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การจัดการขอ้มูลและการแสดงผลผา่นแอปพลิเคชนั

เสาวลักษณ์ วุฒิ
เสน ดนชัย วุฒิเสน

วีรศักดิ์  เหมือน

ฟู



การเริ่มต้นสร้างแอป
แบ่งการจดัการเป�น 5 สว่น

การวางแผนและออกแบบ
(Planning & Design)

กำหนดเป�าหมาย
วาดโครงร่างหนา้จอ
คิดชื่อแอป และเลือกธีมสี
ไอคอน 

01 การสร้างและพัฒนาแอป
(Development)

ลงมือสรา้งแอป
04

การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้
(UI Design)

ออกแบบหน้าจอ (วาด/
เครื่องมอื)
ออกแบบปุ่ม รูปภาพ และ
ข้อความ

02
การทดสอบและนำเสนอ
(Testing & Presentation)

ทดสอบและแก้ไขขอ้ผดิพลาด
05

การจัดการข้อมูล (Data
Handling)

เตรียมขอ้มูล
จัดการขอ้มูลผูใ้ชง้าน
จัดการข้อมูลเกณฑ์/
คะแนน

03



PLANNING & DESIGN

กำหนดเป�าหมาย ชื่อแอป

ชื่อแอป InnerYou

วาดโครงร่างหนา้จอ

ออกแบบหน้าตาแอป ไอคอน
และธีม เพื�อใหน้า่สนใจ

ADD THE DATE OF LAUNCHADD COMPANY NAME

เป็นแอปวเิคราะหบุ์คลิกของผูใ้ชง้านงาน
และวิเคราะห์ความเหมาะสมของสิ่งต่างๆ
แก่ผูต้อบ



UI DESIGN
ใช้เครื�องมอืในการออกแบบหน้าตาแอป01
แอปมีการ Login เขา้สูแ่อปเพื�อเก็บขอ้มูลผูใ้ชง้าน02
ในแอป เกมให้เข้าไปวิเคราะห์ตัวตน 3 เกม 03



Adalo











เลือก ธีม ของ App





การแสดงผล
แต่ละเพจ จะแสดงความ
สัมพนัธร์ะหวา่งปุ�ม



ส่วนประกอบ ของ 



เมนูหลัก

จัดการ COMPOMENTS จัดการ ธีม จัดการ SCREENS



เมนูหลัก

จัดการ DATA BASE SETTINGS APP



เพิ่ม DATABSE

ดูข้อมูลในตาราง

การเตรียมฐานขอ้มูล User

กำหนดประเภทข้อมูล
แต่ละคอลัมน์

เพิ่มข้อมูลในตาราง



INNER YOU APP

WELLCOME
LOGIN



Inner you app

SIGNUP HOME

สร้างหน้าที่ต้องการแล้ว
กำหนดให้ LIKE ไปหา



Visual DesignVisual Design

HOME

1. เพิ่ม Action → Link หน้า (ประวัติส่วนตัว)

2.  เพิ่ม Action → Link หน้า (ความสามารถพิเศษ)

3. เพิ่ม Action → Link หน้า (เกมส์)



Visual DesignVisual Design

1. เปิดหน้า (ประวัติส่วนตัว) ให้ (เพลงที่ชอบ) ดังขึ้น 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ  
แล้วกลับไปหน้า (Home) 

3. เมื่อกดปุ่ม (ถัดไป) 
ให้เปิดหน้า (ประวัติการศึกษา) 



Visual DesignVisual Design
 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) เปิดหน้า (ประวัติการศึกษา) 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ประวัติส่วนตัว) 

3. เมื่อกดปุ่ม (ถัดไป) 
ให้เปิดหน้า (ความภาคภูมิใจ) 



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (ความภาคภูมิใจ) 

3. เมื่อกดปุ่ม (ถัดไป) 
ให้เปิดหน้า (สิ่งที่ชื่นชอบ) 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ประวัติการศึกษา) 

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design
 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) เปิดหน้า (สิ่งที่ชื่นชอบ) 

3. เมื่อกดปุ่ม (ถัดไป) 
ให้เปิดหน้า (ติดต่อฉัน) 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ความภาคภูมิใจ) 



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (ติดต่อฉัน) 

 2. เมื่อกดปุ่ม (facebook)  
เปิดหน้าลิงค์  (facebook)

 3. เมื่อกดปุ่ม (Instagram) 
เปิดหน้าลิงค์  (Instagram)

 4. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ  
แล้วกลับไปหน้า (สิ่งที่ชื่นชอบ) 

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design



Visual DesignVisual Design

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 

ความสามารถพิเศษ

ความสามารถด้านดนตรี

ความสามารถด้านกีฬา

ความสารถด้านวิชาการ

เปิดหน้า (ความสามารถพิเศษ) 



Visual DesignVisual Design

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ความสามารถ) 

เปิดหน้า (ความสามารถพิเศษ)  1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (ความสามารถด้านวิชาการ) 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ความสามารถ) 

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (ความสามารถด้านดนตรี) 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ความสามารถ) 

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (ความสามารถด้านกีฬา) 

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ความสามารถ) 

3. เมื่อกดปุ่ม (ถัดไป) 
ให้เปิดหน้า(ด้านกีฬา 2) 

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design

 2. เมื่อกดปุ่ม ย้อนกลับ 
แล้วกลับไปหน้า (ด้านกีฬา 1) 

เปิดหน้า (ความสามารถด้านกีฬา(2)) 
 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



Visual DesignVisual Design

2. เมื่อกดปุ่ม (Start) 
เปิดไปยังหน้า (เกมส์ข้อที่ 1) 

 1. เมื่อกดปุ�ม
แล้วกลับไปหน้า (Home) 



เตรียมฐานข้อมูลเตรียมฐานข้อมูล

เพิ่ม คอลัมน์ในฐานข้อมูล 
เพิ่ม คอมลัมน์ Avatar ประเภทข้อมูล (รูปภาพ)
เพิ่ม คอมลัมน์ no.1 ประเภทข้อมูล (ตัวเลข)
เพิ่ม คอมลัมน์ no.2 ประเภทข้อมูล (ตัวเลข)
เพิ่ม คอมลัมน์ no.3 ประเภทข้อมูล (ตัวเลข)
เพิ่ม คอมลัมน์ no.4 ประเภทข้อมูล (ตัวเลข)
เพิ่ม คอมลัมน์ no.5 ประเภทข้อมูล (ตัวเลข)
เพิ่ม คอมลัมน์ total ประเภทข้อมูล (ตัวเลข)



แดชบอร์ดแดชบอร์ด

เมื่อเปิดหน้า (เกมส์ข้อที่ 1) 
ให้เปิด (เพลงเกมส์) 

1. เมื่อกดปุ่ม (Thane) 
ไปยังหน้า (ตอบผิด)

3. เมื่อกดปุ่ม (Taara) 
เปิด (เสียงPop) ดังขึ�น 1 วิ
ไปยังหน้า (ตอบผิด)

2. พื้นที่แดชบอร์ด 
(พื้นที�แสดงรายชื�อผู้เล่น)

4. เมื่อกดปุ่ม (Natalya) 
เปิด (เสียงPop) ดังขึ�น 1 วิ
ไปยังหน้า (ตอบถูก)

กลับไปหนา้เลือกเกมส์



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (เกมส์ข้อที่ 2) 

ให้แสดง (Score) ที่ Lable

1. เมื่อกดปุ่ม (1) 
ไปยังหน้า (ตอบผิด)

2. เมื่อกดปุ่ม (2) 
ไปยังหน้า (ตอบถูก)

3. เมื่อกดปุ่ม (3) 
ไปยังหน้า (ตอบผิด)

4. เมื่อกดปุ่ม (4) 
ไปยังหน้า (ตอบผิด)



Visual DesignVisual Design

1. เมื่อหน้า (ตอบถูก) เปิด
กำหนดให้ +10  คะแนน
ให้แสดง (Score) ที่ Lable

2. เมื่อกดปุ่ม (Next) 
ไปยังหน้า (เกมส์ข้อที� 2)

เปิดหน้า (ตอบถูก) 



Visual DesignVisual Design

1. เมื่อหน้า (ตอบผิด) เปิด
ให้แสดง (Score) ที่ Lable

2. เมื่อกดปุ่ม (Next) 
ไปยังหน้า (เกมส์ข้อที� 2)

เปิดหน้า (ตอบผิด) 



Visual DesignVisual Design

เปิดหน้า (เกมส์ข้อที่ 2) 

ให้แสดง (Score) ที่ Lable

1. เมื่อกดปุ่ม (1) 
ไปยังหน้า (ตอบผิด)

2. เมื่อกดปุ่ม (2) 
ไปยังหน้า (ตอบถูก)

3. เมื่อกดปุ่ม (3) 
ไปยังหน้า (ตอบผิด) 4. เมื่อกดปุ่ม (4) 

ไปยังหน้า (ตอบผิด)



Visual DesignVisual Design

1. เมื่อหน้า (ตอบถูก) เปิด
กำหนดให้ +10  คะแนน
ให้แสดง (Score) ที่ Lable

2. เมื่อกดปุ่ม (Next) 
ไปยังหน้า (GameOver)



Visual DesignVisual Design

1. เมื่อหน้า (ตอบผิด) เปิด
ให้แสดง (Score) ที่ Lable

2. เมื่อกดปุ่ม (Next) 
ไปยังหน้า (GameOver)



Visual DesignVisual Design

1. แสดงคำตอบที�ได้เลือก

2. เมื่อกดปุ่ม (Exit)
ไปยังหน้า (เลือกเกมส์)



กิจกรรมกิจกรรม 🔹 แนวคิดของเกม

เกมนี้เป�นเกมตอบคําถาม (Quiz) ที�มีทั�งหมด 5 คําถาม

ผู้เล่นต้องตอบให้ถูกเพื�อได้คะแนน

เมื่อครบทั�ง 5 ข้อ ระบบจะแสดงผลคะแนนรวม

🔹 ขั้นตอนการสร้างเกม (อธิบายแบบเข้าใจง่าย)

1.กำหนดชื�อเกม เช่น “เกมตอบคําถามความรู้รอบตัว”

2.สร้างโครงสร้างเกม

หน้าจอเริ�มต้น (Start)

หน้าคําถาม (Question)

หน้าสรุปคะแนน (Result)

3.สร้างคําถามและคําตอบ จํานวน 5 ข้อ

4.กำหนดเงื�อนไขการให้คะแนน เช่น ตอบถูก = +10 คะแนน

5.สร้างระบบรวมคะแนน และแสดงผลตอนจบ
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