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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

การจัดท าโครงการระบบสนับสนุนการตัดสินใจวางแผนเส้นทางไหว้พระท าบุญ จังหวัด

เชียงใหม่ การประยุกต์ใช้ปัญหาการเดินทางไหว้พระท าบุญในจังหวัดเชียงใหม่ ได้รวบรวม

แนวความคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงการวิจัย โดยได้ท าการศึกษาและรวบรวม

ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาโครงการวิจัยดังกล่าวประกอบด้วยทฤษฎีที่ส าคัญต่าง ๆ 

ดังตอ่ไปนี ้

2.1 แนวคิดที่เกี่ยวข้อง  

2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง  

2.3 เครื่องมอืในการออกแบบและวิเคราะหร์ะบบ  

2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 แนวคดิที่เกี่ยวข้อง 

2.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับแบบจ าลองหรือโมเดล 

  แบบจ าลองหรือโมเดล หมายถึงสิ่งที่สร้าง หรือพัฒนาขึ้นเพื่ออธิบายหรือแสดงให้

เห็นถึงองค์ประกอบส าคัญๆ ของเรื่องใดเรื่องหนึ่งให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น สามารถท าความเข้าใจการ

ท างานของระบบจรงิได้ง่ายกว่าการศกึษาจากระบบจริงโดยตรง เพื่อเป็นแนวทางในการด าเนินการ

อย่างใดอย่างหนึ่งต่อไป โมเดลอาจมีลักษณะ รูปแบบแตกต่างกันไป แต่จะมีลักษณะในการพัฒนา

โมเดลที่เหมือนกัน คือจะต้องก าหนดขอบเขต และวัตถุประสงค์ของโมเดลให้ชัดเจน โดยทั่วไป

โมเดลสามารถแบ่งตามลักษณะที่แตกต่างกันได้ ดังนี้ 

1) แบบจ าลองความคิด การสร้างวัตถุเสมือนจากสิ่งอื่นที่เป็นรูปธรรม หรือ

นามธรรม 
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2) แบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์ การสร้างของสิ่งหนึ่งเพื่อแทน วัตถุ กระบวนการ 

ความสัมพันธ์หรอื สถานการณ์ 

3) แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ รูปแบบการจ าลองทฤษฎีทางคณิตศาสตรอ์อกมา

แสดงผล 

4) แบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์โปรแกรมที่ท างานโดยการทดสอบ

สมมุตฐิานตา่ง ๆ 

5) แบบจ าลองมาตรฐาน เป็นทฤษฎีส าหรับอธิบายแรงพื้นฐานสามชนิดใน

ธรรมชาติตามหลักฟิสิกส์ 

6) การจ าลอง หรอื ซีมวิเลชัน (simulation) 

7) หุน่จ าลอง หรอืโมเดลฟิกเยอร์ วัตถุจ าลองที่สร้างขึ้นมาในขนาดเดิมหรอืย่อส่วน

จากต้นแบบเดิม เชน่ รถยนต์จ าลอง เครื่องบินจ าลอง 

8) แอ็กชันฟิกเกอร์ หุน่จ าลองตัวละครจากภาพยนตร์ การต์ูน หรอืเกม 

9) แบบจ าลองสามมิติ เป็นวัตถุจ าลองที่ท าในคอมพิวเตอร์โดยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ตา่ง ๆ 

 

2.1.2 แนวคิดเกี่ยวกับการวิเคราะหข์้อมูล (Data analytic) 

  การวิเคราะหข์้อมูล หมายถึง การน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ จากกลุ่มตัวอย่างหรือ

จากประชากรการวิจัยจ านวนหนึ่ง มาจ าแนกเพื่อตอบประเด็นปัญหาการวิจัย หรือทดสอบ

สมมุติฐานการวิจัยให้ครบทุกข้อ ถ้าข้อมูลเชิงปริมาณหรือเป็นตัวเลข ผู้วิจัยจะใช้วิธีการทางสถิติ

สรุปรวมข้อมูล แตถ่้าเป็นข้อมูลเชงิคุณภาพ ผูว้ิจัยจะใช้วธิีการสรุปความ หรอืสังเคราะหข์้อความ  

  ความหมายของการวิเคราะหข์้อมูล เอือ้มพร หลินเจริญ (2555) ได้ให้ความหมาย

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพไว้ว่า การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ นับเป็นขั้นตอนที่ส าคัญใน

กระบวนการวิจัย วิธีการหลักที่ใช้ใน การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นวิธีการสร้างข้อสรุปจาก
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การศึกษาจากข้อมูลจ านวนหนึ่ง ซึ่งมักไม่ใช้สถิติในการวิเคราะห์หรือถ้าใช้สถิติก็ไม่ได้ถือว่าสถิติ

เป็นวิธีการวิเคราะห์หลัก แต่จะถือเป็นข้อมูลเสริมในการวิเคราะห์ ข้อมูลเชิงคุณภาพนั้น คณะ

ผู้จัดท านับเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญยิ่งและควรมีความรอบรู้ในเรื่องแนวคิดทฤษฎีอย่างกว้างขวาง มี

ความเป็นสหวิทยากรอยู่ในตัวเอง มีความสามารถทางภาษาสามารถเชื่อมโยงข้อความและสร้าง

ข้อสรุปเป็นกรอบแนวคิดและตีความหมายของข้อมูลได้หลายๆแบบทั้งนี้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

คุณภาพนั้น อาจไม่จ าเป็นต้องใช้เฉพาะการวิจัยเชิงคุณภาพเท่านั้น แต่อาจใช้กับการวิจัยเชิง

ปริมาณที่มีการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ เช่น แบบสอบถามปลายเปิดการสัมภาษณ์ การ

สังเกต จดบันทึกมาท าการวิเคราะห์เพื่อให้ข้อมูลที่รวบรวมมามีความหมายและตอบค าถามหรือ

จุดมุ่งหมายของการวิจัยส าหรับสาระในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยเทคนิคการ วิเคราะห์ 

ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ส าคัญ ๆ และนักวิจัยนิยมใช้ ได้แก่ การจ าแนกหรือการจัดกลุ่มข้อมูล การ

เปรียบเทียบเหตุการณ์ การวิเคราะห์ส่วนประกอบ การวิเคราะห์แบบอุปนัย และการวิเคราะห์

ข้อมูลที่เป็นเอกสาร 

หัสพร ทองแดง, พิศุทธิภา เมธีกุล, สมคิด ทุมวงศ์ และแพรว สมบัติใหม่ (2559) 

ได้ให้ความหมายการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพไว้ว่า การวิเคราะหข์้อมูลเป็นการจ าแนกข้อมูล ให้

เป็นระบบ เพื่อท าให้เกิดความเข้าใจในความหลากหลาย ความหมายและความสัมพันธ์ของข้อมูล

ในบริบทของสังคมและวัฒนธรรมหนึ่ง ๆ ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพนี้หลังจากที่มีการแยก

ข้อมูลออกได้เป็นหมวดหมู่แล้ว นักวิจัยต้องใชว้ิธีการน าเสนอโดยการพรรณนาให้เห็นสภาพเงื่อนไข 

กระบวนการ ขั้นตอนการสัมพันธ์ต่าง ๆ รวมทั้งพยายามหาความหมายทางวัฒนธรรมของ

ปรากฏการณ์ในทัศนะของบุคคลหรือกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นผู้ให้ข้อมูล และอาจมีความเข้าใจและ

ตีความแตกต่างกันออกไปหรือแตกต่างไปจากของผู้วิจัยเอง การวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัย

เชิงคุณภาพ จึงเป็นเสมือนการท าความเข้าใจในแบบแผนและความหมายของพฤติกรรมมากกว่าที่

จะมุ่งหาระดับความมากน้อยหรือระดับความเข้มข้นของความสัมพันธ์ของปรากฏการณ์จึงเป็นการ

วิเคราะหข์้อมูลที่อาศัยเครื่องมอืทางความคิด (Conceptual tools) มากกว่าที่จะใช้เครื่องมอืทางสถิติ 

และที่ส าคัญต้องอาศัยความสามารถของนักวิจัยที่จะอธิบายให้เห็นความสัมพันธ์และความหมาย

ของปรากฏการณ์บนพื้นฐานความเข้าใจในวัฒนธรรมและสังคมที่เป็นบริบทของปรากฏการณ์ที่

ศกึษา 
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จุมพล หนิมพานิช และวรวลัญซ์ โรจนพล (2561) ได้ให้ความหมายการวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงคุณภาพไว้ว่า การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพโดยทั่วไปหมายถึง การสรุปเนื้อหาสาระของ

ข้อมูล และหาแบบแผนของความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลหรอืตัวแปร หรอืหมายถึงการสรุปพรรณนา

และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล หรือหมายถึง การน าเอาข้อมูลที่ได้จากการ

ค้นคว้าวิจัยมาจัดกระท าให้เป็นระบบและหาความหมาย แยกแยะ องค์ประกอบ รวมทั้งเชื่อมโยง

และหาความสัมพันธ์ของข้อมูลเพื่อให้สามารถน าไปสู่ความเข้าใจต่อการด ารงอยู่และการ

เปลี่ยนแปลงของปรากฏการณ์ที่ศึกษา หรือหมายถึง การแยกแยะ การตีความหมาย การ

เปรียบเทียบ การหาความสัมพันธ์เกี่ยวกับปรากฏการณ์ การหาแบบแผนการอธิบายและการสรุป

เกี่ยวกับกิจกรรมหรอืพฤติกรรมในสภาพสังคมหรอืปรากฏการณ์ทางสังคมที่ศกึษา 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  

 2.2.1 การจัดกลุ่มแบบ K-means clustering 

K-means clustering เป็นการแบ่งกลุ่มข้อมูล (cluster analysis) ในการท าเหมือง

ข้อมูล (data mining) การแบ่งกลุ่มขอ้มูลแบบ K-means ใช้ส าหรับการแบ่งการสังเกตจ านวน N สิ่ง

เป็น K กลุ่ม โดยแต่ละการสังเกตจะอยู่ในกลุ่มที่มีค่าเฉลี่ยที่ใช้เป็นแมแ่บบ ซึ่งใกล้เคียงกันที่สุด โดย

วิธีนี้จะเป็นการแบ่งพื้นที่ข้อมูลไปเป็นแผนภาพ โดยมีการใช้แก้ปัญหาการจัดกลุ่ม ด้วยการตัดแบ่ง 

(Partition) วัตถุออกเป็น K กลุ่ม โดยแทนแต่ละกลุ่มด้วยค่าเฉลี่ยของกลุ่ม ซึ่งใช้เป็นจุดศูนย์กลาง 

(centroid) ของกลุ่มในการวัดระยะห่างของข้อมูลในกลุ่มเดียวกัน ซึ่งจะมีการท างานหลาย ๆ รอบ 

(Iteration) โดยในแต่ละรอบจะมีการรวมชุดข้อมูลที่เหมือนหรือคล้ายกัน ให้ไปอยู่ในกลุ่มใดกลุ่ม

หนึ่งเดียวกัน การพิจารณาว่าข้อมูลใดที่คล้ายกัน จะมีการวัดระยะห่างจากค่าของข้อมูลกับค่า

กลางของกลุ่ม เลือกน าข้อมูลนั้นจัดไว้ในกลุ่มใดที่ได้ค่าระยะห่างนี้น้อยที่สุด แล้วค านวณค่ากลาง

ของกลุ่มใหม ่จะท าเชน่นี้จนกระทั่งค่ากลางของกลุ่มไม่เปลี่ยนแปลง หรอืครบจ านวนรอบที่ก าหนด

ไว้  

Clustering คือ การแบ่งกลุ่มข้อมูล เป็นวิธีการวิเคราะหข์้อมูล โดยไม่มีการก าหนด

ประเภทของข้อมูลไว้ก่อน ซึ่งใช้ในการเรียนรู้ของเครื่องการท าเหมืองข้อมูล โดยจะแบ่งชุดข้อมูล



11 
 

ออกเป็นกลุ่ม (cluster) น าข้อมูลที่มีคุณลักษณะเหมือนกัน หรือคล้ายกันจัดไว้ในกลุ่มเดียวกัน 

ขั้นตอนวิธีที่ใช้ในการแบ่งกลุ่มจะอาศัยความเหมือน (similarity) หรือความใกล้ชิด (proximity) โดย

ค านวณจากการวัดระยะระหว่างเวกเตอร์ของข้อมูลเข้า การแบ่งกลุ่มข้อมูลใช้เป็นขั้นตอนเบื้องต้น

ของการวเิคราะหข์้อมูล เพื่อช่วยในการลดขนาดข้อมูล ก่อนน าไปวิเคราะหด์้วยวิธีการอื่นต่อไป 

หลักการท างานของ K-means clustering 

1) ก าหนดจ านวนกลุ่ม K กลุ่ม และก าหนดจุดศูนย์กลางเริ่มตน้ จ านวน K จุด 

2) น าวัตถุทั้งหมดจัดเข้ากลุ่มที่มีจุดศูนย์กลางที่อยู่ใกล้วัตถุนั้นมากที่สุด โดย

ค านวณจากการวัดระยะหา่งระหว่างจุดที่น้อยที่สุด 

3) ค านวณจุดศูนย์กลาง K จุดใหม่ โดยหาจากค่าเฉลี่ยทุกวัตถุที่อยู่ในกลุ่ม 

4) ท าซ้ าในข้อ 2 จนกระทั่งจุดศูนย์กลางไม่เปลี่ยนแปลง 

 

ภาพท่ี 2.1 ตัวอย่างหลักการท างานของ K-means clustering 

จากภาพ (a) เป็นการจัดกลุ่มในขั้นตอนแรกโดยที่ก าหนดจ านวนกลุ่ม 3 กลุ่ม และก าหนด

จุดศูนย์กลางเริ่มต้น ซึ่งใช้สัญลักษณ์ + แทนจุดศูนย์กลางของแต่ละกลุ่มทั้ง 3 กลุ่ม จากนั้นวัตถุจะ

ถูกก าหนดให้เข้ากลุ่มที่มีจุดศูนย์กลางอยู่ใกล้วัตถุนั้นมากที่สุดแสดงได้ ดังภาพ (b) จุดศูนย์กลางมี

การเปลี่ยนแปลงและเกิดความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับจุดศูนย์กลางใหม่ และจัดวัตถุใหเ้ข้ากลุ่มที่มี

จุดศูนย์กลางอยู่ใกล้กับวัตถุนั้นมากที่สุดดังภาพ (c) ท าซ้ าเช่นนี้ไปเรื่อย ๆ จนกระทั่งจุดศูนย์กลาง

ไม่เปลี่ยนแปลงจึงจะได้ผลลัพธ์สุดท้ายดังภาพ (d) 
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2.2.2 Nearest Neighbor Algorithm 

 Nearest Neighbor Algorithm เป็นอัลกอริทึมที่ใช้แก้ปัญหาการเดินทางเพื่อลด

ปัญหาการเดินทางที่มีความซับซ้อนของเส้นทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง  Nearest Neighbor 

Algorithm เป็นอัลกอลิทึมที่มรีะบบการคิดที่เรียบง่ายและรวดเร็วที่สุด โดยมีหลักการคือ การเลือก

โหนดถัดไปจะตองเลือกโหนดที่อยู่ใกลจากโหนดปัจจุบันมากที่สุด โดยมีรายละเอียดการท างาน

ตามล าดับ ดังนี้ 

1) ก าหนดจุดเริ่มตน้ที่จะเดินทางเป็นจุดแรก 

2) เลือกจุดถัดไปที่ยังไม่เคยไป โดยเลือกจากระทางทางที่สัน้ที่สุด 

3) ตรวจสอบว่ามีจุดที่ยังไม่เคยไปหรอืไม่ ถ้าใชใ่ห้กลับไปท าซ้ าข้อ 2 

4) เมื่อไปครบทุกจุดแล้ว ใหก้ลับไปยังจุดเริ่มต้น 

 Nearest Neighbors Algorithm เป็นเทคนิคหนึ่งของการเรียนรู้ของเครื่องจักรที่ไม่

ต้องสร้างแบบจ าลองเพื่อน ามาใช้ส าหรับจ าแนกข้อมูล โดยข้อมูลทั้งหมดจะถูกน ามาค านวนหาค่า

ระยะทาง (Distance) เพื่อน ามาเปรียบเทียบระยะทางระหว่างข้อมูลที่ต้องการน ามาจัดหมวดหมู่ y 

และข้อมูลทั้งหมด Xi ดังนัน้ข้อมูลที่มรีะยะทางน้องที่สุดจ านวน k ข้อมูลจึงถูกน ามาพิจารณาและใน

ข้อมูลทั้งสิ้นจ านวน k ข้อมูลนั้นหากมีสมาชิกของกลุ่ม Ci ใดมากที่สุด ข้อมูลที่ต้องการน ามาจัด

หมวกหมู่ y จะถูกก าหนดให้อยู่ในกลุ่มนั้น หากก าหนดให้ k = 3 ดังนั้นค่าของระยะทางที่น้อยที่สุด 

3 ค่าจะถูกน ามาพิจารณาหากข้อมูลที่มีค่าระยะทางทั้งสิ้น 3 จ านวน อยู่ในกลุ่มดังต่อไปนี้ d = 

(C1,C2,C3) ข้อมูลที่ต้องการน ามาจัดหมวดหมู่จะถูกก าหนดให้เป็น C1 เนื่องจากมีจ านวนที่ปรากฎ

มากที่สุด การค านวนหาค่าระยะทางด้วยการหาระยะห่างแบบยุคลิต ( Euclidean Distance) 

สามารถค านวณได้ดังสมการ 

d(x, 𝑦)√∑ (xi
N

i=1
− yi)

2 

โดยที่ N คือ จ านวนของคุณลักษณะพิเศษ (Dimensions) ของข้อมูล x,y คือข้อมูลที่อยู่ในชุดข้อมูล

เรียนรู้ และ y คือข้อมูลที่ต้องการน ามาจ าแนกจากนั้นน าค่าระยะทาง d(x,y) ที่ได้ทั้งหมดเพื่อ 

Majority Vote ดั้งนั้นกลุ่ม ck ของขอ้มูลที่ปรากฏบ่อยที่สุดจะถูกก าหนดให้เป็นผลลัพธ์ 
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2.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการท าเหมอืงขอ้มูล 

เหมืองข้อมูล คือกระบวนการที่กระท ากับข้อมูลจ านวนมากเพื่อค้นหารูปแบบและ

ความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้น ในปัจจุบันการท าเหมืองข้อมูลได้ถูกน าไประยุกต์ใช้ในงาน

หลายประเภท ทั้งในด้านธุรกิจที่ช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหาร ในด้านวิทยาศาสตร์และ 

การแพทย์รวมทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม 

2.2.3.1 การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) เปรียบเสมือนวิวัฒนาการหนึ่งในการ 

จัดเก็บและตีความหมายข้อมูล จากเดิมที่มีการจัดเก็บข้อมูลอย่างง่ายๆ มาสู่การจัดเก็บในรูปแบบ

ฐานข้อมูลที่สามารถดึงข้อมูลสารสนเทศมาใช้จนถึงการท าเหมืองข้อมูลที่สามารถค้นพบความรู้ที่

ซ่อนอยู่ในข้อมูล หรอืจะแยกเป็นข้อ ๆ ได้ดังนี้ 

1) กระบวนการหรือการเรียงล าดับของการค้นข้อมูลจ านวนมากและเก็บ

ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

2) การน ามาใช้โดยหน่วยงานทางธุรกิจและนักวิเคราะห์ทางการเงินหรือ 

การน ามาใช้งานในด้านวิทยาศาสตร์เพื่อเอาข้อมูลขนาดใหญ่ที่สร้างโดยวิธีการ

ทดลองและการ สังเกตการณ์ที่ทันสมัย 

3) การสกัดหรือแยกข้อมูลที่เป็นประโยชน์จากข้อมูลขนาดใหญ่หรือ

ฐานขอ้มูล 

4) การวางแผนทรัพยากรขององค์กรโดยสามารถวิเคราะห์ทางสถิติและ 

ตรรกะของข้อมูลขนาดใหญ่เป็นการมองหารูปแบบที่สามารถชว่ยการตัดสินใจได้ 

 

2.2.3.2 ขั้นตอนการท าเหมอืงขอ้มูล 

ประกอบด้วยขั้นตอนการท างานย่อยที่จะเปลี่ยนข้อมูลดิบให้กลายเป็น

ความรู ้ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ 
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1) Business Understanding เน้นไปที่การท าความเข้าใจในงาน ระบุโอกาส 

และหาปัญหาที่จะเกิดขึ้น ก าหนดขอบเขตของข้อมูลที่จะน ามาวิเคราะห์ ซึ่งต้อง

สามารถระบุผลลัพธ์ที่มไีด้ 

2) Data Understanding ท าความเข้าใจข้อมูลโดยการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องคัดเลือกให้เหลือเพียงข้อมูลที่มีความถูกต้องและส าคัญต่องานมาท าการ

วิเคราะห์ 

3) Data Preparation ท าการแปลงข้อมูล (Raw Data) ให้กลายเป็นข้อมูลที่

สามารถน ามาช่วยในการวิเคราะห์ต่อไปได้ ขั้นตอนนี้จะใช้เวลามากที่สุดในทุก

ขั้นตอนเพราะ คุณภาพของงานที่ได้จะดีเพียงใดขึ้นอยู่กับคุณภาพข้อมูลที่

จัดเตรียมในขั้นนี้ การเตรียมขอ้มูลประกอบด้วยการคัดเลือกข้อมูล การกลั่นกรอง

ข้อมูล และแปลงรูปแบบของขอ้มูล 

4) Modeling การสรา้งแบบจ าลองเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 3 

พร้อมทดสอบผลลัพธ์แบบจ าลองเพื่อให้ได้ค าตอบที่ดีที่สุด บางครั้งอาจมีการ

ย้อนกลับไปปรับการเตรียมข้อมูลเพื่อใหไ้ด้แบบจ าลองที่เหมาะสมที่สุด 

5) Evaluation การประเมินผลลัพธ์ที่ได้ก่อนที่จะน าไปใช้จริง ว่าตรงกับ

วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ได้ตั้งไว้หรือมีความน่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใด หาก

ไม่ได้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ต้องย้อนกลับไปปรับปรุงแก้ไขการด าเนินงานใน

ขั้นตอนก่อนหนา้ 

6) Deployment การน าเอาข้อมูลที่เป็นผลลัพธ์จากทั้งหมดมาใช้ประโยชน์

ตามวัตถุประสงค์ และท าการประเมินผลลัพธ์ที่ได้ว่ามีประสิทธิภาพตรงตามที่ตั้ง

ไว้หรอืไม่ 
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 2.2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์ 

2.2.4.1 หลักในการออกแบบเว็บไซต์ หนา้เว็บเป็นสิ่งแรกที่ผูใ้ช้จะได้เห็นขณะที่เปิด

เข้าสู่เว็บไซต์ และยังเป็นสิ่ง แรกที่แสดงถึงประสทิธิภาพในการออกแบบเว็บไซต์อกีด้วย หนา้เว็บจึง

เป็นสิ่งส าคัญมากเพราะเป็นสื่อกลางให้ผู้ชมสามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลของระบบงานของ

เว็บไซต์นั้นได้ โดยปกติหน้าเว็บจะประกอบด้วย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเนวิเกชัน และ

องค์ประกอบอื่น ๆ ที่ช่วยสื่อความหมายของเนื้อหาและอ านวยความสะดวกต่อการใช้งานหลัก

ส าคัญในการออกแบบหน้าเว็บก็คือ การใช้รูปภาพและองค์ประกอบต่าง ๆ ร่วมกันเพื่อสื่อ

ความหมายเกี่ยวกับเนื้อหาหรือลักษณะส าคัญของเว็บไซต์ โดยมีเป้าหมายส าคัญเพื่อการสื่อ

ความหมายที่ชัดเจนและน่าสนใจ บนพื้นฐานของความเรียบง่ายและความสะดวกของผู้ใช้ การ

ออกแบบเว็บไซต์ ต้องค านึงถึง 

1) ความเรียบง่าย ได้แก่ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้งานได้

สะดวก ไม่มีกราฟิกหรือตัวอักษรที่เคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม่มาก

จนเกินไปท าให้วุ่นวาย 

2) ความสม่ าเสมอ ได้แก่ ใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต์ เชน่ รูปแบบ

ของหน้า สไตล์ของกราฟิก ระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

3) ความเป็นเอกลักษณ์ การออกแบบเว็บไซต์ควรค านึงถึงลักษณะของ 

องค์กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต์จะสะท้อนถึงเอกลักษณ์และลักษณะขององค์กรนั้น ๆ เช่น ถ้า

เป็นเว็บไซต์ของทาง ราชการ จะต้องดูน่าเชื่อถือ 

4) เนื้อหาที่มีประโยชน์ เนื้อหาเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดในเว็บไซต์ ดังนั้นควร 

จัดเตรียมเนื้อหาและข้อมูลที่ผูใ้ช้ต้องการให้ถูกต้อง และสมบูรณ์ มีการปรับปรุงและเพิ่มเติมให้ ทัน

เหตุการณอ์ยู่เสมอ เนือ้หาไม่ควรซ้ ากับเว็บไซต์อื่น จงึจะดึงดูดความสนใจ 

5) ระบบเนวิเกชันที่ใช้งานง่าย ต้องออกแบบให้ผู้ใช้เข้าใจง่ายและใช้งาน 

สะดวก ใช้กราฟิกที่สื่อความหมายร่วมกับค าอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและล าดับของรายการที่ 

สม่ าเสมอ เชน่ วางไว้ ต าแหน่งเดียวกันของทุกหน้า 
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6) ลักษณะที่น่าสนใจ หน้าตาของเว็บไซต์จะต้องมีความสัมพันธ์กับ

คุณภาพขององค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่จะต้องสมบูรณ์ การใช้สี การใช้ 

ตัวอักษรที่อ่านง่าย สบายตา การใชโ้ทนสีที่เข้ากันลักษณะหน้าตาที่น่าสนใจนั้นขึ้นอยู่กับความชอบ

ของแต่ละบุคคล 

7) การใช้งานอย่างไม่จ ากัด ผู้ใช้ส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงได้มากที่สุด

เลือกใช้บราวเซอร์ชนิดใดก็ได้ในการเข้าถึงเนื้อหาสามารถแสดงผลได้ทุกระบบปฏิบัติการและความ

ละเอียดหนา้จอตา่ง ๆ กันอย่างไม่มปีัญหาเป็นลักษณะส าคัญส าหรับผู้ใชท้ี่มจี านวนมาก 

8) คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย่าง

รอบคอบ สรา้งความรู้สกึว่าเว็บไซต์มีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถอืได้ 

9) ลิงค์ต่าง ๆ จะต้องเชื่อมโยงไปหน้าที่มีอยู่จริงและถูกต้อง ระบบการ

ท างานต่าง ๆ ในเว็บไซต์จะต้องมีความแนน่อนและท าหน้าที่ได้อย่างถูก 

2.2.4.2 โครงสรา้งเว็บไซต์ 

1) เว็บที่มีโครงสร้างแบบเรียงล าดับ (Sequential Structure) ลักษณะ

โครงสร้างแบบนี้เป็นโครงสร้างแบบธรรมดาที่ใช้กันมากที่สุดเนื่องจากง่ายต่อการจัดระบบข้อมูล 

นิยมใช้กับข้อมูลที่มีลักษณะเป็นเรื่องราวตามล าดับของเวลา เช่น การเรียงล าดับตามตัวอักษร 

ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท์ โครงสร้างแบบนี้ เหมาะกับเว็บไซต์ที่มีขนาดเล็กเนื้อหาไม่

ซับซ้อนใช้การเชื่อมโยง (Link) ไปทีละหน้า ทิศทางของการเข้าสู่เนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะ

เป็นการด าเนินเรื่องในลักษณะเส้นตรง โดยมีปุ่มเดินหน้า-ถอยหลังเป็นเครื่องมือหลักในการ

ก าหนดทิศทาง เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีจ านวนเว็บเพจไม่มากนัก หรือเว็บไซต์ที่มีการน าเสนอ

ข้อมูลแบบทีละขั้นตอน ข้อเสียของโครงสร้างแบบนี้คือ ผู้ใช้ไม่สามารถก าหนดทิศทางการเข้าสู่

เนือ้หาของตนเองได้ ท าให้เสียเวลาในการเข้าถึงเนื้อหาที่สนใจหรอืที่ตอ้งการได้ 

2) เว็บที่มีโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical Structure) ลักษณะ

โครงสร้างแบบนี้เป็นพื้นฐานของโครงสร้างระบบข้อมูลที่ดีที่สุด ซึ่งโดยส่วนใหญ่เว็บไซต์จะจัดอยู่

รูปแบบล าดับช้ัน เนื่องจากจะมีการแบ่งแยกกลุ่มของเนื้อหาอย่างชัดเจน โดยแบ่งออกเป็นส่วนต่าง 
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ๆ และมีรายละเอียดย่อยลดหลั่นกันมา และมีความสัมพันธ์ระหว่างช้ันข้อมูลซึ่งไม่ยากเกินจะเข้าใจ 

เพราะอยู่ในลักษณะแนวเดียวกับแผนภูมิองค์และถือเป็นลักษณะเด่นเฉพาะของเว็บประเภทนี้ที่มี

จุดเริ่มต้นที่จุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ(Homepage) และเชื่อมโยงไปสู่เนื้อหา ในลักษณะเป็นล าดับจาก

บนลงล่าง ข้อดีของโครงสร้างรูปแบบนี้ คือ ง่ายต่อการแยกแยะเนื้อหาของผู้ใช้และจัดระบบข้อมูล

ของผู้ออกแบบเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างรวดเร็วข้อเสียโครงสร้างรูปแบบนี้ คือ ในส่วนของการ

ออกแบบโครงสรา้งตอ้งระวังโครงสร้างที่ไม่สมดุล นั่นคือที่มลีักษณะที่ลกึหรือตื้นเกินไป โครงสร้าง

ที่ลึกเกินไปลักษณะของโครงสร้างที่เนื้อหาในแต่ละส่วนมากเกินไปท าให้ผู้ใช้ต้องเสียเวลานานใน

การเข้าสู่เนื้อหาที่ตอ้งการ 

3) เว็บที่มีโครงสร้างแบบตาราง (Grid Structure) โครงสร้างรูปแบบนี้มี

ความซับซ้อนมากกว่ารูปแบบที่ผ่านมา การออกแบบเพิ่มความยืดหยุ่น ให้แก่การเข้าสู่เนื้อหาของ

ผู้ใช้ โดยเพิ่มการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันระหว่างเนื้อหาแต่ละส่วน เหมาะแก่การแสดงให้เห็น

ความสัมพันธ์กันของเนื้อหา การเข้าสู่เนื้อหาของผู้ใช้จะไม่เป็นลักษณะเชิงเส้นตรงเนื่องจากผู้ใช้

สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข้าสู่เนื้อหาของตนเองได้ในการจัดระบบโครงสร้างแบบนี้ เนื้อหาที่

น ามาใช้แต่ละส่วนควรมีลักษณะที่เหมือนกันและสามารถใช้รูปแบบร่วมกัน หลักการออกแบบคือ

น าหัวข้อทั้งหมดมาบรรจุลงในที่เดียวกันซึ่งโดยทั่วไป จะเป็นหน้าแผนภาพ (Map Page) ที่แสดงใน

ลักษณะเดียวกับ โครงสร้างของเว็บ เมื่อผู้ใช้คลิกเลือก หัวข้อใด ก็จะเข้าไปสู่หน้าเนื้อหา (Topic 

Page) ที่แสดงรายละเอียดของหัวข้อนั้น ๆ และภายในหน้านั้น ก็จะมีการเชื่อมโยงไปยังหน้า

รายละเอียดของหัวข้ออื่นที่เป็นเรื่องเดียวกัน นอกจากนี้ยังสามารถน าโครงสร้างแบบเรียงล าดับ

และแบบล าดับขั้นมาใช้ร่วมกันได้อีกด้วย ถึงแม้โครงสร้างแบบนี้ อาจจะสร้างความยุ่งยากในการ

เข้าใจได้ และอาจเกิดปัญหาการคงค้าง ของหัวข้อ (Cognitive Overhead) ได้แต่จะเป็นประโยชน์

ที่สุดเมื่อผู้ใช้ได้เข้าใจถึงความสัมพันธ์ ระหว่างเนื้อหา ในส่วนของการออกแบบจ าเป็นจะต้องมีการ

วางแผนที่ดี เนื่องจากมีการเชื่อมโยงที่เกิดขึ้น ได้หลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแก้ไขอาจ

เกิดความยุ่งยากเมื่อตอ้งเพิ่มเนื้อหาในภายหลัง 

4) เว็บที่มีโครงสร้างแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร้างประเภทนี้

จะมีความยืดหยุ่นมากที่สุด ทุกหน้าในเว็บสามารถจะเชื่อมโยงไปถึงกันได้หมด เป็นการสร้าง
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รูปแบบการเข้าสู่เนื้อหาที่เป็นอิสระ ผู้ใช้สามารถก าหนดวิธีการเข้าสู่เนื้อหาได้ด้วยตนเอง การ

เชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละหน้าอาศัยการโยงใยข้อความที่มีมโนทัศน์ (Concept) เหมือนกัน ของแต่ละ

หน้าในลักษณะของไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์มีเดีย โครงสร้างลักษณะนี้จัดว่าเป็นรูปแบบที่ ไม่มี

โครงสร้างที่แน่นนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเชื่อมโยงไม่ได้จ ากัดเฉพาะเนื้อหา

ภายในเว็บนั้น ๆ แต่สามารถเชื่อมโยงออกไปสู่เนื้อหาจากเว็บภายนอก 

2.2.4.3 การใช้สใีนการออกแบบเว็บไซต์ 

การสร้างสีสันบนหน้าเว็บเป็นสิ่งที่สื่อความหมายของเว็บไซต์ได้อย่าง

ชัดเจน การเลือกใช้สีให้เหมาะสม กลมกลืน ไม่เพียงแต่จะสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ แต่ยัง

สามารถท าให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างเว็บไซต์ได้ สีเป็นองค์ประกอบหลักส าหรับการตกแต่ง

เว็บ จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สีระบบสีที่แสดงบนจอคอมพิวเตอร์ มี

ระบบการแสดงผลผ่านหลอดล าแสงที่เรียกว่า CRT (Cathode ray tube) โดยมีลักษณะระบบสีแบบ

บวก อาศัยการผสมของของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน หรือระบบสี RGB สามารถก าหนดค่าสี

จาก 0 ถึง 255 ได้ จากการรวมสีของแม่สีหลักจะท าให้เกิดแสงสีขาวมีลักษณะเป็นจุดเล็ก ๆ บน

หน้าจอไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่าได้ จะมองเห็นเป็นสีที่ถูกผสมเป็นเนื้อสีเดียวกันแล้ว จุดแต่

ละจุดหรือพิกเซล (Pixel) เป็นส่วนประกอบของภาพบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยจ านวนบิตที่ใช้ใน

การก าหนดความสามารถของการแสดงสีต่าง ๆ เพื่อสร้างภาพบนจอนั้นเรียกว่า บิตเด็ป (Bit 

depth) ในภาษา HTML มีการก าหนดสีด้วยระบบเลขฐานสิบหก ซึ่งมีเครื่องหมาย (#) อยู่ด้านหน้า

และตามด้วยเลขฐานสิบหกจ านวนอักษรอีก 6 หลัก โดยแต่ละไบต์ (byte) จะมีตัวอักษรสองตัว 

แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม เช่น #FF12AC การใชต้ัวอักษรแตล่ะไบต์นีเ้พื่อก าหนดระดับความเข้มของแม่สี

แตล่ะสขีองชุดสี RGB โดย 2 หลักแรกแสดงถึงความเข้มของสีแดง 2 หลักต่อมา แสดงถึงความเข้ม

ของสเีขียว 2 หลักสุดท้ายแสดงถึงความเข้มของสีน้ าเงิน 

สีมีอิทธิพลในเรื่องของอารมณ์การสื่อความหมายที่เด่นชัด กระตุ้นการ

รับรู้ทางด้านจิตใจมนุษย์ สีแต่ละสีให้ความรู้สึก อารมณ์ที่ไม่เหมือนกัน สีบางสีให้ความรู้สึกสงบ 

บางสีให้ความรู้สึกตื่นเต้นรุนแรง สีจึงเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งต่อการออกแบบเว็บไซต์ดังนั้นการ
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เลือกใช้โทนสีภายในเว็บไซต์เป็นการแสดงถึงความแตกต่างของสีที่แสดงออกทาง อารมณ์ มี

ชีวติชีวาหรอืเศร้าโศก รูปแบบของสทีี่สายตาของมนุษย์มองเห็น สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

1 )  สี โทนร้อน (Warm Colors) เป็นกลุ่มสีที่แสดงถึงความสุข ความ

ปลอบโยน ความอบอุ่น และดึงดูดใจ สีกลุ่มนี้เป็นกลุ่มสีที่ช่วยให้หายจากความเฉื่อยชา มีชีวิตชีวา

มากยิ่งขึน้ 

2) สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีที่เป็นกลาง ประกอบด้วย สีด า สีขาว สี

เทา และสนี้ าตาล กลุ่มสีเหล่านีค้ือ สีกลางที่สามารถน าไปผสมกับสีอื่น ๆ เพื่อใหเ้กิดสีกลางขึน้มา 

3) สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความที่ดูสุภาพ อ่อนโยน เรียบร้อย

เป็นกลุ่มสีที่มคีนชอบมากที่สุด สามารถโน้มนาวในระยะไกลได้ 

 

2.3 เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห์ระบบ 

 2.3.1 ฮารด์แวร์ (Hardware) 

ฮาร์ดแวร์  (Hardware) หมายถึง อุปกรณ์ต่าง  ๆ ที่ประกอบขึ้นเป็นเครื่อง

คอมพิวเตอร์ มีลักษณะเป็นโครงร่างสามารถมองเห็นด้วยตาและสัมผัสได้ (รูปธรรม) เช่น จอภาพ 

คีย์บอร์ด เครื่องพิมพ์ เมาส์ เป็นต้น ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่าง ๆ ตามลักษณะการท างาน 

ได้ 4 หน่วย คือ หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หน่วยรับข้อมูล (Input 

Unit) หน่วยแสดงผล (Output Unit) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) โดยอุปกรณ์แต่

ละหนว่ยมีหนา้ที่การท างานแตกต่างกัน ดังนี้ 

2.3.1.1 หน่วยประมวลผลกลาง (CPU)  

หนว่ยประมวลผลกลาง ( CPU : Central Processing Unit ) หรอืมักจะเรยีก

อีกอย่างหนึ่งว่าไมโครโพรเซสเซอร์ มีหน้าที่ในการประมวลผลข้อมูล ในลักษณะของการค านวณ

และเปรียบเทียบ โดยจะท างานตามจังหวะเวลาที่แน่นอน เรียกว่าสัญญาณ Clock เมื่อมีการเคาะ

จังหวะหนึ่งครั้ง ก็จะเกิดกิจกรรม 1 ครั้ง เราเรยีกหนว่ย ที่ใชใ้นการวัดความเร็วของซีพียูว่า “เฮิร์ท”
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(Herzt) หมายถึงการท างานได้กี่ครั้งในจ านวน 1 วินาที เช่น ซีพียู Pentium4 มีความเร็ว 2.5 GHz 

หมายถึงท างานเร็ว 2,500 ล้านครั้ง ในหนึ่งวินาที กรณีที่สัญญาณ Clock เร็วก็จะท าให้คอมพิวเตอร์

เครื่องนั้น มีความเร็วสูงตามไปด้วย ซีพียูที่ท างานเร็วมาก ราคาก็จะแพงขึ้นมากตามไปด้วย การ

เลือกซื้อจะต้องเลือกซื้อให้เหมาะสมกับงานที่ต้องการน าไปใช้ เช่นต้องการน าไปใช้งานกราฟฟิกส์ 

ที่มีการประมวลผลมาก จ าเป็นที่จะต้องใช้เครื่องที่มีการประมวลผลได้เร็ว ส่วนการพิมพ์รายงาน

ทั่วไปใช้เครื่องที่ความเร็ว 100 MHz ก็เพียงพอแล้ว 

2.3.1.2 หน่วยรับข้อมูล (Input Unit)  

หน่วยป้อนข้อมูล ( Input Unit) ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ในการป้อนข้อมูลเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ได้แก่ แป้นพิมพ ์ส าหรับ

พิมพ์ตัวอักษรและอักขระต่าง ๆ เมาส์ส าหรับคลิกสั่งงานโปรแกรม สแกนเนอร์ส าหรับสแกน

รูปภาพ จอยสติ๊กส าหรับเล่นเกมส์ ไมโครโฟนส าหรับพูดอัดเสียง และกล้องดิจิตอลส าหรับ

ถ่ายภาพ และน าเข้าไปเก็บไว้ ในดิสก์ของเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อน าไปใช้งานต่อไป 

2.3.1.3 หนว่ยแสดงผล (Output Unit)  

หน่วยแสดงผล (Output Unit) มีหน้าที่ในการแสดงผลข้อมูล ที่ผ่านการ

ประมวลผลในรูปของ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือ เสียง เป็นต้น อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่ใน

การแสดงผลได้แก่ จอภาพ (Monitor) ส าหรับแสดงตัวอักษรและรูปภาพ เครื่องพิมพ์ (Printer) 

ส าหรับพิมพ์ข้อมูลที่อยู่ในเครื่อง ออกทางกระดาษพิมพ์ ล าโพง (Speaker) แสดงเสียงเพลงและ

ค าพูด เป็นต้น 

2.3.1.4 หนว่ยความจ า (Memory Unit)  

หน่วยความจ า (Memory Unit) มีหน้าที่ในการจ าข้อมูล ให้กับเครื่อง

คอมพิวเตอร์ มีอยู่ 2 ชนิดคือ หน่วยความถาวร (ROM : Read Only Memory) เป็นหน่วยความจ าที่

สามารถจ าข้อมูลได้ตลอดเวลา ส่วนหน่วยความจ าอีกประเภทหนึ่งคือ หน่วยความจ า ช่ัวคราว 

(RAM : Random Access Memory) หน่วยความจ าประเภทนี้ จะจ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มี การเปิด

ไฟเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น หนว่ยความจ าช่ัวคราว ถือว่าเป็นหนว่ยความจ าหลักภายในเครื่อง 
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สามารถซื้อมาติดตั้งเพิ่มเติมได้ เรียกกันทั่วไปคือหน่วยความจ าแรม ที่ใช้ในปัจจุบันคือ แรมแบบ 

SDRAM , RDRAM เป็นต้น 

2.3.1.5 หนว่ยเก็บข้อมูลส ารอง (Secondary Storage) 

หน่วยความจ าส ารองคืออุปกรณ์ที่ท าหน้าที่เก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป 

เนื่องจากหน่วยความจ าแรม จ าข้อมูลได้เฉพาะช่วงที่มีการเปิดไฟ เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้น 

ถ้าต้องการเก็บข้อมูลไว้ใช้ในโอกาสต่อไป จะต้องบันทึกข้อมูลลงในหน่วยความจ าส ารอง ซึ่ง

หนว่ยความจ าส ารองมีอยู่หลายชนิดดว้ยกัน แตม่ีนิยมใชก้ันทั่วไปคือ ฮารด์ดิสก์ เป็นต้น 

 

2.3.2 ซอฟต์แวร ์(software) 

ซอฟต์แวร์ (software) หมายถึงชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่ใช้สั่งงานให้คอมพิวเตอร์

ท างาน ซอฟต์แวร์จึงหมายถึงล าดับขั้นตอนการท างานที่เขียนขึ้นด้วยค าสั่งของคอมพิวเตอร์ ค าสั่ง

เหล่านีเ้รียงกันเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากที่ทราบมาแล้ววา่คอมพิวเตอร์ท างานตามค าสั่ง การ

ท างานพื้นฐานเป็นเพียงการกระท ากับข้อมูลที่เป็นตัวเลขฐานสอง ซึ่งใช้แทนข้อมูลที่เป็นตัวเลข 

ตัวอักษร รูปภาพ หรอืแมแ้ตเ่ป็นเสียงพูดก็ได้ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใชส้ั่งงานคอมพิวเตอร์จึงเป็น

ซอฟต์แวร์ เพราะเป็นล าดับขั้นตอนการท างานของคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งท างาน

แตกต่างกันได้มากมายด้วยซอฟต์แวร์ที่แตกต่างกัน ซอฟต์แวร์  จึงหมายรวมถึงโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ทุกประเภทที่ท าให้คอมพวิเตอร์ท างานได้ 

ก ารที่ เ ร า เ ห็ นคอมพิ ว เ ตอร์ ท า ง าน ให้ กั บ เ ร า ได้ ม ากมาย  เพราะว่ ามี

ผู้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาให้เราสั่งงานคอมพิวเตอร์ ร้านค้าอาจใช้คอมพิวเตอร์ท าบัญชีที่

ยุ่งยากซับซ้อน บริษัทขายตั๋วใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในระบบการจองตั๋ว คอมพิวเตอร์ช่วยในเรื่อง

กิจการงานธนาคารที่มีขอ้มูลต่าง ๆ มากมาย คอมพิวเตอร์ช่วยงานพิมพ์เอกสารให้สวยงาม เป็นต้น 

การที่คอมพิวเตอร์ด าเนินการให้ประโยชน์ได้มากมายมหาศาลจะอยู่ที่ซอฟต์แวร์ ซอฟต์แวร์จึงเป็น

ส่วนส าคัญของระบบคอมพิวเตอร์ หากขาดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ก็ไม่ สามารถท างานได้ 
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ซอฟต์แวร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็น และมีความส าคัญมาก และเป็นส่วนประกอบหนึ่งที่ท าให้ระบบ

สารสนเทศเป็นไปได้ตามที่ต้องการ 

2.3.2.1 โปรแกรม Sublime Text  

Sublime Text คือ Text Editor ตัวหนึ่งที่มีความสามารถสูงที่ใช้ในการเขียน

โค้ด สนับสนุนหลายภาษา เชน่ C, C++, C#, HTML, Java, JavaScript, PHP, Python, R, SQL เป็นต้น 

เหมาะกับผู้ที่ต้องการปรับแต่งการท างานด้วยตนเอง สามารถลง package เพิ่มความสามารถได้ 

และสามารถก าหนดหรือตั้งค่าโปรแกรมได้อย่างง่าย ผ่านการก าหนด Key – Binding โปรแกรม 

Sublime Text มีขอ้ดีเชน่ มีความรวดเร็ว ทั้งตอนเปิดโปรแกรม เรียกไฟล์ หรอืฟังก์ชั่นต่างๆ Multiple 

Cursors สามารถ แก้ไขหลายๆ ที่ในทีเดียว Split Screen สามารถแบ่งหน้าจอการท างานได้ แบบ

เป็นคอลัม เป็นแถว หรอืเป็น grid 

2.3.2.2 โปรแกรม Apache web server Xampp 

Xampp เป็นโปรแกรม Apache web server ไว้จ าลอง web server เพื่อไว้

ทดสอบ สคริปหรือเว็บไซต์ในเครื่องของเรา โดยที่ไม่ต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและไม่ต้องมี

ค่าใช้จ่ายใด ๆ ง่ายต่อการติดตั้งและใช้งานโปรแกรม Xampp จะมาพร้อมกับ PHP ภาษาส าหรับ

พัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน, MySQL ฐานข้อมูล, Apache จะท าหน้าที่เป็น Web Server, Perl อีกทั้งยัง

มาพร้อมกับ OpenSSL , phpMyadmin (ระบบบริหารฐานขอ้มูลที่พัฒนาโดย PHP เพื่อใช้เช่ือมต่อไป

ยังฐานขอ้มูล สนับสนุนฐานขอ้มูล MySQL และ SQLite โปรแกรม Xampp จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ 

Zip, tar, 7z หรอื exe โปรแกรม Xampp อยู่ภายใต้ใบอนุญาตของ GNU General Public License แต่

บางครั้งอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเรื่องของลิขสิทธิ์ในการใช้งาน จึงควรติดตามและตรวจสอบ

โปรแกรมด้วย 

2.3.2.3 โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล (MySQL) 

MySQL คือ โปรแกรมระบบจัดการฐานข้อมูล ที่พัฒนาโดยบริษัท MySQL 

AB มีหน้าที่เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รองรับค าสั่ง SQL เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล ที่ต้องใช้

ร่วมกับเครื่องมือหรือโปรแกรมอื่นอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ ความตอ้งการของ
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ผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเครื่องบริการเว็บ (Web Server) เพื่อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที่ท างานฝั่ง

เครื่องบริการ (Server-Side Script) เช่น ภาษา php ภาษา aps.net หรือภาษาเจเอสพี เป็นต้น หรือ

ท างานรว่มกับโปรแกรมประยุกต์ (Application Program) เชน่ ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา 

หรือภาษาซีชาร์ป เป็นต้น โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการที่

หลากหลาย และเป็นระบบฐานข้อมูลโอเพนทซอร์ท (Open Source)ที่ถูกน าไปใช้งานมากที่สุด 

MySQL จัดว่าเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (RDBMS : Relational Database Management 

System) ซึ่งเป็นที่นิยมใชก้ันมากในปัจจุบัน 

2.3.2.4 โปรแกรมจัดการฐานขอ้มูล พีเอชพ ีมายแอดมิน (PHP MyAdmin) 

โปรแกรมจัดการฐานข้อมูล พีเอชพี มายแอดมิน (PHP MyAdmin) คือ 

โปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์

ค าสั่ง phpMyAdmin คือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยใช้ภาษา PHP เพื่อใช้ในการบริหารจัดการ

ฐานข้อมูล MySQL แทนการคีย์ค าสั่ง เนื่องจากถ้าเราจะใช้ฐานข้อมูลที่เป็น MySQL บางครั้งจะมี

ความล าบากและยุ่งยากในการใช้งาน ดังนั้นจึงมีเครื่องมือในการจัดการฐานข้อมูล MySQL ขึ้นมา

เพื่อให้สามารถจัดการ ตัวDBMS ที่เป็น MySQL ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น โดย phpMyAdmin ก็ถือ

เป็นเครื่องมอืชนิดหนึ่งในการจัดการ 

2.3.2.5 ภาษาที่ใชใ้นการพัฒนาเว็บไซต์ พีเอชพ ี(PHP) 

พีเอชพี (PHP) คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ในลักษณะเซิร์ฟเวอร์-ไซด์ สคริปต์ 

โดยลิขสิทธิ์อยู่ในลักษณะโอเพนซอร์ส ภาษาพีเอชพีใช้ส าหรับจัดท าเว็บไซต์ และแสดงผลออกมา

ในรูปแบบ HTML โดยมีรากฐานโครงสร้างค าสั่งมาจากภาษา ภาษาซี ภาษาจาวา และ ภาษาเพิร์ล 

ซึ่ง ภาษาพีเอชพี นั้นง่ายต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป้าหมายหลักของภาษานี้ คือให้นักพัฒนาเว็บไซต์

สามารถเขียน เว็บเพจ ที่มคีวามตอบโต้ได้อย่างรวดเร็ว จะให้เข้าใจง่ายๆ ก็คือเครื่องมอืที่ใชส้ าหรับ

เขียนโปรแกรมติดต่อกับฐานข้อมูล เพื่อน าไปแสดงผลบนอินเตอร์เน็ตตามความต้องการของ

ผู้ใช้งานที่คลิกเข้าไปนั่นเอง การเขียนโปรแกรมจะมีอยู่ 2 แบบ Windows based Application 

(Desktop Application), Web based Application 
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2.3.2.6 ภาษาที่ใชใ้นการพัฒนาเว็บไซต์ เอชทีเอ็มแอล (HTML) 

HTML (Hyper Text Markup Language) คือภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ

แสดงผลของเอกสารบน website หรอืที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดย

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางดา้น Software ของ Microsoft 

ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือที่เรียกว่า HTML Application HTML 

เป็นภาษาประเภท Markup ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา HTML สามารถท าโดยใช้

โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, Edit plus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วย

สร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความสะดวกในการสร้างหน้า 

HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้โปรแกรม web 

browser เ ช่ น  IE Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ  Netscape 

Navigator เป็นต้น 

2.3.2.7 โปรแกรมจัดการงานเอกสาร ไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ (Microsoft office) 

Microsoft Office เป็นชุดโปรแกรมส านักงาน พัฒนาโดยไมโครซอฟท์ซึ่ง

สามารถใช้งานได้ในระบบปฏิบัติการไมโครซอฟท์ วินโดวส์และแอปเปิล แม็คอินทอช ไมโครซอฟท์ 

ออฟฟิศยังมีการส่งเสริมให้ใช้บริการผ่านระบบเครื่องแม่ข่าย (Server) และ บริการผ่านหน้าเว็บ 

(Web Based) ในรุ่นใหม่ๆ ของไมโครซอฟท์ ออฟฟิศ เราจะเรียกมันว่า ระบบส านักงาน (Office 

system) แทนแบบเก่าคือ ชุดโปรแกรมส านักงาน (Office Suite) ซึ่งการเรียกว่า ระบบส านักงานจะ

รวมการท างานกับเครื่องแม่ขา่ยเอาไว้ดว้ย 

2.3.2.8 โปรแกรมแต่งรูปภาพ Adobe Photoshop 

โปรแกรมแต่งรูปภาพ Adobe Photoshop CS6 คือ โปรแกรมในตระกูล 

Adobe ที่สามารถในการออกแบบตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ได้อย่างมีประสิทธิ์ภาพ ไม่ว่า

จะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นโปรแกรมที่มีผู้นิยม

น ามาใช้ในการออกแบบและตกแต่งภาพถ่ายกัน Adobe Photoshop มีดังนี ้

1) ตัดตอ่ภาพบางสว่น หรอืที่เรยีกว่า crop ภาพ 
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2) เปลี่ยนแปลงสีของภาพ จากสีหนึ่งเป็นอีกสีหน่ึงได้ 

3) สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล์ หรือใส่รูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือ

สร้างภาพได้อย่างอสิระ 

4) มีการแบ่งช้ันของภาพเป็น Layer สามารถเคลื่อนย้ายภาพได้เป็นอิสระ

ต่อกัน 

5) การท า cloning ภาพ หรอืการท าภาพซ้ าในรูปภาพเดียวกัน 

6) เพิ่มเตมิข้อความ ใส่ effect ของขอ้ความได้ 

7) Brush หรอืแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสรา้งภาพ

ได้และอื่น ๆ 

2.3.3 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System : DSS) 

  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System : DSS) เป็นระบบย่อยหนึ่ง

ในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ DSS เป็นซอฟแวร์ที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการ 

การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างตัวแบบที่ซับซ้อน ภายใต้ซอฟแวร์เดียวกัน 

นอกจากนั้น DSS ยังเป็นการประสานการท างานระหว่างบุคลากรกับเทคโนโลยีทางด้านซอฟแวร์

โดยเป็นการกระท าโต้ตอบกัน เพื่อแก้ปัญหาแบบไม่มีโครงสร้าง และอยู่ภายใต้การควบคุมของผู้ใช้

ตั้งแต่เริ่มต้นถึงสิ้นสุดขั้นตอนหรืออาจกล่าวได้ว่า DSS เป็นระบบที่โต้ตอบกันโดยใช้คอมพิวเตอร์

เพื่อหาค าตอบที่ง่าย สะดวก รวดเร็วจากปัญหาที่ไม่มีโครงสร้างที่แน่นอน ดังนั้นระบบการ

สนับสนุนการตัดสินใจ จงึประกอบด้วยชุดเครื่องมอื ข้อมูล ตัวแบบ (Model) และทรัพยากรอื่น ๆ ที่

ผู้ใช้หรือนักวิเคราะห์น ามาใชในการประเมินผลและแก้ไขปัญหา ดังนั้นหลักการของ DSS จึงเป็น

การให้เครื่องมือที่จ าเป็น ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีรูปแบบที่ซับซ้อน แต่มีวิธีการปฏิบัติที่ยืดหยุ่น 

DSS จึงถูกออกแบบเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน ไม่เพียงแต่การตอบสนองในเรื่องความ

ต้องการของขอ้มูลเท่านั้น 
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  พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน ท าให DSS สามารถช่วยผู้บริหาร

ในการตัดสินใจแก้ปัญหา โดยน าข้อมูลที่จ าเป็นแบบจ าลองในการตัดสินใจที่ส าคัญ และชุดค าสั่งที่

ง่ายต่อการใช้งานรวมเข้าเป็นระบบเดียว เพื่อสะดวกต่อในการใช้งานของผู้ใช้โดยที่ DSS ที่

เหมาะสมควรมีคุณลักษณะ ดังนี้  

1. ง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งาน เนื่องจากผู้ใช้อาจมีทักษะทางสารสนเทศที่จ ากัด 

ตลอดจนความเร่งดวนในการใช้งานและความต้องการของปัญหา ท าให้ DSS ต้องมีความ

สะดวกต่อผู้ใช ้

2. สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ โดยที่ DSS ที่ดีต้อง

สามารถสื่อสารกับผู้ใช้อย่างฉับพลัน โดยตอบสนองความต้องการและโต้ตอบกับผู้ใช้ได้

ทันเวลา โดยเฉพาะในสถานการณปจจุบัน ที่ต้องการความรวดเร็วในการแก้ปญหา 

3. มีข้อมูลและแบบจ าลองส าหรับสนับสนุนการตัดสินใจที่เหมาะสมและสอดคล้อง

กับลักษณะของปัญหา 

4. สนับสนุนการตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้าง และไม่มีโครงสร้าง ซึ่งแตกต่างกับ

ระบบสารสนเทศส าหรับปฏิบัติงานที่จัดการขอ้มูลส าหรับงานประจ าวันเทานั้น 

5. มีความยืดหยุ่นที่จะสนองความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไปของผู้ใช้เนื่องจาก

ลักษณะของปัญหาที่มีความไม่แน่นอน และเปลี่ยนแปลงตามสถานการณ์ นอกจากนี้

ผู้จัดการจะเผชิญหนากับปัญหา ที่มีความไม่แน่นอนและเปลี่ยนแปลงทางสถานการณ์ 

นอกจากนี้ผู้จัดการจะเผชิญกับปัญหาในหลายลักษณะจึงต้องการระบบสารสนเทศที่ช่วย

จัดรูปข้อมูลที่ไม่ซับซ้อนและง่ายต่อการตัดสินใจ 
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2.4 วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 เกศนิี สือน.ิ (2563). การจัดเส้นทางการขนส่งสินค้าโดยการเปรียบเทียบระหว่างการใช้วิธี

เซฟวิ่งอัลกอริทึม และวิธีขั้นตอนวิธีการเพื่อนบ้านใกล้ที่สุด อัลกอริทึม. การจัดเส้นทางการขนส่ง

สินค้าของบริษัทกรณีศึกษาโดยศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการจัดเส้นทางการด้วยวิธีเซฟวิ่ง

อัลกอริทึม (Saving Algorithm) และ ขั้นตอนวิธีการเพื่อนบ้านใกล้ที่สุด อัลกอริทึม (Nearest 

Neighbor Algorithm) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเส้นทางในการจัดส่งสินค้าแบบเดิมของบริษัท

กรณีศึกษา และน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบการจัดเส้นทางแบบใหม่เพื่อท าให้สามารถลดต้นทุน

การขนส่งสินค้าได้ จากการพิจารณาวรรณกรรมข้างต้น สามารถน าแนวคิดการการจัดการ

เส้นทางการเดินรถขนส่งดว้ยวิธี Nearest Neighbor Algorithm มาประยุกต์ใชก้ับระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจวางแผนเส้นทางไหว้พระท าบุญ จังหวัดเชยีงใหม่ได้ 

 ศิวพร สุกสี, ธาริณี มีเจริญ. (2562). การลดต้นทุนการขนส่งโดยการประยุกต์ใช้ปัญหา

การจัดเส้นทางการเดินรถ:กรณีศึกษา บริษัทจ าหน่ายอุปกรณ์ประดับยนต์. การประยุกต์ใช้ปัญหา

การจัดเส้นทางการเดินรถขนส่งสินค้าไปยังตัวแทนจ าหน่าย 20 แหง่ที่อยู่ทั่วประเทศในรอบ 1 เดือน

ส าหรับบริษัทจ าหน่ายอุปกรณ์ประดับยนต์ กรณีศึกษา จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งในการศึกษามีเป้าหมาย

เพื่อหาแนวทางในการลดต้นทุนการขนส่งลงและใช้เป็นแนวทางในการก าหนดเส้นทางและปริมาณ

การขนส่งสินค้าที่แน่นอนในแต่ละเส้นทาง โดยเปรียบเทียบผลจากวิธีการจัดเส้นทาง 2 วิธีคือ   

วิธีการเดินทางจากเมอืงที่ใกล้ที่สุด และวิธีการอัลกอริทึมแบบประหยัดร่วมกับการปรับปรุงค าตอบ

โดยใช้โปรแกรมเชิงเส้นจ านวนเต็มแบบทวิภาคด้วยตัวแบบปัญหา TSP จากการพิจารณา

วรรณกรรมข้างต้น การใช้ Nearest Neighbor Algorithm มีระยะทางที่สั้นที่สุด และสามารถลด

ต้นทุนการขนส่งรวมได้ จึงสรุปได้ว่า การเดินทางด้วยวิธี Nearest Neighbor Algorithm สามารถ

น ามาประยุกต์ใช้กับระบบสนับสนุนการตัดสินใจวางแผนเส้นทางไหว้พระท าบุญ จังหวัดเชียงใหม่

ได้ 

 ประทุมพรแก้วประเสริฐ ,ศักดิ์กองสุวรรณ ,เชษฐ์ภณัฏลีลาศรีสิ. (2562). แนวทางการจัด

เส้นทางการขนส่งสินค้าด้วยวิธีฮิวริสติกส์ของโรงงานน้าดื่มมินิโรในแขวงหลวงพระบางสาธารณรัฐ

ประชาธิปไตยประชาชนลาว. การศกึษาสภาพและปัญหาของการจัดเส้นทางการเดินรถของโรงงาน
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น้าดื่มมินีโรแขวงหลวงพระบางสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว จากกลุ่มตัวอย่างประชากร

ที่ใช้ในการศึกษา เห็นสอดคล้องกับสภาพปัญหาการจัดเส้นทางการเดินรถของโรงงานน้าดื่มมินีโร 

คือปัญหาการวางแผนจัดเส้นทางยังไม่มีการคัดเลือกลูกค้าจากระยะทางที่ใกล้คลังสินค้ามากที่สุด 

แนวทางในการแก้ปัญหาการจัดเส้นทางการเดินรถของโรงงานน้าดื่มมินีโรแขวงหลวงพระบาง

สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว สรุปผลได้คือการก าหนดคัดเลือกลูกค้าจากระยะทางที่

ใกล้คลังสินค้ามากที่สุดเป็นจุดเริ่มการส่งของการจัดส่งสนิค้าในแต่ละกลุ่มเส้นทางที่ได้ก าหนดไว้ใน

ตารางการขนส่งสินค้า แต่ละวัน เพื่อให้เกิดการใช้เส้นทางโดยรวมสั้นที่สุดในแต่ละเส้นทางการ

ขนส่ง เพื่อให้เกิดค่าใช้จ่ายที่เหมาะสมในการด าเนินงานการจัดส่งสินค้าที่มปีระสิทธิภาพยิ่งขึ้น การ

คัดเลือกลูกค้าแต่ละรายจะใช้เมตริกซ์ระยะทางที่สั้นที่สุดในการสร้างค าตอบด้วยวิธีเพื่อนบ้าน

ใกล้เคียงที่สุด (Nearest Neighbor Algorithm) จากการพิจารณาวรรณกรรมดังกล่าว มีการใช้

วิธีการของ Nearest Neighbor Algorithm เข้ามาช่วยจัดการเส้นทาง ท าให้ลดค่าขนส่งได้มาก จึง

สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับระบบสนับสนุนการตัดสินใจวางแผนเส้นทางไหว้พระท าบุญ จังหวัด

เชยีงใหม่ได้ 

 พิชญ์ พันธุ์พิพัฒน์ ,เปรมพร เขมาวุฆฒ์. (2562). การจัดเส้นทางการขนส่งของรถบรรทุก

ขนาดใหญ่ส าหรับสินค้าประเภทเทกองและกระสอบกรณีศึกษาบริษัทผู้ให้บริการขนส่ง. ผล

การศกึษาการจัดเส้นทางใหม่โดยใช้รูปแบบทางฮิวรสิติกตามวิธีอัลกอริทึมแบบประหยัด (ประยุกต์)

และเพื่อนบ้านใกล้ที่สุด (Nearest Neighbor Algorithm)  กับข้อมูลตัวอย่างการขนส่งภายใน 1 เดือน

ที่มีงานขนส่งสินค้า 15 งาน โดยมีรถพ่วงในขนส่ง 1 คัน พบว่าวิธีการเพื่อนบ้านใกล้ที่สุดให้ผลลัพธ์

การจัดเส้นทางเดินรถที่ดีที่สุด เกิดการเสียเปล่าในการเดินรถหรือระยะทางที่ไม่มีการบรรทุกสินค้า

น้อยที่สุด แสดงให้เห็นว่าวิธีเพื่อนบ้านใกล้ที่สุดเหมาะสมกับข้อมูลที่มีทางเลือกจ านวนน้อย จาก

การพิจารณาวรรณกรรมดังกล่าว มีการใช้วิธีการของ Nearest Neighbor Algorithm เข้ามาช่วย

จัดการเส้นทางท าให้ลดเวลาการเดินรถได้ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจวางแผนเส้นทางไหว้พระท าบุญ จังหวัดเชยีงใหม่ได้ 

 เฉลิมชาติ ธีระวิริยะ, จีระศักดิ์ สุทธิ์กร, จุธารัตน์ พงษ์สุวรรณ์, สุชาดา ไชยพรม, สุนิสา 

วงค์พิมนต์. (2563). การแก้ปัญหาการเลือกท าเลที่ตั้งโรงงานผลิตเอทานอลและจัดเส้นทางการ
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ขนส่งวัตถุดิบในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ. งานวิจัยนี้ได้ศึกษาปัญหาการเลือกสถานที่ตั้งและการ

จัดเส้นทางขนส่งสาหรับกรณีศึกษาการเลือกสถานที่ตั้งที่จะเปิดเป็นโรงงานผลิตเอทานอลซึ่งใช้

วัตถุดิบจากกากมันซึ่งเป็นวัสดุเหลือใช้จากโรงงานผลิตแป้งมันโรงงานเอทานอลที่เปิดขึ้นมาจะต้อง

มีการวางแผนจัดเส้นทางขนส่งของรถบรรทุกเพื่อไปรับกากมันจากโรงงานผลิตแป้งมัน โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อใหม้ีระยะทางรวมในการขนส่งสั้นที่สุด โดยใช้เทคนิค Nearest Neighbor Algorithm 

เข้ามาช่วยในการวิเคราะห์หาเส้นทางที่สั้นที่สุด ท าให้ประสิทธิภาพในด้านระยะทางการขนส่งสินค้า

ดีกว่าเดิม จากการพิจารณาวรรณกรรมดังกล่าว มีการใช้วิธีการของ Nearest Neighbor Algorithm 

เข้ามาช่วยจัดการเส้นทางท าให้ลดเวลาการขนส่งได้ สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับระบบสนับสนุน

การตัดสินใจวางแผนเส้นทางไหว้พระท าบุญ จังหวัดเชยีงใหม่ได้ 


