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บทคดัยอ  

ระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเคชันไลน มีวัตถุประสงคเพื่อ

ศึกษาวิเคราะห ออกแบบ พัฒนาระบบ และประเมินความพึงพอใจของผูใช โดยระบบสามารถแจงเตือน

ผูใชโดยอัตโนมัติดวยแชทบอทเมื่อการแขงขันเกิดขึ้น ถาผูใชกดติดตามระบบไว จะไดรับการแจงเตือน

ทันทีแบบเรียลไทม สามารถดูขอมูลผลการแขงขันอดีต ปจจุบัน และโปรแกรมการแขงขันในอนาคตได 

พรอมดวยขอมูลอ่ืนๆ เชน ขอมูลตารางคะแนน ขอมูลนักเตะ และขอมูลที่เก่ียวกับทีม เปนตน ระบบนี้ถูก

สรางเพื่อแกปญหาของผูใชงานที่ตองการติดตามผลฟุตบอลทางสมารตโฟน และไมสะดวกกับการรับชม

ผานหนาจอโทรทัศนหรือคอมพิวเตอรปกติได ระบบถูกพัฒนาขึ้นโดยใชภาษาจาวาสคริปตเปนหลัก มีการ

นําเอาเทคโนโลยีแอปพลิเคชันไลน ทํางานรวมกับ Google Firebase ซึ่งเปนทรัพยากรของกูเกิลและใช

ในการทําเซิรฟเวอรของระบบ โดยนําเทคนิค Application Programming Interface (API) มาเปน

ตัวกลางท่ีคอยรับคําสั่งและประมวลผลขอมูลสงกลับคืนไปยังผูใชงานโดยอัตโนมัติ ระบบมีการตั้งเวลา

คอยสงคําสั่ง เพื่อรองขอขอมูลจากฐานขอมูลภายนอกโดยอัตโนมัติเมื่อมีเหตุการณสําคัญเกิดขึ้น โดย

เลือกใชรูปแบบการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบรวดเร็ว (RAD) ผานกระบวนการรวบรวมความตองการของ

ผูใชงาน วิเคราะห ออกแบบ และสรางตัวตนแบบ พัฒนาระบบและรับฟงเสียงสะทอน ทดสอบระบบและ

ติดตั้งระบบ จากการสํารวจความพึงพอใจของผูใชงานพบวา การประเมินความพึงพอใจดานประสิทธิภาพ

การใชงานและประโยชนของระบบอยูในระดับมาก (x ̄ = 4.39) และการประเมินความพึงพอใจดานการ

ออกแบบอยูในระดับมาก (x̄ = 4.37) 

คาํสาํคญั: รายงานผลฟตุบอลแบบเรียลไทม, แอปพลิเคชันไลน, แชทบอท, เอพีไอ, ตั้งเวลา 
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Abstract  

The real-time football match results reporting system via Line application is 

intended to be studied, analyzed, designed, developed, and evaluated user satisfaction. 

The system can automatically notify users through a chatbot when a match takes place. 

If the user subscribes to the system, there will be notifications in real time and the ability 

to view past, present, and future race results, along with other information such as score 

table information, player information, and team-related information, etc. The system was 

created to solve the problem of users who want to follow football results by smartphone. 

And it's not convenient to watch through a normal TV or computer screen. The system 

was developed mainly using the JavaScript language and using Line application 

technology as well as Google Firebase, which is Google's resource and is used as the 

system’s server by using Application Programming Interface (API) techniques as an 

intermediary that automatically receives commands and processes data back to the user. 

The system has set times to wait for sending instructions to automatically request data 

from external databases when important events occur (Task scheduler). The system used 

the Rapid Application Development (RAD) model through a process of collecting user 

requirements, analyzing, designing, prototyping, developing, listening to feedback, testing, 

and building the system. From the user satisfaction survey, it was found that the 

satisfaction rating for the system's efficiency and utility was at high level (x ̄ = 4.39) and 

the design satisfaction rating was at high level (x̄ = 4.37). 

Keywords: Real-time Football Results Report, Line Application, Chatbot, API, Task 

Scheduler  

บทนาํ 

ปจจุบันกีฬาฟุตบอลนั้นเปนกีฬาทีไ่ดรับความนิยมในประเทศไทย (ณัฐสิทธ เกตุแกน, 2554) และ

เปนกีฬายอดนิยมอันดับหนึ่งของโลก (Das, 2022) ซึ่งกีฬาฟุตบอลมีอยางแพรหลายทั่วโลกและมีการจัด

แขงขันกันเปนประจํา ซึ่งแตประเทศจะมีลีกเปนของประเทศนั้น เชน ประเทศอังกฤษจะเปนพรีเมียรลีก 

มีทีมลิเวอรพูล เชลซี แมนเชสเตอร ยูไนเต็ด เปนตน ในการแขงขันของแตละลีก แตละสโมสรจะมีผลการ

แขงขัน โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน ซึ่งขอมูลเหลาน้ีเปนขอมูลท่ีผูคนหรือแฟนคลับของแตละ

สโมสรสนใจเปนอยางมาก ทําใหมีการนําขอมูลมาเผยแพรกันอยางแพรหลายในหลายรูปแบบ ทั้งใน
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รูปแบบเว็บไซต แอปพลิเคชัน หนังสือพิมพ ขอความเอสเอ็มเอส วิทยุ และสื่อตาง ๆ ทั้งน้ีรูปแบบที่กลาว

มานั้นอาจยังไมคอยอํานวยความสะดวกเขาถึงผูรับขาวสารไดไมมากนัก ผูคนสวนใหญในประเทศไทยใช

แอปพลิเคชันไลนในการสื่อสารเปนหลัก (Kemp, 2022) แอปพลิเคชันไลนน้ันเปนโปรแกรมเมสเซนเจอร

ระบบส งข อความทันที ม ีความสามารถใชงานได ท ั ้งสมารตโฟนที ่มีระบบปฏิบัติการไอโอเอส  

แอนดรอยด รวมทั้งสามารถใชงานไดบนคอมพิวเตอรสวนบุคคลได อีกทั้งยังมีบริการไลนแชทบอท

สนับสนุนการตอบกลับขอความใหผู ใชโดยอัตโนมัติ ซึ ่งถูกนําไปใชในงานวิจัยและธุรกิจตาง ๆ เชน 

งานวิจัยแชทบอทสําหรับการบริการขอมูลดานสุขภาพ (พิชชาพร คําทํา และประศาสตร บุญสนอง, 

2564) งานวิจัยระบบขายสินคาผานแชทบอท (เกศินี บุญชวย, 2564) งานวิจัยแชทบอทสําหรับการ

สื่อสารในกิจกรรมสนับสนุนงานกอสราง (ณิชกมล โพธิ์เงิน และวัชระ เพียรสุภาพ, 2564) และการใชแช

ทบอทเพื่อการใหบริการจองวัคซีน Moderna ของกลุมโรงพยาบาลเครือธนบุรี (Thonburi Healthcare 

Group, 2564) 

แชทบอทเปนโปรแกรมที่เลียนแบบการสนทนาของมนุษยโดยใชปญญาประดิษฐ ถูกออกแบบมา

เพื่อเปนผูชวยเสมือน โดยใชการจับคูรูปแบบขอมูลที่ถูกปอนจากผูใช เขาถึงขอมูลเพื่อใหการตอบรับที่

กําหนดไวลวงหนา สามารถชวยเหลือคนทํางาน เชน การตอบคําถาม ขอเสนทางการขับขี่ การเปดเครื่อง

ควบคุมอุณหภูมิในบานอัจฉริยะ เปนตน แชทบอทไดรับความนิยมมากขึ้นในกลุมธุรกิจ (Ranoliya, 2017) 

เนื่องจากสามารถลดตนทุนการบริการลูกคาและรองรับผูใชหลายรายพรอมกัน ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อชวย

ตอบกลับการสนทนาผานขอความแบบอัตโนมัติและรวดเร็ว ปจจุบันมีการนําเทคโนโลยีตาง ๆ  

โดยเฉพาะดานธุรกิจและอุตสาหกรรมเพื่อใหเกิดความสะดวกสบายมากขึ้น แชทบอทหรือระบบชวยตอบ

คําถามอัตโนมัติใหกับผูสนทนา หรือลูกคา จึงเปนอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากซึ่งถือ

เปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับธุรกิจในยุคดิจิทัล  เพื่อแบงเบาการทํางานของเจาหนาที่หรือคนงานให

นอยลง (ไทยแวร, 2563) ปกติการที่แชทบอทจะทํางานไดนั้นตองอาศัยผูใชงานเปนผูเริ่มสนทนาและ

ระบบแชทบอทจะเริ่มตอบโต แตในปจจุบันแชทบอทสามารถเปนผูเริ ่มสนทนาได ดวยการเปนผูแจง

ขาวสารที่ผูใชงานสนใจ ซึ่งผูวิจัยไดนําแนวคิดนี้มาใชในการสรางระบบแจงขาวผานแอปพลิเคชันไลน 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาความเปนไปไดในการพัฒนาระบบ โดยศึกษางานของ Shelton et al. 

(1998) ที่ไดทําระบบคอมพิวเตอรสําหรับรวบรวมและนําเสนอขอมูลสภาพอากาศแบบเรียลไทม

ประกอบดวยสถานีตรวจจับสภาพอากาศอัตโนมัติจํานวนมาก ฐานขอมูลสวนกลางสําหรับจัดเก็บขอมูล

สภาพอากาศ และโมดูลซอฟตแวรการนําเสนอจํานวนมากสําหรับการนําเสนอขอมูลใหกับผูใชจํานวน

มากในหลากหลายรูปแบบผานสื่อตาง ๆ ตามรูปลักษณเฉพาะ ในงานวิจัยของพัฒนา อินทนิ และจันทร 

อัญญะโพธิ์ (2561)  ไดทําการพัฒนาระบบการวัดแบบเรียลไทมสําหรับการสงผานพลังงานแบบไรสาย

เคลื่อนที่ ระบบนี้ใชสําหรับการวัดซึ่งคลายกับการใชเครื่องมือวัดเสมือนจริงเพื่อวัดคาพารามิเตอรทาง

ไฟฟา โดยคาเหลานี้จะถูกนําไปใชเปนขอมูลใหกับผูใชงานและสําหรับการวิเคราะหในอนาคต ระบบหลัก

ประกอบดวยฮารดแวรสําหรับรับขอมูลและซอฟตแวรวัดเสมือนจริง สวนงานวิจัยของ Dewi et al. 
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(2019) ไดจัดทําพจนานุกรมภาษาบาหลีโดยการใหบริการผูใชอัตโนมัติดวย Line Bot Application ซึ่ง

แอปพลิเคชันใหบริการการสนทนาคําในภาษาอินโดนีเซียและระบบจะปอนกลับความหมายของคํา 

พจนานุกรมภาษาบาหลผีานแอปพลิเคชันไลน ผูใชสามารถสื่อสารและสนทนากับบอททางไลนเพื่อคนหา

คําแปลของคําในภาษาบาหลี และงานวิจัยของ Jati & Ma’arif (2018) ไดทําการพัฒนาแชทบอทใน 

แอปพลิเคชันไลนเพื่อทําการตอบคําถามเกี่ยวกับสินคาของบริษัท ทําใหสามารถลดแรงงานพนักงานใน

การตอบคําถามลูกคาได จะเห็นไดวาแอปพลิเคชันไลนถูกเลือกใชในงานสื่อสารหลายงาน เนื่องจาก

สามารถดาวนโหลดใชงานและพัฒนาไดโดยไมมีคาใชจาย มีนํ้าหนักเบา และรองรับการทํางานของบอท 

API ไดบนหลายแพลตฟอรม 

ผูวิจัยเล็งเห็นวาแอปพลิเคชันไลนจะเปนอีกทางหนึ่งที่ใหความสะดวกสบายกับการไดรับขาวสาร

เกี่ยวกับผลการแขงขัน โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน ของสโมสรฟุตบอล ดังนั้นจึงไดวิเคราะห 

ออกแบบและพัฒนาระบบรายงานผลฟุตบอลทีมลิเวอรพูลแบบเรยีลไทมผานแอปพลิเคชันไลนขึ้นมา เพ่ือ

แจงขาวสารเก่ียวกับสโมสรฟุตบอลทั้งผลการแขงขัน โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน ตอบกลับไปหา

ผูใชงานโดยอัตโนมัตดิวยแชทบอท ซึ่งเปนรูปแบบการรับขอมูลท่ีงาย และรวดเร็ว  

วตัถปุระสงค  

 1) เพื่อศึกษาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทม

ผานแอปพลิเคชันไลน 

 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผาน

แอปพลิเคชันไลน 

วธิกีารวจิยั 

ผู วิจัยไดดําเนินการพัฒนาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเค

ชันไลนตามวงจรการพัฒนาระบบซอฟตแวร (Software Development Life Cycle) (โอภาส, 2555) 

โดยมุงเนนดานการลดตนทุนและระยะเวลาในการพัฒนาระบบ ซึ่งเปนกรรมวิธีพัฒนาซอฟตแวรที่ยน

ระยะเวลาของขั ้นตอนการวิเคราะห ออกแบบ สราง และการทดสอบ เพื ่อจะไดลดเวลาการพัฒนา

โดยรวมลง โดยเล ือกใชร ูปแบบการพ ัฒนาแอปพล ิ เคช ันแบบรวดเร ็ว (Rapid Application 

Development) แบงออกเปน 4 ขั้นตอน (Chien, 2020) ดังน้ี 

1) การรวบรวมความตองการของผูใชงาน (Requirements) โดยขั ้นตอนนี้จะศึกษาระบบที่

คลายคลึงกัน ศึกษาปญหาและความตองการของผูใชระบบวาผูใชงานตองการเห็นในแอปพลิเคชันไลน

บาง ตองการรับขอมูลและสื่อสารรูปแบบใดที่สามารถเขาถึงและใชงานไดงาย ผูใชงานที่เปนกลุมตัวอยาง

ของงานวิจัยนี้มีการติดตามกีฬาฟุตบอลและมีความสนใจในทีมฟุตบอลสโมสรลิเวอรพูล 
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2) การวิเคราะห ออกแบบ และสรางตัวตนแบบ (Prototype) โดยขั้นตอนนี้จะนําความตองการ

ของผูใชงานจากขั้นตอนกอนหนามาอธิบายใหเปนแผนภูมิ โครงสราง หรือสถาปตยกรรม รวมไปถึงศึกษา

และคัดเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สุดเพื่อจะนํามาปรับใชในการพัฒนา กอนนําไปเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางตัวตนแบบ ทดสอบตนแบบ และปรับแกไข ซึ่งในการออกแบบทําใหผูจัยเลือกที่จะใชบริการคลาวน

และ API ในหลายๆ สวน ไดแก บริการ Messaging API ของ Line บริการคลาวนฟงกชันและโฮสตติ้ง

ฐานขอมูลและตัวจัดการดานเวลาของ Firebase และบริการ API ขอมูลที่เกี่ยวกับฟุตบอลจาก Rapid API  

3) การพัฒนาระบบในขั้นตอนนี้จะเปนการนําผลการออกแบบและตัวตนแบบที่ไดมาเขียน

โปรแกรมไดอยางรวดเร็ว โดยจะตองมีการตั้งคาในเซิรฟเวอรใหทํางานสอดคลองกับชองทางสื่อสารใน

แอปพลิเคชันไลน รวมถึงการรับฟงเสียงสะทอน (Feedback) ของผูเก่ียวของหากตองมีการปรับแกใขให

ระบบมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 

4) ขั ้นตอนการทดสอบระบบเปนกระบวนการท่ีจะมีการทดสอบการใชงานในการประเมิน

คุณภาพของระบบกอนนําไปใชจริง หากพบปญหาหรือขอบกพรองก็จะดําเนินการแกปญหาในทันที

จนกวาจะไดผลลัพธตามที่ควรจะเปน และการติดตั้งระบบเพื่อใชงานจริงเปนขั้นตอนที่จะนําโคดที่ได

พัฒนาเสร็จเรียบรอยแลวไปอัปโหลดติดตั้งบนเซิรฟเวอรจริง และตั้งคาใหสามารถทํางานบนแอปพลิเค

ชันไลนไดอยางสอดคลองและเปนไปตามความตองการของผูใชงาน 

ทั้งน้ีเมื่อดําเนินการพัฒนาเรียบรอยแลว ผูวิจัยจะดําเนินการสํารวจความพึงพอใจของผูใชงานตอ

ระบบจากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพการใชงาน และประโยชนตอผู ใชงาน เพื่อ

ประเมินผลของระบบในเวอรชันนี้ และสามารถนําขอสรุปไปพัฒนาปรับปรุงเวอรชันใหมไดดีข้ึน 

 

ภาพที่ 1 แผนภาพการใชงานระบบ 
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ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

1) การรวบรวมความตองการของผูใชงาน 

    เริ่มตนจากปญหาของผูใชงานที่ตองการจะติดตามผลการแขงขันฟุตบอลแบบนาทีตอนาที 

แมวาทุกวันนี้จะมีเว็บไซตที่สามารถติดตามผลฟุลบอล เชน whoscored.com แตก็มีขอจํากัดในเรื่อง

ของความสะดวกในการเขาไปอานขอมูลเพราะตองเขาผานเว็บเบาวเซอรและไมมีแจงเตือน ซึ่งหาก

สามารถเพิ่มชองทางในการติดตามใหอยูในรูปแบบแอปพลิเคชันไลน จะสามารถเพิ่มความสะดวกสบาย

ใหกับผูติดตามฟุตบอล ทั้งนี้แอปพลิเคชันไลนถือเปนแอปพลิเคชันที่ครองใจคนไทยมีผูใชงานสูงถึง 50 

ลานคน (แบรนดอินไซต, 2564) ดังนั้นผูวิจัยจึงไดตอยอดการพัฒนาระบบแชทบอทท่ีสามารถรายงานผล

การแขงขันฟุตบอลของสโมสรลิเวอรฟูลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเคชันไลน ซึ่งการสรางและพัฒนา

ฟเจอรนี้จะสามารถทําใหผูใชงานเขาถึงบริการไดงายขึ้น จากการศึกษาดวยวิธีการสัมภาษณและการ

สํารวจแบบสอบถามผูติดตามฟุตบอลพบวาความตองการของผูใชงานสามารถสรุปไดดังภาพที่ 1 

ผูติดตามฟุตบอลตองการระบบที่เขาถึงไดงายโดยไมตองเขาคนหาขอมูลหลายขั้นตอน โดยที่

ระบบนั้นตองสามารถแจงเตือนผลการแขงขันในรูปแบบเรียลไทม สามารถดูโปรแกรมการแขงขันและ

ลําดับตารางคะแนนของแตละสโมสร รวมถึงสามารถดูขอมูลนักเตะที่สนใจได  

2)  การวิเคราะห ออกแบบ และสรางตัวตนแบบ  

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหความตองการที่ไดรวบรวมมาทําการออกแบบลักษณะ คุณสมบัติ 

และฟงกชันการทํางานของระบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใชงาน โดยอธิบายในรูปแบบ

แผนภูมิ โครงสราง หรือสถาปตยกรรม เพื่อใหสามารถเขาใจไดงายกวาการบันทึกเปนขอความ จากนั้น

ทําการศึกษาและคัดเลือกเทคโนโลยีที ่เหมาะสมในการนํามาพัฒนาและเขียนโปรแกรมเพื ่อสรางตัว

ตนแบบ จากนั้นดําเนินการสรางตัวตนแบบ เพ่ือใหสามารถเห็นภาพรวมของระบบในเบื้องตนได จากนั้น

ทําการทดสอบตนแบบ และปรับแกไขใหตัวตนแบบมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน  

 

ภาพที่ 2 สถาปตยกรรมของระบบสื่อสารผานแอปพลเิคชันไลน 
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สถาปตยกรรมของระบบดังภาพที่ 2 ที่ไดจากความตองการผูใชงานในขั้นตอนที่ผานมาทําให

ผูวิจัยเลือกที่จะใชการนําเสนอขอมูลผานแอปพลิเคชันไลน โดยใหแอปพลิเคชันไลนติดตอกับเซิรฟเวอร

ผาน Line Messaging API ในสวนของเทคโนโลยีฝ งเซิรฟเวอร ผ ู ว ิจัยเลือกใชบริการของ Google 

Firebase เปนหลัก โดยใช Firebase Cloud Function รวมกับ Firebase Hosting นอกจากนี้ผูวิจัยใช 

Firebase Schedule Function เพื่อทําหนาที่ตั้งเวลาเก็บขอมูลและแจงเตอืนขอมูลเมือ่ถึงเวลาที่กําหนด 

การบริหารจัดการขอมูลใชวิธีการดึงขอมูลจากฐานขอมูลภายนอกผาน API มาพักไวที่ฐานขอมูลภายใน 

และจะมีการคนหาขอมูลเพื่อสงใหผูใชงานเมื่อมีการรองขอ สําหรับฐานขอมูลไดเลือกใชงาน 2 ประเภท 

แบงเปนฐานขอมูลภายใน ซึ่งใช Firebase Firestore และฐานขอมูลฟุตบอลจากระบบภายนอกอ่ืนๆ ซึ่ง

ระบบจะเชื่อมตอกันผาน API ที่ชื่อ Rapid API 

Line Messaging API คือ ตัวกลางการสื่อสารระหวางเซิรฟเวอรและผูใชแอปพลิเคชันไลน มี

รูปแบบการสื่อสารแบบสองทาง สามารถใหบริการในหองแชทของแอปพลิเคชันไลน เพ่ือการใหบริการที่

เหมาะสมสําหรับผูใช Line Messaging API จะสงและรับขอมูลระหวางเซิรฟเวอรและแอปพลเิคชันไลน 

(จิรวัฒน กรัณยวิทยาการ, 2561) 

Rapid API เปนเว็บไซตที่รวบรวม API ตาง ๆ ที่มีความหลากหลาย เชน ขอมูลฟุตบอล ขอมูล

ภาพยนตร และขอมูลสูตรทําอาหาร เปนตน มีขอมูลใหผูที่สนใจเลือกนําไปใชงานมากมาย ซึ่งการนํา API 

ไปใชนั้นจะตองสมัครตามเงื่อนไขของ Rapid API โดยมีทั้งแบบไมเสียคาใชจายและเสียคาใชจายตาม

วัตถุประสงคที่ผูใชตองการใชงาน (บอรนทูเดฟ, 2563) สวน API ที่ผูวิจัยนํามาใช คือ API-Football ของ

พรีเมียรลีกจากประเทศอังกฤษ โดยมีการดึงขอมูลตาง ๆ จาก API มาใช เชน การแขงขันแบบเรียลไทม 

ผลการแขงขันนัดท่ีผานมา โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน เปนตน  

Firebase Cloud Function คือ บริการที ่ทํางานในฝงเซิรฟเวอรเพื ่อตอบรับการกระตุน 

(Trigger) จากบริการตาง ๆ ใน Firebase โดยฟงกชันท่ีเขียนขึ้นมาทั้งหมดจะถูกเก็บไวที่ Google Cloud 

Firebase Cloud Function เปนบริการที ่พัฒนาดวย JavaScript หรือ TypeScript เพื ่อทํางานตาม 

Trigger ที่เกิดข้ึนบน Firebase ซึ่งสามารถใชแทนเซิรฟเวอรและสามารถเชื่อมตอฐานขอมูลตาง ๆ ได 

รวมทั้งสามารถทํางานรวมกับ Firebase Scheduler Function ซึ่งเปนบริการที่ทํางานแบบตั้งเวลาได

อยางราบรื่น (จิรวัฒน กรัณยวิทยาการ, 2560) ฟงกชันการทํางานที่ออกแบบไวในภาพที่ 1 จะถูกนํามา

เขียนลงใน Cloud Function ทั้งสิ้น 

Cloud Firestore คือ บริการฐานขอมูลแบบ NoSQL ที ่จ ัดเก็บในรูปแบบ Document 

Database คลายกับ NoSQL ขอมูลถูกจัดเก็บไวใน Documents ซึ ่งถูกรวมไวใน Collections อีกที 

เชนเด ียวก ับ MongoDB แต  Cloud Firestore ถูกพัฒนาอยู บน Google Cloud Platform ทําให

สามารถเชื่อมตอบริการตาง ๆ ของ Google และ Firebase ไดสะดวก Cloud Firestore สามารถระบุ

ชนิดของขอมูลได ทั้งขอความ ตัวเลข และขอมูลที่มีความซับซอนที่มีการซอนกันของขอมูลมากๆ ซึ่ง

สามารถสรางเปน Subcollections ภายใน Document และแบงขอมูลเปนลําดับชั้นเพ่ือที่จะรองรับการ
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เติบโตของขอมูลในอนาคตได (Firebase, n.d.) ในงานวิจัยนี้จะใช Firestore ไวเปนที่พักของขอมูล

ทั้งหมดท่ีรับการจาก RapidAPI เพ่ือเปนการลดจํานวนการองขอขอมูลจาก API ภายใน ผูใชงานจะไดรับ

ขอมูลที ่มาจาก Firestore ทั ้งสิ ้นสวนการปรับปรุงขอมูลเรียลไทมจะใชการตั ้งเวลาจาก Firebase 

Schedule Function 

Firebase Hosting เป น Web Hosting ที ่ ให บร ิการโดย Firebase ของ Google Cloud 

Platform มีขอจํากัดคือไฟลที่วางอยูบน Firebase Hosting นั ้นตองมีลักษณะเปน Static File เชน 

HTML, JavaScript, CSS หรือรูปตาง ๆ เปน Static Web Hosting สามารถใชงานไดโดยไมมีคาใชจาย 

(Firebase, n.d.) 

Firebase Schedule Function เปนบริการทําหนาที่ตั้งเวลาทําดําเนินกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งจะ

ประกอบไปดวย การดึงขอมูลกําหนดการแขงขันถัดไปในอนาคตซึ่งจะปรับปรุงทุกวันตอนเที่ยงคืนจาก 

RapidAPI และเมื่อเขาสูในแตละการแขงขัน ระบบก็จะดึงขอมูลมารายงานทุกๆ 5 นาที เนื่องจากเปน

บัญชีฟรีทําใหถูกจํากัดจํานวนครั้งของการดึงขอมูลในแตละวัน โดยจะทํางานรวมกับ Cloud Function 

จากขอมูลมีการเปลี่ยนแปลงระหวางการแขงขัน เชน เริ่มการแขงขัน เกิดประตู มีใบเหลืองหรือใบแดง มี

การทําฟาลว จบการแขงขัน เปนตน ระบบก็จะสงขอความไปยังผูใชงานที่ไดทําการสมัครรับขาวสารไว 

เพ่ือใหผูใชงานสามารถเลือกที่จะรับหรือไมรับขาวสารผลฟุตบอล ระบบนี้ไดรับรองการสมัคร

และยกเลิกการแจงขาวผลฟุตบอล (subscription) โดยไมเสียคาใชจาย ไวซึ่งสามารถกดไดจาก Rich 

menu รายชื่อของผูสมัครการแจงขาวจะถูกบันทึกไวใน Firestore เพ่ือรอการสงเมื่อการแขงขันมีผลการ

เปลี่ยนแปลง การสงขอความจะเปนแบบ Push Message 

 3)  การพัฒนาระบบและการรับฟงเสียงสะทอน  

ในขั้นตอนนี้จะเปนการนําผลการออกแบบที่ไดมาเขียนโปรแกรมโดยจะตองมีการตั้งคาท่ี 

Line Application Manager มีการเขียนโคดควบคุมเซิรฟเวอรเพื่อรับสงขอมูลระหวางผูใชแอปพลิเค

ชันไลนกับฐานขอมูล ซึ่งมีการติดตอฐานขอมูลภายในและฐานขอมูลภายนอก โดยจะมีการตั้งเวลาเพื่อดึง

ขอมูลจากฐานขอมูลภายนอกเพื่อนํามาปรับปรุงฐานขอมูลภายในอยางสมํ่าเสมอ ทั้งนี้เมื่อระบบถูก

พัฒนาแลว จะตองมีการรับฟงเสียงสะทอนจากผูเกี่ยวของหลังจากไดทดลองใช ซึ่งหากมีจุดที่ตองการ

ปรับแกใข จะสามารถดําเนินการไดอยางรวดเร็ว ตัวอยางหนาจอของระบบขณะใชงานเปนไปดังภาพที่ 3 

ซึ่งมีทั้งหนาจอการใชงานแชทบอทจากริชเมนู (Rich Menu) ที่เปนเมนแูนะนําคําสั่งท่ีเรียกใชบอยๆ หรือ

คําสั่งที่ตองการเนนใหผูใชไดเรียกใชงานไดงายโดยไมตองจําดวยการจิ้มผานเมนู และรายงานผลการยิง

ประตูระหวางการแขงขันในรูปแบบเรียลไทม ทําใหผูใชงานไดรับทราบขอมูลอยางรวดเร็วแมจะไมได

เปดดูการแขงขันอยูในขณะนั้น 
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ภาพที่ 3 ตัวอยางหนาจอการใชงานแชทบอทผานแอปพลิเคชันไลน 

 4)  การทดสอบระบบและการติดตัง้ระบบ 

ในการพัฒนาระบบเพื่อใชงานจริงจะดําเนินการทดสอบระบบทั้งหมดและติดตั้งระบบ ซึ่ง

ทดสอบระบบทุกเมนูรวมถึงการแจงเตือนอัตโนมัติเมื่อเวลามีการแขงขัน และนําโคดที่ไดรับการพัฒนา

และทดสอบแลวไปอัปโหลดและติดตั้งบนเซิรฟเวอร โดยทําการตั้งคาใหสอดคลองและทํางานรวมกับ 

แอปพลิเคชันไลนไดอยางราบรื่น  

หลังจากกระบวนการพัฒนาระบบเสร็จสิ้น ผูวิจัยไดทําการประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน

ระบบ เพื่อที่สอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใชงานในประเด็นประสิทธิภาพของระบบและประโยชนตอ

ผูใชงาน โดยเครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล คือ แบบสอบถามจํานวน 40 ชุด จากผูใชงานระบบจํานวน 

40 คน ซึ่งเปนกลุมตัวอยางที่มีการติดตามกีฬาฟุตบอลและมีความสนใจในทีมฟุตบอลสโมสรลิเวอรพูล 

การประเมินผลความพึงพอใจของผูใชระบบโดยใชแบบสอบถามดังนี้ การประเมินดานประสิทธิภาพและ

ประโยชนของระบบ โดยประเมินเมนูการใชงาน ความถูกตองของการประมวลผล ความรวดเร็วในการ
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ตอบสนอง ขั ้นตอนการบันทึกขอมูล การจัดการขอมูล ความงายของการใชงานของระบบ และการ

ประเมินดานการออกแบบ คือ ความสวยงาม ความทันสมัย การจัดวางรูปแบบ สีสันและรูปแบบ ตาม

ตารางที่ 1 โดยเกณฑการแปลความหมายคะแนนใชรูปแบบการเก็บขอมูลแบบลิเคิรท 5ระดับ (McLeod, 

2008) ดังน้ี  

4.51 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  

3.51 – 4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก  

2.51 – 3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง  

1.51 – 2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอย  

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

จากตารางที่ 1 ก. ตัวเลขในตารางสรุปไดวาผลการประเมินอยูในระดับมาก ซึ ่งจากการ

ประเมินความพึงพอใจดานประสิทธิภาพการใชงานและประโยชนของระบบ สรุปไดวาผูใหประเมินสวน

ใหญใหความพึงพอใจสูงสุดอยูในระดับมาก เฉลี่ยเปน 4.39 และผลการประเมินที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ 

ระบบสามารถใชงานไดจริง มีผูใหความพึงพอใจเฉลี่ยมากที่สุดอยูที่ 4.65 จากการที่ไดทดลองใชงานจริง

ระบบสามารถแจงเตือน โตตอบไดปกติ  และระบบฯ มีความถูกตองของขอมูล กับขอมูลมีความครบถวน 

มีผูใหความพึงพอใจเฉลี่ยนอยที่สุด อยูที่ 4.25 เนื่องจากขอมูลที่ไดมาจาก API มีขอมูลไมครบถวนหรือไม

มีขอมูล ทําใหไมสามารถแสดงขอมูลได ทั้งนี้ไดปรับปรุงโดยการเปลี่ยนเวอรชันของ API ใหเปนเวอรชัน

ใหมลาสุด 

จากตารางที่ 1 ข. ตัวเลขในตารางสรุปไดวาผลการประเมินอยูในระดับมาก ซึ ่งจากการ

ประเมินความพึงพอใจดานการออกแบบ สรุปไดวาผูใหประเมินสวนใหญใหความพึงพอใจสูงสุดอยูใน

ระดับมาก เฉลี่ยเปน 4.37 และผลการประเมินความพึงพอใจดานการออกแบบมีคาเฉลี่ยมากที่สดุคือ การ

จัดวางรูปแบบหนาจองายตอการอานและการใชงาน มีผู ใหความพึงพอใจเฉลี ่ยมากที่สุดอยู ที ่ 4.5 

เนื่องจากการจัดวางรูปแบบหนาจอของไลนมีเคาโครงที่สะอาดตาทําใหงายตอการใชงาน การใชสีที่เปน

โทนเดียวกัน และขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อานไดงายและสวยงาม มีผูใหความพึงพอใจเฉลี่ย

นอยท่ีสุดอยูที่ 4.2 เนื่องจากมีบางเมนูที่มีขอมูลมากเกินไป เชน ตารางคะแนน ทําใหตัวอักษรมีขนาดเล็กลง 

ตารางที ่1 คะแนนความพึงพอใจของผูใชงานระบบ 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

คาเฉลีย่ (x̄) S.D. ระดับ 

ก. ดานประสิทธิภาพการใชงานและประโยชนของระบบ    
1. ความเหมาะสมของเมนูการใชงาน 4.30 0.657 มาก 
2. ความรวดเร็วในการตอบสนองของระบบ 4.30 0.733 มาก 
3. ระบบใชงานงายไมซับซอน 4.50 0.688 มากที่สุด 
4. ความถูกตองของขอมูล 4.25 0.639 มาก 
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รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

คาเฉลีย่ (x̄) S.D. ระดับ 

5. ขอมูลมีความครบถวน 4.25 0.786 มาก 
6. ระบบอำนวยความสะดวกใหกับผูใชงาน 4.40 0.681 มาก 
7. ผูใชงานสามารถใชประโยชนจากระบบ ในการดูขอมูลตาง 
ๆ ไดอยางสะดวก 

4.45 0.686 มาก 

8. ความงายในกระบวนการติดตามเพื่อรับการแจงเตือน
อัตโนมัต ิ

4.40 0.754 มาก 

9. ระบบสามารถใชงานไดจริง 4.65 0.587 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ย ก. 4.39 0.690 มาก 

ข. ดานการออกแบบและความสวยงาม     
10. ความสวยงาม ความทันสมัย และความนาสนใจของ
ระบบ 

4.40 0.681 มาก 

11. การจัดวางรูปแบบหนาจองายตอการอานและการใชงาน 4.50 0.607 มาก 
12. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อานไดงายและ
สวยงาม 

4.20 0.696 มาก 

13. การเล ือกใช ส ีส ันและรูปแบบ (Template) ในการ
ออกแบบ 

4.35 0.587 มาก 

14. องคประกอบของ Interface มีความเชื่องโยงกัน 4.40 0.681 มาก 
รวมเฉลี่ย ข. 4.37 0.650 มาก 

 

สรปุผลการวิจัย  

จากการศึกษาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทม

ผานแอปพลิเคชันไลน สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ การดําเนินการพัฒนาระบบสําเร็จตามขอบเขตที่

กําหนดไว โดยประยุกตใชทฤษฎีกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบรวดเร็ว ผานการรวบรวมความ

ตองการ วิเคราะห ออกแบบ สรางตัวตนแบบ พัฒนา รับฟงเสียงสะทอน ทดสอบ และติดตั้งระบบ 

รวมทั้งผานการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีความสนใจในทีมฟุตบอลสโมสรลิเวอรพูล ทั้งนี้

ระบบที่พัฒนาขึ้นมีผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ Jati & Ma’arif (2018) และณิชกมล โพธิ์เงิน 

และวัชระ เพียรสุภาพ (2564) ท่ีกลาวถึงระบบแชทบอทวาสามารถสื่อสารไดแบบเรียลไทม สามารถแจง

ขอมูลขาวสารที่มีการเปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็วและไดรับขอมูลที่ทันสมัย เปนไปตามความคาดหวัง

ของผูพัฒนาและผูใชงาน ซึ่งในขั้นตอนการประเมินพบวาการประเมินความพึงพอใจดานประสิทธิภาพ

การใชงานและประโยชนของระบบอยูในระดับมาก (x ̄ = 4.39) และการประเมินความพึงพอใจดานการ

ออกแบบอยูในระดับมาก (x ̄ = 4.37) สอดคลองกับงานวิจัยของเจนนิสา ยศอินทร และวีรอร อุดมพันธ 

(2565) ที่ทําการพัฒนาแชทบอทสําหรับการประชาสัมพันธหลักสูตรแบบอัตโนมัติ โดยประเมินความพึง

พอใจจากการผลการตอบแบบสอบถามหลังจากการทดลองใชงานระบบอยูในระดับดี (x ̄ = 4.39) โดยให
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กลุมผูใชงานทดสอบใชระบบเมนูแนะนําที่สรางขึ้นบนแอปพลิเคชัน รวมถึงการแจงเตือนอัตโนมัติใน

ชวงเวลาทีม่ีการแขงขันเกิดขึ้น  

จากการประเมินดังกลาวสรุปไดวาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผาน 

แอปพลิเคชันไลน มีการใชงานที ่งาย เขาถึงขอมูลของทีมไดอยางรวดเร็ว ผู ใชเขาถึงไดงาย มีการ

ตอบสนองที่ดีและระบบรายงานผลฟุตบอลทีมลิเวอรพูลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเคชันไลนสามารถใช

งานไดจริง ซึ่งแชทบอทนี้ถูกพัฒนาโดยใช Firebase เปน Platform ของ Google Cloud และใช API ใน

การบริการขอมูลกลางระหวาง Client และการทํางานฝง Server Side ทําใหขอมูลที่ไดเปนขอมูลที่

ทันสมัย (โคดบี, 2559) และทําใหการพัฒนามีประสิทธิภาพและเขาถึงไดงาย 
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