซ์ U01.เขา้สู่ระบบ 
 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการเขา้ใชง้านระบบ 

  

ผูใ้ชง้านระบบ RestPassword

ขอ้มูลอีเมล ์

Logic UserService

จดัการข้อมูล
ตรวจสอบขอ้มูล

ขอ้มูลถูกต้องขอ้มูลถูกต้อง
ตรวจสอบอีเมล์

EmailService

ส่งอีเมลเ์พื่อต้ังค่ารหัสผ่านใหม่

 

ภาพประกอบท่ี 3-5 แผนภาพซีเควนซ์ U02 ลืมรหสัผา่น 
 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการลืมรหสัผา่น 
 
 



47 

 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

ขอ้มูลความต้องการ
ในการแสดงผล

ท่ีจัดการ

Logic

ตรวจสอบขอ้มูล

TemplateDto

ถูกตอ้ง

คน้หาข้อมูล
คน้หาข้อมูล

ขอ้มูลแม่แบบ
ขอ้มูลแม่แบบ

 
ภาพประกอบท่ี 3-6 แผนภาพซีเควนซ์ U03 จดัการแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลั

ไซเนจ 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการจดัการแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหา
ดิจิทลัไซเนจ 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

ขอ้มูลความต้องการ
ในการแสดงผลเน้ือหา

Logic

บนัทึกขอ้มูล
ตรวจสอบขอ้มูล

TemplateDto

บนัทึกส าเร็จขอ้มูลแม่แบบ

 
ภาพประกอบท่ี 3-7 แผนภาพซีเควนซ์ U04 สร้างแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหา 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการสร้างแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหา 
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ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

คน้หาขนาดหน้าจอ

Logic

เลือกขนาดหน้าจอให้
แม่แบบ

ResolutionDto

บนัทึกส าเร็จ
ขอ้มูลแม่แบบ

ท่ีตั้งขนาดหน้าจอ
การแสดงผล

บนัทึก

คน้หาขนาดหน้าจอ

ขอ้มูลขนาดหน้าจอในระบบ

TemplateDto

บนัทึกส าเร็จ

ภาพประกอบท่ี 3-8 แผนภาพซีเควนซ์ U05 เลือก Resolution 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการเลือก Resolution หนา้จอท่ีจะใช้
ส าหรับการออกแบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 

 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

คน้หาธีมหน้าจอ

Logic

เลือกธีมให้แม่แบบ

ThemeDto

บนัทึกส าเร็จขอ้มูลแม่แบบ
ท่ีเลือกธีม

บนัทึก

คน้หาธีม

ขอ้มูลขนาดธีมในระบบ

TemplateDto

บนัทึกส าเร็จ

ภาพประกอบท่ี 3-9 แผนภาพซีเควนซ์ U06 คน้หา และเลือกธีมแผน่แบบ 
 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการคน้หาและเลือกธีมแผน่แบบท่ีจะใช้
ส าหรับการออกแบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
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ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

ออกแบบหน้าจอ

Logic

เลือกแม่แบบท่ีสร้าง
ไวน้ ามาออกแบบ

TemplateDto

ปรับปรุงแม่แบบ

ภาพประกอบท่ี 3-10 แผนภาพซีเควนซ์ U07 ออกแบบแผน่แบบการน าเสนอ 

 
 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการออกแบบแผ่นแบบการน าเสนอ
เน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 

 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

เลือกออกแบบหน้าจอ

Logic

เลือกแม่แบบท่ีสร้าง
ไวน้ ามาออกแบบ

TemplateDto

สร้างรูปภาพนิ่ง/รูปภาพสไลด์

ขอ้มูลแม่แบบขอ้มูลรูปภาพ
และรูปแบบการแสดงผล

เกี่ยวกบัรูปภาพ
ปรับปรุงแม่แบบ

เลือกออก
แบบหน้าจอ

ภาพประกอบท่ี 3-11 แผนภาพซีเควนซ์ U08 สร้างรูปภาพน่ิงหรือรูปภาพสไลดโ์ชว ์

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการสร้างรูปภาพน่ิงหรือรูปภาพสไลด์
โชวข์องการออกแบบแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
  



50 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

เลือกออกแบบหน้าจอ

Logic

เลือกแม่แบบท่ีสร้าง
ไวน้ ามาออกแบบ

TemplateDto

สร้าง           
/                 

ขอ้มูลแม่แบบขอ้มูลข้อความ
และรูปแบบการแสดงผล

เกี่ยวกบัขอ้ความ
ปรับปรุงแม่แบบ

เลือกออก
แบบหน้าจอ

 
ภาพประกอบท่ี 3-12 แผนภาพซีเควนซ์ U09 สร้างขอ้ความน่ิงหรือขอ้ความเคล่ือนไหว 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการสร้างขอ้ความน่ิงหรือขอ้ความ
เคล่ือนไหวของการออกแบบแผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

เลือกออกแบบหน้าจอ

Logic

เลือกแม่แบบท่ีสร้าง
ไวน้ ามาออกแบบ

TemplateDto

สร้างนาฬิกาดิจิตอล

ขอ้มูลแม่แบบขอ้มูลรูปแบบ
การแสดงผล

เกี่ยวกบันาฬิกาดิจิตอล
ปรับปรุงแม่แบบ

เลือกออก
แบบหน้าจอ

 
ภาพประกอบท่ี 3-13 แผนภาพซีเควนซ์ U10 สร้างนานาฬิกาดิจิทลั 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการสร้างนาฬิกาดิจิทลัของการออกแบบ
แผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
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ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

เลือกออกแบบหน้าจอ

Logic

เลือกแม่แบบท่ีสร้าง
ไวน้ ามาออกแบบ

TemplateDto

สร้างวีดีโอ

ขอ้มูลแม่แบบขอ้มูลวีดีโอและ
รูปแบบการแสดงผล

เกี่ยวกบัวีดีโอ
ปรับปรุงแม่แบบ

เลือกออก
แบบหน้าจอ

 
ภาพประกอบท่ี 3-14 แผนภาพซีเควนซ์ U11 สร้างวดีิโอ 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการสร้างวดีิโอของการออกแบบแผน่
แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 

ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

เลือกออกแบบหน้าจอ

Logic

เลือกแม่แบบท่ีสร้าง
ไวน้ ามาออกแบบ

TemplateDto

ก าหนดพื้นหลงั

ขอ้มูลแม่แบบขอ้มูลรูปแบบการแสดงผล
เกี่ยวกบัพื้นหลัง

ปรับปรุงแม่แบบ

เลือกออก
แบบหน้าจอ

 
ภาพประกอบท่ี 3-15 แผนภาพซีเควนซ์ U12 ก าหนดพื้นหลงั 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการก าหนดพื้นหลงัของการออกแบบ
แผน่แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ  
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ผูใ้ชง้านระบบ TemplateController

เลือกออกแบบหน้าจอ

Logic

แสดงตวัอย่าง
การแสดงผล

TemplateDto

ขอ้มูลแม่แบบ

เลือกออก
แบบหน้าจอ

แสดงตวัอย่าง
การแสดงผล

ตวัอย่างการแสดงผล
หน้าจอตวัอย่างการแสดงผล

ภาพประกอบท่ี 3-16 แผนภาพซีเควนซ์ U13 ทดสอบแสดงผลตวัอยา่งของแผน่แบบ 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการทดสอบแสดงผลตวัอย่างของแผ่น
แบบการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
 

ผูใ้ชง้านระบบ UploadController

ตรวจสอบ

Logic

ขอ้มูลไฟล์เน้ือหา

FileUploadDto

บนัทึกส าเร็จ

บนัทึก

บนัทึกส าเร็จ

 
ภาพประกอบท่ี 3-17 แผนภาพซีเควนซ์ U14 อปัโหลดเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการอปัโหลดเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ
ของการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
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ผูใ้ชง้านระบบ Register

ขอ้มูลผูใ้ช้งาน

Logic

บนัทึกผูใ้ช้งาน
ตรวจสอบขอ้มูล

EmailService

ส่งอีเมลยื์นยนัตัวตน

UserAccountDto

ผูใ้ชง้านระบบ

ยืนยนัอีเมล์
ลงทะเบียนส าเร็จ

 
ภาพประกอบท่ี 3-18 แผนภาพซีเควนซ์ U15 ลงทะเบียนเขา้ใชง้าน 

 จากภาพแสดงขั้นตอนและการไหลของขอ้มูลของการอปัโหลดเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ
ของการน าเสนอเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
 

การออกแบบฐานข้อมูลมอลโกดีบี ในลกัษณะ NO SQL 
 ฐานขอ้มูลมอลโกดีบี เป็น NoSQL รูปแบบหน่ึง ในลกัษณะการเก็บขอ้มูลแบบ Document 
database ซ่ึงการน ามาใชเ้พื่อแกปั้ญหา คือ ในการพฒันาระบบงานพบวา่ นกัพฒันาระบบมกัจะตอ้ง
ท าการแปลงขอ้มูลจากระบบงาน ไปยงั  RDBMS database อยูเ่พื่อท าการจดัเก็บและจะตอ้งแปลง
กลบัมา เม่ือตอ้งการแสดงผลท าให้การพฒันาระบบมีความยุง่อยากแต่วิธีท่ีเราท าการแกไ้ขคือ การ 
Denormalization เพื่อใหม้นัเหมาะสมกบัระบบงานส่วนนั้น ๆ ไปเลย แต่ผลท่ีไดคื้ออาจท าให้ระบบ
ไม่สามารถรองรับการใชง้านไดสู้ง ๆ จึงตอ้งใชฐ้านขอ้มูลท่ีเก็บขอ้มูลแบบไม่มีความสัมพนัธ์ไปเลย 
ตวัอยา่งดงัภาพประกอบท่ี 3-19  
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 ภาพประกอบท่ี 3-19 ตวัอยา่งของฐานขอ้มูลในลกัษณะ Document database  

(Ilya Katsov , 2012) 
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ภาพประกอบท่ี 3-20 ฐานขอ้มูลแผน่แบบของระบบ 
 
 เน่ืองจากผูศึ้กษาไดเ้ลือก ใช ้MongoDB  เป็นฐานขอ้มูล ซ่ึงไม่มีการ Join เพราะการ join 
เป็นตวัการท าให้ระบบเรา scale ยากดังนั้นเม่ือไหร่ก็ตามท่ีเร่ิมแบ่งขอ้มูลในแนวระนาบ นั้น
หมายถึงเราก้าวข้ามเข้าสู่สภาพแวดล้อมท่ี scale ยาก โดยการออกแบบฐานขอ้มูลหากเราใช ้
ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ ก็จะมีการนอร์มอลไลท์เซชัน (Normalization) เพื่อลดความซ ้ าซ้อนของ
ขอ้มูล แต่กลบักนัการออกแบบฐานขอ้มูลไม่เชิงสัมพนัธ์จะท าการ Denormalization กลบัเพื่อจดั
กลุ่มขอ้มูล ซ่ึงผูศึ้กษายกตวัอยา่งของการ Denormalization ของขอ้มูลของแผ่นแบบในระบบใน
ลกัษณะการเก็บขอ้มูลแบบ Document database  ดงัภาพประกอบท่ี 3-20 แสดงการเก็บขอ้มูลของ
แผน่แบบดิจิทลัไซเนจ  จากขอ้มูลเน้ือหาท่ีอาจถูกใชใ้นการออกแบบ โดยเก็บขอ้มูลของเน้ือหาแบ่ง
ออกเป็นประเภทต่างๆลงในแผน่แบบนั้นๆซ่ึงจะเห็นไดว้่าในการดึงขอ้มูลของแผน่แบบมาใช้นั้น
เพียงดึงขอ้มูลจากฐานขอ้มูลคร้ังเดียวก็สามารถไดข้อ้มูลในส่วนของเน้ือหาในแผน่แบบน าไปใชไ้ด้
ทั้งหมด 



 

บทที ่4 

ผลการศึกษา 
  

ผลการศึกษา 

 การพฒันาบริการคลาวดเ์พื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล โดยมี
รายละเอียดผลการด าเนินงาน ดงัน้ี 

1. การสมคัรใชบ้ริการ 

     การสมคัรใชบ้ริการบริการคลาวด์เพื่อการบริหารจดัการระบบติดตามความคืบหนา้การ
ก่อสร้าง และการขาย ท าไดโ้ดยการพิมพ ์URL ของโปรแกรมเวบ็เบราวเ์ซอร์ (Web Browser) และ
กดท่ีปุ่ม “Create a Account” ดงัภาพประกอบท่ี 4-1  

2. การเขา้สู่ระบบ 
 ในการใชง้านระบบ ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้ง Login เขา้สู่ระบบก่อน ซ่ึงผูใ้ชง้านตอ้งท าการ
กรอก ช่ือผูใ้ชง้าน (Username), รหสัผา่น (Password) และกดปุ่ม  เขา้สู่ระบบ 
 

 

ภาพประกอบท่ี 4-1 หนา้จอเขา้สู่ระบบ 
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3. หนา้จดัการขอ้มูลแผน่แบบ (Template) 
  เม่ือผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบส าเร็จจะปรากฏแผน่แบบทั้งหมดของผูใ้ชห้ากเคยออกแบบไว้
สามารถแสดงผลการเล่น ปรับปรุงแกไ้ขการออกแบบ หรือลบขอ้มูลของแผน่แบบ 

 

ภาพประกอบท่ี 4-2 หนา้จดัการขอ้มูลแผน่แบบ (Template) 
 

4. หนา้จอเร่ิมสร้างแผน่แบบ และเลือก ขนาดการแสดงผล 
  การเร่ิมตน้สร้างแผน่แบบเร่ิมจากการเลือกขนาดของหนา้จอท่ีตอ้งการน าไปออกแบบ
การน าเสนอ 

 

ภาพประกอบท่ี 4-3 หนา้จอเร่ิมสร้างแผน่แบบ และเลือก ขนาดการแสดงผล 
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5. หนา้จอเลือกและคน้หาธีม 
  หลงัจากเลือกขนาดของหน้าจอท่ีตอ้งการแลว้ระบบจะแสดงผลธีมทั้งหมดท่ีเขา้กบั
หน้าจอท่ีเลือกไว ้ผูใ้ช้งานสามารถคน้หาตามประเภทของธีมเพิ่มเติมได ้หรือหากไม่ตอ้งการ
ใชธี้มผูใ้ชง้านก็กสามารถเลือกใชง้านธีมเปล่าได ้

 

ภาพประกอบท่ี 4-4 หนา้จอเลือกและคน้หาธีม 

6. หนา้จอการออกแบบส าหรับการน าเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
 ในส่วนของการออกแบบเน้ือหาของการน าเสนอประกอบดว้ยเมนูหลกัคือ ส่วนของ

การตั้ งค่าพื้นหลัง ส่วนของประเภทเน้ือหาท่ีเป็นรูปภาพ รูปภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ ข้อความ
ตวัอกัษร ขอ้ความเคล่ือนไหว  นาฬิกา และส่วนของการอปัโหลดเน้ือหาของผูใ้ชง้านเอง โดยท่ีใน
แต่ล่ะส่วนจะมีรูปแบบและการตั้งค่าท่ีแตกต่างกนัไป 

 

ภาพประกอบท่ี 4-5 หนา้จอการออกแบบส าหรับการน าเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 
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7. หนา้จอก าหนดสีพื้นหลงั 
 สามารถก าหนดสีของพื้นหลงัของแผน่แบบได ้

 
 

ภาพประกอบท่ี 4-6 หนา้จอก าหนดสีพื้นหลงั 
 

8. หนา้จอก าหนดพื้นหลงัแบบลวดลาย 
 สามารถก าหนดสีลวดลาย พื้นหลงัของแผน่แบบไดโ้ดยท่ีระบบจะแสดงลวดลายต่าง ๆ
ไวใ้หเ้ลือกใชง้าน 

 

ภาพประกอบท่ี 4-7 หนา้จอก าหนดพื้นหลงัแบบลวดลาย 
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9. การออกแบบประเภทเน้ือหารูปภาพสไลดโ์ชวแ์ละการตั้งค่า 
      สร้างรูปภาพสไลด์โชวเ์พื่อเป็นการน าเสนอขอ้มูลท่ีเป็นรูปภาพในปริมาณมากๆ โดย
สามารถอปัโหลดรูปภาพเขา้ไป ตั้งค่ารูปแบบของการสไลด์ ความเร็ว ขนาดและต าแหน่งในแผ่น
แบบ 

 

ภาพประกอบท่ี 4-8 หนา้จอสร้างรูปภาพสไลดโ์ชวแ์ละการตั้งค่า 
10. การออกแบบประเภทเน้ือหารูปภาพและตั้งค่า 

      สร้างรูปภาพเพื่อเป็นการน าเสนอขอ้มูลท่ีเป็นรูปภาพ โดยสามารถเลือกรูปภพจากท่ี
ระบบมีใหไ้ด ้

 

ภาพประกอบท่ี 4-9 หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหารูปภาพและตั้งค่า 
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11. การออกแบบประเภทเน้ือหาวดีีโอและการตั้งค่า 
 วีดีโอในการแสดงผลสามารถเล่นวีดีโอจาก Youtube ได้ หรือจากไฟล์วีดีโอท่ีเรา
อปัโหลดเขา้ไปในระบบ 

 

ภาพประกอบท่ี 4-10 หนา้จอการออกแบบวดีีโอ 

 
12. การออกแบบประเภทเน้ือหาขอ้ความ 

 

ภาพประกอบท่ี 4-11 หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหาขอ้ความ 
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13. การออกแบบประเภทเน้ือหาขอ้ความเคล่ือนไหว 

 
 

ภาพประกอบท่ี 4-12  หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหาขอ้ความเคล่ือนไหว 
 

14. การออกแบบประเภทเน้ือหานาฬิกา 
 สามารถเลือกได ้2 ประเภทคือแบบ Analog หรือ แบบ Digital โดยระบบจะมีใหเ้ลือก
รูปแบบของนาฬิกาใหเ้ลือกใชง้าน 

 
 

ภาพประกอบท่ี 4-13  หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหานาฬิกา 
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15. หนา้จอแสดงตวัอยา่งการแสดงผล 
หลงัจากออกแบบเน้ือหาประเภทต่างๆ สามารถลองแสดงผลตวัอยา่งการเล่นได ้

 

ภาพประกอบท่ี 4-14 หนา้จอแสดงตวัอยา่งการแสดงผล 
 

การประเมนิผล 

ส าหรับแบบสอบถามท่ีใช้ในการวดัผล เป็นแบบสอบถามปลายเปิด ซ่ึงการวดัผลใชแ้บบ
ประเมินเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert Rating Scale) ซ่ึงมี
ระดบัค่าของประสิทธิภาพ 5 ระดบัดงัน้ี 

ระดบั   5  หมายถึง   มากท่ีสุดหรือดีมาก  
ระดบั   4  หมายถึง    มากหรือดี  
ระดบั   3  หมายถึง    ปานกลางหรือพอใช ้ 
ระดบั   2  หมายถึง    นอ้ยหรือต ่ากวา่มาตรฐาน  
ระดบั   1  หมายถึง   นอ้ยท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ข 
 
และน าผลการประเมินมาวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย แปลผลคะแนนตามเกณฑ์ ดงัน้ี   ผูว้ิจยัไดใ้ห้

กลุ่มผูใ้ช้งาน ประเมินโดยใช้เกณฑ์ให้คะแนนตามแบบประเมินของลิเคอร์ท ซ่ึงมี 5 ระดบั คือ 
เหมาะสมมากท่ีสุด เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมนอ้ย และเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด และ
ก าหนดเกณฑใ์นการตดัสินผลการประเมินดงัน้ี 
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คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 แปลวา่   มากท่ีสุดหรือดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 แปลวา่  มากหรือดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 แปลวา่  ปานกลางหรือพอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 แปลวา่    นอ้ยหรือต ่ากวา่มาตรฐาน 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 แปลวา่   นอ้ยท่ีสุดหรือตอ้งปรับปรุงแกไ้ข 
ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลด้วยตนเอง  

โดยมีขั้นตอนการด าเนินการต่าง ๆ ดงัน้ี 
1) ขอความร่วมมือจากผูใ้ชง้านระบบในการตอบแบบสอบถาม 
2) ส่งแบบสอบถามแก่ผูใ้ชง้าน 
3) ใหผู้ใ้ชง้านทดสอบการใชง้านระบบ 
4) ผูใ้ชง้านตอบแบบสอบถาม/เก็บรวบรวมแบบสอบถาม/ประมวลผล 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวดัผลการใช้งาน ระบบบริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทัลไซเนจบน
ฐานขอ้มูลโนเอสคิวแอล  โดยกลุ่มผูใ้ช้งานท่ีเคยใชง้านระบบดิจิตลัไซเนจ รวมจ านวนทั้งส้ิน 12 
คน มาตอบแบบสอบถามเก่ียวกบัการใชง้านระบบ และน าขอ้มูลท่ีไดม้าท าการวดัผลประสิทธิภาพ
ของระบบมีผลประเมินความพึงพอใจดงัน้ี 

ตารางท่ี  4-1 ผลประเมินความพึงพอใจในการใชง้านระบบ 

รายการประเมิน ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยม

าก
 

ค่าเฉล่ีย 

5 4 3 2 1 

ความสามารถในการท างานของระบบ 6 3 3 0 0 4.25 
ความถูกตอ้งในการท างานของระบบ 1 5 6 0 0 3.58 
ความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ 1 3 7 1 0 3.33 
ประสิทธิภาพของระบบ 6 4 2 0 0 4.33 
การรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบ 2 6 2 1 0 3.50 

รวม 16 21 20 2 0 3.80 
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ตารางท่ี  4-2 ค่าเฉล่ีย 𝑥̅ สรุปผลการใชง้านระบบในทุกดา้นของกลุ่มผูใ้ชง้าน ดงัน้ี 
รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย ระดับความพงึพอใจ 

ความสามารถในการท างานของระบบ 4.25 ดี 

ความถูกตอ้งในการท างานของระบบ 3.58 ดี 

ความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ 3.33 ปานกลาง 

ประสิทธิภาพของระบบ 4.33 ดี 

การรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบ 3.50 ปานกลาง 

รวม 3.80 ดี 
 

จากตารางท่ี 4-1 พบวา่กลุ่มผูใ้ชง้านท่ีเขา้มาใช้งานบริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหา
ดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล  มีค่าความพึงพอใจคิดเป็น 3.80 



 
 

บทที ่5 

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 

 
การพฒันาบริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล เพื่อ

ช่วยในการออกแบบการน าเสนอเน้ือหาของระบบดิงจิทลัไซเนจ สามารถเข้าถึระบบโดยผ่าน
บริการคลาวดไ์ดอ้ยา่งสะดวก รวดเร็ว ถูกตอ้งและใชง้านง่าย ซ่ึงไดผ้ลสรุปการด าเนินงาน ดงัน้ี 

 

สรุปผลการศึกษา 

 การออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอลและการค านวณแบบคลาวด์ได้
ผลลพัธ์ออกมาในลกัษณ์ขอ้มูลแผ่นแบบเน้ือหาการน าเสนอ และสามารถตอบสนองความตอ้งการ
ของผูใ้ชง้าน โดยมีผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตวัอยา่งผูใ้ชพ้บวา่มีความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบัดี (x̅ = 3.80) 
  

อภิปรายผล 

 จากผลการประเมินความพึงพอใจของบริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเน
จบนฐานโนเอสคิวแอล ท าการทดสอบโดยผูใ้ชง้าน 12 ผูใ้ชง้าน พบวา่มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดี 
(x̅ = 3.80) ท าใหท้ราบวา่บริการคลาวด์เพื่อการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอล  
สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ และความพึงพอใจของกลุ่มผูใ้ชง้านไดเ้ป็นอยา่งดี 
 1. ดา้นความสามารถในการท างานของระบบ  มีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดี (x̅ = 
4.25) ท่ีพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจดา้นความสามารถในการท างานของระบบในระดบัดี 
ทั้งน้ีสามารถอธิบายไดว้า่ อาจเน่ืองมาจากระบบสามารถสามารถท่ีแสดงผลตวัอยา่งของแม่แบบได้
ทนัทีเม่ือตอ้งการดูตวัอย่างแสดงผลการน าเสนอเพื่อสามารถน ามาปรับปรุงการออกแบบได้ใน
ภายหลงั 
 2. ดา้นความถูกตอ้งในการท างานของระบบ มีระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัดี (x̅ = 
3.58) ท่ีพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจด้านการท างานของระบบในระดับดี ทั้ งน้ีสามารถ
อธิบายไดว้า่ อาจเน่ืองมาจากระบบ มีความถูกตอ้งในการแสดงผล เช่น ผูใ้ชง้านออกแบบและตั้งค่า
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ประเภทเน้ือหาท่ีเป็นรูปภาพสไลดโ์ชวแ์ละก าหนดความเร็วและรูปแบบการสไลด์โชว ์เม่ือทดสอบ
การเล่นสามารถแสดงผลไดต้รงตามขอ้มูลท่ีผูใ้ชง้านออกแบบ เป็นตน้ 
 3. ดา้นความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานระบบมีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปาน
กลาง (x̅ = 3.33) ท่ีพบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจด้านความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน
ระบบในระดบัปานกลาง ทั้งน้ีสามารถอธิบายไดว้า่ อาจเน่ืองมาจากระบบไดมี้การออกแบบมาให้
ใชง้านในลกัษณะการใชง้านท่ีมีการลากวา่ง (Drag Drop) เพื่อให้ลกัษณะคลา้ยโปรแกรมออกแบบ
ทัว่ๆไป แต่อาจจะมีการจดัวา่งของเมนูหรือตวัอกัษรอาจจะเขา้ใจยากอยูบ่า้งในบา้งจุด 
 4. ดา้นประสิทธิภาพของระบบ มีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดี (x̅ = 4.33) ท่ีพบวา่ 
กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจด้านความรวดเร็วในการท างานของระบบในระดบัดี ทั้งน้ีสามารถ
อธิบายไดว้า่ อาจเน่ืองมาจากระบบ มีความรวดเร็วในการท างาน การแสดงผลจากการเช่ือมโยงเวบ็
เพจ การติดต่อกบัฐานขอ้มูล การประมวลผล และความรวดเร็วในการน าเสนอขอ้มูล ในระดบัท่ีดี 
 5. ดา้นการรักษาความปลอดภยัของระบบ มีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง (x̅ 
= 3.50) ท่ีพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีความพึงพอใจดา้นการรักษาความปลอดภยัของระบบในระดบัปาน
กลาง ทั้งน้ีสามารถอธิบายไดว้า่ อาจเน่ืองมาจากระบบ มีการก าหนดรหสัผา่นในการตรวจสอบผูเ้ขา้
ใช้งานระบบ มีการตรวจสอบสิทธ์ิก่อนการใช้งานของผูใ้ช้ แต่เน่ืองจากผูพ้ฒันาออกแบบเพื่อให้
ขอ้มูลของการออกแบบการน าเสนอน้ีสามารถน าไปเผยแพร่ให้กบัผูใ้ช้งานท่านสามารถน าไป
ปรับแต่งเปล่ียนแปลงเป็นของตนเองได้ เพื่อการออกแบบมีความหลากหลายและลดเวลาการ
ออกแบบลง แต่อาจผบวา่ขอ้มูลการออกแบบของผูใ้ชง้านขาดความเป็นส่วนตวั แต่ทั้งน้ีผูศึ้กษาจึงมี
แนวทางแกไ้ขต่อไปคือ ให้มีการก าหนดไดว้่าให้แผ่นแบบการน าเสนอถูกให้เผยแพร่แก่ผูใ้ช้งาน
ท่านอ่ืนๆหรือไม่ 
 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการศึกษาการออกแบบเน้ือหาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสคิวแอลและการค านวณ
แบบคลาวด ์ผลลพัธ์ของระบบเป็นรูปแบบโครงสร้างขอ้มูลเจซนั (JSON) เพื่อสามารถน าไปพฒันา
ต่อยอด พฒันาระบบจดัการควบคุมอุปกรณ์ และพฒันาอุปกรณ์แสดงผล (Player) เพื่อท างานเป็น
ระบบดิจิทลัไซเนจเตม็รูปแบบได ้  และหลกัในการเลือกใชง้านระบบฐานขอ้มูลทั้งมีความสัมพนัธ์ 
และไม่สัมพนัธ์ เราควรศึกษาทั้งขอ้ดี และ ขอ้เสีย น ามาเปรียบเทียบกนัในเชิงตวัเลข และพื้นฐาน
ของความตอ้งการของระบบในการเลือกใช้งาน ไม่ใช่เลือกแบบใดก็ได้ หรือ แบบความเคยชิน 
ความง่ายหรือตามกระแสความนิยม  
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ภาคผนวก ก 
 

แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อ 
บริการคลาวด์เพือ่การออกแบบเนือ้หาดจิทิัลไซเนจบนฐานโนเอสควิแอล 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ใช้งานทีม่ต่ีอ 
บริการคลาวด์เพือ่การออกแบบเนือ้หาดิจิทลัไซเนจบนฐานโนเอสควิแอล 

 
 

ค าช้ีแจง :   โปรดท าเคร่ืองหมาย    ในช่องท่ีตรงกบัคุณสมบติัและความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ตอนที ่1 ความพงึพอใจต่อการใช้งาน  
 

              เกณฑก์ารใหค้ะแนน  5 (ดีมาก)  4 (ดี)  3 (ปานกลาง)  2 (พอใช)้  1 (ควรปรับปรุง) 

การใหบ้ริการ 
ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นความสะดวกและง่ายต่อการใชง้านระบบ      
2. ดา้นความสามารถตามหนา้ท่ีในการท างานของระบบ      
3. ดา้นความเร็วในการท างานของระบบ      
4. ดา้นความสามารถของระบบตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน      
5. ดา้นความปลอดภยัของระบบ      

 
ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

ขอขอบพระคุณท่ีใหค้วามร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ข 
 

คู่มือการใช้งาน 
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คู่มอืการใช้งาน 

การเข้าสู่ระบบ 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-1 เขา้สู่ระบบ 
 

เขา้สู่ระบบโดยการกรอกช่ือผูใ้ชง้านและรหสัผา่นกดปุ่ม “SING IN” เพื่อเขา้สู่ระบบ  
การจัดข้อมูลแผ่นแบบ 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-2 จดัการขอ้มูลแผน่แบบ (Template) 
 

  เม่ือผูใ้ช้งานเขา้สู่ระบบส าเร็จจะแสดงหนา้จอจดัการขอ้มูลแผน่แบบดงัรูปภาพประกอบท่ี 
ผ-2 จดัการขอ้มูลแผ่นแบบ (Template) จะปรากฎขอ้มูลแผ่นแบบของผูใ้ช้งานท่ีเคยออกแบบไว้
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ทั้งหมด โดยผูใ้ชง้านสามารถแสดงตวัอยา่งการเล่นของแผน่แบบโดยกดท่ีปุ่ม “Preview”  ปรับปรุง
แกไ้ขการออกแบบโดยกดปุ่ม “Edit” หรือ ลบแผน่แบบโดยการกดปุ่ม “Delete”   

การสร้างแผ่นแบบ(Template) 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-3 เมนูส าหรับการสร้างแผน่แบบ (Template) 
 

  การเร่ิมตน้สร้างแผน่แบบกดท่ีเมนู “Template” และเลือก “Create” ดงัภาพประกอบท่ี ผ-3  
 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-4 หนา้จอเร่ิมสร้างแผน่แบบ และเลือก ขนาดการแสดงผล 
 

  เม่ือเขา้สู่ขั้นตอนการสร้างแผ่นแบบขั้นตอนแรกคือการเลือกขนาดของหน้าจอท่ีตอ้งการ
โดยการน าไปออกแบบ 
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ภาพประกอบท่ี ผ-5 เลือกและคน้หาธีม 
 
  หลงัจากเลือกขนาดของหนา้จอท่ีตอ้งการแลว้ระบบจะแสดงผลธีมทั้งหมดท่ีเขา้กบัหนา้จอ
ท่ีเลือกไว ้ผูใ้ชง้านสามารถคน้หาตามประเภทของธีมเพิ่มเติมได ้หรือหากไม่ตอ้งการใชธี้มผูใ้ชง้าน
ก็กสามารถเลือกใชง้านธีมเปล่าได ้
 

การออกแบบการน าเสนอเนือ้หาของแผ่นแบบ 
 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-6 หนา้จอการออกแบบส าหรับการน าเน้ือหาดิจิทลัไซเนจ 

 
ในส่วนของการออกแบบเน้ือหาของการน าเสนอประกอบดว้ยเมนูหลกัคือ ส่วนของการตั้ง

ค่าพื้นหลัง ส่วนของประเภทเน้ือหาท่ีเป็นรูปภาพ รูปภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ ข้อความตวัอกัษร 
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ขอ้ความเคล่ือนไหว  นาฬิกา และส่วนของการอปัโหลดเน้ือหาของผูใ้ชง้านเอง โดยท่ีในแต่ล่ะส่วน
จะมีรูปแบบและการตั้งค่าท่ีแตกต่างกนัไป 

 

 
 

ภาพประกอบท่ี ผ-7 ก าหนดสีพื้นหลงั 
 

  สามารถก าหนดสีของพื้นหลงัของแผน่แบบได ้
 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-8 หนา้จอก าหนดพื้นหลงัแบบลวดลาย 
  สามารถก าหนดสีลวดลาย พื้นหลงัของแผน่แบบไดโ้ดยท่ีระบบจะแสดงลวดลายต่างๆไว้
ใหเ้ลือกใชง้าน 
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ภาพประกอบท่ี ผ-9 หนา้จอสร้างรูปภาพสไลดโ์ชวแ์ละการตั้งค่า 
 

  สร้างรูปภาพสไลด์โชว์เพื่อเป็นการน าเสนอข้อมูลท่ีเป็นรูปภาพในปริมาณมากๆ โดย
สามารถอปัโหลดรูปภาพเขา้ไป ตั้งค่ารูปแบบของการสไลด์ ความเร็ว ขนาดและต าแหน่งในแผ่น
แบบ 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-10 หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหารูปภาพและตั้งค่า 



78 
 

  สร้างรูปภาพเพื่อเป็นการน าเสนอขอ้มูลท่ีเป็นรูปภาพ โดยสามารถเลือกรูปภพจากท่ีระบบมี
ใหไ้ด ้
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ผ- 11 หนา้จอการออกแบบวีดีโอ 
 

  วดีีโอในการแสดงผลสามารถเล่นวีดีโอจาก Youtube ได ้หรือจากไฟล์วีดีโอท่ีเราอปัโหลด
เขา้ไปในระบบ 
 

 

ภาพประกอบท่ี ผ-12 หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหาขอ้ความ 
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ภาพประกอบท่ี ผ-13  หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหาขอ้ความเคล่ือนไหว 
 

 
 

ภาพประกอบท่ี ผ-14  หนา้จอการออกแบบประเภทเน้ือหานาฬิกา 
 

  สามารถเลือกได ้2 ประเภทคือแบบ Analog หรือ แบบ Digital โดยระบบจะมีใหเ้ลือก
รูปแบบของนาฬิกาใหเ้ลือกใชง้าน 
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ภาพประกอบท่ี ผ-15 หนา้จอแสดงตวัอยา่งการแสดงผล 
 

  หลงัจากออกแบบเน้ือหาประเภทต่างๆ สามารถลองแสดงผลตวัอยา่งการเล่นได ้
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ภาคผนวก ค 
 

ใบตอบรับการน าเสนอบทความในการประชุมวชิาการ 
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