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บทท่ี 2 
แนวคิด  ทฤษฎี วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง และเคร่ืองมือท่ีใช้ออกแบบและ

วิเคราะห์ระบบ 

 การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อการจัดการทีมฟุตบอล กรณีศึกษา ไนซ์เพลสอะคาเดม่ี 

ฟุตบอลคลับ จ าเป็นจะต้องมีการศึกษาและรวบรวมข้อมูล จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ มากมายซ่ึง

ข้อมูลเหล่านั้นเป็นสารสนเทศที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ดังนั้น ผู้จัดท าจึงได้การศึกษาค้นคว้า 

และรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ โดยอาศัยฐานแนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ใน

การพัฒนาโปรแกรม จึงสรุปได้ ดังนี้ 

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

2.3 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

2.4 เครื่องมือในการวเิคราะห์และออกแบบระบบ 

2.1  แนวคิดท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.1.1  กีฬาฟุตบอล 

  กีฬาฟุตบอล หรือ ซอกเกอร์ เป็นกีฬาประเภททีมที่เล่นระหว่างสองทีมโดยแต่ละทมี

มีผู้เล่น 11 คน โดยใช้ลูกบอล เป็นที่ยอมรับอยา่งแพร่หลายว่าเป็นกีฬาที่เป็นที่นิยมมากที่สุดใน

โลกโดยจะเล่นในสนามหญ้าสี่เหลี่ยมผืนผ้า หรือ สนามหญ้าเทียม โดยมีประตูอยู่กึ่งกลางที่

ปลายสนามทั้งสองฝ่ัง เป้าหมายคือท าคะแนนโดยการใช้เท้าพาลูกฟุตบอลให้เข้าไปยังประตู

ของฝ่ายตรงข้าม ในการเล่นทั่วไปผู้รักษาประตูจะเป็นผู้เล่นเพยีงคนเดียวที่สามารถใช้มือหรือ

แขนกับลูกฟุตบอลได้โดยมีขอ้แม้ว่าห้ามออกนอกเขตโทษ หรือกรอบ 25 หลาหน้าปากประตู 

ส่วนผู้เล่นอื่น ๆ จะใช้เท้าในการเตะลูกฟุตบอลไปยังต าแหน่งที่ต้องการ บางครั้งอาจใช้ล าตัว 

หรือ ศีรษะ เพื่อสกัดลูกฟุตบอลที่ลอยอยู่กลางอากาศ โดยทีมที่พาลูกฟุตบอลเข้าประตูฝ่าย

ตรงข้ามได้มากกว่าจะเป็นผู้ชนะ ถ้าคะแนนเท่ากันให้ถือว่าเสมอ แต่ในบางเกมที่เสมอกันใน

ช่วงเวลาปกติแล้วต้องการหาผู้ชนะจึงต้องมีการต่อเวลาพิเศษ และ/หรือยิงลูกโทษขึ้นอยู่กับ

กฎระเบียบของรายการแขง่ขันนั้น ๆ โดยกฎกติกาการเล่นสมัยใหมจ่ะถูกรวบรวมขึ้นในประเทศ

อังกฤษ โดย สมาคมฟุตบอลอังกฤษ ในปี พ.ศ. 2406 ได้ก าเนิดกติกาฟุตบอลขึ้นเพื่อเป็น

แนวทางกติกาการเล่นในปัจจุบัน ฟุตบอลในระดับนานาชาติจะถูกวางระเบียบโดยฟีฟ่า ซ่ึง
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รายการแขง่ขันที่มีเกียรติสูงสุดในระดับนานาชาติคือการแขง่ขันฟุตบอลโลกซ่ึงจะจัดขึ้นทุก ๆ  4 

ปี[ 

 2.1.2  อะคาเดม่ีฟุตบอล 

  อะคาเดม่ีฟุตบอล คือโรงเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึงปัจจุบันในวงการฟุตบอลไทย

ได้รับความสนใจจ านวนมาก โดยจะสอนหลักสูตรเกี่ยวกับฟุตบอล สอนเทคนิคที่จะใช้ในการ

แข่งขัน ซ่ึงรูปแบบการเล่นของฟุตบอลในปัจจุบันนั้นมีมากมาย จ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้และ

ฝึกฝน การเริ่มต้นเรียนนั้นสามารถเริ่มได้ตั้งแต่ 6 ขวบ หรือน้อยกว่านั้นแต่ต้องอยู่ภายใต้การ

ดูแลของผู้ปกครองด้วย ซ่ึงจะเป็นการเริ่มต้นที่ดี การที่นักเตะเขา้มาในอะคาเดม่ี ฝึกฝนตั้งแต่

วัยเยาว ์จะท าให้มีเบสิคที่ดี มีร่างกายที่แข็งแกร่ง สามารถรับแรงปะทะได้ดีกวา่ หากมีโอกาสได้

เดินทางไปแข่งขันกับอะคาเดม่ีต่างถิ่น ก็จะท าให้เด็ก ๆ  เหล่านี้มีโอกาสพัฒนาฝีเท้าได้ก้าวไกล

ยิ่งขึ้น เพราะการได้เจอคู่แข่งที่ต่างจากการฝึกฝนด้วยกัน รูปแบบการเล่นก็จะแตกต่างกัน

ออกไป สิ่งที่ผู้ฝึกสอนและนักเตะจะต้องแก้คือรูปแบบการเล่นหากทีมแพ ้ถือเป็นการเรียนรู้ที่ดี

มาก การพัฒนากีฬาไปสู่ความเป็นเลิศในยุคปัจจุบัน การเตรียมความพร้อมทางร่างกายและ

การหม่ันฝึกซ้อมอาจไม่เพยีงพอเพราะขณะนี้ในหลายประเทศได้มีการน าองคค์วามรู้ทางด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาวงการกีฬาไม่ว่าจะด้วยการสร้าง

เครื่องมือและอุปกรณ์ที่มีความทันสมัย ทั้งที่เป็นอุปกรณ์ส่วนบุคคล ได้แก่ เสือ้ผ้า รองเท้า หรอื 

อุปกรณ์ที่ใช้เพื่อการแข่งขัน ตลอดจนอุปกรณ์สนามพื้นลู่วิ่ง สระว่ายน้ า ซ่ึงช่วยเพิ่มขีด

ความสามารถให้แก่นักกีฬามากยิ่งขึ้นร่วมทั้งยังมีการน าระบบคอมพวิเตอร์ เข้ามาช่วยในการ

ให้ข้อมูลหรือวเิคราะห์การแขง่ขันหรือตัวนักกีฬา เพื่อให้ข้อมูลแคโ่คช้ในการปรับปรุงให้นักกีฬา

มีความสามารถมากขึ้น ในการแข่งขันกีฬาโดยเฉพาะกีฬาที่มีคู่แข่งขัน นอกจากการเตรียม

ความพร้อมของตนเองหรือทีมแล้ว ยังจะต้องศึกษาวา่คูแ่ขง่ขันหรือทีมคูต่่อสู่หรือทีมของคนเอง

มีจุดอ่อนอยูท่ี่ใด เพื่อท าการแก้ไข เพราะเป็นสิ่งส าคัญที่จะน าไปสู่ความส าเร็จ การที่จะเป็นโคช้

ที่ประสบความส าเร็จนั้น จะต้องมีการเตรียมจัดการเหตุการณ์ของทีม ไม่เพียงแต่ให้ผู้เล่น

ภายในทีมเข้าฟังการบรรณยายแผนการเล่นและเข้าใจสิ่งที่แต่ละบุคคลต้องท าแล้ว แต่โค้ชยัง

จะต้องให้พวกเขาท าความรู้จักโดยเฉพาะกับจุดแข็งและจุดอ่อนของทีมฝ่ายตรงขา้มด้วย ดังนัน้ 

การวิเคราะห์การแข่งขันหรือที่เรียกว่า Game –Match – Analysis นั้นเป็นสิ่งที่ผู้ฝึกสอนหรือ

นักวทิยาศาสตร์การกีฬาประจ าทมีควรจะต้องท า ซ่ึงในปัจจุบันจะการวเิคราะห์เกมการแขง่ขัน 

จะเห็นได้ชัดในกีฬา ที่มีการถ่ายทอดสด ซ่ึงก็คือ ฟุตบอลซ่ึงเป็นกีฬาที่ยอดนิยม ที่ได้มีการท า

การการศึกษาวเิคราะห์การแขง่ขันในแต่ละแมตช์ ของทีมสโมสรช้ันน าในต่างประเทศ 
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2.1.3  นิยามศัพท ์

 1)  อะคาเดม่ี หมายถึง โรงเรียน 

 2)  โค้ช หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ความสามารถและประสบการณ์ในการช่วย

แนะน า ช้ีแนะ ผ่านศาสตร์ต่าง ๆ ที่ตัวเองเช่ียวชาญ เพื่อให้ผู้ถูกฝึกสอนเปลี่ยนแปลงตัวเองไปสู่

ความส าเร็จ และจุดหมายที่ตั้งไว้ 

 3)  นักฟุตบอล หมายถึง  คอืนักกีฬาที่เล่นกีฬาฟุตบอลชนิดใดชนิดหนึ่ง ชนิดหลัก 

ๆ ของกีฬาฟุตบอลคือ ฟุตบอล อเมริกันฟุตบอล คะเนเดียนฟุตบอล ฟุตบอลออสเตรเลีย รักบี้

ลีก สมาคมรักบี ้และเกลิกฟุตบอล 

 4)  เบสิค หมายถึง พื้นฐาน หรือความรู้พืน้ฐาน 

 5)  ทัวร์นาเมนต์ (Tournaments) หมายถึง การแข่งขัน 

 6)  ความหมายของหัวขอ้การทดสอบสมรรถภาพทางร่างกาย 

  - แบบทดสอบ speed 10m, 20m & 40m 

   วัตถุประสงค ์ เพื่อวัดความเร็วในการวิ่งระยะ 10 เมตร 20 เมตร และ 40 

เมตร  

  วธิีการ  ให้นักกีฬาท าการทดสอบโดยการวิ่งด้วยความเร็วสูงสุด ท า 

    การทดสอบ 2 เที่ยว พักระหว่างเที่ยว 5 นาที 

   - แบบทดสอบ T-Test  

    วัตถุประสงค์ เพื่อวัดความเร็วในการเปลี่ยนทิศทางโดยการวิ่งทางตรงการ 

     วิ่งสไลด์ด้านขา้ง และการวิ่งถอยหลัง 

   วธิีการ เริ่มต้นให้นักกีฬาวิ่งตรงจากจุด A ไปจุด B จากนั้น เคลื่อนตัว

สไลด์ไปทางซ้ายที่จุด C สไลด์ขวากลับผ่านจุด B มายังจุด D 

และสไลด์ซ้ายกลับมายังจุด B อีกครั้ง จากนั้นวิ่งถอยหลงักลบั 

มายังจุดเริ่มต้น โดยทุกจุดที่ เคลื่อนที่ผ่าน ตั้งแต่จุด Bจุด C 

และ จุด D จะต้องใช้มือขวาสัมผัสตรงฐานของหลักเสมอ ท า

การทดสอบ 2 เที่ยว พักระหว่างเที่ยว 5 นาที 

  - แบบทดสอบ FAF’s Slalom test 

    วัตถุประสงค์ เพื่อวัดความคล่องแคล่วว่องไวและความเร็วในการเปลี่ยน

     ทิศทาง 
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   วธิีการ  ให้นักกีฬาท าการทดสอบโดยการวิ่งด้วยความเร็วสูงสุดตาม 

ทิศทางที่ก าหนด โดยห้ามชนหลักที่วางตามจุดต่าง ๆ  ท าการ

ทดสอบทั้งหมด 2 เที่ยว พักระหว่างเที่ยว 5 นาที 

  - แบบทดสอบ SEMO test 

    วัตถุประสงค์ เป็นแบบทดสอบการเคลื่อนไหว หลายทิศทาง ได้แก่ การวิ่ง

ด้านข้างซ้ายขวา การวิ่งทิศทางทแยง การวิ่งทางตรงให้เร็ว

ที่สุดเหมาะที่ใช้ทดสอบกับกีฬาที่มีการเคลื่อนไหวเปลี่ยน

ทิศทางอยา่งรวดเร็ว เช่น ฟุตบอลและฟุตซอล 

     วธิีการ ตั้งกรวย 4 อัน ระยะ 12 x 19 ฟุต ตามรูปผู้ถูกทดสอบยนืที่จดุ

เริ่ม โดยหันหน้าเข้าหากรวย ให้ยืนด้านนอกของมุมสี่เหลี่ยม 

เม่ือพร้อมผู้ปล่อยตัวสั่ง “ไป” ผู้เข้ารับการทดสอบเริ่มปฏิบัติ 

ดังนี้ 

• วิ่งสไลด์ไปด้านขา้งจากจุดเริ่มต้น มาอ้อมกรวยท่ี 2 

• วิ่งตรงเป็นมุมทแยงไปยังด้านในของกรวยปลายทาง

แล้ววิ่งอ้อมกรวย 

• วิ่งถอยหลังเป็นเส้นตรง ไปยังกรวยเริ่มต้น แล้วอ้อม

กรวย 

• วิ่งตรงเป็นมุมทแยงไปยังด้านในของกรวยปลายทาง

แล้ววิ่งอ้อมกรวย 

• วิ่งถอยหลังเป็นเส้นตรง ไปยังกรวยท่ี 2 แล้วอ้อมกรวย 

• วิ่งสไลด์ไปด้านขา้งถึงจุดเริ่มต้น 

  - แบบทดสอบ 5-10-5 Agility Test 

     วัตถุประสงค์ เพื่อวัดความคล่องแคล่ววอ่งไวและความเร็วในการเปลี่ยนทิศ 

     ทาง 

    วธิีการ นักกีฬายืนท่าเตรียมพร้อมหันหน้าเข้าหาหลัก เริ่มต้นทดสอบ

ให้หมุนตัวทางซ้ายพร้อมวิ่งจากจุด A ไปจุด B ใช้มือซ้าย

สัมผัสหลักที่จุด B จากนั้นวิ่งกลับตัวยาวมายังจุด C ใช้มือขวา

สัมผัสหลักที่จุด C จากนั้นวิ่งกลับมายังจุดเริ่มต้นที่จุด A ท า

การทดสอบ2 เที่ยว พักระหว่างเที่ยว 5 นาที 
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   - แบบทดสอบ Vertical jump 

   วัตถุประสงค์ เพื่อวัดพลังของกล้ามเนือ้ขา 

   อุปกรณ์ เทปวัดระยะ หรือเครื่อง vertec ส าหรับวัดความสูง 

   วธิีการ 1. ท าการวัดระยะความสูงขณะยนืเหยียดแขนของนักกีฬาโดย

ให้ผู้ถูกทดสอบยืนตรงโดยแขนข้างที่ถนัดยกขึ้นเหนือศีรษะ

แขนชิดหู แขนอกีขา้งจับเอว บันทึกระยะที่ได้ 

    2. เริ่มต้นทดสอบโดยการยนืยอ่เขา่ จากนั้นท าการกระโดดขึ้น

สูงที่สุด โดยใช้ปลายนิ้วสัมผัสสเกลวัดระยะให้ได้ระยะสูงที่สุด

เท่าที่จะท าได้ ท าการทดสอบ กระโดด 2 ครั้ง พักระหว่างครั้ง 

3 นาที 

  - แบบทดสอบ Standing board jump 

    วัตถุประสงค ์ เพื่อวัดพลังของกล้ามเนือ้ในการกระโดดแนวราบ 

    วธิีการ นักกีฬายืนย่อเข่า 90 องศา จากนั้นเหวี่ยงแขน กระโดดไป

ข้างหน้าให้ไกลที่สุดเท่าที่จะท าได้ ท าการทดสอบกระโดด 2 

ครั้ง พักระหว่างครั้ง 3 นาที 

  - แบบทดสอบ Running-based Anaerobic Sprint Test (RAST) 

     วัตถุประสงค์ เพื่อวัดสมรรถภาพด้านการสังเคราะห์พลังงานแบบไม่ใช้

ออกซิเจน 

    วธิีการ นักกีฬาเริ่มต้นวิ่งด้วยความเร็วสูงสุด เป็นระยะทาง 35 เมตร 

จากนั้นนักกีฬาวิ่งในเที่ยวที่สอง โดยออกตัวเริ่มจากจุดเริ่มต้น

อีกด้านหนึ่ง มีเวลาพักแต่ละเท่ียว 10 วนิาที ซ่ึงนักกีฬาจะต้อง

ท าการทดสอบทั้งหมด 6 เที่ยว 
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   - แบบทดสอบ Repeated-Shuttle Sprint Ability (RSSA) 

    วัตถุประสงค์ เพื่อวัดสมรรถภาพด้านการสังเคราะห์พลังงานแบบไม่ใช้

ออกซิเจน 

    วธิีการ นักกีฬาจะทดสอบโดยการวิ่งไป-กลบัระยะทาง 20 เมตร ด้วย

ความเร็วเต็มที่ แต่ละเที่ยวใช้ระยะทางรวม ทั้งหมด 40 เมตร 

(20+20 เมตร) ซ่ึงจะต้องทดสอบทั้งหมด 6 เที่ยว และแต่ละ

เที่ยวพัก 20 วนิาที 

  - แบบทดสอบ Multistage Fitness Test (Beep Test) 

    วัตถุประสงค์ เพื่อวัดสมรรถภาพด้านการสังเคราะห์พลังงานแบบใช้

ออกซิเจน 

    วธิีการ นักกีฬาจะว่ิงไปและกลับในระยะ 20 เมตร โดยนักกีฬาจะต้อง

วิ่งให้ทันตามความเร็วทีก าหนดจากสัญญาณเสียง ซ่ึงจะเพิ่ม

ทุกนาที ๆ ละ 0.5 กม/ชม. หากนักกีฬาไม่สามารถที่จะรักษา

ระดับความเร็วในการวิ่งทันตามสัญญาณเสียงที่ก าหนดได้

ต่อเนื่องสองเที่ยว จะยุติการทดสอบ 
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2.2  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 2.2.1  วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 

  เป็นวงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละข้นั ตอน ตั้งแต่เริ่มจนกระทั่งส าเร็จ 

การพัฒนาระบบ มีอยู ่7 ขัน้ตอนด้วย คือ 

  1)  ก าหนดปัญหา (Problem Definition) เป็นข้นั ตอนของการกา หนดขอบเขตของ

ปัญหา สาเหตุของปัญหาจากการด าเนินงานในปัจจุบัน ความเป็นไปไดก้ บัการสร้างระบบใหม่ 

  2)  วเิคราะห์ (Analysis) เป็นขน้ั ตอนของการวเิคราะห์การด าเนินงานของระบบ 

  3)  ออกแบบ (Design) เป็นข้นั ตอนของการนา ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์

ทางลอจิคัลมาพัฒนาเป็น Physical Model ให้สอดคล้องกัน 

  4)  พัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนของการพัฒนาโปรแกรม ด้วยการสร้าง

ชุดค าสั่งหรือเขยีนโปรแกรม 

  5)  ทดสอบ (Testing) เป็นขน้ั ตอนของการทดสอบระบบก่อนที่จะนา ไปปฏิบัติการ 

  6)  ติดตั้ง (Implementation) ลงโปรแกรมระบบปฏิบัติการ และแอปพลิเคชัน

โปรแกรมให้ครบถ้วน 

  7)  บ ารุงรักษา (Maintenance) เป็นขัน้ ตอนของการปรับปรุงแก้ไขระบบหลังจากที่

ได้มีการติดตั้งและใช้งานแล้ว 

  การน ามาใช้ 

เพื่อวเิคราะห์และออกแบบระบบการท างานดา้นต่าง ๆ  ให้ระบบมีประสิทธภิาพ

ในการท างาน และยังวางแผนการท างานได้เป็นขัน้ตอน 

 

 2.2.2  ระบบฐานขอ้มูล(Database System) 

  ฐานข้อมูลเป็นการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบท าให้ผู้ใช้สามารถใช้ข้อมูลที่

เกี่ยวข้องในระบบงานต่าง ๆ  ร่วมกันได้และยงัสามารถหลีกเลี่ยงความขัดแยง้ของขอ้ มูลด้วยอีก

ทั้งข้อมูลในระบบก็จะถูกต้องเช่ือถือได้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะมีการก าหนดระบบ

ความปลอดภัยของข้อมูลขึ้น โดยข้อมูลหมายถึงข้อเท็จจริงวัตถุหรือเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้น

สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูลที่ผานการประมวลผลแล้วและสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์

ตามแต่ละบุคคลที่ต้องการได้ โดยในอดีตจะนิยมเก็บขอ้ มูลในรูปแบบ ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 

(Relational Database) ซ่ึงจะเป็นลักษณะตาราง และความสัมพันธ์เวลาต้องการจะดึงข้อมูล

หรือท าอะไรกับขอ้มูลก็ใช้ ภาษาที่เรียกวา่ SQL ในการจัดการกับข้อมูลซ่ึงฐานขอ้มูลเชิงสมัพนัธ์ 

(Relational Database) นั่น เกิดมาตั้งแต่ประมาณปี 1970 แล้ว ซ่ึงในปัจจุบัน มีฐานข้อมูลใน
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รูปแบบ ฐานข้อมูลไม่มีสัมพันธ์ (Non-Relational Database) ซ่ึงเป็นที่นิยมใช้งานมากขึ้น ซ่ึงก็มี

จุดเด่นจุดด้อยแตกต่างออกไปจากระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพันธ์( วเิชียร เปรมชัยสวัสดิ์, 2546) 

   ฐานขอ้มูลเชิงสัมพันธ์(Relational Database) 

         ฐานขอ้มูลเชิงสัมพันธ์ เป็นฐานขอ้มูลที่ใช้โมเดลเชิงสัมพันธ์เป็นแบบจ าลองที่มี

การใชทั่ว ไปในรูปแบบของตาราง (Table) ในแต่ละตารางแบ่งออกเป็นแถว (Record) ในแต่ละ

แถว แบ่งเป็นคอลัมน์ (Column) ในทางทฤษฎีจะมีศัพท์เฉพาะแตกต่างกันไปซ่ึงเกิดจากทฤษฎี

ทางคณิตศาสตร์เรื่องเซต (Set) ซ่ึงง่ายต่อการท าความเขา้ใจและประยุกต์ใช้งาน จึงได้รับความ

นิยมที่สุด ซ่ึงมีส่วนประกอบโครงสร้างพื้นฐานของฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ประกอบด้วย รีเลชัน 

(Relation) แอททริบวิต์ (Attribute) ทูเพลิ (Tuple) หรือแถว (Record) และคยีห์ลัก(Primary Key) 

ฐานขอ้มูลไม่สัมพันธ์(NoSql Database) 

แนวความคิดของฐานขอ้ มูลไม่สัมพันธ์ตรงกนัขา้มกับฐานขอ้ มูลเชิงสัมพันธ์

จะไม่มีความสัมพันธ์ระหวา้ งขอ้มูลและใช้ภาษาสอบถามแบบไม่มีโครงสร้าง (NoSQL) ในการ

จัดการกับขอ้มูลและโครงสร้างถูกออกแบบมาเพื่อรองรับข้อมูลที่มีปริมาณมาก มี 4 ประเภท

ตามลักษณะการจัดเก็บขอ้มูลที่แตกต่างกัน ดังนี้ 

      1)  ฐานขอ้มูลแบบใช้คีย์อ้างอิง (Key Value Store)  

เก็บข้อมูลในลักษณะของคยีแ์ละผลลัพธโ์ดยอ้างถึงขอ้มูลผ่านทางค า

ที่เป็นลักษณะเฉพาะไม่ซ้ ากับข้อมูลตัวอ่ืนและลักษณะโครงสร้างของฐานขอ้มูลมีลักษณะอย่าง

ง่ายและรองรับข้อมูลปริมาณมากรวมถึงการแก้ปัญหาการเกิดภาวะพร้อมกัน (Concurrency) 

ตัวอยา่งเช่น BerkeleyDB และ Tokyo Tyrant เป็นต้น 

 2)  ฐานขอ้มูลแบบตารางขนาดใหญ่ (Big Table) 

  เก็บข้อมูลกระจายตามเซิฟเวอร์ เป็นตารางขนาดใหญ่ที่ Google

พัฒนาขึ้นมาใช้กับระบบมี 3 มิติ คือนอกจากแถวกับคอลัมน์แล้วยังมีมิติของเวลา เพื่อแสดง

ขอ้มูลเฉพาะบางช่วงเวลา 

 3)  ฐานขอ้มูลแบบเอกสาร (Document Databases) 

 เก็บขอ้มูลในรูปแบบของเอกสาร มีโครงสร้างทั้งลึกและกวา้งในแตล่ะ

แถวเหมือนกับอาเรย์หลายมิติไม่แบนราบเหมือนMySQL 1 แถว ซ่ึงมีแค่มิติเดียวเท่านั้น

ตัวอยา่งเช่น MongoDB และ Couch DB เป็นต้น 

 4)  ฐานขอ้มูลแบบกราฟ (Graph Databases) 
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  ข้อมูลถูกจัดเก็บในลกั ษณะของความสัมพันธ์ ซ่ึงจะมีโหนดเป็น

ตัวแทนของขอ้มูลเช่ือมความสัมพันธ์กัน ตัวอยา่งเช่น Graph Database (Somkiat Puisungnoen, 

2559 ) 

การน ามาใช้ 

การน าระบบฐานขอ้ มูลเขา้มาใช้ภายในระบบเพื่อจดั เก็บข้อมูลต่าง ๆ ได้อยา่ง

มีประสิทธภิาพ มีการควบคุมการใช้ขอ้มูลในฐานข้อมูลจากศูนยก์ลาง สามารถรองรับการท า

งานของผู้ใช้หลายคนได้ควบคุมล าดับการท างานให้เป็นไปอย่างถูกต้อง โดยระบบเลือกใช้

ฐานข้อมูลในรูปแบบ ฐานขอ้ มูลไม่มีความสัมพันธ์ (Non-Relational Database) โดยใช้ใน

รูปแบบฐานข้อมูลแบบเอกสาร (Document Databases) โดยเลือกใช้ ฐานข้อมูล MongoDB ที่

สามรถจดัเก็บข้อมูลขนาดใหญ่ได้ดี คน้หาข้อมูลได้รวดเร็วจากขอ้มูลในปริมาณมาก 

 

 2.2.3  ยูเอ็มแอล (UML: Unified Modeling Language) 

       ยูเอ็มแอล คือ โมเดลมาตรฐานที่ใช้หลักการออกแบบโอโอพี(Object oriented 

programming) รูปแบบของภาษายูเอ็มแอลจะมีโนเทช่ัน (Notation) ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ที่น าไปใช้

ใน Model ต่าง ๆ ยูเอ็มแอลจะมีข้อก าหนด กฎระเบียบต่าง ๆ ในการโปรแกรม โดยกฎระเบียบ

ต่าง ๆ จะมีความหมาย ต่อการเขียนโปรแกรมโค้ดดิ่ง (Coding) ดังนั้น การใช้ยูเอ็มแอลจะต้อง

ทราบความหมายของ Notation ต่าง ๆ เช่น Generalize, Association Dependency Class และ 

Package สิ่งเหล่านี้มีความ จ าเป็นอย่างยิ่งต่อการตีความของการออกแบบและดีไซน์(Design) 

ระบบ ก่อนน าไปอิมพลีเมนต์ (Implement) ระบบงานจริง ในปัจจุบันมีเครื่องมือมากมายที่

สามารถแปลงโมเดล(Model) ยูเอ็ม แอล เป็ น Code ภาษาต่าง ๆ ยกตัวอยา่ง เช่น ภาษา Java, 

Power builder และ VB เป็นต้น (Thaiall ,2555) 

เครื่องมือในการเขยีนยูเอ็มแอล 

ยูเอ็มแอลอาจใช้โปรแกรมส าหรับการวา่ดรูปต่าง ๆ เช่น Paint, Photoshop, 

Power point, Visio หรือโปรแกรมอะไรก็ตามที่สามารถวา้ ดรูปได้นอกจากการใช้โปรแกรมแล้ว 

การวา่ดรูปลง บนกระดาษ ก็สามารถใช้ได้เช่นเดียวกัน อยา่งไรก็ตามวธิีการต่าง ๆ เหล่านี้จะไม่

มีเครื่องอ านวย ความสะดวก ในการท างานให้ดังนั้นจึงมีผู้ผลิตซอฟแวร์(Software) หลายค่าย

ได้ท าการสร้าง เครื่องมือส าหรับการท างานกับยูเอ็มแอลโดยเฉพาะ อาทิเช่น Rational Rose, 

Borland Together, Visual UML, Star UML โดยเครื่องมือเหล่านี้จะสามารถทา การออกแบบ 

ยูเอ็มเอล ไดอะแกรม (UML Diagram) ต่าง ๆ และท าการ เจนเนอร์เร็ตโค้ด Generate (Code) 

หรือ เอกสารส าหรับออกรายงาน หรือ ส่งลูกคา้ได้นอกจากน้้เครื่องมือเหล่าน้้ยงัสามารถทา 
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การอิมพอตโค๊ด (import code) กลับเข้ามาเพื่อให้อยูในรูป Model ได้ เรียกการgenerate code 

และ การ import กลับเข้ามาอยู่ ใน Model UML ว่า round trip engineer กระบวนการน้้มี

ประโยชน์มากในการ update model และ code ให้ตรงกนเสมอ  ั ซ่ึงจะต้อง มีการควบคุมให้ดี

เนื่องจากจะเป็นการท างานร่วมกันระหว่างนักออกแบบระบบ (UML) และ เดเวล๊อปเปอร์ 

Developer (Coding)  

การน ามาใช้  

ใช้หลักการของยูเอ็มแอลที่เป็นไดอะแกรมต่าง ๆ ของระบบ น ามาใช้ในการ

วเิคราะห์ขัน้ตอนการท างานของระบบและใช้เพ่ือให้การพัฒนาระบบง่ายข้ึน 

2.2.4  แบบจ าลองเชิงวัตถุ (Objects Oriented) 

   แบบจ าลองเชิงวัตถุ ทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์คือการมองสิ่งต่าง ๆ ที่

เกิดขึ้นใน ระบบให้เป็นวัตถุต่าง ๆ และวัตถุต่าง ๆ เหล่าน้้จะถูกนา มาประกอบกันขึ้นมาเป็น

ระบบที่สมบูรณ์โดยสิ่งที่เรียกว่าวัตถุนั้นจะประกอบไปด้วย ส่วนประกอบหรือลักษณะที่

สามารถบอกได้ว่าวัตถุนี้มี คุณลักษณะ(Attribute) และการกระท าที่วัตถุนั้นสามารถท าได้

(Method) การท างานของระบบจะเกิดขึ้นจากการท างานร่วมกนัระหว่างวัตถุทั้งหมดที่เป็น

องคป์ระกอบของระบบ ดังนั้น ไม่วา่ระบบ จะซับซ้อนหรือมีจ านวนฟังก์ชันมากเพยีงใด แนวคิด

ของวัตถุจะช่วยจดักลุ่มของฟังก์ชันหรือปัญหา เหล่านั้นสามารถท าให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น 

วิธีการเชิงวัตถุจะใช้ได้ผลดีก็ต่อเม่ือระบบที่มีความซับซ้อนได้รับการบ ารุงรักษา ปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงและออกแบบอย่างต่อเนื่อง มีการเขียน Diagram เพื่อใช้ในการวิเคราะห์และ

อธิบายสิ่งที่ต้องมีในระบบได้โดยการนา UML มาใช้อธิบาย วธิีคิดที่เป็น Object Oriented เพื่อให้

มองภาพรวมและงานย่อย ๆ ไดอ้ยางชัดเจนเม่ือน าแบบจ าลอง เชิงวตัถุมาใชจ้ะช่วยให้ส ามารถ

วเิคราะห์และออกแบบระบบได้อยา่งถูกต้องและชัดเจน 

การน ามาใช้ 

เพื่อให้การพัฒนาระบบนั้น มีประสิทธิภาพจะต้องพัฒนาโดย การมองการ

ท างานต่าง ๆ  เป็นวัตถุและเม่ือน าวัตถุต่าง ๆ  มาประกอบกนแล้วจะเป็นระบบที่สมบูรณ์ดังนั้น 

ไม่วาระบบ จะซับซ้อนหรือมีจ านวนฟังก์ชันมากเพียงใด แนวคิดของวัตถุจะช่วยจัดกลุ่มของ 

ฟังก์ชันหรือปัญหาเหล่านั้น สามารถท าให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ้น วิธีการเชิงวัตถุจะใช้ได้ผลดีก็

ต่อเม่ือระบบที่มีความซับซ้อนได้รับการบ ารุงรักษา ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงและออกแบบอย่าง

ต่อเนื่อง 
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2.3  วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

คมกริช เชาวพ์านิช (2556) ได้ศึกษาวจิัยเรื่อง แบบทดสอบและเกณฑ์สมรรถภาพทาง

กายเพื่อสุขภาพส าหรับนิสิตช้ันปีที่ 1 มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์วิทยาเขตก าแพงแสน การวจิัย

ครั้งนี้มีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนาแบบทดสอบและสร้างเกณฑ์สมรรถภาพทางกาย เพื่อสุขภาพ

ส าหรับนิสิตช้ันปีที่ 1 มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์วิทยาเขตก าแพงแสน กลุ่มตัวอยา่งในการวจิัย

เป็นนิสิตช้ันปี 1 จ านวน 1,364 คน ได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย

ครั้งนี้ เป็นแบบทดสอบสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ซ่ึงผ่านการหา

คุณภาพของเครื่องมือ โดยการหาความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาหาค่าความเช่ือม่ัน หาค่าความเป็น

ปรนัย หาค่าอ านาจจ าแนก และสร้างเกณฑ์ปกติ 5 ระดับ ผลการวิจัย พบว่าแบบทดสอบ

สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพส าหรับนิสิตช้ันปีที่ 1 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขต

ก าแพงแสน ประกอบด้วย 6 รายการ คือ รายการดัชนีมวลกาย รายการวัดรอบเอวต่อรอบ

สะโพก รายการลุก-นั่ง 60 วนิาที รายการนั่งก้มตัวไปด้านหน้า รายการ แตะมือด้านหลัง และ

รายการวิ่งไป-กลับตามจังหวะดนตรี มีค่าความเที่ยงเชิงเนือ้หา เท่ากับ 1.00 มีค่าความเช่ือม่ัน

อยู่ในระดับดีถึงดีมาก มีค่าความปรนัยอยู่ในระดับดีมาก ตามเกณฑ์ของ Kirkendall และมีค่า

อ านาจจ าแนกทุกรายการ ตลอดทั้งมีเกณฑ์ปกติสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพส าหรับ นิสิต

ชาย และนิสิตหญิงช้ันปีที่ 1 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 

  นิรันทร์ ก าจัดภัย (2559) ได้ศึกษาวจิัยเรื่อง ปัญหาการฝึกซ้อมของนักกีฬาฟุตบอล ลกี

ภูมิภาค ดิวิช่ัน 2 โซนกรุงเทพและภาคกลาง การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาปัญหา

การ ฝึกซ้อมของนักกีฬาฟุตบอล ลีกภูมิภาค ดิวิช่ัน 2 โซน กรุงเทพและภาคกลาง โดยใช้

แบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพื่อศึกษาปัญหาด้านการฝึกซ้อมด้านผู้ฝึกสอน ด้านนักกีฬา 

และเพื่อนร่วมทีม ด้านสถานที่ฝึกซ้อม ด้านอุปกรณ์การ ฝึกซ้อม และด้านงบประมาณและ

สวัสดิการ ประชากรที่ใช้ ในการวจิัยครั้งนีเ้ป็นนักกีฬาฟุตบอล จ านวน 420 คน รวบรวมขอ้มูล

โดยการใช้เครื่องมือที่ผ่านการตรวจสอบความ เที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) วเิคราะห์

ขอ้มูลใน เชิงสถิติ โดยการใช้ค่าร้อยละ คา่เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน ปรากฏขอ้คน้พบ

ที่ส าคัญดังนี้ ผลการวิจัยพบว่า ปัญหาด้านการฝึกซ้อม นักกีฬาฟุตบอล ลีก ภูมิภาคดิวิช่ัน 2 
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โซนกรุงเทพและภาคกลาง เห็นว่าอยู่ในระดับน้อย ปัญหาด้านผู้ฝึกสอนนักกีฬาฟุตบอล ลีก

ภูมิภาคดิ วิช่ัน 2 โซนกรุงเทพและภาคกลางเห็นว่าอยู่ในระดับน้อย ปัญหาด้านนักกีฬาและ

เพื่อนร่วมทีม นักกีฬา ฟุตบอล ลีกภูมิภาค ดิวิช่ัน 2 โซนกรุงเทพและภาคกลาง เห็นว่า อยู่ใน

ระดับน้อย ปัญหาด้านสถานที่ฝึกซ้อมนักกีฬาฟุตบอล ลีก ภูมิภาคดิวิช่ัน 2 โซนกรุงเทพและ

ภาคกลาง เห็นวา่อยูใ่นระดับน้อย ปัญหาด้านอุปกรณ์การฝึกซ้อม นักกีฬาฟุตบอล ลีกภูมิภาค 

ดิวิช่ัน 2 โซนกรุงเทพและภาคกลางเห็นว่าอยู่ในระดับน้อย และปัญหาด้านงบประมาณและ

สวัสดิการ นักกีฬา ฟุตบอล ลีกภูมิภาคดิวิช่ัน 2 โซนกรุงเทพและภาคกลางเห็นวา่อยู่ในระดับ

ปานกลาง  

พาสนา เอกอุดมพงษ์ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง “การพัฒนาแอพพลิเคชันบนมือถือเพื่อ

ศึกษาการยอมรับและความพึงพอใจของผู้ใช้สารสนเทศ” เพื่อพัฒนาแอพพลิเคช่ันขึ้นมาเพื่อ

ศึกษาความพงึพอใจของผู้ใช้แอพพลิเคช่ันที่เกี่ยวขอ้ง ซ่ึงผลที่ได้จะสามารถน าไปวเิคราะห์การ

วางแผนการจัดปริมาณการใช้งานของช่องสัญญาณอินเตอร์เน็ต และการจัดการะบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ระบบ เพื่อเป็นแนวทาง

แอพพลิเคช่ันบนมือถือไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน และระบบงานต่าง ๆ ของ

มหาวิทยาลัย  

พิพัฒน์พงศ์ แพทย์ประสิทธิ์ (2556) ได้ศึกษาวจิัยเรื่อง แอปพลิเคชันแสดงผลฟุตบอล 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เนื่องจากระบบรายงานข่าวสารฟุตบอลปัจจุบันเป็นระบบที่

บริษัทได้พัฒนาเป็นแอพพลิเคช่ันให้บริการขา่วสารและคลิปวดิีโอฟุตบอลเท่านั้น ยังไม่สามารถ

แสดงผลฟุตบอล ดังนั้น ทางผู้จัดท าจึงได้พัฒนาแอพพลิเคช่ันที่สามารถแสดงความคิดเห็น

ออกมาในรูปแบบการแสดงผลฟุตบอลโดยมีฟังก์ชันการใช้งาน เช่น ผู้ใช้สามารถแสดงผล

ฟุตบอลได้ ผู้ใช้สามารถตรวจสอบผลฟุตบอลได้ ผู้ใช้สามารถดูจ านวนผู้ที่แสดงผลฟุตบอล

คะแนนสูงสุดได้และเก็บข้อมูลที่ได้น ามาวเิคราะห์เป็นสถิติ เพื่อให้ผู้ใช้ได้มีส่วนร่วมแสดงความ

คดิเห็นมากขึ้น ผู้พัฒนาได้พัฒนาแอพพลิเคช่ันแสดงผลฟุตบอลเสร็จสิน้ตามความต้องการทีต่ัง้

ไว้ โดยแอปพลิเคชันแสดงผลฟุตบอลสามารถแสดงผลฟุตบอลได้ ผู้ใช้สามารถตรวจสอบผล

ฟุตบอลได้ ผู้ใช้สามารถดูจ านวนผู้ที่แสดงผลฟุตบอลคะแนนสูงสุดได้และเก็บข้อมูลที่ได้น ามา

วเิคราะห์เป็นสถิติเพื่อให้ผู้ใช้ได้มีส่วนร่วมแสดงความคดิเห็นมากขึ้น 
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สมาน เอกพิมพ์ (2557) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะพื้นฐานการเล่นฟุตบอล

โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้นทักษะปฏิบัติ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครั้งนี้มี

วัตถุประสงคว์ัดเพื่อ 1) พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมที่เน้นทักษะปฏิบัติ 

เรื่องทักษะพื้นฐานการเล่นฟุตบอล ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ประสิทธิภาพ (E1 / 

E2 ) ก าหนดเกณฑ์ 70/70 2) พัฒนาทักษะพื้นฐานการเล่นฟุตบอลของนักเรียนโดยใช้ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะปฏิบัติให้มีนักเรียนจ านวน ร้อยละ 70 ของนักเรียนทั้ง ผ่าน

เกณฑ์ร้อยละ 70 คะแนนของคะแนนเต็ม และ 3) ศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มี ต่อการ

เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 18 

คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านขี้เหล็ก อ าเภอปทุมรัตต์ จังหวัดร้อยเอ็ด 

ส านักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษา ร้อยเอ็ด เขต 2 เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัยได้แก่ 1) ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้  2) แบบประเมินทักษะปฏิบัติ 3) แผนการ จัดการเรียนรู้ และ 4) 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ 

คา่เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2.4  เครื่องมือท่ีใช้ในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

   แบบจ าลอง (Modeling) เป็นวธิกีารวเิคราะห์ออกแบบ   (Analysis and Design)

อยา่งหนึ่งที่เน้นการใช้งานแบบจ าลองเป็นหลกั ซ่ึงแบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาจะสามารถช่วยให้

เขา้ใจในปัญหาได้ง่ายขึน้     อีกทัง้ยังสามารถน าแบบจ าลองมาเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร

ถ่ายทอดความคดิกับบุคคลอืน่ ๆ ที่เกี่ยวข้องในโครงการได้ เช่น  ลูกคา้   นกัวเิคราะห์ระบบ 

นักออกแบบระบบ  เปน็ตน้  ส่วนแบบจ าลองภาพ คอืการใช้สัญลกัษณร์ูปภาพในการสร้าง

แบบจ าลองของระบบ   ทีจ่ะพัฒนาเพื่อประโยชน์ที่คล้ายคลึงกนัในการท าความเขา้ใจกบัความ

ต้องการของลกูคา้   การออกแบบระบบที่เป็นไปได้อยา่งชัดเจนขึน้และการบ ารงุรกัษาที่ง่าย

ยิ่งขึ้น     แบบจ าลองเกิดขึน้โดยการน าเสนอส่วนต่าง ๆ ของระบบแต่เพียงส่วนที่ส าคัญโดยไม่

ค านึงถึงรายละเอียดปลกียอ่ยต่าง ๆ ในการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อน  นกัพัฒนา

จ าเป็นต้องท าความเขา้ใจกับมุมมองด้านต่าง ๆ ของระบบก่อนท าการพัฒนาจรงิ โดยการสร้าง

แบบจ าลองอันเปรียบเสมือนพมิพเ์ขยีวท่ีแสดงถึงภาพรวมทั้งหมดของระบบ  แบบจ าลองที่

สร้างขึ้นจะต้องมีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้งานระบบเป็นส าคัญ ในส่วนของ

รายละเอียดต่าง ๆ จะค่อย ๆ ถูกเพิ่มเติมลงไปในตัวแบบจ าลอง     และในที่สดุแบบจ าลองจะ

ถูกน าไปพัฒนาขึ้นเปน็ระบบจริง 
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ภาพท่ี 2.1 รปูแบบการเขยีนแบบจ าลอง (Modeling) 

 


