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บทคัดย่อ 
 
 ในปัจจุบนัการวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลด าเนินการแบบไม่มีประสิทธิภาพ 
เน่ืองจากความไม่สืบเน่ืองของการท างานประกอบกบั ความคลาดเคล่ือนของระยะเวลาในการ
ติดต่อส่ือสารของบุคคลท่ีไม่ต่อเน่ือง ท าให้ไดข้อ้มูลการวิเคราะห์ท่ีไม่มีประสิทธิภาพตามมาดว้ย 
ดงัจะส่งผลเสียตามมาทั้งในส่วนภาพรวมของทีมฟุตบอลและในส่วนของนกักีฬา ตลอดจนรวมไป
ถึงการวางแผนการฝึกซอ้มหลงัจบการแข่งขนัและ เม่ือฟุตบอลเป็นธุรกิจท่ีมีการลงทุนและผลตอบแทนท่ีสูง 
การวิเคราะห์ข้อมูลการแข่งขันจึงเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้ เพื่อให้เกิดการด าเนินงานท่ีมี
ประสิทธิภาพ 
 งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อออกแบบระบบสารสนเทศ ในการน าไปใช้สนับสนุน
ส่งเสริมการจดัการทีมฟุตบอลของสโมสรฟุตบอลนครปฐม ยไูนเต็ด ซ่ึงอยูใ่นลีกวนั (ไทยพรีเมียร์ลีก) 
ในระหว่างท่ีท าการแข่งขนัในสนามฟุตบอล เพื่อให้ขอ้มูลในด้านท่ีเก่ียวขอ้งกบัทีมฟุตบอลและ
นกักีฬาฟุตบอล เน่ืองจากการวเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัมีความจ าเป็นตอ้งเนน้ในเร่ืองความถูกตอ้งและ
แม่นย  า จึงจ าเป็นตอ้งให้ความส าคญักบับุคคลท่ีท าหนา้ท่ีวิเคราะห์การแข่งขนั ให้สามารถดูการแข่งขนั
ได้ตลอดทั้งเกมส์การแข่งขนัเพื่อให้ข้อมูลมีความคลาดเคล่ือนผิดพลาดให้น้อยท่ีสุด และใช้ระบบ
สารสนเทศเข้ามาท างานเพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการตัดสินใจ ซ่ึงผลของการออกแบบระบบ
สารสนเทศน้ี จะท าให้สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลให้ประมวลผลแบบทนัทีและน า
ขอ้มูลท่ีแสดงจากแผนภูมิแท่งมาใชป้ระกอบการตดัสินใจในการวางแผนการแข่งขนั ในการเลือกผู ้
เล่นหรือเปล่ียนแปลงตวัผูเ้ล่นระหวา่งแข่งขนั และเม่ือผา่นพน้ขั้นตอนของการวิเคราะห์ขอ้มูลการ
แข่งขนั จะน าขอ้มูลท่ีไดม้าสรุปผลเพื่อหาสาเหตุจุดบกพร่องและสามารถน าไปพฒันาหรือแกไ้ข 
ในการวางแผนการฝึกซอ้มหลงัจบการแข่งขนัต่อไป 
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ABSTRACT  
  
 At present time, the information system to analyze the football match game is still 
ineffective due to the discontinuing of the analysis and the error of the communication period. This has 
affected the effectiveness of the data analysis, the team image, the players and also the training plan 
after the match. As football business involves high investment and compensation business, the analysis 
of the football match game is necessary in order to demonstrate the efficient achievement of the 
operation. 
 The objective of this research aims to design the Information system (IS) to support the 
team management league during the match of the Nakhonpathom United Football Club which belong 
to division1 of Thailand League. The system will provide the information that related to the football 
team and the players. Since the match analysis is necessary to concentrate on the accuracy and 
precision, it is important to focus on the person who is responsible for the match analysis to watch the 
whole match and provide less error information. This Information system (IS) can be used as a tool for 
the decision making. It will analyze the football match as real time analysis and display the data with 
charts and graphs. All these useful information are also useful for choosing and changing the player 
during the match. And after the data has been analyzed, this IS will provide conclusion which can be 
used to improve a training plan after the match. 
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บทที ่1  

บทน า 
 

1.1  ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา 

 กีฬาฟุตบอลมีการพฒันาเร่ือยมาเม่ือเทียบกับในอดีต ซ่ึงปัจจยัหลักท่ีท าให้เกิดการ
พฒันา คือ นกัฟุตบอล และการท่ีจะสนบัสนุนใหมี้การเล่นกีฬามากข้ึนในประเทศไทย จะตอ้งท าให้
นกักีฬาสามารถน าไปประกอบอาชีพต่อไดอ้ยา่งจริงจงั นกัฟุตบอลจึงเปรียบเสมือนเป็นปัจจยัหลกัท่ี
ท าให้วงการฟุตบอลเกิดการพฒันา เม่ือเกิดการพฒันามีแหล่งเงินทุนมีการสนับสนุนมีรายได้
ฟุตบอลก็จะเป็นธุรกิจสามารถท าก าไรได ้โดยสโมสรฟุตบอลตอ้งมีการวางแผนการจดัการระบบ
โครงสร้างท่ีดี รวมไปถึงใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ เขา้มาช่วยในการบริหาร
จดัการทีมฟุตบอล  ในต่างประเทศใช้กลอ้งวีดีโอและซอฟต์แวร์ในการวิเคราะห์ขอ้มูลเกมส์การ
แข่งขนั เพื่อน าไปแกเ้กมส์และเปล่ียนตวัผูเ้ล่น ซ่ึงอุปกรณ์เหล่าน้ีมีราคาแพง และยงัไม่มีการน า
ระบบสารสนเทศเขา้มาช่วยในการจดัการกบัขอ้มูล  หรือการเก็บขอ้มูลอยา่งมีประสิทธิภาพ  ขอ้มูล
ท่ีจดัเก็บส่วนมากก็จะอยูใ่นรูปแบบกระดาษ ซ่ึงไม่ทนัต่อการใช้งาน จึงไดน้ าระบบสารสนเทศเขา้
มาช่วยในการจดัการเพื่อใหน้ าขอ้มูลท่ีไดไ้ปใชใ้นทนัที 
 ปัจจุบันน้ีจะเห็นได้ว่า ฟุตบอลพัฒนาไปไกลมากเม่ือเทียบกับในอดีตท่ีผ่านมา            
ซ่ึงสโมสรฟุตบอลต่างๆ เขา้มามีบทบาทมากข้ึน โดยมีการเตรียมทีมท่ีดีและมีการวางรากฐานท่ีดี
ดว้ยการสร้างศูนยฝึ์กฟุตบอลในระดบัเยาวชน ท่ีพฒันานกัเตะตั้งแต่ยงัเป็นเยาวชนและพฒันาไปจน
เป็นนกัเตะอาชีพไดใ้นปัจจุบนั เห็นไดจ้ากหลายสโมสรนกัเตะแกนหลกัของสโมสรเร่ิมตน้มาจาก
ทีมในระดบัเยาวชน และสามารถพฒันาเป็นนกัฟุตบอลอาชีพท าผลงานให้กบัสโมสรไดเ้ป็นอยา่งดี 
จนมีค่าเหน่ือยค่าตวัท่ีสูงเป็นอย่างมากในการท่ีจะยา้ยสโมสร หรือการยื่นขอ้เสนอต่อสัญญาฉบบั
ใหม่ใหก้บันกัเตะ ซ่ึงการยา้ยสโมสรแต่ละคร้ัง จะเกิดจากบรรดาผูฝึ้กสอนมองเห็นในความสามารถ 
ทกัษะ ของนักกีฬาคนนั้นและต้องการนักเตะใหม่ๆ เข้ามาสังกดัสโมสรของตน  ดงันั้นในการ
แข่งขนักีฬามีปัจจยัท่ีเป็นองคป์ระกอบของความส าเร็จ ไม่วา่จะเป็นความสามารถของนกักีฬา การ
ฝึกซ้อม การน าความรู้และเทคนิคใหม่ๆมาใช ้ตลอดจนการวางแผนของผูฝึ้กสอน เม่ือเทียบกบัใน
อดีตท าใหเ้ห็นวา่ฟุตบอลเกิดการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง 
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 นอกจากการพฒันาทางร่างกายแล้ว การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ยงัมีส่วนท าให้นัก
ฟุตบอลเกิดการพฒันาอย่างต่อเน่ือง เพราะว่าการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลนัก
ฟุตบอล ทั้งในส่วนของการเล่นเป็นทีม และวิเคราะห์ข้อมูลเป็นรายบุคคล เพื่อท่ีจะช่วยให้นัก
ฟุตบอลเกิดการพฒันา และท าให้ผูฝึ้กสอนได้รับรู้ถึงจุดบกพร่องของนักกีฬา ในขณะท่ีท าการ
แข่งขนั และมีปัจจยัในการตดัสินใจในการเลือกผูเ้ล่น หรือเปล่ียน แปลงตวัผูเ้ล่น ระหว่างการ
แข่งขนั โดยการน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์หาสาเหตุจุดบกพร่องและสามารถน าไปพฒันาหรือแกไ้ข 
ในการวางแผนการฝึกซ้อมหลงัจบการแข่งขนั เพื่อน าไปสู้การพฒันาท่ีดี ดว้ยเหตุผลน้ีเอง ท่ีท าให้
ผูว้ิจ ัยเกิดความสนใจ และมีความประสงค์ท่ีจะศึกษาถึงแนวทางท่ีจะท าให้นักกีฬาฟุตบอล             
ในประเทศไทยมีความสามารถมากข้ึน เพื่อใหท้ดัเทียมกบัประเทศชั้นน าในเอเชีย และประเทศอ่ืนๆ  
 
1.2  ทีม่าและวตัถุประสงค์ 
 วตัถุประสงค์ของการท าวิจยัในคร้ังน้ี โปรแกรมสามารถวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนั
ฟุตบอล ให้ประมวลผลแบบทนัที (Real Time) เพื่อน าเสนอขอ้มูลให้โคช้ใชป้ระกอบการตดัสินใจ
ในการวางแผนการแข่งขนั  การเลือกผูเ้ล่นหรือเปล่ียนแปลงตวัผูเ้ล่นระหว่างแข่งขนั เพื่อเป็นการ
พฒันาท่ีดีกว่าจะไดเ้ห็นขอ้มูล เห็นจุดบกพร่องสามารถน าไปแก้ไขและพฒันา วางแผนการซ้อม
หลงัจบการแข่งขนัต่อไป 
 
1.3  ขอบเขตของการวจัิย 
 ศึกษาสภาพปัญหาในการเก็บข้อมูลของระบบฟุตบอลไทย  และน าข้อมูลท่ีได้ไป
ออกแบบฐานข้อมูล โดยเขียนโปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลการแข่งขันฟุตบอลใช้งานผ่าน Web 
Browser  
 
1.4  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 1.  สามารถวเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัไดท้นัที (Real Time) 
 2.  ลดตน้ทุนเคร่ืองวิเคราะห์เกมส์การแข่งขนัท่ีมีราคาแพงใหส้โมสรได ้
 3.  เพิ่มศกัยภาพสโมสรในลีกวนัและลีกภูมิภาค 
 4.  สโมสรทุกสโมสรในประเทศไทยสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง 
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1.5  นิยมค าศัพท์ 
  เทคโนโลย ีหมายถึง เคร่ืองมือท่ีใชเ้พื่อช่วยในการท างานหรือแกปั้ญหาต่างๆ 
  เยาวชน หมายถึง งานวจิยัน้ีบุคคลท่ีมีอาย ุ8 ปีบริบูรณ์ แต่ยงัไม่ถึง 18 ปีบริบูรณ์ 
  ประมวลผลแบบทนัที หมายถึง ระบบการประมวลผลขอ้มูลท่ีท าในทนัทีท่ีขอ้มูลถูกส่ง
เขา้ เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ออกมาทนัทีเพื่อจะไดส้ั่งการอยา่งหน่ึงอยา่งใดหรือควบคุมได ้
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บทที ่2  

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 
 งานวิจยัเร่ือง “ระบบอจัฉริยะประมวลผลแบบทนัทีเพื่อส่งเสริมกลยุทธ์การจดัการทีม
ฟุตบอลในระหว่างการแข่งขนั” ผูว้ิจยัได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 
 2.1 ระบบฐานขอ้มูล MySQL 
 2.2 สถิติคณิตศาสตร์ 
 2.3 การวางแผนการเล่น 
 2.4 ภาษาท่ีใชเ้ขียน PHP, Html5, Java script,  JQuery, AJAX 
 2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
2.1  ระบบฐานข้อมูล MySQL 
 เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการจดัเก็บขอ้มูล และจดัการขอ้มูลอย่างเป็นระบบซ่ึง MySQL 
นั้นจ าเป็นตอ้งใช้งานร่วมกบัโปรแกรมท่ีสามารถเขียนชุดค าสั่งในการเรียกใชข้อ้มูล หรือ เพิ่ม ลบ 
แกไ้ข ขอ้มูลได ้เช่น ภาษา PHP Java และอ่ืนเป็นตน้ 
 รูปแบบของการเก็บขอ้มูลของ MySQL นั้นมีการเก็บขอ้มูลในรูปแบบของตารางซ่ึงจะ
ท าให้เกิดการท างานท่ีรวดเร็วและมีความยืดหยุ่น ง่ายต่อการ จดัเก็บขอ้มูล นอกจากน้ี MySQL       
ยงัสามารถปรับแต่งใหใ้ชใ้นงานแต่ละงานไดอ้ยา่งเหมาะสมไดอี้กดว้ย 
 MySQL คือ โปรแกรมระบบจดัการฐานขอ้มูล ท่ีพฒันาโดยบริษทั MySQL AB มีหน้าท่ี
เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บข้อมูล ท่ีต้องใช้ร่วมกับ
เคร่ืองมือหรือโปรแกรมอ่ืนอยา่งบูรณาการ เพื่อใหไ้ดร้ะบบงานท่ีรองรับ ความตอ้งการของผูใ้ช ้เช่น
ท างานร่วมกบัเคร่ืองบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ท่ีท างานฝ่ังเคร่ือง
บริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นตน้ หรือท างาน
ร่วมกบัโปรแกรมประยุกต ์(Application Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือ
ภาษาซีชาร์ป เป็นตน้ โปรแกรมถูกออกแบบใหส้ามารถท างานไดบ้นระบบปฏิบติัการท่ีหลากหลาย 
และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนทซอร์ท (Open Source) ท่ีถูกน าไปใชง้านมากท่ีสุด 
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 MySQL : มายเอสคิวแอล เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูลโดยใชภ้าษา SQL. แมว้า่ MySQL 
เป็นซอฟตแ์วร์โอเพนซอร์ส แต่แตกต่างจากซอฟตแ์วร์โอเพนซอร์สทัว่ไป โดยมีการพฒันาภายใต้
บริษทั MySQL AB ในประเทศสวีเดน โดยจดัการ MySQL ทั้งในแบบท่ีให้ใชฟ้รี และแบบท่ีใชใ้น
เชิงธุรกิจ MySQL สร้างข้ึนโดยชาวสวีเดน 2 คน และชาวฟินแลนด์ ช่ือ David Axmark, Allan 
Larsson และ Michael “Monty” Widenius. 
 
2.2.  สถิติคณติศาสตร์ 
 สถิติ (Statistics) หมายถึง 
 2.2.1  ตวัเลขท่ีเก็บรวบรวมมาไดจ้ากหน่วยของประชากร เพื่อแสดงถึงขอ้เท็จจริงของส่ิงท่ี
สนใจหรือวตัถุประสงคอ์ยา่งใดอยา่งหน่ึง 
 2.2.2  ค่าตวัเลขท่ีเกิดจากการค านวณมาจากกลุ่มตวัอย่าง (Sample) หรือคิดมาจากนิยามทาง
คณิตศาสตร์ เช่นค านวณหาค่าเฉล่ีย  ค่าความแปรปรวน ค่าท่ีค  านวณไดเ้รียกวา่ค่าสถิติ (A Statistic) 
ส่วนค่าสถิติทั้งหลายเรียกวา่ ค่าสถิติหลาย ๆ ค่า (Statistics) 
 2.2.3  วิชาการแขนงหน่ึงท่ีจดัเป็นวิชาวิทยาศาสตร์ และเป็นทั้งวิทยาศาสตร์บริสุทธ์ิและ
วิทยาศาสตร์ประยุกต์ และยงัหมายรวมถึงระเบียบวิธีการสถิติอันประกอบไปด้วยขั้นตอน 4 
ขั้นตอนท่ีใชใ้นการศึกษาไดแ้ก่ 
  2.2.3.1  การเก็บรวบรวมขอ้มูล(Collection of Data) 
  2.2.3.2  การน าเสนอขอ้มูล(Presentation of Data ) 
  2.2.3.3  การวเิคราะห์ขอ้มูล (Analysis of Data) 
  2.2.3.4  การตีความหมายของขอ้มูล (Interpretation of Data ) 
 2.2.4  ขอ้มูลสถิติ (Statistical Data) คือขอ้เท็จจริงต่างๆ ท่ีรวบรวมมา เพื่อจุดประสงคอ์ยา่งใด
อย่างหน่ึง ทั้ งท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรมซ่ึงตรงกับส่ิงท่ีผู ้วิจ ัยต้องการศึกษา เพื่อใช้แสดง
คุณลกัษณะเก่ียวกบัเร่ืองท่ีสนใจศึกษาขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมมาอาจแบ่งไดห้ลายประเภทคือ 
  2.2.4.1  ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Data) หมายถึงข้อมูลท่ีแสดงข้อเท็จจริง
เก่ียวกบัหน่วยตวัอย่างท่ีเป็นค่าท่ีสามารถวดัได ้เช่น น ้ าหนกั ส่วนสูง อายุ ระยะทาง เวลา คะแนน 
เป็นตน้ 
  2.2.4.2  ขอ้มูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data) หมายถึงขอ้มูลท่ีแสดงขอ้เท็จจริงเก่ียวกบั
หน่วยตวัอย่างซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีไม่อาจวดัค่าออกมาได้เป็นตวัเลข เช่น เพศชาย เพศหญิง สีผิว 
สถานภาพสมรส ระดบัการศึกษา ทศันคติ ความถนดั หรืออาชีพ เป็นตน้ 
 2.2.5  ประเภทของสถิติ ( Type of Statistics ) แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
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  2.2.5.1  สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นเทคนิคท่ีใช้ในการหาขอ้สรุป
ของข้อมูล (โดยข้อมูลส่วนใหญ่จะผ่านกระบวนการทางสถิติท าให้ลดขนาดของข้อมูลลงจน
สามารถเขา้ใจได้) ขอ้สรุปหรือผลท่ีได้ไม่สามารถน าไปใช้ในการอา้งอิง, เป็นตวัแทนหรือใช้
ทรัพยากรกลุ่มอ่ืนๆหรือขอ้มูลโดยทัว่ไปได ้ซ่ึงขอ้สรุปและผลท่ีไดจ้ะพรรณนาลกัษณะหรือแจก
แจงข้อมูลตามท่ีได้รวบรวมมาเท่านั้น มกัน าเสนอในรูปของ ตาราง แผนภาพ แผนภูมิ ร้อยละ 
สัดส่วน เปอร์เซนไทล์ การแจกแจงความถ่ี การหาค่าเฉล่ีย การวดัความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร 
ฯลฯ ซ่ึงอาจเป็นขอ้มูลท่ีรวบรวมไวใ้นรูปของตวัแปรเชิงคุณภาพ (Qualitative Variables) เช่น เพศ, 
ความขยนัของพนักงาน , หรือความพึงพอใจของผูป้ฏิบัติงาน ฯลฯ หรือตัวแปรเชิงปริมาณ 
(Quantitative  Variables) เช่น อาย,ุ ความฉลาด, น ้าหนกั ฯลฯ 
  2.2.5.2  สถิติเชิงอา้งอิง (Inferential Statistics) เป็นเทคนิคท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล
จากกลุ่มตวัอยา่ง (Sample) ซ่ึงเป็นขอ้มูลเพียงบางกลุ่มหรือบางส่วนของประชากร แลว้น าขอ้สรุปท่ี
ได้ไปคาดคะเนหรือสรุปอา้งอิงถึงลกัษณะของประชากร (Population) ทั้งกลุ่มซ่ึงเราเรียกกลุ่ม
ตวัอยา่งเหล่าน้ีวา่ ตวัแทนของประชากร 
 2.2.6  จุดมุ่งหมายส าคัญของสถิติคือ เพื่อสรุปผลเก่ียวกับคุณลักษณะของประชากร ซ่ึง
ประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีส าคญั การรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์ขอ้มูล ขอ้มูลหรือตวัเลขท่ีใช้แสดง
จ านวน คน สัตว ์ส่ิงของ หรือเหตุการณ์ใดๆ ท่ีเราสนใจศึกษา โดยตวัเลขนั้นจะถือเป็นสถิติก็ต่อเม่ือ
ไดท้  าการบนัทึก ณ ช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง เป็นระยะเวลายาวนาน สามารถแสดงให้เห็นลกัษณะใน
ภาพรวม หรือ ลกัษณะเชิงเปรียบเทียบของส่ิงท่ีเราสนใจศึกษา 
 2.2.7  สถิติศาสตร์ หรือวิชาท่ีว่าดว้ยกระบวนการเก็บรวบรวมขอ้มูลการน าเสนอขอ้มูล การ
วิเคราะห์ขอ้มูลและการแปลความหมายขอ้มูล เพื่อให้ทราบถึงลกัษณะของขอ้มูลในเร่ืองท่ีสนใจ
ศึกษา และสามารถน าขอ้สรุปจากการแปลความหมายขอ้มูลมาใชป้ระกอบการตดัสินใจให้บรรลุ
วตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการในเร่ืองนั้นได ้
 2.2.8  การวิจัยเป็นศาสตร์ว่าด้วยวิธีการ (Methodology) ในการศึกษาค้นคว้าข้อความรู้      
ความจริง ท่ีมีระบบและเช่ือถือได ้โดยอาศยัหลกัการในเชิงเหตุและผล เพื่อการสังเกตุ การอธิบาย 
การท านาย และการควบคุมปรากฏการณ์ท่ีเป็นประเด็นปัญหาหรือประเด็นขอ้สงสัยใคร่หาค าตอบ 
ซ่ึงในการหาค าตอบขอ้สงสัยในการวิจยัจะหาค าตอบได้เป็นสองลกัษณะ คือแบบใช้เหตุผลเชิง
ทฤษฎี (Rational Approach) และแบบใชข้อ้มูลเชิงประจกัษ ์(Empirical Approach) 
 2.2.9  ลกัษณะของงานวจิยัในกรณีใชข้อ้มูลเชิงประจกัษ ์ จ  าเป็นตอ้งอาศัยหลกัฐานและขอ้มูล
เพื่อการสรุปผลข้อค้นพบ  โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีต้องอาศยัปัจจยัสอง
ประการ คือ  กลุ่มตวัอยา่งท่ีตอ้งการจดักระท าหรือเก็บขอ้มูลกบัเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวม
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ขอ้มูล เม่ือเก็บรวบรวมขอ้มูลมาแลว้จ าเป็นตอ้งวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อสรุปขอ้คน้พบและน าเสนอผล
ของการคน้พบต่อไป 
 2.2.10  การแปลความหมายและการสรุปผลการคน้ควา้ จ  าเป็นตอ้งเรียนรู้ค่าสถิติ (Statistics) 
และวิธีการทางสถิติ (Statistical methods) เพื่อประโยชน์ใรการใช้ขอ้มูลให้คุม้ค่าและมีประสิทธิภาพ
มากท่ีสุด ส าหรับสถิติท่ีใชใ้นการวดัผลและการวิจยันั้น  มีอยูห่ลายแบบหลายลกัษณะทั้งสถิติแบบ
บรรยาย (Descriptive statistics) ซ่ึงเป้นสถิติพื้นฐานเพื่อใชใ้นการอธิบายและบ่งบอกสภาพท่ีปรากฎ 
และ สถิติแบบอา้งอิง (Inference statistics) ซ่ึงเป็สถิติในการทดสอบนัยส าคญัทางสถิติ หรือการ
ทดสอบสมุติฐาน เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง และ/หรือ ความเป็นอิสระของตวัแปรท่ีศึกษา 
 2.2.11  สถิติในการการอธิบายเป็นสถิติฐานท่ีใช้ในการอธิบายและบ่งบอกสภาพประเด็นท่ี
ตอ้งการหรือท่ีมุ่งหวงัในการศึกษาคน้ควา้และน ามาใชป้ระโยชน์   
 2.2.12  ผลรวม (summation) ผลรวมในทางคณิตศาสตร์ ซัมเมชั่น หรือ ซิกม่า ∑ เป็น
เคร่ืองหมายท่ีใชใ้นการหาผลรวมของอนุกรมหรือล าดบัท่ีมีรูปทัว่ไปเป็นพหุนาม เป็นการบวกของ
เซตของจ านวน ซ่ึงจะให้ผลลัพธ์เป็น  ผลบวก (sum,total) จ านวนท่ีกล่าวถึงอาจเป็นจ านวน
ธรรมชาติ จ านวนเชิงซอ้น เมตริกซ์ หรือวตัถุอ่ืนท่ีซบัซอ้นกวา่นั้น ผลรวมไม่จ  ากดัของล าดบัเรียกวา่
เป็นอนุกรม คุณสมบติัส าคญัของซมัเมชัน่มี 3 ขอ้ คือ 
  2.2.12.1  แยกบวกได ้
  2.2.12.2  แยกลบได ้
  2.2.12.3  และดึงค่าคงตวัมาดา้นหนา้ได ้
 
2.3  การวางแผนการเล่น 
  สูตรตวัเลข เป็นสูตรการวางแผนการเล่น ท่ีโค้ชและผูจ้ดัการทีมของแต่ละทีมเลือก
น ามาใชจ้ดัการทีม ในการฝึกซ้อมและน าไปใชแ้ข่งขนั ซ่ึงโคช้แต่ละคนจะเลือกระบบทีมท่ีตนช่ืน
ชอบ หรือเรียกได้ว่าเป็นปรัชญาการท าทีม ของโค้ชแต่ละคนว่าชอบระบบการเล่นแบบไหน
แผนการเล่นแบบไหนเหมาะสมกบัทีม โดยอาจพิจารณาจากทรัพยากรนกัเตะท่ีตนมีอยู่ หรือวาง
ระบบไวแ้ลว้คดัสรรนกัฟุตบอลท่ีเหมาะกบัต าแหน่งนั้น หรือเห็นวา่สามารถเล่นไดต้ามแผนท่ีโคช้
วางไวไ้ดดี้ 
  การวางแผนการเล่นในระบบต่างๆ จะไม่นบัรวมผูรั้กษาประตู เช่น ระบบ 4-4-2 เป็น
แผนการเล่นมาตรฐานสากล คือ กองหลงั 4  กองกลาง 4 กองหนา้ 2 ส่วน 3-5-2 จะเป็นระบบเก่าท่ี
เคยนิยมเม่ือ 20 ปี ก่อนกองหลงัตวักลาง 3 กองกลาง 5 กองหนา้ 2 โดยกองกลางริมเส้นสองฝ่ัง เนน้
ช่วยเกมรับดว้ย ก็เหมือนมีกองหลงั 5 ตวั ใชเ้นน้เกมรับ ระบบ 4-2-3-1 ท่ีนิยมใช้มากในทุกวนัน้ี      
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จะเนน้เกมรับแน่น เพราะ มีกองกลางตวัรับคอยช่วยอยูห่น้ากองหลงั 2 ตวั มีกองกลางตวัรุก 3 ตวั 
และกองหนา้ตวัเป้า 1 ตวั ระบบ 4-5-1 ระบบน้ีใชเ้ม่ือตอ้งการครองบอลไวก้บัทีม โดยอดักองกลาง
ไปเก็บบอล 5 ตวั ทิ้งหนา้ไว ้ 1 ตวั ส่วน ระบบ 4-3-3 เป็นระบบท่ีเนน้เกมรุก โดยใชก้องหนา้ถึง 3 
ตวั มีท่ีมาจาก ทีมชาติฮอลแลนด์ ในยุค 70-80 เรียกว่า โททัล่ฟุตบอล นักเตะทุกต าแหน่งตอ้ง
หมุนเวียนเล่นแทนกนัได้ทุกต าแหน่ง ซ่ึงเป็นระบบท่ีเน้นเกมรุกบุกแหลก ตวัอย่างท่ีเห็นชัดใน
ปัจจุบนั คือทีม บาร์เซโลน่า ท่ีวางระบบโดย โฆเซปป์ กวาดิโอล่า ท่ีน าทีมประสบความส าเร็จท่ีสุด
ในยคุน้ี สามารถน าทีมกวาดแชมป์มาเรียบทุกรายการ 
  ระบบแผนการเล่นยงัมีอีกมากมาย อยู่ท่ีโคช้ของแต่ละทีมจะปรับใช้ตามสถานการณ์
การแข่งขนั วา่ตอ้งการผลการแข่งขนัแบบไหน หรือเลือกใชต้ามคู่แข่งท่ีจะตอ้งเจอ วา่ทีมคู่แข่งแบบ
น้ีควรใชแ้ผนการเล่นแบบไหนสู้ดว้ย หรือน าแผนใหม่มาให้ลูกทีมซ้อม เพื่อเตรียมทีมรับมือคู่แข่ง
ทีมนั้นๆ  

 
 
ภาพที ่2.1 แผนการเล่น 4-4-2 Diamond 
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 แผน 4-4-2 Diamond ถือป็นแผนท่ีมีความแข็งแกร่งเพราะมีมิดฟิลด์ตวัรับอยู่ 1 คน       
ซ่ึงจะเป็นคียแ์มนในการตดัเกม ส่วนต าแหน่งมิดฟิลด์ปีกขา้งไม่ฉีกออกไปมาก เหมาะสมกบัการตั้ง
รับเม่ือปะทะฝ่ายตรงข้ามท่ีเล่นสไตล์เจาะทะลุช่อง และยงัมีมิดฟิลด์ตวัรุกเพื่อช่วยเสริมเกมบุก
ใหก้บักองหนา้คู่ดว้ย 
 

 
 
ภาพที ่2.2 แผนการเล่น 4-4-2 Association  Football 

 
 แผนแรกเร่ิมของฟุตบอลยุคโมเดิร์น มิดฟิลด์คู่กลางท าหนา้ท่ีขบัเคล่ือนทีมอยูต่รงกลาง
สนาม เวลารุกจะข้ึนไปช่วยกองหนา้ และจะถอยลงมาช่วยกองหลงัเวลาโดนบุก ส่วนผูเ้ล่นดา้นขา้ง
จะข้ึนสูงเพื่อเติมเกมรุก และกลายเป็น 4-2-4 ชั่วคราว ส่วนกองหน้าคู่ต้องท างานประสานกัน
ตลอดเวลา  
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ภาพที ่2.3 แผนการเล่น 2-3-5 Association  Football 

 
 ในปี 1866 ไดมี้การเปล่ียนกติกาใหส้ามารถส่งบอลไปดา้นหนา้ได ้โดยมีเง่ือนไขวา่ตอ้ง
มีผูเ้ล่นฝ่ังตรงขา้มอย่างน้อยสามคนอยู่ระหว่างผูรั้กษาประตูกับคนท่ีรับบอล (น่าจะเป็นไอเดีย
เร่ิมตน้ของกฏล ้าหนา้) ในช่วงนั้น แผนปิรามิดคว  ่า 2-3-5 ก็ไดถู้กคิดคน้ข้ึน  
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ภาพที ่2.4 แผนการเล่น 5-3-2 Association  Football 

 
 แผน 5-3-2 แบบตั้งรับ คือเป็นแผนท่ียากส าหรับตวันกัเตะ เพราะจะตอ้งมีความเขา้ใจ
สูงเน่ืองจากมนัมีความยืดหยุ่นท่ีสูงมาก ไม่ตายตวัเหมือน 4-4-2 นกัเตะจะตอ้งเขา้ใจรูปเกม เป็น
อยา่งดีถึงจะสามารถดึงประสิทธิภาพออกมาไดเ้ตม็ท่ี 
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ภาพที ่2.5 แผนการเล่น 5-3-2 sweeper formation 

 
 ในแผนมีกองหลงั 3 คนและในเวลานั้นจะมีหน่ึงท่ีเป็น sweeper (ผูน้ าเกมส์รับและ
สนบัสนุนกองหลงัคนอ่ืนๆ) 
           ต าแหน่งปีกหลงัในแผนน้ีมีบทบาทส าคญัมาก ตอ้งคอยจ่ายบอลใหแ้ก่ทีม 
           กองหลงัริม 2 ฝ่ังเล่นเป็นปีกหลงัและเล่นในพื้นท่ีดา้นของตวัเอง ดงันั้นจะสนบัสนุนทั้ง
เกมส์รุกและเกมส์รับ 
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ภาพที ่2.6 แผนการเล่น 3-4-3  Soccer formation 

 

 เป็นแผน “คลาสสิค” ดูไดจ้ากเกมรุกตามมาตรฐานของทุกวนัน้ี ในระบบน้ี กองหนา้ 1 
คน ตอ้งห้อยอยูห่นา้สุด และรักษาพื้นท่ีตรงนั้นเอาไวเ้สมอ. ในเกมรับ กองหลงั 3 ตวัตอ้งช่วยกนั
ท างานใหเ้ป็นทีม มิดฟิลดอ์ยา่งนอ้ย 1 คนตอ้งห้อยต ่าลงมา และคอยเล่นอยูห่นา้แนวรับ หนา้ท่ีหลกั
ของเคา้คือตอ้งคอยไล่บอล จะช่วยใหก้องหลงัไม่ตอ้งเสียต าแหน่ง 
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ภาพที ่2.7 แผนการเล่น 3-5-2 Association football 

 

 แบ็คซ้ายและแบ็คขวา (หรือท่ีปกติจะเรียกฟูลแบ็ค) ต าแหน่งของพวกเขาจะอยู่ท่ี
ดา้นขา้งของเซ็นเตอร์แบ็ค เพื่อป้องกนัการบุกจากริมเส้น และบ่อยคร้ังท่ีตอ้งไปหยุดการบุกของ
ต าแหน่งปีกฝ่ายตรงขา้มท่ีพยายามผ่าน หรือโยนบอลเขา้เขตโทษ ตามปกติลูกเตะมุมหรือลูฟรีคิก 
ฟูลแบค็จะไม่ข้ึนไปช่วยแนวหนา้ แต่อาจอยูป่ระมาณเส้นคร่ึงสนาม  เป็นแผนท่ีพฒันามาจาก 4-4-2 
สามารถใชป้ระโยชน์จากฟูลแบค็ ท่ีมีงานนอ้ยกวา่ในระบบ  4-4-2  
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ภาพที ่2.8 แผนการเล่น 4-2-3-1 Association football 

 
 แผน 4-2-3-1 เป็นแผนท่ีอาศยัการโจมตีคู่แข่งจากดา้นขา้ง โดยอาศยัความเร็วและความ
คล่องจากกองหนา้ก่ึงปีก หรือกองกลางตวัรุกดา้นขา้งเป็นคนท าเกม โดยมีศูนยห์นา้ตวัเป้า 1 คนคอย
จบสกอร์ พกับอล และป่ันป่วนกองหลงั โดยมีกองกลางตวัรุกอีก 1 คนคอย support และป้ันเกมส์
อยู่หลงักองหน้า ซ่ึงการท าเกมรุก จะอาศยันกัเตะต าแหน่งเหล่าน้ีในการโจมตีคู่แข่งและท าประตู
โดยจะมีนกัเตะอีก 2 คนในต าแหน่งกลางรับ คอยคุมจงัหวะเกม จ่ายบอล พกับอล คุมพื้นท่ี ตดัเกม 
และอ่ืนๆท่ีท าใหที้มตวัเองไดเ้ปรียบ 
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ภาพที ่2.9 แผนการเล่น 4-2-4 formation 

 
 เป็นแผนท่ีบราซิลใช้ควา้แชมป์โลกในปี 1958 โดยมีกองหน้าท่ีส าคญั 4 คน ผูเ้ล่น
กองกลาง 2 คน และใชผู้เ้ล่นในการป้องกนัเพียง 4 คน ระบบน้ีถูกสร้างข้ึนเพื่อความเหมาะสมกบัผู ้
เล่นของทีมบราซิลในขณะนั้น แผนน้ีอาจปรับเป็น 4-3-3 โดยผูเ้ล่นปีก 1 คนไดรั้บมอบหมายให้ท า
หนา้ท่ีเป็นผูเ้ล่นในต าแหน่งกองกลาง และตอ้งท าหนา้ท่ีเขา้โจมตีในฐานะผูเ้ล่นปีกอีกต าแหน่ง 
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ภาพที ่2.10 แผนการเล่น 4-3-3 Association football 

 
 4-3-3 คือแผนท่ีพฒันามาจาก 4-2-4 โดยปกติแผงมิดฟิลด์ทั้ง 3 คน เคล่ือนไหวกนัอยา่ง
ใกลชิ้ดเคล่ือนท่ีกนัเป็นชุด เพื่อท าการป้องกนัและเคล่ือนไหวดว้ยกนั เม่ือเคล่ือนเขา้สู่ดา้นขา้งฝ่าย
บุก 3 คนเล่นระยะกวา้งไปดา้นขา้งเพื่อกดดนัคู่แข่งจากแนวหนา้ 
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ภาพที ่2.11 แผนการเล่น 4-5-1 Association  football 

 

 แผน 4-5-1 นกัเตะทุกคนในแดนกลาง ท่ีอยู่ใกลก้บับอล ตอ้งช่วยกนัชะลอเกมรุกฝ่าย
ตรงขา้ม และตอ้งพึ่งการสนับสนุนเกมรุกทางริมเส้นจากปีก ด้วยจุดอ่อนคือกองหน้าท่ีโดดเด่ียว 
และอาจจะถูกตดัจากเกมไดง่้ายๆ  แผนการเล่นท่ีเนน้เกมรับเป็นหลกั ประกอบดว้ยแผงมิดฟิลด์ 5 
คน ทิ้งกองหนา้ท่ีตอ้งหาทางเอาตวัรอดดว้ยตวัเอง หรือเก็บบอลเพื่อรอให้เพื่อนร่วมทีมเติมข้ึนมาช่วย  

 ประโยชน์คือ การน าความคล่องแคล่วและความไวมากดดนั ในการป้องกนัและโจมตี
สวนกลบัข้ึนอยูก่บัแผนผงัในการแข่งขนักองกลางตวักลางจะช่วยปกป้องคู่แข่งท่ีจะเล่นตามท่ีตวัเอง
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ตอ้งการโดยกดดนั การป้องกนั ต าแหน่งน้ีถูกใช้บ่อยเม่ือทีมก าลงัจะเป็นฝ่ายชนะหรือตอ้งการท่ีจะ
เสมอ 0-0 

 เน่ืองจากมีนกัเตะในต าแหน่งกองกลางมาก ฝ่ายบุกรุกตรงขา้มจึงไม่มีโอกาสมากนกัท่ี
จะผา่นบอล อยา่งไรก็ตามเม่ือคุณมีกองหน้าคนเดียว กองกลางตวักลางก็จ  าเป็นเพื่อข่วยในการบุก
เช่นกนั 

 
 
ภาพที ่2.12 แผนการเล่น 3-2-2-3 (W-M) 

 
 กฏล ้าหนา้ไดถู้กคิดคน้ข้ึนในปี 1925 เพื่อส่งเสริมให้มีการเล่นเกมรุกมากข้ึน โดยตอ้งมี
ผูเ้ล่นฝ่ังตรงขา้มสองคนข้ึนไปยืนอยูร่ะหวา่งผูรั้กษาประตูกบัคนรับบอลจึงจะไม่ออฟไซด์ ในช่วง
นั้น แผน W-M เป็นท่ีนิยมใชอ้ยา่งแพร่หลายช่วงปี 1940 ฟลาบิโอ คอสตา้ โคช้ทีมชาติบราซิลได้
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พฒันาแผนการเล่นท่ีเรียกว่า แผนการเล่นแบบทแยงมุม (The Diagonal) ซ่ึงถือว่าประสบ
ความส าเร็จพอสมควร 

 
 
ภาพที ่2.13 แผนการเล่น 4-3-2-1 Association football 

 

 อธิบายกนัทัว่ไปวา่เป็น "ตน้คริสตม์าส" กลองกลางตวักลางท าหนา้ท่ีเป็น Playmaker 
Playmaker นั้นจะไม่ค่อยมีมากนกั เพราะต าแหน่งน้ีนั้นหากผูเ้ล่นไม่มีพรสวรรคจ์ริงๆ แลว้มนัก็จะ
เป็นต าแหน่งท่ียากต่อการคาดเดาได ้และท าหนา้ท่ีสร้างสรรคเ์กมให้กบัทีมให้เกิดความต่างได ้ซ่ึง
คนท่ีจะเล่นต าแหน่งน้ีไดน้ั้น ตอ้งรู้จกัควบคุมจงัหวะเกม อ่านเกมการเล่นขาดไดห้มดทั้ง เกม รุกเกม 
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รับความเป็นผู ้น าสูง ( เช่นสามารถกระตุ้นลูกทีมได้ตลอดเวลา) ซ่ึง  Playmaker ผู ้เ ล่นท่ีมี
ความสามารถครบถว้นท่ีเหมาะกบัต าแหน่งจอมทพั 

 
 
ภาพที ่2.14 แผนการเล่น 4-4-1-1 Association football 

 
 กองหนา้ตวัต ่า หรือหนา้ต ่า มกัเป็นตวัเช่ือมระหวา่งกองกลางกบักองหนา้ หนา้ท่ีหลกั
คือ สร้างจงัหวะการท าประตูและหาจงัหวะยิงประตูระยะไกลกองหน้าตวัต ่า Hole เป็นตวัร้องขอ
บอล คอยสนบัสนุนกองกลาง เป็นทั้งก่ึงกองกลางและกองหนา้ 
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ภาพที ่2.15 แผนการเล่น 3-6-1 Association football 

 

 แดนกลาง ใชป้ระโยชน์จากแดนกลางท่ีเรามีเยอะให้คุม้ท่ีสุด มิดฟิลด์ตัวรับ (หรือกลอง
กลางตวัรับ) เป็นเซ็นเตอร์มิดฟิลด์ท่ีประจ าต าท่ีก่อนกองหลงัมีบทบาทในการป้องกนั เม่ือไม่มีการ
บุก มิดฟิลดต์วัรับจะรีบถอยมาตั้งรบ และแยง่ลูกบอลจากทีมฝ่ายตรงขา้ม 
 แมห้นา้ท่ีหลกัจะเป็นป้องกนั แต่ก็มีมิดฟิลดบ์างคนท่ีท าหนา้ท่ีเป็นเป็นเพลยเ์มกเกอร์ตวั
ต ่า (deep-lying playmaker) ซ่ึงสามารถก าหนดจงัหวะเกมไดจ้ากต าแหน่งท่ีอยูท่า้ยดว้ยการผา่นบอล 
มิดฟิลด์ตวัรุก (หรือกองกลางตวัรุก) คือเซ็นเตอร์มิดฟิลด์ท่ีอยู่สูงกว่าปกติ แต่จะไม่เกินศูนยห์น้า 
เป็นผูเ้ล่นช่วยทีมในจงัหวะบุก 
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ภาพที ่2.16 แผนการเล่น 5-4-1 Association football 

 

 แผน 5-4-1 เป็นเกมส์ตั้งรับรอสวนกลบัโดยเกมส์รับ มี Center Back 3 คน เกมส์รุกมี 
Wing Back เติมเกมส์สนบัสนุนแดนกลาง และมี Side Midfielder คอยสนบัสนุนแดนหนา้ 
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ภาพที ่2.17 แผนการเล่น 2-3-2-3 formation WW System 

 
 แผนการเล่น 2-3-2-3 หรือ WW เกมส์รับมี 5 คน เม่ือไดเ้ป็นฝ่ายบุก Centre Halfback จะ
เป็นตวัด าเนินเกมส์ในการเล่นเกมส์รุกจะซบัพอร์ดแดนกลาง และเม่ือเล่นเกมส์รับจะรับอยา่งเต็มท่ี 
โดย Centre Halfback จะมาเล่นเกมส์รับตดัเกมส์ในต าแหน่งหนา้ Full Back 
 จะเห็นไดว้า่แผนการเล่นเป็นปัจจยัหน่ึงของฟุตบอล แต่ไม่ใช่สูตรส าเร็จทุกๆ แผนการ
เล่น ตอ้งมีการปรับเปล่ียนแก้ไขหาจุดท่ีลงตวัหาผูเ้ล่นมาทดแทนต าแหน่ง สูตรต่างๆ  ท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้เป็นเพียบสูตรส าหรับการเล่นฟุตบอลแต่ความส าเร็จมาจากหลายปัจจยั ไม่วา่จะเป็นตวัผูเ้ล่น
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ทั้งในเร่ืองของความสามารถจนถึงเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีน าเขา้มาช่วยในการพฒันานกักีฬาตลอดจน 
สามารถวเิคราะขอ้มูลนกักีฬาไดก้็เป็นส่วนส าคญัในการเป็นส่วนหน่ึงในการน ามาใชใ้นทีมฟุตบอล 
 
2.4  ภาษาทีใ่ช้เขียน PHP, Html, Java script,  JQuery 
 2.4.1  PHP มาจาก “PHP: Hypertext Preprocessor” เป็นโปรแกรมภาษาสคริปตวัหน่ึง ซ่ึง
ประมวลผลทางฝ่ังเซิปเวอร์ (Server Side Scripting) เช่นเดียวกบั ASP (Active Server Pages) และ
เป็นท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายกบังานดา้นเวบ็ไซต์ เช่น การออกแบบและสร้างเวบ็ไซต์ส าหรับ
องคก์รต่างๆ อาทิ หน่วยงานภาครัฐมูลนิธิ บริษทัเอกชน ผูป้ระกอบการรายยอ่ย รวมไปถึงเวป็ไซต์
ส่วนบุคคล ฯลฯ จุดเด่น ฟรี ความเร็วสูง มีประสิทธิภาพ สามารถใชไ้ดก้บัระบบปฎิบติัการหลาย 
ระบบเช่น วนิโดวส์, Unix, Linux โดยแทบไม่ตอ้งปรับแต่งแกไ้ขอะไรเลย ใชก้บัโปรแกรมเวบ็เซิฟ
เวอร์ไดทุ้กค่ายเช่น IIS, PWS, Apache, OmniHTTPD ฯลฯ เช่ือต่อฐานขอ้มูลไดเ้กือบทุกชนิด เช่น 
Adabas D, InterBase, MySQL, Unix, Oracle และอ่ืนๆแต่ฐานขอ้มูลท่ีนิยมมากท่ีสุดเม่ือใชก้บั PHP 
ก็คือฐานขอ้มูล MySQL การค านวณประมวลผลทางคณิตศาสตร์ จดัการเก่ียวกบัไฟล์ อพัโหลดไฟล์
เขา้เซิฟเวอร์ ส่งเมล์ไดท้ั้งแบบขอ้ความธรรมดาและแบบหนา้เวบเพจ HTML รวมทั้งสามารถแนบ
ไฟลส่์งไปกบัอีเมลไ์ด ้การแสดงผลของพีเอชพี ถึงแมว้า่จุดประสงคห์ลกัใชใ้นการแสดงผล HTML 
แต่ยงัสามารถสร้าง XHTML หรือ XML ได ้นอกจากน้ีสามารถท างานร่วมกบัค าสั่งเสริมต่างๆ ซ่ึง
สามารถแสดงผลขอ้มูลหลกั PDF แฟลช (โดยใช ้libswf และ Ming) พีเอชพีมีความสามารถอยา่ง
มากในการท างานเป็นประมวลผลขอ้ความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ Perl ทัว่ไป เพื่อ
แปลงเป็นเอกสาร XML ในการแปลงและเขา้สู่เอกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน SAX และ DOM 
สามารถใชรู้ปแบบ XSLT ของเราเพื่อแปลงเอกสาร XML 
 2.4.2  HTML (HyperText Markup Language) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อใชใ้นการ
เขียนเวบ็เพจ ถูกเรียกดูผา่นเวบ็บราวเซอร์ เร่ิมพฒันาโดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim Berners Lee) ใน      
ปีค.ศ.1990 HTML เป็นมาตรฐานท่ีจดัการโดย World Wide Web Consortium แต่ปัจจุบนั W3C 
ผลกัดนั XHTML ท่ีใช ้XML มาทดแทน HTML รุ่น 4.01 HTML ยอ่มาจากค าวา่ “HyperText Markup 
Language” เป็นภาษาท่ีใชใ้นการเขียน โปรแกรมภาษาหน่ึงของคอมพิวเตอร์ ท่ีแสดงผลในลกัษณะของ
เวบ็เพจ ซ่ึงสามารถแสดงผลไดใ้นรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าเป็นภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวเสียง 
หรือการเช่ือมโยงไปยงัเวบ็เพจอ่ืนๆ ภาษา HTML เป็นภาษาท่ีมีลกัษณะของโคด้ กล่าวคือ จะเป็นไฟล์
ท่ีเก็บขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร ในมาตรฐานของรหสัแอสกี (ASCII Code) โดยเขียนอยู่ในรูปแบบของ
เอกสารขอ้ความ จึงสามารถ ก าหนดรูปแบบและโครงสร้างไดง่้าย 
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  2.4.2.1  โครงสร้างของภาษา HTML ภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) 
เป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมขอ้มูล  ที่ใช้แสดงผลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตในลกัษณะ
ของขอ้ความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว  ต่างๆ ภาษา HTML เป็นภาษาที่ง่ายต่อการ
เรียนรู้สามารถก าหนดรูปแบบและโครงสร้างไดง่้ายท าให้ไดรั้บความนิยม และมีการพฒันาอย่าง
ต่อเน่ืองเพื่อให้ใช้งานง่ายข้ึน และตอบสนองต่องานดา้นกราฟิกมากยิ่งข้ึน และสนบัสนุนการ
แสดงผลในเวบ็บราวเซอร์มากมาย และบนัทึกในรูปของไฟล์นามสกุล  htm หรือ html 
  2.4.2.2  ขอ้ก าหนดของภาษา HTML 
   1.  ค าสั่งแต่ละค าสั่งจะเรียกวา่ Tag 
   2.  แต่ละ Tag จะอยูใ่นเคร่ืองหมาย < > เสมอ 
   3.  Tag จะใชต้วัอกัษรพิมพใ์หญ่หรือเล็กก็ไดซ่ึ้งมีความหมายเดียวกนั เช่น <IMG 
SRC> หรือ <img src> เป็นตน้ 
   4.  Tag เกือบทุก Tag จะมีทั้ง TagเปิดและTagปิด โดยTag ปิดจะมีเคร่ืองหมาย / 
เสมอ 
   5. Tag เร่ิมตน้ ของ HTML คือ <HTML> และส้ินสุดการเขียนภาษาHTML ดว้ย
</HTML> 
  2.4.2.3  จ  าแนกโครงสร้างของค าสั่งออกเป็น 3 ส่วนดว้ยกนั คือ 
   1. Tags คือค าสั่งในภาษา HTML โดยจะมีประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือก าหนดส่วน
ขยายใหก้บั tags 
   2.  Attributes เป็นส่วนประกอบหน่ึงของส่วนขยาย ท าหนา้ท่ีก าหนดทิศทาง
ของ tags 
   3.  Values เป็นส่วนประกอบสุดทา้ยของส่วนขยาย ท าหน้าท่ีก าหนด ขนาด หรือ
ลกัษณะใหก้บั attributes 
 2.4.3  JavaScript เป็นภาษาโปรแกรม (programming language) ประเภทหน่ึง ท่ีเรียกกนัว่า 
“สคริปต์” (script) ซ่ึงมีวิธีการท างานในลักษณะ “แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” 
(interpret) ภาษาน้ีเดิมมีช่ือว่า LiveScript ไดรั้บการพฒันาข้ึนโดย Netscape ดว้ยวตัถุประสงค ์
เพื่อท่ีจะช่วยให้เว็บเพจสามารถแสดงเน้ือหา ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปได้ ตามเง่ือนไขหรือ
สภาพแวดลอ้มต่างๆกนั หรือสามารถโตต้อบกบัผูช้มไดม้ากข้ึน ทั้งน้ีเพราะภาษา HTML แต่เดิมนั้น 
เหมาะส าหรับใชแ้สดงเอกสาร ท่ีมีเน้ือหาคงท่ีแน่นอน และไม่มีลูกเล่นอะไรมากมายนกั เน่ืองจาก 
JavaScript ช่วยให้ผูพ้ฒันา สามารถสร้างเวบ็เพจไดต้รงกบัความตอ้งการ และมีความน่าสนใจมาก
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ข้ึน ประกอบกบัเป็นภาษาเปิด ท่ีใครก็สามารถน าไปใชไ้ด ้ดงันั้นจึงไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งสูง มี
การใชง้านอยา่งกวา้งขวาง รวมทั้งไดถู้กก าหนดใหเ้ป็นมาตรฐานโดย ECMA  
  2.4.3.1  JavaScript ท าใหส้ามารถใชเ้ขียนโปรแกรมแบบง่ายๆได ้โดยไม่ตอ้งพึ่งภาษาอ่ืน 
  2.4.3.2  JavaScript มีค  าสั่งท่ีตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน เช่นเม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ีปุ่ม หรือ Checkbox 
ก็สามารถสั่งให้เปิดหนา้ใหม่ได ้ท าให้เวบ็ไซตข์องเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้านมากข้ึน น่ีคือขอ้ดีของ 
JavaScript เลยก็วา่ไดท่ี้ท าใหเ้วบ็ไซตด์งัๆทั้งหลายเช่น Google Map ต่างหนัมาใช ้
  2.4.3.3  JavaScript สามารถเขียนหรือเปล่ียนแปลง HTML Element ได ้นัน่คือสามารถ
เปล่ียนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเวบ็ไซตไ์ด ้หรือหนา้แสดงเน้ือหาสามารถซ่อนหรือแสดงเน้ือหา
ไดแ้บบง่ายๆนัน่เอง 
  2.4.3.4  JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบขอ้มูลได้ สังเกตว่าเม่ือเรากรอกขอ้มูลบาง
เวบ็ไซต ์เช่น Email เม่ือเรากรอกขอ้มูลผิดจะมีหนา้ต่างฟ้องข้ึนมาวา่เรากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร
บางอยา่ง เป็นตน้ 
  2.4.3.5  JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผูใ้ช้ได้เช่น ตรวจสอบว่าผูใ้ช้ ใช้ web 
browser อะไร 
  2.4.3.6  JavaScript สร้าง Cookies (เก็บขอ้มูลของผูใ้ชใ้นคอมพิวเตอร์ของผูใ้ชเ้อง)ได ้
  2.4.3.7  ขอ้ดีและขอ้เสียของ Java JavaScript การท างานของ JavaScript เกิดข้ึนบน
บราวเซอร์ (เรียกวา่เป็น client-side script) ดงันั้นไม่ว่าจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือท่ีไหน ก็ยงัคง
สามารถใช ้JavaScript ในเวบ็เพจได ้ต่างกบัภาษาสคริปตอ่ื์น เช่น Perl, PHP หรือ ASP ซ่ึงตอ้งแปล
ความและท างานท่ีตวัเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ (เรียกวา่ server-side script) ดงันั้นจึงตอ้งใชบ้นเซิร์ฟเวอร์ ท่ี
สนบัสนุนภาษาเหล่าน้ีเท่านั้น อยา่งไรก็ดี จากลกัษณะดงักล่าวก็ท าให้ JavaScript มีขอ้จ ากดั คือไม่
สามารถรับและส่งขอ้มูลต่างๆ กบัเซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพื่อน ามา
แสดงบนเวบ็เพจ หรือรับขอ้มูลจากผูช้ม เพื่อน าไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นตน้  
 2.4.4  JQuery นั้นถูกริเร่ิมและพฒันาโดย John Resig และไดเ้ปิดตวัอยา่งเป็นทางการในเดือน
มกราคม ปีค.ศ. 2006 โดยเป็นโครงการแบบโอเพ่นซอร์ส (MIT หรือ GNU GPL) jQuery เป็น 
JavaScript Library ท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดตวัหน่ึง แล้วท าไมตอ้งเป็น jQuery ในเม่ือมี JavaScript 
Libraries หรือ Toolkits อ่ืนๆอีกมากมาย อาทิเช่น Dojo, Prototype, Yui เป็นตน้ JQuery คือ ไลบรารี
ของโคด้จาวาสคริปต ์(JavaScript Library) ซ่ึงเป็นสวนหน่ึงของการสร้างเวบ็ไซต ์JQuery ท่ีเขา้มาช่วย
อ านวยความสะดวกในการสร้างสีสันลูกเล่นต่างๆ ให้แก่เวบ็ไซต ์โดยท่ีผูพ้ฒันาไม่ตอ้งเสียเวลาในการ 
พฒันาโคด้โปรแกรมให้ยุ่งยากซับซั อนเหมื อนแต่ก่อน และช่วยให้เราเรียกเขียน หรือใช้งานจาวา
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สคริปตแ์ละ Ajax ให้ง่ายข้ึนหรือจะเขียน JavaScript เพื่อดกั Event (เหตุการณ์) ต่างๆ ท่ีตอ้งการ เช่น 
การ click, rollover, mouse 
 
2.5  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 กมลวรรณ ทองรอด (2554) ศึกษาเร่ือง โปรแกรมสารสนเทศเพื่อสนับสนุนระบบ
การ ศึกษา ดู ง าน  กรณี ศึกษา : ง านพัฒนา คุณภาพ  คณะแพทยศาสต ร์ ศิ ริ ร าชพยาบาล 
มหาวิทยาลยัมหิดล ผลการศึกษาพบว่าการคน้ควา้อิสระโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบศึกาดู
งานให้อยู่ในรูปแบบอิเล็คโทรนิคไฟล์ มีการอนุมติัผ่านระบบ ตามเส้นทางการไหลเวียนของ
เอกสาร การศึกษาในคร้ังน้ีไดท้ราบถึงอุปสรรค์และขอ้จ ากดัต่าง ๆ ตลอดจนแนวทางการแก้ไข
ปัญหาในการพฒันาระบบศึกาดูงาน จากการออกแบบระบบศึกษาดูงานในส่วนของการออกแบบ 
User interface นั้นไดน้ าโปรแกรม Macromedia Dreamweaver มาจดัท าหนา้ Webpage 
 ณัฐธยาน์ มนุษย์ดี (2553) ได้ท าการศึกษาการพยากรณ์จ านวนผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตใน
ประเทศไทยดว้ยการวิเคราะห์อนุกรมเวลาและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่าตวัแปล
แบบพยากรณ์ท่ีเหมาะส าหรับการพยากรณ์จ านวนผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ซ่ึงท าการ
เปรียบเทียบค่าเฉล่ีร้อยละของความคลาดเคล่ือนสัมบูรณ์จากการพยากรณ์ในการคดัเลือกตวัแบบ 
โดยงานวิจัย น้ีใช้ เทคนิคการพยากรณ์และทฤษฎีทางสถิติมาช่วยในการวิ เคราะห์ข้อมูล 
ประกอบดว้ย วธีิการวเิคราะห์อนุกรมเวลาโดยใชเ้ทคนิคปรับให้เรียบแบบเอ็กโพแนนเชียลสองคร้ัง 
วธีิการวเิคราะห์อนุกรมเวลาดว้ยวธีิการของโฮลท ์และวธีิการวเิคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ 
 กิตติ เนตรน้อย (2555) ได้ท าการศึกษางานวิจัยเ ร่ือง “การพัฒนาระบบจัดสรร
ยานพาหนะเพื่อลดค่าใชจ่้ายขององคก์ร กรณีศึกษา บริษทั บริหารสินทรัพยก์รุงเทพพาณิชย ์จ  ากดั”
ผลการศึกษาพบวา่ปัญหาการท างานของระบบเดิมท่ีเป็นการท างานโดยการใชเ้อกสารท าให้มีปัญหา
เร่ืองการขอใชร้ถยนตซ์ ้ าซอ้นกนัในกรณีท่ีมีผูข้อใชร้ถยนตใ์นสถานท่ีเดียวกนัหรือใกลเ้คียงกนัและ
วนัเวลาเดินทางใกลเ้คียงกนั ท าให้เกิดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการท างานมากเกินความจ าเป็น โดยใน
งานวิจยัน้ีไดท้  าการศึกษาและพฒันาระบบในลกัษณะการท างานแบบ Client-Server ร่วมกบัการ
ท างานในระบบ Web-base Application โดยใชภ้าษา PHP ในการพฒันาโปรแกรมและใชฐ้านขอ้มูล
เป็น MySQL โดยระบบท่ีพฒันาข้ึนมาสามารถน าไปบริหารจดัการยานพาหนะของบริษทัไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพและสามารถคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งรวดเร็ว อีกทั้งยงัช่วยลดปัญหาการท างาน
ของระบบเดิมไดเ้ป็นอยา่งดี และยงัมีการรายงานขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วอีกดว้ย 
 นพพล ทิวาวงษ์ (2555) ศึกษาเร่ือง ระบบสารสนเทศบนเวบ็ส าหรับการประเมินการ
ท างาน กรณีศึกษา : กองบญัชาการกองทพัไทย พบวา่การพฒันาระบบสารสนเทศบนเวบ็ส าหรับ

DPU



29 

 

การประเมินการท างานของกองบญัชาการกองทพัไทย ให้มีความทนัสมยั และก่อให้เกิดประโยชน์
ต่อผูใ้ช้งานระบบซ่ึงเป็นตน้แบบของการพฒันาระบบอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งและตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูบ้งัคบับยัชา โดยการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา HTML ร่วมกบัภาษา PHP ในส่วน
ของแอพพลิเคชัน่เซิร์ฟเวอร์ใชโ้ปรแกรม Apache เป็นเวบ็เซิร์ฟเวอร์ ไดน้ าโปรแกรม MySQL มา
จดัการระบบฐานขอ้มูล  
 ฐิตินนัท์ เอียดรักษ์ (2553) เร่ือง “ศึกษาการพฒันาเวบ็ไซตเ์วชระเบียนคลินิกออนไลน์ 
กรณีศึกษา คลินิกวรรณสิน การแพทย์” ศึกษาปัญหาการจดัเก็บขอ้มูลเวชระเบียนในระบบเดิมท่ีมี
การจดัเก็บขอ้มูลลงในกระดาษหรือบตัรท่ีมีขอ้เสียในการเก็บรักษาขอ้มูล, สภาพของกระดาษท่ี
อาจจะเกิดความเสียหายไดง่้าย ขอ้จ ากดั ในการตอ้งใชพ้ื้นท่ีจดัเก็บเอกสารยิง่ขอ้มูลมีปริมาณมากข้ึน
ยิ่งตอ้งใช้พื้นท่ีจดัเก็บมากข้ึน และปัญหาในการคน้หาขอ้มูลยิ่งมีขอ้มูลมากยิ่งตอ้งใช้เวลามากข้ึน
ส่งผลต่อการบริการให้มีความล่าช้าตามมา โดยงานวิจยัน้ีได้ท าการพฒันาเว็บไซต์เวชระเบียน
ออนไลน์ข้ึนดว้ยภาษา HTML และภาษา PHP โดยใช ้Apache เป็น Web server และใช ้MySQL 
เป็นฐานขอ้มูล ซ่ึงระบบท่ีไดพ้ฒันาข้ึนมาสามารถแกปั้ญหาดงัท่ีกล่าวมาได ้สามารถสร้างความพึง
พอใจให้กบัทั้งผูใ้ห้บริการ และผูรั้บบริการ ประกอบด้วย แพทย ์พยาบาล  เจา้หน้าท่ีของคลินิก 
ผูป่้วย และญาติผูป่้วย ระบบยงัท าให้เกิดความคล่องตวัในการด าเนินงาน ลดระยะเวลาการเขา้รับ
การตรวจรักษา สามารถเก็บขอ้มูลและผลการตรวจของผูป่้วยและสามารถแสดงรายละเอียดของ
ผูป่้วยจากการคน้หาไดอ้ย่างรวดเร็ว นอกจากแกปั้ญหาเดิมไดแ้ลว้ยงัสามารถให้บริการอ่ืนเพิ่มเติม
ได ้ไดแ้ก่ สามารถใหบ้ริการตรวจสอบวนันดัหมายของแพทยผ์า่นทางอินเทอร์เน็ต และสามารถส่ง 
SMS แจง้เตือนวนันดัหมายผูป่้วยไดอี้กดว้ย 
 เฉลิมชยั ตรีสุวรรณวฒัน์ (2553) ศึกษาเร่ือง การออกแบบระบบสารสนเทศเพื่อพฒันา
นกัฟุตบอลไทย ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) พบวา่ การออกแบบระบบ
เพื่อเก็บขอ้มูลของนกักีฬา ทั้งขอ้มูลในสนามและนอกสนาม และออกแบบการวางกลอ้งวีดีโอใน
สนามเพื่อบนัทึกภาพในระหวา่งท าการแข่งขนัเพื่อท่ีจะน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการบนัทึกมาใชใ้นการเพิ่ม
ความสามารถของนกักีฬา และท าให้สโมสรฟุตบอล บีอีซี เทโร-ศาสน มีระบบท่ีใชใ้นการบริหาร
จดัการนกักีฬาในสังกดัของตน  
 
2.6  กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 จากการศึกษาขอ้มูลเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิเคราะห์กีฬาแบบบุคคลและแบบทีม ดว้ยการ
บนัทึกภาพจากกลอ้งบนัทึกภาพ หรือจากการการถ่ายทอดสด โดยจะท าการวิเคราะห์ดา้นเทคนิค
และแทกติคของทีมกีฬา และติดตามการเล่นของผูเ้ล่น เป็นซอร์ฟแวร์วิเคราะห์ขั้นสูงท่ีสามารถท า
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ไดห้ลายหนา้ท่ี ใหภ้าพยอ้นกลบั วเิคราะห์สมรรถนะแทกติคของทีม และสามารถแบ่งบนัภาพวีดีโอ
ในรูปแบบต่างๆ หรือการวิเคราะห์ขอ้มูลต่างๆ ของทีมหรือบุคคล ซ่ึงอุปกรณ์ท่ีกล่าวมาน้ีมีราคา
แพง ท าให้ในสโมสรฟุตบอลขนาดกลางถึงขนาดเล็กไม่สามารถน ามาใช้กับทีมได้ ผูว้ิจยัจึงมี
แนวคิดท่ีจะพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มาช่วยในการวิเคราะห์ขอ้มูลเกมส์กีฬา เพื่อลดตน้ทุน
เคร่ืองวเิคราะห์ท่ีมีราคาสูง 
 DPU



บทที ่3 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
3.1  ข้ันตอนการด าเนินงานและรวบรวมข้อมูล 
 จากการศึกษารูปแบบการวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลแบบเดิม การท างานมีการ
เก็บขอ้มูลอยู่ในรูปแบบเอกสาร จึงจ าเป็นตอ้งใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มาช่วยในการบริหาร
จดัการขอ้มูลให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยมีการพฒันาโปรแกรมเป็นการเนน้ให้ใชง้านไดง่้ายบน 
Web Browser เพื่อให้สะดวกต่อการเขา้ใชง้านจากระบบปฏิบติัการต่างๆ โดยเช่ือมต่อกบัเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต หรือ อินทราเน็ต เพื่อสามารถเขา้ใชง้านโปรแกรมไดอ้ยา่งสะดวก และน าขอ้มูลจาการ
วเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลท่ีไดไ้ปตดัสินใจในการเลือกเปล่ียนตวัผูเ้ล่นไดต้ลอดเวลา บทท่ี 3 
น้ีจะกล่าวถึงขั้นตอนต่างๆ ในการออกแบบระบสารสนเทศเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอล 
การออกแบบหนา้จอการท างานส าหรับผูใ้ช้งาน การออกแบบระบบฐานขอ้มูล  เคร่ืองมือท่ีใชใ้น
การพฒันาโปรแกรมสามารถวเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลได ้  
 ผลจากการศึกษาการออกแบบระบบสารสนเทศเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอล 
ท าให้สามารถแสดงส่วนขั้นตอนของการท างาน ซ่ึงสามารถแสดงลกัษณะแบบจ าลองขั้นตอนการ
ท างานของระบบ (Processing Modeling) โดยจะน าเสนอรายละเอียดของการจ าลองขั้นตอนการ
ท างานของระบบดว้ย “แผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram:DFD)” จากแผนภาพจะแสดง
ให้เห็นถึงขั้นตอนการท างานของระบบในลกัษณะแบบจ าลองเชิงตรรกะ (Logical Model) ซ่ึงเป็น
แบบจ าลองท่ีอธิบายถึงการด าเนินงานในระบบว่ามีการท างานและความตอ้งการใดบา้ง และแสดง
ขอ้จ ากดัของเทคโนโลยท่ีีน ามาใช ้โดยสามารถสรุปเป็นขั้นตอนไดด้งัน้ี 
 3.1.1  การวเิคราะห์ปัญหา 
  ท าการศึกษาระบบการบริหารจดัการทีมฟุตบอลไทยวา่มีปัญหาอะไรบา้งในการใชง้าน 
เช่น ปัญหาอุปกรณ์เครือข่ายดบัหรือหยุดการใช้งานกระทนัหันเป็นเหตุให้ไม่สามารถวิเคราะห์
ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลได ้จากนั้นท าการวเิคราะห์ขอบเขตของปัญหาท่ีเราศึกษาวา่ตอ้งการแกไ้ข
อยา่งไรบา้ง  เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีแสดงสามารถน าไปประมวลผลการใชง้านไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 3.1.2  ศึกษาความเป็นไปได ้
  ศึกษาว่าระบบงานท่ีเราศึกษามีความเป็นไปได้ในการแก้ไขปัญหานั้น มีปัญหาของ
ระบบเป็นอยา่งไร สามารถท่ีจะน ามาพฒันาไดห้รือไม่ 
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 3.1.3  รวบรวมขอ้มูล 
  เม่ือท าการศึกษาระบบงานแล้ววิธีท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูลจะใช้วิธีการสอบถาม 
สัมภาษณ์ หรืออาจจะศึกษาจากเอกสารต่าง ๆ การเก็บขอ้มูลจากระบบงานเดิม รวมถึงน าหลกัการ
ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งมาประกอบกบัระบบงานท่ีพฒันา 
 3.1.4  ออกแบบและพฒันาระบบ 
  การออกแบบกระบวนการท างานของระบบควรท่ีจะออกแบบโครงสร้างข้อมูล 
ออกแบบ INPUT และOUTPUT ตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 
  ขั้นตอนการวเิคราะห์ระบบและการออกแบบจะเร่ิมตน้ดว้ยการวิเคราะห์ระบบท่ีมีให้ใช้
งานอยู่ในปัจจุบัน  เพื่อจะได้ทราบถึงขั้นตอนการท างานของระบบปัจจุบันแล้วท าการสร้าง
แบบจ าลองเชิงตรรกะ (Logical Model) ใหม่ ซ่ึงเป็นแผนภาพกระแสขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) 
ท่ีแสดงถึงกระบวนการ (Process) และขอ้มูล (Data) ท่ีเก่ียวขอ้งภายในระบบ โดยขั้นตอนการวิเค
ระห์ระบบและการออกแบบ มีดงัน้ี 
  1.  การไหลของขอ้มูล 
   แสดงถึงขอบเขตของระบบเป็นการเขียนเช่ือมต่อกนัของสัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยู่นอก
ระบบ (External Entity) กบัสัญลกัษณ์การประมวลผล (Process) การเขียนแผนภาพการไหลของ
ขอ้มูล จะเขียนเป็นระดบัชั้น (Level) ซ่ึงระดบัแรกสุดจะเป็นภาพรวมของระบบงานทั้งหมด ยงัไม่มี
รายละเอียดของกิจกรรการด าเนินงาน 
  2.  ออกแบบผลลพัธ์ (Output Design) 
   Output Design เป็นการออกแบบหน้าจอการแสดงผลจากการน าเขา้ขอ้มูลให้
ผูใ้ชง้านระบบสามารถใชง้านไดง่้าย 
  3.  ออกแบบส่วนของขอ้มูลน าเขา้ (Input Design) 
   ในการออกแบบจอภาพในการรับขอ้มูล  เช่น การเลือกขอ้มูลมาดูตอ้งค านึงถึงความ
สะดวกในการใช ้ความสวยงามและความเหมาะสมกบัจอภาพและไดข้อ้มูลตรงกบัความตอ้งการ 
  4.  ออกแบบแฟ้มขอ้มูลและฐานขอ้มูล (File and Database Design) 
   การออกแบบแฟ้มข้อมูลของข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกันและเป็นประเภทเดียวกันใน
ฐานขอ้มูลจะประกอบด้วยแฟ้มขอ้มูลและฐานขอ้มูล หมายถึงการก าหนดโครงสร้างการจดัเก็บ
ขอ้มูล เช่น เขตขอ้มูลท่ีประกอบกนัข้ึนเป็นระเบียนขอ้มูล  ประเภทของขอ้มูล ขนาดของขอ้มูล 
จ านวนพื้นท่ีส าหรับจดัเก็บ วิธีการจดัเก็บ (storage) และการเขา้ถึงขอ้มูล (access method) ใน
แฟ้มขอ้มูลและฐานข้อมูลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ฐานขอ้มูลเป็นส่วนท่ีส าคญัส าหรับระบบงาน
สารสนเทศ เน่ืองจากใชเ้ก็บขอ้มูลน าเขา้ต่างๆ  
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 3.1.5  เขียนโปรแกรมและจดัท าคู่มือ 
  เม่ือออกแบบระบบแลว้ก็ท าการเขียนโปรแกรมตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้ หลงัจากนั้นท า
การจดัท าคู่มือประกอบการใชง้านเพื่อใหผู้ใ้ชง้านไดศึ้กษาการใชง้าน 
 3.1.6  ทดสอบและปรับปรุงแกไ้ข 
  เม่ือเขียนโปรแกรมเสร็จแลว้ก่อนท่ีจะน าไปใช้ เราจะตอ้งท าการทดสอบว่าสามารถ
ท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ตรงตามความตอ้งาการของผูใ้ชง้านหรือไม่  เพื่อให้ระบบท างานได้
อยา่งถูกตอ้งเช่ือถือได ้
 3.1.7  ติดตั้งและบ ารุงรักษาโปรแกรม 
  เม่ือท าการทดสอบปรับปรุงแกไ้ขโปรแกรมเรียบร้อยแลว้จึงน าระบบไปติดตั้งเพื่อเปิด
ใชง้านจริงและท าการตรวจดูแลรักษา ใหส้ามารถท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
3.2  ฟังก์ชันหรือค าส่ังทีส่ าคัญๆ ในโปรแกรม 
  เพื่อให้ง่ายในการพฒันาและแกไ้ขโปรแกรมจึงไดท้  างานวิเคราะห์ถึงการท างานในแต่
ละส่วนโดยจะท าการพฒันาโปรแกรมแยกเป็นส่วน ๆ เพื่อให้สามารถเรียกใช้งานไดอ้ย่างสะดวก
โดยเฉพาะการท างานท่ีมีการเรียกใชง้านบ่อย ๆ หรือเรียกการเขียนโปรแกรมแบบน้ีวา่โปรแกรมเชิง
วตัถุ (Object-oriented programming) 
 
3.3  การออกแบบหน้าจอโปรแกรมส าหรับผู้ใช้งาน 
  การออกแบบแต่ละหนา้จอให้สามารถใชง้านไดง่้ายลดการโหลดของขอ้มูลท่ีไม่จ  าเป็น 
เช่น รูปแบบพื้นหลงั , รูปภาพสัญลกัษณ์ เป็นตน้ โดยส่วนน้ีจะท าการก าหนดวา่ท่ีโปรแกรม เม่ือใช้
งานใหโ้ปรแกรมน าขอ้มูลมาแสดงในส่วนท่ีก าหนดเท่านั้น 
 
3.4  การออกแบบฐานข้อมูล 
  ขั้นตอนการออกแบบฐานขอ้มูล มีดงัน้ี 
  1.  ออกแบบ Use Case Diagram 
  2.  เร่ิมตน้สร้าง ก าหนดเอนทิต้ี (Entity) ของระบบงาน 
  3.  หาความสัมพนัธ์ระหวา่งเอนทิต้ี ของระบบงาน ตรวจทานทุก ๆ หน่วยยอ่ยขอ้มูล 
  4.  ก าหนด Attribute ใหก้บั Entity และ Relation ท่ีมีความสัมพนัธ์แบบ M:N ก าหนด Key 
  5.  เขียนผงั E-R MODEL 
  6.  เขียนพจนานุกรมขอ้มูล (Data Dictionary) 
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3.5  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 3.5.1  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาโปรแกรม 
  3.5.1.1  อุปกรณ์ทางดา้นฮาร์ดแวร์ (Hardware) 
   1.  CPU Intel Core(TM) i5-3317U 1.70 GHz 
   2.  Memory DDR2 Ram 8 GB 
   3.  Hard disk 500 GB 
   4.  Genneric Radeon 
  3.5.1.2  Linksys WRT54GL เพื่อกระจายสัญญาณ Wireless มาตรฐาน 802.11g 
ความเร็ว 54Mbps Switch 4 Port ความเร็ว 10/100 Mbps สามารถเปล่ียนเสาอากาศเพื่อการเช่ือมต่อ
สัญญาณระยะไกล 
  3.5.1.3  โทรศพัทมื์อถือสมาร์ทโฟน, ไอแพดมินิ ฯลฯ 
  3.5.1.4  ซอฟทแ์วร์ท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ 
   1.  ระบบปฏิบติัการ Window 7 
   2.  Adobe Dreamweaver เป็นโปรแกรมแกไ้ข HTML ส าหรับการออกแบบ
เวบ็ไซตใ์นรูปแบบ WYSIWYG กบัการควบคุมของส่วนแกไ้ขรหสั HTML ในการพฒันาโปรแกรม
ท่ีมีการรวมทั้งสองแบบเขา้ดว้ยกนั ท าใหด้รีมวฟีเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืน  ๆ
   3.  Edit Plus คือโปรแกรม text editor ตวัหน่ึง คลา้ยกบัโปรแกรม Notepad, 
Dreamweaver (ซ่ึงมีคุณสมบติัเป็นทั้งโปรแกรมส าเร็จรูปในการสร้างเว็บเพจด้วย) ท่ีใช้ในการ
พฒันาสคริปตโ์ปรแกรมต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น เขียนและแกไ้ข Source code ในการสร้างเวบ็เพจ ดว้ย
ภาษา  HTML, PHP, Java เป็นตน้ 
   4.  AppServ คือ ชุดโปรแกรมในลักษณะของWAMP ในการสร้างเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ส าเร็จรูปบนระบบปฏิบติัการไมโครซอฟท ์วินโดวส์ เป็นการรวมโปรแกรมจ านวน 4 ตวั
ในการสร้างเวบ็เซิร์ฟเวอร์ ไดแ้ก่ Apache HTTP Server, PHP, MySQL, และ PhpMyAdmin 
   5.  PhpMyAdmin โปรแกรมท่ีถูกพฒันาโดยใชภ้าษา PHP เพื่อใชใ้นการบริหาร
จดัการฐานขอ้มูล MySQL แทนการคียค์  าสั่ง 
  3.5.1.5  ภาษาท่ีใชใ้นการพฒันาระบบ 
  1.  ภาษา “PHP ” เป็นโปรแกรมภาษาสคริปตวัหน่ึง ซ่ึงประมวลผลทางฝ่ังเซิปเวอร์ 
(Server Side Scripting) เช่นเดียวกบั ASP (Active Server Pages) และเป็นท่ีนิยมใช้กนัอย่าง
แพร่หลายกบังานดา้นเวบ็ไซต ์
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  2.  ภาษา Html คือภาษาท่ีถูกพฒันาข้ึนเพื่อใช้เป็นภาษามาร์กอพั ส าหรับการเขียน 
Website 
  3.  ภาษา Java script เป็นภาษาโปรแกรม (programming language) ประเภทหน่ึง ท่ีเรียก
กนัวา่ “สคริปต”์ (script) 
  4.  ภาษา JQuery คือ ไลบรารีของโค ้ดจาวาสคริปต ์(JavaScript Library) ซ่ึงเป็นสวน
หน่ึงของการสร้างเวบ็ไซต ์JQuery ท่ีเขา้มาช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างสีสันลูกเล่นต่างๆ 
  3.5.1.6  ฐานข้อมูล MySQL เป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational 
Database Management System) โดยใชภ้าษา SQL ระบบจดัการฐานขอ้มูลประเภท Open Source  
ท่ีใช้เก็บข้อมูลในรูปแบบตารางขอ้มูล ท่ีสามารถสร้างมุมมอง (View) ต่างๆ ให้ตรงกับความ
ตอ้งการท่ีจะแสดงผลได ้
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน 

 
 การศึกษาวจิยัเร่ือง “ระบบอจัฉริยะประมวลผลแบบทนัทีเพื่อส่งเสริมกลยทุธ์การจดัการ
ทีมฟุตบอลในระหว่างการแข่งขนั” ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาดว้ยระเบียบวิธีการวิจยัตามขั้นตอนการ
ด าเนินงานไดท้  าการออกแบบระบบออกมาไดด้งัน้ี 
 
4.1  การออกแบบการท างานของระบบ 
 4.1.1  การวเิคราะห์และออกแบบระบบเชิงวตัถุดว้ย UML (Unified Modeling Language) 
  4.1.1.1  Use Case Diagram ประกอบดว้ย Actor, Use Case และ Relationship ดงัน้ี 

 
 
ภาพที ่4.1  Use Case Diagram ระบบในส่วนการใชง้านของผูใ้ช ้
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  4.1.1.2  จากภาพท่ี 4.1 อธิบายไดว้า่ระบบ  Check Username, Password เป็นการตรวจสอบ
ช่ือเรียก (Username) และรหสัผา่น (Password) ของผูใ้ชง้านท่ีป้อนเขา้มาเพื่อใชง้านระบบ โดยช่ือเรียก  
(Username) และรหสัผา่น (Password) จะตอ้งตรงกบัฐานขอ้มูลท่ีมีอยูใ่นระบบจึงจะสามารถเขา้ใชง้าน
ระบบได ้
  4.1.1.3  Login เป็นการก าหนดสิทธ์ิการเขา้ใช้งานของผูใ้ช้งานระบบ ผูใ้ช้ตอ้งท าการ
ล็อกอิน โดยป้อนช่ือเรียก (Username) และรหสัผา่น (Password) ท่ีถูกตอ้ง ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.1 
 

ตารางที ่4.1 ค าอธิบายฟังกช์นั Login 

Use Case Name : Login 
Actor : Admin and User 
Description : ก าหนดและตรวจสอบสิทธ์ิการเขา้ใชง้านของผูใ้ช้

ระบบ 
Normal Course : ผูใ้ชท้  าการล็อกอิน โดยป้อนช่ือเรียกและรหสัผา่นท่ี

ถูกตอ้งจึงสามารถเขา้ใชง้านระบบได ้
Alternate Course :  หากผูใ้ชป้้อนช่ือเรียกและรหสัผา่นไม่ถูกตอ้งจะไม่

สามารถเขา้ใชง้านระบบได ้
Pre-condition : - 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 
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  4.1.1.4  Manage Team  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
และลบ ขอ้มูลของทีมฟุตบอลได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.2 
 

ตารางที ่4.2 ค าอธิบายฟังกช์นั Manage Team 

Use Case Name : Manage Team 
Actor : User 
Description : จดัการขอ้มลูทีมฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ 

ขอ้มลูทีมฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

ทีมฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายช่ือทีม
ฟุตบอลได ้

Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 

 
  4.1.1.5  Manage Stadium  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลสนามฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม
แกไ้ข และลบ ขอ้มูลสนามฟุตบอลได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.3 
 

ตารางที ่4.3 ค าอธิบายฟังกช์นั Manage Stadium 

Use Case Name : Manage Stadium 
Actor : User 
Description : จดัการขอ้มลูสนามฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ขและลบ ขอ้มลู

สนามฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลูสนาม

ฟุตบอลโดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายช่ือสนามฟุตบอลได ้
Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 
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   4.1.1.6  Manage Player  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
และลบ ขอ้มูลนกัฟุตบอลได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.4 
 

ตารางที ่4.4 ค าอธิบายฟังกช์นั Manage Player 

Use Case Name : Manage Player 
Actor : User 
Description : จดัการขอ้มลูนกัฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ขและลบ 

ขอ้มลูนกัฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

นกัฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายช่ือนกั
ฟุตบอลได ้

Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 

 

  4.1.1.7  Manage Fight  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
และลบ ขอ้มูลการแข่งขนัได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.5 
 

ตารางที ่4.5 ค าอธิบายฟังกช์นั Manage Fight 

Use Case Name : Manage Fight   
Actor : User 
Description : จดัการขอ้มลูการแข่งขนั โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ขและลบ ขอ้มูล

การแข่งขนั ได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลูการ

แข่งขนั โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายการการแข่งขนัได ้
Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 
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  4.1.1.8  Manage League  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
และลบ ขอ้มูลลีกท่ีท าการแข่งขนัได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.6 
 

ตารางที ่4.6 ค าอธิบายฟังกช์นั Manage League 

Use Case Name : Manage League   
Actor : User 
Description : จดัการขอ้มลูลีกท่ีท าการแข่งขนั โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข

และลบ ขอ้มลูการแข่งขนั ได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

ลีกท่ีท าการแข่งขนั โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ 
รายการลีกท่ีท าการแข่งขนัได ้

Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 

 

  4.1.1.9  Activity เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข และลบ 
ขอ้มูลกิจกรรมได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.7 
 

ตารางที ่4.7 ค าอธิบายฟังกช์นั Activity 

Use Case Name : Activity   
Actor : User 
Description : จดัการขอ้มลูกิจกรรม โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ 

ขอ้มลูการแข่งขนั ได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

กิจกรรม โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายการลีกท่ีท า
การแข่งขนัได ้

Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 
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  4.1.1.10  Report เป็นการจดัการกบัขอ้มูลรายงาน โดยสามารถเรียกดูรายงานการ
วเิคราะห์ขอ้มูลฟุตบอลได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.8 
 

ตารางที ่4.8 ค าอธิบายฟังกช์นั Report 

Use Case Name : Report 
Actor : User and Coach 
Description : จดัการขอ้มลูรายงาน โดยสามารถเรียกดูรายงานการ

วิเคราะห์ขอ้มลูฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการขอ้มลู

รายงาน โดยสามารถเรียกดูรายงานการวิเคราะห์ขอ้มลู
ฟุตบอลได ้ 

Alternate Course :  - 
Pre-condition : ท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบ 
Post-condition : - 
Assumptions :  - 

 

 4.1.2  Class Diagram ประกอบดว้ย Class Name, Attributes และ Operations หรือ 
Methods ดงัน้ี 

 
ภาพที ่4.2 Class Diagram 
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4.2  การออกแบบมุมมองแฟ้มข้อมูล 
 ข้อมูลท่ีน ามาแสดงมีความสัมพันธ์กันในรูปความสัมพันธ์ข้อมูลเอนติตี แสดง
ความสัมพนัธ์ขอ้มูลและทิศทางการไหลของขอ้มูลโดยใช ้ER Diagram 
 
ตารางที ่4.9 รายละเอียดมุมมองเอนติตี 

 
 เอนติต้ี ขอ้มูลท่ีเรียกใช ้
1 league ขอ้มูลลีกท่ีท าการแข่งขนั 
2 club_league ขอ้มูลลีกท่ีเล่นและปีท่ีท าการแข่งขนั 
3 team ขอ้มูลทีมฟุตบอล 
4 stadium ขอ้มูลสนามแข่งขนั 
5 player ขอ้มูลนกัฟุตบอล 
6 fight ขอ้มูลการแข่งขนั 
7 fight_team ขอ้มูลการแข่งขนัระหวา่งสองทีม 
8 activity ขอ้มูลวเิคราะห์เกมส์การแข่งขนั 
9 change_player ขอ้มูลเปล่ียนตวันกักีฬา 
10 player_analysis ขอ้มูลวเิคราะห์นกัฟุตบอล 
11 team_analysis ขอ้มูลวเิคราะห์ทีม 
12 user ขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบ 
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ภาพที ่4.3 แผนภาพอีอาร์ของมุมมองแฟ้มขอ้มูลท่ีเรียกใช้ 
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 4.2.1  โครงร่างฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ 
  แผนภาพอีอาร์ของมุมมองแฟ้มขอ้มูลท่ีเรียกใชส้ามารถเป็นโครงร่างแผนภาพเป็น
โคร่งร่างฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ไดด้งัน้ี 
 
ตารางที ่4.10 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ 

 
แบบชนิดเอนติตี  

(Entity type ) 

โครงร่างรีเลชนั 

 (Relation Schema) 

league league (league_id, league_name) 

club_league club_league (club_leauge_id, team_id, league_id, year) 

team team (team_id, team_name, stadium_id) 

stadium stadium (stadium_id, stadium_name) 

player player (player_id, name, surname, number, team_id) 

fight fight (fight_id, league_id, date, time, stadium_id) 

fight_team fight_team (fight_team_id, fight_id, team_id, haft_full,) 

activity activity (activity_id, activity_name) 

change_player change_player (change_player_id, fight_team_id, player_id_in, 
player_id_out, change_time) 

player_analysis player_analysis (player_analysis_id, fight_team_id, player_id, activity_id, 
activity_value) 

team_analysis team_analysis (team_analysis_id, fight_team_id, activity_id, activity_value) 

user user (user_id, username, password, status) 

 
 4.2.2  พจนานุกรมแฟ้มขอ้มูล (Data Dictionary) 

  พจนานุกรมแฟ้มขอ้มูลแสดงรายละเอียดขอ้มูลจากรายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล
เชิงสัมพนัธ์ ทั้งหมด  12 มุมมองแฟ้มขอ้มูล น ามาก าหนดคุณสมบติับติัต่างๆ ของแต่ละมุมมอง
แฟ้มขอ้มูล ไดแ้ก่ ฟิวด์ขอ้มูล ค าอธิบาย ชนิดขอ้มูล คีย ์ค่าว่างและอา้งอิงแฟ้มขอ้มูล โดยอธิบาย
รายละเอียดคุณสมบติัของมุมมองแฟ้มขอ้มูล ในพจนานุกรมขอ้มูลดงัตารางท่ี 4.10 ถึงตารางท่ี 4.22 
ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.11 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล user 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 user_id รหสัผูใ้ชง้าน int(10) Pk   

2 username ช่ือผูใ้ชร้ะบบ Varchar (60)   

3 Password รหสัเขา้ใชร้ะบบ Varchar (20)     

4 Status สถานะเขา้ใช ้ Varchar (1)     
 

ตารางที ่4.12 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล league 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 league_id รหสัรายการการแข่งขนั int(10)  PK 
 2 league_name ช่ือรายการการแข่งขนั Varchar(100)     

 

ตารางที ่4.13 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล club_league 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 club_leauge_id รหสัลีกท่ีแข่งขนั int(10)  PK 
 2 team_id รหสัทีม int(10)  FK  club.team_id 

3 league_id รหสัลีก int (10)  FK  league. league_id 

4 year ปี Varchar(4)     
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ตารางที ่4.14 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล team 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 team_id รหสัทีม int(10)  PK   

2 
 

stadium_id 
 

รหสัสนามแข่งขนั 
 

int(10) 
 

 FK 
 

 stadium 
.stadium_id 

3 team_name ช่ือทีม Varchar(100)   
 

ตารางที ่4.15 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล stadium 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 
1 stadium_id รหสัสนาม int(10) PK  

2 stadium_name ช่ือสนาม Varchar(100)     
 

ตารางที ่4.16 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล player 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 player_id รหสันกัฟุตบอล int(10)  PK   
2 name Varchar(100) Varchar(100)     
3 surname นามสกุลนกัฟุตบอล Varchar(100)     
4 number เบอร์เส้ือ int(10)     
5 team_id รหสัทีม int(10)  FK   club.team_id 
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ตารางที ่4.17 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล fight 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 fight_id รหสัการแข่งขนั int(10) PK   
2 league_id รหสัลีก int(10)  FK  league. league_id 
3 date วนัท่ีแข่งขนั Date   
4 time เวลาแข่งขนั Time   
5 stadium_id รหสัสนาม int(10) FK stadium. stadium_id 

 

ตารางที ่4.18 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล fight_team 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 fight_team_id รหสัทีมการแข่งขนั int(10) PK   
2 fight_id รหสัการแข่งขนั int(10)  FK  fight. fight_id 
3 team_id รหสัทีม int(10)  FK team.team_id 
4 haft_full ช่วงเวลาการแข่งขนั Varchar(10)   

 

ตารางที ่4.19 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล activity 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิตาราง 

1 activity_id รหสัวเิคราะห์ขอ้มูล int(10)  Pk   
2 activity_name ช่ือวเิคราะห์ขอ้มูล  Varchar(60)     
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ตารางที ่4.20 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล change_player 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 change_player_id รหสัเปล่ียนตวั int(10) PK   
2 
 

fight_team_id 
 

รหสัทีมการแข่งขนั 
 

int(10)  FK 
 

 fight_team 
.fight_team_id 

3 player_id_in รหสัปล่ียนตวัเขา้ int(10)   
4 player_id_out รหสัปล่ียนตวัออก int(10)   
5 change_time เวลาท่ีเปล่ียนตวั Varchar(4)   

 

ตารางที ่4.21 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล player_analysis 

ล าดบั ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 player_analysis_id รหสัวิเคราะห์นกัฟุตบอล int(10) PK   

2 
 

fight_team_id 
 

รหสัทีมการแข่งขนั 
 

int(10)  FK 
 

 fight_team 
.fight_team_id 

3 activity_id รหสักิจกรรม int(10) FK activity.activity_id  

4 player_id รหสันกัฟุตบอล int(10) FK player. player_id 

5 activity_value รายละเอียดกิจกรรม int(10)   
 
ตารางที ่4-22 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล team_analysis 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 team_analysis_id รหสัวเิคราะห์ทีม int(10) PK  
2 
 

fight_team_id 
 

รหสัทีมการแข่งขนั 
 

int(10)  FK 
 

 fight_team 
.fight_team_id 

3 activity_id รหสักิจกรรม int(10) FK activity.activity_id 
4 activity_value รายละเอียดกิจกรรม int(10)   
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4.3  การออกแบบหน้าจอ (User Interface) 

 หลงัจากท่ีไดท้  าการวิเคราะห์ระบบแล้ว  การออกแบบหน้าจอเพื่อให้แต่ละหน้าจอ

เป็นไปในทิศทางเดียว และขั้นตอนต่อไปเป็นการออกแบบส่วนท่ีใช้ติดต่อกบัผูใ้ชง้าน โดยไดท้  า

การออกแบบการใชง้านไวด้งัต่อไปน้ี 

 4.3.1  หนา้จอเขา้ใชง้านระบบ ผูดู้แลระบบหรือผูใ้ช้งานตอ้งท าการล็อคอินเขา้สู่ระบบใน

หนา้จอน้ีก่อนจึงจะสามารถใชง้านหนา้จออ่ืน ๆ ได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.4 

 

 
 
ภาพที ่4.4 หนา้จอเขา้ใชง้านระบบ 

 
 4.3.2  หนา้จอหลกัของระบบ เป็นหนา้จอโดยรวมของระบบส าหรับการท างานในส่วนต่างๆ  
ท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมด ประกอบด้วยเมนูหลกั ไดแ้ก่หน้าหลกั เมนูขอ้มูลผูใ้ช้ เมนูขอ้มูลลีก เมนูการ
แข่งขนั เมนูขอ้มูลสโมสร เมนูขอ้มูลสนาม เมนูกิจกรรม เมนูขอ้มูลขอ้มูลนกัฟุตบอล เมนูวิเคราะห์
การแข่งขนั และออกจากระบบ แสดงดงัภาพท่ี 4.5 
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ภาพที ่4.5 หนา้เมนูหลกั 

 
 4.3.3  หน้าจอขอ้มูลผูใ้ช้ เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ โดยผูดู้แลระบบ
สามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขขอ้มูลของผูใ้ชไ้ด ้แสดงดงัภาพท่ี 4.6 
 

 
 
ภาพที ่4.6 หนา้จอขอ้มูลผูใ้ชง้าน 
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 4.3.5.  หน้าจอขอ้มูลลีก เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อท าการก าหนด
รายการการแข่งขนัลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขรายการขอ้มูลได ้
แสดงดงัภาพท่ี 4.7 
 

 
 

ภาพที ่4.7 หนา้จอขอ้มูลลีก 

 4.3.6.  หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั เป็นหนา้จอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่มขอ้มูล
การแข่งขนัลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดงดงั
ภาพท่ี 4.8 
 

 
 

ภาพที ่4.8 หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั 
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 4.3.7.  หน้าจอขอ้มูลสโมสร เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่มขอ้มูล
รายช่ือสโมสรลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดง
ดงัภาพท่ี 4.9 
 

 
 

ภาพที ่4.9 หนา้จอขอ้มูลสโมสร 

 4.3.8.  หน้าจอข้อมูลสนาม เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่มขอ้มูล
รายช่ือสนามลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดงดงั
ภาพท่ี 4.10 
 

 
 

ภาพที ่4.10 หนา้จอขอ้มูลสนาม 
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 4.3.9.  หน้าจอขอ้มูลกิจกรรม เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่มขอ้มูล
รายการกิจกรรมลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแก้ไขรายการขอ้มูลได ้
แสดงดงัภาพท่ี 4.11 
 

 
 

ภาพที ่4.11 หนา้จอขอ้มูลกิจกรรม 

 4.3.10. หน้าจอขอ้มูลนกัฟุตบอล เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่ม
ขอ้มูลนกัฟุตบอลลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแก้ไขรายการขอ้มูลได ้
แสดงดงัภาพท่ี 4.12 
 

 
 
ภาพที ่4.12 หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล 

DPU



 54 

 4.3.11.  หนา้จอวิเคราะห์การแข่งขนั เป็นหนา้จอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่ม
ขอ้มูลนกัฟุตบอลลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแก้ไขรายการขอ้มูลได ้
แสดงดงัภาพท่ี 4.13 
 

 
 
ภาพที ่4.13 หนา้จอวเิคราะห์การแข่งขนั 
 
4.4  ผลการพฒันาระบบ 
 ผลจากการพฒันาระบบการออกแบบระบบสารสนเทศ สามารถก าหนดกลุ่มผูเ้ขา้ใช้
งานระบบไดเ้ป็น 2 กลุ่มคือ ผูดู้แลระบบ และผูใ้ชง้านระบบ โดยแต่ละกลุ่มมีรายละเอียดการท างาน
ดงัน้ี 
 4.4.1  การเขา้ใชง้านในส่วนของผูดู้แลระบบ 
  ผูดู้แลระบบสามารถใชง้านไดทุ้กเมนูในระบบ และยงัมีหนา้ท่ีในการจดัการขอ้มูลต่างๆ 
ท่ีส าคญัในแต่ละเมนูท าหนา้ท่ีดงัต่อไปน้ี 
  4.4.1.1  หนา้จอเขา้ใชง้านระบบ เป็นหนา้จอในการตรวจสอบสิทธิการใชง้านวา่ผูท่ี้เขา้
ใช้งานระบบมีสิทธิใช้งานเมนูใดในระบบไดบ้า้ง กรณีท่ีเขา้ใช้งานในสิทธิของผูดู้แลระบบตอ้ง
เลือกประเภทเป็นผูดู้แลระบบ3 แสดงดงัภาพท่ี 4.14 
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ภาพที ่4.14 หนา้จอเขา้ใชง้านระบบ 

 

  4.4.1.2  หน้าจอหลกัของระบบ เป็นหนา้จอแสดงเมนูหลกัของระบบเม่ือผูใ้ชง้านผา่น
การล๊อคอินแลว้สามารถใชง้านไดทุ้กเมนูในระบบ แสดงดงัภาพท่ี 4.15 

 

 
 
ภาพที ่4.15 หนา้จอหลกัของระบบ 
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 4.4.1.3  หนา้จอการจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้าน เป็นหนา้จอท่ีใชจ้ดัการขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบ โดย
ผูดู้แลระบบสามารถเพิ่ม และแกไ้ขขอ้มูลรายละเอียดต่าง ๆ  ของผูใ้ชง้านระบบได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.16 
 

 
 
ภาพที ่4.16 หนา้จอขอ้มูลผูใ้ช ้
 
 4.4.1.4  หน้าจอขอ้มูลลีก เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อท าการ
ก าหนดรายการการแข่งขนัลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขรายการ
ขอ้มูลได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.17 
 

 
 
ภาพที ่4.17 หนา้จอขอ้มูลลีก 
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 4.4.1.5  หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบและ
ผูใ้ช้งานเพื่อเพิ่มขอ้มูลการแข่งขนัลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลและผูใ้ช้งานระบบสามารถ เพิ่ม ลบ 
และแกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.18 
 

 
 
ภาพที ่4.18 หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั 
 
 4.4.1.6  หน้าจอขอ้มูลสโมสร เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบและ
ผูใ้ช้งานเพื่อเพิ่มข้อมูลสโมสรลงในฐานข้อมูล โดยผูดู้แลและผูใ้ช้งานระบบสามารถ ก าหนด
นกัฟีฬาลงสนาม เพิ่ม ลบ และแกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.19 

 
 
ภาพที ่4.19 หนา้จอขอ้มูลสโมสร 
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 4.4.1.7  หน้าจอขอ้มูลสนาม เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบและ
ผูใ้ช้งานเพื่อเพิ่มขอ้มูลสนามลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลและผูใ้ช้งานระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และ
แกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.20 
 

 
 
ภาพที ่4.20 หนา้จอขอ้มูลสนาม 
 
 4.4.1.8  หน้าจอขอ้มูลกิจกรรม เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบและ
ผูใ้ชง้านเพื่อเพิ่มกิจกรรมต่างๆ ลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลและผูใ้ชง้านระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และ
แกไ้ขรายการขอ้มูลได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.21 
 

 
 
ภาพที ่4.21 หนา้จอขอ้มูลกิจกรรม 
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 4.4.1.9  หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล เป็นหนา้จอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบและ
ผูใ้ช้งานเพิ่มนกัฟุตบอลลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลและผูใ้ชง้านระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ข
รายการขอ้มูลได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.22 
 

 
 
ภาพที ่4.22 หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล 

 

 4.4.1.10  หน้าจอขอ้มูลการแข่งขนั เป็นหน้าจอแสดงขอ้มูลการท างานในส่วนของ
ผูดู้แลระบบและผูใ้ช้งาน โดยเลือกข้อมูลการแข่งขนัลงในฐานข้อมูลเพื่อท าการวิเคราะห์การ
แข่งขนั โดยผูดู้แลและผูใ้ชง้านระบบสามารถ วิเคราะห์การแข่งขนั เรียกดูรายงานทีม และรายงาน
นกัฟุตบอล แสดงดงัภาพท่ี 4.23 
 

 
 

ภาพที ่4.23 หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั 
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 4.4.1.11  หนา้จอวิเคราะห์การแข่งขนั เป็นหนา้จอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ
และผูใ้ชง้าน สามารถท าการวิเคราะห์การแข่งขนั โดยผูดู้แลและผูใ้ช้งานระบบสามารถ วิเคราะห์
การแข่งขนัแสดงดังภาพท่ี 4.24 โดยเรียกดูผลลัพธ์จากการวิเคราะห์การแข่งขนัจะแสดงกราฟ
แผนภูมิแท่ง จ านวน 2 ชุด คือกราฟแผนภูมิแท่งในส่วนของทีมและส่วนของรายบุคคล ดงัภาพท่ี 
4.25 และ 4.26 
 

 
 
ภาพที ่4.24 หนา้จอวเิคราะห์การแข่งขนั 
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ภาพที ่4.25 หนา้จอแผนภูมิแท่งแสดง Analysis Team 

 

 
 
ภาพที ่4.26 หนา้จอแผนภูมิแท่งแสดง Analysis Player 

 
4.5  ผลการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
 เม่ือท าการพฒันาระบบเสร็จแล้ว ได้ท าการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบวา่สามารถวเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัใหป้ระมวลผลแบบทนัที โดยใชง้านผา่น Web Browser 
ท างานไดถู้กตอ้งตรงตามท่ีตอ้งการหรือไม่ ผลกการด าทดสอบดงัน้ี 
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 4.5.1  ผลการทดสอบจากการใชง้านจริง 
  ผูพ้ฒันาระบบท าการทดสอบความถูกตอ้งของระบบ โดยท าการทดสอบระบบในขั้น
แอลฟา (Alpha Stage) เพื่อหาขอ้ผดิพลาดต่างๆ ของระบบไดผ้ลการทดสอบ ดงัตารางต่อไปน้ี 
 

ตารางที ่4.23 ผลการทดสอบส่วนการเขา้สู่ระบบ 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
ไม่ใส่ขอ้มูลผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น   ภาคผนวก ภาพท่ี 1 

 

ตารางที ่4.24 ผลการทดสอบส่วนการจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้าน 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลขอ้มูลผูใ้ชง้าน   ภาคผนวก ภาพท่ี 4 
แกไ้ขขอ้มูลขอ้มูลผูใ้ชง้าน   ภาคผนวก ภาพท่ี 5 
ลบขอ้มูลขอ้มูลผูใ้ชง้าน   ภาคผนวก ภาพท่ี 3 

 

ตารางที ่4.25 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลรายการการแข่งขนั 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลรายการการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 7 
แกไ้ขขอ้มูลรายการการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 8 
ลบขอ้มูลรายการการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 6 
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ตารางที ่4.26 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลการแข่งขนั 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 10 

แกไ้ขขอ้มูลการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 11 

ลบขอ้มูลการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 9 

 

ตารางที ่4.27 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสโมสร 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพ่ิมขอ้มลูสโมสร   ภาคผนวก ภาพท่ี 13 

แกไ้ขขอ้มลูสโมสร   ภาคผนวก ภาพท่ี 14 
ลบขอ้มลูสโมสร   ภาคผนวก ภาพท่ี 12 

สามารถก าหนดตวันกักีฬาลงสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 15 

 

ตารางที ่4.28 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสนาม 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 17 

แกไ้ขขอ้มูลสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 18 

ลบขอ้มูลสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 16 
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ตารางที ่4.29 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลกิจกรรม 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลกิจกรรม   ภาคผนวก ภาพท่ี 20 
แกไ้ขขอ้มูลกิจกรรม   ภาคผนวก ภาพท่ี 21 
ลบขอ้มูลกิจกรรม   ภาคผนวก ภาพท่ี 19 

 

ตารางที ่4.30 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลนกัฟุตบอล 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลนกัฟุตบอล   ภาคผนวก ภาพท่ี 23 
แกไ้ขขอ้มูลนกัฟุตบอล   ภาคผนวก ภาพท่ี 24 
ลบขอ้มูลนกัฟุตบอล   ภาคผนวก ภาพท่ี 22 

 

ตารางที ่4.31 ผลการทดสอบส่วนของการวิเคราะห์การแข่งขนั 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพ่ิมขอ้มลูการจดัทีมการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 26 

แกไ้ขขอ้มลูทีมการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 27 
วิเคราะห์การแข่งขนั (Analysis)   ภาคผนวก ภาพท่ี 28 

แสดง Report Team     ภาคผนวก ภาพท่ี 29 
แสดง Report Player     ภาคผนวก ภาพท่ี 30 
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 4.5.2  ผลการประเมินการท างานของระบบ 
  จากการศึกษาและพฒันาระบบวเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัให้ประมวลผลแบบทนัที โดย
ใชง้านผา่น Web Browser ไดท้  าการทดสอบใชจ้ริงท่ีสนามฟุตบอลโรงเรียนกีฬาเทศบาลนครปฐม 
สโมสรฟุตบอลนครปฐม ยูไนเต๊ด เพื่อมาเป็นชุดขอ้มูลตวัอย่าง ไดผ้ลลพัธ์แสดงดงัน้ี ภาพท่ี 4.24 
หน้าจอวิเคราะห์การแข่งขัน แสดงรายละเอียดต่างๆ ของการแข่งขันทั้งในแบบทีมและแบบ
รายบุคคล 
 
4.6  สรุปผลการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
  จากผลการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบในขอ้ 4.5.1 และ 4.5.2 สามารถ
สรุปผลการด าเนินงานไดด้งัน้ี 

 4.6.1  สรุปผลการทดสอบโดยผูพ้ฒันาระบบ 
  จากผลการทดสอบความถูกตอ้งของระบบวิเคราะห์การแข่งขนั โดยผูพ้ฒันาระบบท า
การทดสอบระบบในขั้นแอลฟา (Alpha Stage) เพื่อหาขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ของระบบ สามารถ
สรุปผลการทดสอบไดด้งัตารางท่ี 4.31 
 
ตารางที ่4.32 สรุปผลการทดสอบโดยผูพ้ฒันาระบบ 

 
ล าดบัที่ รายการตรวจสอบ ผลการท างาน หมายเหตุ 

ถูกต้อง ไม่ถูกต้อง 
1 ผลการทดสอบส่วนการเขา้สู่ระบบ    
2 ผลการทดสอบส่วนการจดัการขอ้มลูผูใ้ชง้าน    
3 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลรายการการแข่งขนั    
4 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลการแข่งขนั    
5 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสโมสร    
6 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสนาม    
7 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลกิจกรรม    
8 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลนกัฟุตบอล    
9 ผลการทดสอบส่วนของการวิเคราะห์การแข่งขนั    
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 จากตารางท่ี 4.31 สามารถสรุปได้ว่าระบบวิเคราะห์การแข่งขนั สามารถท างานได้
ถูกตอ้งตรงตามท่ีผูพ้ฒันาระบบต้องการทุกประการ โดยสามารถวิเคราะห์การแข่งขนัแสดงผล
หนา้จอต่างๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและแสดงกราฟแผนภูมิแท่งทั้งในส่วนของการวิเคราะห์แบบทีมและ
แบบรายบุคคลไดถู้กตอ้งเช่นกนั  
 4.6.2  สรุปผลการประเมินระบบวเิคราะห์การแข่งขนั 
  จากผลการประเมินทดสอบความถูกตอ้งของระบบวิเคราะห์การแข่งขนั ภาพท่ี 4.25 ได้
น าขอ้มูลจากการทดสอบระบบวเิคราะห์การแข่งขนั พบวา่เป็นไปในทิศทางท่ีดีระบบกบัการท างาน
มีความสอดคลอ้งกนัท าใหมี้ความสะดวกมากยิง่ข้ึนในการท างานในสนามฟุตบอล ภาพท่ี 4.26 และ 
4.27 กราฟแผนภูมิแท่ง รายงานภาพจากแผนภูมิแท่งแสดงให้เห็นถึงการเปล่ียนแปลงและขอ้มูลท่ีมี
การเปรียบเทียบได้ง่ายและชัดเจนยิ่งข้ึน พอท่ีจะสรุปได้ว่าระบบวิเคราะห์การแข่งขนัสามารถ
น าไปใชป้ระโยชน์ในการวเิคราะห์การแข่งขนัแบบทนัทีอยูใ่นระดบัท่ีน่าพอใจ 
 4.6.3  ผลการประเมินระบบและวเิคราะห์การแข่งขนักบัการวางแผนการเล่น 
  จากผลการทดสอบระบบและวิเคราะห์การแข่งขนักบัการวางแผนการเล่น ภาพท่ี 4.27 
จากผลการวิเคราะห์ 45 นาที ในแผนการเล่น 4-4-2 Association  Football ของทีมเจา้บา้น (Home) 
เพื่อปรับเกมส์การวางแผนการเล่น มาดูหน้าจอวิเคราะห์การแข่งขนัแสดงขอ้มูลการวิเคราะห์ใน
ส่วน 2  ส่วน คือ Analysis Team และ Analysis Player 
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ภาพที ่4.27 ตวัอยา่งหนา้จอวิเคราะห์การแข่งขนัเพื่อการวางแผนการเล่น 
 
 จากผลการทดสอบระบบและวิเคราะห์การแข่งขนักบัการวางแผนการเล่น ภาพท่ี 4.27 
จากผลการวิเคราะห์ 45 นาที ในแผนการเล่น 4-4-2 Association  Football ของทีมเจา้บา้น (Home) 
เพื่อปรับเกมส์การวางแผนการเล่น มาดูหน้าจอวิเคราะห์การแข่งขนัแสดงขอ้มูลการวิเคราะห์ใน
ส่วน 2  ส่วน คือ Analysis Team และ Analysis Player 
 4.6.3.1  Analysis Team ในภาพรวมของทีมเจา้บา้น จะเห็นไดว้า่ท า Foul เป็นจ านวน 7 
คร้ังได ้Free Kick ถึง 5 คร้ัง ซ่ึงท าให้ทีมเจา้บา้นเป็นฝ่ายเสียเปรียบทนัทีเกมส์รับท่ีดีตอ้งไม่ Foul 
อดทนรอจนกวา่จะแยง่บอลไดเ้ป็นของเรา ซ่ึงต่างจากทีมเยือน (Away) เสียแค่ Foul เป็นจ านวน 2 
คร้ัง Free Kick จ  านวน 2 คร้ัง  ลูกเตะมุม (Corner) การเสียลูกเตะมุมบ่อยถึง 5 คร้ังไม่ส่งผลดีกบัทีม
เจา้บา้น เน่ืองจากเกมส์ฟุตบอลพื้นท่ีท ากมส์จากดา้นขา้งอนัตราย ส่วนเร่ืองการยิง ยิงประตู (Shoot), 
ยิงตรงกรอบ (Shoot On Gola), ประตู (Goal) จะเห็นไดว้า่ ทีมเจา้บา้นยิงประตู 4 คร้ัง ตรงกรอบแค่ 
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1 คร้ัง และท าได ้1 ประตู เม่ือเทียบกบัฝ่ังทีมเยือน ยิงประตู 2 คร้ัง ตรงกรอบ 2 คร้ัง และท าได ้1 
ประตู แสดงให้เห็นว่าโอกาศมีนอ้ยกวา่ทีมเจา้บา้น แต่ 2 คร้ังท่ียิงประตู ตรงกรอบ 2 คร้ัง และได้
ประตูมา 1 ลูก แสดงใหเ้ห็นการยงิประตูท่ีดีกวา่ และการผา่นบอล ผา่นบอลในเกมส์รุกเขา้กรอบ 18 
หลา ทีมเยือน (Pass In Box Attack), ผา่นบอลในเกมส์รับเขา้กรอบ 18 หลา ทีมเจา้บา้น (Pass In 
Box Defense) ดงัขอ้มูลทีมเจา้บา้นเปิดเกมส์รุกเขา้กรอบ 18 หลา ไดเ้พียง 5 คร้ัง และเสียในเกมส์รับ
ถึง 12 คร้ัง ท าให้เห็นวา่น่ีเป็นส่วนหน่ึงท่ีตอ้งท าการปรับปรุงเป็นอยา่งมากเพราะการเล่นเกมส์รับ
การท่ีบอลถูกส่งผา่นเขา้ไปในกรอบ 18 หลา บ่อย ๆ อนัตรายอาจเสียประตูไดง่้าย  นอกจากการ
วเิคราะห์ภาพรวมของทีมแลว้เราจ าเป็นตอ้งมาดูขอ้มูล  
 4.6.3.2  Analysis Player ซ่ึงจะวเิคราะห์ขอ้มูลเป็นรายบุคคล ในส่วนของการวิเคราะห์มี 
3 ส่วน Clear (เตะทิ้ง), Intercept (เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได)้, Lost (ท าเสีย) ซ่ึงท าให้เราสามารถดูได้
วา่ควรจะเลือกเปล่ียนตวัผูเ้ล่นหรือเปล่ียนแผนการเล่นอย่างไร เร่ิมท่ีต าแหน่ง ผูรั้กษาประตู (GK) 
เสีย 1 คร้ังเกิดจากการเสียประตู, กองหลงัตวักลางขวา (SW) เตะทิ้ง 2 คร้ัง เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้7 
คร้ัง เสีย 2 คร้ัง, กองหลงัตวักลางซา้ย (SW) เตะทิ้ง 2 คร้ัง เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้5 คร้ัง เสีย 1 คร้ัง, 
แบค็ขวา (DR) เตะทิ้ง 2 คร้ัง เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้5 คร้ัง เสีย 1 คร้ัง, แบ็คซ้าย (DL) เตะทิ้ง 2 คร้ัง 
เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้4 คร้ัง เสีย 1 คร้ัง, กองหลงัทั้ง 4 คน เตะบอลทิ้ง 8 คร้ัง, สามารถตดับอล
แลว้เพื่อนเล่นต่อได ้21 คร้ัง, เสีย 5 คร้ัง, จากการวิเคราะห์กองหลงั 4 คน ทุคคนท าไดดี้สามารถตดั
บอลแล้วเพื่อนเล่นต่อได้ เสียน้อยและไม่เตะทิ้งโดยไม่จ  าเป็นซ่ึงจะท าให้ทีมเจ้าบ้านเป็นฝ่าย
เสียเปรียบ, กองกลางขวา (MD) เตะทิ้ง 2 คร้ัง เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้10 คร้ัง เสีย 2 คร้ัง, กองกลาง
ซา้ย (MD) เตะทิ้ง 0 คร้ัง เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้2 คร้ัง เสีย 8 คร้ัง, ปีกขวา (MR) เตะทิ้ง 0 คร้ัง เตะ
แลว้เพื่อนเล่นต่อได ้5 คร้ัง เสีย 3 คร้ัง, ปีกซ้าย (ML) เตะทิ้ง 0 คร้ัง เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้3 คร้ัง 
เสีย 3 คร้ัง, การวเิคราะห์กองกลาง 4 คน กลางขวาท าหนา้ท่ีไดเ้ป็นอยา่งดีเตะแลว้เพื่อนเล่นต่อไดถึ้ง 
10 คร้ัง แสดงถึงการตดัเกมส์ซ่ึงเป็นหนา้ท่ีของกองกลาง ตดัเกมส์แลว้ยงัสามารถให้เพื่อนเล่นต่อได้
ท าใหที้มเจา้บา้นอยูใ่นสถานะไดเ้ปรียบ, กองกลางซา้ย เตะแลว้เพื่อนเล่นต่อได ้2 คร้ัง ท าเสีย 8 คร้ัง 
ถา้เสียบอลบ่อยเราก็จะเป็นฝ่ายเสียเปรียบ, ปีกขวาและปีกซ้าย โดยรวมท าหนา้ท่ีไดไ้ม่โดดเด่นมาก, 
การวเิคราะห์ กองหนา้ (ST) ไม่ค่อยมีส่วนรวมกบัเกมส์การแข่งขนั  
 ผลจากการวิเคราะห์การแข่งขนัสามารถน าไปเลือกแผนการเล่นท่ีเหมาะสมกบัทีมได ้
จากเดิม 4-4-2 Association  Football จะเปล่ียนแผนการเล่นเป็น 4-4-2 Diamond เพราะเป็นแผนท่ีมี
ความแข็งแกร่งมีมิดฟิลด์ตวัรับอยู ่1 คน ซ่ึงจะเป็นคียแ์มนในการตดัเกม ส่วนต าแหน่งมิดฟิลด์ปีก
ขา้งไม่ฉีกออกไปมาก เหมาะสมกบัการตั้งรับและยงัมีมิดฟิลด์ตวัรุกเพื่อช่วยเสริมเกมบุกให้กบักอง
หน้าคู่ด้วย ผลจากการวิเคราะห์การแข่งขนัทั้งในส่วนของทีมและส่วนของรายบุคคล รวมไปถึง
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พิจารณาจากทรัพยากรนักเตะท่ีทีมมีอยู ่ กองกลางซ้าย มีผลงานท่ีไม่สู้ดีนกั อีกทั้งทีมเจา้บา้นผูเ้ล่น
ส ารองกองกลางมีแต่กองกลางตวัรุก และง่ายต่อการท าความเขา้ใจในแผนการเล่นกบันกัเตะโดยไม่
ตอ้งปรับอะไรมากในเร่ืองแผนการเล่นใชก้องกลางตวัรับคนเดียวช่วยเสริมในแดนหลงัและคอยตดั
เกมส์คู่ต่อสู้ เสริมกองกลางตวัรุกเพื่อช่วยกองหนา้ใหมี้โอกาศเพิ่มข้ึน DPU



บทที ่5 
สรุปผลการวจิยั 

 
 การศึกษาวจิยัเร่ือง “ระบบอจัฉริยะประมวลผลแบบทนัทีเพื่อส่งเสริมกลยทุธ์การจดัการ
ทีมฟุตบอลในระหวา่งการแข่งขนั” ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาสภาพปัญหาในการเก็บขอ้มูลของระบบ
ฟุตบอลไทย (สโมสรนครปฐม ยูไนเต็ด) และน าข้อมูลท่ีได้ไปออกแบบฐานข้อมูล โดย เขียน
โปรแกรมวเิคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอล ใชง้านผา่น Web Browser หลงัจากการทดสอบระบบ
ในดา้นต่าง ๆ แลว้ผูว้ิจยัสามารถสรุปผลท่ีไดแ้ละขอ้จ ากดัของระบบ รวมทั้งขอ้เสนอแนะในการ
พฒันาต่อไป ไดด้งัน้ี 
 

5.1  สรุปผลการวจัิย 
 การออกแบบระบบสารสนเทศเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลให้ประมวลผล
แบบทนัที เพื่อเพิ่มศกัยภาพสโมสรในการบริหารจดัการทีมฟุตบอล  ทั้งน้ีไดท้  าการทดสอบใช้จริง
กบัสโมสรฟุตบอลนครปฐม ยไูนเต็ด (สนามฟุตบอลโรงเรียนกีฬาเทศบาลนครนครปฐม) เห็นได้
ชดัเจนวา่เป็นไปในแนวทางท่ีดีมีความสะดวกในการใชง้านโดยสามารถใชง้านผา่น Web Browser 
สรุปไดด้งัน้ี  
 (1)  การออกแบบการท างานของระบบการวิเคราะห์และออกแบบระบบเชิงวตัถุดว้ย 
UML (Unified Modeling Language) Use Case Diagram ประกอบดว้ย Actor, Use Case และ 
Relationship ดงัน้ี ระบบ Check Username, Password เป็นการตรวจสอบช่ือเรียก (Username) และ
รหสัผา่น (Password) ของผูใ้ชง้านท่ีป้อนเขา้มาเพื่อใชง้านระบบจะตอ้งตรงกบัฐานขอ้มูลท่ีมีอยูใ่น
ระบบจึงจะสามารถเขา้ใช้งานระบบได้ ระบบ Login เป็นการก าหนดสิทธ์ิการเขา้ใช้งานของ
ผูใ้ชง้านระบบ ระบบ Manage Team เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
และลบ ขอ้มูลของทีมฟุตบอลได ้ระบบ  Manage Stadium เป็นการจดัการกบัขอ้มูลสนามฟุตบอล 
โดยสามารถเพิ่มแกไ้ข และลบ ขอ้มูลสนามฟุตบอลได ้ระบบ Manage Player เป็นการจดัการกบั
ขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข และลบ ขอ้มูลนกัฟุตบอล ระบบ Manage Fight เป็นการ
จดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข และลบ ขอ้มูลการแข่งขนัได ้ระบบ Manage 
League เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข และลบ ขอ้มูลลีกท่ีท าการ
แข่งขนัได ้ระบบ Manage Activity เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
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และลบ ขอ้มูลกิจกรรมไดแ้ละระบบ  Manage Report เป็นการจดัการกบัขอ้มูลรายงาน โดยสามารถ
เรียกดูรายงานการวิเคราะห์ขอ้มูลฟุตบอลได ้และ Class Diagram ประกอบดว้ย Class Name, 
Attributes และ Operations หรือ Methods 
 (2)  การออกแบบมุมมองแฟ้มขอ้มูลข้อมูลท่ีน ามาแสดงมีความสัมพนัธ์กันในรูป
ความสัมพนัธ์ขอ้มูลเอนติตี แสดงความสัมพนัธ์ขอ้มูลและทิศทางการไหลของขอ้มูลโดยใช้ ER 
Diagram ท่ีประกอบดว้ยแผนภาพอีอาร์ของมุมมองแฟ้มขอ้มูลเป็นโครงร่างแผนภาพเป็นโคร่งร่าง
ฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ 
 พจนานุกรมแฟ้มขอ้มูลแสดงรายละเอียดขอ้มูลจากรายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูลเชิง
สัมพนัธ์ ทั้งหมด  12 มุมมองแฟ้มขอ้มูล น ามาก าหนดคุณสมบติับติัต่างๆ ของแต่ละมุมมอง
แฟ้มขอ้มูล ไดแ้ก่ ฟิวด์ขอ้มูล ค าอธิบาย ชนิดขอ้มูล คีย ์ค่าว่างและอา้งอิงแฟ้มขอ้มูล โดยอธิบาย
รายละเอียดคุณสมบติัของมุมมองแฟ้มขอ้มูล user  league club_league team stadium player fight 
fight_team activity change_player  player_analysis และ team_analysis 
 (3)  การออกแบบหนา้จอ  (User Interface) เพื่อให้แต่ละหนา้จอเป็นไปในทิศทางเดียวโดย
ได้ท าการออกแบบการใช้งานในหน้าจอเขา้ใช้งานระบบ หน้าจอหลกัของระบบ หน้าจอขอ้มูลผูใ้ช้
หน้าจอขอ้มูลลีก หน้าจอขอ้มูลการแข่งขนั หน้าจอขอ้มูลสโมสร หน้าจอขอ้มูลสนาม หน้าจอขอ้มูล
กิจกรรม หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล และหนา้จอวเิคราะห์การแข่งขนั 
 (4)  ผลการพฒันาระบบ รายละเอียดการท างานดงัน้ีสามารถก าหนดกลุ่มผูเ้ขา้ใชง้านระบบ
ไดเ้ป็น 2 กลุ่มคือ ผูดู้แลระบบ และผูใ้ช้งานระบบมีรายละเอียดคือ การเขา้ใช้งานในส่วนของผูดู้แล
ระบบสามารถใชง้านไดทุ้กเมนูในระบบ และยงัมีหน้าท่ีในการจดัการขอ้มูลต่างๆ เช่น หนา้จอเขา้ใช้
งานระบบ เป็นหนา้จอในการตรวจสอบสิทธิการใชง้านวา่ผูท่ี้เขา้ใชง้านระบบมีสิทธิใชง้านเมนูใดใน
ระบบไดบ้า้ง หน้าจอหลกัของระบบ เป็นหน้าจอแสดงเมนูหลกัของระบบ และหน้าจอการจดัการ
ขอ้มูลผูใ้ชง้าน เป็นหนา้จอท่ีใชจ้ดัการขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบเป็นตน้ 
 (5)  ผลการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบ โดยใชง้านผา่น Web Browser 
ผลการด าทดสอบดงัน้ี ผลการทดสอบส่วนการเขา้สู่ระบบ ไม่ใส่ขอ้มูลผูใ้ชแ้ละรหสัผา่นแสดงผล
ไม่ถูกตอ้ง ผลการทดสอบส่วนการจดัการขอ้มูลผูใ้ช้งานในโปรแกรม เพิ่มขอ้มูลขอ้มูลผูใ้ช้งาน 
แกไ้ขขอ้มูลขอ้มูลผูใ้ชง้าน และลบขอ้มูลขอ้มูลผูใ้ชง้านแสดงผลถูกตอ้ง ผลการทดสอบส่วนขอ้มูล
รายการการแข่งขนัในโปรแกรม เพิ่มขอ้มูลรายการการแข่งขนั แกไ้ขขอ้มูลรายการการแข่งขนั และ
ลบขอ้มูลรายการการแข่งขนัแสดงผลถูกตอ้ง ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลการแข่งขนัในโปรแกรม 
เพิ่มขอ้มูลการแข่งขนั แก้ไขขอ้มูลการแข่งขนั และลบขอ้มูลการแข่งขนัแสดงผลถูกตอ้ง ผลการ
ทดสอบส่วนขอ้มูลสโมสรในโปรแกรม เพิ่มขอ้มูลสโมสร แกไ้ขขอ้มูลสโมสร ลบขอ้มูลสโมสร 
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และสามารถก าหนดตัวนักกีฬาลงสนามแสดงผลถูกต้อง ผลการทดสอบส่วนข้อมูลสนามใน
โปรแกรม เพิ่มขอ้มูลสนาม แกไ้ขขอ้มูลสนาม และลบขอ้มูลสนามแสดงผลถูกตอ้ง ผลการทดสอบ
ส่วนขอ้มูลกิจกรรมในโปรแกรม เพิ่มขอ้มูลกิจกรรม แกไ้ขขอ้มูลกิจกรรม และลบขอ้มูลกิจกรรม
แสดงถูกตอ้ง ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลนกัฟุตบอล เพิ่มขอ้มูลนกัฟุตบอล แกไ้ขขอ้มูลนกัฟุตบอล 
และลบขอ้มูลนกัฟุตบอลแสดงถูกตอ้ง ผลการทดสอบส่วนของการวิเคราะห์การแข่งขนั เพิ่มขอ้มูล
การจดัทีมการแข่งขนั แก้ไขขอ้มูลทีมการแข่งขนั วิเคราะห์การแข่งขนั (Analysis) แสดง Report 
Team และแสดง Report Player แสดงถูกตอ้ง 
 (6)  สรุปผลการทดสอบและประเมินประสิทธิภาพของระบบสามารถสรุปผลกา
ด าเนินงานไดด้งัน้ี  
 สรุปผลการทดสอบโดยผูพ้ฒันาระบบโดยผูพ้ฒันาระบบท าการทดสอบระบบในขั้น
แอลฟา (Alpha Stage) เพื่อหาขอ้ผิดพลาดต่างๆ ของระบบสามารถสรุปผลการท างานไดถู้กตอ้ง
ทั้งหมดในรายการตรวจสอบท่ีประกอบดว้ย ผลการทดสอบส่วนการเขา้สู่ระบบ ผลการทดสอบ
ส่วนการจดัการข้อมูลผูใ้ช้งาน ผลการทดสอบส่วนข้อมูลรายการการแข่งขัน ผลการทดสอบ
ส่วนขอ้มูลการแข่งขนั ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสโมสร ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสนาม ผลการ
ทดสอบส่วนขอ้มูลกิจกรรม ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลนกัฟุตบอล และผลการทดสอบส่วนของการ
วเิคราะห์การแข่งขนั นอกจากน้ีผลการประเมินระบบวิเคราะห์การแข่งขนัพบวา่เป็นไปในทิศทางท่ี
ดีระบบกบัการท างานมีความสอดคลอ้งกนัท าให้มีความสะดวกมากยิ่งข้ึนในการท างานในสนาม
ฟุตบอล 
 

5.2  ปัญหาและแนวทางแก้ไข 
 ปัญหาท่ีพบระหวา่งการด าเนินการวิจยั กรณีมีผูเ้ขา้มาใช้งานในระบบเป็นจ านวนมาก
จะท าให้อุปกรณ์กระจายสัญญาณเกิดปัญหาและส่งผลต่อการเขา้ถึงขอ้มูล การใชง้านจึงควรจ ากดั
สิทธ์ิของการเขา้ถึงขอ้มูล ในแต่คร้ังไม่ควร 8-10 คนแก้ปัญหาก็ควรหลีกเล่ียงการติดในพื้นท่ีมี
โลหะ สายไฟ หรือสายสัญญาณท่ีเป็นส่ือใหเ้กิดการลดค่าความถ่ีของสัญญาณ 
 แนวทางในการแกไ้ขกรณีท่ีมีสัญญาณรบกวนจากสภาพแวดลอ้มจะท าให้ค่าก าลงัส่ง
ของสัญญาณ (dBm) มากจะส่งผลท าให้การส่งผา่นขอ้มูลท าไดช้า้ลง ควรหลีกเล่ียงหรือติดอุปกรณ์
เพิ่มเพื่อส่งผ่านและกระจายสัญญาณได้มากข้ึน โดยสามารถหาความแรงของสัญญาณสามารถ
ค านวนไดโ้ดยใชสู้ตร  EIRP = dBm + dBi 
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 โดยท่ี dBm คือ ค่าก าลงัส่งของสัญญาณวทิยโุดยการอา้งอิงท่ี 1 mW โดยทัว่ไปเราจะใช้
หน่วยการวดัน้ีในสัญญาณวทิย ุไมโครเวฟและไฟเบอร์ออฟติก แลว้ค่าน้ีก็อยูใ่นเคร่ืองส่ง WiFi ของ
แต่ละเคร่ืองสามารถดูค่า dBm ไดจ้ากคู่มือของแต่ละเคร่ือง 
 dBi คือ ค่าเกรนการขยายสัญญาณของสายอากาศ  โดยปกติค่าน้ีจะอยู่ท่ีเสาอากาศ เช่น 
เสาอากาศ 9dBi ก็จะมีเกรนการขยายสัยญาเป็น 9 เท่า 
 EIRP คือ ก าลังส่งรวมของสัญญาณวิทยุ โดยค่าน้ีจะต้องสนใจเพราะระยะทางและ
ความแรงของเคร่ืองส่ง WiFi ของเราจะส่งไดแ้รงและไกลแค่ไหนก็ข้ึนอยูท่ี่ค่าน้ี 
 
5.3  อภิปรายผลการวจัิย 
 การออกแบบระบบสารสนเทศเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอล เป็นการพฒันา
โปรแกรมสามารถท างานได้บน Web Brower จุดหมายของการวิจยัเพื่อการออกแบบระบบ
สารสนเทศเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลการแข่งขนัฟุตบอลให้ประมวลผลแบบทนัที เพื่อให้สามารถวาง
แผนการเล่นและปรับใช้ตามสถานการณ์ขณะท าการแข่งขนั หรือเลือกใช้ตามแผนการเล่นของ
คู่แข่งได้ แต่ทั้งน้ีควรใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอ่ืนๆ เพื่อการวิเคราะห์ความสามารถของนกักีฬา 
ดงัท่ีงานวจิยัของ เฉลิมชยั ตรีสุวรรณวฒัน์ (2553) ไดก้ล่าวไว ้
 ส าหรับการทดสอบระบบเป็นการทดสอบการใชง้านเพื่อทดสอบวา่สามารถท างานได้
อย่างถูกตอ้งและสามารถแสดงผลไดแ้บบทนัที การทดสอบเป็นการทดลองจากสนามการแข่งขนั
จริง การท างานดงัน้ี Access Point การเช่ือมต่อระบบเครือข่ายไร้สาย (Access Point) หรือเรียกกนั
สั้นๆ ว่า AP (เอ-พี) ซ่ึงจะท าหน้าท่ีเป็น “จุดกระจายและเช่ือมต่อสัญญาณไร้สาย” เพื่อเช่ือมต่อ
อุปกรณ์ไร้สายทุกชนิด ซ่ึงระบบวิคราะห์ข้อมูลการแข่งขนัมีลักษณะการท างานคือ การติดตั้ง
โน๊ตบุ๊กเป็นเคร่ือง Server เพื่อเป็นตวัรับส่งขอ้มูล และการจายสัญญาณผา่นสาย UTP เพื่อให้Client 
(Mobile, Tablet) อุปกรณ์ส่ือสารไร้สายเขา้ใช้บริการในเครือข่าย โดยการท า AP จะท าการ
ตรวจจบัสัญาณ MAC ADDRESS ของ Client และให้ IP ต่อ Client เพื่อเขา้ถึงขอ้มูล โปรแกรม
สามารถยืนยนัตวัตนเพื่อเขา้ใช้งานระบบได้ และในแต่ละหน้าจอสามารถแสดงผลข้อมูลตาม
โครงสร้างหนา้จอท่ีวางไวไ้ดอ้ยา่งรวดเร็ว ดงัน้ี ขอ้มูลผูใ้ช้ ขอ้มูลลีก ขอ้มูลการแข่งขนั ขอ้มูสโมสร 
ขอ้มูสนามกิจกรรมขอ้มูลนกัฟุตบอล วเิคราะห์การแข่งขนั 
 จากการทดสอบโปรแกรมจึงสรุปผลท่ีไดจ้ากการใชง้านจริงไดด้งัน้ีโปรแกรมสามารถ
แสดงผล Real Time เน่ืองจากการเวบ็เซอร์วิสสามารถส่งขอ้ความตอบกลบั (Response) ไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว อีกทั้งระบบยงัเพิ่มความสะดวกระหว่างผูใ้ช้งานกับโคช้ ให้สามารถดูขอ้มูลผ่าน Web 
Brower ไดอ้ย่างสะดวก ตลอดจนผูใ้ช้งานกบัโคช้สามารถเรียกดูรายงานแผนภูมิแท่งเพื่อดูขอ้มูล

DPU



 74 

การแข่งขนัได้ตลอดเวลาในขณะท่ีท าการแข่งขนัเพื่อปรับเปล่ียนแก้ไขจุดบกพร่องระหว่างการ
แข่งขันและหลังจาการแข่งขันเสร็จเรียบร้อย โค้ชสามารถดูรายงานแผนภูมิแท่งเพื่อสรุป
ขอ้บพกพร่องต่างๆของทีมและน าไปสู่การวางแผนการฝึกซอ้มต่อไป 
 
5.4  ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการศึกษาผูว้ิจยัมีข้อเสนอแนะในคร้ังน้ี ในด้านการน าไปใช้จะมีประโยชน์
ส าหรับสโมสรฟุตบอลขนาดเล็กถึงขนาดกลางท่ีเงินทุนนอ้ยและตอ้งการเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้
มาช่วยในการบริหารจดัการทีมฟุตบอล มีส่วนช่วยส่งเสริมและสนบัสนุนการเลือกเปล่ียนตวัผูเ้ล่น 
ตลอดจนการวางแผนการฝึกซอ้ม 
 ควรเพิ่มอุปกรณ์ใหเ้หมาะสมกบัพื้นท่ีและตรวจสอบค่า dBm ให้เหมาะสมและเพียงพอ
กบัการใชง้านในระบบ กรณีมีผูใ้ชง้านจ านวนมากควรเพิ่มอุปกรณ์ตามความเหมาะสม 
 
5.5  ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจัิยในอนาคต 
 ควรพฒันาระบบ Mobile web การพฒันานั้นจะสนับสนุนให้เล่นบนมือถือได้อย่าง
ง่ายดาย หรือพฒันาบนระบบปฎิบติัการอ่ืนๆ เช่น Android, IOS เน่ืองจากปัจจุบนัเกิดการเขียนและ
พฒันา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก หลายธุรกิจก็เขา้ไปเนน้ในการพฒันา Mobile 
Application เพื่อเพิ่มช่องทางในการใชง้าน และการติดต่อส่ือสารมากข้ึน 
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คู่มือการใช้งานระบบ 
 
1.  การเขา้ใชง้านโปรแกรม 
 หนา้จอล็อกอินเขา้ใช้งานระบบ เม่ือเปิดโปรแกรมแลว้ผูใ้ชต้อ้งท าการล็อกอินเพื่อเขา้
ใชง้านระบบ ดงัภาพท่ี 1 โดยการกรอก Username และ Password ถา้ผูใ้ชง้านกรอกขอ้มูลไม่ถูกตอ้ง
จะไม่สามารถเขา้ใชง้านระบบได ้  ถา้ผูใ้ชง้านกรอกขอ้มูลถูกตอ้งระบบจะแสดงหน้าจอหลกัของ
ระบบ 

 

 
ภาพที ่1  การเขา้ใชง้านโปรแกรม 

 
2.  หนา้จอหลกัของระบบ ดงัภาพท่ี 2 แสดงเมนูเพื่อใหเ้ลือกใชง้านประกอบดว้ยเมนู ดงัน้ี 
 2.1  ขอ้มูลผูใ้ช ้
 2.2  ขอ้มูลลีก 
 2.3  ขอ้มูลการแข่งขนั 
 2.4  ขอ้มูสโมสร 
 2.5  ขอ้มูสนาม 
 2.6  กิจกรรม 
 2.7  ขอ้มูลนกัฟุตบอล 
 2.8 วเิคราะห์การแข่งขนั 
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ภาพที ่2  หนา้จอหลกัของระบบ 

 
3.  หนา้จอขอ้มูลผูใ้ช้ ดงัภาพท่ี 3 เป็นหนา้จอท่ีใชจ้ดัการขอ้มูลผูใ้ชง้านระบบ โดยผูดู้แลระบบสามารถ
เพิ่มผูใ้ชง้าน Add User โดยการกรอกช่ือและรหสัผา่น ดงัภาพท่ี 4  View&Edit ดงัภาพท่ี 3 สามารถ
แกไ้ขขอ้มูลรายละเอียดต่างๆ ของผูใ้ชง้านระบบได ้ดงัภาพท่ี 5 และลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 3 
 

 
ภาพที ่3 หนา้จอขอ้มูลผูใ้ช ้
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ภาพที ่4 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลผูใ้ช ้

 
ภาพที ่5 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลผูใ้ช ้

 
4.  หน้าจอขอ้มูลลีก ดงัภาพท่ี 6 เป็นหน้าจอท่ีแสดงรายการการแข่งขนั โดยผูดู้แลระบบและผูใ้ช้
สามารถเพิ่มขอ้มูลลีก Add League โดยกรอกขอ้มูลท่ีรายการแข่งขนั ดงัภาพท่ี 7 View&Edit ดงัภาพ
ท่ี 6 สามารถแกไ้ขรายการการแข่งขนัได ้ดงัภาพท่ี 8 และลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 6 
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ภาพที ่6 หนา้จอขอ้มูลลีก 

 
ภาพที ่7 หนา้จอเพิ่มรายการแข่งขนั 

 
ภาพที ่8 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลรายการการแข่งขนั 

 
5. หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั ดงัภาพท่ี 9 เป็นหนา้จอท่ีแสดงขอ้มูลรายการการแข่งขนั วนัเวลา สนาม 
โดยผูดู้แลระบบและผูใ้ชต้อ้งเพิ่มขอ้มูลการแข่งขนั Add Fight โดยกรอกขอ้มูลการแข่งขนั วนัเวลา 
สนาม ลีก ดงัภาพท่ี 10  View&Edit ดงัภาพท่ี 9 สามารถแกไ้ขขอ้มูลการแข่งขนัได ้ดงัภาพท่ี 11 และ
ลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 9 
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ภาพที ่9 หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั 

 
ภาพที ่10 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลการแข่งขนั 

 
ภาพที ่11 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลการแข่งขนั 
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6.  หนา้จอขอ้มูลสโมสร ดงัภาพท่ี 12 เป็นหนา้จอท่ีแสดงขอ้มูลรายช่ือทีมฟุตบอและสนามของทีม 
โดยผูดู้แลระบบและผูใ้ชส้ามารถเพิ่มขอ้มูลสโมสร Add Team โดยกรอกขอ้มูลสโมสรและเลือก
สนาม (ถา้ไม่มีรายช่ือสนามสามารถเพิ่มใหม่ไดท่ี้ ขอ้มูลสนาม) ดงัภาพท่ี 13 View&Edit ดงัภาพท่ี 
12 สามารถแกไ้ขขอ้มูลสโมสรไดด้งัภาพท่ี 14 Player เป็นการก าหนดตวันกักีฬาลงสนามคนท่ีลง
เลือก In มีกล่องขอ้ความขีดถูกในช่องสถานะเป็น Play ส่วนนกักีฬาส ารองให้เลือก Sub จะเลือกคน
ท่ีเหลือเป็นตวัส ารองทั้งหมด ดงัภาพท่ี15 และลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 12  

 
ภาพที ่12 หนา้จอขอ้มูลสโมสร 

 

 
ภาพที ่13 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลสโมสร 
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ภาพที ่14 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลสโมสร 

 
ภาพที ่15 หนา้จอก าหนดตวันกักีฬาลงสนาม (Player) 

 
7. หน้าจอขอ้มูลสนาม ดงัภาพท่ี 16 เป็นหน้าจอท่ีแสดงขอ้มูลรายช่ือสนาม โดยผูดู้แลระบบและ
ผูใ้ชส้ามารถเพิ่มขอ้มูลสนาม Add Stadium โดยกรอกขอ้มูลช่ือสนาม ดงัภาพท่ี 17 View&Edit ดงั
ภาพท่ี 18 สามารถแกไ้ขขอ้มูลช่ือสนามได ้และลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 16  
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ภาพที ่16 หนา้จอขอ้มูลสนาม 

 
ภาพที ่17 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลสนาม 

 
ภาพที ่18 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลสนาม 

8.  หนา้จอขอ้มูลกิจกรรม ดงัภาพท่ี 19 เป็นหนา้จอท่ีแสดงรายการกิจกรรมต่างๆ โดยผูดู้แลระบบ
และผูใ้ชส้ามารถเพิ่มขอ้มูลกิจกรรม Add Activity โดยกรอกช่ือกิจกรรม ดงัภาพท่ี 20 View&Edit   
ดงัภาพท่ี 21 สามารถแกไ้ขขอ้มูลช่ือกิจกรรมได ้และลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 19  
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ภาพที ่19 หนา้จอขอ้มูลกิจกรรมต่าง 

 
ภาพที ่20 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลกิจกรรม 

 
ภาพที ่21 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลกิจกรรม 

9.  หน้าจอขอ้มูลนกัฟุตบอล ดงัภาพท่ี 22 เป็นหน้าจอท่ีแสดงขอ้มูล ช่ือ-นามสกุล หมายเลขเส้ือ 
และสโมสรปัจจุบนั โดยผูดู้แลระบบและผูใ้ชง้านสามารถเพิ่มขอ้มูลนกัฟุตบอล Add Player โดย
กรอกช่ือ-นามสกุล หมายเลขเส้ือ และสโมสรปัจจุบนั ดงัภาพท่ี 23 View&Edit ดงัภาพท่ี 24 สามารถ
แกไ้ขขอ้มูลช่ือ-นามสกุล หมายเลขเส้ือ และสโมสรได ้และลบขอ้มูลไดท่ี้ Delete ดงัภาพท่ี 22  
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ภาพที ่22 หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล 

 
ภาพที ่23 หนา้จอเพิ่มขอ้มูลนกัฟุตบอล 

 
ภาพที ่24 หนา้จอแกไ้ขขอ้มูลนกัฟุตบอล 
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10.  หนา้จอวิเคราะห์การแข่งขนั ดงัภาพท่ี 25 เป็นหนา้จอเบ้ืองตน้ท่ีแสดงขอ้มูลการแข่งขนั สนาม
วนัเวลาท่ีแข่ง คร่ึงแรก คร่ึงหลงั โดยผูดู้แลระบบและผูใ้ชง้านตอ้ง Add Fight Analysis ก่อนเร่ิมการ
แข่งขนั เพื่อเลือกทีมเหยา้ ทีมเยือน ดงัภาพท่ี 26 Edit ดงัภาพท่ี 27 สามารถแกไ้ขขอ้มูลทีมเหยา้ ทีม
เยือน (แกไ้ขไดเ้ฉพาะก่อนการวิเคราะห์เท่านั้น) Analysis ดงัภาพท่ี 28 เป็นส่วนของการวิเคราะห์
การแข่งขนั สามารถวเิคราะห์ในส่วนของทีมและในส่วนของนกัฟุตบอล Report Team ดงัภาพท่ี 29 
กราฟแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ในส่วนของทีม Report Player ดงัภาพท่ี 30 กราฟแสดง
รายละเอียดการวเิคราะห์ในส่วนของนกัฟุตบอลเป็นรายบุคคล  
 

 
ภาพที ่25 หนา้จอขอ้มูลการแข่งขนั 

 
ภาพที ่26 หนา้จอจดัทีมการแข่งขนั 
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ภาพที ่27 หนา้จอแกไ้ขทีมการแข่งขนั 

 
ภาพที ่28 หนา้จอวเิคราะห์การแข่งขนั 
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ภาพที ่29 หนา้จอแผนภูมิแท่งแสดง Analysis Team 

 

 
ภาพที ่30 หนา้จอแผนภูมิแท่งแสดง Analysis Player 

 
11.  การออกจากโปรแกรมใหท้ าการเลือกหนา้หลกัแลว้ ออกจากระบบ ระบบจะท าการออกจาก
ระบบทนัทีและแสดงหนา้จอล๊อคอินเพื่อใหเ้ขา้ระบบใหม่อีกคร้ัง ดงัภาพท่ี 2 
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ประวตัิผู้เขียน 
 

ช่ือ – นามสกุล  อคัคเดช  อยูเ่ปลา 
ประวติัการศึกษา  ปีการศึกษา 2552  บริหารธุรกิจบณัฑิต  
   สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
   มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์
ต าแหน่งและสถานท่ีท างานปัจจุบนั เจา้หนา้ท่ีแผนกหลกัสูตรและการสอน  
   ส านกัวชิาการ มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์
   ผูฝึ้กสอนอะคาดิม่ี สโมสรนครปฐม ยไูนเตด็ 
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