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บทคัดย่อ 

          ทุกวนัน้ีทรัพยสิ์น เช่น เงินสด โฉนดท่ีดิน สัญญาซ้ือขาย หรือเอกสารส าคญัอ่ืนๆมี

การเก็บบนัทึกในรูปแบบของตวักลางท่ีสามารถจบัตอ้งได ้แต่ทรัพยสิ์นเหล่าน้ีอาจจะสูญ

หาย เสียหาย หรือถูกปลอมแปลงโดยผูไ้ม่ประสงคดี์ได ้จึงไดมี้การคิดคน้วิธีท่ีจะดูแลรักษา

ทรัพยสิ์นให้ปลอดภยัหรือลดอตัราการเสียหายของทรัพยสิ์นให้มากท่ีสุด ปริญญานิพนธ์น้ี

จึงได้มีการจัดท าข้ึนเพื่อน าเสนอการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการบนัทึกขอ้มูลท่ีข้ึนช่ือว่า

ปลอดภัยและโปร่งใสแก่การบันทึกข้อมูลท่ีสุด นั่นคือการบันทึกข้อมูลทรัพย์สินด้วย

เทคโนโลยีบล็อกเชน โดยวิธีการน้ีสามารถแกไ้ขปัญหาขา้งตน้ได ้ดว้ยการเขียนโคด้บนัทึก

ขอ้มูลของกิจกรรมทางธุรกรรมใส่ลงในเครือข่ายบล็อกเชน และดว้ยความสามารถพิเศษคือ

ขอ้มูลท่ีถูกบนัทึกไวจ้ะถูกบนัทึกตลอดไป ไม่สามารถจะปลอมแปลงได ้ผูจ้ดัท ามองเห็น

ความสามารถของเทคโนโลยีน้ีจึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันมือถือในรูปแบบของเกมท่ี

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนบนเครือข่ายอีเธอเรียมท่ีนิยมใช้กนัโดยทัว่ไป โดยแอป

พลิเคชนัจะเป็นรูปแบบของเกมสะสมสินทรัพยดิ์จิทลัซ่ึงเราก าหนดให้แมวเป็นสินทรัพย ์

และสร้างมูลค่าของทรัพยสิ์นดว้ยความหลากหลายทางพนัธุกรรมของแมว รวมถึงสามารถ

เพิ่มมูลค่าของสินทรัพยโ์ดยการเพาะพนัธุ์ ซ้ือขาย แลกเปล่ียนหรือการประมูล รวมถึงการให้

เช่าสินทรัพยดิ์จิทลัน้ีได ้  
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ABSTRACT 

 Normally, assets such as cash, title deeds, contracts, or other important documents 

are recorded in the form of tangible intermediaries. But these assets may be lost, damaged 

or forged by some people with malicious intents. Therefore, methods to maintain the 

property's safe or reduce the damage are invented. This project proposes an application of 

data recording technology that is safe and transparent to the data by using blockchain 

technology. The system can be used to solve the mentioned problems by writing code to 

record the transaction of data activities into the blockchain network with special abilities, 

that is the recorded data will be recorded forever and they cannot be changed. In this system, 

the capability of this technology is proposed in a form of a mobile game that use blockchain 

technology on the Etherium network. User can create a form of a digital asset collector 

game, which we have defined artificial cats as assets. Genetic diversities such as breeding, 

trading, exchanging, bidding and renting represent the attributes of digital assets. 
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บททีÉ ř  

บทนÎา 

ř.ř ความÁปÈ นมาของปัญหา 

      ผูจ้ดัท ามองเห็นถึงปัญหาการเก็บสินทรัพยห์รือเอกสารส าคญัท่ีมีมูลค่าในปัจจุบนั ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีจบั

ตอ้งไดจึ้งเกิดปัญหาการจดัเก็บและดูแลลเป็นเหตุใหเ้กิดการสูญหาย เสียหาย หรือถูกปลอมแปลงโดยผู ้

ไม่ประสงคดี์ ในปัจจุบนัซ่ึงเป็นยคุของเทคโนโลยีดิจิทลั จึงมีเทคโนโลยเีกิดขึ้นมาใหม่ท่ีช่ือวา่ บลอ็ก

เชน เป็นเทคโนโลยท่ีีช่วยเก็บขอ้มูลไดป้ลอดภยัมากขึ้นและไม่จ าเป็นตอ้งมีคนกลางในการดูแล แต่

เน่ืองจากวา่เทคโนโลยน้ีีเป็นเทคโนโลยใีหม่และท าความเขา้ใจไดย้าก ทางผูจ้ดัท าไดท้ราบถึงปัญหา

เหล่าน้ี จึงตอ้งการท่ีจะพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือในรูปแบบของเกมสะสมสินทรัพยป์ระยกุตก์บั

เทคโนโลยบีลอ็กเชนบนเครือข่ายอีเธอเรียม เพื่อท่ีจะสามารถท าใหบุ้คคลทัว่ไปไดมี้ความเขา้ใจและ

เขา้ถึงเทคโนโลยน้ีีไดม้ากขึ้น 

ř.Ś วตัถุประสงค์ของปริญญานิพนธ์ 

1) เพื่อน าเสนอให้ผูท่ี้มีความต้องการใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนให้เข้าใจง่ายผ่านแอปพลิเคชัน

รูปแบบเกมบนโทรศพัทมื์อถือ 

       2) เพื่อเป็นตน้แบบของการสร้างสินทรัพยดิ์จิทลับนเทคโนโลยบีลอ็กเชน 

       3) เพื่อศึกษาเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนับนเทคโนโลยีบลอ็กเชน 

       4) เพื่อศึกษาการพฒันาแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

       5) เพื่อเป็นแนวทางทางในการต่อยอดการพฒันาแอปพลิเคชนับนเครือข่ายอีเธอเรียม 

ř.ś ประÃยชน์ทีÉคาดว่าจะÅด้รับ 

1) แอปพลิเคชนัน้ีท าให้ผูจ้ดัท าเขา้ใจองคป์ระกอบและการพฒันาแอปพลิเคชนัเทคโนโลยีบล็อก

เชนบนเครือข่ายอีเธอเรียมมากขึ้น 

       2) บุคคลทัว่ไปเขา้ถึงเทคโนโลยบีลอ็กเชนไดง้่ายขึ้น 
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3) ปริญญานิพนธ์น้ีเป็นตวัอยา่งส าหรับพฒันาแอปพลิเคชนัประเภทเกมบนโทรศพัทมื์อถือโดยใช้

เทคโนโลยบีลอ็กเชน 

4) ผูใ้ชง้านไดรั้บความรู้ ความเขา้ใจ เก่ียวกบัเทคโนโลยบีลอ็กเชนมากขึ้น 

ř.Ŝ วิธีดÎาÁนินงาน 

      วิธีการด าเนินงานปริญญานิพนธ์น้ีแบ่งออกเป็น š ขั้นตอนหลกัดงัน้ี 

       1) ก าหนดปัญหาท่ีจะท าในปริญญานิพนธ์ 

       2) วิเคราะห์เพื่อหาแนวทางแกไ้ขปัญหา 

            3) ศึกษาและรวบรวมทฤษฎีท่ีจะใชใ้นการแกปั้ญหา 

       4) ออกแบบแอปพลิเคชนั ทั้งเชิงตรรกะและรูปร่างหนา้ตา 

       5)   ออกแบบโครงสร้างของระบบ 

       6) พฒันาแอปพลิเคชนั 

       7) ทดสอบเพื่อหาขอ้บกพร่อง 

       8) น าไปใชง้านจริงและวดัผล 

       9) จดัท าเอกสารและคู่มือการใชง้าน 

ř.ŝ ขอบÁขตของปริญญานิพนธ์ 

      1) แอปพลิเคชนัสามารถใชง้านดว้ยระบบปฏิบติัการแอนดรอยดรุ่์นท่ี Ş ขึ้นไป 

       2) ขณะใชง้านแอปพลิเคชนัจะตอ้งมีการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต 

       3) แอปพลิเคชนัน้ีเป็นแอปพลิเคชนัท่ีใชเ้ทคโนโลยีบลอ็กเชนเฉพาะบนเครือข่ายอีเธอเรียม 

       4) แอปพลิเคชนัน้ีอยูบ่นเครือข่าย Ropsten (Test Network) และ Main Network เท่านั้น 

                     5) ผูใ้ชต้อ้งเก็บรหสั (Seed Phrase) ท่ีใชส้ าหรับกูค้ืน Wallet ไวเ้อง ถา้หากสูญหายจะไม่สามารถกู้

คืนได ้

       6) ผูใ้ชท่ี้ไดรั้บสิทธ์ิความเป็นเจา้ของสินทรัพยดิ์จิทลัโดยสมบูรณ์ ตามท่ีระบุใน NFT License



 
 

 

บททีÉ Ś 

ทฤษฎทีีÉÁกีÉยวข้อง 

2.1 ทฤษฎีทีÉÁกีÉยวข้อง 

2.1.1 Blockchain 

เทคโนโลยีบล็อกเชนถูกคิดค้นขึ้ นมาคร้ังแรกในปี 200Š โดย satoshi nakamoto ซ่ึงเป็น

นามแฝงของคนหรือกลุ่มคนหน่ึง satoshi ไดก้ล่าวถึงเทคโนโลยีบล็อกเชน ใน White paper ของ 

Bitcoin ว่าเป็นระบบเงินอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถท าธุรกรรมไดโ้ดยไม่ตอ้งผ่านสถาบนัการเงินใด  

ๆ ซ่ึงหมายความว่าเทคโนโลยีบล็อกเชนคือระบบท่ีไร้ศูนยก์ลาง( Decentralized ) และ satashi ได้

กล่าวว่าประโยชน์หลกัของเทคโนโลยีบล็อกเชนคือการแกปั้ญหา Double-Spending ซ่ึงตอ้งอาศยั

ระบบแบบมีศูนยก์ลางคอยให้ความน่าเช่ือถือ เช่น ตอ้งมีระบบของธนาคารคอยตรวจธุรกรรม

ทางการเงินทุกคร้ัง ซ่ึงอาจเกิดความล่าชา้และเปลืองทรัพยากร อีกทั้งระบบนั้นตอ้งความน่าเช่ือถือ

มากพอ เพื่อใหม้ัน่ใจไดว้า่เงินท่ีใชท้ าธุรกรรมไปนั้นไม่เกิดการสูญหายระหวา่งทาง 

ความน่าเช่ือถือของเทคโนโลยีบล็อกเชนถูกสร้างขึ้นมาดว้ยหลกัการการท่ีว่า ขอ้มูลท่ีอยู่บน

บล็อกเชนไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้ โดยในเครือข่ายของคอมพิวเตอร์ท่ีทุกเคร่ืองมีส าเนาของ

ขอ้มูลชุดน้ีอยู่เหมือนกนัหมด เม่ือมีการท าธุรกรรม หรือ Transaction เกิดขึ้นมาใหม่ Transaction น้ี

จะถูกตรวจสอบและยืนยนัผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์น้ี ด้วย Consensus Algorithm . Consensus 

Algorithm น้ีคือวิธีการท่ีสร้างความน่าเช่ือถือให้กบัธุรกรรมน้ี เพื่อเป็นการยืนยนัว่า Transaction น้ี

เช่ือถือได้ และสามารถป้องกันปัญหาการจ่ายท่ีซ ้ าซ้อนหรือ Double Spending Problem และ

เทคโนโลยบีลอ็กเชนน้ีมีหลายประเภทแบ่งตามการจ ากดัการเขา้ถึงเครือข่าย 

2.1.1.1 Double Spending Problem 

Satoshi Nakamoto ไดก้ล่าวไวใ้น White paper ของ Bitcoin วา่ประโยชน์หลกัของ

เทคโนโลยบีลอ็กเชนคือการเขา้มาแกปั้ญหา Double Spending ท่ีตอ้งอาศยัตวักลางท่ีน่าเช่ือถือ

มายนืยนัธุรกรรมท่ีเกิดขึ้น และปัญหาน้ีมีพื้นฐานมาจากขอ้มูลดิจิทลัท่ีสร้างขึ้นมาปัจจุบนั

สามารถถูกท าส าเนาออกมาไดง้่าย เราสามารถอพัโหลดรูปของเราลงโซเชียลมีเดีย ซ่ึง



4 
 

 

หมายความวา่เราท าส าเนารูปไปเก็บไวท่ี้เซิร์ฟเวอร์ของโซเชียลมีเดียนั้น และคนอ่ืนๆก็สามา

เรียกใชส้ าเนารูปของราไดน้บัไม่ถว้น จะเกิดอะไรขึ้นถา้สินทรัพยท่ี์มีค่า เช่น เงิน ก็สามารถถูก

ท าส าเนาออกมานบัไม่ถว้นเหมือนกนั มนัคงไม่ใช่เร่ืองดีท่ี คนหน่ึงคนโอนเงินใหใ้ครอีกคน

โดยท่ีคนนั้นไม่สูญเสียเงินจ านวนนั้นไป ตวัอยา่งเช่น A มีเงินอยู ่100 บาท ตอ้งการโอนไปให ้

B 100 บาทและขณะเดียวกนัก็โอนไปให ้C อีก 100 บาท ปัญหาน้ีเกิดขึ้นจากการท่ีระบบไม่มี

การตรวจสอบท่ีพอ และเงินดิจิทลันั้นไม่เหมือนกบัเงินจริง ตรงท่ีสามารถท าส าเนาออกมาได ้

ซ่ึงบลอ็กเชน จะมาแกปั้ญหาเหล่าน้ี 

2.1.1.2 Consensus Algorithm 

เน่ืองจากเทคโนโลยีบล็อกเชนเก็บข้อมูลเป็นส าเนาบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใน

เครือข่าย เคร่ืองคอมพิวเตอร์น้ีถูกเรียกว่าโหนด (Node) ซ่ึงจะส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนั

ตลอดเวลา สมมติว่ามีเคร่ืองใดเคร่ืองหน่ึงปลอมแปลงขอ้มูลชุดหน่ึงขึ้นมาและบอกกบัโหนด

อ่ืน ๆ วา่ขอ้มูลน้ีเป็นจริง จึงตอ้งมีอลักอริทึมท่ีใชย้ืนยนัความน่าเช่ือถือของขอ้มูลชุดน้ี เรียกว่า 

Consensus Algorithm หน่ึงใน Consensus Algorithm ท่ี เ ป็นท่ีนิยมคือ Proof of Work เ ป็น

อลักอริทึมท่ี Bitcoin ใช้ หลกัการของ Proof of Work คือพลงัการประมวลของ Node ในการ

แก้ปัญหาหน่ึงท่ียากในการหาค าตอบ แต่ตรวจค าตอบได้ง่าย เช่นการหาค่าหน่ึงท่ีเม่ือใช้

ฟังก์ชนั hash เช่น SHA-256 แลว้ขึ้นตน้ดว้ยเลข 0 จ านวน N บิท ซ่ึงอลักอริทึม สามารถตรวจ

ไดโ้ดยการใชฟั้งกช์นั hash แค่คร้ังเดียว 

2.1.1.3 Transaction 

วิธีการท่ีเราใชติ้ดต่อกบับลอ็กเชนอยูใ่นรูปแบบของธุรกรรม ( transaction )  ผูท่ี้เขา้

มาใชบ้ลอ็กเชนหรือสร้างธุรกรรมใหม่บนบล็อกเชนไดจ้ าเป็นตอ้งมี address ซ่ึงเปรียบไดก้บั

บญัชีธนาคาร และคู่กุญแจ Public/Private Keys ในการยนืยนัการท าธุรกรรมของบล็อกเชน

นั้น ใชห้ลกัการของ Asymmetric Cryptography ซ่ึงผูส้ร้างธุรกรรมตอ้งยนืยนัธุรกรรมดว้ย 

private key ของตวัเอง ซ่ึงเรียกวา่ Digital Signatures ก่อนท่ีจะบนัทึกลงเครือข่ายบลอ็กเชน 

วิธีการน้ีจะช่วยป้องกนัการโจมตีจากผูไ้ม่หวงัดีได ้ซ่ึงการจะท าธุรกรรมใหส้ าเร็จไดน้ั้น

จ าเป็นตอ้งมี private key ของเจา้ของธุรกรรมดว้ย 
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2.1.1.4 ประÁภทของบลÈอกÁชน 

เราสามารถแบ่งประเภทของเทคโนลียบีล็อกเชนตามความสามารถในการอ่านและ

เขียนของผูใ้ชง้านในเครือข่าย โดยถา้แบ่งตามความสามารถในการเขียนออกไดเ้ป็น 2 คือ 

Public Blockchain หรือ Permissionless ท่ีอนุญาตใหใ้ครก็ไดเ้ขียนขอ้มูลลงบนเครือข่ายและ 

Private Blockchain หรือ Permissioned ท่ีจ ากดัให้แค่คนท่ีไดรั้บอนุญาตเท่านั้นเขียนขอ้มูลลง

บนเครือข่ายได ้ นอกจากน้ีเราสามารถแบ่งตามความสามารถในการอ่านไดอี้ก 2 ประเภทคือ 

Open Blockchain และ Closed Blockchain ส าหรับ Open Blockchain ใครก็ไดส้ามาอ่าน

ขอ้มูลได ้และ Closed Blockchain อนุญาตใหเ้ฉพาะผูท่ี้ไดรั้บอนุญาตอ่านเท่านั้น 

โดยทัว่ไปคนรู้จกัเทคโนโลยีบล็อกเชนในประเภทของ Open Public Blockchain ซ่ึง

เป็นรูปแบบของ Cryptocurrency อย่าง Bitcoin และ Ethereum ท่ี 2.1 แสดงถึงการใช้งาน

บลอ็กเชน 

 

รูป Ś.ř การÄช้งานบลÈอกÁชน 
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2.1.1.5 การทÎางานของบลÈอกÁชน 

บลอ็กเชน คือเครือข่าย peer-to-peer แบบกระจายศูนย(์Decentralized) ท่ีจะเก็บขอ้มูล

ในรูปแบบกระจาย(Distributed) ซ่ึงหมายความวา่จ าเป็นตอ้งมีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในเครือข่าย

ท่ีมีส าเนาของขอ้มูลนั้นอยูม่ากกวา่ 1 เคร่ืองและกลุ่มขอ้มูลท่ีเก็บไวน้ั้นเรียกวา่ บลอ็ก (Blocks) 

แต่ละบลอ็กท่ีเช่ือมต่อกนัดว้ยการเขา้รหสัทางเดียว (Cryptographic hash) ระบบจะท าการ

เขา้รหสัขอ้มูลในบลอ็กทั้งหมดดว้ย hashing algorithm เช่น SHA256 แลว้จะไดค้่า hash ของ

บลอ็กนั้นออกมา ซ่ึงแต่ละบลอ็กนั้น จะเก็บค่า hash ของก่อนหนา้ไวด้ว้ย กระบวนการน้ี

เรียกวา่ Chaining โดยการ Chaining และการเก็บขอ้มูลแบบกระจายน้ี ท าใหบ้ลอ็กเชนนั้นไม่

สามารถเปล่ียนแปลงได ้(Immutability) 

 

รูป Ś.Ś Ãครงสร้างของ Block 

เน่ืองจากวา่บลอ็กเชนเป็นระบบแบบกระจายศูนย ์ไม่เหมือนกบัระบบแบบศูนยก์ลาง

ท่ีสามารถยืนยนัการท าธุรกรรม(transaction)ได้ทันที เครือข่ายบล็อกเชนจึงจ าเป็นต้องมี

ข้อตกลงในการยืนยนัธุรกรรมหน่ึง(Consensus protocol) ตัวอย่างเช่น Proof Of Work คือ

ขอ้ตกลงหน่ึงท่ีใช ้พลงัของ CPU ในการยืนยนัธุรกรรมนั้น กล่าวคือในแต่ละโหนด แข่งกนั

แก้ปัญหาปัญหาหน่ึงท่ียากต่อการแก้ แต่ง่ายต่อการตรวจสอบ เม่ือโหนดใดโหนดหน่ึง

แก้ปัญหาได้ส าเร็จก็จะมีสิทธ์ิยืนยนัธุรกรรมนั้นลงบนบล็อกเชน และโหนดอ่ืนก็สามารถ

ตรวจสอบไดง้่าย 
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2.1.1.6 Digital Assets  

จากคุณสมบติัชองบล็อกเชนท่ีว่าขอ้มูลภายในบล็อกไม่สามารถเปล่ียนแปลงหรือ

ท าซ ้ าขึ้นมาได้ กล่าวคือไม่มีปัญหา Double Spending Problem เม่ือขอ้มูลดิจิทลัไม่สามารถ

ท าซ ้ าขึ้นมาได้แลว้จึงท าให้เกิดสภาวะขาดแคลนของขอ้มูลดิจิทลั (Digital Scarcity) ดังนั้น

ขอ้มูลดิจิทลัเหล่าน้ีจึงมีมูลค่าขึ้นมา ตามหลกัการของอุปสงคอุ์ปทาน ขอ้มูลดิจิทลัเหล่านั้นถูก

เรียกวา่ สินทรัพยดิ์จิทลั (Digital Asset) 

นิยามของสินทรัพย์บัญญัติศัพท์โดยสมาคมบัญชีและผูส้อบบัญชีรับอนุญาตแห่ง

ประเทศไทยไดใ้ห้ความหมายสินทรัพยว์่า หมายถึง ส่ิงท่ีมีตวัตนหรือหรือไม่มีตวัตน อนัมี

มูลค่าซ่ึงบุคคลหรือกิจการเป็นเจา้ของ หรือมีสิทธิครอบครอง โดยถูกตอ้งตามกฎหมาย 

สินทรัพยท่ี์มีตวัตน (Tangible Assets) หมายถึง สินทรัพยท่ี์สัมผสัได ้มองเห็นและมี

ตวัตน เช่น เงินสด เงินฝากธนาคาร ตัว๋เงินรับ ลูกหน้ี สินคา้คงเหลือ ท่ีดิน อาหาร  

สินทรัพยท่ี์ไม่มีตวัตน (Intangible Assets) หมายถึง สินทรัพยท่ี์ไม่อาจสัมผสัไดไ้ม่

อาจแลเห็น แต่ให้ประโยชน์ต่อการด าเนินงานของกิจการ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่แลว้จะมีลกัษณะ

เป็นสิทธิต่าง ๆ ตามกฎหมายท่ีก าหนด เช่น สัมปทาน สิทธิบัตร ลิขสิทธ์ิ ค่าความนิยม 

เคร่ืองหมายการคา้ สัญญาเช่า 

สินทรัพย์ดิจิทัล (Digital Assets) คือสินทรัพย์ในรูปแบบของข้อมูล ดิจิทัล  โดย 

ส านักงานคณะกรรมการก ากับหลกัทรัพย์และตลาดหลกัทรัพย์ (ก.ล.ต.) ได้ให้นิยามของ

สินทรัพยดิ์จิทลัไว ้2 ประเภท ตามพระราชก าหนดการประกอบธุรกิจสินทรัพยดิ์จิทลั  คือ  

1.) คริปโทเคอร์เรนซี (Cryptocurrency)  

หมายความว่า เป็นหน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงถูสร้างขึ้นบนระบบหรือเครือข่าย

อิเล็กทรอนิกส์โดยมีความประสงค์ท่ีจะใช้เป็นส่ือกลางในการแลกเปล่ียนเพื่อให้ได้มาซ่ึง

สินคา้บริการ หรือสิทธิอ่ืนใด หรือแลกเปล่ียนระหว่างสินทรัพยดิ์จิทลั และให้หมายความ

รวมถึงหน่วยขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์อ่ืนใดตามท่ีคณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศก าหนด โดยค

ริปโคเคอร์เรนซีหรือสกุลเงินดิจิทลั เป็น สกุลเงินอิเล็กทรอนิกส์แบบ p2p สามารถโอนจากผู ้

ถือคนหน่ึงไปยงัอีกคนไดโ้ดยไม่ตอ้งผา่นสถาบนัการเงินใดๆ และคริปโคเคอร์เรนซีน้ีสร้างอยู่
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บนเทคโนโลยบีลอ็กเชน ซ่ึงไม่สามารถถูกควบคุมโดยคนหรือกลุ่มคนเพียงหน่ึงเดียว ตวัอยา่ง

ของคริปโทเคอร์เรนซีท่ีมีอยู่ในปัจุบนั เช่น บิทคอยน์ (BTC) , อีเธอ (ETH) , ริบเปิล (XRP) , 

บิทคอยน์ แคช (BCH) , ทีเธอ (USDT) 

2.) โทเคนดิจิทลั (Initial Coin Offering) 

หมายความว่า หน่วยข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงถูกสร้างขึ้นบนระบบหรือเครือข่าย

อิเล็กทรอนิกส์โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อ ก าหนดสิทธิของบุคคลในการเขา้ร่วมโครงการหรือ

กิจการใดๆ และก าหนดสิทธืในการไดม้าซ่ึงสินคา้หรือบริการหรือสิทธิอ่ืนใดท่ีเฉพาะเจาะจง 

ทั้งน้ีตามก าหนดในขอ้ตกลงระหว่างผูอ้อกและผูถื้อ และให้หมายความรวมถึงหน่วยแสดง

สิทธิอ่ืนตามท่ีคณะกรรมการ ก.ล.ต. ประกาศก าหนด 

2.1.2 Ethereum 

เครือข่ายบล็อกเชนของ Bitcoin นั้นท าไดแ้ค่เพียงเป็นสกุลเงินท่ีใช่ส าหรับใช้จ่ายเท่านั้น ไม่

สามารถใช้เป็นเครือข่ายเพื่อให้ผูพ้ฒันาสร้างแอปพลิเคชันได้ แต่ในปี  ค.ศ. 201ŝ Ethereum ได้

เปิดตวัขึ้นมาเพื่อเป็นเครือข่ายบล็อกเชน ส าหรับให้นักพฒันาแอปพลิเคชนัลงบนเครือข่ายน้ีได้ 

Ethereum ใหค้วามสามารถในการประมวลผลและภาษาโปรแกรมขึ้นมาเอง 

อีเธอเรียม (Ethereum) คือเครือข่ายบล็อกเชนสาธารณะ ท่ีอนุญาตใหค้นทัว่ไปใชส้ าหรับสร้าง

แอปพลิเคชนับนเครือข่ายได ้โดยมีสกุลเงินดิจิทลัท่ีช่ือว่า อีเธอ (ETH , Ether) เครือข่ายอีเธอเรียมน้ี

เป็นท่ีนิยมเป็นอย่างมากในการสร้างแอปพลิเคชันแบบกระจายศูนย์ (DApp , Decentralized 

Application) เน่ืองจากเครือข่ายน้ีเปิดเป็นสาธารณะและอนุญาตให้คนทัว่ไปพฒันาแอปพลิเคชนัลง

บนเครือข่ายอีเธอเรียม ดว้ยการเขียน smart contract แลว้ Deploy ลงบนเครือข่าย ท าให้เครือข่ายอี

เธอเรียมนั้นเป็นเครือข่ายแรกท่ีใชห้ลกัการเขียน smart contract บนเครือข่ายบลอ็กเชน 

2.1.2.1 Ethereum Account 

การท่ีจะติดต่อกับเครือข่ายอีเธอเรียมไดน้ั้นจ าเป็นตอ้งมี account ซ่ึงแบ่งออกเป็น 2 

ประเภทคือ Externally Owned Accounts (EOAs) และ Smart Contract . EOAs หรือบญัชีผูใ้ช้

ภายนอก จะถูกควบคุมโดยผูใ้ช้ผ่านทางแอปพลิเคชันท่ีให้บริการ wallet จากภายนอกซ่ึงผู ้

ให้บริการ Wallet น้ีมีหน้าท่ีเก็บคู่กุญแจ Public/Private key ของผูใ้ช้ไวแ้ละให้บริการเซ็น
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ธุรกรรมให้กบัผูใ้ชง้าน เครือข่ายอีเธอเรียมจะมอง address ทั้ง 2 ประเภทเป็น address หน่ึงท่ี

เหมือนกนั 

2.1.2.2 Smart Contract 

ส าหรับ Traditional Contract หรือสัญญาทัว่ไปท่ีอยูบ่นกระดาษ ใชเ้พื่อสร้างขอ้ตกลง

ระหว่างบุคคลทั้งสองฝ่ายในทางกฎหมาย ซ่ึงการเก็บรักษาสัญญารูปแบบน้ีเก็บไดย้าก มีค่า

ด าเนินการสูงและล่าช้าเน่ืองจากต้องใช้นักกฎหมาย โดยท่ี Smart Contract ถูกสร้างขึ้นมา

แทนท่ีสัญญาทัว่ไปน้ี และแกปั้ญหาเหล่าน้ี 

Smart Contract คือโคด้ของโปรแกรมท่ีจะท างานบนเครือข่าย สามารถเขียนโดยใช้

ภาษา Solidity และภาษาอ่ืนๆท่ีรองรับ โดย smart contract ท่ีถูกเขียนดว้ยภาษาเหล่าน้ีจะตอ้ง

ถูกคอมไพล์และแปลงเปน Ops code และถูกน าไปประมวลผล โดย  Ethereum Virtual 

Machine ( EVM ) เม่ือน าไป Deploy บนเครือข่ายแลว้จะเรียกโคด้น้ีวา่ contract ซ่ึงเทียบไดก้บั 

class ในภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ .  ใน contract จะมีทั้งข้อมูลสถานะ ( state variable ) และ

ฟังก์ชนั ซ่ึงการท่ีจะเปล่ียนแปลงขอ้มูลสถานะของ contract ก็หมายถึงการเปล่ียนสถานะของ

บลอ็กเชนดว้ย 

2.1.2.3 Node 

เครือข่ายบล็อกเชน  เป็นเครือข่ายแบบกระจายศูนย์ (Distributed Network) แต่ละ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในเครือข่ายเรียกว่า โหนด ในแต่ละโหนดจะมีชุดส าเนาขอ้มูลเดียวกนั

ทั้งหมด และแต่ละโหนดติดต่อกนัดว้ยโปรโตคอล json-RPC (Remote Procedure Call) และ

เป็นโปรโตคอลเดียวกนักบัท่ีใชติ้ดต่อกบั ฝ่ัง Client เพื่อรับ Transaction 

โหนด (Node) เป็นเหมือนตวัแทนของเครือข่ายอีเธอเรียม แต่ละโหนดในเครือข่าย

นั้นจะมีส าเนาของขอ้มูลเหมือนกนัทั้งหมดทุกโหนด เป็นไปตามหลกัการของบลอ็กเชน และ

การท่ีเราจะสามารถสร้างโหนดขึ้นมาและเขา้ร่วมเครือข่ายได้นั้น เราจ าเป็นตอ้งใช้ client 

platform ท่ีใช้สร้างและรันโหนดเขา้ไปในเครือข่ายอีเธอเรียม และปัจจุบนั  client เหล่านั้นมี

ให้เลือกหลากหลาย แบ่งตามภาษาท่ีใช้เขียน เช่น Geth (Golang) , Parity ( Rust) , Py-EVM 

(python) . โหนดนั้นมีอยู่ 3 ประเภทแบ่งตามขนาดของขอ้มูลท่ีเก็บ 1. Full nodes เก็บขอ้มูล

ทั้งหมดท่ีอยูบ่นเครือข่าย (ซ่ึงปัจจุบนัใชพ้ื้นท่ีประมาณ 220 GB) , รับธุรกรรมใหม่มาและส่วน
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ร่วมในการ validate ธุรกรรมนั้น 2. Light nodes เก็บข้อมูลแค่ส่วนของ block header (รูปท่ี 

2.3) แต่ light nodes นั้นไม่ไดเ้ช่ือมต่อกบัเครือข่ายโดยตรง แต่มนัเช่ือมต่อผ่าน Full nodes อีก

ที . การท่ี light nodes สามารถเช่ือ Full nodes ท่ีเช่ือมอยู่ได ้เพราะ block header เก็บขอ้มูลท่ี

เรียกว่า merkle tree ซ่ึงเป็นเหมือนลายน้ิวมือของขอ้มูลทั้งหมดในบล็อกเชน ถ้าข้อมูลใน

บล็อกเชนเปล่ียน merkle tree ก็จะเปล่ียนด้วย ถ้าขอข้อมูลมาจาก Full nodes ก็จะสามารถ

ตรวจสอบขอ้มูลนั้นไดว้่าถูกตอ้งหรือไม่ 3. Archive nodes เหมือนกบั Full nodes แต่ต่างกนั

ตรงท่ี Archive nodes จะเก็บทุก state เอาไวท้ั้งหมด 

 

รูป Ś.ś Ethereum Block Header 
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2.1.2.4 Ethereum Virtual Machine 

ในเครือข่ายอีเธอเรียม ไม่เพียงแต่สามารถบนัทึกข้อมูลธุรกรรมได้เท่านั้น แต่ยงั

สามารถแชร์ความสามารถในการประมวลผลกนัไดอี้กดว้ย ผา่นทาง smart contract ท่ีสามารถ

คอมไพล์และ รันบน Node ด้วย  Ethereum Virtual Machine . Ethereum Virtual Machine 

(EVM) คือ Virtual Machine สร้างชั้นท่ีใชป้ระมวลผล smart contract และตวัอีเธอเรียมบลอ็ก

เชนเอง ส าหรับภาษาหลกัท่ีใช้เขียน smart contract คือ Solidity และอีกหลายภาษา ซ่ึงเป็น

ภาษาชั้นสูง EVM ไม่สามารถประมวลจากภาษาน้ีไดโ้ดยตรง จ าเป็นตอ้งใช้ complier แปลง

โค้ด solidity ไปเป็น Ethereum Opcodes ท่ี  EVM สามารถประมวลได้ . เ น่ืองจากการะ

ประมวลผลของทุก contract จะถูกประมวลผลโดยทุกโหนดท่ีอยู่บนเครือข่าย ผูท่ี้ไม่หวงัดีจึง

สามารถโจมตีดว้ยการสร้าง contract ท่ีใชก้ารประมวลผลสูง เพื่อป้องกนัการโจมตีนั้น ในแต่

ละ opcodes จะมีค่าธรรมเนียมท่ีใชใ้นการประมวลผล(หรือท่ีเรียกว่า gas) ค่าธรรมเนียมน้ีผูท่ี้

เรียกใช ้smart contract ตอ้งเป็นผูจ่้ายส าหรับการประมวลนั้น 

2.1.2.5 Ethereum Transaction  

ธุรกรรม (Transaction) ถูกใช้ในการติดต่อกับเครือข่ายอีเธอเรียม เพื่อส่งอีเธอจาก

Account ไป Account หรือใช้เรียกฟังก์ชนัใน Smart Contract ให้ท างาน หรือใช้สร้าง Smart 

Contract ขึ้นมาในเครือข่ายอีเธอเรียมดว้ย โดยโครงสร้างของธุรกรรมในอีเธอเรียม ประกอบ

ไปดว้ย  

1) From คือ ผูส่้ง Transaction นั้นเป็น address ขนาด 20 byte 

2) To คือ address ของผูรั้บ อาจเป็น EOAs เม่ือใชธุ้รกรรมน้ีส าหรับส่งอีเธอ หรือเม่ือเป็น 

address ของ Smart Contract ก็ใชเ้พื่อเรียกฟังกช์นั หรือเม่ือไม่มีอยูใ่นส่วนน้ี ก็เป็นการสร้าง 

Smart Contract ขึ้นบนเครือข่าย 

3) Data คือ ขอ้มูลท่ีใชส้ าหรับเรียกใชฟั้งกช์นัใน Smart Contract หรือสร้าง Smart Contract 

4) Gas Price คือ ค่าธรรมเนียมท่ีตอ้งจ่ายในการยนืยนัธุรกรรมน้ี ใหก้บั Miner 
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รูป Ś.Ŝ Ethereum gas table 

2.1.2.6 Ethereum Consensus  

ในเครือข่ายอีเธอเรียมเวอร์ชัน่ 1.0 ใช้ Proof of Work เป็น consensus หมายความว่า

จ าเป็นตอ้งโหนดท่ีท าหน้าท่ีค  านวณปัญหาท่ีใช้ตรวจสอบและยืนยนัธุรกรรมท่ีเขา้มาใหม่ 

เรียกโหนดนั้นว่า Miner และ miner ท่ีค  านวณปัญหาส าเร็จคนแรกจะรับรางวลัเป็น ETH เรา

เรียกกระบวนการน้ีว่า mining ซ่ึงค าว่า mining น้ีเลียนแบบมาจากการขุดทอง ซ่ึงทองนั้นมีค่า

เพราะว่ามนัมีน้อยและจ ากัด และมีทางเดียวท่ีจะเพิ่มปริมาณทองท่ีมีอยู่ได้คือการขุดหามัน 

(mining)  

Mining Algorithm ท่ีใช้กนัในปัจจุบนัเรียกว่า Ethash ซ่ึงพฒันามาจากอลักอริทึมเก่า

ช่ือวา่ Dagger Hashimoto อลักอริทึมน้ีตอ้งการหาเลขสุ่มค่าหน่ึง (Nonce) ใส่เขา้ไปน Hashing 

Algorithm ท่ีใชต้รวจสอบความถูกตอ้งของบลอ็ก และ Nonce นั้นตอ้งให้ผลลพัธ์ท่ีตรวจสอบ

ง่ายท่ีสุด ตามหลกัการของ Proof of Work ท่ีบอกว่า Mining Algorithm ตอ้งมีความยากในใน

การหา และง่ายต่อการตรวจสอบ เพราะฉะนั้น Mining Nodes จึงตอ้งตอ้งแข่งกนัหาค่า Nonce 

ท่ีท าให้ความยากในการตรวจสอบน้อยท่ีสุด และ Node แรก ท่ีท าให้ค่าความยากน้อยกว่าค่า

ขีดจ ากดั (Threshold) ท่ีเครือข่ายตั้งไวไ้ดค้นแรกจะได้รับรางวลั (Reward) ซ่ึงเป็นการสร้าง 

ETH ขึ้นมาใหม่บนเครือข่าย จึงท าใหจ้ านวน ETH ทั้งหมดมากขึ้นเหมือนกบัการขดุหาทอง  
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2.1.2.7 Ethereum Improvement Proposals (EIPs)  

เน่ืองจากอีเธอเรียมเป็นโปรเจค Open Source จึงจ าเป็นตอ้งมีมาตรฐานส าหรับการ 

Contribute ให้กบัโปรเจค ซ่ึง EIPs คือมาตรฐานส าหรับเครือข่ายอีเธอเรียม รวมไปถึง Core 

Protocol Specifications, Client APIs และมาตรฐานในการสร้าง Smart Contract  

มาตรฐาน ERC-20 คือ มาตรฐานของ Smart Contract บนเครือข่ายเครือข่ายอีเธอเรียม 

ส าหรับใช้สร้างคริปโคเคอร์เรนซี ปัจจุบันมีเหรียญ ERC-20 บนเครือข่ายอีเธอเรียมอยู่

ประมาณ  21ş,759 เหรียญ มาตรฐาน ERC-20 ก าหนดตวัแปรและฟังกช์นัไวด้งัรูปท่ี 2.5 

 

รูป Ś.ŝ ตัวÂปรÂละฟังก์ชันพืÊนฐานของ ERC-20 

มาตรฐาน ERC-721 คือ มาตรฐานของ Smart Contract บนเครือข่ายเครือข่าย อีเธอ

เรียมส าหรับใชส้ร้าง Non-Fungible Token ก าหนดตวัแปรและฟังกช์นัไวด้งัรูปท่ี 2.6 
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รูป Ś.Ş ตัวÂปรÂละฟังก์ชันพืÊนฐานของ ERC-721 

2.1.3 ภาษาทีÉÄช้พฒันา Smart Contract 

EVM ของเครือข่ายอีเธอเรียมท างานด้วยภาษาระดับล่าง เรียกว่า  EVM Opcodes ในการ

ท างาน แต่มีภาษาระดบัสูงท่ีสามารถถูกคอมไพลไ์ปเป็น Opcodes เพื่อเขียน Smart Contract บนอี

เธอเรียมได ้เช่นภาษา Solidity และ Vyper แต่ปัจจุบนัภาษา Solidity ไดรั้บความนิยมมากท่ีสุด 

Smart Contract ท่ีรันบนโหนดอีเธอเรียมถูกเขียนด้วย ภาษา Solidity ซ่ึงถูกสร้างมาเพื่อ

คอมไพลแ์ละรันบน EVM เป็นภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object-oriented programming) มีพื้นฐานมี

จากภาษา C++ , Python , Javascript ก าหนดประเภทตัวแปลแบบสถิต (statically typed) รองรับ 

inheritance เราสามารถใช ้Solidity เขียน Smart Contract บนเครือข่ายอีเธอเรียม  

2.1.3.1 Smart Contract อย่างง่าย 

เร่ิมตน้ท่ี smart contract อยา่งง่าย เพื่อท าความเขา้ใจโครงสร้างและการท างาน 
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รูป Ś.ş Simple Storage Contract 

บรรทดัแรกของโคด้ใช้เพื่อบอกว่า โคด้น้ีถูกเขียนดว้ย Solidity เวอร์ชัน่ 0.Ŝ.0 หรือ

ใหม่กว่า แต่ไม่รองรับเวอร์ชั่น 0.ş.0 ขึ้ นไป เพื่อให้แน่ว่าโค้ดน้ีจะไม่ถูกคอมไพล์ด้วย

คอมไพเลอร์ผิดเวอร์ชัน่ ส่งผลใหเ้กิดปัญหาขึ้นภายหลงัได ้

Contract ในความหมายของ Solidity คือ ภาชนะท่ีเก็บโค้ด(Function) และข้อมูล

สถานะ(State) ของ address หน่ึงในเครือข่ายอีเธอเรียม . บรรทดั uint storedData; ประกาศ

ตัวแปรท่ีช่ือว่า storedData ประเภท uint (unsigned integer 256 bit) ให้คิดว่าตัวแปรตัวน้ี

เหมือนช่องๆหน่ึงในฐานข้อมูลท่ีเราสามารถเรียกดูและเปล่ียนแปลงมันได้ โดยการเรียก

ฟังก์ชนัท่ีควบคุมฐานขอ้มูลนั้น . ดงัเช่นในตวัอย่างน้ี ฟังก์ชนันั้นก็คือ get และ set ท่ีสามารถ

ใชเ้รียกดูและเปล่ียนแปลงค่าของตวัแปลนั้นได ้

ใน Contract ตัวอย่างน้ีอนุญาตให้ใครก็ได้สามารถเข้าถึง Contract น้ีได้ ใครๆก็

สามารถเรียกฟังก์ชัน get เพื่อเปล่ียนแปลงค่า storedData ได้ แต่ประวติัการเปล่ียนก็จะถูก

บนัทึกไวด้ว้ย ตามการท างานของบลอ็กเชน 

2.1.3.2 Subcurrency Áงินดิจิทัลอย่างง่าย 

ตวัอย่างท่ีน ามาประยุกตใ์ชแ้ละท าให้คนทัว่ไปเห็นภาพมากท่ีสุดส าหรับเทคโนโลยี

บลอ็กเชน คือ สกุลเงินดิจิทลั ต่อไปน้ีจะกล่าวถึงตวัอยา่งการสร้างสุกลเงินดิจิทลัอยา่งง่ายดว้ย

ภาษา Solidity  

รูปท่ี 2.8 แสดง Contract Coin หรือสกุลเงินดิจิทลัอยา่งง่าย ท่ีอนุญาตใหแ้ค่คนท่ีสร้าง 

Contract น้ีสร้างเหรียญใหม่ขึ้นหรือเงินเขา้ไปในระบบเพิ่มได ้และใครๆก็สามารถส่งเหรียญ
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น้ีหากนัไดโ้ดยไม่ตอ้งทะเบียนเพิ่มเลย นอกจากมี address ของเครือข่ายอีเธอเรียมและ private 

ท่ีใชเ้ซ็น transaction 

 

รูป Ś.Š Contract ของสกุลÁงินดิจิทัลอย่างง่าย 

บรรทัดท่ีมี address public minter; หมายถึง ประกาศตัวแปรข้อมูลสถานะของ 

Contract มีประเภทเป็น address ท่ีมีขนาด 1Ş0 bit และไม่สามารถใช้กับการด าเนินการทาง

พีชคณิต(arithmetic operations)ได ้ซ่ึงตวัแปลประเภทน้ีจะใชเ้ก็บ Address ของ Contract หรือ

เก็บ address ของผูใ้ชภ้ายนอก และค าวา่ public หมายถึง Contract น้ีอนุญาตใหเ้ขา้ถึงตวัแปรน้ี

จากภายนอก contract ไดโ้คด้ขา้งตน้น้ีเม่ือคอมไพลแ์ลว้จะมีการท างานเหมือนฟังกช์นัในรูปท่ี 

2.9 

 

รูป Ś.š ตัวอย่างฟังก์ชันอ่านค่าข้อมูลภายÄน contract 

ฟังก์ชนัขา้งบนท างานไดเ้หมือนกบัการเรียกดูค่าของตวัแปล minter แต่ก็ไม่จ าเป็น

เพราะว่าคอมไพเลอร์จะท าให้เราเอง บรรทดัต่อมาคือ mapping (address => unint) public 
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balances; ซ่ึงเป็นตวัแปรข้อมูลสถานะเช่นเดียวกับ minter แต่มีโครงสน้างท่ีซับซ้อนกว่า 

กล่าวคือตวัแปรประเภท mapping น้ีสามารถเรียกว่าเหมือนกับ hash table . map ค่า address 

ดว้ยค่า uint ค่าหน่ึง ซ่ึงตวัแปลประเภทน้ีเป็นท่ีนิยมมากกวา่การใชอ้าเรยท์ัว่ไป  

ฟังก์ชนั getter จะดูซับซ้อนขึ้นเม่ือใชก้บัตวัแปร mapping ดงัรูปท่ี 2.10 และสามารถ

เรียกใชม้นัเพื่อดูค่า balances ของ account ใน mapping ได ้

 

รูป Ś.řŘ ฟังก์ชัน getter ทีÉÄช้กบัตัวÂปรประÁภท mapping 

บรรทดัท่ีบอกว่า event Send(address from,address to, uint amount); ใช้ประกาศ 

event  ซ่ึงถูกใช้(emitted) ในบรรทดัสุดทา้ย ของฟังก์ชนั send . Ethereum client เช่นเวบ็แอป-

พลิเคชัน สามารถสังเกต (listen) event น้ีได้โดยท่ีไม่ตอ้งเสียทรัพยากรมาก ถา้ event น้ีเกิด

ขึ้นมา , listener จะไดรั้บ  argument ของ event นั้นมา ซ่ึงมี from , to , amount ท าใหเ้ราสามารถ

ติดตามธุรกรรมน้ีได ้ 

เพื่อท่ีจะ listen event น้ี เราสามารถใชภ้าษา javascript โดยใช ้library ท่ีช่ือวา่ web3.js  

สร้าง contract object ขึ้นมาเพื่อใชติ้ดต่อกบั contract น้ีในเครือข่ายอีเธอเรียม ดงัรูปท่ี 2.11 

 

รูป Ś.řř ÃปรÂกรมภาษา javascript ทีÉÄช้ listen event Send 

Constructor คือฟังก์ชนัพิเศษท่ีใชส้ร้าง contract น้ีขึ้นมา ซ่ึงถูกเรียกใชข้ณะสร้าง แค่

คร้ังเดียว ส าหรับ contract น้ีมนัจะบนัทึก address ของผูท่ี้สร้าง contract น้ีลงตวัแปล minter . 
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ดงับรรทดัท่ีมี minter = msg.sender; ซ่ึงตวัแปล msg เป็นตวัแปลโกลบอลพิเศษท่ีสามารถท า

ให้เราเข้าถึงเครือข่ายได้ และ msg.sender จึงหมายถึง address ของผูใ้ช้ภายนอกท่ีเรียกใช้ 

contract น้ี ซ่ึงในท่ีน้ีหมายถึงคนท่ีสร้าง contract น้ีขึ้นมา และใน contract มีอีก 2 ฟังก์ชนัท่ียงั

ไม่กล่าวถึง คือ mint และ send 1. mint คือการเพิ่มจ านวนเหรียญใหม่ขึ้นมาใน contract ไปให้ 

address หน่ึงซ่ึงมีเง่ือนไขอยู่ว่าผูท่ี้จะเรียกฟังก์ชันน้ีได้ต้องเป็น minter เท่านั้น     require( 

msg.sender == minter) และไม่สามารถสร้างเพิ่มขึ้นได้มากกว่าจ านวนท่ีก าหนดไว ้ 2. send 

สามารถถูกเรียกใชโ้ดยใครก็ได ้(ท่ีมีเหรียญอยู่จ  านวนหน่ึง) มนัจะส่งเหรียญจากอีกคนไปยงั

อีกคน โดยมรเง่ือนไขอยูว่า่ ถา้ผูส่้งมีเหรียญไม่พอตามจ านวนท่ีจะส่งก็ไม่สามารถส่งได้ 

2.1.4  Hierarchical Deterministic Wallet 

Hierarchical Deterministic Wallet (HD Wallet) ถูกน าเสนอคร้ังแรกใน BIP-32 ( ย่อมาจาก 

Bitcoin Improvement Proposals ) และต่อมา BIP-44 มาช่วยปรับปรุง BIP-32 ให้สามารถรองรับ

สกุลเงินดิจิทลัไดห้ลายสกุล สามารถสร้าง account การเก็บ Public/Private Keypairs ไดม้ากกว่า 1 

คู่ โดยท่ีใช้โครงสร้าง Tree ของมาตรฐาน BIP-32 เหมือนเดิม และ HD Wallet ถูกใช้คร้ังแรกใน

กลุ่มผูใ้ช ้Bitcoin  

โครงสร้างของ HD Wallet เป็นโครงของ Tree ดังรูปท่ี 2.12 โดยมี root node ท่ีสร้างจาก

กลุ่มค า  (Seed Phrase) ตามมาตรฐาน BIP-39 ซ่ึงเป็นมาตรฐานของการสร้าง Seed Phrase เพื่อ

น าไปใชใ้น BIP-44 ใชก้ลุ่มค าน้ีเป็น seed สร้าง root node ( master node ) ขึ้นมาส าหรับ HD Wallet 

นั้น และจาก root สามารถแตกต่อได้เป็นล าดับขั้น ต่อไปน้ี  m / purpose / coin_type / account / 

chain / address_index ซ่ึงค่าเร่ิมตน้อีเธอเรียมจะเป็น m/44/60/0/0  ซ่ึง m หมายถึง master node , 44 

คือ BIP-44 , 60 คือรหสัประเภทของเหรียญ ท่ีลงทะเบียนไวใ้น SLIP-0044 , 0 ตวัต่อมาคือ Account 

0 , 0 อีกตวัคือ Chain 0 
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รูป Ś.řŚ Ãครงสร้าง Tree ของ HD Wallet 

HD Wallet คือ Tree ท่ีมี Leaf Node เก็บ Public/Private Keypairs ซ่ึงหมายความว่า 1 master 

node ท่ีสร้างจากกลุ่มค า 1 กลุ่มสามารถมี account ไดห้ลาย account เช่น  1 HD Wallet สามารถเก็บ

เหรียญไว ้3 ประเภทคือ BTC , ETH , EOS และแต่ละเหรียญมี account อยา่งละ account และแต่ละ 

account มี 2 address 

ส่ิงท่ี เข้าใจผิดส่วนใหญ่ของ HD Wallet คือ master node ไม่มี keypairs ท่ีใช้เซ็นรับรอง

ธุรกรรมได ้และ ไม่สามารถใช ้account ของเหรียญคนละประเภทเซ็นรับรองธุรกรรมได ้

Mnemonic Seed Phrase หรือกลุ่มค าท่ีใชส้ าหรับสร้าง HD Wallet ตอ้งเป็นค าท่ีมนุษยส์ามารถ

จ าได้ง่ายในภาษาต่างๆ ในกลุ่มค าตามมาตรฐาน BIP-39 ก าหนดมาให้ จ านวน 2,0ŜŠ ค า เช่น 

prevent chef demise bicycle sword network public you spider legal jazz genre  

2.1.5 การออกÂบบÃครงสร้างของระบบสÎาหรับÁทคÃนÃลยีบลÈอกÁชน 

โครงสร้างของระบบในปัจจุบนัจ าเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมส าหรับเซิร์ฟเวอร์ซ่ึงใช้จดักัด 

request ท่ีเขา้มา ตอ้งเขียนโปรแกรมเพื่อใช้ส าหรับ deploy เซิร์ฟเวอร์นั้น ตอ้งเขียนโปรแกรมเพื่อ

จดัการการเขา้ถึงเซิร์ฟเวอร์ และอ่ืนๆอีกมากมาย แต่ส าหรับเครือข่ายบล็อกเชนนั้น ไม่จ าเป็นท า

อย่างท่ีกล่าวมา ส าหรับการพฒันาแอปพลิเคชนับนเครือข่ายอีเธอเรียม ตอ้งท าเพียงแค่เขียน smart 
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contract แล้ว deploy ลงบนเครือข่ายและสร้าง Client เพื่อใช้ติดต่อกับ smart contract นั้น จึงไม่

จ าเป็นตอ้งจดัการกบัเซิร์ฟเวอร์ 

การติดต่อกับเครือข่ายอีเธอเรียมจ าเป็นต้องติดต่อผ่านโหนดท่ีอยู่ในเครือข่าย ซ่ึงอาจจะ

จ าเป็นตอ้งใชเ้ซิร์ฟเวอร์ของตวัเองเพื่อ request จาก Client แต่ซบัซอ้นเท่าระบบเดิม หรืออาจบริการ 

API ของ Infura เพื่อสามารถติดต่อกบัโหนดไดโ้ดยตรง ส าหรับปริญญานิพนธ์น้ีผูพ้ฒันาเลือกใช้

บริการของ Infura เพื่อลดตน้ทุนในการบริหารจดัการเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ และยงัสามารถใชบ้ริการน้ี

ส าหรับใช ้IPFS ซ่ึงเป็นโปรโตคอลในการจดัเก็บไฟลแ์บบกระจายศูนย ์ (Distributed File Storage) 

ส าหรับเครือข่ายอีเธอเรียมไม่จ าเป็นตอ้งมีระบบจดัการกบัฐานขอ้มูล เพราะเทคโนโลยีบล็อกเชน

คือระบบฐานขอ้มูลแบบ Distributed Ledger จึงไม่มีค่าใชจ่้ายส าหรับการดูแลในส่วนน้ี 

2.2 งานทีÉÁกีÉยวข้อง 

2.2.1 Real estate asset tokenization in the UK 

หน่วยงานด้านอสังหาริมทรัพย์ของรัฐบาลอังกฤษ Her Majesty’s Land Registry (HMLR) 

ให้บริการลงทะเบียนอสังหาริมทรัพย ์ร่วมกบับริษทั  Consensys บริษทัพฒันาซอฟแวร์ส าหรับอี

เธอเรียม สร้างแนวทางในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนกบัอุตสาหกรรมอสังหาริมทรัพย์ 

เพื่อแสดงขอ้มูลของสินทรัพยไ์วบ้นเครือข่ายบล็อกเชนในรูปแบบของ Security Token ซ่ึงใชแ้สดง

ขอ้มูลในรูปแบบดิจิทลัของสินทรัพยน์ั้นๆ 

วิสัยทศัน์อนาคตส าหรับอุตสาหกรรมอสังหาริมทรัพย ์คือ เพื่อให้สินทรัพยป์ระเภทน้ีมีสภาพ

คล่องสูงขึ้ น หาได้ง่าย ง่ายท่ีจะจัดการและท าเอกสาร และด้วยเทคโนโลยีบล็อกเชน ท าให้

อสังหาริมทรัพยมี์ความคล่องตวัในแบ่งสิทธ์ิความเป็นเจา้ของและลดค่าใชจ่้ายในการบริหารจดัการ 

ท าให้การบริหารจดัการและซ้ือขายง่ายให ้ท าให้ตลาดของสินทรัพยป์ระเภทน้ีกวา้งขึ้นจนถึงระดบั

โลก และเพิ่มความโปร่งใสในการบริหารจดัการขอ้มูลของสินทรัพย ์

HMLR สร้างตน้แบบของ Security Token ของสินทรัพยอ์สังหาริมทรัพยท่ี์มีรูปแบบเฉพาะ 

ช่ือว่า “Title Token” และถูกส่งไปยงัตลาดสินทรัพย์ดิจิทัลบนเครือข่ายบล็อกเชน ของ Codefi 

(บริษทัลูกของ Consensys) ในตลาดน้ีเจ้าของสินทรัพยส์ามารถสร้าง Security Token ท่ีแสดงถึง

ส่วนแบ่งในสินทรัพยน์ั้นๆ โดยเจา้ของสินทรัพยท่ี์ตอ้งการเขา้ร่วมสามารถร้องขอ Title Token ท่ี
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แสดงสินทรัพย์ HMLR และสร้าง Security Token ขึ้นมาในตลาด โดยส่วนประกอบหลักของ 

Security Token ท่ีสร้างขึ้นมีดงัน้ี 

1) Token name 

2) Token Symbol 

3) Token Supply 

4) Asset Backing Token 

5) Title 

6) Offering Amount 

7) Initial Price 

เจ้าของสินทรัพยส์ามารถขาย Security Token น้ีให้กับนักลงทุนในตลาดได้ และทั้งหมดมี

ความโปร่งใสสามารถตรวจสอบได ้

2.2.2 Ripple 

Ripple เป็นบริษทัท่ีให้บริการโอนเงินระหว่างประเทศดว้ยเทคโนโลยีบล็อกเชน ซ่ึงมีความ

รวดเร็ว มีความน่าเช่ือถือ ครอบคลุมทุกพิ้นท่ี และมีค่าบริการต ่า ผา่นเครือข่ายบล็อกเชนของตวัเอง

ท่ีเรียกว่า RippleNet โดยบริการของ Ripple เน้นกลุ่มลูกคา้ธนาคารจึงถูกเรียกว่า “ Blockchain for 

Bank ” 

แอปพลิเคชัน SCB Easy ของธนาคารไทยพาณิชยไ์ดใ้ช้บริการโอนเงินระหว่างประเทศใน

อัตตาค่าธรรมเนียมถูกของ Ripple ท่ีช่ือว่า xCurrent โดย xCurrent เป็นระบบการส่งข้อความ

ระหวา่งธนาคาร โดยมีระบบตรวจสอบความส าเร็จของรายการโอนเงิน 

และนอกเหนือการให้บริการโอนเงินระหว่างประเทศแลว้ Ripple ยงัมีสกุลเงินดิจิทลัเป็นของ

ตวัเองช่ือวา่ XRP (Ripple) อีกเช่นกนั ซ่ึง XRP ถูกสร้างมาเพื่อเสริมบริการโอนเงินระหวา่งประเทศ 

2.2.3 Provenance 

Provenance เป็น platform ท่ีใชเ้ทคโนโลยีบล็อกเชนมาประยุกตใ์ชส้ าหรับการบริหารห่วงโซ่

อุปทาน (Supply Chain Management) เพื่อเพิ่มความปลอดภัย ความสามารถในการตรวจสอบ 

Provenance สร้างตวัตนในโลกดิจิทลัให้กบัสินคา้เพื่อใชใ้นการยนืยนัตวัตนในห่วงโซ่อุปทาน เช่น 

ตรวจสอบว่าใช่สินคา้ตามท่ีบนัทึกไวห้รือไม่ สินคา้น้ีถูกส่งมาจากท่ีไหน โดยสร้างบนัทึกไวใ้น
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เทคโนโลยีบล็อกเชนท่ีโปร่งใสและสามารถตรวจสอบได ้ซ่ึงเป็นประโยชน์อย่างมากส าหรับธุรกิจ

คา้ปลีก และการป้องกนัการขายของผิดกฎหมาย 

ทุกวนัน้ีเรารู้ข้อมูลเก่ียวกับส่ิงคา้ท่ีเราใช้อุปโภคบริโภคน้อยมาก ก่อนท่ีจะมาถึงผูบ้ริโภค 

สินคา้เหล่าน้ีผ่านการขนส่ง การจดัเก็บต่าง ๆมามาก รวมถึงกระบวนการผลิต การเลือกใชว้สัดุใน

การผลิต ขยะท่ีเกิดจากการผลิต การตรวจสอบและรับรองจากองค์กรตรวจสอบภายนอก ขอ้มูล

เหล่าน้ีถูกเก็บเป็นความลบัใหเ้พียงแต่ผูท่ี้เก่ียวขอ้งรู้เท่านั้น 

Provenance ต้องการให้ช่วยให้ธุรกิจค้าปลีกมีความโปร่งใส ผ่านทางข้อมูลของห่วงโซ่

อุปทานท่ีเปิดเผยให้ผู ้บริโภคได้รับรู้  ในงานวิจัย Willaim Y. and Kumju H. 2009, Sustainable 

consumption: green consumer behaviour when purchasing products กล่าวว่าในประเทศอังกฤษ 

30% ของผูบ้ริโภคกงัวลเก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดขึ้นต่อส่ิงแวดลอ้มจากการผลิตสินคา้และมีผลต่อการ

ตดัสินใจในการซ้ือ 

Ś.ś ÁครืÉองมือทีÉÄช้งานÄนการพฒันาระบบ 

2.3.1 Unity  

Unity คือ Cross-Platform Game Engine ซ่ึงเป็นซอฟแวร์ท่ีใช้ส าหรับพฒันาเกมประกอบไป

ดว้ยเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นต่าง ๆ เช่น Graphic Engine , Audio Engine , Physics Engine , Networking , 

Graphical User Interface , Scripting เพื่อช่วยให้นักพฒันาเกมสามารถพฒันาได้ง่ายและรวดเร็ว 

นอกเกมแล้ว Unity ยงัสามารถใช้เพื่อสร้าง Interactive Application อย่างเช่น Visual Reality ไป

ประยกุตใ์ชใ้นอุตสาหกรรมรถยนต ์สถาปัตยกรรม รวมไปถึงอุตสาหกรรมภาพยนตส์ าหรับใชส้ร้าง 

Animation 

Unity สามารถไปทั้ง 2D และ 3D ทั้งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ อีกทั้งสามารถพฒันาโปรเจค

เดียวแล้ว Export ได้ทั้ ง Android, iOS, Windows, macOS, Linux, VR/AR และอ่ืน ๆ อีกกว่า 2ŝ 

Platform โดย Unity ใชภ้าษา C# บน .Net Runtime ในการเขียน Scripting API เพื่อใชค้วบคุม Game 

Engine ของ Unity  
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Unity เป็น Game Engine ท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุด มีอุปกรณ์มากกว่า 3 พนัลา้นเคร่ืองท่ีติดตั้ง

แอปพลิเคชนัท่ีสร้างโดย Unity และมีชุมชนผูพ้ฒันาท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดในกลุ่มซอฟแวร์ประเภท 

Game Engine อีกทั้ง Unity ยงัมี Asset Store เป็นตลาดเพื่อใชซ้ื้อขาย Asset เพื่อใหผู้พ้ฒันาน าไปใช ้

2.3.2 Nethereum 

เน่ืองจากเคร่ืองมือท่ีทางผูพ้ฒันาใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือ คือ Unity ท่ีใชภ้าษา C# 

บน .net Runtime และเพื่อท่ีติดต่อกับเครือข่ายอีเธอเรียม เราต้องใช้โปรโตคอล JSON-RPC จึง

จ าเป็นตอ้งมีไลบราล่ีท่ีช่วยในการติดต่อ 

Nethereum คือไลบราล่ีส าหรับเครือข่ายอีเธอเรียม ใช้ส าหรับติดต่อกับ Smart Contract เช่น 

Deploy Smart Contract , เรียกใช้ฟังก์ชัน ,  ติดตามอีเวนท์ , เซ็นธุรกรรมท่ีใช้ติดต่อกับเครือข่าย 

หรือใชส้ าหรับสร้าง HD Wallet ในการใชบ้ริหาร Keystore หรือส าหรับ Encode argument ท่ีใชใ้น

ฟังกช์นัของ Smart Contract 

2.3.3 Infura 

การท่ีติดต่อกบัเครือข่ายอีเธอเรียมได้จ าเป็นตอ้งติดต่อด้วยโปรโตคอล JSON-RPC กบั Full 

Node ซ่ึงหมายความว่า จ าเป็น Full Node เพื่อให้แอปพลิเคชันใช้ไลบราล่ี Nethereum ติดต่อกับ 

Node น้ี 

Infura เป็นให้บริการ API ส าหรับติดต่อกับเครือข่ายอีเธอเรียมเพื่อให้ ผูใ้ช้งาน API ไม่

จ าเป็นตอ้งสร้าง Node ขึ้นมาเอง โดยทาง Infura API ให้บริการ JSON-RPC โปรโตคอล ผ่านทาง

โปรโตคอล HTTPs และ WebSocket ผูพ้ฒันาท่ีใช้บริการของ Infura จะไดป้ระสบการณ์เหมือนใช ้

Full Node ของตวัเอง นอกจาก Infura จะใหบ้ริการ API ส าหรับเครือข่ายอีเธอเรียมแลว้ Infura ยงัมี

บริการ API ส าหรับ IPFS ดว้ย 

Infura ให้บริการฟรี แต่จ ากัดการเรียกใช้งานท่ี 100,000 คร้ังต่อวนั แต่ผูพ้ฒันาสามารถซ้ือ

ขนาดการใชง้านเพิ่มเติมไดภ้ายหลงั โดยท่ีราคาอยู่ท่ี 50 ดอลล่าร์สหรัฐ ต่อเดือน จนถึง 1,000 ดอล

ล่าร์สหรัฐ ต่อเดือน สามารถขยายขนาดการใชไ้ดเ้ป็น 200,000 คร้ังต่อวนั จนถึง 5,000,000 คร้ังต่อ

วนั ผูพ้ฒันาท่ีใช้บริการจึงสามารถประหยดัค่าใช้จ่ายในการเปิดเซิร์ฟเวอร์เพื่อใช้สร้าง Full Node 

เอง 



24 
 

 

2.3.4 Truffle Suite 

ในการเขียน Smart Contract ด้วยภาษา Solidity เพื่อ Deploy ลงบนเครือข่ายอีเธอเรียม 

จ าเป็นตอ้งใช้ IDE เพื่อช่วยในการเขียน คอมไฟล์ และ Deploy ลงบนเครือข่าย IDE ส าหรับภาษา 

Solidity อยา่งเช่น Remix IDE ท่ีท างานบนเวบ็บราวเซอร์ 

Truffle Suite คือ ชุดเคร่ืองมือท่ีช่วยพฒันาแอปพลิเคชนับนเครือข่ายอีเธอเรียม ประกอบไป

ดว้ย 

1) Truffle เป็น framework ท่ีช่วยในการพฒันา Smart Contract บนเครือข่ายอีเธอเรียมช่วยใน

การคอมไพลภ์าษา Solidity, Linking, Deploy และ Automated Testing ของ Smart Contract  

2) Ganache เป็นโปรแกรมท่ีใชส้ร้างเครือข่ายอีเธอเรียมจ าลองส าหรับการพฒันา 

3) Drizzle คือ Frontend library ท่ีช่วยในการสร้างเวบ็แอปพลิเคชนั 

2.3.5 IPFS 

จากหลกัการของบล็อกเชนท่ีว่า ระบบไม่จ าเป็นตอ้งมีศูนยก์ลางในการเก็บขอ้มูล เช่นเดียวกนั

กับระบบท่ีใช้เก็บไฟล์ IPFS ถูกสร้างมาเพื่อทดแทนระบบแบบรวมศูนย์ท่ีจ าเป็นต้องเคร่ือง

เซิร์ฟเวอร์เพื่อใชบ้ริการไฟลผ์า่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ซ่ึงมีค่าใชจ่้ายสูง 

Inter-Planetary File System หรือ IPFS คือโปรโตคอลส าหรับระบบจดัการและจดัเก็บไฟล์

แบบกระจายศูนย ์มีจุดประสงค์เพื่อทดแทนโปรโตคอล HTTP ในอนาคต ทุก ๆวนัน้ีอินเตอร์เน็ต

แบบรวมศูนยไ์ม่มีประสิทธิภาพ เพราะ HTTP ดาวน์โหลดไฟล์จากเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์เพียงเคร่ือง

เดียวท าให้เซิร์ฟเวอร์เคร่ืองรับ Bandwidth จ านวนมาก แต่ IPFS ให้บริการไฟลค์อมพิวเตอร์หลาย

เคร่ืองพร้อมกันแบบ Peer-to-Peer จึงท าให้ประหยดั Bandwidth มากกว่าระบบแบบรวมศูนยใ์น

ปัจจุบนั



 
 

 

บททีÉ ś 

การออกÂบบÂละพฒันา 

ś.ř ขัÊนตอนการดÎาÁนินงาน 

ขั้นตอนการจดัท าปริญญานิพนธ์ แบ่งออกเป็น ดงัน้ี 

1) ศึกษาเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้ง 

2) ก าหนดปัญหาและขอบเขตของปริญญานิพนธ์ 

3) ออกแบบการท างานของแอปพลิเคชนั 

4) ออกแบบโครงสร้างของระบบ 

5) สร้างแอปพลิเคชนัตามการออกแบบ 

6) ทดสอบคุณภาพของแอปพลิเคชนั 

7) สรุปผล 

3.2 การออกÂบบการทÎางาน 

3.2.1 Use Case Diagram 

จุดประสงค์ของแอปพลิเคชนัน้ีคือให้ผูใ้ช้ไดเ้รียนรู้และเขา้ถึงการใช้งานจริงของเทคโนโลยี

บล็อกเชน ในรูปแบบของ Interactive Game ภายในแอปพลิเคชนัผูใ้ช้จะไดเ้ป็นเจา้ของสินทรัพย์

ดิจิทลัท่ีช่ือว่า Cat Token ท่ีอยู่บนเครือข่ายอีเธอเรียมและผูใ้ช้ยงัสามารถซ้ือขาย และส่งต่อ Cat 

Token น้ีไปให้ผูอ่ื้นได ้เพราะผูใ้ชไ้ดรั้บความเป็นเจา้ของโดยสมบูรณ์ของสินทรัพยน้ี์ ดงั Use Case 

Diagram ท่ีแสดงในรูปท่ี 3.1 
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รูป ś.ř Use case Diagram 

รายละเอียดของของแต่ละ Use Case มีดงัน้ี 

1) Manage Wallet คือการจดัการกบักระเป๋าเงินของเครือข่ายอีเธอเรียม ไดแ้ก่ 1. การสร้างบญัชีเพื่อ

ใชเ้ก็บเหรียญ Ether (ETH) ฝากเหรียญ ถอนเหรียญ และใชส้ าหรับจดัการคู่กุญแจ (Key Pair) เพื่อ

สร้าง transaction ติดต่อกบั smart contract 

2) Interact with Game คือการเล่นเกมเล้ียงแมวเพื่อให้สีสันความสนุกให้กบัผูใ้ช้ ไดแ้ก่ ให้อาหาร

แมว อาบน ้ าให้แมว ท าความสะอาดห้อง เล่นกบัแมว โดยการกระท าเหล่าน้ีจะเพิ่มคะแนนความ

สนิทของเรากบัแมว ซ่ึงจะมีผลในการขายหรือเพราะพนัธุ์แมว 

3) Breed Cat Token คือ การน าแมว 2 ตวัมาผสมพนัธุ์กนั โดยน ายนีของแมวทั้งสองมาผสมกนั และ

ส่งต่อไปยงัลูก แลว้ใหก้ าเนิดลูกออกมาเป็นเหรียญใหม่บนเครือข่าย 
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4) Trade Cat Token คือ ซ้ือขายแลกเปล่ียนเหรียญแมวดิจิทลัในตลาดส าหรับการซ้ือขาย ผูใ้ช้จะ

สามารถตั้งประกาศขายแมว และสามาเขา้ซ้ือแมวท่ีตั้งประกาศขายไวไ้ด ้

5) Transfer Cat Token คือ ผูใ้ชส้ามารถส่งเหรียญแมวดิจิทลัไปใหผู้ใ้ชค้นอ่ืนได ้

6) Mint Cat Token คือ สร้างเหรียญแมวดิจิทลัขึ้นมาโดยท่ีไม่ตอ้งมีการผสมพนัธุ์ ซ่ึงตอ้งท าโดยผูท่ี้

ไดรั้บอนุญาตเท่านั้น 

7) Burn Cat Token คือ ท าลายเหรียญแมวดิจิทลัทิ้ง ซ่ึงตอ้งท าโดยผูท่ี้ได้รับอนุญาตและเจ้าของ

เหรียญเท่านั้น 
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3.3 การออกÂบบส่วนติดต่อผู้Äช้งาน (User Interface) 

3.3.1 ภาพรวมของส่วนติดต่อผู้Äช้งาน 

  

หนา้หลกั (Main) 
หนา้ตวัแมวท่ีมี

(My Cat) หนา้กระเป๋าเงิน

(Wallet) 

หนา้ซ้ือขายแมว 

(Kitty shop) 

หนา้ขอ้มูลแมว 

(Kitty information) 

หนา้ซ้ืออาหาร,ของเล่น 

(Coin shop) 

หนา้ร้านคา้ (Shop) 

หนา้เพาะพนัธุ์ 

(Bleeding) 

รูป ś.Ś User Interface Overview 



28 
 

 

ś.Ŝ การออกÂบบÃครงสร้างของระบบ 

3.4.1 System Architecture 

    โครงสร้างของระบบในโครงการน้ีแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ไดแ้ก่ 

   1) Client Mobile (Android)  

   2) Ethereum Node Logic และ Database ของระบบ 

   3) IPFS Node  

Client Mobile คือส่วนติดต่อกับผูใ้ช้งาน ใช้ส าหรับควบคุมและแสดงผลส่วนผูใ้ช้งาน ใช้

ส าหรับบริหารและจัดเก็บคู่กุญแจของผูใ้ช้งาน ใช้ส าหรับสร้าง transaction เพื่อใช้ติดต่อกับ

เครือข่ายอีเธอเรียม ใชส้ าหรับเซ็น transaction ดว้ยคู่กุญแจท่ีเก็บไวแ้ลว้ส่งไปยงัเครือข่ายอีเธอเรียม 

และใชส้ าหรับสร้าง artwork ของแมวดิจิทลัเพื่อไปเก็บไวใ้น IPFS และในส่วนของ Client Mobile 

น้ีใช ้Unity ในการพฒันาซ่ึงสามารถ build ลงอุปกรณ์ android ได ้

Ethereum Node คือโหนดในเครือข่ายอีเธอเรียม ซ่ึงติดต่อกบั Client Mobile ดว้ยบริการของ 

Infura ซ่ึงไวส้ าหรับ Deploy Smart Contract ท่ีเขียนดว้ยภาษา Solidity ซ่ึง Smart Contract ท่ีสร้าง

ขึ้นเปรียบเหมือนกบัส่วน Business Logic และ Database ของระบบ ส าหรับเคร่ืองท่ีใชเ้ขียน deploy 

และ test smart contract คือ truffle และ ganache ในชุด truffle suite  

IPFS Node ใชส้ าหรับเก็บไฟลรู์ป Artwork ของแมวดิจิทลัแต่ละตวัซ่ึงถูกสร้างและอพัโหลด

โดยตรงจาก Client Mobile 

 

รูป ś.ś ÂสดงÃครงสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างองค์ประกอบของระบบ 
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รูป ś.Ŝ ÂสดงÃครงสร้างÂบบลÎาดับชัÊนของÃครงสร้างระบบ 

3.4.2 Class diagram  

 

 

รูป ś.ŝ Class Diagram ของ Smart Contract ทัÊงหมด 
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ในรูปท่ี 3.ŝ Smart contract ประกอบไปดว้ย 7 class ไดแ้ก่ 

1) KittyToken เป็น contract หลกัในการเก็บขอ้มูลเหรียญดิจิทลั และสร้างเหรียญดิจิทลั 

2) ERC721 เป็น contract จากไลบราล่ี openzepelinContract เป็นคลาสตามมาตรฐาน ERC721 ของ

อีเธอเรียม เพื่อใชส้ร้างสินทรัพยดิ์จิทลัท่ีไม่สามารถแบ่งแยกต่อได ้ 

3) ERC721Mintable เป็น contract จากไลบราล่ี openzepelinContract เพื่อเสริม ERC721 contract 

ใหส้ามารถ mint หรือสร้างสินทรัพยดิ์จิทลันั้นขึ้นมา 

4) ERC721Burnable เป็น contract จากไลบราล่ี openzepelinContract เพื่อเสริม ERC721 contract 

ใหส้ามารถ burn หรือท าลายสินทรัพยดิ์จิทลัท่ีมีอยูทิ่้ง 

5) KittyMarket เป็น contract ท่ีใชส้ าหรับตั้งประกาศขายหรือซ้ือแมวดิจิทลั 

6) GeneScience เป็น contract เพื่อผสมยนีหรือรหสัพนัธุกรรมของแมวดิจิทลัท่ีเป็นประเภท 

uint256 2 ค่ามาผสมกนัแลว้เกิดเป็นยนีใหม่ 

7) DateTime เป็น contract ท่ีใชส้ าหรับการจดัการกบัวนัท่ีและเวลาท่ีใชใ้นเครือข่ายอีเธอเรียม 

  



31 
 

 

3.4.3 รายละÁอยีดของคลาสต่างÇ 

3.4.3.1 KittyToken 

 
รูป ś.Ş คลาสของÂมวดิจิทัล 

 ข้อมูลของÂมวดิจิทัลนีÊประกอบÅปด้วย 

 1) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ ID แสดงล าดบัหมายเลข 

 2) ตวัแปรประเภท string ช่ือ name แสดงช่ือของแมว 

 3) ตวัแปรประเภท string ช่ือ symbol แสดงสัญลกัษณ์โดยยอ่ ซ่ึงแสดงเหมือนกนัทุกตวั 

 Ŝ) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ totalSupply แสดงจ านวนแมวทั้งหมดท่ีมีอยู ่

 5) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ gene แสดงลกัษณะของแมวท่ีปรากฏออกมา 

 6) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ motherID แสดง ID ของแม ่

 7) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ fatherID แสดง ID ของพ่อ 

 8) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ birthTimeStamp แสดง UNIX Time Stamp ณ เวลาท่ีแมวเกิด 

 9) ตวัแปรประเภท uint256 ช่ือ generation แสดง รุ่นของแมว 

 10) ตวัแปรประเภท string ช่ือ IPFSHash แสดง hash ของ IPFS ท่ีใชเ้ก็บไฟลรู์ปภาพของแมว 
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3.4.3.2 ERC721 

  
รูป ś.ş ERC721 class diagram 

ใน contract ERC721 น้ีใชเ้พื่อสร้างสินทรัพยดิ์จิทลัท่ีไม่สามารถแบ่งแยกได ้ตาม

มาตรฐาน ERC 721 ของอีเธอเรียม มี attribute 3 อยา่งคือ 1) Name ช่ือของสินทรัพยดิ์จิทลั

กลุ่มน้ี 2) Symbol สัญลกัษณ์โดยยอ่ของสินทรัพยดิ์จิทลันั้น 3) totalSupply จ านวนสินทรัพย์

ดิจิทลัท่ีอยูใ่นกลุ่มน้ีทั้งหมด 

และยงัประกอบดว้ยฟังกช์นัอีก ŝ ฟังกช์นั คือ 1.balanceOf() ใชเ้พื่อตรวจสอบจ านวน

สินทรัพยดิ์จิทลักลุ่มน้ีท่ีถือครองอยู ่2.ownerOf ใชเ้พื่อตรวจสอบวา่ใครเป็นเจา้ของสินทรัพย์

ดิจิทลัช้ินน้ี 3.approve ใชเ้พื่อมอบอ านาจในการจดัการสินทรัพยดิ์จิทลัช้ินนั้นใหผู้อ่ื้น 

4.getApproved ใชเ้พื่อตรวจสอบวา่มีอ านาจในการจดัการสินทรัพยดิ์จิทลันั้นหรือไม่ 

5.transferFrom ใชเ้พื่อส่งสินทรัพยดิ์จิทลัท่ีครอบครองอยูห่รือมีอ านาจในการจดัการไปให้

ผูอ่ื้น 

3.4.3.3 ERC721Mintable 

  
รูป ś.Š ERC721Mintable class diagram 
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contract น้ีมาจากไลบราล่ี openzepelinContract เพื่อเสริม ERC721 contract ให้

สามารถ mint หรือสร้างสินทรัพยดิ์จิทลันั้นขึ้นมา มี attribute 1 อยา่งคือ Minter หรือผูท่ี้มี

อ านาจในการ mint มีฟังกช์นั mint  

3.4.3.4 ERC721Burnable 

  
รูป ś.š ERC721Burnable class diagram 

contract น้ีมาจากไลบราล่ี openzepelinContract เพื่อเสริม ERC721 contract ให้

สามารถ burn หรือท าลายสินทรัพยดิ์จิทลันั้นทิ้ง มี attribute 1 อยา่งคือ Burner หรือผูท่ี้มี

อ านาจในการ burn มีฟังกช์นั burn  

3.4.3.5 KittyMarket 

 

รูป ś.řŘ KittyMarket class diagram 

KittyMarket เป็น contract ท่ีใชส้ าหรับตั้งประกาศขายหรือซ้ือแมวดิจิทลั contract น้ีมี

อ านาจในการจดัการสินทรัพยข์องผูท่ี้ประกาศขาย มี attribute 3 อยา่งคือ 1.salePosts เป็นอา
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เรยข์อง salePost ท่ีใชเ้ก็บขอ้มูลการประกาศขายแมวดิจิทลั 2.kittyToken เก็บ address ของ 

KittyToken Contract เอาไวเ้พื่อใชส่ื้อสารกนั 3. saleIndexToOwner ใชเ้พื่อเช่ือมประกาศขาย

เขา้กบัผท่ีูประกาศขาย  

3.4.3.6 GeneScience 

  
รูป ś.11 GeneScience class diagram 

GeneScience เป็น contract ท่ีใชผ้สมยนีใหก้บั KittyToken เม่ือเกิดการผสมพนัธุ์กนั 

มีฟังกช์นั 2 ฟังกช์นั คือ 1. MixGene() ใชผ้สมยนีจากพ่อและแม่ออกมาเป็นยนีใหม่ 

2.geneToArray() แปลงค่ายนีท่ีอยูใ่นรูป uint256 ใหเ้ป็นอาเรยท่ี์เก็บตวัแปรประเภท int 

ลกัษณะทั้งหมด ŜŠ ลกัษณะ 

3.4.3.7 DateTime 

  
รูป ś.12 DateTime class diagram 

ใชเ้พื่อแปลง UNIX Timestamp ใหอ้ยูใ่นรูปของ DateTime 
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บททีÉ 4 

การทดลองÂละผลการทดลอง 

Ŝ.ř ส่วนÂสดงผลทางหน้าÂอปพลÁิคชัน 

Ŝ.ř.ř หน้าต่าง Log in 

 

รูป Ŝ.ř หน้าต่าง Log in 

เม่ือผูใ้ชง้านเขา้ใชง้านแอปพลิเคชนัเป็นคร้ังแรก จะพบกบัหนา้ Log in น้ีเพื่อสร้าง Wallet 

ส าหรับใชง้านในแอปพลิเคชนัหรือสามารถน าเขา้ Wallet ท่ีมีอยูแ่ลว้ดว้ยชุดค า 12 ค า (seed phrase) 

จากนั้นจึงสามารถเขา้ใชง้านแอปพลิเคชนัได ้
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รูป Ŝ.Ś หน้าต่าง main Screen 

Ŝ.ř.Ś หน้าต่าง Main Screen 

ท่ีหนา้ต่างหลกัจะแสดงผลดงัรูป Ŝ.2 ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 7 ส่วนดงัน้ี 

1) รูปตวัแมว เป็นสินทรัพยดิ์จิทลั 

2) ไอคอนสถานะผิดปกติ ซ่ึงเป็นสภาวะท่ีท าใหเ้ราสามารถใชง้านปุ่ มเล้ียงแมวตามอาการเพื่อ

เพิ่มค่าหวัใจได ้

3) ปุ่ มเล้ียงแมว เป็นปุ่ มท่ีไวล้บลา้งสถานะผิดปกติตามอาการ 

Ŝ) ปุ่ ม WALLET คือปุ่ มท่ีไวแ้สดงเงิน ETH ของเรา 

ŝ) ปุ่ ม MY CAT คือคลงัตวัแมวท่ีเรามีทั้งหมดรวมถึงร้านคา้ 

Ş) ไอคอนหวัใจ มีไวแ้สดงค่าความรักของตวัแมวท่ีเราเล้ียงอยู ่ซ่ึงค่าความรักมีผลต่อคูลดาวน์

ในการผสมพนัธุ์ 

ş) ปุ่ ม NOTI คือปุ่ มท่ีกดเพื่อไปยงัหนา้ Transaction Notification ดงัหวัขอ้ Ŝ.1.š 
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รูป Ŝ.ś หน้าต่าง My Cat 

Ŝ.ř.ś หน้าต่าง My Cats 

หนา้ต่างน้ีไวเ้พื่อแสดงแมวท่ีผูเ้ล่นครอบครองไว ้

 ท่ีหนา้ต่าง My Cats จะแสดงผลดงัรูป Ŝ.3 ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 7 ส่วนดงัน้ี 

1) ปุ่ ม Back มีไวเ้พื่อกลบัไปยงัหนา้ต่างหลกั 

2) ช่ือของหนา้ต่าง My Cats  

3) ค าอธิบายของหนา้ต่าง My Cats บอกวา่ แมวท่ีคุณครอบครองแสดงอยูด่า้นล่าง 

4) ปุ่ ม Market คือปุ่ มท่ีกดเพื่อไปยงัหนา้ Market ดงัหวัขอ้ Ŝ.1.6 

5) ปุ่ ม Breed คือปุ่ มท่ีกดเพื่อไปยงัหนา้ Breeding Cat ดงัหวัขอ้ Ŝ.1.8 

6) Scroll View เป็นบริเวณท่ีใชแ้สดงรายการแมวท่ีครอบครอง 

7) แสดงขอ้มูลโดยยอ่ของแมว ประกอบดว้ย รูปของแมว, ไอดี และช่ือตามล าดบั 

1 
2 

4 

3 

5 

7 

6 



38 
 

 

 

รูป Ŝ.Ŝ หน้าต่าง Cat Detail 

Ŝ.ř.Ŝ หน้าต่าง Cat Detail 

หนา้น้ีแสดงรายละเอียดแมวตวัท่ีถูกเลือกโดยแสดงรายละเอียด ดงัน้ี 

1. ช่ือของตวัแมว (Name)  

2. ไอดี (ID)  

3. รุ่น (Generation)  

4. รหสัประจ าตวัเจา้ของ (Owner’s address)  

5. ลกัษณะท่ีปรากฎ (attribute) โดยท่ีดา้นล่างสุดของหนา้น้ีมีปุ่ ม Sell ใชเ้พื่อกดไปยงัหนา้ 

Selling ในขอ้ท่ี Ŝ.1.Ŝ เพื่อตั้งประกาศขายแมวตวัน้ี 
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รูป Ŝ.ŝ หน้าต่าง Selling 

Ŝ.ř.ŝ หน้าต่าง Selling 

หนา้น้ีผูเ้ล่นสามารถตั้งประกาศขายแมวของตวัท่ีเลือกไวไ้ดท่ี้หนา้น้ี 

ท่ีหนา้ต่าง Selling จะแสดงผลดงัรูป Ŝ.5 ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 7 ส่วนดงัน้ี 

1) ปุ่ ม Back มีไวเ้พื่อกลบัไปยงัหนา้ต่าง Market 

2) ช่ือหนา้ต่าง Sell Kitty 

3) รูปแมวท่ีตอ้งการประกาศขาย 

4) ช่ือของแมวท่ีตอ้งการประกาศขาย 

5) ไอดีของแมวท่ีตอ้งการประกาศขาย 

6) ช่องไวเ้พื่อกรอกราคาของแมวท่ีตอ้งการประกาศขายหน่วยเงินเป็น ETH 

7) ปุ่ ม Place Sell กดเพื่อประกาศขาย 
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รูป Ŝ.Ş หน้าต่าง Market 

Ŝ.ř.Ş หน้าต่าง Market 

หนา้ต่างน้ีมีไวเ้พื่อซ้ือตวัแมวดิจิทลัท่ีถูกประกาศขายไว ้

ท่ีหนา้ต่าง Market จะแสดงผลดงัรูป Ŝ.6 ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 5 ส่วนดงัน้ี 

1) ปุ่ ม Back ใชเ้พื่อกลบัไปยงัหนา้ต่าง My Cats 

2) ช่ือของหนา้ต่าง Market 

3) แถบตวักรอง (filter) ใชก้รองลกัษณะต่างๆของแมวท่ีวางขาย ประกอบดว้ย Attribute เลือก

ลกัษณะของแมว , Attribute Name เลือกช่ือของลกัษณะ , Sort by เลือกตวัแปรในการเรียงผล 

และสุดทา้ยล าดบัการเรียงจากมากไปนอ้ย หรือนอ้ยไปมาก 

4) Scroll View บริเวณท่ีใชแ้สดงผลแมวท่ีถูกประกาศขาย 

5) รายละเอียดโดยยอ่ของแมว ประกอบดว้ย รูป, ไอดี, ช่ือ และราคา ตามล าดบั 
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รูป Ŝ.ş หน้าต่าง Buying 

Ŝ.ř.ş หน้าต่าง Buying 

หนา้น้ีผูเ้ล่นสามารถซ้ือแมวท่ีประกาศขายไวใ้นหนา้ Market 

ท่ีหนา้ต่าง Buying จะแสดงผลดงัรูป Ŝ.7 ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 9 ส่วนดงัน้ี 

1) ปุ่ ม Back ใชเ้พื่อกลบัไปยงัหนา้ต่าง Market 

2) ช่ือของหนา้ต่าง Buying 

3) รูปของแมวท่ีตอ้งการซ้ือ 

4) ช่ือของแมวท่ีตอ้งการซ้ือ 

5) ไอดีของแมวท่ีตอ้งการซ้ือ 

6) ยอดเงินในหน่วย ETH ของ Account ปัจจุบนั 

7) ราคาของแมวท่ีตอ้งการซ้ือ 

8) ยอดเงินท่ีจะเหลือหลงัจากซ้ือแมว 

9) ปุ่ ม Buy เพื่อส่งค าสั่งซ้ือแมวตวัน้ี 
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รูป Ŝ.Š หน้าต่าง Breeding Cat 

Ŝ.ř.Š หน้าต่าง Breeding Cat 

ใชใ้นการผสมพนัธุ์ตวัแมว 2 ตวัเพื่อใหไ้ดต้วัแมวตวัใหม่ ระหวา่งด าเนินการผสมพนัธุ์จะให้

ผูใ้ชง้านรอเป็นเวลา 30 นาทีแลว้จึงกลบัเขา้มาตรวจสอบอีกคร้ังภายหลงั ซ่ึงหากผสมพนัธุ์ส าเร็จ 

ตวัแมวท่ีเกิดใหม่จะเป็นสินทรัพยข์องเราทนัที 

ท่ีหนา้ต่าง Breeding Cats จะแสดงผลดงัรูป Ŝ.Š ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 6 ส่วนดงัน้ี 

1) ปุ่ ม Back ใชเ้พื่อกลบัไปยงัหนา้ต่าง My Cats 

2) ช่ือของหนา้ต่าง Breeding Cat 

3) ค าอธิบายของหนา้ต่างน้ี 

4) ปุ่ มเลือกแมวตวัท่ี 1 ท่ีมาใชใ้นการผสมพนัธุ์ 

5) ปุ่ มเลือกแมวตวัท่ี 2 ท่ีมาใชใ้นการผสมพนัธุ์ 

6) ปุ่ ม Breed New Kitty เพื่อส่งค าสั่งเพาะพนัธุ์แมว 
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รูป Ŝ.š หน้าต่าง Transaction Notification 

Ŝ.ř.š หน้าต่าง Transaction Notification 

เน่ืองจากการยนืยนัใชเ้วลานาน อาจมากกวา่ 1ŝ วินาที ซ่ึงส่งผลเสียต่อประสบการณ์การใช้

งานท่ีตอ้งให้ผูใ้ชร้อเป็นเวลานาน เพราะฉะนั้นเม่ือใดก็ตามท่ีท่ีมีการสร้าง transaction เกิดขึ้น แอป

พลิเคชนัจะใหผู้ใ้ชก้ลบัไปยงัหนา้หลกัเพื่อรอการยนืยนั และสามารถตรวจสอบ Transaction นั้นได้

ท่ีหนา้น้ี 

ท่ีหนา้ต่าง Transaction Notification จะแสดงผลดงัรูป Ŝ.9 ซ่ึงจะมีองคป์ระกอบ 8 ส่วนดงัน้ี 

1) ปุ่ ม Back ใชเ้พื่อกลบัไปยงัหนา้ต่างหลกั 

2) ช่ือของหนา้ต่าง Transaction Notification 

3) ค าอธิบายส าหรับหนา้ต่างน้ี 

4) รายละเอียดของ Transaction ล่าสุดท่ีผูเ้ล่นสร้างขึ้นมา 

5) เลขล าดบัของ Transaction 

6) ช่ือฟังกช์นัท่ีใชใ้น Transaction 

7) ไอดีของแมว 1 หรือ 2 ตวั ท่ีใชใ้นฟังกช์นันั้น 

8) สถานะของ Transaction (Pending , Success หรือ Fail) 
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Ŝ.Ś การตดิตัÊงÂละตัÊงค่าÁครืÉองมือทีÉÄช้Äนการพฒันา 

      จ าเป็นตอ้งติดตั้งเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นก่อนเร่ิมการพฒันา 

Ŝ.Ś.ř การติดตัÊง Ganache 

Ganache คือเครือข่ายบลอ็กเชนทดลอง ท่ีสามารถสร้างเครือข่ายท่ีใชส้ าหรับทดลอง 

Ethereum Smart Contract ลงบนเครือข่ายท่ีอยูเ่คร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูพ้ฒันาไดโ้ดยตรง โดย

ท่ีไม่ตอ้งไปติดต่อกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์อ่ืน สามารถตั้งค่าไดต้ามสะดวก 

เร่ิมแรกดาวน์โหลดตวัติดตั้งผา่นเวบ็ไซต ์https://www.trufflesuite.com/ganache  เม่ือ

ดาวน์โหลดเสร็จ ท าการติดตั้งดว้ยตวัติดตั้ง ดงัรูปท่ี Ŝ.10 

 
รูป Ŝ.řŘ ติดตัÊง Ganache 

เม่ือติดตั้งส าเร็จ มนัจะใหเ้ลือกระหวา่ง Quickstart (เร่ิมสร้าง Workspace ขึ้นทนัที) กบั New- 

Workspace (สร้าง workspace แบบตั้งค่าเอง) ดงัรูปท่ี Ŝ.11 
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รูป Ŝ.řř สร้าง Ganache Workspace 

เม่ือสร้าง workspace ขึ้นมาส าเร็จแลว้จึงไดเ้ครือข่ายอีเธอเรียมทดลองพร้อมใชง้านดงัรูปท่ี Ŝ.12 

 
รูป Ŝ.řŚ หน้าต่าง Ganache Workspace 

4.2.2 การติดตัÊง Node Âละ Truffle 

Truffle คือ framework ท่ีใชส้ าหรับพฒันา Ethereum Smart Contract ช่วยจดัการ Compile 

ภาษา Solidity , Deploy Smart Contract , Debug Smart Contract และ Automated Smart Contract 
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Test ดว้ย moและ chai เน่ืองจาก truffle สร้างขึ้นบน Node.js จึงจ าเป็นตอ้งดาวน์โหลดและติดตั้ง 

Node.js ก่อน แลว้ใชค้  าสั่งเพื่อติดตั้ง truffle เป็น Global Dependencies ดว้ย NPM (node Package 

Manager) 

  $ npm install -g truffle 

เม่ือติดตั้ง truffle เสร็จแลว้จึงสร้าง truffle project ช่ือ KittiesSmartContract ขึ้นมาดว้ยค าสั่ง 

  $ mkdir KittiesSmartContract 

  $ cd KittiesSmartContract 

  $ truffle init 

เม่ือสร้าง project ขึ้นมาเสร็จในโฟลเดอร์ KittiesSmartContract ประกอบไปดว้ย 

1) /contracts คือโฟลเดอร์ท่ีใชเ้ก็บ Smart Contract ภาษา Solidity 

2) /migrations คือโฟลเดอร์ท่ีใชเ้ก็บโคด้ภาษา Javascript ส าหรับ deploy Smart Contract 

3) /test คือโฟลเดอร์ท่ีใชเ้ก็บโคด้ส าหรับ Automated Test ดว้ย macha หรือ chai 

4) truffle-config.js คือ ไฟลท่ี์ใชส้ าหรับตั้งค่า truffle project 

4.2.3 การสมัครÄช้งานบริการ API ของ Infura 

   Infura คือผูใ้หบ้ริการ API เพื่อใชติ้ดต่อกบั Ethereum Node ดว้ยโปรโตคอล HTTP อีกทั้งยงัมี 

API ท่ีใชส้ าหรับเช่ือมต่อ IPFS Node อีกดว้ย การใชจ้ะ API ไดจ้ าเป็นตอ้งมี API Key ดงันั้นจึงตอ้ง

สมคัรสมาชิกก่อนผา่นเวบ็ไซต ์https://infura.io ดงัรูปท่ี Ŝ.13 
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รูป Ŝ.řś สมัครสมาชิก Infura 

เม่ือสมคัรเสร็จแลว้ก็สร้าง Project เพื่อใชง้าน API ดงัรูปท่ี Ŝ.1Ŝ และ Ŝ.1ŝ 

 
รูป Ŝ.řŜ สร้าง infura project 
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รูป Ŝ.řŝ Åด้ API key ÁพืÉอÁข้าÄช้งาน 

4.2.4 การติดตัÊง Unity 

Unity คือ Cross Platform Game Engine ท่ีสามาใชพ้ฒันาเกมลงบน Android ได ้เร่ิมตน้ดว้ย

การดาวน์โหลด Unity เวอร์ชัน่ล่าสุดจากเวบ็ไซต ์https://unity3d.com/get-unity/download ดาวน์

โหลด unity hub ดงัรูปท่ี Ŝ.1Ş และท าการติดตั้ง 

 

 
รูป Ŝ.řŞ ดาวน์Ãหลด Unity 

เม่ือติดตั้งเสร็จเรียบร้อยแลว้ใช ้Unity Hub ติดตั้ง Unity เวอร์ชนัล่าสุดท่ี Installs tab ดา้นซา้ยดงัรูป

ท่ี Ŝ.1ş 
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รูป Ŝ.řşติดตัÊง Unity Áวอร์ชันล่าสุด ผ่าน Unity Hub 

เม่ือติดตั้ง Unity ส าเร็จแลว้ จากนั้นสร้าง Project ขึ้นดงัรูปท่ี Ŝ.1Š ในหนา้สร้าง Project มีใหเ้ลือก 

template ท่ีจะใชใ้น Project เลือก 2D 
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รูป Ŝ.řŠ สร้าง Unity Project Äหม่ 

เม่ือสร้าง Unity Project ส าเร็จจะไดผ้ลลพัธ์ดงัรูปท่ี Ŝ.1š บน Unity Editor ประกอบไปดว้ย Ŝ 

ส่วนหลกั คือ 1. ดา้นซา้ย Hierarchy แสดงรายการ Game Object ท่ีอยูใ่น scene ปัจจุบนั 2. ตรง

กลาง Scene/Game แสดงโลกหรือฉากท่ีเราท างานในปัจจุบนั 3. ดา้นขวา Inspector แสดงขอ้มูล

รายละเอียดของ Game Object ท่ีเราเลือก Ŝ. ดา้นล่าง Project แสดงโฟลเดอร์และไฟลข์อง project น้ี 



51 
 

 

 
รูป 4.řš หน้าต่างÁริÉมต้น Unity 

Ŝ.ś การสร้างÂละทดลอง Smart Contract ด้วย Truffle 

4.3.1 การนÎาÁข้าÅลบราลีÉ ชืÉอ OpenZeppelin Âละสร้าง ERC721 Smart Contract 

OpenZeppelin ÁปÈ นสÎาหรับÄช้พฒันา Smart Contract ช่วยÄห้ผู้พฒันาสร้างÂอปพลÁิคชันบนบลÈอก

ÁชนÅด้สะดวกขึÊน Áช่น OpenZeppelin มี Interface ERC20 (มาตรฐานทีÉÄช้สÎาหรับสร้าง Crypto 

Currency บนอÁีธอÁรียม) Âละ ERC721 (มาตรฐานสÎาหรับสร้างของสะสมทีÉÅม่สามารถÂบ่งÅด้) Äห้

Äช้ Implement Äน Contract ของผู้พฒันา นอกจากนีÊยังช่วยÄนÁรืÉองของ การจÎากดัการÁข้าถึง 

(Access Control), ความปลอดภัย (Security) ÂละอืÉนÇ 

ในปริญญานิพนธ์ทางผูพ้ฒันาใชไ้ลบราล่ี OpenZeppelin น้ีในการสร้างเหรียญท่ีไม่สามารถ

แบ่งแยกต่อได ้ช่ือวา่ KittyToken ดว้ยการ implement Interface ERC721 ก่อนอ่ืนจึงตอ้งเร่ิมจากการ

ติดตั้งไลบราล่ีน้ีลงในเคร่ืองของผูพ้ฒันา ดว้ยขั้นตอนจากเวบ็ไซต ์

https://github.com/OpenZeppelin/openzeppelin-contracts  

เร่ิมแรกท่ีโฟลเดอร์ KittiesSmartContract ท่ีเป็น truffle project ท่ีถูกสร้างขึ้นมาก่อนหนา้น้ี

และท าการติดตั้งไลบราล่ีดว้ยค าสั่ง 

 $ npm install @openzeppelin/contracts 
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จากนั้นสร้าง contract ช่ือวา่ KittyToken แลว้ implement Interface ของ openzeppelin ดงัรูปท่ี Ŝ.20 

 
รูป Ŝ.ŚŘ ÁริÉม implement ERC721 

เม่ือ Implement Interface ERC721 แลว้ contract น้ีสามารถใชฟั้งกช์นั mint หรือสร้างเหรียญ

ขึ้นมาได ้แต่เหรียญท่ีสร้างขึ้นมานั้นยงัไม่มีคุณสมบติัท่ีท าใหเ้หรียญนั้นแตกต่างกนั จึงจ าเป้นตอ้ง

สร้างตวัแปร struct ท่ีช่ือวา่ Kitty และอาเรย ์ช่ือ kitties เพื่อเก็บขอ้มูลของเหรียญ ดงัรูปท่ี Ŝ.20 ซ่ึง 

struct Kitty น้ีสร้างขึ้นมาเพื่อใชเ้ก็บขอ้มูลเหรียญแมวดิจิทลั ประกอบไปดว้ย 1. nameOfKitty ตวั

แปรประเภท string คือ ช่ือของแมวดิจิทลั 2. Genes ตวัแปรประเภท uint256 คือ ยนีของแมวดิจิทลั 

ใชเ้พื่อบ่งบอกลกัษณะของแมวตวันั้น ๆ และยงัใชค้  านวณเพื่อผสมพนัธุ์ระหวา่งแมวดิจิทลั 3. 

fatherID ตวัแปรเภท uint256 คือ ไอดีของพ่อของแมวตวันั้น ๆ Ŝ. motherID ตวัแปรประเภท 

uint256 คือ ไอดีของแม่ของแมวตวันั้น ๆ Ŝ. birthTimeStamp ตวัแปรประเภท DateTime คือ วนัท่ี

และเวลาท่ีแมวตวันั้น ๆ ถูกสร้างขึ้นมา ŝ. Generation ตวัแปรประเภท uint256 คือ รุ่นของแมวตวั

นั้น ๆ หาไดจ้ากรุ่นของพ่อหรือแม่ท่ีมีค่ามากสุดบวก 1 Ş. IPFSHash ตวัแปรประเภท string คือ ค่า 

hash ของเครือข่าย IPFS ท่ีใชเ้ก็บรูป Artwok ของแมวตวันั้น ๆ 
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รูป Ŝ.Śř Ãครงสร้าง struct Âละ array ÁพืÉอÁกÈบข้อมูลของÁหรียญ 

จากนั้นสร้างฟังกช์นัเพื่อสร้างเหรียญขึ้นมาส าหรับใชภ้ายใน contract ช่ือวา่ mintKitty ใน

ฟังกช์นัน้ีจะสร้าง kitty struct ขึ้นมาตาม parameter ท่ีรับมาแลว้น าไปใส่ในอาเรย ์ดงัรูปท่ี Ŝ.22 

 

 
รูป Ŝ.ŚŚ ฟังก์ชัน mintKitty 
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ต่อไปสร้างฟังกช์นัเพื่อใหเ้รียกใชฟั้งกช์นั mintKitty จากไปภายนอกได ้ช่ือวา่ 

createPromoKitty ดงัรูปท่ี Ŝ.23 ฟังกช์นัน้ีอนุญาตเฉพาะเจา้ของ contract น้ีหรือเรียกวา่ CEO 

เท่านั้น ท่ีสามารถเรียกใชฟั้งกช์นัน้ีได ้โดยท่ีสามารถสร้างแมวรูปแบบไดก้็ไดข้ึ้นมา 

 
รูป Ŝ.Śś ฟังก์ชัน createPromoKitty 

เม่ือเขียน Smart Contract ขึ้นมาเรียบร้อยแลว้ ต่อไปตอ้ง deploy ลงบน Ganache เพื่อท่ีจะได้

ทดสอบฟังกช์นัท่ีสร้างขึ้นมา เร่ิมสร้างไฟลช่ื์อ 2_deploy_KittyToken.js ขึ้นโฟลเดอร์ /migrations 

ใน truffle project โดยท่ีเลข 2 ในช่ือไฟลค์ือเลขล าดบัการ Deploy และเขียนโคด้ดงัรูปท่ี Ŝ.2Ŝ 

จากนั้นใชค้  าสั่ง $ truffle migrate  

 
รูป 4.24 deploy KittyToken 

4.3.2 การทดสอบ KittyToken Contract ผ่าน Truffle Console 

Truffle มี console ส าหรับใชติ้ดต่อกบั Smart Contract ท่ีอยูบ่นเครือข่ายไหนก็ได ้(ทั้ง local 

development network , test network และ main network) โดยท่ีไม่ตอ้งติดตั้งไลบราอ่ืนเพิ่มอีก 

เร่ิมแรกเปิด command prompt บน windows ขึ้นมา ไปท่ี truffle project แลว้ใชค้  าสั่ง 

$ truffle console 
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จากนั้นจะเขา้สู่ truffle console 

 

  truffle(development) > 

 

สร้าง contract instance ขึ้นบน  console ดว้ยค าสั่ง ซ่ึง 

0x3836F74dE3CE532146237b75193c6C5053E712eF คือ address ของ contract ท่ี deploy ไปก่อน

หนา้น้ี 

 

truffle console(development) > let kitty = await 

KittyToken.at("0x3836F74dE3CE532146237b75193c6C5053E712eF") 

 

จากน้ีสามารถส่ง transaction เพื่อเรียกใชฟั้งกช์นั createPromoKitty บน smart contract ไดด้ว้ย

ค าสั่งน้ี 

 

truffle(development)> let accounts = await web3.eth.getAccounts() 

truffle console(development) > let receipt = await 

kiWW\.cUeaWePURmRKiWW\(accRXnWV[0],vkiWW\w,0,0,0,0,ww) 

  truffle console(development) > receipt 

  truffle console(development) > kitty.kitties(0)  //ตรวจสอบว่ามีÁหรียญÁกดิขึÊนจริง 

 

4.3.3 การสร้างÂละทดสอบ GenesScience Contract สÎาหรับการÁพาะพนัธ์ุÂมวดิจิทัล 

GeneScience คือ Contract ท่ีช่วยเร่ืองการผสมยนีของแมวดิจิทลั โดยท่ีจะไม่เปิดเผยให้คน

ทัว่ไปรับรู้ เพื่อความสนุกในการเล่นแอปพลิเคชนัน้ี โดยมีฟังกช์นั mixGenes                      

(uint256 _fatherGenes,uint256 _motherGenes) ท่ีรับ parameter ประเภท uint256 มา 2 ตวั คือ 

fatherGenes และ และ motherGenes โดยฟังกช์นัน้ีจะน ายนีทั้งสองมาผสมกนัโดยการแบ่ง uint256 

ออกเป็น ŜŠ ส่วนแต่ละส่วนมีความยาว ŝ บิทได ้2Ŝ0 บิท ท่ีเหลืออีก 1Ş บิทเป็นส่วนท่ีไม่ตอ้งสนใจ 

และทั้ง ŜŠ ส่วนน้ีจะก าหนดลกัษณะของแมวตวันั้น 12 ลกัษณะ ลกัษณะละ Ŝ ส่วนโดยมี 1 ส่วน
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เป็นยนีเด่น (genotype) ท่ีจะแสดงลกัษณะออกมา อีก 3 ส่วนท่ีเหลือเป็นยนีดอ้ย(phenotype)ท่ีไม่

แสดงลกัษณะแต่สามารถถ่ายทอดต่อไปยงัลูกได ้

ในฟังกช์นั mixGene น้ีมี while loop วน ŜŠ รอบ เลือกยนีจากทั้งพ่อหรือแม่โดยท่ีมีค่าสุ่มค่า

หน่ึงเป็นเลขจ านวนเตม็ท่ีมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง šš เป็นตวัก าหนดในการเลือก ถา้ค่าสุ่มเป็นคู่ใหเ้ลือกจาก

ยนีแม่ เป็นเลขคี่เลือกจากยนีพ่อ จากนั้นสุ่มค่าอีกคร้ังเพื่อเลือกยนีจาก Ŝ ยนีใน 1 ลกัษณะมา

ถ่ายทอดสู่ลูกโดยมีล าดบัความเป็นไปไดท่ี้ยนีล าดบัแรก(ยีนเด่น) 50% และยนีต่อมา 25%  ,       

12%  , 12% ตามล าดบั และอีก 1% คือการกลายพนัธ์(mutation) คือการท าใหย้นีนั้นแปลงไปเป็น

ยนีขั้นถดัไปได ้เม่ือวนครบ ŜŠ ก็จะไดย้นีของลูกท่ีไดรั้บการผสมพนัธุ์เรียบร้อยแลว้ 

 
รูป 4.25 ลกัษณะทัÊง 12 ของÂมวดิจิทัล 

 

 
รูป 4.26 GenesScienceInterface สÎาหรับÄช้ผสมพนัธ์ุ 

เม่ือสร้าง GeneScience Contract ขึ้นมาส าเร็จแลว้ ให ้KittyToken สร้าง instance ของ 

geneScience ขึ้นมาใน contract แลว้เรียกใชฟั้งกช์นัดว้ยวิธีการ delegate call ระหวา่ง contract ดงั
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รูปท่ี Ŝ.22 ใน KittyToken Contract เรียกใชฟั้งกช์นั mixGene ในฟังกช์นั catMating เพื่อสร้างแมว

ตวัใหม่ขึ้นมา 

 

 
รูป 4.27 ฟังก์ชัน catMating สร้างÂมวดิจิทัลขึÊนมาÄหม่จากÂมวตัÊงต้น 2 ตัว 

4.3.4 การสร้างÂละทดสอบ KittyMarket Contract สÎาหรับการซืÊอขายÂมวดิจิทัล 

KittyMarket คือ Smart Contract เพื่อเป็นตลาดในการซ้ือขายแมวดิจิทลั โดยให้เจา้ของแมว

ประกาศขายและก าหนดราคาลงในตลาด และผูท่ี้ตอ้งการซ้ือก็จะเขา้มาซ้ือแมวตวันั้น สิทธิความ

เป็นเจา้ของแมวก็จะถูกโอนจากผูข้ายไปยงัผูซ้ื้อ 

เร่ิมแรกสร้าง struct ช่ือ SalePost ส าหรับเก็บค่าการประกาศขายแมว ดงัรูปท่ี 4.28 

 

 
รูป 4.28 ตัวÂปร struct SalePost ประกาศขายÂมวดิจิทัล 
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เง่ือนไขของการขายแมวคือ ผูข้ายตอ้งเป็นเจา้ของแมวดิจิทลัตวันั้น และแมวตอ้งไม่ถูก

ประกาศขายมาก่อน(ค่า isOnSale ใน KittyToken แสดงค่าวา่ประกาศขายอยูห่รือไม่) เม่ือเง่ือนไข

ครบจะสร้าง SalePost ขึ้นมาเก็บไวใ้นอาเรย ์SalePost ซ่ึงก่อนท่ีผูข้ายจะประกาศขายได ้ผูข้ายตอ้ง

ให ้approval กบั contract เพื่อให ้KittyMarket Contract มีสิทธ์ในการโอนแมวดิจิทลัของผูข้ายไป

ใหผู้ซ้ื้อ ดว้ยการเรียกใชฟั้งกช์นั approve(address to,uint256 tokenID) ไปยงั KittyToken Contract 

ก่อน 

เม่ือผูซ้ื้อมาซ้ือจะเรียกใชฟั้งกช์นั buyKitty มีเง่ือนไขคือ 1.ผูป้ระกาศขายไม่สามารถซ้ือของท่ี

ตวัเองประกาศขายได ้2. ผูใ้ชต้อ้งสร้าง transaction ท่ีก าหนดค่าของ ETH Value ท่ีส่งมา ตอ้งเท่ากบั

ราคาท่ีประกาศไว ้แลว้เม่ือเรียกใชฟั้งกช์นัส าเร็จ ETH จะถูกโอนไปใหผู้ข้าย และเรียกใชฟั้งกช์นั

ภายใน completeSale(uint256 SaleID) ซ่ึงท าหนา้ท่ีปิดประกาศขายและโอนแมวดิจิทลัไปใหผู้ซ้ื้อ 

และเน่ืองจากขอ้จ ากดัของฟังกช์นั transferFrom ใน interface ERC721 ซ่ึงผูใ้ชง้านตอ้งเป็นเจา้ของ

หรือผูท่ี้ไดรั้บอนุญาตของเหรียญหรือในท่ีน้ีคือแมวท่ีตอ้งการโอนเท่านั้น ทางผูพ้ฒันาจึงปรับปรุง 

KittyContract โดยสร้างตวัแปร address ท่ีช่ือ superAuthority และฟังกช์นัช่ือ setMarketContract 

และดดัแปลงฟังกช์นั transferFrom ให ้marketContract สามารถโอนแมวดิจิทลัไปใหผู้ซ้ื้อได ้

 

4.4 การสร้างÂละทดลอง Mobile Application ด้วย Unity 

4.4.1 การนÎาÁข้าÅลบราลีÉชืÉอ Nethereum ลงÄน Unity Project 

Nethereum คือไลบราล่ีของ .Net Framework ท่ีช่วยแอปพลิเคชนั .Net สามารถติดต่อกบั

เครือข่ายอีเธอเรียมได ้ซ่ึงใน Unity ใช ้C# .Net เป็นภาษา Scripting ท่ีเช่ือมต่อกบั GameEngine 

ของ Unity แต่วิธีการน าเขา้ของ Unity ต่างจากแอปพลิเคชนัของ .Net ทัว่ไปท่ีสามารถน าเขา้ผา่น 

Package Manager ช่ือวา่ Nuget เพราะการน าเขา้ไลบราล่ีของ Unity จ าเป็นตอ้งน าเขา้ไฟลป์ระเภท 

.dll โดยตรงและตอ้ง สร้างไฟลช่ื์อ link.xml ขึ้นบนโฟลเดอร์ asset ใน Unity Project ดงัรูปท่ี Ŝ.2š 

และจ าเป็นตอ้งเปล่ียน Scripting Runtime Version ใน Unity Project ใหเ้ป็น .Net 4.0 ดงัรูปท่ี Ŝ.30  
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รูป 4.29 linker.xml 

 
รูป 4.30 ÁปลีÉยน Scripting Runtime Version Äน Unity Player Setting 

เพื่อใหง้่ายต่อการน าไฟล ์.dll ของไลบราล่ีท่ีตอ้งการทั้งหมด จึงสร้าง .Net Project ชัว่คราว

ขึ้นมาดว้ย Visual Studio และติดตั้ง Nethereum ผา่น Package Manager จะไดไ้ฟล ์.dll ท่ีตอ้งการ

ทั้งหมดโดยท่ีไม่ตอ้งดาวน์โหลดทีละไฟล ์จากนั้นจึงคดัลอกไฟลเ์หล่านั้นไปยงัโฟลเดอร์ 

Asset/Plugins ใน Unity Project เป็นอนัเรียบร้อย 

4.4.2 การสร้างหน้าÁกมหลกั 

หนา้เกมคือหนา้ท่ีน าแมวดิจิทลัมาเล้ียง โดยท่ีผูเ้ล่นสามารถ ใหอ้าหาร อาบน ้า ท าความสะอาด

หอ้ง และเล่นกบัมนั ในหนา้น้ีจะมีปุ่ มกดเพื่อใชฟั้งกช์นัเล้ียงแมวน้ีอยูด่า้นล่าง Ŝ ปุ่ ม ดา้นบนจะมี

หวัใจ ŝดวง แสดงคะแนนค่าความรักของแมวตวัปัจจุบนัท่ีมีต่อเรา เม่ือกดปุ่ มฟังกช์นัเหล่านั้นผูเ้ล่น

จะไดค้ะแนนความรัก และคะแนนความรักน้ีจะน าไปใชเ้ป็นเง่ือนไขในการใชฟั้งกช์นัของ smart 

contract เช่น ตอ้งมีหัวใจครบ 3 ถึงจะประกาศขายได ้หรือ ตอ้งมีหวัใจครบ ŝ ดวงถึงน ามาผสม

พนัธุ์ได ้

เร่ิมแรกในการสร้าง UI บน Unity จ าเป็นตอ้งสร้าง GameObject ท่ีช่ือวา่ Canvas และในหนา้

ดา้นขวา ปรับ Render Mode ใน Canvas Component เป็น Screen Space y Camera เพื่อให ้Canvas 

เรนเดอร์ UI ออกมาตาม Main Camera ดงัรูปท่ี 4.31 
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รูป 4.31 Canvas Component 

จากนั้นสร้าง UI object ตามท่ีออกแบบไว ้คือ 1. Action Button 4 อนัดา้นล่าง 2. HeartGroup 

เป็น Image ส าหรับรูปหวัใจท่ีเป็นคะแนน 3. Wallet Button ปุ่ มท่ีใชเ้รียกหนา้ Wallet ขึ้นมา Ŝ. Cat 

Button ปุ่ มส าหรับเปิดรายการของแมวท่ีผูเ้ล่นมีอยู ่จึงไดผ้ลออกมาดงัในรูปท่ี 4.32 

 
รูป 4.32 สร้าง UI Object ทัÊงหมดขึÊนมา 

ต่อมาสร้าง C# script ท่ีใชใ้นการเล่นเกมหลกัอยา่ง อาบน ้า ท าความสะอาด ใหอ้าหาร และเล่น 

ปุ่ มแต่ละปุ่ มเม่ือกดไปแลว้จะเขา้สู่สถานะ disable หรือการไม่ไดช้ัว่คราว และท าการนบัเวลาถอย

หลงัเพื่อกลบัมาใชไ้ดอี้กรอบ วิธีการคือ เม่ือกดปุ่ มแลว้จะบนัทึกเวลา UNIXTimeStamp ลงใน
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ตวัแปล Global Key-Value ของ Unity ท่ีช่ือ PlayerPrefs แลว้เช็คในทุก ๆ เฟรมวา่หมดเวลาแลว้

หรือไม่ ฉะนั้นเม่ือผูเ้ล่นออกจากแอปพลิเคชนัแลว้กลบัเขา้มาใหม่เวลาก็ยงัคงนบัตามจริง 

แมวท่ีอยูต่รงกลางของหนา้เป็น GameObject ท่ีมี Component ช่ือ Sprite Renderer ซ่ึงแมวตวั

น้ีเกิดจากน า sprite หลายองคป์ระกอบมาต่อกนั แมวตวัน้ีคือแมวท่ีผูเ้ล่นเลือกมาเล่นในฟังกช์นัหลกั

และเม่ือผูเ้ล่นเลือกแมวจากหนา้ Catalog มี GameObject ช่ือ gameManager จะบนัทึกค่ายนีของแมว

ตวัท่ีเลือกไวใ้น PlayerPrefs ดว้ย key ช่ือ selectedKittyID 

 

4.4.3 การสร้างหน้า Wallet ทดลองÁชีÉยมต่อกบั Smart Contract 

หนา้ wallet คือท่ีใหผู้เ้ล่นไดใ้ชฟั้งกช์นั wallet ของอีเธอเรียมไดอ้ยา่งเตม็รูปแบบ wallet ผูเ้ล่น

สามารถโอน รับ สร้างบญัชี เปลี่ยนบญัชี และใชใ้นการจดัการ transaction ท่ีใชติ้ดต่อกบั smart 

contract ส าหรับ UI หนา้น้ีแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 1. หนา้ส าหรับเช็คยอกเงินและเปล่ียนบญัชี ดู

เลข address 2. หนา้ส าหรับโอน ETH ไปยงั address อ่ืน 3. หนา้ส าหรับ รับ ETH จากผูอ่ื้น ในท่ีน้ี

จะรับจากบริการแจกจ่าย ETH บนเครือข่ายอีเธอเรียมทดลอง (ETH faucet) โดยท่ีหนา้ UI ทั้ง 3 น้ี

อยูใ่น scene เดียวกบัหนา้หลกัแต่คนละ Canvas เพื่อท่ีจะไปตอ้งเปล่ียน scene และฟังกช์นัในหนา้

หลกัยงัคงด าเนินไปตามปกติ และ Canvas ของหนา้ wallet จะถูก render ทบัหนา้หลกั ดงัรูปท่ี 4.33 
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รูป 4.33 Ãครงสร้างของหน้า wallet อยู่ scene Áดียวกบัหน้าหลกั 

ในหนา้ wallet น้ีจะมีการติดต่อกบัเครือข่ายอีเธอเรียมผา่นไลบราล่ี Nethereum เร่ิมแรกโดย

การสร้าง GameObject ช่ือวา่ WalletManager ขึ้นมาและ C# script Component ขึ้นมาและใน script 

นั้นมี instance ของ Nethereum.Web3 ซ่ึงเป็น object ท่ีใชเ้พื่อการติดต่อกบัเครือข่ายอีเธอเรียม 

จากนั้นสร้าง instance ของ wallet ซ่ึงใชใ้นการจดัการกบัคู่กุญแจ (key pair) โดยรับ parameter เป็น 

string ของ seed phrase (กลุ่มค า 12 ค าท่ีใชใ้นการสร้าง HDWallet ) จากนั้นสามารถสร้างฟังกช์นั

รับค่า balance มาแสดงใน wallet หนา้แรกไดด้งัรูปท่ี 4.34 เป็นฟังกช์นั updateBalance() ท าหนา้ท่ี 

อ่านค่า ETH balance ของบญัชีปัจจุบนัท่ีผูเ้ล่นสามารถเลือกไดจ้าก dropdown ท่ีอยูต่รงกลางของ

หนา้ จากเครือข่ายอีเธอเรียมมาในหน่อยของ wei (10^18 wei เท่ากบั ether ) จากนั้นแปลงจาก

หน่วย wei เป็นหน่วย ether ดว้ย  

 
รูป 4.34 ฟังก์ชัน updateBalance 
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ต่อมาในหนา้ sendEther ท่ีผูเ้ล่นสามารถส่ง ETH ไปใหบ้ญัชีอ่ืนได ้โดยท่ีการส่ง ETH น้ีท าให้

เกิดการเปลี่ยนแปลงขอ้มูลในเครือข่ายอีเธอเรียม ต่างจาก updateBalance ท่ีอ่านค่าจากเครือข่ายมา

อยา่งเดียว จึงตอ้งสร้าง transaction ส่งไปยงัเครือข่าย โดยใชฟั้งกช์นั 

Nethereum.Web.Eth.GetEtherTransferService().TransferEtherAndWaitForRecieptAsync() รับ 

parameter 2 ตวั คือ 1. toAddress บญัชีปลายทางท่ีรับ ETH 2. Amount จ านวน ETH ในหน่าย wei 

ดงัรูปท่ี 4.35 

 

 
รูป 4.35 ฟังก์ชัน sendEther 

หนา้สุดทา้ยคือหนา้ recieveEther เน่ืองแอปพลิเคชนัน้ี deploy อยูบ่นเครือข่ายทดลองช่ือ 

ropsten ผูเ้ล่นสามารถขอ ETH ฟรีจ านวน 1 ETH ต่อวนั ไดจ้ากเวบ็ไซต ์https://faucet.ropsten.be/ 

และในหนา้น้ีมีปุ่ ม Get ETH ซ่ึงใชฟั้งกช์นั getEther ใน WalletManager ดงัรูปท่ี 4.3Ş ท าหนา้ท่ีส่ง 

HTTP GET request ไปยงั  
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รูป 4.36 ฟังก์ชัน getEther 

4.4.4 การสร้างหน้า myCat 

หนา้ myCat คือหนา้ส าหรับแสดงรายการแมวท่ีผูเ้ล่นมีอยู ่โดยอ่านค่าจาก KittyToken 

contract ซ่ึงใน contract ไม่ไดเ้ก็บรายการของบญัชีใดบญัชีหน่ึงไว ้แต่มีแค่เพียงอาเรย ์Kitty[] 

public kitties และ mapping (uint256 => address) internal _tokenOwner ซ่ึงเป็น key-value array ท่ี

แมพไอดีของแมวดิจิทลัไปยงับญัชีของเจา้ของ เน่ืองจาก smart contract จ าเป็นตอ้งเรียบง่ายท่ีสุด 

จึงไม่เก็บอาเรยข์องแมวท่ีครอบครองของเจา้ของนั้นไว ้และไม่มีฟังกช์นัท่ีใชห้าแมวท่ีเจา้ของ

ครอบครอง จึงตอ้งสร้างฟังก์ชนัหารายการของแมวท่ีเจา้ครอบครองในฝ่ังผูใ้ชง้านแทน 

เร่ิมแรกสร้างฟังกช์นัท่ีใชอ่้านค่าขอ้มูลของแมวดิจิทลั 1 ตวั ช่ือ GetKitty(index) รับ parameter 

1 ตวั คือ index ของแมวดิจิทลัในอาเรย ์kitties ดงัรูปท่ี 4.37 

 
รูป 4.37 ฟังก์ชัน GetKitty 

จากนั้นสร้างฟังกช์นัท่ีอ่านค่าจาก smart contract อีก 2 ค่า คือ 1. balanceOf(address) จ านวน

แมวดิจิทลัท่ีครอบครองอยูข่องของบญัชีนั้น 2. tokenOfOwnerByIndex(address,index) อ่านค่า ID 
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ของแมวดิจิทลั จาก index ของรายการของแมวท่ีบญัชีนั้นครอบครองอยู ่จากนั้นก็สามารถสร้าง

ฟังกช์นัท่ีอ่านค่ารายการของแมวท่ีครอบครองอยู่ออกมาได ้ดงัรูปท่ี 4.38 

 
รูป 4.38 ฟังก์ชัน GetAllOwnedKitty 

เม่ือสามารถอ่านค่าแมวดิจิทลัท่ีผูเ้ล่นครอบครองไดท้ั้งหมดแลว้ จึงน ามาแสดงในฝ่ังผูใ้ชง้าน 

เร่ิมแรกสร้าง Scroll View ขึ้นมาบน Unity เพื่อใชส้ าหรับเป็น container แสดงรายการแมวดิจิทลั 

จากนั้นสร้าง object ท่ีแสดงขอ้มูลของแมวแบบยอ่แลว้บนัทึกไวเ้ป็น prefab ใน project ดงัรูปท่ี 

4.3š ต่อมาเขียนฟังกช์นัช่ือ generateCatList() ในไฟลช่ื์อ catListManager.cs สร้างรายการของแมว

โดยใชข้อ้มูลจากฟังกช์นั GetAllOwnedKitty มาแสดงบน Scroll View ท่ีขึ้นมา 

 
รูป 4.39 GameObject ÂสดงรายละÁอยีดของÂมวดิจิทัลÂบบย่อ 
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4.4.5 การสร้างหน้า Breed 

หนา้ Breed คือหนา้ท่ีใชส้ าหรับเพาะพนัธุ์แมวดิจิทลั ในหนา้น้ีมีปุ่ มหลกั 2 ปุ่ มเพื่อใหผู้เ้ล่น

เลือกแมวท่ีจะมาผสมพนัธุ์ และอีก 1 ปุ่ ม เพื่อเร่ิมการผสมพนัธุ์แมว เร่ิมสร้างหนา้น้ีขึ้นมาดงั     รูป

ท่ี 4.40 

 
รูป 4.40 ÁริÉมต้นสร้างหน้า Breed 

จากนั้นสร้าง GameObject ช่ือ selectManager เพื่อควบคุมการเลือกแมวท่ีน ามาผสมพนัธุ์ และ

น า catScrollView จากหนา้ myCat มาเปล่ียนแปลงและน ามาใช ้โดยท่ีเม่ือกดท่ีรายการของแมว 

selectManager จะเลือกตวันั้นไว ้และปิด catScrollView ไปแลว้แสดงรูปของแมวตวัท่ีเลือกมาบน

ปุ่ มทั้งสอง จากนั้นสร้าง GameObject ช่ือ Breeder และ C# script ช่ือ catBreeder ท าหนา้ท่ีในการ

ติดต่อกบั KittyToken contract เพื่อเรียกใชง้าน catMating เพื่อผสมพนัธุ์แมวทั้งสองตวัท่ีเลือกมา

และสร้างลูกออกมาใหม่ เม่ือกดปุ่ ม Breed new kitty แลว้ catBreeder จะส่ง transaction เพื่อเรียกใช ้

catMating ไปยงัเครือข่าย และเปลี่ยนไปยงัหนา้รอการตรวจสอบ transaction และเม่ือ transaction 

ไดรั้บการตรวจสอบ Breeder จะท าการสร้างรูปของแมวตวัท่ีเกิดใหม่ ดว้ยการน า sprite ช้ินส่วน

ของแมวดิจิทลั เช่น ตา หู ปาก หวั ตวั แผงคอ หาง มาประกอบกนัแลว้ใชว้ิธีการ บนัทึกภาพหนา้จอ 
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(Screen Capturing) ในการบนัทึกภาพของแมวท่ีน ามาต่อกนั จากนั้นก็จะส่งภาพน้ีไปยงัเครือข่าย 

IPFS 

4.4.6 การสร้างหน้า Market 

หนา้ Market คือหนา้ท่ีแสดงรายการประกาศขายแมวดิจิทลั ในหนา้น้ีประกอบดว้ย 

Dropdown 4 อนัและ Scroll View ท่ีแสดงรายการประกาศขาย เร่ิมแรกดว้ยสร้างหนา้ใหมี้

องคป์ระกอบตามท่ีออกแบบ ดงัรูปท่ี Ŝ.Ŝ1 ขึ้นมาบน Unity 

 
รูป 4.41 ÁริÉมสร้างหน้า market 

จากนั้นน า catScrollView ในหนา้ myCat มาเปล่ียนแปลงและน ามาใช ้ดว้ยการอ่านค่า

ประกาศขายจาก KittyMarket contract โดยท่ีใน contract น้ีมีตวัแปรช่ือ salePost ดงัรูปท่ี Ŝ.2Š โดย

เร่ิมแรกเม่ือผูเ้ล่นเขา้มาในหนา้น้ี catScrollView จะแสดง salePost 10 อนัล่าสุดใน KittyMarket 

จากนั้นเม่ือผูเ้ล่นกดปุ่ ม filter และเลือกตวัเลือกเสร็จ catScrollView จะอพัเดทตามตวักรอง (filter) 

นั้นตามฟังกช์นั updateSalePostList ในสคริปตท่ี์ช่ือ MarketManager.cs ท่ีใชจ้ดัการหนา้ Market น้ี

ใน Unity และตวักรอง 4 ปุ่ มนั้นประกอบไปดว้ย 1. Attribute เลือกลกัษณะของแมวดิจิทลัท่ีมีอยู ่12 

ลกัษณะท่ีตอ้งการใหก้รอง 2. Attribute Name เลือกช่ือของลกัษณะในขอ้ท่ี 1 เพื่อตามการกรอง เม่ือ

ตวักรองในขอ้ท่ี 1 และ 2 เสร็จแลว้จะท าการอพัเดท catScrollView ตามตวักรองนั้น 3. SortBy 
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เลือกตวัแปรท่ีตอ้งการให้เรียงตาม เช่น ราคา , ID , วนัเกิด Ŝ. เลือกรูปแบบการเรียงในขอ้ท่ี 3 จาก

นอ้ยไปมากหรือมากไปนอ้ย 

4.4.7 การสร้างหน้า Transaction Notification 

เน่ืองเครือข่ายบลอ็กเชนอยา่งเครือข่ายอีเธอเรียมเป็นระบบท่ีมีความปลอดภยัสูง จึงเกิดความ

ล่าชา้ท่ีในการยนืยนั Transaction มากกวา่ระบบท่ีมีศูนยก์ลางเม่ือส่ง Transaction ไปยงัเครือข่าย

แลว้ผูใ้ชง้านตอ้งรอมากกวา่ 20 วินาทีในการยนืยนั transaction นั้นซ่ึงส่งผลเสียต่อประสบการณ์ใน

การใชง้าน ดงันั้นเม่ือส่ง Transaction ไปยงัเครือข่ายแลว้ใหเ้ปล่ียนไปยงัหนา้หลกั จากนั้นแจง้

ผูใ้ชง้านในภายหลงัเม่ือ Transaction ไดรั้บการยนืยนัแลว้  

เร่ิมดว้ยสร้าง Scene ช่ือวา่ TransactionNotification ใน Scene น้ีมี ScrollView ท่ีแสดง

รายละเอียดโดยช่ือยอ่ของ Transaction ท่ีผูใ้ชง้านไดส้ร้างขึ้นในอดีต โดยในแต่ละ transaction 

แสดง 1. ช่ือของฟังกช์นัท่ีใชง้าน 2. แมวท่ีเก่ียวขอ้งกบัฟังกช์นันั้น 1 หรือ 2 ตวั 3. สถานะของ 

Transaction มี Success , Fail หรือ Pending ดงัรูปท่ี Ŝ.Ŝ2 

 
รูป Ŝ.ŜŚ หน้า TransactionNotification 

ขอ้มูลของ Transaction ท่ีผูเ้ล่นสร้างขึ้นมาจะถูกเก็บไวใ้นไฟล ์PendingTransaction.json 

ไฟลน้ี์เก็บอาร์เรยข์อง TransactionData class ดงัรูปท่ี Ŝ.Ŝ3 ใน TransactionData มีค่า hash หรือ 

transactionHash ในเครือข่ายอีเธอเรียม เม่ือกดท่ีลิสตข์อง Transaction ในรูปท่ี Ŝ.Ŝ2 แอปพลิเคชนัจะ
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เปิดลิงกบ์นบราวเซอร์ https://ropsten.etherscan.io/tx/<transactionHash> เพื่อใหผู้ใ้ชเ้ช็คสถานะของ 

Transaction นั้น 

 
รูป Ŝ.Ŝś TransactionData Class 

Ŝ.ŝ การทดลองÂละผลลพัธ์ 

เน่ืองจากการพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการเรียนรู้และใชง้านจริง จ าเป็นตอ้งมีการทดสอบแอป

พลิเคชนัเพื่อน าผลการทดลองไปแกไ้ขและปรับปรุงงานต่อไป 

Ŝ.ŝ.ř วิธกีารทดลอง 

ใหผู้ท้ดสอบทั้งหมด ŝ คนไดท้ าแบบทดสอบความเขา้ใจเร่ืองเทคโนโลยบีลอ็กเชนชุดเดียวกนั

ซ่ึงเป็นค าถามใหเ้ลือกตอบทั้งหมด 10 ค าถาม ก่อนจะใหผู้ท้ดสอบทดลองใชง้านแอปลิเคชนัและ

หลงัจากนั้นจะใหท้ าแบบทดสอบชุดเดิมเพื่อประเมินผล 

Ŝ.ŝ.Ś ÂบบทดสอบสÎาหรับการประÁมินความÁข้าÄจÁทคÃนÃลยีบลÈอกÁชน 

ส่วนค าถามเลือกตอบไดค้ดัเลือก 10 ค าถามมีดงัน้ี 

1. ทÎาÅมผู้Áล่นÁปลีÉยนลกัษณะของÂมวทีÉครอบครองÅม่Åด้ 

1) เพราะลกัษณะแมวท่ีจะเปล่ียนนั้นซ ้ากบัของผูเ้ล่นอ่ืน 

2) เพราะขอ้มูลในบลอ็กเชนไม่สามารถเปล่ียนแปลงได ้

3) เพราะตอ้งมีไอเทมในเกมส าหรับเปล่ียนลกัษณะของแมวก่อน 
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2. ผู้Áล่นสามารถทÎาการÃอนÁงินหน่วย ETH Äห้กบัผู้Áล่นอืÉนÅด้ÃดยตรงÁลยหรือÅม่ 

1) ได ้

2) ไม่ได ้

3. ทÎาÅมÄนÁกมนีÊผู้ Áล่นสามารถÃอนÂมวกบัผู้อืÉนÅด้อย่างอสิระ 

1) เพราะบลอ็กเชนเป็นระบบแบบกระจายศูนย ์ซ่ึงสามารถสร้างขอ้มูลใหม่มาต่อในระบบ

ไดอ้ยา่งอิสระ 

2) เพราะขอ้มูลแมวถูกท าส าเนาได ้

3) เพราะอินเตอร์เน็ตเขา้ถึงกนัไดห้มด 

4. รหัสÄนการÄช้งาน Wallet ÁปÈ นรูปÂบบÄด 

1) Password ท่ีผูเ้ล่นตั้งขึ้นมาเอง 

2) กลุ่มตวัอกัษรภาษาองักฤษ 12 ตวั 

3) ไดรั้บรหสักูค้ืนจากระบบผา่นอีเมล 

4) ค าถามส ารองและค าตอบท่ีผูเ้ล่นตั้งค่าไว ้

5. ขัÊนตอนการซืÊอขายÂมวต้องทÎาอย่างÅร 

1) ตกลงกบัผูซ้ื้อ-ขาย และท าการซ้ือขาย ณ เวลานั้น 

2) ผูข้ายตั้งประกาศขายทิ้งไว ้แลว้ผูซ้ื้อมาซ้ือตามท่ีผูข้ายประกาศไว ้

3) ผูซ้ื้อตั้งประกาศความตอ้งการซ้ือไวแ้ลว้ผูข้ายจึงเขา้มาขาย 

4) ผูซ้ื้อโอนเงินใหผู้ข้ายแลว้ผูข้ายโอนแมวให ้ณ เวลาท่ีท าการซ้ือขาย 

6. ถ้าผู้Áล่นทÎารหัสÄนการกู้คืน Wallet สูญหายควรทÎาอย่างÅร 

1) ขอรหสัใหม่ผา่นอีเมล 

2) ตอบค าถามส ารองตามท่ีผูเ้ล่นตั้งค่าไว ้

3) ไม่สามารถกูค้ืนมาไดห้ากลืมรหสัผา่น 

7. ท่านจะทราบข้อมูลอะÅรÄนหน้าต่าง Transaction Notification 

1) การแจง้เตือนเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นของแมว เช่น แมวหิว 

2) แสดงรายการธุรกรรมท่ีท าไว ้ช่ือของฟังกช์นัท่ีใชง้าน และสถานะการยนืยนั 

3) แสดงหมายเลขของธุรกรรมท่ีท าไปแลว้อยา่งเดียว 

4) แสดงลกัษณะของแมวท่ีครอบครอง 
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8. ÄนÁวลาทีÉท่านทÎาธุรกรรม (Transaction) Áช่น ซืÊอ ขาย Áพาะพนัธ์ุ ธุรกรรมนัÊนÅด้รับการ

ยืนยันทันทีÁลยหรือÅม่ 

1) ใช่ 

2) ไม่ใช่ 

9. ท่านลบÂมวทีÉมีออกÅปจากระบบÅด้หรือÅม่ ÁพราะอะÅร 

1) ได ้เพราะขอ้มูลดิจิทลัถูกลบไดเ้สมอ 

2) ได ้เพราะระบบสร้างไวใ้หส้ามารถลบได ้

3) ไม่ได ้เพราะระบบของเทคโนโลยบีลอ็กเชนไม่สามารถลบขอ้มูลได ้

4) ไม่ได ้เพราะระบบไม่ไดส้ร้างใหล้บ 

10. ท่านสามารถสร้าง Account Äหม่Äน Wallet ÁดิมÅด้หรือÅม่ 

1) สร้างได ้

2) สร้างไม่ได ้

ส่วนประเมินใหค้ะแนนความเขา้ใจในเทคโนโลยบีลอ็กเชนหลงัทดลองแอปพลิชนัมี 2 ขอ้ดงัน้ี 

1. ท่านÄห้คะÂนนความÁข้าÄจÄนÁทคÃนÃลยีบลÈอกÁชนÁท่าÄด (1-10 คะÂนน) 

2. ท่านอยากÄช้งานÁทคÃนÃลยีบลÈอกÁชนมากÁท่าÄด (1-10 คะÂนน) 
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Ŝ.ŝ.ś ผลการทดลอง 

จากการผูท้ดสอบ ŝ คนมีผลลพัธ์ออกมาดงัน้ี 

   1. สุวิดา จนัทนานนท ์อาย ุ31 ปี 

คะÂนนทดสอบ 

ก่อนทดลองแอปพลิเคชนั 3 คะแนน 

หลงัทดลองแอปพลิเคชนั Ş คะแนน 

ความมัน่ใจในความรู้เทคโนโลยบีลอ็กเชน ŝ คะแนน 

ความอยากใชง้านเทคโนโลยีบลอ็กเชน Ş คะแนน 

ความคิดÁหÈนÁพิÉมÁติม : รูปประกอบเกมน่ารัก แถมมีความรู้แทรก แต่ตวัหนงัสือเยอะ

มากเกินไปควรลดใหน้อ้ยลง 

   2. จินตนา จนัทนานนท ์อาย ุŞ1 ปี 

คะÂนนทดสอบ 

ก่อนทดลองแอปพลิเคชนั 2 คะแนน 

หลงัทดลองแอปพลิเคชนั ŝ คะแนน 

ความมัน่ใจในความรู้เทคโนโลยบีลอ็กเชน 1 คะแนน 

ความอยากใชง้านเทคโนโลยีบลอ็กเชนความอยากใชง้าน 3 คะแนน 

ความคิดÁหÈนÁพิÉมÁติม : ไม่ค่อยเก่งเร่ืองเทคโนโลย ีเขา้ใจยาก แต่เกมดูน่ารักดีเพราะ

ส่วนตวัชอบแมว 

   3. ณฐัวลัย ์สายวรรณ์ อาย ุ2Ŝ ปี 

ก่อนทดลองแอปพลิเคชนั Ŝ คะแนน 

หลงัทดลองแอปพลิเคชนั ŝ คะแนน 

ความมัน่ใจในความรู้เทคโนโลยบีลอ็กเชน 3 คะแนน 

ความอยากใชง้านเทคโนโลยีบลอ็กเชนความอยากใชง้าน Ŝ คะแนน 

ความคิดÁหÈนÁพิÉมÁติม : บลอ็กเชนเป็นเทคโนโลยท่ีีน่าสนใจ แต่คิดวา่ยงัเขา้ใจยาก

เน่ืองจากไม่เคยรู้จกับลอ็กเชนมาก่อน ควรแกห้นา้ตาเกมใหดู้ดีกวา่น้ี 
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Ŝ. ณฐันนัท ์อริยะเมตตา อาย ุ21 ปี 

คะÂนนทดสอบ 

ก่อนทดลองแอปพลิเคชนั ŝ คะแนน 

หลงัทดลองแอปพลิเคชนั Š คะแนน 

ความมัน่ใจในความรู้เทคโนโลยบีลอ็กเชน Ş คะแนน 

ความอยากใชง้านเทคโนโลยีบลอ็กเชนความอยากใชง้าน ŝ คะแนน 

ความคิดÁหÈนÁพิÉมÁติม : ภาพรวมออกมาสวยดี ไดค้วามรู้เพิ่มเติม แต่Filter การซ้ือแมว

ยงัดูยาก อยากใหแ้กไ้ขหนา้ UI และลดตวัหนงัสือใน Tutorial ลง 

ŝ. ฐาปนีย ์บุญชอบ อาย ุ23 ปี 

คะÂนนทดสอบ 

ก่อนทดลองแอปพลิเคชนั Ş คะแนน 

หลงัทดลองแอปพลิเคชนั ş คะแนน 

ความมัน่ใจในความรู้เทคโนโลยบีลอ็กเชน ŝ คะแนน 

ความอยากใชง้านเทคโนโลยีบลอ็กเชนความอยากใชง้าน ŝ คะแนน 

ความคิดÁหÈนÁพิÉมÁติม : ชอบท่ีแมวมีความหลากหลาย แต่ตวัอกัษรเยอะไป ไม่ชอบอ่าน

เยอะ อยากใหอ้นาคตเพิ่ม UX ใหส้วยงามยิง่ขึ้นและเพิ่มแมว Special ใหม้ากยิง่ขึ้น 
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บททีÉ 5 

สรุปผลÂละปัญหาทีÉพบ 

ŝ.ř สรุปผลการทดลองÂละสรุปผลการทÎางาน 

จากการทดลองกบัผูใ้ชง้านจริงมีผลลพัธ์ในภาพรวมคือการไดท้ าความรู้จกัเทคโนโลยบีลอ็กเชน

ภายในตวัเกม แต่เน่ืองจากเทคโนโลยน้ีียงัไม่ไดถู้กใชง้านในชีวิตประจ าของผูท้ดลอง จึงถือเป็นเร่ืองท่ี

ตอ้งใชเ้วลาในการเรียนรู้ หากพฒันาต่อไปคาดวา่เกมน้ีจะช่วยลดเวลาในการท าความเขา้ใจบลอ็กเชน

ยิง่ขึ้น  

สรุปการท างานของแอปพลิเคชนัน้ีแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนของ Smart Contract ท่ีอยูบ่น

เครือข่ายอีเธอเรียม และส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้านท่ีเป็นแอปพลิเคชนัมือถือระบบแอนดรอยด์ 

ŝ.ř.ř ส่วนของ Smart Contract ทีÉอยู่บนÁครือข่ายอÁีธอÁรียม 

ส่วนน้ีท าหนา้ท่ีเป็นฐานขอ้มูลสาธารณะ เพื่อเก็บขอ้มูลของสินทรัพยดิ์จิทลั ซ่ึงในท่ีน้ีคือแมว

ดิจิทลัท่ีมีลกัษณะต่างกนั ก าหนดโดยค่ายนี บนัทึกอยูใ่น Smart Contract ท่ีช่ือวา่ KittyToken บน

เครือข่ายอีเธอเรียมทดลองท่ีช่ือ Ropsten ใน KittyToken นอกจากท าหนา้ท่ีเก็บขอ้มูลของแมว

ดิจิทลัแลว้ยงัสามารถสร้างแมวดิจิทลัขึ้นมาใหม่ ดว้ยฟังกช์นัผสมพนัธุ์ (Breeding) ดว้ยการน ายนี

ของแมวดิจิทลั 2 ตวั มาผสมกนัและสร้างค่าใหม่ขึ้นมาเก็บไวใ้นเครือข่ายอีเธอเรียมน้ี โดยการผสม

ค่ายนีนั้นจะเรียกใชฟั้งกช์นัของ Smart Contract อีกอนัหน่ึงท่ีช่ือ GeneScience ซ่ึง GeneScience น้ี

จะไม่ถูกเปิดเผยต่อสาธารณะเพื่อความสนุกกบัผูใ้ชง้าน และอีก Smart Contract หน่ึงคือ 

KittyMarket ท าหนา้ท่ีเป็นตลาดใชซ้ื้อขายแมวดิจิทลั ผูเ้ป็นเจา้ของสามารถประกาศขายแมวดิจิทลั

บน Contract น้ี และผูใ้ชง้านอ่ืนสามารถเลือกซ้ือแมวดิจิทลัท่ีไดป้ระกาศขายไว ้

ŝ.ř.Ś ส่วนติดต่อกบัผู้Äช้งานทีÉÁปÈ นÂอปพลÁิคชันมือถือระบบÂอนดรอยด์ 

ส่วนน้ีท าหนา้ท่ีเช่ือมต่อระหวา่งผูใ้ชง้านและ Smart Contract โดยมีฟังกช์นัเล้ียงแมวดิจิทลัใน

หนา้หลกัเพื่อใหค้วามบนัเทิงกบัผูใ้ชง้าน และฟังกช์นัในการจดัการกบักระเป๋าเงิน(wallet) 

เช่นเดียวกบัแอปพลิเคชนัอ่ืนท่ีพฒันาบนเครือข่ายอีเธอเรียมเพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดรั้บประสบการณ์ใน

การใชง้านเทคโนโลยบีลอ็กเชน นอกจากนั้นแลว้ส่วนน้ีจะเรียกใชฟั้งกช์นัของ Smart Contract ใน

ขอ้ท่ี ŝ.1.1 เช่น ผสมพนัธุ์แมวดิจิทลั ซ้ือและขายแมวดิจิทลั 
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ŝ.Ś ปัญหาÂละอุปสรรคทีÉพบระหว่างการทÎางาน 

ŝ.Ś.ř ÅลบราลีÉ Nethereum Åม่ÁปÈ นทีÉนิยม 

เน่ืองจากส่วนของแอปพลิเคชนัมือถือถูกพฒันาโดย Unity ดว้ยภาษา C# .Net จึงใชไ้ลบราล่ีท่ี

ช่วยเช่ือมต่อระหวา่งแอปพลิเคชนั C# กบัเครือข่ายอีเธอเรียมท่ีช่ือ Nethereum ซ่ึงไลบราล่ีน้ีไม่เป็น

ท่ีนิยมเหมือนอยา่ง Web3.js ซ่ึงเป็นไลบราล่ีภาษา javascript จึงมีความยากในดา้นของการหา

วิธีการพฒันาจากผูใ้ชไ้ลบราล่ีคนอ่ืนและคู่มือท่ีอธิบายไดไ้ม่ดีมากพอ จึงใชเ้วลามากในการศึกและ

ท าความเขา้ใจไลบราล่ีน้ี 

5.2.2 ปัญหาการÄช้งาน git LFS กบั Unity Project บน github 

การพฒันาแอปพลิเคชนัดว้ย Unity นั้นตอ้งจดัการกบัไฟลท่ี์มีประเภทท่ีหลากหลาย เช่น ไฟล์

รูปภาพ ไฟลเ์สียง ไฟลโ์มเดล 3D จึงจ าเป็นตอ้งใชง้าน git LFS (Large File Storage) ฉะนั้นไฟล์

โปรเจคจึงมีขนาดใหญ่เกินกวา่ท่ี github อนุญาต จึงตอ้งใชก้ารจดัการ Version Control แบบใหม่

อยา่งเช่นเก็บไฟลโ์ปรเจคไวบ้น Google Drive และตั้งช่ือแยกเวอร์ชัน่ 

5.2.3 ปัญหาความล่าช้าของÁครือข่ายอÁีธอÁรียม 

เน่ืองดว้ยเทคโนโลยบีลอ็กเชนเป็นเครือข่ายท่ีมีความปลอดภยัสูง แต่มีความชา้ในการรับมือ

กบั transaction ท่ีสามารถรับไดแ้ค่ 1ŝ transaction ต่อวินาที จึงเจอปัญหาในการออกแบบขั้นตอน

การท างานและการใชง้านของระบบ จึงไม่สามารถใหผู้ใ้ชง้านหยดุรอการยนืยนัของ transaction ซ่ึง

อาจรอนานถึง 1ŝ นาทีได ้ฉะนั้นจึงตอ้งออกแบบระบบการแจง้เตือน เม่ือส่ง transaction แลว้แจง้

ใหผู้ใ้ชง้านทราบแลว้รอการแจง้เตือนในหนา้ต่างการใชง้านอ่ืนแทนท่ีจะหยดุแอปพลิเคชนัไวท่ี้

หนา้ต่างเดิม 

ŝ.ś Âนวทางการพฒันาต่อ 

ส่วนหลกัของปริญญานิพนธ์น้ีคือ แมวดิจิทลั ซ่ึงเป็นสินทรัพยดิ์จิทลั ท่ีอยูบ่น Smart Contract บน

เครือข่ายอีเธอเรียม และดว้ยคุณสมบติัของบลอ็กเชน ผูพ้ฒันาท่านอ่ืนสามารถพฒันา Smart Contract 

และแอปพลิเคชนัอ่ืนและมาใชง้านสินทรัพยดิ์จิทลัน้ีได ้เช่น สร้างเกมต่อสู้แนว MMORPG และมีระบบ

สัตวเ์ล้ียง อาจใชแ้มวดิจิทลัน้ีไปใชง้านในเกมนั้นได ้นอกจากน้ียงัสามารถสร้าง Smart Contract เพื่อ

เสริมการท างานของสินทรัพยดิ์จิทลัน้ีได ้เช่น ประมูลแมวดิจิทลั , ใหเ้ช่าเพื่อใชใ้นการผสมพนัธ์ , ให้

เช่าเพื่อน าไปเล้ียงดู 
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