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บทคัดย่อ 

 ผู้พัฒนาได้พฒันาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารแบบเสียง และติดต่อสื่อสารแบบ

วิดีโอ ทั้งแบบเดี่ยว (1:1) และแบบกลุ่ม (n:n) โดยทางผูพ้ัฒนาต้องการการติดต่อสื่อสารแบบ Peer to 

Peer เพื่อลดการท างานของเซริ์ฟเวอร์ และเพื่อลดความล่าช้าในการติดต่อ (Latency) ของแอปพลเิค

ชัน โดย     แอปพลิเคชันต้องรองรบัแพลตฟอรม์ทั้ง Windows, Android , IOS และ MacOS โดยทัง้ 

4 แพลตฟอรม์ต้องสามารถรองรบัการท างานใน Browser และการท างานของแอปพลเิคชันต้อง

สามารถท างานข้ามแพลตฟอรม์ได้ (Cross Platform) เช่น แอปพลิเคชันบน Web Browser ต้อง

สามารถใช้งานร่วมกับ    แอปพลิเคชันบน Desktop/Web Browser/Android/IOS เป็นต้น ซึ่งในการ

พัฒนาแอปพลเิคชันได้มีการใช้ HTML, CSS, JavaScript, NodeJS, PHP และ Electron โดยส่วนที ่

Front-end ผู้พฒันาได้ใช้ HTML, CSS, JavaScript และ Electron ในการพัฒนา และในส่วน  Back-

end ได้ใช้ JavaScript ,NodeJS และ PHPในการพัฒนา 

ค าส าคัญ : Voice Communication, Video communication, Web Application 
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Abstract 

 We develop a Video and Voice communication application to communicate 

one to one (1:1) and many to many (n:n).  Used peer to peer communication to 

decrease a workload of servers and decrease latency of communications. This 

Application must support multiple platforms such as Windows, Android, IOS and 

MacOS.  Each and Every platform must   support browsers and must work across 

platform (Cross platform) for example, an application on web browser must be able 

to communicate with an application on Windows/Android/IOS/MacOS. We used HTML, 

CSS, JavaScript, NodeJS, PHP and Electron to develop this Applications. For Front-end 

development we used HTML, CSS, JavaScript and Electron. For Back-end development 

we used JavaScript, NodeJS and PHP. 

Keywords : Voice Communication, Video Communication, Web Application 
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บทท่ี 1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ผู้พัฒนาต้องการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารทัง้การติดต่อสื่อสารแบบเสียง 

และติดต่อสือ่สารแบบวิดีโอ ทัง้แบบเดี่ยว (1:1) และแบบกลุ่ม (n:n) โดยทางผู้พัฒนาต้องการการ

ติดต่อสื่อสารแบบ Peer to Peer เพือ่ลดการท างานของเซริ์ฟเวอร์ และเพื่อลดความล่าช้าในการ

ติดต่อ (Latency) ของแอปพลิเคชัน โดยแอปพลเิคชันต้องรองรบัแพลตฟอรม์ทั้ง PC, Android , IOS 

และ Mac โดยทั้ง 4 แพลตฟอร์มต้องสามารถรองรบัการท างานใน Browser และการท างานของแอป

พลิเคชันต้องสามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ (Cross Platform) เช่น   แอปพลิเคชันบน Web 

Browser ต้องสามารถใช้งานร่วมกับ แอปพลิเคชันบน Desktop/Web Browser/Android/IOS เป็น

ต้น 

  

1.2 วัตถุประสงค์ของสหกิจศึกษา 

 1. เพื่อติดต่อสื่อสารได้ทัง้แบบ PC/Mobile to Mobile/PC ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 

 2. เพื่อติดต่อสื่อสารแบบส่งข้อความเสียงแบบเดี่ยว (1:1) และแบบกลุม่ได้ (n:n) 

3. เพื่อติดต่อสื่อสารแบบวิดีโอ แบบเดี่ยว (1:1) และแบบกลุม่ได้ (n:n) 

4. เพื่อติดต่อสือ่สาร ผ่านผู้ใหบ้รกิารมอืถือ ไม่น้อยกว่า 3 ราย โดยคุณภาพเสียงและความเร็ว

อยู่ที่ความเร็วอินเทอร์เน็ต 

 5. สามารถตรวจสอบการท างานของระบบได้ 
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1.3 ขอบเขตของสหกิจศกึษา 

 1. สามารถติดต่อสื่อสารแบบข้อความเสียงผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ทั้งแบบเดี่ยว และแบบ

 กลุ่ม 

 2. สามารถติดต่อสื่อสารแบบข้อความเสียงผ่านPC แอปพลิเคชันได้ทั้งแบบเดี่ยว และแบบ

 กลุ่ม 

 3. สามารถติดต่อสื่อสารแบบข้อความเสียงผ่าน Android (Web Browser) แอปพลิเคชันได้

 ทั้งแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม 

 4. สามารถติดต่อสือ่สารวิดีโอ ผ่านเว็บแอปพลิเคชันได้ทั้งแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม 

 5. สามารถติดต่อสือ่สารวิดีโอ ผ่าน PC แอปพลเิคชันได้ทั้งแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม 

 6. สามารถติดต่อสือ่สารวิดีโอ ผ่าน Android (Web Browser) แอปพลเิคชันได้ทั้งแบบเดี่ยว 

 และแบบกลุม่ 

 7. ผู้ใช้สามารถจัดการกลุ่มได้โดยประกอบด้วย สร้างกลุ่ม เพิ่มสมาชิกกลุม่ ลบกลุ่ม 

 8. ผู้ใช้สามารถเพิ่ม/ลบ รายช่ือเพื่อนได ้

 9. สามารถสง่ค าเชิญร่วมสนทนา โดยมีการแสดง push notification ได ้

 

1.4 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้ับ 

 1. ใช้แอปพลิเคชันทั้งPCและเว็บแอปพลิเคชันในการติดต่อสื่อสาร 

 2. สามารถน าผลงานช้ินน้ีไปต่อยอดในการพฒันาต่อได ้

 3. ลดต้นทุนในการพฒันา    
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1.5 ขั้นตอนและการด าเนินงาน 

 

รูปท่ี 1.1 แผนการท างาน 
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บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 การพัฒนาเว็บแอปพลเิคชันและPCแอปพลเิคชัน ผู้พัฒนาได้ศึกษาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ที่เกี่ยวข้อง โดยสามารถแบง่เป็นหัวข้อได้ดังนี ้

2.1 ภาษา HTML  

2.2 ภาษา JavaScript  

2.3 WebRTC 

2.4 NodeJS 

2.5 Electron 

2.6 MySQL 

 

2.1 ภาษา HTML 

 HTML (Hypertext Markup Language) เป็นภาษาที่ใช้ในการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร ์

โดยสามารถน าเสนอข้อมูลที่มีทัง้อักษร เสียง ภาพ และวิดีโอ ไฟล์ของ HTML เป็น text file ท าให้

สามารถเขียนได้ใน text editor ต่างๆ เช่น Notepad, EditPlus เป็นต้น การเขียนของภาษา HTML 

จะอยู่ในรปูของ แท็ก (Tag) ซึ่งจะเป็น <tag> Content </tag> โดยช่ือของแท็กนั้นๆจะอยู่ใน <> 

และ content ของแท็กนั้นๆจะอยุ่ระหว่าง <> และ </> ภาษา HTML ได้รับการพฒันาอย่างตอ่เนื่อง

มาโดยตลอด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และท าใหร้ับรองความหลากหลายของ content ท าให้ภาษา 

HTML เป็นภาษาที่ใช้ใน Browser ในบจัจบุัน  
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โครงสร้างของภาษา HTML 

HTML ม ีองค ์ประกอบ 2 ส่วน ค ือ ส ่วนทีเ่ป ็นเนือ้หาและส ่วนท ี่เป ็นค  าสั่ง หร ือแท ็ก

ร ูปแบบ พ ื้นฐานโครงสร้างของเอกสาร HTML ดังรูปแบบนี ้

 <HTML> 

  <HEAD> 

   <TITLE>ช ื่อแสดงบน Title bar</TITLE> 

  </HEAD> 

  <BODY>.....</BODY> 

 <HTML> 

  

ค  าสั่งเบื้องต ้นของภาษา HTML ค  าสั่งของภาษา HTML หร ือที ่เราเร ียกว ่า แท ็ก (Tag) เป ็น 

ส ่วนที่จ ัดการเกี่ยวก ับร ูปแบบการจ ัดเอกสารเพ ื่อแสดงผลบนบราว์เซอร ์โดยม ีร ูปแบบ

ค  าสั่งเบื้องต ้น  ดังนี้ 

1. HTML เป็นค าสัง่เริ่มต้นและสิ้นสุดของเอกสาร 

2. HEAD ใช้ก าหนดหัวของเอกสาร 

3. TITLE ใช้ในการแสดงช่ือของเอกสารบน title bar ของ Browser 

4. BODY เป็นส่วนเนื้อหาของเอกสาร 

 

2.2 ภาษา JavaScript 

JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรบัการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ทีก่ าลัง

ได้รับความนิยมอย่างสูง JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สครปิต์" (script) ซึ่งใน

การสร้างและพฒันาเว็บไซต์ (ใช้ร่วมกบั HTML) เพื่อใหเ้ว็บไซต์ของเราดูมีการเคลือ่นไหว สามารถ

ตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและด าเนินงานไปทลีะค าสัง่" 

(interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) ที่มีเป้าหมายในการ 

ออกแบบและพฒันาโปรแกรมบน Web Browser ส าหรับผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างาน
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ข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกบั ภาษา HTML และภาษา Java ได้ทั้งทางฝัง่ไคลเอนต์ (Client) 

และ ทางฝั่งเซิรฟ์เวอร์ (Server)  

เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พฒันา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมี

ความน่าสนใจมากข้ึน ประกอบกับเป็นภาษาเปิด (Open-source) ที่ทกุคนสามารถน าไปใช้ได้ ด้วย

สังคมที่ใหญ่ข้ึนเรื่อยๆ และมี contributor ที่ช่วยกันสรา้ง package ต่างๆและเครือ่งมอืให้กบั 

community ดงันั้นจึงไดร้ับความนิยมเป็นอย่างสงู มกีารใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูก

ก าหนดใหเ้ป็นมาตรฐานโดย ECMA การท างานของ JavaScript จะต้องมกีารแปลความค าสัง่ ซึ่งข้ัน

ตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถ

ท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอรท์ี่สนบัสนุน ซึ่งปัจจุบนับราวเซอร์เกอืบทัง้หมดก็สนบัสนุน JavaScript 

แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript มีการพฒันาเป็นเวอร์ช่ันใหม่ๆ ออกมาด้วย (ปัจจบุันคือ

รุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ช่ันใหม่ ไปรันบนบราวเซอรร์ุ่นเก่าที่ยังไมส่นับสนุน ก็อาจจะท าให้

เกิดข้อผิดพลาดได ้

 

2.3 WebRTC 

 WebRTC (Web Real-Time Communication) เป็น Open Source Project ที่ใช้ส าหรับ

ท าให้ web Browser และ แอปพลิเคชันบนมอืถือ ติดต่อกันได้แบบ Real Time โดยการเรียกใช้ผ่าน 

API อีกทั้งข้อมูลต่างๆได้โดยไม่จ าเป็นต้องมีตัวกลางเข้ามาช่วย 

 

 WebRTC มีการใช้งาน Media Capture และ Stream API ไปพร้อมกัน ซึง่ท าใหส้ามารถ 

Capture Multimedia ใน Web Browser การติดต่อกันระหว่างผู้ใช้เป็การติดต่อแบบ Peer to Peer 

โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ plugs-in หรือ ตัวกลางเข้ามาช่วย 

 การติดต่อกันระหว่างผู้ใช้ ถูกสร้างข้ึนและถูกแสดงโดย RTCPeerConnection อินเตอร์เฟส 

เมื่อการติดต่อส าเรจ็และสามารถเปิดใช้งานได้ Media Streams และ/หรือ Data Channels จะถูก

เพิ่มลงไปในการติดต่อน้ัน ๆ 
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 Architecture diagram ด้านล่างแสดงโครงสร้างและหน้าทีข่อง WebRTC 

 

รูปท่ี 2.1 โครงสร้างของ WebRTC 

 

WebRTC ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือ Media Capture (getUserMedia) และ 

RTCPerrConnection 

 

2.3.1 Media Capture (getUserMedia) 

 WebRTC ใช้ API ในการ Media Capture คือ getUserMedia หรอื 

navigator.getUserMedia (แบบใหม่จะใช้ navigator.MediaDevices.getUserMedia ซึ่งจะซัพ

พอร์ตการท างานแบบ Promise) ซึง่ API นี้ ซัพพอร์ตบราวเซอร์เป็นส่วนใหญ่ (ยกเว้น Internet 

Explorer) โดยก่อนการเรียกใช้จะตอ้งได้รบั Permission จากผู้ใช้งานก่อน หลังจากเรียกใช้แล้วจะได ้

MediaStream ซึ่งจะประกอบได้ด้วย tracks ต่างๆ (tracks จะประกอบได้ด้วย Audio tracks ซึ่งคือ 

tracks เสยีง และ Video tracks ซึ่งคือ tracks ของวิดีโอจาก webcam) 
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 ตัวอย่างการใช้ getUserMedia 

navigator.mediaDevices.getUserMedia(constraints) 

constraints parameters จะประกอบด้วย Video และ Audio ซึ่งทัง้ 2 อย่างจะต้องระบุให้ชัดเจน

เช่น 

{ audio: true, video: true } 

ซึ่ง true หมายถึงต้องการ tracks นั้นๆ หากเป็น false function จะไม่ return tracksนั้นๆกลบัมา 

Constraint video สามาถระบุขนาดได้เช่น 

{ 
  audio: true, 
  video: { 
    width: { min: 1280 }, 
    height: { min: 720 } 
  } 
} 

Constraint ข้างต้นหมายความว่าให้หา video ที่มีขนาดความกว้างอย่างน้อย1280 และควาวมยาว

อย่างน้อย720 

 

2.3.2 RTCPeerConnection 

 RTCPeerConnection เป็นส่วนที่จัดการการเช่ือมต่อกันระหว่างผู้ใช้ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

- การค้นหาผู้ใช้ และ การติดต่อ 

- การส่งสัญญาณ (Signaling) 

- NAT traversal 

- Relay servers ในกรณีที่การติดต่อแบบ Peer to Peer ไม่ส าเร็จ 
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ซึ่งตามทฤษฎีแล้ว การติดต่อแบบ Peer to Peer ไม่จ าเปน็ต้องผ่านตัวกลางใดๆเลย แต่ในความเป็น

จริงนั้นจ าเป็นต้องตอ้งท า NAT traversal เพื่อให้ผู้ใช้ค้นพบกัน ดังนั้นจึงตอ้งมี Signaling server เข้า

มาช่วยดังภาพด้านล่าง      

 

รูปท่ี 2.2 STUN server ช่วยใน NAT traversal 

 

โดย NAT traversal จะใช้ STUN (Session Traversal Utilities for NAT) ซึ่งเป็น Protocol 

ของ WebRTC 

2.3.3 ICE (Interactive Connectivity Establishment) 

 ICE (Interactive Connectivity Establishment) เป็น framework ที่ท าให้ Web Browser 

ติดต่อกับคนอื่นได้ มีหลายเหตผุลที่ท าใหก้ารติดต่อโดยตรงแบบ Peer to Peer ไม่สามารถท าได้ เช่น 

การผ่าน Firewall ที่ป้องกันการเปิดการเช่ือมต่อ และความจ าเป็นต้องมี Unique Address เมื่อไมม่ ี

Public Address และจัดการการผ่านข้อมูลเมื่อไมส่ามารถตดิต่อโดยตรงได้ 
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2.3.4 STUN (Session Traversal Utilities for NAT) 

STUN (Session Traversal Utilities for NAT) คือ Protocol ของ WebRTC ที่ใช้ในการ

ค้นพบ Public 

Address และคาดการณ์หาข้อจ ากัดใน Router ที่ท าให้เกิดการเช่ือมตอ่ 

ผู้ใช้งานจะส่งค าขอไปที่ STUN server ในอินเทอรเ์น็ต และทาง server จะส่ง Public 

Address และบอกว่าผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้หรือไม่ ดังรูปด้านล่าง 

 

รูปท่ี 2.3 การท างานของ STUN 
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2.3.5 TURN (Traversal Using Relay around NAT) 

 ในบาง Router เมื่อใช้ NAT ท าให้เกิดข้อจ ากัดเรียกว่า “Symmetric NAT” หมายความว่า 

Router จะยอมรบัการติดต่อจาก Peer ทีเ่คยติดต่อแล้วเท่านั้น 

 TURN (Traversal Using Relay around NAT) ช่วยในการข้าม Symmetric NAT โดยเปิด

การติดต่อรหว่าง TURN server ละผ่านข้อมลูทั้งหมดไปยงั server ผู้ใช้จะสร้างการเช่ือมต่อระหว่าง 

TURN server และบอกผู้ใช้คนอื่นๆใหส้่ง packets ไปยัง server ซึง่จะสง่กลบัไปยังผู้ใช้ ดังรปูด้านล่าง 

 

รูปท่ี 2.4 การท างานของ TURN 
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 ตามขั้นตอนแล้ว ICE จะพยายามติดต่อโดยตรงระหว่างผู้ใช้โดยมีความล่าช้า (Latency) ให้

น้อยที่สุดผ่าน UDP (User Datagram Protocol) ในข้ันตอนน้ี STUN server จะมเีพียงหน้าทีเ่ดียว

คือ การท าใหผู้้ใช้ที่อยูห่ลงั NAT พบ Public Address และ port ถ้าไมส่ามารถใช้ UDP ได้ ICE จะใช้ 

TCP (Transmission Control Protocol) ถ้าหากการติดต่อโดยตรงไมส่ าเร็จจะใช้ตัวกลาง (TURN 

server) ดังรูปด้านล่าง 

 

รูปท่ี 2.5 WebRTC Data Pathway 
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2.3.6 Signaling Server 

 Signaling คือ หนึ่งในข้ันตอนการติดต่อระหว่างผู้ใช้เพื่อสรา้ง call โดยผู้ใช้ต้องแลกเปลี่ยน

ข้อมูลดังนี ้

- Session control message ใช้ในการเปิดและปิดการติดตอ่นั้นๆ 

- Error message ใช้ในการแจง้ความผิดพลาด 

- Media metadata เช่น Code settings, Bandwidth และชนิดของ Media 

- Key data เพื่อใช้ในการเปิดการติดต่อแบบ secure 

- Network data เช่น IP ของ Host และ port 

ข้ันตอนการ signaling ไม่ได้ถูกติดตั้งอยู่ใน WebRTC เนื่องจากลดการซ้ าและเพิม่ 

compatibility โดย signaling ได้ถูกกล่าวไว้ใน JSEP (JavaScript Session Establishment 

Protocol) แล้ว 

 

รูปท่ี 2.6 JSEP’s Signaling Architecture 
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2.3.7 Signaling และ RTCPeerConnection 

 เมื่อน า Signaling มารวมกบั WebRTC API จะท าให้ผู้ใช้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมลูต่างๆกัน

ได ้

ตัวอย่างเช่น หาก A ต้องการติดตอ่กับ B จะมีข้ันตอนดังนี ้

- A สร้าง object WebRTCPeerConnection ด้วย function new RTCPeerConnection() 

- A สร้าง offer (SDP Session Description) ด้วย function CreateOffer() 

- A เรียกใช้ function setLocalDescription() หลังจากทีส่ร้าง offer แล้ว 

- A ส่ง offer (Session Description ของ A) ให้ B ผ่าน Signaling server 

- B สร้าง RTCPeerConnection และเรียก function setRemoteDescription() เพื่อน า

ข้อมูลของ A เข้ามา 

- B เรียกใช้ function createAnswer() เพื่อให้ได ้Local Session Descriptionของตัวเอง 

และ setLocalDescription() ของตนเอง 

- B ส่ง answer (Session Description ของ B) ของตนเองผ่าน Signaling server 

- A ได้รับข้อมูลของ B และเรียกใช้ function setRemoteDescription() 

 - เมื่อท าการส่ง Description เสร็จแล้ว Event candidate จะท างานและสง่ข้อมลู 

candidate ผ่าน Signaling server ให้อกีฝัง่ 
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รูปท่ี 2.7 ตัวอย่าง Session Description ของ WebRTC 

 

รูปท่ี 2.8 ตัวอย่าง ICE candidate ของ WebRTC 
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หากต้องการติดต่อกันโดยมีการสง่ภาพ และเสียง ให้อีกฝัง่สามารถท าได้โดยการน า 

getUserMedia มารวมกับ RTCPeerConnection ในข้ันตอนก่อนการสร้าง offer ให้กบัอีกฝั่งโดยเมื่อ

เรียกใช้ function getUserMedia() แล้วเรียกใช้ function RTCConnection.AddStream(Stream) 

โดยมี Event Handler คือ onaddstream() 

 

รูปท่ี 2.9 ตัวอย่างข้ันตอนการท างานของ RTCPeerConnection 

 

2.4 NodeJS 

 NodeJS คือ Open Source, Cross-platform, JavaScript run-time environment ที่

ท างานโดยใช้ JavaScript NodeJS ท าให้ผูพ้ัฒนาสามารถใช้ JavaScript ในการเขียนโคดฝั่ง server 

ได้เพื่อให้เกิด dynamic web page ก่อนทีจ่ะส่ง content ให้กับผู้ใช้งาน โดย NodeJS มีสโลแกนว่า 

“JavaScript Everywhere” ซึง่เป็นการง่ายในการพัฒนาเนื่องจากผูพ้ัฒนาจะใช้เพียงภาษาเดียวใน

การพัฒนา ทัง้ฝัง่ผู้ใช้ และฝั่ง server 

 NodeJS มี architecture เป็น event-driven ซึ่งท าใหม้ีประสิทธิภาพในการท างานแบบ 

asynchronous  I/O, throughput และเพิ่มความสามารถในการ scale ใน web application ที่ม ี

input และ output ที่สงู และเหมาะกับ web application แบบ realtime 
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1). V8 

 V8 เป็น open-source JavaScript Engine ของ Google ซึ่งเป็นส่วนท างานหลกัของ 

Google Chrome/Chromium Browsers โดยปรกติแล้ว JavaScript ใน Browser จะท างานแบบ 

Interpret แต่ V8 จะแปลง JavaScript เป็นภาษาของเครื่องแล้วจึงท างาน V8 ถูกเขียนด้วยภาษา 

C++ 

2). Libuv 

 Libuv ถูกพฒันาเพื่อใหก้ารท างานแบบ asynchronous I/O ที่รวมกบั asynchronous TCP 

และ UDP sockets, Event loop, file system read/write โดยถูกเขียนในภาษา C 

3). Low level Components 

 ส่วนประกอบอื่นๆ เช่น c-ares, http parser, OpenSSL, zlib เป็นต้น 

4). Binding  

 Binding คือ wrapper ที่เป็นส่วนกลางท าให้ภาษาต่างสามารถติดต่อกันได้ โดยจะเปลี่ยน

ภาษาหนึ่งไปเป็นภาษาหนึง่ 

       

รูปท่ี 2.10 ส่วนประกอบของ NodeJS 
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NodeJS มีขั้นตอนการท างานหลักๆคือ 

- V8 compile โคดของ application 

- โคดติดต่อกับ low level components ต่างๆ ผ่าน binding 

- เมื่อ event เกิดข้ึนจะถึงเก็บไว้ใน event queue ตามล าดับที่เกิดข้ึน 

- Event queue สง่ function ไปให้ worker threads ท างาน 

- หากมี callback function จะถูกสง่จาก worker thread ไปยัง event queue 

 

รูปท่ี 2.11 ข้ันตอนการท างานของ NodeJS 

 

2.4.1 Socket.IO 

 Socket.IO เป็น JavaScript Library ส าหรับการติดต่อสือ่สารแบบ realtime บน web 

application ท าใหส้ามารถเกิดการติดต่อสื่อสารแบบ2ทางระหว่าง ผู้ใช้ และ web server โดยแบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วนคือ library ส าหรบัรันบน Web Browser ของผู้ใช้ และ library ของ NodeJS ส าหรับ 

web server อีกทัง้ Socket.IO เป็น Event-driven เช่นเดยีวกับ NodeJS 

 Socket.IO โดยหลักแล้วใช้ WebSocket protocol และใช้ polling เป็น fallback option 

ถึงแม้ว่าจะสามารถใช้เป็นเพียงแค่ wrapper ส าหรบั WebSocket แต่ Socket.IO มีลูกเล่นต่างๆ

มากกว่า เช่น การกระจายข้อความไปยงัหลาย socket, การเก็บข้อมูลต่างๆส าหรบัแต่ละ socket และ 

asynchronous I/O 
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2.5 Electron  

 Electron (Atom shell) เป็น open-source framework ที่ถูกพัฒนาโดย GitHub ใช้ในการ

สร้าง Desktop GUI Applications โดยใช้ front end และ back end ของ web application (Web 

Technologies) ซึ่งคือ NodeJS runtime ส าหรบั back end และ Chromium ส าหรับ front end    

Electron Architecture 

 ใน Electron process ทีร่ัน main script จะเรียกว่า Main Process ซึง่เป็น process ที่

แสดง GUI และสร้างหน้า web page ใน Electron จะมี main process เพียง1 process เท่านั้น 

 ในเมื่อ Electron ใช้ Chromium ส าหรับแสดงหน้า web page แล้วดังนั้น Multi-process 

Architecture ของ Chromium ก็ถูกน ามาใช้ด้วยเช่นกัน โดยในแต่ละหน้า web page จะรัน 

process ของตัวเองเรียกว่า renderer process 

 โดยปรกติแล้วใน web Browser จะไม่ถูกอนญุาตใหเ้ข้าถึง Native sources แต่ Electron 

สามารถใช้ NodeJS APIs ท าให้สามารถเกิดการติดต่อกนัในระดับ low level ได้ทั้ง renderer 

process และ main process เช่น readfileSync หรือ readdirSync เป็นต้น และยังสามารถใช้ 

NodeJS modules ไดE้lectron สามารถติดต่อกันระหว่าง main process และ renderer process 

ผ่าน modules ของ ipcRenderer และ ipcMain ส าหรบัการสง่ข้อมลูต่างๆ 

      

รูปท่ี 2.12 สถาปัตยกรรมของ Electron 
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2.6 MySQL 

 MySQL เป็น open-source Relational Database Management System (RDBMS) ซึ่ง

ถูกเขียนด้วยภาษา C และ C++ ส่วนของ SQL parser เขียนด้วย yacc ซึ่ง MySQL สามารถท างาน

ได้บนหลาย platform เช่น Linux, MacOS, Windows เปน็ต้น 

 MySQL สามารถ built และ install จาก source code ได้ โดดน Linux ส่วนใหญ่สามารถ 

download ผ่าน package management system และ install ได้ง่าย จึงท าให้ MySQL เป็นที่นิยม

ในกลุ่ม Developer หรือในองค์ขนาดเลก็ถึงขนาดกลาง 
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บทท่ี 3 

วิธีการด าเนินงาน 

3.1 การวางแผนและการเตรียมการ 

 ในการด าเนินงานและการจัดท าแอปพลิเคชันเพือ่การติดต่อสื่อสารแบบวิดีโอและแบบเสียง 

จ าเป็นต้องมกีารเตรียมการดังตอ่ไปนี ้

 3.1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อท่ีเกี่ยวข้อง 

1. ศึกษา Web Technologies เนื่องจาก requirement ต้องการการติดต่อสื่อสาร

กัน โดยสามารถผ่าน Web browser ดังนั้นการศึกษา Web Technologies เช่น 

HTML, JavaScript จึงมีความจ าเป็น อีกทัง้เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในแอปพลเิคชันคือ 

WebRTC ซึ่งรองรับการท างานบน Browser 

2. ศึกษา WebRTC APIs ซึ่งเป็นส่วนในการท างานหลกัของแอปพลิเคชัน เป็นส่วน

การท างานของการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน และการแสดงภาพและเสียงของผู้

ใช่ ซึ่งสามารถน ามาใช้ร่วมแอปพลเิคชันใน Android และ IOS ได้ การท างานของ 

WebRTC จะพยายามใหผู้้ใช้ติดต่อกันแบบ Peer to Peer ซึ่งจะลดการล่าช้า 

(Latency) และลดการท างานของ server รวมถึงการศึกษาความต้องการของ 

WebRTC เช่น STUN server, TURN server และ Signaling server 

3. ศึกษา NodeJS และ Socket.IO เป็นส่วนการท างานของ server โดย Socket.IO 

สนับสนุนการท างานแบบ asynchronous I/O ซึง่เหมาะสมส าหรับการติดต่อสือ่สาร 

อีกทั้งยงัสามารถท าให้แบ่งเป็นห้องสนทนา (room) เพื่อรองรับการสนทนาแบบกลุม่ 

(n:n) ได ้

4. ศึกษา Electron เพื่อใช้ในการสร้าง Desktop Application โดยยังสามารถใช้ 

Web Technologies ต่างๆได้ โดยเฉพาะ WebRTC เนื่องจากเป็นส่วนหลักของแอป

พลิเคชัน 

5. ศึกษาระบบฐานข้อมูล และ MySQL เพื่อใช้ส าหรบัเกบ็ข้อมูลของผู้ใช้งาน, กลุ่ม 

และรายช่ือเพื่อนของผู้ใช้ 
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 3.1.2 การออกแบบระบบ 

1. ออกแบบการใช้งานของผู้ใช้ (Usecase diagram) เพื่อให้ทราบถึง functionการ

ท างานหลักที่ตอ้งมีในแอปพลเิคชัน โดยจะประกอบด้วยส่วนหลัก 4 ส่วนคือ Login, 

Voice chat, Video chat และ Friend list  

      

รูปท่ี 3.1 Usecase Diagram ของ user 
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2. ออกแบบแผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) เพือ่อธิบายการไหลของการ

ท างาน (Workflow) และทราบถึงกระบวนการข้ันตอนที่ควรจะเป็นของแอปพลิเค

ชัน 

      

รูปท่ี 3.2 Activity Diagram ของ user 
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3. ออกแบบการท างานของ function หลักของแอปพลิเคชัน ซึง่คือการท า 

Voice/Video chat โดยมีผู้ใช้งาน2คน ประกอบด้วย เจ้าของห้อง (ผู้สร้างห้อง) และ

ผู้เข้าร่วมห้อง ซึ่งในกรณีทีม่ีมากกว่า 2 คน คนที่เข้าร่วมใหม่ จะเป็นผู้เข้าร่วม และ

คนที่อยู่ในห้องอยู่แล้วจะเป็นเจ้าของหอ้ง โดยไม่มีการท างานในส่วนการสร้างห้อง 

และจะมีการใช้ socketID จาก Socket.IO ของ Signaling server เพื่อใช้ในการระบุ

เป้าหมายในการส่งข้อความนั้นๆ 

   

 

รูปท่ี 3.3 Sequence Diagram การท างานของ Voice/Video chat 1:1 
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รูปท่ี 3.4 Workflow ของ function การท างานของ Voice/Video chat 1:1 
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3.1 โดยการท างานของ function หลัก Voice/Video chat 1:1 มีขั้นตอนการ

ท างานดังนี ้

1. เจ้าของห้องได้เข้าห้อง หน้า web page จะท าการรับข้อมูลภาพและเสียงตามที่

ผู้ใช้งานได้อนุญาต Browser ด้วย function getUserMedia()  

2. ผู้ใช้อีกคนเข้าร่วมห้อง รับข้อมูลภาพและเสียง หลงัจากนั้นจึงส่งข้อความไปให ้

Signaling server 

3. Signaling server ส่งข้อความใหเ้จ้าของหอ้งเพื่อใหเ้จ้าของห้องรู้ว่ามี ผู้ใช้งานอื่น

เข้าร่วมหอ้งแล้ว และส่ง socketID ของผู้เข้าร่วม 

4. เจ้าของหอ้งเก็บ socketID ของผูเ้ข้าร่วมไว้ใน array และสร้าง object 

RTCPeerConnection พร้อมกบั AddStream เข้าไปใน object ด้วย 

MediaStream ที่ได้จากข้ันตอนที่ 1 หลังจากทีส่ร้าง object เสรจ็แล้วจะท างาน 

function createOffer() พร้อม setLocalDescription และสร้าง Event Handler 

คือ onicecandidate เพื่อใช้ในการส่ง ICE candidate ให้อีกฝั่ง และ 

onaddstream จะท างานเมื่อได้รับ stream จากอีกฝั่ง หลังจากนั้นจงึสง่ข้อความ, 

socketID และ Session Description ไปที่ Signaling server 

5. Signaling server สง่ข้อความ, socketID และ Session Description ไปยัง

ผู้เข้าร่วม 

6. เมื่อได้รบัข้มความจาก Signaling server แล้วจะสร้าง object 

RTCPeerConnection ข้ึนมา AddStream ของตนเองที่ได้มาจากข้ันตอนที่ 2 สร้าง 

Event Handler คือ onicecandidate และ onaddstream ใช้งาน function 

setRemoteDescription ด้วย Session Description ที่ได้รับจาก Signaling 

server พร้อมทั้งใช้งาน function createAnswer() และ setLocalDescription 

หลงัจากนั้นจึงส่งข้อความ, Session Description ไปยัง Signaling server 

7. Signaling server ส่งข้อความไปยงัเจ้าของห้อง 

8. เจ้าของห้องน า Session Description ที่ได้รบัจาก Signaling server มา 

setRemoteDescription 
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9. เมื่อทัง้ 2 ฝั่งได้ setLocalDescription และ setRemoteDescription แล้ว 

Event Handler onicecadidate จะท างานพร้อมส่ง ice candidate ไปให ้

Signaling server เพือ่ผ่านข้อความต่อไปให้กับอีกฝัง่ 

10. เมื่อทั้ง 2 ฝั่งติดต่อกันโดยไมม่ีปญัหา Event handler onaddstream จะท างาน 

หากมปีัญหาจะ ท าการ Relay media ทัง้หมดไปยัง TURN server เพื่อผ่าน media 

ไปให้อีกฝั่ง 

 3.2 การท างานหลักของ function หลกั Voice/Video chat n:n 

โดยหลกัการท างานของ function หลักใน Video/Voice chat แบบ n:n จะมหีลกัการเช่ือม

แต่ละผู้ใช้งานแบบ Mesh เพื่อลดการท างานของ server ดงัรูปด้านล่าง 

    

รูปท่ี 3.5 การเช่ือมต่อผู้ใช้งานแบบ Mesh 
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รูปท่ี 3.6 Workflow ของ function หลักใน Voice/Video chat n:n 
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การท างานหลักของ Voice/Video chat แบบ n:n จะมีการท างานคล้ายกับการท างานแบบ 

1:1 โดยมีข้อแตกต่างกันดังนี ้

1. เมื่อมผีู้เข้าร่วมเข้ามา Signaling server จะเปลี่ยนจากการสง่ข้อความให้แค่เจ้าของหอ้ง

เป็น กระจายข้อความ (Broadcast) ไปยังทุกคนที่อยู่ในห้อง 

2. เมื่อสร้าง object RTCPeerConnection ข้ึนมาแล้วจะเก็บไว้ใน array โดยไม่จ าเป็นต้อง

เรียงล าดับของผู้ใช้ 

3. เมื่อได้รับ socketID จาก Signaling server แล้วจะเกบ็ socketID นั้นไว้ใน array โดยไม่

จ าเป็นต้องเรียงตามล าดับของผู้ใช้ 

 4. ออกแบบฐานข้อมูล การเกบ็ข้อมลูของแอปพลเิคชันน้ีมี 4 ตาราง ประกอบด้วย 

- User ซึ่งเกบ็ข้อมลูของผู้ใช้งาน คือ Account ช่ือของผู้ใช้งาน, Password รหสัของผู้ใช้งาน

, IsOnline เก็บสถานะของผู้ใช้งานซึง่จะเกบ็เป็น binary number 0 คือไม่ออนไลน์ และ 1 

คือออนไลน์อยู่, Last Activity เกบ็การเคลื่อนไหวล่าสุดของผู้ใช้ และ Token ใช้ส าหรับเกบ็ 

token ของผู้ใช้เพือ่ใช้ในการท างานของระบบ push notification 

 - Friend เก็บข้อมลูรายช่ือเพื่อนของผู้ใช้ ซึ่งจะประกอบด้วย ช่ือผู้ใช้ทั้ง 2 คนที่เป็นเพื่อนกัน 

- Group เก็บข้อมลูกลุ่มของผู้ใช้งานโดยประกอบด้วย Groupname ช่ือของกลุม่ที่ผู้ใช้งาน

ตั้งข้ึน, GroupID หมายเลขของกลุ่มซึง่จะเป็น Auto Increment, Creator เก็บ Account 

ของผู้ใช้งานทีเ่ป็นคนสร้างกลุม่ขึ้น- Groupmember เก็บข้อมลูสมาชิกของกลุ่มนั้นๆ 

ประกอบด้วย GroupID หมายเลขของกลุ่มซึง่มาจากตาราง Group และ Account เกบ็

สมาชิกของกลุ่ม มาจากตาราง User 
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    รูปท่ี 3.7 ภาพรวมของฐานข้อมูลของแอปพลเิคชัน 
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5.การออกแบบ User Interface ประกอบด้วย 4 ส่วนคือ Login, Dashboard และ 

Chat room 

 

รูปท่ี 3.8 User Interface ส่วน Login 
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 รูปท่ี 3.9 User Interface ส่วน Dashboard 

รูปท่ี 3.10 User Interface ส่วน Chat room 
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3.2 การพฒันาและการติดตั้งระบบ 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน Web Browser และ Desktop  

 การพัฒนาแอปพลิเคชันบน Web Browser ใช้ Web Technologies ในการพัฒนาซึง่

ประกอบด้วย HTML, CSS, JavaScript และ JQuery โดย  

- HTML เป็นโครงของ document 

- CSS ใช้ในการตกแต่ง จัดหน้า และจัด element ต่างๆ 

- JavaScript ใช้ในการเขียน function การท างานหลกัของแอปพลิเคชัน โดยมีการเรียกใช้ 

APIs ต่างๆ เช่น WebRTC เพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสาร, Socket.IO เพือ่ใช้ในการติดต่อ server 

และใช้ในการสง่ข้อความ 

- JQuery ใช้ส าหรบัสง่ request ใหก้ับ server โดยใช้ AJAX  และใช้ส าหรบัเพิ่มความ

สะดวกสบาย ความหลากหลายและลูกเล่นในการเขียนโคด 

 ในการพัฒนา Desktop Application ใช้เทคโนโลยีเช่นเดยีวกับ Web Browser แต่ต่างกัน

โดย Desktop Application จะใช้ Electron ในการสร้าง GUI และสามารถใช้ modules ต่างๆจาก 

NodeJS เข้ามาร่วมในแอปพลเิคชันได้ ท าให้เพิม่ความสามารถของแอปพลเิคชันมากข้ึน ในการพฒันา

ได้ใช้ HTML, CSS, JavaScript, JQuery และ NodeJS  
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บทท่ี 4 

ผลการด าเนินงาน 

 

หมายเหตุ : เนื่องจากรายละเอียดนี้เป็นความลบัเฉพาะของบริษัท จงึไม่สามารถเปิดเผยได้ 
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บทท่ี 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 แอปพลเิคชันการติดต่อสื่อสารแบบภาพและเสียง ถูกพัฒนาโดยสามารถท างานโดย

มีการ Login, ระบบเพือ่นและกลุ่ม, การเพิ่มเพื่อน, การเพิม่สมาชิกกลุ่ม, การลบสมาชิกออก

จากกลุ่มโดยท าไดเ้ฉพาะผูส้ร้างกลุ่ม, การค้นหาเพื่อนและสมาชิกในกลุ่ม, การสนทนาแบบ

เดี่ยวและแบบกลุม่, การชวนเข้าร่วมสนทนา, การสนทนาแบบเสียงและแบบวิดีโอ โดยการ

ท างานสามารถท างานได้โดยข้ามแพลตฟอร์ม (Cross Platform) ระหว่าง Web 

Browser/Desktop application และ Desktop application/Web Browser, ระบบ push 

notification เมื่อผู้ใช้ได้รับค าชวนเข้าห้องสนทนา โดยการท างานทัง้หมดของแอปพลเิคชัน

สามารถใช้งานได้จริง และสามารถน าไปพฒันาต่อได้ 

 

5.2 สรุปผลการทดสอบแอปพลิเคชัน 

 5.2.1 สรุปผลการทดสอบแอปพลิเคชันบน Web Browser 

จากผลการทดสอบแอปพลิเคชันบน Web Browser สามารถสรปุได้ว่าการท างาน

ต่างๆ เช่น การเพิ่มเพื่อน, การเพิ่มสมาชิกกลุ่ม, การลบมสมาชิกกลุ่ม, การชวนเข้าห้อง

สนทนา สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง แต่มีข้อผิดพลาดคือ มี output ที่แสดงใหผู้้ใช้งานได้

ไม่ถูกต้องซึง่ได้รับการแก้ไขใน version v1.02 แล้ว การท างานในหน้า chat ซึง่เป็นหน้าที่มี

การท างานหลักสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง ผู้ใช้งานสามารถสนทนาได้ทั้งแบบเดี่ยวและ

แบบกลุ่มโดยไมเ่กิดข้อผิดพลาดข้ึน สามารถสนทนาทัง้แบบวิดีโอและเสียงได้ และสามารถใช้

งานทั้งแบบภายในแพลตฟอร์มเดียวกันและแบบข้ามแพลตฟอร์มได้โดยไมม่ีปัญหาใดๆ 
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 5.2.2 สรุปผลการทดสอบแอปพลิเคชันบน Desktop 

 จากการทดสอบแอปพลเิคชันบน Desktop ได้ผลเช่นเดียวกับแอปพลิเคชันบน Web 

Browser โดยการท างานต่างๆเช่น การเพิ่มสมาชิก, การเพิม่สมาชิกกลุ่ม, การลบสมาชิกกลุ่ม

, การค้นหาสมาชิกกลุ่ม, การชวนเข้าห้องสนทนา สามารถท างานได้อย่างถูกต้อง แต่ยังเกิด

ข้อผิดพลาดเดียวกับ Web Browser คือ ยังมบีาง output ที่แสดงให้ผู้ใช้งานยังแสดงผลได้ไม่

ถูกต้อง ซึ่งได้รับการแก้ไขใน version v08 แล้ว การท างานในหน้า chat สามารถท างานได้

อย่างถูกต้อง ผู้ใช้งานสามารถสนทนาได้ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม สามารถสนทนาได้ทั้ง

แบบวิดีโอและแบบเสียง และสามารถใช้งานทัง้แบบภายในแพลตฟอร์มเดียวกันและแบบข้าม

แพลตฟอร์มโดยไม่มปีัญหาใดๆเกิดข้ึน 

 

5.3 ข้อจ ากัดในการพัฒนา 

 จากการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ได้กล่าวมา ยังมีข้อทีผู่้พัฒนาเห็นว่าเป็นข้อจ ากัดอยู่ดังนี้ 

1. เนื่องจากการติดต่อของผู้ใช้งานในหน้า chat นั้นเป็นการติดต่อแบบ Peer to Peer 

ถึงแม้ว่าการติดต่อจะรวดเร็วแต่มีข้อเสียคือ จะใช้ Bandwidth มากในการติดต่อ 

2. เนื่องจากการติดต่อของผู้ใช้งานแบบกลุม่ ใช้การรูปแบบการติดต่อแบบ Mesh คือ ผู้ใช้

ทุกคนมีการติดต่อกันทัง้หมด ท าให้เมื่อมีการติดต่อมากยิง่ข้ึน จะท าให้การใช้ทรัพยากร

และ Bandwidthมายิ่งข้ึนตามไปด้วย 

3. ระบบ push notification เมื่อผู้ใช้ได้รับค าชวนมากกว่า 1 ค าชวน จะท าให้การแสดงผล 

แสดงเพียงแค่1ค าชวนเท่านั้น 

4. เมื่อผู้ใช้งานเข้า/ออก ห้องสนทนาพร้อมกันในเวลาสั้นๆ จะท าให้เกิดข้อผิดพลาดในการ

ท างาน 
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5.4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบ 

 จากข้อจ ากัดที่ได้กล่าวมาข้างต้น ทางผู้พฒันาเห็นว่าบางข้อจ ากัดสามารถแก้ไขได้ด้วยการ

หัฒนาต่อดังนี ้

1. จากข้อจ ากัดในข้อ 2 สามารถแก้ไขได้โดยใช้การติดต่อในรูปแบบอื่น เช่นการติดต่อแบบ 

star หรือการติดต่อแบบผสมทั้ง mesh และ star หรือใช้ server เข้ามาช่วยในการส่ง

ข้อมูล 

2. จากข้อจ ากัดในข้อ 3 สามารถแก้ไขได้โดยการใช้ระบบฐานข้อมูลเข้ามาช่วย 

3. จากข้อจ ากัดในข้อ 4 สามารถแก้ไขได้โดยให้ server จ ากดัการเข้าหอ้งเช่น ให้ server 

จ ากัดการเข้าในแต่ละห้อง เป็น 1การเข้าต่อ 2 วินาที เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

1. การติดตั้งโปรแกรม Atom Editor 

 1. เข้าเว็บไซต์ https://atom.io/ เพื่อดาวน์โหลด 

 

รูปท่ี ก.1 หน้าเว็บไซต์ส าหรับดาวน์โหลด Atom Editor 

 

2. หลังจากดาวน์โหลดเสรจ็ เปิด AtomSetup.exe ที่ดาวนโ์หลดมา โดยหลงัจากที่เปิด 

โปรแกรมจะท าการติดตั้งโดยอัตโนมัต ิ

 

รูปท่ี ก.2 หน้าต่างของโปรแกรม Atom Editor 
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2. การติดตั้ง NodeJS 

1. เข้าเว็บไซต์ https://nodejs.org/en/download เพื่อดาวน์โหลด โดยเลือดการดาวน์

โหลดให้ตรงกับแพลตฟอร์มที่ใช้ 

 

รูปท่ี ก.3 เว็บไซต์ส าหรบัดาวน์โหลดโปรแกรมติดต้ัง NodeJS 

 2. เปิดโปรแกรมติดต้ังที่ดาวน์โหลดมาเพื่อท าการติดตัง้ NodeJS 

 

รูปท่ี ก.4 หน้าต่างติดตั้ง NodeJS  
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3. การติดตั้ง Web server และ Signaling server 

Web server และ Signaling ที่ใช้งานคือ NodeJS โดยใช้งานบน Linux เพื่อรองรับการ

ท างานทั้ง web server และ TURN server ส าหรบั WebRTC และจ าเป็นต้องท าให้ server 

ที่ใช้งานเป็น HTTPS เพือ่รบัรองการท างานของ WebRTC ด้วยเช่นกัน  

1.การติดตั้ง NodeJS บน Linux สามารถติดตั้งผ่านทาง package manager system ได้

ตัวอย่างเช่นใน CentOS สามารใช้ค าสั่ง  

curl --silent --location https://rpm.nodesource.com/setup_10.x | sudo bash - 

เพื่อใช้ในการ download package ของ NodeJS และสามารถใช้ค าสั่ง sudo yum -y 

install nodejs ในการติดตั้ง NodeJS 

 2. การใช้งาน Socket.IO มีขั้นตอนดังนี ้

 - download package Socket.IO ผ่าน npm (Node Packager manager) ผ่านค าสัง่ 

Npm install socket.io 

 - เมื่อติดตั้ง package เสร็จแล้วสามารถใช้งาน Socket.IO ได้บน server โดย 

 

รูปท่ี ก.5 ตัวแปร io คือตัวแปรที่ได้จากการสร้าง Socket.IO บน server 
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4. การติดตั้ง TURN server และ MySQL 

เนื่องจาก TURN server และ MySQL เป็น Open-source จึงสามารถติดตั้งได้โดยไม่มี

ข้อจ ากัดใดๆ โดยมีวิธีติดตั้งดังนี ้

 1. download และติดตัง้ mysql openssl และ gcc ผ่าน package manager 

yum install -y make gcc cc gcc-c++ wget 

yum install -y openssl-devel libevent libevent-devel mysql-devel mysql-server 

 2. download และติดตัง้ libevent modules 

Wgethttps://github.com/downloads/libevent/libevent/libevent-2.0.21-

stable.tar.gz 

tar xvfz libevent-2.0.21-stable.tar.gz 

cd libevent-2.0.21-stable && ./configure 

make && make install && cd .. 

3. download และติดตัง้ TURN modules 

Wget http://turnserver.open-sys.org/downloads/v3.2.3.8/turnserver-

3.2.3.8.tar.gz 

tar -xvzf turnserver-3.2.3.8.tar.gz 

cd turnserver-3.2.3.8 && ./configure 

make && make install 

4. ตั้งค่าต่างๆใน config.cnf ตามต้องการเช่น port, IP, fingerprint, lt-cred (Long-term 

Credentials mechanism) จ าเป็นต่อการใช้ WebRTC APIs 

 5. run TURN server ผ่านค าสั่ง turnserver & 

 6. สามารถตรวจสอบการท างานของ turn server ผ่าน 
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https://webrtc.github.io/samples/src/content/peerconnection/trickle-ice/ 

  

   รูปท่ี ก.6 ตัวอย่างการใช้งานการตรวจสอบ TURN server 

  

รูปท่ี ก.7 ตัวอย่างผลการตรวจสอบ TURN server 
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