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บทสรุป 

  ไดพ้ฒันาแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองในระบบปฏิบตัิการAndroid โดยไดท้  าการศึกษาแอพ- 

พลิเคชัน่ประเภทเกมทายค าจากภาพที่มีอยูแ่ลว้ใน Play Store และน ามาวเิคราะห์ขอ้ดีขอ้เสีย รวมถึง

สอบถามความตอ้งการของผูใ้ชใ้น Features ต่างๆที่ตอ้งการใหมี้ในแอพพลิเคชัน่ประเภทเกมทายค า

จากภาพ เพือ่น ามาพฒันาแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองให้ตรงตามความตอ้งการ เม่ือพฒันาแอพพลิเค- 

ชัน่เสร็จเรียบร้อยแลว้ ไดน้ าแอพพลิเคชัน่ไปทดสอบ ซ่ึงแอพพลิเคชัน่สามารถท างานและแสดงผล

ไดถู้กตอ้งตรงตามที่ตอ้งการ 

 ในการสหกิจศึกษาคร้ังน้ีไดเ้รียนรู้ถึงการท างานจริงของ Developer ในบริษทัขนาดกลาง, 

ไดเ้รียนรู้เทคนิคใหม่ๆในการเขียนโปรแกรม, ไดรู้้ถึงงานโปรแกรมเมอร์ที่บริษทัส่วนใหญ่ตอ้งการ, 

ไดพ้ฒันาทกัษะของตนเองทั้งในดา้นของการเขียนโปรแกรม ( Android, SQL, PHP, CSS ) และ 

การออกแบบ ( เวบ็ไซด์และแอพพลิเคชัน่ ) อีกทั้งไดรั้บรู้ถึงสถานการณ์และสภาพชีวิตในการด า- 

เนินชีวติที่ท  างานจริงและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ซ่ึงถือว่าเป็นประสบการณ์ที่ส าคญัในการพฒันา

ตนเองต่อไปในอนาคต 
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Summary 

  This project is to develop a game application called Game Waeteethong that available in 

mobile platform, Android OS, by studying the word games that have published in Play Store and 

analysis those applications about their adventages and disadventages. Then collecting requirement 

from users about features that they want in word game application in order to developing Game 

Waeteethong application to meet the requirements, before developing game application. When 

finished, testing the application to find errors and fix them, which can display result correctly and 

all features can response efficiently.   

 After going to cooperative education at Sanook! Online Limited, I had an experience 

about “how developer’s working in large company” , learning a lot of skills in Android and PHP 

programming, learning about skills of programmer that most companies required, practicing my 

programming skills such as PHP, SQL, Android, CSS ,and practicing design skills in Website and 

Android application. Moreover, I learned about real situation and real life during working time 

and in working with another people, which is the most important experience for developing 

myself in the future. 

 



ค 

กติติกรรมประกาศ 

  ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาที่บริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน 4 เดือน

นั้น ไดรั้บความกรุณาและการดูแลจากบุคคลหลายๆท่าน, ไดรั้บเรียนรู้การท างานจริง, และไดรั้บ

ความรู้ต่างๆมากมาย ท าใหก้ารปฏิบติังานคร้ังน้ีส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

 

  ขอขอบคุณ คุณจิรวฒัน์ กรัณยว์ทิยาการ พนกังานที่ปรึกษา ซ่ึงใหก้ารดูแลและใหค้  าปรึกษา

ต่างๆในการท างาน รวมถึงตอบขอ้สงสัยต่างๆอยา่งกระจ่าง พร้อมทั้งแนะน าเทคนิคในการท างาน 

ซ่ึงสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง รวมไปถึงพนกังานท่านอ่ืนๆ ที่ใหก้ารดูแลและตอบขอ้สงสยั รวมถึงเป็น

ที่ปรึกษาและคอยใหข้อ้มูลในดา้นต่างๆในการท างาน ท าใหก้ารสหกิจศึกษาตลอด 4 เดือนที่ผ่านมา

เป็นความทรงจ าที่น่าประทบัใจ ขอขอบพระคุณทุกท่านไว ้ณ โอกาสน้ีดว้ย 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

  1.1.1) ช่ือของสถานประกอบการ   : บริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั 

  1.1.2) ที่ตั้งของสถานประกอบการ : 

   อาคารเมืองไทย-ภทัร คอมเพล็กซ์ อาคาร A ชั้น 15-1 เลขที่ 252/19-20  

ถนนรัชดาภิเษก แขวงห้วยขวาง เขตหว้ยขวาง กรุงเทพฯ 10310 ประเทศไทย  

โทรศพัท ์: +662-833-3000     โทรสาร   : +662-833-3113 

 

 

ภาพที่ 1.1  แผนที่บริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

บริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั เป็นบริษทัที่ใหบ้ริการบนอินเทอร์เน็ตแบบครบวงจรที่พร้อม

ให้บริการส าหรับบุคคลทัว่ไปและในส่วนของภาคธุรกิจ เราครบครันด้วยขอ้มูล ข่าวสาร ความ

บนัเทิง รวมทั้งบริการผา่นส่ืออินเทอร์เน็ตอีกมากมายที่พร้อมจะตอบสนองผูใ้ชง้านออนไลน์ไดทุ้ก

ที่ทุกเวลา 

ปัจจุบนับริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั มีการใหบ้ริการหลกัๆ แบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดงัน้ี 

  1) สนุก! พอร์ทลั / เวบ็ไซตส์นุกดอทคอม  

  เว็บไซต์อันดับหน่ึงของประเทศ อัดแน่นไปด้วยข้อมูลข่าวสาร, ความบนัเทิง

น าเสนอดว้ยความรวดเร็วทนัเหตุการณ์ อพัเดทตลอด 24 ชัว่โมง, เกาะติดกระแสฮิตในสังคม, ฟัง

เพลงใหม่, ขอ้มูลภาพยนตร์, คลิปวดีีโอ, แชท, ดูดวง, เวบ็บอร์ด, ความรัก, การเงิน, ไอที, กีฬา, และ

รถยนต ์ครอบคลุมทุกความสนใจทุกไลฟ์สไตล ์ไม่ตกกระแสบนโลก ออนไลน์ที่ไม่เคยหยดุน่ิง 

  2) สนุก! เกมส์ 
                 2.1) สนุก! เพลยท์าวน์ 

    โซเชียลเน็ตเวิร์กใหม่! ส าหรับคนรักเกมส์แห่งแรกในประเทศไทยอดัแน่นดว้ย

โซเชียลเกมส์คุณภาพ หลากหลายแนว เล่นสนุกเขา้ใจง่ายไม่ตอ้งแปล ทุกเกมส์เป็นภาษาไทย เป็น

ชุมชนยุคใหม่ของหนุ่มสาวไซเบอร์ที่มีไลฟ์สไตล์คล้ายกัน แชร์โพสต์ แชร์เร่ืองราวแลกเปล่ียน

เทคนิคเกมส์ กบัเพือ่นใหม่ๆ มิตรภาพดีๆ เร่ิมตน้ที่น่ี  

                 2.2) สนุก! เกมส ์

    เป็นผูใ้ห้บริการเกมส์ที่ใหญ่ที่สุดในประเทศไทย มีเกมส์แฟลชให้เลือกเล่น

มากกวา่ 10,000 เกมส์ พร้อมทั้งใหบ้ริการขอ้มูลข่าวสารเกมส์, พรีวิวเกมส์, รีวิวเกมส์, เทคนิคเกมส์

ของเกมส์ออนไลน์ เกมส์พซีี เกมส์คอนโซล, คลิปวดีีโอเกมส์ใหม่, ภาพเกมส์, ภาพพริตต้ีงานเกมส์, 

และ  คอสเพลย ์ซ่ึงอพัเดททุกวนั 
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                3) สนุก! อีคอมเมิร์ซ 

                 3.1) Sabuy.com 

    แหล่งรวมสินคา้คุณภาพ และสินคา้ที่หลากหลายประกอบไปดว้ยร้านคา้มากกว่า 

1,500 ร้านคา้ และสินคา้มากกวา่ 200,000 ช้ิน ทั้งสินคา้แฟชัน่ แบรนด์เนม Gadget และสินคา้ทัว่ไป 

พร้อมเปิดบริการใหม่เพื่อสร้างความมัน่ใจให้ผูซ้ื้อสินคา้มากยิ่งขึ้นด้วย Sabuy Guarantee ครอบ  

คลุมไปดว้ยการรับประกนัความพงึพอใจ, การรับประกนัไดสิ้นคา้ในเวลาที่ก  าหนดหรือหากสินคา้

ช ารุดหรือไม่ตรงตามค าบรรยาย สามารถเปล่ียน/คืนสินคา้ได ้

                 3.2) Dealfish.co.th 

    เวบ็ไซตท์ี่จะช่วยใหคุ้ณประกาศซ้ือ-ขาย หรือคน้หาสินคา้ที่อยูใ่นพื้นที่เดียวกบัที่

คุณตอ้งการ ไดอ้ยา่งง่ายดายและรวดเร็วที่สุด 

                 3.3) สนุก! คูปอง 

    น าเสนอคูปองส่วนลดพเิศษสุดทั้งร้านอาหาร, ที่พกั, สถานบนัเทิง, แหล่งชอ้ปป้ิง 

และอีกมากมาย คุณจะไดข้อ้เสนอที่ดีที่สุดโดยไม่ตอ้งเสียเวลาคน้หาดว้ยตวัเอง 

                4) สนุก! โมบาย 

                 4.1) สนุก! โมบายเมจิก 

    เป็นการให้บริการเสริมผ่านโทรศัพท์มือ ถือ  เ ช่น  บริการดาวน์โหลด ,  

บริการขอ้มูลข่าวสารผา่นSMS, บริการ SMS Voting, บริการAudio Text 1900 เป็นตน้ 

                 4.2) สนุก! บนมือถือ 

    เป็นบริการยอ่โลกข่าวสารสาระบนัเทิงและช่วยให้เขา้ถึงบริการจากสนุก! ที่คุณ

ประทบัใจ 

 

http://sabuy.sanook.com/sbg/
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                 4.3) สนุก! เบราวเ์ซอร์ 

    พฒันามาเพือ่ใชท้่องโลกอินเทอร์เน็ตบนโทรศพัทมื์อถือ 

                5) บริการโฆษณาออนไลน์ 

    ให้บริการด้านการส่ือสารทางการตลาดออนไลน์แบบครบวงจรและให้บริการ

โฆษณาออนไลน์ที่สามารถตอบสนองต่อวตัถุประสงค ์และความตอ้งการของลูกคา้ทุกรายไดอ้ยา่ง

แม่นย  าและครบวงจร  

1.3 รูปแบบการจดัการองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 

ภาพที่ 1.2 แผนผงัองคก์ร 

 

http://mobile.sanook.com/browser
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย  

ต าแหน่งงาน : นกัศึกษาฝึกงานดา้น Android Application 
          หนา้ที่            : พฒันาแอพพลิเคชัน่บนโทรศพัทมื์อถือระบบปฏิบตัิการ Android ทั้งการ
เขียนโปรแกรมตามที่ไดรั้บมอบหมายจากพีเ่ล้ียงและการออกแบบ Interface ของโปรแกรมให้
ครอบคลุมกบัโทรศพัทมื์อถือระบบปฏิบติัการAndroid ซ่ึงมีขนาดของหนา้จอที่แตกต่างกนัไป 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

          ช่ือ-นามสกลุ : นาย จิรวฒัน์ กรัณยว์ทิยาการ 

          ต าแหน่ง        : ผูช่้วยผูจ้ดัการดา้นไอท ี

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 

          เร่ิมตน้การปฏิบติังาน : 3 มิถุนายน พ.ศ. 2556      

  ส้ินสุดการปฏิบติังาน  : 4 ตุลาคม    พ.ศ. 2556 

          เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน    : 18 สปัดาห์ ( 4 เดือน ) 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 

  ในอดีตมีรายการเกมโชวย์อดนิยมรายการหน่ึงช่ือว่า “เวทีทอง” ภายในรายการเวทีทอง

ประกอบไปด้วยช่วงในรายการหลายช่วง โดยช่วงหน่ึงในรายการที่ถูกพูดถึงมากที่สุดคือช่วง

ปริศนาจ๊กมกนั่นเอง ในช่วงปริศนาจ๊กมกน้ี ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งทายค าศพัท์จากภาพให้ถูกตอ้ง

ภายในระยะเวลาที่ก  าหนด แต่ละภาพที่น ามาใช้ได้สร้างความสนุกสนานให้กับผูช้มและผูเ้ข้า

แข่งขนัเป็นอย่างมาก ท าให้รายการเวทีทองได้ออกอากาศในรายการโทรทศัน์เป็นเวลายาวนาน 

จนกระทัง่ในปีพ.ศ.2550 จึงถูกถอดออกไปจากผงัรายการโทรทศัน์ รวมระยะเวลาที่ไดอ้อกอากาศ

ทั้งส้ินเป็นเวลากวา่18ปี 

  จากเหตุผลขา้งตน้ ผูจ้ดัท  าจึงมีความตอ้งการที่จะน ารายการเวทีทองในช่วงปริศนาจ๊กมก 

กลบัมาอีกคร้ังในรูปแบบของแอพพลิเคชัน่บนโทรศพัทมื์อถือระบบปฏิบติัการAndroid เพื่อคลาย
ความคิดถึงและสร้างความเพลิดเพลินใหก้บัผูใ้ช ้
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

  1) เพือ่ศึกษาการใชง้าน Push Notification โดยใช ้GCM 

         2) เพือ่ศึกษาการใชง้าน ViewPager ในAndroid 

         3) เพือ่ศึกษาการ get json data จาก api มาเก็บไวใ้น Database ของโทรศพัทมื์อถือ และน า

ขอ้มูลที่เก็บอยูใ่น Database มาแสดงในหนา้จอโทรศพัทมื์อถือ 
         4) เพือ่ศึกษาการท างานของ ArrayList ในAndroid 
         5) เพือ่ศึกษาการดาวน์โหลดรูปภาพจาก Internet ผา่นURLของรูปภาพนั้น มาเก็บไวใ้น

หน่วยความจ าของโทรศพัทมื์อถือ 

         6) เพือ่ศึกษาการใชง้าน Custom ListView ในAndroid 
         7) เพือ่ศึกษาการใชง้าน SharedPreferences ในAndroid 
         8) เพือ่ศึกษาการประยกุตใ์ช ้Library ของโปรแกรมที่มีนกัพฒันาแอพพลิเคชัน่ไดเ้ขียน

เอาไวแ้ลว้ มาใชก้บัแอพพลิเคชัน่ของเรา 

         9) เพือ่ศึกษาการท า Animation แบบง่ายๆใหก้บั SplashScreen ของแอพพลิเคชัน่ 

       10) เพือ่ฝึกการออกแบบ User Interface และ Layout ในหนา้ต่างๆของแอพพลิเคชัน่ให้

รองรับกบัโทรศพัทมื์อถือและแทบ็เล็ตที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการAndroid อยา่งครอบคลุมมากที่สุด 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย  

         1) สามารถน าความรู้ทุกอยา่งที่ไดจ้ากการพฒันาแอพพลิเคชัน่น้ี ไปประยกุตใ์ชต้่อไดใ้น

อนาคต 

         2) ไดรั้บประสบการณ์ในการท างานจริงในบริษทั 

         3) ไดเ้รียนรู้หลกัการในการออกแบบ User Interface และ Layout ในหนา้ต่างๆของ

แอพพลิเคชัน่บนโทรศพัทมื์อถือและแทบ็เล็ต เพื่ออ านวยความสะดวกตอ่เหล่าโปรแกรมเมอร์ผูท้ี่

รับผดิชอบเขียนแอพพลิเคชัน่นั้นๆใหท้  างานไดส้ะดวกยิง่ขึ้น 
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 

            Google Cloud Messaging ( GCM ) เป็นบริการที่อนุญาตให้นักพฒันาแอพพลิเคชั่น
สามารถส่งขอ้มูลจาก Server ของตน ไปยงัอุปกรณ์Android 

          Push คือการส่งขอ้มูลไปยงัโทรศพัทมื์อถือ เช่น  SMS และ Notification 

           DPI หรือ Dot Per Inch คือ ความหนาแน่นของหน้าจอโดยวดัจาก จ านวนพิกเซลต่อ 1 น้ิว 
เช่น โทรศัพท์มือถือมีขนาดจอที่เท่ากัน แต่จอหน่ึงมีความละเอียดมากกว่า อีกจอหน่ึงมีความ
ละเอียดนอ้ยกวา่ จอที่มีความละเอียดมากกวา่จะมีความหนาแน่นของหน้าจอเยอะกว่า ซ่ึง DPI แบ่ง
ออกเป็น 6 แบบ ไดแ้ก่ ldpi, mdpi, tvdpi, hdpi, xhdpi และ xxhdpi 

           หน่วย DP เป็นหน่วยของความละเอียดหน้าจอ ที่สมมติขึ้นมาในAndroidโดยอิงจาก 
Resolution, Size และ Density ของจอบนเคร่ืองนั้นๆ 

           Splash Screen คือ หน้า Intro ก่อนเขา้แอพพลิเคชัน่ Android อาจเป็นหน้าที่แสดงโลโก้
ของบริษทั หรือสญัลกัษณ์ของแอพพลิเคชัน่ 
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บทที่ 2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

           แอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการ Android เขียนขึ้นมาจากภาษา Java โดยใช ้ Android 
SDK ที่ทาง Google ได้ปล่อยออกมาให้นักพฒันาแอพพลิเคชั่นสามารถน าไปใชไ้ด้ฟรี โดยใช้

โปรแกรม Eclipse มาเป็นเคร่ืองมือในการพฒันาโปรแกรม 

2.1.1) โครงสร้างของแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการAndroid 

1) src ( Source Code ) เป็นส่วนของ Source Code ที่เก็บไฟล ์.java 

                    2) gen ( Generated JAVA Files ) เป็นส่วนที่ถูกสร้างขึ้นโดยอตัโนมติั ภายในจะ 

ประกอบไปดว้ยขอ้ความและ UI Element โดยถูกน าเขา้มาในโปรเจคผ่าน Android Plug-in ซ่ึงไฟล์

น้ีเปรียบเสมือนการช้ีไปยงัโฟลเดอร์ Drawable, Layout ,และ Values 

                    3) res ( Resource ) เป็นส่วนของการแสดงผลของไฟล์อ่ืนๆที่น ามาเป็น

ส่วนประกอบร่วมกับ Code ที่เขียนขึ้น โดยมีการแบ่งโฟลเดอร์ไวต้ามชนิดของ Resource ที่ถูก
สร้างขึ้นมาพร้อมกบัโปรเจค 

                      4) AndroidMainFest.xml เป็นโครงสร้างของ xml ไฟล์ ซ่ึงจ  ากดัคุณสมบติัและ
การตั้งค่าต่างๆของแอพพลิเคชัน่ เช่น การก าหนดสิทธ ์และเวอร์ชัน่ของ Code เป็นตน้ 
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ภาพที่ 2.1 โครงสร้างของแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการAndroid 

2.1.2) ส่วนประกอบของแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการAndroid 

                   1) Activity หรือ User Interface คือส่ิงที่ใชใ้นการแสดงผลเพื่อให้ผูใ้ชง้านไดเ้ห็น

และใชง้านได ้โดยหน่ึงแอพพลิเคชัน่สามารถมีไดม้ากกวา่หน่ึง Activity 

                    2) Service หรือ Service Provider ( ผูใ้ห้บริการ Service ) เป็นส่วนของการท างาน

เบื้อง หลงั โดย Service นั้นอาจมีการกระท าบางอย่าง เช่น ติดต่อรับส่งขอ้มูลผ่านเครือข่าย หรือ

ค านวณค่าต่างๆและน าผลลพัธไ์ปแสดงในActivity 

                    3) Broadcast Receiver เป็นตัวคอยรับและตอบสนองเหตุการณ์ต่างๆ เช่น 

แบตเตอร่ีต ่า, ผูใ้ช้เปล่ียนภาษา เป็นตน้ Broadcast Receiverไม่มีส่วนของการแสดงผลแต่จะเรียก

Activityขึ้นมาแสดงใหผู้ใ้ช ้                   

                    4) Content Provider ( ผูใ้ห้บริการข้อมูล ) คือกลุ่มของข้อมูลที่สร้างขึ้ นจาก
แอพพลิเคชัน่ เพื่อให้แอพพลิเคชัน่อ่ืนๆสามารถน าไปใชไ้ด ้โดยการจดัเก็บขอ้มูลของผูใ้ห้บริการ

ขอ้มูลนั้นจะอยูใ่นลกัษณะของไฟล,์ SQLite, และอ่ืนๆ 
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2.1.3) วงจรชีวติของAndroid Activity 

  Activity มีหนา้ที่สร้างและควบคุมการท างานของหนา้จอเพือ่โตต้อบกบัผูใ้ช ้ซ่ึงจะ

มีไดแ้ค่ Activity เดียวเท่านั้นที่โตต้อบกบัผูใ้ชใ้นขณะนั้น โดยแต่ละ Activity จะมีวงจรชีวิตเป็น

ของตวัเอง แบ่งออกไดด้งัน้ี 

    1) Running : เป็นสถานะที่บ่งบอกวา่ Activity ก าลงัท างานอยูใ่นขณะนั้น 

    2) Pause       : เป็นสถานะที่บ่งบอกวา่ Activity ปรากฏอยูบ่นหนา้จอ แต่

ยงัไม่ไดท้  างานในขณะนั้น 

                        3) Stop       : เป็นสถานะที่บ่งบอกวา่ Activityไม่ปรากฏบนหนา้จอ 

                        4) Kill       : เป็นสถานะที่บ่งบอกวา่ Activity ถูกท าลายไป 

  Android ถูกออกแบบมาเพือ่ใชง้านกบัอุปกรณ์มือถือ ซ่ึงจะมีทรัพยากรของระบบ

ที่จ  ากัด จึงจ าเป็นตอ้งมีกลไกที่คอยจดัการบริหารทรัพยากรเหล่านั้น เรียกว่า Android Activity 

Lifecycle ซ่ึงจะก าหนดสถานะหรืออีเวนตท์ี่ Activity ตอ้งผ่านตั้งแต่ตอนที่ถูกสร้างขึ้นจนกว่าจะ

เสร็จส้ินการท างาน ดงัรูปที่ 2.2 ซ่ึงแต่ละ Activity จะตรวจสอบและตอบสนองกบัอีเวนตเ์หล่าน้ี

โดย Instant Method ที่ Override จากคลาส Activity ไดแ้ก่  

                   1) onCreate จะถูกเรียกเม่ือ Activity ถูกสร้างขึ้นคร้ังแรก ซ่ึงปกติจะมีการสร้างส่วน

ติดต่อผูใ้ชห้รือวิว (View) ต่างๆ เปิดไฟล์ขอ้มูลถาวรที่ใชใ้น Activity และก าหนดค่าเร่ิมตน้ของ

Activity 

                   2) onStart จะถูกเรียกก่อนที่ Activity จะแสดงผลออกมาที่หน้าจอ เม่ือ onStart 

ท างานเสร็จ ถา้Activityสามารถเป็นโฟร์กราวน์ Activity บนหน้าจอ การควบคุมจะถูกส่งต่อไปยงั 

onResume แต่ถา้ Activity ไม่สามารถเป็นโฟร์กราวน์ Activity ได ้การควบคุมจะถูกส่งต่อไปยงัเมธ

อด onStop 

                   3) onResume จะถูกเรียกหลงัจาก onStart ถา้ Activity เป็นโฟร์กราวน์ Activity ณ จุด

น้ีActivityจะท างานและตอบสนองกบัผูใ้ช ้นอกจากน้ี onResume ยงัถูกเรียกอีกคร้ัง ถา้ Activity ที่

ไม่ไดเ้ป็นโฟร์กราวน์กลบัมาเป็นโฟร์กราวน์ Activity อีกคร้ัง 
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                   4) onPause จะถูกเรียกเม่ือระบบท าการน า  Activity ใหม่มาเป็นโฟร์กราวน์ ซ่ึง

Activityเดิมจะไม่สามารถเขา้ถึงหน้าจอและจ าเป็นตอ้งหยดุการด าเนินการที่ใชแ้บตเตอร่ีและCPU 

Cycleชัว่คราว โดยActivityจ าเป็นตอ้งใชป้ระโยชน์จากเมธอดน้ีในการจดัเก็บสถานะหรือค่าต่างๆ 

ที่จ  าเป็นจะตอ้งใช้ในกรณีที่Activityกลับมาเป็นโฟร์กราวน์ Activity อีกคร้ัง ซ่ึง Android ยงัไม่

รับประกันว่าActivityจะสามารถกลับมาเป็น โฟร์กราวน์ได้เสมอไป เน่ืองจากถ้าอุปกรณ์มี

หน่วยความจ าไม่เพียงพอและไม่มีหน่วยความจ าเสมือน (Virtual memory) บนดิสก์ที่ขยายต่อได ้

ดงันั้นActivityจะถูกท าลายและคืนทรัพยากรใหแ้ก่ระบบ 

                   5) onStop จะถูกเรียกเม่ือ Activity ไม่สามารถมองเห็นไดอี้ก หรือ Activity ก าลงัจะ

ถูก   ท าลาย ถดัจากน้ีเมธอด onRestart จะถูกเรียก ถา้ Activity จะกลบัมาแสดงผลและตอบสนอง

กบัผูใ้ช ้หรือเมธอด onDestroy จะถูกเรียกเม่ือ Activity ส้ินสุดการท างาน 

                  6) onDestroy เมธอดสุดทา้ยที่ Activity จะท างานก่อนที่จะถูกท าลาย 

 

ภาพที่ 2.2 Android Activity Life Cycle 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

  2.2.1 Java 

   Java หรือ Java Programming Language คือภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ พฒันาโดย 

เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ที่บริษทั ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อใชแ้ทน

ภาษาC++ โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคลา้ยกับภาษา Objective-C แต่เดิมภาษาน้ีเรียกว่า ภาษาโอ๊ก 

(Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตามตน้โอ๊กใกลท้ี่ท  างานของ เจมส์ กอสลิง แลว้ภายหลงัจึงเปล่ียนไปใชช่ื้อ "จาวา" 

ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยูท่ี่ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถใชห้ลกัการของ Object-

Oriented Programming มาพฒันาโปรแกรมของตนดว้ย Java ได ้ 

   ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง

วตัถุ ( OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดงันั้น

คลาสคือที่เก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงมีสถานะ (State) และรูปพรรณ 

(Identity) ประจ าพฤติกรรม (Behavior)  

  ข้อดีของ ภาษา Java 

    1) ภาษา Java เป็นภาษาที่สนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุแบบสมบูรณ์ ซ่ึง

เหมาะส าหรับพฒันาระบบที่มีความซบัซอ้น การพฒันาโปรแกรมแบบวตัถุจะช่วยให้เราสามารถใช้

ค  าหรือช่ือ ต่าง ๆ ที่มีอยูใ่นระบบงานนั้นมาใชใ้นการออกแบบโปรแกรมได ้ท าใหเ้ขา้ใจไดง้่ายขึ้น 

    2) โปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยใชภ้าษา Java จะสามารถท างานไดใ้นระบบปฏิบตัิการ

ที่แตกต่างกัน ไม่จ าเป็นต้องดัดแปลงแก้ไขโปรแกรม เช่น หากเขียนโปรแกรมบนเคร่ือง Sun 

โปรแกรมนั้นก็สามารถถูก Compile และ Run บนเคร่ืองพซีีธรรมดาได ้

  3) ภาษา Java มีการตรวจสอบขอ้ผิดพลาดทั้งตอน Compile Time และ Runtime 

ท าใหล้ดขอ้ผดิพลาดที่อาจเกิดขึ้นในโปรแกรม และช่วยให ้Debug โปรแกรมไดง่้าย 

    4) ภาษา Java มีความซับซ้อนน้อยกว่าภาษา C++ เม่ือเปรียบเทียบ Code ของ

โปรแกรมที่เขียนขึ้นโดยภาษา Java กบั C++ พบว่า โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา Java จะมีจ านวน 

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%A3/2183-c%20%20-%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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Code นอ้ยกวา่โปรแกรมที่เขียนโดยภาษา C++ ท าใหใ้ชง้านไดง่้ายกวา่และลดความผดิพลาดไดม้าก

ขึ้น  

  5) ภาษา Java ถูกออกแบบมาให้มีความปลอดภยัสูงตั้งแต่แรก ท าให้โปรแกรมที่

เขียนขึ้ นด้วย Java มีความปลอดภยัมากกว่าโปรแกรมที่เขียนขึ้น ด้วยภาษาอ่ืน เพราะ Java มี 

Security ทั้ง Low Level และ High Level ไดแ้ก่ Electronic Signature, Public And Private Key 

Management, Access Control และ Certificates  

            6) มี IDE, Application Server, และ Library ต่าง ๆ มากมายส าหรับจาวาที่เรา

สามารถใช้งานได้โดยไม่ตอ้งเสียค่าใช้จ่าย ท าให้เราสามารถลดค่าใชจ่้ายที่ตอ้งเสียไปกบัการซ้ือ 

Tool และ S/W ต่าง ๆ 

  ข้อเสียของ ภาษา Java 

  1) ท างานได้ช้ากว่า Native Code (โปรแกรมที่ Compile ให้อยู่ในรูปของ

ภาษาเคร่ือง) หรือโปรแกรมที่เขียนขึ้นดว้ยภาษาอ่ืน อยา่งเช่น C หรือ C++ ทั้งน้ีก็เพราะวา่โปรแกรม

ที่เขียนขึ้นด้วยภาษาจาวาจะถูกแปลงเป็นภาษากลาง ก่อน แล้วเม่ือโปรแกรมท างานค าสั่งของ

ภาษากลางน้ีจะถูกเปล่ียนเป็นภาษาเคร่ืองอีก ทีหน่ึง ทีล่ะค  าสัง่ (หรือกลุ่มของค าสั่ง) ณ Runtime ท า

ใหท้  างานชา้กวา่ Native Code ซ่ึงอยูใ่นรูปของภาษาเคร่ืองแลว้ตั้งแต่ Compile  โปรแกรมที่ตอ้งการ

ความเร็วในการท างานจึงไม่นิยมเขียนดว้ยจาวา 

  2) Tool ที่มีในการใช้พฒันาโปรแกรม  Java มักไม่ค่อยเก่ง ท  าให้หลายอย่าง

โปรแกรมเมอร์จะตอ้งเป็นคนท าเอง ท าใหต้อ้งเสียเวลาท างานในส่วนที่ Tool ท าไม่ได ้ถา้เราดู Tool 

ของ MS จะใชง้านไดง่้ายกวา่ และพฒันาไดเ้ร็วกว่า (แต่เราตอ้งซ้ือ Tool ของ MS และก็ตอ้งรันบน 

Platform ของ MS) 

  2.2.2 JavaScript Object Notation : JSON 

            JSON เป็นฟอร์แมตส าหรับแลกเปล่ียนขอ้มูลคอมพวิเตอร์ ฟอร์แมต JSON นั้นอยู่
ในรูปขอ้ความธรรมดา (Plain Text) ที่ทั้งมนุษยแ์ละโปรแกรมคอมพวิเตอร์สามารถอ่านเขา้ใจได ้
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            มาตรฐานของฟอร์แมต JSON คือ RFC 4627 มี Internet Media Type เป็น 
Application/JSON และมีนามสกุลของไฟล์เป็น .json แต่ส่วนใหญ่จะไม่ใช ้File นามสกุลน้ี เพราะ 
ส่วนใหญ่ที่ท  าเป็น JSON จะ เป็นเวบ็ Dynamic เพือ่จะเรียก JSON ใชง้านร่วมกบั Ajax 

            ก่อนหนา้น้ี Ajax โปรแกรมเกมส์จะนิยมใชรั้บขอ้มูลแบบ XML ซ่ึงจะจบัขอ้มูลมา
ใส่ Tag ต่างๆ เป็นชุดๆ เพื่อง่ายต่อการจดักลุ่มขอ้มูล ซ่ึง JSON จะมีลักษณะเป็นชุดขอ้มูลแบบ 
XML แต่การเขียนจะสั้นกวา่เยอะซ่ึงท าใหล้ดค่า Transfer Data ไดเ้ล็กนอ้ย 
 
  ลกัษณะCode ตวัอยา่งของ JSON มีลกัษณะดงัน้ี 
   { 
        "firstName": "John", 
        "lastName": "Smith", 
        "address": { 
              "streetAddress": "21 2nd Street", 
              "city": "New York", 
              "state": "NY", 
              "postalCode": 10021 
        }, 
        "phoneNumbers": [ 
            "212 555-1234", 
              "646 555-4567" 
        ] 
   } 
 
  2.2.3 MySQL 

            MySQL คือ โปรแกรมระบบจดัการฐานขอ้มูล ที่พฒันาโดยบริษทัMySQL AB มี

หนา้ที่เก็บขอ้มูลอยา่งเป็นระบบ รองรับค าสั่งเอสคิวแอล (SQL = Structured Query Language) เป็น

เคร่ืองมือส าหรับเก็บขอ้มูล ที่ตอ้งใชร่้วมกบัเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอ่ืนอยา่งบูรณาการ เพื่อให้ได้

ระบบงานที่รองรับความตอ้งการของผูใ้ช ้เช่นท างานร่วมกบัเคร่ืองบริการเวบ็ (Web Server) เพื่อ
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ให้บริการแก่ภาษาสคริปตท์ี่ท  างานฝ่ังเคร่ืองบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา PHP , ภาษา 

ASP.NET , หรือภาษา JSP เป็นตน้ หรือท างานร่วมกบัโปรแกรมประยกุต ์(Application Program) 

เช่น ภาษา VB ภาษา JAVA เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บน

ระบบปฏิบตัิการที่หลากหลาย และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซ์อร์ทที่ถูกน าไปใชง้านมากที่สุด 

  ชนิดของข้อมูลทีส่นับสนุน 

  1) ชนิดของขอ้มูลที่เป็นตวัเลข เช่น BIT, TINYINT, SMALLINT, MEDIUMINT, 
INT,BIGINT 
            2) ชนิดของขอ้มูลที่เป็นวนัที่และเวลา เช่น DATETIME, TIMESTAMP, YEAR 
            3) ชนิดของขอ้มูลที่เป็นตวัอกัษร เช่น CHAR, VARCHAR, BINARY, BLOB, 
TEXT, ENUM 

  2.2.4 Google Cloud Messaging : GCM 

            GCM เป็นบริการที่อนุญาตใหน้กัพฒันาแอพพลิเคชัน่สามารถส่งขอ้มูลจาก Server 

ของตน ไปยงัอุปกรณ์ Android โดยระหวา่งทางนกัพฒันาแอพพลิเคชัน่ตอ้งส่งขอ้มูลจากเซิร์ฟเวอร์
ของตวัเองมายงัเซิร์ฟเวอร์ GCM ของ Google ผ่าน API เพื่อให้ Google ส่ง Notification ไปยงั

ปลายทางซ่ึงก็คือโทรศพัทมื์อถือนัน่เอง 

 

ภาพที่ 2.3 การท างานของ GCM 
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  2.2.5 phpMyAdmin 

  phpMyAdmin คือโปรแกรมที่ถูกพฒันาโดยใชภ้าษา PHP เพื่อใชใ้นการบริหาร
จดัการฐานขอ้มูล MySQL แทนการคียค์  าสัง่ เน่ืองจากถา้เราจะใชฐ้านขอ้มูลที่เป็น MySQL บางคร้ัง
จะมีความล าบากและยุง่ยากในการใช้งาน ดงันั้นจึงมีเคร่ืองมือในการจดัการฐานขอ้มูล MySQL 
ขึ้นมาเพือ่ใหส้ามารถจดัการ ตวัDBMS ที่เป็น MySQL ไดง่้ายและสะดวกยิง่ขึ้น โดย phpMyAdmin 
ก็ถือเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงในการจดัการนั้นเอง 

 
            phpMyAdmin เป็นส่วนต่อประสานที่สร้างโดยภาษาพีเอชพี ซ่ึงใช้จัดการ
ฐานขอ้มูล MySQL ผ่านเวบ็เบราวเ์ซอร์ โดยสามารถที่จะท าการสร้างฐานขอ้มูลใหม่ หรือท าการ
สร้าง Table ใหม่ๆ และยงัมี Function ที่ใชส้ าหรับการทดสอบการ Query ขอ้มูลดว้ยภาษา SQL 
พร้อมกนันั้น ยงัสามารถท าการ Insert Delete Update หรือแมก้ระทัง่ใช ้ค  าสั่งต่างๆ เหมือนกบักนั
การใชภ้าษา SQL ในการสร้างตารางขอ้มูล 
 
            phpMyAdmin เป็นโปรแกรมประเภท MySQL Client ตวัหน่ึงที่ใชใ้นการจดัการ
ขอ้มูล MySQL ผ่าน Web Browser ไดโ้ดยตรง phpMyAdmin ตวัน้ีจะท างานบน Web Server เป็น 
PHP Application ที่ใชค้วบคุมจดัการ MySQL Server ความสามารถของ phpMyAdmin คือ 
- สร้างและลบ Database 
- สร้างและจดัการ Table เช่น แทรก Record, ลบ Record, แกไ้ข Record, ลบ Table, แกไ้ข Field 
- โหลดเทก็ซ์ไฟลเ์ขา้ไปเก็บเป็นขอ้มูลในตารางได ้
- หาผลสรุป (Query) ดว้ยค าสัง่ SQL 
 

 
  

ภาพที่ 2.4 ตวัอยา่งหนา้จอ phpMyAdmin 
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  2.2.6 Adobe DreamWeaver 

  Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมแกไ้ข HTML พฒันาโดยบริษทัแมโครมีเดีย 
ส าหรับการออกแบบเวบ็ไซตใ์นรูปแบบ WYSIWYG กบัการควบคุมของส่วนแกไ้ขรหัส HTML 
ในการพฒันาโปรแกรมที่ มีการรวมทั้งสองแบบเข้าด้วยกันแบบน้ี ท าให้ Dreamweaver เป็น
โปรแกรมที่แตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกนั ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปี
พ.ศ. 2544 Dreamweaver มีสดัส่วนตลาดโปรแกรมแกไ้ข HTML อยูม่ากกวา่ 70% 

 
  Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบติัการแมคอินทอช และไมโครซอฟทว์ินโดวส์ 

Dreamweaver ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบตัิการแบบยนิูกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอยา่ง WINE
ได ้รุ่นล่าสุดคือ Dreamweaver CS6 
 
  การท างานกับภาษาต่างๆ 

 
  Dreamweaver สามารถท างานกับภาษาคอมพิวเตอร์ในการเขียนเว็บไซต์แบบได

นามิค ซ่ึงมีการใช ้HTML เป็นตวัแสดงผลของเอกสาร เช่น ASP, ASP.NET, PHP, JSP และ 
ColdFusion รวมถึงการจดัการฐานข้อมูลต่างๆ อีกด้วย และในเวอร์ชันล่าสุด (เวอร์ชัน 8) ยงั
สามารถท างานร่วมกบั XML และ CSS ไดอ้ยา่งง่ายดาย 
 
  มุมมองในการท างานกับ Dreamweaver 
          
             - มุมมองแบบ Code เป็นมุมมองที่ใช้ในการแก้ไขโคด้ HTML หากผูท้ี่จะใช้
มุมมอง Code ในการจดัการกบัไฟลต์อ้งมีความรู้เก่ียวกบัโคด้ HTML 
            - มุมมองแบบ split เป็นมุมมองที่แสดงใหเ้ห็นทั้งโคด้ HTML และมุมมองปกติ ซ่ึง
จะบอกใหท้ราบวา่การท างานกบัไฟล ์ขณะนั้นอยูใ่นส่วนใดของโคด้ HTML กบัมุมมองปรกติ 
           - มุมมองแบบ Design เป็นมุมมองการท างานปรกติ ที่แสดงเหมือนจริงของ
เอกสารเวบ็เพจ 
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ภาพที่ 2.5   มุมมองแบบ Code ใน Dreamweaver 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6   มุมมองแบบ Split ใน Dreamweaver 
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ภาพที่ 2.7   มุมมองแบบ Design ใน Dreamweaver 
 
  2.2.7 File Transfer Protocol : FTP 
 
    FTP คือการแลกเปล่ียนขอ้มูลแบบ FTP หมายถึง การดาวน์โหลด หรือยา้ยไฟล์ใน
ระบบอินเตอร์เน็ตมายงัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ เช่นเดียวกนัก็สามารถน าไฟลจ์ากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไป
ไวใ้นพื้นที่เก็บขอ้มูลโดยผ่านโปรแกรม FTP สามารถดาวน์โหลดไฟล์ไดห้ลายประเภทแลว้แต่ว่า
ผูใ้ช้จะตอ้งการใชง้านไฟล์ประเภทใด จุดเด่นสามารถน าไปใชร้วมกับระบบการการท าเวบ็ไซต์, 
เป็นช่องทางเก็บหรือส่งขอ้มูลหาลูกคา้หรือภายในองคก์รได้ ที่ Webmaster ใช ้นั่นคือ การ FTP อพั
ไฟล ์ขึ้นโฮส (Host) 
          
             เอฟทีพี (FTP) ยอ่มาจากภาษาองักฤษว่า File Transfer Protocol : FTP หมายถึง 
การดึงไฟลจ์ากคอมพวิเตอร์ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมายงัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของเราหรือของผูใ้ช้
คนอ่ืน โดยปกติการดึงไฟล์จากอินเทอร์เน็ต เราจะตอ้งติดต่อไปยงัผูใ้ห้บริการ ซ่ึงเรียกว่า เอฟทีพี
ไซต ์(FTP Site) เอฟทีพีไซตท์ี่ส าคญัในอดีตจะเป็นหน่วยงานของรัฐบาล หรือมหาวิทยาลยั FTP 
เป็นโปรแกรมที่ใชส้ าหรับ Upload/Download หรือดูโครงสร้างของไฟล์และ Directory ใน Server 
ซ่ึง FTP มีอยู ่2 ประเภท ไดแ้ก่ 
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             - FTP ประเภทที่ 1 คือ ไพรเวทเอฟทีพี (Private FTP) หรือเอฟทีพีเฉพาะกลุ่ม 
นิยมใชต้ามสถานศึกษาและภายในบริษทั ผูใ้ชบ้ริการจะตอ้งมีรหสัผา่นเฉพาะจึงจะใชง้านได ้
            - FTP ประเภทที่ 2 คือ อะโนนีมสัเอฟทีพี (Anonymous FTP) เป็นFTPสาธารณะ
ให้บริการดึงไฟล์ฟรีโดยไม่ตอ้งมีรหัสผ่าน เราสามารถติดต่อเวบ็ไซตเ์หล่าน้ีไดโ้ดยผ่านเวบ็เบรา
เซอร์ ซ่ึงปัจจุบนัเว็บไซต์สาธารณะมีอยู่เป็นจ านวนมาก การใช้FTPมีจุดมุ่งหมายหลักก็คือ การ
น าเอาไฟล์ขอ้มูลต่างๆ ที่อยู่บนอินเทอร์เน็ตมาใช้งาน ขอ้มูลเหล่านั้นอาจเป็นขอ้มูลตวัหนังสือ 
รูปภาพ เสียง วดีิโอ หรือโปรแกรมส าเร็จรูป โดยเฉพาะโปรแกรมใหม่ๆ ที่บริษทัต่างๆ คิดคน้ขึ้นมา
และต้องการเผยแพร่ไปสู่สาธารณชน ผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตคนใดที่สนใจก็สามารถใช้FTPดึงเอา
โปรแกรมเหล่านั้นมาใชง้านได ้
 
   ประเภทของแฟ้มขอ้มูล ไฟล์ที่เราสามารถดึงมาใชง้านไดน้ั้น แบ่งออกเป็นหลาย
ประเภท ดงัน้ี 
             - ไฟลข์อ้ความ (Text File) เป็นไฟล์ที่แพร่หลายมากที่สุดในอินเทอร์เน็ต โดยจะ
บรรจุข้อความตัวอักษรภาษาต่างๆ เช่น ไทย อังกฤษ ญี่ปุ่ น จีน และอ่ืนๆ เป็นต้น ปัจจุบัน
เวิลด์ไวด์เวบ็นิยมใชไ้ฟล์ขอ้ความมาก เช่น หนังสือพิมพ ์นิตยสาร อีเมล์ เป็นตน้ การสังเกตไฟล์
ขอ้ความดูไดจ้ากนามสกุล คือ txt , doc , html เป็นตน้ การดึงไฟลข์อ้ความจากอินเทอร์เน็ตท าไดง่้าย 
ใชเ้วลานอ้ย เพราะมีขนาดไม่ใหญ่มาก 
            - ไฟล์ภาพ (Graphics) เป็นภาพประกอบบนเวบ็เพจ นิยมใชก้นัมากรองจากไฟล์
ขอ้ความ โดยปกติไฟล์ภาพจะมีขนาดใหญ่ การดึงไฟล์จึงตอ้งใชเ้วลานานกว่าปกติ ตวัอยา่งไฟล์
สงัเกตไดจ้ากนามสกุลไฟล์ เช่น bmp , jpg , gif เป็นตน้ 
           - ไฟล์เสียง ไฟล์เสียงได้รับความนิยมมากขึ้นตามล าดบัโดยเฉพาะไฟล์เสียงจาก 
Real Audio ที่ให้เสียงต่อเน่ืองเหมืนฟังรายการเพลงจากวิทยทุัว่ไป และไฟล์ประเภท Mp3 ซ่ึงเป็น
เพลงต่างๆ ทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ ไฟลเ์สียงที่นิยมใชป้ระกอบในหน้าเวบ็เพจ ตวัอยา่งไฟล์
เสียง เช่น au , ra , ram , wav เป็นตน้ 
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  FTP มีความส าคญัและประโยชน์อย่างไร 
 
            ในโลกธุรกิจปัจจุบนัที่มีการแข่งขนักนัมากในทุกๆ ดา้น ไม่วา่จะเป็นดา้นการผลิต 
ดา้น การตลาด การบริหาร การจดัการ และดา้นที่ขาดไม่ไดด้ว้ยเช่นกนั คือ ดา้นการส่ือสาร ซ่ึงแต่ละ
ธุรกิจมีความจ าเป็นตอ้งใช ้ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อส่ือสารกบัลูกคา้ การติดต่อส่ือสารภายในหรือ
ระหวา่งบริษทั ซ่ึง FTP มีส่วนช่วยอยา่งมากในการส่ือสารต่างๆ FTP จะช่วยให้การถ่ายโอนขอ้มูล
เป็นไปไดง่้ายมากขึ้น แต่ละบริษทัหรือหน่วยงานสามารถมีขอ้มูลมากมายหลายรูปแบบที่ตอ้งการ
ส่ือสารไปยงัแหล่งอ่ืน หรือแมแ้ต่ตอ้งการขอ้มูลที่เป็นประโยชน์จากแหล่งอ่ืนเขา้มาใช ้เช่น ขอ้มูล
ข่าวสารประจ าวนั บทความ ขอ้มูลทางสถิติ ผลการทดลองทางวทิยาศาสตร์ เป็นตน้ การจะเดินทาง
ไปเอาขอ้มูลต่างๆ เองก็ถือเป็นการเสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ ในเม่ือมีเทคโนโลยเีขา้มาช่วยเหลือ
แล้ว FTP จะเป็นตัวช่วยให้การได้รับข้อมูลเหล่าน้ีสามารถท าได้ง่ายยิ่งขึ้ นเพียงอยู่หน้า
จอคอมพวิเตอร์เท่านั้น ผูใ้ชง้านสามารถใช้ FTP ในการโอนขอ้มูลจ านวนมากจากแหล่งที่อนุญาต 
ใหใ้ชไ้ด ้ซ่ึงเรียกว่าเป็นแหล่งบริการ FTP ซ่ึงมกัเป็นศูนยร์วบรวมขอ้มูลข่าวสารต่างๆอยูม่าก และ
เปิดบริการทัว่ไป เพยีงแค่ผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ตเขา้ไป 
ใชบ้ริการคดัลอกแฟ้มขอ้มูลต่างๆ มาใชง้าน 
 
  วิธีการท างานของ FTP 
 
             FTP ท างานในแบบไคลเอนต์เซิร์ฟเวอร์ โดยพฒันาขึ้นตามโปรโตคอลพื้นฐาน 
TCP ซ่ึงจะตอ้งมีการติดต่อเพือ่จองช่องส่ือสาร (Connection Establishment) ก่อนท าการส่ือสารจริง 
ซ่ึงเรียกว่าเป็นการติดต่อแบบที่ตอ้งขอเช่ือมต่อก่อน (Connection - Oriented) ในการใชง้าน FTP 
เพื่อเร่ิมการติดต่อส่ือสารนั้น จะตอ้งระบุหมายเลข IP ปลายทาง และตอ้งผ่านการแจง้รหัส Login 
และ Password ของเซิร์ฟเวอร์ที่จะติดต่อก่อนจึงจะเขา้ใชง้านได ้
 
           ขอ้มูลของ FTP ที่ส่ือสารระหวา่งกนัมี 2 ประเภทคือ 
   • ขอ้มูล(Data) หมายถึงขอ้มูลต่างๆที่ตอ้งการรับส่ง รวมทั้งไฟล์ที่รับมาจาก
เซิร์ฟเวอร์ หรือส่งมาจาก ไคลเอนตแ์ลว้ไปเก็บที่เซิร์ฟเวอร์ 
   • ขอ้มูลค าสั่ง (Command) FTP จะมีค  าสั่งที่ใชส้ั่งงานต่างๆ เช่น Dir เป็นค าสั่งที่
ใชแ้สดงช่ือไฟลห์รือไดเรคทอรีในเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์หรือ Get ใชโ้หลดไฟลม์าที่เคร่ืองไคลเอนตผ์่าน
โปรแกรม FTP แลว้โปรแกรมจะส่งค าสัง่ไปยงัเซิร์ฟเวอร์เพือ่ท  างาน และแจง้ผลการท างานกลบัมา
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ยงัไคลเอนต ์ซ่ึงผลการท างานน้ีจะน าหนา้ดว้ยตวัเลข 3 หลกั เป็นรหัสที่ใชแ้สดงสถานะการท างาน
ภายในของ FTP และต่อดว้ยขอ้ความที่เป็นเท็กซ์ต่อทา้ย ซ่ึงก็คือผลการท างานหรือค าอธิบายต่างๆ 
โดยที่ FTP มีกระบวนการภายในที่จะตรวจสอบไดว้า่ขอ้มูลที่จะรับส่งน้ีเป็นประเภทค าสั่งไม่ใช่ตวั
ขอ้มูลที่ตอ้งการจะโอนยา้ย การที ่FTP สามารถแยกแยะขอ้มูลจริงออกจากขอ้มูลที่เป็นค าสั่งไดน้ั้น 
ถือว่าเป็นหน้าที่การท างานของโมดูลใน FTP ที่เรียกว่าโปรโตคอล (Protocol Interpreter Module 
หรือ PI) ซ่ึงท าหน้าที่รองรับการท างานค าสั่งต่างๆของ FTP และในส่วนของขอ้มูลที่รับส่งนั้นจะ
เป็นหนา้ที่ของโมดูลโอนขอ้มูล (Data Transfer หรือ DT) ซ่ึงโมดูลทั้งสองน้ีจะตอ้งท างานอยูท่ ั้งใน
เคร่ืองที่เป็นเซิร์ฟเวอร์ และไคลเอ็นต ์
 

ส่วน Shareware หมายถึง ซอฟตแ์วร์ที่ผูผ้ลิตแจกให้ลองไปใชดู้ก่อน และเม่ือใชแ้ลว้พอใจ
จะน าไปใชจ้ริงก็ค่อยส่งเงินมาช าระทีหลงั ถา้ไม่น าไปใชจ้ริงก็ไม่ตอ้งส่งเงินมาช าระ 
 
  ผูผ้ลิต Freeware และ ผูผ้ลิต Shareware จะท าการส่งซอฟต์แวร์ของตนเองที่ตอ้งการ
แจกจ่ายไปไวท้ี่คอมพิวเตอร์ที่เป็น FTP Server และใครก็ตามที่สนใจจะลองน าไปซอฟตแ์วร์ของ
ผูผ้ลิตไปใชดู้ก็ให้ไปท าการ Download จากคอมพิวเตอร์ที่เป็น FTP Server เคร่ืองนั้นมายงัเคร่ือง
คอมพวิเตอร์ของตนเอง ในบางกรณีถา้ท่านมีขอ้มูลที่น่าสนใจและตอ้งการเผยแพร่ ท่านก็สามารถ
ส่งขอ้มูลนั้นไปไวท้ี่ FTP Server ได ้ตวัอยา่ง FTP Server เช่น ftp.chula.ac.th 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.8   ลกัษณะการท างานของ FTP : File Transfer Protocol 
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  2.2.8 GenyMotion 

            GenyMotion เป็น  Emulator ที่สร้างขึ้นมาเพือ่นกัพฒันาซ่ึงมีความเร็วกวา่ Default 
Emulator บนEclipse อยา่งมาก ขอ้ดีของ GenyMotion คือสามารถ Login Google Account เพือ่ใช้
งานSync กบั Gmail ได ้และสามารถเขา้ Play Store เพือ่ดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ไดแ้ละรองรับ 
Google Maps Android API v2 ดว้ย  
 

 
 

ภาพที่ 2.9 Interface ของ GenyMotion 
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บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน 

         ตารางที่ 3.1 แผนการปฏิบตัิสหกิจศึกษา 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

 ศึกษาการใชง้าน JSON / ท า Application 
Weather Forecast 

                

 ศึกษาการสร้าง Widget / ท า Widget ของ App 
ท่ีท  าไว ้

                

 ศึกษาการใชง้าน SQLite                 

 ท า Application ดึง feed จาก Twitter                 

 ออกแบบ Layout Web หลงับา้นของ
Application เกมเวทีทอง 

                

 ออกแบบ Layout Application เกมเวทีทอง                 

 ศึกษาการเขียน JSON Encode จาก PHP                   

 เขียนCode Web หลงับา้นของApplication เกม
เวทีทอง 

                

 เขียนCode Application เกมเวทีทอง                 

 ทดสอบ Application เพ่ือหาขอ้ผดิพลาด                 

 แกไ้ขขอ้ผดิพลาดของ Web หลงับา้น และ App                 

 Demo Application เกมเวทีทอง                 

 จดัท ารูปเล่มรายงาน                 

 ตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของรูปเล่ม
รายงาน 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 

  3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   โครงงานแอพพลิเคชั่นเกมเวทีทองมีกลุ่มเป้าหมายคือประชาชนชาวไทยที่ใช้

โทรศพัทมื์อถือและ SmartPhone ระบบปฏิบตัิการAndroid ซ่ึงรองรับฟังก์ชัน่การ TouchScreen 
และมีเวอร์ชัน่ของระบบปฏิบติัการ Android เป็นเวอร์ชัน่ 2.3.3 ( Gingerbread ) ขึ้นไป 

  3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในโครงงาน 

            3.2.2.1 วธีิการติดตั้งโปรแกรม Adobe Master Collection CS6 

                           1) ดาวน์โหลด Adobe CS6 ที ่http://www.adobe.com/downloads เม่ือดาวน์
โหลดโปรแกรม เสร็จแลว้ ใหเ้ปิดโปรแกรมแลว้คลิกที่ CREATE INSTALL PACKAGE เพือ่ท  า
การติดตั้ง 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6 (1) 
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                          2) กรอก Serial Number ของโปรแกรมให้เรียบร้อย 

 
 

ภาพที่ 3.2 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6 (2) 

                          3) เลือกโปรแกรมที่ตอ้งการติดตั้ง โดยต๊ิกถูกหน้าโปรแกรมที่ตอ้งการ 
ส าหรับโครงงานช้ินน้ีเลือก Adobe Photoshop และ Adobe DreamWeaver เม่ือเลือกโปรแกรมที่
ตอ้งการเสร็จแลว้ ใหก้ดที่ปุ่ ม Next 

  

 
 

ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6 (3) 
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                          4)  ระบบจะท าการติดตั้ งโปรแกรมลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หาก
โปรแกรมทั้งหมดถูกติดตั้งเสร็จสมบูรณ์แลว้จะปรากฏดงัภาพที่ 3.4  จากนั้นให้กดปุ่ ม Close เพื่อ
เร่ิมตน้การใชง้านโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที่ 3.4  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6 (4) 
 

             3.2.2.2 วธีิการติดตั้งโปรแกรม AppServ 

                          1) ดาวน์โหลดโปรแกรม AppServ จาก http://www.appservnetwork.com 
เม่ือดาวน์โหลดโปรแกรมเสร็จ ใหด้บัเบิ้ลคลิกไฟล ์appserv-win32-x.x.x.exe เพือ่ท  าการติดตั้ง  
 

 
 

ภาพที่ 3.5  ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม AppServ 
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                          2) เขา้สู่ขั้นตอนเง่ือนไขการใชง้านโปรแกรม โดยโปรแกรม AppServ ได้
แจกจ่ายในรูปแบบ GNU License หากผูติ้ดตั้งอ่านเง่ือนไขต่างๆ เสร็จส้ินแลว้ หากยอมรับเง่ือนไข
ใหก้ด Next เพือ่เขา้สู่การติดตั้งในขั้นต่อไป แต่หากวา่ไม่ยอมรับเง่ือนไขให้กด Cancel เพื่อออกจาก
การติดตั้งโปรแกรม AppServ ดงัรูป 
 

 
 

ภาพที่ 3.6  แสดงรายละเอียดเงื่อนไขการ GNU License 
 

                          3)  เข้าสู่ขั้นตอนการเลือกปลายทางที่ต้องการติดตั้ ง โดยค่าเร่ิมต้น
ปลายทางที่ติดตั้งจะเป็น C:AppServ หากตอ้งการเปล่ียนปลายทางที่ติดตั้ง ให้กด Browse แลว้เลือก
ปลายทางที่ตอ้งการ ตามรูปที่ 3 เม่ือเลือกปลายทางเสร็จส้ินให้กดปุ่ ม Next เพื่อเขา้สู่ขั้นตอนการ
ติดตั้งขั้นต่อไป 
 

 

 
 

ภาพที่ 3.7  เลือกปลายทางการติดตั้งโปรแกรม AppServ 
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                          4) เลือก Package Components ที่ตอ้งการติดตั้ง โดยค่าเร่ิมตน้นั้นจะให้
เลือกลงทุก Package แต่หากวา่ผูใ้ชง้านตอ้งการเลือกลงเฉพาะบาง Package ก็สามารถเลือกตามขอ้ที่
ตอ้งการออก  

 

 
 

ภาพที่ 3.8  เลือก Package Components ที่ตอ้งการติดตั้ง 

 

                          5) ก าหนดค่าคอนฟิกของ Apache Web Server มีอยูด่้วยกนัทั้งหมด 3 
ส่วน ไดแ้ก่ Server Name คือช่องส าหรับป้อนขอ้มูลช่ือ Web Server ของท่าน, Admin Email คือ
ช่องส าหรับป้อนขอ้มูล อีเมล์ผูดู้แลระบบ, HTTP Port คือช่องส าหรับระบุ Port ที่จะเรียกใชง้าน 
Apache Web Server 

 

 
 

ภาพที่ 3.9  แสดงการก าหนดค่าคอนฟิกคา่ Apache Web Server 
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                          6) ก าหนดค่า Root Password  คือช่องส าหรับป้อน รหัสผ่านการเขา้ใช้
งานฐานขอ้มูลของ Root Character Sets ใช้ในการก าหนดค่าระบบภาษาที่ใช้ในการจดัเก็บ
ฐานขอ้มูล  

 
 

 
 

ภาพที่ 3.10  แสดงการก าหนดค่าคอนฟิกของ MySQL Database 

 

                           7) ส้ินสุดขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม AppServ ส าหรับขั้นตอนสุดทา้ยน้ี
จะมีใหเ้ลือกวา่ตอ้งการสัง่ใหมี้การรัน Apache และ MySQL ทนัทีหรือไม่ จากนั้นกดปุ่ ม Finish เพื่อ
เสร็จส้ินการติดตั้งโปรแกรม AppServ 
 

 

 
 

ภาพที่ 3.11  แสดงหนา้จอขั้นตอนส้ินสุดการติดตั้งโปรแกรม AppServ 
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            3.2.2.3 วธีิการติดตั้ง Java Development Kit : JDK 

       1) ดาวน์โหลดโปรแกรมไดท้ี่ http://www.oracle.com/technetwork/java/  
javase/downloads/index.html โดยเลือกดาวน์โหลดตัวที่เป็น JDK เม่ือดาวน์โหลดเสร็จแล้ว ให้
ดบัเบิ้ลคลิกเพือ่ท  าการติดตั้งโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที่ 3.12 ขั้นตอนการติดตั้ง JDK ( 1 ) 
 

                          2) คลิก Next 
 

 
 

ภาพที่ 3.13 ขั้นตอนการติดตั้ง JDK ( 2 ) 
 

http://www.oracle.com/technetwork/java/%20javase/downloads/index.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/%20javase/downloads/index.html
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                          3) คลิก Next อีกคร้ัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.14 ขั้นตอนการติดตั้ง JDK ( 3 ) 
 

                          4) เลือก Destination ที่ตอ้งการจะติดตั้งโปรแกรมลงไป เสร็จแลว้กด Next 

โปรแกรมจะเร่ิมท าการติดตั้ง 
 

 
 

ภาพที่ 3.15 ขั้นตอนการติดตั้ง JDK ( 4 ) 
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            3.2.2.4 วธีิการติดตั้งโปรแกรม Eclipse 

                          1) ดาวน์โหลดโปรแกรมที่ http://www.eclipse.org/downloads/ โดยเลือก
เวอร์ชัน่ที่เป็น Eclipse Classic 
 

 
 

ภาพที่ 3.16 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Eclipse ( 1 ) 
 

                          2) หลงัจากดาวน์โหลดโปรแกรมเสร็จแลว้ จะได้ไฟล์ Zip มา ให้น าไฟล์
น้ีไปแตกไฟลใ์นที่ที่ตอ้งการติดตั้งโปรแกรมไวไ้ดเ้ลย ( กรณีน้ีเลือกติดตั้งไวท้ี่ C:\Eclipse ) เม่ือแตก
ไฟลเ์สร็จแลว้ สามารถเปิดโปรแกรมใชง้านไดเ้ลยโดยคลิกที่ Eclipse.exe 
 

 
 

ภาพที่ 3.17 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Eclipse ( 2 )     
 

 

http://www.eclipse.org/downloads/
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   3.2.2.5 วธีิการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion 

                          1) สมคัรสมาชิกกับทาง GenyMotion ที่ https://cloud.genymotion.com/ 
page/customer/login/?next=/page/launchpad/download/ โดยกรอก Username, E-mail, Password ,
และ Confirmation Password ในช่อง Sign Up  เม่ือกรอกเสร็จแลว้ให้กดปุ่ ม Sign Up ระบบจะส่ง  
E-mail ยนืยนัมาใหใ้น E-mail กรอกลงไป 
 

 
 

ภาพที่ 3.18 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion ( 1 ) 
 

                          2)  ด าวน์ โหลดโปรแกรม ได้ที่  https://cloud.genymotion.com/page 
/launchpad/ download/ เม่ือดาวน์โหลดโปรแกรมและติดตั้ งโปรแกรมเสร็จแล้ว ให้คลิกไปที่
ไอคอนของ GenyMotion เพือ่ท  าการ SetUp Emulator 
 

 
 

ภาพที่ 3.19 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion ( 2 ) 

https://cloud.genymotion.com/
https://cloud.genymotion.com/page/%20customer/login/?next=/page/launchpad/download/
https://cloud.genymotion.com/page%20/launchpad/%20download/
https://cloud.genymotion.com/page%20/launchpad/%20download/
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                          3) จากนั้ นคลิกไปที่ปุ่ ม Add เพื่อท าการดาวน์โหลด Emulator ของ
โทรศพัทมื์อถือที่ท่านตอ้งการ โดยก่อนจะดาวน์โหลดจะตอ้งกรอก Username และ password ที่ได้
สมคัรในขั้นตอนแรก 

 

 
 

ภาพที่ 3.20 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion ( 3 ) 
 

                          4) จากนั้นเลือกรุ่นของ Emulator ของโทรศพัทมื์อถือที่ตอ้งการ แลว้คลิก
ปุ่ ม Add โปรแกรมจะท าการดาวน์โหลด Emulator  
 

 
 

ภาพที่ 3.21 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion ( 4 ) 
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                          5) เม่ือดาวน์โหลด Emulator เสร็จแลว้ ช่ือของ Emulator จะปรากฏขึ้นมา 
แต่ก่อนจะใช้งาน Emulator ต้องตั้ งค่าให้ Emulator เช่ือมต่อกับ Eclipse  โดยคลิกที่ Menu > 
Settings แล้วเปล่ียน Path ให้ตรงกับต าแหน่งที่เก็บไฟล์ Android-sdk-windows ไว ้( กรณีน้ีเป็น 
C:\ android-sdk-windows) 
 

 
 

ภาพที่ 3.22 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion ( 5 ) 
 

                          6) เปิดการใชง้าน Emulator โดยคลิกเลือก Emulator ที่ตอ้งการ จากนั้น
คลิกปุ่ ม Play 
 

 
 

ภาพที่ 3.23 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม GenyMotion ( 6 ) 
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  3.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

   เก็บและรวบรวมความตอ้งการของผูใ้ชจ้ากนักศึกษาคณะเทคโนโลยสีารสนเทศ
ชั้ นปีที่  3 และ 4 ของสถาบันเทคโนโลยีไทย -ญี่ปุ่ นที่ ใช้โทรศัพท์มือถือหรือ SmartPhone 
ระบบปฏิบตัิการ Android และคน้ควา้รวบรวมขอ้มูลในการด าเนินการโครงงานแอพพลิเคชัน่เกม
เวทีทองในส่วนของเวบ็ไซด์จาก Internet และคน้ควา้รวบรวมขอ้มูลในส่วนของแอพพลิเคชัน่จาก 
Internet กบั หนงัสือคู่มือเขียนแอพ Android ฉบบัรวมโคด้ ของ พร้อมเลิศ หล่อวจิิตร 

 
 

 
 

ภาพที่ 3.24 หนงัสือคู่มือเขียนแอพAndroid ฉบบัรวมโคด้ 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานที่นักศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 

  3.3.1 งานที่ปฏิบัติ 

    งานที่ปฏิบัติในระหว่างการสหกิจศึกษาทุกช้ินงานจะเป็นงานที่พี่ที่ปรึกษา
มอบหมายมาให ้เพื่อฝึกฝนทกัษะในดา้นต่างๆให้เพิ่มพูนมากขึ้น, รู้จกัเคร่ืองมือและเทคนิคใหม่ๆ
เพิ่มมากขึ้น, และสร้างไอเดียในการท าโครงงานโปรเจค ( ขั้นตอนในการด าเนินงานแต่ละขั้น 
ขา้พเจา้จะขอละไวใ้นหวัขอ้น้ี แต่จะน าไปกล่าวในบทที่ 4   แทน ) โดยแอพพลิเคชัน่ที่ขา้พเจา้ไดรั้บ
มอบหมายให้ฝึกฝนมีทั้งหมด 3 ช้ิน คือ Sanook Weather Application, SQLite Test Application, 
และ jsTwit Application 

 

   3.3.1.1) Sanook Weather Application 
                    แอพพลิเคชั่นน้ีเป็นแอพพลิเคชั่นที่ฝึกฝนการดึงข้อมูล  JSON มากใช้งานใน
Android,  ฝึกการท า SharePreferences, ฝึกการท า Custom ListView, ฝึกการแสดงภาพจาก URL, 
และฝึกการท า Animation ใหก้บั ListView โดยจะแสดงขอ้มูลพยากรณ์อากาศใหก้บัผูใ้ชง้าน ซ่ึง จะ
มีทั้งส่วนที่เป็นแอพพลิเคชั่นและส่วนที่เป็นWidget โดยข้อมูลพยากรณ์อากาศที่แสดงจะแบ่ง
ออกเป็น 2 หมวด คือ สภาพอากาศของวนัปัจจุบนัและสภาพอากาศ ในสัปดาห์น้ีซ่ึงผูใ้ช้สามารถ
เลือกประเภทของหน่วยอุณหภูมิไดว้า่จะดูไดอ้งศาเซลเซียสหรือองศาฟาเรนไฮด ์
 

 

 
 

ภาพที่ 3.25 ไอคอนของแอพพลิเคชัน่ Sanook Weather 
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ภาพที่ 3.26 Widget ของแอพพลิเคชัน่ Sanook Weather 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.27 Interface ของแอพพลิเคชัน่ Sanook Weather  
ในหนา้แสดงสภาพอากาศวนัปัจจุบนั 
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ภาพที่ 3.28 Interface ของแอพพลิเคชัน่ Sanook Weather  
ในหนา้แสดงสภาพอากาศในสปัดาห์น้ี 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.29 Interface ของแอพพลิเคชัน่ Sanook Weather  
ในหนา้ตั้งค่าหน่วยของอุณหภูมิที่จะใหแ้สดง 

 



41 
 

   3.3.1.2) Test SQLite Application 

    แอพพลิเคชั่นน้ีเป็นแอพพลิเคชั่นที่ท  าขึ้นเพื่อฝึกฝนการใช้งาน  SQLite, การ
จดัการ Database ใน Android, และการท า SplashScreen ใหก้บัแอพพลิเคชัน่ โดยแอพพลิเคชัน่น้ีจะ
ใหผู้ใ้ชบ้นัทึกขอ้มูลของเพื่อนเขา้ไป จากนั้นแอพจะแสดงรายช่ือของเพื่อนออกมาในรูปแบบของ
List ซ่ึงหากผูใ้ชก้ดไปที่ช่ือของเพือ่นคนใด ก็จะมี Dialog Box  แสดงขอ้มูลของเพื่อนคนนั้น และมี
ปุ่ มใหก้ดเพือ่แกไ้ขขอ้มูลของเพือ่นคนนั้นและเพือ่ลบ ขอ้มูลของเพือ่นคนนั้นออกจาก List 
 

 
 

ภาพที่ 3.30 ไอคอนของแอพพลิเคชัน่ SQLite Test 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.31 SplashScreen ของแอพพลิเคชัน่ SQLite 
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ภาพที่ 3.32 Interface หนา้แรก ( แสดงรายช่ือเพื่อน ) ของแอพพลิเคชัน่ SQLite 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 3.33 Interface เม่ือกดไปที่รายช่ือเพือ่นในแอพพลิเคชัน่ SQLite 
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ภาพที่ 3.34 Interface หนา้แกไ้ขขอ้มูลของเพือ่นในแอพพลิเคชัน่ SQLite 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 3.35 Interface หนา้เพิม่เพือ่นใหม่ในแอพพลิเคชัน่ SQLite 
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   3.3.1.3) jsTwit Application 
    แอพพลิเคชั่นน้ีเป็นแอพพลิเคชั่นที่ฝึกฝนการใช้งาน Twitter Api 1.1, การ
ตรวจสอบ Internet Connection, การท า Pull to Refresh, การท า Pull to Load More, และการเก็บ
ขอ้มูลที่ดาวน์โหลดมาจาก Internet ไปไวใ้น SQLite โดยในหน้าแรกของแอพพลิเคชัน่น้ีจะมี2ปุ่ ม
ใหเ้ลือก คือ Login เขา้สู่ Twitter และดูขอ้มูลจส.100  
 

 
 

ภาพที่ 3.36 ไอคอนของแอพพลิเคชัน่ jsTwit 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.37 SplashScreen ของแอพพลิเคชัน่ jsTwit 
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ภาพที่ 3.38 Interface หนา้แรกของแอพพลิเคชัน่ jsTwit 
 

   1) login เขา้สู่ twitter  
    เม่ือผูใ้ชก้ดปุ่ มเขา้มาแลว้ จะมีช่องใหผู้ใ้ชก้รอก Username และ Password 
ของ Twitter เพือ่เขา้ใชง้าน 
 

 
 

ภาพที่ 3.39 หนา้จอ login เขา้สู่ twitter ของแอพพลิเคชัน่ jsTwit 
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      หลังจากกรอกข้อมูลแล้วจะพบกับ Interface ดังภาพที่ 3.16 ซ่ึงจะมี
ขอ้ความต้อนรับและรูปโปรไฟล์ของผูใ้ช้ รวมถึงสามารถTweetข้อความไปยงั Twitter ผ่าน
แอพพลิเคชัน่ jsTwit, ดูขอ้มูลจส.100, logout ออกจาก twitter, และ, ดูขอ้มูลใน Twitter ของผูใ้ช ้
เช่น ScreenName , จ านวนขอ้ความที่ Tweet, จ  านวนคนFollow, ขอ้ความล่าสุดที่ Tweet เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพที่ 3.40 Interface หลงัจาก login 
 

   2) See js100  
    หนา้น้ีจะเป็นหนา้ที่แสดงขอ้มูลข่าวจส.100ที่ไดรั้บมาจาก Feed API ของ 
Sanook! ข่าวที่รับมาจะแสดงในรูปแบบของList ซ่ึงเม่ือไดรั้บข่าวมาแลว้ ระบบจะเก็บขอ้มูลข่าวลง
ใน SQLite หากโทรศพัทมื์อถือไม่ได้เช่ือมต่อInternet ระบบจะดึงขอ้มูลข่าวที่เก็บไวใ้นSQLite 
ออกมาแสดง แต่ถา้โทรศพัทมื์อถือไดเ้ช่ือมต่อ Internet ระบบก็จะไปดาวน์โหลดข่าวจาก Feed มา
แสดง 
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ภาพที่ 3.41 Interface หนา้แสดงขอ้มูลข่าว จส.100 
 
   3.3.1.4) genPassword Application 
   แอพพลิเคชัน่น้ีเป็นแอพพลิเคชัน่ที่ฝึกฝนการ generate API Key ให้กบัระบบ ซ่ึง
การท างานของแอพพลิเคชัน่น้ีคือสามารถgenerate API Key ขึ้นมาอตัโนมติั และสามารถน า API 
Key ไปตรวจสอบไดว้่าเป็นAPI Key ที่ถูกตอ้งหรือไม่ และAPI Key น้ี หมดอายกุารใชง้านหรือยงั 
โดย API Key ที่ถูก generate ขึ้นมา จะถูกเขา้รหสัก่อน เพือ่ป้องกนัการ Hack จากภายนอก 
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ภาพที่ 3.42 Interface ของโปรแกรม genPassword 
 
 

                                       
        
       ภาพที่ 3.43 Interface เม่ือกดปุ่ ม generate    ภาพที่ 3.44 Interface เม่ือน าAPI Key ไปตรวจสอบ 
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  3.3.2 โครงงานแอพพลิเคช่ันเกมเวทีทอง 

   แอพพลิ เคชั่น น้ีได้น า ช่วงปริศนาจ๊กมกในรายการเวทีทองมาท าให้ เป็น
แอพพลิเคชัน่ ลกัษณะของช่วงปริศนาจก๊มกคือผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งทายค าจากภาพให้ถูกตอ้งภายใน
ระยะเวลาที่ก  าหนด ซ่ึงข้าพเจ้าได้ปรับแต่งวิธีการเล่นบางอย่างให้เหมาะสมกับการเป็น
แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือและเพื่อเพิ่มความสนุกสนานให้มากยิ่งขึ้ น โดยโครงงาน
แอพพลิเคชั่นเกมเวทีทองน้ีประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ส่วนของเว็บหลังบ้าน และส่วนของ
แอพพลิเคชัน่ 
 

   ในส่วนของเว็บหลังบ้านจัดท าขึ้ นเพื่อป้อนข้อมูลในรูป Feed JSON ให้กับ
แอพพลิเคชัน่ไดน้ าเอาขอ้มูลไปใช ้ไดแ้ก่ ภาพด่านเกม, ชอ้ยของภาพนั้น, และค าใบข้องภาพนั้น 
โดยสามารถเพิม่ด่านใหม่, ลบด่านออก, และแกไ้ขขอ้มูลของด่านภายในเวบ็หลงับา้นได ้ เม่ือมีการ
เพิม่ด่านใหม่ในเวบ็หลงับา้น จะมีNotification แสดงขึ้นมาในโทรศพัทมื์อถือของผูใ้ช ้เพื่อบอกว่า
ขณะน้ีมีด่านเกมด่านใหม่เขา้มาแลว้ 

   ในส่วนของแอพพลิเคชั่นเกมเวทีทองจะประกอบด้วยเกม 2 หมวด คือ โหมด
คลาสสิคเกม และ โหมดโกสตม์าสเตอร์ ซ่ึงทั้ง 2 หมวด มีความแตกต่างกนัดงัน้ี  

               „ โหมดคลาสสิคเกม      1) ค  าตอบของโหมดน้ีจะมี 2 ค  า 
                                                     2) หากคิดค  าตอบไม่ออก สามารถขา้มไปภาพถดัไปไดเ้ลย เพยีง
แค่สไลดภ์าพจากดา้นขวาไปดา้นซา้ย หรือหากอยากยอ้นกลบัไปใหม่ก็เพยีงแค่สไลดภ์าพจากดา้น- 
ซา้ยไปดา้นขวา 
                                                     3) มีตวัจบัเวลา 1 ตวั คือ ตวัจบัเวลารวม 
                                                     4) มีตวัช่วย 1 ตวั คือ ค  าใบ ้ซ่ึงมีการก าหนดจ านวนคร้ังในการใช ้

 

 
 

ภาพที่ 3.45 รูปภาพปุ่ มของโหมดคลาสสิคเกม 
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               „ โหมดโกสตม์าสเตอร์ 1) ค  าตอบของโหมดน้ีจะมี 3 ค  า 
                                                     2) ไม่สามารถสไลดข์า้ม/ยอ้นกลบัไดเ้หมือนกบัโหมดคลาสสิค
เกม 
                                                     3) มีตวัจบัเวลา 2 ตวั คือ ตวัจบัเวลารวม และตวัจบัเวลา 10 วนิาที 
                                                     4) ภาพในโหมดน้ีจะมีการจบัเวลา10วนิาที หากยงัทายค าไม่ถูกใน
10วนิาที  ภาพจะเปล่ียนเป็นภาพถดัไปอตัโนมตัิ 
                                                     5) ตวัช่วยในโหมดน้ีมี 2 ตวั คือ ค  าใบ ้และ ปุ่ มขา้ม ซ่ึงมีการ
ก าหนดจ านวนคร้ังในการใชต้วัช่วย 
                                                     6) ไม่มีการเรียงล าดบัของภาพในเกม คือจะRandomภาพทุกคร้ังที่
เขา้มาเล่นใหม่ 
                                                     7) เม่ือทายภาพถูก สามารถแชร์ใหเ้พือ่นในFacebookลองทายภาพ
นั้นดูไดโ้ดยกดปุ่ มแชร์ ซ่ึงภาพที่แชร์นั้นจะไปแสดงอยูใ่นหนา้Wallของผูใ้ช ้

 

 

 

ภาพที่ 3.46 รูปภาพปุ่ มของโหมดโกสตม์าสเตอร์ 

 

   วิธีการเล่นเกมน้ี ผูใ้ช้จะต้องทายค าจากภาพที่ปรากฏขึ้นมาให้ถูกต้องภายใน
ระยะเวลาที่ก  าหนด โดยจ านวนค าของค าตอบของภาพจะขึ้นอยูก่บัโหมดซ่ึงไดก้ล่าวไปแลว้ การ
ทายค าตอบนั้นใหผู้ใ้ชก้ดปุ่ มค  าตอบที่ปรากฏอยูท่างดา้นขวาของจอ โดยกดปุ่ มแรกเป็นค าตอบของ
ค าแรก กดปุ่ มที่2เป็นค าตอบของค าที่สอง เม่ือปุ่ มค  าตอบถูกกดแลว้ ปุ่ มค  าตอบนั้นจะหายไปและค า
ที่อยูใ่นปุ่ มค  าตอบนั้นจะปรากฏอยูใ่นช่องค าตอบบริเวณดา้นบนของภาพ หากผูใ้ชก้ดปุ่ มค  าตอบไป
แล้วแต่เกิดอยากเปล่ียนค าตอบนั้นก็สามารถท าได้โดยกดไปที่ช่องค  าตอบของค าที่ตอ้งการจะ
เปล่ียน เม่ือกดไปที่ช่องค  าตอบแล้วปุ่ มค  าตอบนั้นจะปรากฏกลบัมาให้เห็นอีกคร้ังหน่ึง ซ่ึงผูใ้ช้
สามารถอ่านวธีิการเล่นไดใ้นหนา้วธีิการเล่นของแอพพลิเคชัน่ 
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   ในแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองน้ี มี Featureใหผู้ใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดด่านเกมใหม่ๆ
ได ้โดยจะมีปุ่ มดาวน์โหลดอยู่ในหน้าแรกของแอพพลิเคชัน่ เม่ือผูใ้ชก้ดเขา้ไปจะเขา้สู่หน้าดาวน์
โหลดด่านซ่ึงหากมีด่านใหม่เขา้มา Interface จะแสดงด่านใหม่ในรูปแบบของ List รายการ หากไม่
มีด่านใหม่ Interface จะแสดงขอ้ความว่าขอ้มูลของคุณอพัเดตล่าสุดแลว้ โดยในการดาวน์โหลด
ด่านใหม่นั้น ผูใ้ชจ้  าเป็นจะตอ้งเช่ือมต่อ Internet ก่อนจึงจะสามารถดาวน์โหลดด่านใหม่ได้ และ
หากมีด่านใหม่อพัเดตเขา้มาในระบบจะมี Notification แสดงขึ้นมาในโทรศพัทมื์อถือของผูใ้ชว้่า
ขณะน้ีมีด่านใหม่เขา้มาแลว้ ซ่ึง Notification แจง้เตือนน้ีจะแสดงขึ้นมาไดก้็ต่อเม่ือโทรศพัทมื์อถือ
ของผูใ้ชมี้การเช่ือมต่อ Internet ในขณะที่ระบบก าลงัอพัเดตด่านใหม่ และผูใ้ชต้ั้งค่าให้เปิดการใช้
งานการแจง้เตือนในแอพพลิเคชัน่ 

   ผูใ้ชส้ามารถตั้งค่าเสียงในเกมและตั้งค่าการแจง้เตือน (Notification)ได ้โดยกดไป
ที่ปุ่ มตั้งค่าเกมในหนา้แรกของแอพพลิเคชัน่ เม่ือผูใ้ชก้ดเขา้มาแลว้ หากอยากเปิดการท างานในส่วน
ใดให้ต๊ิก ถูกที่ด้านหลงัของฟังก์ชัน่นั้น เช่น อยากให้มีเสียงในขณะเล่นเกม ให้ผูใ้ชติ้๊กถูกที่ช่อง
ดา้นหลังของฟังก์ชั่นเสียงดนตรีประกอบ แต่หากผูใ้ช้อยากตั้งค่าให้เปิดการแจง้เตือน ผูใ้ช้ตอ้ง
เช่ือมต่อ Internet ก่อน จึงสามารถเปิดใชง้านการแจง้เตือนได ้เน่ืองจากการระบบจะส่ง Notification
แจง้เตือนมาไม่ได ้หากไม่มีการเช่ือมต่อ Internet 
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

  4.1.1) ศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบของช่วงปริศนาจ๊กมกในรายการเวทีทอง 

   การศึกษาและท าความเขา้ใจเก่ียวกบัรูปแบบการด าเนินรายการของช่วงปริศนา 

จ๊กมกในรายการเวทีทองนั้น ศึกษาเพื่อให้สามารถก าหนดขอบเขตของการท างาน และทราบถึง
ขั้นตอนการเล่นเกมของผูเ้ขา้แข่งขนั และสามารถออกแบบโครงสร้างของแอพพลิเคชัน่ได้อยา่ง
เหมาะสมซ่ึงเป็นส่วนช่วยในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

   ส่วนของขอ้มูลจะตอ้งมีการประเมินขอ้มูลที่จะใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่ เช่น 
ขอ้มูลใดบา้งที่จ  าเป็นตอ้งใช้ในการเล่นเกม, ขอ้มูลใดเหมาะสมในการน ามาใชใ้นแอพพลิเคชัน่, 
และขอ้มูลที่น ามาจะถูกจดัเก็บอยูใ่นรูปแบบใดใหส้ามารถเรียกใชข้อ้มูลไดอ้ยา่งถูกตอ้งรวดเร็วที่สุด 
เพือ่ป้องกนั ไม่ใหผู้ใ้ชเ้กิดความร าคาญ รวมถึงตอ้งศึกษาลกัษณะของแอพพลิเคชัน่เป็นลกัษณะของ
เกมทายค าจากภาพเพือ่น าไอเดียมาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทอง 
 

  4.1.2) ศึกษาแอพพลิเคช่ันเกมทายค าจากภาพที่มอียู่แล้วใน Play Store 

   การศึกษาแอพพลิเคชัน่ประเภทเกมทายค าศพัทจ์ากภาพที่มีอยูแ่ลว้ใน Play Store 
เพื่อให้สามารถก าหนดขอบเขตของการท างาน, ทราบถึงกระบวนการท างานของระบบเกม, และ
ทราบถึงส่ิงที่ควรเพิม่เติมเพือ่ความสนุกสนานของระบบเกม ท าใหส้ามารถออกแบบโครงสร้างและ 
Interface ของแอพพลิเคชั่นได้อย่างเหมาะสม ซ่ึงเป็นส่วนช่วยในการพฒันาแอพพลิเคชั่นให้
สามารถใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยในคร้ังน้ีขา้พเจา้ไดน้ าแอพพลิเคชัน่ SalahToonLite มา
ใชใ้นการศึกษา 
                  

 
 

ภาพที่ 4.1 แอพพลิเคชัน่ SalahToonLite 
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   เม่ือกดเขา้มาแลว้ จะพบกบั Interface ดงัภาพที่ 3.19 ซ่ึงมี 3 โหมดใหเ้ลือก คือ ง่าย, 
ปานกลาง, และยาก   

 
 

ภาพที่ 4.2 Interface หนา้แรก 

 

   โดยค าตอบของโหมดง่ายและปานกลางจะมี 2 พยางค ์ส่วนค าตอบของโหมดยาก
จะมี 3 พยางค ์ในส่วนของระบบเกม เร่ิมแรกผูใ้ชต้อ้งทายค าศพัทจ์ากภาพ โดยจะมีปุ่ มค  าตอบอยู่
ดา้นขา้ง 6 ปุ่ ม หากผูใ้ชต้อ้งการตอบค าถามก็แค่กดปุ่ มค  าตอบตามล าดับพยางค์ เช่น ค  าตอบมี 2 
พยางค ์ก็กดพยางคแ์รกก่อน แลว้ค่อยกดปุ่ มพยางคท์ี่2 ซ่ึงเม่ือกดปุ่ มใดไปแลว้ ปุ่ มค  าตอบนั้นก็จะ
หายไป และขอ้ความในปุ่ มนั้นจะไปปรากฏอยูท่ี่ช่องค  าตอบพยางคน์ั้นๆ หากผูใ้ชก้ดปุ่ มพยางคแ์รก
ไปแลว้แต่ตอ้งการเปล่ียนค าตอบใหม่ ก็สามารถท าได ้โดยกดไปที่ช่องค  าตอบพยางคแ์รก ปุ่ มที่กด
ไปแลว้ก็จะปรากฏกลบัมาดงัเดิม  

   วิธีเอาชนะเกมน้ี ผูใ้ชจ้ะตอ้งทายค าศพัทใ์ห้ถูกตอ้งทั้งหมดภายในเวลาที่ก  าหนด 
ซ่ึงตวัเกมจะมีเวลานบัถอยหลงัอยูบ่ริเวณมุมดา้นซา้ยล่างของจอ หากตอบครบทุกภาพแลว้ 

   ในส่วนของตวัช่วย ตวัช่วยในเกมน้ีมีอยู ่2 ตวั คือ ขา้มไปรูปถดัไป กบั ค  าใบ ้ซ่ึงจะ
อยูบ่ริเวณมุมบนขวาของหนา้จอและสามารถกดก่ีคร้ังก็ได ้ 
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ภาพที่ 4.3 Interface หนา้เล่นเกม 
          
   ขอ้เสียของแอพพลิเคชัน่น้ีคือ สามารถกดปุ่ มค  าใบไ้ดไ้ม่จ  ากดัคร้ัง, หากทายภาพ

ไม่ถูกสามารถขา้มไดเ้ร่ือยๆ, ด่านเกมไม่มีการ Random ท าให้เกิดความน่าเบื่อ, ไม่มี Feature ให้

ดาวน์โหลดด่านใหม่ๆ, เวลากด Back 2 คร้ังเพือ่ออกจากโปรแกรม ยงัมี Force Code อยู ่

  4.1.3) วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งาน 

   การวเิคราะห์ความตอ้งการของผูใ้ชง้านเป็นส่วนหน่ึงของการก าหนดขอบเขตของ
ขอ้มูลที่ตอ้งการจะใชง้านและรวบรวมความตอ้งการของผูใ้ชง้านเพื่อน ามาพฒันาแอพพลิเคชัน่เกม
เวทีทอง ส่งผลให้มีเป้าหมายในการพฒันาแอพพลิเคชั่นและได้แอพพลิเคชั่นที่ตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้าน โดยความตอ้งการของผูใ้ชง้านที่รวบรวมมามีดงัน้ี 

          
  1) มีการ Random ด่าน เพือ่ท  าใหก้ารเล่นเกมไม่สนุกแค่คร้ังแรกที่ไดเ้ล่น 

  2) ก าหนดวา่สามารถขา้มไดก่ี้คร้ังและสามารถใชค้  าใบไ้ดก่ี้คร้ัง 

  3) มีด่านใหม่ๆใหอ้พัเดทอยูส่ม ่าเสมอ 

  4) มีหนา้สอนวธีิการเล่นเกม 
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  4.1.4) ออกแบบ MockUp ของแอพพลิเคช่ัน 

   การออกแบบ MockUp ของแอพพลิเคชัน่ก่อนเร่ิมตน้การพฒันาแอพพลิเคชัน่ จะ
ท าใหเ้ห็นภาพของแอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งชดัเจน เช่น มีก่ีหนา้ อะไรบา้ง, มีก่ีปุ่ ม กดปุ่ มน้ีแลว้ไปหน้า
ใด, ส่ิงใดที่เราตอ้งศึกษาและเรียนรู้เพิม่, และแต่ละหนา้มีการจดัวาง Layout อยา่งไร ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะ
ช่วยใหท้ีมพฒันาทั้งทีมโปรแกรมเมอร์และทีมดีไซน์เกิดความเขา้ใจที่ตรงกนั 

 

 
 

ภาพที่ 4.4 MockUp ของแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทอง 

 

  4.1.5) สร้างเว็บหลังบ้านของแอพพลิเคช่ันเกมเวทีทอง 

   เน่ืองจากแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองจะมี Feature ในการดาวน์โหลดด่านใหม่ๆเขา้
มา จึงตอ้งสร้างเวบ็ขึ้นมาเพือ่ใส่ขอ้มูลส าหรับเอาไวด้าวน์โหลดลงแอพพลิเคชัน่ เวบ็หลงับา้นที่ท  า
ขึ้นมามี 4 ฟังกช์ัน่ ไดแ้ก่ เพิม่ด่านใหม่, ลบด่าน, แกไ้ขด่าน, และแสดง Feed JSON ขอ้มูลด่านตา่งๆ
ของเกม เช่น Link รูปภาพ, ค  าใบ,้ Choice ค าตอบ ฯลฯ  
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ภาพที่ 4.5 ฐานขอ้มูลของตาราง game 

 

 

 
ภาพที่ 4.6 ฐานขอ้มูลตาราง mode 

 
 
 

 
ภาพที่ 4.7 ฐานขอ้มูลตาราง gcm_users 
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         ตารางที่ 4.1 Data Dictionary ของฐานขอ้มูล 578032 

 

ช่ือแฟ้ม ความหมาย รายละเอียด ความหมาย 
game ขอ้มูลของเกม game_id 

mode_id 
pic_num 
game_answer 
game_hint 
game_image 
game_pic_type 
game_choice1 
game_choice2 
game_choice3 
game_choice4 
game_choice5 
game_choice6 
game_choice7 
game_choice8 

รหสัด่านเกม 
รหสัโหมดเกม 
หมายเลขรูปภาพในเกม 
ค าตอบของเกม 
ค าใบข้องเกม 
ภาพของเกม 

นามสกุลของภาพใน
เกม 

ตวัเลือกที่1 ของเกม 

ตวัเลือกที่2 ของเกม 

ตวัเลือกที่3 ของเกม 

ตวัเลือกที่4 ของเกม 

ตวัเลือกที่5 ของเกม 

ตวัเลือกที่6 ของเกม 

ตวัเลือกที่7 ของเกม 

ตวัเลือกที่8 ของเกม 
mode ขอ้มูลของโหมดเกม mode_id 

mode_name 
รหสัโหมดเกม 

ช่ือของโหมดเกม 

 

 
         ตารางที่ 4.2 Data Dictionary ของฐานขอ้มูล 578032db2 

 

ช่ือแฟ้ม ความหมาย รายละเอียด ความหมาย 
gcm_users ขอ้มูลของ user ใน gcm id 

gcm_regid 
status 
created_at 

รหสั user 
รหสัของ user ใน gcm 
สถานะของ user 
วนัที่ลงทะเบียนกบั gcm 
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        ภาพที่ 4.8 Interface  หนา้แรกของเวบ็หลงับา้น              ภาพที่ 4.9 Interface หนา้เพิม่ด่านใหม่ 
 
 

             
 
                      ภาพที่ 4.10 Interface  หนา้เลือก feed                                  ภาพที่ 4.11 หนา้ feed 
 
                      
*สามารถดู Code ของเวบ็หลงับา้นของแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองไดใ้นส่วนของภาคผนวก ก   
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  4.1.6) สร้างเดโม่ของแอพพลิเคช่ันเกมเวทีทอง 

   หลงัจากสร้างเวบ็หลังบา้นเสร็จเรียบร้อยแลว้จึงเร่ิมตน้การพฒันาแอพพลิเคชั่น 
โดยเร่ิมตน้จากออกแบบ Interface และ ปุ่ มต่างๆ ในครบทุกหนา้ก่อน 

 
 

                                                       
 
 

ภาพที่ 4.12 โลโกแ้อพพลิเคชัน่    ภาพที่ 4.13 หนา้ SplashScreen      ภาพที่ 4.14 หนา้ MainActivity 
 

             
 

  ภาพที่ 4.15 หนา้ choosemode          ภาพที่ 4.16 หนา้ download          ภาพที่ 4.17 หนา้ Settings 
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                 ภาพที่ 4.18 หนา้ HowToPlay                               ภาพที่ 4.19 หนา้ classicgame 

 

 

ภาพที่ 4.20 หนา้ ghostmaster 

   หลงัจากออกแบบเสร็จแลว้ จึงเร่ิมตน้เขียน Code ของเดโม่แอพพลิเคชัน่เกมเวที
ทองดว้ยโปรแกรม Eclipse ซ่ึงภาษาที่ใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชั่นประกอบดว้ยภาษา Java กับ 
ภาษา SQL ตวัเดโม่น้ีท  าขึ้นมาเพื่อทดสอบ Feature การใชง้านที่จะมีในแอพพลิเคชั่น ท าให้ไม่
จ าเป็นตอ้งลงรายละ- เอียดในส่วนของการดีไซน์ เน่ืองจากตอ้งการแค่ทดสอบ Feature การใชง้าน
เท่านั้น 
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  4.1.7) ทดสอบการท างานของเดโม่แอพพลิเคช่ัน 

   หลังจากสร้างเดโม่ของแอพพลิเคชั่นเสร็จแล้ว ต้องท าการทดสอบเพื่อหา
ขอ้ผดิพลาดในการท างานของเดโม่แอพพลิเคชัน่ก่อนที่จะน าไปน าเสนอต่อบริษทั ซ่ึงการทดสอบ
ในขั้นตอนน้ี ยงัไม่จ าเป็นตอ้งทดสอบกบัโทรศพัทมื์อถือจริง สามารถทดสอบกบั Emulator เพียง
อยา่งเดียวได ้

 

  4.1.8) น า Feedback และข้อเสนอแนะที่ได้จากการน าเสนอเดโม่แอพพลิเคช่ันไปปรับปรุง 

   ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมาก เ น่ืองจากเราจะได้รับ  Feedback และ
ขอ้เสนอแนะจากทางบริษทั ท าใหรู้้ถึงขอ้ผดิพลาดของเดโม่แอพพลิเคชัน่, ไดรั้บไอเดียใหม่ๆในการ
พฒันาแอพพลิเคชัน่, รวมถึงไดรั้บความรู้ใหม่ๆเพือ่น ามาพฒันาตนเองต่อไปในอนาคต 

 

  4.1.9) พัฒนาเดโม่แอพพลิเคช่ันให้เป็นแอพพลิเคช่ันตัวเต็ม 

   หลงัจากน า Feedback ที่ไดรั้บมาปรับปรุงให้กับเดโม่แอพพลิเคชัน่แลว้ ขั้นตอน
ถดัไปคือพฒันาเดโม่แอพพลิเคชัน่ให้เป็นแอพพลิเคชัน่ตวัเต็ม โดยการลงรายละเอียดในส่วนของ
การดีไซน์และการจดัวาง Layout ให้สวยงาม รวมถึงท าให้แอพพลิเคชั่นสามารถใช้งานได้ใน
โทรศพัทมื์อถือระบบปฏิบตัิการ Android ใหค้รอบคลุมมากที่สุด 

*สามารถดู Code ของแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองไดใ้นส่วนของภาคผนวก ข   
 

  4.1.10) ทดสอบการท างานของแอพพลิเคช่ันเพือ่หาข้อผิดพลาดและน าไปปรับปรุง 

             หลังจากสร้างแอพพลิเคชั่นเสร็จแล้วจะต้องน าแอพพลิเคชั่นไปทดสอบก่อน 
เน่ืองจากหาก Launch แอพพลิเคชัน่ขึ้น Google Play โดยที่ไม่ไดท้ดสอบก่อน แลว้เกิดขอ้ผิดพลาด
ตามมา จะส่งผลให้ผูใ้ช้งานเกิดความร าคาญและลบแอพพลิเคชั่นของเราทิ้งไปได้ ซ่ึงผูท้  าการ
ทดสอบแอพพลิเคชั่นส่วนใหญ่จะเป็นทีม Test ของบริษทันั้นหรือนักพฒันาแอพพลิเคชั่นของ
บริษทันั้น เน่ืองจากหากบุคคลภาย นอกเป็นผูท้  าการทดสอบ ขอ้มูลหรือส่ิงที่เราก าลังพฒันาอยู่
อาจจะร่ัวไหลไปยงับริษทัคู่แข่งได ้ท  าใหบ้ริษทัของเราสูญเสียรายไดใ้นอนาคต 
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   การทดสอบการท างานในขั้นตอนน้ี จะตอ้งทดสอบกบัโทรศพัทมื์อถือจริงหลายๆ
รุ่น เน่ืองจากโทรศพัทมื์อถือที่ใชร้ะบบปฏิบติัการ Android นั้นมีจ านวนมาก ซ่ึงแต่ละรุ่นจะมีขนาด
ของหน้าจอที่แตกต่างกนั, ขนาดของ Resolution ที่แตกต่างกนั, และเวอร์ชัน่ของระบบปฏิบติัการ
Android ที่แตกต่างกนั ส่งผลให้การแสดงผลของแอพพลิเคชัน่ในแต่ละ Devices สามารถผิดเพี้ยน
ไปได ้

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

  4.2.1) วิเคราะห์การท างานและการตอบสนองของระบบเกม 

   จากการทดสอบระบบเกมทั้งโหมดคลาสสิคเกมและโหมดโกสตม์าสเตอร์ พบวา่
ระบบเกมสามารถท างานไดเ้ป็นอยา่งดี และไม่มีขอ้ผดิพลาดในระบบเกมที่ท  าใหต้อ้งยติุระบบเพือ่
แกไ้ข แต่การประมวลผลของโหมดโกสตม์าสเตอร์จะเร็วกวา่โหมดคลาสสิคเกมเล็กนอ้ย เน่ืองจาก
ภาพในเกมของโหมดโกสตม์าสเตอร์จะถูกดึงขอ้มูลมาจาก Internal Storage ของโทรศพัทมื์อถือ
ทั้งหมด ส่วนภาพในเกมของโหมดคลาสสิคเกมจะถูกดึงขอ้มูลมาจาก Internal Storage ( เฉพาะภาพ
ด่านที่ดาวน์โหลดมาใหม่ ) และ Folder res/drawable ในแอพพลิเคชัน่ ซ่ึงภาพที่ถูกเก็บไวใ้นน้ีจะมี
การประมวลผลขอ้มูลชา้กวา่ภาพทีถู่กเก็บเอาไวใ้น SD Card  
 

  4.2.2) วิเคราะห์การท างานและการตอบสนองของ features ต่างๆในแอพพลิเคช่ัน 

             จากการทดสอบการท างานของ Features ทั้งการดาวน์โหลดด่านใหม่, การสอน
วธีิการเล่น, การรับ Notification, การตั้งค่าเสียงและNotification, และการแชร์ภาพบน Facebook 
พบวา่ทุก Features สามารถท างานไดเ้ป็นอยา่งดี และแสดงผลไดถู้กตอ้งตามที่ตอ้งการ 
 
  4.2.3) วิเคราะห์การท างานและการตอบสนองของเว็บหลังบ้าน 

               จากการทดสอบการท างานของเวบ็หลงับา้นพบว่าเวบ็หลงับา้นสามารถท างานได้
เป็นอย่างดี  โดยสามารถ Insert, Update, Delete ขอ้มูลด่านเกมได้ และสามารถให้ขอ้มูล Feed 
JSONไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ซ่ึงแอพพลิเคชัน่สามารถดึงขอ้มูลจาก Feed ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
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4.3 วจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการ

ปฏบิัติงานหรือการจดัท าโครงการ 

  จากวตัถุประสงคข์องการพฒันาแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองมีดงัต่อไปน้ี 
   1) เพือ่ศึกษาการใชง้าน Push Notification โดยใช ้GCM 
   2) เพือ่ศึกษาการใชง้าน ViewPager ในAndroid 
   3) เพือ่ศึกษาการ Get JSON Data จาก feed มาเก็บไวใ้น Database ของ
โทรศพัทมื์อถือ และน าขอ้มูลที่เก็บอยูใ่น Database มาแสดงในหนา้จอโทรศพัทมื์อถือ 
   4) เพือ่ศึกษาการท างานของ ArrayList ในAndroid 
                    5) เพือ่ศึกษาการดาวน์โหลดรูปภาพจาก Internet ผา่นURLของรูปภาพนั้น มาเก็บ
เอาไวใ้นหน่วยความจ าของโทรศพัทมื์อถือ 
                    6) เพือ่ศึกษาการใชง้าน Custom ListView ในAndroid 
                    7) เพือ่ศึกษาการใชง้าน SharedPreferences ในAndroid 
                    8) เพือ่ศึกษาการประยกุตใ์ช ้Library ของโปรแกรมที่มีนกัพฒันาแอพพลิเคชัน่ได้
เขียนเอาไวแ้ลว้ มาใชก้บัแอพพลิเคชัน่ของเรา 
                    9) เพือ่ศึกษาการท า Animation แบบง่ายๆใหก้บั SplashScreen ของแอพพลิเคชัน่ 
                    10) เพือ่ฝึกการออกแบบ User Interface และ Layout ในหนา้ต่างๆของ
แอพพลิเคชัน่ใหร้องรับกบัโทรศพัทมื์อถือและแทบ็เล็ตที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการAndroid อยา่ง
ครอบคลุมมากที่สุด 

         หลังจากการท าโครงงานแอพพลิเคชั่นเกมเวทีทองเสร็จส้ินแลว้ สามารถเปรียบเทียบผลที่
ไดรั้บกบัวตัถุประสงคใ์นการจดัท าโครงงานได ้ดงัต่อไปน้ี 

  4.3.1 ศึกษาการใช้งาน Push Notification โดยใช้ GCM 

            ระบบสามารถบนัทึกขอ้มูลผูใ้ชจ้ากแอพพลิเคชั่นเขา้สู่ฐานขอ้มูลของ GCM ใน
เซิร์ฟเวอร์ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และเวบ็หลงับา้นสามารถ   Push Notification ไปที่โทรศพัทมื์อถือของผู ้
ใชไ้ด ้
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ภาพที่ 4.21 Notification ในโทรศพัทมื์อถือ เม่ือมีการเพิม่ด่านใหม่ 

  4.3.2 ศึกษาการใช้งาน ViewPager ใน Android 

   ViewPager เป็นเคร่ืองมือที่เอาไวใ้ชใ้นการสไลด์ภาพไปมาโดยใชน้ิ้วสัมผสัที่จอ
แลว้เล่ือนซ้าย-ขวา ซ่ึงไดน้ า ViewPager มาใชใ้นระบบเกมในโหมดคลาสสิคเกมในส่วนของการ
สไลดรู์ปเพือ่ขา้มไปยงัรูปถดัไปหรือยอ้นกลบัมาภาพก่อนหนา้ 

 

ภาพที่ 4.22 การใชง้าน ViewPager ในโหมดคลาสสิคเกม 

  4.3.3 ศึกษาการ get json data จาก feed มาเก็บไว้ใน Database ของโทรศัพท์มือถือ และน า

ข้อมูลที่เก็บอยู่ใน Database มาแสดงในหน้าจอโทรศัพท์มือถือ 

            แอพพลิเคชั่นสามารถดึงขอ้มูลด่านใหม่ๆจากเว็บหลังบา้นซ่ึงแสดงขอ้มูลใน 

Format ของ JSON ซ่ึงขอ้มูลเหล่านั้นมีทั้งส่วนที่เป็นขอ้ความและส่วนที่เป็นURLของภาพ เอามา
เก็บไวใ้น Database ของโทรศพัทมื์อถือได ้และสามารถน าขอ้มูลที่ถูกเก็บไวใ้น Database มาแสดง
ในแอพพลิเคชัน่ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดยน าขอ้มูลที่ถูกเก็บไวใ้น Database มาแสดงในหนา้เกมทั้งโหมด
คลาสสิคเกมและโหมดโกสตม์าสเตอร์ 



65 
 

  4.3.4 ศึกษาการท างานของ ArrayList ใน Android 

            เน่ืองจากแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองมี Feature ในการดาวน์โหลดด่านใหม่ จึงตอ้งมี
การแสดงรายการด่านใหม่ที่มีในระบบเพื่อให้ผูใ้ชไ้ดดู้ก่อนที่จะดาวน์โหลดด่านเกมด่านใหม่ๆลง
ในโทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงไดใ้ช ้ArrayList ในการเอาขอ้มูลด่านใหม่ๆมาแสดงในแอพพลิเคชัน่ 

  4.3.5 ศึกษาการดาวน์โหลดรูปภาพจาก Internet ผ่านURLของรูปภาพน้ัน มาเก็บไว้ใน

หน่วยความ-จ าของโทรศัพท์มือถือ 

   เน่ืองจากเวบ็หลงับา้นของแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองให้ขอ้มูลของรูปเป็น URL ท า
ใหฝ่ั้งแอพพลิเคชัน่ตอ้งแปลง URL เป็น ภาพ Bitmap ก่อน จากนั้นจึงแปลงภาพ Bitmap เป็น BLOB 
เพือ่ที่จะเก็บภาพลงในหน่วยความจ าของโทรศพัทมื์อถือ ซ่ึงการท างานของเมธอดในการแปลงจาก 
URLเป็น Bitmap  และแปลง Bitmap เป็น BLOB สามารถท างานไดเ้ป็นอยา่งดี 

  4.3.6 ศึกษาการใช้งาน Custom ListView ใน Android 

   สืบเน่ืองจากขอ้ 4.3.4 แอพพลิเคชัน่จะแสดงขอ้มูลของด่านใหม่ๆที่มีในระบบให้ผู ้
ใชไ้ดดู้ก่อนจะท าการดาวน์โหลด ซ่ึงขอ้มูลด่านใหม่จะถูกแสดงในรูปแบบของ List  รายการ โดยใช ้
Tools ListView ใน Android มาใช ้ซ่ึงแสดงอยูใ่นหนา้ดาวน์โหลดด่านใหม่ ดงัภาพที่ 4.23 

 

ภาพที่ 4.23 การใชง้าน Custom ListView ในหน้า download 
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  4.3.7 ศึกษาการใช้งาน SharedPreferences ใน Android 

   ในแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองมี feature ให้ผูใ้ชส้ามารถตั้งค่าในเกมได ้เช่น การตั้ง
ค่าเสียง ตอ้งมีการเก็บค่าจากทางแอพพลิเคชัน่วา่ตอนน้ีผูใ้ชเ้ปิด/ปิดการใชง้านเสียงอยูห่รือไม่ ซ่ึงใน 

Eclipse มีฟังก์ชั่นช่ือ SharedPreferences ซ่ึงสามารถเก็บค่าการตั้ งค่าได้ และเม่ือผูใ้ช้เขา้ใช้งาน
แอพพลิเคชัน่ในคร้ังถดัไป ค่าที่ตั้งค่าไวจ้ะยงัคงอยูเ่หมือนเดิม  หลงัจากการน า SharedPreferences 
มาเก็บการตั้งค่าในแอพพลิเคชัน่ ปรากฏวา่สามารถเก็บค่าการตั้งค่าต่างๆไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 

 

ภาพที่ 4.24 การใช ้SharedPreferences ในหนา้ Settings 

  4.3.8 ศึกษาการประยุกต์ใช้ Library ของโปรแกรมที่มีนักพัฒนาแอพพลิเคช่ันได้เขียน

เอาไว้แล้ว มาใช้กับแอพพลิเคช่ันของเรา 

    เน่ืองจากในแอพพลิเคชั่นเกมเวทีทองมีหลาย Features ซ่ึงในบาง Feature 
จ าเป็นตอ้งเรียกใช ้Library จากไฟล์อ่ืนๆซ่ึงได้มีผูเ้ขียนไวแ้ลว้ เช่น ในการแชร์ภาพลง Facebook 
ตอ้งเรียกใช ้Library Facebook - SDK จากทาง Facebook, การแสดงจุดเคล่ือนที่ในขณะสไลด์ภาพ
ในหน้าวิธีการเล่น ตอ้งเรียกใช ้Library ViewPagerIndicator ของ Jake Wharton, และแสดงภาพที่
เก็บไว้ในหน่วยความจ าของโทรศัพท์มือถือในด่านเกม ต้องเรียกใช้ Library Universal 
ImageLoader ของ Sergey Tarasevich มาใชซ่ึ้งหลังจากเรียกใชง้าน Library ทั้งหมดที่กล่าวมาใช้
งานแลว้ แอพพลิเคชัน่ก็สามารถท างานไดถู้กตอ้งและแสดงผลไดถู้กตอ้งตามที่ตอ้งการ 
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  4.3.9 ศึกษาการท า Animation  แบบง่ายๆให้กับ SplashScreen ของแอพพลิเคช่ัน 

   การใส่  Animation ให้กับ SplashScreen ท  าเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้กับ
แอพพลิเคชัน่ ซ่ึง SplashScreen ของแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทอง สามารถเล่น Animation ไดถู้กตอ้ง
ตามที่ไดอ้อกแบบไวใ้นตอนแรก 

 

                       

ภาพที่ 4.25 Splash Screen Animation ของแอพพลิเคชัน่เกมเวทีทอง 

  4.3.10 ฝึกการออกแบบ User Interface และ Layout ในหน้าต่างๆของแอพพลิเคช่ันให้

รองรับกับโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการAndroid อย่างครอบคลุมมากทีสุ่ด 

   เน่ืองจาก Devices ที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการ Android มีขนาดของหน้าจอที่ต่างกนั, 
ขนาดของ Resolution ของจอภาพที่แตกต่างกนั, และเวอร์ชั่นของระบบปฏิบติัการ Android ที่
แตกต่างกัน ท าให้การแสดงผลในแต่ละ Devices อาจเกิดการผิดเพี้ยนได้ ท  าให้ตอ้งออกแบบ 
Layout ใหร้องรับกบั Devices ใหไ้ดม้ากที่สุด ซ่ึงหลงัจากการแกไ้ข ส่งผลให้แอพพลิเคชัน่สามารถ
แสดงผลกบั Devices ส่วนใหญ่ไดถู้กตอ้งตามที่ตอ้งการ 
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

  แอพพลิเคชัน่เกมเวทีทองสามารถตอบสนองการท างานตามความตอ้งการในการใชง้านได้
ดีระดบัหน่ึง สามารถน ามาใชง้านไดจ้ริงและไม่เกิดขอ้ผดิพลาดใดๆ ซ่ึงยงัสามารถน าไปปรับปรุง
และพฒันาตอ่ไดใ้นอนาคตไดต้อ่ไป โดย Features ที่มีในเวอร์ชัน่ปัจจุบนั มีดงัต่อไปน้ี 

 1) สามารถดาวน์โหลดด่านเกมใหม่ๆได ้
 2) สามารถตั้งค่าการเปิด/ปิดเสียง และ เปิด/ปิด Notification ได ้
 3) สามารถแชร์ภาพลงใน Facebook ได ้( ในโหมดโกสตม์าสเตอร์ ) 
 4) เม่ือมีด่านใหม่เขา้มาในระบบ จะมี Notification แจง้เตือนใหผู้ใ้ชท้ราบ 

  นอกจากน้ีไดมี้การพฒันาระบบเกมใหส้ามารถ Random ด่านได ้และพฒันาระบบเกมของ
โหมดทั้ง 2 โหมดใหแ้ตกต่างกนั เพือ่เพิม่ความต่ืนเตน้และความสนุกสนานใหก้บัผูใ้ช ้

  ในส่วนของการพฒันาแอพพลิเคชัน่นั้นมีอุปสรรคและปัญหาพอสมควร เน่ืองจากความรู้ที่
จ  าเป็นต้องใช้ในการพฒันาแอพพลิเคชั่นเกมเวทีทองน้ี เป็นความรู้ใหม่เกือบทั้งหมด จึงตอ้งมี
การศึกษาหาความรู้จากทาง Internet, จากหนังสือ ,และจากการสอบถามพี่ที่ปรึกษา ซ่ึงในบางคร้ัง
ตอ้งมีการลองผดิลองถูก เพื่อความเขา้ใจที่มากขึ้นในการเรียนรู้ และตอ้งวางแผนในการท างานให้
รอบคอบ เพือ่ไม่ใหใ้ชร้ะยะเวลาในการพฒันาแอพพลิเคชัน่เกินกวา่ที่ก  าหนดไว ้ 

  อีกปัญหาหน่ึงคือจ านวนรุ่นของ Devices ที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการAndroid เน่ืองจาก Devices 
ที่ใชร้ะบบปฏิบตัิการ Android  มีขนาดของหน้าจอที่ต่างกนั, ขนาดของ Resolution ของจอภาพที่
แตกต่างกนั, และเวอร์ชัน่ของระบบปฏิบติัการ Android ที่แตกต่างกนั ท าให้การแสดงผลในแต่ละ 
Devices อาจเกิดการผดิเพี้ยนได ้ 
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5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

  ในการพฒันาแอพพลิเคชั่นในเวอร์ชั่นต่อๆไป ควรพฒันาให้มี Features ที่มากขึ้น เช่น 
สามารถแชร์ภาพลงใน Twitter ได,้ มีการเก็บคะแนนเพื่อแข่งกบัเพื่อนใน Facebook, และพฒันา
ระบบเกมให้มีความสนุกมากยิง่ขึ้น นอกจากน้ีควรพฒันาให้แอพพลิเคชัน่รองรับกบั Devices รุ่น
ใหม่ๆ ซ่ึงผลิตออกมาอยา่งต่อเน่ืองและเวอร์ชัน่ของระบบปฏิบติัการ Android รุ่นใหม่ๆ  

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 

  ในการสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนที่ผ่านมาพบว่า การท างานของ Developer ใน
การพฒันาแอพพลิเคชัน่ขึ้นมา 1 แอพพลิเคชัน่ จะตอ้งร่วมมือกบัฝ่ายต่างๆ เช่น Developer ในบริษทั
สนุกออนไลน์จ  ากดั จะตอ้งประสานงานกบัฝ่ายดีไซน์กบัฝ่าย Business ซ่ึง Developer จะตอ้งคอย
แนะน าหรือแสดงความคิดเห็นในแอพพลิเคชัน่ที่ทางฝ่ายดีไซน์กบัฝ่าย Business คิดขึ้นมา ว่ามีส่วน
ไหนที่สามารถท าไดส่้วนไหนที่ไม่ควรท า ส่วนไหนที่ท  าไดแ้ต่ขดักบั Experience ของผูใ้ชง้าน เป็น
ตน้ 

  การวางแผนในการท างานเป็นส่ิงที่ส าคัญมากส าหรับผูท้ี่ตอ้งการจะเป็น  Developer 
เน่ืองจากDeveloperแต่ละคนไม่ไดเ้ขียนแอพพลิเคชัน่เดียว บางคนอาจจะตอ้งเขียนถึง 2 ‟ 3 แอพ 
พร้อมๆกนั หากไม่มีการวางแผนการท างานอาจท าใหง้านทุกส่วน Delay ได ้

  การปฏิบติัสหกิจศึกษาที่บริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั เหมาะกบัผูท้ี่ตอ้งการเรียนรู้การเขียน
เว็บไซด์, การจดัการเว็บไซด์, และการท าแอพพลิเคชั่นในระบบปฏิบติัการ Android / iOS / 
WindowsPhone ซ่ึงหากนกัศึกษาไดศึ้กษาส่ิงเหล่านั้นมาก่อน จะท าใหส้ามารถเรียนรู้ไดร้วดเร็วมาก
ขึ้นและไดรั้บความรู้ใหม่ๆเป็นจ านวนมาก แต่เน่ืองจากบริษทั สนุก ออนไลน์ จ  ากดั เป็นบริษทัที่มี
ช่ือเสียง พนกังานแต่ละคนจึงมีงานที่เยอะตลอดเวลา ท าให้ทกัษะในการเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆดว้ยตวัเอง
จึงมีความจ าเป็นมาก 
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ประวตัิผู้จัดท าโครงงาน 

ช่ือ – สกลุ   นายชุติภทัร์ โชคพพิฒัน์พร 

วัน เดือน ปีเกิด   7 เมษายน 2535 

ประวัติการศึกษา 

ระดบัประถมศึกษา  ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2547 

    โรงเรียนแม่พระฟาติมา 

ระดบัมธัยมศึกษา  มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2553 

    โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวทิยาลยัรามค าแหง ( ฝ่ายมธัยมฯ ) 

ระดบัอุดมศึกษา   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 2556 

    สถาบนัเทคโนโลยไีทย – ญี่ปุ่ น 

ทุนการศึกษา   ทุนการศึกษาภายใตก้องทุน TNI ( ทุนประเภทที่ 3 ) 

ประวัติการฝึกอบรม 1. Computer Art & Graphic Design ณ โรงเรียนสอนคอมพวิเตอร์ NetDesign  
    2. ธุรกิจAnimationในประเทศไทย ณ สถาบนัเทคโนโลยไีทย – ญี่ปุ่ น 

    3. โครงการ Kizuna Bond Project คร้ังที่ 3 ณ เมืองโตเกียว, เมืองเคะเซนนูมะ,  

         และเมืองโตโยฮาชิ ประเทศญี่ปุ่ น 

ผลงานที่ได้รับการตีพมิพ์      - ไม่มี - 
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