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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้น าเสนอ การออกแบบและพัฒนาระบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์  Kiosk ส าหรับ SUT My 
Media โดยใช้เทคโนโลยีระบบสมองกลฝังตัวและการส่ือสารไร้สาย ตู้ Kiosk ถูกออกแบบขึ้นเป็นพิเศษส าหรับการ
ให้บริการท่ีหลากหลาย โดยเป็นจุดให้บริการส าหรับส าหรับเวปไซต์ SUT My Media รวมถึงเป็นจุดให้ข้อมูล
ภายในอาคารแบบส่ือประสมเชิงโต้ตอบ ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าระบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ Kiosk มี
ประสิทธิภาพท่ีดีในด้านการประหยัดพลังงานและสามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์การออกแบบ 
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Abstract 
 

The main objective of this research is to design and development of KIOSK system for 
SUT My Media web services using embedded systems and wireless communications technology. 
Kiosk is specially designed for various applications including: point of information indoor in 
interactive multimedia kiosk and point of service for SUT My Media. The experimental results 
indicate that the proposed system exhibits excellent performance in term of the energy saving 
and satisfy the design objectives. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำกำรวิจัย 

ปัจจุบันนี้ เทคโนโลยีดิจิตอลมัลติมีเดีย เทคโนโลยีการส่ือสารโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์มี

ความเจริญรุดหน้าไปมาก เทคโนโลยีดังกล่าวเหล่านี้ท าให้นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนได้ถูกพัฒนาอย่าง

ต่อเนื่อง นวัตกรรมการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี (Mobile learning) เป็นอีกนวัตกรรมหนึ่งท่ีสามารถน ามา

ประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนได้จริง เป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างไร้ข้อจ ากัด โดยผู้เรียนสามารถ

น าอุปกรณ์ส่ือสารต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือท่ีมีอยู่แล้วมาประยุกต์ใช้กับนวัตกรรมการเรียนดังกล่าวได้ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยศูนย์นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา ได้ด าเนินการพัฒนาระบบส่ือ

การเรียนการสอนให้อยู่ในรูปแบบ Digital Media for U-Learning ต้ังแต่ปี 2552 และในปี 2553 ได้

ด าเนินการระบบการจัดการเรียนการสอนแบบ M-Learning (Mobile Learning) โดยได้เปิดให้บริการ SUT 

Kiosk for M-Learning ให้แก่นักศึกษา คณาจารย์ โดยสามารถดาวส์โหลดส่ือการศึกษาทุกประเภทผ่าน

อุปกรณ์พกพา (Mobile device) ได้แก่ Flash drive iPod  iPad หรือโทรศัพท์มือถือ เพียงเปิดสัญญาณ 

Bluetooth เพื่อท าการเช่ือมต่อและดาวส์โหลดส่ือการศึกษาดังกล่าวลงในอุปกรณ์พกพาท าให้สามารถน าไป

ศึกษาได้ทุกหนแห่งตามความต้องการของผู้ใช้งาน  

ปัจจุบัน เครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ซึ่งต่อไปจะเรียกว่า   “ตู้ Kiosk” ท่ีอยู่ในความรับผิดชอบของศูนย์

นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษานั้น มีจ านวนน้อยไม่เพียงพอต่อการใช้งาน ขณะเดียวกันตู้ Kiosk เดิมใช้

การเช่ือมต่อผ่านช่องสัญญาณ Bluetooth ซึ่งมีความเร็วของการรับ-ส่งข้อมูลต่ า หรือถ้าหากจะท าการจัดหา

เครื่องรุ่นใหม่ทดแทนรุ่นเดิมก็จะต้องใช้งบประมาณเป็นจ านวนมาก ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะสร้างต้นแบบตู้ 

Kiosk เพื่อใช้ในการบริการส่ือออนไลน์ SUT My Media ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดย

ผู้วิจัยจะประยุกต์ใช้อุปกรณ์ส่ือสารไร้สารชนิดพกพาได้ท่ีเรียกว่า แท็บเล็ต (Tablet) เป็นตัวประมวลผลและตัว

ควบคุมหลักของตู้ Kiosk ด้วยสถาปัตยกรรมทางด้านฮาร์ดแวร์ของแท็บเล็ตผนวกเข้ากับระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์และโปรแกรมท่ีทีมวิจัยพัฒนาขึ้นจะท าให้ต้นแบบตู้ Kiosk สามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ อีกท้ังยัง

จะมีประสิทธิภาพท่ีสูงกว่าและประหยัดพลังงานมากกว่าตู้ Kiosk เดิม 
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รูปที่ 1.1 เครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ 
  

1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1.2.1 เพื่อสร้างตู้ Kiosk เพื่อใช้ในการบริการส่ือออนไลน์ SUT My Media ส าหรับนักศึกษา 

1.3.2 เพื่อสร้างองค์ความรู้ รวมถึงเทคโนโลยีใหม่ในการสร้างเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ 

 

1.3 ขอบเขตในกำรด ำเนินงำน 
1.3.1 ตู้ Kiosk ท่ีสร้างขึ้นส าหรับใช้งานกับการบริการส่ือ SUT My Media ศูนย์นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
1.3.2 ตู้ Kiosk ท่ีสร้างขึ้นท่ีสร้างขึ้นสามารถปรับต้ังรูปแบบการใช้งานได้ โดยสามารถปรับต้ังรูปแบบ
การใช้งานได้ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 

1.4 วิธีกำรด ำเนินงำน 

 1.4.1 ออกแบบระบบการท างานของตู้ Kiosk ท้ังในด้านฮาร์ดแวร์และด้านซอฟแวร์ 
1.4.2 จัดซื้อครุภัณฑ์และจัดหาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ อุปกรณ์ทางไฟฟ้า ไมโครคอนโทรลเลอร์ 
1.4.3 ติดต้ังและทดสอบการท างานของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์บนครุภัณฑ์แท็บเล็ต 
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1.4.4 เขียนโปรแกรมควบคุมการท างานตู้ Kiosk เพื่อให้สามารถบริการส่ือออนไลน์ SUT My Media 
ผ่านเครือข่ายไร้สาย WiFi และสามารถจัดเก็บส่ือดิจิตอลท่ีเลือกไว้ในอุปกรณ์เก็บข้อมูลพกพา เช่น 
USB flash drive เป็นต้น 
1.4.5 เขียนโปรแกรมเช่ือมต่อกับไมโครคอนโทรลเลอร์ เพื่อให้ระบบของตู้ Kiosk สามารถตอบสนอง
ต่อสัญญาณอินพุตจากเซนเซอร์ต่าง ๆ 
1.4.6 ติดต้ังและทดสอบระบบการท างานของตู้ Kiosk ในห้องปฏิบัติการของศูนย์นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษา เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดให้สามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ 
1.4.7 ทดสอบการท างานของตู้ Kiosk เก็บข้อมูลการทดสอบ  
1.4.8 วิเคราะห์ผลและจัดท ารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 

 

1.5 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
1.5.1 ได้ต้นแบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

1.5.2 ได้ลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์โปรแกรมควบคุมเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์  

1.5.3 ได้องค์ความรู้และเทคโนโลยีใหม่ในการสร้างเครื่องบริการต่าง ๆแบบออนไลน์ เพื่อการผลิตเชิง

พาณิชย์ในอนาคต 

1.5.4 หน่วยงานท่ีสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

- ศูนย์นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

- ฝ่ายประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  

- เทคโนธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  

 
      

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 

ทฤษฎีและหลักการที่เกี่ยวข้อง 

2.1 บทน า 

  ในบทท่ี 2 นี้จะกล่าวถึงทฤษฎีและหลักการท่ีเกี่ยวข้องส าหรับงานวิจัยเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ 

ได้แก่ ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded system) ซึ่งเป็นระบบควบคุมทางไฟฟ้าขนาดเล็กท่ีสามารถท างาน

ควบคุมอุปกรณ์อื่นๆ ได้ ระบบส่ือสารไร้สายบูลทูธ (Bluetooth) ท่ีสามารถส่งผ่านข้อมูลไร้สายได้ในระยะทาง

ส้ัน ๆ และพาสซีฟอินฟราเรดดีเท็กเตอร์ (Passive Infrared detector : PIR) เป็นเซนเซอร์ท่ีสามารถตรวจจับ

การเคล่ือนไหวได้ 

 

2.2 ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded system) 

ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded system) [1] เปรียบเทียบได้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 

(Personal computer) หรือคอมพิวเตอร์วางตัก (Notebook) ท่ีเราใช้งานทุกวันนี้ แต่ระบบสมองกลฝังตัวจะ

เป็นการย่อเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เล็กลงโดยเหลือเพียงแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์ขนาดเล็กและมีขีดความสามารถ

น้อยกว่า วัตถุประสงค์หลักของการใช้งานระบบสมองกลฝังตัวคือน าไปใส่ในอุปกรณ์ท่ีต้องการให้ท างานได้เอง

โดยอัตโนมัติ เสมือนมีสมองกลฝังตัวอยู่ภายใน ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์พื้นฐานในชีวิตประจ าวัน เช่น หม้อหุงข้าว 

เครื่องซักผ้า ตู้เย็น (รุ่นอัจฉริยะ) โทรศัพท์มือถือ กล้องดิจิตอล กล้องวีดิทัศน์ หรืออุปกรณ์ควบคุมท่ีมีความ

ซับซ้อน เช่น ระบบควบคุมการจ่ายน้ ามันหรือก๊าซในรถยนต์ อากาศยานไร้คนขับ เป็นต้น ซึ่งเห็นได้ว่าระบบ

สมองกลฝังตัว ได้รับความนิยมในการประยุกต์ใช้กับระบบควบคุมต่าง ๆ เนื่องจากมีขนาดเล็กและมี

ประสิทธิภาพ ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้น าระบบสมองกลฝังตัวมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบระบบควบคุมต่าง ๆ 

ในเครือข่ายตรวจรู้ไร้สาย เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ระบบสมองกลฝังตัวแสดงในรูปท่ี 2.1 
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รูปที่ 2.1 ระบบสมองกลฝังตัว 

 

องค์ประกอบหลักท่ีส าคัญท่ีสุดอย่างหนึ่ งของระบบสมองกลฝังตัวคือ ไมโครคอนโทรลเลอร์ 

(Microcontroller: µC)  ไมโครคอนโทรลเลอร์หมายถึงอุปกรณ์ควบคุมขนาดเล็กและเป็นอุปกรณ์ประเภทสาร

กึ่งตัวน าท่ีรวบรวมฟังก์ช่ันการท างานต่าง ๆ ไว้ภายในตัวของมันเอง ซึ่งมันจะแท็ป "ขา" ท่ีใช้ส าหรับควบคุมให้

ต่อใช้งานเพื่อส่ังอุปกรณ์ทางกลไฟฟ้า โดยมีโครงสร้างใกล้เคียงกับคอมพิวเตอร์ ท่ีคนโดยส่วนใหญ่คุ้นเคย 

สถาปัตยกรรมภายใน ไมโครคอนโทรลเลอร์ประกอบด้วยหน่วยรับข้อมูลและโปรแกรมหรือพอร์ต หน่วย

ประมวลผล หน่วยความจ า หน่วยแสดงผล โดยท าการบรรจุเข้าไว้ในตัวถังเดียวกัน ซึ่งส่วนประกอบเหล่านี้มี

ความสมบูรณ์ในตัวของมันเอง ท าให้มีขนาดเล็ก และสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของอุปกรณ์

ต่างๆ ท่ีเช่ือมต่อกับตัวมัน ง่ายต่อการน าไปประยุกต์ใช้งาน ไมโครคอนโทรลเลอร์จึงเข้ามาเกี่ยวข้องเพื่อรองรับ

ความต้องการน าไปควบคุมระบบท่ีมีความสามารถท่ีเราต้องการโดยให้มีขนาดเล็กท่ีสุด แต่มิใช้เพียงแต่ขนาด

เล็กเท่านั้นมันยังสามารถป้อนชุดค าส่ังให้สามารถท างานได้อย่างอัตโนมัติด้วยรูปแบบการเขียนโปรแกรมภาษา

ต่าง ๆ ตามความถนัดของผู้พัฒนาโปรแกรม โครงสร้างโดยท่ัวไปของไมโครคอนโทรลเลอร์นั้นสามารถแบ่ง

ออกมาได้เป็น 5 ส่วนใหญ่ๆ ดังต่อไปนี้ 

หน่วยประมวลผลกลางหรือซีพียู (Central Processing Unit : CPU) ท าหน้าท่ีเป็นศูนย์กลาง

ควบคุมการท างานของระบบท้ังหมด โดยน าข้อมูลจากอุปกรณ์รับข้อมูลมาท างาน ประมวลผลข้อมูลตามค าส่ัง

ของโปรแกรม และส่งผลลัพธ์ออกไปหน่วยแสดงผล 

หน่วยความจ า (Memory) สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ หน่วยความจ าท่ีมีไว้ส าหรับเก็บ

โปรแกรมหลัก (Program Memory) เปรียบเสมือนฮาร์ดดิสก์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ คือข้อมูลใดๆ ท่ี

ถูกเก็บไว้ในนี้จะไม่สูญหายไปแม้ไม่มีไฟเล้ียง อีกส่วนหนึ่งคือหน่วยความจ าข้อมูล (Data Memory)  
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ซึ่งเป็นท่ีพักข้อมูลช่ัวคราวขณะท างาน และหากไม่มีไฟเล้ียงข้อมูลก็จะหายไปคล้ายกับหน่วยความแรม (RAM) 

ในเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ัวๆ ไป ส าหรับไมโครคอนโทรลเลอร์สมัยใหม่ หน่วยความจ าข้อมูลจะมีท้ังท่ีเป็น

หน่วยความจ าแรมซึ่งข้อมูลจะหายไปเมื่อไม่มีไฟเล้ียงและเป็นหน่วยความจ าแบบอีอีพรอม (Erasable 

Electrically Read-Only Memory : EEPROM) ซึ่งสามารถเก็บข้อมูลได้แม้ไม่มีไฟเล้ียง 

พอร์ตหรือส่วนติดต่อกับอุปกรณ์ภายนอก (Port) มี 2 ลักษณะคือ พอร์ตอินพุต (Input Port)  

และพอร์ตส่งสัญญาณหรือพอร์ตเอาต์พุต (Output Port) ส่วนนี้จะใช้ในการเช่ือมต่อกับอุปกรณ์ภายนอก ถือ

ว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญมาก ใช้ร่วมกันระหว่างพอร์ตอินพุตเพื่อรับสัญญาณอาจจะด้วยการกดสวิตช์  

เพื่อน าไปประมวลผลและส่งไปพอร์ตเอาต์พุตเพื่อแสดงผล เป็นต้น 

บัสหรือช่องทางเดินของสัญญาณ (BUS) คือเส้นทางการแลกเปล่ียนสัญญาณข้อมูลระหว่างซีพียู 

หน่วยความจ าและพอร์ตเป็นลักษณะของสายสัญญาณจ านวนมากอยู่ภายในตัวไมโครคอนโทรลเลอร์ โดย

แบ่งเป็นบัสข้อมูล (Data Bus) บัสแอดเดรส (Address Bus) และบัสควบคุม (Control Bus) 

วงจรก าเนิดสัญญาณนาฬิกา (XTAL Oscillator) นับเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญมากอีกส่วนหนึ่ง 

เนื่องจากการท างานท่ีเกิดขึ้นในตัวไมโครคอนโทรลเลอร์ จะขึ้นอยู่กับการก าหนดจังหวะหากสัญญาณนาฬิกามี 

ความถี่สูง จังหวะการท างานก็จะสามารถท าได้เร็วขึ้นส่งผลให้ไมโครคอนโทรลเลอร์ตัวนั้นมีความเร็ว 

ในการประมวลผลสูงตามไปด้วย 

ส าหรับภาษาท่ีใช้เขียนโปรแกรมควบคุมไมโครคอนโทลเลอร์ ได้แก่ ภาษา Assembly ภาษา Basic 

ภาษา C/C++ ภาษา Pascal และภาษา Java เป็นต้น ไมโครคอนโทรลเลอร์บางตระกูล  

จะใช้ได้ครบทุกภาษา แต่บางตระกูลจะใช้ได้บางภาษา ขึ้นอยู่กับบริษัทผู้ผลิต Software ท่ีเรียกว่า Editor 

And Complier ท่ีใช้เขียนโปรแกรมควบคุมไมโครคอนโทรลเลอร์นั้น ๆจะผลิตออกมาสนับสนุนผู้ใช้งาน  

 

2.3 บลูทูธ (Bluetooth) 

ในปัจจุบันระบบการส่ือสารแบบไร้สาย (Wireless communications) [2-4] มีมาตรฐานให้ได้

เลือกใช้ 4 มาตรฐานหลัก ๆ ด้วยกัน ได้แก่ มาตรฐาน IEEE 802.11b ซึ่งเป็นท่ีนิยมใช้ภายในองค์กรธุรกิจและ

การใช้งานโดยท่ัวไป เนื่องจากมีระยะทางในการให้บริการเป็นบริเวณกว้างกว่า มาตรฐาน IEEE 802.11a เป็น

มาตรฐานท่ีให้แบนด์วิดท์กว้างแต่ก็มีระยะทางในการให้บริการที่ใกล้กว่าแบบแรก มาตรฐานบลูทูธถูกพัฒนามา

ใช้ในระยะทางใกล้ๆ ส าหรับสร้างเครือข่ายขนาดเล็กๆ โดยเข้ามาแทนเทคโนโลยีอินฟราเรด และเทคโนโลยี

สุดท้ายก็คือ IEEE 802.11g ซึ่งรวมข้อดีของ IEEE 802.11b และ IEEE 802.11a เข้าไว้ด้วยกันโดยมี

ความสามารถในการส่งข้อมูลจ านวนมากเหมือนกับ IEEE 802.11a คือ 54Mbps อีกท้ังยังมีรัศมีของสัญญาณ
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ไปได้ไกลและครอบคลุมเท่ากับ IEEE 802.11b นอกจากนั้นยังใช้งานร่วมกับอุปกรณ์ตามมาตรฐาน IEEE 

802.11b ได้อีกด้วย การเปรียบเทียบเทคโนโลยีท้ัง 4 แบบดังกล่าวข้างต้นแสดงได้ดังตารางท่ี 2.1 

ตารางที่ 2.1 มาตราฐานระบบไร้สาย 

Standard Through 

put 

Range 

(feet) 

Frequency Hot-spot 

access 

Power 

drain 

Interference 

risk 

Cost 

IEEE802.11a 22Mbps 100 2.4GHz Poor High Low High 

IEEE802.11b 5Mbps 150 2.4GHz Excellent Moderate High Low 

IEEE802.11g 20Mbps 150 5GHz Excellent Moderate High Moderate 

Dual band 22Mbps 150 2.4GHz/ 

5GHz 

Excellent Moderate Low High 

Bluetooth 24Mbps 30 2.4GHz Poor Low High Moderate 

 

เทคโนโลยีบลูทูธเป็นเทคโนโลยีความถึ่วิทยุคล่ืนส้ันท่ีคาดว่าจะเข้ามาแทนท่ีการใช้สายเคเบิลและอิน

ฟาเรดในในอุปกรณ์ต่างๆ ท่ีต้องต่อเข้ากับเครื่องคอมพิวเตอร์ท าให้ลดข้อยุ่งยากจากการใช้สายเคเบิลซึ่งไม่

สะดวกซึ่งหากอุปกรณ์อยู่ในรัศมีของคล่ืนก็สามารถเช่ือมการติดต่อได้ทันที ผู้ท่ีเริ่มต้นเทคโนโลยีบลูทูธคือ

บริษัท อีริคสัน โมบาย คอมมูนิเคช่ัน โดยเริ่มต้นท่ีจะค้นคว้าวิจัยในปี 1994 โดยท่ีวิจัยถึงความเป็นไปได้ท่ีจะ

น าคล่ืนสัญญาณวิทยุมาใช้ระหว่างโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์ต่างๆ ในอนาคตเทคโนโลยีบลูทูธจะถูกพัฒนาให้

เป็นมาตรฐานการเช่ือมต่อเครือข่ายภายในกลุ่มย่อย เช่น ภายในรถยนต์หรืออุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบ้านต่อเช่ือม

เข้ากับเครือข่ายภายในหรือแม้กระท่ังเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท าให้ผู้ใช้สามารถควบคุมอุปกรณ์ในบ้านจาก

ระยะไกลได้ 

 การส่งข้อมูลบลูทูธเป็นแบบ 2 ทางคือระหว่างอุปกรณ์กับอุปกรณ์ท่ีมีเทคโนโลยีบลูทูธเหมือนกัน 

ส่ือสารด้วยเทคโนโลยีความถึ่วิทยุคล่ืนส้ันช่วงความถึ่ 2.4000 และ 2.4835 GHz และเพื่อป้องกันการชนกัน

ของสัญญาณ (มีช่วงความถี่ใกล้เคียงกับสัญญาณไมโครเวฟ (Microwave) ) วิธีการส่งจะอาศัยเทคโนโลยี 

ท่ีช่ือว่า Frequency Hopping ซึ่งมีหลักการท างานคือ จะแบ่งช่องสัญญาณออกเป็น 79 ช่องความถี่  

(ช่องละ 1 MHz) และจะท าการเปล่ียนแปลงระดับของความถ่ีในก าลังส่งสัญญาณ 1,600 ครั้งต่อ 1 วินาทีและ

ในปัจจุบันมีข้อก าหนดเกี่ยวกับบลูทูธดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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Bluetooth 1.0 

Bluetooth 1.1 

Bluetooth 1.2 มีความเร็ว 721 Kbps (1Mbps) 

Bluetooth 2.0 มีความเร็ว 2.1 Mbps 

Bluetooth 2.0 EDR  

Bluetooth 2.1 EDR มีความเร็ว 3.0 Mbps 

Bluetooth 3.0 มีความเร็ว 24 Mbps 

Bluetooth 4.0 มีความเร็ว 24 Mbps            

Bluetooth 4.1 มีความเร็ว 24 Mbps 

Bluetooth 4.2  

Bluetooth 5 

(EDR: Enhanced Data Rate เพิ่มความเร็วในการส่งข้อมูลสูงสุดเป็น 3 Mbps) 

 

2.4 สรุป 

  ในบทนี้ได้กล่าวทฤษฎีและหลักการท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ได้แก่ ระบบ

สมองกลฝังตัว (Embedded system) และไมโครคอลโทรลเลอร์ (Microcontroller) ซึ่งเป็นอุปกรณ์ท่ี

สามารถท างานควบคุมอุปกรณ์อื่นๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบส่ือสารไร้สายบูลทูธ (Bluetooth) ท่ี

สามารถสร้างสร้างเครือข่ายส่วนตัวที่เรียกว่า Personal area network (PAN) เพื่อการส่งผ่านข้อมูลไร้สายได้

ในระยะทางส้ัน ๆระหว่างอุปกรณ์ท่ีมีบูลทูธเหมือนกัน  

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 

การออกแบบเคร่ืองให้บริการสื่อออนไลน์ 

3.1 บทน า 

ในบทนี้จะกล่าวถึงการออกแบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ (Kiosk) ส าหรับ SUT My Media [5] ซึ่ง
ต่อไปจะเรียกส้ัน ๆว่า “ตู้ Kiosk” โดยถูกออกแบบข้ึนโดยเฉพาะส าหรับการให้บริการท่ีหลากหลาย เช่น ใช้เป็นจุด
ให้บริการส าหรับส าหรับ SUT My Media และเป็นจุดให้ข้อมูลภายในอาคารแบบส่ือประสมเชิงโต้ตอบ ส่ือโฆษณา 
เป็นต้น โดยในบททนี้จะได้กล่าวถึงส่วนประกอบหลักและการท างานของตู้ Kiosk ได้แก่ ระบบเซ็นเซอร์ตรวจจับ
การเคล่ือนไหวของบุคคล MyMedia Server มีหน้าท่ี จัดเก็บข้อมูลสือออนไลน์ และอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile 
device) ซึ่งโครงการวิจัยนี้เลือกใช้ Tablet ส าหรับท าหน้าท่ีในการประมวลผลและติดต่อกับผู้ใช้งานแบบกราฟิก 
(Graphic user interface) แผนภาพแสดงหลักการในการท างานและการเช่ือมต่อของอุปกรณ์ต่าง ๆของระบบ
เครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ แสดงได้รูปท่ี 3.1 

 

รูปที่ 3.1 แผนภาพการท างานและการเช่ือมต่อของระบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ 
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3.2 องค์ประกอบหลักของระบบเคร่ืองให้บริการสื่อออนไลน์ 
องค์ประกอบหลักของระบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์สามารถแยกเป็น 3 ส่วนมีดังนี้ 

 1. เซ็นเซอร์ตรวจจับการเคล่ือนไหว (Motion sensor)  
งานวิจัยนี้ได้เลือกใช้โซนาร์เซ็นเซอร์ (Sonar sensor) เป็นเซ็นเซอร์ส าหรับการตรวจจับการเคล่ือนไหว

ของบุคคลหรือผู้ท่ีคาดว่าจะมาใช้งานตู้ Kiosk โดยเซ็นเซอร์จะถูกติดต้ังไว้ท่ีบริเวณด้านหน้าตู้ Kiosk โดยจะท า
หน้าท่ีตรวจวัดระยะห่างระหว่างบุคคลกับตู้ Kiosk และส่งข้อมูลระยะห่างผ่านทางบอร์ดควบคุมหรือ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ WIZnet Serial to Ethernet Gateway ไปยังแท็ปเล็ต (Tablet) ผ่าน Protocol TCP/IP 
ซึ่งในการติดต้ังได้ปรับต้ังให้มีมุมการตรวจสอบด้านหน้าตู้ Kiosk ท่ีมุม 45 องศา และสามารถตรวจจับผู้ใช้งานได้ท่ี
ระยะทางประมาณ 1.5 เมตร  
 2. เครื่องเซิฟเวอร์มายด์มีเดีย (MyMedia Server) 

มีหน้าท่ีเป็นเครื่องเซิฟเวอร์ในการจัดเก็บข้อมูลส่ือออนไลน์ของศูนย์นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา ใน
รูปแบบของไฟล์แบบต่าง ๆ เช่น วีดิทัศน์ (Video File) ไฟล์เสียง (Audio File) ภาพนิ่ง (Still image) รวมถึง
เอกสารหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-Book) และส่ืออนไลน์แบบ Object Learning โดยมีจัดหมวดหมู่ไว้อย่างชัดเจน 
ให้สามารถเข้าถึงได้ง่าย รวดเร็ว และมีการจัดเตรียมข้อมูลส าหรับการแสดงผลให้มีความพอดีกับหน้าจอภาพของ
แท็ปเล็ต ท้ังนี้เพื่อส่งกลับไปแสดงผลท่ีแท็ปเล็ตตามพี่ผู้ใช้งานร้องขอจากการใช้งานตู้ Kiosk ให้ถูกต้อง รวดเร็วและ
สมบูรณ์มากท่ีสุด 

3. แท็ปเล็ต (Tablet) 
อุปกรณ์แท็ปเล็ตถูกน ามาใช้ท าหน้าท่ีในการประมวลผลข้อมูล การแสดงผลการท างานและใช้ส าหรับ

เช่ือมต่อกับผู้ใช้งานในรูปแบบของกราฟิก (Graphic user interface) ซึ่งจะท าให้ผู้ใช้งานตู้ Kiosk ได้รับความ
สะดวกในการใช้งานมากยิ่งขึ้น รูปภาพองค์ประกอบหลักในระบบของเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ท้ัง 3 ส่วนแสดง
ในรูปท่ี 3.2 ถึงรูปท่ี 3.4 ตามล าดับ 
 

 

 

 
รูปที่ 3.2 เซ็นเซอร์ตรวจจับการเคล่ือนไหวและบอร์ดควบคุม 
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รูปที่ 3.3 เครื่องเซิฟเวอร์มายด์มีเดียติดต้ังท่ีศูนย์คอมพิวเตอร์ 

 

 
รูปที่ 3.4 แท็ปเล็ตท่ีใช้ในโครงการวิจัย 

 
3.3 การท างานของเคร่ืองให้บริการสื่อออนไลน์ 

1. การตรวจจับการเคล่ือนไหว (Motion detection)  
เครื่องให้บริการส่ือออนไลน์หรือตู้ Kiosk สามารถท าการตรวจจับการเคล่ือนไหวของผู้ใช้งานได้อย่าง

ถูกต้องและแม่นย าโดยใช้โซนาร์เซ็นเซอร์ (Sonar Sensor) ซึ่งเป็นเซ็นเซอร์ท่ีท างานโดยอาศัยคล่ืนเสียงท่ีมีความถี่
สูงกว่า 40 กิโลเฮิร์ต (kHz) เป็นคล่ืนในย่านท่ีมนุษย์ไม่สามารถได้ยินเสียง ในการท างานจะท าการส่งคล่ืนเสียงไป
กระทบกับพื้นผิวของวัตถุและคล่ืนความถี่สูงนี้จะสะท้อนกลับเรียกว่า "Echo" โดยช่วงเวลาของการสะท้อนกลับ
ของคล่ืนเสียงเป็นสัดส่วนโดยตรงกับระยะห่างระหว่างวัตถุกับเซ็นเซอร์โดยต้ังสมมุติฐานว่าความเร็วในการเคล่ือนท่ี
ของคล่ืนในอากาศมีค่าคงท่ี การกระจายคล่ืนและระยะทางในการตรวจจับความเคล่ือนไหวของโซนาร์เซ็นเซอร์ 
แสดงรายละเอียดดังรูปท่ี 3.5 
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รูปที่ 3.5 การกระจายคล่ืนและระยะทางในการตรวจจับความเคล่ือนไหว 
 

2.   บอร์ดควบคุม WIZnet Serial to Ethernet Gateway  
WIZnet Serial to Ethernet Gateway เป็นบอร์ดควบคุมท่ีท าหน้าท่ีรับข้อมูลการตรวจจับการ

เคล่ือนไหวของผู้ใช้งานจาก Sonar Sensor เพื่อส่งไปยัง Tablet โดยใช้ Protocol TCP/IP ท้ังนี้เพื่อให้ตู้ Kiosk 
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นการประหยัดพลังงานไฟฟ้า โดยตู้ Kiosk จะเปิดเครื่องให้พร้อมใช้งานเมื่อมี
ผู้ใช้งานเดินมาใกล้ในระยะทางประมาณ 1.5 เมตรและปิดเครื่องเมื่อไม่มีผู้ใช้งาน ก่อนการใช้งานบอร์ดควบคุม
จะต้องท าการปรับต้ังค่า IP address ของบอร์ดควบคุมและแท็ปเล็ตเพื่อให้สามารถท าการรับ-ส่งข้อมูลได้อย่าง
ถูกต้อง การปรับต้ังค่า IP address ของบอร์ดควบคุม WIZnet Serial to Ethernet Gateway แสดงดังรูปท่ี 3.6 

 

 
รูปที่ 3.6 การปรับต้ังค่า IP address ของบอร์ดควบคุม 

 
3.  เครื่องเซิฟเวอร์มายด์มีเดีย (MyMedia Server)  
ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบโดยใช้ระบบปฏิบัติการ Ubuntu Server และใช้ Nginx เป็น Websever เพื่อให้

สามารถใช้ภาษา Php หรือ Javascript ในการพัฒนา นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ท าการออกแบบระบบการรับข้อมูล
ของผู้ใช้งานผ่านแท็ปเล็ตเพื่อท าการประมวลผลข้อมูล การเก็บข้อมูลการใช้งาน และการส่งข้อมูลตามท่ีผู้ใช้งาน
ร้องขอแยกตามชนิดและประเภทของข้อมูลเพื่อให้สามารถท าการเข้าถึงข้อมูลได้โดยง่าย สะดวกและรวดเร็ว ซึ่ง
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ผู้วิจยัได้ท าการออกแบบให้สามารถตอบสนองการใช้งานท่ีหลากหลาย ท้ังในส่วนของการใช้งานผ่านตู้ Kiosk และ
การใช้งานผ่านเวปบราวเซอร์ (Browser) จากคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เคล่ือนท่ีอื่น ๆโดยสามารถแสดงผลได้อย่าง
พอดีบนหน้าจอของอุปกรณ์เคล่ือนท่ี การแสดงผลบนหน้าจอของตู้ Kiosk แสดงดังรูปท่ี 3.7 

 

 
รูปที่ 3.7 การแสดงผลเวป MyMedia Server ของตู้ Kiosk [5] 

 
4. การพัฒนาโปรแกรมหรือแอฟพลิเคชัน (Application)  
ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบให้เครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ใช้อุปกรณ์เคล่ือนท่ีแท็ปเล็ตในการแสดงผลและ

ติดต่อกับผู้ใช้งานแบบกราฟิก ดังนั้น ผู้ใช้งานจึงต้องท าการพัฒนาโปรแกรมหรือแอฟพลิเคชันภายใต้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) โดยพัฒนาโปรแกรม Android GUI แบบ Full-screen เพื่อให้สามารถ
แสดงผลในอุปกรณ์แท็ปเล็ตแบบ Android ได้ รูปภาพ Software ส าหรับพัฒนาแอฟพลิเคชันบนอุปกรณ์แท็ปเล็ต
แสดงได้ดังรูปท่ี 3.8 ถึงรูปท่ี 3.9 
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รูปที่ 3.8 Software ส าหรับพัฒนาแอฟพลิเคชันบนอุปกรณ์แท็ปเล็ต 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.9 Software ส าหรับพัฒนาแอฟพลิเคชันบนอุปกรณ์แท็ปเล็ตแบบ Full-screen 
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ในการพัฒนาแอฟพลิเคชันได้แบ่งการท างานในส่วนของการแสดงผลเป็นการท างานหลักของระบบ เพราะ
เป็นส่วนท่ีผู้ใช้งานสามารถติดต่อกับระบบโดยตรงหรือเป็นส่วนท่ีท้ังอินพุตและเอาต์พุตให้กับระบบ เช่น เมื่อ
ผู้ใช้งานท าการเลือกรายการส่ือต่าง ๆตามต้องการ ระบบตู้ Kiosk จะท าการติดต่อกับ MyMedia Server เพื่อรับ
ข้อมูลท่ีต้องการและน ากลับมาแสดงผลท่ีตัวแท็ปเล็ต การพัฒนาแอฟพลิเคชันในส่วนของการตรวจจับการ
เคล่ือนไหวจะถือว่าเป็นงานท่ีมีความส าคัญรองลงมาเนื่องจากถือว่าเป็นฟังก์ชันเสริมของระบบ กระบวนการในการ
ท างานของแอฟพลิเคชันบนอุปกรณ์แท็ปเล็ตแสดงในรูปท่ี 3.10 

 
 

 
รูปที่ 3.10 กระบวนการในการท างานของแอฟพลิเคชันบนอุปกรณ์แท็ปเล็ต 

 
3.4 สรุป 
 บทนี้น าเสนอ การออกแบบองค์ประกอบหลักในระบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์และการท างานของ
ระบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ โดยผู้วิจัยได้ให้รายละเอียดของอุปกรณ์ในการตรวจจับการเคล่ือนไหว (Motion 
detection)  บอร์ดควบคุม WIZnet Serial to Ethernet Gateway เครื่องเซิฟเวอร์มายด์มีเดีย (MyMedia 
Server) รวมถึงการพัฒนาโปรแกรมหรือแอฟพลิเคชัน (Application) ผลการทดสอบระบบการท างานและการใช้
งานเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์จะน าเสนอในบทต่อไป 
 
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการทดลอง 

 
4.1 บทน า 
 ในบทนี้จะน ำเสนอ ผลกำรทดลองในภำพรวมของระบบเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ เพื่อท ำกำรตรวจสอบ
ว่ำระบบสำมำรถท ำงำนได้ตรงตำมวัตถุประสงค์ของกำรออกแบบหรือไม่ เพื่อใช้เป็นแนวทำงในกำรแก้ไขปรับปรุง
ระบบให้มีประสิทธิภำพสูงขึ้นและเป็นแนวทำงในกำรพัฒนำงำนวิจัยต่อไป โดยผู้วิจัยจะได้กล่ำวถึงท้ังในส่วนของ
กำรทดสอบโมดูลตรวจจับควำมเคล่ือนไหวและกำรแสดงผลของอุปกรณ์แท็ปเล็ต กำรทดสอบกำรใช้งำนเครื่อง
ให้บริกำรส่ือออนไลน์และกำรทดสอบท่ีแสดงให้เห็นถึงกำรประหยัดพลังงำนไฟฟ้ำของเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์
ส ำหรับ SUT My Media ท่ีได้ท ำกำรพัฒนำปรับปรุงขึ้น 
 
4.2 การตรวจจับความเคลื่อนไหวและการแสดงผล 
 ผู้วิจัยได้ทดสอบกำรท ำงำนของโมดูลตรวจจับควำมเคล่ือนไหวด้วยโซนำร์เซ็นเซอร์และทดสอบกำร
แสดงผลของเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ว่ำสำมำรถแสดงผลกำรให้บริกำรที่สัมพันธ์กับระยะทำงในกำรตรวจจับได้
หรือไม่ โดยผู้วิจัยได้ท ำกำรป้อนแหล่งจ่ำยแรงดัน (Supplied voltage; Vcc) ให้กับโมดูลตรวจจับควำมเคล่ือนไหว
โซนำร์เซ็นเซอร์เท่ำกับ 5 V และท ำงำนท่ีควำมถี่ 42 kHz ค่ำแรงดันไฟฟ้ำท่ีตรวจวัดได้จะสัมพันธ์กับระยะทำง
ระหว่ำงโมดูลของเซ็นเซอร์กับวัตถุท่ีถูกตรวจจับกำรเคล่ือนไหว ค่ำแรงดันไฟฟ้ำดังกล่ำวจะถูกประมวลผล
ค ำนวณหำระยะทำงและถูกส่งไปยังอุปกรณ์แท็ปเล็ตด้วยบอร์ดบอร์ไมโครคอนโทรลเลอร์  WIZnet Serial to 
Ethernet Gateway เพื่อเปิด-ปิดเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์รวมถึงกำรเช่ือมต่อกับเครื่องเซิฟเวอร์มำยด์มีเดียใน
กำรแสดงรำยกำรของส่ือต่ำง ๆท่ีพร้อมส ำหรับใหก้ำรบริกำร ส่ือวีดิทัศน์หรือส่ือประชำสัมพันธ์ เป็นต้น 

ผู้ผลิตได้ก ำหนดค่ำแรงดันสเกล (Scaling voltage) ส ำหรับโมดูลโซนำร์เซ็นเซอร์ LV-MaxSonar-EZ1 ซึ่ง
เป็นค่ำแรงดัน Volts per inch (Vi) ท่ีใช้ในกำรค ำนวณหำระยะทำงในกำรตรวจจับตำมสมกำรต่อไปนี้ 
 

Vi =Vcc / 512 Volts per inch          (4.1) 
 
เมื่อ  Vcc คือ แรงดันของแหล่งจ่ำยไฟฟ้ำกระแสตรง (Supplied voltage) 

Vi คือ แรงดันสเกลต่อระยะทำง 1 นิ้ว (Volts per inch) 
จำกกำรค ำนวณพบว่ำจะได้ค่ำแรงดันสเกลของกำรตรวจจับเท่ำกับ 5V/512 = 9.766 mV ต่อระยะทำง 1 นิ้ว 

ผู้ผลิตยังได้ก ำหนดสมกำรในกำรค ำนวณระยะทำงดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 
 

Ri=Vm/Vi           (4.2) 
 
เมื่อ Ri คือ ระยะทำงในหน่วยของนิ้ว (Range in inches) 
และ Vm คือ แรงดันไฟฟ้ำท่ีตรวจวัดได้ (Measured voltage) 
 
ในกำรทดสอบกำรใช้งำนจริง ผู้วิจัยท ำกำรปรับต้ังค่ำควำมไวของกำรตรวจจับและระยะทำงในกำร

ตรวจจับกำรเคล่ือนไหวให้อยู่ในระยะท่ีห่ำงจำกตู้ Kiosk ประมำณ 1.5 เมตรหรือ 59.055 นิ้ว จำกกำรค ำนวณ
พบว่ำโมดูลตรวจจับควำมเคล่ือนไหวจะต้องมีแรงดันไฟฟ้ำท่ีตรวจวัดได้เท่ำกับ 59.055 x 9.766 mV = 576.73 
mV หรือประมำณ 0.576 โวลต์ ค่ำแรงดันไฟฟ้ำดังกล่ำวนี้จะถูกน ำไปใช้เป็นแรงดันอ้ำงอิงของกำรตรวจจับกำร
เคล่ือนไหวท่ีระยะทำง 1.5 เมตร  และจำกกำรค ำนวณในดังกล่ำวสำมำรถหำค่ำของกำรตรวจจับท่ีระยะทำง 1.0 
เมตรหรือ 39.370 นิ้วได้เท่ำกับ 384.478 mV หรือประมำณ 0.384 โวลต์ส ำหรับใช้เป็นแรงดันอ้ำงอิงของกำร
ตรวจจับกำรเคล่ือนไหวท่ีระยะทำง 1.0 เมตร โดยอุปกรณ์แท็ปเล็ตจะเป็นตัวควบคุมหลักในส่ังกำรท้ังหมดของตู้ 
Kiosk จำกกำรทดสอบพบว่ำค่ำเฉล่ียแรงดันไฟฟ้ำท่ีตรวจวัดได้มีท่ีระยะทำง 1.0 เมตรและระยะทำง 1.5 เมตร
เท่ำกับ 570 mV และ 380 mV ตำมล ำดับ ซึ่งสอดคล้องกับกำรค ำนวณดังกล่ำวข้ำงต้น 

เพื่อเป็นกำรประหยัดพลังงำนไฟฟ้ำของระบบตู้ Kiosk ในขณะท่ีไม่มีกำรใช้งำนผู้วิจัยจะต้ังให้ระบบท ำงำน
ในโหมดประหยัดพลังงำน แต่ถ้ำหำกมกีำรเคล่ือนไหวของวัตถุหรือมีผู้ใช้งำนเข้ำมำอยู่ในระยะทำงท่ีก ำหนดไว้คือไม่
เกิน 1.0 เมตร ซึ่งเป็นระยะทำงท่ีคำดว่ำจะมีผู้ใช้งำนจะเข้ำมำใช้งำนตู้ Kiosk ระบบจะกลับสู่โหมดปกติและแสดง
รำยกำรของส่ือต่ำง ๆ ท่ีพร้อมให้กำรบริกำร แต่ถ้ำไม่มีวัตถุหรือไม่มีกำรเคล่ือนไหวเข้ำมำในระยะ 1.5 เมตรเกิน
กว่ำระยะเวลำท่ีก ำหนดไว้หรือประมำณ 3 นำที ระบบจะแสดงส่ือวีดิทัศน์หรือส่ือประชำสัมพันธ์จำกทำง
มหำวิทยำลัยตำมท่ีได้ก ำหนดไว้ อย่ำงไรก็ตำมผู้ใช้งำนสำมำรถปรับต้ังให้กลับสู่โหมดประหยัดพลังงำนหรือแสดงส่ือ
วีดิทัศน์หรือส่ือประชำสัมพันธ์ในลักษณะท่ีวนไปเรื่อย ๆก็ได้ขึ้นอยู่กับกำรปรับแต่งระบบ กำรท ำงำนของแอปพลิเค
ชันท่ีพัฒนำขึ้นบนแท็ปเล็ตแสดงในรูปท่ี 4.1 ถึงรูปท่ี 4.3 
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รูปที่ 4.1 กำรท ำงำนของแอปพลิเคชันท่ีพัฒนำขึ้นบนแท็ปเล็ตท่ีติดต้ังกับตู้ Kiosk 
 

 ในขั้นตอนกำรดำวน์โหลดไฟล์ภำพจำกเซิฟเวอร์มำยด์มีเดีย สำมำรถจะคลิกดำวน์โหลดเพื่อบันทึกลงใน 
USB Drive ได้โดยตรงหรือใช้กำรเช่ือมต่อผ่ำนระบบส่ือสำรไร้สำยบูลทูธก็ได้ นอกจำกนี้แล้วผู้ใช้งำนยังสำมำรถใช้
กล้องบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีและโปรแกรมอ่ำน QR Code เพื่อท ำกำรถอดรหัส QR Code และดำวน์โหลดไฟล์ลงบน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ีดังกล่ำว จำกทดสอบกำรใช้งำนด้วยกำรอ่ำน QR Code พบว่ำมีควำมสะดวก ปลอดภัยและ
รวดเร็วและยังพบว่ำมีควำมผิดพลำดในกำรอ่ำนค่ำ QR Code ต่ ำมำก ท้ังนี้เนื่องจำกหน้ำจอในกำรแสดงผลของ
อุปกรณ์แท็ปเล็ตมีควำมละเอียดสูงจึงสำมำรถสร้ำงภำพ QR Code ท่ีมีควำมละเอียดสูงได้อย่ำงถูกต้อง กำรท ำงำน
ในขั้นตอนของกำรดำวน์โหลดไฟล์ภำพจำกเซิฟเวอร์มำยด์มีเดียแสดงในรูปท่ี 4.2 
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รูปที่ 4.2 กำรท ำงำนในขั้นตอนกำรดำวน์โหลดไฟล์ภำพจำกเซิฟเวอร์มำยด์มีเดีย 
 

 
 

รูปที่ 4.3 หน้ำเวปแสดงกำรท ำงำนของเวปเซิฟเวอร์มำยด์มีเดียบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบต้ังโต๊ะ 
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4.3 การทดสอบการใช้งานเคร่ืองให้บริการสื่อออนไลน ์
 ผู้วิจัยได้ท ำกำรติดต้ังระบบและทดสอบกำรใช้งำนเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ เพื่อตรวจสอบฟังก์ชันกำร
ท ำงำนในด้ำนฮำร์ดแวร์และด้ำนซอฟแวร์ กำรประหยัดพลังำนไฟฟ้ำ เป็นต้น รูปภำพกำรติดต้ังระบบเพื่อทดสอบ
กำรใช้งำนเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์แสดงดังรูปท่ี 4.4 และรูปท่ี 4.5 
  

 
 

รูปที่ 4.4 กำรติดต้ังระบบเพื่อทดสอบกำรใช้งำนเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ 

 
 

รูปที่ 4.5 กำรติดต้ังระบบเพื่อทดสอบกำรใช้งำนเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ 
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จำกข้อมูลกำรทดสอบกำรใช้งำนเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ในระยะเวลำ 1 เดือน ในระหว่ำงวันท่ี 1 
พฤษจิกำยน 2557 ถึงวันท่ี  30 พฤษจิกำยน 2557 พบว่ำมีผู้เข้ำใช้งำนท้ังส้ินจ ำนวน 42 Sessions คิดเป็น 145 
Pageviews หรือ 3.45 Pages / Session ข้อมูลรำยละเอียดต่ำงๆ ของกำรใช้งำนในช่วงของกำรทดสอบระบบตู้ 
Kiosk แสดงดังรูปท่ี 4.6 

 
รูปที่ 4.6 ข้อมูลกำรใช้งำนในกำรทดสอบระบบตู้ Kiosk 
 

 ผู้วิจัยได้ท ำกำรติดต้ังและทดสอบกำรใช้กระแสไฟฟ้ำของ เครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ (Kiosk) ส ำหรับ 
SUT My Media ท่ีได้ท ำกำรพัฒนำปรับปรุงขึ้นใหม่และน ำไปเปรียบเทียบกำรใช้กระแสไฟฟ้ำกับตู้ Kiosk ระบบ
เดิม พบว่ำเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ส ำหรับ SUT My Media ใช้พลังงำนไฟฟ้ำเพียง 11 วัตต์ (Watts) ในขณะท่ี
ตู้ Kiosk ระบบเดิมใช้พลังงำนไฟฟ้ำ 103 วัตต์ นั่นคือใช้พลังงำนไฟฟ้ำน้อยกว่ำตู้ Kiosk ระบบเดิมถึง 9 เท่ำ  
 

 

 

 
 

รูปที่ 4.7 กำรวัดค่ำกำรใช้งำนพลังงำนไฟฟ้ำของตู้ Kiosk ระบบเดิม 
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รูปที่ 4.8 กำรวัดค่ำกำรใช้งำนพลังงำนไฟฟ้ำตู้ Kiosk ใหม่ส ำหรับ SUT My Media 
 
4.4 สรุป 
 บทนี้น ำเสนอ ผลกำรทดสอบระบบเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ เพื่อท ำกำรตรวจสอบว่ำระบบสำมำรถ
ท ำงำนได้ตรงตำมวัตถุประสงค์และใช้เป็นแนวทำงในกำรแก้ไขปรับปรุงระบบให้มีประสิทธิภำพสูงขึ้น รวมถึงเป็น
แนวทำงในกำรพัฒนำงำนวิจัยต่อไป โดยผู้วิจัยได้กล่ำวถึงกำรทดสอบโมดูลตรวจจับควำมเคล่ือนไหวด้วยโซนำร์
เซ็นเซอร์และทดสอบกำรแสดงผลของเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ว่ำสำมำรถแสดงผลกำรให้บริกำรท่ีสัมพันธ์กับ
ระยะทำงในกำรตรวจจับกำรเคล่ือนไหว นอกจำกนี้ยังได้ท ำกำรทดสอบกำรใช้งำนเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ท่ี
แสดงให้เห็นถึงกำรประหยัดพลังงำนไฟฟ้ำของเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์ท่ีได้ท ำกำรพัฒนำและปรับปรุงขึ้น โดย
พบว่ำเครื่องให้บริกำรส่ือออนไลน์สำมำรถท ำงำนได้ตำมวัตถุประสงค์และสำมำรถประหยัดพลังงำนไฟฟ้ำได้ถึง 9 
เท่ำเมื่อเทียบกับตู้ Kiosk ท่ีใช้งำนในระบบเดิม 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 
สรุป 

5.1 สรุป 
 งานวิจัยนี้น าเสนอ การออกแบบเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ส าหรับ SUT My Media โดยใช้เทคโนโลยี
ระบบสมองกลฝังตัวและการส่ือสารไร้สาย ผู้วิจัยนี้ได้เลือกใช้โซนาร์เซ็นเซอร์ในการตรวจจับความเคล่ือนไหวของ
บุคคลหรือผู้ท่ีคาดว่าจะมาใช้งานตู้ Kiosk โดยติดต้ังเซ็นเซอร์ไว้ท่ีบริเวณด้านหน้าตู้ Kiosk เพื่อท าหน้าท่ีตรวจวัด
ระยะห่ า ง ระหว่ า งบุคคลกับ ตู้  Kiosk และ ส่งข้ อมู ลระยะทางการตรวจวั ด ผ่านบอร์ ดควบคุมหรื อ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ WIZnet Serial to Ethernet Gateway ไปยังแท็ปเล็ตเพื่อการประมวลผลและการควบคุม
โดยใช้ Protocol TCP/IP ในการใช้งานจริงปรับต้ังให้มีมุมของการตรวจจับด้านหน้าตู้ Kiosk ท่ีมุมประมาณ 45 
องศาและสามารถตรวจจับผู้ใช้งานได้ท่ีระยะทางประมาณ 1.5 เมตร ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้อุปกรณ์แท็ปเล็ตในการ
ประมวลผลข้อมูล แสดงผลการสืบค้นข้อมูลและใช้ส าหรับปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานในรูปแบบของกราฟิก ซึ่งท าให้
ผู้ใช้ไ ด้รับความสะดวกมากยิ่ งขึ้น  นอกจากนี้ ผู้วิ จัยยังไ ด้ท าการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมภายใต้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) โดยพัฒนาโปรแกรม Android GUI แบบ Full-screen เพื่อให้สามารถ
แสดงผลในอุปกรณ์แท็ปเล็ตแบบ Android ได้  

ในการทดสอบการท างานของเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบการตรวจจับความ
เคล่ือนไหว ทดสอบการใช้งานและการแสดงผลเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ โดยพบว่าเครื่องดังกล่าวสามารถ
ท างานได้ตรงตามวัตถุประสงค์การออกแบบ สามารถแสดงผลการให้บริการท่ีสัมพันธ์กับระยะทางในการตรวจจับ
ความเคล่ือนไหวและพบว่าเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์สามารถประหยัดพลังงานไฟฟ้าได้ถึง 9 เท่าเมื่อเทียบกับตู้ 
Kiosk ท่ีใช้งานในระบบเดิม 
 
5.2 แนวทางในการพัฒนาต่อไปในอนาคต 
 1. ท าการพัฒนาในส่วนของการอินเตอร์เฟสระหว่างผู้ใช้งานกับระบบของเครื่องให้บริการส่ือออนไลน์ให้
หลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น การจดจ าใบหน้า เสียงพูดหรือลายนิ้วมือ เพื่อให้ระบบมีความปลอดภัยและสะดวกต่อ
การเข้าใช้งานระบบ 
 2. ท าการพัฒนาในส่วนของจอภาพและการแสดงผล เช่น การเพิ่มขนาดจอภาพให้โตขึ้นหรือให้สามารถ
แสดงผลเป็นภาพแบบ 3 มิติ เป็นต้น 
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