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บทคัดย่อ 
ในปัจจุบนั ไม่ว่าจะเป็นผูป้ระกอบธุรกิจ หน่วยงาน หรือสมาคมต่าง ๆ เร่ิมให้ความสนใจการ

พฒันาเทคโนโลยีของ Web และ Mobile Application ทั้งการใช้งานภายในองค์กร หรือการใช้งาน
ไปยงัผูใ้ชภ้ายนอก เน่ืองจากความนิยมในการใช้งานสมาร์ทโฟนท่ีเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง และความ
ต้องการการแสดงผลแบบ  Real time ผ่านแอปพลิเคชัน รวมไปถึงการเป็นอีกช่องทางในการ
ประชาสัมพนัธ์ และการติดต่อกบัผูท่ี้สนใจ 

ส าหรับโครงการน้ีเป็นการพฒันาต่อจากโครงงานเร่ืองระบบสนบัสนุนการจดัการแข่งขนักีฬา
มินิบริดจ์ โดยพัฒนาแอปพลิเคชันบนเว็บและมือถือทั้ งระบบปฏิบัติการ iOS และ Android มี
จุดประสงคใ์นการใชเ้ป็นเคร่ืองมือท่ีส าหรับการจดัการและสนบัสนุนผูจ้ดัในการแข่งขนักีฬาบริดจ์
ในเร่ืองต่าง ๆ อยา่งเช่น แสดงผลการแข่งขนั ค านวณและบนัทึกคะแนนจากการแข่งขนั จบัคู่แข่งขนั
และกระดานท่ีจะใชใ้นการแข่งขนัในแต่ละรอบ รวมไปถึงการช่วยเหลือผูเ้ขา้แข่งขนัในการบนัทึก
คะแนนการแข่งขนั โดยทางผูจ้ดัท าไดพ้ฒันาซอฟตแ์วร์น้ีผ่าน Flutter และฐานขอ้มูลผ่าน Firebase 
ท่ีเป็นบริการของ Google 
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ABSTRACT 
At present, whether business operators or various associations are beginning to be interested 

in the development of the technology of the Web and Mobile Application, for using internal or 
external the organization. Due to the popularity of smart phones that are continuously increasing 
every year. And the need for real time rendering through the application. And being another means 
of public relations and contacting to interested people. 

For this project, it is a further development of the project about mini-bridge competition 
supporting management system by developing web and mobile applications for both the iOS and 
Android operating systems, it is intended to be used as a tool for manage and support the Bridge 
Games director in matters such as showing results. Calculate and record scores from matches. 
Match the competitors and the boards that will be used in the competition in each round including 
helping the contestants to record scores. The organizer developed this software and the database by 
using Google's service Flutter and Firebase. 
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กติตกิรรมประกาศ 

 รายงานฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงลงได้ด้วยดีด้วยความช่วยเหลือจากหลายฝ่าย ทั้งในทางตรงและ
ทางอ้อม รายงานฉบับน้ีจะส าเร็จลงไม่ได้หากปราศจากความช่วยเหลือของบุคคลเหล่า น้ี 
ขอขอบคุณ อาจารยท่ี์ปรึกษา คือ อาจารยว์ิบูลย ์พร้อมพานิชย ์เป็นผูใ้หค้  าแนะน า ค าปรึกษา และให้
ความช่วยเหลือตลอดการท าโครงงาน ซ่ึงท าให้การท างานต่าง ๆ เป็นไปไดอ้ย่างราบร่ืน และส าเร็จ
ลุล่วงลงไดด้ว้ยดี 
 ขอขอบคุณอาจารย ์และบุคลากรต่าง ๆ ในสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน า 
และค าสั่งสอนความรู้ต่าง ๆ มาโดยตลอด ขอขอบคุณรุ่นพี่ และเพื่อนทุก ๆ คนในสาขาวิชา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ท่ีไดใ้หค้  าแนะน า และแบ่งปันความรู้ในทุก ๆ ดา้น 
 ขอขอบคุณสมาคมบริดจ์แห่งประเทศไทย ท่ีไดใ้ห้การอบรมในเร่ืองของวิธีการเล่น และกฎ
กติกาของกีฬาบริดจ์ และมินิบริดจ์ รวมทั้งไดใ้ห้ประสบการณ์จริงในการจดัการแข่งขนักีฬาบริดจ์ 
และมินิบริดจ ์ท าใหเ้ขา้ใจถึงปัญหา และแนวทางการแกไ้ข จึงไดท้ าใหเ้กิดโครงงานน้ีขึ้นมา 
 สุดท้ายน้ี ขอขอบคุณ บิดา มารดา และครอบครัว ท่ีได้เล้ียงดู อบรมสั่งสอน และให้การ
สนบัสนุน พร้อมทั้งใหโ้อกาสในการศึกษา และใหก้ าลงัใจเสมอมา 

              นายธนิก  จนัทร์ลี  

              นายมูฮมัหมดั  ริจวาน  อดัดิน
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาของปัญหา 
ในปัจจุบนับริดจ์เป็นกีฬาไดรั้บความนิยมในระดบัโลก อีกทั้งยงัเป็นกีฬาเหมาะส าหรับทุกเพศ

ทุกวยั ส่วนในประเทศไทย กีฬาบริดจ์ก็มีแนวโน้มของความนิยมท่ีเติบโตขึ้นอย่างต่อเน่ือง มีการ
จดัการแข่งขนัอยา่งเป็นทางการทั้งในระดบัเยาวชนไปจนถึงบุคคลทัว่ไป รวมทั้งยงัมีการแข่งขนัไพ่
บริดจ์ชิงชนะเลิศประจ าปี ทางผูจ้ดัการแข่งขนักีฬาบริดจ์จึงจ าเป็นตอ้งมีซอฟต์แวร์มาช่วยในการ
จดัการแข่งขนัในแต่ละคร้ัง เน่ืองดว้ยความซับซ้อนของการจดัการแข่งขนั อาทิ จ านวนผูเ้ขา้แข่งขนั 
จ านวนรอบในการแข่งขนั และรูปแบบของการเปล่ียนท่ีนัง่ เป็นตน้ ถึงแมว้า่จะมีผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์
และเคร่ืองมือท่ีสามารถช่วยเหลือในการจดัการแข่งขนัรวมไปถึงการคิดคะแนนท่ีไดห้ลงัจากการ
แข่งขันมาแล้ว แต่เคร่ืองมือเหล่านั้นมีความซับซ้อนในการตั้งค่าและการใช้งานเป็นอย่างมาก 
รวมถึงเคร่ืองมือเหล่าน้ีรองรับเฉพาะภาษาองักฤษทั้งหมด ยงัไม่รองรับเป็นภาษาไทย  และยงัมี
ค่าใช้จ่ายท่ีสูงมากในการซ้ือมาใช้งาน ท าให้ผูใ้ช้งานส่วนใหญ่จ าเป็นตอ้งมีการอบรมการใช้งาน
ซอฟตแ์วร์และเคร่ืองมือเหล่าน้ีอยา่งละเอียดจากบุคคลท่ีเช่ียวชาญ 

ในบางคร้ัง การแข่งขนักีฬาบริดจ์ ผูเ้ขา้แข่งขนัก็จ าเป็นตอ้งจดขอ้มูลการแข่งขนัลงในกระดาษ
จดคะแนน แลว้ค่อยน าไปให้กรรมการคิดคะแนน อาจท าให้เกิดความผิดพลาดขึ้นในบางคร้ัง ไม่ว่า
จะเป็นความผิดพลาดของผูเ้ล่นท่ีจดคะแนนไม่ถูกต้อง หรือความผิดพลาดของกรรมการท่ีคิด
คะแนนไม่ถูกตอ้งก็ตาม 

ทางผูพ้ฒันาจึงมีสนใจท่ีจะพฒันาระบบส าหรับบริหารและจดัการแข่งขนักีฬาบริดจ์ท่ีผูใ้ช้งาน
ทุกคนสามารถเข้า ถึงได้ โดยเลือกพัฒนาระบบเป็น  Web และ Mobile Application ทั้ งบน
ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android โดย Web Application จะท าหน้าท่ีในการประมวลผลการ
แข่งขนั และติดตามผลคะแนนของการแข่งขนั Mobile Application จะให้ผูเ้ขา้แข่งขนัใชใ้นการส่ง
คะแนนของการแข่งขนั รวมไปถึงการตรวจสอบโต๊ะแข่งขนั ซ่ึงทั้ง 2 ส่วนน้ีจะเช่ือมต่อกันผ่าน
ฐานขอ้มูลเดียวกนั 

1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 
1) พฒันาระบบการจดัการและการคิดคะแนนในการแข่งขนักีฬาบริดจใ์นประเทศไทย 
2) ศึกษาการพฒันา Web Application และมือถือโดยใช ้Flutter 
3) ศึกษาสร้างและการเช่ือมต่อฐานขอ้มูลผา่นทาง Firebase 
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1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1) ระบบบริหารจดัการแข่งขนัสามารถสอนผูใ้ชง้านเขา้ใจในการเล่นกีฬาบริดจม์ากขึ้น 
2) ไดค้วามรู้และเขา้ใจวิธีการใชง้านและพฒันา Web Applicationโดยใช ้Flutter  
3) ไดค้วามรู้และเขา้ใจวิธีการใชง้านและพฒันา Mobile Applicationโดยใช ้Flutter 
4) ไดค้วามรู้และเขา้ใจวิธีการสร้างและเช่ือมต่อฐานขอ้มูลโดยใช ้Firebase  
5) ระบบบริหารจดัการแข่งขนัสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในการจดัการแข่งขนักีฬาบริดจ์ 

1.4 ขอบเขตของโครงงาน 
ระบบประกอบด้วย Web Application และมือถือ โดยทั้ง 2 ส่วนเช่ือมต่อกันผ่านฐานขอ้มูล

เดียวกนั โดยมีขอบเขตของการท างานดงัน้ี 
1) การท างานของ Web Application 

1.1 สามารถจดัการแข่งขนั และคิดคะแนนของการแข่งขนักีฬามินิบริดจไ์ด ้
1.2 สามารถจดัการเรียงล าดบัคะแนนของการแข่งขนัได ้
1.3 สามารถแสดงผลการแข่งขนัไดแ้บบเรียลไทมไ์ด ้
1.4 สามารถแสดงเอกสารของรายละเอียดต่าง ๆ ของการแข่งขนัและสามารถดาวน์โหลด

ได ้เช่น จ านวนกระดาน จ านวนรอบแข่งขนั จ านวนคู่แข่งขนั จ านวนโต๊ะแข่งขนั ฯลฯ 
1.5 สามารถรับและส่งขอ้มูลไปยงัฐานขอ้มูลได ้

2) การท างานของ Mobile Application 
2.1 สามารถแสดงขอ้มูลและรายละเอียดต่าง ๆ ของการแข่งขนัไดถู้กตอ้ง 
2.2 สามารถรับและส่งขอ้มูลไปยงัฐานขอ้มูลได ้

3) การท างานของฐานขอ้มูล 
3.1 สามารถรับและส่งขอ้มูลจากฐานขอ้มูลไป Web Application และมือถือได ้

1.5 ข้อจ ากดัของโครงงาน 
1) เซิร์ฟเวอร์ของฐานขอ้มูลตอ้งสามารถใชง้านไดต้ลอดการใชง้านระบบ 
2) ทั้ง Web Application และ Mobile Application ตอ้งเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต ตลอดการใชง้าน  
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1.6 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. เม.ย. พ.ค. 
1. ค้นหาหัวข้อโครงงานท่ี
สนใจและปรึกษาหัวข้อ
โครงงานกบัอาจารย์ท่ี
ปรึกษา 

          

2. ศึกษา 
2.1 ศึกษาความตอ้งการใน
การใชง้านระบบ 

          

2.2 ศึกษาเทคโนโลยท่ีีใช้
ในการพฒันาโครงงาน 

          

3. การออกแบบ 
3.1 ออกแบบฐานขอ้มูล           
3.2 ออกแบบ
ส่วนประกอบท่ีจ าเป็น
ทั้งหมดของระบบ 

          

3.1 ออกแบบ UI ของ 
Web Application 

          

3.2 ออกแบบ UI ของ 
Mobile Application 

          

4. พฒันา 
4.1 เขียน UI บน         
Web Application 

          

4.2 เขียน UI บน         
Mobile Application 

          

4.3 สร้างฐานขอ้มูล           
4.4 เช่ือมต่อ Application 
ผา่นฐานขอ้มูล 
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4.5 เขียนฟังกช์นัการใช้
งานทั้งหมดบน                       
Web Application 

          

4.6 เขียนฟังกช์นัการใช้
งานทั้งหมดบน            
Mobile Application 

          

5. ทดสอบและแก้ไขระบบ           
6. จัดท าเอกสารเพ่ือ
ตีพมิพ์รวบรวมองค์
ความรู้ท้ังหมด และ
สรุปผลโครงงาน 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

2.1 บริดจ์  
       กีฬาบริดจ์ (Bridge) หรือเกมไพ่ชนิดหน่ึง เป็นกีฬาไม่ไดมุ้่งเน้นท่ีพละก าลงั  แต่วดัผลแพช้นะ
ดา้นสติปัญญา การวิเคราะห์ โดยอาศยัหลกัความน่าจะเป็น และหลกัตรรกศาสตร์ มีไพ่เป็นอุปกรณ์
การเล่น โดยจะตอ้งเล่นเป็นคู่ ในหน่ึงโต๊ะของการเล่นบริดจ์จะมีผูเ้ล่น 4 คน ผูเ้ล่นท่ีนัง่ฝ่ังตรงขา้ม
จะถือว่าอยู่ฝ่ายเดียวกนั โดยจะเรียกว่า “คู่ขา” (Partner) และผูเ้ล่นท่ีนัง่ดา้นขา้งจะเรียกว่า “คู่ต่อสู้” 
(Opponent) โดยบนโต๊ะแข่งขันจะมีฉากกั้นเพื่อป้องกันไม่ให้ผู ้เล่นทีมเดียวกัน  ส่งสัญญาณ
ช่วยเหลือกนั ท าใหท้ั้งคู่ตอ้งใชไ้หวพริบในการวางแผนเพื่อท าแตม้เอาชนะการประมูลจากอีกฝ่าย 

 
รูปท่ี 2.1 รูปแบบการเล่นของกฬีาบริดจ์ 

       หวัใจหลกัส าคญัของการเล่นบริดจ์ คือการใชไ้หวพริบในการประมูลเพื่อชิงท าแตม้ และแยง่ท า
สัญญา โดยจะเป็นการท าสัญญากับผูเ้ล่นทั้งวงว่าจะกินอย่างต ่าก่ีกอง หรือหมายถึง ผูเ้ล่นต้อง
คาดคะเนว่าจากไพ่ทั้งหมด 13 ใบ ท่ีอยู่ในมือตวัเองและเพื่อนร่วมทีม แต่ละใบมีไพ่ท่ีมีแตม้สูงมาก
พอท่ีจะสามารถเอาชนะคู่แข่งไดก่ี้รอบ จากทั้งหมด 13 รอบ จากนั้นผูท่ี้ชนะการประมูล จะตอ้งท า
ให้ไดต้ามสัญญาท่ีให้ไว ้จึงจะเป็นผูช้นะ ซ่ึงการประมูลแต่ละคร้ัง จะตอ้งประมูลให้สูงขึ้นเร่ือย ๆ 
โดยมีวตัถุประสงคป์ระมูลเพื่อตอ้งการหน้าทรัมพ ์(Trump) หรือชุดไพ่พิเศษท่ีสามารถเอาชนะไพ่
ชุดอ่ืนได ้แมจ้ะมีแตม้นอ้ยกวา่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.1 กติกาการเล่นบริดจ์ 
     รูปแบบการเล่นบริดจ์ท่ีไม่เหมือนการเล่นไพ่ทัว่ไป คือระบบกลไกการเล่นแบบการน า
ไพ่ และการตามไพ่ (Lead and Follow) คือ เม่ือผูเ้ล่นแจกไพ่ทั้งส ารับ คือ 52 ใบ ซ่ึงแต่ละคนจะได้
คนละ 13 ใบ และเม่ือมีคนหน่ึงน าไพ่ (Lead) หรือลงไพ่ใบแรก ผูเ้ล่นทุกคนจะตอ้งตามไพ่ (Follow) 
ในหน้าไพ่เดียวกบัผูน้ าจนครบรอบ ผูท่ี้ชนะจะได ้1 ตองกิน (Trick) แต่ละรอบก็ลงไพ่วนตามเข็ม
นาฬิกาไปเร่ือย ๆ แลว้นบักองกินกนัวา่ทีมไหนไดก่ี้กอง  
     คะแนนของไพ่จะนบัแบบปกติ คือ 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A ตามล าดบันอ้ยไป
มาก ถา้ในรอบนั้นเราไม่มีหน้าไพ่ท่ีสามารถตามไพ่ได้ ถึงจะลงหน้าไพ่ใด ๆ ก็ได้ ส่วนท่ีพิเศษ
ส าหรับบริดจ์คือ ทรัมพ ์(Trump) หรือก็คือไพ่หนา้ไพ่พิเศษ เช่น สมมติว่ากระดานท่ีเล่นอยู่มีโพด า
เป็นทรัมพ ์และกองท่ีเล่นอยู่นั้นเป็นโพแดง แต่เราไม่มีโพแดงบนมือแลว้ ถา้เราลงไพ่โพด าใด ๆ ก็
ถือวา่ใหญ่กวา่โพแดงในกอง แต่ทั้งน้ีถา้มีคนอ่ืนลงโพด าเหมือนกนั ก็ตอ้งมาดูวา่ไพ่ใครมีคะแนนสูง
กว่ากนัก็กินกองนั้นไป ในกรณีนั้นคนท่ีลงไพ่คะแนนสูงสุดในหนา้ไพ่ท่ีน าไพ่มา ก็กินไพ่กองนั้น
ไป 

2.1.1.1 การประมูล (Bidding) 
        หลงัจากแจกไพ่ก่อนจะเร่ิมเล่น เราจะท าการประมูลก่อน ส่ิงท่ีประมูลคือทีมเราจะ

กินได้ก่ีกองโดยใช้ทรัมพ์อะไร การประมูลนั้นท าวนตามเข็มนาฬิกาเช่นเดียวกับตอนเดินไพ่ 
หมายความว่าเราตอ้งท าการประเมินก าลงัไพ่ในมือของคู่ขาของเรา และก าลงัไพ่ของฝ่ายตรงขา้ม 
ขณะท่ีเราเสนอสัญญาในการประมูล 
         ทีมท่ีชนะการประมูลนั้นถือว่าไดเ้ปรียบ ดงันั้นจาก 13 รอบท่ีเล่นกนัก็ควรกินได้
เกินคร่ึงหน่ึง นัน่คือ 6 กอง เพราะฉะนั้นในการประมูลเราจะเร่ิมนับระดบั 1 จาก 7 กองเป็นตน้ไป 
เช่น 1S แปลว่าเราจะกิน 7 กองโดยใชโ้พด า (Spades) เป็นทรัมพ ์2H แปลว่าเราจะกิน 8 กองโดยใช้
โพแดง (Hearts) เป็นทรัมพ์ เป็นต้น ส าหรับข้าวหลามตัดก็คือ D (Diamonds) และดอกจิกก็คือ         
C (Clubs) ในบางกระดานก็จะมีการประมูลท่ีไม่ใช้หน้าไพ่ใด ๆ เลย ซ่ึงเราจะเรียกว่า ไม่มีทรัมพ์
หรือโนทรัมพ ์(No Trump หรือ NT) การประมูลน้ีเป็นเช่นเดียวกบัการประมูลทัว่ไป นัน่คือเราตอ้ง
เสนอสัญญาท่ีสูงขึ้นเร่ือย ๆ ตั้งแต่ 1 ไปจนถึง 7 เพราะเรากินไดสู้งสุด 13 กอง ส าหรับหนา้ไพ่ท่ีจะ
เป็นทรัมพน์ั้นเรามีศกัยข์องมนัอยู่ดว้ย โดยจะเรียงล าดบัหนา้ไพ่จาก C, D, H, S, NT และเรียงล าดบั
ของระดบัตองกินจากน้อยไปมาก ตามตารางท่ี 2.1 ตวัอย่างเช่น ถา้มีคนเสนอ 1S แลว้เราจะเสนอ 
1D ทบัไม่ได ้เพราะศกัย ์D มนัต ่ากวา่ S เราตอ้งเสนออยา่งต ่า 2D แทน ถา้เราคิดวา่ทีมเราไม่สามารถ
เสนอสัญญาท่ีสูงกวา่ก็ผา่นไป เม่ือผา่นครบ 3 คนก็คือวา่จบการประมูล ทีมท่ีสัญญาสูงสุดก็จะไดไ้พ่
ไปเดิน 
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ตาราง 2.1 ตารางระดับของสัญญาการประมูล 
 No Trumps Spades Hearts Diamonds Clubs 

Level 1 1NT 1  (1S) 1  (1H) 1  (1D) 1  (1C) 
Level 2 2NT 2  (2S) 2  (2H) 2  (2D) 2  (2C) 
Level 3 3NT 3  (3S) 3  (3H) 3  (3D) 3  (3C) 
Level 4 4NT 4  (4S) 4  (4H) 4  (4D) 4  (4C) 
Level 5 5NT 5  (5S) 5  (5H) 5  (5D) 5  (5C) 
Level 6 6NT 6  (6S) 6  (6H) 6  (6D) 6  (6C) 
Level 7 7NT 7  (7S) 7  (7H) 7  (7D) 7  (7C) 

  2.1.1.2 การเดินไพ่ (Playing) 
         ในการเดินไพ่นั้น ทีมท่ีประมูลสูงสุดจะไดไ้ป แต่ในทีมนั้นจะมีคนเดียวท่ีเล่น อีก
คนตอ้งเปิดไพ่และมีหนา้ท่ีลงตามค าสั่งเฉยๆ ซ่ึงจะเรียกคนท าหนา้ท่ีน้ีว่า ดมัม่ี (Dummy) สมมติว่า
ทีมชนะประมูล 3S คนในทีมท่ีเสนอหนา้ไพ่โพด าก่อนจะเป็นคนเล่น ส่วนอีกคนก็จะเป็นดมัม่ี โดย
เปิดไพ่หลงัจากคู่ต่อสู้ท่ีอยูซ่า้ยของคนเล่นไดท้ าการน าไพ่มาก่อนคร้ังแรกเลย 
         หลงัจากท่ีดมัม่ีเปิดไพ่แลว้อีก 3 คนท่ีเล่นนั้นมีขอ้มูลไพ่อยู่อย่างต ่าคร่ึงกอง คือ 13 
ใบในมือตวัเอง และ 13 ใบท่ีเปิดอยู่ เม่ือน ามารวมกบัขอ้มูลตอนประมูลก็จะท าให้เราค านวณไดว้่า
ควรจะเดินไพ่อยา่งไรทั้งฝ่ายท่ีเล่นและฝ่ายตั้งรับ 
  2.1.1.2 การคิดคะแนน (Scoring) 
         หลงัจากเล่นครบ 13 รอบแลว้ เราก็มาดูว่าฝ่ายท่ีเล่นท าไดต้ามท่ีประมูลหรือไม่ ถา้
ท าได ้ก็จะไดค้ะแนนไป ถา้ท าไม่ได ้คะแนนก็ติดลบ หรืออีกนยัหน่ึงคือฝ่ายป้องกนัไดค้ะแนนไป 
คะแนนน้ีต่างกนัออกไปตามระดบัและหนา้ไพ่การประมูล ท่ีส าคญัเลยคือจะมีคะแนนพิเศษ 3 ระดบั
นั่นคือระดับเกม (Game) ได้แก่ 3NT, 4H, 4S, 5C, 5D และระดับแสลมเล็ก (Small Slam) คือได้ 6 
กอง และแสลมใหญ่ (Grand Slam) ท่ีได ้7 กอง นัน่แปลว่าถา้เป็นไปได ้เราควรจะประมูลให้ไดถึ้ง
ระดบัเกมเป็นอยา่งต ่า จะเห็นวา่ดว้ยคะแนนน้ีหนา้ไพ่โพด ากบัโพแดงจะไดเ้ปรียบหนา้ไพ่ขา้วหลาม
ตดักบัดอกจิก จึงมีการเรียกหนา้ไพ่โพด ากบัโพแดงว่าเป็นหนา้ Major และขา้วหลามตดักบัดอกจิก
วา่เป็นหนา้ Minor 
         ในตอนประมูลนั้นถา้เราไม่อยากเสนอสัญญาใหม่ แต่เราคิดว่าฝ่ายคู่ต่อสู้ท าไม่ได้
แน่นอนเราก็อาจจะดบัเบิล (Double) ไป ในกรณีน้ีถา้คู่ต่อสู้ชนะประมูลแลว้ท าไม่ส าเร็จจริง เราก็จะ
นับกองท่ีตกแลว้คิดคะแนนลบเป็นสองเท่าไป ในกรณีท่ีทีมเราถูกดบัเบิล แต่เรายงัมัน่ใจว่าท าได ้
เราก็อาจจะรีดบัเบิล (Re-double) กลบัไป ซ่ึงถา้เราท าไดจ้ริง เราก็จะไดค้ะแนนท่ีมากกวา่เดิม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



8 
 

 

         ส่วนระบบของการคิดคะแนน ถา้ฝ่ายผูเ้ดินท าไดต้ามสัญญาขณะท่ีประมูล คะแนน
ท่ีไดก้็จะแบ่งเป็นรูปแบบต่าง ๆ ตามตารางท่ี 2.2 

ตาราง 2.2 ตารางคะแนนรางวัลการมีแต้มคอยและเกม  
ท าแตม้คอยได ้(Partscore) 50 
ท าเกมไดเ้ม่ือไม่ไดมี้เกมอยูก่่อน (Non-Vulnerable) 300 
ท าเกมไดเ้ม่ือมีเกมอยูก่่อน (Vulnerable) 500 

        ถา้ในการประมูล เกิดการถูกดบัเบิลหรือมีการรีดบัเบิลขึ้น และฝ่ายผูเ้ดินท าไดต้าม
สัญญาท่ีให้ไว ้เป็นคะแนนท่ีไดเ้พิ่มมาจะน าไปเพิ่มกบัคะแนนท่ีไดม้าจากคะแนนรางวลัท่ีไดม้าใน
ตอนแรก ตามตารางท่ี 2.3 

ตาราง 2.3 ตารางคะแนนรางวัลการถูกดับเบิลและมีการรีดับเบิลที่  
ถูกดบัเบิล (Doubled) +50 
มีการรีดบัเบิล (Re-Doubled) +100 

        ในตารางท่ี 2.4 เป็นระดบัของเกมในการประมูล เม่ือท าไดร้ะดบัถึงตามตารางน้ี
หรือมากวา่ จะมีคะแนนรางวลัมาเพิ่มให ้โดย Minor หมายถึงหนา้ไพ่ดอกจิกและขา้วหลามตดั ส่วน 
Major หมายถึงหนา้ไพ่โพแดงและโพด า 

ตาราง 2.4 ตารางการประมูลท่ีอยู่ในระดับเกม 
 ไม่ถูกดบัเบิล ถูกดบัเบิล มีการรีดบัเบิล 

Minor 5 , 5  3 , 3  2 , 2  
Major 4 , 4  2 , 2  1 , 1  

No Trump 3NT 2NT 1NT  

         ถา้ในการประมูล มีการสัญญาวา่จะท าใหไ้ดถึ้งระดบั 6 (ประมูล 12 ตองและท าได)้ 
ซ่ึงจะไดเ้ป็นระดบัแสลมเลก็ (Small Slam) และระดบัท่ี 7 (ประมูล 13 ตองและท าได)้ ซ่ึงจะไดเ้ป็น
ระดบัแสลมใหญ่ (Grand Slam) ก็จะไดค้ะแนนเพิ่มจากเดิมไปอีก รวมไปถึงแต่ละกระดานจะมีฝ่ังท่ี
มีการมีเกม (Vulnerability) ซ่ึงคือ ฝ่ังท่ีมีการให้คะแนนรางวลัและคะแนนปรับเพิ่มขึ้นจากเดิมมาก
ยิง่ขึ้นไปอีกหากฝ่ายผูเ้ดินท าไดต้ามสัญญาท่ีใหไ้วต้ามตารางท่ี 2.5 
  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตาราง 2.5 ตารางคะแนนรางวัลระดับแสลม  
 ไม่มีเกม (Non-Vulnerable) มีเกม (Vulnerable) 

แสลมเลก็ +500 +750 
แสลมใหญ่ +1000 +1500 

        ถา้ในการประมูล มีการประมูลท่ีระดบัท่ีสูง หากฝ่ายผูเ้ดินท าไดต้ามสัญญาท่ีให้ไว ้
คะแนนท่ีจะไดก้็จะเพิ่มไปตามระดบัการประมูลท่ีนั้น ยิ่งประมูลดว้ยระดบัท่ีมาก คะแนนท่ีไดก้็จะ
มากเช่นกัน ตามตารางท่ี 2.6 ตวัอย่าง หากฝ่ายผูเ้ดินประมูลไวท่ี้ 5C โดยถูกดับเบิลและมีการรี
ดบัเบิล และท าไดต้ามสัญญาท่ีใหไ้ว ้คะแนนท่ีเพิ่มขึ้นมาก็จะเท่ากบั 60 x 5 = 300 คะแนน เป็นตน้   

ตาราง 2.6 ตารางคะแนนของตอง 
 ไม่ถูกดบัเบิล ถูกดบัเบิล มีการรีดบัเบิล 

Minor suits +20 +40 +80 
Major suits +30 +60 +120 

        ถา้ในการประมูล มีการประมูลท่ีระดบัท่ีสูงและเป็นสัญญาโนทรัมพ ์หากฝ่ายผูเ้ดิน
ท าไดต้ามสัญญาท่ีให้ไว ้คะแนนท่ีจะไดก้็จะเพิ่มไปตามระดบัการประมูลท่ีนั้น ซ่ึงสัญญาน้ีจะพิเศษ
กวา่สัญญาอ่ืน ๆ ตรงท่ีตองแรกท่ีประมูลไดจ้ะไดเ้ยอะกวา่ตองท่ีท าไดถ้ดั ๆ ไป ตามตารางท่ี 2.7 

ตาราง 2.7 ตารางคะแนนของตองท่ีประมูลในสัญญาโนทรัมพ์ 
 ไม่ถูกดบัเบิล ถูกดบัเบิล มีการรีดบัเบิล 

ส าหรับตองแรกท่ีประมูลและท าได ้ +40 +80 +160 
ส าหรับตองถดั ๆ ไป +30 +60 +120 

        ถา้หากฝ่ายผูเ้ดินท าได้ตามสัญญาท่ีให้ไว ้ และกินจ านวนตองมากกว่าท่ีสัญญา 
คะแนนท่ีจะไดก้็จะเพิ่มไปตามตองท่ีกินเกินมาท่ีนั้น ตามตารางท่ี 2.8 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง 2.8 ตารางคะแนนของตองกนิเกนิ  
 ไม่มีเกม (Non-Vulnerable) มีเกม (Vulnerable) 

ไม่ถูกดบัเบิล ตามคะแนนของตองท่ีประมูล ตามคะแนนของตองท่ีประมูล 
ถูกดบัเบิล +100 +200 

มีการรีดบัเบิล +200 +400 

         ถา้ฝ่ายผูเ้ดินท าไม่ไดต้ามสัญญา คะแนนก็จะตกเป็นของฝ่ายป้องกนั ซ่ึงคะแนนท่ี
จะไดเ้พิ่มขึ้นตามการกินตองท่ีนอ้ยกวา่ระดบัท่ีประมูลไว ้ตามตารางท่ี 2.9 

ตาราง 2.9 ตารางคะแนนของตองท่ีตก  
 ไม่มีเกม (Non-Vulnerable) มีเกม (Vulnerable) 

ปกติ ดบัเบิล รีดบัเบิล ปกติ ดบัเบิล รีดบัเบิล 
ส าหรับตองแรกท่ีตก 50 100 200 100 200 400 
ส าหรับตองถดั ๆ ไป +50 +200 +400 +100 +300 +600 

 2.1.2 อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นบริดจ์ 
2.1.2.1 กระดานบรรจุไพ่แข่งขัน (Duplicate Board) 

         ใชส้ าหรับบรรจุไพ่ส าหรับการแข่งขนั บนกระดานจะมีหมายเลขก ากบัไวส้ าหรับ
บนัทึกคะแนน รวมไปถึงมีทิศของการแจกไพ่ (Dealer) และฝ่ังท่ีมีการมีเกมอยูก่่อน จะมีดา้นท่ีเป็นสี
แดง ส่วนฝ่ังท่ีไม่มีการมีเกมอยูก่่อน มกัจะมีดา้นท่ีเป็นสีเขียว  

 
รูปท่ี 2.2 กระดานบรรจุไพ่แข่งขันท่ีระบุทิศการแจกไพ่และการมีเกม 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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2.1.2.2 ไพ่ป๊อก (Playing Card) 
         ไพ่ท่ีใช้ส าหรับการแข่งขนักีฬาบริดจ์นั้น จะแตกต่างจากไพ่ทัว่ ๆ ไป ตรงท่ีหน้า
ไพ่จากถูกออกแบบมาให้สมมาตรกนัทุก ๆ ดา้น และดอกของไพ่ท่ีเป็นเลขคี่จะซ้อนกนั เน่ืองจาก
เป็นการป้องกนัการทุจริตระหวา่งการแข่งขนั 

 
รูปท่ี 2.3 ไพ่ท่ีใช้ในการเล่นบริดจ์ 

2.1.2.3 กล่องประมูลการเล่น (Bidding Box) 
         กล่องประมูลการเล่น ใชส้ าหรับการประมูลก่อนการเดินไพ่ ภายในกล่องประกอบ
ไปดว้ยช่องใส่ส าหรับใส่ชุดไพ่ 2 ช่อง ช่องแรกจะใส่ไพ่ท่ีมีสัญลกัษณ์ตวัประมูลทั้ง 35 ใบ ซ่ึงมีชุด
หนา้ไพ่อยู ่5 ชุด ไดแ้ก่ ดอกจิก ขา้วหลามตดั โพแดง โพด า และ โนทรัมพ ์ในระดบัของจ านวนตอง
ตั้งแต่ 1-7 ส่วนอีกช่องไวส้ าหรับใส่การ์ด Pass, Double (X), Re-Double(XX) และอ่ืน ๆ ซ่ึงจะแจก
ใหก้บัผูเ้ล่นหน่ึงกล่องต่อหน่ึงคน 

 
รูปท่ี 2.4 กล่องประมูลการเล่น (Bidding Box) 

  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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2.2 Flutter  
 Flutter คือ ชุดของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนาโปรแกรมบนมือถือท่ีเป็นโอเพ่นซอร์สท่ี

สามารถใชง้านไดฟ้รี สร้างขึ้นโดยใชภ้าษา Dart ซ่ึงเป็นภาษาโปรแกรมเชิงวตัถุอย่างง่าย ซ่ึง Flutter
สามารถใชส้ร้างแอปพลิเคชนับน Android และ iOS จาก Codebase เดียวกนั หลงัจากท่ีเป็นเบตา้มา
ไดพ้กัหน่ึง Flutter 1.0 ก็ไดเ้ปิดตวัอยา่งเป็นทางการในช่วงเดือนธนัวาคม 2018  

 แนวคิดหลกัของ Flutter คือการใชง้าน Widget ต่าง ๆ ซ่ึง UI ทั้งหมดท าจากการรวม Widget ท่ี
แตกต่างกนั ซ่ึงแต่ละ Widget จะก าหนดองคป์ระกอบโครงสร้าง เช่น ปุ่ มหรือเมนู, องคป์ระกอบท่ี
เก่ียวขอ้งกับสไตล์ เช่น แบบอกัษรหรือชุดสี, ลกัษณะของเลยเ์อาต์ เช่น การขยาย และอ่ืน ๆ อีก
มากมาย ซ่ึง Flutter ก็ไม่ได้ใช้ Widget ของภายนอก แต่มี Widget ส าเร็จรูปเป็นของตัวเอง ซ่ึงมี
ลกัษณะเป็นแอปพลิเคชนัของ Android คือ Material Design หรือ iOS คือ Cupertino นอกจากน้ียงัมี
ความเป็นไปไดท่ี้ผูพ้ฒันาจะสร้าง Widget ท่ีก าหนดขึ้นเอง 

2.2.1 ข้อดีของ Flutter หากไม่ท าการเปรียบเทียบกบัแพลตฟอร์มอ่ืน 

    หากไม่ท าการเปรียบเทียบใด ๆ กบัแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ เลย รายการของฟีเจอร์และคุณภาพ
ท่ีจะกล่าวถึงต่อไปน้ี อาจจะท าใหเ้หล่าผูพ้ฒันาหนัมาพิจารณาท่ีจะใชง้าน Flutter มากขึ้น 

1) มีก าลังผลิตท่ีสูง เน่ืองจาก Framework ของ Flutter สามารถพัฒนาได้ข้าม

แพลตฟอร์ม โดยท่ีเราสามารถใช้ Codebase เช่นเดียวกบัแอปพลิเคชนับน iOS 

และ Android ส่ิงเหล่าน้ีจะช่วยให้ผูพ้ฒันาประหยดัทั้งเวลาและทรัพยากรท่ี

จะตอ้งใชไ้ป 

2) มีประสิทธิภาพท่ียอดเยี่ยม การคอมไพล์ภาษา Dart ให้เป็นโคด้แบบ Native ซ่ึง

ก็คือ โคด้ท่ีถูกพฒันาขึ้นมาให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มนั้น ๆ และการท่ีไม่

จ าเป็นต้องเข้าถึง  Widget ของภายนอก เพราะว่า Flutter มี Widget เป็นของ

ตวัเอง ซ่ึงหมายความว่าการส่ือสารท่ีใช้ส่ือกลางน้อยลงระหว่างแอปพลิเคชนั

และแพลตฟอร์ม ทั้งหมดน้ีช่วยให้แอปพลิเคชันเร่ิมต้นการท างานได้อย่าง

รวดเร็ว และลดปัญหาดา้นประสิทธิภาพการท างาน 

3) มีการพฒันาท่ีรวดเร็วและเรียบง่าย หน่ึงในคุณสมบติัท่ีได้รับการยกย่องมาก

ท่ีสุดของ Flutter คือระบบ Hot reload ซ่ึงก็คือระบบท่ีย่นระยะเวลาท่ีใชใ้นการ 

reload ให้เหลือเพียงเส้ียววินาทีเท่านั้ น ซ่ึงมันจะช่วยให้เราสามารถดูการ

เปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นในโคด้บนโปรแกรมหรืออุปกรณ์จ าลองและฮาร์ดแวร์ได้

ทนัที โคด้ท่ีเปล่ียนแปลงจะถูกโหลดใหม่ในขณะท่ีแอปพลิเคชนัก าลงัท างาน

โดยไม่จ าเป็นตอ้งเร่ิมการท างานใหม่  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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4) มีความเขา้กนัระหว่างเวอร์ชนัท่ีลงตวั ผูพ้ฒันาหลายๆ คนอาจประสบปัญหาว่า

ประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชันจะท างานได้ไม่ดีในเวอร์ชันของ

ระบบปฏิบติัการท่ีแตกต่างกนั เน่ืองจาก Widget ใน Flutter เป็นส่วนหน่ึงของ 

แอปพลิเคชนั ไม่ใช่แพลตฟอร์มแยก ท าใหม้นัจะหมายถึงใชเ้วลานอ้ยลงในการ

ทดสอบ หากมีความเขา้กนัไดท่ี้ลงตวั 

5) มีความเป็นโอเพ่นซอร์ส ทั้ง Flutter และ Dart เป็นโอเพ่นซอร์สและมีอิสระใน

การใช้งาน รวมทั้ งมีเอกสารและการสนับสนุนจากชุมชนอย่างครอบคลุม 

เพื่อท่ีจะช่วยแกไ้ขปัญหาใด ๆ ก็ตามท่ีผูพ้ฒันาอาจพบระหวา่งการพฒันา 

2.2.2 การเปรียบเทียบระหว่าง Flutter กบั React Native 
    เ น่ืองจากความนิยมท่ีเพิ่มขึ้ นของMobile Application โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับ
ระบบปฏิบติัการ iOS และ Android ด้วยการตอ้งการในความเร็วท่ีเพิ่มขึ้นและการใช้ทรัพยากร
น้อยลง ซ่ึงผูพ้ฒันาแอปพลิเคชันบน iOS สามารถสร้างแอปพลิเคชันโดยใช้ Xcode และ Swift 
ออกมาเป็น Native app ในขณะท่ีผูพ้ฒันา Android จะใช ้Android Studio และ Kotlin / Java ออกมา
เป็น Native app เช่นกัน อย่างไรก็ตาม เทคโนโลยีเหล่าน้ีก็จ าเป็นต้องมีผูท่ี้เรียนรู้เทคโนโลยีท่ี
แตกต่างกันทั้งสองรูปแบบ ท าให้เกิดการเร่ิมท่ีจะปรับมาใช้รูปแบบข้ามแพลตฟอร์มมากกว่า
รูปแบบ Native เพื่อสร้างแอปพลิเคชันส าหรับทั้ง iOS และ Android ได้เร็วขึ้นโดยใช้เพียงภาษา
เดียว 

    ส่วน React Native เป็นเฟรมเวิร์กของ JavaScript ท่ีสามารถพฒันาแอปพลิเคชันขา้ม
แพลตฟอร์มท่ีไดรั้บความนิยมมากในปัจจุบนั โดยใชภ้าษา JavaScript ในการพฒันา และมีไลบรารี
ช่วยในการพฒันามากมาย โดยเป็นการต่อยอดมาจาก React ซ่ึงใช้ในการพฒันาเว็บไซต์ และ
สามารถเขียนโคด้แยกเป็น Component เหมือนกนัได ้เพื่อให้ง่ายต่อการพฒันา นอกจากน้ี  React 
Native ยงัสามารถคอมไพลห์นา้ท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงไดแ้บบทนัที โดยไม่ตอ้งท าการคอมไพล์ทั้ง
โปรเจกต ์ 
    หากจะเปรียบเทียบกนัระหว่าง Flutter กบั React Native แลว้ เราสามารถเปรียบเทียบได้
เป็น 10 รายการ ดงัน้ี  

2.2.2.1 ภาษาในการเขียนโปรแกรม  
         React Native ใช้ภาษา JavaScript ซ่ึงเป็นภาษาท่ีนิยมมากในชุมชนผูพ้ฒันาเว็บ
ในตอนน้ี มกัจะถูกใชก้บั React และเฟรมเวิร์กของ JavaScript ยอดนิยมอ่ืน ๆ  
         Flutter ใช้ภาษา Dart ซ่ึงเปิดตวัคร้ังแรกโดย Google ในปี 2011 แต่ไม่ค่อยเป็นท่ี
นิยมในแวดวงของเหล่าผูพ้ ัฒนาสักเท่าไหร่ ส่วนไวยากรณ์ของ Dart นั้นเข้าใจได้ง่ายส าหรับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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ผูพ้ฒันา JavaScript หรือ Java เพราะมนัรองรับแนวคิดเชิงวตัถุเป็นส่วนใหญ่ ซ่ึงตวั Dart เองก็เป็น
ภาษาท่ีง่ายในการเร่ิมตน้  

2.2.2.2 สถาปัตยกรรมทางเทคนิค 
        สถาปัตยกรรมของ React Native จะตอ้งอาศยัสถาปัตยกรรมสภาพแวดลอ้มของ

รันไทมข์อง JS ท่ีรู้จกักนัในช่ือของ JavaScript bridge ตวัโคด้ของ JavaScript จะถูกคอมไพลอ์อกมา
เป็นโคด้แบบ Native ขณะรันไทม ์ซ่ึง React Native ไดใ้ชส้ถาปัตยกรรม Flux โดยจะใช ้JavaScript 
bridge เพื่อส่ือสารกบั Native Module 
        Flutter ใช้เฟรมเวิร์ก Dart ซ่ึงมี  Component ส่วนใหญ่อยู่ในตัวอยู่แล้ว ดังนั้ น
Flutter จึงมีขนาดของ Component ท่ีใหญ่กว่าตวั React Native และมกัจะไม่ตอ้งการตวัเช่ือมเพื่อ
ส่ือสารกบั Native Module ซ่ึงภาษา Dart ก็มีเฟรมเวิร์กมากมาย เช่น Material Design และ Cupertino 
ท่ีถูกบรรจุอยู่ภายในการจดัหาเทคโนโลยีท่ีจ าเป็นทั้งหมดส าหรับการพฒันาแอปพลิเคชันมือถือ   
ตวัเฟรมเวิร์ก Dart ใชเ้อนจ้ิน Skia C ++ ซ่ึงมีขอ้ก าหนด ส่วนประกอบ และช่องทางทั้งหมดให้อย่าง
ครบถว้น กล่าวโดยย่อคือ Flutter มีทุกอย่างท่ีจ าเป็นส าหรับการพฒันาแอปพลิเคชนัในเอนจ้ินของ
ตวัมนัเอง 

2.2.2.3 การติดตั้ง 
       เฟรมเวิร์กของ React Native สามารถติดตั้ งได้โดยใช้ Node Package Manager 

(NPM) ส าหรับผูพ้ฒันาท่ีมีความรู้เก่ียวกบั JavaScript แลว้ การติดตั้ง React Native นั้นไม่ใช่เร่ือง
ยาก ในขณะท่ีผูพ้ฒันารายอ่ืนจ าเป็นจะตอ้งเรียนรู้เก่ียวกับ  NPM ซ่ึงสามารถติดตั้งแพ็กเกจได้ทั้ง
รูปแบบ Local และ Global ตวัผูพ้ฒันาก็จะตอ้งเขา้ใจต าแหน่งท่ีตั้งของไบนารีก่อน ในขณะท่ีติดตั้ง 
React Native บน macOS เราจ าเป็นตอ้งมี HomeBrew Package Manager 
         Flutter สามารถติดตั้ งได้โดยดาวน์โหลดไบนารีส าหรับแพลตฟอร์มแยก
เฉพาะเจาะจงจาก Github ในกรณีของ macOS เราต้องดาวน์โหลดไฟล์ flutter.zip และเพิ่มเป็น     
ตัวแปรใน PATH ซ่ึง Flutter ควรปรับปรุงวิธีการติดตั้ งโดยสนับสนุน Package Manager เช่น 
Homebrew, MacPorts, YUM, APT ฯลฯ เพื่อให้ผูใ้ชไ้ม่จ าเป็นตอ้งท าตามขั้นตอนเพิ่มเติมเหล่าน้ีใน
ระหวา่งการติดตั้ง 

2.2.2.4 การตั้งค่าและการก าหนดค่าให้กบัโปรเจกต์ 
         กระบวนการตั้งค่าเคร่ืองของผูพ้ฒันาเพื่อใช้เฟรมเวิร์คใหม่ตอ้งใช้เวลา        มนั
จ าเป็นตอ้งมีการก าหนดค่าจ านวนมากในการติดตั้งซอฟต์แวร์ เทคโนโลยีควรมีเอกสารท่ีถูกตอ้ง
เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียกใชง้านได ้

        คู่มือการเร่ิมตน้ใช้งานของโปรเจกต์บน React Native จะถือว่าผูพ้ฒันามีการตั้ง
ค่าท่ีจ าเป็นทั้งหมดแลว้ ส าหรับการพฒันาส าหรับ iOS และ Android โดยจะมีขอ้มูลเพียงเล็กนอ้ยท่ี
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เก่ียวกบั command line ของ Xcode ซ่ึงเอกสารประกอบจะขา้มไปยงัขั้นตอนการสร้างโปรเจกตใ์หม่
โดยตรง และจะไม่มีคู่มือการตั้งค่าส าหรับโปรเจกตข์อง Android ในเอกสารของ React Native 

        คู่มือเร่ิมตน้ใชง้านส าหรับ Flutter มีขอ้มูลโดยละเอียดเก่ียวกบัการตั้งค่า IDE และ
การตั้งค่าแพลตฟอร์มส าหรับทั้ง iOS และ Android นอกจากน้ี Flutter ยงัมีเคร่ืองมือ CLI ท่ีเรียกว่า 
flutter doctor ซ่ึงสามารถแนะน าผูพ้ฒันาผ่านการตั้งค่า ซ่ึงตวัเคร่ืองมือน้ีจะตรวจสอบว่ามีเคร่ืองมือ
ใดติดตั้งอยู่ในเคร่ืองท่ีเช่ือมต่ออยู่บ้าง และต้องก าหนดค่าเคร่ืองมือตัวใด เม่ือค าสั่งของ flutter 
doctor ปรากฏค าว่า ‘happy’ ออกมา เราจึงจะสามารถด าเนินการต่อไดด้วัยการสร้างแอปพลิเคชัน่
ของ Flutter ตวัใหม่ มนัจะมีหนา้ท่ีท่ีแยกต่างหากท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีก าหนดค่าให้กบัตวัแกไ้ขเพื่อให้
ไปในทิศทางเดียวกนักบั Flutter 

2.2.2.5 UI และการพฒันา API 
         ขณะท่ีเราพฒันาMobile Applicationข้ามแพลตฟอร์มนั้น การรองรับกับNative 
Component คือส่วนท่ีส าคญัท่ีสุด หากไม่มีการรองรับจากส่วนน้ี แอปพลิเคชนัของเราจะ เหมือน
เป็นแอปพลิเคชนัท่ีไม่ถูกรองรับจากแพลตฟอร์มนั้น ๆ และยงัเป็นส่วนท่ีส าคญัอยา่งยิง่ท่ีเฟรมเวิร์ก
มี API ท่ีเขา้ถึง Native Moduleโดยไม่เกิดความเสียหาย 

        เฟรมเวิร์กหลกัของ React Native จะมีเพียงการแสดงผล UI และการเขา้ถึงอุปกรณ์ 
API เท่านั้น เพื่อเขา้ถึง Native Module เป็นส่วนใหญ่ ท าให้ตวั React Native ตอ้งพึ่งพาไลบรารีจาก
แหล่งอ่ืนมากเกินไป  

        เฟรมเวิร์กของ Flutter นั้นมาพร้อมกับส่วนประกอบการแสดงผล UI การเขา้ถึง 
API ของอุปกรณ์ การน าทางการทดสอบ การจดัการสถานะและโหลดไลบรารี ชุดของ Component 
ท่ีหลากหลายเหล่าน้ีไม่จ าเป็นตอ้งใช้ไลบรารีจากแหล่งอ่ืน หากคุณได้รับเฟรมเวิร์กของ Flutter 
มาแลว้ นั่นหมายความว่า คุณจะมีทุกอย่างท่ีจ าเป็นส าหรับการพฒันา Mobile Application อีกทั้ง 
Flutter ยงัมีเคร่ืองมือส าหรับ Material Design และ Cupertino ท่ีช่วยให้ผูพ้ฒันาสามารถสร้างการ
แสดงผล UI ไดอ้ยา่งง่ายดาย ทั้งบนแพลตฟอร์ม iOS และ Android 

2.2.2.6 ศักยภาพของผู้พฒันาซอฟต์แวร์ 
        หากผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์มีทกัษะใน JavaScript ก็เป็นการง่ายท่ีจะใชท้กัษะเหล่านั้น

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันข้ามแพลตฟอร์ม ซ่ึง React Native ก็มีฟีเจอร์ Hot Reload ท่ีจะช่วย
ประหยดัเวลาให้กับผูพ้ฒันาได้มากในขณะท่ีการทดสอบเปล่ียนแปลงใน UI ส่วนในแง่ของการ
สนบัสนุน IDE ผูพ้ฒันามีอิสระท่ีจะใชโ้ปรแกรมแกไ้ขขอ้ความหรือ IDE ตวัใดก็ตามท่ีตอ้งการ  
         Flutter ก็มีฟีเจอร์ Hot Reload เช่นกนั และสามารถเร่ิมตน้การใชง้านตวัอย่างของ
แอปพลิเคชนัไดอ้ยา่งง่ายดาย อยา่งไรก็ตาม เม่ือความซบัซอ้นของแอปพลิเคชนัเพิ่มมากขึ้น ผูพ้ฒันา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



16 
 

 

จะตอ้งเรียนรู้และน าแนวคิดของ Flutter ใหม่ ๆ มาใช ้นอกจากน้ี Dart ไม่ใช่ภาษาโปรแกรมท่ีใชก้นั
ทัว่ไปและมีการรองรับใน IDE และโปรแกรมแกไ้ขขอ้ความท่ีค่อนขา้งนอ้ย 

2.2.2.7 การสนับสนุนจากชุมชนผู้พฒันา 
         ทัน ที ท่ีนักพัฒนา เ ร่ิมแสดงความสนใจในเทคโนโลยี  และน ามาใช้ใน
กระบวนการพฒันาของพวกเขานั้น พวกเขาสร้างชุมชนขึ้นมาเพื่อแบ่งปันความรู้ในเทคโนโลยีนั้น 
ๆ การมีชุมชนท่ีเขม้แขง็จะช่วยให้นกัพฒันาเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั และช่วยกนัแกไ้ขปัญหาท่ีพวกเขา
พบเจอมา 
         React Native ไดเ้ปิดตวัมาตั้งแต่ปี 2015 และไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมากอย่าง
ต่อเน่ือง ซ่ึงก็มีชุมชนของผูพ้ ัฒนา React Native บน GitHub และมีการพบปะและการประชุม
มากมายทัว่โลก หน่ึงในการประชุมล่าสุดเก่ียวกบั React Native ก็คือ React Native EU ท่ีจดัขึ้นใน
โปแลนด ์แต่ก็มีการพบปะท่ีเกิดขึ้นในเมืองใหญ่เกือบทุกแห่งในโลก  
         ส่วน Flutter มีมาระยะหน่ึงแล้ว แต่ได้รับความสนใจอย่างมากเม่ือ Google 
น าเสนอในการประชุม Google I/O ในปี 2017 ดา้นชุมชนของ Flutter ก็ก าลงัเติบโตอยา่งรวดเร็วใน
ทุก ๆ วนั มีการพบปะและการประชุมออนไลน์ กิจกรรมท่ียิ่งใหญ่ท่ีสุดจะมาถึง Flutter Live ใน
เดือนธนัวาคมปี 2018 กล่าวโดยสรุปคือ ชุมชน Flutter ก าลงัเติบโตอยา่งรวดเร็ว แต่ยงัมีทรัพยากรท่ี
ไม่เพียงพอต่อผูพ้ฒันาในการแกไ้ขปัญหาทัว่ไป 

2.2.2.8 การสนับสนุนในด้านการทดสอบ 
         การทดสอบดว้ยการเขียนโคด้เป็นวิธีท่ีดีในการรับ feedback อย่างรวดเร็วจากตวั
โคด้ โดยมกัจะมีการทดสอบเฟรมเวิร์กท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีท่ีพฒันาขึ้นทุกคร้ัง เพื่อให้เหล่า
นกัพฒันาสามารถสร้าง Unit Testing, Integration Testing และ UI Testing ส าหรับแอปพลิเคชนัได ้
         React Native เป็นเฟรมเวิร์กของ JavaScript และมีเฟรมเวิร์กในระดบั Unit testing 
บน JavaScript เช่น เคร่ืองมืออย่าง Jest สามารถใชส้ าหรับการ Snapshot testing อย่างไรก็ตาม เม่ือ
กล่าวถึงในระดบั Integration Testing และ UI Testing แลว้ ยงัไม่มีการสนบัสนุนอย่างเป็นทางการ
จากตวั React Native จ าเป็นตอ้งใช้เคร่ืองมือของแหล่งอ่ืน เช่น Appium และ Detox ท่ีสามารถใช้
ส าหรับทดสอบแอปพลิเคชนัของ React Native ได ้ 
         Flutter มีชุดฟีเจอร์ส าหรับการทดสอบท่ีหลากหลาย เพื่อทดสอบแอปพลิเคชนัใน
ระดับ  Unit Testing, Widget Testing และ  Integration Testing อี กทั้ ง  Flutter มี ฟี เ จ อ ร์ ของ            
Widget Testing ท่ีดีมาก โดยท่ีเราสามารถสร้างการทดสอบน้ี เพื่อท่ีจะทดสอบ UI Testing และ
สามารถเรียกใชง้านดว้ยความเร็วของระดบั Unit Testing เลยทีเดียว 
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2.2.2.9 การสนับสนุนในด้านการสร้างและเผยแพร่แอปพลเิคชันแบบอตัโนมัติ  
         การเผยแพร่แอปพลิเคชนัมือถือไปยงั App Store หรือ Play Store เป็นกระบวนการ
ท่ีค่อนขา้งซับซ้อน เพราะว่ามนัเก่ียวขอ้งกับงานของ การเขา้รหัส-ถอดรหัสการปกป้องเน้ือหา
ระหว่างผูเ้ผยแพร่ซอฟต์แวร์และผูใ้ช้งานซอฟต์แวร์ เม่ือมีการดาวน์โหลดผ่านระบบอินเทอร์เน็ต
และเครือข่ายมือถือ ไปกบัการตั้งค่าโปรแกรมอ่ืน ๆ ทั้งหมด มนัจะยิง่ซบัซอ้นมากขึ้น ถา้ยิง่เป็นการ
พฒันาแอปพลิเคชนัมือถือขา้มแพลตฟอร์มดว้ย  
 ในการปรับใช้แอปพลิเคชันของ iOS กบั App Store อย่างไรก็ตามก็ยงักระบวนการท่ีด าเนินการ
โดยผูพ้ฒันาดว้ยตวัเองส าหรับการแอปพลิเคชนัจาก Xcode ซ่ึงเราสามารถใชเ้คร่ืองมือของแหล่งอ่ืน 
เ ช่น fastlane เพื่อปรับใช้แอปพลิเคชันของ iOS และ Android ท่ี เขียนด้วย React Native ซ่ึ ง
หมายความว่า React Native ต้องใช้ไลบรารีจากแหล่งอ่ืนส าหรับการสร้างและเผยแพร่แบบ
อตัโนมติั  
         Flutter มีหน้าอินเตอร์เฟซของ command line ท่ีดี เราสามารถสร้างไบนารีของ
แอปพลิเคชันโดยใช้เคร่ืองมือบน command line และท าตามค าแนะน าในเอกสารประกอบของ 
Flutter ส าหรับการสร้างและเผยแพร่แอปพลิเคชนัของ Android และ iOS 

2.2.2.10 การสนับสนุนในด้าน DevOps และ CI/CD  
           DevOps คือการผสมผสานปรัชญาวฒันธรรม การปฏิบติั และเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ี
ช่วยเพิ่มความสามารถขององคก์รในการส่งมอบแอปพลิเคชนัและบริการอยา่งรวดเร็ว โดยปรับปรุง
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ เร็วกว่าการใช้งานการพัฒนาซอฟต์แวร์และกระบวนการจัดการ
โครงสร้างพื้นฐานแบบเดิม ความรวดเร็วน้ีช่วยให้องคก์รสามารถส่งมอบบริการแก่ลูกคา้ของตนได้
และสามารถแข่งขนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้นในตลาด 
           Continuous Integration (CI) คือ กระบวนการท่ีใชส้ าหรับการรวบรวมซอฟตแ์วร์
ท่ีมีการพฒันาแยกส่วนกันอย่างอตัโนมติั ไม่ว่าจะมีผูพ้ฒันาก่ีคนก็ตาม สุดทา้ยแลว้ซอฟต์แวร์ท่ี
พฒันาเป็นช้ินเล็ก ๆ จะตอ้งน ามารวมกนัเป็นช้ินใหญ่หน่ึงช้ิน และจะตอ้งท าให้มัน่ใจไดว้่า ไม่มี
ช้ินส่วนใดท่ีจะส่งผลใหช้ิ้นส่วนอ่ืน ๆ พงัเสียหาย เน่ืองจากเป็นการพฒันาโดยผูพ้ฒันาหลายคน  
           Continuous Delivery (CD) คือ กระบวนการต่าง ๆ ในการล าเลียงในการปรับการ
ใชง้านนั้น จะเร่ิมตน้ท างานตั้งแต่การคอมไพล ์การสร้าง ไปจนถึงขั้นตอนการทดสอบต่าง ๆ เช่น 
Acceptance test เป็นแบบอตัโนมติัทั้งหมด ส่วนในขั้นตอนการปรับใชน้ั้น จะตอ้งไดรั้บการอนุมติั
หรือการตดัสินใจกนัก่อนจากทางลูกคา้ 
           ซ่ึงขอ้ปฏิบติัทั้ง Continuous Integration และ Continuous Delivery เป็นส่ิงจ าเป็น
ส าหรับแอปพลิเคชนัใด ๆ ก็ตาม เพื่อท่ีจะรับ feedback อย่างต่อเน่ืองและหลีกเล่ียงการเผยแพร่โคด้
มีขอ้ผิดพลาดอยู ่
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           React Native ไม่มีเอกสารอย่างเป็นทางการเก่ียวกบัการตั้งค่า CI / CD อย่างไรก็
ตาม ก็ยงัมีบางบทความท่ีอธิบาย CI/CD ส าหรับแอปพลิเคชนัของ React Native ดว้ย Nevercode.io  
           Flutter มีส่วนเก่ียวกับ Continuous Integration and Testing ซ่ึงจะรวมถึงลิงก์ไป
ยงัแหล่งขอ้มูลภายนอก อยา่งไรก็ตาม หนา้อินเตอร์เฟซของ command line บน Flutter ท่ีดี ท่ีจะช่วย
ให้เราสามารถตั้งค่า CI/CD ไดอ้ย่างง่ายดาย แลว้ Nevercode.io ก็จะรองรับ inbuilt ส าหรับ CI / CD 
บนแอปพลิเคชนัของ Flutter 

ตาราง 2.10 ตารางสรุปการเปรียบเทียบระหว่าง Flutter กับ React Native 
 

 

 React Native Flutter 

ปีท่ีเปิดตัว มกราคม 2015 พฤษภาคม 2017 
ผู้สร้าง Facebook Google 
ภาษา JavaScript Dart 
สถาปัตยกรรม Flux & Redux Skia & BLoC 
การติดตั้ง NPM Binary Download 
การตั้งค่าและการ
ก าหนดค่า 

ไม่มีเอกสารของการตั้งค่าให้ มีเอกสารของการตั้งค่าท่ีดีกว่า 

UI และการพฒันา API มีส่วนประกอบนอ้ย มีส่วนประกอบมาก 
นักพฒันาซอฟต์แวร์ เป็นท่ีนิยมในหมู่นกัพฒันา ค่อนขา้งใหม่ส าหรับนกัพฒันา 
การทดสอบ มีถึงแค่ระดบั Units มีทั้งระดบั Units, Widget, 

Integration และ UI 
การสร้างและเผยแพร่
แบบอตัโนมัติ 

ไม่ค่อยมีการสนบัสนุนจากเคร่ือง
บน command line 

มีการสนบัสนุนจากเคร่ืองบน 
command line 

DevOps และ CI/CD ไม่มีบริการ CI/CD บนเคร่ืองมือ
ของ CLI 

มีบริการ CI/CD บนเคร่ืองมือ
ของ CLI 

จ านวนดาวบน Github 68,690 37,200 
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2.3 Firebase 
       Firebase เป็นแพลตฟอร์มการพฒันา Mobile Application และเวบ็ท่ีให้ผูพ้ฒันามีเคร่ืองมือและ
บริการมากมายเพื่อช่วยให้พวกเขาพฒันาแอปพลิเคชนัคุณภาพสูง ขยายฐานผูใ้ช้ และสร้างผลก าไร
มากขึ้น 
       ยอ้นกลบัไปในปี ค.ศ. 2011 Firebase เคยถูกเรียกวา่ Envolve มาก่อน โดย Envolve จะใหบ้ริการ
นกัพฒันาดว้ย API ดว้ยการเปิดใชง้านการรวมฟังกช์นัการแชทออนไลน์ลงในเวบ็ไซต ์
       ส่ิงท่ีน่าสนใจก็คือ มีผูพ้ฒันาจ านวนหน่ึงท่ีใชง้าน Envolve เพื่อส่งผ่านขอ้มูลของแอปพลิเคชนั 
ซ่ึงมนัส่งผ่านขอ้มูลมากกว่าแค่ขอ้ความแชท ผูพ้ฒันาใช ้Envolve เพื่อซิงคข์อ้มูลของแอปพลิเคชนั 
เช่น สถานะของเกมแบบทนัทีกบัผูใ้ช ้
       ดว้ยส่ิงท่ีเกิดขึ้นเหล่าน้ี ท าให้ผูก่้อตั้ง Envolve อย่าง James Tamplin และ Andrew Lee ท าการ
แยกระบบแชทและสถาปัตยกรรมแบบเรียลไทม ์ออกมาสร้างเป็น Firebase ในเดือนเมษายนปี2012 
ซ่ึง Firebase ถูกสร้างขึ้นเป็นบริษทัแยกต่างหากท่ีให้บริการ Backend-as-a-Service พร้อมฟังก์ชัน
การท างานแบบเรียลไทม ์
       หลังจากท่ี Google เข้าซ้ือกิจการในปี ค.ศ. 2014 ทาง Firebase ก็ได้มีการพฒันาขึ้นมาอย่าง
รวดเร็วจนกลายเป็นฟังก์ชนัและบริการท่ีมีความหลากหลาย ทั้งบนมือถือและแพลตฟอร์มส าหรับ
เวบ็อยา่งท่ีเป็นอยูใ่นปัจจุบนั 
       Firebase มีบริการท่ีส าคญัใหก้บัผูพ้ฒันาในปัจจุบนั 3 บริการใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ Realtime Database, 
Cloud Firestore และ Authentication  

2.2.1 Firebase Realtime Database 
     Firebase Realtime Database เป็นฐานขอ้มูลบนคลาวด์ประเภท NoSQL ซ่ึง NoSQL เป็น
เทคโนโลยีฐานขอ้มูลท่ีถูกออกแบบมาส าหรับงานเฉพาะทางบางอย่างท่ี SQL ยงัไม่สามารถตอบ
โจทยไ์ดดี้พอ และมีประสิทธ์ิภาพสูงส าหรับขอ้มูลขนาดใหญ่ เหมาะส าหรับใช้กบัการวิเคราะห์
ขอ้มูลขนาดใหญ่ท่ีไม่ค่อยมีรูปแบบตายตวั มกัจะเก็บขอ้มูลในรูปแบบของ JSON และมีการเช่ือม
ขอ้มูลแบบเรียลไทม์กบัทุกอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อแบบอตัโนมติัในเส้ียววินาที รองรับการท างานเม่ือ
ออฟไลน์หรือขณะขาดการเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต ซ่ึงขอ้มูลจะถูกเก็บไวใ้นเคร่ืองก่อน จนกระทัง่
กลบัมาออนไลน์หรือขณะท่ีเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ตอยู่ ก็จะท าการเช่ือมขอ้มูลใหอ้ตัโนมติั รวมถึงมี
การตั้งกฎรักษาความปลอดภยัการเขา้ถึงขอ้มูลให้เราสามารถออกแบบเง่ือนไขการเขา้ถึงขอ้มูลทั้ง
การ อ่านขอ้มูลและเขียนขอ้มูลไดต้ามท่ีตอ้งการ ทั้ง Android, iOS และ Web 
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2.2.2 Firebase Cloud Firestore 
     เม่ือเดือนตุลาคม ปี พ.ศ. 2560 ทาง Firebase ไดเ้ปิดตวับริการใหม่ช่ือว่า Firebase Cloud 
Firestore ซ่ึงเป็นบริการในส่วนของฐานขอ้มูลท่ีใช้ระบบฐานของขอ้มูลแบบ NoSQL โดยมนัเป็น
ฐานขอ้มูลแบบ เอกสารและเป็นการน าเอาขอ้ดีต่าง ๆ ของบริการดา้นฐานขอ้มูลรุ่นพี่อยา่ง Realtime 
Database มาปรับปรุงพฒันาต่อและเพิ่มความสามารถขึ้นไปมากขึ้น เช่น การออกแบบโครงสร้าง
ฐานขอ้มูลท่ีง่ายขึ้นและซบัซอ้นนอ้ยลง  การสอบถามขอ้มูลท่ีง่ายขึ้น มีการกรองขอ้มูลมากขึ้น มีการ
ท าดชันีไดห้ลากหลายขึ้น รองรับการขยายตวัของขอ้มูลท่ีมากขึ้น เพิ่มการระบุชนิดของขอ้มูล การ
คดัลอกขอ้มูลภายในฐานขอ้มูลของเราไวใ้นหลายภูมิภาค และยงัคงจุดเด่นของ Realtime Database 
ไว้อย่างครบถ้วน เช่น การรับรู้กระท าของข้อมูลในเวลาเดียวกัน การเข้าถึงข้อมูลโดยไม่มี
อินเตอร์เน็ต การป้องกนัและสร้างกฎรักษาความปลอดภยัการเขา้ถึงขอ้มูล  

อย่างท่ีทราบกนัดีว่าทุกบริการของ Firebase นั้นเราไม่ตอ้งจดัเตรียมพวกระบบหลงับา้นใด ๆ 
เองเลย เพียงแต่จดัเตรียมชุดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ของแพลตฟอร์มหรือภาษาท่ีเรา
ตอ้งการจะใชเ้พียงเท่าน้ี เราก็สามารถเขา้ถึงบริการของ Cloud Firestore ไดท้นัที โดยชุดเคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีทาง Firebase เตรียมไวใ้ห้เราก็มีอย่างครบครัน เช่น iOS, Android, 
Web, Node.js, Java, Python, Go, REST และ RPC APIs. โดยโครงสร้างจะเป็นแบบ NoSQL ท่ีเรา
สามารถจดัเก็บขอ้มูลในรูปแบบเอกสารท่ีจะผูกฟิลด์กบัค่าของขอ้มูลเขา้ดว้ยกนั ซ่ึงเอกสารก็จะถูก
จดัเก็บในคอลเลกชนัอีกทีหน่ึง ซ่ึงเราจะสามารถสร้างแบบสอบถามไปจดัการเอาขอ้มูลท่ีเราตอ้งการ
ไดใ้นแต่ละเอกสาร โดยในบริการ Cloud Firestore สามารถระบุชนิดของขอ้มูลไดด้ว้ย ไม่ว่าจะเป็น
ขอ้ความ ตวัเลข และในส่วนของขอ้มูลท่ีมีความซบัซอ้นมีการซอ้นกนัของขอ้มูลมาก ๆ  เราก็สามารถ
สร้างเป็นคอลเลกชนัย่อยภายในเอกสารและแบ่งขอ้มูลเป็นล าดบัชั้นเพื่อท่ีจะรองรับการเติบโตของ
ขอ้มูลในอนาคตได ้โดยเราสามารถออกแบบโครงสร้างไดทุ้กรูปแบบท่ีจะสามารถท างานไดอ้ยา่งดี
ท่ีสุดในของแอปพลิเคชนัของเรา อีกทั้งในกระบวนการสอบถามขอ้มูลใน Cloud Firestore มนัดูแพง 
และมีประสิทธิภาพและท าให้เราท างานสะดวกขึ้นดว้ย เพราะรูปแบบนั้นก็สั้น แถมมนัยงัสามารถ
ไปเลือกเอาขอ้มูลท่ีเราตอ้งการในระดบัเอกสารท่ีแตกต่างกนั โดยท่ีจะไม่เอาขอ้มูลของระดบัท่ีสูง
กวา่หรือต ่ากวา่ติดมาดว้ยและยงัเพิ่มการจดัเรียงขอ้มูล การกรองขอ้มูล การจ ากดัขอ้มูล การแบ่งหนา้
ขอ้มูล ท่ีมีความสามารถมากกว่าเดิม ซ่ึงถา้หากเราไม่อยากท่ีจะไปดึงขอ้มูลทุกคร้ังท่ีขอ้มูลมีการ
เปล่ียนแปลง ก็ให้เราเพิ่มตวัท่ีคอยรับขอ้มูลแบบเรียลไทม์เอาไว ้โดยเราจะไดรั้บขอ้มูลใหม่เฉพาะ
ขณะท่ีขอ้มูลไดมี้การเปล่ียนแปลงเท่านั้นในส่วนของการป้องกนัการเขา้ถึงขอ้มูลใน Cloud Firestore 
ก็สามารถผนวกกบับริการอย่าง Firebase Authentication และเรายงัสามารถสร้างกฏการใชง้านของ
ฐานข้อมูลเราได้เพียงท่ีเดียวก็จะสามารถใช้การในทุก ๆ  แพลตฟอร์มหรือ Identity and Access 
Management (IAM) ส าหรับภาษาทางฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.3 Firebase Authentication 

    การพฒันาระบบของการเขา้สู่ระบบขึ้นมา โดยให้มนัสามารถใชง้านขา้มแพลตฟอร์ม ได้
ทั้ง Android  iOS และ Web  
     เราจะตอ้งหาเซิร์ฟเวอร์หรือคลาวด์ท่ีมีประสิทธิภาพดีและรองรับการขยายตวัของขอ้มูล
ไดส้ักหน่ึงตวั, ตอ้งออกแบบฐานขอ้มูลเพื่อรองรับบุคคลท่ีสามต่าง ๆ ตอ้งท าความเขา้ใจเร่ือง OAuth 
2.0 และติดตั้ง SSL ลงไปเพื่อความปลอดภยั ตอ้งพฒันาระบบหลงับา้น และสุดทา้ยก็พฒันาระบบ
หนา้บา้นทั้ง Android, iOS และ Web 
    Firebase Authentication จะเป็นบริการท่ีเขา้มาจดัการระบบหลงับา้นให้คุณทั้งหมด ทั้ง 
การลงทะเบียน การลงช่ือเขา้ใช้ และการตั้งรหัสผ่านใหม่ โดยจะมีชุดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันา
ซอฟต์แวร์ให้ทั้ ง Android, iOS และ Web น าไปติดตั้ งและใช้งาน ซ่ึงรองรับการลงช่ือเข้าใช้
หลากหลายรูปแบบทั้งจากเครือข่ายสังคมยอดนิยม จากอีเมลและรหัสผ่านของผูใ้ชง้าน หรือจะเป็น
แบบไม่ระบุตวัตนก็ได ้

2.4 Magic Contest 
โปรแกรม Magic Contest เป็นโปรแกรมค านวนคะแนนและจัดการแข่งขนักีฬาบริดจ์ โดย

สามารถจดัการแข่งขนัไดท้ั้งประเภทเด่ียว ประเภทคู่ และประเภททีม การจดัการแข่งขนัทุกประเภท
สามารถเลือกประเภทของคะแนนท่ีใชใ้นการตดัสินได ้สามารถก าหนดวนัและเวลาของการแข่งขนั
ได ้สามารถดูผลการแข่งขนั รวมไปถึงยงัสามารถตั้งค่าอ่ืน ๆไดอี้กมากมาย โดยภายในโปรแกรม
เป็นภาษาอังกฤษทั้ งหมด ซ่ึงขณะแข่งขันจะมีเคร่ืองส่งคะแนนจากโต๊ะการแข่งขัน เรียกว่า 
Bridgemate ซ่ึงจะท าการส่งขอ้มูลของการแข่งขนัท่ีกรอกโดย    ผูเ้ล่นผ่านทาง Bridgemate II ท า
หน้าท่ีเป็นตวัเซิร์ฟเวอร์ ซ่ึงมนัจะคอยเป็นตวักลางในการเช่ือมต่อกบัคอมพิวเตอร์ท่ีใช้โปรแกรม 
Magic Contest ท าให้สามารถติดตามผลการแข่งขนัไดแ้บบเรียลไทม์ขณะแข่งขนับนคอมพิวเตอร์
ได ้ตวัอยา่งการใชง้านโปรแกรม และเคร่ืองมือมีดงัรูปต่อไปน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 2.5 เคร่ือง Bridgemate 

 
รูป 2.6 เคร่ือง Bridgemate II Server 
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รูป 2.7 การแสดงผลการแข่งขันแบบเรียงตามกระดานท่ีเล่นของโปรแกรม Magic Contest 

 
รูป 2.8 การแสดงผลการแข่งขันแบบเรียงรอบที่เล่นของโปรแกรม Magic Contest 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รูป 2.9 การแสดงผลการแข่งขันแบบเรียงตามคู่ท่ีเล่นของโปรแกรม Magic Contest 

 
รูป 2.10 การแสดงผลการแข่งขันแบบเรียงตามโต๊ะท่ีเล่นของโปรแกรม Magic Contest 

  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.5 งานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
ปัญญา ตั้งกาญจนยืนยง และ พฒัน์ธนสรณ์ นิวฒัน์ชยัโรจน์ (2561) ไดเ้ห็นปัญหาการแข่งขนั

กีฬามินิบริดจ์ว่ามีการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ของการแข่งขนัโดยการจดขอ้มูลลงบนกระดาษ จึงได้
พฒันาแอปพลิเคชัน่ส าหรับการจดัการแข่งขนัมินิบริดจ์ โดยพฒันาลงในระบบปฏิบติัการทั้ง iOS 
และ Android  ท่ีสามารถใชก้ารเช่ือมต่อผ่านอินเตอร์เน็ต มาใชใ้นการบนัทึกขอ้มูลการแข่งขนักีฬา
มินิบริดจแ์ทน จากนั้นจึงแสดงผลบน Web Application 
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บทที ่3 

การออกแบบและพฒันา 

3.1 ความต้องการของระบบ 
3.1.1 Functional Requirement 

1) ระบบตอ้งสามารถสร้างการแข่งขนัได ้และตอ้งสามารถแยกการแข่งขนัออกเป็นการ

แข่งขนัแยกย่อยได้ ซ่ึงแต่ละการแข่งขนัย่อยสามารถก าหนดรายละเอียดของการ

แข่งขันได้ เช่น จ านวนโต๊ะของการแข่งขัน จ านวนบอร์ดท่ีเล่นในแต่ละรอบ  

รูปแบบการเคล่ือนท่ีของกระดาน และเวลาท่ีใชใ้นการแข่งขนั เป็นตน้  

2) การแข่งขนัทุกการแข่งขันตอ้งมีรหัสในการเขา้ร่วมแข่งขนั และรหัสส าหรับเข้า

โหมดแกไ้ขผลการแข่งขนัเพื่อเขา้ไปแกไ้ขผลการแข่งขนั 

3) ระบบตอ้งสามารถรายงานผลและรายละเอียดต่าง ๆ ของการแข่งขนัออกมาได ้

4) ระบบตอ้งสามารถรับส่งขอ้มูลระหวา่งโต๊ะท่ีท าการแข่งขนั และผูต้ดัสินได ้

5) ระบบตอ้งสามารถค านวณผลการแข่งขนัไดถู้กตอ้ง ตามหลกัการค านวณคะแนน    

กีฬาบริดจส์ากล 

6) ระบบตอ้งสามารถติดตามผลการแข่งขนัไดแ้บบ Real Time 

3.1.2 Non – Functional Requirement 
1) ระบบสามารถรองรับการใชง้านภาษาไทย และภาษาองักฤษได ้

2) ระบบสามารถใชง้านขา้มแพลตฟอร์มไดท้ั้ง iOS และ Android 

3) ระบบสามารถเปิดโดยเวบ็เบราวเ์ซอร์ไดทุ้กเวบ็เบราวเ์ซอร์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2 User Story ของระบบ 
1) ในฐานะของแอดมิน ฉนัตอ้งการจดัการผูใ้ชง้านระบบของฉนั เพื่อท่ีฉนัจะสามารถก าหนด

ไดว้า่ใครบา้งท่ีมีสิทธ์ิในการเขา้ใชง้านระบบของฉนั 

2) ในฐานะของผูต้ัดสิน ฉันต้องการสร้างการแข่งขัน เพื่อท่ีผูเ้ล่นจะสามารถเขา้ร่วมการ

แข่งขนัของฉนัได ้

3) ในฐานะของผูต้ดัสิน ฉันตอ้งการก าหนดรายละเอียดของการแข่งขนั เพื่อท่ี    การแข่งขนั

ของฉนัจะตรงตามรูปแบบท่ีฉนัตอ้งการ 

4) ในฐานะของผูต้ดัสิน ฉันตอ้งการสร้างรหัสท่ีใช้ในการเขา้ร่วมการแข่งขนั เพื่อท่ีฉันจะ

สามารถก าหนดผูเ้ล่นท่ีจะเขา้ร่วมการแข่งขนัได ้

5) ในฐานะของผูต้ดัสิน ฉันตอ้งการสร้างรหัสส าหรับการเข้าโหมดแก้ไขผลการแข่งขัน 

เพื่อท่ีฉันจะสามารถแกไ้ขผลการแข่งขนัของฉัน และป้องกนัไม่ให้ผูเ้ล่นเขา้ไปแกไ้ขผล

การแข่งขนัดว้ยตวัเอง 

6) ในฐานะของผูต้ดัสิน ฉันตอ้งการติดตามผลการแข่งขนัแบบ Real time เพื่อท่ีฉันจะไดรู้้วา่

แต่ละโต๊ะท าการแข่งขนัถึงรอบท่ีเท่าไรแลว้ 

7) ในฐานะของผูต้ดัสิน ฉันตอ้งการแก้ไขผลการแข่งขนัด้วยตนเอง เพื่อ ท่ีฉันจะสามารถ

แกไ้ขผลการแข่งขนัท่ีผูเ้ล่นส่งมาผิดใหถู้กตอ้งได ้

8) ในฐานะของผูต้ัดสิน ฉันต้องการ export รายละเอียดต่าง ๆของการแข่งขันออกมาได้ 

เพื่อท่ีฉนัจะไดน้ าไปใชใ้นการแข่งขนั หรือน าไปเผยแพร่ใหก้บัผูช้มการแข่งขนั 

9) ในฐานะของผูเ้ล่น ฉนัตอ้งการตรวจสอบขอ้มูลของโต๊ะท่ีใชใ้นการแข่งขนั เพื่อท่ีฉนัจะได้

รู้วา่ฉนันัง่ตรงกบัโต๊ะการแข่งขนัของฉนัหรือไม่ 

10) ในฐานะของผูเ้ล่น ฉันต้องการส่งผลการแข่งขันของฉัน เพื่อท่ีผูต้ ัดสินจะได้รู้ผลการ

แข่งขนัของฉนั 

11) ในฐานะของผูเ้ล่น ฉันตอ้งการตรวจสอบผลการแข่งขนัก่อนส่งของฉนั เพื่อท่ีฉันจะไดไ้ม่

ส่งผลการแข่งขนัของฉนัผิด 

12) ในฐานะของผูเ้ล่น ฉันตอ้งการรู้ว่าในการแข่งขนัรอบต่อไปฉันตอ้งไปนัง่โต๊ะไหน เพื่อท่ี

ฉนัจะไดเ้คล่ือนท่ีไปโต๊ะการแข่งขนัในรอบต่อไปไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

13) ในฐานะของผูเ้ล่น ฉันตอ้งการปุ่ มเรียกผูต้ดัสิน เพื่อท่ีฉันจะสามารถปรึกษากบั    ผูต้ดัสิน

ได ้ในกรณีท่ีเกิดปัญหาขณะแข่งขนั 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3 Use Case Diagram  

 
รูป 3.1 Use Case Diagram ของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.4 Sequence Diagram 
3.4.1 ผู้ตัดสินสร้างการแข่งขัน   

 
รูป 3.2 Sequence Diagram ผู้ตัดสินสร้างการแข่งขัน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.2 ผู้ตัดสินลบการแข่งขันท่ีสร้าง   

 
รูป 3.3 Sequence Diagram ผู้ตัดสินลบการแข่งขันท่ีสร้าง 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.3 ผู้ตัดสินสร้างการแข่งขันย่อย 

 
รูป 3.4 Sequence Diagram ผู้ตัดสินสร้างการแข่งขันย่อย 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.4 ผู้ตัดสินลบการแข่งขันย่อยท่ีสร้าง 

 
รูป 3.5 Sequence Diagram ผู้ตัดสินลบการแข่งขันย่อยท่ีสร้าง 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.5 ผู้ตัดสินแสดงผลการแข่งขัน 

 
รูป 3.6 Sequence Diagram ผู้ตัดสินแสดงผลการแข่งขัน 

 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.6 ผู้ตัดสินแก้ไขผลการแข่งขัน 

 
รูป 3.7 Sequence Diagram ผู้ตัดสินแก้ไขผลการแข่งขัน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.7 ผู้ตัดสินรายงานผลการแข่งขัน 

 
รูป 3.8 Sequence Diagram ผู้ตัดสินรายงานผลการแข่งขัน 

 
 
3.4.8 ผู้เล่นตรวจสอบข้อมูลของโต๊ะแข่งขัน 

 
รูป 3.9 Sequence Diagram ผู้เล่นตรวจสอบข้อมูลของโต๊ะแข่งขัน 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.9 ผู้เล่นตรวจสอบผลการแข่งขัน 

 
รูป 3.10 Sequence Diagram ผู้เล่นตรวจสอบผลการแข่งขัน 

3.4.10 ผู้เล่นส่งผลการแข่งขัน 

 
รูป 3.11 Sequence Diagram ผู้เล่นส่งผลการแข่งขัน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.11 ผู้เล่นเรียกผู้ตัดสิน 

 
รูป 3.12 Sequence Diagram ผู้เล่นเรียกผู้ตัดสิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.5 Class Diagram  

 
รูป 3.13 Class Diagram ของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.6 Entity-Relationship Diagram  

 
รูป 3.14 Entity-Relationship Diagram ของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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3.7 User Interface Design 
3.7.1 Web Application 

 
รูป 3.15 การออกแบบหน้าแรกของ Web Application 

 
รูป 3.16 การออกแบบหน้าเข้าสู่ระบบของ Web Application 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.17 การออกแบบหน้าสร้างบัญชีผู้ใช้ของ Web Application 

 
รูป 3.18 การออกแบบหน้าสร้างรายการแข่งขันของ Web Application 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.19 การออกแบบหน้าแสดงรายการแข่งขันย่อยของ Web Application 

รูป 3.20 การออกแบบหน้าสร้างการแข่งขันย่อยหน้าท่ี 1 ของ Web Application 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.21 การออกแบบหน้าสร้างการแข่งขันย่อยหน้าท่ี 2 ของ Web Application 

 

รูป 3.22 การออกแบบหน้าสร้างการแข่งขันย่อยหน้าท่ี 3 ของ Web Application 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.23 การออกแบบหน้าแสดงรายละเอยีดการแข่งขันย่อยของ Web Application 

 
รูป 3.24 การออกแบบหน้าแสดงผลการแข่งขันแบบ Real Time ของ Web Application 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.25 การออกแบบหน้าแสดงรายช่ือผู้เข้าแข่งขันย่อยของ Web Application 

 
รูป 3.26 การออกแบบหน้าแสดงผลการแข่งขันย่อยของ Web Application 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



45 
 

 

3.7.2 Mobile Application 

 
รูป 3.27 การออกแบบหน้าแรกของ Mobile Application 

 
รูป 3.28 การออกแบบหน้าลงทะเบียนผู้เล่นของ Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.29 การออกแบบหน้าแสดงรายละเอยีดโต๊ะแข่งขันของ Mobile Application 

 
รูป 3.30 การออกแบบหน้าบันทึกคะแนนของ Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.31 การออกแบบหน้ายืนยันการบันทึกคะแนนฝ่ัง North / South ของ Mobile Application 

 
รูป 3.32 การออกแบบหน้ายืนยันการบันทึกคะแนนฝ่ัง East / West ของ Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.33 การออกแบบหน้าแสดงโต๊ะการแข่งขันถัดไปของ Mobile Application 

 
รูป 3.34 การออกแบบหน้าขอดูคะแนนการแข่งขันของ Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 
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รูป 3.35 การออกแบบหน้าแสดงคะแนนการแข่งขันของ Mobile Application 

 
รูป 3.36 การออกแบบหน้าขอแก้ไขคะแนนของ Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



50 
 

 

 
รูป 3.37 การออกแบบหน้ายืนยันการแก้ไขคะแนนของ Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



   
 

   
 

บทที ่4 

การทดลอง 
4.1 ส่วนหน้า Web Application 

ผูเ้ขา้ใชง้าน Web Application คือผูจ้ดัแข่งขนักีฬาบริดจ์เท่านั้น ซ่ึงภายใน Web Application 

จะสามารถสร้างการแข่งขัน การจดัการการแข่งขนั และติดตามผลการแข่งขนัไดโ้ดยมีหน้า Web 

Application ดงัน้ี 

 
4.1 หน้าแรกของ Web Application 

 
4.2 หน้าสร้างการแข่งขันหลักของ Web Application 
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4.3 หน้าสร้างการแข่งขันย่อยของ Web Application 

4.4 หน้าแสดงการแข่งขันท่ีสร้างไว้ของ Web Application 
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4.5 หน้าแสดงรายละเอยีดของการแข่งขันย่อยของ Web Application 

4.6 หน้าแสดงผลของการแข่งขันย่อยของ Web Application 
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4.7 หน้าแสดงรายช่ือผู้เข้าแข่งขันของการแข่งขันย่อยของ Web Application 

4.8 หน้าแก้ไขรายละเอียดผู้เข้าแข่งขันของการแข่งขันย่อยของ Web Application 
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4.2 หน้า Mobile Application 
 ในส่วนของ Mobile Application ในส่วนของการคิดคะแนนท่ีผูเ้ล่นส่งมาในแบบต่าง ๆ รวมไป
ถึงการแกไ้ขคะแนนของผูจ้ดัการแข่งขนั ดงัน้ี 

 
รูป 4.9 หน้าแรกบน Mobile Application 

 
รูป 4.10 การใส่ Key ของการแข่งขันบน Mobile Application 
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รูป 4.11 หน้าแสดงโต๊ะแข่งขันบน Mobile Application 

 
รูป 4.12 หน้าแสดงรายละเอยีดของรอบแข่งขันบน Mobile Application 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



57 
 

 

 
รูป 4.13 หน้ารายละเอียดการประมูลบน Mobile Application 

 
รูป 4.14 หน้าผลการแข่งขันบน Mobile Application 
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4.3 การทดสอบการใช้งานจริง   
หลงัจากท่ีผูใ้ช้เลือกการค านวณบนหน้าเว็บตั้งแต่ ระดับของสัญญา หน้าไพ่ทรัมพ์ การถูก

ดบัเบิลและรีดบัเบิล รูปแบบเกมของกระดาน และจ านวนตองท่ีกินไดแ้ลว้ ระบบจะสรุปผลออกมา
ผลท่ีไดก้็จะตรงกบัตารางการประมูลกีฬาบริดจ์ 

 
รูป 4.15 หน้าของการประมูลตัวอย่างบน Mobile Application 

 
รูป 4.16 หน้าของการสรุปผลการประมูลตัวอย่างบน Mobile Application 
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บทที ่5 

บทสรุป 

5.1 สรุปผลการด าเนินการ 
 ระบบสนบัสนุนการจดัแข่งขนักีฬาบริดจแ์บ่งการท างานออกเป็น 3 ส่วนคือ Web Application, 

Mobile Application และ ฐานขอ้มูล โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 

5.1.1 Web Application 

1) สามารถสร้างการแข่งขนัและการแข่งขนัยอ่ยได ้

2) สามารถก าหนดรายละเอียดของการแข่งขนัได ้

3) สามารถแสดงผลการแข่งขนัได ้

4) สามารถแสดงและแกไ้ขรายช่ือผูเ้ขา้แข่งขนัได ้

5.1.2 Mobile Application 

1) สามารถแสดงรายละเอียดของโต๊ะแข่งขนัได ้

2) สามารถส่งผลการแข่งขนัได ้

5.1.3 ฐานข้อมูล  

1) สามารถรับส่งขอ้มูลระหวา่ง Web Application และ Mobile Application ได ้

5.2 แนวทางการพฒันาต่อ 
1) เพิ่มเติม User Interface ของทั้ง Web และ Mobile Application ใหเ้หมาะสมกบัแพลตฟอร์ม

ท่ีใชง้าน  
2) พฒันา Application ใหมี้ความเสถียรและน่าใชง้านมากยิง่ขึ้น 

3) เพิ่ม Feature ต่าง ๆ ใหผู้ใ้ชส้ะดวกมากขึ้น  
4) เพิ่มเติม Movement อ่ืน ๆ เขา้ไป 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



   
 

   
 

บรรณานุกรม 

มงคล เกตุมาน, ผูแ้ปล. 2545. กฎ กติกา การแข่งขันกฬีาบริดจ์ : The Laws of Duplicate  
Contract Bridge. กรุงเทพฯ : สมาคมบริดจ์แห่งประเทศไทย. 

Groner, A. 2012. Duplicate Bridge Direction. Kentucky: Devyn Press, Inc. 

Harris, L. and Zieger, G. 2013. Bridge Director’s Companion. 6th Edition. Kentucky: Devyn  
Press, Inc. 

Workpoint News. 2561. เปิดประวัติกฬีาเอเชียนเกมส์ บริดจ์. [Online]  
Available: https://workpointnews.com/2018/07/05/เปิดประวติักีฬาเอเชียน-6/ 

Marukatat, S. 2560. เล่น บริดจ์ (Bridge) กนัเถิด. [Online]    
Available: https://medium.com/@sanparithmarukatat/เล่น-บริดจ-์bridge-กนัเถิด-
7c007a99449b 

Jagtap, S. 2018. Flutter vs React Native: A Developer’s Perspective. [Online]  
Available: https://nevercode.io/blog/flutter-vs-react-native-a-developers-perspective/ 

codemagic.io. 2019. What is Flutter? Benefits and limitations. [Online]  
Available: https://blog.codemagic.io/what-is-flutter-benefits-and-limitations/ 

Karanwittayakarn, J. 2016. รู้จัก Firebase Authentication ตั้งแต่ Zero จนเป็น Hero. 
[Online] Available: https://medium.com/firebasethailand/รู้จกั-firebase-authentication-
ตั้งแต่-zero-จนเป็น-hero-7dd5839d3588  

Karanwittayakarn, J.  2016. รู้จัก Firebase Realtime Database ตั้งแต่ Zero จนเป็น Hero. 
[Online] Available: https://medium.com/firebasethailand/รู้จกั-firebase-realtime-database-
ตั้งแต่-zero-จนเป็น-hero-5d09210e6fd6  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 

https://medium.com/@sanparithmarukatat?source=post_page-----7c007a99449b----------------------


 
 

 

Tamtai, T. 2017. เข้มข้นกบั Cloud Firestore ระบบฐานข้อมูลท่ีเปิดตัวใหม่ล่าสุดจาก  
Firebase แบบจัดเต็ม. [Online] Available: https://medium.com/firebasethailand/เขม้ขน้
กบั-firebase-cloud-firestore-ระบบฐานขอ้มูลท่ีเปิดตวัใหม่ล่าสุดจาก-firebase-แบบจดั
เตม็-d001e43e2be7  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 




