
บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎีเอกสารที่เกี่ยวของ 

 

จากการศึกษาเอกสารงานการวิเคราะหขอมูลรายการเคร่ืองดื่มท่ีลูกคาซ้ือพรอมกัน 

โดยใชโมเดล Association Rule ดวยการใชกฎความสัมพันธ Apriori Algorithm เพื่อจะสามารถ

มาทําการพยากรณปริมาณวัตถุดิบที่ตองนํามาใชในแตละวันเพ่ือความพอดีเหมาะสมของ

ปรมิาณวัตถุดิบในแตละวันและเพ่ือใหไดขอมูลแนวทางในการจัดโปรโมชั่นคูเมนูเครื่องดื่ม ผู

ศกึษาพบวามเีอกสาร แนวความคิดและโครงงานตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการศกึษาสรุปได ดังนี้ 

2.1 แนวคิด  

2.1.1 แนวคิดเก่ียวกับการวเิคราะหขอมูล (Data Analytic)  

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการแสดงผลขอมูล (Data Visualization)  

2.2 ทฤษฎี  

2.2.1 ทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการขอมูลขนาดใหญ  

2.2.2 ทฤษฎเีก่ียวกับการทําเหมืองขอมูล 

2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต  

2.2.4 ทฤษฎีเก่ียวกับชุดคําสั่ง HTML  

2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคําสั่ง CSS  

2.2.6 ทฤษฎีเก่ียวกับการ Visualization  

2.2.7 ทฤษฎีเก่ียวกับกฎความสัมพันธ ดวย Apriori Algorithm  

2.3 เครื่องมอืในการออกแบบและวิเคราะหขอมูล  

2.3.1 โปรแกรม Rapid Miner Studio 

2.4 วรรณกรรมที่เก่ียวของ  

2.5 บทสรุป 
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2.1 แนวคิด  

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะหขอมูล (Data Analytic) Data analytics เปนศาสตร

ของการวิเคราะหขอมูลตาง ๆ จาก Big data เพ่ือชวยใน ดานธุรกิจ หรอืตามวัตถุประสงคอื่น ๆ 

ท่ีตองการซึ่งเริ่มตนจากความสามารถของเราในการนํา ขอมูลเหลาน้ันมาใหอยูในรูปแบบท่ี

พรอมจะประมวลผลได โดยเทคโนโลยีหรอืชุดคําสั่งและ แบบจําลองที่สรางขึน้ เพื่อนําขอมูลที่

ไดผานการวิเคราะหแลวมาใช หรือแปลความหมายโดย บุคคลท่ีไดรับการฝกอบรมการใช

เทคโนโลยเีหลานัน้ รูปแบบของการวิเคราะหขอมูลสามารถ แบงไดดังนี้  

1) การวิเคราะหขอมูลแบบพื้นฐาน (Descriptive analytics) เปนการวิเคราะหเ พ่ือ 

แสดงผลของรายการทางธุรกิจ เหตุการณ หรือกิจกรรมตาง ๆ ท่ีไดเกิดข้ึน หรืออาจกําลัง 

เกิดขึ้นในลักษณะท่ีงายตอการเขาใจ หรือตอการตัดสินใจ ตัวอยางเชน รายงานการขาย 

รายงานผลการดําเนินงาน 

2) การวิเคราะหแบบเชิงวินิจฉัย (Diagnostic analytics) เปนการอธิบายถึงสาเหตุของ 

สิ่งที่เกดิขึ้นปจจัยตาง ๆ และความสัมพันธของปจจยัหรอืตัวแปรตาง ๆ ที่มคีวามสัมพันธตอกัน 

ของส่ิงที่เกิดขึ้น ตัวอยางเชน ความสัมพันธระหวางยอดขายตอกิจกรรมทางการตลาดแตละ 

ประเภท ซึ่งเปนกาวใหมท่ีชวยเสริมใหตัดสนิใจไปในทางที่ถูกตอง  

3) การวิเคราะหแบบพยากรณ (Predictive analytics) เปนการวิเคราะหเพื่อพยากรณ 

สิ่งที่กําลังจะเกิดขึ้นหรอืนาจะเกิดข้ึน โดยใชขอมูลท่ีไดเกิดขึ้นแลวกับแบบจําลองทางสถิติ หรอื 

เทคโนโลยีปญญาประดิษฐตาง ๆ (Artificial intelligence) ตัวอยางเชน การพยากรณยอดขาย 

การพยากรณผลประชามต ิ 

4) การวิเคราะหแบบใหคําแนะนํา (Prescriptive analytics) เปนการวิเคราะหขอมูลท่ีมี 

ความซับซอนท่ีสุด เปนท้ังการพยากรณสิ่งตาง ๆ ท่ีจะเกิดขึ้น ขอดี ขอเสีย สาเหตุ และ 

ระยะเวลาของส่ิงที่จะเกิดข้ึน และการใหคําแนะนําทางเลือกตาง ๆ ท่ีมีอยู และผลของแตละ 

ทางเลอืก  

2.1.2 แนวคิดเก่ียวกับการแสดงผลขอมูล (Data Visualization) การนําขอมูลดิบมา

เปล่ียนเปนกราฟ แผนภูมิ หรอืแมกระทั่งวดิโีอที่ชวยอธิบาย ปรมิาณ ตัวเลข และชวยใหคุณได

ขอมูลเชิงลึกจากขอมูลเหลานั้น การใช Data Visualization 9 เปลี่ยนแนวคิดของเราเก่ียวกับ

การสรางคุณคาใหกับขอมูล ทาใหเราคนพบรูปแบบใหม ๆ และ มองเห็นแนวโนมของขอมูล

มากขึ้น  
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หากตองการประสบความสําเร็จในโลกธุรกิจที่มีการแขงขันสูง ความสามารถในการ 

ตัดสินใจที่ถูกตองในเวลาที่เหมาะสม โดยอาศัยขอมูลเชิงลึกท่ีรัดกุมเปนสิ่งสําคัญ ปจจุบัน 

องคกรธุรกิจสวนใหญในประเทศไทย เร่ิมใชประโยชนจากการทํา Data Visualization เพราะวา 

เคร่ืองมือนี้เปนกุญแจสําคัญในการแสดงผลของขอมูลใหเขาใจงาย ซ่ึงจะชวยใหทุกแผนกใน 

ฝายงานไดใชประโยชน ในการหาแนวโนมและความสัมพนัธเชื่อมโยง อกีท้ังทาใหทราบขอมูลได 

เร็วขึ้น สงผลใหการทางานขององคกรมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น จนดําเนินการถึงการวางกลยุทธ 

ภายในองคกร และสามารถนําไปใชกับการทําเว็บไซตได Data Visualization ชวยใหการสื่อสาร 

ขอมูล มคีวามรวดเร็วและเขาใจงายมากข้ึน 

ภาพท่ี 2.1 แสดง Data Visualization 

( ท่ีมา : https://vizzlo.com/data-viz-guide ) 

พื้นฐานของการสราง Data Visualization คือ การ Mapping สวนขอมูลกับสวนของ 

Graphic เขาดวยกัน ซ่ึงตอนนี้มีโปรแกรมสําเร็จรูปในการสราง Data Visualization หลากหลาย 

โปรแกรมมีฟงกชันการใชงานที่เขาใจงาย เชน การสรางฟลเตอร การออกแบบเพื่อใหงานการ 

วเิคราะหขอมูลมีความยดืหยุนเปนตน ตัวอยางรูปแบบ Data Visualization ที่นิยมใชกนัมีดังนี้  
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1) NETWORK/FLOW  

Network Graph ใชแสดงความเชื่อมโยงของเครอืขายหรอืความสัมพันธในกลุม 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดง Network Graph 

( ที่มา : https://www.r-graph-gallery.com/network.html ) 
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2) Relationship  

Heatmap ใชแสดงรูปแบบความสัมพันธของขอมูล โดยจะแสดงออกมาในรูปแบบ ของ 

“สี” ซ่ึงแตละสีจะบงบอกถึงระดับความถี่ของพฤติกรรม แตใชอานคาความแตกตาง เล็กนอย

ไดยากที 

 
ภาพท่ี 2.3 แสดง Heatmap 

( ที่มา : https://www.displayr.com/how-to-create-a-heatmap-in-displayr/ ) 
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3) Comparison  

Stacked Bar Chart ใชเปรียบเทียบคาผลรวมและสัดสวนจากขอมูลหลายกลุม อาจ 

อานสัดสวนยากเมื่อมขีอมูลหลายกลุมมากเกินไป 

ภาพท่ี 2.4 แสดง Stacked Bar Chart 

( ที่มา : https://github.com/kalkih/mini-graph-card/issues/79 ) 
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4) Ranking  

Bump Chart ใชแสดงการเปลี่ยนแปลงลําดับของขอมูลในหลายชวงเวลา โดยใชส ีเพื่อ

ชวยใหอานขอมูลไดงายข้ึน 

 
ภาพท่ี 2.5 แสดง Bump Chart 

( ที่มา : https://creativewithdata.com/2019/04/24/how-to-create-a-bump-chart-in-

tableau/ ) 
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5) Time-Series  

Line Chart ใชเปรียบเทียบขอมูลเพ่ือดูแนวโนม (Trends) โดยอาจจะเทียบกับมิติ ของ

เวลา time 

 

ภาพท่ี 2.6 แสดง Line Chart 

( ที่มา : https://www.advsofteng.com/gallery_line.html ) 
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6) Distribution  

Histogram กราฟแทงแบบเฉพาะที่แสดงความสัมพันธระหวางขอมูลเปนหมวดหมู ท่ี

เรียกวาชั้นขอมูลกับความถ่ีของขอมูล เพ่ือดูการกระจายของขอมูล ลดระยะหางระหวางแทง 

เพ่ือใหเห็น “รูปทรง” ของขอมูลชัดข้ึน 

 
ภาพท่ี 2.7 แสดง Histogram 

( ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Histogram ) 
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7) Spatial  

Hexbin Map เปนการแสดงผลขอมลูดวยรูปทรงหกเหล่ียมที่มีขนาดเทากัน โดย กําหนด

สแีทนระดับความถ่ีของจํานวนขอมูล สวนมากนําไปใชลงบนตําแหนงทางภูมิศาสตร เพ่ือใหเห็น

ภาพไดชัดเจน 

 
ภาพท่ี 2.8 แสดง Hexbin Map 

( ที่มา : https://rud.is/b/2015/05/14/geojson-hexagonal-statebins-in-r/ ) 
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8) Composition  

Treemap ใชแสดงสัดสวนของขอมูลแบบมลีําดับชัน้ (hierarchy) แสดงเปนรูป สี่เหลี่ยม 

โดยจะแสดงท้ังในแงของสีเดยีวกันจัดเปนกลุมเดียวกัน อาจอานสัดสวนยากเมื่อมี กลุมขนาด

เล็กจํานวนมาก 

 
ภาพท่ี 2.9 แสดง Treemap 

( ท่ีมา : https://help.gooddata.com/doc/enterprise/en/dashboards-and-insights/analytical-

designer/visualize-your-data/insight-types/treemaps ) 

 

จากที่ไดกลาวไปจะเห็นไดวาขอมูลแบบ Data Visualization มีพลังทางการสื่อสาร 

อยางมาก เพราะสามารถแสดงผลและเพ่ิมความสนใจไดเปนอยางดี หากองคกรไดลองนําการ 

แสดงขอมูลแบบ Data Visualization มาใชก็จะชวยในการจัดการระดับสายงานแผนกอื่น ๆ ใน 

บริษัท จะสงผลใหการวิเคราะหขอมูลและตัดสินใจในสายงานตาง ๆ ไดงาย สามารถชวยใหมี 

ประสิทธิภาพที่ดีตอธุรกิจและทีม หรือนํามาใชในหนาแรกของเว็บไซต เพ่ือทําการโปรโมท

โปรโมช่ันหรือขอเสนอทางการตลาดของธุรกิจ แลวจะพบวา Data Visualization ชวยใหเกิดการ 

ตอบสนองกับขอความมากขึ้น 
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2.2 ทฤษฎี  

2.2.1 ทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการขอมูลขนาดใหญ  

2.2.1.1 ขอมูลขนาดใหญ (Big Data)  

 Big Data หรอืขอมูลขนาดใหญมหาศาล ท่ีเกิดขึ้นแตละวัน เชน ขอมูล

จาก การทําธุรกิจ ขอมูลจากการซ้ือขายสินคา ขอมูลคนผานเขาออกสถานีรถไฟ หรอื ขอมูล

คนที่ใช บริการของ Facebook ขอมูลท่ีมีปริมาณมหาศาลจนซอฟตแวรหรือฮารดแวรธรรมดา

นั้นไม สามารถท่ีจะจัดการหรือวิเคราะหไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นตองมีเทคโนโลยีและ 

สถาปตยกรรมไอทีรุนใหม ซึ่งอาจมาในรูปแบบซอฟตแวร ท่ีสามารถรองรับการจัดเก็บ การ 

จัดการ กรองเลือกขอมูล การวิเคราะห แสดงผล ซ่ึงสามารถนําไปประยุกตใชงานใหเปน 

ประโยชนตอองคกรตาง ๆ สําหรับภาคเอกชนทั่วไปก็ตองนํามาใชใหเกิดประโยชนตอองคกร 

มากท่ีสุด วัตถุประสงคการใชงานเพ่ือองคกรของตนเปนหลัก แตนอกจาก Big Data จะมี 

ความสําคัญกับภาคเอกชนแลวสําหรับภาครัฐนั้นก็มีความสําคัญอยางยิ่งเชนกัน เพราะรัฐ 

จําเปนตองใชขอมูลของ Big Data มากอใหเกิดประโยชนตอประชาชนทุกคน เพ่ือจะกระจาย 

ความชวยเหลือไปใหถึงทุกที่ พรอมทั้งสามารถนําขอมูลที่มีการวิเคราะหไปใชประโยชนในการ 

บริหาร วางแผนกําหนดทิศทางในดานตาง ๆ อยางมีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น คําวา Big Data 

มักจะสื่อถงึชุดขอมูลที่มขีนาดใหญ ซ่ึงอาจจะแบงยอยออกเปนขอมูล 3 รูปแบบคือ  

 1) ขอมูลเชิงโครงสราง (structured data) คือตารางขอมูลที่มีการ

จัดเรียง อยางมีรูปแบบชัดเจนและเปนระเบียบ สามารถนํามาใชวิเคราะหไดเลย เชน ขอมูลท่ี

เก็บไวใน โปรแกรม spreadsheet อยาง Microsoft Excel  

   2) ขอมูลก่ึงโครงสราง (semi-structured data) คือขอมูลที่ถูกจัดเก็บ

อยางมี รูปแบบในระดับหน่ึงและขอมูลท่ีสามารถคนหา (search) หรือแท็ก (tag) ได เชน เว็บ

เพจที่ม ีการระบุชื่อเพจ คําสําคัญในเพจ และวันที่อัพเดทขอมูล  

   3) ขอมูลท่ีไมมีโครงสรางแนนอน (Unstructured data) มักจะหมายถึง 

ขอความยาวๆ ขอความเสยีง รูปภาพ และวิดโีอ  

คุณลักษณะของ Big Data ท่ีมปีระสิทธภิาพ มี 6 ประการประกอบดวย   

   1) ปริมาณมาก (Volume) ซึ่งไดจากการที่องคกรตาง ๆ รวบรวมขอมูล

จาก หลากหลายแหลง ซึ่งรวมถึงธุรกรรมของธุรกิจ อุปกรณอัจฉริยะ (IoT) อุปกรณ

อุตสาหกรรม วิดีโอ โซเชยีลมีเดยี ซึ่งสามารถเปนไดทัง้รูปแบบ Online และ Offline ซ่ึงสวนมาก

แลวจะม ีปริมาณมากกวาหนวย TB (Terabyte) ข้ึนไป  



19 

 

   2) มีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว (Velocity) ดวยเทคโนโลยีที่ลํ้าหนา

ขึ้นทุก วัน ความเร็วในการไดรับขอมูลที่เพิ่มข้ึนและตองไดรับการจัดการในเวลาที่เหมาะสม 

ขอมูล เหลานี้ในแบบเรียลไทม สงผานขอมูลกันอยางตอเนื่อง (Real-time) จนทําใหการ

วิเคราะหงายๆ เกนิขดีขอจํากัด หรอืไมสามารถจับรูปแบบหรอืทิศทางของขอมูลได  

   3) หลากหลายประเภทหรอืแหลงท่ีมา (Variety) หมายถึงรูปแบบของ

ขอมูลที่ แตกตางกันออกไป นับตั้งแตขอมูลที่มีโครงสราง ตัวเลขในฐานขอมูลแบบดั้งเดิม ไป

จนถึง เอกสารขอความ ทั้งในรูปแบบ ตัวอักษร วิดีโอ รูปภาพ ไฟลตาง ๆ และหลากหลาย

แหลงที่มา เชน Social Network ตาง ๆ อเีมล วิดโีอ เสยีง ขอมูลหุน และธุรกรรมทางการเงิน  

   4) ยังไมผานการประมวลผล (Veracity) ขอมูลที่มีระดับคุณภาพปะปน

กันไป ยังไมผานการ Process ใหอยูในรูปแบบของขอมูลท่ีสามารถใชสรางประโยชนตอองคกร 

ซ่ึงเปน ขอมูลที่ยังไมสมบูรณจึงยังไมสามารถนําไปประกอบการตัดสินใจได  

   5) คุณคา (Value) หมายถึง ขอมูลมีประโยชนและมีความสัมพันธใน

เชิงธุรกิจ ซ่ึงตองเขาใจกอนวาไมใชทุกขอมูลจะมีประโยชนในการเก็บและวิเคราะห ขอมูลที่มี

ประโยชน จะตองเก่ียวของกับวัตถุประสงคทางธุรกิจ เชนถาตองการเพ่ิมขีดความสามารถใน

การแขงขัน ในตลาดของผลิตภัณฑท่ีขาย ขอมูลท่ีมีประโยชนท่ีสุดนาจะเปนขอมูลผลิตภัณฑ

ของคูแขง  

   6) ความแปรผันได (Variability) หมายถึง ขอมูลสามารถในการ

เปลี่ยนแปลง รูปแบบไปตามการใชงาน หรือสามารถคิดวิเคราะหไดจากหลายแงมุม และ

รูปแบบในการ จัดเก็บขอมูลก็อาจจะตางกันออกไปในแตละแหลงของขอมูล  

  2.2.1.2 การจัดการขอมูลขนาดใหญ การรวบรวมขอมูลมาจัดเก็บ (Storage) 

เปนการรวบรวมขอมูลของจาก หลากหลายท้ังท่ีมา และการใชงานท่ีแตกตางกันอยางมากมาย 

ซ่ึงกลไกและเทคโนโลยีแบบ ดั้งเดิม ETL (Extract Transform and Load) ไมสามารถทาได ซ่ึง 

Big Data หรือ ขอมูลขนาด ใหญตองการเทคนิค วิธีการ และเทคโนโลยีใหมในการรวบรวม

ขอมูลขนาด เทราไบต และเพธา 16 ไบต ในการรวบรวมขอมูลน้ันตองมีการประมวลผล 

จัดรูปแบบ ใหเหมาะสาหรับการใชในการ วิเคราะหหรือใชงานสาหรับธุรกิจหรือวัตถุประสงค

นัน้ ๆ  

  1) การประมวลผล (Processing) ขอมูลขนาดใหญ หรือ Big Data นั้นมีความ 

ตองการสถานที่จัดเก็บขนาดใหญ การจัดเก็บขอมูลขนาดใหญจะเปนชนิดใดก็ไดไมวาจะเปน 

แบบ On-premises หรือแบบ Cloud ข้ึนกับความตองการ หรือความสะดวกในการใช ซ่ึงเรา 
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สามารถใชและประเมินผลไดเชนเดียวกัน บางคร้ังก็มีความจาเปนที่ตองจัดเก็บไวใกลกับ 

แหลงขอมูล หรอืขอมูลบางอันตองการความยืดหยุนสูง และไมตองการบริหารจัดการก็ใชเปน 

แบบ Cloud ซ่ึงกําลังเปนท่ีนยิมกันเปนอยางมาก  

  2) การวิเคราะห (Analyst) การวิเคราะหขอมูลทําใหเกิดความกระจาง และ 

ชัดเจนในชุดขอมูลท่ีมีอยูในการสํารวจขอมูลยังทาใหคนพบสิ่งใหม แชรสิ่งที่คนพบใหม ๆ ตอ 

ผูอ่ืน สรางรูปแบบจําลองขอมูลดวยการเรยีนรูของเครื่องจักร และปญญาประดิษฐ AI และนํา 

ขอมูลเหลานัน้ไปใชงาน 

 2.2.2 ทฤษฎเีก่ียวกับการทําเหมืองขอมูล  

 การทําเหมืองขอมูล (Data Mining) คือกระบวนการท่ีกระทํากับขอมูลจํานวนมาก เพ่ือ

คนหารูปแบบและความสัมพันธท่ีซอนอยูในชุดขอมูลนั้น ในปจจุบันการทําเหมืองขอมูลได ถูก

นําไป ประยุกตใชในงานหลายประเภท ท้ังในดานธุรกิจท่ีชวยในการตัดสินใจของผูบริหาร ใน 

ดาน วิทยาศาสตรและการแพทยรวมทัง้ในดานเศรษฐกิจและสังคม เทคนิคตาง ๆในการจําแนก 

ประเภท ของขอมูล อาทิ เชน การจําแนก ขอมูลดวยการสรางตนไมตัดสินใจ (Decision tree 

classifier) การจําแนกขอมูลดวยเบยเซียนและเบยเซียนบีลิฟเน็ทเวิรค (Bayesian classifier and 

Bayesian belief networks) การจําแนกขอมูลดวยกฎ (Rulebased classifiers) การจําแนกขอมูล 

ดวยโครงขาย ประสาทเทียมและการสงคายอนกลับ (Neural network and backpropagation) 

การจําแนกขอมูลจากกฎความสัมพันธของขอมูล (Classification based on association rule 

mining) การคนหาเพื่อนบาน ใกลสุด k อันดับ (k-nearest-neighbor) และทําการศึกษา 

เกี่ยวกับการทํานายขอมูล ที่จะประกอบไปดวยการถดถอยเชิงเสนตรง (linear regression) และ 

การถดถอยที่ ไมเปนเสนตรง (Nonlinear regression) การทําเหมืองขอมูล มีการใชเทคนิคหลาย 

แบบในการวิเคราะหขอมูล โดยมากใช 3 เทคนิคใหญๆ  คือ Classification โดยสรางโมเดลจาก 

ขอมูลท่ีมีอยูเพื่อทํานายเหตุการณท่ีจะเกิดขึ้น ในอนาคต Clustering แบงขอมูลเปนหลายๆ 17 

กลุมอาศัยความคลายคลึงกันของขอมูล Association rules อาศัยความสัมพันธของขอมูลท่ีเกิด 

รวมกัน สรางเปนกฎความสัมพันธ เชน “ซ้ือเบยีรแลวจะ ซ้ือผาออมไปดวย”  

 ขั้นตอนในการวิเคราะหขอมูลไดใชหลักการของกระบวนการหาความรูแบบ Cross 

Industry Standard Process for Data Mining (CRISP-DM) ซ่ึงเปนแนวทางในการดําเนินงาน 

CRISP-DM ประกอบไปดวย 6 ข้ันตอน  
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  1)  ความเขาใจทางธุร กิจ (Business Understanding) เปน ข้ันตอนแรกใน

กระบวนการ CRISP-DM ซ่ึงเนนไปที่การเขาใจปญหาและแปลงปญหาท่ีไดใหอยูในรูปโจทยของ

การวเิคราะห ขอมูลทางดาตาไมนนิงพรอมทัง้วางแผนในการดําเนนิการคราว ๆ 

  2) ความเขาใจเกี่ยวกับขอมูล (Data Understanding) ในตอนนี้เริ่มจากการเก็บ 

รวบรวม ขอมูล หลังจากน้ันจะเปนการตรวจสอบขอมูลที่ไดทําการรวบรวมมาไดเพื่อดูความ 

ถูกตองของ ขอมูล และพิจารณาวาจะใชขอมูลทัง้หมดหรอืจําเปนตองเลือกขอมูลบางสวนมาใช 

ในการวิเคราะห  

  3) การเตรียมขอมูล (Data Preparation) ขั้นตอนน้ีเปนข้ันตอนที่ทําการแปลง

ขอมูลท่ี ไดทําการเก็บรวบรวมมา (raw data) ใหกลายเปนขอมูลท่ีสามารถนําไปวิเคราะหในขั้น

ถัดไปได โดยการแปลงขอมูลนี้อาจจะตองมีการทําขอมูลใหถูกตอง (data cleaning) เชน การ

แปลงขอมูล ใหอยู ในชวง (scale) เดียวกัน หรือการเติมขอมูลที่ขาดหายไป เปนตน โดยข้ัน

ตอนนี้จะเปน ขัน้ตอนที่ใช เวลามากท่ีสุดของกระบวนการ CRISP-DM  

  4) การพัฒนาแบบจําลอง (Modeling) ในขั้นตอนนี้จะเปนข้ันตอนการวิเคราะห

ขอมูล ดวยเทคนคิทางดาตาไมนนงิ ท่ีไดแนะนําไปแลว เชน การจําแนกประเภทขอมูล หรอื การ 

แบงกลุม ขอมูล ซึ่งในข้ันตอนนี้หลายเทคนิคจะถูกนํามาใชเพื่อใหไดคําตอบที่ดีที่สุด ดังนั้นใน 

บางครั้งอาจจะตองมีการยอนกลับไปที่ขั้นตอน Data Preparation เพื่อแปลงขอมูลบางสวนให 

เหมาะสมกับแตละเทคนคิดวย เทคนคิในการวิเคราะหขอมูลตาง ๆ  

  5) การทดสอบแบบจําลอง (Evaluation) ในข้ันตอนน้ีเราจะไดผลการวิเคราะห

ขอมูล ดวยเทคนิคทางดาตาไมนนิงแลวแตกอนท่ีจะนําผลลัพธท่ีไดไปใชงานตอไปก็จะตองมี

การวัด ประสิทธิภาพของผลลัพธท่ีไดวาตรงกับวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวในขั้นตอนแรก หรือ มี

ความ นาเช่ือถือมากนอยเพียงใด ซ่ึงอาจจะยอนกลับไปยังข้ันตอนกอนหนาเพ่ือเปลี่ยนแปลง

แกไข เพื่อใหไดผลลัพธตามที่ตองการได  

  6) การนําแบบจําลองไปใช (Deployment) ในกระบวนการทํางานของ CRISP-

DM นั้นไมไดหยุดเพียงแคผลลัพธที่ไดจากการวิเคราะหขอมูลดวยเทคนิคทางดาตาไมนนิง

เทาน้ัน แมวาผลลัพธที่ไดจะแสดงถึงองคความรูท่ีมีประโยชน แตจะตองนําองคความรูที่ได

เหลานี้ไป ใชไดจริง ในองคกรหรือบริษัท ตัวอยางเชน การสรางรายงานเพ่ือใหผูบริหารหรือ

นักการตลาด เขาใจไดงาย และสามารถนําไปออกโปรโมชั่นได เปนตน 
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 2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต 

 เว็บไซตเปนสื่อท่ีไดรับความนิยมอยามากบนอินเตอรเน็ต ซึ่งเว็บไซตเปนสื่อท่ีอยูใน 

ความควบคุมของผูใชโดยสมบูรณ กลาวคือ ผูใชสามารถตัดสินใจเลือกไดวาจะดูเว็บไซตใดและ 

จะไมเลือกดูเว็บไซตใด ไดตามตองการ จึงทําใหผูใชไมมีความอดทนตออุปสรรคและปญหาท่ี 

เกิดจากการออกแบบเว็บไซตผิดพลาดถาผูใชเห็นวาเว็บที่กําลังดูอยูน้ันไมมีประโยชนตอตัวเขา 

หรอืไมเขาใจวาเว็บไซตน้ีจะใชงานอยางไร เขาก็สามารถที่จะเปล่ียนไปดูเว็บไซตอื่น ๆ ไดอยาง 

รวดเร็ว เน่ืองจากในปจจุบันมีเว็บไซตอยูมากมาย และยังมีเว็บไซดท่ีเกิดข้ึนใหม ๆ ทุกวัน ผูใช 

จงึมทีางเลอืกมากข้ึน และสามารถเปรียบเทียบคุณภาพของเว็บไซดตาง ๆ ไดเอง 

 เว็บไซดท่ีไดรับการออกแบบอยางสวยงาม มีการใชงานท่ีสะดวก ยอมไดรับความ 

สนใจจากผูใชมากกวาเว็บไซดท่ีดูสับสนวุนวาย มีขอมูลมากมายแตหาอะไรไมเจอ นอกจากนี้ 

ยังใชเวลาในการแสดงผลแตละหนานานเกินไป ซ่ึงปญหาเหลานี้ลวนเปนผลมาจากการ 

ออกแบบเวบ็ไซดไมดท้ัีงสิ้น 

 ดังนั้น การออกแบบเว็บไซดจึงเปนกระบวนการสําคัญในการสรางเว็บไซด ให 

ประทับใจผูใช ทําใหเขาอยากกลับเขามาเว็บไซดเดิมอีกในอนาคต ซ่ึงนอกจากตองพัฒนาเว็บ 

ไซดที่ดีมปีระโยชนแลว ยังตองคํานงึถึงการแขงขันกับเว็บไซดอื่น ๆ อกีดวย 

   

  2.2.3.1 องคประกอบของการออกแบบเว็บไซต  

   1) ความเรียบงาย (Simplicity) หมายถึง การจํากัดองคประกอบเสริม

ให เหลือเฉพาะองคประกอบหลัก กลาวคือในการส่ือสารเนื้อหากับผูใชนั้น เราตองเลือกเสนอ

สิ่งที่ เราตองการนําเสนอจรงิ ๆ ออกมาในสวนของกราฟก สสีัน ตัวอักษรและภาพเคลื่อนไหว 

ตอง เลือกใหพอเหมาะ ถาหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสรางความคําราญตอผูใช

ตัวอยาง เว็บไซตท่ีไดรับการออกแบบที่ดี ไดแก เว็บไซตของบริษัทใหญ ๆ อยางเชน Apple 

Adobe Microsoft หรอื Kokia ท่ีมีการออกแบบเว็บไซตในรูปแบบท่ีเรียบงาย ไมซับซอน และใช

งาน อยางสะดวก 

   2) ความสม่ําเสมอ ( Consistency) หมายถึง การสรางความสม่ําเสมอ

ให เกิดขึ้นตลอดท้ังเว็บไซต โดยอาจเลือกใชรูปแบบเดยีวกันตลอดท้ังเว็บไซตก็ได เพราะถาหา

กวา แตละหนาในเว็บไซตนั้นมีความแตกตางกันมากจนเกินไป อาจทําใหผูใชเกิดความสับสน

และไม แนใจวากําลังอยูในเว็บไซตเดิมหรือไม เพราะฉะน้ันการออกแบบเว็บไซตในแตละหนา
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ควรทีจะมีรูปแบบ สไตลของกราฟก ระบบเนวิเกชั่น (Navigation) และโทนสท่ีีมีความคลายคลึง

กันตลอดทัง้เว็บไซต  

   3) ความเปนเอกลักษณ (Identity) ในการออกแบบเว็บไซตตอง

คํานึงถึง ลักษณะขององคกรเปนหลัก เน่ืองจากเว็บไซตจะสะทอนถึงเอกลักษณและลักษณะ

ขององคกร การเลือกใชตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรอืกราฟก จะมีผลตอรูปแบบของเว็บไซตเปน

อยางมาก ตัวอยางเชน ถาเราตองออกแบบเว็บไซตของธนาคารแตเรากลับเลือกสีสันและ

กราฟกมากมาย อาจทําใหผูใชคิดวาเปนเว็บไซตของสวนสนุกซ่ึงสงผลตอความเชื่อถือของ

องคกรได  

   4) เนื้อหา (Useful Content) ถือเปนสิ่งสําคัญที่สุดในเว็บไซต เนื้อหาใน 

เว็บไซตตองสมบูรณและไดรับการปรับปรุงพัฒนาใหทันสมัยอยูเสมอ ผูพัฒนาตองเตรียม 

ขอมูลและเนื้อหาท่ีผูใชตองการใหถูกตองและสมบูรณ เนื้อหาท่ีสําคัญท่ีสุดคือเน้ือหาท่ีทีม 

ผูพัฒนาสรางสรรคข้ึนมาเอง และไมไปซํ้ากับเว็บอื่น เพราะจะถือเปนสิ่งที่ดึงดูดผูใชใหเขามา 

เว็บไซตไดเสมอ แตถาเปนเว็บท่ีลงิคขอมูลจากเว็บอ่ืน ๆ มาเมื่อใดก็ตามที่ผูใชทราบวา ขอมูล 

นัน้มาจากเว็บใด ผูใชก็ไมจําเปนตองกลับมาใชงานลิงคเหลานัน้อีก  

   5) ระบบเนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation) เปนสวนประกอบท่ีมี 

ความสําคัญตอเว็บไซตมาก เพราะจะชวยไมใหผูใชเกิดความสับสนระหวางดูเว็บไซต ระบบเนวิ

เกชั่นจึงเปรียบเสมือนปายบอกทาง ดังนั้นการออกแบบเนวเิกชั่น จึงควรใหเขาใจงาย ใชงานได 

สะดวก ถามีการใชกราฟกก็ควรสื่อความหมาย ตําแหนงของการวางเนวิเกช่ันก็ควรวางให 

สม่ําเสมอ เชน อยูตําแหนงบนสุดของทุกหนาเปนตน ซ่ึงถาจะใหดีเมื่อมีเนวิเกชั่นท่ีเปนกราฟกก็ 

ควรเพ่ิมระบบเนวิเกช่ันท่ีเปนตัวอักษรไวสวนลางดวย เพ่ือชวยอํานวยความสะดวกใหกับผูใชที่ 

ยกเลกิการแสดงผลภาพกราฟกบนเว็บเบราเซอร  

   6) คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏใหเห็นในเว็บไซต (Visual Appeal) ลักษณะ

ท่ี นาสนใจของเว็บไซตนั้น ข้ึนอยูกับความชอบสวนบุคคลเปนสําคัญ แตโดยรวมแลวก็สามารถ 

สรปุไดวาเว็บไซตที่นาสนใจนั้นสวนประกอบตาง ๆ ควรมีคุณภาพ เชน กราฟกควรสมบูรณไมมี

รอยหรือขอบข้ันบันไดใหเห็น ชนดิตัวอักษรอานงายสบายตา มีการเลือกใชโทนสีท่ีเขากันอยาง 

สวยงาม เปนตน 

   8) ความคงท่ีในการออกแบบ (Design Stability) ถาตองการใหผูใชงาน

รูสกึ วาเว็บไซตมีคุณภาพ ถูกตอง และเชื่อถือได ควรใหความสําคัญกับการออกแบบเว็บไซต

เปน อยางมาก ตองออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนื้อหาอยางรอบคอบ ถาเว็บที่จัดทําข้ึน
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อยาง ลวก ๆ ไมมีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจัดการขอมูล ถามปีญหามากขึ้นอาจ

สงผลให เกิดปญหาและทําใหผูใชหมดความเชื่อถือ  

   9) ความคงที่ของการทํางาน (Function Stability) ระบบการทํางานตาง 

ๆ ในเว็บไซตควรมคีวามถูกตองแนนอน ซ่ึงตองไดรับการออกแบบสรางสรรคและตรวจสอบอยู 

เสมอ ตัวอยางเชน ลิงคตาง ๆ ในเว็บไซต ตองตรวจสอบวายังสามารถลิงคขอมูลไดถูกตอง 

หรือไม เพราะเว็บไซตอื่นอาจมกีารเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา ปญหาท่ีเกิดจากลิงค ก็คือ ลงิค 

ขาด ซ่ึงพบไดบอยเปนปญหาที่สรางความรําคาญกับผูใชเปนอยางมาก 

  2.2.3.2 รูปแบบโครงสรางของเว็บไซต 

   การออกแบบโครงสรางของเว็บไซต สามารถทําไดหลากหลายแบบ 

ซึ่งก็ ขึ้นอยูกับความชอบและความถนัดของแตละบุคคล นอกจากน้ียังขึน้อยูกับกลุมเปาหมายท่ี 

ตองการนําเสนอ เพราะจะตองออกแบบใหเหมาะกับการใชงานของกลุมเปาหมายมากที่สุด 

โดยโครงสรางของเว็บไซตสวนใหญก็จะประกอบไปดวย 4 รูปแบบดังน 

   1) โครงสรางแบบเรียงลําดับ จะเปนโครงสรางแบบธรรมดาท่ีนิยมใช

งาน กันมากที่สุด เนื่องจากมีความงายตอการจัดระบบขอมูล และสามารถนําเสนอเร่ืองราว 

ตามลําดับไดเปนอยางดี เหมาะกับเว็บไซตที่มีขนาดเล็ก มีเน้ือหาท่ีไมซับซอน สวนใหญก็จะเปน 

พวกเว็บไซตที่ใหความรู หรือเว็บไซตองคกรขนาดยอม โดยลักษณะการลงิคเนื้อหา ก็จะลิงคไป 

ทีละหนา มีทิศทางการเขาสูเน้ือหาตาง ๆ ในแบบเสนตรง ใชปุมเดินหนา-ถอยหลังในการ

กําหนดทิศทาง จึงทําใหการใชงานเปนไปอยางงาย แตโครงสรางเว็บไซตแบบเรียงลําดับก็มี 

ขอเสยี คือจะทําใหผูใชงานตองเสยีเวลาในการเขาสูเน้ือหาเพราะไมสามารถกําหนดทศิทางการ 

เขาสูเนื้อหาดวยตัวเองได 

 
ภาพท่ี 2.10 แสดงโครงสรางแบบเรียงลําดับ 

( ท่ีมา : https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-

websit/khorngsrang-khxng-websit ) 

 

   2) โครงสรางแบบลําดับขัน้ นิยมใชกับเว็บท่ีมีความซับซอนของขอมูล 

เพ่ือใหสามารถเขาถงึขอมูลตาง ๆ ไดงายขึ้น โดยจะมีการแบงเนื้อหาออกเปนสวนๆ และมีการ 

นําเสนอรายละเอยีดยอย ๆ ท่ีลดหลั่นกันมา ทําใหสามารถทําความขาใจกับโครงสรางเน้ือหา 
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ไดงายขึ้น โดยจะมีโฮมเพจเปนจุดเร่ิมตน และจุดรวมจุดเดียวท่ีจะนําไปสูการเชื่อมโยงเน้ือหา 

เปนลําดับจากบนลงลาง 

 

 
ภาพท่ี 2.11 แสดงโครงสรางแบบลําดับขัน้ 

( ท่ีมา : https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-

websit/khorngsrang-khxng-websit ) 

 

3) โครงสรางแบบตาราง เปนโครงสรางการออกแบบเว็บไซตที่มีความ 

ซบัซอน แตก็มีความยืดหยุนในระดับหนึ่ง เพ่ือใหผูใชงานสามารถเขาสูเนื้อหาตาง ๆ ได

งายขึ้น การออกแบบในลักษณะนี้จะมีการเช่ือมโยงเน้ือหาในแตละสวนซึ่งกันและกัน 

ทําใหผูใชงาน สามารถเปล่ียนทศิทาง หรือกําหนดทิศทางในการเขาสูเนื้อหาดวยตัวเอง

ได จงึไมทําใหเสยีเวลา แถมยังทําใหเว็บไซตมีความทันสมัยข้ึน 

 
ภาพท่ี 2.12 แสดงโครงสรางแบบตาราง 

( ท่ีมา : https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-

websit/khorngsrang-khxng-websit ) 

 

   4) โครงสรางแบบใยแมงมุม เปนโครงสรางท่ีไดรับความนยิมเปนอยาง 

มาก เพราะมคีวามยดืหยุนมากท่ีสุด โดยทุกหนาเว็บจะมกีารเชื่อมโยงถึงกันหมด ทําใหสามารถ 
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เขาถงึหนาเว็บเพจตาง ๆ ท่ีตองการไดอยางงาย และมคีวามอสิระมากขึ้น นอกจากนี้ก็สามารถ 

เชื่อมโยงไปสูเว็บไซตภายนอกไดดี 

 
ภาพท่ี 2.13 แสดงโครงสรางแบบใยแมงมมุ 

( ท่ีมา : https://sites.google.com/site/kruousaratwebsite/hlak-kar-xxkbaeb-

websit/khorngsrang-khxng-websit ) 

 

  2.2.3.3 สวนประกอบสําคัญบนหนาเว็บเพจ บนหนาเว็บเพจ จะมสีวนประกอบ 

สําคัญท่ีจําเปนตองมอียู 3 สวน ไดแก 

   1) สวนหัวของหนา (Header) อยูตอนบนสุดของหนาและเปนสวนท่ี

สําคัญ ที่สุด โดยจะตองทําใหสามารถดึงดูดผูชมใหรูสึกอยากติดตามเนื้อหาในเว็บไซตตอไป 

ซึ่งสวน ใหญก็มักจะมีการใสภาพกราฟฟกใหดูสวยงาม สิ่งสําคัญหลักๆ เลย ก็คือ โลโก ช่ือ

เว็บไซตและ เมนูหลกัท่ีสามารถลิงคไปยังเนื้อหาในหนาเว็บเพจตาง ๆ ได  

   2) สวนของเนื้อหา (Body) อยูบริเวณตอนกลางของหนาเว็บ โดยจะ

แสดง ขอมูลเก่ียวกับเนื้อหาบนเว็บแบบคราวๆ ซ่ึงก็จะมีขอความ กราฟฟค ตารางขอมูลหรือ

วิดีโอ ประกอบอยู และหากมีเมนูแบบเฉพาะกลุมก็จะถูกจัดไวในหนานี้เชนกัน และที่สําคัญ

เน้ือหาใน สวนนี้ควรจะมีความกระชับ เขาใจงาย มีการใชรูปแบบตัวอักษรแบบเรียบงายและ

เปนระเบียบ  

   3) สวนทายของหนา (Footer) อยูลางสุดของหนาเว็บ ซึ่งจะมหีรือไมมี

ก็ได สวนน้ีจะแสดงถึงขอมูลตาง ๆ เพ่ิมเติมเขาไป เชน ขอความท่ีแสดงถึงการเปนลิขสิทธ์ิ 

ขอมูล เจาของเว็บไซต วิธีการติดตอและคําแนะนําตาง ๆ เก่ียวกับการใชงานเว็บไซตอยาง

ถกูตอง เปนตน 

  2.2.3.4 วิธกีารเลือกใชสสีําหรับการออกแบบเว็บไซต 

การเลือกใชสีในการออกแบบเว็บไซตมีความสําคัญเปนอยางมาก เพราะสี สามารถกําหนด

อารมณ ความรูสึกและกระตุนการรับรูทางดานจิตใจของมนุษยไดดี ดังนัน้สีที่ ใชจงึตองมคีวาม
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สอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคของเว็บ วาตองการใหผูเขาชมรูสึกอยางไรตอเนื้อหาท่ีได

อาน โดยรปูแบบของสทีี่สายตาของมนุษยสามารถมองเห็นไดก็แบง ออกเปน 3 กลุมดังตอไปนี้ 

   1) สีโทนรอน (Warm Colors) เปนสีแหงความอบอุน ปลอบโยนและ

กระตุน ความสุขไดดี ซ่ึงจะทําใหผูเขาชมรูสึกมีชีวิตชีวาและมีแรงผลักดันมากขึ้น อีกท้ังยังชวย

ดงึดูดให ผูชมรูสกึอยากติดตามเนื้อหามากขึ้น  

   2) สีโทนเย็น (Cool Colors) เปนสีแหงความสุภาพและความออนโยน 

ทําให ผูชมรูสึกผอนคลายและเพลิดเพลนิมากขึ้น และยังสามารถใชโนมนาวจากในระยะไกลได

อกีดวย  

   3) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีเหลาน้ีมักจะถูกนําไปผสมกับสีอื่นๆ 

เพื่อใหเกดิสท่ีีเปนกลางมากขึ้น และใหความรูสึกที่เปนธรรมชาติ 

 สีสามารถสื่อถึงอารมณความรูสึกและสื่อความหมายของเว็บไซตนั้น ๆ ได อยาง

ชัดเจน ดังนัน้หากเลอืกใชสีไมเหมาะสมกับเน้ือหาหรือจุดประสงคของเว็บ ก็จะทําใหเว็บดู ไม

นาสนใจ ขาดความนาเชื่อถือและทําใหผูท่ีเคยเขามาใชบรกิารไมคิดจะกลับมาใชบรกิารอีก 

 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคําสั่ง HTML 

 ภาษา HTML (Hyper Text Markup Language) เปนภาษาท่ีใชในการเขียนโปรแกรม 

ขอมูลที่ใชแสดงผลบนเครือขายอินเตอรเน็ตในลักษณะของขอความ รูปภาพ เสียง และ 

ภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ ภาษา HTML เปนภาษาท่ีงายตอการเรยีนรู สามารถกําหนดรูปแบบและ 

โครงสรางไดงาย ทําใหไดรับความนิยม และมีการพัฒนาอยางตอเนื่องเพ่ือใหใชงานงายขึ้น 

และตอบสนองตองานดานกราฟกมากยิ่งขึ้น และสนับสนุนการแสดงผลในเว็บบราวเซอร 

มากมาย และบันทกึในรูปของไฟลนามสกุล html หรือ html 

 (Tag) เปน คําสั่งหลักของ HTML แทบจะพูดไดวา ทุกสิ่งทุกอยางของ HTML จะ ขึ้นอยู

กับ tag ท้ังนั้น ไมวาจะเปน การเนนขอความ การแสดงภาพประกอบ หรือการสรางจุด 

เชื่อมโยง (link) โปรแกรมบราวเซอรจะตีพิมพเอกสารออกมาในรูปแบบใด ก็โดยคําสั่ง tag 

ท้ังสิ้น 
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  2.2.4.1 ไวยากรณของ HTML จะแบงออกเปน 2 สวน คือ  

   1) สวนของคําสั่ง (Tag) เปนสวนท่ีกาหนดรูปแบบของขอความท่ีแสดง 

ซ่ึง เราเรียกวา Tag โดยจะอยูในเครื่องหมาย < ... >  

   2) สวนของบทความทั่ว ๆ ไป เปนสวนของขอความที่เราตองการ

แสดงผล ตัวอยางการใชงานภาษา HTML 

 
ภาพที่ 2.14 ไวยากรณของ HTML 

( ที่มา : https://sites.google.com/site/kanpattanawebdouypasapeaspe/bth-reiyn/bth-thi-1-

thakhwam-rucak-kab-php/xngkh-prakxb-khxng-kar-kheiyn-skhipt ) 

 

<HTML>..........</HTML> 

 คําสั่ง <HTML> เปนคําสั่งเร่ิมตนในการเขียนโปรแกรมและคําสั่ง </HTML> เปนการ

สิ้นสุดโปรแกรม HTML คําสั่งนี้จะไมแสดงผลในโปรแกรมเว็บเบราเซอร แตตองเขยีนเพื่อใหเกิด

ความเปนระบบของงาน และเพ่ือจะใหรูวาเอกสารน้ีเปนเอกสารของภาษา HTML สวนหัวเรื่อง

เอกสารเว็บ (Head Section) 

 

<HEAD>..........</HEAD> 

 Head Section เปนสวนท่ีใชอธิบายเก่ียวกับขอมูลเฉพาะของหนาเว็บนัน้ ๆ เชน ชื่อเร่ือง

ของหนาเว็บ (Title), ชื่อผูจัดทําเว็บ(Author), คียเวริดสําหรับการคนหา (Keyword) 

<TITLE>..........</TITLE > 

 ขอความที่ใชเปน TITLE ไมควรพิมพเกิน 64 ตัวอักษร, ไมตองใสลักษณะพิเศษ เชน 

ตัวหนา เอียง หรือสี และควรใชภาษาที่มีความหมายครอบคลุมถึงเน้ือหาของเว็บเพจ นัน้ หรือ

เปนคําสําคัญในการคนหา (Keyword) 
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<BODY>..........</BODY> 

 Body Section เปนสวนเนื้อหาหลักของหนาเว็บ ซ่ึงการแสดงผลจะตองใช Tag จํานวน

มาก ขึ้นอยูกับลักษณะของขอมูล เชน ขอความ, รูปภาพ, เสียง, วีดิโอ หรือไฟลตางๆสวน

เนื้อหาเอกสารเว็บ เปนสวนการทํางานหลักของหนาเว็บ ประกอบดวย Tag มากมายตาม

ลักษณะของขอมูล ท่ีตองการนําเสนอ การปอนคําสั่งในสวนนี้ ไมมีขอจํากัดสามารถปอนติดกัน 

หรือ 1 บรรทัดตอ 1 คําสั่งก็ได แตสวนใหญจะยึดรูปแบบท่ีอานงาย คือ การทํายอหนาใน

ชุดคําสั่งที่เกี่ยวของกัน ท้ังนี้ใหปอนคําสั่งทัง้หมดภายใต Tag <BODY> … </BODY> 

 2.2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับชุดคําสั่ง CSS  

 CSS ยอมาจาก Cascading Style Sheet มักเรียกโดยยอวา "สไตลชีท" คือภาษาท่ีใช 

เปนสวนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML โดยท่ี CSS กําหนดกฎเกณฑในการ 

ระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันไดแก สีของขอความ สีพ้ืนหลัง ประเภท 

ตัวอักษร และการจัดวางขอความ ซ่ึงการกําหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใชหลักการของการแยก 

เนื้อหาเอกสาร HTML ออกจากคําส่ังที่ใชในการจัดรูปแบบการแสดงผล กําหนดใหรปูแบบของ 

การแสดงผลเอกสาร ไมขึ้นอยูกับเนื้อหาของเอกสาร เพ่ือใหงายตอการจัดรูปแบบการแสดงผล 

ลัพธของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีท่ีมีการเปล่ียนแปลงเนื้อหาเอกสารบอยครั้ง หรือ 

ตองการควบคุมใหรูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความสม่ําเสมอทั่วกันทุก 

หนาเอกสารภายในเว็บไซตเดยีวกัน โดยกฎเกณฑในการกําหนดรูปแบบ (Style) เอกสาร HTML 

ถูก เพิ่ ม เ ข า มา ค ร้ั ง แ รกใน  HTML 4. 0 เ ม่ื อปพ .ศ .  2539 ใน รูปแบบของ  CSS level 1 

Recommendations ท่ีกําหนดโดย องคกร World Wide Web Consortium หรือ W3C 

  2.2.5.1 ไวยากรณของ CSS  

   1) CSS จะประกอบไปดวย ชื่อ Class หรอืช่ือ ID หรือช่ือ Tag HTML ใน 

CSS จะเรียกวา Selector ที่ใชสําหรับการอางถึง  

   2) มีชื่อ Properties หรือชื่อ คุณสมบั ติ  และตามดวย Value เ พ่ือ

กําหนดคา ใหแกคุณสมบัตินัน้ และระหวางชื่อ Properties กับ Value จะถูกค่ันดวยเครื่องหมาย 

colon (properties: value)  

   3) คุณสมบัตภิายในจะมไีดมากกวา 1 คุณสมบัตติามที่เรากําหนด และ 

properties ในแตละ properties จะถูกค่ันดวยเคร่ืองหมาย semi-colon (;) 4) ตองเขยีนคุณสมบัติ

ของ CSS นัน้ไวภายในเครื่องหมายปกกา {....} เทาน้ัน 
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ภาพท่ี 2.15 ไวยากรณของ CSS 

( ท่ีมา : https://www.dwthai.com/dwarticle/?t=6&aid=196&atitle=รูปแบบไวยากรณของ+

CSS+เบ้ืองตน ) 

 

 2.2.6 ทฤษฎเีก่ียวกับการ Visualization  

 Visualization เปนสวนประกอบสําคัญใน Cognitive System ซ่ึงเปนสวนในการแสดง 

ขอมูลหรือผลลัพธตาง ๆ ในระหวางคอมพิวเตอรและผูใชงานในรูปแบบของภาพ โดยผูใช 

สามารถเรียนรูและจดจําขอมูลผานการมองไดมากกวาการใชประสาทสัมผัสอื่น ๆ หรือจะ 

กลาววา Visualization ก็คอืการสรางมโนภาพของสิ่งตาง ๆ ท่ีเราสนใจข้ึนมาในใจ ซึ่งตอมาได 

กลายเปนการ นําภาพมาใชกับการนําเสนอหรือนํามาเปนกรอบความคิด ซึ่งไดนําไปใชในการ 

สนับสนุนการตดัสนิใจ  

 Visualization เปนมากกวาวิธีการทาง Computer Visualization เปนการนําเสนอ ขอมูล

แบบหนึ่งท่ีทําการแสดงขอมูลใหอยูในรูปแบบของ Visual Form ซ่ึงอาจจะเปนการแสดง ใน

รูปแบบของรูปภาพ, กราฟ หรือแผนภาพ ซ่ึงผลลัพธของการทํา Visualization คือ การนํา 

ขอมูลตาง ๆ ที่ซอนอยูในตัวของขอมูลเองออกมาใหผูใชสามารถสมัผัสไดซึ่งกระบวนการตาง ๆ 

ในการแสดงหรือนําขอมูลตาง ๆ ออกมา อาจจะถูกแอบซอนอยูหรือผูใชไมทันสังเกต แต 

อยางไรก็ตาม Visualization เปนสิ่งที่จําเปนในการคนหาขอมูล หรือใชในการวิเคราะหขอมูล 

โดยจุดมุงหมายของ Visualization ก็คือ การถายทอดขอมูลไปสูระบบการรับรูโดยภาพของผูใช 

ระบบ เพ่ือชวยในการลดชองวางระหวางผูใชและตัวขอมูล และยังชวยผูใชสามารถเรียนรู ได 

อยางมปีระสทิธภิาพ 

  2.2.6.1 วิธกีาร Visualization 

   การใช Visual เพ่ือทําการคนหาขอมูลนั้นผูใชจะทําขั้นตอนหลักๆอยู 3 

ขั้นตอน คือOverview First, Zoom and Filter และ Detail on Demand โดยอันดับแรก ผู ใช  

ตองการที่จะดูขอมูลภาพรวมทัง้หมดซ่ึงหลังจากดูภาพรวมท้ังหมดแลวผูใชก็จะทําการตัดสินใจ 
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เลือกรูปแบบหรือกลุมขอมูลท่ีสนใจซ่ึงก็จะมาถึงข้ันตอนในการวเิคราะหขอมูลผูใชก็จะท าการ 

เจาะลึกถึงขอมูลในรายละเอียด ซ่ึง Visualization Technology ก็จะอางอิงหรือพัฒนาจาก 

ขั้นตอนเหลานี้ซ่ึงVisualization Technique มีประโยชนมากในการแสดงภาพรวมหรือแสดง 

ขอมูลยอยที่ผูใชตองการโดยอาจจะใชหลายๆวิธีการรวมกันเพื่อใหไดขอมูลท่ีผูใชตองการ ซึ่ง 

ชวยลดชองวางของกิจกรรมท่ีใชในการดึงขอมูลตาง ๆ ไปใช ซึ่งลักษณะของขอมูลท่ีสามารถ 

นํามาผานกระบวนการของ Visualization มลีักษณะตาง ๆ มากมายดังนี้ ขอมูล 1D ไดแก ขอมูล 

ท่ีเก่ียวของกับชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง,ขอมูล 2D ไดแก ขอมูลท่ีเกี่ยวของกับแผนท่ีภูมิศาสตร, 

Multi Dimensional Data ไดแกRelation Table, Text และ Hypertext ไดแก ขอมูลหัวขอขาวตาง 

ๆ และ Web Document, Hierarchies และ Graph ไดแก หมายเลขโทรศัพท และ Web Document 

,Algorithms และ Softwareไดแก Debugging Operation ซ่ึงแตละขอมูลก็จะมีวิธีการท่ีชวยใน 

การจัดการแสดงผลขอมูลท่ีหลากหลาย 

 2.2.7 ทฤษฎีเก่ียวกับกฎความสัมพันธ ดวย Apriori Algorithm 

 ความสัมพันธ (Association) โดยหลักการทํางาน คือการหาความสัมพันธของขอมูล 

ภายในกลุมขอมูล เพื่อใชลักษณะของขอมูลหนึ่งในการบอกถึงลักษณะท่ีจะเกิด ขึ้นกับอีกตัว 

หนึ่ง ซ่ึงอาจจะเปนการหาความสัมพันธของขอมูล ในกลุมเดี่ยวกัน ตัวอยางเชน การระบุวาใน 

กลุมของนักเรียน ท่ีสมัครเรียนสาขาวิชาพยาบาลศาสตรแลวจะเปนเพศหญิงนั้น มีโอกาส 

เกิดข้ึนรวมกัน ผลลัพธที่ไดจากการคนหาความ สัมพันธนั้นสามารถนําไปใชในการวิเคราะห 

สนับสนุนหรอื พัฒนางานท่ีเกี่ยวของกับฐานขอมูลนัน้ ไดอยางมปีระสทิธภิาพมากยิ่งขึ้นซึ่งวธิ ีท่ี

ไดรับความนิยมและเปนท่ีรูจัก คือการคนหากลุมขอมูลที่ปรากฏขอมูลรวมกันบอย 

 การคนหากฎความสัมพันธของขอมูลในฐาน ขอมูลไดพัฒนาข้ึนครั้งแรกโดยนักวิจัย 

จากศูนยวิจัย IBM (International Business Machines Corporation) ประเทศสหรัฐอเมริกามี 

จุดประสงคเพ่ือคนหาความสัมพันธท่ีนาสนใจ ซ่ึงซอนอยูในขอมูลการซ้ือสินคาของลูกคาวาจะ 

ซ้ือสินคาใด บางรวมกันในตะกรารถเข็นในหางสรรพสินคา (Market Basket Analysis) เพ่ือให 

ทราบถึงพฤติกรรมการซ้ือสินคาของ ลูกคา เชนเมื่อลูกคาซ้ือนมแลวจะซ้ือขนมปงดวย การ

คนหา กฎความสัมพันธมีข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดคือการคนหากลุม ขอมูลท่ีปรากฎรวมกันบอยซึ่ง 

จะมีข้ันตอนกระบวนการการ ทํางานนานท่ีสุด ดังนั้นในการเลือกขั้นตอนวิธีในการคนหากฎ 

ความสัมพันธจงึเปนสิ่งสําคัญเพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะของ ขอมูล เพื่อใหลดระยะเวลา และ 

เนื้อที่หนวยความจําในการ ประมวลผลการทํางาน กระบวนการคนหากฎความสัมพันธ มี 

ขั้นตอนการคนหากลุมขอมูลที่ปรากฎรวมกันบอยทั้งหมด กลุมขอมูลเหลานั้นจะตองมีคา 

สนับสนุนมากกวาหรือเทากับคาสนับสนุนข้ันต่ําที่ผูใชกําหนดจึงจะถือวาเปนกลุมขอมูลที่ 
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ปรากฎรวมกันบอย และขั้นตอนการนํากลุมขอมูลท่ีปรากฏ บอยมาสรางกฎความสัมพันธซ่ึง 

กฎความสัมพันธจะเปนที่ ยอมรับไดหากตรวจสอบคาความเช่ือมั่นของกฎนั้นมีคา มากกวา 

หรอืเทากับคาความเชื่อมั่นขัน้ต่ําท่ีผูใชกําหนด 

 ขัน้ตอนวธีิ Apriori (Apriori Algorithm) เปนขัน้ตอนวิธีท่ีไดรับการยอมรับและเปนท่ี รูจัก

ในการคนหากฎ ความสัมพันธโดยเซตที่มีความถี่มากกวาคาสนับสนุนขั้นต่ํา เซตยอยจะมี 

ความถ่ีท่ีมากดวยและสามารถตัดเซตรายการ ที่มีความถี่ตํ่าออก ขั้นตอนวิธีในการคนหาเซต 

รายการท่ีปรากฏรวมกันบอยและนํา มาสรางกฎความสัมพันธขอดีของขั้นตอนวิธี Apriori คือ 

สามารถทํางานไดดีหากกําหนดคา สนับสนุนขั้นต่ํามีคามาก มีขนาดของฐานขอมูลขนาดเล็ก 

และมีจํานวนของเซตรายการนอย สวนขอเสยีคือตองอานขอมูลจากฐานขอมูลหลายครัง้ 

 
ภาพท่ี 2.16 ขัน้ตอนวิธ ีApriori 

( ท่ีมา : https://ichi.pro/th/apriori-method-ni-machine-learning-khux-xari-

6468477945009%206 ) 

 

2.3 เครื่องมอืในการออกแบบและวเิคราะหขอมูล 

 2.3.1 โปรแกรม Rapid Miner Studio 

  Rapidminer คือซอฟตแวร Data Science ใชสําหรับการเตรียมขอมูล การ

เรยีนรูเครื่อง การเรียนรูลึก การทําเหมืองขอความ และการวิเคราะหการทํานาย (Predictive 

analysis) เปนซอฟตแวรท่ีชวยในการจัดสงขอมูล และลดขอผดิพลาดจนแทบจะไมจําเปนตอง

เขียนโคดเพิ่ม แตท่ีทําใหเปนเครื่องมือท่ีเหลา Data Scientist นิยมเลือกใชเปนเพราะวาตัว 

Rapidminer มีขั้นตอนพรอมสําหรับการทํา Data mining (ขุดขอมูล) และ Machine learning ซ่ึง

รวมไปถึงการโหลดและการแปลงขอมูล(ETL) การประมวลผลลวงหนาและการวาดภาพจาก
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ขอมูล การวิเคราะหเชิงพยากรณและการสรางแบบจําลองทางสถิติ การประเมินผลและการ

ปรับใช ตางๆ ลวนเปนสิ่งที่เหลา Data Scientist จําเปนตองทําในการเขาใจขอมูลมากขึ้น 

 แตที่บอกวา Rapidminer ใชงานงายสําหรับผูใชงานท่ีไมมีพ้ืนฐานเลยนั้นเปนเพราะวา 

หนาตาของซอฟตแวรเขาใจงาย และการทํางานนั้นเปนแบบ Drag and drop สําหรับการ

วิเคราะหในข้ันเบสิค Rapidminer ใหยูสเซอรไดออกแบบ Workflow ในการวิเคราะหขอมูลใน

รูปแบบของรูปภาพ ซึ่งทุกอยางจะเกิดข้ึนในหนา Design View 

 เพื่อใหผูอานเขาใจการใชงานซอฟตแวรตัวน้ีงายข้ึน Achieve Plus จะอธบิายคําศัพทท่ี

จะเห็นบอยในซอฟตแวร เผื่อวาผูอานจะมโีอกาสไดนําความรูตรงนี้ไปตอยอดได 

   

  1. Repository 

อธิบายอยางเขาใจงายท่ีสุดก็คือ เปรียบเสมือนกับ Folder ในคอมพิวเตอรของเรา เปนพ้ืนท่ี

จัดเก็บขอมูล Process และผลลัพธ 

  2. Operators 

เปนองคประกอบสําคัญ โดยจะเปนตัวการในการทํางานตอจาก input ท่ีไดรับ ซ่ึงเหลา 

Operators มีการทํางานท่ีมากกวาหลายรอยเลยทีเดียว ต้ังแตการทําความสะอาดขอมูล 

Cleansing การทําโมเดล Modeling รวมไปถึงการ Blend ขอมูลเขาดวยกัน 

  3. Ports 

ตามความหมายของคําศัพทเลย เปนพอรตท่ีเปนสวนของ output ของ Operators การเชื่อมตอ 

Port เหลาน้ีตองมั่นใจกอนวา output กับ input ของ Operator อกีตัวหนึ่งเขากันได 

  4. Process 

เขาใจอีกอยางหน่ึงวา Flow หรือ Pipeline ก็ได Process คือ workflow ที่เช่ือมตอ Operators 

ตางๆครบ และสามารถนําไปวิเคราะหขอมูลได ตัวอยาง Process ท่ีเขาใจงายคือ 

  5. Parameters 

พารามิเตอรน้ีเปรียบเสมือน การตั้งคาการทํางานของแตละ Operators ซ่ึงยูสเซอรจะสามารถ

กําหนดคาของแตละ Operators ท่ีแตกตางกัน 

เมื่อเขาใจคําศัพทคราวๆของซอฟตแวร Rapidminer แลว ม่ันใจวาการจอยอดหลังจากนี้จะงาย

ขึ้นแนนอน หากวาสนใจลงลึกการใชงานของตัวซอฟเวร สามารถศกึษาดวยตนเองผานเว็บไซต

ของซอฟตแวรเลย แตหากวาตองการพัฒนาความรูดาน Data Science โดยไดเรยีนรูจากการใช

งานจริง ๆ Data Science Pathway จาก Achieve Plus ไดรวบรวมเนื้อหาที่เนนการใชงาน เขาใจ 

และท่ีสําคัญ สอนการใชงานแตละเครื่องมอืจริง ๆ 
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ภาพท่ี 2.17 ภาพโปรแกรม Rapidminer 

( ท่ีมา : https://medium.com/@jamesjetana/มาทํา-automated-optimization-models-ใน-

rapidminer-studio-9-3-กัน-d3840977412 ) 

 

 

2.4 วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 

วรุธ ทัพพงษ (2559) งานวิจัยเร่ือง “การจัดกิจกรรมการสงเสริมการขายสําหรับ

รานอาหารดวยขั้นตอนวิธีอะเพียวรี” แนวคิดในการพัฒนาซอฟแวรท่ีจะชวยทําการวิเคราะห

การจัดชุดอาหารโดยใชหลักการของการหากฎความสัมพันธมาชวยในการสรางความสัมพันธ

เพื่อชวยในการสนับสนุนการตัดสินใจของผูบริหารใหมีทางเลือกมากข้ึนในการจัดกิจกรรม

สงเสริมการขาย ไดนําเทคนคิอะเพียวรมีาใชในการจัดชุดอาหารและนําการคํานวณหาคาความ

สนใจ เทคนิคอะเพียวรีมีความเปนไปไดที่จะนํามาวิเคราะหขอมูลการขายอาหารเพื่อจัดชุด

อาหารโดยใชขอมูลยอดขายแตละรายการอาหารท่ีไดในแตละวันเปนขอมูลในการวิเคราะหและ

หาความสัมพันธรวมของกลุมขอมูลการขายอาหารเพ่ือแสดงทางเลือกท่ีจะนํามาจัดกิจกรรม

ทําใหรานอาหารมีทางเลือกที่หลากหลายมากยิ่งข้ึนเพิ่มความสะดวกรวดเร็วในการจัดเก็บ 

คนหาขอมูลอาหาร ยอดขาย และลดปญหาดานการสูญหายของเอกสาร 

สุทธิดา รมสุข (2560) งานวิจัยเรื่อง “ปจจัยท่ีมีผลในการเลือกใชบริการรานกาแฟ” 

กาแฟเปนเครื่องดื่มท่ีไดรับความนยิมอยางมากในหมูผูบรโิภคชาวไทย สะทอนใหเห็นพฤติกรรม

การดื่มกาแฟของผูบริโภคสมัยใหมที่มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น ไมไดเพียงแคการเปน

เครื่องดื่มเพื่อคลายความงวงเหมือนในอดีตเทานั้น แตรานกาแฟสดท้ังขนาดใหญและขนาด
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ใหญรวมไปถึงรานกาแฟ พรีเมียมท้ังในและตางประเทศที่มีเพ่ิมมากขึ้นอยางตอเนื่องในชวง

ระยะเวลา 4-5 ปท่ีผานมา ทําใหรานกาแฟเขามาชวงชิงสวนแบงทางการตลาด สงผลใหตลาด

กาแฟเริ่มมีการเปลี่ยนแปลงมากขึ้น กลาวคือ มีการเขามาของผูประกอบการรายใหมและ

นําเสนอผลิตภัณฑใหมๆรานกาแฟเปนหนึ่งในธุรกิจที่ไดรับความสนใจจากผูประกอบการตัง้แต

รายเล็กไปจนถึงรายใหญ เห็นไดจากรายงานของ Euromonitor ท่ีแสดงตัวเลขของตลาดราน

กาแฟในประเทศไทยโดยมีมูลคาสูงถึง 21,220 ลานบาท ในป2560 นอกเหนือจากน้ี ปริมาณ

การบรโิภคกาแฟในประเทศท่ีเพ่ิม ขึ้นอยางตอเนื่องรวมถึงปริมาณเมล็ดกาแฟชนดิท่ียังไมไดค่ัว

ท่ีถูกนําเขามาจากตางประเทศในป 2560 นอกเหนอืจากปริมาณการบรโิภคกาแฟของชาวไทย

ท่ีเพ่ิมขึ้นแลวยังมีปจจัยบางอยางที่สงผลตอตลาด รานกาแฟขยายตัวข้ึน ไดแก รายไดและ

จํานวนชนช้ันกลางท่ีเพิ่มขึ้น โดยอาจมีผลใหผูบริโภคมีอํานาจการใชจายเพ่ิม ขึ้น ในสวนของ

ผูประกอบการก็ไดมีการตอบสนองกับจํานวนอุปสงคท่ีมีแนวโนมเพิ่มขึ้น โดยมีการเพิ่มจํานวน

สาขา รานกาแฟท่ีจะเปดตัวจากแผนธุรกิจในหลาย ๆ แฟรนไชสโดยปจจัยเหลานี้สะทอนให 

เห็นถึงการคาดการณในเชิงบวกของผูประกอบการทัง้ชาวไทยและชาวตางชาติท่ีลงทุนในธุรกิจ

กาแฟในประเทศไทย อยางไรก็ตาม แมวาธุรกิจรานกาแฟจะมีแรงสนับสนุนจากท้ังฝงอุปสงค

และอุปทานแตการลงทุนในธุรกิจชนิดนี้ก็ ยังมีความทาทายทั้งทางดานการเงินและทางดาน

ธุรกิจอยูไมนอยโดยเฉพาะอยางยิ่งการแขงขันที่สูงมากในรานกาแฟ 

ววญัวิริญจ แจงพลอย (2559) งานวจิัยเรื่อง“กลยุทธการสรางความไดเปรยีบทางการ

แขงขันในการดําเนินธุรกิจรานกาแฟ” กาแฟ เปนเครื่องดื่มที่มีกลิ่นและรสเปนเอกลักษณ เปนท่ี

ชื่นชอบของคนทั่วโลกมาอยางยาวนาน และกาแฟถือเปนหน่ึงในเคร่ืองดื่มท่ีไดรับความนิยม

อยางมากในประเทศไทย โดยเฉพาะในกลุมคนรุนใหมวัยทํางานและผูคนที่ใชชีวิตอยูในสังคม

เมืองท่ีหันมาบรโิภคกาแฟสดกันมากขึ้นแตอยางไรก็ตาม อัตราการบรโิภคกาแฟของคนไทยยัง

อยูในเกณฑต่ํา คือ นอยกวา 0.5 กิโลกรัมตอคนตอปหรอืคิดเปนเพียง 130-150 ถวยตอคนตอ

ป ซึ่งคาดวามีคนไทยเพียงรอยละ 30 ของประชากรท้ังหมดที่บริโภคกาแฟเทานั้น ซ่ึงยังมี

ปริมาณนอยเมื่อเทียบกับประเทศในแถบเอเชีย อยางเชน ญ่ีปุนดื่มกาแฟเฉลี่ย 500 แกวตอคน

ตอป หรืออเมริกาท่ีดื่มกาแฟเฉลี่ย 700 แกวตอคนตอป สงผลใหอัตราการเติบโตของธุรกิจ

กาแฟภายในประเทศยังมีแนวโนมสูงขึ้นอยางตอเนื่องทําใหธุรกิจรานกาแฟรายใหญๆ จาก

ตางประเทศเขามาลงทุนและกระตุนตลาดกาแฟใหเกิดความคึกคักและตื่นตัวเปนอยางมาก 

สงผลใหอัตราการเติบโตของธุรกิจรานกาแฟท้ังขนาดเล็กและขนาดใหญในประเทศเพ่ิมข้ึน

อยางตอเนื่อง  
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 เอกสิทธิ์ พัชรวงศศักดา (2557) งานวิจัยเรื่อง “การวิเคราะหขอมูลดวย Data Mining” 

ในยุคปจจุบันไดกาวเขาไปสูยุคท่ีเรียกวา Big Dataหรือ ขอมูลมหาศาล เนื่องจากในแตละวันมี

ขอมูลเกิดข้ึนมากมาย เชน ขอมูลสมาชิกของ Facebookขอมูลการซ้ือสินคาในซุปเปอรมารเกต

ตาง ๆ และเพ่ือใหเกดิประโยชนมากที่สุดจําเปนตองนําขอมูลมหาศาลเหลาน้ีมาทําการวเิคราะห 

(Analyze) ซ่ึงเทคนิคหนึ่งท่ีไดรับการนิยมอยางสูงในปจจุบันคือ เทคนิค Data Mining ซ่ึงเปน

เทคนิคที่คนหาความสัมพันธในขอมูล เชน ถาลูกคาซ้ือเบยีรแลวลูกคาจะซ้ือผาออมรวมไปดวย 

หรอืถาเรากด Like หนา Facebook Page เราจะเห็นวา Facebookมีระบบแนะนํา Page อื่น ๆ ท่ี

เกี่ยวของมาใหดวย หรือ การสรางโมเดลเพื่อทํานายสิ่งท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคต เชน ทํานาย

ยอดขายในไตรมาสถัดไป หรือ การทํานายวาพนักงานคนไหนท่ีจะลาออกจากบริษัทในชวง 3 

เดือนขางหนา ตัวอยางเหลาน้ีลวนเปนผลมาจากการวิเคราะหขอมูลทางดาน Data Mining โดย

ใชซอฟตแวรที่ชวยใหทําการวิเคราะหไดงายข้ึนแตซอฟตแวรสวนใหญจะเปนซอฟตแวรเชิง

พาณิชย (Commercial Software) เชน SAS Enterprise  Miner หรือ IBM Intelligent Miner การ

ลงทุนซ้ือซอฟตแวรเชิงธุรกิจเหลาน้ีมาใชงานอาจจะไมคุมคาในการลงทุนสําหรับผูประกอบการ

วิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม (SMEs) หรืออาจารย นักวิจัยและนักศึกษาในมหาวิทยาลัย

ตาง ๆ ดังนัน้วิธีการหนึ่งที่จะทําใหสามารถวิเคราะหขอมูลเหลานี้ไดคือการใชซอฟตแวรเวอรชัน

ฟรี(Free Version) ท่ีสามารถดาวนโหลด (Download) มาใชงานไดโดยไมเสียคาใชจาย เชน 

RapidMiner Studio Educational RapidMiner Studio แรกเริ่มพัฒนาข้ึนจากบริษัทท่ีช่ือวา Rapid-

I ในประเทศเยอรมนี และเมื่อชวงปลายปพ.ศ. 2556 ที่ผานมาไดรับทุนจากนักลงทุนในประเทศ

สหรัฐอเมรกิาจงึเปลี่ยนชื่อบริษัทจาก Rapid-I เปน RapidMiner แทนและยายสํานักงานใหญมา

อยูประเทศสหรัฐอเมริกา สามารถดาวนโหลดซอฟตแวร RapidMiner Studio ซ่ึงเปนเวอรชัน

ปจจุบันไดจากเว็บไซต 

 ธิดา สมณะ (2563) งานวิจัยเรื่อง “การวิเคราะหขอมูลทางธุรกิจ และการใชโปรแกรม

ประยุกตทางธุรกิจ” การวิเคราะหทางธุรกิจ (Business Analytics: BA) หมายถึง ทักษะทางดาน

เทคโนโลยีเพ่ือการปฏิบัติสําหรับการสํารวจ การวิเคราะห การออกแบบ และการตรวจตรา

อยางตอเนื่องนอกจากนัน้ การวิเคราะหทางธุรกิจ ยังเปนกระบวนการตรวจสอบประสิทธิภาพ

ทางธุรกิจ ในชวงเวลาที่ผานมา เพ่ือใหไดขอมูลเชิงลึก และผลักดันการวางแผนธุรกิจใหประสบ

ความสําเร็จการวิเคราะหธุรกิจมุงเนนไปที่การพัฒนาความเขาใจเดิม และความเขาใจใหม 

เก่ียวกับประสิทธภิาพทางธุรกิจ โดยการใชขอมูลและวธิีการทางสถิติ เพื่อเปนการพัฒนาระบบ

ธุรกิจอัจฉริยะแบบดั้ง เดิมท่ีมุงเนนไปที่การใชชุดของตัวชี้ วัดที่สอดคลองกัน เพ่ือใชวัด

ประสิทธิภาพการดําเนินธุรกิจที่ผานมา และเปนแนวทางการวางแผนธุรกิจเดิม ซ่ึงยังขึน้อยูกับ
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ขอมูลและวธิีการทางสถิติพ้ืนฐาน การวิเคราะหธุรกิจขึ้นอยูกับปริมาณขอมูลที่เพียงพอ โดยท่ี

ความยากลําบากในการประกันคุณภาพขอมูล คือ การรวบรวม และคัดเลือกขอมูลในระบบ 

และตัดสนิใจเลือกใชขอมูลกอนหนานี้การวเิคราะหใชการพิจารณาตามแบบแผน และความเปน

จริง ซึ่งในการพยากรณพฤติกรรมผูบริโภค ตัวอยางเชน การตรวจสอบหนวยขายรายไตรมาส 

รายเดือน รายป การคาดคะเนแนวโนมที่ตองการจําเปนตองใชขอมูลที่เก็บไวในประมาณมาก 

คลังขอมูลประเภทน้ีตองการพ้ืนที่เก็บขอมูลมากกวาความเร็ว ขณะท่ีการวิเคราะหขอมูลธุรกิจ

กลายเปนเครื่องมือท่ีมอีิทธพิลตอผลลัพธและการมีปฏิสัมพันธกับลูกคา ตัวอยางเชน เมื่อลูกคา

บางประเภทกําลังพิจารณาการสั่งซื้อสินคา องคกรจําเปนตองเรยีกใชงานการวิเคราะหเพื่อให

สามารถปรับเปล่ียนการขาย เพื่อดึงดูดลูกคารายนั้นใหได หมายความวา ขอมูลท้ังหมดจะตอง

ตอบสนองอยางรวดเร็ว เพ่ือใหไดขอมูลท่ีจําเปนในแบบเรียลไทม (Real Time) อาจกลาวไดวา 

ความทาทายท่ีแทจริง คือ ทําอยางไรใหไดผลลัพธตามที่ตองการ 

 

2.5 บทสรุป 

ขอมูลไดเลือกใชการทําเหมืองขอมูลแบบ Association rule ดวยเทคนิค Apriori เพ่ือ 

สรางชุดขอมูลที่มีความสัมพันธกัน โดยใชโปรแกรมท่ีใชทําเหมืองขอมูล คือ โปรแกรม 

RapidMiner และเลือกผลลัพธที่ดีที่สุดมานําเสนอ จากนั้นนําขอมูลสารสนเทศมาทําการ

แสดงผล แบบ Visualization ในรูปแบบของภาพโดยใช โปรแกรม Tableau Public เผยแพรบน 

Web Browser ท่ีเปนท่ีนิยมในยุคอินเตอรเน็ตคือการ เผยแพรทางสื่อออนไลน โดยใชภาษา 

HTML และ CSS ในการเขยีนเว็บไซตขึ้นมา 

 

 

 

 

 

 

 


