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บทที่ 3 

ระเบียบวธิีการวจิัย 

ในการพัฒนาระบบแบบสอบถามออนไลน์ด้วยกลไกเกมมิฟิเคชันจ าเป็นต้องมีการวาง
โครงสร้างระบบและฐานขอ้มูลที่ดี มีส่วนต่อประสานที่เหมาะสมกบัผูใ้ช้งาน และมีสถาปัตยกรรม
และเทคโนโลยทีี่เหมาะสมกบัการพฒันาและเป้าหมายของการวิจยั โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการ
พฒันาดงัน้ี 

1) การออกแบบเกมมิฟิเคชนัของระบบ 
2) กิจกรรมการท างานของผูใ้ชง้านระบบ  
3) โครงสร้างฐานขอ้มูล  
4) ส่วนต่อประสานของระบบ 
5) สถาปัตยกรรมและเทคโนโลยขีองระบบ 
6) กระบวนการท างานของระบบ 

3.1 การออกแบบเกมมิฟิเคชันของระบบ 

การออกแบบเกมมิฟิเคชนัของระบบนั้นไดแ้บ่งออกเป็น 4 ส่วนไดแ้ก่  

3.1.1 การออกแบบพฤติกรรมเกมและกลไกของเกม เน่ืองดว้ยการวิจยัน้ีไดศึ้กษาการพฒันา
ระบบแบบสอบถามออนไลน์ดว้ยกลไกเกมมิฟิเคชนั จึงจ าเป็นตอ้งท าการเลือกใชพ้ฤติกรรม
เกมและกลไกของเกมที่เหมาะสมกบัระบบ โดยผูจ้ดัท  าไดเ้ลือกใชพ้ฤติกรรมเกม ไดแ้ก่ 

1) การประสบความส าเร็จ (Achievement) 
2) ความคืบหนา้ของผูใ้ช ้(Progress)  
3) การมีส่วนร่วมกบัสงัคม (Community) 
4) การแลกของรางวลั (Reward) 

 จากพฤติกรรมเกมดังกล่าวสามารถน าไปผนวกกับการสร้างแบบสอบถามและตอบ
แบบสอบถามในระบบไดอ้ยา่งเหมาะสม โดยการใชก้ลไกของเกมเขา้ช่วย ไดแ้ก่  
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1) คะแนนสะสม (Point) 
2) เหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badge) 
3) การเล่ือนระดบัของผูใ้ชผ้า่นค่าประสบการณ์ (Level and Experience) 
4) การแจง้เตือนผูใ้ช ้(Notifications) 

เม่ือผูใ้ชไ้ด้ท  าการสร้างแบบสอบถามและตอบแบบสอบถามผ่านเง่ือนไขใดๆของระบบแล้ว 
ผูใ้ชจ้ะมีส่วนร่วมกบัพฤติกรรมเกมในการมีส่วนร่วมกบัสังคม การไดม้าซ่ึงความประสบความส าเร็จ
และความคืบหนา้ของผูใ้ช ้เพือ่นน าคะแนนสะสมที่ไดไ้ปแลกกบัของรางวลัในระบบ 

3.1.2 การออกแบบการค านวณเกมมิฟิเคชันของผูใ้ช้งาน โดยผูจ้ดัท  าได้มีแนวคิดให้ความ
คืบหน้าการใช้งานระบบของผูใ้ช้งานส่วนเกมมิฟิเคชันมีความง่ายในตอนต้นและความ
ล าบากมากขึ้นในตอนหลงั เช่น การเล่ือนระดบัของผูใ้ชง้านในช่วงแรกสามารถเล่ือนระดบั
ได้อย่างรวดเร็วผ่านการตอบแบบสอบถามรางวัล  แต่ในช่วงหลังจ าเป็นต้องตอบ
แบบสอบถามจ านวนมากขึ้นเพื่อเล่ือนระดบัผูใ้ชง้าน ผูจ้ดัท  าจึงไดเ้ลือกใชส้มการพาราโบลา
ส าหรับการค านวณระดบัผูใ้ชซ่ึ้งอา้งอิงกบัค่าประสบการณ์ของผูใ้ช ้และสมการอ่ืนๆที่จ  าเป็น
ในการแสดงผลซ่ึงเป็นผลต่อยอดมาจากสมการค านวณระดบัผูใ้ชเ้อง มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1) ก าหนดเลขก ากบัสมการเกมมิฟิเคชนัของระบบ ไดแ้ก่ 
𝐶 = 5 

C คือ ค่าความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช้ หากค่า C มีค่าลดลงจะส่งผลให้
ผูใ้ช้งานเล่ือนระดับได้ง่ายขึ้น แต่หากค่า C มีค่ามากขึ้นจะส่งผลให้ผูใ้ช้งานเล่ือน
ระดบัไดย้ากขึ้น ส าหรับการวจิยัน้ีจะสมมติค่า C เป็น 5 

2) การค านวณระดับผูใ้ช้ ระบบจะค านวณจากค่าประสบการณ์ทั้งหมดของผูใ้ช ้ผ่าน
ทางสมการพาราโบลา ดงัต่อไปน้ี 

(𝐶 × 𝐿𝑉2) − (𝐶 × 𝐿𝑉) −  𝑋𝑃 = 0 

LV คือ ระดบัของผูใ้ช ้มีค่ามากกวา่เท่ากบั 1 เสมอ 
XP คือ ค่าประสบการณ์ทั้งหมดของผูใ้ช ้
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้

3) การค านวณค่าประสบการณ์ที่ระดับผูใ้ช้ ระบบจะค านวณจากระดับผูใ้ช้และค่า
ประสบการณ์ทั้งหมดของผูใ้ช ้โดยสมการน้ีเกิดจากการหาค่าผลต่างค่าประสบการณ์
ผูใ้ช้ที่ระดับปัจจุบนักับค่าประสบการณ์ผูใ้ช้ที่ระดับก่อนหน้าผ่านสมการค านวณ
ระดบัผูใ้ช ้จะไดผ้ลลพัธข์องสมการดงัต่อไปน้ี 

𝐶𝑋𝑃 = 𝑋𝑃 − (𝐿𝑉 ×  (𝐿𝑉 − 1)  × 𝐶) 

CXP คือ ค่าประสบการณ์ที่ระดบัผูใ้ช ้
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LV คือ ระดบัของผูใ้ช ้มีค่ามากกวา่เท่ากบั 1 เสมอ 
EXP คือ ค่าประสบการณ์ทั้งหมดของผูใ้ช ้
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้
 

4) การค านวณค่าประสบการณ์สูงสุดที่ระดบัผูใ้ช ้ระบบจะค านวณจากระดบัผูใ้ช ้โดย
สมการน้ีเกิดจากการหาค่าผลต่างของระดบัผูใ้ชปั้จจุบนัและระดบัถดัไปของผูใ้ชผ้า่น
สมการค านวณระดบัผูใ้ช ้จะไดผ้ลลพัธข์องสมการดงัต่อไปน้ี 

𝑀𝑋𝑃 =  𝐿𝑉 × 2𝐶  

MXP คือ ค่าประสบการณ์สูงสุดที่ระดบัผูใ้ช ้
LV คือ ระดบัของผูใ้ช ้มีค่ามากกวา่เท่ากบั 1 เสมอ 
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้

5) การค านวณโบนสัคะแนนสะสมเม่ือเล่ือนระดบั ระบบจะค านวณจากระดบัผูใ้ช ้โดย
สมการน้ีเป็นสมการสมมติที่ผูจ้ดัท  าเล็งเห็นว่าเหมาะสมกบัการใชง้านในระบบเม่ือ
เปรียบเทียบกับความคืบหน้าการใช้งานระบบของผูใ้ช้ โดยมีรูปแบบของสมการ
ดงัต่อไปน้ี 

𝐵𝑃 = (𝐿𝑉 − 1)  × 𝐶 

BP คือ โบนสัคะแนนสะสม มีค่านอ้ยกวา่เท่ากบั 25 เสมอ 
LV คือ ระดบัของผูใ้ช ้มีค่ามากกวา่เท่ากบั 1 เสมอ 
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้

6) การก าหนดขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัพื้นฐานของผูใ้ช ้เม่ือผูใ้ชง้านลงช่ือเขา้ใชง้านระบบใน
คร้ังแรกจะมีการก าหนดค่าเกมมิฟิเคชนัพื้นฐานใหก้บัผูใ้ช ้ไดแ้ก่  

𝑃 = 2𝐶 
𝑋𝑃 = 0 

P คือ คะแนนสะสมของผูใ้ช ้
XP คือ ค่าประสบการณ์ทั้งหมดของผูใ้ช ้
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้

7) การก าหนดค่าใช้จ่ายในการสร้างแบบสอบถามรางวลั เม่ือผูใ้ช้ได้ท  าการสร้าง
แบบสอบถามรางวลัแล้ว ระบบจะมีการเปล่ียนแปลงขอ้มูลเกมมิฟิเคชันของผูใ้ช ้
ไดแ้ก่  

𝑃 = 𝑃 − 2𝑁 

P คือ คะแนนสะสมของผูใ้ช ้
N คือ จ  านวนเป้าหมายผูต้อบแบบสอบถามของแบบสอบถามรางวลั 
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8) การก าหนดรางวลัของแบบสอบถามรางวลั เม่ือผูใ้ช้ได้ตอบแบบสอบถามรางวลั 
ระบบจะมีการเปล่ียนแปลงขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่  
 

𝑃 = 𝑃 + 1 
𝑋𝑃 = 𝑋𝑃 + 𝐶  

P คือ คะแนนสะสมของผูใ้ช ้
XP คือ ค่าประสบการณ์ทั้งหมดของผูใ้ช ้
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้

9) การก าหนดรางวลัเม่ือผูใ้ช้งานได้กรอกขอ้มูลส่วนตวัเพิ่มเติม โดยข้อมูลส่วนตัว
เพิ่มเติมน้ีจะถูกใชใ้นระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมัติตามกลุ่มเป้าหมายที่ถูก
ระบุไวใ้นขั้นตอนการสร้างแบบสอบถาม มีรายละเอียดขอ้มูลส่วนตวัเพิม่เติม ไดแ้ก่ 

9.1) เพศของผูใ้ช ้
9.2) วนัเกิดของผูใ้ช ้
9.3) จงัหวดัที่อยูข่องผูใ้ช ้

เม่ือผูใ้ช้งานได้ท  าการกรอกขอ้มูลส่วนตวัเพิ่มเติมขา้งตน้ครบแล้ว ระบบจะมีการ
เปล่ียนแปลงขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ช ้ไดแ้ก่ 

𝑃 = 𝑃 + 2𝐶  

P คือ คะแนนสะสมของผูใ้ช ้
C คือ เลขก ากบัสมการความยากง่ายในการเล่ือนระดบัของผูใ้ช ้

3.1.3 การออกแบบเหรียญตราสัญลกัษณ์ โดยผูจ้ดัท  าไดท้  าการออกแบบเหรียญตราสัญลกัษณ์
ทั้งหมดในระบบจ านวน 16 เหรียญตราสัญลกัษณ์ โดยเหรียญตราสญัลกัษณ์ทั้งหมดสามารถ
มีไดท้ั้งผูส้ร้างแบบสอบถามและผูต้อบแบบสอบถาม แต่จ าเป็นตอ้งเป็นสมาชิกในระบบก่อน 
โดยมีรายละเอียดส าคญัของเหรียญตราสญัลกัษณ์ไดแ้ก่ 

1) ช่ือเหรียญตราสญัลกัษณ์ 
2) ประเภทเง่ือนไขการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ โดยผูจ้ดัท  าได้แบ่งประเภทของ

เงื่อนไขออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 
2.1) เงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสญัลกัษณ์ผา่นทางระดบัผูใ้ช ้
2.2) เงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสญัลกัษณ์ผา่นทางคะแนนสะสมของผูใ้ช ้
2.3) เงื่อนไขการได้รับ เห รียญตราสัญลักษณ์ ผ่านทางจ านวนการสร้าง

แบบสอบถามของผูใ้ช ้
2.4) เง่ือนไขการได้รับ เห รียญตราสัญ ลักษณ์ ผ่านทางจ านวนการตอบ

แบบสอบถามรางวลัของผูใ้ช ้
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3) จ านวนอา้งอิงตามประเภทเงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสญัลกัษณ์ 
ตัวอย่างของเหรียญตราสัญลักษณ์ เช่น เหรียญตราสัญลักษณ์ช่ือ Novice Polluver ซ่ึงมี
เง่ือนไขการได้รับเหรียญตราสัญลักษณ์ผ่านทางระดับผูใ้ช้ โดยมีจ านวนอ้างอิงเท่ากับ 2 
หมายความว่า ผูใ้ช้งานจ าเป็นตอ้งมีระดับผูใ้ช้ในระบบเท่ากับ 2 ถึงสามารถรับเหรียญตรา
สัญลักษณ์ดงักล่าวได ้โดยรายละเอียดของเหรียญตราสัญลักษณ์ทั้งหมดในระบบสามารถ
ตรวจสอบไดใ้น ภาคผนวก ก 

3.1.4 การออกแบบรางวลั โดยผูจ้ดัท  าไดท้  าการออกแบบรางวลัทั้งหมดที่ถูกใชใ้นระบบ โดย
แบ่งรางวลัออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

1) รางวลัภายในระบบ คือ รางวลัที่ไดจ้ากกลไกของเกมในส่วนเกมมิฟิเคชนั ไดแ้ก่ 
1.1) คะแนนสะสม 
1.2) เหรียญตราสญัลกัษณ์ 

2) รางวลัภายนอกระบบ คือ รางวลัที่ระบบจ าเป็นตอ้งติดต่อกบัผูใ้หบ้ริการภายนอกเพื่อ
น ามาซ่ึงรางวลัของผูใ้ชง้าน โดยการใชค้ะแนนสะสมของผูใ้ช้งานตามที่รางวลัระบุ
ไว ้มีรายละเอียดส าคญัส าหรับรางวลัภายนอกระบบ ไดแ้ก่ 

2.1) ช่ือรางวลั 
2.2) จ านวนคะแนนสะสมที่ใชแ้ลกของรางวลั 

ตวัอย่างรางวลัภายนอกระบบ เช่น ตัว่โรงภาพยนตร์ Major Cineplex ซ่ึงมีการะบุ
จ  านวนคะแนนสะสมที่ใชแ้ลกของรางวลัเท่ากบั 100 หมายความวา่ ผูใ้ชจ้  าเป็นตอ้งมี
คะแนนสะสมอยา่งน้อย 100 คะแนน เพื่อให้ในการแลกของรางวลัดังกล่าว โดย
รายละเอียดของรางวลัภายนอกระบบทั้งหมดที่ถูกใชใ้นระบบสามารถตรวจสอบได้
ใน ภาคผนวก ข 

3.2 กิจกรรมการท างานของผู้ใช้งานระบบ 

จากการวเิคราะห์ระบบท าให้ทราบว่าผูใ้ชง้านในระบบจะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ สมาชิก 
และ บุคคลทัว่ไป และสามารถแบ่งกิจกรรมหลกัของระบบออกเป็น 5 ส่วน ไดแ้ก่ 

1) สมาชิกและผูใ้ช้งานทั่วไปสามารถตอบแบบสอบถามและเข้าถึงหน้าน าเสนอผล
แบบสอบถามสาธารณะได ้

2) สมาชิกสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตวั สร้างแบบสอบถาม ตรวจผลแบบสอบถาม ลบ
แบบสอบถาม แก้ไขข้อมูลส่วนตัว และก าหนดสิทธ์ิการเข้าถึงหน้าน าเสนอผล
แบบสอบถามสาธารณะได ้โดยจะตอ้งลงช่ือเขา้ใชง้านระบบก่อน 
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3) สมาชิกจะไดรั้บรางวลัหลงัจากสร้างแบบสอบถามและตอบแบบสอบถามได ้โดยจะตอ้ง
ลงช่ือเขา้ใชง้านระบบก่อน 

4) สมาชิกสามารถแลกเปล่ียนรางวลัหลงัจากไดรั้บรางวลัได ้โดยจะตอ้งลงช่ือใชง้านระบบ
ก่อน 

5) สมาชิกสามารถไดรั้บการแจง้เตือนหลังจากมีผูใ้ช้งานรายอ่ืนสร้างแบบสอบถามหรือ
ตอบแบบสอบถามในระบบได ้หลงัจากลงช่ือใชง้านระบบก่อน 

ซ่ึงสามารถสรุปเป็นแผนภาพ Use Case Diagram ไดด้งัภาพที่ 3.1 

 

ภาพที่ 3.1 แผนภาพ Use Case Diagram ของกิจกรรมการท างานของผูใ้ชง้านในระบบ 
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3.3 โครงสร้างฐานข้อมูล 

โครงสร้างฐานขอ้มูลของระบบจะใชโ้ครงสร้างที่บริการฐานขอ้มูลเรียลไทม์ไฟร์เบสรองรับ ซ่ึง
เป็นฐานข้อมูลประเภทโนเอสคิลแอลชนิดตามค่าคีย ์โดยแต่ละคียใ์นฐานข้อมูลจะมีเอกสาร 
(Document)  ที่เก็บขอ้มูลแบบเจซันของคียน์ั้นๆ และแต่ละเอกสารอาจมีเอกสารอ่ืนๆอยูภ่ายในได้
เช่นกนั โดยสามารถอา้งอิงขอ้มูลในเอกสารภายในไดจ้ากการอา้งอิงผา่นค่าคียค์ ัน่ดว้ยเคร่ืองหมายทบั 
โดยคัน่ระหว่างค่าคียข์องเอกสารปัจจุบนัและเอกสารภายใน โดยมีรายละเอียดฐานขอ้มูลของระบบ
ดงัต่อไปน้ี 

3.3.1 users เป็นเอกสารที่จัดเก็บข้อมูลของสมาชิกทั้ งหมดในระบบ โดยแต่ละเอกสารมี
โครงสร้างดงัน้ี 

1) ค่าคียท์ี่ users/{id} คือ ไอดีของสมาชิกในระบบ 
2) ค่าของเอกสารที่ users/{id} คือ ขอ้มูลของสมาชิกหน่ึงคน 
3) ค่าของเอกสารที่ users/{id}/profile/name คือ ช่ือของสมาชิก 
4) ค่าของเอกสารที่ users/{id}/profile/description คือ รายละเอียดเพิม่เติมของสมาชิก 
5) ค่าของเอกสารที่ users/{id}/profile/photo คือ ที่อยูข่องรูปภาพประจ าตวัสมาชิก 
6) ค่าของเอกสารที่ users/{id}/profile/gender คือ เพศของสมาชิก ซ่ึงเป็นขอ้มูลส่วนตวั

เพิ่มเติมที่ไม่จ  าเป็นต้องมีการระบุค่า แต่สามารถระบุค่าได้ 2 ค่า คือ MALE และ 
FEMALE ซ่ึงแสดงถึงเพศชายและเพศหญิง ตามล าดบั 

7) ค่าของเอกสารที่ users/{id}/profile/birthdate คือ วนัเกิดของสมาชิก ซ่ึงเป็นขอ้มูล
ส่วนตวัเพิ่มเติมที่ไม่จ  าเป็นตอ้งมีการระบุค่า แต่สามารถระบุค่าไดเ้ป็นวนัที่เกิดของ
สมาชิก 

8) ค่าของเอกสารที่ users/{id}/profile/province คือ จังหวดัที่อยู่ของสมาชิก ซ่ึงเป็น
ขอ้มูลส่วนตัวเพิ่มเติมที่ไม่จ  าเป็นตอ้งมีการระบุค่า แต่สามารถระบุค่าได้ตามช่ือ
จงัหวดัในประเทศไทย 

9) ค่าของเอกสารที่  users/{id}/events/setupProfile คือ สถานะการใส่ข้อมูลส่วนตัว
เพิ่มเติมของสมาชิก โดยมีค่าเป็น true เม่ือไดใ้ส่ขอ้มูลส่วนตวัเพิ่มเติมครบถว้นแลว้ 
และมีค่าเป็น false เม่ือยงัไม่ไดใ้ส่ขอ้มูลส่วนตวัเพิม่เติมครบถว้น 

10) ค่าคียท์ี่ users/{id}/polls/{poll_id} คือ ไอดีของแบบสอบถามที่สมาชิกเป็นผูส้ร้าง
แบบสอบถาม โดยมีค่าของเอกสารเป็น true 
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11) ค่าคียท์ี่  users/{id}/responses/{poll_id} คือ ไอดีของแบบสอบถามที่สมาชิกเป็น
ผูต้อบแบบสอบถาม โดยมีค่าของเอกสารเป็น true 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ users ในภาพที่ 3.2 

 

ภาพที่ 3.2 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ users 

3.3.2 polls เป็นเอกสารที่จดัเก็บขอ้มูลแบบสอบถามทั้งหมดในระบบ โดยแต่ละเอกสารมี
โครงสร้างดงัน้ี 
1) ค่าคียท์ี่ polls/{id} คือ ไอดีของแบบสอบถาม 
2) ค่าของเอกสารที่ polls/{id} คือ ขอ้มูลของแบบสอบถามหน่ึงแบบสอบถาม 
3) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/limit คือ จ านวนเป้าหมายผูต้อบแบบสอบถาม 
4) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/owner คือ ไอดีของผูส้ร้างแบบสอบถาม 
5) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/created คือ วนัและเวลาที่แบบสอบถามถูกสร้างขึ้น เก็บ

ค่าในรูปแบบของเวลายนิูกซ์ (Unix Time) ในหน่วยเส้ียววนิาที (Millisecond) 
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6) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/completed คือ สถานะของแบบสอบถามที่มีจ  านวนคน
ตอบแบบสอบถามครบตามจ านวนเป้าหมายผูต้อบแบบสอบถามแลว้ โดยมีค่าเป็น 
true เม่ือครบตามก าหนด และมีค่าเป็น false เม่ือยงัไม่ครบตามก าหนด 

7) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/publish คือ สถานะของแบบสอบถามที่ไดถู้กแจกจ่ายไป
ยงัสมาชิกรายอ่ืนๆในระบบโดยอาศยัระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมติั โดยจะ
ถูกแจกจ่ายในนามของแบบสอบถามรางวลั (Reward Poll) จะมีค่าเป็น true เม่ือได้
แจกจ่ายผ่านระแบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมัติ และมีค่าเป็น false เม่ือไม่ได้
แจกจ่ายผา่นระแบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมติั 

8) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/public คือ สถานะของแบบสอบถามที่สามารถเข้าถึง
หนา้น าเสนอผลแบบสอบถามสาธารณะ โดยจะมีค่าเป็น true เม่ือตอ้งการใหผู้ใ้ชง้าน
ทัว่ไปและสมาชิกรายอ่ืนๆสามารถเขา้ถึงหนา้น าเสนอผลแบบสอบถามสาธารณะได ้
และมีค่าเป็น false เม่ือตอ้งการใหผู้ส้ร้างแบบสอบถามสามารถเขา้ถึงไดเ้พยีงผูเ้ดียว 

9) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/questions คือ ขอ้มูลค าถามทั้งหมดของแบบสอบถาม 
โดยเก็บค่าเป็นอาเรยข์องค าถาม 

10) ค่าคียท์ี่ polls/{id}/questions/{index} คือ หมายเลขดชันีของค าถาม 
11) ค่าของเอกสารที่  polls/{id}/questions/{index} คือ ขอ้มูลทั้ งหมดของค าถามหน่ึง

ค าถาม โดยค าถามจะมีขอ้มูลอา้งอิงตามชนิดของค าถาม (questionType)  
12) ค่ าข อ ง เอ ก ส ารที่  polls/{id}/filter/ageStart คื อ  ช่ ว งอ ายุ เ ร่ิ ม ต้น ข อ งผู ้ ต อ บ

แบบสอบถาม ส าหรับการกรองผูต้อบแบบสอบถามในระบบแจกจ่ายแบบสอบถาม
อตัโนมตัิ ขอ้มูลส่วนน้ีเป็นขอ้มูลเพิ่มเติมที่ไม่จ  าเป็นตอ้งมีการระบุค่า แต่สามารถ
ระบุค่าไดเ้ป็นตวัเลขตั้งแต่ 1 ถึง 99 

13) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/filter/ageEnd คือ ช่วงอายส้ิุนสุดของผูต้อบแบบสอบถาม 
ส าหรับการกรองผูต้อบแบบสอบถามในระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมติั ขอ้มูล
ส่วนน้ีเป็นข้อมูลเพิ่มเติมที่ไม่จ  าเป็นต้องมีการระบุค่า แต่สามารถระบุค่าได้เป็น
ตวัเลขตั้งแต่ ช่วงอายเุร่ิมตน้ของผูต้อบแบบสอบถาม ถึง 99 

14) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/filter/gender คือ เพศของผูต้อบแบบสอบถาม ส าหรับ
การกรองผูต้อบแบบสอบถามในระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมติั ขอ้มูลส่วนน้ี
เป็นขอ้มูลเพิม่เติมทีไ่ม่จ  าเป็นตอ้งมีการระบุค่า แต่สามารถระบุค่าได ้2 ค่า คือ MALE 
และ FEMALE ซ่ึงแสดงถึงเพศชายและเพศหญิง ตามล าดบั  

15) ค่าของเอกสารที่ polls/{id}/filter/province คือ จงัหวดัที่อยูข่องผูต้อบแบบสอบถาม 
ส าหรับการกรองผูต้อบแบบสอบถามในระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมติั ขอ้มูล
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ส่วนน้ีเป็นขอ้มูลเพิ่มเติมที่ไม่จ  าเป็นตอ้งมีการระบุค่า แต่สามารถระบุค่าได้ตามช่ือ
จงัหวดัในประเทศไทย และขอ้มูลส่วนน้ีสามารถระบุไดม้ากกวา่ 1 ค่า 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ polls ในภาพที่ 3.3 

 

ภาพที่ 3.3 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ polls  

3.3.3 questionType หรือชนิดของค าถามในแบบสอบถาม จะถูกแบ่งออกเป็น 3 ชนิด ดงัน้ี 
1) SINGLECHOICE คือ  ชนิดค าถามที่ใช้ส าหรับรับค่าจากผู ้ใช้งานประเภทเลือก

ค าตอบแบบหลายตวัเลือกหน่ึงค าตอบ โดยมีโครงสร้างขอ้มูลไดแ้ก่ 
1.1) id คือ ไอดีของค าถามในแบบสอบถาม 
1.2) title คือ ช่ือหวัขอ้ของค าถาม 
1.3) type คือ ชนิดของค าถาม โดยจะมีค่าเป็น SINGLECHOICE 
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1.4) choices คือ ตัวเลือกของค าถาม จะเก็บค่าเป็นอาเรยข์องวตัถุ (Array of 
Object) โดยแต่ละวตัถุจะมีค่าของ id คือ ไอดีของตวัเลือก และ value คือ
ค่าของตวัเลือก 

ดังภาพแสดงตวัอย่างโครงสร้างขอ้มูลของค าถามชนิด SINGLECHOICE ใน
ภาพที่ 3.4  

 

ภาพที่ 3.4 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของค าถามชนิด SINGLECHOICE  

2) TEXTBOX คือ ชนิดค าถามที่ใชส้ าหรับรับค่าจากผูใ้ชง้านประเภทขอ้ความ โดยมี
โครงสร้างขอ้มูลไดแ้ก่  

1.1) id คือ ไอดีของค าถามในแบบสอบถาม 
1.2) title คือ ช่ือหวัขอ้ของค าถาม 
1.3) type คือ ชนิดของค าถาม โดยจะมีค่าเป็น TEXTBOX  

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของค าถามชนิด TEXTBOX ในภาพที่ 3.5 

 

ภาพที่ 3.5 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของค าถามชนิด TEXTBOX  
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3) SCORE คือ  ชนิดค าถามที่ใช้ส าหรับรับค่าจากผู ้ใช้งานประเภทคะแนน โดยมี
โครงสร้างขอ้มูลไดแ้ก่ 

1.1) id คือ ไอดีของค าถามในแบบสอบถาม 
1.2) title คือ ช่ือหวัขอ้ของค าถาม 
1.3) type คือ ชนิดของค าถาม โดยจะมีค่าเป็น SCORE  
1.4) value คือ จ านวนคะแนนสูงสุด 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของค าถามชนิด SCORE ในภาพที่ 3.6 

 

ภาพที่ 3.6 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของค าถามชนิด SCORE 

3.3.4 responders เป็นเอกสารที่จดัเก็บขอ้มูลของการตอบแบบสอบถามทั้งหมดในระบบ โดย
แต่ละเอกสารมีโครงสร้างดงัน้ี  
1) ค่าคียท์ี่ responders/{id} คือ ไอดีของแบบสอบถาม 
2) ค่าของเอกสารที่  responders/{id} คือ  ข้อมูลของการตอบแบบสอบถามหน่ึง

แบบสอบถาม 
3) ค่าของเอกสารที่ responders/{id}/count คือ จ านวนทั้งหมดของผูต้อบแบบสอบถาม 
4) ค่าคียท์ี่ responders/{id}/responses/{user_id} คือ ไอดีของผูต้อบแบบสอบถาม ถ้า

เป็นสมาชิกของระบบจะเป็นไอดีของสมาชิก แต่ถา้เป็นผูใ้ชง้านทัว่ไปไอดีจะขึ้นตน้
ดว้ย anonymous แลว้ตามดว้ยเลขไอดีแบบสุ่ม 

5) ค่าของเอกสารที่  responders/{id}/responses/{user_id} คือ  ข้อ มูลของการตอบ
แบบสอบถามหน่ึงผูใ้ช ้

6) ค่าของเอกสารที่ responders/{id}/responses/{user_id}/created_at คือ วนัและเวลาที่
ผูใ้ชไ้ดต้อบแบบสอบถาม เก็บค่าในรูปแบบของเวลายนิูกซ์ในหน่วยเส้ียววนิาที 

7) ค่ าของเอกสารที่  responders/{id}/responses/{user_id}/response คื อ  ข้อ มูลของ
ค าตอบของการตอบแบบสอบถามของผูใ้ช ้



 

33 

 

8) ค่าคียท์ี่ responders/{id}/responses/{user_id}/response/{qid} คือ ไอดีของค าถามใน
แบบสอบถาม 

9) ค่าของเอกสารที่  responders/{id}/responses/{user_id}/response/{qid} คือ ค  าตอบ
ของค าถามในแบบสอบถาม แบ่งเป็น 3 กรณีไดแ้ก่  

1.1) ถา้เป็นค าถามประเภท SINGLECHOICE จะมีค่าเป็นไอดีของตวัเลือกของ
ค าถามในแบบสอบถาม 

1.2) ถา้เป็นค าถามประเภท TEXTBOX จะมีค่าเป็นขอ้ความที่ผูใ้ชต้อบ 
1.3) ถา้เป็นค าถามประเภท SCORE จะมีค่าเป็นตวัเลขที่ผูใ้ชต้อบ 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ responders ในภาพที่ 3.7 

 

ภาพที่ 3.7 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ responders 

3.3.5 rewardPolls เป็นเอกสารที่จดัเก็บส่วนขอ้มูลของแบบสอบถามรางวลัทั้งหมดในระบบ 
โดยแต่ละเอกสารมีโครงสร้างดงัน้ี  
1) ค่าคียท์ี่ rewardPolls/{id} คือ ไอดีของแบบสอบถาม 
2) ค่าของเอกสารที่  rewardPolls/{id} คือ  ส่วนข้อ มูลแบบสอบถามรางวัลหน่ึ ง

แบบสอบถาม 
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3) ค่าของเอกสารที่ rewardPolls/{id}/created_at คือ วนัและเวลาที่ขอ้มูลแบบสอบถาม
รางวลัถูกบนัทึกลงฐานขอ้มูล เก็บค่าในรูปแบบของเวลายนิูกซ์ในหน่วยเส้ียววนิาที  

4) ค่าของเอกสารที่ rewardPolls/{id}/exp คือ จ  านวนค่าประสบการณ์เม่ือสมาชิกได้
ตอบแบบสอบถาม 

5) ค่าของเอกสารที่ rewardPolls/{id}/point คือ จ  านวนคะแนนสะสมเม่ือสมาชิกได้
ตอบแบบสอบถาม 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ rewardPolls ในภาพที่ 3.8 

 

ภาพที่ 3.8 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ rewardPolls 

3.3.6 gamifications เป็นเอกสารที่จดัเก็บส่วนขอ้มูลของเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ชท้ั้งหมดในระบบ 
โดยแต่ละเอกสารมีโครงสร้างดงัน้ี  
1) ค่าคียท์ี่ gamifications/{id} คือ ไอดีของผูใ้ช ้
2) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id} คือ ส่วนขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ชห้น่ึงคน 
3) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/point คือ จ  านวนคะแนนสะสมของผูใ้ช ้
4) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/totalPoint คือ จ  านวนคะแนนสะสมที่ผูใ้ช้เคย

ไดรั้บทั้งหมด  
5) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/totalExp คือ จ  านวนค่าประสบการณ์ที่ผูใ้ช้เคย

ไดรั้บทั้งหมด  
6) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/badges คือ ขอ้มูลเหรียญตราสัญลกัษณ์ทั้งหมด

ที่ผูใ้ชเ้คยไดรั้บ โดยเก็บค่าเป็นอาเรยข์องไอดีเหรียญตราสญัลกัษณ์ 
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7) ค่าของเอกสารที่  gamifications/{id}/purchased คือ ประวัติการแลกของรางวัล
ทั้งหมดของผูใ้ช ้

8) ค่าคียท์ี่ gamifications/{id}/purchased/{pid} คือ ไอดีของการแลกของรางวลั 
9) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/ purchased/{pid} คือ ข้อมูลของการแลกของ

รางวลัหน่ึงคร้ัง 
10) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/ purchased/{pid}/title คือ ช่ือหวัขอ้ของรางวลั 
11) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/ purchased/{pid}/type คือ ชนิดของรางวลั โดย

มีค่าตามไอดีของรางวลั 
12) ค่าของเอกสารที่  gamifications/{id}/ purchased/{pid}/price คือ จ  านวนคะแนน

สะสมที่ใชใ้นการแลกของรางวลั 
13) ค่าของเอกสารที่ gamifications/{id}/ purchased/{pid}/timestamp คือ วนัและเวลาที่

ขอ้มูลการแลกของรางวลัถูกบนัทึกลงฐานขอ้มูล เก็บค่าในรูปแบบของเวลายนิูกซ์ใน
หน่วยเส้ียววนิาที  

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ gamifications ในภาพที่ 3.9 

 

ภาพที่ 3.9 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ gamifications 
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3.3.7 BADGES เป็นเอกสารที่จดัเก็บขอ้มูลเหรียญตราสัญลกัษณ์ทั้งหมดในระบบ โดยอา้งอิง
ตามการออกแบบเหรียญตราสัญลกัษณ์ที่ 3.1.3 มีการจดัเก็บขอ้มูลตามโครงสร้างขอ้มูล 
ดงัน้ี 
1) ค่าคียท์ี่ BADGES/{id} คือ ไอดีของเหรียญตราสญัลกัษณ์ 
2) ค่าของเอกสารที่ BADGES/{id} คือ ขอ้มูลทั้งหมดของเหรียญตามสัญลักษณ์หน่ึง

เหรียญ 
3) ค่าของเอกสารที่ BADGES/{id}/title คือ ช่ือหวัขอ้ของเหรียญตามสญัลกัษณ์ 
4) ค่าของเอกสารที่ BADGES/{id}/subTitle คือ ค  าอธิบายของเหรียญตราสญัลกัษณ์ 
5) ค่าของเอกสารที่ BADGES/{id}/imgSrc คือ ที่อยูรู่ปภาพของเหรียญตราสญัลกัษณ์  
6) ค่าของเอกสารที่ BADGES/{id}/condition/variable คือ ช่ือเงื่อนไขการไดรั้บเหรียญ

ตราสญัลกัษณ์โดย มีค่าได ้4 แบบ ไดแ้ก่  
6.1) level คือ เงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสญัลกัษณ์ผา่นทางระดบัผูใ้ช ้
6.2) point คือ เงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสัญลกัษณ์ผ่านทางคะแนนสะสม

ของผูใ้ช ้
6.3) poll คือ เงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสัญลกัษณ์ผา่นทางจ านวนการสร้าง

แบบสอบถามของผูใ้ช ้
6.4) response คือ เงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสัญลกัษณ์ผ่านทางจ านวนการ

ตอบแบบสอบถามรางวลัของผูใ้ช ้
14) ค่าของเอกสารที่  BADGES/{id}/condition/value คือ จ  านวนตัวเลขส าหรับการ

ตรวจสอบการผา่นเงื่อนไขการไดรั้บเหรียญตราสญัลกัษณ์  

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของ BADGES ในภาพที่ 3.10 
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ภาพที่ 3.10 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของ BADGES 

3.3.8 REWARD_TYPE เป็นเอกสารที่จดัเก็บขอ้มูลของรางวลัทั้งหมดในระบบ โดยอา้งอิงตาม
การออกแบบรางวลัที่ 3.1.4 มีการจดัเก็บขอ้มูลตามโครงสร้างขอ้มูล ดงัน้ี 
1) ค่าคียท์ี่ REWARD_TYPE/{id} คือ ไอดีของรางวลั 
2) ค่าของเอกสารที่ REWARD_TYPE/{id} คือ ขอ้มูลทั้งหมดของรางวลัหน่ึงรางวลั 
3) ค่าของเอกสารที่ REWARD_TYPE/{id}/title คือ ช่ือหวัขอ้ของรางวลั 
4) ค่าของเอกสารที่ REWARD_TYPE/{id}/subTitle คือ ค  าอธิบายของรางวลั 
5) ค่าของเอกสารที่ REWARD_TYPE/{id}/imgSrc คือ ที่อยูรู่ปภาพของรางวลั 
6) ค่าของเอกสารที่ REWARD_TYPE/{id}/price คือ จ  านวนคะแนนสะสมที่ใช้แลก

ของรางวลั  
7) ค่าของเอกสารที่ REWARD_TYPE/{id}/type คือ ชนิดของรางวลั โดยมีค่าเดียวกัน

กบัไอดีของรางวลั 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของ REWARD_TYPE ในภาพที่ 3.11 
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ภาพที่ 3.11 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างขอ้มูลของ REWARD_TYPE 

3.3.9 notification เป็น เอกสารที่ จัด เก็บส่วนข้อมูลของหน้าต่างแจ้งเตือน (Notification 
Window) ภายในเวบ็แอปพลิเคชนัทั้งหมดในระบบ โดยแต่ละเอกสารมีโครงสร้างดงัน้ี  
1) ค่าคียท์ี่ notification/{user_id} คือ ไอดีของผูใ้ช ้
2) ค่าของเอกสารที่ notification/{user_id} คือ ขอ้มูลหนา้ต่างแจง้เตือนทั้งหมดของผูใ้ช้

หน่ึงคน 
3) ค่าคียท์ี่ notification/{user_id}/{id} คือ ไอดีของหนา้ต่างแจง้เตือน 
4) ค่าของเอกสารที่  notification/{user_id}/{id} คือ ข้อมูลทั้ งหมดของหน้าต่างแจ้ง

เตือนหน่ึงหนา้ต่าง 
5) ค่าของเอกสารที่ notification/{user_id}/{id}/show คือ สถานะของหนา้ต่างแจง้เตือน 

โดยมีค่าเป็น true เม่ือตอ้งการแสดงหน้าต่างแจง้เตือนไปยงัผูใ้ช้ และมีค่าเป็น false 
เม่ือไม่ตอ้งการแสดงหนา้ต่างแจง้เตือนไปยงัผูใ้ช ้
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6) ค่าของเอกสารที่  notification/{user_id}/{id}/timestamp คือ วนัและเวลาที่ ข ้อมูล
หน้าต่างแจง้เตือนถูกบนัทึกลงฐานขอ้มูล เก็บค่าในรูปแบบของเวลายนิูกซ์ในหน่วย
เส้ียววนิาที 

7) ค่าของเอกสารที่ notification/{user_id}/{id}/type คือ ชนิดของหน้าต่างแจ้งเตือน 
สามารถมีได้ 2 ชนิดไดแ้ก่ level_up ส าหรับหน้าต่างแตง้เตือนการเล่ือนระดับของ
ผูใ้ช ้และ new_badges ส าหรับหนา้ต่างแจง้เตือนการไดรั้บเหรียญตามสญัลกัษณ์ใหม่
ของผูใ้ช ้

8) ค่าของเอกสารที่  notification/{user_id}/{id}/value คือ ข้อมูลที่ ใช้ในการแสดง
หน้าต่างแจ้งเตือน โดยมีข้อมูลอ้างอิงตามชนิดของหน้าต่างแจ้งเตือน โดยมี
โครงสร้างขอ้มูล ดงัน้ี  

8.1) ชนิด level_up มีการเก็บขอ้มูลของคีย ์from ส าหรับเก็บขอ้มูลสถานะของ
ผูใ้ช้ก่อนการแจง้เตือน และคีย ์to ส าหรับเก็บขอ้มูลสถานะของผูใ้ชห้ลัง
การแจง้เตือน โดยขอ้มูลของทั้ง 2 คียมี์โครงสร้างขอ้มูลเดียวกนั ดงัน้ี 

8.2.1) isLevelUp คือ สถานะของการเล่ือนระดับผูใ้ช้ มีค่าเป็น true 
เม่ือมีการเล่ือนระดบัผูใ้ช ้และมีค่าเป็น false เม่ือไม่มีการเล่ือน
ระดบัผูใ้ช ้

8.2.2) level คือ ระดบัของผูใ้ช ้
8.2.3) exp คือ จ  านวนค่าประสบการณ์ที่มีอยูใ่นช่วงระดบัของผูใ้ช ้
8.2.4) expLimit คื อ  จ  าน วน ค่ าป ระส บ ก าร ณ์ สู ง สุ ด ห รื อ ค่ า

ประสบการณ์ที่จ  าเป็นในการเล่ือนระดบัของผูใ้ชใ้นช่วงระดบั
ผูใ้ช ้

8.2.5) levelUpPoint คือ คะแนนสะสมที่ผูใ้ช้ได้รับเม่ือมีการเล่ือน
ระดบัของผูใ้ช ้

8.2) ชนิด  new_badges มี ก ารเก็บข้อ มูล เป็นอาเรย์ของไอดี เห รียญตรา
สญัลกัษณ์ 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ notification ในภาพที่ 3.12 



 

40 

 

 

ภาพที่ 3.12 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ notification 

3.3.10 firebase-cloud-messaging เป็นเอกสารที่จัดเก็บข้อมูลของการแจ้งเตือนอุปกรณ์ผูใ้ช ้
(Device Push Notification) ทั้งหมดในระบบ โดยแต่ละเอกสารมีโครงสร้างดงัน้ี  
1) ค่าคียท์ี่ firebase-cloud-messaging/{id} คือ ไอดีของผูใ้ช ้
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2) ค่าของเอกสารที่ firebase-cloud-messaging/{id} คือ ขอ้มูลการแจง้เตือนอุปกรณ์ผูใ้ช้
ทั้งหมดของผูใ้ชห้น่ึงคน 

3) ค่าคียท์ี่  firebase-cloud-messaging/{id}/{token} คือ โทเค็นของอุปกรณ์ที่ผู ้ใช้ได้
ลงทะเบียนไว ้

4) ค่าของเอกสารที่ firebase-cloud-messaging/{id}/{token} คือ ช่ือหัวข้อเร่ืองที่ผูใ้ช้
ลงทะเบียนรับการแจง้เตือนไว ้จะมีค่าเป็น rewardPolls เสมอ 

ดงัภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ firebase-cloud-messaging ในภาพที่ 3.13 

 

ภาพที่ 3.13 ภาพแสดงตวัอยา่งโครงสร้างฐานขอ้มูลของ firebase-cloud-messaging 

3.4 ส่วนต่อประสานของระบบ 

ระบบที่พฒันาจ าเป็นจะตอ้งมีส่วนต่อประสานที่เป็นมิตรกบัผูใ้ชง้าน สามารถเขา้ถึงและใชง้าน
ไดง่้าย  โดยระบบมีความเรียบง่ายและสามารถใชง้านไดอ้ยา่งรวดเร็ว ซ่ึงส่วนต่อประสานหลกัๆของ
ระบบมี รายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

3.4.1 หน้าลงช่ือเขา้ใชง้านระบบ สามารถลงช่ือเขา้ใชง้านไดผ้่านสังคมเครือข่ายเฟสบุค๊และกู
เกิลพลสั โดยมีการพิสูจน์ตวัตนผา่นทางบริการพสูิจน์ตวัตนไฟร์เบส มีส่วนต่อประสาน
ดงัภาพที่ 3.14 
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ภาพที่ 3.14 ภาพแสดงหนา้ลงช่ือเขา้ใชง้านระบบ 

3.4.2 แถบเกมมิฟิเคชนัผูใ้ช ้เป็นแถบที่ใชแ้สดงขอ้มูลสถานะเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ช ้โดยแสดง
รายละเอียด ไดแ้ก่ ช่ือของสมาชิก จ านวนคะแนนสะสมของสมาชิก ระดบัของสมาชิก 
และค่าประสบการณ์ของสมาชิก ดงัภาพที่ 3.15 

 

ภาพที่ 3.15 ภาพแสดงแถบเกมมิฟิเคชนัผูใ้ช ้

3.4.3 หน้าแผงควบคุมแบบสอบถาม (Dashboard) เป็นหน้าที่ใช้แสดงผลแบบสอบถาม
โดยรวมที่สมาชิกได้สร้างขึ้น และแสดงแบบสอบถามรางวลัของสมาชิกรายอ่ืน โดย
แสดงรายละเอียดแบบสอบถาม ไดแ้ก่ ช่ือแบบสอบถาม อตัราความคืบหน้า (Progress) 
ของแบบสอบถาม ช่ือผูส้ร้างแบบสอบถาม และวนัที่สร้างแบบสอบถาม ส าหรับ
แบบสอบถามทัว่ไป และแสดงรายละเอียดเพิ่มเติม ได้แก่ จ  านวนคะแนนสะสม และ 
จ านวนค่าประสบการณ์ ที่ไดรั้บจากการตอบแบบสอบถาม ส าหรับแบบสอบถามรางวลั 
ดงัภาพที่ 3.16 
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ภาพที่ 3.16 ภาพแสดงหนา้แผงควบคุมของสมาชิก 

3.4.4 หน้าสร้างแบบสอบถาม เป็นหน้าที่แสดงแบบฟอร์มส าหรับการสร้างแบบสอบถาม 
โดยผูใ้ช้จ  าเป็นต้องกรอกช่ือแบบสอบถาม  (Poll Name) จ  านวนเป้าหมายผูต้อบ
แบบสอบถาม (Audience Target) และขอ้มูลของค าถามแต่ละประเภท อีกทั้งสามารถ
ก าหนดใหแ้บบสอบถามเป็นแบบสอบถามรางวลั เพือ่ใหแ้จกจ่ายแบบสอบถามไปยงั
สมาชิกรายอ่ืนผา่นทางระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอตัโนมติัไดอี้กดว้ย โดยแลกกบั
จ านวนคะแนนสะสมของผูใ้ชต้ามจ านวนการแจกจ่ายให้สมาชิก และสามารถเลือก
กลุ่มเป้าหมายของผูต้อบแบบสอบถาม ผ่านการระบุการกรองขอ้มูลส่วนตวัเพิ่มเติม
ของผูต้อบแบบสอบถาม โดยอา้งอิงจากการออกแบบพฤติกรรมเกมและกลไกของ
เกมที่ 3.1.1 และโครงสร้างขอ้มูลแบบสอบถามที่ 3.3.2 ผูส้ร้างแบบสอบถามสามารถ
ระบุขอ้มูลส่วนตวัเพิม่เติมของผูต้อบแบบสอบถาม ไดแ้ก่  
1) ช่วงอายเุร่ิมตน้ของผูต้อบแบบสอบถาม (Age between) 
2) ช่วงอายส้ิุนสุดของผูต้อบแบบสอบถาม (Age between to) 
3) เพศของผูต้อบแบบสอบถาม (Gender) 
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4) จงัหวดัที่อยูข่องผูต้อบแบบสอบถาม (Provinces) สามารถระบุไดห้ลายจงัหวดั 

ดงัภาพแสดงหนา้สร้างแบบสอบถามที ่3.17 

 

ภาพที่ 3.17 ภาพแสดงหนา้สร้างแบบสอบถาม 

3.4.5 หน้ารายละเอียดแบบสอบถาม เป็นหน้าที่แสดงรายละเอียดของแบบสอบถามที่
สมาชิกได้สร้างขึ้ นโดยแสดงรายละเอียด ได้แก่  ช่ือแบบสอบถาม วันที่สร้าง
แบบสอบถาม ลิงคข์องแบบสอบถาม จ านวนผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด (Responses) 
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จ านวนเป้าหมายผูต้อบแบบสอบถาม อตัราความคืบหน้าของแบบสอบถาม และแสดง
รายละเอียดของการตอบค าถามของแต่ละค าถาม รวมถึงปุ่ มก าหนดสิทธก์ารเขา้ถึงหนา้
น าเสนอผลแบบสอบถามสาธารณะ และปุ่ มเพื่อเขา้ถึงหน้าน าเสนอผลแบบสอบถาม
สาธารณะ หากแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเป็นแบบสอบถามรางวลัแลว้ ระบบจะมีการ
แสดงขอ้มูลเพิม่เติมในส่วนการกรองขอ้มูลผูต้อบแบบสอบถาม (Audience Filter) ซ่ึง
แสดงรายละเอียดไดแ้ก่ ช่วงอายเุร่ิมตน้ของผูต้อบแบบสอบถาม ช่วงอายุส้ินสุดของ
ผู ้ตอบแบบสอบถาม  เพศของผู ้ตอบแบบสอบถาม และจังหวัดที่อยู่ของผู ้ตอบ
แบบสอบถาม ดงัภาพที ่3.18 

 

ภาพที่ 3.18 ภาพแสดงหนา้แสดงรายละเอียดแบบสอบถาม 
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3.4.6 หน้าตอบแบบสอบถาม เป็นหน้าที่ให้ผูใ้ช้สามารถตอบแบบสอบถามของสมาชิก โดย
แสดงรายละเอียด ได้แก่ ช่ือแบบสอบถาม ช่ือค าถาม รายละเอียดของค าถามแต่ละ
ประเภท ดังภาพที่ 3.19 แสดงอัตราความคืบหน้าของการตอบแบบสอบถาม ส าหรับ
แบบสอบถามทัว่ไป และแสดงรายละเอียดเพิม่เติม ไดแ้ก่ ช่ือผูใ้ช ้คะแนนสะสมที่ไดรั้บ 
และค่าประสบการณ์ที่ได้รับ ส าหรับแบบสอบถามรางวลั ดงัภาพที่  3.20 และแสดง
ข้อความที่แบบสอบถามมีผู ้ตอบแบบสอบถามครบตามจ านวนเป้าหมายผู ้ตอบ
แบบสอบถามแลว้ ดงัภาพที่ 3.21 

 

ภาพที่ 3.19 ภาพแสดงหนา้ตอบแบบสอบถาม 
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ภาพที่ 3.20 ภาพแสดงรายละเอียดเพิม่เติมหนา้ตอบแบบสอบถามส าหรับแบบสอบถามรางวลั 

 

ภาพที่ 3.21 ภาพแสดงหนา้ตอบแบบสอบถามเม่ือครบก าหนดจ านวนเป้าหมายผูต้อบแบบสอบถาม 
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3.4.7 หน้าน าเสนอผลแบบสอบสาธารณะ เป็นหน้าที่แสดงผลการตอบแบบสอบถามของ
แบบสอบถามส าหรับผูใ้ชง้านทัว่ไปและสมาชิกรายอ่ืน โดยแสดงรายละเอียดไดแ้ก่ ช่ือ
แบบสอบถาม อตัราความคืบหน้าของแบบสอบถาม ช่ือค าถาม และผลการตอบของแต่
ละค าถาม รวมถึงลิงคส์ าหรับการตอบแบบสอบถาม และรหัสคิวอาร์ส าหรับการตอบ
แบบสอบถาม ดงัภาพที่ 3.22 

 

ภาพที่ 3.22 ภาพแสดงหนา้น าเสนอผลแบบสอบถามสาธารณะ 

3.4.8 หน้าขอ้มูลส่วนตวัผูใ้ช ้(User Profile) เป็นหน้าแสดงรายละเอียดขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ช ้
โดยมีรายละเอียดที่แสดง ไดแ้ก่ รูปผูใ้ช ้ช่ือผูใ้ช ้รายละเอียดเพิ่มเติมของผูใ้ช ้และขอ้มูล
ส่วนตวัเพิม่เติมผูใ้ช ้ไดแ้ก่ เพศ วนัเกิด และจงัหวดัที่อยูข่องผูใ้ช ้ดงัภาพที่ 3.23 และผูใ้ช้
สามารถแก้ไขช่ือผูใ้ช้ รายละเอียดเพิ่มเติม เพศ วนัเกิด และจงัหวดัที่อยูข่องผูใ้ชไ้ด้ ดัง
ภาพที่ 3.24 
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ภาพที่ 3.23 ภาพแสดงหนา้ขอ้มูลส่วนตวัผูใ้ช ้

 

ภาพที่ 3.24 ภาพแสดงหนา้แกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัผูใ้ช ้
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3.4.9 หน้าความส าเร็จผูใ้ช้ (Achievements) เป็นหน้าที่แสดงความส าเร็จที่ผ่านมาของผูใ้ช ้
โดยแสดงรายละเอียดเป็นเหรียญตราสญัลกัษณ์ที่ผูใ้ชเ้คยไดรั้บทั้งหมด ดงัภาพที่ 3.25 

 

ภาพที่ 3.25 ภาพแสดงหนา้ความส าเร็จผูใ้ช ้

3.4.10 หน้าแลกของรางวลั เป็นหน้าที่ใหผู้ใ้ชส้ามารถแลกของรางวลักบัทางระบบดว้ยคะแนน
สะสมของผูใ้ช ้โดยแสดงรายละเอียด ไดแ้ก่ ช่ือรางวลั รูปภาพรางวลั และคะแนนสะสม
ที่ใชแ้ลกรางวลั ดงัภาพที่ 3.26 
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ภาพที่ 3.26 ภาพแสดงหนา้แลกของรางวลั 

3.4.11 หน้าต่างแจง้เตือนภายในเว็บแอปพลิเคชัน เป็นหน้าที่ใช้ส าหรับแจง้เตือนเหตุการณ์
ต่างๆไปยงัผูใ้ช้ โดยแสดงรายละเอียด ได้แก่ ระดับผูใ้ช้ และคะแนนสะสมที่ได้รับ 
ส าหรับการแจ้งเตือนเหตุการณ์การเล่ือนระดับของผู ้ใช้ ดังภาพที่  3.27 และแสดง
รายละเอียด ไดแ้ก่ ช่ือหัวขอ้เหรียญตราสัญลกัษณ์ และค าอธิบายเหรียญตราสัญลกัษณ์ 
ส าหรับแจง้เตือนเหตุการณ์การไดรั้บเหรียญตราสัญลกัษณ์ใหม่ ดงัภาพที่ 3.28 และหาก
ผูใ้ช้ยงัไม่ได้กรอกข้อมูลส่วนตัวเพิ่มเติมในช่วงการเข้าใช้งานระบบ จะมีการแสดง
หน้าต่างแจง้เตือนส าหรับการกรอกรายละเอียดขอ้มูลส่วนตวัเพิม่เติม ไดแ้ก่ เพศ วนัเกิด 
และจงัหวดัที่อยู่ของผูใ้ช้ โดยผูใ้ช้สามารถกรอกขอ้มูลส่วนน้ีได้ภายหลังในหน้าการ
แกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัผูใ้ชโ้ดยการกดปุ่ ม Skip และสามารถรับคะแนนสะสมเพิม่เติมตามที่
ระบบก าหนดไวใ้นการออกแบบการค านวณเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ช้งานที่ 3.1.2 ได ้เม่ือ
ผูใ้ชไ้ดก้รอกขอ้มูลดงักล่าวครบถว้นและกดปุ่ ม Claim ดงัภาพที่ 3.29 
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ภาพที่ 3.27 ภาพแสดงหนา้ต่างแจง้เตือนภายในเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการเล่ือนระดบัผูใ้ช ้

 
ภาพที่ 3.28 ภาพแสดงหนา้ต่างแจง้เตือนภายในเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการไดรั้บเหรียญตรา

สญัลกัษณ์ใหม่ 
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ภาพที่ 3.29 ภาพแสดงหนา้ต่างแจง้เตือนภายในเวบ็แอปพลิเคชนัส าหรับการกรอกรายละเอียดขอ้มูล

ส่วนตวัเพิม่เติมของผูใ้ช ้
 

3.5 สถาปัตยกรรมและเทคโนโลยีของระบบ 

การพฒันาระบบแบบสอบถามออนไลน์ดว้ยกลไกเกมมิฟิเคชนัน้ี ไดแ้ยกส่วนการท างานออกเป็น 
3 ส่วนหลัก ได้แก่ ส่วนผูใ้ช้งานเว็บแอปพลิเคชัน (Client side) ส่วนการประมวลผลฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ 
(Server side) และส่วนการติดต่อผูใ้ห้บริการภายนอก  (External Services) ดังภาพที่  3.30 และมี
รายละเอียดแต่ละส่วนดงัน้ี 
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ภาพที ่3.30 ภาพแสดงสถาปัตยกรรมและเทคโนโลยขีองระบบ 

3.5.1 ส่วนผูใ้ช้งานเว็บแอปพลิเคชัน จะพฒันาขึ้นบนรูปแบบของแอปพลิเคชันหน้าเดียว 
(Single Page App) โดยใช้วิวเจเอสในการสร้างส่วนประมวลผลฝ่ังผูใ้ชง้าน และสร้าง
ส่วนต่อประสานผูใ้ช้งานร่วมกับซีแมนทิกยูไอ มีการติดต่อกับการประมวลผลฝ่ัง
เซิร์ฟเวอร์ดว้ยชุดพฒันาซอฟตแ์วร์ไฟร์เบส และใชโ้หนดเจเอสส าหรับการทดสอบแอป
พลิเคชนัระหว่างการพฒันาระบบ และใชไ้ฟร์เบสโฮสต้ิงส าหรับการน าแอปพลิเคชนัไป
ใชง้านจริง 

3.5.2 ส่วนการประมวลผลฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ จะประกอบดว้ย 4 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 
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1)    การพสูิจน์ตวัตน ส าหรับการลงช่ือเขา้ใชง้านของผูใ้ชง้าน โดยใชบ้ริการพิสูจน์
ตวัตนไฟร์เบส (Firebase Authentication) 

2)    ฐานขอ้มูล ส าหรับเก็บขอ้มูลในระบบ โดยใชบ้ริการฐานขอ้มูลเรียลไทม์ไฟร์
เบส (Firebase Realtime Database) 

3)    การประมวลผลเบื้องหลงั ส าหรับการประมวลผลแบบเฉพาะเจาะจง เช่น การ
แลกของรางวลัของผูใ้ชง้าน หรือการเพิ่มค่าประสบการณ์ของผูใ้ช ้เป็นตน้ โดย
ใชบ้ริการการประมวลผลเบื้องหลงับนคราวด ์(Cloud Functions for Firebase) 

4)    การแจง้เตือนผูใ้ช ้ส าหรับการแจง้เตือนต่างๆไปยงัอุปกรณ์ของผูใ้ชง้าน โดยใช้
บริการส่งขอ้ความในระบบไฟร์เบสคราวด ์(Firebase Cloud Messaging) 

3.5.3 ส่วนการติดต่อผูใ้ห้บริการภายนอก ส าหรับการแลกของรางวลัของผูใ้ชง้านในระบบกบั
ผูใ้ห้บริการแลกของรางวลัภายนอก เช่น บัตรเงินสด Starbuck หรือ บตัรเงินสด True 
Money เป็นตน้ โดยภายในงานวิจยัน้ี ส่วนการติดต่อผูใ้ห้บริการภายนอกจะเป็นเพียง
ตน้แบบส าหรับการใช้งานจริงเท่านั้น ขอ้มูลการแลกเปล่ียนของรางวลัจะถูกเก็บลง
ฐานขอ้มูลเพือ่ใหส้ามารถน าไปแลกของรางวลัไดบ้นช่องทางอ่ืนๆ 

3.6 กระบวนการท างานของระบบ  

กระบวนการท างานของระบบแบบสอบถามออนไลน์ดว้ยกลไกเกมมิฟิเคชนัจะถูกแบ่งออกเป็น
หลายๆส่วน โดนมีรายละเอียดหลกัๆ ดงัน้ี 

3.6.1 การพิสูจน์ตวัตน เม่ือผูใ้ชง้านท าการลงช่ือเขา้ใช้งานผ่านช่องทางสังคมเครือข่ายในเวบ็
แอปพลิเคชันแล้ว เว็บแอปพลิเคชันจะส่งช่ือผูใ้ช้งานไปตรวจสอบกับบริการพิสูจน์
ตวัตนไฟร์เบส ถ้าหากมีช่ือผูใ้ช้อยู่แล้วในระบบ ระบบจะท าการลงช่ือเขา้ใช้งานโดย
อัตโนมัติ แต่หากไม่มีช่ือผูใ้ช้งานอยู่ในระบบ ระบบจะท าการสร้างช่ือผูใ้ช้งานใหม่ 
พร้อมทั้งก าหนดขอ้มูลพิน้ฐานของสมาชิกตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.1 ไดแ้ก่  
1)    ช่ือของสมาชิก 
2)    ที่อยูข่องรูปภาพประจ าตวัสมาชิก 
พร้อมทั้งการประมวลผลเบื้องหลงัจะท าการก าหนดขอ้มูลพื้นฐานส าหรับขอ้มูลเกมมิฟิเค
ชนัของสมาชิกตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.6 และการก าหนดขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัพื้นฐาน
ตามการออกแบบการค านวณเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ชง้านที่ 3.1.2 

3.6.2 การสร้างแบบสอบถาม เม่ือสมาชิกท าการสร้างแบบสอบถามใดๆแลว้ ระบบจะท าการ
เก็บขอ้มูลของแบบสอบถามลงในฐานขอ้มูลไฟร์เบสตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.2 ถ้า
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แบบสอบถามนั้นเป็นแบบสอบถามรางวลั ระบบจะท าการประมวลผลเบื้องหลงัโดยการ
ก าหนดขอ้มูลแบบสอบถามรางวลัตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.5 และการก าหนดรางวลั
ของแบบสอบถามรางวลัตามการออกแบบการค านวณเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ชง้านที่ 3.1.2 

3.6.3 การตอบแบบสอบถาม ผูใ้ชส้ามารถตอบแบบสอบถามใดๆไดก้็ต่อเม่ือแบบสอบถามนั้น
ยงัไม่ครบตามจ านวนเป้าหมายผูต้อบแบบสอบถาม เม่ือมีผูใ้ชง้านตอบแบบสอบถามใดๆ
แล้ว ระบบจะท าการเก็บข้อมูลการตอบแบบสอบถามลงในฐานข้อมูลไฟร์เบสตาม
โครงสร้างข้อมูลที่  3.3.4 ถ้าแบบสอบถามนั้ นเป็นแบบสอบถามรางวลัและผูต้อบ
แบบสอบถามเป็นสมาชิกของระบบที่ไม่ใช่เจา้ของแบบสอบถามแลว้ ระบบจะท าการ
ประมวลผลเบื้องหลงัโดยการเปล่ียนแปลงขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัของผูต้อบแบบสอบถาม
ตามโครงสร้างข้อมูลที่  3.3.6 และมีการเปล่ียนแปลงข้อมูลเกมมิฟิเคชันของผูต้อบ
แบบสอบถามตามการก าหนดรางวลัของแบบสอบถามรางวลัในการออกแบบการ
ค านวณเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ชง้านที่ 3.1.2 

3.6.4 การประมวลผลขอ้มูลเกมมิฟิเคชนัของผูใ้ช ้ระบบจะท าการค านวณและประมวลผลโดย
อา้งอิงจากขอ้มูลผูใ้ช ้ไดแ้ก่  
1)    การตรวจสอบการไดรั้บเหรียญตราสัญลกัษณ์ ระบบจะตรวจสอบจากเงื่อนไข

ของเหรียญตราสัญลกัษณ์ตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.7 และตามการออกแบบ
เหรียญตราสัญลักษณ์ที่ 3.1.3 แล้วจะท าการแจง้เตือนไปยงัผูใ้ช้ผ่านหน้าต่าง
แจง้เตือนภายในเวบ็แอปพลิเคชนั 

2)    การแลกของรางวลั ระบบจะตรวจสอบจากเงื่อนไขของรางวลัตามโครงสร้าง
ข้อมูลที่  3.3.8 และตามการออกแบบรางวลัที่  3.1.4 แล้วระบบจะท าการ
ประมวลผลเบื้องหลังโดยการเปล่ียนแปลงข้อมูลเกมมิฟิเคชันของผูใ้ช้ใน
โครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.6 โดยลดคะแนนสะสมลงตามคะแนนสะสมที่รางวลั
ก าหนดไว ้ 

3.6.5 การแจง้เตือนผูใ้ช ้ระบบจะแบ่งการแจง้เตือนผูใ้ชอ้อกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่  
1)    หน้าต่างแจง้เตือนภายในเว็บแอปพลิเคชัน เป็นการแจง้เตือนที่จะแสดงเม่ือ

ผูใ้ช้งานท าการเปิดแอปพลิเคชันอยู่เท่านั้ น โดยประเภทของการแจง้เตือน 
ไดแ้ก่ การแจง้เตือนเม่ือผูใ้ชเ้ล่ือนระดบั และการแจง้เตือนเม่ือผูใ้ชไ้ดรั้บเหรียญ
ตราสญัลกัษณ์ใหม่ โดยมีขอ้มูลของการแจง้เตือนตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.9 

2)    การแจง้เตือนอุปกรณ์ผูใ้ช ้เป็นการแจง้เตือนไปยงัอุปกรณ์ของผูใ้ชง้านโดยตรง
เม่ือผูใ้ชง้านไม่ได้ท  าการเปิดแอปพลิเคชันไว ้โดยประเภทของการแจง้เตือน 
ไดแ้ก่ การแจง้เตือนเม่ือมีแบบสอบถามรางวลัใหม่ในระบบ และการแจง้เตือน
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เม่ือมีผูต้อบแบบสอบถามครบตามจ านวนเป้าหมายผูต้อบสอบถาม โดยมีขอ้มูล
ของการแจง้เตือนตามโครงสร้างขอ้มูลที่ 3.3.10 

3.6.6 การกรองผูต้อบแบบสอบถามในระบบแจกจ่ายแบบสอบถามอัตโนมัติ เป็นการ
แจกจ่ายแบบสอบถามตามกลุ่มเป้าหมายที่ผูส้ร้างแบบสอบถามได้ก าหนดไว ้โดย
อา้งอิงกบัขอ้มูลการกรองผูต้อบแบบสอบถามในโครงสร้างขอ้มูลแบบสอบถามที่ 
3.3.2 เปรียบเทียบกับขอ้มูลส่วนตวัเพิ่มเติมของผูใ้ช้ที่ เป็นสมาชิกตามโครงสร้าง
ขอ้มูลที่ 3.3.1 หากขอ้มูลส่วนตวัเพิม่เติมของผูใ้ชเ้ขา้เกณฑข์องการกรองขอ้มูลผูต้อบ
แบบสอบถาม ระบบจะท าการจดัส่งแบบสอบถามผา่นการแจง้เตือนผูใ้ชต่้อไป หาก
จ านวนผูใ้ช้ที่เขา้เกณฑ์ของการกรองขอ้มูลผูต้อบแบบสอบถามมีน้อยกว่าจ  านวน
เป้าหมายผูต้อบแบบสอบถามที่ระบุในแบบสอบถาม ระบบจะท าการสุ่มผูใ้ช้ใน
ระบบตามจ านวนผูต้อบแบบสอบถามที่เหลือ และท าการจดัส่งแบบสอบถามผ่าน
การแจง้เตือนผูใ้ชต่้อไป 


