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บทคัดย่อ 

 ในปัจจุบันประเทศไทยมีการจัดแข่งขันกีฬาประเภทต่าง ๆ  เข้ามาไม่ว่าจะเป็นเกมส์หรือไพ่แตค่รั้งนี้

ผู้จัดท าจะมาพูดถึงกีฬาที่ชื่อว่าบริดจ์  การแข่งขันกีฬาบริดจ์แต่ละรอบนั้นใช้เวลานานและจ านวนรอบการ

แข่งขันหลายรอบ ท าให้เกิดความล่าช้าและก่อให้เกิดข้อผิดพลาดได้ง่าย ผู้จัดท าจึงท าเครื่องระบบบริหาร

จัดการการแข่งขันกีฬาบริดจ์ ขึ้นมาโดยใช้อ้างอิงจาก Bridge Mate ซึ่งจะอ านวยความสะดวกในการจัดการ

แข่งขัน เช่น ค านวณและบันทึกคะแนนจากการแข่งขัน บันทึกผลของการแข่งขันโดยผูจ้ัดท าได้จัดท า ฮาร์ดแวร ์

ข้ึนมาและใช้ฐานข้อมูลเป็น Firebase 
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ABSTRACT 
At present, Thailand has organized different types of sporting events, whether it be games or 

cards, but this time the organizer will talk about a sport called Bridge. Each bridge competition 

takes a long time and many rounds. Causing delays and causing errors easily The producer 

then made a machine for the Bridge Sport Management System. Created using reference to 

Bridge Mate, which will facilitate the management of the competition, such as calculating and 

recording scores from the competition Record the results of the competition, the organizer 

can create hardware and use the database as Firebase. 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

บริดจ์ มีท่ีมาจากประเทศใด ไม่มีหลกัฐานระบุไวแ้น่ชดั แต่สันนิษฐานไดว้่าน่าจะเกิดขึ้นครั้ งแรกในแถว
ทวีปยุโรปประมาณ ปี ค.ศ. 1860 แต่นกัวิชาการบางกลุ่มก็ไดสั้นนิษฐานว่า กีฬาบริดจ์ น่าจะพฒันามาจากไพ่ 
“Whist” ซ่ึงเป็นการเล่นไพ่รูปแบบหน่ึงท่ีมีลกัษณะการเล่นคลา้ย ๆ  ไพ่บริดจ์ ซ่ึงไพ่ Whist นั้น พบครั้ งแรก

ในประเทศองักฤษ 

 

รูปท่ี 1.1 Bridge mate ตวัตน้แบบ 

 
 กีฬาบริดจ์จะตอ้งคิดคะแนนใส่กระดาษและเพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการแข่งขนัจึงตอ้งมี
อุปกรณ์ที่ช่วยส าหรับการแข่งขนัโดยเฉพาะ 
 Bridge mate เป็นเคร่ืองมือกลหรืออิเล็กทรอนิกส์ที่ช่วยผูเ้ล่น ค  านวณคะแนนจากการแข่งขนัในรอบ
นั้น ๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว แต่ตวัเคร่ืองนั้นมีราคาค่อนขา้งสูง ผูจ้ดัท าโครงงานจึงอยากท าตวัเคร่ือง Bridge mate 

น้ีขึ้นมาเพ่ือลดตน้ทุนให้นอ้ยท่ีสุดโดยใชอุ้ปกรณ์ท่ีทอ้งตลาดหาไดแ้ละท าให้เคร่ือง Bridge mate ใช้งานได้
สะดวกยิ่งขึ้น 
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1.2 ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
- ป้อนผลลพัธ์ไดอ้ย่างง่ายดายบนหนา้จอเดียว 
- ป้อนค าส่ังเดียวแลว้ส่งไปยงัBridge mateทุกเคร่ืองทนัที 
- หนา้จอขนาดใหญ่และการควบคุมที่สามารถเขา้ถึงได ้

- เป็นการอ านวยความสะดวกให้แก่ผูเ้ล่น  
 

1.3 ขอบเขตการศึกษา 
 ระบบประกอบด้วย Bridge mate และ Bridge Server โดยทั้ง 2 เช่ือมต่อกันผ่านการส่งสัญญาณไร้
สาย 

1) การท างานของ Bridge mate 

1.1 สามารถคิดคะแนนของการแข่งขนักีฬามินิบริดจ์ได้ 
1.2 สามารถรับส่งขอ้มูลผ่านการส่งสัญญาณไร้สายได ้

2) การท างานของ Server 
2.1 สามารถรับส่งขอ้มูลได ้
2.2 สามารถเก็บขอ้มูลได ้

 

1.4 ข้อจ ากัดของโครงงาน 
- Server ของฐานขอ้มูลตอ้งสามารถใชง้านไดต้ลอดการใชง้าน 
  

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากโครงงาน 
- อ านวยความสะดวกในการแข่งขนั Bridge mate 
- สามารถค านวณคะแนนจากการแข่งไดอ้ย่างรวดเร็ว 
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แผนการด าเนินงาน 
 

ตารางท่ี 1.1 แผนการด าเนินงาน 

  

 

 

 

 

 

เดือน 
 
 
ขั้นตอนการด าเนินการ 

 
ระยะเวลาการท างาน 

ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ย. เม.ย. พ.ค. 

1.ศึกษากติกาและการเล่น Bridge Game           
2.ศึกษาวิธีการใชง้านเคร่ือง Bridge mate           
3.หาอุปกรณ์ท่ีตอ้งใช ้เปรียบเทียบ และหาอนัท่ีใชง้านคุม้ค่าท่ีสุด           
4.ศึกษาการใชง้าน เทคโนโลยีการส่ือสารไร้สายระยะไกล           
การออกแบบ           
5.ออกแบบ PCB           
6.Design เคร่ือง Bridge mate           
7.ท าแบบวงจรพร้อมประกอบอุปกร์           
8.ทดลองใชบ้อร์ดท่ีประกอบพร้อมกบัไมโครคอนโทรลเลอร์           
9.เขียน function Bridge mate เขา้ไป           
10.ทดสอบการท างานของช้ินงานท่ีท าพร้อมการส่งคะแนน           
11.ทดสอบความเรียบร้อยพร้อมน าเสนอ           
12.ท าปริญญานิพนธ์           
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บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ศึกษากติกาและการเล่น Bridge game 

กีฬา บริดจ์ บริดจ์จดัเป็นเกมไพ่ประเภทการประมูล (Auction) และการรวบตองกิน (Trick Taking) 
ซ่ึงมีระบบกลไกการเล่นแบบน าไพ่และตามไพ่ (Lead and Follow) ในหน่ึงโต๊ะของการเล่นบริดจ์จะมีผูเ้ล่น
ส่ีคน โดยผูเ้ล่นท่ีนัง่ฝ่ังตรงขา้มจะถือว่าอยู่ฝ่ายเดียวกนั ผูท่ี้นัง่ตรงขา้มกนัและกนัจะเรียกว่า “คู่ขา” (Partner) 

และฝ่ังตรงขา้มท่ีนัง่ดา้นขา้งจะเรียกว่า “ปรปักษ”์ (Opponent) การเล่นบริดจ์ในหน่ึงเกม จะมีสองส่วน ไดแ้ก่ 
ส่วนแรกคือ ส่วนการประมูล และส่วนที่สอง คือ ส่วนการเล่นไพ่ การประมูลไพ่ (Bidding) คือ การสร้าง
สัญญาในการเล่น (Making Contract) จากการประมูลเพื่อให้ผูเ้ล่นหรือคู่ขาสามารถรวบรวมตองกินได้
เท่ากบัหรือมากกว่าท่ีสัญญาเอาไว ้การเล่นแบบน าไพ่และตามไพ่ (Lead and Follow) คือ การที่ผูเ้ล่นหน่ึงจะ
เป็นผูน้ าไพ่โดยการลงไพ่ 1 ใบ และผูเ้ล่นคนอ่ืนวางไพ่ดอกเดียวกบัท่ีผูน้ าไพ่ไดว้างเอาไว ้การรวบตองกิน 

(win a trick) คือ การที่ผูท้ี่มีไพ่ศกัดิ์ ใหญ่ที่สุดใน 1 รอบของการเล่นแบบน าไพ่และตามไพ่ รวบตองกินซ่ึงจะ
นบัเป็นแตม้ไวก้บัตวั ในการเล่นบริดจ์จะแจกไพ่คนละ 13 ใบ ซ่ึงหมายความว่าจะมี 13 ตองกินใน 1 เกม การ
ท าได้ตามสัญญา (Contract making) คือ เมื่อจบส่วนของการเล่นไพ่ โดยผูช้นะการประมูล (Declarer) และ
คู่ขาสามารถรวบรวมตองกินไดม้ากกว่าหรือเท่ากบัที่ไดสั้ญญาเอาไวใ้นช่วงการประมูล ผลของการการท า
ไดต้ามสัญญา คะแนนจะตกไปอยู่กบั ผูช้นะการประมูล (Declarer) และคู่ขา สัญญาลม้เหลว คือ เมื่อจบส่วน
ของการเล่นไพ่ โดยผูช้นะการประมูล (Declarer) และคู่ขา ไม่สามารถรวบรวมตองไดม้ากกว่าหรือเท่ากับที่

สัญญาไว ้คะแนนนั้นจะตกกบั ปรปักษข์องชนะการประมูลทั้งสอง 
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 2.1.1 อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นกีฬาบริดจ์ และมินิบริดจ์ 

  2.1.1.1 บอร์ดไพ่ 

   มีช่องส าหรับเสียบไพ่ทั้งส่ีทิศส าหรับผู ้เล่น 4 คน ท่ีบอร์ดมีการระบุทิศ ระบุ

ต าแหน่งของ Dealer และทิศที่มี Vulneribity (สีแดง) 

 

รูปท่ี 2.1 บอร์ดไพ ่

และในการแข่งขนับางครั้ งจะมีรูปไพ่ของแต่ละทิศแนบมาให้ดว้ย เพ่ือให้ผูเ้ล่นตรวจสอบก่อนการเล่น 

 

รูปท่ี 2.2 บอร์ดไพ ่
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2.1.1.2 ไพ่บริดจ์ 

  ไพ่บริดจ์จะมีขนาดกว้าง 57 มม. ยาว 87 มม. จัดสร้างโดยกรมโรงงานผลิตไพ่ กรม

สรรพสามิตร มีการซ้อนของดอกไพ่แตกต่างจากไพ่ป๊อกธรรมดาทั่ว ๆไป เพ่ือป้องกันการส่งข้อมูล

นอกเหนือกฏกติกาท่ีก าหนด และไพ่บริดจ์จะมีการพิมพบ์าร์โคด้ลงบนหนา้ไพ่ เพื่อใชก้บัเคร่ืองแจกไพ่ 

 

รูปท่ี 2.3 ไพ่บริดจ ์    รูปท่ี 2.4 ไพ่บริดจ ์

 

 

 2.1.1.3 Bidding Box 

  เป็นอุปกรณ์ที่ใช้แทน Bidding Slip โดยผูเ้ล่นใช้การหยิบแผ่นประมูลไปวางเพื่อบอกว่า

ประมูลอะไรแทนการเขียน 

 

รูปท่ี 2.5 Bidding Box 
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 2.1.1.4 Bidding Tray 

  ถาดส าหรับวางใบประมูล จะใชใ้นกรณีท่ีมีการขึ้นฉากกั้นโต๊ะ เมื่อวางใบประมูลแลว้ก็ส่ง

ให้อีกฝ่ังของฉากกั้นทราบว่าประมูลอะไร 

 

รูปท่ี 2.6 Bidding Tray 

 

 2.1.1.5 ป้ายโต๊ะ 

  ส าหรับใชบ้อกหมายเลขโต๊ะท่ีนัง่ และบอกทิศท่ีนัง่ในการแข่งขนั (ทิศเหนือ มกัจะก าหนด

ไว ้คือ ทิศหนา้เวที) 

 

รูปท่ี 2.7 ป้ายโต๊ะ 
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 2.1.1.6 โต๊ะเล่นไพ่บริดจ์ 

  โต๊ะไม้ปูคลุมด้วยผา้สักหลาด ขนาด  1x1 ม. สูง 75 ซม. (หรืออาจจะใช้โต๊ะที่ใช้ตาม

ภตัตาคารทัว่ไป หรือยืมจากบริษทัน ้าอดัลม ขนาด 80 x 80 x 75 ซม.  

 

รูปท่ี 2.8 โต๊ะเล่นไพ่บริดจ ์

 

 2.1.1.7 ฉากกั้น (Screen) 

  ส าหรับกั้นแบ่งเป็น N-E กับ S-W ฉากท่ีใช้น้ีจะใช้กับการแข่งขนัประเภททีมโดยในการ

จดัการแข่งขนัรายการระดบัใหญ่ๆ หรือส าคญัก็จะมีการติดตั้งฉากเพ่ือเป็นการตดัการส่งสัญญาณให้กบัคู่

ของตนเอง 
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2.1.2 อุปกรณ์ช่วยประมวลผลการแข่งขัน 

 2.1.2.1 Bridge mate 

  ใช้ส าหรับบนัทึกผลการแข่งขนัโดยนกักีฬากดบนัทึกขอ้มูล แลว้ส่งขอ้มูลไปที่  Computer 

เพื่อเก็บขอ้มูลไวส้ าหรับประมวลผลการแข่งขนั 

 

รูปท่ี 2.9 Bridge mate 

 

  2.1.2.2 Bridge Mate Server 

   ใชส้ าหรับเป็นอุปกรณ์รับสัญญาณไร้สายจาก Bridge Mate เพื่อน าขอ้มูลส่งต่อไป
ยงัโปรแกรมประมวลผล 

 

รูปท่ี 2.10 Bridge Mate Server 



10 
 

  2.1.2.3 Notebook Computer 

   ใชเ้พื่อลงโปรแกรมในการประมวลผล และง่ายต่อการเคล่ือนยา้ย 

 

  2.1.2.4 Dealer Machine 

   ในการจดัการแข่งขนัที่เป็นสากล จะใช้ไพ่ที่ใช้เล่นให้เหมือนกันเช่น ในรอบที่ 1 
เล่นไพ่กระดานที่ 1- 10 ทุกทีมจะเล่นไพ่ชุดน้ีเหมือนกนัทุกทีม จึงมีความจ าเป็นที่ตอ้ง COPY กระดานไพ่ใน
ชุดที่ 1 -10 หลายๆCOPYเพ่ือให้นกักีฬาเล่นไพ่ชุดนั้นพร้อม ๆ กนั 

 

 

รูปท่ี 2.11 Dealer Machine 
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2.1.3 กติกาการเล่น 

ขั้นต ่าตอ้งมีอย่างนอ้ย 4 คน เล่นเป็นคู่ครับ 
มีการก าหนดทิศสมมุติขึ้นมา N S E W ไม่จ าเป็นตอ้งตรงทิศก็ไดค้รับ แค่ระบุให้นัง่ไดถู้กต าแหน่ง 
N S จะเป็นทีมเดียวกนั E W จะเป็นทีมเดียวกนั 

แจกไพ่คนละ 13 ใบ ก าหนดเองเลยว่าใครจะเร่ิมก่อน เคา้จะจดัไพ่ใส่บอร์ดไวค้รับ แลว้มนัจะมีระบุไวว้่าใคร
เป็น Dealer ซ่ึงก็คือคนเร่ิมเล่นแหละครับ ในภาพบนโต๊ะจะมีกล่องเขียวๆเรียกว่า Bidding Box เอาไวใ้นการ
ประมูลไพ่ครับ เม่ือก่อนพูดปากเปล่า เคา้เลยมีอุปกรณ์ใชง้านไดส้ะดวกขึ้น การประมูลจะมี 7 ระดบั 

1 => กินได ้7 กอง หรือ เสียได ้6 กอง 

2 => กินได ้8 กอง หรือ เสียได ้5 กอง 

3 => กินได ้9 กอง หรือ เสียได ้4 กอง 

4 => กินได ้10 กอง หรือ เสียได ้3 กอง 

5 => กินได ้11 กอง หรือ เสียได ้2 กอง 

6 => กินได ้12 กอง หรือ เสียได ้1 กอง 

7 => กินได ้13 กอง หรือ เสียได ้0 กอง 

 

 

 

 

 

 

 



12 
 

2.1.4 การประมูลไล่ไปตามศักย์ของไพ่ 

เป็นการเลือกหน้าทรัมป์(Trump) หรือบางคนเรียกว่าหน้าโจ๊กเกอร์หรือหน้าพิเศษโนทรัมป์ (NoTrump) 
หมายถึงไม่มีหนา้พิเศษประมูลไปตามเข็มนาฬิกา(ภาษาของบริดจ์ จะเรียกส้ันๆของแต่ละหนา้ จิก = ดอกจกิ 
, เหล่ียม = ขาวหลามตดั , แดง = โพธ์ิแดง , ด า = โพธ์ิด า) 

1 จิก 1 เหล่ียม 1 แดง 1 ด า 1 โนทรัมป์ 

2 จิก 2 เหล่ียม 2 แดง 2 ด า 2 โนทรัมป์ 

. 

. 

7 จิก 7 เหล่ียม 7 แดง 7 ด า 7 โนทรัมป์ 

เช่น ตามรูป N เปิด 1 แดง , E วาง Pass , S ซ่ึงเป็น partner ตอบรับด้วย 2 แดง , W รับด้วย 2 ด า , N สู้ด้วย 3 
แดง , E ก็สู้ดว้ย 3 ด า , Pass , Pass , Pass เมื่อ Pass ครบสามคนเป็นอนัส้ินสุดการประมูล  

Contract Bridge คือ 3 ด า By West หมายความว่า  

– W เป็นคนเดินไพ่ เพราะ W เปิด 2 ด าก่อน 

– ใชด้ าเป็นหนา้ Trump เพราะหนา้ด าของเราและพาร์ทเนอร์ยาวกว่าฝ่ายตรงขา้ม 

– เดินระดบั 3 ตอ้งกินให้ได ้9 กอง หรือ เสียได ้4 กอง 

คุยกนัตอนไหนหนะเหรอ ก็ดว้ยการประมูลน่ีแหละ แต่รายละเอียดปลีกย่อยเยอะมากซ้ายมือของคนเดินจะ
เป็นคนเร่ิมเกมเรียกว่า หลีดไพ่สมมุติถา้หลีดดว้ยโพธ์ิแดง มือถดัไป ก็ตอ้งเล่นโพธ์ิแดงตาม จะเล่นหนา้อ่ืน
ไดต้่อเม่ือหนา้นั้นหมด ในบริดจ์ A ใหญ่สุด 2 เล็กสุด 

1 รอบ หมายถึงวางไพ่คนละใบ ไพ่ของใครใหญ่กว่า ก็จะไดก้ินไป แลว้คนกินก็จะออกไพ่ต่อ 

จากรูปมาถึง ฝ่ัง N S ไดก้ิน ไม่ว่าฝ่ัง N หรือ S เป็นคนกิน ก็จะวางไพ่ในแนวตั้ง เพราะถือว่าทีมเดียวกนั 

สมมุติเกมน้ี กินได ้9 กอง หรือ มากกว่า ถือว่าท าไดต้ามท่ีประมูล ก็จะไดแ้ตม้ ยิ่งระดบัยากขึ้น ยิ่งไดแ้ตม้มาก
ขึ้น 
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สมมุติเกมน้ี กินได ้8 กอง เรียกกว่า ตก 1 กอง ก็จะเสียแตม้ให้อีกฝ่ังแทน 

การเล่นจริงๆ จะน าไพ่บอร์ดน้ี ไปให้คนอ่ืนเล่นดว้ย อาจมีการเทียบคะแนนกนั เช่น เดิน 3 ด าเหมือนกนั เรา
กินได้ 9 กอง แต่อีกทีมกินได ้10 กอง เราก็ตอ้งคิดแลว้หละ อาจจะเกิดจากมี 1 Trick ที่เราเล่นผิด หรือ ฝ่าย
ป้องกนัของอีกโต๊ะเคา้เล่นผิดเอง 

 การคิดคะแนนทัว่ไป การคิดคะแนนจะมีจดัความส าคญัของดอกไพ่ และโนทรัมป์ โดยจะเรียก ดอกจิก และ 
ขาวหลามตดัว่าไมเนอร์ (Minor) และเรียก โพธ์ิแดง และ โพธ์ิด าว่า เมเจอร์ (Major) โดยความส าคญัของ
สัญญาที่ประมูล และการเป็นไมเนอร์, เมเจอร์ และโนทรัมป์มีผลต่อการคิดคะแนนหากสามารถท าสัญญาได้
ส าเร็จ การคิดคะแนนเมื่อสัญญาส าเร็จ – Made the contract จากที่ได้กล่าวไปแลว้ เกี่ยวกับ การท าสัญญา
ส าเร็จ เช่น 3NT – 3Made หรือ กินได้ 9 กอง โดยสัญญาว่าจะกิน 9 กองโดยไม่มีทรัพย ์ เป็นตน้ การที่ท า
สัญญาส าเร็จ แสดงว่า คู่ของผูเ้ล่น (Declarer) จะไดค้ะแนนส่วนน้ีไป 

คะแนนจากกองกิน – Tricks การคิดคะแนนจะคิดเป็น made หรือคิดคะแนนตั้งแต่กองท่ี 7 ที่กินได้ หากท า
สัญญาส าเร็จ และคะแนนจะต่างกันตามศักดิ์ ของดอกไพ่ได้แก Minor (จิก-เหล่ียม) ท าได้ made ละ 20 
คะแนน Major (ด า-แดง) ท าได้ made ละ 30 คะแนน No trump ท าได้ made แรก 40 คะแนน made ต่อไป 
made ละ 30 คะแนน 

คะแนนโบนัส – Bonus การท าสัญญาส าเร็จจะมีโบนัสเสมอ ซ่ึงโบนัสจะมากน้อยขึ้นอยู่กับระดบัของการ
ประมูล หากประมูลสูงถึงจุดๆ หน่ึงก็จะไดโ้บนสัท่ีมากขึ้นเป็นทวี โดยคะแนนโบนสัจะมีช่ือเรียกดงัน้ี Pass 
Score — เป็นโบนสัระดบัต ่าสุด ซ่ึงจะได ้50 คะแนน เมื่อท าสัญญาส าเร็จ GAME —โบนสัระดบัน้ีจะไดเ้ม่ือ 
ประมูลสัญญาท่ีมีขั้นต ่าท่ีจะได้คะแนนจากกองกิน(คะแนนแบบแรก) รวมกันได้ครบ 100 คะแนนขึ้นไป 
โดยจะได ้300คะแนน เมื่อ ส าหรับการเล่นแบบ ไม่มี vulnerable และ 500คะแนน เมื่อ ส าหรับการเล่นแบบ 
มี vulnerable 

ดงันั้นการประมูลสัญญาระดับ minor จะตอ้งประมูลตั้งแต่ระดบั 5 ขึ้นไป Major จะตองประมูลตั้งแต่ระดับ 
4 ขึ้นไป และ No Trump จะตอ้งประมูลตั้งแต่ระดบั 3 ขึ้นไป 
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2.1.5 วิธีการเล่นไพ่บริดจ์ 

ผูเ้ล่นจะตอ้งจดัเตรียมไพ่ 1 ส ารับ ประกอบด้วยไพ่ 52 ใบ แบ่งออกเป็นไพ่ประเภท โพด า (spade), 
โพแดง (heart), ขา้วหลามตดั (diamond), ดอกจิก (club) เรียงล าดับจากความใหญ่ไปเล็กของประเภทไพ่
อย่างละ 13 ใบตั้งแต่ 2 – 9, Jack, Queen, King, Ace ซ่ึงผูเ้ล่นจะได้รับไพ่คนละ 13 ใบ และจ าเป็นตอ้งเล่น
ครั้ งละ 4 คนเสมอในลกัษณะหันหนา้เขา้หากนัในโต๊ะ เรียกว่า 1 บอร์ด โดยมากแลว้ไพ่ส าหรับการเล่นบริดจ์
จะเป็นไพ่ท่ีมีขนาดเล็กกว่าไพ่ปกติ นอกจากน้ีผูเ้ล่นจะตอ้งเตรียมอุปกรณ์ในการเรียกประมูลไพ่ก่อนท่ีจะ
เร่ิมตน้ ซ่ึงอาจจะเป็นอุปกรณ์ส าเร็จรูป หรือเป็นกระดาษกบัดินสอ ปากกาก็ได ้ผูท่ี้นัง่เล่นตรงขา้มกบัเราจะ
ถือว่าเป็นคู่ขา (Partner) และผูท่ี้นัง่ติดกบัเราจะเป็นปรปักษฝ่์ายซ้ายและฝ่ายขวา (Opponent) โดยการเล่นจะ
แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนการประมูล (Auction Phase) และขั้นตอนการเล่น (Playing Phase) 

2.1.6 ขั้นตอนการประมูล (Auction Phase) 

การประมูลมีวตัถุประสงค์ท่ีจะแย่งสัญญาเพ่ือการเร่ิมเล่นก่อนในขั้นตอนถดัไป โดยผูเ้ล่นจะตอ้ง
ประมูลหน้าไพ่ที่มีค่าสูงที่สุดให้ได้ (Trump) โดยเร่ิมตน้จากผูแ้จกไพ่ และวนล าดับตามเข็มนาฬิกา โดยมี
ระดบัประมูลทั้งส้ิน 7 ระดบั ตั้งแต่ 1 – 7 โดยสัญญากบัผูเ้ล่นว่า จะกินขั้นต ่ากี่กอง ไล่ตั้งแต่ระดบั 1 + 6 = 7 
กอง จนถึงระดบั 7 + 6 = 13 กอง โดยผูต้ามเล่นดว้ยการลงไพ่ดอกเดียวกนักบัผูเ้ร่ิมจนครบรอบ 

การเล่นไพ่บริดจ์จะเรียกสัญลกัษณ์ย่อเพื่อให้สามารถจนบนัทึกไดโ้ดยง่าย ไดแ้ก่ 

 ดอกจิก (Club) เรียกโดยย่อว่า “จิก” สัญลกัษณ์คือ “C” 

ขา้วหลามตดั (Diamond) เรียกโดยย่อว่า “เหล่ียม” สัญลกัษณ์คือ “D” 

โพธ์ิแดง (Heart) เรียกโดยย่อว่า “แดง” สัญลกัษณ์คือ “H” 

โพธ์ิด า (Spade) เรียกโดยย่อว่า “ด า” สัญลกัษณ์คือ “S” 

โนทรัมป์ (No Trump) สัญลกัษณ์คือ “NT” 

ตวัอย่างความหมายโดยตรงของการประมูล เช่น 2S -> ประมูลโดยสัญญาว่าจะกิน 8 กอง (จาก 13 กอง) โดย
ให้ โพธ์ิด า เป็น ทรัมป์ 3NT -> ประมูลโดยสัญญาว่าจะกิน 9 กอง (จาก 13 กอง) โดยให้ไม่มีอะไรเป็น ทรัมป์ 
7C -> ประมูลโดยสัญญาว่าจะกิน 13 กอง (จาก 13 กอง) โดยให้ ดอกจิก เป็น ทรัมป์ นอกจากการไล่ประมูล
ตามปกติแลว้ ยงัมีการเล่นประมูลในค าส่ังอ่ืน ๆ อีก ไดแ้ก่   
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Pass (ผ่าน /) โดยเมื่อขอผ่านไปแลว้จะไม่สามารถกลบัมาประมูลไดอี้ก ซ่ึงการประมูลจะจบลงทนัที่เมื่อมีผู ้
ขอผ่าน 3 คนติดกนั   

Double (ถัว่ X) คือการตอ้งการทา้ปกป้องและตอ้งการปรามาสผูท้ี่จะประมูลว่าไม่สามารถท าไดต้ามเงื่อนไข 
โดยตอ้งปรามาสคนท่ีจะประมูล ซ่ึงหากสามารถท านายได้ถูกตอ้ง จะได้แตม้เพ่ิมอีกเท่าตวั แต่ถา้หากเสียก็
จะเสียมากขึ้นอีกเท่าตวั    

Redouble (XX) เป็นการประมูลของผูท้ี่จะชนะการประมูลที่ยืนยนัว่าตนเองจะสามารถท าไดต้ามท่ีสัญญาแน่ 
ๆ โดยตอ้งมีการท า Double ก่อน และผลที่ไดร้ับก็จะเพ่ิมอีกเท่าตวัจากผลของ Double 

การใช้ Double และ Redouble จะใส่สัญลกัษณ์ต่อทา้ยการประมูล เช่น 3NTX หรือ 7CXX เป็นตน้ คู่ที่ชนะ
การประมูลจะเป็นฝ่ายไดเ้ร่ิมเล่น โดยคนท่ีเล่นเรียกว่า Declarer ซ่ึงมีหนา้ท่ีที่จะตอ้งท าให้ไดต้ามท่ีสัญญาไว ้
ผูท่ี้นั่งฝ่ังตรงขา้มจะเรียกว่า Dummy ซ่ึงจะตอ้งเปิดไพ่ให้ดูหลงัฝ่ายปรปักษเ์ป็นฝ่ายน าครั้ งแรก และจะตอ้ง
ท าตามหน้าที่ที่ Declarer ส่ังเท่านั้น มิเช่นนั้นจะถือว่าผิดกติกา และปรปักษ์ (Defender) ซ้าย – ขวา จะมี
หนา้ท่ีที่ท าให้ Declarer ไม่สามารถท าตามสัญญาได ้

คนท่ีเร่ิมเล่นจะถูกก าหนดจากผูท่ี้เร่ิมเล่นประมูลในหน้าท่ีชนะการประมูล เช่น ผูเ้ล่นทิศเหนือชนะการ
ประมูล 3NT แต่ผูท่ี้เร่ิมประมูล 1NT อยู่ทิศใต ้ดังนั้นจึงจะเร่ิมตน้จากผูเ้ล่นท่ีอยู่ทิศใตก้่อน และเม่ือทราบว่า
ใครเป็น Declarer, Dummy และ Defender แลว้จึงจะเร่ิมตน้การเล่น 
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2.1.7 ขั้นตอนการเล่นไพ่บริดจ์หลังการประมูล (Playing Phase) 

การเล่นจะเร่ิมตน้จากให้ปรปักษท์างดา้นซ้าย (Left-Handed Defender) เร่ิมน าไพ่ โดยวางไพ่ลงบน
โต๊ะ จากนั้น Dummy จะวางไพ่ให้หงายทั้งหมดและวางลงบนโต๊ะ และ Declarer จะเล่นไพ่แทน Dummy ทั้ง 
13 รอบ และ Dummy มีสิทธ์ิแค่หยิบไพ่ตาม Declarer ส่ัง และไม่มีสิทธ์ิแนะน าใด ๆ ทั้งส้ิน 

เม่ือวางไพ่ครั้ งแรก ผูเ้ล่นจะตอ้งวางไพ่ในดอกเดียวกนักบัท่ีผูน้ าเร่ิมวางไพ่ลงไปให้ครบวง โดยเรียง
จากเล็กไปใหญ่ แต่หากผูเ้ล่นไม่มีไพ่ตาม ผูเ้ล่นจะสามารถวางไพ่ใด ๆ ก็ตามได้ แต่จะถือว่าเป็นไพ่ที่เล็ก
ท่ีสุดโดยไม่สนใจเลขบนหนา้ไพ่ ยกเวน้ไพ่ใบนั้นจะเป็น Trump ซ่ึงถือเป็นดอกที่ใหญ่ที่สุด เรียงตามล าดบั
ตวัเลข 

ใน 1 รอบจะมีไพ่ทั้งหมด 4 ใบ เทียบค่าสูงสุดกนั ใครได้คะแนนสูงสุดจะได ้1 กองกิน (ตองกิน – 
Trick) และวางไพ่กองท่ีกินได้ในแนวตั้งหนา้ตวั ไพ่ท่ีเสียจะวางในแนวตะแคงหน้าตวั โดยไพ่ท่ีเล่นไปแลว้
จะไม่สามารถน ากลบัมาดูได้อีก จากนั้นผูท่ี้ได้กองกินนั้นเร่ิมตน้เป็นผูน้ า เล่นจนครบ 13 รอบ จากนั้นจึง
นบัว่าสามารถท าไดต้ามท่ีสัญญาในขั้นตอนการประมูลหรือไม่ โดยมกัจะมีตารางคะแนนในการแข่งขนัให้ดู 

ไพ่ท่ีท าส าเร็จจะเรียกว่า Made หรือ Making ไพ่ท่ีท าไม่ส าเร็จจะเรียกว่า Down ส่วนไพ่ที่กองกินเกนิ
กว่าสัญญาจะเรียกว่า Overtrick และไพ่ท่ีกินขาดสัญญา เรียกว่า Undertrick การเรียกไพ่ลม้เหลวจะเรียกตาม
จ านวนกองกินที่ขาดไป เช่นไพ่ 3NT ผล 2down (2d) หมายถึง ประมูลไพ่ว่าจะกิน 9 กองโดยไม่มีทรัมป์ แต่
ผลลพัธ์ที่เกิดคือกินขาดไป 2 กอง หรือกินไดแ้ค่ 7 กองไพ่ 2H ผล 4made (4m) หมายถึง ประมูลไพ่ว่าจะกิน 
8 กองโดยให้โพธ์ิแดงเป็นทรัมป์ แต่ผลลพัธ์คือกินเกินจนสามารถประมูลที่ระดบั 4 ได ้หรือกินไดถึ้ง 10 กอง 

 

 

2.1.8 การแข่งขันกีฬา Bridge แบ่งเป็น 3 ประเภท 

- ประเภทเดี่ยว 

- ประเภทคู่ 

- ประเภททีม 
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2.1.8.1 ประเภทเดี่ยว 

 ผูเ้ล่น 4 คน ต่อโต๊ะหน่ึงเหมือนการเล่นโดยทัว่ไป แต่ผูเ้ล่นจะเปล่ียนคู่ทุกรอบของการแข่งขนั และ 

อาจเปล่ียนสลบัไปเล่นเป็นคู่ขากบัคนที่เคยเป็นคู่ต่อสู้ก็ได ้วิธีการคิดแตม้ประเภทเดี่ยวเหมือนกบัการคิดแตม้

ประเภทคู่ แต่แยกคะแนนของแต่ละคนออกมา ผูท้ี่ไดค้ะแนนสูงสุดเป็นผูช้นะเลิศ 

 

2.1.8.2 ประเภทคู่ 

 ผูเ้ล่นจะมีคู่ประจ าและหมุนเวียนไปเล่นกบัคู่อ่ืน ๆ  ตามตารางที่ก าหนดไว ้ซ่ึงวางไวบ้นโต๊ะจนจบ
การแข่งขนั คิดคะแนนรวมแต่ละคู่ คู่ท่ีไดค้ะแนนสูงสุดเป็นคู่ชนะเลิศ การวดัผลไม่แน่นอน ขึ้นอยู่กบัคู่ต่อสู้

ท่ีเล่นด้วยในแต่ละรอบ และ บางครั้ งไม่ไดเ้ล่นแบบพบกนัหมดทุกคู่ ท าให้เกิดความเหล่ือมล ้ากนั แต่ดีกว่า

ประเภทเดี่ยว 

 

2.1.8.3 ประเภททีม 

 ผูเ้ล่น 4 คน หรือ 2 คู่ รวมเป็นหน่ึงทีม แต่อาจจะมีผูเ้ล่นเพียง 4 คน หรือ มีผูเ้ล่นส ารอง 1 คน หรือ 2 
คน ก็ได ้ไม่เกิน 6 คน และในการแข่งขนัแต่ละครั้ ง จะลงเล่นครั้ งละ 4 คน เท่านั้น แยกเป็น 2 คู่ คู่หน่ึงจะนัง่

ทิศเหนือ และ ทิศใต ้ส่วนอีกคู่หน่ึงจะไปนัง่ทิศตะวนัออก และ ตะวนัตก ของอีกโต๊ะหน่ึง หลงัจากเล่นไพ่
ครบตามจ านวนบอร์ดตามท่ีก าหนดให้เล่นแต่ละครั้ งแล้ว จะน าคะแนนท่ีได้ระหว่าง ทีม 2 ทีม มา
เปรียบเทียบกัน คิดคะแนนออกมาเป็น International Match Point (IMP) และน าแตม้ไปปรับเป็น Victory 
Point (VP) อีกครั้ ง ตามตารางมาตรฐานสากลท่ีก าหนด เปรียบเทียบกับทุกทีม ทีมท่ีได้คะแนนรวม (VP) 
สูงสุด คือทีมชนะเลิศ การแข่งขนัประเภททีมวดัผลได้แน่นอนกว่าอีก 2 ประเภท และเพื่อให้ได้ผลดีที่สุด 

ยุติธรรมที่สุด ปัจจุบนัจึงมีการใชเ้คร่ืองแจกไพ่ และท าไพ่ซ ้าแทนการแจกไพ่ดว้ยมือ เพ่ือให้ทุกทีมเล่นไพ่ชุด

เดียวกนั เหมือนกนั และ เล่นพร้อมกนัในเวลาเดียวกนัไดห้มดทุกโต๊ะ 

 

 

 

 



18 
 

2.2 อุปกรณ์ที่ใช้ในการท า Bridge mate 

2.2.1 Controller 

- ESP8266 NodeMCU WiFi Devkit 

 

รูปท่ี 2.12 ESP8266 

ESP8266 เป็นช่ือของคอนโทรลเลอร์ขนาดเล็กที่ออกแบบโดย Espressif Systems ESP8266 

นั้นเป็นโซลูชันระบบเครือข่าย WiFi ที่มีในตวัเองซ่ึงเป็นสะพานจากไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มีอยู่
ไปเป็น WiFi และยงัสามารถใช้งานแอพพลิเคชั่นท่ีมีในตวัเองได้ โมดูลน้ีมาพร้อมกับขั้วต่อ USB 
ในตวัและพินการจดัประเภทที่หลากหลาย ดว้ยสายเคเบิล micro USB สามารถเช่ือมต่อ NodeMCU 

devkit กบัแล็ปท็อปและแฟลชไดโ้ดยไม่มีปัญหา 

2.2.2 อุปกรณ์ 

- LCD 4*20 
- Tact SW *30 

-  Battery 9V 
- LCD Display 
- Regulator 7-18 V to 5 V 
- PCB 
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2.3 ภาษา PHP 

PHP ย่อมาจากค าว่า “Personal Home Page Tool” (ปัจจุบนัไดเ้พ่ิมเติมค าย่อใหม่โดยรวมกบัตวัย่อ
เป็น PHP : PHP Hypertext Preprocessor) ซ่ึงเป็นภาษาประเภท Script Language ที่ท างานแบบ Server Side 
Script กระบวนการท างานจะท างานแบบโปรแกรมแปลค าส่ัง interpreter คือแปลภาษาทุกครั้ งท่ีมีคนเรียก

สคริปต ์ขอ้ดคีือ ไม่ตอ้งน าไปประมวลผลใหม่ (Compiler) เมื่อจะน าโปรแกรมไปใชง้าน หรือจะอพัเดตเวอร์
ชัน่ของโปรแกรม สามารถอพัโหลดขึ้นไปทบัไฟลเ์ดิมแลว้ใชง้านไดท้นัที ขอเสียที่ต่างกนัอย่างชดัเจนกค็ือ 

กรณี Syntax ผิดจะรูก้็ต่อเม่ือมีผูใ้ชง้านเจอบัก๊ 

ภาษา PHP จดัอยู่ในประเภท การเขยีนโปรแกรมบนเวบ็ (Web-based Programming) เพราะเราจะเก็บโคด้
ค าส่ัง หรือสคริปตท์ั้งหมดท่ีเขียนขึ้นมาไวบ้นเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ท่ีเดียว (Web Server) และให้ผูใ้ชง้าน (Client) 
เรียกใชง้านโปรแกรมผ่านเวบ็เบราเซอร์ต่างๆ เช่น Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, 

Opera, Safari ฯลฯ เพื่อน าขอ้มูลมาแสดงผลที่หนา้จอของผูใ้ชแ้ต่ละคนนัน่เอง 
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2.4 ESP8266 กับการใช้งาน Firebase ระบบฐานข้อมูลเรียลไทม์ 

 

 

รูปท่ี 2.13 การใชง้าน ESP กบั Firebase 

Firebase มีบริการหลกัเป็น Realtime Database เกิดขึ้นดว้ยแนวคิดท่ีคนท าแอพพลิเคชัน่ไม่
จ าเป็นตอ้งตั้งเซิร์ฟเวอร์เอง และไม่ตอ้งตอ้งเขียนโปรแกรมหลงับา้นซ ้า ๆ แบบเดิม ซ่ึงหากคนท่ีท าเวบ็ไซต ์
ท าแอพพลิเคชัน่ จะทราบดีวา่งาน 1 โปรเจค จะตอ้งมีฐานขอ้มูล และจะตอ้งมีการเก็บตารางของผูใ้ชง้าน 
ระบบ Log ต่าง ๆ มีการติดต่อกบัผูใ้ช ้ซ่ึงเป็นงานท่ีมีการท าซ ้า ๆ ตลอดมา ดงันั้น Firebase จึงมาช่วย

แกปั้ญหาตรงน้ีได ้ท าให้ไม่ตอ้งมีการจดัการฐานขอ้มูลเอง ไม่ตอ้งเขียนโปรแกรมหลงับา้นเอง (ดว้ยภาษา 

PHP Python และอ่ืน ๆ) ตวั Firebase ท าไวใ้ห้หมดแลว้ 

ในงานดา้นแอพพลิเคชัน่ ตวั Firebase ถือเป็นบริการฐานขอ้มูลออนไลน์ตวัหน่ึง ซ่ึงแอพพลิเคชัน่ส่วนใหญ่
ตอ้งใชง้านฐานขอ้มูลตรงส่วนน้ี แต่หากมองในมุมของ IoT ตวั Firebase ถือว่าเป็นตวักลางการเช่ือมต่อทุก

อุปกรณ์เขา้ดว้ยกนัได ้โดยมจีุดเด่นคือ เรียลไทม ์และสามารถบนัทึกขอ้มูลไวไ้ด ้

ในดา้นของ API ตวั Firebase ไม่ไดอิ้งการใชง้านไปกบัภาษาใดภาษาหน่ึง กรณีที่ภาษาใด ๆ ไม่มีไลบาร่ีให้
ใชง้าน สามารถใช ้REST API (โปรโตคอล HTTP, HTTPs) ในการร้องขอขอ้มูล (GET) หรือส่งขอ้มูล 

(PUT) เขา้ไปไดเ้ลย 

Firebase คือฐานข้อมูลประเภท NoSQL 

ฐานขอ้มูล MySQL MSSQL และฐานขอ้มูลชนิด RDBMS ต่าง ๆ จะมีลกัษณะเป็นตารางขอ้มูล มีคอลัม่ มี
การก าหนดชนิดของขอ้มูลไวอ้ย่างชดัเจน และใชภ้าษา SQL ในการตดิต่อเพื่อขอใชข้อ้มูล (SELECT) เพ่ิม
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ขอ้มูล (INSERT) และลบขอ้มูล (DELETE) สามารถกรองเอาเฉพาะขอ้มูลที่ตอ้งการไดด้ว้ยการใช ้WHERE 

และบางครั้ งมีปัญหาเร่ืองช่องโหว่ (SQL Injection ถือเป็นวิธีพ้ืนฐานท่ีนิยมใชแ้ละไดผ้ลมากท่ีสุดในขณะน้ี) 

ฐานขอ้มูลชนิด NoSQL จะไม่ใชภ้าษา SQL ในการจดัการขอ้มูล และออกแบบให้มีความยืดหยุ่น และเนน้
ความเร็วในการใชง้านมากที่สุด ฐานขอ้มูล NoSQL ที่นิยมใชง้านในปัจจุบนัคือ MongoDB ซ่ึงมีการเก็บ
ขอ้มูลเป็นชนิด JSON (เจสัน) มีตารางเหมือนเดิม แต่ไม่มีคอลัม่ขอ้มูลท่ีตายตวั ใน 1 แถว สามารถเก็บขอ้มูล

ไดท้ั้งขอ้ความ (String) ตวัเลข (Number) และอ่ืน ๆ รวมไปถึงอาเรย ์และออปเจ็ค 

Firebase มกีารท างานคลา้ย ๆ กบั MongoDB คือมีฐานขอ้มูล แต่ไม่มีตาราง มีการเก็บขอ้มูลในรูป JSON 
สามารถเพ่ิมขอ้มูลไปในออปเจ็คใด ๆ ก็ได ้แต่เก็บเป็นอาร์เรยไ์ม่ได ้ถา้ตอ้งการเพ่ิมขอ้มูลแบบอาร์เรย ์

จะตอ้งใชก้าร PUT ขอ้มูลเขา้ไปต่อทา้ยเร่ือย ๆ ซ่ึงจะมี Key ที่ Firebase สร้างให้เป็นตวัอา้งอิง 

Firebase กับ API เพื่ออุปกรณ์ IoT 

Firebase มี API ของหลายภาษาให้เลือกใชง้าน ทั้งภาษา Python (นิยมใชใ้น Embedded OS) JavaScript (ใน

บนหนา้เวบ็ไซต)์ และรวมไปถึงใน ESP8266 ท่ีใช ้Arduino IDE ดว้ย 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



22 
 

บทที่ 3 

การออกแบบ และพัฒนา 

3.1 Requirement 

3.1.1 Bridge mate 

 1. สามารถตั้งค่ารูปแบบการแข่งขนัได ้

 2. สามารถระบุรายละเอียดของการแข่งขนัได ้
 3. สามารถรับส่งขอ้มูลไดร้ะหว่าง Bridge mate และ Server 
 4. สามารถค านวณผลการแข่งขนัไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
  

3.1.2 Server 

 1. สามารถรับส่งขอ้มูลได ้
 2. สามารถเก็บขอ้มูลไดโ้ดยที่ขอ้มูลจะไม่หายถึงแมจ้ะปิดการท างาน 
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3.2 ภาพรวมของระบบ 

 

 
รูปท่ี 3.1 ภาพรวมของระบบ 

 

รูปท่ี 3.2 ภาพรวมของ Bridge Mate ll 
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รูปท่ี 3.3 การท างานของ Bridge Mate ll 
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3.3 Use case diagram 

 

รูปท่ี 3.4 Use case diagram 
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3.4 Schematic Diagram 

 

 

 
รูปท่ี 3.5 Schematic Diagram 
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รูปท่ี 3.6 Schematic Diagram 
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3.5 PCB  

 
รูปท่ี 3.7 PCB 

 
รูปท่ี 3.8 PCB 
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3.6 Design 3D 

 

รูปท่ี 3.9 Design 3D 

 

รูปท่ี 3.10 Design 3D 
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บทที่ 4  

ผลการใช้งานและทดลอง 

 
4.1 อุปกรณ์ที่ประกอบเสร็จแล้ว 

 

 
รูปท่ี 4.1 อุปกรณ์ที่ประกอบแลว้ 
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รูปท่ี 4.2 เปิดสวิตซ์เคร่ือง 

 

 

 
รูปท่ี 4.3 ตั้งค่า BOARD สามารถตั้งได ้1-99 บอร์ด 
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รูปท่ี 4.4 ตั้งค่า ROUND การแข่งขนัสามารถตั้งได ้1-99 รอบ 

 

   

 
รูปท่ี 4.5 Set Declarer คือการตั้งค่าฝ่ายไหนเป็นฝ่ายประมูลไพ่ก่อน & Set Vulnerable คือการตั้งค่าคะแนน

พิเศษ 



33 
 

 

 
รูปท่ี 4.6 Set Contrack คือการตั้งคา่การประมูลไพ่ 

 

 

 
รูปท่ี 4.7 Set Result คือการจ านวนฝ่ายท่ีประมูลสามารถกนิไดก้ีก่อง 
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รูปท่ี 4.8 โชวค์ะแนน 

 

 
รูปท่ี 4.9 Upload ขึ้น Server 
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รูปท่ี 4.10 เวบ็แสดงคะแนน 
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 บทสรุปของโครงงาน 

 ระบบสนบัสนุนการจดัแข่งขนักีฬาบริดจ์ การท างานแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ Bridge mate และ 

Server 

 5.1.1 ส่วนของ Bridge mate 

  - สามารถค านวณคะแนนกีฬาบริดจ ์

- สามารถส่งขอ้มูลไปยงั Server 

 5.1.2 ส่วนของ Server 

  - สามารถเก็บขอ้มูลคะแนน 

  - สามารถแสดงผลผ่าน Web Server 

5.2 ปัญหาและอุปสรรค 

 5.2.1 ส่วนของ Bridge mate 

  - การออกแบบตวัเคร่ืองใหญ่เกินไป ยากต่อการพกพา 

 5.2.2 ส่วนของ Server 

  - ไม่สามารถแสดงประเภทของการแข่งขนัได ้

5.3 แนวทางการแก้ปัญหา 

 - ออกแบบให้กะทดัรัดขึ้น เช่น การน า Bord ESP8266 และ Battery ไปไวด้า้นหลงั  
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5.4 แนวทางในการพัฒนาต่อ 

 5.4.1 ส่วนของ Bridge mate 

- สามารถเพ่ิมการแข่งขนัไดห้ลายรูปแบบ เช่น เดี่ยว , ทีม , คู่ 

- ปรับปรุงรูปแบบตวัเคร่ืองให้กะทดัรัด และดูสวยงามขึ้น 

 5.4.2 ส่วนของ Server 

  - สามารถแสดงผลการแข่งขนัของแต่ละประเภทได ้

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



38 
 

บรรณานุกรม 

- ศึกษา ESP8266 กบัการใชง้าน Firebase ระบบฐานขอ้มูลเรียลไทมจ์าก Google 
https://www.ioxhop.com/article/45/esp8266-esp8285-กบัการใชง้าน-firebase-ระบบฐานขอ้มูล
เรียลไทมจ์าก-google 

- ศึกษา Bridge mate 
https://www.bridgemate.com/ 

 

 




