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บทคัดย่อ 
 

         ปัญหาพิเศษนี้จัดท าขึ้นเพื่อศึกษาการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายโดยมี
วัตถุประสงค์หลักเพื่อศึกษาวิจัยวิธีการท่ีแอปพลิเคชันสามารถร้องขอข้อมูลจากสายรัดข้อมือได้ทุก
ยี่ห้อ โดยแบ่งงานเป็น 2 ส่วน คือ 1. ส่วนท่ีศึกษาการดึงข้อมูลผ่านทางเอพีไอของเว็บเซอร์วิส และ  
2. ส่วนท่ีดึงข้อมูลจากสายรัดข้อมือโดยตรงผ่านทางบูลทูธ ในส่วนแรกท าโดยพัฒนาแอปพลิเคชันเกม
เพ็ตฟิตบนแอนดรอยด์ เพื่อให้สามารถดึงข้อมูลได้จากสายรัดข้อมือท้ังยี่ห้อฟิตบิตและจอร์โบน โดย
ค่าท่ีได้จากการออกก าลังกายจะถูกน ามาแปรเปล่ียนเป็นรางวัลเพื่อใช้ในการเล้ียงสัตว์เล้ียงในเกม ซึ่ง
พบว่า การร้องขอข้อมูลของฟิตบิตสามารถร้องขอผ่านเอพีไอของเว็บเซอร์วิสได้โดยตรง ในขณะท่ี 
จอร์โบนการเช่ือมต่อกับเอพีไอต้องท าการพัฒนาคอมโพเน้นท์บนแอนดรอยด์ เพื่อเป็นส่วนกลาง
ระหว่างส่วนท่ีรับส่งข้อมูลมาจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ และส่วนท่ีรับส่งข้อมูลไปให้ยูนิต้ีเกมในส่วนท่ีสองมี
การใช้โปรแกรมไวร์ชาร์กและบรูพสูท ในการดักฟังข้อมูลให้สมาร์ทโฟน ผลการศึกษาพบว่าแต่ละสาย
รัดข้อมือมีการรับส่งข้อมูลในรูปแบบของตนเองซึ่งไม่เหมือนกันและไม่มีรูปแบบท่ีแน่นอน สรุปได้ว่า
การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยร้องขอข้อมูลจากสายรัดข้อมือโดยตรงเป็นเรื่องท่ีใช้เวลาและซับซ้อนมาก 
ในขณะท่ีการร้องขอข้อมูลผ่านทางเว็บเซอร์วิส ควรสร้างคอมโพเน้นท์กลางท่ีเป็นตัวเช่ือมระหว่างส่วน
ท่ีรับส่งข้อมูลจากเว็บเซิร์ฟเวอร์และส่วนท่ีรับส่งข้อมูลไปให้แอปพลิเคชัน เมื่อมีสายรัดข้อมือยี่ห้อใหม่
จึงพัฒนาเพิ่มเฉพาะส่วนท่ีรับส่งข้อมูลจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ของสายรัดข้อมือยี่ห้อนั้นเท่านั้น  
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Abstract 
 

        This special problem aims at a general mechanism to retrieve fitness data from 
all fitness tracking devices. The work is divided into 2 parts: the study of fitness data 
retrieval through web services APIs and the study of data retrieval from the tracking 
device via Bluetooth. The first part is done by developing an android game 
application called “PetFit” which is able to obtain fitness data from both Fitbit and 
Jawbone, the current popular tracking devices. In this app, the exercise data will be 
converted into a reward to feed the pet. It is found that Fitbit server allows the game 
application to directly request for its data  through its API however using Jawbone 
API requires the additional component on Android to be a proxy between the Unity 
game and the Jawbone web server. For the second part, Wireshark and Burpsuite 
programs are used to sniff fitness data between smartphones and three tracking 
devices, Fitbit Jawbone and Xiao mi. The study found that each tracking brand has its 
own form of transmission, which is not uniform and has no pattern. Therefore, 
developing a mobile application by directly requesting exercise data from a fitness 
tracking device is very time-consuming and complex. Despite requesting information 
via web service sounds easier, each brand has a different way to implement its 
services. Hence, the proxy component which transmits data from each web server 
and sends this data to the mobile application is essential. When a brand new fitness 
tracking device is launched, the app only adds the implementation of the 
communication with the new brand’s server into the proxy. 
 
Keywords : Game, APIs, Fitness Tracking devices, Android, Component, Wireshark 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1   ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ     
 ปัจจุบันคนนิยมท่ีจะดูแลสุขภาพมากขึ้น แต่มักไม่ค่อยออกก่าลังกายสม่่าเสมอ โดยงานวิจัย
ของ Jakicic et al. [1] ได้มีการทดลองเกี่ยวกับเรื่องอุปกรณ์ติดตามการออกก่าลังกายกับคน ผลคือ
ในการออกก่าลังกายเพื่อให้ได้ผลดี จะต้องมีวินัยในการออกก่าลังกายด้วยซึ่งเป็นส่ิงส่าคัญมาก ท่าให้
ผู้พัฒนาสนใจศึกษาการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์สายรัดข้อมือเพื่อน่ามาใช้ประโยชน์ 

อุปกรณ์ติดตาม (Tracking device) ซึ่งเป็นอุปกรณ์สวมใส่ออกก่าลังกาย (Wearable device) 
ประเภท Activity Tracker สามารถท่าการตรวจจับกิจกรรมในชีวิตประจ่าวัน และบันทึกข้อมูลการ
เคล่ือนไหวของร่างกาย เช่น การนับจ่านวนก้าว การนับอัตราการเผาผลาญพลังงาน และการนอน  ซึ่ง
สามารถเช่ือมต่อและอัปเดตข้อมูลการออกกาลังกายให้กับแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน ซึ่งสามารถ
บันทึกข้อมูลการออกก่าลังกายและประเมินสุขภาพของผู้ใช้ในรูปแบบท่ีสามารถเข้าใจได้ง่ายและ
มักจะแสดงผลข้อมูลการออกก่าลังกายผ่านทาง Dashboard แม้ว่า Dashboard จะมีความสวยงาม
แต่การแสดงข้อมูลเพียงอย่างเดียวนั้นไม่ได้ดึงดูดให้ผู้ใช้ออกก่าลังกายได้อย่างสม่่าเสมอและอาจขาด
แรงจูงใจในการออกก่าลังกายระยะยาว  นพรุจ ศิวะพรชัย, วีระวัฒน์ สุวัฒนพิเศษ [9] และพงศธร 
หวลถนอม, สหรัฐ ค่าภา, สุธิวัฒน์ บรอฮิมี [10] จึงมีแนวคิดในการพัฒนา น่าข้อมูลการออกก่าลังกาย
จากอุปกรณ์สวมใส่ประเภทสายรัดข้อมือยี่ห้อฟิตบิตมาใช้ในการเล่นเกม เพื่อให้ผู้ใช้มีความท้าทายใน
การเล่นเกมซึ่งเป็นแรงผลักดันในการออกก่าลังกายให้ต่อเนื่องและสม่่าเสมอ แอปพลิเคชันฟิตเกมมิ่ง
และแอปพลิเคชันฟิตเกมมิ่ง 2 ซึ่งการท่ีปัจจุบันสายรัดข้อมือท่ีเป็นอุปกรณ์ติดตามการออกก่าลังกายมี
หลากหลายยี่ห้อ ซึ่งแต่ละยี่ห้อจะมีการส่งข้อมูลในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน ผู้พัฒนาจึงมีแนวคิดท่ีจะ
ศึกษาวิธีการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการออกก่าลังกาย โดยในปัญหาพิเศษนี้ได้เลือกมา 3 ยี่ห้อ 
คือ ฟิตบิต (Fitbit) จอร์โบน (Jawbone) และเสียวมิ แบน (Xiaomi band) พัฒนาแอปพลิเคชันเกม
ขึ้นมาเพื่อใช้เป็นกรณีศึกษาการพัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชันท่ีมีดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการ
ออกก่าลังกายได้หลายยี่ห้อ โดยในปัญหาพิเศษนี้จะเลือกมา 2 ยี่ห้อ คือ ฟิตบิต (Fitbit) และจอร์โบน 
(Jawbone) เนื่องจากได้รับความนิยมและมีผู้ใช้งานเป็นจ่านวนมาก โดยในส่วนของเกมนั้น ผู้เล่นจะมี
การเล้ียงตัวละคร ซึ่งเปรียบเสมือนตัวผู้เล่น ผู้เล่นสามารถซื้อไอเท็ม เพื่อน่ามาเป็นส่วนหนึ่งของตัว
ละคร ผู้เล่นจะต้องท่าตามความต้องการของตัวละคร โดยการท่ีจะได้ ไอเท็มมานั้นจะต้องมีเหรียญ ท่ี
ใช้ในการแลกไอเท็ม ซึ่งเหรียญนั้นได้มาจากการท่ีผู้เล่นปฏิบัติภารกิจการออกก่าลังกายตามก่าหนด 
ถ้าไม่มีการออกก่าลังกายจะไม่สามารถเล่นเกมได้ 
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1.2  วัตถุประสงคใ์นกำรท ำปัญหำพิเศษ     

1) ศึกษาวิธีการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์สายรัดข้อมือ 
2) ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
3) พัฒนาแอปพลิเคชันเกมท่ีรองรับข้อมูลจากสายรัดข้อมือได้หลายยี่ห้อ 
4) เพิ่มความน่าสนใจการใช้งานให้กับแอปพลิเคชันเกมท่ีเช่ือมต่อกับสายรัดข้อมือ โดยน่า

ข้อมูลการออกก่าลังกายจากอุปกรณ์มาใช้ในการเล่นเกมเพื่อเพิ่มความท้าทาย  
5) พัฒนาแอปพลิเคชันเกมให้มีรูปแบบท่ีสามารถเข้าใจได้ง่าย มีสวยงาม ดึงดูดให้ผู้ใช้อยาก

ออกก่าลังกาย 

 
1.3  ขอบเขตของปัญหำพิเศษ     

1) ศึกษาวิธีการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามมีสายรัดข้อมือ 3 ยี่ห้อ มีฟิตบิต จอร์โบน และ
เสียวมิ แบน 

2) แอปพลิเคชันเกมสามารถเช่ือมต่อและส่งผ่านข้อมูลจากสายรัดข้อมือ 2 ยี่ห้อ มีฟิตบิต 
และจอร์โบน 

3) แอปพลิเคชันเกมพัฒนาโดยใช้ยูนิต้ี สามารถเล่นได้เฉพาะสมาร์ทโฟน เครื่องท่ีใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์รุ่น 7.0  ขึ้นไป 

4) ก่อนจะเล่นเกม ผู้เล่นต้องท่าการลงทะเบียนผู้ใช้งานของอุปกรณ์ติดตามก่อน โดย
ลงทะเบียนผ่านเว็บไซต์ของอุปกรณ์ติดตาม หรือ แอปพลิเคชันของอุปกรณ์ติดตามบน
สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

5) ในการเล่นเกมผู้เล่นต้องมีอุปกรณ์ติดตาม เพื่อใช้ในการดึงข้อมูลมาใช้ในเกม  
6) ผู้เล่นต้องลงทะเบียนเป็นสมาชิกของเกมก่อนเล่น  
7) เมื่อเข้าสู่แอปพลิเคชันครั้งแรก จะมีตัวละครมาให้ แล้วผู้เล่นจะต้องใช้ตัวละครนั้นในการ

เล่น 
8) ผู้เล่นต้องท่าความต้องการของตัวละคร ผู้เล่นจะต้องออกก่าลังกายตามภารกิจท่ีก่าหนด 

เพื่อให้ได้เหรียญรางวัลมา น่าไปใช้แลกซื้อไอเท็มได้  

 
1.4  ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ        

1) ได้มีการใช้เกมมาช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ใช้ในการออกก่าลังกาย   
2) ท่าให้ผู้ใช้มีสุขภาพร่างกายท่ีดียิ่งขึ้นจากการออกก่าลังกาย 
3) ผู้ใช้ได้รับความสนุกสนานในการเล่นเกมบนแอปพลิเคชันนี้โดยสามารถเช่ือมต่อกับ

อุปกรณ์ติดตามได้หลากหลายในการเล่นแอปพลิเคชันนี้   
4) ท่าให้ผู้พัฒนาได้เรียนรู้วิธีการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ

การส่งผ่านข้อมูลระหว่างแอปพลิเคชันและอุปกรณ์ติดตาม 
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1.5  ข้ันตอนกำรด ำเนินงำน    

1)   ศึกษาวิธีการท่าแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และยูนิต้ี 
2)   ศึกษาเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องส่าหรับใช้ในการท่าแอปพลิเคชัน 
3)   วิเคราะห์ความต้องการและออกแบบเกม 
4)   รวบรวมข้อมูลท่ีจ่าเป็นในการพัฒนาเกม  
5)   ด่าเนินการพัฒนาเกม  
6)   ทดสอบความถูกต้องของแอปพลิเคชันและใช้งานได้จริง 
7)   จัดท่าเอกสารคู่มือในการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 
1.6  อุปกรณ์ท่ีใช้ในกำรท ำปัญหำพิเศษ  

 ฮำร์ดแวร์(Hardware) 
  1)   สายรัดข้อมือสุขภาพยี่ห้อ Fitbit , Jawbone, Xiaomi band 

   2)   โน้ตบุ๊ค  
   3)   โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 7.0  
     
 ซอฟต์แวร์(Software) 

      1)   โปรแกรม Android Studio  
      2)   โปรแกรม Unity 
      3)   โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

4)   โปรแกรม Adobe IIIustrator CS6 
      5)   โปรแกรม Wireshark 
      6)   โปรแกรม Burp Suit Free Edition 
      7)   ระบบปฏิบัติการ Windows 8 64 bit 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 แอนดรอยด์ สตูดิโอ (Android Studio) 

แอนดรอยด์ สตูดิโอ (Android Studio) [1] เป็นเครื่องมือไว้ส ำหรับพัฒนำโปรแกรม Android 
โดยเฉพำะ โดยวัตถุประสงค์ของ Android Studio คือ ต้องกำรพัฒนำเครื่องมือ (IDE : Integrated 
Development Environment) ที่สำมำรถพัฒนำแอปพลิเคชันบน Android ให้มีประสิทธิภำพมำก
ขึ้น ทั้งด้ำนกำรออกแบบ GUI ที่ช่วยให้สำมำรถแสดงภำพตัวอย่ำงตัวแอปพลิเคชันในมุมมองที่
แตกต่ำงกันบนสมำร์ทโฟนแต่ละรุ่น และมีฟังก์ชันต่ำงๆที่สำมำรถเลือกใช้ได้ โดยสำมำรถแสดงผล
บำงอย่ำงได้ทันทีโดยไม่ต้องท ำกำรรันแอปพลิเคชันบน Emulator รวมทั้งยังแก้ไขปรับปรุงในเรื่อง
ของควำมเร็วของ Emulator ที่ยังเจอปัญหำกันอยู่ โดยในปัญหำพิเศษนี้มีกำรน ำ Android Studio 
มำใช้เป็นเครื่องมือในกำรพัฒนำด้วย 

 
2.2 ยูนิตี้ (Unity) 

ยูนิตี้ (Unity) [16 - 19]  เป็นโปรแกรมสร้ำงเกม (Game engine)  แบบ Cross-platform  สำมำรถ
สร้ำงเกมให้สำมำรถรองรับ ระบบต่ำงๆ ไม่ว่ำจะเป็น ระบบ Desktop เช่น PC Game, Mac OS หรือ 
Linux Video Game ระบบคอนโซล เช่น  PlayStation, Xbox และ Wii  รวมถึงระบบปฏิบัติกำร
บนมือถือ Android, BlackBerry 10, iOS และ Windows phone ได้โดยตัวโปรแกรมนี้จะท ำงำนกับ 
API ที่เก่ียวข้องกับระบบกรำฟิกของอุปกรณ์เป้ำหมำย นอกจำกนี้โปรแกรมสำมำรถส่งออกเป็น Web 
Player (รวมทั้ง Facebook) หรือ Adobe Flash ได้อีกด้วย  ยูนิตี้มีระบบกำรท ำงำนที่ช่วยในกำร
สร้ำงเกมอย่ำงหลำกหลำย ทั้งกำรปั้นโมเดล กำรออกแบบภูมิประเทศไปจนถึงกำรเขียนสคริปต์ และ
ปรับแต่ง อนิเมชันต่ำงๆ ซึ่งสำมำรถสร้ำงเกมได้ทั้ง 3D และ 2D 

 

 
รูปที่ 2.1 ลักษณะรูปแบบตัวอย่ำงโค้ดของ Unity 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



5 
 

 
รูปที่ 2.2 ลักษณะโปรแกรม Unity 

 

 
รูปที่ 2.3 ตัวอย่ำงกำรเขียนโค้ดบนโปรแกรม Unity 

 
2.3  โปรแกรม Wireshark 

ไวร์ชำร์ก (Wireshark) [45] ชื่อเดิม Ethereal เป็นโปรแกรมจ ำพวก packet sniffer ชนิดหนึ่ง
ซึ่งประกอบไปด้วยส่วนของ Packet Capture และ Packet Analyzer โดยท ำหน้ำที่ในกำรวิเครำะห์
ร ะ บ บ Network โ ด ย  Wireshark นั้ น ส ำ ม ำ ร ถ ท ำ ง ำ น ไ ด้ ทั้ ง บ น ร ะ บ บ ป ฏิ บั ติ ก ำ ร  Linux, 
windows และ OSX สำมำรถท ำกำรวิ เครำะห์ข้อมูลบนเครือข่ำยได้หลำกหลำยรูปแบบ  และที่
ส ำคัญ Wireshark นั้นเป็นซอฟต์แวร์แบบ Open Source หรือ Freeware ซึ่งให้ใช้งำนโดยไม่ต้อง
เสียค่ำใช้จ่ำยและมีต้นฉบับส ำหรับให้น ำไปพัฒนำต่อยอดได้อีกด้วย  
 
2.4  โปรแกรม Burp Suite 

บรูพ สูท (Burp Suite) [46]  คือ โปรแกรมดักจับข้อมูลจำกแอปพลิเคชันในมือถือ Android ที่
รับส่งไปยังเซิร์ฟเวอร์ทั้งบน HTTP และ HTTPS โดยเรำทดสอบกับแอปพลิเคชันที่แสดงให้เห็นว่ำมี
กำรส่งและรับข้อมูลอะไรจำกเว็บเซิร์ฟเวอร์บ้ำง โดยโปรแกรมนี้จะท ำกับแอปพลิเคชันที่ใช้ 
certificate ของระบบเท่ำนั้น ส่วนแอปพลิเคชันอย่ำง เช่น facebook หรือ instagram จะมี 
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certificate ของตัวเองที่ฝั่งมำกับแอปพลิเคชันท ำให้ไม่สำมำรถหลอกโปรแกรมได้ในกำรแอบดูข้อมูล 
หรืออำจจะยืนยัน CA ว่ำเป็น CA จริงหรือไม่ผ่ำนทำง DNS  

ในกำรดักจับข้อมูลจะให้ทั้งคอมพิวเตอร์ และสมำร์ทโฟนต่ออยู่ใน Wi-Fi เน็ตเวิร์คเดียวกัน 
โดยเรำจะใช้ Burp Suite Free Edition เป็นโปรแกรมท่ีท ำหน้ำที่เป็น proxy ในกำรดักจับข้อมูล 

 
2.5  เกม (Game) 

เกม [31] คือ เกมเป็นกิจกรรมของมนุษย์เพ่ือประโยชน์อย่ำงใดอย่ำงหนึ่ง เช่น เพ่ือควำม
สนุกสนำนบันเทิง เพ่ือฝึกทักษะ และเพ่ือกำรเรียนรู้  และในบำงครั้งอำจใช้เพ่ือประโยชน์ทำง
กำรศึกษำ โดยเป็นเครื่องเกมอิเล็กทรอนิกส์ จะเรียกว่ำ วิดีโอเกม [2] เมื่อวิดิโอเกมได้รับควำมนิยม
มำก ท ำให้เกมมีกำรพัฒนำอุปกรณ์เล่นเกมใช้เครื่องไฟฟ้ำอิเล็กทรอนิกส์เข้ำมำเป็นอุปกรณ์ในกำรเล่น
ที่หลำกหลำยขึ้น  

ลักษณะเนื้อหำของเกม ดังนี้ 
- เกมสวมบทบำท (RPG : Role-Playing Game) เป็นเกมจะก ำหนดตัวผู้เล่นอยู่ใน

โลกที่สมมติขึ้นและให้ผู้เล่นสวมบทบำทเป็นตัวละครตัวนั้นและผจญภัยไปตำมเนื้อ
เรื่องที่ก ำหนด โดยจะมีกำรพัฒนำระดับของตัวละคร (Experience) เก็บเงินซื้อ
อำวุธ อุปกรณ์ ตัวเกมจะให้ผู้เล่นมีส่วนรวมในเรื่องรำวของเกม 

- เกมแอคชัน (Action Game) เป็นเกมที่ใช้กำรบังคับทิศทำงและกำรกระท ำของตัว
ละครในเกมเพ่ือผ่ำนด่ำนต่ำงๆไปให้ได้ 

- เกมเลียนแบบหรือกำรจ ำลอง (Simulation Games) เป็นเกมที่พยำยำมเลียนแบบ
เหตุกำรณ์จริง เพ่ือพัฒนำทักษะของผู้เล่น 

- เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นสวมบทบำทเป็นตัวละครตัวหนึ่ง
และต้องกระท ำเป้ำหมำยในเกมให้ส ำเร็จลุล่วงไปได้ เกมผจญภัยจะเน้นหนักให้ผู้เล่น
หำทำงออกหรือไขปริศนำในเกม ผู้เล่นได้มีเวลำวิเครำะห์ปัญหำข้ำงหน้ำได้  

- เกมปริศนำ (Puzzle Game) เป็นเกมที่เน้นกำรแก้ปริศนำ ปัญหำต่ำงๆ มีตั้งแต่
ระดับง่ำยไปจนถึงซับซ้อน 

- เกมวำงแผนกำรรบ (Strategy Game) เป็นประเภทเกมที่แยกออกมำจำกประเภท
เกมกำรจ ำลอง เนื่องจำกในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทำงของตัวเองที่ชัดเจน คือ
เน้นกำรควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยทหำรย่อยๆเข้ำท ำกำรสู้รบกัน 

- เกมอำเขต (Arcade Game) เป็นเกมที่ถูกสร้ำงมำให้กับเครื่องเกมตู้  โดยมีกำรใช้
เวลำไม่นำนในกำรจบเกม มีกำรจับเวลำ ส่วนมำกจะไม่มีกำรบันทึกควำมก้ำวหน้ำใน
กำรเล่น จะบันทึกเพียงคะแนนสูงสุด และมักมีควำมท้ำทำยของระดับควำมยำก   
ท ำให้ผู้เล่นกลับมำเล่นซ้ ำเพื่อท ำลำยคะแนนสูงสุด 

- เกมต่อสู้ (Fighting Game) คือ เป็นเกมที่มีตัวละครสองตัวขึ้นไปที่มีควำมสำมำรถ
แตกต่ำงมำต่อสู้กัน โดยมีกำรควบคุมจังหวะและควำมแม่นย ำในกำรโจมตี ที่ส ำคัญ
กำรต่อสู้ต้องถูกแบ่งออกเป็นรอบและจะมีเพียงผู้เล่นเพียงสองฝ่ำยเท่ำนั้น  

- เกมกีฬำ (Sport Game) เป็นเกมจ ำลองกำรเล่นกีฬำแต่ละชนิด เป็นเกมที่จ ำลอง
กำรเล่นกีฬำชนิดต่ำงๆ นิยมเล่นกันในหมู่เพ่ือนฝูง เนื่องจำกเข้ำใจง่ำย ใช้กติกำ
หลักๆเหมือนกีฬำจริงๆ และใช้ฝีมือของผู้เล่นเองในกำรเอำชนะ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- เกมเพ่ือกำรศึกษำ (Game for Education) คือ เป็นเกมที่วัตถุประสงค์เพ่ือให้ได้
ควำมรู้และควำมเพลิดเพลิน ปัจจุบันเกมประเภทนี้มีผู้สร้ำงเกมได้ สร้ำงออกมำ
หลำกหลำยวิชำ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นในกำรเรียนรู้  

- ปำร์ตี้เกม (Party Game) เป็นเกมท่ีมีกำรบรรจุเกมย่อยไว้มำกมำย โดยในแต่ละเกม
ย่อยจะมีกฎและ กติกำที่ต่ำงกันออกไป 

- เกมดนตรี (Music Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นต้องใช้เสียงเพลงในกำรเล่นด่ำนต่ำงๆให้
ชนะ ซึ่งผู้ เล่นจะต้องกดปุ่มให้ถูกต้องหรือตรงจังหวะหรือตรงต ำแหน่ง โดยใช้
เสียงเพลงเป็นตัวบอกเวลำ ที่จะต้องกด 

 
2.6 แอปพลิเคชันเกมที่พัฒนาโดยใช้ Wearable Device 

2.6.1 FitRPG 
 

   
รูปที่ 2.4 แอปพลิเคชัน FitRPG 

 
FitRPG [11] เป็นเกมที่เปลี่ยนข้อมูลกำรออกก ำลังกำยของผู้เล่น ให้เป็นค่ำควำมแข็งแรง

ของตัวละคร จะมี ค่ำ HP ค่ำควำมอดทน ค่ำควำมช ำนำญ และค่ำประสบกำรณ์ โดยจะได้มำต้องท ำ
ภำรกิจกำรออกก ำลังกำยเป็นตำมที่ก ำหนด จะได้ทองและค่ำประสบกำรณ์ ผู้เล่นสำมำรถนอนหลับ
เพ่ือเพ่ิม ค่ำ HP ผู้เล่นน ำทองมำใช้ในกำรซื้ออำวุธต่ำงๆ มำใช้ต่อสู้ได้ เกมจะให้ผู้เล่นต่อสู้กับเพ่ือนใน
ฟิตบิตได้ หรือขโมยทองและค่ำประสบกำรณ์ของเพ่ือนผู้เล่นได้ ผู้เล่นส่วนใหญ่ที่แข็งแรงมักจะเป็นผู้
ชนะ โดยมีกำรจัดอันดับบอร์ด  

Features 
1) มีภำรกิจในเกม 
2) ใช้ร่วมกับอุปกรณ์ออกกำลังกำยอ่ืนๆ ได้ด้วย เช่น Jawbone 
3) เน้นพัฒนำกำรออก ำลังกำยโดยตรง 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อจ ากัด 
ไม่มีกรำฟิก จึงไม่น่ำดึงดูดให้ชวนเล่น 

 
2.6.2 Wokamon 

 

 
รูปที่ 2.5 แอปพลิเคชัน Wokamon 

 
Wokamon [12] เป็นเกมเลี้ยงสัตว์เลี้ยงโดยกำรเดิน ขณะที่ผู้เล่นมีกำรเคลื่อนที่ ตัวสัตว์

เลี้ยงจะได้รับค่ำประสบกำรณ์เพ่ิมขึ้น เมื่อค่ำประสบกำรณ์มำก ท ำให้สัตว์เลี้ยงเติบโตมำก นอกจำกนี้
โปรแกรมช่วยค ำนวณพลังงำนและผลกำรออกก ำลังกำยได้อีกด้วย 

Features 
1) ค ำนวณผลกำรออกก ำลังกำยของผู้ใช้ได้ 
2) กำรออกก ำลังกำยส่งผลต่อตัวละครในเกมโดยตรง 
3) เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ติดตำมได้หลำกหลำยประเภท 
4) ติดต่อโซเชี่ยลเน็ตเวิร์คได้ 

 
ข้อจ ากัด 
ไม่มีควำมหลำกหลำยในฟังก์ชันกำรเล่น 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.6.3 Zombies, Run 
 

 
รูปที่ 2.6 แอปพลิเคชัน Zombies, Run! 

 
Zombies, Run [13] เป็นเกมแนวสร้ำงเมือง ที่ใช้เสียงในกำรผลักดันให้ผู้เล่นวิ่งโดยรู้สึก

เหมือนถูกซอมบี้วิ่งตำม ในขณะที่ก ำลังคุยวิทยุกับใครสักคนคอยบอกว่ำซอมบี้ข้ำงหลังติดตำมผู้เล่น
อย่ำงไร นอกจำกนี้สำมำรถสะสมของจำกกำรวิ่งได้โดยของเหล่ำนี้ สำมำรถน ำไปใช้เพ่ือพัฒนำฐำนทัพ
ของของผู้เล่นได้  

Features 
1) ใช้เสียงในกำรกระตุ้น 
2) พัฒนำเมืองของตัวเองได้ 
3) มีระบบภำรกิจ 
4) แชร์ผ่ำนโซเชี่ยลเน็ตเวิร์คได้ 
5) สำมำรถเชื่อมต่ออุปกรณ์ติดตำมได้ 
 
ข้อจ ากัด 
ต้องใส่หูฟังตลอดเวลำขณะเล่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.6.4 Battlesuit Runner Fitness 
 

  
รูปที่ 2.7 แอปพลิเคชัน  Battlesuit Runner Fitness 

 
Battlesuit Runner Fitness [14]  เป็นเกมที่มีเสียงคอยบอกภำรกิจว่ำผู้เล่นต้องวิ่งอย่ำงไร

ถึงจะได้ของตำมต้องกำร และสำมำรถใส่เพลงตำมชอบเพ่ือให้โปรแกรมเปิดเพลงระหว่ำงกำรออก
ก ำลังกำยได้ เมื่อวิ่งถึงเป้ำหมำยจะได้รับกำรอัปเกรดอุปกรณ์สวมใส่ได้ 

Features 
1) ใช้เสียงในกำรกระตุ้น 
2) มีภำรกิจให้เล่น 
3) ท ำให้ผู้ใช้พัฒนำออกก ำลังกำยได ้
4) แชร์ผ่ำนโซเชี่ยลเน็ตเวิร์คได้ 

 
ข้อจ ากัด 
1) ต้องใช้หูฟังขณะเล่น 
2) เครื่องจ ำเป็นต้องมีโปรแกรมเล่นเพลง 
3) ปัจจุบันยังไม่สำมำรถเชื่อมต่ออุปกรณ์ติดตำมได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



11 
 

2.6.5 FitGaming 
 

 
รูปที่ 2.8 แอปพลิเคชัน FitGaming 

 
FitGaming [9] เป็นเกมที่มีกำรท ำภำรกิจโดยกำรน ำข้อมูลกำรก้ำวเดินจำก ฟิตบิตมำใช้ใน

กำรเล่นเกม โดยจะต้องก้ำวเดินให้ได้จ ำนวนที่ก ำหนดในแต่ละด่ำน ซึ่งมีหลำยด่ำนเข้ำเป็นภูมิภำคของ
ประเทศไทย เมื่อท ำภำรกิจส ำเร็จ จะมีถำม-ตอบค ำถำมที่เกี่ยวข้องกับด่ำนของภูมิภำค โดยมีกำร
อธิบำยถึงวัฒนธรรมในแต่ละภำคด้วย มีกำรรวบรวมรำยชื่ออำหำรไทยไว้ในแอปพลิเคชันนี้ นอกจำกนี้
ยังเชื่อมต่อสังคมเพ่ือนที่ใช้ฟิตบิตด้วยกันได้ 

Features 
1)  เกมไม่ซับซ้อน เข้ำใจได้ง่ำย มีระบบกำรเล่นง่ำย 
2)  มีกรำฟิกที่ชวนให้ดูน่ำเล่น 
3)  มีกำรเชื่อมต่อกับเพ่ือนที่ใช้ฟิตบิตด้วยกัน 
4)  มีข้อมูลของอำหำรไทยและสถำนที่ท่องเที่ยวไทย 
 
ข้อจ ากัด 
1) ระบบกำรเล่นที่ง่ำยมำก ควำมท้ำทำยในกำรเล่นระยะยำวจึงลดลง 
2) ข้อมูลอำหำรไทยในแอปพลิเคชันที่มีอยู่ กลับไม่ได้ใช้ในกำรเล่นหรือค ำนวณค่ำต่ำงๆ 

ภำยในเกม  
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.6.6 FitGaming2 
 

 

 

 
รูปที่ 2.9 แอปพลิเคชัน FitGaming2 

 
FitGaming2 [10] เป็นเกมแนว RPG โดยให้ผู้เล่นเข้ำเล่นในแต่ละด่ำน (จังหวัด) ของ

ประเทศไทย โดยกำรเก็บเหรียญและกระโดดข้ำมสิ่งกีดขวำงจนกว่ำจะเข้ำเส้นชัย จึงจะถือว่ำผ่ำนด่ำน 
เมื่อผู้เล่นผ่ำนในแต่ละด่ำนได้จะสำมำรถเข้ำไปเล่นในด่ำนถัดไป ถ้ำผู้เล่นสำมำรถผ่ำนด่ำนทุกด่ำนใน
ภำคนั้น ผู้เล่นจะสำมำรถเข้ำไปสู่ภำคถัดไปได้ ในแต่ละด่ำนจะมีภำพพ้ืนหลังเป็นสถำนที่ส ำคัญที่มีอยู่
อยู่จริงของจังหวัดนั้น นอกจำกนี้ผู้เล่นยังสำมำรถดูข้อมูลกำรนอนหลับของตัวเองในรูปแบบของกรำฟ
แท่ง และสำมำรถดูคะแนนของตนเองและเพ่ือนๆ ตำมล ำดับได้ 

Features 
1) เกมไม่ซับซ้อน เล่นง่ำย 
2) มีกำรท ำภำรกิจ พัฒนำกำรออกก ำลังกำยได้ 
3) สำมำรถเชื่อมต่ออุปกรณ์ติดตำมได้  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4) มีกำรให้ข้อมูลสถำนที่ท่องเที่ยว 
 

ข้อจ ากัด 
1) กรำฟิกไม่ค่อยน่ำเล่น 
2) แนวเกมมีควำมท้ำทำยในระดับกำรเล่นน้อย 

 
2.7 อุปกรณ์สวมใส่ (Wearable Devices) 

Wearable Device [3] [4] คือ อุปกรณ์สวมใส่ที่ไม่ใช่แค่เพียงเครื่องประดับติดตัว แต่มีอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ในกำรเก็บข้อมูลหรือเชื่อมต่อเข้ำกับอินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ และสมำร์ทโฟนได้ โดย
มำพร้อมกับแอปพลิเคชันที่ถูกสร้ำงขึ้นมำเพ่ือรองรับอุปกรณ์สวมใส่  
ประเภทตำมประโยชน์ในกำรใช้งำน ดังนี้ 

- Smart Watch เป็นอุปกรณ์ชนิดที่ใช้งำนควบคู่ไปกับสมำร์ทโฟน มีกำรเชื่อมต่อกัน 
ตลอดเวลำและมีกำรส่งข้อควำมและกำรแจ้งเตือนต่ำงๆ ไปที่ตัวอุปกรณ์ 

- Design for Fitness เป็นอุปกรณ์เน้นสำหรับคนที่ชอบออกก ำลังกำย คนที่ชอบวิ่งหรือปั่น
จักรยำน สำมำรถเลือกใช้งำนอุปกรณ์ในกลุ่มนี้ มีกำรบอกควำมเร็ว ระยะทำงและจ ำนวน 
แคลอรี่ที่เผำผลำญไป 

- Activity Tracker เน้นในเรื่องของกำรดูกิจกรรมต่ำงๆในแต่ละวันเพ่ือบอกสถิติในกำออก
ก ำลังกำย เช่น ใช้นับก้ำวเดิน ระยะทำงท่ีเดินหรือวิ่ง ดูอัตรำกำรเผำผลำญพลังงำน และดู
ข้อมูลกำรนอน อุปกรณ์บำงชนิดสำมำรถดูอัตรำกำรเต้นของหัวใจได้ด้วย 

 
2.7.1 สายรัดข้อมือฟิตบิต (Fitbit) 
สำยรัดข้อมือฟิตบิต (Fitbit) [6] เป็นอุปกรณ์สวมใส่ออกก ำลังกำย  ประเภท Activity Tracker 

ในรูปแบบสำยรัดข้อมือ (Wristband) ส ำหรับบันทึกกิจกรรมในชีวิตประจ ำวัน ได้แก่ กำรเดิน กำรวิ่ง 
กำรกิน กำรนอน ค ำนวณอัตรำกำรเผำผลำญพลังงำน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ใช้ออกก ำลังกำยอย่ำงต่อเนื่อง
และมีสุขภำพดีขึ้น มีกำรประมวลผลกำรท ำกิจกรรมต่ำงๆของผู้ใช้และสื่อสำรผ่ำนแอปพลิเคชันของ
ฟิตบิตเชื่อมต่อกับสมำร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์พกพำบนบลูทูธ 4.0  โดยจะมีกำรซิงค์ข้อมูลทุก 15 
นำที กับแอปพลิเคชันบนสมำร์ทโฟน ประกอบไปด้วยหลำยรุ่น เช่น Fitbit Charge, Fitbit Charge HR, 
Fitbit Surge, Fitbit Blaze และอ่ืนๆ 

 

  
รูปที่ 2.10 Fitbit  Flex 
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รูปที่ 2.11 Fitbit  Surge 
 

 
รูปที่ 2.12 Fitbit Blaze 

 

 
รูปที่ 2.13 Fitbit Charge HR  

 
2.7.2 สายรัดข้อมือจอร์โบน (Jawbone) 
สำยรัดข้อมือจอร์โบน (Jawbone) [33][34] เป็นอุปกรณ์สวมใส่ประเภท Activity Tracker มี

ลักษณะที่เป็นสำยรัดข้อมือ ท ำหน้ำที่บันทึกและวิเครำะห์กิจกรรมในชีวิตประจ ำวัน เช่น กำรเดิน กำร
กิน กำรออกก ำลังกำย กำรนอนหลับ กำรเผำผลำญพลังงำน  ซึ่งในจอร์โบนจะมีกำรสร้ำงระบบ
อัจฉริยะ Smart Coach  คือ ให้ค ำแนะน ำที่เหมำะสมเฉพำะตัวของผู้ใช้ในกำรควบคุมและปรับปรุง
พฤติกรรมของผู้ใช้ เพ่ือเพ่ิมควำมท้ำทำยให้กับผู้ใช้ที่ต้องกำรเช่นเดียวกับฟิตบิต  และมีกำรซิงค์
เชื่อมต่อกับแอปพลิเคชันของจอร์โบนบนสมำร์ทโฟนผ่ำนระบบบลูทูธ 4.0 ประกอบไปด้วยหลำยรุ่น 
ดังนี้ เช่น Jawbone UP move, Jawbone UP2, Jawbone UP3, Jawbone UP4 และอ่ืนๆ [3] 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.14 Jawbone UP move 

 

 
รูปที่ 2.15 Jawbone UP2 

 
 

 
 

รูปที่ 2.16 Jawbone UP3  

 
2.7.3 สายรัดข้อมือเสียวโอมิ (Xiaomi Band) 
สำยรัดข้อมือเสียวโอมิ (Xiaomi Band) [35][36] เป็นอุปกรณ์สวมใส่ประเภท Activity tracker 

ของประเทศจีน ที่รำคำถูก มีกำรแสดงเวลำบนหน้ำจออุปกรณ์ ซึ่งควำมสำมำรถใกล้เคียงกับแบรนด์
ดังๆ เช่น Fitbit, Jawbone เป็นต้น โดยเสียวโอมิ มีเมื่อใช้งำนกับแอปพลิเคชัน Mi Fit บนสมำร์ท
โฟน สำมำรถบันทึกกิจกรรมในชีวิตประจ ำวัน เช่น นับก้ำวเดิน ค ำนวณแคลอรี่ที่ใช้ในแต่ละวัน ตั้งเพ่ือ
ปลุก แจ้งเตือนเมื่อมีสำยเรียกเข้ำโดยกำรแจ้งเตือนจำกแอปพลิเคชันต่ำงๆ อำทิเช่น Line หรือ 
Facebook ได้โดยไม่แสดงข้อควำมขึ้น วิเครำะห์กำรนอนหลับ และสำมำรถวัดสัญญำณชีพจรได้แต่
แค่ครั้งเดียวต่อกำรสั่งงำน ถ้ำต้องกำรให้มีควำมต่อเนื่องให้เรียกใช้แอปพลิเคชัน MI Heart เชื่อมต่อ
ผ่ำน Bluetooth ประกอบไปด้วยหลำยรุ่น ดังนี้ เช่น Xiaomi Mi Band,  Xiaomi Mi Band 2    
เป็นต้น 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 2.17 Xiaomi Mi Band 

 

 
รูปที่ 2.18 Xiaomi Mi Band 2 

 
2.7.4 สายรัดข้อมือโปลา (Polar) 
สำยรัดข้อมือโปลำ (Polar) [37] เป็นอุปกรณ์ติดตำมแบบสำยรัดข้อมือสวมใส่ประเภท Activity 

tracker และมีสำยส ำหรับคำดหน้ำอกได้ ติดตำมควำมแอคทีฟระหว่ำงวัน บันทึกและวิเครำะห์
กิจกรรมในชีวิตประจ ำวัน เช่น กำรก้ำวเดิน กำรออกก ำลังกำย กำรนอนหลับ กำรเผำผลำญพลังงำน 
เหมำะส ำหรับใช้วิเครำะห์ในกำรปั่นจักรยำน เพรำะ มี Heart rate monitor มีระบบอัจฉริยะ Smart 
Coach คล้ำยกับจอร์โบน สำมำรถแบ่งระดับควำมหนักเบำในกำรออกก ำลังกำยได้ มีระบบ 
HeartTouch ใช้ในกำรช่วยกดปุ่มแทนกำรใช้มือสัมผัส Polar แสดงผลลัพธ์ผ่ำน Polar Flow app 
จึงอัปเดตทุกควำมเคลื่อนไหวแบบ Real time ผ่ำนสมำร์ทโฟนได้โดยผ่ำนบลูทูธ  ประกอบไปด้วย
หลำยรุ่น ดังนี้ เช่น Polar M200, Polar M400 GPS, Polar V800 GPS, Polar ft4, Polar ft7, 
Polar loop เป็นต้น 
 

 
รูปที่ 2.19 Polar V800 GPS 
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รูปที่ 2.20 Polar ft7 

 
รูปที่ 2.21 Polar loop 

 
2.7.5 สายรัดข้อมือไมโครซอฟต์  (Microsoft Band) 
สำยรัดข้อมือไมโครซอฟต์ (Microsoft Band) [38] เป็นอุปกรณ์ส ำหรับสวมใส่ประเภท Activity 

tracker ซึ่งมีควำมสำมำรถคล้ำยกับรุ่นดังๆ คือกำรบันทึกและวิเครำะห์กิจกรรมในชีวิตประจ ำวันได้ 
เช่น สำมำรดู GPS, Step, Heart rate, Calorie, Sleep tracking, Guided workouts และ Smart 
notifications ซึ่งสนับสนุนฟีเจอร์กำรสั่งงำนด้วยเสียงกับแอปพลิเคชันที่รองรับเช่น Uber, 
RunKeeper, Starbucks, Subway และ Twitter เป็นต้น และมีควำมสำมำรถในกำรใช้งำนร่วมกับ
อุปกรณ์ระบบปฎิบัติกำรได้มำกกว่ำ 2 ระบบ คือ iOS, Android และ Windows Phone โดยท ำงำน
ร่วมกับแอปพลิเคชัน Microsoft Health บนสมำร์ทโฟนผ่ำนทำงบลูทูธ ประกอบไปด้วยหลำยรุ่น 
ดังนี้ Microsoft Band 1, Microsoft Band 2 เป็นต้น  

 

 
รูปที่ 2.22 Microsoft Band 2 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.7.6 สายรัดข้อมือซัมซุง เกียร์ (Samsung Gear)  
สำยรัดข้อมือซัมซุง เกียร์ (Samsung Gear) [39] เป็นนำฬิกำอัจฉริยะ ประเภท Smart Watch 

สำมำรถสวมใสใช้ในกำรออกก ำลังกำยได้ เพรำะมีสำมำรถที่ลักษณะคล้ำยกับอุปกรณ์สวมใส่ประเภท 
Activity tracker ได้ ด้ำนสุขภำพ เช่น วัดอัตรำกำรเต้นของหัวใจ กำรก้ำวเดิน และด้ำนมีเดีย เช่น 
โทรศัพท์ ฟังเพลง ดูภำพได้ มีฟังก์ชันที่หลำกหลำย ซัมซุง เกียร์ มีมำตรฐำนไอพี68 คือ กันฝุ่นและทน
ละอองน้ ำ สำมำรถเชื่อมต่อแอปพลิเคชัน เช่น s-health เป็นต้น บนสมำร์ทโฟน ยี่ห้อ Samsung 
เป็นหลัก และสำมำรถเชื่อมต่อได้ผ่ำนสำมแบบ คือ Bluetooth, Wifi และ NFC ประกอบไปด้วย
หลำยรุ่น ดังนี้ Gear VR, Gear Fit, Gear S3, Gear S3 Frontier, Gear S2, Gear S2 neo, Gear S 
เป็นต้น 

 
 

 
รูปที่ 2.23 Samsung Gear S3 Frontier 

 
 

 
รูปที่ 2.24 Samsung Gear S2 

 
 

 
รูปที่ 2.25 Samsung Gear S 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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      2.7.7 สายรัดข้อมือไนท์+ (Nikeplus) 

 ไนท์ พัส (Nikeplus) [40-42] เป็นสำยรัดข้อมือเพ่ือสุขภำพ ประเภท Activity tracker โดย
ควำมสำมำรถหลักจะคล้ำยกับรุ่นดังๆทั่วไปที่ใช้ในกำรออกก ำลังกำย เน้นบันทึกและวิเครำะห์กิจกรรม
แอคทีฟในชีวิตประจ ำวัน เช่น ก้ำวเดิน ระยะทำง แคลอรี่ เป็นต้น ยังไม่สำมำรถวัดอัตรำกำรเต้นของ
หัวใจได้ แต่นักพัฒนำอำจพัฒนำขึ้นให้มีในรุ่นหลัง ส่วนในกำรติดตำมกำรนอนหลับจะคล้ำยกับ 
Jawbone วิเครำะห์ผลลัพธ์ระหว่ำงหลับ มีกำรวัดในหนึ่งชั่วโมงเมื่อขยับร่ำงกำยต่อเนื่องเกิน 5 ครั้ง
ได้ แต่ใช้กับจักรยำนไม่ได้ เพรำะไม่มี Heart rate monitor สำมำรถเชื่อมต่อผ่ำนบลูทูธเข้ำกับ
เว็บไซต์ Nikeplus หรือสมำรท์โฟนบนแอปพลิเคชัน FuelBand  มีเสถียรกับกำรใช้ระบบปฏิบัติกำร 
iOS ประกอบไปด้วยหลำยรุ่น ดังนี้ Nike+ FuelBand, Nike+ FuelBand SE เป็นต้น 
 

 
รูปที่ 2.26 Nike+ FuelBand SE 

 
2.7.8 สายรัดข้อมือมูบ (Moov) 
มูบ นำว (Moov Now) [43][44] เป็นนำฬิกำอัจฉริยะ ประเภท Smart Watch ซึ่งมีฟังก์ชันที่

หลำกหลำย และมีลักษณะคล้ำยกับประเภท Activity tracker คือ บันทึกและวิเครำะห์กิจกรรมใน
ชีวิตประจ ำวัน เช่น วัดอัตรำกำรเต้นของหัวใจ นับก้ำวเดิน ระยะทำง ค ำนวณพลังงำนแคลอรี่ ติดตำม
สถำนะกำรนอน เป็นต้น แต่จะมีเพ่ิมมำในส่วนของด้ำนมีเดีย เช่น ค้นหำโทรศัพท์ที่เชื่อมต่อในรัศมี , 
ควบคุมกล้องถ่ำยรูป เตือนกำรนั่งนำนเกินก ำหนด แจ้งเตือนข้อควำมจำกโทรศัพท์ แจ้งเตือนสำยเรียก
เข้ำ  เป็นต้น โดยสำมำรถเชื่อมต่อกับแอปพลิเคชัน Zeroner Health บนสมำร์ทโฟนผ่ำนบลูทูธ 
ประกอบไปด้วยหลำยรุ่น ดังนี้ Moov Smart Watch รุ่น i5 Plus, Moov Smart Watch รุ่น i7   
เป็นต้น นอกจำกนี้ยังมีแบบ Fitness tracker ที่เป็นประเภท Activity tracker ทั่วไป เช่น Moov 
Now แต่สำมำรถใส่ว่ำยน้ ำได้ 
 

 
รูปที่ 2.27 Moov Smart Watch รุ่น i5 Plus 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.28 Moov Smart Watch รุ่น i7 

 
รูปที่ 2.29 Moov now 

 
2.8 การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้ Wearable Device 

กำรที่นักพัฒนำแอปพลิเคชันจะใช้ข้อมูลจำกอุปกรณ์ติดตำมนั้น ต้องมีร้องขอข้อมูลผ่ำนทำง
อุปกรณ์ติดตำมก่อน โดยจะมีบริกำรที่เป็นฟอร์แมทมำให้สำมำรถน ำข้อมูลไปใช้ได้เลย ผ่ำนทำง API 
โดยกำรใช้ข้อมูลจะต้องยืนยันตัวตนผ่ำนแอปพลิเคชันหรือเว็บของอุปกรณ์ติดตำมเพ่ือน ำข้อมูลไปใช้
ในกำรพัฒนำแอปพลิเคชัน 

 
2.8.1 OAuth 2.0 Protocol 
โปรโตคอล OAuth [8] เป็นมำตรฐำนที่ใช้ส ำหรับกำรก ำหนดสิทธิ์ให้แอปพลิเคชันหนึ่งสำมำรถ

ร้องขอทรัพยำกรหรือข้อมูลของผู้ใช้จำกอีกแอปพลิเคชันหนึ่งได้ โดยไม่ต้องทรำบรหัสผ่ำนของผู้ใช้ซึ่ง
เป็นกำรป้องกันกำรเข้ำถึงข้อมูลของผู้ใช้บริกำรโดยไม่ได้ขออนุญำต ซึ่งกำรจะเข้ำถึงข้อมูลของผู้ใช้ได้
นั้น ผู้ใช้จะต้องท ำกำรพิสูจน์ตัวตน (Authentication) ก่อน   

 
2.8.2 Fitbit API 
Fitbit API [7] คือ ชุดของโปรโตคอลที่สำมำรถใช้ในกำรอ่ำนและเขียนข้อมูลส ำหรับเก็บสถิติ

ของผู้ใช้อุปกรณ์ ข้อมูลโปรไฟล์ ข้อมูลกำรออกก ำลังกำย ข้อมูลทำงสังคม ข้อมูลอำหำร สถำนะของ
อุปกรณ์ Fitbit API ใช้ประโยชน์จำกหลำยโปรโตคอล                  

โปรโตคอลหลักจะเป็น RESTful API เพ่ือที่จะท ำงำนร่วมกันอย่ำงเต็มที่ โดยจะต้องเข้ำสู่ระบบ
หรือลงทะเบียนกับแพลตฟอร์มของ Fitbit และ ลงทะเบียน API key ส ำหรับแอปพลิเคชันของ
นักพัฒนำและใช้คีย์นั้นในกำรท ำงำน Fitbit API อนุญำตให้แอปพลิเคชันอ่ืนสำมำรถใช้ข้อมูลของผู้ใช้
ฟิตบิตในกำรพัฒนำแอปพลิเคชัน โดยกำรเรียกใช้งำน API ต้องได้รับกำรรับรองควำมถูกต้องโดยใช้ 
OAuth ซึ่งรับรองควำมถูกต้องตำม OAuth 2.0 Protocol 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Authorization Code Grant Flow มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1)  แอปพลิเคชันของนักพัฒนำจะเปลี่ยนเส้นทำงของผู้ใช้ไปยังหน้ำกำรให้สิทธิ์ของ Fitbit 
2)   ในกำรรับควำมยินยอมจำกผู้ใช้ Fitbit จะเปลี่ยนเส้นทำงผู้ใช้กลับไปยัง Application 

Callback URL ด้วยรหัสที่ใช้ในกำรอนุญำต เป็นพำรำมิเตอร์แบบ URL 
3)   แอปพลิเคชันของนักพัฒนำจะแลกเปลี่ยนรหัสที่ใช้ในกำรอนุญำต สำหรับ Access Token 

และ Refresh Token 
4)   แอปพลิเคชันของนักพัฒนำ จะกักเก็บ Access Token และ Refresh Token โดยจะใช้ 

Access Token เพ่ือท ำกำรร้องขอไปยัง Fitbit API โดยจะใช้ Refresh Token เพ่ือรับ 
Access Token แบบใหม่เมื่อ Access Token เดิมหมดอำยุลง โดยปรำศจำกกำรแจ้งเตือน
ซ้ ำเพ่ือให้ผู้ใช้รับทรำบ 

 
    Fitbit ตำมข้อก ำหนดของ OAuth 2.0 Authorization Code Grant Flow แสดง                  

รำยละเอียดดังรูปที่ 2.30 และ โดยระบุไว้ใน  RFC  6749.   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.30 แสดงกำรใช้ OAuth 2.0 Authorization Code Grant Flow 
ที่มา: https://dev.fitbit.com/docs/images/Authorization_Code_Flow.png 

 
Implicit Code Grant Flow มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1)   แอปพลิเคชันของนักพัฒนำจะเปลี่ยนเส้นทำงของผู้ใช้ไปยังหน้ำกำรให้สิทธิ์ของ Fitbit 
2)  ในกำรรับควำมยินยอมจำกผู้ใช้ Fitbit จะเปลี่ยนเส้นทำงผู้ใช้กลับไปยัง Application 

Callback URL ด้วย Access Token โดยเป็น URL แบบแบ่งส่วน 
3)  แอปพลิเคชันของนักพัฒนำ จะกักเก็บ Access Token โดยจะใช้ Access Token เพ่ือท ำ

กำรร้องขอไปยัง Fitbit API  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



23 
 
OAuth 2.0 Implicit Code Grant แสดงรำยละเอียดดังรูปที่ 2.31      

                      
 

 
รูปที่ 2.31 แสดงกำรใช้ OAuth 2.0 Implicit Grant Flow  

(ที่มา: https://dev.fitbit.com/docs/images/Implicit_Flow.png) 
 
ซึ่งแตกต่ำงจำก Authorization Code Grant Flow, Refresh Token จะไม่ได้ออกมำพร้อม

กับ Implicit Grant flow. กำร Refreshing ของ Token จะต้องใช้ควำมลับของไคลเอ็นท์ ซึ่งไม่
สำมำรถเก็บไว้ได้อย่ำงปลอดภัยในโค้ดแอปพลิเคชันที่แยกกัน เมื่อ Access Token หมดอำยุลง ผู้ใช้
จ ำเป็นต้องท ำกำรอนุญำตแอปพลิเคชันของนักพัฒนำอีกครั้ง 

Access Token จำก Implicit Grant Flow จะใช้ได้นำนกว่ำ Token จำก Authorization  
Code Grant Flow. ผู้ใช้อำจระบุอำยุกำรใช้งำนของ Access Token จำกหน้ำกำรอนุมัติ เมื่อ    
แอปพลิเคชันใช้ Implicit Grant Flow ตัวเลือกอำยุกำรใช้งำนของ Access Token มีทั้ง 1 วัน       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1 สัปดำห์ และ 30 วัน แอปพลิเคชันสำมำรถเลือกอำยุกำรใช้งำนของ Token ได้ล่วงหน้ำ แต่สุดท้ำย 
ผู้ใช้จะตัดสินใจเอง 

 
ตารางท่ี 2.1 ขอบเขตควำมสำมำรถของฟิตบิต 
 

ความสามารถของฟิตบิต ค าอธิบาย 
activity เข้ำถึงข้อมูลกิจกรรมนั้นรวมถึงข้อมูลกิจกรรม

และข้อมูลบันทึกกำรออกก ำลังกำยที่เกี่ยวข้อง
กัน เช่น กำรก้ำวเดิน ระยะทำง แคลอรี่ที่เผำ
ผลำญ และเวลำที่ใช้งำน 

heartrate เข้ำถึงข้อมูลกำรเต้นของหัวใจนั้นรวมถึงข้อมูล
กำรเต้นของหั ว ใจอย่ ำงต่อ เนื่ องและกำร
วิเครำะห์ที่เกี่ยวข้อง 

location เข้ำถึงข้อมูลสถำนที่รวมถึง GPS และข้อมูล
สถำนที่อ่ืนๆ 

nutrition 
 

เข้ำถึงข้อมูลของโภชนำกำรรวมถึงแคลอรี่ที่
ได้รับและโภชนำกำรที่มีคุณสมบัติที่เกี่ยวข้อง
กัน เช่น ข้อมูลบันทึกอำหำรและน้ ำ เป้ำหมำย
และแผน 

profile เข้ำถึงข้อมูลข้อมูลส่วนตัวคือข้อมูลพ้ืนฐำนของ
ผู้ใช้ 

settings เข้ำถึงข้อมูลกำรตั้งค่ำรวมถึงบัญชีผู้ใช้และกำร
ตั้งค่ำอุปกรณ์ อย่ำงเช่น สัญญำณเตือน 

 
2.8.3 Jawbone API 
Jawbone UP API [4] ในกำรเข้ำถึง UP API ใช้ OAuth 2.0  ซึ่งโปรโตคอลจะตรวจสอบกำร

ร้องขอเข้ำมำจำก client_id และ client_secret ซึ่งถูกก ำหนดให้แต่ละโปรแกรมที่สร้ำงขึ้นโดย
นักพัฒนำซอฟต์แวร์ให้สำมำรถเข้ำถึงและสำมำรถขออนุญำตผู้ใช้ให้เข้ำถึงข้อมูลของผู้ใช้ได้ผ่ำนทำง 
Token ซึ่งจะถูกน ำมำใช้ส ำหรับกำรร้องขอเพ่ิมเติม Token นี้จะมีเวลำหมดอำยุและนักพัฒนำ
สำมำรถเก็บ Token เพ่ือน ำไปใช้ในงำนอ่ืนได้ ซึ่งในกำรสื่อสำรทั้งหมดจะท ำผ่ำน SSL ซึ่งเป็นช่องทำง
ที่ปลอดภัย 
 
Installation Authorization flow from your application 

กระบวนกำรและพำรำมิเตอร์ที่เกี่ยวข้องเมื่อเชื่อมต่อผู้ใช้ไปยัง UP ผ่ำนทำงแอปพลิเคชัน
ผู้พัฒนำ แอปพลิเคชันของคุณสำมำรถเป็นมือถือหรือตำมเว็บ แต่ต้องใช้ OAuth 2.0 กำรเชื่อมต่อผู้ใช้ 
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เมื่อท ำกำร OAuth2 flow เรียบร้อย เชื่อมกับ Jawbone ดังรูปที่ 3.32 

Step 1:  นักพัฒนำเปลี่ยนเส้นทำงผู้ใช้ไปยังหน้ำตรวจสอบ และขอบเขตของแอปพลิเคชัน 
เพ่ือใช้ Callback URL ด้วยรหัสที่ใช้ในกำรอนุญำต เป็นพำรำมิเตอร์แบบ URL 

Step 2:  ในกำรรับควำมยินยอมจะ sign with  account Jawbone  และมีกำรยินยอมให้
เข้ำถึงสิทธิ์ขอบเขตของแอปพลิเคชัน 

Step 3:  เมื่อได้รับกำรตอบกลับแล้ว จะ redirected back ใช้ redirect_uri และรหัสที่ใช้ใน
กำรอนุญำต เป็นพำรำมิเตอร์แบบ URL โดยรหัสใช้งำนได้ 10 นำท ี

หมำยเหตุ: หำกผู้พัฒนำยกเลิกรหัสจะถูกส่งกลับไป redirect_uri error code โดย
กระบวนกำรนี้จะหยุดเพียงเท่ำนี้ 
Step 4:  นักพัฒนำจะใช้ authorization code ที่ได้กำรยินยอม ในกำร access token และ

ท ำกำร POST Server to Server โดย call Server ผ่ำน pass auth code และ 
client_id/secret เพ่ือตรวจสอบควำมถูกต้อง  

Step 5:  Jawbone จะส่งค่ำกลับมำเป็น JSON object กับ access token และ refresh 
token ผู้พัฒนำสำมำรถพัฒนำ UI แอปพลิเคชัน เพ่ือให้เข้ำใจว่ำตอนนี้เชื่อมต่อกับ 
Jawbone อยู่กำรเข้ำถึง Access token จะเรียกใช้งำน API ได้ทันที (ยกเว้น
นักพัฒนำตัดกำรเชื่อมต่อ) และผู้ใช้สำมำรถขอใหม่ได้หลังจำกครบก ำหนด   
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รูปที่ 2.32 แผนภำพ Authentication flow of Jawbone UP 

(ที่มา: http://content.jawbone.com.s3.amazonaws.com/static/up/ 
developer/pages/Partner_Flow_2.jpg) 
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ตารางท่ี 2.2 ขอบเขตควำมสำมำรถของจอร์โบน 

 
ความสามารถของจอร์โบน ค าอธิบาย 

basic จะช่วยให้กำรเข้ำถึงข้อมูลพ้ืนฐำน (XID ชื่อ, 
นำมสกุล, รูปโปรไฟล์) ซึ่งจะช่วยให้เข้ำถึง   
โปรไฟล์ประจ ำตัวของผู้ใช้ 

heartrate เข้ำถึงข้อมูลกำรเต้นของหัวใจนั้นรวมถึงข้อมูล
กำรเต้นของหั ว ใจอย่ ำงต่อ เนื่ องและกำร
วิเครำะห์ที่เกี่ยวข้อง 

location เข้ำถึงข้อมูลสถำนที่รวมถึง GPS และข้อมูล
สถำนที่อ่ืนๆ 

extended  ช่วยให้กำรเข้ำถึ งแบบอ่ำนข้อมูล เ พ่ิมเติม
เกี่ยวกับผู้ใช้ (อำยุเพศน้ ำหนักและควำมสูง) 

friends ช่วยให้กำรเข้ำถึงแบบอ่ำนไปยังรำยกำรของ 
XID เพ่ือนของผู้ใช้ 

mood เข้ำถึงเพ่ือแสดงอำรมณ์ต่ำงๆ 
meal ข้อมูลอำหำรที่เกี่ยวข้องกับ (ไม่มีสถำนที่) ช่วย

ให้กำรเข้ำถึงกำรโพสต์อำหำร 
move เข้ำถึงที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล (เช่น ระยะทำง , 

ฯลฯ ) และกำรออกก ำลังกำย 
sleep ช่วยให้เข้ำถึงอ่ำนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเพ่ือกำร

นอนหลับกับ 
weight ช่วยให้กำรเข้ำถึงเพ่ือแสดงตัวชี้วัดร่ำงกำยของ

ผู้ใช้ข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
 

generic_event ช่วยให้เข้ำถึงกำรอ่ำนกับเหตุกำรณ์ทั่วไปของ
ผู้ใช้ เหตุกำรณ์ทั่วไปกิจกรรมทั้งหมดของผู้ใช้ที่
ไม่ได้ตกอยู่ภำยใต้กำรจัดหมวดหมู่ที่มีอยู่ 
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2.9 เว็บเซิร์ฟเวอร์ (Web server) 

Web server [20] [21] คือ ระบบปฏิบัติกำร Windows หรือระบบปฏิบัติกำร Linux โดยติดตั้ง
โปรแกรมเสริมส ำหรับท ำงำนร่วมกับ Website โดยเฉพำะบน Windows Server คือ IIS (Internet 
Information Services) ส ำหรับบน Linux Server คือ Apache โดยมีกำรท ำงำน คือ รองรับค ำร้อง
ขอจำก Web Browser ข้อมูลที่จะส่งไปอำจเป็นเว็บเพ็จ text ภำพ หรือ เสียง เป็นต้น 

 
2.9.1 XAMPP 
XAMPP [22] คือ โปรแกรมส ำหรับจ ำลองเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ให้ท ำงำนในลักษณะ

ของ Web server โดยเครื่องคอมพิวเตอร์จะเป็นทั้งเครื่องแม่และเครื่องลูกในเครื่องเดียวกัน เพ่ือไว้
ทดสอบสคริปต์และเว็บไซต์ในเครื่องของเรำ โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและไม่ต้องมีค่ำใช้จ่ำย
ใดๆ ง่ำยต่อกำรติดตั้ง และกำรใช้งำนโปรแกรม xampp  มำพร้อมกับ PHP ภำษำส ำหรับพัฒนำเว็บ
แอปพลิเคชันที่เป็นที่นิยม, MySQL ฐำนข้อมูล, Apache ท ำหน้ำที่เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์,  Perl  อีกทั้ง
ยังมำพร้อมกับ OpenSSL, phpMyadmin ระบบบริหำรฐำนข้อมูลที่พัฒนำโดย PHP เพ่ือใช้เชื่อม
ต่อไปยังฐำนข้อมูล  สนับสนุนฐำนข้อมูล MySQL และ SQLite 

 
2.9.2 อาปาเช (Apache) 
อำปำเช (Apache) [23] คือ ซอฟต์แวร์โอเพนท์ซอร์ส (Open Source) ส ำหรับเปิดให้บริกำร

เซิร์ฟเวอร์บนโปรโตคอล HTTP สำมำรถท ำงำนได้บนหลำยระบบปฏิบัติกำร ได้รับกำรพัฒนำมำจำก 
HTTPD Web Server ในกำรจัดเก็บโฮมเพจและส่งโฮมเพจไปยังเบรำว์เซอร์ที่มีกำรร้องขอมำยังเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ที่เก็บโฮมเพจนั้นอยู่ อำปำเชเป็นซอฟต์แวร์อนุญำตให้บุคคลทั่วไปสำมำรถเข้ำมำร่วมพัฒนำ
ส่วนต่ำงๆ ของอำปำเชได้ ซึ่งท ำให้มีกำรสร้ำงโมดูลที่มีประโยชน์มำกมำย เช่น โมดูลที่ใช้กับภำษำ 
perl, python และ php (mod_perl, mod_python, mod_php) ตำมล ำดับ เป็นต้น ซึ่งท ำให้  
อำปำเชสำมำรถใช้ประโยชน์และท ำงำนร่วมกับภำษำอ่ืนแทนที่จะเป็นเพียงเซิร์ฟเวอร์ที่ให้บริกำร 
HTML เพียงอย่ำงเดียวนอกจำกนี้อำปำเชมีควำมสำมำรถอ่ืนด้วย เช่น กำรยืนยันตัวบุคคล 
(mod_auth,mod_access, mod_digest) หรือเพ่ิมควำมปลอดภัยในกำรสื่อสำรผ่ำน โปรโตคอล 
https (mod_ssl) และยังมีโมดูลอ่ืนๆ ที่ได้รับควำมนิยมใช้ เช่น mod_vhost ท ำให้สำมำรถสร้ำง
โฮสต์เสมือนภำยในเครื่องเดียวกันได้ หรือ mod_rewrite ซึ่งเป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ URL ของเว็บ
นั้นให้สำมำรถอ่ำนเข้ำใจได้ง่ำย 

 
2.9.3 พีเอชพี (PHP) 
ภำษำพีเอชพี (PHP) [24] เป็นภำษำ Server-Side script language หรือ HTML-embedded 

scripting language สคริปต์จะท ำงำนบนฝั่งเซิร์ฟเวอร์ เพ่ือใช้ประมวลผล เก็บค่ำ ตำมค ำสั่งต่ำงๆ 
กำรแสดงผลของพีเอชพีจะปรำกฏในลักษณะ HTML ซึ่งจะไม่แสดงค ำสั่งที่ผู้ใช้เขียน  

 ทุกครั้งก่อนที่เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งให้บริกำรเป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์จะส่งหน้ำเว็บเพจที่เขียนด้วยพี
เอชพีมำให้ฝั่งไคลเอนต์ (บรำว์เซอร์) จะต้องมีกำรประมวลผลตำมค ำสั่งที่มีอยู่ในสคริปต์ให้เสร็จก่อน
แล้วถึงส่งผลลัพธ์ที่ได้ให้กับไคลเอนต์ที่เรียกไปยังหน้ำเว็บเพจนั้น ผลลัพธ์ที่ได้นั้นคือเว็บเพจที่ผู้ใช้เห็น 
ดังนั้นพีเอชพีจัดเป็นเครื่องมือส ำคัญชนิดหนึ่งที่ช่วยให้สำมำรถสร้ำง Dynamic Web pages ได้อย่ำง
รวดเร็วและมีประสิทธิภำพ  
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2.10 มายเอสคิวแอล (MySQL) 

MySQL [25] [26] คือ โปรแกรมระบบจัดกำรฐำนข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Database 
Management System) ที่พัฒนำโดยบริษัท MySQL AB  โดยใช้รับค ำสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส ำหรับ
เก็บข้อมูล ที่ต้องใช้ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอ่ืน เพ่ือให้ได้ระบบงำนที่รองรับ ควำมต้องกำรของ
ผู้ใช้ เช่นท ำงำนร่วมกับเครื่องบริกำรเว็บ (Web Server) เพ่ือให้บริกำรแก่ภำษำสคริปต์ที่ท ำงำนฝั่ง
เครื่องบริกำร (Server-Side Script) เช่น ภำษำ php ภำษำ aps.net หรือภำษำเจเอสพี เป็นต้น หรือ
ท ำงำนร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เช่น ภำษำวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภำษำจำวำ 
หรือภำษำซีชำร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สำมำรถท ำงำนได้บนระบบปฏิบัติกำรที่
หลำกหลำย และเป็นระบบฐำนข้อมูลโอเพนท์ซอร์ส (Open Source) ที่ถูกน ำไปใช้งำนมำกที่สุด 

 

2.11 เจสัน (JSON) 
เจสัน (JSON : JavaScript Object Notation) [27] [28] คือ รูปแบบของ String ที่ใช้ส ำหรับ

แลกเปลี่ยนข้อมูลคอมพิวเตอร์ เป็นกำรรับส่งข้อมูลที่ไม่ขึ้นอยู่กับแพลตฟอร์ม (Independent  
Platform)  โดยมีลักษณะเรียงข้อควำมธรรมดำ (Plain text) ให้อยู่ในรูปแบบลักษณะของออปเจ็ค
หรืออำเรย์ สำมำรถอ่ำนเข้ำใจได้ มีกำรล ำดับชั้น มีนำมสกุลของไฟล์เป็น .json  โดย JSON เป็น
ฟอร์แมตทำงเลือกในกำรรับส่งข้อมูลเหนือไปจำก XML ซึ่งนิยมใช้กันอยู่แต่เดิม สำเหตุที่ JSON เริ่ม
ได้รับควำมนิยมเป็นเพรำะสั้นกะทัดรัด ไม่มีค ำสงวน และเข้ำใจง่ำยกว่ำ XML ท ำให้ลดค่ำ Transfer 
Data ได้เล็กน้อย 

โครงสร้างฟอร์แมตของเจสัน 
JSON ใช้รูปแบบกำรเขียนของภำษำจำวำสคริปต์ แต่ไม่มองว่ำเป็นภำษำโปรแกรม กลับถูก

มองว่ำเป็นภำษำในกำรแลกเปลี่ยนข้อมูลมำกกว่ำ ในปัจจุบันมีไลบรำรีของภำษำโปรแกรมอ่ืน ที่ใช้
ประมวลผลข้อมูลในรูปแบบ JSON มำกมำย 
รูปแบบชนิดค่ำของเจสันพ้ืนฐำนของ JSON ได้แก่ 

- String เป็นตัวอักษร 
- Number เป็นตัวเลข 
- Object มีเครื่องหมำยวงเล็บปีกกำ ‘{ }’ เปิด-ปิด แต่ละข้อมูลจัดเก็บในรูปแบบคู่ 

key:value ซึ่งจะใช้เครื่องหมำย Colon ‘:’ คั่นระหว่ำงคีย์และค่ำของคีย์นั้น ใช้ 
Comma ‘,’ คั่นระหว่ำงข้อมูลภำยใน Object นอกจำกนี้คีย์นั้นจะต้องมีชนิดข้อมูล
เป็นสตริงและต้องมีชื่อคีย์ไม่ซ้ ำกันภำยในออปเจ็คเดียวกัน 

- Array จะมีเครื่องหมำยวงเล็บก้ำมปู ‘[ ]’ เปิด-ปิด และเรียงล ำดับแต่ละข้อมูลภำยใน
อำเรย์โดยใช้  Comma ‘,’ คั่น อีกทั้งข้อมูลภำยในอำเรย์ไม่จ ำเป็นต้องเป็นชนิด
เดียวกันทั้งหมด 

- Boolean เป็น true หรือ false  
- Null  
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รูปที่ 2.33 ลักษณะรูปแบบตัวอย่ำงโค้ดตัวอย่ำงของ JSON 

 

2.12 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง                                                                               
Reverse Engineering Fitbit BLE Protocol (ที่มา : https://pewpewthespells.com/ 

blog/fitbit_re.html) เป็นงำนวิจัยที่เกี่ยวกับกำรส่งผ่ำนข้อมูลระหว่ำงบลูทูธของ Fitbit (Fitbit One) 
ซึ่งผู้วิจัยได้ท ำกำรถอดรหัส Fitbit app (jailbreak required) และมีกำรท ำวิจัยในส่วนของกำรส่ง
ข้อมูลผ่ำนบลูทูธ ผลของกำรส่งผ่ำนข้อมูลของอุปกรณ์ติดตำมกำรออกก ำลังกำย Fitbit (Fitbit One) 
ผ่ำนบลูทูธ ผู้วิจัยได้รู้ถึง Opcode และน ำมำแสดงแพ็คเก็ตซึ่งเริ่มต้นด้วยรหัสกำรควบคุม 0xC0 ที่ใช้ 
Airlink ข้อมูลเป็นดังนี้ 
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2.12.1 Opcode ของแพ็คเกตที่ผู้วิจัยน ามาใช้ในการ Airlink ข้อมูล 

enum FBAirlinkOpcode { 
    FBAirlinkOpcodePollHost, 
    FBAirlinkOpcodeResetLink                    = 0x01, 
    FBAirlinkOpcodeAck                          = 0x02, 
    FBAirlinkOpcodeNak                          = 0x03, 
    FBAirlinkOpcodeDisconnect                   = 0x04, 
    FBAirlinkOpcodeAlertUser                    = 0x05, 
    FBAirlinkOpcodeSetBondMode                  = 0x06, 
    FBAirlinkOpcodeStartAirlink                 = 0x0A, 
    FBAirlinkOpcodeDump                         = 0x10, 
    FBAirlinkOpcodeUserActivity                 = 0x12, 
    FBAirlinkOpcodeEcho                         = 0x13, 
    FBAirlinkOpcodeInitAirlink                  = 0x14, 
    FBAirlinkOpcodeObsoleteRxAck             // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeReadTrackerBlock          // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeReadTrackerMemory         // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeReadFirstHostBlock        // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeReadNextHostBlock         // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeReadAirlinkBlock          // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeUpdateTrackerBlock        // = 0x?? 
    FBAirlinkOpcodeXFR2HOSTSingleBlockResponse  = 0x40, 
    FBAirlinkOpcodeXFR2HOSTStreamStarting       = 0x41, 
    FBAirlinkOpcodeXFR2HOSTStreamFinished       = 0x42, 
    FBAirlinkOpcodeClientAuthStart              = 0x50, 
    FBAirlinkOpcodeClientAuthChallenge          = 0x51, 
    FBAirlinkOpcodeClientAuthChallengeResponse  = 0x52, 
} 
 

2.12.2 รูปแบบของรหัสข้อมูล 

แต่ละรหัสของกำรเทียบข้อมูลได้อธิบำยถึงควำมแตกต่ำงของโครงสร้ำงแพ็คเก็ต ผู้วิจัยได้
สร้ำงรูปแบบของข้อมูลดังกล่ำวซึ่งเป็นรูปแบบที่ไม่สมบูรณ์ เนื่องจำกไม่ได้มีเครื่องมือเพ่ิมเติมที่ใช้วิจัย
ในส่วนของบลูทูธ 
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ชุดควบคุม :  

[_1] 
[C0] 
1. HEADER - ชุดควบคุม 
กำรใช้ : ส่งสองครั้งจำกอุปกรณ์เม่ือสร้ำงกำรเชื่อมโยง BLE 

 
รีเซ็ตลิงก์ : 

[__1__] 
[C0 01] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeResetLink 
กำรใช้ : ดูเหมือนว่ำจะใช้เพ่ือรีเซ็ตและล้ำงกำรตั้งค่ำลอจิกจำกแพ็คเก็ตก่อนหน้ำ 

 
Ack : 

[__1__] 
[C0 02] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeAck 

 
Nak : 
 [__1__] [__2__] 

[C0 03] [15 20] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeNak 
2. ไบต์เหล่ำนี้อยู่ท่ี "15" และ "20" เสมอ ส ำหรับผู้วิจัยไม่แน่ใจว่ำมีควำมส ำคัญอย่ำงไร 

 
ยกเลิกการเชื่อมต่อ : 
 [__1__] 

[C0 04] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeDisconnect 
กำรใช้ : สิ้นสุดช่องทำงกำรสื่อสำร 

 
การแจ้งเตือนผู้ใช้ : 

[__1__] 
[C0 05] 
1. HEADER – FBAirlinkOpcodeAlertUser 

ตั้งโหมด : 
[__1__] 
[C0 06] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeSetBondMode 
กำรใช้ : แสดงรหัสกำรจับคู่บนอุปกรณ์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เริ่ม Airlink : 

[__1__] [__2__] [__3__] [_____4_____] [__5__] [_6] 
[C0 0A] [01 00] [08 00] [10 00 00] [c8 00] [01] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeStartAirlink 
2. ? 
3. หมำยเลขเวอร์ชันจำกแอป iOS 
4. ? 
5. ? 
6. ? 
กำรใช้ : ส่งไปที่อุปกรณ์เพ่ือเริ่มต้นกำรจับข้อมูล Airlink 
 

การถ่ายโอนข้อมูล : 
[__1__] [_2] 
[C0 10] [XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeDump 
2. กำรถ่ำยโอนข้อมูล ได้แก่ "03" ส ำหรับกำรถ่ำยโอนข้อมูลขนำดเล็กหรือ "0D" ส ำหรับกำร

ถ่ำยโอนข้อมูลขนำดใหญ่ 
กำรใช้ : เรียกดูข้อมูลจำกอุปกรณ์ 
 

กิจกรรมของผู้ใช้: 
 [__1__] [____2___] 

[C0 12] [XX XX XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeUserActivity 
2. ค ำแนะน ำเกี่ยวกับรหัสที่มีควำมยำวรวม 5 ไบต์ 
 

Echo : 
[__1__] [____2___] 
[C0 13] [XX XX XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeEcho 
2. ค ำแนะน ำเกี่ยวกับรหัสที่มีควำมยำวรวม 5 ไบต์ 
 

เริ่ม Airlink : 
[__1__] [_2] [_3] [_4] [________5________] 
[C0 14] [0C] [XX] [XX] [XX XX XX XX XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeInitAirlink 
2. ควำมยำวรวมของแพ็คเก็ต 
3. Airlink version - major 
4. รุ่น Airlink - ย่อย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. ที่อยู่ MAC 
กำรใช้ : รับข้อมูลอุปกรณ์และเริ่มจับกำรตรวจสอบสิทธิ์ 
 

การโอนไปยังโฮสต์ – การตอบสนองแบบบล็อกเดี่ยว : (ไม่สมบูรณ์) 
[__1__] 
[C0 40] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeXFR2HOSTSingleBlockResponse 

 
โอนไปยังโฮสต์ – สตรีมเริ่มต้น : 

[__1__] [_2] 
[C0 41] [XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeXFR2HOSTStreamStarting 
ประเภทกำรถ่ำยโอนข้อมูล 
กำรใช้ : สัญญำณเริ่มต้นของกำรสตรีมข้อมูลจำกอุปกรณ์ 
 

โอนไปยังโฮสต์ – สตรีมเสร็จสิ้น : 
[__1__] [_2] [__3__] [_____4_____] 
[C0 42] [XX] [XX XX] [XX XX XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeXFR2HOSTStreamFinished 
2. ประเภทกำรถ่ำยโอนข้อมูล 
3. ไม่ทรำบ 
4. ควำมยำวของข้อมูล 
กำรใช้ : สัญญำณสิ้นสุดกำรสตรีมข้อมูลจำกอุปกรณ์ 
 

เริ่มต้นการตรวจสอบ : 
[__1__] [_____2_____] [_____3_____] 
[C0 50] [XX XX XX] [XX XX XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeClientAuthStart 
2. หมำยเลขสุ่ม 
3. nonce 
กำรใช้ : เริ่มจับมือกำรตรวจสอบสิทธิ์ส่งถึงอุปกรณ์ 

 
Auth Challenge : 

[__1__] [___________2___________] [_____3_____] 
[C0 51] [XX XX XX XX XX XX XX] [XX XX XX XX] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeClientAuthChallenge 
2. ควำมท้ำทำยในกำรตรวจสอบ 
3. หมำยเลขท้ำทำย (เพ่ิมขึ้นทุกครั้งที่มีกำรสร้ำงควำมท้ำทำย) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กำรใช้ : กำรตอบสนองต่อ Auth Start กำรด ำเนินกำรนี้จะถูกส่งจำกอุปกรณ์ 
 
การตอบสนองความท้าทายของ Auth :  

[__1__] 
[C0 52] 
1. HEADER - FBAirlinkOpcodeClientAuthChallengeResponse 

 กำรใช้ : ควรตรวจสอบกำรจับมือซึ่งจะถูกส่งไปยังอุปกรณ์ 
 

2.12.3 Encryption 

จำกกำรวิเครำะห์เบื้องต้นเกี่ยวกับ app mobile พวกผู้พัฒนำ Fitbit ดูเหมือนจะใช้ 
LibTomCrypt ส ำหรับกำรเข้ำรหัสในกำรรับส่งข้อมูลผ่ำนบลูทูธตำมรหัสที่ถอดออกจำกแอปพลิเคชัน
บนมือถือ Fitbit ระบบจะใช้กำรเข้ำรหัส AES และ XTEA ขึ้นอยู่กับประเภทของอุปกรณ ์

ผู้วิจัยเชื่อว่ำคีย์จะถูกสร้ำงขึ้นเมื่อจับคู่และใช้ในกำรถอดรหัสข้อมูลบนอุปกรณ์  (ขึ้นอยู่กับ 
Mac address ของ dongle?) 
กำรถ่ำยโอนข้อมูลมีอยู่ 2 ประเภท ที่ร้องขอได้จำก Dongle fitbit คือ 

1. Micro 
2. Mega 
สมมุติว่ำ "Micro" เป็นกำรถ่ำยโอนช่วงเวลำเล็ก ๆ และ "Mega" เป็นกำรถ่ำยโอนข้อมูลจำก

ช่วงเวลำที่ใหญ่กว่ำ ในกำรดึงข้อมูลจำกอุปกรณ์ จะส่งแพ็คเก็ต Airlink Dump Opcode ได้อธิบำย
ประเภทของกำรถ่ ำย โอนข้ อมู ลที่ ต้ องกำร  จำกนั้ น อุปกรณ์จะตอบกลับด้ วยชุดข้อมู ล 
XFR2HOSTStreamStarting ที่ถูกแท็กด้วยประเภทกำรถ่ำยโอนข้อมูล Fitbit Dongle ดูเหมือนว่ำจะ
ส่งแพ็คเก็ตหลำยชุดก่อนที่จะสรุปกำรส่งผ่ำนกับแพ็คเก็ต XFR2HOSTStreamFinished ที่อธิบำย
ข้อมูลที่ส่งมำ 

 

Micro Dump Sample: 

30 02 00 00 01 00 E2 19   00 00 72 7A 2C 2B 28 05   0....... ..rz.... 
F2 E0 18 02 0F 3B E3 6B   02 8E 3F F5 8B 8D B9 7A   .......k .......z 
F1 CB 58 0F 17 2E BE EC   4D B5 E9 59 62 78 56 64   ..X..... M..YbxVd 
37 FB FA 79 2B 22 90 2B   F6 F0 E0 DE DD E6 2F 2F   7..y.... ........ 
5A 6B 41 F7 1B 97 F9 5F   5F A3 CB 22 14 2C 2C 23   ZkA..... ........ 
0D A8 11 39 9F 45 F3 89   23 79 B2 63 48 04 63 8C   ...9.E.. .y.cH.c. 
0D C5 0C 01 56 F2 8B 1C   D1 B1 87 F0 6E BB 91 1B   ....V... ....n... 
F2 9B FA 75 0B D1 2A 7B   6E 00 00                  ...u.... n.. 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Mega Dump Sample: 

26 02 00 00 01 00 D6 19   00 00 72 7A 2C 2B 28 05   ........ ..rz.... 
EB E1 BC 4F E4 29 D0 88   87 89 0B A6 83 4F 29 53   ...O.... .....O.S 
63 AA 6C A0 67 D0 26 91   44 0D 45 38 20 36 82 1B   c.l.g... D.E8.6.. 
7F E0 B6 37 B0 E2 3E 65   0A CF 16 5A 33 15 AB ED   ...7...e ...Z3... 
38 2A 70 7D 1B A9 CB 30   AF 3D 6E 80 19 3D FD ED   8.p....0 ..n..... 
8C A5 4A 31 AA 9C 8C 93   D5 D8 64 58 78 FC DB 78   ..J1.... ..dXx..x 
E5 1E 19 BF 2F 27 F0 6A   E0 0D E5 53 6B 6E A9 10   .......j ...Skn.. 
2D D4 7C 7A BB 3B DD DC   CB A3 A2 AB 4A 4B EE 91   ...z.... ....JK.. 
67 44 A1 AE 27 68 4A 11   3A BA 52 A9 09 1A BF 8E   gD...hJ. ..R..... 
4E 7B 8A C8 A9 B3 A8 33   85 1D 40 2A CE D7 00 0C   N......3 ........ 
53 4D 9F FC 0A 35 D2 26   33 E9 FB B2 6D 5F 74 4C   SM...5.. 3...m.tL 
16 4C 36 7B BC 05 5E 45   83 73 A2 AD CE 6E 58 3A   .L6....E .s...nX. 
67 06 BD B7 D6 6C E2 4D   B6 7A 5D 00 B7 E3 92 17   g....l.M .z...... 
8B 73 5B D8 A3 69 6C E0   82 0C DE 60 4E 61 54 5B   .s...il. ....NaT. 
B5 AB 16 BC 40 0A 88 2E   14 49 A0 BE DE 0D 54 8A   ........ .I....T. 
EB 9F FF D2 E8 D0 A6 44   6F 15 9B B6 B8 A7 43 28   .......D o.....C. 
DB 00 00                                            ... 

 
 
ทั้งสองประเภทของกำรถ่ำยโอนนี้เหมือนว่ำเนื้อหำของข้อควำมเริ่มหลังไบต์ที่ 16 มีรูปแบบ

ดังนี้ :  
[_1] [_2] [_3] [_4] [_5] [_6] [_____7_____] [________8________] 
[XX] [XX] [XX] [XX] [XX] [XX] [XX XX XX XX] [XX XX XX XX XX XX] 
1. Header ? - 26 for mega, 30 for micro - this seems specific to type of device 
2. 02 - always ? 
3. 00 - always ? 
4. 00 - always ? 
5. 01 - always ? 
6. 00 - always ? 
7. packet counter 
8. device identifier 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทท่ี 3  
วิธีการด าเนินงาน 

 
3.1 สถาปัตยกรรมของระบบ 

3.1.1 System Architecture ของเกมเพ็ตฟิต 
 

 
รูปที่ 3.1 System Architecture ของเกมเพ็ตฟิต 

 
การร้องขอข้อมูลจากสายรัดข้อมูลท าได้ 2 แบบวิธี คือ  

1. ร้องขอโดยตรงจากสายรัดข้อมือ   
2. ร้องขอผ่านทาง API ของเว็บเซอร์วิสจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ของยี่ห้อสายรัดข้อมือนั้น  
โดยแบบวิธีที่ 1 จะมีความซับซ้อนมากกว่า เนื่องจากแต่ละยี่ห้อจะมีรูปแบบโปรโตคอล ในการส่ง

ข้อมูลเฉพาะตัว  
 
จากรูปที่ 3.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันมีขั้นตอนการท างานของระบบตามล าดับหมายเลขดังนี้ 

1) อุปกรณ์สายรัดข้อมือ มีการส่ งข้อมูลไปยังแอปพลิ เคชันของอุปกรณ์ติดตาม เช่น           
แอปพลิเคชัน Fitbit และแอปพลิเคชัน UP by Jawbone บนสมาร์ทโฟนผ่านทางบลูทูธ  

2) แอปพลิเคชันของอุปกรณ์อัปเดตข้อมูลไปยังเซิร์ฟเวอร์ของอุปกรณ์ติดตามผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3) แอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิตร้องขอข้อมูลของผู้ใช้อุปกรณ์และยืนยันตัวตนของแอปพลิเคชันโดย
ผ่าน OAuth 2.0 Framework 

4) เซิร์ฟเวอร์ของอุปกรณ์ส่งข้อมูลที่ร้องขอกลับมาท่ีแอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิต 
5) แอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิตส่งข้อมูลไปเก็บลงฐานข้อมูล SQLite 
6) เมื่อเกิดการร้องขอข้อมูลจากฐานข้อมูล SQLite จะส่งข้อมูลกลับไปยังเพ็ตฟิตเกม 
7) แอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิตติดต่อกับเพ็ตฟิตเซิร์ฟเวอร์เพ่ือเก็บข้อมูล 
8) เพ็ตฟิตเซิร์ฟเวอร์ส่งข้อมูลไปเก็บลงฐานข้อมูล 
9) เมื่อแอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิตร้องขอข้อมูลจากฐานข้อมูล ฐานข้อมูลจะส่งข้อมูลไปยังเพ็ตฟิต

เซิร์ฟเวอร ์
10) แอปพลิเคชันเพ็ตฟิตเซิร์ฟเวอร์จะส่งข้อมูลกลับมาที่แอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิต 
 
3.1.2  Software Component Architecture ของเกมเพ็ตฟิต 
 

 
รูปที่ 3.2 Software Component Architecture ของเกมเพ็ตฟิต 

 
จากรูปที่ 3.2 องค์ประกอบของการท างานระบบซอฟต์แวร์ของแอปพลิเคชันเกม ดังนี้ 
ส่วนของเกม ประกอบไปด้วย   

- ส่วนเกมเพ็ตฟิตที่พัฒนาโดยยูนิตี้โดยผู้ใช้เล่นเกมผ่านแอปพลิเคชันนี้  
- ส่วนแอปพลิเคชันดึงข้อมูลอุปกรณ์ฟิตบิต และส่วนแอปพลิเคชันดึงข้อมูลอุปกรณ์จอร์โบน  

เป็นส่วนที่ผู้ใช้ยืนยันตัวตนผ่านทางแอปพลิเคชันนี้ที่พัฒนาขึ้นมา  
เป็นส่วนที่ร้องขอและตอบกลับข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ของแต่ละอุปกรณ์  
เป็นส่วนที่ท าการร้องขอและท าการตอบกลับข้อมูลของอุปกรณ์ของเซิร์ฟเวอร์เกมโดยเก็บไว้
ในฐานข้อมูลของเกม โดยเกมเพ็ตฟิตดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลผ่านเซิร์ฟเวอร์เกมมา เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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- ส่วน SQLite เป็นส่วนที่ติดต่อเกมเพ็ตฟิตโดยเก็บข้อมูลของผู้ใช้ไว้  
 

ส่วนของเซิร์ฟเวอร์สายรัดข้อมือ ประกอบไปด้วย   
- ส่วนสายรัดข้อมือแต่ละอุปกรณ์ ส่งข้อมูลไปยังแอปพลิเคชันของแต่ละอุปกรณ์  

- แอปพลิเคชันของอุปกรณ์ผู้ให้บริการจะอัปเดตข้อมูลออกก าลังกายไปยังเซิร์ฟเวอร์ของ
อุปกรณ์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้ส่วนของเกมสามารถท าการร้องขอและท าการตอบ
กลับข้อมลูจากเซิร์ฟเวอร์ของแต่ละอุปกรณ์ 

 
3.2 การวิเคราะห์เกม 

3.2.1 Functional Requirement 
- เกมบนแอนดรอยด์จะเป็นแบบออนไลน์ 
- ผู้เล่นเกมนี้จะต้องลงทะเบียนและเป็นสมาชิกของอุปกรณ์ติดตาม และแอปพลิเคชันเกม   

เพ็ตฟิต 
- มีการน าระยะทาง จ านวนก้าว และแคลอรี่มาแปรเปลี่ยนเป็นเหรียญ  เพ่ือใช้ในการซื้อไอเท็ม

ต่างๆ เช่น ค่าเข้าห้องน้ า ค่าน้ า ค่าอาหาร ค่ายา ค่าซื้อของตกแต่ง เพ่ือเพ่ิมแทบพลังความ
ต้องการของตัวละคร 

- เหรียญรางวัล จะได้จากการท าภารกิจตามที่ก าหนด เช่น จ านวนระยะทาง จ านวนก้าว และ
แคลอรี่ เป็นต้น น ามาแปลงเป็นเหรียญในการซื้อไอเท็ม  

- เหรียญจะใช้กับ ค่าอาหาร และของตกแต่งทั่วไป เหรียญใช้เพ่ือเพ่ิมระดับพลังของตัวละคร 
ซึ่งบอกถึงสุขภาพ ความสุข ลักษณะของตัวละคร  

- มีการแสดงระดับความต้องการ เช่น อาหาร น้ า ห้องน้ า สุขภาพ ความสุข ของตัวละครใน
การซื้อไอเท็ม  

- มีการบอกถึงเลเวล เหรียญ และระดับ EXP ของตัวละคร 
- มีฟังก์ชันการเชื่อมต่อข้อมูลกับอุปกรณ์ติดตาม 
- มีระบบเพื่อนจากเกมและสามารถดูเลเวลและเหรียญของเพื่อน 
- มีการพูดคุยกับเพ่ือนและส่งข้อความหาเพ่ือนในเกม 

 
3.2.2 ข้อมูลจากอุปกรณ์ที่น ามาใช้ในระบบเกม  
ข้อมูลหลักจากอุปกรณ์ที่น ามาใช้ในระบบเกม มีดังนี้ 

- จ านวนระยะทาง (Distances) 
- จ านวนก้าวเดิน (Steps) 
- จ านวนแคลอรี่ (Calories) 

โดยน ามาใช้ในการท าภารกิจและแปรเปลี่ยนเป็นรางวัลในการเล่นเกม 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.3 Use Case Diagram 
เมื่อท าการวิเคราะห์ความต้องการของระบบจากข้อ 3.2.1 ได้น ามาเขียนเป็น Use Case Diagram 

เพ่ือแสดงภาพรวมของระบบได้ดังรูป 3.3     
 

 
รูปที่ 3.3 Use Case Diagram ของเกมในปัญหาพิเศษ 

 
จากรูปที่ 3.3 ค าอธิบาย Use Case Diagram ของเกม ดังนี้ 

- Register คือ การลงทะเบียนเข้าสู่เกมครั้งแรก  
- Sign in คือ การเข้าสู่ระบบเกม  
- Adjust profile คือ การการแก้ไขข้อมูลชื่อและอุปกรณ์ติดตามที่ต้องการของผู้ใช้งาน 
- Nurse the pet คือ การท างานในส่วนร้านค้าเพ่ือให้อาหารสัตว์เลี้ยง และการเข้าห้องน้ า

ของสัตว์เลี้ยง 
- Friend คือ การท างานในของรายชื่อเพ่ือน และการพูดคุยกันบนกระดานสนทนา 
- Do quest คือ การท าภารกิจออกก าลังกายตามท่ีก าหนดไว้ โดยใช้ข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตาม 

เพ่ือให้ได้เหรียญรางวัลส าหรับซื้อไอเท็มจากร้านค้าใน Nurse the pet 
- Log out คือ การออกจากระบบเกม 

 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.4 Activity Diagram 
หน้าจอเกมจะมี Activity Diagram หน้าจอเลือกในการเลือกฟังก์ชันของเกม 

- Activity Diagram ของ Register ดังรูปที่ 3.4  
- Activity Diagram ของ Sign in ดังรูปที่ 3.5  
- Activity Diagram ของ ฟังก์ชันการเชื่อมต่ออุปกรณ์ ดังรูปที่ 3.6 
- Activity Diagram ของ Adjust Profile เป็นหน้าจอที่ใช้ในการกรอกข้อมูลตัว

ละคร เลือกตัวละคร โดยมี Activity Diagram ดังนี้ 
 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันครั้งแรกของการเข้าสู่เกม ดังรูปที่ 3.7  
 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันการดูโปรไฟล์และการแก้ไขข้อมูล ดัง

รูปที่ 3.8 
- Activity Diagram ของ Nurse the pet ฟังก์ชันการเลี้ยงสัตว์ โดยมี Activity 

Diagram ดังนี้ 
 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันโกดัง ดังรูปที่ 3.9 
 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันเข้าในบ้าน ดังรูปที่ 3.10 

- Activity Diagram ของ Friend ฟังก์ชันการเชื่อมต่อกับเพ่ือน ดังรูปที่ 3.11 
- Activity Diagram ของ Do quest ฟังก์ชันการท าภารกิจ ดังรูปที่ 3.12 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โดยระบบในเกมจะมี Activity Diagram ดังนี้  Activity Diagram ในหัวข้อ Register เป็น
ฟังก์ชันในการลงทะเบียนเข้าใช้บัญชีเพ็ตฟิตดังรูปที่ 3.4 

User System 
  

รูปที่ 3.4 Activity Diagram ของ Register 
 
 

กรอกข้อมูลเพื่อท าการ 
Register 

คลิกปุ่ม Register 

ท าการตรวจสอบ username 
และ password ของเกมและ

ของอุปกรณ์ไม่ให้ซ้ า 

ประมวลผลเรียกหน้า Sign in 

รับข้อมูลผู้ใช้ ส่งข้อมูลของ
ผู้ใช้ไปยัง เพ็ตฟิตเซิร์ฟเวอร์

แล้วเก็บข้อมูลผู้ใช้ลง 
Database 

No 

Yes 

ประมวลผลเรียกหน้า Register 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Activity Diagram ในหัวข้อ Sign in เป็นฟังก์ชันที่เข้าสู่ระบบเพ็ตฟิต ดังรูปที่ 3.5 

User System 
  

รูปที่ 3.5 Activity Diagram ของ Sign in 
 

จากรูปที่ 3.5 เมื่อ Sign in เรียบร้อยแล้วก็จะเข้าสู่หน้าจอของเกม โดยในครั้งแรกของการ 
Sign in ผู้เล่นจ าเป็นต้องเลือกตัวละคร กรอกข้อมูลและเลือกอุปกรณ์เพ่ือใช้ในการเล่นเกม เมื่อคลิก
ยืนยันของการตั้งค่าโปรไฟล์ตัวละครเสร็จแล้วก็จะแสดงหน้าจอหลักของเกม  

 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกปุ่ม Sign in  

กรอก username และ 
password  

ประมวลผลเรียกหน้า      
แอปพลิเคชันเรียกข้อมูล 

ท าการตรวจสอบ username 
และ password  

No 

Yes 

1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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User System 
  

 
รูปที่ 3.6 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันการเชื่อมต่ออุปกรณ์ติดตาม 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

1 

ดึงข้อมูลจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ของอุปกรณ์
ติดตาม  

ประมวลผลและเชื่อมต่อกับอุปกรณ์
ติดตาม  

น าข้อมู ลมาการออกก าลั งกายบน
เซิร์ฟเวอร์มาค านวณคะแนนการท า
ภารกิจแล้วจัดเก็บ 
 

น าข้อมูลมาประมวลผลและส่งไปจัดเก็บ
ในฐานข้อมูลผ่านเซิร์ฟเวอร์เกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Activity Diagram ในหัวข้อ Adjust profile  

User System 
  

รูปที่ 3.7 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันครั้งแรกของการเข้าสู่เกม 

 

 

 

 

 

 

คลิกยืนยัน  

กรอกข้อมูลตัวละคร  
และเลือกอุปกรณ์  

ระบบของข้อมูลท าการด าเนินการ
และส่งข้อมูลตัวละครไปที่ เพ็ตฟิต
เซิร์ฟเวอร์แล้ว เก็บข้อมู ลผู้ ใช้ลง 
Database 
 

ประมวลผลและเรียกหน้าหลัก          
ของเกม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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User System 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปที่ 3.8 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันการดูโปรไฟล์และการแก้ไขข้อมูล 
 
 

คลิกปุ่มโปรไฟล์ 

ดูข้อมูลการออกก าลังกายของ
วันนี้ 

yes 

no 
คลิกปุ่มแก้ไข 

เลือกแก้ไขโปรไฟล์ 

กรอกข้อมูลชื่อ  
เลือกอุปกรณ์ที่ใช้ 

คลิกปุ่มยืนยัน 

ประมวลผลและ   
แสดงหน้าจอโปรไฟล์ 

ประมวลผลปิดหน้าจอโปรไฟล์ 
แสดงหน้าหลัก 

ระบบท าการด า เนินการแก้ ไข
ข้อมูลส่งไปที่เพ็ตฟิตเซิร์ฟเวอร์แล้ว
เก็บข้อมูลผู้ใช้ลง Database 
 

ประมวลผลและ 
เรียกหน้าจอการแก้ไข 

คลิกปิดหน้าจอ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Activity Diagram ในหัวข้อ Nurse the pet 

รูปที่ 3.9 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันโกดังเก็บไอเท็ม 

User System 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

คลิกปุ่มโกดัง 

คลิกโหมดสินค้าท่ีต้องการ 

 

เลือกสินค้า 

เลือกจ านวน 

คลิกปุ่มยืนยัน 

ประมวลผลแสดงค่าของผู้ใช้งานแล้ว
ปิดหน้าจอไอเท็ม  
แสดงหน้าหลัก 

ระบบท าการน าค่าทั้งหลายส่งไปที่
เพ็ตฟิตเซิร์ฟเวอร์แล้วเก็บข้อมูลผู้ใช้
ลง Database 
 

ระบบดึงข้อมูลสินค้าจาก เพ็ตฟิต
เซิร์ฟเวอร์มาค านวณค่าต่างๆ 

ประมวลผลและแสดงหน้าจอโกดัง 

ประมวลผลและ 
แสดงหน้าจอตามโหมดที่เลือก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.10 Activity Diagram ของ ฟังก์ชันเข้าในบ้าน 

 
 

 

User System 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

คลิกที่ประตูวัด 

เลือกกระท ากับสัตว์เลี้ยง  

yes 

no 

คลิกที่ประตู 

คลิกทีห่้องน้ า ประมวลผลและ 
แสดงสัตว์เลี้ยงเข้าห้องน้ า 

 

ประมวลผลและ 
เรียกหน้าหลักของเกม 

ประมวลผลและแสดงหน้าในบ้าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.11 Activity Diagram ของ ฟังก์ชัน Friend 

 

 

 

User System 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

คลิกปุ่มสังคม 

ดูรายชื่อเพ่ือนและข้อมูลเพื่อน 

no 

yes 

คลิกปุ่มบอร์ด 

พิมพ์ข้อความหาเพ่ือน 

คลิกปิดหน้าจอ ประมวลผลและเรียกหน้าหลัก 

ประมวลผลแสดงหน้าจอบอร์ด 

ประมวลรายชื่อเพ่ือนและ 
แสดงหน้าจอสังคม 

ส่งข้อมูลไปที่เว็บเซิร์ฟเวอร์ 
เก็บข้อมูลลง Database 

yes 

no 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.12 Activity Diagram ของ ฟังก์ชัน Do quest 

 

 

 

 

 
 
 

User System 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

คลิกปุ่มภารกิจ 

ท าภารกิจเสร็จ 

yes 
no 

คลิกรับรางวัล ประมวลผลการค านวณภารกิจที่
ท าแปลงเป็นเหรียญ 

 

ประมวลผลและเรียกหน้าหลัก
ของเกม 

ประมวลผลและแสดงหน้าภารกิจ 

คลิกปิดหน้าจอ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2.5 Sequence Diagram 
       การออกแบบขั้นตอนการท างานของแอปพลิเคชันแบบเป็นล าดับขั้นในที่นี้จะกล่ าวถึงส่วน 
การท างานระหว่างผู้ใช้กับระบบของเกมแอปพลิเคชัน โดยมี Sequence Diagram ของแอปพลิเคชัน 
ดังนี้ 

-  Sequence Diagram การ Register ลงทะเบียนเข้าใช้การแอปพลิเคชันครั้งแรก ดังรูปที่ 
3.13   

-  Sequence Diagram การ Sign in & Data Retrieve การเข้าสู่ระบบเพ่ือก่อนเข้าหน้า
หลักเกมและการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ติดตาม ดังรูปที่ 3.14   

-  Sequence Diagram การ Adjust profile การดูโปรไฟล์และการแก้ไขข้อมูล ดังรูปที่ 
3.15   

-  Sequence Diagram การ Nurse the pet การเข้าในการบ้านและโกดังเก็บไอเท็ม ดังรูป
ที ่3.16   

-  Sequence Diagram การ Friend การเชื่อมต่อกับเพ่ือนบนอุปกรณ์ติดตาม ดังรูปที่ 3.17   
-  Sequence Diagram การ Do quest การท าภารกิจการออกก าลังกายบนอุปกรณ์ติดตาม 

ดังรูปที่ 3.18   
 
 

 
รูปที่ 3.13 Sequence Diagram การ Register 

 
         จากรูปที่ 3.13 เป็นการอธิบายการท างานของการลงทะเบียนเข้าใช้การแอปพลิเคชันเกมครั้ง
แรก ผู้ใช้ต้องที่การลงทะเบียนก่อน โดยใส่ Username และ Password โดยจะท าการเก็บข้อมูลลง
ฐานข้อมูลไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.14  Sequence Diagram การ Sign in & Data Retrieve 

 
        จากรูปที่ 3.14 เป็นการอธิบายการท างานของการ Sign in & Data Retrieve เข้าสู่แอปพลิเค
ชันเกม โดยจะเช็ค Username และ Password จากนั้นจะท าการเรียกอุปกรณ์ติดตามที่ต้องการ
เชื่อมต่อ โดยยืนยันตัวตนผ่าน OAuth 2.0 ซึ่งจะท าการเข้ารหัส โดยใช้ Client_id, Client_secret 
และต่อมาท าการ access_token, access_type ที่ได้มาโดยการที่แอปพลิเคชันดึงข้อมูลอุปกรณ์ร้อง
ขอจากเซิร์ฟเวอร์ของอุปกรณ์ติดตามมา จากนั้นจะสามารถร้องขอข้อมูลที่ต้องการ คือ Get User 
profile มี Username และ Get Activity มี Steps, Distance และ Calories และเกมจะท าการส่ง 
Username ไปเรียกข้อมูลออกก าลังกายที่เก็บลงฐานข้อมูลผ่านเซิร์ฟเวอร์เกมมาใช้งาน และเมื่อมีการ
ใช้งานจะมีการเก็บข้อมูลออกก าลังกายไว้ในฐานข้อมูลภายในเครื่อง และสามารถน ามาใช้ในเกมได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.15  Sequence Diagram การ Adjust profile 

 
จากรูปที่ 3.15 เป็นการอธิบายการท างานของการ Adjust profile โดยที่เมื่อมีการเรียก

หน้าจอส าหรับการแก้ไขข้อมูลผู้เล่น เกมจะไปน าข้อมูลจากภายในฐานข้อมูลของเกมบนเซิร์ฟเวอร์
ออกมาเพ่ือที่จะมาแสดงให้ผู้เล่นเห็นว่าปัจจุบันก าลังเลือกอุปกรณ์ไหนอยู่ เมื่อผู้ใช้งานแก้ไขชื่อและ
อุปกรณ์ตามทีต่้องการ เมื่อมีการคลิกตกลง ข้อมูลพื้นฐานทั้งหมดที่รวมทั้งชื่อและอุปกรณ์ที่ตั้งค่าไว้จะ
ถูกส่งเข้าไปเก็บยังฐานข้อมูลทันที 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.16  Sequence Diagram การ Nurse the pet 

 
จากรูปที่ 3.16 เป็นการอธิบายการท างานของการ Nurse the pet โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน

หลัก ได้แก่ ส่วนร้านค้า ที่ใช้เพ่ือการให้อาหารให้พลังงานกับสัตว์เลี้ยง และส่วนของการเข้าห้องน้ า 
ส่วนของร้านค้า เมื่อเรียกหน้าจอร้านค้าขึ้นมาเกมจะแสดงหน้าร้านขึ้นมาก่อน เมื่อคลิกซ้ือ

ของในเกมจะส่งข้อมูลไปยังเซิร์ฟเวอร์เพื่อให้เซิร์ฟเวอร์น าข้อมูลจากไอเท็ม ชิ้นที่ระบุส่งกลับมาให้เพ่ือ
ใช้ในการค านวณพลังงานที่เปลี่ยนไปของสัตว์เลี้ยง เมื่อข้อมูลกลับมายังเกมจะอัปเดตข้อมูลการเล่น
ของผู้เล่นภายในเกมก่อน จากนั้นจึงส่งข้อมูลการเล่นของผู้เล่นน าไปบันทึกบนฐานข้อมูลผ่าน
เซิร์ฟเวอร์ของเกมแล้วอัปเดตข้อมูลนั้นแสดงให้ผู้เล่นเห็นเป็นปัจจุบัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การเข้าห้องน้ า จะมีการท างานคล้ายกับการใช้งานไอเท็ม แต่แตกต่างกันที่การเข้าห้องน้ าไม่มี
การดึงข้อมูลมาจากเซิร์ฟเวอร์ เมื่อคลิกเข้าห้องน้ า ข้อมูลการเล่นจะถูกอัปเดตภายในเกมก่อนแล้วจึง
ส่งไปบันทึกบนฐานข้อมูลผ่านเซิร์ฟเวอร์ของเกมแล้วแสดงผลให้ผู้เล่นทราบ 
 

รูปที่ 3.17  Sequence Diagram การ Friend 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากรูปที่ 3.17 เป็นการอธิบายการท างานของการ Friend โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่
ส่วนข้อมูลรายชื่อเพ่ือน และส่วนของกระดานสนทนา 

ในส่วนของรายชื่อเพ่ือนนั้น เมื่อมีการคลิกเข้าไปยังหน้าจอรายชื่อเพ่ือน เกมจะไปขอข้อมูล
ทั้งรายชื่อว่ามีใครเป็นเพ่ือนบ้าง และข้อมูลที่ส าคัญของเพ่ือนมาจากภายในฐานข้อมูลบนเซิร์ฟเวอร์ 
เมื่อได้ข้อมูลมาแล้วเกมจะน าข้อมูลนั้นจัดการให้เหมาะสมกับการใช้งานก่อนน าข้อมูลเหล่านั้นแสดง
ให้ผู้ใช้งานเห็น 

การใช้งานกระดานสนทนา จะมีปุ่มที่เข้าถึงกระดานสนทนาของแต่ละคนอยู่โดยที่ปุ่มส าหรับ
เข้าถึงกระดานสนทนาเหล่านี้ถูกเตรียมข้อมูลมาจากตอนเรียกรายชื่อเพ่ือน เมื่อคลิกปุ่มเกมจะส่งไอดี
ของกระดานสนทนาของบุคคลนั้นไปยังเซิร์ฟเวอร์เพ่ือขอข้อมูลการใช้งานกระดานสนทนานั้น  มา
แสดง เมื่อผู้เล่นท าการส่งข้อความไปยังกระดานสนทนา ข้อความจะถูกส่งไปจัดเก็บลงบนฐานข้อมูล
ผ่านเซิร์ฟเวอร์แล้วเกมจะท าการเรียกข้อมูลการใช้งานกระดานสนทนาด้วยวิธีเดียวกันกับวิธีที่ได้พ่ึง
กล่าวไปมาแสดงบนหน้าจอผู้ส่งข้อความทันที 
 

 
รูปที่ 3.18  Sequence Diagram การ Do quest   

 
จากรูปที่ 3.18 เป็นการอธิบายการท างานของการ Do quest เมื่อท าการเรียกจอ

รายละเอียดของภารกิจมา เกมจะไปเรียกข้อมูลของภารกิจที่ถูกเก็บเอาไว้ในฐานข้อมูลภายในเครื่อง
แล้วจึงแสดงจอภารกิจขึ้นมาให้ดู หากว่าภารกิจไหนสามารถคลิกรับรางวัลได้ เมื่อคลิกรับรางวัล เกม
จะท าการอัปเดตค่าการเล่นต่างๆ ของผู้เล่นภายในเกมก่อน จากนั้นจึงนับค่าที่การเล่นทั้งหมดส่งเข้า
ไปยังเซิร์ฟเวอร์เพ่ือให้เซิร์ฟเวอร์ บันทึกการแก้ไขภายในฐานข้อมูลของเกมแล้วเกมจะปรับสถานะของ
ภารกิจที่ได้คลิกรับรางวัลไปและฐานข้อมูลภายในเครื่องให้ไม่สามารถรับรางวัลซ้ าพร้อมกับสามารถ
สร้างภารกิจใหม่ข้ึนมาแทนภารกิจนั้นได้ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.6 แผนภาพการท างานของระบบเกมของผู้ใช้งาน 
 

 
รูปที่ 3.19 แผนภาพการท างานของระบบเกมของผู้ใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3 การออกแบบฐานข้อมูล 

Server 
1) ตาราง item: เก็บข้อมูลไอเท็ม รายละเอียดในตารางที่ 3.1 
2) ตาราง playlog: เก็บข้อมูลเข้าเล่นเกมที่ผู้เล่นของแต่ละคน รายละเอียดในตารางที่ 3.2 
3) ตาราง user: เก็บข้อมูลการเข้าสู่ระบบของผู้เล่นเกม รายละเอียดในตารางที่ 3.3 
4) ตาราง userchat: เก็บข้อมูลการแชทบอร์ดกับเพ่ือนของผู้เล่นแต่ละคน รายละเอียดในตารางที่ 3.4 
5) ตาราง userfriend: เก็บข้อมูลความสัมพันธ์กับเพ่ือนของผู้เล่นแต่ละคน รายละเอียดในตารางที่ 3.5 
6) ตาราง useritem: เก็บข้อมูลไอเท็มที่ผู้เล่นมีของแต่ละคน รายละเอียดในตารางที่ 3.6 
7) ตาราง tracker: เก็บข้อมูลการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ของผู้เล่นแต่ละคน รายละเอียดในตารางที่ 3.7 

 
SQLite 
1) ตาราง user:  เก็บข้อมูลผู้เข้าเล่นแต่คนลง SQLite รายละเอียดในตารางที่ 3.8 
2) ตาราง quest: เก็บข้อมูลภารกิจที่ท าของผู้เข้าเล่นเกม ลง SQLite รายละเอียดในตารางที่ 3.9 

 
ตาราง 3.1 item บน Server 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
id INT รหัสของสิ่งของ 
name VARCHAR(20) ชื่อสิ่งของ 
type INT ประเภทของสิ่งของ 
food FLOAT ค่าความหิว 
drink FLOAT ค่าความกระหายน้ า 
health FLOAT ค่าสุขภาพ 
toilet FLOAT ค่าความอยากเข้าห้องน้ า 
happy FLOAT ค่าความสุข 
cost INT ราคาสิ่งของ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตาราง 3.2 playlog บน Server 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
id INT ไอดีที่ใช้ล็อกอิน 
name VARCHAR(20) ชื่อตัวละคร 
umode tinyINT ประเภทของผู้เล่น 
cloth INT ประเภทเสื้อผ้าตัวละคร 
exp INT ค่าประสบการณ์รวมตัวละคร 
coin INT จ านวนเงินของผู้เล่นตัวละคร 
food FLOAT ค่าความหิวตัวละคร 
drink FLOAT ค่าความกระหายน้ าตัวละคร 
health FLOAT ค่าสุขภาพตัวละคร 
toilet FLOAT ค่าความอยากเข้าห้องน้ าตัวละคร 
happy FLOAT ค่าความสุขของตัวละคร 
sleep tinyINT ค่าการนอนหลับของตัวละคร 
lastplay DATE วันที่เวลาที่ผู้เล่นเข้าเล่นล่าสุด 
tracker INT ไอดีอุปกรณ์ 

 
ตาราง 3.3 user บน Server 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
id INT รหัสสมาชิกเกม 
username VARCHAR(20) ไอดีที่ใช้ล็อกอินเกม 
password VARCHAR(20) พาสเวิร์ดที่ใช้ล็อกอินเกม 

 
ตาราง 3.4 userchat บน Server 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
uid INT ไอดีของผู้เล่นเกม 
no bigINT เลขไอดีของแชท 
fid INT ไอดีของเพ่ือนในเกม 
posttime DATETIME วันที่เวลาที่เขียนข้อความ 
postdetail VARCHAR(20) เนื้อหาของข้อความ 

 
ตาราง 3.5 userfriend บน Server 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
uid INT ไอดีของผู้เล่นเกม 
fid INT ไอดีของเพ่ือนในเกม 
addtime DATETIME วันที่เวลาที่เพ่ิมเพ่ือน 
accept smallINT การยอมรับการเพ่ิมเพ่ือนในเกม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตาราง 3.6 useritem บน Server 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
uid INT ไอดีของผู้เล่นเกม 
type INT ประเภทของสิ่งของ 
id INT รหัสของสิ่งของ 
amount INT จ านวนของสิ่งของที่มี 

 
ตาราง 3.7 tracker บน Server  

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
fit_id INT ไอดีของข้อมูลอุปกรณ์ท่ีบันทึก 
fit_profile VARCHAR(20) ชื่อโปรไฟล์ของผู้ใช้อุปกรณ์ 
fit_step INT จ านวนก้าวเดินล่าสุดของผู้ใช้ 
fit_distance FLOAT จ านวนระยะทางล่าสุดของผู้ใช้ 
fit_calories FLOAT จ านวนแคลอรี่ล่าสุดของผู้ใช้ 
fit_date DATETIME วันที่เวลาในการบันทึกข้อมูล 
fit_uname VARCHAR(20) ชื่อผู้ใช้งานเกม 

 
ตาราง 3.8 user บน SQLite 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
username TEXT ไอดีที่ใช้ล็อกอินเกม  
excname TEXT ชื่อของผู้เล่นเกม 
excstep INT แสดงจ านวนก้าวเดิน 
excdist REAL แสดงจ านวนระยะทาง 
excalo REAL แสดงจ านวนแคลอรี่ 

 
ตาราง 3.9 quest บน SQLite 

ชื่อฟิลด์ ประเภทข้อมูล รายละเอียด 
no INT รหัสของภารกิจที่ท า 
type TEXT ประเภทของภารกิจที่ท า 
detail INT ภารกิจที่ท า 
progress REAL ความก้าวหน้าของภารกิจที่ท า  
reward INT รางวัลของภารกิจที่ท า 
startdate TEXT วันที่เริ่มท าภารกิจ 
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3.4 การออกแบบแอปพลิเคชันเกม 

การออกแบบแอปพลิเคชันเพ็ตฟิต (PETFIT) จะมีฟังก์ชัน ดังนี้ 
 

 
รูปที่ 3.20  หน้า Sign in หน้าแรกของเกมจะขึ้นมาเป็นหน้าเข้าสู่ระบบ 

 

  
รูปที่ 3.21 หน้า Register โดยหน้าผู้ใช้ต้องเข้าสู่ระบบโดยชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านเพ่ือเริ่มเล่นเกม 

 
จากรูปที่ 3.21 หน้าลงทะเบียนส าหรับผู้ที่ยังไม่เคยลงทะเบียนไว้ต้องท าการลงทะเบียน

ก่อน เมื่อลงทะเบียนเสร็จ ต้องท าการเข้าสู่ระบบเพ่ือเริ่มเล่นเกม  ในครั้งแรกผู้เล่นต้องท าการเลือก
โหมดการเล่น 
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รูปที่ 3.22  หน้า Nurse the pet 

 
จากรูปที่ 3.22  โดยจะสามารถเลือกฟังก์ชันให้คลิก 6 ฟังก์ชันหลัก ได้แก่ โปรไฟล์ ภารกิจ 

โกดัง  สังคม ช่วยเหลือ และเข้าในบ้าน 
 

   
รูปที่ 3.23 หน้าหลักข้างในบ้านนอนหลับ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.24 หน้าหลักข้างในบ้านเข้าห้องน้ า 

 

   
รูปที่ 3.25 หน้า Adjust profile 

      
จากรูปที่ 3.25 โดยโปรไฟล์สามารถแก้ไขโหมดของการเล่นได้สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์

ได้ และสามารถดูการบันทึกข้อมูลการออกก าลังกาย คือ จ านวนก้าวเดิน จ านวนระยะทาง  และ
จ านวนแคลอรี่ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.26  หน้า Do quest ภารกิจส าหรับรับรางวัล 

 
จากรูปที่ 3.26 มีการน าระยะทาง จ านวนก้าว และแคลอรี่ เป็นต้น มาแปรเปลี่ยนเป็น

เหรียญ โดยผู้เล่นจะต้องท าภารกิจใช้ครบตามก าหนด จึงได้รับเหรียญเท่านั้น ถึงจะสามารถใช้เหรียญ
ซื้อไอเท็มได้ 
 

  
รูปที่ 3.27 หน้าโกดัง 

 
จากรูปที่ 3.27 หน้าโกดัง เมื่อคลิกเข้าที่ร้านค้าสามารถเข้าไปซื้ออาหาร เครื่องดื่ม ของ

ตกแต่ง และยารักษาโรคได้ ในส่วนของนั้นเป็นส่วนเก็บของที่ซื้อไว้และยังไม่ได้ใช้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.28 หน้าช่วยเหลือให้ค าแนะน าผู้เล่น 

 

   
รูปที่ 3.29 หน้า Friend 

 
จากรูปที่ 3.29 หน้าเครือข่ายสังคมสามารถ ดูคะแนน เลเวล จ านวนเหรียญ และส่ง

ข้อความหาเพื่อน 
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3.5 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
      การพัฒนาแอปพลิเคชันสามารถดูการติดตั้งได้ที่ภาคผนวก โดยโครงสร้างโปรเจคซึ่งจะเป็น  
แอนดรอยด์ใช้ในการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ เว็บเซิร์ฟเวอร์ ฐานข้อมูล และส่วนที่ใช้ยูนิตี้ในการท าเกม     
โดยปัญหาพิเศษนีมี้การพัฒนาซึ่งมีองค์ประกอบตามแผนผังดังรูปที่ 3.30 
 

 
รูปที่ 3.30 แผนผังองค์ประกอบการพัฒนาแอปพลิเคชันของการท าปัญหาพิเศษ 
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3.6 การพัฒนาแอปพลิเคชันในส่วนแอปพลิเคชันเกม โดยใช้ยูนิตี้ 

การท าเกมโดยโปรแกรมยูนิตี้นั้นจะมีการแยกกันระหว่างส่วนติดต่อผู้ใช้ (user interface) กับ
การกระท าของวัตถุ (action) ซึ่งถูกเขียนด้วยโค้ด C# หรือ Javascript โดยที่โปรแกรมยูนิตี้
โปรแกรมหลักจะเป็นการจัดการหน้าส่วนติดต่อผู้ใช้ โดยมีโปรแกรมส าหรับแก้โค้ดเป็นโปรแกรมย่อย
มาให้ด้วย วิธีการท าที่ใช้จะเป็นการสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้ที่หน้ายูนิตี้ทั้งหมดก่อน แล้วจึงเขียนโค้ดการ
กระท ามาเชื่อมต่อเข้ากับส่วนต่างๆของส่วนติดต่อผู้ใช้ในภายหลัง  

 
รูปที่ 3.31 หน้าจอหลักโปรแกรมยูนิตี้ 

 
รูปที่ 3.32 หน้าจอโปรแกรมย่อยส าหรับการเขียนโค้ด 
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3.6.1 การขึ้นโครงสร้าง user interface 
  1) การแบ่ง scene 
      Scene หรือเรียกอีกอย่างว่าฉาก สามารถสร้างใหม่ เซฟหรือเปิดได้จากเมนู File  

ในการท าเกมนั้ นตัวฉากแต่ละฉากจะถูกแยกออกจากกันอย่างสิ้ นเชิ ง 
องค์ประกอบต่างๆภายในฉากเช่นวัตถุ (object) ก็จะไม่มีความเกี่ยวเนื่องกัน ท าให้การใช้พ้ืนที่
ความจ าของเครื่องลดลง เนื่องจากไม่ต้องสร้างวัตถุเก็บเอาไว้ใช้  

 
รูปที่ 3.33 การท าฉากส าหรับการเข้าสู่ระบบ 

 
รูปที่ 3.34 การท าฉากส าหรับหน้าจอหลัก 

 
ผู้พัฒนาใช้หลักการแบ่งฉาก คือ  

1. แบ่งฟังก์ชันออกเป็นหมวดหมู่โดยเลือกฟังก์ชันที่ควรพร้อมใช้งานพร้อม
กันให้อยู่กลุ่มเดียวกัน แล้วแบ่งแต่ละกลุ่มเป็น 1 ฉาก 

  2. ถ้าเกิดฉากไหนจากข้อ 1 มีการเปลี่ยนแปลงวัตถุบนหน้าจอไปอย่าง
สิ้นเชิง หรือเป็นส่วนใหญ่ ให้สร้างแยกออกเป็นคนละฉากโดยฟังก์ชันซ้ ากันไปได้  
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รูปที่ 3.35 การท าฉากภายในบ้านที่มีฟังก์ชันคล้ายภายนอกบ้านแต่รูปแบบหน้าจอเปลี่ยนไป

แบบสิ้นเชิง 
 

  2) การใส่วัตถุลงไปในแต่ละฉาก 
   วัตถุท่ีใช้ในเกมนี้จะแบ่งเป็น 2 แบบได้แก่วัตถุแบบ sprite กับวัตถุแบบ UI 
โดยวัตถุแบบสไปรท์จะใช้กับรูปภาพที่ตัวผู้ใช้งานไม่มีปฏิสัมพันธ์ด้วย เช่น ภาพพ้ืนหลัง ภาพตัวละคร 
หรือองค์ประกอบทั่วๆไป ส่วนวัตถุแบบ UI จะใช้กับส่วนที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น เช่น ปุ่มคลิก ชื่อ
ตัวเอง ชื่อเพ่ือนต่างๆ 

1) การสร้างวัตถุแบบสไปรท์ 
    สามารถสร้างได้โดยการลากรูปภาพที่ต้องการจากภายในพาเนล Asset 

เข้าเกมในพาเนล Scene รูปภาพทุกรูปที่ถูกลากเข้ามาจะนับว่าเป็นวัตถุแบบสไปรท์  
 

 
รูปที่ 3.36 รูปภาพแบบ 2 มิติจะมีค่าเริ่มต้นเป็นสไปรท์เสมอ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2) การสร้างวัตถุแบบ UI 
คลิกขวาที่พาเนล Hierachy หรือเลือกเมนู GameObject แล้วเลือก UI 

จากนั้นเลือกประเภทของวัตถุตามการใช้งาน วัตถุนั้นจะปรากฏในบริเวณตรงกลางของพาเนล Scene  

 
รูปที่ 3.37 วิธีการสร้างวัตถุแบบ UI 

   
จากทั้ง 2 ขั้นตอน จะท าให้ผู้พัฒนาจะได้ฉากทั้งหมดที่ต้องการที่มีเพียงแค่วัตถุที่ยังไม่มีการ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ออกมาทั้งหมด ซึ่งฉากเหล่านี้จะช่วยให้มองเห็นภาพรวมของเกมที่จะท าได้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น และสามารถเลือกเขียนโค้ดเพ่ือสร้างแอคชันของวัตถุแต่ละชิ้นได้อย่างเหมาะสม 
 

3.6.2 การเขียนโค้ดในเกม 
ผู้พัฒนาเลือกใช้ภาษา C# ในการพัฒนาแอคชันของเกมโดยสามารถเปิดไฟล์การเขียนโค้ดได้

โดยการคลิกขวาที่พาเนล Assets > Create > C# จะได้ไฟล์ภาษา C# ออกมาก จากนั้นจึงดับเบิ้ล
คลิกไฟล์โค้ดท่ีต้องการแก้ไขเพ่ือเปิดหน้าต่างแก้ไขโค้ดข้ึนมา 
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รูปที่ 3.38 วิธีการสร้างไฟล์ C# 

 
  - การเปลี่ยนระหว่างซีนภายนอกภายในบ้าน และหน้าจอเข้าสู่ระบบ 
    ค าสั่ง SceneManager.LoadScene(1); นั้นเมื่อโดนเรียกใช้จะเป็นการเรียกให้
เกมไปโหลดซีนหมายเลข 1 ขึ้นมาโดยเลข 1 นี่สามารถเปลี่ยนเป็นหมายเลขอ่ืนๆได้ตามแต่หมายเลข
ก ากับฉาก โดยที่หมายเลขก ากับฉากนั้นสามารถตั้งค่าได้ผ่านหน้าต่าง เมนู File > Build Settings  

 ผู้พัฒนาจะใช้ค าสั่งนี้กับ 3 ฟังก์ชันได้แก่ฟังก์ชันส าหรับแอคชันในการคลิกเข้าไป
ภายในบ้าน แอคชันคลิกออกไปข้างนอกบ้าน และแอคชันในการเข้าสู่ระบบซึ่งฟังก์ชันการเข้าออก
ภายในบ้านนั้น จะมีการเรียกฟังก์ชันจัดเก็บข้อมูลก่อนเสมอเพ่ือป้องกันข้อมูลสูญหายหากเกิดปัญหา
ระหว่างการเปลี่ยนฉาก ในส่วนของฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบและฟังก์ชันการจัดเก็บข้อมูลจะถูกพูดใน
ส่วนต่อไป 
  - ระบบสมัครสมาชิก 
    ฟังก์ชันจะสร้างชุดข้อมูลที่มีชื่ อผู้ ใช้ งานและรหัสผ่ านแนบไปจากค าสั่ ง 
form.AddFirld(); และจะเรียกโค้ด php ภายในเซิร์ฟเวอร์โดยมีการส่งชุดข้อมูลที่ถูกสร้างไว้เข้าไปดัง
รูปที่ 3.41 โดยที่โค้ด php จะท าหน้าที่ตรวจสอบว่าชื่อซ้ าหรือไม่ก่อนท าการจัดเก็บข้อมูลชื่อผู้ใช้งาน
และรหัสผ่านพร้อมข้อมูลเบื้องต้นส าหรับการเล่นภายในฐานข้อมูล  
 

 
รูปที่ 3.39 ฟังก์ชันการสมัครสมาชิก 
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  - การเข้าสู่ระบบและเรียกการท างานของแอปพลิเคชันออกก าลังกาย 
    ฟังก์ชันจะมีการส่งข้อมูลไปในแบบเดียวกันกับการสมัครสมาชิก แต่ในฟังก์ชันนี้จะ
มีการรอรับข้อมูลผ่านค าสั่ง yield return ค าสั่งนี้จะรอจนกว่าข้อมูลจะถูกส่งกลับมาจาก php ซึ่ง
ข้อมูลที่ก าหนดให้ส่งกลับมามีเพียงค่า true หรือ false เพ่ือระบุการเข้าสู่ระบบถูกต้องหรือไม่ ถ้าหาก
ข้อมูลถูกต้องฟังก์ชันนี้จะเช็คข้อมูลภารกิจในฐานข้อมูลภายในเครื่องเพ่ือตรวจสอบว่าเป็นคนเล่นคน
เดิมหรือไม่ ถ้าหากเป็นคนเล่นคนเดิมให้เข้าสู่หน้าจอเกมได้ตามปกติ แต่ถ้าเป็นผู้เล่นคนละคนกับคนที่
เคยเข้าสู่ระบบในครั้งก่อน ระบบจะท าการลบข้อมูลภารกิจที่มีออกเพ่ือที่จะสร้างข้อมูลภารกิจใหม่
ให้กับผู้เล่น หลังจากนั้นจึงเรียกข้อมูลจากฐานข้อมูลออนไลน์อีกครั้งเพ่ือตรวจสอบว่าอุปกรณ์ติดตาม
ออกก าลังกายที่ผู้ใช้งานเคยระบุเอาไว้เป็นตัวไหนโดยโปรแกรมจะเรียกแอพลิเคชันของอุปกรณ์นั้นๆ
ผ่านค าสั่ง Application.OpenURL();  

ส าหรับฟังก์ชันในการจัดการภารกิจหลังเข้าเกมที่ได้พูดถึงจะอธิบายในส่วนต่อไป  

 
รูปที่ 3.40 ภาพรวมฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบ 

 
รูปที่ 3.41 ค าสั่งที่ใช้เพ่ือใช้งานฐานข้อมูลภายในเครื่อง 
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  - การเรียกข้อมูลและจัดเก็บข้อมูลของผู้เล่นภายในฐานข้อมูล 
    การเรียกข้อมูลจะมีการส่งชื่อผู้ใช้งานเข้าสู่เซิร์ฟเวอร์เพ่ือขอข้อมูล เนื่องจากมีการ
เข้าสู่ระบบมาแล้วจึงยืนยันได้ว่าเป็นผู้เล่นคนนี้จริงท าให้ไม่จ าเป็นต้องส่งรหัสผ่านไปอีกครั้ง และข้อมูล
ที่กลับออกมาจะมาในรูปของตัวแปลสตริงยาว 1 ตัวแปรที่ถูกคั่นข้อมูลด้วยตัวอักษร | และ :  
    หลังจากท่ีได้ข้อมูลมาเก็บไว้ในตัวแปรภายในแล้ว โปรแกรมจะท าการแยกข้อมูลลง
ตัวแปรของแต่ละชนิดข้อมูลก่อนน าข้อมูลเหล่านี้ไปเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปรวัตถุแบบ UI  
 

 
รูปที่ 3.42 ฟังก์ชันการเรียกข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์ 

 
   ในส่วนของการจัดเก็บข้อมูลจะท ากลับกันกับการเรียกข้อมูลคือน าข้อมูลใน
ตัวแปรภายในมาสร้างเป็นสตริงยาว 1 ตัว แล้วท าการส่งข้อมูลสตริงนี้ไปให้กับเซิร์ฟเวอร์เพ่ือจัดเก็บ
ข้อมูลลงในฐานข้อมูลออนไลน์ 
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  - ระบบการจัดการเควส 
    เมื่อเข้ามายังภายในหน้าหลักของเกม โปรแกรมจะเชื่อมต่อเข้าฐานข้อมูลภายใน
ด้วยวิธีเดียวกันกับรูปที่ 3.41 เพ่ือที่จะตรวจสอบว่าเควสทั้งหมด 4 เควสมีระยะเวลาที่เควสเริ่มสร้าง
เกินช่วงเวลาที่ก าหนดหรือยัง โดยล าดับที่ 1 และ 2 จะเป็นรายวัน ที่ 3 และ 4 เป็นรายสัปดาห์ และ
ล าดับที่ 5 เป็นรายเดือน หากว่าช่วงเวลาเกินท่ีก าหนด เควสจะโดนเซ็ตค่าของชนิดเควสเป็นหมายเลข 
0 ซึ่งหมายถึงต้องสร้างข้อมูลเควสนั้นล าดับนั้นๆขึ้นมาใหม่ และเริ่มเควสใหม่ทั้งหมด  
 

 
รูปที่ 3.43 การตรวจสอบช่วงเวลาของเควสว่าเกินที่ก าหนดหรือไม่ 

 
หลังท าการตรวจสอบระยะเวลาของภารกิจเสร็จแล้วจะท าการเช็คที่ชนิดของภารกิจต่อว่า

เป็นประเภทไหน โดยภารกิจมีทั้งหมด 4 ประเภท ได้แก่ ประเภท 0 ส าหรับภารกิจที่ต้องมีการ
สร้างใหม่ ประเภท 1 ส าหรับจ านวนก้าว ประเภท 2 ส าหรับระยะทาง และประเภทที่ 3 ส าหรับ
แคลอรี่ที่เผาพลาญ โดยที่ถ้าภารกิจเป็นประเภท 0 ก็จะมีการสุ่มประเภทภารกิจ 2 ถึง 4 (หมายเลข 1 
ถึง 3) เพื่อสร้างเงื่อนไขให้ภารกิจนั้นๆ หลังจากสร้างเงื่อนไขภารกิจส าเร็จก็จะก าหนดรางวัลและวันที่
เริ่มภารกิจให้กับภารกิจนั้นๆโดยที่อัตราของรางวัลจะเป็น 1 เท่าส าหรับรายวัน 10 เท่าส าหรับราย
สัปดาห์ และ 45 เท่าส าหรับรายเดือน  
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รูปที่ 3.44 การสร้างเงื่อนไขให้กับภารกิจโดยจะแทรกอยู่ในลูปเดียวกันกับรูปที่ 3.43 

 
ระบบจากการเช็คระยะเวลาของภารกิจกับสร้างภารกิจจะถูกวนซ้ า 5 รอบเพ่ือจัดการให้

ครบทั้งหมด 5 ภารกิจ แต่ในการใช้งานจริงๆจะถูกใช้เฉพาะภารกิจหมายเลขที่ 1 ถึง 3 และ 5 
เนื่องจากหน้า UI รองรับแค่ 4 ภารกิจ 
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รูปที่ 3.45 ตัวอย่างฟังก์ชันการแสดงข้อมูลภารกิจบนหน้าต่าง UI 

 
  - ระบบการแก้ไขข้อมูลพื้นฐานของผู้ใช้งาน 
    ข้อมูลที่ผู้ใช้งานแก้ไขได้จะมี 2 อย่างได้แก่ ชื่อตัวละครที่ผู้เล่นอ่ืนๆจะเห็นแทนชื่อ
ผู้ใช้งานส าหรับเข้าสู่ระบบ และ อุปกรณ์การออกก าลังกายที่ใช้ซึ่งจะใช้ในการเรียกโปรแกรมในการดึง
ข้อมูลในครั้งหน้าที่มีการเข้าสู่ระบบ 
   หลังจากท่ีแก้ไขข้อมูลในตัวแปรเรียบร้อยแล้ว จะท าการเรียกฟังก์ชันส าหรับจัดเก็บ 
ข้อมูล มาใช้เพ่ือป้องกันข้อมูลหายหากเกิดปัญหาขึ้นมาหลังจากนั้น  

 
รูปที่ 3.46 ตัวอย่างของโค้ดแก้ไขข้อมูลส่วนแก้ไขชื่อตัวละคร 
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  - การจัดการพลังงานของผู้ใช้งานเมื่อเข้าสู่เกม  
    เมื่อเข้าสู่เกมทุกครั้งจะมีการค านวณระยะเวลาการเข้าสู่ระบบครั้งล่าสุดกับปัจจุบัน
ว่าห่างกันกี่ชั่วโมง ซึ่งการค านวณจะเริ่มจากเช็คว่าปีเดียวกันหรือไม่ ถ้าต่างกันจะเปลี่ยนค่าทั้งหมด
เป็น 0 ทันที ถ้าไม่ใช่จึงจะเริ่มค านวณเพ่ือจ านวนวันที่ห่างจากปัจจุบันแล้วน าไปคูณกับ 24 เพ่ือ
เปลี่ยนเป็นจ านวนชั่วโมงแล้วน าจ านวนที่ได้ไปค านวณตามสูตรซึ่งมีหลักการคิดคือหาความเหมาะสม
ของพลังงานที่จะลดจนหมดจากเต็ม 100 ว่าค่าไหนควรใช้เวลากี่ชั่วโมงออกมาได้ดังนี้  

ความหิว = ค่าปัจจุบัน - ชม. * (100/12) 
  ความกระหาย = ค่าปัจจุบัน - ชม. * (100/6) 
  ค่าสุขภาพ = ค่าปัจจุบัน - ชม. * (100/48) 
  ความอยากเข้าห้องน้ า = ค่าปัจจุบัน - ชม. * (100/8) 
  ความสุข = (ความหิว*3/10) + (ความกระหาย/5) + (ค่าสุขภาพ*2/5) + (ความ
อยากเข้าห้องน้ า/10) 
  หลังจากการค านวณจะเรียกใช้ฟังก์ชัน setMaxMin ที่มีหน้าที่ในการลดหรือเพ่ิมค่า
เพ่ือป้องกันการเกินขอบเขตค่าท่ีเป็นไปได้ของพลังงานทั้งหมดอีกด้วย 
 
  - การใช้งานไอเท็ม 
    การเลือกไอเท็มที่จะใช้จะมีโค้ดการท างานการเลือกไอเท็มดังรูปที่ 3.46 และรูปที่ 
3.47 โดยที่โค้ดภาพแรกจะเป็นการสร้างโค้ดภาพที่ 2 ออกมาทั้งหมดจ านวน i ชุดโดยที่ตัวแปร capt 
จะเป็นตัวชี้ความต่างในแต่ละฟังก์ชันที่ถูกสร้างข้ึนมาเนื่องจากตัวแปรนี้แม้จะมีชื่อเหมือนกันแต่เพราะ
ถูกสร้างภายในลูปแต่ละครั้งท าให้ทุกครั้งที่จบลูปไปในแต่ละรอบเมื่อสร้างตัวแปรนี้ขึ้นมาใหม่ก็จะถื อ
ว่าเป็นคนละตัวแปรกันค่าเดิมที่ระบุไว้จึงไม่เปลี่ยนแปลง แต่ค่า i นั้นถูกสร้างก่อนเข้าลูปครั้งแรกสุด
ท าให้ตัวแปรนี้ตอนแรกเป็นตัวแปรเดียวกันกับค่าตัวแปรนี้ตัวสุดท้ายเพราะฟังก์ชันแรกจ าต าแหน่ง
ของตัวแปรได้จึงรับค่าใหม่มาทุกครั้งที่ตัวแปร i เปลี่ยนท าให้ไม่สามารถใช้แยกฟังก์ชันที่ถูกสร้างได้  

 
รูปที่ 3.47 ลูปการสร้างปุ่มเพ่ือการเลือกสิ่งของในร้านค้า 

 
รูปที่ 3.48 ฟังก์ชันการท างานของปุ่มจากรูป 3.47 

 
ในส่วนของฟังก์ชัน toggleBlur นั้นจะท าหน้าที่ในการน ารายชื่อของไอเท็มที่เลือก

มาใส่ไว้ในตัวแปรส ารองเผื่อการเรียกใช้ และท าให้ไอเท็มอ่ืนๆ นอกเหนือจากชิ้นที่ผู้เล่นเลือก
กลายเป็นสีจางๆ โดยการเปิด - ปิดการแสดงวัตถุท่ีเป็นแผ่นฟ้าท่ีวางทับอยู่บนไอเท็มทุกชิ้น 
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             ในการคลิกใช้ไอเท็มจะมีฟังก์ชัน getItemInf() คอยรองรับการท างานโดยมีหน้าที่
ส่งข้อมูลเข้าหาเซิร์ฟเวอร์เพ่ือขอข้อมูลทั้งหมดของไอเท็มชิ้นที่ถูกเลือก เนื่องจากว่าระบบการใช้ไอเท็ม
เป็นลักษณะของการซื้อแล้วใช้ทันทีท าให้ฟังก์ชันนี้จะน าข้อมูลของไอเท็มที่ เลือกมาค านวณ
เปลี่ยนแปลงค่าเงินและพลังงานของผู้เล่นที่มี แต่ก่อนที่จะมีการเปลี่ยนแปลงค่าเหล่านี้ ฟังก์ชันจะ
ตรวจสอบก่อนว่าราคาที่ต้องจ่ายมีพอกับจ านวนเงินหรือไม่เพ่ือป้องกันการซื้อของโดยที่ไม่มีเงินพอ 
นอกจากนี้ยังใช้ฟังก์ชัน setMaxMin เช่นเดียวกับการจัดการพลังงาน มาใช้ในการตรวจสอบให้ค่า
พลังงานทั้งหมดไม่เกิน 100 และไม่น้อยกว่า 0 ด้วย  

 
รูปที่ 3.49 ฟังก์ชันการท างานเมื่อมีการซื้อใช้ไอเท็ม 

 
  - ระบบจัดการรายชื่อเพ่ือน และบอร์ดพูดคุย 

     ทุกครั้งที่มีการเปิดหน้าต่างสังคมเกมจะส่งข้อมูลไปขอไอดีของสมาชิกที่เป็นเพ่ือน
กันเป็นสตริงยาว 1 ตัวแล้วน าข้อมูลไปแยกออกใส่อาร์เรย์ส าหรับเรียกใช้ในส่วนอ่ืนๆ  หลังจากนั้นจะ
ท ารายการไอดีเพ่ือนไปเรียกข้อมูลที่จ าเป็นออกมาจากเซิร์ฟเวอร์เพ่ือน ามาแสดงด้วยฟังก์ชัน 
showFriend ในรูปที่ 3.51 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.50 ฟังก์ชันการน าเข้าข้อมูลรายชื่อเพ่ือน 

 
รูปที่ 3.51 ฟังก์ชันการแสดงข้อมูลเพ่ือนบน UI 

 
 ในส่วนของบอร์ดพูดคุยนั้นจะดึงข้อมูลบอร์ดของไอดีเป้าหมายตามโค้ดรูปที่ 3.52 

โดยก่อนการดึงข้อความนั้นจะมีการตรวจสอบก่อนว่าใช้ปุ่มบอร์ดของไอดีใดเพ่ือส่งไปขอข้อมูลบอร์ด
ได้ถูกต้องเนื่องจากตัว UI ของบอร์ดนั้นใช้ตัวเดียวกันหมด ต่างกันเพียงแค่เงื่อนไขการดึงข้อมูล 
ส าหรับวิธีการสร้างปุ่มเข้าบอร์ดของเพ่ือนจะมีวิธีเดียวกันกับการสร้างปุ่มเลือกซื้ออาหาร เมื่อคลิกปุ่ม
ระบบจะส่งไอดีไปยังเซิร์ฟเวอร์เพ่ือร้องขอข้อความทั้งหมดบนบอร์ดของไอดีนั้นๆ ข้อความแต่ละ
ข้อความจะถูกส่งมาเป็นแบบสตริงยาว 1 ตัว แต่ถูกจัดรูปไว้เบื้องต้นตั้งแต่ในเซิร์ฟเวอร์แล้วเมื่อมาถึง
เกมโค้ดจึงจะจัดการเพียงแค่ท าสตริงนั้นๆให้อยู่ในรูปที่อ่านง่ายขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.52 ฟังก์ชันการแสดงกระดานสนทนาโดยที่ส่วนแรกจะเป็นการตรวจสอบว่าเป็นของผู้ใช้คนใด 
 

3.6.3 การน าค าสั่งของโค้ดไปใช้สั่งการท างานของ user interface  
  - การระบุวัตถุลงภายในตัวแปรของโค้ด 
    สร้างวัตถุเปล่า (empty object) ขึ้นมา และน าไฟล์ C# ที่ต้องการแนบเข้าไปกับ
วัตถุโดยการคลิกที่วัตถุแล้วลากไฟล์โค้ดที่ต้องลงไปที่ Script ที่พาเนล Inspector แล้วจะมีเห็นชื่อตัว
แปรขึ้นพร้อมกับช่องท่ีเขียนว่า None (‘ชนิดตัวแปร’) ดังรูปที่ 3.53 ให้ลากวัตถุที่ต้องการท างานตาม
ตัวแปรนั้นๆจากพาเนล Hierarchy ไปวางบริเวณช่องท่ีได้กล่าวถึง ค าภายในช่องนั้นๆจะกลายเป็นชื่อ
วัตถุท่ีลากเข้ามา เมื่อมีการรันเกมจะท าให้โค้ดท่ีท างานมีค่าในตัวแปรเหล่านั้นเป็นวัตถุที่ลากใส่เอาไว้  

 
รูปที่ 3.53 โครงสร้างภายในของวัตถุเปล่าที่มีไฟล์โค้ดแนบ 
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  - การให้ปุ่มท างานตามฟังก์ชันต่างๆภายในโค้ด 
    หลังจากที่ได้แนบวัตถุเข้ากับตัวแปรในโค้ดที่ติดกับวัตถุเปล่า ส าหรับวัตถุที่ให้
ผู้ใช้งานคลิกได้เช่น ปุ่มต่างๆ เมื่อคลิกเข้าไปที่วัตถุที่ต้องการและเลือกเครื่องหมาย + ที่อยู่ในพาเนล 
Inspector ให้คลิกปุ่มวงกลมข้างๆช่องที่จะถูกเขียนว่า None(Object) ถ้ายังไม่มีการเลือกวัตถุ แล้ว
เลือกวัตถุเปล่าที่แนบโค้ดเอาไว้จะท าให้ชื่อในช่องเปลี่ยนเป็นชื่อวัตถุ เหมือน รูปที่ 3.54 แล้วเลือกที่
แถบ No Function > ชื่อเดียวกันกับไฟล์โค้ดในวัตถุเปล่า > ค าสั่งที่ต้องการ รูปที่ 3.54 เท่านี้ก็จะ
สามารถก าหนดการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้ 

 
รูปที่ 3.54 การใส่แอคชันให้กับปุ่ม 
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3.7 การพัฒนาแอปพลิเคชันในส่วนของการดึงข้อมูลฟิตบิต โดยใช้แอนดรอยด์ 

3.7.1 สร้างฟังก์ชันการติดต่อ Fitbit API ด้วย OAuth 2.0 
การติดต่อกับ Fitbit API จะใช้การ OAuth 2.0 ในการดึงข้อมูลตามที่ฟิตบิตยอมให้เรียกใช้ ซึ่ง

ต้องสมัครสมาชิกของฟิตบิตก่อน ซึ่งสมัครสมาชิกผ่านเว็บไซต์ได้ที่ https://www.fitbit.com/login 
 

 
รูปที่ 3.55 หน้าจอสมัครสมาชิกฟิตบิต 

 
3.7.2  การลงทะเบียนแอปพลิเคชัน ฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ติดต่อกับฟิตบิตเซิร์ฟเวอร์ จะต้องมีการยืนยันตัวตน ส าหรับแอป

พลิเคชันผ่านทาง https://dev.fitbit.com/login กรณีลงทะเบียนเป็นสมัครสมาชิกของฟิตบิตแล้ว 
เพ่ือเข้าสู่หน้าลงทะเบียนแอปพลิเคชัน โดยข้อมูลที่ได้จะน าไปใช้ในการสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือดึง
ข้อมูลจาก Fitbit API 

 

 
รูปที่ 3.56 หน้าจอเข้าสู่ระบบการพัฒนาแอปพลิเคชันของฟิตบิต 
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เมื่อท าการเข้าสู่ระบบแล้ว ท าการเลือกเมนู REGISTER AN APP เพ่ือสร้างแอปพลิเคชัน 
เป็นประเภทBrowser ดังรูปที่ 3.57 
 

 
รูปที่ 3.57 หน้าจอการลงทะเบียนของฟิตบิต 

 
Application Name: ตั้งชื่อแอปพลิเคชัน 
Description: อธิบายเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน 
Application Website: เว็บไซต์ของแอปพลิเคชันที่พัฒนา 
Organization: ชื่อองค์กรที่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน 
Organization Website: เว็บไซต์องค์กรที่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน 
OAuth 2.0 Application Type: ส่วนที่เลือกการดึงข้อมูลมาใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ในที่นี้ 

เลือก Client เพราะต้องดึงข้อมูลมาใช้ในแอนดรอยด์ 
Callback URL: ส่วนที่เป็นที่อยู่ url ที่ฟิตบิต จะส่งข้อมูลกลับมาทีแอนดรอยด์ 

หรือ Custom Scheme ที่ตั้งไว้ในโปรเจคแอนดรอยด์ 
Default Access Type: ส่วนการเข้าถึงข้อมูล  ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชันต้องอ่านและ

เขียนข้อมูล ในที่นี้เลือก Read-Write 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เมื่อลงทะเบียนเสร็จแล้ว จะได้พารามิเตอร์ไว้ส าหรับติดต่อส่งข้อมูลระหว่างแอปพลิเคชัน 
Fitbit Server ผ่าน OAuth 2.0 ดังรูปที่ 3.58 
OAuth 2.0 Client ID 
Client Secret 
OAuth 2.0: Authorization URI 
OAuth 2.0: Access/Refresh Token Request URI 
 

 
รูปที่ 3.58 พารามิเตอร์ที่ได้จากการลงทะเบียน Register an app ของฟิตบิต 

 
3.7.3 แอปพลิเคชัน ฝั่งไคลเอนต์ (Application on Client-Side) 
1) การเชื่อมต่อฟิตบิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
การเชื่อมต่อฟิตบิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จะเรียกใช้ Intent เพ่ือเปิดหน้าเว็บของฟิต

บิต เพ่ือขอ code มา เพ่ือใช้ในการขอ Access Token ซึ่ง url ที่ท าการร้องขอจะต้องเป็นไปตามที่
ฟิตบิตก าหนด น าหน้าด้วย www://fitbit.com/oauth2/authorize? และตามหลังด้วย
ค่าพารามิเตอร์ที่มาจากการลงทะเบียน Register an app และตั้งค่า url ในแอนดรอยด์ ดังรูปที่ 
3.59 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.59 การเปิดหน้าเว็บเรียกใช้ข้อมูลฟิตบิต 

 
ข้อมูลจะส่งกลับมาในรูปแบบของ JSON แล้วท าการเขียนรับข้อมูล code ที่ส่งมา โดยจะต้อง

ส่งค่า code และเข้ารหัสของ client_id : client_secret ตามที่ฟิตบิตก าหนดมา เพ่ือร้องขอข้อมูล
เพ่ือใช้งาน ดังรูปที่ 3.60 และ รูปที่ 3.61 

 
 

รูปที่ 3.60 การรับข้อมูลที่ได้จากฟิตบิต  
 

 
รูปที่ 3.61 การตั้งค่าเข้ารหัสของฟิตบิต 

 
2) การขอข้อมูลเชื่อมต่อฟิตบิต 
การขอข้อมูลจากฟิตบิต ซึ่งจะต้องใช้ OAuth 2.0 ต้องเขียน Http Request ในการติดต่อ   

ดังรูปที่ 3.62 และ รูปที่ 3.63 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที ่3.62 เมธอดเรียก Http Request ของฟิตบิต (1) 

 

 
รูปที่ 3.63 เมธอดเรียก Http Request ของฟิตบิต (2) 

 
3) การขอ Access Token และ Refresh Token ของฟิตบิต  
จากข้อมูลที่ได้ลงทะเบียนแอปพลิเคชันที่ฟิตบิตก าหนดให้มา สามารถขอ Token ได้ที่ 

https://API.fitbit.com/oauth2/token การเรียกใช้เมธอด Https Request ที่เขียนไว้ โดยที่ 
urlParameter ที่ส่งไปต้องเขียนตามรูปแบบที่ได้ก าหนดไว้ ดังรูปที่ 3.64 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.64 เมธอดเรียก Http เพ่ือขอ Token ของฟิตบิต 

 
จากนั้นเมื่อได้รับ JSON แล้ว จะท าการดึงมา เพ่ือน าไปใช้ในการดึงข้อมูลจากฟิตบิต          

ดังรูปที่ 3.65 

 
รูปที่ 3.65 การดึงข้อมูล JSON ตามรูปแบบที่ฟิตบิตก าหนดมา 

 
4) การขอข้อมูลของผู้ใช้ฟิตบิต 
- Get User info : ข้อมูลส่วนตัวผู้ใช้  
- Get Activities : ข้อมูลการออกก าลังกายจากฟิตบิต  
ซึ่งได้น า url ของข้อมูลที่ต้องการ มาใช้พัฒนาแอปพลิเคชัน 

 

 
รูปที่ 3.66 ตัวอย่างการดึงข้อมูลฟิตบิตส่วนโปรไฟล์ของผู้ใช้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.67 ตัวอย่างโค้ดการดึงข้อมูลฟิตบิตส่วนโปรไฟล์ของผู้ใช้ จาก JSON   

 
5) การส่งข้อมูลของผู้ใช้ฟิตบิตไปเก็บที่ฐานข้อมูลผ่านทางเซิร์ฟเวอร์ 
    ซึ่งการที่จะส่งข้อมูลที่แอปพลิเคชันดึงข้อมูลฟิตบิตไปยังแอปพลิเคชันเกม ผู้พัฒนาได้ใช้

วิธีการร้องขอ แล้วเซิร์ฟเวอร์อุปกรณ์ส่งข้อมูลที่ได้จากไปยังแอปพลิเคชันฟิตบิตที่พัฒนาขึ้น แล้วตอบ
กลับข้อมูลที่ได้จากแอปพลิเคชันไปเก็บที่ฐานข้อมูลผ่านทางเซิร์ฟเวอร์เกม เพ่ือให้แอปพลิเคชันเกม
สามารถข้อมูลไปใช้งาน 

 

 
 

รูปที่ 3.68 โค้ดการส่งข้อมูลของผู้ใช้ฟิตบิตไปเก็บท่ีฐานข้อมูลผ่านทางเซิร์ฟเวอร์เกม 
 

      
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.8 การพัฒนาแอปพลิเคชันในส่วนของการดึงข้อมูลจอร์โบน โดยใช้แอนดรอยด์ 

3.8.1 สร้างฟังก์ชันการติดต่อ Jawbone API ด้วย OAuth 2.0 
การติดต่อกับ Jawbone API จะใช้การ OAuth 2.0 ในการดึงข้อมูลตามที่ฟิตบิตยอมให้เรียกใช้ 

ซึ่งต้องสมัครสมาชิกของจอร์โบนก่อน ซึ่งสมัครสมาชิกผ่านเว็บไซต์ได้ที่ https://jawbone.com/signin 
  

 
รูปที่ 3.69 หน้าจอสมัครสมาชิกจอร์โบน 

 
3.8.2  การลงทะเบียนแอปพลิเคชัน ฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ติดต่อกับจอร์โบนเซิร์ฟเวอร์ จะต้องมีการยืนยันตัวตน ส าหรับ

แอปพลิเคชันผ่านทาง https://jawbone.com/up/developer/auth/login กรณีลงทะเบียนเป็น
สมัครสมาชิกของจอร์โบนแล้ว เพื่อเข้าสู่หน้าลงทะเบียนแอปพลิเคชัน ให้เลือก Account โดยข้อมูลที่
ได้จะน าไปใช้ในการสร้างแอปพลิเคชันเพื่อดึงข้อมูลจาก Jawbone API 

 

 
รูปที่ 3.70 หน้าจอเข้าสู่ระบบการพัฒนาแอปพลิเคชันของจอร์โบน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เมื่อท าการเข้าสู่ระบบแล้ว เมื่อท าการดูเมนู เลือก Account  > คลิก Manger Account > 
Create Organization ดังรูปที่ 3.71  

 

 
รูปที่ 3.71 หน้าจอการลงทะเบียนแอปพลิเคชันของจอร์โบน (1) 

 
จากนั้นเลือก เลือก Create App เพ่ือสร้างแอปพลิเคชัน ดังรูปที่ 3.72, รูปที่ 3.73 และ รูปที่ 3.74 

Name: ตั้งชื่อแอปพลิเคชัน 
Description: อธิบายเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน 
Long Description: อธิบายเกี่ยวกับแอปพลิเคชันมากขึ้น 
 

 
รูปที่ 3.72 หน้าจอการลงทะเบียนแอปพลิเคชันของจอร์โบน (2) 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Logo: ภาพ logo แอปพลิเคชัน 
URL*: URL ของ Homepage 
Authorization URL*: URL ที่ต้องการเชื่อมต่อกับแอปพลิเคชัน 
OAuth Redirect URIs: ตั้งค่าเพ่ือให้ข้อมูลส่งกับมาตาม URL ที่ตั้งค่าไว้ Custom scheme 
Learn More About URL: กรณีเพ่ิมเติมรายละเอียด URL ให้มากขึ้น 

 

 
รูปที่ 3.73 หน้าจอการลงทะเบียนแอปพลิเคชันของจอร์โบน (3) 

 
เมื่อท าการกรอกข้อมูลให้ครบถ้วนแล้วคลิก Create Application 

Pub/Sub : เลือก Disable หรือ Enabled  
 

 
รูปที่ 3.74 หน้าจอการลงทะเบียนแอปพลิเคชันของจอร์โบน (4) 

 
เมื่อลงทะเบียนเสร็จแล้ว จะได้พารามิเตอร์ไว้ส าหรับติดต่อส่งข้อมูลระหว่างแอปพลิเคชัน 

Jawbone Server ผ่าน OAuth 2.0 ดังรูปที่ 3.75 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.75 พารามิเตอร์ที่ได้จากการลงทะเบียนแอปพลิเคชันของจอร์โบน 

 
3.8.3 แอปพลิเคชัน ฝั่งไคลเอนต์ (Application on Client-Side) 
1) การเชื่อมต่อจอร์โบนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
การเชื่อมต่อจอร์โบนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ Client ID กับ Client secret มีมาให้ใน 

SDK จะเรียกใช้ Android SDK เฉพาะของจอร์โบน เพ่ือเปิดหน้าเว็บของจอร์โบน เพ่ือขอ code มา 
เพ่ือใช้ในการขอ Access Token ที่ท าการร้องขอจะต้องเป็นไปตามที่จอร์โบนก าหนดซึ่งคล้ายกับฟิต
บิต  แต่จอร์โบนจะท าการติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์เอง ดังรูปที่ 3.76 และ รูปที่ 3.77 

 

 
รูปที่ 3.76 การเปิดหน้าเว็บเรียกใช้ข้อมูลของจอร์โบน (1) 

 

 
รูปที่ 3.77 การเปิดหน้าเว็บเรียกใช้ข้อมูลของจอร์โบน (2) 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2) การขอข้อมูลเชื่อมต่อจอร์โบน 
การขอข้อมูลจากจอร์โบน ซึ่งจะต้องใช้ oauth 2.0 ไม่ต้องเขียน Http Request เพราะมี

รูปแบบเฉพาะ ในการติดต่อเอง เนื่องจากในการพัฒนานั้น จอร์โบนจะมีให้ใช้เป็น Android SDK  
 

3) การขอ Access Token และ Refresh Token ของจอร์โบน 
ในการขอ Access Token และ Refresh Token ของจอร์โบน เนื่องจากการดึงข้อมูล JSON 

ตามรูปแบบที่จอร์โบนก าหนดมานั้น จอร์โบนมีรูปแบบเฉพาะในการติดต่อเอง เพราะในการพัฒนานั้น
จอร์โบนจะมี Android SDK มาให้ใช้งาน  

 รูปที่ 3.78 เมธอดเรียก Http เพ่ือขอ Token ของจอร์โบน 
 
4) การขอข้อมูลของผู้ใชจ้อร์โบน 
- Get User info : ข้อมูลส่วนตัวผู้ใช้  
- Get Move : ข้อมูลการออกก าลังกายจากจอร์โบน  
ซึ่งได้น า url ของข้อมูลที่ต้องการ มาใช้พัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

 
รูปที่ 3.79 ตัวอย่างการดึงข้อมูลจอร์โบนส่วนโปรไฟล์ของผู้ใช้  

 

 
รูปที่ 3.80 ตัวอย่างโค้ดการดึงข้อมูลจอร์โบนส่วนโปรไฟล์ของผู้ใช้ จาก JSON   

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5) การส่งข้อมูลของผู้ใชจ้อร์โบนไปเก็บที่ฐานข้อมูลผ่านทางเซิร์ฟเวอร์ 
    ซึ่งการที่จะส่งข้อมูลที่แอปพลิเคชันดึงข้อมูลจอร์โบนไปยังแอปพลิเคชันเกม ผู้พัฒนาได้ใช้

วิธีการร้องขอ แล้วเซิร์ฟเวอร์อุปกรณ์ส่งข้อมูลที่ ได้จากไปยังแอปพลิเคชันจอร์โบนที่พัฒนาขึ้น แล้ว
ตอบกลับข้อมูลที่ได้จากแอปพลิเคชันไปเก็บที่ฐานข้อมูลผ่านทางเซิร์ฟเวอร์เกม เพ่ือให้แอปพลิเคชัน
เกมสามารถข้อมูลไปใช้งาน 

 

 
รูปที่ 3.81 โค้ดการส่งข้อมูลของผู้ใช้จอร์โบนไปเก็บท่ีฐานข้อมูลผ่านทางเซิร์ฟเวอร์เกม 
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3.9 การดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกาย 
 การดึงข้อมูลการออกก าลังกายโดยการดักจับการส่งและรับข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ติดตามการ
ออกก าลังกายกับสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์กับเว็บเซิร์ฟเวอร์ของแอปพลิเคชัน โดยโปรแกรมท่ีใช้ในการดักจับข้อมูล ได้แก่ 

1. โปรแกรม Wireshark : ใช้วิเคราะห์ข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายกับ
สมาร์ทโฟนที่ท าการเชื่อมต่อบลูทูธ โดยการน าไฟล์ btsnoop_hci ซึ่งอยู่บนสมาร์ทโฟน 
(ไฟล์ที่เก็บข้อมูลในการเชื่อมต่อบลูทูธ) มาเปิดอ่านในโปรแกรม Wireshark 

2. โปรแกรม Burp Suit Free Edition : ใช้ดักจับข้อมูลของแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนใน
ส่วนของการส่งข้อมูล และรับข้อมูลจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ที่ใช้โปรโตคอล HTTP/HTTPS 

3. โปรแกรม Apk and Dex Android files to Java : โดยน าแอปพลิเคชันมาท าการ 
Reverse Engineer 

 
3.9.1 สถาปัตยกรรมในการดักจับข้อมูล 
 

 
รูปที่ 3.82 สถาปัตยกรรมในการดักจับข้อมูล 

 
ในการดักจับข้อมูลการออกก าลังกาย ในโครงงานนี้ใช้อุปกรณ์การออกก าลังกาย 3 ยี่ห้อ ได้แก่ 

Fitbit Jawbone และ Mi Band 2 ซึ่งสามารถแบ่งการดักจับข้อมูลแบ่งออกได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่  
1. การดักจับข้อมูลเมื่อเชื่อมต่อบลูทูธในแต่ละอุปกรณ์  
2. การดักจับข้อมูลที่สมาร์ทโฟน คือ เมื่อแอปพลิเคชันท าการติดต่อไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ 
3. การดักจับข้อมูลที่แอปพลิเคชัน 

 
 
 
 
 

 

  

Server 

Smart 
Phone 
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Laptop 
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3.9.2 การดักจับข้อมูลเมื่อเชื่อมต่อบลูทูธในแต่ละอุปกรณ์ ด้วยโปรแกรม Wireshark 

ในการดักจับข้อมูลของอุปกรณ์แต่ละยี่ห้อนั้นต้องท าการเชื่อมต่ออุปกรณ์กับสมาร์ทโฟน
ด้วยบลูทูธในแต่ละอุปกรณ์ และจึงน าไฟล์ที่เก็บข้อมูลการเชื่อมต่อบลูทูธจากสมาร์ทโฟนน ามา
ตรวจสอบในโปรแกรม Wireshark ซึ่งสามารถแบ่งเป็น ขั้นตอน 3 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. การเชื่อมต่ออุปกรณ์กับสมาร์ทโฟนผ่านบลูทูธ 
2. การตั้งค่าที่สมาร์ทโฟน 

2.1 เมื่อเชื่อมต่ออุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายกับสมาร์ทโฟนด้วยบลูทูธแล้ว ให้น า
สมาร์ทโฟน เชื่อมต่อด้วยสาย USB เข้ากับคอมพิวเตอร์ จากนั้นเข้าไป  
การตั้งค่า -> การพัฒนา ดังรูป 

 

 
 

รูปที่ 3.83 หน้าจอ การตั้งค่า -> การพัฒนา 
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2.2 เมื่อเข้ามาในส่วนการพัฒนาแล้ว ให้เลือกเปิดในหมวดของ เปิดใช้งานบันทึก 
การสนูป Bluetooth HCI และการแก้ไขข้อบกพร่อง USB 

 

 
 

รูปที่ 3.84 การเปิดใช้การสนูป Bluetooth HCI และการแก้ไขข้อบกพร่อง USB 
 
3. การน าข้อมูลมาแสดงและวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม Wireshark ที ่Laptop 

3.1 ให้น าไฟล์ที่มีชื่อว่า btsnoop_hci เป็นไฟล์ที่เก็บข้อมูลการเชื่อมต่อผ่านบลูทูธ
ระหว่างเครื่องสมาร์ทโฟนกับสิ่งที่เชื่อมต่อในที่นี้ คือ อุปกรณ์ติดตามการออกก าลัง
กาย Fitbit Charge HR , Jawbone UP3 , Mi Band 2 น ามาเก็บไว้ใน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งไฟล์ดังกล่าวจะเก็บไว้อยู่ในส่วนของ พ้ืนที่เก็บข้อมูลภายในอุปกรณ์ 
จากตัวอย่ า งที่ อยู่ ของไฟล์ดั งกล่ าว  คือ  พ้ืนที่ เ ก็บข้อมูลภายในอุปกรณ์ /
mtklog/btlog 

 

 
 

รูปที่ 3.85 ที่อยู่ของไฟล์ btsnoop_hci 
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รูปที่ 3.86 คัดลอกไฟล์ btsnoop_hci ลงในคอมพิวเตอร์ 

 
3.2 เมื่อท าการคัดลอกไฟล์ลงคอมพิวเตอร์แล้ว ให้ท าการเปิดโปรแกรม Wireshark  

 

 
 

รูปที่ 3.87 หน้าจอโปรแกรม Wireshark 
 

3.3 เมื่อเปิดโปรแกรมขึ้นมาแล้วให้ไปที่ File -> Open เพ่ือท าการเปิดไฟล์ 
btsnoop_hci ที่ได้ท าการคัดลอกไว้ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ 

 

 
 

รูปที่ 3.88 การเปิดไฟล์ btsnoop_ hci 
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รูปที่ 3.89 ไฟล์ btsnoop_hci ที่เปิดจาก Wireshark 

 
3.9.3 การดักจับข้อมูลที่สมาร์ทโฟน โดยโปรแกรม Burp Suite Free Edition 

ในการดักจับข้อมูลของอุปกรณ์แต่ละยี่ห้อต้องท าการเชื่อมต่ออุปกรณ์กับสมาร์ทโฟน และ
จะต้องมีการลงโปรแกรม Burp Suite ที่เครื่องคอมพวิเตอร์ก่อน เมื่อเชื่อมต่อกันแล้ว แอปพลิเคชัน
บนสมาร์ทโฟนของอุปกรณ์แต่ละยี่ห้อ จะมีการส่งและรับข้อมูลจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ผ่านเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งท าหน้าที่เป็นพรอกซ่ี ในวงแลนเดียวกับสมาร์ทโฟน การท างานสามารถแบ่งเป็น 3 
ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การตั้งค่าของโปรแกรม Burp Suite Free Edition 
1.1 หลังจากการติดตั้งโปรแกรม Burp Suite Free Edition ในคอมพิวเตอร์เรียบร้อย

แล้ว ให้เปิดโปรแกรม Burp Suite Free Edition และเข้าไปที่แท็บ Proxy -› 
Options และเลือก Add เพ่ือตั้ง proxy ใหม ่

 
รูปที่ 3.90 โปรแกรม Burp Suite แท็บ Proxy -› Options 
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1.2 ท าการก าหนด Bind to port เป็น 8080 หรือ พอร์ตอ่ืนตามต้องการ และเลือก 
Bind to address เป็น All interfaces เมื่อใส่ค่าทุกอย่างเรียบร้อยให้ คลิก OK 

 

 
รูปที่ 3.91 การก าหนด Bind to port 

 
1.3 เมื่อ Windows Firewall ให้ยืนยันการใช้งานพอร์ตให้ คลิก Allow access 

 

 
รูปที่ 3.92 Windows Firewall เพ่ือยืนยันการใช้งานพอร์ต 
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1.4 ในช่อง Running ในส่วนของ proxy ที่สร้างไว้ให้เลือกเป็นเครื่องหมายถูกเพ่ือให้
ท างาน 

 

 
รูปที่ 3.93 การใช้งานพอร์ต 

 
และในแท็บ Intercept ให้เลือก Intercept เป็น Off 

 

 
รูปที่ 3.94 การเลือก Intercept Off 

 
2. การตั้งค่าที่เครื่องโทรศัพท์ 

2.1 หลังจากตั้งค่าที่โปรแกรมแล้วให้ท าการเชื่อมต่ออุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกาย
กับแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่ใช้ Wifi ในวงแลน
เดียวกันกับเครื่องคอมพิวเตอร์ ในที่นี้ใช้ไวไฟที่มีชื่อว่า iphone จากนั้นให้เข้าไปที่ 
การตั้งค่า -› Wi-Fi กดค้างที่ Wi-Fi ที่ต่อเอาไว้แล้วเลือก แก้ไขเครือข่าย  
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รูปที่ 3.95 การตั้งค่า Wifi 
 
 

2.2 เลือก ตัวเลือกขั้นสูง และเลือก Proxy เป็นตั้งค่าด้วยตนเอง และใส่ค่าต่างๆ ดังนี้ 
Proxy hostname = ให้ใส่ IP ของเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่ติดตั้ง Burp Suite ไว้ 
Proxy port = ใส่หมายเลข port ที่ก าหนดไว้ใน Burp Suite  จากนั้น คลิกบันทึก 

 

 
 

รูปที่ 3.96 การเลือกตัวเลือกขั้นสูงเพื่อตั้งค่า Wifi 
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รูปที่ 3.97 การใส่เลข IP บน ชื่อโฮสต์พร็อกซ่ี และการใส่พอร์ต 
 

3. การลงสิทธิ์ CA (Certificate) ไว้ที่สมาร์ทโฟน 
ในการลง Certificate เพ่ือให้การดักจับข้อมูลสามารถเข้ามาที่สมาร์ทโฟนเพ่ือใช้ใน

การดูข้อมูลที่วิ่งผ่านสมาร์ทโฟนเครื่องนั้น 
3.1 ขั้นตอนต่อจากการตั้งค่า WiFi คือการติดตั้ง CA Certificate ของ Burp Suite ลง

ในเครื่อง Android ให้พิมพ์ URL http://burp บนบราวเซอร์ของ Android และ
คลิกที่ปุ่ม CA Certificate เพ่ือท าการดาวน์โหลด เมื่อท าการดาวน์โหลดมาแล้วจะ
ได้ไฟล์ชื่อ cacert.der ให้ท าการเปลี่ยนนามสกุลของไฟล์เป็น cacert.cer 

 

 
 

รูปที่ 3.98 การดาวโหลด CA Certificate ลงในเครื่อง Android 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2  ท าการติดตั้ง CA Certificate โดยเข้าไปที่ การตั้งค่า -› ส่วนบุคคล -› ความ
ปลอดภัย และเลือก ติดตั้งจากการ์ด SD 

 

 
 

รูปที่ 3.99 การติดตั้ง Certificate : การตั้งค่า 
 

 
 

รูปที่ 3.100 การติดตั้ง Certificate : การติดตั้งจากการ์ด SD 
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3.3  เลือกไฟล์ cacert.cer และท าการตั้งชื่อใบรับรอง 
 

 
 

รูปที่ 3.101 การติดตั้ง Certificate : การดาวน์โหลดไฟล์  
 

 

 
 

รูปที่ 3.102 การติดตั้ง Certificate การตั้งชื่อใบรับรอง 
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3.4  ที่หน้า การตั้งค่า -› ส่วนบุคคล -› ความปลอดภัย คลิกที่แท็บ ข้อมูลรับรองที่
เชื่อถือได้ และเลือกแท็บ ผู้ใช้ จะเห็นว่ามี CA Certificate ใหม่ ติดตั้งไว้แล้ว เป็น
อันเสร็จเรียบร้อย 

 

 
 

รูปที่ 3.103 การตรวจสอบ Certificate  
 

 

 
 

รูปที่ 3.104 การแสดงใบรับรอง 
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4. การเปิดโปรแกรมเพื่อการวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 หลังจากท าการตั้งค่าเสร็จเรียบร้อย ให้กลับมาที่โปรแกรม โดยคลิกเข้าไปดูที่ Proxy 

-> HTTP history จะแสดงรายละเอียดของข้อความท่ีส่งและรับผ่านโปรโตคอล 
HTTP/HTTPS ของแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 

 
รูปที่ 3.105 การรับและส่งข้อมูลที่ผ่านโปรโตคอล HTTP/HTTPS  

 
 จากรูปที่ 3.105 ข้อมูลที่ส่งผ่าน โปรโตคอล HTTP/HTTPS ประกอบด้วย ข้อมูลที่

ส่งไปและตอบกลับจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ รวมถึง Header ของข้อมูลชนิดนั้นๆด้วย ได้แก่ Host 
ที่ใช้ในการส่งและรับข้อมูลบนสมาร์ทโฟนในเครื่องที่ท าการดักจับ  Method, URL, 
Params, สถานะ, ความยาวของข้อมูล, รูปแบบของข้อมูล เป็นต้น  
ในที่นี้จะสนใจ Host ของแอปพลิเคชัน Fitbit, Jawbone Up และ Mi Band 2 

 
3.9.4 การดักจับข้อมูลที่แอปพลิเคชัน โดยวิธีการ Reverse Engineer 
 การดักจับข้อมูลที่แอปพลิเคชัน  สามารถท าได้โดยน า แอปพลิเคชันมาท า Decompile ซึ่ง
เป็นเทคนิคทาง Reverse Engineer ซึ่งโปรแกรมที่ใช้ในการท า คือ Apk and Dex Android files 
to Java (ซึ่งสามารถดาวน์โหลดได้จาก : http://www.javadecompilers.com/apk)  
 
3.9.5 การวิเคราะห์ 
 จากหัวข้อที่ 3.9.1 ถึง 3.9.4 สามารถน ามาด าเนินการในการดักจับการติดต่อสื่อสารการ
เชื่อมต่ออุปกรณ์กับสมาร์ทโฟน และแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน ให้ได้รูปแบบของข้อมูล การท างาน
ของข้อมูล เพ่ือน ามาวิเคราะห์ถึงการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายโดยตรง โดยไม่
ผ่านการเรียก API จากอุปกรณ์นั้น   
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บทท่ี 4  

การอภิปรายผลการด าเนินงาน  
 

4.1 ผลลัพธ์ของการพัตนาระบบแอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิต 
ผลลัพธ์ของแอปพลิเคชันเกม PetFit คือ แอปพลิเคชันเกมที่ผู้ใช้สามารถน าข้อมูลจากอุปกรณ์

หลายยี่ห้อมาเล่นเกมได้แอปพลิเคชันแบ่งการท างานดังนี้ 
1) เกมจะเป็นการเลี้ยงสัตว์เลี้ยงตัวละครตัวหนึ่ง โดยเปรียบเสมือนตัวผู้เล่น จะมีการซื้อ  

ไอเท็ม เพ่ือน ามาเป็นส่วนหนึ่งของตัวละครจะท าให้ตัวละครมีอารมณ์ดีและสุขภาพดี 
โดยการที่จะได้ไอเท็มมานั้นจะต้องมีเหรียญ ที่ใช้ในการแลกไอเท็ม ซึ่งเหรียญนั้นได้มา
จากการที่ผู้เล่นปฏิบัติภารกิจการออกก าลังกาย  

2) การเรียกดูข้อมูลจากอุปกรณ์หลายยี่ห้อ เช่น ฟิตบิต จอร์โบน เป็นต้น โดยจะตรวจสอบ
ตอนกดเชื่อมต่อข้อมูลกับอุปกรณ์ และการเล่นเกมโดยจะน าข้อมูลของการออกก าลัง
กายมาใช้ในการเล่นเกม 

3) การศึกษาการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์การจากติดตามการออกก าลังกาย ท าการดักจับ
ข้อมูลผ่านทาง Bluetooth ผ่านทางเข้าและออกจากโปรโตคอล HTTP/HTTPS และ
ดักจับข้อมูลที่ตัวแอปพลิเคชัน โดยวิธีการ Reverse Engineering โดยทดสอบจาก
ฟิตบิต จอร์โบน และเสียวมิแบน 
 

4.1.1 ฟังก์ชันการท างานหลักของแอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิต 
  - ฟังก์ชันการสมัครสมาชิก ดังรูปที่ 4.1 
  - ฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบ ดังรูปที่ 4.2 
  - ฟังก์ชันการเรียกแอปพลิเคชันภายนอกที่ใช้ในการน าข้อมูลการออกก าลังกายมาใช้ 
  - ฟังก์ชันการแก้ไขข้อมูลของผู้เล่นและเลือกความต้องการ ดังในรูปที่ 4.3 
  - แสดงข้อมูลพ้ืนฐานทั้งหมดของตัวละครในเกม ดังรูปที่ 4.4 
  - แสดงความก้าวหน้าของภารกิจของผู้เล่นดังหน้าต่างใน ดังรูปที่ 4.5 
  - ฟังก์ชันการซื้อใช้สิ่งของดังหน้าต่างใน ดังรูปที่ 4.6 
  - แสดงข้อมูลเบื้องต้นของเพ่ือนที่ตัวเองมี ดังรูปที่ 4.7 
  - ฟังก์ชันการพูดคุยกับเพ่ือนออนไลน์ผ่านบอร์ดในเกม ดังรูปที่ 4.8 
  - การเปลี่ยนพ้ืนที่เป็นภายในบ้าน ดังรูปที่ 4.9 
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รูปที่ 4.1 ฟังก์ชันการสมัครสมาชิก 

 

 
รูปที่ 4.2 ฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.3 ฟังก์ชันการแก้ไขข้อมูลของผู้เล่นและเลือกความต้องการ 

 

 
รูปที่ 4.4 แสดงข้อมูลพ้ืนฐานทั้งหมดของตัวละครในเกม 
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รูปที่ 4.5 แสดงความก้าวหน้าของภารกิจของผู้เล่นดังหน้าต่างใน 

 

 
รูปที่ 4.6 ฟังก์ชันการซื้อใช้สิ่งของดังหน้าต่างใน 
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รูปที่ 4.7 แสดงข้อมูลเบื้องต้นของเพ่ือนที่ตัวเองมี (1) 

 

 
รูปที่ 4.8 แสดงข้อมูลเบื้องต้นของเพ่ือนที่ตัวเองมี (2) 
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รูปที่ 4.9 การเปลี่ยนพ้ืนที่เป็นภายในบ้าน 

 
4.1.2 ความสามารถของแอปพลิเคชันเกมเพ็ตฟิต 
แอปพลิเคชัน PetFit Game เป็นแอปพลิเคชันที่มีความสามารถดังต่อไปนี้ 

-  ผู้ใช้งานสามารถลงทะเบียนเป็นสมาชิกเพ่ือเล่นเกมจากอุปกรณ์ใดๆท่ีมีเกมนี้ก็ได้ 
-   ผู้ใช้งานสามารถน าข้อมูลการออกก าลังกายจากอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายเข้ามา

 ภายในเกมได้ 
-   ผู้ใช้สามารถที่จะเข้าถึงข้อมูลการออกก าลังกายจากแอปพลิเคชันการออกก าลังภายใน

 วันนั้นผ่านเกมได้ 
-   ผู้ใช้จะน าข้อมูลการออกก าลังกายที่ได้จากอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายน ามาใช้

 เป็นข้อมูลการท าภารกิจได้ 
-  ผู้ใช้สามารถซื้อไอเท็ม ท าภารกิจ และเข้าห้องน้ า เพ่ือท าให้ส่งผลต่อค่าพลังงานของตัว

ละครได ้  

-  ผู้ใช้สามารน าเหรียญที่ได้จากการท าภารกิจน ามาซื้อไอเท็มเพ่ือเพ่ิมแทบพลังงานต่างๆ
ได้ 

-   ผู้ใช้สามารถเพ่ิมเพ่ือนในเกม ดูข้อมูลเลเวล และเหรียญ ของเพ่ือน รวมถึงสามารถ
 พูดคุยกับเพื่อนได้ผ่านทางกระดานสนทนาออนไลน์ 
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4.2 ผลลัพธ์การอินทิเกรตแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์  

เนื่องจากแอปพลิเคชันเกมที่พัฒนาด้วยยูนิตี้นั้นไม่สามารถรวมหรือดึงข้อมูลจากแอปพลิเคชันที่
พัฒนาแบบ Android Native ได้ ท าให้การส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชัน Android ไม่สามารถส่งให้ 
แอปพลิเคชันที่พัฒนาด้วยยูนิตี้ได้โดยตรง ทางผู้พัฒนาจึงได้แก้ไขปัญหานี้โดยการสร้างเครื่องแม่ข่าย
ส าหรับฐานข้อมูลกลางที่เข้าถึงได้ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต อ้างอิงจากรูปที่ 3.30 Software 
Component Architecture ของเกมเพ็ตฟิต โดยแนวทางการท างาน ดังนี้ 

 
1) เมื่อเริ่มต้นการท างานของแอปพลิเคชันยูนิตี้ ผู้ใช้จะสามารถคลิกปุ่มเพ่ือดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ 

Fitbit หรือ JawboneUP ได้  
2) เมื่อท าการคลิกปุ่มดังกล่าว แอปพลิเคชันทีพัฒนาด้วยยูนิตี้จะท าการเรียกให้แอปพลิเคชัน 

Android ขึ้นมาท างาน 
3) แอปพลิเคชัน Android จะท าหน้าที่ติดต่อกับ Fitbit Server หรือ JawboneUP Server 

เพ่ือให้ผู้ใช้ท าการยืนยันตัวตน และท าหน้าที่รับข้อมูลต่างๆ จาก Server 
4) แอปพลิเคชัน Android เมื่อได้รับข้อมูลจาก Server แล้วจะท าการส่งข้อมูลดังกล่าวไป

บันทึกไว้ที่เครื่องแม่ข่ายฐานข้อมูล ด้วยโปรโตคอล HTTP ผ่านภาษา PHP 
5) หลังจากนั้นแอปพลิเคชันที่พัฒนาด้วยยูนิตี้จะสามารถดึงข้อมูลล่าสุ ดจากเครื่องแม่ข่าย

ฐานข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในเกมได้ต่อไป   
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4.3 ผลลัพธ์การดึงข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกาย    

จากสถาปัตยกรรมในการดักจับข้อมูลของรูปที่ 3.82 ท าให้เกิดผลลัพธ์ของการดึงข้อมูลการออก
ก าลังกายโดยการดักจับการส่งและรับข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายกับสมาร์ทโฟน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กับเว็บเซิร์ฟเวอร์ของแอป
พลิเคชัน โดยโปรแกรมท่ีใช้ในการดักจับข้อมูล ได้แก่ 

1. โปรแกรม Wireshark : ใช้ดักจับข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายกับ
สมาร์ทโฟนที่ท าการเชื่อมต่อบลูทูธ โดยการน าไฟล์ btsnoop_hci ซึ่งอยู่บนสมาร์ทโฟน 
(ไฟล์ที่เก็บข้อมูลในการเชื่อมต่อบลูทูธ) มาเปิดอ่านในโปรแกรม Wireshark 

2. โปรแกรม Burp Suit Free Edition : ใช้ดักจับข้อมูลของแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนใน
ส่วนของการส่งข้อมูล และรับข้อมูลจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ทีใ่ช้โปรโตคอล HTTP/HTTPS 

3. โปรแกรม Apk and Dex Android files to Java : โดยน าแอปพลิเคชันมาท าการ 
Reverse Engineering 
 

ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลการออกก าลังกาย ในที่นี้ใช้อุปกรณ์การออกก าลังกาย 3 ยี่ห้อ ได้แก่ 
Fitbit Jawbone และ Mi Band 2 ซึ่งสามารถแบ่งผลลัพธ์ในการดักจับข้อมูลออกได้เป็น 3 ส่วน 
ได้แก่  

1. ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลเมื่อเชื่อมต่อบลูทูธในแต่ละอุปกรณ์  
2. ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลที่สมาร์ทโฟน คือ เมื่อแอปพลิเคชันท าการติดต่อไปยัง เว็บ

เซิร์ฟเวอร์ 
3. ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลที่ตัวแอปพลิเคชัน 

 
4.3.1 ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลเมื่อเชื่อมต่อบลูทูธในแต่ละอุปกรณ์  
จากรูป 4.11 4.12 และ 4.13 เป็นผลลัพธ์จาการดักจับข้อมูลของบลูทูธระหว่างอุปกรณ์ติดตาม

การออกก าลังกายยี่ห้อ Fitbit Charge HR และสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยี่ห้อ Flash 
Plus 2 ซึ่งมีการอุปกรณ์ต้นทาง อุปกรณ์ปลายทาง โปรโตรคลอที่ใช้ ความยาวของข้อมูล และ 
รูปแบบของข้อมูล 
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1) Fitbit Charge HR 

รูปที่ 4.10 การดักจับการเชื่อมต่อผ่านบลูทูธของ Fitbit Charge HR         
      

รูปที่ 4.11 การดักจับการสื่อสารผ่านบลูทูธระหว่าง Fitbit Charge HR  
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รูปที่ 4.12 การดักจับการส่งข้อมูลผ่านบลูทูธของ Fitbit Charge HR  

 
1.1) การท างานของบลูทูธระหว่าง Fitbit Charge HR และสมาร์ทโฟน Flash Plus 2 

เริ่มจากการที่สมาร์ทโฟนยี่ห้อ Flash Plus 2 มีการร้องขอการเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์
ปลายทาง Fitbit Charge HR และมีการตอบกลับเพ่ือท าการเชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์ทั้งสอง 
(ตัวอย่างในรูปที่ 4.10) สมาร์ทโฟนและอุปกรณ์ Fitbit Charge HR มีการตรวจสอบและร้องขอข้อมูล
ต่างๆระหว่างกัน ในส่วนของข้อมูลที่เก็บอยู่ใน Fitbit Charge HR จะถูกส่งกลับมายังสมาร์ทโฟนยี่ห้อ 
Flash Plus 2 ตามตัวอย่างในรูปที่ 4.12 (คาดว่าเป็น handle : 0x0016) โดยผ่านโปรโตคอลบลูทูธ 
ATT   

 
1.2) รูปแบบข้อมูลที่ส่งผ่านบลูทูธ 

การติดต่อกันผ่านทางบลูทูธข้อมูลจะมีการส่งในรูปของแพ็คเก็ต โดยการเข้ารหัสแพ็คเก็ตและ
แบ่งแพ็ตเก็ตนั้นเป็นส่วนย่อยๆ เพ่ือท าการสื่อสารข้อมูลระหว่างกัน จะสังเกตได้จากข้อมูลที่อ่านได้
จากการรับและส่งของอุปกรณ์ทั้งสอง ในส่วนของ Haddle (รหัส Opcode) ที่ได้ระบุไว้ในข้อมูลที่ได้
ดักจับไว้ ซึ่งข้อมูลที่มีรหัส Haddle เดียวกันเป็นข้อมูลแพ็คเก็ตเดียวกัน แต่ละการคุยกันของทั้ง 
Fitbit Charge Hr และสมาร์ทโฟน Flash Plus 2 จะบอกถึงรหัสข้อมูลที่เข้ารหัสไว้ ซึ่งสามารถน ามา
อ้างอิงได้จากงานวิจัยที่เก่ียวข้องจะกล่าวถึงในหัวข้อของงานวิจัยบทที่ 2 (หัวข้อ2.12) 
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2) Jawbone UP 3 

จากรูป 4.14 4.15 และ 4.16 เป็นการดักจับข้อมูลผ่านบลูทูธระหว่างอุปกรณ์ติดตามการออก
ก าลังกาย Jawbone UP 3 และสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยี่ห้อ Flash Plus 2 ซึ่งมีการ
แสดง อุปกรณ์ต้นทาง อุปกรณ์ปลายทาง โปรโตคลอที่ใช้ ความยาวของข้อมูล และ รูปแบบของข้อมูล 
 

รูปที่ 4.13 การดักจับการเชื่อมต่อผ่านบลูทูธของ Jawbone UP 3  

รูปที่ 4.14 การดักจับการสื่อสารผ่านบลูทูธของ Jawbone UP 3  
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รูปที่ 4.15 การดักจับการส่งข้อมูลผ่านบลูทูธของ Jawbone UP 3  

 
 

2.1)  การท างานของบลูทูธระหว่าง jawbone up3 และสมาร์ทโฟน Flash Plus 2 
ล าดับการท างานในการดักจับการส่งผ่านข้อมูลทางบลูทูธของ Jawbone UP 3 กับสมาร์ท

โฟนยี่ห้อ Flash Plus 2  ด้วยโปรโตคอล ATT เริ่มจากสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยี่ห้อ 
Flash Plus 2 มีการร้องขอการเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์ปลายทาง Jawbone UP 3 และ Jawbone UP 
3 มีการตอบกลับเพ่ือท าการเชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์ทั้งสอง (ตัวอย่างในรูปที่ 4.13) เมื่อมีการจับคู่กัน
แล้วสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยี่ห้อ Flash Plus 2 ได้มีการท าการร้องขอข้อมูลต่างๆที่
เก็บจากอุปกรณ์ Jawbone UP 3 ซึ่งการร้องขอข้อมูลของทั้ง Flash Plus 2 และ Jawbone UP 3 
จะมีการร้องขอข้อมูลแพ็คเก็ตและส่งข้อมูลกันตลอดเวลา ข้อมูลที่ท าการส่งมาและร้องข้อนั้นจะอยู่ใน
รูปแพ็คเก็ตย่อย ตัวอย่างในรูปที่ 4.15 (คาดว่าเป็น handle : 0x0013 และ 0x0015)  
 

2.2)  รูปแบบข้อมูลที่ส่งผ่านบลูทูธ 
การติดต่อกันผ่านทางบลูทูธข้อมูลจะมีการส่งในรูปของแพ็คเก็ต โดยการเข้ารหัสแพ็คเก็ตและ

แบ่งแพ็ตเก็ตนั้นเป็นส่วนย่อยๆ เพ่ือท าการสื่อสารข้อมูลระหว่างกัน จะสังเกตได้จากข้อมูลที่อ่าน ได้
จากการรับและส่งของอุปกรณ์ทั้งสอง ในส่วนของ Haddle (รหัส Opcode) ที่ได้ระบุไว้ในข้อมูลที่ได้
ดักจับไว้ ซึ่งข้อมูลที่มีรหัส Haddle เดียวกันเป็นข้อมูลแพ็คเก็ตเดียวกัน แต่ละการคุยกันของทั้ง 
Jawbone UP3 และสมาร์ทโฟน Flash Plus 2 จะบอกถึงรหัสข้อมูลที่เข้ารหัสไว้  
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3) MI Band 2 

จากรูป 4.17 4.18 4.19 และ 4.20 เป็นการดักจับข้อมูลผ่านบลูทูธระหว่างอุปกรณ์ติดตามการ
ออกก าลังกาย Mi Band 2 และสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยี่ห้อ Flash Plus 2 ซึ่งมีการ
แสดง อุปกรณ์ต้นทาง อุปกรณ์ปลายทาง โปรโตคลอที่ใช้ ความยาวของข้อมูล และ รูปแบบของข้อมูล 

 

 
รูปที่ 4.16 การดักจับการเชื่อมต่อผ่านบลูทูธของ Mi Band 2  

 

 
รูปที่ 4.17 การดักจับการส่งข้อมูลผ่านบลูทูธของ Mi Band 2  
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รูปที่ 4.18 การดักจับการสื่อสารผ่านบลูทูธของ Mi Band 2 (1) 

 

 
รูปที่ 4.19 การดักจับการสื่อสารผ่านบลูทูธของ Mi Band 2 (2) 

 
3.1) การท างานของบลูทูธระหว่าง Mi band 2 และสมาร์ทโฟน Flash Plus 2 

ล าดับการท างานในการดักจับการส่งผ่านข้อมูลทางบลูทูธของ Mi band 2 กับสมาร์ทโฟน
ยี่ห้อ Flash Plus 2  ด้วยโปรโตคอล ATT เริ่มจากสมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ยี่ห้อ 
Flash Plus 2 มีการร้องขอการเชื่อมต่อไปยังอุปกรณ์ปลายทาง Mi Band 2 และมีการตอบกลับเพ่ือ
ท าการเชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์ทั้งสอง เมื่อเชื่อมต่อกันแล้ว Flash Plus 2 มีการส่งค าสั่งบางอย่างไป
โดยที่ Mi band 2 ยังไม่มีการตอบกลับ (ดังตัวอย่างในรูป 4.16) เมื่อ Mi Band 2 ได้รับค าสั่งดังกล่าว
แล้วถึงท าการส่งข้อมูลแต่ละแพ็คเก็ตไปที่สมาร์ทโฟน ดังตัวอย่างในรูปที่ 4.17 (handle : 0x0040) 
และจึงมีการสื่อสารและตรวจสอบกัน ดังตัวอย่างในรูปที่ 4.18 และ 4.19        
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3.2)  รูปแบบข้อมูลที่ส่งผ่านบลูทูธ 
การติดต่อกันผ่านทางบลูทูธข้อมูลจะมีการส่งในรูปของแพ็คเก็ต โดยการเข้ารหัสแพ็คเก็ต

และแบ่งแพ็คเก็ตนั้นเป็นส่วนย่อยๆ เพ่ือท าการสื่อสารข้อมูลระหว่างกัน จะสังเกตได้จากข้อมูลที่อ่าน
ได้จากการรับและส่งของอุปกรณ์ทั้งสอง ในส่วนของ Haddle (รหัส Opcode) ที่ได้ระบุไว้ในข้อมูลที่
ได้ดักจับไว้ ซึ่งข้อมูลที่มีรหัส Haddle เดียวกันเป็นข้อมูลแพ็คเก็ตเดียวกัน แต่ละการคุยกันของทั้ง Mi 
Band 2 และสมาร์ทโฟน Flash Plus 2 จะบอกถึงรหัสข้อมูลที่เข้ารหัสไว้  

 
4.3.2 การเปรียบเทียบการดักจับข้อมูลผ่านบลูทูธ ด้วยโปรแกรม Wireshark 
จากการจับคู่ของอุปกรณ์กับสมาร์ทโฟนของอุปกรณ์ทั้ง 3 มีความเหมือนกันคือ เริ่มจากสมาร์ท  

โฟนต้องมีการไปร้องขออุปกรณ์เพ่ือใช้ในการเชื่อมต่อระหว่างกัน เพ่ือใช้ในการส่งข้อมูล มีการส่ง
ข้อมูลเป็นแพ็คเก็ต ใช้โปรโตคอลบลูทูธ ATT เหมือนกัน  

ความแตกต่างของการส่งข้อมูลของแต่ละอุปกรณ์ไปยังสมาร์ทโฟนผ่านทางบลูทูธของอุปกรณ์ทั้ง 3 
คือ ในล าดับการส่งข้อมูลของ Fitbit Charge HR มีการตรวจสอบและการสื่อสารข้อมูลระหว่าง
สมาร์ทโฟนก่อนถึงจะส่งข้อมูลจากอุปกรณ์มาให้สมาร์ทโฟน ส่วนของ Jawbone UP 3 ในการส่ง
ข้อมูลของอุปกรณ์ไปยังสมาร์ทโฟน มีการตรวจสอบและสื่อสารกันตลอดการส่ง และในส่วนของ Mi 
Band 2  หลังจากการจับคู่กับสมาร์ทโฟนแล้ว สมาร์ทโฟนมีการส่งค าสั่งบางอย่างไปให้อุปกรณ์ และ
อุปกรณ์ได้ส่งข้อมูลของอุปกรณ์ไปยังสมาร์ทโฟน หลังจากนั้นจึงท าการตรวจสอบและสื่อสารระหว่าง
กัน 

ตารางท่ี 4.1 การเปรียบเทียบการดักจับข้อมูลผ่านบลูทูธ ด้วยโปรแกรม Wireshark 
 

Fitbit 
Charge HR 

Jawbone 
Up3 

Mi Band 
2 

ใช้บลูทูธ 4.0 √ √ √ 
การใช้โปรโตคอลบลูทูธ ATT √ √ √ 
การสื่อสารกันและข้อมูลเก็บอยู่ในรูปแพ็คเก็ต √ √ √ 
ข้อมูลมีการเข้ารหัส √ √ √ 

ส่งแพ็คเก็ตข้อมูลทีเดียว √  √ 
มีการตรวจสอบบางสิ่งก่อนการส่งแพ็คเก็ต
ข้อมูล 

√   

มีการตรวจสอบหลังการส่งแพ็คเก็ตข้อมูล √ √ √ 
มีการสื่อสารกันตลอดการส่งแพ็คเก็ตข้อมูล  √  
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4.3.3 ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลที่สมาร์ทโฟน  

การดักจับข้อมูลที่เข้าและออกจากโปรโตคอล HTTP/HTTPS จากแอปพลิเคชันในสมาร์ทโฟน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ด้วยโปรแกรม Burp Suit Free Edition 

1) Fitbit Charge HR 

 
รูปที่ 4.20 การดักจับข้อมูลที่ส่งและรับบน HTTP/HTTPS  

 

 
รูปที่ 4.21 การดักจับข้อมูลการเรียกใช้ API จากแอปพลิเคชัน Fitbit  

 
จากรูปเป็นการดักจับการท างานของการส่งและรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน         แอน

ดรอยด์ยี่ห้อ Flash Plus 2 ไปยัง Web Server ด้วยโปรแกรม Burp Suit Free Edition ซึ่งการดักจับ
ข้อมูลนี้จะมีการบอกถึง Host ที่ส่งและรับของข้อมูลรูปของการส่งข้อมูล รูปแบบการตอบกลับจาก 
Web Server โปรโตคอลที่ใช้ Method ที่ใช้ และความยาวของข้อมูล 
 

1.1 )  การท างานของการส่งและรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ไปยัง Web Server 
  ในที่นี้จะดูการท างานของแอปพลิเคชัน Fitbit จากที่สมาร์ทโฟนเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ Fitbit 

Charge HR แล้ว แอปพลิเคชันของ Fitbit บนสมาร์ทโฟนได้มีการติดต่อไปยัง Web Server หลังจากท าการ 
Authentication ได้มีการติดต่อและส่ง Token กลับมาและจึงได้มีการร้องขอ API เพ่ือน าข้อมูลต่างๆจาก 
Web Server มาแสดงบนแอปพลิเคชัน ในการร้องขอข้อมูลต่างๆของ Fitbit Charge HR จะมี API ที่บอกถึง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การเรียกข้อมูลในแต่ละประเภท ในตัวอย่างจากรูปที่ 4.21 ในส่วนของ Host ได้มีการบอกถึงการเรียก API 
และส่วนของ Url ได้บอกถึงว่า เรียก API เป็นประเภทข้อมูลอะไร เช่น ข้อมูล Profile , Privacy Setting , 
Notification , food , Exercises Setting , Device Type  เป็นต้น   

การส่งและรับข้อมูลของแอปพลิเคชัน Fitbit ที่ Host ของแอปพลิเคชันไม่ได้บอกการกระท าที่ แน่
ชัด  เช่น เมื่อเชื่อมต่ออุปกรณ์แล้วไม่ได้บอกว่ามีการซิงค์ข้อมูล แต่บอกเป็น Host ของ Fitbit ทั่วไป คือ 
Https://static0.fitbit.com แต่ในส่วนของการเรียก API จะเป็น Host ที่ใช้เรียก API ดังตัวอย่างในรูปที่ 4.21 
และในส่วนของ Url จะมีการบอกว่ามีการร้องขอและรับข้อมูลประเภทไหน Method ที่ใช้ในการส่งและรับ
ข้อมูล คือ Get   
 

1.2 ) รูปแบบของข้อมูล 
 

 
รูปที่ 4.22 Header ข้อมูลที่ส่งจากแอปพลิเคชัน Fitbit ไป Web Server   

 

 
รูปที่ 4.23 ตัวอย่างข้อมูล JSON ที่ตอบกลับมายังแอปพลิเคชัน Fitbit    

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://static0.fitbit.com/
https://www.unzeen.com/article/3479/


125 
 

จากรูปที่ 4.22 เป็น Header ของการดักจับข้อมูลจากรูปที่ 4.21  ในบรรทัดที่ 56 ในส่วนของ 
Profile ได้มีการบอกโปรโตคอลที่ใช้ในการ Authentication คือ โปรโตคอล OAuth  และได้มีบอกถึง Key 
และ Signature ที่เข้ารหัส รวมถึงการเข้ารหัสด้วยวิธี HMAC-SHA 1 และได้ระบุรหัสของ Token เพ่ือใช้ใน
การร้องขอข้อมูล ในการส่งข้อมูลที่ร้องขอไปยัง Web Server ใช้โปรโตคอล Https สังเกตได้จากในส่วนของ 
Host ในรูปที่ 4.21 แต่ที่แอปพลิเคชันใช้โปรโตคอล http ซึ่งดูได้จากข้อมูลที่ดักจับจากการส่งออกและ
รับเข้ามาจาก Web Server ซึ่งข้อมูลของ Profile ที่ตอบกลับมานั้นมีรูปแบบเป็น JSON แสดงในรูปที่ 4.23   

ในส่วนของรูปแบบไฟล์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารไปยัง Web Server ส าหรับในตัวแอปพลิเคชัน 
Fitbit นั้น มีทั้งรูปแบบไฟล์ที่เป็น JSON และ Text สังเกตได้จากรูปที่ 4.21 ในส่วนของ MIME type 
ตัวอย่างการติดต่อสื่อสารโดยใช้ Text file แสดงในรูปที่ 4.24 และ 4.25 

 

 
รูปที่ 4.24 ตัวอย่างข้อมูล Text File ที่ส่งจากแอปพลิเคชัน Fitbit ไปยัง Web Server    

 

 
รูปที่ 4.25 ตัวอย่างข้อมูล Text File ที่ตอบกลับมาแอปพลิเคชัน Fitbit    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.26 การแปลงข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ JSON ในส่วนของ Profile (1) 

 

 
รูปที่ 4.27 การแปลงข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ JSON ในส่วนของ Profile (2)  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.28 การแปลงข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ JSON ในส่วนของ Profile (3) 

 

 
รูปที่ 4.29 การแปลงข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ JSON  ในส่วนของ Profile (4)   

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวอย่างรูปที่ 4.30 ในบรรทัดที่ 64 เป็นการบอกข้อมูลเกี่ยวกับการร้องขอ API ของ Device Types 
 
 
 

 
 
 
 

 
รูปที่ 4.30 การดักจับข้อมูลการเรียกใช้ API Fitbit ในแพ็คเก็ต Device Type 

 

 
รูปที่ 4.31 การตอบกลับจากการเรียกใช้ API Fitbit ในแพ็คเก็ต Device Type 

 
 

1.2.1) รูปแบบของข้อมูลการออกก าลังกาย 
รูปแบบข้อมูลการออกก าลังกายหลังจากส่ง Token เพ่ือไปขอข้อมูลจาก Web Server 

แสดงในรูปที่ 4.32 ของบรรทัดที่ 96 ใช้ Method Get ในการรับและมีการตอบกลับของ Web 
Server ด้วยรูปแบบของข้อมูลเป็น JSON แสดงในรูปที่ 4.33 และมีการแปลงให้อยู่ในรูปแบบที่อ่าน
ง่ายในรูปที่ 4.34 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.32 การเรียกใช้ API Fitbit ในแพ็คเก็ต Activity Step 
 

 
รูปที่ 4.33 การตอบกลับการเรียกใช้ API Fitbit ในแพ็คเก็ต Activity Step 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.34 การจัดเรียงข้อมูลของ JSON ให้อ่านได้ง่ายขึ้น 

 
 รูปแบบของข้อมูลการออกก าลังกายของ Fitbit Charge HR มีการเก็บข้อมูลทุกนาทีใน
การเดิน ดูได้จากการเดินตั้งแต่ 00:00:00 สังเกตที่จุดเวลา 00:54:00 ได้เริ่มมีการเดิน 36 ก้าว ซึ่งผู้
ทดสอบได้เดิน ณ เวลานั้นจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2) Jawbone UP 3 

 
รูปที่ 4.35 การดักจับข้อมูลที่รับและส่งบน HTTP/HTTPS จากแอปพลิเคชัน UP  

 

 

 
รูปที่ 4.36 การเรียกใช้ API จากแอปพลิเคชัน UP ในแต่ละแพ็คเก็ต 

 
จากรูปเป็นการดักจับการท างานของการส่งและรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน          

แอนดรอยด์ยี่ห้อ Flash Plus 2 ไปยัง Web Server ด้วยโปรแกรม Burp Suit Free Edition ซึ่งการดัก
จับข้อมูลนี้จะมีการบอกถึง Host ที่ส่งเข้าและออกของข้อมูล มีการส่งข้อมูลออกเป็นรูปแบบไหน มี
การตอบกลับมาเป็นรูปแบบไหน วิ่งผ่านโปรโตคอลอะไร ใช้ Method อะไร ความยาวของข้อมูลเป็น
เท่าไร และรูปแบบข้อมูลเป็นอย่างไร 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.1)  การท างานของการส่งและรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ไปยัง Web Server 
ในที่นี้จะดูการท างานของแอปพลิเคชัน Jawbone UP 3 หลังจากที่สมาร์ทโฟนเชื่อมต่อกับ

อุปกรณ์ Jawbone UP 3 แล้ว แอปพลิเคชันของ Jawbone UP 3 บนสมาร์ทโฟนได้มีการติดต่อไปยัง Web 
Server โดยใช้ Host ที่มีชื่อว่า https://bandsync.android.jawbone.com เพ่ือท าการบอกว่ามีการ
เชื่อมต่ออุปกรณ์และท าการตรวจสอบข้อมูลเพ่ือส่งข้อมูลกลับมา หลังจากนั้นได้มีการร้องขอ API เพ่ือน า
ข้อมูลต่างมาแสดงบนแอปพลิเคชัน ในการร้องขอข้อมูลต่างๆของ Jawbone UP 3 นั้นจะมี API เฉพาะเพ่ือ
เรียกข้อมูลในหมวดนั้นๆ  เช่น ตัวอย่างจากรูปที่ 4.36 ในส่วนของ Host ได้มีการบอกถึงการเรียก API และ
ส่วนของ Url ได้บอกถึงเรียก API ข้อมูลอะไร ได้แก่ ข้อมูล User , Setting , Notification , Event , 
Configuration เป็นต้น   

การส่งและรับข้อมูลของแอปพลิเคชัน Jawbone UP 3 ที่ Host และ Url จะบอกได้ว่ามีการ
ติดต่อสื่อสารกันเกี่ยวกับข้อมูลประเภทอะไรบ้าง และ Method ที่ใช้ในการรับส่งข้อมูลมีทั้ง Get และ Post  

 
2.2) รูปแบบของข้อมูล 

 

 
รูปที่ 4.37 Header ของข้อมูลที่ส่งจากแอปพลิเคชัน UP ไปยัง Web Server   

 

 
รูปที่ 4.38 ตัวอย่างข้อมูล JSON ที่ส่งจากแอปพลิเคชัน UP ไปยัง Web Server   

 
จากรูปที่ 4.38 เป็นรูปแบบของข้อมูลจากการดักจับข้อมูลของบรรทัดที่ 23 ของรูปที่ 4.36  ในส่วน

ของ Event หลังจาการเชื่อมต่ออุปกรณ์ซึ่งอยู่ในบรรทัดที่ 20 ของรูปที่ 4.35 ซึ่งลักษณะของข้อมูลจากแอป
พลิเคชันไม่มีการเข้ารหัสไว้ แต่มีการเข้ารหัสหลังออกจากแอปพลิเคชันเมื่อส่งไปยัง Web Server สังเกตได้
จากในส่วนของ Host ว่า ใช้โปรโตคอล Https ในรูปที่ 4.36 แต่ที่แอปพลิเคชันใช้โปรโตคอล http ได้มีการ
ส่งกลับข้อมูลในรูปแบบ JSON ไปยัง Web Server ซึ่งข้อมูล Event ที่ส่งออกไปยังเว็บ Server ได้มีการ
แปลงได้ว่าส่งอะไรออกไปบ้าง แสดงในรูปที่ 4.39 และ 4.40 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ในส่วนของรูปแบบไฟล์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารไปยัง Web Server ส าหรับในตัวแอปพลิเคชัน 
Jawbone UP 3 นั้น มีทั้งรูปแบบไฟล์ที่เป็น JSON สังเกตได้จากรูปที่ 4.36 ในส่วนของ MIME type  

 
 

 
 

รูปที่ 4.39 การแปลงข้อมูล JSON ทีส่่งจากแอปพลิเคชัน UP ไปยัง Web Server (1)   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.40 การแปลงข้อมูล JSON ที่ส่งจากแอปพลิเคชัน UP ไปยัง Web Server (2)   
 

หลังจากที่แอปพลิเคชันได้ร้องขอไปยัง Web Server ในส่วนของ event ได้มีการตอบกลับมาจาก 
Web Server ดังรูปที่ 4.41 ได้มีการส่งข้อความกลับมาว่า ‘OK’ รหัส ‘2000’ เวลาบอกเป็น timestamp 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.41 ตัวอย่างข้อมูลที่ตอบกลับจาก Web Server มายังแอปพลิเคชัน UP   

  
ตัวอย่างการส่งและรับข้อมูลในการเรียก Url ของ Setting ดังรูปที่ 4.42 และ 4.43 

 
รูปที่ 4.42 การเรียกใช้ API จากแอปพลิเคชัน UP ในแพ็คเก็ต setting 

 

รูปที่ 4.43 การตอบกลับการเรียกใช้ API จากแอปพลิเคชัน UP ในแพ็คเก็ต setting 
 

2.2.1) รูปแบบของข้อมูลการออกก าลังกาย 
รูปแบบข้อมูลการออกก าลังกายหลังจากส่ง Token เพ่ือไปขอข้อมูลจาก Web Server 

แสดงในรูปที่ 4.44 ของบรรทัดที่ 43 ใช้ Method Get ในการรับและส่งข้อมูล และมีการตอบกลับ
ของ Web Server ด้วยรูปแบบของข้อมูลเป็น JSON แสดงในรูปที่ 4.45 และมีการแปลงให้อยู่ใน
รูปแบบที่อ่านง่ายในรูปที่ 4.46 และ 4.47 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 4.44 การร้องขอข้อมูล Token จากแอปพลิเคชัน UP ไปยัง Web Server 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่ 4.45 ตัวอย่างข้อมูลที่รับจาก Web Server มายัง UP ในรูปแบบ JSON 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://www.unzeen.com/article/3479/
https://www.unzeen.com/article/3479/


137 
 

 
รูปที่ 4.46 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (1) 

 

 
รปูท่ี 4.47 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (2) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.48 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (3) 

 

 
รูปที่ 4.49 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (4) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.50 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (5) 

 

 
รูปที่ 4.51 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (6)  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.52 การแปลงข้อมูล JSON ในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกาย (7) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3) Mi Band 2 

 
รูปที่ 4.53 ข้อมูลที่ส่งและรับบน HTTP/HTTPS บนแอปพลิเคชัน Mi Band 2   

 

 
รูปที่ 4.54 การเรียกใช้ข้อมูลจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2  

 
จากรูปเป็นการดักจับการท างานของการส่งและรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนแอนดรอยด์

ยี่ห้อ Flash Plus 2 ไปยัง Web Server ด้วยโปรแกรม Burp Suit Free Edition ซึ่งการดักจับข้อมูลนี้จะ
มีการบอกถึง Host ที่ส่งเข้าและออกของข้อมูล มีการส่งข้อมูลออกเป็นรูปแบบไหน มีการตอบกลับมา
เป็นรูปแบบไหน วิ่งผ่านโปรโตคอลอะไร ใช้  Method อะไร ความยาวของข้อมูลเป็นเท่าไร และ
รูปแบบข้อมูลเป็นอย่างไร 

  
3.1) การท างานของการส่งและรับข้อมูลจากแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ไปยัง Web Server 
ในที่นี้จะดูการท างานของแอปพลิเคชัน Mi Band 2 จากที่สมาร์ทโฟนเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ Mi Band 2 

แล้ว แอปพลิเคชันของ Mi Band 2 บนสมาร์ทโฟนได้มีการติดต่อไปยัง Web Server ดังข้อมูลในรูปที่ 4.55 
(ขยายมาจากรูปที่ 4.53)  โดยการส่ง app_token เพ่ือไปขอข้อมูลต่างๆของอุปกรณ์ ข้อมูลที่ส่งไปยัง Web 
Server นั้น มีการบอกถึง Last source , UserID , Last_Syn_date_time , appID , callID, Country และ 
Data_json ที่เข้ารหัสไว้   
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การส่งและรับข้อมูลของแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ที่ Host ของแอปพลิเคชัน มีการใช้ host และ Url 
เดียวกันทั้งหมด   ดังตัวอย่างในรูปที่ 4.54 และในส่วนของ Method ที่ใช้ในการส่งและรับข้อมูล คือ Post   
 

 
รูปที่ 4.55 ตัวอย่างข้อมูลที่ส่งจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ไปยัง Web Server ในบรรทัดที่ 1   

 

 
รูปที่ 4.56 การเรียกใช้ข้อมูลจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2  

 

 
รูปที่ 4.57 ตัวอย่างข้อมูลที่ส่งจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ไปยัง Web Server ในบรรทัดที่ 3   

 
 ความแตกต่างของข้อมูลที่ใช้ในการส่งออกจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ไปยัง Web 
Server ของรูปที่ 4.55 และ 4.57 ของบรรทัดที่ 1 และบรรทัดที่ 3 มีความแตกต่างกันของการร้องขอ
ในส่วนของข้อมูล Callid ซึ่งคิดว่าน่าจะเป็นส่วนของการร้องขอข้อมูลตามการเรียกของ id นั้นๆ 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2) รูปแบบของข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 4.58 ตัวอย่างข้อมูลที่ส่งจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ไปยัง Web Server  

 
จากรูปที่ 4.58 เป็นข้อมูลที่มีการร้องขอไปยัง Web Server ที่วิ่งออกจากแอปพลิเคชัน ข้อมูลที่

ส่งไปในส่วนของข้อมูลการออกก าลังกายมีการเข้ารหัสไว้ ในการส่งข้อมูลที่ร้องขอไปยัง Web Server ใช้
โปรโตคอล Https สังเกตได้จากในส่วนของ Host ในรูปที่ 4.56 แต่ที่แอปพลิเคชันใช้โปรโตคอล http ซึ่งดูได้
จากข้อมูลที่ดักจับจากการส่งออกและรับเข้ามาจาก Web Server ในส่วนของ Hearder ซึ่งข้อมูลที่ตอบ
กลับมาจาก Web Server นั้นมีรูปแบบเป็น JSON แสดงในรูปที่ 4.59   

ในส่วนของรูปแบบไฟล์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารไปยัง Web Server ส าหรับในตัวแอปพลิเคชัน Mi 
Band 2 นั้น มีทั้งรูปแบบไฟล์ที่เป็น JSON สังเกตได้จากรูปที่ 4.59 ในส่วนของ MIME type  

 

 
รูปที่ 4.59 ตัวอย่างข้อมูลที่ตอบกลับจาก Web Server มายังแอปพลิเคชัน Mi Band  

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://www.unzeen.com/article/3479/
https://www.unzeen.com/article/3479/


144 
 

 
รูปที่ 4.60 การส่งและรับข้อมูลของ Heart_rate ในบรรทัดที่ 16 

 
จากรูปที่ 4.60 ในบรรทัดที่ 16 เป็นการติดต่อสื่อสารข้อมูลเกี่ยวกับ Heart rate ซึ่งการส่ง

ข้อมูลจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ออกไปยัง Web Server นั้น มีลักษณะข้อมูล ดังรูปที่ 4.61 
ข้อมูลทั่วไปไม่มีการเข้ารหัส แต่ในส่วนของข้อมูลส่วนบุคคลและข้อมูลการออกก าลังกายนั้นมีการ
เข้ารหัสไว้ หลังนั้นได้มีการตอบกลับมาจาก Web Server ในรูปแบบข้อมูล JSON ดังรูปที่ 4.62 

 

 
รูปที่ 4.61 การส่งข้อมูลของ Heart_rate ไปยัง Web Server ในบรรทัดที่ 16 

 

 
รูปที่ 4.62 การตอบกลับข้อมูลของ Heart_rate จาก  Web Server ในบรรทัดที่ 16 
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รูปที่ 4.63 การส่งข้อมูลของ Device/Stat ในบรรทัดที่ 21 ไปยัง Web Server 

 
 ในการส่งข้อมูลจากแอปพลิเคชัน Mi Band 2 ไปยัง Web Server มีข้อมูลบางส่วนไม่
เข้ารหัส และข้อมูลบางส่วนเข้ารหัสไว้ ซึ่งในส่วนนนี้ ในรูปที่ 4.63 เป็นข้อมูลส่วนของอุปกรณ์ Mi 
Band 2 ที่ส่งไปยัง Web Server หลังจากมีการเชื่อมต่อกันระหว่างสมาร์ทโฟนและอุปกรณ์ Mi 
Band 2 และในรูปที่ 4.64 เป็นการตอบกลับจาก Web Server มายัง แอปพลิเคชัน Mi Band 2 

 

 
รูปที่ 4.64 การตอบกลับข้อมูลของ Device/Stat ในบรรทัดที่ 21 จาก Web Server 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.3.4 การเปรียบเทียบการดักจับข้อมูลที่สมาร์ทโฟน ด้วยโปรแกรม Burp Suit  
 จากการดักจับข้อมูลที่การส่งและรับจากโปรโตคอล HTTP/HTTPS จากแอปพลิเคชันในสมาร์ท
โฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ด้วยโปรแกรม Burp Suit Free Edition ของอุปกรณ์ทั้ง 3 มีความ
เหมือนกันคือ มีการส่งผ่านข้อมูลไปยัง Web Server โดยการใช้โปรโตคอล https ที่แอปพลิเคชันมี
การใช้โปรโตคอล http ใช้วิธีการติดต่อข้อมูลแบบ Post มีการร้องขอไปที่ Web Server โดยใช้ 
Token มีการใช้ไฟล์ในการส่งและรับข้อมูล เป็นแบบ JSON File รูปแบบข้อมูลที่ส่งไปที่ Web 
Server มีการเข้ารหัส 

ความแตกต่างของการส่งข้อมูลของแต่ละอุปกรณ์  จากแอปพลิ เคชันในสมาร์ทโฟน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กับ เว็บเซิร์ฟเวอร์ของอุปกรณ์ทั้ง 3 อุปกรณ์ คือ Fitbit Charge Hr และ 
Jawbone Up 3 มีการติดต่อและร้องขอข้อมูลจากแอปพลิเคชันกับเว็บเซิร์ฟเวอร์โดยการใช้ API 
เฉพาะในการเรียกข้อมูลประเภทนั้นๆ แต่ใน Mi Band 2 ไม่มีการเรียกใช้ API  ในส่วนวิธีการติดต่อ
ข้อมูล ในอุปกรณ์ยี่ห้อ Fitbit Charge Hr และ Jawbone Up 3 ใช้การติดต่อแบบ Get แต่ใน Mi 
Band 2 ใช้แค่ Post เพียงอย่างเดียว ส าหรับ Fitbit Charge Hr มีการใช้ไฟล์ในการส่งและรับข้อมูล 
เป็นแบบ JSON File และ Text File ใน Jawbone Up 3 และ Mi Band 2 ใช้รูปแบบ JSON File 
เพียงอย่างเดียว ใน Mi Band 2 มีการส่งข้อมูลการออกก าลังกายไปเก็บไว้ที่ Web Server อย่างเดียว
โดยที่ Server ได้ตอบกลับมาเป็นข้อมูลที่เข้ารหัสไว้ซึ่งไม่สามารถรู้ข้อมูลได้เหมือนกับ Fitbit Charge 
Hr และ Jawbone Up 3  
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ตารางที่ 4.2 การเปรียบเทียบการดักจับข้อมูลที่ส่งและรับจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ ด้วยโปรแกรม Burp 
Suit Free Edition 

Fitbit 
Charge HR 

Jawbone 
Up3 

Mi Band 
2 

มีการส่งผ่านข้อมูลไป Web Server โดยการใช้
โปรโตคอล https 

√ √ √ 

ที่แอปพลิเคชันมีการใช้โปรโตคอล http √ √ √ 
มี Host ที่ใช้ส าหรับติดต่อกับ API เฉพาะ √ √  
ใช้ Url ที่ใช้ส าหรับเรียกข้อมูลประเภทนั้นๆ √ √  
ใช้วิธีการติดต่อข้อมูลแบบ Post √ √ √ 
ใช้วิธีการติดต่อข้อมูลแบบ Get √ √  
มีการร้องขอไปที่ Web Server โดยใช้ Token √ √ √ 
มีการใช้ไฟล์ในการส่งและรับข้อมูล เป็นแบบ 
JSON File 

√ √ √ 

มีการใช้ไฟล์ในการส่งและรับข้อมูล เป็นแบบ 
Text File 

√   

รูปแบบข้อมูลที่ส่งไปที่ Web Server มีการ
เข้ารหัส 

√ √ √ 

เมื่อเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ข้อมูลมีการเข้าที่แอป
พลิเคชันโดยตรงไม่มีการเรียก API จาก Web 
Server 

  √ 

มีการส่งข้อมูลการออกก าลังกายไปเก็บไว้ที่  
Web Server อย่างเดียวโดยที่ Server ได้ตอบ
กลับมาเป็นข้อมูลที่เข้ารหัสไว้ 

  √ 

ใช้ API ในการเรียกข้อมูลมาแสดงในแอปพลิเค
ชันบนแอนดรอยด์ 

√ √  

มีการแสดงข้อมูลการออกก าลังกาย หลังจากการ
ตอบกลับจาก Web Server 

√ √  

 
4.3.5 ผลลัพธ์ของการดักจับข้อมูลที่ตัวแอปพลิเคชัน โดยวิธีการ Reverse Engineering 
การดักจับข้อมูลที่ตัวแอปพลิเคชัน โดยการน า แอปพลิเคชันมาท า Decompile ซึ่งเป็นเทคนิค

ทาง Reverse Engineering ซึ่งโปรแกรมที่ใช้ในการท า คือ Apk and Dex Android files to Java 
(ลิงค์ : http://www.javadecompilers.com/apk) แต่ผลที่ได้นั้นไม่สามารถ compile กลับได้ทั้ง 3 
อุปกรณ์ จึงท าได้เพียงอ่านตัวโค๊ดของแอปพลิเคชัน แต่ผลที่ได้ออกมานั้นไม่สามารถอ่านออกมาได้ 
เพราะโค๊ดของแอปพลิเคชันนั้นใช้ตัว Pro Guard ซึ่งท าหน้าที่ Obfuscator ตัวโค๊ดไว้ จึงไม่สามารถ
ท าให้อ่านได้  
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บทท่ี 5   
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ   

 
5.1  สรุปผล 

แอปพลิเคชันเกม PetFit เป็นแอปพลิเคชันเกมท่ีสามารถน าข้อมูลจากอุปกรณ์ติดตามการออก
ก าลังกายหลายยี่ห้อ โดยทดสอบจากตัวอย่าง 2 ยี่ห้อ คือ ฟิตบิต และจอร์โบน มาใช้ร่วมในการเล่น
เกม โดยน าข้อมูลจากสายรัดข้อมือที่ได้จากเว็บเซอร์วิสมาใช้เป็นกรณีศึกษาในการดึงข้อมูลไปใช้ใน
เกม เช่น จ านวนระยะทาง จ านวนก้าว และแคลอรี่  มาใช้ในการค านวณค่าพลังงานต่างๆ ได้แก่ 
อาหาร น  า และเข้าห้องน  า และใช้ค านวณค่าจากการท าภารกิจเพ่ือแปรเปลี่ยนเป็นเหรียญรางวัล  ผู้
เล่นต้องปฏิบัติภารกิจการออกก าลังกายตามที่ก าหนดไว้ จึงจะได้เหรียญรางวัลที่ใช้ในการแลกซื อไอ
เท็มให้เลี ยงสัตว์ได้  และเกมจะมีเครือข่ายสังคม สามารถดูคะแนนเพื่อน ส่งข้อความหาเพ่ือน เพ่ือเพ่ิม
ความท้าทายในการออกก าลังกายยิ่งขึ น ในการดึงข้อมูลจากสายรัดข้อมือเหล่านั น จะมีตรวจสอบการ
เข้าถึงข้อมูลการออกก าลังกายตามอุปกรณ์ที่ผู้ใช้ได้ใช้งาน เพ่ือส่งข้อมูลที่ต้องการไปยังแอปพลิเคชัน
เกมเพ่ือใช้ในการเกม โดยในการดึงข้อมูลจากอุปกรณ์โดยตรง ผู้พัฒนาได้ท าทดสอบอุปกรณ์ติดตาม
การออกก าลังกายตัวอย่าง 3 ยี่ห้อ คือ ฟิตบิต จอร์โบน และเสียวมิ แบน ท าการดักจับข้อมูลผ่านทาง 
Bluetooth การดักจับข้อมูลผ่านทางเข้าและออกจากโปรโตคอล HTTP/HTTPS และการดักจับ
ข้อมูลที่ตัวแอปพลิเคชัน โดยวิธีการ Reverse Engineering ซึ่งไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลที่เข้ารหัสได้ 
ท าให้การที่จะน าข้อมูลจากอุปกรณ์โดยตรงมาใช้ในเวลาใช้การเข้ารหัสข้อมูล ซึ่งการที่ใช้เว็บเซอร์วิสที่
ผู้ให้บริการเปิดให้ใช้สะดวกกว่า กรณีต้องการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ต้องการข้อมูลจากอุปกรณ์มาใช้
งาน  
 
5.2 ปัญหาและข้อก าจัดของการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

5.2.1 ส่วนเกม 
- ความคุ้นเคยต่อโปรแกรมที่ใช้ของผู้พัฒนาไม่มีพอกับระยะเวลาที่ท า 
- เลือกใช้เอนจิ นท าเกมไม่เหมาะสม 
- ระยะเวลาการท างานที่นานท าให้ตัวโปรแกรมมีการอัปเดตและอาจเกิดปัญหาที่ไม่คาดคิด 

เช่น SDK ของโปรแกรมไม่สามารถรับรองระบบได้ 
 
5.2.2 ส่วนการอินทิเกรต 
- จอร์โบน มี API แต่เมื่อท ามาใช้เขียนบนแอนดรอยด์ในการดึงข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์อุปกรณ์ 

แต่พบปัญหาคือไม่มีข้อมูล code ที่ได้ตอบกลับมา ในการที่จะไปร้องขอข้อมูลจากอุปกรณ์ได้
ต่อไป 

- เมื่อใช้เป็น SDK ของแอนดรอยด์สามารถเข้าถึงข้อมูลสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ แต่ปัญหาที่ได้
คือไม่สามารถรวมแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ของฟิตบิตกับจอร์โบนได้เป็นแอปพลิเคชัน
เดียวกันได้ เนื่องจากติดปัญหาเรื่อง Android SDK ของจอร์โบน  
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- ในส่วนการดึงข้อมูลเนื่องจากท าเป็นแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ คือมีไลบารี่ของ Fitbit และ 
Jawbone โดยรวมแอปพลิเคชันกับเกมบน Unity ไม่สามารถรวมได้ เพราะแอปพลิเคชันกับ 
Unity เป็น Private ต่อกัน  

-    การพัฒนาเกมด้วย Unity นั น ท าด้วยภาษา C# หรือ  JavaScript ซึ่งเป็นคนละ Platform 
กับ Java ที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบแอนดรอยด์  

-    แม้ว่า Unity จะสามารถ Export ออกมาเป็น Android Studio Project ได้ แต่การ Export 

จะได้มาเป็น JAR File ซึ่งผู้พัฒนาจะไม่สามารถแก้ไขโปรแกรมใดๆได้ ท าให้ไม่สามารถสร้าง 
Share Preference ระหว่างแอปพลิเคชันเพื่อส่งข้อมูลระหว่างกันได้ 

-    ในการเพ่ิมโค้ดในส่วนการติดต่อ Fitbit หรือ Jawbone Server ลงไปในแอปพลิเคชันที่
พัฒนาด้วยยูนิตี ก็ไม่สามารถท าได้ เพราะไม่สามารถแก้ไขโปรแกรมใดๆ ได้ ดังนั นการพัฒนา
เกมด้วยการรวมกันจึงไม่สามารถท าได้ 

- อธิบายเพ่ิมเติมดังนี ว่า เนื่องจากแอปพลิเคชันที่พัฒนาด้วย Unity จะสามารถ Export 
ออกมาเป็น JAR File ได้ ดังนั นการน าเอา Unity ไปรวมกับแอปพลิเคชันหลักที่พัฒนาด้วย 
Android สามารถท าได้ จะเป็นลักษณะว่ามีแอปพลิเคชันที่เป็น Android อยู่แล้ว Run   
แอปพลิเคชันที่สร้างด้วย Unity ในแอปพลิเคชัน Android อีกที  

 
5.2.3 ส่วนการดึงข้อมูล 
ปัญหาและข้อจ ากัดในการดักฟังข้อมูลผ่านบลูทูธ จากโปรแกรม Wireshark 
- โปรโตคอลบลูทูธ  มีการเข้ารหัสของข้อมูลแต่ละแพ็คเก็ตเอาไว้ ซึ่งไม่มีคีย์ หรือ Platform  

ที่ใช้ในการเทียบรหัส Opcode (ส่วนของ Handle) และการถอดรหัสข้อมูล  
- ไม่ทราบค าสั่งที่ใช้ในการส่งข้อมูลผ่านบลูทูธของแต่ละอุปกรณ์ แต่สามารถคาดเดาได้จาก

รูปแบบของข้อมูลที่มีการด าเนินการผ่านการกระท าที่ได้จากการเชื่อมต่อ และ รูปแบบของ
แพ็คเก็ตที่ส่งผ่านโปรโตคอลบลูทูธ 

- งานวิจัยที่เกี่ยวข้องไม่ได้รับความสนใจจากบุคคลอ่ืน จึงท าให้ข้อมูลที่ใช้ในการศึกษามี
ปริมาณไม่มากพอที่จะน ามาศึกษาในส่วนการดักฟังบลูทูธของอุปกรณ์ทั ง 3 กับสมาร์ทโฟน 

- สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์บางรุ่น ไม่มีไฟล์ส าหรับ log บลูทูธ (btsnoop_hci) 
จึงท าให้หาสมาร์ทโฟนที่สามารถดักจับทางบลูทูธได้น้อย 

- ในการดักจับข้อมูลสามารถท าได้ทีละอุปกรณ์ เพราะบลูทูธของโทรศัพท์ 1 เครื่องสามารถ
เชื่อมต่อได้อุปกรณ์เดียว 

 
    ปัญหาและข้อจ ากัดในการดักฟังข้อมูลผ่าน http/https ไปยัง Web Server จากโปรแกรม  Burp 
Suite Free Edition 

- ข้อมูลมูลบางอย่างมีการเข้ารหัสเอาไว้และไม่สามารถแปลงข้อมูลนั นออกมาได้ 
- ในการดักจับข้อมูลที่จะส่งและรับข้อมูลของแอปพลิเคชันในแต่ละอุปกรณ์ออกไปยัง Web 

Server ต้องมีการเชื่อมต่อของแต่ละอุปกรณ์หลายครั ง เนื่องจาก tool ที่ใช้ไม่ใช่ Version 
เต็มจึงไม่สามารถ Save การดักฟังนี ได้  
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- สมาร์ทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์บางรุ่น ไม่รองรับการลงสิทธิ์ CA เอาไว้บนเครื่องจึง
ไม่สามารถท่ีจะดักจับข้อมูลที่จะส่งไปยัง Server ได้  

- ในการดักจับข้อมูลสามารถท าได้ทีละอุปกรณ์ เพราะบลูทูธของโทรศัพท์ 1 เครื่องสามารถ
เชื่อมต่อได้อุปกรณ์เดียว 

 
5.3  ข้อเสนอแนะ  

- ควรมองภาพรวมให้ได้เพ่ือประเมินความต้องการของงานและเลือกเอนจิ นให้เหมาะสม 
รวมถึงวางแผนงานได้เหมาะกับเวลาที่มีทั งด้านปริมาณและด้านคุณภาพของเกม  

- ในส่วนเกมถ้าไม่จ าเป็นพยายามไม่ควรกดตกลงเวลาโปรแกรมมีการสอบถามว่าต้องการให้ 
อัปเดตหรือไม่  

- ควรท าการเชื่อมต่ออุปกรณ์ลงในแพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหนึ่งไปเลย คือควรท าใน Unity  
หรือ Android ไปทีเดียว  

- Fitbit  สามารถเข้าถึง API ได้ดีกว่า Jawbone เพราะมี Service ที่ดีกว่าในการเข้าถึง API  
- Jawbone เป็นควรท าเป็นแอนดรอยด์ เพราะมี Android SDK  มีค าสั่งเฉพาะในการใช้งาน  

Jawbone ใช้เป็นภาษา JAVA  
- การ login ควรท าให้ผู้ใช้งานสามารถ login แบบเก็บข้อมูลของผู้ใช้งานไว้ โดยไม่จ าเป็นต้อง 

ท าการ login ใหม่ทุกที่เข้าใช้งาน 
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ภาคผนวก ก  
การติดตั้งโปรแกรมในการพัฒนาแอปพลิชันเคชัน 

 
ก.1 การติดตั้ง Android Studio 

ในการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Android Studio จะต้องติดตั้ง JAVA JDK ให้เสร็จก่อน โดย
สามารถดาวน์โหลดได้ที่   

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-
2133151.html 

 
1. ดาวน์โหลด Android Studio ได้ที่ https://developer.android.com/studio/index.html 

 
รูปที่ ก.1 หน้าจอดาวน์โหลดโปรแกรม Android Studio 

 
2. ต้องอ่านและคลิกยอมรับข้อตกลงการใช้งานก่อนจะดาวน์โหลด 

 
รูปที่ ก.2 หน้าจอท าการยอมรับข้อตกลง 
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3. เปิดดาวน์โหลดโปรแกรม Android Studio เสร็จเรียบร้อย ให้คลิกเปิดไฟล์โปรแกรมขึ้นมาท าการ

ติดตั้ง ให้คลิกปุ่ม Next เพ่ือไปขั้นตอนต่อไป 

 
รูปที่ ก.3 หน้าจอท าการติดตั้งโปรแกรม Android Studio 

 
4. หน้านี้จะมี Component ให้เลือกติดตั้ง Android SDK แต่สามารถติดตั้งทั้ง Android SDK และ 

Android Virtual Device ก็ได้  

 
รูปที่ ก.4 หน้าจอการติดตั้ง Component ต่างๆ 
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5. หน้านี้จะเป็นข้อตกลงการใช้งานโปรแกรม Android Studio ให้คลิกปุ่ม I Agree เพ่ือไปขั้นตอน 

ต่อไป 

 
รูปที่ ก.5 หน้าจอยอมรับข้อตกลง 

 
6. ท าการก าหนด Path ของ Android Studio และ Android SDK แล้วคลิก Next ต่อไป 

 
รูปที่ ก.6 หน้าจอก าหนด Path ของ Android Studio และ Android SDK 
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7. ก าหนด Start Menu Folder ซึ่งในข้ันตอนนี้ให้คลิก Install เพ่ือเริ่มท าการติดตั้ง 

 
รูปที่ ก.7 หน้าจอคลิก Install เพ่ือท าการติดตั้ง Android Studio 

 
8. รอโปรแกรมท าการติดตั้งจนเสร็จ 

 
รูปที่ ก.8 หน้าจอสถานะ เมื่อก าลังติดตั้ง Android Studio 
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9. เมื่อติดตั้งเสร็จแล้ว ให้คลิกปุ่ม Next  

 
รูปที่ ก.9 หน้าจอสถานะ เมื่อติดตั้ง Android Studio เสร็จ 

 
10.  เมื่อติดตั้งโปรแกรม Android Studio เสร็จเรียบร้อยแล้ว คลิกปุ่ม Finish เพ่ือปิดหน้าต่าง 

แล้วเปิดโปรแกรม Android Studio ขึ้นมาใช้งานได้ 

 
รูปที่ ก.10 หนา้จอคลิก Finish เพ่ือเสร็จสิ้นการติดตั้งโปรแกรม Android Studio 
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ก.2 การติดตั้ง Unity 
1. เข้าเว็บ https://unity3d.com/get-unity/download/ เพ่ือท างานดาวน์โหลด file Unity  
 ส าหรับติดตั้ง คลิก Download Installer 

 
รูปที่ ก.11 หน้าจอการการ Download Installer โปรแกรม Unity 

 
2. เริ่มต้นการติดตั้งโปรแกรม คลิก Next 

 
รูปที่ ก.12 หน้าจอการเริ่มต้นติดตั้งโปรแกรม Unity 
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3. เลือก Accept License Agreement แล้ว คลิก Next 

 
รูปที่ ก.13 หน้าจอการยอมรับ License Agreement 

 
4. เลือกประเภทที่ต้องการติดตั้ง แล้วคลิก Next 

 
รูปที่ ก.14 หน้าจอเลือกประเภทขนาดที่ต้องการติดตั้งโปแกรม 
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5. เลือก Component ของโปรแกรม Unity ที่ต้องการติดตั้ง แล้วคลิก Next 

 
รูปที่ ก.15 หน้าจอเลือก Component ของโปรแกรม Unity 

 
6. เลือก Path ที่จะติดตั้งโปรแกรม Unity แล้วคลิก Next 

 
รูปที่ ก.16 หน้าจอเลือก Path ที่จะติดตั้งโปรแกรม Unity 
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7. กรณีติดตั้งโปรแกรมอ่ืน ของ Unity จะท าการดาวน์โหลดให้ เลือก Accept แล้วคลิก Next 

 
รูปที่ ก.17 หน้าจอการติดตั้ง โปรแกรมอ่ืน ของ Unity 

 
8. โปรแกรม Unity ท าการติดตั้งอยู่ จนกว่าจะข้ึนค าว่า Next ให้คลิก 

 
รูปที่ ก.18 หนา้จอรอท าการติดตั้ง โปรแกรมอ่ืน ของ Unity 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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9. รอท าการติดตั้ง 

 
รูปที่ ก.19 หน้าจอรอท าการติดตั้ง 

 
10. เมื่อติดตั้งเสร็จเรียบร้อยแล้ว คลิก Finish 

 
รูปที่ ก.20 หน้าจอการติดตั้งเสร็จสิ้น 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ก.3 การติดตั้ง XAMPP Server 
1. เมื่อท าการติดตั้ง XAMPP Server จะต้องท าการติดตั้งโปรแกรม ให้ท าการคลิกปุ่ม Next 

 
รูปที่ ก.21 หน้าจอเริ่มต้นการติดตั้ง XAMPP 

 
2. เลือก Component ทุกตัวที่ต้องการใช้งาน แล้วคลิก Next  

 
รูปที่ ก.22 หน้าจอการติดตั้ง Component ต่างๆ 

 
3. ก าหนด Path ของโปรแกรมท่ีจะติดตั้ง folder xampp แล้วคลิก Next  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รปูท่ี ก.23 หน้าจอการก าหนด Path ของโปรแกรม 

 
4. คลิก Next ต่อไป เป็นหน้าจอท่ีสามารถคลิกลิงค์เลือก install โปรแกรมอ่ืนของ Bitnami  

 
รูปที่ ก.24 หน้าจอที่สามารถเลือก install โปรแกรมอ่ืนของ Bitnami 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. คลิก Next เพ่ือท าการติดตั้งโปรแกรม XAMPP ลงเครื่อง 

 
รูปที่ ก.25 หน้าจอเตรียมพร้อมการติดตั้งโปรแกรม XAMPP 

 
6. รอจนกว่าจะติดตั้งเสร็จสิ้น 

 
รูปที่ ก.26 หน้าจอของโปรแกรม XAMPP ที่ก าลังติดตั้งอยู่ 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7. กรณีข้ึนแจ้งเตือนจาก Firewall ให้คลิก Allow access  

 
รูปที่ ก.27 หน้าจอการแจ้งเตือนของ Firewall 

 
8. เมื่อโปรแกรม XAMPP ถูกติดตั้งเสร็จแล้ว จะขึ้น Finish ให้คลิก Finish จากนั้น เปิด XAMPP 

ขึ้นมา ท าการ Start Server ต่อไป 

 
รูปที่ ก.28 หน้าจอการติดตั้งโปรแกรม XAMPP เสร็จเรียบร้อย 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ข  
คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 
1)   การเข้าสู่ระบบ 

เมื่อเข้าเกมมาที่หน้าแรกผู้ใช้งานสามารถใส่ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านที่ตัวเองเคยลงทะเบียนไว้ลง
ในช่องสีเทาทั้ง 2 ช่องดังรูปที่ ข.1 ได้ หลังจากนั้นจึงคลิกปุ่มสีแดงที่เขียนว่าเข้าสู่ระบบก็จะสามารถ
เข้าเกมได้ทันที แต่ถ้าหากยังไม่เคยลงทะเบียนมาก่อนให้คลิกปุ่มลงทะเบียนสีฟ้าเพ่ือลงทะเบียนเป็น
สมาชิกของเกม โดยระบบลงทะเบียนจะอธิบายวิธีการใช้งาน ในหัวข้อถัดไป 

 

 
รูปที่ ข.1 หน้าจอส าหรับการเข้าสู่ระบบ 

 
 หากการเข้าสู่ระบบส าเร็จ หน้าจอจะเปลี่ยนไปเหมือนภาพที่ ข.3 หรือถ้าหากยังไม่เคยตั้งค่า
อุปกรณ์ติดตามออกก าลังกายที่ใช้งานมาก่อนจะขึ้นหน้าต่างเหมือนภาพที่ ข.5 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2)  วิธีลงทะเบียนเข้าเกม 
 ในหน้าลงทะเบียนตามรูปที่ ข.2 ผู้ใช้งานเพียงแค่กรอกชื่อเข้าสู่ระบบที่ต้องการโดยที่ชื่อนี้จะ
แยกกันกับชื่อตัวละครในเกม และรหัสผ่าน หลังจากนั้นคลิกกากบาทเพ่ือออกจากหน้าลงทะเบียน
แล้วเข้าเกมตามปกติดังข้อที่ 1 
 

 
รูปที่ ข.2 หน้าต่างส าหรับลงทะเบียนเล่นเกม 

 
 หากคลิกลงทะเบียนแล้วยังไม่สามารถเข้าได้ ให้ลองเช็คอินเทอร์เน็ตว่ามีการเชื่อมต่ออยู่
หรือไม่ หรือว่าชื่อผู้ใช้งานอาจจะมีคนอื่นได้ใช้ไปแล้ว แนะน าให้ลองเปลี่ยนเป็นชื่ออ่ืนๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3) ปุ่มและค่าต่างๆที่หน้าจอหลัก 
 

 
รูปที่ ข.3 ปุ่มและค่าต่างๆที่หน้าจอหลัก 

 
 
4)  การแก้ไขข้อมูลและความต้องการของผู้ใช้งาน 
 การแก้ไขข้อมูลชื่อของตัวละครและอุปกรณ์ติดตามการออกก าลังกายที่ใช้ งานสามารถเข้าถึงได้
ตามรูปที่ ข.5 ซึ่งหลังจากมีการแก้ไขแล้วชื่อตัวละครจะเปลี่ยนไป แต่ถ้าเป็นส่วนของอุปกรณ์ติดตาม
จะเป็นหลังจากการเข้าสู่ระบบในครั้งต่อไป 

เลเวลและปุ่มโปรไฟล์
 ล์ 

ปุ่มภารกิจ 

ปุ่มไอเท็ม 

ปุ่มสังคมและพูดคุยกับ
เพ่ือน 

เหรียญที่ใช้ซื้อไอเท็ม 

คู่มือการเล่น 

ปุ่มเข้าในบ้าน 
ตัวละคร 

แทบพลังงานอาหาร 

แทบพลังงานห้องน้ า 

แทบพลังงานความสุข 

แทบพลังงานเครื่องดื่ม 

แทบพลังงานสุขภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ ข.4 หน้าจอโปรไฟล์แสดงให้เห็นปุ่มแก้ไขข้อมูลบริเวณตรงกลางด้านขวา 

 

 
รูปที่ ข.5 หน้าต่างส าหรับแก้ไขชื่อและอุปกรณ์ท่ีคลิกจากปุ่มในรูป ข.4 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5)  การดูบันทึกปริมาณการออกก าลังกายในวันปัจจุบัน 
 จากรูปที่ ข.4 จะทราบได้ว่าหน้าข้อมูลตัวละครมีปุ่ม 2 ปุ่ม โดยปุ่มด้านขวาคือปุ่มแก้ไขข้อมูล
และความต้องการของผู้ใช้งานตามข้อที่ 4 ส่วนปุ่มด้านซ้ายที่เขียนว่าบันทึกจะโชว์หน้าต่างดังรูปที่ ข.6 
ซึ่งประกอบไปด้วยชื่อผู้ใช้งานในอุปกรณ์ จ านวนก้าวเดิน ระยะทาง และแคลอรี่ที่เผาผลาญได้จาก
เที่ยงคืนของวันทีค่ลิกจนถึงปัจจุบัน 
 

 
รูปที่ ข.6 หน้าต่างแสดงข้อมูลการออกก าลังกายในปัจจุบัน 

 
 
6)  การซื้อและใช้ไอเท็ม 
 เมื่อคลิกเข้าไปในปุ่มโกดังจะข้ึนหน้าจอดังรูปที่ ข.3 ให้คลิกเลือกปุ่มสีแดงที่เขียนว่าร้านค้าจะเจอ
หน้าจอดังรูปที่ ข.7 ประกอบไปด้วยปุ่มข้างบน 4 อันเป็นปุ่มส าหรับเปลี่ยนหมวดของสินค้าในร้านค้า 
สินค้าจะอยู่บริเวณช่องสีฟ้าตรงกลางจอ และข้างล่างช่องสีเทาสามารถกรอกเลขเพ่ือเลือกจ านวน
สินค้าท่ีต้องการซื้อได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ ข.7 เปรียบเทียบหน้าต่างซื้อใช้สิ่งของระหว่างค่าเริ่มต้น (ซ้าย) และเมื่อมีการเลือกซื้อ (ขวา) 
 
 เมื่อผู้เล่นคลิกเลือกสินค้าที่ต้องการแล้วพิมพ์ปริมาณสินค้าที่ต้องการซื้อลงในช่องสีเทาเสร็จ
แล้วให้เลือกคลิกปุ่มสีเขียวที่เขียนว่าซื้อ ถ้าจ านวนเงินที่มีพอกับราคาของสินค้าทั้งหมดการซื้อจะ
ส าเร็จ สามารถดูจ านวนเงินที่เปลี่ยนไปและพลังงานที่เปลี่ยนไปได้หลังจากเปลี่ยนหน้าจอภายในหรือ
ภายนอกบ้าน หรือการเข้าเกมใหม่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7)  การติดตามความคืบหน้าและรับรางวัลจากภารกิจ 
 ระบบภารกิจผู้เล่นสามารถเข้าไปใช้งานได้ที่ปุ่มภารกิจจากหน้าจอหลัก เมื่อคลิกเข้ามาแล้วจะ
เข้ามายังหน้าต่างดังรูปที่ ข.8 โดยที่ข้อมูลการท าภารกิจจะได้มาจากการเข้าสู่ระบบ ตัวเกมจะดึง
ข้อมูลการออกก าลังกายเข้ามาอัปเดตให้โดยไม่ต้องท าอะไรเป็นพิเศษ 

 
รูปที่ ข.8 หน้าต่างแสดงภารกิจ 

 
 เมื่อหลอดสีฟ้าเต็มทับหลอดสีขาวหมดจะหมายถึงภารกิจส าเร็จแล้ว ผู้เล่นจะสามารถคลิกปุ่ม
สีแดงที่เขียนว่ารับเพ่ือเก็บรางวัลเป็นเงินตามจ านวนที่ถูกเขียนไว้ข้างหน้ารูปเหรียญสีเหลืองได้  โดย
ภารกิจที่ 1 กับ 2 จะเป็นภารกิจรายวันที่ต้องท าให้เสร็จภายในเที่ยงคืนส่วนภารกิจที่ 3 เป็นแบบราย
สัปดาห์ และภารกิจที่ 4 เป็นแบบรายเดือน 
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8)  รายช่ือเพื่อนและการพูดคุยผ่านบอร์ดของแต่ละบุคคล 
 เมื่อคลิกปุ่มสังคมจากหน้าหลักจะเปิดหน้าต่างดังรูปที่ ข .9 ขึ้นมา โดยที่หน้าต่างนี้จะบอก
รายละเอียดได้แก่ชื่อตัวละคร เลเวล และจ านวนเงินของเพ่ือนที่มี  
 

 
รูปที่ ข.9 หน้าต่างรายชื่อเพ่ือนที่จะแสดงข้อมูลเบื้องต้นบางอย่าง 

 
ปุ่มที่อยู่ข้างบนประกอบไปด้วยปุ่มแรกที่เขียนว่าเพ่ือน เมื่อผู้เล่นเปลี่ยนไปหน้าอ่ืนที่อยู่

ภายในหน้าต่างนี้ สามารถคลิกปุ่มนี้เพ่ือกลับมายังหน้ารายชื่อเพ่ือนได้ ส่วนปุ่มค าว่าบอร์ดจะพาไปยัง
บอร์ดพูดคุยของผู้เล่น ถ้าต้องการเข้าไปบอร์ดพูดคุยของเพ่ือนสามารถคลิกปุ่มที่มีรูปเหมือนบอลลูน
พูดคุยข้างหลังข้อมูลของเพ่ือนได้ โดยบอร์ดพูดคุยของทั้งผู้เล่นเองและเพ่ือนจะมีลักษณะเหมือนรูปที่ 
ข.10 ซึ่งจะแตกต่างกันที่ข้อมูลภายใน 
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รูปที่ ข.10 หน้าจอกระดานพูดคุยของบุคคล 

 
 
9)  การเข้าไปภายในบ้านและการเข้าห้องน้ า 
 เมื่อคลิกไปยังพ้ืนหลังรูปวัด จะเข้ามายังภายในบ้านได้ซึ่งภายในบ้านจะมีลักษณะดังรูปที่ ข.11 
และในนี้จะมีฟังก์ชันเพิ่มเติมมาจากภายนอกได้แก่การเข้าห้องน้ า  
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รูปที่ ข.11 หน้าจอหลักส าหรับพื้นท่ีภายในบ้าน 

 
ส าหรับการคลิกเข้าห้องน้ า ให้คลิกประตูด้านขวาที่อยู่ข้างๆ ป้ายสีเหลืองที่เขียนว่าห้องน้ า 

แต่ถ้าหากต้องการออกไปยังภายนอกบ้าน ให้คลิกประตูที่อยู่ด้านซ้ายของหน้าจอก็จะสามารถกลับไป
ยังหน้าหลักได้ 
 การคลิกเข้าหรือออกจากภายในบ้านจะช่วยแสดงข้อมูลที่เปลี่ยนแปลงไปจากการกระท าของ
ผู้เล่นได้ 
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ภาคผนวก ค  
รางวัลที่ได้รับจากผลงาน 

 
การประชุมวิชาการระดับปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ภูมิภาคอาเซียน ครั้งที่ 5  
(The 5th ASEAN Undergraduate Conference in Computing: AUC2 2017)  

การประชุมวิชาการนี้จัดขึ้นระหว่างวันที่  20 ถึง 22 เมษายน พ.ศ. 2560 ที่คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก ได้เข้าร่วมแข่งขันการน าเสนอผลงานวิชาการ
แบบปากเปล่า (Oral Presentation) ได้รับรางวัล “Best of Paper Award” ดังรูปที่ ค.1 และ รูปที่ 
ค.2 
 

 
รูปที่ ค.1 ประกาศนียบัตรรางวัล “Best of Paper Award” 
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รูปที่ ค.2 เข้าร่วมแข่งขันการน าเสนอผลงานวิชาการแบบ Oral Presentation 
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