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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วย

เทคโนโลยีซิงโครไนซ์ และ 2) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เล่นเกมส์ต่อระบบบริหารเครื่องลูก
ข่ายเกมส์คาเฟุที่พัฒนาขึ้น กลุ่มเปูาหมาย มีสองกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มแรก คือ ผู้เชี่ยวชาญระบบ 
จ านวน 5 ท่าน และกลุ่มที่สอง คือ กลุ่มผู้เล่นเกมส์ที่ใช้งานระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์
คาเฟุ ร้านไมค์ไอซ์เน็ต อ าเภอนาหว้า จังหวัดนครพนม จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่  ระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยี ซิงโครไนซ์  และ
แบบสอบถามเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบของผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินความ
คิดเห็นของผู้เล่นเกมส์คาเฟุที่มีต่อระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยี
ซิงโครไนซ ์สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า ระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์
ที่ประกอบด้วยส่วนแสดงภาพรวมการท างาน และส่วนแสดงรายละเอียดการท างานของ
เครื่องลูกข่าย มีผลการประเมินประสิทธิภาพโดยการทดสอบระบบแบบกล่องด าจาก
ผู้เชี่ยวชาญระบบ และผลการศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มผู้เล่นเกมส์คาเฟุที่ใช้งานระบบต่อ
ระบบที่พัฒนาขึ้น จ านวน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความเหมาะสม ด้านความถูกต้อง ด้านการ
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1 2 Professor of information technology department of Phitsanulok Vocational College, Mueng, Phitsanulok 
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ท างานร่วมกับระบบอ่ืน และด้านความปลอดภัยของข้อมูล พบว่า ระดับความคิดเห็น
โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ: การพัฒนาระบบ ระบบบริหารเครื่องลูกข่าย เกมส์คาเฟุ เทคโนโลยีซิงโครไนซ์ 
 
Abstract 

The purposes of this research were to: 1) develop the client-
controlled system of game café by synchronize technology and, 2) studied 
user’s opinion who used synchronize game café system. The target group 
were 5 specialized experts in computer system and 20 users of client-
controlled system of game café by synchronize technology from Mike Icenet 
Café, Nawah District, Nakhon Phanom. The research instruments were the 
client-controlled system of game café by synchronize technology and an 
evaluation form of users’ opinion toward the client-controlled system. Data 
was statistically analysed by percentage, mean and standard deviation.  

The research found that the client-controlled system of game café 
by synchronize technology composed of overview client-controlled system 
and description of client-controlled system. The evaluation on users’ opinion 
by testing the black box by 5 experts and the users of client-controlled 
system by 20 users found that the 4 approaches on feasibility, accuracy, the 
operation with other system and security was at the level of “much” 
respectively.   

 
Keywords: Development system, Client-Server management, Game Café, 

Synchronize Technology 
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บทน า 
การบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุ ส่วนใหญ่ผู้ดูแลระบบจะท าการปรับปรุงข้อมูล

ผังเกมส์บนเครื่องลูกข่าย โดยใช้วิธีการปลดระบบคืนค่าให้คอมพิวเตอร์ก่อน จากนั้นท าการ
ติดตั้งระบบตามที่ได้ข้อก าหนด ข้อมูลส่วนมากจะถูกดาวน์โหลดจากเครื่องแม่ข่ายของเกมส์
ของผู้ให้บริการเกมส์ จากนั้นเปิดระบบคืนค่าอัตโนมัติอีกรอบ เมื่อจ านวนเครื่องที่ให้บริการมี
จ านวนมากขึ้น เวลาที่ใช้ในการจัดการระบบของเครื่องลูกข่ายเพ่ิมขึ้นตามจ านวนเครื่อง 
ส าหรับร้านเกมส์คาเฟุ ไมค์ไอซ์เน็ต เป็นร้านเกมส์คาเฟุขนาดกลางที่ให้บริการลูกค้าในอ าเภอ
นาหว้า จังหวัดนครพนม ด้วยเครื่องลูกข่ายจ านวน 40 เครื่อง ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์แม่
ข่าย 2 เครื่อง ในห้วงเวลาที่ลูกค้าใช้บริการเกมส์บนคอมพิวเตอร์ลูกข่าย ผู้ดูแลระบบต้องท า
การปรับปรุงชุดข้อมูลของผังเกมส์ทีละเครื่อง โดยต้องท าการปลดล็อคการท างาน เพ่ือ
ปรับปรุงข้อมูลให้ลูกค้าทีละเครื่อง ซึ่งใช้เวลาในการปรับปรุงเกมส์ต่อเครื่องมากตั้งแต่ 2 
ชั่วโมง ถึง 10 ชั่วโมง โดยต้องซ้ า ๆ แบบเดิมทุกครั้ง 

กระบวนการซิงโครไนซ์ เป็นกระบวนการหนึ่งที่นิยมน ามาใช้ในการจัดการระบบ
เพ่ือส ารองข้อมูลและการกู้คืน ซึ่งเป็นกระบวนการย้ายข้อมูลระหว่างสองอุปกรณ์ การซิงโคร
ไนส์ [1] เป็นส่วนส าคัญในระบบส ารองข้อมูลของเซิร์ฟเวอร์หลายแพลตฟอร์ม การ
ซิงโครไนซ์จะช่วยลดแบนด์วิดท์ของค่าใช้จ่ายจ านวนมากโดยการค้นหาข้อมูล ดังนั้นการ
ซิงโครไนซ์จึงเหมาะสมกับการใช้งานในด้านวิชาการ และอุตสาหกรรม โดยใช้แอปพลิเคชัน
ในการควบคุมการประสานข้อมูลให้มีความสอดคล้องกันโดยใช้ความสัมพันธ์ในรูปแบบของ
ระบบฐานข้อมูล และเก็บบันทึกข้อมูลในรูปของระบบคลาวด์ดิสก์ 

จากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุ
ด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ ให้สามารถจัดการปรับปรุงข้อมูลผังเกมส์ได้รวดเร็ว เป็นอัตโนมัติ 
และเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยการลดคน เวลา และ
ค่าใช้จ่ายอื่น ๆ ในการปรับปรุงข้อมูลผังเกมส์ให้ตอบสนองความต้องการของลูกค้าผู้เล่นเกมส์  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ 
2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เล่นเกมส์ที่ใช้งานระบบต่อระบบบริหารเครื่องลูก

ข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ที่พัฒนาขึ้น 
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แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์  (computer network) [2] คือ การน าเครื่องคอมพิวเตอร์

รวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น สวิตช์ เร้าเตอร์ เครื่องพิมพ์ มาเชื่อมโยงให้เป็นระบบเครือข่าย 
โดยมีตัวกลางในการน าพาสัญญาณ เพ่ือให้สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ ท าให้เกิดประโยชน์ใน
การใช้งานด้านต่าง ๆ เช่น การใช้ทรัพยากรของระบบร่วมกัน (Shared Resource) การ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกัน การใช้ข้อมูลร่วมกันโดยไม่ต้องพ่ึงพาสื่อบันทึกข้อมูลที่
มีปัญหาเรื่องความจุ 

การควบคุมเครื่องแบบ Client-Server แบ่งออกเป็น 2 ส่วน [3] ได้แก่ 
1. ส่วน OBM Diskless V.1.9 x64 เป็นการควบคุมการท างานของระบบ On 

Harddisk ก าหนดการจ่ายไอพีแอดเดรสเพ่ือระบุต าแหน่งที่อยู่ของเครื่องลูกข่าย ตรวจสอบ 
MAC Address การ์ดแลน เพ่ือระบุการ์ด LAN on Board ในแต่ละเครื่องท าการ upload 
image จากเครื่อง Client ไปยัง Server เพ่ือท าการเก็บไฟล์ image ไว้ที่ Partition image 
ไว้ส าหรับการ Boot LAN เครื่องลูกข่ายต่อไป รวมถึงการเก็บข้อมูลทั้งหมดระหว่างเครื่อง  

2. ส่วนของ Net Support School V.11.41.19. Smile_2017 เป็นการ
ควบคุมเครื่องด้วยการใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่สามารถควบคุมเครื่องลูกข่ายได้  สามารถ
ก าหนดสิทธิ์ในการใช้งานได้หลายรูปแบบ เช่น การควบคุมดูแล การติดตามตรวจสอบเครื่อง
แม่ข่าย การติดตามการท างานเครื่องลูกข่าย การควบคุมการใช้งานอินเทอร์เน็ต เครื่องพิมพ์ 
และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ตลอดจนสามารถส่งไฟล์งานเอกสาร 
 สายซิงโครนัส [4] ถูกใช้เพ่ืออธิบายความต่อเนื่องและความแน่นอนของที่ถ่ายโอน
บล็อกของข้อมูลชนิดของการเชื่อมต่อเหล่านี้ถูกใช้เมื่อต้องถ่ายโอนข้อมูลจ านวนมากอย่าง
รวดเร็วจากต าแหน่งหนึ่งไปยังต าแหน่งอ่ืน ความเร็วของการเชื่อมต่อแบบซิงโครนัสสามารถ
ท าได้โดยการถ่ายโอนข้อมูลเป็นบล็อกขนาดใหญ่แทนที่จะเป็นทีละอักขระ บล็อกของข้อมูล
จะถูกรวมกลุ่มและเว้นในช่วงเวลาแบบธรรมดาและถูกน าหน้าโดยอักขระพิเศษที่เรียกว่า 
syn หรือ synchronous idle character ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 การส่งข้อมูลแบบซิงโครนัส 
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หลังจากอักขระ syn ได้รับโดยอุปกรณ์รีโมต จะถูกถอดรหัสและถูกใช้เพ่ือ

ซิงโครไนซ์การเชื่อมต่อ หลังจากการเชื่อมต่อถูกซิงโครไนซ์อย่างถูกต้อง การส่งข้อมูลจะ
เริ่มต้น ความคล้ายคลึงของการเชื่อมต่อชนิดนี้จะเป็นการส่งข้อมูลเอกสารข้อความขนาด
ใหญ่ ก่อนที่เอกสารจะถูกถ่ายโอนข้ามสายซิงโครนัส มันจะถูกแตกออกเป็นบล็อกของ
ประโยคและย่อหน้า จากนั้นบล็อกจะถูกส่งข้างลิงค์การสื่อสารไปยังรีโมตไซต์ โดยใช้การส่ง
ข้อมูลโหมดอ่ืน ข้อความจะถูกจัดเป็นสตริงยาว ๆ ของตัวอักษร (หรืออักขระ) ที่ประกอบ
เป็นค าภายในประโยคหรือย่อหน้า อักขระเหล่านี้จะถูกส่งข้ามลิงค์การสื่อสารทีละตัวและถูก
ประกอบที่ต าแหน่งรีโมต จังหวะที่ต้องการส าหรับซิงโครไนซ์การเชื่อมต่อได้มาจากอุปกรณ์ที่
อยู่บนลิงค์การสื่อสาร อุปกรณ์ทั้งหมดบนลิงค์แบบซิงโครนัสต้องถูกตั้งด้วยสัญญาณนาฬิกา
เดียวกัน 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปิติพล  พลพบู และธานิล  ม่วงพูล [5] ได้ท าการทดสอบและศึกษาความพึงพอใจ
การใช้งานของระบบควบคุมเครื่องลูกข่ายด้วยซอฟต์แวร์บริหารจัดการเซิร์ฟเวอร์ดิสก์เลสส์ 
ที่ออกแบบการท างานของระบบจะติดตั้งส่วนบูตของเครื่องลูกข่ายไว้ที่เซิร์ฟเวอร์ เมื่อเครื่อง
ลูกข่ายเปิดเครื่องจะโหลดข้อมูลจากเซิร์ฟเวอร์และท าการบูตเครื่อง ผลการศึกษาพบว่า 
ร ะ บ บ ค ว บ คุ ม เ ค รื่ อ ง ลู ก ข่ า ย ด้ ว ย ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์ บ ริ ห า ร จั ด ก า ร เ ซิ ร์ ฟ เ ว อ ร์ 
ดิสก์เลสส์มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบอยู่ในระดับ
มากเช่นกัน 
 CHANGJIAN ZHANG, DEYU QI, ZHE CAI, WENHAO HUANG, XINYANG 
WANG, WENLIN LI, AND JING GUO [6] ได้วิจัยอัลกอริทึมส าหรับการค้นหาแบบเพ่ิม
หน่วยข้อมูลในการซิงโครไนซ์ ว่าในระบบส ารองข้อมูลเพื่อลดแบนด์วิดท์และค่าใช้จ่ายในการ
ประมวลผลเวลาที่เกิดจากเทคโนโลยีการส ารองข้อมูลเต็มรูปแบบระหว่างการซิงโครไนซ์
ข้อมูลระหว่างการส ารองข้อมูล และแหล่งการส ารองข้อมูลเพ่ิมเติม มักจะใช้ในงานวิชาการ 
และอุตสาหกรรม ซึ่งเป็นกุญแจส าคัญที่จะเพ่ิมขีดความสามารถในการส ารองข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ ที่มีเพ่ิมมากขึ้น เมื่อแยกข้อมูลออกเป็นส่วนเล็ก ๆ โดยใช้อัลกอริทึมแบบ 
chunking โดยเปรียบเทียบกับแบบคลาสิค หรือแบบอัลกอริทึมที่ทันสมัย ผลการทดลอง
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พบว่า การซิงโครไนซ์สามารถลดระยะเวลาได้ร้อยละ 13 ถึง ร้อยละ 34 เมื่อเทียบกับแบบ
คลาสิคท่ีมีปริมาณงานเท่ากนั 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วย
เทคโนโลยีซิงโครไนซ์ กรณีศึกษาร้านไมค์ไอซ์เน็ต และศึกษาความคิดเห็นของผู้เล่นเกมส์ที่ใช้
งานระบบที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังต่อไปนี้ 

กลุ่มเปูาหมาย  
กลุ่มเปูาหมาย มีสองกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญระบบ จ านวน 5 ท่าน และกลุ่มผู้

เล่นเกมส์คาเฟุที่ใช้งานระบบบริหารเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ กรณีศึกษาร้านไมค์
ไอซ์เน็ต อ าเภอนาหว้า จังหวัดนครพนม จ านวน 20 คน  

 
เครื่องมือที่ใช้การวิจัยและการรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วย

เทคโนโลยีซิงโครไนซ์ กรณีศึกษา ร้านไมค์ไอซ์เน็ต และแบบสอบถามความคิดเห็น จ านวน  
2 ฉบับ ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญระบบ และแบบสอบถามผู้เล่นเกมส์
ที่ใช้งานระบบทีพั่ฒนาขึ้น โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังต่อไปนี้  

ขั้นตอนการพัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ 
มีข้ันตอนการสร้างดังนี้  

1. ศึกษาและวิเคราะห์ระบบการบริหารเคร่ืองลูกข่ายเกมส์คาเฟุ กรณีศึกษา ร้าน
ไมค์ไอซ์เน็ตด้วยกระบวนการวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

2. ออกแบบระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ และ
เขียนผังงานแสดงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา ดังภาพที่ 2 
 3. พัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ ในรูปแบบ
โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) ท างานผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือ
เครือข่ายอินทราเน็ต ด้วยโปรแกรมภาษาซีชาร์ป (C#) และระบบจัดการฐานข้อมูล SQL 
Server 
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4. ทดสอบ และประเมินประสิทธิภาพระบบ โดยท าการทดสอบระบบแบบกล่องด า 
(Black box testing) จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน จากนั้นท าการปรับปรุงระบบตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
1. สร้างเครื่องมือแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญระบบ และผู้เล่น

เกมส์ที่ใช้งานเพ่ือสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อระบบบริหารเกมส์คาเฟุที่พัฒนาขึ้น โดยอ้างอิง
มาตรฐานสากลการวัดคุณภาพซอฟต์แวร์ (ISO/IEC 9126) ด้านการท างาน (Functionality) 
จ าแนกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความเหมาะสม ด้านความถูกต้อง ด้านการท างานร่วมกับ
ระบบอ่ืน และ ด้านความปลอดภัยของข้อมูล ในรูปแบบค าถามให้เลือกตอบแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scales) 5 ระดับ 

2. น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 
3 คน พิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรง (IOC)  

3. คัดเลือกกรอบหัวข้อที่ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหายอมรับ (ผลการพิจารณา 
IOC 0.85) 

4. รวบรวมข้อมูล โดยน าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญระบบ และให้ผู้เล่น
เกมส์คาเฟุที่ใช้งานระบบตอบแบบสอบถาม  

5. วิเคราะห์ข้อมูล แปลความหมายและสรุปผล 
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ภาพที่ 2 ผังงานแสดงขั้นตอนการดาวน์โหลดเกมส์ 
จากภาพที่ 2 การท างานของระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุ จะท างานเป็น

อัตโนมัติตามค าสั่งที่ถูกก าหนดค่าไว้โดยรวบรวมข้อมูลเกมส์ที่ถูกดาวน์โหลดมาเก็บไว้ที่
เครื่องแม่ข่ายของระบบแลนด้วยความเร็ว 1Gb ต่อวินาที ทดแทนการท างานรูปแบบเดิมท่ีมี
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การดาวน์โหลดซ้ า ๆ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความรวดเร็วในการปรับปรุงข้อมูลของเครื่องลูกข่าย 
โดยข้อมูลจะถูกรวบรวมและมัดเป็นก้อนก่อนส่งให้เครื่องลูกข่ายเกมส์ที่เตรียมไว้ส าหรับ
ลูกค้าใช้งานครั้งต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล แปลความหมายและสรุปผล  
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ท าการรวบรวมข้อมูลและ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ย (𝒙̄𝒙) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของการตอบ
ค าถามในแต่ละประเด็น น าเสนอในรูปแบบตาราง เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยของประเด็น
ความคิดเห็นใช้เกณฑ์ 5 ระดับ ดังนี้ [7]  

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก  
ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง  
ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อย  
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด  

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุ กรณีศึกษา ร้านไมค์ไอซ์

เน็ต ประกอบด้วย 
 1.1 หน้าต่างเมนูการท างานของระบบ  

 
ภาพที่ 3 หน้าต่าง Dashboard แสดงกระบวนการท างานของเครื่องแม่ข่าย 
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 จากภาพที่ 3 หน้าต่างของเมนู Dashboad ที่แสดงกระบวนการท างานของเครื่อง
แม่ข่ายเพื่อให้ทราบผลการใช้งานเครื่องลูกข่ายแต่ละเครื่องที่เข้าใช้งานระบบบริหารเกมส์คา
เฟุ และการแสดงข้อมูลผู้ใช้งานระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลตามภาระงานและมุมมองของ
ระบบทั้งหมด  

1.2 ส่วนแสดงผลการท างานการรับส่งข้อมูลระหว่างเครื่องแม่ข่ายและลูกข่าย   

 
ภาพที่ 4 หน้าออกแบบหน้า Game to Download 

จากภาพที่ 4 แสดงกระบวนการท างานในการดาวน์โหลดเกมส์ ซึ่งในหน้าต่างนี้จะ
แสดงรายละเอียดของเกมส์ที่เครื่องลูกข่ายก าลังดาวน์โหลด ได้แก่ ชื่อเกมส์ ประเภทของ
เกมส์ ขนาดของเกมส์ที่ดาวน์โหลด และรายละเอียดการรับส่งข้อมูลระหว่างเคร่ืองแม่ข่าย
และเครื่องลูกข่าย 

2.  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญระบบ และผู้เล่นเกมส์คาเฟุที่ใช้งาน
ระบบที่มีต่อระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ กรณีศึกษา ร้าน
ไมค์ไอซ์เน็ต 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามกลุ่มผู้เล่นเกมส์ที่ใช้งานระบบส่วนใหญ่เป็น
เพศชาย ร้อยละ 85 และเพศหญิงร้อยละ 15 ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 21 – 30 ปี ร้อยละ 65 
และอายุต่ ากว่า 20 ปี ร้อยละ 35 ส่วนใหญ่ระดับการศึกษามัธยมศึกษา ร้อยละ 60 และ
ปวช./ปวส. ร้อยละ 40 ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพนักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 80 และ
เป็นเจ้าของกิจการร้อยละ 20  

ผลจากการสอบถามความคิดเห็นกลุ่มผู้เล่นเกมส์ที่ใช้งานระบบริหารเครื่องลูกข่าย
เกมส์คาเฟุ กรณีศึกษา ร้านไมค์ไอซ์เน็ต อ าเภอนาหว้า จังหวัดนครพนม และความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบ ด้วยแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ ดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและผู้เล่น
เกมสคาเฟุที่มีต่อประสิทธิภาพของระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คา เฟุด้วย
เทคโนโลยีซิงโครไนซ์ กรณีศึกษาร้านไมค์ไอซ์เน็ต 

รายการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ (N= 5) ผู้เล่นเกมส์คาเฟ่ (N=20) 

𝒙̄𝒙 S.D. 
ระดับ 
ความ
คิดเห็น 

𝒙̄𝒙 S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 

ด้านความเหมาะสม 
(Suitability) 

3.76 0.68 มาก 3.93 0.53 มาก 

ด้านความถูกต้อง (Accuracy) 3.80 0.75 มาก 3.84 0.32 มาก 
ด้านการท างานร่วมกบัระบบ

อื่น (Interoperability) 
3.40 0.85 ปานกลาง 3.50 0.94 มาก 

ด้านความปลอดภยัของข้อมูล 
(Security) 

3.40 0.60 ปานกลาง 3.65 0.91 มาก 

รวม 3.59 0.63 มาก 3.73 0.34 มาก 
 

จากตารางที่ 1 ผลการสอบถามกลุ่มผู้เชี่ยวชาญระบบด้วยแบบสอบถามความ
คิดเห็นที่มีต่อระบบบริหารเครื่องลูกข่ายด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย พบว่า ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญระบบที่มีต่อระบบบริหารเกมส์คาเฟุ
ด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก(ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.59) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน เรียงล าดับจากสูงสุดไปต่ าสุด  พบว่า ด้านความถูกต้อง และด้านความ
เหมาะสม ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.80 และ 3.76 ตามล าดับ) ด้าน
การท างานร่วมกับระบบอ่ืน และด้านความปลอดภัย อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
3.40)  

ระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้เล่นเกมส์ที่ใช้งานระบบที่มีต่อระบบบริหารเกมส์คาเฟุ
ด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.73) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน เรียงล าดับจากสูงสุดไปต่ าสุด  พบว่า ด้านความเหมาะสม ด้านความถูกต้อง 
ด้านความปลอดภัยของข้อมูล และด้านการท างานร่วมกับระบบอ่ืน อยู่ในระดับมากทุกด้าน 
(ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.93 3.84 3.65 และ 3.50 ตามล าดับ)   
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สรุป ผลจากการพัฒนาระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุที่เครื่องลูกข่ายทุก
เครื่องสามารถเข้าถึงข้อมูลเกมส์เดียวกันได้พร้อมกันด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ ซึ่งเป็นระบบ
ที่สามารถแสดงสถานะการท างาน และรายละเอียดของการเข้าถึงข้อมูลของเครื่องลูกข่ายได้
ทุกเครื่อง ท าการทดสอบประสิทธิภาพและทดลองใช้งานระบบที่ร้านไมค์ไอซ์เน็ต ต าบลนา
หว้า อ าเภอนาหว้า จังหวัดนครพนม พบว่า ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และผู้เล่ น
เกมส์คาเฟุที่ใช้งานระบบต่อระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ที่
พัฒนาขึ้น ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.59 และ 3.73 ตามล าดับ) แสดง
ว่า ระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ที่ พัฒนาขึ้น มี
ประสิทธิภาพดี เครื่องลูกข่ายสามารถเข้าถึงข้อมูลเกมส์ได้รวดเร็ว พร้อมกันและข้อมูล
เดียวกันทุกเครื่อง ส่งผลให้สามารถลดคน เวลา และค่าใช้จ่ายในการบริหารเครื่องลูกข่าย
เกมส์คาเฟุได้  

 
การอภิปรายผลการวิจัย 

ผลการพัฒนาระบบการบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์ 
กรณีศึกษาร้านไมค์ไอซ์เน็ตที่พัฒนาขึ้น สามารถให้บริการเครื่องลูกข่ายได้ น่าจะเป็นเพราะ
ระบบบริหารเครื่องลูกข่ายด้วยเทคโนโลยีซิงโครไนซ์มีอัลกอริทึมในการลดเวลาของผู้เล่น
เกมส์ให้สามารถเข้าถึงข้อมูลผังเกมส์ได้รวดเร็ว และพร้อมกันครั้งละหลายเครื่อง สอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ CHANGJIAN ZHANG, DEYU QI, ZHE CAI, WENHAO HUANG, 
XINYANG WANG, WENLIN LI, AND JING GUO [6] ที่สร้างอัลกอริทึมเพ่ือลดเวลาในการ
ซิงโครไนซ์ข้อมูลจ านวนมากบนระบบเครือข่าย 

ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยี
ซิงโครไนซ์ กรณีศึกษาร้านไมค์ไอซ์เน็ต มีผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญระบบ อยู่ในระดับ
มาก น่าจะเป็นเพราะการใช้งานระบบบริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุด้วยเทคโนโลยี
ซิงโครไนซ์ จึงท าให้สามารถลดจ านวนคน เวลาและค่าใช่จ่ายอ่ืน ตลอดจนเพราะระบบ
สามารถเพ่ิมข้อมูล การปรับปรุงและแก้ไขข้อมูลจากแหล่งข้อมูลเดียวกันได้ผ่านระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้งานข้อมูลร่วมกัน ท าให้สามารถลดความขัดแย้งและ
ซ้ าซ้อนของข้อมูลซึ่งเป็นข้อผิดพลาดของข้อมูลได้ ความปลอดภัยและสะดวกต่อการใช้งาน 
เนื่องจากมีส่วนส าหรับการควบคุมสิทธิ์เพ่ือเข้าถึงข้อมูล และสามารถกระจายข้อมูลได้ตาม
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ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ มีความถูกต้อง รวดเร็ว เหมาะสมและสามารถใช้งานร่วมกันได้
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ปิติพล พลพบู และธานิล ม่วงพูล[5] ในการบริหารจัดการ
ระบบเครือข่ายแบบดิสก์เลสส์ ที่ออกแบบการท างานของระบบให้สามารถเข้าถึงเครื่องแม่
ข่ายได้ทุกเครื่อง ซึ่งเป็นการลดการจัดการทรัพยากรฮาร์ดแวร์ ระบบสามารถควบคุมการ
ท างานของเครื่องลูกข่ายได้เป็นอย่างดี สามารถควบคุมหน้าจอ เมาส์ คีย์บอร์ดของเครื่องลูก
ข่ายตลอดจนสามารถก าหนดการเข้าถึงเว็บไซต์ได้ 

ผลการประเมินระดับความคิดเห็นของกลุ่มผู้เล่นเกมส์ที่ใช้งานระบบที่มีต่อระบบ
บริหารเครื่องลูกข่ายเกมส์คาเฟุที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากทุกด้าน ได้แก่ ด้านความ
ปลอดภัย และความสอดคล้องกับข้อก าหนดที่ต้องการของผู้ใช้งานระบบ ความถูกต้อง ความ
เหมาะสม และสามารถท างานร่วมกันกับระบบอ่ืนได้ น่าจะเป็นเพราะข้อมูลระบบที่
พัฒนาขึ้น มีจัดเก็บข้อมูลเกมส์ออนไลน์ เกมส์ออฟไลน์ โปรแกรมประยุกต์และโปรแกรม
อรรถประโยชน์ ตลอดจนไฟล์ข้อมูลของเกมส์ที่มีเสริมเข้าใหม่ทุกสัปดาห์ การจัดเก็บข้อมูลไว้
ในรูปแบบของโฟลเดอร์เสมือน ซึ่งสอดคล้องกับ ผลการวิจัยของ ปิติพล  พลพบู และธานิล  
ม่วงพูล [5] ในการบริหารจัดการระบบเครือข่ายแบบดิสก์เลสส์ ที่ออกแบบการท างานของ
ระบบให้สามารถเข้าถึงเครื่องแม่ข่ายได้ทุกเครื่อง เครื่องลูกข่ายสามารถเก็บข้อมูลทั้งหมดที่
เครื่องแม่ข่ายเพ่ือความง่ายต่อการจัดเก็บข้อมูล ข้อมูลจะถูกจัดเก็บไปที่ Partition บนเครื่อง
แม่ข่าย โปรแกรมต่างๆ สามารถลงเพ่ิมหรือลบออกได้จากเครื่องลูกข่าย และผลความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากเช่นกัน 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ ควรระมัดระวังการติดตั้งระบบเพ่ือใช้งานให้
เหมาะสมกับระบบปฏิบัติการของเครื่องแม่ข่าย 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป  
1. ควรปรับเพ่ิมระบบการแจ้งเตือนความปลอดภัยของข้อมูลกรณีมีผู้บุกรุกให้

สอดคล้องกับเทคโนโลยี เช่น แจ้งเตือนผ่านแอปพลิเคชันไลน์ เป็นต้น 
2. ปรับเพิ่มการแสดงผลการท างานระบบในรูปแบบภาษาไทยส าหรับเครื่องลูกข่าย 
 
 

55



 
 

 

เอกสารอ้างอิง 
[1]  E. Bertino, G. Guerrini, and I. Merlo, Trigger inheritance and overriding 

in an active object database system, IEEE Trans. Knowl. Data Eng., 
vol. 12, no. 4, pp. 588–608, Jul./Aug. 2000. 

[2]   พิศาล   พิทยาธุ ร วิ วัฒน์ .  ( 2551 ) .  ติดตั้ ง ร ะบบเครื อข่ ายคอมพิว เตอร์ 
Intranet/Internet ฉบับเริ่มต้น. กรุงเทพฯ : ซีเอ็ดยูเคชั่น. 

[3]  August Anthony N. Balute, Mateo D. Macalaguing, Dennis B. Gonzales 
and Caroline J. Aga-ab. (2016). Linux based Diskless System using 
RSYNC Algorithm. Master Thesis. International Journal of Computer 
Applications (0975–8887), 155(3). 

[4]  IBM Knowledge Center. (2015).  Synchronous Transmission. Retrieved 
NOV 27, 2017 https://www.ibm.com/support/ knowledgecenter/th/ 
ssw_aix_72/com.ibm.aix. networkcomm/asynch_synch.html 

[5]  ปิติพล  พลพบุ และธานิล  ม่วงมูล. (2561). การทดสอบระบบควบคุมเคร่ืองลูก
ข่ายด้วยซอฟต์แวร์บริหารจัดการเซิร์ฟเวอร์ดิสก์เลสส์. วารสารโครงงานวิทยากร
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 4,45-50. 

[6]  HANGJIAN ZHANG, DEYU QI, ZHE CAI, WENHAO HUANG XINYANG 
WANG1, WENLIN LI1, AND JING GUO. (2019). A Novel Content Defined 
Chunking Algorithm for Finding Incremental Data in Data 
Synchronization. https://ieeexplore.ieee.org/document/ 8752387 

[7]  บุญชม ศรีสะสะอาด (2545). การวิจัยเบื้องต้น. พิมพ์ครั้งที่ 7. กรุงเทพฯ: สุวีริยา
สาส์น. 

56




