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แอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่

Calorie Control Applications 

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้จัดทำ�ขึ้นมีวัตถุประสงค์1)เพื่อศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่2)เพื่อหาความพึง

พอใจของแอปพลิเคช่ันควบคุมแคลอรี่ผู้จัดทำ�ได้ศึกษาทฤษฏีที่ เกี่ยวข้องกับโครงงานเรื่องความหมายของแคลอรี่  

กระบวนการเผาผลาญแคลอรี่วามหมายของดัชนีมวลกายความสำ�คัญของน้ำ�ที่มีผลต่อร่างกายกระบวนการทำ�งาน

ของเลือดในร่างกายนอกจากนี้ยังได้ศึกษาในเรื่องการพัฒนาระบบเทคโนโลยีและภาษาที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม

การพัฒนาแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่ ได้ทำ�การพัฒนาจากโปรแกรม Eclipse ภาษา java เพื่อให้สะดวกต่อการใช้งานมาก

ยิ่งขึ้น ผู้จัดทำ�จึงออกแบบให้อยู่ในระบบ offline เพื่อที่จะสามารถเข้าใช้งานที่ไหนก็ได้ ไม่ต้องอาศัยอินเทอร์เน็ต ผู้จัดทำ�เริ่ม

วิเคราะห์ออกแบบระบบและพัฒนาระบบโดยแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอร่ีจะแบ่งหมวดหมู่อาหารสามารถเพิ่มในรายการ

บันทึกการสะสม แคลอรี่ได้ และยังมีข้อมูลกิจกรรมที่ช่วยเผาพลาญพลังงาน การคำ�นวณหาดัชนีมวลกาย พลังงานที่ต้องใช้ หา

ปริมาณน้ำ�ที่ร่างกายต้องการ และหาปริมาณเลือดในร่างกายของเรา เพื่อให้ผู้ใช้นำ�ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันให้เกิดประโยชน์สูงสุด

จากผลการพัฒนาแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่ สรุปได้ว่า แอปพลิเคชั่นสามารถทำ�งานได้อย่างถูกต้อง ตรงตามวัตถุประสงค์ที่

วางไว้และยังสามารถแสดงความสามารถออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพให้พร้อมสำ�หรับการนำ�ออกไปใช้งานจริง 

คำ�สำ�คัญ: แอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่, ดัชนีมวลกาย
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ABSTRACT

	 This research aims to 1) To study the development of a calorie control application. 2) To find the satis-

faction of a calorie control app. The organizer can study related theories. On the meaning of calories the process 

of burning calories definition of body mass index the importance of water in the body. Blood work processes 

in the body studying in the development of systems, technology and language used in program development. 

	 Development of a calorie control application using Eclipse Java language to make it more con-

venient to use the author has designed it to be in an offline system that can be accessed anywhere. No 

need for internet analysis, system design and system development. By an application to control calories, 

categorize food can be added to the record of calorie accumulation. Contains activity information that 

helps burn energy calculating body mass index energy required find the amount of water your body needs 

and find the amount of blood in the body for the user to use in their daily life to the maximum benefit.

	 The results of the development of the calorie control application summarize the applica-

tion can work properly. Meet the purpose can show results effectively to be ready for actual use.

Keyword : Calorie Control Applications, Body mass 
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บทนำ�

	 ความเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันส่งผลต่อพฤติกรรมการบริโภคอาหารของมนุษย์ สังคมไทย

ในปัจจุบันได้เปลี่ยนไป มีสิ่งอำ�นวยความสะดวกเพิ่มมากขึ้น ทำ�ให้วิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนไทยได้เปลี่ยนไป คนไทยใช้ชีวิตบน

โต๊ะทำ�งานหน้าคอมพิวเตอร์ ขาดการออกกำ�ลังกาย ใช้รถแทนการเดิน ใช้ลิฟท์แทนการขึ้นบันได มีการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการ

บริโภคอาหาร โดยหันมารับประทานอาหารจานด่วน ซึ่งจากผลการสำ�รวจของ รศ.นพ.วิชัย เอกพลากร สำ�นักงานศูนย์เวชศาสตร์

ชุมชน คณะแพทยศาสตร์ รพ.รามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล เปิดเผยผลสำ�รวจสุขภาพคนไทยอายุ 15 ปีขึ้นไป พบภาวะอ้วน

ลงพุง เอวหายพุ่งกระฉูด ไขมันในเลือดสูง กินผักผลไม้น้อย ผู้ชายพบ 28.4% และผู้หญิง 40.7% ความชุกในเขตเทศบาลสูง

กว่านอกเขตเทศบาล โดยภาคกลางและ กทม.สูงกว่าภาคอื่นๆ  ส่วนภาวะอ้วนลงพุง ในผู้ชายที่รอบเอวเกิน 90 ซม. มี 18.6% 

และในผู้หญิงมี 45% มีการออกกำ�ลังกายและดูแลสุขภาพน้อยลง รูปร่างของคนไทย จึงอ้วนขึ้น สิ่งเหล่านี้คือปัญหาสุขภาพ

ของสังคมไทย   จึงจำ�เป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเปลี่ยนวิถีการดำ�เนินชีวิตเพื่อสุขภาพที่ดีต่อไป (วิชัย เอกพลากรม, 2553, หน้า 2)

	 บทบาทการใช้ชีวิตในประจำ�วันของเรา ล้วนแต่มีกิจกรรมต่างๆ ให้ทำ�มากมาย ซึ่งในบางครั้ง สมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต 

ได้เข้ามาเกี่ยวข้องอยู่เสมอ และสิ่งที่เราใช้ควบคู่กันไป ก็คงหนีไม่พ้นแอปพลิเคชั่น หรือเรียกอีกอย่างคือ โมบายแอปพลิเคชั่น 

Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยคำ�สองคำ�  คือ Mobile กับ Application ซึ่งคำ�ว่า Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ใน

การพกพา นอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังทำ�งานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์

ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติเด่นคือ ขนาดเล็กน้ำ�หนักเบาใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ทำ�หน้าที่ได้หลายอย่างในการติดต่อ

แลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ สำ�หรับ Application คือซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการทำ�งานของผู้ใช้ (User) โดย Applica-

tion จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface : UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ Mobile Application 

เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ตโดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนอง

ความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุน ให้ผู้ใช้โทรศัพท์มือถือได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบันโทรศัพท์มือ หรือ สมาร์ทโฟน มี

หลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ iOS และ Android จึงทำ�ให้เกิดการ

เขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก และแอปพลิเคชั่นเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่ถูกออกแบบให้

สามารถใช้งานได้บนสมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต ได้อย่างรวดเร็ว สะดวก และเรียบง่าย ดังนั้นจึงจะเห็นว่า ในปัจจุบันมีโมบายแอป

พลิเคชั่น ต่างๆ ที่ถูกพัฒนาออกมาอย่างมากมาย ทั้งแอปพลิเคชั่นที่เกี่ยวกับการท่องเที่ยว แอปพลิเคชั่นการทำ�ธุรกรรมออนไลน์ 

แอปพลิเคชั่นความบันเทิง แอปพลิเคชั่นเกมส์ต่างๆ เป็นต้น ซึ่งจากที่กล่าวมาจึงปฏิเสธไม่ได้ว่า ในตอนนี้แอปพลิเคชั่น ได้กลาย

เป็นจุดสำ�คัญ ในการทำ�ธุรกิจ หรือกิจกรรมต่างๆ เป็นเรื่องง่าย และสนุกสนาน อาทิ ถ่ายรูป, แชท, เกมส์มัลติเพลย์เยอร์, ธุรกรรม

ออนไลน์ เป็นต้น นอกจากนี้แอปพลิเคชั่นยังเป็นตัวช่วยที่ จะทำ�ให้ธุรกิจต่างๆ ทำ�ได้สะดวก รวดเร็ว และเข้าถึงผู้คน หรือลูกค้า

ได้ง่ายขึ้น เรียกได้ว่าแอปพลิเคชั่นได้กลายเป็นส่วนหนึ่ง ในการทำ�กิจกรรม หรือธุรกิจต่างๆ (วงหทัย ตันชีวะวงศ์, 2557, หน้า 1)

	 ผู้วิจัยเห็นว่าการพัฒนาแอปพลิเคชั่นดังกล่าวจะมีประโยชน์ต่อผู้ที่กำ�ลังควบคุมอาหารหรือบุคคลทั่วไปที่สนใจในการ

ดูแลสุขภาพเพราะจะสะดวกในการดูรายชื่ออาหารทราบถึงปริมาณแคลอรี่ที่ได้รับในอาหารแต่ละชนิดและให้รู้ว่าผู้ใช้ควรรับ

ประทานอะไรถึงจะเหมาะสมกับร่างกายควรได้รับแคลอรี่ปริมาณเท่าไรต่อวันทางผู้จัดทำ�จึงได้ทำ�การพัฒนาแอปพลิเคชั่นควบ

คุมแคลอรี่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ขึ้นมา  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1) เพื่อศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่

	 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่

	

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

แคลอรี่ (calorie)

            แคลอรี่ (calorie) คือ แคลอรี่ (calorie)  คือ หน่วยวัดพลังงาน โดยหนึ่งแคลอรี่ก็คือปริมาณที่ทำ�ให้น้ำ� 1 กรัม มีอุณหภูมิ

เพิ่มขึ้น 1 องศาเซลเซียส ส่วนพลังงานที่ใช้ในร่างกายหรือพลังงานที่ได้รับจากอาหาร จะเรียกเป็น “ กิโลแคลอรี่ ” (kcal) ซึ่งมีไว้

เพื่อบอกให้เราทราบว่า อาหารที่เรารับประทานมีแคลอรี่เท่าไหร่ แล้วเราควรจะเลือกบริโภคอาหารชนิดใด เพื่อให้เพียงพอในชีวิต

ประจำ�วัน

            ปริมาณแคลอรี่ที่ควรได้รับในแต่ละวัน

            วิธีคำ�นวณแคลอรี่ 

                -  แคลอรี่ที่ต้องการใช้ในแต่ละวันสำ�หรับผู้ชาย = น้ำ�หนักตัว x 31 (ตัวอย่างเช่น   น้ำ�หนัก 60 ก็จะได้คำ�นวณได้

แคลอรี่ที่ต้องการใช้ต่อวันเท่ากับ 60×31= 1,860 กิโลแคลอรีหรือ   โดยเฉลี่ยประมาณ 2,000 กิโลแคลอรี่

                -  แคลอรี่ที่ต้องการใช้ในแต่ละวันสำ�หรับผู้หญิง = น้ำ�หนักตัว x 27 (ตัวอย่างเช่น น้ำ�หนัก 50 ก็จะได้คำ�นวณได้แคลอรี่

ที่ต้องการใช้ต่อวันเท่ากับ 50×27= 1,350 กิโลแคลอรี่ หรือโดยเฉลี่ยประมาณ 1,600 กิโลแคลอรี่

 (นลิน คูอมรพัฒนะ, 2548, หน้า 10) 	

	 Java  หรือ  Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอื่นๆ 

ที่บริษัท ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษานี้มีจุดประสงค์เพื่อใช้แทนภาษาซีพลัสพลัส C++ โดยรูปแบบที่เพิ่มเติมขึ้นคล้ายกับภาษาอ็อบ

เจกต์ทีฟซี (Objective-C) แต่เดิมภาษานี้เรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซึ่งตั้งชื่อตามต้นโอ๊กใกล้ที่ทำ�งานของ เจมส์ กอสลิง แล้วภาย

หลังจึงเปลี่ยนไปใช้ชื่อ “จาวา” ซึ่งเป็นชื่อกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ที่ผู้เขียนโปรแกรมสามารถใช้หลักการของ Ob-

ject-Oriented Programming มาพัฒนาโปรแกรมของตนด้วย Java ได้ ภาษา Java เป็นภาษาสำ�หรับเขียนโปรแกรมที่สนับสนุน

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming : OOP) โปรแกรมที่เขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดังนั้นคลาสคือ

ที่เก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซึ่งมีสถานะ (State) และรูปพรรณ (Identity) ประจำ�พฤติกรรม (Behavior) 

(กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, 2546, หน้า 2)

	 แอนดรอยด์   (Android)เป็นระบบปฏิบัติการสำ�หรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก 

ทำ�งานบนลินุกซ์ เคอร์เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ (อังกฤษ: Android Inc.) จากนั้นบริษัทแอนดรอยด์ถูกซื้อโดยกูเกิล 

และนำ�แอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ ภายหลังถูกพัฒนาในนามของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถ

แก้ไขโค้ดต่างๆ ด้วยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น แอนดรอยด์ได้เป็นที่รู้จักต่อ

สาธารณชนเมื่อวันที่ 5 พฤศจิกายน พ.ศ. 2550 โดยทางกูเกิลได้ประกาศก่อตั้ง Open Handset Alliance กลุ่มบริษัทฮาร์ดแวร์, 

ซอฟต์แวร์ และการสื่อสาร 48 แห่ง ที่ร่วมมือกันเพื่อพัฒนา มาตรฐานเปิด สำ�หรับอุปกรณ์มือถือ ลิขสิทธิ์ของโค้ดแอนดรอยด์นี้จะ

ใช้ในลักษณะของซอฟต์แวร์เสรี	
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วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 1. ขั้นตอนการดำ�เนินการวิจัยประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้

	 	 1.1 การศึกษาระบบงานเดิม

     	 	 ระบบแบบเดิมไม่มีข้อมูลเพียงพอของแต่ละจังหวัดในการค้นหาข้อมูลสินค้ายังไม่มีการค้นหาที่ชัดเจนและ

การแสดงเส้นทางไปยังตำ�แหน่งที่ตั้งของสินค้ายังไม่มีทำ�ให้ไม่สามารถให้บริการผู้ใช้งานได้สะดวกผู้ใช้บางกลุ่มยังต้องการ

ตำ�แหน่งที่ตั้งของแผนที่ไปยังตำ�แหน่งที่ตั้งของสินค้าที่ตัวเองสนใจ จากการศึกษางานเดิมพบว่าไม่มีการแสดงรายละเอียดตำ�แน่ง

ที่ตั้งของสินค้าที่ผู้ใช้ระบบสนใจและไม่มีระบบนำ�เส้นทางไปยังตำ�แหน่งที่ตั้งของสินค้าได้ทำ�ให้ไม่สะดวกในการค้นหาข้อมูลของ

สินค้าต่างๆ ดั้งนั้นจึงทำ�ให้เกิดการวิเคราะห์และออกแบบระบบใหม่ขึ้นมาเพื่อพัฒนาระบบใหม่ขึ้นมาใช้แทนระบบเดิมขึ้น

	 	 1.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบงานใหม่

    	 	 เนื่องจากการทำ�งานของระบบงานเดิมนั้นไม่มีการแสดงตำ�แหน่งที่ตั้งของสินค้าที่ผู้ใช้สนใจให้การค้นหาข้อมูล

นั้นเป็นไปได้ยากและไม่สะดวกยังพบปัญหาการแสดงรายละเอียดสินค้าที่ไม่ชัดเจนในระบบงานใหม่นั้นจะเป็นการทำ�งาน

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทางเว็บไซต์เพื่อสนับสนุนผู้ใช้งานท่ีเกี่ยวข้องให้ทำ�งานง่ายขึ้นอีกทั้งยังสามารถแสดงเส้นทางไปยัง

ตำ�แหน่งที่ตั้งของสินค้าที่ผู้ใช้สนใจผ่านอินเทอร์เน็ต พร้อมทั้งแสดงรายละเอียดของสินค้าได้โดยไม่จำ�กัดอุปกรณ์

	 	 1.3 การออกแบบฟังก์ชันของระบบ

    	 	  แผนภาพการไหลของข้อมูล  (Data Flow Diagram)  พจนานุกรมข้อมูล (Data Dictionaries)   พจนานุกรม

ของ Data Flow (Data Flow Description) การอธิบายขั้นตอนเฉพาะ  (Process Specification) 

	 	 1.4 การออกแบบฐานข้อมูลระบบ (Database Design)	

     	 	 ความสัมพันธ์ของฐานข้อมูล  (E-R Diagram) การออกแบบฐานข้อมูลระบบ (Database Design) 	

            	 1.5 การสร้างหน้าจอติดต่อกับผู้ใช้โปรแกรม (User Interface) 

การสร้างหน้าจอโปรแกรมติดต่อกับผู้ใช้ทั่วไป การสร้างหน้าจอโปรแกรมติดต่อกับสมาชิก การสร้างหน้าจอโปรแกรมติดต่อกับผู้

ดูแลระบบ

            	 1.6 การพัฒนาชุดคำ�สั่ง

เครื่องมือการวิจัย

	 2.1 การพัฒนาแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่ ได้ทำ�การพัฒนาจากโปรแกรม Eclipse ภาษา java และพัฒนาระบบฐาน

ข้อมูลด้วยโปรแกรม MySQL ออกแบบให้อยู่ในระบบ offline เพื่อความสะดวกในการใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา แม้ไม่มีสัญาณ

อินเทอร์เน็ต

	 2.2 แบบประเมินความพึงพอใจระบบ มีประเด็นคำ�ถามความพึงพอใจต่อการใช้งาน 10 ข้อ

กลุ่มเป้าหมาย/ ประชาการและกลุ่มตัวอย่าง 

	 ผู้ใช้ทั่วไป จำ�นวน 100 คน
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4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการแปลผลการประเมินเมื่อผู้วิจัยได้ตรวจสอบความ

สมบูรณ์ของแบบสอบถามแล้วจัดระเบียบข้อมูลจากนั้นนำ�ข้อมูลดังกล่าวมาคำ�นวณค่าทางสถิติ ใช้ทฤษฏีของ ธานินทร์ ศิลป์จารุ 

(2550) โดยกำ�หนดความหมายดังนี้  

 	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า มีความเหมาะสมในการทำ�งานระดับดีมาก  		

 	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า มีความเหมาะสมในการทำ�งานระดับด	ี	

 	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า มีความเหมาะสมในการทำ�งานระดับปานกลาง		

 	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า มีความเหมาะสมในการทำ�งานระดับปรับปรุง		

 	 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ไม่สามารถทางานได้

	

ผลการวิจัย

	 1. การพัฒนาแอปพลิเคชันควบคุมแคลอรี่

	 ผู้วิจัยได้ดำ�เนินการพัฒนาการออกแบบแอปพลิเคชันควบคุมแคลอรี่ แสดงดังภาพที่ 1)

ภาพที่ 1 การการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันควบคุมแคลอรี่

	 2. ผลการประเมินการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันควบคุมแคลอรี่

	 ผู้วิจัยดำ�เนินการทดลองใช้งานเว็บแอปพลิเคชันควบคุมแคลอรี่ และประเมินโดยแบบสอบถามความพึงพอใจผู้ใช้จำ�นวน 

100 คน จากนั้นนำ�ผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันควบคุมแคลอรี่

จากตารางที่ 1 พบว่าผู้ใช้งานมีความมีความพึงพอใจมากที่สุดต่อระบบคือ ประโยชน์ที่ได้รับและความพึงพอใจ ( = 4.96) รอง

ลงมาคือ ความเร็วของการแสดงผลข้อมูล (  = 4.02) ความถูกต้องในการคำ�นวณ ( = 3.99) มีความเป็นไปได้ในการนำ�ไปใช้

งานจริง ( = 3.94)  สีสันเหมาะกับการใช้งานและประสิทธิภาพของระบบโดยรวม ( = 3.92) ไอคอนเข้าใจง่าย ( = 3.88)  

ความถูกต้องของข้อมูล ( = 3.87) รูปแบบการจัดเรียงเหมาะสมกับการใช้งาน ( = 3.85) และน้อยที่สุดคือ ความง่ายและ

สะดวกต่อการใช้งาน ( = 3.82) ตามลำ�ดับ

สรุปผลการวิจัย

หลังจากการพัฒนาแอปพลิเคชั่น ควบคุมแคลอรี่ เรียบร้อยแล้วนั้นได้มีการทดลองระบบ เพื่อตรวจสอบว่าตรงตามวัตถุประสงค์

หรือไม่ ซึ่งผลการทดสอบคือ สามารถทำ�งานได้อย่างถูกต้อง ตรงตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ และยังสามารถแสดงความสามารถ

ออกมาได้อย่างมีประสิทธิภาพ   ให้พร้อมสำ�หรับการนำ�ออกไปใช้งานจริง และเพื่อช่วยให้ผู้ที่สนใจในเรื่องการดูแลสุขภาพ สนใจ

ในเรื่องการควบคุมน้ำ�หนัก การควบคุมปริมาณแคลอรี่ในร่างกายให้สมดุลกับปริมาณแคอลอรี่ที่ต้องการและปริมาณแคลอรี่ที่ได้

รับ นำ�ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำ�วันได้อย่างสะดวกง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งแอปพลิเคชั่นควบคุมแคลอรี่นี้ มีความคล้ายคลึงกับงานวิจัย

ของ นิจลาวรรณ เพ็ชรรินทร์ (2553) ในเรื่องพฤติกรรมการออกกลังกาย การให้ความสำ�คัญของเรื่องการออกกำ�ลังกาย และ

พฤติกรรม การบริโภคนำ�้อัดลม และการกินอาหารหวานจัด เค็มจัดหรือมันจัด ยังพบอยู่ในระดับปานกลางค่อนมาทางมาก ซึ่ง

สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กวัยเรียนของสุขุม พันธุ์ณรงค์ และบังอร กล่ำ�สุวรรณ (2553)
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ข้อเสนอแนะ

	 1. ข้อเสนอแนะเพื่อนำ�ผลการพัฒนาไปใช้ 

           1.1 ควรพัฒนาแอปพลิเคชั่นโดยใช้เทคโนโลยี Internet of thing เพื่อวัดค่าจากการดำ�เนินชีวิตประจำ�วันเช่นการออก

กำ�ลังกาย การเดิน วิ่ง โดยประมวลผลแม้ในขณะที่ปิดแอปพลิเคชั่นได้

	 2 ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อไป

	   2.1 สามารถนำ�ผลการวิเคราะห์ไปพัฒนาระบบปฏิบัติการอื่นๆได้

         	   2.1 สามารถนำ�แอปพลิเคชั่นไปพัฒนาต่อให้มีฟังก์ชั่น หรือสิ่งใหม่ๆได้ เช่น การเพิ่มฟังก์ชั่นให้ผู้ใช้สามารถเพิ่มรานการ

อาหารใหม่ๆได้ด้วยตนเอง หากเป็นแอปพลิเคชั่นที่ดีก็ทำ�รายได้อย่างมหาศาลให้กับผู้พัฒนา เกิดงานเกิดรายได้ต่อไป
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