
แอปพลิเคชนัแหลง่ข่าวเกมอตัโนมติั 
Games Intelligent News Feed 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
นายจารุวฒัน์  สุวานิชย ์ 5904800016 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ปริญญานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรวิทยาศาสตรบณัฑิต 
ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์  

มหาวิทยาลยัสยาม 
ปีการศึกษา 2562 





  ก 

หัวข้อปริญญานิพนธ์    แอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
หน่วยกติปริญญานิพนธ์    3 หน่วยกิต 
รายช่ือผู้จัดท า     นายจารุวฒัน์  สุวานิชย ์ 5904800016 
อาจารย์ท่ีปรึกษา     อาจารยเ์อก  บ ารุงศรี 
ระดับการศึกษา     วิทยาศาสตรบณัฑิต 
ภาควิชา      วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
ปีการศึกษา         2562 
 

บทคัดย่อ 
 

  ข่าวสารเกมเป็นส่ิงส าคญัและมีประโยชน์กบัผูท่ี้รักในการเล่นเกมและผูท่ี้รักในการอ่าน
ข่าวสารเกมเป็นอย่างมาก เน่ืองจากปัจจุบนันั้นไดมี้แอปพลิเคชนัท่ีมีการให้บริการดา้นข่าวสารเกม
ตวัอย่างเช่น Line Today แต่แอปพลิเคชนัท่ีกล่าวมา Line Today ยงัไม่มีการให้บริการข่าวสารเกม 
และเน่ืองจากระบบการท างาน ณ ปัจจุบนั การกระจายข่าวสารเป็นการกระท าในรูปแบบของการ
ป้อนขอ้มูลด้วยตนเองจากทางผูพ้ฒันา ซ่ึงไม่ใช่รูปแบบอตัโนมติั ด้วยสาเหตุท่ีกล่าวมาจึงท าให้
ผูใ้ชง้านไม่สามารถรับรู้ข่าวสารไดแ้บบตรงตามเวลาจริง  ผูจ้ดัท าจึงพฒันาแอปพลิเคชนัแหล่งข่าว
เกมอัตโนมัติขึ้นมาเพื่อตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้งาน โดยแอปพลิเคชันแหล่งข่าวเกม
อตัโนมติัสามารถท าให้ผูใ้ชง้านรับรู้ทนัถึงข่าวสารเกมไดอ้ยา่งรวดเร็วและสะดวกต่อการใชง้าน ซ่ึง
ผูใ้ชง้านสามารถจดัการขอ้มูลของตนเองได ้สามารถคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการคน้หาได ้สามารถดูนิวส์
ฟีดท่ีตรงตามความสนใจของผูใ้ชง้านได ้สามารถเลือกดูข่าวสารเฉพาะหมวดได ้โดยแอปพลิเคชนั
มีการพฒันาดว้ย ภาษา Kotlin และ ภาษา Java เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั คือ Android 
Studio และแอปพลิเคชนัไดมี้การน าอาร์เอสเอส (RSS) เขา้มาใช้ในส่วนของการดึงขอ้มูลข่าวสาร
แบบอตัโนมติัมาแสดงผลภายในแอปพลิเคชนั และใช ้Firebase เป็นฐานขอ้มูลในการเก็บขอ้มูลของ
ผูใ้ชง้าน จากการทดลองการใชง้านตวัแอปพลิเคชนันั้นสามารถนิวส์ฟีดข่าวสารออกมาไดต้รงกบั
ประเภทความสนใจของผูใ้ช้งาน และด้วยการออกแบบหน้าจอท่ียึดหลกัจากประสบการณ์ของ
ผูใ้ช้งาน ( User Experience ) จึงท าให้ผูใ้ช้งานปรับตวัไดไ้ม่ยากในการใช้แอปพลิเคชันแหล่งข่าว
เกมอตัโนมติั  

ค าส าคัญ : ข่าวเกมอตัโนมติั, นิวส์ฟีด, อาร์เอสเอส, ข่าวเกม 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ข่าวสารเก่ียวกบัเกมต่างๆภายในโลกอินเทอร์เน็ตนั้นเป็นส่ิงส าคญัและมีประโยชน์กบัผูท่ี้
รักในการเล่นเกมหรือผูท่ี้รักในการอ่านข่าวสารเก่ียวกับเกมเป็นอย่างมาก การอ่านข่าวสารนั้นมี
ประโยชน์กบัเรามากไม่ว่าจะเป็นการพฒันาทางดา้นการอ่าน หรือการรับรู้ทนัข่าวสารต่างๆท่ีมีอยู่
ในปัจจุบนั ซ่ึงข่าวสารต่างๆ ณ ปัจจุบนันั้นจะตอ้งมีการจดัการคดัสรรข่าวสารท่ีตรงกบัหมวดหมู่
หรือหัวข้อ และต้องมีความเช่ือถือได้จากแหล่งท่ีมาของข่าวสารนั้น จึงน าเทคโนโลยีมาช่วย
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้งาน โดยการพฒันาแอปพลิเคชันแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั เพื่อ
อ านวยความสะดวกในการใชง้าน และตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านมากยิง่ขึ้น  
 เน่ืองจากปัจจุบนันั้นไดมี้แอปพลิเคชนัต่างๆท่ีมีการให้บริการทางดา้นข่าวสารเก่ียวกบัเกม 
ยกตวัอย่างเช่น Line ในส่วนของ Line Today ท่ีมีการให้บริการข่าวสารอย่างมากมาย แต่ในหัวขอ้
ของ Line Today นั้นยงัไม่มีการให้บริการข่าวสารเก่ียวกับเกมและเน่ืองจากระบบการท างาน ณ 
ปัจจุบนั การกระจายข่าวสารนั้นเป็นการกระท าในรูปแบบของการป้อนขอ้มูลดว้ยตนเองจากทาง
ผูพ้ฒันา ซ่ึงไม่ใช่การกระท าในรูปแบบอัตโนมัติ ด้วยสาเหตุท่ีกล่าวมาจึงท าให้ผูใ้ช้งานนั้นไม่
สามารถรับรู้ข่าวสารไดแ้บบตรงตามเวลาจริง และเว็บไซต์ต่างๆท่ีมีอยู่ในปัจจุบนันั้นยงัไม่มีการ
รองรับเทคโนโลยท่ีีจะสามารถกระจายข่าวสารเก่ียวกบัเกมได ้

ดว้ยปัญหาเหล่าน้ี ผูจ้ดัท าจึงไดศึ้กษาและไดค้ิดพฒันาแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
เพื่อให้เป็นส่ือการอ่านข่าวสาร และสามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ง่าย เพื่อตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ช้งานท่ีรักในการอ่านข่าวสารได้อย่างเต็มท่ี ลดความยุ่งยากในการเขา้ถึงข่าวสาร 
และข่าวสารนั้นมีความเช่ือถือได้จากแหล่งท่ีมาของข่าวสาร ท าให้การอ่านข่าวสารนั้นมีความ
สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น และมีการน าเทคโนโลยี Machine Learning  มาใช้ภายในแอปพลิเคชนัใน
ส่วนของการเก็บบนัทึกขอ้มูลของผูใ้ช้งานนั้นในการสมคัรว่าผูใ้ช้งานนั้นช่ืนชอบอ่านข่าวสารใน
หมวดอะไรตั้งแต่ขั้นตอนสมคัรสมาชิกและเม่ือผูใ้ชง้านมีการเลือกหมวดข่าวสารประเภทไหนไวก้็
ตาม เทคโนโลยน้ีีจะท าการเก็บค่าและจะท าการพิจารณาข่าวสารให้ตรงกบัผูใ้ชง้านคนนั้นได ้และมี
การน าเทคโนโลยขีองอาร์เอสเอส ( RSS ) เขา้มาจดัการส่วนของนิวส์ฟีด 
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1.2 วัตถุประสงค์ 
เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
 

1.3 ขอบเขตของปริญญำนิพนธ์ 
1.3.1 สถาปัตยกรรมท่ีใชใ้นการพฒันาโครงงานเป็นแบบไคลเอนท/์เซิฟเวอร์ (Client 
         Server Architecture) 
1.3.2 กลุ่มผูใ้ชแ้บ่งเป็น 2 กลุ่ม 

1.3.2.1 การท างาน ส่วนของผูดู้แลระบบ (Administrator) 
  1.3.2.1.1 สามารถลงทะเบียนเพื่อเขา้สู่ระบบได ้
  1.3.2.1.2 สามารถจดัการสมาชิกผูใ้ชง้านได ้
  1.3.2.1.3 สามารถจดัการนิวส์ฟีด (News Feed)ได ้
 

1.3.2.2 การท างาน ส่วนของผูใ้ชง้าน (User) 
1.3.2.2.1 สามารถสมคัรสมาชิกได ้
1.3.2.2.2 สามารถลงทะเบียนเพื่อเขา้สู่ระบบได ้
1.3.2.2.3 สามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัได ้
1.3.2.2.4 สามารถคน้หาขอ้มูลท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการคน้หาได ้
1.3.2.2.5 สามารถดูนิวส์ฟีด (News Feed) ได ้
1.3.2.2.6 สามารถดูรายละเอียดเพิ่มเติมของนิวส์ฟีด (News Feed) ได ้
1.3.2.2.7 สามารถเลือกดูหวัขอ้ข่าวสารเฉพาะหมวดนั้นได ้

 
1.4 ขั้นตอนและวิธีด ำเนินปริญญำนิพนธ์ 

1.4.1  รวบรวมควำมต้องกำรและศึกษำข้อมูล ( Detailed Study ) 
  รวบรวมความตอ้งการโดยการสัมภาษณ์จากกลุ่มบุคคลท่ีช่ืนชอบในการเล่นเกม 
โดยสอบถามถึงความตอ้งการและขั้นตอนการท างานของระบบแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกม
อตัโนมติั ศึกษาขอ้มูลจากการคน้หาปัญหาท่ีผูช่ื้นชอบการเล่นเกมมกัพบจากการอ่านข่าวท่ี
เป็นเท็จและไม่มีความน่าเช่ือถือ ดว้ยการอ่านข่าวสารจากแหล่งต่างๆในกลุ่มแอปพลิเคชนั
นั้นท่ีส่วนมากเป็นข่าวสารท่ีผูใ้ชง้านคนอ่ืนนั้นแชร์ข่าวสารต่อกนัมา จนท าใหข้่าวสารนั้นมี
การบิดเบือนได้และมีการถกเถียงระหว่างผูใ้ช้งานด้วยกันภายในกลุ่มแอปพลิเคชันนั้น 
ดังนั้ น จึงได้รวบรวมข้อมูลและเต รียมตัว เพื่ อ ท่ี จะไปพัฒนาเ ป็นแอปพลิ เคชัน
โทรศพัท์มือถือ และรวบรวมปัญหาท่ีไดจ้ากการส ารวจ เพื่อน าไปแกไ้ขและปรับปรุงให้
แอปพลิเคชนัมีประสิทธิภาพในการแนะน าข่าวสารท่ีตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้านคน
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นั้น โดยการศึกษาเคร่ืองมือในการพิจารณาข่าวสารให้ตรงกบัประเภทของผูใ้ช้งานดว้ย 
Machine Learning และยงัศึกษาหาขอ้มูลแอปพลิเคชนัท่ีมีลกัษณะเก่ียวกบัข่าวสาร ไดแ้ก่ 
Line today , Facebook Fanpage โดยศึกษาลกัษณะการท างาน จุดเด่น จุดด้อย ของแต่ละ
แอปพลิเคชนั 
 
1.4.2  วิเครำะห์ระบบงำน ( System Analysis ) 
  น าข้อมูลต่างๆ และขอบเขตท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์ และ
วางแผนปฏิบติังานเพื่อท าการออกแบบแอปพลิเคชนั เพื่อให้ตอบสนองความตอ้งการของ
ผูใ้ช้งานอย่างสมบูรณ์ โดยวิเคราะห์จากความตอ้งการและขอบเขตการท างานของแอป
พลิเคชันและจากทางผูใ้ช้งานโดยแอปพลิเคชันน้ีมีการออกแบบโดยใช้แผนภาพ UML 
(Unifield Modeling Language) ประกอบด้วย  Use Case Diagram , Sequence Diagram , 
Class Diagram ในการน าเสนอองคป์ระกอบของฟังกช์ัน่หลกัของระบบ  

 
1.4.3  ออกแบบระบบงำน ( System Design ) 

1.4.3.1 ออกแบบสถาปัตยกรรม ( Architecture Design ) 
สถา ปัตยกรรม ท่ี ใช้ เ ป็นแบบไคล เอนท์ / เ ซิฟ เวอ ร์  (Clien/Server 

Architecture) และสถาปัตยกรรมเชิงบริการเว็บเซอร์วิส (Web Service) ในการ
แลกเปล่ียนขอ้มูลระหว่างฝ่ังแอนดรอยด์ท่ีท าหน้าท่ีเป็นไคลเอนท์และฝ่ังแม่ข่าย
ฐานขอ้มูล (Database Server) ท่ีท าหนา้ท่ีเป็นผูใ้หบ้ริการฐานขอ้มูล 

  1.4.3.2 ออกแบบโครงสร้างขอ้มูล / ฐานขอ้มูล (Data Structure  Database Design) 
โครงสร้างของข้อมูลบนฝ่ังไคลเอนท์ ใช้โครงสร้างแบบโมเดล (Data 

Model) และแลกเปล่ียนขอ้มูลกับฝ่ังแม่ข่ายด้วยเว็บเซอร์วิส (Web Service) ด้วย
โครงสร้างขอ้มูลแบบ JSON และเลือกใชฐ้านขอ้มูลแบบโนเอสคิวแอล (NoSQL ) 
ส าหรับการบนัทึกและจดัเก็บขอ้มูล  

  1.4.3.3 ออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน ( User Interface Design ) 
การออกแบบระบบและหนา้จอท่ีใชง้านจริง เพื่อใหไ้ดแ้อปพลิเคชนัท่ีตรง

กับความต้องการ โดยค านึง UI (User Interface) และ UX (User Experiences) 
เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บประสบการณ์ท่ีดี โดยใชห้ลกัการออกแบบ Material Design และ 
Flat Design ในการออกแบบเพื่อใหเ้ขา้กบัแนวทางการออกแบบในปัจจุบนั 
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1.4.3.4 ออกแบบเคร่ืองมือฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ ( Hardware and Software  
             Design ) 

ฮาร์ดแวร์ท่ีใชใ้นการพฒันาแอปพลิเคชนั ไดแ้ก่ Notebook Windows 10 
ในการพฒันาชุดค าสั่งและ Vivo V15pro ในการทดสอบโปรแกรมหลกั 
ซอฟตแ์วร์ท่ีใชไ้ดแ้ก่ โปรแกรม Android Studio ในการพฒันาและรับส่งค่า API 
ในรูปแบบ JSON เพื่อติดต่อกบั Firebase Database  

 
1.4.4  พฒันำระบบ ( System Development ) 
  เป็นขั้นตอนในการจดัท าระบบโดยการรวบรวมขอ้มูลจากผูใ้ช้งานมาพฒันาและ
มาจดัท าและเขียนชุดค าสั่ง โดยใช้โปรแกรม Android Studio ในการพฒันาแอนดรอยด์
แอปพลิเคชนัและติดต่อกบัฐานขอ้มูล และใช ้Firebase Realtime Database เป็นฐานขอ้มูล 
และไดใ้ชเ้ทคโนโลย ีRSS ในการดึงข่าวสารแบบอตัโนมติัมาแสดงในส่วนของนิวส์ฟีด 
 
1.4.5  ทดสอบ ( System Testing )  
  ผูจ้ดัท าไดท้ าการทดสอบและจดัท าระบบไปพร้อมๆกนั โดยใช้ โทรศพัท์มือถือ 
ในการทดสอบแอปพลิเคชัน เม่ือตรวจสอบความผิดพลาดในการท างานของระบบและ
แสดงผล รวมทั้งตรวจสอบขอ้มูลต่างๆ ภายในระบบว่ามีความผิดพลาดในการท างานใน
ขั้นตอนใดบา้ง ถา้พบขอ้ผิดพลาดจะท าการแก้ไขให้ถูกตอ้ง และท าการทดสอบอีกคร้ัง
หลงัจากท าการแกไ้ขเสร็จเรียบร้อย 
 
1.4.6  จัดท ำเอกสำร ( Documentation ) 
  เป็นการจดัท าเอกสารแนวทางในการด าเนินปริญญานิพนธ์ วิธีการและขั้นตอน
การด าเนินปริญญานิพนธ์ เพื่อแสดงรายละเอียดในการพฒันาแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกม
อตัโนมติั และเป็นคู่มือการใชง้านส าหรับการน าแอปพลิเคชนัไปพฒันาต่อในอนาคต 

 
1.5 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 

1.5.1 ไดแ้อปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั ท่ีตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน                              
_____และความสะดวกสบายในการเขา้ถึงข่าวสารท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการมากยิง่ขึ้น 
1.5.2 ช่วยใหผู้ใ้ชง้านรับรู้ข่าวสารเก่ียวกบัเกมไดง้่ายขึ้นและเร็วขึ้น 
1.5.3 ช่วยใหผู้ใ้ชง้านไดอ่้านข่าวสารจากแหล่งข่าวท่ีมีความน่าเช่ือถือ 
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1.6  ระยะเวลำในกำรด ำเนินปริญญำนิพนธ์ 
ตารางท่ี 1.1 ขั้นตอนและระยะเวลาในการด าเนินปริญญานิพนธ์ 

ขั้นตอนในกำร
ด ำเนินงำน 

2563 

ม.ค. ก.พ. มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย 
1.รวบรวมความตอ้งการ       
2.วิเคราะห์ระบบ 
3.ออกแบบระบบ 
4.พฒันาระบบ 
5.ทดสอบระบบ 
6.จดัท าเอกสาร 

 
1.7 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ 

1.7.1 ฮำร์ดแวร์  
1.7.1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ครุ่น HP PAVILION 
1.7.1.2 โทรศพัทมื์อถือ Vivo v15pro 

1.7.2 ซอฟต์แวร์  
1.7.2.1 ระบบปฏิบติัการ Microsoft Windows 10 

   1.7.2.2 โปรแกรม Android Studio 3.4.2 
   1.7.2.3 โปรแกรม Microsoft Office 2019 
   1.7.2.4 ภาษา Kotlin , Java , Xml 

1.8          อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีรองรับระบบ 
 1.8.1 ฮำร์ดแวร์ 
    - Server 
    - CPU : Intel Core i7 -8700 3.2GHz 
    - RAM : 8GB DDR4 
    - HDD : 1TB 
    - ODD : DVD-RW 
    - Client  
    - โทรศพัทมื์อถือแอนดรอยด์ท่ีมีหนา้จอขนาด 5 น้ิวขึ้นไป 
 1.8.2 ซอฟต์แวร์ 

    - Client 
    - ระบบปฎิบัติแอนดรอยด์ ( Android OS ) ตั้ งแต่เวอร์ชัน 8.0 
 ( Oreo ) เป็นตน้ไป 



บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันแนะน าข่าวสารเกมอัจฉริยะ ทางคณะผู ้จัดท าได้
ท าการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและเทคโนโลยีต่างๆ เพื่อน ามาบูรณาการร่วมกนัในการพฒันาระบบให้
สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านโดยประกอบดว้ย 
 

2.1 ระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์1  
  ระบบปฏิบัติการส าหรับอุปกรณ์พกพา เ ช่น โทรศัพท์มือถือ , แท็บเล็ต , 
คอมพิวเตอร์และเน็ตบุ๊ก ท่ีท างานบนลินุกซ์ เคอร์เนล เร่ิมพฒันาโดยบริษทัแอนดรอยด์พฒันามา
จากการน าเอาแกนกลางของระบบปฏิบัติการลินุกซ์ (Linux Kernel) ซ่ึงเป็นระบบปฏิบัติการท่ี
ออกแบบมาเพื่อท างานเป็นเคร่ืองให้บริการ (Server) มาพฒันาต่อเพื่อให้กลายเป็นระบบปฏิบติัการ
บนอุปกรณ์พกพา (Mobile Operating System) 
 
 โครงสร้างของแอนดรอยด์ 

 
รูปท่ี 2.1 โครงสร้างการท างานของแอนดรอยด์ 

 โครงสร้างของแอนดรอยดแ์บ่งเป็นส่วนๆดงัน้ี 
 

1 อา้งอิง https://phoneevolution1315.wordpress.com/แอนดรอยด-์android-คืออะไร/ 
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1. Application เป็นส่วนของโปรแกรมท่ีมีมากับระบบปฏิบัติการ หรือเป็นกลุ่มของ
โปรแกรมท่ีผูใ้ชง้านไดท้ าการติดตั้งไว ้โดยผูใ้ชง้านสามารถเรียกใชโ้ปรแกรมต่างๆได้
โดยตรง ซ่ึงการท างานของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามท่ีผูพ้ ัฒนาโปรแกรมได้
ออกแบบและเขียนชุดค าสั่งโปรแกรมเอาไว ้

2. Application Framework  เป็นส่วนท่ีมีการพฒันาขึ้นเพื่อให้นักพฒันาสามารถพฒันา
โปรแกรมไดส้ะดวก และมีประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น เช่น 
- Activities Manager  เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งท่ีจดัการเก่ียวกบัวงจรการท างานของ

หนา้ต่างโปรแกรม(Activity) 
- View System เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งท่ีเก่ียวกบัการจดัการโครงสร้างของหน้าจอท่ี

แสดงผลในส่วนท่ีติดต่อกบัผูใ้ชง้าน (User Interface) 
- Notification Manager เป็นกลุ่มของชุดค าสั่งท่ีจะถูกเรียกใชเ้ม่ือโปรแกรม ตอ้งการ

แสดงผลใหก้บัผูใ้ชง้าน ผา่นทางแถบสถานะ(Status Bar) ของหนา้จอ 
3. Libraries เป็นส่วนของชุดค าสั่งท่ีพฒันาด้วย C/C++ โดยแบ่งชุดค าสั่งออกเป็นกลุ่ม

ตามวตัถุประสงค์ของการใช้งาน เช่น Surface Manage จดัการเก่ียวกับการแสดงผล, 
Media Framework จัดการเก่ียวกับการการแสดงภาพและเสียง , Open GL | ES และ 
SGL จดัการเก่ียวกบัภาพ 3มิติ และ 2มิติ, SQLlite จดัการเก่ียวกบัระบบฐานขอ้มูล เป็น
ตน้ 

4. Android Runtime จะมี Darvik Virtual Machine ท่ีถูกออกแบบมา เพื่อให้ท างานบน
อุปกรณ์ท่ีมี หน่วยความจ า(Memmory), หน่วยประมวลผลกลาง(CPU) และพลงังาน
(Battery)ท่ีจ ากัด ซ่ึงการท างานของ Darvik Virtual Machine จะท าการแปลงไฟล์ท่ี
ตอ้งการท างาน ไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อนการท างาน เหตุผลก็เพื่อให้มีประสิทธิภาพ
เพิ่มขึ้นเม่ือใชง้านกบั หน่วยประมวลผลกลางท่ีมีความเร็วไม่มาก ส่วนต่อมาคือ Core 
Libraries ท่ีเป็นส่วนรวบรวมค าสั่งและชุดค าสั่งส าคัญ โดยถูกเขียนด้วยภาษาจาวา 
(Java Language) 

5. Linux Kernel เ ป็นส่วนท่ีท าหน้า ท่ีหัวใจส าคัญ ในจัดการกับบริการหลักของ
ระบบปฏิบัติการ เช่น เร่ืองหน่วยความจ า พลังงาน ติดต่อกับอุปกรณ์ต่างๆ ความ
ปลอดภยั เครือข่าย โดยแอนดรอยด์ไดน้ าเอาส่วนน้ีมาจากระบบปฏิบติัการลินุกซ์ รุ่น 
2.6 (Linux 26. Kernel) ซ่ึงไดมี้การออกแบบมาเป็นอยา่งดี 
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Application Component 
Application Component คือ Component หลกัท่ีใช้ในการสร้าง Android Application โดย 
Application Component แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 
1. Activity คือ Application Component ท่ีใชใ้นการควบคุมการสร้าง User Interface เช่น 

การแสดงผลหน้าจอรายการอีเมล์, การแสดงหน้าจอแบบฟอร์มการส่งอีเมล์ เป็นตน้ 
รวมถึงควบคุมการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชก้บั User Interface 

2. Service คือ Application Component ท่ีไม่มี User Interface และจะท าการประมวลผล
ใน Background สามารถท างานขนานกนักบัการท างานอ่ืน ๆ เพื่อท าให้เกิดการท างาน
ใด ๆ การใช ้Service เปิดเพลง เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถไปใช ้Application อ่ืน ๆ ได ้แต่เพลง
ยงัคงเล่นอยู ่

3. Content Provider คือ Application Component ท่ีท าหน้าท่ีในการควบคุมข้อมูลใด ๆ 
ของ Application ท่ีตอ้งการ Share ให ้Application อ่ืน ๆ สามารถน าขอ้มูลนั้น ๆ ไปใช้
งานได้ เ ช่น System ได้จัดเตรียม Content Provider ท่ี เ ป็นข้อมูลราย ช่ือผู ้ติดต่อ 
(Contact) ไว ้เพื่อให ้Application ท่ีตอ้งการใชข้อ้มูลรายช่ือผูติ้ดต่อน้ี สามารถน าขอ้มูล
ไปใชห้รือแกไ้ขขอ้มูลได ้

4. Broadcast Receiver คือ Application Component ท่ีไม่มี User Interface โดยจะท าหนา้ท่ี
รับรู้ส่ิงท่ีเกิดขึ้นของ System และน ามาบอกให้ผูใ้ช้ได้รับรู้ เช่น เม่ือ Battery ต ่า, เม่ือ
หนา้จอถูก Capture, เม่ือมีการพกัหนา้จอ เป็นตน้ โดยส่วนมากแลว้การตอบสนองของ 
Broadcast Receiver จะกระท าผา่น Notification เพื่อแจง้ส่ิงท่ีเกิดขึ้นใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บรู้ 

 
2.2 Android Studio2  

  Android Studio เ ป็ น เ ค ร่ื อ ง มื อพัฒนา  IDE  ห รือ  Integrated Development 
Environment  ท่ีถูกสร้างขึ้นมาเพื่อการพฒันาแอนดรอยด์แอปพลิเคชั่น บนพื้นฐานของแนวคิด 
Intellij IDEA คลา้ย ๆ กับการท างานของ Eclipse และ Android ADT Plugin  และเป็น IDE Tools  
ล่าสุดจาก Google  ไวพ้ฒันาโปรแกรม Android 
  Android SDK คืออะไร 
  Android Software Development Kit (Android SDK) เปรียบเสมือน Library ท่ีใช้
ในการพฒันา Application ส าหรับ Android เน่ืองจากตวั Android มีหลายเวอร์ชัน่และแต่ละเวอร์ชัน่
มี Feature, GUI ท่ีไม่เหมือนกนัท าใหเ้กิด Android SDK ออกมาหลายเวอร์ชัน่ใหเ้ลือกใชง้าน 

 
2 อา้งอิง http://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/3505-android-studio.html 
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รูปท่ี 2.2 ตวัอยา่ง Android SDK 

  API Level คืออะไร 
  API Level หมายถึงเวอร์ชัน่ของ API ท่ีใหน้กัพฒันาน ามาใชง้านใน SDK เวอร์ชัน่
นั้น ยกตวัอย่างเช่น Android 8 ก็จะสามารถใช้งาน API Level 26 ซ่ึงอาจจะมี Feature ใหม่ๆ เพิ่ม
ขึ้นมา ท าใหมื้อถือท่ีใช ้Android เวอร์ชัน่เก่ากวา่น้ีจะไม่สามารถใชง้าน API Level น้ีได ้

 
รูปท่ี 2.3 ตวัอยา่ง API Level 

 
  app แบ่งออกเป็น 3 เลเวล 

1. manifests ส าหรับเก็บไฟล ์.xml ท่ีใชส้ าหรับตั้งค่าต่างๆ ของแอปพลิเคชนัของ
เรา เช่น ช่ือแอปพลิเคชนั, ช่ือ Activity หลกัท่ีจะให้เรียกใชง้านตอนทดสอบ, 
Permission ต่างๆ ของแอปพลิเคชนัของเรา 

2. java ส าหรับเก็บไฟล์ .java ของแอปพลิเคชัน เป็นส่วน Controller หลกัของ
แอปพลิเคชนัท่ีใชใ้นการประมวลผล 

3. res ส าหรับเก็บไฟล์ .xml เพื่อใช้สร้าง GUI ของแอปพลิเคชัน และเก็บ 
Resource ต่างๆ เช่นรูปภาพ, สีธีม เป็นตน้ 
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รูปท่ี 2.4 ตวัอยา่ง เลเวลของ app 
Emulator คืออะไร 
Emulator คือโปรแกรมจ าลอง Android Device ขึ้นมาบนเคร่ืองของเราเพื่อใช้
ส าหรับ Debug 

รูปท่ี 2.5 ตวัอยา่งการสร้าง Emulator 
 

โดยใน Android Studio สามารถกดปุ่ ม AVD Manager เพื่อสร้างและทดสอบ Emulator โดย
สามารถเลือก Device ท่ีตอ้งการ, CPU Core, RAM, เวอร์ชัน่ของ Android ท่ีตอ้งการได ้



11 
 

2.3 Firebase3 
Firebase คือ Platform ท่ีรวบรวมเคร่ืองมือต่าง ๆ ส าหรับการจดัการในส่วนของ 

Backend หรือ  Server side ซ่ึ งท า ให้ส ามารถ  Build Mobile Application ได้อย่ า ง มี
ประสิทธิภาพ และยงัลดเวลาและค่าใชจ่้ายของการท า Server side หรือการวิเคราะห์ขอ้มูล
ใหอี้กดว้ย โดยมีทั้งเคร่ืองมือท่ีฟรี และเคร่ืองมีท่ีมีค่าใชจ่้าย (ส าหรับการ Scale) 

Firebase มีหลากหลายการให้บริการดังนี ้
1. Build better apps 

1.1 Cloud Firestore คือ บริการทางด้าน Database ท่ี เป็นลักษณะเป็น 
NoSQL โดยน าขอ้ดีของ Realtime Database ของ Firebase เช่นกนั 

1.2 Authentication ช่ือก็บอกอยู่แลว้ ใช่ครับ คือบริการท่ีจดัการ Auth ให้
เรา  ซ่ึ งคลอบคลุมมาก ๆ  ทั้ ง  email-password, phone ไปจนถึง 
facebook, twitter, github ส าหรับการ Login 

1.3 Hosting คื อ  hosting ส าห รับ  single-page web app, landing page 
website ซ่ึงจดัการการ Deploy ให้ และในส่วนของ Custom Domain 
(ไม่ฟรี) ก็มีการติดตั้ง SSL ใหด้ว้ย 

2. Improve app quality 
2.1 Crashlytics ช่วยจดัการ Issue ต่าง ๆ และสามารถตรวจจบั Crash ได้

ว่าเกิดขึ้นท่ีการท างานไหนใน Mobile App แต่เดิมเร่ิมตน้พฒันาจาก
ทีมงานของ Fabric ซ่ึงมีผูใ้ชจ้  านวนมาก 

2.2 Performance Monitoring สรรพคุณตามช่ือเ ช่นกัน โดยผู ้พัฒนา
สามารถทราบถึง Performance ของ Code และ Network 

3. Grow your business 
3.1 Google Analytics คือ ตวัท่ีเก็บขอ้มูลสถิติ พฤติกรรมของ User ท่ีใช้

งาน Mobile App (Web ก็ใชไ้ดน้ะ) โดยสามารถแบ่งพฤติกรรมให้เรา
ดูไดอ้ยา่งละเอียด 

3.2 Remote Config คือ ส่วนท่ีจัดการรูปแบบของ Mobile App ในเร่ือง
ของหน้าตา เช่น หากเราต้องการเปล่ียนภาพ Background ในหน้า 
Main เราก็สามารถเปล่ียนไดท่ี้ Remote Config น้ีไดเ้ลย ไม่ตอ้งไปแก้
ท่ี Code ของ Mobile App 

 
3 อา้งอิง https://medium.com/jed-ng/firebase-คืออะไร-มาดวูิธีสรา้ง-project-และท าความรูจ้กักบั-firebase-

d48bfac67b14 
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3.3 Cloud Messaging คื อ  ตั ว ท่ี จ ะท า ใ ห้  Mobile App ขอ ง เ ร า รั บ 
Notification ได้โดยส่ง Message ไปหาได้ทุก Platform ทั้ง iOS และ 
Android รวมไปถึง Web ดว้ย 

 
2.4 GSON4 

Gson เป็น library ตวัหน่ึงของ java ท่ีใชแ้ปลงขอ้มูลระหวา่ง Object และ JSON  
ไดอ้ยา่งง่ายดาย  โดยปกติแลว้จะตอ้งแกะ JSON เองเก็บค่าลง Object ท่ีตอ้งการใชง้าน  

รูปท่ี 2.6 ตวัอยา่งชุดค าสั่งระหวา่ง GSON และ Android 
 

2.5 JAVA5 

  Java หรือ Java programming language คือภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ พัฒนาโดย 
เจมส์ กอสลิง และวิศวกรคนอ่ืนๆ ท่ีบริษทั ซัน ไมโครซิสเต็มส์ ภาษาน้ีมีจุดประสงค์เพื่อใช้แทน
ภาษาซีพลสัพลสั C++ โดยรูปแบบท่ีเพิ่มเติมขึ้นคลา้ยกบัภาษาออ็บเจกตที์ฟซี (Objective-C) แต่เดิม
ภาษาน้ีเรียกว่า ภาษาโอ๊ก (Oak) ซ่ึงตั้งช่ือตามตน้โอ๊กใกลท่ี้ท างานของ เจมส์ กอสลิง แลว้ภายหลงั
จึงเปล่ียนไปใช้ช่ือ "จาวา" ซ่ึงเป็นช่ือกาแฟแทน จุดเด่นของภาษา Java อยู่ท่ีผูเ้ขียนโปรแกรม
สามารถใชห้ลกัการของ Object-Oriented Programming มาพฒันาโปรแกรมของตนดว้ย Java ได ้

       ภาษา Java เป็นภาษาส าหรับเขียนโปรแกรมท่ีสนับสนุนการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุ ( OOP : Object-Oriented Programming) โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นถูกสร้างภายในคลาส ดังนั้ น
คลาสคือท่ีเก็บเมทอด (Method) หรือพฤติกรรม (Behavior) ซ่ึงมีสถานะ (State) และรูปพรรณ 
(Identity) ประจ าพฤติกรรม (Behavior) 

 
4 อา้งอิง https://www.poolsawat.com/gson-open-source-library-json-formatter/ 
5 อา้งอิง https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/2185-java-คืออะไร.html 
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2.6 JSON6 
  คือ Standard format อย่างหน่ึงท่ีเป็น text และสามารถอ่านออกไดด้ว้ยตาเปล่า ใช้

ในการสร้าง object ขึ้นมาเพื่อส่งขอ้มูลระหว่าง application หรือ Applications Program Interface 
(API) โดย format จะมีรูปแบบเป็น คู่ Key-Value หรือเป็นแบบ Array และสามารถน ามาใช้แทน 
XML format ได ้

 ตัวอย่างการดึงข้อมูลแบบ JSON 

รูปท่ี 2.7 ตวัอยา่งการดึงขอ้มูลแบบ JSON 
 ประเภทของ JSON ได้แก่ 

1. Number: ตวัเลขเท่านั้น 
2. String: Unicode ใช้เคร่ืองหมาย double-quote (“) เป็นตัวบ่งบอก และสามารถใช้ 

backslash syntax ได ้
3. Boolean: True or False 
4. Array: ชุดขอ้มูล ซ่ึงจะเป็นชนิดใดก็ได ้ใช้สัญลกัษณ์ square bracket [var1,var2] เป็น

ตวัแสดง และคั้นดว้ย comma แต่ะลค่าใน array 
5. Object: ชุ ด ข้ อ มู ล ท่ี เ ป็ น คู่  Key-Value แ บ บ  strings ใ ช้ สั ญ ลั ก ษ ณ์ ปี ก ก า 

{key1:value1,key2:value2} ใช้ comma เป็นตวัแบ่งแต่ละคู่ และใช้ colon เป็นตวัแบ่ง
ระหวา่ง key และ value 

6. Null: ค่าวา่ง 
ไม่สนใจ whitespace (ช่องไฟ) มีเพียงแค่ 4 แบบท่ีอยู่ในกลุ่ม whitespace คือ space, tab, 
newline (\n) และ carriage return (\r) และไม่มีสัญลกัษณ์ comment ส าหรับ JSON 
JSON Scheme 
SON Schema ใช้ส าห รับแสดง  format โครงส ร้ า งของ  JSON เพื่ อท า  validation, 
documentation และ  interaction control เอาง่ ายๆคือการติดต่อไปยัง  application เ รา
จ าเป็นต้องส่ง request ท่ีทาง application ต้องการไปให้ครบถว้น ซ่ึง Schema จะเป็นตัว
บอกว่าข้อมูลต้องมีอะไรบ้าง ซ่ึงใช้หลักการเดียวกับ XML Schema (XSD)  ถึงจะไม่มี
มาตราฐานของ file extension แต่หลายคนก็แนะน าวา่ใหใ้ช ้ .schema.json 

 
6 อา้งอิง http://saixiii.com/what-is-json/ 
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2.7 Kotlin7 

Kotlin คือภาษาโปรแกรมม่ิง  ท่ีพฒันาต่อยอดมาจาก  ภาษายอดฮิตอยา่ง  Java   ซ่ึง 
พฒันาขึ้นมาโดย JetBrains บริษทัท่ีพฒันา IDE ท่ีเรารู้จกักนัดีคือ Intellij IDEA และ Android 
Studio เวอร์ชัน่ในปัจจุบนันั้นเอง ซ่ึงจุดเด่นหลกัๆของเจา้ Kotlin ก็คือสามารถใช้งานทดแทน 
Java ได ้100% และลดการเขียนโคด้ไปได ้40% โดยยงัสามารถใช้งานร่วมกบัเฟรมเวิร์คของ 
Java ไดป้กติ 
 
 ตัวอย่างชุดค าส่ังของ Kotlin เปรียบเทียบกบั Java 

รูปท่ี 2.8 ตวัอยา่งชุดค าสั่งของ Kotlin เปรียบเทียบกบั Java 
 
2.8 NoSQL8 

  NoSQL คือ เทคโนโลยฐีานขอ้มูลท่ีถูกออกแบบมาส าหรับงานเฉพาะทางบางอย่าง
ท่ี SQL ยงัไม่สามารถตอบโจทยไ์ดดี้เพียงพอ เม่ือพูดถึง NoSQL จะไดย้ินช่ือเว็บไซด์ท่ีใหญ่ๆ ติด
พ่วงมาดว้ย เช่น Facebook,Twitter, FourSquare, Digg และอ่ืนๆ  ท าใหเ้รารับรู้วา่ NoSQL เป็นระบบ
ฐานขอ้มูลส าหรับงานท่ีตอ้งรองรับขอ้มูลขนาดใหญ่ๆ รองรับการขยายระบบไดง้่าย เป็นตน้ 
 
 
 

 
7 อา้งอิง https://www.medium.com/imkrz/kotlin-คืออะไร-และท าไมตอ้ง-kotlin-548a84ca4cf 
8 อา้งอิง https://www.softmelt.com/article.php?id=579 
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2.9 RSS9 

  RSS (Really Simple Syndication) เ ป็นบริการ ท่ีอยู่บนอินเทอร์ เน็ ต  เพื่ อให้
ผูรั้บบริการไดรั้บ หัวขอ้ข่าวหรือขอ้มูลใหม่ ผ่านหนา้จอหรือเคร่ืองมือรับบริการ RSS Feed ข
องตนเองอตัโนมติั (มีเคร่ืองมือใหเ้ลือกหลายชนิด) โดยผูรั้บบริการเพิ่ม URL ของหวัขอ้ RSS ท่ี
สนใจ ผ่านเคร่ืองมือรับบริการเพียงคร้ังแรกคร้ังเดียว หลังจากนั้นก็สามารถเรียกดูข้อมูล/
ข่าวสารท่ีมีการปรับปรุงใหม่ได้โดยไม่ตอ้งคอยเขา้ไปดูตามเว็บไซต์ผูใ้ห้บริการ ว่ามีขอ้มูล
ปรับปรุงใหม่หรือไม่ 
 
  ตัวอย่างชุดค าส่ัง RSS  

 
รูปท่ี 2.9 ตวัอยา่งชุดค าสั่ง RSS 

 
2.10 Web Services10 

Web Serviceคือ ซอฟต์แวร์ท่ีออกแบบมาเพื่อสนับสนุน การแลกเปล่ียนข้อมูล
ระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผานทางระบบเครือข่ายโดยใช้ภาษา XML เป็นภาษากลางใน
การติดต่อส่ือสารกันและใช้  WSDL เป็น Interface ท่ีจัดการอธิบายรูปแบบของข้อมูล
เพื่อใหเ้คร่ืองประมวลผลโดยมีSOAP (Simple Object Access Protocol ) ท าหนา้ท่ีส่งขอ้มูล

 
9 อา้งอิง https://www.bot.or.th/Thai/RSSFeed/Pages/default.aspx 
10 อา้งอิง https://www.mindphp.com/คู่มือ/73-คืออะไร/2194-web-services-คืออะไร.html 
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ผ่านอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบของ  XML ท าให้เรียกใช้งานโปรแกรมขา้มระบบผานทาง
อินเทอร์เน็ตได ้

 
รูปท่ี 2.10 ตวัอยา่งรูปแบบของ Web Services 

 ประโยชน์ของ Web Services 
1. Web Services ช่วยให้การเขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศจากแอปพลิเคชนัท่ีต่างกนเป็นไปได้

ง่าย Web Service ท าให้อินเทอร์เฟซของแอปพลิเคชันเหล่าน้ี ถูกอธิบายโดย WSDL 
และท าให้อยู่ในมาตรฐานของ UDDI จึงสามารถติดต่อส่ือสารถึงกนโดย XML ผ่าน 
SOAP อินเตอร์เฟซ 

2. Web Services สามารถถูกเรียกใช้ภายในองค์กรเองหรือจากภายนอกองค์กร โดยผ่าน
ไฟร์วอล์ เพิ่มศักยภาพในการท างานขององค์กร และลดค่าใช้จ่ายในการจัดการ
ทรัพยากรขององคก์ร 

3. Web Services สามารถใชร่้วมกบั Web Application โดยส่งผา่นขอ้มูลทาง อินเทอร์เน็ต
ได ้

 



บทที่ 3 
การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 

 
3.1 รายละเอยีดของปริญญานิพนธ์ 

พฒันาแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติัเป็นแอปพลิเคชันท่ีพฒันาขึ้นมาเพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน แอปพลิเคชนัน้ีจะช่วยอ านวยความสะดวกสบายของ
ผูใ้ชง้านและรับรู้ทนัข่าวสารเกมไดทุ้กท่ีทุกเวลา ซ่ึงแอปพลิเคชนัท่ีผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาขึ้นมา
ผูใ้ช้งานสามารถดูนิวส์ฟีดไดต้รงตามประเภทท่ีสนใจ สามารถเลือกดูนิวส์ฟีดในรูปแบบ
หมวดได ้สามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัได ้และสามารถคน้หาขอ้มูลข่าวท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ
คน้หาได ้เป็นตน้ 

เทคโนโลยีท่ีน ามาใช้ไดแ้ก่ RSS ในการดึงขอ้มูลข่าวสารมาแสดงผลบนนิวส์ฟีด
แบบอตัโนมติั และเป็นข่าวสารท่ีตรงตามเวลาจริง และมีการน า Machine learning มาใชใ้น
ส่วนของการนิวส์ฟีดข่าวสารใหต้รงกบัประเภทท่ีผูใ้ชง้านสนใจ 

 
 

รูปท่ี 3.1 Sitemap ของแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
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3.2 Use Case Diagram 
 

รูปท่ี 3.2 Use case diagram แอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
 

3.3 ค าอธิบายของยูสเคส ( Use Case Description ) 
ตารางท่ี 3.3 แสดงรายละเอียดของ Use case Login 

Use Case Name LOGIN 
Use Case ID UC1 
Brief Description การเขา้สู่ระบบดว้ยการป้อน อีเมล กบั รหสัผา่น 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านกดเปิดแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูใ้ชง้านท าการเขา้สู่ระบบดว้ยการป้อน

อีเมลกบัรหสัผา่น 
Post Condition ระบบจะแสดงหนา้จอนิวส์ฟีดหลกัของแอปพลิเคชนั 
Alternative Flows - 

 
 
 
 
 



19 
 

ตารางท่ี 3.4 แสดงรายละเอียดของ Use case Register 
Use Case Name REGISTER 
Use Case ID UC2 
Brief Description การสมคัรสมาชิก 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านกดปุ่ มสมคัรสมาชิก 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูใ้ชง้านท าการกดปุ่ มสมคัรสมาชิก 

2.ผูใ้ชง้านป้อนขอ้มูลในการสมคัรสมาชิก ไดแ้ก่ อีเมล รหสัผา่น ช่ือ 
นามสกุล และ ประเภทความสนใจ 
3.ผูใ้ชง้านยนืยนัขั้นตอนการสมคัรสมาชิก 

Post Condition ระบบจะแสดงหนา้ต่าง Login  
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.5 แสดงรายละเอียดของ Use case View Feed 

Use Case Name View Feed 
Use Case ID UC3 
Brief Description ผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านเขา้สู่ระบบ 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูใ้ชง้านท าการเขา้สู่ระบบดว้ยการป้อน

อีเมลกบัรหสัผา่น 
Post Condition ระบบจะแสดงหนา้จอนิวส์ฟีดหลกัของแอปพลิเคชนั 
Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.6 แสดงรายละเอียดของ Use case View Sections 
Use Case Name View Sections 
Use Case ID UC4 
Brief Description ผูใ้ชง้านเลือกดูข่าวสารเฉพาะหมวดนั้นๆได ้
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านกดปุ่ มเซคชนั 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูใ้ชง้านกดปุ่ มเซคชนั 
Post Condition ระบบจะแสดงหนา้ต่างเซคชนัใหผู้ใ้ชง้านเลือกหมวดข่าวสาร 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.7 แสดงรายละเอียดของ Use case Manage Account 

Use Case Name Manage Account 
Use Case ID UC5 
Brief Description ผูใ้ชง้านจดัการบญัชีขอ้มูลส่วนตวั 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านเลือกเมนูจดัการบญัชีขอ้มูลส่วนตวั 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูใ้ชง้านท าการเลือกเมนูจดัการบญัชีขอ้มูล

ส่วนตวั 
2.ผูใ้ชง้านกดปุ่ มยนืยนัในการแกไ้ขบญัชีขอ้มูลส่วนตวั 
3.ระบบจะท าการอพัเดตบญัชีขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้าน 

Post Condition ระบบท าการอพัเดตขอ้มูลส่วนตวัและแสดงหนา้จอหลกั 
Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.8 แสดงรายละเอียดของ Use case Manage User 
Use Case Name Manage User 
Use Case ID UC6 
Brief Description ผูดู้แลระบบจดัการขอ้มูลของผูใ้ชง้าน 
Primary Actors Adminstrator 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูดู้แลเลือก Table ของ User ใน Realtime Database Firebase 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูดู้แลระบบจดัการขอ้มูลของผูใ้ชง้าน 
Post Condition บนัทึกขอ้มูลลงฐานขอ้มูล 
Alternative Flows - 

 
ตารางท่ี 3.9 แสดงรายละเอียดของ Use case Search 

Use Case Name Search 
Use Case ID UC7 
Brief Description ผูใ้ชง้านคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
Primary Actors User 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูใ้ชง้านกดปุ่ มคน้หา 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูใ้ชง้านป้อนขอ้มูลท่ีตอ้งการคน้หา 

2.กดปุ่ มยนืยนัในการคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการ 
Post Condition แสดงนิวส์ฟีดท่ีผูใ้ชง้านท าการคน้หา 
Alternative Flows - 
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ตารางท่ี 3.10 แสดงรายละเอียดของ Use case Manage Feed 
Use Case Name Manage Feed 
Use Case ID UC8 
Brief Description ผูดู้แลระบบจดัการนิวส์ฟีด 
Primary Actors Adminstrator 
Secondary Actors - 
Preconditions ผูดู้แลเลือกส่วนท่ีจะจดัการ 
Main Flow 1.ยสูเคสจะเกิดขึ้นก็ต่อเม่ือผูดู้แลระบบจดัการนิวส์ฟีด 
Post Condition บนัทึกขอ้มูลในการแกไ้ข 
Alternative Flows - 

 
3.4 Sequence Diagram 

 

รูปท่ี 3.11 Sequence diagram : Login 
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รูปท่ี 3.12 Sequence diagram : Register 
 

รูปท่ี 3.13 Sequence diagram : View Feed 
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รูปท่ี 3.14 Sequence diagram : View Sections 
 

 
รูปท่ี 3.15 Sequence diagram : Manage Account 
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รูปท่ี 3.16 Sequence diagram : Manage User 
 
 

 
รูปท่ี 3.17 Sequence diagram : Search 
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รูปท่ี 3.18 Sequence diagram : Manage Feed 
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3.5 แผนภาพแสดงองค์ประกอบของคลาส ( Class Diagram ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.19 Class Diagram ของแอปพลิเคชนัแหล่งข่าวเกมอตัโนมติั 
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3.6 Tree Diagram  

รูปท่ี 3.20 Tree Diagram ของ Firebase 
 



บทที่ 4 

การออกแบบทางกายภาพ 

4.1 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน ( User Interface Design ) 

  แอปพลิเคชนัออกแบบโดยยึดหลกั UX ( User Experience ) เป็นหลกัโดยค ำนึงถึง
ควำมพึงพอใจและกำรใชง้ำนท่ีง่ำยต่อผูใ้ช ้ดว้ยในกำรออกแบบท่ีเรียบง่ำยและโทนสีท่ีสบำยตำต่อ
ผูใ้ชด้ว้ยกำรใชสี้ท่ีไม่หลำกหลำยจนเกินไป ซ่ึงมีกำรไล่สีแบบ Gradient ภำยในหนำ้ต่ำงเขำ้สู่ระบบ
และส่วนของสมคัรสมำชิกอีกดว้ย สีตวัอกัษรท่ีตดักบัสีภำพพื้นหลงัจึงท ำให้เห็นตวัอกัษรได้อย่ำง
ชดัเจนเพื่อควำมสบำยตำของผูใ้ช ้ ในส่วนกำรแสดงผลข่ำวสำรต่ำงๆ ออกแบบเพื่อให้อ่ำนข่ำวสำร
ไดง้่ำยดว้ยหัวขอ้ข่ำวท่ีชดัเจนและรูปภำพข่ำวท่ีชดัเจน จึงท ำให้ผูใ้ช้นั้นสำมำรถเลือกอ่ำนข่ำวได้
อยำ่งสะดวกสบำยและง่ำยต่อกำรใชง้ำน 

4.2 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งาน 

รูปท่ี 4.1 หนำ้ลงทะเบียนเขำ้สู่ระบบแอปพลิเคชนั 

จำกรูปท่ี 4.1 หนำ้ลงทะเบียนเขำ้สู่แอปพลิเคชนัโดยใหผู้ใ้ชป้้อน อีเมล และ รหสัผำ่นเพื่อเขำ้สู่ระบบ 
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  รูปท่ี 4.2 หนำ้สมคัรสมำชิกส่วนท่ี 1       รูปท่ี 4.3 หนำ้สมคัรสมำชิกส่วนท่ี 2 

 

จำกรูปท่ี 4.2 แสดงหนำ้สมคัรสมำชิกของผูใ้ชง้ำนโดยท่ีผูใ้ช้งำนตอ้งป้อนอีเมล รหัสผ่ำน 

และยืนยนัรหัสผ่ำน เพื่อท่ีจะผ่ำนไปหน้ำต่อไปในส่วนสมคัรสมำชิกส่วนท่ี 2  ในรูปท่ี 4.3 แสดง

หนำ้สมคัรสมำชิกของผูใ้ชง้ำนส่วนท่ี 2 โดยหลงัจำกผูใ้ชง้ำนกรอกขอ้มูลในส่วนท่ี 1 แลว้ ในส่วนน้ี

ผูใ้ช้งำนจะตอ้งป้อน ช่ือ นำมสกุล และประเภทของควำมสนใจ เม่ือกรอกครบก็สำมำรถกดปุ่ ม

ยืนยนักำรสมคัร ถำ้ผูใ้ช้งำนสมคัรสมำชิกส ำเร็จ ระบบจะน ำผูใ้ช้งำนเขำ้สู่หน้ำลงทะเบียนเพื่อให้

ผูใ้ชง้ำนเขำ้สู่ระบบดว้ยอีเมลและรหสัผำ่นท่ีผูใ้ชง้ำนไดท้ ำกำรสมคัร 
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รูปท่ี 4.4 หนำ้จอหลกัของแอปพลิเคชนั 

 

จำกรูปท่ี 4.4 แสดงหน้ำจอหลกัของแอปพลิเคชนั ผูใ้ช้งำนจะเขำ้มำสู่ในส่วนน้ีก็

ต่อเม่ือผูใ้ชง้ำนท ำกำรลงทะเบียนเขำ้สู่ระบบส ำเร็จ ระบบจะน ำเขำ้สู่หนำ้จอหลกัของแอป

พลิเคชนัและแสดงนิวส์ฟีดของเกมต่ำงๆ โดยข่ำวท่ีนิวส์ฟีดออกมำจะผ่ำนกำรประมวลผล

จำกประเภทควำมสนใจของผูใ้ช้งำน ว่ำผูใ้ช้งำนมีควำมสนใจข่ำวประเภทอะไร และ

ประมวลผลออกมำในรูปแบบนิวส์ฟีดใหต้รงตำมควำมตอ้งกำรของผูใ้ชง้ำน 
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รูปท่ี 4.5 หนำ้จอเซคชนั 

 

จำกรูปท่ี 4.5 แสดงหน้ำจอเซคชนัทั้งหมดภำยในแอปพลิเคชนั โดยท่ีผูใ้ช้งำนจะ

เข้ำมำสู่หน้ำจอเซคชันได้ก็ต่อเม่ือผูใ้ช้งำนท ำกำรลงทะเบียนเข้ำสู่ระบบ และกดปุ่ ม 

SECTIONS ทำงด้ำนล่ำงขวำ ระบบก็จะน ำผูใ้ช้งำนเข้ำสู่หน้ำจอเซคชัน ซ่ึงในส่วนน้ี

ผูใ้ชง้ำนจะสำมำรถเลือกดูข่ำวสำรเฉพำะหมวดนั้นๆไดภ้ำยในหนำ้เซคชนัส่วนน้ีดว้ยกำร

กดปุ่ มหัวขอ้ต่ำงๆท่ีผูใ้ช้งำนตอ้งกำรท่ีจะเลือกดูและสำมำรถดูรำยละเอียดของนิวส์ฟีดได้

ดว้ยกำรคลิกข่ำวสำรบนนิวส์ฟีดท่ีเรำสนใจ 
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รูปท่ี 4.6 หนำ้จอคน้หำ 

 

 จำกรูปท่ี 4.6 แสดงหนำ้จอคน้หำ โดยท่ีผูใ้ชง้ำนจะเขำ้มำสู่หนำ้จอคน้หำ

ได้ก็ต่อเม่ือผูใ้ช้งำนได้ท ำกำรลงทะเบียนเขำ้สู่ระบบและท ำกำรกดปุ่ มท่ีไอคอนรูปแว่น

ขยำยทำงดำ้นขวำบนของแอปพลิเคชนัสำมำรถกดปุ่ มไอคอนแว่นขยำยไดท่ี้ส่วน Home 

และ Sectionsเม่ือผูใ้ชง้ำนเขำ้สู่หนำ้จอคน้หำ ผูใ้ชง้ำนสำมำรถป้อนขอ้มูลท่ีผูใ้ชง้ำนตอ้งกำร

คน้หำได ้และแอปพลิเคชนัจะท ำกำรประมวลผลเพื่อแสดงผลกำรคน้หำท่ีถูกตอ้งออกมำใน

รูปแบบนิวส์ฟีด ยกตวัอยำ่งค ำคน้หำเช่น เกมคอม เกมมือถือ เป็นตน้ 
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รูปท่ี 4.7 หนำ้จอจดักำรขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชง้ำน 

 

 จำกรูปท่ี 4.7 แสดงหน้ำจอจัดกำรข้อมูลส่วนตัวของผู ้ใช้งำน  โดยท่ี

ผูใ้ชง้ำนจะเขำ้มำสู่หนำ้จอจดักำรขอ้มูลส่วนตวัไดก้็ต่อเม่ือผูใ้ชง้ำนท ำกำรลงทะเบียนเขำ้สู่

ระบบและท ำกำรกดปุ่ มไอคอนเมนูตัวเลือกทำงด้ำนขวำบนสุดและเลือกหัวข้อจัดกำร

ขอ้มูลส่วนตวั ระบบจะแสดงหนำ้จอจดักำรขอ้มูลส่วนตวัของผู ้ใชง้ำน โดยท่ีผูใ้ชส้ำมำรถ

เปล่ียนแปลง ช่ือ นำมสกุล และประเภทของควำมสนใจได้ภำยในช่องท่ีมีข้อมูลของ

ผูใ้ช้งำนอยู่ โดยถำ้เปล่ียนประเภทของควำมสนใจ กำรแสดงผลลพัธ์ในหน้ำจอหลกัของ

แอปพลิเคชนัก็จะแสดงนิวส์ฟีดท่ีเปล่ียนไปดว้ยเช่นกนั 



บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลปริญญานิพนธ์ 

การพฒันาแอปพลิเคชันแหล่งข่าวเกมอัตโนมัติ ท าให้ผูใ้ช้งานแอปพลิเคชันมี
ความสะดวกสบายและง่ายต่อการใชง้าน และรับรู้ข่าวสารเก่ียวกบัเกมต่างๆไดอ้ยา่งรวดเร็ว
มากยิ่งขึ้น และมีการนิวส์ฟีดท่ีตรงตามความสนใจของผูใ้ชง้าน และแอปพลิเคชนัสามารถ
ให้ผูใ้ช้งานเลือกดูเฉพาะนิวส์ฟีดของหมวดนั้นๆได ้นอกจากน้ีผูใ้ช้งานยงัสามารถคน้หา
ขอ้มูลท่ีตอ้งการคน้หาและสามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัได้ จากการทดลองการใชง้านตวั
แอปพลิเคชันนั้นสามารถนิวส์ฟีดข่าวสารออกมาได้ตรงกับประเภทความสนใจของ
ผูใ้ช้งานและด้วยการออกแบบหน้าจอท่ียึดหลักจากประสบการณ์ของผูใ้ช้งาน ( User 
Experience ) จึงท าให้ผูใ้ช้งานปรับตัวได้ไม่ยากในการใช้แอปพลิเคชันแหล่งข่าวเกม
อตัโนมติั 

 
5.2         ข้อดีของระบบ  

5.2.1 สามารถนิวส์ฟีด (News Feed) ออกมาไดต้รงตามความสนใจของผูใ้ชง้าน 
5.2.2 สามารถเลือกดูนิวส์ฟีด (News Feed) เฉพาะหมวดนั้นๆได ้
5.2.3 สามารถคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการคน้หาได ้
5.2.4 ข่าวท่ีนิวส์ฟีดออกมาเป็นแบบเรียลไทม ์( Real-Time ) 
5.2.5 มีแหล่งข่าวท่ีสามารถเช่ือถือได ้
 

5.3        ข้อเสนอแนะ 
หากแอปพลิเคชนัน้ีสามารถพฒันาต่อไปอีก ควรเพิ่มการเก็บขอ้มูลการดูนิวส์ฟี

ดของผูใ้ชง้านโดยการคลิกและน าผลการประมวลไปวิเคราะห์เพื่อท่ีจะนิวส์ฟีดออกมาได้
ตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชง้านอีกขั้น และมีฟีเจอร์การกดถูกใจและคอมเมนตข์่าวสาร
ท่ีแสดงโชวอ์ยู่บนฟีดข่าวได้ และมีการน าเทคโนโลยี AI เขา้มาช่วยท าให้ตวัแอปพลิเคชนั
ไดเ้กิดการเรียนรู้ 

 
5.4        ข้อจ ากดัของระบบ 

5.4.1 RSS ของแต่ละเว็บไซต์มีค่าตวัแปลท่ีต่างกนั จึงท าให้การดึงขอ้มูลนิวส์ฟีด
เกิดปัญหาในการแสดงผลได ้

5.4.2 แอปพลิเคชนัสามารถใชไ้ดแ้ค่ในระบบปฎิบติัการ Android เท่านั้น ตวัระบบ
แอปพลิเคชนัยงัไม่รองรับระบบปฎิบติัการ IOS 
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ภาคผนวก ก 

การติดตั้งและตั้งค่าโปรแกรม 

การติดตั้งและตั้งค่า Android Studio 

ขั้นท่ี 1 ติดตั้ง JDK 

 
ติดตั้ง JDK ->Next ->Next 

 
 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนท่ี 2 เช็ค JAVA 

เน่ืองจาก Application ของ Android ตอ้งเขียนภาษา Java นะครับ เราเลยตอ้งเช็คก่อนวา่คอมเรา

มี JDK หรือยงั 

ง่ายคือเขา้ท่ีไป Start -> Run -> cmd หรือ กดปุ่ ม Windows + R แลว้พิมพ ์cmd ก็ไดเ้ช่นกนัครับ 

 

 



พิมพ ์“java -version” ลงไปแลว้กด enter ครับ 

 

ไดผ้ลลพัธ์ดงัน้ี 

 

 

 

 

 



ขั้นตอนท่ี 3 ก าหนด Path 

ก่อนจะลง Android Studio ตอ้งท าการก าหนด Path ของ JDK ท่ีเราลงให้กบัคอมพิวเตอร์ของ

เราก่อนครับ 

ไม่ใช่นั้นเวลาเราลงโปรแกรม Android Studio จะ Error แจง้วา่หา path ไม่เจอครับ 

คลิกขวาท่ี My Computer -> Properties 

เลือก Advanced system settings 

ท่ีแถบ Advanced ใหค้ลิกเขา้ไปท่ี Environment Variables… 

 

ท่ีส่วนของ System variables ใหท้ าการสร้าง variable ขึ้นมาใหม่ โดยการกด New… 



ช่อง Variable Name: ใส่วา่ JAVA_HOME และช่อง Variable value: ใส่ path ของ JDK ท่ีเราลงไปก่อน

หนา้ path ของ JDK C:\Program Files\Java\jdk1.7.0_40 

เช็ควา่ท่ีเราเพิ่มไปเม่ือสักครู่มีแลว้หรือยงั 

 

ขั้นตอนท่ี 4 ติดตั้งโปรแกรม Android Studio 

 



 

 

 

จากนั้นก็จะไดม้าแลว้โปรแกรม Android Studio 

 

 

 

 



การติดตั้งแอปพลเิคชันแหล่งข่าวเกมอตัโนมัติ 

ขั้นตอนท่ี 1 เปิดโหมดพฒันาซอฟตแ์วร์ของเคร่ืองโทรศพัท์ 

ขั้นตอนท่ี 2 ดาวน์โหลดไฟลข์องแอปพลิเคชนั .apk 

 

 



วิธีสร้างไฟล ์.apk ใน Android Studio 

 

จะไดไ้ฟล ์.apk มา เราสามารถเอาไฟล ์.apk ไดท่ี้ locate 

 

ไดไ้ฟล ์app-debug.apk ท่ีสามารถเอาไปติดตั้งบนโทรศพัทไ์ด ้



ขั้นตอนท่ี 3 ติดตั้งแอปพลิเคชนั 

 

ขั้นตอนท่ี 4 เม่ือติดตั้งแอปพลิเคชนัเสร็จ ก็สามารถเปิดแอปพลิเคชนัไดเ้ลย 
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