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บทคัดย่อ 
 

นับตั้งแต่เรากา้วเทา้ออกจากบา้นเราจะพบส่ือโฆษณาต่างๆให้เราเห็นอยู่ตลอดผูบ้ริโภค
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ทางเทคโนโลยีพัฒนาข้ึน  รูปแบบการส่ือสารกับผูบ้ริโภคจะถูกขับเคล่ือนโดยอุปกรณ์และ
เทคโนโลยี บทความน้ีน าเสนอการออกแบบระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นส าหรับน าเสนอขอ้มูล
ข่าวสารและขอ้มูลเชิงลึกต่อผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมายบนแนวคิดท่ีว่า หากบริการดว้ยเน้ือหาขอ้มูลได้
ตรงใจและเหมาะสมกบัความตอ้งการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคไดม้ากเท่าไหร่ ก็ยิง่ท าใหส่ื้อนอก
บา้นมีผลกระทบต่อผูบ้ริโภคมากยิง่ข้ึน  ขอ้มูลดงักล่าวตอ้งสามารถเขา้ถึงไดใ้นเวลาท่ีเหมาะสมโดย
ใชเ้ทคโนโลยีการให้บริการตามต าแหน่งประกอบดว้ยแอปพลิเคชนัและอุปกรณ์ท่ีเรียกว่าบีคอน 
ระบบน้ีไดรั้บการออกแบบในลกัษณะท่ีเม่ือผูใ้ชเ้ขา้สู่รัศมีพ้ืนท่ีของสญัญาณบีคอนก็จะไดรั้บเน้ือหา
จากจุดกระจายขอ้มูลข่าวสารในพ้ืนท่ีท่ีผูใ้ชอ้ยูซ่ึ่งจะช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมและเพ่ิมประสบการณ์ท่ี
น่าต่ืนเตน้ใหก้บัผูใ้ช ้
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ABSTRACT 
 

Ever since we stepped foot away from home, we have seen advertisements everywhere. 
We do not know how much it captures consumers, or whether consumers have a feedback on it, 
and ultimately responds to what the brand is proposing.  When technology advances, consumer 
communication is driven by technology and devices.  This article presents the design and 
development of out-of-home media advertising systems for providing information and insights to 
target consumers based on the concept that the more informative content and appropriate to the 
needs and behavior of the consumer, the more impact from the out-of-the home media. Such media 
must be accessible at the right place at the right time by applying location-based service technology 
through applications and devices called beacon.  This system is designed in such a way that when 
the user enters the radius of the beacon's area, it receives content from the distribution point in the 
user area, thereby increasing engagement and more exciting experience to the user.  
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บทที่ 1 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญั 
นับตั้งแต่ก้าวเท้าออกจากบ้าน กว่าจะถึงท่ีท างาน คุณรู้ตัวหรือไม่ว่าคุณต้องผ่านป้าย

โฆษณา TVC หรือส่ือต่างๆ ก่ีช้ิน เรียกไดว้่านับไม่ถว้นกนัเลยทีเดียว เพราะตั้งแต่ปากซอยบ้าน 
จนถึง BTS-MRT ก็มีโฆษณาใหเ้ราเห็นอยูต่ลอด จนกลายเป็นความเคยชินไปแลว้ แต่สงัเกตไหมว่า
จากป้ายบิลบอร์ดแบบธรรมดา ท่ีเนน้การส่ือสารแบบทางเดียว เม่ือผา่นความกา้วล ้าทางเทคโนโลยี 
ก็ท าใหส่ื้อนอกบา้นส่ือสารกบัคุณได ้และเขา้ถึงมากข้ึน เม่ือรวมกบัไลฟ์สไตลผ์ูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนไป 
จึงไม่มีขอ้แมท่ี้ส่ือนอกบา้นทุกประเภทตอ้งปรับตวัตามให้ทนั ถา้พูดถึงส่ือท่ีอยูน่อกบา้นเรานึกถึง
อะไรบ้าง? โฆษณาตามป้ายรถเมล์ บิลบอร์ด โฆษณาในรถโดยสาร โฆษณาตามส่ีแยกไฟแดง 
ทั้งหมดนั้นคือส่ิงท่ีเราคุ้นเคย และก็เพราะความคุน้เคยอีกเช่นกันท่ีท าให้ส่ือเหล่าน้ีไม่ไดส้ร้าง 
Reminder ให้ผูท่ี้พบเห็นไดเ้ท่าท่ีควร อาจจะสร้าง Awareness ไดใ้นช่วงแรกๆ แต่เมื่อเวลาผ่านไป
ส่ือเหล่าน้ีจะกลืนเป็นสภาพแวดลอ้มท่ีเราคุ้นเคย ทั้งยงัไม่มี interactive กับผูบ้ริโภค เพราะไม่
สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายได ้  ซ่ึงการส่ือสารกบัผูบ้ริโภคของส่ือนอกบา้นในอดีต เป็นการส่ือสาร
แบบทางเดียว (One-Way-Communication) ผูบ้ริโภคมองเห็นโฆษณาผา่นตา นั่นคือจบ โฆษณาได้
ท าหน้าท่ีของมนัจบแลว้ เราไม่รู้ว่ามนัสร้างการจดจ าให้ผูบ้ริโภคมากน้อยแค่ไหน ผูบ้ริโภคมีฟีด
แบคกบัมนัหรือไม่ ซ่ึงทา้ยสุดแลว้มนัตอบในส่ิงท่ีแบรนดต์ั้งโจทยไ์วห้รือเปล่า 

 ใจความหลกัของการโฆษณาคือการส่ือสารกบัผูบ้ริโภค โลกคงจะน่าเบ่ือถา้ทุกอยา่งมนัมา
อยู่บนออนไลน์ เราไม่ไดม้องส่ือนอกบา้น เป็นแค่ส่ือโฆษณานอกบา้น แต่มนัคือมิติท่ีหลากหลาย
ของการส่ือสาร และส่ือนอกบา้นน่ีแหละคือส่ือเดียวท่ีออนไลน์ฆ่าไม่ตาย เพราะส่ือนอกบา้น เป็น
ส่ือท่ีจับต้องได ้และสร้างประสบการณ์ให้ผูบ้ริโภคในรูปแบบท่ีออนไลน์ท าไม่ได้  การพฒันา
รูปแบบของส่ือ มีผลต่อการสร้างรูปแบบใหม่ในการบริโภคส่ือ ในฐานะผูบ้ริโภคจะมีทางเลือกมาก
ข้ึนในการเลือกส่ือท่ีน่าสนใจ และเหมาะสมกบัความตอ้งการ จึงเป็นเหตุผลท่ีปัจจุบนัน้ี ส่ือทั้งหลาย
ตอ้งมีการปรับตวัเพื่อให้เหมาะสม และเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคอย่างแทจ้ริง ทุกวนัน้ีเทคโนโลยต่ีางๆ 
ได้เข้ามามีบทบาท ในการพฒันารูปแบบของส่ือ เพื่อให้เข้าถึงผูบ้ริโภคไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เม่ือทางเลือกของส่ือมีมากข้ึนทั้งส่ือแบบดั้งเดิมและส่ือออนไลน์  จึงตอ้งมีการ
สร้างความแตกต่างให้กบัส่ือนอกบา้น เพื่อให้สามารถเข้าถึงผูบ้ริโภคให้เร็วท่ีสุด สร้างการรับรู้ 
สร้าง Awareness สร้างการจดจ า ท าให้เกิดความคุน้เคย และเขา้ใจในตวัแบรนด ์ มนัไม่ใช่เพียงแค่
การสร้าง Awareness หรือ Reminder อีกต่อไป แต่มนัเป็นการสร้างประสบการณ์ ซ่ึงน่ีคือจุดแข็ง
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ของส่ือนอกบ้านท่ีส่ืออ่ืนๆยงัท าตรงน้ีได้ไม่เต็มรูปแบบ  อนัท่ีจริงการน าเอา เทคโนโลยี และ 
อุปกรณ์การส่ือสาร มาผนวกกบัส่ือ OOH มีมานานหลายปีแลว้ นับตั้งแต่ตอนท่ีสมาร์ทโฟนบูม
ใหม่ๆ เราไดรู้้จกักบั QR Code, AR Code, NFC ซ่ึงพฒันาไปสู่ Beacon โดยไดเ้ปล่ียนรูปแบบการ
ส่ือสารแบบดั้งเดิมมาเป็นการส่ือสารแบบสองทาง และพฒันาไปสู่รูปแบบการส่ือสารระหว่าง
อุปกรณ์เทคโนโลยกีบัผูบ้ริโภคอยา่งใกลชิ้ด 

 ท าไมส่ือจึงต้องปรับเปล่ียนหรือ เพราะพฤติกรรมผูบ้ริโภคเปล่ียนหรือ อะไรท าให้
พฤติกรรมผูบ้ริโภคเปล่ียน? หลกัๆก็คงจะเป็นเทคโนโลย ีอยา่งมือถือหรือแท็บเลต็ อุปกรณ์จ าเป็นท่ี
ไม่เพียงแค่การติดต่อส่ือสาร แต่ยงัถูกใชไ้ปกบักิจกรรมต่าง ความบนัเทิงและตวัช่วยในการท างาน 
เราไม่จ  าเป็นตอ้งรอให้กลบัถึงบา้นแลว้ค่อยเช็คอีเมลลูกคา้ และ แน่นอนว่าเราไม่ตอ้งรีบกลบับา้น
เพื่อไปใหท้นัละครตอบจบ  ทุกอยา่งอ านวยความสะดวกให้เราผา่น devices รวมไปถึงการเช่ือมต่อ
กบัอินเตอร์เน็ทไร้สายท่ีสะดวกรวดเร็ว  เมื่อขอ้จ  ากดัเร่ืองเวลาถูกตดัออกไป การใชชี้วิตอยูน่อกบา้น
ของคนจึงนานข้ึน ทั้ งหมดถูกพัฒนาข้ึนและตามมาด้วยการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของ
ผูบ้ริโภค  รูปแบบการส่ือสารของส่ือนอกบา้นในอนาคตจะเป็นในลกัษณะ machine-to-human 
communication  การส่ือสารกับผูบ้ริโภคจะถูกขับเคล่ือนโดย device และ technology เป้าหมาย
ต่อไปของการท าส่ือท่ีตอ้งท าใหไ้ดคื้อ data และ insight ของผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย  หากเสิร์ฟคอน
เทนตไ์ดต้รงใจและเหมาะสมกบัความตอ้งการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคได ้ยิง่มากเท่าไหร่ก็ยิง่ท า
ให้ส่ือนอกบา้นเป็น tools ท่ีแข็งแกร่งมากยิ่งข้ึน  ซ่ึงแน่นอนว่าส่ิงท่ีดีกว่าในอนาคตเกิดจากการหา
หนทางแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในวนัน้ี  

ปัจจุบนัเทคโนโลยีต่างๆ เขา้มามีส่วนในการด าเนินชีวิตประจ าวนัอย่างมาก และสามารถ
ตอบสนองการใชง้านไดห้ลากหลายเพ่ิมความสะดวกให้กบัผูใ้ชม้ากข้ึน โดยเฉพาะสมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต และส่ือออนไลน์ ท่ีเป็นช่องทางส าคัญในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารของกลุ่มคนในยุค
ปัจจุบัน รวมทั้งเป็นช่องทางส าคัญในการท าการตลาดกับลูกค้า ทั้ งน้ี วงการการค้าปลีกก็ให้
ความส าคญักบัการส่ือสารผ่านช่องทางดิจิตอลเช่นกนั  เราปฎิเสธไม่ไดว้่าโมบายล์แทบจะเป็น
อวยัวะช้ินท่ี 33 ของเราและแทบทุกคนลว้นมีอุปกรณ์น้ี ดว้ยเหตุน้ีท าใหก้ารตลาดมีการต่ืนตวัอย่าง
มากและก่อให้เกิดพฤติกรรมหลายๆอย่าง ท่ีเกิดข้ึนในการเลือกซ้ือสินคา้ของผูบ้ริโภค ณ ตอนน้ี 
Mobile Commerce เกิดข้ึน 2 กรณีคือ การท าใหเ้กิดการซ้ือ ณ เวลานั้น กบัผลกัดนัใหเ้กิดการซ้ือโดย
ไปท่ีหน้าร้าน ถา้เป็นโลกของออนไลน์เราสามารถ ตั้งกลุ่มเป้าหมายจาก Objective ของแบรนดว์่า
ต้องก ารจะได้  general users หรือ เ ป็น  potential customers ท่ี จ ะสามารถ เ กิ ดยอดขายได้
จริง  ขณะเดียวกนัการซ้ือสินคา้ทางออฟไลน์ ก็ยงัไดรั้บอิทธิพลจากส่ือออนไลน์มากถึง 80% โดย
ผูบ้ริโภคมีการศึกษาและเลือกซ้ือสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ เพียงแต่ไปจ่ายเงินและรับสินคา้ ณ 
จุดขาย กลายเป็นพฤติกรรมท่ีเรียกว่า O2O หรือ Online to Offline ตวัอยา่งเช่น AirBnB เป็นตน้  ดว้ย
พฤติกรรมของคนท่ีหาขอ้มูลและซ้ือสินคา้ ท าใหเ้สน้แบ่งระหว่างออนไลน์และออฟไลน์เร่ิมบางลง 
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เหตุผลท่ีเป็นปัจจยัเก้ือหนุนท่ีท าให้เกิดความเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมและส่ือต่างๆในแนวทาง 
O2O ก็มาจาก การขยายบริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงครอบคลุมทัว่ประเทศ จ  านวนผูใ้ช ้Mobile 
Internet มีส่วนท าใหก้ารใชง้านอินเทอร์เน็ตเขา้ถึงคน และติดตวัผูค้นอยูต่ลอดเวลา, จ านวนผูใ้ชง้าน
โทรศพัท์มือถือสมาร์ทโฟนท่ีเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง ราคาสมาร์ทโฟนมีราคาถูกลงเขา้ถึงไดง่้าย, 
กระแสความนิยมโซเชียลมีเดียและอีกมากมาย ดงันั้นส่ิงท่ีแบรนดจ์ะตอ้งท าก็คือ เช่ือมต่อเคร่ือข่าย
การส่ือสารจากออนไลน์มาออฟไลน์ ในทุกจุดสมัผสัท่ีลูกคา้มีปฎิสมัพนัธก์บัแบรนด ์เพราะถึงแมว้่า
ผูบ้ริโภคคนดงักล่าวไม่ใช่ลูกคา้ แต่ก็สามารถบอกต่อได ้ และ ใชแ้พลตฟอร์มมือถือเป็นศูนยก์ลาง
ในการเช่ือมโยงลูกคา้จากออนไลน์มาสู่ออฟไลน์ และรองรับความตอ้งการซ้ือของผูบ้ริโภค และ
ด้วยเทคโนโลยีปัจจุบันของโทรศพัท์มือถือ ท าให้เราสามารถเช่ือมโยงอินเทอร์เน็ตได้และยงั
สามารถระบุต าแหน่งของผูใ้ช ้(Base Location) ท าให้เราสามารถรู้ต าแหน่งของคนๆ นั้นได้ ซ่ึง
สามารถท าให้เราส่ือสารกับลูกค้าได้อย่างแม่นย  าท าให้เกิดรูปแบบในการส่ือสารท่ีมีความ
หลากหลายและสร้างสรรคม์ากข้ึน จากการท่ีเราสามารถ tag location ของผูบ้ริโภคได ้  เทคโนโลยี
ท่ีสามารถรองรับการท างานในรูปของ location นั้น มีอยู่ดว้ยกนัไม่ก่ีตวั อาทิ เช่น Bluetooth Low 
Energy(BTE)  , Near Field Communication(NFC)  และ  Global Positioning System(GPS)  เพื่ อ
ประโยชน์และการท างานท่ีช่วยพฒันาขีดความสามารถขององคก์รใหดี้ยิง่ข้ึน "การใชค้วามสามารถ
ของส่ือออนไลน์กระตุน้ใหเ้กิดความตอ้งการ (Demand) และไปเพ่ิมโอกาสทางธุรกิจของธุรกิจท่ีมี
หน้าร้านคา้ในโลกออฟไลน์"  และในแง่ของเทคโนโลยี O2O คือการ ผสมผสานของเทคโนโลยี 
อินเทอร์เน็ต + โซเซียลเน็ตเวิรก ์+ โทรศพัทม์ือถือ + การคา้หนา้ร้านคา้ + Internet of Things (IOT) 
เขา้ดว้ยกนักนัอยา่งลงตวั 

อินเตอร์เน็ตเพ่ือทุกส่ิง หรือท่ีเราเรียกว่า Internet of Things (IoT) เป็นกระแสท่ีจะส่งผลต่อ
เกมธุรกิจในปี 2018 กิจการหลายๆเจ้าเห็นโอกาสจากการใช้ IoT และเช่ือว่า IoT จะช่วยท าให้
ความสัมพนัธ์กบัลูกคา้เข็มแข็งข้ึนและท าให้ธุรกิจเติบโตไดม้ากกว่าเดิม IoT จะช่วยเพ่ิมคุณภาพ 
ผลิตผล ความน่าเช่ือถือ ลดตน้ทุนและความเส่ียง หากมีโมเดล IoT ท่ีใช่ กิจการนั้นจะมีลูกคา้ใหม่ๆ 
ไดเ้ห็นและเขา้ใจส่ิงใหม่ๆ และเพ่ิมความพอใจใหลู้กคา้ได ้ประกอบกบัยคุปัจจุบนัคนส่วนใหญ่จะมี
สมาร์ทโฟนเป็นของตวัเอง ดว้ยเหตุน้ีเองท าให้แบรนด์สามารถท าการโตต้อบกบัผูใ้ชง้านไดต้าม
ต าแหน่งของผูใ้ชง้านโดยตรง โดยอาศยั location base ของผูใ้ชง้านผ่านสมาร์ทโฟน ดว้ยแนวคิด
ท่ีว่า  "ขอ้มูลตอ้งสามารถเขา้ถึงสถานท่ีท่ีถูกตอ้งในเวลาท่ีเหมาะสม"  เทคโนโลยีต  าแหน่งช่วยให้
แบรนดส่ื์อสารกบัผูบ้ริโภคไดดี้ยิง่ข้ึน และ ช่วยสร้าง Engagement นัน่เอง ส าหรับการรับรู้ต าแหน่ง
ของลูกคา้นั้นจะท าผา่นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ประเภทหน่ึงท่ีใชบ้ลูทูธในการส่งสญัญาณโดยใชพ้ลงังาน
เพียงเล็กน้อย ส่วนมากจะถูกน ามาใช้ในการส่งสัญญาณในพ้ืนท่ีจ  ากัด ระยะสั้ นๆ เพ่ือเพ่ิม
ประสบการณ์ให้กบัลูกคา้ ในการเขา้ใชบ้ริการหรือซ้ือสินคา้ในร้านของพวกเขา ลูกคา้จะสามารถ
รับทราบถึงโปรโมชนัของสินคา้ ราคา เง่ือนไข หรือบริการต่างๆ เมื่อพวกเขาเขา้มาอยู่ในบริเวณ
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หรือพิกดัท่ีตั้งเอาไวไ้ด ้ผ่านแอปพลิเคชนั และ อุปกรณ์ท่ีเรียกว่า Beacon ซ่ึงนับว่าตอบโจทยเ์ป็น
อยา่งมาก 

ก่อนอ่ืนตอ้งขอเกร่ินเก่ียวกบัเจา้ Beacon กนัก่อน โดยเทคโนโลยีน้ีน าเอา BLE (Bluetooth 
Low Energy หรือ Bluetooth 4.0) มาใชใ้นการส่งสัญญาณ เพ่ือบอกถึงต าแหน่งท่ีตั้งของตวัปล่อย
สัญญาณน้ี โดยเจา้เทคโนโลยีท่ีว่าสามารถระบุพิกดัไดอ้ย่างแม่นย  า  Beacon เป็นเทคโนโลยีท่ีใช้
ส าหรับการส่งขอ้มูลระยะสั้นผา่น Bluetooth Low Energy โดยเมื่อเราเดินเขา้ไปในรัศมีท่ีมี Beacon 
ส่งสญัญาณถึง ผูใ้ชจ้ะไดรั้บคอนเทนตจ์ากจุดกระจายสญัญาณบริเวณท่ียนือยู ่ท าใหก้ารมอบคูปอง
ส่วนลดเมื่ออยู่หน้าร้านหรือการท าแคมเปญออนไลน์แบบอิงสถานท่ี  สามารถท าไดง่้ายเช่นใน
สนามกีฬาหรือพ้ืนท่ีจัดงานแฟร์   โดยจะได้รับข้อมูลผ่านทาง Application ไม่ว่าจะเป็นคูปอง 
รายละเอียดโปรโมชัน่ หรือเมนูแนะน าในร้านอาหาร เพ่ือเชิญให้เราเขา้ไปใชง้าน  ดว้ยประโยชน์
ด้านอ่ืนท่ีนอกเหนือการตลาด เช่น โรงเรียนสามารถส่งข้อมูลให้ทุกคนเพื่อแจ้งข่าวสาร
ประชาสมัพนัธ ์, ขณะท่ีผูร่้วมงานแสดงเทคโนโลยอียา่ง CES สามารถรับขอ้มูลทางโทรศพัท์มือถือ
ไดแ้ทนโบรชวัร์ , เช่นเดียวกบัทีมเบสบอลอเมริกนั จะสามารถส่งวิดีโอไฮไลท์ให้แฟนคลบัได้โดย
ท่ีแฟนคลบัไม่ต้องค้นหาเอง ถือเป็นก้าวส าคัญท่ีจะน าไปสู่โอกาสในการส่ือสารรูปแบบใหม่
มากมายในอนาคต จากตวัอย่างท่ีกล่าวมาถือว่ามีความน่าสนใจพอตวั ตอ้งบอกว่ามนัจะช่วยให้
ผูใ้ชง้านอยา่งเราไดป้ระโยชน์สูงสุด และคงจะอยูใ่นชีวิตประจ าวนัของเราไดไ้ม่ยาก 

ส่วนปัญหาข้อหน่ึงท่ีผูค้ ้ามกัจะพบก็คือ บลูทูธเป็นฟังก์ชันท่ีคนเรามกัปิดการท างาน 
เน่ืองจากมนัส้ินเปลืองพลงังานค่อนขา้งมากนั้น ก็จะมีป้ายช้ีชวนใหเ้ปิดระบบตั้งแต่หนา้ทางเขา้ เพ่ือ
รับ Notifications จากอุปกรณ์ส่งสญัญาณดว้ย 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการศึกษา  
1.เพื่อวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมแบบจ าลอง ระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบี
คอน 
 

1.3 ขอบเขตของงาน 
1.ขอบเขตด้านข้อมูลต าแหน่งท่ีอยู่ปัจจุบันจาก Beacon ท่ีก  าหนดไว้เท่านั้ นผ่านเทคโนโลยี 
Bluetooth Low Energy (BLE)  
2.พฒันาแอปพลิเคชนัผ่านระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ท่ีสามารถส่งคอนเทนต์ เมื่อ
ผูใ้ชง้านเดินผ่านจุดกระจายสัญญาณขอ้มูล  (Beacon) ซ่ึงตั้งค่าให้แสดงขอ้ความบนสมาร์ทโฟน 
เพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดรั้บขอ้มูลท่ีตอ้งการส่ือโดยเขา้ถึงสถานท่ีท่ีถูกตอ้งในเวลาท่ีเหมาะสมได ้

3.ขอบเขตดา้นแอปพลิเคชนั ระบบสามารถท างานภายใตแ้อปพลิเคชนัท่ีก  าหนดเท่านั้น 
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4.ขอบเขตดา้นขอ้มูลในระบบ ขอ้มูลท่ีปรากฎให้เห็นในแอปพลิเคชนั สามารถเพ่ิม ลบ แกไ้ข ผา่น
เวบ็แอปพลิเคชนัผา่นระบบจดัการเวบ็ไซด ์(CMS) ท่ีก  าหนดไวเ้ท่านั้น 
5.ขอบเขตขอ้มูลความสนใจของผูใ้ชง้าน ขอ้มูลความสนใจของผูใ้ชง้านมาจากการกรอกขอ้มูลของ
ผูใ้ชง้านเท่านั้น 
 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1.สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูป้ระกอบการท่ีตอ้งการส่ือสารขอ้มูลไปยงักลุ่มคนท่ีเป็น
ลูกคา้ผา่นแอปพลิเคชนัได ้

2.ช่วยเพ่ิม Engagement สร้างความสนใจในประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ ยกระดบัการใชง้านของ
ผูบ้ริโภคมากข้ึน 

3.ช่วยให้ผูป้ระกอบการสามารถสร้าง Conversion ตั้งเป้าหมายและส่งขอ้มูลไปยงักลุ่มเป้าหมาย
นั้นๆ จนผูใ้ชบ้ริการกระท าตามท่ีเราตั้งไวจ้นส าเร็จ 

4.ไดรั้บแนวทางและกระบวนการทางธุรกิจไปพฒันาแอปพลิเคชนั 

 

1.5 นิยามศัพท์  
1.Beacon อุปกรณ์ IOT ชนิดหน่ึงใชก้ารเช่ือมต่อผ่าน Bluetooth Low Energy (LE) ช่วยในการแจง้
ต าแหน่งให้กับอุปกรณ์ข้างเคียง เช่น Smart Phone, Tablet เพื่อชดเชยจุดอ่อนเทคโนโลยีระบุ
ต าแหน่งท่ีเราใชก้นัอยูคื่อ GPS ท่ีไม่สามารถใชง้านภายในอาคารได ้โดยเนน้การลดการใชพ้ลงังาน 
และเพ่ิมความแม่นย  าจากระดบัเมตร เป็นระดบัเซนติเมตรได ้ซ่ึงการประยุกต์ใชง้าน ท่ีเห็นส่วน
ใหญ่จะเนน้กบัภาคธุรกิจ หรือหา้งสรรพสินคา้ ท่ีช่วยใหลู้กคา้หาสินคา้ หรือระบุร้านคา้ไดง่้ายข้ึน 
2.Location Based Service (LBS) เทคโนโลยีบอกต าแหน่งนั่นเอง แต่พอมีค าว่า Service เข้ามา
รวมอยู่ดว้ยจะมองดูเหมือนการบริการเก่ียวกบัต าแหน่งอะไรสักอย่าง จะใช่ GPS หรือไม่ ก็ไม่เชิง
เลยทีเดียว สรุป Lacation-Based Services (LBS) คือ บริการรูปแบบหน่ึงท่ีใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย เพื่อวตัถุประสงค์ในการระบุต าแหน่งท่ีอยู่ของผูใ้ชอุ้ปกรณ์ไร้สายได้
อยา่งแม่นย  าและเป็นปัจจุบนั 
3.Mobile Application การพฒันาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น โทรศพัท์มือถือ
แท็บเล็ตโดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค อีกทั้งยงัสนับสนุน ให้ผูใ้ช้
โทรศพัทไ์ดใ้ชง่้ายยิง่ข้ึน ในปัจจุบนัโทรศพัทมื์อ หรือ สมาร์ทโฟน มีหลายระบบปฏิบติัการท่ีพฒันา
ออกมาให้ผูบ้ริโภคใช ้ส่วนท่ีมีคนใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ ios และ Android จึงท าให้เกิดการ
เขียนหรือพฒันา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอยา่งมาก อยา่งเช่น แผนท่ี, เกมส์, โปรแกรมคุย
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ต่างๆ และหลายธุรกิจก็เขา้ไปเนน้ในการพฒันา Mobile Application เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการส่ือสาร
กบัลูกคา้มากข้ึน 
4.IoT ( Internet Of Thing )  การท่ีส่ิงต่างๆ ถูกเช่ือมโยงทุกส่ิงทุกอยา่งเขา้สู่โลกอินเทอร์เน็ต ท าให้
มนุษยส์ามารถสั่งการ ควบคุมใชง้านอุปกรณ์ต่างๆผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เช่น การสั่งเปิด-
ปิด อุปกรณ์เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า รถยนต ์โทรศพัทม์ือถือ เคร่ืองมือส่ือสาร เคร่ืองใชส้ านกังาน เคร่ืองมือ
ทางการเกษตร เคร่ืองจกัรในโรงงานอุตสาหกรรม อาคาร บา้นเรือน เคร่ืองใชใ้นชีวิตประจ าวนั
ต่างๆ ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ 
5.Bluetooth Low Energy (BTE)  เป็นคุณลกัษณะของเทคโนโลยีบลูทูธ 4.0 ท่ีมีเป้าหมายในการใช้
งานส าหรับอุปกรณ์ไร้สายรุ่นใหม่ท่ีใชพ้ลงังานต ่าและ latency ต ่าภายในระยะทางใกล้ๆ  (ไม่เกิน 50 
- 160 เมตร) ขอ้ก  าหนดน้ีจะอ านวยความสะดวกให้กบัการใชง้านท่ีหลากหลาย อาทิเช่นอุปกรณ์
ขนาดเล็กท่ีใชใ้นงานดูแลสุขภาพ, การออกก าลงักาย, การรักษาความปลอดภยั และอุตสาหกรรม
บนัเทิงภายในบา้น 
6.CRM (Customer Relationship Management หรือ CRM) คือ ศาสตร์หรือกลยทุธก์ารบริหารจดัการ
ความสมัพนัธร์ะหว่างบริษทักบัลูกคา้แบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อช่วยใหบ้ริษทั สามารถจดัการ
กระบวนการต่าง ๆ ภายใน ให้ด  าเนินการน าเสนอสินค้าห รือบริการได้อย่างสอดคล้องและ
ตอบสนองไดต้รงต่อความตอ้งการของลูกคา้  
7. Out of Home หรือ OOH คือส่ือท่ีอยู่นอกบา้นทุกชนิด ท่ีไม่ใช่แค่ outdoor เช่น โฆษณาตามป้าย
รถเมล ์บิลบอร์ด โฆษณาในรถโดยสาร โฆษณาตามส่ีแยกไฟแดง เป็นตน้ 
8.Engagement : การเขา้มามีส่วนร่วม 
9.Conversion : การตั้งเป้าหมาย และ กลุ่มเป้าหมายนั้นๆ กระท าตามท่ีเราตั้งไวจ้นส าเร็จ 
10.Brand Awareness : (การรับรู้ต่อแบรนด์)  ความหมายของมนัก็ คือ การได้เห็น ได้กิน ได้ลอง 
บ่อยๆ จนแทรกซึมเขา้ไปในความคิดของผูบ้ริโภค ซ่ึงอาจจะท าผ่านการท าประชาสัมพนัธ์ หรือ 
แคมเปญโฆษณาต่างๆ  
 
 



 
 

 

บทที ่2 
พ้ืนฐานและทฤษฏีที่เกีย่วข้อง 

  
ในการศึกษาค้นควา้ระบบในหัวขอ้เร่ือง การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้

เทคโนโลยีบีคอน  (Development of an Out of Home Media Advertising System using Beacon 
Technology) ผูศ้ึกษาไดน้ าองค์ความรู้ต่างๆ มาใชป้ระกอบการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อสนับสนุนการ
ท างาน โดยรวบรวมพ้ืนฐานและทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้ง มาท าการศึกษาวิจยัซ่ึงมีดงัต่อไปน้ี 

2.1  วงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle : SDLC) 
2.2  การออกแบบระบบโดยใชห้ลกัการของภาษายเูอม็แอล (Unified Modeling Language : 

UML) 
2.3  อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things : IoT) 
2.4  บีคอน (Beacon) 
2.5  ระบบโฆษณาส่ือนอกบา้น (Out of Home : OOH) 
2.6  ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์(Android) 
2.7  แอปพลิเคชนับนระบบปฎิบติัการแอนดรอยด ์(Android Application) 
2.8  ทฤษฎีระบบฐานขอ้มูล (Database System)  
2.9  ระบบจดัการฐานขอ้มูล (Database Management System : DBMS)  
2.10  ระบบรักษาความปลอดภยัและความถูกตอ้งของระบบงาน (Security)  
2.11 ทฤษฎีการออกแบบสญัลกัษณ์ (Logo)  
2.12 ระบบงานท่ีเก่ียวขอ้ง (Related Research) 
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2.1  วงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle : SDLC) 
วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ กระบวนการทาง 

ความคิด (Logical Process) ในการพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อแกปั้ญหาทางธุรกิจและตอบสนอง
ความตอ้งการของผูใ้ชไ้ด ้โดยระบบท่ีจะพฒันานั้นอาจเร่ิมดว้ยการพฒันาระบบใหม่เลยหรือน า
ระบบเดิมท่ีมีอยู่แลว้มาปรับเปล่ียนให้ดียิ่งข้ึน ภายในวงจรน้ีจะแบ่งกระบวนการพฒันาออกเป็น
ระยะ (Phases) ไดแ้ก่ ระยะการวางแผน (Planning Phase) ระยะการวิเคราะห์ (Analysis Phase) ระยะ
การออกแบบ (Design Phase) และระยะการสร้างและพฒันา (Implementation Phase) โดยแต่ละ
ระยะจะประกอบไปดว้ยขั้นตอน (Steps) ต่างๆ แตกต่างกนัไปตาม Methodology ท่ีนักวิเคราะห์
น ามาใช ้เพื่อใหเ้หมาะสมกบัสถานะทางการเงินและความพร้อมขององคก์รในขณะนั้น ขั้นตอนใน
วงจรพฒันาระบบ ช่วยใหน้กัวิเคราะห์ระบบสามารถด าเนินการไดอ้ย่างมีแนวทางและเป็นขั้นตอน 
ท าให้สามารถควบคุมระยะเวลาและงบประมาณในการปฏิบติังานของโครงการพฒันาระบบ ได ้
ขั้นตอนต่างๆ นั้นมีลกัษณะคลา้ยกบัการตดัสินใจแกปั้ญหาตามแนวทางวิทยาศาสตร์(Scientific 
Management) อนั ได้แก่ การค้นหาปัญหา การค้นหาแนวทางแกไ้ขปัญหา การประเมินผลแนว
ทางแกไ้ขปัญหาท่ีคน้พบ เลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุด และพฒันาทางเลือกนั้นให้ใชง้านได ้ส าหรับวงจร
การพฒันาระบบในหนงัสือเล่มน้ี จะแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

1.  คน้หาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 
      2.  จดัตั้งและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 
     3.  วิเคราะห์ระบบ (Analysis) 
      4.  ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) 
      5.  ออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) 
     6.  พฒันาและติดตั้งระบบ (System Implement) 
      7.  ซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) 
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2.1.1 ค้นหาและเลือกสรรโครงการ (Project Identification and Selection) 
ระบบสารสนเทศจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเม่ือผูบ้ริหารหรือผูใ้ช้ตระหนักว่า ต้องการระบบ

สารสนเทศหรือระบบจดัการเดิม ไดแ้ก่ระบบเอกสารในตู้เอกสาร ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอท่ี
ตอบสนองความตอ้งการในปัจจุบนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.1 วงจรพฒันาระบบ Software Development Life Cycle 

 
 
 
 
 
 
 
 



10 
 

ปัจจุบนัผูบ้ริหารต่ืนตวักนัมากท่ีจะใหม้ีการพฒันาระบบสารสนเทศมาใชใ้นหน่วยงานของ
ตน ในงานธุรกิจ อุตสาหกรรม หรือใชใ้นการผลิต ตวัอยา่งเช่น บริษทัของเรา จ  ากดั ติดต่อซ้ือสินคา้
จากผูข้ายหลายบริษทั ซ่ึงบริษทัของเราจะมีระบบ MIS ท่ีเก็บขอ้มูลเก่ียวกบัหน้ีสินท่ีบริษทัขอเราติด
คา้งผูข้ายอยู่ แต่ระบบเก็บขอ้มูลผูข้ายไดเ้พียง 1,000 รายเท่านั้น แต่ปัจจุบนัผูข้ายมีระบบเก็บขอ้มูล
ถึง 900 ราย และอนาคตอนัใกลน้ี้จะเกิน 1,000 ราย ดงันั้นฝ่ายบริหารจึงเรียกนกัวิเคราะห์ระบบเขา้
มาศึกษา แกไ้ขระบบงาน 

ปัญหาท่ีส าคญัของระบบสารสนเทศในปัจจุบนั คือ ระบบเขียนมานานแลว้ ส่วนใหญ่เขียน
มาเพื่อติดตามเร่ืองการเงิน ไม่ไดม้ีจุดประสงคเ์พื่อใหข้อ้มูลข่าวสารในการตดัสินใจ แต่ปัจจุบนัฝ่าย 
บริหารตอ้งการดูสถิติการขายเพื่อใชใ้นการคาดคะเนในอนาคต หรือความตอ้งการอ่ืนๆ เช่น สินคา้
ท่ีมียอดขายสูง หรือสินคา้ท่ีลูกคา้ตอ้งการสูง หรือการแยกประเภทสินคา้ต่างๆท่ีท าไดไ้ม่ง่ายนกั 

การท่ีจะแกไ้ขระบบเดิมท่ีมีอยู่แลว้ไม่ใช่เร่ืองท่ีง่ายนัก หรือแมแ้ต่การสร้างระบบใหม่ 
ดังนั้นควรจะมีการศึกษาเสียก่อนว่า ความต้องการของเราเพียงพอท่ีเป็นไปได้หรือไม่ ได้แก่ 
"การศึกษาความเป็นไปได"้ (Feasibility Study) 

 

2.1.2 จดัตั้งและวางแผนโครงการ (Project Initiating and Planning) 
จุดประสงคข์องการศึกษาความเป็นไปไดก้็คือ การก าหนดว่าปัญหาคืออะไรและตดัสินใจ

ว่าการพฒันาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการแกไ้ขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปไดห้รือไม่
โดยเสียค่าใชจ่้ายและเวลานอ้ยท่ีสุด และไดผ้ลเป็นท่ีน่าพอใจ 

ปัญหาต่อไปคือ นกัวิเคราะห์ระบบจะตอ้งก าหนดใหไ้ดว้่าการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวมีความ
เป็นไปได้ทางเทคนิคและบุคลากร ปัญหาทางเทคนิคก็จะเก่ียวข้องกับเร่ืองคอมพิ วเตอร์ และ
เคร่ืองมือเก่าๆถา้มี รวมทั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ดว้ย ตวัอย่างคือ คอมพิวเตอร์ท่ีใชอ้ยู่ใน
บริษทัเพียงพอหรือไม่ คอมพิวเตอร์อาจจะมีเน้ือท่ีของฮาร์ดดิสกไ์ม่เพียงพอ รวมทั้งซอฟต์แวร์ ว่า
อาจจะตอ้งซ้ือใหม่ หรือพฒันาข้ึนใหม่ เป็นตน้ ความเป็นไปไดท้างดา้นบุคลากร คือ บริษทัมีบุคคล
ท่ีเหมาะสมท่ีจะพฒันาและติดตั้งระบบเพียงพอหรือไม่ ถา้ไม่มีจะหาไดห้รือไม่ จากท่ีใด เป็นตน้ 
นอกจากนั้นควรจะให้ความสนใจว่าผูใ้ชร้ะบบมีความคิดเห็นอย่างไรกบัการเปล่ียนแปลง รวมทั้ง
ความเห็นของผูบ้ริหารดว้ย 
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2.1.3 วเิคราะห์ระบบ (Analysis) 
เร่ิมเขา้สู่การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเร่ิมตั้งแต่การศึกษาระบบการท างานของ

ธุรกิจนั้น ในกรณีท่ีระบบเราศึกษานั้นเป็นระบบสารสนเทศอยูแ่ลว้จะตอ้งศึกษาว่าท างานอยา่งไร 

เพราะเป็นการยากท่ีจะออกแบบระบบใหม่โดยท่ีไม่ทราบว่าระบบเดิมท างานอย่างไร หรือธุรกิจ
ด าเนินการอยา่งไร หลงัจากนั้นก  าหนดความตอ้งการของระบบใหม่ ซ่ึงนกัวิเคราะห์ระบบจะตอ้งใช้
เทคนิคในการเก็บขอ้มูล (Fact-Gathering Techniques) ไดแ้ก่ ศึกษาเอกสารท่ีมีอยู ่ตรวจสอบวิธีการ
ท างานในปัจจุบนั สัมภาษณ์ผูใ้ชแ้ละผูจ้ดัการท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบัระบบ เอกสารท่ีมีอยู่ไดแ้ก่ คู่มือ
การใชง้าน แผนผงัใชง้านขององคก์ร รายงานต่างๆท่ีหมุนเวียนใน ระบบการศึกษาวิธีการท างานใน

ปัจจุบนัจะท าใหน้กัวิเคราะห์ระบบรู้ว่าระบบจริงๆท างานอยา่งไร ซ่ึงบางคร้ังคน้พบขอ้ผดิพลาดได ้
ตัวอย่าง เช่น เม่ือบริษัทไดรั้บใบเรียกเก็บเงินจะมีขั้นตอนอย่างไรในการจ่ายเงิน เฝ้าสังเกตการ
ท างานของผูเ้ก่ียวขอ้ง เพ่ือให้เขา้ใจและเห็นจริงๆ ว่าขั้นตอนการท างานเป็นอย่างไร ซ่ึงจะท าให้
นักวิเคราะห์ระบบค้นพบจุดส าคัญของระบบว่าอยู่ ท่ีใด  เม่ือจบขั้นตอนการวิ เคราะห์แล้ว 
นักวิเคราะห์ระบบจะต้องเขียนรายงานสรุปออกมาเป็น ข้อมูลเฉพาะของปัญหา (Problem 
Specification) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

รายละเอียดของระบบเดิม ซ่ึงควรจะเขียนมาเป็นรูปภาพแสดงการท างานของระบบ พร้อมค า
บรรยาย, ก าหนดความตอ้งการของระบบใหม่รวมทั้งรูปภาพแสดงการท างานพร้อมค าบรรยาย, 
ขอ้มูลและไฟลท่ี์จ  าเป็น, ค าอธิบายวิธีการท างาน และส่ิงท่ีจะตอ้งแกไ้ข. รายงานขอ้มูลเฉพาะของ
ปัญหาของระบบเป็นตน้ 
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2.1.4 ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) 
ในระยะแรกของการออกแบบ นักวิเคราะห์ระบบจะน าการตดัสินใจ ของฝ่ายบริหารท่ีได้

จากขั้นตอนการวิเคราะห์การเลือกซ้ือคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ดว้ย (ถา้มีหรือเป็นไป

ได)้ หลงัจากนั้นนกัวิเคราะห์ระบบจะน าแผนภาพต่างๆ ท่ีเขียนข้ึนในขั้นตอนการวิเคราะห์มาแปลง
เป็นแผนภาพล าดับขั้น (แบบต้นไม)้ เพ่ือให้มองเห็นภาพลกัษณ์ท่ีแน่นอนของโปรแกรมว่ามี
ความสมัพนัธก์นัอยา่งไร และโปรแกรมอะไรบา้งท่ีจะตอ้งเขียนในระบบ หลงัจากนั้นก็เร่ิมตดัสินใจ
ว่าควรจะจดัโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเช่ือมระหว่างโปรแกรมควรจะท าอย่างไร ใน
ขั้นตอนการวิเคราะห์นักวิเคราะห์ระบบตอ้งหาว่า "จะต้องท าอะไร (What)" แต่ในขั้นตอนการ

ออกแบบตอ้งรู้ว่า " จะตอ้งท าอยา่งไร(How)" 
ในการออกแบบโปรแกรมต้องค านึงถึงความปลอดภัย (Security) ของระบบด้วย เพื่อ

ป้องกนัการผดิพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน เช่น "รหสั" ส าหรับผูใ้ชท่ี้มีสิทธ์ิส ารองไฟลข์อ้มูลทั้งหมด เป็น
ตน้ 

นักวิเคราะห์ระบบจะตอ้งออกแบบฟอร์มส าหรับขอ้มูลขาเขา้ ( Input Format) ออกแบบ
รายงาน (Report Format) และการแสดงผลบนจอภาพ (Screen Format) หลกัการการออกแบบฟอร์ม

ขอ้มูลขาเขา้คือ ง่ายต่อการใชง้าน และป้องกนัขอ้ผดิพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
ถดัมาระบบจะตอ้งออกแบบวิธีการใชง้าน เช่น ก  าหนดว่าการป้อนขอ้มูลจะตอ้งท าอยา่งไร 

จ  านวนบุคลากรท่ีตอ้งการในหน้าท่ีต่างๆ แต่ถา้นักวิเคราะห์ระบบตดัสินใจว่าการซ้ือซอฟต์แวร์
ดีกว่าการเขียนโปรแกรม ขั้นตอนการออกแบบก็ไม่จ  าเป็นเลย เพราะสามารถน าซอฟตแ์วร์ส าเร็จรูป
มาใชง้านไดท้นัที ส่ิงท่ีนกัวิเคราะห์ระบบออกแบบมาทั้งหมดในขั้นตอนท่ีกล่าวมาทั้งหมดจะน ามา

เขียนรวมเป็นเอกสารชุดหน่ึงเรียกว่า "ข้อมูลเฉพาะของการออกแบบระบบ " (System Design 
Specification) เมื่อส าเร็จแลว้โปรแกรมเมอร์สามารถใชเ้ป็นแบบในการเขียนโปรแกรม ไดท้นัท่ี
ส าคญัก่อนท่ีจะส่งถึงมือโปรแกรมเมอร์เราควรจะตรวจสอบกบัผูใ้ชว้่าพอใจหรือไม่ และตรวจสอบ
กบัทุกคนในทีมว่าถูกตอ้งสมบูรณ์หรือไม่ และแน่นอนท่ีสุดตอ้งส่งใหฝ่้ายบริหารเพื่อตดัสินใจว่าจะ
ด าเนินการ ต่อไปหรือไม่ ถา้อนุมติัก็ผา่นเขา้สู่ขั้นตอนการสร้างหรือพฒันาระบบ (Construction) 
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2.1.5 การพฒันาระบบ (Construction) 
ในขั้นตอนน้ีโปรแกรมเมอร์จะเร่ิมเขียนและทดสอบโปรแกรมว่า ท างานถูกตอ้งหรือไม่ 

ตอ้งมีการทดสอบกบัขอ้มูลจริงท่ีเลือกแลว้ ถา้ทุกอย่างเรียบร้อย เราจะไดโ้ปรแกรมท่ีพร้อมท่ีจะ

น าไปใชง้านจริงต่อไป หลงัจากนั้นตอ้งเตรียมคู่มือการใชแ้ละการฝึกอบรมผูใ้ชง้านจริงของระบบ 
ระยะแรกในขั้นตอนน้ีนักวิเคราะห์ระบบตอ้งเตรียมสถานท่ีส าหรับ เคร่ืองคอมพิวเตอร์

แลว้จะตอ้งตรวจสอบว่าคอมพิวเตอร์ท างานเรียบร้อยดี 
โปรแกรมเมอร์เขียนโปรแกรมตามขอ้มูลท่ีไดจ้ากเอกสารขอ้มูลเฉพาะของการออกแบบ 

(Design Specification) ปกติแลว้นักวิเคราะห์ระบบไม่มีหน้าท่ีเก่ียวขอ้งในการเขียนโปรแกรม แต่

ถา้โปรแกรมเมอร์คิดว่าการเขียนอยา่งอ่ืนดีกว่าจะตอ้งปรึกษานกัวิเคราะห์ระบบเสียก่อน เพื่อท่ีว่า
นักวิ เคราะห์จะบอกได้ว่าโปรแกรมท่ีจะแก้ไขนั้ นมีผลกระทบกับระบบทั้ งหมดหรือไม่ 
โปรแกรมเมอร์เขียนเสร็จแลว้ต้องมีการทบทวนกับนักวิเคราะห์ระบบและผูใ้ช้งาน เพื่อค้นหา
ขอ้ผิดพลาด วิธีการน้ีเรียกว่า "Structure Walkthrough " การทดสอบโปรแกรมจะตอ้งทดสอบกบั
ขอ้มูลท่ีเลือกแลว้ชุดหน่ึง ซ่ึงอาจจะเลือกโดยผูใ้ช ้การทดสอบเป็นหน้าท่ีของโปรแกรมเมอร์ แต่
นักวิเคราะห์ระบบต้องแน่ใจว่า โปรแกรมทั้ งหมดจะต้องไม่มีข้อผิดพลาด หลังจากนั้นต้อง

ควบคุมดูแลการเขียนคู่มือซ่ึงประกอบดว้ยขอ้มูลการใชง้านสารบญัการอา้งอิง "Help" บนจอภาพ 
เป็นตน้ นอกจากขอ้มูลการใชง้านแลว้ ตอ้งมีการฝึกอบรมพนกังานท่ีจะเป็นผูใ้ชง้านจริงของระบบ
เพื่อใหเ้ขา้ใจ และท างานไดโ้ดยไม่มีปัญหาอาจจะอบรมตวัต่อตวัหรือเป็นกลุ่มก็ได  ้
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2.1.6 การปรับเปลีย่น (Construction) 

ขั้นตอนน้ีบริษทัน าระบบใหม่มาใชแ้ทนของเก่าภายใตก้ารดูแลของนกัวิเคราะห์ระบบ การ
ป้อนขอ้มูลตอ้งท าใหเ้รียบร้อย และในท่ีสุดบริษทัเร่ิมตน้ใชง้านระบบใหม่น้ีได ้

การน าระบบเขา้มาควรจะท าอยา่งค่อยเป็นค่อยไปทีละนอ้ย ท่ีดีท่ีสุดคือ ใชร้ะบบใหม่ควบคู่
ไปกบัระบบเก่าไปสกัระยะหน่ึง โดยใชข้อ้มูลชุดเดียวกนัแลว้เปรียบเทียบผลลพัธว์่าตรงกนัหรือไม่ 
ถา้เรียบร้อยก็เอาระบบเก่าออกได ้แลว้ใชร้ะบบใหม่ต่อไป 

 

2.1.7 การบ ารุงรักษา (Maintenance) 

การบ ารุงรักษาได้แก่ การแก้ไขโปรแกรมหลงัจากการใช้งานแลว้ สาเหตุท่ีต้องแก้ไข
โปรแกรมหลงัจากใชง้านแลว้ ส่วนใหญ่มี 2 ขอ้ คือ  

1. มีปัญหาในโปรแกรม (Bug)  
2. การด าเนินงานในองคก์รหรือธุรกิจเปล่ียนไป  
จากสถิติของระบบท่ีพฒันาแลว้ทั้งหมดประมาณ 40% ของค่าใชจ่้ายในการแกไ้ขโปรแกรม 

เน่ืองจากมี "Bug" ดงันั้นนักวิเคราะห์ระบบควรให้ความส าคญักบัการบ ารุงรักษา ซ่ึงปกติจะคิดว่า
ไม่มีความส าคญัมากนกั 

เม่ือธุรกิจขยายตวัมากข้ึน ความตอ้งการของระบบอาจจะเพ่ิมมากข้ึน เช่น ตอ้งการรายงาน
เพ่ิมข้ึน ระบบท่ีดีควรจะแกไ้ขเพ่ิมเติมส่ิงท่ีตอ้งการได ้

การบ ารุงรักษาระบบ ควรจะอยูภ่ายใตก้ารดูแลของนกัวิเคราะห์ระบบ เมื่อผูบ้ริหารตอ้งการ

แกไ้ขส่วนใดนักวิเคราะห์ระบบตอ้งเตรียมแผนภาพต่าง ๆ  และศึกษาผลกระทบต่อระบบ และให้
ผูบ้ริหารตดัสินใจต่อไปว่าควรจะแกไ้ขหรือไม่ 
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2.2  การออกแบบระบบโดยใช้หลกัการของภาษายเูอม็แอล (Unified Modeling Language : UML)  
การพฒันาระบบดว้ยหลกัการ การวิเคราะห์และออกแบบเชิงวตัถุ (OOAD) นั้น ส่ิงท่ีจ  าเป็น

อย่างหน่ึงในกระบวนการของการวิเคราะห์และออกแบบ คือ การสร้างแบบจ าลอง (model) ของ 

Object, Class และองค์ประกอบอ่ืนๆ ของระบบ แบบจ าลองจดัเป็นเคร่ืองมือท่ีเข้ามาช่วยในการ
วิเคราะห์ เขา้ใจระบบงาน และออกแบบไดง่้ายข้ึน และท าใหเ้ราสามารถมองเห็นภาพของระบบงาน
ไดช้ดัเจนข้ึนว่าระบบงานจะออกมาในลกัษณะไหน หรือมองเห็นภาพว่าเราตอ้งการให้ระบบงาน
ออกมาในทิศทางใด ซ่ึงการถ่ายทอดแบบจ าลองออกมาให้ผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้งกบัระบบไดรั้บทราบ
นั้น ทางท่ีตรงท่ีสุดคือ การแสดงในรูปแบบของสญัลกัษณ์ท่ีมองเห็นได ้(visualization) เช่น รูปภาพ 

แผนภาพ (diagram) เป็นตน้  
 
ปัจจุบนัเคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างแบบจ าลองขององค์ประกอบต่างๆ ทาง OOAD มีอยู่มากมาย 

หน่ึงในเคร่ืองมือท่ีไดรั้บการยอมรับและเป็นท่ีนิยมใช้มากท่ีสุดคือ Unified Modeling Language 
(UML) UML ไม่ไดเ้ป็นเพียงเคร่ืองมือเท่านั้น แต่ UML จดัไดว้่าเป็นภาษา เพราะ UML มีหน่วยของ
ภาษา (Language Units) ครบถว้น คือ มีค  าศพัท ์(Vocabulary) และไวยากรณ์ (Syntax) ท่ีชดัเจน แต่ 

UML ต่างจากภาษาทัว่ไปตรงท่ีหน่วยของภาษานั้นประกอบดว้ยรูปภาพ และ diagram ไม่ใช่ตัว
อกัขระ 

 

2.2.1  องค์ประกอบของภาษา UML 

ภาษา UML ประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกั ได้แก่ ค  าศพัท์ (UML Vocabulary) และไวยากรณ์ 
(UML Syntax) โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

  2.2.1.1. UML Vocabulary ค  าศพัทข์องภาษา UML ประกอบดว้ย 3 ส่วน ไดแ้ก่ 
  2.2.1.1.1. Things เป็นรูปแบบท่ีเลก็ท่ีสุด หมายถึงส่ิงต่างๆ ท่ีใชจ้  าลองส่ิง

ท่ีไดม้าจากกระบวนการ Abstraction แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 
   2.2.1.1.1.1.  Structural Things เ ม่ือเทียบกับภาษาทั่วไปแล้ว 

Structural Things เปรียบเสมือนค านาม (nouns) ของภาษา UML ใชแ้ทน element ต่างๆ ไดแ้ก่ class, 
interface, use case, component และ node เป็นตน้ 

    -  Class เป็นส่ิงท่ีใชอ้ธิบายกลุ่มของ object ท่ีมีคุณสมบติั 

การท างาน และความสมัพนัธบ์างอยา่งท่ีเหมือนกนั แทนดว้ยรูปดา้นล่าง 
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Use case name 

Class 
name 
attribute 
operation 

 

ภาพประกอบที่ 2.2 แสดงสญัลกัษณ์ของ class 

 
 - Interface เป็นการน าเอา  operation  มาจดักลุ่มเป็น  

collection เพื่อใชอ้ธิบายถึงพฤติกรรมของ element ภายใน interface จะมีการก าหนดว่ามี operation 
อะไรบา้งแต่ไม่ระบุว่าจะน า operation ไปใชง้านไดอ้ย่างไร แทนดว้ยรูปดา้นล่าง (โดยปกติแลว้ 
interface จะไม่อยูล่อยๆ แต่จะมีการเช่ือมโยงกบั class หรือ component ท่ีใช ้interface นั้น) 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2.3  แสดงสญัลกัษณ์ของ interface 

 
     - use case ใชอ้ธิบาย action ท่ีเกิดข้ึน โดยเรียกผูก้ระท า 
action ว่า actor ส าหรับช่ือของ use case ท่ีเขียนในรูปวงรี มกัเป็นกิจกรรม เช่น ซ้ือ ขาย ยมื คืน พิมพ์
รายงานยอดคา้งช าระ จ่ายค่าปรับ เป็นตน้ 

 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.4  แสดงสญัลกัษณ์ของ use case 
 

    -  Component เป็นส่วนของระบบของระบบท่ีมีตวัตน
จริงๆ มกัจะอยูใ่นรูปของไฟลท่ี์เป็น source code หรือ libraries ต่างๆ 
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Component name 

Node name 

 
 
 

 

ภาพประกอบที่ 2.5  แสดงสญัลกัษณ์ของ component 

     -  Node เป็น element ท่ีเกิดใน runtime โดยจะแสดงถึง
ขนาดของทรัพยากร เช่น หน่วยความจ า ความสามารถในการประมวลผล เป็นต้น ในบางกรณี 
component อาจอยูภ่ายใน node หน่ึง และบางกรณีก็อาจมีการโยกยา้ยไปท่ีอีก node หน่ึง 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.6  แสดงสญัลกัษณ์ของ node 

    2.2.1.1.1.2.  Behavioral Things เ ม่ือเทียบกับภาษาทั่วไปแล้ว 
Behavioral Things เ ป รี ยบ เสมื อน  ค า ก ริ ย า  ( verbs)  ข องภ าษ า  UML ซ่ึ งปร ะกอบด้วย 
message/interacton และ state 
    2.2.1.1.1.3. Grouping Things เป็นการรวมเอา Structural Things 
และ Behavioral Things เขา้ไวด้ว้ยกนั เรียกว่า packages 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.7  แสดงสญัลกัษณ์ของ package 

    2.2.1.1.1.4.  Annotationl Things เ ป็น ส่วน ท่ี เ ป็นค าอ ธิบาย
รายละเอียดของภาษา UML คือเป็นหมายเหตุเพ่ือใหค้  าอธิบายเพ่ิมเติมแก่ element ใดๆ ใน model  
   2.2.1.1.2.  Relationships หมายถึง ความสัมพันธ์ท่ีท าหน้าท่ีในการ
เช่ือมโยง things ต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 
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แม่ ลกู ม ี

    2.2.1.1.2.1.  Dependency ใช้ เ พ่ื ออ ธิบา ยว่ าข องสอง ส่ิ ง มี
ความสมัพนัธแ์บบข้ึนต่อกนั หรือมีอิทธิพลต่อกนั เช่น เม่ือ thing หน่ึงเกิดการเปล่ียนแปลงแลว้ จะ
ส่งผลอยา่งไรกบัอีก thing หน่ึง ดงัรูป 
 

 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.8  แสดงสญัลกัษณ์ของ dependency 

    2.2.1.1.2.2. Association ใช้เพื่ออธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง 
object เช่น ความสมัพนัธร์ะหว่างแม่กบัลูก 

 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2.9 แสดงสญัลกัษณ์ของ association 

    2.2.1.1.2.3. Generalizationใชเ้พื่ออธิบายความสัมพนัธ์ระหว่าง
ของสองส่ิงในรูปแบบของการจ าแนก หรือการแบ่งประเภท หรือการ inherit  

    2.2.1.1.2.4. Realization เช่น classจะท าหนา้ท่ีด  าเนินการ method 
ใหก้บั interface 

2.2.1.1.3.  Diagrams เ ป็นแผนภาพ ท่ีรวบรวม เอา  things และ 
relationship ท่ีเก่ียวขอ้งกนัไวใ้นท่ีเดียวกนั แบ่งออกไดเ้ป็น 6 แบบ  

 2.2.1.1.3.1. static structure diagram 
  2.2.1.1.3.1.1. class diagram ใช้แสดงโครงสร้างของ 

class ต่างๆ และความสมัพนัธร์ะหว่าง class เหล่านั้น 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2.10 แสดงสญัลกัษณ์ของ class diagram 
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      2.2.1.1.3.1.2. objectdiagramใช้แสดงโครงสร้างของ 
object ต่างๆ และความสมัพนัธร์ะหว่าง object เหล่านั้น 
 

 
 

 

ภาพประกอบที่ 2.11 แสดงสญัลกัษณ์ของ object diagram 
 

    2.2.1.1.3.2. Use  case  diagram  เป็นภาพท่ีใชแ้สดงความสมัพนัธ์
ระหว่าง actor ท่ีใชร้ะบบ , ความสัมพนัธ์ของ use cases ท่ี actor ใช ้และความสัมพนัธ์ระหว่าง use 
case 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2.12 แสดงสญัลกัษณ์ของ use case diagram 

 
    2.2.1.1.3.3. interaction diagram    

      2.2.1.1.3.3.1.  sequence diagram แสดงการ

ท างานระหว่าง object ต่างๆ เมื่อเกิดการส่ง message และเมื่อเกิดเหตุการณ์ต่างๆ โดยทิศทางของ
ลูกศรจะเป็นการบอกถึงทิศทางการส่ง message ดงัรูป 
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ภาพประกอบที่ 2.13 แสดงสญัลกัษณ์ของ sequence diagram 

      2.2.1.1.3.3.2. collaboration diagramแสดงการ
ติดต่อส่ือสารระหว่าง object ต่างๆ ดงัรูป 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.14 แสดงสญัลกัษณ์ของ collaboration diagram 
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    2.2.1.1.3.4.  statechart/state diagram เป็นแผนภาพท่ีแสดงถึง
สถานะ (state) เหตุการณ์ท่ีก่อใหเ้กิดการเปล่ียนสถานะ (event) ท่ีเป็นไปไดข้อง class หน่ึงๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.15 แสดงสญัลกัษณ์ของ statechart/state diagram 

    2.2.1.1.3.5.  activity diagram จะเป็น Diagram คล้ายกับ State 
Transition Diagram คือจะเป็น state machine ซ่ึงแต่ละ state ของ Activity   Diagram นั้ นจะเป็น
กิจกรรมท่ีแสดงการปฏิบติังาน และจะมีการเปล่ียน state ก็ต่อเม่ือไดท้ างานนั้นเสร็จแลว้ ดงันั้น 

Activity Diagram   จึงเน้นหนักไปท่ีการไหลของกิจกรรมใน processหน่ึงๆActivity Diagram 
ประกอบดว้ยกิจกรรมแสดงดว้ยส่ีเหล่ียมมน เช่ือมโยงกนัดว้ยลูกศรเพื่อแสดงล าดบัการท ากิจกรรม 
และมีเส้นทึบหนาในแนวนอนซ่ึงใช้วาดในกรณีท่ีต้องรอกิจกรรมอ่ืนๆ เสร็จหมดก่อนจึงท า
กิจกรรมถดัไปได ้นอกจากน้ียงัมีการแบ่งเป็นสวิมเลนส์ (Swimlanes) ซ่ึงเป็นการแบ่งกลุ่มกิจกรรม
เป็นเลนๆ โดยแบ่งเป็นช่องในแนวด่ิงและก าหนดแต่ละช่องดว้ยช่ือของออบเจ็กตไ์วแ้ถบบนสุด ซ่ึง
เป็นการก าหนดแต่ละเลนว่างานในแต่ละเลนนั้นเกิดข้ึนกบัออบเจ็กตอ์ะไร หรือกล่าวอีกนยัหน่ึง แต่

ละ Swimlanes แสดงถึงกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนกบัออบเจ็กตท่ี์เป็นเจา้ของเลนนั้นๆ 
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ตวัอย่าง Activity Diagram 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.16 แสดงตวัอยา่งการเขียน Activity Diagram 

    2.2.1.1.3.6. implement diagram 

     2.2.1.1.3.6.1. component diagram เป็นภาพท่ีแสดงให้
เห็นองคป์ระกอบของระบบ และความสมัพนัธท่ี์มีอยูร่ะหว่าง component เหล่านั้น    

     2. 2. 1. 1. 3. 6. 2.  deployment diagram แ สด ง ให้ เ ห็น
องค์ประกอบท่ีท าหน้าท่ีในการประมวลผล “node” และความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบ
เหล่านั้น 

2.2.2  UML Syntax 
ไวยากรณ์ของ UML มีหน้าท่ีในการสร้างขอ้ก  าหนดต่างๆ เพื่อให้ แบบจ าลอง (Model) ท่ี

สร้างข้ึนมีการจดัวางท่ีดี เขา้ใจได ้และเป็นมาตรฐาน เรียก Model ท่ีมีคุณลกัษณะดงักล่าวว่า “Well-
formed Model” ไวยากรณ์ของ UML ประกอบดว้ย 2 ชุด คือ Semantic Rules และ     Well-formed 
Model 

  2.2.2.1. Semantic Rules 
   Name  ส าหรับทุก Things, Relationship และ Diagram ตอ้งมีช่ือ และช่ือ

หน่ึงตอ้งถูกใชส้ าหรับเรียกขานส่ิงๆ เดียวใน Problem Domain เดียวกนัเท่านั้น  
   Stereotype  ส าหรับทุก Things, Relationship แมจ้ะเป็นคนละตัวกันแต่

อาจจะมีช่ือซ ้ ากันได้  เน่ืองจากมีความหมายเหมือนกัน ใน UML จะยินยอมให้ Things หรือ 
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Relationship คนละตวักนั มีช่ือซ ้ ากนัไดโ้ดยใช ้Stereotype ซ่ึงหมายถึง Name ท่ีสามารถถูกใชโ้ดย 
Things มากกว่าหน่ึงตวัได ้เราเขียน Stereotype ในรูปแบบ <<Stereotype>> 
           Scope ทุกๆ Name ตอ้งมีขอบเขตหรือค าอธิบายท่ีชดัเจน ซ่ึงตอ้งสามารถ
น าไปสู่การเขา้ใจความหมายของ Name นั้นๆ ได ้
   Visibility  ทุกๆ Name ต้องได้รับการอธิบายว่า ตนเองจะสามารถถูก
มองเห็นได ้สามารถถูกเขา้ถึงไดอ้ยา่งไรและมีขอ้จ  ากดัอยา่งไร 
   Integrity  Things หน่ึงจะมีความสมัพนัธก์บั Things อ่ืนๆ ไดโ้ดยผา่นทาง 
Relationship เท่านั้น และตอ้งเป็น Relationship ท่ีสามารถอธิบายได ้ไม่ซ ้าซอ้นก ากวม และเป็นไป
อยา่งมีระเบียบแบบแผน 
   Execution  Things ต่างๆท่ีถูกน ามาใชเ้พื่ออธิบายการประมวลผลตอ้งมี
ระเบียบแบบแผนและสามารถอธิบายได ้
  2.2.2.2. Well-formed Model คือ Model ท่ีมีคุณสมบัติครบถ้วนตาม Semantic 
Rules ทุกขอ้  2.2.2.3.  Non-well formed Model คือ Model ท่ีย ังขาดคุณสมบัติบาง
ประการของ Semantic Rules ไดแ้ก่ 
   2.2.2.3.1. Elided บางองคป์ระกอบของ Model อาจจะถูกซ่อนไว ้ 
เพื่อสร้างความง่ายในการท าความเขา้ใจจากผูเ้ก่ียวขอ้งบางกลุ่ม 
   2.2.2.3.2. Incomplete  บางองคป์ระกอบของ Model อาจจะขาดหายไป ยงั
ไม่ครบถว้น    
   2.2.2.3.3. Inconsistent คือ ความสอดคลอ้งของแต่ละ Diagram ในModel 
อาจจะยงัไม่สมบูรณ์ทั้งหมด  
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2.3  อนิเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things : IoT)  
แนวคิด Internet of Things นั้ นถูกคิดข้ึนโดย Kevin Ashton ในปี 1999 ซ่ึงเขาเร่ิมต้น

โครงการ  Auto-ID Center ท่ีมหาวิทยาลยั Massachusetts Institute of Technology หรือ MIT จาก
เทคโนโลยี RFID ท่ีจะท าให้เป็นมาตรฐานระดบัโลกส าหรับ RFID Sensors ต่างๆท่ีจะเช่ือมต่อกนั
ได ้ต่อมาในยุคหลงัปี 2000 โลกมีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ออกมาเป็นจ านวนมากและมีการใชค้  าว่า 
Smart ซ่ึ ง ใ น ท่ี น้ี คื อ  smart device, smart grid, smart home, smart network, smart intelligent 
transportation ต่างๆเหล่าน้ีลว้นมีโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีสามารถเช่ือมต่อกบัโลกอินเตอร์เน็ตได ้ซ่ึง
การเช่ือมต่อเหล่านั้นเองก็เลยมาเป็นแนวคิดท่ีว่าอุปกรณ์เหล่านั้นก็ย่อมสามารถส่ือสารกนัไดด้ว้ย
เช่นกันโดยอาศัยตัว Sensor ในการส่ือสารถึงกัน นั่นแปลว่านอกจาก Smart devices ต่างๆจะ
เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตไดแ้ลว้มนัยงัสามารถเช่ือมต่อไปยงัอุปกรณ์ตวัอ่ืนไดด้ว้ยโดย Kevin นิยามมนั
ไวต้อนนั้นว่าเป็น “internet-like” หรือพูดง่ายๆก็คืออุปกณ์อิเล็กทรอนิกส์สามารถส่ือสารพูดคุย
กนัเองได ้ซ่ึงศพัทค์  าว่า “Things” ก็แทนอุปกณ์อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีกล่าวมาก่อนหนา้น้ีนัน่เอง 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.17 Kevin Ashton ผูท่ี้ถูกยกยอ่งใหเ้ป็นบิดาของ Internet of Things 
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A wireless senor network (WSN) 
ตวัแปลส าคญัส าหรับ Internet of Things ท่ีใชใ้นการส่ือสารนั้นไม่เพียงแต่ Internet network 

เพียงเท่านั้นแต่ยงัมีตวัแปลอ่ืนเขา้มาเก่ียวขอ้งอีกนั่นคือ Sensor node ต่างๆจ านวนมากท่ีท าใหเ้กิด 
wireless sensor network (WSN) ให้กบัอุปกรณ์ต่างๆสามารถเช่ือมต่อเขา้มาได ้ซ่ึงเจา้ WSNs น่ีเอง
สามารถตรวจจบัปรากฏการณ์ต่างๆ (physical phenomena) ในเครือข่ายไดด้ว้ย ยกตวัอยา่งเช่น แสง 
อุณหภูมิ ความดนั เป็นตน้ เพ่ือส่งค่าไปยงัอุปกรณ์ในระบบใหท้ างานหรือสัง่งานอ่ืนๆต่อไป 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.18 ภาพอธิบาย Wireless Sensor Network โดย purelink.ca 

 
 
 
 
 
 
 

http://www.purelink.ca/en/technologies/related-technologies.php
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Access Technology 
การพฒันา Internet of Things นั้นนอกจากจะพฒันาเทคโนโลยีในฝ่ัง Hardware ได้แก่ 

processors, radios และ sensors ซ่ึงจะถูกรวมเขา้ดว้ยกนัเรียกว่า a single chip หรือ system on a chip 

(SoC) แลว้ก็ยงัพฒันา WSN ไปพร้อมๆกนัดว้ย และเมื่อพูดถึงการเช่ือมต่อปัจจุบนัไดม้ีการพฒันา
เทคโนโลยสี าหรับการเช่ือมต่อส าหรับ Internet of Things หรือ Access technology มีอยู ่3 ตวัไดแ้ก่ 

1.Bluetooth 4.0 
2.IEEE 802.15.4e 
3.WLAN IEEE 802.11™ (Wi-Fi) 

โดยในแต่ละ Access technologies นั้นมีการส่งขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัดงัน้ี 
 

 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2.19 ภาพแสดงการส่งขอ้มูลท่ีต่างกนัในแต่ละ technologies 

 

Gateway Sensor Nodes 

เมื่อมีโครงข่าย Sensor nodes แลว้ก็จ  าเป็นจะต้องมี Gateway Sensor Nodes เพื่อจะเช่ือม
ต่อไปยงัโลกอินเตอร์เน็ตดว้ย โดยตวั Gateway น้ีจะท าหน้าท่ีเช่ือมต่อไปยงัเครือข่าย Internet ให้
อุปกรณ์ทั้งหมดในโครงข่าย Sensor nodes ทั้งหมดส่งขอ้มูลเข้าสู่อินเตอร์เน็ตไดน้ั่นเอง และเจ้า 
Gateway ท่ีว่าน้ีก็จะอยูภ่ายใต ้Local network ซ่ึงจะมีการก าหนดกนัต่อไปว่า Gateway ภายใต ้Local 

network ท่ีว่านั้นจะให้เช่ือมต่อไปยงั Internet ได้ด้วยหรือไม่ถา้ไม่ได้อุปกรณ์ท่ีเช่ือมเข้ามาใน 
Gateway ก็อาจจะส่ือสารกนัไดเ้ฉพาะภายใน Local network เองไดเ้ท่านั้น 

 
 
 
 
 
 



27 
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.20 ภาพแสดง WSN Nodes 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.21 ภาพ Diagram อธิบายการเช่ือมต่อ Gateway หลายๆตวัเขา้กบั local network 
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แบ่งกลุ่ม Internet of Things 
ปัจจุบนัมีการแบ่งกลุ่ม Internet of Things ออกตามตลาดการใชง้านเป็น 2 กลุ่มไดแ้ก่ 
 1.Commercial IoT   
  คือแบ่งจาก local network ท่ีมีหลายเทคโนโลยท่ีีแตกต่างกนัในโครงข่าย 

Sensor nodes โดยตัว อุปกรณ์  IoT Device ในก ลุ่มน้ีจะ เ ช่ือมต่อแบบ IP network  เพื่ อ เข้า สู่
อินเตอร์เน็ต 

     2.Industrial IoT  
  คือแบ่งจาก local communication ท่ีเป็น Bluetooth หรือ Ethernet (wired 

or wireless) โดยตัวอุปกรณ์ IoT Device ในกลุ่มน้ีจะส่ือสารภายในกลุ่ม Sensor nodes เดียวกัน
เท่านั้นหรือเป็นแบบ local devices เพียงอยา่งเดียวอาจไม่ไดเ้ช่ือมสู่อินเตอร์เน็ต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.22 ภาพอธิบายแต่ละ Network Layers ของ Internet of Things โดย IBM 
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IPv6 คือส่วนส าคญัของ Internet of Things 
ตัวอุปกรณ์ IoT devices ต่างๆนั้นจะเป็นจะตอ้งมีหมายเลขระบุเพ่ือให้ใชใ้นการส่ือสาร

เปล่ียนเสมือนท่ีอยู่บา้นของเรานั่นเอง และการท่ีจะท าให้อุปกรณ์เหล่านั้นท่ีมีอยู่เป็นจ านวนมาก

(รวมถึงอนาคตท่ีจะผลิตกันออกมา) จ  าเป็นจะต้องใช้ IP Address vesion 6 หรือ IPv6 มาก ากับ
เพื่อใหไ้ดห้มายเลขท่ีไม่ซ ้ากนัและตอ้งใชไ้ดท้ั้ง 

    IoT network ท่ีเป็น LAN, PAN, และ BAN: Body Area Network หรือการส่ือสารของตวั 
Sensor กบัร่างกายมนุษย ์

    Internet network (protocols)  ท่ีเป็น IP, UDP, TCP, SSL, HTTP, HTTPS, และอ่ืนๆ  และ

ท่ีกล่าวมาทั้งหมดคือส่วนส าคญัต่างๆของ Internet of Things ท่ีก  าลงัเกิดข้ึนและเป็น  เทรนท่ีก  าลงั
มาแรงอยู่ในขณะน้ี  IoT ไม่ได้หมายถึง Smart device อย่าง นาฬิกาอจัฉริยะ อย่าง Apple Watch 
หรือสายรัดขอ้มือเพ่ือสุขภาพเท่านั้น แต่มนัยงัครอบคลุมไปถึงอุปกรณ์ต่างๆอีกหลากหลายลา้นตวั
กวา้งไกลไปยงัหลากหลายอุตสาหกรรมอีกดว้ย โดยในอนาคตจะไดเ้ห็น ไมโครเวฟคุยกบัตูเ้ยน็ให้
สัง่อาหารมาเติม เคร่ืองซกัผา้คุยกบัทีวีบอกว่าผา้ซกัเสร็จแลว้ สายรัดขอ้มือจะคุยกบัรถพยาบาลแจง้
ให้ไปรับตวัผูป่้วยท่ีก  าลงัหัวใจวาย เหล่าน้ีคืออนาคตของ Internet of Things ท่ีส่ิงต่างๆก าลงัจะคุย

กนัได ้
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2.4  บีคอน (Beacon) 
Beacons หรือ iBeacon เป็นโปรโตคอลท่ีถูกน ามาประยุกต์ใชใ้นการระบุต าแหน่งภายใน

อาคาร (Indoors Location Base) ท่ีก  าลงัเร่ิมไดรั้บความนิยม เน่ืองจากถูกน าเสนอโดย Apple ในงาน 

apple Worldwide Developers Conference ตั้ งแต่ปี 2013 Beacons ใช้การเช่ือมต่อผ่าน Bluetooth 
Low Energy (LE) ช่วยในการแจง้ต าแหน่งให้กบัอุปกรณ์ขา้งเคียง เช่น Smart Phone, Tablet เพื่อ
ชดเชยจุดอ่อนเทคโนโลยรีะบุต าแหน่งท่ีเราใชก้นัอยูคื่อ GPS ท่ีไม่สามารถใชง้านภายในอาคารได ้
โดยเนน้การลดการใชพ้ลงังาน และเพ่ิมความแม่นย  าจากระดบัเมตร เป็นระดบัเซนติเมตรได ้ซ่ึงการ
ประยุกต์ใชง้าน ท่ีเห็นส่วนใหญ่จะเนน้กบัภาคธุรกิจ หรือห้างสรรพสินคา้ ท่ีช่วยให้ลูกคา้หาสินคา้ 

หรือระบุร้านคา้ไดง่้ายข้ึน 

ที่มา แนวคดิ และการท างานของ iBeacon 

 ทุกวนัน้ีเวลาเราเดินเขา้ห้างสรรพสินคา้หรือร้านขายสินคา้และบริการต่างๆ ส่ิงท่ีเรามกัจะ
คุน้เคยส าหรับคนท่ีใชโ้ทรศพัท์มือถือ (และค่อนขา้งจะทนัสมยัสักหน่อย) คือการใชส้ าหรับหา
สินคา้ตามชั้นวาง (shelf) ต่างๆ หรือไม่ก็รับขอ้ความสั้น (SMS) ส าหรับโปรโมชนัของร้านหรือ
บริเวณท่ีเราเดินเขา้ไป (อยา่งเช่นขอ้ความสั้น ประชาสมัพนัธโ์ปรโมชนัสมาร์ทโฟน เม่ือเราเดินเขา้
ไปใกลก้บังานขายโทรศพัท์มือถือ เป็นตน้) หากทนัสมยัอีกสักหน่อย คือให้ผูใ้ช ้“เช็กอิน” (check-

in) เมื่อถึงสถานท่ีต่างๆ เพื่อรับโปรโมชนัหรือสิทธิพิเศษต่างๆ 

 แนวทางในลกัษณะดงักล่าวน้ีแมจ้ะปรากฏเป็นรูปร่างบา้งแลว้ แต่โดยส่วนมาก หากไม่ใช่
อาศยัแนวทางของการกระจายขอ้ความผ่านขอ้ความสั้นในเขตพ้ืนท่ีซ่ึงก  าหนดไว ้(ท่ีอาจจะมีพ้ืนท่ี

แคบไดไ้ปจนถึงกวา้งมากตามความสามารถของเสาส่งสัญญาณ) ก็เป็นการระบุแต่เพียงต าแหน่ง
เฉยๆ ว่า สินค้าช้ินน้ีอยู่ท่ีใด หรือการเช็กอินตามสถานท่ีต่างๆ แมเ้ป็นเร่ืองค่อนขา้งพบเห็นได้
พอสมควร แต่ก็ไม่ใช่ทุกคร้ังไป ท าใหแ้นวทางในการใชง้านน้ี ค่อนขา้งมีขีดจ ากดัอยูพ่อสมควร 

 ค าถามท่ีส าคญัคือ แลว้จะมีเทคโนโลยีอะไร ตอบโจทยค์วามไม่สมบูรณ์ หรือความไม่
สะดวกในการใชเ้ทคโนโลยแีบบเดิมๆ ท่ียงัขาดๆ เกินๆ ไปบา้ง? ค าตอบอนัหน่ึงท่ีอาจจะช่วยได ้คือ
เทคโนโลยท่ีีเรียกว่า  “iBeacon” 
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 iBeacon เป็นเทคโนโลยีท่ีอาศัยการส่งข้อมูลและต าแหน่งภายในอาคาร โดยอาศัย 
Bluetooth 4.0 Low Energy เป็นฐานในการพฒันา ควบคู่กบั Core Location APIs ในการหาต าแหน่ง
ของผูใ้ช ้เขตบริเวณ และอาศยัแนวทางน้ีในการส่งขอ้มูลโปรโมชนั หรือต าแหน่งของสินคา้ต่างๆ 
ไปใหก้บัผูใ้ชง้านท่ีเปิดมือถือและฟังกช์ัน่การท างานท่ีรองรับกบั iBeacon นัน่เอง ทั้งหมดน้ีด าเนิน

ไปดว้ยแนวทางท่ีว่าจะตอ้งมีตวัรับสัญญาณ (ในท่ีน้ีคือโทรศพัทห์รืออุปกรณ์อ่ืนใดท่ีรองรับ) และ
ตัวกระจายสัญญาณ (ซ่ึงเรียกว่า beacon) แนวคิดน้ีคือการสร้างส่ิงท่ีเรียกว่า “micro-location 
context” ส าหรับโทรศพัท ์เม่ือเราเดินเขา้ หรือออกจากบริเวณท่ีก  าหนดนัน่เอง 

 ส าหรับ beacon ในความหมายดั้งเดิมคือตวับ่งบอกสญัญาณหรือสถานะต่างๆ ตวัอยา่งเช่น 
ในทะเลท่ีจะมีการบ่งบอกเขตพ้ืนท่ีหรือสภาพอากาศเป็นสญัญาณไฟ หรือหากเป็นในอดีตก็เป็นการ
ส่งสญัญาณเตือนต่างๆ เช่น การเตือนภยัขา้ศึก เป็นตน้ หรือหากจะเขา้มาใกลต้วัหน่อยในปัจจุบนัก็
คงเป็นเช่น สัญญาณติดรถยนตต่์างๆ (เช่น ไฟส าหรับรถบริการสาธารณะฉุกเฉินประเภทรถขนส่ง
ผูป่้วย รถต ารวจ เป็นตน้) แต่ในนัยของเทคโนโลยีท่ีพูดถึงในท่ีน้ี beacon ย่อมหมายถึงตวักระจาย
สญัญาณท่ีมีการระบุต าแหน่งเฉพาะท่ี (ตวัอยา่งเช่น ตวักระจายสญัญาณในหอ้งหน่ึงๆ เป็นตน้) 

 แนวคิดของ iBeacon นั้นถูกแนะน า (และอนัท่ีจริงมีใช้งาน) มาตั้งแต่สมยั iOS 7 แลว้ 
เพยีงแต่ว่ายงัไม่ไดถู้กพูดถึงอยา่งเต็มท่ีมากนกั ในงาน WWDC หรืองานประชุมนกัพฒันาประจ าปี
ของแอปเปิลเมื่อปี 2556 (2013) ก็มีการพูดถึงอยู่ แต่เป็นเพียงระยะเวลาสั้นๆ เท่านั้น ว่าเป็นส่วน

หน่ึงของ SDK ตวัใหม่ และในค าอธิบายเพ่ิมเติมบนเว็บไซต์ของแอปเปิลเอง ก็ยงัมีไม่เยอะมาก 
อยา่งเช่นใน support.apple.com เองก็กล่าวถึงอยา่งสั้นๆ เท่านั้น 

 อย่างไรก็ตาม น่ีก็ไม่ใช่แปลว่าเทคโนโลยีน้ีจะไม่มีความส าคญั เพราะใน iOS 8 ท่ีเพ่ิงจะ
ปล่อยให้นักพฒันา  การปรากฏตัวของเทคโนโลยี iBeacon เร่ิมมีความส าคัญมากข้ึน เว็บไซต์ 

AppleInsider ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตท่ี์รายงานข่าวของแอปเปิล ไดเ้ร่ิมทดลองการใชง้านแลว้ ทั้งกบั Apple 
Store เอง หรือในร้านกาแฟช่ือดงัอย่าง Starbucks เอง ตลอดจนถึงบทความวิเคราะห์จาก Business 
Insider เอง ก็ให้ความส าคญักบัเทคโนโลยีน้ีอย่างมาก และมองว่ามนัจะเป็นแนวทางใน ‘อนาคต’ 
ของแอปเปิลนบัจากน้ี ท่ีจะกลายเป็นธุรกิจหลกั แทนท่ีฮาร์ดแวร์ซ่ึงเร่ิมอ่ิมตวั 
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 สมมติสถานการณ์ตวัอย่างว่า ผมเดินเขา้ร้านไวน์ ในปัจจุบนัส่ิงท่ีผมตอ้งท า (และท าเป็น
ประจ า) คือการตอ้งสอบถามจากพนกังานว่าต าแหน่งชั้นของไวน์จากประเทศชิลีตั้งอยูต่รงไหนของ
ร้าน จากนั้นจึงสอบถามพนกังานว่ามีไวน์อะไรอยูบ่า้ง และช่วงน้ีมีโปรโมชนัอะไรบา้ง แต่แนวทาง
ของ iBeacon จะท าใหผ้มมีเพียง Smart Phone หน่ึงเคร่ือง ท่ีเปิด Bluetooth เอาไว ้เมื่อผมเดินเขา้ร้าน 
โทรศพัทมื์อถือสามารถแจง้เตือนโปรโมชนัไวน์ในเวลานั้นไดท้นัที และสามารถบอกผมไดท้นัทีว่า 
ชั้นไวน์ชิลีอยูต่รงไหนของร้าน และมีไวน์ใหม่อะไรบา้งในเวลาน้ีหรือหากว่าผมก าลงัเล่นเกมอย่าง 
Ingress บน iPhone ทุกวนัน้ีปัญหาอนัหน่ึงหากเดินเล่นในสวนเบญจสิริ คือความไม่แม่นของ GPS 
ในบางจุดท่ีมีอาคารสูงขา้งเคียงรบกวน การเขา้มาของ iBeacon จะท าใหก้ารระบุต าแหน่งในการเล่น
เกม เป็นไปไดง่้ายยิง่ข้ึน 

 เทคโนโลยอียา่ง iBeacon น้ี ไม่ใช่ใชไ้ดเ้ฉพาะพ้ืนท่ีในร่มอยา่งเดียวเท่านั้น แต่ยงัรวมไปถึง
พ้ืนท่ีกลางแจง้ทั้งหลายดว้ย (อย่างเช่นงานแฟร์ต่างๆ) เพราะ iBeacon ออกแบบมาส าหรับการระบุ
ต าแหน่งท่ีค่อนขา้งละเอียดและแม่นย  า มากกว่าท่ีจะเป็นการระบุต าแหน่งตามธรรมดาแต่เพียงอยา่ง
เดียว นอกจากนั้นแลว้ยงัไม่ไดจ้  ากดัเฉพาะบนแพลตฟอร์มของแอปเปิลแต่เพียงอย่างเดียวเท่านั้น 
เพราะสามารถใชบ้นแพลตฟอร์มอ่ืนไดด้ว้ยเช่นกนั 

 กระบวนการท่ี iBeacon สามารถหาค่าความแม่นย  านั้น จะใชท้ั้งปัจจยัดา้นตวัส่งสัญญาณ
วิทยอ่ืุน (ซ่ึงมีอยูแ่ลว้ใน Core Location APIs เช่น Wi-Fi หรือสญัญาณมือถือ) ผสมกบัความเขม้ของ
สัญญาณท่ีจบัไดจ้ากตวั beacon ท่ีกระจายสัญญาณออกมา ค านวณออกมาเป็นระยะห่างโดยคร่าว 
(ลองดูภาพดา้นล่างประกอบ) 

 

 

 

 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 2.23 ภาพการกระจายสญัญาณระหว่างอุปกรณ์ Beacon และ Smart Phone 
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ความแตกต่างระหว่าง NFC และ Beacon 
ส่ิงหน่ึงท่ีเห็นไดอ้ย่างชดัเจนคือแนวคิดของ Beacon มีความแตกต่างจาก NFC (Near Field 

Communication) อย่างชดัเจน ตรงท่ีไม่ตอ้งเอาเคร่ืองไปแตะหรือเขา้ใกลก้บัตวัส่งสัญญาณ (ท่ีท า

เช่นน้ีเพ่ือเอาสนามแม่เหลก็เหน่ียวน ากบัตวัส่งสญัญาณให้เกิดพลงังาน แลว้ส่งขอ้มูลออกมาจากตวั
ส่งสญัญาณ) การท่ีไม่ตอ้งแตะในแง่ทัว่ไปนั้น เพ่ิมความสะดวกใหก้บัผูใ้ช ้(ไม่ตอ้งหยบิมือถือข้ึนมา
แตะใหวุ้่นวาย) เพราะเพียงแต่อยูบ่ริเวณท่ีก  าหนด ก็สามารถรับทราบถึงขอ้มูลแลว้ 

หรือหากกล่าวในอีกมิติหน่ึง NFC นั้นเป็นการส่งขอ้มูลในระยะใกล้ๆ  (เหมือนกบัในอดีต
เช่น IrDA หรือท่ีรู้จกักนัในนาม อินฟราเรด) โดยระยะท่ี “เห็นผล” (optimal range) ของ NFC นั้น

อยู่ท่ีน้อยกว่า 4 เซนติเมตร (ทางทฤษฎีท่ี 20 เซนติเมตร) ซ่ึงตรงกนัขา้มกบั iBeacon ท่ีส่งขอ้มูลได้
ไกลกว่า (เพราะใช ้Bluetooth) เช่น ขา้มหอ้ง เป็นตน้ โดยในทางทฤษฎี Bluetooth จะใชร้ะยะทางใน
การส่งขอ้มูลต่างกนั แลว้แต่ ระดบัชั้น (class) ของคล่ืนความถ่ี โดยไกลสุดไดถึ้ง 100 เมตร และใกล้
ท่ีสุดประมาณ 1 เมตร แต่ปกติแลว้ อุปกรณ์อยา่งเช่นโทรศพัทม์ือถือปกติจะใชท่ี้ Class 2 ซ่ึงอยูท่ี่ 10 
เมตร (ทั้งหมดตอ้งไม่มีส่ิงกีดขวาง)  

 
 
 
 
 
  
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.24 ภาพการช าระเงินโดยใช ้NFC จาก MasterCard 
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ในแง่น้ีหากเปรียบเทียบให้เห็นภาพ สมมติว่าผมเดินไปท่ีสถานีรถไฟฟ้าใตดิ้น และผมอยากทราบ
โปรโมชนัลดราคาบตัรโดยสารจากผูใ้ห้บริการโทรศพัท ์หากใชร้ะบบ NFC ส่ิงท่ีเกิดข้ึนคือผมตอ้ง
ไปถึงสถานท่ีซ่ึงมีตวั NFC ติดอยู่ หยิบมือถือข้ึนมา แลว้น าไปแตะ ก่อนจะรู้ขอ้มูล ซ่ึงขั้นตอนน้ี
อาจจะเสียเวลาประมาณ 3-5 นาที ต่อคร้ัง และผมอาจจะตอ้งหยดุในบริเวณท่ีก  าหนด (และแน่นอน
ว่าอาจจะมีผูท่ี้ตอ้งการท าธุรกรรมแบบเดียวกบัผมอีกนบัสิบหรือหลายร้อยราย) 

ตรงกนัขา้ม หากผมใชเ้ทคโนโลย ีiBeacon ส่ิงท่ีผมท าคือเพียงแค่เดินเขา้ไปบริเวณท่ีก  าหนด (อาจจะ
อยูร่ะหว่างท่ีผมก าลงัยนืบนบนัไดเล่ือน) มือถือแจง้เตือน ส่ิงท่ีผมตอ้งท ามีเพียงแค่การหยบิอุปกรณ์ 
(อยา่งเช่น มือถือ) ข้ึนมาอ่าน แลว้อาจจะท ารายการเพ่ือขอรหสัส่วนลดก่อนท่ีจะเดินไปแสดงให้กบั
พนกังานไดท้นัที ในแง่น้ีผมไม่ตอ้งเจอทั้งแถวคิวท่ีรอนาน และไม่ตอ้งเสียเวลาแตะเพ่ือเรียกข้อมูล
แต่อย่างใด  นอกจากประเด็นดงักล่าวขา้งตน้แลว้ ยงัเป็นประเด็นเร่ืองของการลงทุนดว้ย ส าหรับ
ผูป้ระกอบการ แม ้NFC Tag ในปัจจุบนั จะมีราคาท่ีค่อนขา้งต ่าต่อช้ิน (ประมาณ 20-40 บาท แลว้แต่
คุณภาพ) แต่หากลองนึกว่าถา้เป็นร้านจ าหน่ายหนังสือ และมีความจ าเป็นท่ีจะต้องติด NFC กับ
หนังสือเกือบทุกเล่ม หรือติดเพ่ือให้พอกบับริเวณร้านท่ีมีขนาดใหญ่ ส่ิงท่ีเกิดข้ึนคือตน้ทุนทั้งหมด
จะสูงมาก ในทางตรงกนัขา้ม หากใช ้iBeacon ท่ีปัจจุบนัเร่ิมมีการจ าหน่ายกนัในราคาประมาณ 99 
เหรียญ (ประมาณ 3,300 บาท) ส่ิงท่ีเกิดข้ึนก็คือการลงทุนจะสูงในตอนแรก แต่เม่ือผ่านไป ความท่ี
ไม่จ  าเป็นตอ้งติด beacon ใหก้บัสินคา้ทุกช้ิน ผลก็คือตน้ทุนท่ีถูกลงเม่ือเทียบกบัตน้ทุนของ NFC ท่ี
ตอ้งจ่ายไปนัน่เอง 

หากพิจารณาลึกลงไปในดา้นเทคนิค NFC นั้นใชว้ิธีการเขียนขอ้มูลในรูปแบบท่ีคงทนและตายตวั 
(static) กล่าวก็คือ เมื่อเขียนขอ้มูลลงไปแลว้ขอ้มูลก็จะอยู่ในแผงวงจรทนัที (ซ่ึงแกไ้ขไดแ้ละไม่ได ้
แลว้แต่การออกแบบ) ขณะท่ี iBeacon เป็นการกระจายขอ้มูลท่ีมีความเป็นพลวตั (dynamic) อยู่
ตลอด กล่าวคือ ในกรณีอย่างเช่นของ PayPal Beacon การท างานจะเป็นไปในลกัษณะของการ
เช่ือมต่อเขา้กบัพอร์ต USB ของเคร่ืองรับช าระเงิน หรือคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ นอกจากนั้นแลว้ยงั
ต้องอาศยัไฟฟ้าในการท างานตลอดเวลาดว้ย (NFC เป็น RFID แบบหน่ึง ท่ีอาศยัการเหน่ียวน า
สนามแม่เหลก็ ท าใหเ้กิดพลงังานข้ึนมา) 

แนวทางของ iBeacon สะทอ้นใหเ้ห็นอยา่งชดัเจนจากงาน WWDC เมื่อปี 2013 โดยแอปเปิลมองว่า 
วิธีการท่ีแบ่งปันข้อมูลหรือใช้ข้อมูลผ่าน NFC นั้น “ไม่ใช่หนทางท่ีดีท่ีสุด” โดยตอนแนะน า
คุณสมบติั AirDrop ของ iOS 7 นั้น Craig Federighi พูดเอาไวว้่า 
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“There's no need to wander around the room, bumping your phone” 

โอกาสและแนวโน้มของ iBeacon 

 เมื่อ iBeacon ถูกพัฒนาข้ึนโดยแอปเปิลท่ีมีแพลตฟอร์มอย่าง iOS เป็นอาวุธอยู่ในมือ 
ประกอบกบับริการออนไลน์ท่ีมีอยูแ่ลว้ รวมถึงการติดความสามารถ Touch ID เขา้ไป ส่ิงท่ีเกิดข้ึน
คือการสร้างระบบการช าระเงินและระบบการซ้ือสินคา้ท่ีเปล่ียนแปลงรูปแบบไป 
 ในบทความจาก Business Insider ท่ีเขียนโดย Jim Edwards ระบุอย่างชดัเจนว่า แนวทาง
ของแอปเปิลท่ีก  าลงัก่อร่างสร้างตวั ทั้งในแง่ของซอฟตแ์วร์และอุปกรณ์ ยอ่มท าใหป้ระสบการณ์ใน
การซ้ือสินคา้ในระบบร้านคา้ปลีกเปล่ียนแปลงไปทั้งหมด นัน่ก็เพราะแนวทางในการช าระสินคา้แต่
เดิมนั้ น การยืนยนัโดยท่ีไม่มีระบบ Touch ID ท าให้การซ้ือสินค้าด าเนินไปอย่างยากล าบาก 
(อยา่งเช่น ตอ้งพิมพร์หสัผา่นท่ีก  าหนดไว ้ฯลฯ) 
 ในทางตรงขา้ม เมื่อเปล่ียนมาใช ้Touch ID ส่ิงท่ีเกิดข้ึนคือการช าระเงินท่ีเปล่ียนไป เพราะ
ง่ายข้ึนและมีการยืนยนัตวัตนท่ีปลอดภยัข้ึน ส าหรับ Jim จึงมองว่าการเกิดข้ึนของ Touch ID นั้น 
“ท าให้ iPhone กลายเป็นอุปกรณ์ท่ีเกือบจะสมบูรณ์แบบในการช าระเงิน เพราะความปลอดภยัท่ีมี
เ กื อบจะสมบูรณ์แบบ”  (Because it makes your phone almost completely secure, the iPhone 
suddenly becomes an almost perfect mobile payments device.) ซ่ึงส่ิงน้ีสอดคลอ้งกบัแนวทางล่าสุด
ของแอปเปิล ท่ีเปิดให้แอพจากนักพฒันาภายนอก สามารถเรียกใช ้Touch ID APIs ได ้บน iOS 8 
นัน่เอง 
 ลองกลบัมาท่ีตวัอย่างแรกสุด สมมติว่าผมตอ้งการจะซ้ือไวน์ตวัหน่ึง (ในท่ีน้ีสมมติว่าเป็น 
Almaviva) จากชั้น ในรูปแบบเก่า ผมตอ้งหยบิขวดไวน์ ลว้งกระเป๋าเงินมาจ่าย ห้ิวขวดไวน์ออกจาก
ร้าน แต่หากใชแ้นวทางแบบ iBeacon นั้น ผมเพียงแค่ยืนอยู่ตรงส่วนไหนก็ไดข้องร้าน สั่งจ่ายเงิน
โดยใชล้ายน้ิวมือ แลว้เอาไปยื่นให้พนักงานดู หลงัจากนั้นก็ใส่ถุง แลว้ห้ิวกลบับา้นเท่านั้น โดย
ทั้งหมดใช ้Apple ID ในการช าระทนัที หรือหากทนัสมยักว่านั้น ผมเพียงแค่สัง่ช าระเงินไวก่้อนเดิน
เขา้ร้าน เมื่อใกลถึ้งบริเวณร้าน พนักงานก็เตรียมของเอาไวใ้หผ้มสามารถหยบิไปจากเคาน์เตอร์ได้
ทนัทีนั่นเอง  แนวทางเช่นน้ีหากมองในทางแนวคิดแลว้ ส่ิงท่ีเกิดข้ึนคือการเปล่ียนรูปแบบการท า
ธุรกรรมและการค้าขายไปโดยส้ินเชิง และแน่นอนว่าย่อมสร้างความสะดวกให้กับผูใ้ช้อย่าง
มหาศาลดว้ยเช่นกนันั่นเอง  อย่างไรก็ตาม แนวทางเช่นน้ีอาจจะไม่ประสบความส าเร็จเสมอไปใน
บางประเทศ เช่น ขอ้จ  ากดัทางดา้นเทคโนโลย ี(สมาร์ทโฟนในปัจจุบนัแมจ้ะมีราคาท่ีถูกแลว้ แต่ก็
อาจจะยงัไม่มากพอในการเขา้ถึงส าหรับทุกคน) หรือแมก้ระทัง่วฒันธรรม (เช่น การเน้นถามใน
ลกัษณะของการใชเ้สียงกบัตวับุคคล มากกว่าท่ีจะสอบถามจากขอ้มูลท่ีมีในหนา้จอ) เป็นตน้ 
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2.5  ระบบโฆษณาส่ือนอกบ้าน (Out of Home : OOH)  
Out of Home หรือ OOH คือส่ือท่ีอยูน่อกบา้นทุกชนิด ท่ีไม่ใช่แค่ outdoor  ถา้พูดถึงส่ือท่ีอยู่

นอกบา้นเรานึกถึงอะไรบา้ง? โฆษณาตามป้ายรถเมล ์ บิลบอร์ด โฆษณาในรถโดยสาร โฆษณาตาม
ส่ีแยกไฟแดง ทั้งหมดนั้นคือส่ิงท่ีเราคุน้เคย และก็เพราะความคุน้เคยอีกเช่นกนัท่ีท าให้ส่ือเหล่าน้ี
ไม่ไดส้ร้าง reminder ใหผู้ท่ี้พบเห็นไดเ้ท่าท่ีควร อาจจะสร้าง awareness ไดใ้นช่วงแรกๆ แต่เมื่อเวลา
ผ่านไปส่ือเหล่าน้ีจะกลืนเป็นสภาพแวดลอ้มท่ีเราคุน้เคย ทั้งยงัไม่มี interactive กบัผูบ้ริโภค เพราะ
ไม่สามารถเลือกกลุ่มเป้าหมายได ้ ซ่ึงการส่ือสารกบัผูบ้ริโภคของส่ือนอกบา้นในอดีต เป็นการ
ส่ือสารแบบทางเดียว (one-way-communication) ผูบ้ริโภคมองเห็นโฆษณาผ่านตา นั่นคือจบ 
โฆษณาได้ท าหน้าท่ีของมันจบแล้ว เราไม่ รู้ว่ามันสร้างการจดจ าให้ผู ้บริโภคมากน้อยแค่
ไหน ผูบ้ริโภคมีฟีดแบคกบัมนัหรือไม่ ซ่ึงทา้ยสุดแลว้มนัตอบในส่ิงท่ีแบรนดต์ั้งโจทยไ์วห้รือเปล่า? 

การเปลีย่นแปลงของส่ือนอกบ้านในช่วงที่ผ่านมา 
คุณสุรเชษฐ ์บ ารุงสุข ผูจ้ดัการ Kinetic ประจ าประเทศไทย กล่าวว่า การพฒันารูปแบบของ

ส่ือ มีผลต่อการสร้างรูปแบบใหม่ในการบริโภคส่ือ ในฐานะผูบ้ริโภคจะมีทางเลือกมากข้ึนในการ
เลือกส่ือท่ีน่าสนใจ และเหมาะสมกบัความตอ้งการ จึงเป็นเหตุผลท่ีปัจจุบนัน้ี ส่ือทั้งหลายตอ้งมีการ
ปรับตัวเพื่อให้เหมาะสม และเข้าถึงกลุ่มผู ้บริโภคอย่างแทจ้ริง  จากขอ้มูลของ Kinetic น่ีคือการ
เปล่ียนแปลงของส่ือนอกบา้นในช่วงท่ีผา่นมา 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.25 ภาพการเปล่ียนแปลงของส่ือนอกบา้นในช่วงท่ีผา่นมา 
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 อาวุธหนักของส่ือ OOH คือเทคโนโลย ี
 ความเปล่ียนแปลงของส่ือนอกบา้นท่ีเราเฝ้าดูคือการผนวกเอา technology และ devices เขา้
มาท าให้ส่ือ OOH สตรองมากข้ึนกว่าเดิม ในเม่ือส่ือนอกบา้นแบบเดิมไม่สามารถสร้าง interactive 
ได้ การพัฒนาท่ีเกิดข้ึนจึงเป็นไปในทิศทางของการสร้าง two-way-communication และเจาะ
ผูบ้ริโภคในลกัษณะการส่ือสารแบบ one-on-one ไม่ใช่ mass แบบเดิมๆ ซ่ึงการจะท าเช่นน้ีไดต้อ้ง
อาศยั เทคโนโลย ีและ อุปกรณ์การส่ือสาร เขา้มาช่วย ทั้ง 2 ปัจจยัเป็นส่ิงส าคญัท่ีท าใหไ้ดม้าทั้ง data 
และ insight ของผูบ้ริโภค และเป็นตวัช่วยในการส่ือใหส้ารเขา้ไปถึงผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย 
 มันไม่ใช่เพียงแค่การสร้าง awareness หรือ reminder อีกต่อไป แต่มันเป็นการสร้าง
ประสบการณ์ ซ่ึงน่ีคือจุดแข็งของส่ือนอกบา้นท่ีส่ืออ่ืนๆยงัท าตรงน้ีไดไ้ม่เต็มรูปแบบ  อนัท่ีจริงการ
น าเอา เทคโนโลยี และ อุปกรณ์การส่ือสาร มาผนวกกบัส่ือ OOH มีมานานหลายปีแลว้ นับตั้งแต่
ตอนท่ีสมาร์ทโฟนบูมใหม่ๆ เราไดรู้้จกักบั QR Code, AR Code, NFC ซ่ึงพฒันาไปสู่ iBeacon หรือ 
Geofencing โดยไดเ้ปล่ียนรูปแบบการส่ือสารแบบดั้งเดิมมาเป็นการส่ือสารแบบสองทาง 

 เทคโนโลยที าให้คนอยู่นอกบ้านกนันานขึน้ 

 ท าไมส่ือ OOH ตอ้งปรับเปล่ียน? เพราะพฤติกรรมผูบ้ริโภคเปล่ียน? อะไรท าใหพ้ฤติกรรม
ผูบ้ริโภคเปล่ียน? หลกัๆก็คงจะเป็นเทคโนโลย ีอยา่งมือถือหรือแท็บเลต็ อุปกรณ์จ าเป็นท่ีไม่เพียงแค่
การติดต่อส่ือสาร แต่ยงัถูกใช้ไปกบักิจกรรมต่าง ความบันเทิงและตัวช่วยในการท างาน เราไม่
จ  าเป็นตอ้งรอใหก้ลบัถึงบา้นแลว้ค่อยเช็คอีเมลลูกคา้ และ แน่นอนว่าเราไม่ตอ้งรีบกลบับา้นเพื่อไป
ให้ทนัละครตอบจบ  ทุกอย่างอ  านวยความสะดวกให้เราผ่าน devices รวมไปถึงการเช่ือมต่อกับ
อินเตอร์เน็ทไร้สายท่ีสะดวกรวดเร็ว  เมื่อขอ้จ  ากดัเร่ืองเวลาถูกตดัออกไป การใชชี้วิตอยู่นอกบา้น
ของคนจึงนานข้ึน ทั้งหมดถูกพฒันาข้ึนและตามมาดว้ยการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูบ้ริโภค 
โดยเฉพาะผูท่ี้อาศยัอยู่ในเมืองใหญ่ มีการใชข้นระบบส่งสาธารณะไม่ว่าจะเป็น รถเมล ์BTS MRT 
ซ่ึงรถเมลบ์างสายก็มี wifi เปิดใหใ้ชบ้ริการแลว้ดว้ย คน connect อยูก่บัอะไร คนท าโฆษณาและส่ือก็
จะ force คอนเทนตข์องตวัเองไปอยูก่บัส่ิงนั้น เพราะฉะนั้น การพฒันาของส่ือ OOH ไม่ไดเ้ป็นการ
ต่อสูห้รือกีดกนัส่ืออ่ืนๆออกไป แต่เป็นการบูรณาการส่ืออ่ืนๆเขา้กบัส่ือของตวัเองโดยใชเ้ทคโนโลยี
เป็นตวัขบัเคล่ือน ซ่ึง touch point ทุกอยา่งท่ีอยูน่อกบา้น สามารถส่ือสารกบัผูบ้ริโภคไดท้ั้งหมด แต่
เทคโนโลยแีละวิธีการอนัชาญฉลาดจะท าใหก้ารส่ือสารนั้นมีประสิทธิภาพ  
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 คุณมองเห็นอนาคตของส่ือนอกบ้านหรือไม่? 
  เราพูดกนัไปแลว้ถึงส่ือ OOH ในอดีตและปัจจุบนั แลว้เรามองอย่างไรกบัอนาคตของส่ือ
นอกบา้น จากการวิเคราะห์ของ kinetic เช่ือว่ารูปแบบการส่ือสารของส่ือนอกบา้นในอนาคตจะเป็น
ในลกัษณะ machine-to-human communication  การส่ือสารกบัผูบ้ริโภคจะถูกขบัเคล่ือนโดย device 
และ technology และถา้หากคนท าส่ือ OOH ทุกค่ายมีทั้ง 2 ส่ิงเหมือนกนั เป้าหมายต่อไปท่ีตอ้งจบั
ใหอ้ยูคื่อ data และ insight ของผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย  หากเสิร์ฟคอนเทนตไ์ดต้รงใจและเหมาะสม
กบัความตอ้งการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคได ้ยิ่งมากเท่าไหร่ก็ยิง่ท าใหส่ื้อนอกบา้นเป็น tools ท่ี
แข็งแกร่ง มีค  ากล่าวท่ีน่าสนใจจากคุณ   Nuvee Lertbunnapong, Head of Innovation, MS Worldwide 
(WPP Group)  ได้ก ล่าว ถึง ส่ือนอกบ้านว่ า  “OOH has become the TURBO engine that ignites 
contents.” ส่ือนอกบา้นจะกลายเป็นเทอร์โบร์ท่ีจะน าพาคอนเทนตไ์ปสู่กลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างทรง
พลงั   
    ส่ิงท่ีดีกว่าในอนาคตเกิดจากการหาหนทางแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในวนัน้ี วิกฤติของส่ือ OOH 
ไม่ได้ท าให้เกิดการล้มหายตายจาก แต่เรามองเห็นการวิว ัฒนาการตัวเองของส่ือนอกบ้านท่ี
ขับเคล่ือนโดยเทคโนโลยี เราหวงัอย่างยิ่งว่าในอีกไม่เกิน 5 ปีจากน้ี จะมีส่ือนอกบ้านเจ๋งๆ ท่ี
สร้างสรรคแ์ละตอบโจทยอิ์นไซดข์องคนออกมาใหเ้ราไดต่ื้นตาต่ืนใจ จดจ า และพูดถึงมนั ในฐานะ
คนท่ีชอบเสพส่ือโฆษณาเราไม่ไดม้องส่ิงเหล่าน้ีเป็นเพียงการน าเสนอเพ่ือขายของ แต่เรามองว่าน่ี
คืออีกหน่ึงรูปแบบการส่ือสาร ท่ีเป็นผลิตผลของความสร้างสรรค์ จากมนัสมองมนุษย ์ท่ีไม่หยุด
พฒันาและแกปั้ญหา 
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2.6  ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์ (Android)  

 ประวตัคิวามเป็นมา  

 เร่ิมต้นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ถูกพฒันามาจากบริษทั แอนดรอยด์ (Android Inc.) 
เมื่อปี พ.ศ 2546 โดยมีนาย แอนด้ี รูบิน (Andy Rubin) ผูใ้หก้  าเนิดระบบปฏิบติัการน้ี และถูกบริษทั 
กูเก้ิล ซ้ือกิจการเม่ือ เดือนสิงหาคม ปี พ.ศ 2548 โดยบริษทัแอนดรอยด์ ไดก้ลายเป็นมาบริษทัลูก 
ของบริษทักูเก้ิล และยงัมีนาย แอนด้ี รูบิน ด าเนินงานอยูใ่นทีมพฒันาระบบปฏิบติัการต่อไป 

 ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เป็นระบบปฏิบติัการท่ีพฒันามาจากการน าเอา แกนกลางของ
ระบบปฏิบติัการลินุกซ ์(Linux Kernel) ซ่ึงเป็นระบบปฏิบติัการท่ีออกแบบมาเพื่อท างานเป็นเคร่ือง
ให้บริการ (Server) มาพฒันาต่อ เพื่อให้กลายเป็นระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์พกพา (Mobile 
Operating System) 

 ต่อมาเมื่อเดือน พฤศจิกายน ปี พ.ศ 2550 บริษทักูเก้ิล ไดท้  าการก่อตั้งสมาคม OHA (Open 
Handset Alliance, http://www.openhandsetalliance.com) เพื่อเป็นหน่วยงานกลางในการก าหนด
มาตรฐานกลาง ของอุปกรณ์พกพาและระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยมีสมาชิกในช่วงก่อนตั้ง
จ  านวน  34 รายเข้าร่วม ซ่ึงประกอบไปด้วยบริษัทชั้นน า ท่ีด  า เนินธุรกิจด้าการส่ือสาร เช่น 
โรงงานผลิตอุปกรณ์พกพา, บริษทัพฒันาโปรแกรม, ผูใ้หบ้ริการส่ือสาร และผูผ้ลิตอะไหล่อุปกรณ์
ดา้นส่ือสาร 

 หลังจากนั้น เม่ือเดือนตุลาคม ปี พ.ศ 2551 บริษัท กูเก้ิล ได้เปิดตัวมือถือตัวแรกท่ีใช้
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ท่ีช่ือ T-Mobile G1 หรืออีกช่ือนึงคือ HTC Dream โดยใชแ้อนดรอยด์
รุ่น 1.1 และหลงัจากนั้น ไดมี้การปรับพฒันาระบบปฏิบติัการเป็นรุ่นใหม่ มาเป็นล าดบั 
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สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (Android Architecture)  
 สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (Android Architecture) นั้นถูกแบ่งออกเป็นล าดับชั้น 

ออกเป็น 4 ชั้นหลกั ดงัในรูปดา้นล่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.26 ภาพล าดบัชั้นของ Android Architecture (1) 

1.ช้ันแอปพลเิคชัน(Application) 

     ชั้นน้ีจะเป็นชั้นท่ีอยู่บนสุดของโครงสร้างสถาปัตยกรรม Android ซ่ึงเป็นส่วนของแอพ
พลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนมาใชง้าน เช่น แอปพลิเคชนัรับ/ส่งอีเมล,์ SMS, ปฏิทิน, แผนท่ี, เวบ็เบราเซอร์, 
รายช่ือผูติ้ดต่อ เป็นต้น ซ่ึงแอปพลิเคชันจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ .apk โดยทั่วไปแลว้จะอยู่ใน

ไดเร็คทอรี data/app (รูปตวัอยา่งของ application) 

 2. ช้ันแอปพลเิคชันเฟรมเวร์ิค (Application Framework) 

ในชั้นน้ีจะอนุญาติให้นักพัฒนาสามารถเข้าเรียกใช้งาน โดยผ่าน API (Application 

Programming Interface) ซ่ึง Android ไดอ้อกแบบไวเ้พ่ือลดความซ ้ าซอ้นในการใชง้าน application 
component  โดยในชั้นน้ีประกอบดว้ยแอปพลิเคชนัเฟรมเวิร์คดงัน้ี 

 - View System เป็นส่วนท่ีใชใ้นการควบคุมการท างานส าหรับการสร้างแอปพลิเค
ชนัเช่น lists, grids, text boxes, buttons และ embeddable web browser 



41 
 

 - Location Manager เป็นส่วนท่ีจดัการเก่ียวกบัค่าต ่าแหน่งของเคร่ืองอุปกรณ์พกพา
เคล่ือนท่ี 

  - Content Provider เป็นส่วนท่ีใชค้วบคุมการเข้าถึงขอ้มูลท่ีมีการใช้งานร่วมกัน 
(Share data) ระหว่างแอปพลิเคชนัท่ีแตกต่างกนั เช่น ขอ้มูลผูติ้ดต่อ (Contact) 

 - Resource Manager เป็นส่วนท่ีจดัการขอ้มูลต่างๆ ท่ีไม่ใช่ส่วนของโคด้โปรแกรม 
เช่น รูปภาพ, localized strings, layout ซ่ึงจะอยูใ่นไดเร็คทอรี res/ 

 - Notification Manager เป็นส่วนท่ีควบคุมอีเวนต์ (Event) ต่างๆ ท่ีแสดงบนแถบ
สถานะ (Status bar) เช่น ในกรณีท่ีไดรั้บขอ้ความหรือสายท่ีไม่ไดรั้บและการแจง้เตือนอ่ืนๆ เป็นตน้ 

  - Activity Manager เป็นส่วนควบคุม Life Cycle ของแอปพลิเคชนั 
3. ช้ันไลบรารี (Library) 
Android ไดร้วบรวมกลุ่มของไลบรารีต่างๆ ท่ีส าคญัและมีความจ าเป็นเอาไวม้ากมาย เพื่อ

อ  านวยความสะดวกให้กบันักพฒันาและง่ายต่อการพฒันาโปรแกรม โดยตวัอย่างของไลบรารีท่ี
ส าคญัเช่น 

 - System C library เป็นกลุ่มของไลบรารีมาตรฐานท่ีอยู่บนพ้ืนฐานของภาษา C 
ไลบรารี (libc) ส าหรับ embedded system ท่ีมีพ้ืนฐานมาจาก Linux 

 - Media Libraries เป็นกลุ่มการท างานมลัติมีเดีย เช่น MPEG4, H.264, MP3, AAC, 
AMR, JPG, และ PNG 

 - Surface Manager เป็นกลุ่มการจดัการรูปแบบหน้าจอ การวาดหน้าจอ 2D/3D 
library เป็นกลุ่มของกราฟิกแบบ 2 มิติ หรือ SGL (Scalable Graphics Library) และแบบ 3 มิติ หรือ 
OpenGL 

 - FreeType เป็นกลุ่มของบิตแมป (Bitmap) และเวคเตอร์ (Vector) ส าหรับการ
เรนเดอร์ (Render) ภาพ 

 - SQLite เป็นกลุ่มของฐานขอ้มูล โดยนกัพฒันาสามารถใชฐ้านขอ้มูลน้ีเก็บข้อมูล
แอปพลิเคชนัต่างๆ ได ้

 - Browser Engine เป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเว็บเบราเซอร์โดยอยู่บนพ้ืนฐาน
ของ Webkit ซ่ึงจะมีลกัษณะคลา้ยกบั Google Chrome 

 ส าหรับการเรียกใช้แอปพลิเคชนัต่างๆ ในชั้นไลบารี จะไม่สามารถเรียกใชแ้อปพลิเคชนั
ในตัวเองได้ โดยจะต้องเรียกใช้แอปพลิเคชันในชั้นท่ีสูงกว่าเท่านั้ นจึงจะสามารถเรียกใช้
ได้  นอกจากน้ีในชั้นไลบรารีน้ี Android ยงัแบ่งเป็นชั้นย่อยท่ีเรียกว่า Android Runtime ซ่ึงจะ
ประกอบไปดว้ย 2 ส่วน คือ Dalvik VM (Virtual Machine) และ Core Java Library  

 - Dalvik VM (Virtual Machine) ส่วนน้ีถูกเขียนดว้ยภาษา Java เพื่อใชเ้ฉพาะการ
ใชง้านในอุปกรณ์เคล่ือนท่ี Dalvik VM จะแตกต่างจาก Java VM (Virtual Machine) คือ Dalvik VM 
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จะรันไฟล ์.dex ท่ีคอมไพลม์าจากไฟล ์.class และ .jar โดยมี tool ท่ีช่ือว่า dx ท าหนา้ท่ีในการบีบอดั
คลาส Java ทั้งน้ีไฟล ์.dex จะมีขนาดกะทดัรัดและเหมาะสมกบัอุปกรณ์เคล่ือนท่ีมากกว่า .class เพื่อ
ตอ้งการใชพ้ลงังานจากแบตเตอร่ีอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 - Core Java Library ส่วนน้ีเป็นไลบรารีมาตรฐาน แต่ก็มีความแตกต่าง 
 4. ช้ันลนุีกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) 

ระบบ Android นั้ นถูกสร้างบนพ้ืนฐานของระบบปฏิบัติการ Linux โดยในชั้นน้ีจะมี
ฟังก์ชนัการท างานหลายๆ ส่วน แต่โดยส่วนมากแลว้จะเก่ียวขอ้งกบัฮาร์ดแวร์โดยตรง เช่น การ
จัดการหน่วยความจ า (Memory Management) การจัดการโพรเซส (Process Management) การ
เช่ือมต่อเครือข่าย(Networking) เป็นตน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.27 ภาพล าดบัชั้นของ Android Architecture (2) 

ส่วนประกอบของแอปพลเิคชัน (Android applications component) 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 2.28 ภาพส่วนประกอบของแอปพลิเคชนั (Android applications component) 
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- Activity คือ ส่วนของหน้า User Interface หน่ึงหน้าของ Android ซ่ึงรวมไปจนถึงการ
จดัการต่างๆ ภายในหนา้นั้นๆ ระหว่าง User กบัตวั Application เช่นการควบคุม Button หรือ View 
ต่างๆ ของหน้า User Interface ท่ีไดก้  าหนดไวใ้น Activity โดย User Interface อาทิ เช่น หน้าโทร
ออก, หนา้แสดงเวบ็ไซต,์ หนา้แสดง Contact List, และอ่ืนๆ 

- Service คือส่วนการท างานท่ีไม่มีหนา้จอท่ีติดต่อกบัผูใ้ช ้ service นั้นจะท างานอยูใ่นส่วน
ของ background เช่น โปรแกรมเล่นเพลงต่างๆ ก็จะมีหน้าจอท่ีติดต่อกบัผูใ้ช้ (นั้นคือส่วนของ 
activities) และเมื่อผูใ้ช้เลือกเพลงเสร็จแลว้กดเล่น ไฟล์เพลงก็จะถูกเล่นโดยมีก ารท างานแบบ 
services หลกัจากผูใ้ชก้ด Back หรือ Home หน้าจอของเคร่ืองเล่นเพลง (activities) ก็จะถูกเก็บไป 
แต่ในส่วนของ services ท่ีเล่นเพลงนั้นก็ยงัคงเล่นเพลงต่อไป 

- Broadcast Receiver  คือส่วนท่ีจะรับเอา broadcast ต่างๆ มาท างาน หรือส่ง broadcast นั้น
ต่อไป การ broadcast ท่ีว่าน้ีส่วนใหญ่จะเป็นของระบบเองท่ีท าการ broadcast มา เช่น เมื่อเคร่ืองถูก
ชาร์จไฟ หรือมีการโทรเขา้ หรือมีการรับขอ้ความ หรือจ านวนแบตตาร่ีลดลง ถา้มีเหตุการณ์ต่างๆ 
พวกน้ีเกิดข้ึน ระบบก็จะท าการส่ง broadcast ไปให้รู้โดยทัว่กนั และถา้ในโปรแกรมเราตอ้งการน า
ค่าต่างๆ ท่ีระบบ broadcast นั้นมาใช้งาน เราก็จะสร้าง Broadcast receivers น่ีแหละข้ึนมารับเอา

ขอ้มูลไปท างาน หรือนอกจากน้ีก็ยงัสามารถส่ง broadcast ท่ีสร้างข้ึนมาเอง ท่ีนอกเหนือจากท่ีระบบ
มีไวก่้อนหนา้และส่งไปไดด้ว้ย. 

- Content Provider  เป็นส่วนของการจดัการขอ้มูลต่างๆ ท่ีถูกแชร์กนัในระบบ ไม่ว่าขอ้มูล
นั้นจะอยู่ท่ีไหนก็ตามจะเป็นไฟลข์องระบบ ใน database ท่ีอยู่ในระบบ หรือจะเป็นขอ้มูลท่ีถูกเก็บ
ไวใ้นเวบ็ และสามารถท่ีจะแกไ้ขขอ้มูลต่างๆนั้นได ้ถา้ content provider นั้นใหสิ้ทธิ ยกตวัอยา่งเช่น 
ในระบบของ Android นั้นจะมี content providers ท่ีเห็นไดช้ดัอยู่ตวัหน่ึงคือ content providers เพื่อ

จดัการขอ้มูลของรายช่ือในโทรศพัท์ ทั้งน้ีก็เพ่ือให้ app ท่ีเราเขียนข้ึนใชง้านขอ้มูลดงักล่าวไดผ้า่น 
content provider นั้น นอกจากน้ี content provider ก็ยงัสามารถจดัการขอ้มูลท่ีไม่ไดท้  าการแชร์ไว ้
แต่ในโปรแกรมเราเองไดอี้กดว้ย 

 
 
 
 
 
 
 



44 
 

2.7 แอปพลเิคชันบนระบบปฎิบัตกิารแอนดรอยด์ (Android Application)  

 Mobile Application ประกอบข้ึนดว้ยค าสองค า คือ Mobile กบั Application มีความหมาย
ดงัน้ี Mobile คืออุปกรณ์ส่ือสารท่ีใชใ้นการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใชง้านไดต้ามพ้ืนฐานของโทรศพัท์
แลว้ ยงัท างานไดเ้หมือนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาไดจึ้งมีคุณสมบติัเด่น 
คือ ขนาดเลก็น ้ าหนกัเบาใชพ้ลงังานค่อนขา้งนอ้ย ปัจจุบนัมกัใชท้ าหนา้ท่ีไดห้ลายอยา่งในการติดต่อ
แลกเปล่ียนข่าวสารกบัคอมพิวเตอร์ ส าหรับ Application หมายถึงซอฟตแ์วร์ท่ีใชเ้พื่อช่วยการท างาน
ของผูใ้ช ้(User) โดย Application จะตอ้งมีส่ิงท่ีเรียกว่า ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้ (User Interface หรือ UI) 
เพื่อเป็นตวักลางการใชง้านต่าง ๆ 

 Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น 
โทรศพัท์มือถือแท็บเล็ตโดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผูบ้ริโภค อีกทั้งยงั
สนับสนุน ให้ผูใ้ช้โทรศพัท์ได้ใช้ง่ายยิ่งข้ึน ในปัจจุบันโทรศพัท์มือ หรือ สมาร์ทโฟน มีหลาย
ระบบปฏิบัติการท่ีพฒันาออกมาให้ผูบ้ริโภคใช้ ส่วนท่ีมีคนใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ ios และ 
Android จึงท าให้เกิดการเขียนหรือพฒันา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก อย่างเช่น 
แผนท่ี, เกมส์, โปรแกรมคุยต่างๆ และหลายธุรกิจก็เขา้ไปเน้นในการพฒันา Mobile Application 
เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการส่ือสารกบัลูกคา้มากข้ึน ตวัอยา่ง Application ท่ีติดมากบัโทรศพัท ์อยา่งแอป
พลิเคชนัเกมส์ช่ือดงัท่ีช่ือว่า Angry Birds หรือ facebook ท่ีสามารถแชร์เร่ืองราวต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น 
ความรู้สึก สถานท่ี รูปภาพ ผ่านทางแอปพลิเคชนัไดโ้ดยตรงไม่ตอ้งเขา้เว็บบราวเซอร์   Mobile 
Application เหมาะส าหรับธุรกิจและองค์กรต่างๆในการเขา้ถึงกลุ่มคนรุ่นใหม่ รวมถึงขยายการ
ให้บ ริ ก า รผ่ านมื อ ถื อ  สะดวก ง่ า ย  ทุ ก ท่ี  ทุ ก เ ว ล า  ตัว อย่ า ง ก า รประยุ ก ต์ ใช้  เ ช่ น    
 Mobile Application for Real Estate : โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับอสังหาริมทรัพย ์ ใชใ้น
การเก็บขอ้มูลลูกคา้ การจอง การขายบา้น คอนโด ท่ีดิน 

Mobile Application for Tourism: โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการท่องเท่ียว โรงแรม 
บริษทัทวัร์ สามารถดูขอ้มูล จองท่ีพกัได ้รวมถึงกลุ่ม MICE ท่ีสามารถจดัท าระบบการลงทะเบียน 
การช าระเงิน ขอ้มูลการประชุม สมัมนา นิทรรศการ  

Mobile Application for Restaurant :โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับภตัตาคาร ร้านอาหาร ร้าน
ไวน์ น าเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหม่ สร้างความแตกต่างและทนัสมยั 

Mobile Application for Retail or Wholesale :โมบายแอปพลิเคชันส าหรับการขายสินคา้ 
หรือ บริการ ทั้งแบบคา้ปลีก คา้ส่ง ตวัแทนจ าหน่าย หรือขายผา่นพนกังานขาย  
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Mobile Application for Education :โมบายแอปพลิเคชนัส าหรับการศึกษา สถาบนัการศึกษา 
ห้องสมุด  ศูนย์ฝึกอบรม สามารถจัดท าส่ือการสอน การจัดท าบทเรียนหรือระบบ Learning 
Management System  

Mobile Application for Healthcare : ส าหรับบริการทางการแพทย ์สาธารณสุข ในการให้

ค  าปรึกษาทางไกล  

 Mobile Application for Logistics, Mobile Application for Government : ส าหรับหน่วยงาน
ราชการในการน าเสนอฐานขอ้มูล ข่าวสาร กิจกรรม บริการต่างๆของหน่วยงานในรูปแบบทนัสมยั

มากข้ึน เป็นตน้ 

 

2.8  ทฤษฎีระบบฐานข้อมูล (Database System)  
ทฤษฎีระบบฐานขอ้มูล (Database System) หมายถึงการจดัเก็บขอ้มูลท่ีมีความสอดคลอ้ง

และมีความซบัซอ้นกนัเป็นจ านวนมากให้อยู่ท่ีเดียวกนั ซ่ึงขอ้มูลจะถูกจดัเก็บอยู่ในรูปของตาราง
(Table) ภายในตารางจะแบ่งออกเป็นแถว (Row) และคอลมัน์ (Column) แต่ละตารางจะมีจ  านวนได้
หลายแถว และจ านวนคอลมัน์ไดห้ลายคอลมัน์ แถวแต่แถวจะสามารถเรียกไดอี้กอยา่งว่าระเบียน
หรือเรคคอร์ด (Record) คอลมัน์แต่ละคอลมัน์สามารถเรียกไดอี้กอยา่งว่าเขตขอ้มูลหรือฟิลด(์Field) 
นอกจากน้ีตารางแต่ละตารางยงัสามารถเรียกได้อีกอย่างว่า (Relation) แถวแต่ละแถวในตาราง
เรียกว่า (Tuple) และคอลมัน์แต่ละคอลมัน์เรียกว่า แอททริบิวต์ (Attribute) ซ่ึงฐานขอ้มูลสามารถ
เรียกใชไ้ดโ้ดยการก าหนดคียห์ลกัของโปรแกรมซ่ึงเป็นการเรียกใช้ผ่านโปรแกรมต่างได ้ ซ่ึงไม่
จ  าเป็นต้องใช้ค  าสั่งหลายๆ คร้ังในการเรียกใชดู้ขอ้มูลท่ีมีจ  านวนมาก และเป็นการลดตน้ทุนค่า
กระดาษเอกสารท่ีใชเ้ก็บขอ้มูลอีกดว้ย 
   Normalization  คือการจดัระเบียบ,จดัรูปแบบ,จดัโครงสร้าง,ลดความซ ้าซอ้นของขอ้มูลท่ี
คุณจดัเก็บในฐานขอ้มูล   ขั้นตอนหรือทฤษฎีในการท า Normalization อย่างละเอียดคุณตอ้งศึกษา
จากต าราท่ีกล่าวถึงการออกแบบฐานขอ้มูลโดยเฉพาะในหัวขอ้น้ีผูเ้ขียนจะกล่าวถึงแนวทางอยา่ง
กวา้ง ๆ  ในการท า Normalization เพื่อให้คุณสามารถออกแบบฐานขอ้มูลแลว้น าไปใชใ้นการเขียน
โปรแกรมดา้นฐานขอ้มูลได ้
   Normalization เป็นทฤษฎีท่ีใชใ้นการท าให้ เอนทิตี และ แอตทริบิวต์ ท่ีไดอ้อกแบบไว้
ถูกจดักลุ่มเป็นตารางท่ีมีความสมัพนัธจุ์ดประสงคข์องการ Normalization คือ 
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     - ลดความซ ้าซอ้นของขอ้มูลในตาราง  เพ่ือจะไดไ้ม่ตอ้งแกไ้ขขอ้มูลในหลายๆ  ท่ี 
     - ท าใหก้ารเปล่ียนแปลงแกไ้ขโครงสร้างของตารางในภายหลงัท าใหง่้าย 
     - ท าใหก้ารเปล่ียนแปลงโครงสร้างฐานขอ้มูลมีผลกระทบต่อแอปพลิเคชนัท่ี เขา้ถึง 
ขอ้มูลในฐานขอ้มูลนอ้ยท่ีสุด 

ในการ  Normalization  ให้ได้ผลดีท่ีสุด  เราต้องน าทั้งทฤษฎี  และจุดประสงค์ในการ
ท างานมาใชร่้วมกนั  เช่น ในตวัอยา่งน้ี  ใบสัง่ซ้ือแต่ละใบ  จะสัง่สินคา้ชนิดเดียวกนัเกิน  1  รายการ
ไม่ได้  แต่ในระบบอาจจะท าไดก้็ได ้ เป็นต้น  ดังนั้น การออกแบบจึงควรยึดถือหลกัความจริง  
ควบคู่กบัการใชท้ฤษฎีดว้ย 

การท า  Normalization  นั้นมีความส าคญัเพราะถา้คุณออกแบบฐานขอ้มูลไม่ดีพอ        จะ
ส่งผลให้คุณเขียนโคด้ไม่ไดห้รือไม่ดีเท่าท่ีควรรวมถึงความถูกตอ้งของขอ้มูล <Data Integrity> ใน
ฐานขอ้มูลดว้ย 

การท า Normalization กับฐานขอ้มูลเป็นการแบ่งตารางออกเป็นตารางย่อย ๆตารางท่ี
แบ่งยอ่ยออกมาจะถูกเรียกเป็นระดบัว่า Normal Form มีทั้งส้ิน 5ระดบัคือFirst Normal Form <1NF> 
ไปจนถึง  5NF   ก็แลว้แต่ว่าฐานขอ้มูลของคุณมีขอบเขตการใชง้าน  และขนาดของฐานขอ้มูลมาก
เท่าใด  แต่โดยปกติแลว้  จะท าถึงในระดบั   3NF  เท่านั้น  ส่วนในระดบั  4NF  และ  5NF  จะใชก้บั
ฐานขอ้มูลท่ีมีขนาดใหญ่มาก ๆ  ในระดบัองคก์ร  ท่ีมีผูใ้ชฐ้านขอ้มูลมากในเวลาเดียวกนั  และเป็น
ฐานขอ้มูลท่ีมีโครงสร้างการจดัเก็บขอ้มูลท่ีซบัซอ้น 

การท าให้ตารางอยู่ใน Normal Form ระดบั 3NF ถือไดว้่าเป็นระดบัท่ีเหมาะสมในการ  
ใชง้านคุณจะตอ้งจดัตารางใหอ้ยูใ่นระดบั 1NF, 2NF และ3NFตามล าดบัหมายความว่าถา้ตารางของ
คุณอยู่ในระดบั 2NF แลว้ตารางของคุณจะตอ้งมีคุณสมบติัของ 1NF  ดว้ยและถา้ตารางของคุณอยู่
ในระดบั 3NF ก็จะตอ้งมีคุณสมบติัของ 2NF ดว้ยเช่นกนั 

แต่ยงัมีการท า Normalization อีกวิธีหน่ึงซ่ึงเรียกว่าBCNF <Boyce-Codd Normal Form>  
อาจจะเรียกวิธีน้ีว่าวิธีลดัในการท าตารางอยูใ่นระดบั 3NF ก็ได ้โดยท่ีคุณไม่จ  าเป็นตอ้งท าตามล าดบั  
1NF ไปจนถึง 3NF ผูเ้ขียนเห็นว่าถา้คุณใชว้ิธีการท า Normalization แบบปกติไดแ้ลว้การออกแบบ
ฐานข้อมูลของคุณในคร้ังต่อๆไปคุณจะสามารถลดกระบวนการแกไ้ขตารางของคุณไดเ้องโดย
อตัโนมติักล่าวคือคุณก าลงัจะใช ้ BCNF ไปโดยปริยาย 
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2.9 ระบบจดัการฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS)  

ระบบจัดการฐานข้อมูลคือ ซอฟต์แวร์ส าหรับบริหารและจัดการฐานข้อมูลซ่ึงจะเป็น
เสมือนตวักลางระหว่างผูใ้ชก้บัฐานขอ้มูล ท าหนา้ท่ีในการสร้าง เรียกใชข้อ้มูล หรือปรับปรุงขอ้มูล
ในการท างานกบัฐานขอ้มูลจะตอ้งผ่าน DBMS ทุกคร้ัง โดยผูใ้ชจ้ะท าหน้าท่ีออกค าสั่งกบั DBMS 
จะมีหนา้ท่ีไปจดัการค าสัง่  

หน้าที่ของระบบจดัการฐานข้อมูล 

 - การจดัเตรียมมุมมองของผูใ้ช้ เน่ืองจาก DBMS มีหน้าท่ีในการเขา้ถึงขอ้มูลใน
ฐานขอ้มูลตามค าสั่งของผูใ้ช ้ดงันั้น ก่อนการสร้างฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการก าหนดโครงสร้างของ

ขอ้มูลและความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มูลในฐานขอ้มูล ทั้งท่ีเป็นโครงสร้างทางตรรกะ             (Logical 
Schema) และโครงสร้างทางกายภาพ (Physical Schema) โครงสร้างทั้งสองจะช่วยให้ DBMS 
สามารถคน้หาขอ้มูลได ้

 - การสร้างและแกไ้ขฐานขอ้มูล การก าหนดโครงสร้าง (Schema) และมุมมองของ
ผูใ้ช ้(User View / Subschema) ดงักล่าวขา้งตน้ รวมถึงการสร้างและแกไ้ขในดา้นอ่ืนของฐานขอ้มูล 

จะตอ้งอาศยัภาษาชนิดหน่ึงท่ีเรียกว่า “ภาษานิยามขอ้มูล (Data Definition Language : DLL)” 
 -  ภาษานิยามขอ้มูล (Data Definition Language : DLL) เป็นภาษาท่ีประกอบไป

ดว้ยชุดค าสั่ง ไวยากรณ์และกฎเกณฑ์ ท่ีใชใ้นการก าหนดโครงสร้างและอธิบายรายละเอียดของ
ขอ้มูล ตลอดจนความสมัพนัธร์ะหว่างขอ้มูลในฐานขอ้มูล 

 -  การจดัเก็บและเรียกขอ้มูล นอกจาก DBMS จะท าหนา้ท่ีเป็นตวักลางในการสร้าง

ฐานขอ้มูลแลว้ ยงัเป็นตวักลางในการจดัเก็บและเรียกใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลอีกดว้ย สมมุติว่าผูใ้ช้
ตอ้งการเรียกดูขอ้มูลจากฐานขอ้มูล อาจท าไดโ้ดยค าสัง่ “LIST ALL PRODUCT_NAME WHERE 
PRICE IS 2000” ซ่ึงค  าสั่งน้ีจดัว่าเป็นเส้นทางในการเขา้ถึงขอ้มูลเชิงตรรกะ “Logical Access Path 
(LAP)”เมื่อDBMSรับค าสั่งแล้ว DBMS ก็จะค้นหาข้อมูลท่ีมีช่ือ “PRODUCT_NAME” และมี
เง่ือนไขคือ มีราคาเท่ากบั 200 โดยคน้หาจากแหล่งจดัเก็บขอ้มูลทางกายภาพ ซ่ึงก็คือเสน้ทางเข้าถึง
ขอ้มูลเชิงกายภาพ(Physical Access Path : PAP) เพื่อดึงขอ้มูลมาแสดงใหก้บัผูใ้ช ้

 -   การด า เ นินการกับข้อมูลและการสร้างรายงาน  การด า เ นินกับข้อมูล 
(Manipulation)  ไดแ้ก่ การเพ่ิม แทรก ลบ แกไ้ข และปรับปรุงขอ้มูล ซ่ึงค  าสัง่ท่ีใชใ้นการด าเนินการ
กบัขอ้มูลโดยส่วนใหญ่แลว้ จดัว่าเป็นกลุ่มภาษา DML หรือ Data Manipulation Language 

 -  ภาษาด าเนินการกบัขอ้มูล (Data Manipulation Language: DML)  เป็นภาษาท่ี
ช่วยให้ผูดู้แลฐานข้อมูล หรือผูใ้ช้สามารถเข้าถึงข้อมูลเพ่ือการ เพ่ิม (Add)  แทรก (Insert)  ลบ 
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(Delete)  แกไ้ข (Edit) หรือปรับปรุง (Update) ขอ้มูลในฐานขอ้มูลได ้นอกจากน้ี DML ยงัช่วยให้
ผูใ้ชส้ามารถสร้างรายงานไดอี้กดว้ย 

การเลือกใช้ระบบจดัการฐานข้อมูล 

- ขนาดของฐานขอ้มูล (Database Size)  ขนาดของฐานขอ้มูลข้ึนอยูก่บัจ  านวน
ของเรคคอร์ดขอ้มูลท่ีจะจดัเก็บในฐานขอ้มูล  จ  านวนของขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดไดว้่าควร
ใชส่ื้อจดัเก็บขอ้มูลประเภทใด และท่ีส าคญัท าให้ทราบว่าควรใช ้ DBMS ผลิตภณัฑ์ใดท่ีสามารถ
รองรับกับจ านวนข้อมูลท่ีมีปริมาณมากได้ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่แลว้ DBMS ในปัจจุบันก็สามารถ
รองรับกบัขอ้มูลท่ีมีจ  านวนมากได ้

- ประสิทธิภาพ (Performance)  ประสิทธิภาพของ DBMS อาจจ านวนผูใ้ชเ้มื่อ
เกิดภาวะพร้อมกนั (Number of Concurrent Users)  จ  านวนของผูใ้ช้ท่ีจ  าเป็นตอ้งเขา้ถึงขอ้มูลตวั
เดียวกันในเวลาเดียวกนัและในฐานขอ้มูลเดียวกนั  เป็นปัจจัยท่ีส าคัญอย่างมากในการเลือกใช ้
DBMS เน่ืองจาก เป็นปัจจัยท่ีช่วยให้องค์กรสามารถคัดเลือก DBMS ท่ีมีประสิทธิภาพในการ
ควบคุมการท างานในภาวะพร้อมกนัได ้กล่าวคือ หาก DBMS ใดท่ีรองรับการใชง้านของผูใ้ชห้ลาย
คนได ้ก็จะตอ้งสามารถควบคุมการเกิดภาวะพร้อมกนัได ้หาก DBMS ชนิดใดท่ีไม่สามารถควบคุม
ได้ องค์กรก็ไม่รับไวพ้ิจารณา ค าว่า ”Scalability” จะช่วยให้พิจารณาเลือก DBMS ได้โดยท าให้
องคก์รทราบว่า DBMS สามารถรองรับกบัปริมาณขอ้มูลไดม้ากเท่าใด หรือสามารถควบคุมการเกิด
ภาวะพร้อมกนัในการใชง้านของผูใ้ชไ้ดจ้  านวนเท่าใด 

- หมายถึงคุณลกัษณะหลายอย่าง ความเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล เป็นเง่ือนไข
ส าคญัส าหรับบางองคก์รหรือบางส่วนงานท่ีตอ้งการความเร็วในการเขา้ถึงขอ้มูล อีกคุณลกัษณะท่ี
สามารถใชเ้ป็นเง่ือนไขในการเลือก DBMS ไดก้็คือ ความสามารถและความเร็วในการกูคื้นระบบ 
ซ่ึงจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือมีเหตุการณ์ระบบลม้เหลว ซ่ึงหากการกูคื้นระบบเป็นไปอย่างเช่ืองชา้ อาจ
ก่อใหเ้กิดความเสียหายหรืออาจท าใหบ้างหน่วยงานไม่สามารถท างานได ้นอกจากน้ี ประสิทธิภาพ
ยงัรวมถึง ความสามารถในการควบคุมการเกิดภาวะพร้อมกนั ดงัท่ีกล่าวไปแลว้ดว้ย 

- การประสานการท างาน (Integration) เกณฑก์ารเลือกใช ้DBMS อีกประการ
หน่ึงท่ีส าคญัก็คือ “ความสามารถในการประสานการท างานไดก้บัโปรแกรมประยกุตแ์ละฐานขอ้มลู
อ่ืน” ส่ิงท่ีจะบ่งช้ีไดว้่า DBMS จะใชง้านร่วมกนัไดห้รือไม่ นอกจากจะเป็นชนิดของฐานขอ้มูลแลว้ 
ยงัมีอีกส่ิงหน่ึงท่ีส าคัญคือ “ระบบการปฏิบัติการ (Operating System)” ท่ีจะใช้รัน DBMS เช่น 
UNIX, Windows หรือ Linux เป็นต้น หากเป็นระบบปฏิบัติการเดียวกันก็จะใช้ DBMS และ
ฐานขอ้มูลร่วมกนัไดง่้ายแต่หากเป็นระบบปฏิบติัการต่างชนิดกนั ก็ตอ้งพิจารณาว่า DBMS ชนิดใด
ท่ีมีเคร่ืองมือช่วยใหส้ามารถใชฐ้านขอ้มูลร่วมกนัได ้ทั้งจากภายในและภายนอกองคก์ร 
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- ลักษณะส าคัญ (Features) ลักษณะส าคัญไม่ว่าจะเป็นการท างาน หรือ
รูปลกัษณ์ของซอฟตแ์วร์ท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะใน DBMS แต่ละผลิตภณัฑ์ ใชเ้ป็นเง่ือนไขในการ
พิจารณาเลือกใช ้DBMS ขององค์กรไดเ้ป็นอยา่งดี DBMS โดยส่วนใหญ่มกัจะมีเคร่ืองมือเพื่อช่วย
ในการก าหนดระบบรักษาความปลอดภยั การก าหนดสิทธิในการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีมาพร้อมกบั DBMS 
นอกจากน้ี ลกัษณะส าคญัอาจหมายความรวมถึง การใชง้านท่ีง่าย มีคู่มือประกอบการใชง้านท่ีเขา้ใจ
ง่ายและชดัเจน 

- ผูผ้ลิตและจดัจ  าหน่าย (Vendor) ส าหรับการพิจารณาผูผ้ลิตและจดัจ  าหน่าย 
DBMS อาจพิจารณาไดจ้ากขนาดองค์กร ความมีช่ือเสียงและสถานะทางการเงิน หากผูผ้ลิตและ    
จดัจ  าหน่ายรายใดท่ีอยูใ่นวงการดา้น IT มานาน ก็จะมีประสบการณ์มากสามารถใหค้  าปรึกษาและ
แกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนได ้หรือหากผูผ้ลิตและจดัจ  าหน่ายรายใด เป็นองค์กรท่ีมีขนาดใหญ่ ก็อาจมี
แผนกให้บริการหลงัการขายเป็นสัดส่วนชัดเจน สามารถช่วยเหลือลูกค้าได้อย่างเต็มท่ีตลอด          
24 ชัว่โมง ซ่ึงประเด็นการบริหารหลงัการขาย นบัว่าเป็นปัจจยัส าคญัในการพิจารณาเลือก DBMS 

- ตน้ทุน (Cost)  เง่ือนไขในการเลือกซ้ือและเลือกใช ้DBMS ท่ีส าคญัมากถึง
มากท่ีสุดก็คือ “ตน้ทุน (Cost)” หรือราคาของ DBMS ซ่ึงจะแตกต่างกนัไปตามผูผ้ลิตและจดัจ  าหน่าย
แต่ละราย DBMS ส าหรับเคร่ืองไมโครคอมพิวตอร์จะมีต้นทุนต ่ ากว่า DBMS ส าหรับเคร่ือง
เมนเฟรมคอมพิวเตอร์บางองคก์รเลือกท่ีจะเช่า DBMS เป็นรายเดือนหรือรายปีทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัสถานะ
ทางการเงิน นโยบาย และเง่ือนไขอ่ืนๆในขณะนั้น  
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2.10  ระบบรักษาความปลอดภัยและความถูกต้องของระบบงาน (Security)  
คือไม่ว่าจะเป็นระบบงานคอมพิวเตอร์ หรือระบบอ่ืน ท่ีไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์ก็

ตามแต่  ท่ีต้องการให้มีการรักษาความปลอดภยันั้น มิได้หมายความว่าเม่ือเรามีการรักษาความ
ปลอดภัยแลว้ ความปลอดภัยนั้น จะเกิดกับเราร้อยเปอร์เซ็นต์ นั่นก็คือ ไม่มีระบบรักษาความ
ปลอดภยัใดๆในโลกน้ี ท่ีสมบูรณ์แทจ้ริง 

แมว้่าจะไม่มี ระบบรักษาความปลอดภยั ท่ีสมบูรณ์ ท่ีจะป้องกนัอนัตรายทุกๆ อย่างไดก้็
ตาม แต่ว่าระบบรักษาความปลอดภยัสามารถท่ีจะท าใหไ้ดใ้นระดบัหน่ึง ท่ีผูใ้ชร้ะบบคิดว่าเพียงพอ
ส าหรับเขา และเหมาะสมแลว้เม่ือเทียบกบังบประมาณต่างๆ ท่ีไดล้งทุนไปในการน้ี ดงันั้น การท่ีมี
ระบบรักษาความปลอดภยั (Security) จึงเกิดข้ึน เพ่ือคุม้ครองระบบคอมพิวเตอร์      ในระดบัหน่ึง
ซ่ึงเป็นระดับท่ีนักวิเคราะห์ และผูท่ี้ใช้ระบบคิดว่าเหมาะสมแลว้ ระบบรักษาความปลอดภยัใน
ระบบงานคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ส่วน ดงัน้ีคือ 

2.10.1 ระบบรักษาความปลอดภัยภายนอกระบบงาน (Physical Security) 
ระบบรักษาความปลอดภยัในส่วนน้ี จะกระท ากนัภายนอก ระบบงานคอมพิวเตอร์ ดงัตวัอยา่ง เช่น 
การล็อกห้องคอมพิวเตอร์เมื่อเลิกงาน หรือการล็อกคีย์บอร์ดและ CPU เพื่อป้องกันไม่ให้
บุคคลภายนอกสามารถใชค้อมพิวเตอร์ได ้หรือในระบบ เครือข่าย(Lan)  อาจใชเ้ทอร์มินอล แบบไม่
มีดิสก ์(Diskless Terminal)  เพ่ือป้องกนัไม่ให ้ ผูใ้ชส้ามารถท าการก๊อปป้ี ขอ้มูล จากไฟลเ์ซอร์เวอร์ 
ท่ีเก็บขอ้มูลส่วนกลางได ้และในขณะเดียวกนัก็สามารถท่ีจะป้องกนัการน าเอาขอ้มูล หรือโปรแกรม
ท่ี  ไม่ ไดอ้นุมติั ใหใ้ชก้๊อปป้ีลงไป  ซ่ึงอาจจะ เป็นการป้องกนัไวรัสคอมพิวเตอร์ท่ีดีอีกวิธีหน่ึงดว้ย 
ดังนั้น การกระท าอะไรก็ตามท่ีเกิดข้ึน โดยมีวตัถุประสงค์คือ เพ่ือรักษาความปลอดภัยให้กับ
ระบบงาน แต่เกิดข้ึนภายนอก ก็ถือว่าเป็นระบบรักษาความปลอดภยัแบบกายภาพ (Physical) ทั้งส้ิน 

2.10.2  ระบบรักษาความปลอดภัยภายในระบบงาน (System Security And Integrity)  
 ในปัจจุบันระบบงานคอมพิวเตอร์แบบเครือข่ายไดท้ าให้การใช้ข้อมูลต่างๆ ของ
หน่วยงาน เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  อย่างไม่เคยมีมาก่อน  คือการกระจายอ านาจ การใชข้อ้มูล
ออกไป (Distribution System) ของระบบงาน ท าให้ระบบจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีระบบการรักษาความ
ปลอดภยัภายในระบบงาน อยา่งดีพอดว้ย เพ่ือป้องกนั ไม่ใหผู้ท่ี้ไม่มีสิทธ์ิใชข้อ้มูล ท่ีสามารถเขา้ถึง
ข้อมูลได้ นอกจากน้ี นักวิเคราะห์ระบบ ยงัต้องให้ความสนใจ ต่อความถูกต้อง (Integrity) ของ
ระบบ เช่น ระบบงานต่างๆ โปรแกรม และฐานขอ้มูลอีกดว้ย ในท่ีน้ี เราจะกล่าวถึง วิธีท่ีนิยมท ากนั
โดยทัว่ไป   ซ่ึงมี 4 วิธี คือ 
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1.การใชร้หสัลบั (Passwords)  
เป็นวิธีการท่ีนิยมใชก้นัโดยทัว่ไป โดยมีวตัถุประสงคท่ี์จะเขา้ไปท างานในระบบนั้นๆ ได ้

ระบบก็จะปฏิเสธ การยอมใหเ้ขา้ถึงขอ้มูลของระบบ โดยอตัโนมติัในบางระบบ นอกจากการปฏิเสธ
แลว้ ระบบยงัท าการบนัทึกช่ือ, เวลา และเบอร์โทรศพัท ์ท่ีอาจใชเ้รียกเขา้มาของผูท่ี้ตอบรหัสลบัผิด
เอาไวเ้ป็นขอ้มูลเพื่อติดตามภายหลงัอีกดว้ย 

2.การส ารองขอ้มูล   (System Backups)  
ในทุกระบบงานท่ีดี การวางตารางเวลา เพื่อการส ารองข้อมูลเป็นส่ิงส าคญัอย่างยิ่งท่ีจะ

ป้องกนัปัญหาของการสูญเสียขอ้มูลในกรณีท่ีไม่คาดฝันเกิดข้ึน การส ารองขอ้มูลอาจเลือกใชเ้ทป
หรือ Removable Disk ก็ได ้ซ่ึงแลว้แต่ความเหมาะสม 

- การส ารองขอ้มูล  มีดว้ยกนั 2 แบบ  คือ แบบเต็ม (Full) หรือ แบบเฉพาะส่วนเพ่ิม 
(Incremental) โดยการส ารองขอ้มูลชนิดเต็ม หมายถึง การส ารองขอ้มูลจะท าการส ารองใหม่หมด
ทุกคร้ัง แมว้่าขอ้มูลนั้นจะไดเ้คยท าการส ารองไวแ้ลว้ก็ตาม ส่วนแบบการส ารองเฉพาะส่วนเพ่ิมนั้น 
เราจะเลือกส ารองขอ้มูลในส่วนท่ีแตกต่างหรือเพ่ิมเติมจากส่วนท่ีเราไดท้ าการส ารองไวใ้นคร้ังก่อน
เท่านั้น ซ่ึงวิธีน้ีจะท าใหเ้ราประหยดัเวลาในการส ารองขอ้มูลลงได ้

-     ไม่ว่าการส ารองขอ้มูล จะเป็นแบบใด หรือจะใชอ้ะไร เพื่อการส ารองก็ตามระบบงาน
ท่ีดี จะตอ้งมีการส ารองขอ้มูล ไวอ้ยา่งสม ่าเสมอ และเพ่ือเป็นการค ้ าประกนั ต่อความปลอดภยัของ
ข้อมูลเอง  การส ารองขอ้มูล ควรจะท าไวอ้ย่างน้อยๆ 2 ชุด คือ  ชุดท่ี 1 ควรจะเก็บเอาไวใ้นท่ีๆ  
ระบบงานอยู ่ ส่วนชุดท่ี 2  ก็ควรจะเก็บเอาไวน้อกเขต ท่ีระบบงานอยู ่  เช่น ในเซฟธนาคาร  หรือท่ี
สาขาของส านักงานในเขตอ่ืน เพ่ือในกรณีท่ีเกิดเหตุการณ์ ท่ีไม่คาดหมาย เช่น ไฟไหม ้น ้ าท่วม 
ขอ้มูลชุดท่ี 2 ก็ยงัคงปลอดภยั และสามารถน ากลบัมาใชไ้ดอี้ก 

3.การตรวจสอบได ้ของระบบ (Audit Trail)  
ระบบงานท่ีดีควรได้รับการดีไซน์ให้ข้อมูลต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องในระบบ สามารถท่ีจะ

ตรวจสอบยอ้นกลบัได ้ ว่าเกิดไดอ้ย่างไร มาจากไหน วิธีท่ีนิยมใชก้นัก็คือ การออกรายงานหรือ 
Check List ต่างๆ ท่ีแสดงถึงเหตุการณ์หรือขอ้มูลต่างๆ ท่ีถูกเรียกข้ึนมาเพ่ือแกไ้ข หรืออินพุตเขา้มา
ในระบบ เอกสารต่างๆ เหล่าน้ี จะมีความจ าเป็นอย่างมากต่อการตรวจสอบความถูกตอ้งของการ
ท างานของระบบงานคอมพิวเตอร์ 

4.การเรียกคืนขอ้มูล และเร่ิมตน้ใหม่ของระบบ (Recovery And Restart Needs)  
ในระบบงานคอมพิวเตอร์ ไฟฟ้าเป็นส่ิงส าคัญอย่างยิ่ ง  นักวิ เคราะห์ระบบ หรื

โปรแกรมเมอร์ทุกคนรู้ ดีว่าหากไฟฟ้าดบั หรือเกิดการลดัวงจร จากการท่ีฟ้าผา่ เขา้มาในสายไฟฟ้า 
จะส่งผลท าให้ ระบบคอมพิวเตอร์ทั้งระบบ เกิดความเสียหาย อย่างใดอยา่งหน่ึง เมื่อระบบงานเกิด
ความเสียหาย (Crash) ข้ึน การน าเอาขอ้มูลท่ีไดส้ ารองเอาไว ้และการเรียกคืนขอ้มูล (Restore Data) 
เพ่ือจะท าใหร้ะบบฟ้ืนคืนชีพกลบัมาใหม่อาจตอ้งเกิดข้ึน 
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2.11 ทฤษฎีการออกแบบสัญลกัษณ์ (Logo)  

การออกแบบสัญลกัษณ์ (Logo) 
การท่ีจะเร่ิมท าธุรกิจฯ การท่ีจะเปิดท าการด าเนินกิจการอะไรๆ ก็ตาม ไม่ว่าจะเป็นเพื่อ

การค้า เพ่ือหน่วยงานราชการ เอกชน กระทรวง ทบวง กรม กอง องค์กรส่วนรวมทั้งภาครัฐ 
ภาคเอกชน บริษัท ห้างร้าน ฯลฯ ไม่ว่าจะเล็กหรือใหญ่ลว้นแลว้แต่มีความจ าเป็นท่ีจะต้องมี
สัญลกัษณ์ หรือ Logo ประจ าตวั เพื่อเป็นการส่ือ เตือนความทรงจ า และท าให้เกิดผลดา้นการส่ือ
ความหมายต่อสาธารณชนไดง่้ายข้ึน 

ความหมาย 
สัญลกัษณ์ หรือ Logo มาจากค าเต็ม Logotype หมายถึง สัญลกัษณ์ เคร่ืองหมาย ตวัแทน 

หรือส่ืออย่างใดอย่างหน่ึงท่ีบ่งบอก ประเภท รูปแบบ หรือรูปพรรณสัณฐานของส่ิงท่ีเป็นเจา้ของ 
สญัลกัษณ์ หรือ Logo นั้นๆ ดุจดัง่เงา จริงๆ แลว้แทบจะไม่ตอ้งแปลความหมาย หรืออธิบายดว้ยซ ้ า 
กบัค  าค  าน้ีเพราะว่า ถา้ไดย้นิค  าว่า Logo ผูท่ี้ฟังก็จะเขา้ใจไดเ้ลย ไม่ตอ้งแปร หรืออธิบาย     จะเขา้ใจ
ไดดี้ ตีความหมาย ขยายความไดม้ากกว่า และกวา้งมากกว่าค าท่ีไดอ้ธิบายไวแ้ต่ตน้ เหมือนท่ีทุกคน
เขา้ใจ และลึกซ้ึงกบัค าว่า “เงิน” พอเอ่ยค าค  าน้ีทุกคนจะเขา้ใจไดดี้ ลึกซ้ึง และรู้ความหมายกบัค าว่า
เงินคือ อะไร แต่จะใหแ้ปล และตีความนั้นค่อนขา้งจะล าบาก เป็นตน้ 

ท าไมจะต้องม ี
Logo เปรียบเหมือนหนา้ตาของเจา้ของกิจการ และเจา้ของสินคา้ ดุจดัง่เงา เช่น นายขาวเป็น

คนด า หน้าตาข้ีเหร่ พูดจาเสียงดงัไม่เขา้หูใคร ชอบช่วยเหลือเพ่ือน กินเก่ง นอนกรน  อา้ปาก ฯลฯ 
ถา้จะถามว่า นายขาวมีอะไรในตวัท่ีท าให้เพ่ือนๆ จ  าได ้บางคนก็จะจ าเอาความข้ีเหร่ของนายขาว 
บางคนก็จะจ าไดใ้นน ้ าเสียงของเขาท่ีเป็นคนมีเสียงดงัฟังชดั บางคนก็จะประทบัใจ การมีน ้ าใจชอบ
ช่วยเหลือผูอ่ื้น และบางคนก็จะจ าเสียงกรนของเขา ส่ิงเหล่านั้น คือ Logo ของ     นายด าท่ีมีต่อบุคคล
ต่างๆ เป็น Logo ท่ีเกิดข้ึนโดยไม่ไดต้ั้งใจ เป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนมาโดยธรรมชาติของนายขาว หรือพ่อแม่
ใหม้าตามบุญตามกรรมซ่ึงถือว่าเป็น Logo โดยก าเนิด  

ส าหรับสัญลกัษณ์ หรือ Logo มาจากความตั้งใจ และไดผ้่านขบวนการทางดา้นศิลปะ
ต่างๆ โดยเร่ิมตั้งแต่การวางรูปแบบ ความหมาย หน้าตา รูปลกัษณ์ มีท่ีมา ท่ีไป และอ่ืนๆ นั้น เช่น 
Logo ของสายการบินไทย ธนาคารกรุงเทพฯ ธนาคารกสิกร ธนาคารทหารไทย ฯลฯ ซ่ึงจะอธิบาย
รายละเอียดความเป็นมาในภายหลงั สาเหตุของความจ าเป็นท่ีจะตอ้งมี สัญลกัษณ์ หรือ  Logo นั้น
เป็นการเนน้ดึงเอาจุดเด่นของส่ิงนั้นๆ ออกมาน าเสนอ อธิบาย ความหมาย ใคร (Who) อะไร (What) 
อยา่งไร (How) และลึกลงไปถึงเมื่อไหร่ (When) สู่สาธารณชนใหรั้บรู้ไดง่้ายยิง่ข้ึน 
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หลกัการออกแบบ 

หลกัการออกแบบสญัลกัษณ์ หรือ Logo นั้น เนน้ความหมายของงานท่ีจะท า แลว้หาส่ือ
มาเป็นตวัแทนอย่างเช่น ตวัอย่างของสายการบินไทย เป็นงานดา้นการบริการน าพาผูค้น ในเร่ือง
ของการคมนาคม และบริการดา้นการขนส่งเป็นหลกั การวางรูปแบบท่ีจะส่ือออกมา และท าเป็น
สัญลกัษณ์ หรือ Logo นั้น ไดน้ าเอาความเป็นไทยมาเป็นโจทยก่์อน “ท าไมเป็นรูปเจา้หัวจ  าปี” นั่น
นะสิ ท าไมไม่เป็นช้าง วดั โบสถ์ คนยกมือไหว ้มงัคุด มะม่วง บ้านทรงไทย แม่น ้ าเจ้าพระยา 
มะละกอ ฯลฯ เป็นตน้ สรุปแลว้ ส่ิงต่างๆ เหล่านั้น ทางผูอ้อกแบบเขาคิดไวห้มด แต่สุดทา้ยมาสรุป
เป็น “เจา้หวัจ  าปี” และไดเ้ปล่ียนแปลงรูปแบบมาถึง 3 คร้ัง โดยน าเอารูปแบบความเป็นไทยมาจาก 
ศิลปะไทยแต่โบราณ คือ หัวชฎา เหมือนดัง่ท่ีเห็นในรูป โดยไดน้ าเอาหัวชฎา หรือหัวโขนน ามา
ดัดแปลง แลว้จับเป็นรูปนอน (ถา้จับหัวชฎาเป็นรูปตั้งก็จะยิ่งดูแปลกประหลาด หากมองไปใน
รูปแบบ R late เม่ือไหร่ก็จะเห็นอะไรดูแปลกๆ วิ่งบนทอ้งฟ้าเต็มไปหมด นางฟ้า เทวดา คงหน้า 
แดงอาย และหวาดเสียวกนัเป็นแถว)  

ส าหรับธนาคารกรุงเทพฯ รูปแบบ (Concept) มาจากใบโพธ์ิ ซ่ึงเป็นเร่ืองของการลงทุน
ดา้นการเงิน การลงทุนก็เหมือนการปลูกตน้ไม ้โดยเฉพาะตน้โพธ์ิ ตน้ไทรพอเติบใหญ่ก็จะเป็นร่ม
โพธ์ิ ร่มไทร สร้างความร่มเยน็ แลว้ผูอ้อกแบบก็น าเอาใบโพธ์ิมาปรับปรุงเป็น Logo เหมือนท่ีเห็น
ในรูป และตวัอยา่งสุดทา้ย คือธนาคารกสิกรไทย เป็นการเนน้ว่า ธนาคารฯ ใหบ้ริการกลุ่มเป้าหมาย
คือ ชาวนา ชาวไร่มาก่อน และมุ่งไปทางภาคการเกษตร จึงน าเอารวงข้าวออกมา เป็นส่ือ แลว้
ปรับปรุงเป็น Logo และตวัอยา่งสุดทา้ย คือ ธนาคารทหารไทยจะมองเห็นไดช้ดัเจนคือ   การน าเอา
ธงชาติไทยออกมาเป็นส่ือใหเ้ห็น ดูจากรูป  

การวางรูปแบบ (Concept)  หรือวางส่ือ จะน าเอาธรรมชาติ ส่ิงมีชีวิต สตัว ์ส่ิงของ หรือ
แมแ้ต่ตวัอกัษรก็สามารถน ามาประยกุต ์ปรับใชไ้ด ้แลว้น าเอาทฤษฎี และหลกัการทางดา้นศิลปะเขา้
ไปประกอบ 
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ส าหรับผูท่ี้ก  าลงัจะออกแบบสัญลกัษณ์ หรือ Logo ร้านอาหารของตวัเอง ขอ้ควรค านึง
เบ้ืองตน้ท่ีจะยดึถือเป็นแนวทาง คือ 

1.     ประเภทธุรกิจ คือ ร้านอาหาร 
2.     ประเภทอาหาร จานด่วน ก๋วยเต๋ียว หรือ เต็มรูปแบบ 
3.     การตกแต่งร้าน รูปแบบ เช่น สมยัใหม่ ร่วมสมยั โบราณ 
4.     พ้ืนเพ ความหลงั หรือภูมิล  าเนา ท่ีอยากจะน าเสนอ 
5.     สี และรูปทรง ท่ีช่ืนชอบ 
การออกแบบยดึหลกักวา้งๆ ดงัน้ี 

1.ความงาม เป็นส่ิงแรกท่ีเราค านึงถึงทุกคร้ังในการออกแบบ ไม่แต่เฉพาะออกแบบ 
เคร่ืองหมายการคา้และตราเท่านั้น เพราะความงามคือ คุณค่าของงานออกแบบทุกชนิด 

2.ความหมาย ความหมายในท่ีน้ีรวมถึง การส่ือสาร การรับรู้ การเขา้ใจ หรือเก่ียวโยงกบั
ท่ีมา ทั้งทางตรงและทางออ้ม 

3.จุดเด่น จุดเด่นในท่ีน้ีรวมถึง ความแปลกใหม่ สะดุดตา น่าสนใจ ง่ายต่อการจดจ า อนัเป็น
ประโยชนต่อธุรกิจโดยตรง 

4.ความเหมาะสม ตราและเคร่ืองหมายการคา้ท่ีออกแบบ จะตอ้งเหมาะสมกบัการใชง้าน ซ่ึง
แยกแยะไปไดม้ากมาย เช่น ตราโรงเรียนท่ีตอ้งใชปั้กเส้ือ ก็ไม่ใช่ออกแบบยุ่งยากจนปักไม่ไดเ้ป็น
ตน้  

สีกบัเคร่ืองหมายการคา้และตรา 
ในการออกแบบ นอกจากจะตอ้งค านึงถึงรูปลกัษณะแลว้ ยงัมีส่ิงหน่ึงท่ีมีบทบาทร่วม

ดว้ย ส่ิงนั้นคือ " สี " ซ่ึงมีส่วนช่วยเสริมคุณค่าแห่งตราหรือเคร่ืองหมายการคา้ ท่ีออกแบบข้ึน ในทาง
ตรงกนัขา้ม ก็สามารถท าลายคุณค่าไดเ้ช่นเดียวกนัหากสีไม่เหมาะสมสีมีอิทธิพลต่อการรับ รู้ ให้
ความรู้สึกและอารมณ์ อิทธิพลต่างๆ ของสีมีดงัน้ี  

  สีแดง = อบอุ่น ต้ืนเตน้   สีน ้ าตาล = สุขุม เคร่งเครียด 

  สี สม้ = ร้อนแรง สดใส    สี ม่วง = หรูหรา กดดนั 

  สี เหลือง = สดใส สว่าง   สี เทา = เศร้า ซึม เหงา 

  สี ชมพู = อ่อนหวาน   สี ขาว = สะอาด บริสุทธ์ิ 

  สี เขียว = มีชีวิตชีวา เยน็ตา   สี ด  า = ลึกลบั แอบแฝง ทา้ทาย 

  สี น ้ าเงิน = สงบ เยอืกเยน็    
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2.12 ระบบงานทีเ่กีย่วข้อง 

ททท. ชู Beacon Technology สร้างประสบการณ์ใหม่ผ่านแอป ในงานอีเวนท์แห่งปี 
“เทศกาลเที่ยวเมืองไทย ปี 2559” 

 ฟังกช์ัน่ Beacon จะช่วยใหผู้ท่ี้เขา้มาถึงบริเวณจดังานไดรั้บการแจง้เตือน หรือ Notification 
ซ่ึงฟังก์ชัน่น้ีท างานผ่านสัญญาณ Bluetooth ท่ีเป็นคล่ืนวิทยุ โดยสามารถส่งขอ้ความไปยงัสมาร์ท
โฟนไดไ้ม่จ  ากดัจ  านวนของผูรั้บในเวลาเดียวกนั จึงรองรับการส่ง notification ไปยงัผูรั้บหลายๆ คน
ได ้
 โดย ททท. ไดก้  าหนดการ notification ในสองรูปแบบ คือ การส่งขอ้มูลโดยส่วนกลาง และ
การส่งขอ้มูลจากแต่ละบูธโดยตรง 

 ประโยชน์ที่ได้รับส าหรับผู้เข้าชมงานในการใช้งาน กคื็อ 

 1. ไดรั้บขอ้มูลข่าวสารกิจกรรมต่างๆ ทนัที เมื่อเขา้ถึงบริเวณงาน แต่ละโซน และบูธต่างๆ 
ภายในงาน ในแบบ Real-Time ดว้ย Push Notification สู่หนา้จอสมาร์ทโฟน 
 2. การบอกเสน้ทางภายในงาน โดยเมื่อกดท่ีบูทต่างๆ ภายในงาน กจ็ะมีรายช่ือบูท ซ่ึง
สามารถดูรายละเอียดบูท และตารางกิจกรรมของบูทนั้นๆได ้
 3. ไม่พลาดโปรโมชัน่แพกเกจของแต่ละบูธ เมือผูเ้ขา้ชมงานเดินผา่นบูธนั้นๆ 
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ภาพประกอบที่ 2.29 ภาพหนา้ตาแอปพลิเคชนัของ Amazing Thailand 

 นอกจากนั้น ภายในแอปพลิเคชนั ยงัมีแผนผงังานท่ีจดัเตรียมไวใ้นรูปแบบ Offline map ซ่ึง
สามารถดูต าแหน่งของทั้ง 4 โซนหลกั ไดโ้ดยไม่ตอ้งใชอิ้นเตอร์เน็ตอีกดว้ย 

 โดยก่อนมาท่ีงานน้ี ผูเ้ขา้ชมงานตอ้งดาวน์โหลดเพ่ือติดตั้งโมบายแอปพลิเคชนั “Tourism 
Thailand” ส าหรับคนไทย และ “Amazing Thailand” ส าหรับนักท่องเท่ียวชาวต่างประเทศ รองรับ
ทั้ง iOS และ Android ใน AppStore และ Play Store ตามล าดบั จากนั้นเพียงแค่เปิด Bluetooth ของ
สมาร์ทโฟน เท่าน้ีก็สามารถใชบ้ริการฟังกช์ัน่ Beacon ขา้งตน้ไดแ้ลว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

บทที่ 3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
ในการศึกษาค้นควา้ระบบในหัวขอ้เร่ือง การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้

เทคโนโลยีบีคอน  (Development of an Out of Home Media Advertising System using Beacon 
Technology) ผูศ้ึกษาไดน้ าองค์ความรู้ต่างๆ มาใชป้ระกอบการวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อสนับสนุนการ
ท างาน โดยไดแ้บ่งวิธีการด าเนินงานออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

3.1 การศึกษาระบบและรวบรวมขอ้มูล 
3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชก้ารวิจยัและพฒันา 
3.4 ทดสอบระบบ และประเมินผลการท างานของระบบ  
3.5 ระยะเวลาในการด าเนินการวิจยั 
 

3.1 การศึกษาระบบและรวบรวมข้อมูล 
ในการด าเนินการศึกษาระบบในหัวขอ้เร่ือง การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใช้

เทคโนโลยีบีคอน  มีวตัถุประสงค์เพื่อเพื่อวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมแบบจ าลอง ระบบ
โฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบีคอน  โดยไดห้าขอ้มูลคุณสมบติัของ Beacon พร้อมทั้ง 
น ามาประยกุตใ์ชใ้นเชิงเทคโนโลย ีเน่ืองจากปัญหาของการส่ือสารในรูปแบบเดิม การจบักลุ่มลูกคา้
ในระดบักวา้ง (Mass) อาจจะส่ือสารถึงลูกคา้ไม่ไดต้รงจุดอาจเป็นเพราะไม่ตรงกบัความตอ้งการ
นั่นเอง ในยุคปัจจุบนัผูป้ระกอบการจะอยู่ในสไตลเ์ดิมๆไม่ได ้ตอ้งมีอะไรใหม่ๆ เพื่อท่ีจะรองรับ
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา รวมถึงความคาดหวงัก็สูงข้ึนดว้ย การส่ือสาร
ทางการตลาดไดเ้ปล่ียนแปลงจากแมสมาเป็นแบบ One on One ซ่ึงเป็นรูปแบบ Personalize ตรงกบั
ความต้องการมากข้ึน การส่ือสารหลักจะเน้นผ่านช่องทางดิจิตัล เก็บข้อมูลความสนใจของ
ผูใ้ชบ้ริการแต่ละคน เพ่ือท่ีจะไดเ้สนอสิทธิประโยชน์ไดต้รงจุดมากข้ึน 
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3.2 การวเิคราะห์และออกแบบระบบ  
3.2.1 Use case Diagram 
การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบีคอน ไดอ้อกแบบมาส าหรับผูใ้ช ้

3 ฝ่ายคือ ฝ่ายบุคคลทัว่ไป (Person) ฝ่ายสมาชิก (Member) และฝ่ายผูดู้แลระบบ (Admin) 
ฝ่ายบุคคลทัว่ไปสามารถเขา้ใชฟั้งกช์ัน่ท่ีระบบไดจ้ดัไวใ้ห ้ไดแ้ก่ การเขา้ดูเน้ือหา เพียงอยา่ง

เดียว ส าหรับฝ่ายสมาชิก สามารถใชฟั้งก์ชัน่ท่ีระบบไดจ้ดัไวใ้ห้ ตั้งแต่ การเขา้ดูเน้ือหา การแกไ้ข
ขอ้มูลส่วนบุคคล รวมถึงการเขา้ใชง้านสิทธิพิเศษ รวมทั้งหมด 3 กิจกรรม ซ่ึงส่วนน้ีเองจะเป็นขอ้
แตกต่างระหว่างการเป็นสมาชิกกบับุคคลทัว่ไป การเขา้ใชร้ะบบในแต่ละคร้ัง ส าหรับสมาชิกและ
บุคคลทัว่ไป จะมีขอ้แตกต่างอยูเ่ล็กน้อย คือ การเขา้ดูเน้ือหา ในส่วนของ Frontend สามารถเขา้ใช้
งานไดเ้ลยโดยไม่ต่องผา่นการเขา้ระบบก่อน แต่ในส่วนของขอ้มูลสิทธิพิเศษและการแกไ้ขขอ้มูล
ส่วนบุคคลนั้น เพ่ือเป็นการแสดงถึงสิทธิท่ีจะเขา้ใชง้าน จึงไดมี้การจดัใหต้อ้งเขา้ระบบก่อนทุกคร้ัง 
ส าหรับในส่วนของผูดู้แลระบบการเขา้ถึงขอ้มูลในส่วนของ Backend จะมีระบบการจดัการเน้ือหา 
(Content Management System) ในการจัดการโดยเฉพาะ และเพื่อความปลอดภัยของข้อมูลใน
ระบบจึงจ าเป็นจะตอ้งมีการแสดงสิทธิก่อนเขา้ในงานการจดัการเน้ือหา ดงัแสดงในรูป 3.1  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.1 Use Case Diagram System Overview 
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 Use Case Description 
ตารางที่ 3.1 แสดงรายละเอียดของ Use Case Diagram View Content 

Use Case Name : U1 : View Content 

Triggering Event : ผูใ้ชง้านตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลเน้ือหาท่ีอยูภ่ายในแอปพลิเคชนั 
Brief Description : บุคคลทัว่ไปหรือสมาชิกสามารถเขา้ดูเน้ือหาท่ีมีอยูภ่ายในแอปพลิเคชนัน้ีได ้
Actors : บุคคลทัว่ไป,สมาชิก 

Related Use Cases : - 
Preconditions : - 
Postconditions : - 
Flow of Events : Actor System 

1. เมื่อผูใ้ชง้านกดท่ีไอคอนของ        
แอปพลิเคชนัในโทรศพัทแ์อนดรอยท่ี
ใชง้านเพ่ือเขา้ใชง้านแอปพลิเคชัน่ 
 
 
 
4. ผูใ้ชเ้ขา้ดูเน้ือหาท่ีแสดงจากหนา้ list 
พร้อมทั้งเลือกหมวดหมู่ในส่ิงท่ีตอ้งการ
ไดจ้ากหนา้ list  
 
 
 

 
 
 
2.ระบบโชวห์นา้ Splash Screen  
3.ระบบดึงขอ้มูลจาก server มาแสดงผล 
ยงัหนา้แอปพลิเคชนัของผูใ้ชง้าน 
 
 
 
5.ระบบโชวข์อ้มูลตามท่ีผูใ้ชง้าน
ตอ้งการเรียกดูออกมาโชวย์งัหนา้
จอแสดงผล 

Exception : 
Conditions : 

- 
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ตารางที่ 3.2 แสดงรายละเอียดของ Use Case Diagram Privilege Data 

Use Case Name : U2 : Privilege Data 

Triggering Event : ผูใ้ชง้านตอ้งการเขา้ถึงขอ้มูลเน้ือหาสิทธิพิเศษและใชง้านสิทธิพิเศษนั้นๆ 
Brief Description : สมาชิกสามารถเขา้ดูเน้ือหาขอ้มูลสิทธิพิเศษท่ีมีภายในแอปพลิเคชนัน้ีได ้
Actors : สมาชิก 

Related Use Cases : U4 : Login 
Preconditions : ผูใ้ชง้านตอ้งเขา้สู่ระบบก่อนการใชง้านเมนูน้ี 
Postconditions : ผูใ้ชง้านไดรั้บ code กลบัไป เพื่อน าไปใชง้านต่อไป 
Flow of Events : Actor System 

1. เมื่อผูใ้ชง้านกดท่ีไอคอนของแอป
พลิเคชนัในโทรศพัทแ์อนดรอยท่ีใชง้าน
เพื่อเขา้ใชง้านแอปพลิเคชนั 
 
 
 
4. ผูใ้ชเ้ขา้ดูเน้ือหาท่ีแสดงจากหนา้ list 
พร้อมทั้งเลือกดูเน้ือหาตามแต่ใจของ
ผูใ้ชง้าน และกดเขา้มายงัหนา้ detail 
 
 
 
6.ผูใ้ชง้านดูรายละเอียดในหนา้ detail 
และกดใชง้านสิทธิพิเศษ 
 
 
 
 
 
8.ผูใ้ชง้าน รับรหสัท่ีเห็นในหนา้จอแอป
พลิเคชนัไปใชง้านต่อไป 

 
 
 
2.ระบบโชวห์นา้ Splash Screen  
3.ระบบดึงขอ้มูลจาก server มาแสดงผล 
ยงัหนา้แอปพลิเคชนัของผูใ้ชง้าน 
 
 
 
5.ระบบโชวข์อ้มูลหนา้ detail ตามท่ี
ผูใ้ชง้านเลือกเขา้มาพร้อมทั้งแสดงผล
ทางจอภาพ 
 
 
7.ระบบรับค่า event การเรียกขอใชง้าน
สิทธิพิเศษ พร้อมทั้งเก็บประวติัการใช้
งานของผูใ้ชก้บักบัเน้ือหาท่ีผูใ้ชง้าน
เลือกเขา้สู่ระบบ และแสดงรหสัไปยงั
หนา้จอแอปพลิเคชัน่ 
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Exception : 
Conditions : 

- 
เม่ือผูใ้ชง้าน ใชง้านรหสัไปแลว้จะไม่สามารถใชง้านสิทธิพิเศษส าหรับเน้ือหานั้นๆ
ไดอี้ก 1 user ต่อ 1 content 

 
 
ตารางที่ 3.3 แสดงรายละเอียดของ Use Case Diagram Register 

Use Case Name : U6 : Register 

Triggering Event : ผูใ้ชง้านตอ้งการลงทะเบียนบญัชีผูใ้ช ้
Brief Description : ผูใ้ชง้านสามารถสมคัรสมาชิกได ้
Actors : บุคคลทัว่ไป 

Related Use Cases : - 
Preconditions : - 
Postconditions : - 
Flow of Events : Actor System 

1. เมื่อผูใ้ชง้านกดท่ีไอคอนของ        
แอปพลิเคชนัในโทรศพัทแ์อนดรอยท่ี
ใชง้านเพ่ือเขา้ใชง้านแอปพลิเคชัน่ 
 
3. ผูใ้ชก้ดเขา้เมนูสมคัรสมาชิก 
4. ผูใ้ชก้รอกขอ้มูลและกดสมคัรสมาชิก 
 

 
 
 
2.ระบบโชวห์นา้ Splash Screen  
 
 
5.ระบบน าไปสู่หนา้ Main  

Exception : 
Conditions : 

- 
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ตารางที่ 3.4 แสดงรายละเอียดของ Use Case Diagram Manage Personal Data 

Use Case Name : U3 : Manage Personal Data 

Triggering Event : ผูใ้ชง้านตอ้งการแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัของตวัเอง 
Brief Description : สมาชิกสามารถแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัของตนเองภายในระบบได ้
Actors : สมาชิก 

Related Use Cases : U4 : Login 
Preconditions : ผูใ้ชง้านตอ้งเขา้สู่ระบบก่อนการใชง้านเมนูน้ี 
Postconditions : ขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้านจะถูกเปล่ียนแปลงไปตามการแกไ้ขของผูใ้ชง้าน 
Flow of Events : Actor System 

1. เมื่อผูใ้ชง้านกดท่ีไอคอนของแอป
พลิเคชนัในโทรศพัทแ์อนดรอยท่ีใชง้าน
เพ่ือเขา้ใชง้านแอปพลิเคชัน่ 
 
 
 
 
4. ผูใ้ชเ้ลือกแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวั 
 
 
6.ผูใ้ชง้านดูรายละเอียดขอ้มูลส่วนตวั 
เช่น ช่ือ สกุล ท่ีอยู ่เมื่อตอ้งการแกไ้ขกด 
แกไ้ข และบนัทึกการเปล่ียนแปลง 
 
 
 
 

 
 
 
2.ระบบโชวห์นา้ Splash Screen  
3.ระบบดึงขอ้มูลจาก server มาแสดงผล 
ยงัหนา้แอปพลิเคชนัของผูใ้ชง้าน 
 
 
5.ระบบโชวข์อ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้าน
แสดงผลทางจอภาพ 
 
 
 
7.ระบบรับขอ้มูลท่ีมีการเปล่ียนแปลง
เขา้สู่ฐานขอ้มูล อพัเดต และคืนค่า
ปัจจุบนัหลงัถูกการแกไ้ขเรียบร้อยแลว้
ทางจอภาพ 

Exception : 
Conditions : 

ผูใ้ชง้านไม่สามารถแกไ้ขขอ้มูล username ได ้
เมื่อผูใ้ชง้าน ใชง้านรหสัไปแลว้จะไม่สามารถใชง้านสิทธิพิเศษส าหรับเน้ือหานั้นๆ
ไดอี้ก 1user ต่อ 1 contentID 
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ตารางที่ 3.5 แสดงรายละเอียดของ Use Case Diagram Login 

Use Case Name : U4 : Login 

Triggering Event : ผูใ้ชง้านตอ้งการใหแ้กไ้ขขอ้มูลส่วนตวัหรือตอ้งการใชง้านเมนูสิทธิพิเศษ , 
ผูดู้แลระบบตอ้งการเขา้ใชง้านปรับปรุงขอ้มูล 

Brief Description : ผูใ้ชร้ะบบใส่ขอ้มูลยนืยนั เพ่ือเขา้สู่การใชง้านของระบบ 
Actors : สมาชิก , ผูดู้แลระบบ 

Related Use Cases : U2 : Privilege Data ,U3 : Manage Personal Data, U5 : Content Manage System 
Preconditions : - 
Postconditions : - 
Flow of Events : Actor System 

1. ผูใ้ชง้านกรอกขอ้มูล username 
password และกดปุ่มเขา้สู่ระบบ 
 
 
 
 

 
 
2.ระบบตรวจสอบสิทธิการเขา้ใจงาน  
3.ระบบแจง้สถานะถึงสิทธิการเขา้ใจ
งานจากขอ้มูล username password ท่ี
กรอกเขา้มา 

Exception : 
Conditions : 

- 
- 
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ตารางที่ 3.6 แสดงรายละเอียดของ Use Case Diagram Content Management System 

Use Case Name : U5 : Content Management System 

Triggering Event : ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขปรับปรุงขอ้มูลของระบบในฐานขอ้มูลเพื่อท าการอพัเดต
ขอ้มูลใหเ้ป็นปัจจุบนั 

Brief Description : ผูดู้แลระบบตอ้งการแกไ้ขอพัเดดขอ้มูลระบบโดยรวม, บนัทึกขอ้มูลระบบโดยรวม
และสามารถเรียกดูรายละเอียดได ้

Actors : ผูดู้แลระบบ 

Related Use Cases : U4 : Login 
Preconditions : ผูดู้แลระบบตอ้งการจดัการขอ้มูลระบบโดยรวมใหเ้ป็นปัจจุบนั 
Postconditions : ผูดู้แลระบบท าการแกไ้ข ขอ้มูล บนัทึกขอ้มูลนั้น เพ่ือใหเ้ป็นปัจจุบนั 
Flow of Events : Actor System 

1. ผูดู้แลระบบท าการ log in เขา้สู่ระบบ 
 
 
 
2. ผูดู้แลระบบท าการแกไ้ขขอ้มูล 
บนัทึกขอ้มูลนั้น 
3. ผูดู้แลระบบยนืยนัการเปล่ียนแปลง
ขอ้มูล 
 
 
 
4. ผูดู้แลระบบท าการ log out  ออกจาก
ระบบ 

 
1.1 ระบบตรวจสอบความถูกตอ้งของ 
user name และ password 
1.2 ระบบเขา้สู่หนา้หลกั 
     
 
 
     
3.1 ระบบท าการจดัเก็บการเปล่ียนแปลง
ลงฐานขอ้มูล 
 

Exception : 
Conditions : 

- 
- 
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3.2.2 Class Diagram 
 Class Diagram ของระบบการพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบีคอน  
(Development of an Out of Home Media Advertising System using Beacon Technology) ประกอบ
ไปดว้ยกนัทั้งหมด 6 Class ไดแ้ก่ 

- Class User 

- Class log_reward 
- Class log_sent 
- Class Category 
- Class Content 
- Class Beacons 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.2 แสดงความสมัพนัธข์อง Class Diagram ระดบัท่ี 1 
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ภาพประกอบที่ 3.3 แสดงความสมัพนัธข์อง Class Diagram ระดบัท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.4 แสดงความสมัพนัธข์อง Class Diagram ระดบัท่ี 3 
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3.2.3 Sequence Diagram 
3.2.3.1. Sequence Diagram Overview Application 

ภาพรวมของ Application มีการท างานดงัน้ี เม่ือผูใ้ชง้านเดินผา่นจุดกระจายสญัญาณบีคอน 
บีคอนจะส่งขอ้มูลผูใ้ชง้านไปยงั server เพื่อประมวลผล server ท าการเชคขอ้มูลเพื่อคืนค่าขอ้มูล
ตามท่ีผูใ้ชง้านสนใจ แบบ personalize ถึงตวัเฉพาะบุคคลและตรงกบัความตอ้งการมากท่ีสุด ดงั
ภาพประกอบท่ี 3.5 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.5  Sequence Diagram Overview Application 
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3.2.3.2. Sequence Diagram Overview CMS 
ภาพรวมการท างานของ Content Management System เมื่อผูดู้แลระบบ กรอกข้อมูล 

username password เพื่อยืนย ันตัวตนในหน้า login แล้ว ระบบจะท าการ validate ข้อมูลเพื่อ
ตรวจสอบสิทธิการเขา้ใชง้าน หากขอ้มูลถูกตอ้ง จะสามารถเขา้สู่ หนา้หลกัของ CMS และสามารถ
เพ่ิม ลบ แกไ้ขขอ้มูลภายในไดต่้อไป แต่หากว่าการตรวจสอบสิทธิ ไม่ถูกตอ้งแลว้ จะกลบัไปยงัหนา้ 
login อีกคร้ังหน่ึง ดงัภาพประกอบท่ี 3.6 

 

 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.6 Sequence Diagram Overview CMS 
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3.2.4 Data Dictionary 
 พจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) คือ รายละเอียดค าอธิบายขอ้มูลต่างๆ ในฐานขอ้มูล 
เพ่ือแสดงความหมายพ้ืนฐานของส่วนประกอบของฐานขอ้มูลในระบบ เช่น คุณสมบติั (Attribute) , 
ค าอธิบาย (Description) , ขนาด (Size) , ประเภท (Type) , ค่าเบ้ืองตน้ (Default) , ประเภทคีย ์
(Key Type) ซ่ึงพจนานุกรมขอ้มูลของระบบ มีขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 
 
3.2.4.1 Beacon 
ช่ือตาราง beacon 
วตัถุประสงค์ เก็บขอ้มูลเก่ียวกบัอุปกรณ์ beacon เขา้สู่ฐานขอ้มูล 
แฟ้มที่เกีย่วข้อง - 
ตารางที่ 3.7 แสดง Data Table ของ beacon 

ล าดบั 
(No.) 

คุณสมบติั 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Size) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองตน้ 
(Default) 

ประเภทคีย ์
(Key Type) 

1 beacon_id คียห์ลกัของฐานขอ้มูล 11 int none PK 
2 UUID ชุดตวัเลขท่ีถูกสร้าง

ข้ึนมาใหก้บั beacon แต่
ละตวั 

255 varchar none  

3 major ชุดตวัเลขท่ีระบุว่า 
Beacon อยูใ่นกลุ่มใดจะ
อา้งอิงไดจ้าก UUID 
เดียวกนั 

255 varchar none  

4 minor ชุดตวัเลขท่ีระบุว่า 
Beacon อยูใ่นกลุ่มใดท่ี
ยอ่ยลงมาจาก Major อีก
ที 

255 varchar none  

5 name ระบุช่ือของ Beacon 255 varchar none  
6 description ระบุรายละเอียดเพ่ิมเติม

ของ Beacon 
255 varchar none  

7 time เวลาปัจจุบนัท่ีเกิดการ
เปล่ียนแปลง 

- timestamp current 
timestamp 
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3.2.4.2 Category 
ช่ือตาราง category 
วตัถุประสงค์ เก็บขอ้มูล Category ท่ีมีในระบบเขา้สู่ฐานขอ้มูล 
แฟ้มที่เกีย่วข้อง - 
ตารางที่ 3.8 แสดง Data Table ของ category 

ล าดบั 
(No.) 

คุณสมบติั 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Size) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองตน้ 
(Default) 

ประเภท
คีย ์

(Key Type) 

1 category_id คียห์ลกัของฐานขอ้มูล 11 int none PK 
2 category_name ช่ือของ Category ท่ีมี

ในระบบ 
255 varchar none  

 
 
3.2.4.3 Log Reward 
ช่ือตาราง log_reward 
วตัถุประสงค์ เพื่อเก็บขอ้มูล user ท่ีรับรางวลัสิทธิพิเศษเขา้สู่ฐานขอ้มูล 
แฟ้มที่เกีย่วข้อง user , content 
ตารางที่ 3.9 แสดง Data Table ของ log_reward 

ล าดบั 
(No.) 

คุณสมบติั 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Size) 

ประเภท 
(Type) 

ค่า
เบ้ืองตน้ 
(Default) 

ประเภทคีย ์
(Key Type) 

1 log_rewared_id คียห์ลกัของ
ฐานขอ้มูล 

11 int none PK 

2 user_id คียห์ลกัของตาราง 
User 

11 int none FK 

3 content_id คียห์ลกัของตาราง 
Content 

255 varchar none FK 

4 time เวลาปัจจุบนัท่ีเกิดการ
เปล่ียนแปลง 

- timestamp current 
timestamp 
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3.2.4.4 Content 
ช่ือตาราง content 
วตัถุประสงค์ เก็บขอ้มูล Content เขา้สู่ฐานขอ้มูลในระบบ 
แฟ้มที่เกีย่วข้อง category 
ตารางที่ 3.10 แสดง Data Table ของ content 

ล าดบั 
(No.) 

คุณสมบติั 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Size) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองตน้ 
(Default) 

ประเภท
คีย ์

(Key Type) 
1 content_id คียห์ลกัของฐานขอ้มูล 11 int none PK 
2 category_id คียห์ลกัของตาราง 

Category 
11 varchar none FK 

3 name ช่ือของขอ้มูล 255 varchar none  
4 detail รายละเอียดของขอ้มูล - text none  
5 image Path รูปภาพของขอ้มูล 255 varchar none  
6 hidden สถานะการโชวห์รือ

ซ่อนของขอ้มูล 
- enum 0  

7 service สถานะการตั้งค่าขอ้มูลท่ี
ใชก้บั beacon 

- enum 0  

8 edit_time เวลาปัจจุบนัท่ีเกิดการ
เปล่ียนแปลง 

- timestamp current 
timestamp 

 

9 regis_time เวลาท่ีท าการสร้างขอ้มูล - timestamp 0000-00-00 
00:00:00 
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3.2.4.5 Log Sent 
ช่ือตาราง log_sent 
วตัถุประสงค์ เพื่อเก็บขอ้มูลว่าไดส่้ง content ไปหา user อะไร จาก beaconตวัไหนเขา้สู่
ฐานขอ้มูล 
แฟ้มที่เกีย่วข้อง user , content , beacon 
ตารางที่ 3.11  แสดง Data Table ของ log_sent 

ล าดบั 
(No.) 

คุณสมบติั 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Size) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองตน้ 
(Default) 

ประเภท
คีย ์

(Key Type) 
1 log_sent_id คียห์ลกัของฐานขอ้มูล 11 int none PK 
2 content _id คียห์ลกัของตาราง 

Content 
11 int none FK 

3 beacon_id คียห์ลกัของตาราง 
Beacon 

11 int none FK 

4 user_id คียห์ลกัของตาราง User 11 int none FK 
5 time เวลาปัจจุบนัท่ีเกิดการ

เปล่ียนแปลง 
- timestamp current 

timestamp 
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3.2.4.6 User 
ช่ือตาราง user 
วตัถุประสงค์ เพื่อเก็บขอ้มูลรายละเอียดของผูใ้ชง้านเขา้สู่ฐานขอ้มูล 
แฟ้มที่เกีย่วข้อง - 
ตารางที่ 3.12 แสดง Data Table ของ user 

ล าดบั 
(No.) 

คุณสมบติั 
(Attribute) 

ค าอธิบาย 
(Description) 

ขนาด 
(Size) 

ประเภท 
(Type) 

ค่าเบ้ืองตน้ 
(Default) 

ประเภทคีย ์
(Key Type) 

1 user_id คียห์ลกัของฐานขอ้มูล 11 int none PK 
2 user_type ประเภทของผูใ้ชง้าน 

แบ่งเป็น (user,admin) 
255 enum user  

3 interest_list categoryท่ีผูใ้ชง้าน
สนใจ 

255 varchar none  

4 username ช่ือเขา้สู่ระบบ 255 varchar none  
5 password รหสัผา่นเขา้สู่ระบบ 255 varchar none  
6 first_name ช่ือของผูใ้ชง้าน 255 varchar none  
7 last_name นามสกุลของผูใ้ชง้าน 255 varchar none  
8 thumbnail_url Path รูปภาพผูใ้ชง้าน 255 varchar none  
9 bio รายละเอียดโดบรวม

ของผูใ้ชง้าน 
255 varchar none  

10 email อีเมลข์องผูใ้ชง้าน 255 varchar none  
11 gender เพศของผูใ้ชง้าน 

(male,female) 
- enum male  

12 mobile หมายเลขโทรศพัท ์ 255 varchar none  
13 last_login วนัเวลาท่ีลอคอินเขา้สู่

ระบบล่าสุด 
- timestamp 0000-00-00 

00:00:00 
 

14 last_edit เวลาปัจจุบนัท่ีเกิดการ
เปล่ียนแปลง 

- timestamp current 
timestamp 

 

15 regis_time วนัเวลาท่ีสมคัร
สมาชิกเขา้สู่ระบบ 

- timestamp 0000-00-00 
00:00:00 
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3.2.5 Sitemap 

 
ภาพประกอบที่ 3.7 Sitemap Web Landing 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.8 Sitemap Mobile Application 
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ภาพประกอบที่ 3.9 Sitemap CMS 
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3.2.6 Application Programming Interface (API Guideline) 

3.2.6.1 Main 

API Name  Main 
Purpose เพื่อแสดงขอ้มูล content ท่ี status hidden เป็น 0 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/main 
Method Type GET 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.13 แสดงขอ้มูล API Main 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

page String GET เลขหนา้ของขอ้มูล Default 1 
perpage String GET จ านวนต่อหนา้ของขอ้มูล Default 10 
category_id String GET เลข category ส าหรับ filter 

ขอ้มูล 
Not required 

 
ตารางที่ 3.14 แสดงขอ้มูล Response Code API Main 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": { 
        "product": [ 
            { 
                "content_id": "20", 
                "category_id": "1", 
                "category_name": "Animals", 
                "name": "content name mockup", 
                "detail": "content detail mockup", 
                "image": 
"http://tuanrit.msit22.com/assets/images/upload/content/20/content_1519048805.jpg", 
                "hidden": "0", 
                "service": "0", 
                "edit_time": "2018-02-19 21:01:05", 
                "regis_time": "2018-02-19 15:00:05" 
            },{},{},{} …………….             
        ], 
        "pagination": { 
            "content_count": 20, 
            "page": 1, 
            "next_page": 2, 
            "last_page": 10, 
            "perpage": "2" 
        } 
    } 
} 
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3.2.6.2 Content Detail 
API Name  Content Detail 
Purpose เพื่อแสดงขอ้มูล content detail จาก content_id ท่ีรับเขา้มา และเชคค่า status reward 

จาก user_id 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/content_detail?content_id=1&user_id=2 
Method Type GET 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.15 แสดงขอ้มูล API Content Detail 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

content_id String GET   
user_id String GET   

 
ตารางที่ 3.16 แสดงขอ้มูล Response Code API Content Detail 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5003 Not found : Detail 
5004 Require Parameter : Content id 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "content_id": "1", 
            "category_id": "1", 
            "category_name": "Animals", 
            "name": "ทะเลสดใหม่ น ้ าใสก๊ิงท่ี “ชุมพร”", 
            "detail": "เวลาอยากเท่ียวทะเล ใครๆ ก็มกัจะนึกถึงหาดทรายสวยๆ ปะการังอลงัๆ และน ้ า
ทะเลใสแจ๋ว\r\n\r\nทั้งฝ่ังอนัดามนั เช่น ภูเก็ต กระบ่ี ระนอง\r\n\r\nหรือฝ่ังอ่าวไทยก็ท่ี เกาะสมุย 
เกาะพะงนั ใช่ไหมล่ะ?\r\n\r\nนอ้ยคนนกัจะรู้ว่า “ชุมพร” เมืองหาดทรายสวยส่ีร้อยล้ี\r\n\r\nจะมี
จุดท่องเท่ียวแสนบริสุทธ์ิเยอะมาก\r\n\r\nโดยเฉพาะคนท่ีชอบโลกใตท้ะเล ตอ้งมาโดนสกัคร้ัง
รับรองจะติดใจ\r\n\r\n(อนัน้ี แอดมินไม่ไดพู้ดโมน้ะ เช่ือไม่เช่ือ ตามมาเลย)", 
            "image": 
"http://tuanrit.msit22.com/assets/images/upload/content/1/content_1519048703.jpg", 
            "hidden": "0", 
            "service": "1", 
            "edit_time": "2018-02-23 19:49:03", 
            "regis_time": "2018-02-19 14:58:23", 
            "status_reward": 0 
        } 
    ] 
} 
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3.2.6.3 Register 
API Name  Register 
Purpose ใชส้ าหรับสมคัรสมาชิก 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/register 
Method Type POST 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.17 แสดงขอ้มูล API Register 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

username String POST ช่ือส าหรับ login Unique Key 
password String POST รหสัผา่นส าหรับ login  
interest_list String POST ใช ้category_id โดยส่งมาใน

รูปแบบ 1,2,3,4 
 

 
ตารางที่ 3.18 แสดงขอ้มูล Response Code API Register 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5004 Require parameter : Username. 
5004 Require parameter : Password. 
5004 Require parameter : Interest List. 
5001 Can not use Username. 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "user_id": "1", 
            "username": "123", 
            "image": "http://localhost/msit22/web/assets/images/source/no-img-user.png", 
            "first_name": "", 
            "last_name": "", 
            "email": "", 
            "interest_list": "ร้านอาหาร,ของหวาน", 
            "interest_id": "1,2"  
        } 
    ] 
} 
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3.2.6.4  Login 
API Name  Login 
Purpose ส าหรับ Login to profile 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/login 

Method Type POST 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.19 แสดงขอ้มูล API Login 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

username String POST ช่ือส าหรับ login  
password String POST รหสัผา่นส าหรับ login  

 
ตารางที่ 3.20 แสดงขอ้มูล Response Code API Login 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5004 Require Parameter : Username. 
5004 Require Parameter : Password. 
5002 Username or Password Wrong! 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "user_id": "56", 
            "username": "1234567", 
            "image": 
"http://tuanrit.msit22.com/assets/images/upload/user/56/user_1518415184.jpg", 
            "first_name": "123", 
            "last_name": "123", 
            "email": "123", 
            "interest_list": "ร้านอาหาร,ของหวาน" 
        } 
    ] 
} 
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3.2.6.5 Profile 
API Name  Profile 
Purpose เพื่อแสดงขอ้มูล profile จาก user_id ท่ีรับเขา้มา 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/profile?user_id=1 
Method Type GET 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.21 แสดงขอ้มูล API Profile 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

user_id String GET   
 
ตารางที่ 3.22 แสดงขอ้มูล Response Code API Profile 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5004 Require Parameter : User id. 
5003 Not found : Profile Data. 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "user_id": "2", 
            "username": "Vetsutee", 
            "image": "http://tuanrit.msit22.com/assets/images/upload/user/2/avatar.jpg", 
            "first_name": "Vetsutee", 
            "last_name": "Laotrakul", 
            "email": " @gmail.com", 
            "interest_list": "ร้านอาหาร,ของหวาน,ความงาม" 
            "interest_id": "1,2" 
        } 
    ] 
} 
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3.2.6.6 Edit Profile 
API Name  Edit Profile 
Purpose ใชส้ าหรับแกไ้ขขอ้มูลหนา้ profile 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/edit_profile 

Method Type POST 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.23 แสดงขอ้มูล API Edit Profile 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

user_id String POST   
first_name String POST   
last_name String POST   
bio String POST   
email String POST   
image Form Data POST ส่งค่ามาเป็น input type File 

$_FILES[‘image’][‘name’] 
Optional 

interest_list String POST   
gender String POST  male.female 
mobile String POST   

 
ตารางที่ 3.24 แสดงขอ้มูล Response Code API Edit Profile 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5003 Require Parameter : User id 
5004 Require Parameter : Interest List 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "user_id": "1", 
            "username": "123", 
            "image": 
"http://localhost/msit22/web/assets/images/upload/user/1/user_1518555909.jpg", 
            "first_name": "123", 
            "last_name": "123", 
            "email": "123", 
            "interest_list": "ร้านอาหาร,ของหวาน" 
            "interest_id": "1,2" 
        } 
    ] 
} 
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3.2.6.7 Category 
API Name  Category 
Purpose เพื่อแสดงขอ้มูล Category ทั้งหมด 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/category 

Method Type GET 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.25 แสดงขอ้มูล API Category 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

     
 
ตารางที่ 3.26 แสดงขอ้มูล Response Code API Category 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
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Example Response 
JSON  
{    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "category_id": "1", 
            "category_name": "Animals" 
        }, 
        { 
            "category_id": "2", 
            "category_name": "Beauty/Fashion" 
        }, 
        { 
            "category_id": "3", 
            "category_name": "Food/Drink" 
        }, 
        { 
            "category_id": "4", 
            "category_name": "Science/Technology" 
        }, 
        { 
            "category_id": "5", 
            "category_name": "Sports" 
        }, 
        { 
            "category_id": "6", 
            "category_name": "Travel/Vacation" 
        } 
    ]} 
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3.2.6.8 Get Beacon Data 
API Name  Get Beacon Data 
Purpose เพื่อแสดงขอ้มูล ท่ีผูใ้ชส้นใจจาก Category ท่ีผูใ้ชง้านกรอกไว ้
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/get_beacon_data 

Method Type POST 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.27 แสดงขอ้มูล API Get Beacon Data 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

beacon_id String POST   
user_id String POST   

 
ตารางที่ 3.28 แสดงขอ้มูล Response Code API Get Beacon Data 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5004 Require Parameter : Beacon id 
5004 Require Parameter : User id 
5003 Not found : Content return. 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "content_id": "1", 
            "category_id": "1", 
            "category_name": "Animals", 
            "name": "ทะเลสดใหม่ น ้ าใสก๊ิงท่ี “ชุมพร”", 
            "detail": "เวลาอยากเท่ียวทะเล ใครๆ ก็มกัจะนึกถึงหาดทรายสวยๆ ปะการังอลงัๆ และน ้ า
ทะเลใสแจ๋ว\r\n\r\nทั้งฝ่ังอนัดามนั เช่น ภูเก็ต กระบ่ี ระนอง\r\n\r\nหรือฝ่ังอ่าวไทยก็ท่ี เกาะสมุย 
เกาะพะงนั ใช่ไหมล่ะ?\r\n\r\nนอ้ยคนนกัจะรู้ว่า “ชุมพร” เมืองหาดทรายสวยส่ีร้อยล้ี\r\n\r\nจะมี
จุดท่องเท่ียวแสนบริสุทธ์ิเยอะมาก\r\n\r\nโดยเฉพาะคนท่ีชอบโลกใตท้ะเล ตอ้งมาโดนสกัคร้ัง
รับรองจะติดใจ\r\n\r\n(อนัน้ี แอดมินไม่ไดพู้ดโมน้ะ เช่ือไม่เช่ือ ตามมาเลย)", 
            "image": 
"http://tuanrit.msit22.com/assets/images/upload/content/1/content_1519048703.jpg", 
            "hidden": "0", 
            "service": "1", 
            "edit_time": "2018-02-23 19:49:03", 
            "regis_time": "2018-02-19 14:58:23" 
        } 
    ] 
} 
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3.2.6.9 Submit Reward 
API Name  Submit Reward 
Purpose เพื่อบนัทึกขอ้มูลการกดรับสิทธ์ิ reward 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/submit_reward 

Method Type POST 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.29 แสดงขอ้มูล API Submit Reward 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

user_id String POST   
content_id String POST   

 
ตารางที่ 3.30 แสดงขอ้มูล Response Code API Submit Reward 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
5005 Content can not use. 

 
Example Response 

JSON  
{    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": [ 
        { 
            "status_reward": "1" 
        } 
    ]} 
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3.2.6.10 History 
API Name  History 
Purpose โชวป์ระวติัการกดรับ reward 
End Point http://tuanrit.msit22.com/feed/history 

Method Type POST 
Content-Type application/json 
 
ตารางที่ 3.31 แสดงขอ้มูล API History 

Parameter 
Name 

Type Method Description Remark 

user_id String POST   
 
ตารางที่ 3.32 แสดงขอ้มูล Response Code API History 

Response Code 
Error Code Error Message 

200 Success. 
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Example Response 
JSON  
{ 
    "response_code": 200, 
    "response_msg": "Success", 
    "result": { 
        "product": [ 
            { 
                "content_id": "20", 
                "category_id": "1", 
                "category_name": "Animals", 
                "name": "content name mockup", 
                "detail": "content detail mockup", 
                "image": 
"http://tuanrit.msit22.com/assets/images/upload/content/20/content_1519048805.jpg", 
                "hidden": "0", 
                "service": "0", 
                "edit_time": "2018-02-19 21:01:05", 
                "regis_time": "2018-02-19 15:00:05" 
            },{},{},{} …………….             
        ],[],[] 
    } 
} 

 
 
 
 
 
 
 



95 
 

3.2.7 การออกแบบส่วนตดิต่อกบัผู้ใช้งาน (Wireframe) 
3.2.7.1 Android Application 

 
 

  
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.10 Wireframe หนา้ Splash Screen 

 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.11 Wireframe หนา้ Splash Screen SPU 
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ภาพประกอบที่ 3.12 Wireframe หนา้ Login 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 

  
 
 

ภาพประกอบที่ 3.13 Wireframe หนา้ Register 
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ภาพประกอบที่ 3.14 Wireframe หนา้ Main 
 
 

  
 
 

  
 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.15 Wireframe Left Menu ตอนยงัไม่ไดล้อคอิน และ ลอคอินแลว้ 
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ภาพประกอบที่ 3.16 Wireframe หนา้ Detail ตอนยงัไม่ไดล้อคอิน และ ลอคอินแลว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.17 Wireframe หนา้ Detail หลงัการใชสิ้ทธิพิเศษ 
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ภาพประกอบที่ 3.18 Wireframe หนา้ Edit Profile 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.19 Wireframe หนา้ About 
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ภาพประกอบที่ 3.20 Wireframe หนา้ ออกจากระบบ 
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3.2.7.2 Content Management System 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 3.21 Wireframe หนา้ Login CMS 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.22 Wireframe หนา้ Home CMS 
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ภาพประกอบที่ 3.23 Wireframe หนา้ Content List 
 
 

  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.24 Wireframe หนา้ Content Add/Edit 
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ภาพประกอบที่ 3.25 Wireframe หนา้ Category List 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 3.26 Wireframe หนา้ Category Edit 
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ภาพประกอบที่ 3.27 Wireframe หนา้ User List 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 3.28 Wireframe หนา้ User Popup 
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3.3 เคร่ืองมือที่ใช้การวจิยัและพฒันา 
3.3.1 Hardware  
 - Intel(R) Core(TM) i7-8550U CPU@ 1.80Ghz 1.99Ghz  
 - Memory Ram 16 GB 
 - SSD 240 240 GB 
 - ระบบปฎิบติัการ Window10 Pro 64 bit 
 3.3.2 Software 
 - Xampp Version:7.2.1 
 - PHP 7.2.3 
 - PhpMyAdmin 4.7.4 
 - Visual Studio Code Version:1.25.1 
 - Android Studio Version: 3.1.4 
 - JRE Version: 1.8.0 
 - JVM OpenJDK 64 bit 
 - Microsoft Office 2016 
 - Adobe Photoshop CC  
 - บราวเซอร์ที่ใชใ้นการแสดงผล Firefox , Chrome 

 - Postman  v6.2.4  
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3.4 ทดสอบระบบ และประเมนิผลการท างานของระบบ  
 ท าการทดสอบระบบงาน เพื่อประมวลผลการท างานของระบบงานท่ีไดเ้ขียนข้ึนมา ว่า
สามารถน าไปใช้งานจริงไดห้รือไม่ และหากโปรแกรมมีขอ้ผิดพลาดอย่างไร ต้องท าการแกไ้ข
ขอ้ผดิพลาดนั้นๆใหร้ะบบสามารถท างานไดต้รงตามวตัถุประสงคท่ี์ไดต้ั้งไว ้ 
 
3.5 ระยะเวลาในการด าเนินการวจิยั 
ตารางที่ 3.33  ระยะเวลาในการด าเนินวิจยั มีรายละเอียดดงัน้ี 

 
หมายเหตุ                                             ระยะเวลาท่ีก  าหนดไว ้

ระยะเวลาท่ีท างานจริง 

ขั้นตอนการด าเนินงาน พ.ศ. 2560 พ.ศ. 2561 
ก.ย ต.ค พ.ย ธ.ค ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค ก.ย 

1.น า เสนอหัวข้อและเตรียมการ
จดัท าเอกสาร  บทที ่1-3 

             

2. เก็บรวบรวมข้อมูล และศึกษา
เคร่ืองมือที่ใช ้

             

3.วิเคราะห์และออกแบบระบบ              
4.พฒันาระบบ              
5.ทดสอบระบบและแกไ้ข
ขอ้ผิดพลาด 

             

6.จดัท าเอกสารบทที่ 4-5, 
ภาคผนวก (คู่มือการใชร้ะบบ) และ
เรียบเรียงสารนิพนธ์ฉบบัสมบูรณ์
ตามรูปแบบท่ีบณัฑิตวิทยาลยั
ก  าหนด 

             

7.เตรียมการน าเสนอและการสาธิต
ผลงาน 

             

8.น าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการ
สอบ 

             



 
 

 

บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
การศึกษาและวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมแบบจ าลอง 

ระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยีบีคอน  ผูศ้ึกษาได้น าองค์ความรู้ต่างๆ มาใช้
ประกอบการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท างานของระบบ โดยมีรายละเอียดขั้นตอน
การศึกษาดงัน้ี 

4.1 ส่วนประกอบของระบบ 
ผูพ้ฒันาไดจ้ดัท าระบบ โดยไดแ้บ่งส่วนการของงานออกเป็น 3 ส่วนดว้ยกนัคือ 

 4.1.1 Web Landing Page 
ซ่ึงออกแบบมาเพื่อให้ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ใจภาพรวมของระบบไดอ้ย่างรวดเร็ว และเป็น 

Objective Data ประกอบไปดว้ยเมนูทั้งหมด 6 เมนู คือ Home Features Gallery Faq Contact และ 
CMS 

 4.1.2 Content Management System 
ระบบจดัการขอ้มูลหลงับา้น ส าหรับ แอดมินหรือผูดู้แลระบบท่ีมีสิทธิ เท่านั้น โดยผูดู้แล

ระบบจะต้องท าการกรอกข้อมูล Username และ Password เพ่ือยืนยนัสิทธ์ิ ก่อนการเข้าใช้งาน 
หลงัจากนั้น จะพบกบัหน้า Dashboard ท่ีสามารถดูยอด Analytics ท่ีระบบมี ไดแ้ก่ All User , All 
Content , All Reward และ All sent เพื่อดูภาพรวมของการใชง้านท่ีผ่านมา และยงัมี เมนู Content , 
Category และ User ในส่วนน้ีผูดู้แลระบบสามารถเพ่ิม ลบ แกไ้ข ขอ้มูลต่างๆผา่นระบบจดัการหลงั
บา้นได ้

 4.1.3 Mobile Application (Android) 
 ในส่วนของ Mobile Application ผูใ้ชง้านสามารถเขา้มาสมคัรสมาชิก พร้อมทั้งก  าหนดส่ิง
ท่ีตนเองสนใจในขั้นตอนการสมคัร หลงัจากนั้นท าการเขา้สู่ระบบเพ่ือรอรับ ขอ้มูลท่ีตรงกบัความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านเองได ้ผา่นระบบการท างานของระบบและการก าหนดค่าผา่น CMS 
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4.2 การใช้งานระบบ 

 4.2.1 Web Landing Page 
เร่ิมตน้การใชง้าน โดยการเขา้ผา่นทางเวบ็บราวเซอร์ แลว้พิมพ ์http://tuanrit.msit22.com จะพบกบั
หนา้ Web Landing เพื่อบอกรายละเอียดของระบบโดย จะพบกบัเมนูต่างๆ 6 section ต่อไปน้ี 
 
Section Home 

 
 
ภาพประกอบที่ 4.1 Landing Page : Section Home 
 

Section Features  

 
 

ภาพประกอบที่ 4.2 Landing Page : Section Features 
 
 
 
 
 
 
 

http://tuanrit.msit22.com/
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Section Gallery 

 
ภาพประกอบที่ 4.3 Landing Page : Section Gallery 
 
Section FAQ 

 
ภาพประกอบที่ 4.4 Landing Page : Section FAQ 

 
Section Contact 

 
ภาพประกอบที่ 4.5 Landing Page : Section Contact 

 
Section CMS 

 
ภาพประกอบที่ 4.6 Landing Page : Section CMS 
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 4.2.2 Content Management System 
 เมื่อผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบจดัการหลงับา้น จะพบกบัหน้า login เพื่อเป็นการตรวจสอบสิทธิ
ก่อนการเขา้ใชง้าน ผูใ้ชง้านตอ้งกรอกขอ้มูล Username และ Password เพื่อท าการเขา้สู่ระบบ ดงั
ภาพประกอบท่ี 4.7 

 
 

 
 
ภาพประกอบที่ 4.7  User Interface หนา้ Login CMS 
 
เมื่อเขา้สู่ระบบเป็นท่ีเรียบร้อย ในส่วนของ Drawer Menu จะพบกบัเมนูทั้งหมด 4 เมนูไดแ้ก่ 
- Home 

- Content 
- Category 
- Users 
ซ่ึงแต่ละเมนูจะมีหนา้ท่ีในการจดัการขอ้มูลแตกต่างกนัไป ดงัน้ี 
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1.Home 
ในเมนู Home จะพบกบัหนา้ Dashboard ซ่ึงมีรายละเอียด ดงัน้ี 
All User หมายถึง จ  านวนของผูล้งทะเบียนเป็นสมาชิก 
All Content หมายถึง จ  านวนของ Content ท่ีมีในระบบ 
All Reward หมายถึง จ  านวนคร้ังของผูใ้ชง้านท่ีกดรับ Reward (3.2.5.9. Submit Reward) 
All Sent หมายถึง จ  านวนของการ Send ขอ้มูลจาก Server (3.2.5.8. Get Beacon Data) 
 

 
  
ภาพประกอบที่ 4.8  User Interface หนา้ Home CMS 
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2.Content 
ในส่วนของหนา้ Content list จะพบกบั List เมนู 2  list ไดแ้ก่ 
1.list ของ service คือ ขอ้มูลท่ีจะจดัส่ง Notification หรือเป็นขอ้มูลชุดโปรโมชัน่ 
2.list ของ content คือ ขอ้มูลปกติท่ีมีอยูใ่นระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.9  User Interface หนา้ Content List 
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เมื่อกดปุ่ม Add หรือ Edit จากหนา้ content list จะเขา้สู่ form ของหน้า content สามารถท าการ เพ่ิม
หรือแก้ไขข้อมูล ซ่ึงประกอบไปด้วย ข้อมูล Category , Name , Detail , Image , Status Hidden 
รวมถึงการตั้งค่าเป็น Service   ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 4.10 
 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.10  User Interface หนา้ Content Add/Edit 
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3.Category 
ในส่วนของเมนู Category แสดงขอ้มูล list category ท่ีมีในระบบ ดงัภาพประกอบท่ี 4.11 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.11  User Interface หนา้ Category List  
 

และเมื่อท าการแกไ้ขจะเขา้มาสู่ Form Category ซ่ึงสามารถแกไ้ขช่ือของ category ไดจ้ากเมนูน้ี แต่
จะไม่สามารถ ลบหรือเพ่ิมขอ้มูล Category ได ้ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 4.12 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.12  User Interface หนา้ Category Edit Desktop 
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4.User 
เมนู User แสดง list ของข้อมูล User ทั้งหมดท่ีมีในระบบ โดยจะแสดงขอ้มูล เบ้ืองต้น อาทิเช่น 
Username , Images , Firstname , Lastname , Email และ Interest list ตามภาพประกอบท่ี 4.13 
 

 
ภาพประกอบที่ 4.13 User Interface หนา้ User List 
 

หากต้องการดูขอ้มูลเพ่ิมเติมของ User คนนั้นๆ สามารถคลิกท่ี list ของรายการท่ีแสดง จะโชว์ 
Popup ขอ้มูลของ User ทั้งหมด ดงัภาพประกอบท่ี 4.14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.14 User Interface หนา้ User Popup 
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 4.2.3 Mobile Application (Android) 
หนา้จอ Splash Screen ของ Application แสดงถึง Logo พร้อม Tagline  ท่ีบ่งบอกถึงคุณลกัษณะของ
แอป Providing information to serve consumer’s needs and behavior ท่ีจะส่งขอ้มูลใหต้รงกบัความ
ต้องการของผูใ้ช้งาน ดังภาพประกอบท่ี 4.15  และยงัมี Splash Screen หน้าท่ี 2 นั่นก็คือ Logo 
Sripatum University ดงัภาพประกอบท่ี 4.16 

 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.15 User Interface หนา้ Splash Screen 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.16 User Interface หนา้ Splash Screen SPU 
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หน้าเข้าสู่ระบบ แสดงถึงช่องกรอกข้อมูล Username และ Password ผูใ้ช้งานต้องกรอกข้อมูล
ดงักล่าวเพื่อเขา้สู่ระบบ หากไม่ไดเ้ป็นสมาชิก กดท่ี Don’t have an account เพื่อน าไปสู่หน้าสมคัร
สมาชิก หรือหากไม่ต้องการเขา้สู่ระบบ สามารถ skip ข้ามไปยงัหน้าหลกัของระบบไดเ้ลย ดัง
ภาพประกอบท่ี 4.17 
 

 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.17 User Interface หนา้ Login 
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หน้าสมคัรสมาชิก ผูใ้ชง้านจะตอ้งกรอกขอ้มูล Username Password Confirm password และ ตอ้ง
กรอก Interesting list จากส่ิงท่ีก  าหนดมาให ้โดยส่วนน้ีจะบงัคบักรอกอยา่งนอ้ย 1 ความสนใจ หรือ
มากกว่า เมื่อกรอกขอ้มูลครบถว้น กด ท่ี Continue เพ่ือไปต่อ เป็นอนัเสร็จส้ินการสมคัรสมาชิก แต่
ว่า หากหลงเขา้มายงั หน้าสมคัรสมาชิก แต่ผูใ้ชง้านมัน่ใจว่าตนเองมี User อยู่แลว้ สามารถกดท่ี 
Already have an account ? เพื่อไปสู่หน้าเขา้สู่ระบบได ้หรือหากไม่ตอ้งการสมคัรสมาชิก หรือ ไม่
ตอ้งการกลบัไปยงัหนา้เขา้สู่ระบบ สามารถกดท่ี Skip เพื่อน าไปสู่หนา้หลกัไดเ้ลย ดงัภาพประกอบ
ท่ี 4.18 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.18 User Interface หนา้ Register 
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หนา้ Main List จะแสดงขอ้มูลในลกัษณะ List รูปภาพทั้งหมดของระบบ โดยจะแสดงเป็นรูปแบบ  
RecyclerView สมามารถ Scroll ลงมาเร่ือยๆได ้เมื่อตอ้งการเขา้สู่หนา้ Detail ก็คลิกท่ี Card รูปภาพ
นั้นๆไดเ้ลย หากตอ้งการ Filter ขอ้มูลก็กดท่ี Icon Search ท่ีมุมขวา และหากตอ้งการกดเลือกเมนู ก็
กดไดท่ี้ Icon เมนู ดา้นซา้ยไดท้นัที ดงัภาพประกอบท่ี 4.19 
  

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.19 User Interface หนา้ Main 

หนา้คน้หาขอ้มูลแสดง เมนู Category ขอ้มูลทั้งหมดของระบบ โดยแบ่งออกเป็น 6 Category ไดแ้ก่ 
Animals , Beauty/ Fashion , Food/Drink , Science/Technology , Sport , Travel/Vacation ดั ง
ภาพประกอบท่ี 4.20 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.20 User Interface หนา้ Search 
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หน้าเมนูของระบบ จะแบ่งส่วนการท างานออกเป็น 2 สถานะคือ กรณีไม่ได้ลอคอิน (รูปซ้าย) 
ผูใ้ช้งานจะเห็นเพียงแค่เมนู About และ ปุ่ม สมคัรสมาชิก ผูใ้ช้งานยงัคงใช้หน้า Main list ได้
ตามปกติ กรณีลอคอินเขา้สู่ระบบเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ เมื่อกดเมนูดา้นซา้ย จะเห็นเมนูท่ีแตกต่างกนั 
คือ ผูใ้ชง้านสามารถเห็น Profile Pic ของตวัเองได ้สามารถกดเมนู Edit Profile ได ้สามารถเขา้สู่
หนา้ About ได ้และ สามารถท าการออกจากระบบ Logout ได ้ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 4.21 
 

 
 
 

  
  

 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.21 User Interface Left Menu ตอนยงัไม่ไดล้อคอิน และ ลอคอินแลว้ 
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หน้าเมนูรายละเอียด Detail บอกขอ้มูลรายละเอียดของหนา้นั้นๆ โดยมีความต่างอยู่ 2 สถานะ คือ 
กรณีไม่ไดเ้ขา้สู่ระบบ (ภาพซา้ย) จะโชวข์อ้มูลรายละเอียดของ Content นั้นๆ เพียงอย่างเดียว อีก
สถานะคือ กรณีเขา้สู่ระบบอยู ่(ภาพขวา) นอกจากจะแสดงขอ้มูลรายละเอียดของหนา้นั้นๆแลว้ ใน
ดา้นล่างหน้าจอยงัแสดง ปุ่ม Get Privilege เมื่อกดปุ่มดงักล่าวจะมี popup code ซ่ึงใชง้านไดแ้ค่ 60 
วินาที หลงัจากนั้นจะไม่สามารถกดปุ่ม Get Privilege ไดอี้ก เน่ืองจากใชง้านสิทธิไปเป็นท่ีเรียบร้อย
แลว้ ซ่ึงเป็นความต่างของการเป็นสมาชิกและการเป็นเพียงผูใ้ชง้านทัว่ไปอีกดว้ย ดงัภาพประกอบท่ี 
4.22 และ 4.23 
 
 

 
 
 

  
  

 
  
  
 
 

ภาพประกอบที่ 4.22 User Interface หนา้ Detail ตอนยงัไม่ไดล้อคอิน และ ลอคอินแลว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.23 User Interface หนา้ Detail หลงัการใชสิ้ทธิพิเศษ 
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หนา้ขอ้มูล Profile ของผูใ้ชง้าน ผูใ้ชง้านจะตอ้งเขา้สู่ระบบเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ถึงจะมีสิทธ์ิเขา้หน้า 
แกไ้ขขอ้มูล Profile โดยผูใ้ชง้านสามารถแกไ้ขขอ้มุล เพศ ช่ือ นามสกุล อีเมล ์เบอร์โทรศพัท์ และ
ความสนใจตาม Category ท่ีก  าหนดไว ้ดงัภาพประกอบท่ี 4.24 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.24 User Interface หนา้ Edit Profile 
หนา้ขอ้มูล About Us หรือหนา้รู้จกัเรา บอกถึงขอ้มูลเก่ียวกบัการจดัท าขอ้มูลต่างของสารนิพนธเ์ล่ม
น้ี ในหัวข้อการพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยีบีคอน จัดท าโดยนักศึกษา
มหาวิทยาลยัศรีปทุม และเป็นลิขสิทธ์ิของมหาวิทยาลยัศรีปทุม ดงัภาพประกอบท่ี 4.25 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.25 User Interface หนา้ About 
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หน้าออกจากระบบ เมื่อผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบและตอ้งการท าการออกสู่ระบบ ดว้ยสาเหตุใดๆก็ตาม 
สามารถกดท่ีเมนูดา้นซา้ย เลือก Logout หลงัจากนั้นจะมี Popup ถามการยืนยนัออกจากระบบ ดงั
ภาพประกอบท่ี 4.26  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.26 User Interface หนา้ ออกจากระบบ 
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4.3 การประเมนิผล 
4.3.1 ผลการทดสอบระบบ 

 การทดสอบระบบ ผูจ้ดัท าไดท้ าการทดสอบระบบ โดยท าการทดสอบความสมบรูณ์ของ
ระบบโดยทดสอบกบัผูใ้ชง้านจ านวน 10 คน และน าขอ้มูลแบบสอบถามมาท าการวิเคราะห์ความ
สมบูรณ์ของระบบ โดยหวัขอ้ในการประเมินประสิทธิภาพมีดงัต่อไปน้ี 
 Landing 
  1.การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใชง้าน 
  2.การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความเหมาะสม 
  3.ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน 
  4.ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดโ์ดยรวม 
  5.ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ 
 CMS 
  1.การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใชง้าน 
  2.การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความเหมาะสม 
  3.ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน 
  4.ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดร์ะบบจดัการหลงับา้นโดยรวม 
  5.ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ   
 Application 
  1.ความเหมาะสมในการใชง้านโปรแกรม ขอ้มูลตอบสนองต่อความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน 
  2.ระบบมีความรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า ในการประมวลผล 
  3.รูปแบบการใชง้านมีความเขา้ใจง่าย 
  4.ท่านคิดว่า Application น้ีมีประโยชน์ต่อผูใ้ชง้านในระดบัใด 
  5.ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ 
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ตารางที่ 4.1 ผลการประเมนิแบบสอบถามมาท าการวิเคราะห์ความสมบูรณ์ของระบบโดยผูใ้ชง้าน 

 
ข้อที ่

 
เร่ืองทีป่ระเมนิ 

ระดับความพงึพอใจ 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

Landing      
1. การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใช้

งาน 
     

2. การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความ
เหมาะสม 

     

3. ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน      
4. ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดโ์ดยรวม      
5. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      

CMS      
1. การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใช้

งาน 
     

2. การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความ
เหมาะสม 

     

3. ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน      
4. ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดร์ะบบจดัการ

หลงับา้นโดยรวม 
     

5. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      
Application      
1. ความเหมาะสมในการใชง้านโปรแกรม ขอ้มูล

ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
     

2. ระบบมีความรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า ในการ
ประมวลผล 

     

3. รูปแบบการใชง้านมีความเขา้ใจง่าย      
4. ท่านคิดว่า Application น้ีมีประโยชนต่์อผูใ้ชง้านใน

ระดบัใด 
     

5. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      
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4.3.2 ค่าเฉลีย่เกณฑ์การประเมนิ 

ตารางที่ 4.2 เกณฑก์ารก าหนดระดบัความพึงพอใจต่อการใชง้าน 

ค่าเฉลีย่ของระดบัความพงึพอใจ ระดับการแปลผล 
4.50-5.00 มากท่ีสุด 
3.50-4.49 มาก 
2.50-3.49 ปานกลาง 
1.50-2.49 นอ้ย 
1.00-1.49 นอ้ยท่ีสุด 

 
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามการวิเคราะห์ความสมบูรณ์ของระบบโดยผูใ้ชง้าน 

จ  านวน 10 คนโดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ไดด้งัต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์ความสมบูรณ์ของระบบโดยผูใ้ชง้าน 

เร่ืองทีป่ระเมนิ ค่า ( x ) ค่า S.D. ระดับความ
พงึพอใจ 

1. Landing    
1.1 การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใชง้าน 4.72 0.73 มากท่ีสุด 
1.2 การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความเหมาะสม 4.11 0.74 มาก 
1.3 ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน 4.36 0.73 มาก 
1.4 ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดโ์ดยรวม 4.19 0.75 มาก 
1.5 ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ 4.31 0.72 มาก 

ผลรวม(1) 4.34 0.72 มาก 
2. CMS    
2.1 การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใชง้าน 4.17 0.77 มาก 
2.2 การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความเหมาะสม 419 0.75 มาก 
2.3 ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน 4.28 0.74 มาก 
2.4 ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดร์ะบบจดัการหลงั
บา้นโดยรวม 

4.31 0.71 มาก 

2.5 ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ  4.08 0.77 มาก 
ผลรวม (2) 4.21 0.75 มาก 
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ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์ความสมบูรณ์ของระบบโดยผูใ้ชง้าน(ต่อ) 
เร่ืองทีป่ระเมนิ ค่า ( x ) ค่า S.D. ระดับความ

พงึพอใจ 
3. Application    
3.1 ความเหมาะสมในการใชง้านโปรแกรม ขอ้มูล
ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

4.26 0.66 มาก 

3.2 ระบบมีความรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า ในการ
ประมวลผล 

3.89 0.78 มาก 

3.3 รูปแบบการใชง้านมีความเขา้ใจง่าย 4.06 0.89 มาก 
3.4 ท่านคิดว่า Application น้ีมีประโยชนต่์อผูใ้ชง้านใน
ระดบัใด 

4.03 1.03 มาก 

3.5 ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ 4.22 0.90 มาก 
ผลรวม(3) 4.09 0.86 มาก 

ผลรวมทั้งส้ิน (1,2,3) 4.21 0.78 มาก  
 
 

4.3.3 สรุปผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามการวิเคราะห์ความสมบูรณ์ของระบบวิเคราะห์และ
ออกแบบนวตักรรมแบบจ าลอง ระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบีคอน ได้ท าการ
ทดสอบการใชง้านจริงจ านวน 10 คน จากแบบประเมินและแบบสอบถามเร่ือง ความเหมาะสมใน
การใชง้านโปรแกรม ขอ้มูลตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ช ้ รายงานการวิเคราะห์มีรูปแบบ
หลายมิติ ระบบมีความรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า ในการประมวลผล ความครบถว้นสมบูรณ์ของ
ขอ้มูล ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ โดยผูใ้ช้งานดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า
จากการประเมินความพึงพอใจของระบบซ่ึงได้ผลค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.21  และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.78  ซ่ึงแสดงว่าผูใ้ชง้านระบบมีการยอมรับและมีความพึงพอใจในการใชง้าน
ระบบในทุกดา้นอยูใ่นระดบัดีมาก 

 
 
 
 



 
 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการศึกษา  อภิปราย  และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 
เทคโนโลยีการระบุต าแหน่งไดเ้ปล่ียนวิถีชีวิตไปอยา่งมาก ทั้งการเดินทาง การตรวจสอบ

เส้นทาง โดยเฉพาะในโลกของธุรกิจ ข้อมูลท่ีมีประสิทธิภาพมกัได้มาจากต าแหน่งท่ีตั้ งแบบ
เรียลไทมข์องผลิตภณัฑ ์พนกังาน ลูกคา้หรือแมแ้ต่อุปกรณ์ IoT ท่ีผา่นมา เราจะใช ้GPS ซ่ึงเป็นการ
ระบุต าแหน่งผ่านดาวเทียมซ่ึงไดรั้บความนิยม แต่มีความแม่นย  าต ่า ท าให้ไม่สามารถน ามาใชง้าน
โดยเฉพาะบริการท่ีต้องการความแม่นย  าสูงหรือภายในอาคาร ซ่ึงก็ได้มีเทคโนโลยีใหม่ๆท่ี
พฒันาข้ึนเพ่ือทดแทนจุดอ่อนของ GPS เช่น NFC เป็นการท างานระหว่างสองอุปกรณ์ท่ีส่ือสารดว้ย
เครือข่ายไร้สายในระยะใกลใ้นระดบัสองน้ิวหรือน้อยกว่า มกัพบการใชง้านในรูปแบบระบบการ
ช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ผ่านสมาร์ทโฟนท่ีมีชิป NFC ระบุต าแหน่งไดดี้แต่ก็ต้องใกล้มากๆ
เช่นกนั Bluetooth Low Energy(BLE) เป็นอีกทางเลือกในการระบุต าแหน่งในอาคารยอดนิยม โดย
ใชก้บัอุปกรณ์ท่ีรองรับ Bluetooth 4.0  

 
 

 
 
  
 
 
 

ภาพประกอบที่ 5.1 แผนภาพการท างานของ Beacon 

เมื่อไดท้ดลองใช้อุปกรณ์ Beacon พบว่า อุปกรณ์จะมีหน้าท่ีส่งสัญญาณออกมา ส่วนตวั
แอพพลิเคชัน่นั้น เม่ือไดรั้บสัญญาณจาก Beacon จะน าขอ้มูล Location Based มาประมวลผล เพื่อ
ตีความหาระยะห่างระหว่างมือถือกบัตวั Beacon เมื่อไดร้ะยะห่างแลว้จะไปค านวณเพื่อหาขอ้มูลท่ี
เหมาะสมแสดงออกไป 
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5.2 อภิปรายผล  

 การท าระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นสามารถท าไดห้ลายวิธี ความส าคญัอยูท่ี่การส่ือสารซ่ึง
ในยุคท่ีเทคโนโลยีเขา้ถึงทุกคน เราสามารถรับรู้ต าแหน่งของบุคคลไดผ้่านสมาร์ทโฟน โดยใช้
เทคโนโลยรีะบุต าแหน่ง เช่น GPS , Wifi , NFC หรือแมก้ระทัง่ Bluetooth การท างานของบีคอน คือ
การรับและปล่อยสญัญานผา่น Bluetooth ข้ึนอยูก่บัการออกแบบ ความสามารถเด่นของระบบบีคอน
คือการใหข้อ้มูล ต าแหน่งระยะใกลท่ี้แม่นย  ากว่า GPS ปัจจุบนัมีอุปกรณ์บีคอนถูกผลิตข้ึนมากหมาย 

นิยมน ามาใชค้วบคู่ไปกบัการพฒันา Mobile Apps การประยุกต์ใชจ้ะใช้ส าหรับการ tag location 
based ของผูใ้ชง้านเพื่อน าไปต่อยอดในการท าแผนธุรกิจต่อไป 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลวจิยัไปใช้ 

การท่ีจะเข้าถึงข้อมูลของลูกค้าไม่ใช้เร่ืองง่าย ลูกค้าบางกลุ่มระมดัระวงัเก่ียวกับการ

แบ่งปันขอ้มูลท าใหเ้ราเขา้ถึงกลุ่มคนเหล่าน้ีไดย้าก ผูบ้ริโภคจะสนใจในขอ้มูลท่ีเขาตอ้งการ ซ่ึงการ
ท่ีจะรับรู้ถึงขอ้มูลนั้นๆ  ซ่ึงลูกคา้ไม่ไดบ้อกโดยตรงว่าเขาตอ้งการอะไร แต่จะสามารถสงัเกตไดจ้าก
พฤติกรรมการใชง้านของลูกคา้ เช่น เมื่อลูกคา้เขา้มาดูสินคา้ในกลุ่มของนมผงเด็ก ก็มีโอกาสสูงท่ี
เขาจะซ้ือขวดนม เป็นตน้ การท่ีจะเช่ือมต่อกบัลูกคา้เป้าหมายของแบรนดคื์อการมอบขอ้มูลท่ีถูกตอ้ง
แก่บุคคลท่ีเหมาะสม ในเวลาท่ีเหมาะสม เมื่อแบรนด์ศึกษาพฤติกรรมของลูกคา้แลว้ การสร้าง
แคมเปญท่ีน่าสนใจและตรงกบักลุ่มลูกคา้ในอนาคตก็ง่ายกว่าท่ีเคย  

ขอ้จ ากดัของการใช ้เทคโนโลยี Beacon คือ การใชง้านอุปกรณ์ Beacon ตอ้งใชร่้วมกบั 
Application ท่ีรองรับ และเคร่ืองสมาร์ทโฟนของลูกคา้ตอ้งเปิด Bluetooth ไวด้ว้ย ผูใ้ห้บริการตอ้ง
ประชาสมัพนัธใ์ห้ลูกคา้ทราบเง่ือนไขในส่วนน้ี ก่อนเขา้ใชง้านเพ่ือสิทธิประโยชน์ท่ีลูกคา้จะไดรั้บ
นัน่เอง 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

  ในการพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบีคอนคร้ังต่อไป ผูว้ิจยั
มีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

1. ควรเพ่ิมความสามารถให้ระบบสามารถตรวจสอบขอ้มูลจากการแจง้ท่ีไดรั้บ 

(Notifications) เพื่อประโยชน์ทางดา้นการวิเคราะห์ขอ้มูล และการตลาดใน
อนาคต  



130 
 

2. ท าการพฒันาระบบเพ่ิมในส่วนของโปรแกรมประยุกต์ ให้สามารถช าระ
ค่าบริการได ้พร้อมเก็บประวติัการใชจ่้ายเขา้สู่ระบบฐานขอ้มูล  

3. พฒันาระบบเพ่ิมให้สามารถรับรู้ได้เม่ือผูใ้ชบ้ริการผ่านมายงัร้านคา้ในคร้ัง
ถดัไป และเมื่อลูกคา้เขา้มาถึงหนา้ร้านและรับสัญญาณ Beacon ได ้ก็ใหเ้สนอ

โปรโมชัน่ใหลู้กคา้จากประวติัท่ีเก็บไว ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



131 
 

บรรณานุกรม 
 

Google Developer. All about the Google beacon platform. สืบคน้เม่ือ 10  ตุลาคม 2560, 
 จากเวบ็ไซต:์   https://developers.google.com/beacons/ 
Estimote. Inc. Developer Docs. สืบคน้เม่ือ 10 ตุลาคม 2560, 

จากเวบ็ไซต:์   https://developer.estimote.com/ 
 Ellislab. CodeIgniter Documentation. สืบคน้เม่ือ 10 ตุลาคม 2560,  

จากเวบ็ไซต:์  https://codeigniter.com/docs 
Google Developer. Android Developers. สืบคน้เม่ือ 03 พฤศจิกายน 2560,  
  จากเวบ็ไซต:์   https://developers.google.com/beacons/ 
Google. Google Analytics. สืบคน้เม่ือ 10 ตุลาคม 2560, 
  จากเวบ็ไซต:์   https://analytics.google.com/analytics/web/ 
Google Developer. Google Analytics for Firebase. สืบคน้เม่ือ 15 ตุลาคม 2560, 
 จากเวบ็ไซต:์   https://firebase.google.com/docs/analytics/ 

โอภาส เอ่ียมสิริวงศ.์ (2555). การวเิคราะห์และออกแบบระบบ. (ฉบบัปรับปรุงเพ่ิมเติม). กรุงเทพฯ:  
         ซีเอด็ยเูคชัน่, บมจ. 
โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์. (2558). ระบบฐานข้อมูล (Database Systems). (ฉบับปรับปรุงเพ่ิมเติม). 

กรุงเทพฯ: ซีเอด็ยเูคชัน่, บมจ. 
ดร. เทพฤทธ์ิ บณัฑิตวฒันาวงศ.์ คู่มือเรียน วเิคราะห์และออกแบบฐานข้อมูล. กรุงเทพมหานคร : 
 โปรวิชัน่, บจก. 
START IT UP. ไขความลับ Beacons เทคโนโลยี Internet of Things ที่ฮาร์ดแวร์สตาร์ทอัพชอบใช้.  

สืบคน้เมื่อ 15 ตุลาคม 2560, จากเว็บไซต์:  http://startitup.in.th/beacon-internet-of-thing-
hardware-startup/ 

Marketing Oops!. ททท. ชู Beacon Technology สร้างประสบการณ์ใหม่ผ่านแอป ในงานอีเวนท์
แห่งปี “เทศกาลเที่ยวเมืองไทย ปี 2559”. สืบคน้เม่ือ 15 ตุลาคม 2560, 

 จากเวบ็ไซต:์  https://www.marketingoops.com/campaigns/thailand-tourism-festival-2016/ 
VEEDVIL. ท าความเข้าใจเร่ือง Internet of Things (IoT) เทรนด์ที่หลายคนก าลงัพูดถงึ. สืบคน้เม่ือ  
 15 ตุลาคม 2560, จากเวบ็ไซต:์ http://www.veedvil.com/news/internet-of-things-iot/ 
Blognone. รู้จักกับ iBeacon เทคโนโลยีบอกพิกัดแห่งอนาคตที่ก าลังมาถึง. สืบคน้เมื่อ 30 ตุลาคม  
 2560, จากเวบ็ไซต:์ https://www.blognone.com/node/57349 

https://developers.google.com/beacons/
https://developer.estimote.com/
https://developers.google.com/beacons/
https://analytics.google.com/analytics/web/
https://firebase.google.com/docs/analytics/
http://startitup.in.th/beacon-internet-of-thing-hardware-startup/
http://startitup.in.th/beacon-internet-of-thing-hardware-startup/
https://www.marketingoops.com/campaigns/thailand-tourism-festival-2016/
http://www.veedvil.com/news/internet-of-things-iot/
https://www.blognone.com/node/57349


132 
 

Marketing Oops!.  ส่ือนอกบ้านยังไม่ตาย กร้าว! ยังไงส่ือออนไลน์ก็มาแทนไม่ได้.   สืบคน้เมื่อ 30  
 ตุลาคม 2560, จากเวบ็ไซต:์ https://www.marketingoops.com/reports/ooh-never-die/ 
Choowong Sitaphong (Choo). กูเกลิแอนดรอยด์ (Google Android) . สืบคน้เม่ือ 10 ธนัวาคม 2560, 
 จากเวบ็ไซต:์ https://know.9choo.in.th/2013/07/google-android.html 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.marketingoops.com/reports/ooh-never-die/
https://know.9choo.in.th/2013/07/google-android.html


133 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



134 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
แบบประเมินความพงึพอใจของผู้ใช้งาน 

ของการพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยีบีคอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินผลความพงึพอใจของผู้ใช้ 
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การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยบีีคอน 
 

ค าช้ีแจงที่ 1    แบบประเมินชุดน้ี เป็นแบบสอบถามเพ่ือให้ความคิดเห็นเก่ียวกบัการใชง้านระบบ
การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบา้นโดยใชเ้ทคโนโลยีบีคอน ท่ีพฒันาข้ึนมาเพ่ือเป็นตวัตน้แบบ 
(prototype) ของการประยกุตใ์ชง้าน Beacon โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อประเมินประสิทธิภาพในการใช้
งานของระบบ  
ค าช้ีแจงที่ 2   ระดบัความพึงพอใจ ระดบัความคิดเห็น ตามหัวขอ้ของการประเมิน แบ่งออกเป็น 5 
ระดบั ดงัน้ี 

ระดบัท่ี  5  ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดบัท่ี  4  ระดบัความพึงพอใจมาก 
ระดบัท่ี  3  ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
ระดบัท่ี  2  ระดบัความพึงพอใจพอใช ้
ระดบัท่ี  1  ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 

ค าช้ีแจงที่ 3  โปรดท าเคร่ืองหมาย    ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
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แบบสอบถามมาท าการวเิคราะห์ความสมบูรณ์ของระบบโดยผู้ใช้งาน 

 
ข้อที ่

 
เร่ืองทีป่ระเมนิ 

ระดับความพงึพอใจ 

มา
กท

ี่สุด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

Landing      
1. การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใช้

งาน 
     

2. การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความ
เหมาะสม 

     

3. ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน      
4. ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดโ์ดยรวม      
5. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      

CMS      
1. การจดัรูปแบบและล าดบัในเวบ็ไซด ์ง่ายต่อการใช้

งาน 
     

2. การจดัรูปแบบหนา้จอ รูปภาพ สีสนั มีความ
เหมาะสม 

     

3. ตวัอกัษร อ่านง่าย ชดัเจน      
4. ความสวยงาม น่าสนใจของเวบ็ไซดร์ะบบจดัการ

หลงับา้นโดยรวม 
     

5. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      
Application      
1. ความเหมาะสมในการใชง้านโปรแกรม ขอ้มูล

ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
     

2. ระบบมีความรวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า ในการ
ประมวลผล 

     

3. รูปแบบการใชง้านมีความเขา้ใจง่าย      
4. ท่านคิดว่า Application น้ีมีประโยชนต่์อผูใ้ชง้านใน

ระดบัใด 
     

5. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      
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ภาคผนวก ข 
คู่มือการใช้งาน 

การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยีบีคอน 
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คู่มือใช้งาน 
การพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยีบีคอน 

 
ผูพ้ฒันาไดจ้ดัท าระบบฯ โดยไดแ้บ่งส่วนของงานออกเป็น 3 ส่วนดว้ยกนัคือ  
1.Web Landing Page 
 เปิดเวบ็บราวเซอร์ แลว้พิมพย์อูาร์แอล http://tuanrit.msit22.com จะเขา้สู่หนา้ Landing 
Page ซ่ึงออกแบบมาเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถเขา้ใจภาพรวมของระบบไดอ้ยา่งรวดเร็ว และเป็น 
Objective Data ประกอบไปดว้ยเมนูทั้งหมด 6 เมนู คือ Home Features Gallery Faq Contact และ 
CMS ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี ผ.1 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

http://tuanrit.msit22.com/


139 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
ภาพประกอบที่ ผ.1 Landing Page  
 
2.Web Content Management Sysyem 
 เขา้จาก Web Landing Page Menu CMS หรือสามารถเขา้ไดโ้ดยตรงผา่นยอูาร์แอล 
http://tuanrit.msit22.com/admin  หลงัจากนั้นจะพบกบัหนา้ Login เพื่อเป็นการตรวจสอบสิทธิก่อน
การเขา้ใชง้าน ผูใ้ชง้านตอ้งกรอกขอ้มูล Username และ Password เพื่อท าการเขา้สู่ระบบ ดงั
ภาพประกอบท่ี ผ.2 
 
 
 
 
 
 

http://tuanrit.msit22.com/admin
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ภาพประกอบที่ ผ.2 Login Page  

เมื่อเขา้สู่ระบบเป็นท่ีเรียบร้อย ในส่วนของ Drawer Menu จะพบกบัเมนูทั้งหมด 4 เมนูไดแ้ก่ 
2.1. Home 

 
 
ภาพประกอบที่ ผ.3 CMS Home 
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2.2.Content 
ในส่วนของหนา้ Content list จะพบกบั List เมนู 2  list ไดแ้ก่ 
1.list ของ service คือ ขอ้มูลท่ีจะจดัส่ง Notification หรือเป็นขอ้มูลชุดโปรโมชัน่ 
2.list ของ content คือ ขอ้มูลปกติท่ีมีอยูใ่นระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ ผ.4 CMS Content 

 



142 
 

2.3. Category 
ในส่วนของเมนู Category แสดงขอ้มูล list category ท่ีมีในระบบ ดงัภาพประกอบท่ี ผ.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ ผ.5 CMS Category 

2.4. Users 
เมนู User แสดง list ของข้อมูล User ทั้งหมดท่ีมีในระบบ โดยจะแสดงขอ้มูล เบ้ืองต้น อาทิเช่น 
Username , Images , Firstname , Lastname , Email และ Interest list ตามภาพประกอบท่ี ผ.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ ผ.6 CMS User 

 



143 
 

3.Mobile Application (Android) 
 เมื่อผูใ้ชง้านเขา้สู่ Application Android จะพบกบัหนา้ Splash Screen ดงัภาพ 
 
  
 
  
  
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ ผ.7 Landing 

หลงัจากนั้นจะพบกบัหนา้ login เมื่อไม่ตอ้งการเขา้สู่ระบบสามารถสามารถ skip ได ้และหากไม่มี
ขอ้มูลสมาชิก สามารถสมคัรสมาชิกได ้ เพ่ือรับสิทธิพิเศษในกรณีท่ีเป็นสมาชิก โดยในขั้นตอนการ
สมคัรสมาชิก ผูใ้ชง้านจ าเป็นท่ีจะตอ้งกรอกขอ้มูล Interesting list เพื่อน าไปประมวลผลในการส่ง 
Notification ไปยงั user 
 
  

 
 
 
 

  
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.8 Login & Register 
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หน้า Main List ของระบบ จะแสดงขอ้มูลในรูปแบบของ List Images ใชง้านโดยการ Scroll Page 
ผูใ้ชง้านสามารถ filter ขอ้มูลตาม Category ไดใ้น icon แว่นขยายบนเมนูทางดา้นมุมขวาบนของ
หนา้จอ   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.9 Main List & Search Category 
หนา้เมนูของระบบ จะแบ่งส่วนการท างานออกเป็น 2 สถานะคือ กรณีไม่ไดล้อคอิน (รูปซา้ย) กรณี
เขา้สู่ระบบอยู ่(รูปขวา)  
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.10 Left Menu 
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หน้าเมนูรายละเอียด Detail บอกขอ้มูลรายละเอียดของหนา้นั้นๆ โดยมีความต่างอยู่ 2 สถานะ คือ 
กรณีไม่ไดเ้ขา้สู่ระบบ (ภาพซา้ย) จะโชวข์อ้มูลรายละเอียดของ Content นั้นๆ เพียงอย่างเดียว อีก
สถานะคือ กรณีเขา้สู่ระบบอยู ่(ภาพขวา)  นอกจากจะแสดงขอ้มูลรายละเอียดของหนา้นั้นๆแลว้ ใน
ดา้นล่างหน้าจอยงัแสดง ปุ่ม Get Privilege เมื่อกดปุ่มดงักล่าวจะมี popup code ซ่ึงใชง้านไดแ้ค่ 60 
วินาที หลงัจากนั้นจะไม่สามารถกดปุ่ม Get Privilege ไดอี้ก เน่ืองจากใชง้านสิทธิไปเป็นท่ีเรียบร้อย
แลว้ ซ่ึงเป็นความต่างของการเป็นสมาชิกและการเป็นเพียงผูใ้ชง้านทัว่ไปอีกดว้ย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.11 หนา้ Detail 
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หนา้ขอ้มูล Profile ของผูใ้ชง้าน ผูใ้ชง้านจะตอ้งเขา้สู่ระบบเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ถึงจะมีสิทธ์ิเขา้หน้า 
แกไ้ขขอ้มูล Profile โดยผูใ้ชง้านสามารถแกไ้ขขอ้มุล เพศ ช่ือ นามสกุล อีเมล ์เบอร์โทรศพัท์ และ
ความสนใจตาม Category ท่ีก  าหนดไว ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.12 หนา้ Profile 

หนา้ขอ้มูล About Us หรือหนา้รู้จกัเรา บอกถึงขอ้มูลเก่ียวกบัการจดัท าขอ้มูลต่างของสารนิพนธเ์ล่ม
น้ี ในหัวข้อการพฒันาระบบโฆษณาส่ือนอกบ้านโดยใช้เทคโนโลยีบีคอน จัดท าโดยนักศึกษา
มหาวิทยาลยัศรีปทุม และเป็นลิขสิทธ์ิของมหาวิทยาลยัศรีปทุม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.13 หนา้ About 
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หน้าออกจากระบบ เมื่อผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบและตอ้งการท าการออกสู่ระบบ ดว้ยสาเหตุใดๆก็ตาม 
สามารถกดท่ีเมนูดา้นซา้ย เลือก Logout หลงัจากนั้นจะมี Popup ถามการยนืยนัออกจากระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.14 หนา้ Logout 
หนา้ Notification เมื่อผูใ้ชง้านไดรั้บสญัญาณ Beacon ก็จะไดรั้บ Notification ท่ีตรงกบั Category ท่ี
ผูใ้ชง้านไดท้ าการเลือกไวต้อนสมคัรสมาชิก ทางหนา้จอมือถือ ผูใ้ชง้านสามารถกดจาก Notification 
เพื่อไปสู่หนา้ Detail ของระบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.15 หนา้ Notification 
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และท่ีส าคญัท่ีสุดของการใชง้าน Beacon นั่นก็คือสัญญาณ Bluetooth เมื่อเขา้ใชง้าน Application 
จะตอ้งท าการเปิด Bluetooth ทุกคร้ัง เพื่อใหร้ะบบท างานตรงตามขอ้ก าหนดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.16 หนา้ Bluetooth Require 
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ภาคผนวก ค 
หนังสือตอบรับการน าเสนอบทความในการประชุมวิชาการ 
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แบบตอบรับงานประชุมวิชาการ ระดบัชาติและนานาชาติ มหาวิทยาลยัศรีปทุม คร้ังท่ี 12 ประจ าปี 
2560 เร่ือง ผลงานวิจยัและนวตักรรมสู่การพฒันาท่ีย ัง่ยนื 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบที่ ผ.17 ภาพแบบตอบรับงานประชุมวิชาการ 
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เกียรติบตัรงานประชุมวิชาการ ระดบัชาติและนานาชาติ มหาวิทยาลยัศรีปทุม คร้ังท่ี 12 ประจ าปี 
2560 เร่ือง ผลงานวิจยัและนวตักรรมสู่การพฒันาท่ีย ัง่ยนื 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ ผ.18 ภาพเกียรติบตัรงานประชุมวิชาการ  
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เอกสารงานประชุมวิชาการ ระดบัชาติและนานๆชาติ มหาวิทยาลยัศรีปทุม คร้ังท่ี 12 ประจ าปี 2560 
เร่ือง ผลงานวิจยัและนวตักรรมสู่การพฒันาท่ีย ัง่ยนื 
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159 
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ประวัติผู้วิจัย 
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