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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
ในการจัดการระบบการสร้างกลุ่มและหาเพื่อนในการออกก าลังกาย 2) ศึกษาความพึงพอใจของการใช้แอปพลิเคชัน
ส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกาย  การพัฒนาระบบอาศัยวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (SDLC) ใช้ Flutter 
Framework ในการพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งาน และใช้ Firebase เป็นระบบบริหารจัดการหลังบ้าน (Backend as a 
Service: BaaS) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน จ านวน 200 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกาย และ
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ผลการประเมินความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.39, S.D. = 0.43) ผลการวิจัย
พบว่า แอปพลิเคชันดังกล่าวสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการอ านวยความสะดวกเพื่อค้นหาเพื่อนและกลุ่มออก
ก าลังกายได้และเป็นอีกหนึ่งช่องทางที่จะช่วยค้นหาเพื่อนในการออกก าลังกาย 
 

ค ำส ำคัญ : แอปพลิเคชันบนมือถือ, การหาเพื่อนออกก าลังกาย, ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

ABSTRACT 
 

 This research aimed to: 1) design and develop an Android mobile application for 
managing group creation and finding exercise partners; and 2) study user satisfaction with the 
application for finding exercise partners. The system was developed based on the Software 
Development Life Cycle (SDLC). The Flutter Framework was used to develop the user interface, 
while Firebase was used as the Backend as a Service (BaaS). The sample group consisted of 200 
application users selected through purposive sampling. The research instruments included the 
application for finding exercise partners and a user satisfaction assessment form. The statistics used 
for data analysis were mean (x̅) and standard deviation (S.D.). The overall user satisfaction was at 
a high level (x̅ = 4.39, S.D. = 0.43). The research findings indicated that the application can be used 
as a tool to facilitate finding exercise partners and exercise groups. It also serves as an additional 
channel for connecting people who want to exercise with others.. 
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บทน ำ 
 

 การออกก าลังกายมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิต การออกก าลังกายช่วยให้ร่างกายแข็งแรงและก่อให้เกิด
ภูมิคุ้มกัน ท าให้ไม่เป็นโรคติดต่อได้ง่าย จากการส ารวจปี 2564 พบว่า กลุ่มประชากรที่มีกิจกรรมทางกายเพียงพอ 
ตรวจพบโรคไม่ติดต่อเรื้อรังน้อยกว่ากลุ่มประชากรที่มีกิจกรรมทางกายไม่เพียงพอ ผู้มีกิจกรรมทางกายเพียงพอ 
ตรวจพบการเป็นความดันโลหิตสูงที่ร้อยละ 18.4 เปรียบเทียบกับผู้มีกิจกรรมทางกายไม่เพียงพอที่ร้อยละ 23.4   
การส่งเสริมกิจกรรมทางกายให้เพียงพอในทุกเพศและทุกวัย จึงมีความจ าเป็นอย่างย่ิงในการส่งเสริมสุขภาพ
ประชาชนในระยะยาว [1] แต่ประชากรส่วนใหญ่ประสบปัญหาในการออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอ โดยเฉพาะการ
ขาดแรงจูงใจและเพื่อนร่วมกิจกรรม เนื่องจากการหาเพื่อนไปท ากิจกรรมต่าง ๆ นั้นท าได้ยาก เพราะทุกวันนี้คน
ส่วนมากต่างไม่ค่อยมีเวลาว่าง หรือมีความต้องการไม่คล้ายกับความต้องการของตน [2] ประกอบกับความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและวิถีชีวิตของมนุษย์ โดยใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับแอปพลิเคชันมือถือเพื่อ
การสื่อสาร ความบันเทิง และเพิ่มประสิทธิภาพการท างานผ่านสมาร์ทโฟน [3] การเปลี่ยนแปลงนี้น ามาซึ่งทั้งความ
ท้าทายและโอกาสในการส่งเสริมพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ แม้ว่าการนั่งหน้าจอนานๆ มักเชื่อมโยงกับสุขภาพ
กายที่เสื่อมถอย แต่แอปพลิเคชันมือถือยังเป็นแพลตฟอร์มนวัตกรรมส าหรับการส่งเสริมการออกก าลังกายและการมี
ส่วนร่วมทางสังคมอีกด้วย [4]  
 หนึ่งในนวัตกรรมดังกล่าวคือ การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้ผู้ใช้ค้นหาเพื่อน
ออกก าลังกาย แอปพลิเคชันเหล่านี้ใช้ประโยชน์จากความแพร่หลายของสมาร์ทโฟนและการเชื่อมต่อของเครือข่าย
สังคมออนไลน์ เพื่อกระตุ้นให้ผู้ใช้มีกิจกรรมทางสังคมและการออกก าลังกายมากขึ้น [5] แนวคิดนี้มีพื้นฐานมาจาก
แนวคิดที่ว่าการออกก าลังกายกับเพื่อนสามารถเพิ่มความมุ่งมั่น เพิ่มแรงจูงใจ และท าให้กิจกรรมทางกายสนุกสนาน
ย่ิงขึ้น [6]  ตัวอย่าง แอปพลิเคชันมือถือที่สามารถพบได้โดยทั่วไปในการหาเพื่อนหรือหาคู่นั้นมีมากมาย เช่น แอป
พลิเคชันทินเดอร์ (Tinder) หรือ แอปพลิเคชันบัมเบิล (Bumble) เป็นต้น แอปพลิเคชันเหล่านี้ ล้วนอ านวยความ
สะดวกให้กับผู้คนสมัยใหม่ ท่ีไม่มีเวลาหาคู่หรือหาเพื่อนเพื่อการพูดคุยสนทนาหรือวัตถุประสงค์อื่น  ๆ สถิติการใช้
แอปพลิเคชันมือถือในประเทศไทยปี พ.ศ. 2566-2567 โดยทั่วไปสะท้อนถึงการเพิ่มขึ้นของการใช้สมาร์ทโฟน และ
แนวโน้มที่ แอปพลิเคชันโซเชียลมีเดีย ยังคงได้รับความนิยมอย่างต่อเนื่อง  จากการรวบรวมข้อมูลสถิติการใช้แอป
พลิเคชันมือถือในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2566-2567 มีดังนี้ 1) ผู้ใช้งานโซเชียลมีเดีย เพิ่มขึ้นจาก 48.1 ล้านคนในปี 
พ.ศ. 2566 เป็น 49.1 ล้านคนในปี พ.ศ. 2567 คิดเป็น 68.3% ของประชากร 2) ประเภทโทรศัพท์ที่ใช้ ประชาชนใช้ 
สมาร์ทโฟน เป็นหลัก และมีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง จาก 96.1% ในปี 2566 เป็น 96.9% ในปี 2567 3) กลุ่ม
อายุผู้ใช้งานโซเชียลมีเดีย กลุ่มอายุ 25-34 ปี ยังคงเป็นกลุ่มที่ใช้งานมากที่สุด แต่กลุ่มผู้สูงอายุ (55 ปีขึ้นไป) มี
สัดส่วนการใช้งานเพิ่มขึ้นมากที่สุด ขณะที่กลุ่มวัยรุ่น (18-24 ปี) มีสัดส่วนการใช้งานลดลง โดยข้อมูลเหล่านี้บ่งชี้ถึง
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้บริโภคสู่สังคมสมัยใหม่มากขึ้น [7]  
 จากเหตุผลข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ เพื่อส่งเสริมให้การออกก าลังกายเป็นส่วนหนึ่งของกิจวัตรประจ าวัน โดยการลดอุปสรรคด้านการเข้าถึง
ข้อมูลและการสร้างเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ส าหรับผู้ที่สนใจในกิจกรรมเดียวกัน ผู้วิจัยใช้ Flutter เป็นเครื่องมือ
ในการพัฒนา โดยแอปพลิเคชันนี้ได้รับการออกแบบให้รองรับการสร้างกลุ่มและค้นหาเพื่อนออกก าลังกายชนิด
เดียวกัน 
 
1. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

1.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ในการจัดการระบบการ
สร้างกลุ่มและหาเพื่อนในการออกก าลังกาย 

1.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของการใช้แอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกาย  
 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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2. เอกสำรและงำนวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 บทบาทของแรงจูงใจและแรงสนับสนุนทางสังคมตามกรอบทฤษฎีปัญญาทางสังคม (Social Cognitive 
Theory : SCT) ชี้ให้เห็นว่า แรงสนับสนุนทางสังคม โดยเฉพาะจากเพื่อนหรือบุคคลใกล้ชิด มีบทบาทส าคัญต่อการ
คงอยู่ของแรงจูงใจในการออกก าลังกายผ่านกลไกทางจิตวิทยาหลายประการ  
 2.1 ปัจจัยด้านแรงจูงใจตามกรอบ SCT มีดังนี้ 

2.1.1 ความเชื่อมั่นในความสามารถของตน (Self-Efficacy) ได้รับการยอมรับว่าเป็นตัวแปรที่มี
บทบาทในการท านายพฤติกรรมการออกก าลังกายอย่างสม่ าเสมอ งานวิจัยระบุว่าแรงสนับสนุนจากเพื่อน ไม่เพียง
ส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมเท่านั้น แต่ยังส่งผลทางอ้อมผ่านการเสริมสร้างความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง 
เมื่อบุคคลได้รับการสนับสนุน การชักชวน หรือการยอมรับจากเพื่อน จะช่วยลดความกลัวต่อความล้มเหลว  เพิ่ม
ความกล้าในการเริ่มต้น และเสริมสร้างความสามารถในการรักษาวินัยการออกก าลังกายในระยะยาว [8] 

2.1.2 ความคาดหวังต่อผลลัพธ์ (Outcome Expectations) ตามแนวคิดของ SCT ความคาดหวังต่อ
ผลลัพธ์เป็นกลไกส าคัญที่เชื่อมโยงการรับรู้กับการตัดสินใจลงมือปฏิบัติ งานวิจัยพบว่าการมีเพื่อนออกก าลังกายช่วย
ท าให้ความคาดหวังต่อผลลัพธ์มีความชัดเจนและเป็นรูปธรรมมากขึ้น โดยเฉพาะผ่านกระบวนการเรียนรู้จากการ
สังเกต เมื่อบุคคลได้เห็นตัวอย่างความส าเร็จหรือการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกจากเพื่อน ย่อมส่งผลให้เกิดการรับรู้ว่า
ผลลัพธ์ดังกล่าวสามารถเกิดขึ้นกับตนเองได้เช่นเดียวกัน [9] 

2.1.3 การตั้งเป้าหมายและการวางแผน (Goal Setting and Planning) การตั้งเป้าหมายร่วมกับ
ผู้อื่น มีความสัมพันธ์กับความสม่ าเสมอของพฤติกรรมการออกก าลังกาย และมีประสิทธิผลสูงกว่าการตั้งเป้าหมาย
แบบรายบุคคลเพียงล าพัง การมุ่งสู่เป้าหมายร่วมกันช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ทางสังคม ความรับผิดชอบร่วมกัน และ
แรงจูงใจในการคงพฤติกรรมในระยะยาว [10] นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่า การขาดเพื่อนออกก าลังกาย
หรือเครือข่ายทางสังคม มีผลกระทบเชิงลบทั้งในระดับจิตวิทยาและพฤติกรรมการออกก าลังกายอย่างมีนัยส าคัญ คือ  

1) การขาดความรับผิดชอบ เมื่อบุคคลออกก าลังกายโดยไม่มีเพื่อนหรือกลุ่มสนับสนุน ความรู้สึก
ผูกพันและภาระความรับผิดชอบต่อผู้อื่นจะลดลง ส่งผลให้อัตราการล้มเลิกพฤติกรรมกลางคันเพิ่มสูงขึ้น การไม่มีผู้
คอยติดตามหรือให้ก าลังใจท าให้แรงจูงใจภายนอกลดลงและยากต่อการคงพฤติกรรมในระยะยาว  

2) ความเหงาและการขาดแรงสนับสนุนทางอารมณ์ มีงานวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่า การออกก าลังกาย
เพียงล าพังในระยะยาวอาจลดระดับความเพลิดเพลิน และการมีปฏิสัมพันธ์ในชุมชนออนไลน์ (เช่น Facebook 
Running Groups) ส่งผลต่อแรงจูงใจในการออกก าลังกาย โดยพบว่า การสนับสนุนทางสังคมและการมีส่วนร่วม
ออนไลน์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความต่อเนื่องในการออกก าลังกาย [11] 

3) การแยกตัวทางสังคม โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ใหญ่ การไม่มีเพื่อนออกก าลังกายสัมพันธ์กับระดับ
กิจกรรมทางกายที่ต่ ากว่ามาตรฐานอย่างชัดเจน งานวิจัยระบุว่าการแยกตัวทางสังคมไม่เพียงลดโอกาสในการเข้าถึง
กิจกรรมที่หลากหลาย แต่ยังบั่นทอนแรงจูงใจภายใน อันน าไปสู่พฤติกรรมเนือยนิ่งและความเสี่ยงต่อปัญหาสุขภาพ
ในระยะยาว [12]  

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือนั้น แบ่งออกเป็น 3 ประเภท [13] คือ 1) Native Application คือ 
แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยใช้ภาษาและ Library ของ Platform นั้น ๆ เช่น ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ใช้
ภาษาจาวา ระบบปฏิบัติการ iOS ใช้ภาษา Object-C เป็นต้น 2) Web Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูก
พัฒนาขึ้นโดยการสร้างหน้าเว็บ มีการแสดงหน้าเว็บผ่านแอปพลิเคชันแทนการเข้าเว็บเบราเซอร์ ตัวอย่างของการ
พัฒนาในรูปแบบนี้ได้แก่ การพัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์ส าหรับค้นหาเพื่อนร่วมเดินทาง [14] เป็นแพลตฟอร์ม
ออนไลน์ที่ใช้ส าหรับค้นหาเพื่อนร่วมเดินทางท่องเที่ยวร่วมกันตามแนวคิดของเศรษฐกิจแบบแบ่งปัน เพื่อเป็นการ
ประหยัดค่าใช้จ่ายในการเดินทาง โดยระบบจะมุ่งเน้นไปที่เรื่องของความปลอดภัยและรายละเอียดของสถานที่
ท่องเที่ยว และ 3) Hybrid Application คือ แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ Framework เป็นการพัฒนาแบบ 
Cross Platform ซึ่งจะใช้ภาษาใดภาษาหนึ่งในการพัฒนา แล้ว Framework ก็จะท าการแปลงภาษานั้น ๆ ให้เป็น
แอปพลิเคชันที่สามารถใช้งานได้กับทุก Platform สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรภร อินทนาศักดิ์และคณะ ได้
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พัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าการออกก าลังกายส าหรับผู้สูงอายุผ่านสมาร์ทโฟนแอนดรอยด์ โดยใช้เทคโนโลยีสมาร์ท
โฟนและฐานข้อมูล Firebase ซึ่งได้รับการประเมินว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับสูง และมีการออกแบบระบบที่ใช้
งานง่าย น่าเชื่อถือ และตอบสนองต่อความต้องการด้านสุขภาพของผู้ใช้ [15]  

จากการศึกษาพบว่า แม้อัตราการออกก าลังกายของประชากรจะเพิ่มขึ้นแต่อุปสรรคที่ส าคัญคือ ด้าน
เวลา พบว่า ไม่มีเวลาให้การออกก าลังกายหรือเหน็ดเหนื่อยจากการท างานและหากมีปัจจัยอื่น ๆ เช่น มีสถานที่ออก
ก าลังกาย มีอุปกรณ์ มีเพื่อน ปัจจัยเหล่านี้จะท าให้ประชาชนสามารถออกก าลังกายได้ง่ายขึ้น [16] 
 
3. วิธีด ำเนินกำรวจิัย 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับการหาเพื่อนออกก าลัง
กาย โดยใช้หลักการวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) มีรายละเอียดในการด าเนินการ ดังนี้ 

3.1 ศึกษาปัญหา ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ที่มีความสนใจในการออกก าลังกายเป็น
ประจ า พบว่า กีฬาบางอย่าง เช่น ผู้ใช้ที่มีความต้องการเล่นกีฬาฟุตบอล ฟุตซอล หรือ บาสเกตบอล ที่ต้องใช้ผู้เล่น
มากกว่า 1 คนนั้น มีสมาชิกในทีมไม่ครบ ท าให้ไม่สามารถเล่นกีฬาชนิดนั้น ๆ ได้  

3.2 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้และน ามาออกแบบ
ระบบโดยมีฟังก์ชันหลักในการท างาน ได้แก่ การสร้างกลุ่มหาเพื่อนออกก าลังกาย การเข้าร่วมกลุ่มผู้ที่ต้องการออก
ก าลังกายประเภทเดียวกัน การแสดงกลุ่ม การโพสต์และการโต้ตอบข้อความ การตั้งค่าสมาชิกในกลุ่ม เป็นต้น ดัง
ภาพที่ 1 
 

 
 

ภำพที่ 1 แผนภาพแสดงขั้นตอนการท างานของแอปพลิเคชันฯ และการเชื่อมต่อกับระบบฐานข้อมูล 
 

จากภาพที่ 1 แบ่งขั้นตอนการท างานและโครงสร้างสถาปัตยกรรมออกเป็น 4 ส่วนหลัก ดังนี้ 
1) กระบวนการยืนยันตัวตน ผู้ใช้งานจะเริ่มต้นการเข้าถึงระบบผ่านกระบวนการยืนยันตัวตนโดย

สามารถใช้บัญชีเฟสบุค หรือบัญชี เพื่อตรวจสอบและออกสิทธิ์การเข้าถึง (Access Token) ให้แก่ผู้ใช้งาน 
2) กระบวนการท างานหลักและการก าหนดสิทธิ์ เมื่อเข้าสู่ระบบส าเร็จ ผู้ใช้สามารถเข้าถึ งเส้นทาง

การท างานหลัก 3 ส่วน ซึ่งน าไปสู่การก าหนดบทบาท (Role-based) ที่แตกต่างกัน ได้แก่ 
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- หากผู้ใช้ต้องการสร้างกลุ่ม ระบบจะก าหนดบทบาทให้เป็น Moderator หรือ ผู้ดูแลกลุ่ม 
- หากผู้ใช้ต้องการเข้าร่วมกลุ่มที่มีอยู่แล้วในระบบ จะได้รับการก าหนดบทบาทเป็น Member 

หรือ สมาชิก 
- หากผู้ใช้ไม่ต้องการสร้างหรือเข้าร่วมกลุ่ม ผู้ใช้สามารถดูข้อมูลกลุ่มท่ีมีอยู่แล้วได้  

3) การจัดการสิทธิ์แบบ Role-based Access Control (RBAC) ระบบมีการแบ่งแยกสิทธิ์การใช้งาน
ตามบทบาทอย่างชัดเจน เพื่อความปลอดภัยและสะดวกต่อการจัดการ ได้แก่ บทบาทผู้ดูแลกลุ่มจะได้รับสิทธิ์ในการ
จัดการกลุ่ม เช่น การตั้งค่ากลุ่ม และการน าสมาชิกออกจากกลุ่ม บทบาทสมาชิกเป็นผู้ใช้งานทั่วไปภายในกลุ่ม มีสิทธิ์
ในการร่วมกิจกรรมแต่ไม่สามารถแก้ไขการตั้งค่าหลักของกลุ่มได้ 

4) ทั้งผู้ดูแลกลุ่มและสมาชิกในกลุ่มจะมีสิทธิ์เข้าถึงฟังก์ชันการท างานพื้นฐานภายในกลุ่ม ได้แก่ การ
สร้างโพสต์หรือกระทู้, การสนทนาภายในกลุ่ม และ การได้รับการแจ้งเตือน โดยระบบการแจ้งเตือน Firebase 
Cloud Messaging (FCM) ในการส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังอุปกรณ์ของผู้ใช้งานแบบเรียลไทม์ เช่น การแจ้งเตือน
เมื่อมีข้อความใหม่ ออกแบบให้สามารถส่งการแจ้งเตือนถึงผู้ใช้ได้ แม้แอปพลิเคชันจะท างานอยู่เบื้องหลังหรือถูกปิด
การท างานไปแล้ว ซึ่งการท างานทั้งหมดในส่วนนี้ จะมีการรับ-ส่งข้อมูลกับฐานข้อมูล เพื่อจัดเก็บข้อมูลประวัติ บันทึก
การเปลี่ยนแปลง และกระจายข้อมูลไปยังอุปกรณ์ของสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุม่ 

3.3 การออกแบบและพัฒนาระบบ แอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ได้รับการออกแบบภายใต้สถาปัตยกรรมแบบ Mobile Client ร่วมกับระบบจัดการหลังบ้านแบบ 
Backend as a Service (BaaS) โดยในส่วนติดต่อผู้ใช้งาน พัฒนาด้วยเฟรมเวิร์ก Flutter (ภาษา Dart) และใช้
แพลตฟอร์ม Firebase ในการบริหารจัดการระบบหลังบ้าน ซึ่งมีองค์ประกอบและมาตรการด้านความปลอดภัยที่
ส าคัญ ดังนี้ 

1) การยืนยันตัวตนและการจัดการสิทธิ์ แอปพลิเคชันใช้ Firebase Authentication ในการยืนยัน
ตัวตนผู้ใช้ผ่านอีเมลและรหัสผ่าน โดยท างานร่วมกับการจัดการเซสชันแบบอิงโทเค็น (Token-based Session) เพื่อ
ควบคุมอายุการใช้งานและการต่ออายุโทเค็น (Token Refresh) นอกจากนี้ ยังมีการควบคุมการเข้าถึงตามบทบาท 
(Role-based Access Control: RBAC) โดยแบ่งระดับผู้ใช้เป็น สมาชิก (Member) และผู้ดูแลกลุ่ม (Moderator) 
เพื่อจ ากัดสิทธิ์ในการจัดการข้อมูลเนื้อหาให้เหมาะสมกับแต่ละบทบาท 

2) การจัดการฐานข้อมูลและการจัดเก็บไฟล์ ใช้ Cloud Firestore ซึ่งเป็นฐานข้อมูลเชิงเอกสาร 
ส าหรับจัดการข้อมูลแบบเรียลไทม์ และใช้ Cloud Storage ในการจัดเก็บไฟล์มัลติมีเดีย เช่น ภาพประจ าตัวผู้ใช้
และภาพถ่ายกิจกรรม ทั้งนี้ เพื่อเป็นการคุ้มครองความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้ ระบบได้ก าหนดกฎความปลอดภัยของ
ฐานข้อมูล (Security Rules และ Access Control List: ACL) เพื่อจ ากัดสิทธิ์ให้ผู้ใช้สามารถอ่าน หรือเขียนข้อมูล
ได้เฉพาะในส่วนที่ตนเองมีสิทธิ์เกี่ยวข้องและจ าเป็นเท่านั้น 

3) มาตรการด้านความปลอดภัยของข้อมูล (Data Security and Encryption) ข้อมูลที่มีการรับ-ส่ง
ระหว่างแอปพลิเคชันและเซิร์ฟเวอร์จะถูกเข้ารหัสระหว่างทาง ผ่านโปรโตคอล TLS และข้อมูลที่บันทึกลงใน
ฐานข้อมูลจะถูกเข้ารหัสเมื่อจัดเก็บ เพื่อป้องกันการโจรกรรมข้อมูลและปกป้องความเป็นส่วนตัวของผู้ใช้ 
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ภำพที่ 2 แผนภาพ ER – Diagram 
 

3.4 การทดสอบระบบ หลังจากพัฒนาแอปพลิ เคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบ โดยใช้การทดสอบแบบ Black-box เนื่องจากเป็น
กระบวนการที่น่าเชื่อถือและวิธีการทดสอบที่เหมาะสม โดยท าการทดสอบจากผู้ใช้งานจริง [17] มีรายละเอียดดังนี้  
 
ตำรำงที่ 1 ตารางทดสอบ Black-box และ ผลการทดสอบ 
 

Test 
ID 

ฟีเจอร์ เงื่อนไข/อินพุต ขั้นตอนย่อ Expected 
Output 

Actual Result Status 

TC-01 สมัครสมาชิก/
ยืนยันตัวตน 

อีเมลถูกต้อง 
รหัสผ่านตาม
เง่ือนไข 

กรอกอีเมล-
รหัสผ่าน > 
ยืนยันอีเมล 

สร้างบัญชีส าเร็จ/เข้า
สู่ระบบได้ 

 สร้างบัญชีส าเร็จ/เข้าสู่
ระบบได้ 

 ผ่าน 

TC-02 เข้าสู่ระบบ บัญชีมีอยู่แล้ว กรอกอีเมล-
รหัสผ่านถูกต้อง 

เข้าสู่ระบบส าเร็จ
และเห็นหน้า Home 

 เข้าสู่ระบบส าเร็จและ
เห็นหน้า Home 

 ผ่าน 

TC-03 ค้นหาเพื่อน
ออกก าลังกาย 

ตั้งค่ากีฬา=วิ่ง 
ระยะทาง≤5กม. 

เปิดหน้าค้นหา > 
กรองข้อมูล 

แสดงรายชื่อผู้ใช้ตรง
เง่ือนไข 

แสดงรายชื่อผู้ ใช้ตรง
เง่ือนไข 

 ผ่าน 

TC-04 สร้างกลุ่ม ผู้ใช้ล็อกอินแล้ว เมนูสร้างกลุ่ม > 
กรอกข้อมูล 

กลุ่มถูกสร้างและ
ปรากฏในรายการ 

ก ลุ่ ม ถู ก ส ร้ า ง แ ล ะ
ปรากฏในรายการ 

 ผ่าน 

TC-05 เข้าร่วม/ออก
จากกลุ่ม 

กลุ่มสาธารณะ กด Join/Leave สถานะสมาชิก
เปลี่ยนและอัปเดต
สมาชิก 

สถานะสมาชิกเปลี่ยน
และอัปเดตสมาชิก 

 ผ่าน 

TC-06 โพสต์
ข้อความ/
รูปภาพ 

เป็นสมาชิกกลุ่ม สร้างโพสต์ใหม่ โพสต์ปรากฏในกลุ่ม/
รูปโหลดได้ 

โพสต์ปรากฏในกลุ่ม/
รูปโหลดได้ 

 ผ่าน 
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ตำรำงที่ 1 ตารางทดสอบ Black-box และ ผลการทดสอบ (ต่อ) 
 

Test 
ID 

ฟีเจอร์ เงื่อนไข/อินพุต ขั้นตอนย่อ Expected 
Output 

Actual Result Status 

TC-07 การแจ้งเตือน 
(Push) 

เปิดอนุญาตแจ้ง
เตือน 

รับค าเชิญ/
ข้อความใหม่ 

ได้รับ Notification 
ผ่าน FCM 
(Firebase Cloud 
Messaging) 

ไ ด้ รั บ  Notification 
ผ่าน FCM 

 ผ่าน 

TC-08 บทบาท 
Moderator 

ผู้ใช้เป็น 
Moderator 

ลบโพสต์/เตือน
สมาชิก 

สิทธิ์ท างานได้และ
บันทึกเหตุการณ์ 

สิ ท ธิ์ ท า ง า น ไ ด้ แ ล ะ
บันทึกเหตุการณ์ 

 ผ่าน 

TC-9 การตั้งค่า 
Privacy 

ซ่อนโปรไฟล์/ปัก
หมุดข้อมูลที่
เปิดเผย 

ปรับตั้งค่าโปร
ไฟล์ 

รายการที่ซ่อนจะไม่
ปรากฏแก่ผู้อ่ืน 

รายการที่ ซ่ อนจะไม่
ปรากฏแก่ผู้อ่ืน 

 ผ่าน 

 
3.5 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล คือ แบบประเมินแอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย  
1) แบบประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ ประกอบไปด้วย ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ เพศ วุฒิการศึกษา กีฬาที่ชื่นชอบ และ แบบประเมินแอปพลิเคชัน
ส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบ่งออกเป็น  4 ด้านหลัก ได้แก่ 1. ด้านการ
ออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 2) ด้านความรวดเร็วในการค้นหา 3) ด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว และ 4) 
ด้านความเสถียรและการตอบสนองของแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ด าเนินการกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 200 คน โดยใช้
การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ประกอบด้วยนักศึกษา เจ้าหน้าที่ และบุคลากรที่ออกก าลังกายเป็นประจ าภายใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน ใช้ สถิติเชิงพรรณา (ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ใช้รูปแบบค าถามแบบปิดตามมาตราส่วนการให้คะแนนของลิเคิร์ต 5 ระดับ โดยมี เกณฑ์การแปลผล ดังนี้ 

4.51 – 5.00  หมายถึง  มากท่ีสุด 
3.51 – 4.50  หมายถึง  มาก 
2.51 – 3.50  หมายถึง  ปานกลาง 
1.51 – 2.50  หมายถึง  น้อย 
1.00 – 1.50  หมายถึง  น้อยที่สุด 

และการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามโดยใช ้สูตร  IOC = 
∑𝑅

𝑁
   

เมื่อ   ∑𝑅  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเนื้อหาท้ังหมด 
และ    𝑁  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  
 

ผลกำรวิจัย 
 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นตามขั้นตอนการวิจัย โดยน าข้อมูลจากการศึกษา และวิเคราะห์ 
มาพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  

 
1. ผลกำรออกแบบและพัฒนำแอปพลิเคชันบนมือถือระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ในกำรจัดกำรระบบกำรสร้ำง
กลุ่มและหำเพ่ือนในกำรออกก ำลังกำย พบว่า มีหน้าจอการใช้งานระบบ หน้าจอการจัดการข้อมูลตนเอง หน้าจอ
การสร้างกลุ่ม หน้าจอการค้นหาข้อมูล หน้าจอการแสดงผลข้อมูล หน้าจอการเข้าร่วมกลุ่ม หน้าจอข้อความภายใน
กลุ่ม หน้าจอสมาชิกในกลุ่ม หน้าจอแสดงการแจ้งเตือน และ หน้าจอการตั้งค่าการแจ้งเตือน ดังภาพที่ 3 
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ภำพที่ 3 หน้าจอการท างานของแอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

ตำรำงที่ 2 ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 
 

ด้ำนเนื้อหำ 
 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

∑R IOC สรุป 

1.ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2.ข้อมูลหมวดหมู่ประเภทกีฬาหรือกิจกรรมมีความชัดเจน +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
3.ข้อมูลมีความครบถ้วนและเพียงพอต่อการตัดสินใจต่อการหาเพื่อน
ออก าลังกาย 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4.การเก็บข้อมูลผู้ใช้มีความปลอดภัย +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
เฉลี่ยทั้งหมด 1 
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ตำรำงที่ 2 ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ (ต่อ) 
 

ด้ำนกำรใช้งำนแอปพลิเคชันฯ 
 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

∑R IOC สรุป 

1.รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบ ทันสมัย สี ขนาดตัวอักษร มี
ความเหมาะสมและง่ายต่อการอ่าน 

+1 0 +1 2 0.67 ใช้ได ้

2. สัญลักษณ์ เมนูต่างๆ สื่อความหมายได้ชัดเจน +1 +1 +1 3 1 ใช้ได ้
3. แอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน (การสร้างกลุ่ม,การเข้าร่วม
กลุ่ม)  

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได ้

4. แอปพลิเคชันสามารถแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว +1 +1 +1 3 1 ใช้ได ้
5. การเข้าสู่ระบบมีความน่าเชื่อถือและปลอดภัย +1 +1 +1 3 1 ใช้ได ้
6. แอปพลิเคชันสมารถท างานได้อย่างราบรื่น +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได ้

เฉลี่ยทั้งหมด 0.89 

 
จากตารางที่ 2 แบบประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการ

ใช้งานแอปพลิเคชันมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.89 
 
2. ศึกษำควำมพึงพอใจของกำรใช้แอปพลิเคชันส ำหรับกำรหำเพ่ือนออกก ำลังกำย 

ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของการใช้แอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกาย  ผลแสดงดัง
ตารางที่ 3 และตารางที่ 4 
 
ตำรำงที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาและด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน 
 

ด้ำนเนื้อหำ x̅ S.D. ควำมหมำย 
1.ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม 4.14 0.35 พอใจมาก 
2.ข้อมูลหมวดหมู่ประเภทกีฬาหรือกิจกรรมมีความชัดเจน 4.35 0.48 พอใจมาก 
3.ข้อมูลมีความครบถ้วนและเพียงพอต่อการตัดสินใจต่อการหาเพื่อนออกก าลังกาย 3.96 0.65 พอใจมาก 
4.การเก็บข้อมูลผู้ใช้มีความปลอดภัย 4.49 0.50 พอใจมาก 

เฉลี่ย 4.23 0.49 พอใจมาก 
ด้ำนกำรใช้งำนแอปพลิเคชันฯ 
1.รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบ ทันสมัย สี ขนาดตัวอักษร มีความเหมาะสมและง่าย
ต่อการอ่าน 

4.29 0.45 พอใจมาก 

2. สัญลักษณ์ เมนูต่างๆ สื่อความหมายได้ชัดเจน 4.59 0.65 พอใจมากที่สุด 
3. แอปพลิเคชันใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน (การสร้างกลุ่ม,การเข้าร่วมกลุ่ม)  4.60 0.75 พอใจมากที่สุด 
4. แอปพลิเคชันสามารถแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว 4.11 0.32 พอใจมาก 
5. การเข้าสู่ระบบมีความน่าเชื่อถือและปลอดภัย 4.80 0.47 พอใจมากที่สุด 
6. แอปพลิเคชันสามารถท างานได้อย่างราบรื่น 4.25 0.43 พอใจมาก 

เฉลี่ย 4.44 0.51 พอใจมาก 
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ตำรำงที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมทุกด้าน 
 

หัวข้อประเมิน ผลกำรประเมิน 
 x̅ S.D. ควำมหมำย 

1. ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 4.14 0.54 มาก 
2. ด้านความรวดเร็วในการค้นหา 4.10 0.64 มาก 
3. ด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว 4.46 0.58 มาก 
4. ด้านความเสถียรและการตอบสนองของแอปพลิเคชัน 4.64 0.51 มากที่สุด 

โดยรวม 4.39 0.43 มำก 

 
จากตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมทุกด้าน พบว่า 1. ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับ

ผู้ใช้อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.14, S.D.= 0.54) สะท้อนว่าองค์ประกอบการออกแบบและรูปแบบการใช้งานของแอป
พลิเคชันตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดี ใช้งานง่าย และมีความเป็นมิตรต่อผู้ใช้ 2. ด้านความรวดเร็วในการ
ค้นหาอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.10, S.D.= 0.64) ผู้ใช้มีความพึงพอใจของแอปพลิเคชันในการแสดงผลการค้นหาเพื่อน
ออกก าลังกายได้อย่างรวดเร็ว 3. ด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.46, S.D.= 0.58)  
ผู้ใช้มีความมั่นใจต่อระบบจัดการข้อมูลส่วนบุคคลและความเป็นส่วนตัวภายในแอปพลิเคชัน และ 4. ด้านความ
เสถียรและการตอบสนองของแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.64, S.D.= 0.51) แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเค
ชันสามารถท างานได้ราบรื่น และความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.39, S.D.= 0.43) แสดงว่าผู้ใช้มี
ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันโดยรวมในระดับสูง  
 

สรุปผลและอภิปรำยผลกำรวิจัย 
 

 การวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผล
การประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผู้พัฒนาได้ออกแบบมาเพื่อเพิ่มช่องทางในการหาเพื่อนในการออกก าลังกาย
หรือการท ากิจกรรมกลางแจ้ง ท าให้ผู้ใช้ไม่รู้สึกโดดเดี่ยวและเพิ่มแรงจูงใจในการออกก าลังกาย 
 
1. สรุปผลกำรวิจัย 

1.1 ผลการพัฒนาระบบและการทดสอบแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันภายใต้
สถาปัตยกรรมแบบ Mobile Client ร่วมกับ Backend as a Service (BaaS) โดยใช้ Flutter Framework ในการ
พัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งาน และใช้แพลตฟอร์ม Firebase ในการจัดการระบบหลังบ้าน หลังจากกระบวนการพัฒนา 
ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบระบบด้วยวิธีการทดสอบแบบแบล็คบ็อกซ์ โดยทดสอบจากผู้ใช้งานจริงจ านวน 9 กรณี  ผล
การทดสอบพบว่าแอปพลิเคชันสามารถท างานได้ครบถ้วนและผ่านเกณฑ์ทุกฟังก์ชันการท างาน ได้แก่ การจัดการ
บัญชีผู้ใช้, การสมัครสมาชิก ยืนยันตัวตน และการเข้าสู่ระบบสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง, การค้นหาและจัดการ
กลุ่มรวมไปถึงการสร้างกลุ่ม การเข้าร่วม และการออกจากกลุ่มสาธารณะได้ มีการปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่ม ด้วย
ฟังก์ชันการโพสต์ข้อความ รูปภาพ และระบบการแจ้งเตือนแบบพุช (Push Notification) ผ่าน Firebase Cloud 
Messaging การจัดการสิทธิ์และความเป็นส่วนตัว ระบบรองรับการท างานตามบทบาทของผู้ดูแลกลุ่ม (Moderator) 
ในการลบโพสต์หรือลบสมาชิก  

1.2 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญ ผู้วิจัยได้ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้อง
เชิงเนื้อหาและโครงสร้าง โดยมีผลการประเมินใน 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้คะแนนความ
สอดคล้อง (IOC) อยู่ที่ 1.00 ทุกรายการ สรุปได้ว่า ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม ข้อมูลหมวดหมู่ประเภทกีฬามีความ
ชัดเจน ข้อมูลมีความครบถ้วนเพียงพอต่อการตัดสินใจ และมีการจัดเก็บข้อมูลผู้ ใช้ที่ปลอดภัย ด้านการใช้งานแอป
พลิเคชัน ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้คะแนนความสอดคล้องเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 0.89 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดย
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องค์ประกอบที่ได้รับคะแนนความสอดคล้องสูงสุด ( IOC = 1.00) ได้แก่ ความชัดเจนของสัญลักษณ์และเมนู ความ
ง่ายในการใช้งานไม่ซับซ้อน ความรวดเร็วในการแสดงผล และความปลอดภัยในการเข้าสู่ระบบ  

1.3 ผลการประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหาและด้านการใช้งาน  จากการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น
นักศึกษา เจ้าหน้าที่ และบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน จ านวน 200 คน พบว่า ผู้ใช้มีความ
พึงพอใจต่อแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅  = 4.39, S.D. = 0.43) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันสามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในระดับสูง โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบผลประเมินดังนี้ ด้านความเสถียรและ
การตอบสนองของแอปพลิเคชัน ได้รับคะแนนประเมินสูงสุดอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.64, S.D. = 0.51) แสดงให้
เห็นว่าแอปพลิเคชันสามารถท างานได้อย่างราบรื่น ด้านความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัว อยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.46, S.D. = 0.58) ผู้ใช้มีความมั่นใจต่อระบบการจัดการข้อมูลส่วนบุคคลและความเป็นส่วนตัวที่ออกแบบไว้
ภายในแอปพลิเคชัน ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ อยู่ในระดับมาก (x̅  = 4.14, S.D. = 0.54) บ่งชี้ว่ารูปแบบ
การจัดวางองค์ประกอบ การใช้สี ขนาดตัวอักษร และสัญลักษณ์มีความเหมาะสม ใช้งานง่าย และเป็นมิตรต่อ
ผู้ใช้งาน ด้านความรวดเร็วในการค้นหา อยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.10, S.D. = 0.64) ผู้ใช้มีความพึงพอใจที่แอปพลิเค
ชันสามารถประมวลผลและแสดงผลการค้นหาเพื่อนออกก าลังกายและกลุ่มกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว   

 
อภิปรำยผล 

 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างเป็นระบบ โดยเริ่มจากการรวบรวมข้อมูล
ความต้องการของผู้ใช้งานกลุ่มเป้าหมาย วิเคราะห์พฤติกรรมการออกก าลังกายร่วมกับเทรนด์ของการใช้เทคโนโลยี
สมาร์ทโฟนในปัจจุบัน เพื่อน าไปสู่การออกแบบและพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันที่สามารถตอบสนองความต้องการใน
การค้นหาเพื่อนออกก าลังกาย โดยใช้ Flutter Framework ซึ่งเป็นเครื่องมือที่รองรับการพัฒนาบนแพลตฟอร์มแอน
ดรอยด์ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพในการจัดการส่วนติดต่อผู้ใช้ (UI) และประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) แอปพลิเค
ชันดังกล่าวสอดคล้องกับแนวโน้มของพฤติกรรมผู้บริโภคในปัจจุบัน ที่มีการใช้สมาร์ทโฟนเป็นอุปกรณ์หลักในการ
เข้าถึงบริการต่าง ๆ ประชาชนส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่/สมาร์ทโฟน ในสัดส่วนที่สูงที่สุดซึ่งสอดคล้องกับผล
ส ารวจของส านักงานสถิติแห่งชาติ [18]  โดยเฉพาะกลุ่มคนรุ่นใหม่และวัยท างาน ซึ่งมีเวลาในการเข้าสังคมจ ากัด 
การใช้แอปพลิเคชันเพื่อหาเพื่อนออกก าลังกายจึงเป็นทางเลือกที่ตอบโจทย์พฤติกรรมผู้ใช้ในยุคปัจจุบัน อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับ ยุทธศาสตร์สุขภาพดิจิทัลแห่งชาติ (Digital Health Strategy) ที่มุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมสุขภาพ เพิ่มขีดความสามารถของระบบบริการสาธารณสุข และยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนโดยรวม 
[19] จากการทดสอบการใช้งานจริงของผู้ใช้งาน จ านวน 200 คน พบว่า แอปพลิเคชันสามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้อย่างดี โดยเฉพาะในด้านความสะดวกในการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ การค้นหาเพื่อนหรือกลุ่มออก
ก าลังกายกีฬาประเภทต่าง ๆ ความรวดเร็วในการประมวลผล และการแสดงผลที่ชัดเจน เข้าใจง่าย ผลการประเมิน
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.39, S.D. = 0.43) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงการออกแบบแอปพลิเคชันในเชิง
ประสบการณ์ผู้ใช้ที่ดีและมคีวามสามารถในการตอบสนองความต้องการเชิงสังคมของผู้ใช้ได้อย่างมีนัยส าคัญ 
  

ข้อเสนอแนะ 
 

แอปพลิเคชันส าหรับการหาเพื่อนออกก าลังกายบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ควรมีการทดสอบและ
แปลงแอปพลิเคชันเพื่อให้รองรับการท างานบนระบบปฏิบัติการ iOS ต่อไปในอนาคต เพื่อเป็นการขยายฐานผู้ใช้งาน
และเพิ่มโอกาสในการหาเพื่อนออกก าลังกายได้มากขึ้น 

การพัฒนาระบบอัลกอริทึมในการจับคู่ ควรพิจารณาเพิ่มตัวกรองเงื่อนไขในการค้นหาเพื่อนและกลุ่ม
ออกก าลังกายให้มีความละเอียดมากขึ้น เช่น การจับคู่ตามระดับทักษะกีฬา เพื่อลดความเหลื่อมล้ าในการเล่นกีฬา
เป็นทีม หรือการจับคู่ตามช่วงเวลาที่ว่างตรงกัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการนัดหมาย 
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