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บทคัดย่อ

	 โปรแกรมส�ำหรับการเรียนรู้แบบโต้ตอบสามารถปรับเนื้อหาการเรียนใช้ได้ตามความต้องการ

ของผู้เรียน ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจและจดจ�ำเนื้อหาการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โปรแกรม 

D11A-Computer Based Training หรอื D11A-CBT จงึได้ถูกวจิยัพฒันาขึน้ตามแนวคดิดงักล่าว เพือ่เก็บข้อมลู

ของรถฐานยงิจรวดหลายล�ำกล้องอเนกประสงค์ (Multiple Launch Rocket System: MLRS) โดยใช้โปรแกรม 

Unity เชื่อมต่อกับระบบจัดการฐานข้อมูล (DBMS) แบบ MySQL ซึ่งมีการจัดการข้อมูลผ่าน phpMyAdmin 

ท�ำให้สามารถจัดการข้อมูลจ�ำนวนมากให้เป็นระเบียบ สามารถลบ เพิ่มเติม และเรียกใช้งานข้อมูลได้ง่าย 

โดยการจดัการข้อมลูจะไม่กระทบกบัตวัโปรแกรมหลกัและข้อมูลทีส่ามารถจดัเกบ็ได้จะมทีัง้ข้อความ ภาพ และ

วดิโีอ เป็นต้น โดยแบ่งการใช้งานฐานข้อมูลเป็น 3 ส่วน คอื การแบ่งประเภทผูใ้ช้งาน รายละเอยีดชิน้ส่วนต่าง ๆ

ของตัวรถ และระบบลงทะเบียนเก็บข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน โดยผู้ใช้งานจะถูกแบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

บุคคลทั่วไป พลประจ�ำรถและครูฝึก ในแต่ละประเภทจะมีการเข้าถึงข้อมูลได้ต่างกันตามความจ�ำเป็น

ในการใช้งานข้อมูล ทั้งนี้ การเรียนรู ้แบบโต้ตอบยังช่วยให้การศึกษาและจดจ�ำข้อมูลของผู ้เรียนเป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพ และตัวโปรแกรมยังสามารถใช้งานได้หลายแพลตฟอร์ม ผู้เรียนจึงสามารถเรียนรู้ได้

ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ตโฟน เป็นต้น โดยผลจากการพัฒนา พบว่า การใช้

ระบบฐานข้อมลูภายนอกสามารถท�ำงานร่วมกบัโปรแกรมและเรียกใช้ข้อมลูแบบ Real-time ได้ตามทีอ่อกแบบ

ค�ำส�ำคัญ : ฐานข้อมูล, การเรียนรู้แบบโต้ตอบ, เกมเอนจิน

1 ส่วนทดสอบและประเมินผล, ฝ่ายมาตรฐานและความปลอดภัย, กลุ่มบริหารงานวิจัย, สถาบันเทคโนโลยีป้องกันประเทศ 
2  ส่วนงานระบบเคร่ืองช่วยฝึกเสมือนจริง, ฝ่ายวิจัยและพัฒนา, กลุ่มวิจัย, สถาบันเทคโนโลยีป้องกันประเทศ
3 ส่วนงานวิศวกรรมอากาศยาน, ฝ่ายวิจัยและพัฒนา, กลุ่มวิจัย, สถาบันเทคโนโลยีป้องกันประเทศ
* ผู้แต่ง, อีเมล: piyarose.m@dti.or.th



Defence Technology Academic Journal, Volume 6 Issue 13 / January - June 2024 17

Multiple Launch Rocket System (MLRS) 
Interactive Learning Program Integrationwith 

MySQL Database Integration for Data Storage

Gunthorn Nathong 1 Jedsada Kraikhow 2 Ranchida Khantong 2 

Piyarose Maleecharoen 2* Siraphob Santironnarong 3 and Naris Channum 2

Received 22 March 2024, Revised 29 April 2024, Accepted 9 May 2024

Abstract

	 One of Interactive learning method essential feature is to allow a customization in 

learning contents that best suited trainee thus maximizing the training effectiveness. Multiple 

Launch Rocket System (MLRS) interactive learning tool called D11A-Computer Based Training 

(D11A-CBT) was created on this principle. This program uses Unity to create an interface that 

allows communication of data between the program and DBMS. Thus, a large quantity of 

data, such as text, image, and video, can be organized, altered, and requested conveniently 

with no repercussion on the program. These data consist of the user account type, detailed 

description of MLRS components and logbook of the user. Users can select an appropriate 

account type such as visitor, trainer or trainee. Each account type will have different access to 

corresponding data that is deemed suitable. In addition, this interactive learning program can 

be installed on various platforms. This feature allows trainees to access training resources at 

any place and time thus improving their training performance. Furthermore, D11A-CBT program 

demonstrates the ability to modify and display updated data to the user in real time.

Keywords :	 Database, Interactive learning, Game engine

1 Test and Evaluation Division, Standard and Safety Department, Research Management Group, Defence Technology Institute
2 Virtual Simulation Division, Research & Development Department, Research Group, Defence Technology Institute
3 Aeronautical Engineering Division, Research & Development Department, Research Group, Defence Technology Institute
*  Corresponding author, E-mail: piyarose.m@dti.or.th



18	 วารสารวิชาการเทคโนโลยีป้องกันประเทศ ปีที่ 6 ฉบับที่ 13 / มกราคม -​ มิถุนายน 2567

1. บทนำ�
	 รถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์ 

(Multiple Launch Rocket System: MLRS) ตาม

รูปที่ 1 มีการทำ�งานในแต่ละส่วนที่ซับซ้อนและเป็น

ขั้นตอน โดยคู่มือของบริษัท เอลบิต ซิสเต็มส์ (Elbit 

Systems Ltd.) [1] ได้ระบุว่า ภายในรถมีระบบควบคุม

การยิงแบบอัตโนมัติสำ�หรับช่วยในการตั้งมุมยิง โดย

ระบบเครื่องยิง (Turret) จะสามารถทำ�ระยะมุมยก

ได้สูงสุด 60 องศา และมุมส่ายสูงสุด  +/- 110 องศา 

การใช้งานรถมีความยืดหยุ่นตามวัตุประสงค์ของ

ภารกิจ โดยสามารถเปล่ียนชุดท่อยิง (Pod) ได้ 3 แบบ

สามารถรองรับจรวดได้ท้ังนำ�วิถีและไม่นำ�วิถี ระยะยิง

ไกล 40 กิโลเมตร 150 กิโลเมตร และ 300 กิโลเมตร 

โดยสามารถทำ�การยิงจรวดได้ภายในเวลาอันรวดเร็ว

หลังจากเร่ิมข้ันตอนการยิงจะเห็นได้ว่าตัวรถมีเทคโนโลยี

ขั้นสูงที่สามารถรองรับการทำ�ภารกิจได้หลากหลาย

รูปแบบ ผู้ใช้งานจำ�เป็นต้องมีความรู้ ความชำ�นาญ 

และความคุ้นเคยกับระบบการทำ�งานจึงจะสามารถ

ใช้งานแต่ละระบบได้อย่างถูกต้องแม่นยำ�ในขณะ

ปฏิบัติภารกิจ 

	 ดังนั ้น เพื่อให้การเรียนรู ้วิธีการใช้งาน

รถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์เป็นไป

อย่างมีประสิทธิภาพ จึงได้มีการริเร่ิมจัดทำ�โปรแกรม

เพื่อการเรียนรู้แบบตอบโต้ (Interactive Learning) ซ่ึง

ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ง่าย

และสะดวกสบาย เช่น คอมพิวเตอร์ (Computer) 

สมาร์ตโฟน (Smart phone) แท็บเล็ต (Tablet) เป็นต้น

โดยส่ือการเรียนรู้แบบตอบโต้ ท่ีมีการตอบสนองเน้ือหา

การเรียนตามความสนใจของผู้เรียนจะเป็นการช่วย

ผู้เรียนให้สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ในการใช้งานรถ

ฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์ได้โดย

สามารถทวนซ้ำ�ข้อมูลสำ�คัญหรือศึกษารายละเอียด

ปลีกย่อยของตัวรถได้ทุกท่ีทุกเวลาตามต้องการ ซ่ึงจาก

งานวิจัยของ K. Yang และ J. Jie [2] และ A. Nasseri 

และคณะ [3] ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโต้ตอบน้ัน 

เป็นการเสริมสร้างพฤติกรรมการเรียนรู้ และเพิ่ม

ประสิทธิภาพให้กับการจดจำ�ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

นอกจากนี้ ในงานวิจัยของ A.-n. N. S. I. Septiani 

และ คณะ [4], X. Tulkunovna และ X. Mansur [5] 

และ J.-C. Chen และคณะ [6] ยังระบุว่า ส่ือการเรียน

การสอนแบบโต้ตอบนั ้น สามารถยืดหยุ่นได้ตาม

ลักษณะความสนใจและความถนัดของผู้เรียน ทำ�ให้

เกิดประสิทธิผลที่ดีจากการเรียนรู้มากกว่าการเรียน

ที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับข้อมูลทางเดียว 

รูปที่ 1 รถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์

	 เน่ืองจากการการเรียนรู้แบบโต้ตอบน้ัน 

ต้องมีการจัดเตรียมการแสดงผลเนื้อหาที่ดึงดูด

ความสนใจของผู้เรียน ในงานวิจัยของ M. Foxman [7] 

ได้มีการใช้โปรแกรม Unity ในการพัฒนาโปรแกรม

สำ�หรับแสดงผลสภาพแวดล้อมเสมือนจริงสำ�หรับ

การเรียนรู้ เน่ืองจากตัวโปรแกรมมีเคร่ืองมือ (Tools) 

ท่ีหลากหลาย ช่วยเพ่ิมความสะดวกในการพัฒนาและ

การเช่ือมต่อกับฐานข้อมูลภายนอก และในงานวิจัยของ

K.-S. Hsu และคณะ [8] ยังแสดงให้เห็นว่าการใช้โปรแกรม

Unity ยังทำ�ให้การแบ่งส่วนเพ่ือพัฒนาโปรแกรมเป็นทีม
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เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและรวดเร็วขึ้น ซึ่ง

ส่วนใหญ่ข้อมูลประกอบสำ�หรับการเรียนรู้จะเป็น

ข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ ทำ�ให้ในบางครั้งข้อมูลทั้งหมด

จะถูกย้ายไปจัดเก็บในฐานข้อมูล (Database) ท่ีต้อง

ทำ�การเชื่อมต่อกับโปรแกรมหลัก ซึ่งการจัดการใน

รูปแบบนี้ R. C. Mat และ M. H. Mahayudin [9] 

พบว่า จะทำ�ให้แก้ไขหรือเพิ่มเติมโปรแกรมหลักที่

ไม่ใช่ส่วนของข้อมูลได้สะดวกง่ายดายขึ้น

	 เนื่องจากข้อมูลที่ถูกนำ�มาใช้ในการจัดทำ�

ส่ือการสอนแบบโต้ตอบน้ัน ส่วนใหญ่จะเป็นทั้งข้อมูล 

เนื้อหา รูปภาพ เสียง หรือคลิปวิดีโอ งานวิจัยของ

B. Christudas [10] จึงได้มีการใช้ฐานข้อมูลแบบ 

MySQL ที่สามารถจัดการข้อมูลได้เป็นระเบียบและ

มีความรวดเร็ว โดยมีการใช้งานร่วมกับ MAMP ที่เป็น 

โปรแกรมสำ�เร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ (Software)  สำ�หรับ

จำ�ลองเครื่องแม่ข่ายเว็บบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่ง

บทความใน Websiterating.com [11] และงานวิจัยของ 

B. Rawat และคณะ [12] ได้มีการกล่าวว่า MySQL 

เป็นโอเพนซอร์สทีมี่การให้บริการแบบไม่เสียค่าใช้จ่าย

และมีความน่าเช่ือถือสำ�หรับการใช้งานในแอปพลิเคชัน 

โดย MySQL มีคุณสมบัติที่สำ�คัญของฐานข้อมูล คือ

ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability) 

เพือ่ใหส้ามารถใชง้านในการจัดเกบ็ขอ้มลูหลายชนดิ

ซึ่งช่วยให้นักพัฒนาสามารถสร้างแอปพลิเคชัน

ฐานข้อมูลบนเว็บที่มีขนาดใหญ่อย่างง่ายดาย โดย

ใช้ตัวประสาน (Interface) SQL ที่ง่ายต่อการใช้งาน

ทำ�ให้ผู้ใช้งานไม่จำ�ต้องมีความรู้เก่ียวกับสถาปตัยกรรม

ของระบบหรือเครื่องมือการจัดเก็บข้อมูล 

	 ดังนั้น ด้วยวัตถุประสงค์เพื่อให้การเรียนรู้

วิธีการใช้งานรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ บทความน้ีจึงได้มีการริเร่ิม

จัดทำ�โปรแกรมสำ�หรับช่วยในการฝึกสอนการใช้งาน

ตามหลักการที่ได้กล่าวมาข้างต้น ชื่อว่าโปรแกรม

D11A-CBT (D11A-Computer Based Training)

โดยมีลักษณะเด่น คือ เป็นส่ือการสอนท่ีมีการตอบสนอง

ตามความสนใจของผู้เรียน มีความดึงดูดให้ผู้เรียน

เกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้ กระตุ้นการจดจำ�ได้มากข้ึน 

และสามารถเรียนรู้ได้สะดวกผ่านอุปกรณ์ช่วยแสดงผล

ต่าง ๆ  ได้ตลอดเวลา ตวัโปรแกรมถูกออกแบบให้มีการ

ประยุกต์ใช้ MySQL ที่เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล 

(Database Management System: DBMS) แบบข้อมูล

เชิงสัมพันธ์ (Relational Database Management 

System: RDBMS) ร่วมกับโปรแกรมท่ีสร้างจาก Unity 

เพื่อเก็บข้อมูลของรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้อง

อเนกประสงค์ โดยจะเรียกโปรแกรมนี้ว่า D11A-

Computer Based Training หรือ D11A-CBT

	 สำ�หรับการพัฒนาโปรแกรมจะประกอบด้วย

3 ส่วนหลักคือ โมเดลรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้อง

อเนกประสงค์ที่ถูกสร้างจากโปรแกรม Blender 

โปรแกรมท่ีถูกพัฒนาด้วย Unity และส่วนฐานข้อมูล

ท่ีมีการใช้ MySQL ช่วยในการเก็บข้อมูล ซ่ึงท้ัง 3 ส่วน

จะถูกพัฒนาร่วมกันให้สามารถใช้งานได้ตรงตาม

ความต้องการของผู้ใช้ ในระยะแรกของการวิจัยและพัฒนา 

โปรแกรมจะถูกกำ�หนดขอบเขตของการแสดงผลให้

มีเฉพาะส่วนของบุลคลภายนอก ซึ่งการแสดงข้อมูล

จะประกอบไปด้วยข้อมูลทั่วไปและชิ้นส่วนสำ�คัญ

ของรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์ 

โดยผู้ใช้งานสามารถทำ�การเลือกคลิกชิ้นส่วนต่าง ๆ

ท่ีปรากฏบนโปรแกรม เพ่ือให้โปรแกรมแสดงผลข้อมูล

ที่เกี่ยวข้องได้

2. การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

	 ระบบฐานข้อมูลที่สามารถนำ�มาประยุกต์

ใช้ร่วมกับโปรแกรม Unity นั้น มีหลายรูปแบบ โดย

ฐานข้อมูลจะถูกนำ�มาใช้เก็บข้อมูลของ Object เช่น

ข้อมูลของรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์
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ท่ีประกอบไปด้วยขนาดและรูปแบบของช้ินส่วนต่าง ๆ 

สีและคุณลักษณะเฉพาะของแต่ละอุปกรณ์ ซึ่งการมี

ฐานข้อมูลจะช่วยทำ�ให้การพัฒนาโปรแกรมเป็น

ไปได้ง่ายและสะดวกต่อการปรับปรุงแก้ไขต่อไปใน

อนาคต 

	 เน่ืองจากข้อมูลรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้อง

อเนกประสงค์มีทั้งในรูปแบบภาพ เสียง และวิดีโอ

ในการออกแบบโปรแกรมจึงได้มีการเลือกประยุกต์

ใช้ฐานข้อมูล (Database) แบบ MySQL ซึ่งจัดอยู่

ในกลุ ่มระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์แบบ

โอเพนซอร์ส (Open Source) ท่ีสามารถใช้งานได้ง่าย

มีความรวดเร็วและเชื่อถือได้โดยมีการจัดเก็บและ

เรียกข้อมูลด้วยภาษาคิวรีท่ีมีโครงสร้าง (Structured 

Query Language: SQL) และเป็นโซลูชันจัดเก็บข้อมูล

เชิงสัมพันธ์หลักสำ�หรับเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน 

สามารถติดตั้งได้ทั้งโปรแกรม PHP และ MySQL 

2.1 การเรียนรู้แบบตอบโต้ (Interactive Learning)

	 การเรียนรู้แบบตอบโต้จะมีลักษณะสำ�คัญ

ที่เด่นชัด คือ การทำ�ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหา 

จนกระทั่งนำ�ไปสู่แรงจูงใจในการเรียนรู้ ซึ่งผู้จัดทำ�

สื่อการเรียนรู้สามารถปรับแต่งเนื้อหาการสอนได้

ตามความสนใจของแต่ละบุคคล ทำ�ให้สามารถกระตุ้น

การจดจำ�ของผู้เรียนได้ดีข้ึน นอกจากน้ี ยังช่วยประหยัด

ต้นทุนและพื้นที่สำ�หรับการเรียนการสอนได้ดี 

2.2 โปรแกรมยูนิตี (Unity)

	 โปรแกรม Unity 3D ผลิตขึ้นจากบริษัท 

Unity Technologies [13] เป็นโปรแกรมเกมเอนจิน

(Game Engine) แบบข้ามแพลตฟอร์ม (Cross-platform)

ที่ใช้สำ�หรับพัฒนาเกมได้ทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 

ซ่ึงใช้อย่างแพร่หลายในกลุ่มนักพัฒนาเกม เพื่อสร้าง

การจำ�ลองแบบตอบโต้ (Interactive) ท้ังบนเคร่ืองมือ

ส่ือสารแบบพกพา บนเว็บไซต์ รวมถึงสามารถใช้ในการ

พัฒนาโลกเสมือนจริงแบบความเป็นจริงเสมือน 

(Virtual Reality: VR) และแบบความเป็นจริงแต่งเติม

(Augmented Reality: AR) โดยมีความสามารถใน

การรองรับพอร์ตบนแพลตฟอร์มอื่น ๆ ท่ีหลากหลาย

ภาษาคอมพิวเตอร์หลักท่ีมีการใช้งานคือ C#, Unity, 

Javascript และ Boo โดยในบทความนี้จะมีการใช้

ภาษา C# ในการพัฒนาโปรแกรม และแม้ว่าโปรแกรม 

Unity จะเป็นเกมเอนจิน แต่ในปัจจุบันได้รับการยอมรับ

และถูกใช้งานอย่างแพร่หลายในงานแขนงอ่ืน ๆ  ท่ีไม่

เก่ียวข้องกับเกม ไม่ว่าจะเป็นการแสดงข้อมูล การทำ�

กราฟิก หรือการนำ�เสนอแนวคิดในรูปแบบ 2 มิติ 

และ 3 มิติ ที่สามารถใช้งานได้ทั้งแบบมีและไม่มี

ค่าใช้จ่าย [14 ] - [15] นอกจากน้ี การสร้างโปรแกรมด้วย 

Unity ยังสามารถประยุกต์ใช้กับ MySQL Database

ได้อย่างง่ายดายทำ�ให้การเก็บข้อมูล การแก้ไขข้อมูลใน

อนาคตและการพัฒนาโปรแกรมร่วมกันเป็นทีมเป็น

ไปอย่างสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น 

	 ในส่วนอินเทอร์เฟสของผู้ใช้งาน (User 

Interface) ของโปรแกรม Unity ตามรูปท่ี 2 น้ัน จะ

ประกอบไปด้วยส่วนหลัก ๆ คือ 

1.	การแสดงผลฉากโดยรวม (Scene  View) สำ�หรับ

แสดงภาพรวมสถานการณ์ตามท่ีได้มีการออกแบบ

2.	ส่วนจัดการไฟล์ต่าง ๆ (Assets) สำ�หรับเก็บไฟล์ที่

เกี่ยวข้องกับโปรเจกต์ (Project)

3.	ส่วนแสดงลำ�ดับชั้นของข้อมูลและส่วนแสดง

รายละเอียดของข้อมูล (Hierarchy) สำ�หรับเพ่ิมเติม 

แก้ไข หรือติดตามข้อมูลต่าง ๆ ของในฉากโดยรวม

	 โดยทุกคร้ังท่ีมีการสร้างโปรแกรมใหม่ ข้อมูล

ทั้งหมดจะถูกแบ่งตามประเภทและเก็บไว้ใน Unity

Project [16] และสามารถเรียกใช้ข้อมูลได้โดยไม่ต้องแก้ไข
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รูปที่ 2 อินเทอร์เฟสของผู้ใช้งาน (User Interface) 
ในโปรแกรม Unity

 

2.3 ฐานข้อมูลแบบ MySQL 

	 MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลท่ีพัฒนา

โดยใช้ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ในการเขียน โดยภาษา

เอสคิวแอลจะเป็นภาษาที่ใช้ในการสอบถามข้อมูล 

หรือภาษาจัดการข้อมูลอย่างมีโครงสร้าง มีการพัฒนา

ภาษาคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมฐานข้อมูลท่ีรองรับ

มากมาย [17] ใช้งานได้ทั้งใน Linux และ Windows 

และเนื่องจาก MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูล

เชิงสัมพันธ์ (Relational Database) ซ่ึงจะมีการเก็บ

ข้อมูลทั้งหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บข้อมูล

ท้ังหมดลงในไฟล์เพียงไฟล์เดียว ทำ�ให้สามารถทำ�งาน

ได้รวดเร็วและมีความยืดหยุ่นสูง นอกจากน้ี แต่ละตาราง

ที่มีการเก็บข้อมูลจะสามารถเชื่อมโยงเข้าหากัน

ทำ�ให้การรวมกลุ่มหรือจัดกลุ่มข้อมูลเป็นไปได้อย่าง

ง่ายดาย โดยมีการอาศัยภาษาเอสคิวแอลทีเ่ป็นส่วนหนึ่ง

ของโปรแกรม MySQL เป็นภาษามาตรฐานในการ

เข้าถึงฐานข้อมูล 

	 โปรแกรม D11A-CBT นั้น ได้มีการใช้ 

phpMyAdmin ซึ่งเป็นเครื่องมือที่มีความสามารถ

ในการจัดการข้อมูลจาก MySQL ได้โดยผ่านทาง 

เบราว์เซอร์ (Browser) นอกจากนี้ phpMyAdmin 

ยังสามารถรองรับการดำ�เนินการต่าง ๆ ใน MySQL เช่น 

การประมวลผลฐานข้อมูลผู้ใช้งาน และอ่ืน ๆ โดยมีการ

ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย 

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 โปรแกรม D11A-CBT น้ัน ได้มีการออกแบบ

และพัฒนาด้วยโปรแกรม Unity ร่วมกับ Server ท่ีมี

การติดต้ังระบบจัดการฐานข้อมูลแบบ MySQL และใช้ 

phpMyAdmin เป็นตัวช่วยในการจัดการ การเช่ือมต่อ

Unity กับระบบฐานข้อมูลดังรูปท่ี 3 จากน้ันจะแสดงผล

ไปยังผู้ใช้งานผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ  เช่น คอมพิวเตอร์หรือ

แท็บเล็ต โดยการพัฒนาด้วยโปรแกรม Unity นั้น จะมี

เช่ือมต่อระหว่างโปรแกรมด้วยการเขียนสคริปต์ (Scripts) 

ซ่ึงในสคริปต์จะประกอบไปด้วยข้อมูลต่าง ๆ  เช่น Server

IP, Port, User และ Password และการตรวจสอบ

สถานะการเชื่อมต่อ เป็นต้น เพื่อทำ�การเช่ือมต่อ

กับฐานข้อมูลดังแสดงรายละเอียดใน ER-diagram 

ตามรูปท่ี 4 การเรียกใช้ Code ในสคริปต์จะประกอบ

ไปด้วย ฟังก์ชันประเภทผู้ใช้งาน ฟังก์ชันการเช่ือมต่อ

ฟังก์ชันสถานะการเชื่อมต่อ ฟังก์ชันการเข้าสู่ระบบ

ฟังก์ชันระบบลงทะเบียน และฟังก์ชันการตรวจสอบ

ชื่อของชิ ้นส่วน เมื ่อผู ้ใช้งานทำ�การกดปุ่มคลิกที่

ชิ้นส่วนนั้น ๆ 

รูปที่ 3 ภาพรวมการทำ�งานและการแสดงผล
ของโปรแกรม D11A-CBT
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ล�ำดับ
ระดับความพึงพอใจ

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

แปลผล

รูปที่ 4 ER-diagram

	 ในบทความได้มีการแบ่งการใช้งานระบบ

ฐานข้อมูลได้ 3 ส่วน คือ

	 1. การแบ่งประเภทของผู้ใช้งาน (Type of User) 

ประกอบไปด้วย บุคคลท่ัวไป พลประจำ�รถ และครูฝกึ

ซึ่งผู้ใช้งานแต่ละประเภทจะมีสิทธิในการเข้าถึง

ข้อมูลได้อย่างจำ�กัดตามหน้าที่ โดยรูปที่ 5 จะแสดง

หน้าต่างให้ผู้ใช้เลือกประเภทการใช้งานก่อนเข้าสู่

โปรแกรม 

รูปที่ 5 หน้าต่างเลือกประเภทการใช้งาน

	 2.  การลงทะเบียนผู้ใช้งานและการเข้าสู่

ระบบ (Register and login) มีการจัดทำ�ตารางข้อมูล

เพื่อจัดเก็บชื่อ-นามสกุลผู้ฝึก, e-mail, Username 

และ Password โดยการจัดเก็บ Password ออกแบบ

ให้มีการเข้ารหัสก่อนจะบันทึกในระบบฐานข้อมูล 

เพื่อความปลอดภัยเมื่อใช้งานโปรแกรม ก่อนเข้าสู่

โปรแกรมผู้ใช้งานจะต้องทำ�การเลือกประเภทการใช้งาน 

โดยมีอินเทอร์เฟสของผู้ใช้งานแสดงดังรูปที่ 6 ซึ่ง

ในแต่ละประเภทจะเข้าถึงข้อมูลได้ต่างกัน สำ�หรับ

ประเภทบุคคลทั่วไปจะสามารถใช้งานได้เลยโดย

ไม่จำ�เป็นต้องมีการล็อกอินเข้าสู่ระบบ

	 3. การแสดงผลส่วนประกอบต่าง ๆ ของ

รถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์แบ่ง

ออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ

	 - ช้ินส่วนภายนอกตัวรถ (Exterior) ดังรูปท่ี 7

ได้แก่   ชุดหัวเก๋ง ชุดป้องกันกระจก แชสซิส คุณลักษณะ

เคร่ืองยนต์ ล้อ ถังน้ำ�มัน โครงสร้างย่อย ชุดโครงสร้าง

เท้าช้าง ห้องสำ�หรับอุปกรณ์ ชุดเคร่ืองยิง และชุดแคร่

ระบบไฮดรอลิก ระบบกำ�หนดตำ�แหน่ง

	 - ช้ินส่วนภายในตัวรถ (Interior) ดังรูปท่ี 8 

หรือชิ้นส่วนที่อยู่ในห้องคนขับ ได้แก่ คอมพิวเตอร์

ควบคุมการยิง ชุดควบคุมการยิง สวิตช์ฉุกเฉิน

	 สำ�หรับการใช้งานโปรแกรม D11A-CBT มี

ข้ันตอนดังรูปท่ี 9 โดยเร่ิมจาก เม่ือผู้ใช้งานเปิดโปรแกรม 

โปรแกรมจะเริ่มเชื่อมต่อกับฐานข้อมูล MySQL ที่

ติดต้ังไว้ในเซิร์ฟเวอร์ จากน้ันผู้ใช้จะต้องทำ�การเลือก

ภาษาและเลือกประเภทผู้ใช้งานโปรแกรมตามลำ�ดับ 

โดยโปรแกรมท่ีพฒันาในบทความนีจ้ะมขีอ้มลูเฉพาะ

ในส่วนของบุคคลภายนอก (Guest) เม่ือทำ�การเลือกแล้ว

หน้าจอจะปรากฏหน้าต่างหลักท่ีแสดงส่วนประกอบ

ภายนอกของรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์ 

ดังรูปท่ี 10 ซ่ึงในข้ันตอนน้ีผู้ใช้จะสามารถเลือกช้ินส่วนท่ี

สนใจจะศึกษาข้อมูลได้โดยการเล่ือนเมาส์ไปท่ีช้ินส่วน

น้ัน ๆ ให้ข้ึนแถบไฮไลต์บนช้ินส่วน จากน้ันเม่ือทำ�การ

คลิกซ้าย ข้อมูลเกี่ยวกับชิ้นส่วนก็จะปรากฏขึ้น โดย

ผู้ใช้งานสามารถเลือกดูช้ินส่วนต่อไป หรือเลือกให้แสดง

ช้ินส่วนภายในรถต่อได้ตามต้องการ และเม่ือต้องการ

สิ้นสุดการทำ�งานของโปรแกรม ก็จะสามารถคลิก

ที่ปุ่ม Exit บนหน้าจอ เพื่อออกจากการใช้งาน 



Defence Technology Academic Journal, Volume 6 Issue 13 / January - June 2024 23

รูปที่ 6 หน้าลงทะเบียน

รูปที่ 7 ชิ้นส่วนภายนอกตัวรถ

รูปที่ 8 ชิ้นส่วนภายในตัวรถ

รูปที่ 9 Flow Chart แสดงการทำ�งานของโปรแกรม 
D11A-CBT

รูปที่ 10 หน้าแรกของโปรแกรม D11A-CBT

	 ในส่วนของการแสดงผลของช้ินส่วนต่าง ๆ 

ของรถฐานยิงจรวดหลายลำ�กล้องอเนกประสงค์จะ

มีการเขียนสคริปต์ในโปรแกรม Unity โดยใช้การ

จับคู่ (Matching) กันระหว่างป้ายชื่อ (Tag) ของ

วัตถุ (Object) กับชื่อชิ้นส่วน (part_id) ที่แสดง

ในตารางของฐานข้อมูล เช่น ในรูปที่ 11 แสดงให้

เห็นว่าเมื่อ Object ในโปรแกรม Unity ถูกตั้งชื่อ

เป็น cabin ชื่อ part_id ในตารางฐานข้อมูลก็ต้อง

เป็น cabin เช่นเดียวกัน เป็นต้น 
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รูปที่ 11 การกำ�หนด Tag ของ object เป็น cabin

	 การนำ�สคริปต์มาใช้งานร่วมกับ Object ต่าง ๆ

ใน Unity น้ัน จะใช้วิธีการเพ่ิมสคริปต์เข้าไปใน Object 

ดังรูปท่ี 12 โดยจะมีการกำ�หนดรายละเอียดการต้ังค่า

ต่าง ๆ ไว้ ซ่ึงหากต้องการเปล่ียนแปลงการต้ังค่าจะต้อง

เปล่ียนในสคริปต์เท่าน้ัน 

รูปท่ี 12 การเพ่ิมสคริปต์ช่ือ Db_connect_php ใน Object

	 การแสดงผลสถานะการเช่ือมต่อกับฐานข้อมูล

จะมีสถานะบอกอยู่ในฉากภายในตัวรถ (Interior) และ

ภายนอกตัวรถ (Exterior) โดยจะแสดงอยู่ด้านบนขวา

ของจอแสดงผล ดังรูปที่ 13 และรูปที่ 14 เพ่ือตรวจสอบ

สถานะการเชื่อมต่อระหว่างโปรแกรมและฐานข้อมูล

ในระหว่างการใช้งาน โดยออกแบบสคริปต์ดังรูปท่ี 15

ให้แสดงข้อความ “Disconnected” เมื่อฐานข้อมูล

ไม่สามารถเช่ือมต่อได้ และ “Connected” เม่ือทำ�การ

เชื่อมต่อฐานข้อมูลสำ�เร็จ 

4. ผลการวิจัย

	 เมื่อเสร็จสิ้นขั้นตอนการสร้างโปรแกรม

และ Build โปรแกรมให้เป็นไฟล์ในรูปแบบ .exe 

สำ�หรับนำ�ไปใช้งานในคอมพิวเตอร์พบว่า เมื่อทำ�การ

เปิดโปรแกรมและมีการใช้งานโปรแกรม สถานะการ

รูปที่ 13 สถานะการเชื่อมต่อเมื่อมีการใช้งานโปรแกรมใน
ฉากภายในตัวรถ (Interior)

รูปที่ 14 แสดงสถานะการเชื่อมต่อเมื่อมีการใช้งาน
โปรแกรมในฉากภายนอกตัวรถ (Exterior)

รูปที่ 15 Code สำ�หรับตรวจสอบการเชื่อมต่อฐานข้อมูล

เช่ือมต่อระหว่างโปรแกรม D11A-CBT จะแสดงเป็น 

“Connected” ตลอดเวลา ทั้งการใช้งานเลือกฉาก

ภายในตัวรถ (Interior) และภายนอกตัวรถ (Exterior) 

เป็นการแสดงว่าสามารถเช่ือมต่อฐานข้อมูลได้สำ�เร็จ
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	 ส ำ�  ห ร ั บ ก า ร แ ส ด ง ผ ล ข ้ อ ม ู ล ข อ ง

ชิ ้นส่วนของรถทั ้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

ดังตัวอย่างในรูปที่ 16 และรูปที ่ 17 จะพบว่า

เมื่อทำ�การเลือกชิ ้นส่วนท่ีได้มีการทำ�สคริปต์

รูปที่ 16 ผลการเรียกข้อมูลภาษาไทย
ของชิ้นส่วนรถเมื่อทำ�การคลิกเลือก

รูปที่ 17 ผลการเรียกข้อมูลภาษาอังกฤษ
ของชิ้นส่วนรถเมื่อทำ�การคลิกเลือก

เช ื ่อมโยงกับฐานข้อมูลไว ้ตามช่ือ tag ก็จะ

สามารถเรียกข้อมูลของชิ้นส่วนนั ้น ๆ มาแสดง

ได้ทั ้ งภาษาไทยและภาษาอั งกฤษตามที่ ไ ด้

ทำ�การออกแบบไว้

ลำ�ดับที่ ชื่อชิ้นส่วน Latency (ms) Data Size (Byte)
Data Transfer 
Rate (MBps)

1 ชุดหัวเก๋ง 0.27 2344 68.36

2 ชุดป้องกันกระจก 0.22 974 27.84

3 แชสซิส 0.30 478 12.62

4 คุณลักษณะเครื่องยนต์ 0.31 302 7.84

5 ล้อ 0.29 74 2.07

6 ถังน้ำ�มัน 0.39 72 1.49

7 โครงสร้างย่อย 0.30 1358 36.45

8 ชุดโครงสร้าง 0.29 1158 32.45

9 เท้าช้าง 0.30 1984 52.94

10 ห้องสำ�หรับอุปกรณ์ 0.28 932 26.31

11 ชุดเครื่องยิงและชุดแคร่ 0.30 5476 146.86

12 ระบบไฮดรอลิก 0.29 2230 62.40

13 คอมพิวเตอร์ควบคุมการยิง 0.29 3578 97.83

14 ชุดควบคุมการยิง 0.29 2656 72.15

15 ระบบกำ�หนดตำ�แหน่ง 0.28 1632 46.04

16 สวิตช์ฉุกเฉิน 0.29 116 3.20

ตารางที่ 1 เวลาเฉลี่ยของการตอบสนองของฐานข้อมูลเมื่อทำ�การเรียกใช้การแสดงข้อมูลชิ้นส่วนต่าง ๆ



26	 วารสารวิชาการเทคโนโลยีป้องกันประเทศ ปีที่ 6 ฉบับที่ 13 / มกราคม -​ มิถุนายน 2567

 	 การตอบสนองของข้อมูลเมื่อทำ�การใช้

ฐานข้อมูลบนเซิร์ฟเวอร์ที่แยกส่วนกับโปรแกรม

หลักมีความถูกต้องรวดเร็วและแม่นยำ� โดยมีระยะ

เวลาการตอบสนองเพื่อแสดงผลของข้อมูลเมื่อ

ทำ�การเรียกใช้ฐานข้อมูลดังตารางที่ 1 

5. สรุปและวิเคราะห์ผลการวิจัย

	 จากการออกแบบการประยุกต์ใช้งาน

ระบบฐานข้อมูลร่วมกับโปรแกรมที่สร้างจาก Unity 

พบว่า ระบบฐานข้อมูลสามารถใช้งานได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ และมีความสะดวกในการแก้ไข ช่วย

ลดความซับซ้อนในการเพิ่มเติมปรับปรุงข้อมูลได้

มากกว่าการนำ�ข้อมูลทั้งหมดไปใช้ในโปรแกรมโดย

ไม่มีระบบฐานข้อมูล นอกจากนี้ การเชื่อมต่อยังมี

ความเสถียร สามารถเรียกใช้งานได้ทันทีที่โปรแกรม 

D11A-CBT เร่ิมทำ�งาน โดยจากผลการทดสอบพบว่า

สามารถแสดงผลภายในระยะเวลาไม่เกิน 4 ms

โดยนอกจากการใช้งานร่วมกับ Windows Application

แล้วยังสามารถรองรับการนำ�ไปใช้งานกับ Platform

อื่น ๆ ได้ เช่น iOS, iPadOS และ Android เป็นต้น 

โดยสามารถดึงข้อมูลในระบบฐานข้อมูลออกมา

ใช้ได้ ไม่จำ�เป็นต้องแก้ไขหรือปรับแต่งระบบฐานข้อมูล

เพ่ิมเติมใด ๆ  ซ่ึงผลการพัฒนาเบ้ืองต้นเป็นประโยชน์

อย่างมากในการพัฒนา Application ในยุคปัจจุบัน

ที่มีการใช้งานอุปกรณ์ที่หลากหลาย และยังช่วยลด

ระยะเวลาในการพัฒนาในอนาคตได้อีกด้วย

	 ท้ังน้ี ในส่วนของแผนการพัฒนาในอนาคต

จะมุ่งเน้นไปที่การออกแบบรายละเอียดของการ

แสดงผลข้อมูลและการจัดทำ�ฐานข้อมูลในส่วนของ

ผู้ฝึกและครูฝึก ซึ่งในส่วนนี้จะมีการประเมินผลการ

เรียนและแสดงผลในรูปแบบสถิติเพื่อวัดผลต่อไป
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