
 

 

บทที่ 3 

ขั้นตอนการดำเนินงาน 

สำหรับบทน้ีจะกลาวถึงขั้นตอนในการดำเนินงานโครงงานปริญญานิพนธ ซึ่งจะทำใหทราบถึง
การวิเคราะหและกระบวนการประมวลผลโดยละเอียดวามีแนวทางในการทำงานหรือขั้นตอนในการ
ทำงานของระบบเปนอยางไร โดยขั้นตอนในการดำเนินงานมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 กรอบการดำเนินงาน 

 

ภาพประกอบที่ 3.1 กรอบการพัฒนาระบบคำอธิบาย 
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   1. เขียนโปรแกรมเพื่อสรางแอปพลิเคชันมินิเวิลดเรซ สำหรับใหผูใชใชงานแอปพลิเคชันผาน
สมารทโฟน โดยการสรางแอปพลิเคชันจะตองมีการติดตั้งเครื่องมือดังน้ี 
          - Visual Studio Code หรือ VS Code เปนโปรแกรมประเภท Editor มีความสามารถในการ 
แกไขและเขียนโคดเหมือนตัวอื่นๆ สามารถทำงานไดหลายแพลตฟอรมทั้งวินโดวส แมค และลินิกซ 
รองรับไดหลายภาษา รวมถึงการติดตั้งเครื่องมือเสริมใชงานไดงายและฟรีในสวนของภาษา Dart เอาไว 
สำหรับสรางโมเดลตางๆไวเก็บคาขอมูล  
          - Go หรือ Golang เปนภาษาที่เหมาะสำหรับการทำ Web Development เพราะ Golang 
สามารถใชสรางระบบที่รองรับการทำงานใน Scale ใหญที่มี Request จำนวนมากได ซึ่ง Golang ถูก
ออกแบบมาเพื่องานประเภทน้ีโดยเฉพาะ การใชงานใช ติดตอกับฐานขอมูลฝง Back end ถูกพัฒนาขึ้น
โดยบริษัท Google 
          2. การเขาสูระบบโดย Facebook Facebook API คือ การเขาสูระบบโดย Facebook เมื่อ
ตองการเขา App ไหนที่มีการขอ Permission จากผูใชงานเฟซบุควา App ตองการขอ email ขอโพสต
ลงหนา Wall จะตองสราง App ในสวนของ Facebook Developer เพื่อยืนยันการใชงานบนเว็บไซต 
URL ที่สราง APP ID เอาไวแลว 
 3. พิกัดสถานที่ทำกิจกรรม Google Map API Google Maps Platform หรือ GMP เปน API 
ของ Google ที่ใหนักพัฒนา โปรแกรม หรือ Developer สามารถเรียกไปใชงานเพื่อสราง Application 
ขององคกรตนเอง โดย Based on Google Maps ซึ่งรองรับการทำงานทั้ง Web Application และ 
Mobile Application ผานระบบปฏิบัติการ iOS และ Android 
 4. ผูแขงขันสามารถอัปโหลดรูปภาพและวิดิโอในการสรางภารกิจและการสงหลักฐานภารกิจ 

 - Firebase คืออะไร เปนหนึ่งในผลิตภัณฑของ Google โดย Firebase คือ Platform ที่
รวบรวมเครื่องมือตาง ๆ สำหรับการจัดการในสวนของ Backend หรือ Server side ซึ่งทำใหสามารถ 
Build Mobile Application ไดอยางมีประสิทธิภาพ และยังลดเวลาและคาใชจายของการทำ Server 
side หรือการวิเคราะหขอมูลใหอีกดวย 
 5. ภายในหองการแขงขันจะมีหองแชทที่สามารถสนทนาไดกับผูแขงขันคนอื่นภายในการเขา
รวมกิจกรรมการแขงขัน 

- Real Time Database and API เปน NoSQL cloud database ที่เก็บขอมูลในรูปแบบของ 
JSON และมีการ sync ขอมูลแบบ Realtime กับทุก devices ที่เชื่อมตอแบบอัตโนมัติในเสี้ยววินาที 
รองรับการทำงานเมื่อ offline (ขอมูลจะถูกเก็บไวใน local จนกระทั่งกลับมา online ก็จะทำการ sync 
ขอมูลใหอัตโนมัติ) รวมถึงมี Security Rules ใหเราสามารถออกแบบเงื่อนไขการเขาถึงขอมูลทั้งการ 
read และ write ไดดังใจ ทั้ง Android, iOS และ Web 
 6. การแจงเตือน Notification ที่ผูแขงขันสงหลักฐานเขามา 
Push Notification หรือ การแจงเตือน คือ การที่แอปพลิเคชันนำขอมูลมาแสดงในแถบแจง 
เตือนของระบบปฏิบัติการนั้นๆ กำหนด ไมวาจะเปน Mobile (iOS, Android) หรือ Computer ทั่วไป 
ซึ่ง modern browser ในปจจุบันก็สามารถแสดงแถบแจงเตือนไดแลว 
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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 (ตอ) 
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ภาพประกอบที่ 3.3 Data Flow Diagram Level 1 (ตอ) 

3.2.3 Data Flow Diagram Level 2 
3.2.3.1 แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 4 

 
ภาพประกอบที่ 3.4 Data Flow Diagram Level 2 Process 4 
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3.2.3.2  แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 6 

 

ภาพประกอบที่ 3.5 Data Flow Diagram Level 2 Process 6 

3.2.3.3 แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 9 

 

ภาพประกอบที่ 3.6 Data Flow Diagram Level 2 Process 9 

3.2.3.4 แผนภาพการไหลของขอมูลระดับ 2 กระบวนการที่ 10 

 

ภาพประกอบที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 2 Process 10 
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3.3 พจนานุกรมขอมูล (Data Dictionary) 

3.3.1 External Entity Description 

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

บุคคลทั่วไป ผูใชงานประเภท ทั่วไปที่จะตอง
ทำ การสมัครสมาชิกใน การใช
งานแอปพลิเคชันมินิเวิลดเรซ 

- ขอมูลสมาชิก - ขอมูลสมัครสมาชิก 

ผูใชระบบ ผูใชงานประเภทที่ เปนสมาชิก
ในการ ใชงานแอปพลิเคชัน มินิ
เวิลดเรซ 
  

- ขอมูลสมาชิก 
- ขอมูลการแขงขัน 
- รายการขอมูลการ
แขงขัน 
- ผลการแชร 
- ขอมูลภารกิจ 
- รายการขอมูลที่
แชท 
- รายการเขารวมการ
แขงขัน 
- ขอมูลทีม 
- ขอมูลหลักฐาน 
-ขอมูลรางวัล 

- ขอมูลสมัครสมาชิกที่
เพิ่ม 
- ขอมูลการเขาสูระบบ 
-ขอมูลสมาชิกทีแ่กไขเพิ่ม 
-ขอมูลสรางการแขงขันที่
เพิ่ม 
-ขอมูลการแขงขันที่คนหา 
- ขอมูลการแขงขันที่แกไข
ที่เพ่ิม 
- ชื่อการแขงขัน 
- ขอมูลภารกิจที่สรางที่
เพิ่ม 
- ขอมูลภารกิจที่แกไข 
- ขอมูลภารกิจที่ลบ 
- ขอมูลรีวิวที่เพ่ิม 
- ขอมูลการแชทที่เพิ่ม 
- ขอมูลการแชท 
- ขอมูลการสงหลักฐาน 
- การตรวจสอบหลักฐาน 
- ขอมูลพิกัดท่ีเพิ่ม 
- ขอมูลการเขารวมทีม 
- ขอมูลการเขารวมทีมที่
เพิ่ม 

3.3.2 Data Flow and Data Structure Description 

เปนขั้นตอนการทำงานของระบบซึ่งทำใหเราทราบถึงการรับ-สงขอมูลแสดงถึงการไหล 
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ของ ขอมูลทั้ง ขอมูลเขา (Input) และขอมูลสงออก (Output) ระหวางขอมูลตนทางถึงขอมูลปลายทาง
โดย อธิบายขอมูลและข้ันตอนในการดำเนินงานดังตอไปนี้ 

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

ขอมูลสมัคร
สมาชิกท่ี
เพิ่ม 

ขอมูลของผูใช
ทั่วไป ที่สมัคร 
เพื่อใชงาน 
แอปพลิเคชัน 

ผูใชทั่วไป Process 1.0 
สมัครสมาชิก 

[อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ+ 
นามสกลุ+ชื่อในระบบ+รูป
โปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง)|
บัญชีเฟสบุค] 

ขอมูลสมัคร
สมาชิก 

ขอมูลของผูใช
ทั่วไป ที่สมัคร 
เพื่อใชงาน 
แอปพลิเคชัน 

Process 1.0 
สมัครสมาชิก 

แฟมขอมูลสมาชิก อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ+ 
นามสกลุ+ชื่อในระบบ+รูป
โปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง)|
บัญชีเฟสบุค+รหัสสมาชิก 

ขอมูล
สมาชิก 

ขอมูลของสมาชิก แฟมขอมูล
สมาชิก 

Process 1.0 
สมัครสมาชิก 

อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ+
นามสกุล+ชื่อในระบบ+รูป
โปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง) 
  Process 1.0 

สมัครสมาชิก 
ผูใชทั่วไป 

แฟมขอมูล
สมาชิก 

Process 2.0 
 เขาสูระบบ 

Process 2.0 
เขาสูระบบ 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล
สมาชิก 

Process 3.0 
แกไขขอมูลสมาชิก 

Process 3.0  
แกไขขอมูล
สมาชิก 

แฟมขอมูลสมาชิก 

ขอมูล
สมาชิก 
แกไขท่ีเพิ่ม 

ขอมูลที่สมาชิกทำ
การแกไข 

ผูใชระบบ Process 3.0  
แกไขขอมูลสมาชิก 

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

ขอมูล
สมาชิกท่ี 
แกไข 

ขอมูลที่ทำการ
แกไข 

Process 3.0  
แกไขขอมูล
สมาชิก 

ผูใชระบบ อีเมล+ชื่อ-นามสกุล+ชื่อใน
ระบบ+ 
รูปโปรไฟล+(คำอธิบาย
ตัวเอง)+รหัสสมาชิก 

ขอมูลสราง
การแขงขัน
ที่เพ่ิม 

ขอมูลที่ใชสราง
การแขงขัน 

ผูใชระบบ Process 4.1  
สรางการแขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ 
จำนวนทีมท่ีเขารวม+วันที่
เปดรับ+วันที่ปดรับสมัคร+
วันที่จัดกิจกรรม+เวลาเริ่ม
กิจกรรม+เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม 

ขอมูลการ
แขงขันที่
สราง 

ขอมูลที่ใชสรางการ
แขงขัน 

Process 4.1  
สรางการ
แขงขัน 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+วันที่จัด
กิจกรรม+เวลาเริ่มกิจกรรม+
เวลาสิ้นสุดกิจกรรม+รหัส
สมาชิก+รหัสการแขงขัน 

ขอมูลการ
แขงขันที่
คนหา 

ขอมูลการแขงขันที่
คนหา 

ผูใชระบบ Process 4.1  
สรางการแขงขัน 

[หมายเลขการแขงขัน|ชื่อการ
แขงขัน] 

ขอมูลการ
แขงขันแกไข
ที่เพ่ิม 

ขอมูลการแขงขันที่
แกไข 

ผูใชระบบ Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+วันที่จัด
กิจกรรม+เวลาเริ่มกิจกรรม+
เวลาสิ้นสุดกิจกรรม 

ขอมูลการ
แขงขันที่
แกไข 

ขอมูลการแขงขันที่
แกไข 

Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+ จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

    วันที่จัดกิจกรรม+เวลาเริ่ม
กิจกรรม+เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม+รหัสสมาชิก+รหัส
การแขงขัน 

รายการ
ขอมูลการ
แขงขัน 

รายการขอมูลของ
การแขงขัน 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

Process 4.3  
คนหาขอมูล 
การแขงขัน 

{ชื่อการแขงขัน+จำนวนทีม
ที่เขารวม+วันที่จัด
กิจกรรม+กิจกรรม+เวลา
สิ้นสุดกิจกรรม} 

 Process 4.3  
คนหาขอมูล 
การแขงขัน 

 

ขอมูลการ
แขงขัน 

ขอมูลของการ
แขงขัน 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 4.1  
สรางการแขงขัน 

ชื่อการแขงขัน+รายละเอียด
สถานที่จัดกิจกรรม+จำนวน
ทีมท่ีเขารวม+วันที่เปดรับ+
วันที่ปดรับสมัคร+วันที่จัด
กิจกรรม+เวลาเริ่ม
กิจกรรม+เวลาสิ้นสุด
กิจกรรม 

Process 4.1  
สรางการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

Process 4.2  
แกไขขอมูล 
การแขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 5.0 แชร
ลำดับผลการ
แขงขัน 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

ผูใชระบบ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

  

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 6.1  
แชทในการ
แขงขัน 

 

Process 6.1  
แชทในการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูล
คะแนนความ 
พึงพอใจ 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูคะแนน
ความพึงพอใจ 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวม
แขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวมการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 10.1  
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

แฟมขอมูล 
การแขงขัน 

Process 11.0  
การเพ่ิมพิกัด 
realtime 

ชื่อการ
แขงขัน  

ขอมูลผลการ
แขงขันที่แชร 

ผูใชระบบ 
  

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

ชื่อการแขงขัน 

ผลการแชร ผลการแขงขัน 
ที่แชร 

  

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ ผลการแชร 

ขอมูลทีม ขอมูลของทีม แฟมขอมูลทีม Process 5.0  ชื่อทีม+รหัสสมาชิก+ชื่อ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

   แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

สมาชิก+รหัสการแขงขัน 

แฟมขอมูลทีม Process9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

Process9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูลทีม Process10.1  
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

แฟมขอมูลทีม Process 11.0  
การเพ่ิมพิกัด 
Realtime 

ขอมูล
รางวัล 

ขอมูลของรางวัล แฟมขอมูล
รางวัล 

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

รหัสรางวัล+ชื่อรางวัล 

ขอมูล
หลักฐาน 

ขอมูลของ 
หลักฐาน 

แฟมขอมูล
หลักฐาน 

Process 5.0  
แชรลำดับผลการ
แขงขัน 

รหัสหลักฐาน+ชื่อหลักฐาน+
สถานะหลักฐาน+ละติจูด+
ลองจิจูด+เวลาในการสง+
[รูปภาพ|วิดิโอ|ขอความ]+
รหัสภารกิจ+รหัสทีม+รหัส
สมาชิก+รหัสการแขงขัน 

แฟมขอมูล
หลักฐาน 

Process 10.2  
การตรวจสอบ
หลักฐานภารกิจ 

Process 
10.2  
การตรวจสอบ
หลักฐาน
ภารกิจ 

ผูใชระบบ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลสราง
ภารกิจ 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลสรางภารกิจ 
  

ผูใชระบบ Process 6.1  
สรางภารกิจ 

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

ขอมูล
ภารกิจ 
ที่สราง 

ขอมูลสรางภารกิจ Process 6.1  
สรางภารกิจ 

แฟมขอมูลภารกิจ ชื่อภารกิจ+ลำดับของภารกิจ+
รายละเอียดภารกิจ+
คำอธิบาย+[ภาพ|วิดิโอ
ประกอบภารกิจ]+ประเภท
ภารกิจ+ระยะของการเจอคำ
ใบของภารกิจ+รหัสสมาชิก+
รหัสการแขงขัน+รหัสภารกิจ 

ขอมูล
ภารกิจ 
  

ขอมูลของภารกิจ แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

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

Process 6.1  
สรางภารกิจ 

ผูใชระบบ 

แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 6.2  
แกไขขอมูล
ภารกิจ 

แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 6.3  
ลบขอมูลภารกิจ 

แฟมขอมูล
ภารกิจ 

Process 10.1 
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

Process 10.1 
การสง
หลักฐาน
ภารกิจ 

ผูใชระบบ 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลภารกิจ
ที่แกไข 

ขอมูลภารกิจ 
ที่แกไข 

ผูใชระบบ Process 6.2  
แกไขขอมูลภารกิจ 

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

ขอมูลรีวิว ขอมูลรีวิวหลังจบ
การแขงขัน 

แฟมขอมูล
คะแนนรีวิว 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูลคะแนน
ความพึงพอใจ 

 ขอความรีวิว+คะแนนรีวิว+
วันที่เวลา+รหัสสมาชิก+
รหัสการแขงขัน 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูล
คะแนนความ
พึงพอใจ 

ผูใชระบบ 

  Process 6.2  
แกไขขอมูล
ภารกิจ 

แฟมขอมูลภารกิจ  

 ขอมูลภารกิจ 
ที่ลบ 

ขอมูลภารกิจ 
ที่ลบ 

ผูใชระบบ Process 6.3 
ลบขอมูลภารกิจ 

[รหัสภารกิจ|ชื่อภารกิจ] 

รายการขอมูล
ภารกิจ 

รายการขอมูล
ภารกิจ 

ผูใชระบบ Process 6.3 
ลบขอมูลภารกิจ 

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

ขอมูลรีวิว 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลรีวิวที่เพิ่ม ผูใชระบบ Process 7.0 
เพิ่มขอมูลคะแนน
ความพึงพอใจ 

ขอความรีวิว+คะแนนรีวิว 

Process 7.0  
เพิ่มขอมูล
คะแนน 

แฟมขอมูลคะแนน
รีวิว 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลการ
แชทที่เพ่ิม 
  

ขอมูลแชทใน
หนาล็อบบี้ 
ของการแขงขัน  

ผูใชระบบ 
  

Process 8.0  
แชทในการแขงขัน 

ชื่อสมาชิก+ขอความ+เวลา
ที่สง 

ขอมูลการ
แชท 
  

ขอมูลแชทใน
หนาล็อบบี้ 
ของการแขงขัน 

Process 8.0  
แชทในการ
แขงขัน 

แฟมขอมูลแชท 
  

ชื่อสมาชิก+ขอความ+เวลา
ที่สง+รหัสสมาชิก+รหัส
การแขงขัน 

รายการ
ขอมูล 
ที่แชท 

รายการขอมูลที่
แชท 

แฟมขอมูล
แชท 

Process 8.0  
แชทในการแขงขัน 

{ชื่อสมาชิก+ขอความ+
เวลาที่สง+รหัสสมาชิก+
รหัสการแขงขัน} 

  Process 8.0  
แชทในการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ(ผูรับ)  

รายการ
ขอมูล 
ที่แชทถูกสง 

รายการขอมูล 
ที่แชทถูกสง 

Process 8.0  
แชทในการ
แขงขัน 

ผูใชระบบ(รับ) {ชื่อสมาชิก+ขอความ+
เวลาที่สง+รหัสขอความ+
รหัสสมาชิก+รหัสการ
แขงขัน} 

ขอมูลเขา
รวมการ
แขงขัน 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลเขารวม 
ที่เพ่ิมการแขงขัน 

ผูใชระบบ Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม+รหัสสมาชิก+รหัส
ทีม 

Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

ขอมูลการ
เขารวมทีม 

ขอมูลการเขารวม
ทีม 

ผูใชระบบ Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ชื่อทีม+ชื่อสมาชิก+รหัส
การแขงขัน+รหัสสมาชิก 

  Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลทีม  
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

ขอมูลเขา
รวมการ
แขงขันที่เพ่ิม 

ขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

ผูใชระบบ Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม 

ขอมูลเขา
รวมการ
แขงขัน 

ขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

แฟมขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม+รหัสสมาชิก+รหัส
ทีม+รหัสการแขงขัน 

  แฟมขอมูล
เขารวมการ
แขงขัน 

Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

 

  Process 9.0  
การเขารวม 
การแขงขัน 

ผูใชระบบ  

ขอมูลการสง
หลักฐาน 

ขอมูลของ 
การสงหลักฐาน 

ผูใชระบบ Process 10.1  
การสงหลักฐาน
ภารกิจ 

ชื่อหลักฐาน+สถานะ
หลักฐาน+ละติจูด+
ลองจิจูด+เวลาในการสง+ 
[รูปภาพ|วิดิโอ|ขอความ] 

ผลการสง
หลักฐาน 

ผลการสง
หลักฐาน 

Process 
10.1  
การสง
หลักฐาน
ภารกิจ 

ผูใชระบบ ผลการสงหลักฐาน 

ขอมูลการ
ตรวจสอบ 

ขอมูลของการ
ตรวจสอบ
หลักฐาน 

ผูใชระบบ Process 10.2  
การการตรวจสอบ
หลักฐานภารกิจ 

ชื่อหลักฐาน+สถานะ
หลักฐาน+ละติจูด+
ลองจิจูด+เวลาในการสง+
[รูปภาพ|วิดิโอ|ขอความ] 

Process 
10.2  
การการ
ตรวจสอบ 

แฟมขอมูลหลักฐาน 
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ตารางท่ี 3.2 Data Flow and Data Structure Description (ตอ) 
Name Description Source Destination Data Structure 

  หลักฐานภารกิจ   

ขอมูลพิกัด 
ที่เพ่ิม 

ขอมูลพิกัด 
ที่เพ่ิม 

ผูใชระบบ Process 11.0 
การเพ่ิมพิกัด  
Real time 

ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่
เขารวม 

Process 11.0 
การเพ่ิมพิกัด  
Real time 

แฟมขอมูลเขารวม
การแขงขัน 

Process 11.0 
การเพ่ิมพิกัด  
Real time 

ผูใชระบบ 

3.3.3 Data Store Description 

ตารางที่ 3.3 Data Store Description 
ID  Data Store  Description  Data Structure 

D1 แฟมขอมูล
สมาชิก 

เก็บรายละเอียดของ
ผูใชระบบ  

รหัสสมาชิก+อีเมล+รหัสผาน+ชื่อ-นามสกุล+ชื่อใน
ระบบ+รูปโปรไฟล+(คำอธิบายตัวเอง) 

D2 แฟมขอมูลการ
แขงขัน 

เก็บรายละเอียด 
ของการแขงขัน 

รหัสการแขงขัน+ชื่อการแขงขัน+รายละเอียดสถานที่
จัดกิจกรรม+ จำนวนทีมที่เขารวม+วันที่เปดรับ+วันที่
ปดรับสมัคร+วันที่จัดกิจกรรม+เวลาเริ่มกิจกรรม+
เวลาสิ้นสุดกิจกรรม+รหัสสมาชิก 

D3 แฟมขอมูล
ภารกิจ 

เก็บรายละเอียดของ
ภารกิจ 

รหัสภารกิจ+ชื่อภารกิจ+ลำดับของภารกิจ+
รายละเอียดภารกิจ+คำอธิบาย+[ภาพ|วิดิโอประกอบ
ภารกิจ]+ประเภทภารกิจการสงหลักฐาน+ระยะของ
การเจอคำใบของภารกิจ+ละติจูด+ลองจิจูด+รหัสการ
แขงขัน+รหัสสมาชิก 

D4 แฟมขอมูล
คะแนนรีวิว 

แฟมขอมูลคะแนนรีวิว รหัสรีวิว+ขอความรีวิว+คะแนนรีวิว+วันที่เวลา+รหัส
สมาชิก+รหัสการแขงขัน 
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ตารางที่ 3.3 Data Store Description (ตอ) 
ID  Data Store  Description  Data Structure 

D5 แฟมขอมูล
แชท 

เก็บรายละเอียดของ
แชท 

รหัสแชท+รหัสผูใชงานระบบ+รหัสการแขงขัน+
ขอความแชท+เวลาที่สง 

D6 แฟมขอมูลเขา
รวมการ
แขงขัน 

เก็บรายละเอียดของ
การเขารวมการ
แขงขัน 

รหัสเขารวมการแขงขัน+ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาที่เขา
รวม+รหัสสมาชิก+รหัสทีม+รหัสการแขงขัน 

D7 แฟมขอมูลทีม เก็บรายละเอียดของ
ทีม 

รหัสทีม+ชื่อทีม+{รหัสสมาชิก}+รหัสการแขงขัน 

D8 แฟมขอมูล
รางวัล 

เก็บรายละเอียดของ
รางวัล 

รหัสรางวัล+ชื่อรางวัล 

D9 แฟมขอมูล
หลักฐาน 

เก็บรายละเอียดของ
หลักฐาน 

รหัสหลักฐาน+ชื่อหลักฐาน+สถานะหลักฐาน+
ละติจูด+ลองจิจูด+เวลาในการสง+ลิงกวิดิโอ+ลิงก
รูปภาพ+เวลาที่สงภารกิจ+ขอความหลักฐาน+รหัส
ภารกิจ+รหัสทีม+รหัสสมาชิก+รหัสการแขงขัน 
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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 

เพื่อทำการเพิ่มขอมูลสมาชิกเขาสูฐานขอมูล 

- ขอมูลสมัครสมาชิก 
- ขอมูลสมาชิก 

Output Data Flows - ขอมูลสมัครสมาชิก 
- ขอมูลสมาชิก 

Process Description เริ่มตน 
         1. รับขอมูลที่ตองการสมัครสมาชิก 
         2. ตรวจสอบขอมูลวาครบถวนและถูกตองหรือไม 
            2.1 ถาขอมูลถูกตองไปทำขอ (3) 
            2.2 ถาขอมูลไมถูกตองแสดงขอความ “กรุณาปอนขอมูลให 
                 ถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
        3. ตรวจสอบในแฟมขอมูลสมาชิกวามีขอมูลผูใชหรือไม 
            3.1 ถามีชื่อผูใชแลว แสดงขอมูลเตือน “มีบัญชีอยูแลว” 
                 กลับไปทำขอ (1) 
            3.2 ถาไมมีชื่อผูใชในแฟมขอมูล ใหบันทึกขอมูลลงในฐาน 
                  ขอมูลสมาชิก 
จบการทำงาน 
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3.4.2 Process 2.0 เขาสูระบบ 

 
 
ID 2.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

เขาสูระบบ 

การเขาสูระบบ 

- ขอมูลการเขาสูระบบ 
- ขอมูลสมาชิก 

Output Data Flows - ขอมูลการเขาสูระบบ 

Process Description เริ่มตน 
         1. รับขอมูลผูใช (อีเมล+รหัสผาน) 
         2. ตรวจสอบขอมูลผูใช 
             2.1 ถามีขอมูลผูใชในแฟมขอมูลสมาชิก ใหทำขอ (3) 
             2.2 ถาปอนขอมูลผูใชไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูลให 
                  ถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
         3. ตรวจสอบขอมูลผูใชในแฟมขอมูลสมาชิก 
             3.1 ถามีขอมูลผูใชในฐานขอมูลใหแสดงขอมูลการเขาสูระบบ 
             3.2 ถามีขอมูลผูใชในฐานขอมูลใหแสดงขอความ “ไมพบบัญชี 
                  กรุณาตรวจสอบอีเมลหรือรหัสผานใหถูกตอง” 
จบการทำงาน 
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3.4.3 Process 6.1 สรางภารกิจ 

 
 
ID 6.1 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

สรางภารกิจ 

การสรางภารกิจในการแขงขัน 

- ขอมูลภารกิจที่สราง 
- ขอมูลภารกิจ 

Output Data 
Flows 

- ขอมูลภารกิจที่สราง 

Process 
Description 

เริ่มตน 
         1. รับขอมูลภารกิจที่สราง 
         2. ตรวจสอบขอมูลครบถวนหรือไม 
              2.1 ถามีขอมูลครบถวน ใหไปทำขอ (3) 
              2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูลใหถูกตอง” 
กลับไปทำขอ (1) 
         3. บันทึกขอมูลภารกิจที่สรางลงฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.4 Process  10.2 การตรวจสอบหลักฐานภารกิจ 

 
 
ID 10.2 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การตรวจสอบหลักฐานภารกิจ 

การสรางภารกิจในการแขงขัน 

- ขอมูลผลการตรวจอบ 
- ขอมูลหลักฐาน 

Output Data 
Flows 

- ขอมูลหลักฐาน 

Process 
Description 

เริ่มตน  
          1. รับขอมูลผลการตรวจสอบ 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
             2.1 ถามีขอมูลครบถวน ใหไปทำขอ (3) 
             2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูลใหถูกตอง”
กลับไปทำขอ (1) 
          3. การตรวจสอบหลกัฐานภารกิจการตรวจสอบหลักฐานภารกิจ 
             ลงในฐานขอม 
 
จบการทำงาน 
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3.4.5 Process 10.1 การสงหลักฐานภารกิจ 

 
 
ID 10.1 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การสงหลักฐานภารกิจ 

การสงหลักฐานภารกิจ 

- ขอมูลการสงหลักฐาน 
- ขอมูลหลักฐาน 

Output Data Flows - ขอมูลการสงหลักฐาน 
- ผลการสงหลักฐาน 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลการสงหลักฐาน 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. สงหลักฐานภารกิจ บันทึกการสงหลักฐานภารกิจลงในฐาน 
             ขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.6 Process 4.3 คนหาขอมูลการแขงขัน 

 
 
ID 4.3 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

 คนหาขอมูลการแขงขัน 

การคนหาขอมูลการแขงขัน 

- ขอมูลการแขงขันที่คนหา 
- รายการขอมูลการแขงขัน 

Output Data Flows - รายการขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลการแขงขันที่คนหา  

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลการ คนหาขอมูลการแขงขัน 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. แสดงขอมูลการคนหาขอมูลการแขงขันใหผูใชระบบ 
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 

- ขอมูลพิกัดท่ีเพิ่ม 

Output Data Flows - ขอมูลพิกัดท่ีเพิ่ม 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลเพิ่มพิกัด Real time 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. เพิ่มพิกัด Realtime บันทึกการเพิ่มพิกัด Realtime ลงใน 
              ฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.8 Process 9.2 การเขารวมการแขงขัน 

 
 
ID 9.2 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

การเขารวมการแขงขัน 

การเขารวมการแขงขัน 

- ขอมูลเขารวมที่เพ่ิม 
- ขอมูลการเขารวม 

Output Data Flows - ขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลเขารวม 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลการเขารวมการแขงขัน 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. การเขารวมการแขงขัน บันทึกการเขารวมการแขงขันลงใน 
              ฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.9 Process 7.0 เพิ่มขอมูลคะแนนความพึงพอใจ 

 
 
ID 7.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

เพิ่มขอมูลคะแนนความพึงพอใจ 

การเพ่ิมขอมูลคะแนนความพึงพอใจ 

- ขอมูลคะแนนที่เพิ่ม 

Output Data Flows - ขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลคะแนนที่เพิ่ม 

Process Description เริ่มตน 
          1. รับขอมูลขอมูลรีวิวที่เพ่ิม 
          2. ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม 
               2.1 ถามีขอมูลครบถวนใหไปทำขอ (3) 
               2.2 ถาปอนขอมูลไมถูกตอง แสดง “กรุณาปอนขอมูล 
                    ใหถูกตอง” กลับไปทำขอ (1) 
          3. เพิ่มขอมูลคะแนนความพึงพอใจ บันทึกเพิ่มขอมูลคะแนน 
               ความพึงพอใจลงในฐานขอมูล 
จบการทำงาน 
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3.4.10 Process 8.0 แชทในการแขงขัน 

 
 
ID 8.0 

Name 
 
Description 
 
Input Data Flows  

แชทในการแขงขัน 

การแชทในการแขงขัน 

- ขอการแชท 
- รายการขอมูลที่แชท 

Output Data Flows - ขอมูลการแขงขัน 
- ขอมูลคะแนนที่เพิ่ม 

Process Description เริ่มตน 
          1. สงหรือรับขอมูลการสนทนาในการแขงขัน 
          2. เพิ่มขอมูลลงในฐานขอมูลการแชท 
          3. แสดงขอมูลการแชทในการแขงขัน 
จบการทำงาน 
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3.5  ความสัมพันธ (Entity Relationship Diagram) 

 

ภาพประกอบที่ 3.8 ความสัมพันธ (Entity Relationship Diagram) 

3.6 การออกแบบฐานขอมูล (Database Design) 

ตารางที่ 3.4  ขอมูลผูใชงานระบบ (user) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

1 PK 

2 userName varchar(100) ชื่อในระบบ เจมสอิอิย Not null 

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

Not null 

4 userPassword varchar(50) รหัสผาน jame1234 Not null 
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ตารางที่ 3.4  ขอมูลผูใชงานระบบ (user) (ตอ) 
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 ไวมาเลนดวยกัน
นะ 

Null 

8 userFacebooki
d 

varchar(100) บัญชีเฟชบุก - Null 

ตารางที่ 3.5 ขอมูลทีม (team) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 teamID int รหัสทีม 1 PK 

2 teamName varchar(100) ชื่อทีม ทีมไดอยู Not null 

3 teamImage varchar(255) รูปภาพ - Null 

4 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.6 ขอมูลรางวัล (reward) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 reID int รหัสรางวัล 1 PK 
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ตารางที่ 3.6 ขอมูลรางวัล (reward) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

2 reusername varchar(100) ชื่อเหรียญ ทอง Not null 

3 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

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

4 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
 race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

 
ตารางที่ 3.7 ขอมูลรีวิว (review) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 revID int รหัสรีวิว 1 PK 

2 revText varchar(255) ขอความรีวิว เปนการแขงขันท่ี
ดีแตรอนไป
หนอย 

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 ขอมูลรีวิว (review) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

5 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

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

6 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
 race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.8 ขอมูลการแขงขัน (race) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 raceID int รหัสการแขงขัน 1 PK 

2 raceName varchar(255) ชื่อการแขงขัน มาเลนกันเถอะ
มมส. 

Null 

3 raceLocation varchar(255) ชื่อสถานที่ มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม 

Not null 

4 signUpTimeST date วันที่เปดรับสมัคร
การแขงขัน 

12/12/2021  Not null 

5 signUpTimeFN date วันที่ปดรับสมัคร
การแขงขัน 

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 ขอมูลการแขงขัน (race) (ตอ) 
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 รหัสผูใชงาน
ระบบที่สราง 

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

ตารางที่ 3.9 ขอมูลภารกิจ (mission) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 misID int รหัสภารกิจ 1 PK 

2 misName varchar(255) ชื่อภารกิจ รถไฟปูนๆ Not null 

3 misDiscription varchar(255) คำอธิบายภารกิจ จงตามรถขบวน
ยาวที่ว่ิงไมไดที่
มมส. 

Not null 

4 misDistance int ระยะของการเจอ
คำใบของภารกิจ 

5 Not null 

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

2 can be only 
0,1 and 2 
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ตารางที่ 3.9 ขอมูลภารกิจ (mission) (ตอ) 
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 รหัสการแขงขัน 1 FK reference 
from 
 race(raceID) 
ON DELETE 
CASCADE ON 
UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.10 ขอมูลการสงหลักฐาน (missionComplete) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 mcID int รหัสหลักฐาน 1 PK 

2 mcText varchar(255) ขอความหลักฐาน รถไฟ Null 

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

Null 

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

Null 

5 mcDatetime datetime เวลาที่สงภารกิจ 13/12/2022 Not null 
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ตารางที่ 3.10 ขอมูลการสงหลักฐาน (missionComplete) (ตอ) 
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=
ภารกิจไมสำเร็จ
,1=กำลังทำ
ภารกิจ,2=
ภารกิจไมสำเร็จ) 

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 ขอมูลแชท (Chat) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 chID int รหัสแชท 1 PK 

2 chText varchar(255) ขอความแชท สวัสดีคะ Not null 

3 chDatetime datetime เวลาที่สงแชท 13/12/2022 
09:00:30 

Not null 
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ตารางที่ 3.11 ขอมูลแชท (Chat) (ตอ) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

4 userID int รหัสผูใชงาน
ระบบ 

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

5 raceID int รหัสการแขงขัน 1 FK reference from 
 race(raceID) ON 
DELETE CASCADE 
ON UPDATE 
CASCADE 

ตารางที่ 3.12 ขอมูลการเขารวม (atID) 
Id Column Type Description Example Data Constraints 

1 atID int รหัสการเขารวม 1 PK 

2 Lat double ลองจิจูด 41.40002 Not null 

3 Lng double ละติจูด  2.15053 Not null 

4 Datetime datetime เวลาการเขารวม 13/12/2022 
09:00:30 

Not null 

5 userID int รหัสผูใชงาน
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 การเขาสูระบบโดยใช Facebook และสมัครสมาชิกโดยใช Facebook  

Flutter Facebook login คือ ชุดคำสั่งที่ชวยใหผูใชเขาสูระบบแอปพลิเคชันดวย Facebook เมื่อเขาสู
แอปพลิเคชันดวย Facebook แลวผูใชจะสามารถใหสิทธิ์การอนุญาตเขาแอปพลิเคชันเพื่อให รับขอมูล
หรือดำเนินการบน Facebook สามารถเขาสูระบบใชงานบน IOS, Android, Web และ Application 
บน Desktop เขาสูระบบไดงายๆเพ่ือการยืนยันตัวตนและการเขาถึงขอมูลการแจงเตือน เมื่อผูใชเขาสู
ระบบผาน โดยจะเรียกใชชุดคำสั่งของ Facebook ในการเขาสูระบบและใชสิทธิ์อนุญาตใน การเขาสู
ระบบ 

   ตองสราง Key hash ของเคร่ืองที่เขียนโปรแกรม Android นั้นๆ ตองทำทุกเครื่องที่ใช Build 
application ถาเปนเครื่อง Build ก็ตองทำใหม 

ใชโปรแกรม openssl ในการรัน ถาเครื่องไมมี openssl ก็ใหดาวนโหลดจาก https://code. 
google.com/archive/p/openssl-for-windows/downloads                         

  

ภาพประกอบที่ 3.9 รันคำสั่ง keytool 

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

 

ภาพประกอบที่ 3.10  Key hash ที่ได 

password ใหใสเปน "android" แลวจะได Key hash ออกมา 
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ภาพประกอบที่ 3.11 สรางไฟลชื่อ *strings.xml 

บรรทัดที ่3-6  เพิ่ม tag string ทีม่ชีื่อ facebook_app_id, fb_login_protocol_scheme และ 
facebook_client_token และตั้งคาใหกบั ID ของแอปพลิเคชันและ token client 
ตรงตามแอปพลิเคชันของเรา 

 

ภาพประกอบที่ 3.12  การกำหนดคาในไฟล /AndroidManifest.xml เพือ่อนุญาตการเชือ่มตอ
อินเทอรเน็ต 

 
บรรทัดที่ 3  จะทำการกำหนดคาไฟลเพื่อเปนการอนุญาตการเชื่อมตออินเทอรเน็ต 
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ภาพประกอบที่ 3.13 การกำหนด meta-data ในไฟล /AndroidManifest.xml 

บรรทัดที่ 35-49 เพิ่ม tag meta-data ใหกับ tag application สำหรับ ID ของแอปพลิเคชัน 
                     และ token client ของแอปพลิเคชันในสวนของการเรียกใชงานจาก Flutter 

 

ภาพประกอบที่ 3.14 สรางปุม login ผาน facebook (Front End) 

บรรทัดที่ 37 เปนการสรางปุม login ผาน Facebook 
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บรรทัดที ่38     ประกาศตัวแปร result ที่มีชนิดขอมูลเปน LoginResult เพื่อเก็บคาที่ไดจาก การ
เรียกใชงานการเขาสูระบบดวย Facebook โดยใช Facebook API 

บรรทัดที่ 40  นำคาที่ไดจากการเขาสูระบบมาตรวจสอบ HttpStatus หากมีคาเทากับ 
LoginStatus.success หรือการเขาสูระบบสำเร็จจะทำงานบรรทัดถัดไป 

บรรทัดที่ 42 ประกาศตัวแปร accessToken ที่มีชนิดขอมูลเปน AccessToken เพื่อเก็บคา 
AccessToken ที่ไดจากการเขาสูระบบ accessToken มีการเก็บขอมูลผูใชจาก 
Facebook ไวในตัวแปร userData 

บรรทัดที่ 44  ประกาศตัวแปร userData เพื่อ เก็บขอมูลของผูใชที่ไดจาก Facebook โดย 
Facebook API จะดึงขอมูลของผูใช ออกมาโดยใช เมธอด getUserData() 

เมื่อเราไดตัวแปร userData แลวตองการสงคา userData ไปยังหนาอื่นๆ เราจำเปนตองสราง
ตัวแปรมาเก็บคาไวใน Provider เพื่อสงคาตัวแปลนั้นไปยังหนาตางๆหรือรับคาเขามา 

 

ภาพประกอบที่ 3.15 การเก็บคาไวใน provider (Front End) 

บรรทัดที่ 7  สรางตัวแปรมาเก็บคาขอมูลผูใชมาเก็บไวใน userFacebook เพื่อดึงขอมูลผูใชในหนา
สมัคร สมาชิก                                           

ในสวนตอไปทำการสรางคลาสในภาษา Go เพื่อทำการรับ Attribute ของ Entity จาก  
Front End 

 

ภาพประกอบที่ 3.16 ประกาศคลาส LoginFaceDTO Attribute ของ Entity (BackEnd) 

บรรทัดที่ 8-9   ประกาศคลาส LogInFaceDTO พรอมทั้งสราง Attribute ของ Entity สำหรับรับ
ขอมูลจาก Front End 

 

ภาพประกอบที่ 3.17 สราง Func เพื่อเรียก func loginface (BackEnd) 
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บรรทัดที่ 15-19 สรางตัวแปร user มาเก็บ router.Group เพื่อจัดกลุม Path และเรียกใชตัว 
แปร มาระบุ Path ใหกับ Controller โดยเรียกเปน POST 

 

ภาพประกอบที่ 3.18 Controller สวนเขาสูระบบดวย ID Facebook (Back End) 

บรรทัดที่ 23 สรางตัวแปร LoginfaceDTO เพื่อดึงตัวแปร LoginFaceDTO มาเก็บ 
บรรทัดที่ 24 สรางตัวแปร err เพื่อเก็บคา c.ShouldBindJSON คือการ bind requese body ให 

เปนรูปแบบ JSON กับ Struct 
บรรทัดที่ 26-28 นำตัวแปร err มาเช็ค null หากไมมีคา null จะ แสดง StatusBadRequest 
บรรทัดที่ 31-35 นำตัวแปร UserID มาเช็ค หากเทากับ 0 จะแสดง StatusOK 
 

ในสวนตอไปทำการสรางคลาส User เพื่อทำการรับ Attribute ของ Entity ในฐานขอมูล  
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ภาพประกอบที่ 3.19 ประกาศคลาส User พรอมทั้งสราง Attribute ของ Entity (Back End) 

บรรทัดที่ 3-13   ประกาศคลาส User พรอมสราง Attribute ของ Entity สำหรับเก็บฐานขอมูล  
Database  

บรรทัดที ่15-17 ประกาศคลาส TableName() ที่เก็บคลาส User พรอม return ชื่อ Table ใน 
 ฐานขอมูล 

ในสวนตอไปทำการประกาศคลาสเพื่อทำการเก็บคำสั่งที่ติดตอไป Database 

 

ภาพประกอบที่ 3.20 ประกาศคลาส UserRepo (Back End) 

บรรทัดที ่10-12  ประกาศคลาส userRepo เพื่อเก็บคำสั่ง db*gorm.DB เปนการติดตอกับฐานขอมูล 

 

ภาพประกอบที่ 3.21 Service ในการเขาสูระบบ ดวย Facebook ID (Back End) 
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บรรทัดที่ 16  สรางตัวแปร user เพื่อเก็บ userRepo ที่ตองการเรียกใชและเรียกใช 
userRepo.LoginFace ที่สรางไวและนำ logface มาใส 

บรรทัดที่ 18-23 นำตัวแปร UserID มาเช็ค หากเทากับ 0 จะ return model.User หากเขาอีกเง่ือนไข 
จะ print user.UserFacebookID และ return user 
 

 

ภาพประกอบที่ 3.22 Repository ในการเขาสูระบบดวย FacebookID (Back End) 

บรรทัดที่ 15 ประกาศคลาส LoginFace โดยประกาศตัวแปร userRepo และรับคา logface    
Type เปน dto และ return คาเปน model.User 

บรรทัดที่ 16 ประกาศตัวแปร user เพื่อเก็บคา model.User 
บรรทัดที ่17-21 สรางตัวแปล result เพื่อเก็บคำส่ัง SQL เช็ค UserFacebookID และใชคำสั่ง First 

(&user) เพื่อหาคาขอมูลในฐานขอมูล Database เมื่อไดคาขอมูลแลวมาทำการเช็ค 
Error โดยการใชคำส่ัง IF เมื่อ result.Error ไมเทากับคาวาง จะ return model.User 
หากไมอยูในเงื่อนไขจะ return user ไป 

ในสวนตอไปทำการเรียกใช  Service โดยการใส FacebookID ของผูใชใน PostMan 

 

ภาพประกอบที่ 3.23 เรียกใช Service ล็อคอินโดยใช id จาก Facebook 

 

ภาพประกอบที่ 3.24 ขอมูล User ที่ไดจากการเรียกใช Service 
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ในสวนของการเรียกใชงานใน Flutter ทำการสงคาขอมูลผูใชที่เขาสูระบบ ดวย Facebook ไป
ยัง Provider เพือ่เก็บคาและทำการนำไปใชหนาตางๆ 

 

ภาพประกอบที่ 3.25 การสงตัวแปล userData ของผูใชไปเก็บไวใน Provider (Front End) 

บรรทัดที่ 58   ดึงเอาตัวแปร userData ที่เก็บขอมูลผูใชสั่งคาไปยัง Provider ที่รับคาไวเพื่อสงขอมูล
ผูใชไปยังหนาหลักหรือหนาสมัครสมาชิก 

บรรทัดที่ 59   สรางตัวแปร idFB มาเก็บ ID ผูใชโดยการดึง userData  
บรรทัดที่ 60 สรางตัวแปร loginFB เพื่อเรียกใช model database ที่ช่ือ LoginDTO  
บรรทัดที่ 61 สรางตัวแปร login ที่เรียก service เมื่อไดขอมูล idfacebookก็นำไปเก็บไวที่       

login 
บรรทัดที่ 63     log เพื่อดคูา userId  
บรรทัดที ่64 แปลงคา fbid จาก String เปน int เพื่อนำไปเช็กคาใน if 

 

ภาพประกอบที่ 3.26 การเช็ค ID ผูใช (Front End) 

บรรทัดที ่56-66 นำตัวแปร fbid มาเช็คคาใน IF โดยใชคำสั่ง เมื่อ fbid มีคามากกวา 0 จะถูกสงไป 
หนา Home ถาหาก fbid มีคานอยกวา 0 จะถูกสงไปยังหนาสมัครสมาชิก 
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ภาพประกอบที่ 3.27 การสงคา Facebook ผูใชไปหนาสมัครสมาชิก (Front End) 

บรรทัดที่ 42-43 เปน Method เมือ่เขาหนาสมัครสมาชิกจะถูกเรียกใช 
บรรทัดที่ 48     สรางตัวแปร userFacebook เพือ่ดงึขอมูล Provider ทีเ่ราเก็บคาไวมายังหนาสมคัร

สมาชิก 
บรรทัดที่ 50-56 สรางตัวแปรมาเก็บขอมูล email, ชื่อ, รูป, facebookID ของ userFacebook 

ทีเ่ราดึงขอมูลมาจาก Provider 
 

       

ภาพประกอบที่ 3.28 ตัวอยางการล็อคอินดวย Facebook 
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3.7.2 Google Maps API และ GPS 

Google Maps API และ GPS Google Maps API เปนชุด API ของ Google สำหรับพัฒนา 
Mobile application ไว สำหรับเรียกใชแผนที่และชุก Service ตาง ๆ ของ Google เพื่อพัฒนา 
Application โดยการเขียน โปรแกรมดวย Flutter ตองลงไลบรารีชื่อ Google_maps_flutter เพื่อ
เรียกใช Google Maps API 
 GPS คือ ระบบกำหนดตำแหนงบนพื้นโลก จะทำงานโดยรับสัญญาณ ตัวเครื่องรับ สัญญาณ 
GPS เชน สมารทโฟน โดยการคำนวณระยะทางโดย GPS ดวยการเขียนโปรแกรมดวย Flutter จะตอง
เพิ่ม dependencies โดยใชงาน 3 ตัว  คือ Google Maps , Location สำหรับรับคาตำแหนง และ url 
launcher สำหรับเปด google maps จากแอปพลิเคชัน เริ่มใชงาน google maps โดยการ 
import package google maps 

 

ภาพประกอบที่ 3.29 import package google maps 

 

ภาพประกอบที่ 3.30 ประกาศตัวแปรที่ใชใน class 

บรรทัดที่ 26  สราง Class showmap เพื่อโชวแผนที่และระบุตำแหนง 
บรรทัดที่ 28  สราง GoogleMapController โดยใช Completer class ซึ่งก็คือ class ที่เอาไวสราง     

future ที่จะแสดงแผนที่ google map ขึ้นมา 
บรรทัดที่ 29  สรางตัวแปร centerMap เพื่อกำหนดคาละติจูด ลองจิจูดของหนาเริ่มตนของแผนที่ 
บรรทัดที่ 30  ประกาศตัวแปร LatlngDTO เปน List เพื่อเรียกใชงาน model ที่เก็บ database 

model ไว 
บรรทัดที่ 31  กำหนดตัวแปร loadDataMethod เปน Future<void> 
บรรทัดที่ 32  กำหนดตัวแปร AttendService เพื่อเรียกใช service 
บรรทัดที่ 33  ประกาศ Set เพื่อเก็บขอมูลละติจูด ลองจิจูดของ marker 
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ภาพประกอบที่ 3.31 สราง RestClient โดยใช Retrofit 

บรรทัดที ่4     เรียกใชงาน API ที่มี path เปน /attend สรางไฟลชื่อ attend.dart ใน model 
บรรทัดที่ 6 เปนการ generate คำส่ังใหมเปนไฟลชื่อ attend.g.dart 
บรรทัดที ่7   ระบ ุ@RastApi เพื่อใหรูวาคลาสนี้คือ Restful API 
บรรทัดที ่11 สราง Method ไปเรียก API เรียกไปยัง path ที่มีช่ือ /attend/getCoordi 
บรรทัดที่ 12 สราง Method ของ Path ชื่อ LatlngDTO เพื่อเปนการเรียก Method LatlngDTO 

ในไฟล attend ในโฟลเดอร model  
 

 

ภาพประกอบที่ 3.32 ตัวอยางการเรียกใช Service การเรียกดูขอมูลในฐานขอมูล getCoordi 
 

 

ภาพประกอบที่ 3.33 ตัวอยางขอมูลที่ไดมาจากการเรียกใช Service 
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ภาพประกอบที่ 3.34 Method สำหรับนำ marker มาใชกับ Google Maps 

บรรทัดที ่44  สราง Method สำหรับนำ marker มาใชกับ Google Maps 
บรรทัดที ่45  สรางตัวแปร latlngs เพื่อเรียกใช service ของ attend 
บรรทัดที ่47  for สำหรับสราง marker ในแผนที่ 
บรรทัดที ่48  ประกาศตัวแปร marker และ กำหนด Set 
บรรทัดที ่49  MarkerId สำหรับเก็บ id ของพิกัดละติจูดและลองจิจูด 
บรรทัดที ่50 LatLng สำหรับเก็บขอมูลพิกัดละติจูดและลองจิจูด 
บรรทัดที ่51 เพิ่มขอมูลเขาตัวแปร marker เพื่อนำไปแสดงในแผนที่ 

 

ภาพประกอบที่ 3.35 สราง initState เพื่อสราง object ของ service 
 
บรรทัดที ่66 สราง Method initState โดยตองสง baseUrl (จาก provider) เขาไปดวย 
บรรทัดที่ 67-69 สราง initState เพื่อสราง object ของ service และ async method ที่จะใช  
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ภาพประกอบที่ 3.36 สราง Widget เพื่อแสดงผลแผนที่ 

บรรทัดที ่76-78 สรางปุมเรียกใช Method _goToMarker เพื่อ mark จุดบนแผนที ่
บรรทัดที ่80 เพิ่ม Widget ทีช่ื่อวา GoogleMap  เพื่อแสดงแผนที่ 
บรรทัดที ่81 เรียกใชตัวแปร markers ที่เก็บขอมูลละติจูดและลองจิจูด และแสดง marker ที่เปน

รูปหมุดหรือไอคอนตางๆ 
บรรทัดที ่82 แสดง Type ของแผนที่ ที่จะแสดงบนหนาจอ 
บรรทัดที ่83-85 initialCameraPosition คือการกำหนดพิกัดจุดเริ่มตนสถานที่จะให googleMap 

 แสดงขึ้นมา 
บรรทัดที ่87-88 การเรียกใช controller 
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ภาพประกอบที่ 3.37 ตัวอยางการแสดงพิกัดและตำแหนงบนแผนที่ 

3.7.3 Upload ไฟลรูปภาพและวิดิโอ 

 

ภาพประกอบที่ 3.38 ฟงกชันการเลือกไฟลจากเครื่อง 

บรรทัดที่ 23  สราง Object เพื่อใชสำหรับการเลือกไฟล 
บรรทัดที่ 24  สราง Object เพื่อใช Upload ไฟลไปยัง Firebase 
บรรทัดที่ 25  สราง Object เพื่อใชฟงชันกการควบคุมวิดิโอ 
บรรทัดที่ 26 สราง Object เพื่อใชฟงชันกการเสดงวิดิโอ 
บรรทัดที่ 27  สรางตัวแปลสำหรับเช็ค  true false 
 



  91 

 

 

ภาพประกอบที่ 3.39 การเลือกไฟล โดยใช File picker 
 

บรรทัดที่ 54 สราง Future Method selectFile เพื่อรอเรียกใชในการเลือกไฟล 
บรรทัดที่ 55-66 เปนการใชฟงกชันการเลือกไฟลในเครื่องและเช็คไฟลวามีนามสกุลไฟลตรง 

กับที่ตองการหรือไม 

 

ภาพประกอบที่ 3.40 การอัพโหลดรูปภาพและวิดิโอผาน Firebase core และ Firebase storage 
 
บรรทัดที่ 29 สราง Future Method uploadFile เพืิ่อรอเรียกใชในการอัปโหลดไฟล 
บรรทัดที่ 30 สรางตัวแปร สำหรับ path อยูไฟลที่เราเลือก  
บรรทัดที่ 31 แปลง path เปน file 
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บรรทัดที่ 32 เชื่อมตอกับ Firebase โดยใช Firebase core และ Firebase storage 
บรรทัดที่ 35 อัพโหลดไฟลขึ้นไปยัง Firebase  
บรรทัดที่ 37-39 เมื่ออัพโหลดไฟลเสร็จจะได ลิงคไฟลที่อัพโหลดไปยัง Firebase   
บรรทัดที่ 41-48 ลิงคที่ได ใสไปในฟงกชันแสดง รูปภาพ และวิดิโอใหแสดงผลออกมา 

 

ภาพประกอบที่ 3.41 การสรางปุมเพื่อเรียกใช method 
 

บรรทัดที ่96-105 สรางปุมข้ึนมาสองปุม “Select File” เพื่อเรียกใช Method ที่สรางขึ้นมาสำหรับ 
  เลือกไฟลและปุม “uploadFile” สำหรับอัพโหลดไฟลและบันทึกลง Firebase 

 

ภาพประกอบที่ 3.42 การแสดงผลของการเลือกและอัปโหลดของรูปภาพและวิดิโอ 

บรรทัดที ่80-95 การแสดงผลและเช็คเงื่อนไขในการเลือกไฟลวาเปนรูปภาพหรือวิดิโอ เมื่อเลิือก 
เสร็จจะแสดงผล 
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ภาพประกอบที่ 3.43 ตัวอยางการอัพโหลดรูปภาพ 

 

ภาพประกอบที่ 3.44 ตัวอยางการอัพโหลดวิดิโอ 

3.7.4 Push Notification 

Notification เปนหนึ่งในชองทางของแอนดรอยดที่เปดใหแอปพลิเคชั่นสามารถสงขอความได
ผูใชเห็นไดโดยไมจำเปนตองเปดแอปขึ้นมา และผูใชสามารถส่ังงานบางงานผาน Notification ตัวนั้นๆ
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ไดอีกดวย คือคำจำกัดความสั้นๆของ Notification ซึ่งเปนหนึ่งในความสามารถของระบบแอนดรอยดที่
เปดใหนักพัฒนาระบบสามารถใชงาน Notification ในเหตุการณตางๆที่เหมาะสมของแอปพลิเคชัน
ตนเองได การทำงานจะทำงานอยูบน Android Framework ซึ่งเปนหัวใจหลักในการทำงานของ ระบบ
แอนดรอยดท่ีมีไวใหแอปตางๆเรียกใชงานซึ่งใน Android Framework ก็จะมีการแบงการทำงานแยก
แตกตางกันออกไปตามหนาที่ และสวนที่ทำหนาที่เกี่ยวกับระบบ Notification จะมีชื่อวา Notification 
Manager และ  Status Bar ของแอนดรอยดท่ีทำหนาที่แสดง Notification จากแอปพลิเคชันตาง ก็จะ
รับขอมูลมาจาก Notification Manager ดังน้ันเมื่อใดที่แอปพลิเคชั่นในเครื่องสง Notification ไปให 
Notification Manager ก็จะถูกสงไปเพื่อแสดงใน Notification Drawer ที่อยูใน Status Bar 

 

 

ภาพประกอบที่ 3.45 การล็อคอินผาน Onesignal เพื่อสรางแอปหรือเว็บไซด 

 OneSignal คือเครื่องมือที่ชวยในการทำ Push Notification ไดอยางงาย โดยการทำงานของ 
OneSignal จะทำการสราง Key มาใหและมี API ใหเราสามารถสั่งการจาก Service ได ซึ่งถาเรา
ตองการจะสง Notificaiton ไปหาทุกๆ User ใน Platform เราแคสงไปบอก OneSignal แลวก็จำทำ
การกระจาย Notificaiton ใหเรา เมื่อทำการล็อคอิน OneSignal แลวจึงทำการสรางแอปหรือเว็บไซด
ขึ้นมา จากนั้นจะมีการกำหนดคาแอปโดยเราใช Firebase.google 
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ภาพประกอบที่ 3.46 การล็อคอิน Firebase เพื่อรับ Server Key และ Sender ID 

 เมื่อเขามาท่ี Firebase แลวใหทำการล็อคอินและสรางโปรเจ็คใหเรียบรอย และเมื่อตองการ
แกไขขอมูลใหเลือกท่ีปุมฟนเฟอง Setting จากนั้นใหเลือกไปที่ Cloud Messaging และทำการ Copy 
Server Key และ Sender ID นำไปใสที่ OneSignal ชอง Firebase Server Key และ Firebase 
Sender ID 

 

ภาพประกอบที่ 3.47 รับรหัสแอป OneSignal SDK 

เมื่อทำการใส Firebase Server Key และ Firebase Sender ID เรียบรอยแลวเราจะไดรหัส
แอปนอกจากนั้นสรางและเรียกใชแอป OneSignal SDK เมื่อตั้งคาอยางถูกตองแลว จะจัดการสมัครรับ
การแจงเตือนอุปกรณโดยอัตโนมัติ 
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ภาพประกอบที่ 3.48 เรียกใช OneSignal และกำหนดคา OneSignal SDK 

บรรทัดที่ 84  เรียกใช OneSignal และกำหนดคา OneSignal SDK ที่ไดเปนการเชื่อมแอปเราไปยัง 
OneSignal และ OneSignal จะเช่ือมไปยัง Firebase และ Firebase จะเช่ือมไปยัง
ปลายทาง อื่นๆ 

 

ภาพประกอบที่ 3.49 สงขอความจาก OneSignal ไปที่ Service และสงไปปลายทาง 

จากนั้นทดลองสงขอความจาก OneSignal ไปที่ Service จากนั้นขอมูลจะถูกสงไปยงั
ปลายทางอ่ืนๆที่ตองการและทดสอบรันอีมูเลเตอรเพ่ือดูวามีขอความการแจงเตือนถูกสงมาหรือไม 
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ภาพประกอบที่ 3.50 การสราง Object ของ Notification 

บรรทัดที่ 22  ดึงคาจาก OneSignal สถานะของเคร่ืองที่รันอยูปจจุบัน 
บรรทัดที่ 24  ดึงคา id จาก OneSignal ไมไดหรือมีคาเปน 0 จะแสดงคา Null 
บรรทัดที่ 26  ถาดึงคา id จาก OneSignal ไดจะนำมาเก็บใน player id เปน id ของผูรับและ 
         deviceStatus คือ player id ของเครื่องนี้จะไมสามารถสงหาคนอ่ืนได 
บรรทัดที ่31-44 สราง Object ของ Notification และนำ id ของเครื่องปลายทางที่เราจะ สงใสที่  

playerIds และขอความที่จะสงประกอบดวย content และ heading คือหัวเรื่องและ
เนื้อเรื่อง 

บรรทัดที่ 45  เรียกใช OneSignal ใหสง Notification แลว Notification จะสง Object ขึ้น 
Server และ Server จะทำการตรวจเช็คขอความและเลข id จากนั้นจะสงไปทีเ่ครื่อง
ปลายทาง เมื่อสงเสร็จสามารถนำ reponse1 ไปเช็คไดวาสงไปที่เครื่องปลายทางกี่คน 

 


