
 

 

บทที่ 3 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 

สำหรับบทน้ีจะกลาวถึงขั้นตอนในการดำเนินงานโครงงานปริญญานิพนธ ซึ่งจะทำใหทราบถึง
การวิเคราะหและกระบวนการประมวลผลโดยละเอียดวามีแนวทางในการทำงานหรือขั้นตอนในการ
ทำงานของระบบเปนอยางไร โดยขั้นตอนในการดำเนินงานมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 กรอบการดำเนินงาน 

 

ภาพประกอบที่ 3.1 กรอบการพัฒนาระบบคำอธิบาย 
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   1. เขียนโปรแกรมเพื่อสรางแอปพลิเคชันมินิเวิลดเรซ สำหรับใหผูใชใชงานแอปพลิเคชันผาน
สมารทโฟน โดยการสรางแอปพลิเคชันจะตองมีการติดตั้งเครื่องมือดังน้ี 
          - Visual Studio Code หรือ VS Code เปนโปรแกรมประเภท Editor มีความสามารถในการ 
แกไขและเขียนโคดเหมือนตัวอื่นๆ สามารถทำงานไดหลายแพลตฟอรมทั้งวินโดวส แมค และลินิกซ 
รองรับไดหลายภาษา รวมถึงการติดตั้งเครื่องมือเสริมใชงานไดงายและฟรีในสวนของภาษา Dart เอาไว 
สำหรับสรางโมเดลตางๆไวเก็บคาขอมูล  
          - Go หรือ Golang เปนภาษาที่เหมาะสำหรับการทำ Web Development เพราะ Golang 
สามารถใชสรางระบบที่รองรับการทำงานใน Scale ใหญที่มี Request จำนวนมากได ซึ่ง Golang ถูก
ออกแบบมาเพื่องานประเภทน้ีโดยเฉพาะ การใชงานใช ติดตอกับฐานขอมูลฝง Back end ถูกพัฒนาขึ้น
โดยบริษัท Google 
          2. การเขาสูระบบโดย Facebook Facebook API คือ การเขาสูระบบโดย Facebook เมื่อ
ตองการเขา App ไหนที่มีการขอ Permission จากผูใชงานเฟซบุควา App ตองการขอ email ขอโพสต
ลงหนา Wall จะตองสราง App ในสวนของ Facebook Developer เพื่อยืนยันการใชงานบนเว็บไซต 
URL ที่สราง APP ID เอาไวแลว 
 3. พิกัดสถานที่ทำกิจกรรม Google Map API Google Maps Platform หรือ GMP เปน API 
ของ Google ที่ใหนักพัฒนา โปรแกรม หรือ Developer สามารถเรียกไปใชงานเพื่อสราง Application 
ขององคกรตนเอง โดย Based on Google Maps ซึ่งรองรับการทำงานทั้ง Web Application และ 
Mobile Application ผานระบบปฏิบัติการ iOS และ Android 
 4. ผูแขงขันสามารถอัปโหลดรูปภาพและวิดิโอในการสรางภารกิจและการสงหลักฐานภารกิจ 

 - Firebase คืออะไร เปนหนึ่งในผลิตภัณฑของ Google โดย Firebase คือ Platform ที่
รวบรวมเครื่องมือตาง ๆ สำหรับการจัดการในสวนของ Backend หรือ Server side ซึ่งทำใหสามารถ 
Build Mobile Application ไดอยางมีประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและคาใชจายของการทำ Server 
side หรือการวิเคราะหขอมูลใหอีกดวย 
 5. ภายในหองการแขงขันจะมีหองแชทที่สามารถสนทนาไดกับผูแขงขันคนอื่นภายในการเขา
รวมกิจกรรมการแขงขัน 

- Real Time Database and API เปน NoSQL cloud database ที่เก็บขอมูลในรูปแบบของ 
JSON และมีการ sync ขอมูลแบบ Realtime กับทุก devices ที่เชื่อมตอแบบอัตโนมัติในเสี้ยววินาที 
รองรับการทำงานเมื่อ offline (ขอมูลจะถูกเก็บไวใน local จนกระทั่งกลับมา online ก็จะทำการ sync 
ขอมูลใหอัตโนมัติ) รวมถึงมี Security Rules ใหเราสามารถออกแบบเงื่อนไขการเขาถึงขอมูลทั้งการ 
read และ write ไดดังใจ ทั้ง Android, iOS และ Web 
 6. การแจงเตือน Notification ที่ผูแขงขันสงหลักฐานเขามา 
Push Notification หรือ การแจงเตือน คือ การที่แอปพลิเคชันนำขอมูลมาแสดงในแถบแจง 
เตือนของระบบปฏิบัติการนั้นๆ กำหนด ไมวาจะเปน Mobile (iOS, Android) หรือ Computer ทั่วไป 
ซึ่ง modern browser ในปจจุบันก็สามารถแสดงแถบแจงเตือนไดแลว 
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3.2 การออกแบบระบบ 

3.2.1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

 
ภาพประกอบที่ 3.2 แผนภาพบริบท (Context Diagram) 
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3.2.2  Data Flow Diagram Level 1 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.3 Data Flow Diagram Level 1 
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ภาพประกอบที่ 3.3 Data Flow Diagram Level 1 (ตอ) 
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ภาพประกอบที่ 3.3 Data Flow Diagram Level 1 (ตอ) 

3.2.3 Data Flow Diagram Level 2 
3.2.3.1 แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 4 

 
ภาพประกอบที่ 3.4 Data Flow Diagram Level 2 Process 4 
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3.2.3.2  แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 6 

 

ภาพประกอบที่ 3.5 Data Flow Diagram Level 2 Process 6 

3.2.3.3 แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 9 

 

ภาพประกอบที่ 3.6 Data Flow Diagram Level 2 Process 9 

3.2.3.4 แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 10 

 

ภาพประกอบที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 2 Process 10 
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3.3 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

3.3.1 External Entity Description 

ตารางที่ 3.1  External Entity Description 
Name Description  Input Data Flow  Output Data Flow 

บุคคลทั่วไป ผูใชงานประเภท ทั่วไปที่จะตอง
ทำ การสมัครสมาชิกใน การใช
งานแอปพลิเคชันมินิเวิลดเรซ 

- ขอมูลสมาชิก - ขอมูลสมัครสมาชิก 

ผูใชระบบ ผูใชงานประเภทที่ เปนสมาชิก
ในการ ใชงานแอปพลิเคชัน มินิ
เวิลดเรซ 
  

- ขอมูลสมาชิก 
- ขอมูลการแขงขัน 
- รายการขอมูลการ
แขงขัน 
- ผลการแชร 
- ขอมูลภารกิจ 
- รายการขอมูลที่
แชท 
- รายการเขารวมการ
แขงขัน 
- ขอมูลทีม 
- ขอมูลหลักฐาน 
-ขอมูลรางวัล 

- ขอมูลสมัครสมาชิกที่
เพิ่ม 
- ขอมูลการเขาสูระบบ 
-ขอมูลสมาชิกทีแ่กไขเพิ่ม 
-ขอมูลสรางการแขงขันที่
เพิ่ม 
-ขอมูลการแขงขันที่คนหา 
- ขอมูลการแขงขันที่แกไข
ที่เพ่ิม 
- ชื่อการแขงขัน 
- ขอมูลภารกิจที่สรางที่
เพิ่ม 
- ขอมูลภารกิจที่แกไข 
- ขอมูลภารกิจที่ลบ 
- ขอมูลรีวิวที่เพ่ิม 
- ขอมูลการแชทที่เพิ่ม 
- ขอมูลการแชท 
- ขอมูลการสงหลักฐาน 
- การตรวจสอบหลักฐาน 
- ขอมูลพิกัดท่ีเพิ่ม 
- ขอมูลการเขารวมทีม 
- ขอมูลการเขารวมทีมที่
เพิ่ม 

3.3.2 Data Flow and Data Structure Description 

เปนขั้นตอนการทำงานของระบบซึ่งทำใหเราทราบถึงการรับ-สงขอมูลแสดงถึงการไหล 
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ของ ขอมูลทั้ง ขอมูลเขา (Input) และขอมูลสงออก (Output) ระหวางขอมูลตนทางถึงขอมูลปลายทาง
โดย อธิบายขอมูลและข้ันตอนในการดำเนินงานดังตอไปนี้ 

ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description  
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลสมัคร
สมาชิกท่ี
เพิ่ม 

ขอมูลของผูใช
ทั่วไป ที่สมัคร 
เพื่อใชงาน 
แอปพลิเคชัน 

ผูใชทั่วไป Process 1.0 
สมัครสมาชิก 

[อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ+ 
นามสกลุ+ชื่อในระบบ+รูป
โปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง)|
บัญชีเฟสบุค] 

ขอมูลสมัคร
สมาชิก 

ขอมูลของผูใช
ทั่วไป ที่สมัคร 
เพื่อใชงาน 
แอปพลิเคชัน 

Process 1.0 
สมัครสมาชิก 

แฟมขอมูลสมาชิก อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ+ 
นามสกลุ+ชื่อในระบบ+รูป
โปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง)|
บัญชีเฟสบุค+รหัสสมาชิก 

ขอมูล
สมาชิก 

ขอมูลของสมาชิก แฟมขอมูล
สมาชิก 

Process 1.0 
สมัครสมาชิก 

อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ+
นามสกุล+ชื่อในระบบ+รูป
โปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง) 
  Process 1.0 

สมัครสมาชิก 
ผูใชทั่วไป 

แฟมขอมูล
สมาชิก 

Process 2.0 
 เขาสูระบบ 

Process 2.0 
เขาสูระบบ 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล
สมาชิก 

Process 3.0 
แกไขขอมูลสมาชิก 

Process 3.0  
แกไขขอมูล
สมาชิก 

แฟมขอมูลสมาชิก 

ขอมูล
สมาชิก 
แกไขท่ีเพิ่ม 

ขอมูลที่สมาชิกทำ
การแกไข 

ผูใชระบบ Process 3.0  
แกไขขอมูลสมาชิก 

อีเมล+ชื่อ-นามสกุล+ชื่อใน       
ระบบ+รูปโปรไฟล
(คำอธิบาย) 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ)  
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูล
สมาชิกท่ี 
แกไข 

ขอมูลที่ทำการ
แกไข 

Process 3.0  
แกไขขอมูล
สมาชิก 

ผูใชระบบ อีเมล+ชื่อ-นามสกุล+ชื่อใน
ระบบ+ 
รูปโปรไฟล+(คำอธิบาย
ตัวเอง)+รหัสสมาชิก 

ขอมูลสราง
การแขงขัน
ที่เพ่ิม 

ขอมูลที่ใชสราง
การแขงขัน 

ผูใชระบบ Process 4.1  
สรางการแขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ 
จำนวนทีมท่ีเขารวม+วันที่
เปดรับ+วันที่ปดรับสมัคร+
วันที่จัดกิจกรรม+เวลาเริ่ม
กิจกรรม+เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม 

ขอมูลการ
แขงขันที่
สราง 

ขอมูลที่ใชสรางการ
แขงขัน 

Process 4.1  
สรางการ
แขงขัน 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+วันที่จัด
กิจกรรม+เวลาเริ่มกิจกรรม+
เวลาสิ้นสุดกิจกรรม+รหัส
สมาชิก+รหัสการแขงขัน 

ขอมูลการ
แขงขันที่
คนหา 

ขอมูลการแขงขันที่
คนหา 

ผูใชระบบ Process 4.1  
สรางการแขงขัน 

[หมายเลขการแขงขัน|ชื่อการ
แขงขัน] 

ขอมูลการ
แขงขันแกไข
ที่เพ่ิม 

ขอมูลการแขงขันที่
แกไข 

ผูใชระบบ Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+วันที่จัด
กิจกรรม+เวลาเริ่มกิจกรรม+
เวลาสิ้นสุดกิจกรรม 

ขอมูลการ
แขงขันที่
แกไข 

ขอมูลการแขงขันที่
แกไข 

Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

    วันที่จัดกิจกรรม+เวลาเริ่ม
กิจกรรม+เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม+รหัสสมาชิก+รหัส
การแขงขัน 

รายการ
ขอมูลการ
แขงขัน 

รายการขอมูลของ
การแขงขัน 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

Process 4.3  
คนหาขอมูล 
การแขงขัน 

{ชื่อการแขงขัน+จำนวนทีม
ที่เขารวม+วันที่จัด
กิจกรรม+กิจกรรม+เวลา
สิ้นสุดกิจกรรม} 

 Process 4.3  
คนหาขอมูล 
การแขงขัน 

 

ขอมูลการ
แขงขัน 

ขอมูลของการ
แขงขัน 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 4.1  
สรางการแขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+วันที่จัด
กิจกรรม+เวลาเริ่ม
กิจกรรม+เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม 

Process 4.1  
สรางการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 5.0 แชร
ลำดับผลการ
แขงขัน 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

ผูใชระบบ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

  

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 6.1  
แชทในการ
แขงขัน 

 

Process 6.1  
แชทในการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูล
คะแนนความ 
พึงพอใจ 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูคะแนน
ความพึงพอใจ 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวม
แขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวมการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 10.1  
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 11.0  
การเพ่ิมพิกัด 
realtime 

ชื่อการ
แขงขัน  

ขอมูลผลการ
แขงขันที่แชร 

ผูใชระบบ 
  

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

ชื่อการแขงขัน 

ผลการแชร ผลการแขงขัน 
ที่แชร 

  

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ ผลการแชร 

ขอมูลทีม ขอมูลของทีม แฟมขอมูลทีม Process 5.0  ชื่อทีม+รหัสสมาชิก+ชื่อ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

   แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

สมาชิก+รหัสการแขงขัน 

แฟมขอมูลทีม Process9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

Process9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูลทีม Process10.1  
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

แฟมขอมูลทีม Process 11.0  
การเพ่ิมพิกัด 
Realtime 

ขอมูล
รางวัล 

ขอมูลของรางวัล แฟมขอมูล
รางวัล 

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

รหัสรางวัล+ชื่อรางวัล 

ขอมูล
หลักฐาน 

ขอมูลของ 
หลักฐาน 

แฟมขอมูล
หลักฐาน 

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

รหัสหลักฐาน+ชื่อหลักฐาน+
สถานะหลักฐาน+ละติจูด+
ลองจิจูด+เวลาในการสง+
[รูปภาพ|วิดิโอ|ขอความ]+
รหัสภารกิจ+รหัสทีม+รหัส
สมาชิก+รหัสการแขงขัน 

แฟมขอมูล
หลักฐาน 

Process 10.2  
การตรวจสอบ
หลักฐานภารกิจ 

Process 
10.2  
การตรวจสอบ
หลักฐาน
ภารกิจ 

ผูใชระบบ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลสราง
ภารกิจ 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลสรางภารกิจ 
  

ผูใชระบบ Process 6.1  
สรางภารกิจ 

ชื่อภารกิจ+ลำดับของภารกิจ+
รายละเอียดภารกิจ+
คำอธิบาย+[ภาพ|วิดิโอ
ประกอบภารกิจ]+ประเภท
ภารกิจ+ระยะของการเจอคำ
ใบ 

ขอมูล
ภารกิจ 
ที่สราง 

ขอมูลสรางภารกิจ Process 6.1  
สรางภารกิจ 

แฟมขอมูลภารกิจ ชื่อภารกิจ+ลำดับของภารกิจ+
รายละเอียดภารกิจ+
คำอธิบาย+[ภาพ|วิดิโอ
ประกอบภารกิจ]+ประเภท
ภารกิจ+ระยะของการเจอคำ
ใบของภารกิจ+รหัสสมาชิก+
รหัสการแขงขัน+รหัสภารกิจ 

ขอมูล
ภารกิจ 
  

ขอมูลของภารกิจ แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

 ชื่อภารกิจ+ลำดับของภารกิจ+
รายละเอียดภารกิจ+
คำอธิบาย+[ภาพภารกิจ|วิดิโอ
ภารกิจ]+ประเภทภารกิจ+
ระยะคำใบภารกิจ 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 6.2  
แกไขขอมูล
ภารกิจ 

แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 6.3  
ลบขอมูลภารกิจ 

แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 10.1 
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

Process 10.1 
การสง
หลักฐาน
ภารกิจ 

ผูใชระบบ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลภารกิจ
ที่แกไข 

ขอมูลภารกิจ 
ที่แกไข 

ผูใชระบบ Process 6.2  
แกไขขอมูลภารกิจ 

 ชื่อภารกิจ+ลำดับของ
ภารกิจ+รายละเอียด
ภารกิจ+คำอธิบาย+[ภาพ
ภารกิจ|วิดิโอภารกิจ]+
ประเภทภารกิจ+ระยะคำใบ 

ขอมูลรีวิว ขอมูลรีวิวหลังจบ
การแขงขัน 

แฟมขอมูล
คะแนนรีวิว 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูลคะแนน
ความพึงพอใจ 

 ขอความรีวิว+คะแนนรีวิว+
วันที่เวลา+รหัสสมาชิก+
รหัสการแขงขัน 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูล
คะแนนความ
พึงพอใจ 

ผูใชระบบ 

  Process 6.2  
แกไขขอมูล
ภารกิจ 

แฟมขอมูลภารกิจ  

 ขอมูลภารกิจ 
ที่ลบ 

ขอมูลภารกิจ 
ที่ลบ 

ผูใชระบบ Process 6.3 
ลบขอมูลภารกิจ 

[รหัสภารกิจ|ชื่อภารกิจ] 

รายการขอมูล
ภารกิจ 

รายการขอมูล
ภารกิจ 

ผูใชระบบ Process 6.3 
ลบขอมูลภารกิจ 

{ชื่อภารกิจ+ลำดับของ
ภารกิจ+รายละเอียด
ภารกิจ+คำอธิบาย+[ภาพ
ภารกิจ|วิดิโอภารกิจ]+
ประเภทภารกิจ+ระยะคำใบ
ภารกิจ} 

ขอมูลรีวิว 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลรีวิวที่เพิ่ม ผูใชระบบ Process 7.0 
เพิ่มขอมูลคะแนน
ความพึงพอใจ 

ขอความรีวิว+คะแนนรีวิว 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูล
คะแนน 

แฟมขอมูลคะแนน
รีวิว 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลการ
แชทที่เพ่ิม 
  

ขอมูลแชทใน
หนาล็อบบี้ 
ของการแขงขัน  

ผูใชระบบ 
  

Process 8.0  
แชทในการแขงขัน 

ชื่อสมาชิก+ขอความ+เวลา
ที่สง 

ขอมูลการ
แชท 
  

ขอมูลแชทใน
หนาล็อบบี้ 
ของการแขงขัน 

Process 8.0  
แชทในการ
แขงขัน 

แฟมขอมูลแชท 
  

ชื่อสมาชิก+ขอความ+เวลา
ที่สง+รหัสสมาชิก+รหัส
การแขงขัน 

รายการ
ขอมูล 
ที่แชท 

รายการขอมูลที่
แชท 

แฟมขอมูล
แชท 

Process 8.0  
แชทในการแขงขัน 

{ชื่อสมาชิก+ขอความ+
เวลาที่สง+รหัสสมาชิก+
รหัสการแขงขัน} 

  Process 8.0  
แชทในการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ(ผูรับ)  

รายการ
ขอมูล 
ที่แชทถูกสง 

รายการขอมูล 
ที่แชทถูกสง 

Process 8.0  
แชทในการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ(รับ) {ชื่อสมาชิก+ขอความ+
เวลาที่สง+รหัสขอความ+
รหัสสมาชิก+รหัสการ
แขงขัน} 

ขอมูลเขา
รวมการ
แขงขัน 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลเขารวม 
ที่เพ่ิมการแขงขัน 

ผูใชระบบ Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม+รหัสสมาชิก+รหัส
ทีม 

Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

ขอมูลการ
เขารวมทีม 

ขอมูลการเขารวม
ทีม 

ผูใชระบบ Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ชื่อทีม+ชื่อสมาชิก+รหัส
การแขงขัน+รหัสสมาชิก 

  Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลทีม  
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลเขา
รวมการ
แขงขันที่เพ่ิม 

ขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

ผูใชระบบ Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม 

ขอมูลเขา
รวมการ
แขงขัน 

ขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม+รหัสสมาชิก+รหัส
ทีม+รหัสการแขงขัน 

  แฟมขอมูล
เขารวมการ
แขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

 

  Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ผูใชระบบ  

ขอมูลการสง
หลักฐาน 

ขอมูลของ 
การสงหลักฐาน 

ผูใชระบบ Process 10.1  
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

ชื่อหลักฐาน+สถานะ
หลักฐาน+ละติจูด+
ลองจิจูด+เวลาในการสง+ 
[รูปภาพ|วิดิโอ|ขอความ] 

ผลการสง
หลักฐาน 

ผลการสง
หลักฐาน 

Process 
10.1  
การสง
หลักฐาน
ภารกิจ 

ผูใชระบบ ผลการสงหลักฐาน 

ขอมูลการ
ตรวจสอบ 

ขอมูลของการ
ตรวจสอบ
หลักฐาน 

ผูใชระบบ Process 10.2  
การการตรวจสอบ
หลักฐานภารกิจ 

ชื่อหลักฐาน+สถานะ
หลักฐาน+ละติจูด+
ลองจิจูด+เวลาในการสง+
[รูปภาพ|วิดิโอ|ขอความ] 

Process 
10.2  
การการ
ตรวจสอบ 

แฟมขอมูลหลักฐาน 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

  หลักฐานภารกิจ   

ขอมูลพิกัด 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลพิกัด 
ที่เพ่ิม 

ผูใชระบบ Process 11.0 
การเพ่ิมพิกัด  
Real time 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม 

Process 11.0 
การเพ่ิมพิกัด  
Real time 

แฟมขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

Process 11.0 
การเพ่ิมพิกัด  
Real time 

ผูใชระบบ 

3.3.3 Data Store Description 

ตารางที่ 3.3 Data Store Description 
ID  Data Store  Description  Data Structure 

D1 แฟมขอมูล
สมาชิก 

เก็บรายละเอียดของ
ผูใชระบบ  

รหัสสมาชิก+อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ-นามสกุล+ชื่อใน
ระบบ+รูปโปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง) 

D2 แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

เก็บรายละเอียด 
ของการแขงขัน 

รหัสการแขงขัน+ชื่อการแขงขัน+รายละเอียดสถานที่
จัดกิจกรรม+ จำนวนทีมที่เขารวม+วันที่เปดรับ+วันที่
ปดรับสมัคร+วันที่จัดกิจกรรม+เวลาเริ่มกิจกรรม+
เวลาสิ้นสุดกิจกรรม+รหัสสมาชิก 

D3 แฟมขอมูล
ภารกิจ 

เก็บรายละเอียดของ
ภารกิจ 

รหัสภารกิจ+ชื่อภารกิจ+ลำดับของภารกิจ+
รายละเอียดภารกิจ+คำอธิบาย+[ภาพ|วิดิโอประกอบ
ภารกิจ]+ประเภทภารกิจการสงหลักฐาน+ระยะของ
การเจอคำใบของภารกิจ+ละติจูด+ลองจิจูด+รหัสการ
แขงขัน+รหัสสมาชิก 

D4 แฟมขอมูล
คะแนนรีวิว 

แฟมขอมูลคะแนนรีวิว รหัสรีวิว+ขอความรีวิว+คะแนนรีวิว+วันที่เวลา+รหัส
สมาชิก+รหัสการแขงขัน 
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ตารางที่ 3.3 Data Store Description (ตอ) 
ID  Data Store  Description  Data Structure 

D5 แฟมขอมูล
แชท 

เก็บรายละเอียดของ
แชท 

รหัสแชท+รหัสผูใชงานระบบ+รหัสการแขงขัน+
ขอความแชท+เวลาที่สง 

D6 แฟมขอมูลเขา
รวมการ
แขงขัน 

เก็บรายละเอียดของ
การเขารวมการ
แขงขัน 

รหัสเขารวมการแขงขัน+ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่เขา
รวม+รหัสสมาชิก+รหัสทีม+รหัสการแขงขัน 

D7 แฟมขอมูลทีม เก็บรายละเอียดของ
ทีม 

รหัสทีม+ชื่อทีม+{รหัสสมาชิก}+รหัสการแขงขัน 

D8 แฟมขอมูล
รางวัล 

เก็บรายละเอียดของ
รางวัล 

รหัสรางวัล+ชื่อรางวัล 

D9 แฟมขอมูล
หลักฐาน 

เก็บรายละเอียดของ
หลักฐาน 

รหัสหลักฐาน+ชื่อหลักฐาน+สถานะหลักฐาน+
ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาในการสง+ลิงกวิดิโอ+ลิงก
รูปภาพ+เวลาที่สงภารกิจ+ขอความหลักฐาน+รหัส
ภารกิจ+รหัสทีม+รหัสสมาชิก+รหัสการแขงขัน 
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3.4  คำอธิบายการประมวลผล (Process Description) 

3.4.1 Process 1.0 สมัครสมาชิก  

 

 

ID 1.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

สมัครสมาชิก 

เพื่อทำการเพิ่มขอมูลสมาชิกเขาสูฐานขอมูล 

- ขอมูลสมัครสมาชิก 
- ขอมูลสมาชิก 

Output Data Flows - ขอมูลสมัครสมาชิก 
- ขอมูลสมาชิก 

Process Description เริ่มตน 
         1. รับขอมูลที่ตองการสมัครสมาชิก 
         2. ตรวจสอบขอมูลวาครบถวนและถูกตองหรือไม 
            2.1 ถาขอมูลถูกตองไปทำขอ (3) 
            2.2 ถาขอมูลไมถูกตองแสดงขอความ “กรุณาปอนขอมูลให 
                 ถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
        3. ตรวจสอบในแฟมขอมูลสมาชิกวามีขอมูลผูใชหรือไม 
            3.1 ถามีชื่อผูใชแลว แสดงขอมูลเตือน “มีบัญชีอยูแลว” 
                 กลับไปทำขอ (1) 
            3.2 ถาไมมีชื่อผูใชในแฟมขอมูล ใหบันทึกขอมูลลงในฐาน 
                  ขอมูลสมาชิก 
จบการทำงาน 
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3.4.2 Process 2.0 เขาสูระบบ 

 
 
ID 2.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

เขาสูระบบ 

การเขาสูระบบ 

- ขอมูลการเขาสูระบบ 
- ขอมูลสมาชิก 

Output Data Flows - ขอมูลการเขาสูระบบ 

Process Description เริ่มตน 
         1. รับขอมูลผูใช (อีเมล+รหัสผาน) 
         2. ตรวจสอบขอมูลผูใช 
             2.1 ถามีขอมูลผูใชในแฟมขอมูลสมาชิก ใหทำขอ (3) 
             2.2 ถาปอนขอมูลผูใชไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูลให 
                  ถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
         3. ตรวจสอบขอมูลผูใชในแฟมขอมูลสมาชิก 
             3.1 ถามีขอมูลผูใชในฐานขอมูลใหแสดงขอมูลการเขาสูระบบ 
             3.2 ถามีขอมูลผูใชในฐานขอมูลใหแสดงขอความ “ไมพบบัญชี 
                  กรุณาตรวจสอบอีเมลหรือรหัสผานใหถูกตอง” 
จบการทำงาน 
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3.4.3 Process 6.1 สรางภารกิจ 

 
 
ID 6.1 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

สรางภารกิจ 

การสรางภารกิจในการแขงขัน 

- ขอมูลภารกิจที่สราง 
- ขอมูลภารกิจ 

Output Data 
Flows 

- ขอมูลภารกิจที่สราง 

Process 
Description 

เริ่มตน 
         1. รับขอมูลภารกิจที่สราง 
         2. ตรวจสอบขอมูลครบถวนหรือไม 
              2.1 ถามีขอมูลครบถวน ใหไปทำขอ (3) 
              2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูลใหถูกตอง” 
กลับไปทำขอ (1) 
         3. บันทึกขอมูลภารกิจที่สรางลงฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.4 Process  10.2 การตรวจสอบหลักฐานภารกิจ 

 
 
ID 10.2 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การตรวจสอบหลักฐานภารกิจ 

การสรางภารกิจในการแขงขัน 

- ขอมูลผลการตรวจอบ 
- ขอมูลหลักฐาน 

Output Data 
Flows 

- ขอมูลหลักฐาน 

Process 
Description 

เริ่มตน  
          1. รับขอมูลผลการตรวจสอบ 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
             2.1 ถามีขอมูลครบถวน ใหไปทำขอ (3) 
             2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูลใหถูกตอง”
กลับไปทำขอ (1) 
          3. การตรวจสอบหลกัฐานภารกิจการตรวจสอบหลักฐานภารกิจ 
             ลงในฐานขอม 
 
จบการทำงาน 
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3.4.5 Process 10.1 การสงหลักฐานภารกิจ 

 
 
ID 10.1 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การสงหลักฐานภารกิจ 

การสงหลักฐานภารกิจ 

- ขอมูลการสงหลักฐาน 
- ขอมูลหลักฐาน 

Output Data Flows - ขอมูลการสงหลักฐาน 
- ผลการสงหลักฐาน 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลการสงหลักฐาน 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. สงหลักฐานภารกิจ บันทึกการสงหลักฐานภารกิจลงในฐาน 
             ขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.6 Process 4.3 คนหาขอมูลการแขงขัน 

 
 
ID 4.3 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

 คนหาขอมูลการแขงขัน 

การคนหาขอมูลการแขงขัน 

- ขอมูลการแขงขันที่คนหา 
- รายการขอมูลการแขงขัน 

Output Data Flows - รายการขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลการแขงขันที่คนหา  

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลการ คนหาขอมูลการแขงขัน 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. แสดงขอมูลการคนหาขอมูลการแขงขันใหผูใชระบบ 
จบการทำงาน 
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3.4.7 Process 11.0 เพิ่มพิกัด real time 

 
 

ID 11.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การเพ่ิมพิกัด real time 

การเพ่ิมพิกัด real time 

- ขอมูลพิกัดท่ีเพิ่ม 

Output Data Flows - ขอมูลพิกัดท่ีเพิ่ม 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลเพิ่มพิกัด Real time 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. เพิ่มพิกัด Realtime บันทึกการเพิ่มพิกัด Realtime ลงใน 
              ฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.8 Process 9.2 การเขารวมการแขงขัน 

 
 
ID 9.2 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การเขารวมการแขงขัน 

การเขารวมการแขงขัน 

- ขอมูลเขารวมที่เพ่ิม 
- ขอมูลการเขารวม 

Output Data Flows - ขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลเขารวม 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลการเขารวมการแขงขัน 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. การเขารวมการแขงขัน บันทึกการเขารวมการแขงขันลงใน 
              ฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.9 Process 7.0 เพิ่มขอมูลคะแนนความพึงพอใจ 

 
 
ID 7.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

เพิ่มขอมูลคะแนนความพึงพอใจ 

การเพ่ิมขอมูลคะแนนความพึงพอใจ 

- ขอมูลคะแนนที่เพิ่ม 

Output Data Flows - ขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลคะแนนที่เพิ่ม 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลขอมูลรีวิวที่เพ่ิม 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. เพิ่มขอมูลคะแนนความพึงพอใจ บันทึกเพิ่มขอมูลคะแนน 
               ความพึงพอใจลงในฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.10 Process 8.0 แชทในการแขงขัน 

 
 
ID 8.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

แชทในการแขงขัน 

การแชทในการแขงขัน 

- ขอการแชท 
- รายการขอมูลที่แชท 

Output Data Flows - ขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลคะแนนที่เพิ่ม 

Process Description เริ่มตน 
          1. สงหรือรับขอมูลการสนทนาในการแขงขัน 
          2. เพิ่มขอมูลลงในฐานขอมูลการแชท 
          3. แสดงขอมูลการแชทในการแขงขัน 
จบการทำงาน 
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3.5  ความสัมพันธ (Entity Relationship Diagram) 

 

ภาพประกอบที่ 3.8 ความสัมพันธ (Entity Relationship Diagram) 

3.6 การออกแบบฐานขอมูล (Database Design) 

ตารางที่ 3.4  ขอมูลผูใชงานระบบ (user) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

1 PK 

2 userName varchar(100) ชื่อในระบบ เจมสอิอิย Not null 

3 userMail varchar(50) อีเมล jame123 
@gmail.com 

Not null 

4 userPassword varchar(50) รหัสผาน jame1234 Not null 
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ตารางที่ 3.4  ขอมูลผูใชงานระบบ (user) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

5 userFullname varchar(100) ชื่อ-นามสกุล จิรศักดิ์ ทิพยสุข
ศร ี

Not null 

6 userImage varchar(255) รูปภาพ - Null 

7 userDescriptio
n 

varchar(255) คำอธิบายตัวเอง ไวมาเลนดวยกัน
นะ 

Null 

8 userFacebooki
d 

varchar(100) บัญชีเฟชบุก - Null 

ตารางที่ 3.5 ขอมูลทีม (team) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 teamID int รหัสทีม 1 PK 

2 teamName varchar(100) ชื่อทีม ทีมไดอยู Not null 

3 teamImage varchar(255) รูปภาพ - Null 

4 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.6 ขอมูลรางวัล (reward) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 reID int รหัสรางวัล 1 PK 
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ตารางที่ 3.6 ขอมูลรางวัล (reward) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

2 reusername varchar(100) ชื่อเหรียญ ทอง Not null 

3 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

1 FK reference 
from  
user(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

4 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
 race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

 
ตารางที่ 3.7 ขอมูลรีวิว (review) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 revID int รหัสรีวิว 1 PK 

2 revText varchar(255) ขอความรีวิว เปนการแขงขันท่ี
ดีแตรอนไป
หนอย 

Null 

3 revPoint int คะแนน(1-5) 4 Can be only 
0-5 

4 revDatetime datetime วันที่เวลา 12/12/2021 
16:00:30 

Not null 
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ตารางที่ 3.7 ขอมูลรีวิว (review) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

5 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

1 FK reference 
from  
user(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

6 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
 race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.8 ขอมูลการแขงขัน (race) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 raceID int รหัสการแขงขัน 1 PK 

2 raceName varchar(255) ชื่อการแขงขัน มาเลนกันเถอะ
มมส. 

Null 

3 raceLocation varchar(255) ชื่อสถานที่ มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม 

Not null 

4 signUpTimeST date วันที่เปดรับสมัคร
การแขงขัน 

12/12/2021  Not null 

5 signUpTimeFN date วันที่ปดรับสมัคร
การแขงขัน 

13/12/2021 
 

Not null 

6 raceTimeST time เวลาเริ่มกิจกรรม 09:00:30 Not null 

7 raceTimeFN time เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม 

17:00:00 Not null 
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ตารางที่ 3.8 ขอมูลการแขงขัน (race) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

8 eventDatetime date วันที่จัดกิจกรรม 14/12/2021 Not null 

9 raceLimitteam int จำนวนทีม 5 Not null 

10 raceimage varchar(1000) url รูปภาพ MVXmYY99_40
0x400.jpg 
(400×400) 
(twimg.com) 

Null 

11 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบที่สราง 

1 FK reference 
from  
user(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.9 ขอมูลภารกิจ (mission) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 misID int รหัสภารกิจ 1 PK 

2 misName varchar(255) ชื่อภารกิจ รถไฟปูนๆ Not null 

3 misDiscription varchar(255) คำอธิบายภารกิจ จงตามรถขบวน
ยาวที่ว่ิงไมไดที่
มมส. 

Not null 

4 misDistance int ระยะของการเจอ
คำใบของภารกิจ 

5 Not null 

5 misType int ประเภทของ
ภารกิจ(0=เช็ก
ระยะทาง 
,1=สื่อ(รูปภาพ
,วิดิโอ) 
,2=ขอความ)  

2 can be only 
0,1 and 2 
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ตารางที่ 3.9 ขอมูลภารกิจ (mission) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

6 misSeq int ลำดับภารกิจ 1 Not null 

7 misMediaUrl varchar(1000) รูปภาพหรือวิดิโอ
ของภารกิจ 

- Null 

8 misLng Double ลองจิจูด 41.40338 Not null 

9 misLat  Double ละติจูด 2.17403 Not null 

10 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
 race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.10 ขอมูลการสงหลักฐาน (missionComplete) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 mcID int รหัสหลักฐาน 1 PK 

2 mcText varchar(255) ขอความหลักฐาน รถไฟ Null 

3 mcVideo varchar(255) ลิงกวิดิโอ https://www.y
outube.com/w
atch?v=xLD3gi
yGs5Q 

Null 

4 mcPhoto varchar(255) ลิงกรูปภาพ https://www.p
rachachat.net/
wp-
content/uploa
ds/2021/11/S_
_25796639.jpg 

Null 

5 mcDatetime datetime เวลาที่สงภารกิจ 13/12/2022 Not null 
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ตารางที่ 3.10 ขอมูลการสงหลักฐาน (missionComplete) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

    09:00:30  

6 mcLng double ลองจิจูด 41.40338 Not null 

7 mcLat  double ละติจูด  2.17403 Not null 

8 mcStatus int สถานะ(0=
ภารกิจไมสำเร็จ
,1=กำลังทำ
ภารกิจ,2=
ภารกิจไมสำเร็จ) 

1 can be only 
0,1 and 2 

9 misID int รหัสภารกิจ 1 FK reference 
from 
mission(misID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

10 teamID int รหัสทีม 1 FK reference 
from 
 team(teamID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.11 ขอมูลแชท (Chat) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 chID int รหัสแชท 1 PK 

2 chText varchar(255) ขอความแชท สวัสดีคะ Not null 

3 chDatetime datetime เวลาที่สงแชท 13/12/2022 
09:00:30 

Not null 
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ตารางที่ 3.11 ขอมูลแชท (Chat) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

4 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

1 FK reference 
from user(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE CASCADE 

5 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference from 
 race(raceID) ON 
DELETE CASCADE 
ON UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.12 ขอมูลการเขารวม (atID) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 atID int รหัสการเขารวม 1 PK 

2 Lat double ลองจิจูด 41.40002 Not null 

3 Lng double ละติจูด  2.15053 Not null 

4 Datetime datetime เวลาการเขารวม 13/12/2022 
09:00:30 

Not null 

5 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

1 FK reference from  
user(raceID) ON 
DELETE CASCADE 
ON UPDATE 
CASCADE 

6 teamID int รหัสทีม 1 FK reference from 
 team(teamID) ON 
DELETE CASCADE 
ON UPDATE 
CASCADE 
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3.7 การพัฒนาระบบ 

3.7.1 การเขาสูระบบโดยใช Facebook และสมัครสมาชิกโดยใช Facebook  

Flutter Facebook login คือ ชุดคำสั่งที่ชวยใหผูใชเขาสูระบบแอปพลิเคชันดวย Facebook เมื่อเขาสู
แอปพลิเคชันดวย Facebook แลวผูใชจะสามารถใหสิทธิ์การอนุญาตเขาแอปพลิเคชันเพื่อให รับขอมูล
หรือดำเนินการบน Facebook สามารถเขาสูระบบใชงานบน IOS, Android, Web และ Application 
บน Desktop เขาสูระบบไดงายๆเพ่ือการยืนยันตัวตนและการเขาถึงขอมูลการแจงเตือน เมื่อผูใชเขาสู
ระบบผาน โดยจะเรียกใชชุดคำสั่งของ Facebook ในการเขาสูระบบและใชสิทธิ์อนุญาตใน การเขาสู
ระบบ 

   ตองสราง Key hash ของเคร่ืองที่เขียนโปรแกรม Android นั้นๆ ตองทำทุกเครื่องที่ใช Build 
application ถาเปนเครื่อง Build ก็ตองทำใหม 

ใชโปรแกรม openssl ในการรัน ถาเครื่องไมมี openssl ก็ใหดาวนโหลดจาก https://code. 
google.com/archive/p/openssl-for-windows/downloads                         

  

ภาพประกอบที่ 3.9 รันคำสั่ง keytool 

รันคำส่ัง โดย C:\Users\Lenovo\.android\debug.keystore เปน path ของ user ในเคร่ือง 
windows และ D:\openssl-0.9.8k_X64\bin\openssl เปน path ที่เก็บโปรแกรม openssl ที่แตก 
zip ไว  

 

ภาพประกอบที่ 3.10  Key hash ที่ได 

password ใหใสเปน "android" แลวจะได Key hash ออกมา 
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ภาพประกอบที่ 3.11 สรางไฟลชื่อ *strings.xml 

บรรทัดที ่3-6  เพิ่ม tag string ทีม่ชีื่อ facebook_app_id, fb_login_protocol_scheme และ 
facebook_client_token และตั้งคาใหกบั ID ของแอปพลิเคชันและ token client 
ตรงตามแอปพลิเคชันของเรา 

 

ภาพประกอบที่ 3.12  การกำหนดคาในไฟล /AndroidManifest.xml เพือ่อนุญาตการเชือ่มตอ
อินเทอรเน็ต 

 
บรรทัดที่ 3  จะทำการกำหนดคาไฟลเพื่อเปนการอนุญาตการเชื่อมตออินเทอรเน็ต 
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ภาพประกอบที่ 3.13 การกำหนด meta-data ในไฟล /AndroidManifest.xml 

บรรทัดที่ 35-49 เพิ่ม tag meta-data ใหกับ tag application สำหรับ ID ของแอปพลิเคชัน 
                     และ token client ของแอปพลิเคชันในสวนของการเรียกใชงานจาก Flutter 

 

ภาพประกอบที่ 3.14 สรางปุม login ผาน facebook (Front End) 

บรรทัดที่ 37 เปนการสรางปุม login ผาน Facebook 
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บรรทัดที ่38     ประกาศตัวแปร result ที่มีชนิดขอมูลเปน LoginResult เพื่อเก็บคาที่ไดจาก การ
เรียกใชงานการเขาสูระบบดวย Facebook โดยใช Facebook API 

บรรทัดที่ 40  นำคาที่ไดจากการเขาสูระบบมาตรวจสอบ HttpStatus หากมีคาเทากับ 
LoginStatus.success หรือการเขาสูระบบสำเร็จจะทำงานบรรทัดถัดไป 

บรรทัดที่ 42 ประกาศตัวแปร accessToken ที่มีชนิดขอมูลเปน AccessToken เพื่อเก็บคา 
AccessToken ที่ไดจากการเขาสูระบบ accessToken มีการเก็บขอมูลผูใชจาก 
Facebook ไวในตัวแปร userData 

บรรทัดที่ 44  ประกาศตัวแปร userData เพื่อ เก็บขอมูลของผูใชที่ไดจาก Facebook โดย 
Facebook API จะดึงขอมูลของผูใช ออกมาโดยใช เมธอด getUserData() 

เมื่อเราไดตัวแปร userData แลวตองการสงคา userData ไปยังหนาอื่นๆ เราจำเปนตองสราง
ตัวแปรมาเก็บคาไวใน Provider เพื่อสงคาตัวแปลนั้นไปยังหนาตางๆหรือรับคาเขามา 

 

ภาพประกอบที่ 3.15 การเก็บคาไวใน provider (Front End) 

บรรทัดที่ 7  สรางตัวแปรมาเก็บคาขอมูลผูใชมาเก็บไวใน userFacebook เพื่อดึงขอมูลผูใชในหนา
สมัคร สมาชิก                                           

ในสวนตอไปทำการสรางคลาสในภาษา Go เพื่อทำการรับ Attribute ของ Entity จาก  
Front End 

 

ภาพประกอบที่ 3.16 ประกาศคลาส LoginFaceDTO Attribute ของ Entity (BackEnd) 

บรรทัดที่ 8-9   ประกาศคลาส LogInFaceDTO พรอมทั้งสราง Attribute ของ Entity สำหรับรับ
ขอมูลจาก Front End 

 

ภาพประกอบที่ 3.17 สราง Func เพื่อเรียก func loginface (BackEnd) 



  81 

 

บรรทัดที่ 15-19 สรางตัวแปร user มาเก็บ router.Group เพื่อจัดกลุม Path และเรียกใชตัว 
แปร มาระบุ Path ใหกับ Controller โดยเรียกเปน POST 

 

ภาพประกอบที่ 3.18 Controller สวนเขาสูระบบดวย ID Facebook (Back End) 

บรรทัดที่ 23 สรางตัวแปร LoginfaceDTO เพื่อดึงตัวแปร LoginFaceDTO มาเก็บ 
บรรทัดที่ 24 สรางตัวแปร err เพื่อเก็บคา c.ShouldBindJSON คือการ bind requese body ให 

เปนรูปแบบ JSON กับ Struct 
บรรทัดที่ 26-28 นำตัวแปร err มาเช็ค null หากไมมีคา null จะ แสดง StatusBadRequest 
บรรทัดที่ 31-35 นำตัวแปร UserID มาเช็ค หากเทากับ 0 จะแสดง StatusOK 
 

ในสวนตอไปทำการสรางคลาส User เพื่อทำการรับ Attribute ของ Entity ในฐานขอมูล  
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ภาพประกอบที่ 3.19 ประกาศคลาส User พรอมทั้งสราง Attribute ของ Entity (Back End) 

บรรทัดที่ 3-13   ประกาศคลาส User พรอมสราง Attribute ของ Entity สำหรับเก็บฐานขอมูล  
Database  

บรรทัดที ่15-17 ประกาศคลาส TableName() ที่เก็บคลาส User พรอม return ชื่อ Table ใน 
 ฐานขอมูล 

ในสวนตอไปทำการประกาศคลาสเพื่อทำการเก็บคำสั่งที่ติดตอไป Database 

 

ภาพประกอบที่ 3.20 ประกาศคลาส UserRepo (Back End) 

บรรทัดที ่10-12  ประกาศคลาส userRepo เพื่อเก็บคำสั่ง db*gorm.DB เปนการติดตอกับฐานขอมูล 

 

ภาพประกอบที่ 3.21 Service ในการเขาสูระบบ ดวย Facebook ID (Back End) 
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บรรทัดที่ 16  สรางตัวแปร user เพื่อเก็บ userRepo ที่ตองการเรียกใชและเรียกใช 
userRepo.LoginFace ที่สรางไวและนำ logface มาใส 

บรรทัดที่ 18-23 นำตัวแปร UserID มาเช็ค หากเทากับ 0 จะ return model.User หากเขาอีกเง่ือนไข 
จะ print user.UserFacebookID และ return user 
 

 

ภาพประกอบที่ 3.22 Repository ในการเขาสูระบบดวย FacebookID (Back End) 

บรรทัดที่ 15 ประกาศคลาส LoginFace โดยประกาศตัวแปร userRepo และรับคา logface    
Type เปน dto และ return คาเปน model.User 

บรรทัดที่ 16 ประกาศตัวแปร user เพื่อเก็บคา model.User 
บรรทัดที ่17-21 สรางตัวแปล result เพื่อเก็บคำส่ัง SQL เช็ค UserFacebookID และใชคำสั่ง First 

(&user) เพื่อหาคาขอมูลในฐานขอมูล Database เมื่อไดคาขอมูลแลวมาทำการเช็ค 
Error โดยการใชคำส่ัง IF เมื่อ result.Error ไมเทากับคาวาง จะ return model.User 
หากไมอยูในเงื่อนไขจะ return user ไป 

ในสวนตอไปทำการเรียกใช  Service โดยการใส FacebookID ของผูใชใน PostMan 

 

ภาพประกอบที่ 3.23 เรียกใช Service ล็อคอินโดยใช id จาก Facebook 

 

ภาพประกอบที่ 3.24 ขอมูล User ที่ไดจากการเรียกใช Service 
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ในสวนของการเรียกใชงานใน Flutter ทำการสงคาขอมูลผูใชที่เขาสูระบบ ดวย Facebook ไป
ยัง Provider เพือ่เก็บคาและทำการนำไปใชหนาตางๆ 

 

ภาพประกอบที่ 3.25 การสงตัวแปล userData ของผูใชไปเก็บไวใน Provider (Front End) 

บรรทัดที่ 58   ดึงเอาตัวแปร userData ที่เก็บขอมูลผูใชสั่งคาไปยัง Provider ที่รับคาไวเพื่อสงขอมูล
ผูใชไปยังหนาหลักหรือหนาสมัครสมาชิก 

บรรทัดที่ 59   สรางตัวแปร idFB มาเก็บ ID ผูใชโดยการดึง userData  
บรรทัดที่ 60 สรางตัวแปร loginFB เพื่อเรียกใช model database ที่ช่ือ LoginDTO  
บรรทัดที่ 61 สรางตัวแปร login ที่เรียก service เมื่อไดขอมูล idfacebookก็นำไปเก็บไวที่       

login 
บรรทัดที่ 63     log เพื่อดคูา userId  
บรรทัดที ่64 แปลงคา fbid จาก String เปน int เพื่อนำไปเช็กคาใน if 

 

ภาพประกอบที่ 3.26 การเช็ค ID ผูใช (Front End) 

บรรทัดที ่56-66 นำตัวแปร fbid มาเช็คคาใน IF โดยใชคำสั่ง เมื่อ fbid มีคามากกวา 0 จะถูกสงไป 
หนา Home ถาหาก fbid มีคานอยกวา 0 จะถูกสงไปยังหนาสมัครสมาชิก 
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ภาพประกอบที่ 3.27 การสงคา Facebook ผูใชไปหนาสมัครสมาชิก (Front End) 

บรรทัดที่ 42-43 เปน Method เมือ่เขาหนาสมัครสมาชิกจะถูกเรียกใช 
บรรทัดที่ 48     สรางตัวแปร userFacebook เพือ่ดงึขอมูล Provider ทีเ่ราเก็บคาไวมายังหนาสมคัร

สมาชิก 
บรรทัดที่ 50-56 สรางตัวแปรมาเก็บขอมูล email, ชื่อ, รูป, facebookID ของ userFacebook 

ทีเ่ราดึงขอมูลมาจาก Provider 
 

       

ภาพประกอบที่ 3.28 ตัวอยางการล็อคอินดวย Facebook 
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3.7.2 Google Maps API และ GPS 

Google Maps API และ GPS Google Maps API เปนชุด API ของ Google สำหรับพัฒนา 
Mobile application ไว สำหรับเรียกใชแผนที่และชุก Service ตาง ๆ ของ Google เพื่อพัฒนา 
Application โดยการเขียน โปรแกรมดวย Flutter ตองลงไลบรารีชื่อ Google_maps_flutter เพื่อ
เรียกใช Google Maps API 
 GPS คือ ระบบกำหนดตำแหนงบนพื้นโลก จะทำงานโดยรับสัญญาณ ตัวเครื่องรับ สัญญาณ 
GPS เชน สมารทโฟน โดยการคำนวณระยะทางโดย GPS ดวยการเขียนโปรแกรมดวย Flutter จะตอง
เพิ่ม dependencies โดยใชงาน 3 ตัว  คือ Google Maps , Location สำหรับรับคาตำแหนง และ url 
launcher สำหรับเปด google maps จากแอปพลิเคชัน เริ่มใชงาน google maps โดยการ 
import package google maps 

 

ภาพประกอบที่ 3.29 import package google maps 

 

ภาพประกอบที่ 3.30 ประกาศตัวแปรที่ใชใน class 

บรรทัดที่ 26  สราง Class showmap เพื่อโชวแผนที่และระบุตำแหนง 
บรรทัดที่ 28  สราง GoogleMapController โดยใช Completer class ซึ่งก็คือ class ที่เอาไวสราง     

future ที่จะแสดงแผนที่ google map ขึ้นมา 
บรรทัดที่ 29  สรางตัวแปร centerMap เพื่อกำหนดคาละติจูด ลองจิจูดของหนาเริ่มตนของแผนที่ 
บรรทัดที่ 30  ประกาศตัวแปร LatlngDTO เปน List เพื่อเรียกใชงาน model ที่เก็บ database 

model ไว 
บรรทัดที่ 31  กำหนดตัวแปร loadDataMethod เปน Future<void> 
บรรทัดที่ 32  กำหนดตัวแปร AttendService เพื่อเรียกใช service 
บรรทัดที่ 33  ประกาศ Set เพื่อเก็บขอมูลละติจูด ลองจิจูดของ marker 



  87 

 

 

ภาพประกอบที่ 3.31 สราง RestClient โดยใช Retrofit 

บรรทัดที ่4     เรียกใชงาน API ที่มี path เปน /attend สรางไฟลชื่อ attend.dart ใน model 
บรรทัดที่ 6 เปนการ generate คำส่ังใหมเปนไฟลชื่อ attend.g.dart 
บรรทัดที ่7   ระบ ุ@RastApi เพื่อใหรูวาคลาสนี้คือ Restful API 
บรรทัดที ่11 สราง Method ไปเรียก API เรียกไปยัง path ที่มีช่ือ /attend/getCoordi 
บรรทัดที่ 12 สราง Method ของ Path ชื่อ LatlngDTO เพื่อเปนการเรียก Method LatlngDTO 

ในไฟล attend ในโฟลเดอร model  
 

 

ภาพประกอบที่ 3.32 ตัวอยางการเรียกใช Service การเรียกดูขอมูลในฐานขอมูล getCoordi 
 

 

ภาพประกอบที่ 3.33 ตัวอยางขอมูลที่ไดมาจากการเรียกใช Service 
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ภาพประกอบที่ 3.34 Method สำหรับนำ marker มาใชกับ Google Maps 

บรรทัดที ่44  สราง Method สำหรับนำ marker มาใชกับ Google Maps 
บรรทัดที ่45  สรางตัวแปร latlngs เพื่อเรียกใช service ของ attend 
บรรทัดที ่47  for สำหรับสราง marker ในแผนที่ 
บรรทัดที ่48  ประกาศตัวแปร marker และ กำหนด Set 
บรรทัดที ่49  MarkerId สำหรับเก็บ id ของพิกัดละติจูดและลองจิจูด 
บรรทัดที ่50 LatLng สำหรับเก็บขอมูลพิกัดละติจูดและลองจิจูด 
บรรทัดที ่51 เพิ่มขอมูลเขาตัวแปร marker เพื่อนำไปแสดงในแผนที่ 

 

ภาพประกอบที่ 3.35 สราง initState เพื่อสราง object ของ service 
 
บรรทัดที ่66 สราง Method initState โดยตองสง baseUrl (จาก provider) เขาไปดวย 
บรรทัดที่ 67-69 สราง initState เพื่อสราง object ของ service และ async method ที่จะใช  
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ภาพประกอบที่ 3.36 สราง Widget เพื่อแสดงผลแผนที่ 

บรรทัดที ่76-78 สรางปุมเรียกใช Method _goToMarker เพื่อ mark จุดบนแผนที ่
บรรทัดที ่80 เพิ่ม Widget ทีช่ื่อวา GoogleMap  เพื่อแสดงแผนที่ 
บรรทัดที ่81 เรียกใชตัวแปร markers ที่เก็บขอมูลละติจูดและลองจิจูด และแสดง marker ที่เปน

รูปหมุดหรือไอคอนตางๆ 
บรรทัดที ่82 แสดง Type ของแผนที่ ที่จะแสดงบนหนาจอ 
บรรทัดที ่83-85 initialCameraPosition คือการกำหนดพิกัดจุดเริ่มตนสถานที่จะให googleMap 

 แสดงขึ้นมา 
บรรทัดที ่87-88 การเรียกใช controller 
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ภาพประกอบที่ 3.37 ตัวอยางการแสดงพิกัดและตำแหนงบนแผนที่ 

3.7.3 Upload ไฟลรูปภาพและวิดิโอ 

 

ภาพประกอบที่ 3.38 ฟงกชันการเลือกไฟลจากเครื่อง 

บรรทัดที่ 23  สราง Object เพื่อใชสำหรับการเลือกไฟล 
บรรทัดที่ 24  สราง Object เพื่อใช Upload ไฟลไปยัง Firebase 
บรรทัดที่ 25  สราง Object เพื่อใชฟงชันกการควบคุมวิดิโอ 
บรรทัดที่ 26 สราง Object เพื่อใชฟงชันกการเสดงวิดิโอ 
บรรทัดที่ 27  สรางตัวแปลสำหรับเช็ค  true false 
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ภาพประกอบที่ 3.39 การเลือกไฟล โดยใช File picker 
 

บรรทัดที่ 54 สราง Future Method selectFile เพื่อรอเรียกใชในการเลือกไฟล 
บรรทัดที่ 55-66 เปนการใชฟงกชันการเลือกไฟลในเครื่องและเช็คไฟลวามีนามสกุลไฟลตรง 

กับที่ตองการหรือไม 

 

ภาพประกอบที่ 3.40 การอัพโหลดรูปภาพและวิดิโอผาน Firebase core และ Firebase storage 
 
บรรทัดที่ 29 สราง Future Method uploadFile เพืิ่อรอเรียกใชในการอัปโหลดไฟล 
บรรทัดที่ 30 สรางตัวแปร สำหรับ path อยูไฟลที่เราเลือก  
บรรทัดที่ 31 แปลง path เปน file 
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บรรทัดที่ 32 เชื่อมตอกับ Firebase โดยใช Firebase core และ Firebase storage 
บรรทัดที่ 35 อัพโหลดไฟลขึ้นไปยัง Firebase  
บรรทัดที่ 37-39 เมื่ออัพโหลดไฟลเสร็จจะได ลิงคไฟลที่อัพโหลดไปยัง Firebase   
บรรทัดที่ 41-48 ลิงคที่ได ใสไปในฟงกชันแสดง รูปภาพ และวิดิโอใหแสดงผลออกมา 

 

ภาพประกอบที่ 3.41 การสรางปุมเพื่อเรียกใช method 
 

บรรทัดที ่96-105 สรางปุมข้ึนมาสองปุม “Select File” เพื่อเรียกใช Method ที่สรางขึ้นมาสำหรับ 
  เลือกไฟลและปุม “uploadFile” สำหรับอัพโหลดไฟลและบันทึกลง Firebase 

 

ภาพประกอบที่ 3.42 การแสดงผลของการเลือกและอัปโหลดของรูปภาพและวิดิโอ 

บรรทัดที ่80-95 การแสดงผลและเช็คเงื่อนไขในการเลือกไฟลวาเปนรูปภาพหรือวิดิโอ เมื่อเลิือก 
เสร็จจะแสดงผล 
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ภาพประกอบที่ 3.43 ตัวอยางการอัพโหลดรูปภาพ 

 

ภาพประกอบที่ 3.44 ตัวอยางการอัพโหลดวิดิโอ 

3.7.4 Push Notification 

Notification เปนหนึ่งในชองทางของแอนดรอยดที่เปดใหแอปพลิเคชั่นสามารถสงขอความได
ผูใชเห็นไดโดยไมจำเปนตองเปดแอปขึ้นมา และผูใชสามารถส่ังงานบางงานผาน Notification ตัวนั้นๆ
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ไดอีกดวย คือคำจำกัดความสั้นๆของ Notification ซึ่งเปนหนึ่งในความสามารถของระบบแอนดรอยดที่
เปดใหนักพัฒนาระบบสามารถใชงาน Notification ในเหตุการณตางๆที่เหมาะสมของแอปพลิเคชัน
ตนเองได การทำงานจะทำงานอยูบน Android Framework ซึ่งเปนหัวใจหลักในการทำงานของ ระบบ
แอนดรอยดท่ีมีไวใหแอปตางๆเรียกใชงานซึ่งใน Android Framework ก็จะมีการแบงการทำงานแยก
แตกตางกันออกไปตามหนาที่ และสวนที่ทำหนาที่เกี่ยวกับระบบ Notification จะมีชื่อวา Notification 
Manager และ  Status Bar ของแอนดรอยดท่ีทำหนาที่แสดง Notification จากแอปพลิเคชันตาง ก็จะ
รับขอมูลมาจาก Notification Manager ดังน้ันเมื่อใดที่แอปพลิเคชั่นในเครื่องสง Notification ไปให 
Notification Manager ก็จะถูกสงไปเพื่อแสดงใน Notification Drawer ที่อยูใน Status Bar 

 

 

ภาพประกอบที่ 3.45 การล็อคอินผาน Onesignal เพื่อสรางแอปหรือเว็บไซด 

 OneSignal คือเครื่องมือที่ชวยในการทำ Push Notification ไดอยางงาย โดยการทำงานของ 
OneSignal จะทำการสราง Key มาใหและมี API ใหเราสามารถสั่งการจาก Service ได ซึ่งถาเรา
ตองการจะสง Notificaiton ไปหาทุกๆ User ใน Platform เราแคสงไปบอก OneSignal แลวก็จำทำ
การกระจาย Notificaiton ใหเรา เมื่อทำการล็อคอิน OneSignal แลวจึงทำการสรางแอปหรือเว็บไซด
ขึ้นมา จากนั้นจะมีการกำหนดคาแอปโดยเราใช Firebase.google 
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ภาพประกอบที่ 3.46 การล็อคอิน Firebase เพื่อรับ Server Key และ Sender ID 

 เมื่อเขามาท่ี Firebase แลวใหทำการล็อคอินและสรางโปรเจ็คใหเรียบรอย และเมื่อตองการ
แกไขขอมูลใหเลือกท่ีปุมฟนเฟอง Setting จากนั้นใหเลือกไปที่ Cloud Messaging และทำการ Copy 
Server Key และ Sender ID นำไปใสที่ OneSignal ชอง Firebase Server Key และ Firebase 
Sender ID 

 

ภาพประกอบที่ 3.47 รับรหัสแอป OneSignal SDK 

เมื่อทำการใส Firebase Server Key และ Firebase Sender ID เรียบรอยแลวเราจะไดรหัส
แอปนอกจากนั้นสรางและเรียกใชแอป OneSignal SDK เมื่อตั้งคาอยางถูกตองแลว จะจัดการสมัครรับ
การแจงเตือนอุปกรณโดยอัตโนมัติ 
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ภาพประกอบที่ 3.48 เรียกใช OneSignal และกำหนดคา OneSignal SDK 

บรรทัดที่ 84  เรียกใช OneSignal และกำหนดคา OneSignal SDK ที่ไดเปนการเชื่อมแอปเราไปยัง 
OneSignal และ OneSignal จะเช่ือมไปยัง Firebase และ Firebase จะเช่ือมไปยัง
ปลายทาง อื่นๆ 

 

ภาพประกอบที่ 3.49 สงขอความจาก OneSignal ไปที่ Service และสงไปปลายทาง 

จากนั้นทดลองสงขอความจาก OneSignal ไปที่ Service จากนั้นขอมูลจะถูกสงไปยงั
ปลายทางอ่ืนๆที่ตองการและทดสอบรันอีมูเลเตอรเพ่ือดูวามีขอความการแจงเตือนถูกสงมาหรือไม 
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ภาพประกอบที่ 3.50 การสราง Object ของ Notification 

บรรทัดที่ 22  ดึงคาจาก OneSignal สถานะของเคร่ืองที่รันอยูปจจุบัน 
บรรทัดที่ 24  ดึงคา id จาก OneSignal ไมไดหรือมีคาเปน 0 จะแสดงคา Null 
บรรทัดที่ 26  ถาดึงคา id จาก OneSignal ไดจะนำมาเก็บใน player id เปน id ของผูรับและ 
         deviceStatus คือ player id ของเครื่องนี้จะไมสามารถสงหาคนอ่ืนได 
บรรทัดที ่31-44 สราง Object ของ Notification และนำ id ของเครื่องปลายทางที่เราจะ สงใสที่  

playerIds และขอความที่จะสงประกอบดวย content และ heading คือหัวเรื่องและ
เนื้อเรื่อง 

บรรทัดที่ 45  เรียกใช OneSignal ใหสง Notification แลว Notification จะสง Object ขึ้น 
Server และ Server จะทำการตรวจเช็คขอความและเลข id จากนั้นจะสงไปทีเ่ครื่อง
ปลายทาง เมื่อสงเสร็จสามารถนำ reponse1 ไปเช็คไดวาสงไปที่เครื่องปลายทางกี่คน 

 


