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บทคดัยอ  

ระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเคชันไลน มีวัตถุประสงคเพื่อ

ศึกษาวิเคราะห ออกแบบ พัฒนาระบบ และประเมินความพึงพอใจของผูใช โดยระบบสามารถแจงเตือน

ผูใชโดยอัตโนมัติดวยแชทบอทเมื่อการแขงขันเกิดขึ้น ถาผูใชกดติดตามระบบไว จะไดรับการแจงเตือน

ทันทีแบบเรียลไทม สามารถดูขอมูลผลการแขงขันอดีต ปจจุบัน และโปรแกรมการแขงขันในอนาคตได 

พรอมดวยขอมูลอ่ืนๆ เชน ขอมูลตารางคะแนน ขอมูลนักเตะ และขอมูลที่เก่ียวกับทีม เปนตน ระบบนี้ถูก

สรางเพื่อแกปญหาของผูใชงานที่ตองการติดตามผลฟุตบอลทางสมารตโฟน และไมสะดวกกับการรับชม

ผานหนาจอโทรทัศนหรือคอมพิวเตอรปกติได ระบบถูกพัฒนาขึ้นโดยใชภาษาจาวาสคริปตเปนหลัก มีการ

นําเอาเทคโนโลยีแอปพลิเคชันไลน ทํางานรวมกับ Google Firebase ซึ่งเปนทรัพยากรของกูเกิลและใช

ในการทําเซิรฟเวอรของระบบ โดยนําเทคนิค Application Programming Interface (API) มาเปน

ตัวกลางท่ีคอยรับคําสั่งและประมวลผลขอมูลสงกลับคืนไปยังผูใชงานโดยอัตโนมัติ ระบบมีการตั้งเวลา

คอยสงคําสั่ง เพื่อรองขอขอมูลจากฐานขอมูลภายนอกโดยอัตโนมัติเมื่อมีเหตุการณสําคัญเกิดขึ้น โดย

เลือกใชรูปแบบการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบรวดเร็ว (RAD) ผานกระบวนการรวบรวมความตองการของ

ผูใชงาน วิเคราะห ออกแบบ และสรางตัวตนแบบ พัฒนาระบบและรับฟงเสียงสะทอน ทดสอบระบบและ

ติดตั้งระบบ จากการสํารวจความพึงพอใจของผูใชงานพบวา การประเมินความพึงพอใจดานประสิทธิภาพ

การใชงานและประโยชนของระบบอยูในระดับมาก (x ̄ = 4.39) และการประเมินความพึงพอใจดานการ

ออกแบบอยูในระดับมาก (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 

ปจจุบันกีฬาฟุตบอลนั้นเปนกีฬาทีไ่ดรับความนิยมในประเทศไทย (ณัฐสิทธ เกตุแกน, 2554) และ

เปนกีฬายอดนิยมอันดับหนึ่งของโลก (Das, 2022) ซึ่งกีฬาฟุตบอลมีอยางแพรหลายทั่วโลกและมีการจัด

แขงขันกันเปนประจํา ซึ่งแตประเทศจะมีลีกเปนของประเทศนั้น เชน ประเทศอังกฤษจะเปนพรีเมียรลีก 

มีทีมลิเวอรพูล เชลซี แมนเชสเตอร ยูไนเต็ด เปนตน ในการแขงขันของแตละลีก แตละสโมสรจะมีผลการ

แขงขัน โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน ซึ่งขอมูลเหลาน้ีเปนขอมูลท่ีผูคนหรือแฟนคลับของแตละ

สโมสรสนใจเปนอยางมาก ทําใหมีการนําขอมูลมาเผยแพรกันอยางแพรหลายในหลายรูปแบบ ทั้งใน
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รูปแบบเว็บไซต แอปพลิเคชัน หนังสือพิมพ ขอความเอสเอ็มเอส วิทยุ และสื่อตาง ๆ ทั้งน้ีรูปแบบที่กลาว

มานั้นอาจยังไมคอยอํานวยความสะดวกเขาถึงผูรับขาวสารไดไมมากนัก ผูคนสวนใหญในประเทศไทยใช

แอปพลิเคชันไลนในการสื่อสารเปนหลัก (Kemp, 2022) แอปพลิเคชันไลนน้ันเปนโปรแกรมเมสเซนเจอร

ระบบส งข อความทันที ม ีความสามารถใชงานได ท ั ้งสมารตโฟนที ่มีระบบปฏิบัติการไอโอเอส  

แอนดรอยด รวมทั้งสามารถใชงานไดบนคอมพิวเตอรสวนบุคคลได อีกทั้งยังมีบริการไลนแชทบอท

สนับสนุนการตอบกลับขอความใหผู ใชโดยอัตโนมัติ ซึ ่งถูกนําไปใชในงานวิจัยและธุรกิจตาง ๆ เชน 

งานวิจัยแชทบอทสําหรับการบริการขอมูลดานสุขภาพ (พิชชาพร คําทํา และประศาสตร บุญสนอง, 

2564) งานวิจัยระบบขายสินคาผานแชทบอท (เกศินี บุญชวย, 2564) งานวิจัยแชทบอทสําหรับการ

สื่อสารในกิจกรรมสนับสนุนงานกอสราง (ณิชกมล โพธิ์เงิน และวัชระ เพียรสุภาพ, 2564) และการใชแช

ทบอทเพื่อการใหบริการจองวัคซีน Moderna ของกลุมโรงพยาบาลเครือธนบุรี (Thonburi Healthcare 

Group, 2564) 

แชทบอทเปนโปรแกรมที่เลียนแบบการสนทนาของมนุษยโดยใชปญญาประดิษฐ ถูกออกแบบมา

เพื่อเปนผูชวยเสมือน โดยใชการจับคูรูปแบบขอมูลที่ถูกปอนจากผูใช เขาถึงขอมูลเพื่อใหการตอบรับที่

กําหนดไวลวงหนา สามารถชวยเหลือคนทํางาน เชน การตอบคําถาม ขอเสนทางการขับขี่ การเปดเครื่อง

ควบคุมอุณหภูมิในบานอัจฉริยะ เปนตน แชทบอทไดรับความนิยมมากขึ้นในกลุมธุรกิจ (Ranoliya, 2017) 

เนื่องจากสามารถลดตนทุนการบริการลูกคาและรองรับผูใชหลายรายพรอมกัน ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อชวย

ตอบกลับการสนทนาผานขอความแบบอัตโนมัติและรวดเร็ว ปจจุบันมีการนําเทคโนโลยีตาง ๆ  

โดยเฉพาะดานธุรกิจและอุตสาหกรรมเพื่อใหเกิดความสะดวกสบายมากขึ้น แชทบอทหรือระบบชวยตอบ

คําถามอัตโนมัติใหกับผูสนทนา หรือลูกคา จึงเปนอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากซึ่งถือ

เปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับธุรกิจในยุคดิจิทัล  เพื่อแบงเบาการทํางานของเจาหนาที่หรือคนงานให

นอยลง (ไทยแวร, 2563) ปกติการที่แชทบอทจะทํางานไดนั้นตองอาศัยผูใชงานเปนผูเริ่มสนทนาและ

ระบบแชทบอทจะเริ่มตอบโต แตในปจจุบันแชทบอทสามารถเปนผูเริ ่มสนทนาได ดวยการเปนผูแจง

ขาวสารที่ผูใชงานสนใจ ซึ่งผูวิจัยไดนําแนวคิดนี้มาใชในการสรางระบบแจงขาวผานแอปพลิเคชันไลน 

ผูวิจัยไดทําการศึกษาความเปนไปไดในการพัฒนาระบบ โดยศึกษางานของ Shelton et al. 

(1998) ที่ไดทําระบบคอมพิวเตอรสําหรับรวบรวมและนําเสนอขอมูลสภาพอากาศแบบเรียลไทม

ประกอบดวยสถานีตรวจจับสภาพอากาศอัตโนมัติจํานวนมาก ฐานขอมูลสวนกลางสําหรับจัดเก็บขอมูล

สภาพอากาศ และโมดูลซอฟตแวรการนําเสนอจํานวนมากสําหรับการนําเสนอขอมูลใหกับผูใชจํานวน

มากในหลากหลายรูปแบบผานสื่อตาง ๆ ตามรูปลักษณเฉพาะ ในงานวิจัยของพัฒนา อินทนิ และจันทร 

อัญญะโพธิ์ (2561)  ไดทําการพัฒนาระบบการวัดแบบเรียลไทมสําหรับการสงผานพลังงานแบบไรสาย

เคลื่อนที่ ระบบนี้ใชสําหรับการวัดซึ่งคลายกับการใชเครื่องมือวัดเสมือนจริงเพื่อวัดคาพารามิเตอรทาง

ไฟฟา โดยคาเหลานี้จะถูกนําไปใชเปนขอมูลใหกับผูใชงานและสําหรับการวิเคราะหในอนาคต ระบบหลัก

ประกอบดวยฮารดแวรสําหรับรับขอมูลและซอฟตแวรวัดเสมือนจริง สวนงานวิจัยของ Dewi et al. 
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(2019) ไดจัดทําพจนานุกรมภาษาบาหลีโดยการใหบริการผูใชอัตโนมัติดวย Line Bot Application ซึ่ง

แอปพลิเคชันใหบริการการสนทนาคําในภาษาอินโดนีเซียและระบบจะปอนกลับความหมายของคํา 

พจนานุกรมภาษาบาหลผีานแอปพลิเคชันไลน ผูใชสามารถสื่อสารและสนทนากับบอททางไลนเพื่อคนหา

คําแปลของคําในภาษาบาหลี และงานวิจัยของ Jati & Ma’arif (2018) ไดทําการพัฒนาแชทบอทใน 

แอปพลิเคชันไลนเพื่อทําการตอบคําถามเกี่ยวกับสินคาของบริษัท ทําใหสามารถลดแรงงานพนักงานใน

การตอบคําถามลูกคาได จะเห็นไดวาแอปพลิเคชันไลนถูกเลือกใชในงานสื่อสารหลายงาน เนื่องจาก

สามารถดาวนโหลดใชงานและพัฒนาไดโดยไมมีคาใชจาย มีนํ้าหนักเบา และรองรับการทํางานของบอท 

API ไดบนหลายแพลตฟอรม 

ผูวิจัยเล็งเห็นวาแอปพลิเคชันไลนจะเปนอีกทางหนึ่งที่ใหความสะดวกสบายกับการไดรับขาวสาร

เกี่ยวกับผลการแขงขัน โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน ของสโมสรฟุตบอล ดังนั้นจึงไดวิเคราะห 

ออกแบบและพัฒนาระบบรายงานผลฟุตบอลทีมลิเวอรพูลแบบเรยีลไทมผานแอปพลิเคชันไลนขึ้นมา เพ่ือ

แจงขาวสารเก่ียวกับสโมสรฟุตบอลทั้งผลการแขงขัน โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน ตอบกลับไปหา

ผูใชงานโดยอัตโนมัตดิวยแชทบอท ซึ่งเปนรูปแบบการรับขอมูลท่ีงาย และรวดเร็ว  

วตัถปุระสงค  

 1) เพื่อศึกษาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทม

ผานแอปพลิเคชันไลน 

 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชงานระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผาน

แอปพลิเคชันไลน 

วธิกีารวจิยั 

ผู วิจัยไดดําเนินการพัฒนาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเค

ชันไลนตามวงจรการพัฒนาระบบซอฟตแวร (Software Development Life Cycle) (โอภาส, 2555) 

โดยมุงเนนดานการลดตนทุนและระยะเวลาในการพัฒนาระบบ ซึ่งเปนกรรมวิธีพัฒนาซอฟตแวรที่ยน

ระยะเวลาของขั ้นตอนการวิเคราะห ออกแบบ สราง และการทดสอบ เพื ่อจะไดลดเวลาการพัฒนา

โดยรวมลง โดยเล ือกใชร ูปแบบการพ ัฒนาแอปพล ิ เคช ันแบบรวดเร ็ว (Rapid Application 

Development) แบงออกเปน 4 ขั้นตอน (Chien, 2020) ดังน้ี 

1) การรวบรวมความตองการของผูใชงาน (Requirements) โดยขั ้นตอนนี้จะศึกษาระบบที่

คลายคลึงกัน ศึกษาปญหาและความตองการของผูใชระบบวาผูใชงานตองการเห็นในแอปพลิเคชันไลน

บาง ตองการรับขอมูลและสื่อสารรูปแบบใดที่สามารถเขาถึงและใชงานไดงาย ผูใชงานที่เปนกลุมตัวอยาง

ของงานวิจัยนี้มีการติดตามกีฬาฟุตบอลและมีความสนใจในทีมฟุตบอลสโมสรลิเวอรพูล 
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2) การวิเคราะห ออกแบบ และสรางตัวตนแบบ (Prototype) โดยขั้นตอนนี้จะนําความตองการ

ของผูใชงานจากขั้นตอนกอนหนามาอธิบายใหเปนแผนภูมิ โครงสราง หรือสถาปตยกรรม รวมไปถึงศึกษา

และคัดเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สุดเพื่อจะนํามาปรับใชในการพัฒนา กอนนําไปเขียนโปรแกรมเพ่ือ

สรางตัวตนแบบ ทดสอบตนแบบ และปรับแกไข ซึ่งในการออกแบบทําใหผูจัยเลือกที่จะใชบริการคลาวน

และ API ในหลายๆ สวน ไดแก บริการ Messaging API ของ Line บริการคลาวนฟงกชันและโฮสตติ้ง

ฐานขอมูลและตัวจัดการดานเวลาของ Firebase และบริการ API ขอมูลที่เกี่ยวกับฟุตบอลจาก Rapid API  

3) การพัฒนาระบบในขั้นตอนนี้จะเปนการนําผลการออกแบบและตัวตนแบบที่ไดมาเขียน

โปรแกรมไดอยางรวดเร็ว โดยจะตองมีการตั้งคาในเซิรฟเวอรใหทํางานสอดคลองกับชองทางสื่อสารใน

แอปพลิเคชันไลน รวมถึงการรับฟงเสียงสะทอน (Feedback) ของผูเก่ียวของหากตองมีการปรับแกใขให

ระบบมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 

4) ขั ้นตอนการทดสอบระบบเปนกระบวนการท่ีจะมีการทดสอบการใชงานในการประเมิน

คุณภาพของระบบกอนนําไปใชจริง หากพบปญหาหรือขอบกพรองก็จะดําเนินการแกปญหาในทันที

จนกวาจะไดผลลัพธตามที่ควรจะเปน และการติดตั้งระบบเพื่อใชงานจริงเปนขั้นตอนที่จะนําโคดที่ได

พัฒนาเสร็จเรียบรอยแลวไปอัปโหลดติดตั้งบนเซิรฟเวอรจริง และตั้งคาใหสามารถทํางานบนแอปพลิเค

ชันไลนไดอยางสอดคลองและเปนไปตามความตองการของผูใชงาน 

ทั้งน้ีเมื่อดําเนินการพัฒนาเรียบรอยแลว ผูวิจัยจะดําเนินการสํารวจความพึงพอใจของผูใชงานตอ

ระบบจากการสอบถามความเห็นเกี่ยวกับประสิทธิภาพการใชงาน และประโยชนตอผู ใชงาน เพื่อ

ประเมินผลของระบบในเวอรชันนี้ และสามารถนําขอสรุปไปพัฒนาปรับปรุงเวอรชันใหมไดดีข้ึน 

 

ภาพที่ 1 แผนภาพการใชงานระบบ 
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ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

1) การรวบรวมความตองการของผูใชงาน 

    เริ่มตนจากปญหาของผูใชงานที่ตองการจะติดตามผลการแขงขันฟุตบอลแบบนาทีตอนาที 

แมวาทุกวันนี้จะมีเว็บไซตที่สามารถติดตามผลฟุลบอล เชน whoscored.com แตก็มีขอจํากัดในเรื่อง

ของความสะดวกในการเขาไปอานขอมูลเพราะตองเขาผานเว็บเบาวเซอรและไมมีแจงเตือน ซึ่งหาก

สามารถเพิ่มชองทางในการติดตามใหอยูในรูปแบบแอปพลิเคชันไลน จะสามารถเพิ่มความสะดวกสบาย

ใหกับผูติดตามฟุตบอล ทั้งนี้แอปพลิเคชันไลนถือเปนแอปพลิเคชันที่ครองใจคนไทยมีผูใชงานสูงถึง 50 

ลานคน (แบรนดอินไซต, 2564) ดังนั้นผูวิจัยจึงไดตอยอดการพัฒนาระบบแชทบอทท่ีสามารถรายงานผล

การแขงขันฟุตบอลของสโมสรลิเวอรฟูลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเคชันไลน ซึ่งการสรางและพัฒนา

ฟเจอรนี้จะสามารถทําใหผูใชงานเขาถึงบริการไดงายขึ้น จากการศึกษาดวยวิธีการสัมภาษณและการ

สํารวจแบบสอบถามผูติดตามฟุตบอลพบวาความตองการของผูใชงานสามารถสรุปไดดังภาพที่ 1 

ผูติดตามฟุตบอลตองการระบบที่เขาถึงไดงายโดยไมตองเขาคนหาขอมูลหลายขั้นตอน โดยที่

ระบบนั้นตองสามารถแจงเตือนผลการแขงขันในรูปแบบเรียลไทม สามารถดูโปรแกรมการแขงขันและ

ลําดับตารางคะแนนของแตละสโมสร รวมถึงสามารถดูขอมูลนักเตะที่สนใจได  

2)  การวิเคราะห ออกแบบ และสรางตัวตนแบบ  

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหความตองการที่ไดรวบรวมมาทําการออกแบบลักษณะ คุณสมบัติ 

และฟงกชันการทํางานของระบบใหสอดคลองกับความตองการของผูใชงาน โดยอธิบายในรูปแบบ

แผนภูมิ โครงสราง หรือสถาปตยกรรม เพื่อใหสามารถเขาใจไดงายกวาการบันทึกเปนขอความ จากนั้น

ทําการศึกษาและคัดเลือกเทคโนโลยีที ่เหมาะสมในการนํามาพัฒนาและเขียนโปรแกรมเพื ่อสรางตัว

ตนแบบ จากนั้นดําเนินการสรางตัวตนแบบ เพ่ือใหสามารถเห็นภาพรวมของระบบในเบื้องตนได จากนั้น

ทําการทดสอบตนแบบ และปรับแกไขใหตัวตนแบบมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน  

 

ภาพที่ 2 สถาปตยกรรมของระบบสื่อสารผานแอปพลเิคชันไลน 
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สถาปตยกรรมของระบบดังภาพที่ 2 ที่ไดจากความตองการผูใชงานในขั้นตอนที่ผานมาทําให

ผูวิจัยเลือกที่จะใชการนําเสนอขอมูลผานแอปพลิเคชันไลน โดยใหแอปพลิเคชันไลนติดตอกับเซิรฟเวอร

ผาน Line Messaging API ในสวนของเทคโนโลยีฝ งเซิรฟเวอร ผ ู ว ิจัยเลือกใชบริการของ Google 

Firebase เปนหลัก โดยใช Firebase Cloud Function รวมกับ Firebase Hosting นอกจากนี้ผูวิจัยใช 

Firebase Schedule Function เพื่อทําหนาที่ตั้งเวลาเก็บขอมูลและแจงเตอืนขอมูลเมือ่ถึงเวลาที่กําหนด 

การบริหารจัดการขอมูลใชวิธีการดึงขอมูลจากฐานขอมูลภายนอกผาน API มาพักไวที่ฐานขอมูลภายใน 

และจะมีการคนหาขอมูลเพื่อสงใหผูใชงานเมื่อมีการรองขอ สําหรับฐานขอมูลไดเลือกใชงาน 2 ประเภท 

แบงเปนฐานขอมูลภายใน ซึ่งใช Firebase Firestore และฐานขอมูลฟุตบอลจากระบบภายนอกอ่ืนๆ ซึ่ง

ระบบจะเชื่อมตอกันผาน API ที่ชื่อ Rapid API 

Line Messaging API คือ ตัวกลางการสื่อสารระหวางเซิรฟเวอรและผูใชแอปพลิเคชันไลน มี

รูปแบบการสื่อสารแบบสองทาง สามารถใหบริการในหองแชทของแอปพลิเคชันไลน เพ่ือการใหบริการที่

เหมาะสมสําหรับผูใช Line Messaging API จะสงและรับขอมูลระหวางเซิรฟเวอรและแอปพลเิคชันไลน 

(จิรวัฒน กรัณยวิทยาการ, 2561) 

Rapid API เปนเว็บไซตที่รวบรวม API ตาง ๆ ที่มีความหลากหลาย เชน ขอมูลฟุตบอล ขอมูล

ภาพยนตร และขอมูลสูตรทําอาหาร เปนตน มีขอมูลใหผูที่สนใจเลือกนําไปใชงานมากมาย ซึ่งการนํา API 

ไปใชนั้นจะตองสมัครตามเงื่อนไขของ Rapid API โดยมีทั้งแบบไมเสียคาใชจายและเสียคาใชจายตาม

วัตถุประสงคที่ผูใชตองการใชงาน (บอรนทูเดฟ, 2563) สวน API ที่ผูวิจัยนํามาใช คือ API-Football ของ

พรีเมียรลีกจากประเทศอังกฤษ โดยมีการดึงขอมูลตาง ๆ จาก API มาใช เชน การแขงขันแบบเรียลไทม 

ผลการแขงขันนัดท่ีผานมา โปรแกรมการแขงขัน ตารางคะแนน เปนตน  

Firebase Cloud Function คือ บริการที ่ทํางานในฝงเซิรฟเวอรเพื ่อตอบรับการกระตุน 

(Trigger) จากบริการตาง ๆ ใน Firebase โดยฟงกชันท่ีเขียนขึ้นมาทั้งหมดจะถูกเก็บไวที่ Google Cloud 

Firebase Cloud Function เปนบริการที ่พัฒนาดวย JavaScript หรือ TypeScript เพื ่อทํางานตาม 

Trigger ที่เกิดข้ึนบน Firebase ซึ่งสามารถใชแทนเซิรฟเวอรและสามารถเชื่อมตอฐานขอมูลตาง ๆ ได 

รวมทั้งสามารถทํางานรวมกับ Firebase Scheduler Function ซึ่งเปนบริการที่ทํางานแบบตั้งเวลาได

อยางราบรื่น (จิรวัฒน กรัณยวิทยาการ, 2560) ฟงกชันการทํางานที่ออกแบบไวในภาพที่ 1 จะถูกนํามา

เขียนลงใน Cloud Function ทั้งสิ้น 

Cloud Firestore คือ บริการฐานขอมูลแบบ NoSQL ที ่จ ัดเก็บในรูปแบบ Document 

Database คลายกับ NoSQL ขอมูลถูกจัดเก็บไวใน Documents ซึ ่งถูกรวมไวใน Collections อีกที 

เชนเด ียวก ับ MongoDB แต  Cloud Firestore ถูกพัฒนาอยู บน Google Cloud Platform ทําให

สามารถเชื่อมตอบริการตาง ๆ ของ Google และ Firebase ไดสะดวก Cloud Firestore สามารถระบุ

ชนิดของขอมูลได ทั้งขอความ ตัวเลข และขอมูลที่มีความซับซอนที่มีการซอนกันของขอมูลมากๆ ซึ่ง

สามารถสรางเปน Subcollections ภายใน Document และแบงขอมูลเปนลําดับชั้นเพ่ือที่จะรองรับการ
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เติบโตของขอมูลในอนาคตได (Firebase, n.d.) ในงานวิจัยนี้จะใช Firestore ไวเปนที่พักของขอมูล

ทั้งหมดท่ีรับการจาก RapidAPI เพ่ือเปนการลดจํานวนการองขอขอมูลจาก API ภายใน ผูใชงานจะไดรับ

ขอมูลที ่มาจาก Firestore ทั ้งสิ ้นสวนการปรับปรุงขอมูลเรียลไทมจะใชการตั ้งเวลาจาก Firebase 

Schedule Function 

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

Platform มีขอจํากัดคือไฟลที่วางอยูบน Firebase Hosting นั ้นตองมีลักษณะเปน Static File เชน 

HTML, JavaScript, CSS หรือรูปตาง ๆ เปน Static Web Hosting สามารถใชงานไดโดยไมมีคาใชจาย 

(Firebase, n.d.) 

Firebase Schedule Function เปนบริการทําหนาที่ตั้งเวลาทําดําเนินกิจกรรมตาง ๆ ซึ่งจะ

ประกอบไปดวย การดึงขอมูลกําหนดการแขงขันถัดไปในอนาคตซึ่งจะปรับปรุงทุกวันตอนเที่ยงคืนจาก 

RapidAPI และเมื่อเขาสูในแตละการแขงขัน ระบบก็จะดึงขอมูลมารายงานทุกๆ 5 นาที เนื่องจากเปน

บัญชีฟรีทําใหถูกจํากัดจํานวนครั้งของการดึงขอมูลในแตละวัน โดยจะทํางานรวมกับ Cloud Function 

จากขอมูลมีการเปลี่ยนแปลงระหวางการแขงขัน เชน เริ่มการแขงขัน เกิดประตู มีใบเหลืองหรือใบแดง มี

การทําฟาลว จบการแขงขัน เปนตน ระบบก็จะสงขอความไปยังผูใชงานที่ไดทําการสมัครรับขาวสารไว 

เพ่ือใหผูใชงานสามารถเลือกที่จะรับหรือไมรับขาวสารผลฟุตบอล ระบบนี้ไดรับรองการสมัคร

และยกเลิกการแจงขาวผลฟุตบอล (subscription) โดยไมเสียคาใชจาย ไวซึ่งสามารถกดไดจาก Rich 

menu รายชื่อของผูสมัครการแจงขาวจะถูกบันทึกไวใน Firestore เพ่ือรอการสงเมื่อการแขงขันมีผลการ

เปลี่ยนแปลง การสงขอความจะเปนแบบ Push Message 

 3)  การพัฒนาระบบและการรับฟงเสียงสะทอน  

ในขั้นตอนนี้จะเปนการนําผลการออกแบบที่ไดมาเขียนโปรแกรมโดยจะตองมีการตั้งคาท่ี 

Line Application Manager มีการเขียนโคดควบคุมเซิรฟเวอรเพื่อรับสงขอมูลระหวางผูใชแอปพลิเค

ชันไลนกับฐานขอมูล ซึ่งมีการติดตอฐานขอมูลภายในและฐานขอมูลภายนอก โดยจะมีการตั้งเวลาเพื่อดึง

ขอมูลจากฐานขอมูลภายนอกเพื่อนํามาปรับปรุงฐานขอมูลภายในอยางสมํ่าเสมอ ทั้งนี้เมื่อระบบถูก

พัฒนาแลว จะตองมีการรับฟงเสียงสะทอนจากผูเกี่ยวของหลังจากไดทดลองใช ซึ่งหากมีจุดที่ตองการ

ปรับแกใข จะสามารถดําเนินการไดอยางรวดเร็ว ตัวอยางหนาจอของระบบขณะใชงานเปนไปดังภาพที่ 3 

ซึ่งมีทั้งหนาจอการใชงานแชทบอทจากริชเมนู (Rich Menu) ที่เปนเมนแูนะนําคําสั่งท่ีเรียกใชบอยๆ หรือ

คําสั่งที่ตองการเนนใหผูใชไดเรียกใชงานไดงายโดยไมตองจําดวยการจิ้มผานเมนู และรายงานผลการยิง

ประตูระหวางการแขงขันในรูปแบบเรียลไทม ทําใหผูใชงานไดรับทราบขอมูลอยางรวดเร็วแมจะไมได

เปดดูการแขงขันอยูในขณะนั้น 
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ภาพที่ 3 ตัวอยางหนาจอการใชงานแชทบอทผานแอปพลิเคชันไลน 

 4)  การทดสอบระบบและการติดตัง้ระบบ 

ในการพัฒนาระบบเพื่อใชงานจริงจะดําเนินการทดสอบระบบทั้งหมดและติดตั้งระบบ ซึ่ง

ทดสอบระบบทุกเมนูรวมถึงการแจงเตือนอัตโนมัติเมื่อเวลามีการแขงขัน และนําโคดที่ไดรับการพัฒนา

และทดสอบแลวไปอัปโหลดและติดตั้งบนเซิรฟเวอร โดยทําการตั้งคาใหสอดคลองและทํางานรวมกับ 

แอปพลิเคชันไลนไดอยางราบรื่น  

หลังจากกระบวนการพัฒนาระบบเสร็จสิ้น ผูวิจัยไดทําการประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน

ระบบ เพื่อที่สอบถามความเห็นเกี่ยวกับการใชงานในประเด็นประสิทธิภาพของระบบและประโยชนตอ

ผูใชงาน โดยเครื่องมือที่ใชในการเก็บขอมูล คือ แบบสอบถามจํานวน 40 ชุด จากผูใชงานระบบจํานวน 

40 คน ซึ่งเปนกลุมตัวอยางที่มีการติดตามกีฬาฟุตบอลและมีความสนใจในทีมฟุตบอลสโมสรลิเวอรพูล 

การประเมินผลความพึงพอใจของผูใชระบบโดยใชแบบสอบถามดังนี้ การประเมินดานประสิทธิภาพและ

ประโยชนของระบบ โดยประเมินเมนูการใชงาน ความถูกตองของการประมวลผล ความรวดเร็วในการ
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ตอบสนอง ขั ้นตอนการบันทึกขอมูล การจัดการขอมูล ความงายของการใชงานของระบบ และการ

ประเมินดานการออกแบบ คือ ความสวยงาม ความทันสมัย การจัดวางรูปแบบ สีสันและรูปแบบ ตาม

ตารางที่ 1 โดยเกณฑการแปลความหมายคะแนนใชรูปแบบการเก็บขอมูลแบบลิเคิรท 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 มีความพึงพอใจในระดับนอย  

1.00 – 1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับนอยที่สุด 

จากตารางที่ 1 ก. ตัวเลขในตารางสรุปไดวาผลการประเมินอยูในระดับมาก ซึ ่งจากการ

ประเมินความพึงพอใจดานประสิทธิภาพการใชงานและประโยชนของระบบ สรุปไดวาผูใหประเมินสวน

ใหญใหความพึงพอใจสูงสุดอยูในระดับมาก เฉลี่ยเปน 4.39 และผลการประเมินที่มีคาเฉลี่ยมากที่สุดคือ 

ระบบสามารถใชงานไดจริง มีผูใหความพึงพอใจเฉลี่ยมากที่สุดอยูที่ 4.65 จากการที่ไดทดลองใชงานจริง

ระบบสามารถแจงเตือน โตตอบไดปกติ  และระบบฯ มีความถูกตองของขอมูล กับขอมูลมีความครบถวน 

มีผูใหความพึงพอใจเฉลี่ยนอยที่สุด อยูที่ 4.25 เนื่องจากขอมูลที่ไดมาจาก API มีขอมูลไมครบถวนหรือไม

มีขอมูล ทําใหไมสามารถแสดงขอมูลได ทั้งนี้ไดปรับปรุงโดยการเปลี่ยนเวอรชันของ API ใหเปนเวอรชัน

ใหมลาสุด 

จากตารางที่ 1 ข. ตัวเลขในตารางสรุปไดวาผลการประเมินอยูในระดับมาก ซึ ่งจากการ

ประเมินความพึงพอใจดานการออกแบบ สรุปไดวาผูใหประเมินสวนใหญใหความพึงพอใจสูงสุดอยูใน

ระดับมาก เฉลี่ยเปน 4.37 และผลการประเมินความพึงพอใจดานการออกแบบมีคาเฉลี่ยมากที่สดุคือ การ

จัดวางรูปแบบหนาจองายตอการอานและการใชงาน มีผู ใหความพึงพอใจเฉลี ่ยมากที่สุดอยู ที ่ 4.5 

เนื่องจากการจัดวางรูปแบบหนาจอของไลนมีเคาโครงที่สะอาดตาทําใหงายตอการใชงาน การใชสีที่เปน

โทนเดียวกัน และขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อานไดงายและสวยงาม มีผูใหความพึงพอใจเฉลี่ย

นอยท่ีสุดอยูที่ 4.2 เนื่องจากมีบางเมนูที่มีขอมูลมากเกินไป เชน ตารางคะแนน ทําใหตัวอักษรมีขนาดเล็กลง 

ตารางที ่1 คะแนนความพึงพอใจของผูใชงานระบบ 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

คาเฉลีย่ (x̄) S.D. ระดับ 

ก. ดานประสิทธิภาพการใชงานและประโยชนของระบบ    
1. ความเหมาะสมของเมนูการใชงาน 4.30 0.657 มาก 
2. ความรวดเร็วในการตอบสนองของระบบ 4.30 0.733 มาก 
3. ระบบใชงานงายไมซับซอน 4.50 0.688 มากที่สุด 
4. ความถูกตองของขอมูล 4.25 0.639 มาก 
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รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

คาเฉลีย่ (x̄) S.D. ระดับ 

5. ขอมูลมีความครบถวน 4.25 0.786 มาก 
6. ระบบอำนวยความสะดวกใหกับผูใชงาน 4.40 0.681 มาก 
7. ผูใชงานสามารถใชประโยชนจากระบบ ในการดูขอมูลตาง 
ๆ ไดอยางสะดวก 

4.45 0.686 มาก 

8. ความงายในกระบวนการติดตามเพื่อรับการแจงเตือน
อัตโนมัต ิ

4.40 0.754 มาก 

9. ระบบสามารถใชงานไดจริง 4.65 0.587 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ย ก. 4.39 0.690 มาก 

ข. ดานการออกแบบและความสวยงาม     
10. ความสวยงาม ความทันสมัย และความนาสนใจของ
ระบบ 

4.40 0.681 มาก 

11. การจัดวางรูปแบบหนาจองายตอการอานและการใชงาน 4.50 0.607 มาก 
12. ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษร อานไดงายและ
สวยงาม 

4.20 0.696 มาก 

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

4.35 0.587 มาก 

14. องคประกอบของ Interface มีความเชื่องโยงกัน 4.40 0.681 มาก 
รวมเฉลี่ย ข. 4.37 0.650 มาก 

 

สรปุผลการวิจัย  

จากการศึกษาวิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทม

ผานแอปพลิเคชันไลน สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ การดําเนินการพัฒนาระบบสําเร็จตามขอบเขตที่

กําหนดไว โดยประยุกตใชทฤษฎีกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบรวดเร็ว ผานการรวบรวมความ

ตองการ วิเคราะห ออกแบบ สรางตัวตนแบบ พัฒนา รับฟงเสียงสะทอน ทดสอบ และติดตั้งระบบ 

รวมทั้งผานการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีความสนใจในทีมฟุตบอลสโมสรลิเวอรพูล ทั้งนี้

ระบบที่พัฒนาขึ้นมีผลการวิจัยสอดคลองกับงานวิจัยของ Jati & Ma’arif (2018) และณิชกมล โพธิ์เงิน 

และวัชระ เพียรสุภาพ (2564) ท่ีกลาวถึงระบบแชทบอทวาสามารถสื่อสารไดแบบเรียลไทม สามารถแจง

ขอมูลขาวสารที่มีการเปลี่ยนแปลงไดอยางรวดเร็วและไดรับขอมูลที่ทันสมัย เปนไปตามความคาดหวัง

ของผูพัฒนาและผูใชงาน ซึ่งในขั้นตอนการประเมินพบวาการประเมินความพึงพอใจดานประสิทธิภาพ

การใชงานและประโยชนของระบบอยูในระดับมาก (x ̄ = 4.39) และการประเมินความพึงพอใจดานการ

ออกแบบอยูในระดับมาก (x ̄ = 4.37) สอดคลองกับงานวิจัยของเจนนิสา ยศอินทร และวีรอร อุดมพันธ 

(2565) ที่ทําการพัฒนาแชทบอทสําหรับการประชาสัมพันธหลักสูตรแบบอัตโนมัติ โดยประเมินความพึง

พอใจจากการผลการตอบแบบสอบถามหลังจากการทดลองใชงานระบบอยูในระดับดี (x ̄ = 4.39) โดยให
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กลุมผูใชงานทดสอบใชระบบเมนูแนะนําที่สรางขึ้นบนแอปพลิเคชัน รวมถึงการแจงเตือนอัตโนมัติใน

ชวงเวลาทีม่ีการแขงขันเกิดขึ้น  

จากการประเมินดังกลาวสรุปไดวาระบบรายงานผลการแขงขันฟุตบอลแบบเรียลไทมผาน 

แอปพลิเคชันไลน มีการใชงานที ่งาย เขาถึงขอมูลของทีมไดอยางรวดเร็ว ผู ใชเขาถึงไดงาย มีการ

ตอบสนองที่ดีและระบบรายงานผลฟุตบอลทีมลิเวอรพูลแบบเรียลไทมผานแอปพลิเคชันไลนสามารถใช

งานไดจริง ซึ่งแชทบอทนี้ถูกพัฒนาโดยใช Firebase เปน Platform ของ Google Cloud และใช API ใน

การบริการขอมูลกลางระหวาง Client และการทํางานฝง Server Side ทําใหขอมูลที่ไดเปนขอมูลที่

ทันสมัย (โคดบี, 2559) และทําใหการพัฒนามีประสิทธิภาพและเขาถึงไดงาย 
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