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บทคัดย่อ 
ปริญญานิพนธ์ฉบับน้ีน าเสนอการออกแบบ และพฒันาล็อคเกอร์ฝากของอัจฉริยะ ท่ีมี

ลกัษณะท่ีเป็นตูล้อ็คเกอร์สามารถใชง้านไดท้ั้งหมดจ านวน 3 ช่อง โดยใช ้Kotlin ในการสร้าง Mobile 
Application เพื่อเขา้ใชง้านระบบ และปลดลอ็คแต่ละตูไ้ดอ้ยา่งอิสระ สามารถเก็บขอ้มูลการใชง้านตู้
ลอ็คเกอร์ไวใ้นระบบฐานขอ้มูล ท่ีใช ้firebase เป็นแม่ข่ายระบบฐานขอ้มูล เพื่อตรวจสอบการใชง้าน
ได้ในภายหลงั ในกระบวนการออกแบบทางด้านฮาร์ดแวร์ได้ใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32
เช่ือมต่อกับอุปกรณ์ฐานขอ้มูลท่ีบนัทึกไว ้จากนั้นจะท าการประมวลผลขอ้มูลท่ีได้กับฐานขอ้มูล
ภายในท่ีก าหนดไว ้เพื่อส่งผลไปควบคุมกลอนไฟฟ้าท่ีติดอยู่ภายในล็อคเกอร์แต่ละช่อง และส่ง
ขอ้มูลการใช้งานผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย ไปยงัระบบฐานข้อมูลท่ีติดตั้งไวบ้น
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32 โดยไดอ้อกแบบส่วนแสดงผลบนหนา้จอ Mobile Application แสดง
สถานะการใชง้านของตูล้็อคเกอร์ในแต่ละช่อง โดยใชก้ารเขียนโปรแกรมดว้ยภาษา Kotlin ดึงขอ้มูล
จากระบบฐานขอ้มูลออกมาแสดงผล ซ่ึงตูล้็อคเกอร์ท่ีไดอ้อกแบบ และพฒันาน้ี สามารถเขา้ใช้งาน
ได้โดยอิสระต่อกันในแต่ละช่องโดยการใช้ User และ Password 1 ID ต่อล็อคเกอร์ 1 ช่อง และ
สามารถเรียกดูขอ้มูลการใชง้านปัจจุบนั และยอ้นหลงัได ้ 
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ABSTRACT 
This thesis presents the design and development of Smart Locker. Smart Locker is locker 

that can be used in a total of 3 boxes. The box uses Kotlin to create a Mobile application to access 
the system and unlock each box freely. Able to keep usage information of locker in a database 
system that uses firebase as a database server for the process of checking usage later. The hardware 
design process include of using the ESP32 microcontrollers connect to the database for processing 
the obtained data with the internal database. In order to control the electric bolt lock attached to 
each box and send usage information via the wireless network to the database system installed on 
the ESP32. The design on the Mobile Application display shows the active status of each box in 
the locker by programming Kotlin, pulling data from the database to display. The Smart Locker 
can be used to access each box independently by using User and Password 1 ID per box and can 
view current usage and usage history. 
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ปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดีดว้ยความช่วยเหลือจากหลายฝ่ายทั้งในทางตรง
และทางออ้ม ปริญญานิพนธ์ฉบบัน้ีจะส าเร็จลงไม่ไดห้ากปราศจากความช่วยเหลือของบุคคลเหล่าน้ี 
ขอขอบคุณ อาจารยท่ี์ปรึกษา คือ อาจารยส์รยุทธ กลมกล่อม เป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า ค าปรึกษา และให้
ความช่วยเหลือตลอดการท าโครงงาน ซ่ึงท าให้การท างานต่าง ๆ เป็นไปไดอ้ย่างราบร่ืนและส าเร็จ
ลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

ขอขอบคุณอาจารยแ์ละบุคลากรต่าง ๆ ในสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีไดใ้หค้  าแนะน า
และค าสั่งสอนความรู้ต่าง ๆ มาโดยตลอด 

ขอขอบคุณรุ่นพี่และเพื่อนหลาย ๆ คน ในภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ไดใ้ห้ค  าแนะน า
และค าปรึกษาอยา่งเตม็ท่ีและแบ่งปันความรู้ในทุก ๆ ดา้น 

ในทา้ยท่ีสุดน้ี ขอขอบพระคุณ บิดา มารดา และความครัวท่ีไดเ้ล้ียงดู สั่งสอน และให้การ
สนบัสนุน พร้อมทั้งใหโ้อกาสในการศึกษาและใหก้ าลงัใจเสมอมา 
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บทที ่1 

บทน า 

1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 เน่ืองจากปัจจุบนัการพฒันาส่ิงต่างๆ ในการด ารงชีวิตของผูค้นนั้นถูกพฒันาไปไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
ซ่ึงปัจจุบนัเร่ิมมีการพฒันาอุปกรณ์ท่ีสามารถป้องกันภยัจากโจรกรรมได้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ให้แก่ อุปกรณ์นั้นๆ ในดา้นต่างๆ เช่น กลอ้งวงจรปิด สัญญาณกนัขโมย เป็นตน้ และตอ้งมีความ
ปลอดภยัในระดับหน่ึงด้วยแต่เม่ือเราอยู่นอกบา้นนั้นเราจะป้องกันส่ิงของมีค่าท่ีอยุ่ในตวัเราได้
อย่างไร ผูจ้ดัท าโครงงานจึงเล็งเห็นว่าจะสร้างส่ิงของอย่างนึงท่ีใช้การเช่ือมต่อกบัการรักษาความ
ปลอดภยัให้เป็นประโยชน์ และไดข้อ้สรุปว่าจะท าล็อคเกอร์อจัฉริยะ (Smart Locker) เน่ืองจาก ใน
ปัจจุบนับริการรับฝากของยงัไม่ค่อยมีให้เห็นตามท่ีสาธารณะสักเท่าไหร่อย่างเช่น หอสมุดหรือ
โรงยิม ท าให้ตอ้งระมดัระวงัในการป้องกนัของมีค่าลอ็คเกอร์ บริการสาธารณะท่ีมีอยู่ทัว่ไปแต่เป็น
บริการท่ีเสียเงินในการรับฝากของและมีราคาค่อนขา้งแพง บริการของผูจ้ดัท าโครงงานจึงคิดใช้
ล็อคเกอร์รับฝากของในห้องสมุดของมหาวิทยาลยัโดยให้บริการฟรี เอามาแทนบริการรับฝากของ
จากเดิมท่ีฝากผา่นเจา้หนา้ท่ีหรือลอ็คเกอร์ของห้องสมุดท่ีมีบริการการใส่กุญแจแลว้ลอ็ครหสั 4 ตวั 

 
รูป 1.1 ลอ็คเกอร์ของสถาบันในห้องสมุด 

 
 
_________________________ 
http://www.lib.kmitl.ac.th/2018/TH/images/pdf/KMITLCentralLibrary_HowtoUseLocker.pdf  
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เราอาจจะลืมรหัสผ่านได้หรือบางท่ีอาจมีคนอ่ืนมาโจรกรรมเดารหัสผ่านเราได้และอาจจะไม่
ปลอดภยัเพราะเราไม่ไดเ้ฝ้าของท่ีอยู่ในล็อคเกอร์นั้นตลอดเวลา ถา้เราขนของมามากท าให้อาจเกิด
ความไม่ระมดัระวงัได ้หรือบางอย่างท่ีเราไม่ใช้ก็ฝากเอาไวไ้ดแ้ละค่อยมารับของคืน ในปัจจุบนั
ลอ็คเกอร์ของห้องสมุดนั้นไม่สามารถรับ-ฝากของไดข้า้มวนั และถา้เราลืมของนั้นๆไวผู้ฝ้ากจะตอ้ง
มีค่าปรับจะท าให้มีเสียค่าปรับ 50 บาท ท าให้การฝากของอาจจะท าให้เป็นการฝากแค่เวลาอนัสั้นๆ
และอาจจะท าให้หลงลืมและมาเสียค่าปรับไปฟรีๆได ้ผูจ้ดัท าโครงงานจึงเล็งเห็นความส าคญัของ
ความปลอดภัย จึงได้ดัดแปลงล็อคเกอร์รับฝากของโดยใช้  Mobile Application มาประยุกต์ใช้
ควบคุมการเปิดปิดของกลอนไฟฟ้าและบนัทึกขอ้มูล ลงฐานขอ้มูลแลว้น าขอ้มูลมาแสดงผลผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ต ของท่ีอยู่ในล็อคเกอ์ถา้ไม่ไดใ้ชข้อ้มูลหรือ Password ท่ีถูกตอ้งในการเปิด ล็อค
เกอร์ก็จะไม่สามารถถูกเปิดได้โดยเด็ดขาด ท าให้ช่วยในเร่ืองของความปลอดภัยสู ง ส่วนการ
แสดงผลของขอ้มูลผ่านจอ Mobile Application ก็จะท าให้สามารถรู้ได้ว่า ล็อกเกอร์ท่ีเท่าไหร่ชั้น
ไหนถูกใชง้านไปใน เวลาไหนบา้ง ท าใหผู้ท่ี้ตอ้งการจะฝากของสามารถตรวจสอบขอ้มูลการใชง้าน
ไดแ้ละไม่ตอ้งกงัวลใจใน เร่ืองของหาย  

1.2 วัตถุประสงค์โครงงาน  
1) ศึกษาและประยกุตใ์ชง้าน Mobile Application 
2) ศึกษาและประยุกตใ์ชง้าน ESP32 ในการติดต่อ Server 
3) ศึกษาและประยกุตใ์ชง้าน Firebase ในการเก็บฐานขอ้มูลของผูใ้ชง้าน  
4) ศึกษาและระบบการรับ-ฝากของโดยใชเ้ทคโนโลยท่ีีกล่าวมาขา้งตน้ 

1.3 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากโครงงาน 
 1) อ านวยความสะดวกแก่คนท่ีจะมาฝากของชัว่คราว   
 2) สามารถตรวจสอบขอ้มูลการใชง้านของลอ็คเกอร์ได ้ 
 3) ไม่ตอ้งกงัวลวา่ของในลอ็คเกอร์จะหายไป เพราะตูจ้ะไม่ถูกเปิดหากไม่ใชร้หสัผา่นท่ีถูกตอ้ง 
 4) เขา้ใจการท างานของ Mobile Application 

1.4 ขอบเขตของโครงงาน  
การท างานโครงการ เขา้ Mobile Application สมคัรการใชง้านท าการกรอกขอ้มูล เลือกตูท่ี้มี

สถานะวา่งดูจะสถานะวา่งของตูจ้ากหนา้จอ Mobile Application ท าการฝากของ จะไดรั้บรหสัใน
การเปิดรับของในวนัท่ีมาเอาของ 
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1.4.1 Hardware  
1) การท างานดา้น Hardware 

1.1 ตูล้อ็คเกอร์เป็นลอ็คเกอร์ท่ีสามารถสั่งลอ็คไดด้ว้ยกลอนไฟฟ้า ซ่ึงไฟดบัก็ยงั
สามารถลอ็คอยู ่จะปลดลอ็คไม่ได ้ 

1.2 ท างานโดยบอร์ด ESP32 ส่งขอ้งมูลติดต่อกบั Server โดยใช ้Wi-Fi  
1.3 หนา้จอ Mobile Application แสดงสถานะของตูท่ี้ถูกใชง้านไปและตูท่ี้วา่ง 

1.4.2 Software 
2) การท างานดา้น Mobile Application 

2.1 รับขอ้มูล Input จากผูใ้ช ้แลว้มีUser และ Password ในการปลดลอ็ค 
2.2 วิเคราะห์ขอ้มูล และจดัเก็บลงฐานขอ้มูล 
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1.5 ตารางการด าเนินงาน  

  

 
  

รูป 1.2 ตารางการด าเนินงาน 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

2.1 ลอ็คเกอร์ฝากของอจัฉริยะ 
 ล็อคเกอร์รับฝากของโดยใช้ Mobile Application มาประยุกต์ใช้ควบคุมการเปิดปิดของกลอน

ไฟฟ้าและบนัทึกขอ้มูล ลงฐานขอ้มูลแลว้น าขอ้มูลมาแสดงผลผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ของท่ีอยู่ใน
ล็อคเกอร์ถา้ไม่ไดใ้ชข้อ้มูลหรือ Password ท่ีถูกตอ้งในการเปิด ล็อคเกอร์ก็จะไม่สามารถถูกเปิดได้
โดยเด็ดขาด ท าให้ช่วยในเร่ืองของความปลอดภยัสูง ส่วนการแสดงผลของขอ้มูลผ่านจอ Mobile 
Application ก็จะท าใหส้ามารถรู้ไดว้่า ลอ็กเกอร์ท่ีเท่าไหร่ชั้นไหนถูกใชง้านไปใน เวลาไหนบา้ง ท า
ให้ผูท่ี้ตอ้งการจะฝากของสามารถตรวจสอบขอ้มูลการใช้งานได้และไม่ตอ้งกงัวลใจในเร่ืองของ
หาย 

2.2 เทคโนโลยทีี่เกีย่วข้องกบัการรับข้อมูล  
จากท่ีไดท้ าการศึกษาขอมู้ลเก่ียวกบัการท าลอ็คเกอร์รับฝากของโดยทัว่ไปแลว้ จะใช ้Application 

ในการใชง้านโดยใช ้controller คอยรับส่งขอ้มูล อุปกรณ์และระบบต่างๆ  

2.2.1 Controller  
บอร์ด ESP32 เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ขนาดเลก็ราคาถูก สามารถเขียนโปรแกรม

ติดต่อกบั ภายนอกไดง้่าย 
2.2.2 อุปกรณ์ต่างๆที่ใช้ในการท าล็อคเกอร์อัจฉริยะ 

2.2.2.1 กลอนลิน้ชักไฟฟ้า 

เปิดปิดอุปกรณ์ เม่ือเราจ่ายไฟ 12V โซลินอยด์ตวัน้ีจะท าการดูดเหล็กท่ียื่นออกมา
เขา้ไป และเม่ือไม่ไดจ่้ายไฟ สปริงจะดนักลอนกลบัมาท่ีเดิม 

2.2.2.2 รีเลย์   
  ใช้กระแสไฟฟ้าเป็นตวัสั่งการ แทนท่ีจะใช้มือกด เหมือนปุ่ ม button หรือสวิทซ์

อ่ืนๆ   
 

2.2.3 ภาษาที่ใช้ท า Mobile Application 
ใชใ้นการสมคัรสมาชิกในการรับ-ฝากของจากคูล้อ็คเกอร์เพื่อความปลอดภยัในการฝาก

ของ และสะดวกต่อการใชง้านไดง้่าย 
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2.2.3.1 Kotlin 
เป็นภาษาโอเพ่นซอร์สท่ีมีรากฐานมาจากจาวาเวอร์ช่วลแมชชีนหรือ JVM 

ท่ีใช้ในการพฒันาแอพบนแอนดรอยด์Kotlin เป็นภาษาลูกของภาษาโปรแกรมม่ิง
สัญชาติรัสเซียท่ีมีช่ืออย่าง JetBrains ซ่ึง Kotlin น้ีก็ได้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของ 
Android Studio 3.0 เวอร์ชัน่ล่าสุดดว้ย  

2.2.3.2 Java 
 เป็นภาษาท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดทั้งแอพบน iOS และแอนดรอยด์ ดว้ย

การพอร์ตโค้ดไปมาข้ามแพลตฟอร์ม และน าโค้ดเดิมมาใช้ใหม่ได้ ไม่ เพียง
แพลตฟอร์มอุปกรณ์พกพาเท่านั้น โคด้เดียวกนัน้ียงัพอร์ตไปรันบนเวอร์ช่วลแมชชีน
และบราวเซอร์ต่างๆ ไดด้ว้ย ท าให้มีผูใ้ชง้านจ านวนมากฝึกจนถึงขั้นเช่ียวชาญ และ
รวมตวัเป็นชุมชนออนไลน์เพื่อช่วยเหลือเพื่อนร่วมอุดมการณ์ท่ีใชโ้อเพ่นซอร์สตัวน้ี 
รวมถึงมีไลบรารีและทูลให้น ามาใชฟ้รีเต็มไปหมดจนท าให้ผูใ้ชง้านท างานง่ายขึ้น
มาก 
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2.3 Kotlin 
Kotlin เป็นผลงานของบริษทั JetBrains บริษทัซอฟต์แวร์จากยุโรปตะวนัออก (ส านักงาน

ใหญต่ั้งอยูท่ี่สาธารณรัฐเช็ก มีส านกังานอยูท่ี่ประเทศรัสเซียดว้ย) ซ่ึงรู้จกักบับริษทัน้ีในฐานะผูส้ร้าง 
IntelliJ IDEA ซอฟตแ์วร์ IDE  

JetBrains มองเห็นข้อจ ากัดของ Java (ถือเป็นคนละส่วนของ Java Platform และ JVM) 
และท าการพฒันาภาษาโปรแกรมตัวใหม่ขึ้ นมาเพื่อใช้แทน ภาษา Java แต่ยงัคง Compile เป็น 
Bytecode เพื่อ Run บน JVM เหมือนเดิม 
เน่ืองจากทีมงานของ JetBrains ท่ีท าการพฒันาภาษาน้ีอยูท่ี่เมือง Saint Peterburg ประเทศ Russia ได้
น าช่ือของเกาะ KotlinIsland ในอ่าวดา้นหนา้เมืองของ Saint Peterburg แลว้แต่งตั้งเป็นช่ือภาษาของ 
Kotlin นัน่เอง 

ภาษา Kotlin ถือก าเนิดขึ้นในปี ค.ศ.2011 และไดค้วามนิยมมากขึ้นของโลกผูใ้ช้งาน Java 
ควบคู่กบั JVM  

 

 
รูป 2.1 Kotlin 
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รูป 2.2 Hello World ของ Kotlin 

 
Syntax ของ Kotlin เป็นการผสมของภาษาในตระกูล C ท่ีใชปี้กกา {} และไม่จ าเป็นตอ้งมี 

Semicolon (;) เป็นตวัสุดทา้ยของบรรทดั (จะท าการใส่หรือไม่ท าการใส่ก็ได้) จุดท่ีต่างส าคญัอีก
ประการหน่ึงของ Kotlin คือการท่ีประกาศประเภทของตวัแปร (Type) จะอยู่ด้านหลงัช่ือตวัแปร 
(Variable name) โดยมีเคร่ืองหมาย Colon (:) คัน่ตรงกลาง เช่น a: Int และ s: String ตรงน้ีมีความ
คลา้ยกบัภาษาอยา่งเช่น Go และ TypeScript 
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แนวคิดของภาษา Kotlin 
Andery Breslav หัวหน้าของทีมออกแบบภาษา Kotlin ให้สัมภาษณ์ไวว้่าตั้งใจออกแบบ

ภาษา Kotlin ขึ้นมาเป็นภาษาใหม่เพื่อใช้แทนของภาษา Java ท่ีมีจุดบกพร่องหลายอย่าง และไม่
สามารถแก้ไขอะไรให้ดีขึ้นมากนักเพราะตอ้งท าการ Backward Compatibility ตอนแรก ทีมงาน
ของ JetBtains ส ารวจแลว้ว่ามีภาษาโปรแกรมท่ีมีความตอ้งการหรือไม่ แต่พบว่าในทอ้งตลาดมีแค่
เพียง Scala เท่านั้นท่ีมีความใกลเ้คียงมากท่ีสุด แต่จริงๆ ปัญหาของ Scala คือการ Compile ท่ีชา้และ
เรียนรู้ไดย้าก ส่งผมให้ทีมงานนั้นตดัสนใจกนัสร้างภาษาท่ีใหม่และมีความท่ีเขา้ใจง่ายกว่าขึ้นมา
แทน 

แนวคิดของ Kotlin คือความเขา้กันได้ 100% กับ Java Platform  เพื่อท่ีใช้ประโยชน์จาก 
Library Framework API และเคร่ืองมือจ านวนมากท่ีมีอยู่บนโลกของ Java และสามารถน ามา
ผสมผสาน Code ภาษา Java/Kotlin ได้ และเป้าหมายของ Kotlin ก็คือการน ามาใช้แทน Java ใน
โครงการใหม่ๆ โดยการรักษา Code Java ในโครงการเก่าท่ีเขียนไปแลว้และยงัสามารถท างาน
ร่วมกนัได ้

Kotlin เป็นภาษาท่ี Statically-typed หรือการประกาศชนิดของตวัแปรอยา่งชดัเจนเสมอดว้ย
เหตุผลน้ี เร่ืองความปลอดภยัของปัญหาเร่ืองหน่วยความจ า  (Type Safety) และประสิทธิภาพ ต่าง
ออกไปจากภาษา Groovy , Jython , Ruby ท่ีเป็นของ Dynamically-Typed 

จุดเด่นอีกอย่างของภาษา Kotlin ท่ีเหนือกว่าภาษา Java คือ มีความสั้นกระชบักว่า ตวัเลข
ของ JetBrains ระบุวา่ สามารถลดจ านวนของ Code ลงไปไดถึ้ง 40% ถา้เปล่ียน Program  
 
ตัวอย่าง Code Java 

1. public class Customer { 
2.    private String name; 
3.    private String email; 
4.    private String company; 
5.   
6.    public Customer(String name) { 
7.        this(name, "", ""); 
8.    } 
9.   
10.    public Customer(String name, String email) { 
11.        this(name, email, ""); 
12.   
13.    } 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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14.   
15.    public Customer(String name, String email, String company) { 
16.        this.name = name; 
17.        this.email = email; 
18.        this.company = company; 
19.    } 
20.   
21.    public String getName() { 
22.        return name; 
23.    } 
24.   
25.    public void setName(String name) { 
26.        this.name = name; 
27.    } 
28.   
29.    public String getEmail() { 
30.        return email; 
31.    } 
32.   
33.    public void setEmail(String email) { 
34.        this.email = email; 
35.    } 
36.   
37.    public String getCompany() { 
38.        return company; 
39.    } 
40.   
41.    public void setCompany(String company) { 
42.        this.company = company; 
43.    } 
44.   
45.    @Override 
46.    public boolean equals(Object o) { 
47.        if (this == o) return true; 
48.        if (o == null || getClass() != o.getClass()) return false; 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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49.   
50.        Customer customer = (Customer) o; 
51.   
52.        if (name != null ? !name.equals(customer.name) : customer.name != null) return false; 
53.        if (email != null ? !email.equals(customer.email) : customer.email != null) return false; 
54.        return company != null ? company.equals(customer.company) : customer.company == null; 
55.    } 
56.   
57.    @Override 
58.    public int hashCode() { 
59.        int result = name != null ? name.hashCode() : 0; 
60.        result = 31 * result + (email != null ? email.hashCode() : 0); 
61.        result = 31 * result + (company != null ? company.hashCode() : 0); 
62.        return result; 
63.    } 
64.   
65.    @Override 
66.    public String toString() { 
67.        return "Customer{" + 
68.                "name='" + name + '\'' + 
69.                ", email='" + email + '\'' + 
70.                ", company='" + company + '\'' + 
71.                '}'; 
72.    } 
73. } 

 

ตัวอย่างโค้ดเดียวกนัในภาษา Kotlin 
1. data class Customer(var name: String, var email: String = "", 
2.                     var company: String = "") 
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Kotlin ท่ีใช้ได้ 
Platform 

แรกเร่ิม Kotlin ออกแบบมาเพื่อส าหรับ Platform Java และ Compile เพื่อ Run บน JVM 
เป็นหลกั (Kotlin/JVM) แต่ภายหลงั Kotlin ไดมี้การขยายรูปแบบสู่การใช้งาน Android และท าการ
แปลงเป็น JavaScript ได ้(Kotlin/JS)  ทีมงาน Kotlin ก าลงัพฒันา Program ภาษา Kotlin สามารถท า
การ Compile แบบ Native โดยไม่มีการ Run ผา่น Virtual 
 
IDE 

เคร่ืองมือ IDE มีการสนับสนุน Kotlin คือ IntelliJ IDEA ของบริษทั JetBrains มีการปลัก๊
อินส าหรับการ Eclipse และปลัก๊อินส าหรับ Android Studio (ใน Android Studio 3.0 จะผนวกมาให้ 
ไม่มีการปลัก๊อิน) บริษทัท่ีน า Kotlin ไปใช้งาน และบริษทัไอทีหลายๆบริษทั ต่างน า Kotlin ไปใช้
งานในบาง Project เช่น Evernote , Uber , Square เป็นตน้    

 
ท าไม Google ถึงสนับสนุน Kotlin 

Google ไดอ้ธิบายไวว้า่เหตุผลส าคญัท่ีเลือก Kotlin เพราะมีความเขา้กนัได ้100 % กบัภาษา
อยา่ง Java เดิม ช่วยให ้Project หน่ึงสามารถผสมผสาน Code เก่าท่ีเป็นภาษา Java และ Code ใหม่ท่ี
เป็น Kotlin ได้ ท าให้ช่วยลดงานของผูพ้ฒันาลงได้ เหตุผลอ่ืนๆ คือฟีเจอร์ของภาษา Kotlin มีทั้ง
เร่ืองความปลอดภัยและประสิทธิภาพ รวมไปถึงการยอมรับจากผูพ้ฒันาอีกด้วย ประเด็นเร่ือง
เคร่ืองมือพัฒนาก็เป็นส่ิงท่ี Google ให้ความส าคัญ เน่ืองด้วย Android Studio มีรากฐานมาจาก 
IntelliJ IDEA  ท่ีเป็น Open sort ท าให้มีความมั่นใจได้ว่าการสนับสนุน Kotlin ใน IntelliJ IDEA 
จาก JetBrains ซ่ึงเป็นบริษทัเดียวกนั ยอ่มเดินหนา้ต่อไปไดเ้ป็นอยา่งดี  
 

สถานะของ Kotlin ในโลกของ Android 

JetBrains จะเป็นฝ่ายท่ีเข้าไปพฒันาฟีเจอร์ด้านต่างๆของ Kotlin ให้กับ Android Studio 
ร่วมกับท่ีงานของ Google และทั้งสองได้ท าการร่วมบริษทัตั้งมูลนิธิกลางมาดูแลความเรียบร้อย
ต่างๆ ของ Kotlin ต่อไปในฐานะองค์กรอิสระ  (JetBrains ยืนยนัไม่มีการขายบริษทัให้ Google) 
สถานะของ Kotlin ใน Android จะเป็นภาษาท่ีได้รับการรองรับอย่างเป็นทางการเทียบเท่า Java 
(First-Class Supported Language) ส่วนในด้านของฟีเจอร์ของตัว IDE คือ Android Studio (เช่น 
Autocomplete , Refactorings) จะรองรับสมบูรณ์ใน Version 3.0  
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13 
 

 
 

Google ไดอ้อกมาบอกว่าเอกสารและคู่มือการพฒันายงัไม่สมบูรณ์ตามท่ีตอ้งการ และจะมี
การทยอยและปรับปรุงเองสารเหล่าน้ีใหดี้ขึ้นเร่ือยๆ 
 

รูป 2.3 ตัวอย่างโค้ด Android ในภาษา Kotlin 
 
ข้อดีและข้อเสียท่ีต่างกนั ระหว่าง Java และ Kotlin 
- Null Safety การ Check ของ null 
Java 

 
Kotlin 
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- Less code, Less bugs, Read easier 
การเขียน Kotlin ท าใหเ้ราเขียนโคด้ต่างๆสั้นขึ้น เช่น class model จะท าใหโ้คด้สั้นขึ้นมาก 
 

 
รูป 2.4 หลักการเขียนโค้ดของ Java และ Kotlin 

 
และ Kotlin มนัจะเปล่ียนนิสัยของเรา โคด้อนัไหนท่ีเราไม่จ าเป็นตอ้งใช้มนัจะขึ้นสีเทาๆ

แบบน้ี ใหเ้ราลบออก  
 

 
รูป 2.5 ตัวอย่างโค้ดที่ไม่จ าเป็น 
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- Similar with Swift 
 

 
รูป 2.6 Similar with Swift 

ดว้ยความท่ีมี syntax อะไรหลายๆอยา่งคลา้ยกนั ระหวา่ง Swift กบั Kotlin ท าให ้iOS 
Developer และ Android Developer สามารถอ่านโคด้ซ่ึงกนัและกนัไดเ้ขา้ใจมากขึ้นนัน่เอง  

 
รูป 2.7 Functions Parameters 
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รูป 2.8 CLASS INHERITANCE.OVERRIDING 
 

- Low Learning Curve 
ถา้เคยเขียน Android หรือเขียน iOS ดว้ย Swift สามารถเรียนรู้ไดไ้ม่ยาก จากสาเหตุขอ้

ขา้งบน และก็ไม่ไดต้่างจากการเขียนแอปดว้ย Java  

 
รูป 2.9 Low Learning Curve 
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- Free Lambda 
Kotlinสามารถใช ้lambda ไดต้ามใจชอบซ่ึงสามารถใช ้Kotlin ไดม้ากขึ้นกวา่ใน Java 

 

 
รูป 2.10 Free Lambda 

- Work together with JAVA 

สามารถเพิ่ม Kotlin ใน project เก่าๆไดเ้ลย และสามารถท างานร่วมกนัได ้ไม่ตอ้งเสียเวลา
มาเขียนโคด้ขึ้นมาใหมใ่น project เดิม และนอกจากจะท างานร่วมกนักบั Java ไดแ้ลว้ ยงัท างาน
ร่วมกนักบั js ได ้ 
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- Tool Support 
สาเหตุท่ีท างานดว้ยกนัได ้เพราะ tool ท่ีมีสามารถรองรับ Kotlin ได ้เพราะทาง Android ก็ 

support ทั้งสองภาษา 
 

 

รูป 2.11 การรองรับภาษาของ Kotlin 
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บทที ่3 

การออกแบบและการพฒันา 

3.1 ภาพรวมการท างานในระบบ 

3.1.1 Smartlocker 

3.1.1.1 Kotlin 
 1) สามารถเก็บขอ้มูล firebase ของผูใ้ชง้านแต่ละผูใ้ชไ้ด ้

   2) สามารถท า mobile application ได ้
   3) สามารถออกแบบระบบของแต่ละผูใ้ชไ้ด ้

  4) สามารถส ารองขอ้มูลของผูใ้ชไ้ปยงั firebase 
  5) สามารถลบขอ้มูลของผูใ้ชไ้ด ้

3.1.1.2 mobile application 
  1) สามารถจดัการกบัลอ็คเกอร์ของแต่ละผูใ้ชไ้ด ้
  2) สามารถสมคัรการรับฝากของของแต่ละผูใ้ชไ้ด ้
  3) สามารถรับ-ฝากไดต้ลอดเวลาแต่ผูใ้ชจ้ะตอ้งอยูห่นา้ล็อคเกอร์ 

4) สามารถ mobile application ได ้เพื่อท างานเขา้ระบบในการสมคัรสมาชิกเขา้
ระบบของตูล้็อคเกอร์ หรือท าการรับฝากของ 

3.1.1.3 Firebase 
1) สามารถเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้านในระบบจากการเปิดและปิดของช่องลอ็คเกอร์ 

ของผูใ้ชง้านได ้
2) สามารถแยกไม่ใหผู้ใ้ชอ่ื้นเขา้ระบบลอ็คเกอร์อ่ืนไดถึ้งจะมีขอ้มูลระบบ 
3) ผูใ้ชท่ี้อยูใ่นระบบจะเขา้ถึงไดเ้ฉพาะขอ้มูลของลอ็คเกอร์ของตวัผูใ้ชเ้องแต่ไม่

สามารถเขา้ลอ็คเกอร์อ่ืนท่ีไม่ใช่ของตวัเองได ้  

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2 การเข้าระบบรับ-ฝากของใน Mobile application 
ตอ้งมีการสมคัรเขา้ระบบของ mobile application เพื่อท่ีจะเขา้ระบบในการท ารายการในการ

รับ-ฝากของในตูล้อ็คเกอร์ของแต่ละผูใ้ชง้าน คือ 
3.2.1 ท าการเขา้ mobile application ตูล้อ็คเกอร์ของผูว้ิจยั เพื่อท าการรับ-ฝากของในลอ็คเกอร์ 
3.2.2 เม่ือเขา้  mobile application มาแลว้ เร่ิมตน้กดปุ่ ม locker 1 เม่ือเขา้สู้การเลือกล็อคเกอร์ท่ี

จะตอ้งการรับ-ฝากของ 
3.2.3 เม่ือกดปุ่ ม locker 1 เขา้มาแลว้จะมีการท าการให้เลือก LOCKER ของแต่ละล็อคเกอร์ ว่า

ผูใ้ชง้านตอ้งการฝากตูล้็อคเกอร์ช่องไหน และดูสถานะ ว่าล็อคเกอร์ช่องนัน่ว่างหรือไม่ แลว้ท าการ
กดปุ่ มไปยงั LOCKER นั้นๆ 

3.2.4 ถา้ผูใ้ชมี้ User และ Password ในการเขา้ลอ็กเกอร์อยูแ่ลว้ แค่เขา้ Login ไดต้ามปกติ 
3.2.5 แต่ถา้ผูใ้ช้ไม่มี User และ Password ในการเขา้ล็อกเกอร์ ผูใ้ช้ตอ้งท าการกดสมคัรก่อน 

เพื่อท าการสมคัรบญัชีการเขา้ใชง้าน ถึงจะสามารถเขา้ระบบในการฝากรับ-ของของได ้
3.2.6 เม่ือเขา้มาแลว้ก็ท าการกดเปิดช่อง เพื่อท าการฝากของท่ีเราตอ้งการ 
3.2.7 เม่ือเสร็จภารกิจแลว้ใหผู้ใ้ชก้ารท าการปิดลอ็คเกอร์  
3.2.8 เม่ือตอ้งการรับของคืนตอ้งกรอกรหสัผา่นท่ีไดม้า 4 หลกั เพื่อท าการเปิดลอ็คเกอร์ 
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3.3 รูปของ mobile application 
 

  

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

  

รูป 3.1 รูปของ mobile application 
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3.4 โครงสร้างของระบบ 
 

 
 
 
 
จากรูปท่ี 3.2 จะแบบอกเป็น 2 ส่วน คือ บอร์ด ESP32 เป็น server และควบคุมการเปิด-ปิด

ของลอ็คเกอร์ และ Mobile application 
1) ใช ้Firebase ในการเก็บขอ้มูลของผูใ้ชง้านในระบบเก็บขอ้มูลและไฟล ์Kotlinส าหรับ

การท า mobile application เพื่อเช่ือมต่อกบั Internet ในการเขา้ระบบของล็อคเกอร์ของ

แต่ละ User ในแต่ละช่องลอ็คเกอร์ 

2) ESP32 เป็นส่ือกลางในการควบคุมลอ็คเกอร์ในการเปิด-ปิดลอ็คเกอร์โดยใชใ้นการรับ

ค าสั่งเขา้มากบัตวั Relay และบอกค่าสถานะของลอ็คเกอร์ในแต่ละช่อง และใช ้Relay 

ในการควบคุมตวัของ Solenoid เพื่อใชใ้นการสั่งการเปิด-ปิดของลอ็คเกอร์  

  

รูป 3.2 ไดอะแกรมของระบบ 
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3.5 Flowchart การท างานของลอ็คเกอร์ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
  

รูป 3.3 Flowchart การท างานของลอ็คเกอร์ 
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3.6 Use case Diagram  

 

 
 
 
 

1) การลงทะเบียน – ผูใ้ชง้านสามารถลงทะเบียนไดจ้าก mobile application ของลอ็คเกอร์ฝาก

ของได ้และผูดู้แลสามารถดูไดว้า่ผูใ้ชง้านลงทะเบียนไปแลว้จากฐานขอ้มูลท่ีมีในระบบ 

2) ดูสถานะตู้ – ผู ้ใช้งานสามารถดูสถานะตู้จาก mobile application ในหน้าจอ Mobile 

Application ท่ีจะแสดงสถานะของตูไ้ว ้วา่ช่องไหนพร้อมใชง้าน และช่องไหนใชบ้ริการไป

แลว้ และผูดู้แลสามารถตรวจสอบไดว้่าสถานะของตูท่ี้ผูใ้ชง้านใชง้าน สามารถตรวจสอบ

ได ้

3) เลือกตูใ้ชง้าน – ผูใ้ชส้ามารถเลือกใชง้านของตูท่ี้มีสถานะว่างไดต้ามตอ้งการของผูใ้ช้งาน 

ไม่วา่จะการฝากของหรือน าของออกจากลอ็คเกอร์ เป็นตน้  

รูป 3.4 Use case Diagram 
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3.7 บลอ็กไดอะแกรมแสดงการท างานของ Mobile Application 
 

 
 

รูป 3.5 บลอ็กไดอะแกรมแสดงการท างานของ Mobile Application 
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3.8 ER Diagram  
 

 
 

รูป 3.6 ER Diagram   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 บทที ่4 

การทดลอง 

  การทดลองในบทน้ีจะเป็นการทดลองใช ้Mobile Application ในการเขา้ระบบ
และการทดลองเปิด-ปิดกลอนไฟฟ้าของ ESP32 

1) การทดสอบเขา้หนา้ Mobile Application บนสมาร์ทโฟน 

2) การทดสอบฝากของเขา้ระบบ 

3) การทดสอบรับของออกจากระบบ 

4) การทดสอบการใส่รหสัผา่นผิดในการเปิดลอ็คเกอร์ 

5) ทดสอบการใชง้านกลอนไฟฟ้ากบั Mobile Application 

4.1  การทดสอบการเข้า Mobile application บนสมาร์ทโฟน 
 4.1.1 วตัถุประสงค ์

เพื่อทดสอบคุณภาพของ Mobile application บนสมาร์ทโฟนใช้
งานได ้
4.1.2 วิธีการทดลอง 

การเขา้  Mobile applicationโดยใชส้มาร์ทโฟน ดงัรูปท่ี 4.1 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 4.1 หน้าการเข้า Mobile Application   
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4.2การทดสอบฝากของเข้าระบบ  

4.2.1 วัตถุประสงค์  
เพื่อความปลอดภยัในการฝากของโดยไม่ตอ้งกงัวลวา่ของจะหาย  

4.2.2วิธีการทดลอง 
 เขา้ไปหนา้แอพพลิเคชนัแลว้กดเลือกช่องลอ็คเกอร์ท่ีผูใ้ชต้อ้งการฝากของและท า

การใส่ User เบอร์โทรศพัท ์และจ ารหสั 4 ตวัไว ้สามารถท าการฝากของได ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูป 4.2   (a) ช่องบอกสถานะของลอ็คเกอร์ 
- ท าการเลือกช่องลอ็คเกอร์ท่ีจะท าการฝากของ และดูสถานะของตูแ้ต่ละช่อง 
(b) หน้าการฝากของในลอ็คเกอร์ 
- จะเป็นช่องใหผู้ใ้ชง้านท าการกรอกช่ือและเบอร์โทรศพัทเ์พื่อท าการฝากตู ้ และมี

รหสัตูสุ่้มมาให ้4 หลกัในการรับของคืน 
(c) การกรอกข้อมูล 
- กรอกขอ้มูลเพื่อท าการฝากของในลอ็คเกอร์ 

  

รูป 4.2 (a) รูป 4.2 (b) รูป 4.2 (c) 
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รูป 4.3  (a) การเปิดตู้ในการฝากของส าเร็จ 
- จะแสดงขอ้ความบอกวา่ผูใ้ชง้านท าการสมคัรเขา้ฝากของส าเร็จ และท าการฝาก

ของได ้
(b) ช่องบอกสถานะของลอ็คเกอร์ท่ีใช้งานไปแล้ว 

 - จะบอกสถานะวา่ลอ็คเกอร์ช่องไหนฝากของไปแลว้จะแสดงสถานะวา่ ไม่วา่ง  

รูป 4.3 (a) รูป 4.3 (b) 
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4.3การทดสอบรับของออกจากระบบ  
4.3.1 วัตถุประสงค์  

เพื่อใหผู้ใ้ชง้านทดสอบการรับของคืนจากระบบ Mobile Application  
4.2.2วิธีการทดลอง  

ท าการเลือกช่องท่ีเราท าการฝากของไป แลว้ใส่รหสัผา่น 4 หลกั เพื่อท าการเขา้
ระบบของลอ็คเกอร์ในการรับของคืน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 4.4  (a) ช่องบอกสถานะของลอ็คเกอร์ท่ีใช้งานไปแล้ว 
  - จะบอกสถานะวา่ลอ็คเกอร์ช่องไหนฝากของไปแลว้จะแสดงสถานะวา่ ไม่วา่ง 

(b) เลือกช่องลอ็คเกอร์ท่ีจะท าการรับของคืน 
- กดช่องลอ็คเกอร์ท่ีผูใ้ชง้านท าการฝากของไวก่้อนหนา้น้ี 
(c) ใส่รหัสเปิดตู้ลอ็คเกอร์ 
- ใส่รหสัผา่น 4 หลกั ท่ีสุ่มไดต้อนผผูใ้ชง้านท าการฝากของและท าการใส่  

รูป 4.4 (a) รูป 4.4 (b) รูป4.4 (c) 
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รูป 4.5   (a) การยืนยันตัวตนรับของคืน 
- เป็นการยืนยนัตวัตนอีกคร้ังในการรับของคืนจากตูล้อ็คเกอร์ 
(b) ยืนยันคืนช่องลอ็คเกอร์ 
- กดเพื่อยนืยนัวา่ผูใ้ชง้านตอ้งการเปิดลอ็คเกอร์เพื่อท าการรับของคืน 

  (c) เปิดช่องส าเร็จ 
  - จะแสดงขอ้ความบอกวา่ผูใ้ชง้านท าการเปิดตูล้อ็คเกอร์ไดส้ าเร็จ  

รูป 4.5 (a) รูป 4.5 (b) รูป 4.5 (c) 
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4.4การทดสอบการใส่รหัสผิดในการเปิดลอ็คเกอร์  
4.4.1 วัตถุประสงค์  

เพื่อใหผู้ใ้ชง้านรับฝากของมีความปลอดภยัในการรับของ 
4.4.2วิธีการทดลอง  

ท าการใส่รหสัผา่น 4 ตวัท่ีไม่ถูกตอ้ง ท่ี Mobile Application ท าการสุ่มใหเ้พื่อเปิด
ลอ็คเกอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูป 4.6 ทดสอบการใส่รหัสผ่านไม่ถูกต้อง 
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4.5ทดสอบการใช้กลอนไฟฟ้ากบั Mobile Application  
4.5.1 ทดสอบการเปิดลอ็คเกอร์ เม่ือตอ้งการฝากของหรือท าการรับของ ผา่น Mobile 
Application  
 

 
 

รูป 4.7 ท าการเปิดลอ็คเกอร์เพ่ือการฝากของ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 4.8 ท าการฝากของเข้าไปและท าการปิดลอ็คเกอร์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



35 
 

 
 

 
 

รูป 4.9 ท าการเปิดลอ็คเกอร์เพ่ือท าการรับของคืน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 บทสรุป 
ภายในโครงงานมีการท างานร่วมกนั 2 ส่วนหลกั คือ ส่วน Mobile Application และส่วนของ 

ESP32  
5.1.1 ส่วนของ Mobile Application  

1) สามารถเช่ือมต่อกบั Firebase ของแต่ละผูใ้ชง้านได ้
2) สามารถใชง้าน Mobile Application ควบคุมการเปิด-ปิดของกลอนไฟฟ้าได ้
3) สามารถจดัการกบัตูล้อ็คเกอร์ของแต่ละผูใ้ชง้านได ้
4) สามารถดูฐานขอ้มูลของแต่ละผูใ้ชง้านได ้

5.1.2 ส่วนของ ESP32 
1) สามารถเช่ือมต่อกบั Mobile Application ในการเขา้ระบบของผูใ้ชง้านได ้
2) สามารถเช่ือมต่อเขา้กบั server ไดเ้พื่อท่ีสั่งงานการเปิด-ปิดของ Relay ได ้
3) สามารถเช่ือต่อ Relay เขา้กบักลอนไฟฟ้าเพื่อสั่งงานการเปิด-ปิดได ้
4) สามารถควบคุมการเปิด-ปิดของแต่ละช่องของตูล้อ็คเกอร์ได ้

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
5.2.1 ส่วนของ Mobile Application 

1) มีการ เข้า ถึ ง  Mobile Application ได้ช้ า เ กินไป  หน้า เว็บ มีการดาวน์โหลด
ส่วนประกอบค่อนขา้งเยอะ ท าใหแ้สดงผลชา้ หากอินเทอร์เน็ตมีความเร็วต ่า 

2) เกิดการ delay ระหว่างการใช้งานในการเปิด-ปิดของตู้ล็อคเกอร์ ท าให้มีการ
คลาดเคล่ือนในการใชง้าน 

5.2.2 ส่วนของ ESP32 
1) กลอนไฟฟ้ามีความร้อนจากการใชง้านเป็นเวลานาน 
2) มีความคลาดเคล่ือนของระบบอินเตอร์เน็ตท่ีส่งไปยงั Mobile Application ท าให้

การสั่งงานบางคร้ังกดเปิด-ปิดได ้บางคร้ังกดไม่ได ้
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5.3 แนวทางแก้ปัญหา 
5.3.1 ส่วนของ Mobile Application 

1) ปรับปรุงหนา้แอพพลิเคชนัใหมี้ความเสถียรมากขึ้นกบัการใชง้าน 
5.3.2 ส่วนของ ESP32 

1) ใชแ้หล่งจ่ายไฟท่ีพอเหมาะกบัการใชง้านของกลอนไฟฟ้า เพื่อไม่ใหเ้กิดอาการร้อน 
2) ปรับปรุง server ใหมี้ประสิทธิภาพในการใชง้านการเปิด-ปิดของแต่ละตู ้

5.4 แนวทางการพฒันาต่อ 
5.3.1 ส่วนของ Mobile Application 

1) ปรับปรุงรูปแบบแอพพลิเคชนั เพื่อแสดงผลบนสมาร์ทโฟนใหส้วยงามขึ้น 
2) ปรับปรุง Firebase ใหมี้ประสิทธิภาพมากขึ้น 
3) เพิ่มความสามารถในการเขา้ระบบใหเ้ร็วขึ้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการใชง้านของ

ผูใ้ชง้าน 
5.3.2 ส่วนของ ESP32 

1) ปรับปรุงความปลอดภยัของลอ็คเกอร์แต่ละช่องใหมี้ประสิทธิภาพ และปลอดภยัมาก
ขึ้น 

2) เพิ่มฟีเจอร์ในการฝากของ เพื่อเพิ่มควาสามารถในการใชง้านใหม้ากขึ้น 
3) ปรับปรุงการใชง้านในระบบใหมี้ความพร้อมต่อการใชง้านในเร่ืองของพลงังาน 
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