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บทคัดย่อ 

 โครงการสหกิจศึกษานี้  มีวัตถุประสงค์เพื่อร่วมพัฒนาระบบการสนทนาบนแพลตฟอร์ม
คลาวด์คิทเช่น (Cloud Kitchen Platform) ซึ่งแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่นเป็นแพลตฟอร์มที่อำนวย
ความสะดวกให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการที่มีความต้องการสั่งอาหาร เนื่องจากมีความไม่สะดวกในการ
เดินทางไปรับประทานอาหารที่ร้าน และยังเป็นการเปิดโอกาสให้ลูกค้าผู้ใช้บริการมีตัวเลือกในการ
เลือกร้านอาหารที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น เพื่อเป็นการเปิดประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการ 
โดยระบบการสนทนามีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มทางเลือกช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างลูกค้า
ผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้า และเพิ่มความถูกต้องของรายละเอียดในรายการอาหารที่ลูกค้า
ผู้ใช้บริการได้ทำการสั่งกับทางผู้ประกอบการร้านค้า ซึ่งจากการร่วมพัฒนา ผู้จัดทําได้ศึกษา ค้นคว้า 
พัฒนา และทดสอบการพัฒนาระบบการสนทนาบนแอปพลิชันสําหรับลูกค้าผู้ใช้บริการที่ทํางานอยู่บน
ระบบปฏิบัติการ iOS บนแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่นและใช้ภาษา Swift ในการพัฒนา โดยระบบการ
สนทนานี ้ ล ูกค้าผู ้ใช ้บริการสามารถรับและส่งข้อความตัวอักษรและข้อความรูปภาพไปยัง
ผู้ประกอบการร้านค้าได้  

 
คำสำคญั : Cloud Kitchen Platform, ระบบการสนทนา, ระบบปฏิบัติการ iOS, ภาษา Swift 
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Abstract 
 

          The objective of this cooperative education project is to develop a chat feature 
for consumers on Cloud Kitchen Platform, a consumer-service platform that allows 
customers to easily order food from a variety of restaurants for a new experience. The 
chat feature will provide an additional communication channel between consumers 
and merchants and improve the accuracy of food item details for consumer purchases. 
The chat feature, which will be developed using Swift for the iOS operating system, 
will allow consumers to send and receive text and picture messages to the merchant.  
 
Keywords: Cloud Kitchen Platform, Chat feature, iOS operating system, Swift language 
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 การจัดทําสหกิจศึกษาครั ้งนี ้ บรรลุผลสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยได้ร ับความกรุณา  
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อีกทั้งยังคอยติดตามความคืบหน้าของการดำเนินงานของสหกิจศึกษาครั้งนี้ และช่วยตรวจสอบแก้ไข 
ให้สหกิจศึกษาบรรลุผลสำเร็จไปได้ด้วยด ี

บริษัท ฟูลทีม จำกัด และพี่เลี้ยงในระหว่างที่ได้สหกิจศึกษาทุกท่านที่ได้มอบโอกาสและ
ประสบการณ์อันดีในการเป็นนักศึกษาฝึกงานในตำแหน่งผู้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ 
iOS รวมทั้งให้ความรู้เกี ่ยวกับการทำงานในองค์กร ชีวิตในการทำงาน ความรู้ทางด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ตั้งแต่พื้นฐานของการเขียนแอปพลิเคชันจนไปถึงการทดสอบระบบ ให้คำแนะนำปรึกษา
ให้กำลังใจ และคอยช่วยเหลือในทุก ๆ ด้านตลอดการสหกิจศึกษา เพื่อให้สามารถนําความรู้และ
ประสบการณ์ไปใช้ได้จริง มีประสิทธิภาพ และทําให้ผลงานที่เกิดขึ้นสามารถปฏิบัติงานได้อย่างราบรื่น  

คณะอาจารย์ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ และสาขาอื่น ๆ ที่ท่านได้อบรบสั่งสอน ได้ให้  
ความรู้ ความสามารถ ทั้งการทํางานและการใช้ชีวิตในอนาคต ตลอดระยะเวลา 4 ปีที่ได้ศึกษา ณ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  

สุดท้ายนี้ ยังมีบุคคลท่านอื่น ๆ ที่ไม่ได้กล่าวถึงไว้ ณ ที่นี ้ ขอขอบพระคุณทุกท่าน ที่ได้  
สละเวลาส่วนตนมาเพื่อช่วยเหลือ ให้คําปรึกษา ให้การสนับสนุน และเป็นกําลังใจ ในการจัดทํา 
สหกิจศึกษาฉบับนี้ให้สัมฤทธิ์ผลด้วยดีทุกประการ  
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บทที่ 1  

บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  
เนื่องจากทางบริษัทแห่งหนึ่งได้มีการจัดทำแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น (Cloud Kitchen Platform) 

ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่อำนวยความสะดวกให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการที่มีความต้องการสั่งอาหาร เนื่องจาก  
มีความไม่สะดวกในการเดินทางไปรับประทานอาหารที่ร้าน โดยมีสาเหตุมาจากหลายปัจจัย เช่น ระยะทาง 
เวลาที ่จำกัด เป็นต้น นอกจากนี ้ยังเป็นการเปิดโอกาสให้ลูกค้ามีตัวเลือกในการเลือกร้านอาหาร  
ที่หลากหลายมากยิ่งขึ้นเพื่อเป็นการเปิดประสบการณ์ใหม่ ๆ ให้กับลูกค้า และแอปพลิเคชันยังอำนวย 
ความสะดวกให้แก่ผ ู ้ประกอบการร้านค้าที ่ต ้องการขายอาหารบนแพลตฟอร์มออนไลน์ โดยให้
ผู้ประกอบการร้านค้ามีทางเลือกในการขายอาหารได้มากยิ่งขึ้น รวมถึงมีการจัดหาบริการจัดส่งอาหาร
สำหรับร้านค้าที่ไม่มีผู้จัดส่งด้วยตัวเอง โดยในแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น (Cloud Kitchen Platform) นี้ 
ประกอบไปด้วยแอปพลิชันทั้งหมด 3 แอปพลิเคชัน ได้แก่ 1) แอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ 
(Consumer) เป็นแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการที่มีความต้องการที่จะสั่งอาหารตามร้านต่าง ๆ   
2) แอปพลิเคชันสำหรับผู้ประกอบการร้านค้า (Merchant) เป็นแอปพลิเคชันสำหรับผู้ประกอบการร้านค้า 
โดยผู้ประกอบการร้านค้าสามารถที่จะใส่ที่อยู่ของร้านค้า เมนูอาหาร และกำหนดราคาอาหาร รวมไปถึงมี
การจัดหาผู้จัดส่งให้กับร้านค้า  และ 3) แอปพลิเคชันสำหรับผู้จัดส่ง (Rider) เป็นแอปพลิเคชันสำหรับผู้
จัดส่งอาหาร โดยผู้จัดส่งสามารถเลือกรับงานการจัดส่งอาหารจากร้านค้า ติดต่อกับร้านค้า รวมไปถึงมีการ
แสดงเส้นทางการเดินทางเพื่อจัดส่งอาหารให้แก่ลูกค้า และเนื่องจากแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ 
ยังต้องพัฒนาเพิ่มเติมในส่วนของการพัฒนาระบบการสนทนาเพื่อให้ลูกค้าผู้ใช้บริการ และผู้ประกอบการ
ร้านค้ามีช่องทางการติดต่อที่สะดวกมากขึ้น 

ดังนั้นจึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาระบบการสนทนาของแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ เพื่อใช้ใน
การแจ้งรายละเอียดต่าง ๆ เกี ่ยวกับเมนูอาหารที ่ได้ทำการสั ่งซื ้อ และยังเป็นการเพิ ่มช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างลูกค้าผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้า  
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1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย   
1) เพื่อพัฒนาระบบการสนทนา ในแอปพลิเคชันบนมือถือสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ (Consumer 

Application) 
2) เพื่อเพิ่มทางเลือกช่องทางในการติดต่อสื่อสารระหว่างลูกค้าผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้า  
3) เพื่อเพิ่มความถูกต้องของรายละเอียดในรายการอาหารที่ลูกค้าผู้ใช้บริการได้ทำการสั่งกับทาง

ผู้ประกอบการร้านค้า 

 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย  

1) แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Application) จะทำงานบนระบบปฏิบัติการ iOS  
2) แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที ่(Mobile Application) ทำงานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
3) เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้สำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ (Consumer Application) เท่านั้น 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
1) มีระบบการสนทนาในแอปพลิเคชันบนมือถือสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ 
2) ลูกค้าผู้ใช้บริการมีทางเลือกในการติดต่อสื่อสารกับผู้ประกอบการร้านค้ามากขึ้น 
3) เพิ่มความถูกต้องของรายละเอียดในรายการอาหารที่ลูกค้าผู้ใช้บริการได้ทำการสั่งกับทางร้านค้า 
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บทที่ 2  
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
 ในบทนี ้จะกล่าวถึงแนวคิดทฤษฎีความรู ้ และหลักการที ่เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาระบบ  
การสนทนาของแพลตฟอร์มคลาวด์ค ิทเช ่น (Cloud Kitchen Platform) โดยแพลตฟอร์มนี้  
เป็นแพลตฟอร์มที่อยู่บนแอปพลิชันบนระบบปฏิบัติการ iOS  

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการดำเนินงาน 
2.1.1 การพัฒนาระบบด้วยแนวคิดแบบ Agile  

ในกระบวนการการพัฒนาระบบ Software Development ในองค์กรมักนิยมใช้

แนวคิดการทํางานแบบ Agile ซึ่งเป็นแนวทางและวิธีการการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ใช้กันอย่าง

แพร่หลายในปัจจุบัน มีแนวคิดสำคัญคือไม่เคร่งในระเบียบวิธีมากเกินไป  ไม่เน้นการจัดทำ

เอกสาร แต่เน้นผลผลิตหรือตัวซอฟต์แวร์เป็นหลัก และให้ความสำคัญกับการสื่อสารในการ

ทำงานร่วมกัน โดยจะแบ่งแผนงานและเวลาการพัฒนาออกเป็นช่วง ๆ แต่ละช่วงมีระยะเวลา

ไม่เกิน 1-4 สัปดาห์ เพื่อให้ยืดหยุ่น พร้อมที่รับความเปลี่ยนแปลง ลดความเสี่ยงในการพัฒนา 

และเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงหรืออุปสรรคเกิดขึ ้นจะสามารถปรับแผนการพัฒนาได้อย่าง

ทันท่วงท ี

 
รูปที่ 2.1 แนวคิดการทำงานรูปแบบ Agile 

จากรูปที ่  2.1 เป็นร ูปที ่แสดงถึงแนวคิดการทำงานร ูปแบบ Agile ซึ ่ง Agile 
Methodology เป็นโมเดลที ่ไม่ม ีระเบียบวิธ ีตายตัว แต่สามารถที ่จะนำไปปรับไปใช้  
ให้เหมาะสมกับองค์กร ซึ่ง Agile อาจจะเป็นส่วนขยายของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
อื่น ๆ ที่มีอยู ่เดิมให้มีความยืดยุ ่นและประสิทธิภาพมากขึ้น ทั ้งนี ้ Agile มีหลักการและ
แนวทางสำคัญ ได้แก่ 
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1) เน้นให้ความสำคัญกับทีมเวิร์ค สร้างสิ่งแวดล้อมให้สนับสนุนการสื่อสาร จัดให้
สมาชิกในทีมมาจากหลายสายงาน เพื่อช่วยกันสร้างความเข้าใจในรายละเอียด
ของงานในแง่มุมต่าง ๆ 

2) เน้นการสร้างซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงมากกว่าการยึดถือเอกสารหรือรายงาน 
แบ่งโครงการเป็นงานย่อย ๆ เพื่อกำหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในระยะเวลาสั้น ๆ  

3) เน้นการทำงานร่วมระหว่างนักพัฒนาและลูกค้าหรือผู ้ใช้ตลอดโครงการ  
เนื่องจาก Feedback ของผู้ใช้คือสิ่งเดียวที่จะบอกได้ว่าซอฟท์แวร์นั้นถูกพัฒนา
มาในแนวทางที่ถูกต้อง 

4) เน้นความยืดยุ่น พร้อมรับการเปลี่ยนเปลงได้ตลอดเวลา เรียนรู้จากข้อผิดพลาด
และผลสำเร็จ เพื่อปรับปรุงการทำงานช่วยให้โครงการสามารถดำเนินต่อไปได้
อย่างราบรื่น 

ซึ่งแนวคิดแบบ Agile มักจะมาคู่กับกรอบการทำงาน (Framework) แบบ Scrum 
เป็นวิธีการทำงานที่ได้รับความนิยมมากที่สุดสำหรับการทำงานภายใต้แนวคิดนี้ คือ  วิธีการ
ทำงานที่ให้ “ทีมช่วยกันรุมงาน” ซึ่งวิธีการทำงานที่ให้ทุกคนในทีมมาช่วยกันรุมงาน โดย
วิธ ีการทำงานแบบ Scrum จะไม่ม ีตำแหน่งหร ือลำดับข ั ้นตอนมากมาย จะมีเพ ียง  
3 ตำแหน่งที่สำคัญเท่านั้น คือ 

1) Product Owner (PO) เป็นผู้ที่มีหน้าที่ประเมินคุณค่าของงาน (Values) และ
จัดลำด ับความสำคัญของงาน (Priorities ของ Tasks ต่าง ๆ) ให ้ก ับทีม  
ตำแหน่งนี้คือผู้ที่ใกล้ชิดกับลูกค้ามากที่สุด ดังนั้นจึงทำหน้าที่เป็นเสมือนเสียง
ของลูกค้า คอยตรวจสอบและสังเกตว่าอะไรที่น่าจะตอบโจทย์กลุ่มลูกค้าได้มาก
ที่สุด เพื่อสามารถแก้ไขและปรับเปลี่ยนงานได้อย่าง Agile สิ่งสำคัญที่ Product 
Owner ต ้องโฟก ัสก ็ค ือ  Product Backlog Item (ส ิ ่ งท ี ่ ล ูกค ้ าต ้องการ)  
โดยทำให้ทั้งทีมเข้าใจวัตถุประสงค์ตรงกันอย่างโปร่งใส และตรวจสอบได้ 

2) Scrum Master เป ็นเสม ือนโค ้ชผ ู ้ทำให ้การทำงานเป ็นไปอย่างล ื ่นไหล  
ตำแหน่งนี้ไม่ได้ทำหน้าที่เป็นผู้นำทีมที่จะตัดสินใจสิ่งต่าง ๆ แต่คือคนที่ช่วยให้
คนในทีมได้ตัดสินใจร่วมกัน ทำให้คนในทีมเข้าใจการทำงานแบบ Scrum ได้
มากขึ้น และคอยกำจัดอุปสรรคที่ขัดขวางไม่ให้ทีมบรรลุเป้าหมาย โดยสิ่งที่ 
Scrum Master สามารถทำเพ ื ่อช ่วยให ้ท ีมทำงานบรรล ุ เป ้าหมายนั้น
ได้แก่ กำหนด Timebox ซึ่ง Timebox คือการประเมินช่วงเวลาที่เหมาะสม
สำหรับแต่ละกิจกรรม ถัดมาคือ ระบุ Definition of Done โดยนิยามของคำว่า 
“งานเสร็จ” ที่เข้าใจตรงกันทั้งทีม เช่น งานเสร็จหมายถึงผ่านการทดสอบ
เรียบร้อยแล้ว ก่อนที่ Product Owner จะเข้ามาตรวจสอบหรือตัดสินใจปล่อย 
Prototype ให้ลูกค้า และจัดประชุม Daily Scrum Meeting คือ การประชุม
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สำคัญมากสำหรับการทำงานแบบ Scrum เพื่อให้แน่ใจว่าทีมงานกำลังทำงาน
อยู่ในเป้าหมายหรือทิศทางที่กำหนดไว้ โดยเป็นการประชุมสั้น ๆ 10 - 15 นาที
ในทุก ๆ เช้า เพื ่อถามตัวเองว่า เมื ่อวานทำอะไร วันนี้จะทำอะไร มีปัญหา
อะไรบ้างที่ต้องแก้ไข แล้วงานของเราใกล้เคียงเป้าหมายหรือยัง 

3) Development Team สำหร ับ Development Team คีย ์ เว ิร ์ดสำค ัญคือ 
คำว่า Cross-Functional และ Self-Organized หมายความว่า ในทีม ๆ หนึ่ง 
สามารถทำงานร่วมกันได้ตั้งแต่ต้นจนจบ โดยไม่จำเป็นต้องทำงานข้ามแผนก  
ให้เสียเวลา ในหนึ่งทีมจะประกอบไปด้วยทุก ๆ ตำแหน่งรวมกัน เช่น Designer, 
Programmer, UI/UX, Testing โ ด ยแ ต ่ ล ะ แ ผ นกจ ะ เ น ้ นท ำ ง านแบบ 
Autonomy ทุกคนมีอำนาจในการตัดสินใจ ไม่ต้องรอขออนุญาต เน้นความ
ว่องไวรวดเร็วและมีประสิทธิภาพเป็นพื้นฐานสำคัญ 

ซึ่งรอบเวลาในการทำงานแบบ Scrum ซึ่งเป็นระยะเวลาสั้น ๆ จะแบ่งเป็น Sprint 
โดยความยาวของ Sprint อยู ่ต ั ้งแต่ระหว่าง 1 – 4 สัปดาห์ เม ื ่อครบกำหนด Sprint  
ทีมงานจะต้องเสร็จงานตามที ่ได้วางแผนไว้โดยไม่จำเป็นต้องรอให้งานเสร็จทั ้งหมด  
สามารถนำบางส่วนที่ใช้งานก่อนได้ให้ลูกค้าหรือผู้ใช้งานแล้วค่อยทยอยส่วนอื่น ๆ เพิ่มเติมใน
ภายหลัง ลักษณะแบบนี้เรียกว่า MVP หรือ Minimum Viable Product ถือเป็นเครื่องมือ
สำคัญในการประเมินตลาดว่าสินค้านั้นจะรุ่งหรือจะร่วงได้ดีทีเดียว  ซึ่งในแต่ละ Sprint จะมี
การทำกิจกรรมของ Scrum เพื่อให้การดำเนินงานเป็นขั้นตอนชัดเจน ตรวจสอบ วัดผลได้ 
และลดการประชุมที่ไม่จำเป็น กระบวนการทำงานรูปแบบ Scrum จะเป็นดังรูปที่ 2.2 

 

รูปที่ 2.2 กระบวนการทำงานรูปแบบ Scrum 

จากรูปที่ 2.2 เป็นรูปที่แสดงถึงกระบวนการทำงานในรูปแบบของ Scrum ซึ่งภายใน
กระบวนการทำงานแบบ Scrum จะประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

6 

1) Sprint Goal การระบุวัตถุประสงค์ของ Sprint เช่น ต้องการทำให้มีผู้ใช้ใหม่
เพิ่มขึ้นกี่เปอร์เซ็นต์หรือ ต้องการแนะนำสินค้าที่เกี่ยวข้องให้แก่ผู้ใช้ สิ่งสำคัญคือ 
การทำให้ทีมเห็นเป้าหมายตรงกัน รู้ว่าต้องทำงานอะไรบ้าง และรู้ว่าต้องทำงาน
ชิ้นนี้ไปเพ่ืออะไร 

2) Sprint Planning กำหนดกิจกรรมหรืองานที่ต้องทำภายในระยะเวลาที่กำหนด 
สั้น ๆ ไม่เกิน 2 - 4 สัปดาห์ เป้าหมายก็คือการทำงานให้เสร็จภายในเวลา
อันรวดเร็ว เน้นใช้งานได้จริงเป็นหลัก  

3) Sprint Review คือการตรวจสอบผลลัพธ์ของ Sprint ตรวจสอบ วิจารณ์และ
รับ Feedback เพื ่อนำไปปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติม ส่วนมากจะใช้เวลาไม่เกิน  
2 ชั่วโมงสำหรับ Sprint 2 สัปดาห์ ในขั้นตอนนี้คือ ขั้นตอนที่ต้องแสดงผลลัพธ์
ของงานให้ผู้ที่เกี่ยวข้อง (Stakeholders) ตรวจสอบด้วย เพื่อรับฟังข้อเสนอแนะ
และทบทวน Product Backlog  

4) Sprint Retrospective การตรวจสอบการดำเนินงานสำหรับ Sprint ที่จบลง 
ทั้งในเรื่องทีมงาน ความสัมพันธ์ภายในทีม และสภาพแวดล้อมในการทำงาน 
โดยแต่ละคนในทีมต้องให้ Feedback กันรอบวงว่า สำหรับ Sprint ที่ผ่านมา  
มีอะไรที ่ดีและไม่ดีบ้าง จัดลำดับความสำคัญของผลกระทบที ่เกิดขึ ้นแล้ว 
นำไปปรับปรุง โดย Scrum Master เข้าร่วมเสนอความคิดเห็นด้วยในฐานะ
สมาชิกของทีมและคอยควบคุมเวลา 
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2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการการพัฒนาและกรอบงานของระบบ 
2.2.1 Clean Swift Architecture 

Clean Swift คือ Design Pattern หนึ่ง ซึ่งจะเป็นการลดความแออัดที่เกิดขึ้นใน 

View Controller โดยการนําสิ ่งที ่ไม่จําเป็นต้องอยู่ใน View Controller มาแบ่งฟังก์ชัน 

การทํางาน อย่างเหมาะสม จุดประสงค์คือ ทําให้การ debug ในอนาคตสามารถทําได้ง่ายขึ้น 

โดยถูกแบ่ง Flow การทํางานเป็นดังนี ้ 

 
รูปที่ 2.3 รูปภาพโครงสร้างของ Clean Swift 

จากร ูปท ี ่  2.3 เป็นโครงสร ้างของ Clean Swift โดยที ่แต ่ละส ่วนจะมีหน้าที่  
ที่ต่างกันออกไป ดังนี้ 

- View เป็นส่วนที ่แสดงผลให้ผู ้ใช้งานเห็น โดยภายในงานจะใช้ Storyboard  
ในการวางส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอ 

- View Controller เป็นส่วนที ่จะนำข้อมูลไปแสดงผลบนหน้า Interface และ 
รับค่าจาก presenter และเป็นส่วนที่ม ีLife Cycle 

- Interactor เป็นตัวที ่จะทำการส่ง Request ไปยัง Worker และเมื ่อ Worker  
ส่งค่า Response กลับมาจะถูกส่งค่าต่อไปยัง Presenter 

- Presenter เป็นตัวที่รับค่ามาจาก Interactor แล้วจะทำการแปลงผลและส่งค่า 
ไปยัง View Controller เพื่อทำการแสดงผลที่หน้าจอ 

- Worker เป็นเหมือน API ซึ่งเป็น Service ตัวกลางเชื่อมต่อระหว่าง Interactor 
กับ Model 

- Model ส่วนที่จัดการข้อมูลที่จะนำไปแสดงผล โดยจะแบ่งด้วยกัน 3 ส่วน ก็คือ 
Reqeust, Response, ViewModel 

- Router เป็นตัวกำหนดทิศทางว่าจะสามารถไปยังหน้าไหนได้ และเป็นส่วนที่  
รับค่าต่าง ๆ จากหน้าอื่น ๆ และส่งค่าไปยังหน้าอื่น ๆ 
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2.2.2 View Controller Life cycle 

Life cycle คือวงจรชีวิต หรืออาจจะเรียกได้ว่า วัฏจักรของหน้าจอ ซึ่ง Life cycle 

จะทำให้สามารถรู้ได้ว่าควรที่จะเรียก API หรือว่า update UI ตอนไหน โดย Life cycle  

จะประกอบไปด้วย 5 ฟังก์ชันหลัก ๆ ดังนี ้

1) viewDidLoad 

2) viewWillAppear 

3) viewDidAppear 

4) viewWillDisappear 

5) viewDidDisappear 

โดยหน้าที่ของแต่ละตัวและจะถูกเรียกใช้ตอนไหน สามารถดูได้ดังนี้ 

 

รูปที่ 2.4 ตัวอย่างการเรียกใช้งานทั้ง 5 ฟังก์ชัน 

จากรูปที่ 2.4 เมื่อลองเรียกใช้งานฟังก์ชันแต่ละตัว หลังจากนั้นจะลองรันโค้ดดูเพื่อ

ผลลัพธ์ ซึ่งจะได้ผลดังนี ้
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รูปที่ 2.5 ตัวอย่างการทำงานเมื่อเปิดหน้า View Controller ในครั้งแรก 

จากรูปที่ 2.5 จะเห็นได้ว่า เมื่อเปิดหน้าจอมาหน้าแรกจะเข้าฟังก์ชัน viewDidLoad 

เพ ื ่อทำการแสดงผลล ัพธ ์  แล ้วหล ังจากน ั ้นจะเข ้าฟ ังก ์ช ัน viewWillAppear และ 

viewDidAppear ตามลำดับ 

 
รูปที่ 2.6 ตัวอย่างการทำงานเมื่อทำการกดปุ่มเพื่อไปหน้าถัดไป 

จากที่รูปที ่ 2.6 เมื ่อได้ทำการกดที่ปุ ่ม next จะเห็นได้ว่าก่อนที่จะเข้าฟังก์ชัน 

viewWillDisappear ของหน้าแรก จะเข้าฟังก์ชัน viewDidLoad ของหน้าที่ 2 ก่อน แล้วจึง

ตามด ้วยฟ ั งก ์ช ัน viewWillDisappear ของหน ้าแรก หล ั งจากน ั ้นจะเข ้ าฟ ั งก ์ชัน 

viewWillAppear ของหน้าที่ 2 ก่อน จึงจะเข้าฟังก์ชัน viewDidDisappear ของหน้าแรก 

 หลังจากกดเข้าหน้าที่ 2 มาแล้ว จะทำกดกลับเพื่อกลับไปยังหน้าแรก เพื่อดู Life 

Cycle ซึ่งจะได้ผลดังนี ้
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รูปที่ 2.7 ตัวอย่างการทำงานเมื่อกลับกดปุ่มกลับมายังหน้าแรก 

จากร ูปท ี ่  2.7 จะเห ็นได ้ว ่ า  เม ื ่ อกดกล ับมาย ังหน ้าแรก จะเข ้าฟ ั งก ์ชัน 

viewWillDisappear ของหน้าที่ 2 แล้วจึงตามด้วยฟังก์ชัน viewWillAppear ของหน้าแรก 

หลังจากนั ้นจะเข้าฟังก์ช ัน viewDidDisappear ของหน้าที ่ 2 ก่อน จึงจะเข้าฟังก์ชัน 

viewWillappear ของหน ้าแรก จากข ้างต ้น แสดงให ้ เห ็นว ่าจะม ีการเข ้าฟ ังก ์ชัน 

viewDidLoad เพียงครั้งเดียว ซึ่งส่วนนี้เป็นส่วนที่สำคัญในการที่จะเรียก API หรือทำการ 

Update UI ในกรณีที่ต้องการให้มีการเรียก API หรือ Update UI ทุกครั้งที่เข้ามายังหน้าแรก 

ไม่ว่าจะเป็นการเปิดหน้าแรกขึ้น หรือแม้แต่การกลับมาจากหน้าถัดไปให้ทำในฟังก์ชัน 

viewWillAppear ส่วนในกรณีที่เราต้องการเรียก API หรือ Update UI แค่ครั้งเดียวในตอน

เปิดหน้าน ั ้น ๆ และไม่ต ้องการให้ทำอ ีกในกรณีท ี ่กล ับมาจากหน้าถ ัดไป ให ้ทำใน 

viewDidLoad 
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2.2.3 Design Pattern 

MVVM Pattern ประกอบไปด้วย Model-View-ViewModel ซึ่ง MVVM เป็นการ

แยก View และ Model ออกจากก ัน โดย MVVM นั ้นจะม ี  ViewModel เพ ิ ่มข ึ ้นมา 

ViewModel จะทำหน้าที ่ เก ็บข้อมูลทั ้งหมดที ่  View ต้องการ โดยระหว่าง View กับ 

ViewModel จะถูก Implement โดยสิ ่งที ่ เร ียกว่า Data - binding ซึ ่งถ ้า View มีการ

เปลี ่ยนแปลงก็จะส่งผลต่อ ViewModel ด้วย ในทางกลับกัน การเปลี ่ยนแปลงของ 

ViewModel ก็จะส่งผลถึง View เช่นกัน ใน MVVM ส่วนของ View จะไม่รู้อะไรเลยนอกจาก

การแสดงผล ส่วน Logic อื่น ๆ จะอยู่ใน ViewModel ทั้งหมด 

ใน MVVM ส่วนของ View จะถือ Reference ของ ViewModel ไว้ แต่ ViewModel 

จะไม่รู ้จ ัก View เลย ดังนั ้นความสัมพันธ์ระหว่าง ViewModel กับ View จะเป็นแบบ  

One-to-many โดยท ี ่  ViewModel หน ึ ่ งต ัวจะสามารถใช ้ก ับ View หลาย ๆ ต ัวได้   

โดยใน MVVM ส่วนของ View จะไม่รู้จัก Model เลย และ Model ก็จะไม่รู้จัก View เช่นกัน 

ซึ ่งการใช้ MVVM  ใน iOS  มีข้อดีคือ ทำให้ง่ายต่อการเขียน Unit Test และง่ายต่อการ 

Maintain 

การเขียน MVVM กับ iOS จะมี 4 ส่วนหลัก ๆ ดังนี้ 

 
รูปที่ 2.8 แผนภาพแสดงแนวคิดของ MVVM ใน iOS 

จากรูปที่ 2.8 เป็นแผนภาพที่แสดงแนวคิดของ MVVM ใน iOS ซึ่งจะประกอบไป

ด้วย 3 ส่วน ค ือ View (ViewController), ViewModel และ Model ซ ึ ่งจะเห ็นได ้ว่า 

ทั้ง 3 ส่วนนี้ มีการรับและส่งข้อมูลอยู่ตลอดเวลา เปรียบเสมือนท่อที่เปิดเพื่อรับและส่งขอ้มูล

ไปมาระหว่างกันอยู่ตลอดเวลา ซึ่งแต่ละส่วนจะมีหน้าที่ที่แตกต่างกัน ดังน้ี 

1) View หรือ ViewController เป็นส่วนที่ไว้ใช้ในการควบคุมการแสดงผลและ

แสดงผลให้กับผู ้ใช้ โดย View หรือ ViewController จะสามารถส่งและรับ

ข้อมูลไปยัง ViewModel ผ่านการใช้ Data binding และรับค่าที่มีการ Update 

จากหน้า viewModel มาแสดงผล 
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2) ViewModel เป็นส่วนที ่ร ับข้อมูลจาก View และส่งค่ากลับไปหา View ซึ่ง 

ViewModel จะทำหน้าที่ในส่วนของ Logic ทั้งหมด และมีหน้าที่ในการเรียก 

API เพือ่ดึงข้อมูลมาจาก Server มาจัดการและส่งข้อมูลกลับไปยัง View เพื่อทำ

การแสดงผลบนหน้าจอ เมื ่อ viewModel มีการเปลี่ยนแปลงค่าก็จะทำการ 

อัปเดตค่าใน Model ด้วย 

3) Model เป็นส่วนที่ใช้เพื่อเก็บค่าหรือตัวแปรที่ใช้ต่าง ๆ โดยเมื่อ ViewModel มี

การเปลี่ยนแปลงค่าและค่าใน Model มีการอัปเดต Model ก็จะส่งค่ากลับไปที่ 

ViewModel 

2.2.4 การเขียนโปรแกรมแบบโมดูลาร ์ 

โมดูล (Module) คือ ไฟล์หรือส่วนของโปรแกรมที่ใช้สำหรับกำหนดตัวแปร ฟังก์ชัน 

หรือคลาส โดยแบ่งย่อยอีกหน่วยหนึ่งจากโปรแกรมหลัก และในโมดูลยังสามารถประกอบ 

ไปด้วยคำสั่งประมวลผลการทำงานได้  

โมดูล คือการแยกส่วนของโปรแกรมออกเป็นส่วน และสามารถเร ียกใช้ได้  

เมื่อต้องการ ซึ่งโมดูลเป็นเหมือนไลบรารีของฟังก์ชันและคลาสต่าง ๆ เพราะว่าเมื่อโปรแกรม

มีขนาดใหญ่ก็สามารถแบ่งส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรมออกเป็นโมดูลย่อย ๆ เพื่อให้ง่ายต่อการ

จัดการและการใช้งาน โดยการทำงานแบบโมดูลจะเป็นไปตามรูปที่ 2.9 

 
รูปที่ 2.9 แผนภาพการทำงานแบบโมดูลาร ์
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2.2.5 การแลกเปลี่ยนข้อมลูผา่น API  

API (Application Programming Interface) คือ ต ัวกลางท ี ่ เช ื ่อมต ่อระหว ่าง 

“ผู้ใช้บริการ” กับ “ผู้ให้บริการ” เมื่อผู้ใช้บริการต้องการข้อมูลบางอย่าง API จะทำหน้าที่ 

ส่งต่อคำขอไปยังผู ้ให้บริการและส่งข้อมูลกลับมาที่ผู ้ใช้บริการโดยอัตโนมัติ โดยระบบ 

การสนทนาจะใช้ RESTful Web Service 
RESTful Web Service (RWS) ค ือ  Web Service ท ี ่ ใ ช ้ สถาป ัตยกรรม Rest  

ซึ ่งเป็นรูปแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ (Architecture) ที่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี  

Web Protocol เพื่อใช้ในการสร้าง Web Service โดย RWS อนุญาต ให้ระบบ Request 

และเข้าถึง Resource บนเว็บ โดยใช้ชุดคำสั ่งที ่กำหนดเอาไว้ล่วงหน้า ซึ ่งการโต้ตอบ 

ของระบบท ี ่ ใช้  REST จะอย ู ่บนพ ื ้นฐานของ  Hypertext Transfer Protocol (HTTP)  

ซึ ่ง Request จะส่งคำขอไปยัง URL ที ่กำหนด เพื ่อนำไปค้นหาและประมวลผลแล้ว 

จะได้ Response กลับมาในรูปแบบ XML หรือ JSON โดย RESTful จะประกอบไปด้วย 

Client คือ ผู้ที่เข้ามาเป็น Request Resource และ Server คือ ผู้ที่ให้บริการ Resource 

2.2.5.1 HTTP Request  

คำสั่ง HTTP Request คือคำสั่งที่ Client ส่งไปยัง Server เพื่อให้ Server 

ส่งข้อมูลตอบกลับมา โดยภายใน HTTP Request จะประกอบไปด้วย 

1) URL เป็นส่วนที่ใช้ระบุที่อยู่ของ Server ที่ Client ต้องการขอข้อมูล 

2) HTTP Request Headers คือส่วนที่ระบุข้อมูล และกฎต่าง ๆ ในการ

เชื่อมต่อ 

3) HTTP Method ค ื อส ่ วนท ี ่ ใ ช ้ ก ำหนดประ เภทของคำร ้ อ งขอ  

ซึ่งตอนออกแบบ RESTful Web service จะต้องกำหนดการเข้าถึง

ข้อมูลแต่ละแบบว่าจะให้ใช้ Method ใด โดยประเภทของคำสั่ง 

Request ที่ใช้จะมีอยู ่4 Methods ที่ใช้งานบ่อย ได้แก ่ 
- GET ใช้สำหรับขอข้อมูลจาก Server ซึ่ง method GET ควร

ใช้ในการดึงข้อมูลเท่านั้น 

- POST ใช้สำหรับการสร้างข้อมูลใหม่โดยส่งข้อมูลผ่าน body 

- PUT ใช้สำหรับแทนที่ข้อมูลที่มีทั้งหมดด้วยข้อมูลใหม่ที่ส่งไป 

- DELETE ใช้ลบข้อมูลที่มีอยู่ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4) HTTP Request Body เป ็นส ่วนส ุดท ้ายของ Request message  

จะเป็นส่วนที่ใช้สำหรับส่งข้อมูลให้กับ Server อาจจะมีหรือไม่มีก็ได้ 

2.2.5.2 HTTP Response 

การ Response จะเก ิดข ึ ้นหล ังจากส ่ง Request ไปท ี ่  Server แล้ว  

Server ก็จะมีการตอบรับกลับมา ซึ ่งข้อความที ่ตอบกลับมาจะเรียกว่า HTTP 

Response message โดย Response message จะประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลัก 

ได้แก ่

1) HTTP Response Header จะเป็นส่วนของการระบุข้อมูลรายละเอยีด

ที่บอกข้อมูลทางเทคนิค เช่น ขนาดของข้อมูล ประเภทของเนื้อหา  

เป็นต้น 

2) HTTP Response Body จะเป็นส่วน HTML หรือข้อมูลใน Format 

ใด ๆ เช่น JSON, XML เป็นต้น ที่เราร้องขอไปกลับมา ซึ่งในส่วนนี้จะมี 

Status Code ส่งกล ับมาให้  โดย Status Code ซึ ่งเป ็นรห ัสบอก

สถานะว่า การ Request ครั้งนั้นได้รับการตอบรับเป็นอย่างไร Status 

Code ที ่พบได ้บ ่อย ๆ เช ่น 200 OK มีความหมายว ่า Request 

ดังกล่าวทำงานสำเร็จ และข้อมูลถูกส่งกลับมายัง Client ได้อย่าง

ถูกต้อง และ 500 Internal Server Error หมายถึง เกิดการทำงานที่

ไม่สมบูรณ์ขึ้นที่ Server ทำให้ไม่สามารถตอบกลับ Client ตามที่

ร้องขอมาได้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.2.6 Testing in Xcode with XCTest 

ใน XCode นั้นมี XCTest ซึ่งเป็น Framework ที่ช่วยให้สามารถเขียน Automation 

Test บน Xcode ได้โดยไม่ต้องไปมองหา Framework อื่น ซึ่ง XCTest นั้นเริ่มมีให้ใช้งาน 

มาตั้งแต่ Xcode 5 (ปี 2013) โดย Concept การทำเทสที่ดีควรที่จะ Apply Test Pyramid 

Concept ในการพัฒนา Software Project เพื่อให้การเขียนเทสน้ันมีประสิทธิภาพที่ดีที่สุด  

Test Pyramid คือหลักการพื ้นฐานที ่จะช่วยให้สามารถ Balance ของการทำ 

Automation Test ที ่เหมาะสม ทั ้งในแง่ของ Thoroughness, Quality และ Execution 

Speed ซึ่งในแต่ละ Test Level บน Test Pyramid ก็จะมีสัดส่วนของทั้งสามองค์ประกอบ 

ที่แตกต่างกันไป ซึ่งดูได้จากรูปที่ 2.10 

 

รูปที่ 2.10 Test Pyramid 

จากรูปที่ 2.10 Test Pyramid จะประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ คือ Unit Test 

Integration Test และ User Interface Test ซึ่งแต่ละส่วนจะมีความสำคัญในการทดสอบที่

แตกต่างกัน ดังนี้ 

Unit Test เป็นการทำเทสในหน่วยย่อยที ่ส ุด ระดับ Single Method ซึ ่งเป็น 

Foundation ของการเขียนเทสทั ้งหมดในแอปพลิเคชัน โดย Unit Test นั ้นสามารถรัน 

ได้อย่างรวดเร็วและให้ผลลัพธ์ที ่ชัดเจนว่าโค้ดมีปัญหาตรงไหน (Easy to Investigation) 

ดังนั้นจึงจำเป็นต้องเขียน Unit Test ให้กับแอปพลิเคชันมากที่สุด 

Integration Test คือการเทสเพื่อตรวจสอบดูว่า Component ต่าง ๆ ที่อยู่ภายใน

แอปพลิเคชันสามารถทำงานร่วมกันได้อย่างถูกต้อง ซึ่งจะรันได้ช้ากว่า Unit Test แต่เน้นการ

ดูการ Integrate Component ย่อย ๆ ของแอปพลิเคชันว่าสามารถทำงานร่วมกันได้ไหม 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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User Interface Test หรือ UI Test เป็นการเทสเพื่อดูว่าแอปพลิเคชันทำงานได้

เหมือนกับที่ต้องการหรือไม่ ซึ่งเป็นการเทสที่เหมือนกับที่ User ใช้งานจริง ซึ่ง UI Test นั้น

ต้องการ Effort ในการ Maintenance สูง เพราะ UI นั้นมีโอกาสเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 

ดังนั้นจึงควรมี UI Test ในโปรเจคน้อยที่สุด 

บน Xcode นั้นก็มี Test Target อยู่ 3 แบบคือ 

1) Unit Tests ใช้เน้นดูการทำงานของ Source Code ว่าทำงานถูกต้องหรือไม่ 

2) UI Tests ใช ้ เทสในล ักษณะท ี ่ เป ็นม ุมมองการใช ้งานของ User จร ิง ๆ  

ดู Workflow การทำงานของแอปพลิเคชัน 

3) Performance Tests สามารถใช้ใน Benchmark การทำงานของแอปพลิเคชัน

ได้ เช่น CPU, Memory Usage 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.2.7 การเขียน Unit Test 

Unit Test คือการเทสเฉพาะจุดที ่สนใจ เช่น  เทสฟังก์ชันที ่ม ี Business Logic  

ที่สำคัญ (Business Logic จะอยู่ใน View Model) ซึ่ง Unit Test สามารถรันและให้ผลเทส

ได้อย่างรวดเร็วและให้ผลลัพธ์ที่ชัดเจนว่าโค้ดมีปัญหาตรงไหน (Easy to Investigation) โดย

การเขียน Unit Test สามารถเขียนได้หลายรูปแบบ ภายในโปรเจคจะเขียน Unit Test โดย

ใช้แบบ BDD 

BDD หรือชื่อเต็ม คือ Behavior-Driven Development คือการเขียน Unit Test 

โดยคำนึงถึงผลลัพธ์ให้เป็นไปตาม User Story หรือ Requirement เพราะแทนที่จะเทสใน

ระดับ Detail ของแต่ละฟังก์ชัน ก็เปลี่ยนไปเทส User Story หรือ Requirement ของงาน

นั้น ๆ ว่าต้องการผลลัพธ์ยังไงแทน ซึ่งถ้าผลลัพธ์ออกมาถูก  จะช่วยยืนยันส่วนหนึ่งว่าการ

ทำงานภาพรวมก่อนผลลัพธ์นั้นจะออกมา มันทำงานได้ถูกต้อง ถึงแม้ว่าจะไม่ได้ไปเขียนเทส

ส่วนนั้น ๆ ก็ตาม ทำให้ Unit Test นั้น เขียนง่าย อ่านง่าย แก้ไขง่าย และทำตัวเป็นกึ่งเอกสาร

ไปในตัวด้วย เพราะเมื่อไหร่ก็ตามที่ไม่แน่ใจว่าในโค้ดชุดนี้มันถูกสร้างไว้ทำอะไร มีเงื่อนไข

อะไรบ้าง เนื่องจากทำไว้นานแล้ว หรือต้องมาแก้โค้ดของคนอื่น ก็สามารถมาดู Unit Test น้ี

ได้ว่ามัน Expect อะไร มีเงื่อนไขอะไรบ้าง ซึ่งการเขียน Unit Test แบบ BDD ภายใน 1 เคส

ที่ต้องการเทส จะประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก ๆ คือ 

1) Given คือ การกำหนดว่าจะเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้นบ้าง และมีการ Mock Data 

หรือสร้างข้อมูลจำลองขึ้นมา 

2) When ค ือ การนำข ้อม ูลท ี ่จำลองข ึ ้นมาไปทดสอบก ับ Code Logic ใน 

ViewModel 

3) Then คือ ส่วนที่ใช้เขียนเพื่อทดสอบว่า User ควรที่จะได้รับผลแบบไหน ซึ่ง

จะต้องทำการตรวจสอบ (Assert) ค่าว่าตรงตามที่ได้กำหนดไว้หรือไม่ 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเก่ียวกับเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา  
2.3.1 Xcode 

Xcode เป็นเครื่องมือที่ใช้สําหรับพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ iOS, 

iPadOS, macOS, tvOS และ watchOS โดย Xcode มาพร้อมกับเคร ื ่องม ือทุกอย ่าง 

ที่จำเป็นต้องใช้เพื่อสร้างสรรค์แอปพลิเคชัน อาทิ  หน้าจอสำหรับการเขียนคำสั่ง หน้าจอ

สำหรับการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ และส่วนสำหรับจำลองการทำงาน (Simulator)  

ของอุปกรณ์ต่าง ๆ ทําให้สามารถรันแอปพลิเคชันบนเครื ่องจําลอง เช่น  iPhone iPad  

หรือแม้กระทั่ง Apple Watch ได้ทันที โดย Xcode มีหน้าตาโปรแกรมดังรูป 2.11 
 

 
รูปที่ 2.11 โปรแกรม Xcode 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.3.2 Cocoapods 
CocoaPods ค ื อ  ต ั ว จ ั ด ก า ร  Library และ  Dependencies ต ่ า ง  ๆ  ใ ห ้ กั บ 

แอปพลิเคชันที ่พัฒนาโดยใช้ภาษา Swift หรือโดยเฉพาะในระบบ iOS ทําให้ไม่ต้องไป 
ดาวน์โหลดไฟล์ Library ต่าง ๆ จากแหล่งอื่น และ CocoaPods จะช่วยอํานวยความสะดวก
ให้กับผู้ใช้ นั่นคือทําให้สามารถดึง Library ใหม่ ๆ มาใช้ หรือจะเป็นการ Maintain ระบบ 
ได้อย่างง่ายดาย สะดวก และที่สําคัญคือไม่ต้องไปยุ่งกับ  Environment เดิมของ Project 
อีกด้วย  

2.3.3 macOS Terminal 
Terminal คือระบบ Command Line ในระบบปฏิบัติการ macOS โดยระบบ 

การทํางานจะคล้ายกับระบบปฏิบัติการ UNIX เพื่อใช้ควบคุมระบบปฏิบัติการ เช่น การเปิด
ไฟล์ หรือสร้างไฟล์โดยใช้แอปพลิเคชันพื ้นฐานและความสามารถอื ่น ๆ อีกมากมาย  
ซึ่งในที่นี้จะใช้ในการติดตั้ง Cocoapods โดยตัวอย่างโปรแกรม macOS Terminal จะเป็น
ดังรูปที่ 2.12 

 
รูปที่ 2.12 MacOS Terminal 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.3.4 Sourcetree 
Sourcetree เป็น Software ตัวหนึ่งที่ใช้ GUI แทนการ Run ผ่านหน้าต่าง CMD  

ใน Windows และหน้า TERMINAL ใน Linux เพื่อให้ผู้ใช้งานใช้งานได้สะดวกขึ้น ซึ่ง Git คือ 
Version Control แบบ Distributed ตัวหนึ่ง ซึ่งเป็นระบบที่ใช้ Backup code และควบคุม
การเปลี่ยนแปลง Files (เช่น Text File, Binary File, Python File โดยจะเรียกว่ารวมว่า 
Source Code) ภายใน  Project เม ื ่ อม ีการจ ัด เก ็บ  Source Code เข ้ า ในระบบ  Git  
จะเร ียกว ่า  Git Repository โดยระบบจะจ ัดเก ็บและจดจ ําการเปล ี ่ยนแปลงไฟล์  
ในแต่ละ version เพื ่อให้สามารถย้อนกลับไปใช้ version เก่าได้ อีกทั ้งยังสามารถดูว่า 
ใครเป็นคนแก้ไขไฟล์ได้อีกด้วย และระบบของ Git สามารถแบ่งกันทํางานคนละ Branches 
ได้โดยการ Push code ขึ้นไปเก็บที่ Remote Repository (Git Hosting) เมื่อเพื่อนร่วมทีม 
Pull Branches ลงมาก็จะได้ version ล่าสุดไปพัฒนาต่อได้ โดยจุดเด่นของ sourcetree  
มีดังนี ้

1) ง่ายต่อการใช้งาน ผ่านหน้าตาโปรแกรมที่เป็นสดัส่วนชัดเจน 

2) ง่ายต่อการดู Git History เนื่องจากมีแผนผังแสดงประวัติให้ดูได้อย่างชัดเจน 

3) มีหน้าจอแสดงการเปลี่ยนแปลงของ Source code อย่างชัดเจน ทำให้รู้ได้ว่า 
แต่ละ Commit ได้ทำอะไรลงไปบ้าง 

4) สามารถใช้งานระดับ Advance ผ่านเมนู Terminal ที่มาพร้อมกับโปรแกรมได ้

2.3.5 Figma 
Figma คือเครื่องมือออกแบบที่สามารถใช้ออกแบบได้ตั้งแต่เว็บไซต์  แอปพลิเคชัน 

หรือใช้สำหรับการแบบโลโก้ Artwork ต่าง ๆ โดย Figma ให้ความสำคัญในเรื่องของการ
ทำงานร่วมกันภายในทีม ทำให้ทีม UX/UI Design สามารถทำงานร่วมกันได้ง ่ายขึ้น  
รวมไปถึงส่งเสริมการทำงานระหว่างทีม ที ่ช่วยให้ Designer ส่งต่องานกับ Developer  
ได้ง่ายมากยิ ่งขึ ้น โดยสิ ่งแรกที ่เห็นได้ชัดคือ ตัวโปรแกรม Figma ที ่ใช้งานในรูปแบบ  
Browser - Based ที่ทุกคนสามารถทำงานพร้อมกันได้ทุกที่ ทุกเวลา และยังมี Features  
อีกมากมายที่ช่วยให้การส่งต่องานระหว่างทีม ทำให้สามารถทำงานได้ง่ายกว่าเครื่องมือ 
การออกแบบอื่น ๆ  
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2.3.6 Postman 
Postman เป ็นเคร ื ่องม ือท ี ่ ไว ้ใช ้สำหร ับ API Developers ซึ ่งหากให ้อธ ิบาย 

ในความหมายง่าย ๆ ก็คือ โดยปกติแล้วเมื ่อเราเขียน API Service ขึ ้นมาเรามักจะใช้ 
Postman ที ่ เป ็น API Testing tool ในการส่ง Request และดู Response ที ่ได ้ต ่าง ๆ 
กลับมา  

2.3.7 Firebase 
Firebase คือ Platform ที่รวบรวมเครื่องมือต่าง ๆ สำหรับการจัดการในส่วนของ 

Backend หร ือ  Server side ซ ึ ่ งทำให ้สามารถ Build Mobile Application ได ้อย ่ าง 
มีประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและค่าใช้จ่ายของการทำ Server side หรือการวิเคราะห์
ข้อมูลให้อีกด้วย โดยมีทั้งเครื ่องมือที่ฟรี และเครื่องมีที่มีค่าใช้จ่าย (สำหรับการ Scale)  
ซึ่ง firebase มีบริการหลายอย่างให้ใช้ โดยในการพัฒนาระบบการสนทนา จะใช้ Firebase 
Cloud Message (FCM) 

Firebase Cloud Messaging (FCM) ค ือ บร ิการส ่ งข ้อความแจ ้ ง เต ือนแบบ 
ข้ามแพลตฟอร์ม (cross-platform messaging) โดยจะเป็นตัวที่ทำให้ Mobile Application 
สามารถรับ Notification ได้ โดยจะส่ง message ไปหาได้ทุก Platform ทั้ง Android, iOS 
และ Web แบบฟรี ๆ  
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2.3.8 WebSocket 
WebSocket เป็นเทคโนโลยีเพื่อใช้ติดต่อสื่อสารระหว่าง Web Server กับ Client 

แบบ  Real Time โดย  Client ที่  สามารถร ับข ้อม ูลทางผ ั ่ ง  Server มาแสดงผลได้  
ผ่าน Protocol TCP/IP โดยไม่ต้อง Refresh หน้า ซึ ่งข้อดีของ WebSocket ไม่ต้องส่ง 
Request ใหม่ เพื่อส่งคำร้องขอไปยัง Server และรอรับ Response จากทางฝั่ง Server ทำ
ให้ WebSocket ประหยัดทั้งเวลาและปริมาณข้อมูลที่ส่งไปมาระหว่าง Web Server กับ 
Client โดยการทำงานของ WebSocket มันจะรอร ับ Message ทางฝั ่ง Web Server  
อยู่ตลอดเวลา หลังจากที่ได้ส่งคำสั่ง ติดต่อ WebSocket Server ไปแล้วในครั้งแรก และมัน
จะรอรับ Message จนกระทั ่งจะสั ่ง Close หรือหยุดการติดต่อ โดยในการใช้ Socket  
บน mobile application จะใช้ Socket.io ซึ ่ง Socket.io เป็น JavaScript frameworks  
ที่เอาไว้เรียกใช้งาน WebSocket เพื่อคอยรับส่งข้อมูลจาก client-browser และ server 
และทำงานในแบบ Real-time ตัวอย่างของการใช้งาน WebSocket เช่น Chat room, 
Document collaboration ซึ ่งจะแตกต่างจากรูปแบบการทำงานของเว็บทั ่วไป  หรือ 
RESTful HTTP ซึ่งจะมีลักษณะการทำงานแบบ Request-Response นั้นคือ เมื่อ Client  
ทำการส่ง Request หน้าเว็บไป ตัว Server ก็จะตอบกลับมาด้วย Response และจะทำงาน
ในลักษณะนี ้ไปเรื ่อย ๆ แต่ในการทำงานของ WebSocket นั ้น จะมีลักษณะเป็นแบบ  
Event - Based Communication นั้นคือ จะทำงานตามที่เราเขียน Code ไว้ เช่น ถ้าเกิด
เหตุการณ์ A ก็ให้ส่งข้อมูล B ไป เป็นต้น 

2.3.9 Realm 
Realm เป็นฐานข้อมูลสำหรับเก็บข้อมูลบน  Mobile Application โดยจุดเด่น 

ของ Realm มีดังนี ้
- มีระบบการจัดการและเก็บบันทึกข้อมูลของตัวเอง 
- มีการออกแบบให้ใช้งานได้ง่ายสำหรับนักพัฒนา 
- เน้นทำงานได้เร็วมาก 
- สามารถใช้งานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยปัจจุบันรองรับในแอปที่สร้างด้วย Java, 

Objective-C, Swift, React Native และล่าสุดคือ Xamarin 
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2.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับภาษาโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนา  
2.4.1 ภาษา Swift 

Swift คือ ภาษาการเขียนโปรแกรมที่ได้รับการสร้างสรรค์โดย Apple เพื่อใช้ในการ
สร้างแอปพลิเคชันสำหรับอุปกรณ์ iOS, Mac, Apple TV และ Apple Watch เรียกได้ว่า
เป็นภาษาที่ออกแบบมาเพื่อให้นักพัฒนามีอิสระยิ่งกว่าที่เคย นอกจากนี้ Swift ยังใช้งานง่าย
และเป็นโอเพ่นซอร์ส โดย Swift เป็นภาษาที่ทำงานได้เร็วและมีประสิทธิภาพ จึงสามารถ 
ส่งฟีดแบ็คแบบเรียลไทม์ และทำงานร่วมกับโค้ด Objective-C ที่มีอยู่แล้วได้ ไม่ว่าจะเป็น
ไลบรารีและเฟรมเวิร์คที่เขียนโดยภาษา Objective-C ดังนั้น นักพัฒนาจึงสามารถเขียนโค้ด 
ที่ปลอดภัยขึ้น เสถียรขึ้น ทั้งยังประหยัดเวลาและเพิ่มประสบการณ์การใช้งานได้อีกด้วย  
ซึ่งแอปที่เขียนด้วย Swift นั้นสามารถทำงานได้รวดเร็ว เช่น อัลกอริทึมการค้นหาทั่วไป   
จะทำงานเสร็จเร็วกว่าเมื่อใช้ Swift 

Swift เป็นภาษาโอเพ่นซอร์สที่เปิดให้ใช้งานฟรีสำหรับผู้ที่สนใจหลากหลายกลุ่ม ไม่
ว่าจะเป็นนักพัฒนา นักการศึกษาหรือนักศึกษา ภายใต้สิทธิ์การใช้งานแบบโอเพ่นซอร์ส 
Apache 2.0 โดยได้จัดเตรียมไบนารีสำหรับ macOS และ Linux ที ่นำไปคอมไพล์โค้ด
สำหรับ iOS, macOS, watchOS, tvOS และ Linux ได้ นอกจากนี้ เพื ่อเป็นการช่วยให้ 
Swift เติบโตและเป็นภาษาที่ทรงพลังมากยิ่งขึ้น จึงได้มีการสร้างชุมชนขึ้นมาเพื่อให้ผู้ใช้มีส่วน
ช่วยพัฒนาซอร์สโค้ดของ Swift ได้โดยตรง 

 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.5.1 แนวคิด Conversational Commerce ในธรุกิจ E-Business 

ธุรกิจแบบ E - commerce เป็นการสร้างประสบการณ์การซื้อขายสินค้าออนไลน์
ให้กับทั้งผู้ซื้อและผู้ขายสินค้า โดย 52% ของประชากรเลือกที่จะซื้อสินค้าออนไลน์มากกว่า
การไปซื้อสินค้าที่ห้างหรือร้านค้า ซึ่งในงานวิจัยของ Piyush, Choudhury และ Kumar  
จะพ ูดถ ึงการรวมแอปพล ิ เคช ันแชทเข ้าก ับการธ ุรก ิจการขายส ินค ้า โดยการใช้  
Conversational Commerce เป็นแพลตฟอร์มที่เข้าถึงง่าย ผู้ซื้อสามารถติดต่อสื่อสารกับ
ทางร้านค้าได้โดยตรง ทั้งการขอความช่วยเหลือ สอบถามข้อสงสัยต่าง ๆ เกี่ยวกับสินค้า และ
ทางร้านค้าเองก็จะได้ฟีดแบ็คและรีวิวจากผู้ซื ้อ เพื ่อสร้างความน่าเชื ่อถือให้กับร้านค้า
เช่นเดียวกัน  

Conversational Commerce เป็นการซื้อขายสินค้าแบบแชทออนไลน์ โดยผู้ซื้อ 
มีการพูดคุยกับแบรนด์ หรือผู้ขายผ่านแชทออนไลน์ ซึ่งจะนำไปสู่ขั้นตอนที่ผู้ซื้อตัดสินใจซื้อ 
และมีการยืนยันการสั่งของกับแบรนด์ หรือผู้ขายผ่านโปรแกรมแชท ซึ่งจากการสำรวจและ
วิเคราะห์ข้อมูลของ Piyush, Choudhury และ Kumar ในปี 2016 พบว่าผู้คนส่วนมาก เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มักใช้แอปพลิเคชัน Faceboook Messenger และ What’s app ในการซื้อสินค้าออนไลน์
มากที่สุด เนื่องจากแอปพลิเคชันทั้งสองเป็นแอปแชทออนไลน์ ซึ่งการซื้อสินค้าออนไลน์ผ่าน
แพลตฟอร์มนี้ ทำให้ผู้ซื ้อรู้สึกว่าร้านค้ามีความน่าเชื่อถือ เข้าถึงง่าย และประหยัดเวลา   
ซึ่งการใช้ Conversational Commerce ในธุรกิจจะทำให้ผู้ขายสามารถเข้าใจผู้ซื ้อมาก
ยิ่งขึ้น 

 
รูปที่ 2.13 กราฟแสดงการใช้งานแอปพลิเคชันแชท 

จากรูปที่ 2.13 จะเห็นได้ว่ามีการใช้งานแอปพลิเคชันแชทเพิ่มมากขึ้น ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าการสื่อสารผ่านการแชทหรือส่งข้อความเป็นวิธีที่ดีและเป็นที่ต้องการใน E - markets 

แอปพลิเคชันแชทหลาย ๆ แอปได้อนุญาตให้แบรนด์สินค้าหรือบริษัทต่าง ๆ ใช้  
แอปพลิชันในการขายผลิตภัณฑ์ และลูกค้าก็สามารถเข้าถึงได้ง่ายมากยิ่งขึ้น โดยตัวอย่าง 
แอปพลิเคชันมีดังรูปที่ 2.14 

 
รูปที่ 2.14 ตารางเปรียบเทียบความแตกต่างของแต่ละแอปพลเิคชัน 
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จากรูปที่ 2.14 จะเห็นได้ว่ามีแอปพลิเคชันหลายแอปที่ให้แบรนด์สินค้าหรือบริษัท 
ใช้แอปพลิเคชันในการขายผลิตภัณฑ์ เช่น Facebook messenger  ซึ่งบริษัทที่เข้ามาร่วม
ทำงานด้วยรายแรกคือ Uber โดย Uber จะให้ลูกค้าทำการจองคนขับ (Rider) ผ่านทาง 
แอป Facebook messenger เพียงแอปเดียว โดยลูกค้าสามารถส่งโลเคชันและยืนยัน 
การจองได้ภายในแอป ซึ่งในอนาคตลูกค้าสามารถที่จะใช้ messenger ในการ สั่งซื้อสินค้า
ออนไลน์ที่มีขอบเขตที่ใหญ่ขึ้น เป็นต้น  

2.5.2 งานวิจยัที่เกี่ยวข้องกบัการออกแบบการพัฒนาแอปพลิเคชันแชท 
Chuong Tran (2021) ได้ทำวิจัยเกี ่ยวกับการออกแบบการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

แชทบนระบบปฏิบัติการ iOS ซึ่งในการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถ
ใช้ได้บนอุปกรณ์ iPhone และ iPad โดยมีการทำงานหลัก ๆ คือ การลงชื่อเข้าใช้ (Login)  
การส่งข้อความตัวอักษร ข้อความรูปภาพ และข้อความที ่เป็นวิดีโอ มีเทคโนโลยีที ่ใช้  
ในการพัฒนา ได้แก่  

1) Firebase ใช้ในการเก็บข้อมูล เพื่อให้แอปพลิเคชันสามารถเชื่อมต่อกับ Back-
End Cloud storage และ API 

2) ภาษา Swift เป็นภาษาที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับอุปกรณ์ของ 
Apple 

3) Facebook Login SDK เป็นบริการของ Facebook ใช้ในการ Login เพื ่อให้
ผ ู ้ใช ้สามารถเข้าใช้งานแอปพลิเคชันผ่านแอคเคาท์ Facebook ได้ และ 
แอปพลิเคชันจะได้ข้อมูลของผู้ใช้จาก Facebook เช่น ชื่อผู้ใช้ อีเมล เป็นต้น 

4) Google Sign-in SDK เป็นบริการของ Google ใช้ในการ Login เพื ่อให้ผู ้ใช้
สามารถเข้าใช้งานแอปพลิเคชันผ่านแอคเคาท์ Google เช่น ชื ่อผู ้ใช้ อีเมล  
เป็นต้น 

ในงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันแชทบนระบบปฏิบัติการ iOS ได้มีการ
ออกแบบแผนภาพการทำงานของผู้ใช้ระบบ (Use Case Diagram) และแผนภาพแสดงการ
ปฏิสัมพันธ์ (Sequence Diagram) ของการส่งข้อความ ดังนี้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.5.2.1 แผนภาพการทำงานของผู้ใชร้ะบบ (Use Case Diagram) 

 
รูปที่ 2.15 Use Case Diagramของการสง่ข้อความ 

จากรูปที่ 2.15 เป็น Use Case Diagram ของการส่งข้อความ โดยผู้ใช้งาน
จะสามารถส่งข้อความไปหาผู ้ใช้รายอื่นได้ ต้องผ่านการเข้าสู ่ระบบเพื่อยืนยัน  
ตัวตนก่อน แล้วหลังจากนั ้นต้องสร้างการสนทนา หลังจากที่สร้างการสนทนา
เรียบร้อยแล้ว ผู ้ใช้จะสามารถส่งข้อความตัวอักษร ข้อความรูปภาพ รวมไปถึง
ข้อความที่เป็นวิดีโอไปยังผู้ใช้รายอื่นได้  

  2.5.2.2 แผนภาพแสดงการปฏิสัมพันธ์ (Sequence Diagram)  

 
รูปที่ 2.16 Sequence Diagram ของการส่งข้อความ 

จากร ูปท ี ่  2.16 เป ็น Sequence Diagram ของผ ู ้ ใช ้ระบบของการส่ง
ข้อความ โดย เมื่อผู้ใช้ต้องการเริ่มการสนทนา ผู้ใช้ต้องสร้างการสนทนาใหม่ก่อน 
หลังจากนั้นจึงทำการส่งข้อความ ซึ่งข้อความที่ส่งไปจะถูกบันทึกไว้ในฐานข้อมูล 
หลังจากนั้นผู้ใช้สามารถอ่านข้อความได้โดยรับข้อความจาก Firebase เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 3  

วิธีการดำเนินงานวิจัย 
 

ในการพัฒนาระบบการสนทนาของแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น (Cloud Kitchen Platform) 
เป็นการพัฒนาระบบเพื่อเป็นทางเลือกให้ลูกค้าผู ้ใช้บริการสามารถติดต่อสื ่อสารระหว่างลูกค้า
ผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้า ซึ่งมีวิธีการดำเนินงานดังนี ้

3.1 การวางแผนและการวิเคราะห์ระบบ 
การพัฒนาระบบการสนทนาของแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น (Cloud Kitchen Platform)  

ได้มีการวางแผนและวิเคราะห์ เพื่อพัฒนาระบบ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.1.1 ศึกษาความเป็นไปไดแ้ละเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกีย่วกับการดําเนินงาน  
1) ศึกษาความต้องการของผู้ใช้งาน เพื่อให้เข้าใจถึงจุดประสงค์ของการพัฒนา 

แอปพลิเคชัน เข้าใจความต้องการของผู้ใช้งาน รวมไปถึงวิธีการดำเนินงาน 
 เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาวางแผนการดำเนินงาน 

2) เนื่องจากระบบที่จะพัฒนาเป็นระบบของแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ iOS 
จึงจำเป็นต้องศึกษาข้อมูลเกี ่ยวกับภาษา Swift เพื ่อนำมาใช้ในการสร้าง 
แอปพลิเคชันสําหรับ iOS, Mac, Apple TV และ Apple Watch ซึ ่งภาษา 
Swift ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้ใช้พัฒนาระบบ iOS โดยตรง 

3) ศึกษาการใช้โปรแกรม Xcode ซึ่งเป็นเครื่องมือสำหรับนักพัฒนาโปรแกรมและ
แอปพลิเคชันบนแพลตฟอร ์ม  OS X และ iOS บนโทรศัพท ์ม ือถ ือ เช่น 
แอปพลิชันบน iPhone  

3.1.2 วิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Requirement Collection and Analysis) 
เมื่อได้ความต้องการของระบบมาแล้ว จึงได้มีการวิเคราะห์ความต้องการออกเป็น  

2 ส่วน ดังนี ้
1) Functional Requirement 

Functional Requirement คือสิ ่งที ่ระบบควรที ่จะทำ เพื ่อตอบสนอง 
ความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งระบบการสนทนามี Functional Requirement ดังนี ้

- ผู้ใช้สามารถรับ - ส่งข้อความได ้
- ผู้ใช้สามารถรับ - ส่งรูปภาพได ้
- ผู้ใช้สามารถดูประวัติการสนทนาได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- เมื ่อคู ่สนทนาได้เปิดอ่านข้อความแล้วให้ขึ ้นสถานะ “อ่านแล้ว” ที่
ข้อความ 

- เมื่อมีข้อความใหม่จะมีการแจ้งเตือนผ่าน Notification 
- ผู้ใช้สามารถกด Notification เพื่อไปยังหน้าห้องสนทนาได ้
- เมื่อมีข้อความใหม่และผู้ใช้งานยังไม่ได้ทำการเปิดอ่าน ปุ่มเข้าสู่ห้อง

สนทนาที่หน้ารายละเอียดคำสั่งซื้อ จะต้องแสดงจุดสีแดง 
- หากมีข ้อความที ่ส ่งไม ่สำเร ็จ จะทำการเก ็บข ้อความลง Local 

Database และเมื ่ออินเทอร์เน็ตกลับมาใช้งานได้ จะทำการ ส่ง
ข้อความนั้นใหม่อีกครั้ง 

2) Non - Functional Requirement 
เป็น Requirement ที่ใช้เพื่อเสริมให้ระบบสามารถทำงานได้ลื่นไหล

และมีประสิทธิภาพมากขึ ้น ซึ ่ ง ระบบการสนทนามี Non - Functional 
Requirement ดังนี ้

- เมื่อเวลาผ่านไป 24 ชั่วโมงหลังจากการสั่งออเดอร์ ผู้ใช้จะไม่สามารถดู
ประวัติการสนทนา รับและส่งข้อความได้อีก 

3.1.3 การวเิคราะห์ระบบงานเดิม 
เนื่องจากระบบการสนทนาที่จะพัฒนาบนแอปพลิเคชันนั้น เป็นการพัฒนาระบบ  

ที่ทำงานอยู่บนแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการที่มีอยู่ก่อนแล้ว ทำให้ผู้จัดทำจำเป็นที่
จะต้องศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการทำงานของแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริ การ 
เพื่อให้สามารถเรียกใช้ฟังก์ชันการทำงาน รวมถึงเรียกใช้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องและต่อยอดฟังก์ชัน
การทำงานที่มีอยู่ เพื่อพัฒนาระบบการสนทนาให้สมบูรณ์ โดยชุดคำสั่งที่ถูกพัฒนาต่อยอด  
และถูกเรียกใช้ในระบบการสนทนา มีดังนี ้

3.1.3.1 ServiceAPI 
เนื่องจากภายในแอปพลิเคชันได้มีการใช้ API ในการดึงข้อมูลจาก Server 

เพื ่อนำข้อมูลมาแสดงผล ซึ ่งการที ่จะเรียก API ได้นั ้น จะต้องเขียน Service  
และ Usecase เพื ่อใช้ในการเรียก API ของระบบการทั ้งหมด โดยใน Service  
จะประกอบไปด้วย 3 คลาส โดยชื ่อคลาสจะเป็นชื ่อที ่ระบุว่าใช้ทำอะไร เช่น  
ระบบการสนทนา จะใช้ช่ือว่า Chat ก็จะประกอบไปด้วย 3 คลาส ดังนี ้

1) Chat เป็นคลาสที ่ใช ้ในการระบุตัวแปรและข้อมูลที ่ใช ้ในการส่ง 
Request และ Response 

2) ChatServiceAPI เป็นคลาสที่เก็บ Path URL 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3) ChatService เป ็นคลาสที ่รวมกันระหว ่างคลาส Chat ก ับคลาส 
ChatServiceAPI 

ถ ัดมาก ็จะเป ็นในส ่วนของ Usecase ซ ึ ่ ง  Usecase จะนำไปใช ้ ใน 
ViewModel โดย Usecase จะประกอบไปด้วย 3 คลาส ดังนี ้

1) ChatUseCases เป ็นโปรโตคอลของ ChatUseCases ท ี ่ม ีฟ ังก ์ชัน 
ไว้สำหรับระบุ Request และ Response 

2) ChatUseCasesModels เป็นคลาสสำหรับรับผล Response จากการ
ต่อ API โดยจะรับมาจาก ChatService 

3) DefaultContentUseCases เป ็นคลาสร ับหร ับการ Map ข ้อมูล
หลังจากที ่ได ้ร ับ Response โดยจะเป็นการระบุค ่า  Default ว่า 
เมื่อส่ง Request ไปแล้ว Response ที่ได้กลับมา success หรือ error 

3.1.3.2 WebSocket 
WebSocket เป็นคลาสกลางของแอปพลิเคชัน โดย WebSocketManager 

จะทำหน้าเกี่ยวกับการจัดการส่งและการรับ Event จากฝั่ง Back-End เพื่อใช้งาน
ในการอัปเดตสถานะของคำสั่งซื้อ เช่น เมื่อลูกค้าผู้ใช้บริการได้ทำการสั่งซื้ออาหาร 
แล้วทางผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการกดปฏิเสธคำสั่งซื้อ ตัวแอปพลิเคชันสำหรับ
ผู้ประกอบการร้านค้าจะส่ง Event เพื่ออัปเดตสถานการณ์สั่งซื้อให้ลูกค้าผู้ใช้บริการ
ที่สั่งอาหารได้ทราบว่าทางผู้ประกอบการร้านค้าปฏิเสธคำสั่งซื้อ โดยคลาสดังกล่าว
จะมีการเพ่ิม Event และ SocketURL เพื่อระบุที่อยู่ของ Socket ให้สอดคล้องกับที่ 
Back-End กำหนดขึ้นมา โดย Event ที่เพิ่มขึ้นมาจะใช้สำหรับการเข้าห้องสนทนา 
รับ - ส่งข้อความและสถานะการอ่านข้อความ ซึ่ง Event เหล่านี้จะใช้สำหรับระบบ
การสนทนาโดยเฉพาะ 
3.1.3.3 การ Upload Image 

เนื่องจากการส่งรูปภาพจำเป็นต้องมีการอัปโหลดรูปภาพก่อน  ซึ่งจะต้อง
อัปโหลดรูปขึ้นไปยัง CDN Service (Content Delivery Network Service) เพื่อให้
แอปพลิเคชันในเครือข่ายสามารถแสดงผลภาพจาก URL ผ่านอินเตอร์เน็ตได้  
โดยภายในแอปพลิเคชันจะใช้ในการอัปโหลดสลิปโอนเงิน หลังจากทำการสั่งซื้อ
อาหาร ซึ่งการอัปโหลดรูปภาพก็ใช้ API เช่นกัน ดังนั้นจึงสามารถเรียกใช้ได้ โดยการ
เรียกใช้จะเหมือนกับการเรียก API ของประวัติการสนทนา 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.1.4 การออกแบบ (Design) 
ออกแบบระบบ (Design) เป็นขั ้นตอนที่นําเอาปัญหาและความต้องการต่าง ๆ  

มาออกแบบ เพื่อใช้ในระบบงาน โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอนย่อย ๆ ดังนี ้ 
1) ออกแบบแผนภาพแสดงการทำงานของผู ้ใช ้ระบบ (Use Case Diagram)  

ใช้อธิบายความสามารถและผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งหมดภายในระบบ 
2) ออกแบบแผนภาพแสดงการปฏิสัมพันธ ์(Sequence Diagram) ใช้อธิบายลำดับ

เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้งานแอปพลิเคชัน  
3) ออกแบบแผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) ใช้อธิบายกิจกรรมที่เกิดขึ้น 

ในลักษณะกระแสการไหลของการทำงาน (Workflow) 

3.1.5 การดำเนินงาน 
การดำเนินงาน (Implementation) เป็นขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม โดยมีวิธีการ

ดำเนินงาน ดังนี้ 
1) ทำการเขียนโปรแกรมให้ตรงตาม Requirement 
2) ทำการเขียนโปรแกรมให้ตรงตามที่ได้ออกแบบไว้ และพัฒนาระบบการสนทนา

ให้มีประสิทธิภาพ 

3.1.6 การทดสอบระบบ 
 การทดสอบระบบ (Test) เป็นการทดสอบโปรแกรม โดยการทดสอบมีดังน้ี 

1) ทำการทดสอบการทำงานแต่ละฟังก์ชัน 
2) ทำการทดสอบเคส Error ต่าง ๆ 
3) ทำการทดสอบการส่งข้อความและการแสดงผลข้อความ 
4) ทําการปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดที่พบเจอและพัฒนาโปรแกรมให้ดีมากยิ่งขึ้น  
5) หลังจากทําการตรวจสอบและไม่พบข้อบกพร่องใด ๆ ก็จะนําไปให้ทางทีม  QA 

(Quality Assurance) ตรวจสอบและค้นหา Bug หรือ Defect หรือ Issue ให้
ได้มากที่สุดเพื่อให ้Product มีคุณภาพ มากที่สุด  
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3.2 ขั้นตอนการออกแบบระบบ 
3.2.1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการทำงานและส่วนต่าง ๆ ของระบบ 

ระบบการสนทนานี ้เป็นส่วนที ่ทำต่อเนื ่องมาจากการสั ่งรายการสั ่งซื ้อ ซึ ่งใน  
แอปพลิเคชันมีการแบ่งงานออกเป็นชั้นการทำงาน โดยระบบการสนทนาจะมีขั้นตอนการ
ทำงาน ดังนี ้

 
รูปที่ 3.1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการทำงานของระบบ 

จากรูปที่ 3.1 เป็นแผนภาพที่แสดงขั้นตอนการทำงานของระบบ จะเห็นได้ว่ามีการ
ทำงานออกเป็นชั้น ๆ ซึ่งจะอธิบายความสัมพันธ์ชั้นการทำงานและส่วนต่าง ๆ ของแต่ละชั้น
ทำงานประสานกัน โดยในแต่ละชั้นจะมีองค์ประกอบดังต่อไปน้ี 

3.2.1.1 Presentation Layer  
Presentation Layer เป็นช้ันของส่วนที่ทำหน้าที่เกี่ยวกับการแสดงผล การ

ตอบโต้กับผู้ใช้ ซึ่งจะประกอบไปด้วย 
1) View มีหน้าที ่ในการแสดงผลบนหน้าจอ ซึ ่งในส่วนนี ้จะใช้ในการ

แสดงผลส่วนประกอบต่าง ๆ ของหน้าห้องสนทนา  
2) ViewController มีหน้าที่ควบคุมการแสดงผล และจะมีการรับและส่ง

ข้อมูลไปมากับ ViewModel และถ้าหากจะต้องทำการเปลี่ยนแปลง
การแสดงผลบนหน้าจอ ViewController จะไปเรียก View เพื่อให้ทำ
การแสดงผล โดยในระบบการสนทนา ViewController จะทำการ
เรียกหน้า View เพื่อให้ทำการแสดงผลชื่อร้านค้า หรือกรณีที่รายการ
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สั่งซื้อเกิน 24 ชั่วโมง ก็จะเรียก View ให้ทำการแสดงผลหน้า Empty 
State รวมไปถึงมีหน้าที่ในการจัดการการแสดงผลข้อความทั้งหมด 

3) ViewModel มีหน้าที่ทำในส่วนของ Logic ต่าง ๆ และเป็นตัวกลางที่มี
การเชื่อมต่อกับชั้น Domain Layer เพื่อทำการรับข้อมูลที่มาจากชั้น 
Domain Layer มาใช้ในการประมวลผลแล้วทำการส่งต่อข้อมูลเพื่อ
แสดงผล เช่น ViewModel จะนำข้อมูลรายละเอียดคำสั ่งซื ้อมา
ประมวลผลว่าการสั่งซื้อมีระยะเวลาเกิน 24 ชั่วโมงหรือไม่ และมีการ
รับข้อมูลที่มาจาก Usecases เช่น ข้อมูลจาก API มาใช้ในแบ่งข้อมูล
ข้อความออกตามวันที่ที่ส่งข้อความ  

3.2.1.2 Domain Layer 
Domain Layer เป็นชั้นที่ของส่วนที่ทำหน้าที่เกี ่ยวกับการจัดการข้อมูล 

และเป็นตัวกลางของข้อมูล ซึ่งจะประกอบไปด้วย 
1) Model มีหน้าที ่ในการเก็บข้อมูลที ่ม ีการ Input และ Output ใน 

ViewModel  
2) Usecases มีหน้าที่รวมข้อมูลได้รับที่มาจาก API ซึ่ง ViewModel ก็จะ

เป็นตัวเรียก Usecases เพื่อนำข้อมูลไปใช้งานต่อ 
3) Protocol มีหน้าที่ในการกำหนดทิศทางและหน้าที่การทำงานของแต่

ละคลาส 
3.2.1.3 Data Layer 

Data Layer เป็นส่วนของข้อมูลดิบ (Raw Data) หรือข้อมูลที ่ไม่มีการ
เปลี่ยนแปลง 

3.2.1.3.1 Data Repository มีหน้าที่ในการเก็บข้อมูลต่าง ๆ ที่มาจาก
หลังบ้าน และ API โดย Data Repository จะทำการเรียกข้อมูลจากส่วน
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1) Push Notification มีหน้าที่ในการแสดงแจ้งเตือนทั้งเสียง
และแสดงผลข้อมูลบนหน้าจอ ซึ ่งจะใช้ในการแจ้งเตือน
ข้อความที่ผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการส่งข้อความมายัง
ลูกค้าผู้ใช้บริการ 

2) Socket มีหน้าที่ในการรับและส่ง Event ต่าง ๆ พร้อมข้อมูล
ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร ซึ่ง Socket จะใช้ในการรับและส่ง
ข้อความ และการทำงานอ่ืน ๆ ของระบบการสนทนา 
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3) Local Database เป็นฐานข้อมูลที่มีหน้าที่ในการเก็บข้อมูล
ลงบนแหล่งเก็บข้อมูลภายในของอุปกรณ์นั้น ๆ ซึ่งในระบบ
การสนทนาจะใช้ในการเก็บข้อมูลข้อความที ่ส่งไม่สำเร็จ 
เนื่องจากอินเอร์เน็ตมีปัญหา และเมื่ออินเทอร์เน็ตกลับมาใช้
งานได้ ผู้ใช้งานจะสามารถเห็นข้อความดังกล่าวบนหน้าห้อง
สนทนา 

4) ServiceAPI เป็นที ่เก็บข้อมูลที ่ใช้ในการส่ง Request และ 
Response ที่จะได้รับกลับมาจาก API และมีการเก็บ Path ที่
ใช้ในการยิง API โดยในระบบการสนทนาจะใช้ API ในการขอ
ข้อมูลประวัติการสนทนาและอปัโหลดรูปภาพ 
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3.2.2 แผนภาพแสดงการทำงานของผู้ใช้ระบบ (Use Case Diagram) 
ระบบการสนทนาเป็นระบบที ่ใช้สำหรับสนทนาระหว่างลูกค้าผู ้ใช้บริการ กับ

ผู้ประกอบการร้านค้าซึ่งลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถที่จะส่งข้อความต่าง ๆ ไปยังผู้ประกอบการ
ร้านค้าได้ โดยการทำงานของระบบ มีแนวทางดังนี ้

 
รูปที่ 3.2 Use Case Diagram 

จาก Use Case Diagram ร ูปท ี ่  3.2 ระบบการสนทนาจะเร ิ ่มจากเม ื ่อล ูกค้า
ผู้ใช้บริการมีการสั่งอาหารเรียบร้อยแล้ว ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถเข้าไปยังห้องสนทนา โดย
เมื่อเข้าไปในห้องสนทนาแล้ว ลูกค้าผู้ใช้บริการจะเห็นประวัติการสนทนาระหว่างลูกค้า
ผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้า โดยประวัติการสนทนาจะขึ้นอยู่กับเลขที่รายการสั่งซื้อ 
จากนั้นลูกค้าผูใ้ช้บริการสามารถที่จะส่งข้อความได้ ทั้งข้อความที่เป็นตัวอักษรและข้อความที่
เป็นรูปภาพ เมื่อข้อความถูกส่งสำเร็จ ทางฝั่งของผู้ประกอบการร้านค้าจะได้รับข้อความนั้น ๆ 
กรณีที่ข้อความที่ลูกค้าผู้ใช้บริการทำการส่งไปยังผู้ประกอบการร้านค้าและข้อความที่ลูกค้า
ผู้ใช้บริการได้รับเป็นข้อความรูปภาพ ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถที่จะกดที่รูปภาพเพื่อดูรูปได้
แบบเต็มจอ ในกรณีที่ลูกค้าผู้ใช้บริการทำการส่งข้อความที่ผู้ประกอบการร้านค้า แต่ทางฝั่ง
ลูกค้าผู้ใช้บริการเกิดปัญหาด้านอินเทอร์เน็ต ทำให้ข้อความส่งไม่สำเร็จ ข้อความนั้นจะถูก
เก็บลงบน Local Database และเมื่ออินเทอร์เน็ตกลับมาใช้งานได้ ข้อความที่ส่งไม่สำเร็จจะ
ทำการส่งใหม่อัตโนมัติ อีกทั้งลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถตรวจสอบสถานะการอ่านของข้อความ
ที่ได้ทำการส่งไปยังผู้ประกอบการร้านค้าได้ โดยถ้าผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการเปิดอ่าน
ข้อความแล้ว ข้อความทางฝั่งลูกค้าผู้ใช้บริการจะมีสถานะขึ้นให้รู้ว่าข้อความมีสถานะว่าอ่าน
แล้ว และเมื่อลูกค้าผู ้ใช้บริการได้รับข้อความใหม่จากทางผู้ประกอบการร้านค้า ลูกค้า
ผู้ใช้บริการจะมีการแจ้งเตือนแบบ Push Notification เพื่อแจ้งเตือนให้ลูกค้าผู้ใช้บริการ
ทราบว่ามีข้อความใหม่เข้ามา 
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3.2.2.1 Use Case Description 

Use Case Description เป็นการอธิบายรายละเอียดของ Use Case ซึ่ง
การอธิบายรายละเอียดของ Use Case ระบบการสนทนา สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

ตารางที่ 3.1 Use Case Description ของส่งข้อความตัวอักษร 
Name ส่งข้อความตวัอักษร 

Description ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถส่งข้อความที่เป็นตัวอักษร รวมไปถึงอิโมจิ
ไปยังผู้ประกอบการร้านค้าได้ 

Input ข้อความตัวอักษร และอิโมจิ 
Output ข้อความตัวอักษร และอิโมจิ เวลาที ่ล ูกค้าผู ้ใช้บริการทำการ 

ส่งข้อความ และสถานะการอ่าน 
Condition ข้อความตัวอักษรที ่ล ูกค้าผู ้ใช้บริการทำการส่งไปต้องไม่เกิน  

128 ตัวอักษร 

ตารางที่ 3.2 Use Case Description ของส่งข้อความรูปภาพ 
Name ส่งข้อความรูปภาพ 

Description ล ูกค ้าผ ู ้ ใช ้บร ิการสามารถส ่งข ้อความท ี ่ เป ็นร ูปภาพไปยัง
ผู้ประกอบการร้านค้าได้ 

Input รูปภาพ 
Output รูปภาพ เวลาที่ลูกค้าผู ้ใช้บริการทำการส่งข้อความ และสถานะ 

การอ่าน 
Condition ต้องมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 

ตารางที่ 3.3 Use Case Description ของพรีวิรูปภาพ 
Name พรีวิวรูปภาพ 

Description ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถกดที่รูปภาพเพ่ือดูรูปภาพแบบเต็มจอได ้
Input รูปภาพ 
Output รูปภาพขนาดขยายเต็มจอ 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 3.4 Use Case Description ของดูประวัติการสนทนา 

Name ดูประวัติการสนทนา 

Description ลูกค้าผู ้ใช้บริการสามารถดูประวัต ิการสนทนาระหว่างลูกค้า
ผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้า โดยประวัติการสนทนาจะเป็น
ประวัติการสนทนาของห้องสนทนานั้น ๆ 

Input เข้าไปยังหน้าห้องสนทนา 
Output ประวัติการสนทนา 
Condition จะต้องเข้าไปยังห้องสนทนาห้องนั้นก่อน และเวลาที่ทำการสั่งซื้อ  

ต้องไม่เกิน 24 ชั่วโมง 

ตารางที่ 3.5 Use Case Description ของเช็คสถานะการอ่าน 
Name เช็คสถานะการอ่าน  

Description ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถตรวจสอบสถานะการอ่านของข้อความที่
ได้ทำการส่งไปยังผู้ประกอบการร้านค้าได้ โดยถ้าผู้ประกอบการ
ร้านค้าได้ทำการเปิดอ่านข้อความแล้ว ข้อความทางฝั ่งล ูกค้า
ผู้ใช้บริการจะมีสถานะขึ้นให้รู้ว่าข้อความมีสถานะว่าอ่านแล้ว 

Input  
Output สถานะการอ่านของข้อความ โดยจะขึ้นข้อความว่า “อ่านแล้ว” 
Condition กรณีที ่ข้อความล่าสุดขึ ้นสถานะว่าอ่านแล้ว ข้อความก่อนหน้า

ทั้งหมดจะต้องมีสถานะว่าอ่านแล้วเช่นเดียวกัน 

ตารางที่ 3.6 Use Case Description ของแจ้งเตือนขอ้ความ 
Name แจ้งเตือนข้อความ 

Description ลูกค้าผู ้ใช้บริการทำการส่งข้อความไปยังผู ้ประกอบการร้านค้า
สำเร็จ ทางผู้ประกอบการร้านค้าจะได้รับการแจ้งเตือนข้อความ 
(Notification) และถ้าผู้ประกอบการร้านค้าส่งข้อความมายังลูกค้า
ผู้ใช้บริการ ทางฝั่งลูกค้าผู้ใช้บริการก็จะได้รับการแจ้งเตือนข้อความ 
(Notification) โดยลูกค้าผู้ใช้บริการ สามารถกด Notification เพื่อ
ไปยังห้องสนทนานั้นได้ 

Input ผู้ประกอบการร้านค้าทำการส่งข้อความมายังลูกค้าผู้ใช้บริการ 
Output แสดงผลแจ ้งเต ือนข ้อความว ่าได ้ร ับข ้อความใหม ่จากทาง

ผู้ประกอบการร้านค้า เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.2.3 แผนภาพแสดงถึงการปฏิสัมพันธ์ (Sequence Diagram) 
Sequence Diagram เป็นแผนภาพที่จะแสดงให้เห็นถึงการทำงานที่เชื ่อมต่อกัน

ระหว่างอ็อบเจ็คของคลาส โดยในแผนภาพจะแสดงถึงลำดับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
ใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถเขียน Sequence Diagram ได้ดังนี ้

3.2.3.1 Sequence Diagram ของการดูประวัติการสนทนา 

 
รูปที่ 3.3 Sequence Diagram ของการดปูระวัติการสนทนา 

จากรูปที ่ 3.3 เป็น Sequence Diagram ของการดูประวัติการสนทนา  
โดยเริ ่มต้นจากลูกค้าผู ้ใช ้บริการกดปุ ่มเพื ่อไปยังหน้าห้องสนทนาผ่านทาง  
หน้ารายละเอียดคำสั่งซื้อ ซึ่งเมื่อเข้าไปยังหน้าห้องสนทนาแล้ว จะมีการส่งข้อมูล  
คำสั ่งซื ้อไปที ่ ViewModel เพื ่อทำการตรวจสอบวันที ่และเวลาที ่ทำการสั ่งซื้อ  
หากวันที่และเวลาที่ทำการสั่งซื้อมีระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง ViewModel จะส่ง
หมายเลขคำสั ่งซื ้อไปยัง Socket Join Room และทาง Socket จะมีการคืนค่า
หมายเลขห้องสนทนากลับมา เพื่อนำหมายเลขห้องสนทนาไปใช้ในการขอประวัติ  
การสนทนาจาก API และ API จะส่งประวัติการสนทนากลับมายัง ViewModel 
และ ViewModel จะส่งข้อมูลประวัติการสนทนาไปยังหน้าห้องสนทนา เพื่อแสดง
ประวัติการสนทนาทั้งหมดให้ลูกค้าผู้ใช้บริการ แต่ถ้าวันที่และเวลาที่ทำการสั่งซื้อ 
มีระยะเวลาเกิน 24 ชั่วโมง ViewModel จะคืนค่าเพื่อให้หน้าห้องสนทนาแสดง 
หน้า Empty State โดยหน้า Empty State นี ้ ลูกค้าผู ้ใช้บริการจะไม่สามารถ 
ดูประวัติการสนทนาและส่งข้อความได ้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.3.2 Sequence Diagram ของการส่งข้อความตัวอักษร 

 
รูปที่ 3.4 Sequence Diagram ของการส่งข้อความตัวอักษร 

จากรูปที่ 3.4 เป็น Sequence Diagram ของการส่งข้อความ โดยเริ่มจาก 
เมื่อลูกค้าผู้ใช้บริการอยู่ในห้องสนทนาแล้ว ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถกรอกข้อความและ
กดปุ่มส่งเพื่อส่งข้อความที่หน้าห้องสนทนา และหน้าห้องสนทนาจะแสดงข้อความที่ได้
ทำการส่ง และได้มีการส่งข้อความไปยัง ViewModel เพื่อให้ ViewModel ทำการส่ง
ข้อมูลข้อความไปยังผู ้ประกอบการร้านค้า โดยผ่านทาง Socket Send Message  
ถ้าหากว่าข้อความที่ส่งไปถูกส่งสำเร็จ ทาง Socket จะส่งข้อมูลข้อความที่ส่งสำเร็จ
กลับมายัง ViewModel และหลังจากนั้น ViewModel จะส่งเวลาที่ส่งข้อความและ
สถานะการอ่านข้อความไปยังหน้าห้องสนทนา เพื่อแสดงผลเวลาและสถานะการอ่าน
ข้อความให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการ แต่ในกรณีที่อินเทอร์เน็ตมีปัญหา  ข้อความจะส่งไปยัง
ผู้ประกอบการร้านค้าไม่สำเร็จ ซึ่งในกรณีนี้ Socket จะคืนค่ากลับมายัง ViewModel ว่า
ข้อความส่งไม่สำเร็จ และ ViewModel จะส่งค่ากลับไปยังหน้าห้องสนทนาเพื่อให้หน้า
ห้องสนทนาแสดงปุ่ม Resend ที่ข้อความ ซึ่งปุ่ม Resend จะทำให้ลูกค้าผู้ใช้บริการรู้ว่า
ข้อความดังกล่าวส่งไปยังผู้ประกอบการร้านค้าไม่สำเร็จ และ  ViewModel จะทำการ
เก็บข้อความที่ส่งไม่สำเร็จนั้นลงใน Local Database  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.3.3 Sequence Diagram ของการส่งข้อความรูปภาพ 

 
รูปที่ 3.5 Sequence Diagram ของการส่งข้อความรปูภาพ 

จากรูปที ่  3.5 เป็น Sequence Diagram ของการส่งข ้อความรูปภาพ  
โดยเริ่มจากเมื่อลูกค้าผู้ใช้บริการอยู่ในห้องสนทนา และลูกค้าผู้ใช้บริการต้องการที่
จะส่งข้อความที่เป็นรูปภาพ โดยลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถส่งข้อความที่เป็นรูปภาพ
ได้ จากการเลือกรูปภาพในคลังรูปภาพ หรือลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถถ่ายรูปเพื่อ
ส่งไปยังผู้ประกอบการร้านค้าได้ โดยเมื่อลูกค้าผู้ใช้บริการกดปุ่มยืนยันเพื่อส่งรูปภาพ
แล้ว จะส่งรูปภาพไปยัง ViewModel เพื ่อนำรูปภาพนั ้นไปอัปโหลดบน CDN 
Service เพื่อให้รูปภาพสามารถที่จะแสดงผ่านอินเทอร์เน็ตได้ เมื่ออัปโหลดรูปภาพ
เสร็จเรียบร้อยแล้ว CDN Service จะส่ง URL ของรูปภาพกลับมาที่ ViewModel 
เพื่อให้ ViewModel ส่ง URL ของรูปภาพไปแสดงภาพที่หน้าห้องสนทนาของลูกค้า
ผู ้ใช้บริการ หลังจากนั้น ViewModel จะทำการส่งข้อมูลข้อความรูปภาพไปยัง
ผู้ประกอบการร้านค้า โดยผ่านทาง Socket Send Message ถ้าหากว่าข้อความ
รูปภาพที่ส่งไปถูกส่งสำเร็จ ทาง Socket จะส่งข้อมูลข้อความรูปภาพที่ส่งสำเร็จ
กลับมายัง ViewModel และหลังจากนั้น ViewModel จะส่งเวลาที่ส่งข้อความและ
สถานะการอ่านข้อความไปยังหน้าห้องสนทนา เพื่อแสดงผลเวลาและสถานะการ
อ่านข้อความให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการ แต่ในกรณีที่อินเทอร์เน็ตมีปัญหา  ข้อความ
รูปภาพจะส่งไปยังผู้ประกอบการร้านค้าไม่สำเร็จ ซึ่งในกรณีนี้ Socket จะคืนค่า
กลับมายัง ViewModel ว่าข้อความส่งไม่สำเร็จ และ ViewModel จะส่งค่ากลับไป
ยังหน้าห้องสนทนา เพื่อให้หน้าห้องสนทนาแสดงปุ่ม Resend ที่ข้อความ ซึ่งปุ่ม 
Resend จะทำให้ลูกค้าผู ้ใช้บริการรู ้ว่าข้อความดังกล่าวส่งไปยังผู ้ประกอบการ
ร้านค้าไม่สำเร็จ และ ViewModel จะทำการเก็บข้อความที่ส่งไม่สำเร็จนั้นลงใน 
Local Database 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.2.3.4 Sequence Diagram ของการส่งข้อความที่ส่งไม่สำเร็จ 

 
รูปที่ 3.6 Sequence Diagram ของการส่งข้อความทีส่่งไม่สำเร็จ 

จากรูปที่ 3.6 เป็น Sequence Diagram ของการส่งข้อความที่ส่งไม่สำเร็จ 
ซึ่งในกรณีนี้จะเกิดได้จากก่อนหน้านี้ทางลูกค้าผู้ใช้บริการได้ทำการส่งข้อความไป
แล้ว แต ่อ ินเทอร ์เน ็ตเก ิดม ีป ัญหาระหว่างการส ่ง ทำให ้ข ้อความส ่งไป ยัง
ผู้ประกอบการร้านค้าไม่สำเร็จ ซึ่งเมื่ออินเทอร์เน็ตกลับมาใช้งานได้ ลูกค้าผู้ใช้บริการ 
จะเริ่มทำการเข้าห้องสนทนาใหม่ และจะมีการส่งข้อมูลคำสั่งซื้อไปที่ ViewModel 
เพื่อนำข้อมูลคำสั่งซื้อไปเช่ือมต่อกับ Socket Join Room และ Socket จะมีการคืน
ค่าหมายเลขห้องสนทนากลับมา ซึ่งหมายเลขห้องสนทนาที่ได้จะเป็นหมายเลขเดิม 
และจะนำหมายเลขห้องสนทนาไปใช้ในการขอข้อมูลประวัติการสนทนาของห้อง
สนทนานั ้น ๆ เมื ่อทางลูกค้าผู ้ใช้บริการได้รับประวัติการสนทนาทั ้งหมดแล้ว 
ViewModel จะนำหมายเลขห ้องสนทนาไปตรวจสอบก ับข ้อม ูลใน Local 
Database ว่ามีข้อความที่ส่งไม่สำเร็จหรือไม่ ซึ่งถ้าหากมีข้อมูลใน Local Database 
และหมายเลขห้องสนทนาตรงกับข้อมูลใน Local Database ข้อมูลใน Local 
Database จะถูกส่งไปยัง ViewModel และข้อมูลนั ้นจะถูกลบออกจาก Local 
Database จากนั้นใน ViewModel จะส่งข้อความที่ส่งไม่สำเร็จไปแสดงบนหน้าห้อง
สนทนา จากนั ้น ViewModel จะทำการส่งข้อมูลข้อความที ่ส่งไม่สำเร็จไปยัง
ผู้ประกอบการร้านค้าใหม่อีกครั้ง โดยผ่านทาง Socket Send Message ถ้าหากว่า
ข้อความที่ส่งไปถูกส่งสำเร็จ ทาง Socket จะส่งข้อมูลข้อความที่ส่งสำเร็จกลับมายัง 
ViewModel และหลังจากนั้น ViewModel จะส่งเวลาที่ส่งข้อความและสถานะการ
อ่านข้อความไปยังหน้าห้องสนทนา เพื่อแสดงผลเวลาและสถานะการอ่านข้อความ
ให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการ  
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3.2.3.5 Sequence Diagram ของการเช็คสถานะการอ่าน  

 
รูปที่ 3.7 Sequence Diagram ของการเช็คสถานะการอ่าน 

จากรูปที ่ 3.7 เป็น Sequence Diagram ของการเช็คสถานะการอ่าน 
ของข้อความ  โดยการที่ข้อความบนหน้าห้องสนทนาของลูกค้าผู้ใช้บริการจะมี
สถานะขึ้นว่า “อ่านแล้ว” จะเกิดขึ้นได้จากลูกค้าผู้ใช้บริการได้ทำการส่งข้อความ 
ไปยังทางผู้ประกอบการร้านค้า แล้วทางผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการเปิดอ่าน
ข้อความ ผู้ประกอบการร้านค้าจะมีการส่งข้อมูลไปที่ Socket IsRead Message  
ซึ่งเป็น Socket ที่ส่งข้อมูลเกี่ยวกับสถานะการอ่านข้อความ จากนั้น ViewModel 
จะรับข้อมูลการอ่านข้อความมาจาก Socket ซึ ่งภายในข้อมูลการอ่านข้อความ 
จะมีข้อมูลหมายเลขห้องสนทนา สถานะการอ่านและผู ้ท ี ่อ ่านข้อความ โดย 
ViewModel จะนำข้อมูลเหล่านี ้มาทำการตรวจสอบว่า หมายเลขห้องสนทนา
ตรงกันหรือไม่ ซ ึ ่งหากตรวจสอบแล้วว ่าหมายเลขห้องตร งกัน และผู ้ส ่งคือ
ผู้ประกอบการร้านค้า ส่วนของ ViewModel จะทำการเปลี่ยนสถานะการอ่าน และ
แสดงสถานะการอ่านที่ข้อความทั้งหมดที่ลูกค้าผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่ง โดยจะแสดง
ข้อความว่า “อ่านแล้ว” ด้านบนของเวลาที่ทำการส่งของข้อความนั้น ๆ 
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3.2.3.6 Sequence Diagram ของการแจ้งเตือนข้อความ 

 
รูปที่ 3.8 Sequence Diagram ของการแจ้งเตือนข้อความ 

จากรูปที ่  3.8 เป็น Sequence Diagram ของการแจ้งเต ือนข้อความ  
โดยลูกค้าผู้ใช้บริการจะได้รับการแจ้งเตือนจากการที่ผู้ประกอบการร้านค้าเป็นผู้ส่ง
ข้อความ ซึ่งผู้ประกอบการร้านค้าจะมีการส่งข้อความไปยังหลังบ้าน (Back-end) 
และหลังบ ้าน (Back-end) จะทำการส ่งข ้อม ูลข ้อความไปที ่  Firebase และ 
Firebase ส่งข้อมูลการแจ้งเตือนข้อความไปให้ Push Notification จัดการข้อมูลใน
การแจ้งเตือนข้อความ โดยภายใน Push Notification จะประกอบไปด้วยชื่อของ
ร้านค้าที่เป็นผู้ส่งข้อความ และข้อความที่ผู้ประกอบการร้านค้าได้ส่งมา เพื่อแสดง
แจ้งเตือนและข้อความใหม่ที่ผู้ประกอบการร้านค้าส่งให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการ 
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3.2.4 แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) 
3.2.4.1 Activity Diagram ของการดูประวัติการสนทนา 

 
รูปที่ 3.9 Activity Diagram ของการดปูระวัติการสนทนา 

จากรูปที่ 3.9 เป็นแผนภาพกิจกรรมของการดูประวัติการสนทนา โดยการที่
ลูกค้าผู้ใช้งานจะสามารถดูประวัติการสนทนาได้ ผู้ใช้งานจะต้องทำการกดปุ่มเข้า
หน้าห้องสนทนาจากหน้ารายการคำสั่งซื้อ ซึ่งเมื่อกดปุ่มเพื่อเข้าหน้าห้องสนทนาแล้ว 
ระบบจะทำการตรวจสอบวันที ่และเวลาที ่ทำการสั ่งซื ้อ ถ้าหากวันที ่และเวลา 
ที่ทำการสั ่งซื ้อมีระยะเวลาที ่เกิน 24 ชั ่วโมงแล้ว ที ่หน้าจอจะแสดงหน้าที ่เป็น 
Empty State ซึ่งในหน้านี้ผู้ใช้งานจะไม่สามารถที่จะดูประวัติการสนทนาและทำ
การสนทนาได้ แต่ถ้าหากวันที่และเวลาที่ทำการสั่งซื้อมีระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง 
ระบบจะแสดงหน้าห้องสนทนาขึ้นมา หลังจากนั้นระบบจะทำการขอประวัติการ
สนทนาจาก Database และแสดงผลข้อมูลประวัติการสนทนาที่หน้าห้องสนทนา เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 4  

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

จากการดำเนินงานการพัฒนาระบบการสนทนาของแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น (Cloud 
Kitchen Platform) ซึ่งระบบการสนทนาได้ถูกพัฒนาขึ้นตามที่ได้มีการออกแบบไว้ในบทที่ 3 และ
ระบบนี้จะใช้บนระบบปฏิบัติการ iOS โดยใช้โปรแกรม Xcode และภาษา Swift ในการพัฒนา 
หลังจากที่พัฒนาระบบเรียบร้อยแล้ว จะต้องมีการทดสอบระบบด้วย Unit Test และ QA (Quanlity 
Assurance) โดยระบบการสนทนานี้ ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถสนทนากับผู้ประกอบการร้านค้าได้
ภายใน 24 ชั่วโมงที่ทำการสั่งซื้อ ซึ่งลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถส่งข้อความตัวอักษร อิโมจิ รูปภาพไปยัง
ผู้ประกอบการร้านค้าได้ อีกทั้งหากทางผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการเปิดอ่านข้อความแล้วจะมี
สถานะขึ้นที่ข้อความว่า “อ่านแล้ว” เพื่อให้ลูกค้าผู้ใช้บริการทราบว่าได้มีการเปิดอ่านข้อความแล้ว 
และถ้าผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการส่งข้อความมายังลูกค้าผู้ใช้บริการ จะมีการแจ้งเตือนทั้งแบบ 
Push Notification และแจ้งเตือนที่หน้ารายละเอียดคำสั่งซื้อ ว่ามีข้อความใหม่เข้ามาและยังไม่ได้ 
ทำการเปิดอ่าน ซึ่งแต่ละหน้าได้จะได้ผลลัพธ์ ดังนี ้
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4.1 หน้าหลักของห้องสนทนา 
 4.1.1 หน้าหลักของห้องสนทนา 

1) กรณีที่วันที่และเวลาที่ทำการสั่งซื้อ มีระยะเวลาน้อยกว่า 24 ชั่วโมง 
เมื ่อลูกค้าผู ้ใช้บริการได้กดเข้าห้องสนทนาจากหน้ารายละเอียด 

คำสั่งซื้อ หากวันที่และเวลาที่ทำรายการสั่งซื้อ มีระยะเวลาน้อยกว่า 24 ชั่วโมง 
จะแสดงหน้าห้องสนทนา เพื่อให้ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถส่งและรับข้อความได้ 
ดังรูปที่ 4.1 

  
ก) หน้ารายละเอียดคำสั่งซื้อ ข) หน้าห้องสนทนา 

รูปที่ 4.1 หน้าหลักของห้องสนทนา 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

46 

2) กรณีที่วันที่และเวลาที่ทำการสั่งซื้อ มีระยะเวลามากกว่า 24 ชั่วโมง (Empty 
State) 

เมื ่อลูกค้าผู ้ใช้บริการได้กดเข้าห้องสนทนาจากหน้ารายละเอียด 
คำสั่งซื้อ หากวันที่และเวลาที่ทำรายการสั่งซื้อ มีระยะเวลามากกว่า 24 ชั่วโมง 
จะแสดงหน้า Empty State เนื่องจากการสนทนาเป็นแบบชั่วคราว ดังนั้นเมื่อ
เวลาผ่านไปเกิน 24 ชั่วโมง คำสั่งซื้อได้สิ้นสุดลงเป็นที่เรียบร้อยแล้ว การสนทนา
ระหว่างลูกค้าผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้าได้สิ้นสุดลงเช่นกัน ทางระบบ
จึงได้ทำการปิดห้องสนทนา ทำให้ลูกค้าผู้ใช้บริการจะไม่สามารถดูประวัติการ
สนทนาและส่งข้อความได้ ดังรูปที่ 4.2  

  
ก) หน้ารายละเอียดคำสั่งซื้อ ข) หน้า Empty State 

รูปที่ 4.2 หน้า Empty State 
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4.1.2 การส่งข้อความตัวอักษรและแสดงข้อความในหน้าห้องสนทนา 
1) การส่งข้อความตัวอักษรในห้องสนทนา 

ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถพิมพ์เพื่อส่งข้อความได้ทั้งข้อความที่เป็นตัวอักษร
และอิโมจิ ซึ ่งการส่งข้อความในแต่ละครั ้ง ข้อความจะต้องมีความยาวไม่เกิน  
128 ตัวอักษร และลูกค้าผู ้ใช้บริการสามารถส่งข้อความได้โดยการกดที่ปุ ่มส่ง 
ด้านขวามือ ซึ่งปุ่มส่งจะแสดงก็ต่อเมื่อมีการข้อความอยู่ที่ช่องที่ให้พิมพ์ข้อความ  
ดังรูปที่ 4.3 

 
รูปที่ 4.3 การส่งข้อความตวัอักษร 
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2) การแสดงข้อความตัวอักษรในห้องสนทนา 
ลูกค้าผู ้ใช้บริการจะเห็นวันที่ เดือน ปีที ่ส่งข้อความ และเห็นข้อความ  

ทั้งข้อความที่ผู้ประกอบการร้านค้าเป็นผู้ส่ง และข้อความที่ลูกค้าผู้ใช้บริการส่งไปหา
ผู้ประกอบการร้านค้า ซึ่งถ้าหากข้อความที่ลูกค้าผู้ใช้บริการส่งสำเร็จ จะแสดงเวลา 
ที่ส่งข้อความอยู่ด้านข้างของข้อความ ดังรูปที่ 4.4 

 
รูปที่ 4.4 แสดงข้อความตัวอักษร 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3) การแสดงข้อความตัวอักษรที่ส่งไม่สำเร็จ 
การแสดงข้อความตัวอักษรที่ส่งไม่สำเร็จ เกิดจากเมื่อลูกค้าผู้ใช้บริการ  

ทำการส่งข้อความ แล้วอินเทอร์เน็ตมีปัญหา ในช่วงแรกข้อความที่ส่งไปจะยัง 
ไม่แสดงเวลา แต่เม ื ่อเวลาผ่านไป จะแสดงปุ ่ม Resend เพื ่อแสดงให้ล ูกค้า
ผู้ใช้บริการทราบว่าข้อความส่งไปหาผู้ประกอบการร้านค้าไม่สำเร็จ ดังรูปที่ 4.5  
และเมื ่ออินเทอร์เน ็ตกลับมาใช้งานได้ ข ้อความจะถูกส่งใหม่โดยอัตโนมัติ  
และจะแสดงเวลาที่ทำการส่งข้อความใหม่ ดังรูปที่ 4.6 

 

  
ก) รอข้อความตอบกลับจาก server ข) แสดงปุ่ม resend ที่ข้อความ 

รูปที่ 4.5 แสดงข้อความตัวอักษรที่ส่งไม่สำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที่ 4.6 เมื่ออินเทอร์เน็ตกลับมาใช้งานได้ จะทำการส่งข้อความใหม ่

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

51 

4.1.3 การส่งข้อความรปูภาพและแสดงข้อความในหน้าห้องสนทนา 
1) การส่งข้อความรูปภาพในห้องสนทนา 

ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถส่งข้อความที่เป็นรูปภาพได้ โดยสามารถเลือกส่ง
รูปภาพได้จากการถ่ายภาพหรือรูปจากคลังรูปภาพ และเมื่อเลือกรูปเสร็จแล้ว  
รูปดังกล่าวจะถูกแสดงไปยังหน้าห้องสนทนา ดังรูปที่ 4.7 

  

ก) เลือกรูปภาพจากกล้องหรือคลังรูปภาพ ข) แสดงรูปภาพในคลังรูปภาพ 

  

ค) ปรับขนาดรปูภาพที่ต้องการส่ง 
และยืนยันการส่ง 

ง) ส่งข้อความรูปภาพสำเร็จ 

รูปที่ 4.7 การส่งข้อความรูปภาพ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2) แสดงพรีวิวรูปภาพ 
ลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถดูรูปภาพขนาดเต็มจอได้จากการกดไปที่รูปภาพ 

แล้วที่หน้าจอจะมีการแสดงรูปภาพน้ันแบบเต็มจอ ดังรูปที่ 4.8 

 
รูปที่ 4.8 แสดงพรีวิวรูปภาพ 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.4 แสดงสถานะการอา่นข้อความ 
เมื่อผู้ประกอบการร้านค้าได้ทำการเปิดอ่านข้อความ ที่หน้าห้องสนทนาจะแสดง

สถานะการอ่านข้อความว่า “อ่านแล้ว” ในทุกข้อความที่ลูกค้าผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งข้อความ 
ดังรูปที่ 4.9 

 
รูปที่ 4.9 แสดงสถานะการอา่นข้อความ 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.5 การแจง้เตือนข้อความใหม ่
1) การแจ้งเตือนผ่าน Notification 

เมื ่อมีข้อความใหม่เข้ามา จะมีการแจ้งเตือนแบบ Push Notification 
เพื่อให้ลูกค้าผู้ใช้บริการทราบว่ามีข้อความใหม่เข้ามา ดังรูปที่ 4.10 

 
รูปที่ 4.10 การแจ้งเตือนผ่าน Notification 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2) แสดงแจ้งเตือนว่ามีข้อความที่ยังไม่ได้เปิดอ่าน 
กรณีที่มีข้อความใหม่เข้ามา แล้วลูกค้าผู้ใช้บริการยังไม่ได้ทำการเปิดอ่าน 

จะมีจุดสีแดงขึ ้นที ่ป ุ ่มกดเข้าห้องแชท ทั ้งในหน้ารายละเอียดคำสั ่งซ ื ้อและ  
หน้าติดตามคำสั่งซื้อ ดังรูปที่ 4.11 

  
ก) หน้ารายละเอียดคำสั่งซื้อ ข) หน้าติดตามคำสั่งซื้อ 

รูปที่ 4.11 แสดงแจ้งเตือนวา่มีข้อความทีย่ังไม่ได้เปิดอ่าน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2 การทดสอบระบบ 
 หลังจากที่ได้พัฒนาระบบการสนทนาบนแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการ ในขั้นตอนถัดไป
จะเป็นการทำการทดสอบระบบ เพื ่อตรวจสอบว่าการทำงานของชุดคำสั ่งต่าง ๆ หรือ Logic  
การทำงานนั้นทำงานถูกต้องหรือไม่ โดยการทดสอบการทำงานจะทดสอบด้วยการเขียน Unit Test 
ซึ่ง Unit Test จะเป็นการเขียนชุดคำสั่งสำหรับทำการทดสอบอัตโนมัติกับคลาสที่ต้องการทดสอบ  
และชุดคำสั่งที่ต้องการทดสอบจะส่งข้อมูลเข้าไปยังคลาสนั้นเพื่อทำการทดสอบ และนำผลลัพธ์ที่ได้  
มาเปรียบเทียบว่าผลลัพธ์นั้นตรงกับที่ได้คาดหวังไว้หรือไม่ โดยในการทดสอบ  Logic การทำงาน  
จะเขียนการทดสอบกับคลาส ViewModel เมื่อทดสอบในกรณีต่าง ๆ แล้ว จะได้ผลดังต่อไปน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.1 Test Case การดูประวัติการสนทนา 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
ดูประวัติการสนทนา กดเข ้ าห ้องสนทนาและมี

ข้อมูลประวัติการสนทนา  
1) เข้าห้องสนทนา 
2) มีข้อมูลประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
200 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

มีข้อมูลประวัติการสนทนาใน
อาเรย์ chatMessage 

Pass 

ดูประวัติการสนทนา กดเข ้ าห ้องสนทนาและมี
ข ้อมูลวันที ่ของประวัติการ
สนทนา โดยวันที ่ของข้อมูล
ประวัติการสนทนาเป็นวันที่
เดียวกันทั้งหมด 

1) เข้าห้องสนทนา 
2) มีข้อมูลประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
200 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

มีข้อมูลวันที่ของประวัติการ
สนทนาในอาเรย์ chatDate 

Pass 

ดูประวัติการสนทนา กดเข้าห้องสนทนาและไม่มี
ข้อมูลประวัติการสนทนา 

1) เข้าห้องสนทนา 
2) ไมม่ีข้อมลูประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
200  

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

ไม่มีข้อมูลวันทีใ่นข้อมูลประวตัิ
การสนทนาในอาเรย์ 
chatMessage  

Pass 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.1 Test Case การดูประวัติการสนทนา (ต่อ) 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 

ดูประวัติการสนทนา กดเข้าห้องสนทนาและไม่มี
วันที่และข้อมูลประวัติการ
สนทนา 

1) เข้าห้องสนทนา 
2) ไมม่ีข้อมลูประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
200 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

ไม่มีข้อมูลวันทีข่องประวัติการ
สนทนาในอาเรย์  

Pass 

ดูประวัติการสนทนา กดเข ้าห ้องสนทนาและมี
วันที่ที่ทำการสนทนาเป็นคน
ละวันกัน 

1) เข้าห้องสนทนา 
2) ไมม่ีข้อมลูประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
200  

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

มีข้อมูลวันทีใ่นอาเรย์ 
chatDate โดยในอาเรย์จะมี
จำนวน section ที่มากกว่า 1 
section 

Pass 

ดูประวัติการสนทนา กดเข ้าห ้องสนทนาและมี
ข ้อมูลประวัติการสนทนา 
โดยวันที ่ท ี ่ทำการสนทนา
เป็นคนละวันกัน 

1) เข้าห้องสนทนา 
2) ไมม่ีข้อมลูประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
200  

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

มีข้อมูลข้อมูลประวัติการ
สนทนาในอาเรย์ chatMessage 
โดยในอาเรย์จะมีจำนวน 
section ที่มากกว่า 1 section 

Pass 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.1 Test Case การดูประวัติการสนทนา (ต่อ) 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 

ดูประวัติการสนทนา กดเข้าห้องสนทนาแล้วเกิด
ปัญหาที่ Server 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) ไม่พบข้อมูลประวัติการ
สนทนา โดยการ Mock 
status ของ API ให้เป็น 
500 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

ไม่พบข้อมูลประวัติการสนทนา Pass 

ดูประวัติการสนทนา กดเข้าห้องสนทนาแล้วแสดง
หน้า Empty State 

1) ตรวจสอบวนัที่และเวลา
ที่ทำสั่งซื้อ 

2) แสดงหน้า Empty 
State 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาเกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

แสดงหน้า Empty State Pass 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.2 Test Case การกดส่งข้อความ 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
กดส่งข้อความ กรณ ีท ี ่ ไ ม ่ ม ี ประว ั ต ิ ก าร

สนทนา และเม ื ่อม ีการส่ง
ข ้อความ จะมีข ้อความใน
อาเรย์ chatMessage 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกด
ส่งข้อความ 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อความที่จะส่ง โดยให้มีค่าเป็น 
String 

มีข้อมูลข้อความในอาเรย์ 
chatMessage  

Pass 

กดส่งข้อความ กรณ ีท ี ่ ไ ม ่ ม ี ประว ั ต ิ ก าร
สนทนา และเม ื ่อม ีการส่ง
ข ้ อความ  ข ้ อความจะมี
สถานะการส่งเป็น waiting 
เพื ่อรอแสดงเวลาในการส่ง
ข้อความ 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกด
ส่งข้อความ 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อความที่จะส่ง โดยให้มีค่าเป็น 
String 

สถานะการส่งข้อความมีค่า
เท่ากับ  “waiting” 

Pass 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.3 Test Case การรับข้อความ 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
รับข้อความ กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 

และเมื่อผู้ประกอบการ
ร้านค้ามีการส่งข้อความ  
จะมีข้อมูลข้อความในอาเรย์ 
chatMessage 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) รับข้อความจาก
ผู้ประกอบการร้านค้า 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อมูลข้อความของผู้ประกอบการ
ร้านค้า 

มีข้อมูลข้อความในอาเรย์ 
chatMessage  

Pass 

รับข้อความ กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 
และเมื่อผู้ประกอบการ
ร้านค้ามีการส่งข้อความ  
จะมีข้อมูลวันที่ในอาเรย ์
chatDate 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) รับข้อความของ
ผู้ประกอบการร้านค้าจาก 
Socket 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อมูลข้อความของผู้ประกอบการ
ร้านค้า 

มีข้อมูลข้อความในอาเรย์ 
chatMessage  

Pass 

 
 
 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.4 Test Case การส่งข้อความสำเร็จ 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
ส่งข้อความสำเร็จ กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 

และเม ื ่อม ีการส ่งข ้อความ 
แ ล ะ ข ้ อ ค ว า ม ส ่ ง ส ำ เ ร็ จ
ข้อความจะมีสถานะการส่ง
เป็น success  

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) รับข้อความที่ลูกค้า
ผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งจาก 
Socket 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อมูลข้อความของลูกค้า
ผู้ใช้บริการที่เปน็ผู้ส่ง 

สถานะการส่งข้อความมีค่า
เท่ากับ  “success” 

Pass 

ส่งข้อความสำเร็จ กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 
และเม ื ่อม ีการส ่งข ้อความ 
แ ล ะ ข ้ อ ค ว า ม ส ่ ง ส ำ เ ร็ จ
ข้อความจะได้รับและแสดง
เวลาที่ทำการส่งข้อความ 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) รับข้อความที่ลูกค้า
ผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งจาก 
Socket 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อมูลข้อความของลูกค้า
ผู้ใช้บริการที่เปน็ผู้ส่ง 

ข้อมูลเวลา (timeStamp) ที่
ข้อมูลข้อความในอาเรย์ 
chatMessage จะไม่ค่าไม่
เท่ากับ “” 

Pass 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



 

 

63 

ตางรางที่ 4.4 Test Case การส่งข้อความสำเร็จ (ต่อ) 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 

ส่งข้อความสำเร็จ กรณีท ี ่ม ีประว ัต ิการสนทนา 
และเมื่อส่งข้อความสำเร็จ แล้ว
ข้อความที่ส่งเป็นคนละวันกับ
ข ้อม ูลในประวัต ิการสนทนา  
ในอาเรย์ของ chatDate จะมี
จำนวน section ที ่มากกว่า 1 
section 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) รับข้อความที่ลูกค้า
ผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งจาก 
Socket 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อมูลประวัติข้อความโดยวันที่
และเวลาของข้อความเป็นวันก่อน
หน้า 

อาเรยข์อง chatDate จะมี
จำนวน section ที่มากกว่า  
1 section 

Pass 

ส่งข้อความสำเร็จ กรณีท ี ่ม ีประว ัต ิการสนทนา 
และเมื่อส่งข้อความสำเร็จ แล้ว
ข้อความที่ส่งเป็นคนละวันกับ
ข ้อม ูลในประวัต ิการสนทนา  
ในอาเรย ์ของ chatMessage 
จะมีจำนวน section ที่มากกว่า 
1 section 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) รับข้อความที่ลูกค้า
ผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งจาก 
Socket 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ข้อมูลประวัติข้อความโดยวันที่
และเวลาของข้อความเป็นวันก่อน
หน้า 

อาเรยข์อง chatMessage  
จะมีจำนวน section มากกว่า  
1 section 

Pass 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.5 Test Case การส่งข้อความไม่สำเร็จ 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
ส่งข้อความไม่สำเร็จ กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 

และเม ื ่อม ีการส ่งข ้อความ 
และอินเทอร ์เน ็ตม ีป ัญหา 
ข้อความจะส่งไม่สำเร็จโดย
ข้อความจะมีสถานะการส่ง
เป็น fail  

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ไม่ได้รับข้อมูลข้อความของลูกค้า
ผู้ใช้บริการที่เปน็ผู้ส่งจาก Socket 

สถานะการส่งข้อความมีค่า
เท่ากับ  “fail” 

Pass 

ส่งข้อความไม่สำเร็จ กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 
และเม ื ่อม ีการส ่งข ้อความ 
และอินเทอร ์เน ็ตม ีป ัญหา 
ข้อความจะส่งไม่สำเร็จ และ
ข ้อความจะถูก เก ็บลงบน 
Local Database  

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) เมื่อข้อความส่งไม่สำเร็จ 
ข้อความจะถูกเก็บลงบน 
Local Database 

 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ไม่ได้รับข้อมูลข้อความของลูกค้า
ผู้ใช้บริการที่เปน็ผู้ส่งจาก Socket 

4) เก็บข้อมลูข้อความลงใน Local 
Database 

มีข้อมูลใน Local Database  Pass 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.6 Test Case การส่งข้อความใหม่อีกครั้ง  
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
ส่งข้อความใหม่อีก
ครั้ง (Resend) 

กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 
และมีข้อความที่ส่งไม่สำเร็จ
อยู่ เมื่ออินเทอร์เน็ตกลับมา
ใช้ได้ จะมีการส่งข้อความนั้น
ใหม ่  จะทำการลบข ้อมูล
ข้อความนั้นออกจาก Local 
Database 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) เมื่อข้อความส่งไม่สำเร็จ 
ข้อความจะถูกเก็บลงบน 
Local Database 

4) เข้าห้องสนทนาใหม ่

5) ส่งข้อความที่อยู่ใน Local 
Database ใหม่ 

6) ลบข้อมูลข้อความที่ส่งใหม่
ออกจาก Local Database 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ไม่ได้รับข้อมูลข้อความของลูกค้า
ผู้ใช้บริการที่เปน็ผู้ส่งจาก Socket 

4) เก็บข้อมลูข้อความลงใน Local 
Database 

สถานะการส่งข้อความที่ทำการ
ส่งใหม่มีค่าเท่ากับ  “success” 

Pass 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที่ 4.6 Test Case การส่งข้อความใหม่อีกครั้ง (ตอ่) 
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
ส่งข้อความใหม่อีก
ครั้ง (Resend) 

กรณีที่ไม่มีประวัติการสนทนา 
และมีข้อความที่ส่งไม่สำเร็จ
อยู่ เมื่ออินเทอร์เน็ตกลับมา
ใช้ได้ จะมีการส่งข้อความนั้น
ใหม ่  และ เม ื ่ อ ส ่ ง ส ำ เ ร็ จ 
ข้อความจะมีสถานะการส่ง
เป็น success 

1) เข้าห้องสนทนา 

2) พิมพ์ข้อความแล้วกดส่ง
ข้อความ 

3) เมื่อข้อความส่งไม่สำเร็จ 
ข้อความจะถูกเก็บลงบน 
Local Database 

4) เข้าห้องสนทนาใหม ่

5) ส่งข้อความที่อยู่ใน Local 
Database ใหม่ 

1) วันทีแ่ละเวลาที่ทำสั่งซื้อมี
ระยะเวลาไม่เกิน 24 ชั่วโมง  

2) หมายเลขหอ้งสนทนา: 254 

3) ไม่ได้รับข้อมูลข้อความของลูกค้า
ผู้ใช้บริการที่เปน็ผู้ส่งจาก Socket 

4) เก็บข้อมลูข้อความลงใน Local 
Database 

ไม่มีข้อมูลใน Local Database  Pass 
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ตารางที่ 4.7 Test Case การแสดงสถานะการอ่านข้อความ  
Test Scanario Test Case Objective Test Step Test Data Expected Result Status 

(Pass/Fail) 
แสดงสถานะการ
อ่านข้อความ 

เม ื ่อผ ู ้ประกอบการร้านค้า 
ได ้ทำการอ ่านข ้อความที่
ล ูกค้าผู ้ใช ้บร ิการเป็นผู ้ส่ง  
จะเปลี ่ยนสถานะการอ่าน
ข้อความจาก false เป็น true 

1) มีประวัติข้อความการ
สนทนาในอาเรย์ 
chatMessage 

2) รับข้อมูลสถานะการอ่าน
ของผู้ประกอบการร้านค้า 

1) ข้อมูลข้อความในอาเรย ์
chatMessage มีทั้งข้อความที่ผู้ส่ง
เป็นผู้ประกอบการร้านค้าและลูกค้า
ผู้ใช้บริการ 

2) ข้อมูลการอา่นข้อความของ 
ผู้ประกอบการร้านค้า 

 

สถานะการอ่านข้อความที่ 
ลูกค้าผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งจะมีค่า
เป็น true 

Pass 

แสดงสถานะการ
อ่านข้อความ 

เมื ่อลูกค้าผู ้ใช้บริการได้ทำ
การอ ่านข ้อความท ี ่ล ูกค้า
ผู้ใช้บริการได้ทำการส่ง จะไม่
เ ปล ี ่ ยนสถานะการอ ่ าน
ข้อความ  

1) มีประวัติข้อความการ
สนทนาในอาเรย์ 
chatMessage 

2) รับข้อมูลสถานะการอ่าน
ของผู้ประกอบการร้านค้า 

1) ข้อมูลข้อความในอาเรย ์
chatMessage มีทั้งข้อความที่ผู้ส่ง
เป็นผู้ประกอบการร้านค้าและลูกค้า
ผู้ใช้บริการ 

2) ข้อมูลการอา่นข้อความของ 
ลูกค้าผู้ใช้บริการ 

 

สถานะการอ่านข้อความที่ 
ลูกค้าผู้ใช้บริการเป็นผู้ส่งจะมีค่า
เป็น false 

Pass 
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บทที่ 5  

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

5.1  สรุปผลการวิจัย  
 จากการที่ผู้จัดทำได้มีโอกาสร่วมโครงการสหกิจศึกษากับบริษัทแห่งหนึ่ง ผู้จัดทำได้รั บมอบหมายให้
พ ัฒนาระบบการสนทนาบนแอปพลิเคชันสำหรับลูกค ้าผ ู ้ ใช ้บร ิการบนแพลตฟอร์มคลาวด์ค ิทเช่น  
เพื่อเป็นช่องทางเลือกในการติดต่อสื่อสารระหว่างลูกค้าผู้ใช้บริการกับผู้ประกอบการร้านค้าบนแพลตฟอร์ม
คลาวด์คิทเช่น ซึ่งระบบการสนทนาบนแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการบนแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่นนั้น 
เป็นส่วนหนึ่งของแพลตฟอร์มจึงจำเป็นต้องทำงานร่วมกันกับอีกสองส่วนที่สำคัญ คือ ระบบการสนทนา 
ที่ทำงานบนระบบหลังบ้าน และระบบการสนทนาบนแอปพลิเคชันสำหรับผู้ประกอบการร้านค้า ซึ่งเมื่อพัฒนา
ระบบการสนทนาแล้ว ได้มีการนำไปใช้งานจริงกับแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 
โดยลูกค้าผู้ใช้บริการสามารถใช้ระบบการสนทนาได้เมื่อทำการอัปเดตแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการให้
เป็นเวอร์ชันล่าสุดบนอุปกรณ์ระบบปฏิบัติการ iOS 

5.2  ข้อเสนอแนะ  
 ในการพัฒนาระบบการสนทนาบนแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการบนแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น 
ผู้จัดทำได้พบเจอปัญหาต่าง ๆ และมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการสนทนาบนแอปพลิเคชันสำหรับ
ลูกค้าผู้ใช้บริการบนแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น เพื่อนำมาปรับปรุงและพัฒนาในอนาคต 

1) เนื่องจากผู้จัดทำยังขาดความรู้และประสบการณ์ในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ 
iOS ทำให้ม ีการเข ียนพวก Logic การทำงาน หร ือคำส ั ่งการทำงานบางคำสั ่งไปอยู ่ ใน 
ViewController แทนที่ควรจะอยู่ใน ViewModel ทำให้ชุดคำสั่งการทำงานอยู่กระจายตามไฟล์
ต่าง ๆ ดังนั้นจึงควรที่จะต้องปรับปรุงและแก้ไข เพื่อให้ชุดคำสั่งการทำงานอยู่ที่เดียวกัน และจะ
ทำให้ง่ายต่อการ Maintenance 

2) เน ื ่องจากผู ้จ ัดทำยังขาดความร ู ้และประสบการณ์ในการทำการทดสอบแอปพลิเคชัน  
ทำให้ต้องใช้เวลาในการศึกษาค่อนข้างนาน และการเขียนการทดสอบ Unit Test นั้น จำเป็นต้อง
ทดสอบการทำงานในส ่วนของ ViewModel จ ึงต ้องม ีการย ้ายส ่วนของ Logic ไปไว ้ใน 
ViewModel เพื่อให้สามารถทำการทดสอบและงา่ยต่อการทดสอบ 
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3) เนื่องจากในระบบการสนททนาบนแอปพลิเคชันสำหรับลูกค้าผู้ใช้บริการนั้น ลูกค้าผู้ใช้บริการ
สามารถส่งข้อความตัวอักษรได้ แต่ถ้าหากว่ามีตัวเลือกข้อความที่ลูกค้าผู้ใช้บริการมักพิมพ์บ่อย ๆ 
มาเป็นตัวเลือกแทนการพิมพ์ข้อความ จะสามารถช่วยให้ลูกค้าผู้ใช้บริการประหยัดเวลาและ
สะดวกต่อการใช้งานมากย่ิงขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

การติดตั้งโปรแกรม Xcode 

ก.1 ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม Xcode 
 ก.1.1 ขั้นตอนการดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม Xcode 

1) เริ่มจากอัปเดต macOS เป็น version ล่าสุด 
2) เข้าไป App Store ของ MacBook และค้นหาโปรแกรม Xcode ดังรูปที่ ก.1 

 
รูปที่ ก.1 หน้าผลการค้นหาโปรแกรม Xcode ใน App Store 

3) กด install โปรแกรม Xcode 
4) เมื่อดาวน์โหลดเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่ม Open เพื่อทำการเปิด App Xcode ดังรูป

ที่ ก.2 
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รูปที่ ก.2 หน้า App Store แสดงปุ่ม Open เพื่อเปิด App 

5) เมื่อเปิดโปรแกรมแล้ว ให้เลือก Agree เพื่อยอมรับ license ดังรูปที่ ก.3 

  
รูปที่ ก.3 หน้าจอแสดงข้อความขออนุญาตก่อนติดตั้งแอปพลิเคชัน 

6) กรอกรหัสประจำเครื่องเพื่อเริ่มทำการติดตั้ง 
7) เมื่อติดตั้งสำเร็จ จะขึ้นหน้า Xcode ที่ได้ทำการติดตั้ง และหลังจากนี้จะสามารถใช้

โปรแกรม Xcode ได ้ดังรูปที่ ก.4 
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รูปที่ ก.4 หน้าต่างโปรแกรม Xcode 
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ภาคผนวก ข 
การติดตั้ง Cocoapods 

ข.1 การติดตั้ง Cocoapods 
1) เปิด Terminal แล้วพิมพ์คำสั่ง sudo gem install cocoapods ลงใน Terminal เพื่อติดตั้ง 

Cocoapods ลงในเครื่อง ดังรูปที่ ข.1 

 
รูปที่ ข.1 ติดตั้ง Cocoapods ลงในเครื่อง 

2) หลังจากนั้นจะขึ้นให้กรอก password เสร็จแล้วก็รอการติดตั้ง 
3) เมื่อติดตั้งเรียบร้อยแล้วให้เขาไปที่ path ของโปรเจค Xcode ที่ต้องการจะติดตั้ง pod 
4) หลังจากนั ้น พิมพ์คำสั ่ง pod init ลงไปใน Terminal เพื ่อสร้าง Podfile ไว้สำหรับติดตั้ง 

Library ต่าง ๆ ดังรูปที่ ข.2 
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รูปที่ ข.2 สร้าง Podfile 

5) เมื่อติดตั้งเสร็จแล้ว ที่โปรเจคจะมีไฟล ์Podfile เพิ่มขึ้นมา ดังรูปที่ ข.3 

 
ก) ไฟล์โปรเจคก่อนติดตั้ง Cocoapods 
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ข) ไฟล์โปรเจคหลังก่อนติดตั้ง Cocoapods 

รูปที่ ข.3 ไฟล์โปรเจคหลงัสร้าง Podfile 
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6) จากน ั ้นพ ิมพ ์คำส ั ่ ง  pod install ลงบน  Terminal เพ ื ่ อต ิดต ั ้ ง  Cocoapods ด ั งร ูปที่   
ข.4 

 
รูปที่ ข.4 ติดตั้ง Cocoapods 

7) หลังจากทำการ install เรียบร้อยแล้ว จะได้ไฟล์นามสกุล .xcworkspace เพิ่มขึ้นมาซึ่งโดย
ปกติแล้วก่อนที่จะติดตั้ง Cocoapods จะมีแค่ไฟล์ .xcodeproj เมื่อติดตั้ง Cocoapods แล้ว
จะย้ายไปทำงานในไฟล์ .xcworkspace แทน ดังรูปที่ ข.5 

 
รูปที่ ข.5 ไฟล์ทั้งหมดในโปรเจค 
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ข.2 การติดตั้ง Library ใน cocoapods 
1) เปิดไฟล์โปรเจคนามสกุล .xcworkspace ขึ้นมา ซึ่งเมื่อเข้ามาแล้วจะเจอไฟล์ Podfile 
2) พิมพ์คำสั่งเพื่อติดต้ัง Library ที่ต้องการลงใน podfile ดังรูป ข.6 

 
รูปที่ ข.6 พิมพ์ Library ทีต่้องการติดตั้ง 

3) หลังจากนั้นให้เปิด Terminal โดย path ยังเป็น path ของไฟล์โปรเจค แล้วพิมพ์คำสั่ง pod 
install ดังรูป ข.7 

 
รูปที่ ข.7 ติดตั้ง Library ลงโปรเจค 

4) เมื่อ Install เรียบร้อยแล้ว ก็สามารถใช้ Library ในโปรเจคได้แล้ว 
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พัฒนาฟีเจอร์การสนทนาส าหรับลูกค้าผู้ใช้บริการบนแพลตฟอร์มคลาวด์คิทเช่น ของนักศึกษาชื่อ นางสาวฐิติรัตน์ 

ผสมทรัพย์ ซึ่งเป็นนักศึกษาภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า

คุณทหารลาดกระบัง เรียบร้อยแล้ว และไม่มีส่วนหนึ่งส่วนใดในเล่มสหกิจศึกษานี้ที่มีข้อมูลอ่อนไหว และ /หรือ 

ข้อมูลอันเป็นความลับอันจะก่อให้เกิดความเสียหายต่อสถานประกอบการ รวมทั้งอนุญาตให้สามารถเผยแพร่ต่อ

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังได้ จึงลงชื่อไว้เป็นหลักฐาน 

 

ลงชื่อ ..................................................... 

 ( ทรงวุฒิ ชัยประเสริฐศรี ) 

 ตัวแทนสถานประกอบการ 

ข้าพเจ้า ผศ.ดร.อินทราพร อรัณยะนาค อาจารย์ที่ปรึกษาสหกิจศึกษา ได้ตรวจสอบเล่มสหกิจศึกษาแล้ว

และรับทราบว่าสถานประกอบการด าเนินการตรวจสอบเล่มสหกิจศึกษาแล้ว จึงลงชื่อไว้เป็นหลักฐาน 

 

ลงชื่อ ..................................................... 

 ( อินทราพร อรัณยะนาค ) 

อาจารย์ที่ปรึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้




