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  บทที ่2 

ทฤษฎีและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 

 ในการศึกษาคน้ควา้แบบอิสระ เร่ืองการพฒันาระบบบริหารจดัการโปรแกรมการแข่งขนั
โบวลิ์ง ตามหัวขอ้งานวิจยัไดท้  าการศึกษาทฤษฎีและหลกัการต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใช้เป็นแนวทาง
น ามาประยกุตใ์ช ้สามารถแบ่งออกเป็นหวัขอ้ต่างๆ ไดด้งัต่อไปน้ี 
  
2.1 การแข่งขันรายการโบว์ลิงประเพณมีิตรภาพภูธร 

การจัดการแข่งขันโบว์ลิงประเพณีมิตรภาพภูธร [4] เป็นกิจกรรมของสมาคมท่ีถือเป็น
ประเพณีปฏิบติั คณะกรรมการสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธรตอ้งจดัใหมี้การแข่งขนัอยา่งนอ้ย
ปีละ 3 คร้ัง โดยให้ชมรมโบวลิ์งแต่ละจงัหวดัท่ีสังกดัสมาคมผลดัเปล่ียนหมุนเวียนกนัเป็นเจา้ภาพ จดั
ใหมี้การแข่งขนัในนามร่วมกบัสมาคมโดยต่อเน่ือง 

“สมาคม” หมายความวา่ สมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธร 

“นักกีฬา” หมายความวา่ บุคคลผูเ้ป็นสมาชิกของสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธรและมี
ช่ืออยูใ่นทะเบียนสมาชิกของชมรมหน่ึงชมรมใดท่ีสังกดัอยูใ่นสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธร 
และ ลงแข่งขนัในนามของชมรมหน่ึงชมรมใดในการแข่งขนัโบวลิ์งประเพณีมิตรภาพภูธร หรือใน
รายการอ่ืนๆท่ีจดัข้ึนโดยสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธร 

“นักกฬีาทมีชาติ หรือเยาวชนทมีชาติ หรือยุวชนทมีชาติ” หมายความวา่ บรรดานกักีฬา
โบวลิ์งท่ีลงแข่งขนัภายในประเทศ หรือ เดินทางออกไปแข่งขนั ณ ต่างประเทศ ในรายการต่างๆใน
ฐานะตวัแทนหรือเสมือนหน่ึงตวัแทนของชาติหรือประเทศ โดยการรับรองหรือ ยนิยอมโดยปริยาย 
ทั้งทางตรงหรือทางออ้มในนามของสมาคมโบวลิ์งแห่งประเทศไทยซ่ึงเป็นสมาคมหรือองคก์รเดียวใน
ฐานะเป็นตวัแทนของชาติหรือประเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบักีฬาโบวลิ์ง 

“อดีตนักกีฬาทีชาติ หรืออดีตเยาวชนทีมชาติ หรืออดีตยุวชนทีมชาติ” หมายความว่าอดีต
นกักีฬาทีมชาติ หรือ อดีตเยาวชนทีมชาติ หรืออดีตยุวชนทีมชาติ ซ่ึงไม่ไดเ้ป็นทีมชาติ หรือเยาวชนทีม
ชาติ หรือยุวชนทีมชาติ ครบ 7ปี นบัแต่ พ.ศ.คร้ังสุดทา้ยท่ีติดทีมชาติ หรือเยาวชนทีมชาติ หรือยุวชน
ทีมชาติ จนถึงปี พ.ศ. ท่ีสมคัรลงแข่งขนัในรายการโบวลิ์งประเพณีมิตรภาพภูธร 
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2.1.1 คณะกรรมการด าเนินการแข่งขัน 

 ประธานชมรมโบวลิ์งของจงัหวดัเจา้ภาพ    ประธานกรรมการ 
 ผูแ้ทนสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธร   รองประธานกรรมการ 
 ประธานชมรมโบวลิ์งในสังกดัสมาคมหรือผูแ้ทนทุกชมรม  กรรมการ 
             บุคคลท่ีชมรมโบวลิ์งของจงัหวดัเจา้ภาพแต่งตั้ง   กรรมการและเลขานุการ 

2.1.2 คณะกรรมการผู้รักษากฎและพจิารณาการประท้วงเทคนิคตลอดจนคุณสมบัติของนักกฬีา 

 คณะบุคคลท่ีสมาคมมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธรแต่งตั้ง 

2.1.3 คณะกรรมการผู้รักษากฎและพจิารณาการประท้วงเทคนิคตลอดจนคุณสมบัติของนักกฬีา 

 คณะบุคคลท่ีสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธรแต่งตั้ง 

2.1.4 ประเภทการแข่งขัน 
 ประเภทบุคคลและประเภททีม รวม 5 ประเภท โดยไม่จ  ากดัเพศและอายุ 

1. ประเภทเด่ียว 
2. ประเภทคู่ 
3. ประเภททีม 5คน 
4. ประเภทคะแนนรวม (ออล-อีเวน้ท)์ 
5. ประเภทเกมส์เดียวสูงสุด 
6. ประเภทอ่ืน (อาจเพิ่มเติมตามความเหมาะสมโดยมติคณะกรรมการจดัการแข่งขนั) 

 
2.1.5 จ านวนผู้เข้าร่วมการแข่งขัน 

 แต่ละชมรมมีสิทธิส่งนกักีฬาเขา้แข่งขนัได ้1ทีม ทีมละไม่เกิน 6คน โดยแต่ละทีมอนุญาต ให้
มีนกักีฬาทีมชาติ เยาวชนทีมชาติ หรือยวุชนทีมชาติปัจจุบนั หรืออดีตทีมชาติ อดีตยวุชนทีมชาติ หรือ
อดีตยวุชนทีมชาติไดไ้ม่เกิน 2คน แต่ตอ้งแยกกนัลงแข่งขนัในประเภทคู่  

ยกเวน้ อดีตทีมชาติ เยาวชนทีมชาติ หรือยวุชนทีมชาติ ซ่ึงไม่ไดเ้ป็นทีมชาติ เยาวชนทีมชาติ 
หรือยวุชนทีมชาติเกินกวา่ 7ปี นบัแต่ พ.ศ.คร้ังสุดทา้ยท่ีติดทีมชาติ เยาวชนทีมชาติ หรือยวุชนทีมชาติ
จนถึง พ.ศ. ท่ีลงแข่งขนั ใหย้กเวน้ สามารถลงแข่งขนัร่วมกนัในประเภทคู่ได ้
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2.1.6 หลกัเกณฑ์การแข่งขัน 

 1.ในกรณีมีการชิงถว้ยพระราชทาน เจา้ภาพจดัการแข่งขนัตอ้งจดัให้มีพิธีการ ขบวนอญัเชิญ
ถว้ย สถานท่ีประดิษฐานถว้ยพระราชทานตลอดจนพระบรมฉายาลกัษณ์/พระฉายาลกัษณ์ และจดัการ
แขง่ขนัใหเ้หมาะสมและสมพระเกียรติทุกคร้ัง 

2.แต่ละชมรมมีสิทธิส่งนกักีฬาเขา้แข่งขดัไดเ้พียง 1ทีม และตอ้งช่วยสนบัสนุนค่าใชจ่้ายใน
การจดัการแข่งขนัแก่เจา้ภาพจดัการแข่งขนัเป็นเงินชมรมละ 4,000 บาท และเจา้ภาพจดัการแข่งขนั
ตอ้งจดัหอ้งพกัส าหรับกรรมการสมาคมอยา่งนอ้ย 2 หอ้งตลอดการแข่งขนัทุกคร้ัง 

 

2.1.7 วธีิการจัดการแข่งขัน 

 ประเภทเดียว แข่งขนัรวม 3เกมส์ติดต่อกนั หรือ ตามท่ีคณะกรรมการด าเนินการแข่งขนั
พิจารณาเห็นสมควร โดยให้นกักีฬาแต่ละชมรมลงแข่งขนัทั้งหมด 

 ประเภทคู่ แข่งขนัรวม 3เกมส์ติดต่อกนั หรือ ตามท่ีคณะกรรมการด าเนินการแข่งขนัพิจารณา
เห็นสมควร โดยให้แต่ละชมรมแบ่งทีมนกักีฬาลงแข่งขนัไม่เกิน 3ทีม และไม่อนุญาตให้นักกีฬาทีม
ชาติ หรือเยาวชนทีมชาติ หรือยวุชนทีมชาติ ทั้งในอดีตและปัจจุบนัลงเล่นคู่กนั 

 ประเภททมี5คน แข่งขนัรวม 3เกมส์ติดต่อกนั หรือ ตามท่ีคณะกรรมการด าเนินการแข่งขนั
พิจารณาเห็นสมควร โดยให้แต่ละชมรมส่งนกักีฬาลงแข่งขนัไดไ้ม่เกิน 1ทีม  

 ประเภทคะแนนรวม (ออล-อีเว้นท์) คือคะแนนรวม 9เกมส์ หรือตามท่ีคณะกรรมการ
ด าเนินการแข่งขนัพิจารณาเห็นสมควร จากการแข่งขนัประเภทเด่ียว ประเภทคู่ และประเภททีม 
5คน ผูแ้ข่งขนัท่ีท าคะแนนรวมไดสู้งสุด 3 อนัดบัแรกจะไดรั้บรางวลั 

 ประเภทคะแนนเกมส์เดียวสูงสุด คือ คะแนนบุคคลท่ีท าคะแนนไดสู้งสุดเกมส์หน่ึงเกมส์ใด
ในจ านวน 9 เกมส์ หรือตามท่ีคณะกรรมการด าเนินการแข่งขนัพิจารณาเห็นสมควร จากการแข่งขนั
ทุกประเภท ผูแ้ข่งขนัท่ีท าคะแนนสูงสุดอดัดบัหน่ึงจะไดรั้บรางวลั 

ประเภทคะแนนทีมรวมครองถ้วยพระราชทาน  คือ คะแนนรวมทีมจากการแข่งขนัประเภท

เด่ียว ประเภทคู่ ประเภททีม 5 คน และคะแนนผูเ้ล่น อีกคนท่ีเหลือ(Makeup)ทีมท่ีมีคะแนนรวมสูงสุด

จะไดรั้บรางวลัชนะเลิศ ครองถว้ยพระราชทาน 
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 ระเบียบปฏิบัติต่างๆให้สมาชิกปฏิบัติเกีย่วกบัการจัดการแข่งขันและกติกาการแข่งโบว์ลงิ
ประเพณมีิตรภาพภูธร[5]ดังนี ้

 1. นักกีฬาท่ีเขา้ร่วมการแข่งขนัทุกคนตอ้งเป็นสมาชิกของสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพ
ภูธรและมีช่ืออยูใ่นชมรมโบวลิ์งท่ีสังกดัอยูใ่นสมาคมสมาพนัธ์โบวลิ์งมิตรภาพภูธร ชมรมโดยชมรม
หน่ึงเพียงชมรมเดียวเท่านั้น โดยก าหนดให้ชมรมโบวลิ์งมิตรภาพภูธรท่ีสังกดัในสมาคมสมาพนัธ์
โบวลิ์งมิตรภาพภูธรเป็นผูพ้ิจารณารับสมคัรคดัเลือก โดยยึดถือระเบียบขอ้บงัคบัของสมาคม แลว้ส่ง
รายช่ือสมาชิกท่ีมีคุณสมบติัครบถว้นไปยงัสมาคมเพื่อเสนอต่อท่ีประชุมคณะกรรมการของสมาคม
พิจารณาอนุมติัตามระเบียบต่อไป 

2. เม่ือคณะกรรมการพิจารณาอนุมติัให้รับผูส้มคัรเป็นสมาชิกแล้ว ผูส้มคัรตอ้งปฏิบติัตาม
กฎระเบียบของสมาคมโดยเคร่งครัดและตอ้งมีช่ือสังกัดอยู่ในชมรมตน้สังกดัอย่างน้อย 1ปี จึงจะ
สามารถเปล่ียนสังกดัได ้

3. กรณีนกักีฬาใดท่ีมีช่ือสังกดัอยูใ่นชมรมตน้สังกดัยงัไม่ครบก าหนดระยะเวลาเปล่ียนสังกดั
ตามขอ้ 2 หากมีความจ าเป็นหรือมีความประสงค์ขอลงแข่งขนัโบวลิ์งประเพณีมิตรภาพภูธรให้กบั
ชมรมอ่ืนนอกสังกดั ตอ้งให้ประธานชมรมนอกสังกดันั้นๆ เป็นผูร้้องขอเป็นลายลกัษณ์อกัษรไปยงั
ประธานชมรมตน้สังกดัของนักกีฬาผูน้ั้นรับทราบและให้การยินยอมเสียก่อน จากนั้นให้ประธาน
ชมรมท่ีรับตวันกักีฬาลงแข่งขนัแจง้ให้สมาคมรับทราบ ทั้งน้ีตอ้งกระท าก่อนการแข่งขนัไม่น้อยกว่า 
30 วนั 

4. ในกรณีชมรมมิตรภาพภูธรใดมีนกักีฬาไม่เพียงพอในการร่วมการแข่งขนัโบวลิ์งประเพณี
มิตรภาพภูธรแต่ละคร้ัง สามารถขอยมืตวันกักีฬาจากชมรมอ่ืน จะเป็นหน่ึงหรือหลายชมรมก็ได ้ท่ีมี
สมาชิกเพียงพอต่อการสนบัสนุนจดัส่งตวัให ้โดยไดรั้บความยนิยอมและจดัส่งตวันกักีฬาจากประธาน
ชมรมตน้สังกดั จากนั้นให้รีบแจง้ไปยงัสมาคมเพื่อรับทราบ หรืออาจติดต่อขอตวันกักีฬาจากชมรมอ่ืน
โดยร้องขอใหส้มาคมช่วยในด าเนินการก็สามารถท าไดอี้กวธีิหน่ึง ทั้งน้ีการด าเนินการอยา่งหน่ึงอยา่ง
ใดในทั้งสองกรณีตอ้งกระท าใหแ้ลว้เสร็จก่อนการแข่งขนั 

5. กรณีชมรมมิตรภาพภูธรใดมีเหตุจ าเป็นไม่สามารถส่งนักกีฬาเขา้ร่วมการแข่งขนัโบวลิ์ง
ประเพณีมิตรภาพภูธรในคร้ังหน่ึงคร้ังใดได้ ตอ้งแจง้เป็นลายลกัษณ์อกัษรให้ทางสมาคมรับทราบ 
และพิจารณาถึงเหตุจ าเป็นล่วงหนา้ก่อนถึงวนัแข่งขนัไม่นอ้ยกวา่ 30วนั 
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6. กรณีทีมนกักีฬาใดท่ีไม่ไดส้มคัรเป็นสมาชิกของสมาคม นกักีฬาผูน้ั้นไม่มีสิทธิลงแข่งขนั
โบวลิ์งประเพณีมิตรภาพภูธรในนามของชมรมใดๆทั้งส้ิน หากชมรมใดมีนกักีฬาท่ีมิไดเ้ป็นสมาชิก
ของสมาคมลงแข่งขนัจะไม่มีสิทธิรับถว้ยรางวลัหรือเหรียญรางวลัในรางวลันั้นๆ และอาจเล่ือนทีม
นกักีฬาอนัดบัรองลงไปข้ึนรับถว้ยรางวลัหรือเหรียญรางวลันั้นๆแทน 

กรณี นกักีฬาใดไม่ปฏิบติัตาม ขอ้ 2 ขอ้ 3 ยอ่มไม่มีสิทธิลงแข่งขนั หากมีการลงแข่งขนัใหถื้อ
วา่คะแนนท่ีนกักีฬาผูน้ั้นไดรั้บเป็นโมฆะ และ ทีมชมรมท่ียนิยอมใหน้กักีฬาผูน้ั้นลงแข่งขนัอาจถูกตดั
สิทธิในการรับถว้ยรางวลัหรือเหรียญรางวลันั้นๆ และ อาจมีการเล่ือนทีมอนัดบัรองข้ึนรับถว้ยรางวลั
หรือเหรียญรางวลันั้นๆแทน 

 กรณี ชมรมมิตรภาพภูธรใด ไม่เขา้ร่วมกิจกรรมการแข่งขนัโบวลิ์งประเพณีมิตรภาพภูธร เกิน
กวา่ 3 คร้ัง โดยมิไดแ้จง้เหตุจ าเป็นหรือเหตุขดัขอ้งให้สมาคมทราบ ตามขอ้ 5 สมาคมอาจลบช่ือออก
จากทะเบียน หรืออาจให้พกัการแข่งขนัโดยมีก าหนดระยะเวลาตามท่ีคณะกรรมการสมาคมลงมติ
เห็นชอบ เพราะถือว่าไม่ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมและไม่สนับสนุนการด าเนินกิจการของ
สมาคม ทั้งน้ีใหอ้ยูใ่นดุลยพินิจของคณะกรรมการของสมาคมเป็นผูพ้ิจารณามีความเห็นช้ีขาด ค าช้ีขาด
ของคณะกรรมการสมาคมถือเป็นขอ้ยติุ  
 
2.2 เวบ็แอพลเิคชัน  

 

เว็บแอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมประยุกต์ท่ีเข้าถึงด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์อยา่งอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต เวบ็แอปพลิเคชนัเป็นท่ีนิยมเน่ืองจากความสามารถใน
การอพัเดท และดูแล โดยไม่ตอ้งแจกจ่าย และติดตั้งซอฟตแ์วร์บนเคร่ืองของผูใ้ช้งาน (User) ตวัอยา่ง
ระบบงานท่ีเหมาะกบัเวบ็แอพพลิเคชนั เช่นระบบการจองสินคา้หรือบริการต่าง ๆ เช่น การจองท่ีพกั 
การจองโปรแกรมทวัร์ การจองแผน่ซีดี ดีวีดี ระบบงานบุคลากร ระบบงานแผน การตลาด ระบบการ
สั่งซ้ือแบบพิเศษ ระบบงานในโรงเรียน เช่น ระบบงานวดัและประเมินผล ระบบงานปกครอง
ระบบงานหอ้งสมุด ระบบการลงทะเบียน เช็คเกรด ฯลฯ  โปรแกรมของเวบ็แอพลิเคชนัจะถูกติดตั้งไว้
ท่ีเคร่ืองให้บริการคอยให้บริการกบัเคร่ืองลูกข่ายและท่ีเคร่ืองลูกข่ายก็ไม่ตอ้งติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม 
สามารถใช้โปรแกรมประเภทบราวเซอร์ท่ีติดมากับระบบปฎิบติัการใช้งานได้ทนัที อย่าง Internet 
Explorer หรือโปรแกรมฟรี ได้แก่ FireFox, Google Chrome ด้วยความสามารถของเบราว์เซอร์ท่ี
หลากหลาย ท าให้ไม่จ ากดัว่าเคร่ืองท่ีใช้เป็นระบบปฏิบติัการอะไรหรืออุปกรณ์อะไร อย่างอุปกรณ์ 
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แท๊บเล็ต (Tablet) หรือ สมาร์ทโฟน (SmartPhone) ก็สามารถเรียกใชง้านได ้ลดขอ้จ ากดัเร่ืองสถานท่ี
ใชง้านอีกดว้ย 

 

 
 

ภาพท่ี 2-1 แสดงการเรียกใชง้านของเวบ็แอปพลิเคชนั [9] 
 
 

จากภาพท่ี 2-1 แสดงการเรียกใชง้านเวบ็แอปพลิเคชนั โดยเร่ิมตน้ค าขอจะถูกเรียก โดยผูใ้ช้
ผา่นเบราวเ์ซอร์ผา่นทางอินเทอร์เน็ตไปยงัเซิร์ฟเวอร์ของโปรแกรมเวบ็แอพลิเคชนัท่ีอยูบ่นฐานขอ้มูล
ของเวบ็เซิร์ฟเวอร์ เพื่อด าเนินการงานตามท่ีร้องขอการเช่น การปรับปรุงและการดึงขอ้มูลภายในฐาน 
ขอ้มูล เม่ือด าเนินการตามท่ีร้องขอแลว้ โปรแกรมเวบ็แอปพลิเคชนัจะมีการจดัการขอ้มูลและส่งใหก้บั
ผูใ้ชผ้า่นเบราวเ์ซอร์ 
 

2.3 อาแจ็กซ์ (Ajax) 

Ajax[6] ย่อมาจาก Asynchronous JavaScript and XMLซ่ึงหมายถึงการท างานร่วมกัน 
ของ JavaScriptและ XML แบบ Asynchronous มีหลกัการท างาน 2 ประเด็น คือ การ update หน้าจอ
แบบบางส่วน และการติดต่อส่ือสารกบั Server โดยใชห้ลกัการ Asynchronous ท าให้ผูใ้ชไ้ม่ตอ้งหยุด
การท างาน เพื่อรอการประมวลผลจาก Server รวมถึงการโหลดและการรีเฟรชหนา้จอของบราวเซอร์
ทางฝ่ัง Client มีการใช้ Ajax โดยการเพิ่มเลเยอร์ระหว่าง user browser กบั server ท าให้ผูใ้ช้สามารถ
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ท างานไดโ้ดยไม่ตอ้งรอให ้Client ติดต่อไปยงั Server รวมถึงการโหลด และการรีเฟรชหนา้จอทั้งหมด
ดว้ย ดงันั้นผูใ้ชส้ามารถใชง้าน application ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

Ajaxเป็นการน าเทคโนโลยีหลายๆ ตัวมารวมกันเช่น JavaScript, DHTML, XML, Css, 
Dom และ XMLHTTPRequest 

Ajax engine ท าหน้าท่ีเป็นตวักลางระหว่าง client และ server ฉะนั้นเม่ือ client มี request
แทนท่ีจะส่ง HTTP request ไปยงั server โดยตรง client จะส่ง JavaScript call ไปยงั Ajax engine เพื่อ
โหลดขอ้มูลท่ี user ตอ้งการ และหาก Ajax engine ตอ้งการขอ้มูลเพิ่มเติมในการตอบสนองต่อ user 
Ajax engine จะส่ง request ไปยงั server โดยใช ้XML 
 

 
 

ภาพท่ี 2-2 เปรียบเทียบการท างานแบบเดิม กบั Ajax [10] 

จากภาพท่ี 2-2  ดา้นซ้ายเป็นรูปการท างานของ Browser เม่ือติดต่อกบั Web Server ตามปกติ
การท างานคือ เม่ือเรียก URLไป Browser จะท าการติดต่อกับ Web Server และ Web Server ท าการ
ประมวลผลส่งค่าเป็น HTML, Image , CSS อะไรก็แล้วแต่กลับไปหา Browser น าไปแสดงผลจาก
หลกัการดงักล่าวเป็นการพฒันาให้หน้า Web แสดงผลแบบมีชีวิตชีวา เช่นการแสดงผลขอ้มูลแบบ
Real timeไม่ว่าจะเป็นข้อมูลข่าวสารท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างทนัด่วน ยกตวัอย่าง ราคาหุ้นมีการ
เปล่ียนแปลงทุกวนิาที หากการติดต่อแบบน้ี Browser ตอ้งเรียกขอขอ้มูลใหม่กบัWeb Server ทุกๆคร้ัง 
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จากภาพท่ี 2-2  ดา้นขวา จากรูปจะมีส่ิงท่ีเรียกวา่ Ajax engine เขา้มาคั้นกลาง Ajax engine จะ
ท าหนา้ท่ีเป็นตวักลางในการติดต่อ และน าขอ้มูลมาแสดงผลให้กบั Browser Ajax engine ถูกเขียนดว้ย 
JavaScriptโดยการท่ีAjax engine มาคั้นกลางเราสามารถก าหนดรูปแบบการติดต่อของ Ajax engine 
ตามเง่ือนไขของ JavaScriptท่ีสร้างข้ึนไดท้  าใหส้ามารถก าหนดไดว้า่เราอยากให้ tag html เปล่ียนแปลง
หน้าตาใหม่ทุกๆ 5 วินาทีท าให้เปล่ียนแปลงข่าวสารใหม่ๆได้ตลอดเม่ือมีขอ้มูลใหม่เขา้มา (โดยไม่
ตอ้งเรียก Load หนา้ใหม่)จากภาพท่ี 2-2  ดา้นขวา จะเห็นวา่ส่ิงท่ีส่งกลบัมาให้ Ajax engine นั้นจะเป็น 
XML Data ความจริงไม่จ  าเป็นก็ได ้

 
 

ภาพท่ี 2-3 โครงสร้างของ Ajax [11] 
 
จากภาพท่ี 2-3 Ajax engine อยูร่ะหวา่ง User Interface กบั server ซ่ึงจะมองวา่เป็นการท างาน

ท่ี Client การท างานต่างๆของผูใ้ช ้โปรแกรมจะไปเรียก Ajax engine ตวัน้ีข้ึนมาแทนท่ีการร้องขอหนา้
เวบ็จาก server โดยตรง และจะใชโ้ครงสร้างขอ้มูลแบบ XML ในการขนยา้ยขอ้มูลระหวา่ง server กบั 
Ajax engine เม่ือบราวเซอร์ท าการร้องขอขอ้มูลจาก server นอกจากน้ี Ajax engine ไม่ตอ้งท ากาติดตั้ง 
ไม่ใช้ plug-in และไม่สามารถ download ได ้เพราะ Ajax เป็นแนวคิดในการแกปั้ญหาการหยุดชะงกั
การท างานของผูใ้ช ้
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2.4 ISO 29110  
 

 ISO 29110 [7]เป็นมาตรฐานท่ีจะเนน้การเติบโตของอุตสาหกรรมขนาดกลางและเล็กรวมทั้ง
ผูป้ระกอบใหม่ท่ีเข้ามาให้มีโอกาสในการแข่งขนัตามแนวทางการพฒันาโปรนแกรมโดยการใช้
บริการจากภายนอกองคก์ร (Outsourcing) ซ่ึงในอดีตท่ีผา่นมามาตรฐานวิศวกรรมซอฟตแ์วร์ไดถู้กท า
ให้เป็นเร่ืองท่ีเข้าใจยากและมีความสลับซับซ้อนยุ่งยากในการปฏิบติัตาม ประกอบกับมาตรฐาน
ซอฟต์แวร์ระดบัสากลท่ีมีอยู่ในปัจจุบนัจะเหมาะสมกับการปฏิบติังานขององค์กรขนาดใหญ่ ISO 
29110 จึงถูกพฒันาด้วยแนวคิดพื้นฐานเพื่อสนับสนุนองค์กรขนาดเล็กให้มีโอกาสในการปรับปรุง
กระบวนการและรับรองคุณภาพในระดบัสากล 
 

 
 
 

ภาพท่ี 2-4 ความเช่ือมโยงระหวา่งกระบวนการของมาตรฐาน 
 

จากภาพท่ี 2-4 ทาง ISO 29110 ไดใ้ห้ความส าคญัในกระบวนการท่ีจะตอ้งท าการปรับปรุง
ให้เป็นระบบและเป็นสากล 2 กระบวนการหลกั คือ กระบวนการด้านการบริหารโครงการ (Project 
Management) และกระบวนการด้านการส ร้างซอฟต์แว ร์  (Software Implementation) ซ่ึ งจะ
ประกอบด้วยกระบวนการย่อยๆภายในอีก ทั้ งสองกระบวนได้ถูกออกแบบให้เหมาะสมกับ
ผูป้ระกอบการขนาดเล็กจึงมีความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้ได้ทนัที โดยได้ก าหนดขนาดของ
กระบวนการใหเ้หมาะสมกบัองคก์รขนาดเล็ก จึงไม่สร้างปัญหาในการปรับใชง้านใหเ้ขา้กบัองคก์ร 
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กระบวนการด้านการบริหารโครงการ (Project Management) จะประกอบด้วยกิจกรรม
ต่างๆ ภายใตก้ระบวนการหลกั จ านวน 4 กิจกรรม คือ 

1. Project Planning 
2. Project Plan Executions 
3. Project Assessments and Control 
4. Project Closure 

กิจกรรมทั้ง 4 จะเก่ียวเน่ืองกนัไป อนัได้แก่กิจกรรมการวางแผนโครงการ กิจกรรมการน า
แผนไปปฏิบติั กิจกรรมการประเมินและควบคุมระหว่างการด าเนินการตามแผน และกิจกรรมการ
สรุปเพื่อปิดโครงการ ดงัภาพท่ี 2-5 

 
 

ภาพท่ี 2-5 กระบวนการดา้นการบริหารโครงการและกระบวนการดา้นการสร้างซอฟตแ์วร์ 
 



 
 

 
15 

 

จากภาพท่ี2-5แสดงกระบวนการดา้นการบริหารโครงการและกระบวนการดา้นการสร้าง
ซอฟต์แวร์ ซ่ึงสามารถอธิบายขั้นตอนกระบวนการบริหารโครงการและกระบวนการด้านการสร้าง
ซอฟตแ์วร์ตามมาตรฐาน ISO 29110 ดงัน้ี 

1. Software Implementation Initiation คือ กระบวนการในการเร่ิมต้นในการพัฒนา
ผลิตภณัฑ์ซอฟต์แวร์จะเป็นส่วนในการวางแผนการด าเนินโครงการทั้งเร่ืองของเวลา
การด าเนินงาน การใช้ทรัพยากรบุคล การใช้งบประมาณและความเป็นไปได้ของ
โครงการ 

2. Software Requirement Analysis คือ กระบวนการในการวิเคราะห์หาความตอ้งการของ
ผูใ้ช้งานผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ เป็นกระบวนการท่ีใช้ในการเก็บและวิเคราะห์ความ
ต้องการจากผูใ้ช้งานว่าต้องการให้ระบบสามารถท าอะไรได้บ้าง โดยจะได้เอกสาร
ออกมาเป็นข้อก าหนดท่ีก าหนดข้ึนในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software 
Requirement Specification) 

3 . Software Architectural and Detailed Design คื อ  ก ระบ วน ก ารใน ก ารออก แบ บ
สถาปัตยกรรม ซ่ึงเป็นกระบวนการในการออกแบบระบบในส่วนต่าง ๆ ทั้งในเร่ืองการ
ออกแบบโมดูล ฟังกช์ัน่การท างาน ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้านซ่ึงจะตอ้งออกแบบ  ใหถู้กตอ้ง
ตรงกบัความตอ้งการโดยน าผลลพัธ์ท่ีไดไ้ปตรวจสอบกบัเอกสารในขั้นตอนของการท า 
Software Requirement Analysis วา่ถูกตอ้งหรือไม่ 

4. Software Implement กระบวนการในการพฒันาผลิตภณัฑ์ซอฟต์แวร์ เป็นกระบวนการ
ในส่วนของการน าแผน น าการออกแบบระบบต่าง ๆ ท่ีได้ท าไว้ มาพัฒนาโดย
โปรแกรมเมอร์โดยภาษาภาษาคอมพิวเตอร์ 

5. Software Integration and Tests กระบวนการทดสอบการท างานของซอฟต์แวร์เป็น
กระบวนการท่ีต่อเน่ืองจากการลงมือพฒันาระบบโดยใชภ้าษาคอมพิวเตอร์แลว้ จะตอ้งมี
การทดสอบการท างานของระบบในส่วนต่าง ๆ ท่ีถูกพฒันาข้ึนมีการจดัท า Test case เพื่อ
วางแผนการทดสอบระบบวา่จะทดสอบระบบในส่วนใดบา้งผลลพัธ์ท่ีไดค้วรออกมาเป็น
อย่างไร เช่นการท า Unit Test, Integration Test ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากกระบวนการจะเป็น 
Test Report 
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6. Software Delivery กระบวนการการส่งมอบผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์เป็นกระบวนการ
สุดท้ายซ่ึงหลังจากได้พฒันาซอฟต์แวร์เสร็จแล้วจะต้องท าการส่งมอบและติดตั้งตัว
ซอฟตแ์วร์ใหก้บัลูกคา้โดยจดัท าเอกสารเช่นคู่มือการใชง้านคู่มือการบ ารุงรักษา 

กิจกรรมทั้งหกกิจกรรม ไดแ้ก่ กิจกรรมการเร่ิมตน้พฒันา กิจกรรมการวิเคราะห์ความตอ้งการ 
กิจกรรมการออกแบบและวางโครงสร้างทางสถาปัตยกรรม กิจกรรมการสร้างซอฟตแ์วร์ กิจกรรมการ
รวบ รวมและทดสอบ และกิจกรรมการจดัส่งผลิตภณัฑ์ให้กับลูกค้า กิจกรรมทั้ งหมดเหล่าน้ีจะ
ก่อให้เกิดกระบวนการเพื่อให้ไดม้าซ่ึงซอฟต์แวร์ท่ีตรงตามความตอ้งการของระบบ ผลลพัธ์ท่ีไดจ้าก
การด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการทั้งสอง คือ ผลผลิตของกระบวนการ (Work Product) ท่ีเกิดข้ึน
เพื่อยนืยนัถึงความส าเร็จในการด าเนินกระบวนการ 
 

2.5 วธีิการนับคะแนนโบลงิ[8] 

1. กติกากีฬาโบวลิ์ง 

เกมส์การเล่น ค าจ ากัดความ ( game definition )เกมส์การเล่นโบว์ลิงสิบพินในหน่ึงเกมส์ 
จะถูกแบ่งออกเป็น 10 เฟรม ผูเ้ล่นแต่ละคนสามารถโยนลูกโบวลิ์ง ได้ 2 คร้ังในแต่ละเฟรม ตั้งแต่
เฟรมท่ี 1 ถึง 9 ยกเวน้ในกรณีสโตร์ค จะโยนได้เพียงลูกเดียว ในเฟรมท่ี 10 ผูเ้ล่นสามารถโยนลูก
โบวลิ์งได ้3 คร้ัง คร้ังบนเลนเดียวกนัถา้ผูเ้ล่นคนนั้นสามารถท าสโตร์คหรือแปร์ได ้ผูเ้ล่นจะตอ้งโยน
ในเฟรมของตวัเองใหเ้สร็จเรียบร้อยตามล าดบั 

2. เกมส์การเล่นการบนัทึกคะแนน (game how scored ) 

จ  านวนพินท่ีล้มโดยการโยนลูกแรกในแต่ละเฟรม จะตอ้งถูกเขียนลงในช่องส่ีเหล่ียมเล็ก 
ท่ีอยู่มุมซ้ายด้านบนของตารางเฟรมนั้น และจ านวนพินล้มโดยการโยนของแต่ละเฟรม จะตอ้งถูก
เขียนลงในช่องส่ีเหล่ียมเล็กท่ีอยูมุ่มขวาดา้นบนของตารางเฟรมนั้น ถา้ในการโยนคร้ังท่ีสองไม่มีพินใด
ลม้เลย ใหท้  า เคร่ืองหมาย - ลงในช่องส่ีเหล่ียมเล็กการนบัคะแนนในแต่ละเฟรมจะตอ้งถูกบนัทึกลงใน
ท่ีวา่ง ดา้นล่างของเฟรมนั้น 
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ความหมายจากตารางก็คือ  ผูเ้ล่นช่ือ A  โยนไดค้ะแนน 160  คะแนน ใน 1 game 

Name 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
A X 7  2 9  / 8 1 X X 9 / 0 / 7 2 
 
 

19 28 46 55 84 104 114 131 140 

 

หมายเหตุ ใน 1 เกมส์  จะมีทั้งหมด  10  เฟรม  ตวัหนงัสือในแถวบนสุดเป็นตวัเลขบอกเฟรมแต่ละ
เฟรมโยนได ้ 2 คร้ัง  ถา้โยนสโตร์คลม้หมดคร้ังแรก  คร้ังท่ี 2  ไม่ตอ้งโยน1 ช่ือ 1 แถวน้ี เรียก 1 game 
ถา้ 3 ช่ือ เรียก 3 เกมส์ 
 
3. สไตร์ค (strike) 

การท าสไตร์คคือการโยนลูกแรกใน แต่ละเฟรม และสามารถ ท าให้พินท่ีตั้งอยู่ในต าแหน่ง 
ท่ีถูกตอ้งทั้งสิบพินลม้ลงทั้งหมด ให้ท าเคร่ืองหมาย x ลงในช่องส่ีเหล่ียมเล็กมุมซ้ายดา้นบนของเฟรม
นั้น การท าสไตร์คจะไดสิ้บคะแนน รวมกบัจ านวนพินลม้ท่ีท าไดใ้นการโยนลูกอีกสองคร้ังของผูเ้ล่น
คนนั้ นสรุปสไตร์คSTRIKE คือการโยน พินล้มทั้ ง 10 พิน ในคร้ังท่ี 1 และไม่มีการโยนคร้ังท่ี 2 
สัญลกัษณ์เป็น Xการคิดคะแนนคะแนนของเฟรมนั้นๆจะเท่ากบั10 คะแนน และรอบวกอีก 2 คร้ังของ
การโยนถดัไป 

ตวัอยา่ง เช่น เฟรมท่ี 1 ( แถวบนสุด ) จะมีคะแนนเท่ากบั 10+7+2 = 20 
คะแนนท่ีปรากฏในช่องสีแดงเป็น 19 คะแนนความหมายก็คือ โยนเฟรมท่ี 1 คร้ังแรก พินลม้
จ านวนทั้งหมด 10พิน เราเรียกวา่ strikeคะแนนในเฟรมท่ี 1 จึงตอ้ง รอบวกอีก 2 คร้ังของการ
โยน ถดัไป ซ่ึงเป็นการโยนในเฟรมท่ี 2 การโยนในเฟรมท่ี 2 คร้ังแรกโยนได ้7 และคร้ังท่ี 2 
โยนได ้2คะแนน เฟรมท่ี 1 จึงเป็น 10+7+2=19 

สไตร์ค 2 ตวัติดกนั (double) 
เม่ือ ผูเ้ล่นสามารถท าสโตร์คไดส้องคร้ังติดกนั คะแนนของสไตร์คตวัแรกจะเป็น 20 คะแนน 
รวมกบัจ านวนพินลม้ท่ีท าไดใ้นลูกถดัจากสไตร์คตวัท่ีสอง 
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สไตร์ค 3 ตวั ติดกนั (triple) 
เม่ือ ผูเ้ล่นสามารถท าสไตร์คไดส้ามคร้ังติดกนั คะแนนของสไตร์คตวัแรกจะเป็น 30 คะแนน 
การจะท าคะแนนเตม็ 300 คะแนน ผูเ้ล่นจะตอ้งท าสไตร์คติดต่อกนั 12 คร้ังในเกมส์นั้น 

4. สแปร์ (spare) 

ผูเ้ล่นใดสามารถท าให้พินท่ีเหลือจากการ โยนคร้ังแรก ลม้ลงในการโยนคร้ังท่ีสองในเฟรม
นั้ น ให้ถือว่าผู ้เล่นนั้ นท าสแปร์ได้ ให้ท าเคร่ืองหมาย / ลงในช่องส่ี เหล่ียมเล็กมุมขวาด้านบน 
ของเฟรมท่ีท าสแปร์ได ้คะแนนของเฟรมท่ีท าสแปร์ไดจ้ะเป็นลิบคะแนนรวมกนัจ านวนพินท่ีลม้ลงใน
ลูกถดัไป ของผูเ้ล่นนั้น 

5. โอเพน่เฟรม (open frame ) 

การท่ีผูเ้ล่นไม่สามารถท าให้พินทั้งสิบลม้ลงไดห้มดในการโยนสองคร้ังในแต่ละเฟรมยกเวน้
สปลิท ให้เรียกเฟรมนั้นว่า โอเพ่นเฟรมสแปร์SPARE คือการโยนพินลม้ทั้งหมด ในการโยนคร้ังท่ี 2 
จะมีสัญลกัษณ์ เป็น /การคิดคะแนนเฟรมนั้น จะเท่ากบั 10 คะแนนและรอบวกอีก 1 คร้ังของการโยน
ถดัไป 

ตวัอยา่ง เช่น เฟรมท่ี 3 คะแนนเฟรมท่ี 3 จะเป็น 10+8 = 18 
คะแนนท่ีปรากฏในช่องสีแดงเป็น 46  เน่ืองจากเป็นคะแนนรวม ซ่ึงเท่ากับ 28 + 18 =46 
คะแนนความหมายจากตารางเฟรมท่ี 3 โยนคร้ังแรกได ้9 โยนคร้ังท่ี 2 เก็บสแปร์ได ้คะแนน
เฟรมท่ี 3 จึงรอบวกอีก 1 คร้ังของการโยนในเฟรมท่ี 4 ซ่ึงเฟรมท่ี 4 โยนคร้ังแรก ได ้8คะแนน
ส าหรับเฟรมท่ี 3 จึงเป็น 10+8=18 

6. สปลิท(split) 

สปลิท คือ กรตั้งของพินท่ีเหลืออยูห่ลงัจากท่ีไดโ้ยนลูกแรกไปแลว้ โดยท่ีไม่มีพินหน่ึงตั้งอยู่
และอยา่งนอ้ยมีพินหน่ึงลม้ลงระหวา่งพินอยา่งนอ้ยสองพินท่ีตั้งเหลืออยู ่เช่น 7 9 หรือ 3 10 อยา่งนอ้ย
ตอ้งมีพินลม้ลงขา้งหนา้ ของสองหรือสามพินท่ีตั้งเหลืออยู ่เช่น 5-6 เคร่ืองหมายท่ีใชแ้ทนสปลิท คือ O 
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รูปแบบของการเล่น ( style of play ) 
การเล่นในเกมส์หน่ึงให้ใช้เล่นใน สองเลนท่ีอยูคู่่กนั โดยผูเ้ล่นท่ีเล่นในประเภททีม ทีม 3 คน คู่ หรือ
เดียวจะตอ้งโยนเรียงตามล าดบัของผูเ้ล่นในแต่ละเฟรม ผูเ้ล่นจะเปล่ียนเลนโยนในเฟรมต่อไป ผูเ้ล่น
แต่ละคนจะไดโ้ยนทั้งหมดหา้เฟรมในแต่ละเลนท่ีอยูคู่่กนั 

7. Openframe 

คือการโยนให้พินลม้ทั้งหมด ไม่ไดท้ั้งสองคร้ังของการโยนการคิดคะแนน จะเท่ากบัจ านวน
พินท่ีลม้ เช่นเฟรมท่ี 2 คะแนนในเฟรมท่ี 2 จะเท่ากบั 7+2 =9แต่คะแนนท่ีปรากฏ จะเป็นคะแนนรวม 
ซ่ึงเท่ากบั 19+9 = 28 คะแนนความหมายจากเฟรมท่ี 2 คือ โยนคร้ังแรกได ้7 และโยนคร้ังท่ี 2 ได ้2 
คะแนนจึงเป็น 7+2 = 9 

8. พินลม้ถูกกติกา (legal pinfall) 

ลูกโบวลิ์งจะถือวา่ถูกปล่อยออกไปอย่างถูกตอ้งเม่ือลูกโบวลิ์งพน้จากตวัผูเ้ล่นและขา้มเส้น
ฟาล์วเขา้ไปในเขตเลนการเล่น การโยนลูกทุกคร้ังจะถูกนบัคะแนน ยกเวน้แต่ในกรณีท่ีตดัสินว่าเป็น
ลูกผิดกติกา (dead ball) ลูกโบวลิ์งจะตอ้งถูกปล่อยออกไปโดยใช้มือเท่านั้น และจะใช้เคร่ืองใด ๆ มา
ช่วยไม่ได ้ไม่ว่าจะอยูภ่ายในลูกโบวลิ์งหรือติดอยูก่บัลูกโบวลิ์ง และไม่วา่จะหลุดออกจากลูกโบวลิ์ง
ในขณะปล่อยออกไป หรือเป็นส่วนท่ีเคล่ือนไหวไปกบัลูกระหวา่งการปล่อยลูกออกไป ผูเ้ล่นสามารถ
ท่ีจะใชอุ้ปกรณ์เสริมในการช่วยยึดจบัลูกโบวลิ์งและช่วยในการโยนไดถ้า้อุปกรณ์อยูใ่นมือ หรือแยก
ส่วนออกจากลูกโบวลิ์ง 

 

พินท่ีจะนบัเป็นคะแนนใหก้บัผูเ้ล่นจากการโยนท่ีถูกตอ้งมีดงัน้ี 
 พินท่ีลม้หรือพินท่ีหลุดพน้ออกจากผวิเลนไม่วา่จะเกิดจากลูกโบวลิ์งหรือจากพินอ่ืน 
 พินท่ีลม้ลงหรือพินท่ีหลุดพน้ออกจากผดิเลนโดยพินท่ีกระดอนจากดา้นขา้งและก าแพงปะทะ

ลูกโบวลิ์งดา้นหลงั 
 พินท่ีลม้ลงหรือพินท่ีหลุดพน้ออกจากผดิเลนโดยพินท่ีกระดอนจากเคร่ืองกวาดพินท่ีลงมาอยู่

ในบริเวณท่ีตั้งพินก่อนท่ีจะท าการกวาดพิน 
 พินท่ีพิงกบัขอบรางหรือผนงัดา้นขา้ง พินท่ีลม้หรือพินท่ีพิงกบัขอบรางหรือผนงัดา้นขา้ง

จะตอ้งถูกท าใหพ้น้ไปจากเลน ก่อนท่ีจะท าการโยนลูกต่อไป  
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9. พินลม้ท่ีผดิกติกา (illegal pinfall) 

ลูกท่ีโยนแต่จะไม่นบัคะแนน แต่ถือวา่เป็นการโยน ดงัน้ี 

 ลูกโบวลิ์งหลุดพน้จากผดิเลนก่อนท่ีจะถูกพินใดพินหน่ึง 
 ลูกโบวลิ์งกระดอนกลบัจากก าแพงปะทะลูกดา้นหลงั 
 พินท่ีลม้ลงโดยพินท่ีไปโดนร่างกาย แขน หรือขาของเจา้หนา้ท่ีตั้งพินและกระดอนกลบั 
 พินท่ีตั้งอยูแ่ละลม้ลงโดยไปถูกกบัอุปกรณ์เคร่ืองตั้งพิน 
 พินท่ีถูกท าใหล้ม้ลงโดยพินท่ีลม้ไปแลว้ในขณะท่ีเคร่ืองกวาดพินก าลงักวาดพิน 
 พินท่ีลม้ลงโดยกรกระท าของเจา้หนา้ท่ีตั้งพิน 
 ผูเ้ล่นท าฟาล์วผูเ้ล่นโยนลูกโบวลิ์งในขณะท่ีมีพินลม้อยู ่บนเลนหรือในราง และลูกโบวลิ์งไป

โดนพินดงักล่าว จนท าให้ลูกโบวลิ์งหลุดพน้ออกจากผิวเลนหากเกิดกรณีท่ีพินล้มโดยผิด
กติกา แลผูเ้ล่นไดสิ้ทธ์ิโยนใหม่ในเฟรมนั้น ใหน้ าพินท่ีลม้โดยผดิกติกาทั้งหมดมาตั้งไวใ้นจุด
ท่ีพินนั้นๆ ตั้งอยูด่งัเดิม  

 
10. พินตั้งไม่ถูกตอ้ง (pins improperly set) 

ใน กรณีท่ีผูเ้ล่นไดโ้ยนลูกโบวลิ์งหลงัจาก การตั้งพินทั้งหมดหรือตั้งพินเพื่อเก็บสแปร์แล้ว
พบวา่มีพินใดพินหน่ึงหรือมากกวา่ตั้งไม่ถูกจุด แต่จ านวนพินครบ ให้นบัวา่เป็นการโยนท่ีถูกตอ้งและ
นบัเป็นคะแนน ผูเ้ล่นจะตอ้งเป็นผูรั้บผิดชอบในการตรวจดูวา่พินถูกตั้งในต าแหน่งท่ีถูกตอ้ง หากพิน
ใดตั้งไม่ถูกตอ้ง ผูเ้ล่นจะตอ้งแจง้ต่อผูรั้บผดิชอบใหด้ าเนินการตั้งพินใหถู้กตอ้ง หากไม่มีการแจง้จะถือ
วา่พินท่ีถูกตั้งผดิจุดนั้นไดรั้บการยอมรับจากผูเ้ล่น และพินท่ีเหลืออยูจ่ากการโยนจะตอ้งถูกตั้งอยูใ่นจุด
ท่ีผดิ และไม่สามารถท่ีจะขอตั้งในจุดท่ีถูกตอ้งได ้ 

11. พินกระดอน (pins rebound) 

พินท่ีกระดอนกลบัมาตั้งอยู่ จะถือว่า เป็นพินท่ีตั้ งเหลืออยู่ไม่อนุญาตการยอมให้คะแนน 
(pins-may not be conceded)ไม่อนุญาตการยกพิน และให้นบัคะแนนพินท่ีลม้ลงหรือเคล่ือนออกจาก
พื้นผดิเลนในการโยนท่ีถูกตอ้งเท่านั้น 
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12. การเปล่ียนพิน ( pins replacement) 

ในกรณีท่ีมีพินหน่ึงพินใดแตกหกั เสียหายอยา่งมากในระหวา่งเกมส์ จะตอ้งหาพินท่ีมีรูปแบบ 
น ้ าหนกัและสภาพใกลเ้คียงกบัพินท่ีเหลืออยูใ่นชุดให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็น ไปไดโ้ดยทนัที เจา้หนา้ท่ี
ด าเนินการแข่งขนัจะท าหนา้ท่ีเป็นผูต้ดัสินเก่ียวกบัการเปล่ียน พินในทุกกรณี 

ลูกไม่นบัคะแนน (dead ball)การโยนท่ีจะไม่นบัคะแนนมีดงัน้ี 

หลงัจากการโยนลูกไปแลว้ (ก่อนการโยนลูกต่อไป) ไดมี้การแจง้ว่าพินขาดหายไปจากท่ีตั้ง
เจา้หน้าท่ีพินไดเ้ขา้มามีส่วนเก่ียวขอ้งกบัพินท่ีตั้งอยู่ก่อนท่ีลูกโบวลิ์งจะถูกพินเจา้หนา้ท่ีตั้งพินไดเ้ขา้
มายา้ยหรือเก่ียวขอ้งกบัพินท่ีลม้อยูก่่อนท่ีพินดงักล่าวจะหยุดเคล่ือนไหวเม่ือผูเ้ล่นโยนผิดเลนหรือผิด
ล าดบั หรือมีผูเ้ล่นคนใดคนหน่ึงในทีมทั้งสองทีมทีโยนอยูเ่ลนคู่กนัข้ึนโยนผิด 

ในกรณีท่ีผู ้เล่นถูกท าให้ เสียสมาธิหรือรบกวนทางกายภาพจากผู ้เล่นอ่ืน ผู ้ชมหรือส่ิง
เคล่ือนไหวใดใดหรือโดยเจา้หน้าท่ีตั้ งพิน ในขณะท่ีโยนลูกออกไป และก่อนท่ีการโยนจะถือว่า
สมบูรณ์ ผูเ้ล่นจะสามารถท่ีจะเลือกวา่จะยอมรับผลการโยนลูกนั้น หรือวา่ใหถื้อเป็นลูกไม่นบัคะแนน 

ในกรณีท่ีมีพินใดพินหน่ึงเคล่ือนท่ีหรือลม้ลงหลงัจากผูเ้ล่นไดป้ล่อยลูกออกไปแลว้ แต่ลูกยงั
ไม่ถึงพินหากมีการแจง้วา่การโยนเป็นลูกไม่นบัคะแนน การโยนลูกนั้นจะไม่นบัวา่เป็นคะแนน และ
จะตอ้งท าการโยนใหม่ในเลนท่ีถูกตอ้ง 

11. การโยนผดิเลน (bowling on wrong lane) 

ดงัท่ีได้กล่าวอ้างในกติกา 116 หากมีผูเ้ล่นคนหน่ึงคนใดโยนผิดเลน ลูกนั้นจะไม่นับเป็น
คะแนน และจ าตอ้งท าการโยนใหม่ในเลนท่ีถูกตอ้ง ผูเ้ล่นคนใดโยนผิดเลนผูเ้ล่นคนหน่ึงจากทั้งสอง
ทีมข้ึนโยนผดิเลน ในกรณีท่ีมีผูเ้ล่นมากกวา่หน่ึงคนในทีมเดียวกนัโยนลูกผดิเลนใหถื้อวา่เป็น การโยน
ท่ีถูกตอ้งและให้เล่นเกมส์นั้นจนจบโดยไม่มีการเปล่ียนแปลง และเกมส์ต่อไปให้เร่ิมในเลนท่ีถูกตอ้ง 
ค าจ ากดัความจองฟาล์ว (definition of a foul )ให้ถือเป็นการฟาล์ว เม่ือมีส่วนหน่ึงส่วนใดของร่างกาย
ของผูเ้ล่นล่วงล ้ าหรือเลยเข้าไปในเส้น ฟาล์วเข้าไปถูกต้องกับส่วนอ่ืนใดของเลน อุปกรณ์หรือ
ส่ิงก่อสร้างของอาคาร ในระหวา่งท่ีโยนหรือหลงัจากการโยนอยา่งถูกตอ้งการโยนลูกนั้นให้ถือวา่เป็น
การ โยน จนกระทั้งผูเ้ล่นคนเดิมหรือผูเ้ล่นอ่ืนข้ึนไปยืนอยูบ่นแอพโพรชในต าแหน่งท่ี จะท าการโยน
ลูกต่อไป 
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12. การฟาลว์โดยจงใจ (deliberate foul) 

ในกรณีท่ีผู ้เล่นคนใดท าฟาลว์โดยจงใจเพื่อประโยชน์ของตนเอง ใหผู้เ้ล่นนั้นไดรั้บคะแนน 
ศูนยใ์นเฟรมนั้นและไม่อนุญาตใหโ้ยนลูกต่อไปในเฟรมนั้น 

13. การฟาลว์ท่ีนบัเป็นการโยน (foul count as ball delivered) 

ในกรณีเม่ือเกิดฟาลว์ข้ึนให้นบัลูกท่ีโดยผูเ้ล่นนั้น แต่ไม่ให้นบัคะแนนพินท่ีลม้ลงในการโยน
ลูกนั้น หากเป็นการโยนลูกแรกในเฟรมนั้น ให้ตั้งพินท่ีล้มทั้งหมดข้ึนใหม่ และให้ผูเ้ล่นโยนในลูก
ต่อไปการฟาล์วท่ีเห็นโดยชัดเจน (apparent foul) ในกรณีท่ีไฟฟาล์วไม่ข้ึนและเจา้หน้าท่ีจบัฟาล์ว  
ไม่แจง้วา่เป็นการฟาล์ว แต่วา่ให้ถือวา่เป็นการฟาล์ว หากวา่มีผูห้น่ึงผูใ้ดดงัน้ีเห็นเหตุการณ์และท าการ
ประทว้งหรือโตแ้ยง้  

1. หวัหนา้ทีมของทั้งสองทีม หรือผูเ้ล่นอยา่งนอ้ยหน่ึงคนคดัคา้น  
2. เจา้หนา้ท่ีบนัทึกคะแนน  
3. เจา้หนา้ท่ีจดัการแข่งขนั 

 
 
 
 


