
บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎีเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 

 

จากการศึกษาเอกสารงานการการพัฒนาแบบจ าลองมาตรการการช่วยเหลือด้าน

การศึกษา ส าหรับนักศึกษา ด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ ผู้ศึกษาพบว่ามีเอกสารแนวความคิดและ

โครงงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาสรุปได้ ดังนี้ 

2.1 แนวคิด 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์ขอ้มูล (Data Analytic) 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการแสดงผลข้อมูล (Data Visualization) 

2.2 ทฤษฎี 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลขนาดใหญ่ 

2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการท าเหมืองข้อมูล 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเวบ็ไซต์ 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง HTML 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS 

2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง PHP 

2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการ Visualization 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจ าแนกขอ้มูลด้วยต้นไมตั้ดสินใจ 

2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ขอ้มูล 

2.3.1 โปรแกรม Rapid Miner 

2.3.2 โปรแกรม Weka 

2.3.3 โปรแกรม Atom 

2.3.4 โปรแกรม Adobe XD 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.5 บทสรุป 
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2.1 แนวคิด 

 2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะห์ขอ้มูล (Data Analytic) 

 Data analytics เป็นศาสตร์ของการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ จาก Big data เพ่ือช่วยในด้าน

ธุรกิจ หรือตามวัตถุประสงค์อื่น ๆ ที่ต้องการ ซึ่งเร่ิมต้นจากความสามารถของเราในการน า 

ข้อมูลหลา่นัน้ มาให้อยูใ่นรูปแบบที่พร้อมจะประมวลผลได้ โดยเทคโนโลยีหรือชุดค าสั่งและแบบจ า 

ลองที่สร้างขึ้น เพ่ือน าข้อมูลที่ไดผ้่านการวิเคราะห์แลว้มาใช้ หรือแปลความหมายโดยบุคคลที่ได้รับ

การฝึกอบรมการใช้เทคโนโลยีเหลา่นัน้ รูปแบบของการวิเคราะห์ขอ้มูลสามารถแบ่งได้ดังนี้ 

 1) การวิเคราะห์ข้อมูลแบบพื้นฐาน (Descriptive analytics) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือแสดงผล

ของรายการทางธุรกิจ เหตุการณ์ หรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้เกิดขึน้ หรืออาจก าลังเกิดขึน้ในลักษณะ

ที่ง่ายต่อการเข้าใจ หรือตอ่การตัดสินใจ ตัวอย่างเชน่ รายงานการขาย รายงานผลการด าเนนิงาน 

 2) การวิเคราะห์แบบเชิงวินิจฉัย (Diagnostic analytics) เป็นการอธิบายถึงสาเหตุของสิ่งที่

เกิดข้ึนปัจจัยต่าง ๆ และความสัมพันธ์ของปัจจัยหรือตัวแปรต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์ต่อกันของส่ิงที่

เกิดขึน้ ตัวอย่างเชน่ ความสัมพันธ์ระหว่างยอดขายต่อกิจกรรมทางการตลาดแตล่ะประเภท ซึ่งเป็น

ก้าวใหม่ที่ช่วยเสริมให้ตัดสินใจไปในทางที่ถูกต้อง 

 3) การวิเคราะห์แบบพยากรณ์ (Predictive analytics) เป็นการวิเคราะห์เพ่ือพยากรณ์ส่ิงที่

ก าลังจะเกิดขึ้นหรือน่าจะเกิดขึ้น โดยใช้ข้อมูลที่ได้เกิดขึ้นแล้วกับแบบจ าลองทางสถิติ หรือ

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ต่าง ๆ (Artificial intelligence) ตัวอย่างเช่น การพยากรณ์ยอดขาย  

การพยากรณ์ผลประชามติ 

 4) การวิเคราะห์แบบให้ค า แนะน า (Prescriptive analytics) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่มี

ความซับซ้อนที่สุด เป็นทั้งการพยากรณ์สิ่งต่าง ๆ  ที่จะเกิดขึ้น ข้อดี ข้อเสีย สาเหตุ และระยะเวลา

ของส่ิงที่จะเกิดขึน้ และการให้ค า แนะน า ทางเลอืกต่าง ๆ ที่มีอยู ่และผลของแต่ละทางเลอืก 

 2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการแสดงผลข้อมูล (Data Visualization) 

 การน าข้อมูลดิบมาเปลี่ยนเป็นกราฟ แผนภูมิ หรือแม้กระทั่งวิดีโอที่ช่วยอธิบายปริมาณ 

ตัวเลข และช่วยให้คุณได้ขอ้มูลเชิงลกึจากข้อมูลเหล่านั้น การใช้ Data Visualization เปลี่ยนแนวคิด

ของเราเกี่ยวกับการสร้างคุณค่าให้กับข้อมูล ท าให้เราค้นพบรูปแบบใหม่  ๆ และมองเห็นแนวโน้ม

ของข้อมูลมากขึ้น 
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หากต้องการประสบความส าเร็จในโลกธุรกิจที่มีการแข่งขันสูง ความสามารถในการ

ตัดสินใจที่ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสม โดยอาศัยข้อมูลเชิงลึกที่รัดกุมเป็นสิ่งส าคัญ ปัจจุบันองค์กร

ธุรกิจส่วนใหญใ่นประเทศไทย เร่ิมใช้ประโยชน์จากการท า Data Visualization เพราะว่าเคร่ืองมือน้ี

เป็นกุญแจส าคัญในการแสดงผลของข้อมูลให้เข้าใจง่าย ซึ่งจะช่วยให้ทุกแผนกในฝ่ายงานได้ใช้

ประโยชน์ ในการหาแนวโน้มและความสัมพันธ์เช่ือมโยง อีกทัง้ท าให้ทราบข้อมูลไดเ้ร็วขึน้ สง่ผลให้

การท างานขององค์กรมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น จนด าเนินการถึงการวางกลยุทธ์ภายในองค์กร 

และสามารถน าไปใช้กับการท าเว็บไซต์ได้ Data Visualization ช่วยให้การสื่อสารข้อมูล มีความ

รวดเร็วและเข้าใจง่ายมากขึน้ 

 
ภาพที่ 2.1 แสดง Data Visualization 

 พ้ืนฐานของการสร้าง Data Visualization คือ การ Mapping สว่นขอ้มูลกับสว่นของ Graphic 

เข้าด้วยกัน ซึ่งตอนน้ีมีโปรแกรมส าเร็จรูปในการสร้าง Data Visualization หลากหลายโปรแกรม 

มีฟังก์ชันการใช้งานที่เข้าใจง่าย เช่น การสร้างฟิลเตอร์ การออกแบบเพ่ือให้งานการวิเคราะห์ขอ้มูล

มีความยดืหยุน่เป็นต้น ตัวอย่างรูปแบบ Data Visualization ที่แสดงผลให้อยา่งสนใจ มีดังนี้ 
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 1) NETWORK/FLOW 

Network Graph ใช้แสดงความเช่ือมโยงของเครอืข่ายหรือความสัมพันธ์ในกลุ่ม 

 
ภาพที่ 2.2 แสดง Network Graph 

 2) RANKING  

Bump Chart ใช้แสดงการเปลี่ยนแปลงล าดับของข้อมูลในหลายช่วงเวลา โดยใช้สีเพ่ือช่วย

ให้อ่านข้อมูลไดง้่ายขึน้ 

 
ภาพที่ 2.3 แสดง Bump Chart 
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 3) RELATIONSHIP 

Heat map ใช้แสดงรูปแบบความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยจะแสดงออกมาในรูปแบบของ 

“ สี ” ซึ่งแต่ละสีจะบ่งบอกถึงระดับความถี่ของพฤติกรรม แต่ใช้อ่านค่าความแตกต่างเล็กน้อยได้

ยาก 

 
ภาพที่ 2.4 แสดง Heat map 

4) COMPARISON 

Stacked Bar Chart ใช้เปรียบเทียบค่าผลรวมและสัดส่วนจากข้อมูลหลายกลุ่ม อาจอ่าน

สัดสว่นยากเมื่อมีข้อมูลหลายกลุ่มมากเกินไป 

 
ภาพที่ 2.5 แสดง Stacked Bar Chart 
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5) TIME-SERIES 

Line Chart ใช้เปรียบเทียบข้อมูลเพ่ือดูแนวโน้ม (Trends) โดยอาจจะเทียบกับมิติของเวลา

Time series 

 
ภาพที่ 2.6 แสดง Stacked Bar Chart 

6) DISTRIBUTION 

Histogram กราฟแท่งแบบเฉพาะที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลเป็นหมวดหมู่ที่เรยีกว่า

ช้ันข้อมูลกับความถี่ของข้อมูล เพ่ือดูการกระจายของข้อมูล ลดระยะห่างระหว่างแท่งเพ่ือให้เห็น 

“รูปทรง” ของข้อมูลชัดข้ึน 

 
ภาพที่ 2.7 แสดง Histogram 
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7) COMPOSITION 

Tree map ใช้แสดงสัดส่วนของข้อมูลแบบมีล าดับช้ัน (hierarchy) แสดงเป็นรูปสี่เหลี่ยม 

โดยจะแสดงทั้งในแง่ของสีเดียวกัน จัดเป็นกลุ่มเดียวกัน อาจอ่านสัดส่วนยากเมื่อมีกลุ่มขนาดเล็ก

จ านวนมาก 

 
ภาพที่ 2.8 แสดง Tree map 

8) SPATIAL  

Hexbin Map เป็นการแสดงผลข้อมูลด้วยรูปทรงหกเหลี่ยมที่มีขนาดเท่ากัน โดยก าหนดสี

แทนระดับความถี่ของจ านวนข้อมูล สว่นมากน าไปใช้ลงบนต าแหน่งทางภูมิศาสตร์ เพ่ือให้เห็นภาพ

ได้ชัดเจน 

 
ภาพที่ 2.9 แสดง Hexbin Map 
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จากที่ได้กล่าวไปจะเห็นได้ว่าข้อมูลแบบ Data Visualization มีพลังทางการตลาดอย่างมาก 

เพราะสามารถแสดงผลและเพ่ิมความสนใจได้เป็นอย่างดี นอกจากน้ียังท าให้ผู้ไดรั้บข้อมูลสามารถ

จินตนาการตามข้อมูลที่แสดงได้อีกด้วย หากองค์กรได้ลองน าการแสดงข้อมูลแบบ Data 

Visualization มาใช้ก็จะช่วยในการจัดการระดับสายงานแผนกอื่น ๆ ในบรษิัท ส่งผลให้การวิเคราะห์

ข้อมูลและตัดสินใจในสายงานต่าง ๆ มีประสทิธิภาพ ซึ่งดีต่อธุรกิจและทีม หรือน ามาใช้ในหน้าแรก

ของเว็บไซต์ เพ่ือท าการโปรโมทโปรโมช่ันหรือข้อเสนอทางการตลาดของธุรกิจ แล้วจะพบว่า Data 

Visualization ช่วยให้เกิดการตอบสนองกับข้อความมากขึน้ 

2.2 ทฤษฎี 

2.2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลขนาดใหญ ่(Big Data) 

 2.2.1.1 ข้อมูลขนาดใหญ ่(Big Data) 

ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานให้เป็นประโยชน์ต่อ

องค์กรต่าง ๆ ส าหรับภาคเอกชนทั่วไปก็ต้องน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อองค์กรมากที่สุด 

วัตถุประสงค์การใช้งานเพ่ือองค์กรของตนเป็นหลัก แต่นอกจาก Big Data จะมีความส าคัญกับ

ภาคเอกชนแล้วส าหรับภาครัฐน้ันก็มีความส าคัญอย่างย่ิงเช่นกัน เพราะรัฐจ าเป็นต้องใช้ข้อมูลของ 

Big Data มาก่อให้เกิดประโยชน์ต่อประชาชนทุกคน เพ่ือจะกระจาย ความช่วยเหลือไปให้ถึงทุกที่ 

พร้อมทั้งสามารถน าข้อมูลที่มีการวิเคราะห์ไปใช้ประโยชน์ ในการบรหิาร วางแผนก าหนดทศิทางใน

ด้านต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพที่สูงขึน้ ข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ ซึ่งอาจจะแบ่งย่อยออกเป็นข้อมูล 3 

รูปแบบคือ 

1) ข้อมูลเชิงโครงสร้าง (structured data) คือตารางข้อมูลที่มีการจัดเรียงอย่างมี

รูปแบบชัดเจนและเป็นระเบียบ สามารถน ามาใช้วิเคราะห์ได้เลย เช่น ข้อมูลที่เก็บไว้ในโปรแกรม 

spreadsheet อย่าง Microsoft Excel 

2) ข้อมูลกึ่งโครงสร้าง (semi-structured data) คือข้อมูลที่ถูกจัดเก็บอย่างมี

รูปแบบในระดับหน่ึงและข้อมูลที่สามารถค้นหา (search) หรือแท็ก (tag) ได้ เช่น เว็บเพจที่มีการ

ระบุช่ือเพจ ค าส าคัญในเพจ และวันที่อัพเดทขอ้มูล 

3) ข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้างแน่นอน (Unstructured data) มักจะหมายถึงข้อความ

ยาวๆ ข้อความเสยีง รูปภาพ และวิดีโอ 
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บางองค์กรอาจจะสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลที่ ไม่ ได้ ใหญ่มาก แต่มี

ความส าคัญ สามารถน ามาใช้วิเคราะห์ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจเชิงลึก (insight) ท าให้ได้มาซึ่งความรู้

ความเข้าใจใหม่ๆ ที่ไม่สามารถเห็นได้อย่างตรงไปตรงมา หรือเป็นข้อมูลที่รวบรวมจัดเก็บไว้ตลอด

กระบวนการเชิงธุรกิจ ที่สามารถน ามาวิเคราะห์ร่วมกันไดเ้ห็นภาพชัดเจน เช่น การจัดระบบข้อมูล

เกี่ยวกับการผลิต รวบรวมข้อมูลไว้ทุกปัจจัย ต้ังแต่ข้อมูลวัตถุดิบ ถึงข้อมูลของเคร่ืองจักรแต่ละ

กระบวนการ ไปจนถึงข้อมูลผลผลิต และการขนส่ง ท าให้สามารถวิเคราะห์ข้อมูลได้ตลอดทั้ง

กระบวนการทฤษฎีเกี่ยวกับการท าเหมืองข้อมูล 

โดยทั่วไปลักษณะพืน้ฐานของ Big Data จะมีอยู่ 3 ประการ คือ ปรมิาณ (Volume), 

ความหลากหลาย (Variety) และ ความเร็ว (Velocity) แต่วันนี้เราจะมาพูดถึงคุณลักษณะที่เพ่ิม

ขึน้มาอีก 3 ประการ ที่ท าให้ข้อมูลขนาดใหญ ่(Big Data) นีม้ีคุณภาพสูงขึ้นและเหมาะที่จะน ามาใช้

ในการวิเคราะห์เพื่อให้ไดม้าซึ่งความเข้าใจเชิงลึก Big data ที่มีคุณภาพสูงควรมีลักษณะพื้นฐานอยู่ 

6 ประการหลักๆ (6 Vs) ดังน้ี 

1) ปริมาณ (Volume) หมายถึง ปริมาณของข้อมูลควรมีจ านวนมากพอ ท าให้เมื่อ

น ามาวิเคราะห์แลว้จะได้ Insights ที่ตรงกับความเป็นจริง เช่น การที่เรามีขอ้มูลอายุ เพศ ของลูกค้า

ส่วนใหญ่ ท าให้เราสามารถหา Demographic Profile ทั่วไปของลูกค้าที่ถูกต้องได้ ถ้าเรามีข้อมูล

ลูกค้าแค่สว่นน้อย ค่าที่ประมาณออกมาอาจจะไม่ตรงกับความเป็นจริง 

2) ความหลากหลาย (Variety) หมายถึง รูปแบบของข้อมูลควรหลากหลาย

แตกต่างกันออกไป ทั้งแบบโครงสร้าง, กึ่งโครงสร้าง, ไม่มีโครงสร้าง ท าให้เราสามารถน ามา

วิเคราะห์ประกอบกัน จนได้ได ้insights ครบถ้วน 

3) ความเร็ว (Velocity) หมายถึง คุณลักษณะข้อมูลที่ถูกสร้างขึ้นอย่างรวดเร็ว

ต่อเน่ืองและทันเหตุการณ์ ท าให้เราสามารถวิเคราะห์ข้อมูลแบบ real-time น าผลลัพธ์มาท าการ

ตัดสินใจและตอบสนองได้อย่างทันทว่งที เช่น ข้อมูล GPS ที่ใช้ติดตามต าแหน่งของรถ อาจจะน ามา

วิเคราะห์โอกาสที่ท าให้เกิดอุบัตเิหตุ และออกแบบระบบป้องกันอุบัตเิหตุได้ 

4) ความถูกต้อง (Veracity) หมายถึง มีความน่าเช่ือถือของแหล่งที่มาข้อมูล 

และความถูกต้องของชุดข้อมูล มีกระบวนการในการตรวจสอบและยืนยันความถูกต้อง 

ของข้อมูล ซึ่งมคีวามเกี่ยวเน่ืองโดยตรงกับผลลัพธ์การวิเคราะห์ขอ้มูล 

5) คุณค่า (Value) หมายถึง ข้อมูลมีประโยชน์และมีความสัมพันธ์ในเชิงธุรกิจ 

ซึ่งต้องเข้าใจก่อนว่าไม่ใช่ทุกข้อมูลจะมีประโยชน์ในการเก็บและวิเคราะห์ ข้อมูลที่มีประโยชน์
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จะต้องเกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ เช่นถ้าต้องการเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันใน

ตลาดของผลติภัณฑ์ที่ขาย ข้อมูลที่มปีระโยชน์ที่สุดน่าจะเป็นข้อมูลผลติภัณฑ์ของคู่แข่ง 

6) ความแปรผันได้ (Variability) หมายถึง ข้อมูลสามารถในการเปลี่ยนแปลง

รูปแบบไปตามการใช้งาน หรือสามารถคิดวิ เคราะห์ได้จากหลายแง่มุม และรูปแบบใน 

การจัดเก็บข้อมูลก็อาจจะตา่งกันออกไปในแตล่ะแหลง่ของข้อมูล 

คุณลักษณะเหล่านี้ท าให้การจัดการ Big Data เป็นเร่ืองยาก แต่ในขณะเดียวกัน 

ก็ เป็นโอกาสให้องค์กรสร้างความได้เปรียบเหนือคู่แข่งด้วยการพัฒนาขีดความสามารถ 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูล 

2.2.1.2 การจัดการข้อมูลขนาดใหญ่ 

 การรวบรวมข้อมูลมาจัดเก็บ ( Storage)  เป็นการรวบรวมข้อมูลของจาก

หลากหลายทั้งที่มา และการใช้งานที่แตกต่างกันอย่างมากมาย ซึ่งกลไกและเทคโนโลยีแบบดั้งเดิม 

ETL (Extract Transform and Load) ไม่สามารถท าได้ ซึ่ง Big Data หรือ ข้อมูลขนาดใหญ่ต้องการ

เทคนิค วิธีการ และเทคโนโลยีใหม่ในการรวบรวมข้อมูลขนาด เทราไบต์ และเพธาไบต์ ในการ

รวบรวมข้อมูลน้ันต้องมีการประมวลผล จัดรูปแบบ ให้เหมาะส าหรับการใช้ในการวิเคราะห์หรือใช้

งานส าหรับธุรกิจหรือวัตถุประสงค์น้ัน ๆ 

1) การประมวลผล (Processing) ข้อมูลขนาดใหญ่ หรือ Big Data น้ันมีความ

ต้องการสถานที่จัดเก็บขนาดใหญ่ การจัดเก็บข้อมูลขนาดใหญ่จะเป็นชนิดใดก็ได้ไม่ว่าจะเป็นแบบ 

On-premises หรือแบบ Cloud ขึ้นกับความต้องการ หรือความสะดวกในการใช้ ซึ่งเราสามารถใช้

และประเมินผลได้เช่นเดียวกัน บางคร้ังก็มีความจ าเป็นที่ต้องจัดเก็บไว้ใกล้กับแหล่งข้อมูล หรือ

ข้อมูลบางอันต้องการความยืดหยุ่นสูง และไม่ต้องการบริหารจัดการก็ใช้เป็นแบบ Cloud ซึ่งก าลัง

เป็นที่นิยมกันเป็นอยา่งมาก 

2) การวิเคราะห์ (Analyst) การวิเคราะห์ขอ้มูลท าให้เกิดความกระจ่าง และชัดเจน

ในชุดข้อมูลที่มีอยูใ่นการส ารวจข้อมูลยังท าให้ค้นพบสิ่งใหม่ แชร์ส่ิงที่ค้นพบใหม่ ๆ ต่อผู้อื่น สร้าง

รูปแบบจ าลองข้อมูลด้วยการเรียนรู้ของเครื่องจักร และปัญญาประดษิฐ์ AI และน าข้อมูลเหลา่นัน้

ไปใช้งาน 
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2.2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการท าเหมืองข้อมูล 

การท าเหมืองข้อมูลหรือ Data Mining เทคโนโลยีเกี่ยวกับฐานข้อมูลได้เร่ิมต้นขึ้น

ต้ั งแ ต่ปี  1960  โดยพัฒนามาจาก File Processing จาก น้ันพัฒนามา ใน รูปแบบตา ราง 

และ เ ร่ิมมีการใ ช้ภาษาในการเ รียกข้อมูล  ( Query Language)  ข้อมูลที่ เ ก็บ เ ร่ิมมีจ านวน 

มากขึ้ น  ท า ให้การจัด เก็บมีความซับซ้อน และมีประสิทธิภาพเ พ่ิมขึ้ นของข้อมูล เป็น 

จ านวนมาก และสะสมไว้ในฐานข้อมูลน้ันมีขนาดใหญ่เกินกว่าที่ก าลังคนจัดการได้ เป็นผลให้เกิด

เครื่องมือที่ช่วยในการวิเคราะห์ขอ้มูล และหาความเป็นไปได้ของข้อมูลที่เป็นประโยชน์ 

เน่ืองดว้ยปัจจุบันเป็นยุคที่ขอ้มูลสารสนเทศมีความส าคัญ การเผยแพร่และส่ือสาร

ขอ้มูล ข่าวสาร ที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้จงึเป็นส่ิงจ าเป็น การประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

เพ่ือช่วยในการสื่อสารข้อมูลจ านวนมากให้แก่ผู้ใช้ เช่น การให้บริการเว็บไซต์เพ่ือเผยแพร่ข้อมูล

ข่าวสาร และแลกเปลี่ยนความรู้ จึงเป็นเคร่ืองมือที่ส าคัญในการสื่อสารข้อมูลถึงผู้ใช้จ านวนมาก 

ดังน้ัน การศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ใช้บริการเว็บไซต์จะช่วยให้องค์กรสามารถน าข้อมูลมาใช้

ในการวางแผนพัฒนาเว็บไซต์ ให้ตรงกับความต้องการใช้งาน หรือใช้ในการวางแผนกลยุทธ์ เพ่ือ

สร้างความได้เปรียบทางการแขง่ขัน 

การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) คือ วิธีการค้นหาความรู้ความสัมพันธ์ 

และรูปแบบทั้งหมดที่ถูกซ่อนอยู่ในฐานข้อมูลที่มีปริมาณข้อมูลจ านวนมาก การท าเหมืองข้อมูล

สามารถท าการส ารวจ และวิเคราะห์อย่างอัตโนมัติ จากข้อมูลที่มีอยู่ในรูปแบบความหมาย และ

รูปแบบของกฎ โดยที่ความสัมพันธ์แสดงให้เห็นถึงความรู้ต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์และน่าสนใจ 

ประโยชน์หลักของการท าเหมืองข้อมูลคือ การสืบค้นความรู้ในฐานข้อมูลขนาดใหญ่เพ่ือให้ได้

ความรูม้าใช้ในการตัดสินใจ 

การท าเหมืองข้อมูลหากผนวกเข้ากับระบบการจัดการความรู้ที่ได้จากฐานข้อมูล

จะท าให้ได้ระบบการค้นหาข้อมูลและความรู้ หรือเรียกว่า ( Knowledge and Data Discovery 

Management System : KDDMS) เป็นการท าเหมืองข้อมูลที่ใช้เทคนิคการกลั่นกรอง วิเคราะห์

ความรู้ที่ซ่อนอยู่ในฐานข้อมูลที่มีปริมาณมาก เพ่ือได้ข้อมูล ที่ต้องการ และมีปะโยชน์ สามารถน า

ข้อมูลที่ไดบ้รหิารจัดการไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ โดยผลลัพธ์มอียู่หลายแบบ เช่น รูปแบบ (Pattern) 

ต้นแบบ (Model) กฎ (Rule) การท านายหรือการคาดการณ์ล่วงหน้า (Prediction) ทั้งผลลัพธ์ที่ได้มา

ขึน้อยู่กับการท าเหมืองข้อมูล 
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2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

การออกแบบเว็บไซต์น้ันมีความส าคัญอย่างมาก เน่ืองจากจะท าให้ผู้ชมเกิดความ

ประทับใจ ช่ืนชอบ จนสามารถดึงดูดความสนใจได้จนกระทั่งมีความตอ้งการที่จะกลับเข้าชมเว็บน้ัน 

ๆ อีกคร้ังในอนาคต ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์น้ัน หมายถึง การออกแบบพัฒนาสว่นหน้าแสดง

ของเว็บให้เกิดความประทับใจแก่ผู้ชม และน าเสนอความเป็นเอกลักษณ์ของหน่วยงานได้ด้วย

โปรแกรมฟังก์ชันการใช้งานภายในเว็บไซต์ที่ท าให้ผู้ใช้อยากเข้ามามีปฏิสัมพันธ์ต่อเว็บไซต์น้ัน โดย

ต้องให้ความส าคัญกับปัจจัยต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

2.2.3.1 ความส าคัญของการออกแบบเว็บไซต์ 

เว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในการควบคุมของผู้ใ ช้โดยสมบูรณ์ ดังน้ันการ

ออกแบบเว็บจึงมี ความส าคัญที่จะดึงดูดให้ผู้ใช้เข้าชม และท ากิจกรรมร่วมในเว็บไซต์ของเราให้

ได้มากที่สุด ซึ่งสามารถสรุปปัญหาต่าง ๆ เกี่ยวกับผู้ใช้ซึ่งเป็นองค์ประกอบหน่ึงในการก าหนด

ความส าเร็จ หรือลม้เหลวของการสร้างเว็บไซต์ ดังต่อไปนี้ 

1) ผู้ใช้มักไม่อดทนกับอุปสรรค และปัญหาที่เกิดขึ้นจากการออกแบบการ

ใช้งานผิดพลาด 

2) ผู้ใช้มีทางเลือกมากขึ้นที่จะเข้าใช้บริการเว็บไซต์อื่น ๆ ถ้าหากการ

ออกแบบเว็บไซต์น้ันเกิดความรูส้กึไม่ประทับใจ 

3) ผู้ใช้หลายคนช่ืนชอบเว็บไซต์ที่สวยงาม และมีความสะดวกในการใช้งาน 

มากกว่าเว็บที่ดูสับสนวุ่นวาย มีขอ้มูลจ านวนมากแต่ค้นหาข้อมูลที่ต้องการ ไมพ่บ หรือใช้เวลามาก 

ในการแสดงหน้าเว็บ 

4) หากผู้ใช้มคีวามประทับใจกับเว็บไซต์หน่ึงแลว้ จะท าให้อยากกลับมาเข้า

ใช้อีกครัง้ 

2.2.3.2 องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์อยา่งมีประสิทธิภาพ 

การออกแบบเว็บไซต์ที่ดีน้ัน จะต้องมีองค์ประกอบในการออกแบบให้

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และจะตอ้งค านึงถึงความสะดวกของผู้ใช้งานเป็นหลัก โดยที่ผู้ออกแบบ

น้ัน ต้องให้ความสมดุลระหว่างความสวยงามและความสะดวก ซึ่งต้องนึกถึงองค์ประกอบ

ดังต่อไปนี ้

1) ความเรียบง่าย (Simplicity) คือ การสื่อเนื้อหาถึงผู้ ใ ช้โดยจ ากัด

องค์ประกอบเสริมที่เกี่ยวข้องกับการน าเสนอให้เหลือแต่สิ่งที่จ าเป็นเท่าน้ัน ทั้งการแสดงออกใน
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ด้านเนื้อหาตัวอักษร หรือแม้แต่สีที่ใช้ ท าให้ผู้ใช้รู้สึกใช้งานง่ายและสะดวกไม่ก่อให้เกิดความรู้สึก

ร าคาญใด ๆ 

2) ความสม่ าเสมอ (Consistency) คือ การสื่อให้ผู้ใช้รู้ว่าเป็นเนื้อหาเดียว

ตลอดทั้งเว็บไซต์ โดยไม่ก็ให้เกิดความสับสนแก่ผู้ใช้ ดังน้ัน ผู้ออกแบบเว็บไซต์ควรออกแบบระบบ 

Navigation และโทนสใีห้มีความสม่ าเสมอคลา้ยคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

3) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) คือ ต้องออกแบบเพ่ือแสดงถึงความ

เป็นเอกลักษณ์ขององค์กร ทั้งชุดสี ตัวอักษร รูปภาพกราฟิก เป็นสื่อถึงความเป็นเอกลักษณ์แทบ

ทั้งสิ้น 

4) เนือ้หาที่ประประโยชน์ (Useful content) เนือ้ที่แสดงออกของเว็บไซต์น้ัน

เป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุด ซึ่งต้องแสดงออกถึงความถูกต้องและสมบูรณ์ โดยไม่ซ้ ากับเว็บไซต์อื่น และ

เป็นเนื้อหา ที่ทันต่อเหตุการณ์ เน่ืองจากเป็นส่ิงที่ดึงดูดผูเ้ข้ามาใช้งานเว็บไซต์ 

5) ระบบ Navigation ที่ใช้งานง่าย (User-friendly navigation) เป็นส่วน 

ที่ส าคัญของเว็บไซต์ เน่ืองจากจะท าให้ผู้ใช้ไม่เกิดความสับสนเวลาใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งผู้ออกแบบ

จ าเป็นต้อง ออกแบบให้ผู้ใช้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก เช่นถ้าใช้ภาพกราฟิกที่สื่อความหมายควรมี

ค าอธิบายที่ชัดเจนร่วมดว้ย แสดงไว้ส่วนบนหรือสว่นล่างของหน้าเว็บไซต์ 

6) มีลักษณะที่ น่าสนใจ (Visual appeal) ควรสื่อให้เว็บไซต์มีคุณภาพ

สัมพันธ์กับองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่แสดงบนเว็บไซต์น้ันต้องสมบู รณ์ไม่มี

ร่องรอยของความเสยีหายเป็นจุดด่าง หรือมีขอบขั้นบันได ส าหรับตัวอักษรต้องเป็นตัวอักษรที่อ่าน

ง่าย และสบายตารว่มกับโทนสทีี่สวยงาม 

7) การใช้งานได้อย่างไม่จ ากัด (Compatible) การออกแบบเว็บไซต์น้ันต้อง

ท าให้คนส่วนใหญ่เข้าถงึให้ได้มากที่สุด โดยไมม่ีการบังคับให้ติดต้ังโปรแกรมใด ๆ เพ่ิมเตมิ สามารถ

แสดงผลไดทุ้กระบบปฏิบัติ และที่ความละเอียดของหน้าจอตา่ง ๆ กัน 

8) คุณภาพการออกแบบ (Design Stability) ต้องออกแบบให้เว็บไซต์มี

เนื้อหาที่น่าเช่ือถือ เพ่ือดึงดูดให้มีผู้เข้าชมเว็บไซต์เกิดความประทับใจ และมีความเช่ือถือในตัว

เว็บไซต์ 

9) ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง (Functional stability) ต้องออกแบบให้เว็บไซต์

น้ันมีความแน่นอนท าหน้าที่ได้อย่างถูกต้อง และสามารถใช้งานไดจ้ริง เช่น ถ้ามแีบบฟอรม์ให้ผู้ใช้
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กรอกข้อมูล ก็ต้องทดสอบก่อนว่าสามารถใช้งานได้จริง หรือลิงค์ต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บนหน้า

เว็บไซต์ จะต้องเช่ือมโยงไปยังแหลง่ข้อมูลน้ัน ๆ ได้จริง 

2.2.3.3 รูปแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ 

การออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์ สามารถท าได้หลากหลายแบบซึ่งก็

ขึ้นอยู่กับความชอบ และความถนัดของแต่ละบุคคล นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมายที่

ต้องการน าเสนอ เพราะจะต้องออกแบบให้เหมาะกับการใช้งานของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด โดย

โครงสร้างของเว็บไซต์ส่วนใหญ่ก็จะประกอบไปดว้ย 4 รูปแบบดังนี้ 

1) โครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงล าดับ  

จะเป็นโครงสร้างแบบธรรมดาที่นิยมใช้งานกันมากที่สุด เน่ืองจากมีความ

ง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล และสามารถน าเสนอเร่ืองราวตามล าดับได้เป็นอย่างดี เหมาะกับ

เว็บไซต์ที่มีขนาดเล็ก มีเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน ส่วนใหญ่ก็จะเป็นพวกเว็บไซต์ที่ให้ความรู้ หรือเว็บไซต์

องค์กรขนาดย่อม โดยลักษณะการลิงค์เนื้อหา ก็จะลงิค์ไปทีละหน้า มีทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาตา่ง ๆ 

ในแบบเสน้ตรง ใช้ปุ่มเดนิหน้า-ถอยหลัง ในการก าหนดทศิทาง จึงท าให้การใช้งานเป็นไปอย่างง่าย

แตโ่ครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงล าดับก็มีข้อเสยี คือจะท าให้ผู้ใช้งานต้องเสียเวลาในการเข้าสูเ่นื้อหา

เพราะไม่สามารถก าหนดทศิทางการเข้าสู่เนื้อหาดว้ยตัวเองได้ 

 
ภาพที่ 2.10 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบเรียงล าดับ 
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2) โครงสร้างเว็บไซต์แบบล าดับขั้น 

นิยมใช้กับเว็บที่มีความซับซ้อนของข้อมูล เพ่ือให้สามารถเข้าถึงข้อมูล 

ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น โดยจะมีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วน ๆ  และมีการน าเสนอรายละเอียดย่อย ๆ ที่

ลดหลั่นกันมา ท าให้สามารถท าความข้าใจกับโครงสร้างเนื้อหาได้ง่ายขึ้น โดยจะมีโฮมเพจเป็น

จุดเร่ิมต้น และจุดร่วมจุดเดยีวที่จะน าไปสูก่ารเช่ือมโยงเนือ้หาเป็นล าดับจากบนลงล่าง 

 
ภาพที่ 2.11 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบล าดับขั้น 

3) โครงสร้างเว็บไซต์แบบตาราง 

เป็นโครงสร้างการออกแบบเว็บไซต์ที่มีความซับซ้อน แต่ก็มีความยืดหยุน่

ในระดับหน่ึง เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่เนื้อหาต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น การออกแบบในลักษณะน้ีจะมี

การเช่ือมโยงเนื้อหาในแต่ละส่วนซึ่งกันและกัน ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนทิศทาง หรือก าหนด

ทิศทางในการเข้าสู่เนื้อหาดว้ยตัวเองได้จงึไมท่ าให้เสยีเวลา แถมยังท าให้เว็บไซต์มคีวามทันสมัยขึน้ 

 
ภาพที่ 2.12 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบตาราง 
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4) โครงสร้างแบบใยแมงมุม 

เป็นโครงสร้างที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะมีความยืดหยุ่นมาก

ที่สุด โดยทุกหน้าเว็บจะมีการเช่ือมโยงถึงกันหมด ท าให้สามารถเข้าถึงหน้าเว็บเพจต่าง ๆ ที่

ต้องการได้อย่างง่าย และมีความอิสระมากขึ้น นอกจากนี้ก็สามารถเชื่อมโยงไปสู่เว็บไซต์ภายนอก

ได้ดี 

 
ภาพที่ 2.13 แสดงโครงสร้างเว็บไซต์แบบใยแมงมุม 

2.2.3.4 ส่วนประกอบส าคัญบนหน้าเว็บเพจบนหน้าเว็บเพจ จะมีส่วนประกอบ

ส าคัญที่จ าเป็นต้องมีอยู่ 3 สว่น ได้แก่ 

1) ส่วนหัวของหน้า (Header) อยู่ตอนบนสุดของหน้าและเป็นส่วนที่ส าคัญ

ที่สุด โดยจะต้องท าให้สามารถดึงดูดผูช้มให้รู้สึกอยากติดตามเนือ้หาในเว็บไซต์ต่อไป ซึ่งส่วนใหญ่ก็

มักจะมีการใส่ภาพกราฟิกให้ดูสวยงาม สิ่งส าคัญหลัก ๆ เลย ก็คือ โลโก้ ช่ือเว็บไซต์ และเมนูหลักที่

สามารถลิงค์ไปยังเนื้อหาในหน้าเว็บเพจต่าง ๆ ได้ 

2) ส่วนของเนื้อหา (Body) อยู่บริเวณตอนกลางของหน้าเว็บ โดยจะแสดง

ข้อมูลเกี่ยวกับเนือ้หาบนเว็บแบบคร่าวๆ ซึ่งก็จะมีขอ้ความกราฟิก ตารางขอ้มูลหรอืวิดโีอประกอบ

อยู่ และหากมีเมนูแบบเฉพาะกลุ่มก็จะถูกจัดไว้ในหน้าน้ีเช่นกัน และที่ส าคัญเนื้อหาในสว่นนี้ควรจะ

มีความกระชับ เข้าใจง่าย มีการใช้รูปแบบตัวอักษรแบบเรียบง่ายและเป็นระเบียบ 

3) สว่นท้ายของหน้า (Footer) อยู่ล่างสุดของหน้าเว็บ ซึ่งจะมีหรอืไม่มีก็ได้ 

สว่นน้ีจะแสดงถึงข้อมูลต่าง ๆ เพ่ิมเตมิเข้าไป เช่น ข้อความที่แสดงถึงการเป็นลิขสิทธิ์ ข้อมูลเจ้าของ

เว็บไซต์ วิธีการติดต่อและค าแนะน าต่าง ๆ เกี่ยวกับการใช้งานเว็บไซต์อยา่งถูกต้อง เป็นต้น 
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2.2.3.5 วิธีการเลอืกใช้สีส าหรับการออกแบบเว็บไซต์ 

การเลอืกใช้สีในการออกแบบเว็บไซต์มคีวามส าคัญเป็นอยา่งมาก เพราะสี

สามารถก าหนดอารมณ์ ความรูส้กึ และกระตุน้การรับรู้ทางด้านจิตใจของมนุษย์ได้ด ีดังน้ัน สทีี่ใช้

จึงต้องมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ของเว็บไซต์ว่าต้องการให้ผู้เข้าชมรู้สึกอย่างไร

ต่อเนื้อหาที่ได้อ่าน โดยรูปแบบของสีที่สายตาของมนุษย์สามารถมองเห็นได้ก็แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม

ดังต่อไปนี ้

1) สโีทนร้อน (Warm Colors) เป็นสีแห่งความอบอุ่น ปลอบโยนและกระตุ้น

ความสุขไดด้ ีซึ่งจะท าให้ผู้เข้าชมรู้สึกมชีีวิตชีวาและมแีรงผลักดันมากขึ้น อีกทัง้ยังช่วยดงึดูดให้ผู้ชม

รู้สึกอยากติดตามเนือ้หามากขึน้ 

2) สีโทนเย็น (Cool Colors) เป็นสีแห่งความสุภาพและความอ่อนโยน 

ท าให้ผู้ชมรู้สึกผ่อนคลายและเพลิดเพลินมากขึ้น และยังสามารถใช้โน้มน้าวจากในระยะไกลได้อีก

ดว้ย 

3.) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีเหล่านี้มักจะถูกน าไปผสมกับสีอื่น ๆ 

เพ่ือให้เกิดสทีี่เป็นกลางมากขึ้น และให้ความรู้สึกที่เป็นธรรมชาติ 

สีสามารถสื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกและสื่อความหมายของเว็บไซต์น้ัน ๆ  

ได้อย่างชัดเจน ดังน้ัน หากเลือกใช้สีไม่เหมาะสมกับเนื้อหาหรือจุดประสงค์ของเว็บไซต์ ก็จะท าให้

เว็บดูไม่น่าสนใจ ขาดความน่าเชื่อถอืและท าให้ผู้ที่เคยเข้ามาใช้บริการไมค่ิดจะกลับมาใช้บริการอีก 

2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง HTML 

HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ใน

การแสดงผลของเอกสารบน Website หรือที่เราเรยีกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนดมาตรฐาน

โดยองค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด้าน Software ของ 

Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหน่ึงที่ ใ ช้เขียนโปรแกรมได้หรือที่ เ รียกว่า HTML 

Application  

HTML เป็นภาษาประเภท Markup ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา HTML 

สามารถท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, Edit plus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่

เป็นเคร่ืองมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความสะดวก

ในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้
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โปรแกรม Web Browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, 

และ Netscape Navigator เป็นต้น 

2.2.4.1 ไวยากรณ์ของ CSS 

ภาษา HTML จะแบ่งออกเป็น 2 สว่น คือ 

1) ส่วนของค าสั่ง (Tag) เป็นส่วนที่ก าหนดรูปแบบของข้อความที่แสดง 

ซึ่งเราเรยีกว่า Tag โดยจะอยู่ในเครื่องหมาย  < ... > 

2) สว่นของบทความทั่ว ๆ ไป เป็นส่วนของข้อความที่เราตอ้งการแสดงผล 

ตัวอย่างการใช้งานภาษา HTML 

 
ภาพที่ 2.14 ไวยากรณ์ของ HTML 

การท างานของ Code 

1) <html> .......... </html> ในการใช้งาน HTML เราจะตอ้งเร่ิมด้วย <html> 

และปิดด้วย </html> เสมอ 

2) <head> .......... </head> เป็นส่วนที่ใช้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับเว็บเพจ 

หน้าน้ี ซึ่งจะไม่แสดงให้เห็นในสว่นของการแสดงผลของ Web Browser แตจ่ะมีผลกับสว่นอื่น ๆ เช่น 
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การหาของ Search Engine (Google, Yahoo) การใช้งานก็จะมีค าสั่งย่อยเพ่ือบรรยายรายละเอียด 

เช่น <title> .... </title>, <meta> และอื่นอีกมากมาย 

3) <title> .......... </title> ในสว่นตัวอักษรที่อยู่ในค าสั่งนี้จะอยู่ใน title bar 

ของ web page 

4. <body> .......... </body> ตัวอักษรที่อยู่ในค าสั่งนีจ้ะแสดงสว่นแสดงผล

ของ Web Browser 

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง CSS 

CSS ย่อมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยย่อว่า "สไตล์ชีต" คือ ภาษาที่

ใ ช้เป็นส่วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยที่  CSS ก าหนดกฎเกณฑ์ 

ในการระบุรูปแบบ หรือ Style ของเนื้อหาในเอกสาร อันได้แก่ สีของข้อความ สีพื้นหลัง ประเภท

ตัวอักษร และการจัดวางข้อความ ซึ่งการก าหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช้หลักการของการแยก

เนือ้หาเอกสาร HTML ออกจากค าสั่งที่ใช้ในการจัดรูปแบบการแสดงผล ก าหนดให้รูปแบบของการ

แสดงผลเอกสาร ไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอกสาร เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดรูปแบบการแสดงผลลัพธ์

ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาเอกสารบ่อยคร้ัง หรือต้องการ

ควบคุมให้รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ าเสมอทั่วกันทุกหน้าเอกสาร

ภายในเว็บไซต์เดียวกัน โดยกฎเกณฑ์ในการก าหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML ถูกเพ่ิมเข้ามา

คร้ังแรกใน HTML 4.0  เมื่อปีพ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ CSS level 1 Recommendations ที่ก าหนด

โดย องค์กร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

2.2.5.1 ไวยากรณ์ของ CSS 

ไวยากรณ์ของ CSS น้ัน มีโครงสร้างหลักของภาษาอยู่ 4 สว่นด้วยกัน ซึ่งทั้งหมดมี

ความส าคัญต่อการก าหนดค่าและการใช้งาน CSS ซึ่งรูปแบบการก าหนดค่าจะประกอบไปด้วย

property ตามด้วยเคร่ืองหมายโคลอน (:) เพ่ือก าหนดค่าลงไปซึ่งอาจจะเป็นตัวเลข คีย์เวิร์ด หรือ

URL และสุดท้ายของการก าหนดค่าคือ เซมิ-โคลอน (;) ที่ใช้ในการระบุว่าสิ้นสุดการก าหนดค่า

ให้กับproperty ดังตัวอย่างที่ 1 

 
ภาพที่ 2.15 ไวยากรณ์ของ CSS 
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2.2.5.2 สว่นประกอบของโครงสร้างของ CSS มีดังนี ้

1) Selector สามารถเป็น HTML Tag ต่างbๆ ก็ได้ เช่น <body>, <p> หรือ

เป็น Class name หรือ ID ที่ต้ังช่ือให้ก็ไดซ้ึ่งจะเรยีนรู้ในหัวข้อถัดไป 

2) เครื่องหมายปีกกาที่ครอบ Properties กับ Value ที่ต้องการก าหนดค่า 

3) ช่ือของ Properties เป็นคุณสมบัติในการจัดรูปแบบการแสดงผล เช่น 

Color ส าหรับก าหนดสี font-size ส าหรับก าหนดขนาดตัวอักษร 

4) ค่า Value ที่ต้องการจะก าหนดให้กับแต่ละ Properties เช่น color: black 

และ font-size:12px 

 
ภาพที่ 2.16 แสดงซอร์จโค้ดส่วนประกอบของโครงสร้างของ CSS 

จากซอร์จโค้ดข้างต้นนี ้สามารถพิจารณาตามรูปแบบโครงสร้างของ CSS 

ได้ดังน้ีคือ Selector ของ CSS คือ h1, Properties ของ CSS คือ color และการใส่สีพื้นหลัง คือ 

Background, Value ของ CSS คือ red และ yellow 

จะสังเกตเห็นได้ว่าจะมีเคร่ืองหมาย Colon (:) ที่เป็นตัวคั่นระหว่างช่ือ 

Properties กับ Value ที่ เป็นการก าหนดค่าให้กับ Properties น้ัน ๆ ซึ่งเมื่อสิ้นสุดแล้วแต่ละ 

Properties จะจบด้วย เครื่องหมาย Semi-colon (;) เสมอ ซึ่งเป็นข้อบังคับของการเขียน CSS น่ันเอง 
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2.2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดค าสั่ง PHP 

พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิ ร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ 

โดยลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมา

ในรูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพิร์ล 

ซึ่ง ภาษาพีเอชพี น้ันง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์

สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มีการตอบโต้ไดอ้ย่างรวดเร็ว 

PHP ย่อมาจากค าว่า “Personal Home Page Tool” (ปัจจุบันได้เพ่ิมเติมค าย่อใหม่

โดยรวมกับตัวย่อเป็น PHP : PHP Hypertext Preprocessor) ซึ่งเป็นภาษาประเภท Script Language 

ที่ท างานแบบ Server Side Script กระบวนการท างานจะท างานแบบโปรแกรมแปลค าสั่ ง 

interpreter คือแปลภาษาทุกคร้ังที่มีคนเรียกสคริปต์ ข้อดี คือ ไม่ต้องน าไปประมวลผลใหม่ 

(Compiler) เมื่อจะน าโปรแกรมไปใช้งาน หรือจะอัพเดตเวอร์ช่ันของโปรแกรม สามารถอัพโหลดขึ้น

ไปทับไฟล์เดมิแล้วใช้งานได้ทันที ขอเสียที่ต่างกันอย่างชัดเจนก็คือ กรณี Syntax ผิดจะรู้ก็ต่อเมื่อมี

ผู้ใช้งานเจอบั๊ก 

ภาษา PHP จัดอ ยู่ ในประ เภท การเขียนโปรแกรมบนเ ว็บ  ( Web-based 

Programming) เพราะเราจะเก็บโค้ดค าสั่ง หรือสคริปต์ทั้งหมดที่เขียนขึน้มาไว้บนเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ที่

เดียว (Web Server) และให้ผู้ใช้งาน (Client) เรียกใช้งานโปรแกรมผ่านเว็บเบราเซอร์ต่าง ๆ เช่น 

Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Safari ฯลฯ เพ่ือน าข้อมูลมาแสดงผลที่

หน้าจอของผู้ใช้แตล่ะคนน่ันเอง 

2.2.6.1 ไวยากรณ์ของ PHP 

ภาษาพีเอชพี จะเป็นส่วนประกอบภายในเว็บเพจ โดยค าสั่งจะปรากฏระหว่าง 

<?php ... ?> เช่น 

 
ภาพที่ 2.17 ไวยากรณ์ของ PHP 
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2.2.7 ทฤษฎีเกี่ยวกับการ Visualization 

Visualization เป็นส่วนประกอบส าคัญใน Cognitive System ซึ่งเป็นส่วนในการ

แสดงข้อมูลหรือผลลัพธ์ต่าง ๆ ในระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้ใช้งานในรูปแบบของภาพโดยผู้ใช้

สามารถเรียนรู้ และจดจ าข้อมูลผ่านการมองได้มากกว่าการใช้ประสาทสัมผัสอื่น ๆ  หรือจะกล่าว

ว่า Visualization ก็คือ การสร้างมโนภาพของสิ่งต่าง ๆ ที่เราสนใจขึน้มาในใจ ซึ่งต่อมาได้กลายเป็น

การน าภาพมาใช้กับการน าเสนอหรือน ามาเป็นกรอบความคิดซึ่งได้น าไปใช้ในการสนับสนุนการ

ตัดสินใจ 

Visualization เป็นมากกว่า วิธีการทาง Computer Visualization เป็นการน าเสนอ

ข้อมูลแบบหน่ึงที่ท าการแสดงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของ Visual Form ซึ่งอาจจะเป็นการแสดงใน

รูปแบบของรูปภาพ, กราฟ หรือแผนภาพ ซึ่งผลลัพธ์ของการท า Visualizationคือ การน าข้อมูลต่าง 

ๆ ที่ซ่อนอยู่ในตัวของข้อมูลเองออกมาให้ผู้ใช้สามารถสัมผัสได้ซึ่งกระบวนการต่าง ๆ ในการแสดง

หรือน าข้อมูลต่าง ๆ ออกมา อาจจะถูกแอบซ่อนอยู่หรือผู้ใช้ไม่ทันสังเกต แต่อย่างไรก็ตาม 

Visualization เป็นสิ่งที่จ าเป็นในการค้นหาข้อมูล หรือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยจุดมุ่งหมายของ 

Visualization ก็คือ การถ่ายทอดข้อมูลไปสูร่ะบบการรับรู้โดยภาพของผู้ใช้ระบบ เพ่ือชว่ยในการลด

ช่องว่างระหว่างผู้ใช้และตัวขอ้มูล และยังช่วยผู้ใช้สามารถเรยีนรู้ ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.2.7.1 วิธีการของ Visualization 

การใช้ Visualization เพ่ือท าการค้นหาข้อมูลน้ันผู้ใช้จะท าขั้นตอนหลัก ๆ อยู่ 3 

ขั้นตอน คือ Overview First, Zoom and Filter และ Detail on Demand โดยอันดับแรก ผู้ใช้ต้องการ

ที่จะดูข้อมูลภาพรวมทั้งหมดซึ่งหลังจากดูภาพรวมทั้งหมดแล้วผู้ใช้ก็จะท าการตัดสินใจเลือก

รูปแบบหรือกลุม่ข้อมูลที่สนใจซึ่งก็จะมาถึงขั้นตอนในการวิเคราะห์ขอ้มูลผู้ใช้ก็จะท าการเจาะลึกถึง

ข้อมูลในรายละเอียด ซึ่ง Visualization Technology ก็จะอ้างอิงหรือพัฒนาจากขั้นตอนเหล่าน้ีซึ่ง

Visualization Techniqueมีประโยชน์มากในการแสดงภาพรวมหรือแสดงข้อมูลย่อยที่ผู้ใช้ต้องการ

โดยอาจจะใช้หลาย ๆ วิธีการรวมกัน เพ่ือให้ไดข้้อมูลที่ผู้ใช้ต้องการ ซึ่งช่วยลดช่องว่างของกิจกรรม

ที่ใช้ในการดึงข้อมูลต่าง ๆ ไปใช้ ซึ่งลักษณะของข้อมูลที่สามารถน ามาผ่านกระบวนการของ

Visualization มีลักษณะต่าง ๆ มากมาย ดังนี้ 
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ข้อมูล 1D ได้แก่ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง, ข้อมูล 2D ได้แก่ ข้อมูล

ที่ เ กี่ ยวข้องกับแผนที่ ภูมิศาสตร์ , Multi-Dimensional Data ได้แก่  Relation Table, Text และ 

Hypertext ได้แก่ ข้อมูลหัวข้อข่าวต่าง ๆ และ Web Document, Hierarchies และ Graph ได้แก่ 

หมายเลขโทรศัพท์ และ Web Document, Algorithms และ Software ได้แก่ Debugging Operation 

ซึ่งแต่ละข้อมูลก็จะมีวิธกีารที่ช่วยในการจัดการแสดงผลขอ้มูลที่หลากหลาย 

2.2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจ าแนกขอ้มูลด้วยต้นไมตั้ดสินใจ 

การจ าแนกข้อมูลด้วยต้นไม้ตัดสินใจจะเป็นกระบวนการสร้างต้นไม้ขึ้นเพ่ือใช้ใน

การตัดสินใจจากข้อมูลที่มีหมวดหมู่ข้อมูลแนบอยู่ด้วย ต้นไม้ตัดสินใจจะประกอบไปด้วยโหนด 

ต่าง ๆ ที่ไม่ใช่โหนดใบ (non-leaf node) ที่ซึ่งถูกใช้ในการแสดงถึงเงื่อนไขหรือแอทริบิวหน่ึง ๆ  ของ

ข้อมูล โดยที่แต่ละกิ่งก้านของโหนดหน่ึง ๆ จะหมายถึงค่าที่เป็นไปได้จากการทดสอบกับแอทรบิิว

น้ัน ๆ และจะประกอบไปด้วยโหนดใบ (leaf node) ที่ซึ่งจะมีหมวดหมู่ข้อมูลจัดเก็บอยู่ โดยตัวอย่าง

ต้นไม้ตัดสินใจจะถูกแสดงใน ภาพที่ 2.14 ด้านล่าง ที่จะแสดงการท านายคุณลักษณะของลูกค้าที่

จะท าการซื้อคอมพิวเตอร์จากร้านขายอุปกรณ์ไฟฟ้า โดยโหนดต่าง ๆ ที่ไม่ใช่โหนดใบจะถูกแทน

ด้วยสี่เหลี่ยม และโหนดใบจะถูกแทนด้วยวงรีตามล าดับ จากรูปจะเห็นว่าโหนดใบจะเป็นโหนดที่  

บ่งบอกถึงข้อมูลหมวดหมู่ของค าตอบที่เราต้องการ อาทิ เช่น “yes” หมายถึง ลูกค้าจะซื้อ

คอมพิวเตอร์ และ“no” หมายถึง ลูกค้าจะไม่ซื้อคอมพิวเตอร์โดยต้นไมท้ี่ถูกสร้างขึน้ อาจเป็นต้นไม้

ที่มีลักษณะเป็นไบนาร่ีหรืออาจจะไม่เป็นไบนารี่ก็ได ้หลังจากท าการสร้างต้นไมตั้ดสนิใจแล้ว เราจะ

สามารถใช้ต้นไมตั้ดสินใจในการจ าแนกขอ้มูลได ้โดยจะท าการจ าแนกหมวดหมู่ของข้อมูลเรคคอร์ด

หน่ึง ๆ ที่ประกอบไปด้วยแอทริบิวต่าง ๆ แต่เราจะไม่ทราบหมวดหมู่ข้อมูลในเรคคอร์ดน้ัน ๆ  

ด้วยการเปรียบเทียบแอทริบิวที่อยู่ในโหนดราก กับค่าของแอทริบิวในเรคคอร์ดที่พิจารณา โดยจะ

ท าการเปรียบเทียบจากโหนดรากไปจนถึงโหนดใบ เมื่อเราทราบถึงโหนดใบจะท าให้เราทราบถึง

หมวดหมู่ขอ้มูลของเรคคอร์ดที่ท าการพิจารณา 
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ภาพที่ 2.18 แสดงตัวอย่างต้นไมตั้ดสินใจของลูกค้าที่ท าการซื้อคอมพิวเตอร์ 

การจ าแนกหมวดหมู่ข้อมูลด้วยต้นไม้ตัดสินใจได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

และถูกประยุกต์ใช้ในหลาย ๆ งาน อาทิ เช่น การผลติและการใช้ยา (Medicine) การผลติสนิค้าต่าง 

ๆ (Manufacturing and Production) การวิเคราะห์ทางการเงิน (Financial Analysis) ดาราศาสตร์ 

(Astronomy) อณูชีววิทยา (Molecular Biology) เป็นต้น สาเหตุที่ต้นไม้ตัดสินใจได้รับความนิยม  

อันเน่ืองมากจากเหตุผลหลายประการ ดว้ยกัน เช่น 1) ไมต้่องการองค์ความรู้ใด ๆ หรือการก าหนด

ค่าพารามิเตอร์ใด ๆ เพ่ือที่จะท าการสร้างต้นไม้ตัดสินใจ 2) สามารถจัดการกับข้อมูลที่มีหลาย ๆ 

มิติหรือข้อมูลที่มีหลาย ๆ แอทริบิวได้ 3) ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นต้นไม้ตัดสินใจที่อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจ

ง่าย 4) ขั้นตอนการสร้างต้นไม้ตัดสินใจค่อนข้างง่ายและสามารถท างานได้อย่างรวดเร็ว และ 5) 

มักจะให้ผลการจ าแนกขอ้มูลที่มคีวามถูกต้องค่อนขา้งสูง ที่ซึ่งอาจขึ้นอยู่กับคุณลักษณะ ของข้อมูล

ที่ท าการพิจารณาด้วยเช่นกัน 
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2.3 เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห์ข้อมูล 

2.3.1 โปรแกรม Rapid Miner 

Rapid Miner เป็นวิทยาศาสตร์ข้อมูลแพลตฟอร์มซอฟต์แวร์ที่พัฒนาโดย บริษัท ที่มีช่ือ

เดยีวกันที่ให้สภาพแวดล้อมแบบบูรณาการส าหรับการเตรียมข้อมูล, การเรียนรู้เคร่ือง, การเรียนรู้

ลกึ, การท าเหมืองข้อความ, และการวิเคราะห์การท านาย มันถูกใช้ส าหรับธุรกิจและการใช้งานเชิง

พาณิชย์ เช่นเดียวกับการวิจัยการศึกษาการฝึกอบรมการสร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว และการ

พัฒนาแอพลิเคชัน และสนับสนุนทุกขั้นตอนของเคร่ืองกระบวนการการเรียนรู้รวม ถึงการเตรียม

ข้อมูลผลการสร้างภาพการตรวจสอบรูปแบบ และการเพ่ิมประสทิธิภาพ  

ตามการวิจัยของ Bloor Rapid Miner มอบโซลูชันการวิเคราะห์ขั้นสูง 99% ผ่านกรอบการ

ท างานของเทมเพลตที่ช่วยให้การจัดสง่ และลดข้อผิดพลาดโดยเกอืบค านกยูง ]ไมจ่ าเป็นต้องเขียน

โค้ด Rapid Miner มีขัน้ตอนการขุดข้อมูลและการเรียนรู้ของเครื่องรวมถึง: การโหลดข้อมูลและการ

แปลง(ETL) การประมวลผลข้อมูลล่วงหน้าและการมองเห็นการวิเคราะห์เชิงพยากรณ์และการ

สร้างแบบจ าลองทางสถิติการประเมินผลและการปรับใช้ Rapid Miner เขียนด้วยภาษาการเขียน

โปรแกรม Java Rapid Miner มี  GUI เ พ่ือออกแบบและด าเนินการเวิร์กโฟลว์การวิเคราะห์  

เวิร์กโฟลว์เหล่าน้ันเรียกว่า "กระบวนการ" ใน Rapid Miner และประกอบด้วย“ ตัวด าเนินการ” 

หลายรายการ ผู้ประกอบการแต่ละคนด าเนินงานเดี่ยวภายในกระบวนการและเอาต์พุตของ

ผู้ประกอบการแต่ละรูปแบบการป้อนข้อมูลของหน่ึงต่อไป อีกวิธีหน่ึงเครื่องยนต์สามารถเรียกจาก

โปรแกรมอื่น ๆ หรือใช้เป็น API ฟังก์ชันส่วนบุคคลสามารถเรียกได้จากบรรทัดค าสั่ง Rapid Miner 

จัดเตรียมแผนการเรียนรู้แบบจ าลองและอัลกอริทึมและสามารถขยายได้โดยใช้สคริปต์Rและ

Python [6] 

ฟังก์ชัน Rapid Miner สามารถขยายได้ด้วยปลั๊กอินเพ่ิมเติมซึ่งมีให้ผ่านทาง Rapid Miner 

Marketplace Rapid Miner Marketplace เป็นแพลตฟอร์มส าหรับนักพัฒนาในการสร้างอัลกอริทึม

การวิเคราะห์ข้อมูลและเผยแพร่สู่ ชุมชน ซึ่ง Rapid Miner platform สามารถท าทั้งหมดน้ีได้ 

โดย Rapid Miner จะมี 3 โมดูลใหญ่ๆ ได้แก่ Rapid Miner Studio , Rapid Miner Server , Rapid 

Miner Radoop ตามรูปดังน้ี 
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ภาพที่ 2.19 แสดงตัวอย่าง RapidMiner platform 

โมดูลแรก : Rapid Miner Studio ใช้ส าหรับการออกแบบการวิเคราะห์ข้อมูลผ่านทางหน้า 

GUI ซึ่งสามารถท าการจัดการข้อมูล และสร้างโมเดลแบบต่าง ๆ ได้โดยเวอร์ช่ันใหม่ ๆ  ก็จะมีเร่ือง

ของการท า Auto Model ที่จะรันหลาย ๆ โมเดลในรูปแบบอัตโนมัติ ตัวอย่างรูปภาพดังนี้ 

 
ภาพที่ 2.20 แสดงตัวอย่าง Auto Model ฟีเจอร์ส าหรับท า Machine Learning 
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โมดูลสอง : Rapid Miner Server เป็นโมดูลที่รองรับการท างานของหลาย ๆ User ได้ ช่วย

ในเร่ืองการต้ังเวลาให้ท างาน (Scheduler) หรือสร้าง Web Service หรือ Web Application ได้ด้วย 

โมดูลสาม : Rapid Miner Radoop เป็นโมดูลที่ใช้ในการจัดการข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ ๆ  

แบบBig Data โดยการท างานจะไปประมวลผลบน Hadoop / Spark และไมจ่ าเป็นต้องเขียน Code  

2.3.2 โปรแกรม Weka 

โปรแกรม Weka (Waikato Environment for Knowledge Analysis) เ ร่ิมพัฒนามาต้ังแต่ 

ปี 1997 โดยมหาวิทยาลัย Waikato ประเทศนิวซีแลนด์ เป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป อยู่ภายใต้ 

การควบคุมของ GPL License โปรแกรม Weka ได้ถูกพัฒนามาจากภาษาจาวาทั้งหมด ซึ่งเขียนมา

โดยเน้นกับงานทางด้านการเรียนรู้ด้วยเครื่อง (Machine Learning) และ การท าเหมืองข้อมูล (Data 

Mining) โปรแกรมจะประกอบไปดว้ยโมดูลย่อย ๆ ส าหรับใช้ในการจัดการข้อมูล และเป็นโปรแกรม

ที่สามารถใช้ Graphic User Interface (GUI)  และใช้ค่าส่งในการให้ซอฟต์แวร์ประมวลผล 

และสามารถรัน (Run) ได้หลายระบบปฏิบัติการ และสามารถพัฒนาต่อยอดโปรแกรมได้ 

เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ทางานในด้านการท าดาตาไมนน่ิงท์รวบรวมแนวคิดอัลกอริทึมมากมาย 

ซึ่งอัลกอรทึ่มสามารถเลือกใช้งานโดยตรงได้จาก 2 ทางคอจากชุดเคร่ืองมือที่มีอัลกอริทึมมาให้ 

หรือเลอืกใช้จากอัลกอริทึมที่ได้เขียนเป็นโปรแกรมลงไปเป็นชุดเครื่องมือเพ่ีมเติม และชุดเคร่ืองมือ

มีฟังก์ชันส าหรับการท างานร่วมกับข้อมูล ได้แก่ Pre-Processing, Classification, Regression, 

Clustering, Association rules, Selection และ Visualization ส่วนของการ Import ข้อมูล โดยข้อมูล

น้ันจะต้องอยู่ในรูปแบบ  ASCII อาจเป็น arff , csv , c45 

 
ภาพที่ 2.21 แสดงตัวอย่างหน้าโปรแกรม Weka 
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1) กฎความสัมพันธ์ (Association Rule) แสดงความสัมพันธ์ของเหตุการณ์หรือวัตถุ ที่

เกิดขึ้นพร้อมกัน ตัวอย่างของการประยุกต์ใช้กฎเช่ือมโยง เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลการขายสินค้า 

โดยเก็บข้อมูลจากระบบ ณ จุดขาย (POS) หรือรา้นค้าออนไลน์ แล้วพิจารณาสินค้าที่ผู้ซือ้มักจะซือ้ 

พร้อมกัน เช่น ถ้าพบว่าคนที่ซื้อเทปวิดโีอมักจะซือ้เทปกาวด้วย ร้านค้าก็อาจจะจัดร้านให้สนิค้าสอง

อย่างอยู่ใกล้กัน เพ่ือเพ่ิมยอดขาย หรืออาจจะพบว่าหลังจากคนซื้อหนังสือ ก แล้ว มักจะซือ้หนังสือ 

ข ดว้ย ก็สามารถน าความรู้น้ีไปแนะน าผู้ที่ก าลังจะซือ้หนังสือ ก ได้ 

2) การจ าแนกประเภทข้อมูล (Data Classification) หากฎเพ่ือระบุประเภทของวัตถุ 

จากคุณสมบัติของวัตถุ เช่น หาความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจร่างกายต่าง ๆ กับการเกิดโรค 

โดยใช้ข้อมูลผู้ป่วยและการวินิจฉัยของแพทย์ที่เก็บไว้ เพ่ือน ามาช่วยวินิจฉัยโรคของผู้ป่วย  

หรือการวิจัยทางการแพทย์ ในทางธุรกิจจะใช้เพ่ือดูคุณสมบัติของผู้ที่จะก่อหนี้ดีหรือหน้ีเสีย 

เพ่ือประกอบการพิจารณาการอนุมัติเงินกู้ 

3) การแบ่งกลุ่มข้อมูล (Data Clustering) แบ่งข้อมูลที่มีลักษณะคล้ายกันออกเป็นกลุ่ม 

แบ่งกลุ่มผู้ป่วยที่เป็นโรคเดียวกันตามลักษณะอาการ เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์ 

หาสาเหตุของโรค โดยพิจารณาจากผู้ป่วยที่มีอาการคล้ายคลึงกัน 

4) จินตทัศน์ (Visualization) สร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกที่สามารถน าเสนอข้อมูล

มากมายอย่างครบถ้วนแทนการใช้ข้อความน าเสนอข้อมูลที่มากมาย เราอาจพบข้อมูลที่ซ้อนเร้น

เมื่อดูขอ้มูลชุดน้ันดว้ยจนิตทัศน์ 

การท าเหมืองข้อมูล จ าเป็นต้องอาศัยบุคลากรจากหลายฝ่าย และต้องอาศัยความรู้ 

จ านวนมาก ถึงจะได้รับประโยชน์อย่างแท้จริง เพราะสิ่งที่ได้จากขั้นตอนวิธีเป็นเพียงตัวเลข 

และข้อมูล ที่อาจจะน าไปใช้ประโยชน์ได้หรือใช้ประโยชน์อะไรไม่ได้เลยก็เป็นได้ ผู้ที่ศึกษาการท า

เหมืองข้อมูลจึงควรมีความรู้รอบด้าน และต้องติดต่อกับทุก ๆ ฝ่าย เพ่ือให้เข้าใจถึงขอบเขตของ

ปัญหาโดยแท้จริงก่อน เพ่ือให้การท าเหมืองข้อมูลเกิดประโยชน์อยา่งแท้จริง 

2.3.3 โปรแกรม Atom 

Atom (โปรแกรม Text Editor แก้ไขขอ้ความ เขียนโค้ด ฟรี จาก GitHub) : ส าหรับโปรแกรม

น้ีมีช่ือว่า โปรแกรม Atom เป็นโปรแกรมประเภทแก้ไขขอ้ความ (Text Editor) สามารถใช้ไดท้ั้ง เขียน

โค้ด รวมไปถึง แก้ไขส่วนต่าง ๆ ของโค้ดโปรแกรม หรือ แอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย 

ด้วยรูปแบบโปรแกรมที่เรียบง่าย พร้อมเคร่ืองมือ Tool ส าหรับใช้งานที่หลากหลาย เหมาะส าหรับ 
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ผู้ที่เร่ิมต้นเขียนโปรแกรมและมืออาชีพ ที่ก าลังมองหาโปรแกรมที่ใช้งานง่าย ที่จะมาช่วยในการ

เขียนโค้ดง่ายและรวดเร็วมากขึ้น 

โปรแกรม Atom ตัวนี้น้ีพัฒนามาจาก เว็บไซต์ช่ือดัง GitHub ที่ช่วยกันร่วมพัฒนาและเปิดให้

ใช้งานได้ฟรี ๆ คุณสามารถใช้งานโปรแกรมแก้ไขเขียนโค้ด Atom เปิดใช้งาน Project ของคุณ  

ช่วยให้คุณดูงานเขียนโค้ดของคุณได้ง่ายมากย่ิงขึน้ มีเคร่ืองมือให้ใช้งาน ค้นหา คัดลอก และ แสดง

ตัวอย่าง หลังจากเขียนเสร็จแล้วก็สามารถ Preview ดูตัวอย่างของโค้ดที่ เขียนได้เลยทันที 

พร้อมแสดงผลและแก้ไขส่วนข้อผิดพลาดต่าง ๆ ได้งา่ยมากย่ิงขึ้น 

นอกจากน้ี โปรแกรม Atom ตัวนี้ก็ยังมีฟังก์ชัน Smart auto completion ช่วยแสดงและเติม

ส่วนต่าง ๆ ของโค้ดคุณ ท าให้คุณเขียนโค้ดได้รวดเร็วมากย่ิงขึ้น พร้อมแบ่งบรรทัดการเขียน 

เติมแต่งสีให้เห็นชัดเจน หากผู้ใช้งานคนไหนช่ืนชอบหน้าตาโปรแกรมแบบอื่น ๆ ก็สามารถหา 

Theme มาตดิต้ังเองจากเว็บไซต์ GitHub ได้อีกด้วย โปรแกรมน้ี รองรับการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม 

(Cross Platform) ไมว่่าจะเป็น บนระบบปฏิบัติการ Windows Linux และ MacOS 

 
ภาพที่ 2.22 แสดงตัวอย่างหน้าโปรแกรม Atom 

2.3.4 โปรแกรม Adobe XD 

Adobe XD คือ แอปพลิเคชันบนคอมพิวเตอร์ ที่ ช่วยให้นักออกแบบเร่ิมท างานต้ังแต่ 

การสร้างไวร์เฟรม ไปจนถึงการสร้างตัวต้นแบบเพ่ือทดลองใช้เพ่ือเก็บข้อมูลกลับมาปรับปรุง  

การใช้งานให้ดีขึ้น เพ่ือที่ผู้ใช้จะได้กลับมาใช้งานอีกมากขึ้น เวอร์ช่ันพรีวิวแรกที่ให้ทดลองใช้คร้ังน้ี 

โหมดออกแบบ (Design) สามารถท างานออกแบบได้อย่างง่ายดาย โหมดต้นแบบ (Prototype) 
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ก็สามารถก าหนด Hotspots และ Transitions ได้ตามต้องการ โหมดพรีวิว (Desktop Preview) 

ส าหรับทดลองใช้งานเพ่ือดูความเปลี่ยนแปลงจริงได้ นอกจากน้ัน ยังสามารถแชร์พรีวิว  

ให้ผู้ตัดสินใจและคนอื่นไดท้ดลองใช้งานได้ ในบราวเซอร์บนคอมพิวเตอร์หรือบนอุปกรณ์พกพาอีก

ด้วย นอกจากน้ี นักออกแบบยังสามารถน างานที่สร้างขึ้นในแอปพลิเคชันส าหรับการออก

แบบอย่าง Illustrator CC และ Photoshop CC มาใช้งานร่วมกันได้ และเมื่อการออกแบบและทดลอง

ใช้มาถงึขั้นสุดท้ายแล้ว ทุกอย่างก็สามารถเอ็กซ์พอร์ตไปให้นักพัฒนาท างานต่อไปได้อยา่งง่ายดาย 

 
ภาพที่ 2.23 แสดงตัวอย่างหน้าโปรแกรม Adobe XD 

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

อนุชิต  พงศ์พรหม, พลกฤต  แสงอาวุธ และพูลฉัตร  วิชัยดิษฐ์ (2562) การศึกษาการ

บริหารจัดการทุนการศึกษาของนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยของรัฐจังหวัดสุราษฎร์ธานีคร้ังน้ี  

มีจุดประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบ และศึกษาแนวทางในการบริหารจัดการทุนการศึกษาดังกลา่ว โดย

จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล เน่ืองจากยังมีนักศึกษาจ านวนมากที่ต้องการ และมีคุณสมบัติที่ตรง

กับวัตถุประสงค์การให้ทุนการศึกษา แต่ยังไม่ได้รับการดูแลช่วยเหลือ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย

คร้ังน้ีเป็นกลุ่มตัวอย่างจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี และมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

วิทยาเขต สุราษฎร์ธานี เน่ืองจากทั้ง 2 มหาวิทยาลัยเป็นองค์กรที่รับนโยบายการลดความเหลื่อม

ล้ าทางการศึกษา ซึ่งเป้าหมายหลักในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัย เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณลักษณะ

บัณฑิตที่พึงประสงค์สามารถเรยีนรู้คิดเป็นท าเป็นและมศัีกยภาพ 
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จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า ทางผู้จัดท าจะน าแนวคิดและแนวทาง

ในการบริหารจัดการทุนการศึกษา มาใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์ และสร้างจ าลองมาตรการ

การช่วยเหลือด้านการศึกษา เพ่ือเป็นส่วนช่วยในการตัดสินใจในการมอบทุนการศึกษาอย่างเป็น

ระบบ 

 

สุมาลี  สกิเสน และมนตชัย  เทียนทอง (2559)งานวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ความ

ถนัดของผู้เรียน ตามแนวทางพหุปัญญา ชอง Howard Gardner ที่จ าแนกความถนัดของผู้เรียน

ออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มตัวอย่างที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎนครปฐม ใน

ภาคเรียนที่ 2/2556 จ านวน 431คน ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม WEKA โดยใช้กฎการ

จ าแนกเทคนคิตนไมตั้ดสินใจ ภายใตอัลกอริทึม j48 สร้างและทดสอบตัวแบบดว้ยวิธ ี10 fold Cross 

validation ผลการวิจัยพบว่า ตัวแปรตนที่สงผลต่อความถนัดของผู้เรียน ตามแนวทางพหุปัญญา 

ประกอบด้วย สาขาวิชาเกรดเฉลี่ยวิชาที่ท าคะแนนได้สูงอยู่เสมอลักษณะการเรียนที่ชอบวิธีการ

เรียนที่มีความถนัดกิจกรรมที่ชอบและงานอดิเรกที่ชอบ ได้กฎการจ าแนกความถนัดของผู้เรียน

ทั้งสิ้นจ านวน 54 กฎดังน้ี ความถนัดของผู้เรียนกลุมการวิเคราะห์ (Analytic) จ านวน 19 กฎ ความ

ถนัดของผู้เรียนกลุ่มพินิจพิจารณา (Introspective) จ านวน 14 กฎ และความถนัดของผู้รียนกลุ่ม

ปฏิสัมพันธ (Interactive) จ านวน 21 กฎ ซึ่งมคีาความถูกตองคิดเป็นร้อยละ 85.90 ค่าความแม่นย า

คิดเป็นร้อยละ 86.03 ค่าความระลึกคิดเป็นร้อยละ 85.56 และค่าถ่วงดุลคิดเป็นร้อยละ 85.89 

โดยผลที่ได้จากงานวิจัยน้ี สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาระบบ การวิเคราะห์ความถนัดของผู้เรียน

ตามแนวทางพหุปัญญาของ Howard Gardner โดยใช้กฎการจ าแนกเทคนิคตนไม้ตัดสินใจที่มี

ความถูกตองและแม่นย าในการท านายความถนัดของผู้เรียนได้ส าหรับแบ่งกลุ่มเพ่ือจัดท าระบบ

โครงงานออนไลน์ตอไป 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า ทางผู้จัดท าจะน ากฎการจ าแนกด้วย

เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจมาใช้ในการสร้างแบบจ าลองเพ่ือเป็นมาตรการช่วยเหลือด้านการศึกษา 

ส าหรับนักศึกษา โดยท าการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยโปรแกรม Weka 

 

จริยา  ศรีวิจารย์, อรัญญา  ตุ้ยค าภีร์ และณัฐสุดา  เต้พันธ์ (2556) การวิจัยคร้ังน้ีมี

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประสบการณ์ด้านจิตใจของนักศึกษาที่ยากจนจากชนบทและได้ รับ

ทุนการศึกษา ผู้ให้ขอ้มูลเป็นนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 10 ราย คัดเลอืกแบบเจาะจงตามเกณฑ์
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ที่ก าหนด เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์รายบุคคล วิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพแบบ

ทีมผู้วิจัยเห็นชอบร่วมกันผลการศึกษาพบ 5 ประเด็นหลัก คือ (1) การเผชิญความยากล าบากใน

ชีวิต ได้แก่ ความเป็นอยูท่ี่ขาดแคลน การไมย่อมจ านนต่อความยากจน การมีความกดดันและรู้สึก

ด้อยค่าจากความยากจน (2) การมีความรู้สึกสุข ระคนทุกข์เมื่อได้ทุนการศึกษา ได้แก่ ความรู้สึก

ภาคภูมิใจร่วมกับความรู้สกึซาบซึง้ใจที่ได้รับทุนและความรู้สกึไมม่ั่นใจบางขณะ (3) การปรับตัวใน

สังคมใหม่ ได้แก่ การใช้ชีวิตในมหาวิทยาลัย การด ารงอยู่ภายใต้สิ่ง แวดล้อมวัตถุนิยม และการใช้

ชีวิตต่างถิ่นเพียงล าพัง (4) การมีพื้นนิสัยที่ดีและกุญแจส าคัญในการปรับตัว ได้แก่ การมีจิตใจที่

แข็งแกร่ง การมีสัมพันธภาพและการมีแหล่งเกื้อหนุนที่ดี และ (5) การมีจุดมุ่งหมายในชีวิต ได้แก่ 

การท าสิ่งต่าง ๆเพ่ือครอบครัว เพ่ือความมั่นคงของตัวเอง และเพ่ือช่วยเหลือผู้อื่น จะเห็นว่าปัจจัย

หน่ึงที่ส าคัญ ในการที่ท าให้นักศึกษาต่อสู้กับความล าบากในชีวิตจากความยากจน คือพื้นนิสัยด้าน

บวกและการมีจุดมุ่งหมาย ในชีวิตของพวกเขา 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า ทางผู้จัดท าจะน าแนวคิดและแนวทาง 

ในการบริหารจัดการทุนการศึกษา มาใช้เป็นแนวทางในการวิเคราะห์ และสร้างจ าลองมาตรการ 

การช่วยเหลือด้านการศึกษา เพ่ือเป็นส่วนช่วยในการตัดสินใจในการมอบทุนการศึกษาอย่างเป็น

ระบบ 

 

อภิยศ  เหรียญวิพัฒน์ (2562) ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ มีแนวคิดในการ

ประยุกต์ใช้ขอ้มูลทางสถิติเพื่อเพ่ิมประสทิธิภาพในการให้บรกิารแก่ผู้ใช้ โดยท าการศึกษากับตัวเลข

ของการให้บริการในดา้นต่าง ๆ ที่กระจัดกระจายอยู่เป็นจ านวนมาก มีปริมาณข้อมูลสูง และยังไม่

เคยผ่านการวิเคราะห์ทางด้านสถิติมาก่อน โดยการวิเคราะห์ข้อมูลนี้ จะวิเคราะห์ข้อมูลที่มี 

หลากหลาย ทั้งจากการเข้าใช้งานอาคารของส านักหอสมุด และการใช้บริการพื้นฐานและบริการ

พิเศษต่าง ๆ โดยใช้วิธีวิเคราะห์ข้อมูลแสดงความสัมพันธ์ และน ามาแสดงผลในรูปแบบของ Data 

visualization โดยใช้ภาพ ตัวเลข แผนภูมิ กราฟ และอื่น ๆ ซึ่งช่วยเพ่ิมความพึงพอใจแก่ผูบ้ริหารให้

สามารถรับรูข้้อมูลที่มากขึ้น และสามารถน าข้อมูลที่ไดไ้ปใช้ในการสนับสนุนการตัดสินใจ 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่า ทางผู้จัดท าจะน าวิธีวิเคราะห์ข้อมูลแสดง

ความสัมพันธ์ โดยการท า Data visualization เพ่ือเผยแพร่ผลวิเคราะห์ ขั้นตอนการน าผลลัพธ์ที่ได้

ไปใช้งานเป็นการทั่วไป อาจจัดท าเป็นรูปแบบของรายงาน (Report) หรือแผนภาพ (Dashboard) ที่

พร้อมให้ฝ่ายต่าง ๆ น าไปใช้ประโยชน์ในการวางแผน ก าหนดกลยุทธ์ และด าเนนิการต่าง ๆ  
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การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจ าแนกข้อมูลด้วยเทคนิคต้นไม้

ตัดสินใจ รุ่นที่ 3 ที่ใช้เทคนิคการแบ่งข้อมูลที่แตกต่างกัน และ 2) เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของ

เทคนิคการแบ่งข้อมูลชนิดแบบไม่มีผู้สอน ชุดข้อมูลที่ใช้ในการทดลอง คือ ชุดข้อมูล KDD Cup 

1999 ประสิทธิภาพ ของการจ าแนกข้อมูลวัดจากอัตราการจ าแนกข้อมูลถูกต้อง และอัตราการ

จ าแนกขอ้มูลผดิพลาดโดยใช้โปรแกรมเวก้า และแมทแลปในการประมวลผล จากการเฉล่ียผลการ

ทดลองจ านวน 10 รอบ โดยใช้เทคนิคในการแบ่งข้อมูลของชุดข้อมูลฝึกสอนให้อยู่ในรูปแบบไม่

ต่อเน่ือง และจ าแนกขอ้มูลด้วยต้นไม้ตัดสนิใจรุ่นที่ 3 พบว่าการแบ่งขอ้มูลดว้ยขนาดความถี่เท่ากัน 

จ านวน 10 ช้ัน มีอัตราการจ าแนกข้อมูลถูกต้องสูงที่สุด เท่ากับ 99.79% รองลงมาคือ การแบ่ง

ข้อมูลด้วยการจัดกลุม่เคมีนส ์จ านวน 40 กลุ่ม เท่ากับ 99.75% และน้อยที่สุด คือ การแบ่งข้อมูล

ด้วยขนาดความกว้างเท่ากัน จ านวน 20 ช้ัน เท่ากับ 99.57% เมื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จ าแนกขอ้มูลด้วยต้นไมตั้ดสินใจ รุ่นที่ 3 โดยน ากฎที่สร้างขึ้นจากชุดข้อมูลฝึกสอนไปใช้กับชุดข้อมูล

ทดสอบพบว่าประสิทธิภาพของการใช้เทคนิคแบ่งข้อมูลด้วยขนาดความกว้างเท่ากันและจ าแนก

ข้อมูลด้วยต้นไม้ตัดสินใจรุ่นที่ 3 มีประสิทธิภาพสูงที่สุด โดยมีอัตราการจ าแนกข้อมูลถูกต้อง 

เท่ากับ 92.30% มีอัตราการจ าแนกขอ้มูลผดิพลาด เท่ากับ 4.89% และสามารถจ าแนกข้อมูลที่ไม่

สามารถจัดเข้ากลุ่มได้ เท่ากับ 2.81% ผลการทดลองยังแสดงให้เห็นว่าเทคนิคการแบ่งข้อมูลชนิด

แบบไม่มีผู้สอน แต่ละชนิดส่งผลต่อประสิทธิภาพการจ าแนกข้อมูลของต้นไม้ตัดสินใจ รุ่นที่ 3 และ

พบว่าการใช้เทคนิคการแบ่งข้อมูลร่วมกับเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ รุ่นที่ 3 สามารถช่วยกรองข้อมูลที่

ไม่อยู่ในกฎที่สร้างขึ้นได้ ซึ่งเป็นสิ่งที่แตกต่างกับเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ รุ่นที่ C4.5 ฉะน้ันวิธีที่

น าเสนอหากเลอืกน าไปใช้ไดอ้ย่างเหมาะสมจะเกิดประโยชน์อยา่งมาก 

จากการศึกษาบทความดังกล่าว ทางผู้จัดท าเห็นว่าจะน าวิจัยครัง้นีม้าทดสอบ เปรยีบเทียบ  

ประสิทธภาพของข้อมูลนักศึกษาด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสนิใจ โดยการใช้เทคนิคการแบ่งข้อมูลเป็น 2 

สว่นส่วนแรก คือ การน าข้อมูลมาใช้จริง (Training Data) 70% และสว่นที่สอง คือ การน าข้อมูลมา

ทดสอบ (Testing Data) 30% เพ่ือหาอัลกอริทึมที่เหมาะสมและให้ค่าความแม่นย ามากที่สุด ซึ่งวัด

ค่าความย าโดยใช้ Confusion Matrix ในโปรแกรม Weka 

ดังน้ัน วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งหลายที่ได้กล่าวมาในข้างต้นทั้งหมดน้ัน ผู้จัดท าโครงงาน

ได้เล็งเห็นความส าคัญของการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลนักศึกษาเบื้องต้น 

เพ่ือใช้ส าหรับเป็นมาตรการช่วยเหลอืในดา้นของการศึกษา และเผยแพร่ข้อมูลบนเว็บไซต์บน Web 
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Browser เน่ืองจากเทคโนโลยีปัจจุบันเข้ามาช่วยในการจัดการข้อมูล หรือด าเนินงานต่าง ๆ ให้มี

ความสะดวกสบายเป็นอย่างมาก อีกทัง้ผู้ใช้งานยังเข้าถงึข้อมูลไดง้่าย และมีประสทิธิภาพ 

2.5 บทสรุป 

จากแนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องที่ได้กลา่วมาในข้างต้นทั้งหมดน้ัน 

ผู้วิเคราะห์ขอ้มูลไดเ้ลอืกใช้ขัน้ตอนกระบวนการวิเคราะห์ขอ้มูลด้วย CRISP-DM จากเทคนิคการท า

เหมืองข้อมูลแบบ Classification ด้วยการสร้างโมเดล Decision Tree เ พ่ือจัดกลุ่มข้อมูลที่มี

ความสัมพันธ์กัน โดยใช้โปรแกรมที่ ใ ช้ท า เหมืองข้อมูล  คือ โปรแกรม SQL Server 2014 

Management Studio & SQL Server Data Tools for Visual Studio 2013, โปรแกรม Weka 3.8.4 

และโปรแกรม Rapid Miner Studio 9.5.1 ในการสร้างโมเดล Decision Tree เพ่ือท าการเปรยีบเทียบ 

และเลือกผลลัพธ์ที่ดีที่สุดมาน าเสนอ จากน้ันน าข้อมูลสารสนเทศมาท าการแสดงผล 

แบบ Visualization ในรูปแบบของภาพโดยใช้โปรแกรม Tableau Public เผยแพร่บน Web Browser 

ที่เป็นที่นิยมในยุคอินเตอร์เน็ตคือการเผยแพร่ทางสื่อออนไลน์ โดยใช้ภาษา HTML และ CSS ในการ

เขียนเว็บไซต์ขึ้นมา 


