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บทคัดย่อ 

 

ระบบคิวอาร์โคด้เพื่อจาํลองสังคมไร้เงินสดสําหรับงานเปิดบา้นของมหาวิทยาลยัธุรกิจ

บณัฑิตยมี์วตัถุประสงคเ์พื่อใหน้กัเรียนไดท้ดลองใชร้ะบบคิวอาร์โคด้สาํหรับการชาํระเงินแทนการ

ใชเ้งินสด ระบบดงักล่าวถูกพฒันาขึ้นดว้ยการใช้เอพีไอของไลน์เป็นฟอร์นเอ็นเฟรมเวิร์ค ร่วมกบั

ภาษาพีเอชพี จาวาสคริปต์ เจคิวร่ี ซีเอสเอส และบูตสแตร์ป ส่วนระบบการจดัการฐานขอ้มูลท่ีใช้

ไดแ้ก่มายเอสคิวแอล 

นักเรียนจํานวน  81  คนถูกเชิญมาใช้งานระบบระหว่างการจัดงานเปิดบ้านของ

มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตยใ์นปี 2562 ผลการประเมินพบกว่าผูใ้ชมี้ความพึงพอใจในการใชง้านใน

ระดบัดี ดงันั้นสามารถสรุปไดว้า่ระบบคิวอาร์โคด้เพื่อจาํนองสังคมไร้เงินสดทาํไดไ้ดดี้และสามารถ

นาํไปประยกุตใ์ชก้บัการจดังานอ่ืน ๆ รวมทั้งหน่วยงานต่าง ๆ ภายในมหาวิทยาลยัได ้
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ง 

 

 

Abstract 

 

A QR code system for cashless society simulation in the Dhurakij Pundit University’s 

Open House event (DPU Open House) aims at developing the system that allows students to use 

QR code payment system instead of cash payment. The system was developed using LINE API as 

a front-end framework together with PHP, Javasrcipt, JQuery, CSS, and Bootstrap. The DBMS for 

the system is MySQL. 

Eighty-one students were invited to use the system during DPU Open House 2019. The 

evaluation results showed that the user satisfaction is at “Good” level. Thus, it can be concluded 

that the QR code system for cashless society simulation works well and can be applied to other 

events and all business unit in the university. 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมส ำคัญ  และควำมเป็นมำของปัญหำ 

สังคมไร้เงินสด Cashless Society หรือ Cashless Economy คือ แนวคิดสังคมเศรษฐกิจ
ท่ีปราศจากเงินสด หรือสังคมเศรษฐกิจท่ีไม่นิยมถือเงินสด ท่ีมีการพูดถึงกนัเป็นคร้ังแรกในวงการ
ธนาคารพาณิชย์ช่วงยุค 1950s ซ่ึงเป็นวิสัยทัศน์ท่ีมองว่า ความส าคัญของเงินสังคมไร้เงินสด 
Cashless Society หรือ Cashless Economy คือ แนวคิดสังคมเศรษฐกิจท่ีปราศจากเงินสด หรือสังคม
เศรษฐกิจท่ีไม่นิยมสดในอนาคตจะลดนอ้ยลง และจะถูกแทนท่ีโดยการใชร้ะบบคอมพิวเตอร์ และ
โทรคมนาคมในการท าธุรกรรมทางการเงินแทน สังคมท่ีจะไม่ใชเ้งินสดเลย ไม่วา่จะข้ึนรถเมล์ ซ้ือ
สินคา้อุปโภคบริโภคในห้างสรรพสินคา้ ร้านสะดวกซ้ือต่าง ๆ หรือแมก้ระทัง่การบริจาคเงินให้คน
ขอทานตามทอ้งถนนก็มีการวาง QR Code ให้สามารถบริจาคไดท้นัที เพราะการมาของเทคโนโลยี
ท าใหเ้ราสามารถท าทุกอยา่งผา่นระบบออนไลน์ไดท้ั้งส้ิน 

อยา่งไรก็ดี ปัจจุบนั การท าธุรกรรมการช าระเงินผา่นเครือข่ายของระบบโทรศพัทมื์อถือ 
หรือท่ีเรียกว่า Mobile Payments นับวนัยิ่งขยายตัวเพิ่มมากข้ึนอย่างไม่ต้องสงสัย และก าลัง
ก่อให้เกิดการท าธุรกรรมการช าระเงินยุคใหม่ ท่ีจะท าให้การช าระเงินค่าสินคา้ และบริการในรูป
แบบเดิม ๆ เร่ิมหยดุชะงกัลงไป ยิง่ไปกวา่นั้นยงัมีปัจจยัต่าง ๆ ท่ีเป็นแรงกระตุน้ส าคญัท่ีช่วยผลกัดนั
ให้เกิดการขยายตวัสร้างสังคมไร้เงินสด (Cashless Society) มากข้ึน อนัประกอบดว้ย  ส่วนหลกั ๆ 
คือ 1) การเติบโตของจ านวนผูใ้ช้สมาร์ทโฟน และรูปแบบการใช้ชีวิตดิจิตอลท่ีเพิ่มมากข้ึน 2) 
โครงข่ายโทรคมนาคม  และกระบวนการท าธุรกรรมทางดา้นการเงินท่ีดีข้ึน และ 3) การผลกัดนัการ
ใช้ National e-payment หรือระบบการช าระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ตามนโยบาย 4.0 ของรัฐบาล ท่ี
พยายามผลกัดนัเพื่อปฏิรูปโครงสร้างพื้นฐานของระบบธนาคารในประเทศ และยกระดบัประเทศ
ให้ เข้าสู่ เศรษฐกิจยุคดิ จิทัลไร้เงินสดเหมือนหลาย ๆ  ประเทศ อาทิ  สวี เดน  เบลเยียม จีน
สหรัฐอเมริกา แคนาดา สิงคโปร์ ฝร่ังเศส และเกาหลีใต ้ตลอดจนประเทศท่ีคงไม่มีใครนึกถึงอย่าง 
เคนยา ท่ีไม่น่าเช่ือวา่ประชากรกวา่ 15 ลา้นคน หรือจ านวน 1 ใน 3 ของประเทศ นิยมช าระเงินผา่น
แอปพลิเคชัน ไม่เพียงแค่การใช้เพื่อซ้ือของเท่านั้ น แต่ยงัรวมถึงจ่ายค่าเทอม ค่าสาธารณูปโภค 
ตลอดจนรับเงินเดือนผา่นสมาร์ทโฟนอีกดว้ย  
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ส าหรับในประเทศผลงานท่ีเห็นได้ชดัก็คือการเปิดตวับริการโอนเงินและรับโอนเงิน
แบบใหม่ พร้อมเพย ์– PromtPay ซ่ึงผลตอบรับโครงการก็ออกมาดีไม่นอ้ย เพราะช่วยให้ค่าท าเนียม
การโอนมีราคาถูกลง ทั้งยงัอ านวยความสะดวกให้สามารถใช้เพียงเลขบตัรประจ าตวัประชาชน 
หรือเบอร์โทรศพัทใ์นการท าธุรกรรมไดท้นัที  

แต่ขณะเดียวกนั การพยายามเปล่ียนแปลงรูปแบบการท าธุรกรรมของคนในประเทศก็
ไดส้ร้างผลกระทบต่อธุรกิจท่ีตอ้งอาศยัการท าธุรกรรมแบบเดิมอยา่งเหล่าธนาคารพาณิชยท่ี์ตอ้งรับ
ผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดังกล่าวไปตาม ๆ กัน อย่างไรก็ตามไม่ใช่เพียงแค่
ธนาคารพาณิชย์ต่างๆ เท่ านั้ น ท่ีต้องปรับตัวเพื่ อความอยู่รอด แต่องค์กร หน่วยงาน และ
ผูป้ระกอบการอ่ืน ๆ ต่างก็ตอ้งเปล่ียนแผนในการท าธุรกิจเช่นกนั 

วิทยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรมและการบญัชี มหาวิทยาลัยธุรกิจบณัฑิตย์ หน่ึงใน
สถาบนัอุดมศึกษาเอกชนชั้นน าของประเทศ ไดต้อบรับนโยบายของรัฐบาลในการร่วมเป็นส่วน
หน่ึงของการสร้างสังคมไร้เงินสด (Cashless Society)  ผนวกกบัทิศทางการพฒันาของมหาวิทยาลยั
ฯ ท่ีตอ้งการวางแผนและบริหารจดัการเพื่อตอบรับการด าเนินชีวิตแบบ Smart Society ในอนาคต
ให้กับนักศึกษาคณาจารย์ และบุคลากรของมหาวิทยาลัย จึงมุ่งพัฒนานวตักรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศด้านการศึกษา ตลอดจนการบริหารจัดการทางการเงิน และการให้บริการการใช้
ชีวติประจ าวนัภายในมหาวทิยาลยัของนกัศึกษา และบุคลากรมาอยา่งต่อเน่ือง  

อย่างไรก็ดี กิจกรรมหน่ึงท่ีมหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์จะสามารถใช้เป็นวาระส าคญั 
เป็นพื้นท่ีในการพฒันานวตักรรมเทคโนโลยีดงักล่าวได้นั้นก็คือ มหกรรมแนะแนวการศึกษาต่อ
ระดบัอุดมศึกษา มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์หรือ DPU Open House ซ่ึงถูกจดัข้ึนต่อเน่ืองในทุกๆ ปี  
โดยมีผูเ้ขา้ร่วมงาน หรือกลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ปวช. ปวส. ครู
แนะแนว ตลอดจนผูป้กครอง ไดม้าร่วมคน้หาขอ้มูล คน้หาตวัตน ในวิทยาลยั คณะ และหลกัสูตร
การเรียนท่ีสนใจศึกษาต่อ ซ่ึงหน่ึงในนั้นก็คือ วิทยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรมและการบญัชี อนั
ประกอบไปดว้ย 9 หลกัสูตรการเรียน คือ 1) หลกัสูตรบญัชีบณัฑิต การบญัชียุคดิจิทลั 2) หลกัสูตร
บริหารธุรกิจบณัฑิต การตลาดยุคดิจิทลั 3) หลกัสูตรบริหารธุรกิจบณัฑิต การจดัการโลจิสติกส์ และ 
โซ่อุปทานสมยัใหม่ 4) หลกัสูตรบริหารธุรกิจบณัฑิต การจดัการ  และการเป็นผูป้ระกอบการดิจิทลั 
5) หลกัสูตรบริหารธุรกิจบณัฑิต ธุรกิจระหว่างประเทศ 6) หลกัสูตรบริหารธุรกิจบณัฑิต การเงิน
เทคโนโลยกีารเงิน  และการลงทุน 7) หลกัสูตรบริหารธุรกิจบณัฑิต การบริหารทรัพยากรมนุษย ์8) 
หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต ระบบสารสนเทศเพื่อธุรกิจดิจิทัล และ 9) หลักสูตรบริหารธุรกิจ
บณัฑิต นานาชาติ (CIBA International Program)  
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ทั้ งน้ีในการจัดงาน DPU Open House เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรของวิทยาลัย
บริหารธุรกิจนวตักรรมและการบญัชี มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตยน์ั้น นอกเหนือจากการจดักิจกรรม
ให้ขอ้มูลข่าวสารเก่ียวกบัหลกัสูตรท่ีเปิดสอนแลว้ การพฒันานวตักรรมเทคโนโลยี สร้างสังคมไร้
เงินสด (Cashless Society) แทนการแจกคูปองเงินสดให้กบันักเรียนผูเ้ขา้ร่วมงานได้ใช้ซ้ือสินค้า
ภายในงานนั้น นับเป็นอีกหน่ึงกิจกรรมท่ีสามารถชูจุดเด่น ตอกย  ้านโยบาย และวิสัยทัศน์ของ
วิทยาลัยฯ ในการบ่มเพาะ DNA สร้างบณัฑิตนักธุรกิจดิจิทลัให้ชัดเจนยิ่งข้ึนด้วย นอกจากน้ียงั
สามารถสร้างสีสัน กระตุน้ความสนใจ อ านวยความสะดวกให้กบันกัเรียนผูเ้ขา้ร่วมงาน และจดัเก็บ 
จัดระบบ  ระเบียบข้อมูลลงทะเบี ยนของนัก เรียนผู ้เข้าร่วมงาน  อาทิ  ช่ือ -สกุล  โรงเรียน  
เบอร์โทรศพัท์ อีเมล และโซเซียล มีเดีย ต่าง ๆ เป็นตน้ ให้ทีมผูจ้ดังานไวเ้ป็นฐานขอ้มูลให้สามารถ
น าไปใชใ้นกิจกรรมประชาสัมพนัธ์  และกิจกรรมทางการตลาดอ่ืน ๆ ต่อไปไดอี้กดว้ย อย่างไรก็ดี
ประกอบกบัปัจจุบนัผูว้ิจยัไดท้  างานดา้นการตลาดให้กบัวิทยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรม  และการ
บญัชี มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์โดยรับผิดชอบหน้าท่ีดูแลดา้นระบบงานไอที และพฒันาระบบ
โปรแกรมหรือเทคโนโลยีสนบัสนุนต่าง ๆ เพื่อน าปรับมาใช้กบักิจกรรมดา้นการตลาดต่าง ๆ ของ
วทิยาลยัฯ  

ดว้ยเหตุน้ีจึงท าให้ผูว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะศึกษา พฒันาระบบการด าเนินธุรกรรมทาง
การเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ สร้างสังคมไร้เงินสด (Cashless Society) กรณีศึกษา การใช้ระบบ QR 
Code การใช้แทนคูปองเงินสด เพื่อซ้ือขายสินค้าภายในงาน DPU Open House ของนักเรียน
ผูเ้ขา้ร่วมงาน โดยการผลิตสายรัดขอ้มือท่ีติด QR Code ไวม้อบให้กบันกัเรียนท่ีเขา้ร่วมงานทุกคน
ไดติ้ดตวัไวต้ลอดการร่วมกิจกรรมในงาน เป็นเคร่ืองมือในการร่วมกิจกรรม หรือการใช้กระดาษ 
คูปองแทนเงินสดเป็นตน้ อยา่งไรก็ตามการใช้ระบบ QR Code แบบน้ีนั้น นกัเรียนทุกคนมีโอกาส
เขา้ร่วมและมีสิทธิเท่าเทียมกนัในการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ดงักรณีศึกษาคือ การรับเงินสมนาคุณ
เพื่อซ้ือสินคา้ภายในงานเป็นตน้ อีกทั้งยงัสามารถสร้างระบบนิเวศสังคมไร้เงินสดท่ีจะเป็นสังคม
ตน้แบบในสถาบนัการศึกษา และเตรียมความพร้อมให้กบันักเรียน นักศึกษา  และบุคลากรของ
มหาวิทยาลัย ให้ตอบรับกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ ท่ีนับว ันจะเข้ามามีบทบาทอย่างมากใน
ชีวติประจ าวนั 
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1.2 วตัถุประสงค์ 
 1.2.1 เพื่อศึกษาเทคโนโลย ีQR ท่ีใชส้ าหรับสร้างสังคมไร้เงินสด (Cashless Society) 
 1.2.2 เพื่อศึกษาเทคโนโลย ีLine LIFF API ส าหรับการพฒันา Web Application เพื่อใชก้บั Line 
 1.2.3 เพื่อออกแบบระบบสร้างสังคมไร้เงินสด (Cashless Society) ส าหรับงาน DPU Open 
House  
 1.2.4 เพื่อวิเคราะห์ระบบ QR code ส าหรับการใช้แทนคูปองเงินสด เพื่อซ้ือขายสินคา้ภายใน
งาน DPU Open Houseได ้ 
  
1.3 ขอบเขตของกำรวจัิย 

1.3.1 ในส่วนของผูดู้แลระบบ 
1.3.1.1 เติมบตัรคูปองเงินสด 
1.3.1.2 ดูรายงานการใชจ่้าย 
1.3.1.3 ดูรายงานสรุปรายไดข้องร้านคา้ 

1.3.2 ในส่วนของร้านคา้ 
1.3.2.1 รับช าระค่าสินคา้ 
1.3.2.2 ดูรายการขายของตวัเอง 
1.3.2.3 ดูยอดขายได ้

1.3.3 ในส่วนของลูกคา้ 
 1.3.3.1 ลงทะเบียนเพื่อใชง้าน 

1.3.3.2 ดูยอดเงินคงเหลือของตวัเอง 
1.3.3.3 เก็บแตม้เพื่อแลกคูปองเงินสดได ้

 
1.4 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

4.1 ท าใหก้ารซ้ือขายสินคา้มีความสะดวก และรวดเร็วข้ึน 
4.2 ร้านคา้สามารถช าระเงิน ทอนเงิน และสรุปยอดซ้ือขายไดร้วดเร็วข้ึนกวา่การใชร้ะบบคูปอง

แบบเดิม 
4.3 ร้านคา้ และผูดู้แลระบบจะสามารถสรุปยอดรายไดข้องแต่ละร้านคา้  และแลกเปล่ียนเป็น

เงินสดจริงไดร้วดเร็วกวา่การใชคู้ปองกระดาษ 



 
 
 
 

 
 

 
 

บทที ่2 
แนวคดิ  ทฤษฎ ี และงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
งานวิจยัเร่ืองผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง โดยมีรายละเอียด

ดงัน้ี 
2.1 Cashless society คืออะไร 
2.2 แนวคิดเร่ือง Cashless Society 
2.3 QR Code และการสร้าง QR Code 
2.4 ระบบ QR Payment มาตรฐาน’ จากธนาคารแห่งประเทศไทย 
2.5 LINE official account และ Line LIFF api 
2.6 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง   

  
2.1 Cashless society คืออะไร 
 Cashless society หรือ cashless economy เป็นแนวคิดสังคมเศรษฐกิจท่ีปราศจากเงินสด 
หรือสังคมเศรษฐกิจท่ีไม่นิยมถือเงินสด ท่ีมีการพูดถึงกนัเป็นคร้ังแรกในวงการธนาคารพาณิชยช่์วง
ยคุ 1950s ซ่ึงเป็นวสิัยทศัน์ท่ีมองวา่ ความส าคญัของเงินสดในอนาคตจะลดนอ้ยลง และจะถูกแทนท่ี
โดยการใชร้ะบบคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคมในการท าธุรกรรมทางการเงินแทน ต่อมาในช่วงตน้
ยคุ 1960s เจา้ของบริษทัท่ีปรึกษาการวางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ส าหรับธนาคาร John Diebold ไดเ้อ่ย
เตือนถึงการประมวลผลท่ีเกินพิกัดของภาระด้านเอกสารธุรกรรมทางการเงินในขณะนั้นจาก
ธุรกรรมเงินสดและเช็คเงินสดท่ีเพิ่มข้ึนตามการเติบโตของเศรษฐกิจ โดยเป็นเหตุให้ตน้ทุนของ
ธนาคารเพิ่มสูงข้ึนอย่างรวดเร็วโดยไม่จ  าเป็น Diebold จึงได้กล่าวสนับสนุนการก่อก าเนิดระบบ
การเงินใหม่ท่ีไร้เงินสดมาแทนท่ีระบบ ณ ขณะนั้น 
 ต่อเน่ืองมาจนถึงยคุปัจจุบนั แมว้า่หลาย ๆ ประเทศรวมถึงไทยจะมีการเร่ิมเปล่ียนแปลง
จากสังคมเงินสด ไปสู่การใช้ระบบบตัรเครดิตและเดบิต หรือการบริการการเงินอิเล็กทรอนิกส์      
(e-payment) ในการใชจ่้ายช าระค่าบริการในชีวติประจ าวนั แต่ระบบการเงินของธนาคารพาณิชยท์ัว่
โลกในปัจจุบนัก็ยงัคงเป็นสังคมเงินสดและไม่มีความแตกต่าง ไดก้ล่าวเตือนไวเ้ม่ือกวา่ 50 ปีท่ีแลว้ 
ซ่ึงถึงแมว้า่แนวคิด cashless society น้ีจะมีเทคโนโลยใีนปัจจุบนัท่ีเพียบพร้อมรองรับ และไดรั้บการ
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สนบัสนุนพอควรในอดีตท่ีผา่นมา แต่ทวา่มนัยงัคงเป็นเร่ืองยากท่ีจะท าให้ผูค้นทัว่ไปยอมรับตวัเลข
ในหน้าจอ แทนเงินสดท่ีถืออยู่ในมือ ด้วยเหตุผลน้ี ถึงแมห้ลายๆ คนจะมองเงินสดว่าล้าสมยั แต่
ความส าคญัของมนัในชีวติประจ าวนัจะยงัคงมีอยูต่่อไป 
2.1.1 Cashless Society มีขอ้ดีอยา่งไรบา้ง 
 ขอ้ดีท่ีส าคญัของแนวคิดน้ีคือ การลดการใชเ้งินสดและการเพิ่มการใช ้e-payment จะท า
ให้เศรษฐกิจของประเทศเติบโตอย่างรวดเร็วข้ึน ผลของการศึกษาผลกระทบของ e-payment ในปี 
2013 โดย Moody’s Analytics และ Visa บ่งช้ีวา่ หากไม่มีการใชง้านบตัรเครดิตและเดบิตท่ีเพิ่มข้ึน
อย่างมากในระยะหลงั เศรษฐกิจโลกจะไม่สามารถฟ้ืนตวัไดเ้ร็วอย่างท่ีเป็นจากวิกฤติสินเช่ือซับ
ไพร์มเม่ือปี 2007 และ 2008 เน่ืองจากการใชบ้ตัรต่าง ๆ นั้นส่งเสริมการใชจ่้ายและเพิ่มช่องทางการ
ท าธุรกิจต่างๆ ท าให้ GDP ของ 56 ประเทศทัว่โลกเพิ่มข้ึนรวมกันกว่า 9.84 แสนล้านดอลลาร์
สหรัฐฯ ในระหวา่งปี 2008 และ 2012 หรือเทียบเท่ากบัการจา้งงานเพิ่มข้ึน 1.9 ลา้นคน โดยระบบ e-
payment นั้นช่วยให้ GDP ในประเทศก าลังพฒันาโต 0.8% และ GDP ในประเทศพฒันาแล้วโต 
0.3% ซ่ึงในกรณีของไทยนั้นอานิสงส์จากการใชง้าน e-payment ท่ีเพิ่มข้ึนท าให้ GDP เติบต่อกวา่ 2 
พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ ในช่วงเวลาเดียวกนั 
 ดังท่ีกล่าวไปข้างต้นว่า e-payment นั้นส่งเสริมปริมาณการใช้จ่ายและการบริโภค 
ผลการวิจยัยงัไดบ้่งช้ีว่า หากการใช้บตัรเครดิตและเดบิตเพิ่มข้ึนทัว่โลก 1% ปริมาณการบริโภคทัว่
โลกในอนาคตจะเพิ่มข้ึน 0.056% โดยเฉล่ียต่อปี หากเง่ือนไขทุกอยา่งยงัคงเหมือนเดิม ซ่ึงในกรณี
ของสหรัฐฯ นั้นระหว่างปี 2008 และ 2012 ปริมาณการบริโภคเพิ่มข้ึน 0.3% และท าให้เศรษฐกิจ
เติบโตข้ึน 127 พนัล้านดอลลาร์สหรัฐฯ โดยในไทยปริมาณการบริโภคก็เพิ่มข้ึนประมาณ 0.3% 
เช่นเดียวกนั ตวัเลขเหล่าน้ีดูเล็กไปในทนัทีเม่ือมองไปท่ีตวัเลขการเติบโตของปริมาณการบริโภค
ของจีนซ่ึงอยูท่ี่ 4.89% สอดคลอ้งกบัการเพิ่มข้ึนอนัน่าตกใจของการใชบ้ตัรเครดิตและเดบิตเพื่อใช้
จ่ายในประเทศจาก 31% ในปี 2008 เป็น 56% ในปี 2012 เท่ากบัการเติบโตของ GDP ราว 3.75 แสน
ลา้นดอลลาร์สหรัฐฯ  หรือ 1.7% เลยทีเดียว 
 นอกเหนือไปจากน้ี e-payment ยงัช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ และศกัยภาพของเศรษฐกิจใน
การแข่งขนัระหว่างประเทศจากการลดต้นทุนท่ีมาจากธุรกรรมเงินสด และการจดัเก็บภาษีท่ีมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนของรัฐบาล โดยการจดัการบริหารเงินสดนั้นมีค่าใชจ่้ายท่ีซ่อนอยู ่เช่น ความ
เส่ียงต่อการสูญหาย การขนส่ง การผลิต และการจดัเก็บรักษา  ในปี 2006 ธนาคารแห่งประเทศไทย
ไดมี้การคาดคะเนวา่ ค่าใชจ่้ายในการจดัการเงินสดนั้นอยูท่ี่ 4% ถึง 9% ของทุก ๆ มูลค่าการซ้ือขาย 
ซ่ึงตามการประมาณการของสมาคมธนาคารไทย e-payment มีความสามารถในการก าจดัตน้ทุนท่ี
ไม่จ  าเป็นเหล่าน้ีไดก้ว่า 1 แสนลา้นบาทต่อปี เน่ืองจากระบบดงักล่าวสามารถลดการผลิตธนบตัร
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และเหรียญกษาปณ์ จ ากดัความเส่ียงต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเงินสด และลดภาระดา้นเอกสารในการท า
ธุรกรรมทางการเงิน 
 ในขณะเดียวกนัรัฐบาลยงัสามารถเก็บภาษีไดอ้ย่างถูกตอ้งครบถว้นมากข้ึน เพราะว่า 
e-payment ท าให้ธุรกรรมการเงินทุกอย่างสามารถตรวจสอบบญัชียอ้นหลังได้ต่างจากเงินสด  
ผลการวิเคราะห์ของนกัเศรษฐศาสตร์จากมหาวิทยาลยัฮาวาร์ด Kenneth Rogoff ออกมาว่า การใช้
สกุลเงินสดในประเทศส่วนใหญ่นั้นมากกวา่ 50% ท าเพื่อท่ีจะหลีกเล่ียงการตรวจสอบ และจดัเก็บ
ภาษีของรัฐบาลในธุรกิจต่าง ๆ เช่น ธุรกิจผิดกฎหมายใตดิ้น การคอรัปชัน่ และการซ้ือขายในตลาด
มืด ซ่ึงในสหรัฐฯ ธุรกิจใตดิ้นนั้นมีมูลค่าราว 10% ของ GDP และตามการประมาณการของ Harvard 
Business Review มูลค่าของภาษีท่ีมีการหลีกเล่ียงจากการใช้เงินสดในประเทศก าลังพฒันานั้น 
สามารถสูงไดถึ้ง 30% ถึง 44% ของ GDP เลยทีเดียว 
 2.1.2 Cashless society มีขอ้เสียอยา่งไรบา้ง 
 ขอ้เสียประการแรกของแนวคิดน้ีคือ การสูญเสียความเป็นส่วนตวัในธุรกรรมทาง
การเงิน อนัเน่ืองมาจากความสามารถในการเขา้ถึงขอ้มูลส่วนตวัของธนาคาร ผูป้ระกอบการ และ
รัฐบาล ผูค้นบางส่วนได้ให้ความเห็นว่า การท่ีรัฐบาล หรือหน่วยงานรัฐเขา้ถึงขอ้มูลส่วนตวัและ
ตรวจสอบความเคล่ือนไหวทางการเงินได้จะท าให้ประชาชนสูญเสียเสรีภาพทางเศรษฐกิจ ซ่ึง
อาจจะน าไปสู่การควบคุมอย่างเต็มรูปแบบของระบบการเงินการธนาคารโดยรัฐบาลในอนาคตก็
เป็นได ้รวมถึงความเคลือบแคลงใจในระบบรักษาความปลอดภยัของระบบการเงินออนไลน์ต่างๆ 
เน่ืองจากการน าขอ้มูลการเงินทุกอย่างเขา้ไปอยู่ในระบบคอมพิวเตอร์ อาจจะท าให้การโจรกรรม
ขอ้มูลส่วนตวัท าไดง่้ายข้ึน 
 ข้อเสียท่ีส าคญัอีกประการหน่ึงคือ cashless society จะท าให้การบริโภคสินค้าและ
บริการฟุ้งเฟ้อเกินความจ าเป็น เพราะวา่ความสะดวกสบายจะเป็นส่ิงล่อลวงใจให้ผูค้นมีการใชส้อย
จบัจ่ายมากข้ึน หากไม่ไดถื้อเงินสดอยูก่็สามารถใชแ้อพพลิเคชนัในโทรศพัทมื์อถือในการใชจ้่ายได ้
ไม่ต้องกังวลว่าจะมีเงินสดเพียงพออีกต่อไป ดังนั้ น ความกังวลด้านความเป็นส่วนตัว ความ
ปลอดภยัของระบบ และแนวโน้มท่ีจะใชจ่้ายเกินตวัจึงยงัเป็นอุปสรรคส าคญัท่ีท าให้แนวคิดน้ีโดน
ต่อตา้น 
 2.1.3 สถานการณ์ความเคล่ือนไหวของสังคมไร้เงินสดทั้งในประเทศไทยและสากลโลก 
 สถานการณ์ Cashless ในต่างประเทศ 
 ในช่วงหลายปีท่ีผา่นมา แมจ้ะมีหลายประเทศท่ีเพิ่งเร่ิมท าความรู้จกักบัสังคมไร้เงินสด 
แต่ก็มีอีกหลายประเทศท่ีพฒันาไปถึงขั้นออกนโยบาย และกฎหมายท่ีเอ้ือต่อการพฒันาประเทศเขา้
สู่สังคมไร้เงินสดแลว้เช่นกนั  
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 หน่ึงในนั้นคือ ประเทศสวีเดน ซ่ึงเป็นประเทศแรกในกลุ่มประเทศยุโรป ท่ีเขา้สู่สังคม
ไร้เงินสด Cashless ได้ส าเร็จ โดยประกาศเปล่ียนรูปแบบการใช้จ่ายให้กลายเป็นเงินแบบดิจิทลั
ทั้งหมด และค่อยๆ ลดการใชเ้งินสดลง จนกระทัง่ไม่มีการใชอี้กเลยภายใน 15 ปีน้ี ซ่ึงวถีิการด าเนิน
ชีวิตในชีวิตประจ าวนัของชาวสวีเดนปัจจุบนันั้นไดใ้ชจ่้ายผา่น Mobile Banking และบตัรเดบิตเป็น
หลกั ไม่ว่าจะร้านคา้ ร้านอาหาร รถสาธารณะหรือแมก้ระทัง่โบสถ์ ก็นิยมช าระเงินผ่านบตัรเดบิต
กนัทั้งนั้น  
 ประเทศเบลเยยีม ท่ีไดรั้บการสนบัสนุนจากรัฐบาลและสถาบนัการเงินภายในประเทศ
ให้ประชาชนหันมาใช้แอปพลิเคชันทางโทรศพัท์มือถือเพื่อช าระเงิน ท าให้พวกเขากลายเป็น
ประเทศท่ีมีอตัราการใชจ่้ายแบบไร้เงินสดสูงถึง 93%  
 ประเทศจีน มีตวัเลขผูใ้ช ้Alipay ระบบช าระเงินอิเล็กทรอนิกส์กวา่ 270 ลา้นราย โดย
ใช้เป็นช่องทางช าระเงินของ Taobao และ T-Mall ตลาดสินคา้ออนไลน์ขนาดใหญ่ของจีน ซ่ึงหาก
ช าระเงินผา่นช่องทางน้ีจะมีโอกาสไดรั้บสิทธ์ิรีววิการซ้ือสินคา้ 

ประเทศอินเดีย ประเทศท่ีมีการใช้เงินสดมากท่ีสุดในโลก มีบริการ Payment มีผูใ้ช้
ประมาณ 30 ลา้นราย ซ่ึงมีพฒันาการมาจากบริการเติมเงินมือถือและเติมเงินช่องทีวี ก่อนจะพฒันา
เป็น e-Wallet และ e-Commerce 

นอกจากน้ีก็ยงัมีประเทศท่ีเม่ือได้ยินช่ือก็คงไม่แปลกใจเท่าไหร่อย่างสหรัฐอเมริกา 
แคนาดา สิงคโปร์ ฝร่ังเศส รวมไปถึงเกาหลีใต้ ท่ีล้วนแล้วแต่เป็นประเทศท่ีมีความเจริญด้าน
เศรษฐกิจ ไปจนถึงประเทศท่ีคงไม่มีใครนึกถึงอยา่ง เคนยา ท่ีไม่น่าเช่ือวา่ประชากรกวา่ 15 ลา้นคน 
หรือจ านวน 1 ใน 3 ของประเทศ นิยมช าระเงินผ่านแอปพลิเคชัน ไม่เพียงแค่การใช้เพื่อซ้ือของ
เท่านั้น แต่ยงัรวมถึงจ่ายค่าเทอม ค่าสาธารณูปโภค ตลอดจนรับเงินเดือนผา่นสมาร์ทโฟนอีกดว้ย 

สถานการณ์ Cashless ในประเทศไทย 
ดา้นสถานการณ์ในบา้นเรากบัการเตรียมตวัเป็นสังคมไร้เงินสดก็ไม่ไดถึ้งกบัเงียบหาย 

ยงัคงมีข่าวคราวการเคล่ือนไหวให้ไดอ้พัเดทกนัอยูเ่นือง ๆ ท่ีเห็นไดช้ดัในดา้นท่ีดีก็คือการท่ีรัฐบาล
และกระทรวงการคลงัพยายามผลกัดนัแผนยุทธศาสตร์ National e-Payment เพื่อปฏิรูปโครงสร้าง
พื้นฐานของระบบธนาคารในประเทศ และยกระดบัประเทศให้เขา้สู่เศรษฐกิจยุคดิจิทลัไร้เงินสด
เหมือนหลาย ๆ ประเทศท่ีกล่าวช่ือไป อยา่งผลงานท่ีเห็นไดช้ดัก็คือการเปิดตวับริการโอนเงินและ
รับโอนเงินแบบใหม่ 'พร้อมเพย ์– PromtPay' ซ่ึงผลตอบรับโครงการก็ออกมาดีไม่นอ้ย เพราะช่วย
ให้ค่าท าเนียมการโอนมีราคาถูกลง ทั้งยงัอ านวยความสะดวกให้สามารถใชเ้พียงเลขบตัรประจ าตวั
ประชาชน หรือเบอร์โทรศพัทใ์นการท าธุรกรรมได ้
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      แต่ขณะเดียวกนัการพยายามเปล่ียนแปลงรูปแบบการท าธุรกรรมของคนในประเทศก็
ไดส้ร้างผลกระทบต่อธุรกิจท่ีตอ้งอาศยัการท าธุรกรรมแบบเดิมอยา่งเหล่าธนาคารพาณิชยท่ี์ตอ้งรับ
ผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดงักล่าวไปตาม ๆ กนั 
  
2.2 แนวคิดเร่ือง Cashless Society 

แนวคิดเร่ือง Cashless Society ก าลงัเป็นกระแสไปทัว่โลก ดว้ยเทคโนโลยขีองอุปกรณ์
โมบาย แอปพลิเคชนั รวมถึงการพฒันาดา้นเทคโนโลยขีองบริษทั FinTech ท่ีพฒันานวตักรรมต่างๆ 
ออกมาอยา่งต่อเน่ือง จนเช่ือวา่ในปี 2016 หลายประเทศทัว่โลกจะเร่ิมเขา้สู่สังคมไร้เงินสดอยา่งเต็ม
รูปแบบ รวมถึงประเทศไทยท่ีเห็นแนวโนม้เร่ือง Cashless Society อยา่งเด่นชดั 

แมปั้จจุบนัสัดส่วนการใชเ้งินสดจะยงัสูงอยูม่าก แต่เร่ิมเห็นการเปล่ียนแปลงโดยเฉพาะ
ในกลุ่มผูใ้ชส้มาร์ทโฟน ท่ีเปิดรับบริการการเงินอิเล็กทรอนิกส์ (e-Payment) โดยเฉพาะการช าระค่า
สาธารณูปโภค การช าระบิลต่างๆ เช่น บัตรเครดิต ประกันภัย ประกันชีวิต ค่าบริการด้าน
โทรคมนาคม และเช่ือมัน่ว่าในปีน้ีจะมีการเร่ิมใช ้e-Payment ในการซ้ือขายสินคา้ และบริการมาก
ข้ึนในต่างประเทศมีการก าหนดนโยบายท่ีชัดเจน และเร่ิมต้นการใช้ Cashless Society และ  
e-Payment และส่ิงท่ีเป็นความทา้ทายอยา่งยิง่คือ การเปล่ียนพฤติกรรมผูบ้ริโภค 

ปัจจยัหน่ึงท่ีจะมีส่วนช่วยกระตุน้การท า Cashless Society ให้เกิดข้ึนในประเทศไทย 
คือ FinTech ซ่ึงปัจจุบนัมีอยู่จ  านวนไม่น้อยท่ีพยายามเปล่ียนแปลงพฤติกรรมผูบ้ริโภค รวมถึง 
TrueMoney ก็ถือเป็น FinTech ในดา้น e-Payment รายหน่ึงท่ีมีส่วนผลกัดนัให้เกิดการเปล่ียนแปลง 
เช่น บริการ TrueMoney Wallet 

 
2.3 QR Code และ การสร้าง QR Code 

รหัสคิวอาร์ (องักฤษ: QR Code ย่อจาก Quick Response Code) หรือ คิวอาร์โคด้ เป็น
เคร่ืองหมายการคา้ของบาร์โคด้เมทริกซ์ (หรือบาร์โคด้สองมิติ) เดิมออกแบบส าหรับอุตสาหกรรม
ยานยนตใ์นญ่ีปุ่น บาร์โคด้เป็นป้ายส าหรับให้เคร่ืองอ่านดว้ยแสงท่ีบรรจุขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงของท่ีตวั
รหัสติดอยู่ รหัสคิวอาร์มีมาตรฐานของหลกัการเขา้รหัส 4 แบบ (ตวัเลข อกัขระอกัษรเลข ไบต์/
เลขฐานสอง และคนัจิ) ส าหรับเก็บขอ้มูลดิบรหัสคิวอาร์ยงัเป็นท่ีนิยมนอกเหนือจากอุตสาหกรรม
ยานยนต์ เน่ืองจากความสามารถในการอ่านเร็วและพื้นท่ีเก็บขอ้มูลท่ีมากกวา่เม่ือเทียบกบับาร์โคด้
รหัสผลิตภณัฑ์สากล รหัสคิวอาร์น ามาใช้ในการตามรอยผลิตภณัฑ์ การระบุส่ิงของ การระบุเวลา 
การจดัการเอกสาร และการตลาดทัว่ไป รหัสคิวอาร์ประกอบดว้ยมอดูลสีด า (จุดส่ีเหล่ียม) จดัวาง
ในกริดบนพื้นหลงัสีขาว ซ่ึงสามารถอ่านไดด้ว้ยเคร่ืองมืออ่านภาพ (เช่น กลอ้งถ่ายรูป เคร่ืองสแกน 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%94
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%8D%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%9B%E0%B8%B8%E0%B9%88%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%88%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A0%E0%B8%B1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
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เป็นตน้) และประมวลผล จนกระทัง่ภาพถูกแปลความหมายอย่างเหมาะสม และถอดออกมาจาก
รหสัท่ีน าเสนอเป็นภาพในแนวตั้งและแนวนอนจนไดข้อ้มูลท่ีตอ้งการ 

 
 
 
                                          

 
ภาพที ่2.1 QR Code 
 

QR Code จดัเป็นบาร์โค้ดสองมิติ (Two-dimensional bar code: 2D bar code) สามารถ
อ่านขอ้มูลไดทุ้กทิศทางแมจ้ะเสียหายบางส่วนก็ยงัสามารถอ่านขอ้มูลได ้นอกจากน้ี QR Code ยงัใช้
พื้นท่ีนอ้ยกวา่บาร์โคด้ชนิดอ่ืน สามารถยอ่ขนาดใหเ้ล็กลงเพื่อติดในอุปกรณ์ท่ีมีขนาดเล็กได ้
 QR Code มีลักษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส มีองค์ประกอบ  5 ดังน้ี 1. Finder pattern 
ส าหรับการตรวจหาต าแหน่งในการอ่านขอ้มูล 2. Timing pattern ส าหรับการตรวจต าแหน่งของแต่
ละเซลล์ 3. Alignment Pattern ส าหรับแก้ไขการบิดเบือนของ QR Code 4. Quiet Zone เป็นพื้นท่ี
ขอบ QR Code และ 5. Data Areaหรือ Cell เป็นพื้นท่ีส าหรับเก็บขอ้มูล 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที ่2.2 ส่วนประกอบของ QR Code 
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ประเภทของบาร์โคด้ 2 มิติ QR Code มีสองรูปแบบประกอบดว้ย QR Code Model 1 
Original model กบั QR Code Model 2 :Extended model โดยในปัจจุบนัจะนิยมใช ้QR code model 
2 ซ่ึงมีคุณสมบติัในการเก็บขอ้มูลได้ดงัน้ี 1. ตวัเลข (0-9) ซ่ึงจะแบ่งเป็นชุดละ 3 ตวั จะเขา้ รหัส
ขอ้มูลจ านวน 10 บิต และสามารถเก็บขอ้มูลได้ถึง 7089 ตวัเลข 2. ตวัอกัษรและตวัเลข (0-9,A-Z, 
$,%,*,+, -,.,/,:) จ านวน 45 ตวัอกัษร ซ่ึงจะแบ่งเป็นชุดละ 2 ตวั จะเขา้รหสัขอ้มูลจ านวน 11 บิต และ
สามารถเก็บขอ้มูล ได้ถึง 4296 ตวัอกัษร 3. ขอ้มูล 8 บิต สามารถเก็บขอ้มูลได้ 2953 ตวัอกัษร 4. 
ภาษาเคนจิ (KANJI) เป็นการเขา้รหสัขอ้มูล จ านวน 13 บิต และสามารถเก็บขอ้มูลได ้1817 ตวัอกัษร 
การแก้ไขความผิดพลาดในบาร์โค้ด 2 มิติ การแก้ไขความผิดพลาดของข้อมูลท่ีเกิดจาก ความ
เสียหายของบาร์โคด้ 2 มิติ สามารถก าหนดไดจ้าก ฟังก์ชนัแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของบาร์โคด้ 2 มิติจะ
ถูกก าหนด ใน 4 ระดบัดงัน้ี ระดบั L สามารถแกไ้ขขอ้มูลไดท่ี้ความผดิพลาด 7 % ระดบั M สามารถ
แกไ้ขขอ้มูลไดท่ี้ความผิดพลาด 15 % ระดบั Q สามารถแกไ้ขขอ้มูลไดท่ี้ความผดิพลาด 25 % ระดบั 
H สามารถแกไ้ขขอ้มูลไดท่ี้ความผดิพลาด 30 %  
  ดว้ยความสามารถของ QR Code ท่ีกล่าวมานัน่เอง ท าให้ในหลายประเทศมีการพฒันา 
QR Code มาเป็นส่ือกลางเพื่อช าระสินคา้ โดยใส่ขอ้มูลท่ีจ าเป็นส าหรับการจ่ายเงินซ้ือสินคา้ และ
น ามาใชค้วบคู่กบัแอปพลิเคชนัในมือถือท่ีเช่ือมต่อกบับตัรเครดิต บตัรเดบิต หรือบญัชีธนาคารของ
เรา ซ่ึงเป็นการช าระเงินท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งมากในหลายประเทศ โดยเฉพาะประเทศจีน ท่ีมีการ
ใช้ QR Code อย่างแพร่หลายในชีวิตประจ าวนั ซ่ึงนอกจากการซ้ือ-ขาย-เช่าสินค้าแล้ว ยงัมีการ
สแกน QR Code แจกแต๊ะเอียลูก ๆ หลาน ๆ ในวนัตรุษจีน ให้เงินเป็นของขวญัแต่งงาน หรือแมแ้ต่
ให้ทิปพนกังาน ให้เงินขอทาน ก็ยงัใช ้QR Code เพราะใช้งานไดง่้าย รวดเร็ว ไม่จ  าเป็นตอ้งพกเงิน
สดเลย  

วิธีจ่ายผ่าน QR Code ท าไดง่้าย ๆ เพียงแค่มีสมาร์ทโฟนและดาวน์โหลดแอปพลิเคชนั
ส าหรับการจ่ายเงินดว้ยระบบ QR Code แค่น้ีก็สามารถท าไดแ้ลว้ผา่น 4 ขั้นตอนง่าย ๆ ตามน้ี  
            1. เขา้ไปในแอปพลิเคชนัส าหรับช าระเงินผ่าน QR Code แลว้เลือกประเภทวา่จะช าระ
เงินดว้ยอะไร เช่น บตัรเครดิต โอนเงินจากบญัชี หรือ e-Wallet  
           2. สแกน QR Code ของร้านคา้ผา่นแอปพลิเคชนัท่ีอยูบ่นสมาร์ทโฟน  
           3. ใส่จ านวนเงินท่ีตอ้งการจ่าย และกดยนืยนัการช าระเงิน 
           4. ระบบแอปพลิเคชนัของผูใ้หบ้ริการจะส่งขอ้มูลยืนยนัการช าระเงินกลบัมาให้เรา โดย
อาจจะเป็น SMS หรือ E-Mail เพื่อเป็นหลกัฐานการช าระเงิน 
         ทั้งน้ี ค่าธรรมเนียมในการให้บริการ และวงเงินในการซ้ือสินคา้นั้น จะแตกต่างกนัไปข้ึนอยู่
กบัผูบ้ริการแต่ละรายเป็นผูก้  าหนด 
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 จ่ายเงินผา่น QR Code ไดท่ี้ไหนบา้ง 
              เราแทบจะสามารถช าระเงินผ่าน QR Code ไดใ้นการซ้ือสินคา้และบริการทุก ๆ แห่งท่ีมี
ป้ายช าระเงินดว้ยระบบ QR Code ไม่วา่จะเป็นร้านสะดวกซ้ือ ร้านคา้ปลีก แผงขายของในตลาดสด 
ร้านคา้ริมทาง จนไปถึงร้านขายของออนไลน์ก็ไดเ้ช่นกนั หากร้านนั้นมีป้าย QR Code 
 QR Code ปลอดภยัหรือไม่ มีขอ้ดี-ขอ้เสียอะไรบา้ง 
              แน่นอนการสนับสนุนให้ทุกภาคส่วนหันมาจ่ายเงินผ่าน QR Code มากข้ึน ล้วนมีข้อดี
มากมายทั้งต่อคนทัว่ไปและร้านคา้ ผูป้ระกอบการต่าง ๆ อย่างแรกท่ีเห็นชัด ๆ เลยก็คือ ความ
สะดวกสบายในการใชง้าน เพราะไม่ตอ้งพกเงินสดหรือบตัรหลายใบใหยุ้ง่ยาก แถมยงัปลอดภยักวา่
การช าระเงินผา่นบตัรเครดิตหรือเดบิต เพราะไม่ตอ้งยื่นบตัรให้ร้านคา้ จึงไม่เส่ียงต่อการโดนขโมย
ขอ้มูลทางการเงิน ส่วนร้านคา้เองก็ไดป้ระโยชน์จากการใช ้QR Code เช่นกนัคือ ไม่ตอ้งมีเคร่ืองรูด
บตัรใด ๆ มารองรับการช าระเงิน ท าใหป้ระหยดัตน้ทุนไปไดอ้ยา่งมาก 
 
2.4 ระบบ QR Payment มาตรฐาน’ จากธนาคารแห่งประเทศไทย 

ธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.) ประกาศอยา่งชดัเจนวา่ระบบช าระเงินผา่น QR Code 
จะสามารถใช้งานไดจ้ริงอย่างเต็มรูปแบบไปแล้วในช่วงไตรมาส 4 ของปีน้ี 2560 ซ่ึงปัจจุบนัก็มี
ธนาคารต่าง ๆ เร่ิมน าร่องใหบ้ริการช าระเงินผา่น QR Code ไปบา้งแลว้ 
 ธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.) ประกาศเปิดตวั Standard QR Code เพื่อใช้รับ-ช าระ
เงินกบับริการและร้านคา้ดว้ย QR มาตรฐานเดียวกนั ร่วมกบัธนาคาร และผูใ้ห้บริการบตัรเป็นคร้ัง
แรก โดยประเดิมกบั Promptpay QR ตั้งแต่วนัน้ี คาดวา่จะใชจ้ริงในไตรมาสท่ี 4 
 จุดเด่นของ Standard QR Code คือใชไ้ดก้บัทุกธนาคาร รองรับบตัรเครดิต MasterCard, 
UnionPay, Visa, American Express และ JCB รวมทั้งบตัรเดบิต และ e-Wallet 
 ปัจจุบนั KBank และ SCB ก าลงัพฒันา และทดสอบใชร้ะบบ QR Payment บน Sandbox 
ของ ธปท. 

Standard QR Code คือทางเลือกหน่ึงท่ีน าไปสู่สังคมไร้เงินสดตามนโยบายของรัฐบาล 
เราไดเ้ห็นการปรับตวัของธนาคารท่ีพร้อมใจกนัโปรโมตแอปฯ บริการช าระเงินด้วย 

QR Code ตามร้านคา้และบริการต่าง ๆ กนัไปแลว้ เช่น K PLUS SHOP ของกสิกรไทย SCB EASY 
ของไทยพาณิชย ์KMA ของกรุงศรีอยธุยา และ MyMo Pay ของออมสิน แมแ้ต่สาย Non-bank อยา่ง 
TrueMoney ก็ยงัเขา้ร่วมดว้ย 

ในอนาคตอนัใกล ้เราจะสามารถซ้ือกาแฟ เขา้ร้านอาหารตามสั่ง ข้ึนรถแท็กซ่ี โอนเงิน
ขา้ม e-Wallet หรือแมแ้ต่ซ้ือของใชต้ามร้านคา้ต่างๆ ไดด้ว้ย QR 

https://thestandard.co/digital-bank-kbank-scb/
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ธนาคารแห่งประเทศไทย (ธปท.) ไดแ้ถลงข่าวเปิดตวั Standard QR Code ซ่ึงก็คือ QR 
Code ท่ีเป็นมาตรฐานเดียวกนั ให้ผูบ้ริโภคและร้านคา้สามารถรับ-จ่ายเงินในรูปแบบ QR Payment 
ผ่านบตัรเครดิต/เดบิต บญัชีเงินฝากธนาคาร หรือบริการของกลุ่ม Non-Bank ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ โดยประเดิมท่ีบริการผา่นพร้อมเพยเ์ป็นเจา้แรก! หวงัดนัประเทศไทยสู่สังคมไร้เงินสด
ตามนโยบายของรัฐบาล 
 Standard QR Code เช่ือมโยงบริการรับ- ช าระเงินทุกธนาคารอธิบายง่าย ๆ QR Code คือ 
รหัสชนิดหน่ึงท่ีถูกพฒันามาจากบาร์โคด้ (barcode) แต่ใช้งานง่ายกว่าและเก็บขอ้มูลได้มากกว่า 
ปัจจุบนันิยมน ามาใช้หลายรูปแบบ เช่น ใช้เป็นช่องทางการรับช าระเงินท่ีร้านค้า เข้าถึงข้อมูล
เวบ็ไซตต่์าง ๆ เพียงแค่สแกนผา่น Mobile Application บนสมาร์ทโฟน 
 QR Payment ไม่ใช่รูปแบบบริการช าระเงินใหม่ล่าสุดซะทีเดียว ตวัอยา่งท่ีเห็นไดบ้่อยก็
เช่น แอปพลิเคชนั Alipay ในเครือ Alibaba Group และ WeChat Pay ของ Tencent ท่ีชาวจีนนิยมใช้
รับ-ช าระเงินผ่านสมาร์ตโฟน ซ่ึงสองเจา้น้ีถือเป็นคู่แข่งรายใหญ่ท่ีขบัเค่ียวกนัดุเดือดบนสมรภูมิ  
e-Payment ของจีน 

จีนถือเป็นประเทศท่ีเปิดรับ QR Payment อยา่งรวดเร็วภายในเวลาไม่ก่ีปี เราสามารถพบ
เห็นชาวจีนสแกน QR Code ช าระเงินได้ตามตลาด ร้านคา้ ยนัห้างสรรพสินค้า FT Confidential 
Research ของ Financial Times ไดส้ ารวจความคิดเห็นของผูบ้ริโภคเก่ียวกบัการเลือกบริการช าระ
เงินในจีน จ านวน 1,000 คนในช่วง 3 เ ดือน พบว่า 82.6% เลือกใช้ Alipay เป็นบริการหลัก 
โดยเฉพาะประชากรท่ีอาศยัในเมืองรองระดบั 2 (2nd Tier Cities) และหวัเมืองหลกั (1st Tier Cities) 
เช่น ปักก่ิง เซ่ียงไฮ ้กวางโจว เซินเจิ้น ขณะท่ีสัดส่วนของผูใ้ชบ้ริการ WeChat คิดเป็น 64.3% 

 

 
ภาพที ่2.3 รูปแบบของ QR Payment ต่าง ๆ ของจีน  
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แต่รูปแบบของ QR Payment ในจีนมีลกัษณะเป็น Closed loop โดยใช ้QR Code หลาย
สี ตามบริการของแต่ละเจา้ เช่น UnionPay Quick, WeChat, Alipay ขณะท่ี Standard QR Code ของ
ไทยนั้นใชม้าตรฐาน QR Code เดียวกนัหมด 

ธนาคารแห่งประเทศไทยไดเ้ร่ิมพฒันา Standard QR Code ข้ึนบน Regulatory Sandbox 
หรือสนามทดลองนวตักรรมทางการเงิน (FinTech) เพื่อใชจ่้ายค่าสินคา้และบริการตามร้านคา้ทัว่ไป 
รวมทั้งร้านคา้ออนไลน์ พร้อมย  ้าวา่จะตอบโจทยใ์นวงกวา้งในรูปแบบ Open Platform และสามารถ
รองรับ Sources of Funds ไดห้ลากหลาย โดยเร่ิมจากการจบัมือกบั EMVco หน่วยงานต่างประเทศท่ี
ดูแลและสนบัสนุนการเช่ือมต่อเครือข่ายการช าระเงินระหวา่งประเทศ อาทิ MasterCard, UnionPay, 
Visa, American Express และ JCB เม่ือเดือนพฤษภาคม 2560 และน ามาพฒันาต่อยอดกับกลุ่ม
ธนาคารพาณิชยต่์างๆ ไปจนถึงระบบ PromptPay  

บริการแรกท่ีเราจะได้เห็นกันก่อนก็ คือ PromptPay QR  พร้อมชูจุดขายตรงท่ี มี
ค่าธรรมเนียมต ่าหรือไม่คิดค่าธรรมเนียมในบางกรณี 

ธนาคารแห่งประเทศไทยกล่าววา่ปัจจุบนับรรดาธนาคารก าลงัพฒันาและทดลองใชใ้น
วงจ ากดับน Sandbox  ไดแ้ก่ กสิกรไทย และ ไทยพาณิชย ์ซ่ึงเร่ิมโปรโมตวา่มีร้านคา้และบริการอีก
มากมายท่ีจะรองรับระบบน้ีในอนาคต เช่น วินมอเตอร์ไซค ์แท็กซ่ี ร้านริมทางตามยา่นการคา้และ
แหล่งท่องเท่ียว ส่วนธนาคารท่ีรออนุมติัเขา้มี 6 ราย คือ ธนาคารกรุงเทพ ธนาคารกรุงไทย ธนาคาร
ทหารไทย ธนาคารกรุงศรีอยธุยา ธนาคารธนชาติ และธนาคารออมสิน 

ดา้นสมาคมธนาคารไทยเปิดเผยวา่ กลุ่ม e-Wallet จะลิงกเ์ขา้กบัธนาคารโดยตรงในวนัท่ี 
15 กนัยายนน้ี คาดวา่เราจะไดใ้ชง้านกนัจริงจงัในไตรมาสท่ี 4 ของปีน้ี งานน้ีก็ข้ึนอยูก่บัวา่เจา้ไหน
จะพฒันาไดส้ าเร็จก่อนกนั รวมทั้งผา่นการทดสอบระบบงาน การดูแลลูกคา้ และการดูแลความเส่ียง
ท่ีเก่ียวขอ้งตามหลกัเกณฑ์ท่ีก าหนดของ Sandbox นบัเป็นคร้ังแรกท่ีทุกธนาคารร่วมกนัพฒันาเพื่อ
ใช ้QR Code มาตรฐานเดียวกนั “โจทยข์องเราคือ QR เดียว ใชไ้ดห้ลายแบงก์ หลายบริการ เช่น จ่าย
ดว้ยบตัรวีซ่า มาสเตอร์การ์ด บตัรเดบิตในประเทศ บตัรเดบิตต่างประเทศ หรือจ่ายดว้ยพร้อมเพย ์
เราให้คนเลือกเอง เราควบคุมแหล่งเงินทุนหมุนเวียน หรือ Sources of funds ได้เอง” ตวัแทนจาก
สมาคมธนาคารไทยกล่าว 
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ภาพที ่2.4 ตวัอยา่งการใชบ้ริการของลูกคา้ 
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ภาพที ่2.5 ตวัอยา่งการใชบ้ริการของลูกคา้ (ต่อ) 
 
 Standard QR Code มีอะไรน่าสนใจบา้ง THE STANDARD ไดร้วบรวมขอ้มูลส าคญัของ 
Standard QR Code วา่มีคุณสมบติัเด่น และขอ้สังเกตดงัน้ี 
 ฝ่ายผูบ้ริโภคทัว่ไป 
     จุดเด่น  

รองรับการช าระเงินท่ีหลากหลาย เช่ือมต่อกบับตัรเดบิต บตัรเครดิต บญัชีเงินฝากทุก
ธนาคาร บญัชี e-Wallet และรองรับการช าระเงินจากต่างประเทศ (เฉพาะบางประเทศ) 

โอนเงินขา้มธนาคารผา่นพร้อมเพย ์ซ่ึงมีค่าธรรมเนียมต ่าหรือไม่มีค่าธรรมเนียม 
สแกน QR ผา่น Mobile Banking ของธนาคารใดก็ได ้
สะดวก รวดเร็ว ไม่ตอ้งพกเงินสด 
ปลอดภยั ลดความเส่ียงของการพกเงินสด การให้ขอ้มูลบญัชีธนาคาร/รหัส CVV  ของ

ตวัเองแก่ร้านคา้ 
ระบบท่ีรองรับถูกพฒันาอยูบ่นโครงสร้างพื้นฐานการใหบ้ริการในปัจจุบนั 
ตรวจสอบความถูกตอ้งไดจ้ากช่ือบญัชีและจ านวนเงินท่ีแสดงบน QR Code ของร้านคา้ 
ใช ้username และ password เพื่อเขา้สู่ Mobile Application ก่อนเลือกช าระเงิน 
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ภาพที ่2.6 ตวัอยา่งการสร้าง QR Code บนโทรศพัทมื์อถือของร้านคา้ 
 

ฝ่ายร้านคา้ 
          มี QR Code ใหเ้ลือกใช ้2 ระบบดว้ยกนัคือ  
          1. Static ท่ีไม่มีการเปล่ียนแปลง ร้านคา้สามารถพิมพ ์และติดไวท่ี้ร้านคา้ไดเ้ลย จนกว่า
จะเปล่ียนขอ้มูลช าระเงิน โดยลูกคา้เป็นคนใส่จ านวนเงินเอง 
               2. Dynamic จะเปล่ียนโค้ดในทุกรายการ โดยร้านค้าจะเป็นคน generate โค้ดแต่ละ
รายการ ลูกคา้ไม่ตอ้งใส่จ านวนเงิน 
     จุดเด่น 
  เพิ่มช่องทางการช าระเงิน ทั้งส าหรับร้าน Physical และ Online 
  สามารถเลือกใช ้ไดท้ั้งระบบ Static และ Dynamic 
  ลดการใชเ้งินสด 
  ลดค่าใชจ่้ายการติดตั้งเคร่ืองรูดบตัร (EDC) 
 ใช ้username และ password เพื่อเขา้สู่ Mobile Application ก่อนเลือกช าระเงิน 
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ภาพที ่2.7 ตวัอยา่งการสร้าง QR Code แบบ Static ท่ีร้านคา้ 
 
 ขอ้สังเกต 
 การรองรับของบริการ/ร้านคา้ยงัจ ากดั 
 การคิดค่าธรรมเนียมข้ึนอยูก่บัผูใ้หบ้ริการแต่ละราย 
 ยงัไม่รองรับบริการระบบขนส่งมวลชน (Transit) ซ่ึงตอ้งอาศยัความเร็วเป็นหลกั เช่น 
เทคโนโลย ีNFC ขณะท่ี QR Code กินเวลามากกวา่ 

แมว้า่ตอนน้ีการช าระเงินผา่น QR Code ในประเทศไทยจะอยูใ่นช่วงเร่ิมตน้ และยงัไม่
ค่อยไดรั้บความนิยมแพร่หลายนกั แต่ดว้ยการผลกัดนัร่วมกนัของทั้งภาครัฐและเอกชน ก็คงปฏิเสธ
ไม่ไดว้า่ น่ีถือเป็นจุดเร่ิมตน้ในการเดินหนา้เขา้สู่สังคมไร้เงินสดของประเทศไทยอยา่งแทจ้ริง 

 
 
 
 
 



19 

2.5 LINE official account และ Line LIFF api 
LINE official account คือ บญัชีไลน์รูปแบบใหม่โดยบริษทั line ท่ีเราใช้แชทคุยกนัอยู่

ในปัจจุบนั โดยเปล่ียนแปลงจากการใช้ line at (LINE@) ท่ีเหมาะส าหรับการท าธุรกิจ การขายและ
การตลาด มาเป็น line official account หรือ Line OA ท่ีจะผนวกการส่ือสารทางดา้นธุรกิจไปพร้อมๆ
กบัการส่ือสารระหวา่งครอบครัวและเพื่อนใหมี้ความใกลชิ้ดกนัมากข้ึน 

สาเหตุท่ีธุรกิจและผูป้ระกอบการจ าเป็นต้องท าความรู้จกัและเข้าใจกับ line official 
account หรือ ท่ีเรียกสั้นๆวา่ ไลน์ โอ เอ (line OA) กนัใหม้ากข้ึนเน่ืองจากวา่ การใชบ้ริการ LINE at 
ในรูปแบบเดิมอยู่ จะถูกยกเลิกหรือบงัคบัให้เปล่ียนมาใช้เจา้ไลน์รูปแบบใหม่น้ีแน่นอน โดยทาง
บริษทัไลน์ไดร้ะบุไวว้า่ทุกไลน์แอด ( LINE@) account จะถูกยา้ยเปล่ียนแปลงมาอยูใ่น App LINE 
official account ทั้งหมด  

ขอ้ดีของไลน์ OA ส าหรับนักพฒันา Line Developer คือจะสามารถสร้างบอท (LINE 
Chatbot) ในการสนทนากบัลูกคา้ไดอ้ย่างอิสระ ซ่ึงเป็นประโยชน์ส าหรับธุรกิจท่ีจ าเป็นตอ้งมีการ
สะสมขอ้มูล หรือ ตอ้งการสร้างระบบตอบรับลูกคา้ท่ีมีความเสมือนจริงและมีประสิทธิภาพแทน
การใช้ admin ท่ีเป็นคนธรรมดาทัว่ไป โดยในส่วนของการใช้งาน Machine Learning (ML) หรือ 
สมองท่ีใช้ในการเรียนรู้ของบอท (bot) จะสามารถน าไปเช่ือมกับระบบของ Google ท่ีเรียกว่า 
Dialogflow และไดอ้ยา่งราบร่ืน 

อีกขอ้ดีส าคญัส าหรับนกัพฒันา ท่ี line OA พลาดไม่ไดคื้อ คือ Line LIFF ซ่ึงยอ่มากจาก 

LINE Front-End Framework เป็น Web View ท่ีอยู่ภายในแอปพลิเคชั่น LINE เลย ท่ีท าให้เรา
สามารถเช่ือมต่อระหว่าง ‘ห้องแชต’ กบั ‘เวบ็’ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ พูดง่ายๆคือ เราสามารถฝัง
เวบ็ลงไปในห้องแชตได ้ท าใหก้ารใชง้านของผูใ้ชง่้ายข้ึน มี User Journey ส าหรับการท า Bot ท่ีดีข้ึน
ได ้
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ภาพที ่2.8 Use Case e-Commerce ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งออกจากห้องแชตเลย สามารถเลือกซ้ือสินคา้ และจบ
การขายในหอ้งแชต 
 

โดยขนาดของหนา้จอของ LIFF นั้นมีทั้งหมด 3 แบบดว้ยกนัไดแ้ก่ 
1. Compact: ตวั Web View จะข้ึนมาท่ี 50% ของหนา้แชต(คร่ึงจอ) ตวัอยา่งของการ

เอาไปใชเ้ช่น ท าเป็น Simple Form อยา่งง่ายเพื่อใหผู้ใ้ชก้รอกขอ้มูลบางอยา่ง หรือให ้User กรอก
เพื่อท า OTP Validation 

2. Tall: ตวั Web View จะข้ึนมาท่ี 75% สูงข้ึนมาอีกนิดจากแบบ Compact ตวัอยา่งท่ี
ใชอ้ยา่งเช่น ท า Product Catalog หรือท าเป็น Form ท่ีรับขอ้มูลจาก User ไดม้ากข้ึน 

3. Full: ตวั Web View จะเตม็จอ 100% เลย แบบน้ีก็เชิญ Front-end Specialist จดัเตม็ 
ไดเ้ลย 
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ภาพที ่2.9 ขนาดหนา้จอของ Line LIFF 
 

ขอ้ดีของการใช ้LIFF 
1. ยกระดับการท า  Chat Bot ให้มี  User Journey ท่ี ดียิ่ง ข้ึน คือบางทีตัว Message 

ประเภทต่างๆท่ี LINE มีให้ เช่น Template Message หรือ Imagemap ยงัไม่ตอบโจทยใ์นการใชง้าน
ในบางคร้ัง เช่น ผูใ้ช้ไม่สามารถท าอะไรท่ีซับซ้อนมากๆได ้เราตอ้งสร้าง Web App แลว้ Redirect 
ให้ผูใ้ช้ออกไปท าขา้งนอกห้องแชตก่อน แต่ดว้ยตวั LIFF น้ีจะท าให้เปิดหนา้เวบ็ข้ึนมาภายในห้อง
แชตไดเ้ลย 

2. ตวั LIFF สามารถเช่ือมต่อกบั API อ่ืนๆของ LINE ได ้เพราะฉะนั้นอยา่งเวลาผูใ้ช้
เปิด Web View ท่ีเป็น LIFF ข้ึนมาภายในหอ้งแชต ตวั LIFF สามารถรู้ไดว้า่ใครเป็นคนเปิดข้ึนมา 
โดยรู้จากท่ีเราตอ้งไปเรียก API GET Profile (Cool!) หรือสามารถส่งขอ้ความกลบัเขา้ไปใหห้อ้ง
แชตไดด้ว้ย 

3. สามารถ Re-use Web App ท่ีคุณมีอยูแ่ลว้ ข้ึนมาเป็น LIFF บน LINE ไดเ้ลย 
4. LIFF นั้นรองรับมาตราฐานฝ่ัง Web อยา่ง HTML5, JavaScript และ CSS3 ทั้งหมด 

Feature หลกัๆ ของ line liff ท่ีนิยมใชก้นัไดแ้ก่ 
1. ดึง Profile และ email ของผูใ้ชไ้ดผ้า่น LINE Login 
2. liff.scanCode() ใชก้บั QR Code Scanner 
3. liff.getOS() ผูใ้ชท่ี้เปิด LIFF ของเราข้ึนมาเคา้ใช ้OS อะไร 
4. liff.getLanguage() ดูค่า Setting ของผูใ้ชว้า่ใชภ้าษาอะไร? (ในแอป LINE) 
5. liff.isInClient() ผูใ้ชเ้ปิด LIFF จากในแอป LINE หรือไม่? 
6. liff.isLoggedIn() ผูใ้ชท้  าการ Login แลว้หรือยงั? 
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วธีีสร้าง Line LIFF 

วธีิสร้าง Line LIFF นั้นท าไดไ้ม่ยาก ใชเ้วลาศึกษาไม่นานเพราะเราสามารถ Re use 
Web app เดิมท่ีมีอยูข้ึ่นมาเป็น line LIFF ไดเ้ลยโดยมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1.  ตอ้งสร้าง Channel ส าหรับการเขา้ถึง API โดยเขา้ไปท่ี https://developers.line.biz/ 
 

 
 

ภาพที ่2.10 เวบ็ login line developers 
 

จากภาพท่ี 2.10 หลงัจากท่ีเขา้เวบ็ Line Developers แลว้เราสามารถใช ้line Account 
ส่วนตวัท่ีเรามี Login เขา้ระบบเพื่อไปสร้าง line  

https://developers.line.biz/
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2.  สร้าง Providers 
 

 
 
ภาพที ่2.11 การสร้าง Providers 
 

จากภาพท่ี 2.11 หลงัจาก login เขา้สู่ระบบ line developer ได้แล้ว ข้ึนตอนแรกสุดเรา
ตอ้งสร้าง Provider ก่อน โดยในท่ีน่ีเราตั้งช่ือเป็น DPU 
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3.  สร้าง Line Login 
 

 
 
ภาพที ่2.12 การสร้าง Line Login 
 

จากภาพท่ี 2.12 หลงัจาก Provider ให้เลือก Create a Channel เป็น LINE Login เหตุผล
ถา้ใช ้LINE Login จะสามารถดึงขอ้มูล user ไดม้ากกวา่ Messaging API 
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4.  ระบุรายละเอียด Application ท่ีจะสร้าง 
 

 
 
ภาพที ่2.13 การระบุรายละเอียด Application ท่ีจะสร้าง 
 

จากภาพท่ี 2.13 หลงัจาก Provider ให้เลือก Create a Channel เป็น LINE Login เหตุผล
ถา้ใช ้LINE Login จะสามารถดึงขอ้มูล user ไดม้ากกวา่ Messaging API 
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5. ลงทะเบียน LIFF API 
 

 
 
ภาพที ่2.14 ลงทะเบียน LIFF API 
 

จากภาพท่ี 2.14 เลือก Tab สุดทา้ยท่ีช่ือ LIFF ในหนา้ LINE Login Channel นั้น โดยให้
เรากดปุ่ม Add เพื่อลงทะเบียน ซ่ึงใน 1 Channel เราจะมี LIFF ไดสู้งสุด 30 ตวั โดยมีรายละเอียดท่ี
ตอ้งระบุดงัน้ี 

LIFF app name: ช่ือท่ีใชเ้รียก LIFF ตวัน้ี ซ่ึงผูใ้ชจ้ะไม่เห็น มีไวก้นัลืมในกรณีเรามีเยอะ 
Size: ขนาดในการแสดงผล Ful=100%, Tall=75%, และ Compact 50% 
Endpoint URL: URL ของเวบ็ท่ีรองรับ HTTPS 
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6. ก าหนด LIFF Scopes  
 

  
 

ภาพที ่2.15 ก าหนด LIFF Scopes 
 

จากภาพท่ี 2.14 การก าหนดคือ Scopes นัน่เอง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
profile: ขอ้มูลของผูใ้ช ้(userId, displayImage, pictureUrl, statusMessage) 
chat_message.write: สิทธ์ิส าหรับส่งขอ้ความกลบัเขา้ไปในหอ้งแชท 
email: อีเมลของผูใ้ช ้
openid: มาตรฐาน Authentication ท่ี LINE Login ใช ้โดยเม่ือยนืยนัตวัตนแลว้ จะได ้ID 

Token ท่ีบรรจุขอ้มูลผูใ้ช(้รวมถึง Email) กลบัมาในรูปแบบของ JWT 
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7. วธีิการดึง Profile และ Email 
ขั้นตอนในการสร้าง Line LIFF ท่ีส าคญัสุดในงานน้ีคือ การท่ีเราเอาไฟล ์HTML มา re use เขา้กบั 
LIFF ไดอ้ยา่งลงตวั โดยมีวธีิดงัต่อไปน้ี 

7.1 ตั้งช่ือ LIFF ใหแ้สดงใน Title bar ผา่น <title> 
 

 
 

ภาพที ่2.16 ตั้งช่ือ LIFF ใหแ้สดงใน Title bar   
 

7.2 Import ตวั LIFF SDK เขา้มา 
 

 
 

ภาพที ่2.17 Import Liff SDK 
 

7.3 Initial ตวั LIFF 
ในขั้นตอนน้ีเราจะตอ้งใช ้LIFF ID มาเป็นวตัถุดิบหลกั และถา้ถามวา่มนัคืออะไร เอา

มาจากไหน ค าตอบก็คือ มนัแอบอยูใ่น LIFF URL ท่ีเราไดม้าจากการลงทะเบียน LIFF 
 

 
 

ภาพที ่2.18 Initial  LIFF 
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ส่วนโคด้ในการ init ก็ง่ายๆสั้นๆแค่น้ี ซ่ึงรองรับการใชง้านทั้งใน LIFF และ Web ให้
แลว้ 

 

 
 
ภาพที ่2.19 initial code 

 
7.3 ดึง Profile และ Email 

ส าหรับ Profile ก็ดึงไดอ้ยา่งตรงไปตรงมา แต่ส าหรับ Email เราจะตอ้งไปดึงออกมาจาก ID Token 
ซ่ึงเป็น JWT 
 

 
 

ภาพที ่2.20 การดึง Profile และ Email  
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ภาพที ่2.21 code การดึง Profile 
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หลงัจากท่ีเตรียมทุกอย่างพร้อมแลว้ก็ถึงเวลาทดสอบ โดยไฟล์ HTML ท่ีเราสร้างข้ึน
ใหม่ ตอ้งเก็บไฟลไ์วท่ี้ URL Endpoint  และใช ้LIFF URL ในการทดสอบภายใน Application line 
 

 
 
ภาพที ่2.22 การใช ้URL Endpoint  และใช ้LIFF URL 
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เม่ือเราลองเอา LIFF URL มาเปิด โดยคร้ังแตกจะพบวา่ในหน้าของขอ้ตกลง (consent) 
จะมีส่วนการขออนุญาตในการใชข้อ้มูลข้ึนมา 

 
ภาพที ่2.23 การขออนุญาตใชข้อ้มูลจาก line 
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หลกังจากอนุญาตให ้line ใชข้อ้มูลได ้Web Application ท่ีเราสร้างข้ึนก็จะ Popup ข้ึนมา 
ประดุจดงัเราไดส้ร้าง App ไวใ้น line application 

 
ภาพที ่2.24 ตวัอยา่ง web app ท่ี run ใน line Application 
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2.6 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
ไพศาล กาญจนวงศ  ศึกษาเร่ือง การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีบาร์โคด้สองมิติเพื่อบริการ

ขอ้มูลให้นกัท่องเท่ียวในแหล่งท่องเท่ียว กรณีศึกษา วดัพระธาตุดอยสุเทพวรวิหาร เชียงใหม่ พบ
กวา่การใชเ้ทคโนโลยบีาร์โคด้ สองมิติเพื่อช่วยอธิบายความเป็นมาของแหล่ง ท่องเท่ียวเป็นแนวทาง
หน่ึงท่ีสามารถช่วยให้นัก ท่องเท่ียวยุคใหม่ท่ีใช้อุปกรณ์มือถือสามารถเขา้ถึง ข้อมูลของแหล่ง
ท่องเท่ียวไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ท าให้นกัท่องเท่ียวเขา้ใจประวติัศาสตร์ เกิดความ ตระหนกัในการ
อนุรักษแ์ละหวงแหนแหล่งท่องเท่ียวใหเ้กิดความย ัง่ยนื ซ่ึงสามารถประยกุตใ์ชแ้อปพลิเคชัน่ต่างๆ ท่ี
มีอยูใ่นแลว้ในโลกอินเตอร์เน็ต ไดแ้ก่ การใช้ YouTube เพื่อเก็บภาพวิดีโอแหล่ง ท่องเท่ียว การใช้ 
Wordpress.com เพื่อสร้าง เว็บไซต์ท างาน การใช้โปรแกรมตดัต่อภาพ Movies Maker เพื่อสร้าง
ภาพยนตร์ การใช้ บาร์โค้คสองมิติ เป็นต้น ซ่ึงแอปพลิเคชั่นเหล่าน้ีสามารถใช้ได้ฟรีโดยไม่มี
ค่าใชจ่้าย แต่การน าระบบเหล่าน้ีไปใชค้วรท าความเขา้ใจชุมชนท่ีมี ส่วนไดส่้วนเสียก่อนโดยเฉพาะ
มคัคุเทศกใ์นพื้น ท่ีนั้นๆ เพื่อใหเ้กิดการยอมรับ สอดคลอ้งกบัรติ รส อินกล ่า [10] ไดใ้หข้อ้เสนอแนะ
ว่า องค์กรการ ท่องเท่ียวแห่งประเทศไทยควรปรับปรุงข้อมูล ข่าวสารการท่องเท่ียวให้มีความ
ทนัสมยัมากข้ึน เพราะการเดินทางท่องเท่ียวของนกัท่องเท่ียวชาว ต่างชาติในปัจจุบนัเปล่ียนไปใน
แต่ละปี จึงตอ้ง มีการน าเสนอขอ้มูลข่าวสารใหม่อยูเ่สมอจึงจะ สามารถตอบสนองกบัความตอ้งการ
ของนักท่องเท่ียว ได้อนาคต การปรับปรุงข้อมูลข่าวสารการท่องเท่ียว ให้มีความทนัสมยัก็จะ
สามารถช่วยให้นกัท่องเท่ียว เกิดความไวว้างใจและการไดรั้บขอ้มูลท่ีทนัสมยั และเป็นประโยชน์ 
และควรปรับปรุงการให้ขอ้มูล ข่าวสารการท่องเท่ียวให้มีความหลากหลายทาง ภาษาเพิ่มมากข้ึน 
เพื่อรองรับนกัท่องเท่ียวชาวต่างชาติ เช้ือชาติเอเชียเพิ่มข้ึนในอนาคต ซ่ึงอาจส่งผลให้ นกัท่องเท่ียว
ชาวต่างชาติตดัสินใจในการเดินทาง ท่องเท่ียวในประเทศไทยเพิ่มมากข้ึน 

ณภทัธ จนัทร์ยิม้  ศึกษาเร่ือง ระบบการเขา้รหสัขอ้ความส าาหรับรหสัคิวอาร์ ระบบการ
เขา้รหสัขค้วามส าหรับรหสัคิวอาร์โดยสุ่ม ตวัอย่างขอ้มูล ชุดท าการทดลองชุดละ 5 ครั้ง พบวา่การ
แปลรหสัคิวอาร์จากรหสัคิวอาร์ซ่ึงขอ้มูลไม่ถูกเขา้รหัสและรหสัคิวอาร์ซ่ึงขอ้มูลไดถู้กเขา้รหสันั้น
ไม่มีความแตกต่าง แต่การอ่านรหสัคิวอาร์ซ่ึงขอ้มูลถูกเขา้รหสัน้นัใชเ้วลามากข้ึนประมาณ 75% เม่ือ
เทียบกบัการอ่านรหสัคิวอาร์ซ่ึงขอ้มูลไม่ถูกเขา้รหสัโดยเวลาท่ีเพิ่มข้ึนคือเวลาท่ีใชใ้นการถอดรหัส 
ขอ้ความ อยา่งไรก็ตาม เน่ืองจากขอ้มูลท่ีใชใ้นการ ทดสอบเป็นขอ้มูลเฉพาะส าหรับผูข้อรับบริการ
วเิคราะห์ตวัอยา่งเท่าน้นั ไม่สามารถเผยแพร่ให้ผูไ้ม่มีส่วนเก่ียวขอ้ง เม่ือตอ้งแลกกบัการท่ีขอ้มูลไม่
ถูกดดัแปลงเห็นไดว้า่ความปลอดภยัของขอ้มูลส าคญักวา่ดงันั้นการท่ีใชเ้วลาอ่านรหสัคิวอาร์เพิ่มข้ึน 
75% หรือประมาณ 75 มิลลิวินาที เพื่อแลก กบัความปลอดภยัของขอ้มูลถือไดว้า่เหมาะสม โดยการ
ประยกุตใ์ชก้บัระบบ QR-LIMS สามารถป้องกนัการถูกปลอมแปลงรหสัคิวอาร์ได ้
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ธัชกร อ่อนบุญเอ้ือ  ศึกษาเร่ืองการสร้างบาร์โค้ด 2 มิติ พบว่าโครงสร้างหลักของ
บาร์โคด้นั้นประกอบดว้ย 4 ส่วน คือ (1) ส่วนท่ีใชต้รวจสอบมีดว้ยกนั 3 ต าแหน่ง (2) ส่วน ท่ีใชร้ะบุ
ต าแหน่งของส่วนท่ีใช้ตรวจสอบมีด้วยกนั 2 ชุด (3) ส่วนท่ีใช้ในการเก็บขอ้มูล และ (4) ส่วนท่ี
จดัเก็บ ขอ้มูลท่ีใชต้รวจสอบความผิดพลาด ซ่ึงคุณสมบติัท่ีแตกต่างจากบาร์โคด้ 1 มิติ คือ สามารถ
เก็บขอ้มูลได ้จ านวนมากกวา่ เม่ือบาร์โคด้เกิดช ารุดตามเปอร์เซ็นท่ีก าหนดจะสามารถอ่านขอ้มูลใน
บาร์โคด้นั้นได้ และอุปกรณ์ ท่ีใช้อ่านบาร์โคด้ 2 มิติ สามารถใช้กล้องมือถือหรือกล้องท่ีต่อผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตได ้ซ่ึงมีความสะดวก และราคาถูก จากคุณสมบติัต่าง ๆ ท่ีกล่าวมา ถึงแมว้า่จะ
มีการเขา้รหสัท่ีมีความซบัซ้อนแต่ทั้งหมดน้ีก็เพื่อประโยชน์ ในกรณีท่ีบาร์โคด้เกิดความเสียหายจะ
เห็นวา่บาร์โคด้ 2 มิติ นั้นสามารถใชง้านไดอ้ยา่งหลากหลาย 

นางสาวเกศปรียา แกว้แสนเมือง และ รศ.ดร.พรจิต สมบติัพานิช ศึกษาเร่ือง พฤติกรรม
การใช ้และความพึงพอใจจากแอปพลิเคชันไลน์ (Line) ของผูท้  าางานในเขตกรุงเทพมหานคร ผล
การศึกษา พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 60.25 เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อย
ละ 39.75 โดยมีอายุช่วง 25 - 30 ปีมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 34.50 มีอายุช่วง 36-40 ปี นอ้ยท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 12.8 มีการศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 64.0 มีการศึกษาระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย นอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 2.5 มีอาชีพพนกังานบริษทัเอกชนมากท่ีสุด คิดเป็น
ร้อยละ 48.0 เป็นแม่บา้น /วา่งงาน นอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 2.7 และมีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 30,001-
40,000บาท มากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 32.00 มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 40,001-50,000 บาท นอ้ยท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 7.2กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความถ่ีในการใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์ (LINE) ทุกวนั มาก
ท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 86.3 และมีความถ่ีในการใชง้าน 5-6 วนัต่อสัปดาห์ นอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 2.7 
ด้านจ านวนชั่วโมงท่ีใช้งานแอปพลิเคชันไลน์ (LINE) พบว่าจ านวนชั่วโมงท่ีใช้งาน มากกว่า 4 
ชัว่โมงต่อวนั มากท่ีสุด คิดเป็นบณัฑิตศึกษา คณะวารสารศาสตร์และส่ือสารมวลชน 2 ร้อยละ 36.2 
จ านวนชัว่โมงท่ีใชง้าน 1 ชัว่โมงต่อวนั นอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 15.3 พบว่าฟังก์ชนัของแอปพลิเค
ชนัไลน์(LINE) ท่ีมีการใช้งานมากท่ีสุดคือ สนทนาผา่นขอ้ความสนทนา (CHAT) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.89 รองลงมาคือ ส่งสต๊ิกเกอร์การ์ตูนน่ารักๆ (STICKERS AND EMOTICONS) แทนขอ้ความมี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.73 และ สนทนาแบบกลุ่ม (GROUP CHAT) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.13 ตามล าดับ 
สาเหตุการใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์ (LINE) ดา้นการใชป้ระโยชน์ และการติดตามเหตุการณ์ต่าง ๆ
ระดบัมากโดยรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.98 หมายความวา่ ผูท้  างานในเขตกรุงเทพมหานคร มีสาเหตุ
การใชง้านแอปพลิเคชนัไลน์ (LINE) ดา้นการใชป้ระโยชน์ และการติดตามเหตุการณ์ต่าง ๆ ระดบั
มาก โดยมีสาเหตุการใชง้านในประเด็น “การเล่นไลน์ (LINE) สามารถแบ่งปันข่าวสาร ความรู้ได”้ 
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ4.10 รองลงมาคือ “การเล่นไลน์ (LINE) ช่วยสร้างความบันเทิง 
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เพลิดเพลิน” มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.03 และ“การเล่นไลน์ (LINE) ช่วยให้รู้ทนัข่าวสาร เหตุการณ์ต่าง ๆ
ท่ีเกิดข้ึน” มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.82 ตามล าดับ ผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ผูท้  างานในเขต
กรุงเทพมหานครท่ีมีลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ในดา้นอายุ ระดบัการศึกษาและรายไดเ้ฉล่ียต่อ
เดือน แตกต่างกนัส่งผลต่อความพึงพอใจในการใช้งานจากแอปพลิเคชนัไลน์ (Line) แตกต่างกนั 
โดยผลการศึกษา พบว่าผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ผูท้  างานในเขตกรุงเทพมหานครท่ีมี
ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ ในด้านอายุ ระดบัการศึกษา และรายได้เฉล่ียต่อเดือน แตกต่างกนั
ส่งผลต่อความพึงพอใจในการใชง้านจากแอปพลิเคชนัไลน์ (Line) แตกต่างกนั 



 

 

 
 

บทที ่3 
ขั้นตอนการด าเนินงาน  และเคร่ืองมือ 

 
ระบบ QR CODE Cashless Society เป็นระบบท่ีพัฒนาข้ึนเพื่อใช้ส าหรับงาน DPU 

Open House ซ่ึงจดัข้ึนภายในมหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์โดยขอบเขตการใชง้านนั้นครอบคลุมเพียง
แค่นกัเรียน และผูป้ระกอบการร้านคา้ภายในงาน DPU OPEN HOUSE  เท่านั้น โดยขั้นตอนพฒันา
มีดงัต่อไปน้ี 

3.1 ศึกษาเทคโนโลยท่ีีเก่ียวขอ้ง และการช าระเงินแบบสังคมไร้เงินสด 
3.2 การวเิคราะห์ และการออกแบบระบบ 
3.3 การพฒันาระบบ 

 
3.1 ศึกษาเทคโนโลยีทีเ่กีย่วข้องและการช าระเงินแบบสังคมไร้เงินสด 
            น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษามาท าการวิเคราะห์ความตอ้งการของระบบผูว้จิยัไดศึ้กษาปัญหา
และข้อจ ากัดในด้านต่าง ๆ ท่ีมีผลกระทบต่อการพัฒนาระบบตลอดจนทฤษฎี และแนวคิดท่ี
เก่ียวขอ้งในการด าเนินโครงการไดแ้ก่ 

3.1.1 ศึกษาวธีิสร้าง QR Code 
       3.1.2 ศึกษาภาษา PhP 
       3.1.3 ศึกษาภาษา MySql 
       3.1.4 ศึกษาภาษา Css 
       3.1.5 ศึกษาวธีิสร้าง Line Liff API และ Line Notification API 
       3.1.5 วเิคราะห์รูปแบบการท ากิจกรรม 
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3.2 ความต้องการของระบบ 
           ความตอ้งการของระบบ ผูว้จิยัไดแ้ยกเป็น 3 ส่วนดงัน้ี 
 นกัศึกษา 

1. ระบบสามารถ Scan QR Code ลงทะเบียน User ใหม่ได ้
2. ระบบสามารถ Scan QR Code เพื่อสะสมแตม้ได ้
3. ระบบสามารถ Scan QR Code เพื่อเติมบตัรเงินสดได ้
4. ระบบสามารถ Scan QR Code เพื่อซ้ือสินคา้ได ้
5. ระบบสามารถ Scan QR Code เพื่อดูยอดเงินคงเหลือได ้
ร้านคา้ 
1. ระบบสามารถ  Scan QR Code เพื่อลงทะเบียน ร้านคา้ใหม่ได ้
2. ระบบสามารถแจง้เตือนผา่นไลน์กลุ่มได ้
3. ระบบสามรถดูรายการขายสินคา้ของร้านคา้ได้ 
ผูดู้แลระบบ 
1. ระบบสามารถดูรายการซ้ือขายทุกร้านได ้
2. ระบบสามารถปร้ินรายงานสรุปยอดค่าใชจ่้ายได ้
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3.3 การวเิคราะห์ และออกแบบระบบ 
 

3.3.1 Use Case Diagram ประกอบดว้ย Actor, Use Case และ Relationship ดงัน้ี 
 

 
ภาพที ่3.1 Use Case Diagram  
 
 จากภาพท่ี 3.1 อธิบายไดว้า่ระบบจะเปิดให ้นกัศึกษา Login เขา้มาใชง้านใน พร้อมกบั Line 
user id จาก Application Line ซ่ึง User ท่ีจะใชง้าน ตอ้งมี Application Line เท่านั้น 
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ตารางที ่3.1 ตาราง อธิบายผูใ้ชง้านระบบ 
 

Actor ค าอธิบาย 

นกัศึกษา คือกลุ่มนกัเรียนท่ีเป็นลูกคา้ 

ร้านคา้ ร้านคา้ 

ผูดู้แลระบบ เจา้หนา้ท่ี 

 
ตารางที ่3.2 รายละเอียดประกอบ Use Case Diagram : Login 
 

Use Case ID 1 

Use Case Name Login 

Actor นกัศึกษา 

Purpose Login เขา้สู่ระบบ 

Pre Condition นกัศึกษาตอ้ง Scan QR Code เพื่อ Login 
เขา้สู่ระบบ 

Post Condition หลงัจาก Scan QR Code ระบบตอ้งดึง
ขอ้มูลนกัศึกษาจาก Database และ Line 
user id เขา้มา 

Main Flow ผูใ้ชง้าน 
1. Scan QR Code 
2. ดึงขอ้มูลนกัศึกษาและ Line id เขา้สู่
ระบบ 
3. กดปุ่ม OK 

Alternate Condition - 
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ตารางที ่3.3 รายละเอียดประกอบ Use Case Diagram : Check Point 
 

Use Case ID 2 

Use Case Name Check Point 

Actor นกัศึกษา 

Purpose เพื่อใหน้กัศึกษา เขา้ร่วมกิจกรรมในบูทต่าง 
ๆ เพื่อ Scan เก็บสะสมแตม้เพื่อใชใ้นการ
แลกเงินในขั้นตอนต่อไป 

Pre Condition นกัศึกษาตอ้ง Scan QR Code ตามจุดในบูท
ท ากิจกรรม หลงัท ากิจกรรมตามเง่ือนไข 
เม่ือเสร็จภารกิจก็สามารถ Scan เพื่อเก็บ
แตม้ได ้

Post Condition เก็บขอ้มูลสะสมแตม้จนครบตามเง่ือนไข
แลว้สามารถน าไปแลกเงินเพื่อซ้ือสินคา้ได้
ภายหลงั 

Main Flow Vendor 
1. Scan QR Code ตามจุด  Check Point 
2. แสดงคะแนนหรือแตม้ท่ีเก็บสะสมมา
ทั้งหมด 
3. แสดงหนา้ User เพื่อแสดงรายละเอียด
ของ Profile ของนกัศึกษาแต่ละคน 

Alternate Condition - 
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ตารางที ่3.4 รายละเอียดประกอบ Use Case Diagram : กระเป๋าเงิน 
 

Use Case ID 3 

Use Case Name กระเป๋าเงิน 

Actor นกัศึกษา 

Purpose เพื่อเก็บขอ้มูลจ านวนเงินของนกัศึกษาท่ี
สามารถใชซ้ื้อของได ้

Pre Condition นกัศึกษาตอ้งเก็บแตม้ใหค้รบตามเง่ือนไข
และตอ้ง Scan QR Code  เพื่อรับเงิน 

Post Condition Scan QR Code เพื่อเติมเงินเขา้ในระบบ เพื่อ
น าเงินไปซ้ือสินคา้ได ้

Main Flow Admin 
1. Scan QR Code ในจุดรับเงิน 
2. กดยนืยนัเพื่อรับเงิน 

Alternate Condition - 
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ตารางที ่3.5 รายละเอียดประกอบ Use Case Diagram : ซ้ือของ 
 

Use Case ID 4 

Use Case Name ซ้ือของ 

Actor นกัศึกษา, ร้านคา้ 

Purpose เพื่อนกัศึกษาสามารถซ้ือสินคา้และช าระเงิน
ได ้

Pre Condition นกัศึกษาตอ้ง Scan QR Code ร้านคา้เพื่อ
ช าระเงิน 

Post Condition ระบบจะตดัยอดเงินของนกัศึกษาเม่ือท า
รายการช าระสินคา้ส าเร็จ 

Main Flow นกัศึกษา 
1. Scan QR Code หนา้ร้านคา้ 
2. ใส่จ านวนเงินท่ีตอ้งการช าระ 
3. กดยนืยนั 
4. แสดงยอดเงินคงเหลือในระบบ 
ร้านคา้ 

1. แจง้เตือนไลน์กลุ่มดว้ยจ านวนเงิน
ท่ีลูกคา้ช าระ 

2. รวมยอดสะสมท่ีร้านคา้ขายได ้
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ตารางที ่3.6 รายละเอียดประกอบ Use Case Diagram : ยอดขาย 
 

Use Case ID 5 

Use Case Name ยอดขาย 

Actor ร้านคา้ 

Purpose เพื่อให้ร้านคา้สามารถดูยอดขายของตวัเอง 

Pre Condition ร้านคา้ตอ้ง Scan QR code ตวัเองเพื่อดู
ยอดขาย 

Post Condition แสดงรายการขายสินคา้ของร้านคา้ 

Main Flow 1. Scan QR Code หนา้ร้านคา้ 
2. แสดงจ านวนยอดขาย 
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ตารางที ่3.7 รายละเอียดประกอบ Use Case Diagram : รายงานสรุปยอดขาย 
 

Use Case ID 6 

Use Case Name รายงานสรุปยอดขาย 

Actor ร้านคา้,ผูดู้แลระบบ 

Purpose เพื่อออกรายงานสรุปยอดขายของทุกร้านใน
แต่ละวนั 

Pre Condition ปร้ินรายงานเม่ือการซ้ือขายเสร็จส้ิน 

Post Condition แสดงรายการขายสินคา้ของร้านคา้ทุกร้าน 

Main Flow - 

Alternate Condition - 

 
3.3.2 ER Diagram คือ แบบจ าลองท่ีใชอ้ธิบายโครงสร้างของฐานขอ้มูลซ้ือ เขียนออกมาใน

ลกัษณะของรูปภาพ การอธิบายโครงสร้างความสัมพนัธ์ของขอ้มูล (Relationship) ประกอบดว้ย 
เอนทิต้ี (Entity) เป็นวตัถุ หรือส่ิงของท่ีเราสนใจในระบบงานนั้น ๆ 
แอททริบิว (Attribute) เป็นคุณสมบติัของวตัถุท่ีเราสนใจ 
ความสัมพนัธ์ (Relationship) คือ ความสัมพนัธ์ระหวา่งเอนทิต้ี 
ER Diagram มีความส าคญัต่อการพฒันาระบบงานฐานขอ้มูล Application ต่าง ๆ ท่ี

ตอ้งการการเก็บขอ้มูลอยา่งมีระบบ มีโครงสร้าง ดงันั้น ER Diagram จึงใชเ้พื่อเป็นเอกสารในการ
ส่ือสารระหวา่ง นกัออกแบบระบบ และนกัพฒันาระบบ เพื่อใหส่ื้อสารอยา่งตรงกนั และเป็นสากล
อีกดว้ย 

ดงันั้นผูว้ิจยัจึงออกแบบ ER Diagram ของระบบดงัน้ี 
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ภาพที ่3.2  ER Diagram 
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3.3.3 การออกแบบมุมมองแฟ้มขอ้มูล 
 ข้อมูล ท่ีน ามาแสดงมีความสัมพัน ธ์กันในรูปความสัมพัน ธ์ข้อมูลเอนทิ ต้ี  แสดง
ความสัมพนัธ์ขอ้มูลและทิศทางการไหลของขอ้มูลโดยใช ้ER Diagram 
 
ตารางที ่3.8 รายละเอียดมุมมองเอนทิต้ี 
 

 เอนทิต้ี ขอ้มูลท่ีเรียกใช ้
1 Users ขอ้มูลของนกัศึกษา 
2 Check_Point ขอ้มูลของการเขา้ท ากิจกรรมของ

นกัศึกษาแต่ละคน 
3 Ptrogram_Activity ขอ้มูลกิจกรรมของแต่ละหลกัสูตร 
4 Transaction ขอ้มูลการซ้ือขาย 
5 shop ขอ้มูลร้านคา้ 

 
3.3.4 โครงร่างฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ 

แผนภาพอีอาร์ของมุมมองแฟ้มขอ้มูลท่ีเรียกใชส้ามารถเป็นโครงร่างแผนภาพเป็นโครงร่าง
ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ไดด้งัน้ี 

 
ตารางที ่3.9 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ 
 

แบบชนิดเอนทติี ้
(Entity  Type ) 

โครงร่างรีเลชัน 
 (Relation Schema) 

Users Uer (qrid, line, user_id, name, school, level, tel, email, active) 

Check_Point Check_Point (point_id, line_user_id, checkpoint_id, time_reg, 
date_reg, activity_id, line_u_id) 

Program_Activity Program_Activity (activity_id, name, description, picture, highlight) 

Transaction Transaction (tran_id, line_u_id, shop_id, dabit, credit, amount, 
time_reg, date_reg) 
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ตารางที ่3.9 (ต่อ) 
 
Shop Shop (shop_id, ShopName, Category, Name, Lastname, CitizenID, Tel 

, Email, Code, Date_reg) 

 
3.3.5 พจนานุกรมแฟ้มขอ้มูล (Data Dictionary) 

 พจนานุกรมแฟ้มขอ้มูลแสดงรายละเอียดขอ้มูลจากรายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูลเชิง
สัมพันธ์ ทั้ งหมด  4 มุมมองแฟ้มข้อมูล น ามาก าหนดคุณสมบัติบัติต่าง ๆ ของแต่ละมุมมอง
แฟ้มขอ้มูล ไดแ้ก่ ฟิลด์ขอ้มูล ค าอธิบาย ชนิดขอ้มูล คีย ์ค่าว่างและอา้งอิงแฟ้มขอ้มูล โดยอธิบาย
รายละเอียดคุณสมบติัของมุมมองแฟ้มขอ้มูล ในพจนานุกรมขอ้มูลดงัตารางท่ี 4.10 ถึงตารางท่ี 4.14
ดงัน้ี 
 
ตารางที ่3.10 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล Users 
 
 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 qrid รหสัผู ้QR Code 
Wristband 

int(11)    

2 line_u_id รหสั line id ของ
ผูใ้ชง้าน 

Varchar (100) Pk  

3 name ช่ือและสกุลของ
นกัศึกษา 

Varchar (100)   

4 school สถานท่ีนกัศึกษา
ก าลงัศึกษาอยู ่

Varchar (100)   

5 level ระดบัชั้นท่ีก าลงั
ศึกษา 

Varchar (60)     

6 tel โทรศพัท ์ Varchar (60)   

7 email Email ของ user Varchar (1)   
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ตารางที ่3.10 (ต่อ) 
 

8 active สถานะการ Activate 
จุด Scan รับเงิน 

Int (11)     

 
ตารางที ่3.11 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล Check Point 
 
ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 point_id รหสัการท า
กิจกรรม 

int(10) PK  

2 line_u_id รหสั line id ของ
ผูใ้ชง้าน 

int(10)   

3 time_reg เวลาท่ีเขา้ท า
กิจกรรม 

Varchar (60)   

4 date_reg วนัท่ีท่ีท ากิจกรรม Varchar (60)   

5 activity_id รหสัอา้งอิงกิจกรรม int(10)   
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ตารางที ่3.12 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล Program Activity 
 
ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 activity_id รหสักิจกรรม int(10) PK  

2 name ช่ือกิจกรรม Varchar (60)   

3 discription รายละเอียด
กิจกรรม 

Varchar (60)   

4 picture  รูปภาพประจ า
กิจกรรม 

Varchar (60)   

5 highlight รายละเอียด
กิจกรรมเด่น 

Varchar (60)   

 
ตารางที ่3.13 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล Transaction 
 
ล าดั
บ 

ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 Tran_id ไอดีการซ้ือขาย int(10) PK  

2 Line_u_id รหสั line id ของ
ผูใ้ชง้าน 

int(10)   

3 Shop_id ไอดีร้านคา้ Varchar (60)   

4 Dabit จ านวนเงินบวกเพิ่ม int(10)   

5 Credit จ านวนเงินลดลง int(10)   

6 Amount จ านวนเงินรวม int(10)   

7 Time_reg เวลาการซ้ือขาย Varchar (60)   

8 Date_reg วนัท่ีซ้ือขาย Varchar (60)   
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ตารางที ่3.14 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล Shop 
 
ล าดั
บ 

ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 shop_id ไอดีร้านคา้ int(10) PK  

2 ShopName ช่ือร้านคา้ Varchar 
(100) 

  

3 Category ประเภทของอาหารท่ี
ขาย 

Varchar 
(100) 

  

4 Name ช่ือเจา้ของร้าน Varchar 
(100) 

  

5 Lastname นามสกุลเจา้ของร้าน Varchar 
(100) 

  

6 CitizenID รหสัเลขบตัรประชาชน Varchar 
(100) 

  

7 Tel เบอร์โทร Varchar 
(100) 

  

8 Code รหสัร้านคา้ ตรงกบัป้าย 
QR Code 

Varchar 
(100) 

  

9 Email อีเมลร้์านคา้ Varchar 
(100) 

  

10 Date_reg วนัท่ีลงทะเบียน Varchar 
(100) 
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3.3.6 ออกแบบผงังานการท างานของระบบ 

 

 
ภาพที ่3.3 ผงังานการท างานของระบบ (ผูใ้ช ้: นกัเรียน ร้านคา้ และผูดู้แลระบบ) 
 

จากภาพท่ี 3.3 มีการออกแบบโครงสร้างระบบดงัต่อไปน้ี 
1. Function Scan QR Code นกัเรียนจะตอ้ง Scan QR Code ก่อนเขา้ใชง้าน 
2. Function ลงทะเบียน? ระบบจะตรวจสอบว่านักเรียนลงทะเบียนแล้วหรือยงั หาก

ลงทะเบียนแลว้ก็สามารถท างาน Function อ่ืนได ้
3. Function กิจกรรมสะสมแต้ม เม่ือลงทะเบียนเรียบร้อยแล้วนักเรีนย จะสามารถ

สะสมแตม้ไดโ้ดยการ scan QR Code ในส่วนของกิจกรรมต่างๆ 
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4. Function คูปองเงินสด เม่ือสะสมแตม้ตามเง่ือนไขแลว้นกัเรียนจะสามารถ scan QR 
Code เพื่อรับคูปองเงินสดได ้

5. Function ซ้ือขายสินค้า เม่ือมีคูปองเงินสดอยู่ในระบบแล้วนักเรียน สามารถซ้ือ
สินคา้ไดต้ามจ านวนเงินท่ีไดรั้บ 

6. Function สรุปยอดซ้ือขาย Admin สรุปยอดซ้ือขายสินคา้และเครียร์เงินกบัร้านคา้ 
 

3.3.7 ออกแบบผงังานการท างาน Function ลงทะเบียน (ส าหรับนกัเรียน) 
 

 
ภาพที ่3.4  ผงังานการท างาน Function ลงทะเบียน (ส าหรับนกัเรียน) 
 

จากภาพท่ี 3.4 มีการออกแบบโครงสร้าง Function ลงทะเบียน ดงัต่อไปน้ี 
1. Function Register เม่ือเร่ิมตน้ใชง้าน user จะตอ้ง scan QR Code เพื่อลงทะเบียนเขา้สู่

ระบบ 
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2. Function Create Profile เม่ือลงทะเบียนเสร็จก็จะสร้าง Profile เพื่อเก็บขอ้มูลลง 
Database 

3. Function  Show Profile เป็นการแสดงรายละเอียดของ user 
 

3.3.8 ออกแบบผงังานการท างาน Function สะสมแตม้ (ส าหรับนกัเรียน) 

 
 
ภาพที ่3.5  ผงังานการท างาน Function สะสมแตม้ (ส าหรับนกัเรียน) 
 

จากภาพท่ี 3.5 มีการออกแบบโครงสร้าง Function สะสมแตม้ ดงัต่อไปน้ี 
1. Function  Scan QR Code จุดท ากิจกรรม ก่อนเร่ิมเก็บคะแนนตอ้งเร่ิมตน้ Scan QR 

Cocde ท่ีจุดท ากิจกรรม 
2. Function เก็บคะแนน ตรวจสอบวา่ user คนน้ีเคยเก็บคะแนนแลว้หรือไม่ ถา้เก็บแลว้

ใหจ้บการท างาน 
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3. Function แตม้ รับแตม้ตามจุดท ากิจกรรมแลว้เก็บเขา้ Database 
 

3.3.9 ออกแบบผงังานการท างาน Function คูปองเงินสด 

 
 

ภาพที ่3.6  ผงังานการท างาน Function คูปองเงินสด 
 

จากภาพท่ี 3.6 มีการออกแบบโครงสร้าง Function คูปองเงินสด ดงัต่อไปน้ี 
                   1. Function Scan QR Code จุดรับเงินสด ก่อนเร่ิมเก็บคะแนนต้องเร่ิมตน้ Scan 
QR Code ท่ีจุดรับเงินสด 
                   2. Function รับเงินสด? ตรวจสอบวา่ user scan รับเงินสดไปหรือยงั ถา้รับแลว้ใหจ้บ
การท างาน 
                   3. Function เติมเงินในระบบ เพิ่มเงินเขา้ในระบบเพื่อให ้user สามารถซ้ือสินคา้ได ้
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3.3.10 ออกแบบผงังานการท างาน Function ซ้ือสินคา้ 
 

 

ภาพที ่3.7  ผงังานการท างาน Function ซ้ือสินคา้ 
 

จากภาพท่ี 3.7 มีการออกแบบโครงสร้าง Function ซ้ือสินคา้ ดงัต่อไปน้ี 
1. Function Scan QR Code หน้าร้านค้า หลังจากมีเงินในระบบแล้วจะสามารถ Scan 

QR Code หนา้ร้านคา้เพื่อช าระเงินได ้
2. Function ใส่จ านวนเงินท่ีตอ้งการจ่าย user สามารถกรอกจ านวนเงินท่ีตอ้งการจ่าย 
3. Function ตรวจสอบยอดเงิน มีเพียงพอการช าระหรือไม่? ระบบจะตรวจสอบยอดเงิน

คงเหลือวา่มีเพียงพอหรือไม่ หากไม่ไม่พอใหจ้บการท างาน 
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4. Function  ยืนยนัการช าระเงิน? ระบบจะสอบถาม user ต้องการช าระเงินดังกล่าว
หรือไม่หาไม่ก็จบการท างาน 

5. Function ช าระเงิน user ช าระเงินใหร้้านคา้ไดแ้ละเก็บขอ้มูลใน Database 
6. Function แจง้เตือน line กลุ่มร้านคา้ ระบบจะแจง้เตือนในยงั line กลุ่มร้านคา้เม่ือมี

การซ้ือขายเกิดข้ึน 
 

3.3.11 ออกแบบผงังานการท างาน Function ร้านคา้ 
 

 
ภาพที ่3.8  ผงังานการท างาน Function ร้านคา้ 
 

จากภาพท่ี 3.8 มีการออกแบบโครงสร้าง Function ร้านคา้ ดงัต่อไปน้ี 
1. Function  Scan QR Code  Scan QR Code เพื่อลงทะเบียนร้านคา้ 
2. Function Register? ตรวจสอบวา่ร้านคา้ลงทะเบียนแลว้หรือยงั หากยงัไม่ลงทะเบียน

ใหล้งทะเบียนก่อน หากลงแลว้ใหไ้ปท่ี Function รายการขาย ไดเ้ลย 
3. Function ขอ้มูลร้านคา้ เพิ่มขอ้มูลร้านคา้เก็บไวใ้น Database 
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4. Function รายการขาย แสดงจ านวนรายการขายและรายไดจ้ากการขายสินคา้ของ
ร้านคา้โดยดึงขอ้มูลจาก Database 
 
3.4  การออกแบบหน้าจอแสดงผล 

3.4.1 หน้าจอการลงทะเบียน หลังจากการ Scan QR Code ระบบจะน าเข้าสู่ขั้ นตอนการ
ลงทะเบียน 

 
ภาพที ่3.9  หนา้จอการลงทะเบียน 
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3.4.2  หนา้แสดงผลเม่ือลงทะเบียนเสร็จ และหนา้จอเก็บคะแนน 
 

 
 ภาพที ่3.10  หนา้จอเก็บคะแนน 
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3.4.3  หนา้แสดงผลเม่ือไดรั้บคูปองเงินสด 
 

 
ภาพที ่3.11  แสดงรายละเอียดเม่ือไดรั้บคูปองเงินสด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



61 

 

3.4.4  หนา้จอการช าระเงินซ้ือสินคา้ 
 

 
ภาพที ่3.12  หนา้จอการช าระเงิน 
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3.4.5  หนา้จอยนืยนัการซ้ือสินคา้  
 

 
 
ภาพที ่3.13  ยนืยนัการซ้ือสินคา้ 
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3.4.6  หนา้จอแจง้เตือนในไลน์กลุ่มไปยงัร้านคา้ 
 

 
ภาพที ่3.14  แจง้เตือนในไลน์กลุ่มไปยงัร้านคา้ 
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3.4.7  หนา้จอลงทะเบียนร้านคา้ 
 

 
 
ภาพที ่3.15  การลงทะเบียนร้านคา้ 
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3.4.8   หนา้จอรายละเอียดการขายของร้านคา้ 

 
ภาพที ่3.16  รายละเอียดการขายของร้านคา้ 
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3.4.9  หนา้จอสรุปยอดรายการขาย 

 
ภาพที ่3.17  สรุปยอดรายการขาย 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน 

 
ระบบคิวอาร์โคด้เพื่อจ าลองสังคมไร้เงินสด ส าหรับงานดีพียู โอเพ่นเฮา้ส์ ส าหรับงาน  

ดีพียู โอเพน้เฮา้ ซ่ึงจะจดัข้ึนเป็นประจ าทุกปี ส าหรับมหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์จะเชิญนกัเรียนจาก
โรงเรียนต่าง ๆ ทัว่ประเทศไทย เพื่อเขา้ร่วมงาน ภายในงานก็จะมีกิจกรรมต่าง ๆ มากมาย หน่ึงในนั้น
คือกิจกรรมประชาสัมพนัธ์หลกัสูตร ท่ีจะให้ทุกหลกัสูตรไดมี้โอกาสเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารให้กบั
นกัเรียน แต่เน่ืองจากหลกัสูตรของมหาวิทยาลยัท่ีเปิดรับสมคัรนั้นมีมากมาย และจุดประชาสัมพนัธ์
หลกัสูตรก็มีมากเช่นกนั ดงันั้นผูว้ิจยัเลยคิดวิธีท่ีจะท าให้นักเรียนเขา้ไปชมกิจกรรมดงักล่าว โดย
ก าหนดใหน้กัเรียนท่ีมาในงานไดมี้การท ากิจกรรมเพื่อเก็บแตม้ก่อนท่ีจะไปรับคูปองเงินสด  

หลงัจากท่ีมีการศึกษาวิเคราะห์  และออกแบบการพฒันาระบการใช้งาน DPU OPEN 
HOUSE  ผูว้ิจยัได้น าขอ้มูลมาเพื่อออกแบบขั้นตอนกระบวนการท างานของระบบวางโครงสร้าง
และก าหนดรูปแบบการท างาน  

โดยหนา้จอแสดงผลการท างานของระบบนั้นจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1.ส่วนของลูกคา้ 2.
ส่วนของร้านคา้  ซ่ึงต่อไปน้ีจะอธิบายขั้นตอนการท างานต่าง ๆ ของระบบดงัต่อไปน้ี 
 
4.1 ขั้นตอนการเตรียมการด าเนินงาน 

4.1.1 การออกแบบ Wristband 
  การออกแบบ Wristband เพื่อใช้ในงาน DPU Openhouse  จดัท าข้ึนจากกระดาษ 

และติด QR Code ไวท่ี้หนา้ปัด เพื่อใหส้ะดวกในการ Scan โดย Wristband  ดงักล่าวจะรัดไวท่ี้ขอ้มือ
ของนกัศึกษาท่ีเขา้ร่วมงาน เหตุผลท่ีใช ้Wristband เป็นกระดาษเน่ืองจากเป็นการใชง้านแค่เพียงวนั
เดียว และยงัประหยดังบประมาณไดอี้กดว้ย 
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ภาพที ่4.1 QR Code ท่ีใชติ้ด Wristband ซ่ึงมี Code ID ท่ีไม่ซ ้ ากนั 
 

 
ภาพที ่4.2 Wristband กระดาษ มีลกัษณะพร้อมใชง้าน 
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ภาพที ่4.3 ขอ้มือท่ีติด Wristband เสร็จแลว้ 
 

จากภาพท่ี 4.3 ลกัษณะ wristband ท่ีสามารถดึงสายเพื่อรัดขอ้มือไดง่้าย เพื่อเพิ่มความ
รวดเร็วใหก้บัผูส้วมใส่ 
 
4.1.2 ขั้นตอนการเตรียมการด าเนินงาน 

1. สร้าง Account LINE OA  
LINE OA (Official Account) ถือเป็นหัวใจหลกัของระบบน้ีเลยก็ว่าได้ เพราะระบบท่ี

สร้างข้ึนมาอยูภ่ายใต ้LINE LIFF ซ่ึงเป็น API ท่ีไลน์เปิดโอกาสให้นกัพฒันาสามารถพฒันาระบบท่ี
ตอ้งการใช้งานกบั LINE ไดเ้ลย โดยไม่ตอ้งโหลด App ท่ีท ามาไวใ้นเคร่ือง เพียงแค่มี Line ไวใ้น
เคร่ืองก็พอดังนั้ น ผูพ้ฒันาเลยสร้าง Line OA ข้ึนมาใหม่ 1 Account เพื่อทดลองรันระบบก่อน
น าไปใชง้านจริง โดยในท่ีน่ี จะสร้าง Line OA ในช่ือ DPU EVENT โดยสมคัรเป็น Account Free  
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ภาพที ่4.4 การสมคัร LINE OA ACCOUNT 
 

2.   สร้าง Rich Menu เตรียม Rich Menu ส าหรับ User ซ่ึงเราจะเปล่ียนไปตาม Action ของ
กิจกรรมในงานในท่ีท่ีจะเตรียมไวท้ั้งหมด 3 Menu ดงัน้ี 

a. Rich Menu ก่อนลงทะเบียน 
b. Rich Menu ส าหรับร่วมกิจกรรม 
c. Rich Menu ส าหรับการซ้ือสินคา้ 
ซ่ึงการสร้าง Rich Menu เราจะสร้างโดยใช้ Line bot designer ซ่ึงเป็น Tool ของ line 

Developer ท าให้สามารถสร้าง Rich Menu ได้หลากหลาย  และอิสระ ซ่ึงผลลพัธ์จากของการใช้ 
Tool ตวัน้ี เราจะได ้CODE  JSON เพื่อน าไปใชง้านในข้ึนตอนต่อไป 
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ภาพที ่4.5  การสร้าง Rich Menu เราจะสร้างโดยใช ้Line bot designer 
 

3. น า Rich Menu ไปใชง้าน ผา่น Rich Menu API 
เม่ือเราได ้JSON จากขั้นตอนการสร้าง Rich Menu มาแลว้ เราตอ้งน าไปเช่ือมต่อเขา้ไป 

line โดยการใช ้API ซ่ึงในท่ีน่ีผูพ้ฒันาจะใช ้Postman เขา้มาช่วย โดยข้ึนตอนการสร้างมีดงัน้ี 
1. สร้าง url ใหม่ดว้ยการร้องขอ line เพื่อส่งค่า JSON เขา้จากท่ีเราสร้างเขา้ไป 
2. Upload ภาพ rich menu ท่ีออกแบบไวเ้พื่อท างานร่วมกบัไฟล์ JSON โดยใช ้url มา

เป็นตวัอา้งอิง 
3. ก าหนด Rich Menu ใหส้ามารถใชง้านไดก้บั Line OA 
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ภาพที ่4.6  การใช ้Postman สร้าง Rich Menu API 
 

4. เตรียม Basic Chatbot ส าหรับการใหข้อ้มูลข่าวสารภายในงาน 
เน่ืองจาก Line OA มี API ท่ีสามารถเช่ือมต่อเข้ากับ Third Party Chatbot ได้ง่าย ใน

กิจกรรมน้ีผูพ้ฒันาเลยเช่ือมต่อเขา้กบั Google Dialog Flow ซ่ึงเป็น platform ส าหรับสร้าง Chatbot 
ฟรี โดยใชว้ิธีตรวจจบั keyword ซ่ึงไดต้ั้งไวต้อนขั้นตอนสร้าง Rich Menu และใช ้Line Bot Design 
เพื่อสร้าง Flex Message แสดงขอ้มูลตาม keyword ท่ีได้ตั้ งไว ้และเม่ือสร้าง Flex ใน Bot Design 
เสร็จแลว้ ก็ Copy code JSON ท่ีได ้เอาไปไวท่ี้ Dialog Flow 
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ภาพที ่4.7 Dialog Flow 
 
4.2 สถานการณ์การใช้งานภาพรวม 

สถานการณ์จ าลองการใชง้านของระบบ ซ่ึงระบบน้ีใชใ้นการท ากิจกรรมทางการตลาด 
โดยมีนักเรียนท่ีมาเขา้ร่วมงานเปรียบเสมือนเป็น USER ในระบบ และ ร้านค้า Food Truck เป็น
ร้านคา้ และผูพ้ฒันาระบบเองเป็น ADMIN โดยจะมีจุดการท างานตามแผนท่ีของงานดงัภาพแผนท่ี
ดงัน้ี 
 



74 
 

 
 
ภาพที ่4.8 แผนท่ีงานกิจกรรม 
 

จากภาพท่ี 4.8 อธิบายไดด้งัน้ี ขั้นตอนการเขา้ร่วมกิจกรรมจะแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน 
 

4.2.1 จุดลงทะเบียน ก่อนท่ีนกัเรียนจะเร่ิมท ากิจกรรมได ้ตอ้งผา่นการลงทะเบียนจะจุดท่ี 1 ซ่ึง
ตอ้งรับสายรัดขอ้มือ Wristband และ SCAN QR Code เพื่อลงทะเบียนเขา้งาน เม่ือ SCAN ก็จะแสดง
หนา้จอลงทะเบียน 
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ภาพที ่4.9 หนา้จอการลงทะเบียน  
 

ภายในจุดลงทะเบียนจุดท่ี 1 จะมีการท างานกิจกรรม โดยจะแบ่งเป็นฐานกิจกรรมแต่ละ
ฐานเม่ือท ากิจกรรมใด ๆ เสร็จ ก็จะไดรั้บ QR Code เพื่อ Scan สะสมแตม้ 
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4.2.1.1  กิจกรรมสะสมแตม้ ในแต่ละฐานกิจกรรมถา้หากนกัเรียนยงัไม่ลงทะเบียนตรง
จุดลงทะเบียนคร้ังแรก แลว้มา Scan สะสมแตม้ ระบบก็จะแจง้ใหน้กัเรียนลงทะเบียนก่อนแลว้ค่อย
สะสมแตม้อีกคร้ัง แต่ถ้าหากลงทะเบียนในระบบแลว้ก็จะสามารถเขา้ไปท ากิจกรรมและ SCAN 
เก็บแตม้ดงักล่าวได ้โดยมีหนา้จอระบบดงัน้ี 

 
ภาพที ่4.10  ป้าย QR Code ส าหรับเก็บแตม้ในจุดท ากิจกรรม 
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ภาพที ่4.11 หนา้จอเม่ือ Scan สะสมแตม้ 

 
4.2.1.2 การเช็คแต้ม ถ้านักเรียนต้องการดูจ านวนแต้มท่ีเก็บว่ามีเท่าไหร่แล้ว ก็

สามารถท าไดโ้ดยการ SCAN QR Code ท่ี Wristband ท่ีขอ้มือของนกัเรียนเอง หนา้จอระบบจะข้ึน
เหมือนกบั ภาพท่ี 4.7 
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4.2.2   จุดรับคูปอง จุดรับคูปองเงินสดจะตั้งห่างออกจากส่วนท่ีท ากิจกรรม เพราะผูจ้ดังาน
อยากจะให้นกัเรียนไดเ้ดินเห็นบรรยากาศโดยทัว่พื้นท่ีของการจดักิจกรรม ซ่ึงตรงจุดน้ีนกัเรียนก็จะ
สามารถ SCAN QR CODE เพื่อรับเงินสดได ้โดยมีเง่ือนไขดงัน้ี 

 

   
ภาพที ่4.12 ป้ายรับบตัรเงินสดโดยเง่ือนไขของการรับเงินมีดงัน้ี 
 

ถา้นกัเรียนยงัไม่ลงเบียน Wristband แลว้เขา้มา SCAN เก็บแตม้ ระบบจะแจง้ให้
ลงทะเบียนท่ี Wristband ก่อน 

ถา้นกัเรียนยงัไม่เก็บแตม้จากจุดลงทะเบียน ระบบจะแจง้วา่ “ยงัท ากิจกรรมไม่ครบตาม
เง่ือนไข” นกัเรียนตอ้งกลบัไปท ากิจกรรมมาก่อน อยา่งนอ้ยเก็บคะแนนได ้ 1 แตม้ก่อนถึงจะเขา้มา 
SCAN รับเงินได ้

นกัเรียน 1 คนสามารถรับเงินได ้1 คร้ังเท่านั้น หากนกัเรียน SCAN ซ ้ าระบบจะแจง้วา่ไม่
สามารถเติมเงินได ้

เม่ือนกัเรียนมีคูปองเงินสดอยูใ่นกระเป๋าเงินแลว้ ก็สามารถ SCAN Wristband ท่ีขอ้มือ
เพื่อดูจ านวนเงินและรายการใชจ้่ายส่วนตวัได ้
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ภาพที ่4.13 หนา้จอเม่ือ Scan รับเงิน 
     

4.2.3 จุดซ้ือสินคา้  
โดยจุดซ้ือสินคา้ภายในงานท่ีสามารถใช ้SCAN ไดใ้นร้าน Food Truck  ซ่ึงจะจอดเรียง

กนัในถนนเส้นหลกัของมหาลยั ซ่ึงร้านท่ีสามารถซ้ือไดต้อ้งมีป้าย QR Code หน้าร้าน โดยในป้าย
ระบุวา่ “ร้านน้ีสามารถช าระดว้ย DPU WALLET ได”้  

ขั้นตอนการซ้ือสินคา้มีดงัน้ี 
1. นกัเรียนตอ้งผา่นการลงทะเบียนใช ้Wristband มาก่อน ถา้ยงัไม่ลงทะเบียนระบบ

จะแจง้วา่ตอ้งไปตรงจุดลงทะเบียนเพื่อรับ Wristband 
2. นกัเรียนตอ้งมีการเติมเงินมาก่อน โดยเม่ือเติมเงินมาจากจุดรับคูปอง นกัเรียนจะมี

เงินอยูใ่นกระเป๋าเงินจ านวน 50 บาท 
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3. นกัเรียนตอ้ง SCAN QR CODE ตรงร้านคา้ท่ีตอ้งการจ่ายเงิน และระบุจ านวนเงิน
ท่ีตอ้งจ่าย เม่ือกดยืนยนัระบบจะจ่ายเงินและแจง้เตือนไปยงั Line กลุ่มร้านเคา้เพื่อแจง้เตือนการ
จ่ายเงินส าเร็จ 

 
ภาพที ่4.14 หนา้จอเม่ือ Scan เพื่อซ้ือสินคา้  และระบุจ านวนเงินท่ีตอ้งการช าระ 
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ภาพที ่4.15 หนา้จอยนืยนัการซ้ือสินคา้  
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ภาพที่ 4.16 หน้าจอเม่ือ Scan Wristband เพื่อดูยอดเงินและรายการซ้ือขายสินคา้ สามารถดูรายรับ 
และรายจ่ายทั้งหมดได ้
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4.3 ระบบตรวจสอบยอดขายของร้านค้า 
นอกจากขั้นตอนการท างานของระบบท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 3 ขั้นตอนแลว้ ยงัมีระบบท่ีใช้

ส าหรับร้านคา้ เพื่อให้ร้านคา้สามารถตรวจสอบยอดจ านวนเงินท่ีขายได้ในแต่ละวนัอีกดว้ย โดย
ระบบของร้านคา้มีข้ึนตอนดงัต่อไปน้ี 

1. ร้านค้าต้องกรอกข้อมูลลงทะเบียนผ่าน QR Code ท่ี ADMIN มอบให้ตอนเปิดร้าน เพื่อ
ลงทะเบียนร้านคา้ 

2. ตอ้งระบุหมายเลขประจ าร้านคา้ ซ่ึงจะไดจ้าก QR Code รับช าระเงินหนา้ร้าน 
3. เจา้ของร้านตอ้งเขา้ Line กลุ่มท่ี ADMIN สร้างข้ึนเพื่อใชแ้จง้เตือนเม่ือมีการซ้ือขายเกิดข้ึน  
4. ร้านคา้สามารถตรวจสอบยอดขายของตวัเองไดโ้ดยการ SCAN ท่ี QR Code ท่ีมอบให้ตอน

แรกเพื่อตรวจสอบยอดขายทั้งหมดของร้านคา้ 
 

 
ภาพที ่4.17 หนา้จอส าหรับการลงทะเบียนของร้านคา้ 
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ภาพที ่4.18 หนา้จอส าหรับการลงทะเบียนของร้านคา้ 
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ภาพที ่4.19 หนา้จอการเช็คยอดเงินของร้านคา้ 
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4.4 ระบบตรวจสอบการใช้จ่าย  และ Report ส าหรับ Admin 
ระบบตรวจสอบการท างานของการใชจ้่ายทั้งหมดภายในงาน ซ่ึง Admin สามารถดูไดมี้

ดงัน้ี 
1. ระบบรายงานความเคล่ือนไหวของวงเงิน 
2. ระบบดูความเคล่ือนไหวของร้านคา้แต่ละร้าน 
3. ระบบดูความเคล่ือนไหวของลูกคา้แต่ละคน 
4. ระบบสามารถ Print Report สรุปยอดรายงานความเคล่ือนไหวของร้านคา้ไดท้ั้งหมด 

 

 
ภาพที ่4.20  หนา้จอสรุปยอดความเคล่ือนไหวการซ้ือขาย 
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ภาพที ่4.21  หนา้จอสรุปยอดความเคล่ือนไหวการซ้ือขายรายบุคคล 
 
 



88 
 

 
ภาพที ่4.22  หนา้จอสรุปแต่ละร้านคา้ 
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ภาพที ่4.23  หนา้จอสรุปยอดแต่ละร้านคา้ เพื่อเครียร์เงินกบัเจา้หนา้ท่ีฝ่ายการเงิน 
 

ขั้นตอนหลงัจากเจา้หนา้ท่ีเครียร์เงินกบัร้านคา้เสร็จแลว้ หลงัจากนั้น ADMIN จะท าการ
ส ารองขอ้มูลของแต่ละวนั และ Reset Database ทั้งหมดเพื่อใชใ้นวนัถดัไปอีกคร้ัง 
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ผลการประเมินผา่นแบบสอบถาม (ดา้นลูกคา้) 
โดยผูว้จิยัไดท้  าแบบฟอร์มส ารวจโดยมีหวัขอ้  และค าตอบดงัภาพ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที ่4.24  แบบฟอร์มส ารวจความพึงพอใจ ลูกคา้ 
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ผลการส ารวจเป็นดงัน้ี 
 

 
 
ภาพที ่4.25  แผนภูมิความรวดเร็วในการใชง้าน 
 

ผลการส ารวจ ด้านความรวดเร็วในการใช้งาน 58% ดีมาก 34.6% ดี พอใช้ และควร
ปรับปรุง ตามล าดบั 
 

 
 

ภาพที ่4.26  แผนภูมิระบบใชง้านไดง่้าย 
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ผลการส ารวจ ดา้นระบบใช้งานไดง่้ายไม่ซับซ้อน 38.3% ง่ายมาก 44.4% ง่าย 17.3% 
พอใช ้และควรปรับปรุง ตามล าดบั 
 

 
 
ภาพที ่4.27 แผนภูมิขอ้มูลถูกตอ้งเช่ือถือได ้
 

ผลการส ารวจ ดา้นขอ้มูลถูกตอ้ง  และเช่ือถือได ้63% ดีมาก  28.4% ดี พอใช้  และควร
ปรับปรุงตามล าดบั 

 

 
 
ภาพที ่4.28 แผนภูมิระบบมีความถูกตอ้งแม่นย  า 
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 ผลการส ารวจ ดา้นความถูกตอ้งแม่นย  าของระบบ 59.3% ดีมาก 33.3% ดี พอใช้  และ
ควรปรับปรุง ตามล าดบั 
 

 
 
ภาพที ่4.29  แผนภูมิระบบมีประโยชน์สร้างความสะดวกใหผู้ใ้ชง้าน 
 

ผลการส ารวจ ด้านประโยชน์  และความสะดวกให้ผู ้ใช้งาน 58% ดีมาก 37% ดี  
พอใช้  และควรปรับปรุงตามล าดบั 
 

ผลการประเมินผา่นแบบสอบถาม (ดา้นร้านคา้) 
โดยผูว้จิยัไดท้  าแบบฟอร์มส ารวจโดยมีหวัขอ้  และค าตอบดงัภาพ 
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ภาพที ่4.30 แบบส ารวจร้านคา้ 
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ผลการส ารวจเป็นดงัน้ี 
 

 
 

ภาพที ่4.31  แผนภูมิความรวดเร็วในการใชง้าน 
 

ผลการส ารวจ ด้านความรวดเร็วในการใช้งาน 61% ดีมาก 36.6% ดี พอใช้และควร
ปรับปรุง ตามล าดบั 
 

 
 
ภาพที ่4.32  แผนภูมิระบบมีรูปแบบการใชง้านง่าย 
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ผลการส ารวจ ดา้นการใชง้านง่าย และไม่ซบัซ้อนของระบบ 51.2% ง่ายมาก 46.3% ง่าย 
และพอใช ้ตามล าดบั 

 

 
 
ภาพที ่4.33  แผนภูมิระบบมีความปลอดภยั 
 

 ผลการส ารวจ ดา้นความปลอดภยั  และน่าเช่ือถือของระบบ 51.2% ดีมาก 43.9% ดี  
และพอใชต้ามล าดบั 
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ภาพที ่4.34 แผนภูมิร้านคา้สามารถจดัการขอ้มูลได ้
 

ผลการส ารวจ การบริหารจดัการขอ้มูลทางการเงินใหท้างร้านคา้สามารถจดัการได้
ง่าย  และมีประสิทธิภาพ 56.1% ดีมาก 41.5% ดี  และพอใช ้ตามล าดบั 

 

 
 
ภาพที ่4.35  แผนภูมิระบบมีประโยชน์และสะดวกในการใช ้

 



98 
 

 ผลการส ารวจ ระบบมีประโยชน์  และสามารถสร้างความสะดวกให้
ผูใ้ชง้าน 53.7% ดีมาก 38% ดี  7.3% พอใช ้ 
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บทที ่5 
สรุป  และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

การจัดท าระบบ QR CODE Cashless Society เป็นระบบท่ีพัฒนาเพื่ออ านวยความ
สะดวกให้ผูเ้ขา้ร่วมโครงการ  DPU OPEN HOUSE  ในส่วนของวิทยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรม
และการบญัชี ซ่ึงผูใ้ชส้ามารถเลือกซ้ือสินคาัไดโ้ดยไม่ใชเ้งินสด และร้านคา้รับช าระค่าสินคา้โดยไม่
ใชเ้งินสดเช่นกนั ซ่ึงมีฟังก์ชนัการท างานท่ีผูใ้ช้เขา้ใจง่าย จากการส ารวจความพีงพอใจของผูใ้ช ้ มี
ความพึงพอใจระดบัดีมาก  และมีความกระตือรือร้นกบัการใช้งานระบบ เน่ืองจากระบบมีการ
ประมวลผลรวดเร็ว ถูกตอ้งแม่นย  า ร้านคา้ไม่จ าเป็นตอ้งมีเงินในมือ ก็สามารถซ้ือสินคา้ได ้

ทั้งน้ีปัญหาท่ีพบในการด าเนินงานคือ หากมีนักเรียนท่ีเขา้มาซ้ือสินคา้ร้านใดร้านหน่ึง
เป็นจ านวนมาก จะใช้เวลาในการ scan QR Code บ้างเล็กน้อย บางคน ท่ีไม่เข้าใจหรือไม่ชอบ
เทคโนโลยกี็จะเกิดความสับสนได ้

ในดา้นของการเคลียร์เงินกบัอาจารยผ์ูดู้แลด้านการเงินในงาน ปรากฏว่าระหว่างการ
ท างานกบัการใชคู้ปองซ่ึงตอ้งนบักบัจ านวนเงิน แต่การเคลียร์เงินกบัระบบท าไดไ้วกวา่มาก 
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5.2 ปัญหา  และอุปสรรค 

เน่ืองจากระบบน้ีท าข้ึนใช้งานเฉพาะในงาน Open House ในทุกคร้ังท่ีมหาวิทยาลยัจดั
ข้ึน การเขา้รหสัรักษาความปลอดภยัของขอ้มูลยงัไม่มี  เพราะจ านวนคูปองเงินท่ีใชจ่้ายในระบบนั้น 
ทางผูจ้ดังานเป็นผูเ้ติมให้ ซ่ึงใชว้ิธีการดู Transaction การซ้ือขาย ซ่ึงมีอยูท่ี่หนา้แรกของระบบทั้งฝ่ัง
ร้านคา้และลูกคา้ ถา้เกิดปัญหาสามารถเอามายนืยนัตรวจสอบได ้

ปัญหาของระบบ โดยรวมแล้วระบบสามารถใช้งานได้ง่าย แต่ในตวัระบบเองไม่ได้
เน้นถึงความปลอดภยัของขอ้มูล การใช้งานระบบผา่น URL บน Web Browser โดยตรง ซ่ึงอาจจะ
ท าใหเ้กิดการดกัจบัขอ้มูลและแกไ้ขขอ้มูลเกิดข้ึนได ้ 

อีกทั้ งทางผู ้จ ัดงานยงัได้มี Admin คอยดูจ านวนเงินซ้ือขายท่ีผ่านเข้ามาในระบบ
ตลอดเวลา เพื่อป้องกันความพลาดท่ีเกิดข้ึน และไม่ให้เงินท่ีใช้จ่ายเกินจ านวนท่ีก าหนดของ
งบประมาณแต่ละวนั ถา้มีเหตุการณ์ไม่ปกติจะสามรถระงบัไดท้นัเวลา 

ปัญหาท่ีพบเจอดา้นการประชาสัมพนัธ์และส่ือสาร เน่ืองจากการจดังาน Open House 
ในแต่ละคร้ังนั้นจะจดัข้ึนคร้ังละประมาณ 2 วนั แต่ร้านคา้ท่ีขายแต่ละวนันั้นคนละร้านกนั ซ่ึงสลบั
หมุนเวียนกนัไป ท าให้การส่ือสารถึงวิธีการใช้งานนั้นต้องท าซ ้ าทุกคร้ัง เลยท าให้ผูจ้ดังานตอ้ง
เสียเวลาประชาสัมพนัธ์ทุกวนั 

เน่ืองจากระบบน้ีสร้างข้ึนมาใช้เฉพาะในงาน DPU Openhouse เท่านั้น ผูพ้ฒันาระบบ
เลยไม่ไดค้  านึงถึงความปลอดภยัในการใชง้านเท่าท่ีควร เพราะจ านวนเงินท่ีเติมใหเ้ด็กใชน้ั้นเป็นเงิน
ท่ีก าหนดข้ึนมาเอง ระบบท่ีสร้างข้ึนมาก็เพียงพอส าหรับในการใชง้านคร้ังน้ีแลว้ ซ่ึงหากตอ้งใชง้าน
ในงานท่ีมนัตอ้งการความปลอดภยัมากกวา่น้ีก็จะปรับปรุงระบบให้เขา้กบัสถานการณ์การใช้งาน
ต่อไป 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

เน่ืองจาก โครงการน้ีผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาระบบส าหรับการเขา้ร่วมโครงการ DPU OPEN 
HOUSE  ในส่วนของวิทยาลยับริหารธุรกิจนวตักรรมและการบญัชีเท่านั้น ผูใ้ช้ไม่สามารถใช้ QR 
Code น้ีในการร่วมกิจกรรมของคณะ/วิทยาลยัอ่ืนได ้และผูเ้ขา้ร่วมจะตอ้งมี Smart Phone ท่ีสามารถ 
scan QR Code ได ้

ขอ้เสนอแนะเพื่อการท าวจิยัคร้ังต่อไป 
1. ประชาสัมพนัธ์กิจกรรมใหน้กัเรียนทราบก่อนเขา้ร่วมโครงการ 
2. พฒันาระบบใหส้ามารถใชง้านไดจ้ริงในทุกระบบในมหาวทิยาลยั 
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3. พัฒนาแอปพลิเคชัน  Cashless ส าหรับนักศึกษาในการท าธุรกรรมต่างๆ ใน
มหาวทิยาลยั เช่น การซ้ืออาหาร การพิมพง์าน ถ่ายเอกสาร เป็นตน้ 

4. จดัหาหรือพฒันาอุปกรณ์ส าหรับ QR Code ท่ีดูทนัสมยั 
5. พฒันาความสามารถของระบบเพื่ออ านวยความสะดวกให้นักศึกษาสามารถซ้ือ

สินคา้อ่ืน ๆ ภายนอกมหาวทิยาลยั โดยร่วมมือกบัร้านคา้ภายนอก 
6. เพิ่มความปลอดภยั  และความน่าเช่ือถือของระบบ โดยใช้เทคโนโลยี Blockchain 

เขา้มาช่วยในส่วนของ Transaction การซ้ือขาย 
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บรรณานุกรม 
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