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 แอปพลิเคชันเกมเพื่อควำมบันเทิง และกำรศึกษำท่ีใช้ระบบน ำทำงเข้ำช่วยเพื่อสร้ำงแรงบรรดำล

ใจให้แก่ผู้เล่น และท ำให้ผู้เล่นมีกำรเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตำมท่ีต้องกำร และเพื่อให้เกิดกำรใช้งำน

แอปพลิเคชันนอกสถำนท่ีมำกขึ น ส่งเสริมกำรใช้งำนนอกสถำนท่ีเพื่อสุขภำพของผู้เล่น และเปล่ียนสภำพ

กำรเรียนกำรสอนให้เกิดขึ นนอกสถำนท่ี โดยแอปพลิเคชันีสองส่วน ส่วนท่ีใช้เล่น และส่วนท่ีใช้สร้ำง และ

ปล่อยค ำถำมบนแผนท่ี โดยสำมำรถก ำหนดจุดท่ีปล่อยค ำถำมได้เอง ผู้ใช้งำนสำมำรถตรวจสอบคะแนน 

และน ำค่ำท่ีได้มำใช้ในกำรประเมินคุณภำพของกำรเรียนกำรสอน ว่ำส่งผลต่อผู้ท่ีใช้แอปพลิเคชันในกำร

ตอบค ำถำมนี ได้หรือไม่ 
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 Application for entertainment and education with GPS system for make 

inspiration to user and change user behavior. And increase user to use application at 

outside. Promote user to use application at outside for good healthy and change 

environment for learning to outside not only in classroom. This application have 2 part 

that for play and for make question on map that user can set question by themselves. 

User can check score for estimate the quality of learning that show aptitude of user. 
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บทที ่1 

บทน ำ  
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของป ัญหำ 

 ในปัจจุบันได้มีการใช้งานสมาร์ทโฟนมาร่วมกับการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ

เรียนการสอน โดยได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชัน และเว็บไซต์ท่ีสนับสนุนการเรียนการสอนขึ้นมา

มากมาย โดยแอปพลิเคชัน และเว็บไซต์ดังกล่าวก็อาจอยู่ในรูปแบบของอีเลิร์นนิง หรือเกมการศึกษา 

โดยจุดประสงค์ของแอปพลิเคชันเหล่านี้ก็คืออ านวยความสะดวกให้กับท้ังผู้สอน และผู้เรียน เช่น การ

กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และสามารถท าแบบทดสอบออนไลน์ได้ ส่วนผู้สอนก็สามารถท่ี

จะทราบได้ว่าผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนหรือไม่เป็นต้น อย่างไรก็ตามแอปพลิเคชันท่ีมีอยู่ใน

ปัจจุบันส่วนใหญ่จะถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อการเรียนการสอนภายในห้องเรียน  

 เทคโนโลยีอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก (Global Positioning System) หรือเรียกส้ันๆ ว่าจีพี

เอส (GPS) บนสมาร์ทโฟนมีความก้าวหน้าอย่างมาก ซึ่งการใช้จีพีเอสนั้นมีประโยชน์มากกับการใช้

งานในกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีอยู่ภายนอกอาคาร ไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้ในชีวิตประจ าวันอย่าง

ระบบน าทาง (Navigator) ในรถยนต์ หรือโปรแกรมเพื่อความบันเทิงอย่างเกม ซึ่งเกมท่ีใช้ระบบจีพี

เอส และได้รับความนิยมอย่างมากเกมหนึ่งคือ PokemonGo ซึ่งเป็นเกมท่ีใช้ระบบจีพีเอสในการให้ผู้

เล่นค้นหา และตามจับมอนสเตอร์ (monster) ตามสถานท่ีต่างๆ ซึ่งท าให้ผู้ท่ีเล่นเกมมีกิจกรรมท่ี

ออกมาท าร่วมกันภายนอกอาคาร  อย่างไรก็ตามจุดประสงค์ของเกมนี้ก็คือเพื่อความบันเทิงอย่างเดียว

เท่านั้น 

 จากท่ีกล่าวมาผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนาแอปพลิเคชันด้านเกมการเรียนการสอนท่ีใช้ได้กับ

กิจกรรมท้ังใน และนอกห้องเรียน โดยประยุกต์แนวคิดของการใช้จีพีเอส ผู้สอนสามารถวางค าถามไว้

ในต าแหน่งใด ๆ ก็ได้ท้ังภายใน และภายนอกอาคาร ผู้เรียนมีหน้าท่ีตามหา และตอบค าถาม ซึ่งถ้า

ตอบค าถามถูกต้องก็จะได้รางวัลในเกม นอกจากนี้ยังมีระบบท่ีจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทบทวน

บทเรียนด้วยกัน ซึ่งอยู่ในรูปแบบการน าค าถามมาถามกันเองเพื่อแข่งขันกัน ในส่วนของผู้สอนจะ

สามารถติดตาม และประเมินได้ว่าผู้เรียนเข้าใจบทเรียนหรือไม่จากค าตอบของผู้เรียน แอปพลิเคชันนี้

ยังสามารถน าไปประยุกต์กับกิจกรรมตอบค าถามในรูปแบบอื่น ๆ เช่นกิจกรรมทัศนศึกษา โดย

อาจารย์สามารถส่งค าถามไปยังสถานท่ีท่ีจะให้นักเรียนไปทัศนศึกษา เพื่อให้นักเรียนได้ค้นคว้าหา

ค าตอบของค าถามซึ่งเกี่ยวข้องกับสถานท่ีนั้น ยิ่งไปกว่านั้นจังหวัดท่ีต้องการโปรโมทแหล่งท่องเท่ียว

ของตัวเองก็อาจจัดกิจกรรมตอบค าถามเกี่ยวกับแหล่งท่องเท่ียวเป็นต้น
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1.2 วัตถุประสงค์ของงำนวิจัย 

พัฒนาแอปพลิเคชันเกมบนมือถือโดยใช้ระบบปฏิบัติการ Android ร่วมกับระบบ GPS เพื่อ

นำไปใช้กับการเรียนการสอน 

 

1.3 ขอบเขตของงำนวิจัย 

 1. เป็นแอปพลิเคชันในรูปแบบเกม และเว็ปแอปพลิเคชัน 

 2. แอปพลิเคชันมีสองแอปพลิเคชัน คือสำหรับนักเรียน และสำหรับอาจารย์ 

  2.1 แอปพลิเคช ันสำหรับนักเรียน มีขอบเขตด ังนี้ 

   2.1.1 สามารถล็อกอินเพื่อใช้ในการยืนยันตัวตน และใช้งานข้อมูลจาก 

           ฐานข้อมูลได้ 

   2.1.2 แสดงจุดท่ีผู้ใช้อยู่บนแผนท่ีโดยใช้ระบบจีพีเอส (GPS) เข้าช่วย และ 

          แสดงแบบทดสอบในรัศมี 10 เมตร จากตัวผู้ใช้โดยอิงจากจีพีเอส  

          (GPS) 

   2.1.3 สามารถดูคะแนนย ้อนหลังท่ีทำได้ในเเต่ละแบบทดสอบ 

   2.1.4 มีระบบมอนสเตอร์ใหน้ักเรียนได ้เล้ียงเพ ื่อนำไปต่อสู้ 

    2.1.4.1 นักเรียนสามารถตรวจสอบสถานะความสามารถของ 

               มอนสเตอร์ 

    2.1.4.2 มอนสเตอร์สามารถวิวัฒนาการความสามารถได้จากการท า 

              แบบทดสอบที่อาจารย์สร้างขึ้นมา แล้วนักเรียนจะได้ 

             บิสกิตประเภทต่างๆเป็นการตอบแทน และนำบิสกิตนั้นมา 

             ให้มอนสเตอร์ของตนเอง 

   2.1.5 มีระบบต ่อสู้ ท่ีสามารถน ามอนสเตอร์ของผู้ใช้มาสู้กันเองได้ 

   2.1.6 ตรวจสอบอันดับของตนเองในแต่ละวิชาได้โดยยึดจากคะแนนที่ท า 

                  แบบทดสอบ 

  2.2 แอปพลิเคช ันส าหรับอาจารย์ 

   2.2.1  สามารถเปิดรายวิชาเพ ื่อใหน้ักเรียนเข้าไปลงทะเบียน 

   2.2.2  สามารถสร้างแบบทดสอบเก็บไว้ได้ 

   2.2.3  สามารถก าหนดแบบทดสอบลงในจุดท่ีต้องการได้ 
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   2.2.4  สามารถตรวจเช็คคะแนนของนักเรียนได้ 

  3. ใช้เครื่องมือ Unity3D ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

  4. ใช้ระบบจีพีเอส (GPS) ในการระบุตำแหน่งของผู้ใช้ เพ ือ่หาแบบทดสอบในบริเวณนั้น 

  5. พัฒนาเกมบนระบบปฏิบัติการ Android ต้ังแต่เวอร์ชัน 4.4 ขึ้นไป 

  6. มีการจัดอันดับของผู้ใช้งาน 

 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

  1) เพื่อเป็นส่ือกลางในการเรียนการสอน และทำกิจกรรมต่างๆ ระหว่างนักเรียน และอาจารย์ 

        ท้ังใน และนอกเวลาเรียน 

  2) เพ ื่อใหน้ักเรียนได ้มีการทบทวนการเรียนการสอน 

  3) สามารถนำผลลัพธ์ที่ได้จากแอปพลิเคชันนี้ นำไปพัฒนา ปรับปรุงเปล่ียนแปลง การเรียน 

        การสอนเดิม ให้ดียิ่งขึ้น 

  4) เพื่อให้ได้รับความบันเทิง และความรู้ไปด้วยกัน 

  5) นอกจากจะใช้ในเรื่องการศึกษาแล้วยังสามารถน าไปใช้ในด้านอื่นๆได้อีกด้วย เช่น  

        กิจกรรมการท่องเท่ียว โดยไกด์เป็นคนสร้าง และก าหนดต าแหน่งของค าถาม และให้ 

       นักท่องเท่ียวเป็นคนค้นหาค าถาม และเล่นเกมตอบค าถาม 
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1.5 ขั้นตอนกำรดำเนินงำน 

  1) สำรวจว่าในปัจจุบันมีแอปพลิเคชันหรือเกมใดท่ีน าระบบจีพีเอส (GPS) มาใช้ และมีแอป 

       พลิเคชันใดเกี่ยวกับการศึกษาด้านการตอบคำถาม มีข้อดีข ้อเสียอย่างไร 

  2) ก าหนดวัตถุประสงค ์ และขอบเขตของปัญหา 

  3) ศึกษาเนื้อหาข ้อมูลท่ีใช้ประกอบการทำแอปพลิเคชันเกมบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ 

        ด้วยโปรแกรม Unity3D 

  4) ศึกษาการด ึงข ้อมูลแผนท่ี Google Map API และการดึงข้อมูลจีพีเอส (GPS) 

  5) วิเคราะห์ปัญหา และความต้องการของระบบ 

  6) ออกแบบส่วนท่ีต ิดต่อระหว่างผู้ใช้เเอปพลิเคช ัน และฐานข้อมูล ออกแบบระบบ 

  7) พัฒนาแอปพลิเคชันท่ีได้ออกแบบไว ้

  8) ทดสอบการใช้งาน และปรับปรุงเเก้ไข 

  9) สรุปผลการทำงาน ประเม ิน เเละเขียนรายงาน 

 10) นำเสนอผลงาน
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บทที่ 2 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ในบทนี้จะกล่าวถึงผลการศึกษาคุณสมบัติต่างๆ ข้อดี และข้อเสียของแอปพลิเคชันเกม และ

เว็บแอปพลิเคชันส่ือการสอนบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน เพื่อใช้เป็นข้อก าหนดความ

ต้องการเบ้ืองต้น ในการพัฒนาแอปพิลเคชันเกม และเว็บแอปพลิเคชันของปัญหาพิเศษนี้ 

 

2.1 แอปพลิเคชันท่ีนำมำศึกษำ 

 ปัจจุบันมีแอปพลิเคชันท่ีเกี่ยวกับการตอบคำถาม และใช้ในการศึกษานั้นมีอยู่มาก โดยแต่ละ

แอปพลิเคชันจะมีคุณสมบัติท่ีแตกต่างกันออกไป และเนื่องจากงานว ิจ ัยนี้เป ็นการพัฒนาแอปพล ิเค

ชันเกม บนระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกหรือระบบจีพีเอส (GPS) สำหรับการตอบค าถาม ทาง

ผู้จัดท าจึงได้น าแอปพลิเคชันท่ีมีความเกี่ยวข้องกับเกมท่ีมีการใช้ระบบจีพีเอส และแอปพลิเคชันการ

ตอบค าถามมาวิเคราะห์ และศึกษาดังนี้ 

 

 2.1.1 Pokemon Go 

  เป็นแอปพลิเคชันเกมม ือถือท่ีถูกพัฒนาโดยบริษัท Niantic ส าหรับระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ ระบบปฏิบัติการไอโอเอส และอ ุปกรณ์นาฬิกาอัจฉริยะหรือสมาร์ทวอชท์ (Smart Watch) 

มีฟังก์ชันการท างานคือ ผู้เล่นต้องใช้สมาร์ทโฟน ท่ีมีระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกหรือจีพีเอส (GPS) 

เพื่อท่ีจะค้นหา ถ่ายรูป ต่อสู้ และฝึกมอนสเตอร์ท่ีเรียกว่า “โปเกม่อน” ท่ีปรากฏอยู่บนหน้าจอ โดย

ภายในเกม Pokemon Go นี้มีฟังก์ชันการท างานหลักๆดังต่อไปนี้ 

 

 1.กำรค้นหำและจับโปเกม ่อน 

  ผู้เล่นสามารถค้นหาโปเกม่อนท่ีอยู่ในบริเวณรอบในระยะ 50 เมตร ซึ่งเมื่อเข้าใกล้

บริเวณท่ีมีโปเกม่อนอยู่ โปเกม่อนจะปรากฏขึ้นบนหน้าจอ โดยประเภทโปเกม่อนท่ีปรากฏจะขึ้นอยู่

กับสภาพแวดล้อมท่ีผู้เล่นอยู่ เช่น โปเกม่อนประเภทน้ า จะปรากฏในบริเวณท่ีมีแม่น้ า ทะเลสาบ 

มหาสมุทร หรือสถานท่ีท่ีมีน้ าอยู่ในบริเวณนั้น ดังรูปท่ี 2.1 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.1 หน้าจอหลักของ  Pokemon Go 

 

 ในการจับโปเกม่อน ผู้เล่นต้องใช้ลูกบอลท่ีใช้จับโปเกม่อนท่ีเรียกว่าโปเกบอล (Poke Balls) 

ซึ่งมีอยู่หลายประเภท และความสามารถของลูกบอลก็จะแตกต่างกันออกไป ท าให้เพิ่มโอกาสในการ

จับมากขึ้น และผู้เล่นสามารถปรับเปล่ียนหน้าจอให้เป็น Augmented reality Mode (AR Mode) 

หรือก็คือเทคโนโลยีท่ีผสมผสานโลกเสมือนเพิ่มเข้าไปในโลกจริง เพื่อท าให้เกิดความสมจริงมากท่ีสุด

ได้ ดังรูปท่ี 2.2 และรูปท่ี 2.3 

 

                                          
รูปที่ 2.2 ภาพตัวอย่างลูกบอลท่ีใช้จับโปเกม่อน                รูปที่ 2.3 ภาพตัวอย่างการจับโปเกม่อน 

 

 

  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.กำรฝึกและต่อสู้ของโปเกม ่อน 

  การฝึก และต่อสู้ของโปเกม่อนจะใช้สถานท่ีท่ีเรียกว่ายิม (Gym) ในส่วนนี้ผู้เล่นจะ

สามารถน าโปเกม่อนในทีมมาต่อสู้กับโปเกม่อนของทีมคู่แข่งได้ โดยต้องมีคุณสมบัติตามท่ีก าหนด ดัง

รูปท่ี 2.4 และต้องเลือกกลุ่มก่อนเข้าการต่อสู้ โดยจะมี 3 กลุ่ม ให้เลือก ได้แก่ กลุ่มสีฟ้า (Mystic 

Team), กลุ่มสีแดง (Valor Team)  และกลุ่มสีเหลือง (Instinct Team)  เพื่อใช้ในการต่อสู้ แย่งชิงยิม 

และช่วยเหลือกันระหว่างกลุ่ม ดังรูปท่ี 2.5 

 

 
รูปที่ 2.4 ภาพตัวอย่างการต่อสู้ 

 

 
รูปที่ 2.5 ภาพตัวอย่างกลุ่มผู้เล่น 

 

 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.กำรวิวัฒนำกำรของโปเกม ่อน 

  การวิวัฒนาการโปเกม่อนของผู้เล่น เวลาท่ีจับโปเกม่อนของแต่ละประเภท จะได้รับ

ลูกกวาด (Candy) ส าหรับน าไปวิวัฒนาการ ในการวิวัฒนาการโปเกม่อนแต่ละประเภท ต้องการ

จ านวน และประเภทของลูกกวาดแตกต่างกันออกไป เมื่อวิวัฒนาการแล้วค่าพลังโจมตี (CP) และค่า

พลังชีวิต (HP) จะสูงขึ้น ดังรูปท่ี 2.6 และรูปท่ี 2.7 

  ผู้เล่นสามารถวิวัฒนาการร่างโปเกม่อนได้จากการเก็บจ านวนลูกกวาดตามก าหนด 

ซึ่งโปเกม่อนแต่ละตัวจะใช้ประเภท และจ านวนของลูกกวาดแตกต่างกันออกไป ดังรูปท่ี 2.6  และเมื่อ

ท าการวิวัตนาการร่างโปเกม่อนแล้ว จะได้รับค่าพลังโจมตี (CP) และค่าพลังชีวิต  (HP) เพิ่มขึ้น ดังรูป

ท่ี 2.7 

 

 
รูปที่ 2.6 ภาพตัวอย่างลูกกวาดท่ีใช้วิวัฒนาการโปเกม่อน 

 

 
รูปที่ 2.7 ภาพตัวอย่างการวิวฒันาการโปเกม่อน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สรุปข้อดี-ข้อเสียของแอปพลิเคชันเกม Pokemon Go  

ข้อดี 

1. เป็นแอปพลิเคชันท่ีสามารถใช้งานได้ฟรี 
 2. เป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้งานง่ายในการเล่น 

 3. ทำให้เกิดการออกกำลังกายไปในตัวขณะท่ีเล่น 

ข้อเสีย 

  1. ไม่สามารถก าหนดจุดท่ีโปเกมอนเกิดเองได้ 

 2. น ามาใช้ด้านการศึกษาได้ยาก เหมาะกับการท่องเท่ียว และเล่นเพื่อความความบันเทิง    

        มากกว่า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.1.2 Socrative 

  โซคราทีฟ (Socrative) คือ แอปพลิเคชันส าหรับถาม-ตอบค าถามออนไลน์ เพื่อเป็น

เครื่องมือช่วยเหลือผู้สอน ในการเพิ่มการตอบสนองของผู้เรียนผ่านแบบทดสอบ และเกมท่ีมีให้ใช้งาน

ได้ท้ังบนเว็บบราวเซอร์ แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และระบบปฏิบัติการไอโอเอส โซ

คราทีฟมีแอปพลิเคชันสองฝั่งด้วยกันคือ แอปพลิเคชันฝั่งผู้สอน และแอปพลิเคชันฝั่งผู้เรียน ซึ่งเอาไว้ใช้

งานท่ีต่างกัน โดยภายในโซคราทีฟจะมีการท างานหลักๆดังต่อไปนี้ 

 

  1.กำรสร้ำงค ำถำม 

  การสร้างค าถามเป็นการท างานของแอปพลิเคชันฝ่ังผู้สอน ผู้สอนสามารถสร้าง

ค าถามเพื่อให้ผู้ใช้โซคราทีฟในฝ่ังของนักเรียนตอบได้ โดยผู้สอนสามารถสร้างคำถามของตนเองขึ้นมา

ใหม่หรือน าค าถามของคนอื่นท่ีเคยถูกสร้างแล้วมาใช ้ได้ และสามารถดูค าถามของตนเองท่ีสร้างไว้แล้ว

และผลรายงานของค าถามท่ีใช้ถามไปแล้วได ้อ ีกด้วย ผู้สอนสามารถสร้างค าถามโดยรูปแบบของ

ค าถามมีอยู ่ 3 รูปแบบคือ ค าถามปรนัย ค าถามถูกหรือผิด และค าถามอัตนัย ดังรูปท่ี 2.8 เป็นตัวอย่าง

ของการสร้างค าถามในโซคราทีฟ 

 

 
รูปที่ 2.8 การสร้างค าถามของโซคราทีฟ 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.กำรตอบค ำถำม 

  การตอบค าถามเป็นการท างานของโซคราทีฟฝ่ังนักเรียน การใช้งานโซคราทีฟฝ่ัง

นักเรียนจะต้องใส ่ช่ือของห ้องที่ผู้สอนสร้างไว้เพ ื่อเข้าใช้งานดังรูป 2.9 เพ่ือที่จะเข้าสู่ห้องเรียนของผู้สอนที่

สร้างไว้ และรอค าถามที่ผู้สอนจะถามมา เมื่อมีค าถามถูกส่งมาค าถามจะแสดงท่ีตรงกลางของหน้าจอดัง

รูป 2.10 หากตอบเสร็จแล้วจะมีข้อความแจ้งเตือนของเฉลยดังรูป 2.11 

 
รูปที่ 2.9 การเข้าสู่ห้องเรียนของโซคราทีฟฝ่ังนักเรียน 

 

 

 

 
รูปที่ 2.10 หน้าจอแสดงค าถามของโซคราทีฟฝ่ังนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.11 ภาพตัวอย่างเมื่อตอบค าถามเสร็จ 

 

 3.กำรแสดงค ำตอบ 

  การแสดงค าตอบเป็นการท างานของโซเครทีฟฝ่ังผู้สอน โดยผู้สอนสามารถดูรายงาน

ได้เมื่อผู้สอนน าค าถามท่ีสร้างไว้มาใช้งาน ซึ่งรายงานนี้จะแสดงค าตอบท่ีผู้เรียนตอบค าถามท่ีถูกใช้อยู่

ตอนนั้น ดังรูปท่ี 2.12 ซึ่งผู้สอนสามารถเก็บผลการตอบของผู้เรียนเป็นรายงานไว้ โดยสามารถเก็บใน

รูปแบบไฟล์เอ็กเซลล์ (.exel) หรือพีดีเอฟ (.pdf) ก็ได้ 

 
รูปที่ 2.12 แสดงการรายงานค าตอบ 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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สรุปข้อด ี-ข้อเสียของแอปพลิเคชัน Socrative 

ข้อดี 

 1. สามารถดูผลการตอบในเวลานั้นได้ 

 2. เหมาะกับการใช้งานด้านการศึกษา 

 3. แบ่งแอปพลิเคชันเป็นสองแอปพลิเคชัน เพ ื่อแยกการใช้งานตามหน้าที่อย่างชัดเจน 

ข้อเสีย 

 1. นักเรียนไม่สามารถดูค าถามท่ีเคยทำไปแล้วได้ 

 2. เหมาะกับการเรียนการสอนภายในห้องเรียนเท่านั้น 

 

2.2 เอพีไอท่ีเกี่ยวข้อง 

 เอพีไอ (Application Programming Interface: API) คือ วิธีการท่ีระบบปฏิบัติการ ไลบรารี ชุด

โค้ด หรือบริการอื่น  ๆเปิดให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถติดต่อเรียกใช้งานได้  เช่น การเรียกชุดค าส่ังผ่านทาง

ไลบรารี่ เป็นต้น 

 ในหัวข้อนี้จะอธิบายถึงเอพีไอสองตัว ท่ีถูกน ามาใช้ในโปรแกรมได้แก่ LocationService ซึ่ง

เป็นเอพีไอท่ีทางยูนิ ต้ี (Unity) จัดเตรียมไว้เพื่อรองรับระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก และ 

OpenStreetMap ซึ่งเป็นเอพีไอส าหรับการใช้งานแผนท่ีซึ่งเราจะน าข้อมูลท่ีได้จากเอพีไอนี้มาสร้าง

เป็นแผนท่ีบนแอปพลิเคชัน 

 

2.2.1 กำรติดต่อกับระบบอ้ำงอิงต ำแหน่งบนพ้ืนโลกของสมำร์ทโฟนด้วย   

       LocationService 

  ยูนิต้ีนั้นได้จัดเตรียมฟังก์ชันการท างานส าหรับการติดต่อระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้น

โลกส าหรับสมาร์ทโฟน ซึ่งบรรจุอยู่ในคลาส LocationService เพ ือ่ให้ผู้พ ัฒนานั้นสามารถน าค ่าท่ีได้

จากระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก มาใช้ในแอปพลิเคชันเกมของตัวเองได้  โดย LocationService มี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตัวแปร 

isEnableByUser คือตัวแปรท่ีไว้สำหรับบอกว่าระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกของ 

 ผู้ใช้อนุญาตให้ใช้หรือไม่  

lastData คือตัวแปรท่ีไว้ส าหรับบอกค่าต่างๆทางภูมิศาสตร์ ซึ่งก ่อนจะใช้ 

  ตัวแปรนี้ จะต้องเรียกใช้ค าส่ังของคลาสนำเข้าข้อมูลก ่อน 

  Input.location.start() 

status      คือ ตัวแปรท่ีใช้บอกสถานะการท างานของ LocationService 

 

คำสั่ง 

start  คือเริ่มใช้งาน LocationService เพื่อรับค่าของระบบอ้างอิง 

  ต าแหน่งบนพื้นโลก 

stop  คือหยุดใช้งาน LocationService 

 

กำรใช้งำน 

 การใช้งานระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก เพื่อใช้ระบุต าแหน่ง ณ ปัจจุบันส าหรับการค้นหา

ค าถาม จ าเป็นต้องใช้งานคลาส LocationService เพื่อน าค่าละติจูด ลองจิจูด จากระบบอ้างอิง

ต าแหน่งบนพื้นโลกมาใช้ในการค้นหาค าถามท่ีอยู่ใกล้ผู้ใช้งาน โดยจะท าการเขียนค าสั่งลงโปรแกรมเพื่อ

เก็บค่าละติจูดลองจิจูด และจึงน าค่าท่ีได้ไปใช้อีกที โดยมีขั้นตอนการใช้งาน LocationService ดังนี้ 

 เมื่อเริ่มการท างานของโปรแกรม จะต้องท าการตรวจสอบว่าผู้ใช้ได ้เปิดระบบอ้างอิงต าแหน่ง

บนพื้นโลกบนสมาร์ทโฟนหรือไม่ด้วยการเช็คเงื่อนไข ถ้าหากยังไม่เปิดการใช้งาน จะจบการท างานลง

หรือรอจนกว่าผู้ใช้งานจะเปิดระบบ เพราะถ้าหากไม่จบการท างานหรือรอให้ผู้ใช้งานเปิดใช้งานระบบ จะไม่

สามารถน าค่าจากระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกมาใช้ได้ และเกิดความผิดพลาดขึ้น โดยเราจะ

ตรวจสอบการใช้งานระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกผ่านตัวแปร isEnableByUser ดังค าส่ังต่อไปนี้  

 
  

  

  

if (!Input.location.isEnableByUser) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากค าส่ัง เมื่อเราเรียกใช้ตัวแปร isEnableByUser หาผู้ใช้งานเปิดใช้งานระบบอ้างอิง

ต าแหน่งบนพื้นโลก ตัวแปรจะให้ค่าเป็นจริง และข้ามข้ันตอนนี้ไป แต่หาผู้ใช้งานไม่ได้เปิดระบบอ้างอิง

ต าแหน่งบนพื้นโลกไว้จะคืนค่าเป็นเท็จ และเข้าสู่การท างานในส่วนการตรวจสอบเงื่อนไขนี้ซึ่งอาจให้

ท าการรอจนกว่าผู้ใช้จะเปิดระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกหรือท าการปิดโปรแกรม หลังจาก

ตรวจสอบแล้วว่ามีการเปิดใช้งานระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกแล้ว จะต้องท าการเรียกใช้ค าส่ัง 

start() เพื่อให้สามารถอ้างอิงค่าละติจูด ลองจิจูด มาใช้ในโปรแกรมได้ ดังค าส่ังต่อไปนี้  

 
  

 จากค าส่ัง Input.location.start() จะเป็นการส่ังให้มีการเปิดระบบน าเข้าข้อมูลจากระบบ

อ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกมาใช้งาน ซึ่งหลังจากเรียกค าส่ัง start() แล้ว จะต้องตรวจสอบว่าสามารถ

เปิดใช้งานการน าเข้าข้อมูลของระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกได้หรือไม่ ด้วยการตรวจสอบผ่านตัว

แปร status ถ้าหากท างานได้จะแสดงสถานะ Initializing หากท างานไม่ได้จะเป็น Failed โดยจะใช

ค าส่ังดังนี้ 

 
 

 จากค าส่ังจะเป็นการตรวจสอบค่าสถานะการน าเข้าข้อมูลโดยตรวจสอบว่าค่าท่ีอยู่ในตัวแปร 

status นั้นมีค่าเท่ากับ Initializing หรือไม่ ถ้าหากใช่แสดงว่าเราสามารถน าข้อมูลจากระบบอ้างอิง

ต าแหน่งบนพื้นโลกมาใช้งานได้ ซึ่งเมื่อตรวจสอบแล้วว่าการน าเข้าข้อมูลระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้น

โลกสามารถท างานได้ เราจะสามารถน าค่า ละติจูด ลองจิจูด มาใช้กับระบบได้ โดยสามารถน าค่า

อ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกนี้มาใช้โดยผ่านตัวแปร lastData ดังค าส่ังต่อไปนี้ 

 
  

 จากค าสั่ง จะได้รับค่าจากตัวแปร lastData.latitude เป็นค่าละติจูด และค่าของตัวแปร 

lastData.longitude เป็นค่าลองจิจูด ซึ่งเราสามารถน าไปเก็บในตัวแปร และใช้งานในการอ้างอิง

ต าแหน่งของผู้ใช้งานได้ และต่อไปจะเป็นตัวอย่างโปรแกรมซึ่งมีการใช้เอพีไอ locationService 

  

Input.location.start() 

if (Input.location.status == LocationService.Initializing) 

Input.location.lastData.latitude 
Input.location.lastData.longitude 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตัวอย่ำงโปรแกรม 

 

 
รูปที่ 2.13 ตัวอย่างโปรแกรมการใช้ API LocationService ของยูนิต้ี 

 

อธิบำยโปรแกรม 

 จากตัวอย่างโปรแกรมท่ีแสดงในรูปท่ี 2.13 เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการตรสจสอบการใช้งาน

ระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก โดยหากมีการเปิดใช้จะแสดงต าแหน่งท่ีอยู่ในปัจจุบันเป็นค่า ละติจูด 

และลองจิจูด เริ่มต้นโปรแกรมจะเช็คก่อนว่ามีการเปิดระบบน าทางจีพีเอสหรือไม่ โดยตรวจสอบผ่าน

ค าส่ัง if(!Input.location.isEnableByUser) ถ้าหากไม่ได้ท าการเปิดระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก 

จะเข้าไปท าตามค าส่ังในเงื่อนไขซึ่งคือ yield break ซึ่งจะท าให้จบการงานของโปรแกรมในทันที แต่

หากผู้ใช้เปิดระบบน าทางไว้แล้ว จะท าการข้ามค าส่ัง yield break ไป และเมื่อตรวจสอบแล้วว่ามีการ

เปิดใช้งานระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก บรรทัดต่อมาได้ท าการเปิดระบบการน าค่าจากระบบ

อ้างอิงบนพื้นโลกมาใช้ด้วยค าส่ัง Input.location.Start() ซึ่งหลังจากใช้ค าส่ังเปิดระบบการน าค่าจาก

ระบบอ้างอิงบนพื้นโลกแล้ว โปรแกรมได้ท าการเก็บค่าตัวเลขไว้ในตัวแปรช่ือ maxWait ซึ่งเก็บค่า
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เวลาในการรอให้เปิดระบบน าเข้าข้อมูลจากระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกส าเร็จ โดยบรรทัดต่อมา

โปรแกรมได้ท าการใช้ค าส่ังวนซ้ าซึ่งจะวนจนกว่าระบบจะเปิดระบบน าเข้าข้อมูลจากระบบบอ้างอิง

ต าแหน่งบนพื้นโลกส าเร็จ ดังโปรแกรมในบรรทัดท่ี 14 ถึง 18 โดยหากยังเปิดไม่เสร็จจะหยุดรอ1

วินาที และลดค่า maxWait ลง หากลดลงต่ าว่า 0 และจะออกจากการท าซ้ า และตรวจว่าเวลาในการ

รอน้อยกว่า 0 หรือไม่ หากน้อยกว่าจะแสดงข้อความว่าเกินเวลาท่ีก าหนด และจบการท างาน

โปรแกรม ดังค าส่ังในบรรทัดท่ี 20 ถึง 24 แต่เมื่อตรวจสอบแล้วเวลาเหลือมากกว่า 0 จะท าการ

ตรวจสอบสถานะการน าเข้าข้อมูลจากระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกอีกครั้งหากด้วยค า ส่ัง 

if(Input.location.status == Input.location.Failed) ซึ่งหากผิดพลาดจะแสดงข้อความว่าผิดพลาด

และปิดโปรแกรมไปดังค าส่ังในบรรทัดท่ี 28 และ 29 แต่หากการเปิดระบบน าเข้าข้อมูลจากระบบ

อ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลกไม่มีข้อผิดพลาดจะน าค่าละติจูด และลองจิจูดมาใช้งาน ผ่านค าส่ัง 

Input.lastData.latitude และ Input.lastData.longitude ดังค าส่ังบรรทัดท่ี 33 ถึง 35 หลังจากนั้น

คือการปิดการน าเข้าข้อมูลจากระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก โดยใช้ค าส่ัง Input.location.Stop() 

เพื่อปิดการน าเข้าข้อมูลจากระบบอ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก 

 

2.2.2 กำรติดต่อเว็บไซต์ท่ีให้บริกำรแผนท่ีผ่ำนเอพีไอ OpenStreetMap 

 โอเพนสตรีทแมพ (OpenStreetMap) คือ เว็บไซต์ท่ีให้บริการข้อมูลแผนท่ีแบบโอเพนซอร์ส 

ซึ่งเกิดจากความร่วมมือของผู้ท่ีต้องการใช้บริการแผนท่ีแบบฟรีร่วมมือกันสร้างขึ้น โดยจุดเด่นอยู่ท่ีการ

ท่ีเปิดให้ผู้ท่ีต้องการแก้ไขส่วนต่างๆบนแผนท่ีสามารถเพิ่มเติม หรือปรับปรุงแผนท่ีได้ตลอดเวลา 

โอเพนสตรีทแมพเหมาะแก่การใช้งานในการท าโปรเจคของยูนิต้ี เนื่องจากมีการให้บริการข้อมูลแบบ

เวกเตอร์ไทล์ (Vector Tile) ท่ีใช้ส าหรับสร้างออบเจ็กต์ในโปรแกรมยูนิต้ี โดยข้อมูลท่ีส่งมาจะอยู่ใน

รูปแบบไฟล์ JSON ซึ่งเป็นไฟล์ท่ีใช้เก็บข้อมูลประเภทหนึ่ง เราสามารถน าไฟล์ JSON ท่ีได้รับจาก

โอเพนสตรีทแมพมาสร้างเป็นออบเจ็กตห์รือพื้นผิวท่ีมีข้อมูลเหมือนพื้นท่ีบนโลกจริงๆได้บนโปรแกรมยู

นิต้ี เช่น สร้างวัตถุเป็นพื้นท่ีมีอาคาร และถนนบนนั้นได้โดยใช้ข้อมูลท่ีอยู่บนไฟล์ JSON 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 2.14 ภาพแสดงหน้าจอเว็บ openstreetmap 

 

 บริการข้อมูลของโอเพนสตรีทแมพอยู่ ในรูปแบบของบริการช้ินส่วนแผนท่ี (Tile Map 

Service : TMS) ซึ่งเป็นบริการท่ีจะให้ข้อมูลในรูปแบบของระบบตารางท่ีใช้บอกต าแหน่งวัตถุ โดยจะ

แบ่งออกเป็นหลายๆระดับ แต่ละระดับจะบ่งบอกถึงข้อมูลข้างบนออบเจ็กต์ เช่น ระดับท่ี 1 จะมี 4 

เวคเตอร์บอกต าแหน่งของออบเจ็กต์ท่ีจะสร้างระดับท่ี 2 จะมี 16 เวคเตอร์บอกวัตถุบนออบเจ็กต์ใน

ระดับท่ี 1 เช่น แม่น้ า หรืออาคาร เป็นต้น โดยเวคเตอร์ท่ีได้จะมีรูปแบบเป็น (x ,y ,level) ค่า x และ 

y เป็นคู่อันดับในการบอกต าแหน่งวัตถุบนยูนิต้ี  และระดับ (level) คือระดับของเวคเตอร์ ตัวอย่างค่า

เวคเตอร์ (0,0,1) , (0,1,1) , (1,0,1) , (1,1,1) จะสร้างออบเจ็กต์ส่ีเหล่ียมตามคู่อันดับ x และ y  

 

 
รูปที่ 2.15 ภาพแสดงการสร้างออบเจ็กต์ และวัตถุบนออบเจ็กต์ 
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กำรใช้งำน 

 ในการใช้งานแผนท่ีผ่านเอพีไอของโอเพนสตรีทแมพนั้น จะเป็นต้องท าการเรียก url ของ

ข้อมูลท่ีต้องการโดยใช้งานผ่าน url โดยใช้พารามิเตอร์ ได้แก่ ค่าละติจูด ลองจิจูด ระดับความลึกของ

แผนท่ี ถ้าแผนท่ีมีความลึกมากจะได้ข้อมูลท่ีมีรายละเอียดมากขึ้น และรหัสของเอพีไอ ซึ่งรหัสของเอ

พีไอจ าเป็นต้องสมัครสมาชิกบนเว็บไซต์ของโอเพนสตรีทแมพ ก่อนจึงจะได้รับ และเมื่อได้ข้อมูลท้ัง

หมดแล้วจะท าการใช้งาน url นี้เพื่อเรียกใช้งานข้อมูล ซึ่งจะได้รับกลับมาเป็นไฟล์ JSON และใช้ใน

การสร้างแผนท่ีต่อไป ซึ่งจะยกตัวอย่างการใช้งานเอพีไอโอเพนสตรีทแมพผ่านตัวอย่างโปรแกรมซึ่งใช้

การเรียก url ของโอเพ่นสตรีทแมพเพื่อรับไฟล์ JSON ส าหรับสร้างออบเจ็กต์ ดังนี้ 
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ตัวอย่ำงโปรแกรม 

 

 

 

 
รูปที่ 2.16 ตัวอย่างโปรแกรมการใช้ API OpenStreetMap 

 

 จากตัวอย่างโปรแกรมด้านบนเป็นการเรียกใช้เอพีไอของโอเพนสตรีทแมพผ่านทาง url ของ

โอเพนสตรีทแมพ โดยจะเก็บค่าพารามิเตอร์ได้แก่ ละติจูด ลองจิจูด ความลึก ระดับช้ันท่ีต้องการรหัส

เอพีไอ แล้วประกอบกันเพื่อเรียกใช้งานเอพีไอ และรับค่ากลับมาเป็น JSON  โดยสามารถอธิบาย

ขั้นตอนส าคัญได้ดังนี้ 
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 เริ่มชุดค าส่ังจะมีการรับค่าคู่อันดับ ซึ่งเป็นค่าละติจูด และลองจิจูดจากระบบอ้างอิงต าแหน่ง

บนพื้นโลก มาแปลงเป็นส่วนหนึ่งของ url จากโปรแกรมชุดค าส่ังนี้ได้มีการรับค่าคู่อันดับละติจูด 

ลองจิจูด เก็บไว้ในตัวแปร tileCenter เรียบร้อยแล้ว และท าการแปลงค่าคู่ละติจูด ลองจิจูดท่ีได้เป็น

ข้อความ  เพื่ อ ใ ช้ เป็นพารามิ เตอร์ ส่ ง ไปพร้ อมกั บ  url โดยใ ช้ค า ส่ั ง  Vector2 realPos = 

tileCenter.tileCoordinate (zoom) และ var tileurl = realPos.x + "/" + realPos.y ในบรรทัดท่ี 

44 และ 46 เพื่อแปลงเป็นข้อความใช้ส าหรับต่อท้าย url ในโปรแกรมก่อนใช้งาน หลังจากนั้น 

โปรแกรมได้สร้างตัวแปรส าหรับเก็บ url ของโอเพนสตรีทแมพ เพื่อให้ได้ข้อมูลของแผนท่ีโดยรอบ 

โ ด ย ใ ช้ ค า ส่ั ง ใ น บ ร ร ทั ด ท่ี 5 2  คื อ  var baseUrl = “https://tile.mapzen.com/ 

mapzen/vector/v1/” และเมื่อเก็บค่า url และเก็บพารามิเตอร์ต าแหน่งแล้ว ให้ท าการเช่ือมต่อ url 

เพื่อร้องขอข้อมูล โดยจะมีการสร้างตัวแปรส าหรับบอกว่าจะรับข้อมูลรายละเอียดอะไรบ้าง เช่น 

แม่น้ า ถนน อาคาร ใช้ตัวแปรช่ือว่า layerNames และเช่ือมต่อ url ท้ังหมดเข้าด้วยกัน แล้วต่อท้าย

ด้วย .json เพื่อขอข้อมูลกลับมาเป็นไฟล์ JSON ดังค าส่ังในบรรทัด 52 ถึง 59 เมื่อเช่ือมต่อ url เข้ากับ 

พารามิเตอร์ท้ังหมดแล้ว จะต้องท าการเช่ือมต่ออีกส่วนหนึ่งเข้าด้วย คือ รหัสเอพีไอ หากไม่มีรหัสเอ

พีไอจะท าให้ไม่สามารถร้องขอข้อมูลแผนท่ีจากเว็บไซต์โอเพนสตรีทแมพได้ จึงต้องท าการเช่ือมต่อ url 

ด้ ว ย ร หั ส เ อ พี ไ อ  ด้ ว ย ค า ส่ั ง  completeurl = completeurl + "?api_key=" + 

map.mapzen_api_key ในบรรทัดท่ี 62 และเมื่อได้ url ท่ีสมบูรณ์แล้ว จะต้องท าการเรียกใช้ url 

ผ่านคลาส WWW ซึ่งเป็นคลาสท่ีใช้ส าหรับติดต่อกับเว็บไซต์ภายนอกโปรแกรม ดังค าส่ังในบรรทัดท่ี 

74 และ 75 ซึ่งจะท าให้ได้รับข้อมูลจากโอเพ่นสตรีทแมพกลับมา ซึ่งข้อมูลท่ีได้รับจะเป็นไฟล์ JSON ท่ี

มีข้อมูลอยู่ในนั้น แต่เนื่องจากยูนิต้ีนั้นจะมองว่าค่าท่ีได้รับมาเป็นข้อความอยู่ จึงจ าเป็นต้องแปลง

ข้อมูลท่ีอยู่ในรูปของข้อความนั้นเป็นไฟล์ JSON จริงๆเสียก่อนด้วยค าส่ัง ParseJson (www.text) ดัง

ค าส่ังในบรรทัดท่ี 94 เพื่อให้โปรแกรมยูนิตี (Unity) อ่านข้อมูลได้ และน าไปใช้ต่อไป 
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บทที่ 3 

กำรวิเครำะห์และออกแบบระบบ 
 บทนี้จะเริ่มต้นโดยการออกแบบลักษณะเกมท่ีพัฒนาขึ้น โดยจะกล่าวถึงการออกแบบเกม 

และน าเอาการออกแบบเกมนั้นมาเขียนข้อก าหนดความต้องการเพื่อวิเคราะห์ และออกแบบระบบ 

และจะกล่าวถึงการวิเคราะห์ และออกแบบเว็ปแอปพลิเคชันซึ่งเป็นอีกส่วนหนึ่งของระบบ 

 

3.1 กำรออกแบบแอปพลิเคชัน 

 3.1.1 กำรออกแบบลักษณะของแอปพลิเคชันโดยรวม 

  แอปพลิเคชันเกมควิสเควสโกเป็นเกมตอบค าถามแบบออนไลน์ท่ีผสมเข้ากับระบบ

อ้างอิงต าแหน่งบนพื้นโลก หรือจีพีเอส (GPS) โดยผู้เล่นจะได้เลือกมอนสเตอร์ 1 ตัวตอนเริ่มต้น และ

พัฒนาความสามารถของมอนสเตอร์ ผ่านการกินบิสกิตประเภทต่างๆ ซึ่งได้จากการตอบค าถามท่ี

อาจารย์ก าหนดต าแหน่งไว้บนแผนท่ี โดยเป็นแผนท่ีจริงทางภูมิศาสตร์จึงต้องใช้ระบบจีพีเอสในการบ

อกต าแหน่ง และเมื่อมอนสเตอร์ของผู้เล่นมีค่าพลังต่างๆมากขึ้น ผู้เล่นสามารถน ามอนสเตอร์ของ

ตัวเองไปประลองกับเพื่อนท่ีลานประลอง โดยการสลับกันถามค าถามท่ีตัวเองมีอยู่ เพื่อชิงของรางวัล

ได้ ซึ่งจะอธิบายเพิ่มเติมในหัวข้อท่ี 3.4.1.5.3 นอกจากนี้เมื่อตอบค าถามแล้วผู้เล่นสามารถมาดูคะแนน

ภายหลังได้ว่าตนเองท าแบบทดสอบได้คะแนนเท่าไหร่ เพื่อใช้ในการประเมินความรู้ของตัวเองได้ 

  สาเหตุท่ีออกแบบเกมในลักษณะนี้เนื่องจากต้องการให้ผู้ใช้ท่ีเป็นนักเรียนมีสุขภาพท่ี

ดี และได้รับบรรยากาศในการเรียนแบบใหม่ ตัวเกมจึงออกแบบให้มีการเดินในสถานท่ีจริง หรือให้มี

การเล่นนอกห้องเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเล่นเกม และปรับเปล่ียนพฤติกรรม ปรับเปล่ียนความคิดว่า

สามารถเรียน หาความรู้ได้จากข้างนอกได้อย่างสนุกสนาน และมีจุดมุ่งหมาย
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รูปที่ 3.1 ภาพรวมระบบของแอปพลิเคชันเกมควิสเควสโก 

 

 3.1.2 กำรออกแบบรูปแบบกำรเล่นและใช้งำน 

  แอปพลิเคชันควิสเควสโกนั้นถูกแบ่งออกเป็น 2 แอปพลิเคชัน คือ แอปพลิเคชันส่วน

ของอาจารย์ และแอปพลิเคชันส่วนของนักเรียน ซึ่งมีวิธีการใช้งานแตกต่างกันออกไปดังนี้ 

 

  1) แอปพลิเคชันส่วนของอำจำรย์ 

   อาจารย์จะต้องสมัครสมาชิก และเข้าสู่ระบบก่อนใช้งานในแอปพลิเคชัน

ส่วนของอาจารย์ จากนั้นอาจารย์ต้องสร้างรายวิชาเรียน เพื่อเป็นการจ ากัดให้นักเรียนเห็นได้เฉพาะ

ค าถามท่ีลงทะเบียนวิชาไว้ และแยกนักเรียนตามรายวิชาเพื่อตรวจสอบผลคะแนน อาจารย์จะได้รับ

รหัสวิชาซึ่งไว้ให้นักเรียนลงทะเบียน เมื่ออาจารย์สร้างวิชาเรียบร้อยแล้วจะสามารถเข้าไปในรายวิชา

นั้นๆเพื่อสร้างค าถาม โดยจะท าได้ 2 รูปแบบคือ 1.สร้างค าถามเป็นข้อๆเก็บไว้ และ 2.น าค าถามท่ี

สร้างไว้เก็บเป็นชุดค าถาม เมื่ออาจารย์ได้สร้างชุดค าถามเรียบร้อยแล้ว จะสามารถเลือกก าหนด

ต าแหน่งของค าถามผ่านการก าหนดต าแหน่งบนแผนท่ีได้ และอาจารย์สามารถตรวจสอบคะแนนของ

นักเรียนภายหลังได้โดยแบ่งตามรายวิชาเรียน และหัวข้อแบบทดสอบ 
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  2) แอปพลิเคชันส่วนของนักเรียน 

   นักเรียนจะต้องสมัครสมาชิก และเข้าสู่ระบบก่อนใช้งานแอปพลิเคชันเกมค

วิสเควสโกจากนั้นนักเรียนจะได้รับบทบาทเป็นผู้ฝึกสัตว์เล้ียง โดยจะได้เลือกสัตว์เล้ียง 1 ตัวเป็นพวก 

สัตว์เล้ียงท่ีได้จะมีค่าความสามารถเป็นค่าเริ่มต้นตามประเภทสัตว์เล้ียงท่ีเลือก เมื่อตอบค าถามแล้ว

ได้รับบิสกิต ก็จะสามารถน าไปเพิ่มค่าความสามารถตามจ านวนบิสกิตท่ีมี โดยบิสกิตแต่ละประเภทจะ

ให้ค่าความสามารถท่ีแตกต่างกันออกไปตามประเภท นักเรียนจะต้องลงทะเบียนในรายวิชาผ่านการใส่

รหัสวิชาท่ีได้มาเพื่อท่ีจะได้เห็นค าถามของรายวิชานั้นได้ หลังจากนั้นเมื่อนักเรียนลงทะเบียนวิชาแล้ว

จะสามารถออกตามหาค าถามของรายวิชานั้นได้ โดยผ่านหน้าจอหลักซี่งเป็นแผนท่ีส าหรับตรวจว่ามี

ค าถามบริเวณรอบตัวนักเรียนหรือไม่ ถ้าหากมีค าถามจะมีรูปมอนสเตอร์ตัวเล็กๆขึ้นมาท่ีหน้าจอ และ

เมื่อนักเรียนกดเข้าไปจะพบกับมอนสเตอร์ ซึ่งถามค าถามอยู่ ตามจ านวนท่ีอาจารย์ก าหนด เมื่อตอบ

ถูกจะได้รับของรางวัล เป็นบิสกิตประเภทต่างๆ ท่ีสามารถพัฒนาความสามารถมอนสเตอร์ท่ีเล้ียงไว้ได้ 

และเมื่อมอนสเตอร์มีความสามารถมากขึ้น สามารถน ามอนสเตอร์ไปต่อสู้กับผู้เล่นคนอื่นๆได้ ในระบบ

ลานประลองซึ่งจะได้รับของรางวัลอย่างเช่น บิสกิต เป็นต้น และหลังจากตอบค าถามต่างๆแล้ว 

นักเรียนสามารถเข้าไปดูคะแนนย้อนหลังของตนเองได้ โดยคะแนนของค าถามจะถูกแยกไว้เป็นชุด 

ตามชุดค าถามท่ีได้ท า 

 

3.2 กำรวิเครำะห์ระบบ 

 3.2.1 กำรเก็บรวบรวมควำมต้องกำรของระบบ  

  จากการศึกษา และวิเคราะห์โปรแกรมดังกล่าวในบทท่ี 2 และการออกแบบเกมท่ี 

กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้จัดท าได้ท าการรวบรวมความต้องการของระบบซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 1. เป็นแอปพลิเคชันท่ีแบ่งออกเป็นสองส่วนอย่างชัดเจนตามการท างาน คือ ส่วนของอาจารย์ 

    ท่ีใช้ควบคุม และส่วนของนักเรียนท่ีใช้เล่น 

 2. อาจารย์สามารถสร้างรายวิชาเพื่อให้นักเรียนลงทะเบียนได้ 

 3. อาจารย์สามารถสร้าง และแก้ไขค าถามได้ 

 4. อาจารย์สามารถก าหนดต าแหน่งของค าถามได้ 

 5. นักเรียนจะเห็นค าถามเฉพาะวิชาท่ีลงทะเบียนไว้ 

 6. นักเรียนสามารถดูคะแนนย้อนหลังได้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 7. เมื่อตอบค าถามถูกจะต้องจะมีของตอบแทนเพื่อเพิ่มความสามารถให้กับมอนสเตอร์ของผู้ 

    เล่น 

 8. มีระบบลานประลองเพื่อให้นักเรียนสามารถน ามอนสเตอร์ของตัวเองมาประลองกับ 

    มอนสเตอร์ของคนอื่นได้โดยการตอบค าถามสลับข้อกัน 

 

 3.2.2 แผนภำพยูสเคส 

  ในส่วนของการวิเคราะห์ระบบจะแสดงในรูปแบบของแผนภาพยูสเคส โดยระบบ

ของแอปพลิเคชันส าหรับนักเรียนจะแสดงในรูป 3.2 และระบบของแอปพลิเคชันส าหรับอาจารย์จะ

แสดงในรูป 3.3 

 
รูปที่ 3.2 แผนภาพยูสเคสส่วนของนักเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปท่ี 3.2 เป็นการแสดงแผนภาพยูสเคสของแอปพลิเคชันเกมควิสเควสโกส่วนนักเรียน 

โดยรายละเอียดยูสเคสแสดงในตารางตามล าดับต่อไปนี้ 

 

ตำรำงท่ี 3.1 ลงทะเบียน 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ลงทะเบียน 
Brief Description ลงทะเบียนผู้ใช้งานใหม่ 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนเลือกลงทะเบียน 
Preconditions - 
Postconditions เข้าสู่ระบบ 
Flow of Events 1. นักเรียนกรอกข้อมูล ได้แก่ ช่ือเข้าใช้งาน รหัสผ่านเข้าใช้ 

   งาน ช่ือ นามสกุล รหัสนักเรียน และอีเมล์ จากนั้นคลิก   
   ตกลง เพื่อลงทะเบียน 
 2. ระบบตรวจสอบช่ือเข้าใช้งานว่ามีอยู่ในฐานข้อมูลหรือไม่ 
   2.1 หากช่ือเช้าใช้งานซ้ ากับท่ีมีอยู่ในฐานข้อมูลแล้วก็จะไม่ 
        สามารถลงทะเบียนได้ 
   2.2 หากช่ือเช้าใช้งานไม่ซ้ ากับท่ีมีอยู่ในฐานข้อมูลแล้วก็จะ 
        สามารถลงทะเบียนได้ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.2 เข้ำสู่ระบบ  

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name เข้าสู่ระบบ 
Brief Description ลงช่ือเข้าสู่ระบบ 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนเลือกเข้าสู่ระบบ 
Preconditions - 
Postconditions สมาชิกในระบบ 
Flow of Events 1. นักเรียนกรอกข้อมูล ได้แก่ ช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่าน 

    ผู้ใช้ จากนั้นคลิกเข้าสู่ระบบเพื่อเข้าเข้าใช้งานในระบบ 
2. ระบบตรวจสอบช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่าน ว่าตรงกับ     
      ในฐานข้อมูลหรือไม่ 

   2.1 หากช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่านตรงกับท่ีมีอยู่ใน 
        ฐานข้อมูล ก็จะสามารถเข้าสู่ระบบได้ 
   2.2 หากช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่านไม่ตรงกับท่ีมีอยู่ใน 
        ฐานข้อมูล ก็จะไม่สามารถเข้าสู่ระบบได้ 

 

ตำรำงท่ี 3.3 ลงทะเบียนวิชำ 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ลงทะเบียนวิชา 
Brief Description ลงทะเบียนวิชา 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนเลือกลงทะเบียนวิชา 
Preconditions เข้าสู่ระบบ 
Postconditions ระบบแสดงรายช่ือวิชาท่ีลงทะเบียน 
Flow of Events 1. นักเรียนกรอกรหัสวิชาท่ีต้องการลงทะเบียน จากนั้นคลิก   

    ปุ่มเพื่อเพิ่มวิชา 
2. ระบบเพิ่มวิชาลงในฐานข้อมูลของผู้ใช้ท่ีลงทะเบียน 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.4 ค้นหำค ำถำม 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ค้นหาค าถาม 
Brief Description ค้นหาค าถามท่ีลงทะเบียนวิชาไว้ 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนกดปุ่มเพื่อค้นหาค าถาม 
Preconditions เข้าสู่ระบบ และลงทะเบียนวิชา 
Postconditions ค าถามปรากฏ 
Flow of Events 1. นักเรียนกดปุ่มค้นหา เพื่อค้นหาค าถามในบริเวณรอบๆตัว 

2. ระบบจะตรวจสอบว่าในบริเวณรอบๆตัวผู้ใช้ มีข้อมูลของ 
   ค าถามในฐานข้อมูลหรือไม่  
  2.1 หากพบข้อมูลค าถามในฐานข้อมูล อยู่บริเวณ 
       รอบๆตัวผู้ใช้ ระบบจะแสดงข้อมูลค าถามในรูปแบบ 
       ตัวมอนสเตอร์ 
  2.2 หากไม่พบข้อมูลค าถามในฐานข้อมูล อยู่บริเวณ 
       รอบๆตัวผู้ใช้ ระบบจะไม่แสดงผล 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.5 เล่นเกมตอบค ำถำม 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name เล่นเกมตอบค าถาม 
Brief Description นักเรียนตอบค าถามท่ีแสดงขึ้นมา 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนกดเลือกค าถาม 
Preconditions ค้นหาค าถาม 
Postconditions ระบบแสดงของรางวัล 
Flow of Events 1. นักเรียนกดเลือกค าถามท่ีต้องการเล่น 

2. นักเรียนเล่นเกมตอบค าถาม โดยคลิกเลือกค าตอบจาก 
   ค าถาม 
3. ระบบจะตรวจสอบตัวเลือกท่ีนักเรียนเลือก 
   3.1 หากนักเรียนเลือกค าตอบถูก ระบบจะลดระดับพลัง 
        ของมอนสเตอร์ และแสดงผลออกมา 
   3.2 หากนักเรียนเลือกค าตอบผิด ระบบจะลดระดับพลัง 
        ของมอนสเตอร์ของนักเรียน และแสดงผลออกมา 
   3.3 หากนักเรียนไม่เลือกค าตอบจนหมดเวลา ระบบจะลด 
        ระดับพลังของมอนสเตอร์ของนักเรียน และแสดงผล 
        ออกมา 
4. ระบบบันทึกรายละเอียดของการเล่นเกมตอบค าถาม  
    ได้แก่ คะแนน ค าถาม และค าตอบ ท่ีเล่นผ่านไป 
5. ระบบแสดงของรางวัล 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.6 ตรวจสอบสถำนะมอนสเตอร์ 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ 
Brief Description ตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ และบิสกิตต่างๆ  
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนกดเลือกตรวจสอบมอนสเตอร์ 
Preconditions - 
Postconditions ระบบแสดงข้อมูลของมอนสเตอร์ 
Flow of Events 1. นักเรียนเลือกบิสกิตท่ีต้องการเพิ่มสถานะมอนสเตอร์     

    จากนั้นคลิกปุ่มเพื่อเพิ่มค่าสถานะของมอนสเตอร์ 
2. ระบบตรวจสอบว่า นักเรียนมีข้อมูลบิสกิตในฐานข้อมูล 
    หรือไม่ 

 2.1 หากพบข้อมูลบิสกิตในฐานข้อมูล ระบบจะเพิ่ม 
        สถานะมอนสเตอร์ 
   2.2 หากไม่พบข้อมูลบิสกิตในฐานข้อมูล ระบบจะไม่เพิ่ม 
        สถานะมอนสเตอร์ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.7 ตรวจสอบคะแนน 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ตรวจสอบคะแนน 
Brief Description ตรวจดูคะแนน ค าตอบ และค าถามท่ีได้ท าไปแล้ว 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนเลือกดูคะแนน หรือดูค าถาม และค าตอบ 
Preconditions - 
Postconditions ระบบแสดงข้อมูลคะแนน ค าถาม และค าตอบ 
Flow of Events 1. นักเรียนเลือกรายวิชาท่ีต้องการดูคะแนน จากนั้นคลิกท่ี  

    ช่ือวิชาเพื่อดูคะแนน 
2. ระบบแสดงคะแนนในแต่ละแบบทดสอบของวิชาท่ีเลือก 
    ไว้ 
3. นักเรียนเลือกแบบทดสอบท่ีต้องการจะคูค าถาม และ 
    ค าตอบ จากนั้นคลิกช่ือแบบทดสอบเพื่อดูค าถาม และ 
    ค าตอบ 
4. ระบบจะแสดงค าถาม และค าตอบในของแบบทดสอบท่ี 
    เลือกไว้ 

  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.8 ต่อสู้ลำนประลอง 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ต่อสู้ลานประลอง 
Brief Description น ามอนสเตอร์ของเจ้าของห้อง และผู้เข้าร่วมมาต่อสู้กัน โดย

การตอบค าถามสลับข้อกัน 
Actor นักเรียน 
Trigger นักเรียนกดปุ่ม 
Preconditions - 
Postconditions ระบบจะแสดงผู้ชนะ และของรางวัล 
Flow of Events 1. นักเรียนกดปุ่มเพื่อเข้าสู่การต่อสู้ประลอง จากนั้นเลือก 

   คลิกปุ่มสร้างห้อง หรือปุ่มเข้าร่วมการต่อสู้ 
2. ระบบจะตรวจสอบว่านักเรียนเลือกฟังก์ชันไหน 
   2.1 หากเลือกสร้างห้อง ระบบจะยังไม่แสดงค าถาม และ  
        ตัวเลือก จนกว่าจะมีผู้อื่นมาเข้าร่วมการต่อสู้ 
   2.2 หากเลือกเข้าร่วมการต่อสู้ ระบบจะแสดงค าถาม และ 
        ค าตอบจากฐานข้อมูล 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.3 แผนภาพยูสเคสส่วนของอาจารย์ 

 

 จากรูปท่ี 3.3 เป็นการแสดงแผนภาพยูสเคสของเว็บไซต์ควิสเควสโกส่วนของอาจารย์ โดย

รายละเอียดยูสเคสแสดงในตารางตามล าดังต่อไปนี้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.9 ลงทะเบียน 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ลงทะเบียน 
Brief Description ลงทะเบียนผู้ใช้งานใหม่ 
Actor อาจารย์ 
Trigger อาจารย์เลือกลงทะเบียน 
Preconditions - 
Postconditions เข้าสู่ระบบ 
Flow of Events 1. อาจารย์กรอกข้อมูล ได้แก่ ช่ือเข้าใช้งาน รหัสผ่านเข้าใช้ 

   งาน ช่ือ นามสกุล และอีเมล์ จากนั้นคลิกตกลง เพื่อ   
   ลงทะเบียน 
2. ระบบตรวจสอบช่ือเข้าใช้งานว่ามีอยู่ในฐานข้อมูลหรือไม่ 
   2.1 หากช่ือเช้าใช้งานซ้ ากับท่ีมีอยู่ในฐานข้อมูลแล้วก็จะไม่ 
        สามารถลงทะเบียนได้ 
   2.2 หากช่ือเช้าใช้งานไม่ซ้ ากับท่ีมีอยู่ในฐานข้อมูลแล้วก็จะ 
        สามารถลงทะเบียนได้ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.10 เข้ำสู่ระบบ  

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name เข้าสู่ระบบ 
Brief Description ลงช่ือเข้าสู่ระบบ 
Actor อาจารย์ 
Trigger อาจารย์เลือกเข้าสู่ระบบ 
Preconditions - 
Postconditions สมาชิกในระบบ 
Flow of Events 1. อาจารย์กรอกข้อมูล ได้แก่ ช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่าน 

   ผู้ใช้ จากนั้นคลิกเข้าสู่ระบบ เพื่อเข้าสู่ระบบ 
2. ระบบตรวจสอบช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่าน ว่าตรงกับใน   
    ฐานข้อมูลหรือไม่ 
   2.1 หากช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่านตรงกับท่ีมีอยู่ใน  
        ฐานข้อมูล ก็จะสามารถเข้าสู่ระบบได้ 
   2.2 หากช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่านไม่ตรงกับท่ีมีอยู่ใน 
        ฐานข้อมูล ก็จะไม่สามารถเข้าสู่ระบบได้ 

 

ตำรำงท่ี 3.11 สร้ำงรำยวิชำ 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name สร้างรายวิชา 
Brief Description สร้างรายวิชา  
Actor อาจารย์ 
Trigger อาจารย์เลือกสร้างรายวิชา 
Preconditions - 
Postconditions ระบบแสดงรหัสวิชา และช่ือวิชา 
Flow of Events 1. อาจารย์กรอกชื่อวิชาท่ีต้องการสร้าง จากนั้นคลิกปุ่มเพื่อ 

   สร้างวิชา 
2. ระบบจะบันทึกลงฐานข้อมูล และแสดงช่ือวิชาท่ีสร้างไว้ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.12 สร้ำงค ำถำม 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name สร้างค าถาม 
Brief Description สร้างค าถาม และค าตอบ 
Actor อาจารย์ 
Trigger อาจารย์เลือกสร้างค าถาม 
Preconditions - 
Postconditions ระบบจะแสดงช่ือค าถาม ค าถาม และค าตอบ 
Flow of Events 1. อาจารย์กรอกรายละเอียดของค าถาม ได้แก่ ช่ือค าถาม   

   ค าถาม ค าตอบท่ีถูก และค าตอบท่ีผิด จากนั้นคลิกปุ่มเพื่อ   
   สร้างค าถาม 
2. ระบบจะบันทกึข้อมูลค าถามลงฐานข้อมูล และแสดงช่ือ 
   ค าถาม ค าถาม และค าตอบท่ีถูกต้อง 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.13 ก ำหนดต ำแหน่งของค ำถำม 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ก าหนดต าแหน่งของค าถาม 
Brief Description ก าหนดต าแหน่งของค าถามท่ีสร้างไว้ ลงบนแผนท่ี 
Actor อาจารย์ 
Trigger อาจารย์เลือกก าหนดต าแหน่งของค าถาม 
Preconditions สร้างค าถาม 
Postconditions ระบบแสดงต าแหน่งท่ีค าถามถูกก าหนดต าแหน่งลงบนแผน

ท่ี 
Flow of Events 1.อาจารย์เลือกวิชา และค าถามท่ีต้องการจะก าหนด 

  ต าแหน่ง จากนั้นคลิกเลือกต าแหน่งท่ีต้องการลงในแผนท่ี 
2. ระบบจะตรวจสอบว่ามีการกดปุ่มสุ่มก าหนดต าแหน่งของ 
   ค าถามไหม 
   2.1 หากมีการกดปุ่มสุ่มก าหนดต าแหน่งของค าถาม   
        ระบบจะสุ่มการก าหนดต าแหน่งของค าถามในรัศมี  
        20 เมตร และบันทึกค าถาม และต าแหน่งท่ีสุ่มลงใน 
        ฐานข้อมูลของแผนท่ี 
   2.2 หากไม่มีการกดปุ่มสุ่มค าถาม ระบบจะบันทึก ค าถาม  
        และต าแหน่งท่ีเลือกไว้ลงในฐานข้อมูลของแผนท่ี 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.14 ตรวจสอบคะแนน 

หัวข้อ ค ำอธิบำย 
Use Case Name ตรวจสอบคะแนน 
Brief Description ตรวจสอบคะแนนของนักเรียนในแต่ละชุดค าถามได้ 
Actor อาจารย์ 
Trigger อาจารย์เลือกดูคะแนน 
Preconditions - 
Postconditions ระบบจะแสดงรายละเอียดของคะแนน 
Flow of Events 1.อาจารย์เลือกช่ือวิชา และช่ือชุดค าถามท่ีต้องการจะดู 

  คะแนน 
2.ระบบจะตรวจสอบช่ือวิชา และช่ือชุดค าถามตรงกับ  
  ฐานข้อมูลตัวไหน ก็จะแสดงรายละเอียดของคะแนน  
  ออกมาจากฐานข้อมูล 

 

3.3 กำรออกแบบระบบ 

 ในส่วนของการออกแบบ ได้น าแผนภาพยูสเคสจากหัวข้อ 3.2.2 มาออกแบบตารางข้อมูลโดย

จะแสดงในรูปแบบแผนภาพอี-อาร์ ความสัมพันธ์ระหว่างคลาสด้วยแผนภาพคลาส และออกแบบส่วน

ติดต่อผู้ใช้ดังต่อไปนี้ 

 

 3.3.1 กำรออกแบบแอปพลิเคชันฝั่งนักเรียน 

  จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสในหัวข้อ 3.2.2 จะประกอบไปด้วยความสามารถ

หลักของแอปพลิเคชัน ซึ่งสามารถออกแบบโดยแยกตามหัวข้อดังนี้ 

 

  3.3.1.1 กำรออกแบบตำมยูสเคสกำรลงทะเบียน 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการลงทะเบียน ผู้เรียนต้องลงทะเบียน

ก่อนเพื่อเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบ

ส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้  

 

    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรลงทะเบียน 

              ในการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ การจัดการข้อมูลผู้ใช้ และการ

ลงทะเบียนมอนสเตอร์ประจ าตัว ในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีได้กล่าวในหัวข้อท่ี 3.2.2 จ าเป็นต้อง

เก็บข้อมูลส่วนบุคคลเช่น ช่ือ นามสกุล รหัสนักเรียน และข้อมูลท่ีใช้ในการอ้างอิงข้อมูลส่วนบุคคล 

ได้แก่ ช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน รวมถึงข้อมูลท่ีใช้เล่นภายในเกมเช่น ข้อมูลมอนสเตอร์ จ านวนบิสกิตของ

ผู้เล่น จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล user, userbis, pet และ monster ซึ่งสามารถเก็บข้อมูลผู้ใช้งาน 

เก็บจ านวนบิสกิตของผู้ใช้งาน เก็บข้อมูลมอนสเตอร์ เก็บข้อมูลมอนสเตอร์ประจ าตัวผู้ใช้งาน ดังตาราง

ท่ี 3.15, 3.16, 3.17 และ 3.18 โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.4  

 

 
รูปที่ 3.4 ความสัมพันธ์ของตารางการลงทะเบียน  

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.15 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล user 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล user เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลของผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน  

User 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

username varchar(40) ช่ือเข้าใช้งานผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน Primary Key 
password varchar(11) รหัสผ่านผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน  
name varchar(40) ช่ือผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน  
lastname varchar(45) นามสกุลผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน  
email varchar(45) อีเมล์ผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน  
std_id int(10) รหัสประจ าตัวนักเรียน  

 

 

ตำรำงที่ 3.16 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล userbis 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล userbis เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลผู้ใช้ฝ่ังนักเรียนเมื่อใช้บิสกิตรูปแบบ

ต่างๆ 

Userbis 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id Int(10) รหัสผู้ใช้ฝ่ังนักเรียนเมื่อใช้บิสกิต Primary Key 
Username Varchar(40) ช่ือผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน Foreign Key 
Bis1 Int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 1  
Bis2 Int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 2  
Bis3 Int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 3  
Bis4 Int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 4  

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



41 
 

ตำรำงที่ 3.17 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล pet 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล pet เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลมอนสเตอร์ประจ าตัวผู้ใช้ 

Pet 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสมอนสเตอร์ประจ าตัวผู้ใช้ Primary Key 
username varchar(45) ช่ือผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน Foreign Key 
monster_id int(10) รหัสมอนสเตอร์ Foreign Key 
hp int(4) ระดับพลังของมอนสเตอร์  
atk int(3) ค่าโจมตีมอนสเตอร์  
def int(3) ค่าป้องกันมอนสเตอร์  
cri int(3) ค่าความแม่นย ามอนสเตอร์  
bis1 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 1  
bis2 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 2  
bis3 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 3  
bis4 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี 4  

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.18 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล monster 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล monster เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลมอนสเตอร์ 

Monster 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

id int(10) รหัสมอนสเตอร์ Primary Key 
name varchar(40) ช่ือมอนสเตอร์  
hp int(4) ระดับพลังของมอนสเตอร์  
atk int(3) ค่าโจมตีมอนสเตอร์  
def int(3) ค่าป้องกันมอนสเตอร์  
cri int(3) ค่าความแม่นย ามอนสเตอร์  
evo1 int(10) วิวัฒนาการมอนสเตอร์รูปแบบท่ี

1 
 

evo2 int(10) วิวัฒนาการมอนสเตอร์รูปแบบท่ี
2 

 

evo3 int(10) วิวัฒนาการมอนสเตอร์รูปแบบท่ี
3 

 

evo4 int(10) วิวัฒนาการมอนสเตอร์รูปแบบท่ี
4 

 

bis1 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี1  
bis2 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี2  
bis3 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี3  
bis4 int(3) บิสกิตรูปแบบท่ี4  

        

    

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรลงทะเบียน 

    จากการออกแบบตารางข้อมูลของการลงทะเบียน สามารถน ามา

ออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการลงทะเบียน เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ของคลาสท่ี

เก็บข้อมูลจากตารางข้อมูล คลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างานของการ

ลงทะเบียน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบคลาส  RegisController , RegisView , 

PetRegisController , PetSpriteModel , PetRegisView , UserMdl และ PetMdl ซึ่ ง ใช้ในการ

จัดการการท างานหน้าลงทะเบียน แสดงผลหน้าลงทะเบียน จัดการการท างานหน้าลงทะเบียนสัตว์

เล้ียง จัดเก็บรูปสัตว์เล้ียง แสดงผลหน้าลงทะเบียนสัตว์เล้ียง จัดเก็บ และจัดการข้อมูลผู้ใช้กับ

ฐานข้อมูล  และจัดเก็บ และจัดการข้อมูลสัตว์เล้ียงกับฐานข้อมูล   โดยจะแสดงรายละเอียดดังตาราง

ท่ี 3.19 , 3.20 , 3.21 , 3.22  , 3.23 และ 3.24 โดยแต่ละคลาสมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี  3.5 

 

 
รูปที่ 3.5 แผนภาพคลาสของการลงทะเบียน 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.19 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส RegisController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส RegisController เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการท างานการ

ลงทะเบียน  

RegisController 
ชื่อแอททริบิวท ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

View RegisView ออบเจ็กต์ เกี่ ยวกับการแสดงผลของหน้า
ลงทะเบียน 

model UserMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บ เรียกใช้ และจัดการ
ข้อมูลของผู้เล่น 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 
onClickCancel  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มยกเลิกบนหน้าจอ จะท า

การ เรี ยก ใ ช้ งานค า ส่ั ง  cancelScene ของคลาส 
RegisView เพื่อเปล่ียนหน้าจอไปหน้าจอเข้าสู่ระบบ 

onClickConfirm  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มยืนยันบนหน้าจอ จะท า
การเรียกค าส่ัง register ขึ้นมาใช้งาน  

register  ค าส่ังท่ีน าข้อมูลท่ีผู้ใช้ป้อนเพื่อใช้สมัครสมาชิก เก็บไว้
ในออบเจ็กต์ model และเรียกค าส่ัง register ของ 
model เพื่ อน าข้อมูล ท่ี เก็บไว้ ใน  model เพิ่ มลง
ฐานข้อมูล หากไม่มีข้อมูลซ้ าภายในฐานข้อมูล จะท า
การย้ายหน้าจอไปเมนูเลือกสัตว์เล้ียง 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.20 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส RegisView 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส RegisView เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการแสดงผลหน้าจอของหน้าลงทะเบียน 

RegisView 
ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 

cancelScene  ค าส่ังท่ีถูกเรียกหลังมีการกดปุ่มยกเลิก จะท าการ
เปล่ียนหน้าจอไปหน้าจอเข้าสู่ระบบ  

changeScene  ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อท าการลงทะเบียน และไม่เกิด
ปัญหาช่ือผู้ใช้งานมีอยู่ในฐานข้อมูลอยู่แล้ว จะท าการ
เปล่ียนหน้าจอไปหน้าจอเลือกสัตว์เล้ียง 

errorRegis  ค าส่ังส าหรับแสดงค าแจ้งเตือนเมื่อช่ือผู้ใช้งานมีอยู่ใน
ฐานข้อมูลอยู่แล้ว 

notfoundRegis  ค าส่ังส าหรับแสดงค าแจ้งเตือนเมื่อผู้ใช้งาน ป้อน
ข้อมูลส าหรับการลงทะเบียนไม่ครบ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.21 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส PetRegisController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส PetRegisController เป็นตารางท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการลงทะเบียนมอน

สเตอร์ประจ าตัว 

PetRegisController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล หน้ำที่ / กำรท ำงำน 

model PetSpiritModel ออบเจ็กตส์ าหรับเก็บท่ีภาพใช้แสดงของ 
มอนสเตอร์ 

petModel PetMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บ เรียกใช้ และจัดการข้อมูล
สัตว์เล้ียงของผู้ใช้ 

userModel UserMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บ เรียกใช้ และจัดการข้อมูล
ของผู้เล่น 

View PetRegisView ออบเจ็กต์เกี่ยวกับการแสดงผลหน้าลงทะเบียน
มอนสเตอร์ 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
onClickConfirm  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มยืนยันบนหน้าจอ จะ

ท าการเรียกใ ช้ง านค า ส่ัง  regisPet ของคลาส 
PetModel เพื่อเพิ่มข้อมูลสัตว์เล้ียงท่ีผู้ใช้งานเลือก
ลงในฐานข้อมูล 

onClickLeftArrow  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มลูกศรซ้าย จะท าการ
แสดงรูปของสัตว์เล้ียงท่ีมีรหัสก่อนหน้าสัตว์เล้ียงตัว
ปัจจุบัน 

onClickRightArrow  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มลูกศรวา จะท าการ
แสดงรูปของสัตว์เล้ียงท่ีมีรหัสถัดจากสัตว์เล้ียงตัว
ปัจจุบัน 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.22 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส PetSpritModel 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส PetSpritModel เป็นตารางท่ีใช้เก็บภาพท่ีใช้แสดงของสัตว์เล้ียง ซึ่งใช้ภายใน

โปรแกรมยูนิต้ี เพื่อแสดงรูปภาพของสัตว์เล้ียงท่ีแตกต่างกันไป 

PetSpiritModel 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

Monster_id Int รหัสของสัตว์เล้ียงหรือมอนสเตอร์ 
pet1 sprite เก็บรูปภาพสัตว์เล้ียงแบบท่ี1 
pet2 Sprite เก็บรูปภาพสัตว์เล้ียงแบบท่ี2 
pet3 Sprite เก็บรูปภาพสัตว์เล้ียงแบบท่ี3 
pet4 Sprite เก็บรูปภาพสัตว์เล้ียงแบบท่ี4 
pet5 Sprite เก็บรูปภาพสัตว์เล้ียงแบบท่ี5 

 

ตำรำงที่ 3.23 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส PetRegisView 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส PetRegisView เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการแสดงผลหน้าจอของหน้า

ลงทะเบียนสัตว์เล้ียง 

PetRegisView 
ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 

showPet Sprite mon แสดงภาพของสัตว์เล้ียงในหน้าลงทะเบียนสัตว์เล้ียง
ตามข้อมูลท่ีส่งมาทางพารามิเตอร์ 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.24 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส UserMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส UserMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บข้อมูลของผู้ใช้ ซึ่งออกแบบให้สัมพันธ์กับตาราง 

user และ ตาราง userbis โดยคลาสนี้จะออกแบบไว้ส าหรับใช้ท้ังสมัครสมาชิก และรับข้อมูลผู้ใช้เมื่อ

เข้าสู่ระบบส าเร็จ จึงได้ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยช่ือเข้าใช้ รหัส ช่ือ นามสกุล 

รหัสนักศึกษา อีเมลล์ และจ านวนบิสกิต  

UserMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

Biscuit int[] จ านวนบิสกิตแต่ละประเภท 
Lastname String นามสกุลของผู้ใช้ 
Name String ช่ือของผู้ใช้ 
student_id String รหัสนักศึกษาของผู้ใช้ 
username String ช่ือเข้าใช้งาน 
password String รหัสผ่าน 
Email String อีเมล์ของผู้ใช้ 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 
setModel  ค าส่ังท่ีถูกเรียกโดยค าส่ัง loginToDB ใช้ในการขอ

ข้อมูลช่ือ นามสกุล รหัสนักศึกษา และจ านวนบิสกิต 
จากฐานข้อมูลโดยใช้ช่ือผู้ใช้อ้างอิง และเก็บลงในตัว
แปร  

loginToDB String username, 
string passWord 

ค าส่ังส าหรับน าค่าช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน ตรวจสอบ
กับฐานข้อมูลว่ามีข้อมูลอยู่หรือไม่หากมีจะเรียกใช้
ค าส่ัง loginToDB เพื่อขอข้อมูลผู้ใช้งานจาก
ฐานข้อมูล หากไม่พบ จะเรียกค าส่ัง changeScene 
ของคลาส LoginView เพื่อแสดงข้อความผิดพลาด 

register  ค าส่ังส าหรับเพิ่มข้อมูลผู้ใช้ลงบนฐานข้อมูล โดยจะ
ใช้ข้อมูลภายในคลาส หากเพิ่มข้อมูลลงในฐานข้อมูล
ส าเร็จจะเรียกใช้ค าส่ัง changScene() ของคลาส 
RegisView เพื่อไปหน้าเลือกสัตว์เล้ียง แต่หากช่ือ
ผู้ใช้ซ้ ากับท่ีมีในฐานข้อมูล จะเรียน errorRegis ของ
คลาส RegisView เพื่อขึ้นข้อความเตือนว่า
ลงทะเบียนไม่ส าเร็จแทน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงท่ี 3.25 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส PetMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส PetMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บข้อมูลของมอนสเตอร์ประจ าตัว ซึ่งออกแบบให้

สัมพันธ์กับตาราง userpet จึงได้ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยรหัสมอนสเตอร์,ค่า

พลังโจมตี,พลังป้องกัน,ความแม่นย า และได้ออกแบบให้เก็บค่าบิสกิตแต่ละประเภทท่ีมอนสเตอร์

ประจ าตัวกินให้เป็นอาเรย์เพื่อให้ง่ายต่อการเรียกใช้ 

PetMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

Atk int ค่าพลังโจมตี 
Biscuit int[] จ านวนบิสกิตแต่ละประเภทท่ีมอนสเตอร์

ประจ าตัวกิน 
Cri int ค่าความแม่นย า 
Def int ค่าพลังป้องกัน 
Hp int ค่าพลังชีวิต 
moster_id String รหัสมอนสเตอร์ประจ าตัว 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 
regisPet int monsterid ค าส่ังส าหรับน าค่ารหัสมอนเตอร์ท่ีรับมา 

และช่ือผู้ใช้ เพิ่มเป็นข้อมูลสัตว์เล้ียงของ
ผู้ใช้บนฐานข้อมูล 

setPetModel  ค าส่ังส าหรับขอข้อมูลสัตว์เล้ียงของผู้ใช้
จากฐานข้อมูล โดยใช้ช่ือผู้ใช้ในการอ้างอิง 
และเก็บลงในตัวแปร 

 

    

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรลงทะเบียน 

    เมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่แอปพลิเคชันเกมควิสเควสโก ได้ออกแบบให้

หน้าจอแรกมีปุ่มเพื่อใช้งานส าหรับ 2 ฟังก์ชัน คือ ปุ่มเข้าสู่ระบบ (Login) ส าหรับเข้าสู่ระบบของ

ผู้ใช้งานท่ีลงทะเบียนกับแอปพลิเคชันแล้ว และปุ่มลงทะเบียน (Register) ในการลงทะเบียนส าหรับผู้

เข้าใช้งานใหม่ 

 

รูปที่ 3.6 หน้าจอการลงทะเบียน 

 

 จากรูปท่ี 3.6 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้ใหม่ป้อนข้อมูลเพื่อใช้ลงทะเบียน โดยข้อมูลท่ี

ใช้ในการลงทะเบียนเป็นข้อมูลท่ัวไปของนักศึกษาท่ีมีทุกคน ซึ่งประกอบไปด้วย ช่ือเข้าใช้งานรหัสผ่าน  

ช่ือ นามสกุล รหัสนักศึกษา และอีเมลล์  และได้ออกแบบให้สามารถยกเลิกหรือยืนยันการลงทะเบียน

ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.7 หน้าจอลงทะเบียนมอนสเตอร์ประจ าตัว 

 

 จากรูปท่ี 3.7 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้เลือกมอนสเตอร์ประจ าตัว เนื่องจากในเกมค

วิสเควสโก ผู้ใช้จะต้องมีมอนสเตอร์ประจ าตัวอยู่หนึ่งตัว จึงได้ออกแบบให้มีการแสดงภาพของมอน

สเตอร์เพื่อให้ผู้ใช้เลือกมอนสเตอร์ประจ าตัวได้ ซึ่งมอนสเตอร์ท่ีให้เลือกมีอยู่หลายชนิด ดังนั้นเพื่อให้

ผู้ใช้สามารถเปล่ียนมอนสเตอร์ท่ีจะเลือกได้ง่าย จึงได้ออกแบบให้มีปุ่มซ้าย และขวาเพื่อเปล่ียนมอน

สเตอร์ 

 

  3.3.1.2 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรเข้ำสู่ระบบ 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการเข้าสู่ระบบ หลังจากท่ีผู้เรียน

ลงทะเบียนแล้ว ผู้เรียนต้องเข้าสู่ระบบเพื่อเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล 

ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรเข้ำสู่ระบบ 

            ในการเข้าสู่ระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อท่ี 3.2.2 

ระบบจะน าข้อมูลท่ีผู้ใช้ป้อนเข้ามา น าไปตรวจสอบในฐานข้อมูลว่าข้อมูลตรงกันหรือไม่ ซึ่งใช้ช่ือ

ผู้ใช้งาน และรหัสผ่านในการตรวจสอบ และเมื่อตรวจสอบเสร็จ และเข้าสู่ระบบแล้วจะท าการใช้

ข้อมูลต่างๆเช่น มอนส์เตอร์ จ านวนบิสกิต โดยอ้างอิงจากช่ือผู้ใช้ จึงได้ออกแบบตาราง user, 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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userbis, pet และ monster เพื่อตรวจสอบข้อมูลดังกล่าว โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละตาราง

ดังตารางท่ี 3.15, 3.16, 3.17 และ 3.18 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.4 

ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น 

โครงสร้างของตาราง user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตาราง userbis สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.16 

โครงสร้างของตาราง pet สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.17 

โครงสร้างของตาราง monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

 

   2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรเข้ำสู่ระบบ 

    จากการออกแบบตารางข้อมูลของการเข้าสู่ระบบ สามารถน ามา

ออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการเข้าสู่ระบบ เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ของคลาสท่ี

เก็บข้อมูลจากตารางข้อมูลคลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างานของการ

ลงทะเบียน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบคลาส  UserMdl , LoginController 

และ LoginView  ซึ่งใช้ในการจัดเก็บ และจัดการข้อมูลผู้ใช้กับฐานข้อมูล จัดการการท างานของหน้า

เข้าสู่ระบบ และแสดงผลหน้าเข้าสู่ระบบ โดยจะแสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 3.24 , 3.26 , 3.27 โดย

แต่ละคลาสมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี 3.8 

 
รูปที่ 3.8 แผนภาพคลาสของการเข้าสู่ระบบ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.26 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส LoginController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส LoginController เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการท างานการเข้าสู่

ระบบ 

LoginController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

view LoginView ออบเจ็กต์เกี่ยวกับการแสดงผลของหน้าเข้าสู่
ระบบ 

model UserMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บ เรียกใช้ และจัดการ
ข้อมูลของผู้เล่น 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 
onClickLoginButton  ค าส่ังท่ีถูกเรียกใช้เมื่อผู้ใช้กดปุ่มเข้าสู่ระบบ โดยเมท

ทอดนี้ จะไปเรียกค า ส่ัง  loginToDB ของคลาส 
UserMdl เพื่อตรวจสอบว่าช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน 
ตรงกับท่ีมีอยู่ ในฐานข้อมูลหรือไม่  หากพบให้
เปล่ียนไปหน้าจอเมนูหลัก หากไม่พบจะเรียกค าส่ัง 
changeScene ของคลาส LoginView เพื่อแสดง
ข้อความผิดพลาด 

onClickRegisButton  ค าส่ังท่ีจะถูกเรียกใช้เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่มลงทะเบียน ใช้
ส าหรับเปล่ียนหน้าเข้าสู่ระบบเป็นหน้าลงทะเบียน 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.27 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส LoginView 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส LoginView เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการท างานการเข้าสู่ระบบ 

LoginView 
ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 

changeScene int i เป็นค าส่ังท่ีจะรับค่าพารามิเตอร์เป็นเลขจ านวนเต็ม
ซึ่งใช้บอกหน้าจอท่ีจะเปล่ียนไป โดยถ้าพารามิเตอร์
เป็น 0 จะแจ้งเตือนข้อผิดพลาดเมื่อเข้าสู่ระบบ หาก
เป็นเลขอื่นส าหรับเปล่ียนหน้าจอไปตามหมายเลข 

 

   3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรเข้ำสู่ระบบ 

 

 
รูปที่ 3.9 หน้าจอการเข้าสู่ระบบ 

 

 จากรูปท่ี 3.9 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลเพื่อเข้าสู่ระบบของเกมควิสเควสโก  

ซึ่งข้อมูลท่ีใช้เข้าสู่ระบบประกอบไปด้วยช่ือเข้าใช้งาน และรหัสผ่าน และได้มีการออกให้ผู้ใช้งานใหม่ท่ี

ยังไม่มีข้อมูลใช้เข้าสู่ระบบสามารถลงทะเบียนได้อีกด้วย 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  3.3.1.3 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรลงทะเบียนวิชำ 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการลงทะเบียนวิชา หลังจากท่ีผู้เรียนเข้า

สู่ระบบแล้ว ผู้เรียนต้องลงทะเบียนวิชาเพื่อท่ีจะเห็นค าถามในรายวิชาท่ีลงทะเบียนไว้ได้ จึงได้

ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

 

      1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรลงทะเบียนวิชำ 

           ในการลงทะเบียนวิชาในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อ

ท่ี 3.2.2 จ าเป็นต้องใช้รหัสวิชาในการอ้างอิงวิชาท่ีต้องการตอบค าถาม ซึ่งวิชาแต่ละวิชานั้นจะถูกสร้าง

โดยอาจารย์ ท าให้ต้องเก็บข้อมูลส่วนบุคคลของอาจารย์ เพื่อใช้บอกว่าวิชานี้เป็นของอาจารย์คนใด 

และเมื่อลงทะเบียนแล้ว จ าเป็นท่ีต้องเก็บข้อมูลของการลงทะเบียนวิชาของนักเรียนแต่ละคนด้วย จึง

ท าให้การออกแบบตารางในหัวข้อการลงทะเบียนวิชาประกอบด้วยตารางข้อมูล user ,ตารางข้อมูล 

teacher, ตารางข้อมูล usersubject และตารางข้อมูล subjects ใช้เก็บข้อมูลในการลงทะเบียนวิชา 

โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละตารางดังตารางท่ี 3.15 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และตารางท่ี 3.28, 3.29 

และ 3.30 โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.10 

 

 
รูปที่ 3.10 ความสัมพันธ์ของตารางการลงทะเบียนวิชา 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.28 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล usersubject 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล usersubject เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลวิชาท่ีผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน

ลงทะเบียนไว้แล้ว 

Usersubject 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสวิชาท่ีผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน
ลงทะเบียนไว้แล้ว 

Primary Key 

subjects_id int(10) รหัสวิชา Foreign Key 
user_username varchar(45) ช่ือเข้าใช้งานผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน Foreign Key 

 

ตำรำงที่ 3.29 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล subjects 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล subjects เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลวิชา 

Subjects 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสวิชา Primary Key 
Name varchar(45) ช่ือวิชา  

 

ตำรำงที่ 3.30 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล teacher 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล teacher เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลของอาจารย์ 

Teacher 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Username varchar(40) ช่ือเข้าใช้งานผู้ใช้ฝ่ังอาจารย์ Primary Key 
Password varchar(11) รหัสผ่านผู้ใช้ฝ่ังอาจารย์  
Name varchar(40) ช่ือผู้ใช้ฝ่ังอาจารย์  
lastname varchar(45) นามสกุลผู้ใช้ฝ่ังอาจารย์  
Email varchar(45) อีเมล์ผู้ใช้ฝ่ังอาจารย์  

  

โครงสร้างของตาราง user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรลงทะเบียนวิชำ 

    จากการออกแบบตารางข้อมูลของการลงทะเบียนวิชา สามารถ

น ามาออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการลงทะเบียนข้อมูล เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์

ของคลาสท่ีเก็บข้อมูลจากตารางข้อมูล คลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างาน

ของการลงทะเบียน เพื่ อ ใ ช้ ในการพัฒนาแอปพลิเคชั น จึง ไ ด้ออกแบบคลาส UserMdl, 

SubjectController, SubjectList, SubjectMdl, SubjectView  ซึ่ ง ใ ช้ ในการ จัดอ้ างอิ ง ช่ือ ผู้ ใ ช้  

จัดการการท างานในหน้าลงทะเบียนวิชา เก็บข้อมูลรายวิชาท่ีผู้ใช้เป็นเจ้าของท้ังหมด เก็บข้อมูล

รายละเอียดแต่ละวิชา จัดเก็บรูปสัตว์เล้ียง และแสดงผลหน้าลงทะเบียนวิชา โดยจะแสดงรายละเอียด

ดังตารางท่ี 3.24 , 3.31 , 3.32 , 3.33 และ 3.34 โดยแต่ละคลาสมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี  3.11 

 
รูปที่ 3.11 แผนภาพคลาสของการลงทะเบียนวิชา 

 

 จากรูปท่ี 3.11 เป็นการแสดงแผนภาพคลาสของการลงทะเบียนวิชา โดยรายละเอียดของ

แผนภาพคลาสจะอธิบายตามตารางท่ี 3.31 ,3.32 ,3.33 และ 3.34 ดังต่อไปนี ้

 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.31 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส SubjectController1 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส SubjectController1 เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการท างานท่ี

เกี่ยวข้องกับวิชา 

SubjectController1 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

catPrefab GameObject ออบเจ็กตส์ าหรับสร้างปุ่มกด 
Model SubjectListMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บข้อมูลรายวิชาท่ีผู้ใช้มี

ท้ังหมด 
View SubjectView ออบเจ็กตเ์กี่ยวกับการแสดงผลหน้ารายวิชา 
model UserMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บ เรียกใช้ และจัดการ

ข้อมูลของผู้เล่น 
 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
addButton int id,String name ค าส่ังส าหรับการสร้างปุ่มกดของแต่ละรายวิชา 

โดยน าข้อมูลจาก model ได้แก่ช่ือรายวิชา 
และรหัสวิชา สร้างเป็นปุ่มกด 

addSubject  ค าส่ังส าหรับลงทะเบียนวิชา โดยน ารหัสวิชาท่ี
ผู้ใช้ป้อนไว้ เทียบกับข้อมูลในฐานข้อมูล และ
ลงทะเบียนรายวิชาให้ผู้ใช้งานหากไม่ผิดพลาด
จะเรียกใช้ค า ส่ัง addButton เพื่อสร้างปุ่ม
แสดงรายวิชา 

OnClick int num,String 
name 

ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อมีการกดปุ่มรายวิชาบน
หน้าจอ จะท าการน าค่ารหัสวิชา และช่ือวิชา 
เก็บลงในตัวแปรเซสชัน และเปล่ียนไปหน้า
แบบทดสอบ 

onClickAdd  ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อมีการกดปุ่มเพิ่มวิชา โดยจะ
ท าการเรียกค าส่ัง addSubject ซึ่งใช้ในเพิ่ม
วิชาของผู้ใช้ลงฐานข้อมูลอีกที 

onClickBack  ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อมีการกดปุ่มย้อนกลับ จะท า
การเปล่ียนหน้าไปหน้าเมนูหลัก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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setModel  ค าส่ังส าหรับขอข้อมูลรายวิชาของของผู้ใช้จาก
ฐานข้อมูล โดยใช้ช่ือผู้ใช้ในการอ้างอิง และเก็บ
ลงในตัวแปร 

 

ตำรำงที่ 3.32 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส SubjectListMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส SubjectListMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บวิชาเป็นรายการ และจัดการรายวิชา 

SubjectListMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

Subject List<SubjectMdl> รายการส าหรับเก็บออบเจ็กตข์องวิชา 
 

ชื่อค ำสั่ง ประเภทข้อมูล พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
addSubject void int id,String 

name 
ค า ส่ังส าหรับเพิ่มข้อมูลวิชาลงใน
รายการวิชา โดยสร้างออบเจ็กต์ของ
คลาส SubjectMdl ก าหนดรหัสวิชา
และช่ือวิชา จากนั้นเพิ่มลงในรายการ 

Clear void  ค า ส่ังส าหรับลบทุกวิชาออกจาก
รายการวิชา โดยการเรียกค า ส่ัง 
Clear ของคลาส List 

 

ตำรำงที่ 3.33 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส SubjectMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส SubjectMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บข้อมูลวิชา ซึ่งออกแบบให้สัมพันธ์กับตาราง

subjectsจึงได้ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยรหัสวิชา และช่ือวิชา 

SubjectMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

subject_id int รหัสวิชา 
subject_name String ช่ือวิชา 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.34 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส SubjectView 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส SubjectView เป็นคลาสท่ีใช้เก็บข้อมูลวิชา 

SubjectView 
ชื่อค ำสั่ง ประเภทค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 

setButton void GameObject cat แสดงปุ่มกดของรายวิชาท่ีผู้ใช้
ลงทะเบียนไว ้

 

   3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้กำรลงทะเบียนวิชำ 

 

   
รูปที่ 3.12 หน้าจอการลงทะเบียนวิชา  

 

 จากรูป 3.12 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้สามารถเห็นวิชาท่ีลงทะเบียนวิชาแล้ว และเพิ่ม

รายวิชาได้  เนื่องจากเกมควิสเควสโก ผู้ใช้จะสามารถเล่นเกมตอบค าถามได้เฉพาะวิชาท่ี ผู้ใช้

ลงทะเบียนไว้แล้วเท่านั้น ดังนั้นจะต้องป้อนข้อมูลเพื่อลงเบียนวิชา โดยข้อมูลท่ีใช้ในการลงทะเบียน

วิชาคือรหัสวิชา และเพื่อให้ผู้ใช้ทราบว่าได้ลงทะเบียนวิชาอะไรไว้แล้ว จึงออกแบบหน้าจอให้แสดง

วิชาท่ีผู้ใช้ลงทะเบียนไว้แล้ว 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  3.3.1.4 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรค้นหำค ำถำม  

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการค้นหาค าถาม หลังจากท่ีผู้เรียน

ลงทะเบียนวิชาแล้ว ผู้เรียนจะต้องค้นหาค าถามในรายวิชาท่ีลงทะเบียนไว้ก่อนเพื่อท่ีจะเข้าไปตอบ

ค าถาม จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

 

      1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรค้นหำค ำถำม 

    ในการค้นหาค าถามในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อท่ี 

3.2.2 เมื่อผู้ใช้กดปุ่มค้นหาค าถาม ระบบจะตรวจสอบว่ามีค าถามอยู่บริเวณรอบตัวผู้ใช้หรือไม่ โดย

ค าถามท่ีผู้ใช้พบได้จะเป็นค าถามหลายข้อในรูปแบบแบบทดสอบ และจะต้องเป็นค าถามท่ีอยู่ในวิชาท่ี

ผู้ใช้ลงทะเบียนวิชาไว้แล้ว จึงได้มีการออกแบบตาราง exam เพื่อใช้เก็บข้อมูลอ้างอิงดังกล่าว และใน

การตรวจว่าค าถามอยู่บริเวณรอบตัวผู้ใช้หรือไม่จ าเป็นจะต้องใช้ต าแหน่งพิกัดบนแผนท่ีท่ีอาจารย์ได้

ปล่อยค าถามเอาไว้ จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล onmapteacher ไว้เพื่อเก็บข้อมูลดังกล่าว ดังนั้นการ

ออกแบบตารางในหัวข้อการค้นหาค าถามจะประกอบไปด้วยตารางข้อมูล monster, ตารางข้อมูล 

exam, ตารางข้อมูล subjects, ตารางข้อมูล teacher, ตารางข้อมูล onmapteacher, ตารางข้อมูล 

user และตารางข้อมูล usersubject โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละตารางดังตารางท่ี 3.15, 3.18, 

3.28, 3.29 และ 3.30 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และตารางท่ี 3.35 และ 3.36 โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์

ดังรูปท่ี 3.13 
 

 
รูปที่ 3.13 ความสัมพันธ์ของตารางการค้นหาค าถาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.35 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล exam 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล exam เป็นตารางท่ีใช้เก็บแบบทดสอบ 

Exam 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสแบบทดสอบ Primary Key 
examName varchar(100) ช่ือแบบทดสอบ  
subjectID int(10) รหัสวิชา Foreign Key 

 

ตำรำงที่ 3.36 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล onmapteacher 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล onmapteacher เป็นตารางท่ีใช้เก็บต าแหน่งของแบบทดสอบบน 

google map  

Onmapteacher 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสต าแหน่ง Primary Key 
Lat double ค่าละติจูด  
Lng double ค่าลองติจูด  
monster_id int(10) รหัสมอนสเตอร์ Foreign Key 
subject_id int(10) รหัสวิชา Foreign Key 
exam_id int(10) รหัสแบบทดสอบ Foreign Key 

 

โครงสร้างของตารางข้อมูล user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตารางข้อมูล monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

โครงสร้างของตารางข้อมูล usersubject สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

โครงสร้างของตารางข้อมูล subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.29 

โครงสร้างของตารางข้อมูล teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.30 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรค้นหำค ำถำม 

    จากการออกแบบตารางข้อมูลของการค้นหาค าถาม สามารถน ามา

ออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการลงทะเบียนข้อมูล เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ของ

คลาสท่ีเก็บข้อมูลจากตารางข้อมูล คลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างานของ

การลงทะเบียน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบคลาส ScanController  ซึ่งใช้ใน

การจัดอ้างอิงช่ือผู้ใช้ จัดการการท างานในหน้าลงทะเบียนวิชา เก็บข้อมูลรายวิชาท่ีผู้ใช้เป็นเจ้าของ

ท้ังหมด เก็บข้อมูลรายละเอียดแต่ละวิชา จัดเก็บรูปสัตว์เล้ียง และแสดงผลหน้าลงทะเบียนวิชา โดย

จะแสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 3.24 , 3.31 , 3.32 , 3.33 และ 3.34 โดยแต่ละคลาสมีความสัมพันธ์

กันดังรูปท่ี  3.14 

 

 
รูปที่ 3.14 แผนภาพคลาสของการค้นหาค าถาม 

 

 จากรูปท่ี 3.14 เป็นการแสดงแผนภาพคลาสของการลงทะเบียนวิชา โดยรายละเอียดของ

แผนภาพคลาสจะอธิบายตามตารางดังท่ี 3.35 ต่อไปนี ้

 

 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.37 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส ScanController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส ScanController เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการค้นหาค าถามบนแผน

ท่ี 

ScanController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

exam String รหัสแบบทดสอบ 
goMap GOMap ออบเจ็กต์ของแผนท่ี และข้อมูลอ้างอิงต าแหน่ง

ผู้ใช้ 
lastQueryCenter Coordinate ต าแหน่งพิกัดผู้ใช้ 
monster_id String รหัสมอนสเตอร์ 
monsterr String[] อาเรย์ท่ีใช้ส าหรับเก็บข้อมูลของค าถามท่ีจะแสดง

ช่ัวคราวก่อนน าไปใส่ในคลาสโมเดลของข้อมูล 
prefab GameObject ออบเจ็กตม์อนสเตอร์ท่ีใช้แสดงบนแผนท่ี 
queryRadius float ระยะรัศมีสูงสุดท่ีใช้ค้นหาแบบทดสอบ 
url String ท่ีอยู่ของไฟล์ท่ีใช้ติดต่อฐานข้อมูลเพื่อเรียกข้อมูล

ของแบบทดสอบท่ีพิกัดของผู้ใช้สามารถค้นหาเจอ
ภายในรัศมี 

 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
LoadData Coordinate 

currentloacation 
ค าส่ังท่ีใช้ในการร้องขอไฟล์ส าหรับสร้างแผนท่ี ซึ่ง
จะเรียกใช้ทุกครั้งท่ีมีการเปล่ียนแปลงต าแหน่ง
อ้างอิงบนพื้นโลกของผู้ใช้งาน 

LoadPlace String url ค าส่ังส าหรับเรียกข้อมูลแบบทดสอบท่ีพิกัดของ
ผู้ใช้ภายในรัศมี ท่ีก าหนดจากฐานข้อมูล โดยจะ
ได้รับข้อมูลต าแน่ง และรหัสแบบทดสอบ แล้ว
สร้างออบเจ็กต์มอนสเตอร์เพื่อใช้เป็นปุ่มเข้าเล่น
เกมตอบค าถามของแบบทดสอบ 

repeatScan  ค าส่ังส าหรับใช้เรียกค าส่ัง scanPlace ตามเวลาท่ี
ก าหนดไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ScanClick  ค าส่ังท่ีถูกเรียกใช้เมื่อมีการกดปุ่มค้นหาค าถาม 
โดยจะเรียกค าส่ัง LoadPlace ส าหรับแสดงมอนส์
เตอร์บนแผนท่ี 

scanPlaces String url ค าส่ังใช้ตรวจสอบว่ามีค าถามอยู่ในรัศมี10เมตร
หรือไม่ ด้วยการตรวจสอบจากฐานข้อมูลโดย
อ้างอิงจากต าปหน่งปัจจุบัน ถ้ามีจะแสดงเสียง
เตือน 

 

   3.3.1.4.3 กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรค้นหำค ำถำม 

 

 
รูปที่ 3.15 หน้าจอการค้นหาค าถาม 

 

 จากรูปท่ี 3.15 เป็นการออกแบบหน้าจอให้มีค าส่ังต่างๆไว้ให้ผู้ใช้ได้ใช้งาน ซึ่งค าส่ังท่ีรวบรวม

ไว้ประกอบไปด้วย การตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ ,จัดการรายวิชา,ค้นหาค าถาม,การต่อสู้ลาน

ประลอง และปรับแต่งหน้าจอ และเนื่องจากการค้นหาค าถามของผู้ใช้นั้นต้องใช้ต าแหน่งท่ีผู้ใช้อยู่

ปัจจุบันในการเล่น จึงได้ออกแบบให้มีการแสดงแผนท่ีเพื่อใช้อ้างอิงพื้นทีโดยรอบในปัจจุบัน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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และมีตัวละครท่ีใช้อ้างอิงจุดท่ีผู้ใช้อยู่ และเนื่องจากผู้ใช้สามารถค้นหาค าถามได้ภายในรัศมี 20 เมตร

เท่านั้น เพื่อให้เห็นขอบเขตในการค้นหาได้อย่างชัดเจนขึ้น จึงได้ออกแบบให้รอบตัวละครมีวงกลมรัศมี 

โดยค าถามท่ีผู้ใช้เจอจะแสดงด้วยรูปของมอนสเตอร์ลอยจากพื้นเพื่อให้เห็นได้ชัด และกดได้ง่าย  

 

  3.3.1.5 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรเล่นเกมตอบค ำถำม 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการเล่นเกมตอบค าถาม หลังจากท่ีผู้เรียน

ค้นหาค าถามท่ีลงทะเบียนไว้เจอแล้ว ผู้เรียนสามารถเข้าไปตอบค าถาม และรับของรางวัลหลังจาก

ตอบค าถามเสร็จ จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ 

ดังต่อไปนี้ 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรเล่นเกมตอบค ำถำม 

         ในส่วนเกมตอบค าถามในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อ

ท่ี 3.2.2 เมื่อผู้ใช้เล่นเกมตอบค าถาม  ผู้ใช้จะพบมอนสเตอร์ และค าถามส่ีตัวเลือก ซึ่งมีค าตอบท่ีถูก

เพียงหนึ่งค าตอบ โดยค าถามท่ีผู้ใช้จะได้เล่นจะเป็นชุดค าถามในแบบทดสอบ และเมื่อผู้ใช้ตอบค าถาม

แล้ว ระบบจะต้องท าการเก็บข้อมูลท่ีผู้ใช้ตอบค าถามไว้เพื่อดูค าถามย้อนหลัง และเมื่อผู้ใช้ตอบค าถาม

ท้ังหมดเสร็จ ระบบจะต้องเก็บข้อมูลว่าเคยเล่นเกมตอบค าถามของแบบทดสอบใดไปแล้วเพื่อไม่ให้

เล่นซ้ าได้ และในแบบทดสอบท่ีเล่นนั้นได้คะแนนเท่าไร จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล monster, 

ตารางข้อมูล userplayed, ตารางข้อมูล onmapteacher, ตารางข้อมูล question, ตารางข้อมูล 

userbis, ตารางข้อมูล exam, ตารางข้อมูล answer, ตารางข้อมูล teacher, ตาราง ข้อมูล subjects 

และตารางข้อมูล user โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละตารางดังตารางท่ี 3.15, 3.16, 3.18, 

3.27,3.28 และ3.33 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และตารางท่ี 3.36, 3.37, 3.38, 3.39 และ 3.40 โดยแต่ละ

ตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.16 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.16 ความสัมพันธ์ของตารางการเล่นเกมตอบค าถาม 

 

ตำรำงที่ 3.38 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล question 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล question เป็นตารางท่ีใช้เก็บค าถาม 

Question 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสค าถาม Primary Key 
question_name varchar(45) ช่ือแบบทดสอบ  
question_content varchar(500) ค าถาม  
subjects_id int(10) รหัสวิชา Foreign Key 
question_type int(10) รหัสรูปแบบค าถาม Foreign Key 
answer_answer int(10) รหัสค าตอบท่ีถูกต้อง Foreign Key 
answer_choice1 int(10) รหัสค าตอบตัวเลือกท่ี 1 Foreign Key 
answer_choice2 int(10) รหัสค าตอบตัวเลือกท่ี 2 Foreign Key 
answer_choice3 int(10) รหัสค าตอบตัวเลือกท่ี 3 Foreign Key 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.39 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล answer 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล answer เป็นตารางท่ีใช้เก็บค าตอบ 

Answer 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(11) รหัสค าตอบ Primary Key 
answer_content varchar(500) ค าตอบ  

 

ตำรำงที่ 3.40 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล questionlist 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล questionlist เป็นตารางท่ีใช้เก็บชุดค าถาม 

Questionlist 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสชุดค าถาม Primary Key 
examID int(10) รหัสแบบทดสอบ Foreign Key 
questionID int(10) รหัสค าถาม Foreign Key 

 

ตำรำงที่ 3.41 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล userquestion 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล userquestion เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลค าถามของนักเรียนท่ีท าไป

แล้ว 

Userquestion 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสค าถามท่ีท าไปแล้ว Primary Key 
question_id int(10) รหัสค าถาม Foreign Key 
answer_id int(10) รหัสค าตอบ Foreign Key 
exam_id int(10) รหัสแบบทดสอบ Foreign Key 
username int(10) รหัสผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน Foreign Key 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.42 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตารางข้อมูล userplayed 

ค ำอธิบำยตำรำง ตารางข้อมูล userplayed เป็นตารางท่ีใช้เก็บข้อมูลการเล่นของผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน 

Userplayed 
ชื่อคอลัมน ์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย คีย ์

Id int(10) รหัสการเล่น Primary Key 
username varchar(45) ช่ือผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน Foreign Key 
onmap_id int(10) รหัสแผนท่ี Foreign Key 
exam_id int(10) รหัสแบบทดสอบ Foreign Key 
Score int(3) คะแนน  

 

โครงสร้างของตารางข้อมูล user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตารางข้อมูล userbis สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.16 

โครงสร้างของตารางข้อมูล monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

โครงสร้างของตารางข้อมูล subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.29 

โครงสร้างของตารางข้อมูล teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.30 

โครงสร้างของตารางข้อมูล exam สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.35 

 

  2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรเล่นเกมตอบค ำถำม 

   จากการออกแบบตารางข้อมูลของการเล่นเกมตอบค าถาม สามารถน ามา

ออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการเล่นเกม เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ของคลาสท่ี

เก็บข้อมูลจากตารางข้อมูล คลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างานของการ

ลงทะเบียน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึง ได้ออกแบบคลาส FightExamController, 

QuizMdl , QuestionMdl และ AnswerMdl  ซึ่งใช้ในการจัดการการเล่นเกม และจัดการการท างาน

ในหน้าลงทะเบียนวิชา เก็บข้อมูลรายวิชาท่ีผู้ใช้เป็นเจ้าของท้ังหมด เก็บข้อมูลรายละเอียดแต่ละวิชา 

จัดเก็บรูปสัตว์เล้ียง และแสดงผลหน้าลงทะเบียนวิชา โดยจะแสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 3.24 , 

3.31 , 3.32 , 3.33 และ 3.34 โดยแต่ละคลาสมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี  3.11 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.17 แผนภาพคลาสของการเล่นเกมตอบค าถาม 

 

 จากรูปท่ี 3.17 เป็นการแสดงแผนภาพคลาสของการเล่นเกมตอบค าถาม โดยรายละเอียด

ของ แผนภาพคลาสดังตาราง3.22ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และตารางท่ี 3.41,3.42,3.43 และ3.44 ดังต่อไปนี้ 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.43 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส FightExamController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส FightExamController เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการเล่นเกมตอบ

ค าถาม 

FightExamController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

answerPrefab GameObject ออบเจ็กตป์ุ่มตอบค าถาม 
clickAnswer Bool ใช้ก าหนดว่าสามารถกดปุ่มตอบค าถามไ ด้

หรือไม่ 
maxQuiz Int จ านวนค าถามท้ังหมด 
model QuizMld ออบเจ็กตส์ าหรับเก็บค าถามท่ีใช้เล่น 
nextQuiz bool ใช้ก าหนดว่าสามารถกดปุ่มเปล่ียนค าถามได้

หรือไม่ 
numberQuiz Int ข้อของค าถามท่ีเล่นอยู่ในขณะนั้น 
score Int คะแนนรวม 
spriteModel PetSpriteModel ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บภาพท่ีใช้แสดงของมอน

สเตอร์ 
view FightExamView ออบเจ็กตเ์กี่ยวกับการแสดงผลหน้าเล่นเกมตอบ

ค าถาม 
 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ หน้ำที่ / กำรท ำงำน 
addButton int pos ค าส่ังท่ีถูกเรียกใช้งานภายในค าส่ัง OnClick ท า

หน้าท่ีน าข้อมูลตัวเลือกจากออบเจ็กต์ model 
มาสร้างเป็นตัวเลือกในแต่ละข้อ 

answer int pos ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดเลือกค าตอบ โดยจะ
ได้รับค่าหมายเลขของค าตอบแล้วเช็คกับเงื่อนไข
ว่าเป็นค าตอบท่ีถูกต้องหรือไม่ ถ้าถูกต้องให้เพิ่ม
คะแนน 

initialExam  ค าส่ังส าหรับขอข้อมูลค าถามของแบบทดสอบ
จากฐานข้อมูลโดยใช้รหัสแบบทดสอบในการอ้าง 
เมื่อได้รับข้อมูลค าถามจะเรียกใช้ค าส่ังในการเพิ่ม
ข้อมูลลงในออบเจ็กต์ model เพื่อเรียกใช้ต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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OnClick  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มค าถาม โดยจะเช็ค
ว่าค าถามข้อปัจจุบันเกินกว่าจ านวนข้อค าถามใน 
model หรือไม่  ถ้าเกินจะย้ายไปหน้าแสดง
ผลลัพธ์ ถ้าไม่เกินจะแสดงค าถามของข้อถัดไป
และเรียกใช้ค าส่ัง addButton เพื่อสร้างตัวเลือก 

setCurrent String x,String z ค าส่ังท่ีถูกเรียกโดย setCurrentClick โดยจะน า
ค่ารหัสค าถาม และรหัสค าตอบ เพิ่มลงไปยัง
ฐานข้อมูลเพื่อบอกว่าเราได้ตอบค าถามว่าอะไร  

setCurrentClick String x,String z ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มค าตอบ โดยจะ
เรียกใช้ค าส่ัง setCurrent และส่งค่า รหัสค าถาม
(x) และ รหัสค าตอบ(y) เพื่อเพิ่มค าตอบท่ีเลือก
ลงในฐานข้อมูล 

showPet  ค าส่ังส าหรับใช้ส าหรับแสดงภาพของสัตว์เล้ียง
ประจ าตัว เมื่อเข้าสู่หน้าจอเล่นเกม 

 

ตำรำงที่ 3.44 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส QuizMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส QuizMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บค าถามท่ีใช้ในการเล่นเกมตอบค าถาม ซึ่งได้

ออกแบบให้มีความสัมพันธ์กับตาราง questionlist โดยคลาสนี้ออกแบบให้เก็บรหัสแบบทดสอบ และ

น าค าถามท่ีเป็นของแบบทดสอบนั้นมาเก็บเป็นชุดค าถาม 

QuizMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

exam_id String รหัสแบบทดสอบ 
question List<QuestionMdl> ชุดค าถามท่ีใช้เล่น 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
addQuestion String question_id, 

String question_con 
,Sting answer_id1, 
String answer_id2, 
String answer_id3, 
String answer_id4 

เพิ่มค าถามลงในชุดค าถาม 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.45 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส QuestionMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส QuestionMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บค าถาม และค าตอบท่ีใช้เป็นตัวเลือกในการ

เล่นเกม ซึ่งได้ออกแบบให้มีความสัมพันธ์กับตาราง question จึงได้ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลซึ่ง

ประกอบไปด้วยรหัสค าถาม,เนื้อหาค าถาม และชุดของค าตอบ 

QuestionModel 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

answer AnswerMdl[] อาเรย์ใช้เก็บค าตอบ 
question_con String เนื้อหาค าถาม 
question_id String รหัสค าถาม 

 

ตำรำงที่ 3.46 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส AnswerMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส AnswerMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บค าตอบ ซึ่งได้ออกแบบให้มีความสัมพันธ์กับ

ตาราง answer จึงได้ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยรหัสค าตอบ และเนื้อหาค าตอบ 

AnswerMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

answer_id String รหัสตอบ 
answer_con String เนื้อหาค าตอบ 

 

โครงสร้างของตาราง PetSpriteModel สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.24 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรเล่นเกมตอบค ำถำม 

 

   
รูปที่ 3.18 หน้าจอการเล่นเกมตอบค าถาม 

 

 จากรูปท่ี 3.18 เป็นการออกแบบให้ผู้ใช้กดปุ่มเลือกตอบค าถาม เนื่องจากเกมควิสเควสโกใช้

ค าถามในการเล่น เป็นแบบปรนัย4ตัวเลือก จึงได้ออกแบบให้ผู้ใช้กดตอบค าถามได้เพียงแค่ตัวเลือก

เดียวเท่านั้น แล้วจึงเปล่ียนค าถามได้ และได้ออกแบบเมื่อเล่นเกมตอบค าถามจบแล้วให้แสดงข้อมูล

ผลลัพธ์ของการเล่นเกมตอบค าถามโดยข้อมูลท่ีแสดงประกอบไปด้วยคะแนนท่ีท าได้ และของรางวัล 

 

  3.3.1.6 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรตรวจสอบสถำนะมอนสเตอร์ 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ 

หลังจากท่ีผู้เรียนเข้าสู่ระบบแล้ว ผู้เรียนสามารถตรวจสอบสถานะของมอนสเตอร์ สามารถเพิ่มค่า

สถานะต่างๆ และสามารถวิวัฒนาการมอนสเตอร์ได้ จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพ

คลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

      

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลตรวจสอบสถำนะมอนสเตอร์ 

    ในส่วนตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ี

กล่าวในหัวข้อท่ี 3.2.2 ผู้ใช้สามารถตรวจสอบสถานะของมอนสเตอร์ประจ าตัวอันได้แก่ ค่าพลังโจมตี 

ค่าพลังป้องกัน ค่าความแม่นย า ค่า และพลังชีวิต ซึ่งผู้ใช้สามารถน าบิสกิตท่ีผู้ใช้มีอยู่ น ามาเพิ่มสถานะ

ให้กับสัตว์เล้ียงได้ เมื่อให้มอนสเตอร์ประจ าตัวกินบิสกิต ค่าสถานะนั้นๆจะเพิ่มขึ้น และค่าท่ีใช้เก็บ

จ านวนบิสกิตในประเภทนั้นก็จะเพิ่มขึ้นเพื่อใช้ตรวจสอบการเข้าเงือนไขการวิวัฒนาการ จึงได้

ออกแบบตารางข้อมูล monster, ตารางข้อมูล user, ตารางข้อมูล pet และตารางข้อมูล userbis 

โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละตารางดังตารางท่ี 3.15, 3.16, 3.17 และ 3.18 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น 

โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.4 

 

โครงสร้างของตารางข้อมูล user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตารางข้อมูล userbis สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.16 

โครงสร้างของตารางข้อมูล pet สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.17 

โครงสร้างของตารางข้อมูล monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18  

 

   2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรตรวจสถำนะมอนสเตอร์ 

    จากการออกแบบตารางข้อมูลของการเล่นเกมตอบค าถาม 

สามารถน ามาออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการเล่นเกม เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์

ของคลาสท่ีเก็บข้อมูลจากตารางข้อมูล คลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างาน

ของการลงทะเบียน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบคลาส PetController, 

UserMdl , PetMdl , PetSpriteModel และ PetView  ซึ่งใช้ในการจัดการการเล่นเกม และจัดการ

การท างานในหน้าลงทะเบียนวิชา เก็บข้อมูลรายวิชาท่ีผู้ใช้เป็นเจ้าของท้ังหมด เก็บข้อมูลรายละเอียด

แต่ละวิชา จัดเก็บรูปสัตว์เล้ียง และแสดงผลหน้าลงทะเบียนวิชา โดยจะแสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 

3.45 , 3.24 , 3.25 , 3.22 และ 3.46 โดยแต่ละคลาสมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี  3.19 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูปที่ 3.19 แผนภาพคลาสของการตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ 

 

 จากรูปท่ี 3.19 เป็นการแสดงแผนภาพคลาสของการตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ โดย

รายละเอียดของแผนภาพคลาสจะอธิบายตามตารางท่ี 3.45, 3.46, 4.47 และ 3.48 ดังต่อไปนี้ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.47 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส PetController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส PetController เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมการตรวจสอบสถานะ 

มอนสเตอร์ 

PetController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

model PetMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บข้อมูลมอนสเตอร์
ประจ าตัว 

spriteModel PetSpriteModel ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บภาพท่ีใช้แสดงของมอน
สเตอร์ 

userModel UserMdl ออบเจ็กตส์ าหรับเก็บข้อมูลผู้ใช้ 
view PetView ออบเจ็กต์เกี่ยวกับการแสดงผลหน้าจอหน้า

ตรวจสอบสถานะสัตว์เล้ียง 
 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
calculateBar  ค าส่ังส าหรับค านวณความกว้างของหลอดแสดง

บิสกิตท่ีสัตว์เล้ียงกิน โดยน าค่าบิสกิตของสัตว์เล้ียง
หาร  100  เป็ น คว ามกว้ า ง  แ ล้ ว เ รี ย กค า ส่ั ง 
updateBar ของออบเจ็กต์ view 

feedBiscuit int pos ค าส่ังส าหรับเพิ่มจ านวนบิสกิตประเภทท่ีเลือกของ
สัตว์เล้ียง โดยจะเพิ่มลงในออบเจ็กต์ model และ
ลดบิสกิตประเภทท่ีเลือกของผู้ใช้ลงในออบเจ็กต์ 
userModel เพื่ อ ใ ช้ ในก าร ปรั บ ปรุ ง ข้ อ มู ล ใ น
ฐานข้อมูลอีกที 

onClickBack  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อกดปุ่มย้อนกลับ โดยจะเปล่ียน
หน้าไปหน้าจอเมนูหลัก 

onClickCancel 
 
 
 

 ค าส่ังซึ่งถูกเรียกเมื่อกดปุ่มยกเลิก โดยจะยกเลิกการ
กินบิสกิตท่ียังไม่ได้กดยืนยัน และปรับข้อมูลให้เป็น
ข้อมูลเดิมโดยการเรียกค าส่ัง setPetModel และ 
setUserModel 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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onCliclConfirm  ค าส่ังซึ่งถูกเรียกเมื่อมีการกดปุ่มยืนยัน โดยจะไป
เรียกค าส่ัง updateBiscuitPet , 
updateBiscuitUser และ UpdateStatPet เพื่อ
ปรับปรุงข้อมูลในฐานข้อมูลให้เป็นข้อมูลใหม่ 

setPetModel  ค า ส่ังส าหรับขอข้อมู ลสัตว์ เ ล้ียงของ ผู้ใ ช้ จาก
ฐานข้อมูล โดยใช้ช่ือผู้ใช้ในการอ้างอิง และเก็บลงใน
ตัวแปร 

setUserModel  เค าส่ังส าหรับขอข้อมูลของผู้ใช้จากฐานข้อมูล โดยใช้
ช่ือผู้ใช้ในการอ้างอิง และเก็บลงในตัวแปร 

showPet  ค าส่ังส าหรับแสดงภาพของสัตว์เล้ียงเมื่อเข้าหน้าจอ
ตรวจสถานะสัตว์เล้ียง 

updateBiscuitPet  ค าส่ังส าหรับปรับปรุงค่าบิสกิตท่ีสัตว์เล้ียงกินลงใน
ฐานข้อมูล 

updateBiscuitUser  ค าส่ังส าหรับปรับปรุงบิสกิตท่ีเหลืออยู่ของผู้ใช้ลงใน
ฐานข้อมูล 

updateStatPet  ค าส่ังส าหรับปรับปรุงค่าสถานะของสัตว์เล้ียงลงใน
ฐานข้อมูล 

 

ตำรำงที่ 3.48 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส PetView 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส PetView เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการแสดงผลหน้าจอหน้าตรวจสอบสถานะ

มอนสเตอร์ 

PetView 
ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 

showBiscuit  ค าส่ังส าหรับแสดงบิสกิตของผู้ใช้ท่ีมีอยู่ 
showPet Sprite mon ค าส่ังส าหรับแสดงภาพของสัตว์เล้ียง โดยรับค่าเป็น

รูปภาพมาแสดง 
showStat int hp, int atk, 

int def, int cri 
ค าส่ังส าหรับแสดงค่าสถานะของสัตว์เล้ียง โดยจะ
แสดงค่า พลังชีวิต พลังโจมตี พลังป้องกัน และค่าความ
แม่นย า 

updateBar int[] biscuit ค าส่ังส าหรับแสดงหลอดบิสกิตท่ีมอนสเตอร์ประจ าตัว
กิน โดยรับค่าตัวเลขท่ีมาเพื่อแสดงความยาวหลอด
บิสกิตตามตัวเลข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โครงสร้างของตาราง PetSpriteModel สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.22 

 

   3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้กำรตรวจสอบสถำนะมอนสเตอร์ 

 

 
รูปที่ 3.20 หน้าจอตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ 

 

 จากรูปท่ี 3.20 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้ตรวจสอบ และเพิ่มสถานะให้มอนเตอร์ประ

จ าตัวเก่งขึ้น เพื่อน าไปสู้ในลานประลอง เนื่องจากการต่อสู้ลานประลองนั้นจะน าค่าสถานะของมอน

สเตอร์ไปค านวณระหว่างท่ีต่อสู้กัน ดังนั้นยิ่งค่าสถานะในด้านต่างๆท่ีสูงขึ้นจะยิ่งท าให้ได้เปรียบในการ

เล่นประลอง ซึ่งค่าสถานะของมอนสเตอร์ประกอบไปด้วย พลังชีวิต,พลังโจมตี,พลังป้องกัน และความ

แม่นย า ในหน้าจอนี้จะออกแบบให้ผู้ใช้สามารถเพิ่มค่าสถานะให้มอนสเตอร์ประจ าตัวได้ด้วยการใช้

ของรางวัลท่ีได้รับจากการเล่นเกมตอบค าถาม และในการเพิ่มค่าสถานะได้ออกแบบให้มีการจ ากัดการ

เพิ่มสถานะอีกด้วยเพื่อไม่ให้ค่าสถานะสูงเกินไป และได้ออกแบบให้สามารถยกเลิกหรือยืนยันการเพิ่ม

ค่าสถานะได้  

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.3.1.7 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรตรวจสอบคะแนน 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการตรวจสอบคะแนน หลังจากท่ีผู้เรียน

ลงทะเบียนวิชา และเล่นเกมตอบค าถามแล้ว ผู้เรียนสามารถตรวจสอบคะแนนของแบบทดสอบท่ีได้

ตอบค าถามไปแล้วได้ จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อ

ผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลตรวจสอบคะแนน 

    ในส่วนตรวจสอบคะแนน ในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวใน

หัวข้อท่ี 3.2.2 ผู้ใช้สามารถตรวจสอบคะแนนจากการตอบค าถามย้อนหลังได้ โดยฐานข้อมูลจะ

ตรวจสอบช่ือเข้าใช้งานของผู้ใช้ และวิชาท่ีผู้ใช้เลือกจะดูคะแนน ระบบจะเรียกแบบทดสอบท่ีผู้ใช้เคย

เล่น และคะแนนของแบบทดสอบนั้นมาแสดง และเมื่อผู้ใช้เลือกแบบทดสอบ ระบบจะเรียกข้อมูล

ค าถาม และค าตอบท่ีผู้ใช้เคยเล่นในแบบทดสอบนั้นเพื่อเป็นการดูค าตอบย้อนหลังได้ จึงได้มีการ

ออกแบบตาราง user, ตาราง userplayed, ตาราง exam, ตาราง question, ตาราง answer, ตาราง 

userbis, ตาราง subjects, ตาราง monster, ตาราง teacher, ตาราง userquestion และตาราง 

onmapteacher โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละตารางดังตารางท่ี 3.15, 3.16, 3.18, 3.27, 3.28, 

3.33, 3.34, 3.36, 3.37, 3.39 และ 3.40 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 

3.16 

 

โครงสร้างของตาราง user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตาราง userbis สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.16 

โครงสร้างของตาราง monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

โครงสร้างของตาราง subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.27 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

โครงสร้างของตาราง exam สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.33 

โครงสร้างของตาราง onmapteacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.34 

โครงสร้างของตาราง question สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.36 

โครงสร้างของตาราง answer สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.37 

โครงสร้างของตาราง userquestion สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.39 

โครงสร้างของตาราง userplayed สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.40 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



81 
 

  2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรตรวจสอบคะแนน 

   จากการออกแบบตารางข้อมูลของการตรวจสอบคะแนน สามารถน ามา

ออกแบบเป็นแผนภาพคลาสของการตรวจสอบคะแนน เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างออบเจ็กต์ของ

คลาสท่ีเก็บข้อมูลจากตารางข้อมูล คลาสเพื่อการแสดงผล และคลาสส าหรับจัดการการท างานของ

การลงทะเบียน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบคลาส ExamController, UserMdl 

, ExamListMdl , ExamMdl และ ExamView  ซึ่งใช้ในการจัดการการท างานของการตรวจสอบ

คะแนน และแสดงแบบทดสอบ  เก็บข้อมูลผู้ใช้งาน เก็บข้อมูลแบบทดสอบ เก็บข้อมูลรายละเอียดแต่

ละแบบทดสอบ  และแสดงผลหน้าตรวจสอบคะแนน โดยจะแสดงรายละเอียดดังตารางท่ี 3.47 , 

3.24 , 3.48 , 3.49 และ 3.50 โดยแต่ละคลาสมีความสัมพันธ์กันดังรูปท่ี  3.21 

 

 
รูปที่ 3.21 แผนภาพคลาสของการตรวจสอบคะแนน 

 

 จากรูปท่ี 3.21 เป็นการแสดงแผนภาพคลาสของการตรวจสอบคะแนน โดยรายละเอียดของ

แผนภาพคลาสจะอธิบายตามตารางท่ี 3.47, 3.48, 3.49 และ 3.50 ดังต่อไปนี้ 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.49 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส ExamController 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส ExamController เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการควบคุมเกี่ยวกับตรวจสอบ

คะแนน และแบบทดสอบท่ีเคยท า 

ExamController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

catPrefab GameObject ออบเจ็กตป์ุ่มค าถาม 
model ExamListMdl ออบเจ็กตส์ าหรับเก็บรายการแบบทดสอบท่ี

เคยท า 
userModel UserMdl ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บข้อมูลผู้ใช้ 
View ExamView ออบเจ็กตเ์กี่ยวกับการแสดงผลหน้า

ตรวจสอบคะแนน 
 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
addButton int id,String name ค า ส่ังส าหรับการสร้างปุ่มกดของแต่ละ

แบบทดสอบท่ีได้ท าไว้แล้ว โดยน าข้อมูลจาก 
model ได้แก่ช่ือแบบทดสอบ คะแนนท่ีท า
ได้ และรหัสแบบทดสอบ สร้างเป็นปุ่มกด 

setModel  ค าส่ังส าหรับการขอข้อมูลแบบทดสอบ และ
คะแนนจากฐานข้อมูล โดยจะท าการส่งช่ือ
ผู้ใช้ และเลขรหัสวิชา เพื่อใช้อ้างอิง และเมื่อ
ได้รับข้อมูล จะเก็บข้อมูลลงในออบเจ็กต์ 
model 

OnClick int num,String 
name 

ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อมีการกดปุ่มแบบทดสอบ
บนหน้าจอ จะท าการน าค่ารหัสแบบ ช่ือ
แบบทดสอบ เก็บลงในตัวแปรเซสชัน และ
เปล่ียนไปหน้าค าตอบท่ีเคยท า 

onClickBack  ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อมีการกดปุ่มย้อนกลับ จะ
ท าการเปล่ียนหน้าไปหน้าเมนูลงทะเบียน
วิชา 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.50 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส ExamListMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส ExamListMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บรายการของแบบทดสอบ 

ExamListMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

Exam List<ExamMdl> รายการส าหรับเก็บค าถามท่ีเคยท า 
 

ชื่อค ำสั่ง ประเภทข้อมูล พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
addExam void int id,String name ค าส่ังส าหรับเพิ่มข้อมูล

แบบทดสอบลงในรายการ
แบบทดสอบ โดยสร้าง
ออบเจ็กต์ของคลาส ExamMdl 
ก าหนดรหัสแบบทดสอบ และ
ช่ือแบบทดสอบ จากนั้นเพิ่มลง
ในรายการ 

Clear void  ค าส่ังส าหรับลบทุก
แบบทดสอบออกจากรายการ
แบบทดสอบ โดยการเรียก
ค าส่ัง Clear ของคลาส List 

 

ตำรำงที่ 3.51 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส ExamMdl 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส ExamMdl เป็นคลาสท่ีใช้เก็บข้อมูลแบบทดสอบท่ีเคยท าแล้ว ซึ่งได้ออกแบบ

ให้มีความสัมพันธ์กับตาราง  exam จึงได้ออกแบบให้มีการเก็บข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วยรหัส

แบบทดสอบ และช่ือแบบทดสอบ 

ExamMdl 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

exam_id String เก็บรหัสแบบทดสอบ 
exam_name String เก็บช่ือแบบทดสอบ 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.52 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในคลาส ExamView 

ค ำอธิบำยคลำส คลาส ExamView เป็นคลาสท่ีใช้เกี่ยวกับการแสดงผลหน้าจอหน้าตรวจสอบคะแนน 

QuestionView 
ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 

setButton GameObjects cat ค าส่ังส าหรับแสดงปุ่มของแบบทดสอบท่ีเคยท า
ไว้แล้ว 

setHeader  ค าส่ังส าหรับใช้แสดงช่ือวิชาท่ีเข้ามาดู
แบบทดสอบไว้ด้านบนสุด  

 

   3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้กำรตรวจสอบคะแนน 

 

 
รูปที่ 3.22 หน้าจอการตรวจสอบรายละเอียดการตอบค าถาม 

 

 จากรูปท่ี 3.22 เป็นการออกแบบให้ผู้ใช้กดปุ่มเพื่อดูรายละเอียดการตอบค าถาม เนื่องจาก

ผู้ใช้สามารถดูคะแนนรวมในแต่ละแบบทดสอบภายในวิชาได้ และยังสามารถดูค าถาม และค าตอบ

ของแบบทดสอบท่ีท าไปแล้วได้ ซึ่งข้อมูลท่ีใช้ในหน้าตรวจสอบรายละเอียดการตอบค าถามจะมี

โครงสร้างแบบล าดับขั้นดังนี้ รายวิชาซึ่งมีแบบทดสอบเป็นเนื้อหาย่อยลงมา และแบบทดสอบสอบซึ่ง

มีค าถาม และค าตอบเนื้อหาย่อยลงมา จึงได้ออกแบบให้ผู้ใช้กดปุ่มหัวข้อต่างๆเพื่อเข้าดูข้อมูลท่ีเป็น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เนื้อหาย่อยข้างใน เช่น ผู้ใช้กดปุ่มวิชาการเขียนโปรแกรมพื้นฐานแล้วจะแสดงแบบทดสอบท่ีเคยท า 

เมื่อผู้ใช้กดท่ีแบบทดสอบก็จะแสดงค าถาม และค าตอบของแบบทดสอบนั้นๆ 

 

  3.3.1.8 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรต่อสู้ลำนประลอง 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการต่อสู้ลานประลอง หลังจากท่ีผู้เรียน

เข้าสู่ระบบแล้ว ผู้เรียนสามารถน ามอนสเตอร์ของตนเองไปต่อสู้ท่ีลานประลองกับเพื่อนได้ จึงได้

ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรต่อสู้ลำนประลอง 

    ในส่วนการต่อสู้ลานประลองในระบบเกมควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวใน

หัวข้อท่ี 3.2.2 ผู้ใช้สามารถท้าประลองต่อสู้กับผู้ใช้คนอื่นได้ โดยฐานข้อมูลจะจะตรวจสอบช่ือผู้เข้าใช้

งานของท้ังสองฝ่ังแล้วเรียกข้อมูลมอนสเตอร์ของผู้ใช้ท้ังสองฝ่ัง จากนั้นระบบจึงเรียกค าถามและ

ค าตอบท่ีใช้ในการประลองจากฐานข้อมูล เพื่อให้ผู้ใช้ท้ังสองฝ่ังประลองกันโดยการตอบค าถาม แต่ใน

การต่อสู้ลานประลองจะไม่มีการเก็บค าตอบเหมือนกับการเล่นเกมตอบค าถาม ดังนั้นจึงได้ออกแบบ

ตาราง user, ตาราง monster, ตาราง userbis และตาราง pet โดยมีการแสดงรายละเอียดแต่ละ

ตารางดังตารางท่ี 3.15, 3.16, 3.17 และ 3.18 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูป

ท่ี 3.4 

 

โครงสร้างของตาราง user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตาราง userbis สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.16 

โครงสร้างของตาราง pet สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.17 

โครงสร้างของตาราง monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

 

   2) กำรออกแบบแผนภำพคลำสของกำรต่อสู่ลำนประลอง 

    การออกแบบแผนภาพคลาสของการต่อสู้ลานประลองนั้น จะมี

ความคล้ายกันกับการออกแบบแผนภาพการเล่นเกม ซึ่งแตกต่างกันเพียงแค่การต่อสู้ลานประลองจะ

ถูกจัดการการท างานของหน้าจอด้วยคลาส FightArenaController ซึ่งต้องท าการสืบทอดคลาส 

PhotonNetworkManager เพื่อให้สามารถใช้งานเซิร์ฟเวอร์ของทางยูนิต้ีซึ่งใช้ส าหรับการเล่นเกม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ออนไลน์แข่งขันกันได้ โดนจะแสดงข้อมูลของคลาส FightArenaController ไว้ท่ีตาราง 3.53 และ

แสดงแผนภาพคลาสการต่อสู้ลานประลองดังรูป 3.23 

 

 
รูปที่ 3.23 แผนภาพคลาสของการต่อสู้ลานประลอง 

 

 จากรูปท่ี 3.23 เป็นการแสดงแผนภาพคลาสของการต่อสู้ลานประลอง โดยรายละเอียดของ

แผนภาพคลาสจะอธิบายตามตารางท่ี 3.53 ดังต่อไปนี ้

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตำรำงที่ 3.53 แสดงรายละเอียดของข้อมูลในตาราง FightArenaController 

ค ำอธิบำยตำรำง ตาราง FightArenaController เป็นตารางท่ีใช้เกี่ยวกับการเก็บข้อมูลรูปภาพ และ

จัดการสถานะต่างๆของมอนสเตอร์ของผู้เล่นท้ังสองฝ่าย รวมถึงการสร้างค าถาม 

FightArenaController 
ชื่อแอตทริบิวต์ ประเภทข้อมูล ควำมหมำย 

answerPrefab GameObject ออบเจ็กตส์ าหรับสร้างปุ่มตัวเลือก 
ButtonCavasGroup  ชุดของกลุ่มตัวเลือก เพื่อใช้ในการอ้างอิง

ต าแหน่งเมื่อมีการสร้างปุ่มตัวเลือก 
Ccokie Sprite รูปบิสกิตรูปแบบท่ี2 
clickAnswer Bool ตัวแปรตรรกศาสตร์ ใช้ตรวจสอบว่ามีการ

เลือกค าตอบหรือไม่ 
clickURL String ท่ีอยู่ของไฟล์ท่ีใช้ติดต่อฐานข้อมูลเพื่อเรียก

ข้อมูลของมอนสเตอร์ประจ าตัว 
currentCook Image เป็นบิสกิตท่ีจะได้รับหลับจากเล่นเกมต่อสู้ลาน

ประลองเสร็จส้ิน 
def Int ค่าพลังป้องกันฝ่ายตนเอง 
Hp Int ค่าพลังมอนสเตอร์ฝ่ายตรงข้าม 
isShowingResult Bool แสดงผลลัพธ์อยู่หรือไม่ 
LocalPlayerText Text ช่ือผู้เล่น 
localSelection Text ค าตอบท่ีผู้เล่นเลือก 
maxQuiz Int จ านวนค าถามท้ังหมด 
Mcookie Sprite รูปบิสกิตรูปแบบท่ี4 
model QuizMdl ออบเจ็กตส์ าหรับเก็บค าถามท่ีใช้เล่น 
monsterId String รหัสมอนสเตอร์ฝ่ายตนเอง 
nextQuiz Bool สามารถไปข้อถัดไปได้หรือไม่ 
numberQuiz Int เลขข้อของค าถาม 
Ocookie Sprite รูปบิสกิตรูปแบบท่ี3 
quizAllURL String ท่ีอยู่ของไฟล์ท่ีใช้ติดต่อฐานข้อมูลเพื่อเรียก

ข้อมูลของค าถามเพื่อใช้ในการประลอง 
remotePlayerText Text ช่ือผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
remoteSelection Int ค าตอบท่ีผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเลือก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Scookie Sprite รูปบิสกิตรูปแบบท่ี1 
score Int คะแนนของตนเอง 
spriteModel PetSpriteModel ออบเจ็กต์ส าหรับเก็บภาพท่ีใช้แสดงของมอน

สเตอร์ 
TimeFillImage Image รูปภาพใช้อ้างอิงการจับเวลาในการเล่นเกม

ตอบค าถามในลานประลองแต่ละรอบ 
turnManager PUNTurnManager ออบเจ็กตส์ าหรับจัดการระบบเครือข่าย 
turnText Text ข้อความแสดงรอบของผู้เล่นฝ่ายใด 

 

ชื่อค ำสั่ง พำรำมิเตอร์ ควำมหมำย 
Answer string x ค าส่ังท่ีเรียกใช้งานเมื่อมีการกดปุ่มตัวเลือก โดย

จะตรวจสอบค าตอบท่ีเลือกว่ามีรหัสค าตอบท่ีถูก
หรือผิด เมื่อถูกจะลดพลังสัตว์เล้ียงฝ่ายตรงข้าม 

calWinandLoss  ค าส่ังท่ีถูกเรียกใช้เมื่อผู้เล่นเลือกค าตอบ โดยจะ
ค านวนว่าผู้เล่นใดตอบถูกหรือผิด เป็นค าส่ังท่ีใช้
ส าหรับค านวณท้ังสองผู้เล่น 

InitialQuiz  ค าส่ังท่ีถูกเรียกเมื่อเข้าลานประลองมาแล้ว เพื่อ
ต้ังค่าเริ่มต้นส าหรับการเล่นเกมตอบค าถามได้แก่ 
จ านวนข้อ พลังชีวิต ภาพสัตว์เล้ียงฝ่ายตรงข้าม
และตนเอง 

MakeTurn int attack ค าส่ังส าหรับส่งข้อมูลฝ่ายตรงข้าม โดยเมื่อเรา
ตอบถูกจะส่งค่าพลังโจมตีไปให้ผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
แต่ถ้าตอบผิดจะส่งเลขศูนย์ไป เพื่อบอกว่าตอบ
ผิด และไม่มีการลดพลังชีวิตฝ่ายตรงข้าม 

OnClick  ค าส่ังท่ีท างานเมื่อมีการกดปุ่มค าถาม และจะ
ท างานได้เมื่อถึงรอบของผู้เล่นเท่านั้น หากถึง
รอบตัวเองจะท างานโดยจะเช็คว่าพลังชีวิตของ
ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งหมดหรือไม่ หากหมดจะย้ายไป
หน้าจอให้รางวัล ถ้าไม่จะท าการสุ่มค าถามของผู้
เล่นฝ่ายนั้นขึ้นมาเพื่อใช้ในการเล่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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OnEndTurn  ค าส่ังส าหรับจัดการระบบเครือข่ายโดยบอกว่า
หมดรอบของตนเอง และเริ่มรอบใหม่เป็นรอบ
ของฝ่ายตรงข้าม 

OnJoinedRoom  ค าส่ังส าหรับแจ้งเซิร์ฟเวอร์ว่ามีผู้เล่นต่อเข้ามาใน
ลานประลอง และส่งข้อมูลให้แก่ผู้เล่นฝ่ายตรง
ข้าม เพื่อใช้ในการแสดงผลหน้าจอ 

OnLeftRoom  ค าส่ังส าหรับแจ้งเซิร์ฟเวอร์ว่ามีผู้เล่นออกจาก
ลานประลอง โดยจะท าการหยุดการเล่นเกมเมื่อ
มีผู้เล่นออกจากฃานประลอง 

OnPhotonPlayerConne
cted 

PhotonPlayer 
newPlayer 

ค าส่ังส าหรับบอกเซิร์ฟเวอร์ว่ามีผู้เล่นใหม่เข้ามา
ในลานประลอง และเรียกใช้ค าส่ัง InitialQuiz 
ส าหรับผู้เล่นใหม่ท่ีเข้ามา 

OnPlayerFinished PhotonPlayer 
player,int 
turn,object 
move 

เป็นค าส่ังส าหรับรับ และส่งค่าการเล่นของผู้เล่น
ในแต่ละรอบ โดยจะรับ และส่งค่าท่ีมาจากค าส่ัง 
MakeTurn ของผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม และตนเอง 

OnPlayerMove PhotonPlayer 
player,int 
turn,object 
move 

ค าส่ังส าหรับรับ และส่งค่าการเล่นของผู้เล่นใน
แต่ละรอบ โดยจ าเรียกค าส่ัง MakeTurn เพื่อ
บอกว่าผู้เล่นกระท าส่ิงใดไป 

OnTurnBegins int turn ค าส่ังท่ีท างานเมื่อเริ่มรอบของตนเอง โดยจัดการ
เปล่ียนข้อค าถาม และบอกว่าเป็นผู้เล่นฝ่ายใดท่ี
ได้เล่นในรอบนี้ 

OnTurnComplete int turn ค าส่ังท่ีเรียกเมื่อหมดรอบของการเล่น โดยจะ
เรียกใช้ค าส่ัง calWinAndLoss เพื่อตรวจสอบว่า
ผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม และตนเองตอบถูกหรือผิด
หรือไม ่

PetRemote  ค าส่ังท่ีเรียกเมื่อมีผู้เล่นใหม่เข้ามา ท าหน้าท่ีใช้
ตรวจสอบมอสัตว์เล้ียงท้ังสองฝ่าย และแสดง
ภาพมอนสเตอร์ตัวนั้น 

RefreshUIView  ค าส่ังท่ีเรียกใช้งานเมื่อผู้เล่นเข้ามาในลาน
ประลอง โดยจะท าการตั้งค่าพลังให้เต็มท้ังสอง
ฝ่าย และแสดงช่ือของผู้เล่นท้ังสองฝ่าย  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



90 
 

setHP  ค าส่ังส าหรับก าหนดค่าพลังมอนส์เตอร์ให้เต็ม 
โดยใช้ค่าพลังของผู้ในการก าหนด 

ShowResultsBeginNext
TurnCoroutine 

 ค าส่ังท่ีแสดงผลลัพธ์พลังชีวิตโดยหากฝ่ายตรง
ข้ามตอบถูกลดพลังชีวิตผู้เล่น แต่หากผู้เล่นถูกลด
เลือกฝ่ายตรงข้าม 

StartTurn  ค าส่ังส าหรับแจ้งเซิร์ฟเวอร์ว่าเริ่มรอบใหม่ 
Timer  ค าส่ังส าหรับใช้จับเวลาในการตอบค าถาม โดย

จะลดลงตามเวลท่ีก าหนด และเมื่อหมดเวลาจะ
เรียกค าส่ัง Maketurn และส่งค่าศูนย์เพื่อบอกว่า
ตอบไม่ทันเวลา 

Update  ค าส่ังท่ีท างานตลอดเวลา ใช้ส าหรับตรวจสอบว่า
มีผู้เล่นเข้ามาในห้องหรือไม่ ถ้ามีแสดงช่ือผู้เล่น
ฝ่ายตรงข้ามเม่ือเข้ามา และใช้ส าหรับแสดง
ข้อความว่ารอบนี้เป็นของผู้เล่นฝ่ายใด 

UpdatePlayerText  ค าส่ังท่ีถูกเรียกโดยค าส่ัง Update ใช้ในการ
แสดงช่ือของผู้เล่น เมื่อมีผู้เล่นใหม่เข้ามาในลาน
ประลอง 

 

โครงสร้างของตาราง PetSpriteModel สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.22 

โครงสร้างของตาราง QuizMdl สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.42 

โครงสร้างของตาราง QuestionMdl สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.43 

โครงสร้างของตาราง AnswerMdl สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.44 
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   3) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรต่อสู้ลำนประลอง 

 

 
รูปที่ 3.24 หน้าจอการต่อสู้ลานประลอง 

 

 จากรูปท่ี 3.24 เป็นการออกแบบให้ผู้ใช้เล่นเกมตอบค าถามกับผู้ใช้อื่น เนื่องจากการต่อสู้ลาน

ประลองเป็นการเล่นแบบผลัดกันตอบค าถามระหว่างผู้ใช้สองคน จึงได้ออกแบบให้หน้าแรกของการ

ต่อสู้ลานประลองมีค าส่ังอยู่สองค าส่ังคือสร้างห้องแล้วไปรอท่ีลานประลอง และเข้าร่วมห้อง ซึ่งเมื่อ

ผู้ใช้เข้ามาในลานประลอง ได้ออกแบบให้ผู้เล่นท่ีสร้างห้องเล่นเกมตอบค าถามก่อน โดยจะมีข้อความ

บอกว่ารอบท่ีก าลังเล่นเป็นของใคร และเมื่อตอบเสร็จก็เปล่ียนเป็นผู้ใช้อีกคนเล่นเกมตอบค าถาม  

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.3.2 กำรออกแบบฝั่งอำจำรย์ 

  จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสในหัวข้อ 3.1.2 จะประกอบไปด้วยความสามารถ

หลักของแอปพลิเคชัน ได้แก่ 

 

  3.3.2.1 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรลงทะเบียน 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการลงทะเบียน ผู้สอนต้องลงทะเบียน

ก่อนเพื่อเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบ

ส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้  

 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรลงทะเบียน 

         การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ ในเว็บไซต์ควิสเควสโก ดังท่ีได้กล่าวใน

หัวข้อท่ี 3.2.2 จ าเป็นจะต้องเก็บข้อมูลส่วนบุคคลเช่น ช่ือ นามสกุล อีเมลล์ และข้อมูลท่ีใช้อ้างอิง

ข้อมูลส่วนบุคคล ได้แก่ช่ือเข้าใช้ และรหัสผ่าน จึงได้ออกแบบตาราง teacher ซึ่งสามารถเก็บข้อมูล

ผู้ใช้ ดังตารางท่ี 3.28 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และมีการแสดงรายละเอียดความสัมพันธ์ของตารางดังรูปท่ี 

3.25   

 
รูปที่ 3.25 ความสัมพันธ์ของตารางการลงทะเบียนของเว็บไซต์ 

 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรลงทะเบียน 

 เมื่ออาจารย์เข้าสู่เว็บไซต์ควิสเควสโก ออกแบบให้มีหน้าจอ 2 ฟังก์ชัน คือ sign in ส าหรับ

เข้าสู่ระบบของผู้ใช้งานท่ีลงทะเบียนกับแอปพลิเคชันแล้ว และฟังก์ชัน Registration ในการ

ลงทะเบียนส าหรับผู้เข้าใช้งานใหม่ 

 

 
รูปที่ 3.26 หน้าต่างสมัครสมาชิก 

 

 จากรูปท่ี 3.26 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้ใหม่ป้อนข้อมูลเพื่อใช้ลงทะเบียน โดยข้อมูลท่ี

ใช้ในการลงทะเบียนเป็นข้อมูลท่ัวไปของอาจารย์ซึ่งประกอบไปด้วย ช่ือเข้าใช้งาน  รหัสผ่าน ช่ือ 

นามสกุล และอีเมลล์  

 

   

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



94 
 

  3.3.2.2 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรเข้ำสู่ระบบ 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการเข้า สู่ระบบ หลังจากท่ี ผู้สอน

ลงทะเบียนแล้ว ผู้สอนต้องเข้าสู่ระบบเพื่อเข้าใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล 

ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้ 

 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรเข้ำสู่ระบบ 

    ในการเข้าสู่ระบบ ในเว็บไซต์ควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อท่ี 

3.2.2 ระบบจะน าข้อมูลท่ีผู้ใช้ป้อนเข้ามา น าไปตรวจสอบในฐานข้อมูลว่าข้อมูลตรงกันหรือไม่ ซึ่งใช้

ช่ือผู้เข้าใช้งาน และรหัสผ่านในการตรวจสอบ จึงได้ออกแบบตาราง teacher ดังตารางท่ี 3.28 เพื่อ

ตรวจสอบข้อมูลดังกล่าว และมีการแสดงรายละเอียดความสัมพันธ์ของตารางดังรูปท่ี 3.25  ท่ีกล่าวไว้

ข้างต้น 

 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28  

 

    

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรเข้ำสู่ระบบ 

 

 
รูปที่ 3.27 หน้าต่างเข้าสู่ระบบ 

 

 จากรูปท่ี 3.27 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลเพื่อเข้าสู่ระบบของเว็บไซต์ควิส

เควสโก  ซึ่งข้อมูลท่ีใช้เข้าสู่ระบบประกอบไปด้วยชื่อเข้าใช้งาน และรหัสผ่าน และได้มีการออกแบบให้

ผู้ใช้งานใหม่ท่ียังไม่มีข้อมูลใช้เข้าสู่ระบบสามารถลงทะเบียนได้อีกด้วย และเมื่อเข้าสู่ระบบส าเร็จ ได้

ออกแบบให้มีเมนูส าหรับเข้าใช้งานค าส่ังต่างๆ และเมนูให้ผู้ใช้ออกจากระบบได้ ดังรูปท่ี 3.28 

 

 
รูปที่ 3.28 หน้าต่างยืนยันตัวตน 

 

  3.3.2.3 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรสร้ำงรำยวิชำ 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการสร้างรายวิชา หลังจากผู้สอนเข้าสู่

ระบบแล้ว ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างรายวิชาก่อน จึงจะสามารถสร้างค าถาม และก าหนดต าแหน่งค าถาม

ได้ จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้  

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรสร้ำงรำยวิชำ 

    ในการสร้างรายวิชาในเว็บไซต์ควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อท่ี 

3.2.2 ในการสร้างรายวิชา ผู้ใช้จะต้องป้อนช่ือวิชาท่ีต้องการ แล้วระบบจะสร้างวิชาโดยใช้ช่ือเข้าใช้

ของผู้ใช้เก็บในวิชานั้นด้วยเพื่อใช้อ้างอิงว่าเป็นวิชาของอาจารย์ท่านใด จึงได้ออกแบบตาราง teacher 

และ subjects เพื่อสร้างวิชาดังกล่าว ดังตารางท่ี 3.27 และ 3.28 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และมีการแสดง

รายละเอียดความสัมพันธ์ของตารางดังรูปท่ี 3.29   

 

 
รูปที่ 3.29 ความสัมพันธ์ของตารางการสร้างรายวิชาของเว็บไซต์ 

 

โครงสร้างของตาราง subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.27 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

 

   2) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรสร้ำงรำยวิชำ 

 

 
รูปที่ 3.30 หน้าจอแสดงแถบเมนู 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



97 
 

 
รูปที่ 3.31 หน้าจอแสดงแถบเมนู subject 

 

 
รูปที่ 3.32 หน้าจอแสดงแถบเมนู Quiz 

 

 จากรูปท่ี 3.30 รูปท่ี 3.31 และรูปท่ี 3.32 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้เลือกค าส่ังเพื่อ

จัดการข้อมูล เพื่อให้ผู้ใช้ใช้งานง่าย จึงออกแบบให้แยกค าส่ังออกเป็นสามประเภทประกอบไปด้วยการ

จัดการรายวิชา,การจัดค าถาม และรายงาน 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.33 หน้าต่างสร้างรายวิชา 

 

 จากรูปท่ี 3.33 เป็นการออกแบบเพื่อให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลเพื่อสร้างรายวิชา และแสดงวิชาท่ีเคย

สร้างไว้แล้ว ซึ่งข้อมูลท่ีใช้ในการสร้างรายวิชาคือช่ือวิชา และเมื่อสร้างเสร็จจะมีการแสดงข้อมูลวิชาใน

ตารางด้วย จึงได้ออกแบบให้ข้อมูลวิชาท่ีแสดงในแต่ละแถวประกอบไปด้วยรหัสวิชาและช่ือวิชา 

เพื่อให้น ารหัสวิชาไปให้นักเรียนลงทะเบียน 

 

  3.3.2.4 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรสร้ำงค ำถำม 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการสร้างค าถาม หลังจากท่ีผู้สอนสร้าง

รายวิชาแล้ว ผู้สอนสามารถสร้างค าถามได้ โดยค าถามจะเป็นรูปแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จึงได้ออกแบบ

ตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้  

 

   1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรสร้ำงค ำถำม 

    ในการสร้างค าถามในเว็บไซต์ควิสเควสโก ดังท่ีกล่าวในหัวข้อท่ี 

3.2.2 ผู้ใช้จะต้องป้อนข้อมูลค าถาม และค าตอบให้ครบ โดยค าตอบจะเป็นรูปแบบ4ตัวเลือก ซึ่งเมื่อ

ผู้ใช้เพิ่มค าถาม ระบบจะตรวจสอบตัวเลือกแต่ละตัวมีอยู่ในระบบแล้วหรือไม่ ถ้ามีระบบจะน ารหัส

ของค าตอบมาเก็บเพื่อใช้อ้างอิงค าตอบ แต่ถ้าค าตอบนั้นไม่มีอยู่ในฐานข้อมูลระบบจะเพิ่มค าตอบนั้น

และน ารหัสค าตอบมาใช้ การแยกตารางค าตอบออกมาเพื่อท่ีจะได้ใช้งานร่วมกันกับแอปพลิเคชันฝ่ัง
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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นักเรียน ท าให้สามารถอ้างอิงค าตอบมาแสดงได้ในหน้าดูค าถามย้อนหลังได้ จากนั้นเมื่อสร้างค าถาม

เสร็จแล้ว ผู้ใช้จะต้องน าค าถามไปรวมกันเป็นชุดค าถาม โดยผู้ใช้จะต้องสร้างหัวข้อแบบทดสอบของ

วิชาท่ีต้องการ แล้วจึงเพิ่มวิชาลงในแบบทดสอบนั้นๆ จึงได้ออกแบบตาราง  subjects, teacher , 

exam, question, answer และ questionlist เพื่อตรวจสอบข้อมูลดังกล่าว ดังตารางท่ี 3.27, 3.28, 

3.33, 3.36, 3.37 และ 3.38 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น และมีการแสดงรายละเอียดความสัมพันธ์ของตารางดัง

รูปท่ี 3.34 

 

 
รูปที่ 3.34 ความสัมพันธ์ของตารางการสร้างค าถาม 

 

โครงสร้างของตาราง subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.22 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.23 

โครงสร้างของตาราง exam สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.25 

โครงสร้างของตาราง question สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

โครงสร้างของตาราง answer สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.29 

โครงสร้างของตาราง questionlist สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.30 

 

  

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรสร้ำงค ำถำม 

 

 
รูปที่ 3.35 หน้าต่างแสดงการสร้างค าถาม 

 

 
รูปที่ 3.36 หน้าจอแสดงค าถามท่ีสร้างไว้ 

 

 จากรูปท่ี 3.35 และรูปท่ี 3.36 เป็นการออกแบบหน้าจอให้ผู้ใช้ป้อนข้อมูลเพื่อใช้สร้างค าถาม

และดูค าถามท่ีสร้างในแต่ละวิชา โดยข้อมูลท่ีใช้ในการสร้างค าถามจะเป็นข้อมูลท่ีจ าเป็นในการสร้าง

ค าถามแบบปรนัย4ตัวเลือกซึ่งประกอบไปด้วย ช่ือหัวข้อค าถาม ค าถาม วิชา ค าถามตอบท่ีถูก และ

ค าตอบท่ีผิดอีก3ตัวเลือก และเมื่อสร้างค าถาม จะแสดงข้อมูลเกี่ยวกับค าถามท่ีจ าเป็น จึงได้ออกแบบ

ให้ข้อมูลในแต่ละแถวประกอบไปด้วยรหัสค าถาม ช่ือหัวข้อค าถาม ค าถาม และค าตอบท่ีถูก 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  3.3.2.5 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรก ำหนดต ำแหน่งของค ำถำม 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการก าหนดต าแหน่งของค าถาม หลังจาก

ท่ีผู้สอนสร้างค าถามแล้ว ผู้สอนสามารถน าค าถามท่ีสร้างไว้แล้วมาก าหนดต าแหน่งของค าถามบนแผน

ท่ีได้  จึงได้ออกแบบตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้  

 

           1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรก ำหนดต ำแหน่งของค ำถำม 

    ในส่วนก าหนดต าแหน่งของค าถามในเว็บไซต์ควิสเควสโก ดังท่ี

กล่าวในหัวข้อท่ี 3.2.2 ผู้ใช้จะต้องเลือกแบบทดสอบท่ีสร้างไว้น ามาก าหนดต าแหน่งบนแผนท่ีโดยจะ

เก็บค่าระติจูตละติจูด และลองจิจูด ไว้เพื่อใช้อ้างอิงกับต าแหน่งแผนท่ีในเกมควิสเควสโก จึงได้

ออกแบบตาราง user,  monster,  subjects,  teacher,  exam,  onmapteacher, question,  

answer และ questionlist  โดยรายละเอียดแต่ละตารางท่ี 3.15, 3.18, 3.27, 3.28, 3.33, 3.34, 

3.36, 3.37 และ 3.38 ดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้น  โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.37 

 

 
รูปที่ 3.37 ความสัมพันธ์ของตารางการก าหนดต าแหน่งของค าถามของเว็บไซต์ 

 

โครงสร้างของตาราง user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตาราง monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โครงสร้างของตาราง subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.27 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

โครงสร้างของตาราง exam สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.33 

โครงสร้างของตาราง onmapteacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.34 

โครงสร้างของตาราง question สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.36 

โครงสร้างของตาราง answer สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.37 

โครงสร้างของตาราง questionlist สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.38 

 

  2) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรก ำหนดต ำแหน่งของค ำถำม 

 

 

 
รูปที่ 3.38 หน้าจอการก าหนดต าแหน่งของค าถามของเว็บไซต์ 

 

 จากรูปท่ี 3.38 เป็นการออกแบบให้ผู้ใช้ก าหนดต าแหน่งท่ีจะปล่อยแบบทดสอบ เนื่องจาก

การก าหนดนั้นใช้ข้อมูลละติจูด และลองจิจูดซึ่งยากมากถ้าก าหนดด้วยตัวเอง จึงได้ออกแบบให้ใช้แผน

ท่ีในการก าหนดจุด และได้ออกแบบให้สามารถค้นหาสถานท่ีได้ด้วย   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  3.3.2.6 กำรออกแบบส ำหรับยูสเคสกำรตรวจสอบคะแนน 

   จากการวิเคราะห์แผนภาพยูสเคสการตรวจสอบคะแนน หลังจากท่ีมีผู้เรียน

ตอบค าถามท่ีผู้สอนสร้างไว้แล้ว ผู้สอนสามารถตรวจสอบคะแนนของผู้เรียนได้ จึงได้ออกแบบ

ตารางข้อมูล ออกแบบแผนภาพคลาส และออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ ดังต่อไปนี้  

    

    1) กำรออกแบบตำรำงข้อมูลของกำรตรวจสอบคะแนน 

         ในส่วนตรวจสอบคะแนน ในระบบของเว็บไซต์ควิสเควสโก ดังท่ี

กล่าวในหัวข้อท่ี 3.2.2 ผู้ใช้สามารถตรวจสอบคะแนนของนักเรียนได้ โดยฐานข้อมูลจะตรวจสอบช่ือ

เข้าใช้งานของผู้ใช้,วิชา และแบบทดสอบ เพื่อเรียกข้อมูลผู้ใช้ฝ่ังนักเรียนท่ีตอบแบบทดสอบแล้วเพื่อดู

คะแนน และช่ือของผู้ใช้ฝ่ังนักเรียน เมื่อผู้ใช้เลือกดูเนื้อหาท่ีผู้ใช้ฝ่ังนักเรียนตอบ ระบบจะเรียกข้อมูล

ค าถาม และค าตอบของผู้ใช้ฝ่ังนักเรียกคนนั้นท่ีได้ท าในแบบทดสอบมาแสดง จึงได้มีการออกแบบ

ต า ร า ง  user ,monster, subjects, teacher, exam, question, answer, onmapteacher,  

userquestion และ userplayed โดยรายละเอียดแต่ละตารางท่ี 3.15, 3.18, 3.27, 3.28, 3.33, 

3.34, 3.36, 3.37 ,3.39 และ 3.40 ดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้น โดยแต่ละตารางมีความสัมพันธ์ดังรูปท่ี 3.39 

 

 
รูปที่ 3.39 ความสัมพันธ์ของตารางการตรวจสอบคะแนน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โครงสร้างของตาราง user สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.15 

โครงสร้างของตาราง monster สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.18 

โครงสร้างของตาราง subjects สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.27 

โครงสร้างของตาราง teacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.28 

โครงสร้างของตาราง exam สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.33 

โครงสร้างของตาราง onmapteacher สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.34 

โครงสร้างของตาราง question สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.36 

โครงสร้างของตาราง answer สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.37 

โครงสร้างของตาราง userquestion สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.39 

โครงสร้างของตาราง userplayed สามารถดูรายละเอียดได้ในตารางท่ี 3.40 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2) กำรออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ของกำรตรวจสอบคะแนน 

 

 
รูปที่ 3.40 หน้าจอเลือกวิชา และชุดค าถามท่ีต้องการดูคะแนนของเว็บไซต์ 

 

 
รูปที่ 3.41 หน้าจอแสดงรายละเอียดคะแนนของเว็บไซต์ 

 

 จากรูปท่ี 3.40 และ รูปท่ี 3.41 เป็นการออกแบบหน้าจอให้แสดงข้อมูลรายงานการตอบ

ค าถาม เนื่องจากผู้ใช้ฝ่ังอาจารย์สามารถดูรายงานของการท าแบบฝึกหัดของนักเรียกซึ่งจะแสดงข้อมูล

พื้นฐานของนักเรียน และการท าแบบทดสอบของนักเรียนได้ จึงได้ออกแบบให้ตารางแสดงข้อมูล

ดังต่อไปนี้ ช่ือ นามสกุล รหัสนักศึกษา คะแนนท่ีท าได้ในแบบทดสอบ และได้ออกแบบให้ดูได้ด้วยว่า

นักเรียนตอบอะไร

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

บทที่4 

ผลกำรด ำเนินงำน 
 จากการวิเคราะห์ และออกแบบระบบ ผลลัพธ์ท่ีได้จากการพัฒนาแสดงออกมาในรูปแบบ

ของแอปพลิเคชันเกมส าหรับนักเรียน และเว็บแอปพลิเคชันส าหรับอาจารย์ ตามท่ีได้วิเคราะห์ และ

ออกแบบไว้ในบทท่ี 3 ซึ่งสามารถอภิปลายผลการด าเนินงานได้ดังนี้ 

 

4.1 ผลกำรด ำเนินงำน 

 เมื่อน าส่วนของการออกแบบมาพัฒนาระบบงานโดยใช้โปรแกรมวิชวลสตูดิโอ (Visual 

Studio)ร่วมกับดอตเน็ตเฟรมเวิร์ค (.NET Framework) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันฝ่ังอาจารย์ และ

โปรแกรมยูนิตีทรีดี (Unity3D) พัฒนาแอปพลิเคชันเกมฝ่ังนักเรียน จากการพัฒนาแอปพลิเคชันจะได้

ผลลัพธ์ซึ่งแสดงหน้าต่างการท างานของแต่ละส่วนได้ดังนี้ 

 4.1.1 กำรจัดกำรบัญชีผู้ใช้ 

  4.1.1.1 กำรจัดกำรบัญชีผู้ใช้เว็บแอปพลิเคชัน 

  - ลงทะเบียน 

  - ลงชื่อเข้าใช้งาน 

 ในหน้าเริ่มต้นเข้าใช้งาน อาจารย์สามารถลงทะเบียน และเข้าใช้งานระบบได้ ดังรูปท่ี 4.1 

 

 
รูปที่ 4.1 หน้าจอเริ่มเข้าใช้งานเว็บแอปพลิเคชันควิสเควสโก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 จากรูปท่ี 4.1 อาจารย์สามารถเข้าใช้งานระบบได้ ดังนี้ 

 

  1) กำรเริ่มเข้ำใช้งำนระบบ 

  เมื่อเข้าสู่เว็บแอปพลิเคชันอาจารย์สามารถลงทะเบียน โดยการป้อนช่ือผู้ใช้ 

รหัสผ่าน ยืนยันรหัสผ่าน ช่ือ นามสกุล และอีเมล์ หากช่ือผู้เข้าใช้งานมีอยู่แล้ว จะไม่สามารถ

ลงทะเบียนได้ และจะมีข้อความแสดงเพื่อแจ้งเตือน ดังรูปท่ี 4.2 

 

 
รูปที่ 4.2 หน้าจอป้อนช่ือเข้าใช้งานท่ีมีอยู่แล้วในระบบ 

 

 เมื่อเข้าสู่เว็บแอปพลิเคชัน อาจารย์สามารถเข้าสู่ระบบโดยการป้อนช่ือผู้ใช้ และ รหัสผ่าน 

ดังรูปท่ี 4.1 ท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น 

 

 หากอาจารย์เคยลงทะเบียน และเข้าสู่ระบบได้แล้ว จะเข้าสู่หน้าหลักของเว็บแอปพลิเคชัน 

และแสดงข้อความเข้าสู่ระบบส าเร็จดังรูปท่ี 4.3 

 

 
รูปที่ 4.3 หน้าหลักของเว็บแอปพลิเคชันท่ีเข้าสู่ระบบแล้ว 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  4.1.1.2 กำรจัดกำรบัญชีผู้ใช้ฝั่งแอปพลิเคชันเกม 

  - ลงทะเบียน 

  - ลงชื่อเข้าใช้งาน 

 ในหน้าเริ่มต้นเข้าใช้งาน นักเรียนสามารถลงทะเบียน และเข้าใช้งานระบบได้ ดังรูปท่ี 4.4 

 

 
รูปที่ 4.4 หน้าจอเริ่มเข้าใช้งานแอปพลิเคชันเกมควิสเควสโก 

 

 จากรูปท่ี 4.4 นักเรียนสามารถเข้าใช้งานระบบได้ ดังนี้ 

 

  1) กำรเริ่มเข้ำใช้งำนระบบ 

  เมื่อเข้าสู่แอปพลิเคชันเกม นักเรียนสามารถลงทะเบียน โดยการป้อนช่ือ

ผู้ใช้ รหัสผ่าน ช่ือ นามสกุล รหัสนักเรียน และอีเมล์ หากช่ือผู้ใช้งานมีอยู่แล้ว จะไม่สามารถ

ลงทะเบียนได้ และกล่องรับข้อมูลของช่ือผู้ใช้จะเปล่ียนเป็นสีแดงเพื่อแจ้งเตือน ดังรูปท่ี 4.5 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.5 หน้าจอแจ้งเตือน เมื่อช่ือผู้ใช้งานมีอยู่แล้วในระบบ 

 

 เมื่อเข้าสู่แอปพลิเคชันเกม นักเรียนสามารถเข้าสู่ระบบโดยการป้อนช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่าน ดัง

รูปท่ี 4.4 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น 

 เมื่อนักเรียนป้อนชื่อผู้ใช้งาน หรือรหัสผ่านผิด จะไม่สามารถเข้าสู่ระบบได้ และกล่องรับข้อมูล

ของช่ือผู้ใช้ และรหัสผ่านจะเปล่ียนเป็นสีแดงเพื่อแจ้งเตือน ดังรูปท่ี 4.6 

 

 
รูปที่ 4.6 หน้าจอแจ้งเตือนเมื่อป้อนช่ือผู้ใช้งาน หรือรหัสผ่านไม่ถูกต้อง 

 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 เมื่อเข้าสู่ระบบส าเร็จจะเข้าสู่หน้าหลักของแอปพลิเคชัน และแสดงข้อมูลของผู้ใช้งานท่ีเก็บไว้

บนฐานข้อมูลได้แก่ ช่ือ รหัสนักศึกษา และจ านวนบิสกิต ดังรูปท่ี 4.7 

 

 
รูปที่ 4.7 หน้าหลักของแอปพลิเคชันเกมควิสเควสโก 

 

 4.1.2 แอปพลิเคชัน 

 จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

 
ฝั่งเว็บแอปพลิเคชัน(อำจำรย์) 

  - สามารถสร้างรายวิชา 

  - สามารถสร้างค าถาม 

  - สามารถสร้างแบบทดสอบ 

  - สามารถก าหนดต าแหน่งของค าถาม 

  - สามารถดูผลลัพธ์ของนักเรียนแล้วน ามาสรุปผลการเรียนได้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ฝั่งแอปพลิเคชันเกม(นักเรียน) 
  - สามารถเพิ่มรายวิชา 

  - สามารถค้นหาค าถาม 

  - สามารถตอบค าถาม 

  - สามารถตรวจสอบสถานะมอนสเตอร์ 

  - สามารถต่อสู้ลานประลอง 

  - สามารถดูผลลัพธ์จากการตอบค าถามได้ 

 

  1) กำรลงทะเบียน 

  อาจารย์สามารถสร้างรายวิชาของตัวเอง ในหน้าจะมีด้วยกันสองส่วนคือ 

ส่วนของการสร้างรายวิชา (Create Subject) ดังรูปท่ี 4.8 ซึ่งเมื่อเพิ่มรายวิชาใหม่เข้าไป จะ

ถูกน าไปแสดงในส่วนท่ีสองคือ  ส่วนของการจัดการรายวิชา (Manage Subject) ซึ่งแสดง

รหัสวิชา และช่ือวิชาท่ีสร้างไว้แล้ว ดังรูปท่ี 4.9   

   ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.8 และรูปท่ี 4.9 อาจารย์ไ ด้สร้างวิชา Java 

Programming ขึ้นมา 

 

 
รูปที่ 4.8 หน้าจอสร้างวิชา 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.9 หน้าจอเมื่อสร้างวิชาส าเร็จ 

 

 เมื่ออาจารย์นักเรียนสามารถเพิ่มรายวิชาได้ด้วยรหัสวิชาท่ีได้รับมาจากอาจารย์โดยป้อนรหัส

ลงในกล่องรับข้อมูลด้านล่าง ดังรูปท่ี 4.10 เมื่อลงทะเบียนส าเร็จ จะแสดงวิชาท่ีนักเรียนได้น ารหัสวิชา

มาลงทะเบียน ดังรูปท่ี 4.11  โดยนักเรียนจะสามารถดูคะแนน และดูค าถาม ค าตอบย้อนหลังในแต่

ละแบบทดสอบของวิชาท่ีลงทะเบียนได้ ซึ่งจะอธิบายเพิ่มเติมในหัวข้อท่ี 4.1.2.5 

 ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.10 และรูปท่ี 4.11 นักเรียนได้น ารหัสวิชา Java Programming จาก

อาจารย์มาลงทะเบียนในรายวิชาเรียน  

 

 
รูปที่ 4.10 หน้าจอใส่รหัสวิชาท่ีต้องการลงทะเบียน 

33 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.11 หน้าจอเมื่อเพิ่มรายวิชาแล้ว 

 

  2) กำรเพ่ิมค ำถำมและตอบค ำถำม 

  เมื่ออาจารย์สร้างรายวิชาแล้ว อาจารย์สามารถสร้างค าถามได้ ในหน้า

จัดการค าถาม ในหน้านี้จะมีด้วยกันสองส่วนคือ ส่วนสร้างค าถาม (Create Question) ซึ่ง

อาจารย์สามารถสร้างค าถามในรายวิชาได้ โดยลักษณะของค าถามจะเป็นตัวเลือก 4 ตัวเลือก 

ดังรูปท่ี 4.12 เมื่อสร้างค าถามแล้วจะแสดงค าถาม และค าตอบในส่วนท่ีสองคือ ส่วนค าถาม 

(Quiz) ซึ่งจะแสดงค าถามท่ีสร้างไว้ในรายวิชาท่ีผู้ใช้เลือก ดังรูปท่ี 4.13 

  ในตัวอย่างดังรูปท่ี 4.12 อาจารย์ได้สร้างค าถามช่ือ “ตัวเลขจ านวนเต็ม” 

และถามค าถามว่า “ประเภทตัวแปรใดท่ีใช้ในการเก็บเลขจ านวนเต็ม” ในรายวิชา Java 

Programming และสร้างตัวเลือกค าตอบ 4 ตัวเลือก คือ 1.int 2.String 3.char และ 4.ไม่มี

ข้อใดถูก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.12 หน้าจอสร้างค าถาม 

 

 
รูปที่ 4.13 หน้าจอแสดงผลลัพธ์เมื่อสร้างค าถามเสร็จ 

 

 เมื่ออาจารย์สร้างค าถามเสร็จแล้วต้องการน าค าถามมารวมกันเป็นแบบทดสอบก่อนท่ีจะไป

ก าหนดต าแหน่งบนแผนท่ี อาจารย์สามารถมาสร้างแบบทดสอบได้ในหน้าจัดการแบบทดสอบ ซึ่งจะ

แบ่งออกเป็นสองส่วนคือ ส่วนสร้างแบบทดสอบ (Create Exam) เมื่อสร้างแบบทดสอบแล้วจะ

สามารถเลือกจัดการค าถามของแบบทดสอบ และก าหนดต าแหน่งบนแผนท่ีเพื่อใช้ในการเล่นบนแอป

พลิเคชันเกมได้ ในส่วนท่ีสองคือ ส่วนจัดการแบบทดสอบ (Manage Exam) ซึ่งสามารถน าค าถามท่ี

สร้างเก็บไว้ไปเพิ่มในแบบทดสอบ โดยเมื่อเลือกวิชา และแบบทดสอบ จะมีค าถามท่ีสร้างไว้แสดงขึ้นท่ี

ตารางค าถามท้ังหมดในรายวิชา (ALL QUESTION IN SUBJECT) ดังรูปท่ี 4.14 เมื่อเพิ่มค าถามใน

รายวิชาลงในแบบทดสอบจะแสดงค าถามนั้นในตาราง ค าถามท้ังหมดในแบบทดสอบ  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(ALL QUESTION IN EXAM) ด้านบน ดังรูปท่ี 4.15 

 ในตัวอย่างรูปท่ี 4.14 อาจารย์เลือกค าถามท่ีสร้างไว้ในรายวิชา Java Programming เพิ่มไป

ยังแบบทดสอบ Exam 1  

 
รูปท่ี 4.14 หน้าจอการเพิ่มค าถามลงในแบบทดสอบ 

 
รูปท่ี 4.15 หน้าจอเพิ่มค าถามลงในแบบทดสอบครบแล้ว 

 

 เมื่ออาจารย์สร้างแบบทดสอบแล้ว อาจารย์สามารถน าแบบทดสอบท่ีสร้างไว้แล้วไปก าหนด

ต าแหน่งของค าถามบนแผนท่ีเพื่อใช้เล่นบนแอปพลิเคชันเกมได้ ซึ่งเมื่อกดท่ีแผนท่ีจะมีวงกลมสีเหลือง

แสดงขอบเขตท่ีนักเรียนสามารถพบแบบทดสอบท่ีก าหนดไว้ได้ ดังรูปท่ี 4.12  

 ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.16 อาจารย์น าแบบทดสอบ Exam 1 มาเพิ่มไว้ที่อาคารพระจอมเกล้า 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.16 หน้าจอก าหนดต าแหน่งของค าถามบนแผนท่ี 

 

 
รูปที่ 4.17 หน้าจอแจ้งเตือนเมื่อก าหนดต าแหน่งเสร็จ 

 

 เมื่อนักเรียนลงทะเบียนรายวิชาเรียนแล้ว นักเรียนสามารถค้นหาค าถามได้เฉพาะรายวิชาท่ี

ลงทะเบียนไว้ โดยลักษณะเมื่อเจอค าถามแล้วจะเป็นรูปมอนสเตอร์ ดังรูปท่ี 4.18 และหากนักเรียนยัง

ไม่ได้ลงทะเบียนรายวิชา นักเรียนก็จะไม่พบค าถาม ดังรูปท่ี 4.19 

 ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.18 นักเรียนได้ลงทะเบียนวิชา Java Programming และได้ค้นหา

ค าถามท่ีอาคารพระจอมเกล้า สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าลาดกระบัง และเจอเป็นรูปมอนสเตอร์

ในบริเวณดังกล่าว 2 ตัว เนื่องจากอาจารย์เพิ่มแบบทดสอบ 2 ชุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.18 หน้าจอกดปุ่มค้นหาค าถาม เมื่อลงทะเบียนรายวิชาแล้ว 

 

 
รูปที่ 4.19 หน้าจอเมื่อกดปุ่มค้นหาค าถาม เมื่อยังไม่ได้ลงทะเบียนรายวิชา 

 

 เมื่อนักเรียนกดท่ีรูปมอนเตอร์จะเข้าสู้หน้าตอบค าถามของแบบทดสอบ Exam1 ในรายวิชา 

Java Programming โดยจะมีค าถามอยู่ด้านบน และตัวเลือกจะอยู่ด้านล่างดังรูปท่ี 4.20 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.20 หน้าจอค าถาม 

 

 ในการเล่นเกมตอบค าถามจะเป็นในลักษณะสัตว์เล้ียง และมอนสเตอร์ต่อสู้กัน มีการแสดง

พลังค่าชีวิตของสัตว์เล้ียง และมอนสเตอร์เพื่อบ่งบอกการส้ินสุดของเกม เมื่อตอบผิดปุ่มตัวเลือกจะ

เป็นสีแดง และระบบจะลดค่าพลังชีวิตของนักเรียน เมื่อตอบค าถามถูกปุ่มตัวเลือกจะเป็นสีเขียว และ

ระบบจะลดค่าพลังชีวิตของมอนสเตอร์  ดังรูปท่ี 4.21 และ 4.22 

 

            
รูปที่ 4.21 แสดงผลลัพธ์เมื่อตอบค าถามถูกต้อง รูปที่ 4.22 แสดงผลลัพธ์เมื่อตอบค าถามผิด 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 เมื่อไม่ตอบค าถามตามเวลาท่ีก าหนด ระบบจะเฉลยข้อท่ีถูกต้อง และลดค่าพลังชีวิตของสัตว์

เล้ียงของนักเรียน ดังรูปท่ี 4.23 

 

 
รูปที่ 4.23 แสดงผลลัพธ์เมื่อไม่ตอบค าถามตามเวลาท่ีก าหนด 

 

 เมื่อเสร็จจากการตอบแบบทดสอบแล้ว จะแสดงคะแนน และสุ่มรางวัลซึ่งเป็นบิสกิตประเภท

ต่างๆ ดังรูปท่ี 4.24 

 
รูปที่ 4.24 หน้าจอแสดงรางวัล 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เมื่อนักเรียนได้บิสกิตจากการตอบค าถามแล้ว นักเรียนสามารถน ามาเพิ่มให้กับมอนสเตอร์

ประจ าตัวได้ ในหน้านี้จะแสดงภาพสัตว์เล้ียงท่ีได้เลือกเมื่อตอนสมัคร จ านวนบิสกิต และค่าสถานะ

ของสัตว์เล้ียง  ดังรูปท่ี 4.25 ซึ่งเมื่อเราให้บิสกิตแล้วค่าสถานะทางซ้ายจะเปล่ียนไปตามท่ีให้ และค่า

หลอดบิสกิตทางขวาจะเพิ่มขึ้นตามจ านวนบิสกิตท่ีเราให้กับสัตว์เล้ียง ดังรูปท่ี 4.26 

 

           
รูปที่ 4.25 หน้าการจัดการมอนสเตอร์         รูปที่ 4.26 หน้าจอเมื่อเพิ่มค่าสถานะ 

 

  3) กำรตรวจสอบคะแนน 

  ถ้าอาจารย์ต้องการจะดูคะแนนของนักเรียน อาจารย์เลือกรายวิชา และ

แบบทดสอบ เพื่อดูผลลัพธ์ของนักเรียนได้ ดังรูปท่ี 4.27 ระบบจะแสดงรายละเอียดของ

ผลลัพธ์ต่างๆ ดังรูปท่ี 4.28 และสามารถดูผลลัพธ์รายบุคคลได้ ดังรูปท่ี 4.29 

  ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.27 อาจารย์เลือกรายวิชา Java Programming และ

เลือกดูคะแนนของแบบทดสอบ Exam 1 ซึ่งแสดงผลออกมาว่ามีนักเรียนช่ือ สุดารัตน์ ข า

อร่อย รหัส 56050432 ได้คะแนนในแบบทดสอบนี้ 5 คะแนน ดังรูปท่ี 4.28 อาจารย์เลือกดู

ผลลัพธ์รายบุคคลของ สุดารัตน์ ข าอร่อย ระบบแสดงค าถาม และค าตอบท้ังหมดท่ีนักเรียน

ท าไว้ ดังรูปท่ี 4.29 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.27 หน้ารายงานผล 

 

 
รูปที่ 4.28 หน้าจอแสดงรายละเอียดของรายวิชา และแบบทดสอบท่ีเลือก 

 

 
รูปที่ 4.29 หน้าแสดงผลลัพธ์รายบุคคล 

 

 หลังจากเล่นเกมตอบค าถามแล้ว หากนักเรียนต้องการจะดูแนนท่ีได้ตอบค าถามไปแล้ว 

นักเรียนสามารถดูคะแนนได้ท่ีรายวิชาท่ีลงทะเบียนไว้แล้วเท่านั้น ดังรูปท่ี 4.19 ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น โดย

ระบบจะแสดงช่ือแบบทดสอบ และคะแนนท่ีได้จากการตอบค าถามในแบบทดสอบนั้น ดังรูปท่ี 4.30 

ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.30 นักเรียนเข้าไปดูคะแนนของแบบทดสอบ Exam1 ในรายวิชา Java 

Programming 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 4.30 หน้าแสดงคะแนนของแต่ละแบบทดสอบ 

 
 ในหน้านี้นักเรียนสามารถดูค าถาม ค าตอบย้อนหลังในแต่ละแบบทดสอบท่ีเคยตอบค าถามไป

แล้วได้ โดยจะแสดงแค่ค าถาม และค าตอบ แต่จะไม่บอกว่าข้อใดถูกหรือผิด ดังรูปท่ี 4.31 

 ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.31 นักเรียนเข้าไปดูค าถาม และค าตอบของแบบทดสอบ Exam 1 ใน

รายวิชา Java Programming ซึ่งค าถาม และค าตอบท่ีนักเรียนได้ท าไว้ในแบบทดสอบ Exam 1 

ท้ังหมดจะปรากฎบนหน้าจอ 

 

 
รูปที่ 4.31 หน้าแสดงค าถาม และค าตอบของแบบทดสอบท่ีเคยท าแล้ว 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 4.กำรต่อสู้ลำนประลอง 

  ถ้านักเรียนต้องการน ามอนสเตอร์ประจ าตัวไปต่อสู้กับมอนสเตอร์ประจ าตัวของคน

อื่น นักเรียนสามารถเลือกเข้าสู่ลานประลองได้ โดยจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1.สร้างห้องประลอง 

2.เข้าร่วมห้องประลอง ดังรูปท่ี 4.32 

 

 
รูปที่ 4.32 หน้าลานประลอง 

 

 ส่วนที่ 1  สร้างห้องประลอง นักเรียนสามารถเลือกสร้างห้อง แล้วเข้ามารอผู้เล่นอื่นเข้า

มาร่วมห้อง เพื่อเริ่มการแข่งขัน ดังรูปท่ี 4.33 

 
รูปที่ 4.33 หน้าสร้างห้องประลอง 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ส่วนที่ 2 เข้าร่วมห้องประลอง นักเรียนสามารถเลือกเข้าร่วมห้องท่ีมีอยู่แล้วในล็อบบี้ได้ 

ระบบ จะแสดงช่ือผู้สร้างห้อง และจ านวนคนท่ีอยู่ในห้อง ดังรูปท่ี 4.34 

 ในตัวอย่างจากรูปท่ี 4.34 นักเรียนเข้ามาหาห้องลานประลองในล็อบบ้ี แล้วเจอห้อง “สุชาติ” 

มีจ านวนผู้เล่น 1 คน หมายความว่าห้องนี้ยังไม่เต็ม สามารถเข้าไปเล่นได้ 

 

 
รูปที่ 4.34 หน้าล็อบบ้ี 

 

 เมื่อผู้สร้างห้องกับผู้เข้าร่วมเข้ามาอยู่ในห้องประลองเดียวกันแล้ว จากรูปท่ี 4.33 ท่ีกล่าวไว้

ข้างต้น จะแสดงค าถามเพื่อเริ่มการแข่งขัน ดังรูปท่ี 4.35 และเมื่อชนะจะได้รับรางวัลเป็นบิสกิตเช่น

เดียวกับการเล่นตอบค าถามปกติ  

 

 
รูปที่ 4.35 หน้าจอการต่อสู้ลานประลอง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.2 กำรแข่งขันพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทยครั้งท่ี 19 

 ทางผู้จัดท าได้มีโอกาสน าโปรแกรมไปน าเสนอในงานแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แห่งประเทศไทยครั้งท่ี 19 และได้ผ่านเข้ารอบคัดเลือก, รอบรองชนะเลิศ และเข้ารอบชิงชะเลิศ โดย

มีข้อติชม และข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

 

 4.2.1 รอบคัดเลือก 

   1) จุดเด่นของโปรแกรม     

    1.ประยุกต์ใช้งานระบบน าทางGPSกับแอปพลิเคชันได้ดี 

    2.มีประโยชน์ในการใช้งาน 

   2) จุดด้อยของโปรแกรม 

   1.วิธีการเล่นเข้าใจได้ยาก 

   2.ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ออกแบบได้น่าสนใจน้อยเกินไป 

 

 4.2.2 รอบรองชิงชนะเลิศ 

  1) จุดเด่นของโปรแกรม 

   1.มีความแปลกใหม่เนื่องจากตัวเกมได้มีการออกไปเล่นบนสถานท่ีจริง ไม่ 

     เหมือนเกมท่ัวไปท่ีเล่นอยู่กับท่ี    

  2) จุดด้อยของโปรแกรม 

   1.ลานประลองควรมีการร่วมตอบหลายประเภทห้องเล่นควรรับรองท้ัง  

      private และ public 

   2.มีการใช้แผนท่ีน้อยเกินไป ท าให้แผนท่ีดูเป็นแค่พื้นหลังของค าถามเท่านั้น 

   3.ควรมีการตรวจสอบผู้ปล่อยค าถาม เพราะอาจเกิดการแฝงตัว และปล่อย 

        ค าถามในทางไม่ดี
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรด ำเนินงำน 

 
5.1 สรุปผลกำรด ำเนินงำน  
 แอปพลิเคชันควิสเควสโก เกมตอบค าถามแบบอิงต าแหน่งท่ีพัฒนาขึ้นนี้ สามารถใช้เป็น

เครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนการสอนท่ีมีกิจกรรมท้ังภายใน และภายนอกห้องเรียน โดยแอป

พลิเคชันจะช่วยเหลืออาจารย์ในการใช้เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นนักศึกษา และเป็นเครื่องมือช่วยให้

การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากขึ้น แอปพลิเคชันนี้พัฒนาขึ้นโดยน าแนวคิดของการน าจีพีเอ

สมาใช้ในเกมของเกม PokemonGo และแนวคิดของการตอบค าถามแบบออนไลน์ของโปรแกรม 

Socrative มาใช้ โดยอาจารย์จะสร้างค าถาม และส่งค าถามไปยังต าแหน่งจริงทางภูมิศาสตร์ เพื่อให้

ผู้เรียนไปท ากิจกรรมนอกห้องเรียน ค าตอบของนักเรียนจะถูกส่งกลับมาในระบบเพื่อให้อาจารย์

สามารถประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้ ในส่วนของนักเรียนเนื่องจากโปรแกรมอยู่ในรูปแบบเกม 

และเป็นการท ากิจกรรมนอกสถานท่ีดังนั้นจะกระตุ้นความสนใจได้มากขึ้น นอกจากนี้ยังมีระบบลาน

ประลองท่ีท างานโดยให้นักเรียนน าค าถามท่ีตัวเองตอบไปแล้วมาถามกันเองเพื่อแข่งขันกัน ซึ่งจะ

กระตุ้นให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ท่ีได้เรียนไปอย่างสม่ าเสมอ แอปพลิเคชันนี้ยังสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้กับกิจกรรมตอบค าถามประเภทอื่น ๆ ได้เช่นกิจกรรมทัศนศึกษาของโรงเรียน หรือการ 

โปรโมทแหล่งท่องเท่ียวที่ส าคัญของจังหวัดต่างๆ   

 และทาง ผู้จัดท าได้มี โอกาสน าโปรแกรมไปน าเสนอในงานแข่งขันพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทยครั้งท่ี 19 แล้วได้เข้ารอบชิงชนะเลิศ ได้ความเห็นจากกรรมการ และ

ผู้เข้าร่วมงานเกี่ยวกับโปรแกรมว่า เป็นโปรแกรมท่ีมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ รวมถึงสามารถสร้าง

แรงจูงใจได้มากโดยเฉพาะการท่ีมีของรางวัลให้อย่างเช่น การใช้ร่วมกับการศึกษาท่ีมีการให้คะแนน

ตอบแทน หรือการท่ีห้างร้านน ามาใช้เพื่อโปรโมท และมีของรางวัลให้ และยังได้รับค าชมว่าเป็น

โปรแกรมท่ีสามารถพัฒนาต่อยอดสู่การใช้งานจริงได้
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5.2 อุปสรรคในกำรด ำเนินงำน 

 เนื่องจากโปรแกรมนี้ต้องมีการเก็บข้อมูล และมีการใช้ข้อมูลร่วมกัน จึงจ าเป็นต้องใช้

เซิร์ฟเวอร์ท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อให้รองรับการใช้งานของผู้ใช้จ านวนมาก ซึ่งต้องใช้ค่าใช้จ่ายราคาสูงใน

การหาเซิร์ฟเวอร์ท่ีมีประสิทธิภาพมาใช้ แต่เนื่องจากทางผู้พัฒนาไม่มีงบประมาณในส่วนนี้ ท าให้ต้อง

ใช้งานเซิร์ฟเวอร์ท่ีไม่เสียค่าใช้จ่าย ท าให้ระบบไม่สามารถท างานได้เต็มท่ี รองรับผู้เล่นได้ไม่เกิน 20 

คนในระบบลานประลองซึ่งต้องใช้เซิร์ฟเวอร์ในการติดต่อ 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษา และพัฒนาระบบท่ีผ่านมา รวมถึงการรับความเห็นจากคณะกรรม และ

ผู้ใช้งานในงานแข่งขันพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทยครั้งท่ี 19 ทางผู้พัฒนาจึงน า

ความเห็นมาปรับปรุงแก้ไข 

1. ควรพัฒนาระบบเซิร์ฟเวอร์ของลานประลองให้สามารถรองรับได้ท้ังห้องส่วนตัว และห้อง  

   สาธารณะ 

 2. ควรแยกประเภทค าถาม เป็น ง่าย กลาง ยาก เพื่อความเหมาะสมของผู้ใช้งาน 

 3. มอนสเตอร์ควรมีความแปลกใหม่ และหลากหลายมากขึ้น เพื่อท าให้เกมน่าสนใจมากขึ้น 

 4. การสมัครเว็บไซต์ควรมีการตรวจสอบข้อมูลผู้ใช้เพื่อป้องกันบุคคลท่ัวไปท่ีน าไปใช้ในทางท่ี 

     ไม่ดี เช่น การก าหนดต าแหน่งของค าถามว่าร้ายผู้อื่นบริเวณบ้านของผู้นั้น 

 5. ควรมีค าถามมากกว่า 1 ประเภท เช่น ค าถามปลายเปิด 

 6. ควรมีการจ ากัดคนตอบค าถาม เช่น ในรายวิชา java programming ให้มีคนตอบได้  

       20 คน 
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