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บทคดัย่อ 
 

 ในยุคนีÊ คงไม่มีใครไม่รู้จกัป้ายโฆษณาดิจิทลั มกัจะเห็นป้ายโฆษณาจาํพวกนีÊ อยู่

ตามห้างหรือร้านคา้ต่างๆเพืÉอประชาสัมพนัธ์ขอ้มูลต่างๆให้ลูกคา้ โดยการทาํงานของป้ายโฆษณา

ดิจิทลันีÊจะเป็นการแสดงผลแบบเพลยลิ์สต ์ซึÉ งเป็นการแสดงผลโฆษณาแบบวนไปเรืÉอยๆ ตามเพลย์

ลิสตที์Éร้านคา้หรือองคก์รนัÊนๆไดส้ร้างไว ้แต่ป้ายโฆษณาชนิดนีÊ ยงัทาํความสามารถไดไ้ม่เต็มทีÉอยา่ง

ทีÉควรจะเป็น จึงเกิดการพฒันาระบบป้ายโฆษณาดิจิทลั โดย ใช้กระบวนการวิเคราะห์ใบหนา้ โดยมี

วตัถุประสงค ์เพืÉอปรับปรุงการแสดงผลขอ้มูลของป้ายโฆษณาดิจิทลั ในปัจจุบนัการแสดงผลของ

ป้ายโฆษณาแบบดิจิทลันัÊนเป็นการแสดงผลแบบเพลยลิ์สต ์ซึÉ งทาํให้ไม่สามารถส่งสืÉอโฆษณาให้ถึง

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างถูกตอ้ง ผูจ้ ัดทาํจึงพฒันาป้ายดิจิทลัทีÉสามารถแสดงผลสืÉอโฆษณาได้ตรง

กลุ่มเป้าหมายไดม้ากขึÊน ระบบการทาํงานของป้ายตอ้งอาศยัเครืÉองมือในการประมวลผลใบหนา้ ให้

สามารถระบุไดว้า่ผูท้ีÉรับชมหรือเดินผา่นป้ายโฆษณาดิจิทลัเป็นเพศใดอายุเท่าไหร่ จากการทดสอบ

ระบบ ป้ายโฆษณาดิจิทลัทีÉพฒันาขึÊนใหม่มีความแม่นยาํต่อการวิเคราะห์ใบหน้าเพืÉอแสดงผลอายุ

ตามกลุ่มเป้าหมาย ŠŞ.Ŝ % ความแม่นยาํในการวิเคราะห์ใบหน้าเพืÉอระบุเพศอยู่ทีÉ šş.ŝ % โดยใช้

แบบประเมินผลโดยผูท้ดลองใช้ระบบ řŘŚ คน เพืÉอนําเอาข้อมูลทีÉระบบวิเคราะห์เพศและอาย ุ 

นาํไปประมวลผลให้ระบบสามารถแสดงสืÉอโฆษณา ได้ตรงกลุ่มเป้าหมาย มากกว่าการแสดงผล

แบบเก่า เช่น ผูที้Éเดินผ่านป้ายโฆษณามีอายุ 25 ปี เพศ ชาย ให้แสดงสืÉอโฆษณา เสืÊ อผา้ผูช้ายวยั

ทาํงาน  เป็นตน้ 
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ABSTRACT 

 

    Nowadays, nobody would say they don’t know digital signages. We can see this kind of 

billboards placed in public place such as supermarket, store and time square to display 

information to their customer. The method that digital signage works is showing an information 

in the form of playlist, which is like showing an information in looping pages that has set from 

store or organization. Anyway, that is not the way to use billboard in its full performance. Digital 

signages development system using face recognition to improve an information that display on 

digital signage. Instead of using playlist as a form to display which is not a proper way to send 

information to the right target group. This thesis focusses on digital signages system development 

which will improve digital signages display to send media to the right target group as owner of 

Digital signage has set. This system uses face recognition to detect gender and age of people that 

walk nearby. The result from system testing shows detecting age’s accuracy is 86.4An 

information that get from detecting system will use in analyzing system to select the proper 

information that has a higher chance to send an information to the right target group display on 

digital signages .Example case, people that walk pass digital signage is a man at age 25, the 

digital signage will show advertisement of cloth that match with his age or work suite. 
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สารนิพนธ์เล่มน้ีถูกสร้างจากปัญหาการเล่นโฆษณาบนป้ายโฆษณาดิจิทลั ดว้ยความกรุณาจาก

ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. นิเวศ   จิระวิชิตชยั ในฐานะอาจารยท่ี์ปรึกษา ซ่ึงไดใ้ห้องคค์วามรู้และค าแนะน า
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มหาวิทยาลยัศรีปทุมทุกท่าน ท่ีให้องค์ความรู้ต่างๆ ส่งผลให้สารนิพนธ์ไดด้ าเนินการจนส าเร็จลุล่วง

ขา้พเจา้ขอบคุณ โรงแรม Naptel ดอนเมืองท่ีมีความกรุณาให้ทดสอบการติดตั้งป้ายโฆษณาเพื่อทดสอบ

ระบบ ท าให้สารนิพนธ์เล่มน้ีผ่านการทดสอบโดยผูท้ดลองใช้จริงและขอขอบคุณในค าแนะน าถึงการ

เล่นส่ือบนป้ายโฆษณาดิจิทลั ท าใหร้ะบบสมบรูณ์ต่อการน าไปใชจ้ริงในอนาคตต่อไป 

ขอขอบพระคุณบิดา มารดาและครอบครัว ท่ีเป็นก าลงัใจและส่งเสริมในการศึกษาและให้การ

สนบัสนุนอยา่งเตม็ท่ี และขอขอบคุณเพื่อนๆ คณะวทิยาศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

รุ่น 22 ท่ีคอยใหค้วามช่วยเหลือ ใหค้  าปรึกษา เสมอมา 

บดัน้ีงานวจิยัไดส้ าเร็จเป็นท่ีเรียบร้อย ผูว้จิยัขอขอบพระคุณผูท่ี้เก่ียวขอ้งทุกท่าน เป็นอยา่งสูงไว ้

ณ โอกาสน้ี 

 

 

ณฐัพงษ ์เหมาะภกัดี 



IV 
 

สารบัญ 
 

                                                                                                                                                     หน้า 
บทคดัยอ่ภาษาไทย  I  
บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ II 
กิตติกรรมประกาศ III 
สารบญั IV 
สารบญัตาราง VI 
สารบญัภาพ  VII 
 

บทที่   
    1       บทน า  1 
 1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา  1 
 1.2  วตัถุประสงคข์องการวจิยั  2 
 1.3  กรอบแนวความคิดในการวจิยั  2 
 1.4  สมมติฐานในการวจิยั  3 
 1.5  ขอบเขตของการวจิยั  3 
 1.6  ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ  3 
 1.7  นิยามศพัทเ์ฉพาะ  4 
 

   2        วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง  5 
  2.1  ทฤษฏีของป้ายโฆษณาดิจิตอล ( Digital Signage )  5 
  2.2  ระบบ Face API ของ Microsoft azure  14 
  2.3  กลอ้งเวบ็แคม (Webcam)  18 

 2.4  ทฤษฏีของ JSON (JavaScript Object Notation)  19 
 2.5  ทฤษฏีของการบีบอดัขอ้มูล (Data Compressed)  23 
 2.6  ทฤษฏีของ Internet of things (IOT)  27 

  2.7  ทฤษฏีของการรับรู้ของมนุษย ์(Perception Theory)  32 
  2.8  ทฤษฏีการเคล่ือนท่ีในหน่ึงมิติ และ สองมิติ  34 
  2.9  ทฤษฏีการส่ือสาร SMCR Model  38 
  2.10 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง  40 



V 
 

สารบัญ (ต่อ) 

 
 บทที ่                                                                                                                                    หน้า 
  3      ระเบียบวธีิวจิยั  43 
  3.1  การด าเนินการศึกษา  43 
  3.2  การด าเนินงาน  43 
  3.3  วธีิการด าเนินการวจิยั  44 
  3.4  การออกแบบระบบ  45 
  3.5  การท างานของระบบโดยภาพรวม  50 
  3.6  เคร่ืองมือในการพฒันา  50 
  3.7  การวเิคราะห์แบบสอบถาม  51 
  3.8  ระยะเวลาในการด าเนินการศึกษา  52 
 

   4        ผลการวจิยั  53 
   4.1 การทดสอบใชง้านระบบ  53 
  4.2  การออกแบบการทดลอง  55 
 4.3  ผลการวจิยั  55 
 
  5         สรุปผล อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ  58 
  5.1  สรุปผลการวจิยั  58 
  5.2  อภิปรายผล  58 
 5.3  ปัญหาและอุปสรรค  59 
 5.4  ขอ้เสนอแนะ  59 

 
บรรณานุกรม   60 
ภาคผนวก   62 
 ภาคผนวก ก ขั้นตอนการติดตั้ง โปรแกรม Visual Studio 2015 for Desktop  63 
 ภาคผนวก ข แบบสอบถามความพึงพอใจของระบบและการวดัผลในการทดสอบระบบ  69 
 ภาคผนวก ค หนงัสือตอบรับการน าเสนอบทความในการประชุมวชิาการ  71 
ประวติัผูว้จิยั    69 



VI 
 

สารบัญตาราง 
 

      ตารางที่                                                                                                                                   หน้า 
 3.1       ระยะเวลาในการด าเนินงาน ภายใน 1 ปี 52 
 4.1       ขอ้มูลการเปรียบเทียบกบัป้ายโฆษณาประเภทต่าง ๆ 54 
 4.2       ผลการทดสอบระบบการแสดงผลโฆษณาตามกลุ่มเป้าหมาย  56 
 4.3       ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีไดรั้บการทดสอบ 57 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



VII 
 

สารบัญภาพประกอบ 
 

ภาพประกอบที่                      หน้า 
        1.1 กรอบแนวคิดในการวจิยั                                          2 
  2.1 แผนภาพแสดงจอ plasma ท่ีขยายใหดู้รายละเอียดภายใน (เซลลเ์ดียว)  7 
  2.2 แสดงเทคโนโลย ีOLED ท่ีใชโ้พลิเมอร์อินทรียเ์รืองแสงในการผลิตแสงสี  8 
  2.3 LCD: Twisted Nematic  9 
  2.4 LCD: In-Plane Switching (IPS)        10 
  2.5 LCD: Vertically Aligned (VA)        11 
  2.6 การจดัเรียง subpixel แบบทัว่ไป        13 
  2.7 การจดัเรียง subpixel แบบ PenTile 13 
  2.8 หนา้ตา Windows Azure กบั Management Portal ไวจ้ดัการกบั Service ต่าง ๆ 14 
  2.9  รูปอธิบายการท างานของ Windows Azure กบัการพฒันา Application 15 
  2.10 การท างานของ API 17 
  2.11 กลอ้งเวบ็แคม (Webcam) 18 
  2.12 JSON Object 20 
  2.13 JSON Array 20 
  2.14 JSON  Value 21 
  2.15 JSON  String 21 
  2.16 JSON  Number 22 
  2.17 ขั้นตอนการบีบอดัขอ้มูล 23 
  2.18 ขั้นตอนการบีบอดัขอ้มูลแบบ LZW 25 
  2.19  ขั้นตอนคลายการบีบอดัขอ้มูลแบบ LZW 26 
  2.20  การใช ้Iot ในรถยนต ์ 29 
  2.21 การใช ้Iot ในตูเ้ยน็ 29 
  2.22 การใช ้Iot ในเคร่ืองซกัผา้ 30 
  2.23 การใช ้Iot โดยการฝังชิปในร่างกายมนุษย ์ 31 
  2.24 การใช ้Iot ในการแสดงส่ือโฆษณาผา่นจอแสดงผลดิจิทลั 31 
  2.25 ผูใ้หบ้ริการฝากไฟลบ์นคลาวน์ 32 
  2.26   แผนผงัแสดงกระบวนการลมัผสัและการรับรู้ 33 



VIII 
 

สารบัญภาพประกอบ (ต่อ) 

 
ภาพประกอบที่                      หน้า 
 2.27  การแสดงต าแหน่งและการกระจดัของวตัถุบนแกน   34 
       2.28 แสดงการเคล่ือนท่ีของวตัถุจาก   ไป    แลว้จาก    กลบัมา          35 
 2.29  ความเร็วเฉล่ียและความเร็วขณะใดขณะหน่ึง          36 
 2.30 แสดงต าแหน่งและการกระจดัของวตัถุในช่วงเวลา    กบั     37 
 2.31 แสดงความเร็วสัมพนัธ์เม่ือผูส้ังเกตเห็น 38 
 2.32 ทกัษะการส่ือสาร SMCR 38 
 2.33 ปฏิกิริยาการส่ือสาร 39 
 3.1 intel compute stick 45 
 3.2 กลอ้งเวบ็แคมความละเอียดสูง 46 
 3.3 หนา้จอแสดงผลส่ือโฆษณา 46 
 3.4 ต าแหน่งการจดัวางอุปกรณ์ต่าง ๆ ดา้นหนา้ป้ายโฆษณดิจิทลั 47 
 3.5 ต าแหน่งการจดัวางอุปกรณ์ต่าง ๆ ดา้นหลงัป้ายโฆษณาดิจิทลั 47 
 3.6 การแสดงผลส่ือโฆษณาเม่ือสภาพแวดลอ้มมีเพศชายอยูบ่ริเวณป้าย 48 
 3.7 การแจง้เตือนผา่น line notify เม่ือเปิดใชง้านป้ายโฆษณาดิจิทลั 48 
 3.8 การแจง้เตือนเพื่ออพัเดทขอ้มูลทุกชัว่โมงผา่น line notify  49 
 3.9 การท างานของระบบโดยรวม 50 
 4.1 ต าแหน่งการติดตั้งกลอ้งและจอแสดงผลบริเวณหนา้เคาน์เตอร์จากมุมบน         54 
 4.2 ต าแหน่งการติดตั้งกลอ้งและจอแสดงผลท่ีมีการเคล่ือนท่ีของมนุษย ์ 54 
 
 

 



 
 

บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ปัจจุบนัการโฆษณามีไดห้ลากหลายรูปแบบอาทิเช่น ป้ายโฆษณาไวนิล,หนงัสือพิมพ์,ทีวี
,โลกอินเตอร์เน็ต,ใบปลิว ฯลฯ การโฆษณาเหล่าน้ีกลายเป็นส่วนหน่ึงในการใช้ชีวิตของผูค้น 
ปัจจุบนัป้ายโฆษณาแบบ ดิจิทลันั้นไดรั้บความนิยมมากในทอ้งตลาดการโฆษณาสินคา้และบริการ 
เพราะราคาไม่สูงมากนกั สามารถเปล่ียนเน้ือหาในโฆษณาไดร้วดเร็ว ราคาในการลงโฆษณาก็ไม่สูง
มาก ปัจจุบนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนัเป็นส่วนช่วยเพิ่มลูกเล่นและความสะดวกสบายใน 
การจดัการกับเน้ือหานั้นๆให้เกิดความน่าสนใจมากข้ึน และเป็นยุคใหม่ของส่ือโฆษณา หรือ
ประชาสัมพนัธ์ เพื่อแทนป้ายประชาสัมพนัธ์แบบเดิมๆซ่ึงได้ถูกแทนท่ีด้วยระบบป้ายดิจิทลั จอ
ประเภท LCD อยา่งท่ีเรียกกนัวา่ ป้ายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีเป็นแบบภาพเคล่ือนไหว และภาพน่ิง 
โดยหลกัส าคญัของการใช ้ป้ายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์ คือ ผูใ้ชส้ามารถเปล่ียนแปลงขอ้มูลข่าวสาร
ให้เหมาะสมกบัแผนทางการตลาดไปยงักลุ่มเป้าหมายได้โดยง่าย โดยจะควบคุมระบบผ่านทาง
เครือข่าย LAN ซ่ึง ป้ายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์ มีความส าคญัดว้ยกนัดงัน้ี 

ป้ายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์ สามารถประหยดัตน้ทุนและเวลาในการจดัพิมพ์และเปล่ียน
แผน่ป้ายประชาสัมพนัธ์ถา้จ าเป็นท่ีจะตอ้งท าการแกไ้ขบ่อยคร้ัง ดึงดูดความน่าสนใจแก่ลูกคา้ท่ีผา่น
ไปมาใหแ้วะเขา้ชมสินคา้หรือสินคา้ ราคาพิเศษ เพื่อให ้ขอ้มูลในการสร้างการตดัสินใจซ้ือเร็วยิ่งข้ึน
เม่ือเทียบกบัการประชาสัมพนัธ์ รูปแบบอ่ืนการจดัการ แบบรวมศูนยไ์ม่ตอ้งเดินทาง ไปยงัต าแหน่ง
ท่ีติดตั้งอุปกรณ์สามารถ ควบคุม และก าหนด การแสดงผลล่วงหนา้ได ้อยา่งง่ายดาย ป้ายโฆษณา
อิเล็กทรอนิกส์ ช่วยให้การส่งข่าวสารเป็นไปไดอ้ยา่งรวดเร็ว มีประสิทธิภาพมากข้ึนเป็นตวัแสดง
ส่ือโฆษณาท่ีมีพลงัสูงสุดในยุคน้ีเพื่อแสดงให้เห็นถึงความพร้อมในดา้นต่างๆ และความใส่ใจใน
การใหข้อ้มูลและบริการ การใชส่ื้อโฆษณาระบบ ป้ายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์ น้ี ไม่ตอ้งเสียเวลา เสีย
เงินอยา่งซ ้ าซอ้นอีกในการสร้างส่ือช่วยลดการใชก้ระดาษ หมึกพิมพต่์างๆดว้ย 

แต่การโฆษณาในปัจจุบนันั้นก็ยงัคงมีขอ้จ ากดัการส่งสารไปถึงผูรั้บสารท่ีตอ้งการจริงๆ  
ในยุคปัจจุบันน้ีการน าป้ายโฆษณาอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ก็ย ัง เป็นการส่งสารท่ีส่งไปไม่ถูก
กลุ่มเป้าหมาย การใช้ป้ายโฆษณาแบบดิจิทลัก็ยงัคงไม่ตอบโจทยข์องผูป้ระกอบการได ้มากท่ีสุด
เพราะการใชป้้ายโฆษณาแบบดิจิทลันั้นเป็นการแสดงแบบ เพลยลิ์สต ์และยงัตอ้งการบุคคลากรใน
การควบคุมให้ป้ายแสดงส่ืออย่างเหมาะสม ผู ้จ ัดท าสารนิพนธ์จึงคิดพัฒนาให้ป้ายโฆษณา
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อิเล็กทรอนิกส์ สามารถท างานไดโ้ดยไม่ตอ้งมีบุคลากรควบคุมระบบ playlist เหมือนในปัจจุบนั 
ป้ายสามารถระบุกลุ่มเป้าหมายเองไดโ้ดยอตัโนมติั น าเอาส่ือโฆษณามาแสดงไดอ้ย่างถูกตอ้งตาม
กลุ่มเป้าหมายท่ีก าหนด 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
1.2.1 เพื่อพฒันาระบบการแสดงผลของป้ายโฆษณาดิจิทลัโดยใช้ระบบวิเคราะห์ใบหน้า 

Microsoft azure Face API  
1.2.2 เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของระบบการแสดงผลของป้ายโฆษณาดิจิทลัโดยใชร้ะบบ

วเิคราะห์ใบหนา้ผา่น Microsoft azure Face API 
1.2.3 เพื่อตรวจสอบความพึงพอใจในการใชง้านระบบเม่ือเทียบกบัป้ายโฆษณาระบบเก่าท่ี

ท างานแบบรายการเล่น 
 

1.3 กรอบแนวความคดิในการวจิัย 
ระบบของป้ายโฆษณาสามารถวเิคราะห์กลุ่มเป้าหมายได ้วา่กลุ่มเป้าหมายใดก าลงัมองป้าย

โฆษณาตรวจจบัและวิเคราะห์ผา่นระบบ Face API ดว้ยกลอ้ง web cam เม่ือวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย
ได ้ให้แสดงโฆษณานั้นๆ เช่น กลุ่มเป้าหมายวยัท างาน (อายุ 25, เพศชาย) ให้ป้ายโฆษณาดิจิทลั
แสดงส่ือโฆษณา (ส่ือโฆษณาต่อกลุ่มเป้าหมาย วยัท างานอายุ 20-40 ปี เพศหญิงและชาย) เม่ือ
กลุ่มเป้าหมายสนใจสามารถสแกน QR code เพื่อเช่ือมต่อกลุ่มเป้าหมายสู่แอพพลิเคชัน่ของผูค้า้หรือ
ช่องทางอ่ืนๆเช่น line officialของผูค้า้ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ตวัแปรต้น  
1. ความเท่ียงตรงใน
การวเิคราะห์ใบหนา้ 
2. ความพ่ึงพอใจ
ของผูใ้ชง้านระบบ 

ตวัแปรตาม 
1. ผลการวเิคราะห์ใบหนา้
และการประมวลผลของ
ระบบ 
2. ผลลพัธ์ความพึงพอใจใน
ระบบ  

ตวัแปรควบคุม  
1. ระยะเวลา  
2. กลุ่มเป้าหมาย 

- วเิคราะห์ความพึงพอใจ
ของการพฒันาป้ายโฆษณา 
- เปรียบเทียบผลการ
ทดสอบของระบบระหวา่ง
ป้ายโฆษณาแบบเก่า 
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1.4 สมมติฐานในการวจิัย 
ป้ายโฆษณาสามารถระบุไดว้า่มีกลุ่มเป้าหมายใดมองเห็นป้ายและสามารถแสดงส่ือโฆษณา

ตรงตามกลุ่มเป้าหมายท่ีก าหนด สามารถบนัทึกไดว้า่กลุ่มเป้าหมายใดรับชมส่ือโฆษณาบริเวณนั้น
มากท่ีสุด เพื่อน าไปพฒันาปรับปรุงการเผยแพร่ส่ือประเภทอ่ืนในท าเลท่ีตั้ง นั้นๆ  

 

1.5 ขอบเขตของการวจิัย 
ประชากรในการทดสอบ  

บุคคลท่ีใชป้้ายโฆษณาสินคา้เพื่อเพิ่มยอดขาย 
กลุ่มตัวอย่าง 

ผูท้ดสอบใชง้านระบบจ านวน 20 คน 
ตัวแปรต้น  

1. ความเท่ียงตรงในการวเิคราะห์ใบหนา้ 
2. ความพึ่งพอใจของผูใ้ชง้านระบบ 

ตัวแปรตาม 
1. ผลการวเิคราะห์ใบหนา้และการประมวลผลของระบบ 
2. ผลลพัธ์ความพึงพอใจในระบบ  

ตัวแปรควบคุม  
1. ระยะเวลา  
2. กลุ่มเป้าหมาย 
 

1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
ผลจากการวจิยัสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ไดด้งัน้ี  
1.6.1 ประโยชน์ทางวชิาการ 

- ประยกุตแ์ละพฒันาการแสดงผลของป้ายโฆษณาในปัจจุบนัให้สามารถแสดง
ส่ือไดต้รงกลุ่มเป้าหมายมากกวา่ระบบเก่าอยา่งเพลยลิ์สต ์

- น าเอาแนวคิดและความรู้ท่ีไดจ้ากการพฒันาระบบไปพฒันาการขายสินคา้
ผา่นป้ายโฆษณาดิจิทลัเพื่อเช่ือมต่อสู่โลก ecommerce  
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1.6.2  ประโยชน์ทางธุรกิจ 
- ได้รับรู้ถึงปัญหาของระบบการแสดงผลแบบเพลย์ลิสต์และพฒันาป้าย

โฆษณาดิจิทลัใหเ้หนือคู่แข่ง 
- ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ของระบบสามารถน ามาพฒันาส่ือประเภทอ่ืนเพื่อ

ต่อยอดในอนาคตได ้
 

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
ป้ายโฆษณาดิจิทลั คือ ส่ือประชาสัมพนัธ์ทางจอภาพรูปแบบใหม่ ท่ีน ามาแทนป้ายประกาศ  

สามารถแสดงขอ้มูล สินคา้ และ บริการท่ีเป็นภาพน่ิง หรือ ภาพเคล่ือนไหว เพื่อดึงดูดความสนใจ
ของผูพ้บเห็น สามารถบริหารจดัการผา่นทางโครงข่าย IT ได ้

เพลย์ลิสต์ คือ รายการเล่นเช่น รายการเล่นเพลง,รายการเพลงท่ีเราเลือกไวใ้นคิวเพลงแลว้
บนัทึกเพื่อฟังอีกคร้ัง 

Face API คือ API ระบบการวิเคราะห์ใบหนา้ผา่นระบบคลาวด์ของไมโครซอฟท ์อาชวัร์
สามารถระบุ เพศ อาย ุอารมณ์ จากการวเิคราะห์ใบหนา้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 

บทที ่2 
วรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในการศึกษาการวิเคราะห์ใบหนา้ดว้ยระบบ Face API การ

แสดงผลของป้ายโฆษณาดิจิทลั หลกัการเคล่ือนท่ีของประชากรในพื้นท่ีสาธารณะ มีแนวคิด ทฤษฏี
เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

2.1 ทฤษฏีของป้ายโฆษณาดิจิทลั ( Digital Signage ) 
2.2 ระบบ Face API ของ Microsoft azure 

 2.3 กลอ้งเวบ็แคม (Webcam) 
2.4 ทฤษฏีของ JSON (JavaScript Object Notation) 
2.5 ทฤษฏีของการบีบอดัขอ้มูล (Data Compressed) 
2.6 ทฤษฏีของ Internet of things (IOT) 
2.7 ทฤษฏีของการรับรู้ของมนุษย ์(Perception Theory) 
2.8 ทฤษฏีการเคล่ือนท่ีในหน่ึงมิติ และ สองมิติ 
2.9 ทฤษฏีการส่ือสาร SMCR Model 
2.10 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.1 ทฤษฏีของ ป้ายโฆษณาดิจิทลั ( Digital Signage ) 
Digital Signage เป็นนวตักรรมส่ือป้ายโฆษณา digital ยุคใหม่ท่ีจะเขา้มาทดแทน ส่ือ

ส่ิงพิมพแ์ละป้ายโฆษณาแบบเดิมสามารถส่ือสารโตต้อบ สร้างสรรค์จินตนาการ ดว้ยเทคโนโลยี
ภาพและเสียง ณ จุดท่ีสามารถช่วยให้ลูกคา้ตดัสินใจไตม้ากท่ีสุดนั้นคือ ส านกังาน ร้านคา้ และจุด
บริการสาธารณะ  

ความสามารถในการแสดงผลของระบบ Digital Signage มีองคป์ระกอบ ท่ีคลา้ยคลึงกนัคือ 
ความสามารถในการแบ่งหนา้จอออกเป็นส่วน ๆ เพื่อแสดงผลขอ้มูล ในหลากหลายรูปแบบไม่วา่จะ
เป็น รูปภาพ (jpg, gif และ png) ภาพเคล่ือนไหว (movie, swf และ information จากแหล่งอ่ืนอาทิ 
เวลา, อุณหภูมิ, ค่าเงิน ฯลฯ) 

ความสามารถพิเศษของระบบ Digital Signage ในกรณีเป็นเครือข่ายสามารถ ให้บริการ
ถ่ายทอดสดจากส านกังานใหญ่เขา้สู่ระบบ Digital Signage ในหน่ึงจุด แสดงผลส าหรับ Digital 
Signage จะประกอบดว้ยจอส าหรับแสดงผลและกล่องส าหรับ แสดงผล (ip settop box) จอท่ีใช้
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ส าหรับแสดงผลอาจจะมาในรูปแบบต่าง ๆ LCD TV, LCD monitor ในแนวนอนแนวตั้งหรืออาจ
เป็นระบบ touch screen ในรูปแบบของ KIOS (บริษทั ครีเอทีฟ ไอเอม็ซี จ  ากดั, 2556) 

ส่ือ Digital Signage จะมีหลายขนาดและหลายรูปแบบ คุณสมบติัแตกต่างกนั ออกไปตาม
ขนาดของระบบ (มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ, สาขา- เทคโนโลยีการโทรทศัน์และ
วทิยกุระจายเสียง, 2556) 
   
        2.1.2 ประเภทของส่ือ Digital Signage 

1.Media Player แบบ standalone โดยรูปแบบการท างานของ media player ตอ้งท าการ 
copy ขอ้มูลจาก computer ไปยงั memory card เพื่อน าไป update ขอ้มูล ลงบน media player โดย 
media player จะ support format MPEG1, MPEG2, MPEG4 และ MP3 โดย video output 

2.Network Player การรับส่งขอ้มูลบน network โดยตน้ทางท่ีจะส่งขอ้มูลอยูท่ี่ไหนก็ไดจ้ะ
ส่งข้อมูลมายงัปลายทาง เพื่อให้ปลายทางเก็บข้อมูลลงบนหน่วยความจ า และน าข้อมูลนั้นมา
แสดงผลไปยงัจอภาพท่ีเช่ือมต่ออยูอุ่ปกรณ์ต่าง ๆ ของ network player นั้นมีส่วนประกอบดงัน้ี 

     2.1 จอแสดงภาพของ network player จะเป็นแบบ TV, LCD monitor, plasma  monitor, 
monitor computer และ LCD computer 
     2.2 เคร่ือง Digital Signage แบบ network player 
     2.3 ระบบ network ภายในองคก์รเพื่อไขใ้นการ Update ขอ้มูลของระบบ network 
player โดยผา่นทาง Ethernet, LAN, WLAN หรอ USB flash drive 

(บริษทั อนัเซ็น ซิสเตม็ จ  ากดั, 2556) 

     2.1.3 ประเภทของจอภาพ Digital Signage 

 ผูผ้ลิตอุปกรณ์เทคโนโลยีไม่ว่าจะเป็นแท็บเล็ต โทรศพัท์ ทีวี หรือจอคอมพิวเตอร์ มกั
พยายามโน้มน้าวให้คนทัว่ไปทราบว่าอุปกรณ์ของพวกเขามีการแสดงผลท่ีดีกว่าของเจา้อ่ืน โดย
พยายามสร้างช่ือเรียกหรือค ายอ่ท่ีฟังดูมีสไตล์และบ่งบอกถึงความยิ่งใหญ่ของเทคโนโลยี คุณผูอ่้าน
คงเคยไดย้นิมาบา้ง เช่น Super AMOLED, PenTile, LED, IPS, SUPER-IPS ค าเหล่าน้ีบางค าเป็นช่ือ
ท่ีใช้เรียกเทคโนโลยีท่ีถูกตอ้ง แต่บางค าก็เป็นเพียงแค่ช่ือเรียกในการตลาดเท่านั้น เรามาท าความ
รู้จกักบัเทคโนโลยหีนา้จอแบบดิจิทลัวา่มนัท างานกนัอยา่งไรและท าไมถึงเรียกเช่นนั้นในความเป็น
จริงแล้ว คุณอาจจะพบหน้าจอแสดงผลแบบดิจิทลัในชีวิตประจ าวนัเพียง 3 ประเภทเท่านั้น คือ 
LCD, OLED และ plasma 
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Plasma ในปัจจุบนัเราจะพบจอแสดงผลแบบ plasma เฉพาะในทีวีท่ีมีความละเอียดสูงและ
มีขนาดใหญ่มากเท่านั้น (HDTVs) ซ่ึงจอ plasma มีความคมชดัท่ียอดเยี่ยม จอ plasma ไม่เปล่ียนสี
หรือเปล่ียนความสวา่งแมจ้ะดูจากดา้นขา้ง จึงเหมาะส าหรับสถานท่ีสาธารณะเช่นในสนามกีฬาหรือ
โดมกวา้งท่ีมีคนดูจ านวนมาก ซ่ึงในตลาดจะจ าหน่ายจอ Plasma HDTV ราคาค่อนขา้งสูงกวา่จอ 
LCD ในขนาดเท่ากนั ส่วนต่างของราคามาจากการท่ีจอ plasma ใชเ้วลาสั้นมากในการตอบสนอง 
(หมายถึงการเปล่ียนสีของพิกเซลอยา่งรวดเร็ว) ซ่ึงจะท าให้จอมีอาการเบลอนอ้ยมากๆ น่าเสียดายที
จอ plasma มีขอ้เสียบางอยา่งท่ีเสียเปรียบจอแบบอ่ืน นัน่คือมนัไม่สามารถน าไปใชก้บัอุปกรณ์ท่ีมี
ขนาดเล็กได ้เน่ืองจากมนัหนาและหนกั แถมยงักินไฟเกินกวา่จะน าไปใส่ในสมาร์ทโฟนหรือแท็บ
เล็ต นอกจากน้ียงัเป็นเร่ืองยากท่ีจะบีบเอาจุดพิกเซลจ านวนมากใส่ลงไปในจอ plasma ท่ีมีขนาดเล็ก
ท าให้อุปกรณ์นั้นจะพบกบัปัญหาความละเอียดต ่าในท่ีสุด ซ่ึงในผิวดา้นบนของเทคโนโลยี plasma 
จะมีช่องวา่งระหวา่งจุดพิกเซลซ่ึงปกติแลว้ผูใ้ช้งานจะมองไม่เห็นช่องว่างน้ีเม่ือนัง่ห่างออกไป 10 
ฟุตจากหน้าจอทีวีขนาดใหญ่ แต่ถา้เป็นบนเคร่ืองแล็ปท็อปหรือ พีซี มนัสามารถตรวจพบไดอ้ย่าง
แน่นอน 

 

ภาพประกอบที ่2.1 แผนภาพแสดงจอ plasma ท่ีขยายใหดู้รายละเอียดภายใน (เซลลเ์ดียว) 
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จอ plasma ประกอบข้ึนจากแผน่แกว้สองชุดวางชิดกนั ช่องวา่งน้ีจะถูกแบ่งออกเป็นเซลล์
แสงกวา้ง 100-200 ไมครอน มีชั้นผนงักั้นไว ้โดยใช้ขั้วไฟฟ้าในแนวกระจกคอยควบคุมต าแหน่ง
ของเซลล์เหล่านั้น แต่ละเซลล์จะบรรจุก๊าซท่ีผสมระหวา่งก๊าซซีนอนและก๊าซเฉ่ือยอ่ืนๆ กลไกการ   
ท างานของจอภาพพลาสมา จะมีการเรืองแสงข้ึนเองเหมือนการท างานของหลอดไฟฟลูออเรสเซนต ์
กล่าวคือ ก๊าซในเซลล์เหล่าน้ีเม่ือถูกกระตุน้ดว้ยแรงดนัไฟฟ้าจะเกิดการไอออนไนซ์ข้ึนท าให้ก๊าซ
แตกประจุและปล่อยแสงอุลตราไวโอเล็ตออกมา สารเรืองแสงจะดูดซบัอุลตราไวโอเล็ตและสร้างสี
ท่ีมองเห็นไดด้ว้ยตา ท าใหเ้รามองเห็นเป็นภาพได ้

จอแสดงผลแบบดิจิทัลท่ีใช้อุปกรณ์สมาร์ทโฟน OLED (Organic Light-Emitting 
Diode) ไดโอดเปล่งแสงชีวภาพเป็นเทคโนโลยีท่ีถูกน ามาใชใ้นการแสดงผลแบบดิจิทลั ผูใ้ช้มกัจะ
พบ OLED ท่ีมีช่ือเรียกในการตลาดวา่ AMOLED ซ่ึง "AM" มาจากค าวา่ Active Matrix 
 จอแสดงภาพแบบ OLED นั้นแบ่งตามชนิดได ้2 ประเภทคือ Passive matrix OLED Displays 
(PMOLED) มกัพบในจอ PDA แบบเก่าและเคร่ืองเล่น MP3 ขนาดเล็ก จอมือถือใหม่ๆ มกัจะใชอี้ก
แบบหน่ึงมากกว่า Active matrix OLED Displays  (AMOLED) ถูกน าไปใช้ในสมาร์ทโฟนและ
แทบ็เล็ตในปัจจุบนัหลายๆ รุ่น ภายในมีลกัษณะเป็นแผน่ฟิลม์บาง มีวงจรในตวัเอง สามารถควบคุม
การเกิดภาพได้เองภายในชั้นฟิล์ม Super AMOLED และ Super AMOLED Plus เป็นช่ือใน
การตลาดส าหรับการพฒันามาตรฐานเทคโนโลยี OLED ซ่ึงอาจมีการเปล่ียนแปลงรูปแบบท่ี
แตกต่างกนัของสีแดง สีฟ้า สีเขียว หรือ subpixels หรือ การเพิ่มความไวต่อการสัมผสั แต่อยา่งไรก็
ตามยงัคงอยูบ่นพื้นฐานของ OLED อยูดี่ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่2.2 แสดงเทคโนโลย ีOLED ท่ีใชโ้พลิเมอร์อินทรียเ์รืองแสงในการผลิตแสงสี 
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LCD (Liquid Crystal Displays) หรือจอแบบแอลซีดี มกัถูกใชท้  าเป็นจอของ HDTV หลายๆ 
รุ่น รวมถึงจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ตและมือถือดว้ย ซ่ึงเทคโนโลยีน้ีไดรั้บ
การปรับปรุงอย่างมากมายในช่วงหลายๆ ปีน้ี ขอกล่าวถึงรูปแบบของ LCD ท่ีส าคัญๆ 3 
แบบ ไดแ้ก่  LCD twisted nemetic (TN), LCD In-Plane Swiching (IPS) และ LCD patterned 
verical alignment (VA)  LCD: Twisted Nematic (TN หรือ TN-Film) เป็นจอแสดงผลท่ีมีราคาไม่
แพงและง่ายต่อการผลิต มีการตอบสนองท่ีค่อนขา้งรวดเร็ว แต่ก็ยงัไม่ใกล้เคียงกบั OLED หรือ 
plasma ซ่ึงเวลาตอบสนองท่ีรวดเร็วช่วยลดการเบลอเม่ือวตัถุเคล่ือนท่ีอยา่งรวดเร็วในจอ และมีอตัรา
รีเฟรชท่ีสูงซ่ึงเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นส าหรับการแสดงผลรูปแบบ 3D น่าเสียดายท่ี TN ให้คุณภาพต ่าท่ีสุด
เม่ือมองโดยรวม เพราะมีช่วงของสีท่ีแคบ โดยแต่ละ subpixel จะมีสีแดง สีเขียว สีน ้ าเงินเพียง 64 
เฉดสี เท่านั้นเอง หากไม่สามารถแสดงผลสีท่ีไดรั้บมาก็จะมีกระบวนการ "dithering" หรือการดึงจุด
พิกเซลท่ีอยูติ่ดกนัให้ไล่สีใกลเ้คียงกบัขอ้มูลมากท่ีสุด TN มีองศาในการมองไม่ค่อยดี หากมองจาก
ดา้นขา้งสีอาจจะเล่ือนไปบา้ง หากดูจากดา้นล่างมกัจะมืด หากดูจากดา้นบนมนัจะเห็นลางๆ ซ่ึง
สามารถไปพิสูจน์ไดจ้ากเคร่ืองแล็บทอ็ปหลายๆ รุ่น สาเหตุมาจากเทคโนโลย ีLCD TN นั้นมีการบิด
ของแสง (polarized) ผา่นตวักรองหลายชั้น ท าให้แสง (สี) ท่ีไดอ้อกมามีมุมมองท่ีเห็นชดัเจนเพียง
แค่ดา้นเดียว (มองตรงๆ) 

ภาพประกอบที ่2.3 LCD: Twisted Nematic 
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LCD: Twisted Nematic (TN หรือ TN-Film) LCD: In-Plane Switching (IPS) Hitachi 
พฒันาเทคโนโลย ีIPS มาตั้งแต่ปี 1996 เพื่อต่อสู้กบัปัญหาเคร่ืองซกัผา้ท่ีมองไม่ค่อยเห็นแผงควบคุม 
ซ่ึงตอนนั้นเป็นจอ LCD TN ท่ียงัคงพบอยู่ในปัจจุบนั และโดนต่อว่าเร่ืองมุมมองท่ีจ ากดัเกินไป 
ตั้งแต่นั้นมาก็มีการปรับแต่งและปรับปรุงวิธีการใหม่ข้ึนเช่นซูเปอร์ IPS (S-IPS) แอดวานซ์ ซูเปอร์ 
IPS (AS-IPS) และ IPS Pro วนัน้ีจอแบบ LCD IPS ไดพ้ฒันาไปหลายสายพนัธ์ุแต่ยงัคงใชช่ื้อเรียก
กนัวา่ IPS ซ่ึงปัจจุบนั LG กลายเป็นผูผ้ลิตจอ IPS ท่ีใชบ้นอุปกรณ์ส่วนใหญ่ท่ีโฆษณาวา่มีหนา้จอ
สัมผสัแบบ IPS หนา้จอแบบ IPS มีขอ้ดีท่ีส าคญัหลายๆ อยา่งท่ีเอามาจากหนา้จอแบบ TN เช่นผลิต
ไดไ้ม่ยากและมีขนาดแพงกวา่จอแบบ TN เล็กนอ้ยเท่านั้น ซ่ึง subpixel สีแดง สีเขียว สีฟ้า สามารถ
แสดงสีไดช้นิดละ 8 บิต (256 ระดบั) และเพิ่มเติมความสวา่งให้ชดัเจนมากข้ึน ท าให้ไม่ตอ้งไปใช้
เทคนิคการไล่สีให้ขดัใจดว้ยช่วงสีท่ีกวา้งเพียงพอ ท าให้บรรดานกัถ่ายภาพ ศิลปิน โปรดปรานจอ
แบบน้ีอยา่งมาก และเคร่ือง PC ชั้นน าจะมีจอแบบ IPS ส าหรับนกัถ่ายภาพ นกัออกแบบ และยงัถูก
น าไปใช้งานการพิมพ์และงานอ่ืนๆ มากมาย ด้วยองศาในการมองท่ีกวา้งมาก ผูใ้ช้จะเห็นสีท่ี
เหมาะสมและคมชดัแมว้า่มองจากมุมไหนก็ตาม ขอ้ดีน้ีท าให้จอ IPS น าไปใชใ้นสมาร์ทโฟนและ
แท็บเล็ตอยา่งเช่น iPhone 4, iPhone 4S, iPad 2, new iPad, Amazon Kindle Fire และ Asus Eee Pad 
Transformer Prime เหล่าน้ีเป็นเพียงแค่บางส่วนเท่านั้นท่ีใช้งานจอ IPS แต่ก็ใช่ว่าจะมีข้อดีเพียง
อยา่งเดียว โดยทัว่ไปแลว้จอ IPS จะมีสีไม่สดใส่เท่าจอแบบ TN (หากมองตรงๆ) และจอ IPS ก็ยงั
ท าอตัรา refresh ไดไ้ม่ค่อยดีนกัเม่ือเทียบกบัแบบ TN ซ่ึงคุณสมบติัดงักล่าวเป็นส่ิงจ าเป็นมากท่ีสุด
ส าหรับการแสดงผลในแบบ 3D ท าให้กราฟิกท่ีเคล่ือนไหวอย่างรวดเร็วในบางคร้ังอาจจะมีสี
ผิดเพี้ยนหลุดออกมาให้เห็นบา้ง แต่จอแบบ IPS ก็ไดถู้กพฒันาอยา่งต่อเน่ืองเพื่อลดปัญหาดงักล่าว 
แต่นัน่ก็ท  าใหมี้ราคาแพงข้ึนตามเช่นกนั 

 

ภาพประกอบที ่2.4 LCD: In-Plane Switching (IPS) 

https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/apple/iphone_4.htm
https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/apple/iphone_4s_32gb.htm
https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/apple/ipad_2_wifi_16gb.htm
https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/apple/the_new_ipad_4g_wifi_16gb.htm
https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/asus/eee_pad_transformer_prime_64gb.htm
https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/asus/eee_pad_transformer_prime_64gb.htm
https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/asus/eee_pad_transformer_prime_64gb.htm
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LCD: In-Plane Switching (IPS) LCD: Vertically Aligned (VA) เป็นจอชนิดหน่ึงท่ีอยู่
ระหวา่ง IPS (ชา้แต่คุณภาพสูง) และ TN (สวา่ง ความเร็วสูง แต่มีคุณภาพต ่า) จอแบบ VA สามารถ
แสดงความสวา่งได ้8 บิทต่อ subpixel แต่ไม่มีความกวา้งของสีเยอะเท่าแบบ IPS พูดง่ายๆ ก็คืออยู่
ก่ึงกลางระหวา่งจอ LCD สองแบบแรก จอแบบ LCD VA ถูกแบ่งยอ่ยอีกเป็นหลายชนิด แต่โดย
ภาพรวมคือใหภ้าพสีด าท่ีด ามืดสนิทและมีอตัราส่วนความคมชดัท่ีดีมาก  

 
ภาพประกอบที ่2.5 LCD: Vertically Aligned (VA) 
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LCD: Vertically Aligned (VA)  เช่ือวา่คนจ านวนมากจะสับสนกบัตวัย่อ และช่ือต่างๆ 
เม่ืออ่านรายละเอียดเก่ียวกบัการแสดงผลแบบดิจิทลั ศพัท์เทคนิคจ านวนมากถูกตั้งข้ึนเพื่อใช้ใน
การตลาด ดา้นล่างน้ีเป็นค าอธิบายสั้นๆ ให้เขา้ใจตรงกนัมากข้ึน LED (light-emitting diode)  คือ
ชนิดของไฟท่ีอยู่เบ้ืองหลงัของจอ LCD เป็น 1 ใน 2 ประเภทท่ีส าคญั ไฟประเภทแรกคือ 
CCFL (cold cathode flourescent lamp) ใชเ้ทคโนโลยีเช่นเดียวกบัหลอดไฟนีออนภายในบา้น บาง
และแบน  ไฟอีกประเภทคือ LED (light-emitting diode)  ซ่ึงประเภทน้ีท าให้จอทีวีมีช่วงสีท่ีกวา้ง
ข้ึน ยดือายกุารใชง้าน และใชพ้ลงังานต ่า ทีวบีางรุ่นมี LEDs เฉพาะแนวขอบ (ถูกเรียกทางการตลาด
วา่ edge-lit LED) แต่ไม่ค่อยไดรั้บความนิยม TFT : (thin-film transister) ทรานซิสเตอร์ท่ีมีฟิล์มบาง
เป็นสารตั้งตน้ คล้ายแกว้ ถูกเคลือบด้วยแผ่นฟิล์มบางๆ ของโลหะซิลิคอนหรือพลาสติก มกัถูก
น าไปใชคู้่กบัหนา้จอ LCD ของสมาร์ทโฟน เพื่อขบัเซลล์ของ LCD ออกมา โดยถูกออกแบบให้มี
แผน่ฟิล์มขนาดใหญ่ภายในมีทรานซิสเตอร์ขนาดเล็กและตวัเก็บประจุ ปัจจุบนัจอแบบ AMOLED 
และ จอ LCD ส่วนใหญ่จะมี TFT เป็นส่วนประกอบ Active matrix เป็นระบบการควบคุม subpixel 
(จุดพิกเซลย่อย) ของทรานซิสเตอร์แต่ละชุดและตวัเก็บประจุ (เช่นใน TFT) จะช่วยให้ควบคุม
แรงดนัไดแ้ม่นย  ามากข้ึนและมีการเปล่ียนแปลงกระแสไฟเร็วกว่าเทคโนโลยีแบบ passive-matrix 
(เกือบทั้งหมดของจอแสดงผลดิจิทลัในปัจจุบนัเป็นแบบ active matrix)  Passive matrix เทคโนโลยี
ช่วยควบคุมแรงดนัไฟฟ้าของแต่ละ subpixels 

 ดว้ยรูปแบบตารางท่ีเรียบง่ายของวสัดุท่ีเป็นส่ือตวัน าไฟฟ้า ไม่ค่อยพบเห็นเทคโนโลยีน้ีใน
จอ LCD ปัจจุบนัแลว้เน่ืองจากราคาของ TFT ไดถู้กลงมากและมีคุณภาพดีข้ึน ซ่ึง Passive matrix มี
ความแม่นย  าและการตอบสนองของพิกเซลนอ้ยกวา่แบบ Active matrix การจดัเรียง subpixel แบบ
มาตรฐาน ประกอบไปดว้ยจุดพิกเซลสีแดง สีเขียว และสีน ้ าเงิน บนจอแสดงผลดิจิทลัทั้งหมด จะ
ประกอบไปดว้ยจุดพิกเซลหลายๆ จุดเรียงกนัอยู่บนหน้าจอ และภายในจุดพิกเซลจะมี subpixels 
จากรูปแสดงการเปล่ียนแปลงความสวา่งของ subpixel ทั้งสามสีในการผลิตเฉดสีต่างๆ ออกมา ท่ีเรา
ไม่เห็นเพราะวา่ subpixels มีขนาดเล็กเกินไปท่ีจะมองดว้ยตาเปล่า เราสามารถมองเห็นการผสมสี
ของ subpixel ออกมาเป็นสีผสมสีหน่ึง ซ่ึงหน้าจอแสดงผลบางอย่างอาจจะมี subpixel ท่ีส่ี ซ่ึงใช้
แสดงสีขาวหรือสีเหลือง แต่ก็พบไดย้าก 
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ภาพประกอบที ่2.6 การจดัเรียง subpixel แบบทัว่ไป 

การจดัเรียง subpixel แบบทัว่ไปการจดัวาง subpixel แบบ PenTile ถูกเปิดเผยข้ึนคร้ังแรก
ผ่านสมาร์ทโฟน Google Nexus Oneซ่ึงใช้จอแสดงผลแบบ AMOLED และมีการเรียงตวัของ 
subpixel สีแดง เขียว น ้ าเงิน ท่ีต่างจากปกติท่ีมกัจะยาวเท่าๆ กนัและเรียงต่อกนัเป็นส่ีเหล่ียมผืนผา้ 
แต่รูปแบบการเรียง subpixel แบบ PenTile จะมี subpixel ท่ีมีขนาดต่างกนั และมีจ านวนนอ้ยกว่า
แบบปกติ โดยท างานร่วมกบัตวัควบคุมการแสดงผลแบบพิเศษ ซ่ึงเป้าหมายก็คือการผลิตจุดพิกเซล
จ านวนมากดว้ยจ านวน subpixel ท่ีนอ้ยลง 

 
ภาพประกอบที ่2.7 การจดัเรียง subpixel แบบ PenTile 

https://news.siamphone.com/linkout.php?out=http://www.siamphone.com/spec/htc/google_nexus_one.htm
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การจดัเรียง subpixel แบบ PenTile การก าหนดความละเอียดจอแสดงผลแบบ Pentile 
น าไปสู่การโตเ้ถียงอย่างรุนแรง บา้งก็ว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีอาศยั subpixels ของจุดขา้งเคียงมาช่วย
แสดงผลให้จุดพิกเซลนั้ นแสดงสีได้ชัดข้ึน อย่างไรก็ตามในตอนน้ี PenTile ได้กลายเป็น
เคร่ืองหมายการคา้ของ Samsung ไปเรียบร้อยแลว้ (บริษทั สยามโฟน ดอท คอม จ ากดั, 2561) 

 
2.2 ระบบ Face API ของ Microsoft azure 

Azure (อ่านว่า อะซัว) เป็น Platform ระบบปฏิบัติการส าหรับระบบคลาวด์ของ
ไมโครซอฟท์ (Microsoft) ไวส้ าหรับรันโปรแกรม หรือ จดัเก็บขอ้มูลแบบ Online ท างานอยู่บน
เครือข่าย อินเตอร์เน็ตความเร็วสูง สามารถรองรับรูปแบบประเภทของโปรแกรมไดห้ลากหลาย 
และขนาดของโปรเซสของโปรแกรมและปริมาณขอ้มูลท่ีมีขนาดมหาศาล ผ่านระบบของ Cloud 
Computing (การท างานดว้ย Server หลาย ๆ เคร่ือง) โดยบริการหลกั ๆ ก็เช่น Web Sites (ใชส้ าหรับ
รันเวบ็ไซต)์ , Virtual Machines (สร้าง VM Ware ทั้ง Windows และ Linux), Cloud Services 
(จดัเก็บขอ้มูลและรันโปรแกรมต่าง ๆ ) โดยบริการ Cloud Service ดงักล่าวทั้งหมดน้ีเราเรียกภายใต้
ช่ือวา่ Windows Azure โดย Service ทั้งหมดจะตั้งอยูท่ี่ Data Center ของ Microsoft ท าให้มีความ
น่าเช่ือถือเสถียรในการใชง้านและความปลอดภยัสูง เวบ็ไซตท่ี์ใชบ้ริการของ Windows Azure เช่น 
เวบ็ไซต ์Search Engine อยา่ง bing.com ท่ีมีฐานขอ้มูลขนาดมหาศาล ท่ีสามารถคน้หาและแสดงผล
ไดอ้ยา่งรวดเร็ว รวมทั้งบริการพวก Windows Live Services ( Live ID) , Windows Live Messenger 
(WLM หรือ MSN) เวบ็ไซตเ์หล่าน้ีก็ลว้นใชบ้ริการของ Azure ทั้งส้ิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่2.8 หนา้ตา Windows Azure กบั Management Portal  
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การใชง้าน Windows Azure จะมาพร้อมกบัเคร่ืองมือต่างๆ ท่ีช่วยในการบริหารการจดัการ
ระบบโดยอตัโนมติั ท าให้เราไม่ตอ้งเสียเวลามากส าหรับการท่ีจะเรียนรู้หรือปรับระบบมาใช้กบั 
Azure ดงันั้นท าใหน้กัพฒันาสามารถทุ่มเทกบัการพฒันาแอพพลิเคชัน่ของตวัเองไดอ้ยา่งเต็มท่ีโดย
ไม่ตอ้งกงัวลกบัสภาพแวดล้อมว่าจะรองรับกบัแอพพลิเคชั่นท่ีพฒันาข้ึนหรือไม่ และ Windows 
Azure เป็นในลกัษณะของ SaaS (Software As A Services) ใชแ้ค่ไหนก็จ่ายเท่าจ านวนเงินท่ีใช ้
ควบคุม Budget ไดด้ว้ยตวัเอง  

Windows Azure ออกแบบรองรับทั้ง Microsoft Visual Studio และมาตรฐานหรือภาษา
โปรแกรมม่ิงต่างๆ ท่ีไดรั้บความนิยม เช่น SOAP, REST, XML, Java, PHP และ Ruby ในการใช้
งาน Windows Azure เราสามารถท่ีจะใชง้านดว้ยการยา้ยโปรแกรมของเราไปใชง้านบน Cloud ได้
ทนัที โดยไม่ตอ้งปรับแต่งหรือเรียนรู้สภาพแวดลอ้มใหม่ เพราะเราสามารถเลือกท่ีจะใช ้Service ท่ี
เราคุน้เคยได ้เช่น Virtual Machines ในกรณีท่ีเรามีเวบ็ไซตท่ี์รันดว้ย Linux , PHP และ MySQL เรา
ก็สามารถเลือกท่ีจะติดตั้งและใชง้าน Linux , PHP และ MySQL ไดเ้ช่นเดิม เพียงแต่อาจจะปรับ
รูปแบบการเขา้ถึงและจดัการเพียงเล็กนอ้ยเท่านั้น 

 

 
ภาพประกอบที ่2.9 รูปอธิบายการท างานของ Windows Azure กบัการพฒันา Application 
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Windows Azure Services สามารถใชง้านร่วมกบัโปรโตคอลมาตรฐานต่างๆ ของเวบ็ เช่น 
Representational State Transfer (REST) และ Simple Object Access Protocol (SOAP) ส าหรับใน
ดา้นการใชง้านนั้น สามารถใชง้านในลกัษณะแบบส่วนบุคคลหรือใชง้านร่วมกนัเป็นทีม หรือใชใ้น
การสร้างแอปพลิเคชนัใหม่หรือขยายแอปพลิเคชนัท่ีมีอยูแ่ลว้ก็ได ้Windows Azure เป็น Solution ท่ี
เขา้มาจดัการในรูปแบบของ Application ท่ีท างานผา่นระบบ Internet ความเร็วสูง ท่ีตอ้งการความ
เสถียร มาตรฐาน และความปลอดภยั ถ้าจะสรุปให้เขา้ใจง่าย ๆ เช่น ปกติแล้วเรามีเว็บไซต์ หรือ
พื้นท่ีจดัเก็บขอ้มูลบน Server เราก็จะตอ้งมี Domain และ Host / FTP แบบ Shared หรือใชแ้บบ 
Delicate Server , VPS ซ่ึงปัญหาท่ีเราพบเจอก็คือ ปัญหาการล่มของเวบ็ไซต ์อาจจะเกิดจาก ปัญหา
จาก Data Center , Server หรือ ปัญหาจากการโหลดของ Server เน่ืองจากโปรแกรมและ Database 
มีขนาดใหญ่ข้ึน และปัญหาอ่ืนของ Data Center ในประเทศไทยท่ีเจอประจ าคือ ไฟดบั แอร์ไม่เยน็ 
และทางดา้นเน็ตเวิร์ค ซ่ึงปัญหาทั้งหมดน้ี Windows Azure ก็เป็นทางเลือกหน่ึงท่ีน่าสนใจ และจะ
เป็นเทคโนโลยีใ่นอนาคตท่ีน่าสนใจมาก (วรีะชยั นุกิจรัมย,์2560) 
          2.2.1 API เอพีไอ มาจากค าวา่ Application Programming Interface คือระบบบริการขอ้มูล
กลางระหวา่ง client และการท างานฝ่ัง Server Side หนา้ท่ีหลกัของเอพีไอ คือคอยรับค าสั่งจากฝ่ัง 
client ซ่ึงก็คือ application ต่างๆ application ในท่ีน้ีหมายความถึงทั้ง web app, mobile app, desktop 
app, Etc. เราเรียกค าสั่งท่ีไดจ้ากฝ่ัง client วา่การ request เม่ือเกิดค าสั่งหรือการร้องขอใด ๆ ตวั api 
จะรับค าสั่งนั้น ๆ น าไปประมวลผลและสรุปเป็นก้อนขอ้มูลท่ีตรงกบัการร้องขอและส่งขอ้มูล
เหล่านั้นกลบัไปท่ีส่วนของ client หรือ application อีกคร้ัง เราเรียกการท างานในขั้นตอนน้ีว่า 
responseเอพีไอ อยู่รอบตวัเรา ผูค้นทัว่ไปก าลงัใช้งานเอพีไอ ปัจจุบนัเราจะสังเกตว่าเวบ็ไซต์ส่วน
ใหญ่อาศยัการเขา้สู่ระบบผา่น Facebook Account การเขา้สู่ระบบสมาชิกในลกัษณะน้ี ตวัเวบ็ไซต์
จะตอ้งอาศยั Facebook API เพื่อร้องขอขอ้มูลเช่น ช่ือ อีเมล เป็นตน้ โดยปกติแลว้ applications ท่ีมี 
API จะตอ้งถูกเขียนเป็นภาษา programming และ พฒันาเพิ่มไดง่้าย จึงจ าเป็นตอ้งม่ีการตรวจสอบ
โครงสร้าง API เพราะฉะนั้น API ท่ีดี ผูท่ี้ออกแบบตอ้งให้ความส าคญัในการ test เพื่อตรวจสอบ 
logic ท่ีสามารถเกิดข้ึนไดจ้ากการใชง้าน 
        2.2.2 การใชง้าน APIs 

        ปัจจุบนัน้ี API ถูกใช้งานใน application เพื่อส่ือสารกบั user โดยไม่จ  าเป้นตอ้งมี
ความรู้ บริษทัใหญ่ๆหลายบริษทัมีการเปิด API ให้ภายนอกเขา้มาใชง้าน เช่น facebook, google, 
twitter ผูพ้ฒันาระบบท่ีสนใจ สามารถน าเอา API เหล่าน้ีไปไปต่อยอด ซ่ึงทางบริษทัก็สามารถขยาย
ฐานลูกคา้ออกไปไดอี้ก รูปแบบการน าเอา API ไปใชง้านมีดงัน้ี 
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ภาพประกอบที ่2.10 การท างานของ API 
 

     - Libraries and framework API มกัจะเอาไปใชเ้ป็น software library ซ่ึงเขียนข้ึนตาม 
document ในรูปแบบภาษา program ท่ีต่างกนัออกไป ตามความเหมาะสมกบังาน เพื่อเอาไปท าเป็น 
framework ใหก้บัระบบใชใ้นการส่ือสารหากนั 

    - Operating System API สามารถใช้งานในการส่ือสารระหว่าง application และ 
operating system เช่น POSIX หรือ มาตรฐานการส่ือสารของ OS เองก็มี API เป็น command line 
เพื่อควบคุมการท างานของ OS 

    - Remote APIs ท าไวใ้ห้ developer สามารถเขา้ควบคุมทรัพยากรผ่านทาง protocol 
เพื่อให้มีมาตรฐานการส่ือสารเดียวกัน ถึงแมว้่าจะเป็นคนละ technology เช่น Database API 
สามารถอนุญาตให้ developer เขา้มาดึงขอ้มูลใน database หลากหลายชนิดได้ ผ่าน function 
เดียวกนั เพราะฉะนั้น remote API จึงถูกใชบ้่อยในงาน maintenance ดว้ยท าท างานท่ีฝ่ัง client ให้
ไปดึงขอ้มูลจาก server กลบัลงมาท างาน 

     - Web APIs นิยมใชก้นัมากในปัจจุบนั เพราะอยูใ่นกลุ่มของ HTTP และขยายออกไปสู่
รูปแบบ XML และ JSON ซ่ึงโดนรวมแลว้ก็คืออยูบ่น web service เช่น SOAP (Simple Object 
Access Protocol) ใช ้XML format ส่งขอ้มูล REST (Representational State Transfer) สามารถใช ้
XML หรือ JSON format ในการส่งขอ้มูล(ศุภกิตต์ิ อรรณพพรชยั,2560) 
      2.2.3 Face API  

ระบบสามารถตรวจจับใบหน้า และเปรียบเทียบภาพใบหน้าของบุคคลได้ และยงัมี
ความสามารถในการจดักลุ่มของคนในภาพ หรือวเิคราะห์อารมณ์ของบุคคลจากใบหนา้ได ้
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2.3 กล้องเวบ็แคม (Webcam) 
เวบ็แคม (Webcam) หรือ ช่ือเรียกเต็มๆวา่ Web Camera แต่ในบางคร้ังก็มีคนเรียกวา่ Video 

Camera หรือ Video Conference ก็แล้วแต่ความเขา้ใจแต่ละคน เว็บแคมเป็นอุปกรณ์อินพุตท่ี 
สามารถจบัภาพเคล่ือนไหวของเราไปปรากฏในหนา้จอมอนิเตอร์ และสามารถส่งภาพเคล่ือนไหวน้ี
ผา่นระบบเครือข่ายเพื่อใหค้นอีกฟากหน่ึงสามารถเห็นตวัเราเคล่ือนไหว ไดเ้หมือนอยูต่่อหนา้ ถือวา่
เป็นอุปกรณ์ท่ี มีประโยชน์อีกตวัหน่ึง และเร่ิมมีความจ าเป็นมากข้ึนเร่ือยๆ 

 
 
 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบที ่2.11 กลอ้งเวบ็แคม (Webcam) 

      2.3.1 ประเภทของเวบ็แคม อุปกรณ์อยา่งกลอ้งเวบ็แคมไม่ใช่วา่จะเหมือนกนัหมดทุกตวั แต่
ละรุ่น แต่ละยีห่อ้จะมีลกัษณะและคุณสมบติัท่ีแตกต่างกนัไปตามแต่ผูผ้ลิตจะคิดคน้และออกแบบมา
ใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านอยา่งไร ซ่ึงสามารถแยกประเภทของเวบ็แคมไดด้งัน้ี 

      - แบ่งตามรูปทรงของกลอ้งโดยปกติกลอ้งเวบ็แคมส่วนใหญ่จะเป็นทรงกลม เน่ืองจาก
เป็นรูปทรงตน้แบบท่ีท ากนัมานานและก็ท าให้รู้ไดท้นัทีว่าน้ีคืออุปกรณ์ เว็บแคม แต่ไม่จ  าเป็นท่ี
กลอ้งเวบ็แคมตอ้งเป็นทรงกลมเสมอไป เพราะบางคร้ัง กลอ้งเวบ็แคมก็จ  าเป็นตอ้งมีรูปทรงอ่ืนๆ 
เพื่อให้เขา้กบัการใช้งาน ในบางลกัษณะ ดงันั้น การเลือกรูปทรงให้เหมาะสมนั้น ก็จะข้ึนอยู่กบั
ลกัษณะการใชง้านของเรามากกวา่ 

       - แบ่งตามประเภทของขาตั้งกลอ้ง โดยส่วนใหญ่ลกัษณะของฐานตั้งกลอ้งจะเป็นแบบ
ตั้งพื้นเสียส่วนใหญ่ โดยแบบแรก คือแบบมีขาสาหรับวางบนพื้น อาจจะมีขา 3 ขา หรือ 4 ขา ก็
แลว้แต่การออกแบบ แต่ฐานแบบ3 ขา จะมี ปัญหาตรงท่ีวางแลว้ยงัไม่มัน่คงดีนกั และไม่สามารถ
หมุนตวักลอ้งไดส้ะดวก ดงันั้น ถา้ตอ้งการเวบ็แคมท่ีมีฐานมัน่คงและสามารถหมุนไดง่้ายๆ ก็ตอ้ง
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เลือกแบบฐานทรงกลมขนาดใหญ่ ซ่ึงแบบน้ีจะมีขอ้ดีตรงท่ี วางไดม้ัน่คงและยงัสามารถหมุนแกน 
ของตวักลอ้งไดไ้ม่จ  าเป็นตอ้งยกตวักลอ้งหมุนไปมาใหเ้สียเวลา 

      - แบ่งตามชนิดของเซ็นเซอร์ สาหรับเซ็นเซอร์ท่ีกลอ้งเวบ็แคมใชน้ั้นจะมีหลกัๆ อยู ่2 
ชนิด คือ CCD และCMOS แต่ท่ีนิยมใชก้นัมากท่ีสุดในตอนน้ีก็คือ CMOS เน่ืองจากเหตุผลหลายๆ
ประการและตวัเซ็นเซอร์แบบ CMOS  

CLF Color CMOS Censor ท่ีมีความละเอียดของพิกเซลแค่ 110,000 พิกเซล ( 367 x 291 ) 
เท่านั้น VGA Color CMOS Censor ให้ความละเอียดสูงกวา่ท่ี 350,000 พิกเซล ( 655 x 493 ) ดงันั้น 
เวลาเลือกซ้ือกลอ้งเวบ็แคมก็ดูไดท้ั้งความละเอียดท่ีระบุไว ้หรือชนิดของ CMOSส าหรับเซ็นเซอร์
แบบ CCD จะเป็นเซ็นเซอร์ท่ีนิยมใชใ้นกลอ้งดิจิทลั เพราะให้ความ ละเอียดท่ีสูงกวา่และก็มี noise 
ไม่มากเหมือนกบัเซ็นเซอร์แบบ CMOS  
          - แบ่งตามรูปแบบการเช่ือมต่อ ส าหรับการเช่ือมต่อของกลอ้งเวบ็แคมในปัจจุบนัส่วน
ใหญ่ จะเป็นอินเทอร์เฟซแบบUSB แทบทั้งส้ินโดย USB ท่ีใชก้็จะเป็นเวอร์ชนั 2.0 เสียส่วนมาก 
กลอ้งเวบ็แคมแบบไร้สายจะใช้การเช่ือมต่อในแบบ WiFi หรือ Wireless LAN ท าให้สามารถ
เคล่ือนยา้ยไปไดทุ้กท่ีโดยไม่ตอ้งค านึงถึงสายน าสัญญาณ(โสภาพร สุขภิรมย,์2547) 

2.4 แนวคิดและทฤษฏีของ JSON (JavaScript Object Notation) 
 JSON (JavaScript Object Notation) คือ รูปแบบของขอ้มูลท่ีใชส้ าหรับแลกเปล่ียนขอ้มูลท่ี
มีขนาดเล็ก ซ่ึงคนสามารถท าความเขา้ใจไดง่้าย และสามารถถูกสร้างและอ่านโดยเคร่ืองไดง่้าย มนั
ถูกก าหนดภายใตภ้าษา JavaScript(JavaScript Programming Language, Standard ECMA-262 3rd 
Edition – December 1999.) JSON เป็นรูปแบบขอ้มูลตวัอกัษรท่ีมีความเป็นอิสระอยา่งสมบูรณ์ แต่
จะมีหลกัการการเขียนท่ีคุน้เคยกบันกัเขียนโปรแกรมภาษาต่างๆ ได ้ไม่วา่จะเป็น ภาษา C, C++, C#, 
Java, Javascript, Perl, Python และอ่ืนๆ คุณสมบติัเหล่าน้ีท าให ้JSON เป็นภาษาแลกเปล่ียนขอ้มูลท่ี
มีสมบูรณ์แบบ 
 ในการท างานหลายอยา่งกบั javascript เราจะพบ JSON เขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย ยกตวัอยา่งการ
ท างานกบั script หลายๆตวัท่ีมีการเรียกขอ้มูลแบบ AJAX ก็มกัจะส่งขอ้ความตอบกลบัมาใน
รูปแบบ JSON อยูเ่นืองๆ จริงๆแลว้ เรารับมาใชต่้อไดไ้ม่ยาก หากเราเขา้ใจเร่ืองของ Object งั้น ขอ
อธิบายเร่ืองของ Object ก่อนดีกวา่ เพราะวา่ programmer สมยัใหม่ หากไม่รู้จกั Object แลว้ล่ะก็ คง
เชยน่าดู Object ในการ Program คืออะไร หากอยากเขา้ใจง่ายๆ ให้เรานึกถึง array เอาไวใ้น array 
ตามปกติ 1 array เราจะมีไดห้ลาย index ซ่ึง index ก็เก็บค่าของตวัเองเอาไว ้มาตรฐานของฟอร์แมต 
JSON คือ RFC 4627 มี Internet media type เป็น application/json และมีนามสกุลของไฟลเ์ป็น .json 
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 ปัจจุบนั JSON นิยมใช้ในเวบ็แอปพลิเคชนัโดยเฉพาะ AJAX โดย JSON เป็นฟอร์แมต
ทางเลือกในการส่งขอ้มูล นอกเหนือไปจาก XML ซ่ึงนิยมใชก้นัอยูแ่ต่เดิม สาเหตุท่ี JSON เร่ิมไดรั้บ
ความนิยมเป็นเพราะกระชบัและเขา้ใจง่ายกวา่ XML หลายท่านท่ีเร่ิมเขียนเวบ็มาไดซ้กัระยะ จะเร่ิม
มีการน า plugin หลายๆ ตวัมาใช ้จะพบวา่เราไดย้ินค าวา่ JSON อยูบ่่อยๆ หลายๆ คนคงสงสัยวา่มนั
คืออะไร ท าหน้าท่ีอะไร บางคนอาจทราบว่า มนัเป็นรูปแบบการส่งขอ้มูลอย่างหน่ึง ใช้ๆ  ไป ลอง
ผิดลองถูก ใช้ได้บ้าง ไม่ได้บา้ง พอถูๆ ไถๆ กนัไป แต่พอท่านได้เขียนเว็บมาถึงจุดๆ นึง ท่าน
จ าเป็นตอ้งลงลึกไปกวา่น้ี ตอ้งเขา้ใจรูปแบบของมนั เพื่อท่ีจะประยุกตก์บังานต่างๆ ได ้JSON หรือ 
Java Script Object Notation เป็นวิธีการท่ีท าให้ JavaScript แลกเปล่ียนขอ้มูลกบั Server ไดอ้ยา่ง
ง่ายดาย รูปแบบของ JSON นั้น เช่น บางคร้ังท าไมใช้ [] บางคร้ังใช้ {} มนัมีเหตุผลอะไร มี
ความหมายอย่างไร ถา้จะให้อธิบายรูปแบบเป็นประโยคก็คือ JSON ถูกสร้างข้ึนจากชุดขอ้มูลของ 
literal object notation การจดัเก็บในชุดขอ้มูลท่ีมีช่ือขอ้มูลและขอ้มูลคู่กนั  ในภาษาต่างๆ ขอ้มูลจะ
จดัอยูใ่นรูปแบบของ Object, record, struct, dictionary, hash table, keyed list หรือ assosiative array
ล าดบัของค่าขอ้มูล ในภาษาโปรแกรมส่วนใหญ่ จะจดัอยูใ่นรูปแบบของ array, vector, list หรือ 
sequence โดยใน JSON มีรูปแบบต่างๆดงัน้ี 

 
 
 
 

ภาพประกอบที ่2.12 JSON Object 
 
 Object นั้นเป็นชุดของขอ้มูลท่ีมีช่ือขอ้มูลและค่าของขอ้มูลนั้นคู่กนั ซ่ึงจะถูกเร่ิมตน้ดว้ย
เคร่ืองหมาย { และจะปิดทา้ยขอ้มูลดว้ยเคร่ืองหมาย } ขอ้มูลแต่ละค่าจะมีเคร่ืองหมาย :  ก ากบั
ระหวา่งช่ือขอ้มูลกบัค่าของขอ้มูล และแต่ละขอ้มูลจะมีเคร่ืองหมาย , คัน่ 
 

 
ภาพประกอบที ่2.13 JSON Array 
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 Array เป็นล าดบัของขอ้มูล ซ่ึงจะถูกเร่ิมตน้ดว้ยเคร่ืองหมาย [  และจะจบดว้ยเคร่ืองหมาย ]  
แต่ละค่าของขอ้มูลจะถูกคัน่ดว้ยเคร่ืองหมาย , 

 
ภาพประกอบที ่2.14 JSON  Value 

 
 Value เป็น String ท่ีอยูใ่นเคร่ืองหมาย “” หรือตวัเลข หรือค่าทางตรรกศาสตร์ true,false 
หรือค่า null หรือ object หรือ array ซ่ึงโครงสร้างสามารถวางซอ้นกนัได ้

 

 
 

ภาพประกอบที ่2.15 JSON  String 
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 String เป็นล าดบัของตวัอกัษรตั้งแต่ 0 ตวัอกัษรหรือมากกว่า ซ่ึงอยูภ่ายใตเ้คร่ืองหมาย “”  
และจะใชเ้คร่ืองหมาย ในการใส่เคร่ืองหมายก ากบัต่างๆ ซ่ึงจะมีลกัษณะคลา้ยกบั String ในภาษา C 
หรือภาษา Java 

 
 
ภาพประกอบที ่2.16 JSON  Number 

 
 Number นั้นมีความคลา้ยคลึงกบั Number ในภาษา C หรือภาษา Java อยา่งมาก แต่จะไม่
สามารถใชเ้ลขฐาน 8 กบัเลขฐาน 16 ได ้ช่องวา่ง(Whitespace) สามารถท่ีจะใส่ไวร้ะหวา่งสัญลกัษณ์
ต่างๆได ้ยกเวน้รายละเอียดซ่ึงเขา้รหสัท่ีสมบูรณ์ในการบรรยายภาษาต่างๆ 
 โครงสร้างของ JSON โดยทัว่ไปจะใชล้กัษณะภาษาของ Javascript แต่ไม่ถูกมองว่าเป็น
ภาษาโปรแกรม กลบัถูกมองวา่เป็นภาษาในการแลกเปล่ียนขอ้มูลมากกวา่ ในปัจจุบนัมีไลบรารีของ
ภาษาโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีใชป้ระมวลผลขอ้มูลในรูปแบบ JSON มากมาย ตวัอยา่งของ JSON  
     [ 
       {"firstname":"name","lastname":"name"},  
       {"firstname":"name1", "lastname":"name2"}  
    ] 
     JSON นั้นยงัสามารถจดัเก็บขอ้มูลท่ีเป็น ลกัษณะของ Master - Detail ไดอี้กดว้ย ตวัอยา่งการ
จดัเก็บขอ้มูล 
    [ 
      {"firstname" : "name",  
       "lastname": "name", 
       "address" : [  
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                          {  
                            "address1" : "adress", 
                            "province" : "bangkok", 
                            "country" : "Thailand"  
                          } 
                       ] 
        } 
    ] 
 ส าหรับการส่งขอ้มูลแบบ JSON สามารถส่งขอ้มูลขา้มภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้
เน่ืองจากเป็นรูปแบบการส่งขอ้มูลมาตรฐาน จึงเกิดความง่ายต่อการส่งต่อขอ้มูล ดว้ยเหตุน้ี JSON 
จึงได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในการแลกเปล่ียนขอ้มูลของโปรแกรมคอมพิวเตอร์(วชัรเมธน์ 
ชิษณุคุปต,์2552) 
 
2.5 แนวคิดและทฤษฏีของการบีบอดัข้อมูล (Data Compressed) 
 การบีบอดัขอ้มูล (Data Compression)  การบีบอดัขอ้มูลมีประโยชน์ในการลดปริมาณการ
ใชท้รัพยากร เช่น ประหยดัพื้นท่ีของ ฮาร์ดดิสกเ์ม่ือเก็บขอ้มูล หรือใชแ้บนด์วิดธ์ของระบบเครือข่าย
นอ้ยลงเพื่อส่งขอ้มูลท่ีบีบอดัแลว้ เป็นตน้ ในทางตรงขา้มขอ้มูลท่ีถูกบีบอดั (Compress) มาแลว้ก็
ตอ้งน ามาคลาย (Decompress) หรือถอดรหสัเพื่อให้ไดข้อ้มูลเดิมกลบัมาก่อนท่ีจะสามารถน าไปใช้
งานได้ซ่ึงกระบวนการดงักล่าวอาจมีผลเสียต่องานบางอย่าง เช่น ขอ้มูลวีดีโอท่ีบีบอดัแล้วอาจ
ตอ้งการฮาร์ดแวร์ราคาแพงท่ีสามารถประมวลผลไดเ้ร็วพอท่ีจะเล่นขอ้มูลวีดีโอนั้นไดโ้ดยไม่ติดขดั 
 

ภาพประกอบที ่2.17 ขั้นตอนการบีบอดัขอ้มูล 
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 การบีบอดัแบบไม่สูญเสีย(Lossless Data Compression) การบีบอดัขอ้มูลแบบไม่สูญเสีย 
อาศยัหลกัการท่ีวา่ปกติขอ้มูลท่ีใชอ้ยูม่กัจะมีขอ้มูลท่ีซ ้ ากนัอาจใชว้ิธีเก็บต าแหน่งท่ีปรากฏค านั้น ๆ 
แทน ก็สามารถลดความยาวขอ้มูลท่ีจะเก็บไดจ้ะเห็นว่าการบีบอดัขอ้มูลแบบน้ีขอ้มูลตน้ฉบบักบั
ขอ้มูลท่ีบีบอดัแลว้คลายออกมาจะเหมือนกนัไม่ผดิเพี้ยน 
            การบีบอดัแบบสูญเสียบางส่วน (Lossy Data compression) จะมีแนวคิดต่างกนัไป โดยใช้
หลกัวา่ความผดิเพี้ยนของขอ้มูลเล็กนอ้ยเป็นส่ิงท่ียอมรับไดเ้ช่น ตาของมนุษยไ์ม่สามารถแยกความ
แตกต่างของบางสีไดห้มด ก็ไม่จ  าเป็นตอ้งเก็บขอ้มูลทุกสี จะเห็นตวัอยา่งจากไฟล์ประเภท jpg ใช้
การบีบอดัขอ้มูลแบบเสียบางส่วน จะท าให้ไดข้นาดไฟล์ภาพท่ีเล็กลงมาก แต่ก็สูญเสียรายละเอียด
บางอยา่งไป จะเห็นวา่การบีบอดัขอ้มูลแบบเสียบางส่วนมกัจะใชก้บัขอ้มูลท่ีมนุษยรั์บรู้อีกตวัอยา่ง
หน่ึง คือไฟลเ์สียงประเภท mp3 ซ่ึงท าการตดัเสียงในยา่นความถ่ีท่ีมนุษยไ์ม่สามารถไดย้นิออกไป 
 เทคนิคของการบีบอดัขอ้มูลแบบไม่สูญเสีย เอนโทรปี(Entropy) ใชพ้ื้นฐานจากคุณสมบติั
ทางสถิติของรูปภาพหรือ กระแสข้อมูลท่ีถูกบีบอดัถึงแมก้ารเข้ารหัสเอนโทร ปีจะแตกต่างกัน
เล็กนอ้ยในแต่ละมาตรฐานแต่พื้นฐานของเอนโทรปีประกอบดว้ยการเขา้รหสัรูปแบบท่ีเกิดข้ึนบ่อย
บนตารางดว้ยจ านวนบิตท่ีนอ้ยท่ีสุด ดว้ยวิธีน้ีขอ้มูลจะถูกบีบอดัดว้ยอตัราท่ีเพิ่มข้ึนอีก 3 หรือ 4 เท่า
การเขา้รหัสเอนโทรปีส าหรับงานบีบอดัวีดิทศัน์มีสองขั้นตอน คือ Zero Run-Length Coding 
(RLC)และ Huffman Coding  
          รันเลงธ์เอนโคดดิง (Run Length Encoding) เป็นวิธีการท่ีง่ายท่ีสุดในการท า Compression ใช้
ในการ Compression file ใน window 3.x นามสกุล.rle Run Length Encodeคือ การลดขนาด 
แฟ้มขอ้มูลให้มีขนาดเล็กลง โดยการนบัจ านวนท่ีซ ้ าและแทนดว้ยจ านวนตวัเลขท่ีนบัไดแ้ละตาม
ดว้ยรหสัของขอ้มูลตวันั้นท่ีมีการซ ้ ากนั ขอ้มูลท่ีมีค่าซ ้ า ๆ กนั ก็จะเก็บเป็น Codeแทน และบอกถึง
จ านวนของขอ้มูลท่ีซ ้ ากนัว่ามีก่ีจ  านวน ซ่ึงเป็นการบีบอดัขอ้มูลอย่างง่ายท่ีสุด ยกตวัอย่างดงัน้ีหาก
ข้อมูลเป็น “AAABBCDDEEFFFFFFF“ เ ม่ือท าการบีบอัดข้อมูลแล้ว จะได้ข้อมูลเป็น 
“3A2B1C2D2E8F”กล่าวคือ ตวัอกัษร A คิดกนั 3 ตวั ถูกค านวณใหม่เป็น 3A ตวัอกัษร F มีทั้งหมด
ติดกนัอยู ่8 ตวั ถูกค านวณใหม่เป็น 8F 
 การเขา้รหสัแบบฮฟัฟ์แมน (Huffman Coding) เป็นการใชร้หสัท่ีมีความยาวแปรผนัไดก้บั
ขอ้มูลท่ีผา่น RLC มาแลว้ จึงเกิดขอ้มูลกระแสบิตความยาวแปรผนัไปดว้ย ตารางฮฟัฟ์แมนสามารถ
ค านวณล่วงหนา้ไดโ้ดยอาศยัคุณสมบติัทางสถิติของภาพ (ใน JPEG) หรือสามารถก าหนดล่วงหนา้
ไดห้ากใชต้ารางท่ีถูกเลือกไวแ้ลว้ (ใน MPEG และ H.261) ไม่วา่ในกรณีใด ตารางเดิมจะน ามาใชใ้น
ขั้นตอนของการถอดรหสักระแสบิตเหล่าน้ีดว้ย ดงักล่าวมาแลว้วา่ รูปแบบของ RLC ท่ีปรากฏบ่อย 
ๆ จะถูกเขา้รหสัใหมี้จ านวนบิตท่ีนอ้ยท่ีสุด ท่ีจุดน้ีกระแสดิจิทลัซ่ึงเป็นตวัแทนของภาพจะไม่ถูก 
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 ก าหนดขอบเขตหรือไม่ถูกก าหนดความยาว  LZW Lempel-Ziv-Welsh พฒันาโดย 
Abraham Lempel, Jacob Ziv, and Terry Welch ตีพิมพใ์นปี1984 เป็นการบีบอดัขอ้มูลแบบใช้
พจนานุกรมเพื่อเก็บรูปแบบของค าท่ีเคยส่งไปแลว้ โดยจะท าการอ่านจากพจนานุกรมก่อน หาก
พบวา่มีอยูแ่ลว้ในพจนานุกรมระบบจะท าการดึงรหสัจากพจนานุกรมส่งไปแทน อธิบายดงัน้ี 
 

ภาพประกอบที ่2.18 ขั้นตอนการบีบอดัขอ้มูลแบบ LZW 
 

  รับขอ้มูลมาเป็นตน้ฉบบัท่ียงัไม่ไดบี้บอดัคือ “BAABABBBAABBBBAA” น ามาท าการ
บีบอดัข้อมูลโดยเร่ิมแรกให้ท าการ ตรวจสอบก่อนว่าตวัอักษรแรกคือ “B” นั้นมีอยู่แล้วใน
พจนานุกรมหรือไม่ หากไม่มีให้ท าการบนัทึกค่า B ท่ี output String และบนัทึก B ลงพจนานุกรม
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เพื่อรู้จ  าเม่ือตวัอกัษรท่ี 2 เขา้มาคือ “A” ให้ท าวิธีเดียวกนั จากนั้นเม่ือตวัอกัษรท่ี 3 เขา้มาคือ “A” 
เม่ือท าการตรวจสอบท่ีพจนานุกรมจะพบว่ามีอยู่แล้วนั้นคือต าแหน่งท่ี 2 ฉะนั้นจึงท าการเล่ือน 
pointer และน าเขา้ผา่นตวัอกัษรท่ี 4 เขา้มารวมกนั คือ“B” จากนั้นตรวจสอบตวัอกัษร “AB” ท่ี
พจนานุกรมจะพบว่าไม่มีตวัอกัษรน้ีมาก่อน จึงท าการบนัทึกลง output string จากนั้นบนัทึกท่ี
พจนานุกรม เม่ือตัวอักษรถัดมา ให้ท าตามขั้นตอนไปเร่ือย ๆ จนพบว่าไม่เคยมีมาก่อนใน
พจนานุกรมค่อยบนัทึกลง output string และบนัทึกลงพจนานุกรม ท าไปเร่ือย ๆ จนไดผ้ลลพัธ์คือ 
“B, A, 2B, 3B, 1A, 4B, 5A”  
 

 
ภาพประกอบที ่2.19 ขั้นตอนคลายการบีบอดัขอ้มูลแบบ LZW 
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  รับ ขอ้มูลท่ีบีบอดัมากล่าวคือ “B, A, 2B, 3B, 1A, 4B, 5A” ท าการคลายการบีบอดัขอ้มูล
โดยให้ท าการผ่านขอ้มูลเขา้ไปในพจนานุกรมทีละตวัและท าการบนัทึกลงพจนานุกรมตามล าดบั
แสดงดงัรูปท่ี 2 จากนั้นเม่ือถึงตวัอกัษรท่ีมีการใชพ้จนานุกรมการบีบอดัมาก่อนเช่น “2B” ระบบจะ
ท าการค านวณค่า 2 จากพจนานุกรมท่ีมี แปลจาก 2 ให้เป็น “A” จากนั้นท าการบนัทึกลง output 
string แสดงดงัรูปท่ี2 ท าตามขั้นตอน ไปเร่ือย ๆ จนครบ จะไดผ้ลลพัธ์ท่ีเป็นขอ้มูลตน้ฉบบัแลว้ คือ 
“BAABABBBAABBBBAA”  
 Transform Coding เป็นการแปลงค่าความสว่างของภาพให้อยู่ในรูปแบบเชิงความถ่ี
(Frequency Domain) ท าให้สามารถเลือกแทนค่าของสัมประสิทธ์ิหรือในท่ีน้ีคือ แอมพลิจูดของ
ค่าความถ่ีต่าง ๆ ได้โดยอาศยัตวัแปรท่ีมีนัยส าคญัท่ีต่างกนัได้การท่ีสามารถลดนัยส าคญัของค่า
ตวัเลขลงไปไดท้  าให้สามารถลดขนาดของหน่วยความจ า หรือขนาดไฟล์ท่ีใชเ้ก็บตามไปไดF้ractal 
ใช้ในการบีบอดัขอ้มูลภาพ โดยวิธีการเปรียบเทียบขอ้มูลระหว่าง Range Block กบักลุ่มของ 
Domain Block เพื่อเลือก Domain Block ท่ีมีลกัษณะหรือคุณสมบติัคลา้ยและดีท่ีสุดของแต่ละ 
Range Block แลว้เก็บค่าคงท่ีท่ีใชใ้นการปรับค่าความสว่าง ความคมชดั และรูปแบบท่ีใช้ในการ
เข้ารหัสภาพ เพื่อจะน าค่าคงท่ีท่ีได้จากการเข้ารหัสข้อมูลภาพน ามาสร้างภาพข้ึนใหม่ด้วย
กระบวนการท าซ ้ า(ธวชัชยั มทันงั,2556) 
 
2.6 แนวคิดและทฤษฏีของ Internet of things (IOT)  

Internet of things หรือ IOT ณ.ปัจจุบนัน้ีคงปฏิเสธไม่ไดเ้ลยวา่ อินเทอร์เน็ตไดเ้ขา้มามี
บทบาทในชีวิตประจ าวนัของเราเป็นอยา่งมาก ไม่วา่เราจะท าอะไร อยูท่ี่ไหน ส่ิงต่างๆ ท่ีอยูร่อบตวั
เรามกัจะเก่ียวขอ้งกบัอินเทอร์เน็ตอยูเ่สมอ  จึงอาจเปรียบอินเทอร์เน็ตเป็นดงัสายลมท่ีอยู่รอบๆ ตวั
เรา แลว้เราล่ะ จะเตรียมรับมือกบัมนัไดอ้ยา่งไร ถา้หากเราน่ิงเฉย ไม่สนใจจะใชป้ระโยชน์จากมนั 
เราอาจจะพลาดความสะดวกสบายบางอยา่งในชีวิตไป หน้าท่ีของเราคือ ท าความเขา้ใจวา่เราจะใช้
อินเทอร์เน็ตอยา่งไรใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดต่อตนเองและผูอ่ื้น 

Internet of Things หรือ IOT คือ สภาพแวดลอ้มอนัประกอบดว้ยสรรพส่ิงท่ีสามารถส่ือสาร
และเช่ือมต่อกนัได้ผ่านโพรโทคอลการส่ือสารทั้งแบบใช้สายและไร้สาย โดยสรรพส่ิงต่าง ๆ มี
วธีิการระบุตวัตนได ้รับรู้บริบทของสภาพแวดลอ้มได ้และมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบและท างานร่วมกนั
ได้ ความสามารถในการส่ือสารของสรรพส่ิงน้ีจะน าไปสู่นวตักรรมและบริการใหม่อีกมากมาย 
ตวัอยา่งเช่น เซ็นเซอร์ภายในบา้นตรวจจบัการเคล่ือนไหวของผูอ้ยูอ่าศยั และส่งสัญญาณไปสั่งเปิด/
ปิดสวิตซ์ไฟตามห้องต่าง ๆ ท่ีมีคนหรือไม่มีคนอยู ่อุปกรณ์วดัสัญญาณชีพของผูป่้วย/ผูสู้งอายุและ
ส่งขอ้มูลไปยงับุคลากรทางการแพทย ์หรือส่งขอ้ความเรียกหน่วยกูชี้พหรือรถฉุกเฉิน เป็นตน้ 
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นอกจากน้ี IOT จะเปล่ียนรูปแบบและกระบวนการผลิตในภาคอุตสาหกรรมไปสู่ยุคใหม่ 
หรือท่ีเรียกว่า Industry 4.0 ท่ีจะอาศยัการเช่ือมต่อส่ือสารและท างานร่วมกนัระหว่างเคร่ืองจกัร 
มนุษย์ และขอ้มูล เพื่อเพิ่มอ านาจในการตดัสินใจท่ีรวดเร็วและมีความถูกตอ้งแม่นย  าสูง โดยท่ี
ขอ้มูลทั้งหลายท่ีเก็บจากเซ็นเซอร์ท่ีใชต้รวจวดัตวัอุปกรณ์และสภาพแวดลอ้มจะถูกน ามาวิเคราะห์ 
ใหไ้ดผ้ลลพัธ์เพื่อน าไปปรับปรุงกระบวนการผลิตไดอ้ยา่งทนัที นอกจากการขา้มขีดจ ากดัเร่ืองเวลา
แลว้ ระบบควบคุมหรือระบบวิเคราะห์ขอ้มูล อาจไม่ไดอ้ยู่ในท่ีเดียวกนักบัเคร่ืองจกัร แต่สามารถ
ควบคุมสั่งการได้โดยไร้ขีดจ ากดัเร่ืองสถานท่ีเทคโนโลยีท่ีท  าให้ IOT เกิดข้ึนได้จริงและสร้าง
ผลกระทบในวงกวา้งได ้แบ่งออกเป็นสามกลุ่มไดแ้ก่ 

1) เทคโนโลยท่ีีช่วยใหส้รรพส่ิงรับรู้ขอ้มูลในบริบทท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น เซ็นเซอร์ 
2) เทคโนโลยีท่ีช่วยให้สรรพส่่ิงมีความสามารถในการส่ือสาร เช่น ระบบสมองกลฝังตวั 

รวมถึงการส่ือสารแบบไร้สายท่ีใชพ้ลงังานต ่า อาทิ Zigbee,6LowPAN, Low-power Bluetooth 
3) เทคโนโลยีท่ีช่วยให้สรรพส่ิงประมวลผลขอ้มูลในบริบทของตน เช่น เทคโนโลยีการ

ประมวลผลแบบคลาวด ์และเทคโนโลยกีารวเิคราะห์ขอ้มูลขนาดใหญ่ หรือ Big Data Analytics 
ในดา้นสถานะการพฒันา เทคโนโลยีในกลุ่มเซ็นเซอร์ในปัจจุบนัมีความแม่นย  าสูง และ

ราคาถูกมาก ศูนยเ์ทคโนโลยไีมโครอิเล็กทรอนิกส์ (TMEC) มีความเช่ียวชาญดา้นการผลิตเซ็นเซอร์
คุณภาพสูงส าหรับงานดา้นการเกษตร และอุตสาหกรรม ส่วนเทคโนโลยีระบบสมองกลฝังตวัก็มี
ความสามารถสูงข้ึนในราคาท่ีถูกลง แผงวงจรไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเล็กท่ีมีความสามารถสูง
เทียบเท่าคอมพิวเตอร์ ปัจจุบนัมีราคาตั้งแต่สามร้อยบาท อีกทั้งมีฮาร์ดแวร์แบบโอเพ่นซอร์สมากข้ึน 
ท าให้ตน้ทุนการผลิตอุปกรณ์ IOTต ่าลงมาก นกัพฒันาชาวไทยสามารถน าฮาร์ดแวร์เปิดเหล่าน้ีไป
ดดัแปลงและขายเป็นบอร์ดเฉพาะทาง หรือสามารถสร้างผลิตภณัฑ์ใหม่ของตนเองไดอ้ยา่งรวดเร็ว
ส่วนเทคโนโลยีการประมวลผลแบบคลาวด์ และเทคโนโลยีการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ ใน
ต่างประเทศผ่านจุดของการวิจัยมาสู่บริการเชิงพาณิชย์แล้ว ในประเทศไทย ศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) มีบริการคลาวด์แพลตฟอร์ม NETPIE ส าหรับ
ใหบ้ริการเช่ือมต่อส่ือสารในรูปแบบ IOT  เพื่อให้เขา้ใจมากยิ่งข้ึนเรามาดูตวัอยา่งอุปกรณ์ธรรมดาๆ 
ท่ีเราใชก้นัอยูทุ่กวนั แต่เม่ือมี Internet of Things เขา้มาแลว้ มนัจะไม่ธรรมดาอีกต่อไป เช่น 

Connected Car รถยนตท่ี์ประกอบดว้ยอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีสามารถจะเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตได ้ 
และสามารถเช่ือมโยงกบัอุปกรณ์อ่ืนๆ ทั้งภายในรถยนต์และภายนอกรถยนต์ได ้ตวัอย่างเช่นการ
เช่ือมโยงกบัอุปกรณ์เองนั้นก็เช่น “ระบบการแจง้เตือนการชน” ซ่ึงมนัจะค านวณความเร็วและ
ก าลงัท่ีใชเ้พื่อวเิคราะห์และท าการแจง้เตือนใหผู้ข้บัข่ีไดท้ราบ อาจจะผา่นหนา้จอคอนโซล หรือผา่น
อุปกรณ์ Wearable Device ท่ีติดตวัผูข้บัข่ีผ่านทางแอปพลิเคชนัก็ไดเ้ช่นกนั หรือเช่ือมโยงกบัส่ิง
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ต่างๆ ภายนอก เช่นการเช่ือมโยงกบัป้ัมน ้ ามนั เพื่อหาป๊ัมน ้ ามนัท่ีใกลท่ี้สุดในขณะท่ีน ้ ามนัใกลจ้ะ
หมด, หรือเช่ือมโยงกบัสัญญาณไฟจราจร เพื่อให้รถยนตท์ าการลดความเร็วในขณะท่ีไฟสัญญาณ
จราจรจะเปิดไฟเหลืองและแดงเพื่อใหห้ยดุรถ เป็นตน้ 

 

 
ภาพประกอบที ่2.20 การใช ้Iot ในรถยนต ์

 
ตูเ้ยน็อจัฉริยะ มีตวัตรวจจบัจ านวนส่ิงของต่างๆ ในตู ้เม่ืออาหารในตูเ้ยน็ใกลจ้ะหมดอายุ

หรือส่ิงใดหมด จะมีขอ้ความแจง้เตือนไปยงัสมาร์ทโฟนใหเ้ราสั่งซ้ือของได ้
 

 
ภาพประกอบที ่2.21 การใช ้Iot ในตูเ้ยน็ 
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เคร่ืองซักผา้อจัฉริยะ เคร่ืองซักผา้สามารถรายงานสถานการณ์ท างานของเคร่ืองไปยงั
สมาร์ทโฟนได ้กรณีท่ีเราใชเ้คร่ืองซกัผา้ในขณะท่ีเราไม่อยูบ่า้น สามารถตั้งค่าเคร่ืองซกัผา้ในโหมด
พิเศษโดยเม่ือเคร่ืองซกัผา้เสร็จแลว้เคร่ืองจะป่ันผา้เบาๆ ทุกสองนาที เพื่อให้มีอากาศไหลผา่น ช่วย
ให้ผา้ไม่อบัช้ืน และเม่ือเรากลบัถึงบา้น เคร่ืองซกัผา้จะตรวจจบัไดว้า่เรากลบับา้นแลว้ เคร่ืองซกัผา้
จะจบการท างานและแจง้เตือน 

 
ภาพประกอบที ่2.22 การใช ้Iot ในเคร่ืองซกัผา้ 

 
ประโยชน์ของ Internet of Thingหากทุกส่ิงถูกเช่ือมต่อกนัด้วยอินเทอร์เน็ต จะก่อให้

ประโยชน์มากมายท่ีจะส่งผลดีต่อการด าเนินชีวิตของมนุษยใ์นแง่ของความสะดวกสบาย และ
รวดเร็ว เน่ืองจากอุปกรณ์เทคโนโลยีทุกช้ิน สามารถติดต่อส่ือสารกนัเอง เพื่ออ านวยความสะดวก
ให้กบัผูใ้ชไ้ดม้ากท่ีสุด ซ่ึง Internet of Thing นั้นมีประโยชน์ต่อการใชง้านในดา้นต่างๆ มากมาย
อยา่งเช่น ดา้นการแพทย ์ปัจจุบนัวิทยาการทางการแพทย ์ไดมี้การน าเทคโนโลยีเขา้มาร่วมดว้ยมาก
ข้ึน เช่น กลอ้งขนาดเล็กท่ีส่งเขา้ไปภายในร่างกายของคนไข ้ท าใหส้ามารถเห็นอวยัวะภายในไดโ้ดย
ไม่ตอ้งท าการผ่าตดั ซ่ึงช่วยลดความเจ็บปวด และเวลาในการรักษาให้สั้ นลง ซ่ึงถ้าหากมีการน า 
Internet of Thing เขา้มามีส่วนร่วมดว้ย จะช่วยในดา้นความสะดวกรวดเร็วในการติดต่อระหวา่ง
แพทยแ์ละคนไขไ้ดอ้ยา่งรวดเร็วมากยิง่ข้ึนเช่น การฝังชิปไวใ้นร่างกายผูป่้วย ท่ีสามารถติดต่อแพทย์
ใหอ้ตัโนมติัเม่ือมีเหตุการณ์ผิดปกติ 
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ภาพประกอบที ่2.23 การใช ้Iot โดยการฝังชิปในร่างกายมนุษย ์

 
ด้านการโฆษณา การท าโฆษณาบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนั้ น นอกจากจะเข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายไดห้ลากหลายข้ึนแลว้ ยงัช่วยประหยดัตน้ทุนในการเช่าพื้นท่ีโฆษณาไดอี้กดว้ย แต่
การท่ีจะดูโฆษณาบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไดน้ั้นหมายความวา่ จะตอ้งอยูห่นา้จอคอมพิวเตอร์ หรือ
โทรศพัทมื์อถือ แต่ถา้หากน าแนวคิด Internet of Thing เขา้มาเสริมนั้น ระหวา่งท่ีเดินผา่นหนา้ร้าน
สินคา้ ก็จะมีโฆษณาแสดงข้ึนมาโดยอตัโนมติั ตวัอยา่งเช่น หากมีผูค้นเดินผา่นหน้าร้านสินคา้ของ
เรา (ซ่ึงถูกตรวจจบัไดโ้ดยระบบเซ็นเซอร์) ก็จะปรากฏภาพโฆษณาข้ึนให้ผูค้นท่ีเดินผา่นไปมาได้
เห็นทนัที ซ่ึงจะส่งผลใหส้ามารถเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ไดห้ลากหลายยิง่ข้ึน 

 
ภาพประกอบที ่2.24 การใช ้Iot ในการแสดงส่ือโฆษณาผา่นจอแสดงผลดิจิทลั 
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ดา้นการลดตน้ทุน เช่นการ ลดตน้ทุนใหก้บัการไฟฟ้า การท่ีตอ้งมีพนกังานมาคอยตรวจเช็ค 
และจดมิเตอร์ไฟฟ้าในทุกเดือน ถือเป็นตน้ทุนอย่างหน่ึงท่ีการไฟฟ้าตอ้งจ่ายเพื่อจา้งพนักงานให้
คอยท าหนา้ท่ีน้ี หากมีการน าแนวคิด Internet of Thing มาใช้จะส่งผลให้สามารถตดัค่าใช้จ่ายใน
ส่วนน้ีไปได ้เน่ืองจากมิเตอร์จะท าการส่งขอ้มูลไปยงัระบบท่ีคอยบนัทึกขอ้มูลการใช้ไฟของการ
ไฟฟ้าเอง โดยไม่ตอ้งใชค้นจด อีกทั้งยงัช่วยลดการใชไ้ฟฟ้าไดอี้กดว้ย จากการท่ีสามารถบอกอตัรา
การใชไ้ฟของเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าแต่ละชนิดและยงัมีอีกส่ิงหน่ึงท่ีเราใชง้านบ่อยๆแต่ไม่รู้ว่ามนัคือ1ใน
รูปแบบต่างๆของ Internet of Thingsคือ Cloud Storage หรือ บริการรับฝากไฟล์ต่างๆ Cloud 
Storage คือ แหล่งเก็บขอ้มูลบนกอ้นเมฆ หรือสมยัก่อนท่ีเรียกกนัวา่เวบ็ฝากไฟล์นัน่เอง สมยัน้ีนิยม
เก็บขอ้มูลไวใ้นกอ้นเมฆมากข้ึน เน่ืองจากมีขอ้ดีหลายประการ ไดแ้ก่ ไม่ตอ้งกลวัขอ้มูลสูญหายหรือ
ถูกโจรกรรม สามารถก าหนดให้เป็นแบบส่วนตวัหรือสาธารณะก็ได ้เขา้ถึงขอ้มูลไดทุ้กท่ีทุกเวลา
ทุกอุปกรณ์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีพื้นท่ีใชส้อยมาก มีให้เลือกหลากกลาย ประหยดัค่าใชจ่้าย
เน่ืองจากเราไม่ตอ้งเสียเงินซ้ืออุปกรณ์จดัเก็บขอ้มูล เช่นฮาร์ดไดร์ฟ หรือ Flash driveต่างๆ(วชิรพร
รณ ทองวจิิตร, 2559) 

 
ภาพประกอบที ่2.25 ผูใ้หบ้ริการฝากไฟลบ์นคลาวน์ 

 
2.7 แนวคิดและทฤษฏีของ การรับรู้ของมนุษย์ (Perception Theory) 

เติมคกัด้ิ คทวณิช (2546) ไดนิ้ยามความหมายของการรับรู้ หมายถึง กระบวนการใน การ
แปลความหมายท่ีเกิดข้ึนภายหลงัร่างกายรับสัมผสัจากส่ิงเร้า ซ่ึงการรับรู้เป็นพื้นฐานของการ เรียนรู้
ท่ีส าคัญของบุคคล และในการตอบสนองพฤติกรรมใดๆ ของบุคคลจะข้ึนอยู่กับการรับรู้ 
สภาพแวดลอ้มและความสามารถในการแปลความหมายของสภาพแวดลอ้มนั้น 

กระบวนการรับรู้ของบุคคล เร่ิมจากอวยัวะรับรู้ ได้แก่ ตา หู ปาก จมูก และผิวหนัง รับ 
สัมผสัจากส่ิงเร้า และส่งต่อมายงัสมองเพื่อแปลความหมาย จากนั้นจะตอบสนองส่ิงเร้าทั้งในดา้น 
พฤติกรรม และความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อสิงเร้า  
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ภาพประกอบที ่2.26 แผนผงัแสดงกระบวนการสัมผสัและการรับรู้ 

 
จากภาพแสดงให้เห็นถึง กระบวนการรับรู้เร่ิมต้น เม่ืออวยัวะรับรู้ได้รับสัมผสัจากการ 

กระตุน้ของส่ิงเร้าก็จะท าหนา้ท่ีส่งล่ือสัมผสัไปยงัสมองส่วนกลางท าการแปลการรับรู้ลกัษณะของ 
ส่ิงเร้า และตอบสนองพฤติกรรมตามทศันคติท่ีบุคคลมีต่อสิงเร้านั้น 

การรับรู้ของบุคคลเกิดจากการเห็นถึง 75 เปอร์เซ็นต ์รองลงมาคือ การไดย้ิน 13 เปอร์เซ็นต ์
การสัมผสั 6 เปอร์เซ็นต ์การรับกล่ิน 3 เปอร์เซ็นต ์และการรับรส 3 เปอร์เซ็นต ์จากสัดส่วนการรับรู้
ของบุคคล จะเห็นไดว้่าการรับรู้ของบุคคลส่วนใหญ่เกิดจาก การมองเห็น ดงันั้นการออกแบบส่ือ
ส าหรับการรับรู้ท่ีมาจากการมองเห็น จึงมีความส าคญัเป็น อย่างยิ่ง โดยเฉพาะการออกแบบล่ือ
โฆษณา รวมถึงล่ือทางอินเตอร์เฟสบนระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ ในการโต้ตอบกับมนุษย์ซ่ึงมี
ความส าคญัอย่างยิ่งในการออกแบบให้มนุษยส์ามารถรับรู้และ ตีความหมายของส่ิงท่ีรับรู้นั้นได้
อยา่งถูกตอ้ง 

          ทศันคติของมนุษย์ทีม่ีต่อส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
             ส่ือ(Media) เป็นตวักลางในการเช่ือมความหมายระหว่างมนุษยก์บัสิงท่ีรับรู้หรือ 

ส่ิงเร้า นั้น โดยมนุษยต์อบสนองต่อส่ิงเร้าตามทศันคติท่ีมีตามประสบการณ์ท่ีไดรั้บก่อนหน้าหรือ
ตาม คุณลกัษณะของส่ิงเร้าผ่านกระบวนการรับรู้ท่ีได้อธิบายไวใ้นหัวข้อก่อนหน้าน้ีส าหรับส่ือ 
อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Media) เป็นตวักลางในการเช่ือมความหมายระหวา่งมนุษยก์บัส่ิงท่ี รับรู้
บนระบบสารสนเทศ 

ในท่ีน้ีจะกล่าวถึงคุณลกัษณะของส่ือทัว่ไป และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีผลต่อทศันคติของ 
บุคคล เรียบเรียงเน้ือหาตามคุณลักษณะท่ีมีผลต่อทัศนคติของบุคคลดังต่อไปน้ีคือ การจดัวาง 
รูปแบบการน าเสนอ สี ขนาด ขอ้ความ รูปภาพ เล่น และเสียง 

ทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อการจดัวางรูปแบบการน าเสนอการจดัวางรูปแบบการน าเสนอท่ี
เหมาะสม จะท าใหบุ้คคลมีการจดัระบบการรับรู้อยา่งเป็น หมวดหมู่ ช่วยให้บุคคลเขา้ใจถึงเน้ือหาท่ี

กระตุน้ 
ส่ิงเร้า อวยัวะรับรู้ 

ตอบสนอง พฤติกรรม 

สมองแปลงท าใหเ้กิดความรู้สึก 

รับรู้ 
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น าเสนอได ้พร้อมทั้งสามารถดึงความสนใจของบุคคล เน่ืองจากการจดัต าแหน่งรวมถึงการจดัวาง 
ข้อความหรือรูปภาพท่ีดี โดยต าแหน่งท่ีดีท่ีสุดในวางข้อความหรือรูปภาพ คือ การจดัวางไวท่ี้ 
ส่วนบนมุมซา้ยมือของผูรั้บส่ือ เพราะจะเป็นมุมท่ีบุคคลกวาดสายตาไปดูก่อนต าแหน่งอ่ืน (รัชชนก 
สวนสีดา, 2547) 

 
2.8 แนวคิดและทฤษฏีการเคล่ือนทีใ่นหน่ึงมิติ และ สองมิติ 

ในชีวิตประจ าวนั เราจะเห็นการเคล่ือนท่ีของส่ิงต่าง ๆ มากมาย หลากหลายรูปแบบ เช่น
การเคล่ือนท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของคนเดิน นกบิน รถยนตแ์ล่น และใบไมร่้วง เป็นตน้ เม่ือ พิจารณา
การเคล่ือนท่ีเหล่านั้นแลว้ จะพบว่า ส่วนใหญ่มีลกัษณะซับซ้อน เช่น มีเส้นทางการ เคล่ือนท่ีเป็น
แนวเส้นโคง้วกวน เพื่อให้ง่ายต่อการเขา้ใจการเคล่ือนท่ีเราจะเร่ิมศึกษาจากการ เคล่ือนท่ีเฉพาะใน
แนวเส้นตรงก่อน แลว้จึงจะขยายความเขา้ใจ กบัการเคล่ือนท่ีในสองและสามมิติ หรือในลกัษณะท่ี
ซบัซอ้นในล าดบัต่อไป 
  5.1 ต าแหน่งและการกระจดั  ต าแหน่ง (position) คือการแสดงออก หรือการบอกให้ทราบ
วา่ วตัถุหรือส่ิงของ ท่ีเราพิจารณา อยูท่ี่ใด เราจะคิดถึงวตัถุท่ีมีขนาดเล็กก่อน ซ่ึงจะสามารถบอกได้
ชดัเจนว่ามี ต าแหน่งอยู่ท่ีใด โดยเฉพาะ บนเส้นตรงเส้นหน่ึงเม่ือเทียบกบัจุดอา้งอิง จุดอา้งอิงเป็น
ปัจจยั จ าเป็นเพื่อความชัดเจน อาจจะเป็นจุด ศูนยข์องโคออร์ดิเนตในพิกดั xy เน่ืองจากเราจะ 
พิจารณากรณีหน่ึงมิติก่อน เราจะใชเ้ฉพาะแกน x และอาจบอกว่าวตัถุของเราอยูท่ี่ต  าแหน่ง   
  ท่ีเวลา   นหมายถึงวตัถุท่ีอยูร่ะยะทาง   จากจุด O (จุดอา้งอิง) ท่ีเวลาดงักล่าว ถา้วตัถุไปอยูท่ี่ 
  ท่ีเวลา   แสดงว่าวตัถุไดมี้การเคล่ือนท่ีไประหว่างเวลา    และ   ต าแหน่งทั้งสองของวตัถุ
อาจแสดงดงัภาพประกอบท่ี 2.27 

 
ภาพประกอบที ่2.27 การแสดงต าแหน่งและการกระจดัของวตัถุบนแกน   
 
การเปล่ียนต าแหน่งของวตัถุจาก     ไปเป็น      หรือ (     )เรียกวา่การ
กระจดั (displacement) การกระจดัมีทิศในท่ีน้ีมีทิศจาก   ไป    ดงัรูป โดยทัว่ไป การกระจดั 
หมายถึงการเปล่ียนแปลงของวตัถุงไปจากต าแหน่งปกติ 

5.2 ความเร็วเฉล่ียและอตัราเร็วเฉล่ีย โดยนิยามหรือขอ้ก าหนด ความเร็ว (Velocity) คือ การ
เปล่ียนต าแหน่งต่อเวลา ส าหรับ ช่วงเวลาท่ียาว ความเร็วท่ีคิดจากการเปล่ียนต าแหน่งในช่วงเวลา
นั้นหารดว้ยช่วงเวลาถือวา่ เป็นความเร็วเฉล่ีย (Average Velocity)ความเร็วเฉล่ียเป็นเสมือนความเร็ว
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ท่ีการเปล่ียนแปลง ในช่วงเวลาท่ีวดัมีค่าเดียวท่ีสม ่าเสมอ ความเร็วเฉล่ียท่ีมีทิศทางจาก   ไป    
คือ 

 

    
     
     

 
  

  
 

 
ส าหรับค าว่าอตัราเร็ว (Speed) มีความหมายท่ีแตกต่างกนัไปจากความเร็วคือ อตัราเร็วจะ

คิดจากระยะทางของการเคล่ือนท่ีทั้งหมดโดยไม่ค  านึงถึงทิศทาง นัน่คือใช้อตัราเร็วในลกัษณะท่ี
เป็นสเกลาร์ (Scalar) ในขณะท่ีความเร็วเป็นปริมาณเวกเตอร์ (Vector) อตัราเร็วเฉล่ีย (Average 
Speed) ส าหรับการเคล่ือนท่ีจาก   ไป    ดั้งภาพประกอบท่ี 2.27 จะมีขนาดเท่ากบั ระยะทางจาก 
  ไป    หารดว้ยเวลา ซ่ึงจะให้ผลเท่ากบัขนาดของความเร็วเฉล่ีย แต่อตัราเร็วเฉล่ียอาจแตกต่าง
กนัไปจากขนาดของความเร็วเฉล่ียได้ โดยเฉพาะกรณีท่ีวตัถุเคล่ือนท่ีเลย    ไปถึง    แล้ว
ยอ้นกลบัมา    ดงัภาพประกอบท่ี 2.28  โดยใช้เวลาทั้งหมด      เท่าเดิม ถ้าเป็นเช่นนั้น 
อตัราเร็วเฉล่ีย ซ่ึงเป็นระยะทางทั้งหมดท่ีเคล่ือนท่ี (จาก   ไป   แลว้จาก  กลบัมา  ) หาร
ดว้ยเวลาจะมีค่าเพิ่มข้ึนมากและต่างจากขนาดของความเร็วอยา่งเห็นไดช้ดั 

 

 
ภาพประกอบที ่2.28 แสดงการเคล่ือนท่ีของวตัถุจาก   ไป    แลว้จาก    กลบัมา    
นั้นคือ 

อตัราเร็วเฉล่ีย = ระยะทางการเคล่ือนท่ีหารดว้ยเวลา = 
 

 
 

ในท่ีน้ี d คือ |     |  |     | และ  คือ        
โดยเคร่ืองหมายขีดสองขา้งของปริมาณจะหมายถึง ขนาดของปริมาณนั้นและมีค่าเป็นบวก

เท่านั้นสมมติวา่ โยนลูกบอลข้ึนในแนวด่ิง ลูกบอลลอยข้ึนไปไดสู้ง 5 เมตร แลว้ตกกลบัมายงัมือใน
เวลา 2 วินาที จากขอ้ความน้ีแสดงว่า อตัราเร็วเฉล่ียในช่วง 2 วินาทีเท่ากบัระยะทาง 5 เมตร + 5 
เมตร หารดว้ยเวลา 2 วินาที เท่ากบั 5 เมตรต่อวินาทีแต่ความเร็วเฉล่ีย ในช่วงเดียวกนัจะเป็นศูนย์
เพราะ ลูกบอลไดก้ลบัมาท่ีเดิมคือ มีการกระจดัทั้งหมดเป็นศูนย ์

5.3 ความเร็วและอตัราเร็วขณะใดขณะหน่ึง (Instantaneous velocity) ก็คือความเร็วของ
วตัถุในช่วงเวลาท่ี สั้นมากขณะผา่นจุดจุดหน่ึงหรือท่ีเวลาใดเวลาหน่ึง หรือพูดสั้น ๆ เป็น 
ความเร็วในช่วงเวลาท่ีสั้นมาก นั้นคือ 
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(
  

  
)  

  

  
 

 
สัญลกัษณ์ในสมาการเป็นสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นวชิาคณิตศาสตร์แสดงกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ท่ีใชห้าค่า lim เม่ือทราบฟังกช์นัชดัเจนและค่า   
  
 หรือ  

  
 ของ   เป็นอนุพนัธ์ ของ   

เทียบกบัเวลา ซ่ึงเป็นสัญลกัษณ์แทน        (    ) นั้นเอง 
 

  
 ถือเป็นตวัด าเนินการตวัหน่ึงซ่ึงจะ

กระท าบางอยา่งกบัส่ิงท่ีเขียนตามมา กราฟของต าแหน่งของวตัถุกบัเวลาอาจเป็นดงัรูป ระหวา่งจุด 
   และ   ท่ีเวลา       ซ่ึงเรียกวา่จุด   และจุด   การเคล่ือนท่ีอาจเป็นไปตามเส้นโคง้ 
 

ภาพประกอบที ่2.29 ความเร็วเฉล่ียและความเร็วขณะใดขณะหน่ึง 
 

ถา้ต าแหน่งของวตัถุท่ีผา่น   และ   เป็นเส้นโคง้ดงัรูปความซบัซอ้นของเส้นตรงท่ีลากผา่น 
      คือ      

     
 ก็คือ ความเร็วเฉล่ียระหวา่ง   และ   ถา้จุด   เล่ือนไปใกลจุ้ด   มากข้ึนๆ 

นั้นคือช่วง       จะสั้นลงจน   อยูใ่กล ้ มากเส้นตรง     ก็จะกลายเป็นเส้นสัมผสัเส้นโคง้ท่ีจุด   
นั้นเองและจีระยะหน่ึงท่ีเม่ือ   เขา้ใกล ้  มากข้ึนความชนัก็ไม่เปล่ียนแปลง ความชนัคือลิมิต 
(Limit) หรือขีดจ ากดัของความชนัและถือวา่ ค่าความเร็วของวตัถุท่ี   ซ่ึงเป็นความเร็วขณะใด
ขณะหน่ึงท่ีเวลา    หรือท่ีจุด   

5.4 การเคล่ือนท่ีในสองมิติ และสามมิติ การเคล่ือนท่ีในสองมิติสามารถแยกคิดแบบการ
เคล่ือนท่ีหน่ึงมิติท่ีตั้งฉากกนั และสามารถ น าการคิดสองทางนั้นมาประกอบกนัหรือน ามารวมกนั
แบบเวกเตอร์ได ้ตามแนวของแกนสามแกนท่ี ตั้งฉากซ่ึงกนั คือ ตามแกนของระบบโคออร์ดิเนต 
XYZ ส าหรับการเคล่ือนท่ีสามมิติ และตามแกน ของระบบโคออร์ดิเนต XY ส าหรับการเคล่ือนท่ี
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สองมิติต าแหน่งของวตัถุในสองมิติท่ีจุด   ท่ีเวลา    ก าหนดไดด้ว้ยค่า    และ    ทางแกน X และ
แกน Y ตามล าดบัและต าแหน่งของวตัถุนั้นท่ีเวลา     (จุด  ) สมมุติให้เป็น    และ    การกระจดั
หรือการเปล่ียนแปลงต าแหน่งระหวา่งทั้งสองจุดนั้นให้เป็นไปตามเส้นโคง้ 

  
ภาพประกอบที ่2.30 แสดงต าแหน่งและการกระจดัของวตัถุในช่วงเวลา    กบั    

 
ความเร็วเฉล่ียส าหรับการเคล่ือนท่ีทาง x คือ 

      
     
     

 

 
ความเร็วเฉล่ียส าหรับการเคล่ือนท่ีทาง y คือ 

      
     
     

 

เม่ือ     กับ    เข้าใกล้กันมาก ๆ ความเร็วเฉล่ียก็จะเป็นความเร็วขณะใดขณะหน่ึง
เช่นเดียวกบัการคิดในหน่ึงมิติ(วทิีต วรรณเลิศลกัษณ์,2560) 

5.5 ความเร็วสัมพทัธ์ (Relative Velocity) การจะบอกวา่วตัถุอยูท่ี่ต  าแหน่งใดให้ชดัเจน และ
เป็นท่ีเขา้ใจกนัไดเ้ป็นอยา่งดี ยอ่มตอ้งมีจุดอา้งอิงและแกนอา้งอิง นัน่คือ มีระบบโคออร์ดิเนตอา้งอิง 
ถา้มีผูส้ังเกตสองคน ต่างใช้ระบบโคออร์ดิเนตของตนเองและเคล่ือนท่ีสัมพทัธ์กนั นัน่คือ ระบบ
หน่ึงมีความเร็ว เม่ือเทียบกบัอีกระบบหน่ึง ส่ิงน้ีเป็นไปไดเ้สมอ เม่ือเป็นเช่นน้ี วตัถุท่ีเห็นอยูน่ิ่งใน
ระบบหน่ึง ก็จะปรากฏในอีกระบบหน่ึง ตวัอย่างเช่น ขณะท่ีรถไฟวิ่งดว้ยความเร็วคงตวัผ่านชาน
ชาลา แห่งหน่ึงผูโ้ดยสารในรถไฟท าของหล่นจากมือลงพื้น ผูส้ังเกตในรถไฟเห็นวตัถุนั้นตกลง 
ดว้ยความเร่งในแนวด่ิง ทั้งน้ีเทียบกบัตวัเองในรถไฟ ส่วนผูท่ี้อยูบ่นชานชาลานอกรถไฟ มองผา่น
หน้าต่างเห็นว่าวตัถุตกลงเป็นวิถีโคง้แบบโพรเจกไทล์ตวัอย่างของการสังเกตท่ีเก่ียวกบัความเร็ว
สัมพทัธ์ เช่น ขณะท่ีฝนตก ให้เม็ดฝนมีขนาดท่ีท าให้ตกดว้ยความเร็วสม ่าเสมอ 10 เมตรต่อวินาที 
และตกลงในแนวด่ิงในอากาศน่ิง (ส าหรับผูส้ังเกตอยู่น่ิง) ส าหรับผูส้ังเกตท่ีอยู่ในรถยนต์วิ่งด้วย
ความเร็ว 36 กิโลเมตรต่อชัว่โมง (10 เมตรต่อวินาที) จะเห็นเม็ดฝนตกอยา่งไร ซ่ึงความเร็วของเม็ด
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ฝนท่ีเห็นจะเป็นความเร็วสัมพทัธ์กบัผูส้ังเกตท่ีเคล่ือนท่ีนัน่เอง ส่ิงท่ีลอยอยู่น่ิงในอากาศขา้งหน้า
ของผูส้ังเกตท่ีออยูใ่นรถ ผูส้ังเกตยอ่มเห็น ส่ิงนั้นเคล่ือนท่ีเขา้หาดว้ยความเร็วมีขนาดเท่าท่ีรถวิ่ง ซ่ึง
หมายถึงความเร็วในทิศตรงกนัขา้ม กบัการเคล่ือนท่ีของตนเอง ส่ิงท่ีอยูน่ิ่งดา้นขา้ง หรือหลงัของผู ้
สังเกตก็จะปรากฏมีความเร็วเช่นเดียวกนั เพราะฉะนั้นผูส้ังเกตจึงจะเห็นเม็ดฝนมีความเร็วเดิม บวก
ดว้ยความเร็วมีทิศตรงกนัขา้มกบัความเร็วของตนเองแต่ขนาดเท่ากนั  
(    ) เม่ือให ้     เป็นความเร็วของผูส้ังเกต (Observer) ให ้            

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบที ่2.31 แสดงความเร็วสัมพนัธ์เม่ือผูส้ังเกตเห็น 

 

2.9 แนวคิดและทฤษฏีการส่ือสาร SMCR 
หลกัการส่ือสารมีปัจจยัพื้นฐานอยู ่4 ประการ ตามหลกัทฤษฎี “SMCR” ของ เดวิด เค.เบอร์

โล (David K.Berlo) ไตพ้ฒันาทฤษฎีท่ีผูส่้งจะส่งสารอยา่งไร และผูรั้บจะรับ แปลความหมาย และมี
การ โตต้อบกบัสารนั้นอยา่งไร ทฤษฏี SMCR ประกอบดว้ย 

ภาพประกอบที ่2.32 ทกัษะการส่ือสาร SMCR 
 

2.9.1 องคป์ระกอบท่ีส าคญัของการส่ือสาร  
- ผูส่้งสาร (sender) หรือ แหล่งสาร (source) หมายถึง บุคคล กลุ่มบุคคล หรือ หน่วยงานท่ี

ท า หนา้ท่ีในการส่งสาร หรือเป็นแหล่งก าเนิดสาร ท่ีเป็นผูเ้ร่ิมตน้ส่งสารดว้ยการแปลสารนั้นให้อยู่
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ในรูป ของสัญลกัษณ์ท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนแทนความคิด ไดแ้ก่ ภาษาและอากปักิริยาต่าง ๆ เพื่อส่ือสาร
ความคิด ความรู้สึก ข่าวสาร ความตอ้งการและวตัถุประสงคข์องตนไปยงัผูรั้บสารดว้ยวิธีการใด ๆ 
หรือส่งผา่น ช่องทางใดก็ตาม จะโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ตาม  
 - สาร (message) หมายถึง เร่ืองราวท่ีมีความหมาย หรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีอาจอยูใ่นรูปของขอ้มูล 
ความรู้ ความคิด ความตอ้งการ อารมณ์ ฯลฯ ซ่ึงถ่ายทอดจากผูส่้งสารไปยงัผูรั้บสารให้ไดรั้บรู้ และ 
แสดงออกมาโดยอาศยัภาษาหรือสัญลกัษณ์ใด ๆ ท่ีสามารถท าใหเ้กิดการรับรู้ร่วมกนัได ้

- ส่ือหรือช่องทาง (media or channel) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงในการ
ส่ือสาร หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นพาหนะของสาร ท าหนา้ท่ีน าสารจากผูส่้งสารไปยงัผูรั้บสาร ผูส่้งสารตอ้ง
อาศยัส่ือ หรือช่องทางท าหนา้ท่ีน าสารไปสู่ผูรั้บสาร  

- ผูรั้บสาร (receiver) หมายถึง บุคคล กลุ่มบุคคล หรือมวลชนท่ีรับเร่ืองราวข่าวสาร จากผู ้
ส่งสาร และแสดงปฏิกิริยาตอบกลบั (Feedback) ต่อผูส่้งสาร หรือส่งสารต่อไปถึงผูรั้บสารคนอ่ืน ๆ 
ตาม จุดมุ่งหมายของผูส่้งสาร  

2.9.2 หลกัในการส่ือสาร การส่ือสารจะประสบความส าเร็จตรงตามจุดประสงคห์รือไม่ผูส่้ง
สารควรค านึงถึงหลกัการ ส่ือสาร ดงัน้ี  

- ผูท่ี้จะส่ือสารใหไ้ดผ้ลและเกิดประโยชน์ จะตอ้งท าความเขา้ใจเร่ืององคป์ระกอบในการ
ส่ือสาร และปัจจยัทางจิตวิทยาท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบการรับรู้ การคิด การเรียนรู้ การจ า ซ่ึงมีผลต่อ 
ประสิทธิภาพ ในการส่ือสาร 

- ค  านึงถึงกรอบแห่งการอา้งอิง (frame of reference) มนุษยทุ์กคนจะมีพื้นความรู้ทกัษะ 
เจตคติ ค่านิยม สังคม ประสบการณ์ ฯลฯ เรียกวา่ภูมิหลงัแตกต่างกนั  

  

 

 

 

 

ภาพประกอบที ่2.33 ปฏิกิริยาการส่ือสาร 
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 การส่ือสารเป็นปัจจยัส าคญัในการด ารงชีวิต ของมนุษย์ทุกเพศทุกวยัไม่มีใครท่ีจะ
ด ารงชีวิต ได้โดยปราศจากการส่ือสาร โดยเฉพาะสังคมมนุษย์ท่ีมีการเปล่ียนแปลงและพฒันา
ตลอดเวลา พฒันาการทางสังคม จึงด าเนินไป พร้อม ๆ กบัพฒันาการทางการส่ือสาร ก่อให้เกิดการ
ประสานสัมพนัธ์กนัระหวา่งบุคคลและสังคม ช่วยเสริมสร้างความ เขา้ใจอนัดีระหวา่งคนในสังคม 
ช่วยสืบทอดวฒันธรรมประเพณี สะทอ้นให้เห็นภาพความเจริญรุ่งเรือง วิถีชีวิตของผูค้น ช่วยบ ารุง
สังคมให้อยูร่่วมกนัเป็นปกติสุขและอยูร่่วมกนัอยา่งสันติ การส่ือสารเป็นปัจจยัส าคญัในการพฒันา
ความเจริญก้าวหน้าทั้ งตัวบุคคลและสังคม การ พฒันาทางสังคมในด้านคุณธรรม จริยธรรม 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ฯลฯ รวมทั้งศาสตร์ในการ ส่ือสาร จ าเป็นตอ้งพฒันาอย่างไม่หยุดย ั้ง 
การส่ือสารเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาคุณภาพชีวิตของมนุษย ์และพฒันาความเจริญกา้วหน้าใน
ดา้นต่างๆ (สุปรีดี สุวรรณบูรณ์, 2554) 

 
2.10 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 กิติศกัด์ิ เยาวนานนท์ (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง ส่ือดิจิทลัอินเตอร์แอคทีฟในงาน 
สร้างสรรค์ ดว้ยกระบวนการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของการสร้างสรรคส่ื์อกบั เทคนิคท่ีใช้ในงาน
ดิจิทลัอินเตอร์แอคทีฟอินสตอเลชนั รวมกรณีศึกษาท่ีเกิดข้ึน ในปี พ.ศ. 2549 ถึง พ.ศ. 2551 จ านวน 
300 ตวัอยา่ง พบวา่ส่ืออินเตอร์แอคทีฟมีบทบาทในเร่ืองการกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมร่วม ระหวา่ง
มนุษยก์บั ผลงาน ซ่ึงส่ือดิจิทลัอินเตอร์แอคทีฟเป็นส่วนประกอบทางเทคนิคท่ีเป็นตวักลางในการ 
สร้างปฏิสัมพนัธ์แฝงการรายงานขอ้มูลผา่นวธีิการน าเสนอส่ือในรูปแบบต่าง ๆ จากการศึกษาท าให้
เห็นถึงการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีน่าสนใจต่อการดึงดูดของส่ือโฆษณา 
 องัคณา คุม้ไทย (2553) ศึกษาเร่ือง การเปิดรับส่ือและความพึงพอใจส่ือ ประชาสัมพนัธ์
ภายในของพนกังานบริษทัโทรคมนาคม พบวา่ อายกุารศึกษา อายุ การท างานและรายไดต่้อเดือน มี
ผลต่อการเปิดรับส่ือและพึงพอใจส่ือประชาสัมพนัธ์ พฤติกรรมการเปิดรับส่ือประชาสัมพนัธ์เพื่อ
ทราบข่าวสารต่าง ๆ ส่วนใหญ่เปิดรับ จดหมายภายในในรูปแบบของ e-mail รูปแบบของส่ือ
ประชาสัมพนัธ์พนกังานส่วนใหญ่ เปิดรับส่ือท่ีมีสีสันดึงดูดสายตา ทั้งส่ิงพิมพแ์ละเวบ็ไซตท่ี์มีความ
หลากหลาย และเน้ือหา ของส่ือประชาสัมพนัธ์เปิดรับส่ือประเภทโปสเตอร์เพราะมีขอ้ความท่ีสั้ น 
ความกระชับ ของข้อมูล งานวิจยัขององัคณา คุ้มไทย เก่ียวข้องกบัความพึงพอใจในการรับส่ือ 
ประชาสัมพนัธ์ในเร่ืองของรูปแบบของส่ือ และความพึงพอใจในส่วนของเน้ือหาของส่ือ จึงน ามา
เป็นกรอบแนวคิดในการศึกษางานวิจยัขององัคณา คุม้ไทย แสดงให้เห็นวา่  อายุการศึกษา อายุการ
ท างานและรายไดต่้อเดือน เป็นตวัแปรท่ีส าคญัต่อการเปิดรับส่ือ ประชาสัมพนัธ์รูปแบบต่าง ๆ เป็น
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ปัจจยัท่ีมีผลต่อการรับรู้ข่าวสารผา่น Digital Signage 
  กนัตสรณ์  พวงค า และ ชยัยศ อิษฏ์วรพนัธ์ุ (2552)ไดด้ าเนินการศึกษาเร่ือง โครงการ

ออกแบบ ส่ือมลัติมีเดียท่ีเช่ือมโยงกบัความเป็นเอกลกัษณ์ของยา่นเยาวราช พบวา่ การออกแบบ จะ
ใช้ส่ือปฏิสัมพนัธ์กับคนดูเพื่อให้คนดูรับรู้ความเป็นเอกลักษณ์ของสถานท่ี งานวิจัยน้ีมีความ
เก่ียวข้องกบัการศึกษาช้ีให้เห็นว่าการออกแบบเป็นตวัแปรท่ีส าคญัในการสร้าง ความน่าสนใจ
ใหก้บัส่ือและมีผลต่อการรับรู้จากการศึกษาดงักล่าวพบวา่การออกแบบเป็นตวัแปรส าคญัท่ีท าให้ส่ือ
เป็นตวักลางในการสร้างความสนใจต่อถานท่ี 

  อิทธิศกัด์ิ ธุวสินธ์ุ และจิระศกัด์ิ กาญจนะ (2549) ศึกษาเร่ือง ตน้แบบการน าเสนอ ส่ือ
ประกอบการบรรยายดิจิทลั พบวา่ความเหมาะสมดา้นรูปแบบ และขนาดตวัอกัษร สี ตวัอกัษรและ
พื้นหลงัภาพประกอบการบรรยายของตน้แบบการนา เสนอส่ือแบบ digital คือ ดา้นรูปแบบและ
ขนาดตวัอกัษรตอ้งมีความสัมพนัธ์กนั ความเหมาะสมของการล าดบัขอ้ความ มีความเหมาะสมมาก
ท่ีสุด ด้านตวัอกัษรสีเน้นความสีแดง มีความเหมาะสม มากท่ีสุด ดา้นภาพประกอบการบรรยาย 
ส าคญัท่ีการส่ือความหมายตอ้งมีความชดัเจน และดา้นการน าเสนอส่ือประกอบการบรรยาย ตอ้งใช้
ส่ือประกอบการบรรยายง่าย ต่อการใช้งานมากท่ีสุด แสดงให้เห็น รูปแบบ และขนาดตวัอกัษร สี
ตวัอกัษรและ พื้นหลงัภาพประกอบการบรรยาย  

  กฤตยา สุนพงษศ์รี  (2544) ศึกษาเร่ือง การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ 
ประชาสัมพันธ์เปรียบเทียบระหว่างมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า 
มหาวิทยาลยัทั้ง 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ มหาวิทยาลยัรัฐบาลขนาดใหญ่ 5 แห่ง มหาวิทยาลยั รัฐบาลขนาด
กลาง 5 แห่ง และมหาวิทยาลัยเอกชนขนาดกลาง 11 แห่ง ปัจจัยท่ีมีส่วน ก าหนดในการใช้
เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการประชาสัมพนัธ์พบวา่ มหาวิทยาลยั ทั้ง 3 กลุ่ม มีความเห็นวา่ ปัจจยัท่ี
มีส่วนในการก าหนดการใชเ้ทคโนโลยทีั้ง 3 กลุ่ม ไดแ้ก่ ความขาดแคลนผูเ้ช่ียวชาญ สภาพแวดล้อม
ภายในมหาวิทยาลยั อาคารสถานท่ีเอ้ือต่อการ ใช้เทคโนโลยีเพื่อการประชาสัมพนัธ์ปัจจยัในดา้น
การใช้จ่ายการลงทุน และปัจจัยในตัว ผู ้ปฏิบัติงานไม่ยอมรับส่ือเทคโนโลยีย ังคงใช้ส่ือ
ประชาสัมพนัธ์แบบเดิมและมีแนวโนม้ ในการพฒันาข้ึนเร่ือย ๆ ให้ทดัเทียมกบันานาชาติ แสดงให้
เห็นวา่ ปัจจยัในดา้นการ ใชจ่้าย การลงทุน และปัจจยัในตวัผูป้ฏิบติังานไม่ยอมรับส่ือเทคโนโลยีท า
ใหย้งัคงตอ้ง ใชส่ื้อประชาสัมพนัธ์แบบเดิม จากวิจยัช้ินน้ีท าให้สามารถเห็นถึงปัญหาท่ีป้ายโฆษณา
แบบเก่าท่ียงัคงตอ้งเพิ่งพาบุคคลากรในการจดัท าหรือดูแลระบบการเล่นโฆษณาบนป้ายโฆษณา
ดิจิทลั 
 Huang (2011) ศึกษาเร่ือง New Medium of Advertising in the Future: Use of 
Interactive Installation พบวา่ การส่ือสารแบบ interactive เป็นการส่ือสารโฆษณา ท่ีมีประสิทธิภาพ 
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ตามลกัษณะของขอ้มูลท่ีตอ้งการน าเสนอข้อมูลท่ีมีรายละเอียดมาก จนเกินไป ส่ือโฆษณาแบบ
ดงัเดิมยงัไม่มีประสิทธ์ิภาพต่อการส่ือสารกบัผูบ้ริโภค การศึกษายงัพบว่าการใช้ส่ือโฆษณาโดย
วธีิการส่ือสารแบบ interactive เป็นท่ีสร้าง การรับสารไดม้ากข้ึนและมีวิธีการท่ีหลากหลายสามารถ
ใชส่ื้อสารกบัผูบ้ริโภคไดดี้กวา่ โฆษณาแบบดั้งเดิมกบัการสร้างความสัมพนัธ์ระหวา่งผูบ้ริโภคกบั
ผลิตภณัฑ์ การส่ือสารท่ีดีจ  าเป็นตอ้งมีการส่ือสารอย่างตรงไปตรงมา ด้วยเหตุน้ีการส่งโฆษณาท่ี
เหมาะสมกบัผูใ้หญ่รับชมท าใหไ้ม่สามารถท างานไดอ้ยา่งท่ีควรจะเป็นเพราะโฆษณาส าหรับผูใ้หญ่
เป็นการสร้างข้ึนเพื่อโนม้นา้วใจในกลุ่มเป้าหมายผูใ้หญ่ ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีมีการวิเคราะห์ใบหนา้
จึงจ าเป็นต่อการพฒันา เพื่อใหส่ื้อสามารถแสดงต่อกลุ่มเป้าหมายไดถู้กตอ้งตามกลุ่มเป้าหมาย 
 Abdur (2009) ศึกษาเร่ือง Digital Signage System พบว่า Digital Signage  เป็น
เทคโนโลยีส่ือสารท่ีเกิดข้ึนใหม่ ในอนาคตจะมีบทบาทส าคญัต่อโลกส่ือโฆษณา  มาแทนท่ีส่ือป้าย
โฆษณา (ป้ายพิมพ์) แบบเดิม เพราะการแสดงข้อมูลท่ีทันเวลา  ลดค่าใช้จ่ายและช่วยรักษา
ส่ิงแวดล้อมจุดประสงค์หลกัของการวิจยัมุ่งเน้นเร่ือง การออกแบบขั้นตอนการด าเนินการ และ
วิวฒันาการของส่ือ Digital Signage การแสดง เน้ือหาแบบ web content ท่ีเช่ือมต่อในระบบ LAN 
ระบบจะแสดงเน้ือหาปัจจุบนัท่ีเป็น ภาพเคล่ือนไหวได้ตลอดเวลา งานวิจยัดงักล่าวฯ แสดงให้เห็น
ขั้นตอนของส่ือ Digital Signage ท่ีเป็นประโยชน์และเป็นส่ือใหม่ท่ีมีบทบาทส าคญัต่ออนาคตป้าย
โฆษณาแบบดิจิทัลน้ีจึงมีการพัฒนาประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนด้วยการวิเคราะห์ใบหน้าเพื่อระบุ
กลุ่มเป้าหมาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที ่3 
ระเบียบวธิีวจิัย 

 
3.1 การด าเนินการศึกษา 
 ศึกษาขอ้มูลและตวัอยา่งการประกอบป้ายโฆษณาดิจิทลั คน้ควา้และรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบั
การแสดงส่ือของป้ายโฆษณาดิจิทลัในยุคปัจจุบนั ออกแบบการวางอุปกรณ์ต่างๆในป้ายโฆษณา
ดิจิทลั เขียนค าสั่งในการวเิคราะห์ใบหนา้และเช่ือมต่อ API ด าเนินการทดสอบการท างานของระบบ
และปรับปรุงแกไ้ขส่วนท่ีพบปัญหาแลว้ประกอบช้ินงานป้ายโฆษณาดิจิทลัพร้อมต่อการใชง้าน 
 

3.2 การด าเนินงาน 
 3.2.1 การรวบรวมขอ้มูลและวเิคราะห์ ระบบของการเล่นส่ือบนป้ายโฆษณาดิจิทลั 
ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัระบบในการเล่นส่ือบนป้ายโฆษณาดิจิทลั บนระบบการเล่นส่ือแบบเก่า เพื่อ
เป็นข้อมูลในการประกอบการตัดสินใจ ในการพัฒนาป้ายโฆษณา ดิจิทัล จ าเป็นต้องศึกษา
สภาพแวดล้อมต่างๆ ในบริเวณท่ีติดตั้ งป้ายโฆษณา อันประกอบไปด้วยการปฏิสนธิกับผูค้น
พฤติกรรมต่อส่ือท่ีเล่นในป้ายโฆษณาดิจิทลั พฤติกรรมเส้นทางการเดินของผูค้นบริเวณป้ายโฆษณา
ดิจิทลั น าขอ้มูลท่ีรวบรวมไดม้าด าเนินการออกแบบป้ายโฆษณาดิจิทลั 

3.2.2 การออกแบบและพฒันาระบบป้ายโฆษณาดิจิทลัจากการศึกษาขอ้มูลขา้งตน้ ป้าย
โฆษณาดิจิทลัในทอ้งตลาด เป็นการเล่นส่ือโฆษณาผา่นเคร่ืองเล่นมลัติมีเดีย โดยการน าส่ือโฆษณา
บนัทึกลงไปในส่ือบนัทึกขอ้มูลประเภทต่างๆ เช่น แฟลชไดร์ฟ,เมมโมร่ีการ์ด,ฮาร์ดดิสก์ เป็นตน้ 
เคร่ืองเล่นจะเล่นส่ือแบบเพลย์ลิสต์ ส่งผลให้ส่ือโฆษณาท่ีเล่นอยู่ไม่ตรงตามสภาพแวดล้อม ณ 
ขณะนั้น เน่ืองจากระบบในการเล่นส่ือเป็นการเล่นส่ือแบบวนไปเร่ือยๆ ป้ายโฆษณาดิจิทลัส่วนมาก
ในทอ้งตลาดจะไม่สามารถเพิ่มแอพพลิเคชัน่อ่ืนๆ เพิ่มเติมได ้จากจุดอ่อนของป้ายโฆษณาแบบเก่า 
การพฒันาระบบป้ายโฆษณาดิจิทลัจึงตอ้งอาศยัอุปกรณ์เพิ่มเติมเพื่อให้ป้ายโฆษณาสามารถใชง้าน
ไดเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม ณ ขณะนั้นได ้เพื่อแกไ้ขจุดอ่อนของป้ายโฆษณาดิจิทลั 

3.2.3 การเขียนค าสั่งในการควบคุมและการวางช้ินส่วนในป้ายโฆษณาดิจิทลัค าสั่งในการ
ควบคุมเคร่ืองเล่นส่ือถูกเขียนข้ึนดว้ยภาษา C# เพื่อให้ง่ายต่อการพฒันาและการเขียนค าสั่งในการ
เพิ่มความสามารถอ่ืนๆ ลงบนป้ายโฆษณา เช่น ระบบการจองคิว,ระบบการสั่งซ้ือสินคา้ เป็นตน้ 
โดยการท างานของระบบเร่ิมจากกลอ้งเวบ็แคมจบัภาพแลว้ ส่งภาพข้ึนระบบวิเคราะห์ภาพ (Face 
API) เพื่อประมวลผลเพศและอายุจากภาพ น าขอ้มูลท่ีได้ก าหนดกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้สามารถเรียก
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ส่ือโฆษณาข้ึนมาบนจอแสดงผล สลบักบัการแสดงผลแบบสุ่มตามท่ีผูป้ระกอบการแนะน า สาเหตุท่ี
ไม่พฒันาระบบประมวลภาพเองเน่ืองจากการพฒันาเป็นไปไดย้ากและล่าชา้ ระบบวิเคราะห์ภาพ ( 
Face API ) มีจุดเด่นในการพฒันาจากฐานขอ้มูลของไมโครซอฟทอ์ยา่งต่อเน่ืองจึงมัน่ใจไดว้า่ระบบ
ประมวลผลจะแม่นย  าข้ึนเร่ือย ๆ การออกแบบการวางอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ต่าง ๆ จะประกอบไปดว้ย
จอภาพ,กลอ้งเวบ็แคมและคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก ในการประกอบนั้นจ าเป็นตอ้งมีการประกอบเคส 
หรือ กล่องพลาสติกหุ้มช้ินส่วนต่างๆ กลอ้งเวบ็แคมจะถูกติดตั้ง บริเวณดา้นบนป้ายโฆษณาดิจิทลั
หรือตามความเหมาะสมของการติดตั้งป้ายโฆษณาดิจิทลั 
 3.2.4 ทดสอบและตรวจสอบผลการพฒันาป้ายโฆษณาดิจิทลัจากการพฒันาระบบการเล่น
ส่ือของป้ายโฆษณาดิจิทลั การทดสอบคร้ังน้ีใชพู้ดทดสอบ 150 คนโดยการให้ผูไ้ดรั้บการทดสอบ
จดบนัทึกอายุและเพศลงในแบบทดสอบหลงัจากนั้นให้ผูท้  าแบบทดสอบถ่ายภาพและน าภาพอพั
โหลดเขา้สู่ระบบวิเคราะห์ภาพ (Face API) แลว้บนัทึกขอ้มูล อายุและเพศ ท่ีระบบวิเคราะห์ภาพ 
(Face API) ประมวลผลออกมา แลว้ด าเนินการสอบถามความพึงพอใจในผลการวิเคราะห์ น าผลท่ี
ไดไ้ปพฒันาจุดบกพร่องตามค าแนะน าของผูเ้ขา้รับการทดสอบ  
 

3.3 วธิีการด าเนินการวจิัย 
 3.3.1 ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับป้ายโฆษณาดิจิทลั ในรูปแบบต่างๆ ศึกษา
สภาพแวดลอ้มบริเวณพื้นท่ีติดตั้งป้ายโฆษณาดิจิทลั ศึกษาระบบวเิคราะห์ภาพ (Face API) 
 3.3.2 วิเคราะห์ (Analysis) นับจากการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบการเล่นส่ือ
โฆษณาบนป้ายโฆษณาดิจิทลัรวมถึงการศึกษาการท างานของระบบวิเคราะห์ภาพ (Face API) ใน
ขั้นตอนถดัไปคือการศึกษาช่วงอายกุลุ่มเป้าหมายเพื่อน าขอ้มูลมาวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
 3.3.3 การออกแบบดีไซน์ (Design) การท างานของป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาใหม่น้ี
จะตอ้งมีความสามารถในการวิเคราะห์สภาพแวดลอ้มเพื่อให้ส่ือโฆษณาท่ีเล่นอยู่บนป้ายโฆษณา
ดิจิทลัเป็นไปตามความเหมาะสม ของสภาพแวดลอ้มนั้น ๆ ดว้ยการท างานของระบบแบบอตัโนมติั 
 3.3.4 ประเมินระบบ (Evaluation) การทดสอบการท างานของระบบอาศยัผูเ้ขา้ร่วมการ
ทดสอบ 150 คนเน่ืองจากผูท่ี้ใช้งานในอนาคตมีจ านวนมาก เพราะป้ายโฆษณาดิจิทลั ตอ้งเล่นส่ือ
โฆษณา เพื่อโฆษณาสินคา้ จึงตอ้งอาศยัการประเมินท่ีสมเหตุสมผลและท าการทดสอบดว้ยการใช้
แบบสอบถามร่วมกบัการทดสอบการท างานของระบบ 
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3.4 การออกแบบระบบ 

ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาใหม่ มีความสารถในการสร้างเพลยลิ์สตต์ามสภาพส่ิงแวดลอ้ม
รอบตวัไดด้ว้ยตวัเองโดยมีตน้ทุนท่ีไม่สูงและเป็นราคาเดียวกนักบัป้ายโฆษณาดิจิทลัในยุคปัจจุบนั 
แต่ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาใหม่น้ีให้ความสามารถท่ีมากกว่าและตอบโจทย์ผูข้ายมากกว่า 
สามารถแสดงส่ือโฆษณาไดต้รงกลุ่มเป้าหมายไดม้ากกวา่ป้ายโฆษณาดิจิทลัแบบเก่า เพราะระบบ
สามารถวิเคราะห์ไดว้่าควรน าส่ือโฆษณาใดมาแสดงในสภาพแวดลอ้มหน่ึงๆ อย่างเช่นในร้านคา้
ขายเคร่ืองส าอาง ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาน้ี สามารถแสดงแป้งพบัส าหรับวยัรุ่นได ้เม่ือมีบุคคลท่ี
อยู่ในกลุ่มเป้าหมาย มายืนหรือชม ส่ือโฆษณา ณ ขณะนั้น ส่ิงน้ีท าให้ผูข้ายสามารถส่งส่ือโฆษณา 
ไดอ้ยา่งตรงจุด โดยท่ีป้ายโฆษณาดิจิทลัแบบเก่าไม่สามารถท าได ้เน่ืองจากเป็นการสร้างเพลยลิ์สต์
ไวก่้อนหนา้และเล่นโฆษณานั้นวนซ ้ าไปเร่ือยๆโดยไม่ผา่นการวเิคราะห์ของระบบก่อนวา่ควรแสดง
โฆษณาอย่างไร ให้ถูกกลุ่มเป้าหมายท่ีส่ือสร้างมาเพื่อนกลุ่มเป้าหมายนั้นๆ การท างานของระบบ 
เป็นการน าภาพท่ีถ่ายจากกลอ้งเว็บแคมท่ีติดอยู่กบัป้ายดิจิทลัมาใช้งานโดยใช้ประสิทธิภาพอย่าง
สูงสุด โดยการน าภาพมาวเิคราะห์ใบหนา้และประมวลผลเพศอายวุา่มีกลุ่มเป้าหมายใด  

ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีใช้กระบวนการวิเคราะห์ใบหน้าเพื่อระบุกลุ่มเป้าหมายต้องการใช้
อุปกรณ์ในการส่งขอ้มูลภาพไปยงัเอพีไอของ Microsoft azureเพื่อท าการวิเคราะห์ใบหนา้เพื่อระบุ
อายเุพศของใบหนา้โดยตอ้งพึ่งพาอุปกรณ์ทางดา้นฮาร์ดแวร์ดงัต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่3.1 intel compute stick 
 

คอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์ขนาดเล็กจาก intel ท่ีมาพร้อมลายเซ็นใช้เทคโนโลยีในการ
ประมวลผลดว้ย intel Atom มาพร้อมกบัระบบอินเตอร์เน็ตไร้สาย และมีระบบการระบายความร้อน
ท่ีดี จึงเหมาะแก่การน ามาเป็นตวัประมวลผลส าหรับป้ายโฆษณาดิจิทลั 
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ภาพประกอบที ่3.2 กลอ้งเวบ็แคมความละเอียดสูง 
 
กล้องเว็บแคมความละเอียดสูงใช้ในการจบัภาพเพื่อน าไปประมวลผลและตรวจสอบ

สภาพแวดลอ้มถา้หากพื้นท่ีติดตั้งป้ายไม่สามารถมีแสงเพียงพอสามารถปรับเปล่ียนเป็นกลอ้งเวบ็
แคมท่ีมีระบบอินฟราเรดเพื่อใหก้ารวเิคราะห์ใบหนา้เป็นไปอยา่งราบร่ืน 

 
 

ภาพประกอบที ่3.3 หนา้จอแสดงผลส่ือโฆษณา 
 

มอนิเตอร์หรือหน้าจออุปกรณ์ท่ีแสดงผลส่ือโฆษณาสามารถปรับเปล่ียนขนาดหนา้จอได้
ไม่จ  ากดัเพราะเป็นการเช่ือมต่อผา่นพอร์ต HDMI ท าให้ภาพไม่มีสัญญาณรบกวน เพราะเป็นการ
เช่ือมต่อแบบดิจิทลั และยงัสามารถก าหนดใหห้นา้จอเปิดปิดไดเ้พื่อประหยดัพลงังาน 
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โครงสร้างทางอาร์ดแวร์ มีอุปกรณ์ท่ีตอ้งใช้ในการท างานของระบบอยู่คือ คอมพิวเตอร์
ขนาดเล็ก,กล้องเว็บแคม,จอมอนิเตอร์และระบบอินเตอร์เน็ต อุปกรณ์จะถูกจดัเรียงอย่างเป็น
ระเบียบดา้นหลงัจอแสดงผล กลอ้งเวบ็แคมจะถูกติดเหนือจอแสดงผล 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่3.4  ต  าแหน่งการจดัวางอุปกรณ์ต่าง ๆ ดา้นหนา้ป้ายโฆษณดิจิทลั 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่3.5  ต าแหน่งการจดัวางอุปกรณ์ต่าง ๆ ดา้นหลงัป้ายโฆษณาดิจิทลั 
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โครงสร้างทางด้านซอฟต์แวร์ใชโ้ปรแกรม Visual Studio 2015 บนภาษา C# และเช่ือมต่อ 
Face API เพื่อใชใ้นการวเิคราะห์ใบหนา้ ท างานบนระบบปฏิบติัการ Windows ระบบท างานไดโ้ดย 
จบัภาพจากเวบ็แคมส่งเขา้ไปสู่ Face API รับขอ้มูลท่ีวเิคราะห์ไดจ้าก Face API แลว้ท าการแยกกลุ่ม 
โดยใช้ช่วงอายุและเพศมาระบุกลุ่มเป้าหมายแลว้น าส่ือโฆษณามาแสดงในเคร่ืองเล่น หลงัจากนั้น
ระบบจะเร่ิมการจบัภาพจากเวบ็แคมใหม่  

 

  

 
 
 
 

 
 
ภาพประกอบที ่3.6 การแสดงผลส่ือโฆษณาเม่ือสภาพแวดลอ้มมีเพศชายอยูบ่ริเวณป้าย 

 
ระบบจะท าการส่งการแจง้เตือนเม่ือระบบถูกการใชง้านผา่น line notify เพื่อให้เจา้ของป้าย

ไดรั้บทราบวา่มีกลุ่มเป้าหมายใดมากท่ีสุดเพื่อปรับปรุงการตลาดใหเ้หมาะกบักลุ่มเป้าหมายมากข้ึน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่3.7 การแจง้เตือนผา่น line notify เม่ือเปิดใชง้านป้ายโฆษณาดิจิทลั 
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ภาพประกอบที ่3.8 การแจง้เตือนเพื่ออพัเดทขอ้มูลทุกชัว่โมงผา่น line notify  
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3.5 การท างานของระบบโดยภาพรวม 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที ่3.9 การท างานของระบบโดยรวม 

 
3.6 เคร่ืองมือในการพฒันา 

Hardware  
 - Intel(R) Core(TM) i5-3210M CPU@ 2.50 GHz  
 - Memory Ram 12 GB 
 - SSD 256 GB 
 - ระบบปฎิบติัการ window10 64 bit 

ไม่ตรวจ
พบ
ใบหนา้ 

ตรวจพบ
ใบหนา้ 

เร่ิมตน้ 

รับภาพจากกลอ้งเวบ็แคม 

ส่งภาพไปยงั Microsoft 
azure ผา่นการใหบ้ริการ 

รับขอ้มูลท่ีผา่นการประมวลผล JSON 

แยกแยะขอ้มูลตาม
กลุ่มเป้าหมาย เม่ือพบ

ใบหนา้ 

ท าการส่งวดีีโอโฆษณาไปยงัจอแสดงผลตาม
ขอ้มูลท่ีไดรั้บและแจง้เตือนผา่น LINE 

ท าการส่งวดีีโอโฆษณาไป
ยงัจอแสดงผลแบบสุ่ม 
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Software 
 - Visual studio 2015 
 - Microsoft azure face api 
 - Microsoft Office 2010 
 - Adobe Photoshop CC  
 

3.7 การวเิคราะห์แบบสอบถาม 
การประเมินโดยแบบสอบถามความพึงพอใจในระบบ เพื่อวดัประสิทธิภาพ  การพฒันา

ระบบป้ายโฆษณาดิจิทลัโดยใช้กระบวนการวิเคราะห์ใบหน้า โดยกลุ่มตวัอย่างผูใ้ช้งานจ านวน
ทั้งหมด 20 คน โดยใชเ้กณฑ์มาตรฐานท่ีใชสู้ตรในการหาค่าทางสถิติและการค านวณความถูกตอ้ง
ของข้อมูลแบบสอบถามในการหา ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีดงัตวัอย่าง
ต่อไปน้ี 
 - สูตรการหาค่าร้อยละ 

 P     =         
 

 
 

 เม่ือ      P    แทน   ร้อยละ 
                F    แทน    ความถ่ีตอ้งการแปลค่าใหเ้ป็นร้อยละ 
   n    แทน    จ  านวนความถ่ีทั้งหมด 
 
 - สูตรการหาค่าเฉล่ีย ( x ) 

   ̅    =     
∑ 

 
 

 
    เม่ือ        x   แทน   ค่าเฉล่ีย 
             x    แทน   ผลรวมของระดบัความพึงพอใจท่ีก าหนด 
                 n    แทน   จ  านวนผูต้อบแบบสอบ 
 

- สูตรการหาค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 S.D.   =   
)1(

)( 2




n

xx
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  เม่ือ    S.D.   แทน   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  x     แทน   ขอ้มูล (1,2,3…N) 
               x     แทน   ค่าเฉล่ีย 

 n      แทน   จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 

3.6 ระยะเวลาในการด าเนินการศึกษา   
ตารางที ่3.1 ระยะเวลาในการด าเนินงาน ภายใน 1 ปี  

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

สแ
pth

k[ท
ฟภ

นย
พะ่

ทห
าค
ม 

กนั
ยา
ยน

 

ตุล
าค
ม 

พฤ
ศจิ

กา
ยน

 

ธนั
วา
คม

 

มก
รา
คม

 

กมุ
ภา
พนั

ธ์ 
มีน

าค
ม 

เม
ษา
ยน

 

พฤ
ษภ

าค
ม 

มิถ
ุนา
ยน

 

กร
กฎ

าค
ม 

สิง
หา
คม

 

1. น าเสนอหวัขอ้และ
เตรียมจดัท าเอกสาร บทท่ี
1-3 

             

2. รวบรวมขอ้มูลความ
ตอ้งการของระบบ 

             

3. วเิคราะห์และออกแบบ
ระบบ 

             

4. ทดสอบระบบและ
วเิคราะห์ความสมบูรณ์ของ
ระบบ 

             

5. จดัท าเอกสารบทท่ี 4-5, 
ภาคผนวก ฯ 

             

6. จดัท าบทความวชิาการ 
(Short Paper) 

             

7. เตรียมการน าเสนอ
ผลงานต่อคณะกรรมการ
สอบ 

             

8. น าเสนอผลงานต่อ
คณะกรรมการสอบ 

             



 
 

บทที ่4 
ผลการวจิัย 

 
4.1 การทดสอบใช้งานระบบ 

ป้ายโฆษณาดิจิทลัมีความส าคญัอยา่งมากในประเทศไทย ป้ายโฆษาแบบดิจิทลัมกันิยมใช้
อย่างแผร่หลายในร้านขายของหรือบริการ ซ่ึงป้ายโฆษณาแบบเก่านั้นไม่สามารถรับรู้ได้ว่าควร
แสดงโฆษณาใดออกไป เน่ืองจากระบบการเล่นโฆษณานั้นเป็นแบบวนซ ้ าไปเร่ือยๆ จากปัญหา
ดงักล่าวผูว้ิจยัจึงค้นหาแนวทางในการพฒันาป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีสามารถรับรู้ได้ว่าควรส่งส่ือ
โฆษณาแบบใด ณ เวลาใด เพื่อให้ส่ือท่ีท าออกมาโฆษณามีประสิทธิภาพสูงสุดเม่ือเทียบกบัระบบ
การเล่นส่ือโฆษณาแบบวนซ ้ าไปเร่ือยๆ การใชปั้ญญาประดิษฐ์เขา้มาจดัการการสร้างรายการเล่นท า
ให้ป้ายโฆษณานั้ นสามารถท างานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพอย่างท่ีควรจะเป็น ซ่ึงสามารถ
เปรียบเทียบกบัระบบการเล่นโฆษณาจากการจ าแนกตามประเภทป้ายโฆษณาดิจิทลัไดด้งัตารางการ
เปรียบเทียบดงัน้ี 

 

ตารางที ่4.1 ขอ้มูลการเปรียบเทียบกบัป้ายโฆษณาประเภทต่าง ๆ 
ประเภทป้ายโฆษณาดิจิทลั 

 
รายการ 

แบบ  
stand alone 

แบบ 
network 

แบบ 
network + AI 

1. การจดัการส่ือโฆษณาผา่นระบบอินเตอร์เน็ต    

2. ระบบการตรวจสอบการท างานของป้ายฯ    

3. การเก็บขอ้มูลลูกคา้    

4. การควบคุมส่ือตามกลุ่มเป้าหมาย    

5. การประหยดัพลงังานเม่ือไม่ตรวจพบผูค้น    

6. สามารถเพิ่มอุปกรณ์เพิ่มเติม    

 

จากการทดสอบการติดตั้ง ป้ายโฆษณาดิจิทลั โดย ใช้การตรวจจบัใบหน้าเพื่อวิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมายท่ีโรงแรม neptel พบวา่การจบัภาพเพื่อวเิคราะห์ใบหนา้บริเวณทางเขา้มีความสัมพนัธ์
ต่อความเร็วการเคล่ือนท่ีของมนุษย ์เม่ือติดตั้งกลอ้งเหนือจอแสดงผล จะเหมาะสม ต่อการน าไป
ติดตั้งบริเวณหนา้เคาน์เตอร์ เน่ืองจากลูกคา้มีการท าธุรกรรมการซ้ือขายหรือสอบถามขอ้มูล ท าให้



54 
 

ลูกคา้ตอ้งอยูบ่ริเวณนั้นเป็นเวลานานป้ายโฆษณาดิจิทลัจึงสามารถวิเคราะห์ใบหนา้เพื่อท าการแสดง
ส่ือท่ีเหมาะสมต่อบุคคลนั้นๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบที ่4.1 ต  าแหน่งการติดตั้งกลอ้งและจอแสดงผลบริเวณหนา้เคาน์เตอร์จากมุมบน 

 
เม่ือติดตั้งป้ายโฆษณาในบริเวณท่ีมีผูค้นเคล่ือนท่ีอยา่งเช่นบริเวณทางเดินการติดตั้งกลอ้งจึง

ต้องติดตั้งในรูปแบบต่างออกไปเน่ืองจากระบบ จะสามารถแสดงผลส่ือโฆษณาได้เม่ือระบบ
สามารถวเิคราะห์ใบหนา้ส าเร็จและไม่มีขอ้ผิดพลาด ดว้ยเหตุน้ีจ าเป็นตอ้งมีการค านวณเวลาในการ
เดินหรือเคล่ือนท่ีของมนุษย์ จากการทดลองพบว่าหากมีการเคล่ือนท่ี 1 เมตร ใช้เวลาในการ
เคล่ือนท่ีโดยค่าเฉล่ีย 1.2 วินาที ถา้หากโฆษณาถูกจ ากดัให้มีการเล่น 15 วินาที ต่อการแสดงผลส่ือ
โฆษณาหน่ึงช้ิน จะใชก้ารจบัภาพเพื่อวิเคราะห์ใบหนา้โดยมีระยะห่างจากจอแสดงผลประมาณ 18 
เมตร ก่อนท่ีมนุษยจ์ะเคล่ือนท่ีถึงป้ายโฆษณาดิจิทลั เพื่อให้ป้ายโฆษณาสามารถแสดงส่ือได้ตาม
จุดประสงคใ์นการส่งส่ือโฆษณา 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพประกอบที ่4.2 ต  าแหน่งการติดตั้งกลอ้งและจอแสดงผลบริเวณท่ีมีการเคล่ือนท่ีของมนุษย ์
 

เคาน์เตอร์ 

ต าแหน่งติดตั้ง
จอแสดงผล 

ต าแหน่งติดตั้ง
กลอ้งเวบ็แคม 

ต าแหน่งติดตั้ง
จอแสดงผล 

ต าแหน่งติดตั้ง
กลอ้งเวบ็แคม 

การเคล่ือนท่ี
ของผูค้น  
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 จากการพฒันาระบบการเล่นส่ือของป้ายโฆษณาดิจิทลัพบวา่ผูป้ระกอบการมีค าแนะน าให้
ท าการเปิดส่ือแบบสุ่ม เพื่อให้ส่ือโฆษณาสามารถไปยงักลุ่มเป้าหมายใหม่ ให้เกิดการซ้ือสินคา้ขา้ม
กลุ่มเป้าหมายอย่างเช่นโฆษณาประกันภยั ผูป้ระกอบการต้องการให้ส่ือโฆษณาช้ินน้ีได้ไปถึง
กลุ่มเป้าหมายวยัท างาน แทนการส่งส่ือไปยงักลุ่มเป้าหมายผูสู้งอายุ เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมายวยั
ท างานมกัเป็นลูกคา้ท่ีท าใหเ้กิดการโนม้นา้วใจต่อกลุ่มเป้าหมายผูสู้งอายุดว้ยสาเหตุ บิดามารดาหรือ
ญาติมิตรของกลุ่มเป้าหมายวยัท างาน มีอายุท่ีสูงกว่าจึงเกิดการโน้มน้าวใจจากกลุ่มเป้าหมายวยั
ท างานสู่กลุ่มเป้าหมายวยัสูงอาย ุเพื่อท าใหเ้กิดการขายสินคา้หรือบริการต่อไป 

 

4.2 การออกแบบการทดลอง 
การทดลองป้ายโฆษณาดิจิทลัอาศยัการใชแ้บบสอบถามควบคู่กบัการทดสอบระบบโดยใช้

ผูท้ดสอบความพึงพอใจระบบจ านวน 20 คนเพื่อทดสอบความพึงพอใจต่อระบบเม่ือเทียบกบัระบบ
การเล่นแบบเก่าแล้วหาความแตกต่างของทั้งสองระบบ โดยการทดสอบระบบมีกระบวนการ
ทดสอบโดยใชภ้าพใบหนา้ของผูเ้ขา้ทดสอบผา่นกลอ้งเวบ็แคมความละเอียดสูงแลว้บีบอดัภาพให้
ขนาดของไฟล์นั้นไม่สูงเกินไปต่อการประมวลผลหน่ึงคร้ัง ท าการส่งภาพไปยงั API ระบบจะท า
การรอชุดข้อมูลกลับมาแบบ JSON เพื่อน าไประบุอายุเพศเพื่อระบุกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นน ามา
เปรียบเทียบกบัขอ้มูลจากผูท้ดสอบเป็นอายุจริงเพื่อหาค่าเฉล่ียในความผิดพลาดการประมวลผล
ใบหนา้ ตามอายุเพศ เพื่อระบุกลุ่มเป้าหมาย ตรวจสอบความถูกตอ้งในการประมวลผล ตรวจสอบ
ความถูกตอ้งของการส่งขอ้มูลไปยงับุคลากรจดัการป้าย ผ่าน Line Notify น าข้อมูลท่ีได้มา
ประเมินผล ท าการศึกษาระยะห่างของกลอ้งกบัจอแสดงผลท่ีเหมาะสมต่อการติดตั้งจอแสดงผล
เพื่อใหส่ื้อโฆษณาสามารถส่งไปยงักลุ่มเป้าหมายไดอ้ยา่งราบร่ืน 
 

4.3 ผลการวจิัย 
 4.3.1  ผลการทดสอบระบบการแสดงผลโฆษณาตามกลุ่มเป้าหมายของระบบป้ายโฆษณา
ดิจิทัล โดย ใช้การตรวจจับใบหน้าเพ่ือวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ในการด าเนินงานวิจยัน้ีได้ท าการ
สร้าง ระบบป้ายโฆษณาดิจิทลั โดย ใชก้ารตรวจจบัใบหนา้เพื่อวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายมาใชง้านจริง
กบัโรงแรม Neptel โดยน าป้ายโฆษณาอจัฉริยะติดตั้งไวบ้ริเวณหน้าเคาเตอร์บริการของโรงแรม 
Neptel เพื่อแสดงส่ือโฆษณาอาหารเช้าตามกลุ่มเป้าหมายต่างๆ ได้ผลการเก็บขอ้มูลดังแสดงใน
ตารางท่ี 4.2 
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ตารางที ่4.2 ผลการทดสอบระบบการแสดงผลโฆษณาตามกลุ่มเป้าหมาย  

กลุ่มเป้าหมาย 
คนที่ 

การท างานของอุปกรณ์ 
การโฆษณาตาม
กลุ่มเป้าหมาย 

การส่งข้อความไปยงั
ผู้ใช้งาน หมายเหตุ 

ถูกต้อง ผดิพลาด ถูกต้อง ผดิพลาด ถูกต้อง ผดิพลาด 

1           
2           
3           
4           
5    


 

 
การโฆษณาไม่ตรง 

6       
 

 
7       

 

 
8 





 


แสดงโฆษณาไม่ตรง 

9           
10           
11           
12           
13 





 


 

14           
15           
16           
17           
18           
19 








 อินเตอร์เน็ตขาดหาย 

20       


 
จ านวน 17 3 16 4 19 1  

คดิเป็นร้อยละ 85 15 80 20 95 5  
ผลการทดสอบระบบถูกต้อง เฉลีย่รวม  ร้อยละ   86.67  

 
จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ ผลการทดลองระบบป้ายโฆษณาดิจิทลั โดย ใชก้ารตรวจจบัใบหนา้

เพื่อวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ท่ีใช้งานจริงมีความถูกตอ้ง เฉล่ียรวม ร้อยละ 86.67 การท างานของ
อุปกรณ์มีความถูกตอ้ง ร้อยละ 85 การควบคุมส่ือโฆษณาตามกลุ่มเป้าหมาย มีความถูกตอ้ง ร้อยละ 
80 และการส่งขอ้ความไปยงัผูใ้ชง้าน มีความถูกตอ้ง ร้อยละ 95 พบการท างานของระบบท่ีมีความ
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ผิดพลาดเกิดจากระบบประมวลผลใบหน้าของกลุ่มเป้าหมายไม่ถูกตอ้ง ส่งผลให้แสดงโฆษณาไม่
ตรงกลุ่มเป้าหมายและมีปัญหาทางดา้นการใชง้านอินเตอร์เน็ต  

 
4.3.3  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในการใช้งานระบบป้ายโฆษณา

ดิจิทลั โดย ใช้การตรวจจับใบหน้าเพ่ือวเิคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
ตารางที ่4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายท่ีไดรั้บการทดสอบ 

เร่ืองทีป่ระเมิน  S.D ระดบัความพงึพอใจ 

1. การจดัการส่ือโฆษณาผา่นระบบอินเตอร์เน็ต 4.31 0.72 มาก 
2. ระบบการตรวจสอบการท างานของป้ายฯ 4.11 0.74 มาก 
3. การประมวลผลใบหน้าของกลุ่มเป้าหมาย
ตรงตามเพศและวยั 

4.72 0.73 มากท่ีสุด 

4. การควบคุมส่ือตามกลุ่มเป้าหมาย 4.36 0.73 มาก 
5. การประหยดัพลงังานเม่ือไม่ตรวจพบผูค้น 4.08 0.77 มาก 
6. สามารถเพิ่มอุปกรณ์เพิ่มเติมได ้ 4.08 0.77 มาก 
7. การแจง้เตือนผา่น Line Application 4.17 0.77 มาก 
8. ประโยชน์ของป้ายโฆษณาด้วยระบบการ
วเิคราะห์ใบหนา้ 

4.19 0.75 มาก 

9. สถานท่ีท่ีติดตั้งป้ายโฆษณาด้วยระบบการ
วเิคราะห์ใบหนา้ 

4.28 0.74 มาก 

10. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใช้งาน
ระบบ 

4.19 0.75 มาก 

ค่าเฉลีย่ รวม 4.25 0.75 มาก 

 จากท่ีตารางท่ี 4.2 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในการใช้งาน
ระบบป้ายโฆษณาดว้ยระบบการวเิคราะห์ใบหนา้ โดยรวมกลุ่มเป้าหมายท่ีใชง้านระบบป้ายโฆษณา
ดว้ยระบบการวเิคราะห์ใบหนา้ มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก มีระดบัคะแนนเฉล่ียท่ี 4.25 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.75 แสดงให้เห็นว่าขอ้มูลความพึงพอใจมีความคิดเห็นไปในทิศทาง
เดียวกนั เร่ืองท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ การควบคุมส่ือตามกลุ่มเป้าหมาย มีระดบัคะแนนเฉล่ีย
ท่ี 4.36 และเร่ืองท่ีมีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด คือ การประหยดัพลงังานเม่ือไม่ตรวจพบผูค้นและการ
เพิ่มอุปกรณ์เพิ่มเติม มีระดบัคะแนนเฉล่ียท่ี 4.08 



 
 

บทที ่5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

จากผูท้ดสอบระบบจ านวน 20 คนพบวา่ระบบมีความแม่นย  าต่อการวิเคราะห์ใบหนา้ ร้อย
ละ 86 และ ผูเ้ขา้ร่วมทดสอบมีความพึงพอใจท่ีจะให้ระบบน้ีสามารถท างานไดบ้นป้ายโฆษณา
ดิจิทลัอยู่ในระดบัดีมาก ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาใหม่ มีความสารถในการสร้างเพลยลิ์สต์ตาม
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีตน้ทุนท่ีไม่สูงและเป็นราคาเดียวกนักบัป้ายโฆษณาดิจิทลัในยุคปัจจุบนั แต่ป้าย
โฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาใหม่น้ีใหค้วามสามารถท่ีมากกวา่และตอบโจทยผ์ูข้ายมากกวา่ สามารถแสดง
ส่ือโฆษณาได้ตรงกลุ่มเป้าหมายได้มากกว่าป้ายโฆษณาดิจิทัลแบบเก่า เพราะระบบสามารถ
วิเคราะห์ได้ว่าควรน าส่ือโฆษณาใดมาแสดงในสภาพแวดล้อมหน่ึงๆ อย่างเช่นในร้านค้าขาย
เคร่ืองส าอางค ์ป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาน้ี สามารถแสดงแป้งพบัส าหรับวยัรุ่นได ้เม่ือมีบุคคลท่ีอยู่
ในกลุ่มเป้าหมาย มายืนหรือชม ส่ือโฆษณา ณ ขณะนั้น ส่ิงน้ีท าให้ผูข้ายสามารถส่งส่ือโฆษณา ได้
อยา่งตรงจุด โดยท่ีป้ายโฆษณาดิจิทลัแบบเก่าไม่สามารถท าได ้เน่ืองจากเป็นการสร้างเพลยลิ์สต์ไว้
ก่อนหน้าและเล่นโฆษณานั้นวนซ ้ าไปเร่ือยๆโดยไม่ผ่านการวิเคราะห์ของระบบก่อนวา่ควรแสดง
โฆษณาอยา่งไร ใหถู้กกลุ่มเป้าหมายท่ีส่ือสร้างมาเพื่อกลุ่มเป้าหมายนั้นๆ โดยการท างานของระบบ 
เป็นการน าภาพท่ีถ่ายจากกลอ้งเว็บแคมท่ีติดอยู่กบัป้ายดิจิทลัมาใช้งานโดยใช้ประสิทธิภาพอย่าง
สูงสุด โดยการน าภาพมาวเิคราะห์ใบหนา้และประมวลผลเพศอาย ุท าใหป้้ายโฆษณาดิจิทลัแสดงส่ือ
โฆษณาข้ึนมาอยา่งถูกตอ้งตามกลุ่มเป้าหมาย 

5.2 อภิปรายผล 
จากศึกษาและทดสอบระบบป้ายโฆษณาดิจิทลัท่ีพฒันาข้ึนมาใหม่น้ีพบวา่มีความสามารถ

ในการวิเคราะห์ใบหน้าเพื่อระบุเพศอายุได้อย่างเหมาะสม ท าให้การแสดงส่ือโฆษณาตรง
กลุ่มเป้าหมายมากกวา่ระบบเก่าอยา่งมีนยัส าคญั จากการทดลองใชง้านจริงผูป้ระกอบการแนะน าให้
มีการใส่โฆษณาแบบสุ่มสลบักบัการวเิคราะห์ใบหนา้เพื่อระบุกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้กลุ่มลูกคา้ไดรั้บ
ส่ืออยา่งหลากหลายตามเจตนาของผูป้ระกอบการเน่ืองจากผูป้ระกอบการมีจุดประสงคใ์นการส่งส่ือ
ต่อกลุ่มเป้าหมายใหม่ๆโดยไม่ก าหนดกลุ่มลูกคา้ 
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5.3 ปัญหาและอปุสรรค 
 ระบบการเล่นส่ือบนป้ายโฆษณาดิจิทลัมกัพบปัญหากลอ้งเวบ็แคมแสงท่ีส่งไปยงัเซนเซอร์ไม่
เพียงพอท าให้รูปภาพมืดมีการรบกวนต่อเซนเซอร์มากเกินไป  (Noise) โดยมีแนวทางแกปั้ญหาดว้ย
การใชก้ลอ้งเวบ็แคมแบบอินฟราเรดท่ีสามารถมองเห็นไดใ้นสภาวะแสงนอ้ย ส่วนปัญหารองจากการ
ทดสอบระบบคือการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตท่ีไม่เสถียร ด้วยปัญหาน้ีได้รับการแก้ไขโดยการใช้การ
เช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตผา่นเครือข่ายสาย LAN แทนการใช ้Wlan 
 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
ป้ายโฆษณาท่ีได้รับการพฒันายงัสามารถน าไปต่อยอด เพื่อให้ผูล้งโฆษณาหรือผูค้ ้า

สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้มากข้ึน ป้ายโฆษณาน้ีสามารถท างานด้วยแอพพลิเคชั่นอ่ืนๆได ้
เน่ืองจากใช้ระบบปฏิบติัการ Windows ผูค้า้สามารถใส่แอพพลิเคชัน่เพื่อท าการสั่งซ้ือออนไลน์ 
ระบบคิวในกรณีท่ีน าป้ายโฆษณามาใช้บริเวณหน้าร้านคา้หรือแผนท่ีภายในห้างสรรพสินคา้ใน
กรณีท่ีน าป้ายไปติดไวภ้ายในอาคาร ป้ายโฆษณาน้ีไดถู้กออกแบบมาเพื่อรองรับการท างานในอา
นาคตได ้ท าให้สามารถรองรับการเช่ือมต่อท่ีเพิ่มข้ึนไดไ้ม่จ  ากดั อยา่งเช่น เคร่ืองปร้ิน เคร่ืองแสกน
บาร์โคด้หรือแมแ้ต่เคร่ืองอ่านชิฟการ์ด, NFC, บตัรสมาชิกแบบแถบแม่เหล็ก เป็นตน้ 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 

ขั้นตอนการติดตั้ง โปรแกรม Visual Studio 2015 for Desktop 

 

 

 

 

 

 

 

 



64 
 

Visual Studio Enterprise 

การติดตั้งจะใชก้ารดาวน์โหลดไฟลจ์าก Server ซ่ึงจะใชเ้วลาติดตั้งประมาณ 1-2 ชม. 
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ไฟลข์นาด 9G เป็นเน้ือท่ีจ  าเป็นท่ีตอ้งใชใ้นการติดตั้ง Visual Studio 2015 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ก าลงัดาวน์โหลดและติดตั้งไฟล ์
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รอประมาณ 1-2 ชม. การติดตั้งจะเรียบร้อย ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะตอ้งท าการ Restart เคร่ือง 1 รอบ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลงัจากท่ีติดตั้งเรียบร้อยแลว้ใหท้  าการเปิด Visual Studio 2015 
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ในการใชง้าน Visual Studio สามารถท่ีจะ Sign in ดว้ย Microsoft ID เช่น @hotmail ซ่ึง Services 
ต่าง ๆ ท่ีเราใชข้อง Microsoft จะข้ึนมาบนโปรแกรม Visual Studio อตัโนมติั เช่น Azure , Visual 
Studio และ Team Foundation Server ใน Visual Studio 2015 มีธีมอยู ่3 ตวัใหเ้ลือกใชคื้อ Blue , 

Dark และ Light 
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หนา้จอหลกัของโปรแกรม Visual Studio 2015 ซ่ึงเราอาจจะเห็นความแตกต่างเพียงเล็กนอ้ยจากรุ่น
ก่อน ๆ เท่านั้น แต่ฟีเจอร์ใหม่ ๆ จะอยูใ่นขัน่ตอนการสร้าง Application แต่ล่ะประเภท เช่น มนั

สามารถเขียน Android หรือ iOS บน Visual Studio ไดเ้ลยโดยไม่ตอ้งใชง้าน Plugin ของ Xamarin 
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ภาคผนวก ข 
แบบสอบถามความพงึพอใจของระบบและการวดัผลในการทดสอบระบบ 
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แบบทดสอบเพ่ือวเิคราะห์ความแม่นย าของระบบ Face API 
 

ค าช้ีแจง  โปรดให้รายละเอียดท่ีเก่ียวกบัระบบ โดยเขียนเคร่ืองหมาย      ลงในช่องระดบัความ
คิดเห็นตามความเป็นจริง  

 

รายการการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านการท างานของระบบ 
1. การท างานของอุปกรณ์       
2. การโฆษณาตามกลุ่มเป้าหมาย       
3. การส่งขอ้ความไปยงัผูใ้ชง้าน      
ด้านความพงึพอใจในระบบ 
4. การจดัการส่ือโฆษณาผา่นระบบอินเตอร์เน็ต      
5. ระบบการตรวจสอบการท างานของป้ายโฆษณา      
6. การประมวลผลใบหนา้ของกลุ่มเป้าหมายตรงตามเพศ

และวยั 
     

7. การควบคุมส่ือตามกลุ่มเป้าหมาย      
8. การประหยดัพลงังานเม่ือไม่ตรวจพบผูค้น      
9. สามารถเพิ่มอุปกรณ์เพิ่มเติมได ้      
10. การแจง้เตือนผา่น Line Application      
11. ประโยชน์ของป้ายโฆษณาดว้ยระบบการวเิคราะห์

ใบหนา้ 
     

12. สถานท่ีท่ีติดตั้งป้ายโฆษณาดว้ยระบบการวเิคราะห์
ใบหนา้ 

     

13. ความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านระบบ      
 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม           
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ภาคผนวก ค 
หนังสือตอบรับการน าเสนอบทความในการประชุมวชิาการ 
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มหาวทิยาลยัศรีปทุม วทิยาเขตชลบุรี ประจ าปี 2561 
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74 
 

 

ภาพการประชุมวชิาการระดับชาติ  
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