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การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค์เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศและศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากระบบ

สารสนเทศเพื่อการจดัการแข่งขันกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย เป็นการวิจัยและพฒันา
โดยน ารูปแบบการพัฒนาระบบอย่างรวดเร็วมาประยุกต์ท าให้ระยะเวลาในการพัฒนาระบบรวดเร็วและ มี
คณุภาพดีกว่าเดิม แบ่งออกเป็น 4 ระยะ คือ การก าหนดความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศ การออกแบบ
ระบบสารสนเทศ การพฒันาระบบสารสนเทศ และการศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากการพฒันาระบบสารสนเทศ
ที่ได้ ผลวิจัยพบว่าในระยะที่ 1 ก าหนดความต้องการระบบสารสนเทศเพื่อการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ได้แก่ การน าเข้าข้อมลู กระบวนการ และผลลพัธ์ รวม 7 ประเด็น ระยะที่ 2 การหา
คณุภาพของระบบต้นแบบใน 3 ระบบหลกั ประกอบด้วย ระบบการลงทะเบียน ระบบการประมวลผลการแข่งขัน 
และระบบแสดงผลการแข่งขัน  มีทัง้สิน้ 5 ประเด็น การพัฒนาระบบสารสนเทศในระยะที่ 3 ผ่านเกณฑ์การ
พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC เท่ากับ 1.00) และทุกองค์ประกอบมีความสอดคล้องเหมาะสมที่ใช้ใน
การพัฒนาระบบสารสนเทศ ในระยะที่ 4 การประเมินความพึงพอใจการใช้งานระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ
แข่งขันกีฬาฟันดาบ ในด้านประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ หัวข้อ “ได้โปรแกรมการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบที่เป็น
มาตรฐานส าหรับประเทศไทย” มีความพึงพอใจในระดบัมากที่สดุ (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.63, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.49) นอกจากนัน้ พบว่ามีความพึงพอใจในระดบัมากในด้านอื่นๆ ท้ายที่สดุแล้ว พบว่ามีค่าเฉลี่ยความ
พึงพอใจในการใช้งานโปรแกรมโดยรวมอยู่ในระดับมาก  (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.14, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.42) สรุปผลการวิจัย รูปแบบระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึน้นีส้ามารถน าไปใช้งานได้จริงและตอบสนอง
การท างานของผู้ใช้ได้ถกูต้องตรงตามความต้องการ 
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This study aims to develop an information system, as well as to study the results of the 

utilization of information systems for fencing competition management in the Thailand Fencing 
Federation. The study was research and development and applied the rapid application 
development model to make the system develop faster and better. It can be divided into four phases, 
which determined the need for information systems, to design an information system model, to 
develop an information system program, and to study the utilization of developing an information 
system. The research found that in phase one, the need for information system models for fencing 
competition management in the Thailand Fencing Federation, included input, process, and output, 
with a total of seven issues. In phase two, the qualities of the prototype for fencing competition 
management were used in three systems, consisting of a registration system, a competition 
processing system, and a competition display system, with a total of five issues. This information 
system for fencing competition management in phase three met the criteria for determining 
consistency (IOC=1.0) and every element had an appropriate consistency which was suitable for use 
in program development. In phase four, an assessment of satisfaction with the use of program for 
fencing competition management had the highest level of satisfaction in terms of the expected 
benefits under the topic “ Getting a standard of fencing program for Thailand” (Mean = 4.63, S.D. = 
0.49). Moreover, they were all at a high level of satisfaction in other areas. Finally, the overall average 
satisfaction in using an information systems for fencing competition management in Thailand was at 
a high level (Mean = 4.14, S.D. = 0.42). In conclusion, the system developed can be practically 
applied and responsive to the needs of users. 
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กิตตกิรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธ์นีส้ าเร็จลลุว่งได้ด้วยความเมตตากรุณาชว่ยเหลือ และความเอาใจใสอ่ย่างดี
ย่ิงตลอดจนการให้ค าแนะน าและข้อคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์อย่างย่ิงส าหรับการปรับแก้ไขข้อบกพร่อง 
จากคณะกรรมการผู้ควบคมุปริญญานิพนธ์ 

ผู้ วิจัยขอกราบขอบพระคณุ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ถนอมศกัดิ ์เสนาค า และ อาจารย์ ดร.
อษุากร พนัธุ์วานิช ท่ีได้ให้ความเมตตากรุณาเป็นท่ีปรึกษาและให้ความช่วยเหลือชีแ้นะแนวทางในสิ่ง
ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การศกึษาและการท าปริญญานิพนธ์นีด้้วยความเอาใจใสต่ลอดมา ผู้ วิจัยขอกราบ
ขอบพระคณุเป็นอย่างสงูไว้ ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคณุคณาจารย์และกรรมการบริหารหลกัสตูรสาขาการกีฬา  นนัทนาการ
และการท่องเท่ียว คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ทุกท่าน ท่ีได้กรุณาประสิทธ์ิ
ประสาทความรู้ตา่งๆ ให้แก่ผู้ วิจยั ตลอดจนให้ความช่วยเหลือในการท าวิจยัครัง้นี ้

ขอขอบคณุทุนอดุหนนุการวิจัยจากสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีท าให้งานวิจัย
ส าเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดี 

ขอขอบคุณ  เจ้าหน้าท่ี เพ่ือนร่วมงาน  ท่ีบัณฑิตวิทยาลัยส าหรับข้อมูลตัวอย่างท่ีใช้ใน
งานวิจยัครัง้นี ้รวมถึงความช่วยเหลือและก าลงัใจให้กบัผู้ วิจยัตลอดมา 

ขอขอบคณุพ่ีๆ และเพ่ือนๆ สาขาวิชาการกีฬานนัทนาการและการท่องเท่ียว รวมถึงบุคคล
อีกหลายท่านท่ีไม่ได้กลา่วนามไว้ ณ ท่ีนี ้ท่ีได้ให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจให้กบัผู้ วิจัยมาโดย
ตลอด 

สดุท้ายนี  ้ผู้ วิจัยขอน้อมร าลึกถึงคุณของบิดามารดาและครูอาจารย์  ท่ีอบรมสั่งสอนให้
ความรู้เป็นก าลงัใจและให้การสนบัสนนุผู้ วิจยัด้วยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย เป็นองค์กรกีฬาท่ีขึน้ตอ่การกีฬาแห่งประเทศไทย มี
หน้าท่ีหลกัในการดแูลและพัฒนากีฬาฟันดาบให้เป็นท่ีนิยมและแพร่หลายภายในประเทศ ซึ่งใน
แผนยุทธศาสตร์กีฬาฟันดาบ พ.ศ. 2554-2559 (สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทยฯ, 2562) 
เน้นการพัฒนาใน 4 ด้าน คือ ด้านการพัฒนาองค์กรกีฬาเป็นเลิศในระดบันานาชาติ ด้านการ
พัฒนาและเผยแพร่กีฬาฟันดาบให้แพร่หลายย่ิงขึน้ภายในประเทศ ด้านการพัฒนานักกีฬาและ
บคุลากรกีฬาฟันดาบในระดบัรากหญ้าและระดบัเพ่ือความเป็นเลิศ ได้แก่ ผู้ ฝึกสอน ผู้ตดัสิน ฝ่าย
จดัการแข่งขนั (ด้านเทคนิค) และฝ่ายบ ารุงรักษาเคร่ืองตดัสินและอปุกรณ์ประกอบสนามแขง่ขนั 
และด้านสุดท้าย คือด้านการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ ทัง้ในระดับภายในประเทศและระดับ
นานาชาติ อนัเป็นเวทีท่ีใช้พฒันานกักีฬาและบคุลากรกีฬาในองค์กรกีฬาฟันดาบทัง้หมด และเป็น
ตวัชีว้ดัผลงานของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย อีกด้วย 

การจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบในระดบันานาชาติแบ่งการแข่งขันออกเป็น 2 ประเภท
หลกัๆ ได้แก่ ประเภทรายการท่ีสหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติ (Fédération Internationale d’Escrime 
หรือ FIE) ไมร่ับรองผลการแขง่ขนัอย่างเป็นทางการและจะไมม่ีการให้คะแนนเพ่ือจดัอนัดบันกักีฬา 
หรือเรียกว่า การจัด Ranking ในรายการนัน้ ๆ ซึ่งได้แก่ รายการโอเพ่นต่าง ๆ ท่ีจัดโดยประเทศ
สมาชิกของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ หรือรายการแข่งขนักีฬาฟันดาบในมหกรรมกีฬาระดับ
ภมูิภาค อนัเป็นรายการท่ีเมื่อจดัล าดบัความส าคญัแล้วจะรองลงมาจากมหกรรมกีฬาโอลิมปิกและ
มหกรรมกีฬาระดบัทวีป ได้แก่ มหกรรมกีฬาซีเกมส์  เป็นต้น อีกประเภทหนึ่งจะเป็นรายการแขง่ขนั
ท่ีสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติให้การรับรองผลการแข่งขันอย่างเป็นทางการนัน้ ได้แก่ รายการ 
Satellite, รายการ World Cup, รายการ Grand Prix, รายการ World Championships และ
รายการแข่งขนัฟันดาบในมหกรรมกีฬาตัง้แต่ระดบัทวีปขึ น้ไป เช่น เอเช่ียนเกมส์ และโอลิมปิก
เกมส์ โดยในแต่ละรายการ นักกีฬาท่ีเข้าร่วมการแข่งขนัจะได้รับคะแนน Ranking ลดหลัน่ลงไป
ตามอันดับผลการแข่งขันท่ีได้รับในแต่ละรายการ กับมีตัวคูณคะแนน Ranking ตามระดับ
ความส าคญัของแตล่ะรายการแขง่ขนันัน้ๆ 

ปัจจุบัน การจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบระดบันานาชาติ ในรายการท่ีจะต้องได้รับการ
รับรองผลการแขง่ขนัจากสหพันธ์ฟันดาบนานาชาตินัน้ ประเทศเจ้าภาพจัดการแข่งขนัจ าเป็นต้อง
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ปฏิบัติตามระเบียบข้อบังคับการจัดการแข่งขนัท่ีสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติก าหนดไว้ในระดับ
รายการต่างๆ ท าให้ประเทศเจ้าภาพจดัการแขง่ขนัต้องน าระบบเทคโนโลยีสมยัใหมม่าประยกุต์ใช้
ให้เกิดประโยชน์สงูสดุอย่างเตม็ท่ี อนัเป็นการสร้างภาพลกัษณ์และยกระดบัมาตรฐานกีฬาฟันดาบ
ให้เป็นท่ีนิยมและแพร่หลายมากขึน้ โดยเฉพาะการน าระบบการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบมาใช้ใน
การจดัการแข่งขนัเป็นหลกัเพ่ือช่วยให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
ซึ่งจะครอบคลมุในด้านเทคนิคการจัดการแขง่ขนักีฬาฟันดาบทัง้หมด โดยเร่ิมกระบวนการตัง้แต่
เร่ิมต้นจนเสร็จสิน้การแข่งขัน อาทิ เช่น กระบวนการจัดสายการแข่งขันในรอบคัดเลือก 
กระบวนการจับคู่แข่งขนัในรอบแพ้คดัออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ กระบวนการน าเสนอและการ
เผยแพร่สายการแข่งขนัและผลการแข่งขันสู่สาธารณะ เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ระบบการจัดการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบดงักลา่วจะมีบริษัทท่ีจัดท าขึน้เพ่ือประโยชน์ในเชิงธรุกิจ กลา่วคือ ไมไ่ด้เป็นฟรี
ซอฟต์แวร์ท่ีให้บริการแก่ประเทศสมาชิกของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติให้ได้ใช้อย่างท่ีควรจะเป็น 
แต่ต้องมีค่าใช้จ่ายเพ่ือการเช่าซือ้ค่าลิขสิทธ์ิการใช้งานโปรแกรมในการจัดการแข่งขันในแต่ละ
รายการ ในปัจจุบัน สหพันธ์ฟันดาบนานาชาติมีประเทศท่ีเป็นสมาชิกจ านวน 152 ประเทศ 
(Fédération Internationale d’Escrime, 2017c, p. 19) หากพิจารณาจ านวนรายการแขง่ขนักีฬา
ฟันดาบในแต่ละปีปฏิทินการแข่งขันของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติแล้ว ตัวอย่างเช่น ฤดูกาล
แขง่ขนัปี พ.ศ. 2561-2562 จ านวนรายการแข่งขนักีฬาฟันดาบท่ีสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติรับรอง
ผลการแขง่ขนัมีจ านวนทัง้สิน้ 245 รายการ (Fédération Internationale d’Escrime, 2019b) และ
เมื่อนบัจ านวนรายการแขง่ขนัอ่ืนๆ ท่ีจดัแขง่ขนัอยู่ทั่วโลก นอกเหนือจากรายการท่ีสหพนัธ์ฟันดาบ
นานาชาติรับรอง อาทิเช่น รายการชิงแชมป์ระดับภูมิภาค รายการโอเพ่น  และรายการแข่งขัน
ภายในประเทศของสมาชิกสหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติจะท าให้มีจ านวนรายการแขง่ขันไมน้่อยกว่า 
500 รายการ อนัจะส่งผลให้บริษัทท่ีเป็นเจ้าของลิขสิทธ์ิโปรแกรมการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ
สามารถท าก าไรได้อย่างมหาศาล ตราบเท่าท่ีการแข่งขนัในระดบัต่างๆ ยังคงด าเนินอยู่ โดยมี
สหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติเป็นผู้ก าหนดกติกาตา่งๆ และเมื่อมีการปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงกติกา
ใดๆ ท่ีส่งผลกระทบกับโปรแกรมการจัดแข่งขันเหล่านัน้ บริษัทจะปรับเปลี่ยนและปรับปรุง
โปรแกรมเพ่ือให้เป็นไปตามกฎกติกาท่ีเปลี่ยนแปลงไป ซึ่งต้องได้รับการยอมรับจากสหพันธ์ฟัน
ดาบนานาชาติด้วย 

โปรแกรมการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบในปัจจุบันมีด้วยกันหลายโปรแกรม อาทิเช่น 
Engarde Fencing Time หรือ POINT เป็นต้น แตโ่ปรแกรมท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีสดุคือ Engarde ซึ่ง
เป็นฟรีซอฟต์แวร์ของบริษัท ANPV-log ประเทศฝร่ังเศส ท่ีสามารถน าไปใช้ในการจัดการแข่งขนั
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กีฬาฟันดาบรายการตา่งๆ ได้ จนกระทัง่ในปี พ.ศ. 2556 สหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติได้ปรับเปลี่ยน
กติกาการแข่งขนัในบางหัวข้อเพ่ือปรับให้การแข่งขนัเป็นท่ีตื่นเต้นและน่าดูย่ิงขึน้ของผู้ชมและ
ผู้สนับสนนุ สง่ผลให้โปรแกรมการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบท่ีใช้งานอยู่เหล่านัน้ไมส่ามารถใช้ใน
การจัดแข่งขันรายการท่ีเป็นทางการและได้รับการรับรองผลการแข่งขันจากสหพันธ์ฟันดาบ
นานาชาติได้ต่อไป ท าให้บริษัทต่างๆ ท่ีผลิตซอฟแวร์เพ่ือจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบต้องพัฒนา 
ปรับปรุง และเปลี่ยนแปลงกติกาตามท่ีสหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติก าหนด ส่ิงหนึ่งท่ีได้เปลี่ยนแปลง
ตามการเปลี่ยนกติกา คือ การท่ีแต่ละบริษัทผู้ผลิตซอฟต์แวร์การจัดการแข่งขันได้ก าหนดให้มี
ค่าใช้จ่ายในการเช่าซือ้เป็นค่าลิขสิทธ์ิในการใช้งานโปรแกรมการจัดการแข่งขนัดงักล่าว รวมทัง้
โปรแกรม Engarde เองก็พฒันาจากรุ่น Engarde 8.16 ท่ีเป็นฟรีซอฟต์แวร์ มาเป็นรุ่น Engarde 9, 
9.1และลา่สดุเป็นรุ่น 10.131 ในปัจจุบัน (ANPV-log Company, 2019, April 17) แต่มีคา่ใช้จ่าย
เพ่ือการเช่าซือ้ค่าลิขสิทธ์ิการใช้งานโปรแกรมในการจัดการแข่งขันในแต่ละรายการเช่นกัน อัน
สง่ผลกระทบกบัการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบของประเทศสมาชิกท่ีแตกตา่งกนัออกไปตามฐานะทาง
เศรษฐกิจของแตล่ะประเทศในทนัที 

อย่างไรก็ตาม ในการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบภายในประเทศท่ีสมาคมกีฬาฟันดาบ
แห่งประเทศไทย รับผิดชอบนัน้ ปัจจบุนั สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ยงัไมม่ีโปรแกรมการ
จดัการแข่งขนัในลกัษณะดงักลา่วเพ่ือน ามาใช้การจัดการแขง่ขนักีฬาฟันดาบภายในประเทศ ทัง้
โดยชมรมสโมสรสมาชิกและโดยสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย รับผิดชอบจัดการแข่งขนั 
ทัง้นีห้ากใช้โปรแกรม Engarde 8.16 เดิมก็จะไม่ได้รับการรับรองจากสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ 
และท าให้การจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ไมไ่ด้มาตรฐาน
ตามท่ีสหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติก าหนด อนึ่ง การจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบภายในประเทศไทยยงั
มีข้อจ ากัดในหลายๆ ด้าน อาทิ ด้านงบประมาณของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และ
ชมรมสโมสรสมาชิก ซึ่งหากใช้โปรแกรมการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบจากบริษัทเหล่านัน้ 
จ าเป็นต้องมีค่าใช้จ่ายเพ่ิมขึน้ทนัที แม้ว่าสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จะสามารถเช่าซือ้
ลิขสิทธ์ิการใช้งานโปรแกรมการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบเหลา่นัน้ก็ตาม เมื่อค านวณงบประมาณ
ท่ีต้องเสียไปในแต่ละปีของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และชมรมสโมสรสมาชิกแล้ว 
พบว่ามีมูลค่ามากพอควรทีเดียว ทัง้ท่ีประเทศไทยมีบุคลากรท่ีมีความสามารถคิดค้นระบบการ
จดัการแขง่ขนัลกัษณะดงักลา่วเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบได้เช่นกนั 

ปัจจุบัน ระบบสารสนเทศได้ถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการออกแบบและพัฒนา
ระบบสารสนเทศต่างๆ โดยเฉพาะการพัฒนาระบบประยุกต์แบบรวดเร็ว (Rapid Application 
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Development หรือ RAD) ซึ่งได้ถูกน ามาใช้อย่างกว้างขวางเพราะเป็นรูปแบบการพัฒนาระบบท่ี
ใช้ระยะเวลาสัน้และได้ประสิทธิภาพในการพัฒนาระบบท่ีดีกวา่ โดยใช้ระบบสารสนเทศมาเป็น
เคร่ืองมือในการขบัเคลื่อนการพฒันาระบบท่ีต้องการ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้ วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ โดยใช้แนวทางการประยกุตแ์บบรวดเร็วมาเป็นกรอบแนวความคิด เพ่ือ
น ามาใช้เป็นมาตรฐานในการจดัการแขง่ขนัภายในประเทศไทย อนัจะเป็นการน าผลการพฒันามา
ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบในปัจจุบันให้ได้ดีย่ิงขึน้ๆ และประหยัด
งบประมาณในการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ โดยไม่คิดมลูค่าแต่อย่างใด ทัง้นีส้ามารถต่อยอด
ไปสูก่ารเป็นโปรแกรมการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบระดบันานาชาติได้อีกด้วย 

 
ความมุ่งหมายของการวจิัย 

1. เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย โดยใช้โมเดลการพฒันาระบบงานประยกุต์แบบรวดเร็ว 

2. เพ่ือศกึษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

 
ความส าคัญของการวจิัย 

ผลการวิจัยในครัง้นี ้จะท าให้ได้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบฯ 
โดยประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้รับจากการวิจยั มีดงันี ้

1. เป็นระบบสารสนเทศท่ีจะช่วยให้การจดัแข่งขนักีฬาฟันดาบภายในประเทศไทย
ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และชมรมสมาชิกเป็นมาตรฐานเดียวกนั 

2. ท าให้ประหยัดงบประมาณค่าใช้จ่ายในการเช่าซือ้เป็นค่าลิขสิทธ์ิในการใช้
โปรแกรมการจัดการแข่งขนัฟันดาบจากต่างประเทศ ท่ีเดิมจะต้องเสียคา่ใช้จ่ายตลอดทัง้ปี โดยท่ี
ประเทศไทยไมไ่ด้ประโยชน์ใดๆ 

3. ท าให้การจัดแข่งขนัมีความสะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ ลด
ความซ า้ซ้อน และการผิดพลาดของข้อมลู เพราะเป็นระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแขง่ขนักีฬา
ฟันดาบฯ ท่ีเป็นของคนไทย อนัท าให้การส่ือสารระหวา่งผู้ใช้กับโปรแกรมเป็นไปด้วยความง่ายต่อ
การเข้าใจ 
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4. ท าให้เป็นแนวทางในการศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศท่ีเป็นนวตักรรมต่อ
ยอดท่ีได้มาตรฐานและมีประสิทธิภาพในระดับโลกท่ีได้รับการรับรองจากสหพันธ์ฟันดาบ
นานาชาติ และสามารถใช้ได้อย่างแพร่หลายในอนาคต  

5. ท าให้ได้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนัฟันดาบฯ ท่ีจะเป็นแนวทางน าไป
ประยกุต์ใช้กบัสมาคมกีฬาอ่ืนๆ ได้ 
 
ขอบเขตของการวจิัย 

1. ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบท่ีสร้างและพัฒนาขึน้เป็นการ
พฒันาระบบต้นแบบท่ีจะใช้ส าหรับการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบภายในประเทศไทย 

2. ในการวิเคราะห์สังเคราะห์ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบนัน้ 
พบวา่องค์ประกอบหลกัๆ ของการน ามาซึ่งรูปแบบโปรแกรมท่ีต้องการ ประกอบด้วย 3 ประการ คือ 

2.1 ระบบการจดัการแข่งขนั ใช้ระบบการจดัแข่งขนัตามการรับรองของสหพนัธ์ฟัน
ดาบนานาชาติ โดยจ าแนกประเภทการแขง่ขนัเป็นเฉพาะประเภทบุคคล ชาย/หญิง เท่านัน้ เพราะ
เป็นระบบท่ีใช้จัดการแข่งขันภายในประเทศมากท่ีสุด โดยพิจารณาเฉพาะในด้านเทคนิคการ
แข่งขนัท่ีประกอบไปด้วยโครงสร้างของระบบการจัดการแข่งขนัและข้อมลูน าเข้า ได้แก่ รายการ 
(Event) ท่ีจัดให้มีในการแข่งขนั, จ านวนนักกีฬาท่ีเข้าร่วมการแข่งขันแต่ละรายการ และอนัดับ 
Ranking ของนกักีฬาท่ีเข้าร่วมการแขง่ขนั, จ านวนผู้ตดัสินและระดบัของผู้ตดัสินท่ีท าการตดัสินใน
การแขง่ขนั และจ านวนสนามแขง่ขนัท่ีใช้ในการแขง่ขนั 

2.2 การประมวลผลการแขง่ขนั จากการศกึษากฎกติกาการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของ
สหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ ฉบับปัจจุบัน  (Fédération Internationale d’Escrime, 2014, 2015, 
2017a, 2017b) และศึกษาการใช้งานของโปรแกรม Engarde Pro มาก าหนดเป็นวิธีการจัดการ
แขง่ขนัได้ 2 โมดลู คือ โมดลูการแขง่ขนัประเภทบคุคล และโมดลูการจัดการสนามแข่งขนั ส าหรับ
การน าไปสร้างเป็นระบบต้นแบบท่ีใช้งานได้จริง 

2.3 ผลลพัธ์ท่ีได้จากการประมวลผลการแข่งขนั ได้แก่ การศึกษาผลลพัธ์ท่ีได้จาก
การประมวลผลการแขง่ขนั ซึ่งจะเป็นการน าเสนอผลการแขง่ขนัในรูปแบบต่างๆ ทัง้การแสดงภาพ 
การใช้สี ตวัอักษร การพิมพ์จากคอมพิวเตอร์ และการน าผลการแข่งขนัท่ีสามารถน าไปลิงค์กับ
ระบบ Ranking ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

3. การออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบฯ 
ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ 2 กลุม่ ได้แก่ กลุม่ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 คน 
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และกลุ่มผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

4. การประเมินผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ โดยก าหนด
กลุ่มเป้าหมายจากผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และชมรม
สมาชิกท่ีจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบในรายการตา่งๆ จ านวนรวม 20 คน โดยการเก็บรวบรวมข้อมลูเชิง
ปริมาณและเชิงคณุภาพด้วยแบบวดัผลการใช้โปรแกรม 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการ โดยผู้เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบ
แห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

ระยะท่ี 2 การออกแบบระบบต้นแบบเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ โดยผู้เช่ียวชาญ
ฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน เป็นกลุม่ผู้ เช่ียวชาญเดียวกับ
ในระยะท่ี 1 

ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบของ
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะน าร่อง มีประชากรท่ีศึกษา ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญฝ่าย
เทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 3 คน จ านวนรวม 13 คน เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนั
กีฬาฟันดาบ  ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ มีประชากรท่ีศึกษา ได้แก่ 
ฝ่ายเทคนิคจัดการแข่งขนัของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน และชมรม
สมาชิกท่ีจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบในรายการต่างๆ จ านวน 10 คน รวม 20 คน เลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. ระบบสารสนเทศ (Information System หรือ IS) หมายถึง ระบบงานท่ีเป็นระบบ
พืน้ฐานของการท างานต่างๆ ในรูปแบบของการเก็บ ( Input) การประมวลผล (Processing) การ
น าเสนอผลลัพธ์ (Output) และมีส่วนจัดเก็บข้อมูล (Storage) ซึ่งระบบสารสนเทศนัน้จะ
ประกอบด้วย 
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1.1 ข้อมลู (Data) หมายถึง ค่าของความจริงท่ีปรากฏขึน้ โดยค่าความจริงท่ีได้จะ
น ามาจดัการปรับแตง่หรือประมวลผลเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีต้องการ 

1.2 สารสนเทศ (Information) คือ กลุ่มของข้อมูลท่ีถูกตามกฎเกณฑ์ตามหลัก
ความสมัพนัธ์ เพ่ือให้ข้อมลูเหล่านัน้มีประโยชน์และมีความหมายมากขึน้ 

1.3 การจัดการ (Management) คือ การบริหารอย่างเป็นระบบ เป็นการก าหนด
เป้าหมายและทิศทางการจัดการขององค์กรนัน้ ซึ่งต้องมีการวางแผน ก าหนดการ และจัดการ
ทรัพยากรภายในองค์กร เพ่ือให้บรรลถุึงวตัถปุระสงค์ขององค์กรนัน้ๆ 

2. การพัฒนาระบบงานประยุกต์แบบรวดเร็ว (Rapid Application Development) 
หมายถึง รูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศประเภทหนึ่ง ท่ีใช้ระยะเวลาในการพัฒนาระบบท่ี
รวดเร็วและมีคณุภาพท่ีดีกวา่รูปแบบการพฒันาระบบงานแบบดัง้เดิม เป็นรูปแบบการพัฒนาท่ีมี
การท าซ า้บางขัน้ตอนจนกวา่ระบบท่ีสร้างได้รับการยอมรับ โดยอาศยัการใช้เคร่ืองมือซอฟต์แวร์มา
ช่วยในการพัฒนาระบบ ซึ่งมีขัน้ตอนการพัฒนาระบบงานประยุกต์แบบรวดเร็ว  4 ขัน้ตอน คือ 
ขัน้ตอนการก าหนดความต้องการ ขัน้ตอนการออกแบบโดยผู้ ใช้ ขัน้ตอนการสร้างระบบ และ
ขัน้ตอนการเปลี่ยนระบบจากระบบเดิมมาเป็นระบบใหม่ 

3. ระบบการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ หมายถึง ระบบท่ีใช้ในการจัดการแข่งขัน
กีฬาฟันดาบรายการหนึ่งๆ โดยพิจารณาเฉพาะด้านเทคนิคการแขง่ขนัเท่านัน้ ประกอบไปด้วย  

3.1 ระบบการลงทะเบียน (Registration System) มีรายการท่ีจ าเป็นต่อระบบการ
ลงทะเบียนดงันี ้ 

3.1.1 รายการ (Event) ท่ีจดัให้มีในการแขง่ขนั ได้แก่ ฟอยล์ เอเป้ หรือเซเบอร์ ทัง้
ท่ีเป็นประเภทบคุคลชาย/หญิง เท่านัน้ 

3.1.2 ข้อมูลของนักกีฬาท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน ได้แก่ ช่ือ -สกุล, สังกัด, อันดับ 
Ranking, คะแนนสะสมของนักกีฬา และรุ่นและประเภทการแขง่ขนั เช่น นาย ก. สงักดัทีมหมหูัน 
มี Ranking อันดับท่ี 1 คะแนนสะสม 298 คะแนน ในรุ่นอายุไม่เกิน 20 ปี รายการประเภทเอเป้
ชาย เป็นต้น 

3.1.3 ข้อมลูของผู้ตดัสิน ได้แก่ ช่ือสกลุ, สงักดั และระดบัของผู้ตดัสิน อาทิเช่น ผู้
ตดัสินระดบัสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ  FIE Class B หรือผู้ตดัสินระดบัสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย TFF Class C หรือผู้ตดัสินระดบัชาติท่ีขึน้ทะเบียนกบัการกีฬาแห่งประเทศไทย เป็น
ต้น 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
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3.1.4 จ านวนสนามแข่งขัน ได้แก่ สนามแข่งขันในรอบจัดสายการแข่งขัน 8 
สนาม สนามแข่งขนัในรอบแพ้คดัออก 4 สนาม และสนามแขง่ขนัในรอบชิงชนะเลิศ หรือสนามโพ
เดี่ยม 1 สนาม เป็นต้น 

3.2 ระบบประมวลผลการแขง่ขนั (Competition Processing System) เป็นระบบท่ี
ใช้ในการประมวลผลการแขง่ขนั โดยแบ่งออกเป็น 2 โมดลู ดงันี ้

3.2.1 โมดลูการจัดการสนามแข่งขนั (Piste Management Module) ท่ีสามารถ
บริหารจัดการสนามและตารางเวลาการแข่งขนัได้ตลอดการแขง่ขนั และเพ่ืออ านวยความสะดวก
ตอ่ผู้ใช้งานโปรแกรมการจดัการแขง่ขนัในกรณีท่ีมีรายการแขง่ขนัมากกวา่ 1 รายการ (Event) ต่อ 
1 วนั 

3.2.2 โมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล (Individual Competition Module) แบ่ง
ได้เป็นรอบจดัสายการแขง่ขนั (Pool Round) ซึ่งเป็นรอบคดัเลือกนกักีฬาเข้าสูร่อบการแขง่ขนัแบบ
แพ้คดัออกต่อไป และรอบแพ้คดัออก (Direct Elimination Round หรือ DE) ท่ีจบัคูแ่ข่งขนัแบบแพ้
คดัออกไปจนชิงชนะเลิศ 

3.3 ระบบแสดงผลการแข่งขนั (Competition Display System) ท่ีสามารถรายงาน
ผลการแขง่ขนัได้ตลอดเวลาทัง้ทางหน้าจอแสดงผล (Monitors) หรือทางเคร่ืองพิมพ์ 

การวิจยัครัง้นี ้ใช้ระบบการจัดแข่งขนัตามการรับรองของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติโดย
จ าแนกประเภทการแข่งขันเป็นเฉพาะประเภทบุคคล ชาย/หญิง เท่านัน้ เพราะเป็นระบบท่ีใช้
จดัการแขง่ขนัภายในประเทศมากท่ีสดุ อนึ่ง ระบบการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบนัน้ แต่ละระบบ
จะมีข้อก าหนดและระเบียบวิธีการแขง่ขนัท่ีแตกตา่งกนัไป ตามวตัถปุระสงค์ของการจดัการแขง่ขนั
นัน้ๆ ซึ่งสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ได้น าระบบเหล่านัน้มาใช้ในการจัดการแข่งขนัใน
รายการต่างๆ อาทิเช่น ระบบการแข่งขนัรายการชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทยใช้ระบบเดียวกับท่ี
สหพันธ์ฟันดาบนานาชาติรับรองการแขง่ขนั ระบบการแขง่ขนัในกีฬาแห่งชาติใช้ระบบการแขง่ขนั
เดียวกบัท่ีใช้ในกีฬาโอลิมปิก ระบบการแขง่ขนัในกีฬาทหาร-ต ารวจ ท่ีใช้ระบบการแขง่ขนัของสภา
กีฬาทหารระหวา่งประเทศ (The International Council Military Sport หรือ CISM) เป็นต้น  

4. ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ (Information System for 
Fencing Competition Management) หมายถึง ระบบสารสนเทศท่ีใช้ส าหรับการจัดการแข่งขัน
กีฬาฟันดาบภายในประเทศ ท่ีได้มาตรฐานตามกฎกติกาท่ีสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติก าหนด และ
เป็นโปรแกรมการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีสามารถใช้จดัการแขง่ขนัในระดบันานาชาติได้ โดย
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ผลการแข่งขนัในรายการนัน้ๆ สามารถน าไปใช้ในการค านวณคะแนนสะสม (Ranking System) 
และน าไปใช้เป็นฐานข้อมลูของนกักีฬาแตล่ะคนได้ 

5. ผลการใช้ประโยชน์ (Usability) หมายถึง ความพึงพอใจในการใช้รูปแบบระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีพฒันาขึน้ 
โดยการเก็บข้อมลูด้วยแบบวดัความพึงพอใจ 
 

กรอบแนวคดิในการวจิัย 
การวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศส าหรับการจัดการแข่งขัน กีฬาฟันดาบฯ จะเป็น

รูปแบบระบบสารสนเทศท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบให้เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีกรอบแนวคิดในการวิจัยตามภาพประกอบ 1-1 ซึ่งเป็นไปตามแนว
ทางการพัฒนาระบบอย่างรวดเร็ว (Rapid Application Development) เพ่ือการพัฒนาระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ ตอ่ไป 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

การวิเคราะห์และสังเคราะห์
รูปแบบการจดัการแข่งขัน 

1. ระบบการลงทะเบียน 
2. ระบบการประมวลผล 
3. ระบบติดตามผลการแข่งขนั 

ระบบการ
ลงทะเบียน 

โมดลูการจดัแข่งขนั
ประเภทบคุคล 

โมดลูการจดั
สนามแข่งขนั 

ผลการใช้ประโยชน์ 
1. ระบบสารสนเทศ 
2. คู่มือการใช้งาน 

ระบบแสดงผล
การแข่งขนั 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องและได้น าเสนอตามหวัข้อ ตอ่ไปนี ้

1. แนวคิดการพฒันาระบบสารสนเทศ 
1.1 วงจรการพฒันาระบบสารสนเทศ 
1.2 การพฒันาระบบแบบน า้ตก 
1.3 การพฒันาระบบแบบน า้ตกไหลย้อนกลบั 
1.4 การพฒันาระบบรูปแบบขดลวด 
1.5 การพฒันาระบบงานแบบดัง้เดิม 
1.6 การพฒันาระบบงานประยกุต์แบบรวดเร็ว 

2. แนวคิดการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.1 เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ 
2.2 การสร้างต้นแบบ 
2.3 การออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้าง 
2.4 ขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม 
2.5 การเขียนผงังาน 
2.6 การควบคมุคณุภาพซอฟต์แวร์ 

3. วิวฒันาการของภาษาคอมพิวเตอร์ 
4. กติกาการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติ 
5. โปรแกรมการจดัการแขง่ขนั Engarde 
6. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 

แนวคดิการพฒันาระบบสารสนเทศ 
การพัฒนาระบบสารสนเทศนัน้ เป็นการด าเนินการตามขัน้ตอนต่างๆ เพ่ือสร้างระบบ

สารสนเทศอนัเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินการขององค์การ ทัง้เป็นการเพ่ิมโอกาสและศกัยภาพใน
การแขง่ขนัให้กบัองค์การ โดยทัว่ไปการพฒันาระบบสารสนเทศจะประกอบด้วยสิ่งตอ่ไปนี ้ 
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1. กระบวนการทางธุรกิจ  (Business Process) เก่ี ยวข้องกับวัตถุประสงค์ 
เป้าหมาย และขัน้ตอนการด าเนินธุรกิจขององค์การ ซึ่งเป็นสิ่งท่ีก าหนดแนวทางของระบบ
สารสนเทศท่ีจะพฒันา 

2 บคุลากร (People) ต้องได้รับความร่วมมืออย่างดีจากบคุลากรท่ีเก่ียวข้องกบัการ
พฒันาระบบจึงจะท าให้การพฒันาระบบประสบความส าเร็จ 

3. วิธีการและเทคนิค (Methodology and Technique) การเลือกใช้วิธีการและ
เทคนิคท่ีเหมาะสมกับลกัษณะของระบบเป็นสิ่งส าคญัจะช่วยให้สามารถพัฒนาระบบได้ภายใน
กรอบของเวลาท่ีก าหนดและตรงกบัความต้องการ เน่ืองจากวิธีการและเทคนิคตา่งๆ ในการพฒันา
ระบบสารสนเทศมีข้อดีและข้อจ ากดัแตกตา่งกนั  

4 เทคโนโลยี (Technology) เน่ืองจากเทคโนโลยีในปัจจุบันนีม้ีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว ดงันัน้ จึงต้องมีการพิจารณาอย่างรอบคอบในการเลือกใช้เทคโนโลยีสารสนเทศให้มี
ความเหมาะสมกบัลกัษณะและขอบเขตของระบบสารสนเทศและงบประมาณท่ีก าหนด และต้อง
พิจารณาในเร่ืองความง่ายต่อการใช้งาน ค่าใช้จ่ายในการบ ารุงรักษา รวมถึงความคุ้มค่าและ
ประโยชน์ท่ีจะได้รับ 

5. งบประมาณ (Budget) การจัดเตรียมงบประมาณไว้รองรับล่วงหน้าอย่าง
เพียงพอและเหมาะสม จะท าให้การพฒันาระบบเป็นไปอย่างตอ่เน่ืองและราบร่ืน 

6 ข้อมลูและโครงสร้างพืน้ฐานภายในองค์การ ( Infrastructure) องค์การควรจะมี
โครงสร้างพืน้ฐานและการเตรียมการด้านข้อมลูท่ีดีและเหมาะสมกับระบบท่ีจะพัฒนา เพ่ือการ
สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการใช้ระบบและข้อมูลร่วมกัน อาทิเช่น ระบบเครือข่าย 
ระบบฐานข้อมลู ระบบรักษาความปลอดภยั เป็นต้น 

7 การบริหารโครงการ (Project Management) การบริหารงานโครงการเป็นสิ่งท่ี
ส าคัญมากท่ีจะท าให้การพัฒนาระบบสารสนเทศขององค์การเสร็จล่าช้าหรือมีค่าใช้จ่ายเกิน
งบประมาณท่ีก าหนดไว้ ซึ่งการบริหารโครงการท่ีดีมีประสิทธิภาพจะช่วยให้มั่นใจได้ว่าระบบท่ี
พฒันานัน้ ส าเร็จตามวตัถปุระสงค์และความต้องการและเสร็จทนัตามก าหนดเวลาอีกด้วย 

 
วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

องค์การส่วนมากมองเห็นประโยชน์จากการใช้ขัน้ตอน ท่ีเรียกว่า วิธีการพัฒนา
ระบบ (System Development Methodology) ส าหรับสร้างระบบสารสนเทศขององค์การ ซึ่ง
กระบวน การพัฒนาระบบจะมีวงจร (Life Cycle) ในการพัฒนา เปรียบได้กับวงจรของการผลิต
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สินค้าสู่ตลาด โดยวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นแนวคิดท่ีมีการก าหนดรูปแบบในการ
พฒันาระบบอย่างมีแบบแผน มีการแบ่งระยะในการพัฒนาระบบ ซึ่งแตล่ะองค์การอาจแบ่งระยะ
และขัน้ตอนในแตล่ะระยะแตกตา่งกนั ขึน้อยู่กบัความเหมาะสม ลกัษณะและข้อก าหนดของระบบ
นัน้ ท าให้วงจรในการพัฒนาระบบมีรูปแบบต่างๆ และหลากหลายมาก แต่จากการศึกษาข้อมูล
ตา่งๆ แล้ว โดยภาพรวมจะมีเค้าโครงท่ีเหมือนกัน ศรีเพ็ญ ศกัดิ์รุ่งพงศากุล และเจษฎาพร ยุทธน
วิบลูย์ชยั (2556, น. 304-307) ได้กลา่วถึงวงจรการพฒันาระบบท่ีแบ่งออกได้เป็น 6 ขัน้ตอน ได้แก่ 

1. การก าหนดและเลือกโครงการ (System Identification and Selection) 
2. การเร่ิมและวางแผนโครงการ (System Initiation and Planning) 
3. การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) 
4. การออกแบบระบบ (System Design) 
5 การพฒันาและติดตัง้ระบบ (System Implementation) 
6. การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) 

 
อย่างไรก็ตาม ขัน้ตอนการพัฒนาระบบอาจมีการย้อนกลบัไปขัน้ตอนก่อนหน้านี  ้

หรือในบางขัน้ตอนอาจมีการท าซ า้ หรือท าในเวลาเดียวกบัขัน้ตอนอ่ืน ซึ่งล้วนแตก่ารขึน้อยู่กบัแนว
ทางการพฒันาระบบท่ีเลือกใช้ ท าให้การพัฒนาระบบมีรูปแบบตา่งๆ (ทิพวรรณ หลอ่สวุรรณรัตน์, 
2547; พงษ์ศกัดิ์ ผกามาศ, 2553) อาทิเช่น 

 
การพฒันาระบบแบบน า้ตก (Waterfall Model) 

แตล่ะขัน้ตอนของการพฒันาระบบจะมีข้อจ ากดัในตอนเร่ิมกระบวนการ คือ ต้องท า
ขัน้ตอนก่อนหน้านีใ้ห้เสร็จเรียบร้อย  และไม่มีการย้อนกลับไปท าขัน้ตอนก่อนหน้านีอี้ก จึงเป็น
ลักษณะท่ีเปรียบเสมือนการท างานของน า้ตกท่ีไหลจากท่ีสูงลงสู่ท่ีต ่าตลอดเวลานั่นเอง  ดัง
ภาพประกอบ 2 

 
การพฒันาระบบแบบน า้ตกไหลย้อนกลับได้ (Adapted Waterfall Model) 

เป็นรูปแบบการพฒันาท่ีในแตล่ะขัน้ตอนของการพฒันาระบบจะสามารถย้อนกลบั
ไปขัน้ตอนก่อนหน้านีไ้ด้ เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดตา่งๆ ท่ีอาจเกิดขึน้ ดงัภาพประกอบ 3 
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การพฒันาระบบรูปแบบขดลวด (Spiral Model) 
เป็นรูปแบบการพัฒนาแบบวนรอบเพ่ือให้การพัฒนาระบบมีความรวดเร็ว  การ

พฒันาระบบจะเร่ิมจากแกนกลาง โดยในรอบแรกของการพัฒนาจะได้ ระบบรุ่นแรกออกมา และ
จะถูกปรับปรุงให้ดีขึน้ไปในรุ่นท่ี 2 และจะด าเนินการลกัษณะนีไ้ปเร่ือยๆ จนกระทัง่ได้ระบบรุ่นท่ี
สมบรูณ์ท่ีสดุ ซึ่งรูปแบบการพฒันาระบบในวิธีนีจ้ าเป็นต้องอาศยัผู้ เช่ียวชาญในการวิเคราะห์ความ
เสี่ยงท่ีอาจเกิดขึน้ได้ในแต่ละรอบของการพัฒนา ซึ่งควรวางแผนโดยก าหนดจ านวนรุ่นตัง้แต่ตอน
เร่ิมการพัฒนาระบบ (ศรีเพ็ญ ศกัดิ์รุ่งพงศากุล และเจษฎาพร ยุทธนวิบลูย์ชัย, 2556, น. 308) ดงั
ภาพประกอบ 4 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบการพฒันาระบบแบบน า้ตก 

ท่ีมา: ศรีเพ็ญ ศกัดิ์รุ่งพงศากลุ และเจษฎาพร ยทุธนวิบลูย์ชยั (2556). ระบบสารสนเทศ
และเทคโนโลยีการจดัการความรู้. น. 305 

 

1. การก าหนดและเลือกโครงการ 

2. การเร่ิมต้นและวางแผนโครงการ 

3. การวิเคราะห์ระบบ 

4. การออกแบบระบบ 
➢ การออกแบบเชิงตรรกะ 

➢ การออกแบบเชิงกายภาพ 

5. การพฒันาและติดตัง้ระบบ 

6. การบ ารุงรักษาระบบ 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบการพฒันาระบบแบบน า้ตกไหลย้อนกลบัได้ 

ท่ีมา: ศรีเพ็ญ ศกัดิ์รุ่งพงศากลุ และเจษฎาพร ยทุธนวิบลูย์ชยั (2556) ระบบสารสนเทศ
และเทคโนโลยีการจดัการความรู้. น. 306; อ้างอิงจาก Hoffer; et al. (2002). Modern Systems 
Analysis & Design. p. 18. 

 

1. การก าหนดและเลือกโครงการ 

2. การเร่ิมต้นและวางแผนโครงการ 

3. การวิเคราะห์ระบบ 

4. การออกแบบระบบ 
➢ การออกแบบเชิงตรรกะ 
➢ การออกแบบเชิงกายภาพ 

5. การพฒันาและติดตัง้ระบบ 

6. การบ ารุงรักษาระบบ 
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ภาพประกอบ 4 รูปแบบการพฒันาระบบในรูปแบบขดลวด 

ท่ีมา: Chakrabarty (2013, January).Describe the Spiral Model. (Online). 

 

การพฒันาระบบงานแบบดัง้เดมิ (Traditional SDLC Methodology) 
System Development Life Cycle หรือ SDLC ถือได้วา่เป็นวิธีการพัฒนาระบบท่ีเก่าแก่

ท่ีสุด เป็นการพัฒนาระบบงานท่ีมีขัน้ตอนแน่นอน ประกอบไปด้วย 6 ขัน้ตอนหลักตามท่ีกล่าว
มาแล้ว โดยมีรูปแบบการพัฒนาระบบเช่นเดียวกับรูปแบบการพัฒนาระบบแบบน า้ตกไหล
ย้อนกลบัได้ (Adapted Waterfall Model) ท่ีสามารถย้อนกลบัไปขัน้ตอนก่อนหน้านีไ้ด้เพ่ือแก้ไข
ข้อผิดพลาดตา่งๆ ท่ีอาจเกิดขึน้ และสามารถเพ่ิมการวนกลบัไปจุดเร่ิมต้นวงจรการพัฒนาระบบ
เมื่อจบขัน้ตอนการบ ารุงรักษาได้อีกด้วย ดงัแสดงในภาพประกอบ 5 ซึ่งวิธีนีย้งัเป็นวิธีท่ีใช้กันอยู่ 
การพัฒนาระบบโดยวิธีนีม้ีการแบ่งแยกบทบาทระหวา่งผู้ใช้กับผู้พัฒนาอย่างชดัเจน โดยฝ่ายผู้ใช้
ประกอบด้วยผู้ ใช้ระบบมีหน้าท่ีให้ข้อมูลและระบุความต้องการ ส่วนผู้ พัฒนาระบบ เช่น 
นักวิเคราะห์ระบบ โปรแกรมเมอร์ นักวิเคราะห์และออกแบบฐานข้อมูล จะท าหน้าท่ีในการ
วิเคราะห์ ออกแบบ เขียนโปรแกรมหรือจดัหาโปรแกรม ติดตัง้ระบบ และน าระบบไปสู่การปฏิบัติ 
เมื่อสิน้สดุแตล่ะขัน้ตอนจะต้องมีการรับรองอย่างเป็นทางการระหวา่งสองฝ่าย 
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ภาพประกอบ 5 ขัน้ตอนการวนกลบัสูว่งจรการพฒันา 

ท่ีมา: ศรีเพ็ญ ศกัดิ์รุ่งพงศากลุ และเจษฎาพร ยทุธนวิบลูย์ชยั (2556). ระบบสารสนเทศ
และเทคโนโลยีการจดัการความรู้. น. 321. 

การพฒันาระบบงานแบบดัง้เดิม ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน มีรายละเอียดดงันี ้
1. การก าหนดและเลือกโครงการ (System Identification and Selection) วงจร

ชีวิตของการพัฒนาระบบ มกัจะเร่ิมต้นจากระบบเก่าท่ีใช้อยู่เร่ิมประสบปัญหาท าให้ผู้ ใช้หรือกลุ่ม
บคุคลตา่งๆ ต้องการหาทางแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้จึงให้มีการพัฒนาระบบเพ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ 
เพ่ือปรับปรุงขยายระบบท่ีไม่สามารถให้สารสนเทศได้ตามท่ีต้องการในยคุสมยัใหม่ เพ่ือปรับปรุง
ระบบให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ หรือเพ่ือการให้การบริการใหม่ๆ แก่ลกูค้า หากแต่ในหลายครัง้
มกัจะมีความต้องการพฒันาระบบหลากหลายโครงการ ซึ่งมีข้อจ ากดัและความจ าเป็นด้านเงินทุน
และทรัพยากรตา่งๆ ท่ีใช้ในการพฒันาระบบ ท าให้ไมส่ามารถพฒันาระบบได้ในทกุโครงการพร้อม
กัน สิ่งแรกท่ีต้องด าเนินการ คือ การค้นหาโครงการท่ีสมควรได้รับการพัฒนา โดยการก าหนด
หลกัเกณฑ์ จดักลุม่ จดัล าดบัความส าคญั และเลือกโครงการท่ีเหมาะสม 

2. การเร่ิมและวางแผนโครงการ (System Initiation and Planning) ภายหลงัจากท่ี
โครงการได้รับการคดัเลือกแล้ว จะเร่ิมโครงการโดยการตัง้ทีมงานรับผิดชอบโครงการพร้อมก าหนด

1. การก าหนดและเลอืกโครงการ 

2. การเร่ิมต้นและวางแผน
โครงการ 

3. การวิเคราะห์ระบบ 

4. การออกแบบระบบ 
➢ การออกแบบเชิงตรรกะ 
➢ การออกแบบเชิงกายภาพ 

5. การพฒันาและติดตัง้ระบบ 

6. การบ ารุงรักษาระบบ 
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หน้าท่ีและความรับผิดชอบให้กับผู้ ท่ีได้รับมอบหมาย ขัน้ตอนการวางแผนงานจะพิจารณาหรือ
ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ของโครงการในด้านเทคนิค ด้านการปฏิบัติงาน ด้าน
ระยะเวลาการด าเนินงานและด้านการเงิน ดงันี ้

2.1 ความเป็นไปได้ด้านเทคนิค (Technical Feasibility) เป็นการศึกษาถึง
ความสามารถ (Capability), ความน่าเช่ือถือ (Reliability) และความพร้อมใช้งาน (Availability) 
ของฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบเครือขา่ยสื่อสาร รวมถึงทกัษะและความช านาญของทีมพฒันา
ระบบด้วย เพ่ือประเมินความสามารถขององค์การในการท่ีจะสร้างหรือปรับปรุงระบบ นอกจากนี ้
จะเป็นการลดความเสี่ยงทางด้านเทคนิคด้วย 

2.2 ความเป็นไปได้ ด้านการปฏิบัติงาน  (Operational Feasibility) เป็น
การศึกษาถึงการประเมินการน าระบบใหม่ไปใช้งานว่าจะสามารถช่วยแก้ปัญหาหรือก่อให้เกิด
ประโยชน์ได้หรือไม่ และเมื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงกระบวนการท างานแล้วส่งผลกระทบต่อ
โครงสร้างหรือตอ่บคุลากรในองค์การอย่างไร เป็นการให้ความมัน่ใจวา่สามารถน าระบบใหมไ่ปใช้
งานได้จริง ได้รับการสนบัสนนุและการยอมรับจากบคุลากร 

2.3 ความเป็นไปได้ด้านระยะเวลาการด าเนินการ (Schedule Feasibility) 
เป็นการศึกษาถึงการประเมินระยะเวลาในการด าเนินงานพัฒนาระบบ  การวางแผนและปรับ
ระยะเวลาในการด าเนินงานเพ่ือให้ระบบใหมส่ามารถด าเนินการให้แล้วเสร็จภายในกรอบเวลาท่ี
ก าหนด 

2.4 ความเป็นไปได้ด้านการเงิน  (Economic Feasibility) เป็นการศึกษา
ความคุ้ มค่าของการลงทุนด าเนินโครงการพัฒนาระบบ  โดยการเปรียบเทียบการประมาณ
คา่ใช้จ่ายกบัผลประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้ 

3. การวิเคราะห์ระบบ  (System Analysis) เป็นการท าความเข้าใจกับระบบงาน
ปัจจบุันอย่างละเอียดเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบระบบใหมต่ามท่ีต้องการ รวมถึงคา่ใช้จ่าย 
แผนงาน และทางเลือกของระบบใหม่ตามท่ีนักวิเคราะห์ระบบเสนอด้วย ในขัน้ตอนนีจ้ะเก่ียวข้อง
กบักระบวนการเก็บรวบรวมข้อมลู การวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้รวบรวม การวิเคราะห์กระบวนการตา่งๆ 
ในระบบ โดยมีเทคนิคการรวบรวมข้อมลูดงันี ้

3.1 Fact-Finding Technique เ ป็ น เท ค นิ ค วิ ธี ใน ก า รรวบ รวม ข้ อมู ล 
ข้อเท็จจริงและสารสนเทศของระบบดัง้เดิมท่ียังนิยมใช้กันอยู่  ได้แก่ การศึกษาจากเอกสาร 
แบบฟอร์ม และฐานข้อมูลท่ีใช้งานอยู่ในปัจจุบัน  การค้นคว้า การสังเกตการณ์  การจัดท า
แบบสอบถาม และการสมัภาษณ์ 
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3.2 Joint Application Design (JAD) เป็นเทคนิคการรวบรวมข้อมลูโดยการ
ประชุมร่วมกันของผู้ ท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาระบบ  ได้แก่ ผู้ ใช้ระบบ นักวิเคราะห์ระบบ นัก
ออกแบบระบบ ทีมงานด้านสารสนเทศ ผู้บริหารขององค์การ หรือผู้ ท่ีให้การสนับสนุนการพัฒนา
ระบบ (Sponsor) โดยมีผู้ด าเนินการประชุม (JAD Session Leader) ผู้จดบันทึกการประชุมและ
สรุปการประชุม (Scribe) คล้ายกับการท าสนทนากลุ่ม (Focus Group) นั่นเอง โดยจะมีการใช้
เคร่ืองมือตา่งๆ เพ่ือช่วยให้การประชมุด าเนินไปอย่างรวดเร็ว 

3.3 การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล
และความต้องการของระบบงาน โดยเป็นการน าข้อมลูท่ีรวบรวมได้มาสร้างเป็นต้นแบบ เพ่ือเป็น
การยืนยันความถูกต้องของข้อมลูกับผู้ ให้ข้อมูล อีกทัง้ให้เห็นภาพต่างๆ ดีขึน้ โดยท่ีผู้ ให้ข้อมูล
สามารถให้ข้อแนะน าหรือรายละเอียดเพ่ิมเติมได้มากขึน้ 

4. การออกแบบระบบ (System Design) นักวิเคราะห์ระบบจะออกแบบระบบให้
เข้ากับความต้องการของระบบใหม่ โดยจะต้องออกแบบให้ครอบคลมุทุกส่วน ได้แก่ ข้อมลูน าเข้า 
(Input) ผลลัพธ์ (Output) โปรแกรม (Programs) ฐานข้อมูล (Database) กระบวนการท างาน 
(Procedures) เครือข่าย (Network) และท่ีส าคญัท่ีสดุคือ ต้องออกแบบวิธีการท าให้ผู้ ใช้มัน่ใจได้
วา่ระบบมีความถกูต้อง เช่ือถือได้ และปลอดภยั โดยทัว่ไปการออกแบบจะแบ่งเป็น 2 สว่น คือ การ
ออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) และการออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) ดงันี ้

4.1 การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นการออกแบบโครงสร้าง
ของระบบ เพียงแค่การก าหนดการท างานของระบบ โดยยังไม่ค านึงถึงลกัษณะและรายละเอียด
ของอปุกรณ์ท่ีจะน ามาใช้ 

4.2 การออกแบบเชิงกายภาพ  (Physical Design) เป็นการออกแบบ
รายละเอียดในการท างานหรือก าหนดว่าระบบจะท างานอย่างไร โดยค านึงถึงเทคโนโลยีและ
ลกัษณะของอปุกรณ์ท่ีน ามาใช้โปรแกรมภาษา ระบบปฏิบัติการ ฐานข้อมลู ระบบเครือขา่ย และ
ระบบรักษาความปลอดภยั 

5. การด าเนินการระบบ (System Implementation) คือการสร้างระบบและติดตัง้
ระบบ ซึ่งจะครอบคลมุการออกแบบระบบทัง้หมดดงัตอ่ไปนี ้

5.1 การจัดซือ้หรือจัดหาฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) ท่ี
เก่ียวข้อง เช่น คอมพิวเตอร์ เคร่ืองพิมพ์ อปุกรณ์ตอ่พ่วงอ่ืนๆ รวมทัง้ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบตัิการ 
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5.2 เขียนโปรแกรมโดยโปรแกรมเมอร์เป็นการน าข้อก าหนดท่ีได้ในขัน้ตอนการ
ออกแบบมาแปลงเป็นชุดค าสัง่ (Coding) ซึ่งองค์การสามารถจ้างโปรแกรมเมอร์ภายนอกหรือจ้าง
บริษัทอ่ืนท าการเขียนโปรแกรมให้ได้ 

5.3 ท าการทดสอบก่อนน าระบบไปใช้งานในทุกๆ ด้าน เพ่ือให้แน่ใจว่าระบบท่ี
พฒันาขึน้ สามารถท างานได้ถกูต้องตามความต้องการ โดยท าการทดสอบดงันี ้

5.3.1 Unit Testing เป็นการทดสอบความถูกต้องสมบรูณ์ของการท างานใน
แตล่ะสว่น ได้แก่ การทดสอบความถกูต้องของไวยากรณ์และการท างานของแตล่ะโปรแกรมหรือใน
แตล่ะโมดลู 

5.3.2 Integration Testing เป็นการทดสอบการท างานรวมกนัทัง้หมดของแต่
ละโปรแกรมหรือโมดลูท่ีสามารถท างานโดยล าพงัได้อย่างถกูต้อง 

5.3.3 System Testing เป็นการทดสอบการท างานของระบบในภาพรวมทัง้
ระบบประเมินระยะเวลาท างาน ความสามารถในการจดัการกบัปริมาณงานหรือการตอบสนองใน
กรณีท่ีมีผู้มาใช้ระบบเป็นจ านวนมาก รวมถึงความสามารถในการฟืน้สภาพหากเกิดระบบล้มเหลว 
โดยท าการทดสอบให้มีสภาวะแวดล้อมเหมือนการท างานจริงมากท่ีสดุเพ่ือท่ีจะได้สังเกตเห็น
ปัญหาท่ีเกิดขึน้และท าการแก้ไขก่อนน าระบบไปใช้งาน 

5.3.4 Acceptance Testing เป็นการทดสอบการยอมรับระบบเพ่ือให้เกิด
ความมัน่ใจในการน าระบบไปใช้งาน 

5.4 การจัดท าเอกสารระบบ  (Documentation) ได้แก่ คู่มือการใช้ระบบและ
โปรแกรม คูม่ือการปฏิบตัิงาน หรือคูม่ือผู้ใช้ เป็นต้น เป็นสิ่งจ าเป็นและจะต้องท าไปพร้อมๆ กบัการ
พฒันาระบบ 

5.5 การถ่ าย โอน ระบบ  (System Conversion) เป็ นกระบวนการในการ
เปลี่ยนแปลงจากระบบเก่าเป็นระบบใหม่ โดยสามารถด าเนินการได้ 4 แนวทาง คือ การถ่ายโอน
แบบขนาน การถ่ายโอนแบบทนัที การถ่ายโอนทีละขัน้ และการใช้ระบบทดลอง ดงันี ้

5.5.1 การถ่ายโอนแบบขนาน (Parallel Conversion) เป็นการติดตัง้ใช้งาน
ระบบใหม่ควบคู่ไปกับระบบเก่าระยะเวลาหนึ่ง จนแน่ใจว่าระบบใหม่สามารถท างานได้อย่าง
ถกูต้องสมบรูณ์ จึงยกเลิกระบบเก่า วิธีนีม้ีความปลอดภยัสงูเน่ืองจากหากระบบใหมล้่มเหลวหรือมี
ข้อผิดพลาดก็ยงัสามารถแก้ไขปรับปรุง และยงัใช้งานระบบเก่าได้อย่างตอ่เน่ือง แตม่ีข้อจ ากดัด้าน
คา่ใช้จ่ายท่ีสงูและอาจใช้ทรัพยากรมากกวา่วิธีอ่ืน 
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5.5.2 การถ่ายโอนแบบทันที (Direct Cutover Conversion) เป็นการติดตัง้
ระบบใหม่และยกเลิกระบบเก่าไปพร้อมกัน  แต่มีความเสี่ยงสูงหากระบบงานใหม่ล้มเหลวหรือ
ขดัข้องจะท าให้เกิดความเสียหายต่อองค์การได้ในช่วงท่ีไม่มีระบบใช้งาน ดังนัน้ ก่อนถ่ายโอน
ระบบต้องท าการทดสอบระบบอย่างละเอียดถ่ีถ้วน เพราะข้อดีของวิธีนีค้ือมีคา่ใช้จ่ายต ่าท่ีสดุ 

5.5.3 การถ่ายโอนทีละขัน้ (Phase Conversion) เป็นการเปลี่ยนแปลงค่อย
เป็นคอ่ยไป โดยเร่ิมจากการปรับเปลี่ยนงานบางสว่นจากระบบเดิมมาใช้ระบบใหม ่เมื่อเห็นวา่สว่น
นัน้ท างานได้อย่างถกูต้องจึงเพ่ิมการท างานสว่นอ่ืนเข้าไปทีละกลุ่มงานจนครบทัง้ระบบ วิธีนีจ้ะใช้
ระยะเวลานานกวา่วิธีอ่ืน 

5.5.4 การใช้ระบบทดลอง (Pilot Study) เป็นการน าระบบใหม่มาใช้ทันที แต่
น ามาใช้เพียงเฉพาะสว่นงานท่ีก าหนดเท่านัน้ เมื่อสามารถใช้งานได้ดีถูกต้องจึงจะน าไปใช้ในสว่น
อ่ืนขององค์การตอ่ไป 

5.6 ฝึกอบรมผู้ใช้ระบบ (Training) เป็นการฝึกอบรมผู้ใช้งานระบบใหม่เพ่ือให้มี
ความรู้ความเข้าใจในขัน้ตอนการท างานตา่งๆ อนัจะช่วยให้ผู้ใช้ได้ใช้ระบบเป็นและสามารถใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

6. การบ ารุงรักษาระบบ (System Maintenance) 
เป็นขัน้ตอนสดุท้ายในการพัฒนาระบบแบบดัง้เดิมเพ่ือเป็นการดแูลระบบให้มี

ประสิทธิภาพในการท างานตลอดเวลาและสามารถเร่ิมได้ทันทีท่ีมีการน าระบบไปใช้ การ
บ ารุงรักษาระบบอาจอยู่ในรูปการแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม การปรับปรุงหรือแก้ไขโปรแกรม
ให้รองรับการท างานใหม่ๆ  หรือความต้องการใหม่ๆ  ท่ีเพ่ิมขึน้ในอนาคตของผู้ใช้ระบบ หรือเป็นการ
เพ่ิมประสิทธิภาพให้กบัระบบการบ ารุงรักษาระบบ แบ่งได้เป็น 4 ประเภท ดงันี ้

6.1 Corrective Maintenance เ ป็ น ก า รบ า รุ ง รั ก ษ า ระบ บ เ พ่ื อ แ ก้ ไข
ข้อผิดพลาดให้ถกูต้อง 

6.2 Adaptive Maintenance เป็นการบ ารุงรักษาระบบเพ่ือให้สามารถรองรับ
ความต้องการท่ีเพ่ิมขึน้เน่ืองจากเง่ือนไขในด้านต่างๆ ท่ีเปลี่ยนแปลงไป เช่น เทคโนโลยีท่ีมีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

6.3 Perfective Maintenance เป็ นการบ า รุงรักษาระบบ เพ่ือให้ ระบบ
สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึน้ 

6.4 Preventive Maintenance เป็ นการบ า รุงรักษ าระบบ เพ่ื อป้ องกัน
ข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ในอนาคต 
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อย่างไรก็ตาม แนวคิดวิธีการพัฒนาระบบงานแบบดัง้เดิมนีจ้ะใช้เวลานาน มี
คา่ใช้จ่ายสงู และขาดความยืดหยุ่นตอ่การเปลี่ยนแปลงความต้องการท่ีอาจเกิดขึน้ เพราะวิธีนีจ้ะ
ใช้เวลานานในการรวบรวมข้อมูล การจัดเตรียมข้อก าหนดและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง เมื่อมีการ
ปรับปรุงแก้ไขให้ถกูต้องและเป็นไปตามความต้องการของผู้ ใช้ก็ต้องย้อนกลบัไปขัน้ตอนก่อนหน้า
ซึ่งเป็นการทวนซ า้ล าดบักิจกรรมในวงจร นอกจากนัน้ ยังต้องใช้เวลาและค่าใช้จ่ายเพ่ิมในการ
ปรับปรุงเอกสารประกอบระบบใหม่ ดงันัน้ แนวคิดวิธีนีจ้ึงไม่เหมาะกับระบบท่ีไม่สามารถระบุ
ความต้องการได้ลว่งหน้าหรือความต้องการท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

 
การพฒันาระบบงานประยกุต์แบบรวดเร็ว (Rapid Application Development) 

ด้วยการพฒันาระบบตามขัน้ตอนของวงจรพฒันาระบบแบบดัง้เดิมเป็นวิธีท่ีใช้เวลา
คอ่นข้างนาน จึงมีความพยายามท่ีจะพัฒนาวิธีการเพ่ือให้ได้รูปแบบการพัฒนาท่ีใช้เวลารวดเร็ว
กวา่รูปแบบการพฒันาระบบงานแบบดัง้เดิม ซึ่งรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศประเภทหนึ่งท่ี
ก าลงัเป็นท่ีสนใจ เน่ืองจากการใช้ระยะเวลาในการพัฒนาระบบท่ีสัน้กวา่และมีคุณภาพท่ีดีกว่า
รูปแบบการพัฒนาระบบงานแบบดัง้เดิม คือ การพัฒนาระบบงานประยุกต์แบบรวดเร็ว (Rapid 
Application Development หรือ RAD) เป็นรูปแบบการพัฒนาท่ีมีการท าซ า้บางขัน้ตอนจนกว่า
ระบบท่ีสร้างได้รับการยอมรับ โดยอาศยัการใช้เคร่ืองมือซอฟต์แวร์มาช่วยในการพฒันาระบบ ซึ่งมี
ขัน้ตอนการพัฒนาระบบงานประยุกต์แบบรวดเร็ว 4 ขัน้ตอน ดังแสดงการเปรียบเทียบขัน้ตอน
ตา่งๆ ในภาพประกอบ 6 คือ 

1. การก าหนดความต้องการ โดยผู้ ท่ีเก่ียวข้องกบัการพัฒนาระบบได้แก่ ผู้ใช้และ
ผู้บริหารในสว่นงานท่ีเก่ียวข้องจะก าหนดขอบเขต หน้าท่ี ลกัษณะของระบบท่ีต้องการ โดยอาจมี
การพิจารณาถึงปัญหาต่างๆ และมีบุคลากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยชีแ้นะในการน า
คอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการแก้ปัญหา 

2. การออกแบบโดยผู้ ใช้ ซึ่งจะเป็นขัน้ตอนท่ีผู้ ใช้จะมีส่วนร่วมเป็นอย่างมากใน
การออกแบบ เช่น การออกแบบหน้าจอ การออกแบบรูปแบบการรายงาน เป็นต้น และมีเคร่ืองมือ
ซอฟต์แวร์มาช่วยในการออกแบบระบบเพ่ือท าระบบต้นแบบ ปรับปรุงระบบต้นแบบตามความ
ต้องการ ซึ่งเคร่ืองมือซอฟต์แวร์นีจ้ะช่วยอ านวยความสะดวกในการปรับปรุงระบบต้นแบบและช่วย
ตรวจสอบความถกูต้องของระบบต้นแบบได้เป็นอย่างดี 

3. การสร้างระบบ โดยมีเคร่ืองมือซอฟต์แวร์เป็นอปุกรณ์หลกัท่ีถูกน ามาช่วยใน
การสร้างระบบ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างส่วนติดต่อกับผู้ ใช้ (User Interface) การสร้างโปรแกรม 
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(Program) ท่ีสามารถน าไปใช้งานได้รวดเร็วโดยในขัน้ตอนระหว่างการสร้างระบบนีจ้ะท าการ
ทดสอบไปด้วย โดยต้องอาศยัความร่วมมือระหว่างผู้ ใช้และบุคลากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
อย่างใกล้ชิด หากผู้ ใช้ต้องการแก้ไขปรับเปลี่ยนในส่วนใดก็จะแจ้งให้ผู้ สร้างระบบท าการ
ปรับเปลี่ยนโปรแกรมซึ่งจะสามารถท าได้ง่ายโดยใช้เวลาไมน่าน 

4. การเปลี่ยนระบบ เป็นขัน้ตอนการเปลี่ยนจากระบบเดิมมาเป็นระบบใหม ่ซึ่ง
จะมีขัน้ตอนเหมือนกับวิธีการพัฒนาระบบงานแบบดัง้เดิม ได้แก่ การทดสอบ การฝึกอบรมผู้ ใช้ 
และการใช้ระบบใหม ่

 

 
 

ภาพประกอบ 6 เปรียบเทียบการพฒันาระบบแบบ RAD และ Standard SDLC 

ท่ีมา: ศรีเพ็ญ ศกัดิ์รุ่งพงศากลุ และเจษฎาพร ยทุธนวิบลูย์ชยั (2556). ระบบสารสนเทศ
และเทคโนโลยีการจดัการความรู้; อ้างอิงจาก Hoffer; et al. (2002). Modern Systems Analysis 
& Design. p. 644. 

1. การก าหนดและเลอืกโครงการ 

2. การเร่ิมต้น/วางแผน
โครงการ 

3. การวิเคราะห์
ระบบ 

4. การออกแบบระบบ 
➢ การออกแบบเชิงตรรกะ 
➢ การออกแบบเชิง
กายภาพ 

5. การพฒันาและติดตัง้
ระบบ 

6. การบ ารุงรักษา
ระบบ 

1. ก าหนดความต้องการ 

2. ออกแบบ 

3. สร้างระบบ 

4. ใช้ระบบ 
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สกล เลี่ยมประวัติ (2556, น. 9-13) กล่าวถึงการพัฒนาระบบ RAD ท่ีนอกจาก
ขัน้ตอนการพัฒนาระบบ RAD จะเป็นแนวทางการปรับระยะในวงจรการพัฒนาระบบเพ่ือให้
ขัน้ตอนการท างานรวบรัดมากขึน้แล้ว ยงัสามารถแบ่งการพฒันาระบบ RAD ได้เป็นอีก 3 วิธี คือ 

1. แนวทางการพัฒนาทีละส่วน (Phased Development-based Methodology) 
เป็นวิธีการพัฒนาระบบทีละรุ่น (Version) เร่ิมจากกระบวนการการวางแผน  (Planning) และ
วิเคราะห์ความต้องการของผู้ ใช้  (User Requirements Analysis) ให้ได้ทัง้หมดเพ่ือท่ีจะแบ่ง
จ านวนรุ่นของระบบตามล าดบัความส าคญัของความต้องการของผู้ ใช้ การพัฒนาระบบในรุ่นท่ี 1 
จะพัฒนาความต้องการท่ีส าคัญท่ีสุดก่อน  โดยน าความต้องการของผู้ ใช้งานมาวิเคราะห์ 
(Analysis) เพ่ือออกแบบ (Design) และสร้างหรือพฒันาระบบ (Implementation) จนได้เป็นระบบ
รุ่นท่ี 1 เพ่ือน าไปติดตัง้และใช้งานจริง จากนัน้จึงเร่ิมพัฒนาระบบรุ่นท่ี 2 ต่อไป โดยการน าเอา
ระบบรุ่นท่ี 1 มาวิเคราะห์ความต้องการอีกครัง้และเพ่ิมความต้องการใหม่ๆ จากผู้ใช้งานท่ีได้ใช้งาน
ระบบแล้วเข้าไปอีก เมื่อพฒันาระบบรุ่นท่ี 2 เสร็จแล้ว ก็จะด าเนินการเช่นนีต้อ่ไปจนกระทั่งได้ระบบ
ท่ีสมบรูณ์ท่ีสดุ ดงัแสดงในภาพประกอบ 7 

ข้อดีของแนวทางแบบนีค้ือ ท าให้ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานระบบได้รวดเร็วกว่า
ระบบท่ีพัฒนาระบบงานแบบดัง้เดิม แม้ระบบรุ่นท่ี 1 การท างานจะยังไม่ครอบคลมุฟังก์ชันการ
ท างานทัง้หมดก็ตาม สว่นข้อเสียของแนวทางแบบนีค้ือ ผู้ใช้งานต้องรอการพฒันาระบบในรุ่นตอ่ๆ 
ไป ท่ีมีความสามารถในการท างานครบทกุฟังก์ชนัทัง้หมดได้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 แนวทางการพฒันาแบบทีละสว่น 

ท่ีมา: http://nokkatad.blogspot.com/2010_11_01_archive.html 
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2. แนวทางการสร้างต้นแบบ (Prototyping Development-based Methodology) 
เป็นวิธีการพัฒนาระบบตามหลกัการ SDLC ท่ีสามารถด าเนินการวิเคราะห์ ออกแบบ และสร้าง
หรือพัฒนาระบบไปได้พร้อมกัน  โดยสร้างเป็นระบบต้นแบบ (System Prototype) ท่ีสามารถ
ท างานได้จริงในบางสว่นของระบบ จากนัน้จะเป็นการน าเสนอระบบต้นแบบให้ผู้ใช้งานทดสอบ
หรือทดลองใช้งาน เพ่ือรวบรวมข้อมลูความคิดเห็นท่ีมีตอ่ระบบต้นแบบไปวิเคราะห์ ออกแบบ และ
สร้างหรือพฒันาระบบ เพ่ือสร้างระบบต้นแบบใหม่ ด าเนินการเช่นนีไ้ปเร่ือยๆ จนกระทั่งได้ระบบ
ต้นแบบท่ีผู้ ใช้งานยอมรับและท างานได้ครบทกุส่วนของระบบท่ีพร้อมจะติดตัง้และใช้งาน จากนัน้
จึงน าระบบต้นแบบท่ีได้สดุท้ายนัน้ไปติดตัง้เป็นระบบใหม่ ดงัแสดงในภาพประกอบ 8 

ข้อดีของแนวทางแบบนีค้ือ ใช้เวลาน้อยในการพัฒนาระบบเพราะกระบวนการ
วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบสามารถด าเนินการไปได้พร้อมกัน โดยเป็นการสร้างระบบ
ต้นแบบ เพ่ือให้ผู้ ใช้งานทดสอบหรือทดลองใช้งานก่อนติดตัง้ ท าให้สามารถเห็นข้อผิดพลาดหรือ
ความไมส่มบรูณ์ของระบบตามความต้องการของผู้ใช้งานได้เร็วย่ิงขึน้ 

ข้อเสียของแนวทางแบบนีค้ือ เน่ืองจากแนวทางนี ้มีกระบวนการวิเคราะห์และ
ออกแบบท าไปพร้อมกัน ความไม่รอบคอบหรือความไม่ตระหนักถึงปัญหาท่ีจะเกิดขึน้เมื่อติดตัง้
และใช้งานระบบทัง้หมดทุกส่วน จึงมีโอกาสเกิดขึน้ ดงันัน้ แนวปฏิบัตินีจ้ึงเหมาะสมกับระบบท่ีมี
ขนาดเลก็ท่ีไมซ่บัซ้อนมากเท่านัน้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 แนวทางการสร้างต้นแบบ 

ท่ีมา: http://nokkatad.blogspot.com/2010_11_01_archive.html 
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3. แนวทางการสร้างต้นแบบใช้แล้วทิง้ (Throwaway Prototyping Development- 
based Methodology) เป็นวิธีการพัฒนาระบบท่ีมีลกัษณะเหมือนกับแนวทางการสร้างต้นแบบ 
(Prototyping Development-based Methodology) ในสว่นการสร้างตวัต้นแบบ (Prototype) เพ่ือ
เป็นตัวอย่างแสดงต่อผู้ ใช้งาน แต่การใช้ตวัต้นแบบสามารถใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน
หลายๆ ประการ และสามารถใช้ในขัน้ตอนใดก็ได้ โดยระบบต้นแบบจะเป็นเพียงการออกแบบ
ต้นแบบท่ีใช้ในการรวบรวมความคิดเห็นและความต้องการของผู้ ใช้งานเท่านัน้  (Design 
Prototype) จะไมใ่ช่ต้นแบบของระบบงานท่ีสามารถทดลองใช้งานได้จริง  โดยแสดงให้ผู้ ใช้เห็นถึง
ระบบท่ีได้รับการออกแบบว่ามีการท างานอย่างไร ตรงตามความต้องการ และควรต้องเพ่ิมเติม
แก้ไขในสว่นใดบ้าง เมื่อได้รับการยอมรับจากผู้ ใช้งานว่าการออกแบบนัน้ถูกต้อง ผู้พฒันาจะเร่ิม
กระบวนการสร้างพฒันาระบบจริง โดยไมใ่ช้ต้นแบบท่ีออกแบบมาแล้ว ดงัแสดงในภาพประกอบ 9 

ข้อดีของแนวทางนีค้ือ ช่วยให้นักพัฒนาระบบมั่นใจว่าระบบท่ีจะพัฒนาใน
กระบวนการตอ่ไปนัน้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้งานอย่างแท้จริง อนัจะท าให้ลดความผิดพลาด
และความเสี่ย งในการพัฒ นาระบบ  โดยมีการยืนยันความถูก ต้องจากผู้ ใ ช้ งานก่อน
กระบวนการพัฒนาระบบจริง แต่มีข้อเสียในเร่ืองระยะเวลาการพัฒนาระบบจริงจะนานกว่าแนว
ปฏิบัติแบบการสร้างต้นแบบ เน่ืองจากไม่ใช้ตวัต้นแบบนัน้มาเป็นระบบจริง อย่างไรก็ตาม แนว
ปฏิบตัินีจ้ะมีความถกูต้องและมีความน่าเช่ือถือมากกวา่แนวทางการพฒันาระบบแบบอ่ืนๆ 

 

 
 

 ภาพประกอบ 9 แนวทางปฏิบติัการสร้างต้นแบบแบบใช้แล้วทิง้  

ท่ีมา:  http://writepass.com/journal/2012/12/evaluation-of-mendix-as-a-rapid-
application-development-rad-tool/ 
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เคร่ืองมือส าหรับ RAD 
การพฒันาระบบแบบ RAD จ าเป็นต้องอาศยัเคร่ืองมือส าคญัๆ ในการพฒันา ได้แก่  

1. Computer Aided Software Engineering หรือ CASE Tools คือ ซอฟต์แวร์
พิเศษส าหรับช่วยในการเขียนโปรแกรม เคร่ืองมือช่วยพฒันาซอฟต์แวร์นีจ้ะสามารถสร้างโปรแกรม
ตา่งๆ จากข้อก าหนด เช่น โปรแกรมบันทึกข้อมลู โปรแกรมแสดงรายงาน โปรแกรมค้นฐานข้อมลู 
โปรแกรมค านวณ เป็นต้น ได้อย่างรวดเร็ว 

2. Report generators ห รือ ตัวเขียนรายงาน  (Report Writer) คือ ตัวสร้าง
รายงาน เป็นเคร่ืองมือส าหรับการออกแบบรูปแบบของรายงาน ผู้ใช้จะสามารถมองเห็นได้ลว่งหน้า
ก่อนท่ีจะมีการตดัสินใจออกแบบรายงานขัน้สดุท้าย 

3. Screen generators หรือ ตัวสร้างฟอร์ม (Forms Generator) คือ ตัวสร้าง
หน้าจอภาพ เป็นเคร่ืองมือประเภทซอฟต์แวร์ท่ีช่วยออกแบบส่วนต่อประสานตามสั่ง สร้าง
หน้าจอภาพ และจัดการกับกระบวนการป้อนข้อมลู ควบคมุจอภาพ โดยการแสดงค าบรรยายภาพ 
เขตข้อมลู ข้อมลู และคณุลกัษณะประจ าอ่ืนๆ ท่ีสามารถมองเห็นได้ 

4. Application generators หรือ ตัวสร้างชุดค าสั่ง (Code Generator) คือ ตัว
สร้างระบบประยุกต์ท่ีช่วยพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์อย่างรวดเร็ว โดยการแปลแบบจ าลองเชิง
ตรรกะเป็นรหสัค าสัง่ยคุท่ี 4 

5. Fourth-Generation Languages (4GLs) หรือภาษาคอมพิวเตอร์ยุคท่ี 4 ท่ี
ส่วนใหญ่เป็นภาษาท่ีไม่มีกระบวนการค าสั่ง (Nonprocedural Languages) คอมพิวเตอร์จะ
ก าหนดล าดบัค าสัง่ท่ีท าให้ผลลพัธ์ท่ีต้องการส าเร็จเองเป็นผลให้โปรแกรมเมอร์และผู้ใช้งานใช้เวลา
ในการพฒันาน้อยลง ได้แก่ SQL หรือ XML เป็นต้น 

 
แนวคดิการออกแบบโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 

เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ 
โดยทั่วไปคอมพิวเตอร์จะไม่สามารถท างานได้โดยล าพัง  แต่จะอาศัยค าสั่งหรือ

โปรแกรมท่ีเรียกวา่ ซอฟต์แวร์ (Software) ซึ่งมีหน้าท่ีควบคมุให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานให้ได้ผล
ลพัธ์ตามต้องการ ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมจะถูกเขียนขึน้ด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ต่างๆ เช่น ภาษา
ฟอร์แทรน, ภาษาโคบอล, ภาษาเบสิก, ภาษาปาสคาล, ภาษาจาวา, หรือภาษาซี เป็นต้น แต่ละ
ภาษาก็มีโครงสร้างและกฎเกณฑ์ของภาษาท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจแตกต่างกัน (วชัราภรณ์ สริุยา
ภิวฒัน์, 2553) 
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ซอฟต์แวร์จะแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ระบบ  (System Software) และ
ซอฟต์แวร์ประยกุต์ (Application Software) ดงันี ้

1. ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีใช้กบัระบบคอมพิวเตอร์
โดยตรง เป็นโปรแกรมหรือค าสั่งท่ีท าหน้าท่ีควบคุมการท างานของฮาร์ดแวร์ทุกอย่างใน
คอมพิวเตอร์ และเป็นสว่นติดตอ่เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กบัผู้ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์
ระบบนี ้สามารถจ าแนกออกได้เป็น 2 ประเภท คือ ระบบปฏิบัติการ (Operating System: OS) 
และโปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utilities Programs) ตามหน้าท่ีการท างาน ดงันี ้ 

1.1 ระบบปฏิบัติการ (Operating System: OS) เป็นโปรแกรมระบบหรือ
ชุดค าสั่งท่ีท าหน้าท่ีเป็นสื่อกลางการติดต่อระหว่างโปรแกรมประยุกต์และอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ 
และผู้ ใช้ท างานกับโปรแกรมประยุกต์ เช่น การจัดสรรการใช้ทรัพยากรในเคร่ืองและช่วยจัดการ
กระบวนการพืน้ฐานท่ีส าคญัๆ ภายในคอมพิวเตอร์ เช่น การเปิดหรือปิดไฟล์การส่ือสารกนัระหวา่ง
ชิน้ส่วนต่างๆ ภายในเคร่ือง การส่งข้อมลูออกสู่เคร่ืองพิมพ์หรือจอภาพ เป็นต้น อีกทัง้ท าหน้าท่ี
ควบคุมการใช้งานส่วนต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ เช่น ควบคุมหน่วยความจ า ควบคุมหน่วย
ประมวลผล ควบคุมหน่วยรับ  และควบคุมหน่วยแสดงผล  ตลอดจนแฟ้มข้อมูลต่างๆ  ให้มี
ประสิทธิภาพสงูท่ีสดุ และสามารถใช้อปุกรณ์ทกุสว่นของคอมพิวเตอร์ให้ท างานได้อย่างเตม็ท่ี  

ก่อนท่ีคอมพิวเตอร์แต่ละเคร่ืองจะสามารถอ่านไฟล์ต่างๆ หรือสามารถใช้
ซอฟต์แวร์ตา่งๆ ได้นัน้ เมื่อผู้ใช้เปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบตัิการท่ีติดตัง้อยู่จะถกูเรียกจาก
ฮาร์ดดิสก์ไปไว้ท่ีหน่วยความจ าหลกั และจึงอนุญาตให้ผู้ใช้สื่อสารกบัคอมพิวเตอร์และโปรแกรม
อ่ืนๆ ได้ ระบบปฏิบตัิการท่ีใช้อยู่ในปัจจบุนั ได้แก่ DOS Unix Linux Mac และ Windows เป็นต้น 

DOS (Disk Operating System) เป็นระบบปฏิบตัิการท่ีนิยมใช้กันมาตัง้แต่
ในอดีต (Wikipedia) ท่ีผลิตออกมาพร้อมกบัคอมพิวเตอร์ของบริษัท IBM รุ่นแรกๆ จากนัน้ มีการ
พฒันารุ่นใหมอ่อกมาเร่ือยๆ จนถึงรุ่นสดุท้าย คือ DOS 6.22 และภายหลงัจากท่ีมีการประกาศใช้ 
Windows 95 ก็ไมผ่ลิต DOS รุ่นใหมอ่อกมาอีกเลย 

UNIX เป็นระบบปฏิบตัิการท่ีสามารถใช้ร่วมกนัได้หลายคน (Multiuser) หรือ
เป็นระบบปฏิบตัิการแบบเครือขา่ย โดยท่ีผู้ใช้แตล่ะคนมีช่ือและรหัสสว่นตวัเพ่ือเช่ือมถึงกนัทั่วโลก 
โดยมีโมเดมและสายโทรศัพท์เป็นตัวเช่ือมในการรับส่งข้อมูล ระบบ UNIX นีเ้ป็นท่ีนิยมใช้ใน
หน่วยงานรัฐบาล มหาวิทยาลัย หรือในบริษัทเอกชนท่ีใช้ระบบคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ และใน
ระบบ UNIX เองยังมี Windows อีกชนิดหนึ่งใช้ เรียกว่า X Windows ส าหรับผู้ ท่ีต้องการใช้ระบบ 
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UNIX ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ภายในบ้านก็มีรุ่นท่ีเรียกว่า Linux ซึ่งจะมีค าสัง่พืน้ฐานคล้ายๆ กับ
ระบบ UNIX 

Linux เป็นระบบปฏิบัติการแบบ Multiuser-Multitasking คือสามารถใช้งาน
ได้คราวละหลายๆ คน และท างานได้คราวละหลายๆ งาน และเป็นระบบปฏิบตัิการท่ีมีการใช้งาน
กนัมาก เน่ืองจากมีความเป็นซอฟต์แวร์เสรีและซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส (Open Source Software) 
ท่ีประสบความส าเร็จและทกุคนสามารถดหูรือน าโค้ดของ Linux ไปใช้งาน แก้ไข และแจกจ่ายได้
อย่างเสรี ด้วยความสามารถของตวัระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกต์ท่ีท างานบนระบบ  
Linux ได้ถูกพัฒนาขึน้มากมาย อีกทัง้สามารถใช้งานได้กับ CPU หลายตระกูล อาทิเช่น Intel, 
AMD, Motorola, Digital Alfa, PowerPC หรือ Sun Sparc จึงถือได้ว่า Linux สามารถท างานบน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ PC, Macintosh และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ Sun ได้ ปัจจุบันได้มีการน า
ระบบปฏิบตัิการ Linux ไปประยกุต์ใช้เป็นระบบปฏิบตัิการแบบเครือขา่ยส าหรับงานด้านตา่งๆ เชน่ 
งานด้านการค านวณสถานีบริการต่างๆ งานระบบอินเทอร์เน็ตภายในองค์กรท่ีใช้ในการเรียนการ
สอน การท าวิจยัทางคอมพิวเตอร์ การพฒันาโปรแกรม เป็นต้น 

Mac OS (Macintosh Operating System) เป็นระบบปฏิบตัิการของคอมพิว 
เตอร์ตระกลู Macintosh ของบริษัท Apple ซึ่งเป็นผลิตภณัฑ์แรกท่ีประสบความส าเร็จเก่ียวกบัการ
ท างานแบบ GUI (Graphic User Interface) ซึ่งมีความสามารถในการท างานหลายโปรแกรม
พร้อมกัน  (Multitasking) เหมาะกับงานในด้านงานพิมพ์  (Desktop Publishing) และงาน
ออกแบบ (Design) 

Windows เป็นระบบปฏิบตัิการท่ีนิยมใช้กันมากท่ีสดุในปัจจบุัน ถูกสร้างขึน้
โดยบริษัท Microsoft มีการพัฒนาระบบปฏิบัติการมาอย่างต่อเน่ือง ตัง้แต่ Windows 3.x, 
Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows ME, Windows 2000, Windows XP, 
Windows Vista, Windows 7, Windows 8 และ Windows 10 ปัจจุบันตลาดเคร่ืองคอมพิวเตอร์
แบบ PC เกือบทัง้หมดถกูครองครองโดยระบบปฏิบตัิการ Windows รวมทัง้มีการผลิตซอฟต์แวร์ท่ี
ใช้งานอยู่บน Windows นีอ้อกมาสู่ตลาดอย่างมากมาย ดงันัน้จึงมีผู้ ใช้เป็นจ านวนมากท่ีนิยมใช้
งานระบบปฏิบตัิการนี ้โดยเฉพาะอย่างย่ิง Windows 10 ท่ีเป็นรุ่นท่ีมีอยู่ในปัจจบุนั 

จากระบบปฏิบัติการที่กล่าวมานั้น Wikipedia (2019, March) ได้น าเสนอ

สถิติการใช้ระบบปฏิบัติการของผู้ใช้คอมพิวเตอร์ทั่วโลกว่าระบบปฏิบัติการที่นิยมทั่วโลก ณ ปัจจุบัน 
(ปรับปรุงเมื่อเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562) คือ ระบบปฏิบตัิการ Windows ซึ่งรวมทุกรุ่นจะมีจ านวน
ผู้ใช้งานถึง 87.56% ตามมาด้วยระบบปฏิบัติการ Mac OS 9.65% และระบบปฏิบัติการ Linux 
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2.14% ตามล าดับ ดังแสดงในภาพประกอบ 10 ดังนั้น จึงเป็นที่แน่ชัดว่าโปรแกรมการจัดแข่งขันกีฬา
ฟันดาบที่จะถูกพัฒนาข้ึนน้ัน จะเป็นโปรแกรมที่ใช้งานบนระบบปฏิบัติการ Windows เนื่องจากการ
เข้าถึงของผู้ใช้สามารถเข้าถึงโปรแกรมได้ง่ายกว่าและผู้ใช้ส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยอยู่แล้ว 

 

 
 

ภาพประกอบ 10 สถิติการใช้ระบบปฏิบติัการทัว่โลก (กมุภาพนัธ์ พ.ศ. 2562) 

ท่ีมา: Wikipedia (2019, March). Usage share of operating systems. (Online). 

1.2 โปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utilities Programs) เป็นโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์
ระบบท่ีช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานของคอมพิวเตอร์ โปรแกรม และอุปกรณ์ต่างๆ ซึ่งท า
หน้าท่ีดแูลความปลอดภยัและความเสถียรภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ตวัอย่างโปรแกรมประเภท
นี ้ได้แก่ โปรแกรมตรวจสอบข้อผิดพลาดในการท างานของอปุกรณ์ต่างๆ ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
(Scan Disk) โปรแกรมท่ีใช้ในการเรียงล าดบัข้อมลูในฮาร์ดดิสก์ (Disk Defragmenter) โปรแกรม
โอนย้ายข้อมูลจากชนิดหนึ่งไปยังอีกชนิดหนึ่ง โปรแกรมบีบอัดข้อมูล (Compression Utility) 
โปรแกรมคดัลอกข้อมลู (Copy) โปรแกรมตรวจสอบไวรัส (Antivirus Scan) โปรแกรมส ารองข้อมลู
ท่ีส าคัญในฮาร์ดดิสก์ (Backup) เป็นต้น ซึ่งหลายโปรแกรมท่ีกล่าวมานัน้จะให้มาพร้อมกับ
ระบบปฏิบตัิการ Windows 
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2. ซอฟต์แวร์ประยกุต์ (Application Software) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีถกูออกแบบมาเพ่ือ
งานเฉพาะอย่างตามความต้องการของผู้ ใช้ ซอฟต์แวร์ประเภทนีจ้ะแบ่งได้เป็น ซอฟต์แวร์
เฉพาะงาน (Custom Program) ท่ีพัฒนาขึน้เพ่ือใช้งานภายในองค์การใดองค์การหนึ่ง เช่น 
โปรแกรมระบบบัญชี, โปรแกรมควบคมุสต็อกสินค้า, โปรแกรมแฟ้มทะเบียนประวตัิ, โปรแกรม
ค านวณภาษี , โปรแกรมคิดเงินเดือน เป็นต้น และประเภทซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป (Package 
Software) ท่ีถูกสร้างหรือเขียนขึน้มาโดยบริษัทต่างๆ เชิงพาณิชย์ท่ีพร้อมจะน ามาใช้งานตา่งๆ ได้
ทนัที เช่น Microsoft Office เป็นโปรแกรมชุดออฟฟิศท่ีรวมเอาโปรแกรมท่ีใช้ในส านักงานทั่วไปมา
ไว้ ด้ วย กั น  ป ระก อบ ไป ด้ วย  Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft Access แล ะ 
Microsoft PowerPoint หรือ Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการท างานด้านการสร้าง
รูปภาพและกราฟิกตา่งๆ เป็นต้น 

ซึ่งโปรแกรมท่ีผู้ วิจัยจะท าการพัฒนาขึน้นัน้ ก็จัดว่าเป็นซอฟต์แวร์เฉพาะงานเช่นกัน 
เพราะพฒันาขึน้เพ่ือการใช้งานในด้านการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ท่ีเป็นองค์การด้านการกีฬาท่ีส าคญัของประเทศชาติ 
 

การสร้างต้นแบบ (Prototyping) 
นักวิชาการหลายท่าน (พรรณี สวนเพลง, 2552; ศรีเพ็ญ ศักดิ์ รุ่งพงศากุล และ

เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2556) ได้กล่าวถึงการสร้างต้นแบบ (Prototyping) ว่าเป็นการสร้าง
ต้นแบบขึน้มาเพ่ือให้ผู้ ใช้ทดลองใช้งาน นอกจากผู้ ใช้จะได้แนวคิดเก่ียวกับสารสนเทศท่ีต้องการ
แล้วยังช่วยให้มองเห็นภาพของระบบท่ีจะพัฒนาได้อย่างชัดเจน การสร้างต้นแบบจึงเป็นการใช้
เคร่ืองมือพิเศษส าหรับสร้างระบบท่ีท างานได้เหมือนระบบจริงขึน้ก่อน หากต้นแบบท่ีสร้างขึน้ไม่
เป็นไปตามความต้องการก็จะถกูน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึน้จนกระทั่งต้นแบบสามารถท างานได้
ตรงตามท่ีผู้ใช้ต้องการ จากนัน้จึงเร่ิมพัฒนาระบบและโปรแกรมตวัจริง การท าต้นแบบในขณะนี ้
มกัจะถือกันว่าเป็นการสร้างระบบเบือ้งต้น ไม่ใช่ของจริง สรุปเหตุผลการน าตัวต้นแบบมาใช้ 3 ข้อ 

คือ 
1. เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีท าให้รู้ถึงความต้องการของผู้ใช้ให้ชดัเจนมากขึน้ 
2. เพ่ือใช้ในการตรวจสอบความเป็นไปได้ของการออกแบบระบบ ให้เห็นถึง

ผลกระทบของระบบท่ีออกแบบและหาทางเลือกใหมเ่พ่ือแก้ไขผลกระทบนัน้ 
3. เพ่ือใช้เป็นตวัแทนระบบท่ีได้ออกแบบให้ผู้ใช้ได้ทดลองใช้งาน ให้นักวิเคราะห์ได้

ประมาณเวลาสิ่งท่ีจะออกแบบต่อไป ซึ่งเป็นการแก้ไขปัญหาเร่ืองการสื่อสารระหว่างผู้ ใช้กับ
นกัวิเคราะห์และนกัออกแบบระบบได้ดี  
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การพฒันาระบบโดยการสร้างต้นแบบสามารถแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอน ได้แก่ 
ขัน้ท่ี 1 ระบุความต้องการเบือ้งต้นของผู้ ใช้ โดยผู้ออกแบบระบบท าการศึกษา

และรวบรวมความต้องการสารสนเทศเบือ้งต้นของผู้ใช้ 
ขัน้ท่ี 2 พัฒนาต้นแบบเร่ิมแรก โดยผู้ ออกแบบระบบท าการสร้างต้นแบบ โดย

อาจจะใช้เคร่ืองมือซอฟต์แวร์ประยกุต์ท่ีมีอยู่ในปัจจบุนัเพ่ือช่วยในการสร้างระบบให้เร็วขึน้ 
ขัน้ท่ี 3 น าต้นแบบมาใช้ ผู้ออกแบบระบบจะให้ผู้ ใช้ได้ทดลองใช้เพ่ือประเมินว่า

ต้นแบบสามารถท างานได้ตามท่ีผู้ ใช้ต้องการเพียงใด ซึ่งผู้ ใช้อาจให้ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมเพ่ือน ามาปรับปรุงต้นแบบตอ่ไป 

ขัน้ท่ี 4 ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ โดยผู้ออกแบบระบบน าข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ
จากผู้ ใช้ในการทดลองระบบมาปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ และน าเสนอผู้ ใช้ซึ่งเป็นการวนกลบัไปใน
ขัน้ตอนท่ี 3 จนกระทัง่ต้นแบบนัน้ได้รับการยอมรับจากผู้ใช้ ดงัแสดงไว้ในภาพประกอบ 11 

 

 
 

ภาพประกอบ 11 ขัน้ตอนการพฒันาระบบโดยใช้ต้นแบบ 
 

ขัน้ท่ี 1 ระบคุวามต้องการ
เบือ้งต้นของผู้ใช้ 

ขัน้ท่ี 2 พฒันาต้นแบบ 

ขัน้ท่ี 3 น าต้นแบบมาใช้ 

ต้นแบบ 

น าต้นแบบมาใช้ ปรับปรุงต้นแบบ 

ยงัไมพ่อใจ พอใจ 

ขัน้ท่ี 4 ปรับปรุงแก้ไข
ต้นแบบ 
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การออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้าง (Structured programming) 
การเขียนโปรแกรมท่ีดีจะต้องมีการวิเคราะห์และมีการออกแบบเป็นขัน้ตอนตามวิธี

ต่างๆ มีการพิจารณาถึงโครงสร้างข้อมูลและเลือกน ามาใช้ให้เหมาะสม  ทัง้นีเ้พ่ือให้โปรแกรม
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนีย้งัต้องค านึงถึงประเดน็ทางด้านโครงสร้างของโปรแกรม 
เพราะการเลือกใช้โครงสร้างท่ีดีจะท าให้โปรแกรมลดความซับซ้อน  สามารถอ่านและเข้าใจง่าย 
การทดสอบความถูกต้องของโปรแกรม การแก้ไขข้อผิดพลาดท่ีอาจจะมีในโปรแกรม รวมถึงการ
บ ารุงรักษาโปรแกรมก็จะท าได้อย่างง่าย นอกจากนีก้ารท่ีโปรแกรมมีโครงสร้างท่ีดีนัน้  จะท าให้
โปรแกรมหรือบางส่วนของโปรแกรมสามารถน ากลับมาใช้ได้อีก  ซึ่งเป็นการลดระยะเวลาและ
คา่ใช้จ่ายในการพฒันาโปรแกรมได้อย่างมาก โดยมีหลกัการทั่วไปในการออกแบบโปรแกรมแบบ
โครงสร้าง คือ  

1. การแบ่งโปรแกรมใหญ่ออกเป็นโปรแกรมย่อยจ านวนหนึ่ง  การออกแบบใน
ลกัษณะนี ้จะท าให้การพัฒนาโปรแกรมใหญ่เปลี่ยนรูปแบบไปเป็นการพัฒนาโปรแกรมย่อย ท าให้
มีการแยกการเขียนโปรแกรม สามารถแยกทดสอบโปรแกรม และสง่ผลให้การพฒันาโปรแกรมใน
ภาพรวมเป็นไปได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ดงันี ้

1.1 โปรแกรมหลัก (Main program) หรือโปรแกรมใหญ่ จะท าหน้าท่ีเป็น
ศนูย์กลางการท างานของโปรแกรมทัง้หมด จะแบ่งโปรแกรมออกเป็นสว่นๆ แตล่ะสว่นเสมือนเป็น
โปรแกรมย่อย โปรแกรมหลกัจะท าการเรียกใช้โปรแกรมย่อยสว่นอ่ืนๆ เพ่ือท างานให้สอดคล้องและ
เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ของโปรแกรมหลกั 

1.2 โปรแกรมย่อย  (Subprogram) เป็นโปรแกรมท่ีได้ถูกแบ่งออกมาจาก
โปรแกรมหลัก โปรแกรมย่อยนีค้วรต้องเป็นโปรแกรมท่ีมีความชัดเจนในตัวเอง กล่าวคือ เป็น
โปรแกรมท่ีออกแบบมาเพ่ือให้ท างานอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ 

โปรแกรมหลักจะประกอบด้วยค าสั่งในการเรียกใช้โปรแกรมย่อยต่างๆ  เรียง
ตามล าดบัตามขัน้ตอนการออกแบบเขียนโปรแกรมข้างต้น ดงันัน้ โปรแกรมย่อยแต่ละโปรแกรม
อาจถูกวางอยู่ท่ีต าแหน่งใดก็ได้ในโปรแกรมไม่ต้องเรียงล าดบัไว้ เน่ืองจากล าดบัการใช้งานจะ
ขึน้อยู่กับล าดบัของการเรียกใช้ในโปรแกรมย่อยหลกั  ดงัภาพประกอบ 12 แสดงให้เห็นถึงการท่ี
โปรแกรมประยุกต์ซึ่งเป็นส่วนของโปรแกรมหลกั  เรียกใช้โปรแกรมย่อย แล้วเมื่อโปรแกรมย่อย
ท างานเสร็จ ก็จะส่งการควบคุมการท างานกลับไปยังโปรแกรมหลักเช่นเดิม นอกจากนีใ้นการ
ท างานของโปรแกรมประยุกต์บางครัง้ อาจเป็นแบบท่ีโปรแกรมหลกัต้องมีการเรียกใช้โปรแกรม
ย่อยหลายครัง้ จากส่วนต่างๆ ของโปรแกรมหลัก และอาจมีบางแบบท่ีโปรแกรมหลักเรียกใช้
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โปรแกรมย่อยโปรแกรมหนึ่ง แล้วโปรแกรมย่อยนีต้้องไปเรียกใช้โปรแกรมย่อยอีกโปรแกรมหนึ่ง ดงั
แสดงในภาพประกอบ 13 และภาพประกอบ 14 ตามล าดบั 

การออกแบบโปรแกรมแบบโครงสร้างดังกล่าว  บางครัง้ถูกเรียกว่าการออกแบบ
โปรแกรมโครงสร้างแบบโมดูลาร์  (Modular structured programming) โดยท่ีโปรแกรมย่อย
เรียกวา่ “โมดลู (Module)” และโปรแกรมหลกัเรียกวา่เป็น “โมดลูหลกั (Main module)” 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 12 การเรียกใช้โปรแกรมยอ่ยจากโปรแกรมหลกั 

 
 

 
 

 ภาพประกอบ 13การเรียกใช้โปรแกรมยอ่ยหลายครัง้จากโปรแกรมหลกั 
 

------------------ 
------------------ 
Call โปรแกรมย่อย A 
------------------ 
------------------ 
------------------ 

------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 

โปรแกรมประยกุต ์ โปรแกรมย่อย A 

------------------ 
------------------ 
Call โปรแกรมย่อย A 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 

------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
Return 
 

โปรแกรมประยกุต ์ โปรแกรมย่อย A 
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ภาพประกอบ 14 การเรียกใช้โปรแกรมยอ่ยหลายชัน้ 

 
2. โครงสร้างทางตรรกะ (Logic structure) การเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างทาง

ตรรกะนัน้ เพ่ือเป็นการหลีกเลี่ยงการเขียนโปรแกรมแบบไม่เป็นขัน้ตอน  ท่ียากต่อการเข้าใจการ
ท างานของค าสัง่ต่างๆ ของโปรแกรม ท าให้โปรแกรมมีความซับซ้อนเพ่ิมมากขึน้โดยไม่จ าเป็น      
สชุาย ธนวเสถียร และวิชัย จิวงักูร (2540, น. 11-21) กล่าวถึงโครงสร้างพืน้ฐานทางตรรกะท่ี
จ าเป็นส าหรับการเขียนโปรแกรมท่ีดี แบ่งออกได้ 3 แบบ คือ 

2.1 โครงสร้างแบบเรียงล าดับ (Sequence structure) จะเป็นโครงสร้างแบบ
พืน้ฐานท่ีท างานตามล าดบัของค าสัง่ก่อนหลงัท่ีปรากฏอยู่ในโปรแกรม ประกอบด้วยค าสัง่ทัว่ๆ ไป 
เขียนค าสัง่เป็นบรรทัด และท าทีละบรรทัดจากบรรทัดบนสดุลงไปจนถึงบรรทัดล่างสดุ ไม่มีการ
ตดัสินใจ หรือไมเ่ป็นวงจรปิด (Loop) เช่น ตวัอย่างดงัภาพประกอบ 15 

2.2 โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection structure) เป็นโครงสร้างท่ีใช้เง่ือนไขใน
การตดัสินใจเลือกทิศทางการท างาน ซึ่งอาจเป็นแบบท่ีมีทางเลือกสองทาง หรือมากกวา่สองทางก็
ได้ รูปแบบเง่ือนไขท่ีใช้ได้แก่ IF THEN เช่น ตวัอย่างในภาพประกอบ 16 

2.3 โครงสร้างแบบท าซ า้ (Repetition structure) เป็นโครงสร้างท่ีก าหนดให้มี
การวนรอบท าค าสัง่หรือกลุ่มค าสัง่ภายในซ า้เป็นรอบๆ  ภายใต้เง่ือนไขท่ีก าหนด โดยแบ่งเป็น 2 
รูปแบบ ได้แก่ แบบ DO UNTIL และแบบ DO WHILE เช่น ตวัอย่างในภาพประกอบ 17 

 

------------------ 
------------------ 

Call โปรแกรมย่อย A 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 

------------------ 
------------------ 

Call โปรแกรมย่อย B 
------------------ 
------------------ 
------------------ 

Return 

โปรแกรมประยกุต ์

โปรแกรมย่อย A 

------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 
------------------ 

Return 

โปรแกรมย่อย B 
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ภาพประกอบ 15 โครงสร้างแบบเรียงลาดับ (Sequence structure) 
 

 
ภาพประกอบ 16 โครงสร้างแบบทางเลอืก (Selection structure) 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 โครงสร้างแบบท าซ า้ (Repetition structure) 
 

Process 1 

Process 2 

Process 3 

Decision 

Process 1 Process 2 

Decision 

Process 1 
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ขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม 
ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหาต่างๆ จ าเป็นต้องมีการวางแผนและออกแบบ

โปรแกรมไว้ล่วงหน้า โดยก าหนดขัน้ตอนวิธีการท างานให้ชัดเจน  โดยทั่วไปแต่ละภาษาจะมี
หลกัเกณฑ์ในการเขียนและการออกแบบโปรแกรมท่ีเหมือนกัน  ซึ่งสามารถแบ่งขัน้ตอนการเขียน
โปรแกรมออกเป็น 7 ขัน้ตอน ได้ดงันี ้(งามนิจ อาจอินทร์, 2542, น. 254-270) 

 
ขัน้ตอนท่ี 1: การวเิคราะห์ปัญหา (Problem analysis) สามารถจ าแนกได้ดงันี ้

1. ก าหนดขอบเขตของปัญหา เพ่ือให้ทราบขัน้ตอนการท างานตา่งๆ ดงันี ้
1.1 ก าหนดจดุประสงค์การท างาน 
1.2 ก าหนดเป้าหมายให้ชดัเจนเพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีต้องการ 
1.3 ศึกษาวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือออกแบบขัน้ตอนการท างานได้อย่าง

เหมาะสม 
1.4 ก าหนดข้อจ ากัดและศึกษาความเป็นไปได้เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาตาม

วตัถปุระสงค์ 
2. ก าหนดข้อมลูน าเข้า (Input specification) ต้องทราบวา่มีข้อมลูประเภทไหน

ท่ีจะต้องป้อนเข้าสู่คอมพิวเตอร์พร้อมกับโปรแกรม เพ่ือให้โปรแกรมท าการประมวลผลและออก
ผลลพัธ์ มีรายละเอียดดงันี ้

2.1 ก าหนดลกัษณะการรับข้อมลูและรูปแบบข้อมลูท่ีรับเข้ามาเป็นอย่างไร 
2.2 ขอบเขตของข้อมลูมีช่วงคา่ของข้อมลูได้เท่าไหร่  
2.3 ข้อจ ากดัในการรับข้อมลูอย่างไรบ้าง 

3. วิธีการประมวลผล  (Process specification) เป็นขัน้ตอนท่ีส าคัญในการ
แก้ปัญหา ต้องรู้วิธีการประมวลผลหรือเทคนิคท่ีใช้แก้ปัญหาเพ่ือให้ผลลพัธ์ตามต้องการ ซึ่งปัญหา
ต่างๆ จะมีวิธีการปัญหาแตกต่างกันไปขึน้อยู่กับสภาพของปัญหาและผู้แก้ปัญหา ปัญหาหนึ่งๆ 
สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยหลายๆ วิธีการ ดงันัน้ให้เลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกบัปัญหานัน้ๆ 
และต้องก าหนดขัน้ตอนท างานให้ชัดเจน  เพ่ือแก้ปัญหาตามล าดับการท างานของวิธีการท่ีได้
เลือกใช้ และประมวลผลให้ได้ผลลพัธ์ท่ีต้องการ 

4. ก าหนดผลลพัธ์ (Output specification) จะพิจารณาว่างานท่ีท ามีเป้าหมาย
หรือวตัถุประสงค์อะไร ต้องการผลลพัธ์ท่ีมีรูปร่างหน้าตาเป็นอย่างไร และตรวจสอบข้อผิดพลาด
และความถกูต้องของผลลพัธ์ โดยจะต้องค านึงถึงผู้ใช้เป็นหลกัในการออกแบบผลลพัธ์ 
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5. ก าหนดโครงสร้างข้อมลูท่ีใช้ประกอบด้วยภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม ซึ่ง
ขึน้อยู่กบัความถนัด ประเภทของงานและคณุสมบตัิเฉพาะของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และวิธีการเก็บ
ข้อมลูและเรียกใช้ตวัแปร 

 
ขั้นตอนท่ี 2: การออกแบบโปรแกรม (Program design) ประกอบด้วยวิธีการดงันี ้ 

1. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้อลักอริทึม (Algorithm) เป็นการอธิบายถึงล าดบั
ขัน้ตอนการท างานของการแก้ปัญหาโดยใช้ประโยคข้อความท่ีชดัเจนไม่คลมุเครือ สามารถบอก
ล าดบัการท างานได้ ซึ่งมีประโยชน์ดงันี ้

1.1 ท าให้เห็นล าดบัของการท างานและวิธีการท างานแตล่ะขัน้ตอนได้อย่าง
ละเอียด 

1.2 ท าให้เห็นภาพรวมของการท างานของขัน้ตอนทัง้หมด 
1.3 เป็นการวางแผนการท างานล่วงหน้า ท าให้สามารถน าไปเขียนเป็น

โปรแกรมได้อย่างถกูต้องและรวดเร็ว 
2. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้รหัสจ าลอง (Pseudo code) เป็นการออกแบบ

ขัน้ตอนการท างานของโปรแกรมโดยการใช้ข้อความภาษาองักฤษท่ีใกล้เคียงกบัภาษาคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งมีหลกัการท างานและประโยชน์เหมือนกบัการใช้อัลกอริทึม แตม่ีข้อดีท่ีเพ่ิมขึน้ คือ 

2.1 สามารถน ารหัสจ าลองไปใช้เขียนโปรแกรมได้ง่ายกว่าการใช้อัลกอริทึม 
เพราะมีความใกล้เคียงกบัค าสัง่คอมพิวเตอร์ 

2.2 ผู้ออกแบบโปรแกรมต้องมีความรู้ทางด้านภาษาคอมพิวเตอร์บ้าง เพ่ือให้
สามารถน าไปประยกุต์ใช้และเขียนโปรแกรมเป็นภาษาอ่ืนๆ ได้หลายภาษา 

3. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผังงาน (Flowchart) คือ การใช้สัญลักษณ์
รูปภาพ หรือกลอ่งข้อความบรรยายรายละเอียดการท างาน และใช้ลกูศรบอกทิศทางล าดบัของการ
ท างาน มีข้อดี คือ 

3.1 สามารถอ่านและเข้าใจการท างานได้ง่าย เพราะมองเห็นภาพรวม
ขัน้ตอนการท างานทัง้หมดได้ชดัเจน   

3.2 สามารถออกแบบโครงสร้างการท างานได้หลากหลาย โดยใช้ลกูศรแสดง
ทิศทางการท างาน ท าให้แก้ปัญหาท่ีมีหลายเลือกและซบัซ้อนได้ 

3.3 ค าสัง่หรือค าบรรยายรายละเอียดในกล่องข้อความสามารถน าไปเขียน
เป็นค าสัง่ของโปรแกรมได้ 
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4. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้แผนภูมิโครงสร้าง (Structure chart) เป็นการ
แบ่งโปรแกรมใหญ่ออกเป็นโมดูลย่อยๆ ซึ่งเรียกว่า  การออกแบบจากบนลงล่าง (Top-Down 
design) และแต่ละโมดลูย่อยก็ยังสามารถแตกออกได้อีกจนถึงระดบัล่างสุด  เพ่ือท่ีจะสามารถ
เขียนโปรแกรมได้อย่างง่าย 

 
ขั้นตอนท่ี 3: การเขียนโปรแกรม (Program coding) เป็นขัน้ตอนส าคญั หลงัจาก

ได้ผ่านการออกแบบโปรแกรมแล้ว โดยการน าแนวคิดจากอัลกอริทึมหรือผงังานมาแปลงให้อยู่ใน
รูปค าสัง่คอมพิวเตอร์ โดยอาศัยความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมและใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ 
รวมทัง้เคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรมต่างๆ เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์ถูกต้องและท างานตามท่ี
ต้องการ โดยสรุปการเขียนโปรแกรมต้องพิจารณาองค์ประกอบดงันี ้

1. เลือกภาษาท่ีเหมาะสม ซึ่งแตล่ะภาษาก็จะมีรูปแบบ โครงสร้าง หรือไวยากรณ์
ของภาษาแตกต่างกนัออกไป โดยสามารถเลือกใช้ภาษาได้ตัง้แตภ่าษาระดบัต ่า เช่น ภาษาแอส
แซมบลี จนถึงภาษาระดับสูง เช่น ภาษาเบสิก (Basic) ภาษาโคบอล (Cobol) ภาษาปาสคาล 
(Pascal) ภาษาฟอร์แทรน (Fortran) ภาษาซี (C) เป็นต้น ทัง้นี ้ขึน้อยู่กบัความคุ้นเคยการใช้ภาษา
และการตอบสนองต่อผลลัพธ์ว่าตรงตามความต้องการผู้ ใช้งานจริงๆ หรือไม่  ซึ่ง Cheo (2014, 
December) ได้ให้ค าแนะน าการเลือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ไว้อย่างน่าสนใจเพ่ือใช้ประกอบการ
ตดัสินใจ ดงัภาพประกอบ 18 

2. ลงมือเขียนโปรแกรม โดยการแปลงขัน้ตอนการท างาน (ประมวลผล) ท่ีได้จาก
การออกแบบให้อยู่ในรูปของค าสั่งท่ีถูกต้อง  ตรงตามรูปแบบของภาษาท่ีเลือกนัน้ ซึ่งการเขียน
โปรแกรมท่ีดีนัน้ ควรจะต้องท าตามขัน้ตอนตัง้แต่การวิเคราะห์ปัญหา แล้วจึงท าการออกแบบ
โปรแกรมจึงจะเร่ิมเขียนโปรแกรม เพ่ือเป็นการประหยดัเวลาและท าให้สามารถท างานได้เร็วขึน้ 

 
ขัน้ตอนท่ี 4: การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Verification) 

เป็นขัน้ตอนการตรวจสอบโปรแกรมท่ีเขียนได้วา่ท างานถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ หรือ
ตรงตามลกัษณะงานของโปรแกรมนัน้หรือไม่ และมีข้อผิดพลาด (Errors) ในโปรแกรมซึ่งเกิดจาก
การเขียนโปรแกรมได้  

ความผิดพลาด (Errors) ท่ีอาจเกิดขึน้ได้จากการเขียนโปรแกรม มีดงันี ้
1. Syntax error ความผิดพลาดท่ีเกิดจากการใช้ค าสั่งผิดรูปแบบท่ีภาษานัน้

ก าหนด เช่น การลืมประกาศตวัแปร การเขียนค าสัง่ผิด เช่น ค าสัง่ while( ) เป็น WHILE( ) 
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ภาพประกอบ 18 Which Programing Language should I learn first? 
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2. Logical error ความผิดพลาดท่ีเกิดจากการท่ีโปรแกรมท างานผิดไปจาก
ขัน้ตอนท่ีควรจะเป็น เช่น การตรวจสอบเง่ือนไขผิดไม่ตรงตามวตัถปุระสงค์ ค านวณคา่ได้ค าตอบ
ไมถ่กูต้อง หรือ ท างานผิดล าดบัขัน้ตอน เป็นต้น 

3. System design error ความผิดพลาดท่ีเกิดจากการท่ีโปรแกรมท างานได้ไม่
ตรงตามความต้องการของลกูค้า 

โดยทั่วไปจะมีวิธีท่ีจะตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรม  3 ขัน้ตอน ได้แก่ การ
ตรวจสอบด้วยตนเอง (Self-checking) และการตรวจสอบด้วยการแปลโปรแกรม (Translating) 
และ Debugging จากการทดลองใช้โปรแกรมจริงเพ่ือหาข้อผิดพลาด ดงันี ้

1. Self-checking ผู้ เขียนโปรแกรมตรวจสอบโปรแกรมด้วยตนเอง ถ้าให้ผู้ อ่ืน
ช่วยดูจะเรียกว่า Structured-Walkthrough เป็นการทดลองเขียนโปรแกรมลงกระดาษแล้วไล่
ตรวจสอบการท างานของโปรแกรมทีละขัน้ด้วยตนเองวา่โปรแกรมมีการท างานท่ีถกูต้องได้ผลลพัธ์
ตรงตามความเป็นจริงหรือไม่ ซึ่งอาจใช้เวลานานและอาจเกิดความผิดพลาดในการตรวจได้ง่าย 
(Human Errors) 

2. Translating ตรวจสอบรูปแบบค าสัง่ต่างๆ ท่ีใช้ในโปรแกรมโดยตวัแปลภาษา 
(Translator) เป็นผู้ตรวจภายหลงัจากการตรวจด้วยตนเองเรียบร้อย โดยจะต้องเรียกใช้ตวัแปล
ภาษาโปรแกรม ท่ีเรียกว่า คอมไพเลอร์ (Compiler) หรืออินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) อย่างใด
อย่างหนึ่ง ท าการแปลโปรแกรมให้ภาษาเคร่ือง (Machine language) ได้เข้าใจและท างานตาม
ค าสัง่นัน้ๆ การแปลนีจ้ะเป็นการตรวจสอบความผิดพลาดของโปรแกรมด้วย ซึ่งถ้ามีข้อผิดพลาด
ใดๆ เคร่ืองคอมพิวเตอร์จะแจ้งให้ทราบทางหน้าจอ 

3. Debugging เป็นการทดลองใช้โปรแกรมจริงเพ่ือค้นหาข้อบกพร่องและท าการ
แก้ไข เช่น ผลลพัธ์ไมต่รงตามความต้องการ ซึ่งอาจมีสาเหตจุาก Logical errors และถ้าได้ทดสอบ
กบัผู้ใช้จริงก็จะสามารถตรวจสอบ System design errors ได้ การทดสอบมีหลายวิธีดงัตอ่ไปนี ้

3.1 การใส่ข้อมลูท่ีถูกต้องเป็นการทดสอบโดยเมื่อมีการรันโปรแกรมให้ท า
การใส่ข้อมลูท่ีถูกต้องลงในโปรแกรม และดผูลลพัธ์ท่ีได้จากโปรแกรมถูกต้องตามความเป็นจริง
หรือตรงกบัท่ีต้องการหรือไม ่ 

3.2 การใช้ขอบเขตและความถกูต้องของข้อมลูเป็นการทดสอบโดยตรวจสอบ
ขอบเขตของข้อมลูท่ีป้อนเข้าสูโ่ปรแกรม เช่น ถ้าโปรแกรมให้มีการป้อนวนัท่ี ก็จะต้องตรวจสอบว่า
วนัท่ีท่ีป้อนจะต้องไมเ่กินวนัท่ี 31 ถ้าผู้ป้อนวนัท่ีท่ีเป็นเลข 32 โปรแกรมจะต้องไมย่อมให้ป้อนวนัท่ีนี ้
ได้ เป็นต้น  
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3.3 การใช้ความสมเหตุสมผล เช่น ถ้าโปรแกรมมีการออกแบบให้ผู้ ใช้ป้อน
ข้อมลูลงไปในฟอร์ม (Form) ท่ีมีฟิลด์ข้อมลูท่ีเป็นเพศ (ชายหรือหญิง) และรายละเอียดสว่นตวัของ
คนๆ นัน้ ก็ต้องเป็นข้อมลูท่ีตรงและสมเหตสุมผลด้วย 

3.4 ข้อมลูท่ีเป็นตวัเลขและตวัอกัษร เป็นการตรวจสอบวา่ถ้าโปรแกรมให้ผู้ใช้
ป้อนข้อมลูในฟิลด์ท่ีต้องรับข้อมลูท่ีเป็นตวัเลขอย่างเช่น ฟิลด์ท่ีเป็นจ านวนเงิน ก็ต้องให้ผู้ ใช้ป้อน
ข้อมลูเฉพาะตวัเลขเท่านัน้ ไม่อนุญาตให้ใส่ตวัอกัษรในฟิลด์นัน้ได้ หรือถ้าเป็นฟิลด์ท่ีรับข้อมลูท่ี
เป็นตวัอกัษรเช่น ฟิลด์ช่ือสกลุ ก็จะป้อนได้เฉพาะตวัอกัษรเท่านัน้จะป้อนตวัเลขไม่ได้ เป็นต้น 

3.5 ข้อมูลเป็นไปตามข้อก าหนด  ข้อมูลท่ีป้อนในฟิลด์ต้องเป็นไปตามท่ี
ก าหนดไว้แน่นอนแล้วเท่านัน้ เช่น ก าหนดให้ฟิลด์นีป้้อนข้อมลูได้เฉพาะตวัเลขท่ีอยู่ในกลุม่ 1, 2, 5, 
7 ได้เท่านัน้ จะป้อนเป็นตวัเลขอ่ืนท่ีไมอ่ยู่ในกลุม่นีไ้มไ่ด้ 
 

ขั้นตอนท่ี 5: การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งาน (Program documentation) 
การท าเอกสารประกอบโปรแกรมท่ีดีควรมีการท าเอกสารประกอบในทุกขัน้ตอนของการพัฒนา
โปรแกรม ไมว่่าจะเป็นขัน้ตอนการออกแบบ การเขียนโปรแกรม หรือขัน้ตอนการทดสอบโปรแกรม 
ซึ่งการท าเอกสารนีจ้ะมีประโยชน์อย่างมากต่อหน่วยงาน เน่ืองจากบางครัง้อาจต้องเปลี่ยนแปลง
แก้ไขโปรแกรมท่ีได้มีการท าเสร็จไปนานแล้ว เพ่ือให้ตรงกับความต้องการท่ีเปลี่ยนไป  จะท าให้
เข้าใจโปรแกรมได้ง่ายขึน้และจะเป็นการสะดวกต่อผู้ ท่ีต้องเข้ามารับช่วงงานต่อทีหลงั โดยทั่วไป
เอกสารประกอบโปรแกรมจะมี 2 แบบ ได้แก่ เอกสารประกอบโปรแกรมส าหรับผู้ ใช้ และเอกสาร
ประกอบโปรแกรมส าหรับผู้ เขียนโปรแกรม ดงันี ้

1. คู่มือส าหรับผู้ ใช้โปรแกรม (User's manual or User's guide) คือ เอกสารท่ี
อธิบายวิธีการใช้ระบบหรือโปรแกรม เรียกว่า User manual ใช้ส าหรับผู้ ใช้งานโปรแกรม แนะน า
วิธีการใช้งานโปรแกรม แนะน าคุณสมบัติ และองค์ประกอบของโปรแกรมต่างๆ วิธีการติดตัง้
โปรแกรม สามารถท าควบคู่ไปกับการเขียนโปรแกรม  อาจท าเป็นคู่มือเอกสารท่ีอยู่ในรูปแบบ
โปรแกรมออนไลน์ก็ได้ (Online manual) 

2. คู่มือส าหรับผู้ เขียนโปรแกรม (Programmer's manual or Programmer's 
guide) เป็นคู่มือท่ีจัดท าขึน้เพ่ือให้ผู้พัฒนาโปรแกรม รวมทัง้เทคนิคพิเศษต่างๆ ของโปรแกรม 
เพ่ือให้สะดวกต่อการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมท่ีมีอยู่ เดิม  โดยทั่วไปจะเป็นเอกสารแสดงการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบ เรียกว่า System manual ใช้ส าหรับผู้พัฒนาระบบหรือโปรแกรม
เท่านัน้ แบ่งออกได้เป็น 2 สว่น ดงันี ้
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2.1 ค าอธิบายหรือหมายเหตุในโปรแกรม หรือคอมเมนท์  (Comment) ซึ่ง
สว่นใหญ่มกัจะเขียนแทรกอยู่ในโปรแกรมเพ่ืออธิบายการท างานของโปรแกรมเป็นสว่นๆ  

2.2 ค าอธิบายด้านเทคนิค มกัจะท าเป็นเอกสารแยกต่างหากจากโปรแกรม 
จะอธิบายในรายละเอียดท่ีมากขึน้ เช่น ช่ือโปรแกรมย่อยตา่งๆ มีอะไรบ้าง แตล่ะโปรแกรมย่อยท า
หน้าท่ีอะไร และค าอธิบายย่อๆ เก่ียวกบัวตัถปุระสงค์ของโปรแกรม เป็นต้น 

 
ขั้นตอนท่ี 6: การใช้งานจริง (Program implement) เป็นขัน้ตอนส าคญัหลงัจาก

ท าการทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้มีความถกูต้องเรียบร้อยแล้ว โดยการน าโปรแกรมไปใช้งาน
จริง ด้วยการป้อนข้อมูลต่างๆ สภาวะแวดล้อม  และสถานการณ์ต่างๆ โดยผู้ ใช้งานโปรแกรม
สามารถท างานตามฟังก์ชนัและท าตามจุดประสงค์ของโปรแกรมท่ีเขียนไว้ ขัน้ตอนการใช้งานจริง
ของโปรแกรมหากพบข้อผิดพลาด ก็สามารถปรับปรุง แก้ไข โปรแกรมให้ถกูต้องได้  

 
ขั้นตอนท่ี 7: การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม (Program maintenance) การ

เขียนโปรแกรมท่ีดีต้องมีขัน้ตอนการปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรมให้มีความถกูต้อง ทันสมยั และ
ตรงกับความต้องการของผู้ ใช้มากท่ีสดุ  โดยทั่วไป โปรแกรมท่ีใช้งานจะประกอบด้วยหลายๆ รุ่น 
เช่น รุ่นทดสอบ (Beta version) และรุ่นท่ีใช้งานจริง (Release version) และต้องมีการปรับเปลี่ยน
โปรแกรมให้ดีขึน้ การพัฒนาโปรแกรมให้ดีขึน้มีประโยชน์ต่อผู้ ใช้งาน และผู้ เขียนโปรแกรมต้อง
อาศยัคูม่ือการใช้งานและเอกสารประกอบของโปรแกรมเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ไขและให้ผู้ อ่ืนๆ 
สามารถพฒันาตอ่ได้ 

จากขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมท่ีได้กล่าวมา สรุปขัน้ตอนต่างๆ ได้ดังแสดงใน
ภาพประกอบ 19 

 
การเขียนผังงาน (Flowchart) 

เป็นขัน้ตอนท่ีน าเอารายละเอียดท่ีได้จากการวิเคราะห์งานมาเขียนเป็นภาพหรือ
สญัลกัษณ์ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกัน เพราะการน าเสนอขัน้ตอนของงานให้เข้าใจตรงกัน
ระหว่างผู้ เก่ียวข้องด้วยค าพูดหรือข้อความท าได้ยากกว่าและหากไม่ชัดเจน อาจท าให้งาน
ผิดพลาดได้ ดงันัน้ จึงนิยมเปลี่ยนจากค าพดูหรือข้อความในการวิเคราะห์งานมาเป็นรูปภาพ หรือ
สญัลกัษณ์เสียก่อน เรียกว่า ผงังาน (Flowchart) เพ่ือใช้เขียนแทนขัน้ตอน ค าอธิบาย ข้อความ 
หรือค าพูดท่ีใช้ในอลักอริทึม (Algorithm) การเขียนผงังานส าหรับคอมพิวเตอร์แบ่งตามลกัษณะ
การใช้งานออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้
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ภาพประกอบ 19 สรุปขัน้ตอนการเขียนโปรแกรม 7 ขัน้ตอน 
 
 

1. ผังงานระบบ (System flowchart) เป็นผังงานท่ีแสดงให้เห็นถึงขัน้ตอนการ
ท างานในระบบงานหนึ่งๆ โดยภาพรวม ไม่เจาะลงในระบบงานย่อย โดยแสดงให้เห็นถึงความ
เก่ียวข้องของส่วนต่างๆ ท่ีส าคญัในระบบการประมวลผลนัน้ โดยประกอบไปด้วยการแสดงท่ีมา
ของการน าข้อมลูเข้า วิธีการประมวลผล และการแสดงผลลพัธ์อย่างกว้างๆ 

2. ผังงานโปรแกรม  (Program flowchart) เป็นผังงานท่ีแสดงถึงขัน้ตอนของ
ค าสัง่ท่ีใช้ในการปฏิบตัิงานท่ีอาจสร้างจากผงังานระบบก็ได้ และควรมีขัน้ตอนส าหรับน าไปเขียน
โปรแกรมเพ่ือสัง่การให้คอมพิวเตอร์ท างาน ตัง้แตร่ับข้อมลู ค านวณ จนถึงการแสดงผลลพัธ์ตอ่ไป 
 
 

1. การวิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 

2. การออกแบบโปรแกรม (Program Design) 

3. การเขียนโปรแกรม (Program Coding) 

4. การทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
(Program Testing & Verification) 

5. การใช้งานจริง (Program Implement) 

6. การจดัท าเอกสารและคูม่ือการใช้งาน 
(Program Documentation) 

7. การปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม (Program Maintenance) 
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สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม  
Flowchart หรือ ผังงาน คือ รูปภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีใช้เขียนแทนขัน้ตอนการ

ท างานของโปรแกรม โดยการท างานจะเร่ิมจากจดุเร่ิมต้น (Start) ไปยังจดุสิน้สดุ (End หรือ Stop) 
ของโปรแกรม 

ประโยชน์ของผงังาน  
1. ช่วยล าดบัขัน้ตอนการท างานของโปรแกรมและน าไปเขียนโปรแกรมได้โดย

ไมส่บัสน  
2. ช่วยในการตรวจสอบ และแก้ไขโปรแกรมได้อย่างง่าย เมื่อเกิดข้อผิดพลาด  
3. ช่วยให้การดดัแปลง แก้ไข ท าได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว  
4. ช่วยให้ผู้ อ่ืนสามารถศึกษาการท างานของโปรแกรมได้อย่างง่ายและ

รวดเร็วมากขึน้  
วิธีการเขียนผงังานท่ีดี  

1. ใช้สญัลกัษณ์ตามท่ีก าหนดไว้  
2. ใช้ลกูศรแสดงทิศทางการไหลของข้อมลูจากบนลงลา่งหรือซ้ายไปขวา  
3. ค าอธิบายในภาพควรสัน้กะทดัรัด และเข้าใจง่าย  
4. ทกุแผนภาพต้องมีลกูศรแสดงทิศทางเข้า-ออก  
5. ไม่ควรโยงเส้นเช่ือมผังงานท่ีอยู่ไกลมากๆ ควรใช้สญัลกัษณ์จุดเช่ือมต่อ

แทน  
6. ผังงานควรมีการทดสอบความถูกต้องของการท างานก่อนน าไปเขียน

โปรแกรม  
 

ผงังานโปรแกรม (Program flowchart) จะประกอบด้วยการใช้สญัลกัษณ์มาตรฐาน
ตา่งๆ โดยมีหน่วยงาน ANSI (American National Standards Institute) และ ISO (International 
Standard Organization) รวบรวมและก าหนดให้สญัลกัษณ์มาตรฐานท่ีใช้ในการเขียนผงังาน ดงั
แสดงในภาพประกอบท่ี 20 ดงันี ้
 

 

กระบวนการ หรือกระบวนการหลัก หรือการปฏิบัติการ เช่น การค านวณ บวก 
ลบ คุณ หาร ซึ่งอาจมีได้หลายกิจกรรมย่อยในหนึ่งกระบวนการหลกั และอาจมี
กระบวนการย่อยที่ต้องด าเนินการให้แล้วเสร็จ จงึจะท าให้กระบวนการหลกับรรลุ
ตามวตัถปุระสงค์ 
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กระบวนการทางเลือก อาจถูกใช้ในความหมายเดียวกบักระบวนการหลกั มกัใช้
เป็นกระบวนการที่ เกิดขึน้ โดยอัตโนมัติ  (Automated activity) และอาจใช้
เส้นประในการเข้าถงึกระบวนการทางเลอืก 

  

 

การด าเนินการพิจารณาค าตอบของค าถาม (Question) เพื่อตอบการเลือกและ
ด าเนินการตามการเลือก ซึ่งค าตอบมักมี 2 ทางคือ Yes กับ No เพื่อส่งต่อการ
ท างานไปยงัเส้นทางใหม่ คือเส้นทางหลกัเลอืก Yes และเส้นทางหลงัเลอืก No 

  

 
น าเสนอข้อมลูจากแหลง่ข้อมลู เช่น อีเมล ค าสัง่ซือ้ รายงาน เป็นต้น 

  

 

กระบวนการย่อย (Subroutine) ที่จะประกาศไว้ก่อน เมื่อน ามารวมกันก็จะ
กลายเป็นกระบวนการหลกั และอาจมีกระบวนการย่อยลงไปอีก เพื่อให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ เช่น กระบวนการค านวณเงินเดือน อาจมีกระบวนการย่อย 
ค านวณภาษี ขาด ลา สาย โบนสั ค่าลว่งเวลา ค่านายหน้า เป็นต้น 

  

 
น าเสนอข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูในหน่วยความจ า (Memory) 

  

 
น าเสนอข้อมลูในรูปของเอกสารที่ถกูพิมพ์ (Printed document) 

  

 

น าเสนอข้อมูลในรูปของเอกสารที่ถูกพิมพ์ (Printed document) จ านวนหลาย
รายการ 

  

 แทนจดุเร่ิมต้น หรือจดุสิน้สดุของกระบวนการ หรือผงังานทัง้หมด 
  

 

กิจกรรมที่แทนการติดตัง้ การเตรียมการ ก่อนกระบวนการจะเกิดขึน้ หรือ
ประมวลผล 

  

 

การเตรียมข้อมูลแบบแมนนวล (Manual) อาจหมายถึงการรับข้อมูลผ่าน
แป้นพิมพ์  
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กระบวนการแบบแมนนวล (Manual) คือการด าเนินการด้วยมือ ตรงข้ามกับการ
ด าเนินการอัตโนมัติ เช่น การนับเหรียญสตางค์ของธนาคาร การน าเงินเข้าฝาก
ธนาคารผ่านเคาท์เตอร์ 

  

 

จดุเชื่อมต่อจากจดุหนึ่งไปอีกจดุหนึ่งของผงังานในหน้าเดียวกนั โดยไม่ต้องมีการ
ลากเส้น แต่ใช้การอ้างอิง 

  

 
จดุเชื่อมต่อจากจดุหนึง่ไปอีกจดุหนึง่ของผงังานในหน้าอื่น 

  

 

การ์ดข้อมลูที่สง่เข้าคอมพิวเตอร์ เป็น Punch card ที่ใช้กบัเคร่ืองของบริษัท IBM 
ซึง่ไม่ถกูใช้งานแล้วในปัจจบุนั 

  

 
เทปกระดาษ เป็นสือ่เก็บข้อมลูที่สง่เข้าไปในเคร่ืองคอมพิวเตอร์รุ่นเก่า 

  

 

สญัลกัษณ์แสดงการรวมสายกระบวนการเข้ามา และออกไปกระบวนการเดียว 
มกัเป็นสญัลกัษณ์ของ AND 

  

 

สญัลกัษณ์ที่รับเข้ามาทางหนึ่ง แล้วสามารถสง่ออกไปได้หลายกระบวนการ มัก
เป็นสญัลกัษณ์ของ OR 

  

 

สญัลกัษณ์ที่รวมทัง้ Merge และ Extract คือรวมหลายกระบวนการเข้ามา แล้ว
จดัการเพื่อสง่ผลออกไปตามที่ก าหนด 

  

 

สญัลกัษณ์ที่รวมทัง้ Extract และ Merge คือกระบวนการหนึ่งเข้ามา แล้วแตก
เป็นหลายกระบวนการ แล้วกลบัมาสูก่ระบวนการเดียว 

  

 
การแตกกระบวนการจากหนึง่เป็นหลายกระบวนการ 
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 การรวมหลายกระบวนการเข้ามาเป็นกระบวนการเดียว  

 

  

 

การจัดเก็บข้อมูล อาจอยู่ในรูปของฮาร์ดดิสก์ เทปแม่เหล็ก การ์ดหน่วยความจ า 
หรือสือ่อื่น 

  

 
การหยดุคอยโดยไม่มีกิจกรรม แต่หมายถงึการเพิ่มต้นทนุในการผลติ 

  

 
การเก็บข้อมลูในสือ่แบบเทปแม่เหลก็ที่น าข้อมลูเข้าแบบตามล าดบั 

  

 
การเก็บข้อมลูในสือ่สมยัใหม่ เช่น Access, SQL Server 

  

 

การเก็บข้อมลูในสือ่ฮาร์ดดิสก์ที่มีการก าหนดต าแหน่งไดรฟ์ไว้ชัดเจน 

  

 
การแสดงผลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ มกัหมายถงึการแสดงผลต่อผู้ใช้ 

  

ภาพประกอบ 20 สญัลกัษณ์มาตรฐานท่ีใช้ในการเขียนผงังาน 

 
การควบคุมคุณภาพซอฟต์แวร์ 

การควบคุมคุณภาพซอฟต์แวร์เป็นสิ่งส าคัญท่ีจะช่วยรับรองและยืนยันได้ว่า
ซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาขึน้มานัน้มีคณุภาพ โดยการทดสอบคณุภาพซอฟต์แวร์สามารถท าได้หลายวิธี 
ดงัท่ีกลา่วไว้แล้วข้างต้น โดยมีดงันี ้

1. Unit test เป็นการทดสอบแต่ละหน้าจอทุกๆ หน้าจอ ซึ่งจะเป็นหน้าท่ีของ
โปรแกรมเมอร์ท่ีจะต้องทดสอบซอฟต์แวร์ให้ท างานได้ตามแผนงานท่ีวางไว้ โดยจะต้องบันทึกผล
การทดสอบทกุขัน้ตอนไว้อย่างละเอียดไมว่า่จะผิดหรือถกู เพ่ือน าไปสูก่ารปรับปรุงแก้ไขตอ่ไป  
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2. Integration test เมื่อระบบได้รับการพัฒนาและทดสอบทุกหน้าจอแล้วต้องมี
การรวมหน้าจอเป็นระบบ  ซึ่งในการรวมระบบจะพบปัญหามาก  ถ้าองค์กรไม่ได้ควบคุมการ
ออกแบบตัง้แตแ่รก ปัญหาสว่นใหญ่เกิดจากการพฒันาสว่นย่อยท่ีไมเ่ป็นมาตรฐานเดียวกนัท าให้
ระบบรวมกนัไมไ่ด้ หรือรวมกนัแล้วเกิดปัญหาท างานไมไ่ด้ตามท่ีต้องการ 

3. Functional test เป็นการทดสอบคณุภาพโดยหน่วยงานภายนอกวา่ซอฟต์แวร์
มีคณุลกัษณะตรงตามความต้องการหรือการใช้งานหรือไม่ 

4. Stress test เป็นการทดสอบโดยท าให้ระบบรับข้อมลูพร้อมกนัหลายๆ จดุ ใน
เวลาท่ีใกล้เคียงกนัหรือเวลาเดียวกนั ในกรณีท่ีซอฟต์แวร์ต้องใช้ระบบเครือขา่ยพร้อมกนั 

5. Performance test เป็นการทดสอบสมรรถภาพของระบบวา่สามารถท างานได้
อย่างมีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการหรือไม่ เช่น การดผูลลพัธ์ท่ีได้ ระยะเวลาการประมวลผล การ
ตอบสนองค าสัง่ เป็นต้น 

6. Qualification test เป็นการทดสอบการเช่ือมโยงการท างานกับซอฟต์แวร์รุ่น
ก่อนหน้านัน้ หรือเช่ือมต่อกบัซอฟต์แวร์บริษัทอ่ืนๆ ได้หรือไม่ เป็นการทดสอบเพ่ือสนับสนนุการจัด
จ าหน่ายท่ีจะมีขึน้ภายหลงั 

7. Loading test เป็นการทดสอบว่าระบบรับข้อมลูจ านวนมากได้ และสามารถ
ท างานได้ในช่วงเวลาท่ียาวนาน  โดยไม่มีปัญหาเร่ืองกระบวนการท างานหรือระบบเกิดหยุด
เน่ืองจากเกิดการแย่งใช้ทรัพยากรท าให้ระบบคอ่ยๆ ท างานช้าลง เป็นต้น 

8. Usability test เป็นการทดสอบว่าโปรแกรมใช้ได้ง่ายหรือใช้แล้วมีปัญหา
หรือไม่ การทดสอบนีเ้ป็นการทดสอบพฤติกรรมการใช้โปรแกรมของผู้ ใช้  ส าหรับการพัฒนา
ต้นแบบหรือการพัฒนาโปรแกรมใหม่ๆ เบือ้งต้นจะทดสอบผู้ ใช้ประมาณ  3-10 คน ด้วยหลกัการ 
Heuristic Evaluation 10 ประการ ของ Nielsen (1994) ท่ีกลา่วไว้ ได้แก่ 

8.1 ความง่ายของผู้ ใช้ในการทราบสถานะของระบบ โดยผ่านช่องทาง
ข้อเสนอแนะในระยะเวลาท่ีเหมาะสม 

8.2 ความง่ายของภาษาท่ีใช้สื่อสารระหวา่งโปรแกรมกบัผู้ใช้ท่ีต้องเข้าใจง่าย 
8.3 ความง่ายในการควบคุมฟังก์ชันการท างานต่างๆ เช่น ฟังก์ชัน exit 

ในทนัที, Undo/redo ในสิ่งท่ีอาจเข้าใจผิดก่อนหน้านี ้เป็นต้น 
8.4 ความง่ายในความสอดคล้องและความมีมาตรฐานเหมือนกัน แม้ว่า

อาจจะอยู่ในสถานการณ์ท่ีแตกตา่งกนั 



  49 

8.5 ความง่ายในการออกแบบอย่างระมดัระวงัเพ่ือป้องกนัข้อผิดพลาดท่ีอาจ
เกิดขึน้ได้ 

8.6 ความง่ายในการใช้งานค าแนะน าการใช้งานระบบท่ีควรมองเห็นได้อย่าง
ง่ายเมื่อใดก็ตามที 

8.7 ความง่ายต่อการยืดหยุ่นและความมีประสิทธิภาพในการใช้งาน
โปรแกรมท่ีระบบสามารถตอบสนองทัง้ผู้ ใช้มือใหม่และผู้มีประสบการณ์ให้สามารถปรับแต่งการ
กระท าได้ 

8.8 ความงามและการออกแบบท่ีเรียบง่าย 
8.9 ความง่ายในการช่วยเหลือผู้ ใช้ให้สามารถรับรู้ วิ เคราะห์ และกู้ คืนจาก

ความผิดพลาดตา่งๆ ท่ีอาจเกิดขึน้ ทัง้ข้อความผิดพลาดท่ีควรจะแสดงในภาษาธรรมดาท่ีเข้าใจได้
อย่างแมน่ย า บ่งบอกถึงปัญหาและแนะน าวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี 

8.10 ความง่ายในการมีการช่วยเหลือและเอกสารข้อมูลใดๆ ท่ีง่ายต่อการ
ค้นหา การเน้นอยู่กบังานของผู้ใช้ ขัน้ตอนท่ีจะด าเนินการตา่งๆ 

9. Compatibility test เป็นการทดสอบท่ีมีผลตอ่การค้า เพราะต้องมีการยืนยนัวา่
ซอฟต์แวร์รุ่นท่ีจะขายนีม้ีขีดความสามารถในการใช้งานแทนซอฟต์แวร์รุ่นเก่าได้ 

10. Installation test เป็นการทดสอบกับฮาร์ดแวร์ เครือข่าย ฐานข้อมูล และ
ระบบปฏิบตัิการท่ีใช้งานจริง เพ่ือยืนยนัวา่สามารถปฏิบตัิงานได้จริงภายใต้สภาวะแวดล้อมจริง 

11. Regression test เป็นการทดสอบเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงแก้ไขโปรแกรม
ระหวา่งท่ีทดสอบโปรแกรม เป็นการทดสอบใหม่ทัง้ระบบซึ่งมีคา่ใช้จ่ายท่ีสงูมาก โดยสว่นใหญ่จะ
ท าเฉพาะโปรแกรมสว่นท่ีได้รับการแก้ไขเท่านัน้ 
 
 
ววิัฒนาการของภาษาคอมพวิเตอร์ 
 

คอมพิวเตอร์จะสามารถท างานได้จะต้องมีการเขียนโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ เพ่ือสัง่ให้
คอมพิวเตอร์ท างาน โปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเขียนขึน้มานัน้ จะต้องเขียนไปตามกฎเกณฑ์ของภาษาท่ี
คอมพิวเตอร์เข้าใจ เรียกว่า ภาษาคอมพิวเตอร์  ซึ่งสามารถจ าแนกได้เป็น 5 ประเภท  คือ 
ภาษาเคร่ือง (Machine language), ภาษาแอสแซมบลี (Assembly language), ภาษาระดับสูง
หรือภาษาในยุคท่ี 3 (Third-generation language), ภาษาระดับสูงมากหรือภาษาในยุคท่ี 4 
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(Fourth-generation language) และภาษาธรรมชาติหรือภาษาในยุคท่ี  5 (Fifth-generation 
language) (อรรถยา เลวิจนัทร์, 2549) ดงัมีรายละเอียดดงันี ้  

1. ภาษาเคร่ือง (Machine language) เป็นภาษาพืน้ฐานท่ีสามารถสื่อสารได้กบั
คอมพิวเตอร์โดยตรง ในบางครัง้เรียกวา่ภาษาในยุคท่ี 1 (First-generation language) ค าสัง่ท่ีใช้
สื่อสารประกอบด้วยตวัเลขฐานสอง (Binary Digits หรือ Bits) ท่ีใช้เลข 0 และ 1 เรียงต่อกัน เช่น 
10001011 เป็นต้น การใช้ภาษาเคร่ืองนัน้คอ่นข้างยากมาก นอกจากจะต้องจดจ าค าสัง่เป็นล าดบั
ของเลข 0 กบั 1 แล้วยงัจะต้องออกค าสัง่ต่างๆ อย่างละเอียดมาก ด้วย แม้ว่าภาษาเคร่ืองจะเป็น
ค าสั่งสัน้ๆ และเป็นกระบวนการง่ายๆ เมื่อต้องการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์ท างานด้วย
ภาษาเคร่ือง จึงต้องใช้ชดุค าสัง่หลายๆ ชดุค าสัง่มาประกอบกนัท าให้โปรแกรมท่ีเขียนคอ่นข้างยาว
พอสมควรจึงไมเ่ป็นท่ีนิยมมากนกั 

2. ภาษาแอสแซมบลี (Assembly Language) เป็นภาษาในยุคท่ี 2 (Second-
generation language) เป็นการปรับจากภาษาเคร่ืองให้เป็นภาษาท่ีมนุษย์เข้าใจง่ายขึน้โดยใช้
ภาษาองักฤษแทนตวัเลขฐานสอง เมือ่คอมพิวเตอร์รับค าสัง่ภาษาแอสแซมบลีเข้าไปแล้ว ก็จะต้อง
สง่ไปให้ตวัแปลท่ีมีช่ือวา่ แอสเเซมเบลอร์ (Assembler) ให้เป็นภาษาเคร่ืองเสียก่อน คอมพิวเตอร์
จึงจะเข้าใจและสามารถท างานได้   โปรแกรมท่ีเขียนส่งเข้าไปให้ตอนแรก เรียกว่า โปรแกรม
ต้นฉบับ (Source program) และโปรแกรมท่ีแปลเป็นภาษาเคร่ืองแล้ว เรียกว่า โปรแกรมผล 
(Object program) 

3. ภาษาระดับ สูง  (High-Level language) ห รือ ภาษาในยุค ท่ี  3 (Third-
generation language: 3GL) เป็นภาษาท่ีง่ายต่อการเรียน รู้และการน าไปประยุกต์ ใช้งาน 
นอกจากนี ้โปรแกรมภาษาท่ีเขียนด้วยภาษาระดบัสงูยงัสามารถท างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ตา่ง
ชนิดกนัได้ด้วย ซึ่งเป็นการไมผ่กูติดกบัฮาร์ดแวร์ ภาษาในยคุท่ี 3 เป็นชดุค าสัง่ท่ีมีลกัษณะเหมือน
ค าในภาษาองักฤษ เช่น ค าสัง่ add เพ่ือสัง่ให้คอมพิวเตอร์บวก หรือใช้สญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
เช่น * แทนการคณู หรือ + แทนการบวก เป็นต้น ภาษาในยคุท่ี 3 นี ้ยังจ าเป็นต้องมีตวัแปลภาษา
เพ่ื อให้ เป็นภาษาเค ร่ืองท่ีคอมพิวเตอร์เข้าใจได้  โดย โป รแกรมแปลภาษาจะเรียกว่า 
ตัวแปลโปรแกรมหรือคอมไพเลอร์ (Complier) และ ตัวแปลค าสั่งห รืออินเทอร์พรีเตอร์ 
(Interpreter) ซึ่งต่างกันท่ีขัน้ตอนในการแปลทัง้หมดทีเดียวและแปลทีละบรรทัด ตามล าดับ 
ตวัอย่างภาษาในยคุท่ี 3 นี ้ได้แก่  

ภาษาฟอร์แทรน (FORmular TRANstator : FORTRAN) จัดเป็นภาษา
ระดบัสงูท่ีเก่าแก่ท่ีสดุ ได้รับการพฒันาโดย John Backus และทีมโปรแกรมเมอร์ของบริษัท IBM 
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ในปี พ.ศ. 2500 ภาษาฟอร์แทรนถูกออกแบบให้ท างานท่ีมีความซบัซ้อนทางด้านคณิตศาสตร์และ
ตรรกศาสตร์ จึงได้รับการยอมรับในกลุม่นกัวิทยาศาสตร์ วิศวกร และนกัคณิตศาสตร์ อย่างรวดเร็ว 
และมีการปรับปรุงพฒันามาโดยตลอด ปัจจบุนัเป็น FORTRAN 2008 

ภาษาโคบอล (Common Business Oriented Language : COBOL) เป็น
ภาษาท่ีพฒันาขึน้ราวปี พ.ศ. 2503 ด้วยความร่วมมือของหน่วยงานภาคธรุกิจ มหาวิทยาลยัชัน้น า 
และรัฐบาลของสหรัฐอเมริกา ภาษาโคบอลเป็นภาษาท่ีเหมาะส าหรับงานด้านธุรกิจ เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ส่วนมากมีโปรแกรมแปลภาษาโคบอล จุดประสงค์ในการสร้างภาษา
รูปแบบนีข้ึน้มาเพราะต้องการแก้ปัญหาความไม่เข้ากนั (Compatible) ระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ท่ีผลิตจากโรงงานต่างๆ โดยลักษณะของโครงสร้างภาษาจะเป็นการเขียนตามหลกัไวยากรณ์
ภาษาอังกฤษ มีการแบ่งต าแหน่งคอลัมน์ส าหรับเขียนอย่างชัดเจนท าให้อ่านง่าย  แต่มีปัญหา
ยุ่งยากเวลาเขียนเพราะถ้าเขียนผิดต าแหน่งโปรแกรมจะไมส่ามารถท างานได้  

ภาษาเบสิก (Beginner’s All–purpose Symbolic Instruction Code: BASIC) 
เป็นภาษาท่ีได้รับการพฒันาโดย John Kemeny และ Thomas Kurtz ในปี พ.ศ. 2506 เป็นภาษาท่ี
นิยมมากท่ีสดุภาษาหนึ่ง เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีสร้างขึน้โดยมีจดุประสงค์เพ่ือใช้สอนเขียนโปรแกรม
แทนภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอ่ืน เช่น ภาษาฟอร์แทรน ซึ่งมีขนาดใหญ่และต้องใช้หน่วยความจ า
สงูในการท างาน ซึ่งไม่เหมาะกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในสมยันัน้ ปกติภาษาเบสิกส่วนใหญ่ใช้กับ
ไมโครคอมพิวเตอร์เพราะสื่อสารโต้ตอบได้ทันที (Interactive language) ภาษาเบสิกเป็นภาษาท่ีมี
ขนาดเล็ก จะต้องใช้ตวัแปลประเภท "ตวัแปลค าสัง่" (Interpreter) แปลให้เป็นภาษาเคร่ือง การ
แปลนัน้จะแปลทีละค าสัง่ แล้วปฏิบัติการตามค าสัง่เลย ถ้ามีการสัง่ให้ท าซ า้ ก็จะต้องแปลใหมทุ่ก
ครัง้ นอกจากนี ้ภาษาเบสิกเป็นภาษาท่ีง่ายตอ่การเขียน การแก้ไขโปรแกรมก็สะดวก ซึ่งผู้ เขียนจะ
สามารถน าไปประยกุต์กบัการแก้ปัญหาตา่งๆ ได้ทกุสาขาวิชา  

ภาษาปาสคาล (Pascal) ภาษาปาสคาลถูกคิดขึน้ในช่วงปี พ.ศ. 2510-
2514 โดย Niklaus Wirth ศาสตราจารย์วิชาคอมพิวเตอร์ชาวสวิสเซอร์แลนด์ ได้ตัง้ช่ือตามนัก
คณิตศาสตร์ชาวฝรั่งเศส ช่ือ Blaise Pascal ซึ่งเป็นผู้ ผลิตเคร่ืองคิดเลขในยุคแรกๆ โดยมี
จดุประสงค์เพ่ือก าจัดข้อบกพร่องของภาษาอ่ืนๆ รวมทัง้ต้องการแสดงถึงการเขียนโปรแกรมแนว
ใหมท่ี่เหมาะสมกวา่แบบเดิมๆ ภาษาปาสคาลจึงได้รับการยอมรับวา่เป็นภาษาท่ีเหมาะส าหรับการ
สอนท่ีสดุเพราะเหมาะส าหรับผู้ เร่ิมต้น นอกจากนัน้ ตวัแปรภาษาปาสคาล (Pascal Complier) ยัง
บังคบัให้นักเขียนโปรแกรมเขียนโปรแกรมให้ถูกต้องตามโครงสร้างอีกด้วย และมีข้อดีท าให้หา
ข้อผิดพลาดได้ง่าย เหมาะส าหรับการเขียนโปรแกรมแบบโครงสร้างท่ีถกูวิธีกวา่ภาษาอ่ืนๆ ปัจจบุัน
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ภาษาปาสคาลยงัคงได้รับความนิยมใช้ในการเรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และรุ่นท่ีเป็นท่ีรู้จัก
และนิยมกนัมาก คือ Turbo Pascal ท่ีถกูพฒันาโดยบริษัท Borland  

ภาษาซีและซีพลัสพลัส (C และ C++) ภาษาซีเป็นภาษาท่ีพัฒนาโดย 
Brian Kernighan และ Dennis Ritchie ท่ีห้องปฏิบัติการ Bell Laboratory ของบริษัท AT&T ในปี 
พ.ศ. 2513 หลงัจากท่ีพฒันาขึน้ได้ไมน่าน ภาษาซีก็กลายเป็นภาษาท่ีนิยมในหมูน่กัเขียนโปรแกรม
และถูกน ามาใช้งานอย่างกว้างขวาง เน่ืองจากภาษาซีได้รวมเอาข้อมูลของภาษาระดับสงูและ
ภาษาระดับต ่าเข้าไว้ด้วยกัน เป็นภาษาท่ีมีไวยากรณ์ท่ีเข้าใจง่าย ท าให้เขียนโปรแกรมได้ง่าย
เช่นเดียวกับภาษาระดับสูงทั่วไป แต่มีประสิทธิภาพและความเร็วในการท างานดีกว่ามาก 
เน่ืองจากมีการท างานเหมอืนภาษาระดบัต ่า สามารถท างานได้ในระดบัท่ีเป็นการควบคมุฮาร์ดแวร์
ได้มากกวา่ภาษาระดบัสงูอ่ืนๆ ดงัจะเห็นวา่ภาษาซีเป็นภาษาท่ีสามารถพฒันาระบบปฏิบตัิการได้ 
เช่น ระบบปฏิบตัิการ UNIX  

เมื่ อแนวคิดของการเขียน โป รแกรมแบบเชิงวัตถุ  (Object Oriented 
Programming : OOP) เข้ามามีบทบาทในวงการคอมพิวเตอร์มากขึน้ ภาษาซีได้รับการพฒันาโดย
ประยกุต์ใช้กบัการเขียนโปรแกรมแบบเชิงวตัถแุละเกิดเป็นภาษาใหม ่คือ ภาษา C++ ซึ่งถกูพฒันา
โดย Bjarne Stroustrup ณ Bell Laboratory ในช่วงต้นปี  พ .ศ . 2523 เคร่ืองหมาย  ++ นัน้ มี
ความหมายว่า “บวกเพ่ิมเข้าไปอีก 1” จึงเป็นท่ีมาของค าว่า “C++” และในปัจจุบันมีซอฟต์แวร์
ห ล ายบ ริ ษั ท ท่ี ใ ช้ ภ าษ า  C++ เ ป็ น พื ้น ฐ าน  อา ทิ เช่ น  Microsoft Visual C++, Borland 
International‘s Borland C++ และ Symantec‘s C++ เป็นต้น 

ภาษาซี -ชา ร์ป  (C#) ถูกพัฒ นาโดยบ ริษั ท  Microsoft โดย  Anders 
Hejlsberg ซึ่งเป็นหัวหน้าโครงการพัฒนาภาษา C++ เพ่ือท างานบน .NET Framework โดยมี
รากฐานมาจากภาษา C++ และภาษาอ่ืนๆ (โดยเฉพาะภาษาเดลฟายและจาวา) มีจดุมุง่หมายให้
เป็นภาษาสมยัใหม่ท่ีไม่ซับซ้อน ใช้งานได้ทั่วไปและมีโครงสร้างแบบเชิงวตัถุ (Object-Oriented 
Programming) ท่ี ผู้ ใ ช้ งานสามารถใ ช้ งาน ได้บ น เค ร่ืองคอม พิ ว เตอ ร์ทุ กป ร ะ เภทและ
ระบบปฏิบัติการทกุรูปแบบอย่างไม่มีปัญหา จึงเป็นท่ีมาของภาษาซี-ชาร์ป (C#) และได้รับความ
นิยมเพ่ิมมากขึน้ในปัจจุบันและเป็นภาษาท่ีเหมาะส าหรับผู้ ท่ี เร่ิมต้นสนใจเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เป็นอย่างย่ิง เพราะมีความคล้ายภาษาจาวา ภาษาซี และ C++ ท่ีได้รับการแก้ไข
ข้อบกพร่องบางอย่างแล้ว ซึ่งภาษา C# จะใช้ซอฟต์แวร์ Visual Studio เป็นเคร่ืองมืออ านวยความ
สะดวกในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ท าให้ผู้ เขียนโปรแกรมสามารถพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ไม่ยากนัก ปัจจุบัน ภาษา C# ได้รับการรับรองมาตรฐานโดยสถาบัน  Ecma 
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International และองค์การระห ว่างประเทศว่าด้วยการมาตรฐาน  (International Standard 
Organization : ISO) 

ภาษาจาวา (Java) พัฒนาขึน้ในปี พ.ศ. 2534 โดยบริษัท Sun Microsystem 
เป็นภาษาท่ีได้รับความนิยมสงูมาโดยตลอด เน่ืองจากเป็นภาษาท่ีมีความยืดหยุ่นสงู สามารถเขียน
โปรแกรมและใช้งานได้บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีระบบปฏิบัติการแตกต่างกัน ในช่วงแรกท่ีเร่ิมมี
การน าภาษาจาวามาใช้งานจะเป็นการใช้งานบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เป็นภาษาท่ีเน้นการท างาน
บนเว็บไซต์ แต่ปัจจุบันสามารถน ามาประยุกต์สร้างโปรแกรมใช้งานทั่วไปได้ นอกจากนี ้เมื่อ
เทคโนโลยีการสื่อสารก้าวหน้าขึน้ จนกระทัง่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ปาล์มท็อป หรือโทรศพัท์เคลื่อนท่ี
สามารถเช่ือมตอ่เข้าสูร่ะบบอินเทอร์เน็ตและใช้งานระบบ World Wide Web (www.) ได้ ภาษาจา
วาก็สามารถสร้างส่วนท่ีเรียกว่า “แอพเพล็ต” (Applet) ให้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีกล่าวข้างต้น 
เรียกใช้งานจากเคร่ืองท่ีเป็นแมข่า่ย (Server) ได้ 

ภาษาเดลฟาย (Delphi) เป็นภาษาท่ีได้รับความนิยมภาษาหนึ่ง แนวคิดใน
การเขียนโปรแกรมภาษาเดลฟายเหมือนกับแนวคิดในการเขียนโปรแกรมภาษาวิชวลเบสิก คือ 
เป็นการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ แต่ภาษาพืน้ฐานท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมจะเป็นภาษา
ปาสคาล ในการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพนีม้ีส่วนประกอบ (Component) เพ่ือสร้างส่วนติดต่อ
ผู้ ใช้ท่ีเป็นแบบกราฟิก ท าให้ซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนามีความน่าสนใจและใช้งานง่ ายขึน้ การเขียน
โปรแกรมด้วยภาษาเดลฟายจึงเป็นท่ีนิยมในการน าไปพัฒนาเป็นโปรแกรมใช้งานมาก รวมทัง้
ภาษาปาสคาลเป็นภาษาท่ีเข้าใจง่ายเหมาะแก่การน ามาใช้สอนเขียนโปรแกรม 

4. ภาษาระดับสูงมาก (Very High-Level Language) หรือ ภาษาในยุคท่ี 4 
(Fourth -generation language : 4GL) สว่นใหญ่เหมาะกับงานเฉพาะด้านท่ีใช้งานง่ายกวา่ภาษา
ในยุคท่ี 3 เพราะท าให้ผู้ใช้สามารถสร้างแอพพลิเคชัน่ด้วย 4GL ได้อย่างรวดเร็ว หรือแม้กระทั่งใน
ขัน้ตอนของการออกแบบเราสามารถใช้ 4GL มาออกแบบต้นแบบได้รวดเร็วเช่นกนั ซึ่งต้นแบบนีจ้ะ
ท าให้นักเขียนโปรแกรมและผู้ ใช้สามารถมองเห็นจุดบกพร่องของการออกแบบ  จึงสามารถเสนอ
ความคิดเห็นและมองภาพรวมของระบบเป็นภาพเดียวกันได้  ค าสั่งของ 4GL หนึ่งค าสั่งจะมี
ประสิทธิภาพมากกวา่ค าสัง่ในภาษาระดบัอ่ืนๆ ท่ีต ่ากวา่ 4GL จึงท าให้มีความยืดหยุ่นสงูมากกว่า
ภาษาระดบัอ่ืนๆ ท่ีกล่าวมาก่อนหน้านี ้4GL ส่วนใหญ่จะเป็นลกัษณะโปรแกรมท่ีรวมการจัดการ
ฐานข้อมลูได้ด้วย หมายถึงผู้ ใช้สามารถสร้างโปรแกรมท่ีเป็นหน้าจอเพ่ือติดต่อกบัฐานข้อมลูได้ ซึ่ง
โปรแกรมประเภทนีม้กัจะรวม Forms และ Dialog boxes ส าหรับป้อนข้อมลูเข้าไปในฐานข้อมลู 
เรียกค้นข้อมลูจากฐานข้อมลูและออกรายงานได้ ตวัอย่าง 4GL ได้แก่ 



  54 

ภาษาวชิวลเบสิก (Visual Basic) เป็นภาษาท่ีพฒันาตอ่มาจากภาษาเบสิก 
โดยบริษัท Microsoft ซึ่งใช้ไวยากรณ์บางสว่นของภาษาเบสิกในการเขียนโปรแกรม แต่มีแนวคิด
และวิธีการพัฒนาโปรแกรมท่ีแตกต่างจากภาษาเบสิกโดยสิน้ เชิง รวมทัง้การใช้เนือ้ท่ีใน
หน่วยความจ าก็แตกต่างกันมาก ทัง้นี ้เน่ืองจากภาษาวิชวลเบสิกใช้แนวคิดท่ีต่างออกไป โดยการ
พฒันาหน้าจอส าหรับออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ ใช้งานโปรแกรม (User Interface) จึงท าให้ภาษา
วิชวลเบสิกเป็นภาษาท่ีเข้าใจง่ายและเหมาะส าหรับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ทั่วไป และเป็น 
4GLs เพียงชนิดเดียวท่ีไม่ใช้งานเฉพาะด้าน มีการสนับสนุนการท างานแบบเชิงวัตถุ (Object-
Oriented Programming) เพราะมีเคร่ืองมือท่ีเป็น Object ตา่งๆ ให้ผู้ใช้เลือกใช้ และสามารถเขียน
โค้ด Method ก ากับการท างานของ Object ต่างๆ ได้  จุดเด่นอีกอย่างหนึ่งของภาษาวิชวลเบสิก 
คือ นกัเขียนโปรแกรมสามารถน าโปรแกรมประยุกต์หลายๆ โปรแกรมมารวมกันในโปรแกรมเดียว 
และยงัประยกุต์ใช้คอมโพเนนต์ของภาษาวิชวลเบสิกท่ีมีเตรียมไว้ให้แล้วได้อีกด้วย 

XML (Extensible Markup Language) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นส่วน
ขยายของภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) ซึ่ง HTML ได้เปิดโลกแห่งการแสดง
ข้อมลูต่างๆ มาน าเสนอ สว่น XML จะท าให้การท างานกับข้อมลูโดยตรงนัน้เสริมการท างานของ 
HTML จึงท าให้สามารถออกแบบโครงสร้างข้อมูลท่ีอยู่ในลักษณะของฐานข้อมลูเพ่ือให้บริการ
ข้อมูลผ่านเว็บไซต์หรือสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่าง Client หรือ Server ต่างๆ ด้วยกันได้  
โดยจะท างานผ่าน HTTP ซึ่งโครงสร้างของภาษา XML เป็นแฟ้มข้อความ (Text File) ท่ีใช้แท็ก 
(<tag>) ในการก าหนดช่ือและขนาดของข้อมูล  จึงเป็นเอกสารท่ีใช้แลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่าง
องค์กรหรือหน่วยงาน ดงันัน้ ฝ่ายท่ีรับเอกสารต้องมัน่ใจว่าเอกสารนัน้มีความถกูต้องและน าไปใช้
งานได้ XML จึงเปรียบเสมือนฐานข้อมูลท่ีคอยให้บริการข้อมูลในเว็บไซต์ท่ีมีการออกแบบ
โครงสร้างข้อมลูไว้ให้เรียกใช้ ซึ่งการจะดงึข้อมลูไปใช้งาน Client จะต้องทราบถึงโครงสร้างของตวั
ข้อมลูเพ่ือใช้ในการติดต่อข้อมลูให้สามารถน าข้อมลูมาใช้งานได้ ปัจจบุัน  XML ถือได้ว่าเป็นส่วน
หนึ่งของ Standard Generalized Markup Language (SGML) ท่ีเป็นข้อก าหนดในการสร้างหรือ
จัดท าเอกสารในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีโครงสร้างและรูปแบบท่ีเปิดให้แอพพลิเคชันต่างๆ  
สามารถเรียกไปใช้งานบนเว็บไซต์ต่างๆ ได้ XML ถกูก าหนดโดยองค์การอิสระท่ีช่ือ World Wide 
Web Consortium (W3C) เป็นผู้ดแูลมาตรฐานของภาษานี  ้เพ่ือจะได้ใช้เป็นภาษาท่ีมีมาตรฐาน
เดียวกนัทัว่โลก 

5. ภาษาธรรมชาติ (Natural language) หรือภาษาในยุคท่ี 5 (Fifth-generation 
language : 5GL) เป็นภาษาท่ีถกูคาดหมายวา่จะเป็นภาษาท่ีไมจ่ าเป็นต้องปฏิบตัิตามกฎระเบียบ
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และโครงสร้างของภาษาอย่างเคร่งครัด เป็นโปรแกรมการเรียกดขู้อมลู (Query) ท่ีอนุญาตให้ผู้ใช้
สามารถส่งความต้องการเป็นค าพูดของภาษามนุษย์ท่ีเป็นโครงสร้างของภาษาองักฤษได้ เช่น 
ต้องการให้แสดงช่ือและนามสกุลของนักกีฬาฟันดาบท่ีมีอันดับ Ranking 10 อันดับแรกของ
ประเภทเอเป้บุคคลชาย ในภาษาธรรมชาติสามารถเขียนค าสัง่ได้เป็น “TELL ME THE NAMES 
OF FENCER IN MENS EPEE WITH TOP 10 RANKING” เป็นต้น ภาษาธรรมชาติจะเป็นภาษา
ท่ีน ามาประยุกต์ใช้กับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence) และระบบผู้ เช่ียวชาญ (Expert 
systems) เข้าไว้ด้วยกัน การสร้างภาษาลกัษณะนีอ้าจต้องใช้โมเดลของโครงข่ายประสาทเทียม 
(Neutral networks) ช่วยในการให้ค าตอบท่ีเหมาะสมส าหรับการป้อนค าถามของผู้ใช้ด้วย ซึ่งนิยม
ใช้ในวงการแพทย์และธรุกิจ 
 
 
กตกิาการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ 
 

สหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ (Fédération Internationale d’Escrime: FIE) เป็นสหพันธ์
กีฬาระหว่างประเทศท่ีขึน้ต่อคณะกรรมการโอลิมปิกสากล (International Olympic Committee: 
IOC) มีหน้าท่ีรับผิดชอบกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกับกีฬาฟันดาบทั่วโลก จัดการประชุมใหญ่ประจ าปี 
(FIE Congress) ควบคุมการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบระดบันานาชาติ ได้แก่ รายการแข่งขัน 
World Cup, Grand Prix, World Championships และการแขง่ขนัในมหกรรมกีฬาระดบัทวีปและ
ระดบัโอลิมปิก อีกทัง้จัดให้มีการพฒันาบคุลากรกีฬาฟันดาบ ได้แก่ การจดัฝึกอบรมผู้ฝึกสอนกีฬา
ฟันดาบ การจัดสอบเป็นผู้ตัดสินระดับ FIE การจัดโครงการพัฒนากีฬาฟันดาบในประเทศด้อย
โอกาส (Fencing Development Plan)  การประชาสมัพันธ์กีฬาฟันดาบ เป็นต้น ทัง้นี ้เป็นไปตาม
ธรรมนญูกีฬาฟันดาบของ FIE (Fédération Internationale d’Escrime, 2019c, p. 5) 

กติกาการแข่งขนักีฬาฟันดาบระหว่างประเทศในรายการส าคญัๆ FIE ได้ปรับปรุงกติกา
การแข่งขนัอย่างสม ่าเสมอ เพ่ือให้กีฬาฟันดาบเป็นกีฬาท่ีนิยมและสร้างความประทับใจแก่ผู้ชม 
(Spectators) อนัจะน ามาซึ่งการพัฒนาจ านวนนักกีฬาในประเทศต่างๆ และการสนับสนุนจาก
ภาคเอกชนต่างๆ เพ่ิมมากขึน้ โดย FIE ได้จัดท าเป็นเอกสารกติกาการแข่งขนัเป็นฉบบัภาคภาษา
ฝรั่งเศส โดยมีสมาคมกีฬาฟันดาบประเทศอังกฤษเป็นผู้ รับผิดชอบแปลกติกาเหล่านัน้เป็น
ภาษาอังกฤษ (Fédération Internationale d’Escrime, 2014, 2015, 2017a, 2017b) ปรับปรุง
ล่าสดุ เมื่อธันวาคม พ.ศ. 2561 เอกสารและคู่มือท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบท่ี 
FIE รับรองและจดัท าขึน้มีดงันี ้ 
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1. กติกาการแข่งขัน กีฬาฟันดาบของ FIE (The FIE Rules of Competition) 
แบ่งเป็น 5 ภาค คือ  

1.1 บทน า (Introduction) ว่าด้วยเร่ือง การแนะน าประเภทดาบท่ีใช้ในการ
แขง่ขนั 

1.2 เล่ม 1 ว่าด้วยเร่ือง เทคนิคการแข่งขันกีฬาฟันดาบ (Technical Rules) 
(Higginson, Jacobs, & Smith, 2018a) 

1.3 เล่ม 2 ว่าด้วยเร่ือง การจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ  (Organization Rules) 
(Higginson, Jacobs, & Smith, 2018b) 

1.4 เลม่ 3 วา่ด้วยเร่ือง อปุกรณ์ท่ีใช้ในการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ (Material Rules) 
(Higginson, Jacobs, & Smith, 2018c) 

1.5 ภาคผนวก ว่าด้วยเร่ือง การติดป้ายโลโก้ของนักกีฬาฟันดาบ (Fencers’ 
Publicity Code) 

2. คู่ มื อการจัดการแข่งขัน กีฬาฟั นดาบ  รายการ World Cup (Fédération 
Internationale d’Escrime, 2014) 

3. คู่มือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ รายการ Grand Prix Series (Fédération 
Internationale d’Escrime, 2015) 

4. คู่ มื อการจัดการแข่งขัน กีฬ าฟันดาบ  รายการ World Championships 
(Fédération Internationale d’Escrime, 2017a) 

5. คู่มื อการจัดการแข่งขัน กีฬาฟันดาบ  รายการ Junior and Cadet World 
Championships (Fédération Internationale d’Escrime, 2017b) 

เอกสารท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยในครัง้นี ้คือ กฎกติกาการแข่งขนักีฬาฟันดาบของ 
FIE เลม่ 2 ท่ีกลา่วถึงระเบียบกติกาการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบในรายการ World Cup, Grand 
Prix, World Championships และ Junior and Cadet World Championships ท่ี FIE รับรองผล
การแข่งขนัอย่างเป็นทางการ ซึ่งในแต่ละระดบัการแข่งขนัจะมีกติกาในการจัดแข่งขนัปลีกย่อย
แตกต่างกันออกไป ผู้ วิจยัทบทวนเฉพาะในสว่นท่ีเป็นข้อมลูในการพฒันารูปแบบโปรแกรมการจัด
แขง่ขนักีฬาฟันดาบ โดยสรุปเป็นรายมาตรา ดงันี ้

 
กติกาการแข่งขันกีฬาฟันดาบ FIE เล่ม 2 (The FIE Rules of Competition, Book 2: 

Organization Rules) 
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บทท่ี 5: การแขง่ขนัในประเภทบคุคล (Individual competitions) 
o.11. FIE ก าหนดให้การแขง่ขนักีฬาฟันดาบในประเภทบคุคล สามารถจดัแขง่ขนัได้ดงันี ้

1. จัดการแข่งขนัในระบบ Mixed System ประกอบด้วย รอบจัดสายการแข่งขัน 
(Pool round) รอบก่อนรอบแพ้คัดออก (Preliminary direct elimination round) จะแข่งเฉพาะ
จ านวนนกักีฬาท่ีผา่นรอบจดัสายการแขง่ขนัมาเกิน 64 คนขึน้ไป เพ่ือคดัผู้ ท่ีชนะในรอบนีไ้ปแขง่ขนั
ในรอบแพ้คดัออก (Direct elimination round) ท่ีเป็นรอบ 64 คนสดุท้าย ตอ่ไปจนถึงชิงชนะเลิศ 

2. จัดการแข่งขันในระบบ Mixed system ประกอบด้วย รอบจัดสายการแข่งขัน 
(Pool round) และรอบแพ้คดัออก (Direct elimination round) จนถึงชิงชนะเลิศ 

3. จัดการแข่งขันในระบบแพ้คดัออก (Direct elimination: DE) เท่านัน้ ใช้เฉพาะ
รายการแขง่ขนักีฬาฟันดาบในมหกรรมโอลิมปิกเกมส์ 

 
กติกาทัว่ไปรอบจดัสายการแขง่ขนั (General rules for the round of pool) 
o.12. รายละเอียดการจดัแขง่ขนัในรอบจดัสายการแขง่ขนั ดงันี ้

แตล่ะสายการแข่งขนั (Pool) ประกอบด้วยนักกีฬาจ านวน 6 คน หรือ 7 คน เท่านัน้ 
โดยพิจารณาให้มีนักกีฬาสายละ 7 คน เป็นหลกั โดยการเอาจ านวนนักกีฬาท่ีแข่งขนัหารด้วย 7 
หากกรณีมีนักกีฬาไม่มาแข่งขันเป็นเหตใุห้นักกีฬาในสายนัน้มีนักกีฬาเหลือ  5 คน ฝ่ายเทคนิค
จดัการแขง่ขนัต้องด าเนินการแก้ไขและปรับปรุงสายการแขง่ขนัท่ีมีนกักีฬา 7 คน มาเติมให้กบัสาย
ท่ีมีนักกีฬาขาดหายไป โดยเลือกนกักีฬาท่ีมีอนัดบั Ranking เท่ากนัหรือใกล้เคียงกบัของผู้ ท่ีไมม่า
แข่งขันเข้าไปแทน หากสุดท้ายไม่สามารถจัดสรรสายการแข่งขันให้เป็นไปตามกติกาได้ให้
ด าเนินการจัดสายการแข่งขันใหม่ทัง้หมด  และในรายการแข่งขนั World cup ผู้ จัดการแข่งขัน
ประเทศเจ้าภาพจะต้องหานักกีฬาจากประเทศของตนเองเพ่ิมเติมเข้ามาเพ่ือให้มีนักกีฬาในสาย
ตามท่ีก าหนด แตไ่มเ่กิน 24 คน 

 
สว่นประกอบในสายการแขง่ขนั (Composition of pools) 
o.13. รายละเอียดในสายการแขง่ขนั ดงันี ้

1. สายการแขง่ขนั (Pools) ทัง้หมดจดัอนัดบัจาก FIE Ranking ปรับปรุงลา่สดุ และ
จะใช้การสุม่กรณีมีนกักีฬาอนัดบั FIE Ranking เท่ากนั หรือในจ านวนนกักีฬาท่ีไมม่ี FIE Ranking 

2. การจดัสายในแต่ละสาย ต้องจัดนักกีฬาจากประเทศเดียวกนัให้อยู่ต่างสายกัน
ให้มากท่ีสดุ 



  58 

3. การจดัล าดบันกักีฬาในแตล่ะสายการแขง่ขนั จะใช้วิธีการสุม่ 
4. การแขง่ขนัในแตล่ะสายต้องท าการแขง่ขนัจนเสร็จสิน้ทกุคู่ 

o.14. การจดัเรียงคูแ่ขง่ขนั (Order of bouts) ในแตล่ะสายการแขง่ขนั ดงันี ้
1. สายท่ีประกอบด้วยนกักีฬาจ านวน 7 คน ดงัแสดงในภาพประกอบ 21 

 

 
 

ภาพประกอบ 21 การจดัเรียงคู่แข่งขนั Pool 7 คน 

 
2. สายท่ีประกอบด้วยนกักีฬาจ านวน 6 คน ดงัแสดงในภาพประกอบ 22 

 

 
 

ภาพประกอบ 22 การจดัเรียงคู่แข่งขนั Pool 6 คน 
 
o.15. กรณี แตล่ะสายมีนกักีฬาหลายคนมาจากประเทศเดียวกนั ดงันี ้

1. ถ้าไมส่ามารถจัดนักกีฬาประเทศเดียวกันแยกออกจากสายเดียวกันได้ นักกีฬา
ประเทศเดียวกนัต้องแขง่ขนักนัเองก่อนท่ีจะแขง่ขนักบันกักีฬาประเทศอ่ืน 

2. ให้ฝ่ายเทคนิคจัดการแข่งขนั (Directoire technique: DT) ดแูลคู่นักกีฬาท่ีเป็น
ปัญหาข้างต้น เพ่ือบริหารจดัการให้อยู่ในตารางการแขง่ขนัตามเวลาท่ีก าหนด 

3. ตัวอย่าง การจดัสรรคูแ่ขง่ขนั กรณีมีนกักีฬาประเทศเดียวกนัในสาย 6 คน 
3.1 เมื่อสายการแขง่ขนัประกอบด้วย นกักีฬาจากประเทศ A 2 คน หรือ นกักีฬา

จากประเทศ A 2 คน และประเทศ B 2 คน หรือ นักกีฬาจากประเทศ A 2 คน, ประเทศ B 2 คน 
และประเทศ C 2 คน ให้นักกีฬาจากประเทศเดียวกันแข่งขันกันเป็นคู่แรกของแต่ละประเทศ ท่ี
เหลือเป็นไปตามล าดบัการแขง่ขนัใน o.14 ข้างต้น 

1-4, 2-5, 3-6, 7-1, 5-4, 2-3, 6-7, 
5-1, 4-3, 6-2, 5-7, 3-1, 4-6, 7-2, 
3-5, 1-6, 2-4, 7-3, 6-5, 1-2, 4-7 
 

1-2, 4-3, 6-5, 3-1, 2-6, 
5-4, 1-6, 3-5, 4-2, 5-1, 
6-4, 2-3, 1-4, 5-2, 3-6 
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3.2 เมื่อสายการแขง่ขนัประกอบด้วย นกักีฬาจากประเทศ A 3 คน หรือ นกักีฬา
จากประเทศ A 3 คน และประเทศ B 2 คน หรือ นกักีฬาจากประเทศ A 3 คน และประเทศ B 3 คน 
จดัแขง่ขนัตามล าดบัดงัภาพประกอบ 23 โดยจดันกักีฬาลงในสายการแขง่ขนั ดงันี ้

3.2.1 นกักีฬาประเทศ A ให้เป็นหมายเลข 1, 2 และ 3; 
3.2.2 นกักีฬาประเทศ B ให้เป็นหมายเลข 4 และ 5 หรือ 4, 5 และ 6 
 

 

ภาพประกอบ 23 การจดัเรียงคู่แข่งขนั Pool 6 คน (ตามข้อ 3.2) 
 

3.3 เมื่อสายการแข่งขนัประกอบด้วยนักกีฬาจากประเทศ A 4 คน จัดนักกีฬา
ประเทศ A ให้เป็นหมายเลข 1, 2, 3 และ 4 และจดัแขง่ขนัตามล าดบัดงัภาพประกอบ 24 

 

 
 

ภาพประกอบ 24 การจดัเรียงคู่แข่งขนั Pool 6 คน (ตามข้อ 3.3) 

 
4. ตัวอย่าง การจดัสรรคูแ่ขง่ขนั กรณีมีนกักีฬาประเทศเดียวกนัในสาย 7 คน 

4.1 เมื่อสายการแขง่ขนัประกอบด้วย นกักีฬาจากประเทศ A 2 คน หรือ นกักีฬา
จากประเทศ A 2 คน และประเทศ B 2 คน หรือ นักกีฬาจากประเทศ A 2 คน, ประเทศ B 2 คน 
และประเทศ C 2 คน ให้นักกีฬาจากประเทศเดียวกันแข่งขันกันเป็นคู่แรกของแต่ละประเทศ ท่ี
เหลือเป็นไปตามล าดบัการแขง่ขนัใน o.14 ข้างต้น 

4.2 เมื่อสายการแขง่ขนัประกอบด้วย นกักีฬาจากประเทศ A 3 คน หรือ นกักีฬา
จากประเทศ A 3 คน และประเทศ B 2 คน หรือ นักกีฬาจากประเทศ A 3 คน ประเทศ B 2 คน 
และประเทศ C 2 คน จดันักกีฬาประเทศ A ให้เป็นหมายเลข 1, 2 และ 3, และ นักกีฬาประเทศ B ให้

1-2, 4-5, 2-3, 5-6, 3-1, 
6-4, 2-5, 1-4, 5-3, 1-6, 
4-2, 3-6, 5-1, 3-4, 6-2 
 

3-1, 4-2, 1-4, 2-3, 5-6, 
1-2, 3-4, 1-6, 2-5, 3-6, 
4-5, 6-2, 5-1, 6-4, 5-3 
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เป็นหมายเลข 4 และ 5 และนกักีฬาประเทศ C ให้เป็นหมายเลข 6 และ 7 โดยจดัแขง่ขนัตามล าดบัดงั
ภาพประกอบ 25 
 

 
 

ภาพประกอบ 25 การจดัเรียงคู่แข่งขนัใน Pool 7 คน (ตามข้อ 4.2) 

 
o.17. เมื่อเสร็จสิน้การแขง่ขนัในแตล่ะสาย ด าเนินการดงันี ้

1. การบนัทึกผลการแขง่ขนัในใบบันทึกผล (Scoresheet) ให้ลงเป็น V5–Dn เมื่อ n 
คือ จ านวนคะแนนท่ีได้ของผู้แพ้ (รอบ Pool แขง่ขนั 5 คะแนน ใน 3 นาที) 

2. ในประเภทเอเป้ เมื่อผลการแข่งขนัเป็น 4–4 นักกีฬาต้องแขง่ขนัเพ่ือให้ได้ผู้ชนะ
อีก 1 คะแนน (ท าคะแนนได้พร้อมกนัจะไมน่บัในกรณีนี)้ 

3. เมื่อหมดเวลาแข่งขนั ผู้มีคะแนนน าอยู่ถือเป็นผู้ชนะ ให้บันทึกคะแนนเป็น VN–
Dn เมื่อ N คือ จ านวนคะแนนท่ีได้ของผู้ชนะ และ n คือ จ านวนคะแนนท่ีได้ของผู้แพ้ 

4. หากหมดเวลาแข่งขนัแล้วคะแนนของผู้แข่งขนัเท่ากนัทัง้สองข้าง ให้แข่งขนัอีก 1 
คะแนน ภายใน 1 นาที (Extra Minute) เพ่ือหาผู้ชนะ โดยก่อนแข่งขนัจะเส่ียงทายผู้ ได้สิทธ์ิชนะ 
กรณี แขง่ขนั Extra Minute แล้วไมม่ีผู้ใดได้คะแนนสดุท้าย 

5. ให้บันทึกผลการแขง่ขนัเป็น V4–D4 หรือ V3–D3 หรือ V2–D2 หรือ V1–D1 หรือ 
V0–D0 ถ้าผู้ ท่ีได้ V เป็นผู้ชนะโดยการเสี่ยงทาย 

o.18. ก่อนเร่ิมการแขง่ขนั DT ประกาศจ านวนนกักีฬาท่ีจะผา่นการแขง่ขนัในรอบ Pool 
o.19 

1. ภายหลังเสร็จสิน้การแข่งขันรอบ Pool ให้จัดอันดับผลการแข่งขันโดยเรียง
ตามล าดับค่า Index ต่างๆ ดังนี ้V/M, HS – HR, HS เมื่อ V = Victories; M = Bouts; HS = hits 
scored; HR = hits received 

2. หากมีนักกีฬาท่ีได้ค่า Indices ทัง้ 3 ตัว เท่ากัน ให้ถือว่าได้อันดับ (Seeding) 
เท่ากนั แตจ่ะใช้วิธีสุม่หาอนัดบัเพ่ือจดัแขง่ขนัในรอบ DE ตอ่ไป 

1-2, 4-5, 6-7, 3-1, 4-7, 2-3, 5-1, 
6-2, 3-4, 7-5, 1-6, 4-2, 7-3, 5-6, 
1-4, 2-7, 5-3, 6-4, 7-1, 2-5, 3-6 
 



  61 

3. หากมีนกักีฬาได้คา่ Indices ทัง้ 3 ตวัเท่ากัน กรณีท่ีเป็นอนัดบัสดุท้ายท่ีผ่านเข้า
ไปแขง่ขนัในรอบ DE ให้ถือวา่นกักีฬากลุม่นีผ้า่นเข้ารอบทกุคน 

 
การถอนตวั (Withdrawal) 
o.20. นกักีฬาท่ีถอนตวัหรือโดนตดัออกในรอบนี ้ให้ถือวา่ผู้นัน้ไมเ่คยเข้าร่วมการแขง่ขนั 
 
กติกาทัว่ไปรอบแพ้คดัออก (General rules for direct elimination) 
o.21. ถ้ามีนกักีฬาจากชาติเดียวกนัต้องแขง่ขนักนัในรอบ DE ให้แขง่ขนักนัตอ่ไป ไมต้่อง

แยกนกักีฬาชาติเดียวกนัอย่างเช่นในรอบจดัสาย Pool 
o.22. ผู้จดัการแขง่ขนัต้องประกาศสายการแขง่ขนัในรอบ DE  พร้อมหมายเลขสนามแขง่

ขนัและเวลาเร่ิมแขง่ขนั ตัง้แตร่อบ Table64 หรือรอบ 64 คนสดุท้ายจนถึงรอบชิงชนะเลิศ 
o.23. ท าการแข่งขัน 15 คะแนน ใน 3 ยกๆ ละ 3 นาที พักระหว่างยก 1 นาที ยกเว้น

ประเภทเซเบอร์ท่ีแขง่ขนัจนกวา่ฝ่ายหนึ่งจะได้คะแนนถึง 8 ก่อน แล้วจึงพกั 1 นาที 
o.24.  

1. จะสิน้สุดการแข่งขันในแต่ละรอบ เมื่อนักกีฬาฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดได้คะแนน 15 
คะแนน หรือ เมื่อหมดเวลาแขง่ขนัแล้ว 3 ยก รวม 9 นาที  

2. ฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดมีคะแนนน า ถือเป็นผู้ชนะ 
3. หากหมดเวลาแข่งขนัแล้วคะแนนของผู้แข่งขนัเท่ากนัทัง้สองข้าง ให้แข่งขนัอีก 1 

คะแนน ภายใน 1 นาที เพ่ือหาผู้ชนะ โดยก่อนแข่งขนัจะเส่ียงทายผู้ ได้สิทธ์ิชนะในกรณีแข่งขนั 1 
นาที แล้วไมม่ีผู้ใดได้คะแนนสดุท้าย 

 
การถอนตวั (Withdrawal) 
o.25. นักกีฬาท่ีถอนตวัจากการแข่งขนัในรอบนี ้ไม่ว่าด้วยสาเหตใุด คู่แข่งขนัจะเป็นผู้

ชนะ และผู้แพ้จะยงัคงมีอนัดบัในผลการแขง่ขนัอย่างเป็นทางการ (Overall ranking) 
 

ล าดบัการแขง่ขนั (Order of Bouts) 
o.26. 

1. ในรอบ DE จะจดัตารางแขง่ขนัเป็นตาราง Table ตามรอบต่างๆ เช่น รอบ 256, 
128, 64, 32, 16, รอบ Quarterfinal, รอบ semifinal หรือรอบ final เป็นต้น ซึ่งล าดบัการแข่งขนัจะ
เป็นไปตามตารางแขง่ขนัในรอบนัน้ โดยเร่ิมจากตารางตอนบนจบท่ีตารางตอนลา่ง 
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2. แบ่งตารางแข่งขันออกเป็นสี่ส่วน (Quarter of the table) เมื่อมีสนามแข่งขัน
จ านวน 4 สนาม หรือ 8 สนาม 

 
รอบชิงชนะเลิศ (Final) 
o.27. รอบชิงชนะเลิศของกีฬาฟันดาบประกอบด้วยนักกีฬา 4 คนสดุท้าย โดยจะมีการ

แขง่ขนัในรอบรองชนะเลิศ (Semi-final) 2 คู ่และรอบชิงชนะเลิศ (Final) 1 คู ่
 

การจ าแนกประเภท (Classification) 
o.28 

1. อนัดบัผู้ชนะเลิศ ได้แก่ ผู้ชนะเลิศ, รองชนะเลิศอนัดบั 1 และรองชนะเลิศอนัดบั 2 
จ านวน 2 คน (ท่ี 3 ร่วม) ยกเว้นในรายการท่ีมีการชิงอนัดบั 3 

2. ผู้แพ้ในรอบตาราง Table จะได้อนัดบัในรอบ Table นัน้ โดยเรียงตามอนัดบัผล
การแขง่ขนัจากรอบจดัสายการแขง่ขนั 

3. นักกีฬาท่ีถูกตดัออกตามเปอร์เซ็นต์การตดัออกในรอบ Pool จะถูกจดัอนัดบัให้
ตอ่ท้ายของผู้ ท่ีผา่นเข้ารอบ DE เป็นอนัดบัสดุท้าย 
 

การจัดแข่งขันแบบ A. Mixed Formula  
ประกอบด้วย รอบจัดสายการแข่งขัน (Pool round) 1 รอบ, รอบก่อนรอบแพ้คัดออก 

(Preliminary direct elimination round) 1 รอบ และรอบแพ้คดัออก 64 คนสดุท้าย (Main direct 
elimination round) 1 รอบ ใช้สตูรนีเ้ฉพาะรายการแข่งขนัระดบั Senior World Championships 
และ Senior World Cup 

o.29. สตูรการแขง่ขนันีใ้ช้ส าหรับการจดัการแขง่ขนัประเภทบคุคลรายการ Senior World 
Championships, Senior World Cup และ Grand Prix 

o.30. กติกาทัว่ไป จดัแขง่ขนัรอบ Pool และรอบ DE 
o.31.  

1. การแข่งขนัแบ่งออกเป็น 2 เฟส คือ Preliminary phase และ Main phase รอบ
แพ้คดัออก Table64 แขง่ขนัภายใน 1 วนั 

2. ผู้จดัการแขง่ขนัประกาศผลการจดัสายการแขง่ขนัก่อนการแขง่ขนั 1 วนั 
3. นกักีฬา 16 คนแรกตาม FIE ranking เป็นมือวางในรอบ DE Table64 
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4. นักกีฬาท่ีไม่มาท าการแข่งขนัโดยไม่มีเหตุอันควรต้องเสียค่าปรับให้ FIE ตาม
อตัราท่ีก าหนด 

5. กรณีท่ีมีนักกีฬาอนัดบั FIE ranking เท่ากัน และได้สิทธ์ิเป็นมือวางอนัดับท่ี 16 
มากกวา่ 1 คน ต้องเสี่ยงทายวา่หาผู้ ท่ีได้เป็นมือวางอนัดบัท่ี 16 

o.32 
1. Preliminary phase ประกอบด้วยรอบ Pool 1 รอบ ตดันักกีฬาออก 20%-30% 

ของผู้ ร่วมแขง่ขนั ยกเว้นรายการ Grand Prix ตดันกักีฬาออก 30% 
2. หลังเสร็จสิน้ในรอบ Pool นักกีฬา 16 คนแรกท่ีได้จากการจัดอันดับผลการ

แข่งขนัในรอบนี ้จะได้รับการยกเว้นไมต้่องแขง่ขนัในรอบ Preliminary DE ให้ไปรอแขง่ขนัในรอบ 
Main DE Table64 กบันกักีฬามือวาง 16 คนแรกท่ีคดัไว้แล้ว 

3. นักกีฬาท่ีเหลือจากการจัดอันดับในรอบ  Pool จะท าการแข่งขันกันในรอบ 
Preliminary DE  

o.33 
1. รอบ Main DE จะประกอบด้วยนักกีฬารวม 64 คนสดุท้าย (มือวางรอบแรก 16 

คน เป็นอนัดบั 1-16, มือวางจากรอบ Pool 16 คน เป็นอนัดบั 17-32 และผู้ ท่ีผา่นรอบ Preliminary 
DE สงูสดุไมเ่กิน 32 คน เป็นอนัดบั 33-64) 

2. รอบ Main DE จะใช้สนามแข่งขันเพียง 4 สนาม แบ่งตาราง DE ออกเป็น 4 
Quarters (1 Quarter ต่อ 1 สนาม) หากแต่ในรอบ Table64 สามารถจัดแข่ง 8 สนามได้ (ถ้า
จ าเป็น) ยกเว้นรายการ Grand Prix จะใช้เพียง 4 สนามเท่านัน้ 

3. รอบ Main DE หากมีนักกีฬาท่ีเป็นมือวาง 16 คนแรก (อันดับ 1-16) ไม่มา
แข่งขันโดยไม่มีเหตุอันควร สมาคมกีฬาฟันดาบประเทศต้นสังกัดจะถูกปรับตามอัตราท่ี FIE 
ก าหนด และช่ือในตาราง DE นัน้ยงัคงอยู่ โดยให้คูแ่ขง่ขนัเป็นฝ่ายชนะ 

o.34. ไมม่ีชิงอนัดบัท่ี 3 (ครองท่ี 3 ร่วม)  
 

การจัดแข่งขันแบบ B. Mixed Formula 
ประกอบด้วย รอบจัดสายการแข่งขนั (Pool round) 1 รอบ, และรอบแพ้คดัออก (Main 

direct elimination round) 1 รอบ ใช้สูตรนี เ้ฉพาะรายการแข่งขัน  Junior and Cadet World 
Championships และ Junior World Cup 
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o.35. สตูรการแข่งขนันีใ้ช้ส าหรับการจัดการแข่งขนัประเภทบุคคลรายการ  Junior and 
Cadet World Championships และ Junior World Cup 

o.36. กติกาทัว่ไป จดัแขง่ขนัรอบจดัสายแขง่ขนัและรอบแพ้คดัออก 
o.37. จดัแขง่ขนัให้เสร็จสิน้ภายใน 1 วนั ตอ่ 1 ประเภทดาบ 
o.38. จดัการแขง่ขนัรอบ Pool โดยนกักีฬาแขง่ขนัทกุคน ไมม่ีจดัอนัดบัมือวาง 
o.39. จดัสายแขง่ขนัในรุ่น World Cadet จะเรียงล าดบันกักีฬาจากผลงานท่ีผา่นมาดงันี ้

1. นกักีฬา 8 อนัดบัแรกจาก World Cadet Championships ปีท่ีแล้ว 
2. นกักีฬาอนัดบัสงูสดุ 64 คนแรกตาม FIE Junior Ranking ในปีปัจจบุนั 
3. นกักีฬาอนัดบั 9-32 จาก World Cadet Championships ปีท่ีแล้ว 
4. นกักีฬาอนัดบั 65 ขึน้ไป ตาม FIE Junior Ranking ในปีปัจจบุนั 

o.40. ตัง้แตร่อบ DE Table32 เป็นต้นไป ใช้สนามแขง่ขนั 4 สนาม 
o.41. ไมม่ีชิงอนัดบัท่ี 3 (ครองท่ี 3 ร่วม) 

 
 

โปรแกรมการจัดการแข่งขัน Engarde 
 

โปรแกรมการจดัการแขง่ขนั Engarde เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ท่ีไว้ใช้เฉพาะงานและเป็น
ซอฟต์แวร์ท่ีเรียกว่า Stand-alone software ไม่ต้องอาศัยการติดตัง้ ( Installation) ลงในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สามารถน าไฟล์ท่ีมีทัง้หมดมาวางไว้ในโฟลเดอร์ท่ีต้องการ จากนัน้เรียกใช้งานได้เลย 
Engarde มีบริษัท ANPV-log ในประเทศฝร่ังเศสเป็นผู้ผลิตท่ีได้รับความนิยมจากสมาคมกีฬาฟัน
ดาบทั่วโลกเป็นอย่างมากโปรแกรมหนึ่ง ซึ่งวิวฒันาการของโปรแกรมมีการพัฒนาเป็นไปอย่าง
ตอ่เน่ือง ในรุ่นท่ีได้รับความนิยมสงูสดุ คือ Engarde 8.16 (ปี พ.ศ. 2548) ซึ่งเป็นฟรีซอฟต์แวร์รุ่น
สดุท้าย ก่อนจะถูกพัฒนาและเปลี่ยนเป็น Engarde 9 ในปี พ.ศ. 2551 และเป็นครัง้แรกท่ีเป็น
ซอฟต์แวร์ท่ีคิดค่าลิขสิทธ์ิการใช้งาน นับแต่นัน้ ก็มีการพัฒนาต่อเน่ืองเพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดต่างๆ 
และแก้ไขตามกติกาการแข่งขนัท่ีเปลี่ยนแปลงไป จนในปัจจุบันเป็น Engarde 10.131 รุ่นล่าสุด
เมื่อ 17 เมษายน พ.ศ. 2562 (ANPV-log Company, 2019, April 17) โดยความแตกต่างระหว่าง 
Engarde 8.xx และ Engarde 10.xx นัน้จะเป็นเร่ืองการน าระบบฐานข้อมลู (Database system) 
และระบบเน็ตเวิร์ค (Network system) มาใช้งาน มีคา่ใช้จ่ายในการเช่าซือ้ลิขสิทธ์ิการใช้งาน และ
ท่ีส าคญัสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติให้การรับรองการใช้งานในการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบทั่ว
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โลก สว่นใน Engarde 8.xx นัน้จะเป็นเพียงโปรแกรมการจดัการแขง่ขนัแบบธรรมดาทัว่ไปและเป็น
ฟรีซอฟต์แวร์ อีกทัง้บริษัทหยดุการพัฒนาโปรแกรมและยกเลิกการใช้งานเมื่อปี พ.ศ.2556 ท าให้
โปรแกรม Engarde 8.16 ไมส่ามารถใช้ในการแขง่ขนั FIE ไมร่ับรองการใช้งานในรุ่นนีต้อ่ไป 

ในงานวิจยันี ้ผู้ วิจยัขอกล่าวถึงโปรแกรม Engarde 9.62 ในภาพรวมเพ่ือมองให้เห็นภาพ
การท างานและการน าเสนอผลการแข่งขนัในรูปแบบต่างๆ ท่ีจ าเป็นต้องใช้ในการจัดการแข่งขนั
กีฬาฟันดาบ อธิบายโดยสรุปได้ดงันี ้

1. เมนูหลัก ท่ี ใ ช้ งาน  ได้ แก่  File, Mode, Network, Tables, Competition, Report, 
HTML, Web, Keys และ Help สามารถอธิบายตามภาพประกอบ 26 ได้ดงันี ้

1.1 เมน ูFile เป็นเมนเูร่ิมแรกในการจดัการแขง่ขนั มีปุ่ มค าสัง่ท่ีส าคญัๆ ได้แก่ 
1.1.1 New competition เป็นปุ่ มค าสั่งในการสร้างรายการแข่งขันใหม่ ตาม

ภาพประกอบ 27 จะมีเมนูให้เลือกได้แก่ Individual (การแข่งขนัประเภทบคุคล), Team ประเภท
ทีม, from an XML transfer file (โหลดการแข่งขนัจากไฟล์ XML), หรือ ตวัอย่างการประมวลผล
การแขง่ขนัของ PRO Mode 

1.1.2 Open competition เป็นปุ่ มค าสัง่ในการเปิดไฟล์รายการแขง่ขนัท่ีมีอยู่แล้ว 
ตามภาพประกอบ  28 จะให้ เลือกโฟลเดอร์ท่ีมีไฟล์การแข่งขัน ท่ี โปรแกรมต้องการท่ี ช่ือ 
competition.egw 

1.1.3 Language เป็นปุ่ มค าสั่งในการเลือกใช้ภาษาหลักของโปรแกรม ซึ่งมี
ภาษาให้เลือก 8 ภาษา ได้แก่ ภาษาองักฤษ ภาษาฝร่ังเศส ภาษาโปรตเุกส ภาษาเยอรมนั ภาษา
อิตาลี ภาษาสเปน ภาษาฮงัการี และภาษาจีน ขึน้อยู่กบัผู้ใช้งานมีความถนดัในภาษาใด ดงัแสดง
ในภาพประกอบ 29 

1.2 เมนู Mode มีโหมดการเลือกใช้งาน 4 โหมด คือ Mini Mode, Basic Mode, 
PRO Mode และ FIE Mode แตล่ะโหมดมีคณุสมบตัิตา่งกนั ดงันี ้

1.2.1 Mini Mode ใช้ในกรณีท่ีผู้ ใช้งานยังไม่ได้เช่าซือ้ค่าลิขสิทธ์ิการใช้งานและ
ลงทะเบียนทางออนไลน์อย่างถูกต้อง ผู้ ใช้งานจะถูกจ ากัดการใช้งานโปรแกรมเพ่ือสร้า ง
ความคุ้นเคยการใช้โปรแกรมเท่านัน้ โดยจ ากัดจ านวนนักกีฬาเข้าร่วมการแข่งขนัได้ไม่เกิน 40 คน 
และจ ากดัการเข้าถึงการใช้งานในฟังก์ชนัส าคญัอ่ืนๆ 
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ภาพประกอบ 26 โปรแกรม Engarde Version 9.62 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 27 File Menu: แสดงรายละเอียดใน New Competition 



  67 

 
 

ภาพประกอบ 28 File Menu: แสดงรายละเอียดใน Open Competition 
 

 
 

ภาพประกอบ 29 ภาษาที่เลอืกใช้ใน Engarde 9.62 
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1.2.2 Basic Mode ใช้ในกรณีผู้ใช้ได้เช่าซือ้ลิขสิทธ์ิการใช้งานอย่างถูกต้องจาก
บริษัทและได้ลงทะเบียนเรียบร้อยแล้ว มีสิทธิการใช้งานโปรแกรมได้ทุกฟังก์ชนัการท างาน ยกเว้น
การเช่ือมต่อระหว่างคอมพิวเตอร์กับจอมอนิเตอร์และเคร่ืองตัดสินผ่านระบบ Local Area 
Network System (LAN) โดยจุดประสงค์หลกัในการใช้งานในโหมดนีค้ือ เพ่ือจัดการแข่งขันใน
รายการท่ีมีการแข่งขนัมากกว่า 1 Event ใน 1 วนั โดย Event ท่ีเป็นหลักนัน้ จะท างานใน PRO 
Mode ท่ีมีสามารถเช่ือมตอ่ระบบ LAN ได้ สว่น Event อ่ืนๆ จะท างานใน Basic Mode เท่านัน้ ไม่
สามารถเช่ือมตอ่กบัระบบ LAN ได้เหมือน PRO Mode 

1.2.3 PRO Mode ใช้ในกรณีผู้ ใช้ได้เช่าซือ้ลิขสิทธ์ิการใช้งานอย่างถูกต้องจาก
บริษัทและได้ลงทะเบียนเรียบร้อยแล้ว โดยจุดประสงค์หลกัในการใช้งานในโหมดนีค้ือ ใช้เพ่ือ
จัดการแข่งขันในระดับนานาชาติ  ขึน้ไปจนถึงระดับ  World Cup, Grand Prix หรือ World 
Championship หรือในรายการท่ีต้องการความมีมาตรฐานในระดบัท่ี FIE ยอมรับ ซึ่งสามารถใช้
งานโปรแกรมได้ทุกฟังก์ชนัการท างาน และสามารถเช่ือมตอ่ระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัจอมอนิเตอร์
และเคร่ืองตดัสินโดยผา่นระบบ LAN ได้ ดงัแสดงในภาพประกอบ 30 

1.2.4 FIE Mode เป็น Sub-mode ท่ีอยู่ใน PRO Mode จดุประสงค์หลกัในการใช้
งานคือ ใช้เพ่ือจัดการแข่งขันระดับนานาชาติท่ี FIE รับรองผลและให้ Ranking แก่นักกีฬาใน
รายการนัน้ๆ เป็นหลกั และสามารถสง่ผลการแขง่ขนัให้แก่ FIE ได้ทนัทีหลงัจบการแขง่ขนั 

 

 

 

ภาพประกอบ 30 การเลอืกใช้งาน PRO Mode และ FIE Mode 
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1.3 เมน ูNetwork ใช้ส าหรับการตัง้คา่ตา่งๆ เพ่ือการติดตอ่กบัฐานข้อมลู Engarde 
ท่ีบริษัท 

1.4 เมนู Tables ใช้ส าหรับการดูข้อมูลต่างๆ เช่น นักกีฬา ผู้ตัดสิน ชมรม หรือ
ประเทศท่ีเข้าร่วมการแข่งขนั ซึ่งจะลิงค์ไปยังปุ่ มค าสัง่ท่ีใช้ในการจัดการแข่งขนัท่ีจะกล่าวถึงใน
ล าดบัตอ่ไป 

1.5 เมน ูCompetition ใช้ในการตัง้คา่รายการแขง่ขนัและเป็นลิงค์ไปยงัปุ่ มค าสัง่ใน
การจดัการแขง่ขนัได้ด้วย 

1.6 เมนู Report ใช้ในการตรวจสอบผลการแข่งขนัและค่าสถิติต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ใน
การแข่งขนั อาทิเช่น Ranking ท่ีรวมนักกีฬาทุกคนท่ีเข้าร่วมการแข่งขนัตัง้แต่รอบแรกจนรอบชิง
ชนะเลิศ Statistic เป็นคา่สถิติการเข้าร่วมการแขง่ขนัของนกักีฬา โดยแบ่งเป็นระดบัทวีปและระดบั
นักกีฬาท่ีมี FIE Ranking เข้าร่วมการแข่งขนั หรือ Referee Activity ท่ีสามารถดสูถิติการท างาน
ของผู้ตดัสินในการแขง่ขนัได้ด้วย เป็นต้น 

1.7 เมนู HTML ใช้ในการแปลงข้อมลูตา่งๆ ให้เป็นไฟล์ html เพ่ือการน าเสนอผ่าน
เวบ็ไซต์ 

1.8 เมนู Web ใช้ในการติดต่อสื่อสารการรายงานผลการผ่านทางเว็บไซต์ของ 
Engarde 

1.9 เมน ูKeys ใช้ส าหรับลงทะเบียนการใช้งานใน PRO Mode และ FIE Mode ซึ่ง
ต้องเช่ือมตอ่ระบบอินเตอร์เน็ตเพ่ือเช่ือมการติดตอ่ไปยงั Server ของบริษัท 

1.10 ปุ่ มค าสัง่ Help ใช้ส าหรับอธิบายการใช้งาน Engarde ซึ่งในค าสัง่ Help ในแต่
ละเมนจูะลงในรายละเอียดเฉพาะเร่ืองนัน้ๆ เท่านัน้ 

2. การจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบประเภทบุคคล ( Individual) ซึ่งในการวิจัยนี ้ผู้ วิจัย
มุง่เน้นไปท่ีรายการแขง่ขนัประเภทบุคคลเพราะชมรมสมาชิกของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
ไทย จะจดัรายการนีใ้นทกุครัง้ของการจดัการแขง่ขนั โดยการเร่ิมต้นการแขง่ขนัรายการใหม ่(New 
competition) หลงัจากท าตามขัน้ตอนในภาพประกอบ 27 แล้ว ต้องบนัทึกข้อมลูท่ีส าคญัของการ
แข่งขนัลงในแบบฟอร์ม Parameters ดงัตวัอย่างตามภาพประกอบ 31 เมื่อใส่ข้อมลูเรียบร้อยจึง
เลือกโฟลเดอร์ท่ีจะบนัทึกรายการแขง่ขนัเก็บไว้ต่อไป เป็นอนัเสร็จสิน้การสร้างไฟล์การแขง่ขนั และ
เร่ิมใช้ปุ่ มเมนตูา่งๆ ตามขัน้ตอนการสร้างและบนัทึกการแขง่ขนัในแตล่ะเมน ูดงันี ้
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ภาพประกอบ 31 ตวัอย่างการตัง้ค่ารายละเอียดการแข่งขนัใน Parameters 
 

2.1 เมนู Fencers ใช้ส าหรับเป็นฐานข้อมลูนักกีฬาท่ีเข้าแข่งขัน มีปุ่ มค าสั่งต่างๆ 
ได้แก่ 

2.1.1 ปุ่ มค าสัง่ Engarde ใช้ส าหรับกลบัไปโปรแกรมหลกั 
2.1.2 ปุ่ ม Save ข้อมลู 
2.1.3 ปุ่ มค าสัง่ Report ใช้ส าหรับจดัหน้ากระดาษเพ่ือสัง่พิมพ์ตามภาพประกอบ 

32 



  71 

 

 

ภาพประกอบ 32 ตวัอย่างการรายงานผลรายชื่อนกักีฬาในเมน ูFencers 
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2.1.4 ปุ่ มค าสัง่ Input เพ่ือเพ่ิมนกักีฬาใหม ่ตามภาพประกอบ 33 
2.1.5 ปุ่ มค าสัง่ Modify เพ่ือแก้ไขข้อมลูนกักีฬา 
2.1.6 ปุ่ มค าสัง่ Delete เพ่ือลบนกักีฬา 
2.1.7 ปุ่ มค าสัง่ Present เพ่ือแสดงสถานะนกักีฬาท่ีมาแขง่ขนั 
2.1.8 ปุ่ มค าสัง่ Absent เพ่ือแสดงสถานะนกักีฬาท่ีไมม่าแขง่ขนั 

2.2 เมนู Referees ใช้ส าหรับเป็นฐานข้อมลูผู้ตดัสินกีฬาฟันดาบในการแข่งขนั มี
ปุ่ มค าสัง่ตา่งๆ เช่นเดียวกบัเมน ูFencers ดงัภาพประกอบ 34 

 

 

 

ภาพประกอบ 33 ตวัอย่างการเพิ่มรายละเอียดนกักีฬาใหม่ในเมน ูFencers 
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ภาพประกอบ 34 เมน ูReferees และปุ่ มค าสัง่ต่างๆ 
 

2.3 เมนู Formula ใช้ในการเลือกสตูรการแข่งขนัแบบต่างๆ ตามภาพประกอบ 35 
ปกติการแขง่ขนัภายในประเทศจะใช้สตูร “Classic without match for 3rd place” หากเป็นการจัด
แขง่ขนัระดบั World Cup ขึน้ไป ต้องใช้สตูร “World Cup” เท่านัน้ เมื่อเลือกสตูรการแขง่ขนัแล้วจะ
เป็นการยืนยันจ านวนนักกีฬาท่ีเข้าร่วมและจ านวนรอบการแข่งขนัแบบจดัสายการแข่งขนั (Pool) 
และรอบการแขง่ขนัแบบแพ้คดัออก (Direct Elimination) ตามภาพประกอบ 36 หากต้องการแก้ไข
ก็สามารถด าเนินการได้โดยการเลือกแถบท่ีปรากฏในหน้าต่างสรุปของ Formula ตามตัวอย่าง
ภาพประกอบ 37, 38, และ 39 ตามล าดบั มีปุ่ มค าสัง่ตา่งๆ ได้แก่ 

2.3.1 ปุ่ มค าสัง่ Reset ใช้ส าหรับยกเลิกสตูรการแขง่ขนั 
2.3.2 ปุ่ มค าสัง่ Special ใช้ในการแก้ไขการแขง่ขนัในแบบแพ้คดัออก 
2.3.3 ปุ่ มค าสัง่ Report ใช้ส าหรับจดัหน้ากระดาษเพ่ือสัง่พิมพ์ 
2.3.4 ปุ่ มค าสัง่ Help ใช้ส าหรับอธิบายการใช้สตูรในการแขง่ขนั 
2.3.5 ปุ่ มค าสัง่ Close ใช้ส าหรับปิดหน้าตา่งนี ้
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ภาพประกอบ 35 เมน ูFormula และสตูรการแข่งขันแบบต่างๆ 
 

 

ภาพประกอบ 36 Formula Classic without match for 3rd place 
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ภาพประกอบ 37 การเลอืกปุ่ มค าสัง่เพื่อแก้ไขใน Main Parameters 
 

 

 

ภาพประกอบ 38 การเลอืกปุ่ มค าสัง่เพื่อแก้ไขใน Rounds of poules 
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ภาพประกอบ 39 การเลอืกปุ่ มค าสัง่เพื่อแก้ไขใน Phases of Table 
 

2.4 เมน ูPoules หรือ “Pools” ในภาษาองักฤษ มีปุ่ มค าสัง่ตา่งๆ ได้แก่ 
2.4.1 ปุ่ มค าสัง่ Control มีปุ่ มค าสัง่ย่อยท่ีส าคญั คือ  

2.4.1.1 Create the poules ใช้ในการสร้างสายการแข่งขันเป็นล าดับแรก 
จากนัน้จะเป็นการเลือกจ านวนสายการแข่งขนั จ านวนนักกีฬาท่ีถกูตดัออกหลงัจากจบการแขง่ขนั
ในสายการแขง่ขนั ดงัภาพประกอบ 40 

2.4.1.2 Ranking ใช้จดัอนัดบันกักีฬาหลงัเสร็จสิน้การแขง่ขนัในรอบแรก 
2.4.1.3 Modify the poules ใช้กรณีจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนนักกีฬาในแต่ละ 

Pool 
2.4.1.4 Redo the poules ใช้กรณีต้องการยกเลิกคะแนนท่ีบันทึกในรอบ 

Pool ทัง้หมด 
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2.4.1.5 Go back to the previous round ใช้กรณีต้องการย้อนกลบัไปก่อน
การจดัสายการแขง่ขนั 

2.4.2 ปุ่ มค าสัง่ Entry ใช้บนัทึกผลการแขง่ขนัรอบ Pool ดงัภาพประกอบ 41 
2.4.3 ปุ่ มค าสั่ง Pistes ใช้บันทึกสนามและเวลาการแข่งขันรอบ  Pool ดัง

ภาพประกอบ 42 และ 43 ตามล าดบั 
2.4.4 ปุ่ มค าสั่ง  Referees ใช้บันทึ กผู้ ตัดสินท าห น้ า ท่ี ในแต่ละสาย  ดั ง

ภาพประกอบ 44 และ 45 ตามล าดบั 
2.4.5 ปุ่ มค าสัง่ Report ใช้ส าหรับจัดหน้ากระดาษเพ่ือแสดงผลออกทางหน้าจอ

หรือการสัง่พิมพ์จากเคร่ืองพิมพ์ โดยมีปุ่ มค าสัง่ย่อยท่ีส าคญั ได้แก่ 
2.4.5.1 Pool sheets ใช้บนัทึกผลการแขง่ขนัระหวา่งการแขง่ขนัในแตล่ะสาย 

ตามภาพประกอบ 46 
2.4.5.2 Constitution of the poule ใช้แสดงรายช่ือนักกีฬาในแตล่ะสาย เพ่ือ

ประกาศแจ้งแก่นกักีฬาก่อนการแขง่ขนั ตามภาพประกอบ 47 
2.4.5.3 Ranking ใช้แสดงผลการจัดอนัดบัหลงัจบการแขง่ขนัรอบแรก ตาม

ภาพประกอบ 48 
2.4.6 ปุ่ มค าสัง่ HTML ใช้ในการแปลงผลการแขง่ขนัเพ่ือน าเสนอผา่นเวบ็ไซต์ 
2.4.7 ปุ่ มค าสัง่ Web ใช้ในการติดต่อสื่อสารการรายงานผลการผ่านทางเวบ็ไซต์

ของ Engarde 
2.4.8 ปุ่ มค าสัง่ Help ใช้ส าหรับอธิบายการใช้งานการจดัสายการแขง่ขนั 
2.4.9 ปุ่ มค าสัง่ Close ใช้ส าหรับปิดหน้าตา่งนี ้

2.5 เมน ูTableaux หรือ “Tables” ในภาษาองักฤษ มีปุ่ มค าสัง่ตา่งๆ ได้แก่ 
2.5.1 ปุ่ มค าสัง่ Control มีปุ่ มค าสัง่ย่อยท่ีส าคญั คือ  

2.5.1.1 Create the tableaux ใช้ในการสร้างตารางการแข่งขันแบบแพ้คัด
ออกจากนกักีฬาท่ีผา่นการคดัเลือกจากรอบแรก ดงัภาพประกอบ 49 และ 50 ตามล าดบั 

2.5.1.2 Redo the tableau ใช้ในกรณีต้องการยกเลิกคะแนนท่ีบันทึกไว้ใน
รอบแพ้คดัออกทัง้หมด 

2.5.1.3 Go back to Engarde ใช้กลบัไปหน้าโปรแกรมหลกั 
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ภาพประกอบ 40 ขัน้ตอนการก าหนดรายละเอียดในรอบ Pool 
 

 

 

ภาพประกอบ 41 ขัน้ตอนการบนัทกึข้อมลูผลการแข่งขนัในรอบ Pool 
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ภาพประกอบ 42 ขัน้ตอนการใสส่นามและเวลาการแข่งขนัในรอบ Pool 
 

 

 

ภาพประกอบ 43 ตวัอย่างการใสส่นามและเวลาการแข่งขนัในรอบ Pool 
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ภาพประกอบ 44 ขัน้ตอนการจดัสรรผู้ตดัสนิในรอบ Pool 
 

 

 

ภาพประกอบ 45 ตวัอย่างการจดัสรรผู้ตดัสนิในรอบ Pool 
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ภาพประกอบ 46 ตวัอย่าง Pool sheet ของนกักีฬาในรอบ Pool 
 

 

 

ภาพประกอบ 47 ตวัอย่างการประกาศสายการแข่งขนัในรอบ Pool 



  82 

 

 

ภาพประกอบ 48 ตวัอย่าง Ranking หลงัจบการแข่งขนัในรอบ Pool 
 

 

 

ภาพประกอบ 49 ขัน้ตอนการก าหนดรายละเอียดในรอบแพ้คดัออก 
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ภาพประกอบ 50 ตวัอย่างการจบัคู่แข่งขนัในรอบแพ้คดัออก 
 

2.5.2 ปุ่ มค าสัง่ Entry ใช้บนัทึกผลการแขง่ขนัในแตคู่ ่ดงัภาพประกอบ 51 
2.5.3 ปุ่ มค าสั่ง Pistes ใช้บันทึกสนามและเวลาการแข่งขันในแต่ละคู่  ดัง

ภาพประกอบ 52 
2.5.4 ปุ่ มค าสัง่ Referees ใช้บนัทึกผู้ตดัสินท าหน้าท่ีในแตล่ะคู่ ดงัภาพประกอบ 

53 และ 54 ตามล าดบั 
2.5.5 ปุ่ มค าสัง่ Report ใช้ส าหรับจดัหน้ากระดาษเพ่ือแสดงผลทางหน้าจอหรือ

การสัง่พิมพ์จากเคร่ืองพิมพ์ โดยมีปุ่ มค าสัง่ย่อยท่ีส าคญั ได้แก่ 
2.5.5.1 Match sheets ใช้บนัทึกผลการแขง่ขนัระหวา่งการแข่งขนัในแต่ละคู ่

มีขัน้ตอนตามภาพประกอบ 55 
2.5.5.2 Tableau ใช้แสดงตารางการจับคู่แข่งขนั Direct elimination round 

(DE table) ตัง้แต่รอบแพ้คดัออกรอบแรกจนถึงชิงชนะเลิศ เพ่ือประกาศแจ้งแก่นักกีฬาก่อนการ
แขง่ขนั ตามภาพประกอบ 56 

2.5.5.3 Ranking ใช้แสดงผลการจัดอนัดบัหลงัจบการแข่งขนัในรอบแพ้คัด
ออก โดยจะไม่มีรายช่ือนักกีฬาท่ีไม่ผ่านการตัดตัวเข้ามาแข่งขันในรอบแพ้คัดออก ตาม
ภาพประกอบ 57 
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ภาพประกอบ 51 ตวัอย่างการบนัทกึผลการแข่งขนัในรอบแพ้คดัออก 
 

 

 

ภาพประกอบ 52 ตวัอย่างการใสส่นามและเวลาการแข่งขนัในรอบแพ้คดัออก 
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ภาพประกอบ 53 ขัน้ตอนการจดัสรรผู้ตดัสนิในรอบแพ้คดัออก 
 

 

 

ภาพประกอบ 54 ตวัอย่างการจดัสรรผู้ตดัสนิในรอบแพ้คดัออก 
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ภาพประกอบ 55 ขัน้ตอนการสัง่พิมพ์ Match sheet ในรอบแพ้คดัออก 
 

 

 

ภาพประกอบ 56 ตวัอย่างตาราง DE Table ในรอบแพ้คดัออก 
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2.5.6 ปุ่ มค าสั่ง HTML ใช้ในการแปลงผลการแข่งขันเพ่ือการน าเสนอผ่าน
เวบ็ไซต์ 

2.5.7 ปุ่ มค าสัง่ Web ใช้ในการติดตอ่บริษัทผา่นทางเวบ็ไซต์ของ Engarde 
2.5.8 ปุ่ มค าสั่ง Help ใช้ส าหรับอธิบายการใช้งานการจัดแข่งขันในรอบแพ้คัด

ออก 
2.5.9 ปุ่ มค าสัง่ Close ใช้ส าหรับปิดหน้าตา่งนี ้

3. เมื่อถึงขัน้ตอนนี ้ถือว่าการแข่งขนักีฬาฟันดาบในรายการ (Event) ได้เสร็จสิน้
แล้ว สามารถแสดงผลการแขง่ขนั Overall ranking ทัง้หมด ได้ท่ี เมน ูReport ท่ีอยู่ในเมนหูลกัตาม
ภาพประกอบ 57 ซึ่ง Overall ranking จะรวมนักกีฬาท่ีไม่ผ่านการตดัตวัจากรอบ Pool ด้วย โดย
จะถกูขัน้ด้วยเส้นทึบ 2 เส้นดงัแสดงตวัอย่างในภาพประกอบ 58 
 

 

 

ภาพประกอบ 57 ขัน้ตอนการแสดงผลการแข่งขนั Overall Ranking 
 

 

งานวจิัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศประยุกต์แบบรวดเร็ว (Rapid 
Application Development: RAD) มีดงันี ้

Gottesdiener (1995, p. 28-38) พบว่าการใช้ประโยชน์จากระบบ RAD นัน้เป็น
การรวมการแบบ Integrating ในด้านเทคนิคต่างๆ เข้าด้วยกัน เพ่ือให้ได้แนวทางการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ท่ีรวดเร็วและสามารถตอบสนองตอ่ลกูค้าได้เป็นอย่างดี โดยให้ความส าคญัและเน้นไปท่ี
ปัญหาของธุรกิจเป็นล าดับแรก ไม่ใช่ด้านเทคนิคหรือเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาเท่านัน้ ซึ่ง
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แตกต่างไปจากแนวความคิดการใช้ระบบ RAD ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ของผู้ อ่ืน เพราะหากมี
เพียงเคร่ืองมือเท่านัน้ก็ไม่สามารถท าให้ซอฟต์แวร์ท่ีต้องการมีความเสถียรได้ ต้องอาศยัการรวม
การด้านอ่ืนๆ และท าซ า้หลายรอบเพ่ือให้เกิดความถกูต้องของระบบและท าการทดลองระบบ โดย
ต้องยึดถือระยะเวลาท่ีได้ก าหนดไว้เป็นส าคญัในการท าธรุกิจ 
 

 

 

ภาพประกอบ 58 ตวัอย่าง Overall Ranking 
 

พิชัย จ าลอง (2542, น. 5-16) เสนอการพัฒนาระบบแบบ Extended Rapid 
Application Development (ERAD) ซึ่งเป็นการรวมการพัฒนาแบบ RAD และการพัฒนา
โปรแกรมต้นแบบเข้าด้วยกัน เพ่ือขจดัปัญหาและข้อด้อยของระบบ RAD เน่ืองจากต้องเป็นงานท่ี
ความต้องการของผู้ ใช้ชัดเจนเท่านัน้ ท าให้การค้นหาความต้องการท่ีชัดเจนจากผู้ ใช้เป็นเร่ืองท่ี
กระท าได้ยากและมกัใช้เวลานานในการพัฒนาระบบ ขณะท่ีการพฒันาแบบโปรแกรมจะช่วยให้
การหาความต้องการของผู้ ใช้กระท าได้ง่ายและถกูต้องกับความจริง จึงท าให้ได้การพัฒนาระบบ
ใหมท่ี่ใช้เวลาการพฒันาน้อยและสามารถค้นหาความต้องการของผู้ใช้ได้ง่าย 
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Berger, Beynon-Davies, and Cleary (2009, November) ส รุ ป ว่ า ใ น ร ะ บ บ 
Information system (IS) ท่ีมีขนาดใหญ่ยังมีความจ าเป็นต้องปรับระบบ RAD เพ่ือให้ใช้งานอย่าง
มีประสิทธิภาพ สามารถจบกระบวนการพัฒนาระบบภายในระยะเวลาสัน้และประหยัด
งบประมาณในการลงทนุพฒันาระบบ ซึ่งโครงการท่ีศกึษาเป็นการพฒันาระบบ IS ของการบริหาร
จดัการกองทนุเกษตรกรและการอดุหนนุนโยบายทางการเกษตรของรัฐบาลสหราชอาณาจกัร ซึ่งมี
ความซบัซ้อนเป็นอย่างมาก 

ชัชวาลย์ ป้านภูมิ  (2551 , น. 59-63) ได้พัฒนาระบบการจัดการในด้านการ
ให้บริการคอมพิวเตอร์โดยใช้วิธีพัฒนาระบบแบบ RAD ส าหรับมหาวิทยาลยัพายัพ ซึ่งเป็นการ
บริการคอมพิวเตอร์ในด้านการให้บริการซ่อมบ ารุงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง
คอมพิวเตอร์, ให้บริการติดตัง้และซ่อมบ ารุงระบบเครือขา่ย,ให้บริการยืมอปุกรณ์คอมพิวเตอร์และ
สตทศันปูกรณ์ เพ่ือใช้ในงานด้านตา่งๆ รวมถึงการให้บริการความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้ Microsoft Visual Basic ในการพัฒนาโปรแกรม สรุปแล้วผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อการ
ใช้งานเป็นสว่นมาก 

สกล เลี่ยมประวตัิ (2556, น. 76-77) ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือใช้สนับสนุน
การเรียนการสอนกระบวนวิชาระบบสารสนเทศเพ่ือการวางแผนทรัพยากรองค์กร โดยใช้การ
พฒันาระบบแบบ RAD ในแนวทางปฏิบัติการพัฒนาแบบทีละส่วนเพ่ือมาใช้เป็นแนวทางในการ
พฒันาระบบและใช้หลกัการโปรแกรมประยกุต์แบบเวบ็ (Web Application) ด้วยภาษา PHP และ
ใช้โปรแกรม AppServe 2.5.10 กับ Adobe DreamWeaver เป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาเว็บ ซึ่ง
สามารถพฒันาระบบได้ดีและน ามาใช้สนบัสนนุการเรียนการสอนได้จริง 

 
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบและพฒันาโปรแกรมการจดัการแขง่ขนักีฬา มีดงันี  ้

ด ารงฤทธ์ิ จนัทรา (2553, น. 77-81) ได้พฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับบนัทึก
และประมวลผลสถิติการแขง่ขนักีฬาวอลเลย์่บอลชายหาด โดยใช้โปรแกรม Microsoft Access ใน
การบนัทึกข้อมลู และ Microsoft Visual Basic ในการพฒันาโปรแกรมเพ่ือติดตอ่กบัผู้ใช้ สรุปได้วา่
มีคา่ความตรง ความเป็นปรนยั และมีความพึงพอใจในการใช้งานอยู่ในเกณฑ์สงู สามารถน าไปใช้
งานได้จริง 

Szostek (2011, p. 65-75) ได้พฒันาระบบการจดัอนัดบัทีมในการแข่งขนักีฬาใดๆ 
ปกติปัจจยัการจดัอนัดบัทีมนัน้มีความหลากหลายและยากท่ีจะคาดการณ์ได้วา่ทีมใดจะชนะแม้วา่
เป็นทีมท่ีมีขีดความสามารถสงูกว่าอีกทีมหนึ่ง ซึ่งการพัฒนาระบบนีใ้ช้เทคนิคและทฤษฎีความ
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น่าจะเป็นเป็นองค์ประกอบหลกัในการพฒันาโปรแกรมการจัดอนัดบัทีมในการแข่งขนักีฬาหมาก
รุกสากล เป็นต้น 

Ji and Chen (2012, p. 1187-1190) ร่วมกนัพฒันาระบบการจดัการแขง่ขนักีฬาโอ
เรียนเทียร่ิงเพ่ือใช้ในการแข่งขนักีฬาโอเรียนเทียร่ิงในกีฬามหาวิทยาลยัโลก ประจ าปี พ.ศ.  2555 
ณ เมืองเซ่ินเจิน้ สาธารณะรัฐประชาชนจีน โดยแบ่งระบบการจัดการแข่งขนัออกเป็น 3 ส่วน คือ 
ก่อนการแขง่ขนัเป็นระบบการลงทะเบียนและการรายงานตวัของนกักีฬา ระหวา่งการแขง่ขนัท่ีเป็น
หวัใจของการแขง่ขนัโดยใช้ระบบประมวลผลการแขง่ขนัท่ีพฒันาขึน้มา ประกอบด้วย ระบบการจับ
เวลาและการคิดคะแนน ระบบการถ่ายโอนข้อมลู ระบบการเก็บข้อมลู และระบบการแจกจ่าย
ข้อมลู และหลงัการแข่งขนัสามารถมีระบบการนบัจ านวนเหรียญรางวลัและระบบการรายงานผล
การแขง่ขนัท่ีดีมาก อนัสง่ผลให้การจดัการแขง่ขนักีฬาโอเรียนเทียร่ิงประสบความส าเร็จอย่างสงู 

เน่ืองจากแนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบท่ี
ผู้ วิจัยสนใจเป็นประเด็นใหม ่และการวิจยัในตา่งประเทศจะเป็นงานท่ีพัฒนาโดยผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคนิคมากกวา่ จึงมีงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องและสอดคล้องกบังานวิจัยนีโ้ดยตรงมีจ านวนน้อยมาก อีก
ทัง้ในแตล่ะชนิดกีฬา ก็มีแนวทางการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนัเป็นของตนเอง 
ซึ่งส่วนมากไม่ได้ด าเนินการในลกัษณะเป็นงานวิจยั หากแตจ่ะเป็นลกัษณะการจ้างบริษัทพฒันา
ซอฟต์แวร์เพ่ือการจดัการแขง่ขนัโดยตรงเสียมากกวา่ อย่างไรก็ตาม ในงานวิจยัชิน้นี ้ผู้ วิจยัมีความ
ปรารถนาอย่างแรงกล้าท่ีจะด าเนินงานวิจยัให้เป็นไปในลกัษณะงานวิจยัเชิงวิชาการ ท่ีสามารถจับ
ต้องได้จริงและเป็นเอกสารอ้างอิงในภายหน้าได้ 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจยั 

 
การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง

ประเทศไทย  ในครัง้นี  ้ผู้ วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตามขัน้ตอนของการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ โดยการน ารูปแบบการพัฒนาระบบอย่างรวดเร็ว (Rapid Application Development) 
(Gottesdiener, 1995; ศรีเพ็ญ ศักดิ์ รุ่งพงศากุล และเจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2556) มา
ประยุกต์เพ่ือท าให้ระยะเวลาการพัฒนาระบบรวดเร็วและมีคณุภาพดีกว่าเดิม โดยแบ่งเป็น 4 
ระยะ ได้แก่ 

ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัด
แขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะน าร่อง 

ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

 
นอกจากนัน้แล้ว งานวิจัยนีไ้ด้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการการจริยธรรมส าหรับ

พิจารณาโครงการวิจัยท่ีท าในมนษุย์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ รหัสโครงการ 178/61X ออก
ให้ ณ วนัท่ี 11 กรกฎาคม 2561 

 
ในแตล่ะระยะของการศกึษาวิจยันี ้ผู้ วิจยัได้ท าการศกึษาในแตล่ะหวัข้อดงันี  ้

1. วตัถปุระสงค์ 
2. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง  
3. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  
4. การเก็บรวบรวมข้อมลู  
5. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 
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ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจดั
แข่งขันกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
 

วัตถุประสงค์  
เพ่ือการก าหนดความต้องการรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนั

กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นกลุ่มผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบ

แห่งประเทศไทย ท่ีเป็นผู้มีความรู้ความสามารถและมีประสบการณ์ด้านการจดัการแขง่ขนักีฬาฟัน
ดาบตามเกณฑ์มาตรฐานทางวิชาการตามท่ีผู้ วิจยัก าหนด จ านวน 10 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การพิจารณาคือ  

1. เป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านเทคนิคการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ไมน้่อยกวา่ 3 ปี หรือ 

2. เป็นผู้ ท่ีท าหน้าท่ีในการใช้งานโปรแกรมการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบใน
รายการท่ีสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย รับรองผลการแขง่ขนั ไมน้่อยกวา่ 3 ปี 
 

การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิัย  
เคร่ืองมือท่ีใช้ในขัน้ตอนนี ้ได้แก่ แบบสัมภาษณ์เพ่ือใช้ในการหาความต้องการ

รูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแขง่ขนักีฬาฟันดาบฯ เป็นการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth 
Interview) ในกลุ่มผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย โดยใช้ประเดน็การสมัภาษณ์และจบัประเดน็ให้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ 

 
ขัน้ตอนในการสร้างแบบสัมภาษณ์ 

ด าเนินการภายใต้การให้ค าปรึกษาแนะน าของผู้ทรงคณุวฒุิและอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ดงันี ้

1. ศกึษาหลกัการและการสร้างแบบสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth Interview) 
2. วิเคราะห์ความมุ่งหมายของการวิจัย เพ่ือพิจารณาตัวแปรท่ีต้องการศึกษา 

ได้แก่ ความต้องการรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบฯ ใหม ่
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3. ก าหนดหัวข้อหลักในการสัมภาษณ์  เพ่ือให้สอดคล้องและครอบคลุม
วตัถปุระสงค์เนือ้หาของการวิจยั 

4. ก าหนดรายละเอียดของแนวค าถามเพ่ือใช้ในการสมัภาษณ์  
5. สร้างแนวค าถามโดยค าถามท่ีใช้จะมีลักษณะปลายเปิด (Open-ended 

Questions) คือ เป็นค าถามในลกัษณะท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ให้ข้อมลูตอบได้อย่างเสรีตามความพอใจ 
6. น าแนวค าถามท่ีได้ไปใช้ในการสมัภาษณ์ตอ่ไป  

 
วธีิการหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์ 

ด าเนินการหาคณุภาพแบบสมัภาษณ์ในด้านความเท่ียงตรง (Validity) โดยอาศยั
ดุลยพินิจของผู้ เช่ียวชาญ 3 คน พิจารณาความเห็นท่ีสอดคล้องกัน โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) วิธีนีจ้ะได้ค่า IOC มาพิจารณาลง
ความเห็นและให้คะแนน ดงันี ้

ให้คะแนน  +1  เมื่อแน่ใจวา่ข้อค าถามมีความสอดคล้องกนั 
ให้คะแนน   0 เมื่อไมแ่น่ใจวา่ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
ให้คะแนน    -1 เมื่อแน่ใจวา่ข้อค าถามไมม่ีความสอดคล้อง 

ซึ่งจะน าคะแนนความเห็นมาหาค่า IOC โดยใช้สตูร (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์, 
2527, น. 69) 

IOC =  
∑ R

N
 

 
IOC  แทน ดชันีความสอดคล้องของค าถามกบัเนือ้หา 
ƩR  แทน ผลรวมของความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทัง้หมด 
N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาแตล่ะข้อค าถามต้องมีคา่ IOC ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป 

หากมีคา่น้อยกวา่ 0.50 ต้องท าการปรับปรุงข้อค าถามนัน้ 
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผู้ วิจยัวางแผนนัดหมายกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบและเป็น
ฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีก าหนดไว้เพ่ือขอสมัภาษณ์โดยการติดต่อ
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ทางโทรศพัท์ ผู้ วิจยัจะเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth Interview) 
ด้วยตวัเอง โดยการบนัทึกเทปสนทนาและแปลความหมายจากการถอดค าสมัภาษณ์  
 

การจัดกระท าข้อมูลและการวเิคราะห์ข้อมูล 
ผู้ วิจัยเก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) แล้ว

น ามาวิเคราะห์และแปลผลข้อมลูการสัมภาษณ์โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนือ้หา (Content 

Analysis) (เอือ้มพร หลินเจริญ, 2554, กรกฎาคม, น. 26-28) จากการประมวลผลค าตอบท่ีได้จาก
การสมัภาษณ์ตามกรอบแนวคิดตามวตัถปุระสงค์ทางการวิจยัและสรุปประเดน็ท่ีศกึษา 

 
ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือออกแบบรูปแบบ (Logical Model) ของระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนั

กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นกลุ่มผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบ

แห่งประเทศไทย ในระยะท่ี 1 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานทางวิชาการตามท่ีผู้ วิจัยก าหนด 
จ านวน 10 คน โดยเป็นกลุม่ผู้ เช่ียวชาญเดียวกนักบัในระยะท่ี 1 โดยมีเกณฑ์การพิจารณาคือ  

1. เป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านเทคนิคการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ไมน้่อยกวา่ 3 ปี หรือ 

2. เป็นผู้ ท่ีท าหน้าท่ีในการใช้งานโปรแกรมการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบใน
รายการท่ีสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย รับรองผลการแขง่ขนั ไมน้่อยกวา่ 3 ปี 
 

การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิัย  
ผู้ วิจัยด าเนินการออกแบบระบบต้นแบบโดยมีซอฟต์แวร์โปรแกรมจัดการแข่งขัน 

Engarde ช่วยในการศกึษาเพ่ือใช้ในการร่างระบบต้นแบบและปรับปรุงตามความต้องการของฝ่าย
เทคนิคการจัดการแข่งขนัของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และใช้แบบประเมินคณุภาพ
เป็นเคร่ืองมือในการวิจยัในการหาคณุภาพของระบบต้นแบบ 
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การสร้างระบบต้นแบบ 
ในขัน้ตอนนี ้ผู้ วิจยัแบ่งขัน้ตอนสร้างระบบต้นแบบได้เป็น 4 ขัน้ตอน คือ 

1. ระบุความต้องการเบือ้งต้นของผู้ ใช้งาน โดยผู้ วิจัยรวบรวมความต้องการ
ของฝ่ายเทคนิคการจดัการแข่งขนั สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และศึกษาความต้องการ
จากผู้ใช้งาน 

2. พฒันาระบบต้นแบบ โดยผู้ วิจยัร่างระบบต้นแบบจากความต้องการในข้อ 
1. จัดให้องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย 3 ส่วน ตามแนวคิดของวิธีระบบ ได้แก่ ข้อมูล
น าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) และผลลัพธ์ (Output) ดังแสดงในภาพประกอบ 59 
รายละเอียดดงันี ้

 

 

 

ภาพประกอบ 59 ร่างระบบต้นแบบ 
 

2.1 ข้อมูลน าเข้า (Input) คือ  ระบบการลงทะเบียน  (Registration 
System) โดยจ าแนกเฉพาะประเภทการแขง่ขนับคุคลชาย/หญิง ประกอบด้วย 

2.1.1 จ านวนรายการ (Event) ท่ีจดัให้มีในการแขง่ขนันัน้ๆ ได้แก่ การ
จัดแข่งขันในประเภทฟอยล์ เอเป้ หรือเซเบอร์บุคคลชายหรือหญิง เพ่ือน าใช้บริหารจัดการ
สนามแขง่ขนัในภาพรวม 

 

ระบบประมวลผลการแข่งขัน 
(Competition Processing System) 

 
 
 
 
 
 
 

ระบบการลงทะเบียนการ
แข่งขัน 

(Registration System) 
1. จ านวนรายการ (Event) 
2. นกักีฬาและ Ranking นกักีฬา 
3. ผู้ตดัสนิและระดบัผู้ตดัสนิ 
4. จ านวนสนามแข่งขนั 

โมดูลการจดัแข่งขนั
ประเภทบคุคล 

โมดูลการจดั
สนามแข่งขนั 

ระบบแสดงผลการแข่งขัน 
(Competition Display 

System) 

ข้อมูลน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) 
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2.1.2 จ านวนนักกีฬาท่ีเข้าร่วมการแข่งขนัแต่ละรายการ และอนัดบั 
Ranking ของนักกีฬาท่ีเข้าร่วมการแขง่ขนั โดยน าข้อมลูจากระบบ Ranking ของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย มาใช้ในการจดัอนัดบันกักีฬาเป็นการเฉพาะส าหรับรายการแขง่ขนันัน้ 

2.1.3 จ านวนผู้ตดัสินและระดับของผู้ตัดสินท่ีท าการตดัสินในการ
แข่งขัน ได้แก่ ผู้ ตดัสินระดับ FIE Class B หรือผู้ตดัสินระดับ TFF Class C ของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย หรือผู้ตดัสินระดบัชาติท่ีขึน้ทะเบียนไว้กบัการกีฬาแห่งประเทศไทย โดยน า
ข้อมูลจากระบบผู้ตดัสินกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย มาใช้ในการลง
ข้อมลูเพ่ือบันทึกเป็นผลงานของผู้ตดัสินท่ีท าหน้าท่ีในการแข่งขนัรายการนัน้ ในการจัดอันดับ 
Ranking ของผู้ตดัสินกีฬาฟันดาบภายในประเทศไทยอีกทางหนึ่ง 

2.1.4 จ านวนสนามแขง่ขนัท่ีใช้ในการแขง่ขนั เพ่ือใช้เป็นข้อมลูในการ
บริหารจัดการด้านเวลาท่ีใช้ในการแข่งขันและการบริหารสนามแข่งขนัในแต่ละคู่การแข่งขนัจน
เสร็จสิน้การแขง่ขนัในรายการนัน้ 

2.2 กระบวนการ (Process) คือ ระบบการประมวลผลการแข่งขัน 
(Competition Processing System) โดยศึกษากฎกติกาการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสหพันธ์ฟัน
ดาบนานาชาติฉบบัปัจจุบนั ท่ีแปลจากภาษาฝรั่งเศสเป็นภาษาองักฤษโดยสมาคมฟันดาบแห่งส
หราชอาณ าจัก ร  (Fédération Internationale d’Escrime, 2014, 2015, 2017a, 2017b) และ
ออกแบบให้มีวิธีการจัดการแขง่ขนัเป็น 2 โมดลู คือ โมดลูการจัดการสนามแข่งขนั และโมดลูการ
แขง่ขนัประเภทบคุคล โดยสรุปการออกแบบได้ดงันี ้

2.2.1 โมดลูการจดัการสนามแขง่ขนั (Piste Management Module) 
เป็นโมดลูท่ีออกแบบเพ่ือใช้ในการบริหารจัดการสนามแข่งขนัและเวลาท่ีใช้ไปในระหว่างวนัท่ีท า
การแขง่ขนั และเพ่ืออ านวยความสะดวกตอ่ผู้ใช้งานโปรแกรมการจดัการแขง่ขนัในกรณีท่ีมีรายการ
แข่งขันมากกว่า 1 รายการ (Event) ต่อ 1 วัน ซึ่งโมดูลนีจ้ะสามารถออกตารางการแข่งขันท่ีมี
หมายเลขสนามแขง่ขนัและเวลาการแขง่ขนัก ากบัการแขง่ขนัแตล่ะคู ่ตัง้แตเ่ร่ิมต้นจนกระทัง่จบการ
แขง่ขนั ทัง้สามารถน าข้อมลูสง่ตอ่ไปยงัโมดลูการจดัแขง่ขนัประเภทบคุคลได้อีกด้วย หรือเป็นเพียง
การออกตารางการแขง่ขนัเพียงอย่างเดียวก็ได้ ผู้ วิจยัได้ออกแบบโมดลูนี ้โดยสรุปดงันี ้

2.2.1.1 ตวัแปรท่ีเก่ียวข้อง 4 ตวั คือ จ านวนสนามแขง่ขนั จ านวน
นกักีฬาในแตล่ะรายการ จ านวนผู้ตดัสินในแตล่ะประเภทดาบ และจ านวนรายการท่ีจัดแขง่ขนัใน
แต่ละวนั เมื่อน ามาออกแบบโดยใช้ระยะเวลาในการแข่งขันแต่ละประเภทจากคู่มือการจัดการ
แข่งขนั World Cup ของ FIE (2014: 15, 34) และจากประสบการณ์การจัดแข่งขนัของผู้ วิจัยมาก
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วา่ 10 ปี มาก าหนดเป็นระยะเวลาใช้ในการแขง่ขนัแตล่ะประเภท ตามตาราง 1 ท าให้ได้ตารางการ
แขง่ขนัเพ่ือใช้ในการบริหารจดัการการแขง่ขนัได้สะดวกย่ิงขึน้ 

2.2.1.2 การจดัสนามแขง่ขนัในการแขง่ขนัประเภทบคุคล มีดงันี ้
2.2.1.2.1 รอบจัดสายการแข่งขัน  (Pool Round) จะใ ช้

สนามแข่งขนัทัง้หมดเพ่ือประหยัดเวลาในการแข่งขนัมากท่ีสดุ ทัง้นี ้ต้องพิจารณาสนามแข่งขนั
และจ านวนผู้ตัดสินว่าเพียงพอในการจัดแข่งขนัหรือไม่ ถ้าผู้ตดัสินหรือจ านวนสนามแข่งขนัไม่
เพียงพอ ก็จ าเป็นจะต้องเพ่ิมเวลาในการแขง่ขนัของรอบนีข้ึน้ไป เช่น จากเดิมจัดแขง่ขนั 1 สนาม
ต่อ 1 สายการแข่งขนั เป็น 1 สนามต่อ 2 สายการแข่งขนั เป็นต้น ซึ่งสามารถหาจ านวนสายการ
แขง่ขนัได้โดย เอาจ านวนนกักีฬาท่ีแข่งขนัหารด้วย 7 หรือ 6 ตามล าดบัเท่านัน้ หากมีเศษเหลือให้
ปัดเศษขึน้เป็นจ านวนเตม็ แล้วเปรียบเทียบกนัเพ่ือให้ยอดรวมกนัแล้วได้ตามจ านวนนกักีฬา 

ตวัอย่าง ก. การแข่งขนัเอเป้บุคคลชายจ านวน 68 คน เมื่อหารด้วย 7 จะได้ 9 เศษ 
5/7 เมื่อปัดเศษขึน้จะได้ เป็น 10 สาย (8 สายๆ ละ 7 คน และ 2 สายๆ ละ 6 คน รวม 68 คน) ถือ
วา่ใช้ได้ 

ตวัอย่าง ข. การแขง่ขนัเซเบอร์บคุคลหญิงจ านวน 64 คน  
เมื่อหารด้วย 7 จะได้ 9 เศษ 1/7 เมื่อปัดเศษขึน้จะได้ เป็น 10 สาย (4 สายๆ ละ 7 

คน และ 6 สายๆ ละ 6 คน รวม 64 คน) ถือวา่ใช้ได้ 
เมื่อหารด้วย 6 จะได้ 10 เศษ 4/6 เมื่อปัดเศษขึน้จะได้ เป็น 11 สาย (9 สายๆ ละ 

6 คน และ 2 สายๆ ละ 5 คน รวม 64 คน) ถือวา่ใช้ไมไ่ด้ เพราะมีบางสายท่ีมีนกักีฬาเพียง 5 คน 
 
ตาราง 1 ระยะเวลาท่ีใช้ในการแขง่ขนัแตล่ะรายการ 
 

ประเภท 
ประเภทบคุคล (นาที) ประเภททีม 

(นาที)* Pool 6 คน Pool 7 คน Direct Elimination* 
ฟอยล์ 90 120 20 75 
เอเป ้ 75 100 20 60 
เซเบอร์ 45 75 15 45 

* ท่ีมา: Fédération Internationale d’Escrime (2014). FIE Handbook of 
Regulations, World Cup Competitions. pp. 10, 35. 
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2.2.1.2.2 รอบแพ้คัดออก (Direct Elimination Round: DE) 
จะใช้สนามแข่งขนั 1 สนาม ต่อการแขง่ขนั 1 คู ่ทัง้นี ้ตัง้แตร่อบ Table32 จนถึงรอบชิงชนะเลิศ จะ
ใช้สนามแขง่ขนัเพียง 4 สนาม หรือ 4 สนามสี ได้แก่ สนามสีแดง สีน า้เงิน สีเหลือง และสีเขียว และ
แบ่งการแข่งขนัตามตารางออกเป็น 4 โซน ตามนกักีฬาท่ีได้อนัดบั 1-4 เป็นหลกั โดยก าหนดเวลา
ในรอบเดียวกันให้แข่งขันพร้อมกันทัง้ 4 สนาม ส่วนในรอบการแข่งขันก่อนรอบ Table32 นัน้ 
สามารถจดัสรรการใช้สนามแขง่ขนัทัง้หมดได้ (ขึน้อยู่กบัจ านวนสนามท่ีใช้ในการแขง่ขนันัน้) ถ้าใน
การแขง่ขนันัน้ มีสนามโพเดียมท่ีใช้เป็นสนามชิงชนะเลิศขนาดมาตรฐาน ก็สามารถจดัการแขง่ขนั
โดยใช้สนามโพเดียมเป็นสนามแขง่ขนัในรอบรองชนะเลิศจนถึงรอบชิงชนะเลิศได้ ซึ่งสามารถหา
จ านวนรอบการแข่งขันและจ านวนคู่ท่ีต้องแข่งขนัในรอบนัน้ โดย จากน าจ านวนนักกีฬาท่ีผ่าน
เข้ารอบมาเปรียบเทียบเพ่ือหารอบท่ีใกล้เคียงกับ Table128, Table64, Table32, Table16, 
Table8, รอบรองชนะเลิศ หรือรอบชิงชนะเลิศ แล้วเอารอบนัน้หารด้วย 2 น าไปลบกับจ านวน
นกักีฬาท่ีผา่นเข้ามา จะได้คา่จ านวนคูท่ี่ต้องแขง่ขนัในรอบนัน้ แล้วน ามาหารด้วยจ านวนสนามท่ีใช้
แขง่ขนั แล้วจะได้จ านวนรอบการแขง่ขนัในรอบนัน้ เขียนเป็นสตูรได้ ดงันี  ้
 

R =
Pn

n
 , 

เมื่อ Pn = N −
Table

2
 

R   = จ านวนรอบการแขง่ขนั 
Pn   = จ านวนคูท่ี่ต้องแขง่ขนัในรอบนัน้ 
n   = จ านวนสนามท่ีใช้แขง่ขนัในรอบนัน้ 
N   = จ านวนนกักีฬาผา่นเข้ารอบ 
Table   = คา่จ านวนเตม็ในรอบนัน้ เช่น Table128 มีคา่จ านวนเตม็ท่ี 128 เป็นต้น 

 
ตวัอย่าง ก. นักกีฬาเอเป้บุคคลชายผ่านเข้ามารอบแพ้คดัออกจ านวน 47 คน เมื่อ

เทียบรอบท่ีใกล้เคียงจะอยู่ใน Table64 มีค่า Table = 64 และมีจ านวนสนามแข่งขัน 8 สนาม 
ดงันัน้ เมื่อน าคา่ตา่งๆ ไปแทนคา่ในสตูร จะได้ R = 1.875 ซึ่งคือ จ านวนรอบท่ีใช้ในการแขง่ขนัของ
รอบ Table64 จ านวน 2 รอบ 15 คู ่นัน่เอง 

2.2.1.2.3 การหาจ านวนรอบท่ีใช้ในการแข่งขนัในแต่ละรอบ
สามารถหาได้จากสตูรนี ้เมื่อได้คา่ท่ีต้องการเก็บไว้เป็นข้อมลูเพ่ือสง่ไปให้โมดลูการแข่งขนัประเภท
บคุคลตอ่ไป 
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2.2.2 โมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล (Individual competition 
module) แบ่งเป็น 2 รอบการแข่งขนั ได้แก่ รอบจัดสายการแข่งขนั (Pool round) และรอบแพ้คดั
ออก (Direct elimination round หรือ DE) ดงันี ้

2.2.2.1 รอบจดัสาย Pool จดัการแขง่ขนัดงันี ้
2.2.2.1.1 จดัล าดบันกักีฬาตามอนัดบั Ranking ของสมาคม

กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีปรับปรุงลา่สดุ เพ่ือเรียงสายการแขง่ขนัให้มีนกักีฬาสายละ 6-7 คน 
(ใช้กติกาแขง่ขนัในแต่ละคู่ 5 คะแนน ใน 3 นาที) ตวัอย่างเช่น กรณีมีนักกีฬาเข้าร่วม 18 คน จัด
สายการแข่งขันได้ 3 สายๆ ละ 6 คน จะเรียงล าดับคะแนน Ranking จากสายท่ี 1-3 ได้ตาม
ภาพประกอบ 60 

 
   สาย 1        สาย 2   สาย 3 

 

ภาพประกอบ 60 ตวัอย่างการจดัสายการแข่งขนัตาม Ranking 
 

2.2.2.1.2 แยกนัก กีฬาในชมรมเดียวกันให้อยู่ ร่วมสาย
เดียวกนัให้น้อยท่ีสดุเทา่ท่ีเป็นไปได้ หากเลี่ยงไมไ่ด้เพราะติดขดัท่ีอนัดบั Ranking ท่ีตา่งกนัมาก ให้
นกักีฬาท่ีอยู่ในชมรมเดียวกนัแขง่ขนักนัเองก่อนคูอ่ื่นๆ ตามท่ี FIE ก าหนด 

2.2.2.1.3 รับข้อมลูการจัดสนามแข่งขนัและก าหนดเวลาเร่ิม
การแขง่ขนัในแตล่ะสายตามท่ีโมดลูการจดัการสนามวางแผนไว้ หรือสามารถก าหนดสนามแขง่ขนั
และเวลาการแขง่ขนัได้เอง 

Ranking 1 Ranking 2 Ranking 3

Ranking 4Ranking 5Ranking 6

Ranking 7 Ranking 8 Ranking 9

Ranking 10Ranking 11Ranking 12

Ranking 13 Ranking 14 Ranking 15

Ranking 16Ranking 17Ranking 18
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2.2.2.1.4 จัดผู้ ตัดสินลงท าหน้าท่ีในแต่ละสายการแข่งขัน 
โดยพิจารณาหลีกเลี่ยงการจดัผู้ตดัสินท่ีอยู่ในชมรมเดียวกับนกักีฬา เพ่ือความเป็นกลางและความ
ยตุิธรรมในการตดัสินมากท่ีสดุ 

2.2.2.1.5 เร่ิมท าการแขง่ขนัตามเวลาท่ีก าหนด 
2.2.2.1.6 ค านวณผลการแขง่ขนัเพ่ือจดัอนัดบันักกีฬาเข้าไป

แขง่ขนัในรอบแพ้คดัออกตอ่ไป โดยใช้ผลการแข่งขนัของนกักีฬาในรอบจดัสายการแข่งขนัทัง้หมด 
น ามาเรียงผลการแขง่ขนัเพ่ือเปรียบเทียบกัน ตามล าดบัความส าคญัในการพิจารณาอนัดบัผลการ
แขง่ขนั ได้แก่ จ านวนครัง้ท่ีชนะ/จ านวนครัง้ท่ีแข่งในสาย (Victory/Match), ค่าผลตา่งของคะแนน
ได้ - คะแนนเสีย (Hit Scores - Hit Received), และคะแนนได้ (Hit Scores) หากมีนักกีฬาท่ีได้
คะแนนทัง้ 3 สว่นนีเ้ท่ากนั ให้ถือวา่มีอนัดบัเท่ากนั 

2.2.2.1.7 ผลการแข่งขันในรอบจัดสายการแข่งขนันี ้จะตัด
นกักีฬออกคิดเป็นร้อยละ 20-30 สว่นท่ีเหลือไปแขง่ขนัในรอบแพ้คดัออกจนถึงชิงชนะเลิศตอ่ไป 

2.2.2.2 รอบแพ้คัดออก (Direct Elimination Round) ใช้กติกา
แขง่ขนัในแตล่ะคู ่15 คะแนน 3 ยกๆ ละ 3 นาที โดยจดัการแขง่ขนัดงันี ้

2.2.2.2.1 จดันกักีฬาท่ีผ่านเข้ารอบตามอนัดบัผลการแข่งขนั
ในรอบจดัสายการแขง่ขนัเข้าตารางแขง่ขนั DE Table128, Table64, Table32, Table16, Table8, 
รอบรองชนะเลิศ และรอบชิงชนะเลิศ โดยแบ่งนักกีฬาตามอนัดบัออกเป็นสายบนและสายล่าง 
สายบนจะมีอนัดบั 1 และ 4 เป็นตวัหลกั และสายลา่งจะมีอนัดบั 2 และ 3 เป็นตวัหลกั และจะถูก
จับคู่แข่งขนัตามตาราง อาทิเช่น รอบ  Table64 อนัดบัคู่แข่งขนัจะเป็นดังนี ้(1,64), (32,33), … , 
(4,61), (3,62), … , (31,34), (2,63) ตามภาพประกอบ 61 

2.2.2.2.2 รับข้อมลูการจัดสนามแข่งขนัและก าหนดเวลาเร่ิม
การแขง่ขนัในแตล่ะคู ่ตามท่ีโมดลูการจดัการสนามวางแผนไว้ 

2.2.2.2.3 จดัผู้ตดัสินท่ีมีใบอนญุาตปฏิบตัิหน้าท่ีเป็นผู้ตดัสิน
กีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย TFF Class C เป็นอย่างน้อย และมีความ
เป็นกลางระหวา่งนกักีฬาทัง้ 2 ฝ่าย ลงท าหน้าท่ีในแตล่ะคู ่

2.2.2.2.4 เร่ิมท าการแขง่ขนัตามเวลาท่ีก าหนด 
2.2.2.2.5 ผู้ ชนะในแต่ละรอบจะเข้าไปแข่งขันในรอบต่อไป

จนถึงรอบชิงชนะเลิศ สว่นนกักีฬาท่ีแพ้ในแตล่ะรอบจะถกูจดัอนัดบัในรอบนัน้ๆ ตามผลการแขง่ขนั
ท่ีได้ในรอบจัดสายการแข่งขนั อาทิเช่น นกักีฬา ก.(อนัดบั 8 จากรอบจัดสายการแข่งขนั) ท าการ
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แข่งขันในรอบ Table16 หรือรอบ 16 คนสุดท้าย กับนักกีฬา ข. (อันดับ 9 จากรอบจัดสายการ
แขง่ขนั) ผู้ชนะจะได้เข้ารอบไปแขง่ขนัในรอบ Table8 หรือรอบ 8 คนสดุท้าย สว่นผู้แพ้จะได้อนัดบัท่ี 
9 เพราะเป็นอนัดบัท่ีดีท่ีสดุในรอบจดัอนัดบั (รอบ 16 คนสดุท้าย ผู้แพ้จะได้อนัดบัท่ี 9-16) เป็นต้น 
 

 

ภาพประกอบ 61 ผงัตารางแข่งขนัรอบแพ้คดัออก DE Table64 

ท่ีมา: Higginson et al. (2018b). Organization Rules. In The FIE Rules for
 Competitions, Book 2. p. 46. 
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2.2.2.2.6 เมื่อการแขง่ขนัเสร็จสิน้ จะจัดอนัดบัผลการแขง่ขนั
สดุท้าย (Overall Ranking) เป็นผลการแขง่ขนัอย่างเป็นทางการ 

2.3 ผลลัพธ์ (Output) คือ ระบบแสดงผลการแข่งขัน  (Competition 
display system) ท่ีสามารถแสดงผลการแข่งขนัได้ตลอดเวลาทัง้ทางหน้าจอแสดงผล (Monitors) 
หรือทางเคร่ืองพิมพ์ และสามารถน าส่งผลการแข่งขนัต่อสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
ตอ่ไป ซึ่งเป็นการน าเสนอผลการแขง่ขนัในรูปแบบตา่งๆ ทัง้การแสดงภาพ การใช้สี ตวัอกัษร การ
พิมพ์จากคอมพิวเตอร์ ส าหรับผู้ ใช้และการเผยแพร่ผลการแข่งขนัทางอินเตอร์เน็ต ซึ่งถือได้ว่าเป็น
สิ่งส าคญัมากท่ีสดุในการน าเสนอผลการแขง่ขนัตัง้แตต้่นจนจบการแขง่ขนั 

3. น าระบบต้นแบบมาใช้ โดยผู้ วิจยัน าระบบต้นแบบให้ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬา
ฟันดาบประเมินคุณภาพท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ได้เพียงพอหรือไม่ ทัง้
ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาปรับปรุงตอ่ไป 

4. ปรับปรุงแก้ไขระบบต้นแบบ เป็นการน าข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญเพ่ิมเติมมาปรับปรุงแก้ไขจนกระทัง่ได้รับการยอมรับจากผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบ 

 
วธีิการหาคุณภาพระบบต้นแบบ 

เมื่อได้ระบบต้นแบบของรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย มาแล้ว ผู้ วิจัยด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์เพ่ือใช้เป็น
เคร่ืองมือในการหาคณุภาพของระบบต้นแบบท่ีได้ออกแบบไว้แล้วตอ่ไป โดยมีขัน้ตอนในการสร้าง
แบบสมัภาษณ์ดงันี ้

 
ขัน้ตอนในการสร้างแบบสัมภาษณ์ 

แบบสมัภาษณ์ท่ีใช้ในการหาคุณภาพของระบบต้นแบบรูปแบบการพัฒนาระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย การสร้าง
แบบสมัภาษณ์จะปฏิบัติภายใต้การให้ค าปรึกษาแนะน าของผู้ทรงคณุวฒุิและอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เป็นการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ในกลุม่ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบ 
โดยรับฟังข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ของผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบ และน าผลการ
วิเคราะห์ข้อมลูและแนวทางการออกแบบจากกลุม่นีม้าเขียนโปรแกรมโดยภาษาคอมพิวเตอร์ใน
ระยะตอ่ไป ซึ่งเคร่ืองมือท่ีใช้ในหวัข้อนีจ้ะเป็นลกัษณะเดยีวกบัเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัในระยะท่ี 1 
แตกต่างกันท่ีวตัถปุระสงค์ในการสมัภาษณ์ และพิจารณาตวัแปรท่ีต้องการศกึษา คือ รูปแบบของ
ระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยมี
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โปรแกรมจดัการแข่งขนั Engarde รุ่นท่ีใช้งานในปัจจบุัน มาประกอบในการสมัภาษณ์เพ่ือศึกษา
หาข้อดีและข้อด้อยของระบบต้นแบบเมื่อเทียบกบัโปรแกรม Engarde และรับฟังข้อเสนอแนะเพ่ือ
ปรบัปรุงระบบต้นแบบท่ีต้องการ 

 
วธีิการหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์ 
ด าเนินการหาคุณภาพแบบสัมภาษณ์ ในด้านคุณภาพด้านความเท่ียงตรง 

(Validity) โดยอาศัยดุลยพินิจของผู้ เช่ียวชาญ 3 คน พิจารณาความเห็นท่ีสอดคล้องกัน 
เช่นเดียวกับการหาคณุภาพแบบสัมภาษณ์ในขัน้ตอนท่ี 1 โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาแต่ละข้อ
ค าถามต้องมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.5 ขึน้ไป หากมีคา่น้อยกวา่ 0.5 ต้องท าการปรับปรุงข้อค าถามนัน้ 

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

หลงัจากได้ระบบต้นแบบแล้ว ผู้ วิจยันดัหมายกลุม่ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบและ
เป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีก าหนดไว้เพ่ือจัดสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-
depth Interview) เพ่ือประเมินคุณภาพของระบบต้นแบบโดยการติดต่อนัดหมายทางโทรศัพท์ 
ผู้ วิจยัจะเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ จากนัน้ ท าการปรับปรุงระบบต้นแบบตาม
ค าแนะน าและความต้องการของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบตอ่ไป 

 
การจัดกระท าข้อมูลและการวเิคราะห์ข้อมูล 

ผู้ วิจยัเก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลกึจากกลุม่ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬา
ฟันดาบ แล้วน ามาวิเคราะห์และแปลผลข้อมลูการสมัภาษณ์โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงเนือ้หา 
(Content Analysis) จากการประมวลผลค าตอบท่ีได้จากการสมัภาษณ์ตามกรอบแนวคิดตาม
วัตถุประสงค์ทางการวิจัยและสรุปประเด็นท่ีศึกษา  จนได้ระบบต้นแบบท่ีพร้อมพัฒนาเป็น
โปรแกรมท่ีสมบรูณ์แบบในระยะตอ่ไป 
 
ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬา
ฟันดาบแห่งประเทศไทย 
 

วัตถุประสงค์  
เพ่ือพฒันารูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬา

ฟันดาบแห่งประเทศไทย 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นกลุม่ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีมีคณุสมบตัิเป็นผู้มีความรู้ ความ

เช่ียวชาญด้านการออกแบบการพฒันาโปรแกรมและระบบเน็ตเวิร์ค (Network Expert) จ านวน 3 
คน และกลุ่มผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
ไทย เป็นผู้มีความรู้ความสามารถและมีประสบการณ์ด้านการจัดการแข่งขัน กีฬาฟันดาบทัง้
ภายในประเทศและตา่งประเทศมาโดยตลอด จ านวน 10 คน รวมทัง้สิน้ 13 คน 

 
การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิัย 

จากขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมในบทท่ี 2 ผู้ วิจัยสามารถแบ่งขัน้ตอนการเขียน
โปรแกรมออกได้เป็น 7 ขัน้ตอนเพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้(งามนิจ อาจอินทร์, 

2542, น. 254-270) คือ 

1. การวิเคราะห์ปัญหา ในขัน้ตอนนีจ้ะได้มาจากระยะท่ี 1 เป็นการก าหนดเป้า
หมายความต้องการของผู้ ใช้งานและยังได้มาจากในระยะท่ี 2 การออกแบบระบบต้นแบบของ
ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ี
ต้องมีการก าหนดข้อมูลน าเข้า (Input) วิธีการประมวลผล (Process) และก าหนดผลลัพธ์ 
(Output) 

2. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผังงาน (Flowchart) เพ่ือให้สามารถมองเห็น
ภาพรวมขัน้ตอนการท างานทัง้หมดได้ชัดเจนและสามารถน าค าสั่งหรือค าบรรยายในกล่อง
ข้อความท่ีเป็นสญัลกัษณ์การท างานของระบบต้นแบบไปเขียนเป็นค าสัง่ของโปรแกรมตอ่ไปได้ ดงั
แสดงในภาพประกอบ 62 

3. การเขียนโปรแกรมซึ่งเป็นขัน้ตอนส าคญัหลงัจากได้ผา่นการออกแบบมาแล้ว 
โดยการน าผงังานมาแปลงให้อยู่ในรูปค าสัง่คอมพิวเตอร์ ด้วยภาษา Visual C# ท่ีผู้ วิจัยมีความรู้
และเป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถพัฒนาโปรแกรมบนระบบปฏิบัติการ  Windows ท่ีเป็น
ระบบปฏิบัติการท่ีมีใช้อยู่ในคอมพิวเตอร์ทัว่ไปเป็นสว่นใหญ่ (Wikipedia, 2019, March) และเป็น
การพัฒนาโปรแกรมท่ีสามารถตอบสนองความต้องการจากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบได้
ทัง้หมด 

4. การทดสอบโปรแกรมท่ีเขียนให้ถกูต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้และท า
การปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมให้มีความสมบูรณ์ท่ีสุด จากนัน้จะมีผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบ จ านวนรวม 13 คน ท าการประเมินความเหมาะสม
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ด้วยแบบประเมินรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย แล้วหาคา่ความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญ 

5. การใช้งานจริง (ระยะน าร่อง) จะเป็นขัน้ตอนท่ีส าคัญหลังจากการท าการ
ทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้มีความถูกต้องเรียบร้อย โดยการน าโปรแกรมไปใช้งานจริงในการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบในบางรายการ (Event) ของการแขง่ขนัทัง้หมดในรายการหนึ่งๆ แล้วบนัทึกผล
การใช้งานโปรแกรมไว้ ซึ่งหากพบข้อผิดพลาดก็สามารถปรับปรุง แก้ไขโปรแกรมให้ถกูต้องได้ 

6. การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งานส าหรับผู้ ใช้โปรแกรม (User’s Manual) 
เพ่ือสะดวกตอ่การศกึษาการใช้งานโปรแกรม 

7. การปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม กรณีท่ีจ าเป็นต้องปรับปรุงและพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือให้ได้โปรแกรมท่ีดีย่ิงขึน้และมีประโยชน์ตอ่ความต้องการของผู้ใช้งานจริงๆ หากผล
การประเมินความเหมาะสมของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย มีค่าต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด ต้องปรับปรุงโปรแกรมตามค าแนะน า
และความต้องการของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญดงักลา่ว 
 

ขัน้ตอนในการสร้างแบบประเมิน 
ด าเนินการภายใต้การให้ค าปรึกษาแนะน าของผู้ทรงคณุวฒุิและอาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ ดงันี ้
1. ศึกษาเอกสารเก่ียวกับหลักการ แนวคิด วิธีการสร้างแบบประเมินรูปแบบ

ระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
2. ก าหนดวตัถุประสงค์เฉพาะของการประเมินรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการ

จดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
3. สร้างแบบประเมินรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ

ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
4. น าแบบประเมินรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ

ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสม 
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ภาพประกอบ 62 แผนผงัของระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบฯ 

 
วธีิการหาคุณภาพแบบประเมิน 

ด าเนินการหาคณุภาพแบบประเมินในด้านความเท่ียงตรง (Validity) โดยใช้คา่ดชันี
ความสอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) พิจารณาความสอดคล้องของ
องค์ประกอบท่ีพฒันาขึน้โดยอาศยัดลุยพินิจของผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน โดยเกณฑ์ท่ีใช้ในการ
พิจารณาคือ ข้อค าถามท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไปเป็นองค์ประกอบท่ีใช้ได้สว่นองค์ประกอบท่ีมี
คา่ IOC ตัง้แต ่0.49 ลงมา เป็นองค์ประกอบท่ีต้องปรับปรุง 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผู้ วิจยันดัหมายแจกจ่ายแบบประเมินรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนั

กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ให้แก่กลุ่มผู้ เช่ียวชาญ ทัง้ 2 กลุ่ม เป็น
รายบุคคลโดยช่องทางการติดต่อทางโทรศพัท์ ผู้ วิจัยจะเป็นผู้ เก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการท า
แบบประเมินด้วยตนเอง 
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การจัดกระท าและการวเิคราะห์ข้อมูล 
คา่สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองของการพฒันารูปแบบระบบ

สารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ด้วยวิธีการ
ทางสถิติ คือ การประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแขง่ขนักีฬา
ฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) หากมีองค์ประกอบใดของโปรแกรมท่ีมีคา่ IOC 
ตัง้แต ่0.49 ลงมา ต้องปรับปรุงโปรแกรมตามค าแนะน าและความต้องการของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญ 
 
ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการแข่งขัน
กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 
 

วัตถุประสงค์ 
เพ่ือศกึษาผลการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ ของสมาคม

กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 5 คน 

และฝ่ายจดัการแขง่ขนัของชมรมสมาชิกท่ีจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ จ านวน  15 คน รวม 20 คน โดย
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นการศกึษาผลการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบฯ ท่ีได้จากการพฒันาโปรแกรมในระยะท่ี 3 
 

การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจิัย 
เพ่ือให้การใช้งานระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคม

กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย เป็นไปได้จริง จ าเป็นต้องศกึษาผลการใช้ประโยชน์ของโปรแกรมจาก
กลุ่มผู้ ใช้งานท่ีเป็นผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และฝ่าย
จดัการแขง่ขนัของชมรมสมาชิกท่ีจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ จ านวน 20 คน แบ่งเป็น 3 กลุม่ๆ ละ 6-7 
คน ท าการวดัความพึงพอใจรวม 3 ครัง้ ด้วยแบบวดัความพึงพอใจของการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบฯ โดยแบบวดัความพึงพอใจจะเก็บข้อมลู 2 สว่น ได้แก่  

ส่วนท่ี 1 ระดับความพึงพอใจของผู้ ใช้ เป็นข้อค าถามแบบประเมินค่า  5 ระดับ 
(Rating Scale) 

สว่นท่ี 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมท่ีเป็นค าถามปลายเปิด  
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ขัน้ตอนในการสร้างแบบวัดความพงึพอใจ 
ผู้ วิจยัได้สร้างแบบวดัความพึงพอใจของผู้ใช้ท่ีมีตอ่ระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการ

แข่งขันกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย เพ่ือทราบถึงข้อมูลด้านความพึง
พอใจของผู้ใช้ตอ่โปรแกรมในด้านต่างๆ ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพของระบบ ด้านการใช้งานระบบ 
ด้านการออกแบบระบบ ด้านเอกสารคูม่ือการใช้งาน และด้านประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  โดยการ
สร้างแบบวดัความพึงพอใจมีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้

1. ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับรูปแบบการสร้างแบบวดัความ
พึงพอใจ แบบสงัเกต และแบบสมัภาษณ์ 

2. ก าหนดหวัข้อหลกัท่ีจะสอบถาม  
3. ก าหนดรายละเอียดของแบบวดัความพึงพอใจ  
4. สร้างแบบทดสอบวดัความพึงพอใจ โดยแบ่งเป็น 2 สว่น  

4.1 แบบวดัแบบมาตรประเมินคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั เพ่ือวดัระดบัความพึง
พอใจของผู้ ใช้โปรแกรม ตามมาตรวดัของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) (Likert, 1961) โดยใช้เกณฑ์
คะแนนดงันี ้ 

คะแนน 5 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสดุ  
คะแนน 4 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัมาก  
คะแนน 3 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัปานกลาง  
คะแนน 2 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัน้อย  
คะแนน 1 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัน้อยท่ีสดุ  

และใช้เกณฑ์การประเมินคา่เฉล่ียของคะแนนจากแบบวดัความพึงพอใจ ดงันี ้ 
คะแนนเฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสดุ  
คะแนนเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัมาก  
คะแนนเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัปานกลาง  
คะแนนเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัน้อย  
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดบัน้อยท่ีสดุ  

4.2 แบบค าถามปลายเปิดในสว่นของข้อเสนอแนะ เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เช่ียวชาญ 

5. แบบวดัความพึงพอใจท่ีสร้างขึน้ด าเนินการภายใต้การให้ค าปรึกษาแนะน าของ
ผู้ทรงคณุวฒุิและอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือแก้ไขปรับปรุงตามความเหมาะสม 
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6. เมื่อปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อย น าแบบวดัความพึงพอใจดงักล่าวไปเก็บรวบรวม
ข้อมลูจากกลุม่ผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และฝ่ายจัดการ
แขง่ขนัของชมรมสมาชิก 
 

วธีิการหาคุณภาพแบบวัดความพงึพอใจ 
ด าเนินการหาคุณภาพแบบวัดความพึงพอใจในด้านความเท่ียงตรง (Validity) 

อาศยัดลุยพินิจของผู้ เช่ียวชาญ 3 คน พิจารณาความเห็นท่ีสอดคล้องกนั โดยการหาคา่ดชันีความ
สอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) โดยเกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาคือ 
ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไปเป็นค าถามท่ีใช้ได้ สว่นค าถามท่ีมีคา่ IOC ตัง้แต ่0.49 ลง
มา เป็นค าถามท่ีต้องปรับปรุง 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ผู้ วิจัยท าหนงัสือขออนุญาตสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย เพ่ือขอเก็บข้อมลู

การท าวิจยัในระหวา่งการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบในรายการท่ีสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
รับรองผลการแข่งขันอย่างเป็นทางการ จ านวน 3 รายการ จากนัน้ ด าเนินการจัดแบ่งกลุ่ม
ผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน กับฝ่ายจัดการ
แข่งขันของชมรมสมาชิกท่ีจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ จ านวน 10 คน รวมเป็น 20 คน ออกเป็น 3 
กลุม่ๆ ละ 6-7 คน เพ่ือไปทดลองการใช้งานโปรแกรมในรายการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ โดยผู้ วิจัยจะ
แจกจ่ายแบบวดัความพึงพอใจและเก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการท าแบบวดัความพึงพอใจด้วย
ตนเอง 

 
การจัดกระท าและการวเิคราะห์ข้อมูล  

คา่สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ด้วยวิธีการทางสถิติ (ชชัวาลย์ เรือง
ประพนัธ์, 2539; บญุชม ศรีสะอาด, 2541) คือ  

1. การประเมินผลการใช้ประโยชน์เชิงปริมาณด้วยแบบประเมินวดัความพึงพอใจ 
วิเคราะห์โดยใช้การหาคา่เฉล่ียและคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

2. การประเมินผลการใช้ประโยชน์เชิงคณุภาพด้วยแบบวดัความพึงพอใจในสว่น
ของค าถามปลายเปิดโดยการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงบรรยาย 
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ล าดบัขัน้ตอนวิธีด าเนินการวิจยัท่ีกลา่วมานัน้ สามารถแสดงได้ตามภาพประกอบ 63 

 

 
 

ภาพประกอบ 63 ล าดบัขัน้ตอนวิธีด าเนินการวิจยั 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก าหนดความต้องการ 
รูปแบบโปรแกรม 

ทฤษฎีและเอกสาร 
ที่เก่ียวข้อง 

การวิเคราะห์และสงัเคราะห์
รูปแบบการแข่งขนัฟันดาบ 

พฒันาโปรแกรม 
(ระยะน าร่อง) 

โปรแกรมการจัดการแข่งขนั 

ระยะทดลองใช้ 

โปรแกรมฯ 
และผลการใช้ประโยชน์ 

ร่างระบบต้นแบบ 

ผู้เช่ียวชาญ 

ผู้เช่ียวชาญ 

ผู้เช่ียวชาญ 

ผลการใช้ประโยชน์ 

ข้ันตอนท่ี 1: 
ก ำหนดควำม
ต้องกำร 

ข้ันตอนท่ี 2:  
ออกแบบ
โปรแกรม 

ข้ันตอนท่ี 3: 
พัฒนำ
โปรแกรม 

ข้ันตอนท่ี 4: 
ทดลองใช้ 
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บทที่ 4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

 
การวเิคราะห์ข้อมูล 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูงานวิจัยเร่ือง “การพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแข่งขนั
กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย” ผู้ วิจยัน าเสนอเป็น 4 ระยะ ดงัตอ่ไปนี ้

 
ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขัน

กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
1. เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยการ

ถอดค าจากการบันทึกเทปแล้วน ามาวิเคราะห์และแปลผลข้อมลูโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมลู
เชิงคุณภาพแบบการวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) (เอือ้มพร หลินเจริญ, 2554, กรกฎาคม; 

สุภางค์ จนัทวานิช, 2553) ซึ่งมีลกัษณะการวิเคราะห์เนือ้หาที่ปรากฏในการสมัภาษณ์มากกวา่เนือ้หา

ที่ซ่อนอยู่ (Latent content) จากการประมวลผลค าตอบท่ีได้จากการสมัภาษณ์ตามกรอบแนวคิด
ตามวตัถปุระสงค์ทางการวิจยั 

2. สรุปประเดน็การศกึษาความต้องการรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จัดแข่งขัน กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  ตามแนวคิดของวิธีระบบ 
ประกอบด้วยสว่นส าคญั 3 สว่น คือ การน าเข้าข้อมลู (Input) กระบวนการ (Process) และผลลพัธ์ 
(Output) 

 
ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบ 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
1. ออกแบบระบบต้นแบบโดยมีซอฟต์แวร์โปรแกรมจดัการแขง่ขนั Engarde ช่วยใน

การศึกษาเพ่ือใช้ในการร่างระบบต้นแบบและปรับปรุงตามความต้องการของฝ่ายเทคนิคการ
จดัการแข่งขนัของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยใช้แบบประเมินคณุภาพเป็นเคร่ืองมือ
ในการวิจยัในการหาคณุภาพของระบบต้นแบบ 

2. เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยการ
ถอดค าจากการบันทึกเทปแล้วน ามาวิเคราะห์และแปลผลข้อมลูโดยใช้เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมลู
เชิงคณุภาพแบบการวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) เช่นเดียวกบัในระยะท่ี 1 และจบัประเด็น
ความคิดเห็นตอ่ระบบต้นแบบท่ีผู้ วิจยัได้ออกแบบมา 
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3. สรุปประเดน็การออกแบบรูปแบบของระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬา
ฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยใช้โปรแกรมจดัการแขง่ขนั Engarde รุ่นท่ีใช้
งานในปัจจุบัน มาประกอบในการศึกษาหาระบบต้นแบบและข้อเสนอแนะต่างๆ ท่ีได้จากการ
สมัภาษณ์เพ่ือปรับปรุงระบบต้นแบบท่ีต้องการ 

 
ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
1. พัฒนาระบบสารสนเทศ โดยแบ่งเป็น 7 ขัน้ตอน (งามนิจ อาจอินทร์, 2542, น. 

254-270) ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผงังาน (Flowchart) การเขียน
โปรแกรม การทดสอบโปรแกรมให้ถกูต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ การใช้งานจริง (ระยะน า
ร่อง) การจดัท าเอกสารและคูม่ือการใช้งาน และการปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม 

2. เก็บรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ด้วยวิธีการ
ทางสถิติโดยวิเคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเนื อ้หา (Content Validity) ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) หากมีองค์ประกอบใดของโปรแกรม
ท่ีมีค่า IOC น้อยกว่า 0.5 ต้องปรับปรุงโปรแกรมตามค าแนะน าและความต้องการของกลุ่ม
ผู้ เช่ียวชาญ (บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์, 2527) 

3. สรุปประเด็นการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญ มาสรุปหาข้อดีและข้อเสียของการพฒันาระบบสารสนเทศและข้อเสนอแนะตา่งๆ เพ่ือ
ปรับปรุงระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ี
ต้องการ 

 
ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัด

แข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 
1. เก็บรวบรวมข้อมลูท่ีได้จากแบบวดัความพึงพอใจของการใช้ระบบสารสนเทศ

เพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย รวม 3 ครัง้ 
2. วิเคราะห์แบบวัดความพึงพอใจของการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ

แขง่ขนักีฬาฟันดาบสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ด้วยวิธีการทางสถิติ คือ การประเมินผล
การใช้ประโยชน์เชิงปริมาณด้วยแบบประเมินวดัความพึงพอใจ วิเคราะห์โดยใช้การหาคา่เฉล่ียและ
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คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการประเมินผลการใช้ประโยชน์เชิงคณุภาพด้วยแบบวดัความพึงพอใจ
ในสว่นของค าถามปลายเปิดโดยการวิเคราะห์ข้อมลูเชิงบรรยาย 

3. สรุปประเด็นการศึกษาผลการใช้รูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขัน

กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
ผลการวิเคราะห์ความต้องการรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัด

แข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 
Interview) ต่อกลุ่มผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย สรุปได้ 3 ด้าน ตามแนวคิดของวิธีระบบ ท่ีเป็นองค์ประกอบหลกัของโปรแกรม คือ 
การน าเข้าข้อมลู (Input) กระบวนการ (Process) และผลลพัธ์ (Output) ภาพประกอบ 64 โดยมี
ประเดน็การวิเคราะห์ดงันี ้
 

 
 

ภาพประกอบ 64 องค์ประกอบของโปรแกรมตามแนวคิดของวิธีระบบ 
 

การน าเข้าข้อมูล (Input) 
การน าเข้าข้อมลูสู่ระบบ (Input) ในรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขนั

กีฬาฟันดาบ  สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย นัน้  พบว่า เป็นระบบการลงทะเบียน 
(Registration System) ท่ีต้องประกอบด้วยข้อมูลท่ีส าคัญ ได้แก่ รายช่ือและข้อมลูส่วนตัวของ
นกักีฬา Ranking ของนกักีฬา รายช่ือกรรมการผู้ตดัสินและระดบั License ของกรรมการผู้ตดัสิน 
จ านวนรายการ (Events) ท่ีแขง่ขนัในแตล่ะวนั จ านวนสนามแขง่ขนั เป็นต้น โดยสว่นใหญ่ปัญหาท่ี
พบจากการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบฯ คือ การน าเข้าข้อมลูในส่วน
ของนกักีฬาท่ีมีความลา่ช้า สาเหตเุน่ืองมาจากข้อมลูประกอบการน าเข้าสูร่ะบบไมค่รบถ้วน เพราะ
ต้องใช้ข้อมลูประกอบหลายรายการ อาทิเช่น ช่ือ นามสกลุ วนัเดือนปีเกิด Ranking ของนกักีฬาท่ี

ผลลพัธ์ (Output) กระบวนการ (Process) การน าเข้าข้อมลู (Input) 
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ได้จากระบบ Ranking ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย อีกทัง้ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ยงัไมม่ีระบบการลงทะเบียนเข้าแขง่ขนัออนไลน์ และระบบ Ranking ของสมาคมกีฬา
ฟันดาบแห่งประเทศไทย ก็ยังไม่ได้เป็นระบบท่ีสามารถรองรับการน าไปใช้ในการจัดการแขง่ขนัได้
อย่างเต็มรูปแบบ กล่าวคือ ยังเป็นเพียงระบบท่ีจัดท าขึน้โดยพืน้ฐานการใช้งานจากโปรแกรม 
Microsoft Excel ดังนัน้ การน าข้อมูลส่วนตัวของนักกีฬาท่ีสมัครเข้าร่วมการแข่งขนัมารวมกับ
ระบบ Ranking ยังคงต้องด าเนินการด้วยบุคลากรท่ีท าหน้าท่ีฝ่ายเทคนิคจัดการแข่งขัน หรือ 
Director Technique (DT) อนัเป็นสาเหตท่ีุท าให้การด าเนินการด้านการน าเข้าข้อมลูลา่ช้า ดงัค า
กล่าวจากการสัมภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ดงันี ้

 
“ระบบการกรอกข้อมูลในแต่ละรายการแข่งขนันัน้ พบปัญหาเกือบทุกการแข่งขนั ท าให้การ

แข่งขันล่าช้าออกไป กว่าจะเร่ิมการแข่งขันได้ บางรายการล่าช้าออกไปเป็นชัว่โมงๆ เพราะต้องคีย์ข้อมูลของ
นกักีฬาทีบ่างคร้ังรายชือ่ของนกักีฬาก็ไม่ตรงกบัรายชือ่นกักีฬาในระบบ Ranking ของสมาคมฯ” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 1, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 มิถุนายน 2560) 

 
“โปรแกรมที่ใช้อยู่ก็สะดวกดี แต่ปัญหามาจากการป้อนข้อมูลที่ต้องใช้เวลานานมากๆ 

โดยเฉพาะรายการโอเพ่นทีบ่างรายการมีคนมาแข่งขันมากจะย่ิงท าให้ช้ามาก ย่ิงมีการรับสมคัรแข่งขันหน้างาน
ดว้ยแลว้ ย่ิงท าให้ชา้มากข้ึนไปอีก เพราะตอ้งปอ้นรายชือ่นกักีฬาแลว้ตอ้งมาเทียบกบั Ranking ทีละคน” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 2, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 มิถุนายน 2560) 

 
 “...เป็นเกือบทุกคร้ัง รายชือ่นกักีฬาทีส่่งมาให้ DT มีข้อมูลไม่ครบ บางคนก็ใส่วนัเดือนปีเกิด 

บางคนก็ไม่ใส่มา ต้องประกาศเรียกนกักีฬาคนนัน้มาถามวนัเดือนปีเกิด บางคร้ังต้องรอนานมากกว่านกักีฬาคน
นัน้จะมา...” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 7, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 23 มิถุนายน 2560) 
 

แนวทางรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย ด้านการน าเข้าข้อมลูระบบท่ีได้จากการวิเคราะห์ สรุปได้คือ การน าเข้าข้อมลู
ต้องกระชับ สะดวกต่อการใช้งาน และใช้เวลาน้อยท่ีสดุ การลงทะเบียนนักกีฬาผา่นทางออนไลน์
เป็นวิธีท่ีควรจะน ามาใช้ และควรท าเป็นระบบฐานข้อมลูของนักกีฬาร่วมกับระบบ Ranking ของ
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย เพ่ือช่วยในการน าเข้าข้อมลูของนักกีฬาเป็นไปด้วยความ
รวดเร็วมากขึน้ อนึ่ง การน าเข้าข้อมลูระบบในด้านอ่ืน ได้แก่ รายช่ือกรรมการผู้ตดัสินและระดับ 
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License จ านวนสนามแข่งขนั และจ านวนรายการท่ีแข่งขนัในแต่ละวนั นัน้ เป็นการน ามาใช้เพ่ือ
การบริหารจัดการการแข่งขนัในแต่ละวัน ดังค ากล่าวจากการสัมภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ดงันี ้
 

“ถ้าจะมีโปรแกรมใหม่ขอให้มีความเสถียร รวดเร็ว ถูกต้องในการจัดแข่งขัน และขอให้มี 
User Interface ที่สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน โดยเฉพาะขอให้มีภาษาไทยจะได้ใช้งานสะดวก เพราะที่มีเป็น
ภาษาองักฤษ บางปุ่ มหรือการท างานยงัไม่เข้าใจอย่างถ่องแทน้่ะครับ” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 1, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 มิถุนายน 2560) 

 
“ตอ้งการให้มีการกรอกข้อมูลลงทะเบียนนกักีฬาทางอินเทอร์เน็ต เพือ่ให้มีข้อมูลครบถว้น จะ

ไดล้ดเวลาการปอ้นข้อมูลหนา้งานลง นกักีฬาสามารถตรวจสอบรายชือ่ทางออนไลน์ได”้ 
(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 4, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 มิถุนายน 2560) 

 
“ข้อมูลนักกีฬาที่ต้องการ คือ ชื่อ สกุล วนัเดือนปีเกิด และ Ranking หากสามารถท าเป็น

ฐานข้อมูลได ้และท าการลงทะเบียนการแข่งขนัล่วงหนา้แบบออนไลน์ได้จะสะดวกที่สดุครับ” 
(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 10, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 24 มิถนุายน 2560) 

 
กระบวนการ (Process) 
กระบวนการ (Process) ท่ีเกิดขึน้ในรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนั

กีฬาฟันดาบ  สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย นัน้ เป็นระบบประมวลผลการแข่งขัน 
(Competition Processing System) ท่ีใช้ในการด าเนินการจัดการแข่งขนัโดยวิธีการประมวลผล
การแข่งขนัจากโปรแกรมการจัดการแข่งขันและจากการบริหารจัดการการแข่งขนัของฝ่าย DT 
พบว่าประกอบสิ่งส าคญั ได้แก่ ตารางเวลาการแข่งขนัในแต่ละวนัเพ่ือใช้อ านวยความสะดวกแก่ 
DT หรือผู้ ใช้งานโปรแกรมการจัดการแข่งขนัให้สามารถบริหารจัดการการแข่งขนัรายการนัน้ๆ 
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งพบวา่ยงัท าตารางเวลาการแขง่ขนัได้ล่าช้า เน่ืองจากต้องท าตาราง
การแขง่ขนัจากประสบการณ์ของ DT ซึ่งมองภาพรวมของการแขง่ขนัแล้วมาจดัสายการแขง่ขนัโดย
ก าหนดสนามแขง่ขนัและเวลาการแข่งขนัในแต่ละสายของรอบจัดสายการแข่งขนั (Pool Round) 
ซึ่งเป็นรอบคดัเลือกนกักีฬาเข้าสูร่อบการแขง่ขนัแบบแพ้คดัออกและในแต่ละคูข่องรอบแพ้คดัออก 
(Direct Elimination Round หรือ DE) ท่ีจบัคู่แข่งขนัแบบแพ้คดัออกไปจนชิงชนะเลิศ ดงัค ากล่าว
จากการสมัภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
ไทย ในประเดน็กระบวนการ ดงันี ้
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“Time Table นัน้ส าคญัมากส าหรับ DT นกักีฬา และผู้มีส่วนเก่ียวข้องทกุฝ่าย จะท าให้การ
แข่งขันราบร่ืนหรือไม่ Time Table มีส่วนเป็นอย่างมาก และ Time Table ที่ดีก็สามารถที่จะปรับปรุงแก้ไข
เพือ่ให้ทนัต่อสภาวการณ์ในขณะนัน้ได”้ 

 
“Time Table ควรจะท าให้เสร็จก่อนการแข่งขนัอย่างน้อย 1 วนั เพื่อให้สามารถเตรียมการ

จดัการบริหารสนามแข่งขันไดใ้นวนัแข่งขันได ้ส่วนการจัดสายแข่งขนันัน้ เวลาเป็นปัจจัยส าคญัในการท างาน จะ
ชา้หรือเร็วข้ึนอยู่กบัการบริหารจดัการเวลาในช่วงนี”้ 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 9, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 24 มิถุนายน 2560) 
 

“การจัด Pool และการท าขาไก่ในรอบ DE ในโปรแกรมที่ใช้อยู่ในปัจจุบันนัน้ ระบบพวกนี้มี
ความสมบูรณ์แลว้ แต่ระหว่างแข่งขนัจะมีการปรับแก้ตารางเวลาอยู่ตลอด” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 3, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 มิถุนายน 2560) 
 

“การจัดท าตารางเวลาต้องท าเอง ไม่มีอยู่ในโปรแกรมต้องใช้ประสบการณ์เป็นอย่างมากใน
การก าหนดตารางเวลาในคู่ต่างๆ” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 8, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 24 มิถุนายน 2560) 
 

แนวทางความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแขง่ขนักีฬาฟันดาบ
ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ในด้านการประมวลผล (Process) ท่ีได้จากการวิเคราะห์ 
สรุปได้คือ ต้องการระบบท่ีสามารถท าตารางเวลาได้อตัโนมตัิ และสามารถแก้ไขได้เมื่อต้องการ สิ่ง
ส าคญัท่ีสดุต้องเป็นระบบท่ีท าการประมวลผลการแขง่ขนัทัง้ในรอบการจดัสายการแขง่ขนัและรอบ
แพ้คดัออกท่ีถกูต้องตรงตามกติกาการแขง่ขนัของสหพันธ์กีฬาฟันดาบนานาชาติ หรือ FIE ดงัค า
กล่าวจากการสัมภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ดงันี ้
 

“ต้องการให้ท าตารางเวลาเป็นอัตโนมัติ เพื่อลดเวลาในการด าเนินการระหว่างการแข่งขัน 
และเป็นไกด์ใชใ้นการจดัสายการแข่งขนั และสามารถเปลีย่นตารางเวลาได้ตลอดเวลา” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 4, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 มิถุนายน 2560) 
 

“ต้องการโปรแกรมที่มีตารางเวลาในตัวเอง เพื่อสะดวกรวดเร็วและประหยัดเวลาในการ
ท างานลง และสามารถปรับแก้ไขตารางเวลาได ้และตอ้งถูกตอ้งเป็นไปตามกติกาของ FIE” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 6, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 23 มิถุนายน 2560) 
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“การประมวลผลการจัด Pool การจัด Ranking ก่อนและหลงัการแข่งขันรอบ Pool และการ
จดัสายการแข่งขนัรอบขาไก่ นัน้ ตอ้งท าให้เป็นไปตามกติกาของ FIE เพราะทีท่ราบมา FIE มีการปรับปรุงกติกา
อยู่เสมอ อาจส่งผลกระทบต่อโปรแกรมที่จะท าได ้ถา้กติกาไม่เป็นไปตาม FIE” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 2, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 มิถุนายน 2560) 
 

ผลลัพธ์ (Output) 
ผลลพัธ์ (Output) ท่ีเกิดจากรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟัน

ดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย นัน้ เป็นระบบแสดงผลการแข่งขนั (Competition 
display system) เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือสื่อสารระหวา่งฝ่าย DT กบั นกักีฬาและผู้ ท่ีเก่ียวข้อง โดยพบ
ประเด็นท่ีเป็นข้อขดัข้องในระบบนีจ้ะเป็นเร่ืองความไม่ต่อเน่ืองในการรายงานผลการแขง่ขนั ทัง้
ก่อนและหลงัการแข่งขนั โดยเฉพาะระหวา่งการแขง่ขนัท่ีถือวา่เป็นช่วงเวลาท่ีส าคญัของนกักีฬาท่ี
จะคอยติดตามผลการแขง่ขนัอยู่ตลอดเวลาเพ่ือการเตรียมตวัแขง่ขนัในรอบตอ่ไป การแสดงผลการ
แขง่ขนัยงัไม่สามารถท าได้ตลอดเวลาทัง้ทางหน้าจอแสดงผล (Monitors) หรือทางเคร่ืองพิมพ์  ดงั
ค ากล่าวจากการสมัภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ในประเดน็กระบวนการ ดงันี ้
 

“จะมีการแสดงผลการแข่งขนัเพียงคร้ังเดียวในแต่ละรอบ ยงัไม่มีการรายงานผลการแข่งขัน
แบบ Realtime ในแต่ละคู่ ส่งผลให้นกักีฬาไม่มีเวลาเตรียมตวัในการแข่งขนัรอบต่อไปเมื่อทราบผลการแข่งขันก็
จะไปเตรียมตวัให้พร้อมส าหรับการแข่งขนัในรอบต่อไป ซ่ึงท าให้เสียเวลามากข้ึน” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 4, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 มิถุนายน 2560) 
 

“การรายงานผลการแข่งขันยงัใชร้ะบบการติดประกาศบนบอร์ดเป็นหลกั ในบางคร้ังอาจเกิด
ความเสียหายต่อใบประกาศนัน้ๆ เช่น หลุดหาย หรือฉีกขาด ท าให้นกักีฬาอาจไม่ได้รับทราบผลการแข่งขันก็
เป็นได้ หรือแม้แต่การแก้ไขผลการแข่งขันที่มาจากการป้อนผลคะแนนผิดพลาด ซ่ึงก็เคยเกิดข้ึนมาแล้ว ท าให้
นกักีฬาสบัสนต่อผลการแข่งขนัได”้ 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 5, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 23 มิถุนายน 2560) 
 

“นกักีฬาจะยึดถือตารางเวลาจากการประกาศมาก ถ้ามีการเปลี่ยนแปลงเวลาก็ควรแจ้งหรือ
ติดประกาศใหม่ให้ทราบโดยทัว่กนัด้วย ตอ้งเอาใบเก่าออกดว้ยเพือ่ปอ้งกนัการสบัสน” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 8, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 24 มิถุนายน 2560) 
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ปัญหาหรืออปุสรรคข้อขัดข้องท่ีได้จากการสมัภาษณ์นี ้จัดเป็นแนวทางความ
ต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ตอบข้อซกัถามในประเดน็ตา่งๆ สรุปได้วา่การรายงานผลการแขง่ขนั
ต้องสามารถแสดงผลการแขง่ขนัได้อย่างถกูต้อง ครบถ้วนชดัเจน กระชบั และรวดเร็ว และรายงาน
ผลการแข่งขนัได้ตลอดเวลาแบบ Realtime และหลายช่องทาง ทัง้ผลการแข่งขันนัน้ยังน าส่งให้
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ตอ่ไปภายหลงัการเสร็จสิน้การแขง่ขนัลงไปแล้ว ดงัค ากลา่ว
จากการสมัภาษณ์ของผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ ดงันี  ้
 

“ต้องการการแสดงผลการแข่งขันแบบ Realtime เพื่อให้นกักีฬาและผู้สนใจติดตามผลการ
แข่งขนัไดง้่ายและรวดเร็ว” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 3, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 มิถุนายน 2560) 

 
“การแสดงผลในรอบต่างๆ ต้องท าอย่างรวดเร็ว ทันสถานการณ์ และต้องแสดงผลอย่าง

ถูกตอ้งเป็นส่ิงส าคญัทีส่ดุ” 
(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 7, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 23 มิถุนายน 2560) 

 

สรุปประเด็นการศกึษาความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนั
กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ตามกรอบแนวคิดของวิธีระบบท่ีเป็น
องค์ประกอบหลักของโปรแกรม ประกอบด้วย  การน าเข้าข้อมลู (Input) พบว่า มีรายละเอียด 3 
ประเด็น กระบวนการ (Process) พบวา่ มีรายละเอียด 2 ประเดน็ และผลลพัธ์ (Output) พบวา่ มี
รายละเอียด 2 ประเดน็ รวมทัง้สิน้จ านวน 7 ประเดน็ (ตามภาพประกอบ 65) 

 

 
 

ภาพประกอบ 65 สรุปผลการวิเคราะห์ความต้องการรูปแบบโปรแกรม 

การน าเข้าข้อมูล (Input) 
- ป้อนข้อมลูที่กระชบั ถกูต้อง 
และรวดเร็ว 

- ลงทะเบียนออนไลน์ได้ 
- เชื่อมต่อกบั Ranking ของ
สมาคมกีฬาฟันดาบฯ ได้ 

กระบวนการ (Process) 
- ตอ้งการใหต้ารางเวลาเป็นส่วนหนึ่ง

ของโปรแกรม เพื่อความสะดวก

รวดเรว็ในการจดัการแขง่ขนั 

- การประมวลผลการแขง่ขนัที่

ถกูตอ้งแม่นย าตามกติกาของ FIE 

ผลลพัธ ์(Output) 

- การรายงานผลทีด่ตีอ้งมเีนื้อหา 

ขอ้มูล ครบถว้น ถกูตอ้ง กระชบั 

และรวดเร็ว 

- การรายงานผลแบบ Real Time 

ในหลายช่องทางการสื่อสาร 
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ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

จากผลการวิเคราะห์ความต้องการรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัด
แข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีได้ในระยะท่ี 1 ผู้ วิจัยน ามารวบรวม
ออกแบบเป็นระบบต้นแบบโดยมีซอฟต์แวร์โปรแกรมจัดการแข่งขนั Engarde ช่วยในการศึกษา
เพ่ือใช้ในการร่างระบบต้นแบบและปรับปรุงตามความต้องการของฝ่ายเทคนิคการจดัการแข่งขนั
ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยใช้แบบประเมินคณุภาพเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัใน
การหาคุณภาพของระบบต้นแบบ จากการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth interview) ต่อกลุ่ม
ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย นัน้ ผล
การวิเคราะห์ในการหาคณุภาพของระบบต้นแบบ มีประเดน็การวิเคราะห์ดงันี ้

 
การสร้างระบบต้นแบบ 

การสร้างระบบต้นแบบโดยจดัให้องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย 3 สว่น 
ตามแนวคิดของวิธีระบบ ได้แก่ 1) การน าเข้าข้อมลู (Input) เป็นระบบการลงทะเบียนการแขง่ขนั 
(Registration system) ท่ีประกอบไปด้วย จ านวนรายการแขง่ขนัในแต่ละวนั จ านวนนักกีฬาและ
อนัดบั Ranking ของนกักีฬา จ านวนกรรมการผู้ตดัสินและระดบัของกรรมการผู้ตดัสิน และจ านวน
สนามท่ีใช้ ในการแข่งขัน  2) กระบวนการ (Process) เป็นระบบประมวลผลการแข่งขัน 
(Competition processing system) ท่ีประกอบด้วย 2 โมดลู คือ โมดูลการจัดการสนามแข่งขัน 
เป็นโมดลูส าหรับการท าตารางเวลาและสนามแข่งขนัในแต่ละคู่ และโมดลูการแข่งขันประเภท
บุคคลท่ีท าพร้อมไปกับการเลือกกรรมการผู้ตดัสินในแต่ละคู่ โดยทัง้ 2 โมดลูนี ้สามารถแยกการ
ท างานเป็นอิสระหรือจะเช่ือมต่อกันก็ท าได้ และ 3) ผลลัพธ์ (Output) เป็นระบบแสดงผลการ
แข่งขนั (Competition display system) ท่ีประกอบไปด้วย การรายงานผลการแข่งขนัในสภาวะ
ตัง้แตต้่นจนจบการแขง่ขนั (ตามภาพประกอบ 66) 

 
การวเิคราะห์ประเมินคุณภาพของระบบต้นแบบ 

ผลการวิเคราะห์คณุภาพของระบบต้นแบบเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยใช้แบบประเมินคณุภาพเป็นเคร่ืองมือในการวิจยัในการ
หาคณุภาพของระบบต้นแบบ จากการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth Interview) ตอ่กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย นัน้ ผลการวิเคราะห์
ในการหาคณุภาพของระบบต้นแบบ มีประเดน็การวิเคราะห์ดงันี ้
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ภาพประกอบ 66 ระบบต้นแบบเพื่อการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบฯ 
 

การน าเข้าข้อมูล (Input) 
การน าเข้าข้อมูลสู่ระบบ (Input) เป็นระบบการลงทะเบียน (Registration 

system) พบวา่ระบบการลงทะเบียนท่ีออกแบบมานัน้ มีความครบถ้วน ถกูต้อง และเหมาะสมต่อ
การน าเข้าข้อมลูเพ่ือน าไปประมวลผลและจดัการแข่งขนัได้ อย่างไรก็ตาม ข้อมลูดิบอนัเป็นข้อมลู
พืน้ฐานของนักกีฬาท่ีจ าเป็นต่อการลงทะเบียน เช่น ช่ือ-สกุล สงักดั วนัเดือนปีเกิด และ Ranking 
ต้องถูกต้องครบถ้วนทัง้หมด หากข้อมลูเหลา่นีไ้ด้มาไม่ครบถ้วน สมบรูณ์ ก็จะเป็นปัญหาท่ีท าให้
เกิดความลา่ช้าดงัเดิม สว่นข้อมลูด้านกรรมการผู้ตดัสินก็จ าเป็นท่ีต้องมีระดบั Classification และ
สงักดัมาก ากับ เพ่ือให้การเลือกผู้ตดัสินท าหน้าท่ีตดัสินการแขง่ขนัระหวา่งนักกีฬา 2 คน ท่ีมาจาก
ตา่งสงักดัหรือประเทศกนัได้อย่างเป็นกลางและเป็นธรรมท่ีสดุ จ านวนรายการแขง่ขนัในแตล่ะวนั
และจ านวนสนามแข่งขนัน าไปใช้ในการประมวลผลเพ่ือจัดท าตารางแข่งขนัท่ีควบคมุการแขง่ขนั
ภายในวนันัน้ๆ ดงัค ากลา่วจากการสมัภาษณ์ของผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ดงันี ้
 

 “ระบบต้นแบบนี้ ในส่วนการลงทะเบียนถือว่ามีความครบถ้วน เหมาะสม และถูกต้อง 
สามารถน าไปใช้ในการจัดสายแข่งขันได้ แต่ยงัห่วงเร่ืองข้อมูลต่างๆ ที่จะต้องป้อนลงในโปรแกรมว่าจะได้มาไม่
ครบถว้น ปัญหาความล่าชา้ก็จะตามมาเหมือนเดิม คงเป็นส่ิงที่ฝ่ายจดัแข่งขันต้องหาวิธีบริหารจดัการอีกที ฝ่าย 
DT มีหนา้ทีน่ าข้อมูลทีไ่ดม้าคีย์เข้าระบบและควบคมุการแข่งขนัให้เป็นไปตามตารางเวลาทีอ่อกมาต่อไป” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 1, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 20 สงิหาคม 2560) 

ระบบการประมวลผลการแข่งขัน 

(Competition Processing System) 
  
  
  
  

ระบบการลงทะเบียน 
(Registration System) 

- จ านวนรายการ (Event) 
- นกักีฬาและ Ranking 
- ผู้ตดัสนิและระดบัผู้ตดัสนิ 
- จ านวนสนามแข่งขนั 

ระบบแสดงผล
การแข่งขัน 
(Competition 

Display System) 

โมดูลการจัดการ
สนามแข่งขัน 

โมดูลการแข่งขนั
ประเภทบุคคล 

ข้อมลูน าเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลพัธ์ (Output) 
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 “ผู้ตดัสินที่มาท าหน้าที่ในการแข่งขันภายในประเทศ ส่วนใหญ่มาจากชมรมต่างๆ ผู้ตดัสิน
เหล่านี้แม้ว่าจะเป็นผู้ตดัสินที่เก่งแค่ไหน ก็อาจถูกต าหนิถึงความไม่โปร่งใสได้ถ้าต้องตดัสินให้นกักีฬาในชมรม
ของตวัเองเป็นผู้ชนะ โดยเฉพาะเวลาที่การแข่งขันสูสีมากๆ ท าให้การคดัเลือกผู้ตดัสินต้องมีสงักัดชมรมเข้ามา
เก่ียวข้องดว้ย จะไดเ้ลีย่งไม่เลือกผูต้ดัสินท าหนา้ทีใ่นคู่ที่มีนกักีฬาของตนเองแข่งขนั ” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 2, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 20 สงิหาคม 2560) 

 
 “ผู้ตดัสินแต่ละคนมีไลเซ่น (License) ไม่เท่ากัน บางคนมีไลเซ่นแค่ดาบเดียวบ้าง 2 ดาบ

บ้าง บางคนมีครบทุกดาบ การจะคดัเลือกผู้ตดัสินก็ต้องดูไลเซ่นชนิดของดาบที่เขาถนดัด้วย ไม่ใช่เอาผู้ตดัสิน
ประเภทเอเปไ้ปตดัสินดาบเซเบอร์ ซ่ึงมนัไม่ใช่ มนัคนละประเภทดาบทีมี่กติกาการเล่นทีต่่างกนัส้ินเชิง เป็นตน้” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 3, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 สงิหาคม 2560) 

 
การประมวลผล (Process) 

การป ระมวลผล (Process) โดยระบบการป ระมวลผลการแข่งขัน 
Competition processing system ประกอบด้วย 2 โมดูล คือ โมดูลการจัดการสนามแข่งขัน 
(Piste Management Module) ส าหรับการตัง้คา่เวลาการแขง่ขนัในแต่ละสายแขง่ขนัหรือในแตล่ะ
คูแ่ขง่ขนั พบวา่ การจัดท าตารางเวลาท่ีถกูต้องและเหมาะสมส าหรับการแข่งขนัในวนันัน้ๆ มีความ
จ าเป็นและส าคญัมาก ท่ีผา่นมาจะท าโดยหวัหน้า DT แตเ่มื่อมีโมดลูนีข้ึน้มาท าให้ลดการท างานใน
ด้านนีล้งอย่างมาก และสามารถแก้ไขเวลาการแข่งขันและสนามแข่งขนัได้ กรณีเกิดปัญหาขึน้
ระหว่างการแข่งขนัท่ีท าให้ไม่เป็นไปตามตารางเวลาท่ีก าหนดให้ และโมดลูการแข่งขันประเภท
บุคคล (Individual competition module) ท่ีเป็นโมดลูหลกัในการประมวลผลการแข่งขัน พบว่า 
การจัดสายการแข่งขนัในรอบ Pool และรอบแพ้คดัออกนัน้ มีความถูกต้องและเหมาะสมในการ
ประมวลผล ดงัค ากล่าวจากการสมัภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ดงันี ้
 

 “โมดูลการจัดสนามแข่งขันนัน้เป็นส่ิงที่ต้องการมากที่สุด เพราะที่ผ่านมาหัวหน้า DT 
จะเสียเวลากบัการท าตารางเวลานีม้าก ถา้ไดโ้มดูลนีม้าจริงๆ จะท าให้ DT มีเวลาควบคมุการจดัแข่งขนัมากข้ึน” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 1, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 20 สงิหาคม 2560) 

 
 “เมื่อสามารถออกตารางเวลามาได้ กังวลว่าจะสามารถแก้ไขตารางเวลาได้หรือไม่ 

ขอให้สามารถแก้ไขแบบแมนนวล (Manual) ไดด้ว้ยจะดีมาก” 
(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 3, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 20 สงิหาคม 2560) 
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 “การจัดการแข่งขันด้วยโมดูลการแข่งขันนั้น ถือว่ามีความครบถ้วน ถูกต้อง และ
เหมาะสมทีจ่ะน าไปเขียนเป็นโปรแกรมจริงต่อไป ส่วนโมดูลการจดัสนามแข่งขนันัน้ ถือได้ว่าเป็นนิมิตหมายทีดี่ที่
จะพฒันาน าไปสู่การใชง้านไดจ้ริง เพราะในโลกนีย้งัไม่มีระบบนีผู้กอยู่กบัโปรแกรมการจดัแข่งขนัอนัไหนเลย” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 5, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 สงิหาคม 2560) 

 
 “การออกตารางเวลาเป็นหัวใจน าไปสู่ความส าเร็จในการจดัแข่งขนัในวนันัน้ก็ว่าได้ การ

แข่งขันจะตรงเวลาหรือไม่ มีปัจจัยจากการออกตารางเป็นหลกั ถ้าตารางเวลาออกมาแล้วถูกต้อง เหมาะสม 
สามารถใชง้านได้จริง ยกเวน้การเกิดเหตุการณ์ทีเ่หนือการคาดเดา เช่น ระหว่างแข่งขนัมีนกักีฬาบาดเจ็บท าให้
เวลาการแข่งขนัตอ้งยืดออกไป หรือบางคู่ฝีมือสูสีกันมาก อาจตอ้งใชเ้วลามากข้ึน หรือมีการประทว้งจากนกักีฬา 
ท าให้ต้องหยุดการแข่งขนั เป็นต้น ตารางเวลาทีอ่อกมาไดดี้และเป็นเหตเุป็นผลจะท าให้การจัดการแข่งขนัเป็นไป
ดว้ยความราบร่ืน” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 7, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 สงิหาคม 2560) 

 
 “โมดูลการแข่งขนัประเภทบุคคลเป็นโมดูลหลกัในการประมวลผลการแข่งขัน ตอ้งท าให้

เป็นไปตามกติกาของ FIE (สหพนัธ์กีฬาฟันดาบนานาชาติ) จึงจะถือได้ว่าผ่าน ซ่ึงถ้ามองโดยระบบต้นแบบนี้ ก็
ถือว่าผ่านเพราะมีครบทกุดา้นในการประมวลผลแข่งขนัทัง้ในรอบจดัสายแข่งขนัและรอบน๊อกเอ้าท์” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 10, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 สิงหาคม 2560) 

 
ผลลัพธ์ (Output) 

ผลลัพธ์ (Output) เป็นระบบแสดงผลการแข่งขัน  Competition display 
system ท่ีรายงานผลการแข่งขนัในรอบต่างๆ นัน้ พบว่า การรายงานผลนัน้ต้องรายงานข้อมลูท่ี
จ าเป็นต้องรู้ทกุอย่าง อย่างถูกต้อง ครบถ้วนชดัเจน กระชับ รวดเร็ว และรายงานผลการแขง่ขนัได้
ตลอดเวลาแบบ Realtime และหลายช่องทาง อาทิเช่น จ านวนนักกีฬาท่ีร่วมการแข่งขนั จ านวน
นกักีฬาท่ีผ่านการแขง่ขนัในรอบจัดสายการแข่งขนั Ranking ก่อนและหลงัการแข่งขนัในรอบจัด
สายการแขง่ขนั และ Overall ranking เป็นการแสดงผลการแขง่ขนัของนกักีฬาทัง้หมดภายหลงัจบ
การแขง่ขนั รวมทัง้แบบฟอร์มต่างๆ ท่ีจ าเป็นต้องแสดงให้เห็น เช่น ตารางสตูรการจัดแข่งขนั เป็น
ต้น และสามารถสง่ผลการแข่งขนั Overall ranking ออกไปใช้งานได้ภายนอก ดงัค ากลา่วจากการ
สมัภาษณ์ของผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ดงันี ้ 
 

 “การแสดงผลการแข่งขนัต้องแสดงผลไดค้รบทกุรอบแข่งขนัอย่างครบถว้น ชดัเจน และ
ถูกตอ้ง สามารถแสดงตรวจเช็คไดต้ลอดเวลา” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 4, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 สงิหาคม 2560) 
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 “แบบฟอร์มการรายงานผลต่างๆ ข้อมูลทีน่ าเสนอออกไปตอ้งถูกตอ้ง ครบถว้น และเป็น

แบบฟอร์มทีก่ระชบั อ่านเข้าใจง่าย” 
(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 6, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 22 สงิหาคม 2560) 

 
“การรายงานผลการแข่งขันต้องท าได้ในหลายช่องทาง เช่น สามารถตรวจเช็คผลแข่งขัน

ได้บนเฟสบุ๊คของผู้จัดการแข่งขัน หรือการติดประกาศที่จ าเป็นต้องท าเช่นเดิม หรือการส่งผลการแข่งขันทาง
อีเมลให้แก่ชมรมต่างๆ ภายหลงัเสร็จส้ินการแข่งขนั” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 8, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 20 สงิหาคม 2560) 

 
“การรายงานผลตอ้งถูกต้องครบถว้น ตัง้แต่การรายงานสูตรการแข่งขนัทีใ่ช้ การรายงาน

ผู้ตัดสิน ไปจนถึงการรายงานผลนักกีฬาทั้งก่อนและหลังในแต่ละรอบ จนถึง overall ranking เป็นอันดับ
สดุทา้ย” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 9, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 สงิหาคม 2560) 

 
 “การส่งผลการแข่งขัน overall ranking ออกไปต้องเป็นไฟล์ชนิดเดียวกับ XML ที่ FIE 

ใช้เป็นมาตรฐานอยู่ในขณะนี้ เพื่อสามารถลิงค์ส่งข้อมูลกับ FIE ในกรณีจัดการแข่งขันในระดับนานาชาตั ้FIE 
รับรองการแข่งขนัไดใ้นอนาคต” 

(ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ 10, สมัภาษณ์เชิงลกึ, 21 สิงหาคม 2560) 

 
สรุปประเด็นการหาคณุภาพของระบบต้นแบบเพ่ือการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ  

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย พบว่า ระบบการลงทะเบียน (Registration System) มี
รายละเอียดเพียงประเด็นเดียว ระบบการประมวลผลการแข่งขนั ประกอบด้วย 2 โมดลู คือ โมดลู
การจัดการสนามแข่งขัน (Piste management module )และโมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล 
(Individual competition module) มีรายละเอียด 2 ประเด็น และระบบแสดงผลการแข่งขัน 
(Competition display system) พบว่ามีรายละเอียด 2 ประเด็น  รวมทัง้สิน้จ านวน 5 ประเด็น 
(ตามตาราง 2) 
 

ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

การพฒันาระบบสารสนเทศท่ีได้จากผลการวิเคราะห์ในระยะท่ี 1 และระยะท่ี 2 นัน้ 

แบ่งขัน้ตอนการพัฒนาเป็น 7 ขัน้ตอน (งามนิจ อาจอินทร์, 2542, น. 254-270) ได้แก่ การ
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วิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผงังาน (Flowchart) การเขียนโปรแกรม การทดสอบ
โปรแกรมให้ถกูต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ การใช้งานจริง (ระยะน าร่อง) การจดัท าเอกสาร
และคูม่ือการใช้งาน และการปรับปรุงและพฒันาโปรแกรม เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้
นี ้แล้วประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศด้วยวิธีการทางสถิติโดยวิเคราะห์หา
ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Indexes of Item-
Objective Congruency : IOC) หากมีองค์ประกอบใดของโปรแกรมท่ีมีคา่ IOC น้อยกวา่ 0.5 ต้อง
ปรับปรุงโปรแกรมตามค าแนะน าและความต้องการของกลุ่มผู้ เช่ียวชาญ  (บุญเชิด ภิญโญอนันต
พงษ์, 2527, น. 69) โดยมีประเดน็การวิเคราะห์ดงันี ้
 
ตาราง 2 สรุปผลการวิเคราะห์การหาคณุภาพของระบบต้นแบบ 
 

องค์ประกอบของระบบต้นแบบ สรุปประเดน็การหาคณุภาพ 
ผลการ
วิเคราะห์ 

1. ระบบการลงทะเบียนการ
แขง่ขนั (Registration system) 

- มีข้อมลูท่ีใช้ลงทะเบียนครบถ้วนและ
ถกูต้อง เพ่ือน าไปประมวลผลและจดัการ
แขง่ขนัได้ 

เหมาะสม 

2. ระบบการประมวลผลการ
แขง่ขนั 
   2.1 โมดลูการจดัการสนามแขง่
ขนั (Piste management 
module) 

 
 

- การท าตารางเวลาการแขง่ขนัท่ีถกูต้อง
และเหมาะสมมีความจ าเป็นและส าคญั
มาก 

 
 

เหมาะสม 

   2.2 โมดลูการแขง่ขนัประเภท
บคุคล (Individual competition 
module) 

- การจดัสายการแขง่ขนัในรอบจดัสายและ
รอบแพ้คดัออกมีความถกูต้องตามกติกา 
FIE 

เหมาะสม 

3. ระบบแสดงผลการแขง่ขนั 
(Competition display system) 

- ข้อมลูท่ีใช้รายงานผลต้องมีความถกูต้อง 
ครบถ้วน ชดัเจน และกระชบั 

- รายงานผลแบบ Realtime ได้ 

เหมาะสม 
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การพฒันาระบบสารสนเทศ 7 ขัน้ตอน ได้แก่ 
1. การวิเคราะห์ปัญหา ในขัน้ตอนนีจ้ะได้มาจากระยะท่ี 1 เป็นการก าหนดเป้า

หมายความต้องการของผู้ใช้งานและระยะท่ี 2 การออกแบบระบบต้นแบบของระบบสารสนเทศ
เพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีต้องมีการก าหนด
ข้อมลูน าเข้า (Input) วิธีการประมวลผล (Process) และก าหนดผลลพัธ์ (Output) 

2. การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผังงาน (Flowchart) เพ่ือให้สามารถมองเห็น
ภาพรวมขัน้ตอนการท างานทัง้หมดได้ชัดเจนและสามารถน าค าสั่งหรือค าบรรยายในกล่อง
ข้อความท่ีเป็นสญัลกัษณ์การท างานของระบบต้นแบบไปเขียนเป็นค าสัง่ของโปรแกรมตอ่ไปได้ ดงั
ภาพประกอบ 67 

 

 
 

ภาพประกอบ 67 แผนผงัสรุปการท างานของระบบสารสนเทศฯ 
 

3. การเขียนโปรแกรมซึ่งเป็นขัน้ตอนส าคญัหลงัจากได้ผา่นการออกแบบมาแล้ว 
โดยการน าผังงานมาแปลงให้อยู่ ใน รูปค าสั่งคอมพิวเตอร์ ด้วยภาษา Visual C# ท่ี เป็น
ภาษาคอม พิวเตอ ร์ท่ี สามารถพัฒ นาโป รแกรมบนระบบปฏิบัติ การ  Windows ท่ี เป็ น
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ระบบปฏิบัติการท่ีมีใช้อยู่ในคอมพิวเตอร์ทัว่ไปเป็นสว่นใหญ่ (Wikipedia, 2019, March) และเป็น
การพัฒนาโปรแกรมท่ีสามารถตอบสนองความต้องการจากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบได้
ทัง้หมด 

4. การทดสอบโปรแกรมท่ีเขียนให้ถกูต้องตรงตามความต้องการของผู้ ใช้ และท า
การปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมให้มีความสมบรูณ์ท่ีสดุ 

5. การใช้งานจริง (ระยะน าร่อง) จะเป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัในระยะท่ี 4 หลงัจากการ
ท าการทดสอบและแก้ไขโปรแกรมให้มีความถกูต้องเรียบร้อย โดยการน าโปรแกรมไปใช้งานจริงใน
การแข่งขนักีฬาฟันดาบในบางรายการ (Event) ของการแข่งขันทัง้หมดในรายการหนึ่งๆ แล้ว
บันทึกผลการใช้งานโปรแกรมไว้ ซึ่งหากพบข้อผิดพลาดก็สามารถปรับปรุง แก้ไขโปรแกรมให้
ถกูต้องได้ 

6. การจดัท าเอกสารและคูม่ือการใช้งาน (User’s Manual) 
7. การประเมินความเหมาะสมของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬา

ฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยจดัท าแบบประเมินคณุภาพของโปรแกรมให้
ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวนรวม 13 คน ได้
ประเมินคณุภาพของโปรแกรม หากผลการประเมินความเหมาะสมของระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย มีค่าต ่ากว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
ต้องปรับปรุงโปรแกรมตามค าแนะน าและความต้องการของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญดงักลา่ว 
 

การวิเคราะห์ประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการ
จัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ผลการวิเคราะห์การประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศด้วย
วิธีการทางสถิติ โดยวิเคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ซึ่งมีคา่ดชันีความ
สอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) หากมีองค์ประกอบใดของโปรแกรม
ท่ีมีค่า IOC น้อยกว่า 0.5 ต้องปรับปรุงโปรแกรมตามค าแนะน าและความต้องการของกลุ่ม
ผู้ เช่ียวชาญ (บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์, 2527) โดยมีประเดน็การวิเคราะห์ดงันี ้

1. ผลการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัด
แข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จากตาราง 3 พบวา่ ความสอดคล้อง
ของรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
ท่ีผู้ วิจยัได้พัฒนาขึน้ มีค่าเฉลี่ยของค่าดชันีความสอดคล้องโดยการประเมินด้วยผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคนิคกีฬาฟันดาบ จ านวน 10 คน และผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 คน มีค่า
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ความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 และทุกองค์ประกอบมีความสอดคล้องเหมาะสม (มีค่า IOC อยู่
ระหวา่ง 0.93 – 1.0) ส าหรับน าไปใช้ในการพฒันาโปรแกรมในขัน้ตอ่ไปได้ 

2. ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ จากการวิเคราะห์ข้อเสนอแนะ
และข้อคิดเห็นของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขนักีฬาฟันดาบ
ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย สรุปได้ดงันี ้

2.1 งานวิจัยครัง้ นี จ้ัด เป็นนวัตกรรมใหม่ท่ีน่าสนใจ แต่ระบบการ
ลงทะเบียนนักกีฬาเพ่ือการน าเข้าข้อมูลในระบบนัน้ยังไม่สามารถเช่ือมต่อระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตได้โดยอัตโนมัติ เห็นควรท่ีจะขยายให้ครอบคลุมเง่ือนไขการเช่ือมต่อเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเพ่ืออ านวยความสะดวกในการลงทะเบียนนกักีฬาในรายการแขง่ขนัตา่งๆ ตอ่ไป 

 
ตาราง 3 การประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศ 
 

การประเมินความสอดคล้องของรูปแบบ
ระบบสารสนเทศฯ 

ระดบัความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญเฉล่ีย 

ความหมาย 

1. การน าเข้าข้อมูล (Input) เป็นระบบการ
ลงทะเบียนของนักกีฬา มีข้อมูลท่ีต้องการ
ครบถ้วน ได้แก่ 

: รายช่ือนกักีฬาและ Ranking 

: รายช่ือผู้ตดัสินและ Classification 
: จ านวน Events ในแตล่ะวนั 
: จ านวนสนามแขง่ขนัในรอบ Pool และ DE 
: เวลาท่ีเร่ิม และ/หรือ สิน้สดุการแขง่ขนั 
: จ านวนร้อยละท่ีใช้ตดันกักีฬาในรอบ Pool 

  
  
 

1.00 
 

เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
0.93 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 

2. การประมวลผลการแข่งขนั (Process) มี
ประเดน็ท่ีต้องการครบถ้วน ได้แก่ 
2.1 โมดลูการจดัการสนามแขง่ขนั 

: Timetable รอบ Pool  
: Timetable รอบ DE 

  
  
  

1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
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ตาราง 3 (ตอ่) 
 

การประเมินความสอดคล้องของรูปแบบ
ระบบสารสนเทศฯ 

ระดบัความคิดเห็น
ของผู้เช่ียวชาญเฉล่ีย 

ความหมาย 

2.2 โมดลูการแขง่ขนัประเภทบคุคล 
: สายรอบ Pool ถกูต้องตามกฎกติกา FIE 
: สายรอบ DE ถกูต้องตามกฎกติกา FIE 
: การป้อนผลการแขง่ขนัรอบ Pool 
: การป้อนผลการแขง่ขนัรอบ DE 
: การเลือกผู้ตดัสินในแตล่ะคูก่ารแขง่ขนั 

  
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 

3. การแสดงผลการแข่งขัน (Output) เป็น
การน าเสนอผลการแขง่ขนัท่ีครบถ้วน ได้แก่ 

: Timetable ในรอบ Pool และ DE 

: รายช่ือนกักีฬาและข้อมลูส่วนตวั 

: รายช่ือผู้ตดัสินและระดบัของผู้ตดัสิน 

  
  

1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 

: รายละเอียดการแขง่ขนั 
: สายการแขง่ขนัรอบ Pool 
: แบบฟอร์มลงคะแนนรอบ Pool 
: ผลการแขง่ขนัรอบ Pool 
: สายการแขง่ขนัรอบ DE 
: แบบฟอร์มลงคะแนนรอบ DE 
: ผลการแขง่ขนัรอบ DE 
: ผลการแขง่ขนั Overall ranking 
: การแปลงผลการแขง่ขนัเป็นไฟล์ XML  

1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 เหมาะสม 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 

เหมาะสม 
เหมาะสม 
เหมาะสม 
เหมาะสม 
เหมาะสม 
เหมาะสม 

คา่เฉล่ียรวม 1.00 เหมาะสม 

 
2.2 การประมวลผลการใช้งานยงัใช้เวลานานกว่าปกติในการโหลดเพ่ือ

ค านวณตามฟังก์ชนัการท างานด้านตา่งๆ เช่น ฟังก์ชันการค านวณการจัดสายการแขง่ขนัในรอบ
จดัสายแข่งขนั Pool เป็นต้น ถ้าสามารถท าให้การโหลดได้เร็วขึน้ น่าจะช่วยให้การจดัแข่งขนัได้เร็ว
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ขึน้แม้เพียงเลก็น้อย (แม้วา่การท างานในโหมดนีจ้ะโหลดช้า แตไ่ม่กระทบกบัการจดัสายแขง่ขนัแต่
อย่างไร)  

2.3 การรายงานผลการแข่งขนัสามารถท าให้นักกีฬามีทางเลือกในการ
รับทราบผลการแข่งขันได้หลากหลายมากขึน้กว่าระบบเดิมท่ีเป็นเพียงการปิดประกาศผลการ
แขง่ขนัแต่เพียงอย่างเดียว แตย่งัไม่สามารถรายงานผลการแข่งขนัได้แบบ Realtime จริงๆ ท่ีต้องมี
การเช่ือมระบบเข้ากับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตซึ่งเป็นสิ่งท่ีน่าต้องพัฒนาการวิจัยในอนาคต
ตอ่ไป 

2.4 ควรปรับองค์ประกอบให้มีล าดับการท างานท่ีเข้าใจง่ายขึน้ และ
ครอบคลมุการเพ่ิมจ านวนรายการแข่งขนัในแต่ละวนัให้มากขึน้ ความเป็นจริงในปัจจุบันท่ีการ
แข่งขนักีฬาฟันดาบในรายการหนึ่งๆ นัน้ จะใช้จ านวนวนัในการจัดการแข่งขนัค่อนข้างจ ากัด มี
จ านวนวนัแข่งขนัน้อยกวา่มาตรฐานสากลท่ีก าหนดไว้ไม่เกิน 2 รายการ/วนั ทัง้นีส้ามารถเข้าใจได้
ในบริบทของความเป็นไทยและข้อจ ากดัด้านงบประมาณการจดัการแขง่ขนัท่ีมีไมม่าก 

2.5 เห็นควรพัฒนาการวิจัยรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขนั
กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ให้สามารถใช้งานได้ในมือถือ 

จากข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบและผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ตอ่รูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬา
ฟันดาบแห่งประเทศไทย สรุปได้ว่า รูปแบบขัน้ต้นท่ีสร้างขึน้นัน้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับใน
เร่ืองของการเช่ือมตอ่กบัระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตเพ่ือให้ทกุภาคสว่นได้เข้าถึงการรายงานผลการ
แขง่ขนัได้ทนัที 
 

ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัด
แข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนั
กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแหง่ประเทศไทย จ านวน รวม 3 รายการแขง่ขนั ได้แก่ รายการ
แข่งขัน กีฬาเยาวชนแห่งชาติ  ครั ง้ท่ี  35 “บุ รีรัมย์ เกมส์ ” ประจ าปี  2562 เมื่ อวัน ท่ี  12 – 16 
พฤษภาคม 2562 ณ จังหวดับุรีรัมย์ รายการแข่งขันกีฬาฟันดาบชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย 
ประจ าปี พ.ศ.2562 ระหว่าง 31 พ.ค. – 3 มิ.ย.62 ณ อาคารเอนกประสงค์ ศนูย์เยาวชนเทศบาล 
จังหวดัสมุทรปราการ และรายการแข่งขันกีฬาฟันดาบ Air Force Fencing International Club 
Open Championships 2019 ระหว่าง 7 – 9 มิ.ย.62 ณ อาคารรณนภากาศ โรงเรียนนายเรือ
อากาศ กรุงเทพมหานคร จากกลุ่มผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
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ไทย และฝ่ายจัดการแข่งขันของชมรมสมาชิกท่ีจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ รวม 20 คน สรุปผลการ
วิเคราะห์ดงันี ้

1. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

จากตาราง 4 พบว่า ผู้ เช่ียวชาญมีความพึงพอใจในการใช้งานระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ในด้าน
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ ผู้ เช่ียวชาญมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( x  = 4.63, S.D. = 
0.49) ในหวัข้อ “ได้โปรแกรมการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับประเทศไทย” และมี
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( x  = 4.58, S.D. = 0.50) และ ( x  = 4.53, S.D. = 0.51) ใน
หัวข้อ “เป็นแนวทางในการต่อยอดนวตักรรมไประดับนานาชาติท่ีได้รับรองจากสหพันธ์ฟันดาบ
นานาชาติในอนาคต” และผู้ เช่ียวชาญมีความพึงพอใจในระดับมาก ( x  = 4.32, S.D. = 0.49) 
และ ( x  = 4.05, S.D. = 0.22) ในรายหวัข้อ “ช่วยให้การปฏิบัติงานจัดแขง่ขนัได้ง่าย รวดเร็ว และ
มีประสิทธิภาพมากขึน้” และ “ช่วยประหยดังบประมาณในการจดัหาโปรแกรมการจดัแข่งขนักีฬา
ฟันดาบท่ีคล้ายคลึงกันได้” ตามล าดับ ส่วนในหัวข้อ “ช่วยให้การปฏิบัติงานจัดแข่งขันได้ง่าย 
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึน้” และ “เป็นแนวทางน าโปรแกรมฯ ไปประยกุต์ใช้กบัสมาคมกีฬา
อ่ืนๆ ได้ในอนาคต” นัน้ ตามล าดบั สว่นในด้าน ประสิทธิภาพของระบบ ด้านการใช้งานของระบบ 
ด้านการออกแบบระบบ และด้านคูม่ือการใช้งาน ผู้ เช่ียวชาญมีความพึงพอใจในระดบัมาก และมี
ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในการใช้งานระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของ
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ( x  = 4.14, S.D. = 0.42) 
 
ตาราง 4 คา่เฉล่ียความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบสารสนเทศ 
 

หัวข้อการวดัผลการใช้ประโยชน์ 𝑥̄ S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 
ส่วนท่ี 1  ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
1. การจดัการข้อมลูน าเข้า ได้แก่ การเพ่ิม/ลบ/แก้ไขข้อมลู 
2. การออกตารางเวลาแขง่ขนั 
3. การประมวลผลการแขง่ขนั 
4. การป้อนผลการแขง่ขนัในรอบ Pool และ DE 

   
3.95 0.22 มาก 
4.11 0.31 มาก 
3.84 0.37 มาก 
4.26 0.47 มาก 
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ตาราง 4 (ตอ่) 
 

หัวข้อการวดัผลการใช้ประโยชน์ 𝑥̄ S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 
ส่วนท่ี 1 (ต่อ) 
5. การรายงานผลการแขง่ขนั 
6. การป้องกนัข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ 

   

3.95 0.22 มาก 
3.84 0.37 มาก 

ส่วนท่ี 2  ด้านการใช้งานของระบบ 
1. การใช้งานของระบบง่ายและสะดวก 
2. ความถกูต้องของการท างานในภาพรวม 
3. ความถกูต้องของล าดบัการท างาน 
4. ความถกูต้องของการป้อน/ปรับปรุงข้อมลูผลการแขง่ขนั 
5. ความถกูต้องของการรายงานผลการแขง่ขนั 
6. ความถกูต้องของตารางเวลาแขง่ขนั 
7. ความถกูต้องของการแปลงไฟล์เป็น XML 

   
3.95 0.39 มาก 

3.84 0.37 มาก 

4.26 0.57 มาก 

4.37 0.49 มาก 

3.95 0.46 มาก 

3.84 0.37 มาก 

4.26 0.47 มาก 
ส่วนท่ี 3  ด้านการออกแบบระบบ 
1. ออกแบบได้ง่ายและสะดวกตอ่การใช้งาน 
2. การแสดงผลทางหน้าจอมีองค์ประกอบท่ีเหมาะสม  
3. ความเหมาะสมการวางต าแหน่งตา่งๆ บนจอภาพ 
4. การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกนั 
5. ความชดัเจนของข้อความ/รูปภาพท่ีใช้สื่อความหมาย 
6. การออกแบบเมนตูา่งๆ มีสดัสว่นท่ีชดัเจน 

7. ความเหมาะสมการใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั 

   

4.05 0.22 มาก 

4.21 0.44 มาก 

4.26 0.44 มาก 

4.37 0.50 มาก 

4.32 0.49 มาก 

4.32 0.49 มาก 

4.37 0.50 มาก 
ส่วนท่ี 4  ด้านคู่มือการใช้งาน 
1. มีความชดัเจนเข้าใจง่าย 
2. มีข้อแนะน าท่ีครบถ้วนสมบรูณ์ 

   

3.79 0.41 มาก 

3.58 0.51 มาก 
ส่วนท่ี 5  ด้านประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1. ได้โปรแกรมการจัดแขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐาน

ส าหรับประเทศไทย 

   

4.63 0.49 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 4 (ตอ่) 
 

หัวข้อการวดัผลการใช้ประโยชน์ 𝑥̄ S.D. 
ระดับความพงึ

พอใจ 
ส่วนท่ี 5  (ต่อ) 
2. ได้โปรแกรมการจัดแขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐาน

ส าหรับประเทศไทย 
3. ช่วยให้การปฏิบัติงานจัดแข่งขนัได้ง่าย รวดเร็ว และมี

ประสิทธิภาพมากขึน้ 
4. ช่วยประหยดังบประมาณในการจดัหาโปรแกรมการจัด

แขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีคล้ายคลงึกนัได้ 
5. เป็นแนวทางในการตอ่ยอดนวตักรรมไประดบันานาชาติ 

ท่ีได้รับรองจากสหพนัธ์ฟันดาบนานาชาติในอนาคต 
6. เป็นแนวทางน าโปรแกรมฯ ไปประยุกต์ใช้กับสมาคม

กีฬาอ่ืนๆ ได้ในอนาคต 

   

4.63 0.49 มากท่ีสดุ 
   

4.05 0.22 มาก 
   

4.53 0.51 มากท่ีสดุ 
   

4.58 0.50 มากท่ีสดุ 
   

4.32 0.49 มาก 

ค่าเฉล่ียรวม 4.14 0.42 มาก 

 
2. การวิเคราะห์ข้อเสนอแนะของกลุม่ตวัอย่างท่ีมีตอ่ความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบ

สารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย แบ่งเป็น 6 
ประเดน็ มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

2.1 ด้านประสิทธิภาพของระบบ  ได้แก่ การจัดการข้อมูลน าเข้า การออก
ตารางเวลาแขง่ขนั การประมวลผลการแข่งขนั การป้อนผลการแขง่ขนัในรอบ Pool และ DE การ
รายงานผลการแขง่ขนั และการป้องกนัข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ ได้แก่ 

2.1.1 การป้อนข้อมลูน าเข้าท าได้ง่าย แต่ข้อมูลท่ีต้องการนั ้ยังมีหลาย
ข้อมลูอยู่ ควรก าหนดรูปแบบของข้อมลูน าเข้าท่ีเหมาะสมกบัโปรแกรมให้ชดัเจน 

2.1.2 ตารางเวลาการแข่งขนัท าได้ดี แต่ยังจ ากัดท่ี 2 รายการ/วนั ซึ่งใน
ความเป็นจริง รายการแขง่ขนัประเภทโอเพ่นท่ีจดัโดยชมรมสมาชิกนัน้ถกูจ ากดัด้วยงบประมาณ 
จึงจ าเป็นต้องจดัแขง่ขนัมากกวา่ 3 รายการ/วนั 
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2.1.3 การประมวลผลของโปรแกรมท าได้ดี แม้การโหลดจะช้าไปบ้าง 
หากปรับปรุงน่าจะประมวลผลได้เร็วขึน้ 

2.1.4 การป้อนผลการแขง่ขนัในรอบ Pool และ DE ท าได้ดี 
2.1.5 การรายงานผลการแข่งขันท าได้ดี สามารถส่งไฟล์ออกเพ่ือการ

รายงานผลได้ง่ายและรวดเร็ว แตย่งัไมส่ามารถเช่ือมกบัระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้ 
2.1.6 การป้องกันข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ท าได้ดี เช่น เมื่อต้องการป้อน

เป็นตวัเลข หากผู้ใช้งานป้อนเป็นตวัอกัษร จะต้องสง่ข้อความมาเตือนวา่ได้ป้อนคา่ผิดประเภทและ
ให้ป้อนใหมใ่ห้ถกูต้อง 

2.2 ด้านการใช้งานของระบบ ได้แก่ การใช้งานของระบบง่ายและสะดวก 
ความถกูต้องของการท างานในภาพรวม ความถูกต้องของล าดบัการท างาน ความถกูต้องของการ
ป้อน/ปรับปรุงข้อมลูผลการแข่งขนั ความถกูต้องของการรายงานผลการแขง่ขนั ความถกูต้องของ
ตารางเวลาแขง่ขนั และความถกูต้องของการแปลงไฟล์ ได้แก่ 

2.2.1 โปรแกรมใช้งานง่าย  สะดวก  รวด เร็ว  เหมาะกับผู้ ไม่มี พื ้น
ฐานความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ 

2.2.2 การท างานของโปรแกรมไม่ซับซ้อน ผู้ ใช้งานเรียนรู้และท าความ
เข้าใจการใช้งานได้เร็ว 

2.2.3 การแก้ไขปรับปรุงข้อมลูสามารถท าได้ทนัที ไมต้่องยกเลิกการป้อน
ข้อมลูท่ีได้ด าเนินการไปแล้วในรอบนัน้ ท่ีโปรแกรม Engarde ต้องให้ยกเลิกก่อน 

2.2.4 ตารางเวลาแขง่ขนัท่ีออกแบบโดยตวัโปรแกรมท าได้ระดบัหนึ่ง แต่
หากจะแก้ไขในรายละเอียดปลีกย่อยในโปรแกรมนัน้ไมส่ามารถท าได้ 

2.2.5 ควรแปลงไฟล์ให้ได้หลายประเภทมากขึน้เพ่ือประโยชน์ในการ
น าไปใช้ท่ีมีความหลากหลาย 

2.3 ด้านการออกแบบระบบ ได้แก่ ออกแบบได้ง่ายและสะดวกตอ่การใช้งาน 
การแสดงผลทางหน้าจอมีองค์ประกอบท่ีเหมาะสม  ความเหมาะสมการวางต าแหน่งต่างๆ บน
จอภาพ การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกนั ความชดัเจนของข้อความหรือรูปภาพท่ีใช้สื่อ
ความหมาย การออกแบบเมนูตา่งๆ มีสดัส่วนท่ีชัดเจน และความเหมาะสมการใช้สีตวัอกัษรและ
พืน้หลงั 

2.3.1 ควรพฒันาให้สามารถปรับแตง่แก้ไข ตวัอกัษร ขนาด สี พืน้หลงัได้
จะดีมาก 
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2.3.2 ควรปรับให้แสดงผลได้ถกูต้องตามต้นฉบับ และเพ่ิมสามารถปรับ
ขนาดความกว้างของตารางได้ด้วยจะดีมากขึน้ 

2.3.3 การวางต าแหน่งต่างๆ บนหน้าจอภาพท าได้ดีมีองค์ประกอบ
เหมาะสมและเป็นมาตรฐาน 

2.3.4 ควรจะมีรูปธงชาติของนักกีฬาในชาติต่างๆ ในกรณีจัดแข่งขัน
ระดบันานาชาติด้วยโปรแกรมนี ้

2.4 ด้านคู่มือการใช้งาน ได้แก่ มีความชัดเจนเข้าใจง่ายและมีข้อแนะน าท่ี
ครบถ้วนสมบรูณ์ 

2.4.1 ควรมีภาพประกอบมากกว่านีใ้นแต่ละขัน้ตอน เพ่ือผู้ ใช้งานจะได้
เห็นภาพและสามารถท าความเข้าใจได้ในเวลาอนัสัน้ 

2.4.2 ควรมีลิงค์เพ่ือสามารถดาวน์โหลดคู่มือการใช้งานได้ในอนาคต 
รวมทัง้ลิงค์ ท่ีสามารถอัพเกรดโปรแกรม ในกรณีมีการพัฒนาโปรแกรมหรือปรับปรุงให้มี
ประสิทธิภาพดีขึน้ 

2.4.3 ควรมีค าแนะน าการใช้อยู่ในตวัโปรแกรม 
2.4.4 ควรระบขุ้อจ ากดัของโปรแกรมให้ชดัเจน  
2.4.5 ควรระบขุ้อมลูขัน้ต ่าของ Hardware และ Software ท่ีเหมาะสมกบั

การใช้งาน  
2.5 ด้านประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้รับ ได้แก่ การได้โปรแกรมการจดัแขง่ขนักีฬา

ฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับประเทศไทย การช่วยให้การปฏิบัติงานจัดแข่งขนัได้ง่าย รวดเร็ว 
และมีประสิทธิภาพมากขึน้ การช่วยประหยดังบประมาณในการจดัหาโปรแกรมการจดัแขง่ขนักีฬา
ฟันดาบท่ีคล้ายคลงึกันได้ การเป็นแนวทางในการตอ่ยอดนวตักรรมไประดบันานาชาติท่ีได้รับรอง
จากสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติในอนาคต  และการเป็นแนวทางน าโปรแกรมไปประยุกต์ใช้กับ
สมาคมกีฬาอ่ืนๆ ได้ในอนาคต 

2.5.1 เป็นโปรแกรมการจัดแข่งขนักีฬาฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับ
ประเทศไทยโปรแกรมแรกท่ีน่ายกย่องในความคิดสร้างสรรในงานวิจยัครัง้นี ้

2.5.2 แม้ว่าโปรแกรมท่ีพัฒนาขึน้มานัน้ยังไม่ช่วยให้การปฏิบัติงานจัด
แข่งขนัได้ง่าย รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากขึน้ในระยะเวลาอันใกล้ แต่มีความหวงัอย่างเต็ม
เป่ียมท่ีจะได้เห็นโปรแกรมการจดัแขง่ขนัท่ีพฒันาขึน้ไปเร่ือยๆ 
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2.5.3 ไมแ่น่ใจวา่จะสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับสมาคมกีฬาอ่ืนๆ ได้จริง 
เพราะความแตกตา่งกันในกฎกติกาของแต่ละชนิดกีฬา หรืออาจน าไปประยุกต์ได้กบัชนิดกีฬาท่ีมี
กฎกติกาและวิธีการเลน่ท่ีคล้ายคลงึกบักีฬาฟันดาบ 

2.6 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
2.6.1 ควรพัฒนาให้ใช้งานได้มากขึน้  ตามความต้องการของผู้ ใช้  และ

ควรปรับให้สามารถเช่ือมตอ่หลายระดบั โดยเฉพาะเช่ือมตอ่กบัระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้ 
2.6.2 ควรพฒันาให้มีความสมบรูณ์มากขึน้ ใน version ตอ่ไป 
2.6.3 ควรมรีะบบจ าลองการฝึกการใช้งานโปรแกรมเพ่ิมขึน้  

จากข้อเสนอแนะของกลุม่ตวัอย่างสรุปได้ 6 ประเดน็ ดงัตอ่ไปนี ้
1. ด้านประสิทธิภาพของระบบ กลุ่มตวัอย่างมีข้อเสนอแนะในเร่ืองของการ

ก าหนดรูปแบบของข้อมลูน าเข้าท่ีเหมาะสมกับโปรแกรมให้ชัดเจน ควรเพ่ิมตารางเวลาส าหรับ
รายการท่ีมีการแขง่ขนั 3 รายการ/วนั และสามารถเช่ือมกบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้เพ่ือการ
รายงานผลการแขง่ขนัท่ีสมบรูณ์แบบ 

2. ด้านการใช้งานของระบบ กลุ่มตวัอย่างมีข้อเสนอแนะในเร่ืองการแก้ไข
ตารางเวลาแขง่ขนัท่ีออกแบบไว้แล้ว ให้สามารถแก้ไขในรายละเอียดปลีกย่อยในตารางเวลานัน้ได้
อีก และควรแปลงไฟล์ให้ได้หลากหลายประเภทมากย่ิงขึน้ เพ่ือประโยชน์ในการน าไปใช้มีความ
หลากหลายย่ิงขึน้ 

3. ด้านการออกแบบระบบ กลุ่มตัวอย่างมีข้อเสนอแนะว่าควรพัฒนาให้
สามารถปรับแตง่แก้ไข ตวัอกัษร ขนาด ส ีพืน้หลงั ควรปรับให้แสดงผลได้ถกูต้องตามต้นฉบบั และ
สามารถปรับขนาดความกว้างของตารางได้ด้วย กบัให้มีรูปธงชาติของนกักีฬาในชาติตา่งๆ ในกรณี
จดัแขง่ขนัระดบันานาชาติด้วยโปรแกรมนี ้

4. ด้านคู่มือการใช้งาน ควรปรับให้มีรายละเอียดมากขึน้  ชีแ้จงเก่ียวกับ
ข้อจ ากัดของโปรแกรม รูปแบบของข้อมูลน าเข้า ข้อมลูขัน้ต ่าของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ และมี
ลิงค์เพ่ือสามารถดาวน์โหลดคูม่ือการใช้งานได้ในอนาคต รวมทัง้ลิงค์ท่ีสามารถอพัเกรดใน version 
ตอ่ไป 

5. ด้านประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้รับ ไมม่ีข้อแนะน าเพ่ิมเติม 
6. ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ การพัฒนาในขัน้ตอ่ไปควรเพ่ิมให้มีความสมบูรณ์มาก

ย่ิงขึน้ สามารถรองรับการเช่ือมตอ่กบัระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้ และควรมีระบบจ าลองการฝึก
การใช้งานโปรแกรม 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาวิจัยในครัง้นี เ้ป็นการวิจัยในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) ซึ่งผู้ วิจัยได้มุ่งพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของ
สมาคมกีฬาฟันดาบแหง่ประเทศไทย รวมถึงศกึษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการพฒันาระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะ
ทดลองใช้ ตามขัน้ตอนดงันี ้
 

ระยะท่ี 1 การศึกษาความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขัน
กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ผู้ วิจยัศกึษาและวิเคราะห์ความต้องการรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
จัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  ตามแนวคิดของวิธีระบบ 
ประกอบด้วยสว่นส าคญั 3 สว่น คือ การน าเข้าข้อมลู (Input) กระบวนการ (Process) และผลลพัธ์ 
(Output) ด้วยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth Interview) จากผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่าย
เทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน 
 

ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ
ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ผู้ วิจัยด าเนินการออกแบบระบบต้นแบบโดยมีซอฟต์แวร์โปรแกรมจัดการแข่งขัน 
Engarde ช่วยในการศึกษาเพ่ือใช้ในการร่างระบบต้นแบบและปรับปรุงตามความต้องการของ
ผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคการจัดการแขง่ขนัของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
ไทย แล้วท าการประเมินคุณภาพของระบบต้นแบบ  ด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) จากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
จ านวน 10 คน 

 
ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ

ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะน าร่อง 
1. ผู้ วิจัยพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยแบ่งการพัฒนาออกเป็น 7 ขัน้ตอน (งามนิจ 

อาจอินทร์, 2542, น. 254-270) ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผงังาน 
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(Flowchart) การเขียนโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมให้ถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ ใช้  
การใช้งานจริง (ระยะน าร่อง) การจัดท าเอกสารและคูม่ือการใช้งาน และการปรับปรุงและพัฒนา
โปรแกรม 

2. ผู้ วิจยัน ารูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคม
กีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ท่ีได้รับการพัฒนาแล้วมาประเมินความสอดคล้องของระบบ
สารสนเทศ ด้วยวิธีการทางสถิติโดยวิเคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ซึ่งมี
คา่ดชันีความสอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency: IOC) (บญุเชิด ภิญโญอนนัต
พงษ์, 2527, น. 69) จากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวนรวม 13 คน และน าข้อเสนอแนะ
จากผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงระบบสารสนเทศให้ดีย่ิงขึน้ 
 

ระยะท่ี 4 ศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อ
การจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

ผู้ วิจัยศึกษาความพึงพอใจการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟัน
ดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จากกลุม่ผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย และฝ่ายจัดการแข่งขนัของชมรมสมาชิกท่ีจัดแข่งขนักีฬาฟันดาบ รวม 20 
คน ด้วยวิธีการทางสถิติ วิเคราะห์โดยใช้การหาค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสรุป
ประเด็นผลการใช้ประโยชน์เชิงคณุภาพในส่วนของค าถามปลายเปิดโดยการวิเคราะห์ข้อมลูเชิง
บรรยาย 
 
 
สรุปผลการวจิัย 
 

ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขัน
กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ผลการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ตามแนวคิดของวิธีระบบ 
ประกอบด้วยสว่นส าคญั 3 สว่น คือ การน าเข้าข้อมลู (Input) กระบวนการ (Process) และผลลพัธ์ 
(Output) ด้วยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-depth interview) จากผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่าย
เทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 คน โดยผลการศกึษามีประเดน็ดงันี ้
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การน าเข้าข้อมลู (Input) 

1. เป็นระบบท่ีสามารถป้อนข้อมลูท่ีกระชบั ถกูต้อง และรวดเร็ว 
2. สามารถลงทะเบียนออนไลน์ได้ 
3. สามารถเช่ือมตอ่กบัระบบ Ranking ของสมาคมกีฬาฟันดาบฯ ได้ 

 
กระบวนการ (Process) 

1. ต้องการให้ตารางเวลาเป็นสว่นหนึ่งของโปรแกรม เพ่ือความสะดวกรวดเร็วใน
การจดัการแขง่ขนั 

2. การประมวลผลการแขง่ขนัท่ีถกูต้องแมน่ย าตามกติกาของ FIE 
 

ผลลพัธ์ (Output) 
1. การรายงานผลท่ีดีต้องมีเนือ้หา ข้อมลู ครบถ้วน ถกูต้อง กระชบั และรวดเร็ว 
2. การรายงานผลแบบ Realtime ในหลายช่องทางการส่ือสาร 

 
สรุปประเด็นการศึกษาความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแข่งขัน

กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ตามกรอบแนวคิดของวิธีระบบท่ีเป็น
องค์ประกอบหลักของโปรแกรม ประกอบด้วย  การน าเข้าข้อมูล (Input) พบว่า มีรายละเอียด
จ านวน 3 ประเด็น กระบวนการ (Process) พบวา่ มีรายละเอียดจ านวน 2 ประเด็น และผลลพัธ์ 
(Output) พบวา่ มีรายละเอียดจ านวน 2 ประเดน็ รวมทัง้สิน้จ านวน 7 ประเดน็ 

 
ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบ 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
ผู้ วิจัยด าเนินการออกแบบระบบต้นแบบโดยมีซอฟต์แวร์โปรแกรมจัดการแข่งขัน 

Engarde ช่วยในการศึกษาเพ่ือใช้ในการร่างระบบต้นแบบและปรับปรุงตามความต้องการของ
ผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคการจัดการแขง่ขนัของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
ไทย ในระยะท่ี 1 แล้วท าการประเมินคณุภาพของระบบต้นแบบ ด้วยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลกึ (In-
depth interview) จากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย จ านวน 10 คน ผลการศกึษาระบบต้นแบบมีประเดน็ดงันี ้
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การสร้างระบบต้นแบบ 
การสร้างระบบต้นแบบโดยจดัให้องค์ประกอบของโปรแกรมประกอบด้วย 3 สว่น 

ตามแนวคิดของวิธีระบบ ได้แก่ การน าเข้าข้อมูล (Input) เป็นระบบการลงทะเบียนการแข่งขัน 
(Registration System) กระบวนการ (Process) เป็นระบบประมวลผลการแข่งขนั (Competition 
Processing System) และผลลัพธ์ (Output) เป็นระบบแสดงผลการแข่งขัน  (Competition 
Display System) ผลการศกึษามีประเดน็ดงันี ้  

1. ระบบการลงทะเบียนการแขง่ขนั (Registration System) 
1.1 จ านวนรายการแขง่ขนัในแตล่ะวนั 
1.2 จ านวนนกักีฬาและอนัดบั Ranking ของนกักีฬา 
1.3 จ านวนกรรมการผู้ตดัสินและระดบัของกรรมการผู้ตดัสิน 
1.4 จ านวนสนามท่ีใช้ในการแขง่ขนั 

2. ระบบประมวลผลการแขง่ขนั (Competition Processing System) 
2.1 โมดูลการจัดการสนามแข่งขัน (Piste Management Module) เป็นโมดูล

ส าหรับการจัดตารางเวลาและสนามแขง่ขนัในแตล่ะสายการแขง่ขนั (รอบจดัสาย Pool) และในแต่
ละคูใ่นรอบแพ้คดัออก (รอบ DE)  

2.2 โมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล ( Individual Competition Module) ท่ี
สามารถท าพร้อมไปกับการเลือกกรรมการผู้ตดัสินลงท าหน้าท่ีในแต่ละสายการแข่งขนั (รอบจัด
สาย Pool) และในแตล่ะคูใ่นรอบแพ้คดัออก (รอบ DE) 

3. ระบบแสดงผลการแข่งขนั (Competition Display System) เป็นการรายงานผล
การแขง่ขนัตัง้แตต้่นจนจบการแขง่ขนั 

 
การวเิคราะห์ประเมินคุณภาพของระบบต้นแบบ 
ผลการวิเคราะห์คณุภาพของระบบต้นแบบเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ

ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ด้วยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ต่อ
กลุ่มผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบซึ่งเป็นฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
จ านวน 10 คน โดยผลการศกึษามีประเดน็ดงันี ้

1. ระบบการลงทะเบียนการแขง่ขนั (Registration system) มีข้อมลูท่ีใช้ลงทะเบียน
ครบถ้วนและถกูต้องเพ่ือน าไปประมวลผลและจดัการแขง่ขนัได้ 

2. ระบบประมวลผลการแขง่ขนั (Competition processing system) แบ่งเป็น 
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2.1 โมดูลการจัดการสนามแข่งขัน  (Piste management module) การท า
ตารางเวลาการแขง่ขนัท่ีถกูต้องและเหมาะสมมีความจ าเป็นและส าคญัมาก  

2.2 โมดลูการแข่งขนัประเภทบุคคล (Individual competition module) การจัด
สายการแขง่ขนัในรอบจดัสายและรอบแพ้คดัออกมีความถกูต้องตามกติกา FIE 

3. ระบบแสดงผลการแขง่ขนั (Competition display system) ได้แก่ 
3.1 การรายงานผลการแข่งขนั ข้อมูลท่ีรายงานต้องมีความถูกต้อง ครบถ้วน 

ชดัเจน และกระชบั 
3.2 สามารถรายงานผลการแขง่ขนัแบบ Realtime ได้ 

 
สรุปประเดน็การหาคณุภาพของระบบต้นแบบเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบของ

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย พบว่า ระบบการลงทะเบียน (Registration system) มี
รายละเอียดเพียงประเด็นเดียว ระบบการประมวลผลการแข่งขนั ประกอบด้วย 2 โมดลู คือ โมดลู
การจัดการสนามแข่งขัน (Piste management module )และโมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล 
(Individual competition module) รวมมีรายละเอียดจ านวน 2 ประเด็น และระบบแสดงผลการ
แขง่ขนั (Competition display system) พบวา่ มีรายละเอียดจ านวน 2 ประเดน็ รวมทัง้สิน้จ านวน 
5 ประเดน็ 
 

ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

การพฒันาระบบสารสนเทศท่ีได้จากผลการวิเคราะห์ในระยะท่ี 1 และระยะท่ี 2 นัน้ 
แบ่งขัน้ตอนการพฒันาเป็น 7 ขัน้ตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผงั
งาน (Flowchart) การเขียนโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมให้ถกูต้องตรงตามความต้องการของ
ผู้ ใช้ การใช้งานจริง (ระยะน าร่อง) การจัดท าเอกสารและคู่มือการใช้งาน และการปรับปรุงและ
พัฒนาโปรแกรม เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี  ้แล้วประเมินความสอดคล้องของ
รูปแบบระบบสารสนเทศด้วยวิธีการทางสถิติโดยวิเคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content 
Validity) ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Indexes of Item-Objective Congruency : IOC) จาก
ผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และผู้เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวนรวม 13 คน โดยมีผลการวิเคราะห์ในประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้
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การพัฒนาระบบสารสนเทศ 
พัฒนาระบบสารสนเทศ 7 ขัน้ตอน ได้โปรแกรมการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ

ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะน าร่อง 
 

การประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขัน
กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

1. ประเมินความสอดคล้องของรูปแบบระบบสารสนเทศด้วยวิธีการทางสถิติ โดย
วิเคราะห์หาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ซึ่งมีค่าดชันีความสอดคล้อง (Indexes 
of Item-Objective Congruency: IOC) จากผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบ จ านวน 10 คน 
และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 3 คน มีค่าเฉลี่ยความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
และทุกองค์ประกอบมีความสอดคล้องเหมาะสม (มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.93 – 1.0) จึงสามารถ
พฒันาโปรแกรมในขัน้ตอ่ไปได้ 

2. ข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคกีฬาฟันดาบและผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ตอ่รูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแข่งขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย สรุปได้ว่า รูปแบบขัน้ต้นท่ีสร้างขึน้นัน้มีความเหมาะสม แตค่วรปรับในเร่ือง
ของการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเพ่ือให้ทุกภาคส่วนได้เข้าถึงการรายงานผลการ
แขง่ขนัได้ทนัที 
 

ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัด
แข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของการใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขนั
กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวนรวม 3 รายการแข่งขนั จากกลุ่ม
ผู้ เช่ียวชาญฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย และฝ่ายจดัการแขง่ขนัของชมรม
สมาชิกท่ีจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ รวม 20 คน โดยผลการศกึษามีประเดน็ดงันี ้

1. ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ ใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขัน
กีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย พบว่าในด้านประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับมี
ความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสดุ ( x  = 4.63, S.D. = 0.49) ในหัวข้อ “ได้โปรแกรมการจัดแข่งขนั
กีฬาฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐานส าหรับประเทศไทย” ส่วนในด้านประสิทธิภาพของระบบ ด้านการใช้
งานของระบบ ด้านการออกแบบระบบ และด้านคูม่ือการใช้งานนัน้ ล้วนมีความพึงพอใจในระดบั
มากทัง้สิน้ และมีคา่เฉล่ียความพึงพอใจรวมอยู่ในระดบัมาก ( x  = 4.14, S.D. = 0.42) 
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2. ข้อเสนอแนะของกลุม่ตวัอย่างท่ีมีต่อความพึงพอใจของผู้ ใช้ระบบสารสนเทศ
เพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย สรุปได้ 6 ประเด็น 
ดงัตอ่ไปนี ้

2.1 ด้านประสิทธิภาพของระบบ  มีข้อเสนอแนะในเร่ืองของการก าหนด
รูปแบบของข้อมลูน าเข้าท่ีเหมาะสมกับโปรแกรมให้ชดัเจน ควรเพ่ิมตารางเวลาส าหรับรายการท่ีมี
การแข่งขนั 3 รายการ/วนั และสามารถเช่ือมกบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้เพ่ือการรายงานผล
การแขง่ขนัท่ีสมบรูณ์แบบ 

2.2 ด้านการใช้งานของระบบ มีข้อเสนอแนะในเร่ืองการแก้ไขตารางเวลา
แขง่ขนัท่ีออกแบบไว้แล้ว ให้สามารถแก้ไขในรายละเอียดปลีกย่อยในตารางเวลานัน้ได้อีก และควร
แปลงไฟล์ให้ได้หลากหลายประเภทมากย่ิงขึน้ เพ่ือประโยชน์ในการน าไปใช้มีความหลากหลาย
ย่ิงขึน้ 

2.3 ด้านการออกแบบระบบ มีข้อเสนอแนะวา่ควรพฒันาให้สามารถปรับแต่ง
แก้ไข ตวัอกัษร ขนาด สี พืน้หลัง ควรปรับให้แสดงผลได้ถูกต้องตามต้นฉบับ  และสามารถปรับ
ขนาดความกว้างของตารางได้ด้วย กบัให้มีรูปธงชาติของนักกีฬาในชาติต่างๆ ในกรณีจดัแขง่ขนั
ระดบันานาชาติด้วยโปรแกรมนี ้

2.4 ด้านคู่มือการใช้งาน ควรปรับให้มีรายละเอียดมากขึน้  ชีแ้จงเก่ียวกับ
ข้อจ ากัดของโปรแกรม รูปแบบของข้อมูลน าเข้า ข้อมลูขัน้ต ่าของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ และมี
ลิงค์เพ่ือสามารถดาวน์โหลดคูม่ือการใช้งานได้ในอนาคต รวมทัง้ลิงค์ท่ีสามารถอพัเกรดใน version 
ตอ่ไป 

2.5 ด้านประโยชน์ท่ีคาดวา่จะได้รับ ไมม่ีข้อแนะน าเพ่ิมเติม 
2.6 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ การพฒันาในขัน้ตอ่ไปควรเพ่ิมให้มีความสมบูรณ์มาก

ย่ิงขึน้ สามารถรองรับการเช่ือมตอ่กบัระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ตได้ และควรมีระบบจ าลองการฝึก
การใช้งานโปรแกรม 
 
อภปิรายผล 
 

ระยะท่ี 1 การก าหนดความต้องการรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขัน
กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ความต้องการรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ตามแนวคิดของวิธีระบบ ประกอบด้วยส่วนส าคญั 3 ส่วน 
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คือ การน าเข้าข้อมูล (Input) มีความต้องการระบบท่ีสามารถป้อนข้อมูลท่ีกระชับ ถูกต้อง และ
รวดเร็ว สามารถลงทะเบียนทางออนไลน์ได้ และเช่ือมต่อกบัระบบ Ranking ของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย ได้ ส่วนกระบวนการ (Process) ต้องการให้ตารางเวลาเป็นส่วนหนึ่งของ
โปรแกรมและการประมวลผลการแขง่ขนัต้องถกูต้องแมน่ย าเป็นไปตามกติกาของ FIE และสดุท้าย 
ผลลพัธ์ (Output) ต้องการให้การรายงานผลท่ีดีต้องมีเนือ้หา ข้อมลู ครบถ้วน ถูกต้อง กระชบั และ
รวดเร็ว และการรายงานผลแบบ Realtime ในหลายช่องทางการส่ือสาร ซึ่งความต้องการรูปแบบ
การพัฒนาระบบสารสนเทศต่างๆ เหล่านี ้ล้วนมาจากปัจจัยของความต้องการเพ่ิมประสิทธิภาพ
ของรูปแบบสารสนเทศท่ีใช้อยู่ในปัจจุบนัให้ดีย่ิงขึน้ ซึ่งสอดคล้องกับเอกสารประกอบการสอนของ 
จันทิมา เขียวแก้ว (2014) ท่ีกล่าวถึงความต้องการสารสนเทศสามารถจ าแนกตามวตัถุประสงค์
ของความต้องการสารสนเทศ ได้ 6 อย่าง ได้แก่ เพ่ือตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น เพ่ือ
สนับสนุนการตัดสินใจ เพ่ือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตส่วนตัวและการงาน เพ่ือการศึกษาและ
พฒันาทัง้ในส่วนตนและสงัคม เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการปฏิบตัิงานหรือบริหารงาน และเพ่ือ
สนับสนุนการค้นคว้าวิจัย  ซึ่งความต้องการเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานหรือ
บริหารงานนัน้ เป็นความต้องการการพฒันาให้ดีย่ิงขึน้ โดยจะเห็นได้ชดัจากคณุภาพในหน่วยงาน
ท่ีพัฒนาแล้วผลิตผลจะมีคุณภาพและปริมาณตามต้องการภายในเวลาก าหนด ไม่สิน้เปลือง
แรงงาน เวลา และค่าใช้จ่ายเกินจ าเป็น บคุลากรในหน่วยงานมีความสามารถและความสขุในการ
ท างาน ตรงกันข้ามกบัในหน่วยงานท่ีไม่พฒันา สาเหตขุองความแตกตา่ง คือ  การเห็นและไม่เห็น
ความจ าเป็นของการใช้สารสนเทศ ความรู้เก่ียวกบัเทคนิคใหม่ๆ  
 

ระยะท่ี 2 การออกแบบรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจดัแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ออกแบบรูปแบบของระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬา
ฟันดาบแห่งประเทศไทย โดยใช้โปรแกรมจัดการแข่งขัน Engarde รุ่นท่ีใช้งานในปัจจุบัน มา
ประกอบในการศึกษาหาระบบต้นแบบ โดยแบ่งองค์ประกอบของระบบต้นแบบเป็น 3 ส่วน คือ 
การน าเข้าข้อมลู (Input) ส าหรับการลงทะเบียนของนักกีฬา Registration system กระบวนการ 
(Process) ท่ีเป็นระบบการประมวลผลการแขง่ขนั Competition processing system และผลลพัธ์ 
(Output) ท่ีได้เป็นระบบแสดงผลการแขง่ขนั Competition display system  ทัง้ 3 องค์ประกอบนี ้
มีความสอดคล้องกบังานวิจยัของ Ji and Chen (2012, p. 1187-1190) ท่ีร่วมกนัพฒันาระบบการ
จดัการแข่งขนักีฬาโอเรียนเทียร่ิงเพ่ือใช้ในการแข่งขนักีฬาโอเรียนเทียร่ิงในกีฬามหาวิทยาลยัโลก 
ประจ าปี พ.ศ. 2555 ณ เมืองเซ่ินเจิน้ สาธารณะรัฐประชาชนจีน โดยแบ่งระบบการจดัการแข่งขนั
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ออกเป็น 3 ส่วน คือ ก่อนการแข่งขนัเป็นระบบการลงทะเบียนและการรายงานตวัของนักกีฬา 
ระหวา่งการแข่งขนัท่ีเป็นหัวใจของการแข่งขนัโดยใช้ระบบประมวลผลการแขง่ขนัท่ีพัฒนาขึน้มา 
และหลงัการแข่งขนัสามารถมีระบบการนับจ านวนเหรียญรางวลัและระบบการรายงานผลการ
แขง่ขนัท่ีดีมาก ท าให้การจดัการแขง่ขนักีฬาโอเรียนเทียร่ิงในครัง้นีป้ระสบความส าเร็จอย่างสงู 

นอกจากนัน้ ระบบการประมวลผลของโปรแกรมมีองค์ประกอบการประมวลผลท่ีเป็น
นวตักรรมท่ีมีระบบการท างานสอดคล้องกับมาตรฐานการพัฒนาซอฟต์แวร์และสอดคล้องกับ
ขัน้ตอนออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์ต้นแบบ ท่ีสกล เลี่ยมประวตัิ (2556, น. 9-13) กล่าวถึงการ
การพฒันาระบบสารสนเทศ แบบ Rapid Application Development หรือ RAD ท่ีเป็นรูปแบบการ
พฒันาท่ีมีการท าซ า้บางขัน้ตอนจนกว่าจะได้ระบบท่ีได้รับการยอมรับ โดยอาศยัการใช้เคร่ืองมือ
ซอฟต์แวร์มาช่วยในการพัฒนาระบบ  โดยการประยุกต์ RAD แล้วสร้างตัวต้นแบบท่ีเรียกว่า 
Prototyping-based methodology ท่ีสามารถท างานได้จริง 
 

ระยะท่ี 3 การสร้างและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

ได้พฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย ด้วยวงจรการพัฒนาระบบ 7 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ปัญหา เป็นการก าหนด
เป้าหมายความต้องการของผู้ใช้งานจากระยะท่ี 1 และระยะท่ี 2 น ามาออกแบบระบบต้นแบบ โดย
มีการก าหนดองค์ประกอบของระบบ 3 ส่วน คือ ก าหนดข้อมูลน าเข้า (Input) ก าหนดวิธีการ
ประมวลผล (Process) และก าหนดผลลัพธ์ (Output) จึงได้ออกมาเป็นระบบต้นแบบ 2) การ
ออกแบบโปรแกรมโดยใช้ผงังาน (Flowchart) เพ่ือให้มองเห็นภาพรวมขัน้ตอนการท างานทัง้หมด
ของโปรแกรมได้ชดัเจนและสามารถน าค าสัง่หรือค าบรรยายในกลอ่งข้อความท่ีเป็นสญัลกัษณ์การ
ท างานของระบบต้นแบบไปเขียนเป็นค าสั่งของโปรแกรมต่อไปได้ 3) การเขียนโปรแกรมท่ีเป็น
ขัน้ ตอนส าคัญ  ผู้ วิจัยก าหนดการใช้ภาษาคอมพิวเตอ ร์ ด้ วยภาษา Visual C# ท่ี เป็ น
ภาษาคอม พิวเตอ ร์ท่ี สามารถพัฒ นาโป รแกรมบนระบบปฏิบัติ การ  Windows ท่ี เป็ น
ระบบปฏิบัติการท่ีมีใช้อยู่ในคอมพิวเตอร์ทัว่ไปเป็นสว่นใหญ่ (Wikipedia, 2019, March) และเป็น
การพัฒนาโปรแกรมท่ีสามารถตอบสนองความต้องการจากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบได้
ทัง้หมด 4) การทดสอบโปรแกรมให้ถกูต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 5) การใช้งานจริง (ระยะ
น าร่อง) โดยการน าโปรแกรมไปทดสอบการใช้งานจริงในรายการแข่งขนักีฬาฟันดาบ 3 รายการ 
แล้วบันทึกผลการใช้งานโปรแกรมไว้ เพ่ือมาปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมให้ถูกต้องมากย่ิงขึน้  6) การ
จดัท าเอกสารและคูม่ือการใช้งาน ซึ่งจะเป็นเอกสารท่ีสามารถน าไปใช้งานได้จริง เป็นลกัษณะการ
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ท าเป็น Step by Step เพ่ือให้ผู้ใช้งานได้ปฏิบตัิตามได้เลย เพราะโปรแกรมท่ีได้พัฒนาขึน้นีใ้ช้งาน
ง่าย โดยเร่ิมกระบวนการการท างานจากฝ่ังด้านซ้ายไปด้านขวาทีละ Step นั่นเอง และ 7) การ
ปรับปรุงและพัฒนาโปรแกรม โดยจัดท าแบบประเมินคณุภาพของโปรแกรมให้ผู้ เช่ียวชาญด้าน
กีฬาฟันดาบและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้ประเมินคณุภาพของโปรแกรม ผลการ
ประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมมีค่าความสอดคล้องเท่ากับ  1.00 และทุกองค์ประกอบมี
ความสอดคล้องเหมาะสม เป็นเคร่ืองยืนยันว่ารูปแบบโปรแกรมท่ีได้พัฒนาแล้วนัน้ ได้รับการ
ยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีความ
เหมาะสมสามารถน าไปใช้งานได้จริง และมีความสอดคล้องกบังานวิจยัของ Ji and Chen (2012, 
p. 1187-1190)) ท่ีร่วมกนัพัฒนาระบบการจัดการแขง่ขนักีฬาโอเรียนเทียร่ิงเพ่ือใช้ในการแขง่ขนั
กีฬาโอเรียนเทียร่ิงในกีฬามหาวิทยาลัยโลก ประจ าปี พ.ศ. 2555 ณ เมืองเซ่ินเจิน้ สาธารณะรัฐ
ประชาชนจีน โดยแบ่งระบบการจัดการแขง่ขนัออกเป็น 3 ส่วน คือ ก่อนการแขง่ขนัเป็นระบบการ
ลงทะเบียนและการรายงานตวัของนักกีฬา เช่นเดียวกับระบบการลงทะเบียนนักกีฬาของรูปแบบ
โปรแกรมท่ีพัฒนา ส่วนระหว่างการแข่งขันใช้ระบบประมวลผลการแข่งขันท่ีพัฒนาขึน้มา
เช่นเดียวกัน และหลังการแข่งขันสามารถมีระบบการนับจ านวนเหรียญรางวลัและระบบการ
รายงานผลการแขง่ขนัท่ีเหมือนกนัเช่นเดียวกนั 
 

ระยะท่ี 4 การศึกษาผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบระบบสารสนเทศเพื่อการจัด
แข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ 

ผลการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแข่งขนั
กีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ระยะทดลองใช้ จากการวดัความพึงพอใจต่อ
การใช้งานของกลุม่ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในการใช้งานระบบสารสนเทศในระดบัมากท่ีสดุ ด้าน
ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับในหัวข้อ “ได้โปรแกรมการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบท่ีเป็นมาตรฐาน
ส าหรับประเทศไทย” และมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจรวมอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าระบบ
สารสนเทศท่ีได้พัฒนามานัน้ สามารถใช้งานได้ดีง่ายต่อการเข้าใจการท างานของระบบเพราะ
รูปแบบการท างานมีความคล้ายคลึงกับโปรแกรม Engarde ท่ีกลุ่มผู้ เช่ียวชาญใช้งานและมี
ความคุ้นเคยการใช้งานอยู่เป็นประจ า อีกทัง้ การพัฒนาระบบสารสนเทศครัง้นีเ้ป็นการสร้าง
นวตักรรมใหม ่มีการผนวกให้มีโมดลูการจดัสนามแขง่ขนั (Piste Management Module) เข้าไปไว้
ในระบบซึ่งท าให้เกิดความสะดวกตอ่การใช้งานมากย่ิงขึน้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ แสนศกัดิ์ 
หสัค า (2559: 57) ท่ีได้พฒันาโปรแกรมสนบัสนนุการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ ผลวิจัยพบว่า
ความพึงพอใจของผู้ ใช้งานตอ่โปรแกรมสนบัสนุนการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉลี่ย



  146 

โดยรวมทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ด้านตรงตามความต้องการของผู้ ใช้ภาพรวม ด้านการท างานได้ตาม
ฟังก์ชันงานของระบบ ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ และด้านการรักษาความปลอดภยัของ
ข้อมลูในระบบ อยู่ในระดบัดีมาก 

นอกจากนีก้ลุ่มผู้ใช้ยงัมีข้อเสนอให้พฒันาโปรแกรมให้มีความสามารถอื่นๆ เพ่ิมขึน้ 
ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพของระบบ ให้เพ่ิมตารางเวลาส าหรับรายการท่ีมีการแขง่ขนั 3 รายการ/วนั 
และมีความสามารถในการเช่ือมกบัระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้เพ่ือการรายงานผลการแขง่ขนัท่ี
สมบูรณ์แบบ ด้านการใช้งานของระบบ ให้สามารถแก้ไขตารางเวลาแบบแมนนวล ด้านการ
ออกแบบระบบ ให้สามารถปรับแต่งแก้ไข ตวัอกัษร ขนาด สี พืน้หลัง และปรับขนาดความกว้าง
ของตารางได้ด้วย กบัให้มีรูปธงชาติของนกักีฬาในชาติตา่งๆ เพ่ิมเติม เผื่อไว้ส าหรับกรณีจดัแขง่ขนั
ระดบันานาชาติด้วยโปรแกรมนี ้ด้านคู่มือการใช้งาน ให้เพ่ิมข้อจ ากัดของโปรแกรม รูปแบบของ
ข้อมลูน าเข้า ข้อมลูขัน้ต ่าของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ และมีลิงค์เพ่ือสามารถดาวน์โหลดคูม่ือการ
ใช้งานได้ในอนาคต รวมทัง้ลิงค์ท่ีสามารถอพัเกรดใน  version ต่อไป และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ให้มี
ระบบจ าลองการฝึกการใช้งานโปรแกรม  ข้อเสนอให้พัฒนาโปรแกรมให้มีความสามารถอ่ืนๆ 
เพ่ิมขึน้นี ้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ (2549, น. 84-85) 
กลา่วถึงข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์จากการใช้โปรแกรมในลกษณะท่ีคล้ายคลงึกัน จึงเป็นเคร่ือง
ยืนยนัได้วา่โปรแกรมท่ีได้พัฒนามานัน้ กลุ่มผู้ ใช้ให้ความสนใจและมีความพึงพอใจในการใช้งาน
ในระดบัมาก แสดงวา่กลุม่ผู้ ใช้มีความต้องการซอฟต์แวร์ท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการจดัการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีเป็นของไทยอยู่อีกมาก 

ดงันัน้จึงควรมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบของโปรแกรมให้สามารถท างานได้มาก
ขึน้ทัง้ในส่วนของข้อมลูน าเข้า การประมวลผล และผลลพัธ์ ซึ่งอาจส่งผลให้เกิดการต่อยอดการ
พฒันารูปแบบของโปรแกรมการจัดการแขง่ขนันีไ้ปสู่การพัฒนาซอฟต์แวร์เชิงธุรกิจได้ในอนาคต 
และสามารถตอ่ยอดไปถึงการเป็นรูปแบบโปรแกรมการจัดการแข่งขนัในระดบันานาชาติท่ีสหพนัธ์
กีฬาฟันดาบนานาชาติให้การรับรองก็เป็นได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยครัง้นี ้
1. การสร้างและการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของ

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ในครัง้นี ้เป็นเพียงการการจดัท าโปรแกรมในเบือ้งต้นเท่านัน้ 
ซึ่งต่อไปควรมีการพัฒนาให้โปรแกรมมีความสามารถมากขึน้  เช่น การท าตารางเวลาให้สามารถ
รองรับการจดัแขง่ขนัจ านวนรายการแขง่ขนั 3 รายการ/วนั ซึ่งจะเป็นประโยชน์มากกบัชมรมสมาชิก
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กีฬาฟันดาบท่ีจดัแขง่ขนัเป็นประจ าทกุปี แตม่ีข้อจ ากดัด้านงบประมาณการจดัการแขง่ขนั ซึ่งเดิม
ปกติก าหนดให้จดัแขง่ขนัไมเ่กิน 2 รายการ/วนั เพ่ิมเป็น 3 รายการ/วนั เพ่ือให้สามารถจดัแขง่ขนัใน
ประเภทบุคคลได้ภายในช่วงวนัหยุดเสาร์-อาทิตย์ เป็นต้น จะท าให้โปรแกรมมีความสมบรูณ์มาก
ย่ิงขึน้ 

2. จากข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศ
ไทย ท่ีได้เสนอแนะไว้ในเร่ืองความสามารถในการเช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตนัน้ ถือ
เป็นข้อแนะน าท่ีดีและมีประโยชน์มาก เพราะในอนาคตนอกจากการรายงานผลการแข่งขนัจะใน
ช่องทางท่ีจ ากัด จะเพ่ิมขีดความสามารถการรายงานผลไปสู่ทั่วโลกได้ และอีกประการหนึ่ง 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย มีแนวความคิดท่ีจะพัฒนาระบบ Ranking และระบบ
ฐานข้อมลูของนกักีฬาเข้าด้วยกนั จะท าให้มีระบบการลงทะเบียนนกักีฬาของโปรแกรมนี ้มีโอกาส
ท่ีจะเช่ือมต่อระบบกันได้ จะท าให้เกิดความสะดวกและรวดเร็วในการป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ
ประมวลผลการแขง่ขนัตอ่ไป ตามท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ชีแ้นะไว้  

3. ระบบจ าลองการฝึกการใช้งานโปรแกรม เป็นอีกระบบหนึ่งท่ีควรจะมีการพัฒนา
ในขัน้ต่อไปได้ เพราะนอกจากจะใช้ในการฝึกฝนการใช้งานโปรแกรมแล้ว ยังสามารถตรวจทาน
ประสิทธิภาพการประมวลผลของโปรแกรมวา่ ถ้ามีเง่ือนไขแตกต่างกันมาก ระบบจะยังคงมีความ
เสถียรและสามารถให้คา่ท่ีถกูต้องอยู่หรือไม่ 

ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวจิยัในครัง้ต่อไป 
1. การศกึษาวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้เลือกก าหนดขอบเขตงานวิจัยเพียงแคใ่ช้ระบบ

การจัดแข่งขนัตามการรับรองของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ โดยจ าแนกประเภทการแข่งขนัเป็น
เฉพาะประเภทบุคคลเท่านัน้ มิได้รวมการแขง่ขนัประเภททีมเข้าไปด้วย เป็นเพราะการแข่งขนักีฬา
ฟันดาบภายในประเทศนัน้ ตามสถิติการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบในรอบปี 2560 – 2562 ร้อยละ 
80 เป็นการแขง่ขนัในประเภทบุคคล ท่ีเหลืออีกร้อยละ 20 จะมีการแข่งขนัในประเภททีมอยู่ด้วย 
ได้แก่ รายการแข่งขนักีฬาฟันดาบในกีฬาแห่งชาติ และรายการชิงชนะเลิศแห่งประเทศไทย จึงเป็น
โอกาสอนัดีท่ีจะพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบในครัง้นี ้ให้ครอบคลมุ
ทกุประเภท ทัง้ประเภทบคุคลและประเภททีมในอนาคต 

2. นอกจากก าหนดขอบเขตการวิจัยเพียงประเภทบุคคล ในข้อ 1. แล้ว ผู้ วิจัยยัง
ก าหนดขอบเขตการวิจัยไว้เพียงการแข่งขนัในรายการโอเพ่นทั่วไปเท่านัน้ ทัง้นี ้เพราะระบบการ
แขง่ขนัแตล่ะระบบจะมีข้อก าหนดและระเบียบวิธีการแขง่ขนัท่ีแตกตา่งกนัไปตามวตัถปุระสงค์ของ
การจดัการแขง่ขนันัน้ๆ อาทิเช่น การแขง่ขนักีฬากองทพัไทย การแขง่ขนักีฬาโรงเรียนทหาร-ต ารวจ 
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ท่ีใช้ระบบการแข่งขันของสภากีฬาทหารระหว่างประเทศ (The International Council Military 
Sport หรือ CISM) เป็นต้น ซึ่งจะมีกติกาท่ีแตกตา่งกนัไป เช่น เป็นการแขง่ขนัประเภททีมท่ีต้องพบ
กนัหมด ไม่มีรอบแพ้คดัออก ท าให้จ านวนการแข่งขนัมากขึน้และใช้เวลาการจดัแข่งยาวนานขึน้ 
หรือการแขง่ขนัในรายการ Asian Cadet Circuit เป็นรายการแขง่ขนัส าหรับเยาวชนอายุไมเ่กิน 17 
ปี  ท่ี เกิดขึ น้ ใหม่ เมื่ อปี  2558 ด าเนินการโดยสหพัน ธ์ฟั นดาบแห่ งท วีป เอ เชีย  (Fencing 
Confederation of Asia: FCA) ซึ่งระบบการแข่งขนัจะเป็นแบบรอบจัดสายการแข่งขันมี 2 รอบ 
(ปกติจะจัดเพียง 1 รอบ) แล้วค่อยมาแข่งขนัแบบแพ้คดัออก โดยมีวิธีการแขง่ขนัท่ีเรียกวา่ระบบ 
Repechart คือนกักีฬามีโอกาสจะแพ้ได้เพียง 1 ครัง้เท่านัน้ ก็สามารถเข้าชิงชนะเลิศได้ เป็นต้น ซึ่ง
การแข่งขันในระบบนีก้็จะย่ิงใช้เวลายาวนานขึน้ไปอีก ระบบต่างๆ เหล่านี ้มีจัดแข่งขันอยู่ใน
ปัจจบุนัเช่นกนั จึงเห็นวา่น่าท่ีจะด าเนินการพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือให้รองรับระบบการแขง่ขนั
ท่ีมีหลากหลายเพ่ิมมากขึน้ในอนาคต 

3. โอกาสท่ีจะน าระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ นีไ้ป
ประยกุต์ใช้กบัสมาคมกีฬาแห่งประเทศไทยท่ีใกล้เคียงมากท่ีสดุน่าจะเป็นสมาคมกีฬาประเภทการ
ต่อสู้  เช่น เทควนัโด คาราเต้ เพราะมีการแข่งขันทัง้ในประเภทบุคคลและทีมท่ีคล้ายกัน มีการ
แข่งขันในรอบแพ้คดัออกเหมือนกัน ซึ่งการจัดการแข่งขนัในลักษณะนีส้ามารถน าโปรแกรมท่ี
พฒันานีไ้ปทดลองได้ หากแต่อาจจะต้องมีการปรับเปลี่ยนการเขียนโปรแกรมเพ่ือให้เข้ากบักติกา
ของกีฬาเหล่านัน้ อันเป็นบริบทท่ีแตกต่างกัน ดังนัน้ ต้องศึกษากติกาของแต่ละชนิดกีฬาให้
แตกฉานแล้วถึงน ามาประยกุต์ใช้ตอ่ไป 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 
1. ผู้ เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบฝ่ายเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย จ านวน 10 
คน ได้แก่ 

1.1  เลขาธิการสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
1.2  ประธานฝ่ายกรรมการผู้ตดัสินกีฬาฟันดาบ 
1.3  ร้อยตรี ทวชั ครุสกลุ ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.4  นายจรณวรรต์ ลิม้ประเสริฐ ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.5  นายทศพล ตัง้รัตนนพกลุ ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.6  นายวิทยา แก้วบงัต ูต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.7  น.ส.กญัญาณฐั สงัวิรัต ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.8  น.ส.กรณิการ์ สิริพราหมณกลุ ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.9  ร้อยโท ณฐัณพล จนัทร์ทะนา ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 
1.10 เรือโท นรเชษฐ์ จอกนาก ต าแหน่ง ฝ่ายเทคนิคและจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ 

 
หมายเหต ุ: รายนามผู้บริหารองค์กรกีฬาไม่เปิดเผยรายช่ือ ตามโครงการวิจัยและการ

พิทักษ์สิทธิผู้ เข้าร่วมการวิจยั การอนมุตัิรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรม โครงการวิจยัท่ีท าใน
มนษุย์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ รหสัโครงการวิจยั 198/59X วนัท่ียืนยนั 13 กนัยายน 2559 
 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านระบบสารสนเทศ จ านวน 3 คน ได้แก่ 

2.1 นาวาเอก ดร. กัปตัน เตียวตระกูล ต าแหน่ง ประจ ากรมก าลังพลทหารเรือ 
กองทพัเรือ 

2.2 เรือเอกธีรยุทธ บุญเกิด ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าวิชาการสื่อสารดิจิตอล วิชาการ
สื่อสารข้อมลูและโครงขา่ย กองวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า โรงเรียนนายเรือ กองทพัเรือ 

2.3 นายจกัรวาล รักหฤทยั ต าแหน่ง Senior Software Developer บริษัท เน็ตเบย์ จ ากดั 
มหาชน 
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ภาคผนวก ข 
แบบสัมภาษณ์สภาพความต้องการรูปแบบการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
เพื่อการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  156 

 
 

แบบสัมภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview) ด้านสภาพความต้องการ 
รูปแบบการพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ฯ 
 

ชื่อ-สกุล ฝ่ายเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ        
วุฒกิารศึกษา           ประสบการณ์ในการท างาน           ปี 
ต าแหน่ง     หน่วยงาน    
            
วัน เดือน ปี ท่ีท าการสัมภาษณ์         

แนวค าถาม ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 
ประเด็นค าถามท่ี 1 : ตามแนวคิดของวิธีระบบ ท่ี
องค์ประกอบของโปรแกรมส าคัญประกอบด้วย 3 ส่วน 
คือ การน าเข้าข้อมลู (Input) กระบวนการ (Process) และ
ผลลัพธ์ (Output) นัน้ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ
แขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีใช้อยู่ในปัจจบุนั ท่านมีความคิดเห็น
เป็นอย่างไร ในประเดน็หวัข้อ ดงัตอ่ไปนี ้ 
     ประเด็นย่อยท่ี 1.1 การน าเข้าข้อมลูสูร่ะบบ (Input) 
เป็นระบบการลงทะเบียนของนักกีฬา ข้อมูลน าเข้าท่ี
ต้องการมีข้อมลูรายการใดบ้าง 
     : รายช่ือนกักีฬา / Ranking 
     : รายช่ือกรรมการผู้ตดัสิน / ระดบั Classification 
     : จ านวนรายการ (events) ทัง้หมด / ในแตล่ะวนั 
     : จ านวนสนามแขง่ขนั 
     : อ่ืนๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 
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      ประเด็นย่อยท่ี 1.2 กระบวนการ (Process) เป็น
การประมวลผลการแขง่ขนันัน้ มีประเดน็ส าคญัอะไรบ้าง? 
     : ตารางการแขง่ขนัในแตล่ะวนั (Time Schedule) 
     : การจดัสายแข่งขนัและการป้อนข้อมลูผลการแข่งขนั
ในรอบจดัสาย (Pool) 
     : การจดัสายแข่งขนัและการป้อนข้อมลูผลการแข่งขนั
ในรอบแพ้คดัออก (Direct Elimination : DE) 
     : อ่ืนๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 
      ประเด็นย่อยท่ี 1.3 ด้านผลลพัธ์ (Output) เป็นการ
แสดงผลการแขง่ขนัโดยสามารถรายงานผลการแขง่ขนัได้
ตลอดทกุช่วงการแขง่ขนันัน้ มีประเดน็ส าคญัอะไรบ้าง? 
     : การแสดงสตูรการจดัการแขง่ขนั 
     : การแสดงรายช่ือนกักีฬา/ผู้ตดัสิน ในรายการนี ้
     : การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ Pool 
     : การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ DE 
     : การแสดงผลการแขง่ขนั Overall  
     : อ่ืน ๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 

......................................................... 
ประเด็นค าถาม ท่ี  2 : สภาพปัญหาการใช้ ระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบในช่วงท่ี
ผ่านมานัน้ จุดส าคัญหรือประเด็นส าคัญมีอะไรบ้าง ท่ี
ท่านคิดวา่ควรมีการแก้ไขหรือปรับปรุงให้ดีขึน้ ดงัตอ่ไปนี ้ 
     ประเด็นย่อยท่ี 2.1 สภาพปัญหาการน าข้อมลูเข้าสู่
ระบบ (Input) ท่ีเป็นระบบการลงทะเบียนของนักกีฬามี
ประเดน็ส าคญัอะไรบ้าง? 
     : รายช่ือนกักีฬา / Ranking 
     : รายช่ือกรรมการผู้ตดัสิน / ระดบั Classification 
     : จ านวนรายการ (events) ทัง้หมด / ในแตล่ะวนั 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 

.........................................................
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     : จ านวนสนามแขง่ขนั 
     : อ่ืนๆ 

.........................................................

......................................................... 
      ประเด็นย่อยที่ 2.2 สภาพปัญหาในการประมวลผล
การแขง่ขนันัน้ มีประเดน็ส าคญัอะไรบ้าง? 
     : ตารางการแขง่ขนัในแตล่ะวนั (Time Schedule) 
     : การจดัสายแข่งขนัและการป้อนข้อมลูผลการแข่งขนั
ในรอบ Pool 
     : การจดัสายแข่งขนัและการป้อนข้อมลูผลการแข่งขนั
ในรอบแพ้คดัออก (Direct Elimination : DE) 
     : อ่ืนๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 
      ประเด็นย่อยที่ 2.3 สภาพปัญหาในการรายงานผล
การแขง่ขนัมีประเดน็ส าคญัอะไรบ้าง? 
     : การแสดงสตูรการจดัการแขง่ขนั 
     : การแสดงรายช่ือนกักีฬา/ผู้ตดัสิน ในรายการนี ้
     : การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ Pool 
     : การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ DE 
     : การแสดงผลการแขง่ขนั Overall  
     : อ่ืน ๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 
ประเด็นค าถามท่ี 3 : ท่านมีแนวทางหรือความต้องการ
ให้มีระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบ
เป็นอย่างไร? ดงัตอ่ไปนี ้ 
     ประเด็นย่อยท่ี 3.1 ความต้องการในการน าข้อมูล
เข้าสู่ระบบ (Input) ท่ี เป็นระบบการลงทะเบียนของ
นกักีฬานัน้ มีประเดน็ท่ีต้องการส าคญัอะไรบ้าง? 
     : รายช่ือนกักีฬา / Ranking 
     : รายช่ือกรรมการผู้ตดัสิน / ระดบั Classification 
     : จ านวนรายการ (events) ทัง้หมด / ในแตล่ะวนั 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................



  159 

     : จ านวนสนามแขง่ขนั 
     : อ่ืนๆ 

.........................................................

......................................................... 
      ป ระ เด็ น ย่ อย ท่ี  3.2 ค วาม ต้ อ งกา ร ใน ก า ร
ประมวลผลการแข่งขันนัน้ มีประเด็นท่ีต้องการส าคัญ
อะไรบ้าง? 
     : ตารางการแขง่ขนัในแตล่ะวนั (Time Schedule) 
     : การจดัสายแข่งขนัและการป้อนข้อมลูผลการแข่งขนั
ในรอบจดัสาย (Pool) 
     : การจดัสายแข่งขนัและการป้อนข้อมลูผลการแข่งขนั
ในรอบแพ้คดัออก (Direct Elimination : DE) 
     : อ่ืนๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 
      ประเด็นย่อยท่ี 3.3 ความต้องการในการรายงาน
ผลการแขง่ขนั มีประเดน็ท่ีต้องการส าคญัอะไรบ้าง? 
     : การแสดงสตูรการจดัการแขง่ขนั 
     : การแสดงรายช่ือนกักีฬา/ผู้ตดัสิน ในรายการนี ้
     : การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ Pool 
     : การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ DE 
     : การแสดงผลการแขง่ขนั Overall  
     : อ่ืน ๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 

ประเด็นท่ี 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอ่ืนๆ 

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

.........................................................

......................................................... 
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ภาคผนวก ค 

แบบสัมภาษณ์คุณภาพระบบต้นแบบการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย 
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แบบสัมภาษณ์เชงิลกึ (In-depth Interview) ด้านคุณภาพระบบต้นแบบ 
การจดัการแข่งขันกีฬาฟันดาบ สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ฯ 

 
ชื่อ-สกุล ฝ่ายเทคนิคกีฬาฟันดาบฯ        
วุฒกิารศึกษา     ประสบการณ์ในการท างาน           ปี 
ต าแหน่ง     หน่วยงาน    
            
วัน เดือน ปี ท่ีท าการสัมภาษณ์         

แนวค าถาม ข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ 
 ระบบต้นแบบเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟันดาบแหง่ประเทศไทย ท่ีสร้างตาม
ความต้องการของผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาฟันดาบนัน้ ตามแนวคิดของวิธีระบบ องค์ประกอบของโปรแกรม
ท่ีส าคญัประกอบด้วย 3 สว่น คือ การน าเข้าข้อมลู (Input) กระบวนการ (Process) และผลลพัธ์ (Output) 
 โดยใช้โปรแกรมการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ Engarde เป็นแนวทางในการตอบค าถามคณุภาพ
ของระบบต้นแบบในประเดน็หวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

ประเด็นค าถามท่ี 1 : การน าเข้าข้อมลู (Input) เป็นระบบการลงทะเบียนของนกักีฬา ท่านมีความคดิเห็น
วา่ระบบต้นแบบมคีวามสอดคล้องกบัความต้องการ ความสมบรูณ์ ครบถ้วน และถกูต้อง อย่างไร? 

: รายช่ือนกักีฬา / Ranking        
      
      
       

: ร า ย ช่ื อ ก ร ร ม ก า รผู้ ตั ด สิ น  / ร ะ ดั บ 
Classification 
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: จ านวนรายการ (events) ทัง้หมด / ในแตล่ะ
วนั 

       
      
      
       

: จ านวนสนามแขง่ขนั        
      
      
       

: อ่ืนๆ        
      
      
      
       

ประเด็นค าถามท่ี 2 : กระบวนการ (Process) ท่ีเป็นการประมวลผลการแขง่ขนันัน้ ท่านมีความคิดเหน็
ระบบต้นแบบมีความสอดคล้องกบัความต้องการ ความสมบรูณ์ ครบถ้วน และถกูต้อง อย่างไร?  
: ต ารางการแข่ งขัน ใน แต่ ล ะวัน  (Time 
Schedule) 

       
      
      
      
       

: การจัดสายแข่งขันและการป้อนข้อมูลผล
การแขง่ขนัในรอบจดัสาย (Pool) 
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: การจัดสายแข่งขันและการป้อนข้อมูลผล
การแข่ งขัน ใน รอบ แ พ้ คัด ออก  (Direct 
Elimination : DE) 

       
      
      
      
       

: อ่ืนๆ        
      
      
      
       

ประเด็นค าถามท่ี 3 : ในการแสดงผลการแขง่ขนั (Output) ท่านมีความคิดเหน็ระบบต้นแบบมคีวาม
สอดคล้องกบัความต้องการในการใช้งานหรือไม ่อย่างไร? 
: การแสดงสตูรการจดัการแขง่ขนั        

      
      
      
       

: การแสดงรายช่ือนกักีฬา/ผู้ตดัสิน ในรายการ
นี ้

       
      
      
      
       

: การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ Pool        
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: การแสดงผลการแขง่ขนัในรอบ DE        
      
      
      
       

: การแสดงผลการแขง่ขนั Overall        
      
      
      
       

: อ่ืน ๆ        
      
      
      
       

ประเด็นค าถามท่ี 4  ข้อเสนอแนะ
เพิ่มเตมิอ่ืนๆ 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินรูปแบบโปรแกรมเพื่อการจดัการแข่งขันกีฬาฟันดาบ 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  
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แบบประเมินรูปแบบโปรแกรมเพื่อการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  

 

ชื่อ-สกุล ผู้เช่ียวชาญ          
วุฒกิารศึกษา           ประสบการณ์ในการท างาน           ปี 
ต าแหน่ง     หน่วยงาน    
            
วัน เดือน ปี ท่ีท าการประเมิน         

ค าอธิบาย 
 แบบประเมินรูปแบบโปรแกรมเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบ
แห่งประเทศไทย ฯ ฉบับนี ้เป็นการศึกษาความสอดคล้องและความเหมาะสมขององค์ประกอบ
และขัน้ตอนของระบบในรูปแบบโปรแกรม ตลอดจนเป็นการรวบรวมความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
ของผู้ เช่ียวชาญทางด้านกีฬาฟันดาบและด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงให้สมบูรณ์ย่ิงขึน้ โดยมีรายละเอียดของรูปแบบโปรแกรมเพ่ือการจดัการแข่งขนักีฬาฟัน
ดาบ ตามภาพประกอบท่ี 1 ดงันี ้ 

 ข้อมลูน าเข้า (Input)      กระบวนการ (Process)       ผลลพัธ์ (Output) 

 
 
 

 

 
ภาพประกอบท่ี 1 รูปแบบโปรแกรมเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบฯ 

ระบบการลงทะเบียนการแข่งขนั 
(Registration System) 

1. จ ำนวนรำยกำร (Event) 
2. จ ำน วน นั ก กีฬ ำแ ล ะอั น ดับ 

Ranking ของนักกฬีำ 
3. จ ำนวนผูต้ดัสนิและระดบัผูต้ดัสนิ 
4. จ ำนวนสนำมแข่งขนั 

ระบบแสดงผลการ
แข่งขนั (Competitive 

Display System) 

ระบบการประมวลผลการแข่งขนั 
(Competitive Processing System) 

 
 
 
 

โมดลูกำรจดักำร
สนำมแข่งขนั 

โมดูลการแข่งขนั
ประเภทบุคคล 
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1. การน าเข้าข้อมลู (Input) เป็นระบบการลงทะเบียน (Registration System) ในการจัดการ

แข่งขนัซึ่งจ าแนกเฉพาะประเภทการแข่งขนับุคคลชายหรือบุคคลหญิง ได้แก่ ประเภทการแข่งขนั, 
จ านวนนกักีฬา, อนัดบั Ranking, จ านวนผู้ตดัสินและระดบัผู้ตดัสิน และจ านวนสนามแขง่ขนั 

2. กระบวนการ (Process) เป็นระบบการประมวลผลการแข่งขัน  (Competitive 
Processing System) โดยศกึษากฎกติกาการแขง่ขนักีฬาฟันดาบของสหพันธ์ฟันดาบนานาชาติ 
(FIE) และออกแบบวิธีการจัดการแข่งขนัเป็น 2 โมดลู สรุปตามภาพประกอบท่ี 2 คือ โมดูลการ
จดัการสนามแขง่ขนัและโมดลูการแขง่ขนัประเภทบคุคล 

 
ภาพประกอบท่ี 2 ผงั Flowchart รูปแบบระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบฯ 

2.1 โมดูลการจัดการสนามแข่งขัน (Piste Management Module) เพ่ือใช้ในการ
บริหารจัดการสนามแขง่ขนัและเวลาการแขง่ขนั และอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานโปรแกรมการ
จดัการแข่งขนั โดยน าข้อมลูเบือ้งต้นท่ีเก่ียวข้องกับจ านวนนักกีฬา จ านวนสนามแข่งขนั เวลาเร่ิม
การแข่งขนั เวลาท่ีใช้ในการแข่งขนัแต่ละรอบ มาประมวลผล แล้วออกมาเป็นตารางการแข่งขัน 
(Time Table) 
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2.2 โมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล (Individual Competition Module) แบ่งการ
แข่งขนัออกเป็น 2 รอบ ได้แก่ รอบจัดสายการแข่งขนั (Pool Round) และรอบแพ้คดัออก (Direct 
Elimination Round หรือ DE) โดยเมื่อแข่งขนัในรอบ Pool เสร็จเรียบร้อยแล้ว น าผลการแข่งขัน
จากรอบ Pool มาจัดอันดบั Ranking เพ่ือจัดเข้าตาราง DE ในรอบแพ้คดัออกต่อไป แล้วท าการ
แขง่ขนัไปจนถึงชนะเลิศ 

3. ผลลพัธ์ (Output) เป็นระบบการแสดงผลการแข่งขนั (Competitive Display System) 
ท่ีสามารถแสดงผลการแข่งขันได้ตลอดเวลาทัง้ทางหน้าจอแสดงผล (Monitors) หรือทาง
เคร่ืองพิมพ์ และสามารถน าส่งผลการแข่งขันต่อสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ต่อไป 
โดยเฉพาะการเผยแพร่ผลการแข่งขนัทางอินเตอร์เน็ต ซึ่งถือได้ว่าเป็นสิ่งส าคญัมากท่ีสดุในการ
น าเสนอผลการแขง่ขนัตัง้แตต้่นจนจบการแขง่ขนั 

 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 1. เพ่ือตรวจสอบรูปแบบโปรแกรมเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบของสมาคมกีฬาฟัน
ดาบแห่งประเทศไทย ในด้านความสอดคล้องและความเหมาะสมขององค์ประกอบและขัน้ตอน
ของรูปแบบโปรแกรม 
 2. เพ่ือน าประเด็นและข้อมลูท่ีได้จากการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญไปศึกษาวิเคราะห์และ
ปรับปรุงให้รูปแบบโปรแกรมมีความสมบรูณ์ย่ิงขึน้ไป  
 

ค าชีแ้จง  

ขอให้ท่านผู้ เช่ียวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านโดยใส่เคร่ืองหมาย ( ✓) ลงในช่อง
ความคิดเห็นท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสดุเพียงตวัเลือกเดียว พร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาและปรับปรุงให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์มากย่ิงขึน้  โดย
ระดบัเกณฑ์การประเมินมีรายละเอียดดงันี ้

 ระดบั +1 คะแนน หมายถึง  แน่ใจวา่องค์ประกอบนัน้มีความสอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการ 
 ระดบั  0  คะแนน หมายถึง  ไมแ่น่ใจวา่องค์ประกอบนัน้มีความสอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการ 

ระดบั -1 คะแนน  หมายถึง แนใ่จวา่วา่องค์ประกอบนัน้ไม่มีความสอดคล้องกบัสิ่งท่ีต้องการ 
 
 
        ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 



  169 

 
 
 
ลงช่ือ   นาวาเอก    

      (  สมพล  ศรีสดใส  ) 
นิสิตหลกัสตูรปรัชญาดษุฎีบณัฑิต สาขาการกีฬา 
นนัทนาการและการท่องเท่ียว คณะพลศกึษา 

                                                                มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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แบบประเมินรูปแบบโปรแกรมการจดัการแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ฯ  

 

องค์ประกอบของระบบ 

ระดับความคดิเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะส

ม 
( +1 ) 

ไม่
แน่ใจ 
( 0 ) 

ควร
ปรับปรุง 

( –1 ) 
1. การน าเข้าข้อมูล (Input) เป็นระบบการ
ลงทะเบียนของนักกีฬา มี ข้อมูลท่ี ต้องการ
ครบถ้วน ได้แก่ 

: รายช่ือนกักีฬาและ Ranking 
: รายช่ือผู้ตดัสินและ Classification 
: จ านวน Events ในแตล่ะวนั 
: จ านวนสนามแขง่ขนัท่ีใช้ในรอบ Pool และ

รอบ DE 
: เวลาท่ีเร่ิม และ/หรือสิน้สดุการแขง่ขนั 
: จ านวนเปอร์เซน็ต์ท่ีใช้ตดันกักีฬาออกใน

รอบ Pool 
: อ่ืนๆ (ท่ีต้องการให้มีเพ่ิม/ตดัออก) 

 
 

   

    
    

    
    

 
 

   

    
 
 
- 

 

 
 
- 

 
 
- 

 

2. การประมวลผลการแข่งขัน (Process) มี
ประเดน็ท่ีต้องการครบถ้วน ได้แก่ 
2.1 โมดูลการจัดการสนามแข่งขัน 

: Time Table ท่ีบอกเวลาและสนามแข่งขัน
รอบ Pool  

: Time Table ท่ีบอกเวลาและสนามแข่งขัน
รอบ DE ถึงรอบชิงชนะเลิศ 
2.2 โมดูลการแข่งขันประเภทบุคคล 

: สาย Pool ถกูต้องตามกฎกติกา FIE 
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: สายรอบ DE ถกูต้องตามกฎกติกา FIE 
: การป้อนผลการแขง่ขนัรอบ Pool 
: การป้อนผลการแขง่ขนัรอบ DE 
: การเลือกผู้ตดัสินในแตล่ะคูก่ารแขง่ขนั 

2.3 อ่ืนๆ (ท่ีต้องการให้มีเพ่ิม/ตดัออก) 
 

    
    
    
    
 
 
- 
 
 

 
 
- 
 

 
 
- 
 

 

3. การแสดงผลการแข่งขัน (Output) เป็น
การน าเสนอผลการแขง่ขนัท่ีครบถ้วน ได้แก่ 

: Time Table ในรอบ Pool และ DE 
: รายช่ือนกักีฬาและข้อมลูสว่นตวั 
: รายช่ือผู้ตดัสินและระดบัของผู้ตดัสิน 
: รายละเอียดการแขง่ขนั 
: สายการแขง่ขนัรอบ Pool 
: แบบฟอร์มลงคะแนน Pool sheet 
: ผลการแขง่ขนัรอบ Pool 
: สายการแขง่ขนัรอบ DE 
: แบบฟอร์มลงคะแนนรอบ DE Bout sheet 
: ผลการแขง่ขนัรอบ DE 
: ผลการแขง่ขนัรวมทัง้หมด (Overall 

Result) 
: การแปลงผลการแขง่ขนัเป็นไฟล์ XML  
: อ่ืนๆ (ท่ีต้องการให้มีเพ่ิม/ตดัออก) 

 
 
 

   

    
    
    
    
    
    
    
    
    
 
 

   

    
 
 
 
- 

 

 
 
 
- 
 

 
 
 
- 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความพงึพอใจรูปแบบโปรแกรมเพื่อการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ 

สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  
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แบบประเมินความพงึพอใจรูปแบบโปรแกรมเพื่อการจัดการแข่งขันกีฬาฟันดาบ 
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  

 
ชื่อ-สกุล       เพศ  อาย ุ             ปี 
วุฒกิารศึกษา   ประสบการณ์ในการท างานด้านจดัการแข่งขัน             ปี 
ต าแหน่ง    หน่วยงาน      
            
วัน เดือน ปี ท่ีท าการสัมภาษณ์         

ค าอธิบาย 
 แบบประเมินความพึงพอใจรูปแบบโปรแกรมเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ ของ
สมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย มีวัตถุประสงค์เพ่ือวดัความพึงพอใจและรวบรวมความ
คิดเห็นของผู้ ใช้งานโปรแกรมเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่ง
ประเทศไทย โดยแบบประเมินความพึงพอใจนี ้แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 แบบประเมินความพึงพอใจรูปแบบโปรแกรมเพ่ือการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ 
ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย  
 การประเมินผลในสว่นนี ้จะแบ่งเนือ้หาการประเมินออกเป็นทัง้หมด 4 ด้าน คือ 

1. ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
2. ด้านการใช้งานระบบ 
3. ด้านการออกแบบระบบ 
4. ด้านคูม่ือการใช้งาน 
5. ด้านประโยชน์ท่ีจะได้รับ 

ตอนท่ี 2 แบบส ารวจความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากผู้ใช้งานโปรแกรม 
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        ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงู 
 
ลงช่ือ   นาวาเอก    

         (  สมพล  ศรีสดใส  ) 
นิสิตหลกัสตูรปรัชญาดษุฎีบณัฑิต สาขาการกีฬา 
นนัทนาการและการท่องเท่ียว คณะพลศกึษา 

                                                                มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ตอนท่ี 1 แบบประเมินความพงึพอใจรูปแบบโปรแกรมเพื่อการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบ 

โปรดท าเคร่ืองหมาย 4ลงในแบบประเมินช่องท่ีตรงกับระดบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสดุเพียง
ตวัเลือกเดียว โดยตวัเลขระดบัความพึงพอใจเป็นแบบส ารวจประเมินคา่ 5 ระดบั ได้แก่ 
ระดบั 5   หมายถึง   ผู้ใช้มคีวามพึงพอใจในการใช้โปรแกรมระดบั มากท่ีสุด  
ระดบั 4   หมายถึง   ผู้ใช้มคีวามพึงพอใจในการใช้โปรแกรมระดบั มาก  
ระดบั 3   หมายถึง   ผู้ใช้มคีวามพึงพอใจในการใช้โปรแกรมระดบั ปานกลาง  
ระดบั 2   หมายถึง   ผู้ใช้มคีวามพึงพอใจในการใช้โปรแกรมระดบั น้อย (ต้องแก้ไขปรับปรุง) 
ระดบั 1   หมายถึง   ผู้ ใช้มีความพึงพอใจในการใช้โปรแกรมระดบั น้อยท่ีสุด (ไม่สามารถน าไปใช้
งานได้) 

รายการประเมิน 

ระดับความพงึพอใจ 
มาก
ท่ีสุด 

5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 
2 

   น้อย
ท่ีสุด 

1 
ส่วนท่ี 1  ด้านประสิทธิภาพของระบบ 
1. การจดัการข้อมลูน าเข้า การเพ่ิม/ลบ/แก้ไข 
2. การออกตารางเวลาแขง่ขนั 
3. การประมวลผลการแขง่ขนั 
4. การป้อนผลการแขง่ขนัในรอบ Pool และ DE 
5. การรายงานผลการแขง่ขนั 
6. การป้องกนัข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้ 

 
 

    

     
     
     
     
     

ส่วนท่ี 2  ด้านการใช้งานของระบบ 
1. การใช้งานของระบบง่ายและสะดวก 
2. ความถกูต้องของการท างานในภาพรวม 
3. ความถกูต้องของล าดบัการท างาน 
4. ความถูกต้องของการป้อน/ปรับปรุงแก้ไขข้อมูล
ผลการแขง่ขนั 
5. ความถกูต้องของการรายงานผลการแขง่ขนั 
6. ความถกูต้องของตารางเวลาแขง่ขนั 
7. ความถกูต้องของการแปลงไฟล์เป็น XML 
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ส่วนท่ี 3  ด้านการออกแบบระบบ 
1. ออกแบบได้ง่ายและสะดวกตอ่การใช้งาน 
2. การแสดงผลทางหน้าจอมีองค์ประกอบ ท่ี

เหมาะสม เช่น สี/ขนาดตวัอกัษร รูปภาพ  
3. ความเหมาะสมการวางต าแหน่งต่างๆ บน

จอภาพ 
4. การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกนั 
5. ความชดัเจนของข้อความหรือรูปภาพท่ีใช้สื่อ

ความหมาย 
6. การออกแบบเมนตูา่งๆ มีสดัสว่นท่ีชดัเจน 
7. ความเหมาะสมการใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั 

 
 

    

 
 

    

 
 

    

     
 
 

    

     
     

ส่วนท่ี 4  ด้านคู่มือการใช้งาน 
1. มีความชดัเจนเข้าใจง่าย 
2. มีข้อแนะน าท่ีครบถ้วนสมบรูณ์ 

 
 

    

     

ส่วนท่ี 5  ด้านประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
1. ได้โปรแกรมการจัดแข่งขันกีฬาฟันดาบท่ีเป็น
มาตรฐานส าหรับประเทศไทย 
2. ช่วยให้การปฏิบัติงานจดัแขง่ขนัได้ง่าย รวดเร็ว 
และมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
3. ช่วยประหยดังบประมาณในการจดัหาโปรแกรม
การจดัแขง่ขนักีฬาฟันดาบท่ีคล้ายคลงึกนัได้ 
4. เป็นแนวทางในการต่อยอดนวตักรรมไประดับ
นานาชาติ  ท่ี ได้ รับ รองจากสหพัน ธ์ ฟั นดาบ
นานาชาติในอนาคต 
5. เป็นแนวทางน าโปรแกรมฯ ไปประยุกต์ใช้กับ
สมาคมกีฬาอ่ืนๆ ได้ในอนาคต 
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ตอนท่ี 2 แบบส ารวจความคดิเหน็เพิ่มเติมจากผู้ใช้งานโปรแกรมฯ 

โปรดแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม เพ่ือจะรวบรวมข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ น าไปพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือการจัดการแขง่ขนักีฬาฟันดาบ ของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ให้ดีย่ิงขึน้
ในล าดบัตอ่ไป 

ข้อคดิเหน็/ข้อเสนอแนะ 
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือยืนยันการยกเว้นการรับรองคณะกรรมการจริยธรรม 

ส าหรับพจิารณาโครงการวจิัยท่ีท าในมนุษย์ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ช 
คู่มือการใช้งานโปรแกรม FencingThai 
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คู่มือการใช้งานโปรแกรม FencingThai 
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โปรแกรมการจดัการแข่งขนั FencingThai 
1. บทน า 
 
1.1 วัตถุประสงค์ 

โปรแกรมการจัดการแข่งขัน FencingThai ถูกพัฒนาขึน้เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการ
อ านวยความสะดวกให้กบั (1) ฝ่ายเทคนิคการจดัการแขง่ขนั (Director of Technique : DT) ใช้ใน
การด าเนินการจัดการแข่งขนักีฬาฟันดาบภายในประเทศ (2) ฝ่ายพัฒนาบุคลากรกีฬาฟันดาบ 
ด้านเทคนิคของสมาคมกีฬาฟันดาบแห่งประเทศไทย ใช้ในการอบรมและพฒันาบคุลากรกีฬาฟัน
ดาบ ด้านเทคนิคการจดัการแขง่ขนั 

 
1.2 ค านิยาม 

FencingThai เป็นช่ือเรียกโปรแกรมจดัการแขง่ขนักีฬาฟันดาบในงานวิจยันี ้เพ่ือให้เป็นท่ี
จดจ าและง่ายตอ่การกลา่วถึงโปรแกรมนี ้ในอนาคตตอ่ไป 

Piste Management System หรือ PMS เป็นช่ือเรียกโมดูลการจัดสนามแข่งขันใน
โปรแกรมนี ้
 
2. โปรแกรมการจัดการแข่งขัน FencingThai 

โปรแกรมการจัดการแข่งขนั FencingThai เป็นซอฟต์แวร์ประยุกต์ท่ีใช้เฉพาะงานและ
เป็น Stand Alone Software ท่ี รันบน  Windows 7 ขึน้ ไป เท่ านั น้  โดยต้องอาศัยการติ ดตั ง้ 
Windows Installation ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากนัน้เรียกใช้งานได้เลย 
 
2.1 การติดตัง้โปรแกรม 

การติดตัง้โปรแกรมลงเคร่ืองคอมพิวเตอร์นัน้ แบ่งการติดตัง้เป็น  2 ส่วน คือ ส่วนตัว
โปรแกรมหลกัจะอยู่รูปของไฟล์ FencingThai.zip และสว่นไฟล์สนบัสนนุการติดตัง้ซึ่งเป็นไฟล์ท่ีใช้
ในการรันโปรแกรมจะอยู่ในรูปของไฟล์ MyFencingThai.zip โดยมีขัน้ตอนการติดตัง้โปรแกรมดงันี ้

1. แตกไฟล์ FencingThai.zip  โดยให้เก็บไว้ท่ี c:\\FencingThai 
2. แตกไฟล์ MyFencingThai.zip  โดยให้เก็บไว้ท่ี c:\\MyFencingThai 
3. Double click ท่ี setup.exe แล้วท าตามท่ีแนะน าจนเสร็จสิน้การติดตัง้ 
4. Click FencingThai.exe เ ร่ิม ก ารใ ช้ งาน  จะ เข้ าสู่ โป รแก รม  ดั ง

ภาพประกอบท่ี 1 
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หมายเหตุ ระหว่างการติดตัง้นัน้ โปรแกรมอาจจะถามหาส่วนประกอบ components 
อ่ืนๆ ของโปรแกรม ท่ี เก่ี ยวข้องกับการรันตัวโปรแกรม ทั ง้ นี  ้Windows จะท าการโหลด 
components ท่ีเก่ียวข้องอตัโนมตัิ ถ้า components เหลา่นีย้งัไมถ่กูติดตัง้ในระบบ Windows ของ
เค ร่ือ งม า ก่ อ น  อ า ทิ เช่ น  Microsoft.NET framework 4.5, Microsoft Report Viewer 2012 
Runtime, Microsoft System CLR Type for SQL Server 2012, SQL Server 2012 เป็นต้น 

 

 
ภาพประกอบที่ 1 โปรแกรม FencingThai 

 
2.2 ส่วนประกอบโปรแกรม 

1. Main Menu เป็ น เมนูหลัก ท่ี ใช้งาน  ได้แก่  File, View, Report, Help, Tool และ 
Windows ตามกรอบสีแดงในภาพประกอบท่ี 1 ดงันี ้

1.1 File เป็นเมนูแรกท่ีเร่ิมการจดัการแข่งขนักีฬาฟันดาบ มีปุ่ มค าสัง่ท่ีส าคญัๆ ดงั
ภาพประกอบท่ี 2 ได้แก่ 

1.1.1 New Tournament เป็นปุ่ มค าสัง่สร้างรายการแขง่ขนัใหม ่
1.1.2 Open Tournament เป็นปุ่ มค าสัง่เปิดไฟล์รายการแขง่ขนัท่ีมีอยู่แล้วขีน้มา 
1.1.3 Close Tournament เป็นปุ่ มค าสัง่ปิดรายการแขง่ขนั 
1.1.4 Export Files เป็นปุ่ มค าสัง่การส่งออกไฟล์ XML ไปยังภายนอกโปรแกรม 

มี 3 รายการให้เลือก คือ นกักีฬา กรรมการผู้ตดัสิน และผลการแขง่ขนั Overall Ranking  
1.1.5 Exit FencingThai เป็นปุ่ มค าสัง่ออกจากโปรแกรม 
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1.2 View เป็นเมนแูสดงข้อมลูของรายการแขง่ขนั มีปุ่ มค าสัง่ดงันี  ้(ดงัภาพประกอบ
ท่ี 3) 

1.2.1 Tournament Detail เป็นปุ่ มค าสัง่สร้างรายการแขง่ขนัใหม ่
1.2.2 Summary เป็นปุ่ มค าสัง่เปิดไฟล์รายการแขง่ขนัท่ีมีอยู่แล้วขีน้มา 
1.2.3 Home เป็นปุ่ มค าสัง่กลบัไปท่ีหน้าหลกั Home 
1.2.4 Club เป็นปุ่ มค าสัง่เปิดหน้าฟอร์มของ Clubs 
1.2.5 Admin Log In เป็นปุ่ มส าหรับผู้ดแูลระบบ (Administration) (ยงัไม่เปิดใช้

งาน) 
1.3 Report เป็นเมนรูายงานผลการแขง่ขนัได้ดงันี ้(ดงัภาพประกอบท่ี 4) 

1.3.1 Time Schedule เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานตารางเวลาประจ าวนั 
1.3.2 Fencers เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานรายช่ือนักกีฬาท่ีร่วมแข่งขนัใน Event 

นัน้ๆ 
1.3.3 Referees เป็นปุ่ มค าสั่งการรายงานรายช่ือกรรมการผู้ตัดสินท่ีตัดสินใน 

Event นัน้ๆ 
1.3.4 Officials เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานรายช่ือฝ่ายเทคนิคการจดัการแขง่ขนัใน

รายการนี ้
1.3.5 Overall Ranking เป็นปุ่ มค าสั่งการรายงานผลการแข่งขัน  Overall 

Ranking ทัง้หมด 
1.3.6 Medalist Summary เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานผลการแข่งขันเฉพาะผู้ ได้

เหรียญรางวลั 
1.3.7 Referee Activity เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานสถิติการท าหน้าท่ีของกรรมการ

ผู้ตดัสินในแตล่ะ Event (ยงัไมเ่ปิดใช้งาน) 
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ภาพประกอบที่ 2 File Menu 

 

 

ภาพประกอบที่ 3 View Menu 
 

1.4 Help เป็นเมนใูช้ส าหรับอธิบายการใช้งานโปรแกรม ดงันี ้(ดงัภาพประกอบท่ี 5) 
1.4.1 User’s Guide เป็นปุ่ มค าสัง่เปิดคูม่ือการใช้งานโปรแกรมขึน้มา 
1.4.2 About FencingThai เป็นปุ่ มค าสัง่แสดง version ปัจจบุนัของโปรแกรม 
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1.5 Tool เป็นเมนูให้การช่วยเหลือเคร่ืองมือการใช้งานโปรแกรม มี Print Blank 
Scoresheet Form เป็นปุ่ มค าสัง่พิมพ์แบบฟอร์มเปลา่ (ดงัภาพประกอบท่ี 6) 
 

 

ภาพประกอบที่ 4 Report Menu 
 

 

ภาพประกอบที่ 5 Help Menu 
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ภาพประกอบที่ 6 Tool Menu 
 

 

ภาพประกอบที่ 7 Window Menu 
 
1.6 Windows เป็นเมนเูรียกไปยงัฟอร์มตา่งๆ มีดงันี ้(ดงัภาพประกอบท่ี 7) 

1.6.1 Fencers เป็นปุ่ มค าสัง่เรียกแบบฟอร์มนกักีฬา 
1.6.2 Referees เป็นปุ่ มค าสัง่เรียกแบบฟอร์มกรรมการผู้ตดัสิน 
1.6.3 Competition Format เป็นปุ่ มค าสัง่เรียกไปหน้า Format 
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1.6.4 Pool Round เป็นปุ่ มค าสัง่เรียกไปหน้า Pool Round 
1.6.5 Direct Elimination Round เป็นปุ่ มค าสัง่เรียกไปหน้า DE Round 
1.6.6 Piste Management System เป็นปุ่ มค าสัง่เรียกไปหน้า PMS เพ่ือใช้ออก

ตารางเวลา 
 

2. Tab Control Menu เป็นเมนูหลกัส าหรับใช้จัดการแข่งขนั ได้แก่ Home, Summary, 
Fencers, Formula, Pool Round, DE Round, Piste Management System แล ะ  Time Table 
โดยจะเร่ิมการใช้งานจาก Tab ทางซ้ายแล้วคอ่ยๆ เพ่ิมจ านวน tab ขึน้ไปทางขวา ตาม sequence 
การจดัการแขง่ขนั ดงัภาพประกอบท่ี 8 ดงันี ้

2.1 Home เป็นปุ่ มค าสัง่กลบัไปอยู่หน้า “Home” 
2.2 Summary เป็นปุ่ มค าสัง่เปิดรายงานภาพรวมของการแขง่ขนั 
2.3 Fencers เป็นปุ่ มค าสัง่เปิดฟอร์มนกักีฬา 
2.4 Formula เป็นปุ่ มค าสัง่เพ่ือสร้าง Pool Round 
2.5 Pool Round เป็นปุ่ มค าสัง่เพ่ือแสดงผลในรอบ Pool 
2.6 DE Round เป็นปุ่ มค าสัง่เพ่ือแสดงผลในรอบ DE 
2.7 Piste Management System เป็นปุ่ มค าสั่งเพ่ือเตรียมใช้ระบบ PMS ในการ

ออกตารางเวลา 
2.8 Time Table เป็นปุ่ มค าสัง่เพ่ือแสดงตารางเวลาและสนามแขง่ขนั  

3. Event Menu เป็นเมนูส าหรับเลือก Event ท่ีต้องการใช้งาน จะขึน้อยู่กับจ านวนและ
รายการ Event ท่ีป้อนข้อมูลเข้าไปในโปรแกรม อาทิเช่น Men’s Foil Senior Individual และ 
Women’s Sabre junior Individual เป็นต้น ตามกรอบสีแดงภาพประกอบท่ี 9 

4. Database Menu เป็นเมนูส าหรับแสดงข้อมูลของ Clubs, Officials และ Referees 
ตามกรอบสีแดงภาพประกอบท่ี 10 ดงันี ้

4.1 Clubs เป็นปุ่ มแสดงข้อมลูของ Clubs 
4.2 Officials แสดงข้อมลูของ Officials 
4.3 Referees แสดงข้อมลูของ Referees 
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ภาพประกอบที่ 8 Tab Main Control Menu 

 

 

ภาพประกอบที่ 9 Event Menu 
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ภาพประกอบที่ 10 Database Menu 

 
3. การจัดการแข่งขัน FencingThai 

3.1 การสร้าง New Tournament 
3.1.1 กดปุ่ ม “New Tournament” จะโหลดฟอร์ม Competition detail ขึน้มาให้

กรอกข้อมลูรายการแขง่ขนั แล้ว Save file โดยก าหนดช่ือรายการแข่งขนัและท่ีอยู่ตามต้องการ ดงั
ภาพประกอบท่ี 11 (1) -> (2) -> (3) ตามล าดบั  

3.1.2 จากนัน้ โปรแกรมจะโหลด Event form มาให้กรอกรายละเอียดของ event 
แรก ดงัภาพประกอบท่ี 12  

3.1.3 กดปุ่ ม “Create Event” เป็นอนัเสร็จสิน้ขัน้ตอนการสร้าง New Tournament 
ตัวอย่ าง ส ร้างรายการใหม่  ช่ื อ  “navyopen2019” เก็ บ ไว้ ท่ี  c:\\MyFencingThai\ 

Competitions\navyopen2019 
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ภาพประกอบที่ 11 แสดงรายละเอียดการสร้าง New Tournament 

 

 

ภาพประกอบที่ 12 แสดงรายละเอียดการสร้าง Create Event 
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3.2 การเปิด Open Tournament 
3.2.1 กดปุ่ ม “Open Tournament” จะให้เลือกไฟล์การแข่งขนัท่ีต้องการ เป็นไฟล์

นามสกลุ .alz หรือ .fft เท่านัน้ ดงัภาพประกอบท่ี 13(4)  
3.2.2 กดปุ่ ม “Open” เป็นอนัเสร็จสิน้ขัน้ตอนการเปิด Open Tournament 

3.3 การแก้ไข Summary 
3.3.1 ท่ี ห น้ า “Summary” ให้ เลื อก  tick ท่ี ปุ่ ม  “ต้องการแ ก้ ไข ข้อมูล ?” ของ 

Tournament Info หรือ “ต้องการแก้ไขวนั-เวลา” ของ Event Info ดงัภาพประกอบท่ี 14  
3.3.2 กดปุ่ ม “แก้ไข” แล้วตัง้คา่ตามท่ีต้องการ ดงัภาพประกอบท่ี 15 หรือ 12 

 

 
ภาพประกอบที่ 13 แสดงรายละเอียดการ Open Tournament 
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ภาพประกอบที่ 14 แสดงรายละเอียดการแก้ไขข้อมลูการแข่งขนั 
 

 

ภาพประกอบที่ 15 แสดงรายละเอียดการแก้ไขข้อมลู Tournament Info 
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3.4 การสร้าง/เพิ่ม Add Event 
3.4.1 กดปุ่ ม “Add Event” หน้าฟอร์ม Event Info จะแสดงขึน้มาให้ตัง้ค่า Event 

ใหม ่ดงัภาพประกอบท่ี 16  
3.4.2 กดปุ่ ม “Create Event” แล้วจะมี  Icon ของ event ใหม่เพ่ิมขึน้มาในช่อง 

Event Menu และรายละเอียด พร้อม Event No. ของ event ใหม่ ท่ีเพ่ิมเข้ามา ดงัภาพประกอบท่ี 
17 
 

 

ภาพประกอบที่ 16 แสดงรายละเอียดการเพิ่ม Event 
 

 



  198 

ภาพประกอบที่ 17 แสดงรายละเอียดหลงัการเพิ่ม Event ที่ 2 
3.5 การสร้าง/เพิ่ม Officials 

3.5.1 กดปุ่ ม “Officials” ใน Database Menu (มุมล่างด้านซ้าย) ฟอร์ม Official 
List จะแสดงขึน้มาให้ตัง้คา่ ดงัภาพประกอบท่ี 18  

3.5.2 กดปุ่ ม “OK” แล้วจะมีข้อมูล Officials ท่ีได้เพ่ิมเข้าไปอยู่ใน Summary ดัง
ภาพประกอบท่ี 19 

 

 
ภาพประกอบที่ 18 แสดงรายละเอียดเพิ่ม Officials 

 

 



  199 

ภาพประกอบที่ 19 แสดงรายละเอียดหลงัการเพิ่ม Officials 
3.6 การสร้าง/เพิ่ม Clubs 

3.6.1 กดปุ่ ม  “Clubs” ใน Database Menu (มุมล่างด้านซ้าย) ฟอ ร์ม  Clubs 
Management จะแสดงขึน้มาให้เพ่ิม Club ดงัภาพประกอบท่ี 20  

3.6.2 ในหน้าต่างของ “Club Management” กดปุ่ ม “New” เพ่ือเพ่ิม Club ใหม ่
แล้วกรอกข้อมลู 

3.6.3 กดปุ่ ม “Add/Select” เพ่ือเพ่ิม Club ท่ีกรอกใหมล่งไปในฐานข้อมลู 
3.6.4 กดปุ่ ม “Close” เป็นการเสร็จสิน้ขัน้ตอนการเพ่ิม Club  

 

 
ภาพประกอบที่ 20 แสดงรายละเอียดการเพิ่ม Clubs 

 
3.7 การสร้าง/เพิ่ม Referees 

3.7.1 กดปุ่ ม “Referees” ใน Database Menu (มุมล่างด้านซ้าย) ฟอร์ม Referee 
จะแสดงขึน้มาให้เพ่ิม Referee ดงัภาพประกอบท่ี 21  

3.7.2 ในหน้าตา่งของ “REFEREE” กดปุ่ ม “เพ่ิมผู้ตดัสินใหม”่ แล้วกรอกข้อมลู 
3.7.3 กดปุ่ ม “บนัทึก” เพ่ือเพ่ิม Referee ท่ีกรอกใหมล่งไปในฐานข้อมลู 
3.7.4 กดปุ่ ม “ปิด” เป็นการเสร็จสิน้ขัน้ตอนการเพ่ิม Referee 
3.7.5 ถ้าต้องการลบ (Delete) Referee ท่ี ไม่ต้องการให้ เลือก Referee แถวท่ี

ต้องการลบ จากนัน้ให้กดปุ่ ม “Delete” ท่ีแป้นคีย์บอร์ดของคอมพิวเตอร์ได้เลย ระบบจะยืนยนัการ
ลบ Referee อีกครัง้ เพ่ือให้แน่ใจวา่ต้องการลบ Referee(s) ออกไปจากฐานข้อมลูจริง  
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หมายเหตุ สามารถเลือกจ านวนแถว มากกวา่ 1 แถว ในการลบ Referee 

 
ภาพประกอบที่ 21 แสดงรายละเอียดการเพิ่ม Referees 

 
3.8 การสร้าง/เพิ่ม/ลบ/แก้ไข และจัดเรียงนักกีฬา Fencers 

3.8.1 กดปุ่ ม “Fencers” ใน Tab Control Menu ดงัภาพประกอบท่ี 22  
3.8.2 ถ้าต้องการเพ่ิมนักกีฬา (Add) โดยการกรอกข้อมูลใหม่ ให้กดปุ่ ม “เพ่ิม

นกักีฬา” แล้วกรอกข้อมลู 
3.8.3 ถ้าต้องการเพ่ิมนักกีฬาโดยการน าเข้าข้อมลูจากภายนอกโปรแกรม ให้กดปุ่ ม

เลือก “โหลดนกักีฬา” แล้วเลือกประเภทการน าเข้าข้อมลูซึ่งมี 4 ประเภท ให้เลือกใช้งาน ได้แก่ 
3.8.3.1 FencingThai เป็นไฟล์ข้อมลูนกักีฬาชนิดเดียวกบัโปรแกรม 
3.8.3.2 Engarde 8.16 เป็นไฟล์ข้อมลูนกักีฬาจากโปรแกรม Engarde 8.16 
3.8.3.3 Engarde Pro เป็นไฟล์ข้อมูลนักกีฬาจากโปรแกรม Engarde Pro เช่น 

Engarde 10.xx 
3.8.3.4 FIE XML เป็นไฟล์ข้อมลูนกักีฬาจากสหพนัธ์กีฬาฟันดาบนานาชาติ 

3.8.4 กรณีจาก ข้อ 3. เลือกไฟล์ท่ีต้องการน าเข้า แล้วกดปุ่ ม “Open” เพ่ือน าเข้า
ข้อมลู ตามภาพประกอบท่ี 23 และภาพประกอบท่ี 24 ตามล าดบั 

3.8.5 ถ้าต้องการแก้ไข (Edit) ข้อมลูของนกักีฬา สามารถท าได้ 2 วิธี คือ 
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3.8.5.1 ให้เลือก Fencer แถวท่ีต้องการแก้ไข แล้วกด double click ท่ีแถวนัน้ จะ
แสดงแบบฟอร์ม Fencers ให้แก้ไขข้อมลูได้ (สามารถแก้ไขและเพ่ิมนักกีฬาจากแบบฟอร์มนีไ้ด้
โดยตรงเช่นกนั) 

3.8.5.2 ให้เลือก Fencer แถวท่ีต้องการแก้ไข แล้วกดปุ่ ม “แก้ไขนักกีฬา” จะ
แสดงแบบฟอร์ม Fencers ให้แก้ไขข้อมลูได้ เช่นเดียวกนั 

3.8.6 ถ้าต้องการลบ (Delete) Fencer ข้อมลูของนกักีฬา สามารถท าได้ 2 วิธี คือ 
3.8.6.1 ให้เลือก Fencer แถวท่ีต้องการลบ จากนัน้ให้กดปุ่ ม “Delete” ท่ีแป้นคีย์

บอร์ดของคอมพิวเตอร์ได้เลย ระบบจะยืนยันการลบ Fencer อีกครัง้ เพ่ือให้แน่ใจว่าต้องการลบ 
Fencer(s) ออกไปจากฐานข้อมลูจริง 

3.8.6.2 ให้เลือก Fencer แถวท่ีต้องการแก้ไข แล้วกดปุ่ ม “ลบนักกีฬา” จะแสดง
แบบฟอร์ม Fencers ให้แก้ไขข้อมลูได้ เช่นเดียวกนั 

3.8.7 ถ้าต้องการจดัเรียง Fencer สามารถท าได้ 4 วิธี ตามภาพประกอบท่ี 25 คือ 
3.8.7.1 เรียงนกักีฬาตาม Fencer Number 
3.8.7.2 เรียงนกักีฬาตาม Point 
3.8.7.3 เรียงนกักีฬาตาม Club 
3.8.7.4 เรียงนกักีฬาตาม Name 
3.8.7.5 เรียงนกักีฬาตาม Lastname 
3.8.7.6 เรียงนกักีฬาตาม Present 

หมายเหตุ การเลือกจ านวนแถว สามารถเลือกจ านวนแถวมากกว่า 1 แถว ในการ
ลบ Fencer ได้ 
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ภาพประกอบที่ 22 แสดงรายละเอียดการเพิ่ม Fencers 

 

ภาพประกอบที่ 23 แสดงการเพิ่ม Fencers โดยการน าเข้าข้อมลูนกักีฬาจากภายนอก 
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ภาพประกอบที่ 24 แสดง Fencers ที่เพิ่มเข้ามาเรียบร้อย 

 
 
 
 
 
 
3.9 การ Create Formula 

3.9.1 กดปุ่ ม “Formula” ใน Tab Control Menu ดงัภาพประกอบท่ี 26  
3.9.2 กดปุ่ ม “1. ตัง้คา่รูปแบบการแขง่ขนั” ตรวจสอบข้อมลูให้ถกูต้อง หากต้องการ

แก้ไข ให้กดปุ่ ม “แก้ไขการตัง้ค่า” จะแสดงฟอร์ม Edit Formula ให้ตรวจสอบและแก้ไขค่าต่างๆ 
จากนัน้ กดปุ่ ม “บนัทึกการแก้ไข” 
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ภาพประกอบที่ 25 แสดงการเลอืกการจดัเรียงนกักีฬาตามการจดัเรียงแบบต่างๆ 

 

 

ภาพประกอบที่ 26 แสดงการ Set up สายการแข่งขัน Pool Round 
3.10 การ Create Pool Round 

3.10.1 เมื่อข้อมูลต่างๆ ถูกต้องแล้ว ให้กดปุ่ มเพ่ือจัดสายการแข่งขัน ท่ีปุ่ ม “2. 
Create Pool” ใน Tab “Formula” หรือ ท่ีปุ่ ม “Create Pool” ใน Tab “Pool Round” ก็ได้ การจัด
สาย Pool จะมีการแจ้งให้ทราบว่าการจัดสายการแข่งขันนัน้ส าเร็จโดยสมบูรณ์หรือไม่ ดัง
ภาพประกอบท่ี 27 
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3.10.2 ตรวจสอบสายการแข่งขัน Pool Round ท่ี “Pool Round” ใน Tab Control 
Menu ดงัภาพประกอบท่ี 28 

หมายเหตุ  การจัดสายท่ีส าเร็จโดยสมบูรณ์  คือ การท่ีแต่ละสายการแข่งขัน
ประกอบด้วยนักกีฬาท่ีไม่ซ า้ชมรมหรือประเทศกัน และเป็นไปตามกติกาของ FIE ทุกประการ 
นอกจากนัน้ จ าเป็นต้องมีการ rearrangement ในแตล่ะสายใหม ่โดยฝ่าย DT เป็นผู้ด าเนินการเอง 

3.11 การด าเนินการในรอบจัดสาย Pool Round 
3.11.1 การป้อนคา่สนามแข่งขนั เวลาแขง่ขนั และกรรมการผู้ตดัสินในแต่ละ Pool 

ใน Tab Pool Round สามารถท าได้ 4 วิธี คือ 
3.11.1.1 ป้ อ น ค่ า ต่ า ง ๆ  โด ย  manual ใ น ปุ่ ม  Piste No., Time แ ล ะ 

Referee1/Referee2 ของแตล่ะ Pool 
3.11.1.2 ป้อนค่าต่างๆ โดยกดปุ่ ม “Enter Piste-Time” ส าหรับการป้อนค่า

สนามแขง่ขนัและเวลาแขง่ขนั โดยป้อนสนามท่ีต้องการใช้ ป้อนเวลาเร่ิมแขง่ขนั แล้วกดปุ่ ม “ADD” 
ดงัภาพประกอบท่ี 29 

 

 

ภาพประกอบที่ 27 แสดงผลยืนยนัการจดัสายแข่งขันในรอบ Pool Round 
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ภาพประกอบที่ 28 แสดงสายการแข่งขนัในรอบ Pool Round 

 

 

ภาพประกอบที่ 29 แสดงการปอ้นสนามแข่งขนัและเวลาใน Enter Piste/Time Form 

 
3.11.1.3 ป้อนคา่กรรมการผู้ตดัสิน โดยกดปุ่ ม “Enter Referee” เลือกกรรมการผู้

ตดัสินท่ีเป็น Referee และ/หรือ Video Referee แล้วเลือกสาย Pool ท่ีต้องการ แล้วกดปุ่ ม “Add 
Referee” ดงัภาพประกอบท่ี 30 
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3.11.1.4 ป้อนค่าต่างๆ โดย  Activate Piste Management System (PMS) จะ
ได้คา่ตา่งๆ ทัง้หมด ระบบ PMS จะกลา่วตอ่ไป 

3.11.2 ตอนนี ้พร้อมแล้วส าหรับการป้อนผลการแข่งขนัในแต่ละสาย Pool โดยจะ
ด าเนินการดงัตอ่ไปนี ้

3.11.2.1 กดปุ่ ม “Report” แล้วเลือก “Pool Sheets” เพ่ือพิมพ์สายการแข่งขัน
ออกมา ดงัภาพประกอบท่ี 31 

 

 

ภาพประกอบที่ 30 แสดงการปอ้นกรรมการผู้ตดัสนิ Enter Referee Form 
 

 

ภาพประกอบที่ 31 แสดงการพิมพ์ Pool Sheet Form 
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3.11.2.2 เลือกการพิมพ์แบบ “All Pool” หรือ เลือก Pool ท่ีต้องการพิมพ์ ดัง
ภาพประกอบท่ี 32 

3.11.2.3 สามารถเลือกการพิมพ์ทางเคร่ืองพิมพ์ หรือ save เป็นไฟล์ pdf MS 
word หรือ MS excel ได้ด้วย 

3.11.3 เมื่อการแขง่ขนัในแตล่ะสายเสร็จสิน้ลง สามารถน าผลการแขง่ขนัจาก Pool 
Sheet มาป้อนผลการแขง่ขนัได้ โดยกดปุ่ ม “Load Pool” หรือ ท่ี “Pool of เป็นช่องสี่เหลี่ยมสีเขียว 
แสดงสถานะว่า Pool ยังไม่ได้ลงผลการแข่งขนั หรือ กดปุ่ ม “Load” ท่ีตวัของแต่ละ Pool ก็ได้ จะ
ได้ตามภาพประกอบท่ี 33 

3.11.3.1 เมื่อป้อนผลคะแนนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ให้กดปุ่ ม “Save Pool” เพ่ือ
ยืนยนัการบนัทึกผลการแขง่ขนั 

3.11.3.2 เมื่อป้อนผลคะแนนครบทุก Pool แล้ว ระบบจะยืนยัน และให้ท า 
Ranking ของรอบ Pool เพ่ือเตรียมข้อมูลส าหรับการจัดแข่งขันในรอบแพ้คัดออกต่อไป ดัง
ภาพประกอบท่ี 34-35 

3.12 การ Create DE Round 
3.12.1 ก ด ปุ่ ม ”Create Table” ใน  Tab Control Menu “DE Round” ดั งภ าพ 

ประกอบท่ี 36 
3.12.2 ป้อนตารางแข่งขัน/สนามแข่งขนั/กรรมการผู้ตัดสิน  แบบเดียวกับในรอบ 

Pool 
3.12.3 กดปุ่ ม “Report” เลือก “DE Bout Sheet” เพ่ือพิมพ์ DE Bout Sheet ตาม

รอบการแขง่ขนั ดงัภาพประกอบท่ี 37 
3.12.4 กดปุ่ ม “Load DETable” เลือกโหลด DE table ในรอบท่ีต้องการ หรือเลือก

กดปุ่ ม “Table:” ในแถบปุ่ มท่ีมีสีเขียวหมายถึง คะแนนหรือผลการแขง่ขนัยังไมไ่ด้ใส ่(ถ้าคูแ่ขง่ขนั
ไหน ลงคะแนนเรียบร้อยแล้ว แถบสีเขียวจะเปลี่ยนเป็นสีเทา) ดงัภาพประกอบท่ี 38 

3.12.5 เมื่อลงผลคะแนนครบทุกคู่แล้ว ระบบจะแจ้งให้ทราบว่าได้ลงผลคะแนน
เรียบร้อยแล้ว จากนัน้ให้ยืนยันการจบรอบ DE ด้วยการกดปุ่ ม “Competition Ended” ดัง
ภาพประกอบท่ี 39 

3.12.6 ท า Overall Ranking โดยกดปุ่ ม “Ranking” ดงัภาพประกอบท่ี 40 
3.12.7 การแขง่ขนัใน Event นัน้ๆ ได้ถือวา่เสร็จสิน้เรียบร้อยแล้ว 
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ภาพประกอบที่ 32 แสดงการเลอืกพิมพ์ Pool Sheet Form 
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ภาพประกอบที่ 33 แสดงการปอ้นผลคะแนนลงใน Pool 
 

 

ภาพประกอบที่ 34 แสดงผลคะแนนในแต่ละ Pool 
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ภาพประกอบที่ 35 แสดงผล Ranking after finishing Pool 

 

 
ภาพประกอบที่ 36 แสดงตารางแข่งขันรอบแพ้คดัออก (Direct Elimination: DE) 
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ภาพประกอบที่ 37 แสดงตารางแข่งขัน DE Bout Sheet 
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ภาพประกอบที่ 38 แสดงการปอ้นคะแนนรอบ DE16 

 

 
ภาพประกอบที่ 39 แสดงยืนยนัการจบการแข่งขนั Competition Ended 

 



  214 

 
ภาพประกอบที่ 40 แสดงผลการแข่งขัน Overall Ranking 

 
4. การใช้งาน Piste Management System (PMS) 

4.1 กดปุ่ ม “Piste Management System” ท่ี Tab Control Menu ตัง้ค่าดงัต่อไปนี ้
ดงัภาพประกอบท่ี 41 

4.1.1 ตัง้คา่จ านวน Event ท่ีแขง่ขนั 
4.1.2 ตัง้คา่จ านวน Event/Day 
4.1.3 จ านวนสนามแข่งขันท่ีมีทัง้หมด แยกเป้นสนามมาตรฐาน สนามสี และ

สนามชิง 
4.1.4 กดปุ่ ม Activate  
4.1.5 จะได้ฟอร์มการแข่งขนัในแต่ละวนัออกมา เลือก event ให้ตรงกับรายการ

แขง่ขนัท่ีมีอยู่จริง 
4.1.6 กดปุ่ ม “Submit” 

4.2 กดปุ่ ม “Time Table” ท่ี Tab Control Menu ตัง้ค่าดงัต่อไปนี ้ดงัภาพประกอบ
ท่ี 42 

4.2.1 กดปุ่ ม “Show Time Table” เพ่ือแสดงตารางเวลาทัง้หมดในการแขง่ขนัวนั
นัน้ 

4.2.2 หากต้องการจะ Synchronize ข้อมลูตารางเวลากับการจัดสายแข่งขนัใน
รอบ Pool และรอบ DE สามารถท าได้โดยกดปุ่ ม “Sync Piste-Time”  
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ภาพประกอบที่ 41 แสดงวิธีการใช้งาน PMS 

 

 
ภาพประกอบที่ 42 แสดงตารางเวลา Time Table 

 
5. การรายงานผลการแข่งขัน 

การรายงานผลการแข่งขนัสามารถท าได้เป็น 3 วิธี ได้แก่ การรายงานผลก่อนการ
แขง่ขนั ระหวา่งท าการแขง่ขนัและหลงัการแขง่ขนั ดงันี  ้

5.1 การรายงานผลก่อนการแข่งขัน 
5.1.1 กดปุ่ ม “Report” ท่ี Main menu เพ่ือรายงานสถานะ สถิติตา่งๆ ได้แก่ 
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5.1.1.1 Time Schedule เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานตารางเวลาประจ าวนั ดงั
ภาพประกอบท่ี 43 

5.1.1.2 Formula เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานการใช้สตูรการจัดการแข่งขนั ดงั
ภาพประกอบท่ี 44 

5.1.1.3 Fencers เป็นปุ่ มค าสั่งการรายงานรายช่ือนักกีฬาท่ีร่วมแข่งขนัใน 
Event โดยก่อนจะออกเป็นรายงานสามารถเลือกประเภทการจดัเรียงได้ ดงัภาพประกอบท่ี 45-46 

5.1.1.4 Referees เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานรายช่ือกรรมการผู้ตดัสินท่ีตดัสิน
ใน Event นัน้ๆ ดงัภาพประกอบท่ี 47 

5.1.1.5 Officials เป็นปุ่ มค าสั่งการรายงานรายช่ือฝ่ายเทคนิคการจัดการ
แขง่ขนัในรายการนี ้ดงัภาพประกอบท่ี 48 

5.1.1.6 Overall Ranking เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานผลการแข่งขนั Overall 
Ranking ทัง้หมด ดงัภาพประกอบท่ี 49 

5.1.1.7 Medalist Summary เป็นปุ่ มค าสัง่การรายงานผลการแขง่ขนัเฉพาะ
ผู้ได้เหรียญรางวลั ดงัภาพประกอบท่ี 50 

5.1.1.8 Referee Activity เป็นปุ่ มค าสั่งการรายงานสถิติการท าหน้าท่ีของ
กรรมการผู้ตดัสินในแตล่ะ (ยงัไมไ่ด้ใช่งาน) 
 

 
ภาพประกอบที่ 43 แสดงรายงาน Time Schedule 
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ภาพประกอบที่ 44 แสดงรายงาน Formula 

 

 
ภาพประกอบที่ 45 แสดงการตัง้ค่าการรายงาน Fencers sorting by Fencer Number 
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ภาพประกอบที่ 46 แสดงรายงาน Fencers sorting by Fencer Number 
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ภาพประกอบที่ 47 แสดงรายงาน Referee 
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ภาพประกอบที่ 48 แสดงรายงาน Official 
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ภาพประกอบที่ 49 แสดงรายงาน Overall Ranking 

 

 
ภาพประกอบที่ 50 แสดงรายงาน Medalist Ranking 
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5.2 การรายงานผลระหวา่งการแขง่ขนั 
5.2.1 รอบจัดสาย Pool กดปุ่ ม “Pool Round” ท่ี Tab Control Menu 

5.2.1.1 กดปุ่ ม “Report” ท่ี Tab Sub Menu เพ่ือเลือกการรายงานผล ดงันี ้
5.2.1.1.1 Pool Sheet เป็นรายงานส าหรับกรรมการผู้ตดัสินน าไปตัดสินใน

สนามแขง่ขนั 
5.2.1.1.2 Pool Assignment เป็นการรายงานสายการแข่งขันทัง้หมดว่า

นกักีฬาอยู่สายใดกนับ้าง ดงัภาพประกอบท่ี 51 
5.2.1.1.3 Pool Results เป็นการรายงานผลการแข่งขนัในรอบ Pool ทัง้หมด

วา่ในแตล่ะสายแขง่ขนัมีนกักีฬาได้อนัดบัท่ีเท่าไหร่กนับ้าง ดงัภาพประกอบท่ี 52 
5.2.1.1.4 Ranking after Pool เป็นการรายงาน Ranking ในรอบ Pool โดย

การเรียงคะแนนท่ีได้ทัง้หมดทกุ Pool ใหมภ่ายหลงัจบการแขง่ขนัรอบ Pool ดงัภาพประกอบท่ี 53 
5.2.1.1.4 Ranking after Pool (with exemption) เป็นการรายงาน Ranking 

ในรอบ Pool โดยการเรียงคะแนนท่ีได้ทัง้หมดทกุ Pool ใหมภ่ายหลงัจบการแข่งขนัรอบ Pool รวม
กบันกักีฬาท่ีถกูจดัอนัดบัให้เป็นมือวาง โดยไมต้่องแขง่ขนัในรอบ Pool ดงัภาพประกอบท่ี 54 

5.2.2 รอบจัดแพ้คัดออก DE กดปุ่ ม “DE Round” ท่ี Tab Control Menu 
5.2.2.1 กดปุ่ ม “Report” ท่ี Tab Sub Menu เพ่ือเลือกการรายงาน  

5.2.2.1.1 DE Bout Sheet เป็นรายงานส าหรับกรรมการผู้ตัดสินน าไปตดัสินใน
สนามแขง่ขนั ดงัภาพประกอบท่ี 58 

5.2.2.1.2 DE Table เป็นการรายงานผลการแข่งขนัในรอบ DE ของนักกีฬา ดัง
ภาพประกอบท่ี 55 

5.2.2.1.3 DE Table with Referee เป็นการรายงานผลการแข่งขันในรอบ DE 
ของนกักีฬา ใช้ส าหรับรายงานผลให้กรรมการผู้ตดัสินทราบวา่มีผู้ ใดลงท าการตดัสินคูไ่หนบ้าง ดงั
ภาพประกอบท่ี 56 
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ภาพประกอบที่ 51 แสดงรายงาน Pool Assignment 
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ภาพประกอบที่ 52 แสดงรายงาน Pool Result 
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ภาพประกอบที่ 53 แสดงรายงาน Ranking after Pool 
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ภาพประกอบที่ 54 แสดงรายงาน Ranking after Pool with Exemption 
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ภาพประกอบที่ 55 แสดงรายงาน DE Table รอบ Quarterfinal 
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ภาพประกอบที่ 56 แสดงรายงาน DE Table รอบ Quarterfinal with Referee 

 
5.3 การรายงานหลังการแข่งขัน 

5.3.1 การรายงานผลการแขง่ขนั Overall Ranking สามารถรายงานผลได้ 2 วิธี คือ 
5.3.1.1 โดยกดปุ่ ม “Report” ท่ี Main Menu แล้วเลือก Overall Ranking 
5.3.1.2 โดยกดปุ่ ม “Ranking” ท่ี Tab Control Menu แล้วเลือก Overall Ranking 

5.3.2 การรายงานผล All Medalist สามารถรายงานผลได้ 2 วิธี คือ 
5.3.2.1 โดยกดปุ่ ม “Report” ท่ี Main Menu แล้วเลือก Medalist Summary 
5.3.2.2 โดยกดปุ่ ม “Ranking” ท่ี Tab Control Menu แล้วเลือก All Medalist 
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