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บทที ่2  

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

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%A7%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%8B%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1
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จะเนน้เกมรับแน่น เพราะ มีกองกลางตวัรับคอยช่วยอยูห่น้ากองหลงั 2 ตวั มีกองกลางตวัรุก 3 ตวั 
และกองหนา้ตวัเป้า 1 ตวั ระบบ 4-5-1 ระบบน้ีใชเ้ม่ือตอ้งการครองบอลไวก้บัทีม โดยอดักองกลาง
ไปเก็บบอล 5 ตวั ทิ้งหนา้ไว ้ 1 ตวั ส่วน ระบบ 4-3-3 เป็นระบบท่ีเนน้เกมรุก โดยใชก้องหนา้ถึง 3 
ตวั มีท่ีมาจาก ทีมชาติฮอลแลนด์ ในยุค 70-80 เรียกว่า โททัล่ฟุตบอล นักเตะทุกต าแหน่งตอ้ง
หมุนเวียนเล่นแทนกนัได้ทุกต าแหน่ง ซ่ึงเป็นระบบท่ีเน้นเกมรุกบุกแหลก ตวัอย่างท่ีเห็นชัดใน
ปัจจุบนั คือทีม บาร์เซโลน่า ท่ีวางระบบโดย โฆเซปป์ กวาดิโอล่า ท่ีน าทีมประสบความส าเร็จท่ีสุด
ในยคุน้ี สามารถน าทีมกวาดแชมป์มาเรียบทุกรายการ 
  ระบบแผนการเล่นยงัมีอีกมากมาย อยู่ท่ีโคช้ของแต่ละทีมจะปรับใช้ตามสถานการณ์
การแข่งขนั วา่ตอ้งการผลการแข่งขนัแบบไหน หรือเลือกใชต้ามคู่แข่งท่ีจะตอ้งเจอ วา่ทีมคู่แข่งแบบ
น้ีควรใชแ้ผนการเล่นแบบไหนสู้ดว้ย หรือน าแผนใหม่มาให้ลูกทีมซ้อม เพื่อเตรียมทีมรับมือคู่แข่ง
ทีมนั้นๆ  

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

 
 
ภาพที ่2.2 แผนการเล่น 4-4-2 Association  Football 

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

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

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

 
 ในแผนมีกองหลงั 3 คนและในเวลานั้นจะมีหน่ึงท่ีเป็น sweeper (ผูน้ าเกมส์รับและ
สนบัสนุนกองหลงัคนอ่ืนๆ) 
           ต  าแหน่งปีกหลงัในแผนน้ีมีบทบาทส าคญัมาก ตอ้งคอยจ่ายบอลใหแ้ก่ทีม 
           กองหลงัริม 2 ฝ่ังเล่นเป็นปีกหลงัและเล่นในพื้นท่ีดา้นของตวัเอง ดงันั้นจะสนบัสนุนทั้ง
เกมส์รุกและเกมส์รับ 



13 

 

 
 
ภาพที ่2.6 แผนการเล่น 3-4-3  Soccer formation 

 

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

 

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

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



16 

 

 
 
ภาพที ่2.9 แผนการเล่น 4-2-4 formation 

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

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

 

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

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

 เน่ืองจากมีนกัเตะในต าแหน่งกองกลางมาก ฝ่ายบุกรุกตรงขา้มจึงไม่มีโอกาสมากนกัท่ี
จะผา่นบอล อยา่งไรก็ตามเม่ือคุณมีกองหน้าคนเดียว กองกลางตวักลางก็จ  าเป็นเพื่อข่วยในการบุก
เช่นกนั 

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

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

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

 

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

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

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

 

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

 

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

 
 แผนการเล่น 2-3-2-3 หรือ WW เกมส์รับมี 5 คน เม่ือไดเ้ป็นฝ่ายบุก Centre Halfback จะ
เป็นตวัด าเนินเกมส์ในการเล่นเกมส์รุกจะซบัพอร์ดแดนกลาง และเม่ือเล่นเกมส์รับจะรับอยา่งเต็มท่ี 
โดย Centre Halfback จะมาเล่นเกมส์รับตดัเกมส์ในต าแหน่งหนา้ Full Back 
 จะเห็นไดว้า่แผนการเล่นเป็นปัจจยัหน่ึงของฟุตบอล แต่ไม่ใช่สูตรส าเร็จทุกๆ แผนการ
เล่น ตอ้งมีการปรับเปล่ียนแก้ไขหาจุดท่ีลงตวัหาผูเ้ล่นมาทดแทนต าแหน่ง สูตรต่างๆ  ท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้เป็นเพียบสูตรส าหรับการเล่นฟุตบอลแต่ความส าเร็จมาจากหลายปัจจยั ไม่วา่จะเป็นตวัผูเ้ล่น
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ทั้งในเร่ืองของความสามารถจนถึงเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีน าเขา้มาช่วยในการพฒันานกักีฬาตลอดจน 
สามารถวเิคราะขอ้มูลนกักีฬาไดก้็เป็นส่วนส าคญัในการเป็นส่วนหน่ึงในการน ามาใชใ้นทีมฟุตบอล 
 
2.4  ภาษาทีใ่ช้เขียน PHP, Html, Java script,  JQuery 
 2.4.1  PHP มาจาก “PHP: Hypertext Preprocessor” เป็นโปรแกรมภาษาสคริปตวัหน่ึง ซ่ึง
ประมวลผลทางฝ่ังเซิปเวอร์ (Server Side Scripting) เช่นเดียวกบั ASP (Active Server Pages) และ
เป็นท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายกบังานดา้นเวบ็ไซต์ เช่น การออกแบบและสร้างเวบ็ไซต์ส าหรับ
องคก์รต่างๆ อาทิ หน่วยงานภาครัฐมูลนิธิ บริษทัเอกชน ผูป้ระกอบการรายยอ่ย รวมไปถึงเวป็ไซต์
ส่วนบุคคล ฯลฯ จุดเด่น ฟรี ความเร็วสูง มีประสิทธิภาพ สามารถใชไ้ดก้บัระบบปฎิบติัการหลาย 
ระบบเช่น วนิโดวส์, Unix, Linux โดยแทบไม่ตอ้งปรับแต่งแกไ้ขอะไรเลย ใชก้บัโปรแกรมเวบ็เซิฟ
เวอร์ไดทุ้กค่ายเช่น IIS, PWS, Apache, OmniHTTPD ฯลฯ เช่ือต่อฐานขอ้มูลไดเ้กือบทุกชนิด เช่น 
Adabas D, InterBase, MySQL, Unix, Oracle และอ่ืนๆแต่ฐานขอ้มูลท่ีนิยมมากท่ีสุดเม่ือใชก้บั PHP 
ก็คือฐานขอ้มูล MySQL การค านวณประมวลผลทางคณิตศาสตร์ จดัการเก่ียวกบัไฟล์ อพัโหลดไฟล์
เขา้เซิฟเวอร์ ส่งเมล์ไดท้ั้งแบบขอ้ความธรรมดาและแบบหนา้เวบเพจ HTML รวมทั้งสามารถแนบ
ไฟลส่์งไปกบัอีเมลไ์ด ้การแสดงผลของพีเอชพี ถึงแมว้า่จุดประสงคห์ลกัใชใ้นการแสดงผล HTML 
แต่ยงัสามารถสร้าง XHTML หรือ XML ได ้นอกจากน้ีสามารถท างานร่วมกบัค าสั่งเสริมต่างๆ ซ่ึง
สามารถแสดงผลขอ้มูลหลกั PDF แฟลช (โดยใช ้libswf และ Ming) พีเอชพีมีความสามารถอยา่ง
มากในการท างานเป็นประมวลผลขอ้ความ จาก POSIX Extended หรือ รูปแบบ Perl ทัว่ไป เพื่อ
แปลงเป็นเอกสาร XML ในการแปลงและเขา้สู่เอกสาร XML เรารองรับมาตรฐาน SAX และ DOM 
สามารถใชรู้ปแบบ XSLT ของเราเพื่อแปลงเอกสาร XML 
 2.4.2  HTML (HyperText Markup Language) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อใชใ้นการ
เขียนเวบ็เพจ ถูกเรียกดูผา่นเวบ็บราวเซอร์ เร่ิมพฒันาโดย ทิม เบอร์เนอรส์ ลี (Tim Berners Lee) ใน      
ปีค.ศ.1990 HTML เป็นมาตรฐานท่ีจดัการโดย World Wide Web Consortium แต่ปัจจุบนั W3C 
ผลกัดนั XHTML ท่ีใช ้XML มาทดแทน HTML รุ่น 4.01 HTML ยอ่มาจากค าวา่ “HyperText Markup 
Language” เป็นภาษาท่ีใชใ้นการเขียน โปรแกรมภาษาหน่ึงของคอมพิวเตอร์ ท่ีแสดงผลในลกัษณะของ
เวบ็เพจ ซ่ึงสามารถแสดงผลไดใ้นรูปแบบต่างๆ ไม่ว่าเป็นภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวเสียง 
หรือการเช่ือมโยงไปยงัเวบ็เพจอ่ืนๆ ภาษา HTML เป็นภาษาท่ีมีลกัษณะของโคด้ กล่าวคือ จะเป็นไฟล์
ท่ีเก็บขอ้มูลท่ีเป็นตวัอกัษร ในมาตรฐานของรหสัแอสกี (ASCII Code) โดยเขียนอยู่ในรูปแบบของ
เอกสารขอ้ความ จึงสามารถ ก าหนดรูปแบบและโครงสร้างไดง่้าย 



26 

 

  2.4.2.1  โครงสร้างของภาษา HTML ภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) 
เป็นภาษาที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมขอ้มูล ที่ใช้แสดงผลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตในลกัษณะ
ของขอ้ความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ต่างๆ ภาษา HTML เป็นภาษาที่ง่ายต่อการ
เรียนรู้สามารถก าหนดรูปแบบและโครงสร้างไดง่้ายท าให้ไดรั้บความนิยม และมีการพฒันาอย่าง
ต่อเน่ืองเพื่อให้ใช้งานง่ายข้ึน และตอบสนองต่องานดา้นกราฟิกมากยิ่งข้ึน และสนบัสนุนการ
แสดงผลในเวบ็บราวเซอร์มากมาย และบนัทึกในรูปของไฟล์นามสกุล htm หรือ html 
  2.4.2.2  ขอ้ก าหนดของภาษา HTML 
   1.  ค  าสั่งแต่ละค าสั่งจะเรียกวา่ Tag 
   2.  แต่ละ Tag จะอยูใ่นเคร่ืองหมาย < > เสมอ 
   3.  Tag จะใชต้วัอกัษรพิมพใ์หญ่หรือเล็กก็ไดซ่ึ้งมีความหมายเดียวกนั เช่น <IMG 
SRC> หรือ <img src> เป็นตน้ 
   4.  Tag เกือบทุก Tag จะมีทั้ง TagเปิดและTagปิด โดยTag ปิดจะมีเคร่ืองหมาย / 
เสมอ 
   5. Tag เร่ิมตน้ ของ HTML คือ <HTML> และส้ินสุดการเขียนภาษาHTML ดว้ย
</HTML> 
  2.4.2.3  จ  าแนกโครงสร้างของค าสั่งออกเป็น 3 ส่วนดว้ยกนั คือ 
   1. Tags คือค าสั่งในภาษา HTML โดยจะมีประสิทธิภาพสูงสุด เม่ือก าหนดส่วน
ขยายใหก้บั tags 
   2.  Attributes เป็นส่วนประกอบหน่ึงของส่วนขยาย ท าหนา้ท่ีก าหนดทิศทาง
ของ tags 
   3.  Values เป็นส่วนประกอบสุดทา้ยของส่วนขยาย ท าหน้าท่ีก าหนด ขนาด หรือ
ลกัษณะใหก้บั attributes 
 2.4.3  JavaScript เป็นภาษาโปรแกรม (programming language) ประเภทหน่ึง ท่ีเรียกกนัว่า 
“สคริปต์” (script) ซ่ึงมีวิธีการท างานในลักษณะ “แปลความและด าเนินงานไปทีละค าสั่ง” 
(interpret) ภาษาน้ีเดิมมีช่ือว่า LiveScript ไดรั้บการพฒันาข้ึนโดย Netscape ดว้ยวตัถุประสงค ์
เพื่อท่ีจะช่วยให้เว็บเพจสามารถแสดงเน้ือหา ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปได้ ตามเง่ือนไขหรือ
สภาพแวดลอ้มต่างๆกนั หรือสามารถโตต้อบกบัผูช้มไดม้ากข้ึน ทั้งน้ีเพราะภาษา HTML แต่เดิมนั้น 
เหมาะส าหรับใชแ้สดงเอกสาร ท่ีมีเน้ือหาคงท่ีแน่นอน และไม่มีลูกเล่นอะไรมากมายนกั เน่ืองจาก 
JavaScript ช่วยให้ผูพ้ฒันา สามารถสร้างเวบ็เพจไดต้รงกบัความตอ้งการ และมีความน่าสนใจมาก
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ข้ึน ประกอบกบัเป็นภาษาเปิด ท่ีใครก็สามารถน าไปใชไ้ด ้ดงันั้นจึงไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งสูง มี
การใชง้านอยา่งกวา้งขวาง รวมทั้งไดถู้กก าหนดใหเ้ป็นมาตรฐานโดย ECMA  
  2.4.3.1  JavaScript ท าใหส้ามารถใชเ้ขียนโปรแกรมแบบง่ายๆได ้โดยไม่ตอ้งพึ่งภาษาอ่ืน 
  2.4.3.2  JavaScript มีค  าสั่งท่ีตอบสนองกบัผูใ้ชง้าน เช่นเม่ือผูใ้ชค้ลิกท่ีปุ่ม หรือ Checkbox 
ก็สามารถสั่งให้เปิดหนา้ใหม่ได ้ท าให้เวบ็ไซตข์องเรามีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้านมากข้ึน น่ีคือขอ้ดีของ 
JavaScript เลยก็วา่ไดท่ี้ท าใหเ้วบ็ไซตด์งัๆทั้งหลายเช่น Google Map ต่างหนัมาใช ้
  2.4.3.3  JavaScript สามารถเขียนหรือเปล่ียนแปลง HTML Element ได ้นัน่คือสามารถ
เปล่ียนแปลงรูปแบบการแสดงผลของเวบ็ไซตไ์ด ้หรือหนา้แสดงเน้ือหาสามารถซ่อนหรือแสดงเน้ือหา
ไดแ้บบง่ายๆนัน่เอง 
  2.4.3.4  JavaScript สามารถใช้ตรวจสอบขอ้มูลได้ สังเกตว่าเม่ือเรากรอกขอ้มูลบาง
เวบ็ไซต ์เช่น Email เม่ือเรากรอกขอ้มูลผิดจะมีหนา้ต่างฟ้องข้ึนมาวา่เรากรอกผิด หรือลืมกรอกอะไร
บางอยา่ง เป็นตน้ 
  2.4.3.5  JavaScript สามารถใช้ในการตรวจสอบผูใ้ช้ได้เช่น ตรวจสอบว่าผูใ้ช้ ใช้ web 
browser อะไร 
  2.4.3.6  JavaScript สร้าง Cookies (เก็บขอ้มูลของผูใ้ชใ้นคอมพิวเตอร์ของผูใ้ชเ้อง)ได ้
  2.4.3.7  ขอ้ดีและขอ้เสียของ Java JavaScript การท างานของ JavaScript เกิดข้ึนบน
บราวเซอร์ (เรียกวา่เป็น client-side script) ดงันั้นไม่ว่าจะใช้เซิร์ฟเวอร์อะไร หรือท่ีไหน ก็ยงัคง
สามารถใช ้JavaScript ในเวบ็เพจได ้ต่างกบัภาษาสคริปตอ่ื์น เช่น Perl, PHP หรือ ASP ซ่ึงตอ้งแปล
ความและท างานท่ีตวัเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ (เรียกวา่ server-side script) ดงันั้นจึงตอ้งใชบ้นเซิร์ฟเวอร์ ท่ี
สนบัสนุนภาษาเหล่าน้ีเท่านั้น อยา่งไรก็ดี จากลกัษณะดงักล่าวก็ท าให้ JavaScript มีขอ้จ ากดั คือไม่
สามารถรับและส่งขอ้มูลต่างๆ กบัเซิร์ฟเวอร์โดยตรง เช่น การอ่านไฟล์จากเซิร์ฟเวอร์ เพื่อน ามา
แสดงบนเวบ็เพจ หรือรับขอ้มูลจากผูช้ม เพื่อน าไปเก็บบนเซิร์ฟเวอร์ เป็นตน้  
 2.4.4  JQuery นั้นถูกริเร่ิมและพฒันาโดย John Resig และไดเ้ปิดตวัอยา่งเป็นทางการในเดือน
มกราคม ปีค.ศ. 2006 โดยเป็นโครงการแบบโอเพ่นซอร์ส (MIT หรือ GNU GPL) jQuery เป็น 
JavaScript Library ท่ีเป็นท่ีนิยมมากท่ีสุดตวัหน่ึง แล้วท าไมตอ้งเป็น jQuery ในเม่ือมี JavaScript 
Libraries หรือ Toolkits อ่ืนๆอีกมากมาย อาทิเช่น Dojo, Prototype, Yui เป็นตน้ JQuery คือ ไลบรารี
ของโคด้จาวาสคริปต ์(JavaScript Library) ซ่ึงเป็นสวนหน่ึงของการสร้างเวบ็ไซต ์JQuery ท่ีเขา้มาช่วย
อ านวยความสะดวกในการสร้างสีสันลูกเล่นต่างๆ ให้แก่เวบ็ไซต ์โดยท่ีผูพ้ฒันาไม่ตอ้งเสียเวลาในการ 
พฒันาโคด้โปรแกรมให้ยุ่งยากซับซั อนเหมื อนแต่ก่อน และช่วยให้เราเรียกเขียน หรือใช้งานจาวา
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สคริปตแ์ละ Ajax ให้ง่ายข้ึนหรือจะเขียน JavaScript เพื่อดกั Event (เหตุการณ์) ต่างๆ ท่ีตอ้งการ เช่น 
การ click, rollover, mouse 
 
2.5  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 กมลวรรณ ทองรอด (2554) ศึกษาเร่ือง โปรแกรมสารสนเทศเพื่อสนับสนุนระบบ
การ ศึกษา ดู ง าน  กรณี ศึกษา : ง านพัฒนา คุณภาพ  คณะแพทยศาสต ร์ ศิ ริ ร าชพยาบาล 
มหาวิทยาลยัมหิดล ผลการศึกษาพบว่าการคน้ควา้อิสระโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาระบบศึกาดู
งานให้อยู่ในรูปแบบอิเล็คโทรนิคไฟล์ มีการอนุมติัผ่านระบบ ตามเส้นทางการไหลเวียนของ
เอกสาร การศึกษาในคร้ังน้ีไดท้ราบถึงอุปสรรค์และขอ้จ ากดัต่าง ๆ ตลอดจนแนวทางการแก้ไข
ปัญหาในการพฒันาระบบศึกาดูงาน จากการออกแบบระบบศึกษาดูงานในส่วนของการออกแบบ 
User interface นั้นไดน้ าโปรแกรม Macromedia Dreamweaver มาจดัท าหนา้ Webpage 
 ณัฐธยาน์ มนุษย์ดี (2553) ได้ท าการศึกษาการพยากรณ์จ านวนผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตใน
ประเทศไทยดว้ยการวิเคราะห์อนุกรมเวลาและการวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ พบว่าตวัแปล
แบบพยากรณ์ท่ีเหมาะส าหรับการพยากรณ์จ านวนผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ซ่ึงท าการ
เปรียบเทียบค่าเฉล่ีร้อยละของความคลาดเคล่ือนสัมบูรณ์จากการพยากรณ์ในการคดัเลือกตวัแบบ 
โดยงานวิจัย น้ีใช้ เทคนิคการพยากรณ์และทฤษฎีทางสถิติมาช่วยในการวิ เคราะห์ข้อมูล 
ประกอบดว้ย วธีิการวเิคราะห์อนุกรมเวลาโดยใชเ้ทคนิคปรับให้เรียบแบบเอ็กโพแนนเชียลสองคร้ัง 
วธีิการวเิคราะห์อนุกรมเวลาดว้ยวธีิการของโฮลท ์และวธีิการวเิคราะห์การถดถอยเชิงพหุคูณ 
 กิตติ เนตรน้อย (2555) ได้ท าการศึกษางานวิจัยเ ร่ือง “การพัฒนาระบบจัดสรร
ยานพาหนะเพื่อลดค่าใชจ่้ายขององคก์ร กรณีศึกษา บริษทั บริหารสินทรัพยก์รุงเทพพาณิชย ์จ  ากดั”
ผลการศึกษาพบวา่ปัญหาการท างานของระบบเดิมท่ีเป็นการท างานโดยการใชเ้อกสารท าให้มีปัญหา
เร่ืองการขอใชร้ถยนตซ์ ้ าซอ้นกนัในกรณีท่ีมีผูข้อใชร้ถยนตใ์นสถานท่ีเดียวกนัหรือใกลเ้คียงกนัและ
วนัเวลาเดินทางใกลเ้คียงกนั ท าให้เกิดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการท างานมากเกินความจ าเป็น โดยใน
งานวิจยัน้ีไดท้  าการศึกษาและพฒันาระบบในลกัษณะการท างานแบบ Client-Server ร่วมกบัการ
ท างานในระบบ Web-base Application โดยใชภ้าษา PHP ในการพฒันาโปรแกรมและใชฐ้านขอ้มูล
เป็น MySQL โดยระบบท่ีพฒันาข้ึนมาสามารถน าไปบริหารจดัการยานพาหนะของบริษทัไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพและสามารถคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งรวดเร็ว อีกทั้งยงัช่วยลดปัญหาการท างาน
ของระบบเดิมไดเ้ป็นอยา่งดี และยงัมีการรายงานขอ้มูลต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วอีกดว้ย 
 นพพล ทิวาวงษ์ (2555) ศึกษาเร่ือง ระบบสารสนเทศบนเวบ็ส าหรับการประเมินการ
ท างาน กรณีศึกษา : กองบญัชาการกองทพัไทย พบวา่การพฒันาระบบสารสนเทศบนเวบ็ส าหรับ
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การประเมินการท างานของกองบญัชาการกองทพัไทย ให้มีความทนัสมยั และก่อให้เกิดประโยชน์
ต่อผูใ้ช้งานระบบซ่ึงเป็นตน้แบบของการพฒันาระบบอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งและตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูบ้งัคบับยัชา โดยการประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา HTML ร่วมกบัภาษา PHP ในส่วน
ของแอพพลิเคชัน่เซิร์ฟเวอร์ใชโ้ปรแกรม Apache เป็นเวบ็เซิร์ฟเวอร์ ไดน้ าโปรแกรม MySQL มา
จดัการระบบฐานขอ้มูล  
 ฐิตินนัท์ เอียดรักษ์ (2553) เร่ือง “ศึกษาการพฒันาเวบ็ไซตเ์วชระเบียนคลินิกออนไลน์ 
กรณีศึกษา คลินิกวรรณสิน การแพทย์” ศึกษาปัญหาการจดัเก็บขอ้มูลเวชระเบียนในระบบเดิมท่ีมี
การจดัเก็บขอ้มูลลงในกระดาษหรือบตัรท่ีมีขอ้เสียในการเก็บรักษาขอ้มูล, สภาพของกระดาษท่ี
อาจจะเกิดความเสียหายไดง่้าย ขอ้จ ากดั ในการตอ้งใชพ้ื้นท่ีจดัเก็บเอกสารยิง่ขอ้มูลมีปริมาณมากข้ึน
ยิ่งตอ้งใช้พื้นท่ีจดัเก็บมากข้ึน และปัญหาในการคน้หาขอ้มูลยิ่งมีขอ้มูลมากยิ่งตอ้งใช้เวลามากข้ึน
ส่งผลต่อการบริการให้มีความล่าช้าตามมา โดยงานวิจยัน้ีได้ท  าการพฒันาเว็บไซต์เวชระเบียน
ออนไลน์ข้ึนดว้ยภาษา HTML และภาษา PHP โดยใช ้Apache เป็น Web server และใช ้MySQL 
เป็นฐานขอ้มูล ซ่ึงระบบท่ีไดพ้ฒันาข้ึนมาสามารถแกปั้ญหาดงัท่ีกล่าวมาได ้สามารถสร้างความพึง
พอใจให้กบัทั้งผูใ้ห้บริการ และผูรั้บบริการ ประกอบด้วย แพทย ์พยาบาล  เจา้หน้าท่ีของคลินิก 
ผูป่้วย และญาติผูป่้วย ระบบยงัท าให้เกิดความคล่องตวัในการด าเนินงาน ลดระยะเวลาการเขา้รับ
การตรวจรักษา สามารถเก็บขอ้มูลและผลการตรวจของผูป่้วยและสามารถแสดงรายละเอียดของ
ผูป่้วยจากการคน้หาไดอ้ย่างรวดเร็ว นอกจากแกปั้ญหาเดิมไดแ้ลว้ยงัสามารถให้บริการอ่ืนเพิ่มเติม
ได ้ไดแ้ก่ สามารถใหบ้ริการตรวจสอบวนันดัหมายของแพทยผ์า่นทางอินเทอร์เน็ต และสามารถส่ง 
SMS แจง้เตือนวนันดัหมายผูป่้วยไดอี้กดว้ย 
 เฉลิมชยั ตรีสุวรรณวฒัน์ (2553) ศึกษาเร่ือง การออกแบบระบบสารสนเทศเพื่อพฒันา
นกัฟุตบอลไทย ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) พบวา่ การออกแบบระบบ
เพื่อเก็บขอ้มูลของนกักีฬา ทั้งขอ้มูลในสนามและนอกสนาม และออกแบบการวางกลอ้งวีดีโอใน
สนามเพื่อบนัทึกภาพในระหวา่งท าการแข่งขนัเพื่อท่ีจะน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการบนัทึกมาใชใ้นการเพิ่ม
ความสามารถของนกักีฬา และท าให้สโมสรฟุตบอล บีอีซี เทโร-ศาสน มีระบบท่ีใชใ้นการบริหาร
จดัการนกักีฬาในสังกดัของตน  
 
2.6  กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 จากการศึกษาขอ้มูลเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิเคราะห์กีฬาแบบบุคคลและแบบทีม ดว้ยการ
บนัทึกภาพจากกลอ้งบนัทึกภาพ หรือจากการการถ่ายทอดสด โดยจะท าการวิเคราะห์ดา้นเทคนิค
และแทกติคของทีมกีฬา และติดตามการเล่นของผูเ้ล่น เป็นซอร์ฟแวร์วิเคราะห์ขั้นสูงท่ีสามารถท า
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ไดห้ลายหนา้ท่ี ใหภ้าพยอ้นกลบั วเิคราะห์สมรรถนะแทกติคของทีม และสามารถแบ่งบนัภาพวีดีโอ
ในรูปแบบต่างๆ หรือการวิเคราะห์ขอ้มูลต่างๆ ของทีมหรือบุคคล ซ่ึงอุปกรณ์ท่ีกล่าวมาน้ีมีราคา
แพง ท าให้ในสโมสรฟุตบอลขนาดกลางถึงขนาดเล็กไม่สามารถน ามาใช้กับทีมได้ ผูว้ิจยัจึงมี
แนวคิดท่ีจะพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มาช่วยในการวิเคราะห์ขอ้มูลเกมส์กีฬา เพื่อลดตน้ทุน
เคร่ืองวเิคราะห์ท่ีมีราคาสูง 
 


