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Abstract 
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Project name        :  The Development of Online Multiple Choice Test System                           
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This paper presents an education and development of navigation application 
to help blind on mobile phone. The blind cannot conveniently travel, such as 
education and other places. To created an application program to help the navigation 
on the operating system of android with GPS processing system on mobile phones.                 
The application is designed to be suitable for used by the blind, a voice recognition 
function.  For the blind, hearing on the run any function in the program. A map is 
working with the Google Maps database. Users can choose to display the navigation 
function has two forms: map and satellite. The destination can be reached                 
using Dijkstra Shotest Paht algorithm. It can calculate the density of traffic on the 
road. The experimental result showed that the navigation system for the blind can 
help, the visually impaired to travel more convenient. However, the performance of 
the navigation system is based on performance processing equipment. However, the 
performance of the navigation speed and accuracy in the identification of the location 
will depend on the efficiency of the processing device. Therefore, the user should 
select the device processing efficiency of navigation. 
 
Keywords: Blind, Mobile phone, Application program, Dijkstra algorithm 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1. ความสําคัญและที่มาของปญหา 

จากสํานักงานสถิติแหงชาติในการสํารวจคนพิการ พ .ศ. 2544 พบวา มีจํานวนคนตาบอดที่
ขึ้นทะเบียนทั้งสิ้น 123,157 คน คิดเปนรอยละ 11.2 ของจํานวนคนพิการทั่วประเทศ และคิดเปน
รอยละ 0.2 ของจํานวนประชากรทั้งประเทศ ทั้งน้ีโดยแยกเป นชายจํานวน 70,556 คน เปนหญิง 
52,601 คน  แตอยางไรก็ตามองคกรภาคเอกชนหลายแหงมักใชตัวเลขคาดประมาณจํานวนผูพิการ
ทางการเห็นขององคการอนามัยโลก ซึ่งระบุวาประเทศกําลังพัฒนาทั้งหลายจะมีจํานวนผูพิการ
ประเภทน้ีราวรอยละ 1 ของจํานวนประชากรทั้งประเทศ ดังน้ันประเทศไทยจะมีมีผูพิการทางการเห็น
อยูไมนอยกวา 600,000 คน ของประชากรในประเทศ [1]  

จากรายงานทางสถิติพบวามีผูพิ การทางสายตาจํานวนไมนอยที่รอการ ชวยเหลือจากภาครัฐ 
และหนวยงานที่เกี่ยวของ โดยปญหาหลักของคนพิการทางสายตาสวนใหญคือการเดินทางไปใน
สถานที่ตางๆน้ันจําเป นตองมีคนดูแลเปนพิเศษ อาทิเชนการเดินทางไปทํางาน การเดินทางไป
สถานศึกษา และสถานที่อ่ืนๆเปนตน ทําใหเปนภาระตอผูดูแล ไมมีความเปนสวนตัว อีกทั้งยังเปนการ
บ่ันทอน  ตอจิตใจของผูพิการเน่ืองจากผูพิการสวนใหญตองการอยูไดในสังคมโดยการพ่ึงพาตนเอง 
เสมือนหน่ึงเปนคนธรรมดาที่สามารถชวยเหลือตัวเองได 

ระบบการนําทางโดยใช จีพีเอส  ในปจจุบันไดมีการใชงานอยางแพรหลาย แตเมื่อพิจารณา
แลวยังเปนระบบที่ไมเหมาะกับการนํามาใชกับคนพิการทางสายตาทั้งน้ีเน่ืองจากระบบนําทางปจจุบัน
น้ันเนนการนําทางบนทองถนนเปนหลัก ซึ่งไมสา มารถนําทางไปในพ้ืนที่ที่ไมมีแผนที่ได อีกทั้งผูพิการ
ทางสายตาน้ันๆไมสามารถมองเห็นปุม หรือภาพบนจอของตัวอุปกรณนําทางได ทําใหไมสามารถใช
งานอุปกรนําทางดวยจีพีเอสไดเหมือนคนปกติ ดังน้ันจึงจําเปนที่ตองมีการพัฒนาระบบนําทางสําหรับ              
ผูพิการโดยตรง โดยการผานตัวอุปกรณดวยคําสั่งเสียงเปนหลัก และแผนที่น้ันตองมีความละเอียดมาก
พอที่จะใหคนพิการทางสายตาน้ันสามารถเดินทางไดอยางสะดวก และปลอดภัย 

ดังน้ันผูวิจัยจึงไดมีแนวคิดการสรางระบบนําทาง ดวยจีพิเอสสําหรับคนพิการ                      
บนโทรศัพทเคลื่อนที่ (Smart Phone) ในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android OS) เน่ืองจากเปน
อุปกรณที่มีขนาดเล็กพกพาไดสะดวก โดยปรับปรุงและพัฒนารูปแบบการสั่งการใหเหมาะสมกับ         
ผูพิการดวยการใชคําสั่งเสียง การระบุพิกัดในแผนที่ใหมีความเหมาะสมตอการใชงานตอผูพิการทาง
สายตา 
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2. วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
2.1 เพ่ือออกแบบ และพัฒนาระบบแผนที่ และการจัดเก็บขอมูลแผนที่บนมือถือที่ใช          

ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 
2.2 เพ่ือออกแบบระบบการใชงานฟงกชันการสั่งการในตัวอุปกรณนําทางใหเหมาะสมกับ          

ผูพิการทางสายตา 
2.3 เพ่ือพัฒนาระบบการนําทางสําหรับผูพิการทางสายตา 
 

3. ขอบเขตของการวิจัย 
3.1ออกแบบ และพัฒนาระบบแผนที่ และการจัดเก็บ ขอมูลแผนที่บนมือถือที่ใช

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
3.2 สรางโปรแกรมประยุกต สําหรับฟงกชันการสั่งการตัวอุปกรณดวยคําสั่งเสียง 
3.3 สรางโปรแกรมประยุกตในการกําหนดแผนที่และการนําทางคนพิการทางสายตา 
3.4 สรางแบบจําลองระบบตามกรณศีึกษา 
3.5 ทดสอบระบบตามแบบจําลอง และนํามาติดต้ังใชงานจริง โดยใชมหาวิทย าลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลรัตนโกสินทร ศาลายา เปนกรณีศึกษา 
 
4. กรอบแนวคิดการวิจัย 

ผูวิจัยไดมีกรอบแนวคิดในการสราง แอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิ การทางสายตา                 
บนโทรศัพทเคลื่อนที่โดยแสดงดังภาพที่ 1 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการพัฒนาแอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบน

โทรศัพทเคลื่อนที ่
 
จากภาพที่ 1 ผูวิจัยไดมีแนวคิดในการวิจัยโดยจะนําระบบประมวลผลดวยมือถือภายใตการทํางานบน
ระบบปฎิบัติการ แอนดรอยด โดยใชโทรศัพทที่สามารถรับสัญญาณจีพีเอสไดเปนตัวรับสัญญาณ          

ประมวลผลดวยมือถือที่ใช
ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 

คําสั่งเสียง 

ภาพบนโทรศัพท 

แผนที่รูปแบบ XML 

ฟงกชันกดปุม
คําสั่งจากผูใชงาน 

http://www.google.co.th/search?hl=th&biw=784&bih=535&sa=X&ei=a4ULUPK3OoisrAf2zZDJCA&ved=0CFQQvwUoAQ&q=%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B9%8C&spell=1�
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เพ่ือระบุพิกัดของผูพิการทางสายตา จากน้ันจึงทําการสรางแผนในรูปแบบเอ็กเอ็มแอลโดยจะทําการ
สรางฟงกชันการทํางานใหเหมาะสมกับผูพิการทางสายตาโดยใชคําสั่งเสียงในการควบคุมการทํางาน 
 
5. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

5.1 ชวยในการแกไขปญหาการเดินทางของผูพิการทางสายตาได 
5.2 ชวยใหมีทางเลือกใหมในการเดินทางของผูพิการทางสายตา 
5.3 ชวยเพ่ิมความสามารถในเดินทาง และมีสภาพแวดลอมที่หลากหลายมากขึ้น 
5.4 นําผลการวิจัยสูประชากรเปาหมาย 
5.5 นําผลการวิจัยสูการผลิตเชิงพาณิชยและอุตสาหกรรม ในกรณีมีผูสนใจ 
5.6 เปนการวิจัยพ้ืนฐานที่จะนําไปสูการวิจัยตอยอดตอไป  

 
6. นิยามศัพท 

6.1 ผูพิการทางสายตา หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการเห็นต้ังแ ตระดับเล็กนอยจนถึงตาบอด
สนิทอาจแบงได 2 ประเภทดังน้ี 

6.1.1 คนตาบอด หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการเห็นมากจนตองสอนใหอานอักษรเบรลล   
หรือใชวิธีการฟงเทปหรือแถบเสียง หากตรวจวัดความชัดของสายตาขางดีเมื่อแกไขแลวอยูในระดับ  6 
สวน 60 เมตร (6/60) หรือ 20 สวน 200 ฟุต (20/200) ลงมาจนถึงบอดสนิท (หมายถึงคนตาบอด
สามารถมองเห็นวัตถุไดในระยะหางนอยกวา 6 เมตร หรือ 20 ฟุต ในขณะที่คนปกติสามารถมองเห็น
วัตถุเดียวกัน ไดในระยะหาง  60 เมตร  หรือ  200 ฟุต) หรือมีลาน สายตาแคบกวา  20 องศา      
(หมายถึงมองเห็นไดกวางนอยกวา 20 องศา) 

6.1.2 คนเห็นเลือนร าง หมายถึง  บุคคลที่สูญเสียการเห็นแตยังสามา รถอานอักษร        
ตัวพิมพ ที่ขยายใหญได หรือตองใชแวนขยายอาน หากตรวจวัดความชัดเจนของสายตาขางดีเมื่อ
แกไขแลวอยูในระดับระหวาง 6 สวน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 สวน 70 ฟุต (20/70) ถึง 6 สวน 60 
เมตร (6/60) หรือ 20 สวน 200 ฟุต (20/200) หรือมีลานสายตาแคบกวา 30 องศา 

6.2 XML ยอมาจาก “Extensible Markup Language” มีตนแบบมาจาก SGMLเปนภาษา 
Markup Language เชนเดียวกับ HTML Markup ประกอบดวยโคดหรือที่เรียกวา แทก (Tag) โดย
XML เปนภาษาประเภท Meta language ภาษาหน่ึงเชนเดียวกับ SGML จึงสามารถนําXMLไปสราง 
ภาษาอ่ืนๆ หรือคําศัพท (Vocabulary) ตางๆได



 

 

 



 

 

 

บทท่ี 2 
ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของ / ทฤษฏีท่ีเก่ียวของ 

 
ในการทํางานวิจัยเรื่อง การศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตา

บนโทรศัพทเคลื่อนที่ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของดังน้ี 
1. แอนดรอยด (Android) 
2. กูเกิล แอนดรอยด (Google Android)  
3. สถาปตยกรรมของแอนดรอยด (Android Architecture)                                                                                                                                             
4. สมารทโฟน (Smart Phone) 
5. จีพีเอส (GPS)         
6. การรูจําเสียงพูด (Speech Recognition)   
7. ระบบฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite) 
8. การหาเสนทางที่สั้นที่สุด (Short Path) 
9. บลูทูธ (Bluetooth) 
10. การทบทวนวรรณกรรม/สารสนเทศ (information) ที่เกี่ยวของ 

 
1. แอนดรอยด (Android) [2] 

แอนดรอยด (Android) เปนระบบปฏิบัติ (Operation System) การสําหรับอุปกรณพกพา 
เชนโทรศัพทมือถือแท็บเล็ตคอมพิวเตอร  เน็ตบุก ทํางานบนลินุกซ  เคอรเนล  เริ่มพัฒนาโดย                 
บริษัทแอนดรอยดจากน้ันบริษัทแอนดรอยดถูกซื้อโดยกูเกิล และนําแอนดรอยดไปพัฒนาตอ  ภายหลัง
ถูกพัฒนาในนามของ โอเพนแฮนดเซตอัลไลแอนซ  (Open Handset Alliance) ทางกูเกิล (Google)            
ไดเปดใหนักพัฒนาสามารถแกไขโคดตางๆดวยภาษาจาวา  (JAVA) และควบคุมอุปกรณผานทางชุด         
จาวาไลบรารี (Java libraries) ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น 

แอนดรอยดไดเปนที่รูจักตอสาธารณชนเมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน พ.ศ. 2550 โดยทางกูเกิลได
ประกาศกอต้ัง โอเพนแฮนดเซตอัลไลแอนซ  (Open Handset Alliance) กลุมบริษัทฮารดแวร , 
ซอฟตแวร ที่รวมมือกันเพ่ือพัฒนา มาตรฐานเปด สําหรับอุปกรณมือถือลิขสิทธ์ิของโคดแอนดรอยด   
น้ีจะใชในลักษณะของซอฟตแวรเสรี 

โทรศัพทเครื่องแรกที่สามารถใชงานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  (Android Operating 
System) ไดคือเอชทีซี ดรีม (HTC Dream) ออกจําหนายเมื่อ 22 ตุลาคม 2551 เวอรชันลาสุด ของ
แอนดรอยดคือ 4.2 เจลลี่บีน (Jelly Bean) ความสามารถใหมของ แอนดรอยด 4.2 ที่เพ่ิมขึ้นมาคือ 
โฟโตสเปยร (Photo Sphere) ที่สามารถถายรูปได 360 องศา และ คียบอรดเกสเตอร  (Keyboard - 
Gestures) ที่สามารถลากน้ิวแทนการสัมผัสตัวอักษรได
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ภาพที ่2 สัญลักษณแอนดรอยด (Android) 

 
2. กูเกิล แอนดรอยด (Google Android) [3] 

 

 
ภาพที่ 3 สัญลักษณกูเกิลแอนดรอยด (Google Android) 

 
กูเกิลแอนดรอยด (Google Android) คือ ระบบปฏิบัติการที่เปนซอฟตแวรแพลตฟอรม         

บนมือถือสรางขึ้นมาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซ  (Linux Operating System) พัฒนาขึ้นมา                   
โดยกูเกิลแอนดรอยด (Google Android) น้ันไดเปดใหนักพัฒนาสามารถเขามาจัดการเขียนโคดตางๆ
ไดดวยภาษาจาวา (JAVA) และเขียนควบคุมอุปกรณตางๆผานทางจาวาไลบลารี่ที่ทางกูเกิลพัฒนาขึ้น
โดยเฉพาะ  (Google Developed Java Libraries) โปรแกรมตางๆที่รันบนกูเกิลแอน ดรอยด
(Google Android สามารถเขียนไดดวยภาษาซี (C Language) และภาษาอ่ืนสวนการพัฒนาผานการ
คอมไพล (Compiler) ดวยสถาปตยกรรมแบบ  อามเนทีฟโคด (ARM Native Code (32bit))               
น้ันยังไมไดรับการสนับสนุนจา กทางกูเกิลลิขสิทธ์ิของกูเกิลแอนดรอยดน้ันจะอยูในลักษณะของฟรี
ซอฟตแวรและ โอเพนซอรส (open source) โดยอยูภายใตสิทธิบัตรของ ครีเอทีฟคอมมอนส              
แอททริบิว 2.5 (Creative Commons  Attribute)  ซึ่งทําใหผูใชน้ันสามารถดาวนโหลดซอฟตแวร
ของกูเกิล  แอนดรอยดไปใชไดฟรี  และยังสามารถนําซอฟตแวรที่ไดไปแชรแจกตอไดแตไมอนุญาต            
ใหแกไขโดยการนําเอาช่ือผูเขียนซอฟตแวร หรือรายการสิทธิบัตรของซอฟตแวรน้ันออกตัวโปรแกรม            
แอนดรอยด (Android) คือ ระบบปฏิบัติการ (Operation System) หรือแพลตฟอรม (Platform)           
ที่จะใชควบคุมการทํางานบนอุปกรณ  อิเล็กทรอนิกสตางๆ  สําหรับโทรศัพทมือถือและอุปกรณพกพา  
โดยมี กูเกิลอิงก, ที-โมบาย, เอชทีซี, ควอลคอมม, โมโตโรลา และบริษัทช้ันนําอีกมากมายรวมพัฒนา
โปรเจคแอนดรอยด  ผานกลุมพันธมิตรเครื่องมือสื่อสารระบบเป ด (Open Handset- Alliance)           
ซึ่งเปนกลุมพันธมิตรช้ันนําระดับนานาชาติดานเทคโนโลยีและเครื่องมือสื่อสารเคลื่อนที่ ซึ่ง แอน
ดรอยด (Android) ประกอบดวยระบบปฏิบัติการ (Operation System)  ไลบรารี  (Library)        
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เฟรมเวิรค  (Framework) และซอฟต แวรอ่ืนๆ ที่ จําเปนในการพัฒนา ซึ่งเทียบเทากับ Windows 
Mobile, Palm OS, Symbian, OpenMoko และMaemo ของโนเกียโดยใชองคประกอบที่เปน
โอเพนซอรสหลายอยางเชน Linux Kernel, SSL, OpenGL, Free Type, SQLite, WebKit และ
เขียนไลบรารี เฟรมเวิรค  ของตัวเองเพ่ิมเติม ซึ่งทั้งหมดจะโ อเพนซอรส ใช  อาปาเช ไลเซนส               
(Apache License)                  

ความรวมมือครั้งน้ีมีเปาหมายในการสงเสริมนวัตกรรมบนเครื่องมือสื่อสารเพ่ือใหไดรับ          
ประ สบการณที่เหนือกวาแพลตฟอรมโมบายทั่วไปที่มีอยูในปจจุบันทั้งน้ีการนําเสนอมิติใหม ของ 
แพลตฟอรมระบบเปดใหแกนักพัฒนาจะทําชวยใหกลุมคนเหลาน้ีทํางานรวมกันไดมีประสิทธิภาพ
ย่ิงขึ้นโดยแอนดรอยด (Android) จะชวยเรงและผลักดันบริการระบบสื่อสารรูปแบบใหมไปสูผูบริโภค
ไดอยางที่ไมเคยเกิดขึ้นมากอน 

2.1 คุณสมบัติและความสามารถของแอนดรอยด [1], [4] 
คุณสมบัติและความสามารถหลักของระบบแอนดรอยดมีดังตอไปน้ี 

2.1.1 การเช่ือมตอ เทคโนโลยีของแอนดรอยดน้ันมีความสามารถในการเช่ือม 
ตอที่ประกอบดวย GSM/EDGE, CDMA, Bluetooth, Wi-Fi, NFC และ WiMAX 
2.1.2 การรับสงขอความ (Messaging) สนับสนุกการทํางานของ SMS, MMS 
2.1.3 ระบบฐานขอมูล แอนดรอยดน้ันมีเอสคิวไลท (SQLite) ในการเก็บขอมูล (Data) 
2.1.4 เว็บบราวเซอร (Web Browser) แอนดรอยดน้ันจะมีกูเกิลโครม (Google - 

Chrome) ถูกติดต้ังมาใหพรอมใชงานทันที 
2.1.5 มีเดีย (Media) แอนดรอยดน้ันสนับสนุนไฟลวีดีโอ  เสียง และรูปภาพในรูปแบบ

ของ MPEG4, H.264, MP3, AAC, JPG และ PNG 
2.1.6 สตรีมมิง (Streaming) แอนดรอยดสนับสนุน  RTP/RTSP และ HTML 

Progressive Download 
2.1.7 มัลติทัช (Multi - touch) แอนดรอยดน้ันรองรับการสั่ ง ที่หนาจอไดมากกวาการ

สัมผัส 1 จุด 
2.1.8 การสนับสนุนฮาร ดแวรอ่ืนๆ ในแอนดรอยดน้ันสามารถรองรับการทํางานเชน  

กลองถายรูป, จีพีเอส (GPS), เข็มทิศ, การวัดอัตราความเรงและเทอรโมมิเตอร เปนตน 
2.2 ขอดีของแอนดรอยด 

2.2.1 แอนดรอยนเปนโปรแกรมเสรี บริษัทมือถือสามารถนําไปใชกับโทรศัพท 
ของตัวเองไดฟรี พัฒนาตอยอดได ทําใหโทรศัพทมีราคาตอคุณภาพคุมคา  เกิดความ

หลากหลาย 
2.2.2 แอนดรอยดมีชุดพัฒนาแอพพลิเคชันใหใชฟรี  หมายความวาเราสามารถเขียน          

แอพพลิเคชันขึ้นมาเพ่ือใชงานเอง หรือเพ่ือการคา 
2.2.3 มีตลาด (Market) ใหคุณโหลดแอพพลิเคชันฟรี 
2.2.4 การทํางานบนพ้ืนฐานของลินุกซ  (LINUX) แอนดรอยดจึงมีประสิทธิภาพที่           

ยอดเย่ียมในการเช่ือมตอกับ  ดาวเทียม กลอง และอินเทอรเน็ต สิ่งเหลาน้ีคือจุดประสงคของแอน
ดรอยด 
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2.2.5 มีความปลอดภัย ความเสถียรภาพสูง 
2.2.6 แอนดรอยดใชงานสะดวกเพราะมีบริการตางๆของกูเกิลติดมากับแอนดรอยด 
2.2.7 แอนดรอยดอนุญาตให ผูใชงานสามารถอัพเดต (Update) ตัวระบบปฏิบัติการ  

(Operation System) ไดเองไมตองรอจากทางผูผลิต มือถือหากมีปญหาสามารถหาคนชวยเหลือได
มาก 

2.3 ขอเสียของแอนดรอยด  
2.3.1 การประมวลผล (Process) ไมสามารถปด Process เองได ถาเปดโปรแกรมอะไร

ขึ้นมา กลาวคือ จะรันอยูอยางน้ันตลอดซึ่งจะทําใหเครื่องชาลงเรื่อยๆ ตองมาลงโปรแกรมที่                   
จัดการทํางาน (Task Manager) คอยปดการประมวลผล (Process) ทําใหยุงยากมากขึ้น 

2.3.2 เมื่อเทียบกับ วินโดวสโมบายล  (Window Mobile) ในแงความแพรหลาย               
ของโปรแกรม, การใชงานจีพีเอส (GPS) และการใชงานรวมกับคอมพิวเตอรที่เปน วินโดว (Windows) 
แอนดรอยด (Android) ยังสูไมไดอยางแนนอน อีกทั้งการใชงานรวมกับภาษาไทยยั งไมรูวาจะทําไดดี
ขนาดไหน 

2.3.3 ใชงานยากเพราะเมนูซับซอน ตองทําความเขาใจกอน 
2.3.4 ตองตออินเตอรเน็ตตลอดเวลาจึงจะใชฟงกชันไดเต็มที่ 

2.4 ขอเดนของแอนดรอยด  
เน่ืองจากระบบปฏิบัติ การแอนดรอยด  (Android Operating System)มีการ

เจริญเติบโตอยางรวดเร็ว  และมีสวนแบงตลาดของอุปกรณดานน้ีขึ้นทุกขณะทําใหกลุมผูใชงาน  และ
กลุมนักพัฒนาโปรแกรม  (Programmer) ใหความสําคัญกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเพ่ิมมากขึ้น
เมื่อมองในดานของกลุมผลิตภัณฑบริษัทที่มีการพัฒนาผลิตภัณฑรุนใหมมีการนําเอาระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยดไปใชในสินคาของตนเอง  พรอมทั้งยังมีการปรับแตงใหระบบปฏิบัติการมีความสามารถ
การจัดวางโปรแกรมและลู กเลนใหมๆ  ที่แตกตางจากคูแขงในทองตลาด  โดยเฉพาะอยางย่ิง          
กลุมสินคาที่เปน มือถือรุนใหม (Smart Phone) และอุปกรณจอสัมผัส (Touch Screen) โดยมี
คุณลักษณะแตกตางกันไป เชนขนาดหนาจอ ระบบโทรศัพท ความเร็วของหนวยประมวลผล  ปริมาณ
หนวยความจําแมกระทั่งอุปกรณตรวจจับตางๆ (Sensor)    

หากมองในดานของการพัฒนาโปรแกรมทางบริษัทกูเกิ้ลไดมีการพัฒนา                  
แอพพลิเคชันเฟรมเวิรค (Application Framework) ไวสําหรับนักพัฒนาใชงานไดอยางสะดวก         
และไมเกิดปญหาเมื่อนําชุดโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นมาไปใชกับอุป กรณที่มีคุณลักษณะตางกัน เชนขนาด
จออุปกรณ ไมเทากันก็ยังสามารถใชงานโปรแกรมไดเหมือนกัน เปนตน 
 
3. สถาปตยกรรมของแอนดรอยด (Android Architecture) [3], [4] 

แอนดรอยดเปนซอฟตแวรที่มีโครงสรางแบบเรียงทับซอนหรือแบบสแต็ก  (Stack) ซึ่งรวม  
ระบบปฏิบัติการ (Operating System), มิดเดิลแวร (Middleware) และแอพพลิเคช่ันที่สําคัญเขาไว
ดวยกันเพ่ือใชสําหรับทํางานบนอุปกรณพกพาเคลื่อนที่  (Mobile Devices) เชนโทรศัพท มือถือ           
การทํางานของแอนดรอยดมีพ้ืนฐานอยูบนระบบลีนุกซ เคอรเนล (Linux Kernel) ซึ่งใช Android 
SDK (Software Development Kit) เปนเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน                       
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บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด  (Android) และใชภาษา จาวา  (Java) ในการพัฒนา โดย
สถาปตยกรรมของแอนดรอยด (Android Architecture) น้ันถูกแบงออกเปนลําดับช้ัน ออกเปน  4 
ช้ันหลักดังภาพที่ 4 

 

 
ภาพที ่4 สถาปตยกรรมของแอนดรอยด (Android Architecture) 

 
3.1 ช้ันแอพพลิเคช่ัน (Application Layer)      

ช้ันน้ีจะเปนช้ันที่อยูบนสุดของโครงสรางสถาปตยกรรมแอนดรอยด (Android) ซึ่งเปน
สวนของแอพพลิเคช่ันที่พัฒนาขึ้นมาใชงาน เชน แอพพลิเคช่ันรับ / สงอีเมล (E-mail) ขอความ 
(SMS) ปฏิทิน แผนที่เว็บเบราเซอร รายช่ือผูติดตอเปนตน ซึ่งแอพพลิเคช่ันจะอยูในรูปแบบของไฟล 
.apk โดยทั่วไปแลวจะอยูในไดเร็คทอรี data/app ดังภาพที่ 5 
  

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอยางแอพพลิเคชัน (Application) 
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3.2 ช้ันแอพพลิเคช่ันเฟรมเวิรค (Application Framework)        
ช้ันน้ีจะอนุญาตใหนักพัฒนาสามารถเขาเรียกใชงาน โดยผาน API (Application - 

Programming Interface) ซึ่งแอนดรอยด (Android) ไดออกแบบไวเพ่ือลดความซ้ําซอนในการใช
งาน สวนประกอบของ แอพพลิเคชัน  (Application Component) โดยในช้ันน้ีประกอบดวย
แอพพลิเคช่ันเฟรมเวิรคดังน้ี 

3.2.1 วิวซิสเต็มส  (View System) เปนสวนที่ใชในการควบคุมการทํางานสําหรับ         
การสรางแอพพลิเคช่ัน เชน lists, grids, text boxes, buttons และ embeddable web browser   

3.2.2 โลเคช่ัน เมเนเจอร (Location Manager) เปนสวนที่จัดการเกี่ยวกับคาตําแหนง
ของเครื่องอุปกรณพกพาเคลื่อนที่                                                                                      

3.2.3 คอนเทนตโพรไวเดอร  (Content Provider) เปนสวนที่ใชควบคุมการเขาถึง
ขอมูลที่มีการใชงานรวมกัน (Share data) ระหวางแอพพลิเคช่ันที่แตกตางกัน เชน ขอมูลผูติดตอ                    

3.2.4 รีซอรสเมเนเจอร (Resource Manager) เปนสวนที่จัดการขอมูลตางๆที่ไมใชสวน
ของโคดโปรแกรม เชน รูปภาพ, localized strings, layout ซึ่งจะอยูในไดเร็คทอรี res/  

3.2.5 โนติฟเคชันเมเนเจอร  (Notification Manager) เปนสวนที่ควบคุมอีเวนต 
(Event) ตางๆ ที่แสดงบนแถบสถานะ (Status Bar) เชน ในกรณีที่ไดรับขอความหรือสายที่ ไมไดรับ
และการแจงเตือนอ่ืนๆ เปนตนแอคทิวิต้ีเมเนเจอร (Activity Manager) เปนสวนควบคุมวงจรชีวิต 
(Life Cycle) ของแอพพลิเคช่ัน โดยช้ันแอพพลิเคช่ันเฟรมเวิรค  (Application Framework Layer) 
แสดงไดดังภาพที่ 6 

 

 
ภาพที่ 6 ช้ันแอพพลิเคช่ันเฟรมเวิรค (Application Framework Layer) 

 
3.3 ช้ันไลบรารี (Library Layer)       

แอนดรอยด (Android)  ไดรวบรวมกลุมของไลบรารี  (Library) ตางๆที่สําคัญและมี 
ความจําเปนเอาไวมากมาย เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับนักพัฒนาและงายตอก ารพัฒนาโปรแกรม          
โดยตัวอยางของไลบรารีที่สําคัญเชน                                   

- System C library เปนกลุมของไลบรารี มาตรฐานที่อยูบนพ้ืนฐานของภาษา ซี          
(C Language) ไลบรารี (Library) สําหรับระบบสมองกลฝงตัว (Embedded System) มีพ้ืนฐาน           
มาจากลินุกซ (Linux)   

- Media Libraries เปนกลุมการทํางานมัลติมีเดีย (Multimedia) เชน MPEG4, H.264, 
MP3, AAC, AMR, JPEG, และ PNG  
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- เซอรเฟสเมเนเจอร (Surface Manager) เปนกลุมการจัดการรูปแบบหนาจอ การวาด
หนาจอ        

- 2D/3D library เปนกลุมของกราฟกแบบ 2 มิติ หรือ SGL (Scalable - Graphics 
Library) และแบบ 3 มิติ หรือ OpenGL        

- Free Type เปนกลุมของบิตแมป (Bitmap) และเวคเตอร (Vector) สําหรับการ
เรนเดอร (Render) ภาพ 

- เอสคิวไลท (SQLite) เปนกลุมของฐานขอมูล (Database) โดยนักพัฒนาสามารถใช
ฐานขอมูลน้ีเก็บขอมูลแอพพลิเคช่ันตางๆ ได       

- บราวเซอรเอนจิน  (Browser Engine) เปนกลุมของการแสดงผลบนเว็บเบราเซอร  
(Web Browse) โดยอยูบนพ้ืนฐานของ เว็บคิท (Web Kit) ซึ่งมีลักษณะคลายกับ กูเกิลโครม    
(Google Chrome) 

3.3.1 แอนดรอยด รันไทม (Android Runtime) เปนช้ันยอยที่อยูในช้ันไลบรารี                   
ซึ่งประกอบดวย 2 สวนหลักคือ 

- Dalvik VM (Virtual Machine) สวนน้ีถูกเขียนดวยภาษา จาวา (Java)             
เพ่ือใชเฉพาะการใชงานในอุปกรณเคลื่อนที่ Dalvik VM จะแตกตางจาก Java VM (Virtual 
Machine) คือ Dalvik VM จะรันไฟล .dex ที่คอมไพลมาจากไฟล .class และ .jar โดยมี tool ที่ช่ือ
วา dx           ทําหนาที่ในการบีบอัดคลาส  (Class) จาวา (Java) ทั้งน้ีไฟล .dex จะมีขนาดกะทัดรัด
และเหมาะสมกับอุปกรณเคลื่อนที่มากกวา .class เพ่ือตองการใชพลังงานจากแบตเตอรี่ อยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

- Core Java Library สวนน้ีเปนไลบรารีมาตรฐาน แตก็มีควา มแตกตาง         
จากไลบรารีของ Java SE (Java Standard Edition) และ Java ME (Java Mobile Edition) 

 

 
ภาพที่ 7 ไลบราร ี(Library) และแอนดรอยด รันไทม (Android Runtime) 

 
3.3.2 ช้ันลีนุกซเคอรเนล (Linux Kernel) 

ระบบแอนดรอยด (Android) น้ันถูกสรางบนพ้ืนฐานของระบบปฏิบัติการ ลินุกซ 
(Linux) โดยในช้ันน้ีจะมีฟงกชันการทํางานหลายๆสวน แตโดยสวนมากแลวจะเกี่ยวของกับฮารดแวร  
(Hard Ware) โดยตรงเชนการจัดการหนวยความจํา  (Memory Management) การจัดการโพรเซส 
(Process Management) การเช่ือมตอเครือขาย (Networking) เปนตน 
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ภาพที ่8 ช้ันลีนุกซเคอรเนล (Linux Kernel) 

 
3.4 แอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) 

แอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) ยอมาจาก Android Software - Development 
Kit ซึ่งเปนชุดโปรแกรมที่ทางกูเกิล (Google) พัฒนาออกมาเพ่ือแจกจายใหนักพัฒนาแอพพลิเคช่ัน  
(Application) ทั่วไปดาวนโหลดไปใชกันโดยไมมีคาใชจาย ซึ่งก็เปนหน่ึงในปจจัยที่ทําใหแอพพลิเคช่ัน
บนแอนดรอยดน้ันเพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็ว ซึ่งในชุดเอสดีเค (SDK) น้ันจะมีโปรแกรมและไลบรารี่ที่ จําเปน
ตอการพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนแอนดรอยด  เชน อีมูเลเตอร (Emulator) ซึ่งทําใหผูใชสามารถสราง
แอพพลิเคช่ัน และนํามาทดลองรันบน อีมูเลเตอร (Emulator) กอน โดยมีสภาวะแวดลอมเหมือนมือ
ถือที่รันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android Operating System) 

 

 
ภาพที่ 9 แอนดรอยดเอสดีเคอีมูเลเตอร (Android SDK Emulator) 

 

3.5 สวนประกอบของแอพพลิเคชัน (Application Component) 
คุณลักษณะอยางหน่ึงของแอนดรอยด  (Android) คือเปนแอพพลิเคช่ัน (Application) 

ที่สามารถใชเปนสวนประกอบของแอพพลิเคช่ันอ่ืนๆ ได  ตัวอยางเชน  ถาตองการสรางแอพพลิเคช่ัน  
(Application) ใหแสดงการเลื่อนของรายการรูปภาพ  โดยที่อาจมีแอพพลิเคช่ัน (Application) สวน
อ่ืนที่ไดพัฒนาไวแลว  สามารถเรียกใชแอพพลิเคช่ัน  (Application) ในสวนที่มีอยูมาพัฒนาตอไดโดย
ที่ไมจําเปนตองพัฒนาขึ้นเอง  เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการพัฒนา แอพพลิเคช่ัน (Application)          
ซึ่งเรียกแอพพลิเคช่ันเหลาน้ีวา แอพพลิเคช่ันคอมโพเนนท (Application Component) ซึ่งสามารถ
แบงออกเปน 4 สวนคือ Activity, Service, Content Provider และ Broadcast and Intent  
Receiver 
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 3.5.1 แอคทิวิต้ี (Activity) คือหนาจอที่ติดตอกับผูใช  (Graphic User - Interface) 
ทั้งน้ีในแตละแอพพลิเคช่ันอาจมีไดมากกวา 1 หนาจอ หรือ แอคทิวิต้ี (Activity) เดียวซึ่งแตละแอคทิ
วิต้ี (Activity) จะทําหนาทีเ่ก็บสถานะการใชงานสวนตางๆ ตัวอยาง ในการแสดงรายการเมนู สามารถ
เลือกใหรายการเมนูที่แสดงออ กมามีภาพและคําบรรยายใตภาพได สําหรับแอพพลิเคช่ันสงขอความ  
อาจมี แอคทิวิต้ี (Activity) หน่ึงจะเปนสวนของการเลือกการติดตอและแอคทิวิต้ี (Activity) อ่ืนๆจะ
ทําหนาที่ดูขอความเกาที่ถูกสงมาแลว เปนตน 

3.5.2 เซอรวิสโพรไวเดอร  (Service Provider) เปนสวนที่ไมมีการแสดงผล แตถูก
เรียกใชใหรันอยูในลักษณะของ back ground process โดยเซอรวิส (Service) น้ันอาจจะมี       
การกระทําอะไรบางอยาง  เชนติดตอรับสงขอมูลผานเครือขาย หรือคํานวณคาต างๆแลวทําการสง
ขอมูลไปแสดงยัง  แอคทิวิต้ี  (Activity) ก็ไดหรือการเปดเพลงในขณะที่เรากําลังทํางานบน
แอพพลิเคช่ันอ่ืน 

3.5.3 บอรดแคส รีซีฟเวอร (Broadcast receiver) และอินเทนทรีซีฟเวอร (Intent - 
Receiver) หรือ ดาตาโพรไวเดอร (Data Provider) คือ ตัวที่ใชสําหรับคอยรับและตอบสนองตอ
เหตุการณตางๆที่เกิดขึ้น เชน เมื่อแบตเตอรี่ตํ่า , การเปลี่ยนภาษา , มีการโทรออก , มีขอความเขา         
และอ่ืนๆ ถึงแม บอรดแคส รีซีฟเวอร (Broadcast receiver) จะไมมีสวนของการแสดงผลแตสามารถ
ที่จะเรียก แอคทิวิต้ี (Activity)  ขึ้นมาแสดงผลใหผูใชทราบได เรียกวา โนติฟเคชัน เมเนเจอร  
(Notification Manager) ซึ่งจะเปนตัวที่แจงเตือนในรูปแบบตางๆ เชน การสั่น, การแสดงไฟกระพริบ
ที่หนาจอ หรือการสงเสียงออกมาโดยจะมี ไอคอน (Icon)  แสดงอยูบน สเตตัสบาร  (Status Bar)        
เพ่ือแจงเหตุการณที่เกิดขึ้น  นอกจากน้ี  อินเทนทรีซีฟเวอร (Intent Receiver) คือเปนสวนทําให
แอพพลิเคช่ันอ่ืนๆ เขาถึงการทํางานของ  แอคทิวิต้ี (Activity) และเซอรวิส (Service) ซึ่งใน           
การปฏิบัติงานแตละอยางเปนการตอบสนองการรองขอจากขอมูลหรือบริการของ แอค ทิวิต้ี  
(Activity) อ่ืนๆ   

3.5.4 Content provider (System Event Listener) คือสวนของการบริการขอมูล
สําหรับแตละแอพพลิเคช่ั น ทั้งน้ีขอมูลสาม ารถเก็บอยูในรูปแบบของระบบไฟล  หรือฐานขอมูล            
เชน Google สามารถเขาใชงานขอมูลรวมกันกับผูใชงานไดในแอพ พลิเคช่ันที่ตองการขอมูล                  
ของผูใชงานโดยปกติแลวในแตละแอพพลิเคช่ันจะทํางานแยกกันในแตละโพรเซส (Process)          
ซึ่งมีการทํางานที่แยกจากกันโดยชัดเจน ในกรณีที่นักพัฒนาตองการเขาถึงการทํางาน  หรือขอสิทธ์ิเขา
ใชน้ันนักพัฒนาจะตองกําหนดการขอเขาใชที่ไฟล  AndroidManifest.xml เชน 

- INTERNET เปนการอนุญาตใหเขาใชอินเตอรเน็ต 
- READ_CONTACTS เปนการอนุญาตใหอานขอมูลผูใช   
- WRITE_CONTACTS เปนการอนุญาตใหเขียนขอมูลผูใช   
- RECEIVE_SMS เปนการอนุญาตใหตรวจสอบการรับSMS           
- ACCESS_COARSE_LOCATION เปนการอนุญาตใหใชการอางอิงตําแหนง

แบบคราวๆ (Coarse) 
- ACCESS_FINE_LOCATION เปนการอนุญาตใหใชการอางอิงตําแหนง                

ที่มีความถูกตองสูง (Fine) เชน จีพีเอส (GPS) 
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3.6 วงรอบชีวิตของแอพพลิเคช่ัน (Android Activity Life Cycle) 
โดยปกติ แลวแอพพลิเคช่ันจะทํางานแยกกันในแตละโพรเซส  และในแตละโพรเซส

อาจจะมีแอคทิวิตี (Activity) / เซอรวิส (Service) ที่ทํางานอยูมากกวา 1 แอคทิวิตี (Activity) / 
เซอรวิส (Service) ดังน้ันในแตละแอพพลิเคช่ันอาจจะมีมากกวา 1 แอคทิวิตี (Activity) ซึ่งในการเริ่ม
ทํางานของแอคทิวิตี (Activity) จะเริ่มดวย startActivity() สําหรับแบบซิงโครนั ส (Synchronous) 
และจะเริ่มดวย  startSubActivity ()  สําหรับแบบอะซิงโครนัส  (Asynchronous) โดยในแตละ       
แอคทิวิตี (Activity) จะมีวงรอบชีวิต (Life  Cycle) ที่แยกจากกันโดยชัดเจนซึ่งมีสถานการณทํางาน
หลักดังน้ี 

3.6.1 onCreate() 
แอนดรอยด (Android) จะเรียก onCreate() เมื่อ  Activity Start ในหน่ึง

ชวงเวลาของแอพพลิเคช่ันน้ันอาจมีการสราง (Create) และเดสทรอยแอคทิวิตี (Destroy Activity) 
อยูเรื่อยๆ ยกตัวอยางเชน เมื่อผูใชงาน (User) ทําการ โร-เทท สกรีน (Rotate Screen) จะสงผลให
แอคทิวิตี (Activity) ถูกเดสทรอย (Destroy) และInstance ใหมของแอคทิวิตี (Activity) เดิมจะถูก
สราง (Create) อีกครั้ง เปนไปไดที่แอพพลิเคช่ันอาจถูกลางขอมูล (Kill) ถาหากแอพพลิเคช่ันทํางาน 
(Run) อยูในพ้ืนหลัง  (Background) และระบบ (System) กําลังอยูในสภาวะ โลวรีซอรส            
(Low Resources) ซึ่งถาแอพพลิเคช่ันถูกลางขอมูล (Kill) เวลาที่แอพพลิเคช่ันกลับขึ้นมาอยูบน พ้ืน
หนา (Foreground) สิ่งที่จะเกิดตามมาก็คือ อินเทนท (Instance) ใหมของ แอคทิวิตี (Activity)           
ตัวเดิม จะถูกสรางขึ้น และ onCreate() ก็จะถูกเรียกอีกครั้งนอกจากน้ัน onCreate() ยังเปนเพียง
โอกาสเดียว ที่จะสามารถสั่ง setContentView ใหกับแอคทิวิตี (Activity) ได 

3.6.2 onStart() 
หลังจาก onCreate() ถูกเรียก onStart() จะถูกเรียกตามมาถาหากแอพพลิเคช่ัน

ถูกสั่งใหไปอ ยูในพ้ืนหลัง (Background) โดยอาจจะโดยการสั่ง ลันช (Launch) แอพพลิเคช่ัน  
(Application) onStart() จะถูกเรียกเมื่อกลับมาที่แอพลิเคชันอีกครั้ง 

3.6.3 onResume() 
เมื่อแอพพลิเคช่ั นถูก Start ขึ้นมา  onResume() จะถูกเรียกหลังจาก  

onCreate() และonStart() หรือเมื่อแอพพลิเคช่ันเปลี่ยนสถานะจาก พ้ืนหลัง (Background) กลับมา
อยูบนพ้ืนหนา (Foreground) อีกครั้ง onResume() ก็จะถูกเรียกเชนเดียวกัน  onResume() จะถูก
เรียกกอนที่แอคทิวิตี (Activity) จะสามารถมองเห็นไดบนหนาจอ (Screen) 

3.6.4 onPause() 
onPause() จะถูกเรียกเมื่อแอพพ ลิเคช่ันกําลังเปลี่ยนจากสถานะ พ้ืนหนา 

(Foreground)  ไปยังพ้ืนหลัง (Background) ถาหากเรามีการประมวลผลอะไรก็ตามที่ควรจะทํางาน 
(Run) เฉพาะตอนที่  แอคทิวิตี (Activity) อยูบนหนาจอ (Screen) (ยกตัวอยางเชนการแสดง           
แอนิเมช่ัน  (Animation)) เราควรจะสั่งหยุด การประมวลผลดังกลาวใน onPause() onPause()            
จะถูกเรียกในเวลาที่สั่ง  ลันชแอคทิวิตี (Launch Activity) อ่ืนขึ้นมาอยูเหนือ แอคทิวิตี (Activity)             
ที่กําลังแสดงผลอยู แอพพลิเคชัน (Application) อาจถูกลางขอมูล (Kill) เมื่อระบบ (System)              
อยูในสภาวะ Low  Resources  ซึ่งกระบวนการลางขอมูล (Kill) เกิดขึ้นหลังจาก  onPause()        
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ซึ่งไมไดเกิดเปนปกติ แตอยางนอยก็ควรเตรียมรับมือไว  onPause() เปน เมธอด (Method) ที่สําคัญ
เพราะเปนเหมือนการเตือนครั้งสุดทายกอนที่ แอคทิวิตี (Activity) จะหายออกจากหนาจอ (Screen)              
ซึ่งเมธอด (Method) น้ีเปนที่ที่ควรจะ คัดลอกขอมูล  (Save) ขอมูลที่สําคัญลง Disk, Database       
หรือ Preferences 

3.6.5 onStop() 
onStop() จะถูกเรียกเมื่อ แอคทิวิตี  (Activity) ออกจาก หนาจอ  (Screen)  

เรียบรอยแลวหรือเมื่อเปลี่ยนไป Interact กับอีกแอคทิวิตี (Activity)  หน่ึงแทน (เปลี่ยนจากสถานะ 
แอคทิวิตี (Activity)  ไปเปน Inactive) แตน่ีไมไดหมายความแอคทิวิตี (Activity) ถูกปดตัวลงเพียง
เปลี่ยนมาอยูในสถานะ Inactive ถาหากมีการประมวลผลใดที่ตองการ ทํางาน (Run) เฉพาะตอนที่ 
แอคทิวิตี (Activity) น่ีคือ เมธอด (Method) ที่เหมาะสมที่เราจะสั่งหยุดการประมวลผลดังกลาว 

3.6.6 onDestroy() 
onDestroy() เปน เมธอด (Method) สุดทายที่จะถูกเรียกกอนที่  แอคทิวิตี 

(Activity)  จะปดตัวลงอยางถาวรเปน เมธอด (Method) ที่ใชในการคืนคาทรัพยากร (Resources) 
หรือลางขอมูล  (Clean Up) ใดๆกอนที่  แอคทิวิตี  (Activity) จะถูกเก็บกวาดดวย Garbage 
Collector ภายใน เมธอด (Method) น้ีควรจะสั่งปดการทํางาน (Process) ใดๆที่สั่งทํางาน (Run) ไว
ใน พ้ืนหลัง (Background) 

 
ภาพที่ 10 วงรอบชีวิตของแอพพลิเคช่ัน (Android Activity Life Cycle) 
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4. สมารทโฟน (Smart Phone) [5] 
สมารทโฟน (Smart Phone) คือโทรศัพทที่มีความสามารถมากกวากา รโทรออกและรับสาย

ดวยความที่ สมารทโฟน  (Smart Phone)  มีระบบปฏิบัติการอยูภายใน  ทําใหสามารถทํางานได        
ในลักษณะเดียวกับเครื่องคอมพิวเตอรนอกจากน้ีจะมีโปรแกรมตางๆที่ติดต้ังมาพรอมกัเครื่องโทรศัพท
จํานวนหน่ึง โปรแกรมเหลาน้ีมักถูกเรียกวา แอพ (App) โดยมีทั้งแบบที่สามารถ ดาวนโหลด
(Download) มาใชงานไดฟรี และแบบที่ตองเสียสตางคซื้ อ โดยสิ่งสําคัญที่ตองมีคูกับ สมารทโฟน  
(Smart Phone)ก็คืออินเทอรเน็ต (Internet) ซึ่งปจจุบันมีผูใหบริการหลายคาย  และมี อินเทอรเน็ต 
(Internet) ความเร็วตางๆ ใหไดเลือกใชงาน เชน Wifi, EDGE / GPRS, 3G เปนตน 

 

 
ภาพที ่11 ตัวอยางสมารทโฟน (Smart Phone) 

 
4.1 คุณสมบัติของสมารทโฟน (Smart Phone) 

4.1.1 การเช่ือมตออุปกรณไรสาย น่ีเปนคุณสมบัติอยางหน่ึงที่จะทําให  สมารทโฟน 
(Smart Phone) เช่ือมตอกับอุปกรณอ่ืนๆ ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร พีดีเอ (Population and 
Community Development Association : PDA) โทรศัพทเครื่องอ่ืนพริ้นเตอร  หรือกลองดิจิตอล 
ผานทาง อินฟราเรด บลูทูธ หรือวายฟาย (Wi-Fi) 

4.1.2 สามารถรองรับไฟล มัลติมีเดีย  (Multimedia) ไดหลากหลายรูปแบบ                
เชนไฟล ภาพ , ภาพเคลื่อน  ไหว เชนภาพเคลื่อนไหวสกุล .gif เสียง ซึ่งก็จะมีหลายรูปแบบ            
เชนไฟล Wave, MP3, Midi ตอไปเปนไฟลวิดีโอ ซึ่งจะสามารถรองรับภาพเคลื่อน ไหว                      
หรือภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียง เชนสกุล .3gp .mp4 เปนตน 

4.2 คุณสมบัติเดนของ สมารทโฟน (Smart Phone) 
ระบบปฏิบัติการ หรือ OS (Operating System) เปนระบบที่ชวยใหการทํางาน           

ของโทรศัพทมีประสิทธิภาพ และเปนตัวกําหนดวาโปรแกรมตางๆ จะสามารถติดต้ังเขากับสมารทโฟน 
(Smart Phone) ไดหรือไมดวย  สําหรับระบบป ฏิบัติการที่เปนที่นิยมใชงานบน สมารทโฟน              
(Smart Phone) ไดแก Symbian OS, Android, Windows Mobile, Palm OS หรือแมกระทั่ง 
Linux OS 
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4.3 อุปกรณตอพวงที่ใชสําหรับสมารทโฟน (Smart Phone) 
4.3.1 หูฟงบลูทูธ (Bluetooth) 

หูฟงแบบไรสาย ที่อาศัยเทคโนโลยี บลูทูธ  (Bluetooth) ในการสื่อสาร             
โดยสามารถพูดคุยได โดยไมจําเปนตองวางโทรศัพทไวใกลตัวเรา ปกติจะสามารถใชงานในระยะ
ประมาณ 10 เมตร ทั้งน้ีขึ้นกับประสิทธิภาพของ บลูทูธ (Bluetooth) 

4.3.2 แปนพิมพ - Keyboard 
ชวยใหเกิดความสะดวกในการพิมพขอความ  โดยเฉพาะอีเมล 

4.3.3 จอยสต๊ิก (Joy Stick) 
สําหรับเลนเกมบนมือถือเพ่ือความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 

4.4 รายช่ือระบบปฏิบัติการของ สมารทโฟน (Smart Phone) ที่เปนนิยมไดแก 
4.4.1 ซิมเบียน (Symbian) 
4.4.2 แบล็กเบอรรีโอเอส (BlackBerry OS) 
4.4.3 แอนดรอยด (Android) 
4.4.4 ไอโอเอส (iOS) 
4.4.5 วินโดวสโมบาย (Windows Mobile) 
4.4.6 บาดา (Bada) 
4.4.7 เว็บโอเอส (webOS) 
4.4.8 มีโก (MeeGo) 

 
ตารางที่ 1 ผลการสํารวจของ Nielsen ในอังกฤษ เทียบ Q2/Q3 2009  

Fatest – growing  UK  mobile  phone  media  activities, Q2 2009 – Q3 2009 
Rank Media  Activity Q3 

(millions) 
Q2 

(millions) 
Q3 % of UK 

Mobile Owners 
1 Internet 10.4 8.8 21% 
2 Downloading apps 4.1 3.1 8% 
3 Email 5.8 5.1 12% 
4 Text alerts 4.3 3.5 9% 
5 Text messaging/SMS 37.6 36.9 78% 
6 Video 1.8 1.3 4% 
7 Location-based  services 3.3 2.9 7% 
8 Instant messaging 3.4 3.0 7% 
9 Picture messaging 10.8 10.4 22% 
10 Uploading content 2.6 2.3 5% 
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5. จีพีเอส (GPS) [6]  
จีพีเอส (GPS) หรือ Global Positioning System ช่ือภาษาไทยบัญญัติโดยคณะกรรมการ

บัญญัติศัพทเทคโนโลยีสารสนเทศ  ราชบัณฑิตยสถาน  เมื่อเดือนพฤษภาคม  2541 ไววา "ระบบ
กําหนดตําแหนงบนโลก" ช่ือเต็มของระบบน้ีคือ NAVSTAR Global Positioning System คําวา 
NAVSTAR เปนอักษรยอมาจาก  Navigation Satellite Timing and Ranging ภาคของคําวา
ดาวเทียม สําหรับนํารอง คือระบบที่ระบุตําแหนงทุกแหงบนโลกจากกลุมดาวเทียม  24 ดวงที่โคจรอยู
รอบโลก ในระดับสูงที่พนจากคลื่นวิทยุรบกวนของโลกและวิธีการที่สามารถใหความถูกตองเพียง
พอที่จะใชช้ีบอกตําแหนงไดทุกแหงบนโลกตลอดเวลา  24 ช่ัวโมง จากการนํามาใชงานจริงจะใหความ
ถูกตองสูง โดยที่ความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของตําแหนงทางราบตํ่ากวา  50 เมตร และถาเปนแบบ 
วิธี "อนุพันธ" (Differential) จะใหความถูกตองถึงระดับเซนติเมตรจากการพัฒนาทางดานอุปกรณ  
คอมพิวเตอรทําใหสามารถผลิตเครื่องรับสัญญาณกําหนดตําแห นงบนโลกที่มีขนาดลดลงและมีราคา
ถูกลงกวาเครื่องรับระบบทรานซิส (TRANSIT) 
 

 
ภาพที่ 12 ดาวเทียม NAVSTAR ของสหรัฐ 

    
5.1 องคประกอบของระบบดาวเทียมจีเอส (GPS) 

5.1.1 สวนศูนยควบคุมกลาง (Control Station Segment)      
ซึ่งเปนศูนยควบคุม ระบบและบัญชาการการทํางานข องระบบจีเอส (GPS) รวม

ไปถึงการตรวจตราดูความเรียบรอยของระบบต้ังอยูที่ฐานทัพอากาศเมือง  Colorado Spring 
สหรัฐอเมริกา และศูนยควบคุมกลางประกอบดวย       

- สถานีสังเกตการณ (Monitor Station) จํานวน 5 แหง กระจายอยูตามจุด
ตางๆของโลก    

- หมูเกาะฮาวาย (Hawaii) ในมหาสมุทรแปซิฟก 
- หมูเกาะอัสเซนชัน (Ascension) มหาสมุทรแอตแลนติก 
- หมูเกาะดิเอโกการเซีย (Diego Garcia) มหาสมุทรอินเดีย 
- หมูเกาะควาจาเลียน (Kwajalein) ประเทศฟลิปปนส 
- เมืองโคโลราโดสปริงส, สหรัฐอเมริกา 
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5.1.2 จานสงสัญญาณภาคพ้ืนดิน (Ground Antennas) ซึ่งมีอยูดวยกัน 3 จุดไดแก 
- หมูเกาะควาจาเลียน  
- หมูเกาะดิเอโกการเซีย 
- หมูเกาะอัสเซนซัน 

5.1.3 ศูนยบัญชาการ (Master Control Station) ต้ังอยูฐานทัพอากาศสหรัฐฯ 
- Schriever AFB รัฐ Colorado 

5.1.4 สวนอวกาศ (Space Segment) จะประกอบดวย 
- ดาวเทียมทั้งหมด 24 ดวง แตละดวงโคจรรอบโลกเปนเวลา 12 ช่ัวโมง 
- มีความสูงของวงโคจรอยูประมาณ 11,000 ไมลจากพ้ืนโลก 
- ดาวเทียมแตละดวงจะมีนาฬิกาอะตอม  (Atomic Clock) ติดต้ังอยูถึง 4 

เครื่องซึ่งจะใหเวลาที่ถูกตองมาก 
- มีระนาบของวงโคจร 6 ระนาบ แตละระนาบมีดาวเทียม  4 ดวง และเอียงทํา

มุมกับเสนศูนยสูตร (Equator) เปนมุม 55 องศา 
5.1.5 สวนผูใชงาน (User Segment) ประกอบดวย 2 สวนใหญๆ คือ  

สวนที่เกี่ยวของกับทางทหาร  (Military) และทางพลเรือน (Civilian) ซึ่งทาง        
พลเรือนจะไดรับสัญญาณฟรี  แตผูใชตองรับผิดชอบหาซื้อจาน รับ (Antenna) และเครื่องรับ  
(Receiver) ดวยตนเอง 

สวนประกอบของเครื่องรับสัญญาญาณดาวเทียม  GPS โดยทั่วไปเครื่องรับ
สัญญาณดาวเทียม (Receiver) ประกอบดวย 3 สวนคือ     

- สวนเสาอากาศ (Antenna)       
- ตัวเครื่อง (Body)       
- สวนใหพลังงาน (Battery) 

 

 
ภาพที ่13 องคประกอบของระบบดาวเทียมจีเอส (GPS) 
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5.2 หลักการทํางานของจีเอส (GPS) 
หลักการพ้ืนฐานของจีเอส (GPS) เปนเรื่องงายๆ แตอุปกรณของเครื่องมือถูกสรางขึ้น

ดวยวิทยาการขั้นสูงการทํางานจีเอส (GPS) คือ 
- จะอาศัยหลักพ้ืนฐานของ GPS: Satellites Triangulation หลักการ:  อาศัย

ตําแหนงของดาวเทียมในอวกาศเปนจุดอางอิง แลววัดระยะจาก ดาวเทียม 4 ดวง และใชหลักการทาง
เรขาคณิตในการคํานวณหาตําแหนงบนพ้ืนโลก           

-  วัดระยะทางระหวางเครื่องรับ GPS กับดาวเทียม GPS โดยการวัดระยะเวลา 
คลื่นวิทยุใชในการเดินทางจากดาวเทียมสูเครื่องรับใชเวลาเดินทางของคลื่นวิทยุ 

   สูตร  :  ระยะทาง  =  ความเร็ว  *  เวลาที่ใชเดินทาง           
             คลื่นวิทยุ  :  ความเร็ว  = 186,000 ไมลตอนาท ี

การวัดระยะเวลาในการเดิ นทาง  คือโดยการเทียบกันของคลื่นสัญญาณที่ดาวเทียมสง มากับ
คลื่นสัญญาณที่เครื่องรับ จีพีเอส (GPS Receiver) สงมาสวนคลื่นที่ใชในการสง จะเปนพีเสโด-แรน- 
ดอม-นอยส-โคด (Pseudo Random Noise Code: PNR) 

- การวัดระยะเวลาที่ คลื่นวิทยุใชในการเดินทางของ จีพีเอส (GPS) จะตองใช
นาฬิกาที่ แมนยํามาก ถา  พี-เอ็น-อาร-โคด (PRN  CODE)  จากดาวเทียมมีขอมูลเวลาที่คลื่นเริ่มออก
เดินทางจากดาวเทียมเมื่อคลื่นสัญญาณจากดาว เทียมและคลื่นสัญญาณจากเครื่อ งรับจีพีเอส                
(GPS Receiver) สมมาตรกัน  (Synchronize) และจะตองใช นาฬิกาอะตอม  (Atomic Clock)          
ในการวัดเวลาสวนเวลาที่ใชในการเดินทางจะสั้นมากประมาณ 0.06 วินาที คือเวลาของเครื่องรับ             
(GPS Receiver)   *  เวลาของดาวเทียม  สวนการบอกตําแหนง จีพีเอส (GPS) ยังเปนเวลาที่มีความ
แนนอนถึง 10 นาโนวินาทีหรือดีกวา 

5.2.1 ปญหาทํางานของจีพีเอส (GPS) 
- ตองรูตําแหนงของดาวเทียมจีพีเอส (GPS) ที่แนนอนในอวกาศ 
- วงโคจรอาจคลาดเคลื่ อน (Ephemeris Errors) เน่ืองจากแรงโนมถวงดวง

จันทรและดวงอาทิตย  
- สถานีควบคุมจะใชเ รดารตรวจสอบการโคจรของดาวเทียม จีพีเอส (GPS) 

ตลอดเวลาแลวสงขอมู ลไปปรับแกขอมูลวงโคจรและเวลาของดาวเทียมเมื่อขอมูลไดรับการปรับแก
แลวจะถูกสงมายัง เครื่องรับจีพีเอส (GPS Receiver) ตองแกไขความคลาดเคลื่อนที่เกิดจากการ
เดินทาง ของคลื่นวิทยุมาสูโลกสาเหตุที่ของความคลาดเคลื่อน (GPS Errors) ของคาพิกัดที่คํานวณได 

- เกิดจากการเดินทางสูช้ันบรรยากาศไอโนโนสเฟยร (Ionosphere) จะมีประจุ
ไฟฟาและช้ันโทรโพสเฟยร (Troposphere) จะมีทั้งความช้ืน อุณหภูมิ ความหนาแนนที่แปรเปลี่ยนได
ตลอดเวลาใน 

- การสะทอนของคลื่นสัญญาณไปในหลายทิศทาง (Multipath Error) ซึ่งที่ผิว
โลกคลื่นสัญญาณตองกระทบกับวัตถุ กอนถึงเครื่องรับจีพีเอส (GPS Receiver) จะทําใหมีการหักเห
และสัญญาณออน 

- ปญหาที่เกิดจากดาวเทียม  (Check error, Ephemeris error) อาจเกิดจาก           
วงโคจรคลาดเคลื่อนเน่ืองจากแรงโนมถวงของดวงจัน ทรและดวงอาทิตยหรืออาจจะเกิดจ าก 
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ความคลาดเคลื่อนของน าฬิกาเพียงเล็กนอยจะทําใหการคํานวณระยะทางผิดพลาดไดมากเน่ืองจาก
ดาวเทียมอยูสูงมาก 

- ความสัมพันธทางเรขาคณิตระหวางตําแหนงของดาวเทียมและตําแหนงของ
เครื่องรับเครื่องรับจีพีเอส (GPS Receiver) ซึ่งจะคํานวณเปนคา GDOP = Geometic Dlution of -
recision เน่ืองจากลักษณะการวางตัวของดาวเทียม และ GDOP  

- อาจจะเกิดจากความผิดพลาดอ่ืนๆ  เชนความผิดพลาด  (Error) ของ
คอมพิวเตอร  หรือมนุษยที่ควบคุมสถานี 1 เมตร ถึง 100 เมตร ซึ่งผิดพลาดไดมาก หรือความ
ผิดพลาดของเครื่องรับจีพีเอส (GPS Receiver), ซอฟตแวร (Software), ฮารดแวร (Hardware), 
ผูใชงาน (User) ซึ่งความผิดพลาดน้ีไมแนนอน 
 
6. การรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) [7] 

เปนเทคโนโลยีที่ใชวิเคราะห และควบคุ มการทํางานคอมพิวเตอรดวยเสียง  โดยจะพยายาม      
ทําความเขาใจในชุดขอมูลเสียงที่ไดรับ ดวย การตรวจสอบโครงสรางและรูปแบบของเสี ยงวาถูกตอง
ตามที่กําหนดไวหรือไม และจะดําเนินการตามเ ง่ือนไขของโปรแกรมที่ไดกําหนดไว  โดยระบบ          
จะสามารถแจกแจงคําพูดตางๆ ที่มนุษยสามารถพูดใสไมโ ครโฟน  โทรศัพทหรืออุปกรณอ่ืนๆ                 
และเขาใจคําศัพททุกคําอยางถูกตองเกือบรอยละ 100  

 

 
ภาพที ่14 ความแมนยําระบบรูจําเสียงพูด (Speech recognition) จากอดีตถึงปจจุบัน 

 
 Recognizer (Speech recognition engine) เปนซอฟตแวร (software driver) ที่แปลง

สัญญาณเสียงเปน สัญญาณดิจิตอล (Digital) และสงคําที่แปลงไดออ กมาเปนขอความใหโปรแกรม
ทํางานรูจําเสียงพูด (Recognizers) สวนมากจะสนับสนุนคําพูดที่มีความตอเน่ืองทําใหสามารถพูดได
อยางเปนธรรมชาติผานไมโครโฟนเขาไปดวยความเร็ว ที่ใชในการสนทนากันตามปกติ ซึ่ง การรูจํา
เสียงพูด (Recognizers) ในปจจุบันน้ีจะสนับสนุนการทํางาน 2 แบบ คือ 

- ผูใชสามารถปอน ขอมูลใหคอมพิวเตอรโดยตรง เชน  การอานบันทึก จดหมาย          
หรืออีเมลล (E-mail) ใหโปรแกรมพิมพตามเปนตน 



21 

 

 

    - ผูใชสั่งใหโปรแกรมเริ่มการทํางานโดยการพูดคําสั่งหรือการถามคําถาม ดวย           
การสังเคราะหเสียงพูด (Speech Synthesis) 

6.1 คุณสมบัติ 
การรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) หรือ Speech-to-Text จะเกี่ยวของกับการ

จับคลื่นเสียงและการแปลงคลื่นเสียงเปนขอมูล ดิจิตอล (Digital), การแปลงใหอยูใน หนวยเสียง  
(Phonemes), การสรางคําจาก หนวยเสียง (Phonemes) และการวิเคราะหคํารอบขางเพ่ือใหแนใจ
วาสะกดคําไดถูกตองสําหรับคําที่ออกเสียงคลายกันเชน write กับ right  

หนวยเสียง (Phonemes) คือ หนวยเสียงยอยที่สุดที่นําใชในการทดลอง มารวมกันใน
การสรางคําแตละคําออกมา เชนคําวา Good น้ันก็จะแยกออกเปน G OO และ D มี 3 หนวยเสียง 
(Phonemes) 

 

 
ภาพที ่15 หลักการทํางานของการรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) 

 
หลักการทํางาน ของการรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) ซึ่งมีลําดับดังตอไปน้ี 
1. ผูใชพูดผานไมโครโฟน 
2. จากน้ันเครื่องคอมพิวเตอร หรืออุปกรณอ่ืนๆจะทําการจับสัญญาณเสียงน้ัน 
3. ฮารดแวรและซอฟตแวรของตัวเครื่องจะทําการวัดความถี่และขนาดของคลื่น จากน้ัน

ทําการ Normalize ความเร็วของคลื่น และทําการแยกแยะเอาเสียงรบกวน (Noise) ออก  
4. และ 5. คอมพิวเตอรจะทําการแบงแยกสัญญาณเสียงออกเปนองคประกอบยอยๆ ที่

เรียกวา Phonemes 
6. 7. และ 8. จะเปนหนาที่ของซอฟตแวรที่จะนํา Phonemes แตละตัวมาคนหาคําที่มี

เสียงตรงกับหนวยเสียง (Phonemes) น้ันๆ โดยจะคอยๆ ทําไปทีละหนวยเสียง (Phonemes) ซึ่งตรง
น้ีจุดสําคัญอยูที่ตัวฐานขอมูลที่ ซอฟตแวรจะใชเปรียบเทียบเสียงของแตละหนวยเสียง (Phonemes) 
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ตารางที ่2 เปรียบเทียบขอดี - ขอเสียของระบบการรูจําเสียงพูด (Speech Recognition) 
ขอดี ขอเสีย 

1. สามารถใชไดในหลายสภาวการณทั้งที่ปกติ
และไมปกติ เชน ขณะที่มือไมวาง  ตองการ
ความคลองตัว  สายตาไมวาง  ไมตองการใช
คียบอรดมีขอจํากัดทางรางกาย ฯลฯ 
2. ชวยประหยัดเวลาในการทํางาน 
3. ชวยอํานวยความสะดวกมากย่ิงขึ้น 

1. ผูใชตองออกเสียงชัดเจน และพูดตามอักขระ
ใหถูกตอง 
2. ขณะใชตองปราศจากเสียงรบกวนจาก
ภายนอก เพ่ือไมใหโปรแกรมประมวลผล
ผิดพลาด 
3. โปรแกรมสามารถแสดงคําพูดไดเปนหลายคํา
เชน “Hello” อาจจะกลา ยเปน “Little”  
“good old” หรือ“who told” 
4. ถาใชการดเสียง (Sound Card) ที่ตํ่ากวา
มาตรฐานที่โปรแกรมกําหนด จะทําใหไดผลที่ได
ไมดีนัก 

 
7. ระบบฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite) [8] 

เอสคิวไลท (SQLite) เปนฐานขอมูล (Database) ขนาดเล็กที่ไดรับความนิยมอยางมากกับ
แอพพลิเคชัน (Application) ที่ทํางานบน สมารทโฟน (Smart Phone) ประเภทตางๆ รูปแบบการ
ทํางานของ เอสคิวไลท (SQLite) เปนแบบ Standalone ทํางานอยูในแอพพลิเคชัน (Application) 
น้ันๆ เอสคิวไลท (SQLite) มีโครงสรางงายตอการจัดเก็บและนําไปใช และไฟลที่จัด เก็บน้ันก็มีขนาด
เล็กมาก เกือบเทากั บการเก็บขอมูลจริง เพราะฉะน้ัน ฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite)       
จึงเหมาะสมกับ แอพพลิเคชัน (Application) ที่ทํางานบน Smartphone อยางย่ิง โดยเฉพาะ          
อันเน่ืองจากขอจํากัดทางดาน ฮารดแวร  (Hardware) และหนวยความจํา (Memory) รวมทั้ง
ความสามารถในการ ประมวลผล  (Process) ขอมูลตาง ๆ ในโทรศัพทเคลื่อนที่  (Smartphone)              
ยอมนอยกวา PC Desktop เปนธรรมดา 
 

 
ภาพที ่16 สัญลักษณฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite) 
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ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบโอเพนซอรส (Open Source)   
ขอเปรียบ 

เทียบ 
ขอเปรียบเทียบ MySQL Postgresql 

 
 
 
ลักษณะ
เดน 

- เปนแบบ high 
concurrency(ใชงานพรอมกัน
ได)  
- เปนแบบ fine-grained 
access control  
- มี function ใหใชมากมาย 
- มี stored procedure 

- เปนโปรแกรมฐานขอมูลที่
มีหนาที่เก็บขอมูลอยางมี
โครงสราง  
- รองรับคําสั่ง SQL  
- เครื่องมือสําหรับเก็บ
ขอมูลอยางมืออาชีพ  
 

- Object-Relational 
DBMS โดยสามารถใช
รูปแบบของภาษา SQL
ไดเกือบทั้งหมด              
- สามารถใช 
subselects , 
transactions , user-
defined types และ 
functions ได 

 
 
 

ขอดี 

- งายตอการติดต้ัง 
- เหมาะสําหรับการเก็บขอมูล
ช่ัวคราว หรือทดสอบ 
- พัฒนาไดเร็วกวา 

- เปนตัวเลือกที่ดีกวา 
สําหรับการปรับแตง
ประสิทธิภาพ 
- เหมาะสําหรับขอมูลขนาด
ใหญ 
- สามารถจัดการสิทธิ
ผูใชงานใหใชงานงาย 
- MySQL ทํางานไดเร็ว 

- งายในการติดต้ังใช
งาน 
- รองรับการใชงาน 
transaction 
- ความปลอดภัยสูง 
- กําหนดขนาดของ
ฐานขอมูลได 

ขอเสีย - ประสิทธิภาพโดยรวมดอย
กวา MySQL 
- ไมเหมาะสําหรับขอมูลขนาด
ใหญ 
- ไมมีการจัดการผูใชงาน 

- การติดต้ังซับซอนกวา 
- ความปลอดภัยตํ่า 

- ไมสามารถเลือก 
replicate databases 
หรือ tables เฉพาะที่
ตองการ ในการใชงาน
คอนขางยุงยาก   

 
8. การหาเสนทางที่สั้นที่สุด (Short Path) [9]        

การหาเสนทางที่สั้นที่สุด (Short Path) มีหลายวิธีคิดที่จะคนหาเสนทางสั้นที่สุดระหวางสอง
จุดในกราฟในที่น้ีจะแสดงวิธีคิดที่คนพบโดยนักคณิตศาสตรชาวดัชท  ช่ือ เอด สเกอร ไดจสตรา              
(Edsger Dijkstra) ในป ค.ศ.1959                   

ตัวอยางที่1 ความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุดระหวาง a และ z ในกราฟนํ้าหนักที่แสดง ดัง            
ภาพที่ 17 
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ภาพที ่17 ตัวอยางกราฟนํ้าหนักทั่วไป 

 
การแกปญหา ตัวอยางที่ 1 วิธีคิดเสนทางสั้นที่สุดที่ถูกคนพบไดโดยงายโดยการ ตรวจสอบ

อยางละเอียด  จะพัฒนาจากแนวความคิดของ ไดจสตรา (Dijkstra) โดยการคนหาความยาวของ
เสนทางที่สั้นที่สุดจากจุด a ถึงจุด z เสนทางเริ่มตนจากจุด a เทาน้ัน ซึ่งเปนจุดที่ตองไมมีจุดอ่ืนอยู
นอกจากจุด a (จนกระทั่งจุดปลาย) คือ a, b และ a, d เพราะวาความยาวของ a, b และ a, d คือ 4 
และ 2 ตามลําดับ d คือจุดปลายที่ใกลจุด a ที่สุด 
สามารถคนหาจุดปลายถัดไปที่ใกลที่สุดโดยการดูทุกเสนทางที่เริ่มจาก a ไปถึง d เทาน้ัน(จนกระทั่งถึง
จุดปลายทาง) เสนทางที่สั้นที่สุดถึง b คือ a, b มีความยาว 4  และเสนทางที่สั้นที่สุดถึง e คือa, d, e 
มีความยาว 5 ผลที่สุดก็คือ จุดถัดไปที่ใกลจุด a ที่สุดคือจุด b 

เพ่ือคนหาจุดปลายที่สามที่ใกล a ที่สุดเราตองการตรวจดูเสนทางที่ผาน a, d, และ b 
(จนกระทั่งถึงจุดปลาย)   มี เสนทางหน่ึงเสนทางของความยาว 7 ถึง c กลาวคือ a, b, c และเสนทาง
ของความยาว 6 ถึง z กลาวคือ a, d, e, z ผลที่สุดก็คือ z คือจุดปลายถัดไปที่ใกล a ที่สุดและความ
ยาวของเสนทางสั้นที่สุดถึง z คือ 6 

ตัวอยางที่ 1 โดยใชวิธีคิดของไดจสตรา (Dijkstra) บันทึกวาเสนทางสั้นที่สุดจาก a ถึง z 
สามารถถูกคนพบโดยการตรวจสอบอยางละเอียด อยางไรก็ตาม การตรวจสอบอย างละเอียดทําไมได
กับกราฟที่มี edges จํานวนมากมาย 

เราจะคิดแกปญหาโดยการคนหาความยาวของเสนทางสั้นที่สุดระหวาง  a และ z ในไมมี
ทิศทาง (Undirected) โดยการคนหาความยาวของเสนทางสั้นที่สุดจากจุด a ถึงจุดปลายที่หน่ึงความ
ยาวของเสนทางสั้นที่สุดจาก a ถึงจุดปลายที่สองและอ่ืนๆจนกระทั่งความยาวของเสนทางสั้นที่สุดจาก 
a ถึง z ถูกคนพบ 

 วิธีคิดดวยอนุกรมของการทําซ้ําสวนหน่ึงของจุดถูกสรางโดยเพ่ิมจุ ดที่ทําซ้ําแตละอัน            
โพรซิเดอรกับจุดที่ดําเนินการทําซ้ําแตละอันในโพรซิเดอร โดย  จุด w ถูกกําหนดดวยความยาวของ
เสนทางสั้นที่สุดจากa ถึง w จุดที่เพ่ิมคือคาที่มี cost นอยมากทามกลางจุดอ่ืนๆ 

เราใหรายละเอียดวิธีคิดของไดจสตรา (Dijkstra) เริ่มตนโดยการกําหนดคา a เปน 0 และจุด
อ่ืนๆเปน ∞ เราใชหมายเหตุ L0 (a) = 0 และ L0 (V) = ∞  สําหรับการกําหนดกอนทําซ้ําจากน้ัน
กําหนด 

วิธีคิดที่ 1วิธีคิดของไดจสตรา (Dijkstra) โพรซิเดอร ไดจสตรา (Dijkstra) (G: weighted - 
connected simple graph, กับนํ้าหนักทั้งหมดที่เปนบวก )   {G มีจุด a = v0,v1,…,vn =z                 
และ นํ้าหนัก w (vi, vj) ซึ่ง w(vi, vj)= ∞   ถา{vi, vj} ไมเปน edge ใน G}  for I := 1 to n   L(vi) 
:= 0  S := Ø  {คาที่ไดประกาศเริ่มตนให คาของ a จะมีคาเปน 0 และคาอ่ืนๆทั้งหมดมีคาเปน ∞ 
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และ S คือคาที่วางเปลา} while z U S begin u := a จุดที่ไมอยูใน S มี L(v) เปนคาตํ่าสุด S := S U 
{u} for จุด v ทั้งหมดไมอยูใน S\ if  L(u) + w(u, v) < L(v)   then   L(v) := L(u) + w(u, v) {เพ่ิม
คาที่นอยที่สุดให S และ อัพเดทคาของจุดที่ไมอยูใน S} end {L(z) = ความยาวของเสนทางที่นอย
ที่สุดจาก a ถึง z} 

ตัวอยางที่ 2 เขียนภาพประกอบวิธีคิดของไดจสตรา (Dijkstra) แสดงวาวิธีคิดน้ีจะทําใหได
ความยาวของเสนทางสั้นที่สุดระหวางสองจุด ซึ่ง ตัวอยางที่ 2 ใชวิธีคิดของ ไดจสตรา (Dijkstra)            
เพ่ือคนหาความยาวของเสนทางสั้นที่สุดระหวางสองจุด a และ z  
 

 
ภาพที่ 18 วิธีคิดของไดจสตรา (Dijkstra) ที่จะคนหารูปแบบเสนทางสั้นที่สุดจาก a ถึง z 

 

การแกปญหา ตัวอยางที่ 2 ขั้นตอนที่ใชวิธีคิดของไดจสตรา (Dijkstra) เพ่ือคนหาเสนทางสั้น
ที่สุดระหวาง a และ z ที่แสดงในภาพที่ 18 การทําซ้ําแตละอันของวิธีคิด จุดของการต้ัง Sk คือวงกลม 
เสนทางสั้นที่สุดจาก a ถึงจุดแตละจุดที่รวมกันเทาน้ันใน Sk ถูกช้ีบอกสําหรับแตละการทําซ้ําวิธีคิด
สิ้นสุดลงเมื่อ z ถูกวงกลม เราพบวารูปแบบเสนทางสั้นที่สุดจาก a ถึง z คือa, c, b, d, e, z มีความ
ยาวคือ 13 

ถัดไป ใชขอความอุปนัยที่จะแสดงวิธีคิดของ ที่ไดความยาวของเสนทางสั้นที่สุดระหวางสอง
จุด a และ z ใน undirected connected weighted graph จากการสมมติฐานโดยอางอิงจาก
หลักการดังตอไปน้ี:  การทําซ้ําที่ kth (i) คาของทุกจุด v ใน S คือ ความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุด
จากจุด a ไปยังจุดน้ี (ii) คาของทุกจุดใน s คือ ความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุดจากจุด a ไปจุดน้ี
เทาน้ัน (นอกจากจุดตัวเอง) จุด S 

เมื่อ k=0 กอนการทําซ้ําการดําเนินการใดๆ S = Ø, ดังน้ันความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุด
จาก a ถึงจุดที่มากกวาจุดอ่ืนคือ ∞ ดังน้ัน กรณีพ้ืนฐานถูกตอง 
สันนิษฐานวาอุปนัยสําหรับการทําซ้ําที่ kth ให v จุดที่เพ่ิมใน S ที่ (k+1) st เพ่ือวา v คือจุดใน S ที่
จบของการทําซ้ําที่ kth กับคาที่เล็กที่สุด 
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จากสมมติฐานเราจะเห็นวาจุดใน S กอนการทําซ้ําที่ (k+1)st ถูกกําหนดคาดวยความยาว         
ของเสนทางที่สั้นที่สุดจาก a อีกดวย v ถูกกําหนดคาดวยความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุดใหมันจาก a 
ถาสิ่งน้ีไมมีกรณี, ที่จบของการทําซ้ําที่ kth เปนเสนทางหน่ึงเสนทางของความยาวที่นอยกวา Lk (v) ที่
บรรจุจุดไมอยูใน S (เพราะวา Lk(v)คือความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุดจาก a ถึง v ที่อยูใน S เทาน้ัน
หลังจากการทําซ้ําที่ kth )ให u เปนจุดแรกที่ไมอยูใน S ในเสนทาง มีเสนทางกับความยาวนอยกวา 
Lk(V)จาก a ถึง u ที่อยูใน S เทาน้ัน สิ่งน้ีปฏิเสธตัวเลือกของ v ดังน้ัน (i) ถือวาจบการทําซ้ําที่ (k+1) 
st  

ให u ไมอยูใน S หลังจากการทําซ้ําที่ k+1 เสนทางสั้นที่สุดจาก a ถึง u ที่บรรจุคาของ S อัน
ใดอันหน่ึงบรรจุ v หรือไมบรรจุ ถามันไมบรรจุ v แลวใหสันนิษฐานวาความยาวของมันคือ Lk(u)        
ถามันบรรจุ v แลวใหมันสรางเสนทางจาก a ถึง v ของความยาวที่สั้นที่สุดที่เปนไปไดของ S ที่
มากกวา v เพราะถูกปฏิบัติตามดวย edge จาก v ถึง u ในกรณีน้ีความยาวของมันจะเปน Lk 
(v)+w(v, u) สิ่งน้ีแสดงวา ii ) น่ันถูกตอง เพราะวา L k +1(u)=  min{ Lk (u), Lk (v)+w( v,u )} 
ทฤษฎีบทที่1ถูกพิสูจนวา 

ทฤษฎีบทที่ 1 วิธีคิดของ ไดจสตรา (Dijkstra) หาความยาวของเสนทางที่สั้นที่สุดระหวางสอง
จุดใน connected simple undirected weighted graph สามารถคะเนความซับซอนของ
กระบวนการคํานวณวิธีคิดของ ไดจสตรา (Dijkstra) (ในแงของการเพ่ิมและการเปรียบเทียบ ) วิธีคิดใช
ไมไดกับทําซ้ําที่มากกวา  n - 1 เพราะวาหน่ึงจุดที่ถูกเพ่ิมขึ้นเพ่ือการทําซ้ําแตละอัน สามารถคะเน          
การคํานวณจํานวนมากมายที่ใชสําหรับทําซ้ําแตละอัน และ สามารถระบุจุดใน Sk  ตอมาใชการเพ่ิม
และการเปรียบเทียบที่จะปรับปรุงคาของจุดแตละอันใน Sk โดยคาตองไมมากกวา 2(n-1) มีทฤษฎีบท
ดังตอไปน้ี 

ทฤษฎีบทที่ 2 วิธีคิดของไดจสตรา  (Dijkstra) ใชการคํานวณ O (n2) (การเพ่ิมและการ
เปรียบเทียบ ) ที่จะคนหาความยาวของเสนทางที่ สั้นที่สุดระหวางสองจุดใน  connected simple 
undirected weighted graph ที่จุด n 

 
9. บลูทูธ (Bluetooth) [10]                                                                                               

บลูทูธ  (Bluetooth) คือระบบสื่อสารของอุปกรณอิเล็คโทรนิ คแบบสองทาง                    
ดวยคลื่นวิทยุระยะสั้น  (Short - Range Radio Links) โดยปราศจากการใชสาย เคเบ้ิล หรือ
สายสัญญาณเช่ือมตอ และไมจําเปนจะตองใชการเดินทางแบบเสนตรงเหมื อนกับอินฟราเรด ซึ่งถือวา
เพ่ิมความสะดวกมากกวาการเช่ือมตอแบบอินฟราเรดที่ใชในกา รเช่ือมตอระหวางโทรศัพทมือถือกับ
อุปกรณในโทรศัพทเคลื่อน  ที่รุนกอนๆ และในการวิจัย  ไมไดมุงเฉพาะการสงขอมูลเพียงอยางเดียว    
แตยังศึกษาถึงการสงขอมูลที่เปนเสียง เพ่ือใชสําหรับชุดหูฟง (Headset) บนโทรศัพทมือถือดวย 
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ภาพที ่19 ตัวอยางการสื่อสารของอุปกรณบลูทูธ (Bluetooth) 

 
9.1 การทํางานของ บลูทูธ (Bluetooth) 

จะใชสัญญาณวิทยุความถี่สูง 2.4 GHz. แตจะแยกยอยออกไปตามแตละประเทศ           
อยางในแถบยุโรปและอเมริกา จะใชชวง 2.400 ถึง 2.4835 GHz. แบงออกเปน 79 ชองสัญญาณ  
และจะใชชองสัญญาณที่แบงน้ี เพ่ือสงขอมูลสลับชองไปมา 1,600 ครั้งตอ 1 วินาที สวนที่ญี่ปุน         
จะใชความถี่ 2.402 ถึง 2.480 GHz. แบงออกเปน 23 ชอง ระยะทําการของ บลูทูธ (Bluetooth)          
จะอยูที่ 5-10 เมตร โดยมีระบบปองกันโดยใชการปอนรหัสกอนการเช่ือมตอ  และปองกันการดัก
สัญญาณระหวางสื่อสารความสามารถการสงถายขอมูลของ  บลูทูธ (Bluetooth) จะอยูที่ 1 Mbps 
โดยระบบจะสลับชองสัญญาณไปมา จะมีความสามารถในการเลือกเปลี่ยนความถี่ที่ใชในการติดตอเอง
อัตโนมัติโดยที่ไมจําเปนตองเรียงตามหมายเลขชอง  ทําใหการดักฟงหรือลักลอบขโมยขอมูลทําไดยาก
ขึ้น 

โดยหลักของบลูทูธจะถูกออกแบบมา เพ่ือใชกับอุปกรณที่มีขนาดเล็ก เน่ืองจากใชการ
ขนสงขอมูลในจํานวนที่ไมมาก อยางเชน ไฟลภาพ, เสียง, แอพพลิเคช่ันตางๆ และสามารถเคลื่อนยาย
ไดงาย ขอใหอยูในระยะที่กําหนดไวเทาน้ัน (ประมาณ 5-10 เมตร ) นอกจากน้ียังใชพลังงานตํ่า              
กินไฟนอย และสามารถใชงานไดนาน  

9.2 ประโยชนของ บลูทูธ (Bluetooth) ในโทรศัพทมือถือ กับ ชุดหูฟง (Smalltalk) 
ชุดหูฟง หรือสมอลลทอลค (Smalltalk) อุปกรณโทรศัพทมือถือที่ผูใชเกือบทุกคนตองมี

ใชกัน ในดานการใชงานบนเครื่องโทรศัพทมือถือ หากเปนชุดหูฟงแบบมีสาย ขอจํากัดจะอยูที่                
เราไมสามารถเคลื่อนตัวไปไหนไดไกลกวาที่สายจะยาวถึง แลวก็ตองคอยระวังสายไมใหไปเกี่ย วกับ
สิ่งของตางๆ บางทีอาจจะทําใหสายหลุดออกจากเครื่องดวย แตเมื่อนํา บลูทูธ (Bluetooth) มาแทนที่
การใชงาน จะเพ่ิมความสะดวกและความปลอดภัยในการใชมือทั้งสองขางทํางานอยางอ่ืนไปพรอม ๆ 
กันดวยทั้งในเวลาขับรถ ขณะออกกําลังกาย หรือ ขณะปฏิบัติกิจตาง ๆ ก็สามารถขยับตั วไปไหนได
อยางสะดวก 
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ภาพที ่20 ตัวอยางชุดหูฟงที่ใช บลูทูธ (Bluetooth) 

 
10. การทบทวนวรรณกรรม/สารสนเทศ (information) ที่เก่ียวของ  

Djunknic and Richtion [11] ไดเสนอเทคโนโลยีการระบุพอกัดตําแหนงทาทงของ
ภูมิศาสตร และระบบจีพีเอส โดยอธิบายถึงคุณสมบัติตางๆของวิธีการบอกพิกัดตําแหนงของแตละวิธี 
และหลักการทํางานของระบบจีพีเอสโดยสรุปงานไดกลาวถึงระบบจีพีเอาน้ันเปนทางเลื อกที่เหมาะสม
ที่สุดในการที่จะประยุกตใชกับงานบริการขาวสารโดยใชพิกัดตําแหนง (Lacation Based Service: 
LBS) 

Adusei et al [12] งานวิจัยน้ีไดเสนอการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคโนโลยีตางๆใน
การคนหาพิกัดของโทรศัพทเคลื่อนที่ ซึ่งมีปจจัยหลักในการวัดประสิทธิภ าพ คือความละเอียดถูกตอง 
ความนาเช่ือถือได ความสามรถในการหาตําแหนง เวลาที่ใช และการประยุกตเอาไปใชงานได จากการ
เปรียบเทียบเทคโนโลยีจีพีเอส และเอจีพีเอส พบวาการใชงานระบบน้ันใหความนาเช่ือถือ และการ
นําไปประยุกตใชงานไดดีกวา ในขณะที่ระบบเอจีเอสจะมีควา มสามารถในการหาตําแหนงได และ
เวลาไดดีกวา โดยความถูกตองน้ันอยูในระดับเดียวกัน 

GT&T [13] ไดเสนอการระบุตําแหนงของยานพาหนะโดยอัตโนมัติที่มีการใชงานจริงในเชิง
พานิชยในประเทศสิงคโปร ที่เรียกทางการคาวา GFleet โดยโครงสรางของระบบน้ันประกอบไปดวย
ศูนยควบคุม  ศูนยปฎิบัติการและอุปกรณที่ติดต้ังบนรถยนตโดยพนักงานประจําสถานีกลาง                    
จะปฎิบัติงานโดยใชโปรแกรมสพเร็จรูป และมีอุปกรณที่ติดต้ังบนรถยนต คือ เครื่องรับสัญญาณจีพี
เอส และโมเด็มจีพีเอส  
 



 

 

 

 
บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

ในการออกแบบและการทดลองการพัฒนาระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตา ผูวิจัยไดทํา
การวิเคราะหและออกแบบของการพัฒนาระบบ  โดยไดแบงขั้นตอนการดําเนินงานเปน  5 ขั้นตอน 
ดังน้ี 

1. ศึกษาความตองการจากผูใชงาน 
2. การทดสอบและใชงานอิคลิป (Eclipse) สําหรับแอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) 
3. การออกแบบแอพพลิเคช่ันนําทาง 

4. การออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตา 

5. แอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที่ 

       

1. ศึกษาความตองการจากผูใชงาน 
ในสวนน้ีจะเปนการศึกษาความตองการจากผูใชงาน คือผูพิการทางสายตาจํานวน 150 กลุม

ตัวอยาง ทั้งน้ีเพ่ือใชในการออกแบบระบบใหตรงความตองการของผูใชงาน และมีประสิทธิภาพ            
โดยไดสรุปผลความตองการในระบบนําทางจากแบบสอบถามที่ไดทําการแจกโดยมีประเด็นคําถาม
หลักๆดังน้ี 

- ระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาตองมีฟงกชันไมซับซอนใชงานไดงาย 
- ระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาตองมีฟงกชันการสั่งการดวยเสียงได 
- ระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาตองมีฟงกชันบอกสถานที่ดวยเสียงได           
- ระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาตองสามารถใช บนโทรศัพทที่มีระบบปฎิบัติการแอน -

ดรอยดไดทุกรุน 
- ระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตา ตองสามารถใชงานไดบนโทรศัพทเคลื่อนที่โดยจะตอง       

ไมมีอุปกรณตอพวง (Hard Ware) เพ่ืมเติมเน่ืองจากจะเปนภาระคาใชจาย และการใชงานที่ยุงยาก
มากขึ้น 

จากการศึกษาความตองการของผูพิการทางสายตาไดจึงไดขอสรุปขางตนเพ่ือใช                  
ในการออกแบบและพัฒนาระบบตอไปเพ่ือใหเกิดประโยชน และมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 
2. การทดสอบและใชงาน อิคลิป (Eclipse) สําหรับแอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) 

โปรแกรมที่เลื อกใชในการพัฒนาแอพพลิเ คช่ันคือ อิคลิป  (Eclipse) ซึ่งเปน โปรแกรมที่ใช
สําหรับพัฒนาภาษาจาวา (Java) ซึ่งโปรแกรมอิคลิป (Eclipse) เปนโปรแกรมหน่ึงที่ใชในการพัฒนา

แมขายประยุกต  (Application Server) ไดอยางมีประสิทธิภาพ และเน่ืองจาก อิคลิป 
(Eclipse) เปนซอฟตแวรที่เปดใชงานฟรี (Open Source) ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใชโดยนักพัฒนาเองทําให
ความกาวหนาในการพัฒนาของอิคลิป (Eclipse) เปนไปอยางตอเน่ืองและรวดเร็ว 
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อิคลิป (Eclipse) มีองคประกอบหลักที่เรียกวา อิคลิปแพลตฟอรม (Eclipse Platform)         
ซึ่งใหบริการพ้ืนฐานหลักสําหรับรวบรวมเครื่องมือต างๆ จากภายนอกใหสามารถเขามาทํางานรวมกัน
ในสภาพแวดลอมเดียวกัน  และมีองคประกอบที่เรียกวา Plug-in Development Environment 
(PDE) ซึ่งใชในการเพ่ิมความสามารถในการพัฒนาซอฟตแวรมากขึ้น เครื่องมือภายนอกจะถูกพัฒนา  
ในรูปแบบที่เรียกวาอิคลิปปลั๊ก-อิน (Eclipse Plug-Ins) ดังน้ันหากตองการให อิคลิป(Eclipse) ทํางาน
ใดเพ่ิมเติม  ก็เพียงแตพัฒนาปลั๊ก -อิน (Plug-in)  สําหรับงานน้ันขึ้นมา และนําปลั๊ก  – อิน (Plug-in) 
น้ันมาติดต้ังเพ่ิมเติมใหกับ อิคลิป(Eclipse) ที่มีอยูเทาน้ันอิคลิปปลั๊ก-อิน (Eclipse Plug -Ins) ที่มี        
มาพรอมกับอิคลิป (Eclipse) เมื่อเราดาวนโหลด (Download) มาครั้งแรกก็คือองคประกอบที่เรียกวา
ชุดของเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาโปรแกรมภาษาจาวา (Java Development – Toolkit - :JDT)         
ซึ่งเปนเครื่องมือในการเขียนและแกไขขอผิดพลาด (Debug) โปรแกรมภาษาจาวา (Java) และเพ่ือให
สามารถใชงานไดตรงตามเปาหมายจึงใช แอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) ยอมาจาก Android - 
Software Development Kit  เปนปลั๊ก-อิน (Plug-in) ของอิคลิป (Eclipse) ที่ทําใหอิคลิป 
(Eclipse) สามารถเขียนภาษาจาวา (java) ที่ใชพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนแอนดรอยด (Android) ได 

2.1 ขั้นตอนการติดต้ัง 
กอนที่จะเริ่มใชงาน กับอิคลิป (Eclipse) จะตองมีตัวโปรแกรม กับอิคลิป (Eclipse)         

โดยสามารถ ดาวนโหลด  (Download) ตัวโปรแกรม อิคลิป  (Eclipse) ไดที่
http://www.eclipse.org/downloads/โดยอิคลิป (Eclipse) มีหลายรุน (Version) สามารถเลือก
ดาวนโหลด  (Download) ไดตามความเหมาะสมขอ งโปรแกรมที่จะพัฒนา ขนาดของแตละ รุน 
(Version) จะมีขนาดของไฟล (File) แตกตางกันไป 

2.1.1 การดาวนโหลดและติดต้ังแอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) 
ในสวนของแอนดรอยดเอสดีเค  (Android SDK) สามารถดาวนโหลด  

(Download) ไดที่ http://developer.android.com/sdk/index.html จากน้ันทําการเลือกตาม 
แพลตฟอรม (Platform) ที่ผูพัฒนาน้ันใชอยูถาวินโดว (Windows) ก็ทําการดาวนโหลด (Download) 
ตัวที่แนะนํา (Recommend) ดังภาพที่ 21 

http://developer.android.com/sdk/index.html�
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ภาพที่ 21 ดาวนโหลดแอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK Download) 

 
ถาเปนแมคแพลตฟอรม (Mac Platform) จะไดไฟลบีบอัด (Zip File) มาแลวใหทําการแตกไฟลไว
ออกมาแลวไวในตําแหนงที่อยูของไฟล  (Directory) เปนที่เขาถึงไดงาย เชน เอกสาร (Document)   
ถาเปนวินโดวแพลตฟอรม  (Windows Platform) ก็จะไดไฟลที่เปน .exe ก็ทําการติด ต้ังไวในที่  
เขาถึง ไดงายเชนเดียวกัน  

2.1.2 ขั้นตอนติดต้ังเอดีทีปลั๊กอิน (ADT Plug-In) 
ทําโดยการเปดโปรแกรมอิคลิป (Eclipse) ขึ้นมาแลวใหทําการเลือกเมนู (Menu) 

Help --> Install New Software จะทําใหไดหนาตางใหมแลวใหกดที่ Add ทางดานขวา แลวจะมี
ขึ้น Dialog ของการเพ่ิม Add Repository ขึ้นมาดังภาพที่ 22 
 

 
ภาพที ่22 Add Repository 
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ทําการใสการต้ังคาดังน้ีคือ Name: ADT Plug - in, Location:  https://dl-
ssl.google.com/android/eclipse/ แลวกดปุม OK แลวรอจนกวาการคนหาน้ันจะขึ้น           
Developer Tools ขึ้นมากอนแลวจึงทําการเลือกถูกขางหนา Developer Tools แลวกด Next     
ดังภาพที่ 23 

 

 
ภาพที ่23 การคนหา Developer Tools 

 
จากน้ันจะมีการแจงวาจะลงอะไรใหเราบางใหกด Next อีกครั้งแลวการติดต้ัง               

จะใหยืนยันเกี่ยวกับขอตกลง ใหเลือกที่ ตกลง (I accept) แลวน้ันกดเสร็จสิ้น (Finish) จากน้ันจะมี       
การโหลดตัว เอดีทีปลั๊กอิน  (ADT Plug-In) เขามาใหรอไปเรื่อยๆ จนเสร็จ แลวจึงทํา                           
การ Restart Eclipse 

2.1.3 การเพ่ิมแพลตฟอรม และคอมโพเนนท (Adding Platforms and Other - 
Components) 

ทําการเลือก เมนู  (Menu) ที่มีหนาตาง การจัดการแอนดรอยด เอสดีเค                
(Android SDK Manager) ซึ่งในอิคลิปสําหรับแมค (Eclipse for Mac) จะอยูในวินโดว (Window) 
จะไดหนาตางการจัดการแอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK Manager) ดังภาพที่ 24  
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ภาพที่ 24 หนาตางการจัดการแอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK Manager) 

 
ทําการเลือกวาเราจะลงเวอรชันอะไรบาง  ทั้งน้ีควรที่จะเลือกเว อรชันเดียวกัน          

กับเครื่องโทรศัพท แลวกดปุม Install packge รอจนกวาโปรแกรมก็ทําการดาวนโหลด (Download) 
และติดต้ัง (Install) เสร็จสิ้น  

2.1.4 การต้ังคาเอดีทีปลั๊กอิน (Configuring the ADT Plug-in) 
เมื่อเขาโปรแกรม อิคลิป (Eclipse) อีกครั้งให เลือกเมนู  Window --> 

Preferences สําหรับวินโดวแพลตฟอรม (Windows Platform) หรือ Eclipse --> Preferences 
สําหรับระบบปฎิบัติการแมค แพลตฟอรม (Mac OS Platform) แลวใหเลือกที่ Android จะได             
ดังภาพที่ 25 
 

 
ภาพที่ 25 การต้ังคาเอดีทีปลั๊กอิน (Configuring the ADT Plug-in) 
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ในชอง SDK Location น้ันใหกดที่ Browse แลวใหเลือก Folder ที่ทําการติดต้ัง 
แอนดรอยดเอสดีเค (Android SDK) ไว (หัวขอที่ 2.1.1 การดาวนโหลดและติดต้ังแอนดรอยดเอสดี - 
เค) จากน้ันกดปุม Apply แลวปุม OK  

2.1.5 การต้ังคาโทรศัพทจําลองบนแอนดรอยด (Android Emulator) 
เน่ืองจากผูพัฒนาบาง ทานอาจจะไมมีเครื่องโทรศัพท แอนดรอยด  (Android)   

จริงทดสอบดังน้ันจึงตองทําการติดต้ังตัวจําลอง โทรศัพทจําลองบนแอนดรอยด  (Android Phone)   
เพ่ือจะทดสอบแอพพลิเคช่ันที่เขียนขึ้นมา ในโปรแกรมอิคลิป (Eclipse) เลือก Window --> AVD 
Manager แลวใหกดที่ปุม New จะไดหนาตาง Create New AVD ดังภาพที่ 26 
 

 
ภาพที่ 26 หนาตาง Create New AVD 

 
ในเฉพาะวิมนโดวแพลตฟอรม (Windows Platform) ใหเลือกชอง Built-in เปน 

HVGA ดวย สําหรับผูพัฒนาบางคนที่จะทดสอบอะไรพิเศษเพ่ิมเติมสามารถที่จะ Custom Emulator 
ตามที่ตองการได ในสวนของ Hardware ผูพัฒนาสามารถกด New เพ่ือเพ่ิม เน้ือที่ของแรม     
(Device Ram Size) หรืออ่ืนๆ ได จากน้ันคลิกที่ Create AVD ถือวาเปนการเสร็จสิ้น     

ถาผูพัฒนาตองการทดสอบหลายเวอรชันก็ตอง สราง AVD ไวหลายๆ ตัวอยาง           
ที่บอกว า เขียนแอพพลิเคช่ันเวอรชันไหน ก็ตองใชโทรศัพทเวอรชันน้ันในเชิงของ                              
AVD (Android Virtual Device) ก็เชนกัน 

2.1.6 สวนประกอบของอิคลิป (Eclipse) ที่จําเปนตอแอพพลิเคช่ัน                                               
สวนประกอบหลักของ อิคลิป (Eclipse) ที่จําเปนตอการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน           

นําทางผูพิการทางสายตาน้ันจะมีสวนตางๆ ดังน้ี 
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2.1.6.1 แพ็คเกจเอ็กซโพลเลอร (Package Explorer)  
แพ็คเกจเอ็กซโพลเลอร (Package Explorer) จะแสดงรายการ พ้ืนที่          

การทํางาน (Workspace) ตางๆของโปรเจคที่สรางขึ้นที่ทําในตัวโปรแกรม  อิคลิป (Eclipse) ซึ่งจะมี
สวนประกอบหลักตามหมายเลขดังรูปภาพที่ 27 คือ 

- หมายเลข 1 บอกถึง รุน (version) ของ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
(Android - Operation System) 

- หมายเลข 2 SCR (Source code) เปนสวนของซอสโคดที่เราสรางขึ้น
และเขียนขึ้นเปนไฟล  .java ซึ่งจะเห็นช่ือคลาส  (Class) แอตทริบิวส (Attribute) และเมธอด 
(Methods) 

- หมายเลข 3 GEN (Generated Java Files) เปนสวนที่ถูกสรางขึ้นโดย
อัตโนมัติ เชน ไฟล R.java ซึ่งภายในประกอบดวย text และ UI Element โดยถูกนําเขามาในโปร
เจคผาน   แอนดรอยดปลั๊กอิน (Android Plug-in) ซึ่งไฟลน้ีจะเปนเหมือนพอยดเตอร (Pointer)        
ไปยัง drawable, layout, values directories 

- หมายเลข 4 ไฟล.apk ซึ่งใชในการติดต้ังลงบนโทรศัพทเคลื่อนที่  ใชใน
การติดต้ังแอพพลิเคช่ันลงบนโทรศัพทเคลื่อนที่ 

- หมายเลข 5 ใชในเก็บไฟล (File) รูปภาพที่ใชในแอพพลิเคช่ัน 
- หมายเลข 6 ใชในการออกแบบสวนติดตอผูใชงาน (Graphic User 

Interface)   ของแอพพลิเคช่ัน 
- หมายเลข 7 จัดการคาตางๆ ที่นําไปใชในแอพพลิเคช่ัน ทั้งน้ี ก็ยัง

สามารถสราง ไดเรกทอรี (Directory) ตาง ๆ ขึ้นเองเพ่ือเก็บขอมูลอ่ืนๆ ที่จะใชในแอพพลิเคช่ันได 
- หมายเลข 8 เปนโครงสรางของเอกซเอ็มแอล (XML) ไฟล ซึ่ง ในเอกซ

เอ็มแอล (XML) น้ันจะเปนการกําหนดคุณสมบัติและการต้ังคาตางๆ ของ แอพพลิเคช่ันเชน ช่ือของ
แอพพลิเคช่ันเวอรชันของโคดการกําหนดสิทธ์ิ ตาง ๆ ในการเขาถึงของแอพพลิเคช่ันและอ่ืนๆดังภาพ
ที่ 27 
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ภาพที่ 27 แพ็คเกจเอ็กซโพลเลอร (Package Explorer)  
 
2.1.6.2 DDMS (Dalvik Debug Monitor Server) 

ในการรันแอพพลิเคช่ันบนอิมูเลเตอร (Emulator) ที่สรางขึ้นมาแลวน้ัน 
นักพัฒนา จะตองสงคาพิกัดจีพีเ อสที่แตกตางกันใหแอพพลิเคช่ัน เพ่ือตรวจสอบวาแอพพลิเคช่ัน
สามารถแสดงคาพิกัดจีพีเอสไดถูกตองหรือไม    

ในสวนน้ีน้ันใชใ นการจําลองการ รับคาพิกัดจีพีเอส เพ่ือใชในการ
ตรวจสอบความถูกตองของตําแหนงพิกัดจีพีเอส โดยเลือกที่เมนู Window => Open Perspective 
แลวเลือกที่ DDMS ดังภาพที่ 28 

   

 
ภาพที ่28 หนาตาง Open Perspective   
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จากน้ันเลือกที่อีมูเลเตอรคอนโทรล (Emulator Control) แลวทําการ           
ใสคาพิกัดจีพีเอสที่จําลองลงไปก็จะทําใหสามารถตรวจสอบความถูกตองของตําแหนงพิกัดจีพีเอส         
ไดดังภาพที่ 29 

 

 
ภาพที่ 29 อีมูเลเตอรคอนโทรล (Emulator Control) 

 
3. การออกแบบแอพพลิเคชั่นนําทาง 

ในสวนน้ีน้ันเหมาะสําหรับ ใชในผูที่มีสายตาปกติ  ซึ่งจะมีองค ประกอบตางๆ ที่ชวยเพ่ิม              
ความสะดวกใหกับผูใช การดูสถานที่ที่อ ยูปจจุบัน การดูสภาพการจราจร การเปลี่ยนรูปแบบแผนที่     
การนําทาง และเมนูตางๆ  ซึ่งจะมีการอธิบายโดยละเอียดถึงหลักการทํางานดังน้ี 

3.1 การเรียกใชงานขอมูลแผนที่ของกูเกิล (Google Map)                                                                      
ในการออกแบบแอพพลิเคช่ันจะแบงกลุมของชุดคําสั่งออกเปน 2 สวนเพ่ือใหงายตอการ

แกไขและใชพัฒนาตอ โดยแตละสวนแบงออกเปน 
สวนที่ 1 Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอและควบคุ มการทํางานของ

โทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด (Google Android)  
- com.google.android.maps.MapActivity ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในก าร

เรียกใชงานแผนที่ของกูเกิล (Google Map)        
- com.google.android.maps.MapController ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันใน

การควบคุมการทํางานของแผนที่ เชน การซูม (Zoom) และเลื่อนแผนที่    
- android.provider.Settings ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในการต้ังคา เครือขาย 

(Network) ตางๆสวนที่ 2 เซ็นเซอร (Sensors) เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอ  และควบคุม
เซนเซอร  (Sensors) ชนิดตางๆ ที่ใชงานในโทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ กูเกิลแอนดรอยด  
(Google Android) 

-  android.location.LocationListener ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในติดตอ             
และควบคุมการรับสัญญาณจีพีเอส (GPS) ดังภาพที่ 30 
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ภาพที่ 30 การทํางานของขอมูลแผนที่ของกูเกิลบนโทรศัพทเคลื่อนที ่(Google Maps for Mobile) 

  
3.1.1 ขั้นตอนการขอ Google Map API Key 

เอพีไอ (API) ยอมาจาก Application Programing Inteface คือการที่ผูใช 
(Client) สามารถเรียกใชขอมูล (Data) ความสามารถ (Method) ของอีกโปรแกรมหน่ึง หรือเว็บหน่ึง 
ผานทางชองทางใดชองทางหน่ึง ที่ผูใหบริการ  (Service Provider) ไดกําหนดไว แครูวาจะเรียกดู
ขอมูลหรือเรียก ใชบริการน้ันอยางไรสรางการเช่ือมตออยางไร สงขอมูลอะไรใหบาง และจะไดผลลัพธ
ออกมาอยางไรเทาน้ัน 

สรุปคําวา Google Maps API น้ันเปนบริการของกูเกิล (Google) อีกรูปแบบ
หน่ึงที่เราสามารถนําขอมูลของแผนที่ของกูเกิล (Google Map) ที่ทางกูเกิล (Google) เขาใหบริการ          
โดยสวนมากจะนํามาใชกับเว็บไซตของ บริษัทฯหรือเว็บไซตหางรานตางๆ เพ่ือเปนอีกชองทางที่ให
ลูกคารูวาบริษัทฯหรือหางรานน้ันอยูที่ใดของประเทศ 

การขอ Google Maps API Key เพ่ือนํา key มาใชบนแอพพลิเคช่ันของเรา                
เพ่ือสามารถเรียกใชแผนที่บนแอพพลิเคช่ันของเรา กอนอ่ืนเราตองหาไฟล debug.keystore                  
เพ่ือจะนํา Certificate Fingerprint MD5 ออกมาดังภาพที่ 31 
    

 
ภาพที่ 31 ตัวอยาง directory ของ debug.keystore 

                  



39 

 

 

สําหรับวินโดว (Window) มักจะอยูที่ c:/Users/user ที่คุณใชอยู /.android 
เปด cmd พิมพ: cd C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_21\bin จากน้ันพิมพ : keytool - list - 
alias androiddebugkey - keystore "C:\Users\Mycomsci.com\.android\debug.keystore"-
storepass android - keypass android  ก็จะทําใหได  Certificate Fingerprint MD5 ออกมา   
ดังภาพที่ 32 

 

 
ภาพที่ 32 ตัวอยาง Certificate Fingerprint MD5   

                  
เมื่อได MD5แลวไปยังเว็บhttps://developers.google.com/android/maps-

api-signup?hl=th ดังภาพที่ 33 และภาพที ่34 
 

 
ภาพที่ 33 ตัวอยางการสราง API Key 
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ภาพที่ 34 ตัวอยาง API Key เพ่ือในการพัฒนาแผนที่กูเกิ้ล (Google Map) 

 
3.1.2 ขั้นตอนการขอ Google Map API Key 

API ยอมาจาก Application Programming Interface คือการที่ผูใช (Client) 
สามารถเรียกใชขอมูล (Data) ความสามารถ (Method) ของอีกโปรแกรมหน่ึง  (หรือเว็บหน่ึง )               
ผานทางชองทางใดชองทางหน่ึง ที่ผูให บริการ (Service provider) ไดกําหนดไว แครูวาจะเรียกดู
ขอมูลหรือเรียกใชบริการน้ันอยางไรสรางการเช่ือมตออ ยางไร สงขอมูลอะไรใหบาง และจะไดผลลัพธ
ออกมาอยางไรเทาน้ัน 

3.1.3 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน  
เพ่ิมซอสโคด (Source Code) เขาไปในไฟล AndroidManifest.xml เพ่ือระบุวา

ใชที่จัดเก็บแผนที่ (Maps Library) จากกูเกิ้ล (Google) 
  

 
 
และซอสโคด  (Source Code) เขาไปที่เพ่ื อระบุวาแอพพลิเคช่ันน้ีตองใช 

อินเตอรเน็ต (Internet) ในการใชงานดวยเน่ืองจากตองดึงขอมูลแผนที่จากกูเกิล (Google Map) 
 

 
 

เพ่ิมซอสโคด (Source Code) เขาไปในไฟล main.xml เพ่ือออกแบบสวนติดตอ
ผูใชงาน (User Interface File) ของแอพพลิเคช่ันแลวทําการใส  Google API Key  เขาไปตรง   
android:apiKey 
 

<uses-permission android: name = “android.permission.INTERNET” /> 

<uses-library android: name = “com.google.android.maps” /> 
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เพ่ิมซอสโคด (Source Code) เขาไปในไฟล .java เพ่ือออกแบบการทํางานของ 
แอพพลิเคช่ั ที่ใชในการแสดงภาพแผนที่  (mapView ) ซึ่งจะทําใหไดหนาตา แอพพลิเคช่ันดังใน                
ภาพที ่35 

 

 
 

/** Called when the  activity is first created. */ 
LinearLayout linearLayout; 
MapView mapView; 
@ Override 
Public void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 

super.onCreate (savedInstanceState); 
setContentView(R.layout.main); 
mapView = (MapView)findViewById(R.id.mapView); 
mapView.setBuiltInZoomControls(true); 
} 
 

 
 
 
 

<?xml version = “1.0” encoding = “utf-8”? /> 
<RelativeLayout 
 xmlns : android = http://schemas.android.com/apk/res/android” 
 android : Layout_width = “fill_parent” 
 android : Layout_heigh = “fill_parent” 

android : orientation = “vertical”> 
<com.google.android.maps.mapView 

android : id = “@+id/mapView” 
android : layout_width = “fill_parent” 
android : layout_height = “fill_parent” 
android : clickable = “true” 
android : apiKey = “”> 

</com.google.android.maps.MapView> 
</RelativeLayout>  
 
 
 
 

http://schemas.android.com/apk/res/android�
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ภาพที่ 35 ตัวอยางแผนที่กูเกิลบนแอนดรอยด (Google Map on Android) 

 
3.1.4 แผนภาพการเรียกใชงานขอมูลแผนที่ของกูเกิล (Google Map) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 36 แผนภาพการเรียกใชงานขอมูลแผนที่ของกูเกิล (Google Map) 
 
 

เริ่มตน 

นํา MD 5 ออกมาใชงาน 

สมัครรับคีย 
Android Maps API 

เรียกใชไลบรารี่ Google Map 
(com.google.andriol.maps) 

ดึง Google Map มาใชงาน       
ในแอพพลิเคชัน 

 

จบการทํางาน 



43 

 

 

3.2 การติดตามดวยจีพีเอส (GPS Tracking) 
ในการออกแบบแอพพลิเคช่ันจะแบงกลุมของชุดคําสั่งออกเปน 2 สวน เพ่ือใหงายตอ         

การแกไขและใชพัฒนาตอ โดยแตละสวนแบงออกเปน 
สวนที่ 1 Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอและควบคุมการทํางานของ

โทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ Google Android       
- com.google.android.maps.MapActivity ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในการ

เรียกใชงานแผนที่ของ Google         
- com.google.android.maps.Overlay ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในการใส

รูปภาพโดยใชตําแหนงพิกัดจีพีเอสลงบนแผนที่   
สวนที่ 2 เซ็นเซอร (Sensors) เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอ  และควบคุม

เซนเซอร ชนิดตางๆ ที่ใชงานในโทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ กูเกิลแอนดรอยด  (Google - 
Android)  

- android.location.LocationListener ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในติดตอ            
การรับสัญญาณจีพีเอส         

- android.location.LocationManager ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในควบคุม
การรับสัญญาณจีพีเอสดังภาพที่ 37 

 

 
ภาพที่ 37 หลักการทํางานของตําแหนงพิกัดจีพีเอสในแผนที่ 

 
3.2.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 

ในสวนแรกคือการกําหนดตัวแปรสําคัญใหกับแอพพลิเคช่ันเพ่ือใชสําหรับติดตอ
และควบคุมการทํางานของการรับสัญญาณพิกัดจีพีเอส (GPS) 
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แลวทําการกําหนด แอตทริบิวต  (Attribute) เพ่ือใชในการเก็บคาของพิกัด        
ของตําแหนงที่ถูกเก็บในตัวแปรที่เรียกวา ละติจูด (Latitude) และลองติจูด (Longitude)  
 

 
           

จากน้ันสรางคลาส  MyLocationListener () ที่ใชในการดึงคาขอมูลสัญญาณ           
จีพีเอส (GPS) โดยมีฟงกช่ันon LocationChanged()ที่ใชดึงคาขอมูลสัญญาณจีพีเอสโดยใชคําสั่ง
loc.getLatitude() และ loc.getLongitude แลวเก็บคาไวใน แอททริบิวต (Attribute) แลวมีฟงกช่ัน 
onProviderDisabled() และ onProviderEnabled() ไวตรวจสอบการทํางานของการเปด  – ปด
อุปกรณรับสัญญาณจีพีเอส (GPS)  

 

public double lat; // Latitude 
public double Ing; // Longitude 

locMgr = (LocationManager)getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE) ; 
locLstnr = new MyLocationListener(); 
locMgr.requestLocationUpdates(LocationManager.GPS_PROVIDER, 0, 0, locLstnr); 
 
 
 
 

http://www.google.co.th/url?url=http://guru.google.co.th/guru/thread%3Ftid%3D45e40467d421ec16&rct=j&frm=1&q=&esrc=s&sa=U&ei=8cTJVIqfMeXZmAXMrYHIAw&ved=0CDYQFjAG&usg=AFQjCNHSt5QYqQn5clejvxjRaUsuwJCyyQ�
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จากน้ันสรางคลาส (Class) MyMapOverlays() ใชการใสรูปภาพโดยใชตําแหนง
พิกัดจีพีเอส  (GPS) ลงบนแผนที่ เพ่ือจะไดทราบวาอยูสวนไหนข องแผนที่ซึ่งจะ ทําใหไดหนาตา
แอพพลิเคช่ันดังภาพที ่38 
 

public class MyLocationlistener implements LocationListener 
{ 

@ Override 
Public void onLocationChanged (Location loc) 
{ 
loc.getLatitude(); // get parameter Latitude 
loc.getLongitude(); // get parameter longitude 
String coordinates [ ] = { “”+loc.getLatitude(), “”+loc.getLongitude()} ; 
Lat = Double.parseDouble(coordinates[0]); 
Lng =  Double.parseDouble(coordinates[1]); 

GeoPoint p = new GeoPoint((int) (lat * 1E6), (int) (lng * 1E6)); // draw marker 
location 
} 
@Override 
Public void onProviderDisabled (String provider) 
} 

// Check GPS Provider Disabled 
{ 
@Override 
Public void onProviderEnabled (String provider) 
{ 

// Check GPS Provider Enabled 
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ภาพที่ 38 ตัวอยางการกําหนดตําแหนงสถานที่บนแผนที่กูเกิล (Google Map Location Marker) 

   
 
 
 

Class MyMapOverlays extends com.google.android.maps.Overlay 
{ 

GeoPoint location = null; 
Public MyMapOverlays (GeoPoint location) 
{ 
Super (); 
This.location = location; 
} 

@Override 
Public void draw (Canvas canvas, MapView mapView, Boolean shadow) 

{ 
Super.draw(canvas, mapView, shadow); 
// translate the screen pixels 
//add  the image on the map 
} 

} 
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3.2.2 แผนภาพการทํางานระบบติดตามดวยจีพีเอส (GPS Tracking) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 39 แผนภาพการทํางานระบบติดตามดวยจีพีเอส (GPS Tracking) 
 

3.3 สภาพการจราจรบนทองถนนในแผนที ่
ในแอพพลิเคช่ันน้ีสามารถที่จะดูสภาพการจราจรบนทองถนนได โดยไปดึงขอมูล           

สภาพการจราจรมาจาก บริการ  (Service) ของทาง กูเกิล  (Google) ที่มีการเก็บขอมูลไว                    
เปนแบบเรียลไทม  (Real Time) ซึ่งจะแบงสภาพการจราจรบนทองถนนออกเปนสามสวน             
โดยจะแสดงสภาพการจราจรออกเปนเสนสีตามทองถนน  คือ การจราจรติดขัดมาก การจราจรติดขัด
ปานกลาง และการจราจรคลองตัวซึ่งจะมีสีแสดงบนทองถนน  คือ สีแดง สีเหลือง และสีเขียว
ตามลําดับ   

ในการออกแบบแอ พพลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง  เพ่ือใหงายตอการแกไข               
และใชพัฒนาตอ  โดยมี Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอ  และควบคุมการทํางาน              
ของโทรศัพท เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด (Google Android Operation System)  

- com.google.android.maps.MapActivity ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันใน           
การเรียกใชงานแผนที่ของกูเกิล (Google Map)       

ไมจริง 

เริ่มตน 

ดึง Google Map มาใชในแอพพลิเคช่ันผาน Server 

เปดรับสัญญาณจีพีเอส 

แจงเตือนใหเปดผาน
ขอความและเสียง 

เรียกใช MyLocaltionListener Class 

จริง 

ดึงคาพิกัดจีพีเอสมาเก็บไวในตัวแปร 

เรียก MyMapOverLays Class 

ใสรูปภาพเพ่ือทํา GPS Tracking       
ลง Google Map 

จบการทํางาน 
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- com.google.android.maps.Overlay ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกชันในกา รใส
รูปภาพโดยใชตําแหนงพิกัดจีพีเอสลงบนแผนที่   

3.3.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
ในสวนน้ีคือฟงกชันการทํางานของการแสดงสภาพการจราจรบนทองถนนลงใน 

แผนที่กูเกิล (Google Map) โดยจะมีการทํางานเมื่อทําการสัมผัสหนาจอที่เปน ปุมดูการจราจร  
(Button Traffic) วาจะใหแสดงหรือไม 
 

   
   

จากน้ันก็ทําการแสดงสภาพการจราจรดวยสีเสน  โดยจะแสดงสภาพการจราจร
ออกเปนเสนสีตามท องถนน  คือ การจราจรติดขัดมาก  การจราจรติดขัดปานกลาง และการจราจร
คลองตัว  ซึ่งจะมีสีแสดงบนทองถนนคือ สีแดง สีเหลือง และสีเขียวตามลําดั บ ลงไปในแผนที่ กูเกิล 
(Google Map) จะทําใหไดการทํางานดังภาพที่ 40 

 

 
ภาพที่ 40 ตัวอยางสภาพการจราจรบนแผนที่กูเกิล (Google Map Traffic Marker) 

           
 
 
 

Public void  toggleTraffic() { 
If (mapView.isTraffic()) 

     mapView.setTraffic(flase); // Disable traffic on map 
else 

mapView.setTraffic(true); // Enabled traffic on map 
mapView.invalidate(); 
} 



49 

 

 

3.3.2 แผนภาพการทํางานสภาพการจราจรบนทองถนนบนแผนที่กูเกิล (Google Map) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 41 แผนภาพการทํางานสภาพการจราจรบนทองถนนบนแผนที ่
 

3.2.3 การเปลี่ยนรูปแบบแผนที ่
การเปลี่ยนรูปแบบแผนที่น้ันทําเพ่ือการเปลี่ยนโหมดรูปแบบแผนที่จากโหมด           

แผนที่ (Map) เปนโหมดดาวเทียม (Satellite) ซึ่งจะทําใหไดมุมมองที่ตางกันในดานสภาพแวดลอม  
ในการออกแบบแอพพลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง เพ่ือใหงายตอการแกไขและ  

ใชพัฒนาตอ  โดยมี Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอและควบคุมการทํางานของ
โทรศัพท เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด (Google Android Operation System)   

- com.google.android.maps.MapActivity ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ัน
ในการเรียกใชงานแผนที่กูเกิล (Google Map) 

3.2.3.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
ในสวนน้ีคือฟงกช่ันการทํางานของการเปลี่ยนโหมดรูปแบบแผนที่ กูเกิล 

(Google Map) โดยจะมีการทํางานเมื่อทําการสัมผัสหนาจอที่เปน การรับสัญญาณด าวเทียม   
(Spinner Satellite) วาจะใหแสดงโหมดอะไรตามความตองการของผูใช  ซึ่งจะทําใหไดหนาตา
แอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 42 
 

เริ่มตน 

ดึง Google Map มาใชในแอพพลิเคชัน ผาน Server 

ดึงขอมูลสภาพการจราจรบนทองถนนจาก Google 
Service (setTraffic (true)) 

วาดสีเสนการจราจร 

จบการทํางาน 
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ภาพที ่42 การเปลี่ยนรูปแบบโหมดแผนที่จากโหมดแผนที ่(ซาย) เปนโหมดดาวเทียม (ขวา) 

 

3.2.4 การนําทาง (Navigation) 
ในสวนของการนําทางน้ีมีคุณส มบัติที่จะสามารถนําทางไปไดในทุก ๆ สถานที่    

โดยการ คนหาสถานที่ปลายทางลงไปไมวาจะเปนภาษาไทยหรืออังกฤษก็ตาม แลวจะมีคาการตอบ
กลับเปนคาพิกัดจีพีเอส โดยอางอิงขอมูลจาก Google Location-based Service ที่ใหบริการการ
คนหาตําแหนงพิกัดจีพีเอสผานสถานที่  ซึ่งไดอาศัยไลบรารีในการเขาถึงขอมูล น้ันๆ เมื่อไดรับคาพิกัด           
จีพีเอสแลวจึงทําการคนหาเสนทาง (Route Path) โดยใชหลักการในการหาเสนทางที่ใกลที่สุดในการ 
ที่จะเดินทางจากตนทางไปปลายทาง  (Shorted Path) เพ่ือลดระยะทางและเวลาที่ใชในการเดินทาง 
ใหมากที่สุดดังภาพที่ 43 
 

public void toggleSatellite() { 
if (mapView.isSatellite)) 
mapView.setSatellite (false); // Change to Map Mode 
else  
mapView.setSatellite(true); // Change to Satellite Mode 
mapView.invalidate(); 
} 
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ภาพที่ 43 หลักการทํางานของการดึงขอมูลผาน Google Location-based Service 

 
3.2.4.1 การคนหาสถานที่ (Location Finder) 

ในการออกแบบแอพ พลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง เพ่ือใหงายตอการ
แกไขและใชพัฒนาตอ  โดยมีเซ็นเซอร (Sensors) เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอขอมูล           
และควบคุมเซนเซอรชนิดตางๆ  ที่ใชงานในโทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ กูเกิลแอนดรอยด              
(Google Android Operation System)   

- android.location.Geocoder ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับส รางฟงกช่ันใน
การหาตําแหนงพิกัดจีพีเอสผานการคนหาช่ือสถานที่       

- android.location.Address ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการ
หาตําแหนงพิกัดจีพีเอสผานการคนหาช่ือบานเลขที่ของสถานที่สําคัญ      

- android.location.LocationListener ชุดคําสั่งน้ีใชสํา หรับสราง
ฟงกช่ันในติดตอการรับสัญญาณจีพีเอส 

- android.content.Intent ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการ
เรียกหนาการแสดงผลอ่ืนที่อยูในแอพพลิเคช่ัน 

3.2.4.1.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
   ในขั้นตอนแรกคือการเรียกใชงานหนาแอพพลิเคช่ันในกา รที่

จะหาพิกัดจีพีเอสจากสถานที่ซึ่งจะใชชุดคําสั่งดังน้ีเพ่ือใหแยกการทํางานจากหนาแอพพลิเคช่ันเดิม 
 

 
     
ซึ่งเมื่อทําการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันในการหาพิ กัดจีพีเอสจากสถาน ที่มาแลวน้ัน  ก็จะใชไลบรารี่  
android.location.Geocoder และ android.location.Address ในการที่จะ ตรวจสอบและดึงคา
พิกัดจีพีเอสมา เพ่ือใชเปนพิกัดปล ายทางที่ผูใชตองการใหนําทางไป  โดยเก็บคาพิกัดจีพี เอสที่ไดจาก
สถานที่ไวในตัวแปล Dest lat และ Dest_lng ซึ่งมีเง่ือนไขการตรวจสอบเพ่ือปองกันแอพพลิเคช่ัน
เกิดขอผิดพลาดเอาไวแลวเมื่อมีการหาคาพิกัดจีพีเอสจากสถานที่น้ันๆ ไดจึงจะสามารถทํางาน 
 

startActivity (new Intent(LocationAndTraffic.this,LocationFinder.class)); 
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สวนพิกัดจีพีเอสตนทางน้ันจะรับคาจากพิกัดจีพีเอสตําแหนงปจจุบันที่ไดจากอุปกรณรับสัญญาณ           
จีพีเอสโดยตรงในโทรศัพทเคลื่อนที่  โดยเก็บคาพิกัดจีพีเอสที่ไดจากอุปกรณรั บสัญญาณจีพีเอสไว          
ในตัวแปล Src lat และ Src_lng ที่อยูในคลาส MyLocationListener ซึ่งอธิบายไวแลวในหัวขอที่ 
3.2 ซึ่งจะทําใหไดหนาตาแอพพลิเคช่ันดังในภาพที ่44 
 
     

// Set up the button for “Location Finder” 
Button geoBtn = (Button) findViewById(R.id.geocodeBtn); 
Geocoder = new Geocoder (this); 
geoBtn.setOnClickListener(new OnClickListener() { 

@Override 
Public void onClick(View v) { 
try { 
EditText locale = (EditText) findViewById(R.id.Location); 
 //pull data form EditText 
String locationName = locale.getText().toString(); 
List<Address> addressList = geocoder.getFromLocationName( 
locationName, 5);  
// check Latitude and Longitude from Address and location 
If (adressList ! = null && addressList.size() > 0) { 
Dest_lat = addressList.get(0).getLatitude();  
//get Latitude from Address and location 
} 
} catch (Exception e) { 
} 
} 

}); 
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ภาพที่ 44 การหาคาพิกัดจีพีเอสผานสถานที่ 

 
จากน้ันก็จะทําการสงคาในตัวแปลที่เก็ บพิกัดจีพีเอสตนทางและปลายทาง และ API Key ซึ่งอธิบาย   
ไวในหัวขอที่ 3.1 ไปในอีกหนาแอพพลิเคช่ันที่ใชในการการคนหาเสนทาง (Route Path) เพ่ือนําทาง
ไปในสถานที่ตองการไปโดยมีลักษณะการสงคาดังน้ี 
 
 

public class MyLocationListener implements LocationListenner 
{ 

@ Override 
public void onLocationChanged (Location loc) 

{ 
loc.getLatitude(); 
loc.getLongitude(); 
String coordinates[] = {“”+loc.getLatitude(), “”+loc.getLongitude()}; 
Src_lat = Double.parseDouble(corrdinates[0]); // get Latitude 
Src_lng = Double.parseDouble(corrdinates[1]);//get Longitude 

} 



54 

 

 

 
 

3.2.4.1.2 แผนภาพการทํางานการคาหาสถานที่ (Location Finder) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพที ่45 แผนภาพการทํางานการคาหาสถานที่ (Location Finder) 

 
 

SharedData data = SharedData.getInstance(); 
data.setAPIKEY (“ ”); //to geneate API key 
data.setSrc_lat(Src_lat);  // sent data source latitude 
data.setSrc_lng(Src_lng); // sent  data source longitude 
data.setDest_lat(Dest_lat); // sent data destination latitude 
data.setDest_lng(Dest_lng); //sent data destination longitude 
startActivity(new Intent(LocationFinder.this,RoutePathNormal.class)); 
// go to new GUI application 

ไมจริง 

เริ่มตน 

เรียกใชไลบรารี่ andriol.location.Geocoder 

ตรวจสอบสถานที่ใน
ฐานขอมูล 

เรียกใชไลบรารี่ andriol.location.Address 

ดึงสถานที่ผาน EditText จาก User Interface 

ไมแสดง 
Latitude.Longitud

 

จริง 

แสดง 
Latitude.Longitud

 

สงคากลับไปยังหนา Route Path 

จบการทํางาน 
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3.2.4.2 การคนหาเสนทาง (Route Path) 
ในการออกแบบแอพพลิเคช่ันจะแบงกลุมของชุดคําสั่งออกเปน 2 สวน

เพ่ือใหงายตอการแกไขและใชพัฒนาตอ โดยแตละสวนแบงออกเปน     
สวนที่ 1 Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอขอมูล        

และควบคุมการทํางานของโทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ กูเกิลแอนดรอยด (Google Android - 
Operation System)     

- com.google.android.maps.MapActivity ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสราง
ฟงกช่ันในการเรียกใชงานแผนที่ของ Google       
        

- com.google.android.maps.Overlay ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสราง
ฟงกช่ันในการ ใสรูปภาพโดยใชตําแหนงพิกัดจีพีเอสลงบนแผนที่     

- android.content.Intent ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการ
เรียกหนาการแสดงผลอ่ืนที่อยูในแอพพลิเคช่ัน                      

- org.w3c.dom.Node ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการขาถึง
หลักขอมูลของเอกสาร HTML หรือ XML         

- javax.xml.parsers ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรั บสรางฟงกช่ันในการแสดง          
ขอ ผิดพลาดการกําหนดคา 

สวนที่ 2 เซ็นเซอร (Sensors) เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการ ติดตอ
และควบคุมเซนเซอรชนิดตาง ๆ ที่ใชงานใน โทรศัพทเคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ กูเกิลแอนดรอยด                     
(Google Android Operation System)  

- android.location.LocationListener ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสราง
ฟงกช่ันในติดตอและควบคุมการรับสัญญาณจีพีเอส  

3.2.4.2.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
เมื่อมีการรับคามาจากหนาแอพพลิ เคช่ันการหาพิกัดจีพีเอสผาน

สถานที่มาแลวน้ันก็จะทําการคํานวณหาเสนท างที่สั้นที่สุดหรือที่เรียกวา Shorted Path ในการที่   
จะนําทางไป ถึงจุดหมายปลายทางที่ไดคนหาไวแลว โดยใชหลักการการเรียกขอมูลเสนทางมาจาก 
บริการของกูเกิล (Google Service) ที่เปดใหบริการในการของตําแหนงเสนทางพิกัดจีพีเอสที่อยูใน   
บริเวนตนทางและปลายทางที่อยู ในฟงกช่ัน fetchdata() ซึ่งตองทําการสงคาพิกัดจีพี เอสที่ตนทาง  
และปลายทางไปใหทางบริการของกูเกิล (Google Service) พรอมกับโหมดเสนทาง (Route Type -
Mode) ไปพรอมกันดวย ซึ่งในแอพพลิเคช่ันน้ีเลือกใช โหมดการเดิน (Walking Mode) เพ่ือใหไดพิกัด 
จีพีเอสที่ละเอียดมากย่ิงขึ้น   
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แลวจึงทําการเรียกขอมูลมาเพ่ือเตรียมการคํานวณหาเสนทางที่สั้นที่สุด  (Shorted Path) ในขั้นตอไป
โดยมีฟงกช่ัน onPreExecute() ในการเช็คการรอเรียกขอมูลและฟงกช่ัน  doInBackground()          
ที่บงบอกวาใหทําการรันขอมูล (Run Data) ในสวนของพ้ืนหลัง ที่ไเกี่ยวกับหนาของแอพพลิเคช่ัน 
 

 
 
จากน้ันก็นําขอมูลที่เรียกมาไดน้ันมาทําการ หาเสนทาง (Route Path) ออกมาจากคาพิกัดจีพีเอส  
(GPS) ที่เรียกมาได 

 @Override 
Protected void onPreExecute() { // TODO Auto – generated method stub 

super.onPreExcute();  //Fetching route, Please wait… 
} 
@Override 
protect  doInBackground(Void…programs) {  

// TODO Auto – generated method stub 
// call fetchData() ; function 
return null; 

} 
 

StringBuilder urString = new StringBuilder(); 
urlString.append(“http://mapsgoogle.com/maps/api/directions/aml?origin=”); 

//fetch data from google service 
urlString.append (Doible.tostring(double)srcGeoPoint.getLatitudeE6()1.0E6)); 

//sent source latitude 
urlString.append(“ , ”); 
urlString.append(Double.toString((double) srcGeoPoint.getLongitudeE6()1.0E6)); 

//sent source longitude 
urlString.append(“ &destination=”); // to 
urlString.append(Double.toString((double) srcGeoPoint.getLongitudeE6()1.0E6)); 

//sent destination latiitude 
urlString.append(“ , ”); 
urlString.append(Double.toString((double) srcGeoPoint.getLongitudeE6()1.0E6)); 

//sent destination longitude 
urlString.append(“&sensor=true&mode=walking”); //route type walking mode 
Log,d (“url” , “: :” +urlString.toString());  
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จากน้ันทําการวาดเสนการ หาเสนทาง (Route Path) และใสตําแหนงจุดเริ่มตนและปลายทาง         
การเดินทางเปนรูปแสดงลักษณะ 
 
 
 
 

Overlay ol = MyOverLay (_activity,srcGeoPoint,srcGeoPoint,1); 
mOverLays.add(ol); 

NodeList_nodelist = doc.getElementsByTagName(“status”); 
Node node1 = _node1.getChildnode().item(0).getNodeValue(); 

If (_status1.equalsIgnoreCase(“OK”)){ 
NodeList_nodelist_path = doc.getElementsByTagName(“overview_polyline” 
Node node_path = _nodelist_path.item(0); 
Element _status_path = (Element)node_path; 
Nodelist _nodelist_destination_path = _status_path.getElementsByTagName_ 
(“points”); 
Node _nodelist_dest = _nodelist_destination_path.item(0); 
String_path = _nodelist_dest.getChildNodes().item(0).getNodeValue(); 
List<Geopoint> _geopoints = decodePoly(_path) ; 

GeoPoint gp2; 
Gp2 = _geopoints.get(0); 
Log.d(“_geopointsget(0); 
Log.d(“geopoints “,” : : “ +_geopoints.size()); 
for (int i=1;i<geopoints.size(); i++) // the last one would be crash 
{ 
gp1 = gp2; 
gp2 = _geopoints.get(i); 

Overlay ol1 = new MyOverLay(gp1, gp2, 2, Color. BLUE);  
mOverLays.add(old2); 
progressDialog.dismiss(); 

}else{ 
showAlert(“Unable to find the route”); 

} 
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ในขั้นตอนสุดทายคือการ กําหนด (Marker) ตําแหนงปจจุบันที่ผูในน้ันอยู เพ่ือใชในการตรวจสอบวา
ผูใชน้ันไดเดินไปในการหาเสนทาง (Route Path) ไวหรือไม โดยใชคลาส (Class) ซึ่งไดกลาวไวแลว        
ในหัวขอที่ 3.2 ซึ่งจะทําใหไดหนาตาแอพพลิเคช่ันดังในภาพที่ 46 
 

Private List<Geopint> decodePoly(String encoded) { 
List<GeoPoint> poly = new ArrayList<Geopoint> (); 
I nt index = 0, len = encoded.length(); 

int lat 0, lng = 0; 
while (index < len) { 
int b, shift = 0,result = 0; 
do { 
b = encode.charAt(index++) -63; 
result | = (b & 01f) << shift; 
shift +=5; 
{ while (b>=0×20); 

int dlat = ((result &1) !=0? ~ (result >>1 : (result >>1)); 

lat += dlat; 
shift = 0 
result = 0 
do { 
b  = encoded.charAt(index++) – 63; 
result | = (b&o×1f) << shift; 
shift += 5; 
{ while (b>=0×20); 

int dlng = ((result & 1) != 0 ? ~ (result >>1) : (result >>1)); 

lng += dlng; 
GeoPoint p =new Geopoint ((int) (((double) lat / 1E5) * 1E6), 
(int) (((double) lng / 1E5) * 1E6)); 
poly.add(p); 

} 
return poly; 

} 
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ภาพที่ 46 การหาเสนทาง (Route Path) และการกําหนดสถานที่ (Location Marker) 
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3.2.4.2.2 แผนภาพการทํางานการคนหาเสนทาง (Route Path) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่47 แผนภาพการทํางานการคนหาเสนทาง (Route Path) 
 

3.2.5 การต้ังคา (Setting) 
การต้ังคาน้ันจะเปนสวนในการที่จะเปด -ปด ตัวรับสัญญาณจีพีเอส  และตัวรับ

สัญญาณเครือขายไรสาย (WIFI) หรือ 3G ที่จําเปนที่จะตองเปดไวในขณะใชแอพพลิเคช่ันเพ่ือดึงขอมูล
แผนที่ และบริการตางๆของทางกูเกิล (Google)   

ในการออกแบบแอพ พลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง  เพ่ือใหงายตอการแกไข          
และใชพัฒนาตอ โดยมี Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ ยวกับการติดตอและควบคุมการทํางานของ
โทรศัพท เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด (Google Android Operation System)  

- android.content.Intent ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการเรียกหนา
การแสดงผลอ่ืนที่อยูในแอพพลิเคช่ัน 

ไมจริง 

เริ่มตน 

เรียก Latitude.Longitude จาก Location Finder 

ขอพิกัดจีพีเอส 

นําคา Latitude.Longitude เขาฟงกชัน fetchdaata() 

ดึงพิกัดผาน Google map direction service 

แสดงขอความแจง
เตือน error 

จริง 

Rout Path 

 

จบการทํางาน 

วาดเสนทางการ Rout Path 

 

ใสรูปตนทางและปลายทาง 

 

ใส GPS Tracking 
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3.2.5.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
ซึ่งการทํางานน้ีจะเรียก วาการต้ังคาการรักษาความปลอดภัย                

(Action Security) ที่ใชในการต้ังคาของผูใหบริการเครือขาย  (Network Provider) ตางๆขึ้นมา       
ดังภาพที่ 48 

 

 
 

 
ภาพที ่48 การต้ังคาการรักษาความปลอดภัย (Action Security) 

 
3.2.6 ตัวเลือกเมนู (Option Menu) 

ในสวนเมนูน้ีน้ันภายในจะมีรายละเอี ยดเกี่ยวกับผูจัดทําแอพพลิเคช่ัน                    
เชน ช่ือ-นามสกุล ช่ือมหาวิทยาลัย ช่ือโครงการ เปนตน      

ในการออกแบบแอพ พลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง  เพ่ือใหงายต อการแกไข          
และใชพัฒนาตอ โดยมี Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอ  และควบคุมการทํางานของ
โทรศัพท เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด (Google Android Operation System)  

- android.view.Menu ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการสราง ตัวเลือก
เมนู (Option Menu) โดยการกดที่ปุมเมนู (Menu) ของโทรศัพทดังภาพที่ 49 
 
    
 
 
 

Intent myIntent =new Intent (Setting.ACTION_SECURITY_SETTING; 
// call intent ACTION SECURITY SETTINGS 
strartActivity(myIntent); //Activity start 
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3.2.6.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
 

 
 

 
ภาพที่ 49 เมนูตัวเลือก (Option Menu) 

 
 

public boolean onOptionsItemSelected (MenuItem item) { 
switch (item.getItemId()) { 
case ID_MENU_ABOUT: 
(new AlertDialog.Builder(SharedDataActivity.this) 
.setTitle(“Navigation to help the blid”) //title 
.setIcon(R.drawable.eye2) 
.setPositiveButton (“OK”, new DialogInterface.OnClickListener() {  

// create OK button 
public void onClick(DialogInterface dialog, int whichButton) { 

/* Do something for when button is checked*/ 
}}).create()).show(); 
break; 
default: 
break; 
default: 
break; 

} 
return true; 

} 
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4. การออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นชวยนําทางเพื่อผูพิการทางสายตา 
ในสวนน้ีน้ันจะเพ่ิมการทํางานเพ่ิมเขามาจาก หัวขอที่ 2. เพ่ือใหเหมาะสําหรับการนําทาง              

ผูพิการทางสายตาแตมีการทํางานพ้ืนฐานที่เหมือนกันการทํางานที่เพ่ิมเขามาน้ันไดแก การสั่งงานดวย
เสียงการเก็บพิกัดสถานที่ปลายทางไวใน ฐานขอมูลเอสคิวไลท  (Database SQLite) มีเสียงตอบสนอง
และการเตือนและการนําทางดวยสียงที่บอกรูปแบบเสนทางตลอดการนําทาง ซึ่งมีรายละเอียด
ดังตอไปน้ี 

4.1 การสั่งงานดวยเสียง (Speech Recognition) 
การสั่งงานดวยเสียงหรือที่เรียกกันวา  Speech Recognition โดยมีหลักการการทํางาน        

คือ รับเสียงมาจากไมโครโฟนบนโทรศัพทเคลื่อนที่ (Mobile Microphone) แลวทําการวิเคราะหเสียง
ผานฐานขอมูล (Database) ที่เก็บไฟลตรวจสอบเสียงไว จนไดเปนขอความ  (Text) ออกมาแลว          
จึง นําขอความ (Text) เหลาน้ันมาเปรียบเทียบข อความที่ตองการใหทําตามคําสั่ง เพ่ือใชในการ
ควบคุมการทํางานตอไปดังภาพที่ 50 

 

ภาพที่ 50 หลักการทํางานของการสั่งงานดวยเสียง (Speech Recognition) 
 

ในการออกแบบแอพ พลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง เพ่ือใหงายตอการแกไข  และใช
พัฒนาตอ โดยมีเซ็นเซอร (Sensors) เปนกลุมของชุดคําสั่งเ กี่ยวกับการติดตอขอมูลและควบคุม
เซนเซอรชนิดตางๆ ที่ใชงานในโทรศัพทเคลื่อนที่ ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด  (Google - 
Android Operation System)    

- android.speech.RecognizerIntent ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการใชงาน  
การสั่งงานดวยเสียง (Speech Recognition) 

4.1.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางาน 
ในการสั่งงานดวยเสียงน้ั นภาษาที่ใชสั่งการคือภาษาอังกฤษ  โดยการเรียกหนา  

RecognizerIntent ขึ้นมาเพ่ือเปนหนาการทํางานในการที่จะรับคําสั่งดวยเสียง 
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เมื่อรับคําสั่งดวยเสียงก็จะทําการวิ เคราะหเสียงใหออกมาเปน ขอความ  (Text)  
โดยมีวิธีการด่ังเชนใน ภาพที่ 50 แลวจึงนําขอความ (Text) น้ันมาเปรียบเทียบกับชุด ตัวแปรสตริง 
(String) ที่เตรียมไว ที่ตองการใหใชคําสั่งดวยเสียง  ถาหากขอความ (Text) น้ันมีขอความตรงกับชุด   
ตัวแปรสตริง (String) ที่เตรียมไวก็จะทําการเรียกฟงกช่ันการทํางานที่อยากจะใหทําตอไป 
 

 
 

ซึ่งคําสั่งดวยเสียงที่ใชในแอพพลิเคช่ันน้ีน้ันมีอยู หลักๆ ดวยกันอยูสองชุดคําสั่งซึ่ง  
มีชุดคําสั่งการดังภาพที่ 51 และมีหนาการทํางานเชนในดังภาพที่ 52  
 

 
ภาพที่ 51 ชุดคําสั่งเสียงที่ใชในแอพพลิเคช่ัน 

 

ArrayList<String> textGet_SPEECH = data 
.getStringArrayListExtra(RecognizerIntent.EXTRA_RESULTS); // text output 

String textCheck_SPEECH1 = “ ”; // string check 
If (textCheck_SPEECH1.equals(textGet_SPEECH.get(0))) 
{ 
 // call function to run 
} 

Intent intent = new Intent(RecognizerIntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH);            
//call Recognizer Intent 
Intent.putExtra (RecognizerIntent.EXTRA_LANGUAGE_MODEL, “en-US”); 
// Language speech input is English 
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ภาพที่ 52 หนาการทํางานการสั่งงานดวยเสียง (Speech Recognition) 

 
4.2 การเก็บสถานที่ปลายทางบน ฐานขอมูลเอสคิวไลท  (Destination Location on - 

SQLite) 
การ เก็บสถานที่ปลายทางไวใน ฐานขอมูลเอสคิวไลท  (Database SQLite)                     

น้ันมีจุดประสงคเพ่ือเก็บสถานที่ปลายทางที่ตองก ารที่จะไปสําหรับผูพิการทางสายตา  ซึ่งเปนสถานที่        
ที่ผูพิการทางสายตาน้ันใชเดินทางไปเปนประจํา จํานวนทั้งสิ้นหาเสนทางหลัก  ซึ่งในหาเสนทางน้ันจํา
สามารถแกไขสถานที่ปลายทางไดเพ่ือใหยืดหยุนในการใชงานใหไดมากที่สุด 

ในการออกแบบแอพ พลิเคช่ันจะมีกลุมของชุดคําสั่ง  เพ่ือใหงายตอการแกไข              
และใชพัฒนาตอ  โดยมี Device เปนกลุมของชุดคําสั่งเกี่ยวกับการติดตอและควบคุมการทํางาน         
ของโทรศัพท เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการกูเกิลแอนดรอยด (Google Android Operation System) 

- android.database.sqlite.SQLiteDatabase ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันใน
การใชในการเปด/ปด Connection ของ Database และการ Query , Insert , Update , Delete 

- android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันใน
การใชสราง (Create) และเพ่ิมฐานขอมูล (Update Database) ของเรา    

- android.database.Cursor ชุดคําสั่งน้ีใชสําหรับสรางฟงกช่ันในการใชจัดการ          
กับคิวรี่ (Query) ที่ไดจากฐานขอมูลเอสคิวไลท (SQLite Database) ซึ่งโดยปกติแลวจะใชในคูกับการ
เลือกขอมูล 

4.2.1 การสรางชุดคําสั่งการทํางานของการสราง วัตถุ (Object) และไฮเปอรคลาส 
(Helper Class) 

ทําการสรางคลาส (Class) ช่ือ Contact.java ในคลาสน้ีสรางขึ้นเพ่ือเก็บ สราง
วัตถุ (Object) ตางๆในตาราง (Table) ในคลาสน้ีไดทําการสรางคลาสที่มีการเก็บ ฟลล (Field) ตางๆ
ของตาราง (Table) ตามตัวอยางน้ีมีสี่คอลัมน (Column) คือ id, name, latitude และ longitude  
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ทําการสราง Class DatabaseHandler ขึ้นมาคลาส (Class) จําเปนจะตองมี   
เมธอด (Method) โดยมี method DatabaseHandler ที่เปน constructor และ onCreate() และ 
onUpdate() ที่สรางมาใหอัตโนมัติ และจําเปนจะตองมี  
 

 Public class Contact { // private variables 
Int _id; 
String_name; 
double_latitude; 
double_longitude; // Empty constructor 
public Contact() { 
}  
Public Contact(int id) { // constructor 
this Contact (int id); 
{ 
Public Contact(int id, string name, double latitude, double longitude){ 
this._id = id; // id location (1-5) 
this._name=name; //latitude; 
this._longitude = longitude; 
} 
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ในฐานขอมูล (Database) น้ีน้ันมีช่ือวา LocationManager2 และมีช่ือตารางคือ 
location2 ซึ่งจะประกอบไปดวยสี่คอลัมน (column) คือ id, name, latitude และlongitude  

ในคลาส (Class) ของ SQLiteOpenHelper ที่จะใชจัดการกับ ฐานขอมูล  
(Database) ของเอสคิวไลท (SQLite)มีคลาส (Class) ที่เปนโอเวอรรายดเมธอด(Override Method) 

plblic class DatabaseHandler extends SQLiteOpenHelper { 
// All Static variables 
// Database Version 
private static final int DATABASE_VERSION = 1; 
//Database Name 
Private static final String DATABASE_NAME = “LocationManager2”; 
// Contacts table name 
Private static final String TABLE_LOCATION = “location2”; 
// Contact Table Columns names 
Private static final String KEY_ID = “id”; 
Private static final String KEY_NAME_LOC = “name_location”; 
Private static final String KEY_LAT = “latitude”; 
Private static final String KEY_LNG = longtitude; 
Public DatabaseHandler (Context context) { 
super (context, DATABASE_NAME, null, DATABASE_VERSION); 
} 
//Creating Table 
@Override 
Public void onUpgrade (SQLiteDatabase db2) { 
String CREATE_CONTACTS_TABLE = “CREATE TABLE” + TABLE_LOCATION + “(“ 
+ KEY_ID + “INTEGER PRIMARY KEY,” + KEY_NAME_LOC +” TEXT,” 
+KEY_LAT + “ DOUBLE,” + KEY_LNG + “ DOUBLE “+”); 
db2.exeSQL(CREATE_CONTACTS_TABALE); 
@Override 
Public void onUpgrade(SQLiteDatabase db2,int oldVersion, int newVersion) { 
// Drop older table if existed 
db2.execSQL (“DROP TABLE IF EXISTS” + TABLE_LOCATION); 
//create table again 
onCreate(db2); 
} 
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อยูที่ 2 ตัวที่จําเปนจะตองใชคือ onCreate()และ onUpgrade() โดย เมธอด(Method) จะทํางาน
ภายใตเหตุการณวัตถุที่เกิดขึ้นระหวางการเรียกใชงานฐานขอมูลเอสคิวไลท (SQLite Database) เชน 
เมื่อมีการเรียกใช Propertyวา getReadableDatabase() และ getWriteableDatabase() ซึ่งเปน 
Property ที่เกี่ยวของกับการ Read-Write ของฐานขอมูล(Database) การทํางานของ method 
onCreate() and onUpgrade() ก็จะเกิดขึ้น 

ดังน้ัน onCreate() จึงนิยมแทรกคําสั่งสําหรับการสรางฐานขอมูล และการสราง
ตารางซึ่งจะทํางานแรกสุดเมื่อโปรแกรม ฐานขอมูลเอสคิวไลท  (SQLite Database) เริ่มทํางาน 
onUpgrade() นิยมใชสําหรับการเปลี่ยนแปลง รุน (Version) หรือโครงสรางของ ฐานขอมูล  
(Database) และตาราง (Table) 

ใน method onCreate() มีการเรียกใชงานคําสั่ง CREATE TABLE ซึ่งทุกครั้งที่
เรียกใชฐานขอมูลเอสคิวไลท (SQLite Database) โปรแกรมจะตรวจสอบกอนวามีตารางอยูหรือไม  
ถาไมมีก็ใหสรางขึ้นมาใหมทุกครั้ง 

จากน้ันทําการเพ่ิมเมธอด (Method) ลงไปใน Class DatabaseHandler ให
สรางฐานขอมูลเอสคิวไลท (SQLite Database) ขึ้นมาเพ่ิอเรียกใชคําสั่ง insert และ ขอมูลที่ตองการ 
insert ก็ใชคลาส ContentValues เพ่ือทําการใสขอมูลลงไปผาน method put 

 

 
 

ในการดึงขอมูลก็ใหสรางรายการ (List) ของคลาส (Class) Contact ขึ้นมากอน
จากน้ันก็เขียนคําสั่ง SELECT ลงไปแลวในการดูผลลัพธเราจะใช เคอรเซอร  (Cursor) เพ่ือวนลูป          
ดึงขอมูลแตละแถวเพ่ือใสขอมูลเขาไปใน List ของ return ก็สงเปน List ไปแสดงในหนาที่เรียกใช   
โดยในการวนลูปจะเริ่มจาก แถวแรก (moveToFirst) แลววนไปเรื่อยถึงแถวสุดทาย (ตรวจสอบจาก 
moveToNext ถามีขอมูลในแถวถัดไปก็ใหทําคําสั่ง do ถาไมมีก็ออกจากคําสั่ง do - while) 
 

//Adding new contact 
Void addContact (Contact contact) { 

SQLiteDatabase db2 = this.getWritableDatabase(); 
ContentValues values = new ContentValues(); 

// inport android.content.ContentValues 
values.put(KEY_NAME_LOC, contact.getNameLocation()); // Name location 
values.put(KEY_LAT, contact.getLatitude()); //Latitude 
values.put(KEY_LNG, contact.getLongitude()); //Longitude 

// Inserting Row 
db2.insert (TABLE_LOCATION, null, values); 
db2.close (); //Closing database connection 

} 
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สําหรับการเพ่ิม (Update) ไมมีอะไรที่ซับซอนโดยใส ContentValue ของขอมูล
ที่ตองการเพ่ิม (Update) เขามา และตองกําหนดดวยวาตองการให เพ่ิม (Update) ที่ column ID 
แถวไหน โดยจะมีการรับคามาจาก contact.getID  

// Getting All  Contacts 
public List<Contact> getAllContacts() { 
List<Contact> contactList = new ArrayList<Contact>(); 
// Select All Query 
String selectQuery = “SELECT * FROM “ + TABLE_LOCATION; 
SQLiteDatabase db2 = this.getWritableDatabase(); 
Cursor cursor = db2.rawQuery(selectQuery, null);  
// import android.database.Cursor; 
// looping through all rows and adding to list 
If (cursor.moveToFirst()) { 
do { 

Contact contact =new Contact(); 
contact.setID(Integer.parseInt(cursor.getString(0)));//first column 
contact.setNameLocation(cursor.getString(1)); //second column 
contact.setLatitude(cursor.getDouble(2)); //third column 
contact.setLongitude(cursor.getDouble(3)); //fourth column 
// Adding contact to list 
contctList.add(contact); 
} while (cursor.moveToNext()); 

} 
// return contact list 
return contactList; 

} 
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สําหรับการลบ (Delete) เหมือนกับการอัพเดท (Update) โดยตองกําหนด 
contact.getID ที่ตองการลบกอน 

 

 
 

4.2.2 การสรางชุดคําสั่งการทํางานของการเรียกใชไฮเปอรคลาส (Helper Class) 
ในการเรียกใชงานในขั้นตอนแรกคือการ แทรก (Insert) ขอมูลลงในตารางโดยใส

ช่ือสถานที่ละติจูด (Latitude) และลองติจูด (Longitude) ที่ต้ังใหเปนขอมูลพ้ืนฐานใหกับ ฐานขอมูล 
(Database) เพ่ือจะไดมีขอมูลในแอพพลิเคช่ันในตอนเริ่มแรกการใชงานโดยเมื่อมีการ แทรก (Insert) 
แลวจะไดตารางฐานขอมูล (Database) ดังตารางที่ 4 
 

 

//Update single contact 
Public int updateContact(Contact contact) { 

SQLiteDatabase db2 = this.getWritableDatabase(); 
ContentValues values = new ContentValues(); 
values.put(KEY_NAME_LOC, contact.getNameLocation()); 
values.put(KEY_LAT, contact.getLatitude()); 
values.put(KEY_LNA, contact.getLongitude()); 
// updating row 
return db2.update(TABLE_LOCATION, values, KEY_ID + “ = ?”, 
new String[] { String.valueOf(contact.getID()) }); 

} 

// Deleting single contact 
Public void deleteContact(Contact contact) { 

SQLiteDatabase db2 = this.getWritableDatabase(); 
new String[] [String.valueof(contact.getID()) }); 
db2.close(); 

} 

// Inserting Data 
    db2.addContact(new Contact("A", 13.1111, 100.1111)); // add first 
    db2.addContact(new Contact("B", 13.2222, 100.2222)); // add second 
    db2.addContact(new Contact("C", 13.3333, 100.3333)); // add third 
    db2.addContact(new Contact("D", 13.4444, 100.4444)); // add forth 
    db2.addContact(new Contact("E", 13.5555, 100.5555)); // add fifth 
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ตารางที ่4 ตัวอยางขอมูลในตาราง location2 
id name_location latitude Longitude 
1 A 13.1111 100.1111 
2 B 13.2222 100.2222 
3 C 13.3333 100.3333 
4 D 13.4444 100.4444 
5 E 13.5555 100.5555 

    
ในขั้นตอนตอไปคือการปองกันขอผิดพลาด (Bug) โดยใชการลบ (Delete) ขอมูล

ในตารางไมใหมีขอมูลเกินหาขอมูล เพ่ือใหอยูในจุดประสงคที่ตองการจะใหมีสถานที่ปลายทางที่จะนํา
ทางไปน้ันมีหาสถานที่ โดยตองมีการกําหนดคา i เพ่ือจะกําหนดแถวที่ตองการจะลบขอมูลน้ันๆ 
 

 
  

ในขั้นตอนตอมาคือการดึงของมูลหรือการ คิวรี่ (Query) จากตารางฐานขอมูล 
(Database) เพ่ือแสดงขอมูลทั้งหมดในตารางวามีขอมูลอะไรบาง ะทําใหทราบวามีสถานที่ปลายทาง
อะไร มีคาพิกัดจีพีเอส (GPS) ละติจูด (Latitude) และลองติจูด (Longitude) อะไรจะใชในการแกไข
ขอมูลตอไปได โดยจะทําการนับจํานวนแถวทั้งหมดในตารางแลวเก็บไวในตัวแปล cn แลวจึงทําการ
วนลูปแลวดึงขอมูลตามจํานวนแถวทั้งหมดที่มี 
  

 
 

ในขั้นตอนสุดทายคือการ เพ่ิม (Update) ขอมูลลงในตาราง ซึ่งใชในการแกไข 
ขอมูลในตารางเพ่ือใหเกิดการยืดหยุนในการนําทาง  โดยการนําขอมูลที่จะแกไขมาจาก EditText ซึ่ง
อยูในหนาแอพพลิเคช่ันคนหาสถานที่ (Location Finder) ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 3.2.5.1 แตมีการ

//Reading all Data 
List<Contact>contacts = db2.getAllContacts()); 
for (Contact cn : contact) { 
String log = “:Id: “+cngetID()+ “ , “ cn.getNameLocation() + “ ,Lat:  “ _ 
+cn.getLatitude ()+ “ ,Lng: “ + cn.getLongitude(); 
 Toast.makeText (getApplicationContext(). log, Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
} 

// Delete Data 
For (int I = 6; I <=10; I ++) { 
Db2.deleteContact(new Contact(i)); 
} 
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เพ่ิมชองไวสําหรับใส  id ของแถวตารางขอมูลที่เก็บอยูในตัวแปล getButtonID2 เพ่ือจะทําใหแกไข
ขอมูลในแถวที่ตองการแกไขไดตามที่ตองการเปลี่ยนแปลงขอมูล 

 

 
 

4.2.3 แผนภาพการทํางาน (Flow Chart) การเก็บสถานที่ปลายทางบนฐานขอมูลเอสคิวไลท  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่53 แผนภาพการทํางานการเก็บสถานที่ปลายทางบนฐานขอมูลเอสคิวไลท 

Db2.updateContact(new Contact(getButtonID2, locationName, lat, lng)) ; 

ไมจริง 

เริ่มตน 

สราง Contact Class 

แกไขสถานที่ปลายทาง 

สราง Database Handler Class 

Insert สถานที่ปลายทาง ใน Database SQLite 

จริง 

ดึงขอมูลการแกไขจาก Edit Text 

 

จบการทํางาน 

Check Id เพ่ือทําการ Update 
Database 

 

Update Database ลงใน
ฐานขอมูล 

 

Query Database SQLite 

เลือกสถานที่ปลายทางจาก ID ใน 
Database 

 

สงคา(Latitude.Longitude)  
ไปยัง RoutePath Class 

Query Database จาก ID ใน 
Database 
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5. แอพพลิเคชั่นชวยนําทางเพื่อผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที ่                                    
แอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที่น้ันมีหนาที่พ้ืนฐานใน

การทํางานตางๆดังน้ี                                                                                                                                      
1. รับคําสั่งการทํางานผานฟงกชันการสั่งการตัวอุปกรณดวยคําสั่งเสียง หรือปุมกด    
2. มีชุดเสียงในการนําทางคนพิการทางสายตา     
3. มีการจัดเก็บสถานที่ที่ผู พิการทางสายตาตองเดินทางไปลงใน ฐานขอมูลเอสคิวไลท

(Database SQLite)     
4. สามารถดูสภาพการจราจรบททองถนนไดสําหรับผูที่ปกติทางสายตา   
5. สามารถเปลี่ยนรูปแบบแผนที่ไดสําหรับผูที่ปกติทางสายตา       
6. สามารถคนหาสถานที่ปลายทางที่ผูใชตองการเดินทางไปไดสําหรับผูที่พิการทางสายตา              

และปกติทางสายตา  ในขั้นตอนก ารพัฒนาแอพพลิเคช่ัน จะมีอยูหลายหนาของแอพพลิเ คช่ัน             
ซึ่งแตและหนาแอพพลิเคช่ันน้ันจะมีหนาที่การทํางานตางๆในแตละหนาแอพพลิเคช่ันเหลาน้ีได           
ถูกแบงแยกออกเปน 3 สวนการทํางานใหญๆ ไดแก สวนควบคุมการทํางาน สวนแสดงผล และระบบ
ฐานขอมูล ซึ่งจะนํามาอธิบายในแตละหนาแอพพลิเคช่ันในหัวขอตอไป 

ในแตละหนาแอพพลิเคช่ันน่ันจะมี ลําดับการทํางานหรือลักษณะการทํางาน ที่จะอธิบายดวย  
แผนภาพแสดงการทํางานโปรแกรมดังภาพที่ 54 
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ภาพที่ 54 แผนภาพการทํางานสวนติดตอผูใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไมจริง จริง 

ไมจริง 

จริง 

ไมจริง จริง 

จริง ไมจริง 

เริ่มตน 

เปดเมนู Option 

User Interface 
 

ผูพิการทางสายตา 

User Interface 
 

User Interface 
 

ต้ังคา 

User Interface8 

User Interface5 

User Interface 
 

แกไขขอมูล 
Database 

User Interface 3 

User Interface 6 

จบการทํางาน 
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5.1 สวนติดตอผูใชงาน 1 (User Interface 1) 
 

 
ภาพที ่55 สวนติดตอผูใชงาน 1   

 
5.1.1 สวนควบคุมการทํางาน 

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 1 (User Interface 1) น้ัน 
จะเปนหนาแรกของ แอพพลิเคช่ัน ที่เปนหนาของการสั่งการผานปุมบนหนาแอพพลิ เคช่ันหรือดวย
เสียงการสั่งการ ซึ่งสวนควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานทั้งหมด 4 ฟงกช่ันไดแก 

1. My Location:  ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันตอไปสําหรับผูปกติทาง
สายตาซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 3 

2. Navigation:  ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันตอไปสําหรับนําทางผูพิการทาง
สายตาซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 4 

3. GPS:  ใชในการต้ังคาเปด  – ปด ตัวรับสัญญาณจีพีเอสซึ่งอธิบายไวใน                
หัวขอที่ 3.2.6 

4. ภาพที่ 55 เลขที่ 1:  ใชในการที่จะสั่งงานดวยเสียงของผู ใชซึ่งอธิบายไวใน
หัวขอที่ 4.1 

5.1.2 สวนการแสดงผล 
สวนการแสดงผลน้ันจะแสดงเปนขอความและเสียงที่คอยแจงเตือนสถานะตางๆ           

เชน เตือนใหเปดตัวรับสัญญาณจีพีเอสแอพพลิเคช่ันพรอมทํางานและเตือนใหรอจนกวาแอพพลิเคช่ัน
จะพรอมทํางาน 

 
 

1 
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5.2 สวนติดตอผูใชงาน 2 (User Interface 2) 
 

 
ภาพที่ 56 สวนติดตอผูใชงาน 2   

 
5.2.1 สวนควบคุมการทํางาน         

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 1 (User Interface 2)          
น้ันจะเปนของผูพิการทางสายตาเปนหลักที่เปนหนาของการสั่งการผานปุมบนหนาแอพพลิเ คช่ัน           
หรือดวยเสียงการสั่งการซึ่งสวนควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานทั้งหมด 3 ฟงกชันไดแก 

5.2.1.1ใชในการเลือกสถานที่ปลายทางที่ทําการดึงขอมูลที่ถูกเก็บไวใน 
ฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite) ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 4.2.2 

5.2.1.2 ภาพที่ 56 เลขที่ 1:  ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันที่ใชในการแกไข
ขอมูลลงในฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite) 

5.2.1.3 ภาพที่ 56 เลขที่ 2:  ใชในการที่จะสั่งงานดวยเสียงของผูใชซึ่งอธิบายไว 
ในหัวขอที ่4.1 

5.2.2 สวนการแสดงผล 
สวนการแสดงผลน้ันจะแสดงเปนขอความ และเสียงที่คอยแจงถึงสถานที่

ปลายทางทั้งหาเสนทาง ที่ไดทําการดึงขอมูลมาจากฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite)    
 
 
 
 
 

1 

2 
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5.3 สวนติดตอผูใชงาน 3 (User Interface 3) 
 

 
ภาพที่ 57 สวนติดตอผูใชงาน 3   

 
5.3.1 สวนควบคุมการทํางาน 

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 3 (User Interface 3) น้ัน 
จะเปนหนาของการคนหาสถานที่ปลายทาง ซึ่งสวนควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานไดแก 

5.3.1.1 Search Location: ใชในการคนหาสถานที่ปลายทางซึ่งอธิบายไวใน
หัวขอที่ 3.2.5.1 

5.3.1.2 Save Change: ใชในการบันทึกการแกไขข อมูลลงในฐานขอมูลซึ่ง
อธิบายไวในหัวขอที่ 4.2.2 

5.3.2 สวนการแสดงผล 
สวนการแสดงผลน้ันจะแสดงเปนขอความ  ที่จะบงบอกถึงคาของพิกัด จีพีเอส

(GPS)  ละติจูด (Latitude) และลองติจูด (Longitude) ที่ไดจากการคนหาสถานที่ปลายทาง 
5.3.3 สวนระบบฐานขอมูล 

สวนระบบฐานขอ มูลน้ันจะเปนการแกไขขอมูลสถานที่ปลายทาง  ซึ่งอธิบายไว         
ในหัวขอที่ 4.2 ที่มีสวนประกอบของขอมูลที่จะนําไปใสไวในฐานขอมูลดังน้ี 

5.3.3.1 Button ID:  ใชในการใส id ของขอมูลที่ตองการแกไขลงในฐานขอมูล 
5.3.3.2 Final Place: ใชในการใสสถานที่ปลายทางที่ ตองการเดินทางไปที่

ตองการแกไขลงในฐานขอมูล 
5.3.3.3 Latitude: แสดงถึงคาพิกัดจีพีเอสละติจูด (Latitude) ที่ตองการแกไขลง

ในฐานขอมูล 
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5.3.3.4 Longitude:  แสดงถึงคาพิกัดจีพีเอสลองติจูด (Longitude) ที่ตองการ
แกไขลงในฐานขอมูล 

5.4 สวนติดตอผูใชงาน 4 (User Interface 4) 
 

 
ภาพที่ 58 สวนติดตอผูใชงาน 4  

 
5.4.1 สวนควบคุมการทํางาน 

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 4 (User Interface 4) น้ัน 
จะเปนหนาของผูปกติทางสายตา ที่เปนหนาของการสั่งการผานปุมบน หนาแอพพลิเคช่ัน  ซึ่งสวน
ควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานทั้งหมด 5 ฟงกช่ันไดแก  

5.4.1.1 Satellite: ใชในการเปลี่ยนรูปแบบของแผนที่ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 4.2 
5.4.1.2 Traffic: ใชในการดูสภาพการจราจรบนทองถนนซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่  

3.3 
5.4.1.3 Navigation: ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันตอไปสําหรับนําทางผูปกติ

ทางสายตาซึ่งอธิบาย ไวใน หัวขอที่ 3. 
5.4.1.4 ภาพที่ 58 เลขที่ 1: ใชในการต้ังคาเปด – ปด ตัวรับสัญญาณจีพีเอสซึ่ง

อธิบายไวในหัวขอที่ 3.2.6 
5.4.1.5 Zoom In - Out:  ใชในการขยาย – ยอแผนที่ 

5.4.2 สวนควบคุมการทํางาน 
สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 4 (User Interface 4)          

น้ันจะเปนหนาของผูปกติทางสายตา ที่เปนหนาของการสั่งการผานปุมบน หนาแอพพลิเคช่ัน  ซึ่งสวน
ควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานทั้งหมด 4 ฟงกช่ันไดแก  

 

1 
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5.4.3 สวนการแสดงผล 
สวนการแสดงผลน้ันจะแสดงออ กเปนฟงกช่ันการแสดงผลทั้งหมด  2 ฟงกช่ัน

ไดแก                     
5.4.3.1 แสดงผลในรูปแบบแผนที่:  ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 3.1 
5.4.3.2 แสดงผลในการกําหนด (Mark) ตําแหนงจีพีเอส: ซึ่งอธิบายไวในหัวขอ         

ที่ 3.2 
 

5.5 สวนติดตอผูใชงาน 5 (User Interface 5) 
 

 
ภาพที่ 59 สวนติดตอผูใชงาน 5   

 
5.5.1 สวนควบคุมการทํางาน 

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 5 (User Interface 5)          
น้ันจะเปนหนาของการคนหาสถานที่ปลายทาง ซึ่งสวนควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานไดแก  

5.5.1.1 Final Place:  ใชในการใสสถานที่ปลายทางที่ตองการเดินทางไปซึ่ง
อธิบายไวในหัวขอที่ 3.2.5.1         

5.5.1.2 Search Location: ใชในการคนหาสถานที่ปลายทางซึ่งอธิบายไวใน
หัวขอที่ 3.2.5.1 

5.5.1.3 Go!!  Navigation:  ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันในการ หาเสนทาง 
(Route Path) ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 3.2.5.2 
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5.5.1.4 Point on map:  ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันในการสัมผัสหนาจอ
เพ่ือรับคาพิกัดจีพีเอส  

        
5.5.2 สวนการแสดงผล        

สวนการแสดงผลน้ันจะแสดงเปนขอความ  ที่จะบงบอกถึงคาของพิกัดจีพีเอส  
ละติจูด (Latitude) และลองติจูด (Longitude) ที่ไดจากการคนหาสถานที่ปลายทาง  ซึ่งอธิบายไวใน
หัวขอที่ 3.2.5.1 

5.6 สวนติดตอผูใชงาน 6 (User Interface 6) 
 

 
ภาพที่ 60 สวนติดตอผูใชงาน 6  

 
5.6.1 สวนการแสดงผล 

สวนการแสดงผลของหนา สวนติดตอผูใชงาน 6 (User Interface 6) น้ันจะ
แสดงออกเปนฟงกช่ันการแสดงผลทั้งหมด 5 ฟงกช่ันไดแก 

5.6.1.1 แสดงผลในรูปแบบแผนที่: ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 3.1 
5.6.1.2 แสดงผลในการกําหนด (Mark) ตําแหนงจีพีเอส: ซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่  

3.2 
5.6.1.3 การแสดงผลในการกําหนด (Mark) ตําแหนงของตนทางและปลายทาง

ของการนําทางซึ่งอธิบายไวในหัวขอที่ 3.2.5.2 
5.6.1.4 การแสดงผลในรูปแบบขอความแจงเตื อน: ใชในการแจงเตือนที่จําเปน 

ตอการนําทาง เชน เลี้ยวซาย เลี้ยวขวา ฯลฯ 
5.6.1.5 การแสดงผลในรูปแบบเสียงแจงเตือน : ใชในการแจงเตือนที่จําเป นตอ

การนําทาง เชน เลี้ยวซาย เลี้ยวขวาฯลฯ 
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5.7 สวนติดตอผูใชงาน 7 (User Interface 7) 
 

 
ภาพที่ 61 สวนติดตอผูใชงาน 7  

 
5.7.1 สวนควบคุมการทํางาน 

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 7 (User Interface 7) น้ัน
จะเปนหนาของการเปดใช Option Menu ซึ่งสวนควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใชงานไดแก  ฟงกชัน OK: 
ใชในการกลับไปยังหนาการทํางานหลักของแอพพลิเคช่ัน  

5.7.2 สวนการแสดงผล 
สวนการแสดงผลน้ันจะแสดงเปนขอความ   ที่จะบงบอกถึงรายละเอีย ดเกี่ยว        

กับผูจัดทําแอพพลิเคช่ัน เชน ช่ือ – นามสกุล ช่ือมหาวิทยาลัย ช่ือโครงการ เปนตน ซึ่งอธิบายไว            
ในหัวขอที่ 3.2.7 
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5.8 สวนติดตอผูใชงาน 8 (User Interface 8) 
 

 
ภาพที่ 62 สวนติดตอผูใชงาน 8 

  
5.8.1 สวนควบคุมการทํางาน 

สวนควบคุมการทํางานของหนา สวนติดตอผูใชงาน 8 (User Interface 8)       
น้ันจะเปนหนาของการเปดใชหนา Location & security setting ซึ่งสวนควบคุมน้ีจะมีฟงกช่ันการใช
งานไดแก  

5.8.1.1 Use wireless networks:  ใชในการเปดการเช่ือมตอเครือขายไรสาย 
(Wireless Networks)   

5.8.1.2 Use GPS satellite: ใชในการเปดการเช่ือมตอสัญญาณจีพีเอสจาก
ดาวเทียม (GPS Satellite) 



 

บทท่ี 4  
ขั้นตอนการทดลอง  

 
ในขั้นตอนการทดลองการพัฒนาระบบนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตา ผูวิจัยไดทําการทดลอง  

โดยไดแบงขั้นตอนการดําเนินงานเปน 4 ขั้นตอน ดังน้ี 
1. การใชงานแอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที่ 
2. การทดลองใชงานแอพพลิเคช่ัน 
3. การทดสอบเสถียรภาพของแอพพลิเคช่ัน  

 
1. ขั้นตอนการใชงานแอพพลิเคชั่นชวยนําทางเพื่อผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที ่

การใชงานชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเค ลื่อนที่จะประกอบดวยขั้นตอน
หลักๆ ดังน้ี 

1.1 การใชงานหนาแอพพลิเคช่ันหลัก  
เปนหนาแรกของการทํางานจะเปนหนาตัวเลือกในการใชงานวาจะใชงาน แอพพลิเคช่ัน

ในสวนใดซึ่งแบงออกเปน 2 คือ การใชงานสวนผูพิการทางสายตาและการใชงานสวนผูปกติทาสายตา
เมื่อทําการเลือกที่นําทาง (Navigation) หรือตําแหนงสถานที่ของฉัน (My Location) ตามลําดับซึ่งจะ
แสดงดังภาพที ่63 

 

 
ภาพที่ 63 การใชงานหนาแอพพลิเคช่ันหลัก 

 
ทําการเลือกการใชงานผานปุมบนหนาแอพพลิ เคช่ันหรือดวยเสียงการสั่งการ ซึ่งสวน

เลือกการทํางานน้ีจะมีการใชงานทั้งหมด 4 การใชงานไดแก          
1.1.1 My Location:  ใชเรียกหนาแอพพลิเคช่ันตอไปสําหรับผู ปกติทางสายตาโดยการ

เลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 63 เลขที่ 1 หรือดวยเสียงการสั่งการวา“My Location”      

1 2 3 

4 
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1.1.2 Navigation for blind: ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันตอไปสําหรับนําทาง      
ผูพิการทางสายตาโดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน  ดังภาพที่ 63 เลขที่ 2 หรือดวยเสียงการ          
สั่งการวา “Navigation”      

1.1.3 GPS: ใชในการต้ังคาเปดตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS Receiver) สําหรับผูพิการ
ทางสายตา โดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน  ดังภาพที่ 63 เลขที่ 3 หรือดวยเสียงการสั่งการวา 
“GPS” ซึ่งสามารถทราบไดว าทําการเปดตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS Receiver) เชนจากขอความ
แจงวา “Application  Ready  to  Use!” จากเสียงแอพพลิเคช่ันแจงเตือนวา  “แอพพลิเคช่ันพรอม        
นําทาง” และจากสัญลักษณ   แสดงวามีการรับสัญญาณพิกัดจีพีเอส  (GPS) ซึ่งจะอยูในสวนของ
สถานะของโทรศัพทเคลื่อนที่ 

1.1.4 Speech Recognition: ดังภาพที่ 63 เลขที่ 4 ใชในการที่จะสั่งงานดวยเสียง
สําหรับผูพิการทางสายตา  โดยการเลือก ปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน  ซึ่งจะใชสั่งงานดวยเสียงในขอที่                  
1.1.1 – 1.1.3 ที่กลาวมากอนหนาน้ี ซึ่งจะเรียกหนาแอพพลิ เคช่ันของการรับคําสั่งดวยสียงขึ้นมา        
ดังในภาพที่ 64 แลวจึงทําการพูดคําสั่ง ที่ตองการใหแอพพลิเคช่ันทํางานลงไป  
 

 
ภาพที ่64 หนาแอพพลิเคช่ันรับคําสั่งเสียง 

 
1.2 เมนูตัวเลือก (Option Menu)  

การเปดใชเมนูตัวเลือก (Option Menu) สําหรับผูปกติทางสายตาซึ่งในสวนน้ีจะไมมีปุม
บนหนาแอพพลิเคช่ันแตจะกดปุม เมนู (Menu) ที่ตัวโทรศัพทเคลื่อน ที่แทนสวนการแสดง ผลน้ัน           
จะแสดงเปนขอความที่จะบงบอกถึงรายละเอียดเกี่ยวกับผูจัดทําแอพพลิเคช่ันเมื่อดูขอมูลเสร็จแลว
สามารถกลับไปยังหนาแอพพลิเคช่ันหลักโดยการเลือกที่ปุมดังภาพที่ 65 เลขที่ 1  
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ภาพที ่65 เมนูตัวเลือก (Option Menu) 

 
1.3 การใชงานสวนผูพิการทางสายตา   

ในสวนของหนาแอพพลิเคช่ันน้ันจะเปนหนาแอพพลิเคช่ันหลักในการนําทางของผูพิการ
ทางสายตาซึ่งจะถูก เรียกใชโดยหนาแอพพลิเคช่ันหลัก โดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิ เคช่ัน               
ดังภาพที่ 63 เลขที่ 2 หรือดวยเสียงการสั่งการวา “Navigation” ดังภาพที่ 63 ซึ่งไดกลาวมากอน          
ในหนาน้ีหนาแอพพลิเคช่ันหลักในการนําทางของผูพิการทางสายตาน้ันจะแสดงดังในภาพที่ 66 

 

 
ภาพที ่66 หนาตางหลักระบบนําทางผูพิการทางสายตา (Navigation for Blind) 

 
ทําการเลือกการใชงานผานปุมบนหนาแอพพลิ เคช่ันหรือดวยเสียงการสั่งการ ซึ่งสวน

เลือกการทํางานน้ีจะมีการใชงานทั้งหมด  3 การใชงานไดแก 
1.3.1 ในการเลือกสถานที่ปลายทางที่ตองการใหนําทางไดทั้งหมด 5 สถานที่ที่ไดจาก

การบันทึกขอมูลไวแลวจากน้ันจึงจะทําการเรียกหนาการ คนหาเสนทาง (Route Path) เพ่ือนําทาง
ดวยเสียงตอไปโดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 66 เลขที่ 1 เพ่ือใหคนรูจักของผูพิการ

2 

1 

3 

1 
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ทางสายตาเลือกสถานที่ปลายทางใ ห หรือดวยเสียงการสั่งการวา  “one”, “two” ถึง “five”  
สําหรับผูพิการทางสายตา ซึ่งจะแสดงสถานที่ปลายทางไวในดานลางของแอพพลิเคช่ัน  

1.3.2 Edit Location: ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันที่ใชในการแกไขขอมูลลงใน  
ฐานขอมูลเอสคิวไลท  (Database SQLite ) โดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน ดังภาพที่ 66 เลขที่ 
2 แลวจะทําการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันในหัวขอที่ 1.4 ดังภาพที่ 67 

1.3.3 Speech Recognition: ดังภาพที่ 63 เลขที่ 4 ใชในการที่จะสั่งงานดวยเสียง
สําหรับผูพิการทางสายตา โดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน  ซึ่งจะใชสั่งงานดวยเสียงในขอที่ 
1.3.1 - 1.3.2 ที่กลาวมากอนหนาน้ี 

 
1.4 การสรางฐานขอมูล (Edit Database) 

 

 
ภาพที่ 67 การสรางฐานขอมูล (Edit Database) 

 
ในหนาแอพพลิเคช่ันน้ีน้ันใชสําหรับผูที่ปกติทางสายตาน้ันชวยผูพิการทางสายตาแกไข

ขอมูลสถานที่ปลายทางลงใน ฐานขอมูล (Database) ทําโดยการเลือกการใชงานผานปุมบนหนา
แอพพลิเค ช่ันและดวยการใสสถานที่ ดังภาพที่ 67 ซึ่งสวนเลือกการทํางานน้ีจะมีการใชงานทั้งหมด          
6 ฟงกชันการใชงานไดแก 

1.4.1 Button ID: ใชในการใส id ของขอมูลที่ตองการแกไขลงในฐานขอมูล  ซึ่งมีเลข
ต้ังแต 1-5 ตามเลขหมายของปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันหลักสําหรับผูพิการทางสายตา 

1.4.2 Final Place:  ใชในการใสสถานที่ปลายทางที่ตองการเดินทางไปที่ตองการแกไข
ลงในฐานขอมูลเชน “มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคลรัตนโกสินทร ”, “13.7609021, 
100.6356597” เปนตน  

1.4.3 Search Location: ใชในการคนหาสถานที่ปลายทางที่ไดจากการใส  Final 
Place ดังภาพที่ 67 เลขที่ 2 ลงไปเพ่ือเช็ควาสถานที่น้ันมีขอมู ลอยูในระบบของฐานขอมูลหรือไม โดย
การเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 67 เลขที่ 3          

1 
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1.4.4 Latitude: แสดงถึงคาพิกัดจีพีเอส latitudeที่ตองการแกไขลงในฐานขอมูล           
เพ่ือเช็คว าสถานที่น้ันมีขอมูลอยูในระบบของฐานขอมูลหรือไมซึ่งจะแสดงหลังเลือกปุมบนหนา
แอพพลิเคช่ัน Search Location ดังภาพที่ 67 เลขที่ 4              

1.4.5 Longitude: แสดงถึงคาพิกัดจีพีเอส ลองติจูด (longitude) ที่ตองการแกไขลง                  
ในฐานขอมูลเพ่ือเช็ควาสถานที่น้ันมีขอมูลอยูในระบบของฐานขอมูลหรือไม  ซึ่งจะแสดงหลังเลือกปุม
บนหนาแอพพลิเคช่ัน Search Location ดังภาพที่ 67 เลขที่ 5           

1.4.6 Save Change: ใชในการบันทึกการแกไขขอมูลลงในฐานขอมูล ซึ่งจะไมสามารถ
บันทึกการแกไขขอมูลลงในฐานขอมูลได ถาหากวาสถานที่ที่ใสใน Final Place น้ันไมมีในระบบ
ฐานขอมูลใชโดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 67 เลขที่ 6              

 
1.5 การใชงานสวนผูปกติทางสายตา 

ในสวนของหนาแอพพลิเคช่ันน้ีน้ันจะเปนหนาแอพพลิเคช่ันหลักของผูปกติทางสายตา  
ซึ่งจะถูกเรียกใชโดยหนาแอพพลิเคช่ันหลัก  โดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน  My Location    
หรือดวยเสียงการสั่งการวา “My Location” ดังภาพที่ 63 ซึ่งไดกลาวมากอนในหนาน้ี                    
หนาแอพพลิเคช่ันหลักของผูปกติทางสายตาน้ันจะแสดงดังใน ภาพที ่68 

 

 
ภาพที ่68 หนาตาง My Location 

 
ทําการเลือกการใชงานผานปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน  ซึ่งสวนเลือกการทํางานน้ีจะมีการ

ใชงานทั้งหมด 5 การใชงานไดแก 
1.5.1 Satellite: ใชในการเปลี่ยนรูปแบบของแผนที่โดย การเลือกปุมบนแอพพลิเคช่ัน

เปน Satellite (Map mode) ซึ่งจะเปลี่ยนไปดังเลขที่ 1 ในภาพที่ 6 

1 2 3 4 

5 
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ภาพที่ 69 เปลี่ยนรูปแบบโหมดแผนที ่

 
1.5.2 Traffic: ใชในการดูสภาพการจราจรบนทองถนน  โดยการเลือกปุมบนหนา

แอพพลิเคช่ันเปน Traffic (On the Road) ซึ่งจะเปลี่ยนไปดังเลขที่ 1 ในภาพที่ 70 
 

 
ภาพที่ 70 หนาตางแสดงสภาพการจราจร (Traffic) 

 
1.5.3 Navigation: ใชในการเรียกหนาแอพพลิเคช่ันต อไปสําหรับนําทางผูพิการทาง

สายตาโดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันเปน นําทาง (Navigation) แลวจะทําการเรียกหนา
แอพพลิเคช่ันในหัวขอที่ 1.6 ภาพที่ 71 

1.5.4 GPS: ใชในการต้ังคาเปด  – ปด ตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS Receiver)             
โดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิ เคช่ันดังภาพที่ 70 เลขที่ 2 แลวจะทําการเรียกหนาแอพพลิเคช่ัน            

1 

1 

2 

3 
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การต้ังคาตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS) และเครือขายไรสาย (Wireless Network) ในหัวขอที่ 1.6 
ภาพที่ 73 

1.5.5 Zoom In - Out: ใชในการขยาย – ยอแผนที่ โดยการเลือกปุมบนหนา
แอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 67 เลขที่ 3              
 

1.6 การนําทาง (Navigation) 
 

 
ภาพที่  71 การคนหาสถานที่ (Navigation Location Finder) 

 
ในหนาแอพพลิเคช่ันน้ีน้ันใชสําหรับผูที่ปกติทางสายตาทําโดยการเลือกการใชงานผาน

ปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน และดวยการใสสถานที่  ซึ่งสวนเลือกการทํางานน้ีจะมีการใชงานทั้งหมด       
5 ฟงกชันการใชงานไดแก        

1.6.1 Final Place:  ใชในการใสสถานที่ปลายทางที่ตองการเดินทางไปที่ตองการแกไข
ลงในฐานขอมูล เชน “มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคลรัตนโกสินทร ”, “13.7609021, 
100.6356597” เปนตน  

1.6.2 Search Location: ใชในการคนห าสถานที่ปลายทางที่ได โดยใส Final Place  
ลงไปเพ่ือเช็ควาสถานที่น้ันมีขอมู ลอยูในระบบของฐานขอมูลหรือไม โดยการเลือกปุมบนหนา
แอพพลิเคช่ัน Search Location ดังภาพที7่1 เลขที่ 2           

1.6.3 Latitude:  แสดงถึงคาพิกัดจีพีเอส (GPS) ลาติจูด (Latitude) ที่ตองการแกไข 
ลงในฐานขอมูลเพ่ือเช็ควาสถานที่น้ันมีขอมูลอยูในระบบของฐานขอมูลหรือไมซึ่งจะแสดงหลังเลือกปุม
บนหนาแอพพลิเคช่ัน Search Location ดังภาพที ่71 เลขที่ 3          

1 

2 

3 
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1.6.4 Longitude: แสดงถึงคาพิกัดจีพีเอส (GPS) ลองติจูด (Longitude) ที่ตองการ
แกไขลงในฐานขอมูลเพ่ือเช็ควาสถานที่น้ันมีขอมูลอยูในระบบของฐานขอมูลหรือไม  ซึ่งจะแสดงหลัง
เลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ัน Search Location ดังภาพที่ 71 เลขที่ 4  

1.6.5 Go!! Navigation: ใชในการเรียกหนาการ หาเสนทาง  (Route Path)             
ดังภาพที่ 72 เพ่ือนําทางดวยเสนสีตอไป ซึ่งจะไมสามารถเลือกเพ่ือนําทางได ถาหากวาสถานที่ที่ใสใน 
Final Place น้ันไมมีในระบบฐานขอมูลใชโดยการเลือกปุมบนหนาแอพพลิเคช่ันดังภาพที่ 71 เลขที่ 5    

 

 
ภาพที่ 72 การหาเสนทาง (Route Path) 

 
1.7 การต้ังคาตัวรับสัญญาณจีพีเอส  (GPS Receiver) และเครือขายไรสาย (Wireless -

Network) 
การต้ังคาตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS Receiver) และและเครือขายไรสาย  (Wireless -

Network) น้ันจะทําหนาที่ในการที่จะเปด – ปดตัวรับสัญญาณจีพีเอส  และและเครือขายไรสาย  
(Wireless - Network) ซึ่งแอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาน้ันจําเปนที่จะตองทําการ
ต้ังคาเพ่ือเปดตัวรับสัญญาณจีพีเอสและเครือขายไรสาย (Wireless Network) เสียกอนจึงจะใชงานได
อยางสมบูรณ ทําโดยการกดเลือกที่  Check Box ของชอง Use wireless networks                        

และ Use GPS satellite ใหเปลี่ยนรูปสถานะจาก  กลายเปน    ซึ่งจะแสดงดังในภาพที่ 73 
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ภาพที่ 73 การต้ังคาตัวรับสัญญาณจีพีเอสและเครือขายไรสาย 

 
2. การทดลองใชงานแอพพลิเคชั่น 

การทดลองใชงานแอพพลิเคช่ันทางคณะ ผูจัดทําไดเลือกเปาหมายของการทดลองในบริเวณ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคลรัตนโกสินทร พ้ืนที่ศาลายา  ไดมีการทดลองที่แบงออกเปน 2 สวน
คือการทดลองใชงานสวนของผูพิการทางสายตาและการทดลองใชงานสวนผูปกติทางสายตา              
ซึ่งมีการทดลองการใชงานดังน้ี 

2.1 การทดลองใชงานสวนของผูพิการทางสายตา 
ในสวนการทดลองน้ีน้ันจะมีการทดลองทั้งหมด 3 การทํางานหลัก ไดแก การทํางานใน

สวนของการแกไขขอมูลสถานที่ปลายทางใน ฐานขอมูลเอสคิวไลท  (Database SQLite) การสั่งการ
ทํางานดวยเสียงและการนําทางผูพิการทางสายตาดวยเสียงซึ่งมีการทดลองดังน้ี 

2.1.1 การทดลองการแกไขขอมูลสถานที่ปลายทางในฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database- 
SQLite) 

ทําการทดลองโดยการทดสอบใสสถานที่ปลายทางลงในหนาแกไขขอมูล           
โดยการแกไขในทุกๆ แถวตารางของ ฐานขอมูล (Database) แลวดึงขอมูลที่แกไขน้ันขึ้นมาตรวจสอบ
วาตรงตามที่ไดแกไขไปหรือไมจากการทดสอบน้ันทําใหทราบวาทํา การแกไขขอมูลสถานที่ปลายทาง
ในฐานขอมูลเอสคิวไลท (Database SQLite) ไดดังภาพที่ 74 
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ภาพที่  74 การทดลองการแกไขขอมูลสถานที่ปลายทางในฐานขอมูล SQLite 

 
2.1.2 การทดลองการสั่งการทํางานดวยเสียง   

ทําการทดส อบโดยการทดลองพูดเสียงเขาไปในแอพพลิเคช่ันแลวทดสอบวา           
การทํางานน้ันตรงไปตามที่ไดสั่งการทํางานดวยเสียงหรือไมพบวาการทํางานน้ันตรงไปตามคําสั่งเสียง         
แตยังมีขอผิดพลาดของดานการรับเสียงอยูเกิดจากเสียงรบกวนรอบขางและสําเนียงของผูสั่งงานน้ัน
ไปตรงไปตามสําเนียงที่แอพพลิเคช่ันตองการทําใหไมเกิดการทํางานขึ้นไดในกรณีน้ี 
 

2.1.3 การทดลองการนําทางผูพิการทางสายตาดวยเสียง   
ทําการทดสอบการใชงานในสถานที่และสภาพแวดลอมจริง โดยการเลือกสถานที่

ปลายทางแลวใหแอพพลิเคช่ันนําทางดวยเสียงแลวทําการเดินตามเสียงนําทาง  พบวาแอพพลิเคช่ันน้ี
สามารถนําทางดวยเสียงได   แตยังไมมีความละเอียดมากเทาที่ควรจึงทําการแกไขในเบ้ืองตนแลว  
และความแมนยําในพิกัดตําแหนง จีพีเอส (GPS) น้ันยังไมมีประสิทธิภาพมากเทาที่ควร เน่ืองจาก            
ตัวรับสัญญาณจีพีเอส (GPS Receiver) ที่มีประสิทธิภาพการรับสัญญาณที่ไมละเอียดมากนักทําให
เกิดการผิดพลาด (Error) ในการนําทางดวยเสียงเกิดขึ้น  โดยการทดสอบดังภาพที่ 75 จะพบวา           
มีการระบุพิกัดนอกการเดินทางเกิดขึ้นอีกเชนกัน 
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ภาพที่ 75 การทดลองการนําทางผูพิการทางสายตาดวยเสียง 

   
2.2 การทดลองใชงานสวนของผูปกติทางสายตา 

ในสวนการทดลองน้ีน้ันจะมีการทดลองทั้งหมด  5 การทํางานหลักไดแก การดูสภาพ
การจราจรบนทองถนน การคนหาสถานที่ปลายทาง การนําทางผูปกติทางสายตา  การทดลองการหา
ตําแหนง ณ ปจจุบัน และการทดลองการกําหนดสถานที่การเดินทางบนแผนที่ซึ่งมีการทดลองดังน้ี 

2.2.1 การทดลองการดูสภาพการจราจรบนทองถนน 
ทําการทดสอบการใชงานในสถานที่และสภาพแวดลอมจริง โดยการเปดใชงาน

แอพพลิเคช่ันในสว นของการดูสภาพการจราจรบนทองถนน แลวทําการไปดูในสภาพทองถนนน้ันมี  
การติดขัดทางการจราจร  หรือมีสภาพคลองของการจราจรเปนจริงอยางที่แอพพลิเค ช่ันน้ันแจงขึ้นมา
หรือไม  โดยเสนสีเขียวหมายถึงการจราจรไมติดขัด สีเหลืองหมายถึงการจราจรพอเคลื่อนตัวได สีแดง
หมายถึงการจรติดขัด  โดยพบวาการแจงสภาพการจราจรบนทองถนนในแอพพลิเคช่ันน้ันเป นไปตาม
สภาพการจราจรบนทองถนนจริง เน่ืองจากมีการเก็บขอมูลของทาง บริการของ กูเกิล                      
(Google Service) แบบเรียลไทม (Real Time) โดยการทดสอบดังภาพที ่76 และ ภาพที่ 77 
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ภาพที ่76 การทดลองการดูสภาพการจราจรบนทองถนน ณ บริเวณลานวัฒนธรรม 

 

 
ภาพที ่77 การทดลองการดูสภาพการจราจรบนทองถนน ณ อําเภอพุทธมณฑล 

 
2.2.2 การทดลองการคนหาสถานที่ปลายทาง   

ทําการทดลอง โดยการใสสถานที่ปลายทางในรูปแบบตาง ๆ  เชน “มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยี ราชมงคลรัตนโกสินทร ”, “13.7609021, 100.6356597” เปนตนพบวาสามารถจะทํา     
การคนหาสถานที่ปลายทางในรูปแบบดังกลาวไดในทุกรูปแบบทําใหมีความยืดหยุนในการคนหา
สถานที่ปลายทางเปนอยางมาก ดังรูปที 79 และสามารถเลือกฟงกชันการแสดงผล                             
2 รูปแบบคือแบบดาวเทียมและแบบแผนที่ ดังรูปที 78 

 



95 

 

   

     
ภาพที ่78 การทดลองการเลือกการแสดงผลของแผนที่นําทาง 

 

     
ภาพที ่79 การทดลองการคนหาสถานที่ปลายทาง 

 
2.2.3 การทดลองการนําทางผูปกติทางสายตา 

ทําการทดสอบการใชงานในสถานที่และสภาพแวดลอมจริง โดยการเลือกสถานที่
ปลายทางแลวใหแอพพลิเคช่ันนําทางดวยเสนสีนําทางแลวทําการ ขับรถยนตตาม พบวาแอพพลิเคช่ัน
น้ีสามารถนําทางไปถึงสถานที่ปลายทางไดอยางถูกตองอยางแมนยํา 
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ภาพที ่80 การทดลองการนําทางจากพุทธมณฑลสาย 4 – คณะวิศวกรรมศาสตร 

 

 
ภาพที ่81 การทดลองการนําทางจากตลาดศาลายา – อาคารเฉลิมพระเกียรติฯ 

 
2.2.4 การทดลองการหาตําแหนง ณ ปจจุบัน 
ทําการทดสอบการใชงาน ตรวจสอบตําแหนงที่อยู ณ ปจจุบันโดยสามารถแสดงผลแบบ

แผนที่ และแบบดาวเทียมดังภาพที่ 82 
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ภาพที ่82 การทดสอบการหาตําแหนง ณ ปจจุบัน 

 
2.2.5 การทดลองการกําหนดสถานที่การเดินทางบนแผนที่ 

ทําการทดสอบ การเพ่ิมพิกัดสถานที่โดยใชการปกหมุดสีแดง หมายถึสถานที่          
ณ ตําแหนงใดๆบนแผนที่ พบวาสามารถทํางานเพ่ิม สถานจุดหมายไดอยางละเอียดทําให การบอก
เสนทางมีความละเอียดและแมนยํามากขึ้นดังรูปที่ 83 

 

    
ภาพที ่83 การทดสอบการกําหนดสถานที่การเดินทางบนแผนที่ 
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3. การทดสอบเสถียรภาพของแอพพลิเคชั่น  
หลังจากที่ไดมีการนําชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที่ ไปทําการทดลอง

ใชงานจากสถานที่และ สภาพแวดลอมจริง  ทําใหไดพบปญหาดานเสถียรภาพการทํางานของ
แอพพลิเคช่ันจึงไดมีการนําปญหาดังกลาวมาทําการปรับปรุงแกไขในสวนของ โคด  (Code)           
การทํางานของแอพพลิเคช่ัน  เน่ืองจากการทํางานของแอพพลิเคช่ันนําทางจะตองทํางานที่มีความ
แมนยําในพิกัดตําแหนงจีพีเอส (GPS) เพ่ือใชนําทางผูพิการทางสายตา ซึ่งถาหากแอพพลิเคช่ันนําทาง        
ไมสามารถทํางานไดแมนยําเทาที่ควร จะทําใหเกิดขอผิดพลาดของการเดินทางสงผลใหการเดินทางไป
ยังสถานที่เปาหมายน้ันมีความคลาดเคลื่อนหรือเกิดการเขาใจผิดในเสนทางที่จะนําทางได              
โดยไดมีการทดสอบแอพพลิเคช่ันนําทางภายใตสภาพแวดลอมภายในบริเวณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลรัตนโกสินทร  ซึ่งจะมุง เนนไปในสวนของเสถียรภาพของแอพพลิเคช่ันนําทางและความ
แมนยําในพิกัดตําแหนงจีพีเอส                                                                                                                  

ผลจากการทดลองในชวงระยะเวลาแรกปรากฏวาแอพพลิเคช่ันนําทางยังมีความคลาดเคลื่อน
ของความแมนยําในพิกัดตําแหนงจีพีเอส  (GPS) เน่ืองจากเกิดขอผิดพลาดตาง ๆ ในสวนของตัวรับ
สัญญาณจีพีเอส  (GPS Receiver) ที่มีประสิทธิภาพก ารรับสัญญาณที่ไมละเอียดมากนัก จึงได                 
มีการแกไขและพัฒนาแอพพลิเคช่ันในสวนของ โคด (Code) ใหมีความยืดหยุนในเง่ือนไขที่เกี่ยวของ
กับตํ่าแหนงพิกัดจีพีเอส  (GPS) จนปจจุบันแอพพลิเคช่ัน  นําทางสามารถทํางานไดดีย่ิงขึ้น มีความ
คลาดเคลื่อนนอยลงอยางมาก สามาร ถใชนําทางผูพิการทางสายตาไดมีประสิทธิภาพที่ดีขึ้น โดยการ
ทดสอบดังภาพที ่84 

 

    
ภาพที ่84 การทดสอบเสถียรภาพของการนําทาง 

 



 
บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 
 

ในบทน้ีจะกลาวถึงบทสรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะในการพัฒนาตอยอดโดยแบงได          
3 หัวขอด ังน้ี 

1. สรุปผลการวิจัย 
2. อถิปรายผลการวิจัย 
3. ขอเสนอแนะแนวทางในการประยุกต และพัฒนาตอยอดงานวิจัย 

 
1. สรุปผลการวิจัย 

แอพพ ลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิการทางสายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที่ เปนผล จากการ             
ที่นําเทคโนโลยีจีพีเอส (GPS) และระบบปฏิบัติการแอดดรอยด  (Android Operation System)         
ที่ถูกบรรจุอยูภาย ในโทรศัพทเคลื่อน  (Smart Phone) มาประยุกตใชใหเกิดประโยชน                       
โดยมีการพัฒนา ตอยอดใหเหมาะสมกับการใชงานของผูพิการทางสายตา โดยพัฒนาระบบให มี            
การสั่งงานดวยเสียง  (Speech Recognition) เพ่ืองายต อการใชงาน สําหรับผูพิการทางสายตา                   
ซึ่ง ไดมีการทดสอบ ซอฟตแวรที่ พัฒนาขึ้นมาน้ี  ปร ะกอบไปดวยระบบนําทางผู ที่สายตา ปกติ           
และผูพิการทางสายตา  โดยระบบของผูพิการทางสายตาสามารถบันทึกเสนทา งที่ตองการไปเก็บไวได
ทั้งหมด 5 เสนทางลงในฐานขอมูล (Database) และสามารถเปลี่ยนแปลงเสนทางได  ในการทดสอบ
ระบบครั้งน้ีมีการโปรแกรมเสนทางไว 5 เสนทางภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร 
ประกอบดวย  อาคารเฉลิมพระเกียรติ   อาคารปฏิบัติการ คณะวิศวกรรมศาสตร อาคารสํานักงาน
อธิการบดี  อาคารคณะบริหาร และอาคารคณะสถาปตยกรรมศาสตร  ทั้งน้ีผูใชงานสามารถเปลี่ยน
ฐานขอมูลสถานที่ใชงานดังกลาวไดในภายหลัง ทั้ งน้ีระบบนําทางน้ียังสามารถนําทางภายนอก
มหาวิทยาลัยได อาทิเชน เสนการเดินทางไปยังจังหวัดตางๆ เสนทางการจราจรรวมถึงการดู ปริมาณ
ความหนาแนนของการจราจร เสนทางรถไฟได  
 
2. อถิปรายผลการวิจัย 

งานวิจัยน้ีไดมีปญหาที่เกิดขึ้นระหวางการทําการวิจัยโดยแบงประเด็นปญห าเปน               
3 หัวขอดังนี ้

2.1 ปญหาความคลาดเคลื่อนของการรับขอมูล ละติจูด (Latitude) และลองติจูด 
(Longitude) เน่ืองจากประสิทธิภาพของตัวรับ สัญญาณจีพีเอส  (GPS Receiver)                        
ของโทรศัพทเคลื่อนที่ (Smart Phone) แตละตัวจะประสิทธิภาพตางกันขึ้นฮารดแวร (Hard Ware)         
ที่เลือกใชงาน ซึ่งจะทําใหสงผลตอการทํางานของแอพพลิเคช่ัน 

2.2 ปญหาการสั่งการอุปกรณดวยเสียง  (Speech Recognition) เน่ืองจากเปน
เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นเพ่ือที่จะทําใหสามา รถแยกแยะคําพูดตางๆที่มนุษยพูด  จึงทําใหระบบตองเขาใจ
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คําศัพททุกคําอยางถูกตอง มากที่สุด เพราะการสั่งการอุปกรณดวยเสียง จะเปนการนํา ไฟลเสียง  
(Audio File) ที่บรรจุเสียงพูดนํามาแปลงเปน อักขระ (Text) กอนที่จะนําไปคนหาขอมูลที่ตองการ  
ดังน้ันระบ บอาจเกิดความผิดพลาดขึ้นไดงายเน่ืองจาก สัญญาณรบกวน จากภายนอก  อาทิเชน           
การออกเสียงที่ไมชัดเจนของผูพูด เสียงจากรถยนต หรือเสียงอ่ืนๆที่เขามาในชุดประมวลผลขณะผูพูด
กําลังสั่งการดวยดวยเสียง  หรือ สัญญาณรบกวนจากภายในเครื่องประมวลผลสัญญาณเสียง              
(Smart Phone) เชนคุณภาพของไมโครโพน (Microphone) หากคุณภาพไมดีจะสงผลใหมีสัญญาณ
รบกวนสูง (Noise) เชนกัน 

2.3 ปญหาของการนําทาง เน่ืองจากไมสามารถนําทางไปในเสนทางที่ไมไดอยูบนถนน
สายหลักไดเพราะฐานขอมูล (Database) ขอมูลละติจูด (Latitude) และลองติจูด (Longitude)        
ในการนําทางยังไมมากพอ จึงยังไมมีขอมูลในส วนของเสนทางยอย  เชน ซอยตางๆ  เสนทางในตึก             
เปนตน  
 
3. ขอเสนอแนะแนวทางในการประยุกต และพัฒนาตอยอดงานวิจัย 

3.1 การนําระบบจีพีเอส (GPS) มาใชในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันชวยนําทางเพ่ือผูพิก ารทาง
สายตาบนโทรศัพทเคลื่อนที่ ปจจุบันมีการพัฒนามากขึ้น  และมีการเช่ือมตอกับอุ ปกรณไดงาย            
และสะดวกสบายเพราะระบบ จีพีเอส (GPS) ถูกบรรจุอยู ในสมารทโฟน (Smart Phone) แตทั้งน้ี        
ควรเลือกสมารทโฟน (Smart Phone) ที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผล และการรับสัญญาณ         
จีพีเอสที่ดี เพราะจะสงผลตอความแมนยําในการหาตําแหนงสถานที่อยางมาก 

3.2 การใชโปรแกรมจําลอง  (Simulator) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคช่ันแอนดรอยด  (Android)   
ยังมีขอจํากัดในการใชงานอยู ดังน้ันในการพัฒนาจึงควรตองมีการทดสอบกับอุปกรณจริง เพ่ือทดสอบ
การใชงาน และขอผิดพลาดตางๆที่จะเกิดขึ้น 

3.3 แอพพลิเคช่ั นน้ีที่ผูวิจัยไดพัฒนาน้ี ใชเพียงแนะนําและคนหาเสนทางเฉพาะที่เทาน้ัน 
เน่ืองจากตัวอุปกรณน้ันมีความละเอียดในการระบุพิกัดยังไมสูงมาก ถาหากมีอุปกรณที่แมนยํา
มากกวาน้ีก็จะสามารถพัฒนาเพ่ิมไดใหสามารถนําทางผูพิการทางสายตาได โดยการเพ่ิม สวนการ
ประมวลผลภาพ (Image Processing) และเนียรฟลดคอมมูนิเคชัน  (Near Field Communication: 
NFC) ในการชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการบอกสิ่งกีดขวาง และสถานที่ภายในอาคารที่เปนจุดบอดของ
สัญญาณจีพีเอส (GPS)  
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ภาคผนวก 
แบบสํารวจความตองการคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นเพื่อนําทางผูพิการทางสายตา 
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แบบสํารวจความตองการคุณสมบัติของแอพพลิเคชั่นเพ่ือนําทางผูพิการทางสายตา 

 

...................................................................... 
     คําชี้แจง:   1. แบบสํารวจฉบับนี้จัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงคเพ่ือนําขอมูลจากการสํารวจมาพัฒนา/ปรับปรุง

ระบบเพ่ือใหไดระบบตรงตามความตองการของผูใชงานแอพพลิเคชั่นนําทางผูพิการทางสายตา 
          2. โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน ตามเกณฑการประเมินดังนี้ 
 

5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  4 หมายถึง พึงพอใจมาก  3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง พึงพอใจนอย  1 หมายถึง พึงพอใจนอยท่ีสุด   
ขอมูลพ้ืนฐาน 

1) เพศ ชาย หญิง 
2) อายุ  20-25 ป  26-30 ป  31-35 ป  36-40  40 ปขึ้นไป 
3) การศึกษา ………………………………………… 

  

รายการสํารวจ 

ระดับความตองการ 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

นอย 
 

(2) 

นอย
ที่สุด 
(1) 

การสํารวจดานความตองการนําเทคโนยีชวยพัฒนา
คุณภาพชีวิตของผูพิการทางสายตา 

     

1.  เทคโนโลยีสามารถชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตได      

2.  ทานประสบปญหาการเดินทางไปในสถานที่ตางๆ      

3.  ทานตองการเทคโนโลยีชวยนําทาง      

การสํารวจคุณสมบัติของซอฟตแวรที่ตองการ      

1.  สามารถใชงานไดงาย      

2.  สามารถสั่งการดวยเสียง      

3.  สามารถกําหนดเสนทางการเดินทาง      

4.  สามารถรายงานผลการจราจร      

5.  อุปกรณเหมาะแกการพกพา และมีขนาดเล็ก      

6.  สามารถแสดงผลการทํางานดวยเสียง      

 

- ขอเสนอแนะ
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................... 
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ประวัติผูวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



105 

 

 

ประวัติผูวิจัย 
 

ประวัติผูวิจัย 
1. ช่ือ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายชาญยุทธ  อุปายโกศล 

      ช่ือ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr. CHANYUT AUPAYAGOSON 
2. เลขหมายบัตรประจําตัวประชาชน  1200900002481 
3. ตําแหนง  อาจารย    
4. หนวยงานและสถานที่อยูที่ติดตอไดสะดวก 

สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร  คณะวิศวกรรมศาสตร  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร  กระทรวงศึกษาธิการ  
E-mail: chanyut.a@rmutr.ac.th   มือถือ 086-663-6998 

5. ประวัติการศึกษา 
- ปริญญาตรี อุตสาหกรรมศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีโทรคมนาคม)   
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร   
- ปริญญาโท วิศวกรรมศาสตรมหาบัณฑิต (วิศวกรรมไฟฟา) 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

6. สาขาวิชาการที่มีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
                      - การประมวลผลทางภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



106 

 

 

ประวัติผูวิจัย (ตอ) 
 

ประวัติผูรวมวิจัย 
1. ช่ือ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายกาญบัญชา  พานิชเจริญ 

      ช่ือ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr. KANBUNCHA PANICHCHAROEN 
  2. เลขหมายบัตรประจําตัวประชาชน  3101501054418 
2. ตําแหนง  อาจารย    
3. หนวยงานและสถานที่อยูที่ติดตอไดสะดวก  พรอมหมายเลขโทรศัพทที่ ทํางาน 

โทรศัพทมือถือ โทรสาร และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 
สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคลรัตนโกสินทร  กระทรวงศึกษาธิการ   
E-mail: kanbuncha.pan@rmutr.ac.th  มือถือ 081-668-8678 

4. ประวัติการศึกษา 
- ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต (วิศวกรรมไฟฟา)  

คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยสยาม 
- ปริญญาโท ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต  

(คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ)   
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

5. สาขาวิชาการที่มีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา)  
- สาขาวิชา  GSM / WCDMA 


	ปก
	การศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคชั่นช่วยนำทางเพื่อผู้พิการ
	ทางสายตาบนโทรศัพท์เคลื่อนที่

	บทคัดย่อ
	ชื่อโครงการ    :  การศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคชั่นช่วยนำทางเพื่อผู้พิการทางสายตาบน
	งานวิจัยนี้เสนอการศึกษาและพัฒนาแอพพลิเคชั่นช่วยนำทางเพื่อผู้พิการทางสายตา         บนโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยได้เล็งเห็นถึงปัญหาการเดินทางของผู้พิการทางสายตาไปในสถานที่ต่างๆ          ที่ไม่สามารถเดินทางได้สะดวก อาทิเช่นการเดินทางโดยรถโดยสาร การเดินทางไปย...
	Project name        :  The Development of Online Multiple Choice Test System                               for Base Knowledge Admissions Measured in Faculty of                      Engineering.

	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	3. การออกแบบแอพพลิเคชั่นนำทาง
	4. การออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นช่วยนำทางเพื่อผู้พิการทางสายตา
	5. แอพพลิเคชั่นช่วยนำทางเพื่อผู้พิการทางสายตาบนโทรศัพท์เคลื่อนที่
	จากนั้นสร้างคลาส MyLocationListener() ที่ใช้ในการดึงค่าข้อมูลสัญญาณ          จีพีเอส (GPS) โดยมีฟังก์ชั่นon LocationChanged()ที่ใช้ดึงค่าข้อมูลสัญญาณจีพีเอสโดยใช้คำสั่งloc.getLatitude() และ loc.getLongitude แล้วเก็บค่าไว้ใน แอททริบิวต์ (Attribute) แล้...


	บทที่4
	บทที่5
	บรรณานุกรม

	Button1: 
	Button2: 


