
บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน 

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

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

ตารางที ่4.1 ค  าอธิบายฟังกช์นั Login 

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

ระบบ 
Normal Course : ผูใ้ชท้  าการล็อกอิน โดยป้อนช่ือเรียกและรหสัผา่นท่ี

ถูกตอ้งจึงสามารถเขา้ใชง้านระบบได ้
Alternate Course :  หากผูใ้ชป้้อนช่ือเรียกและรหสัผา่นไม่ถูกตอ้งจะไม่

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

ตารางที ่4.2 ค  าอธิบายฟังกช์นั Manage Team 

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

ขอ้มลูทีมฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

ทีมฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายช่ือทีม
ฟุตบอลได ้

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

 
  4.1.1.5  Manage Stadium  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลสนามฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม
แกไ้ข และลบ ขอ้มูลสนามฟุตบอลได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.3 
 

ตารางที ่4.3 ค  าอธิบายฟังกช์นั Manage Stadium 

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

สนามฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลูสนาม

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

ตารางที ่4.4 ค  าอธิบายฟังกช์นั Manage Player 

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

ขอ้มลูนกัฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

นกัฟุตบอล โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายช่ือนกั
ฟุตบอลได ้

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

 

  4.1.1.7  Manage Fight  เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข 
และลบ ขอ้มูลการแข่งขนัได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.5 
 

ตารางที ่4.5 ค  าอธิบายฟังกช์นั Manage Fight 

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

การแข่งขนั ได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลูการ

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

ตารางที ่4.6 ค  าอธิบายฟังกช์นั Manage League 

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

และลบ ขอ้มลูการแข่งขนั ได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

ลีกท่ีท าการแข่งขนั โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ 
รายการลีกท่ีท าการแข่งขนัได ้

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

 

  4.1.1.9  Activity เป็นการจดัการกบัขอ้มูลทีมฟุตบอล โดยสามารถเพิ่ม แกไ้ข และลบ 
ขอ้มูลกิจกรรมได ้ดงัค าอธิบายในตารางท่ี 4.7 
 

ตารางที ่4.7 ค  าอธิบายฟังกช์นั Activity 

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

ขอ้มลูการแข่งขนั ได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการกบัขอ้มลู

กิจกรรม โดยสามารถ เพ่ิม แกไ้ข และลบ รายการลีกท่ีท า
การแข่งขนัได ้

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

ตารางที ่4.8 ค  าอธิบายฟังกช์นั Report 

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

วิเคราะห์ขอ้มลูฟุตบอลได ้
Normal Course : ผูดู้แลระบบท าการลอ็กอินเขา้สู่ระบบเพ่ือจดัการขอ้มลู

รายงาน โดยสามารถเรียกดูรายงานการวิเคราะห์ขอ้มลู
ฟุตบอลได ้ 

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

 

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

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

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

 
แบบชนิดเอนติตี  

(Entity type ) 

โครงร่างรีเลชนั 

 (Relation Schema) 

league league (league_id, league_name) 

club_league club_league (club_leauge_id, team_id, league_id, year) 

team team (team_id, team_name, stadium_id) 

stadium stadium (stadium_id, stadium_name) 

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

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

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

activity activity (activity_id, activity_name) 

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

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

team_analysis team_analysis (team_analysis_id, fight_team_id, activity_id, activity_value) 

user user (user_id, username, password, status) 

 
 4.2.2  พจนานุกรมแฟ้มขอ้มูล (Data Dictionary) 

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

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 user_id รหสัผูใ้ชง้าน int(10) Pk   

2 username ช่ือผูใ้ชร้ะบบ Varchar (60)   

3 Password รหสัเขา้ใชร้ะบบ Varchar (20)     

4 Status สถานะเขา้ใช ้ Varchar (1)     
 

ตารางที ่4.12 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล league 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

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

 

ตารางที ่4.13 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล club_league 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

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

3 league_id รหสัลีก int (10)  FK  league. league_id 

4 year ปี Varchar(4)     
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ตารางที ่4.14 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล team 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 team_id รหสัทีม int(10)  PK   

2 
 

stadium_id 
 

รหสัสนามแข่งขนั 
 

int(10) 
 

 FK 
 

 stadium 
.stadium_id 

3 team_name ช่ือทีม Varchar(100)   
 

ตารางที ่4.15 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล stadium 

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

2 stadium_name ช่ือสนาม Varchar(100)     
 

ตารางที ่4.16 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล player 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

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

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

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

 

ตารางที ่4.18 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล fight_team 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

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

 

ตารางที ่4.19 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล activity 

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิตาราง 

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

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 change_player_id รหสัเปล่ียนตวั int(10) PK   
2 
 

fight_team_id 
 

รหสัทีมการแข่งขนั 
 

int(10)  FK 
 

 fight_team 
.fight_team_id 

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

 

ตารางที ่4.21 รายละเอียดมุมมองแฟ้มขอ้มูล player_analysis 

ล าดบั ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 player_analysis_id รหสัวิเคราะห์นกัฟุตบอล int(10) PK   

2 
 

fight_team_id 
 

รหสัทีมการแข่งขนั 
 

int(10)  FK 
 

 fight_team 
.fight_team_id 

3 activity_id รหสักิจกรรม int(10) FK activity.activity_id  

4 player_id รหสันกัฟุตบอล int(10) FK player. player_id 

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

ล าดับ ฟิลด์ข้อมูล ค าอธิบาย ชนิดข้อมูล คีย์ อ้างองิ 

1 team_analysis_id รหสัวเิคราะห์ทีม int(10) PK  
2 
 

fight_team_id 
 

รหสัทีมการแข่งขนั 
 

int(10)  FK 
 

 fight_team 
.fight_team_id 

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

 หลงัจากท่ีไดท้  าการวิเคราะห์ระบบแล้ว การออกแบบหน้าจอเพื่อให้แต่ละหน้าจอ

เป็นไปในทิศทางเดียว และขั้นตอนต่อไปเป็นการออกแบบส่วนท่ีใช้ติดต่อกบัผูใ้ชง้าน โดยไดท้  า

การออกแบบการใชง้านไวด้งัต่อไปน้ี 

 4.3.1  หนา้จอเขา้ใชง้านระบบ ผูดู้แลระบบหรือผูใ้ช้งานตอ้งท าการล็อคอินเขา้สู่ระบบใน

หนา้จอน้ีก่อนจึงจะสามารถใชง้านหนา้จออ่ืน ๆ ได ้แสดงดงัภาพท่ี 4.4 

 

 
 
ภาพที ่4.4 หนา้จอเขา้ใชง้านระบบ 

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

 
 4.3.3  หน้าจอขอ้มูลผูใ้ช้ เป็นหน้าจอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ โดยผูดู้แลระบบ
สามารถ เพิ่ม ลบ และแกไ้ขขอ้มูลของผูใ้ชไ้ด ้แสดงดงัภาพท่ี 4.6 
 

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

 
 

ภาพที ่4.7 หนา้จอขอ้มูลลีก 

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

 
 

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

 
 

ภาพที ่4.9 หนา้จอขอ้มูลสโมสร 

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

 
 

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

 
 

ภาพที ่4.11 หนา้จอขอ้มูลกิจกรรม 

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

 
 
ภาพที ่4.12 หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล 
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 4.3.11.  หนา้จอวิเคราะห์การแข่งขนั เป็นหนา้จอการท างานในส่วนของผูดู้แลระบบ เพื่อเพิ่ม
ขอ้มูลนกัฟุตบอลลงในฐานขอ้มูล โดยผูดู้แลระบบสามารถ เพิ่ม ลบ และแก้ไขรายการขอ้มูลได ้
แสดงดงัภาพท่ี 4.13 
 

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

 

  4.4.1.2  หน้าจอหลกัของระบบ เป็นหนา้จอแสดงเมนูหลกัของระบบเม่ือผูใ้ชง้านผา่น
การล๊อคอินแลว้สามารถใชง้านไดทุ้กเมนูในระบบ แสดงดงัภาพท่ี 4.15 

 

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

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

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

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

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

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

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

 
 
ภาพที ่4.22 หนา้จอขอ้มูลนกัฟุตบอล 

 

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

 
 

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

 
 
ภาพที ่4.24 หนา้จอวเิคราะห์การแข่งขนั 
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ภาพที ่4.25 หนา้จอแผนภูมิแท่งแสดง Analysis Team 

 

 
 
ภาพที ่4.26 หนา้จอแผนภูมิแท่งแสดง Analysis Player 

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

ตารางที ่4.23 ผลการทดสอบส่วนการเขา้สู่ระบบ 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
ไม่ใส่ขอ้มูลผูใ้ชแ้ละรหสัผา่น   ภาคผนวก ภาพท่ี 1 

 

ตารางที ่4.24 ผลการทดสอบส่วนการจดัการขอ้มูลผูใ้ชง้าน 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

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

 

ตารางที ่4.25 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลรายการการแข่งขนั 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

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

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 10 

แกไ้ขขอ้มูลการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 11 

ลบขอ้มูลการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 9 

 

ตารางที ่4.27 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสโมสร 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพ่ิมขอ้มลูสโมสร   ภาคผนวก ภาพท่ี 13 

แกไ้ขขอ้มลูสโมสร   ภาคผนวก ภาพท่ี 14 
ลบขอ้มลูสโมสร   ภาคผนวก ภาพท่ี 12 

สามารถก าหนดตวันกักีฬาลงสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 15 

 

ตารางที ่4.28 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลสนาม 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพิ่มขอ้มูลสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 17 

แกไ้ขขอ้มูลสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 18 

ลบขอ้มูลสนาม   ภาคผนวก ภาพท่ี 16 
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ตารางที ่4.29 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลกิจกรรม 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

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

 

ตารางที ่4.30 ผลการทดสอบส่วนขอ้มูลนกัฟุตบอล 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

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

 

ตารางที ่4.31 ผลการทดสอบส่วนของการวิเคราะห์การแข่งขนั 

กจิกรรม ผลการทดสอบ ภาพประกอบ 

แสดงผลถูกต้อง แสดงผลไม่ถูกต้อง 
เพ่ิมขอ้มลูการจดัทีมการแข่งขนั   ภาคผนวก ภาพท่ี 26 

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

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

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

 
ล าดบัที่ รายการตรวจสอบ ผลการท างาน หมายเหตุ 

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


