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บทคัดย่อ 
 ในปัจจุบันการคมนาคมมีพัฒนาการและเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ทั้ งเส้นทาง
การจราจร การเช่ือมต่อเส้นทางใหม่ จุดแยกไฟแดง ทางมา้ลายส าหรับขา้มถนนท่ีเพิ่มขึ้น ท าใหผู้ข้บั
ขี่รถบนท้องถนนมักประสบปัญหาในการคมนาคม และปัญหาความไม่เข้าใจกันในการขับขี่  
โดยเฉพาะจากการหยุดรถกระทนัหันของคนัขา้งหน้า ซ่ึงมีหลายสาเหตุ เช่น มีคนขา้มถนน เกิด
อุบติัเหต ุติดสัญญาณไฟ เคร่ืองยนตมี์ปัญหา 

โครงงานน้ีน าเสนอชุดอุปกรณ์เพื่อช่วยเพิ่มช่องทางการส่ือสารระหว่างผูข้บัขี่รถบนถนน 
เสริมสร้างความเขา้ใจระหวา่งกนั ผา่นระบบไฟทา้ยอจัฉริยะ (Smart Tail-Light System) ซ่ึงสามารถ
ก าหนดให้ท างานได ้2 รูปแบบ โดยแบบแรกคือ การท างานแบบอตัโนมติั ระหว่างกลอ้ง และการ
เรียนรู้ของเคร่ือง (Machine Learning) เพื่อประมวลส่ิงท่ีรถเจอขา้งหน้า แบบท่ีสองคือ การท างาน
ดว้ยผูใ้ชเ้อง ซ่ึงจะแสดงผลตามส่ิงท่ีเลือกผา่นแอปพลิเคชนับนมือถือ (Mobile Application)  
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ABSTRACT 
 Nowadays, transportation has developed and changed rapidly. Including increased traffic 
routes, more red light spots and crosswalk causing the driver on the road to often encounter 
problems that do not understand each other often bring accidents and controversy from the sudden 
stop of the car ahead There may be many reasons such as someone crossing the road, road accident, 
stuck in the traffic, the engine having a problem. 
 This project is to create a set of equipment to help communicate with drivers on the road. 
Strengthen understanding between through the Smart Tail-Light System, which divides operations 
into two ways, the first is the automatic operation using the camera integrated with deep learning 
to process what the car meets in the front and the second is a manual operation which will display 
the result of the selection via the mobile application. 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
 ปัจจุบนัการคมนาคมดว้ยรถยนต์มีการพฒันาและเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก ทั้งเส้นทางท่ีเพิ่ม
มากขึ้น จุดแยกไฟแดง ทางมา้ลาย จุดกลบัรถใหม่ ๆ รวมถึงจ านวนรถมากมายหลากหลายรุ่นท่ี
น ามาใชเ้ป็นยานพาหนะส าหรับการใชง้าน ท าให้มีปริมาณรถท่ีสัญจรไปมาในระบบคมนาคมเป็น
จ านวนมาก และบ่อยคร้ังมกัเกิดปัญหาในการขบัขี่ เช่น ในกรณีท่ีรถคนัหนา้เบรกฉุกเฉิน ผูข้บัรถท่ี
อยู่ดา้นหลงัมกัไม่ทราบว่าเกิดเหตุการณ์อะไรขา้งหนา้ แล้วอาจพยายามเปล่ียนช่องการจราจร ซ่ึงมี
โอกาสท าใหเ้กิดอุบติัเหตุได ้รวมถึงกรณีท่ีหยดุรถบางคร้ังก็ตอ้งการให้รถคนัหลงัทราบวา่หยดุรถเพ
ระเหตุใด หรืออาจตอ้งการส่ือสารกบัรถท่ีขบัตามหลงั แต่สัญญาณท่ีใช้ส่ือสารในการขบัขี่ยงัคงมี
เพียงไฟหนา้ ไฟหลงั และแตรรถยนต ์อยูเ่ช่นเดิม 
 ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในปัจจุบันทั้ งด้าน ระบบสมองกล (Embedded System) 
ซอฟตแ์วร์ ระบบฐานขอ้มูล และการเรียนรู้ของเคร่ือง (Machine Learning) สามารถน ามาประยุกต์
เพื่อตอบสนองในการแกไ้ขปัญหาดงักล่าว 
 โครงงานน้ีจึงน าเสนอ ระบบไฟทา้ยอจัฉริยะ (Smart Tail-Light System) ท่ีสามารถวิเคราะห์
ขอ้มูลจากกลอ้งดา้นหนา้รถเพื่อแสดงเหตุการณ์ท่ีตอ้งท าให้หยดุรถ ดว้ยการแสดงสัญลกัษณ์ บนชุด
แสดงผล  Matrix LED ท่ีอยู่ด้านหลังของรถ เ ช่น รถติดไฟแดง มีคนเ ดินผ่านหน้ารถ  มี
รถจกัรยานยนตผ์า่นหนา้ มีอุบติัเหตุ รถคนัหนา้เล้ียว โดยการใชเ้ทคโนโลยดีา้นการประมวลผลภาพ 
(Image Processing) และ การเรียนรู้ของเคร่ือง มาช่วยจ าแนกสถานการณ์ (Situation Classification) 
ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น ทั้งยงัมี Mobile Application ท่ีช่วยจดัการสัญลกัษณ์บนชุดแสดงผล Matrix LED 
เพื่อส่ือสารกบัรถท่ีขบัตามมาขา้งหลงัใหเ้ขา้ใจวา่เกิดเหตุการณ์อะไรอยูด่า้นหนา้ 
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1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 
 1) เพื่อแสดงสัญลักษณ์เหตุการณ์ท่ีท าให้รถหยุดบนถนน ผ่านชุดอุปกรณ์ต้นแบบท่ีแสดง
สัญลกัษณ์ บนชุดแสดงผล Matrix LED ไดโ้ดยอตัโนมติั 
 2) เพื่อสร้างช่องทางการส่ือสารระหวา่งคนขบัรถบนทอ้งถนนรูปแบบใหม่ 
 3) เพื่อน าความรู้เร่ืองการประมวลผลภาพ และการเรียนรู้ของเคร่ือง มาปรับประยุกตใ์ชใ้ห้เกิด
ประโยชน์มากยิง่ขึ้น 
 4) น าเทคโนโลยรีะบบสมองกลมาช่วยอ านวยความสะดวกและใชง้านในชีวิตประจ าวนั 

1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1) ชุดอุปกรณ์ตน้แบบท่ีมีรูปแบบการส่ือสารใหม่ ระหวา่งคนขบัรถบนทอ้งถนน 

 2) ช่องทางการส่ือสารใหม่ระหวา่งผูข้บัขี่ท่ีมากกวา่สัญญาณไฟ หรือสัญญาณเสียงของรถ 

 3) ลดอุบติัเหตุบนทอ้งถนน โดยสามารถแจง้เตือนรถท่ีขบัตามใหร้ะมดัระวงัมากขึ้น 

1.4 ขอบเขตของโครงงาน 
 1) ชุดอุปกรณ์ตน้แบบสามารถใชง้านได ้ในกรณีท่ีแสงมีความเหมาะสมในการจบัภาพของกลอ้ง 
 2) เหตุการณ์ท่ีโครงงานน้ีสามารถวิเคราะห์และน ามาแสดงบนชุดแสดงผล Matrix LED ไดแ้ก่ 
คนขา้มถนน/ผ่านหน้ารถ สัตว์ขา้มถนน/ผ่านหน้ารถ สัญญาณไฟจราจร รถยนต์/รถจกัรยานยนต์/
รถจกัรยาน และป้ายหยดุ 
 3) ระบบตน้แบบสามารถวิเคราะห์เหตุการณ์ ในกรณีรถหยดุน่ิง หรือลดอตัราเร็วลงอยา่งมาก 
 4) ในการทดลองน าอุปกรณ์ตน้แบบไปใช้และรับภาพมาวิเคราะห์ ส าหรับโครงงานน้ีในการ
ทดลองใชอุ้ปกรณ์ตน้แบบร่วมกบัรถยนตเ์ท่านั้น 
 5) ความหมายของสัญลกัษณ์ท่ีแสดงในการแจง้เตือน เป็นสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นโครงงานน้ีเท่านั้น 

 

 



 
 

บทที ่2 

ทฤษฎแีละเคร่ืองมือที่เกีย่วข้อง 

2.1 ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 2.1.1  การประมวลผลภาพ (Image Processing) 
       เป็นการน าภาพมาประมวลผลดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ เช่น การท าใหภ้าพมีความคมชดัมากขึ้น 
การก าจัดสัญญาณรบกวนออกจากภาพ การแบ่งส่วนของวตัถุท่ีสนใจออกมาจากภาพ เป็นต้น 
เพื่อให้ได้ภาพท่ีดีขึ้น เป็นการดึงขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์บางอย่างออกมาเพื่อให้ได้ผลลพัธ์ตามท่ี
ตอ้งการโดยวิธีการท่ีใชใ้นการประมวลผลภาพมีสองประเภท คือการประมวลผลภาพแบบอนาล็อก
และการประมวลผลภาพแบบดิจิตอล 

 2.1.2  การเรียนรู้ของเคร่ือง (Machine Learning) 
       การเรียนรู้ของเคร่ือง คือ การท าให้ระบบคอมพิวเตอร์เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองจากขอ้มูลท่ีมี
อยู่ โดยปราศจากการป้อนค าสั่งของโปรแกรมเมอร์ สามารถเรียนรู้และปรับปรุงจากประสบการณ์
ไดโ้ดยอตัโนมติั โดยไม่ถูกตั้งโปรแกรมเอาไว ้สามารถแบ่งได ้3 ประเภท ไดแ้ก่ 
       1. Supervised Learning คือ การเรียนรู้แบบได้รับค าแนะน า มีการสอนและให้เรียนรู้ 
จากกลุ่มตัวอย่างข้อมูลท่ี มีอยู่  แล้วจึงสามารถหาค าตอบได้ โดยส่วนใหญ่มักน าไปใช้แทน 
การท างานแบบมีกฎหรือมีรูปแบบการท างานท่ีชัดเจน เช่น การขอสินเช่ือของธนาคาร เป็นต้น   
โดย Supervised Learning แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ การแบ่งแยกประเภท (Classification) 
เหมาะส าหรับข้อมูลท่ีมีลักษณะเป็นกลุ่ม หรือข้อมูลท่ีไม่มีความต่อเน่ือง  และการถดถอย 
(Regression) เหมาะส าหรับขอ้มูลท่ีมีความต่อเน่ือง  
       2. Unsupervised Learning คือ การเรียนรู้ท่ีเคร่ืองสามารถเรียนรู้ได้ดว้ยตวัเอง ไม่มีการ
สอนอย่างชดัเจน ตรวจสอบเฉพาะขอ้มูลท่ีป้อนเขา้มา จะไม่มีการระบุผลหรือเป้าหมายท่ีตอ้งการ 
ไวล้่วงหนา้ ซ่ึงการเรียนรู้แบบน้ีมกัน าไปแกปั้ญหาการจ าแนกกลุ่มขอ้มูล (Clustering) 
       3. Reinforcement Learning คือ การเรียนรู้ตามสภาพแวดลอ้ม ซ่ึงจะก าหนดการท างาน
ของระบบจากส่ิงท่ีสังเกตได้ เป็นการเรียนรู้แบบลองผิดลองถูก (Trial and Error) มีปฏิสัมพนัธ์ 
กับระบบภายนอก โดยอินพุตท่ีน าเข้ามาค านวณคือผลจากการตัดสินใจในคร้ังก่อนหน้า  
เรียกผลน้ีว่า reward เช่น ถา้มีการตดัสินใจท่ีถูกตอ้ง ให้ reward = 1 ถา้มีการตดัสินใจท่ีผิดพลาด  
ให้  reward = 0 ซ่ึ งค่ า  reward น้ีจะถูก ส่งกลับไปเป็นอินพุตของการเ รียน รู้ในรอบต่อไป 
และท าซ ้าเช่นน้ีจนไดผ้ลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
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รูปท่ี 2.1 การเปรียบเทียบ Traditional Programming กบั Machine Learning 

ท่ีมา: http://bit.ly/2p2ooYB, http://bit.ly/2WcmikM 
 

 
รูปท่ี 2.2 การเปรียบเทียบ AI, ML, DL 

ท่ีมา: http://bit.ly/2Wcm7G2 
   
 2.1.3  TensorFlow Lite 

    TensorFlow เป็นไลบรารีส าหรับใช้ในการพัฒนา Machine Learning ซ่ึงเป็นโอเพน
ซอร์ส ไดรั้บการพฒันาโดยกูเกิล (Google) TensorFlow นั้นสามารถท างานบน CPU และ GPUs อีก
ทั้งยงัรองรับระบบปฏิบติัการ Linux macOS Windows และ Android 

    ในส่วนของ TensorFlow Lite จะท าการดดัแปลงโมเดลใหมี้ขนาดลดลงจาก TensorFlow 
ตน้แบบ เพื่อใหส้ามารถน ามาใชรั้นบนมือถือ Android  IOS Raspberry Pi  Embedded อ่ืนๆ  
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 2.1.4  Deep learning 
       Deep learning เป็นอลักอริทึมท่ีเลียนแบบการท างานของสมองมนุษย์ แบบโครงข่ายใย
ประสาทเสมือน (Artificial Neuron Networks) ในการประมวลผลขอ้มูลและสร้างรูปแบบเพื่อใช้ใน
การตดัสินใจ ส่ือสารกนัโดยใช้วิธีประมวลผลแบบขนาน (Parallel Processing) เพื่อท าให้สามารถ
เขา้ใจและเรียนรู้จากขอ้มูลจ านวนมาก 

 
รูปท่ี 2.3 ตัวอย่างโครงสร้างของ Artificial Neural Network (ANN) 

ในปัจจุบนั Deep Learning ไดถู้กน ามาใชป้ระโยชน์ในงานต่าง ๆ มากมาย เช่น 
 1. การจดจ ารูปภาพ 
 2. การจดจ าเสียง 
 3. การประมวลผลภาษาธรรมชาติ 
 4. ระบบการแนะน า 

 2.1.5  การรับส่งข้อมูลแบบอนุกรมอะซิงโครนัส 
       โดยปกติการส่ือสารแบบอะซิงโครนสั สถานะของสัญญาณในสายส่งเม่ือไม่มีขอ้มูลจะมี
สถานะเป็น High และในการส่ือสารผา่นพอร์ทอนุกรมจะท าการส่งขอ้มูลทีละไบต์ โดยมีบิตเร่ิมตน้ 
(Start Bit) แสดงถึงการเร่ิมสถานะของการส่งของขอ้มูลไบต์ ซ่ึงสถานะของสายส่งมีค่าเป็น Low 
จากนั้นจะเป็นบิตของขอ้มูล (บิตขอ้มูลท่ีมีค่าเป็น 0 สถานะของสัญญาณมีค่าเป็น  Low ส่วนบิต
ข้อมูลท่ีมีค่าเป็น 1 สถานะของของสัญญาณมีค่าเป็น High) ตามด้วยพาริต้ีบิต (ขึ้ นอยู่กับการ
ก าหนดค่าการท างาน) สุดทา้ยคือบิตส้ินสุด (Stop Bit) (1 หรือ 2 บิตขึ้นอยู่กับการก าหนดค่าการ
ท างาน) 
      ไมโครคอมพิวเตอร์จะมีพอร์ทอนุกรมท่ีเรียกวา่ RS 232 อยูใ่นตวั โดยพอร์ทน้ีท าหนา้ท่ีรับ 
และส่งข้อมูลในแบบอนุกรมเรียกว่า  Universal Asynchronous Adapter ตามมาตรฐาน RS 232  
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ซ่ึงจดัพิมพข์ึ้นเม่ือปี ค.ศ. 1969 โดยท่ี RS ย่อมาจาก Recommend Standard ส่วน 232 เป็นหมายเลข
บ่งบอกของมาตรฐาน ส่วน C เป็นหมายเลขท้ายสุดของมาตรฐานฉบับน้ี มาตรฐานน้ีก าหนด
คุณลกัษณะของการเช่ือมต่ออุปกรณ์รับส่งขอ้มูลปลายทาง (Data Terminal Equipment: DTE) กบั
อุปกรณ์ส่ือสารขอ้มูล (Data Communication Equipment: DCE) ซ่ึงจะขึ้นอยูก่บัผูผ้ลิต 

 
รูปท่ี 2.4 เฟรมการส่งข้อมูลแบบอะซิงโครนัส 

 
  2.1.6 Bluetooth 
      บลูทูธ (Bluetooth) เป็นเทคโนโลยีการติดต่อส่ือสาร ส าหรับอุตสาหกรรมเครือข่ายส่วน
บุคคล (Personal Area Networks - PAN) แบบไร้สาย ช่วยใหอุ้ปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์สามารถเช่ือมต่อ
กนัไดใ้นระยะใกล ้ๆ เช่น โทรศพัทมื์อถือ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ผา่นทางคลื่นวิทยุ 

 
รูปท่ี 2.5 โลโก้ Bluetooth 

ท่ีมา: https://www.bluetooth.com/develop-with-bluetooth/marketing-branding/ 
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2.2 เคร่ืองมือท่ีเกีย่วข้อง 
  2.2.1 Raspberry Pi 
       Raspberry Pi เ ป็นคอมพิว เตอร์ขนาดเล็ก  (Single Board Computer) ถูกพัฒนาโดย 
Raspberry Pi Foundation สหราชอาณาจกัร สามารถเช่ือมต่อกบัหนา้จอคอมพิวเตอร์หรือโทรทศัน์
ผ่านพอร์ต HDMI เช่ือมต่อกบั USB Mouse/Keyboard ท างานรองรับระบบปฏิบติัการ Raspbian ซ่ึง
เป็นระบบปฏิบติัการลินุกซ์เป็นพื้นฐาน โดยมีการปรับแต่งมาใช้ส าหรับ Raspberry Pi โดยเฉพาะ 
นอกจากน้ีสามารถใช้กับระบบปฏิบัติการอ่ืนจากบริษัทท่ีเก่ียวข้อง (Third-party) เช่น Ubuntu 
MATE Windows 10 RISC OS ได ้

  
รูปท่ี 2.6 บอร์ด Raspberry Pi 3 Model B+ 

ท่ีมา: https://www.raspberrypi.org/products/raspberry-pi-3-model-b-plus/ 

 2.2.2  Raspberry Pi Camera 
       Raspberry Pi Camera คือ กล้องท่ีออกแบบมาส าหรับเช่ือมต่อกับ  Raspberry Pi หรือ
โมดูลอ่ืน ๆ ซ่ึงเป็นกลอ้งวิดีโอชนิดหน่ึงท่ีมีขนาดเลก็ สามารถส่งรูปภาพหรือวิดีโอแบบทนัที (Real 
time) ผา่นการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตหรือระบบเครือข่าย 

 
รูปท่ี 2.7 กล้อง Raspberry Pi Camera V2 

ท่ีมา: https://th.rs-online.com/web/p/video-modules/9132664/ 
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 2.2.3  LED Dot Matrix 32x16 
       LED Dot Matrix 32×16 เป็นไดโอดเปล่งแสง (Light-Emitting Diode) ประเภทหน่ึง ท่ี
สามารถเปล่งแสงไดเ้ม่ือจ่ายกระแสไฟฟ้าเขา้ โดยการควบคุม LED ทั้ง 512 ดวง จะใช ้32 พิน จาก
ตวัควบคุม (Microcontroller) 

 
รูปท่ี 2.8 LED Matrix 

ท่ีมา: https://www.sparkfun.com/products/retired/12583 

 2.2.4  NodeMCU 
       NodeMCU เป็นบอร์ดอิเล็กทรอนิกส์รูปแบบหน่ึง ท่ีนิยมน ามาใช้ในงานเก่ียวกับ IoT 
(Internet of Things) ประกอบไปดว้ยโปรแกรมท่ีใชค้วบคุมการท างานของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
(Firmware) และฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซ่ึงมีพื้นฐานมาจากโมดูล ESP-12 ซ่ึงบอร์ดจะท างานผ่าน
ภาษา Lau มาพร้อมกับโมดูล  Wi-Fi (ESP8266) ซ่ึ ง เ ป็นหัวใจส าคัญในการใช้เ ช่ือมต่อกับ
อินเทอร์เน็ต 

 
รูปท่ี 2.9 ภาพ Node MCU รุ่น ESP8266 

ท่ีมา: https://www.amazon.in/ESP8266-NodeMcu-WiFi-Development-Board/dp/B00UY8C3N0 
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 2.2.5  Smartphone 
       สมาร์ทโฟน เป็นกลุ่มของโทรศัพท์มือถือประเภทหน่ึง สามารถท างานได้คล้ายกับ
คอมพิวเตอร์ มีลกัษณะต่างจากโทรศพัท์ระดับกลาง (Feature Phones) ไม่ว่าจะเป็นฮาร์ดแวร์ท่ีมี
ความสามารถมากกว่าและระบบปฏิบติัการท่ีมีความสามารถใชง้านไดห้ลากหลาย ทั้งชุดโปรแกรม
ภายใน การเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต รวมถึงการคน้หาขอ้มูลผ่านเครือข่ายมือถือ มลัติมีเดียฟังกช์นั การ
เล่นเพลง ถ่ายภาพ วิดีโอ การเล่นเกม  
       นอกจากน้ีสมาร์ทโฟนยงัมีเซนเซอร์ (Sensor) ท่ีท างานบนตัวซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เช่น 
เซนเซอร์ส าหรับวดัอ านาจแม่เหล็ก (Magnetometer) พร็อกซิมิต้ีเซนเซอร์ (Proximity Sensors), 
เซนเซอร์วดัความกดอากาศ (Barometer) เซนเซอร์วดัความเร่ง (Gyroscope and Accelerometer) 
และยงัรองรับการเช่ือมต่อแบบไร้สาย เช่น บลูทูธ (Bluetooth) Wi-Fi ระบบน าทางด้วยดาวเทียม 
(Satellite Navigation) 

 
รูปท่ี 2.10 สมาร์ทโฟนย่ีห้อ OnePlus รุ่น 7T Pro 

ท่ีมา: https://www.oneplus.com/ 

 2.2.6  Adobe XD 
       Adobe XD เป็นเคร่ืองมือส าหรับออกแบบเวบ็แอปพลิเคชนัและแอปพลิเคชนับนมือถือ 
ถูกพฒันาโดยบริษทัอะโดบีซิสเต็มส์ (Adobe Systems) โดย XD ย่อมาจากค าว่า Experience Design 
หมายถึง ประสบการณ์การออกแบบ ช่วยใหผู้ใ้ชง้านพฒันาตวัตน้แบบ (Prototype) เพื่อทดสอบการ
จ าลองการใชง้านของผูใ้ชก่้อนพฒันาแอปพลิเคชนัจริง 

https://www.oneplus.com/
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รูปท่ี 2.11 โลโก้ Adobe XD 

ท่ีมา: https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_XD 

       ปัจจุบนั Adobe XD มีให้บริการทั้งระบบปฏิบติัการแมค (macOS) และระบบปฏิบติัการ
วินโดวส์ (Windows) อย่างไรก็ตาม Adobe XD ก็มีเวอร์ชนัส าหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส (iOS) 
และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ส าหรับดูภาพตัวอย่างผลลัพธ์การท างานผ่าน
โทรศพัทมื์อถือโดยตรง 

 
รูปท่ี 2.12 ภาพตัวอย่างการออกแบบ Mobile Application ในโปรแกรม Adobe XD 
ท่ีมา: https://blogs.adobe.com/creativecloud/making-adobe-xd-redefining-beta/ 

 2.2.7  Android Studio 
       แอนดรอยด ์สตูดิโอ (Android Studio) เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการพฒันาโปรแกรม (IDE) 
ส าหรับ ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ของบริษทักูเกิล (Google’s Android Operating System) ถูก
ออกแบบมาเพื่อการพฒันาแอนดรอยด์โดยเฉพาะ ปัจจุบนัเปิดให้ใช้งานได้ทั้งระบบปฏิบติัการ
วินโดวส์ (Windows) ระบบปฏิบติัการแมค (macOS) และระบบปฏิบติัการลินุกซ์ (Linux) 
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รูปท่ี 2.13 การใช้งาน Simulation บนโปรแกรม Android Studio 

 
 2.2.8  GitKraken 
       GitKraken เป็นแอปพลิเคชนัส าหรับการท างานร่วมกบักิต (Git) ซ่ึงเป็นระบบท่ีจดัเก็บ
การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้ นกับไฟล์ (Version Control) ถูกพัฒนาโดยบริษัท Axosoft นักพัฒนา
สามารถติดตามการเปล่ียนแปลงของโปรแกรมได ้สามารถสลบัระหว่างก่ิงสาขาท่ีพฒันา (Branch) 
กบัโปรเจกต ์และดูภาพรวมการเปล่ียนแปลงทั้งหมดผา่นแอปพลิเคชนั 
       ผูใ้ช้สามารถติดตามงานทั้งหมดได้จาก GitKraken Git Client หรือโปรแกรมท่ีใช้เขียน
โปรแกรมเช่น VS Code, Atom นอกจากน้ียงัมี Glo Boards ซ่ึงเป็นกระดานส าหรับวางแผนจดัการ
งาน 

 
รูปท่ี 2.14 ภาพตัวอย่างการใช้งานหน้าหลกับน GitKraken Git Client 

ท่ีมา: https://blog.axosoft.com/gitkraken-git-gui-client-mac-windows-linux/ 
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 2.2.9  Swagger 
       Swagger Editor ซอฟต์แวร์เฟรมเวิร์กแบบ Open Source ท่ีฝ่ายจัดการส่วนของระบบ
จดัการเวบ็ไซต ์(Back-end) มีระบบขนาดใหญ่ท่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยนกัพฒันาในการออกแบบ สร้าง
โปรแกรม การสร้าง Application Programming Interface (API) การทดสอบการร้องขอ (Request) 
ไปยงัเซิร์ฟเวอร์ ซ่ึงจะมีตวัช่วยในการสร้างคู่มือการเรียกใช้งาน API (API Document) และกรณีท่ี
ใชใ้นการทดสอบ (Test-case) ใหอ้ตัโนมติั 

 
รูปท่ี 2.15 โลโก้ Swagger 

ท่ีมา: https://en.wikipedia.org/wiki/Swagger_(software) 

 2.2.10  Adobe Illustrator 
        Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมส าหรับใช้สร้างภาพกราฟฟิกแบบมีลักษณะเป็น

ลายเส้น (Vector Graphic) ถูกพฒันาขึ้นในปี ค.ศ. 1986 โดยบริษทัอะโดบีซิสเต็มส์ โดยภาพนั้นมี

ความคมชดัสูง ท าให้สามารถย่อหรือขยายได้และยงัคงคุณภาพไวไ้ม่เปล่ียนแปลง น ามาออกแบบ

งานต่าง ๆ ไดอ้ย่างหลากหลาย เช่น การออกแบบโลโก้ บรรจุภณัฑ์ หรือเว็บ และในปัจจุบนัไดมี้

การพฒันาจนถึงรุ่นท่ี 17 และไดร้วบรวมเขา้ไปเป็น 1 ในโปรแกรมของชุด Adobe Creative Suite 

 
รูปท่ี 2.16 โลโก้ Adobe Illustrator 

ท่ีมา: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Adobe_Illustrator_CC_icon.svg 
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 2.2.11  Microsoft Visio 
        Microsoft Visio เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างไดอะแกรม เช่น แผนผงัองคก์ร แบบแปลน
พื้น การออกแบบทางวิศวกรรม เป็นตน้ โดยสามารถใหท้ างานกบัไดอะแกรมพร้อมกนัหลายคนได้
ในเวลาเดียวกนั  

 
รูปท่ี 2.17 โลโก้ Microsoft Visio 
ท่ีมา: https://twitter.com/msvisio 

 2.2.12  Django 
        Django เป็นเว็บเฟรมเวิร์กของภาษาไพทอน (Python) ท่ีเป็น Open Source ใช้ส าหรับ
สร้างเว็บแอปพลิเคชันในฝ่ังระบบจัดการเว็บไซต์ (Back-end) ท่ีท างานร่วมกับฐานข้อมูล 
(Database) ท าใหก้ารพฒันาเวบ็ไซตท์ าไดเ้ร็วและง่ายขึ้น 

 
รูปท่ี 2.18 โลโก้ Django 

ท่ีมา: https://www.djangoproject.com/community/logos/ 

  



14 
 

 
 

 2.2.13  Kotlin 
        Kotlin เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming Language) ถูกพฒันาโดยบริษทั JetBrains 
s.r.o. ถูกออกแบบเพื่อแกไ้ขจุดอ่อนของภาษาจาวา ( Java) แต่ยงัคงสามารถท างานร่วมกบัภาษาจาวา 
(Java) JVM และ Java Class Library 
        รองรับการคอมไพล์กับ JavaScript หรือ Native อีกทั้ งย ังได้ถูกรับรองโดยกู เ กิล 
(Google) อย่างเป็นทางการส าหรับการพฒันาโทรศัพท์ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) 
หลงัจากเวอร์ชนั 3.0 ซ่ึงปัจจุบนั Kotlin เป็นภาษาท่ีกูเกิลแนะน าใหใ้ชส้ าหรับการพฒันาแอนดรอยด์ 

 

 
รูปท่ี 2.19 โลโก้ Kotlin



 
 

บทที ่3 

การออกแบบและการพฒันา 

3.1 ภาพรวมของระบบ 
 ระบบไฟทา้ยอจัฉริยะ จะท าการจ าแนกสถานการณ์จากกลอ้งหนา้รถ ซ่ึงสถานการณ์นั้นส่งผล
ให้คนขบัรถท าการชะลอหรือหยุดรถ เช่น มีคนขา้มถนน ซ่ึงท าให้คนขบัรถนั้นจ าเป็นตอ้งหยุดรถ
ให้คนขา้ม เป็นตน้ โดยใช้ Raspberry Pi 3 B+ เป็นตวัประมวลผล มีระบบไฟทา้ยแจ้งเตือน โดย
หลงัจากประมวลผลแลว้ จึงแจง้เตือนเป็นสัญลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีอา้งอิงถึงสถานการณ์ในแต่ละรูปแบบ
ผา่นชุดแสดงผล Matrix LED ท่ีอยูด่า้นหลงัรถ ดงัรูปท่ี 3.1 เพื่อส่ือสารกบัรถท่ีขบัตามหลงัมานั้น ให้
เขา้ใจว่าเกิดเหตุการณ์อะไรท่ีท าให้เรานั้นตอ้งชะลอหรือหยุดรถนั่นเอง นอกจากนั้นยงัสามารถ
ควบคุมรูปแบบการแสดงผลของชุดแสดงผล Matrix LED ไดจ้าก Smartphone อีกดว้ย 

 

 

รูปท่ี 3.1 ตัวอย่างการแสดงไปยังชุดแสดงผล Matrix LED ท่ีด้านหลงัของรถ 

ระบบจะท างานได ้2 รูปแบบ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 1) การท างานของระบบรูปแบบแรก Raspberry Pi 3 เช่ือมต่อกบั Webcam ผ่าน USB ใชใ้นการ
เคราะห์ขอ้มูลจากกลอ้งดา้นหน้ารถ โดยอาศยัการประมวลผลภาพและการเรียนรู้ของเคร่ือง เพื่อ
จ าแนกเหตุการณ์ท่ีตอ้งท าให้หยุดรถ จากนั้นท าการติดต่อกับ Node MCU ผ่าน Wi-Fi เพื่อแสดง
สัญลกัษณ์ต่าง ๆ บนชุดแสดงผล Matrix LED ท่ีอยูด่า้นหลงัของรถ เช่น รถติดไฟแดง มีคนเดินผ่าน
หนา้รถ มีรถจกัรยานยนตผ์่านหนา้ มีอุบติัเหตุ รถคนัหนา้เล้ียว และ Raspberry Pi 3 นั้นมีการต่อกบั 
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Smartphone โดยผา่น Wi-Fi ซ่ึงใน Smartphone จะมี Mobile Application ใชค้วบคุมรูปแบบท่ีแสดง
บน Metrix LED 

 
รูปท่ี 3.2 รูปแบบท่ี 1 ใช้ Embedded ในการประมวลผลภาพและการเรียนรู้ของเคร่ือง 

 2) การท างานของระบบรูปแบบท่ี 2 จะใช ้Smartphone ในการวิเคราะห์ขอ้มูลจากกลอ้งดา้นหนา้
รถ โดยอาศยัการประมวลผลภาพและการเรียนรู้ของเคร่ือง แทน Raspberry Pi 3 และกลอ้ง Webcam 

 
รูปท่ี 3.3 รูปแบบท่ี 2 ใช้ Smartphone ในการประมวลผลภาพและการเรียนรู้ของเคร่ือง 

 แอปพลิเคชนัระบบไฟทา้ยอจัฉริยะ ประกอบไปดว้ย 5 ส่วน ไดแ้ก่ 
 3.1.1  ส่วนของแอปพลเิคชัน ส าหรับผู้ใช้ (User) 
       ส่วนของแอปพลิเคชนัส าหรับผูใ้ช ้เป็นส่วนท่ีใชส้ าหรับใชง้านระบบไฟทา้ยอจัฉริยะท่ีมี
ฟังกช์นัรองรับการใชง้านท่ีหลากหลาย เช่น การใชง้านผา่นอุปกรณ์ การสร้างรูปแบบส าหรับแสดง
บนชุดแสดงผล Matrix LED รวมถึงเป็นส่วนการเร่ิมตน้การใชง้าน 
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 3.1.2  ส่วนของแอปพลเิคชัน ส าหรับผู้ดูแล (Admin) 
       ส่วนของแอปพลิเคชนัส าหรับผูดู้แล เป็นส่วนท่ีใชส้ าหรับใหผู้ดู้แลจดัการอุปกรณ์ภายใน
ระบบ โดยสามารถลบและเพิ่มอุปกรณ์ภายในระบบได ้

 3.1.3  ส่วนของเว็บไซต์ ส าหรับผู้ดูแล (Admin) 
       ส่วนของเว็บไซต์ส าหรับผูดู้แล เป็นส่วนท่ีใช้ส าหรับท าการเพิ่มอุปกรณ์เขา้มาภายใน
ระบบและจดัเก็บขอ้มูลของอุปกรณ์ทั้งหมด 

 3.1.4  ส่วนของเซิร์ฟเวอร์และฐานข้อมูล 
       ส่วนของเซิ ร์ฟเวอร์และฐานข้อมูล เป็นส่วนท่ีรวบรวมข้อมูลทั้ งหมดท่ีมาจาก 
แอปพลิเคชนัและเวบ็ไซต ์

3.2 การออกแบบอุปกรณ์ 
 3.2.1 ส่วนด้านหน้าระบบไฟท้ายอจัฉริยะ 
  

  
 รูปท่ี 3.4 ส่วนด้านหน้าระบบไฟท้ายอจัฉริยะ รูปแบบใช้ Raspberry Pi เป็นตัวประมวลผล 
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รูปท่ี 3.5 ด้านในของกล่องท่ีวางด้านหน้ารถ รูปแบบใช้ Raspberry Pi เป็นตัวประมวลผล 
 

  
รูปท่ี 3.6 อุปกรณ์ส่วนด้านหน้าระบบไฟท้ายอจัฉริยะ รูปแบบใช้ Smartphone เป็นตัวประมวลผล 

 

 
รูปท่ี 3.7 ส่วนด้านหน้าเม่ือติดตั้งจริง รูปแบบใช้ Smartphone เป็นตัวประมวลผล 
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 3.2.2 ส่วนด้านหลงัระบบไฟท้ายอจัฉริยะ 
   เป็นการเช่ือมต่อระหวา่ง  
   1) บอร์ด LED Matrix ขนาด 16x32  
   2) Node MCU  
   3) USB Type A  
   4) สายไฟส าหรับเช่ือมต่อ 

 
รูปท่ี 3.8 ชุดแสดงผล Matrix LED ด้านหลงัของรถ 

 
การออกแบบวงจรเช่ือมต่อระหวา่ง Node MCU และ Matrix LED  

 
รูปท่ี 3.9 การต่อวงจรของ Node MCU และ Matrix LED  
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รูปท่ี 3.10 รายละเอียดของ Socket Data-In 

 

 
รูปท่ี 3.11 รายละเอียดของ Socket Data-Out 

 

   
รูปท่ี 3.12 การต่อวงจรจริงของ Node MCU และ Matrix LED  
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รูปท่ี 3.13 ชิ้นงานจริงของชุดแสดงผล Matrix LED  

 

3.3 แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 
รูปท่ี 3.14 แผนภาพ Use Case 
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ตาราง 3.1 รายละเอยีด Use Case : Registration 
Use Case No. 1 
Use Case Name Registration 
Actor User 
Pre-Conditions กดปุ่ มลงทะเบียน เพื่อใชง้านแอปพลิเคชนั 
Post-Conditions ลงทะเบียนส าเร็จ 
Primary-Scenario 1. กรอกขอ้มูลตามแบบฟอร์มการลงทะเบียน 

2. ยนืยนัการลงทะเบียน 
3. ลงทะเบียนส าเร็จ 

Alternative-Scenario A1: กรอกขอ้มูลไม่ครบ 
 มีขอ้ความแจง้เตือนวา่ กรุณากรอกขอ้มูลใหค้รบ 
A2: ลงทะเบียนโดยใชอี้เมลซ ้า 
แสดงขอ้ความแจง้เตือนวา่ อีเมลน้ีมีการลงทะเบียนแลว้ 

 
ตาราง 3.2 รายละเอยีด Use Case : LogIn 

Use Case No. 2 
Use Case Name LogIn 
Actor User หรือ Administrator 
Pre-Conditions อยูใ่นหนา้การเขา้ใจงานระบบ 
Post-Conditions เขา้สู่ระบบส าเร็จ 
Primary-Scenario 1. กรอก Username และ Password 

2. กดปุ่ มเขา้สู่ระบบ 
3. เขา้สู่ระบบส าเร็จ 

Alternative-Scenario A1: Username หรือ Password ไม่ถูกตอ้ง 
แสดงขอ้ความแจง้เตือนวา่ Incorrect Username or Password 
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ตาราง 3.3 รายละเอยีด Use Case : ViewVideo From RPi 
Use Case No. 3 
Use Case Name ViewVideo From RPi 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีสิทธิในการเขา้ถึงวิดีโอ 
Post-Conditions สามารถรับชมวิดีโอไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Connect via Device 
3. รับชมวิดีโอ 

Alternative-Scenario A1: หากเช่ือมต่อไม่ได ้ 
แสดงขอ้ความแจง้วา่ไม่สามารถเช่ือมต่อได ้

 
ตาราง 3.4 รายละเอยีด Use Case : DownloadVideo 

Use Case No. 4 
Use Case Name DownloadVideo 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีสิทธิในการเขา้ถึงวิดีโอ 
Post-Conditions ดาวน์โหลดวิดีโอท่ีบนัทึกไวไ้ดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Connect via Device 
3. แสดงวนัท่ี ท่ีบนัทึกไว ้
4. กดท่ีวนัท่ี ท่ีจะดาวน์โหลด 
5. ดาวน์โหลดวิดีโอท่ีบนัทึกไว ้

Alternative-Scenario A1: หากดาวน์โหลดไม่ได ้
แสดงขอ้ความแจง้วา่ ไม่สามารถดาวน์โหลดวิดีโอน้ีได ้
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ตาราง 3.5 รายละเอยีด Use Case : LED Matrix Config 
Use Case No. 5 
Use Case Name LED Matrix Config 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบ 
Post-Conditions สามารถก าหนดขนาดของชุดแสดงผล Matrix LED ท่ีน ามาเช่ือมต่อกบั

ระบบไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Create 
3. ตั้งค่า LED Matrix 
4. ตั้งค่าเสร็จส้ิน 

Alternative-Scenario A1: หากกรอกค่าติดลบจะเปล่ียนค่าเป็นศูนย ์
 
ตาราง 3.6 รายละเอยีด Use Case : CreatePattern LED Matrix 

Use Case No. 6 
Use Case Name CreatePattern LED Matrix 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีการตั้งค่าขนาดของ LED Matrix  
Post-Conditions สามารถสร้างรูปแบบท่ีตอ้งการแสดงไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Create 
3. ตั้งค่า LED Matrix 
4. เลือกวา่จะสร้างแบบ Text หรือ Emoji 
5. ท าการสร้างรูปแบบของตวัเอง 
6. สร้างรูปแบบเสร็จส้ิน 

Alternative-Scenario A1: หากสร้างรูปแบบไม่ได ้ 
แสดงขอ้ความแจง้วา่ ไม่สามารถสร้างรูปแบบได ้
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ตาราง 3.7 รายละเอยีด Use Case : DownloadPattern From Community 
Use Case No. 7 
Use Case Name DownloadPattern From Community 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีรูปแบบของ LED Matrix ท่ีตอ้งการอยูภ่ายในระบบ 
Post-Conditions สามารถดาวน์โหลดรูปแบบของ LED Matrix จาก Community ไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Search 
3. คน้หา ช่ือ หรือ หมวดหมู่ท่ีสนใจ 
4. เลือกท่ีตอ้งการ 
5. กดปุ่ ม Save to Library 
6. ดาวน์โหลดเสร็จส้ิน 

Alternative-Scenario A1: หากไม่สามารถคน้หาได ้ 
แสดงขอ้ความแจง้วา่ ไม่สามารถดาวน์โหลดได ้

 
ตาราง 3.8 รายละเอยีด Use Case : ShowPattern on LED Matrix 

Use Case No. 8 
Use Case Name ShowPattern on LED Matrix 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีรูปแบบของ LED Matrix  
Post-Conditions สามารถแสดงรูปแบบบน LED Matrix ไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Create 
3. เลือกท่ีตอ้งการ 
4. กดปุ่ ม Show pattern 
5. เสร็จส้ิน 

Alternative-Scenario A1: หากแสดงรูปแบบไม่ได ้ 
จะแสดงขอ้ความแจง้วา่ ไม่สามารถแสดงรูปแบบได ้
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ตาราง 3.9 รายละเอยีด Use Case : SyncDevice 
Use Case No. 9 
Use Case Name SyncDevice 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีอุปกรณ์ ( Raspberry Pi) 
Post-Conditions สามารถเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์ ( Raspberry Pi) ไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. สแกน QR Code บนอุปกรณ์ 
3. เปิดบลูทูธ 
4. รอบลูทูธเช่ือมต่อส าเร็จ 
5. เช่ือมต่อส าเร็จ 

Alternative-Scenario A1: หากเช่ือมต่อไม่ได ้ 
จะแจง้ถึงปัญหาพื้นฐานท่ีไม่สามารถเช่ือมต่อได ้

 
ตาราง 3.10 รายละเอยีด Use Case : GrantPermission 

Use Case No. 10 
Use Case Name GrantPermission 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีการเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์ 
Post-Conditions ใหสิ้ทธิในการใชง้านอุปกรณ์ไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. เลือกอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อส าเร็จ 
3. เลือกบญัชีท่ีตอ้งการใหใ้ชง้านอุปกรณ์ 
4. เสร็จส้ิน 

Alternative-Scenario A1: หากไม่สามารถเลือกบญัชีไดจ้ะแจง้วา่  
มอบสิทธิในการเขา้ใชง้านไม่ส าเร็จ 
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ตาราง 3.11 รายละเอยีด Use Case : ViewStatistic 
Use Case No. 11 
Use Case Name ViewStatistic 
Actor User 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบและมีประวติัในการใชง้านระบบ 
Post-Conditions สามารถดูสถิติในการใชง้านระบบไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ Dashboard 
3. ดูขอ้มูลท่ีเขา้มา 

Alternative-Scenario A1: หากไม่มีการต่ออินเทอร์เน็ต 
จะแสดงขอ้ความวา่ โปรดตรวจสอบวา่ระบบเครือข่ายไดมี้การเช่ือมต่อและ
ลองอีกคร้ัง 

 
ตาราง 3.12 รายละเอยีด Use Case : ViewLog 

Use Case No. 12 
Use Case Name ViewLog 
Actor Administrator 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบ 
Post-Conditions เขา้ดูสถิติและประวติัการเขา้ใชง้านของระบบไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. กดท่ีแถบ ViewLog 
3. ดูขอ้มูลต่าง ๆ 

Alternative-Scenario A1: หากไม่มีการต่ออินเทอร์เน็ต 
จะแสดงขอ้ความวา่ โปรดตรวจสอบวา่ระบบเครือข่ายไดมี้การเช่ือมต่อและ
ลองอีกคร้ัง 
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ตาราง 3.13 รายละเอยีด Use Case : ManageDevice 
Use Case No. 13 
Use Case Name ManageDevice 
Actor Administrator 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบ 
Post-Conditions จดัการอุปกรณ์ภายในระบบไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. เลือกแถบ ManageDevice 
3. เลือกอุปกรณ์ท่ีตอ้งการ 
4. ท าการจดัการอุปกรณ์ 
5. เสร็จส้ิน 

Alternative-Scenario A1: ถา้ไม่มีขอ้มูลของอุปกรณ์จะแสดงรายการของอุปกรณ์วา่ง 
A2: หากอุปกรณ์โดนลบไปแลว้ จะแสดงขอ้ความวา่ ไม่สามารถท าการ
จดัการอุปกรณ์ได ้

 
ตาราง 3.14 รายละเอยีด Use Case : AddDevice 

Use Case No. 14 
Use Case Name AddDevice 
Actor Administrator 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบ 

Post-Conditions เพิ่มอุปกรณ์ไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ 

2. เลือกแถบ ManageDevice 
3. กดปุ่ ม addDevice 
4. เพิ่มอุปกรณ์ 
5. เพิ่มอุปกรณ์ส าเร็จ 

Alternative-Scenario A1: ถา้เพิ่มอุปกรณ์ไม่ส าเร็จ จะแสดงขอ้ความ เพิ่มอุปกรณ์ไม่ส าเร็จ 
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ตาราง 3.15 รายละเอยีด Use Case : RemoveDevice 
Use Case No. 15 
Use Case Name RemoveDevice 
Actor Administrator 
Pre-Conditions เขา้สู่ระบบ 
Post-Conditions ลบอุปกรณ์ไดส้ าเร็จ 
Primary-Scenario 1. เขา้สู่ระบบ  

2. เลือกแถบ ManageDevice  
3. กดเลือกอุปกรณ์ท่ีตอ้งการลบ  
4. ลบอุปกรณ์ส าเร็จ 

Alternative-Scenario A1: หากลบอุปกรณ์ไม่ได ้จะแสดงขอ้ความวา่ ไม่สามารถลบอุปกรณ์ได ้
 

3.4 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ของข้อมูล 

 
รูปท่ี 3.15 แผนภาพความสัมพนัธ์ของข้อมูล (ER Diagram) 

 แผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมูลดังภาพถูกแสดงในรูปของ  Crow’s Feet Diagram แบบ
Physical Model ท่ีสามารถไปใชใ้นการพฒันาระบบไดโ้ดยตรงโดยรายละเอียดของแต่ละตารางมี
ดงัน้ี 
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 3.4.1  user 
       เป็นส่วนท่ีเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้านในระบบ 

1) user_id  : ใหร้ะบุถึงตวัตนของแต่ละคนดว้ยตวัเลข 
2) username  : ช่ือท่ีใชง้านในการเขา้สู่ระบบ 
3) password  : รหสัผา่นท่ีใชง้านในการเขา้สู่ระบบ 
4) first_name  : ช่ือท่ีใชแ้สดงในระบบ 
5) last_name  : นามสกุลท่ีใชแ้สดงในระบบ 
6) email  : อีเมลท่ีใชใ้นการติดต่อภายในระบบ 
7) is_admin  : ใชแ้ยกการเขา้ถึงระบบ 

 3.4.2  led_pattern 
เป็นส่วนท่ีเก็บไฟลรู์ปแบบของ LED ท่ีผูใ้ชง้านสร้าง 
1) led_id : ใชเ้ขา้ถึงรูปแบบ led เป็นตวัเลข 
2) user_id : ใชเ้ช่ือมต่อไปยงัผูใ้ชท่ี้สร้างรูปแบบขึ้น 
3) led_file : เก็บท่ีอยูไ่ฟลท่ี์ผูใ้ชส้ร้าง 
4) led_name : เก็บช่ือของไฟลท่ี์ผูใ้ชส้ร้าง 

 3.4.3  review 
เป็นส่วนท่ีเก็บคะแนนและความคิดเห็นของ รูปแบบ LED 
1) review_id  : ใชเ้ขา้ถึงความคิดเห็นดว้ยตวัเลข 
2) led_id  : ใชเ้ช่ือมต่อไปยงัตาราง led_pattern 
3) revicw_text  : เก็บความคิดเห็นของผูใ้ชง้าน 
4) review_score  : เก็บคะแนนของผูใ้ชง้าน 

 3.4.4  device 
เป็นส่วนเก็บขอ้มูลอุปกรณ์ท่ีผูใ้ชง้านเป็นเจา้ของ 
1) device_id   : ใชเ้ขา้ถึงอุปกรณ์ในระบบเป็นตวัเลข 
2) user_id   : ใชเ้ช่ือมต่อไปยงัผูใ้ชง้านระบบท่ีเป็นเขา้ของอุปกรณ์ 
3) device_name   : ใชบ้อกช่ือของอุปกรณ์ท่ีผูใ้ชง้านเป็นเจา้ของ 
4) device_macaddress  : ใชบ้อก Mac Address ของอุปกรณ์เพื่อใชใ้นการเช่ือมต่อ 
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 3.4.5  videos 
เป็นส่วนเก็บวิดีโอจากผูใ้ชท่ี้ตอ้งการส ารองขอ้มูล 
1) video_id  : ใชเ้ขา้ถึงวิดีโอในระบบเป็นตวัเลข 
2) user_id   : เพื่อเช่ือมต่อไปยงัผูใ้ชท่ี้ส ารองขอ้มูลวิดีโอ 
3) video_name  : ใชบ้อกช่ือของวิดีโอท่ีส ารองขอ้มูล 
4) video_duration  : ใชบ้อกระยะเวลาของวิดีโอ 
5) video_path  : ใชบ้อกท่ีเก็บไฟลว์ิดีโอในระบบเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถดาวน์โหลดได ้

 
 3.4.6  statistics 

ใชเ้พื่อเก็บขอ้มูลท่ีสามารถวิเคราะห์ไดจ้ากกลอ้งหนา้รถ 
1) stat_id  : ใชเ้ขา้ถึงขอ้มูลท่ีวิเคราะห์จากกลอ้งหนา้รถเป็นตวัเลข 
2) user_id  : ใชเ้ช่ือมต่อไปยงัผูใ้ชท่ี้วิเคราะห์ขอ้มูล 
3) event  : เหตุการณ์ท่ีสามารถวิเคราะห์ไดจ้ากกลอ้งหนา้รถ 

 3.3.7  server_log 
ใชเ้ก็บขอ้มูลของผูใ้ชท่ี้เพิ่มหรือลบไฟลร์ะบบ 
1) lod_id   : ใชเ้ขา้ถึงร่วมกบั user_id เพื่อเขา้ถึงขอ้มูลท่ีบนัทึก 
2) user_id   : ใชเ้ขา้ถึงร่วมกบั log_id เพื่อเขา้ถึงขอ้มูลท่ีบนัทึก 
3) video_id : ใชเ้ช่ือมต่อไปยงัวิดีโอท่ีถูกบนัทึกเขา้มายงัระบบ 
4) datetime_update : ใชเ้พื่อบอกวนัท่ีอพัเดทขอ้มูลล่าสุด 
5) datetime_join : ใชเ้พื่อบอกวนัท่ีเร่ิมของขอ้มูล  
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3.5 ส่วนติดต่อผู้ใช้งานกบัระบบแอปพลเิคชันบนมือถือ (Mobile Application User 
Interface) 
 ตวัตน้แบบแอปพลิเคชนับนมือถือ คือส่วนหลกัของผูใ้ช้งาน (User) ส าหรับการใช้งานระบบ
ไฟทา้ยอจัฉริยะ (Smart Tail-Light System) ซ่ึงภายในจะแบ่งออกเป็น 6 ส่วนหลกั ดงัน้ี 

 3.5.1  หน้าแสดงผลการยืนยันตัวตน (Authentication) 
       ส่วนของการแสดงผลการยืนยนัตัวตนเป็นส่วนแรกก่อนจะใช้งานฟังก์ชันต่าง ๆ ใน 
แอปพลิเคชนั ในกรณีท่ีผูใ้ชง้านยงัไม่เคยสมคัรสมาชิกจะตอ้งท าการสมคัรสมาชิกก่อน ซ่ึงสามารถ
สมัครได้โดยการใช้บัญชี เฟซบุ๊ก  (Facebook Account) หรือ บัญชีกู เ กิล  (Google Account)  
หรือกรอกขอ้มูลอีเมลและรายละเอียดท่ีจ าเป็น เม่ือสมคัรสมาชิกเสร็จแลว้ จะมีอีเมลเพื่อยืนยนั
ตวัตนอีกคร้ัง ซ่ึงผูใ้ชจ้ะตอ้งเขา้ไปยืนยนัในอีเมลก่อนจึงจะสามารถใชง้านไดโ้ดยการลงช่ือเขา้ใช้
ตามขอ้มูลท่ีไดส้ร้างไว ้ในกรณีท่ีผูใ้ชจ้  ารหัสผ่านไม่ได ้สามารถกดท่ีปุ่ ม “ลืมรหัสผ่าน” เพื่อท าการ 
รีเซ็ตรหสัผา่นเดิมแลว้เปล่ียนรหสัผา่นใหม่ เพื่อลงช่ือเขา้ใชใ้นบญัชีเดิมไดอี้กคร้ัง 
 

     
         (ก)   (ข)   (ค) 

รูปท่ี 3.16 หน้าแสดงผลการยืนยันตัวตน (Authentication) 
        ก) หนา้แสดงผลการยนืยนัตวัตนเขา้สู่ระบบ (Log In) 
        ข) หนา้แสดงผลการสมคัรสมาชิก (Create Account) 
        ค) หนา้แสดงผลกรณีลืมรหสัผา่น (Forgot Password) 
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 3.5.2  หน้าแสดงเมนูหลักในการใช้งาน (Drive) 
       ส่วนของหน้าหลักของผูใ้ช้หลังจากเข้าสู่ระบบแล้ว จะอยู่ ท่ีเมนูหลักในการใช้งาน 
(Drive) ซ่ึงในหน้าน้ีจะมีแถบดา้นบนในการสลบัระหว่าง Auto Mode และ Manual Mode ซ่ึงจะมี
วิธีการใชง้านท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงภายในแถบ Auto Mode จะประกอบไปดว้ย 2 ปุ่ ม คือ การใชง้านผ่าน
โทรศัพท์สมาร์ทโฟน  (Connect via Mobile) หรือการใช้งานผ่านอุปกรณ์ (Connect via Device) 
ส่วนในแถบ Manual Mode จะเป็นหน้าส าหรับใช้งานผ่านแอปพลิเคชนัโดยตรง ซ่ึงสามารถเลือก
ภาพหรือภาพเคล่ือนไหวเพื่อแสดงจากคลงัขอ้มูลท่ีผูใ้ช้มี โดยในหน้าน้ีจะมีการแยกออกเป็น 3 
หมวด เพื่อง่ายต่อการใช้งาน ไดแ้ก่ หมวดช่ืนชอบ (Favorite) หมวดใช้งานล่าสุด (Recently Used) 
และหมวดคลงัทั้งหมด (Library) 
 

   
(ก)         (ข) 

รูปท่ี 3.17 หน้าแสดงเมนูหลักในการใช้งาน (Drive) 
         ก) หนา้แสดงแถบในโหมดอตัโนมติั (Auto Mode) 
         ข) หนา้แสดงแถบในโหมดบงัคบัดว้ยตนเอง (Manual Mode) 
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(ก)         (ข) 

   
 (ค)           (ง) 

รูปท่ี 3.18 หน้าแสดงการท างานเมนู Drive ในโหมดอตัโนมัติ (Auto Mode) 
        ก) หนา้แสดงผลก่อนการเร่ิมท างาน กรณีใชง้านผา่น Mobile Application 
        ข) หนา้แสดงผลตวัอยา่งการไดรั้บภาพมาแลว้ประมวลผล กรณีใชง้านผา่น 
         Mobile Application 
        ค) หนา้แสดงผลก่อนการเร่ิมท างาน กรณีใชง้านผา่นชุดอุปกรณ์ 
        ง) หนา้แสดงผลตวัอยา่งการไดรั้บภาพมาแลว้ประมวลผล กรณีใชง้านผา่นชุด
         อุปกรณ์ 
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         (ก)   (ข)   (ค) 

รูปท่ี 3.19 หน้าแสดงการท างานเมนู Drive ในโหมดบังคับด้วยตนเอง (Manual Mode) 
        ก) หนา้แสดงผลก่อนการเร่ิมท างาน 
        ข) หนา้แสดงผลตวัอยา่งการแสดงผลกรณีภาพน่ิง 
        ค) หนา้แสดงผลตวัอยา่งการแสดงผลกรณีภาพเคล่ือนไหว 

 3.5.3  หน้าสร้างสรรค์ผลงานและคลงัผลงาน (Create) 
       ส่วนของเมนูการสร้างสรรคผ์ลงานและคลงัผลงาน (Create) จะเป็นส่วนท่ีใหผู้ใ้ชไ้ดเ้พิ่ม
ผลงานท่ีใชแ้สดงบน LED ดา้นหลงัรถ เพื่อส่ือสารไดห้ลากหลายและตรงตามความตอ้งการของ
ผูใ้ชม้ากขึ้น โดยในเมนูน้ีจะประกอบไปดว้ย 2 รูปแบบ คือ  
       1) โหมดตวัอกัษร (Text Mode) จะเป็นโหมดท่ีใชก้ารส่ือสารผา่นตวัอกัษร สามารถเลือก
สีตวัอกัษร สีพื้นหลงั และการเคล่ือนไหวตามความตอ้งการได ้ 
       2) โหมดอิโมจิ (Emoji) จะเป็นโหมดท่ีใชก้ารส่ือสารผา่นการวาด หรือใชส้ัญลกัษณ์ ซ่ึง
จะเนน้การส่ือสารผา่นรูป สัญลกัษณ์ต่าง ๆ 
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       (ก)     (ข)   (ค)   (ง) 

รูปท่ี 3.20 หน้าแสดงผลการท างานเมนูการสร้างสรรค์ผลงานและคลงัผลงาน (Create) 
        ก) หนา้แสดงภาพรวมในหนา้เมนูสร้างสรรคผ์ลงานและคลงัผลงาน (Create) 
        ข) หนา้แสดงเม่ือกดปุ่ ม + เพื่อท าการสร้างรูปแบบใหม่ 
        ค) หนา้แสดงการตั้งค่าจ านวนความสูงของ LED (LED Height) 
        ง) หนา้แสดงการตั้งค่าจ านวนความกวา้งของ LED (LED Width) 

     
        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.21 หน้าแสดงภาพรวมการใช้งานโหมดตัวอกัษร (Text Mode) 
         ก) หนา้แสดงหลกัหลงัจากเขา้มาในโหมดตวัอกัษร (Text Mode) 
         ข) หนา้แสดงผลตวัอยา่งเม่ือเร่ิมพิมพข์อ้ความ 
         ค) หนา้แสดงผลตวัอยา่งหลงัพิมพข์อ้ความแลว้ 
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        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.22 หน้าแสดงผลหลงัการเปลีย่นสีตัวอกัษรและสีพื้นหลงั 
        ก) หนา้แสดงผลหลงัจากกดเลือกเปลี่ยนสีตวัอกัษร (Text Color) 
        ข) หนา้แสดงผลหลงัจากกดเปลี่ยนสีตวัอกัษรจากสีขาวเป็นสีเหลือง  
        ค) หนา้แสดงผลหลงัจากเปล่ียนสีพื้นหลงัจากสีด าเป็นสีน ้ าเงิน 

       
       (ก)     (ข)    (ค)     (ง) 

รูปท่ี 3.23 หน้าแสดงผลรูปแบบตัวอกัษรแบบต่าง ๆ 
        ก) หนา้แสดงผลหลงัจากเปล่ียนรูปแบบตวัอกัษรแบบ Normal 
        ข) หนา้แสดงผลหลงัจากเปล่ียนรูปแบบตวัอกัษรแบบ Smooth 
        ค) หนา้แสดงผลหลงัจากเปล่ียนรูปแบบตวัอกัษรแบบ Classico 
        ค) หนา้แสดงผลหลงัจากเปล่ียนรูปแบบตวัอกัษรแบบ Artist 
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        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.24 หน้าแสดงผลรูปแบบการเคล่ือนไหวแบบต่าง ๆ 
        ก) หนา้แสดงผลการเคล่ือนไหวจากดา้นล่างขึ้นดา้นบน 
        ข) หนา้แสดงผลการเคล่ือนไหวหยดุน่ิง 
        ค) หนา้แสดงผลการเคล่ือนไหวจากดา้นขวาไปดา้นซา้ย 

     
        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.25 หน้าแสดงการบันทึกผล 
        ก) หนา้แสดงผลหลงัจากการกดบนัทึกจากปุ่ มดา้นมุม
         ขวาบน 
        ข) หนา้แสดงผลหลงัจากกดกลบัจากปุ่ มดา้นซา้ยบน 
        ค) หนา้แสดงผลหลงัจากการบนัทึกเรียบร้อยแลว้ 
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(ก)           (ข) 

   
(ค)           (ง) 

รูปท่ี 3.26 หน้าแสดงผลกรณีเลือกโหมดอโิมจิ (Emoji Mode) ในเมนู Create 
        ก) หนา้แสดงหลกัเม่ือเขา้มาในโหมดอิโมจิ (Emoji Mode) 
        ข) หนา้แสดงผลการท างานของฟังกช์นัปากกา (Pen Tool) 
        ค) หนา้แสดงเม่ือกดท่ีปากกา จะแสดงสีท่ีสามารถเปล่ียนได ้
        ง) หนา้แสดงกดปรับขนาดของปากกา 

     
(ก)           (ข) 

รูปท่ี 3.27 หน้าแสดงผลการท างานฟังก์ชันเลือกสีพื้นหลัง (Background) 
        ก) หนา้แสดงหลกัเม่ือเลือกสีพื้นหลงัเป็นสีด า (Default) 
        ข) หนา้แสดงตวัอยา่งเม่ือเลือกสีพื้นหลงัเป็นสีแดง 
 



40 
 

 
 

      
(ก)           (ข) 

รูปท่ี 3.28 หน้าแสดงผลการท างานฟังก์ชันยางลบ (Eraser) 
        ก) หนา้แสดงหลกัเม่ือเลือกยางลบ 
        ข) หนา้แสดงเม่ือเลือกยางลบขนาดท่ี 2 

     
(ก)           (ข) 

รูปท่ี 3.29 หน้าแสดงผลการท างานฟังก์อิโมจิ (Emoji) 
          ก) หนา้แสดงหลกัเม่ือเขา้เลือกฟังกช์นัอิโมจิ 
          ข) หนา้แสดงตวัอยา่งเม่ือเลือกสัญลกัษณ์ 

     
(ก)           (ข) 

รูปท่ี 3.30 หน้าแสดงผลการบันทึกผล 
        ก) หนา้แสดงผลหลงัจากการกดบนัทึกจากปุ่ มดา้นมุม
        ขวาบน 
        ข) หนา้แสดงผลหลงัจากกดกลบัจากปุ่ มดา้นซา้ยบน 
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 3.5.4  หน้าแสดงข้อมูลภาพรวมการใช้งาน (Dashboard) 
       ส่วนของเมนูภาพรวมการใช้งาน (Dashboard) จะเป็นสถิติการใช้งานระบบไฟท้าย
อตัโนมติั (Smart Tail-Light System) ซ่ึงเป็นการน าขอ้มูลของผูใ้ช้ทั้งหมดมาประมวลผลแสดงใน
ลกัษณะขอ้มูลภาพรวม และขอ้มูลเชิงบุคคล ซ่ึงภายในจะมีเมนูจดัการส่ิงท่ีตอ้งการแสดง (Manage 
Items) เพื่อเลือกเฉพาะส่ิงท่ีผูใ้ชส้นใจ 
 

     
(ก)    (ข) 

รูปท่ี 3.31 หน้าแสดงในเมนูหลกัแดชบอร์ด (Dashboard) 
        ก) หนา้แสดงหลกัในหนา้แดชบอร์ด (Dashboard) 
        ข) หนา้แสดงการจดัการส่ิงท่ีเลือกแสดงในเมนู Manage items  
 
 3.5.5  หน้าค้นหาผลงาน (Search) 
       ส่วนของเมนูการคน้หาผลงาน (Search) จะเป็นหน้าส าหรับคน้หาผลงานท่ีเกิดจากนัก
สร้างสรรค ์(Creator) ท าแลว้ลงไวใ้นกลุ่มคนท่ีตอ้งการน ามาแบ่งปัน ซ่ึงผูใ้ชเ้องก็สามารถน าภาพท่ี
ตนเองท ามาลงในกลุ่มได ้และสามารถดาวน์โหลดเพื่อใชไ้ดเ้ช่นกนั นอกจากน้ีจะมีฟังก์ชนัการกด
หวัใจ (Like) ส าหรับภาพท่ีตนเองช่ืนชอบได ้
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       (ก)     (ข)    (ค)     (ง) 

รูปท่ี 3.32 หน้าแสดงในเมนูหลกัการค้นหาผลงาน (Search) 
        ก) หนา้แสดงหลกัในหนา้คน้หาผลงาน (Search) 
        ข) หนา้แสดงเม่ือกดท่ีช่องคน้หา (Search) 
        ค) หนา้แสดงตวัอยา่งการเร่ิมพิมพค์น้หา 
        ง) หนา้แสดงตวัอยา่งหลงักดคน้หา 

     
        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.33 หน้าแสดงในเมนูค้นหาผลงาน (Search) ในข้ันตอนการเลือกรูปท่ีสนใจ 
        ก) หนา้แสดงเม่ือเลือกรูปภาพท่ีสนใจ 
        ข) หนา้แสดงผลหลงัจากกดรูปหวัใจ 
        ค) หนา้แสดงผลหลงัจากกดบนัทึกรูปภาพสู่คลงั (Save to Library) 
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 3.5.6  หน้าโพรไฟล์ส่วนตัว (Profile) 
       ส่วนของเมนูโพรไฟล์ (Profile) เป็นส่วนของขอ้มูลส่วนตวั การเพิ่มอุปกรณ์ท่ีใช้งาน 
และการตั้งค่าแอปพลิเคชนัส าหรับการใช้งาน เช่น การเปล่ียนภาษาท่ีใชใ้นเคร่ือง รูปแบบท่ีแสดง 
(Dark Mode) การตรวจสอบเวอร์ชนัล่าสุดของแอปพลิเคชนั การดูสิทธ์ิการใชง้าน ความเป็นส่วนตวั 
(Privacy Policy) และเมนูขอความช่วยเหลือ (Help) ส าหรับการดูวิธีการใชง้าน หรือส่งความคิดเห็น
เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนั 

     
        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.34 หน้าแสดงหลกัในเมนูโพรไฟล์ส่วนตัว (Profile) 
        ก) หนา้แสดงหลกัเม่ือเขา้มาในเมนูโพรไฟลส่์วนตวั (Profile) 
        ข) หนา้แสดงตวัอยา่งการเพิ่มอุปกรณ์ผา่น QR Code 
        ค) หนา้แสดงตวัอยา่งการเพิ่มอุปกรณ์ผา่นการกรอกรหสั 
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        (ก)        (ข)             (ค) 

รูปท่ี 3.35 หน้าแสดงการตั้งค่าในส่วนของบัญชี (Account) 
        ก) หนา้แสดงหลกัเม่ือเขา้มาในตวัเลือก My Profile 
        ข) หนา้แสดงตวัอยา่งการกดเพิ่มรูปภาพในหนา้ My Profile 
        ค) หนา้แสดงหลกัเม่ือเขา้มาในตวัเลือก My Data 
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        (ก)        (ข)             (ค) 

     
        (ง)        (จ)             (ฉ) 

รูปท่ี 3.36 หน้าแสดงการตั้งค่าในส่วนของการตั้งค่าทั่วไป (General) 
         ก) หนา้แสดงเมนูตวัเลือกภาษาท่ีใชง้านในแอปพลิเคชนั (Language) 
         ข) หนา้แสดงเมนูการเลือกรูปแบบท่ีแสดงในแอปพลิเคชนั 
         ค) หนา้แสดงตวัอยา่งการใชเ้มนูรูปแบบสีมืด (Dark Mode) 
         ง) หนา้แสดงตวัอยา่งการตรวจสอบเวอร์ชนัของซอฟตแ์วร์ 
         จ) หนา้แสดงตวัอยา่งการดูสิทธ์ิการใชง้าน ความเป็นส่วนตวั  
              (Privacy Policy) 
         ฉ) หนา้แสดงตวัอยา่งเมนูขอความช่วยเหลือ (Help) 
 
 



 
 

บทที ่4 

การทดลอง 

4.1 ทดลองการเช่ือมต่อระหว่างแอปพลเิคชันและระบบจัดการเว็บไซต์ (Back-end) 
 4.1.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบการเช่ือมต่อระหวา่งแอปพลิเคชนักบัระบบจดัการเวบ็ไซต ์(Back-end) 

 4.1.2  วิธีการทดลอง  
       เขียนโปรแกรมของแอปพลิเคชนัและฝ่ังระบบจดัการเวบ็ไซต ์(Back-end) แลว้ทดลอง 
ใหแ้อปพลิเคชนัเรียกใช ้API ของ Server จากนั้นสังเกตผลลพัธ์ท่ีได ้ 

 
รูปท่ี 4.1 หน้าแรกของระบบจัดการเว็บไซต์ (Back-end) 

 
รูปท่ี 4.2 คู่มือการเรียกใช้งาน API (API Document) 
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  4.1.3 ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.3 ก่อนท าการเรียกใช้ API ฝ่ังระบบจัดการเว็บไซต์ (Back-end) 

 

 
 รูปท่ี 4.4 ท าการทดลองเรียกใช้ API  โดยการทดลองสมัครสมาชิกจากแอปพลเิคชัน 



48 
 

 
 

 
รูปท่ี 4.5 หลงัท าการเรียกใช้ API ฝ่ังระบบจัดการเว็บไซต์ (Back-end) 

 

 
รูปท่ี 4.6 หน้าแอปพลเิคชันหลงัท าการสมัครสมาชิกเรียบร้อยแล้ว 

 
  4.1.4  สรุปผลการทดลอง 
       สามารถเช่ือมต่อระหวา่งแอปพลิเคชนัและระบบจดัการเวบ็ไซต์ (Back-end) 

 

4.2 การทดสอบการถ่ายวดิีโอด้วย Raspberry Pi 
 4.2.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบการถ่ายวิดีโอดว้ย Raspberry Pi ผา่น Webcam โดยใช ้OpenCV ได ้
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 4.2.2  วิธีการทดลอง  
       น า Raspberry Pi มาต่อกบั Webcam แลว้ทดลองการบนัทึกวิดีโอ ผา่นไลบราลีของ 
OpenCV โดยใชฟั้งกช์นัการรับภาพและบนัทึกวิดีโอลง memory และตรวจสอบผลท่ีได ้

 
รูปท่ี 4.7 ภาพโค้ดการบันทึกวิดีโอ 

   
 4.2.3  ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.8 ไฟล์จากการบันทึกวิดีโอ 
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รูปท่ี 4.9 ตัวอย่างท่ีได้จากการบันทึกวิดีโอ Raspberry Pi 

 
 4.2.4  สรุปผลการทดลอง 
       Raspberry Pi สามารถบนัทึกวิดีโอดว้ย OpenCV ได ้

4.3 ทดสอบการ Stream Video และดาวน์โหลดวิดโีอจาก Raspberry Pi ผ่านเว็บไซต์ 
 4.3.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบการ Stream Video และดาวน์โหลดวิดีโอจาก Raspberry Pi ผา่นเวบ็ไซต ์

 4.3.2  วิธีการทดลอง 
 1) สร้าง API โดยการสั่งให ้Raspberry Pi ท าการถ่ายวิดีโอ 
        ใช ้Django Rest Framework ในการสร้าง API ควบคุมการถ่ายวิดีโอและใช้บริการของ 
 RabbitMQ  ท า Multitasking ใหส้ามารถถ่ายวิดีโอและท างานเป็น Web Server พร้อมกนัได ้
 2) การ Stream Video โดย Raspberry Pi ผา่นเวบ็ไซต ์ 
        สร้าง Web Socket API ในการติดต่อระหวา่ง Client กบั Server ซ่ึงจะเป็นแบบ Real Time 
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 4.3.3  ผลการทดลอง 

 
 รูปท่ี 4.10 ท าการ Stream Video โดยใช้ Raspberry Pi ผ่านบน Website 

 

 
รูปท่ี 4.11 ท าการดาวน์โหลดวิดีโอท่ีสตรีมบนเว็บไซต์ 

 
 4.3.4  สรุปผลการทดลอง 
       สามารถท าการ Stream และดาวน์โหลดวิดีโอบนเวบ็ไซตไ์ดส้ าเร็จ 
 

4.4 ทดสอบการควบคุม LED ด้วย Arduino 
 4.4.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบโปรแกรมท่ีสร้างวา่สามารถท าการควบคุมรูปแบบของ Matrix LED ได ้

 4.4.2  วิธีการทดลอง 
       สร้างเลขฐานสองในการควบคุมการติด-ดบั ของ LED จากเวบ็ 
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รูปท่ี 4.12 ทดสอบการสร้างเลขฐานสองตามรูปแบบจากเว็บไซต์ 

ท่ีมา : https://xantorohara.github.io/led-matrix-editor/#c3c3c3ffffc3c3c3|181818181818ffff 
 

 4.4.3  ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.13 แสดงผลการควบคุม Matrix LED ด้วยเลขฐานสอง 

 
 4.4.4  สรุปผลการทดลอง 
       สามารถควบคุมรูปแบบการแสดงผลบน Matrix LED โดยการใชเ้ลขฐานสองไดส้ าเร็จ 
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4.5 ทดลองส่งข้อมูลให้ชุดแสดงผล Matrix LED ท่ีเช่ือมต่ออยู่กบั Node MCU โดยใช้ 
Smartphone ในการส่ังการ 
 4.5.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดลองท าการสั่งการจาก Smartphone วา่สามารถสั่งการแลว้ท าใหชุ้ดแสดงผล 
Matrix LED นั้นสามารถแสดงผลไดถู้กตอ้งตามค าสั่งท่ีป้อนให้ 

 4.5.2  วิธีการทดลอง 
       สร้างปุ่ มกดภายในแอปพลิเคชนัส าหรับส่งขอ้มูลค าสั่ง แลว้ท าการกดปุ่ ม จากนั้น
ตรวจสอบ วา่หลงัจากกดปุ่ มท าการส่งขอ้มูลจาก Smartphone ไปยงัชุดแสดงผล Matrix LED แลว้ 
ชุดแสดงผล Matrix LED ท าการแสดงผลถูกตอ้ง 
 
 4.5.3  ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.14 แสดงผลการควบคุม Matrix LED โดยใช้ค าส่ังผ่านทาง Smartphone 

 
 4.5.4  สรุปผลการทดลอง 
                 ชุดแสดงผล Matrix LED แสดงผลตามค าสั่งไดถู้กตอ้ง 
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4.6 ทดลองส่งข้อมูลให้ชุดแสดงผล Matrix LED ท่ีเช่ือมต่ออยู่กบั Node MCU โดยใช้ 
Raspberry Pi B+ ในการส่ังการ 
 4.6.1  จุดประสงค์การทดลอง 
         เพื่อทดลองท าการสั่งการจาก Raspberry Pi B+ วา่สามารถสั่งการแลว้ท าใหชุ้ดแสดงผล 
Matrix LED นั้นสามารถแสดงผลไดถู้กตอ้งตามค าสั่งท่ีป้อน 

 4.6.2  วิธีการทดลอง 
         เขียนโปรแกรม Network Socket จากนั้นท าการส่งขอ้มูลไปยงั Node MCU แลว้ท าการ
ตรวจสอบผลลพัธ์ของชุดแสดงผล  Matrix LED  
 
 4.6.3  ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.15 การส่งและแสดงเป็นตัวอกัษรบนชุดแสดง Matrix LED โดยใช้ค าส่ังผ่านทาง 

Raspberry Pi B+ 
 

 
    รูปท่ี 4.16 ทดสอบการส่งและแสดงผลรูปภาพบนชุดแสดง Matrix LED โดยใช้ค าส่ังผ่าน

ทาง Raspberry Pi B+ 
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 4.6.4  สรุปผลการทดลอง 
    ชุดแสดงผล Matrix LED แสดงผลตามค าสั่งไดถู้กตอ้ง 
 

4.7 ทดสอบการท า Object Detection โดยใช้ Smartphone เป็นตัวประมวลผล 
 4.7.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการท า  Object Detection บน Smartphone 

 4.7.2  วิธีการทดลอง 
       น า  Model Object Detection ของ Tensorflow Lite: RestNet  รันบน Smartphone 
จากนั้นตรวจสอบผลลพัธ์ 
 
 4.7.3  ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.17 แสดงการท า Object Detection โดยใช้ Smartphone เป็นตัวประมวลผล 

 
 4.7.4  สรุปผลการทดลอง 
                 ประสิทธิภาพท่ี Smartphone สามารถ Detect ไดน้ั้นตรงตามความตอ้งการ 
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4.8 ทดสอบการท า Object Detection โดยใช้ Raspberry Pi B+ เป็นตัวประมวลผล 
 4.8.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของการท า  Object Detection บน Raspberry Pi B+ 

 4.8.2  วิธีการทดลอง 
       น า  Model Object Detection ของ Tensorflow Lite: RestNet  รันบน Raspberry Pi B+ 
จากนั้นตรวจสอบผลลพัธ์ 

 4.8.3  ผลการทดลอง 

 
รูปท่ี 4.18 แสดงการท า Object Detection โดยใช้ Raspberry Pi B+  เป็นตัวประมวลผล  

 
 4.8.4  สรุปผลการทดลอง 
                 ประสิทธิภาพท่ี Raspberry Pi B+ สามารถ Detect ไดน้ั้นตรงตามความตอ้งการ 
 

4.9 ทดลองท าการเพิม่ Thread ในการท า Object Detection ของ Smartphone 
 4.9.1  จุดประสงค์การทดลอง 
       เพื่อทดสอบเวลาท่ีใชใ้นการท า  Object Detection เม่ือท าการเพิ่ม Thread 

 4.9.2  วิธีการทดลอง 
       เพิ่ม Thread ในการท า Object Detection ใน Smartphone แลว้ท าการจบัเวลา 
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 4.9.3  ผลการทดลอง 
       ตาราง 4.1 ตารางเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการแบ่งขนาดของ Thread 

จ านวน Thread ระยะเวลาการประมวลผล ( ms) 
1 415 
2 286 
3 253 
4 211 
5 188 
6 192 

 
 4.9.4  สรุปผลการทดลอง 
       เม่ือท าการเพิ่ม Thread ในจ านวนท่ีเหมาะสม สามารถลดเวลาในการประมวลผล  Object 
Detection ไดส้ าเร็จ แต่หากท าการเพิ่ม Thread ในจ านวนท่ีไม่เหมาะสม เวลาในการประมวลผล
เท่ากบัในตอนยงัไม่เพิ่ม Thread 
 
 



 
 

บทที ่5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลท่ีได้จากโครงงาน 
 1) เข้าใจกระบวนการพฒันาแอพพลิเคชั่น ตั้ งแต่การวางแผน การออกแบบ และการเขียน
โปรแกรมแอพพลิเคชัน่จริงท่ีพฒันาดว้ยภาษา Kotlin 
 2) ไดน้ าความรู้ท่ีไดเ้รียนมา น ามาประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชน์ 
 3) ฝึกการท างานแบบทีม การแบ่งหนา้ท่ีการท างาน และท างานใหเ้สร็จตามก าหนด  
 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
 1) ในการเขียน TCP Protocol เพื่อส่งขอ้มูลไปยงั Smartphone จ าเป็นตอ้งเขียนตามขอ้ก าหนด
ของภาษา Kotlin  
 2) เม่ือ Buffer ของ Node MCU เต็ม จะท าให้ Node MCU รีสตาร์ท ส่งผลให้ข้อมูลภายใน 
Buffer สูญหาย 
 

5.3 วิธีการแก้ไขปัญหา 
 1)  ท าการปรับปรุงอลักอริทึม ใหส้ามารถประหยดัทรัพยากรของ Raspberry Pi B+ 
 2)  ท าการเขียนคลาสมาครอบขอ้ตกลงของ Kotlin เพื่อใหส้ามารถใชง้านไดง้่ายขึ้น 
 3)  ท าการแบ่งขอ้มูลออกเป็นส่วน เพื่อลดโอกาสของการเกิด Buffer เตม็
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามการใช้รถยนต์ในชีวติประจ าวนั 

 แบบสอบถามน้ีจัดท าขึ้นเพื่อเก็บข้อมูลการใช้รถยนต์ในชีวิตประจ าวนัเพื่อน ามาวิเคราะห์ 
ออกแบบ และพฒันาระบบไฟทา้ยอจัฉริยะ (Smart Tail-Light System) ให้ผูใ้ช้งานสามารถใชง้าน
ไดต้รงตามวตัถุประสงค ์และเกิดประโยชน์สูงสุดในการใชง้านในชีวิตประจ าวนั 

1. สร้างแบบสอบถามส าหรับการใช้รถยนต์ในชีวิตประจ าวัน 
แบบสอบถามจดัท าขึ้นผา่น Google Form เพื่อใหง้่ายต่อการสอบถามและไดก้ลุ่มคนตอบท่ี
หลากหลายมากขึ้นโดยคณะผูจ้ดัท าไดท้ าการออกแบบค าถามไวเ้ป็น 4 ส่วน ดงัน้ี 

 1.1 ส่วนท่ี 1 อธิบายเกีย่วกบัแบบสอบถาม และสอบถามเกีย่วกบัข้อมูลผู้ใช้งาน/ใช้บริการ
รถยนต์ 

 
รูป 1 หัวข้อค าถาม ค าอธิบายเกีย่วกบัแบบสอบถาม 
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รูป 2 ค าถามส่วนท่ี 1 สอบถามเกีย่วกบัข้อมูลผู้ใช้งาน/ใช้บริการรถยนต์  



62 
 

 
 

 1.2 ส่วนท่ี 2 สอบถามการใช้งาน/ใช้บริการรถยนต์คร้ังล่าสุด 

 
รูป 3 สอบถามประเภทการใช้งาน/ใช้บริการรถยนต์คร้ังล่าสุด 
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1.3 ส่วนท่ี 3 สอบถามการใช้อุปกรณ์ท่ีใช้บนรถยนต์/สถานการณ์ท่ีเจอขณะน่ังบนรถยนต์ 
  กรณีผูต้อบแบบสอบถามเป็นคนขบัรถ 

 
รูป 4 ค าถามเกีย่วกบัสถานการณ์ท่ีเจอขณะขับรถยนต์ และอุปกรณ์ท่ีใช้บนรถ 
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กรณีผูต้อบแบบสอบถามเป็นคนนัง่บนรถ 

 
รูป 5 ค าถามเกีย่วกบัสถานการณ์ท่ีเจอขณะนั่งบนรถยนต์ 
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 1.4 ส่วนท่ี 4 สอบถามเกี่ยวกับสัญลกัษณ์/ป้าย ท่ีเจอขณะขับ/ใช้บริการบนรถยนต์ 

 
รูป 6 ค าถามวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ เหตุการณ์คนข้ามถนน และข้อเสนอแนะ 
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รูป 7 ค าถามวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ อุบัติเหตุบนถนน และข้อเสนอแนะ 
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รูป 8 ค าถามวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ เหตุการณ์รถเสีย และข้อเสนอแนะ 
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รูป 9 ค าถามวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ เหตุการณ์ติดไฟแดง และข้อเสนอแนะ 
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รูป 10 ค าถามวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ เหตุการณ์มีสัตว์วิ่งตัดหน้ารถ และข้อเสนอแนะ 
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2. ผลค าตอบของแบบสอบถามการใช้รถยนต์ในชีวิตประจ าวัน 
 จากแบบสอบถามท่ีคณะผูจ้ดัท าไดอ้อกแบบ และจดัท าขึ้น มีผูต้อบแบบถามทั้งหมด  120 คน 
ซ่ึงสามารถสรุปผลลพัธ์ในแต่ละค าถามไดด้งัน้ี 

 2.1 ส่วนท่ี 1 ผลแบบสอบถามเกีย่วกบัข้อมูลผู้ใช้งาน/ใช้บริการรถยนต์ 
  2.1.1 อาชีพ 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- นกัเรียน/นกัศึกษา 95 คน (79.2%) 
- พนกังานบริษทั 9 คน (7.5%) 
- ธุรกิจส่วนตวั 9 คน (7.5%) 
- ขา้ราชการ 2 คน (1.7%) 
- ครู/อาจารย ์2 คน (1.7%) 
- เจา้หนา้ท่ีรัฐวิสาหกิจ 1 คน (0.8%) 
- วา่งงาน 1 คน (0.8%) 

 

รูป 11 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองอาชีพ  
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  2.1.2 อายุ 
 จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- อาย ุ13 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ16 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ19 ปี 4 คน (3.3%) 
- อาย ุ20 ปี 5 คน (4.2%) 
- อาย ุ21 ปี 36 คน (30%) 
- อาย ุ22 ปี 48 คน (40%) 
- อาย ุ23 ปี 5 คน (4.2%) 
- อาย ุ24 ปี 5 คน (4.2%) 
- อาย ุ25 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ26 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ27 ปี 1 คน (0.81%) 

- อาย ุ28 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ29 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ34 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ40 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ41 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ47 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ48 ปี 2 คน (1.7%) 
- อาย ุ49 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ50 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ51 ปี 1 คน (0.81%) 
- อาย ุ54 ปี 1 คน (0.81)

 

รูป 12 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองอายุ 
 จากการสอบถามในส่วนท่ี 1 เก่ียวกบัขอ้มูลผูใ้ชง้าน พบวา่มีกลุ่มตวัอยา่งท่ีหลากหลายทั้งอาชีพ 
และช่วงอายุ ซ่ึงตรงตามวัตถุประสงค์ในการตั้ งแบบสอบถามน้ี ซ่ึงต้องการความคิดเห็นท่ี
หลากหลาย 
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2.2 ส่วนท่ี 2 ผลแบบสอบถามการใช้งาน/ใช้บริการรถยนต์คร้ังล่าสุด 
  2.2.1 วิธีการใช้รถยนต์ 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- เป็นผูใ้ชง้าน (เป็นคนขบัรถ) 71 คน (59.2%) 
- พนกังานบริษทัเป็นผูใ้ชบ้ริการ (เป็นคนนัง่รถ, ใชบ้ริการ Grab, Taxi) 49 คน (40.8%) 

 

รูป 13 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองวิธีการใช้รถยนต์ 
 

  2.2.2 ประเภทรถยนต์ท่ีใช้งาน/ใช้บริการ 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- รถเก๋ง 90 คน (90%) 
- รถกระบะ (Pick-Up) 27 คน (22.5%) 
- รถอเนกประสงคส์มรรถนะสูง (หรือ SUV) 21 คน (17.5%) 
- รถตู ้19 คน (15.8%) 
- รถสปอร์ต 2 คน (1.6%) 
- อ่ืน ๆ 3 คน (2.4%) 
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รูป 14 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองประเภทรถยนต์ท่ีใช้งาน/ใช้บริการ 

 จากการสอบถามในส่วนท่ี 2 เก่ียวกบัประเภทรถยนตท่ี์ใชง้าน/ใช้บริการคร้ังล่าสุด เพื่อส ารวจ
การใชง้านในปัจจุบนัว่าส่วนใหญ่ใชร้ถยนตป์ระเภทไหนมากท่ีสุด ทั้งในมุมของคนขบัรถ และมุม
ของผูใ้ชบ้ริการ วา่ประสบการณ์ของคนส่วนใหญ่มกัเจอเป็นเหตุการณ์ใด 

 2.3 ส่วนท่ี 3 ผลแบบสอบถามการใช้อุปกรณ์ท่ีใช้บนรถยนต์/สถานการณ์ท่ีเจอขณะน่ังบน
รถยนต์ 
  2.3.1 สถานการณ์ท่ีท าให้ต้องหยุดรถ/เบรกรถ 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- ติดไฟแดง 46 คน (93.9%) 
- คนขา้มทางมา้ลาย 43 คน (87.8%) 
- อุบติัเหตุ 39 คน (79.6%) 
- รถว่ิงตดัหนา้ 39 คน (79.6%) 
- เจอสัตวว่ิ์งบนถนน 37 คน (75.5%) 
- รถเสีย 29 คน (59.2%) 
- รถน ้ามนัหมด 1 คน (2%) 
- เจอด่านตรวจหรือด่านเก็บค่าทางผา่น 1 คน (2%) 
- ของกระเด็นมาทางถนน 1 คน (2%) 
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รูป 15 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองสถานการณ์ท่ีท าให้ต้องหยุดรถ/เบรกรถ 

   
  2.3.2 อุปกรณ์ท่ีใช้บนรถ 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- Google Map บนมือถือ 42 คน (87.5%) 
- กลอ้งหนา้รถ 26 คน (53.1%) 
- GPS บนรถ 11 คน (22.4%) 
- Apple CarPlay 1 คน (2%) 

 

 
รูป 16 อุปกรณ์ท่ีใช้บนรถ 
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  2.3.3 สถานการณ์ท่ีท าให้รถหยุด/รถเบรก (กรณีเป็นผู้โดยสาร) 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- ติดไฟแดง 65 คน (91.5%) 
- คนขา้มทางมา้ลาย 50 คน (70.4%) 
- รถว่ิงตดัหนา้ 48 คน (67.6%) 
- เจอสัตวว่ิ์งบนถนน 44 คน (62%) 
- อุบติัเหตุ 41 คน (57.7%) 
- รถเสีย 31 คน (43.7%) 
- ส่งคนเม่ือถึงป้ายรถ 1 คน (1.4%) 
- สัตวว่ิ์งตดัหนา้ 1 คน (1.4%) 
 

 
รูป 17 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองสถานการณ์ท่ีท าให้รถหยุด/รถเบรก (กรณีเป็นผู้โดยสาร) 

  จากการสอบถามในส่วนท่ี 3 เก่ียวกบัสถานการณ์ท่ีท าให้รถหยุด/รถเบรก สามารถสรุปไดว้่า  
มีหลายเหตุการณ์ท่ีตรงตามท่ีตวัเลือกท่ีตั้งไว ้แต่ยงัมีบางเหตุการณ์ท่ีนอกเหนือจากนั้น 
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 2.4 ส่วนท่ี 4 ผลแบบสอบถามเกีย่วกบัสัญลกัษณ์/ป้าย ท่ีเจอขณะขับ/ใช้บริการบนรถยนต์ 
  2.4.1 เหตุการณ์คนข้ามถนน 
จากผลแบบสอบถามสรุปไดว้า่ 
- Option 1 จ านวน 84 คน (70%) 
- Option 2 จ านวน 28 คน (23.3%) 
- Option 3 จ านวน 6 คน (5%) 
- Option 4 จ านวน 2 คน (1.7%) 

 

รูป 18 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองความเข้าใจเกีย่วกบัเหตุการณ์ คนข้ามถนน 

 
รูป 19 ตัวเลือกวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ คนข้ามถนน 
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ตาราง 1 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "คนข้ามถนน" 
สีท่ีชดัเจน 
ควรเป็นภาพเคล่ือนไหว 
ควรจะเป็นภาพ เน่ืองจากเขา้ใจไดง้่ายและรวดเร็วกวา่ เหมาะกบัขณะขบัรถ 
ใหมี้สีคนก าลงัขา้มสีเขียว ไม่ขา้มไม่ขึ้นสี 
เป็นภาพเคล่ือนไหววา่คนก าลงัเดิน 
จริง ๆ ชอบ opt ท่ี 4 แต่ผมให้น ้าหนกักบัสี น่าจะช่วยดึงดูดความสนใจไดม้ากกวา่ 
สีของไฟสัญลกัษณ์ควรเป็นสีท่ีผูข้บัขี่รถสามารถมองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน เขา้ใจง่าย 
ควรมีสีท่ีเด่นและมีขอ้ความประกอบ 
อนัล่างคือส่ือแลว้ แต่อาจใชสี้แดง 
ควรมีค า 
ค าภาษาไทย ตวัสีแดง 
- ควรมีทั้งภาพและตวัอกัษรในกรณีท่ีผูใ้ชใ้หม่ หรือมีการเปล่ียนคนขบัระหวา่งทาง เพื่อไม่ให้
สับสนในการใชง้าน - ความสวา่งของไฟสัญลกัษณ์ควรมีความพอดีเห็นชดัไม่แสบตาเกินไปทั้ง
ในตอนกลางวนัและกลางคือ - ขนาดสัญลกัษณ์ควรมีความเหมาะสมในเร่ืองของระยะห่างในการ
มอง เช่น ความมองเห็นใน 2-3 เมตรเพื่อให้หยดุรถทนั - ถา้สัญลกัษณ์มีการเคล่ือนไหวอาจท าให้
คนเห็นสังเกตไดง้่ายขึ้น - ต าแหน่งท่ีท าการติดตั้งไฟทา้ยอจัฉริยะควรติดตั้งใหไ้ม่เป็นการรบกวน
รถคนัหลงัมากเกินไป ไม่งั้นมนัแสบตาเหมือนไฟหนา้ฟอร์จูนเนอร์ 
ตอ้งชดั ๆ เป็นทางมา้ลาย 
ควรเป็นป้ายท่ีสังเกตไดง้่าย 
ควรมีขอ้ความก ากบัไวด้ว้ย เช่น คนก าลงัขา้มถนน 
ควรมีค าและภาพเพื่อใหช้ดัเจน 
ควรมีค าดว้ย 
ใชสี้ ท่ี เด่นชดัมากกวา่น้ี 
ควรท าภาพคนใหช้ดัเจนกวา่น้ี 
ควรมีทั้งค  าและภาพ 
ภาพ 
ภาพควรชดัเจนกวา่น้ี แต่สีโอเคแลว้ 

 
  



78 
 

 
 

ตาราง 2 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "คนข้ามถนน" (ต่อ) 
ควรท าภาพใหเ้ป็นสีเขียว 
เลือกภาพ 4 เพราะ ดูภาพอ่ืนไม่ค่อยชดั การขบัเราดว้ยความเร็ว ช่วงหน่ึงมกัจะอ่านป้ายไม่ทนัเลย
ไม่เลือกขอ้ 1 
ควรมีทั้งภาพและค าอธิบายท่ีสามารถมองเห็นชดัเจน 
สีแดง 
ควรมีค าสั้น ๆ รวบรัดขา้งใตภ้าพเช่น ขา้ม เป็นตน้ 
เปล่ียนเป็นไฟสีแดงเวลามีคนขา้มถนน 
อาจเปลี่ยนสีใหเ้ป็นสีเหลือง 
ท าคนใหดู้เป็นคน ไม่เอาจมูก 
ควรเป็นป้ายสีเหลืองสะทอ้นแสง 
ใชค้นสีแดงใหภ้าพเด่น 
เพราะสีแดงน่าจะแสดงถึงความมีเหตุจ าเป็นหรือฉุกเฉิน 
ควรท าสัญลกัษณ์ขา้มถนนใหมี้ขนาดใหญ่ท่ีมองเห็นไดช้ดัเจน ท าให้ผูข้บัรถบนถนนหยดุตาม
สัญญาณ 
ควรมีภาพและสีท่ีชดัเจน สว่าง 
คนในรูปท่ีส่ีมีรูปร่างชดัเจน แต่ชอบสีแดงในรูป3 เพราะเหมาะกบัสถานการณ์หากมีการเบรก
เกิดขึ้น 
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  2.4.2 เหตุการณ์อุบัติเหตุบนถนน 
- Option 1 จ านวน 56 คน (46.7%) 
- Option 2 จ านวน 37 คน (30.8%) 
- Option 3 จ านวน 16 คน (13.3%) 
- Option 4 จ านวน 8 คน (6.7%) 
- Option 5 จ านวน 3 คน (2.5%) 

รูป 20 สรุปผลผู้การตอบแบบสอบถามเร่ืองความเข้าใจเกี่ยวกบัเหตุการณ์ อุบัติเหตุบนถนน 
 

 
รูป 21 ตัวเลือกวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ อุบัติเหตุบนถนน 
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ตาราง 3 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "อุบัติเหตุบนถนน" 
ควรมีทั้งค  าและภาพ 
ใหมี้ค าวา่accident 
ชอบ opt 5 เพราะอุบติัเหตุบนถนนค่อนขา้งกวา้ง เป็นไปไดอ้ยากใหใ้ส่ สัญลกัษณ์เชิง
เคร่ืองหมายไปดว้ยครับ 
ควรมีทั้งค  าและภาพเพื่อสร้างความเขา้ใจท่ีตรงกนั 
ดีแลว้ค่า 
ควรคาดเขม็ขดันิรภยัและขบัขี่อยา่งมีสติ 
เหมือนคนขา้มถนนอะ 
ตอ้งมีสีแดง 
ควรเห็นไดไ้กลก่อนถึงจุดเกิดอุบติัเหตุ 
ควรมีขอ้ความก ากบัไวด้ว้ย เช่น ทางขา้งหนา้เกิดอุบติัเหตุ 
ควรมีสัญลกัษณ์ใหห้ลีกเล่ียงบริเวณเกิดอุบติัเหตุ 
ควรท ามีทั้งค  าและภาพ 
ควรมีค าสั้น ๆ 
ค า 
ควรมีทั้งภาพและรูป แลว้รูปควรมีสีแดงท่ีเห็นไดช้ดัในคร้ังแรกไม่ตอ้งคิดมากมาย 
ท่ีเลือกขอ้ 4 เพราะ อุบติัเหตุส่วนใหญ่มกัไม่ไดเ้กิดจากสองฝ่าย มกัเกิดจากฝ่ายนึงท่ีสะเพร่าไป
ชนกบัอีกฝ่าย 
ตวัหนงัสือ ท่ีอาจจะส่ือไดย้ากกบัคนไทยครับ หรือถา้สมมติเป็นภาษาไทยก็ตอ้งใชเ้วลาอ่านอยูดี่
ควรมีภาพท่ีเรามองออกไดเ้ลย 
ควรท าใหภ้าพมองง่าย เห็นไดช้ดั 
ควรท าสัญลกัษณ์ใหมี้ขนาดใหญ่เพื่อลดการเกิดอุบติัเหตุ 
ชอบสีแดงตรงท่ีชดัเจนวา่ชนกนั กบัรูปของรถ แต่อาจท าใหร้ถชดัเจนยิง่ขึ้นอีก 
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  2.4.3 เหตุการณ์รถเสีย 
- Option 1 จ านวน 62 คน (52.5%) 
- Option 2 จ านวน 32 คน (26.7%) 
- Option 3 จ านวน 15 คน (12.5%) 
- Option 4 จ านวน 10 คน (8.3%) 

 
รูป 22 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองความเข้าใจเกีย่วกบัเหตุการณ์ รถเสีย 

 

 
รูป 23 ตัวเลือกวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ รถเสีย 
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ตาราง 4 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "รถเสีย"  
ตรงควนัควรเคล่ือนไหว 
เป็นค าพูดจะชดัเจนกวา่รูป 
ควรมีค าบอกดว้ย 
เหมือนคนขา้มถนนอะ 
มีสัญลกัษณ์เคร่ืองมือ 
ท าภาพใหช้ดัเจนมากขึ้น 
มีค  าสั้น ๆ 
ค าและภาพ 
ภาพยงัไม่ค่อยชดัเจน 
ไม่ค่อยโอเคทุกรูป 
มีค า 
ควรท าสัญลกัษณ์ใหมี้ขนาดใหญ่ 
ยงัดูไม่ค่อยออกวา่จะส่ือถึงรถเสีย น่าจะท าใหก้ราฟิกดูชดัเจนกวา่น้ีเร่ืองสี หรือ shape ท่ีจะ
ส่ือสารความหมายค่ะ 
ชอบรูปรถท่ีเปิดฝากระโปรง แต่ไม่ชอบควนัสีแดง เป็นเวยท่ี์รถเปิดกระโปรง และมีรูปประแจ สี
เหลืองดีกวา่ 
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  2.4.4 เหตุการณ์ติดไฟแดง 
- Option 1 จ านวน 54 คน (45%) 
- Option 2 จ านวน 34 คน (28.3%) 
- Option 3 จ านวน 26 คน (21.7%) 
- Option 4 จ านวน 6 คน (5%) 

 
รูป 24 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองความเข้าใจเกีย่วกบัเหตุการณ์ ติดไฟแดง 

 

 
รูป 25 ตัวเลือกวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ ติดไฟแดง 
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ตาราง 5 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "ติดไฟแดง" 
ท ากรอบเป็นสีขาวก็ดีนะ 
วงไม่ค่อยกลมเท่าไหร่ 
เป็นไฟแดงท่ีมีค าบรรยายใตภ้าพ 
ควรจะมีกรอบของสัญญาณไฟดว้ย (เหมือนกบัป้ายเตือนไฟแดง) 
ควรมีส่ีเหล่ียมขอบหรือท าให้เหมือนเสา 
ดวงเดียวพอ 
- เป็นสัญลกัษณ์ไฟแดงสีแดงดีแลว้ แต่น่าจะเพิ่มดา้นรายละเอียดของไฟแดงใหเ้ป็นท่ีคุน้เคยกบั
บนทอ้งถนน เพื่อความเขา้ใจงานไม่สับสน 
มีไฟดวงแดง 
ควรเป็นไฟแดงทั้งสามดวง 
มีค า 
เบสิคดีสุด 
ไฟแดงดวงเดียวใหญ่ ๆ 
ไม่มี 
ควรท าสัญลกัษณ์ใหมี้ขนาดใหญ่ 
ชดัเจนวา่เป็นไฟจราจร แต่อาจท าใหช้ดัมากขึ้นมาติดสีแดงอยูด่ว้ยขนาดวงกลมท่ีใหญ่กวา่หรือ
เส้นแสงสีแดง 

 
  2.4.5 เหตุการณ์มีสัตว์วิ่งตัดหน้ารถ 
- Option 1 จ านวน 44 คน (36.7%) 
- Option 2 จ านวน 40 คน (33.3%) 
- Option 3 จ านวน 33 คน (27.5%) 
- Option 4 จ านวน 3 คน (2.5%) 
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รูป 26 สรุปผลการตอบแบบสอบถามเร่ืองความเข้าใจเกีย่วกบัเหตุการณ์ มีสัตว์วิ่งตัดหน้ารถ 

 
รูป 27 ตัวเลือกวัดความเข้าใจเกีย่วกบัสัญลกัษณ์ มีสัตว์วิ่งตัดหน้ารถ 

 
ตาราง 6 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "มีสัตว์วิ่งตัดหน้ารถ" 
เลือกใชส้ัตวใ์หเ้หมาะสมและตรงกบับริบทสถานการณ์ท่ีจะแจง้เตือน 
มีขอ้ความ 
เขา้ใจยาก 
ใช่ควรใชสี้แดงชดัเจนดี 
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ตาราง 7 ข้อเสนอแนะ เกีย่วกับตัวเลือก "มีสัตว์วิ่งตัดหน้ารถ" (ต่อ) 
- ไม่แน่ใจวา่สีเหลืองเป็นการเตือน แลว้สีแดงเป็นหยดุป่ะ ไปหาดู แต่คุน้ๆเหมือนสีเหลืองแหละ  
- รูปสัตวท่ี์ขา้มถนนน่าจะเป็นท่ีเห็นบ่อยๆ เช่น หมา แลว้ถา้ขยบัไดก้็จะดี  
- สู้ๆนะครับ 
มีรูปสัตว ์
ท าไมตอ้งเป็นชา้งครับ 
ใชสี้แดงแทนสีเหลือง 
ดีแลว้ 
อนัท่ี 2 คืออนัท่ีใชโ้ดยทัว่ไป ส่วนอนัท่ี4อาจจะน าไวใ้ชต้ามป่าเขาท่ีไม่มีสวนสัตวห์รือคนคอย
ดูแลน่าจะได ้
ควรมีค ารวบรัดเช่นค าวา่ ระวงั! ไวใ้ตภ้าพดว้ย 
วาดสัตวใ์หส้วยกวา่น้ี 
ควรท าสัญลกัษณ์ใหมี้ขนาดใหญ่ 
รูปชา้งชดัท่ีสุดในบรรดารูปทั้งหมด 2 รูปแรกมองออกยาก ในรูปทั้งหมดทุกขอ้ไม่ชอบความเป็น
ตวัอกัษรเพราะ ใชเ้วลาในการอ่าน หากส่ือสารเป็นภาพจะไวกวา่แต่ภาพตอ้งชดัเจนดว้ย อาจท า
เป็นรูปหมา หรืออะไรท่ีเมคเซน้ ไม่จ าเป็นตอ้งใส่ค าพูดก็ได ้แต่อาจจะใส่ เคร่ืองหมายตกใจสี
แดงไวต้รงขา้งๆรูปสัตว ์

 
  จากการสอบถามในส่วนท่ี 4 เก่ียวกบัสัญลกัษณ์/ป้าย ท่ีเจอขณะขบั/ใชบ้ริการบนรถยนต์ และ
ขอ้เสนอแนะท่ีผูท้  าแบบสอบถามไดต้อบสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
  1. ควรส่ือสารดว้ยภาพหรือสัญลกัษณ์ท่ีเขา้ใจไดใ้นทนัที มีความชดัเจนของรูปร่างของส่ิงท่ี
ตอ้งการส่ือสาร ควรเพิ่มให้เป็นลกัษณะภาพเคล่ือนไหวเพื่อให้เขา้ใจไดง้่ายยิ่งขึ้น กรณีท่ีเหตุการณ์
นั้นเขา้ใจยากอาจควรเพิ่มตวัอกัษรเพื่อช่วยอธิบายเหตุการณ์นั้น ด้วยค าท่ีกระชับส่ือสารได้ตรง
ประเด็น 
  2. รูปท่ีส่ือสารควรชัดเจนกบัเหตุการณ์นั้น ๆ กรณีมีช้างขา้มถนนก็ควรใช้เป็นรูปช้าง หรือ
กรณีท่ีเป็นสุนขัก็ควรใชส้ัญลกัษณ์แทนสุนขั 
  3. ใช้สีท่ีชัดเจน และเหมาะสมกับเหตุการณ์ เช่น เหตุการณ์ท่ีเป็นอันตรายควรใช้สีแดง 
เหตุการณ์ท่ีเป็นการเตือนควรใชสี้เหลืองเป็นตน้ 
 
 


