
บทที ่3 
ขั้นตอนการด าเนินงาน 

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


