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1. บทคัดย่อ 
ในปัจจุบนั ความต้องการโมเดล 3 มิติได้เพิ่มสูงข้ึนในอุตสาหกรรมต่าง ๆ  เช่น สถาปัตยกรรม 

วิศวกรรม เกม และการผลิตภาพยนตร์ เพื่อตอบสนองความต้องการน้ี ตลาดซ้ือขายโมเดล 3 มิติได้

กลายเป็นแพลตฟอร์มยอดนิยมส าหรับผูซ้ื้อและผูข้ายในการแลกเปล่ียนโมเดล 3 มิติ อย่างไรก็ตาม การ

สร้างโมเดล 3 มิติที่แม่นย าอาจเป็นงานที่ยากและทา้ทายส าหรับหลาย ๆ คน 

คณะผูจ้ดัท าจึงมีแนวคิดที่ใชเ้ทคโนโลยีมาช่วยในการสร้างโมเดล 3 มิติ โดยการแปลงภาพถ่าย

ของวตัถุที่มีอยู่ในโลกจริงมาเป็นโมเดล 3 มิติ และสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ส าหรับซ้ือขาย เพื่อให้

ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถึงโมเดล 3 มิติไดห้ลากหลายรูปแบบที่ตรงกบัความตอ้งการเฉพาะของตนไดด้ีที่สุด 
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2. Abstract 
Nowadays, 3D models are widely used in various industries such as architecture, engineering, 

gaming, and film production. With the increasing demand on 3D models, 3D marketplaces have 
become popular platforms for buying and selling these models. However, creating a 3D model from 
scratch can be a time-consuming and challenging task for some users. To address this issue. 

Our team, therefore, have proposed a technology for assisting users in creating 3D models by 

converting photos of real-world objects into 3D models and developing a 3D model marketplace to 

provide users with access to a variety of 3D models. 
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บทที่ 1 

1. บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำของปัญหำ 
ในปัจจุบัน ความต้องการโมเดล 3 มิติได้เพิ่มสูงข้ึนในอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น สถาปัตยกรรม 

วิศวกรรม เกม และการผลิตภาพยนตร์ เพื่อตอบสนองความต้องการน้ี ตลาดซ้ือขายโมเดล 3 มิติได้

กลายเป็นแพลตฟอร์มยอดนิยมส าหรับผูซ้ื้อและผูข้ายในการแลกเปล่ียนโมเดล 3 มิติ อย่างไรก็ตาม การ

สร้างโมเดล 3 มิติที่แม่นย าอาจเป็นงานที่ยากและทา้ทายส าหรับหลาย ๆ คน 

เน่ืองจาก การสร้างโมเดล 3 มิติเป็นงานที่ซับซ้อนและต้องใช้ความรู้ความเขา้ใจที่ลึกซ้ึงในหลาย

ด้าน เช่น ความรู้ด้านคณิตศาสตร์ รวมถึงความสามารถในการใช้ซอฟต์แวร์เพื่อสร้างโมเดล 3 มิติ  

นอกจากน้ียงัมีปัญหาด้านการสร้างโมเดล 3 มิติที่ใชเ้วลานาน และการลงทุนที่สูงส าหรับเคร่ืองมือที่ใช้

ในการสร้าง 

คณะผูจ้ัดท าได้เห็นถึงปัญหาดังกล่าว จึงมีแนวคิดในการสร้างแอปพลิเคชันส าหรับซ้ือขายและ

ให้บริการสร้างโมเดล 3 มิติ  เพื่อแก้ปัญหาแก่ผู ้ใช้ที่ต้องการโมเดล 3 มิติแต่ขาดความช านาญหรือ

ทรัพยากรในการสร้างโมเดล 3 มิติ ดังนั้นแอปพลิเคชันน้ีจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถเขา้ถึงโมเดล 3 มิติ

จ านวนมากที่นกัออกแบบได้ลงขายไว ้โดยโมเดลมีตั้งแต่เฟอร์นิเจอร์ สินคา้แฟชัน่ไปจนถึงอาหารและ

ธรรมชาติ  เพื่อให้ผู ้ใช้สามารถซ้ือโมเดล 3 มิติที่ตรงกับความต้องการเฉพาะของตนได้ดีที่ สุด 

นอกเหนือจากตลาดส าหรับซ้ือขายแลว้ยงัมีบริการส าหรับสร้างโมเดล 3 มิติ บริการน้ีจะช่วยให้ผูใ้ช้

สามารถสร้างโมเดล 3 มิติที่ใกลเ้คียงกบัวตัถุตน้ฉบบั โดยการถ่ายภาพโดยรอบของวตัถุนั้น 
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1.2 วัตถุประสงค์ 
1) เพื่อพฒันาระบบส าหรับการแปลงรูปภาพ 2 มิติเป็นโมเดล 3 มิติ 
2) เพื่อเพิ่มการเขา้ถึงโมเดล 3 มิติที่หลากหลายดว้ยระบบซ้ือขายออนไลน์ 
3) เพื่อเพิ่มประสบการณ์ในการซ้ือขายโมเดล 3 มิติ ดว้ยเทคโนโลยี AR 
4) เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนับนมือถือที่ใชง้านง่ายและสะดวกสบายต่อผูใ้ช้ 

1.3 ขอบเขตของโครงงำน 
แบ่งผูใ้ชง้านออกเป็นผูดู้แล ผูซ้ื้อ และผูข้าย 
1.3.1 ขอบเขตของแอปพลิเคชัน 

1) แอปพลิเคชนัใชง้านไดเ้ฉพาะบนโทรศพัทม์ือถือ Android 
2) แอปพลิเคชนัใชง้านไดเ้ฉพาะบนเวบ็ไซตส์ าหรับผูดู้แล 
3) แอปพลิเคชนัรองรับเฉพาะภาษาไทย 

1.3.2 ขอบเขตระบบกำรจัดกำรของผู้ดูแล 
1) ผูดู้แลสามารถอนุมตัิการยืนยนัตวัตนส าหรับผูข้ายได ้
2) ผูดู้แลสามารถดูค าร้องขอถอนเงินได ้
3) ผูดู้แลสามารถดูการรายงานของร้านคา้ได ้
4) ผูดู้แลสามารถระงบัสินคา้ของผูข้ายได ้
5) ผูดู้แลสามารถระงบับญัชีของผูใ้ชไ้ด ้

1.3.3 ขอบเขตระบบกำรจัดกำรของผู้ขำย 
1) ผูข้ายสามารถลงขายสินคา้ที่เป็นโมเดล 3 มิติได ้
2) ผูข้ายสามารถก าหนดราคา และรายละเอียดของสินคา้ได ้
3) ผูข้ายสามารถดูประวตัิการขายสินคา้ได ้
4) ผูข้ายสามารถเพิ่มโมเดล 3 มิติหรือแปลงภาพถ่ายเป็นสินคา้ที่เป็นโมเดล 3 มิติได ้
5) ผูข้ายสามารถน าโมเดล 3 มิติมาแสดงในโลกจริงไดผ้่านระบบ AR 
6) ผูข้ายสามารถเลือกจดัหมวดหมู่สินคา้ได ้
7) ผูข้ายสามารถเปล่ียนสถานะของสินคา้ได ้
8) ผูข้ายสามารถถอนเงินที่ขายสินคา้ได ้
9) ผูข้ายสามารถดูหนา้ร้านของตวัเองได ้
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1.3.4 ขอบเขตระบบกำรจัดกำรของผู้ซ้ือ 
1) ผูซ้ื้อสามารถดูสินคา้ตามหมวดหมู่ได ้
2) ผูซ้ื้อสามารถคน้หาสินคา้ที่ตอ้งการได ้
3) ผูซ้ื้อสามารถเลือกสินคา้ที่สนใจใส่ในตะกร้าได ้
4) ผูซ้ื้อสามารถน าโมเดล 3 มิติมาแสดงในโลกจริงไดผ้่านระบบ AR 
5) ผูซ้ื้อสามารถดาวน์โหลดไฟลโ์มเดล 3 มิติ (.GLB) ที่ซ้ือไปได ้
6) ผูซ้ื้อสามารถดูตวัอย่างของสินคา้เป็นโมเดล 3 มิติได ้
7) ผูซ้ื้อสามารถให้คะแนนสินคา้ที่ซ้ือได ้
8) ผูซ้ื้อสามารถรายงานสินคา้ได ้
9) ผูซ้ื้อสามารถติดตามร้านคา้ได ้
10) ผูซ้ื้อสามารถกดถูกใจสินคา้ เพื่อเพิ่มไปยงัสินคา้ที่สนใจได ้

1.3.5 ขอบเขตระบบฐำนข้อมูล 
1) จดัเก็บขอ้มูลบญัชีผูใ้ช ้(ผูดู้แล, ผูข้าย, ผูซ้ื้อ) 
2) จดัเก็บขอ้มูลสินคา้ 
3) จดัเก็บขอ้มูลสินคา้ในตะกร้า 
4) จดัเก็บขอ้มูลการซ้ือขาย 
5) จดัเก็บขอ้มูลคะแนนรีวิว 
6) จดัเก็บขอ้มูลการกดสนใจสินคา้ 
7) จดัเก็บขอ้มูลการรายงานสินคา้ 
8) จดัเก็บขอ้มูลการแจง้เตือน 
9) จดัเก็บขอ้มูลรายละเอียดต่าง ๆ ของผูซ้ื้อ เช่น ขอ้มูลการช าระเงิน 

1.3.6 ขอบเขตระบบแปลงภำพถ่ำยให้กลำยเป็นโมเดล 3 มิติ 
1) สามารถสร้างโมเดล 3 มิติของวตัถุที่มีขนาดเล็กประมาณไม่เกินกวา้ง 15 ซม. ยาว 15 

ซม. สูง 15 ซม. ภายใน 3-4 ชม. ได ้
2) สร้างโมเดล 3 มิติไดจ้ากรูปภาพจ านวน 30-200 รูป 
3) แสงในการถ่ายภาพต้องเพียงพอและสม ่าเสมอเท่า ๆ กัน ไม่ควรมีแสงสะท้อนบน

พื้นผิววตัถุ 
4) ภาพที่ถ่ายจะต้องมีส่วนที่ overlap กันหรือมุมเล่ือนในการขยบักลอ้งประมาณ 10-15 

องศา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



4 
 

 
 

5) ภาพที่ถ่ายตอ้งมีความคมชดัและเห็นวตัถุชดัเจน รูปภาพควรมี texture ที่ชดัเจนไม่เป็น
สีพื้น 

6) จะตอ้งถ่ายภาพในทุกมุมมองรอบ ๆ วตัถุ 
7) ระยะห่างในการถ่ายภาพของแต่ละรูปควรใกลเ้คียงกนัมากที่สุด 

1.3.7 ขอบเขตระบบ AR 
1) สามารถน าโมเดล 3 มิติมาลองวางบนโลกจริงได้ผ่านโทรศัพท์มือถือ Android ที่

รองรับ Google ARCore 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1) ระบบซ้ือขายโมเดล 3 มิติที่หลากหลาย 
2) ระบบแปลงภาพถ่ายเป็นโมเดล 3 มิติ 
3) สามารถน าโมเดล 3 มิติไปใชใ้นงานอ่ืนไดเ้ช่น ในเกม 3 มิติ, เคร่ืองพิมพ ์3 มิติ, Metaverse 
4) ระบบ AR เพื่อแสดงโมเดล 3 มิติ 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน 
ตำรำง 1.1 แผนกำรด ำเนินงำนในปีกำรศึกษำที่ 1/2565 

รำยกำร สิงหำคม กันยำยน ตุลำคม พฤศจิกำยน ธันวำคม 
1 2 3 4 5 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5 2 

Requirement 
Analysis 

                   

UX/UI Design                    
Use Case Diagram                    
Sequence Diagram                    
Database Design                    
Tools Study                    
3D Model 
Generation Study 

                   

Login page                    
Register page                    
Main home page                    
Search page                    
Product detail page                    
Reset password 
page 
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ตำรำง 1.2 แผนกำรด ำเนินงำนในปีกำรศึกษำที่ 2/2565 
รำยกำร มกรำคม กุมภำพันธ์ มีนำคม เมษำยน 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 

Reset password page                  
Search results page                  
Product list page                  
 Product page in AR Mode                  
Shopping cart page                  
Product order page                  
Payment page                  
Order history page                  
Profile page                  
Customer's model page                  
User's likes page                  
Setting page                  
Edit profile page                  
Notification page                  
Product registration page                  
Store management page                  
Store's product page                  
Add product page                  
Store's income page                  
Store's score                  
3D model generation page                  
3D model generation module                  
Admin Web App                  
Testing                  
Deployment                  
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บทที่ 2 

2. ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
2.1.1 Multi-view 3D Reconstruction 

เป็นการสร้างโมเดล 3 มิติจากภาพถ่ายหลาย ๆ มุมโดยมีการใช้ Deep Learning เขา้มาช่วย
ปรับ parameter ต่าง ๆ ท าให้สามารถสร้างโมเดล 3 มิติไดเ้หมือนจริงมากข้ึน 

2.1.2 Augmented Reality (AR) 
เป็นเทคโนโลยีที่สามารถน าโมเดล 3 มิติมาแสดงบนโลกจริงไดโ้ดยมีวิธีในการตรวจจบัการ

เคล่ือนไหวของมือถือระยะห่างระหว่างส่ิงของกับมือถือ และสามารถจดจ าต าแหน่งที่ผู ้ใช้มีการ
ตอบสนองกบัโลกจริงได ้เช่น กดวางโมเดล 3 มิติบนโลก 

2.1.3 Software development process 
เป็นกระบวนการในการสร้าง Software เร่ิมตั้งแต่การก าหนด Project Scope, การรวบรวม 

Requirement , การออกแบบ UX/UI, การออกแบบ Database, การ implement และการทดสอบระบบ 
2.1.4 UX/UI Design 

มีการใช้หลกัการการจัดสี ต าแหน่งและองค์ประกอบของปุ่ มต่าง ๆ  เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถใช้
งานไดอ้ย่างสะดวก 

2.1.5 Front end mobile app development 
พฒันาโดยใช ้Flutter เขียนดว้ยภาษา Dart โดยมีการจดัการ state บนหนา้ UI โดยใช ้BLoC 

design pattern 
2.1.6 Front end web app development 

พฒันาโดยใช ้React เขียนดว้ยภาษา TypeScript 
2.1.7 Backend development 

2.1.7.1 Express.js 
เป็น Back-end JavaScript Framework ใช้ในการสร้าง RESTful API ซ่ึงเป็นที่นิยม 

มีฟังก์ชนัต่าง ๆ ช่วยในการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชันเหตุผลที่เลือกใชเ้คร่ืองมือน้ีเพราะว่าเป็นเคร่ืองมือที่
ใชง้านง่ายเขา้ใจง่าย และไม่ซับซ้อน 
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2.1.7.2 Flask 
เป็น Back-end Python Framework ใช้ในการสร้าง RESTful API เหตุผลที่เลือกใช้

เคร่ืองมือน้ีเพราะว่าเป็นเคร่ืองมือที่ใช้งานง่าย และสามารถใช้กับงานที่เก่ียวกับ AI ได้ง่ายเน่ืองจากใช้
ภาษา python 

2.1.8 Database System 
ได้มีการออกแบบ Database โดยเร่ิมจากการสร้าง ER Diagram แล้วท าการแปลงให้เป็น 

Relational database แลว้ไดท้ าการใช ้PostgreSQL เป็น DBMS 

2.2 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.2.1 Instant Neural Graphics Primitives with a Multiresolution Hash Encoding 

งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยที่ Nvidia ที่พฒันาข้ึนเพื่อท าให้ Neural graphics primitives ซ่ึงปกติ
แลว้จะใชเ้วลาในการเทรนนาน โดยทีมวิจยัไดพ้ฒันาการท า input encoding เพื่อท าให้สามารถใช ้neural 
network ที่เล็กลงแต่คุณภาพของงานยงัคงดีอยู่  ซ่ึงการท าเช่นน้ีท าให้ลดการประมวลผลเลข floating 
point และกระบวนการในการเข้าถึง memory โดยวิธีที่ทีมงานวิจัยใช้คือการน า neural network ที่มี
ขนาดเล็กมาท าการแต่งเติมโดยการน า feature vectors ที่สามารถเทรนได้ไปใส่ไวใ้น multiresolution 
hash table ซ่ึงวิธีการท าโครงสร้างแบบ multiresolution จะท าให้ตวั neural network สามารถแยกความ
ต่างเมื่อเจอ hash collisions ได้และยงัให้สามารถท างานแบบขนานใน GPU รุ่นในยุคปัจจุบนัและทีม
วิจัยก็ได้พฒันาระบบทั้งหมดโดยใช้ fully-fused CUDA kernels ซ่ึงท าให้สามารถท างานบน GPU ของ 
Nvidia ไดเ้ป็นอย่างดี 

จุดเด่นของงานวิจยัน้ีมี 2 ส่วนหลกั ส่วนแรกคือสามารถน าเอาไปประยุกตใ์ชง้านกบังานได้
หลากหลายซ่ึงในงานวิจัยน้ีทีมวิจัยไดน้ าวิธีท า input encoding ที่ไดก้ล่าวมาขา้งต้นไปใช้กบั Gigapixel 
image, Neural signed distance functions (SDF), Neural radiance caching (NRC), Neural radiance and 
density fields (NeRF) ซ่ึง NeRF จริงๆ แลว้จุดประสงค์หลกัของ คือการสร้าง 3D Scene แต่สามารถใช้ 
Marching Cubes เพื่อสร้างโมเดล 3 มิติจาก NeRF ได้ซ่ึงน ามาสู่จุดเด่นส่วนที่สองของงานวิจัยน้ีคือ
ความเร็วในการสร้างโมเดล 3 มิติที่เร็วมากในการทดลองของทีมวิจยัน้ีใชเ้วลาสร้างแค่ 5 วินาที  
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รูป 2.1 กำรท ำงำนของ NeRF 

ขั้นตอนการเทรน NeRF ที่ใช้ Instant Neural Graphics Primitives with a Multiresolution 
Hash Encoding เพื่อให้ไดโ้มเดล 3 มิติคือ  

1) ขอ้มูลที่เราตอ้งมีคือ รูปภาพของวตัถุหลายมุมมองที่มีส่วนที่ overlap กนัของรูปภาพ 
2) พอเรามีรูปหลาย ๆ รูปแล้วแล้วจะต้องหามุมมองกล้องจากภาพนั้ นโดยเราจะใช้ 

COLMAP ซ่ึงสามารถให้มุมมองกล้องของแต่ละรูปได้โดยใช้ เทคนิคที่ เ รียกว่า 
Structure-from-Motion (SfM) 

3) พอเรารูปมุมองของกลอ้งกับรูปภาพแต่ละภาพเราจะท าการสร้างเส้นตรงหรือ ยิง ray 
เขา้ไปใน pixel ของรูปภาพแต่ละรูปโดยมุมกลอ้งเป็นตวัก าหนดทิศทางของเส้นนั้น 

4) เมื่อเราสร้างเส้นตรงแลว้เราจะท าการ sample จุดบนเส้นตรงหลาย ๆ จุดโดยแต่ละจุดจะ
เป็นค่าต าแหน่ง x, y, z และค่ามุมมอง 

5) เราเอาจุดที่มีค่าต าแหน่ง x, y, z และค่ามุมมองหลาย ๆ จุดไปท า Multiresolution Hash 
Encoding เพื่อสกดัคุณลกัษณะของขอ้มูล 

6) เมื่อเราน า input เข้า neural network ก็จะได้ output ออกมาเป็นค่าสี RGB และความ
หนาแน่นของจุดซ่ึงส่ิงน้ีจะเป็น 3D Scene  

7) เราจะท าการ optimization ด้วยวิธี Gradient descent โดยเร่ิมต้นจะท าส่ิงที่ เ รียกว่า 
Volume Rendering คือการเอาจุดที่อยู่บนเส้นที่เรายิงออกไปหลาย ๆ อัน มาท าการ
ยอ้นกลบัให้กลายเป็น pixel ของภาพและจากนั้นเราจะน า pixel ที่ไดไ้ปเปรียบเทียบกบั 
pixel ของภาพจริง ๆ เพื่อหา loss แลว้จึงน า gradient ของ loss ไปท า Backpropagation 
เพื่อปรับน ้าหนกัใน neural network 

8) เราก็จะเทรนโมเดลจน loss เหลือนอ้ยก็จะได ้3D Scene ที่สวยงามออกมาและเพื่อให้ได้
โมเดล 3 มิติ จะตอ้งท าการน า NeRF ไปท า Marching Cubes เพื่อให้ไดเ้ป็น mesh พร้อม 
texture ออกมา 
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2.2.2 Real-ESRGAN: Training Real-World Blind Super-Resolution with Pure Synthetic 
Data 
งานวิจัยน้ีสามารถท าให้รูปภาพมีคุณภาพที่สูงข้ึน เช่น คมชัดข้ึน, สีสวยข้ึน โดยจะเน้น

แก้ปัญหางานวิจัยก่อนหน้าที่ไม่สามารถน ามาปรับใช้กับรูปภาพจริง ๆ ที่เกิดในชีวิตประจ าวนัได้ซ่ึง

อาจจะถูกลดคุณภาพเช่น  Camera Blur, Sensor Noise, Resize, JPEG Compression เป็นตน้ซ่ึงเป็นปัจจยั

ที่หลากหลายและซับซ้อน งานวิจยัน้ีไดท้ าการสร้าง Training data โดยการเลียนแบบให้เหมือนรูปภาพ

ในชีวิตประจ าวนัที่ถูกลดคุณภาพมากที่สุด โดยน ารูปภาพไปผ่านขั้นตอนการ  Blur , ท าให้เกิด  Noise, 

Resize รูปภาพ, ท า JPEG Compression, ท า 2D sinc filter ซ่ึงจะรูปภาพจะถูกท าขั้นตอนเหล่าน้ีซ ้ า ๆ 

โดยแต่ละครั้ งมีการเปล่ียน Hyperparameter ให้แตกต่างกนั และบางครั้ งก็มีการสลบัขั้นตอนกนั ทั้งหมด

น้ีเพื่อให้ Training data มีความหลากหลายมากที่สุดเสมือนเป็นรูปภาพในชีวิตประจ าวนัของเรา 

 
รูป 2.2 รวมขั้นตอนกำรสร้ำงข้อมลูในกำรเทรน 

ต่อมาเมื่อมี Training data แลว้ทีมงานวิจยัก็ไดเ้ตรียม neural network ส าหรับการเทรนโดย

น า ESRGAN มาต่อยอดได้ใช้ generator เป็น ESRGAN generator และใช้ discriminator เป็น U-Net 

discriminator with spectral normalization ซ่ึงจะไม่เหมือนกับ ESRGAN เพื่อให้ตอบโจทยรู์ปภาพใน

ชีวิตประจ าวนั และท าการเทรน neural network 

 
รูป 2.3 ผลลัพธ์กำรปรับคุณภำพของรูปภำพ 
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2.3 แอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้อง 

ตำรำง 2.1 เปรียบเทียบระหว่ำง Sketchfab, TurboSquid และ Application ที่จะท ำ 

ควำมสำมำรถ TurboSquid Sketchfab Application ที่จะท ำ 
ลกัษณะการซ้ือขาย ซ้ือขายโมเดล 3มิติ ซ้ือขายโมเดล 3มิติและ

สามารถน า 3D Model 
มาลงให้คนอ่ืนดูไดแ้ต่
ไม่ไดข้ายและบางอนั
ปล่อยให้โหลดฟรี 

ซ้ือขายโมเดล 3มิติ 

ระบบสร้างโมเดล 3มติ ิ ตอ้งน าไฟลโ์มเดล 3
มิติของตนเอง upload 
ข้ึนเวบ็ 

ตอ้งน าไฟลโ์มเดล 3
มิติของตนเอง upload 
ข้ึนเวบ็ 

มีระบบแปลงจากภาพ 
2 มิติเป็นโมเดล 3มิติ
ให้และสามารถเลือก
ไดถ้า้ตอ้งการ upload 
ไฟลโ์มเดล 3มิติของ
ตนเอง 

ระบบ VR ไม่มี เวลากดดูสินคา้จะมีให้
เลือก VR Mode เพื่อดู
สินคา้ไดช้ดัเจนข้ึน 

ไม่มี 

ระบบ AR ไม่มี มีสามารถดูตวัอย่าง
สินคา้ได้ 

เวลาดูตวัอย่างสินคา้
สามารถน ามาทดลอง
วางบนโลกจริงๆ ได ้

การลงทะเบียนเป็น
ผูข้าย 

ไม่มี มีการตรวจสอบ
คุณสมบตัิและสินคา้ที่
จะขายก่อนลงทะเบียน 

มีการยืนยนัตวัตน
ก่อนที่จะลงขายโมเดล 
3 มิต ิ

ระบบสมาชิก มีระบบสมาชิก มีระบบสมาชิก มีระบบสมาชิก 
Platform Website Mobile, Website Mobile, Website 
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12 
 

 
 

บทที่ 3 

3. กำรออกแบบ 

3.1 ภำพรวมระบบ 

 
รูป 3.1 ภำพรวมกำรท ำงำนของระบบ 

Mobile Application ส าหรับซ้ือขายและให้บริการสร้างโมเดล 3 มิติ ซ่ึงผูใ้ช้สามารถใช้งานระบบ

ผ่าน User Interface บนมือถือ โดยผูใ้ชส้ามารถดูสินคา้ ซ้ือขายสินคา้ และสร้างโมเดล 3 มิติไดบ้นมือถือ 

โดย Mobile Application จะท าการรับและส่งข้อมูลจาก 3D Model Marketplace Server ที่ใช้ส าหรับ

จดัการระบบซ้ือขายสินคา้ และ 3D Reconstruction Server ที่ใชส้ าหรับสร้างโมเดล 3 มิติ  

Admin Web เป็นเว็บส าหรับผูดู้แลระบบที่ใชใ้นการจัดการขอ้มูลสินคา้ ขอ้มูลผูใ้ช้งาน ขอ้มูลการ

ช าระเงิน และการยืนยนัตวัตนของผูใ้ชเ้พื่อให้ผูใ้ชส้ามารถลงขายโมเดล 3 มิติได ้โดยการท างานก็จะรับ

และส่งขอ้มูลจาก 3D Model Marketplace Server 
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ซ่ึงในการช าระเงินจะใช้งานผ่าน Stripe ซ่ึงเป็น Payment Gateway ที่ใช้ในการช าระเงินออนไลน์ 

และในการเก็บขอ้มูลต่าง ๆ จะเก็บบน PostgreSQL 

3.1.1 Mobile App 
หน้า User Interface ใช้ Flutter ในการพฒันา เมื่อผูใ้ชเ้ร่ิมท าการใช้งานระบบซ้ือขายโมเดล 

3 มิติ จะท าการเช่ือมต่อไปยงั Marketplace Service เพื่อท า Business Logic ต่างๆ  
3.1.2 Admin Web 

หน้า User Interface ใช้ ReactJS ในการพฒันา เมื่อผูดู้แลระบบใช้งานเวบ็ก็จะท าการเช่ือม
ต่อไปยงั 3D Model Marketplace Server เพื่อท า Business Logic ต่างๆ เช่น การตรวจสอบการยืนยนั
ตวัตน 

3.1.3 3D Model Marketplace Server 
เป็น Server ที่ท า Business Logic เก่ียวกบัระบบ Marketplace ที่พฒันาโดยใช ้ExpressJS  

เช่น การซ้ือขายโมเดล 3 มิติ, การเช่ือมต่อกับ Payment Gateway, การจัดการผูใ้ช้งานโดย 3D Model 
Marketplace Server จะมีการท างานร่วมกับ Database เพื่อจัดการข้อมูลผู ้ใช้และมีการdeploy ของ  
ReactJS ส าหรับหนา้เวบ็ผูดู้แลระบบ 

3.1.4 3D Reconstruction Server 
เป็น Server ที่ท า Development เก่ียวกับการสร้างโมเดล 3 มิติที่พฒันาโดยใช้ Flaskโดยมี

การประมวลผล AI Model โดยใช้ GPU เป็น NVIDIA GeForce RTX 3090 และยงัมีการเช่ือมต่อไปยงั 
3D Model Marketplace Server เพื่อส่งขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกบัโมเดล 3 มิติไปบนัทึกลง Database 

3.1.5 Third Party Service 
ใช้ Stripe เป็น Service ที่เป็นตวักลางในการช าระเงินมีบริการ Payment Gateway และการ

เช่ือมต่อกบั 3D Model Marketplace Server เพื่อรับค าส่ังในขั้นตอนการช าระเงิน 
3.1.6 Database 

เป็น Relational Database โดยใช้ PostgreSQL ท าหน้าที่จัดการฐานข้อมูลของระบบ และ
เช่ือมต่อทั้ง 3D Model Marketplace Server และ 3D Reconstruction Server 

3.1.7 Task Queue 
เป็น In-memory Data structuresโดยใช้ Redis ท าหน้าที่จัดล าดับการสร้างโมเดล 3 มิติของ 

3D Reconstruction Server 
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3.2 กำรออกแบบสถำปัตยกรรมของระบบ 

 
รูป 3.2 สถำปัตยกรรมของระบบในรูปแบบ 3-Tier 

จากรูปที่  3.1 สถาปัตยกรรมของระบบในรูปแบบ 3-Tier โดย Client จะมีส่วนที่ เป็น Mobile 

Application คือ Android และมีส่วนที่เป็นเวบ็ส าหรับ Admin ที่สามารถเขา้ผ่านทาง Web Browser 

ส าหรับ Presentation Tier จะเป็นส่วนติดต่อผูใ้ช้งานใช้งานซ่ึงมี Flutter แสดงผลส าหรับ Mobile 

Application ส่วน React เป็นหน้าเว็บ, ส าหรับ Application Tier ประมวลผล Business Logic โดยใช้ 

ExpressJS ส าหรับการท างานในส่วนของการซ้ือขายโมเดล 3 มิติโดยการช าระเงินเราไดเ้ลือกใช ้  Stripe 

ซ่ึงเป็น Payment Gateway ส่วน Flask จะใช้ส าหรับการสร้างโมเดล 3 มิติและมีการใช้ Redis ซ่ึงเป็น 

Task Queue เพื่อจดัการล าดบัการสร้างโมเดล 3 มิติ, ส าหรับส่วนของฐานขอ้มูลใชเ้ป็น PostgreSQL 
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3.3 กำรออกแบบ Use Case Diagram 

 
รูป 3.3 Use Case Diagram ของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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จากรูปที่ 3.1 มี Use Case Diagram มี Actor 4 ประเภทดงัน้ี 
3.3.1 Customer  

มีบทบาทในระบบคือ 
1) สามารถ Register และ Login เขา้สู่ระบบได ้
2) สามารถดูรายละเอียดและตวัอย่างสินค้าได้ใน 3 รูปแบบ คือ ภาพ 2 มิติ, โมเดล 3 มิติ, 

ระบบ AR ที่ลองน าโมเดลมาวางบนโลกได ้
3) สามารถลงทะเบียนเป็นร้านคา้เพื่อเร่ิมขายของไดโ้ดยจะตอ้งยืนยนัตวัตน 
4) สามารถซ้ือโมเดล 3 มิติและช าระเงินไดแ้ละ export เป็นไฟล ์glb ออกมาใชง้านขา้งนอก

ได ้
 3.3.2 Store  

มีบทบาทในระบบคือ 
1) สามารถสร้างโมเดล 3 มิติจากกลอ้งมือถือของตนเองไดห้รือเพิ่มไฟลโ์มเดล 3 มิติ 
2) สามารถลงขายสินคา้ได ้
3) บริหารจดัการเงินใน Wallet ได ้

3.3.3 Payment Service  
มีบทบาทในระบบคือ 
1) จดัการธุรกรรมตอน Store ตอ้งการถอนเงิน 
2) จดัการธุรกรรมตอน Customer ซ้ือสินคา้ 

3.3.4 Admin  
มีบทบาทในระบบคือ 
1) สามารถตรวจสอบและอนุมตัิการยืนยนัตวัตนของร้านคา้ได ้
2) สามารถเพิ่ม, แกไ้ข, ลบขอ้มูลของ Customer และ Store ได ้
3) สามารถระงบัสิทธ์ิการเขา้ถึงบริการของผูใ้ชไ้ด ้
4) สามารถท าทุกอย่างที่ Store และ Customer ท าได ้
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำง 3.1 Register Use Case 
 
 
 
 

 

 

 

ตำรำง 3.2 Login Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Use Case: ระบบสมคัรสมาชิก 
Actor: Customer, Admin 
Pre-Condition: 1. Email ของ Actor ตอ้งไม่เคยสมคัรสมาชิก 
Post-Condition 1. Actor สามารถ Login ได ้
Main Flow: 1. Actor ใส่ขอ้มูลของตนเองและกดปุ่ มสมคัรสมาชิก 

2. ระบบท าการตรวจสอบขอ้มูลของ Actor ว่าถูกตอ้งหรือไม่ 
3. ระบบจะท าการสมคัรสมาชิกให้ Actor 

Alternative Flow: ในขอ้ที่ 2 ถา้ขอ้มูลผิดระบบจะแสดงขอ้ความให้ Actor ตรวจสอบ
ขอ้มูลใหม่ 

Exception Flow: Actor ยกเลิกการสมคัรสมาชิก 

Use Case: ระบบเขา้สู่ระบบ 
Actor: Customer, Admin 
Pre-Condition: 1. Actor ยงัไม่ไดเ้ขา้สู่ระบบ 
Post-Condition 1. Actor เขา้สู่ระบบแลว้ 
Main Flow: 1. Actor ใส่ขอ้มูลของตนเองและกดปุ่ มเขา้สู่ระบบ 

2. ระบบท าการตรวจสอบขอ้มูลของ Actor ว่าถูกตอ้งหรือไม่ 
3. ระบบจะท าการยืนยนัตวัตนให้ Actor เขา้สู่ระบบ 

Alternative Flow: ในขอ้ที่ 2 ถา้ขอ้มูลผิดระบบจะแสดงขอ้ความให้ Actor ตรวจสอบ
ขอ้มูลใหม่ 

Exception Flow: Actor ยกเลิกการเขา้สู่ระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำง 3.3 Search 3D Models Use Case 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตำรำง 3.4 Show 3D Model Previews Use Case 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

Use Case: ระบบคน้หาโมเดล 3 มิติ 
Actor: Customer, Admin 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่ 
Post-Condition 1. ระบบจะแสดงผลการคน้หาโมเดล 3 มิต ิ
Main Flow: 1. Actor ใส่ค าคน้หาของโมเดล 3 มิติที่ตอ้งการ 

2. ระบบจะท าการแสดงโมเดล 3 มิติทีใ่กลเ้คียงตามค าคน้หา 
Alternative Flow: ในขอ้ที่ 2 ถา้ไม่เจอโมเดล 3 มิติระบบจะแสดงขอ้ความว่าไม่พบ 
Exception Flow: Actor ยกเลิกการคน้หาโมเดล 3 มิต ิ

Use Case: ระบบแสดงตวัอย่างโมเดล 3 มิติ 
Actor: Customer, Admin 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่ 
Post-Condition 1. ระบบจะแสดงตวัอย่างโมเดล 3 มติ ิ
Main Flow: 1. Actor เห็นภาพตวัอย่าง 2 มติิของโมเดล 3 มติิแลว้กดเลือก

โมเดล 3 มติ ิ
2. ระบบจะท าการแสดงโมเดล 3 มิติในรูปแบบ 3 มติ ิ

Alternative Flow: ในขอ้ที่ 2  Actor สามารถเลือกดูโมเดล 3 มิติในระบบ AR 
Exception Flow: Actor ออกจากหนา้แสดงตวัอย่าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำง 3.5 Register Store Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตำรำง 3.6 Add/Create 3D Models Use Case 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

Use Case: ระบบลงทะเบียนเพื่อเป็นร้านคา้ 
Actor: Customer, Admin 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่ 
Post-Condition 1. Actor สามารถลงขายโมเดล 3 มิติได ้
Main Flow: 1. Actor กรอกขอ้มูลเพื่อยืนยนัตวัตน 

2. ระบบจะท าส่งขอ้มูลให้ Admin ตรวจสอบ 
3. Admin ตรวจสอบว่าผ่าน การลงทะเบียนส าเร็จ 

Alternative Flow: - 
Exception Flow: ในขอ้ที่ 2 ถา้ Admin ตรวจสอบขอ้มูลแลว้ไม่ผ่าน 

Use Case: ระบบสร้างโมเดล 3 มิติ 
Actor: Store 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่ 
Post-Condition 1. Actor จะไดโ้มเดล 3 มติิมา 
Main Flow: 1. Actor ถ่ายรูปภาพของวตัถุ และส่งให้ระบบ 

2. ระบบจะท าการสร้างโมเดล 3 มติิให ้Actor 
Alternative Flow: 1. Actor เพิ่มไฟลโ์มเดล 3 มติิแทน 
Exception Flow: ระบบไม่สามารถหาค่ามุมกลอ้งได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำง 3.7 Buy 3D Models Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตำรำง 3.8 Export 3D Models Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Use Case: ระบบซ้ือขายโมเดล 3 มิติ 
Actor: Customer, Admin, Store, Payment Service 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่ 
Post-Condition 1. Actor จะไดโ้มเดล 3 มติิที่ซ้ือมา 
Main Flow: 1. Store ลงขายโมเดล 3 มติ ิ

2. Customer, Admin ซ้ือโมเดล 3 มิต ิ
3. Customer, Admin ช าระเงินโมเดล 3 มิติโดยมี Payment Service 
จดัการ 

Alternative Flow: - 
Exception Flow: เงินของ  Customer, Admin ไมเ่พียงพอ 

Use Case: ระบบบนัทึกโมเดล 3 มิติเป็นไฟล ์
Actor: Customer, Admin, Store 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่  

2. Actor จะตอ้งซ้ือโมเดล 3 มิติแลว้หรือเป็น Store 
Post-Condition 1. Actor จะไดไ้ฟลโ์มเดล 3 มติิออกมาใชง้าน 
Main Flow: 1. Actor กด Export โมเดล 3 มติ ิ

2. ระบบจะท าการบนัทึกไฟลโ์มเดล 3 มติิลงบนมือถือ 
Alternative Flow: - 
Exception Flow: ไม่ไดเ้ช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตขณะบนัทึกไฟล ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำง 3.9 Manage Wallet Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตำรำง 3.10 Edit Profile Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Use Case: ระบบถอนเงินออกจาก Wallet 
Actor: Admin, Store, Payment Service 
Pre-Condition: 1. Admin, Store จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่  
Post-Condition 1. Store, Admin จะสามารถถอนเงินออกจาก Wallet ได ้
Main Flow: 1. Store กดถอนเงิน 

2. Admin ตรวจสอบและยินยอมให้ถอนเงิน 
3. ระบบจะเช่ือมต่อ ไปที่ Payment Service เพื่อท าธุรกรรม 

Alternative Flow: - 
Exception Flow: 1. เงินใน Wallet ไม่พอ 

2. Admin ไม่ยินยอมให้ถอน 

Use Case: ระบบแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช ้
Actor: Customer, Admin, Store 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่  

2. Customer, Store สามารถแกไ้ขขอ้มูลของตนเองได ้
Post-Condition 1. ขอ้มูลของ Actor ที่จดัการ 
Main Flow: 1. Actor แกไ้ขขอ้มูลผูใ้ชข้องตนเอง 

2. ระบบจะท าการเปล่ียนแปลงขอ้มูลผูใ้ชข้องตนเอง 
Alternative Flow: - 
Exception Flow: Actor กดปุ่ มยกเลิกการแกไ้ข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตำรำง 3.11 Manage User Data Use Case 
 
 
 

 

 

 

ตำรำง 3.12 Suspend User Use Case 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Use Case: ระบบจดัการขอ้มูลผูใ้ช ้
Actor: Admin 
Pre-Condition: 1. Actor จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่  

2. Admin ที่สามารถแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ชคื้อ Customer, Store ได ้
Post-Condition 1. ขอ้มูลของผูใ้ชท้ี่จดัการ 
Main Flow: 1. Actor แกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช ้

2. ระบบจะท าการเปล่ียนแปลงขอ้มูลผูใ้ช้ 
Alternative Flow: - 
Exception Flow: Actor กดยกเลิกการแกไ้ข 

Use Case: ระบบระงบับญัชีผูใ้ช ้
Actor: Customer, Admin, Store 
Pre-Condition: 1. Admin จะตอ้งเขา้สู่ระบบอยู่  
Post-Condition 1. ขอ้มูลผูใ้ชถู้กระงบั 
Main Flow: 1. Admin กดระงบับญัชี Customer, Store 

2. ระบบจะท าการจ ากดัสิทธ์ิการเขา้ถึงของผูใ้ชค้นนั้น 
3. Admin สามารถคืนสิทธ์ิให้ผูใ้ชง้านไดใ้นภายหลงั 

Alternative Flow: - 
Exception Flow: Admin ยกเลิกการระงบัสิทธ์ิผูใ้ชง้าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4 กำรออกแบบ Sequence Diagram 

 

รูป 3.4 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรสมัครสมำชิก 
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รูป 3.5 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรเข้ำสู่ระบบ 
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รูป 3.6 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรเปิดแอป 

 
รูป 3.7 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรซ้ือโมเดล 3 มติ ิ
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รูป 3.8 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรสร้ำงโมเดล 3 มิต ิ

 
รูป 3.9 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรแสดงหน้ำสินค้ำ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.10 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรจัดกำรตะกร้ำ 

 
รูป 3.11 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรลงทะเบียนร้ำนค้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.12 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรค้นหำสินค้ำ 

 
รูป 3.13 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรขำยสินค้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.14 ล ำดับกำรท ำงำนของกำรแสดงภำพโมเดล 3 มิติใน AR 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5 กำรออกแบบฐำนข้อมูล 
3.5.1 กำรออกแบบ Entity Relationship Diagram 

 

 รูป 3.15 Entity Relationship Diagram ของระบบ 

3.5.1.1 ควำมสัมพันธ์แบบ Many to Many 
1) User จดัการตะกร้าสินคา้, กดถูกใจ, รายงาน Product  
2) User (Admin) จดัการ User 
3) Order กบั Product 
4) User ติดตาม User  
5) User ถูกใจ สินคา้ 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5.1.2 ควำมสัมพันธ์แบบ One to Many 
1) User 1 คน ขายหลาย Product 
2) User 1 คน วางหลาย Order 
3) User 1 คน สร้างหลาย Wallet Transaction ไดห้ลายอนั 
4) User 1 คน ถูกแจง้เตือนโดยหลาย Notification 
5) User 1 คนมีโมเดลไดห้ลายโมเดล 
6) Category 1 หมวดมีสินคา้หลายตวั 

3.5.1.3 ควำมสัมพันธ์แบบ One to One 
1) User 1 คนที่เป็น Store มี wallet ได ้1 อนั ส่วน User ที่เป็น Customer ไม่มี Wallet 
2) User 1 คน ยืนยนัได ้1 Identity 
3) User 1 คน มี OAuth Refresh Token ได ้1 อนั 
4) Model 1 โมเดลสามารถเป็น Product ได ้1 สินคา้ 
5) User 1 คนมี OTP ได ้1 OTP 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.5.2 กำรออกแบบ Database Schema 

 
รูป 3.16 Database Schema ของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.13 รำยละเอียดตำรำงผู้ใช้ (User) 

 
 
 
 
 
 
 
 

Attribute Type Note Description 
user_id int pk  
email varchar(100)  อีเมลผูใ้ช ้
name varchar(50)  ช่ือผูใ้ช ้
password varchar(200)  รหัสผูใ้ช ้
g_auth_code varchar(200)  รหัสส าหรับยืนยนั

ตวัตนดว้ย Google 
picture varchar(100)  URL ที่จดัเก็บรูปภาพ 
gender varchar(10)  เพศผูใ้ช ้
date_of_birth date  วนัเดือนปีเกิดผูใ้ช ้
is_verified boolean  เอาไวต้รวจสอบว่า

ยืนยนัตวัตนหรือยงั 
role varchar  มี USER,ADMIN 
is_ban boolean  เอาไวต้รวจสอบว่า

โดนระงบัสิทธ์ิหรือไม่ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.14 รำยละเอียดตำรำงกำรยืนยันตัวตน (Identity) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Attribute Type Note Description 
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
first_name varchar(50)  ช่ือ 
last_name varchar(50)  ช่ือผูใ้ช ้
phone varchar(20)  เบอร์โทร 
id_card_number varchar(20)  บตัรประชาชน 
card_picture varchar(100)  URL ที่จดัเก็บรูปภาพ

บตัรประชาชน 
card_face_picture varchar(100)  URL ที่จดัเก็บรูปภาพ

หนา้ผูใ้ช ้
bank_name varchar(50)  ช่ือธนาคาร 
bank_account varchar(50)  เลขบญัชีธนาคาร 
status varchar  สถานะการยืนยนั

ตวัตน 
issue varchar  ปัญหาการยืนยนั 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.15 รำยละเอียดตำรำง OTP 

ตำรำง 3.16 รำยละเอียดตำรำง OAuth Refresh Token 

 
 
 
 
 
 
 
 

Attribute Type Note Description 
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
otp varchar(6)  เลข OTP 
expired_at timestamp  วนัเวลาหมดอายุของ 

OTP 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
refresh_token varchar  เลข refresh token 
expired_at timestamp  วนัเวลาหมดอายุของ  

refresh token 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.17 รำยละเอียดตำรำงโมเดล 3 มิต ิ(Model) 

ตำรำง 3.18 รำยละเอียดตำรำงสินค้ำ (Product) 

Attribute Type Note Description 
model_id int pk ไอดีของโมเดล 
user_id int fk ไอดีผูใ้ช ้
picture varchar  URL ที่ จั ด เ ก็ บ ไ ฟ ล์

รูปภาพ 
model varchar  URL ที่ จั ด เ ก็ บ ไ ฟ ล์

โมเดล 3 มิติ 
status varchar  AVAILABLE, 

DELETED, FAILED 
type varchar  ADD, CREATE, BUY 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
product_id int pk ไอดีสินคา้ 
user_id int fk ไอดีผูใ้ช ้
model_id int fk ไอดีของโมเดล 
category_id int fk ไอดีของหมวดหมู่ 
name varchar(1,50)  ช่ือสินคา้ 
details varchar(0,500)  รายละเอียดสินคา้ 
price float  ราคาสินคา้ 
status varchar  AVAILABLE, 

UNAVAILABLE, 
VIOLATION,   
DELETED 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.19 รำยละเอียดตำรำงกำรถูกใจ (Like) 

ตำรำง 3.20 รำยละเอียดตำรำงตะกร้ำสินค้ำ (Cart) 

 

 

 

 

Attribute Type Note Description 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
buyer_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
product_id int pk,fk ไอดีสินคา้ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
buyer_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
product_id int pk,fk ไอดีสินคา้ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.21 รำยละเอียดตำรำงค ำส่ังซ้ือขำย (Order) 

ตำรำง 3.22 รำยละเอียดตำรำกำรถูกใจ (Favourite) 

 

 

 

 

 

 

Attribute Type Note Description 
order_id int pk  
buyer_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
total_price int  ราคารวม 
order_datatime timestamp  วนัเวลาที่ท าการ Order 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
product_id int pk,fk ไอดีสินคา้ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.23 รำยละเอียดตำรำงกำรท ำธุรกรรมกับกระเป๋ำเงิน (Wallet Transaction) 

 
ตำรำง 3.24 รำยละเอียดตำรำงกำรซ้ือขำยสินค้ำ (Order Product) 

 

 

Attribute Type Note Description 
wallet_transaction_id int pk ไอดี wallet transaction 
owner_id int fk ไอดีผูใ้ช ้
amount_money float  ยอดเงิน 
type varchar  ORDER, 

WITHDRAW 
status varchar  PENDING, 

APPROVED, 
REJECTED 

created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
order_id int pk,fk ไอดีค าส่ังซ้ือ 
product_id int pk,fk ไอดีสินคา้ 
price int  ราคา 
comment varchar(500)  ค าติชม 
score int  คะแนนสินคา้ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.25 รำยละเอียดตำรำงกำรแจ้งเตือน (Notification) 

ตำรำง 3.26 รำยละเอียดตำรำงกำรจัดกำรผู้ใช้ (User Management) 

 

 

 

 

Attribute Type Note Description 
notification_id int pk  
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
picture varchar  URL ที่จดัเก็บรูปภาพ 
title varchar  หัวขอ้ 
description int  รายละเอียด 
link varchar  URL เวบ็ 
is_read boolean  ตรวจสอบว่าผู ้ใช้อ่าน

แลว้หรือไม่ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
admin_id int pk,fk ไอดีแอดมิน 
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 3.27 รำยละเอียดตำรำงกำรรำยงำนผู้ใช้ (Report Product) 

ตำรำง 3.28 รำยละเอียดตำรำงหมวดหมู่ (Category) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Attribute Type Note Description 
product_id int pk,fk ไอดีสินคา้ 
user_id int pk,fk ไอดีผูใ้ช ้
detail varchar(500)  รายละเอียด 
is_closed boolean  ตรวจสอบว่ารายงาน

ถูกปิดหรือไม่ 
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

Attribute Type Note Description 
category_id int pk  
name varchar   
created_at timestamp  วนัเวลาที่สร้างขอ้มูล 
updated_at timestamp  วนัเวลาล่าสุดที่แกไ้ข

ขอ้มูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6 กำรออกแบบ UI 

 
รูป 3.17 หน้ำเข้ำสู่ระบบ, สมัครสมำชิก และหน้ำเปลี่ยนรหัสผ่ำน 

 
รูป 3.18 หน้ำหลัก, หน้ำสินค้ำแต่ละชิ้น และหน้ำค้นหำสินค้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.19 หน้ำดูสินค้ำ 3 มิติเต็มจอ, หน้ำรำยกำรโปรด, หน้ำตะกร้ำสินค้ำ และหน้ำกำรส่ังซ้ือ 

 
รูป 3.20 หน้ำโปรไฟล์, หน้ำตั้งค่ำบัญชี, หน้ำประวัติค ำส่ังซ้ือ, และหน้ำแจ้งเตือน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.21 หน้ำแก้ไขโปรไฟล์ และหน้ำตั้งค่ำกำรช ำระเงิน 

 
รูป 3.22 หน้ำร้ำนค้ำ และหน้ำสินค้ำของฉัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.23 หน้ำโมเดลของฉัน และหน้ำสร้ำงโมเดล 3 มิต ิ

 
รูป 3.24 หน้ำเพิ่มสินค้ำ, หน้ำรำยได้ร้ำนค้ำ และหน้ำถอนเงิน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.25 หน้ำ Admin ตรวจสอบกำรยืนยันตัวตน 

 
รูป 3.26 หน้ำ Admin จัดกำรผู้ใช้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 3.27 หน้ำ Admin จัดกำรถอนเงิน 

 
รูป 3.28 หน้ำ Admin จัดกำรสินค้ำ 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4 

4. ผลกำรด ำเนินงำน 

4.1 กำรพัฒนำระบบซ้ือขำยโมเดล 3 มิตใินส่วนติดต่อผู้ใช้งำน 
4.1.1 ระบบกำรยืนยันตัวตน (Authentication) 

จดัท าในส่วนติดต่อผูใ้ช ้ และเช่ือมต่อ AP I ซ่ึงประกอบดว้ยส่วนส าหรับตรวจสอบว่าเขา้สู่
ระบบหรือยงัไม่เขา้สู่ระบบ ส่วนการสมคัรสมาชิก และส่วนการเขา้สู่ระบบ หากผูใ้ชย้งัไม่มีบญัชีผูใ้ชก็้
จะตอ้งกดปุ่ มลงทะเบียน หรือถา้มีบญัชีผูใ้ชแ้ลว้แต่ยงัไมไ่ดเ้ขา้สู่ระบบก็จะตอ้งกดปุ่ มเขา้สู่ระบบใน
หนา้โปรไฟล ์ โดยผูใ้ชจ้ะตอ้งกรอกขอ้มูลที่ก าหนดและกดปุ่ มยืนยนัเพื่อสมคัรสมาชิกหรือเขา้สู่ระบบ 

 
รูป 4.1 หน้ำโปรไฟล์, หน้ำเข้ำสู่ระบบ และหน้ำสมัครสมำชิก 

4.1.2 ระบบลืมรหัสผ่ำน 
จดัท าในส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ซ่ึงประกอบดว้ยหน้าส าหรับกรอกอีเมล จากนั้น

เมื่อด าเนินการต่อระบบจะท าการส่ง OTP ไปยงัอีเมลนั้น จากนั้นเมื่อผูใ้ชใ้ส่ OTP ถูกตอ้งก็จะไปยงัหน้า
ส าหรับเปล่ียนรหัสผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.2 หน้ำกรอกอีเมล, หน้ำกรอก OTP และหน้ำเปลี่ยนหัสผ่ำน 

4.1.3 ระบบดูสินค้ำแนะน ำในหน้ำแรก 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับดึงขอ้มูลรายการสินคา้ และหมวดหมู่สินคา้ 

ซ่ึงในหนา้ผูใ้ชส้ามารถกดคน้หาสินคา้ กดดูสินคา้ตามหมวดหมู่ และสามารถกดเขา้ไปดูสินคา้ในแต่ละ
ชิ้นได ้

   
รูป 4.3 หน้ำหลกัส ำหรับผู้ใช้งำน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.4 ระบบค้นหำสินค้ำ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช้งาน และเช่ือมต่อ API ส าหรับการคน้หาสินคา้ โดยผูใ้ชส้ามารถพิมพ์

คน้หาสินคา้ที่ตอ้งการได ้ เมื่อกดคน้หาก็จะไปยงัหนา้แสดงรายการสินคา้ตามค าคน้หาโดยสามารถเลือก
ดูสินคา้ตามความนิยม สินคา้ขายดี และสินคา้ใหม่ล่าสุดได้ 

  
 รูป 4.4 หน้ำส ำหรับค้นหำสินค้ำ 

4.1.5 ระบบดูสินค้ำแต่ละชิ้น 
จัดท าส่วนติดต่อผู ้ใช้งาน และเช่ือมต่อ API ส าหรับดูสินค้า โดยในหน้าน้ีสามารถดู

รายละเอียดสินคา้ ดูโมเดล 3 มิติของสินคา้แบบเต็มจอ ดูโมเดล 3 มิติแบบ AR  กดเพิ่มสินคา้เขา้รายการ
โปรด กดเพิ่มสินคา้ลงตะกร้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.5 หน้ำดูสินค้ำแต่ละชิ้น ดูโมเดล 3 มิติแบบเต็มหน้ำจอ และดูโมเดล 3 มิตแิบบ AR 

4.1.6 ระบบตะกร้ำสินค้ำ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับจดัการตะกร้าสินคา้ โดยผูใ้ชส้ามารถกดเพิ่ม

สินคา้ลงตะกร้าไดจ้ากหน้าดูสินคา้ในแต่ละชิ้น และในหนา้ตะกร้าสินคา้ผูใ้ช้สามารถกดลบสินคา้ออก
จากตะกร้า และกดไปหนา้ส าหรับส่ังซ้ือสินคา้ได ้

 
รูป 4.6 หน้ำส ำหรับกำรเพิ่มสินค้ำลงตะกร้ำ และหน้ำส ำหรับดูสินค้ำในตะกร้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.7 ระบบรำยกำรโปรดสินค้ำ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับจดัการรายการโปรดสินคา้ โดยผูใ้ชส้ามารถ

กดชอบสินคา้ไดจ้ากหน้าดูสินคา้ในแต่ละชิ้น ถา้หากว่ากดชอบสินคา้แลว้จะข้ึนสัญลกัษณ์หัวใจสีแดง
ในหน้าสินค้าชิ้นนั้น และสามารถดูสินค้าที่กดชอบและน าสินค้าออกจากรายการโปรดได้จากหน้า
รายการโปรด โดยสามารถกดเขา้ไดจ้ากแถบน าทางดา้นล่างในหนา้แรก 

 
รูป 4.7 หน้ำส ำหรับเพิ่มสินค้ำลงในรำยกำรโปรด และหน้ำดูสินค้ำรำยกำรโปรด 

4.1.8 ระบบกำรแจ้งเตือน 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับจดัการการแจง้เตือน ซ่ึงการแจง้เตือนจะเกิด

เมื่อ ร้านคา้ที่ผูใ้ช้ได้กดติดตามไวล้งขายสินคา้ใหม่ โดยเมื่อกดรายการสินคา้ที่แจ้งเตือนจะไปยงัหนา้
แสดงสินคา้แต่ละชิ้น โดยเมื่อกดดูแจง้เตือนแลว้จะเปล่ียนสีพื้นหลงัของรายการการแจ้งเตือน เพื่อเป็น
การบ่งบอกว่าผูใ้ชไ้ดท้ าการดูรายการสินคา้น้ีแลว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.8 หน้ำส ำหรับรำยกำรกำรแจ้งเตือน หน้ำส ำหรับดูสินค้ำ และหน้ำส ำหรับกำรแจ้งเตือนที่กดดูแล้ว 

4.1.9 ระบบกำรกดติดตำม 
จัดท าส่วนติดต่อผูใ้ช้ และเช่ือมต่อ API ส าหรับจัดการการกดติดตาม โดยผูใ้ช้สามารถกด

ติดตามร้านคา้ที่สนใจได ้และสามารถกดยกเลิกติดตามได ้ โดยเมื่อกดติดตามแลว้สามารถดูรายช่ือคนที่
กดติดตามอยู่ได ้

 
รูป 4.9 หน้ำส ำหรับรำยกำรกำรแจ้งเตือน หน้ำส ำหรับดูสินค้ำ และหน้ำส ำหรับกำรแจ้งเตือนที่กดดูแล้ว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.10 ระบบส ำหรับซ้ือสินค้ำ 
จัดท าส่วนติดต่อผู ้ใช้ และเช่ือมต่อ API ส าหรับจัดการการซ้ือสินค้าโดยในหน้าตะกร้า

สินคา้เมื่อผูใ้ชก้ดช าระเงินก็จะมีช่องส าหรับกรอกขอ้มูลบตัรเครดิตข้ึนมาเพื่อใชช้ าระเงิน เมื่อช าระเงิน
เสร็จส้ินแลว้ ก็จะไปยงัหน้าที่บ่งบอกว่าค าส่ังซ้ือน้ีส าเร็จแลว้ โดยผูใ้ช้สามารถดูประวตัิค าส่ังซ้ือ และ
โมเดล 3 มิติที่ซ้ือไดจ้ากหนา้โปรไฟล ์

 
รูป 4.10 หน้ำช ำระเงิน หน้ำส่ังซ้ือส ำเร็จ หน้ำประวัติกำรส่ังซ้ือ และหน้ำโมเดลของฉัน 

4.1.11 ระบบตั้งค่ำบัญชีผู้ใช้ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช ้โดยเมื่อผูใ้ชก้ดรูปฟันเฟือง

ในหนา้โปรไฟลก็์จะมายงัหนา้ตั้งค่าบญัชีผูใ้ช ้โดยเมื่อกดแกไ้ขโปรไฟลผ์ูใ้ชส้ามารถเปล่ียนรูปโปรไฟล์ 
และแก้ไขข้อมูลต่าง ๆ ได้ และเมื่อกดเปล่ียนรหัสผ่านผู ้ใช้สามารถเปล่ียนรหัสผ่านได้โดยต้องใส่
รหัสผา่นเดิม และรหัสผ่านใหม่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.11 หน้ำตั้งค่ำบัญชีผู้ใช้ หน้ำแก้ไขโปรไฟล์ และหน้ำเปลี่ยนรหัสผ่ำน 

4.1.12 ระบบลงทะเบียนร้ำนค้ำ 
จัดท าส่วนติดต่อผูใ้ช้ และเช่ือมต่อ API โดยในหน้าน้ีผูใ้ช้จะต้องกรอกขอ้มูล และถ่ายรูป

เพื่อลงทะเบียนและยืนยนัตวัตน จากนั้นเมื่อกดยืนยนัระบบจะส่งขอ้มูลไปยงัผูดู้แลระบบเพื่อท าการ
ตรวจสอบ หากผูดู้แลระบบท าการอนุมตัิการยืนยนัตวัตนแลว้ ผูใ้ชส้ามารถไปยงัหนา้ร้านคา้ของฉันได้ 

 
รูป 4.12 หน้ำลงทะเบียนร้ำนค้ำ และหน้ำร้ำนค้ำของฉัน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.13 ระบบเพิ่มและสร้ำงโมเดล 3 มิติส ำหรับร้ำนค้ำ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API โดยในหนา้น้ีผูใ้ชส้ามารถเลือกที่จะเพิ่มโมเดล 3 มิติ

จากไฟลท์ี่มีในเคร่ือง หรือสร้างโมเดล 3 มิติโดยการถ่ายภาพ ซ่ึงการสร้างโมเดล 3 มิติดว้ยการถ่ายภาพ
จะตอ้งถ่ายขั้นต ่า 30 รูปรอบ ๆ วตัถุ และสูงสุดได ้200 รูป โดยเมื่อถ่ายเสร็จแลว้ตอ้งกดไปยงัหน้าตั้งค่า
การสร้างโมเดล 3 มิติ จากนั้นเมื่อกดสร้างก็จะข้ึนสถานะว่าก าลงัสร้าง เมื่อสร้างเสร็จก็จะไปยงัหน้า
สมบูรณ ์

 
รูป 4.13 หน้ำโมเดล 3 มิตขิองฉัน หน้ำถ่ำยรูปสร้ำงโมเดล หน้ำตั้งค่ำกำรสร้ำงโมเดล 

4.1.14 ระบบลงขำยสินค้ำส ำหรับร้ำนค้ำ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับขายสินคา้ โดยในหนา้น้ีหากผูใ้ชต้อ้งการลง

ขายสินคา้จะต้องกดปุ่ มเพิ่มสินคา้ จากนั้นจะไปยงัหนา้โมเดล 3 มิติของฉัน จากนั้นเลือกโมเดล 3 มิติที่
ต้องการลงขาย จากนั้นบนัทึกภาพและกรอกขอ้มูล เมื่อกดลงขายก็จะไปยงัหน้าสินคา้ของฉัน และข้ึน
แสดงสินคา้ที่ลงขายอยู่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.14 หน้ำสินค้ำของฉัน หน้ำโมเดล 3 มติิของฉัน และหน้ำเพิ่มสินค้ำ 

4.1.15 ระบบรำยรับส ำหรับร้ำนค้ำ 
จัดท าส่วนติดต่อผู ้ใช้ และเช่ือมต่อ API ส าหรับรายรับของร้านค้า โดยในหน้าน้ีร้านคา้

สามารถดูประวตัิการขายสินคา้ และการถอนเงินได ้โดยเมื่อผูใ้ชก้ดปุ่ มถอนเงินก็จะไปยงัหน้าถอนเงิน 
จากนั้นผูใ้ช้จะต้องระบุจ านวนเงินที่ต้องการถอน เมื่อกดยืนยนัก็จะไปยงัหน้าแสดงประวตัิ จะแสดง
สถานะรอด าเนินการ ซ่ึงการถอนเงินจะตอ้งถูกอนุมตัิและโอนโดยผูดู้แลระบบ 

 
รูป 4.15 หน้ำรำยรับของฉัน และหน้ำถอนเงิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.16 ระบบส ำหรับผู้ดูแลระบบ 
จดัท าส่วนติดต่อผูใ้ช ้และเช่ือมต่อ API ส าหรับผูดู้แลระบบเพื่อจดัการระบบส าหรับการซ้ือ

ขาย โดยผูดู้แลระบบสามารถดูจ านวนผูใ้ชท้ั้งหมด จ านวนสินคา้ทั้งหมด และจ านวนค าส่ังซ้ือทั้งหมด
ได้ในหน้าแดชบอร์ด ผูดู้แลระบบสามารถอนุมตัิการยืนยนัตวัตนของผูใ้ช้ไดใ้นหน้าจัดการการยืนยนั
ตวัตน ผูดู้แลระบบสามารถแบนผูใ้ชไ้ดใ้นหนา้จดัการบญัชีผูใ้ช้ ผูดู้แลระบบสามารถอนุมตัิการถอนเงิน
ได้ในหน้าค าขอถอนเงิน ผูดู้แลระบบสามารถจัดการการรายงานสินคา้ได้ในหน้าตดัการการรายงาน 
และผูดู้แลระบบสามารถระงบัการขายสินคา้ชิ้นนั้น ๆ ไดใ้นหนา้จดัการสินคา้ 

 
รูป 4.16 หน้ำเข้ำสู่ระบบส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.17 หน้ำแดชบอร์ดส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

 
รูป 4.18 หน้ำจัดกำรกำรยืนยันตัวตนส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.19 หน้ำจัดกำรบัญชีผู้ใช้ส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

 
รูป 4.20 หน้ำจัดกำรค ำขอถอนเงินส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.21 หน้ำจัดกำรกำรรำยงำนสินค้ำส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

 
รูป 4.22 หน้ำจัดกำรสินค้ำส ำหรับผู้ดูแลระบบ 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2 กำรพัฒนำระบบซ้ือขำยโมเดล 3 มิตใินส่วน API 
4.2.1 API ส ำหรับกำรยืนยันตัวตน (Authentication)  

ระบบยืนยนัตวัตน ผูใ้ช้สามารถสมคัรสมาชิกและเข้าสู่ระบบได้ หากว่าผูใ้ช้ท าการเข้าสู่
ระบบ ก็จะได้รับ Token เก็บไวเ้พื่อไวใ้ช้ส าหรับการยืนยนัตนในการใชง้านต่าง ๆ  ที่ต้องมีสิทธิในการ
เขา้ถึง และเพื่อสะดวกในการใช้งานโดยที่ผูใ้ช้งานไม่ตอ้งเขา้สู่ระบบทุกครั้ ง และหากผูใ้ช้ตอ้งการลบ 
Token ก็สามารถท าไดโ้ดยการออกจากระบบ ซ่ึงในการสมคัรสมาชิกครั้ งแรกระบบจะท าการส่ง OTP 
ไปยงัอีเมลที่ไดล้งทะเบียนไวเ้พื่อยืนยนัอีเมล  

 
รูป 4.23 Postman Documentation ในส่วนของกำรยืนยันตัวตน 

4.2.2 API ส ำหรับจัดกำรข้อมูลโปรไฟล์ผู้ใช้ 
ระบบส าหรับจัดการขอ้มูลโปรไฟล์ผูใ้ช ้โดยผูใ้ช้สามารถแก้ไข และดูขอ้มูลของตวัเองได้ 

ซ่ึงขอ้มูลที่ไดก็้จะมีช่ือ, อีเมล, รูป และอื่น ๆ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.24 Postman Documentation ในส่วนของกำรจัดกำรข้อมูลโปรไฟล์ผู้ใช้ 

4.2.3 API ส ำหรับจัดกำรหมวดหมู่สินค้ำ 
ระบบส าหรับจัดการหมวดหมู่สินค้า โดยในการเพิ่ม และแก้ไขหมวดหมู่ของสินค้านั้น

สามารถท าไดโ้ดยผูดู้แลระบบเท่านั้น ส่วนในการดึงขอ้มูลสามารถท าไดจ้ากผูใ้ชทุ้กประเภท โดยขอ้มูล
ที่ไดจ้ากหมวดหมู่สินคา้จะมีช่ือหมวดหมู่ และสัญลกัษณ์ประจ าหมวดหมู่นั้น ๆ 

 
รูป 4.25 Postman Documentation ส ำหรับจัดกำรหมวดหมู่สินค้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.4 API ส ำหรับจัดกำรโมเดล 3 มิติ 
ระบบส าหรับการจดัการโมเดล 3 มิติ ผูใ้ชส้ามารถเพิ่ม แกไ้ข และดึงขอ้มูลของโมเดล 3 มิติ

ได้ ซ่ึงขอ้มูลที่ได้จะมีไฟล์โมเดล 3 มิติ และรูปภาพ 2 มิติของโมเดลชิ้นนั้น โดยรูปภาพ 2 มิติจะใช้
ส าหรับแสดงผลโมเดลหลาย ๆ ชิ้นพร้อมกนับนหนา้จอ เพราะถา้แสดงผลในรูปแบบโมเดล 3 มิติพร้อม 
ๆ กนัหลายชิ้นอาจจะท าให้เกิดปัญหาในการใชง้านได ้

 
รูป 4.26 Postman Documentation ในส่วนของกำรจัดกำรโมเดล 3 มิต ิ

4.2.5 API ส ำหรับจัดกำรสินค้ำ 
ระบบส าหรับการจัดการสินคา้ ผูใ้ช้สามารถเพิ่ม ลบ แก้ไข และดูขอ้มูลของสินคา้ได้ โดย

ขอ้มูลของสินคา้จะประกอบไปดว้ยรายละเอียดต่าง ๆ ของสินคา้ และโมเดล 3 มิติของสินคา้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.27 Postman Documentation ในส่วนของกำรจัดกำรสินค้ำ 

4.2.6 API ส ำหรับจัดกำรตะกร้ำสินค้ำ 
ระบบส าหรับจดัการตะกร้าสินคา้ โดยผูใ้ชส้ามารถเพิ่ม ลบ และดูขอ้มูลสินคา้ในตะกร้าได้ 

โดยขอ้มูลของตะกร้าสินคา้ก็จะมีเจา้ของตะกร้า และขอ้มูลสินคา้ชิ้นนั้น ๆ  

 
รูป 4.28 Postman Documentation ในส่วนของตะกร้ำสินค้ำ 

4.2.7 API ส ำหรับจัดกำรรำยกำรโปรดสินค้ำ 
ระบบส าหรับจัดการรายการโปรดสินคา้ โดยผูใ้ช้สามารถเพิ่ม ลบ และดูขอ้มูลสินค้าใน

รายการโปรดได ้โดยขอ้มูลของรายการโปรดสินคา้ก็จะมีเจา้ของรายการ และขอ้มูลสินคา้ชิ้นนั้น ๆ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.29 Postman Documentation ในส่วนของรำยกำรโปรดสินค้ำ 

4.2.8 API ส ำหรับจัดกำรกำรช ำระเงิน 
ระบบส าหรับส าหรับสร้างการช าระเงิน โดยเมื่อผูใ้ชก้ดช าระเงินระบบจะสร้างการช าระเงิน

ข้ึนมา หากเป็นผูใ้ช้ใหม่ก็จะสร้างบญัชีการช าระเงินใหม่บน Stripe หากเป็นผูใ้ช้เดิมแลว้เคยช าระเงิน
แลว้ Stripe จะส่งขอ้มูลบตัรเครดิตที่เคยบนัทึกไวโ้ดยไม่ตอ้งกรอกใหม่ เมื่อผูใ้ชช้ าระเงินเสร็จส้ิน Stripe 
จะท าก ารเรียก Webhook ที่ไดส้ร้างเพื่อท าการสร้างค าส่ังซ้ือ และท าการเพิ่มโมเดล 3 มิติไปยงับญัชีของ
ผูซ้ื้อ 

 
รูป 4.30 Postman Documentation ในส่วนของกำรช ำระเงิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.9 API ส ำหรับจัดกำรค ำส่ังซ้ือ 
ระบบส าหรับส าหรับจดัการค าส่ังซ้ือ ซ่ึงการสร้างค าส่ังซ้ือจะถูกสร้างโดย Webhook ของ 

Stripe เมื่อช าระเงินส าเร็จ โดยผูใ้ชส้ามารถดูขอ้มูลค าส่ังซ้ือได ้

 
รูป 4.31 Postman Documentation ในส่วนของกำรจัดกำรค ำส่ังซ้ือสินค้ำ 

4.2.10 API ส ำหรับจัดกำรกระเป๋ำตังของร้ำนค้ำ 
ระบบส าหรับจดัการกระเป๋าตงัของร้านคา้ โดยร้านคา้สามารถดูประวตัิการขายสินคา้ และ

การถอนเงินได ้โดยเมื่อถอนเงินก็จะมีสถานะบอกว่าอยู่ในขั้นตอนไหน ซ่ึงการถอนเงินถูกจดัการโดย
ผูดู้แลระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.32 Postman Documentation ในส่วนของกำรจัดกำรกำรเงินของร้ำนค้ำ 

4.2.11 API ส ำหรับจัดกำรกำรลงทะเบียนร้ำนค้ำ 
ระบบส าหรับจดัการการลงทะเบียนร้านคา้ โดยเมื่อผูใ้ชต้อ้งการลงทะเบียนร้านคา้ก็จะต้อง

ส่งขอ้มูลเพื่อลงทะเบียน ซ่ึงการอนุมตัิการลงทะเบียนสามารถท าไดโ้ดยผูดู้แลระบบ โดยผูดู้แลระบบ
สามารถดูขอ้มูลของผูล้งทะเบียนได ้และกดยินยอมได ้

 
รูป 4.33 Postman Documentation ในส่วนของกำรลงทะเบียนร้ำนค้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.12 API ส ำหรับจัดกำรกำรกดติดตำม 
ระบบส าหรับการกดติดตาม ผูใ้ชส้ามารถกดติดตามร้านคา้ที่สนใจได ้และกดยกเลิกติดตาม

ได ้และสามารถดูรายช่ือคนที่ก าลงัติดตามอยู่ทั้งหมด และรายช่ือผูท้ี่ติดตามเราอยู่ทั้งหมดได ้

 
รูป 4.34 Postman Documentation ในส่วนของกำรกดติดตำม 

4.2.13 API ส ำหรับจัดกำรกำรแจ้งเตือน 
ระบบส าหรับจัดการการแจ้งเตือน โดยเมื่อร้านคา้ที่ผูใ้ช้ได้กดติดตามไวล้งขายสินคา้ใหม่ 

ระบบก็จะท าการส่งขอ้มูลสินคา้มาให้ผูใ้ช้ที่ได้กดติดตามไว้ โดยผูใ้ช้สามารถดูรายการการแจ้งเตือน
ทั้งหมดได ้และสามารถกดดูการแจง้เตือนนั้นได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.35 Postman Documentation ในส่วนของกำรแจ้งเตือน 

4.2.14 API ส ำหรับกำรรำยงำนสินค้ำ 
ระบบส าหรับการรายงานสินคา้ โดยผูใ้ช้สามารถกดรายงานสินคา้ได้ โดยรายละเอียดการ

รายงานสามารถดูไดโ้ดยผูดู้แลระบบ เมื่อผูดู้แลระบบท าการจดัการการรายงานนั้นแลว้ก็สามารถระบุว่า
จดัการรายงานนั้นส าเร็จแลว้ 

 
รูป 4.36 Postman Documentation ในส่วนของกำรรำยงำนสินค้ำ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.15 API ส ำหรับจัดกำรร้ำนค้ำของผู้ดูแลระบบ 
ระบบส าหรับจดัการร้านคา้ของผูดู้แลระบบ โดยผูดู้แลระบบสามารถดูจ านวนผูใ้ชท้ั้งหมด 

จ านวนสินคา้ทั้งหมด และจ านวนค าส่ังซ้ือทั้งหมดได ้ผูดู้แลระบบสามารถดูผูท้ี่ท าการลงทะเบียนร้านคา้
และสามารถกดอนุมตัิการลงทะเบียนได ้ผูดู้แลระบบสามารถแบนผูใ้ชไ้ด ้ผูดู้แลระบบสามารถดูค าขอ
การถอนเงินและสามารถอนุมัติค าขอได้ ผู ้ดูแลระบบสามารถดูการรายสินค้าได้ และผู ้ดูแลระบบ
สามารถระงบัการขายสินคา้ได ้

 
รูป 4.37 Postman Documentation ในส่วนของผู้ดูแลระบบ 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.3  ผลกำรทดลองกำรสร้ำงโมเดล 3 มิต ิ
4.3.1 ทดลองสร้ำงโมเดล 3 มิติโดยกำรใช้ Google ARCore 

4.3.1.1 ทดลองสร้ำง Mesh จำก 1 รูป 
ทดลองใช้ Depth API ของ Google ARCore เพื่อหา x, y, z ของวัตถุซ่ึงเป็น point 

cloud และน ามาท า Surface Reconstruction เพื่อสร้างเป็น Mesh 

 
 
 
 
 
 
ก)                                   ข)                          ค)                              ง)                             จ) 

รูป 4.38 กำรทดลองสร้ำง Mesh จำก 1 รูป 
ก) รูปภำพกระเป๋ำ 
ข) ภำพ Depth ของประเป๋ำ 
ค) ภำพ Point Cloud  
ง) ภำพ 3D Mesh จำกกำรท ำ Alpha Shape 
จ) ภำพ 3D Mesh จำกกำรท ำ Ball Pivoting Algorithm 

4.3.1.2 ทดลองสร้ำง Point Cloud จำก 5 รูป 
ทดลองใช้ Depth API ของ Google ARCore เพื่อหา x, y, z ของวตัถุและน ารูปภาพ

มาหาค่า RGB ของต าแหน่งนั้นซ่ึงเปล่ียนเป็นใช ้5 รูป เพื่อน ามาสร้าง point cloud 

     
รูป 4.39 ตัวอย่ำงภำพ 5 รูป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.40 Point cloud ที่ได้จำกภำพ 5 รูป 

4.3.2 กำรสร้ำงโมเดล 3 มิติโดยใช้งำนวิจัย Extracting Triangular 3D Models, Materials, and 
Lighting From Images 
4.3.2.1 ทดลองสร้ำงโมเดล 3 มิติจำกข้อมูลตัวอย่ำงของงำนวิจัย 

ขอ้มูลตวัอย่างประกอบไปดว้ยรูปภาพและค่ามุมมองของกลอ้งโดยเมื่อน าไปเทรน
ใชเ้วลาประมาณ 40 นาที ไดผ้ลลพัธ์ออกมาเป็น 3D Mesh คู่กบั Texture 

    
รูป 4.41 3D Mesh, Texture, โมเดล 3 มิตทิี่ได้ 

4.3.2.2   ทดลองสร้ำงโมเดล 3 มติิจำกข้อมูลของตนเอง 
ขอ้มูลตวัอย่างประกอบไปดว้ยรูปภาพและค่ามุมมองของกลอ้งโดยเมื่อน าไปเทรน

ใชเ้วลาประมาณ 40 นาที ไดผ้ลลพัธ์ออกมาเป็น 3D Mesh คู่กบั Texture 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.42 3D Mesh, Texture, โมเดล 3 มิตทิี่ได้สร้ำงโดยไม่ม ีmesh ตั้งต้น  

 
รูป 4.43 3D Mesh, Texture, โมเดล 3 มิตทิี่ได้สร้ำงโดยใช้ mesh ตั้งต้นที่ได้จำก instant-ngp 

4.3.3 กำรสร้ำงโมเดล 3 มิติโดยใช้งำนวิจัย Delicate Textured Mesh Recovery from NeRF via 
Adaptive Surface Refinement 
เป็นการสร้างโมเดล 3 มิติโดยแบ่งเป็น 2 stage คือ stage ที่ 1 จะท าการสร้างโมเดล 3 มิติ

แบบหยาบออกมาโดยใช้งานวิจัย instant-ngp แล้ว stage ที่ 2 จะท าให้ mesh ละเอียดข้ึนและมี 
texture ที่ดีข้ึน การท าให้ mesh พื้นผิวละเอียดข้ึนคือ ท าการเก็บ error ของพื้นผิวจากการเทรน 
Neural Network และหา percentile 2 ตัวคือ percentile  การท า refine ถ้ามากกว่า percentile  ที่
ก าหนดจะท าการ refine คือการแบ่งพื้นผิวเพิ่มเพื่อให้มีความละเอียด และ percentile การ decimate 
คือการนอ้ยกว่า percentile ที่ก าหนดจะท าการน าพื้นผิวนั้นออกเพราะถือว่าไม่จ าเป็น 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.3.3.1   ผลกำรทดลองสร้ำงโมเดล 3 มติ ิ

 
รูป 4.44 Refine Percentile 70%, Decimate Percentile 50% 

 
รูป 4.45 Refine Percentile 70%, Decimate Percentile 5% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.46 Refine Percentile 100%, Decimate Percentile 0% 

4.3.4 กำรสร้ำงโม เดล  3 มิติ โดยใ ช้ งำนวิ จัย  Instant Neural Graphics Primitives with a                       
Multiresolution Hash Encoding (instant-ngp) 
4.3.4.1 รำยละเอียดขั้นตอนกำรทดลองรูปแบบที่ 1 

1) การทดลองไดท้ าการถ่ายวิดีโอ (720x1280 pixel 30fps) ของวตัถุรอบ 360 องศา 
มุมกม้ประมาณ 45 องศา 

2) Sample รูปภาพออกมาจากวิดีโอ 
3) ใช ้COLMAP ในการหาพารามิเตอร์ของกลอ้ง  
4) น ารูปมาท าการลบพื้นหลงัออก 
5) น ารูปที่ลบพื้นหลังแล้วคู่กับพารามิเตอร์ของกล้องเข้า instant-ngp  จนได้

ออกมาเป็นไฟล ์OBJ ซ่ึงเป็นโมเดล 3 มิติ 
4.3.4.2 กำรวัดผลในกำรทดลองรูปแบบที่ 1 

ขอ้มูลที่เก็บระหว่างการท าการทดลองเพื่อน ามาวดัผลมีดงัน้ี 
1) เวลาที่ใชใ้นการเทรน 
2) หน่วยความจ าของ GPU สูงสุด ที่ใช้ในการเทรนใช้ NVIDIA GeForce RTX 

3090 Memory 24 GB 
3) ค่าเฉล่ีย PSNR, SSIM ที่ทดสอบกับขอ้มูลทดสอบโดยวิธีทดสอบคือจะให้ค่า

มุมมองกลอ้งกบั NeRF ที่เทรนแลว้ และให้ NeRF สร้างภาพออกมาแลว้น ามา
เปรียบเทียบกบัรูปภาพจริงๆ ของมุมกลอ้งนั้น 

4) Loss ระหว่างการเทรน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 4.1 ค่ำพำรำมิเตอร์ทีใ่ช้เทรนโมเดลในกำรทดลองรูปแบบที่ 1 
พำรำมิเตอร์ ค่ำพำรำมิเตอร์ 

NUMBER_OF_PICTURES 120, 240 images 
DISTANCE 15, 30 cm 

CAMERA_MODEL (Pinhole, Radial, OpenCV) 
RESOLUTION 720x1280 pixels 

TRAINING_STEPS 500, 30000 steps 
AABB_SCALE 1, 4 

LEARNING_RATE 0.01 
BATCH_SIZE 262,144 

LOSS Squared Error Loss (L2 loss) 

หมายเหตุ: จ านวนรูปเป็นจ านวนโดยประมาณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.3.4.3 ผลกำรทดลองรูปแบบที่ 1 

 
รูป 4.47 กรำฟเปรียบเทียบเวลำที่ใช้ทั้งหมดและหน่วยควำมจ ำของ GPU 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 4.2 ค่ำเวลำทีใ่ช้ในกำรเทรน, หน่วยควำมจ ำของ GPU สูงสุดที่ใช้ 
NUMBER_OF
_PICTURES 

DISTAN
CE (cm) 

CAMERA
_MODEL 

TRAININ
G_STEPS 

AABB_
SCALE 

Total Time 
(Minutes) 

GPU 
Memory 

(MB) 
120 15 PINHOLE 500 1 1.04 4488 
120 15 PINHOLE 500 4 1.35 5198 
120 15 PINHOLE 30000 1 55.38 4368 
120 15 PINHOLE 30000 4 65.14 5318 
120 15 RADIAL 500 1 1.05 4362 
120 15 RADIAL 500 4 1.36 5256 
120 15 RADIAL 30000 1 54.93 4322 
120 15 RADIAL 30000 4 65.64 5404 
120 15 OPENCV 500 1 1.05 4362 
120 15 OPENCV 500 4 1.35 4960 
120 15 OPENCV 30000 1 62.89 4376 
120 15 OPENCV 30000 4 65.51 5274 
120 30 PINHOLE 500 1 1.03 4536 
120 30 PINHOLE 500 4 1.35 5116 
120 30 PINHOLE 30000 1 59.96 4560 
120 30 PINHOLE 30000 4 63.57 5454 
120 30 RADIAL 500 1 1.07 4536 
120 30 RADIAL 500 4 1.33 5424 
120 30 RADIAL 30000 1 59.13 4522 
120 30 RADIAL 30000 4 63.26 5454 
120 30 OPENCV 500 1 1.04 4538 
120 30 OPENCV 500 4 1.35 5426 
120 30 OPENCV 30000 1 61.48 4566 
120 30 OPENCV 30000 4 63.65 5456 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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NUMBER_OF
_PICTURES 

DISTAN
CE (cm) 

CAMERA
_MODEL 

TRAININ
G_STEPS 

AABB_
SCALE 

Total Time 
(Minutes) 

GPU 
Memory 

(MB) 
240 15 PINHOLE 500 1 1.03 4950 
240 15 PINHOLE 500 4 1.37 5846 
240 15 PINHOLE 30000 1 60.64 4972 
240 15 PINHOLE 30000 4 60.92 5844 
240 15 RADIAL 500 1 1.06 4950 
240 15 RADIAL 500 4 1.38 5582 
240 15 RADIAL 30000 1 58.26 4086 
240 15 RADIAL 30000 4 66.47 5872 
240 15 OPENCV 500 1 1.06 4950 
240 15 OPENCV 500 4 1.35 5846 
240 15 OPENCV 30000 1 61.17 4970 
240 15 OPENCV 30000 4 66.23 5872 
240 30 PINHOLE 500 1 1.02 5046 
240 30 PINHOLE 500 4 1.37 5940 
240 30 PINHOLE 30000 1 59.05 5076 
240 30 PINHOLE 30000 4 61.96 5972 
240 30 RADIAL 500 1 1.09 5046 
240 30 RADIAL 500 4 1.35 5934 
240 30 RADIAL 30000 1 58.82 5078 
240 30 RADIAL 30000 4 64.07 5978 
240 30 OPENCV 500 1 1.09 5046 
240 30 OPENCV 500 4 1.36 5934 
240 30 OPENCV 30000 1 61.23 5082 
240 30 OPENCV 30000 4 64.42 5978 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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โดยค่าเฉล่ียเวลาในการเทรนที่ใช้เมื่อ training steps เป็น 500 คือ 1.20 นาที (std=0.16)  และ 
training steps เป็น 30,000 เป็น 61.82 นาที (std=3.19)   ส่วนหน่วยความจ าของ GPU ที่ใช้ในการเทรน
จะเฉล่ียอยู่ที่ 5148.46 MB (std=551.99) 

 
รูป 4.48 ค่ำ L2 loss ของกำรเทรน 500 steps 

 
รูป 4.49 ค่ำ L2 loss ของกำรเทรน 30000 steps 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ก)                                                      ข) 

รูป 4.50 โมเดล 3 มิติจำกำรเทรน Loss น้อยที่สุดและ Loss มำกที่สุด 
ก) Loss น้อยที่สุดเท่ำกับ 0.0001 
ข) Loss มำกที่สุดเท่ำกับ 0.0327 

ตำรำง 4.3  พำรำมิเตอร์ของโมเดล 3 มิติจำกกำรเทรนที่มี Loss น้อยที่สุด และ Loss มำกทีสุ่ด 

พำรำมิเตอร์ Loss น้อยที่สุด  Loss มำกที่สุด  
NUMBER_OF_PICTURES 240 images 120 images 

DISTANCE 30 cm 15 cm 
CAMERA_MODEL Pinhole OpenCV 
TRAINING_STEPS 30000 steps 500 steps 

AABB_SCALE  1  4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.51 กรำฟเปรียบเทียบเวลำที่ใช้ทั้งหมดและหน่วยควำมจ ำของ GPU 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตำรำง 4.4 ค่ำ PSNR และ SSIM 
NUMBER_OF_PI

CTURES 
DISTANC

E (cm) 
CAMERA_M

ODEL 
TRAINING_

STEPS 
AABB_S

CALE 
PSN

R 
SSI
M 

120 15 PINHOLE 500 1 17.23 0.88 
120 15 PINHOLE 500 4 17.34 0.86 
120 15 PINHOLE 30000 1 14.87 0.32 
120 15 PINHOLE 30000 4 17.37 0.88 
120 15 RADIAL 500 1 16.76 0.87 
120 15 RADIAL 500 4 16.54 0.85 
120 15 RADIAL 30000 1 16.19 0.69 
120 15 RADIAL 30000 4 15.2 0.69 
120 15 OPENCV 500 1 16.55 0.87 
120 15 OPENCV 500 4 12.28 0.44 
120 15 OPENCV 30000 1 16.19 0.84 
120 15 OPENCV 30000 4 15.95 0.85 
120 30 PINHOLE 500 1 15.95 0.84 
120 30 PINHOLE 500 4 15.41 0.86 
120 30 PINHOLE 30000 1 16.44 0.86 
120 30 PINHOLE 30000 4 16.47 0.86 
120 30 RADIAL 500 1 16.24 0.84 
120 30 RADIAL 500 4 15.33 0.66 
120 30 RADIAL 30000 1 15.96 0.83 
120 30 RADIAL 30000 4 15.74 0.83 
120 30 OPENCV 500 1 17.51 0.82 
120 30 OPENCV 500 4 16.58 0.82 
120 30 OPENCV 30000 1 16.44 0.84 
120 30 OPENCV 30000 4 15.66 0.83 
240 15 PINHOLE 500 1 17.25 0.89 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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NUMBER_OF_PI
CTURES 

DISTANC
E (cm) 

CAMERA_M
ODEL 

TRAINING_
STEPS 

AABB_S
CALE 

PSN
R 

SSI
M 

240 15 PINHOLE 500 4 17.10 0.88 
240 15 PINHOLE 30000 1 18.19 0.89 
240 15 PINHOLE 30000 4 7.62 0.06 
240 15 RADIAL 500 1 17.25 0.87 
240 15 RADIAL 500 4 16.55 0.86 
240 15 RADIAL 30000 1 13.11 0.75 
240 15 RADIAL 30000 4 16.60 0.81 
240 15 OPENCV 500 1 17.87 0.88 
240 15 OPENCV 500 4 17.60 0.86 
240 15 OPENCV 30000 1 17.4 0.86 
240 15 OPENCV 30000 4 17.3 0.84 
240 30 PINHOLE 500 1 16.33 0.85 
240 30 PINHOLE 500 4 16.65 0.84 
240 30 PINHOLE 30000 1 16.60 0.86 
240 30 PINHOLE 30000 4 16.50 0.86 
240 30 RADIAL 500 1 16.55 0.86 
240 30 RADIAL 500 4 17.00 0.83 
240 30 RADIAL 30000 1 17.38 0.87 
240 30 RADIAL 30000 4 16.46 0.85 
240 30 OPENCV 500 1 17.28 0.86 
240 30 OPENCV 500 4 16.37 0.84 
240 30 OPENCV 30000 1 16.13 0.85 
240 30 OPENCV 30000 4 16.32 0.86 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.52 โมเดล 3 มิตภิำพซ้ำย มี PSNR (7.62) และ SSIM (0.06) น้อยที่สุด ส่วนภำพขวำ PSNR 

(18.19) และ SSIM (0.89) มำกที่สุด 

ตำรำง 4.5 พำรำมิเตอร์ของโมเดล 3 มิตทิี่มี PSNR และ SSIM น้อยที่สุด กับมำกที่สุด 
พำรำมิเตอร์ PSNR และ SSIM น้อยที่สุด PSNR และ SSIM มำกที่สุด 

NUMBER_OF_PICTURES 240 images 240 images 
DISTANCE 15 cm 15 cm 

CAMERA_MODEL Pinhole Pinhole 
TRAINING_STEPS 30000 steps 30000 steps 

AABB_SCALE  4 1 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.53 หลกัด้ำนซ้ำย TRAINING_STEPS=500, หลกัด้ำนขวำ TRAINING_STEPS=30,000 

 
รูป 4.54 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง TRAINING_STEPS กับค่ำเฉลี่ยของ PSNR, SSIM 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



88 
 

 
 

  

รูป 4.55 ด้ำนซ้ำย NUMBER_OF_PICTURES = 120, ด้ำนขวำ NUMBER_OF_PICTURES = 240 

  
รูป 4.56 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง NUMBER_OF_PICTURES กับค่ำเฉลี่ยของ PSNR, SSIM 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 4.57 ด้ำนซ้ำย DISTANCE = 15 cm, ด้ำนขวำ DISTANCE = 30 cm 

  
รูป 4.58 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง DISTANCE กับค่ำเฉลี่ยของ PSNR, SSIM 
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รูป 4.59 ด้ำนซ้ำย AABB_SCALE = 1, ด้ำนขวำ AABB_SCALE = 4 

  
รูป 4.60 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง AABB_SCALE กับค่ำเฉลี่ยของ PSNR, SSIM 
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รูป 4.61 ด้ำนซ้ำย CAMERA_MODEL = OPENCV, ตรงกลำง CAMERA_MODEL = PINHOLE 

ด้ำนขวำ CAMERA_MODEL = RADIAL 

  
รูป 4.62 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำง CAMERA_MODEL กับค่ำเฉลี่ยของ PSNR, SSIM 

  
รูป 4.63 ควำมสัมพันธ์ระหว่ำงหน่วยควำมจ ำสูงสุดของ GPU กับ AABB_SCALE และ

NUMBER_OF_PICTURES 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.3.4.4 รำยละเอียดขั้นตอนกำรทดลองรูปแบบที่ 2 
1) ท าการถ่ายรูปภาพขนาด  2160 × 3840 pixel ของวัตถุรอบ 360 องศาครบทุก

มุมมอง 
2) ไดท้ าการ crop ให้เหลือขนาด 720 × 1280 pixel  
3) ท าการเพิ่มคุณภาพของรูปภาพ  
4) ใช ้COLMAP ในการหาพารามิเตอร์ของกลอ้ง  
5) น ารูปมาท าการลบพื้นหลงัออก 
6) น ารูปที่ลบพื้นหลังแล้วคู่กับพารามิเตอร์ของกล้องเข้า instant-ngp  จนได้

ออกมาเป็นไฟล ์OBJ ซ่ึงเป็นโมเดล 3 มิติ 
4.3.4.5 กำรวัดผลในกำรทดลองรูปแบบที่ 2 

1) รูปร่าง, ความสวยงามและความเสมือนจริงของโมเดล 3 มิต ิ
2) หน่วยความจ าของ GPU สูงสุด ที่ใช้ในการเทรนใช้ NVIDIA GeForce RTX 

3090 Memory 24 GB 

ตำรำง 4.6 ค่ำพำรำมิเตอร์ทีใ่ช้เทรนโมเดลในกำรทดลองรูปแบบที่ 2 
พำรำมิเตอร์ ค่ำพำรำมิเตอร์ 

NUMBER_OF_PICTURES 30-70 รูป 
DISTANCE 10 cm 

CAMERA_MODEL (Pinhole) 
RESOLUTION 720x1280 pixels 

TRAINING_STEPS 500 steps 
MARCHING_CUBES_RESOLUTION 256,512,1024 

AABB_SCALE 1 
LEARNING_RATE 0.01 

BATCH_SIZE 262,144 
LOSS Squared Error Loss (L2 loss) 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.3.4.6 ผลกำรทดลองรูปแบบที่ 2 
หน่วยความจ าของ GPU สูงสุดที่ใชใ้นการเทรนจะข้ึนอยู่กบั Resolution การ ท า 

Marching Cubes ตามตาราง 

ตำรำง 4.7 หน่วยควำมจ ำของ GPU สูงสุด ที่ใช้ 

MARCHING_CUBES_RESOLUTION หน่วยควำมจ ำสูงสุดของ GPU ทีใ่ช้ 
256 8-16 GB 
512 17-18 GB 

1024 มากกว่า 18 GB  

   
รูป 4.64 เปรียบเทียบแต่ละควำมละเอียด ซ้ำย=256, กลำง=512, ขวำ=1024 

  
รูป 4.65 เปรียบเทียบวัตถุจริงและโมเดล 3 มิติของต้นกระบองเพชร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูป 4.66 เปรียบเทียบวัตถุจริงและโมเดล 3 มิติของพิคำชู 

  
รูป 4.67 เปรียบเทียบวัตถุจริงและโมเดล 3 มิติของรูปป้ันยีรำฟ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 4.68 เปรียบเทียบวัตถุจริงและโมเดล 3 มิติของนำฬิกำตั้งโต๊ะ 

  
รูป 4.69 เปรียบเทียบวัตถุจริงและโมเดล 3 มิติของขวดน ้ำ 

4.3.4.7 สรุปค่ำพำรำมิเตอร์ที่ควรใช้ในกำรสร้ำงโมเดล 3 มิต ิ
1) รูปภาพควรใชข้ั้นต ่า 30 รูป 
2) ส าหรับการสร้างวตัถุควรใช ้AABB_SCALE เท่ากบั 1 
3) ระยะห่างระหว่างกลอ้งและวตัถุควรให้อยู่ในระยะที่วตัถุใหญ่มากที่สุดที่เห็น

ครบทุกส่วนของวตัถุ 
4) CAMERA_MODEL ใชเ้ป็น PINHOLE 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



96 
 

 
 

5) เทรน 500 steps 
4.3.4.8 กำรวิเครำะห์ผลกำรทดลองทั้งหมด 

1) จ านวนรอบการเทรน 500 รอบ จะใช้เวลาเฉล่ียประมาณ 1 นาที ส่วนจ านวน

รอบการเทรน 30,000 รอบ ใชเ้วลาเฉล่ียประมาณ 60 นาที 

2) จากการทดลองค่า loss จากการเทรนอาจจะไม่สามารถบอกไดว้่าโมเดล 3 มิติ

สวยหรือไม่เพราะเมื่อดูดว้ยตาตวัที่มีค่า loss สูงกว่ากลบัสวยกว่า 

3) จากขอ้ 2 ถึงแมว้่ามีโอกาสที่โมเดล 3 มิติออกมาแย่แต่จ านวนรอบในการเทรน

ที่สูงสามารถท าให้โมเดล 3 มิติมีความละเอียดข้ึนได ้

4) เมื่อดูจากค่า loss และผลลพัธ์ของโมเดล 3 มิติเมื่อจ านวนรอบที่เทรน 50,000 

รอบ loss จะมีค่าไม่เสถียรและมีบางกรณีโมเดล 3 มิติที่ออกมาแย่กว่าจ านวน

รอบที่เทรน 500 รอบ 

5) ค่า PSNR และ SSIM ที่ได้จากการทดสอบอาจจะไม่ไดบ้อกถึงความสวยงาม

ของโมเดล 3 มิติไดท้ั้งหมด 

6) ค่ า  AABB_SCALE ที่ สู ง จ ะ ท า ใ ห้ โ ม เ ด ล 3 มิ ติ มี ค ว า ม ห ย า บ ก ว่ า

AABB_SCALE ที่ต ่า 

7) จ านวนรูปที่ใช้ในการสร้างโมเดล 3 มิติถ้ายิ่งมีจ านวนมากโมเดล 3 มิติจะ

สมบูรณ์ข้ึน 

8) ระยะทางในการถ่ายภาพส่งผลกับความละเอียดของโมเดล 3 มิติเพราะเมื่อ

ระยะทางเพิ่มข้ึนรูปภาพจะเล็กลง 

9) โมเดลกลอ้งที่ใชม้ีผลต่อรูปร่างของโมเดล 3 มิติ 

10) ค่ า  AABB_SCALE และNUMBER_OF_PICTURES ที่ สู ง ข้ึ นท า ใ ห้ ใ ช้

หน่วยความจ าของ GPU เพิ่มมากข้ึน 

11) วัตถุที่สร้างเป็นโมเดล 3 มิติได้ดีคือวัตถุที่มี  texture ที่สูงไม่เป็นสีพื้นและ

พื้นผิวไม่สะทอ้นแสง 

12) งานวิจยัน้ีไม่ไดเ้นน้การท า Texture ให้สวยงามแต่จุดเด่นคือรูปร่างของโมเดล 

3 มิติที่จะมีความสมบูรณ์มากกว่า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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13) การเพิ่มคุณภาพของภาพให้ชดัข้ึนสามารถเพิ่มคุณภาพให้สีของโมเดล 3 มิติ

ได ้

14) เพื่อให้สีของโมเดล 3 มิติชัดข้ึนจะต้องท าการ Extract สีของโมเดล 3 มิติ

ออกมาเป็น Texture 

15) ระยะห่างที่ถ่ายรูปควรอยู่ใกลต้วัวตัถุเพื่อให้สามารถข้ึนโมเดล 3 มิติที่มีความ

ละเอียดของสีได ้

16) แสงที่เพียงพอและสม ่าเสมอจะท าให้คุณภาพของโมเดล 3 มิติดี 
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บทที่ 5 

5. สรุปผลกำรด ำเนินงำน 

5.1 สรุปผลกำรด ำเนินงำน 
5.1.4 ระบบซ้ือขำยโมเดล 3 มิติ 

พฒันาระบบซ้ือขายโมเดลประกอบไปดว้ยระบบต่าง ๆ ดงัน้ี 

1) รวบรวม Requirement 

2) ออกแบบ UX/UI 

3) ออกแบบ Use Case Diagram 

4) ออกแบบ Sequence Diagram 

5) ออกแบบ Database 

6) ออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ 

7) ระบบสมคัรสมาชิก 

8) ระบบเขา้สู่ระบบ 

9) ระบบหนา้หลกัแสดงสินคา้ 

10) ระบบดูสินคา้ในแต่ละชิ้น 

11) ระบบตะกร้าสินคา้ 

12) ระบบสินคา้รายการโปรดและติดตามร้านคา้ 

13) ระบบซ้ือขายสินคา้ 

14) ระบบในการถ่ายรูปภาพ 

15) ระบบในการดูสินคา้แบบ AR 

16) ระบบช าระเงิน 

17) ระบบถอนเงิน 

18) ระบบแจง้เตือน 

19) ระบบส าหรับร้านคา้ 

20) ระบบในส่วนของผูดู้แลระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1.4 ระบบสร้ำงโมเดล 3 มิติ 
พฒันาระบบสร้างโมเดล 3 มิติจากรูปภาพ ไดผ้ลการศึกษาและพฒันาต่าง ๆ ดงัน้ี 

1) ศึกษาวิธีการท า 3D Reconstruction 

2) ศึกษางานวิจยัที่ใชใ้นการสร้างโมเดล 3 มิติ 3 ตวั 

3) ทดลองงานวิจยั instant-ngp โดยปรับค่าพารามิเตอร์ต่าง ๆ 

4) ระบบการรับรูปภาพจากกล้องมือถือไปยงั GPU Processing server เพื่อท าการสร้าง

โมเดล 3 มิติ  

5) ระบบการเตรียมข้อมูลรูปภาพเช่นการท า image processing ในการแต่งภาพเพื่อให้

คุณภาพดีข้ึนและลบพื้นหลงัของรูปภาพ 

6) ทดลองใชง้านวิจยัตวัอ่ืนในการสร้างโมเดล 3 มิติ 

7) ทดลองปรับคุณภาพ texture ให้สวยงามยิ่งข้ึน 

8) น าระบบไปเช่ือมต่อกบัระบบซ้ือขายโมเดล 3 มิติ 

5.2 ปัญหำและแนวทำงกำรแก้ไข 
1) งานวิจยัมีความซับซ้อน ตอ้งใชเ้วลาศึกษาท าความเขา้ใจ 

2) งานเสร็จไม่เป็นไปตามแผนเพราะไม่ไดป้ระเมินเวลาที่มีในการท างานจริง ๆ 

3) โมเดล 3 มิติยงัไม่ไดล้ะเอียดมากตามวตัถุจริง 

4) แอปพลิเคชันบนมือถือโดยใช้ Flutter, ภาษา Dart ในการพฒันา และใช้ BLOC ในการจัดการ

ข้อมูล ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือที่ไม่เคยใช้มาก่อน ท าให้การพัฒนาในช่วงแรกมีความล่าช้า ซ่ึง

แก้ปัญหาโดยการดูตัวอย่างโค้ดที่มี รูปแบบการเขียนที่ดี เพื่อเป็นแนวทางพัฒนาและลด

ระยะเวลาในการศึกษา 

5) บางระบบมีความต่อเน่ืองกัน ท าให้ตอ้งพฒันาระบบก่อนหนา้ให้สมบูรณ์ก่อน จึงจะเร่ิมพฒันา

ระบบต่อไปได้ ท าให้การพฒันาระบบต่อไปล่าช้าไม่เป็นตามแผนที่วางไว ้แก้ปัญหาโดยการ

ปรับแผนงานที่วางไวใ้หม่อีกรอบ โดยให้งานที่ต่อเน่ืองกนัท าต่อ ๆ กนัไป 

5.3 แนวทำงกำรพัฒนำต่อ 
1) พฒันาระบบ Object Detection ในการตรวจจบัวตัถุให้ดียิ่งข้ึน 

2) พฒันาระบบประเมินค่ามุมมองกลอ้งให้แม่นย ามากข้ึนเพื่อให้โมเดล 3 มิติมีความสมบูรณ์ข้ึน 
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3) พฒันา texture บนโมเดล 3 มิติเพื่อให้โมเดล 3 มิติมีความเหมือนจริงมากข้ึน 

4) เพิ่มระบบส าหรับแสดงผลโมเดล 3 มิติในรูปแบบ Virtual Reality (VR) 

5) ลดขนาดไฟลโ์มเดล 3 มิติ 

6) เพิ่มคุณภาพของรูปภาพที่ถ่ายในที่แสงนอ้ย 

7) พฒันาแอปพลิเคชนัให้สามารถรองรับหลายภาษาเช่น ภาษาองักฤษ เป็นตน้ 

8) พฒันาแอปพลิเคชนัให้สามารถอปัโหลดรูปภาพและสร้างโมเดล 3 มิติบนเวบ็ไซตไ์ด ้
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