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บทคัดย่อ 

ในปัจจุบนักีฬามินิบริดจ์มีขอ้จ ากดัหลายดา้นทั้งทางดา้นคนและอุปกรณ์ท่ีตอ้งใชใ้นการจดัการ
แข่งขนั ปัญหาท่ีพบก็คือกีฬามินิบริดจ์นั้นยงัไม่มีเคร่ืองมือในการช่วยจดัการแข่งขนั จึงท าให้ยงัตอ้งใช้
วิธีการบนัทึกผลการแข่งขนัลงบนกระดาษอยู่ ซ่ึงการแข่งขนัในแต่ละคร้ังนั้นมีรูปแบบการเคล่ือนท่ีท่ี
แตกต่างกันและจ านวนรอบท่ีสูง หากเล่นครบ 1 รอบก็จะตอ้งใช้กระดาษ 1 แผ่น ซ่ึงท าให้เกิดความ
ส้ินเปลืองและก่อใหเ้กิดขอ้ผิดพลาดในการค านวณคะแนนไดง้่าย ผูจ้ดัท าไดเ้ลง็เห็นถึงปัญหาในส่วนน้ีจึง
ได้พัฒนาระบบบริหารจัดการแข่งขันกีฬามินิบริดจ์ขึ้ นมา โดยใช้เป็น Progressive Web Apps เพื่อ
ความสามารถในการเข้าถึงผ่าน browser ท าให้เกิดความสะดวกในการเข้าถึงผูใ้ช้งานทุกคนเพราะ
สามารถเขา้ผา่นไดท้ั้ง browser บนคอมพิวเตอร์  IOS และ Android โดยส่วน Progressive Web Apps  ท า
หน้าท่ีสร้างการแข่งขนั สมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั ส่งผลการแข่งขนั และติดตามผลการแข่งขนั ส่วน 
Backend ท าหนา้ท่ีค านวณคะแนนท่ีไดรั้บ และส่งไปยงัฐานขอ้มูล MongoDB 
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ABSTRACT 

  Nowadays, Mini-bridge has limitation in term of both people and tools that are required 

to manage the competition. The problem is that Mini-bridge does not have any tools to help us manage 

the competition. It still has to record the competition results on paper then bring the result to the computer 

to calculate score. In which each tournament has different movement patterns and a high number of 

rounds and it has to use a piece of paper for each round you finish, which can cause wastage and errors 

in the score calculation. So, with that problem we have found. We developed the Mini-bridge 

Competition Management System to solve all that problem, by using Progressive Web Apps for access 

web app through the browser, it is easy to access for all users because they can access through the 

browser on computer, IOS and Android. We using Progressive Web Apps to create tournament, apply 

tournament, send the score and follow up the result. Back-end will calculate the score received and send 

it to the MongoDB database. 
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บทที ่1 

บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
        ในปัจจุบนักีฬาบริดจแ์ละกีฬามินิบริดจไ์ดมี้ความนิยมมากขึ้นในประเทศไทย ท าใหมี้การจดัการ
แข่งขนัมากขึ้น แต่ในการจดัการแข่งขนันั้นมีขอ้จ ากดัหลายดา้น เน่ืองดว้ยความซับซ้อนของการจดัการ
แข่งขนั อาทิ จ านวนผูเ้ขา้แข่งขนั จ านวนรอบในการแข่งขนั และรูปแบบของการเปลี่ยนท่ีนัง่ เป็นตน้ 
 ซ่ึงในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาโปรแกรมและเคร่ืองมือส าหรับการช่วยจดัการแข่งขนัและค านวณ
คะแนนของกีฬาบริดจ์แลว้ แต่กีฬามินิบริดจ์นั้นยงัไม่มี จึงท าให้ยงัตอ้งใช้วิธีการบนัทึกคะแนนลงบน
กระดาษและน ากระดาษท่ีบันทึกคะแนนไปให้กรรมการค านวณคะแนนอยู่ ซ่ึงมักจะก่อให้เกิด
ขอ้ผิดพลาดจากทั้งจากคนท่ีจดบนัทึกคะแนนและจากกรรมการท่ีค านวนคะแนน อาทิ ผูแ้ข่งจดคะแนน
ผิดพลาด กรรมการคิดคะแนนผิดพลาด ลายมือของผูจ้ดท่ีไม่ชดัเจน ท าให้เกิดความลา้ชา้ในระหว่างการ
แข่งขนัได ้
        ดงันั้นผูจ้ดัท าจึงมีความคิดท่ีจะลดปัญหาขา้งตน้น้ี ดว้ยการพฒันาระบบท่ีสามารถติดตามการ
แข่งขนั จดัการแข่งขนั และค านวนผลคะแนนการแข่งขนักีฬามินิบริดจท่ี์ทุกคนสามารถเขา้ถึงไดง้่าย โดย
การพัฒนาระบบด้วยการท าเป็น Progressive Web Apps เพื่อเพิ่มความสามารถในการเข้าถึงเพราะ
สามารถเขา้ถึงไดผ้่านทาง browser  ท าให้เกิดความสะดวกในการเขา้ถึงผูใ้ชง้านทุกคนเพราะสามารถเขา้
ผ่านได้ทั้ งบนคอมพิวเตอร์  IOS และ Android โดยส่วน Progressive Web Apps  ท าหน้าท่ีสร้างการ
แข่งขนั สมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั ส่งผลการแข่งขนั และติดตามผลการแข่งขนั ส่วน Backend ท าหนา้ท่ี
ค านวณคะแนนท่ีไดรั้บ และส่งไปยงัฐานขอ้มูล MongoDB 

 
1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 

1) เพื่อพฒันาระบบส าหรับบริหารจดัการแข่งขนักีฬามินิบริดจ์ 
       2)   เพือ่ศึกษาการพฒันา Progressive Web Apps โดยใช ้React Next.js 
       3)   เพื่อศึกษาการสร้างและเช่ือมต่อฐานขอ้มูลโดยใช ้MongoDB 

 
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) ระบบส าหรับบริหารจดัการแข่งขนักีฬามินิบริดจ์ 
       2)   เขา้ใจวิธีการพฒันา Progressive Web Apps โดยใช ้React Next.js อยา่งละเอียด 
       3)   เขา้ใจวิธีการสร้างและเช่ือมต่อฐานขอ้มูลโดยใช ้MongoDB อยา่งละเอียด 
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4) ระบบสามารถน าไปใชใ้นการบริหารจดัการแข่งขนักีฬามินิบริดจไ์ดจ้ริง 
5) ช่วยอ านวยความสะดวกใหผู้แ้ข่งขนัและกรรมการในการแข่งขนั 

 
1.4 ขอบเขตของโครงงาน 

1) การท างานของ Progressive Web Apps 
 1.1 สามารถสร้างและแกไ้ขการแข่งขนักีฬามินิบริดจไ์ด้ 

1.2 สามารถสมคัรเขา้ร่วมกบัแข่งขนักีฬามินิบริดจไ์ด้ 
1.3 สามารถส่งผลการแข่งขนัไดย้งั Backend เพื่อคิดคะแนนได ้

 1.4 สามารถติดตามผลการแข่งขนัแบบเรียลไทมไ์ด ้
 1.5 สามารถดูสถานะของการแข่งขนัท่ีเราสมคัรเขา้ร่วมได ้(pending, running, complete) 

2) การท างานของ MongoDB 
 2.1 สามารถเก็บขอ้มูลผลคะแนนท่ีค านวณแลว้ได ้  

 
1.5 ตารางการด าเนินงาน 

 
ตาราง 1.1 แผนการด าเนินงาน 

หัวข้อกจิกรรม 
เดือน 

ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 
1. ศึกษา 
1.1 ศึกษาการเล่นกีฬามินิบริดจ์         
1.2 ศึกษา application เก่ียวกบัมินิบริดจ ์ใน 
App Store/ Play Store 

        

1.3 ศึกษา Tools ท่ีใชใ้นการพฒันา         
2. Scope 
2.1 ก าหนดขอบเขตงานเบ้ืองตน้         
2.2 ก าหนด Resource เบ้ืองตน้ท่ีตอ้งใช ้         
2.3 ก าหนด Resource ดา้นความปลอดภยั         
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หัวข้อกจิกรรม 
เดือน 

ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 
3. ออกแบบ 
3.1 Draft ความตอ้งการเบ้ืองตน้ของ Application        
3.2 ก าหนด requirements ของระบบ        
3.3 ออกแบบ UI Mobile Application        
3.4 ออกแบบ function ท่ีตอ้งใชจ้าก requirement        
4. พฒันา 
4.1 สร้างโปรเจคฝ่ัง backend และ frontend แลว้ push 
ขึ้นไปยงั git 

       

4.2 Deployment Backend/Frontend        
4.3 พฒันา api ตาม Function ท่ีก าหนด list แลว้แจง้
ไปท่ี Frontend 

       

4.4 ท า mockup ในส่วน Frontend รอต่อ api ท่ีฝ่ัง 
Backend ท าส าเร็จ 

       

4.5 Frontend ต่อ api และรายงานไปฝ่ัง Backend วา่มี
ปัญหาหรือไม่ 

       

4.6 ปรับปรุงแกไ้ข        
5. เขียนรายงาน 
5.1 เขียนรายงานบทท่ี 1        
5.2 เขียนรายงานบทท่ี 2        
5.3 เขียนรายงานบทท่ี 3        
5.4 เขียนรายงานบทท่ี 4        
5.5 เขียนรายงานบทท่ี 5        
6. สรุปผลโครงงาน        
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

2.1 กฬีามินิบริดจ์ 
2.1.1 รูปแบบและวิธีการเล่นกฬีามินิบริดจ์ 

          กีฬามินิบริดจ์ (Mini-bridge) เป็นเกมท่ีถูกพฒันาเพื่อการสอนกีฬาบริดจ์ โดยท าการย่อ
ขั้นตอนการประมูลและคิดคะแนนเพื่อใหผู้ท่ี้ตอ้งการเร่ิมตน้เล่นบริดจส์ามารถท าความเขา้ใจไดง้่ายยิ่งขึ้น 
และสนุกกบัพื้นฐานบริดจ ์ 
          มินิบริดจ์จะมีผูเ้ล่นทั้งหมด 4 คน ระบุต าแหน่งตามทิศ แบ่งเป็น 2 ฝ่าย คือ เหนือกบัใตจ้ะ
เป็นฝ่ายเดียวกนั (partner) ช่วยกนัแข่งขนักบัตะวนัออกกบัตะวนัตกท่ีเป็นอีกฝ่าย (Opponent) โดยกีฬา
มินิบริดจ์จะใชไ้พ่เป็นอุปกรณ์ในการเล่น โดยไพ่ 1 ส ารับมี 52 ใบ ผูเ้ล่น 4 คนจะไดไ้พ่คนละ 13 ใบ ซ่ึง
จะเรียงตามล าดบัความส าคญัจากเล็กไปใหญ่ ไดแ้ก่ ดอกจิก (C) < ขา้วหลามตดั (D) < โพธ์ิแดง (H) < 
โพธ์ิด า (S) < โนทรัมพ ์(NT) ค่าของเลข คือ 2 นอ้ยท่ีสุด ไล่ไปจนถึง A มากท่ีสุด 

 

 
รูป 2.1 Bidding Box (ใช้ในการท าการประมูล) 

ท่ีมา : https://www.baronbarclay.com/pocket-style-bidding-box-with-lacquered-cards-single/ 
 

          วิธีการเล่นเร่ิมจากแจกไพ่ให้ผูเ้ล่นคนละ 13 ใบ โดยให้คว  ่าหน้าไพ่แลว้นับว่าได้ครบ
หรือไม่ ถา้ไดค้รบแลว้ให้นับค่าสมมติก าลงัไพ่ (HCP – High Card Point) คือ A = 4, K = 3, Q = 2, J = 1 
ทั้ง 4 ชุด ฝ่ายท่ีมี HCP รวมกันมากกว่า ผูเ้ล่นในทิศท่ีมี HCP มากกว่าจะเป็น Declarer และคู่ขาจะเป็น 
dummy โดย dummy จะบอกว่ามีไพ่ โพด า โพแดง เหล่ียม ดอกจิกก่ีใบ โดยจะตดัสินใจว่าจะเลือกชนิด
สัญญา Game หรือ Part Score ดงัตาราง 
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ตาราง 2.1 แสดงค่า HCP ส าหรับใช้ตัดสินใจในการเลือกชนิดสัญญาและทรัมพ์ 

HCP รวมกัน 
Declarer กบั 

Dummy 

ชนิด
สัญญา 

โบนัส 
(ท าได้) 

จ านวน Trick ขั้นต ่าท่ีสัญญาจะชนะ 

NT Major (30) Minor (20) 

Spade Heart Diamond Club 
26 ขึ้นไป Game 300 9 10 10 11 11 
21-25 Part 

Score 
50 7 7 7 7 7 

 
          ถา้ HCP มากกวา่ 25 ใหเ้ลือกท าสัญญาระดบัเกมซ่ึงจะไดโ้บนสั 300 ถา้ท าสัญญาไดโ้ดย 
          - เลือกเมเจอร์(โพด า,โพแดง) ถา้มีทรัมพร์วมกนัอย่างนอ้ยจ านวน 8 ใบ และท าสัญญา 10 
trick 
          - เลือกไมเนอร์ (ดอกจิก, ขา้วหลามตดั) ถา้มีทรัมพจ์ านวน 8 ใบ และมี HCP มากกวา่ 27 
ท าสัญญา 11 trick 
          - เลือกโนทรัมพ ์ถา้มี A, K, Q, ควบคุมได ้ทั้ง 4 ชุด มี HCP มากกวา่ 25 ท าสัญญา 9 trick 
          เม่ือทราบวา่ผูใ้ดเป็นผูเ้ดินไพ่ (Declarer) ผูห้งายไพ่(Dummy) และผูป้้องกนั (Defender) ใน
ตาแรกสุดใหค้นท่ีนัง่ขา้งซา้ยของผูเ้ดินไพ่เป็นคนน าไพ่ โดยการวางไพ่ลงบนโต๊ะน าไพ่คนแรก (First 
Lead) (คนท่ีเป็น Dummy จะหงายไพ่ทั้งมือลงบนโต๊ะ และเรียงใหส้วยงามเพื่อให ้ Declarer เล่นไพ่ได้
สะดวก นบัจากตอนน้ีจนจบเกม Declarer จะเล่นไพ่ในมือของ Dummy แทนทั้งหมดทั้ง 13 รอบ ช่วงน้ี 
Dummy จะมีหนา้ท่ีแค่หยบิไพ่ตาม Declarer สั่งและไม่มีสิทธ์ิหรือแนะน าใครก็ตามทั้งนั้น) จากนั้นใหผู้ ้
เล่นทุกคนตามไพ่ดอกเดียวกบัไพ่ของคนท่ีน าไพ่ใบ โดยยศของไพ่จากเลก็ไปใหญ่คือ 2,3,4,5, …., 10, 
J,Q,K และ A ตามล าดบั ในกรณีท่ีไม่มีไพ่ตาม (No card to follow) ผูเ้ล่นคนนั้นจะสามารถลงไพ่อะไรก็
ได ้ แต่จะถือวา่เลก็ท่ีสุดโดยไม่สนใจเลขบนหนา้ไพ่จะเป็นอะไรก็ตามยกเวน้ไพ่ใบนั้นจะเป็นทรัมพ ์ ซ่ึง
การท่ีทรัมพจ์ะเป็นไพ่ดอกใดนั้นไดถู้กก าหนดตั้งแต่การประมูลโดยไพ่ท่ีเป็นทรัมพจ์ะถือวา่ใหญ่ท่ีสุด
เรียงตามตวัเลขดา้นบน  
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รูป 2.2 ตัวอย่างการเล่น (1) 

 
          จากภาพท่ี 2.2 แสดงให้เห็นวา่ คนท่ีลง K โพธ์ิด าจะไดเ้ป็นคนกิน และจะเป็นคนท่ีออกไพ่
ในรอบถดัไป 

 

 
รูป 2.3 ตัวอย่างการเล่น (2) 

 
          จากภาพท่ี 2.3 แสดงให้เห็นวา่ 
          - หากผูเ้ล่นท่ีน าไพ่ลงคนแรกเป็นคนท่ีลง K โพธ์ิด า ทุกคนในวงตอ้งลงโพธ์ิด าตาม หาก
ไม่มีโพธ์ิด าสามารถลงดอกอ่ืนไดแ้ต่จะไม่มีผลอะไร ถา้หากไม่มีการลงหนา้ทรัมพต์าน้ี K โพธ์ิด าจะเป็น
คนกิน แต่ถา้ตาน้ีหนา้ทรัมพเ์ป็นขา้วหลามตดั ผูเ้ล่นท่ีลง 7 ขา้วหลามตดัจะเป็นคนกิน 
          - หากผูเ้ล่นท่ีน าไพ่ลงคนแรกเป็นคนท่ีลง 7 ขา้วหลามตดั ถา้หากไม่มีการลงหนา้ทรัมพต์า
น้ีผูเ้ล่นท่ีลง 7 ขา้วหลามตดัจะเป็นคนกิน แต่หากหนา้ทรัมพเ์ป็นโพธ์ิด า ผูเ้ล่นท่ีลง K โพธ์ิด าจะเป็นคนกิน
ในหน่ึงรอบจะมีไพ่ 4 ใบ เทียบค่าไพ่ไพ่ของผูเ้ล่นของใครสูงสุดผูเ้ล่นคนนั้นจะถือวา่ได ้ 1 กองกิน(ตอง
กิน หรือ trick) โดยกองกินท่ีเกิดขึ้นจะนบัรวมกบัของคู่ขา (Partner) เม่ือไดก้องกินจะวางไพ่คว  ่าใน
แนวตั้งตรงเขา้หวัเพื่อเป็นสัญลกัษณ์วา่กองนั้นไดกิ้น ส่วนคู่ท่ีเสียก็วางไพ่จนหมดมือก็ใหน้บัไพ่ท่ีคว  ่าอยู่
ดา้นหนา้วา่ตั้งและนอนก่ีกอง แลว้สรุปผลวา่ท าไดต้ามสัญญาหรือไม่ ซ่ึงคะแนนจะมีสูตรส าหรับการคิด
คะแนนวา่การประมูลสัญญาแต่ละคร้ังจะไดก่ี้คะแนน 
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 2.1.2 วิธีการคิดคะแนนในกีฬามินิบริดจ์ 
          คะแนนจะมี 2 รูปแบบ คือ 
          รูปแบบท่ี 1 คะแนนท่ีไดรั้บจากการเล่นไดห้รือไม่ไดต้ามสัญญาท่ีระบุไว ้เช่น 4H N +1 = 
450, 4S W -1 = 50 คะแนนรูปแบบน้ีจะแบ่งเป็น 2 กรณี คือ 

 
ตาราง 2.2 คะแนนพเิศษจากการประมูลส าหรับแต่ละประเภทท่ีประมูลของกฬีามินิบริดจ์ 

ประเภทท่ีประมูล คะแนนพเิศษท่ีได้ 
Part Score 50 

Game 300 

 
          กรณีท่ี 1 Score เม่ือ Declarer ท าได ้(made) คือ ชนะจ านวน trick ไดเ้ท่ากบัหรือมากกวา่ท่ี
สัญญาไว ้จะติดจาก (จ านวน Trick ท่ีชนะ - 6) x มูลค่าทรัมพ ์(V) คือ 20 หรือ 30 (40) + แลว้บวกดว้ย
โบนสั (B = 50 เม่ือสัญญาแค่ 7 tricks หรือ 300 เม่ือสัญญาระดบัเกมส์) 
          กรณีท่ี 2 Score เม่ือ Declarer ท าไม่ได ้(down) คือ ชนะจ านวน trick ไดน้อ้ยกวา่ท่ีสัญญาไว ้
(ติดลบ) จะคิดจาก (จ านวน Trick ท่ีตก (d) x ค่าปรับ – 50 ต่อ Trick ท่ีขาดไป 
          รูปแบบท่ี 2 คะแนน MP จะเป็นคะแนนท่ีคิดได้จากการเล่นมาเทียบเป็นคะแนน MP ไว้
แสดงตอนรายงานผลสุดทา้ย เม่ือคิดคะแนนออกมาไดแ้ลว้ จะน าคะแนนนั้นมาท าเป็นคะแนน MP โดย
ค่า max MP ขึ้นอยู่กบัจ านวนโต๊ะท่ีเล่นในแต่ละบอร์ดเดียว เช่น ถา้เล่นทั้งหมด 5 โต๊ะ จะไดค้่า max MP 
= 4 โดยจะเรียงคะแนนไล่เป็น 0 1 2 3 4 โดยคิดไล่เรียงล าดบัจากน้อยไปมากหรือมากไปน้อยก็ได ้ ดงั
ตวัอยา่งตามตาราง 2.3 

 
ตาราง 2.3 การเทียบคะแนนMP 

NS Teams MP 
-300 0 
420 2.5 
430 4 
420 2.5 
-100 1 
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          ขอ้สังเกต: หากคะแนนเท่ากนั จะน าล าดบัของคะแนน MP ท่ีเท่ากนัมาบวกกนัแลว้หาร
ดว้ยจ านวนทีมทั้งหมดท่ีมีคะแนนเท่ากนั เช่น ในกรณีตารางท่ี x จะมีทีมท่ีมีคะแนนเท่ากนัสองทีม จะคิด
คะแนนทั้งสองทีมจาก (2+3)/2 = 2.5 
          เม่ือเล่นจบครบทุกบอร์ดแลว้ จะน าคะแนน MP ทุกบอร์ดของแต่ละทีมมาบวกกนั แลว้จะ
ไดค้ะแนนสรุปของแต่ละทีมในการแข่งขนันั้น ๆ 

 
2.2 โปรแกรม Magic Contest  
       โปรแกรม Magic Contest เป็นโปรแกรมช่วยจดัการแข่งขนักีฬาบริดจ ์โดยสามารถจดัการแข่งขนัได้
ทั้งประเภทเด่ียว, ประเภทคู่ และประเภททีม การจดัการแข่งขนัทุกประเภทสามารถเลือกประเภทของ
คะแนนท่ีใชใ้นการตดัสินได ้ สามารถก าหนดวนั และเวลาของการแข่งขนัได ้ และสามารถตั้งค่าเฉพาะ
ตามรูปแบบการแงขนัท่ีตอ้งการอ่ืน ๆ ไดอี้กมากมาย โดยภายในโปรแกรมเป็นภาษาองักฤษทั้งหมด ซ่ึง
ขณะแข่งขนัจะมีตวัส่งคะแนนจากโต๊ะการแข่งขนั เรียกวา่ Bridgemate ซ่ึงจะท าการส่งขอ้มูลของการ
แข่งขนัท่ีกรอกโดยผูเ้ล่นผา่นทาง Bridgemate server ซ่ึงเช่ือมต่ออยูก่บัคอมพิวเตอร์ท่ีใชโ้ปรแกรม Magic 
Contest ท าใหส้ามารถติดตามผลการแข่งขนัไดแ้บบ real time ขณะแข่งขนัท่ีคอมพิวเตอร์ได ้ตวัอยา่งการ
ใชง้านโปรแกรม และเคร่ืองมือมีดงัรูปต่อไปน้ี 

 

 
รูป 2.4 Bridgemate 

ท่ีมา : https://www.bridgemate.com/product/ 
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รูป 2.5 Bridgemate server 

ท่ีมา :  https://www.baronbarclay.com/bridgemate-ii-server/ 
 

 

 
รูป 2.6 การแสดงผลการแข่งขันแบบเรียงตาม board ท่ีเล่นของโปรแกรม magic contest 
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รูป 2.7 การแสดงผลการแข่งขันแบบแยกเฉพาะคู่ของผู้เล่นของโปรแกรม magic contest 

 
 
 
2.3 Next.js 
       Next.js คือ React Framework โดยเป็น web application พฒันาขึ้นโดย Vercel และ open-source 
community สถาปัตยกรรมแบบ JAMstack มีจุดเด่นคือ การ config webpack ส าหรับการท า SSR มาให้
แลว้ เพื่อลดเวลาในการไปแกปั้ญหาท่ีเกิดจากการ config webpack ส่งผลใหง้่ายต่อการ Production ตามค า
จ ากดัความท่ีผูพ้ฒันาใหไ้วว้า่ Next.js เป็น “The React Framework for Production” มีโครงสร้างพื้นฐาน
ส าคญั คือ 

1) components   เก็บไฟล ์React Component ท่ีสามารถใชซ้ ้าไดใ้นหลายหนา้ เพื่อสะดวกในการ
น ากลบัมาใชซ้ ้า และเพื่อความง่ายในการทดสอบแต่ละ component  ไฟลใ์นโฟลเดอร์ 
components ควรตั้งช่ือไฟลแ์บบ kabub case  

2) pages หรือรู้จกักนัในความหมายเดียวกนักบั views ทุกไฟลใ์นโฟลเดอร์ pages ช่ือไฟลจ์ะ match 
กบั route เช่น มีไฟลห์ลกัท่ีส าคญัคือ _app.js  

3) public ใชเ้ก็บไฟล ์static เช่น ไฟลรู์ป ไฟลไ์อคอน ไฟล ์text 
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รูป 2.8 โครงสร้างไฟล์พื้นฐานของ Next.js 

 
       โดย Next.js มีฟีเจอร์พื้นฐานบางส่วนท่ีส าคญั ดงัน้ี  
       1)   Zero Config ท าการ compilation และ bundling อตัโนมติั สามารถ production         
       2)   เป็น Hybrid ระหวา่ง SSG และ SSR รองรับทั้งการท า static generation (SSG) และ server-side 
rendering (SSR) แบบ per-page basis Next.js มีการท างานแบบ SSR โดย SSR จะท าการแปลงเป็นไฟล ์
HTML สมบูรณ์ท่ีพร้อมให ้Browser render  

 

 
รูป 2.9 การท างานของ SSR 

ท่ีมา : https://blog.logrocket.com/next-js-vs-create-react-app/ 

 

 
_app.js 

root 

components 

public 

package.json 
  

pages 
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       โดยจะแตกต่างจาก ReactJS ท่ีเป็นแบบ CSR ท่ีมี JavaScript เป็น Core หลกั ในการสร้าง 
component ทุกอยา่ง จะมีไฟล ์index.html เพียงไฟลเ์ดียวไม่วา่เราจะมีก่ีหนา้ และมีการระบุ ID ใหแ้ต่ละ 
div เพื่อแทรก component เขา้มาในรูปแบบภาษา JavaScript 

 

 
รูป 2.10 การท างานของ CSR 

ท่ีมา : https://blog.logrocket.com/next-js-vs-create-react-app/ 

 
       3) มีการท า Code-splitting และ Bundling ใหม้าแลว้ดว้ย bundle splitting algorithm ท่ีสร้างโดยทีม 
Google Chrome 
       4) File-system Routing ทุกไฟลใ์น pages directory เป็นการ route  
       5) มี Built-in CSS ในตวั มีตวัสนบัสนุนการใช ้Sass และสนบัสนุน CSS-in-JS library 
       6) API Routes สามารถท าตวัเองเป็น Backend APIs ไดโ้ดยโดยไม่ตอ้งมี server เพียงแค่สร้าง
โฟลเดอร์ api ไวภ้ายใน pages director 
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2.4  GraphQL 

 

 
รูป 2.11 GraphQL ท่ีเป็นตัวกลางในการตัดข้อมูลระหว่าง server-client 

ท่ีมา : https://www.somkiat.cc/first-look-with-graphql/ 

 
        GraphQL เป็นภาษาท่ีใชสื้บคน้ขอ้มูลจาก API  ถูกสร้างขึ้นโดย Facebook ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2012 แต่
เผยแพร่เม่ือ ค.ศ. 2015  มีค านิยามวา่ “ GraphQL is a query language for APIs and a runtime for fulfilling 
those queries with your existing data. ”  โดยเม่ือมีการส่ง request จะมีการส่งขอ้มูลกบัมาในรูปแบบ 
JSON สร้างมาเพื่อแกปั้ญหาการดึงขอ้มูลแบบ RESTful API เพราะสามารถดึงขอ้มูลบางส่วนในหวัขอ้ท่ี
เราตอ้งการมาไดด้ว้ยการส่งแค่ request เดียว GraphQL มี action หลกั คือ Query และ Mutate  
        ตวัอยา่งเปรียบเทียบการดึงขอ้มูลโดยใช ้RESTful และ GraphQL โดยถา้ตอ้งการแค่ขอ้มูล ช่ือแมว 
และช่ือเจา้ของแมว การดึงขอ้มูลดว้ย RESTful จะตอ้งท าการ request ขอ้มูลทั้งหมดมาก่อน ตามรูป 2.18  
และน า ownerId แต่ละตวัไป request เพื่อขอขอ้มูลช่ือของเจา้ของ โดยถา้สมมุติมี 10 เจา้ของจะตอ้งท าการ 
request 10 คร้ัง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



14 
 

 

 
รูป 2.12 การดึงข้อมูลแมวท้ังหมดในระบบในรูปแบบ JSON โดยใช้ RESTful 

 
        แต่ถา้ใช ้GraphQL จะใชเ้พียง request เดียวตามรูป 2.20 โดยขอ้มูลท่ีส่งกลบัมาจะเป็นขอ้มูลท่ีมีเพียง
ช่ือแมวและช่ือเจา้ของแมว โดยไม่ตอ้งท าการส่ง request ไปอีก เพื่อไปขอขอ้มูลเจา้ของจาก ownerId ตาม
วิธีการของ RESTful โดยจะมีขอ้มูลท่ีไดรั้บมาตามรูป 2.21 จากกตวัอยา่งขา้งตน้ GraphQL ท าใหป้ระหยดั
พื้นท่ีในการเก็บขอ้มูลและสามารถปรับเลือกขอ้มูลตามรูปแบบท่ีตอ้งการไดม้ากกวา่ 

 

 
รูป 2.13 การดึงข้อมูลแมวและเจ้าของแมวโดยใช้ GraphQL 

{ "data": { 

    "getAllCat": [ 

      { "catId": 1, 

         "name": Natphong, 

         "age": 2, 

         "owner": { 

            " ownerId": 1, 

            "name": "Aye sarita", 

            "age": 34 

          } 

      },  

      { "catId": 2, 

         "name": Sofiab, 

         "age": 4, 

         "owner": { 

            " ownerId": 1, 

            "name": "Lada narak", 

            "age": 15 

          } 

      }  

    ] 

  } 

} 

query { 

  getAllCat { 

     name 

    owner { 

      name}}} 
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รูป 2.14 ข้อมูลแมวและเจ้าของแมวท่ีได้จากการใช้ GraphQL ดึงข้อมูล 

 
2.5  Apollo  
        Apollo คือ Framework ท่ีมีไวติ้ดต่อและเพิ่มประสิทธิภาพให ้GraphQL โดย Apollo จะมี 3 
ผลิตภณัฑ ์คือ Apollo server , Apollo client และ Apollo Engine  

1) Apollo server เป็น spec-compliant ของ GraphQL server เพื่อใหส้ามารถท างานกบั GraphQL 
client ใดๆก็ได ้รวมทั้ง Apollo client ดว้ย โดยจะช่วยท าการ mock, tracing, cache control, 
subscription ของ GraphQL  

2) Apollo client เป็น framework เพื่อช่วยท าการจดัการของสถานะของขอ้มูลทั้ง local และ 
remote data ของ GraphQL สถานะของขอ้มูลท่ีไดจ้ากการ request  มี 3 สถานะ คือ loading 
error และ success โดยตวั Apollo client จะช่วยลดขั้นตอนการเขียน handle สถานะต่างๆ อีก
ทั้งใช ้fetch cache และแกไ้ขขอ้มูล โดยท่ีจะอพัเดท UI โดยอตัโนมติัไดอี้กดว้ย 

3) Apollo Engine ช่วยดูแล graphql server ดว้ยการส่งขอ้มูลไปยงั Engine เพื่อไวดู้ error tracing, 
cache, trend, query tracing โดยแปลงเป็น dashboard เพื่อง่ายต่อการ monitor 

 
 

{ 

  "data": { 

    "getAllCat": [ 

      {  "name": Sofia, 

         "owner": { 

            "name": "Aye sarita",           

}, 

      },  

      { 

        "name": Sofia, 

        "owner": { 

           "name": "Lada narak", 

         }, 

      },  

    ] 
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2.6 งานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
         ประสิทธ์ิ กิจภิญโญชยั (2557) 
           งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันา application บนระบบปฏิบติัการ android ท่ีสามารถเช่ือมต่อ wireless 
มาใชใ้นการบนัทึกขอ้มูลการแข่งขนักีฬาบริดจ ์แลว้แสดงผลบน Web application โดยการส่งขอ้มูลผา่น 
sever 
         ปัญญา ตั้งกาญจนยนืยง (2561) 
           งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาระบบการจดัการแข่งขนักีฬามินิบริดจ์โดยใช ้React และ React Native 
พฒันาส่วน front-end และ Django พฒันาส่วน back-end ซ่ึงระบบนั้นสามารถช่วยให้การแข่งขนัมินิ
บริดจ์นั้นง่ายและแม่นย  าขึ้น โดยภายในระบบประกอบดว้ย web application ท าหนา้สร้างและ
ประมวลผลการแข่งขนั และ mobile application ท าหนา้ท่ีส่งผลการแข่งกนั โดยทั้งสองเช่ือมต่อกนัผา่น 
database 
         ธนิก จนัทร์ลี (2562) 
           งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาระบบการจดัการแข่งขนักีฬาบริดจโ์ดยใช ้Flutter พฒันาส่วน font-end 

และ back-end และใช ้Firebase เป็นฐานขอ้มูล ภายในมี Web Application ท าหนา้ท่ีสร้างและ

ประมวลผลการแข่งขนั และ Mobile Application ท าหนา้ท่ีส่งผลการแข่งขนั 
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บทที ่3 

วธิีการด าเนินงาน 
 
3.1 Requirement ของระบบ 

3.1.1 User ผู้เข้าแข่งขัน 
           1.) สมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนัได ้
           2.) ดูผลคะแนนการแข่งขนัของตวัเองได ้
           3.) กรอกและส่งคะแนนได ้
3.1.2 User admin 

           1.) มอบอ านาจ user ใหเ้ป็นผูจ้ดัการแข่งขนัได ้
           2.) ดูและแกไ้ขการแข่งขนัไดทุ้ก tournament 
           3.) เขา้ web browser เพื่อดูคะแนนการแข่งขนัแบบ real time ของทุก tournament ได ้
           4.) สามารถสร้างการแข่งขนั, ตั้งค่าการแข่งขนั, เพิ่มทีมท่ีแข่งขนัและแกไ้ขคะแนนการ
แข่งขนัได ้
3.1.3 User ผู้จัดการแข่งขัน 

           1.) ดูและแกไ้ขการแข่งขนัไดเ้ฉพาะ tournament ของตวัเอง 
           2.) เขา้ web browser เพื่อดูคะแนนการแข่งขนัแบบ real time ไดเ้ฉพาะ tournament ของ
ตวัเอง 
           3.) สามารถสร้างการแข่งขนั ตั้งค่าการแข่งขนั เพิ่มทีมท่ีแข่งขนั และแกไ้ขคะแนนการ
แข่งขนั 

 
3.2 User Story ของระบบ 
       1) ในฐานะผูจ้ดัการแข่งขนั ฉนัตอ้งการสร้างการแข่งขนัใหผู้เ้ล่นสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั 
       2) ในฐานะผูจ้ดัการแข่งขนั ฉนัตอ้งดูผลการแข่งแบบ real-time เพื่อทราบความคืบหนา้ของการ
แข่งขนั 
       3) ในฐานะผูจ้ดัการแข่งขนั ฉนัตอ้งการตั้งค่าการแข่งขนัใหมี้รายละเอียดการแข่งขนัตามท่ีฉนั
ตอ้งการ 
       4) ในฐานะผูจ้ดัการแข่งขนั ฉนัตอ้งการเพิ่มทีมการแข่งขนัไดด้ว้ยตวัเอง 
       5) ในฐานะผูจ้ดัการแข่งขนั ฉนัตอ้งการเพิ่มรหสัเขา้สู่หนา้ส่งผลคะแนนส าหรับมือถือท่ีวางไวใ้นแต่
ละโต๊ะ        
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       6) ในฐานะแอดมิน ฉันตอ้งการเลือกใหสิ้ทธิผูใ้ชง้านในระบบของฉัน ใหส้ามารสร้างการแข่งขนั 
       7) ในฐานะผูเ้ขา้แข่งขนั ฉนัตอ้งการสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนัท่ีฉนัสนใจ 
       8) ในฐานะผูแ้ข่งขนั ฉนัตอ้งการตรวจสอบโต๊ะท่ีนัง่แข่งของตวัเองก่อนเร่ิมการแข่งขนั 
       9) ในฐานะผูเ้ขา้แข่งขนั ฉนัตอ้งการตรวจสอบคะแนนก่อนส่ง เพื่อไม่ใหส่้งคะแนนผิดพลาด 
       10) ในฐานะผูเ้ขา้แข่งขนั ฉนัตอ้งการดูคะแนนการแข่งขนัและอนัดบัของฉนั 

 11) ในฐานะผูเ้ขา้แข่งขนั ฉันตอ้งการส่งคะแนนการแข่ง เพื่อใหผู้จ้ดัการแข่งขนัทราบความคืบหนา้
การแข่งขนั  
 12) ในฐานะผูเ้ขา้แข่งขนั ฉันตอ้งการทราบโต๊ะท่ีฉันตอ้งขยบัหลงัจบรอบการแข่งขนั 
 13) ในฐานะผูเ้ขา้แข่งขนั ฉันตอ้งการดูคะแนนการแข่งขนัและอนัดบัของฉนั 

 
3.3 Use Case Diagram ของระบบ 

 
รูป 3.1 Use case ของระบบ 
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3.4 Use Case Description 
ตารางท่ี 3.1 Use case description ของ การเข้าสู่ระบบ 

Use-Case Name: ผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้สู่ระบบ 
Trigger Event: ผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้ผา่น PWA บนมือถือ หรือ Website ผา่น Browser ทั้งบน

คอมพิวเตอร์และมือถือ 
Brief Description: ผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้สู่ระบบ เพื่อสิทธ์ิผูเ้ขา้แข่งขนัสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนัท่ี

สนใจ ดูผลคะแนน และล าดบัของตวัเอง 
Actor: ผูเ้ขา้แข่งขนั 
Related 
Use Cases: 

- 

Preconditions: - 
Postconditions Username และ Password ถูกตอ้ง 
Flow of Events: actor system 

ใส่ username และ password ระบบตรวจสอบวา่ Username และ 
Password ถูกตอ้งหรือไม่ 

Exception condition : ผูใ้ชก้รอก Username และ 
Password ไม่ถูกตอ้ง หรือไม่มีใน 
ระบบ 

Backend ส่งแจง้เตือนวา่ช่ือไม่มี 
username ในระบบ และปฏิเสธการเขา้
สู่ระบบ Backend ส่ง API กลบัไปยงั 
Frontend เพื่ออพัเดทหนา้ให้ทราบวา่ 
Username และPassword ไม่ถูกตอ้ง 
ใหเ้ขา้สู่ระบบอีกคร้ัง 

 
ตารางท่ี 3.2 Use case description ของ การสมัครเข้าร่วมการแข่งขันท่ีสนใจ 

Use-Case Name: ผูเ้ขา้แข่งขนัสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนัท่ีสนใจ 
Trigger Event: กดสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั 
Brief Description: ผูเ้ขา้การแข่งขนักดสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั โดยใส่ช่ือทีม ใส่ขอ้มูลของ

พาร์ทเนอร์และเลือกการแข่งขนัยอ่ยท่ีตอ้งการเขา้ร่วม 
Actor: ผูเ้ขา้แข่งขนั 
Related 
Use Cases: 

ผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้สู่ระบบ 

Preconditions: 1. เขา้สู่ระบบอยา่งถูกตอ้ง 
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2. สถานะของ tournament เป็น Pending 
3. จ านวนทีมท่ีสมคัรไม่เตม็ 

Postconditions ใส่ช่ือทีม เลือกพาร์ทเนอร์และเลือกการแข่งขนัย่อย 
Flow of Events: actor system 

1.ใส่ช่ือทีม 
2.ใส่ขอ้มูลของพาร์ทเนอร์ 
3.เลือกการแข่งขนัยอ่ยท่ีตอ้งการเขา้
ร่วม 
4.กดปุ่ มสมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั 

5.Frontend ส่งขอ้มูลทั้งหมดท่ีกรอก
มาผา่น API ไปยงัฝ่ัง Backend เม่ือ
ตรวจสอบวา่ขอ้มูลท่ีรับมาถูกตอ้ง 
จะท าการสร้างทีมลง Database 
6.Backend ส่ง API กลบัมา 
Frontend วา่สร้างทีมส าเร็จ เพื่อ
อพัเดทหนา้ 
 
 

Exception condition: 1. ไม่ใส่ขอ้มูลของพาร์ทเนอร์ 
2. ไม่เลือกการแข่งขนัย่อยท่ีอยู่
ภายในการแข่งขนัท่ีตอ้งการเขา้ร่วม 
 

1. Frontend เช็คขอ้มูลก่อนส่งวา่ไม่
มีการเลือกพาร์ทเนอร์ ปฏิเสธส่ง 
API ไปยงัฝ่ัง Backend และอพัเดท
หนา้ 
2. Frontend เช็คขอ้มูลก่อนส่งวา่ไม่
มีการแข่งขนัยอ่ย Frontend ปฏิเสธ
ส่ง API ไปยงัฝ่ัง Backend และ
อพัเดทหนา้ 

 
ตารางท่ี 3.3 Use case description ของ การส่งคะแนนการแข่งขัน 

Use-Case Name: การส่งคะแนนการแข่งขนั 
Trigger Event: เม่ือกดปุ่ ม Submit เพื่อท าการส่งหนา้ไพ่ 
Brief Description: เพื่อใชใ้นการส่งผลการแข่งขนั 
Actor: ผูเ้ขา้แข่งขนั 
Related 
Use Cases: 

- 

Preconditions: - 
Postconditions แสดงหนา้ Confirm ผลการแข่งขนั 
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Flow of Events: actor system 
1. ผูใ้ชง้านกรอกผลการแข่งขนั 2.Frontend ส่งขอ้มูลทั้งหมดท่ีกรอก

มาผา่น API ไปยงัฝ่ัง Backend เม่ือ
ตรวจสอบวา่ขอ้มูลท่ีรับมาถูกตอ้ง 
จะท าการบนัทึกขอ้มูลผลการแข่งลง 
Database 
3.Backend ส่ง API กลบัมา 
Frontend วา่บนัทึกผลส าเร็จ เพื่อ
อพัเดทหนา้ 
 

Exception condition: 1. ผูใ้ชง้านกรอกผลการแข่งขนัไม่
ถูกตอ้ง 

2. Frontend เช็คขอ้มูลวา่มีการกรอก
ขอ้มูลไม่ถูกตอ้งครบถว้น ปฏิเสธส่ง 
API ไปยงัฝ่ัง Backend และอพัเดต
หนา้ 

 
ตารางท่ี 3.4 Use case description ของ การดูคะแนนการแข่งขันและอนัดับ 

Use-Case Name: การดูคะแนนการแข่งขนัและอนัดบั 
Trigger Event: เม่ือกดปุ่ มดูผลการแข่งขนั 
Brief Description: เพื่อดูคะแนนการแข่งขนัและอนัดบัของตวัเองในแต่ละ tournament ท่ีเคย

แข่งขนั 
Actor: ผูเ้ขา้แข่งขนั 
Related 
Use Cases: 

ผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้สู่ระบบ 

Preconditions: 1. เขา้สู่ระบบ 
2. การแข่งขนัยอ่ยจบแลว้ 

Postconditions แสดงผลการแข่งขนั 
Flow of Events: actor system 

1.ผูใ้ชก้ดปุ่ มดูผลการแข่งขนั 2.ระบบดึงขอ้มูลจาก database มา
แสดงผล 

Exception condition: - - 
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ตารางท่ี 3.5 Use case description ของ การแก้ไขผลการแข่งขันท่ีผิดพลาด 

Use-Case Name: แกไ้ขผลการแข่งขนัท่ีผิดพลาด 
Trigger Event: เม่ือกดปุ่ ม Edit Score ในแต่ละ board ใน tournament ท่ีตอ้งการ 
Brief Description: เพื่อแกไ้ขผลการแข่งขนัท่ีผิดพลาด 
Actor: ผูจ้ดัการแข่งขนั 
Related 
Use Cases: 

ผูเ้ขา้แข่งขนัเขา้สู่ระบบ 

Preconditions: - 
Postconditions แสดงผลการแข่งขนั 
Flow of Events: actor system 

1.ผูใ้ชง้านแกไ้ขคะแนน 2.Frontend ส่งขอ้มูลทั้งหมดท่ีกรอก
มาผา่น API ไปยงัฝ่ัง Backend เม่ือ
ตรวจสอบวา่ขอ้มูลท่ีรับมาถูกตอ้ง 
จะท าการบนัทึกขอ้มูลผลการแข่งท่ี
แกไ้ขลง Database 
3.Backend ส่ง API กลบัมา 
Frontend วา่บนัทึกผลส าเร็จ เพื่อ
อพัเดทหนา้ 
 

Exception condition: 1.ผูใ้ชง้านแกไ้ขคะแนนไม่ถูกตอ้ง
ครบถว้น 

2. Frontend เช็คขอ้มูลวา่มีการกรอก
ขอ้มูลไม่ถูกตอ้งครบถว้น ปฏิเสธส่ง 
API ไปยงัฝ่ัง Backend และอพัเดต
หนา้ 
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3.5 Sequence diagram ของระบบ 
3.5.1 ผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบ 

                   Basic course of event: ผูใ้ชง้านใส่รหสัเขา้สู่ระบบอยา่งถูกตอ้ง 
                   Alternative course of event: ผูใ้ชง้านใส่รหสัเขา้สู่ระบบไม่ถูกตอ้งจะไม่ใหเ้ขา้สู่ระบบ 
 

 
รูป 3.2 Sequence diagram ผู้ใช้งานเข้าสู่ระบบ  
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3.5.2 ผู้จัดการแข่งขันสร้างการแข่งขัน 
 

 
รูป 3.3 Sequence diagram ผู้จัดการแข่งขันสร้างการแข่งขัน   
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3.5.3 ผู้เข้าแข่งขันสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน 
 

 
รูป 3.4 Sequence diagram ผู้เข้าแข่งขันสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน 
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3.5.4 ผู้เข้าแข่งขันส่งผลการแข่งขัน 
 

 
 

รูป 3.5 Sequence diagram ผู้เข้าแข่งขันส่งผลการแข่งขัน 
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3.5.5 ผู้ใช้งานดูผลการแข่งขัน 
 

 
 

รูป 3.6 Sequence diagram ผู้เข้าแข่งขันดูผลการแข่งขัน  
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3.5.6 ผู้จัดการแข่งขันแก้ไขผลการแข่งขัน 
 

 
 

รูป 3.7 Sequence diagram ผู้จัดการแข่งขันแก้ไขผลการแข่งขัน 
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3.6 Entity diagram 
 

 
 

รูป 3.8  Entity Diagram ของระบบ 
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3.7 การพฒันาระบบ 
       ส าหรับการพฒันาระบบใช ้ Service Oriented Architecture โดยมีรายละเอียดในส่วน Front-end  ใช ้
NextJS ในการพฒันาแบบ Progressive Web Apps มีส่วนติดต่อขอใช ้Service ดว้ยการใชส่้ง GraphQL 
ผา่น HTTP ท่ีมี Apollo client library ช่วย ส่วนฝ่ัง Backend ใช ้Nodejs ในการพฒันา มีส่วน Apollo server 
library เป็นส่วนรับการขอใช ้Service ดว้ย GraphQL จากฝ่ัง Frontend ท่ีส่งมาแลว้ Service ดึงขอ้มูลท่ี
ตอ้งการจาก MongoDB ผา่น HTTP เพื่อส่ง Respond กลบัไป ภาพรวมของระบบดงัน้ี 
 

 
รูป 3.9 ภาพรวมของระบบ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



31 
 

 

 3.8 แบบร่าง User Interface Design  
 3.8.1 แบบร่าง wireframe การแสดงผลบน Mobile 
 

      
รูป 3.10 การออกแบบแบบร่างหน้าแรก 

 

       
รูป 3.11 การออกแบบแบบร่างหน้าการสร้างการแข่งขัน 
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รูป 3.12 การออกแบบแบบร่างหน้าแก้ไขการแข่งขัน 
 

     

รูป 3.13 การออกแบบแบบร่างหน้าสร้างและแก้ไขทีม 
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รูป 3.14 การออกแบบแบบร่างหน้าแก้ไข Section 

 

 

รูป 3.15 การออกแบบแบบร่างหน้าการสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน 
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รูป 3.16 การออกแบบแบบร่างหน้ายืนยันโต๊ะการแข่งขัน 

 

    
รูป 3.17 การออกแบบแบบร่างหน้ากรอกและยืนยันผลการแข่งขัน 
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รูป 3.18 การออกแบบแบบร่างหน้าแสดงผลการแข่งขัน 
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บทที ่4 

ผลการทดลอง 
 

4.1 PWA บน Mobile  
 การแสดงผล PWA บน Mobile โดยตวัระบบจะประกอบไปดว้ย Role ทั้งหมด 3 Roles คือ 

Player, Manager และ Admin ในผลการทดลองท่ีแสดงไดท้ าการทดสอบบน iphone XR 

 4.1.1 หน้าแรกของ PWA บน Mobile 
            เป็นหน้าแรกของ PWA บน Mobile โดยหน้าน้ี User สามารถเลือกลงทะเบียนใหม่ หรือ
เขา้สู่ระบบดว้ย Account ท่ีมีอยูแ่ลว้ นอกจากน้ียงัสามารถดูการแข่งขนัทั้งหมดไดใ้นหนา้น้ี  
 

 
รูป 4.1 หน้าแรกของ PWA บน Mobile 

 
 4.1.2 หน้าแรกเม่ือ login ส าเร็จของ PWA บน Mobile 
           เป็นหนา้แรกท่ีจะพบหลงัจากเขา้สู่ระบบส าเร็จ โดยในหนา้น้ีจะแสดงรายการ Tournament 
พร้อมกบัสถานะของ Tournament นั้น ๆ ซ่ึง User ซ่ึงจะแบ่งเป็น 3 สถานะ การแข่งขนัท่ีรอด าเนินการ
(Pending) , การแข่งขนัท่ีก าลงัด าเนินการ(Running) และการแข่งขนัท่ีเสร็จส้ินแลว้(Complete) นอกจากน้ี 
User ยงัสามารถค้นหา Tournament ได้ในหน้าน้ี และโดยหากเป็น User ท่ีมี Role เป็น Admin หรือ 
Manager จะมีปุ่ ม + อยูท่างล่างขวา เม่ือกดปุ่ มจะสามารถสร้าง Tournament ได ้
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รูป 4.2 หน้าแรกเม่ือ login ส าเร็จของ PWA บน Mobile 

 
 4.1.3 หน้าสมัครเข้าร่วมการแข่งขันของ PWA บน Mobile 
           หาก User กดเลือก Tournament ใด ๆ จะพบกบัหนา้รายละเอียดของ Tournament นั้น ๆ ซ่ึง
จะมีปุ่ ม “สมคัรเขา้ร่วมการแข่งขนั” อยู่ดา้นล่าง และเม่ือกดปุ่ มดงักล่าว User จะสามารถสร้างทีมของ
ตนเองได้ โดยตอ้งกรอกช่ือทีม เลือกสมาชิกทีม และเลือก Section ท่ีตอ้งการเขา้ร่วมการแข่งขันใน 
Tournament นั้น ๆ 

 

     
รูป 4.3 หน้าสมัครเข้าร่วมการแข่งขันของ PWA บน Mobile 
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 4.1.4 หน้าแสดงรายละเอยีดผลการแข่งขันของตนเอง ของ PWA บน Mobile 

           เป็นหน้าท่ีแสดงผลการแข่งขันส่วนตวัของ User เอง โดย User จะตอ้งเลือก Section ท่ี
ตอ้งการดูผลการแข่งขัน จากนั้นสามารถกดดูรายละเอียดผลการแข่งขนัของตนเองได้ โดยจะแสดง
อนัดบั , รายช่ือสมาชิกในทีม , MP รวม , คะแนนและ MP ของแต่ละ Board รวมถึงแสดง Table , Round 
และ Contract ของ Board นั้น ๆ ดว้ย 

 

 
รูป 4.4 หน้าแสดงรายละเอยีดผลการแข่งขันของตนเอง ของ PWA บน Mobile 

 

 4.1.5 หน้าการสร้างการแข่งขัน ของ PWA บน Mobile 
           เป็นหนา้ท่ีใชส้ร้างการแข่งขนั ซ่ึงในส่วนน้ีจะท าไดเ้ฉพาะ user ท่ีเป็น admin และ manager 
เท่านั้น โดยจะมีให้ใส่ขอ้มูล ช่ือการแข่งขนั, รายละเอียดของการแข่งขนั และ Tournament key จากนั้น
กด สร้างการแข่งขนั ก็จะสร้างการแข่งขนัส าเร็จ 
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รูป 4.5 หน้าการสร้างการแข่งขัน ของ PWA บน Mobile 

 
 4.1.6 หน้าการเพิม่และแก้ไข Section ของ PWA บน Mobile 
             เป็นหนา้ท่ีใชส้ าหรับเพิ่มและแกไ้ขรายละเอียดของ Section โดยการเพิ่ม Section สามารถ 
ท าไดโ้ดยการเลือกเคร่ืองหมายบวก จากนั้นตั้งช่ือของ Section เลือกจ านวนทีม, จ านวน Board , Board 
ต่อรอบ และรูปแบบ Movement ท่ีต้องการ จากนั้นกด “Save” ซ่ึงในส่วนของการแก้ไข Section นั้น
สามารถท าไดโ้ดยการกดเลือก Section ท่ีตอ้งการแกไ้ข จากนั้นเปล่ียนหรือปรับเพิ่มลดรายละเอียดใหม่ 
จากนั้นกด “Save” 

         
รูป 4.6 หน้าการเพิม่และแก้ไข Section ของ PWA บน Mobile 
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4.1.7 หน้าการใส่ Key ก่อนเร่ิมการแข่งขัน ของ PWA บน Mobile 
          เป็นหนา้ท่ีตอ้งใส่ Key ก่อนการเขา้ร่วมการแข่งขนัท่ีมีการตั้ง Tournameny Key เอาไว ้

 
รูป 4.7 หน้าการใส่ Key ก่อนเร่ิมการแข่งขัน ของ PWA บน Mobile 

 

 4.1.8 หน้ายืนยันโต๊ะการแข่งขัน ของ PWA บน Mobile 
             เป็นหนา้ท่ีใชย้นืยนัโต๊ะท่ีท าการแข่งขนัอยู ่โดยหนา้น้ีจะแสดง Round และ Board รวมถึง
รายช่ือและทิศของทั้งสองทีมท่ีจะแข่งขนักนัในโต๊ะนั้น ๆ หากขอ้มูลไม่ถูกตอ้งใหก้ด “Cancel” และหาก
ขอ้มูลถูกตอ้งใหก้ด “Confirm” 

 
รูป 4.8 หน้ายืนยันโต๊ะการแข่งขัน ของ PWA บน Mobile 
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 4.1.9 หน้าส่งคะแนน ของ PWA บน Mobile 
             เป็นหนา้ท่ีใชก้รอกรายละเอียดคะแนนของ Board และ Round นั้น ๆ โดยตอ้งกดเลือกทิศ
ของ Declarer , Contract , Trump และกรอก Result เพื่อดู Score แล้วกด “Submit” เพื่อท าการส่งผล
คะแนน 

 
รูป 4.9 หน้าส่งคะแนน ของ PWA บน Mobile 

 
 4.1.10 หน้ายืนยันคะแนน ของ PWA บน Mobile 
             เป็นหนา้ท่ีใชใ้นการยนืยนัรายละเอียดคะแนนของ Board และ Round นั้น ๆ โดยผูก้ด 
“Confirm” จะเป็นทีมฝ่ัง East/West หากรายละเอียดคะแนนไม่ถูกตอ้งสามารถกด “Back” เพื่อกลบัไป
แกไ้ขได ้

 
รูป 4.10 หน้ายืนยันคะแนน ของ PWA บน Mobile 
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 4.1.11 หน้าแก้ไขคะแนน ของ PWA บน Mobile 
  เป็นหน้าท่ีใช้แก้ไขรายละเอียดคะแนนใหม่ โดยจะสามารถแก้ไขรายละเอียดต่าง ๆ 
ใหม่ได ้

   
รูป 4.11 หน้าแก้ไขคะแนน ของ PWA บน Mobile 

 
 4.1.12 หน้าเลือกสิทธิ์ให้ user ของ admin ของ PWA บน Mobile 
  เป็นหนา้ท่ีมีไวส้ าหรับให ้Admin เลือกสิทธ์ิการจดัการ Tournament ใหก้บั User  

 

      
รูป 4.12 หน้าเลือกสิทธิ์ให้ user ของ admin ของ PWA บน Mobile 
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4.2 PWA บนคอมพวิเตอร์ (ส าหรับผู้ดูแลระบบ) 
 4.2.1 หน้าหลกัของ ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหน้าหลกัท่ีจะแสดงหลงัจากท่ี admin ท าการ login เขา้สู่ระบบ โดยในหน้าน้ีจะมี
รายช่ือ Tournament ทั้งหมดท่ีมีการแข่งขนั และสามารถสร้าง Tournament เพิ่มไดใ้นหนา้น้ี  

 
รูป 4.13 หน้าหลกัของ ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 

 
 4.2.2 หน้าสร้างการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เ ป็นหน้า ท่ีใช้ส าหรับสร้าง Tournament โดยในหน้า น้ีจะต้องท าการกรอกช่ือ 
Tournament, รายละเอียดของการแข่งขนั, และ Tournament Key ท่ีใชส้ าหรับเขา้กรอกคะแนน 

 
รูป 4.14 หน้าสร้างการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

This material is reserved for educational use only, not allowed for commercial use.  

Forbidden to modify the content, and cite the document when use.



44 
 

 

 4.2.3 หน้าแก้ไขการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหน้าท่ีใช้ส าหรับการแกไ้ขรายละเอียดต่าง ๆ ของ Tournament ท่ีถูกสร้างขึ้น โดย
สามารถแกไ้ดท้ั้งช่ือ Tournament, รายละเอียดของการแข่งขนั, Tournament Key ท่ีใช้ส าหรับเขา้กรอก
คะแนน และสถานการณ์แข่งขนั 

 
รูป 4.15 หน้าแก้ไขการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 

 
 4.2.4 หน้าแสดง Section ท้ังหมดของการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหน้าท่ีแสดง Section ทั้งหมดของการแข่งขนั โดยจะมีสถานะของแต่ละ Section 
แสดงอยูด่ว้ย และสามารถเพิ่ม Section ใหม่ ไดใ้นหนา้น้ีดว้ย  

 
รูป 4.16 หน้าแสดง Section ท้ังหมดของการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
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 4.2.5 หน้าแสดงตารางการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหนา้ท่ีแสดงตารางการแข่งขนัใน 1 Section โดยจะแสดง Round, Table และช่ือทีม
รวมถึงจ านวนบอร์ดท่ีจะตอ้งท าการแข่งขนัใน Round และ Table นั้น ๆ  

 
รูป 4.17 หน้าแสดงตารางการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 

 
 4.2.6 หน้าแสดงหน้า Monitoring คะแนนของการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหนา้ท่ีใชส้ าหรับแสดงคะแนนการแข่งขนัของทุก ๆ Round, Table และ Board ว่ามี 
Contract, Trumptype, Declarer, Result, Score NS, Score EW เป็นอยา่งไร  

 
รูป 4.18 หน้า Monitoring คะแนนของการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
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 4.2.7 หน้าแสดง Section คะแนนของการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหนา้ท่ีใชส้ าหรับแสดง Section คะแนนของการแข่งขนั โดยจะแสดง Table และทีม
ในแต่ละ Table ดว้ย 

 
รูป 4.19 หน้าแสดง Section คะแนนของการแข่งขัน ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 

 
 4.2.8 หน้าแสดงหน้ากรอก Pin ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
  เป็นหนา้ท่ีใชส้ าหรับกรอก Pin หรือ Tournament Key ของการแข่งขนันั้น ๆ เพื่อท าการ
เขา้สู่หนา้กรอกคะแนน 

 
รูป 4.20 หน้าแสดงหน้าใส่ Pin ของ PWA บนคอมพวิเตอร์ 
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บทที ่5 

บทสรุป 
 
5.1 สรุปผลการด าเนินการ 
      ระบบบริหารจดัการแข่งขนักีฬามินิบริดจ์แบ่งการท างานออกเป็น 2 ส่วนคือ Frontend และ Backend 

ในส่วนท่ีพฒันาส าเร็จแลว้คือ สามารถสมคัรเขา้การแข่งขนักีฬามินิบริดจไ์ด,้ สามารถจดัการแข่งขนัใน

รูปแบบการเคล่ือนท่ีแบบ Mitchell ได,้  สามารถดูคะแนนการแข่งขนัแบบเรียลไทมไ์ด,้ สามารถบนัทึก

คะแนนการแข่งขนัได,้ สามารถส่งผลคะแนนเพื่อไปจดัการแข่งขนัใน Ranking ได ้ 

5.2 แนวทางการพฒันาต่อ 
1)  เพิ่มรูปแบบการเคล่ือนท่ีใหมี้ความหลากหลายมากขึ้น, เพิ่มชนิดการแข่งขนัให้เยอะขึ้น 

 2)  เพิ่มการ Suggestion รูปแบบการแข่งขนัจากการป้อนจ านวนทีมท่ีแข่งขนัได ้

3)  ตกแต่ง IU ของระบบให้มีความสวยงามมากขึ้น 

4) พฒันาให้ระบบมีความเสถียรมากยิง่ขึ้น     
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