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บทที ่1 
บทน า 

1.1 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 เน่ืองจากในปัจจุบนันั้น QR Code เป็นเทคโนโลยท่ีีสามารถน ามาประยกุตไ์ดก้บัขอ้มูลใน
รูปแบบต่างๆ เช่น ภาพ เสียงและขอ้ความซ่ึงท าให้สะดวกสบายและง่ายต่อการใชง้าน  โดยส่วน
ใหญ่นิยมน ามาใชเ้ช่ือมต่อกบัโมบายแอพพลิเคชัน่ (Mobile Application) เพื่อความสะดวกในการ
เขา้ถึงขอ้มูลผา่นมือถือ โดยการสแกน QR Code ท าใหส้ามารถเขา้สู่แอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
โดยไม่ตอ้งพิมพค์น้หา น ามาประยุกตใ์ชก้บัสถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่น (TNI) โดยการแนะน า
สถานท่ีต่างๆภายในอาคาร A ดว้ย QR Code และ Mobile Application  
 

1.2 วตัถุประสงค์หรือจุตมุ่งหมายของโครงงาน 
 เพื่อแนะน าสถานท่ีส าคญั และใหข้อ้มูล แก่ผูท่ี้มาเยีย่มชม  โดยใช ้QR CODE ผา่น Mobile 
Application 
 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 1. ภายในอาคาร A โดยเนน้ท่ีคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 2. ทดสอบโดยการใหบุ้คคลท่ีมาเยีย่มชมทดลองใช ้
 

1.4 ข้อจ ากดัในการศึกษา 
 เป็นแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการ Android  พฒันาข้ึนดว้ย Android Studio 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. QR Code เป็นสัญลกัษณ์แทนขอ้มูลต่างๆเพื่อให้ขอ้มูลเพิ่มเติม เม่ือน ากลอ้งของ
โทรศพัทมื์อถือไปถ่าย QR Code กจ็ะอ่านขอ้มูลนั้นไดท้นัที 
 2. Android Studio ใชเ้ขียนแอพพลิเคชัน่Android 
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1.6 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 1. สามารถใชร้ะบบ QR Code อธิบายขอ้มูลอาคารAสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น แก่ผู ้
ท่ีมาเยีย่มชม 
 2. สามารถใชง้านไดจ้ริงและเป็นประโยชน์แก่สถาบนั 
 3. สามารถอธิบายรายละเอียดสถานท่ีส าคญัและสถานท่ีตั้งท่ีส าคญัของอาคารAสถาบนั
เทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น  
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บทที ่2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
 ในการจดัท าโครงงานคร้ังน้ีเป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใชใ้นการ
จดัท าโครงงานทุกส่วนตลอดระยะเวลาการท าโครงงาน ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ท่ีไดจ้ากการคน้ควา้เพิ่มเติมและท่ีไดเ้รียนรู้ตากการท า
โครงงาน 
 

2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 
2.1.1  HTML  
 HTML (Hypertext Markup Language) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อใชใ้นการ
เขียนเวบ็เพจ ถูกเรียกดูผา่นเวบ็บราวเซอร์ เร่ิมพฒันาโดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim BernersLee) ในปี
ค.ศ.1990 
 HTML เป็นมาตรฐานท่ีจดัการโดย World Wide Web Consortium แต่ปัจจุบนั W3C 
ผลกัดนั XHTML ท่ีใช ้XML มาทดแทน HTML รุ่น 4.01 
 HTML ย่อมาจากคาว่า "Hypertext Markup Language" เป็นภาษาท่ีใชใ้นการเขียน
โปรแกรมภาษาหน่ึงของคอมพิวเตอร์ ท่ีแสดงผลในลกัษณะของเวบ็เพจ ซ่ึงสามารถแสดงผลไดใ้น
รูปแบบต่างๆ ไม่วา่เป็นจะภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือการเช่ือมโยงไปยงัเวบ็เพจ
อ่ืนๆ ภาษา HTML เป็นภาษาท่ีมีลกัษณะของโคด้ กล่าวคือ จะเป็นไฟลท่ี์เก็บขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร
ในมาตรฐานของรหสัแอสกี (ASCII Code) โดยเขียนอยูใ่นรูปแบบของเอกสารขอ้ความ  
 ภาษา HTML (Hypertext Markup Language) เป็นภาษาท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรมขอ้มูลท่ี
ใชแ้สดงผลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตในลกัษณะของขอ้ความ รูปภาพ เสียง และภาพเคล่ือนไหว
ต่างๆ ภาษา HTML เป็นภาษาท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ สามารถก าหนดรูปแบบและโครงสร้างไดง่้ายท า
ให้ไดรั้บความนิยม และมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองเพื่อให้ใชง้านง่ายข้ึน และตอบสนองต่องานดา้น
กราฟิกมากยิ่งข้ึน และสนบัสนุนการแสดงผลในเวบ็บราวเซอร์มากมาย และบนัทึกในรูปของไฟล์
นามสกุล HTM หรือ HTML 
 ในการเขียนภาษา HTML นั้น จะมีรูปแบบโครงสร้างการเขียนแบ่งออกเป็น 3 ส่วน โดยจะ
แสดงในรูปแบบของสี ดงัน้ี 
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ภาพที ่ 2.1 รูปแบบโครงสร้างการเขียนภาษา HTML 

 
1.ส่วนประกาศ เป็นส่วนท่ีก าหนดใหบ้ราวเซอร์ทราบว่า น่ีคือภาษา HTML และจะตอ้งท า

การแปลงผลอยา่งไรมีค าสัง่คู่เดียวคือ <html> และ </html> ปรากฏท่ีหวัและทา้ยไฟล ์

2.ส่วนหวัเร่ือง (head) เป็นส่วนท่ีแสดงผลขอ้ความบนไตเต้ิลบาร์ของบราวเซอร์ และอาจมี
ค าสัง่ส าหรับก าหนดรายละเอียดดา้นเทคนิคอ่ืนๆ อีก แทรกอยูร่ะหวา่งคาสัง่ <head> และ</head> 

3.ส่วนเน้ือหา (body) เป็นส่วนท่ีมีความซบัซอ้นมากท่ีสุด และสามารถใส่เทคนิคลูกเล่น
เพื่อดึงดูดความสนใจจากผูช้มไดม้าก ความแตกต่างระหว่างเวบ็เพจต่างๆ แสดงความมีฝีมือของ
ผูจ้ดัท าศิลปะในการออกแบบจะอยูใ่นส่วนน้ีทั้งหมด ซ่ึงจะแทรกอยูร่ะหว่างค าสั่ง <body> และ 
</body> 

 รูปแบบของ tag 
 รูปแบบของ tag แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
 1. tag เด่ียว 
 คือ รูปแบบค าสั่งท่ีมีเพียงค าสั่งเดียวหรือมีเพียงแทก็เดียว ก็สามารถใชง้านได ้เช่น <br>tag 
เด่ียว มีทั้งหมด 1 แทก็ คือ <br> 
 2. tag คู่ 
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 คือ รูปแบบค าสัง่ท่ีเป็นสองส่วน คือ มีส่วนเร่ิมตน้และตอ้งมีส่วนจบของค าสัง่ถึงจะ
สามารถท างานไดส้มบูรณ์ โดยส่วนจบของแต่ละค าสัง่จะมีเคร่ืองหมาย Slash (/) ไวห้นา้แทก็คาสัง่
นั้น เช่น 
<html>......</html> tag คู่ มีทั้งหมด 4 แทก็ คือ 

 1. <html>...</html> 

 2. <head>....</head> 

 3. <title>....</title> 

 4. <body>....</body> [1] 
 
2.1.2  SDLC 
 SDLC (Systems Development Life Cycle) คือ ขั้นตอนหรือกระบวนการในการพฒันา
ระบบงาน ซ่ึงมีจุดเร่ิมตน้ในการท างานและจุดส้ินสุดของการปฏิบติังาน การพฒันาซอฟตแ์วร์ใน
องค์กรขนาดเล็กจะมีแค่กิจกรรม 3 ส่วนหลักๆดังน้ี การวิเคราะห์ (Analysis), การออกแบบ 
(Design) และการน าไปใช้  (Implementation) ในขณะท่ีโครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่ มัก
จ าเป็นตอ้งใชแ้บบแผนการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามแนวทางของ SDLC จนครบทุกกิจกรรม [2] 
 

 
 

ภาพที ่ 2.2 แผนผงั SDLC 
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2.1.3  JavaScript 
 JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ท่ีก าลงั
ไดรั้บความนิยมอยา่งสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปตเ์ชิงวตัถุ (ท่ีเรียกกนัว่า "สคริปต"์ (script) 
ซ่ึงในการสร้างและพฒันาเวบ็ไซต ์(ใช่ร่วมกบั HTML) เพื่อให้เวบ็ไซตข์องเราดูมีการเคล่ือนไหว 
สามารถตอบสนองผูใ้ชง้านไดม้ากข้ึน ซ่ึงมีวิธีการท างานในลกัษณะ "แปลความและด าเนินงานไป
ทีละค าสั่ง" (interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเตด็ (Object Oriented Programming) ท่ีมี
เป้าหมายในการ ออกแบบและพฒันาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับผูเ้ขียนดว้ยภาษา 
HTML สามารถท างานขา้มแพลตฟอร์มได ้โดยท างานร่วมกบั ภาษา HTML และภาษา Java ไดท้ั้ง
ทางฝ่ังไคลเอนต ์(Client) และ ทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ (Server) JavaScript ถูกพฒันาข้ึนโดย เน็ตสเคป
คอมมิวนิเคชนัส์ (Netscape Communications Corporation) โดยใชช่ื้อว่า Live Script ออกมาพร้อม
กบั Netscape Navigator2.0 เพื่อใชส้ร้างเวบ็เพจโดยติดต่อกบัเซิร์ฟเวอร์แบบ Live Wire ต่อมาเน็ตส
เคปจึงไดร่้วมมือกบั บริษทัซนัไมโครซิสเตม็ส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพื่อให้สามารถติดต่อ
ใชง้านกบัภาษาจาวาได ้และไดป้รับปรุง Live Script ใหม่เม่ือ ปี 2538 แลว้ตั้งช่ือใหม่ว่า JavaScript 
สามารถท าให้ การสร้างเวบ็เพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยงัสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชไ้ดอ้ย่าง
ทนัที เช่น การใชเ้มาสืคลิก หรือการกรอกขอ้ความในฟอร์ม เป็นตน้ 
 เน่ืองจาก JavaScript ช่วยให้ผูพ้ฒันา สามารถสร้างเวบ็เพจไดต้รงกบัความตอ้งการ และมี
ความน่าสนใจมากข้ึน ประกอบกบัเป็นภาษาเปิด ท่ีใครก็สามารถน าไปใชไ้ด ้ดงันั้นจึงไดรั้บความ
นิยมเป็นอย่างสูง มีการใชง้านอย่างกวา้งขวาง รวมทั้งไดถู้กก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA 
การท างานของ JavaScript จะตอ้งมีการแปลความค าสั่ง ซ่ึงขั้นตอนน้ีจะถูกจดัการโดยบราวเซอร์ 
(เรียกว่าเป็น client-side script) ดงันั้น JavaScript จึงสามารถท างานได ้เฉพาะบนบราวเซอร์ท่ี
สนบัสนุน ซ่ึงปัจจุบนับราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนบัสนุน JavaScript แลว้ อย่างไรก็ดี ส่ิงท่ีตอ้ง
ระวงัคือ JavaScript มีการพฒันาเป็นเวอร์ชัน่ใหม่ๆออกมาดว้ย (ปัจจุบนัคือรุ่น 1.5) ดงันั้น ถา้น า
โคด้ของเวอร์ชัน่ใหม่ ไปรันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าท่ียงัไม่สนบัสนุน กอ็าจจะท าใหเ้กิด error ได ้[3] 
 
2.1.4  User Interface (UI) 
 User Interface (UI)  คือ งานดีไซน์ท่ีเนน้หนกัเร่ืองการออกแบบ หนา้จอหรือแพลทฟอร์ม
ต่างๆ ท่ีธุรกิจท าไวเ้พื่อติดต่อกบัผูใ้ช ้ยกตวัอยา่งเช่น เวบ็ไซต ์แอพลิเคชัน่ เกมส์ รวมไปถึงฮาร์ดแวร์
ท่ีจบัตอ้งไดเ้ช่นอุปกรณ์จอทชัสกรีน นกัพฒันาแอพพลิเคชัน่หรือโปรแกรมเมอร์สามารถน าไปใช้
ต่อยอดไดท้นัที [4]  

2.2 เทคโนโลยทีีเ่กีย่วข้อง 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2026-html-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2185-java-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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2.2.1  Google Drive 
 Google drive คือ ไดรฟ์เก็บขอ้มูลออนไลน์บนอินเตอร์เนต แบบฟรีๆโดยทางกูเก้ิลใหม้า 
15 GB แต่ถา้อยากไดม้ากกวา่น้ีจะตอ้งเสียเงิน แลว้ยงัมีความสามารถอ่ืนๆอีก เช่น เปิดไฟลเ์อกสารท่ี
เราเกบ็ไว ้แชร์ไฟลใ์หก้บัผูอ่ื้น เป็นตน้ [5] 

 
 

ภาพที ่ 2.3 โลโก ้Google Drive 
 
2.2.2 Adobe Photoshop 
 Adobe Photoshop เป็นโปรแกรม ท่ีใชส้าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ไม่ว่าจะ
เป็นงานดา้นส่ิงพิมพ ์ นิตยสาร และงานดา้นมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสามารถตกแต่งภาพ และสร้างภาพ 
ซ่ึงเป็นท่ีนิยมมากในปัจจุบนั และยงัสามารถใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop ในการใส่ Effect ต่างๆ 
ใหก้บัภาพ และตวัหนงัสือ การทาภาพขาวดา และการทาภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนาภาพต่างๆ มา
รวมกนั เป็นตน้ นอกจากน้ี โปรแกรม Photoshop ยงัมีเคร่ืองมือมากมายเพื่อสนบัสนุนการออกแบบ 
และพฒันาเวบ็ไซต ์[6] 
 

 
 

ภาพที ่ 2.4 โลโก ้Photoshop 
 
2.2.3 Adobe Illustrator 
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 Adobe Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมีลกัษณะเป็น
ลายเส้น หรือท่ีเรียกว่า Vector Graphic จดัเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพท่ีใชก้นัเป็นมาตรฐานใน
การออกแบบระดบัสากลสามารถท างานออกแบบต่างๆ ไดห้ลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นส่ิงพิมพ ์บรรจุ
ภณัฑ ์เวบ็ และภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใชเ้ป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืนๆ 
เช่น การ์ตูน ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ [7] 
 

 
 

ภาพที ่ 2.5 โลโก ้Illustrator 
 

2.2.4 QR CODE 
 QR CODE (Quick Response) มีลกัษณะส่ีเหล่ียมมกัพบเห็นบ่อยตามนิตยสารหรือแผน่
เอกสารแจกฟรี เป็นบาร์โคด้ 2 มิติ มีตน้ก าเนิดมาจากประเทศญ่ีปุ่น คุณสมบติัคือเป็นสัญลกัษแ์ทน
ขอ้มูลต่างๆท่ีมีการตอบสนองท่ีรวดเร็ว ซ่ึงมกัจะน ามาใชก้บัสินคา้ ส่ือโฆษณาต่างๆเพื่อให้ขอ้มูล
เพิ่มเติม หรือจะเป็น URL เวบ็ไซต ์เม่ือน ากลอ้งโทรศพัทมื์อถือไปถ่ายก็จะเขา้สู้เวบ็ไซตไ์ดท้นัที
โดยไม่เสียเวลาพิมพ ์[8] 
 

 
 

ภาพที ่ 2.6 ลกัษณะของ QR CODE 
 
2.2.5 Android Studio 

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=4&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiugrjuuNHYAhXJqY8KHZwJBqcQFgg5MAM&url=http%3A%2F%2Fwww.yuttapong.com%2F%3Fp%3D395&usg=AOvVaw0ny1ohw46_r9LlQ4wotERq
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 Android Studio เป็น Official IDE Tool จาก Google ไวพ้ฒันา Android โดยเฉพาะ จาก
แนวคิดพื้นฐาน InteliJ IDEA คลา้ย ๆ กบัการท างานของ Eclipse หรือ Netbean  และ Android ADT 
Plugin วตัถุประสงคข์อง Android Studio คือตอ้งการพฒันาเคร่ืองมือ IDE ท่ีสามารถพฒันา App 
บน Android โดยเฉพาะให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ทั้งดา้นการออกแบบ GUI ท่ีช่วยให้สามารถ 
Preview ตวั App มุมมองท่ีแตกต่างกนับน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผล preview ได้
ทนัทีโดยไม่ตอ้งท าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยงัแกไ้ขปรับปรุงในเร่ืองของความเร็วของ 
Emulator ท่ียงัเจอปัญหากนัอยูใ่นปัจจุบนั [9] 

 

 
 

ภาพที ่ 2.7 โลโก ้Android Studio 
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บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนการด าเนินงานโครงงาน  
ในการด าเนินโครงงานเดือน มิถุนายน  –  กนัยายน 2560  มีขั้นตอนการด าเนินงานดัง

ตารางท่ี 3.1 
ตารางท่ี 3.1 แผนการด าเนินงานโครงงาน 

 
 

3.2 ขั้นตอนการด าเนินงานโครงงาน 
 ขั้นตอนในการท าโครงงานอา้งอิงทฤษฎี SDLC เพื่อน ามาวิเคราะห์ขั้นตอนการท างานซ่ึง
สามารถวิเคราะห์ล าดบัต่างๆ ดงั Flow chart และอธิบายรายละเอียดดงัน้ี 

หัวข้องาน มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

วางแผนการด าเนินงานและรวบรวมขอ้มูล                 

ศึกษาวิธีการเขียน Android Studio                 

เขียน Android Studio                 

ส่งแบบสอบถามแก่ผูม้าเยีย่มชม                 

วิเคราะห์ผลลพัธ์ของแบบสอบถามแลว้ท าการ
แกไ้ขตวัแอพพลิเคชัน่ 

                

น าแอพพลิเคชั่นท่ีเสร็จแล้วไปติดตั้ งบนยัง 
Google Drive 

                

จดัท าโครงงานสหกิจ                 
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ภาพที ่ 3.1 Flow Chart Diagram กระบวนการด าเนินโครงงาน 
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3.2.1 การวางแผนการท างาน  
 ขั้นตอนแรกของการท างานโดยการท าโครงงานน้ีตอ้งมีการวางแผนในการพฒันาระบบใน
ส่วนของอุปกรณ์และในส่วนของแอปพลิเคชนัและงบประมาณในการท างานต่างๆ 
 โครงงานน้ี ไดมี้การวางแผนขั้นตอนการท างาน 7 ขั้นตอน เป็นระยะเวลา 4 เดือน ร่วมกบั
อาจารยท่ี์ปรึกษา 
 
3.2.2 การรวบรวมข้อมูลและวเิคราะห์ปัญหา 
 เป็นการน าปัญหาท่ีกล่าวมาในตอนตน้มาวิเคราะห์หาแนวทางการแกไ้ขอยา่งเหมาะสมโดย
จะตอ้งวิเคราะห์ให้เห็นถึงสาเหตุท่ีแน่ชดัว่าท าไมถึงคิดท่ีจะท าโครงงานน้ีข้ึนมาเพื่อตอบสนองและ
น าไปแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนอยา่งแทจ้ริง 
 โครงงานน้ี ไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล โดยการสัมภาษณ์จากนกัเรียน ผูป้กครอง ท่ีตอ้งการเขา้
มาเยีย่มชมสถาบนั และนกัศึกษาปัจจุบนัท่ีประสบปัญหาไม่มีขอ้มูลของมหาวิทยาลยั   

ผลการสัมภาษณ์พบว่า ขอ้มูลไม่มี ไม่รู้จะติดต่อใคร ไม่ทราบสถานท่ีภายในอาคาร A ไม่
ทราบขอ้มูลเก่ียวกบัคณะวา่มีสาขาอะไรบา้งแลว้เรียนเก่ียวกบัอะไร   
  
3.2.3 การออกแบบ 
 การออกแบบหนา้แอพพลิเคชัน่มีความเรียบง่ายสามารถใชง้านไดง่้ายและมีเน้ือหาท่ีไม่ยาว
เกินไปสั้นง่ายไดใ้จความพร้อมมีแผนท่ีระบุต าแหน่งท่ีตั้ง 
 โครงงานน้ี ไดม้ารออกแบบ ทั้งหมด 6 หนา้ 
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หนา้ท่ี 1 ออกแบบ User Interface แสดงการเขา้ใชง้านหนา้แรก ดงัภาพ 3.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                                                                              ชั้น 1 

 
ภาพท่ี 3.2 แสดงการออกแบบ User Interface การเขา้ใชง้านหนา้แรก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชัน้ 6 

ชัน้ 5 

ชัน้ 4 

ชัน้ 3 

ชัน้ 2 
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หนา้ท่ี 2 เม่ือผูใ้ชง้านกดเลือกชั้นใดชั้นหน่ึงจะแสดงการออกแบบ User Interface ดงัภาพ 3.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.3 แสดงการออกแบบ User Interface  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนทีภ่ายในชัน้ 

หอ้งในแผนที ่

หอ้งในแผนที ่

หอ้งในแผนที ่
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หนา้ท่ี 3 ออกแบบ User Interface เม่ือผูช้ง้านกดเลือกหอ้งในหนา้ท่ีสองจะแสดง ดงัภาพ 3.4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.4 แสดงการออกแบบ User Interface หนา้ท่ีสาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนทีภ่ายในชัน้ 

เกีย่วกบัรายละเอยีดของหอ้งนัน้ 
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หนา้ท่ี 4 ออกแบบ User Interface เม่ือกดเขา้ไปท่ีคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ ดงัภาพท่ี 3.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.5 แสดงการออกแบบ User Interface เม่ือกดเขา้ไปท่ีคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โลโกค้ณะ 

หลกัสตูร บุคคลากร 

ยอ้นกลบั 
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หนา้ท่ี 5 ออกแบบ User Interface เม่ือกดเขา้ไปท่ีหลกัสูตรของเทคโนโลยสีารสนเทศ ดงัภาพ 3.6 
 

หลกัสูตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.6 แสดงการออกแบบ User Interface เม่ือกดเขา้ไปท่ีหลกัสูตรของเทคโนโลยสีารสนเทศ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

สาขา สาขา สาขา 

ยอ้นกลบั 
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หนา้ท่ี 6 ออกแบบ User Interface เม่ือกดเขา้ไปท่ีแต่ละหลกัสูตร ดงัภาพ 3.7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.7 แสดงการออกแบบ User Interface เม่ือกดเขา้ไปท่ีแต่ละหลกัสูตร 
 

3.2.4 การพฒันา 
 เป็นขั้นตอนการน ากระบวนการท่ีออกแบบเอาไวม้าท าการพฒันา 
 
3.2.5 การทดสอบ 
 หลงัจากพฒันาเรียบร้อยและตรวจสอบแน่ชดัแลว้วา่ระบบถูกพฒันาจนสามารถน ามา
ทดสอบไดจึ้งน ามาทดสอบตามส่วนของฟังคช์ัน่ท่ีออกแบบไว ้
 โครงงานน้ี  ไดจ้ดัท าแบบสอบถาม เพื่อส ารวจความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน จ านวน 27 คน 
ผา่นทาง google form โดยมีค าถามท่ีสอบถาม จ านวน 11 ขอ้ และแสดงระดบัการประเมินความพึง
พอใจ 5 ระดบั  
 
 
 
 

ยอ้นกลบั 

เกีย่วกบัรายละเอยีดของสาขานัน้ 

รปูภาพประกอบ 
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ค าถาม 
 1. กระบวนการในการติดตั้งแอพพลิเคชัน่ ง่าย เหมาะสม 
 2. ท่านสามารถเขา้ใจและใชง้านแอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 3. ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจระดบัใดกบัความสนใจในแอพพลิเคชัน่ 
 4. ความพึงพอใจในโปรแกรมท่ีสามารถใชง้านและเขา้ใจไดง่้ายระดบัใด 
 5. ความทนัสมยัของรูปแบบแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด 
 6. ขนาดของตวัอกัษรภายในแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมมากนอ้ยเพยีงใด 
 7. รูปแบบของตวัอกัษรภายในแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด 
 8. สีสนัของตวัอกัษรภายในแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมมากนอ้ยเพยีงใด 
 9. แอพพลิเคชัน่สามารถท างานไดถู้กตอ้ง ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในระดบัใด 
 10. แอพพลิเคชัน่มีประโยชน์ต่อท่านมากนอ้ยเพยีงใด 
 11. โดยรวมท่านมีความพึงพอใจในการใชแ้อพพลิเคชัน่ในระดบัใด 
 
ระดับการประเมิน 
 5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบัดีมาก 
 4 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัดี 
 3 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบัปานกลาง 
 2 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบันอ้ย 
 1 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดบันอ้ยมาก 
 
3.2.6 การน าไปใช้ 
 หลงัจากทดสอบแลว้จะมีการปรับปรุงระบบในส่วนท่ียงัมีความขดัขอ้งอยูแ่ละจะน ามา
พฒันาใหม่เพือ่ใหร้ะบบสามารถออกมาใชง้านไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 
 โครงงานน้ี ยงัไม่ไดมี้การน าไปใช ้ 
 
3.2.7 การบ ารุงรักษา 
 เ ป็นส่วนไม่ได้เ ก่ียวข้องกับการท าโครงงานในคร้ังน้ี  การพัฒนาระบบในคร้ังน้ี
เปรียบเสมือนท าออกมาเป็นแม่แบบเท่านั้น ซ่ึงอาจจะไดใ้ช้ถา้สถาบนัเทคโนโลยีไทย-ญ่ีปุ่นน า
แอพพลิเคชัน่น้ีไปใชง้าน 
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บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 จากการด าเนินงานพบวา่ระยะเวลาในการท างานจริงๆนั้น ไม่สามารถเป็นไปตามท่ีวางแผน
เอาไว ้เน่ืองจากระหว่างการเขียนโปรแกรมไดเ้กิดขอ้ผิดพลาดหลายอยา่งท่ีคาดการณ์ไวไ้ม่ถึงและ
ความตอ้งการของตวัแอพพลิเคชัน่ไดเ้กิดการเปล่ียนหลงัจากท าแบบสอบถาม จึงท าให้เกิดความ
ล่าชา้ในการเขียนโปรแกรม 
 
4.1.1 ตัวอย่างหน้าแอพพลเิคชันก่อนแล้วหลงัท าแบบสอบถาม 
 

 
 

ภาพที ่ 4.1 หนา้แรกแอพพลิเคชัน่ 
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ภาพที ่ 4.2  หนา้คณะเทคโนโลยสีารสนเทศก่อนและหลงัท าแบบสอบถาม 

            
 
 

ข. แสดงหนา้คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ
ก่อนท าแบบสอบถาม 

 

ก. แสดงหนา้คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ
หลงัท าแบบสอบถาม 
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ภาพที ่ 4.3  หนา้หลกัสูตรคณะเทคโนโลยสีารสนเทศก่อนและหลงัท าแบบสอบถาม 

            
 

  
 
 

ก. แสดงหนา้หลกัสูตรคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศก่อนท าแบบสอบถาม 

 

ข. แสดงหนา้หลกัสูตรคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศหลงัท าแบบสอบถาม 
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ภาพที ่ 4.4  หนา้สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศก่อนและหลงัท าแบบสอบถาม 

 
 
 
 
 
 
 
 

ก. แสดงหนา้สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ก่อนท าแบบสอบถาม 

 

ข. แสดงหนา้สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ
หลงัท าแบบสอบถาม 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
จากผลตอบรับขอ้มูล ผลการใหค้ะแนนอยูใ่นเกณฑค์วามพึงพอใจในระดบัดี จากค าถามขอ้

ท่ี 1-4, 6,7,9 และ 17 และความพึงพอใจปานกลาง จากค าถามขอ้ท่ี 5, 8, 10 ทั้งหมดแสดงใหเ้ห็นวา่
ผูใ้ชง้านระบบ มีความพึงใจในการใชง้านระบบแอพพลิเคชัน่แนะน าสถานท่ีภายในอาคารAดว้ยคิว
อาร์โคด้อยูใ่นเกณฑพ์อใจมาก  

 
ตารางที่ 4.1 ผลตอบรับแบบสอบถาม 
 
ข้อที่ ค าถาม คะแนน 

1 2 3 4 5 
1 กระบวนการในการติดตั้งแอพพลิเคชัน่ ง่าย และเหมาะสม 1 1 8 15 2 
2 ท่านสามารถเขา้ใจและใชง้านแอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 0 0 9 11 7 
3 ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจระดบัใดกบัความน่าสนใจในแอพพลิเคชัน่ 0 2 5 16 4 
4 ความพึงพอใจในโปรแกรมท่ีสามารถใชง้านและเขา้ใจไดง่้าย

ระดบัใด 
0 0 5 16 6 

5 ความทนัสมยัของรูปแบบแอพพลิเคชัน่ ท่านมีความพึงพอใจใน
ระดบัใด 

1 1 11 9 5 

6 ขนาดของตวัอกัษรภายในแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมมาก
นอ้ยเพียงใด 

0 1 10 11 5 

7 รูปแบบของตวัอกัษรภายในแอพพิเคชัน่มีความเหมาะสมมาก
นอ้ยเพียงใด 

0 2 7 11 7 

8 สีสันของตวัอกัษรภายในแอพพลิเคชัน่มีความเหมาะสมมากนอ้ย
เพียงใด 

0 3 10 10 4 

9 แอพพลิเนสามารถท างานไดถู้กตอ้ง ผูใ้ชมี้ความพึงพอใจใน
ระดบัใด 

0 1 9 12 5 

10 แอพพลิเคชัน่มีประโยชน์ต่อท่านมากนอ้ยเพียงใด 0 1 11 10 5 
11 โดยรวมท่านมีความพึงพอใจในการใชแ้อพพลิเคชัน่ในระดบัใด 0 0 6 17 4 
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 โดยมีผูท้  าแบบสอบถามเขียนขอ้เสนอแนะมา ดงัภาพท่ี 4.5 
 

 
 

ภาพที ่ 4.5 ขอ้เสนอแนะจากผูท้  าแบบสอบถาม 

 จากการวิเคราะห์ความตอ้งการจากผูท่ี้มาเยีย่มชม สามารถสรุปผลไดด้งัต่อไปน้ี 
 1. กลุ่มเป้าหมายคือ ผูท่ี้มาเยีย่มชม 
 2. รูปแบบของแอพพลิเคชัน่ตอ้งใชง้านง่าย ไม่ซ บซอ้น 
 3. รองรับอุปกรณ์สมาร์ทโฟนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
 4. ผูใ้ชง้านสามารถอ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย 
 5. สามารถใชง้านไดจ้ริง ในสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 
 

4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ
จุดมุ่งหมายในการท าโครงงาน 
 จากผลการด าเนินงาน โครงงานแอพพลิเคชัน่ระบบปฏิบติัการแอนดรอยดแ์นะน าสถานท่ี
ภายในอาคาร A ดว้ยคิวอาร์โคด้น้ีสามารถใชเ้ป็นตวัตน้แบบและน าไปพฒันาไดจ้ริงแก่สถาบนั
เทคโนโลยไีทย- ญ่ีปุ่น ซ่ึงถือว่าโครงงานน้ีส าเร็จและใชง้านไดจ้ริงและสามารถพฒันาระบบส่วนท่ี
เหลือจนถึงขั้นเสร็จสมบูรณ์ได ้
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 จากการสร้างแอพพลิเคชัน่แอนดรอยด ์ไดผ้ลลพัธ์ดงัน้ี 
5.1.1 สามารถสร้างแอพพลิเคชัน่ส าหรับแอนดรอยดไ์ด ้
5.1.2 สามารถสร้างและแกไ้ขแอพพลิเคชัน่ใหต้รงกบัความตอ้งการ 
5.1.3 สามารถน าแอพพลิเคชัน่ไปใชง้านไดจ้ริง 
 
 จากผลลพัทท์ั้งหมด สรุปไดว้่า การสร้างแอพพลิชัน่นั้นสามารถแกไ้ขและใชง้านไดจ้ริง
สามารถน าไปใชง้านกบัสถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น ไดเ้กิดประโยชน์ 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 โดยส่วนมากเน้ือหาจะตอ้งไม่ท าใหผู้อ่้านเบ่ือและกระชบัเขา้ใจง่าย เน้ือหาท่ีใส่ตอ้งไม่ยาว
และไม่สั้นเกินแต่มีรูปมีขอ้มูลครบถว้นและเขา้ใจง่ายและตวัปุ่มของแอพลิเคชัน่จะตอ้งดึงดูดความ
สนใจจึงไดเ้กิดการดีไซน์ปุ่มข้ึนมา 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 ควรศึกษา และก าหนดแผนงาน บริหารเวลาใหเ้หมาะสม เพื่อใหง้านเป็นไปตามท่ีก าหนด 
หากเกิดปัญหาท่ีไม่สามารถแกไ้ขได ้ควรขอคาแนะนาจากอาจารยห์รือผูท่ี้มีความรู้ทางดา้นนั้น ไม่
ควรเกบ็ปัญหาไว ้เพราะจะทาใหเ้กิดความล่าชา้ และกระทบต่องานส่วนอ่ืนได ้
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