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บทคดัย่อ 

โครงงานนีP ไดอ้ธิบายเกีHยวกบัการพฒันาระบบการพฒันาตนเองใน 21 วนัโดยใชห้ลกัทฤษฎีของ 
ดร.แมคเวล มอลท ์โดยเหมาะสาํหรับผูที้Hมีความตอ้งการทีHจะสร้างนิสัยใหม่เขา้มาแทนทีHนิสัยเดิม แต่การทีH
จะสร้างนิสัยใหม่ใน 21 วนันัPน ในทางทฤษฎีถือว่าสามารถทาํได ้และมีเหตุผลรองรับ เพราะตามหลกั
ทฤษฎีการทีHเราทาํกิจกรรมใดกิจกรรมหนึHง หรือพฤติกรรมใด พฤติกรรมหนึHง อยา่งต่อเนืHอง และเป็นประจาํ 
ตามจาํนวน 21 วนันัPน เราจะถือวา่นิสยัหรือพฤติกรรมทีHเราทาํนัPน จะกลายมาเป็นนิสยั หรือ พฤติกรรมหลกั
ของเรา แต่การทีHเราจะทาํเป้าหมายใหค้รบตามจาํนวน 21 วนันัPนเป็นเรืHองทีHมองภาพรวมแลว้ง่าย แต่การทีH
จะทาํให้ต่อเนืHองจนเกิดเป็นนิสัย หรือ พฤติกรรมใหม่นัPนไม่ไดง่้าย เพราะอาจมีปัจจยัอืHนทีHทาํให้เราไม่
สามารถทาํกิจกรรมนัPน ๆ ครบ 21 วนัได ้เช่นการทีHขาดแรงกระตุน้ในการพฒันาตนเอง หรือ การสร้างนิสยั
ใหม่ ซึH งเป็นปัจจยัหลกัทีHผูค้นส่วนมากไม่สามารถทาํใหก้ารพฒันาตนเอง หรือ การสร้างนิสยัใหม่นัPนสาํเร็จ 
ดัPงนัPน ระบบการพฒันาตนเองใน 21 วนันีP  ถูกจดัทาํขึPนเพืHอทาํใหผู้ใ้ชง้านเกิดแรงกระตุน้ในการทีHจะพฒันา
ตนเอง เช่น มีการแจง้เตือนจากระบบทีHตอ้งการเตือนผูใ้ชง้านวา่ตอ้งทาํกิจกรรมใหส้าํเร็จในแต่ละวนั ระบบ
กิจกรรมทีHหลากหลาย ระบบสรุปรายการกิจกรรมทัPงหมดทีHผูใ้ชเ้คยสร้างขึPนมา และนอกจากนีPภายในระบบ 
ยงัมีการเก็บความรู้สึกของผูใ้ชง้านในแต่ละวนั เพืHอนาํมาวิเคราะห์เป็นคะแนนทีHเก็บเป็นอนัดบั ใหเ้กิดการ
แข่งขนักนัเพืHอทีHจะไดส้ร้างนิสยัใหม่พร้อมกบัความสนุกพร้อมกบัเพืHอนอีกดว้ย 
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ABSTRACT 

This thesis explains the development of a self-improvement system in 21 days using the theory of 
Dr. Maxwell Malt, suitable for those who want to create new habits to replace old habits. But to create a 
new habit in 21 days, theoretically, it can be done. And have reasons to support Because according to the 
theory that we do any activity or any behavior one behavior Continuously and regularly according to the 
number of 21 days, we will consider the habits or behaviors that we do. It will become our main habit or 
behavior. But for us to complete the goal of 21 days, it's easy to see the big picture. But to make it continue 
until it becomes a habit or new behavior is not easy. Because there may be other factors that prevent us 
from doing that activity for 21 days, such as a lack of motivation for self-improvement or creating new 
habits. This is the main factor that most people are unable to achieve self-improvement or new habit 
formation. self, for example, having a self-development system together with friends or as a group will be 
like motivating users to compete with each other to create new habits and in the system, there is also a 
collection of user feelings. Daily tasks to be analyzed as a score collected as a ranking Let's compete to 
create new habits and have fun with friends as well. 
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บทที$ 1 
บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
ในการดาํเนินโครงงานนีP เราไดมี้ความสนใจในหลกัการและทฤษฎีของดร.แมคเวล มอลท์ เกีHยวกบั

ทฤษฎี 21 วนั [1] ซึH งเนืPอหาของทฤษฎีนีP เกีHยวกบัการตัPงเป้าหมายในการทาํบางสิHงทีHเราตอ้งการนาํเขา้มาเป็น
กิจวตัรหรือสิHงทีHเราตอ้งการให้เกิดการเปลีHยนแปลงเพืHอเป็นพฤติกรรมใหม่ในชีวิตของเรา และการทาํ
กิจกรรมเหล่านีP เป็นเวลา 21 วนัติดต่อกนัเพืHอเป็นการเรียนรู้และพฒันาตนเองใหดี้ขึPน นอกจากนีP  การปฏิบติั
ตามทฤษฎี 21 วนัยงัช่วยสร้างความมีวนิยัและความตัPงใจในการพฒันาตนเองเพิHมขึPนดว้ย1 
อย่างไรก็ตาม การเปลีHยนแปลงพฤติกรรมเป็นเรืHองทีHตอ้งการเวลาและการติดตามในระยะยาว เพราะ

ทฤษฎี 21 วนัอาจจะไม่เพียงพอต่อการเปลีHยนแปลงนิสยัและการรับรู้ของทุกคน 
จากความเขา้ใจทีHไดก้ล่าวมาขา้งตน้ เราจึงมีความคิดทีHจะพฒันาแอปพลิเคชนัทีHช่วยในการพฒันาตนเอง

ภายในระยะเวลา 21 วนั โดยแอปพลิเคชนันีP จะเป็นเครืHองมือและแรงบนัดาลใจใหก้บัผูใ้ชง้าน เพืHอช่วยให้
พวกเขาสามารถเปลีHยนแปลงตนเองให้ดีขึPนและบรรลุเป้าหมายไดอ้ยา่งง่ายดายมากยิHงขึPน และการพฒันา
แอปพลิเคชนันีP เราจะนาํความรู้ทางดา้นจิตวิทยาและคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใชร่้วมกนั เพืHอให้ผูใ้ชง้าน
ไดรั้บประโยชน์ในการสร้างแรงกระตุน้ในการพฒันาตนเองและมีวนิยัในตนเองมากยิHงขึPน 

1.2 วตัถุประสงค์ 
1) เพืHอวเิคราะห์ ออกแบบ และพฒันาแอปพลิเคชนัทีHนาํความรู้ทางดา้นจิตวทิยา และคอมพิวเตอร์มา
ประยกุตใ์ชเ้ขา้ดว้ยกนั 

2) เพืHอพฒันาแอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั ทีHใชง้านไดท้ัPง 2 ระบบปฏิบติัการ iOS 
และ Android 

3) เพืHอพฒันาแอปพลิเคชนัทีHช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถพฒันาและเปลีHยนแปลงตนเองไดต้ามเป้าหมาย
ทีHตัPงไว ้

 
 

1 ทฤษฎี 21 วนั ใชไ้ดผ้ลกบัทุกเรื6องจริงไหม แหล่งขอ้มูล https://shortrecap.co/thinking/ทฤษฎี21วนั/ 
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1.3 เป้าหมายของโครงงาน 
1) แอปพลิเคชนัช่วยใหผู้ใ้ชง้านเกิดแรงกระตุน้และความสนใจทีHตอ้งการเปลีHยนแปลงตนเอง 
2) แอปพลิเคชนัช่วยเป็นส่วนหนึHงในการช่วยในการสร้างแรงกระตุน้ใหผู้ใ้ชง้านเป็นคนมีระเบียบวนิยั 
สาํหรับในการทาํบางสิHงไดเ้ป็นประจาํอยา่งสมํHาเสมอในทุกวนั 

3) ผูใ้ชง้านเกิดการเปลีHยนแปลงตนเองไปในทางทีHดีขึPนหลงัจากทีHทาํกิจกรรมเสร็จสมบูรณ์แลว้ 

1.4 ขอบเขตของโครงงาน 
ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัทีHสามารถใชง้านไดท้ัPงระบบปฏิบติัการ iOS และ Android ทีHเนน้

ไปทีHการนาํเอาทฤษฎีของดร.แมคเวล มอลท ์ เกีHยวกบัทฤษฎี 21 วนั มากระตุน้ผา่นการทาํกิจกรรมต่าง ๆ 
ภายในแอปพลิเคชนั ใหมี้ความน่าสนใจมากขึPนโดยเพิHมฟีเจอร์การตัPงค่ากิจกรรม และส่วนของแอปพลิเค
ชนัไดห้ลากหลาย สาํหรับส่วนติดต่อผูใ้ชง้านมีการออกแบบใหเ้ป็นมิตรต่อผูใ้ชง้านและมีรูปลกัษณ์ของ
แอปพลิเคชนัทีHง่ายต่อการเขา้ถึงตวัฟีเจอร์ต่าง ๆ  ทีHจะเสมือนเป็นตวัช่วยใหผู้ใ้ชง้านเกิดแรงกระตุน้และความ
สนใจทีHตอ้งการเปลีHยนแปลงตนเองใหส้าํเร็จ 
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1.5 แผนการดาํเนินงาน 

 
 

รูปที* 1.1 แผนการดาํเนินงาน 
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บทที$ 2 
ทฤษฎทีี?เกี?ยวข้อง 

 
2.1 ทฤษฎทีี>เกี>ยวข้อง 

2.1.1 Flutter [2] 
Flutter เป็นเฟรมเวิร์กเกอร์ (framework) ทีHถูกพฒันาโดย Google เพืHอสร้างแอปพลิเค

ชนัมือถือ (mobile applications) และเวบ็แอปพลิเคชนั (web applications) ในรูปแบบของครอส-
แพลตฟอร์ม  (cross-platform) ซึH งหมายความว่าสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับ
ระบบปฏิบติัการ Android และ iOS ดว้ยโคด้เดียวกนัได ้Flutter ใชภ้าษา Dart เป็นภาษาหลกัใน
การเขียนโค้ด และมีคล้ายคลึงกับโครงสร้างการพฒันาแบบรูปแบบ MVC (Model-View-
Controller) โดยมีแนวคิดเชิงสถาปัตยกรรมแบบต่อเนืHอง (reactive) ซึH งช่วยให้การสร้าง UI 
(User Interface) เป็นไปอย่างรวดเร็วและสามารถสร้าง UI ทีHสวยงามและออกแบบเองได้ 
Flutter มีความสามารถหลากหลายทีHช่วยในการพฒันาแอปพลิเคชนั รวมถึง: 

- Hot Reload: สามารถดูการเปลีHยนแปลงทนัทีในแอปพลิเคชนัทีHกาํลงัทาํงาน โดยไม่
ตอ้งรีสตาร์ทแอปพลิเคชนัใหม่ 
- Widgets ทีHมีความหลากหลาย: มี Widgets ทีHสามารถใช้ในการสร้าง UI ได้อย่าง
หลากหลาย เช่น Text, Image, Button, Container, ListView, และอืHน ๆ 
- การจดัการสถานะ (State management): มีวิธีการจดัการและบริหารจดัการสถานะ
ของแอปพลิเคชนัอยา่งมีประสิทธิภาพ เช่น Provider, Bloc, MobX, Redux เป็นตน้ 
- การเชืHอมต่อ API: สามารถใช้งาน HTTP หรือเชืHอมต่อกับ API ได้ง่ายด้วยพวก
ไลบรารีเช่น Dio, http และชุดเครืHองมืออืHน ๆ 
- การทดสอบและตรวจสอบ: มีเครืHองมือทีHช่วยในการทดสอบและตรวจสอบคุณภาพ
ของแอปพลิเคชัน เช่น Flutter Test, Integration Test, Flutter Driver, และ  Firebase 
Test Lab เป็นตน้ 
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สรุปไดว้่า Flutter เป็นเฟรมเวิร์กทีHมีความสามารถทีHสูงและเหมาะสําหรับการพฒันา
แอปพลิเคชนัแบบครอส-แพลตฟอร์ม ทาํให้นกัพฒันาสามารถสร้างแอปพลิเคชนัทีH
เรียบง่าย สวยงาม และมีประสิทธิภาพไดด้ว้ยความสะดวกและความรวดเร็ว 

2.1.2 Dart [3] 
ภาษา Dart เป็นภาษาทีHนาํมาใชเ้ขียนโปรแกรมทีHถูกพฒันาโดย Google เพืHอใชใ้นการ

พฒันาแอปพลิเคชนัต่าง ๆ รวมถึงแอปพลิเคชนัเว็บ แอปพลิเคชนัมือถือ และแอปพลิเคชนั
เดสกท์อ็ป ภาษา Dart มีเนืPอหาและความสามารถทีHคลา้ยคลึงกบัภาษาอืHน ๆ เช่น JavaScript และ 
C# แต่มีลกัษณะและสัญลกัษณ์ทีHแตกต่างกนัอยา่งชดัเจนนอกจากนีP  Dart ยงัเป็นภาษาหลกัทีHใช้
ในการพฒันาแอปพลิเคชนั Flutter ซึH งเป็นเฟรมเวิร์กสาํหรับสร้าง UI สวยงามและเชืHอมต่อกบั
แพลตฟอร์มต่าง ๆ อยา่งรวดเร็ว ดงันัPน การเรียนรู้ภาษา Dart สามารถช่วยให้พฒันาแอปพลิเค
ชนัเพืHอใชใ้นหลายแพลตฟอร์มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
2.1.3 Firebase [4][5] 

 Firebase คือ Platform ทีHรวบรวมเครืHองมือต่าง ๆ สาํหรับการจดัการในส่วนของ 
Backend หรือ Server side ซึH งทาํใหส้ามารถ Build Mobile Application ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
และยงัลดเวลาและค่าใชจ่้ายของการทาํ Server side หรือการวเิคราะห์ขอ้มูลใหอี้กดว้ย โดยมีทัPง
เครืHองมือทีHฟรีและเครืHองมีทีHมีค่าใชจ่้าย (สาํหรับการ Scale) 
2.1.4 Firebase Authentication [6] 

Firebase Authentication นัPนเป็นบริการทีHเขา้มาจดัการในส่วนของ backend ใหแ้ทบ
ทัPงหมด อาทิ ระบบ register, ระบบ sign-in, ระบบ reset password, โดยจะมี SDK ใหท้ัPง 
Android, iOS และ Web นาํไปติดตัPงและใชง้าน ซึH งรองรับการใชร้ะบบ sign-in หลากหลาย
รูปแบบทัPงจาก social network, Email และ Password ของผูใ้ชง้าน หรือแบบไม่ระบุตวัตน 
(Anonymous) กส็ามารถทาํไดเ้ช่นกนั ในส่วนของโครงงานนีP เป็นการนาํมาใชท้ัPงระบบ 
register, ระบบ sign-in, ระบบ reset password และใน Firebase Auth จะมี fields ทีHสาํคญัทีHถูก
กาํหนดมาทัPงตอน set และ get อยู ่4 ตวันัHนกคื็อ unique ID, email, Name และตวัสุดทา้ย photo 
URL แต่หากตอ้งการเพิHม field สามารถไปใชบ้ริการทีH Firebase Realtime Database ได ้
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2.1.5 Cloud Storage for Firebase [7] 
 Cloud Storage for Firebase เป็นบริการเกบ็ขอ้มูลและไฟลที์Hไดรั้บการโฮสตบ์นเวบ็

ของ Firebase ซึH งเป็นแพลตฟอร์มพฒันาแอปพลิเคชนัมือถือและเวบ็แอปพลิเคชนัโดย Google 
บริการนีP ใหคุ้ณเกบ็รักษาขอ้มูลไฟลข์นาดใหญ่ไดอ้ยา่งง่ายดาย และมีความปลอดภยัดว้ยการ
จดัเกบ็ขอ้มูลทีHเขา้รหสัและการควบคุมการเขา้ถึง 

 สามารถใช ้Cloud Storage for Firebase เพืHออปัโหลดและดาวน์โหลดไฟลจ์ากแอป
พลิเคชนัของตวัเอง สามารถจดัเกบ็ไฟลเ์พืHอใชใ้นการแบ่งปันรูปภาพ วดีิโอ ไฟลเ์สียง และ
เอกสารอืHน ๆ ในแอปพลิเคชนัได ้นอกจากนีPยงัสามารถกาํหนดค่าการเขา้ถึงไฟลต์ามระดบัสิทธิg
และการแบ่งปันระหวา่งผูใ้ชไ้ดด้ว้ย 

 เพืHอใช ้Cloud Storage for Firebase คุณจะตอ้งสร้างโปรเจกต ์Firebase และเปิดใชง้าน
บริการ Cloud Storage ในหนา้คอนโซล Firebase จากนัPนคุณสามารถใชไ้ลบรารีหรือ API ทีHมี
ใหใ้น Firebase SDK เพืHอดาํเนินการกบัไฟลใ์น Cloud Storage ได ้เช่น อปัโหลดไฟล ์ดาวน์
โหลดไฟล ์ลบไฟล ์และจดัการสิทธิg การเขา้ถึงไฟล ์

 Cloud Storage for Firebase เป็นส่วนหนึHงของชุดบริการ Firebase ทีHมีเป้าหมายในการ
สร้างแอปพลิเคชนัแบบครอส-แพลตฟอร์มทีHมีประสิทธิภาพและความปลอดภยัสูง โดยมีการ
บริการอืHน ๆ เช่น Authentication, Realtime Database, Firestore, Cloud Functions, และอืHน ๆ 
ใหบ้ริการร่วมกนัใน Firebase platform 
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3 งานวจิยัที>เกี>ยวข้อง 
3.1 กฎ 21 วนัเปลี*ยนอุปนิสัยได้จริงหรือ [8] 

 เป็นงานวิจัยทีH เกีHยวข้องกับพฤติกรรมศาสตร์ทีHว่าด้วยความเชืHอนัP นเป็นปัจจัยทีH
กาํหนดการกระทาํของมนุษยที์HสาํคญัประการหนึHง คือ “อุปนิสยั” ของบุคคลนัPน ๆ โดยงานวจิยั
นีP จะเนน้ไปทีHการหาคาํตอบวา่ “จะตอ้งใชเ้วลานานเท่าใด สาํหรับการสร้างอุปนิสัย?” และ “21 
วนันัPนเพียงพอหรือไม่?” 

 
รูปที* 2.2 ตารางองค์ประกอบในการสร้างอุปนิสัยใหม่ 
 

3.2 การยอมรับนวตักรรมโมบายแบงก์กิGงฯ ของกลุ่มผู้ใช้งานที*มอีายุ 40 – 60 ปี [9] 
 เป็นงานวิจยัทีHมีวตัถุประสงค์หลกัเพืHอศึกษาลกัษณะในกลุ่มของประชากรกบัการ

ยอมรับนวตักรรม ทีHมีความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ถึงประโยชน์กบัการยอมรับนวดักรรม 
ความสัมพนัธ์ระหว่างการรับรู้ความง่ายกบัการยอมรับนวตักรรม ความสัมพนัธ์ระหว่างช่อง
ทางการรับรู้กบัการยอมรับนวตักรรม โมบายแบงกกิ์Pง แอปพลิเคชนั ของกลุ่มช่วงอาย ุ40 - 60 
ปีโดยใช้แบบสอบถามเป็นเครืH องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มทีHมีอายุ 40 - 60 ปี 
จาํนวน 100 คน ผลการวิจยัพบว่าปัจจยัการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใชง้านอยู่ในระดบัทีHมาก 
โดยทีHกลุ่มตวัอยา่งส่วนมากเห็นวา่ปัจจยัทีHสามารถทาํใหธุ้รกรรมผา่นโมบายแบงกกิ์Pง แอปพลิเค
ชนั เสร็จไดอ้ยา่งรวดเร็วดว้ยการทีHมีความรู้เพียงพอทีHจะใชง้านไดเ้บืPองตน้ และมีอุปกรณ์มือถือ
ในทุกระบบปฏิบติัการอยูอ่ยา่งนอ้ย 1 เครืHอง 
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3.3 การพฒันาแอปพลเิคชันสําหรับค้นหาร้านค้าและบริการในเขตพืGนที*มหาวทิยาลยัราชภัฎร้อยเอด็ [10] 
การวิจยันีP นาํเสนอการออกแบบ และพฒันาแอปพลิเคชันขา้มแพลตฟอร์มสําหรับ

คน้หาร้านคา้และบริการในเขตพืPนทีHมหาวิทยาลยัราชภฏัร้อยเอ็ด โดยใช้ Ionic Framework 
ร่วมกบั OpenStreetMap และ MongoDB การพฒันาส่วนติดต่อผูใ้ช ้โดยใช ้Ionic Framework 
ซึH ง เ ป็นเฟรมเวิ ร์คสําหรับพัฒนาแอปพลิเคชันแบบข้ามแพลตฟอร์ม  (Cross-Platform 
Application) ทาํให้ระบบทีHพฒันาสามารถใช้งานได้ทัP งในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน (Web 
Application) และโมบายแอปพลิเคชัน  (Mobile Application) ซึH งรองรับระบบปฏิบัติการ 
Android และ iOS ระบบทีHพฒันาสามารถรองรับการเพิHมและการคน้หาร้านคา้หรือบริการ ทัPง
ในรูปแบบคาํคนัและการคน้หาผา่นแผนทีH ผลการคน้หาถูกคาํนวณจากระยะทางระหวา่งร้านคา้
หรือบริการกบัทีHอยูผู่ใ้ช ้นอกจากนีPผูใ้ชย้งัสามารถแสดงความคิดเห็นต่อร้านคา้หรือบริการ และ
แสดงผลการคน้หาโดยเรียงลาํดบัจากคะแนนความนิยม ผลการทดสอบระบบโดยผูเ้ชีHยวชาญ
และผูใ้ชพ้บว่าไดผ้ลระดบัความพึงพอใจในระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉลีHยความพึงพอใจของผูใ้ช้
เท่ากบั 4.07 และคะแนนเฉลีHยการประเมินระบบของผูเ้ชีHยวชาญเท่ากบั 4.05 แสดงให้เห็นว่า 
ระบบทีHพฒันาขึPน สามารถจดัการขอ้มูลและแสดงผลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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บทที$ 3 
การออกแบบและการพฒันา 

 
3.1 ประเภทของผู้ใช้งานระบบ 
ประเภทของผูใ้ชง้านสาํหรับระบบแอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั แบ่งเป็น 2 ประเภท

ไดแ้ก่ Guest และ User 
 

ตารางที* 3.1 ประเภทของผู้ใช้งานระบบ 
ประเภทผู้ใช้งาน รายละเอยีด 
Guest ผูใ้ชท้ัHวไป จะไม่สามารถเขา้สู่หนา้หลกัของระบบได ้จะตอ้งทาํการสมคัรสมาชิกก่อน 
User ผูใ้ชส้ามารถดาํเนินการต่าง ๆ ภายในระบบได ้

 
3.2 ข้อกาํหนดโครงงาน (Requirements) 

 การออกแบบขอ้กาํหนดของโครงงาน (Requirements) จากการออกแบบระบบแอปพลิเคชนั เพืHอให้
ผูใ้ชท้าํกิจกรรมใหส้าํเร็จตามความตอ้งการเป็นระยะเวลาติดต่อกนั 21 วนั ดงันีP  

 
ตารางที* 3.2 รายการความสามารถของระบบ 
ลาํดบั รายการ ประเภท ความสําคญั 

ส่วนการใช้งานสําหรับผู้ใช้งานทุกประเภท 
RQ-1 สามารถลงทะเบียนสมคัรสมาชิกดว้ยอีเมลได ้ Authentication, Functional Must Have 
RQ-2 สามารถลงทะเบียนสมคัรสมาชิกดว้ย Google 

Account ได ้
Authentication, Functional Must Have 

ส่วนการใช้งานสําหรับผู้ใช้งาน User 
RQ-3 สามารถเขา้สู่ระบบ และออกสู่ระบบได ้ Authentication, Functional Must Have 
RQ-4 สามารถดูกิจกรรมที>ตอ้งทาํในแต่ละวนัของตวัเอง

ได ้
User Interface, Functional Must Have 

RQ-5 สามารถดูรายละเอียดของกิจกรรมที>สร้างขึCนได ้ User Interface, Functional Must Have 
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ลาํดบั รายการ ประเภท ความสําคญั 
RQ-6 สามารถดูสรุปรายการกิจกรรมทัCงหมดที>สร้างขึCนได ้ User Interface, Functional Must Have 
RQ-7 สามารถ Filter ตามสถานะของกิจกรรม จาก

กิจกรรมที>ผูใ้ชง้านสร้างขึCนมาได ้
User Interface, Functional Must Have 

RQ-8 สามารถสร้างกิจกรรมที>จะเล่นได ้โดยสามารถเลือก
หมวดหมู่ และกิจกรรมได ้

User Interface, Functional Must Have 

RQ-9 สามารถเล่นกิจกรรมที>สร้างขึCนมาได ้ครบทัCง 21 วนั User Interface, Functional Must Have 
RQ-10 สามารถใส่ความรู้สึกในแต่ละวนัได ้กาํหนดใส่ได้

วนัละ 1 ครัC งเท่านัCน 
User Interface, Functional Should Have 

RQ-11 สามารถยกเลิกการเล่นกิจกรรมประเภทเดี>ยวได ้ User Interface, Functional Must Have 
RQ-12 สามารถดูอนัดบัคะแนนจากหนา้จดัอนัดบัได ้ User Interface, Functional Should Have 
RQ-13 สามารถจดัการบญัชีของผูใ้ชง้านเองได ้ประกอบไป

ดว้ย ชื>อ อีเมล คาํบรรยายตวัเอง และรูป 
User Interface, Functional Must Have 

RQ-14 สามารถตัCงค่ารหสัผา่นใหม่ของผูใ้ชง้านได ้ Interface, Functional Must Have 
RQ-15 สามารถปิดการแจง้เตือนของทัCงระบบได ้ User Interface, Functional Should Have 

ส่วนของความต้องการทัAวไปของตัวระบบ 
RQ-16 ระบบใชง้านดว้ยภาษาองักฤษทัCงระบบ User Interface Must Have 
RQ-17 ระบบจะมีการแจง้เตือนถึงแมว้า่จะปิดแอพไปแลว้ 

แต่ยงัไม่ลบตวัระบบออกจากความจาํเครื>อง 
User Interface, Functional Should Have 

RQ-18 ระบบจะมีการแจง้เตือนการทาํกิจกรรมแต่ละวนัไป
ยงัผูใ้ชง้าน ที>ไดก้าํหนดเวลาไวใ้นตอนสร้าง
กิจกรรม 

User Interface, Functional Must Have 

RQ-19 ระบบจะมีการแจง้เตือนทั>วไปเพื>อกระตุน้ในแต่ละ
วนั โดยใชค้าํคม ขอ้คิด และคาํสอนต่าง ๆ เพื>อส่ง
การแจง้เตือน 

User Interface, Functional Should Have 

RQ-20 ระบบจะมีการแสดงผลหนา้จอ 2 โหมด กลางคืน 
และกลางวนั 

User Interface, Functional Should Have 

RQ-21 ระบบจะตอ้งรองรับใชง้านไดท้ัPง  2 ระบบ 
ปฏิบติัการ iOS และ Android 

Systems Must Have 
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3.3   การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture) 
สถาปัตยกรรมของระบบในรูปแบบ 3-Tier Architecture จะแบ่งออกเป็น 3 ชัPนดงันีP  
ชัGนที* 1 Presentation Tier สาํหรับแสดงผลออกมาสาํหรับติดต่อกบัผูใ้ชง้านโดยใช ้ Flutter ทีHเหมาะ

สาํหรับการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบครอส-แพลตฟอร์ม  
ชัGนที* 2 Application Tier สาํหรับประมวลผลทางตรรกะ รวมถึงฟังกช์นัทัPงหมด ทีHทาํงานอยูเ่บืPองหลงั 

ซึH งใชภ้าษา Dart ในการทาํงานและในส่วนของ 3rd Party มีการใชบ้ริการจาก Google Account API และ  
Firebase Authentication สาํหรับในการจดัการระบบการตรวจสอบและการรับรองตวัตนสาํหรับผูใ้ช ้

ชัGนที* 3 Data Tier สาํหรับจดัการกบัขอ้มูลทัPงหมด โดยติดต่อฐานขอ้มูลประเภท No-SQL อยา่ง 
Firebase ซึH งใชใ้นการจดัการฐานขอ้มูลของทัPงระบบ 

ดงัรูปทีH 3.3 ซึH งทางผูพ้ฒันาไดจ้ดัการระบบใหมี้ผูใ้ชง้านทัHวไป ทีHสามารถเล่นกิจกรรมภายใน Mobile 
Application ไดเ้ท่านัPน  

 

 
รูปที* 3.3 System Architecture ของแอปพลเิคชันสําหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั 
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     3.4   แผนภาพยูสเคส (Use Case Diagram) 

 จากแผนภาพยสูเคส ดงัรูปทีH 3.4 ผูใ้ชง้านจะมีสิทธิในการเขา้ถึงฟังกช์นัต่าง ๆ ดงันีP  

 
รูปที* 3.4 Use Case Diagram ของแอปพลเิคชันสําหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั 
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ตารางที* 3.3 รายละเอยีดของ Use Case ของ View Login Page 
Use Case ID U-001 
Use Case Name View Login Page 
Actors Guest 
Descriptions 1.จะไม่สามารถเขา้สู่หนา้หลกัของระบบได ้จะตอ้งทาํการสมคัรสมาชิกก่อน 
Pre-Condition - 
Post-Condition - 

 

ตารางที* 3.4 รายละเอยีดของ Use Case ของ Register 
Use Case ID U-002 
Use Case Name Register 
Actors Guest 
Descriptions 1.หากตอ้งการสมคัรสมาชิกดว้ย email และ password ใหก้ดปุ่ม register เพืHอสร้างบญัชี

สาํหรับใชง้านแอปพลิเคชนั โดยกรอก username ทีHไม่ซํP ากบัทีHระบบมีอยู ่และกาํหนด 
password ทีHมีความยาวและตวัอกัษรตามเงืHอนไขทีHระบบกาํหนด ถดัมากรอก confirm 
password และชืHอของผูใ้ชง้านระบบตามลาํดบั 
2.หากตอ้งการสมคัรสมาชิกดว้ย Google Account ใหท้าํการกดปุ่ม Sign in with Google 

Pre-Condition ตอ้งมีอีเมลทีHใชส้าํหรับสมคัรสมาชิก หรือมี Google Account  
Post-Condition สมคัรสมาชิกสาํเร็จ 

 

ตารางที* 3.5 รายละเอยีดของ Use Case ของ Log-in & Log-out 
Use Case ID U-003 
Use Case Name Log-in & Log-out 
Actors User 
Descriptions 1.ถา้หากสมคัรสมาชิกดว้ย email และ password ใหผู้ใ้ชก้รอก email และ password เพืHอ

เขา้ใชง้านแอปพลิเคชนั 
2.ถา้หากสมคัรสมาชิกดว้ย Google Account ใหท้าํการกดปุ่ม Sign in with Google 

Pre-Condition ตอ้งมีอีเมลทีHใชส้มคัรสมาชิกเรียบร้อยแลว้ หรือมี Google Account 
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Post-Condition เขา้สู่ระบบสาํเร็จ 
 
ตารางที* 3.6 รายละเอยีดของ Use Case ของ Manage Profile 

Use Case ID U-004 
Use Case Name Manage Profile 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองไดเ้ช่น ชืHอ อีเมล คาํอธิบาย เป็นตน้ 
Pre-Condition เขา้สู่ระบบ 
Post-Condition อยูใ่นหนา้ขอ้มูลส่วนตวั 

 

ตารางที* 3.7 รายละเอยีดของ Use Case ของ Edit Name 
Use Case ID U-005 
Use Case Name Edit Name 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขชืHอผูใ้ชข้องตนเองได ้
Pre-Condition อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Post-Condition ระบบแกไ้ขชืHอผูใ้ชส้าํเร็จ 

 

ตารางที* 3.8 รายละเอยีดของ Use Case ของ Edit Description 
Use Case ID U-006 
Use Case Name Edit Description 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขคาํบรรยายของผูใ้ชง้านเองได ้
Pre-Condition อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Post-Condition ระบบแกไ้ขคาํบรรยายผูใ้ชส้าํเร็จ 
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ตารางที* 3.9 รายละเอยีดของ Use Case ของ Edit Email 
Use Case ID U-007 
Use Case Name Edit Email 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขอีเมลทีHใชส้มคัรสมาชิกของผูใ้ชง้านเองได ้
Pre-Condition อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Post-Condition ระบบแกไ้ขอีเมลผูใ้ชส้าํเร็จ 

 
ตารางที* 3.10 รายละเอยีดของ Use Case ของ Edit Photo 

Use Case ID U-008 
Use Case Name Edit Photo 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ามารถเปลีHยนรูปโปรไฟลข์องบญัชีตนเองได ้โดยเลือกไดว้า่จะเปิดจากคลงัภาพ

หรือ ถ่ายภาพในขณะนัPนเลย 
Pre-Condition อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Post-Condition ระบบทาํการบนัทึกรูปโปรไฟลข์องผูใ้ช ้และบนัทึกเกบ็ไวบ้น Firebase Storage 

 

ตารางที* 3.11 รายละเอยีดของ Use Case ของ Create Challenge 
Use Case ID U-009 
Use Case Name Create Challenge 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ร้างกิจกรรมทีHตอ้งการจะทาํการ Challenge โดยจะมีใหเ้ลือกหมวดหมู่ กิจกรรม

เป้าหมายในแต่ละวนั และเวลาทีHแจง้เตือนในแต่ละวนั 
Pre-Condition เขา้สู่ระบบ 
Post-Condition กิจกรรมทีHผูใ้ชเ้ลือกจะถูกเพิHมไปยงัหนา้ กิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู ่
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ตารางที* 3.12 รายละเอยีดของ Use Case ของ Play Challenge 

Use Case ID U-010 
Use Case Name Play Challenge 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชต้อ้งเลือกกิจกรรมทีHตอ้งการ แลว้กดปุ่มเล่นกิจกรรม 

2.ผูใ้ชก้ดใส่จาํนวนตวัเลขของหน่วยทีHทาํไดต้ามความเป็นจริง โดยหากทาํไดส้าํเร็จตาม
เป้าหมายทีHวางไวใ้นแต่ละวนัแลว้สถานะจะขึPนสีเขียวในหนา้ Challenge detail 

Pre-Condition อยูใ่นหนา้กิจกรรม 
Post-Condition สถานะจะขึPนสีเขียวในหนา้ Challenge detail ตามวนัทีHทาํสาํเร็จ 

 

ตารางที* 3.13 รายละเอยีดของ Use Case ของ Cancel Challenge 
Use Case ID U-011 
Use Case Name Cancel Challenge 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ช้สามารถลม้เลิกกิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู่ได้ โดยเมืHอกดปุ่ม Give up ตวัสถานะของ

กิจกรรมจะขึPนเป็น Incomplete โดยทนัที 
Pre-Condition การสร้างกิจกรรม 
Post-Condition ผูใ้ชไ้ดล้ม้เลิกกิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู ่ตวัสถานะของกิจกรรมจะขึPนเป็น Incomplete  
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ตารางที* 3.14 รายละเอยีดของ Use Case ของ View Challenge Detail 
Use Case ID U-012 
Use Case Name View Challenge Detail 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชส้ามารถเห็นกิจกรรมทีHสามารถเขา้ไปทาํได ้จากทุกประเภทของกิจกรรม 

2.ดูรายละเอียดกิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยูใ่นหนา้หลกักิจกรรมของผูใ้ชง้าน ซึH งจะมีรายละเอียด
ของกิจกรรมเช่น ชืHอ เป้าหมาย หมวดหมู่ ประเภทของการทาํกิจกรรม ผลสรุปในแต่ละวนั 
เป็นตน้  

Pre-Condition เขา้สู่ระบบ 
Post-Condition ผูใ้ชไ้ดรู้้วา่มีกิจกรรมไหนทีHสามารถทาํไดบ้า้ง ขอ้มูลเพิHมเติมเกีHยวกบักิจกรรม หรือไดเ้ขา้

มาทาํกิจกรรมแต่ละวนั 
 

ตารางที* 3.15 รายละเอยีดของ Use Case ของ View Challenge Summary 
Use Case ID U-013 
Use Case Name View Challenge Summary 
Actors User 
Descriptions 1.ผูใ้ชจ้ะไดเ้ห็นภาพรวมสรุปความสาํเร็จของกิจกรรมทัPงหมดทีHผูใ้ชง้านสร้างขึPนมา โดย

แยกเป็นสถานะต่าง ๆ ตามแต่ละกิจกรรม 
Pre-Condition เขา้สู่ระบบ  
Post-Condition ผูใ้ชไ้ดรู้้โดยรวมวา่ทาํกิจกรรมสาํเร็จไปแลว้กีHกิจกรรม ลม้เหลวกีHกิจกรรม และกาํลงัทาํอยู่

กีHกิจกรรม 
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3.4 การออกแบบฐานข้อมูล (Database Schema) 
โดยในส่วนการออกแบบฐานขอ้มูลของแอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั นัPนจะใช ้

Firebase ทีHเป็นการเกบ็ขอ้มูลประเภท NoSQL ซึH งแสดงดงัภาพขา้งตน้ 

 
รูปที* 3.5 Entity Relationship Diagram ของแอปพลเิคชันสําหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั 
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ตารางที* 3.16 ความหมายของข้อมูลในตาราง users 
Attribute Type Note Description 

id STRING PK ผูใ้ชง้าน 
username STRING  ชืHอผูใ้ชง้าน 
email STRING  อีเมล 
password STRING  รหสัผา่น 
pictureURL STRING  URL รูปโปรไฟล ์
points INT  คะแนน 
createAt STRING  วนัทีHลงทะเบียน 
description STRING  คาํบรรยาย 

 

ตารางที* 3.17 ความหมายของข้อมูลในตาราง challenge 
Attribute Type Note Description 

id STRING  ไอดีกิจกรรม 
user_id STRING FK ไอดีผูใ้ชง้าน 
owner_id STRING FK ไอดีเจา้ของกิจกรรม 
score INT  คะแนนกิจกรรมต่อวนั 
start_date TIMESTAMP  วนัทีHเริHมกิจกรรม 
status STRING  สถานะของกิจกรรม 
type STRING  ประเภทของกิจกรรม 
username STRING  อีเมล 
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ตารางที* 3.18 ความหมายของข้อมูลในตาราง user_moods 
Attribute Type Note Description 

user_id STRING FK ไอดีผูใ้ชง้าน 
dates TIMESTAMP  วนัทีH 
mood STRING  ความรู้สึก 

 

ตารางที* 3.19 ความหมายของข้อมูลในตาราง challenge_history 
Attribute Type Note Description 

challenge_id STRING FK ไอดีกิจกรรม 
update_date STRING  อปัเดตตารางกิจกรรม 
update_day STRING  อปัเดตวนัทีH 
update_goal INT  อปัเดตเป้าหมายของวนันีP  

 

ตารางที* 3.20 ความหมายของข้อมูลในตาราง challenge_activity 
Attribute Type Note Description 

challenge_id STRING FK ไอดีกิจกรรม 
categories STRING  อปัเดตตารางกิจกรรม 
description STRING  อปัเดตวนัทีH 
goal INT  อปัเดตเป้าหมายของวนันีP  
name STRING  ชืHอกิจกรรม 
noti_time STRING  กาํหนดการแจง้เตือน 
unit_type STRING  หน่วยกิจกรรม 
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3.5  การออกแบบส่วนตดิต่อผู้ใช้ (User Interface) 
    การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน คาํนึงถึงหลกัการใชง้านทีHสะดวก รวดเร็ว และง่ายต่อผูใ้ชม้ากทีHสุด 

การเลือกใชสี้ทีHสบายตากบัผูใ้ชง้าน ซึH งจะเนน้ไปทีHสีโทนเยน็ผสมกบัสีประเภทพาสเทล มีฟังกช์นัต่าง ๆ ทีHทาํ
ชดัเจนและสะดวกต่อผูใ้ชง้าน ซึH งรายละเอียดของหนา้แต่ละหนา้ไดถู้กรวบรวมไวใ้นบททีH 3 การออกแบบ
และพฒันาระบบ เรียบร้อยแลว้ ภาพรวมของการออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้ซึH งออกแบบดว้ย โปรแกรม Figma 
ดงัรูปทีH 3.6  

 

รูปที* 3.6 แสดงภาพรวมการออกแบบส่วนตดิต่อผู้ใช้ 
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รูปที* 3.7 หน้าเริ*มต้น และหน้าเข้าสู่ระบบ 

 
ในหนา้เขา้สู่ระบบนีPจะมีการยนืยนัตวัตน 2 แบบ ไดแ้ก่ แบบใชอี้เมล และรหสัผา่น ซึH งตอ้งสมคัรสมาชิก

ก่อนทาํการเขา้สู่ระบบ และแบบใชผ้า่น Google Account ซึH งผูใ้ชง้านไม่จาํเป็นตอ้งสมคัรสมาชิกในระบบ แต่
หากจะสมคัรสมาชิกดว้ยอีเมลทีHใช้เขา้สู่ระบบของ Google Account แลว้จะถือว่าเป็นบญัชีเดียวกนั และ
สามารถใชอี้เมล และรหสัผา่นเขา้สู่ระบบไดเ้ช่นเดียวกนั 
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รูปที* 3.8 หน้าสมัครสมาชิก และตัGงค่ารหัสผ่านใหม่ 

 
การสมคัรสมาชิกโดยภาครวมจะเป็นการแสดงผลเพืHอรับขอ้มูลเพืHอส่งขอ้มูลเขา้ไปยงั Firebase และทาํ

การยืนยนัตวัตนผ่านอีเมลในขัPนตอนถดัไป สําหรับการรีเซ็ตรหัสผ่านใหม่ โดย Firebase จะทาํการส่ง 
Massage ไปยงั Email ทีHไดร้ะบุไว ้(หาก Firebase เช็คว่ามีในระบบ) ซึH งผูใ้ชต้อ้งเขา้ Email เพืHอรับลิงก์และ
ระบุรหัสผ่านใหม่เพืHอเมืHอผูใ้ชง้าน กรอกรหัสผ่านใหม่ แลว้กด SAVE เป็นทีHเรียบร้อยแลว้ ระบบจะทาํการ
เปลีHยนรหสัใหก้บัผูใ้ชง้าน โดยสามารถเริHมใชง้านเขา้สู่ระบบดว้ยรหสัผา่นใหม่ไดท้นัที  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



  24 
 

 

 
รูปที* 3.9 หน้าหลกัของระบบ (HOME) 

 
ในส่วนหนา้ HOME นีP  มีการแสดงรายละเอียดของผูใ้ชร้ะบบ เช่นโปรไฟลข์องผูใ้ชที้Hประกอบไปดว้ย 

ชืHอ และในส่วนของสิHงทีHตอ้งทาํในแต่ละวนัทีHจะแสดงขึPนในหนา้นีP  ซึH งผูใ้ชส้ามารถเขา้ไปเช็คกิจกรรมทีHตอ้ง
ทาํในแต่ละวนัได ้นอกจากนัPนผูใ้ชง้านสามารถใส่ความรู้สึกในแต่ละวนัไปไดด้ว้ยซึH งความรู้สึกจะสามารถ
เลือกใส่ไดว้นัละ 1 ครัP งเท่านัPน       
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รูปที* 3.10 หน้าหลกัของกจิกรรม (CHALLENGE) 

 
ในส่วนหน้า CHALLENGE นีP  มีการแสดงกิจกรรมทีHผูใ้ช้งานสร้างขึPนเอาไว  ้โดยสามารถหาตาม

หมวดหมู่ดว้ยการใช ้Filter กรองสถานะของตวักิจกรรม นอกจากนนีP ยงัมีปุ่ม ADD (+) ทีHจะสามารถสร้าง
กิจกรรมของตวัเองได ้พอคลิกเขา้ไปจะมีแถบขึPนมาให้เลือกในทีHนีP ให้เรากด Single เพืHอทีHจะไดส้ามารถ
ดาํเนินการสร้างกิจกรรม และสามารถเล่นกิจกรรมไดต่้อไป 
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รูปที* 3.11 หน้าสร้างกจิกรรม (CREATE CHALLENGE) 

 
ในส่วนหน้า CREATE CHALLENGE นีP  จะมีให้ใส่รายระเอียดขอ้มูลเช่นชืHอ เป้าหมาย หน่วยของ

เป้าหมาย รวมถึงเวลาทีHจะใหแ้จง้เตือนในแต่ละวนั ซึH งจะเริHมนบัตัPงแต่วนัแรกทีHสร้างกิจกรรมขึPนมา ในส่วน
หนา้สร้างกิจกรรมนีP  จะมี Dropdown ทีHเป็นหมวดหมู่ และกิจกรรมตามหมวดหมู่ทีHเลือก โดย Unit Type และ 
Icon รูปในหนา้นีPจะเปลีHยนไป ขึPนอยูก่บักิจกรรมทีHเลือก และสามารถกาํหนด Goal ไดเ้ป็นตวัเลขเท่านัPน 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



  27 
 

 

 
รูปที* 3.12 หน้าเล่นกจิกรรม (PLAY CHALLENGE) 

 
สาํหรับในหนา้ PLAY CHALLENGE ส่วนนีPผูใ้ชง้านระบบสามารถเขา้มาเล่นกิจกรรมไดใ้นแต่ละวนั 

โดยจะมีเป้าหมายในแต่ละกิจกรรมทีHถูกตัPงค่าเอาไวโ้ดยผูใ้ชง้านตอนสร้างกิจกรรมก่อนหนา้นีP  โดยเมืHอถึง
เวลาทีHผูใ้ชง้านตัPงค่าว่าให้แจง้เตือนในแต่ละวนั ก็จะมีการแจง้เตือนไปยงัผูใ้ชง้านระบบ และให้ผูใ้ชง้าน
ระบบเขา้มาใส่ขอ้มูลเพืHอทาํการยนืยนัการทาํกิจกรรมนัPน ๆ สาํเร็จในแต่ละวนั 
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รูปที* 3.13 หน้าล้มเลกิกจิกรรม (CANCEL CHALLENGE) 

 
สําหรับในหน้า CANCEL CHALLENGE ส่วนนีP  หากผูใ้ชง้านระบบไม่ไดเ้ล่นกิจกรรมติดต่อกนัเป็น

เวลานานซึH งตามขอ้กาํหนดของระบบแลว้ ผูเ้ล่นตอ้งเขา้มาเล่นกิจกรรมทุกวนัเพืHอก่อใหเ้กิดการกระตุน้ทีHจะ
เปลีHยนแปลงตวัเองมากทีHสุด แต่ถา้พลาดหรือไม่ไดเ้ล่นกิจกรรมนัPน ๆ เป็นเวลานาน ผูใ้ชง้านระบบสามารถ
เข้ามากดล้มเลิก หรือ Give up เพืHอยกเลิกกิจกรรมนัPน ๆ ได้ และสถานะของกิจกรรมนัPนจะจัดว่าเป็น 
Incomplete ไปในทนัที 
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รูปที* 3.14 หน้าสรุปกจิกรรมรวม (SUMMARY) 

 
สาํหรับในหนา้ SUMMARY ส่วนนีP  จะเป็นหนา้สรุปรายการกิจกรรมแบบภาพรวมทัPงหมดของผูใ้ชง้าน

ซึH งประกอบด้วยกิจกรรมทีHทาํสําเร็จครบ 21 วนัแล้ว (Completed), กิจกรรมทีHกาํลังทาํอยู่ (InProgress), 
กิจกรรมทีHลม้เลิกหรือทาํไม่สาํเร็จ (Incomplete) นอกจากนีPยงัมีการบอกคะแนนทีHไดรั้บ และอนัดบัของตวัเอง
เมืHอกดปุ่ม View Ranking แลว้จะแสดงผูใ้ชง้านทีHมีคะแนนสูงสุด 7 อนัดบัแรกจากผูใ้ชง้านทัPงหมดของระบบ 
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รูปที* 3.15 หน้าการตัGงค่า (SETTING) 

 
สําหรับในหน้า SETTING ส่วนนีP  จะเน้นไปทีHการจดัการตวัระบบต่าง ๆ โดยทัHวไป ไม่ว่าจะเป็นการ

จดัการบญัชีผูใ้ชง้าน การเปลีHยนแปลงรหสัผา่นของผูใ้ชง้าน โหมดโทนสีของระบบ การแจง้เตือนของระบบ 
เป็นตน้ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



  31 
 

 

 
รูปที* 3.16 หน้าจัดการบัญชีผู้ใช้งาน  (EDIT PROFILE) 

 
สําหรับในหน้า EDIT PROFILE ส่วนนีP  จะเป็นการแกไ้ข หรืออพัเดทขอ้มูลของผูใ้ชง้านระบบ โดย

สามารถเปลีHยน หรือแกไ้ข ขอ้มูลไดด้งันีP  รูปผูใ้ชง้านระบบ ชืHอ อีเมล และคาํบรรยาย 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที* 3.17 หน้าการเปลี*ยนรหัสผ่านของผู้ใช้งาน  (CHANGE PASSWORD) 

 
สาํหรับในหนา้ CHANGE PASSWORD ส่วนนีP  เป็นการตัPงค่ารหัสผ่านใหม่ของผูใ้ชง้าน ทางผูใ้ชง้าน

ระบบจาํเป็นตอ้งมีรหสัผา่นเดิม โดยใชร้หสัผา่นเดิมเป็นตวักาํหนดวา่จะเปลีHยนรหสัผา่นไดห้รือไม่ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที* 3.17 หน้าการเปลี*ยนโหมดสีของระบบ (THEME SETTING) 
 

สาํหรับในหนา้ THEME SETTING ส่วนนีP  เป็นการตัPงค่าจะมีการแสดงผลหนา้จอ 2 โหมด กลางคืน และ
กลางวนั 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที* 3.18 หน้าการเปลี*ยนโหมดสีของระบบ (THEME SETTING) ต่อ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที* 3.19 หน้าการจัดการการแจ้งเตือนของระบบ  (NOTIFICATION) 

 
สาํหรับในหนา้ NOTIFICATION ส่วนนีP  เป็นการตัPงค่าการแจง้เตือนของระบบ ประกอบไปดว้ย การ

แจง้เตือนทัPงหมด 3 ประเภท ดงันีP  การแจง้เตือนกิจกรรม การแจง้เตือนคาํคมให้กาํลงัใจชีวิต และการแจง้
เตือนจากระบบทัHวไป ซึH งสามารถเปิดและปิดใชง้านไดอ้ยา่งอิสระต่อกนั 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที* 3.20 หน้าการขอใช้บริการของระบบ (SERVICE) 

 
สาํหรับในหนา้ SERVICE ส่วนนีP  จะเป็นเหมือนขอ้กาํหนดทีHทุกระบบตอ้งสอบถามผูใ้ชง้านก่อนเขา้ใช้

งานระบบ ซึH งรวมไปถึงขอ้กาํหนดต่าง ๆ และนโยบายความเป็นส่วนตวั ต่าง ๆ 
  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปที* 3.21 หน้าการติดต่อระบบ  (CONTACT) 

 
สําหรับในหน้า CONTACT ส่วนนีP  เป็นการติดต่อกบัทางนักพฒันาผ่านอีเมล และหากเราชอบหรือ

ถูกใจตวัระบบเราสามารถแชร์ระบบไปใหค้นอืHนไดอี้กดว้ย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6. ภาพรวมการทาํงานของระบบ 
ในการทาํระบบการทาํกิจกรรมเป็นเวลา 21 วนั เพืHอเปลีHยนแปลงตนเอง ไดมี้การศึกษาทฤษฎีของ ดร.แมค

เวล มอลท ์อยา่งละเอียด จากผลการศึกษาทาํใหผู้พ้ฒันากลัHนกรองเพืHอหาวิธีการใหผู้ใ้ชง้านมีโอกาสทาํกิจกรรม
ของเราไดอ้ยา่งต่อเนืHองเป็นเวลา 21 วนั โดยมีระบบเพืHอกระตุน้แรงจูงใจใหผู้ใ้ชมี้อตัราทาํกิจกรรมสาํเร็จเพิHมมาก
ขึPน ดงันีP  

- ระบบการแจ้งเตือนตามมาตรฐาน (Notification) 
• มีการแจง้เตือนรายวนัสาํหรับกิจกรรม 

• มีการแจง้เตือนสาํหรับกระตุน้ผูใ้ชง้านหากยงัไม่ไดท้าํกิจกรรม 

• มีการแจง้เตือนคาํคม และปรัชญาชีวติในทุก ๆ วนั 

- ระบบกจิกรรม (Challenge) 

• สามารถสร้างกิจกรรม และตัPงเป้าหมายได ้

• สามารถยกเลิก และเริHมกิจกรรมใหม่ได ้

• สามารถทาํกิจกรรมทีHสร้างขึPนมาเองได ้

- ระบบสรุปภาพรวม (Summary) 

• สามารถดูกิจกรรมทัPงหมดของผูใ้ชง้านทุกสถานะได ้

• มีการสรุปผลการจดัอนัดบัของผูใ้ชง้าน 

• สามารถทาํกิจกรรมทีHสร้างขึPนมาเองได ้

- ระบบการตัGงค่า (Setting) 

• สามารถจดัการบญัชีของผูใ้ชง้าน รวมถึงเปลีHยนรหสัผา่นได ้

• สามารถเปลีHยนโหมดสีของระบบได ้

• สามารถจดัการการตัPงค่าของการแจง้เตือนได ้

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที$ 4 
ผลการดาํเนินงาน 

 
4.1 การทดสอบการใช้งานของแอปพลเิคชัน 

4.1.1 วตัถุประสงค์ 
เพืHอทดสอบการใชง้านของแอปพลิเคชนัใหส้ามารถใชง้านไดโ้ดยง่าย สะดวก ปลอดภยั 

เสถียร และมีประสิทธิภาพ อีกทัPงเป็นการทดสอบการทาํงานร่วมกนัระหวา่งส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน 
(Front-end) และส่วนจดัการแอปพลิเคชนั (Back-end) 
4.1.2 วธีิการทดลอง 

1) ผูพ้ฒันาเขา้แอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั 
2) ทดลองตามตรรกะ ของระบบ ความถูกตอ้งของปุ่ม ลิงก ์และ Flow ของระบบวา่ ถูกตอ้ง
ตาม Wireframe ทีHไดอ้ธิบายไวใ้นหวัขอ้ 3.4 หรือไม่ 
3) ทดสอบการทาํงานของแต่ละส่วน หรือฟังกช์นั (Function) วา่ถูกตอ้งตาม Use Case ของ
ระบบทีHไดอ้ธิบายไวใ้นหวัขอ้ 3.4 หรือไม่ 
4) ทดสอบการทาํงานร่วมกนัระหวา่งส่วนติดต่อผูใ้ช ้(Front-end) และส่วนระบบ จดัการตวั
แอพลิเคชนั (Back-end) วา่สามารถทาํงานร่วมกนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งหรือไม่ 
5) บนัทึกผลทดสอบ 

4.1.3 ผลการทดลอง 
แอปพลิเคชนัสามารถแสดงผลองคป์ระกอบต่าง ๆ ใชง้านไดต้ามขัPนตอนการใชง้านทีHออกแบบ

ไว ้และทาํงานร่วมกนัระหวา่ง 2 ส่วนได ้โดยมีรายละเอียด ดงันีP  
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.1 ผลทดสอบ Use Case ของ View Login Page (1) 
Test Case ID TC-001 
Use Case ID U-001 
Use Case: View Login Page 
Actor: Guest 
Pre-Condition - 
Main Flow 1.ผูใ้ชเ้ขา้มาหนา้เขา้สู่ระบบ 

2.ผูใ้ชจ้ะตอ้งไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้หากยงัไม่ไดส้มคัรสมาชิก 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ผูใ้ชเ้ขา้มาหนา้เขา้สู่ระบบได ้
ผลการทดสอบจริง ผูใ้ชเ้ขา้มาหนา้เขา้สู่ระบบได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.2 ผลทดสอบ Use Case ของ View Login Page (2) 

Test Case ID TC-002 
Use Case ID U-001 
Use Case: View Login Page 
Actor: Guest 
Pre-Condition - 
Main Flow 1.ผูใ้ชเ้ขา้มาหนา้เขา้สู่ระบบ 

2.ผูใ้ชจ้ะตอ้งไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้หากยงัไม่ไดส้มคัรสมาชิก 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้และยงัไม่ไดส้มคัรสมาชิก 
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้และยงัไม่ไดส้มคัรสมาชิก 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



  41 
 

 

ตารางที> 4.3 ผลทดสอบ Use Case ของ Register (1) 
Test Case ID TC-003 
Use Case ID U-002 
Use Case: Register 
Actor: Guest 
Pre-Condition 1.ตอ้งมี Email ใชข้องอะไรกไ็ด ้
Main Flow 1.ผูใ้ชก้รอก Username ถูกตอ้ง, Email ถูกตอ้ง และทาํการตัPงพาส

เวร์ิด ใหต้รงตามเงืHอนไข 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั สามารถสมคัรสมาชิกได ้
ผลการทดสอบจริง สามารถสมคัรสมาชิกได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.4 ผลทดสอบ Use Case ของ Register (2) 

Test Case ID TC-004 
Use Case ID U-002 
Use Case: Register 
Actor: Guest 
Pre-Condition 1.ตอ้งมี Email ใชข้องอะไรกไ็ด ้
Main Flow 1.ผูใ้ชก้รอก Username ไม่ครบจาํวนวน, Email ถูกตอ้ง และทาํการ

ตัPงพาสเวร์ิด ใหต้รงตามเงืHอนไข 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถสมคัรสมาชิกได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถสมคัรสมาชิกได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.5 ผลทดสอบ Use Case ของ Register (3) 
Test Case ID TC-005 
Use Case ID U-002 
Use Case: Register 
Actor: Guest 
Pre-Condition 1.ตอ้งมี Email ใชข้องอะไรกไ็ด ้
Main Flow 1.ผูใ้ชก้รอก Username ถูกตอ้ง, Email ผดิ และทาํการตัPงพาสเวร์ิด 

ใหต้รงตามเงืHอนไข 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถสมคัรสมาชิกได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถสมคัรสมาชิกได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.6 ผลทดสอบ Use Case ของ Register (4) 

Test Case ID TC-006 
Use Case ID U-002 
Use Case: Register 
Actor: Guest 
Pre-Condition 1.ตอ้งมี Email ใชข้องอะไรกไ็ด ้
Main Flow 1.ผูใ้ชก้รอก Username ถูกตอ้ง, Email ถูกตอ้ง และทาํการตัPงพาส

เวร์ิด ไม่ตรงตามเงืHอนไข 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถสมคัรสมาชิกได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถสมคัรสมาชิกได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



  43 
 

 

ตารางที> 4.7 ผลทดสอบ Use Case ของ Log-in & Log-out (1) 
Test Case ID TC-007 
Use Case ID U-003 
Use Case: Log-in & Log-out 
Actor: User 
Pre-Condition 1.สมคัรสมาชิก 
Main Flow 1.ถา้หากสมคัรสมาชิกดว้ย email และ password ผูใ้ชก้รอก Email 

ถูกตอ้ง, Password ถูกตอ้ง  
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั สามารถเขา้สู่ระบบได ้
ผลการทดสอบจริง สามารถเขา้สู่ระบบได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.8 ผลทดสอบ Use Case ของ Log-in & Log-out (2) 

Test Case ID TC-008 
Use Case ID U-003 
Use Case: Log-in & Log-out 
Actor: User 
Pre-Condition 1.สมคัรสมาชิก 
Main Flow 1.ถา้หากสมคัรสมาชิกดว้ย email และ password ผูใ้ชก้รอก Email 

ผดิ, Password ถูกตอ้ง  
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.9 ผลทดสอบ Use Case ของ Log-in & Log-out (3) 
Test Case ID TC-009 
Use Case ID U-003 
Use Case: Log-in & Log-out 
Actor: User 
Pre-Condition 1.สมคัรสมาชิก 
Main Flow 1.ถา้หากสมคัรสมาชิกดว้ย email และ password ผูใ้ชก้รอก Email 

ถูกตอ้ง, Password ผดิ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถเขา้สู่ระบบได ้ขึPนหนา้ต่างเตือน 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.10 ผลทดสอบ Use Case ของ Log-in & Log-out (4) 

Test Case ID TC-010 
Use Case ID U-003 
Use Case: Log-in & Log-out 
Actor: User 
Pre-Condition - 
Main Flow 1.ถา้หากสมคัรสมาชิกดว้ย Google Account ใหท้าํการกดปุ่ม Sign in 

with Google สาํเร็จ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั สามารถเขา้สู่ระบบได ้
ผลการทดสอบจริง สามารถเขา้สู่ระบบได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.11 ผลทดสอบ Use Case ของ Manage Profile (1) 
Test Case ID TC-011 
Use Case ID U-004 
Use Case: Manage Profile 
Actor: User 
Pre-Condition 1.เขา้สู่ระบบ 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองไดเ้ช่น ชืHอ อีเมล 

คาํอธิบาย เป็นตน้ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั สามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองได ้
ผลการทดสอบจริง สามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.12 ผลทดสอบ Use Case ของ Manage Profile (2) 

Test Case ID TC-012 
Use Case ID U-004 
Use Case: Manage Profile 
Actor: User 
Pre-Condition 1.เขา้สู่ระบบ 
Main Flow 1.ผูใ้ชไ้ม่สามารถเขา้จดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองไดเ้ช่น ชืHอ 

อีเมล คาํอธิบาย เป็นตน้ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ไม่สามารถสามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองได ้
ผลการทดสอบจริง ไม่สามารถสามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของตนเองได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.13 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Name (1) 
Test Case ID TC-013 
Use Case ID U-005 
Use Case: Edit Name 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขชืHอผูใ้ชข้องตนเองได ้
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบแกไ้ขชืHอผูใ้ชส้าํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง ระบบแกไ้ขชืHอผูใ้ชส้าํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.14 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Name (2) 

Test Case ID TC-014 
Use Case ID U-005 
Use Case: Edit Name 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชเ้วน้วา่งค่าในช่องแกไ้ขชืHอผูใ้ชข้องตนเองได ้
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบแกไ้ขชืHอผูใ้ชไ้ม่สาํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง ระบบแกไ้ขชืHอผูใ้ชไ้ม่สาํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.15 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Description (1) 
Test Case ID TC-015 
Use Case ID U-006 
Use Case: Edit Description 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขคาํบรรยายของผูใ้ชง้านเองได ้
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบแกไ้ขคาํบรรยายผูใ้ชส้าํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง ระบบแกไ้ขคาํบรรยายผูใ้ชส้าํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.16 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Description (2) 

Test Case ID TC-016 
Use Case ID U-006 
Use Case: Edit Description 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชเ้วน้วา่งค่าคาํบรรยายของผูใ้ชง้าน 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบแกไ้ขคาํบรรยายผูใ้ชส้าํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง ระบบแกไ้ขคาํบรรยายผูใ้ชส้าํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.17 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Email  (1) 
Test Case ID TC-017 
Use Case ID U-007 
Use Case: Edit Email 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถแกไ้ขอีเมลทีHใชส้มคัรสมาชิกของผูใ้ชง้านเองได ้
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบแกไ้ขอีเมลผูใ้ชส้าํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง ระบบแกไ้ขอีเมลผูใ้ชส้าํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.18 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Email (2) 

Test Case ID TC-018 
Use Case ID U-007 
Use Case: Edit Email 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชเ้วน้วา่งค่าอีเมลของผูใ้ชง้าน 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบแกไ้ขอีเมลผูใ้ชไ้ม่สาํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง ระบบแกไ้ขอีเมลผูใ้ชไ้ม่สาํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.19 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Photo (1) 
Test Case ID TC-019 
Use Case ID U-008 
Use Case: Edit Photo 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถเปลีHยนรูปโปรไฟลข์องบญัชีตนเองได ้โดยเลือกวา่

จะเปิดจากคลงัภาพแลว้สาํเร็จ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบทาํการบนัทึกรูปโปรไฟลข์องผูใ้ช ้และบนัทึกเกบ็ไวบ้น 

Firebase Storage 
ผลการทดสอบจริง ระบบทาํการบนัทึกรูปโปรไฟลข์องผูใ้ช ้และบนัทึกเกบ็ไวบ้น 

Firebase Storage 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.20 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Photo (2) 

Test Case ID TC-020 
Use Case ID U-008 
Use Case: Edit Photo 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถเปลีHยนรูปโปรไฟลข์องบญัชีตนเองได ้โดยเลือกวา่

จะถ่ายภาพในขณะนัPนเลยแลว้สาํเร็จ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบทาํการบนัทึกรูปโปรไฟลข์องผูใ้ช ้และบนัทึกเกบ็ไวบ้น 

Firebase Storage 
ผลการทดสอบจริง ระบบทาํการบนัทึกรูปโปรไฟลข์องผูใ้ช ้และบนัทึกเกบ็ไวบ้น 

Firebase Storage 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางที> 4.21 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Photo (3) 
Test Case ID TC-021 
Use Case ID U-008 
Use Case: Edit Photo 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถเปลีHยนรูปโปรไฟลข์องบญัชีตนเองได ้โดยเลือกวา่

จะเปิดจากคลงัภาพแลว้ไม่สาํเร็จ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบทาํการคืนค่า และมีหนา้ต่างแจง้เตือนขอ้ผดิพลาด 
ผลการทดสอบจริง ระบบทาํการคืนค่า และมีหนา้ต่างแจง้เตือนขอ้ผดิพลาด 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.22 ผลทดสอบ Use Case ของ Edit Photo (4) 

Test Case ID TC-022 
Use Case ID U-008 
Use Case: Edit Photo 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้จดัการขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถเปลีHยนรูปโปรไฟลข์องบญัชีตนเองได ้โดยเลือกวา่

จะถ่ายภาพในขณะนัPนเลยแลว้ไม่สาํเร็จ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ระบบทาํการคืนค่า และมีหนา้ต่างแจง้เตือนขอ้ผดิพลาด 
ผลการทดสอบจริง ระบบทาํการคืนค่า และมีหนา้ต่างแจง้เตือนขอ้ผดิพลาด 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 
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ตารางที> 4.23 ผลทดสอบ Use Case ของ Create Challenge (1) 
Test Case ID TC-023 
Use Case ID U-009 
Use Case: Create Challenge 
Actor: User 
Pre-Condition 1.เขา้สู่ระบบ 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ร้างกิจกรรมทีHตอ้งการจะทาํการ Challenge โดยจะมีให้

เลือกหมวดหมู่ กิจกรรมเป้าหมายในแต่ละวนั และเวลาทีHแจง้เตือน
ในแต่ละวนั โดยตอ้งกรอกเรียงลาํดบัชัPนลงมาจนครบ 

ผลการทดสอบทีHคาดหวงั กิจกรรมทีHผูใ้ชเ้ลือกจะถูกเพิHมไปยงัหนา้ กิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู ่
ผลการทดสอบจริง กิจกรรมทีHผูใ้ชเ้ลือกจะถูกเพิHมไปยงัหนา้ กิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู ่
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.24 ผลทดสอบ Use Case ของ Play Challenge 

Test Case ID TC-024 
Use Case ID U-010 
Use Case: Play Challenge 
Actor: User 
Pre-Condition 1.อยูใ่นหนา้กิจกรรม 
Main Flow 1.ผูใ้ชต้อ้งเลือกกิจกรรมทีHตอ้งการ แลว้กดปุ่มเล่นกิจกรรม 

2.ผูใ้ชก้ดใส่จาํนวนตวัเลขของหน่วยทีHทาํไดต้ามความเป็นจริง โดย
หากทาํไดส้าํเร็จตามเป้าหมายทีHวางไวใ้นแต่ละวนัแลว้สถานะจะ
ขึPนสีเขียวในหนา้ Challenge detail 

ผลการทดสอบทีHคาดหวงั สถานะจะขึPนสีเขียวในหนา้ Challenge detail ตามวนัทีHทาํสาํเร็จ 
ผลการทดสอบจริง สถานะจะขึPนสีเขียวในหนา้ Challenge detail ตามวนัทีHทาํสาํเร็จ 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 
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ตารางที> 4.25 ผลทดสอบ Use Case ของ Cancel Challenge 
Test Case ID TC-025 
Use Case ID U-011 
Use Case: Cancel Challenge 
Actor: User 
Pre-Condition 1.การสร้างกิจกรรม 
Main Flow ผูใ้ชส้ามารถลม้เลิกกิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยูไ่ด ้โดยเมืHอกดปุ่ม Give 

up ตวัสถานะของกิจกรรมจะขึPนเป็น Incomplete โดยทนัที 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ผูใ้ชไ้ดล้ม้เลิกกิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู ่ตวัสถานะของกิจกรรมจะขึPน

เป็น Incomplete  
ผลการทดสอบจริง ผูใ้ชไ้ดล้ม้เลิกกิจกรรมทีHกาํลงัทาํอยู ่ตวัสถานะของกิจกรรมจะขึPน

เป็น Incomplete  
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 

 
ตารางที> 4.26 ผลทดสอบ Use Case ของ View Challenge Detail 

Test Case ID TC-026 
Use Case ID U-012 
Use Case: View Challenge Detail 
Actor: User 
Pre-Condition 1.การสร้างกิจกรรม 
Main Flow 1.ผูใ้ชส้ามารถเห็นกิจกรรมทีHสามารถเขา้ไปทาํได ้จากทุกประเภท

ของกิจกรรม 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั ผูใ้ชไ้ดรู้้วา่มีกิจกรรมไหนทีHสามารถทาํไดบ้า้ง ขอ้มูลเพิHมเติม

เกีHยวกบักิจกรรม หรือไดเ้ขา้มาทาํกิจกรรมแต่ละวนั 
ผลการทดสอบจริง ผูใ้ชไ้ดรู้้วา่มีกิจกรรมไหนทีHสามารถทาํไดบ้า้ง ขอ้มูลเพิHมเติม

เกีHยวกบักิจกรรม หรือไดเ้ขา้มาทาํกิจกรรมแต่ละวนั 
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 
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ตารางที> 4.27 ผลทดสอบ Use Case ของ View Challenge Summary 
Test Case ID TC-027 
Use Case ID U-013 
Use Case: View Challenge Summary 
Actor: User 
Pre-Condition 1.การสร้างกิจกรรม 
Main Flow 1.ดูกิจกรรมทัPงหมดทีHมีอยูใ่นระบบ 
ผลการทดสอบทีHคาดหวงั สามารถดูกิจกรรมทัPงหมดทีHอยูใ่นระบบได ้
ผลการทดสอบจริง สามารถดูกิจกรรมทัPงหมดทีHอยูใ่นระบบได ้
สรุปผลการทดสอบ R ผา่น          £ ไม่ผา่น 
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บทที$ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

ในบทนีPจะกล่าวถึงภาพรวมของการพฒันาระบบ ของแอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 
วนั ทีHไดพ้ฒันาไปในส่วนของทัPง 2 ภาคเรียนโดยในส่วนทีHหนึH ง จะกล่าวสรุปภาพรวมของการพฒันาแอป
พลิเคชนัทีHสาํเร็จ ส่วนทีHสอง จะกล่าวถึงปัญหาทีHเกิดขึPนระหวา่งการทาํงาน และการพฒันาแอปพลิเคชนั และ
ส่วนสุดทา้ย จะกล่าวถึงแนวทางการแกไ้ขปัญหา และการพฒันาต่อในอนาคตเพืHอให้เป็นแอปพลิเคชนัทีH
สมบูรณ์มากยิHงขึPน 

 
5.1 สรุปผลการพฒันาโครงงาน 

การพฒันาของแอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั ประกอบไปดว้ย การพฒันาหนา้ 
User Interface ในส่วนของผูใ้ชง้าน และการใช ้API เพืHอสืHอสาร และรับส่งขอ้มูลไปยงั Firebase เพืHอเก็บ
ขอ้มูลในฐานขอ้มูลของ Firestore Service ของ Firebase รวมถึงการเกบ็ขอ้มูลกิจกรรมต่าง ๆ ของผูใ้ชง้าน 

การพฒันาในภาคเรียนทีH 1 เป็นการศึกษา คน้ควา้หาขอ้มูล และเลือกเครืHองมือการใชง้าน รวมถึง
การออกแบบโครงสร้างของตวัระบบ ส่วนต่อมาจะเนน้ไปทีHพฒันาในส่วนของการเขา้ถึงระบบของแอป
พลิเคชนัโดยผูใ้ชง้าน โดยเชืHอมต่อผา่น Email รวมถึงการสร้างกิจกรรมเดีHยวเพืHอทาํ Challenge เป็นเวลา 21 
วนัในขัPนเบืPองตน้ โดยไดมี้การใช ้API ทีHใชส้าํหรับเชืHอมต่อสืHอสารกบั Firebase เพืHอรับหรือส่งขอ้มูล เพืHอนาํ
ขอ้มูลไปเกบ็ไวบ้น Firestore Service และพฒันาส่วนทีHติดต่อกบัผูใ้ชต้าม UX/UI ทีHไดอ้อกแบบไว ้

การพฒันาในภาคเรียนทีH 2 จะพฒันาในส่วนของการสร้างกิจกรรมเดีHยวเพืHอทาํ Challenge เป็นเวลา 
21 วนัให้มีความสมบูรณ์และมีการพฒันาส่วนทีHติดต่อกบัผูใ้ชต้าม UX/UI ทีHไดอ้อกแบบไวเ้ช่น หนา้หลกั
ของกิจกรรม (CHALLENGE) หน้าแสดงภาพรวมของกิจกรรมหรือ (SUMMARY) หน้าการตัPงค่าระบบ 
(SETTING) โดยหลงัจากการพฒันาของระบบเสร็จสิPนแลว้ ทางผูพ้ฒันาจะดาํเนินการทดสอบระบบ และ
จดัทาํเอกสารสาํหรับระบบแอปพลิเคชนัสาํหรับการพฒันาตนเองใน 21 วนั 
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5.2 ปัญหาและอุปสรรค 
1) ปัญหาและอุปสรรคในการเชืHอมต่อกบั Firebase จากการทีH Version ของ Flutter และ Firebase ทีH
ใหม่เกินไป และเวอร์ชัHน Flutter เปลีHยนแปลงบ่อยครัP ง ทาํใหมี้ผลต่อการเชืHอมต่อไม่ไดใ้นช่วงแรก 

2) ฟังก์ชนัทีHใชใ้นการติดต่อกบั Firebase ในส่วนทีHให้ Firebase ส่ง Email มายงัผูใ้ชเ้มืHอลืมรหัสผ่าน 
เกิดความลม้เหลว และไม่สามารถส่ง Email ไปหาผูใ้ชง้านได ้

3) ปัญหาของการทาํงานของ Android Emulator ทีHไม่สามารถใชง้านไดใ้นบางฟังกช์นั 
4) ปัญหาการบริหารเวลาการทาํงานของผูจ้ดัทาํโครงงาน 

5.3 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
1) ศึกษาและหาขอ้มูลเพิHม หรือสอบถามผูที้Hมีประสบการณ์ ถามถึงสาเหตุทีHตนเองมีปัญหา 
2) ควรมีความมีวนิยัในตนเอง และจดัสรรเวลาใหดี้กวา่นีP  

 

5.4 แนวทางการพฒันาต่อ 
1) พฒันาในส่วนของผูดู้แลระบบ (ADMIN) 
2) พฒันาฟังกช์นัการแชร์ออกสู่ภายนอกแอปพลิเคชนั 
3) พฒันาระบบ COMMUNITY เพืHอใหผู้ใ้ชท้าํกิจกรรมร่วมกบัเพืHอนในแอปพลิเคชนัได ้
4) พฒันาระบบการรีววิและใหค้ะแนนจากผูใ้ชง้าน 
5) Export โคด้ออกมาเป็นแอปพลิเคชนัทีHสามารถใชบ้นสมาร์ทโฟนได ้

5.5 การพฒันาที>ทาํยงัไม่สมบูรณ์แต่ได้พฒันาแล้ว 
เป็นฟังกช์นั COMMUNITY เป็นฟังกช์นัทีHจะสามารถเล่นกิจกรรมกบัผูเ้ล่นคนอืHนได ้และมีประโยชน์

ในการช่วยกระตุน้ใหร้ะบบมีความทา้ทาย และน่าตืHนเตน้เวลาทาํกิจกรรมกบัเพืHอนทีHตอ้งทาํกนัเป็นทีมซึH งใน
เบืPองตน้สามารถ เขา้ร่วมกลุ่มกิจกรรมไดแ้ต่ยงัไม่สามารถเล่น กิจกรรมได ้ซึH งมีการออกแบบหนา้ตาผูใ้ชง้าน 
และฐานขอ้มูลดงันีP  
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รูปที* 5.1 หน้าการสร้างและการเข้าร่วมกจิกรรมแบบกลุ่ม (COMMUNITY) 
 

สําหรับในหนา้ COMMUNITY ส่วนนีP  สามารถสร้างกลุ่มและเชิญผูใ้ชง้านผ่านรหัส กิจกรรมไดโ้ดย
ตอ้งเขา้ไปหนา้ Challenge เพืHอกดสร้างหรือเขา้ร่วมกิจกรรมแบบกลุ่มดงัภาพ 
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รูปที* 5.2 หน้ากจิกรรมแบบกลุ่ม (COMMUNITY) 
 

สาํหรับในหนา้ COMMUNITY ส่วนนีP  สามารถสร้างดูรายละเอียดของกลุ่มตวัเองรวมถึงสมาชิกในกลุ่ม
ทัPงหมดได ้และยงัสามารถดูไดว้่าผูใ้ชค้นอืHน ๆ ทาํกิจกรรมเดียวกนัไปแลว้เป็นอยา่งไรบา้ง ดูไดจ้ากการกด
ปุ่ม See Detail  
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รูปที* 5.3 การออกแบบฐานข้อมูลกจิกรรมแบบกลุ่ม (COMMUNITY) 
 

สาํหรับการออกแบบจะสังเกตไดว้า่เมืHอผูใ้ชใ้ด ๆ ไดท้าํการใส่รหสัคาํเชิญทีHไดจ้ากคนสร้างกลุ่มเท่านัPน 
แลว้ ในส่วนฐานขอ้มูลจะเขา้ไปเกบ็ใน member ใช ้user_id ของ ผูใ้ชง้านนัPน ๆ 
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