
 
 

 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เครื่องมือและวรรณกรรมที่เก่ียวข�อง 
 
 โครงงานเรื่อง การวิเคราะห�ข�อมูลผู�บาดเจ็บและเสียชีวิตในช#วงเทศกาลป'ใหม#ประจําป' 
2551 – 2558 ในบทนี้เป/นการนําเสนอเก่ียวกับ แนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ี
เก่ียวข�องของการวิเคราะห�ข�อมูลผู�บาดเจ็บและเสียชีวิตในช#วงเทศกาลป'ใหม#ประจําป' 2551 - 
2558 และการแสดงผลข�อมูลบนเว็บไซต� ซึ่งได�รวบรวมการศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข�อง
กับการวิเคราะห�ข�อมูล เพื่อใช�เป/นแนวทางการศึกษาประกอบด�วยรายละเอียดตามลําดับ ดังนี้ 
 2.1  แนวคิด 
  2.1.1  แนวคิดเก่ียวกับการวิเคราะห�ข�อมูล (Data analytic) 
  2.1.2  แนวคิดเก่ียวกับการประยุกต�ใช�ข�อมูลทางสถิติ 

2.1.3  แนวคิดเก่ียวกับการแสดงผลข�อมูล (Data visualization) 
 2.2  ทฤษฎี 
  2.2.1  ทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการข�อมูลขนาดใหญ# 
  2.2.2  ทฤษฎีเก่ียวกับการทําเหมืองข�อมูล 
  2.2.3  ทฤษฎีเก่ียวกับการออกแบบเว็บไซต� 
  2.2.4  ทฤษฎีเก่ียวกับชุดคําสั่ง CSS และ Bootstrap 
  2.2.5  ทฤษฎีเก่ียวกับการ visualization 
  2.2.6  ทฤษฎีเก่ียวกับต�นไม�ตัดสินใจ 
 2.3  เคร่ืองมือในการออกแบบและวิเคราะห�ข�อมูล 
  2.3.1  แบบจําลองต�นไม�ตัดสินใจ (Decision Tree) 
  2.3.2  การประเมินผลโมเดล (Decision Tree) 
  2.3.3  การแสดงผลแบบ visualization 

2.4  วรรณกรรมที่เก่ียวข�อง 
2.5  บทสรุป 
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2.1 แนวคิด 

2.2.1  แนวคิดเก่ียวกับการวิเคราะห�ข�อมูล (Data analytic) 
ในการดําเนินงานเร่ืองการวิเคราะห�ข�อมูลผู�บาดเจ็บและเสียชีวิตในช#วงเทศกาลป'

ใหม#ประจําป' 2551 - 2558 และการแสดงผลข�อมูลบนเว็บไซต� คณะผู�จัดทําได�ศึกษาหลัก การ
และทฤษฎีต#าง ๆ องค�ประกอบหน่ึงท่ีสําคัญคือการวิเคราะห�ข�อมูล ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  

ความหมายของการวิเคราะห�ข�อมูล 
เอื้อมพร หลินเจริญ (2555) ได�ให�ความหมายการวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพไว�ว#า 

การวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพ นับเป/นขั้นตอนที่สําคัญในกระบวนการวิจัย วิธีการหลักท่ีใช�ใน
การ วิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพ เป/นวิธีการสร�างข�อสรุปจากการศึกษาจากข�อมูลจํานวนหน่ึง 
ซึ่งมักไม#ใช�สถิติในการวิเคราะห�หรือถ�าใช�สถิติก็ไม#ได�ถือว#าสถิติเป/นวิธีการวิเคราะห�หลัก แต#จะ
ถือเป/นข�อมูลเสริมในการวิเคราะห� ข�อมูลเชิงคุณภาพน้ัน คณะผู�จัดทํานับเป/นผู�ที่มีบทบาท
สําคัญยิ่งและควรมีความรอบรู�ในเร่ืองแนวคิดทฤษฎีอย#างกว�างขวาง มีความเป/นสหวิทยากร
อยู#ในตัวเอง มีความสามารถทางภาษาสามารถเช่ือมโยงข�อความและสร�างข�อสรุปเป/นกรอบ
แนวคิดและตีความหมายของข�อมูลได�หลาย ๆ แบบ ท้ังนี้การวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพนั้น
อาจไม#จําเป/นต�องใช�เฉพาะการวิจัยเชิงคุณภาพเท#านั้น แต#อาจใช�กับการวิจัยเชิงปริมาณท่ีมีการ
เก็บรวบรวมข�อมูลเชิงคุณภาพ เช#น แบบสอบถามปลายเป\ด การสัมภาษณ� การสังเกต จด
บันทึกมาทําการวิเคราะห�เพ่ือให�ข�อมูลท่ีรวบรวมมามีความหมายและตอบคําถามหรือ
จุดมุ#งหมายของการวิจัยสําหรับสาระในการวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพ โดยเทคนิคการ
วิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพท่ีสําคัญ ๆ และนักวิจัย นิยมใช� ได�แก# การจําแนกหรือการจัดกลุ#ม
ข�อมูล การเปรียบเทียบเหตุการณ� การวิเคราะห�ส#วนประกอบ การวิเคราะห�แบบอุปนัย และ
การวิเคราะห�ข�อมูลท่ีเป/นเอกสาร  

หัสพร ทองแดง, พิศุทธิภา เมธีกุล, สมคิด ทุมวงศ� และแพรว สมบัติใหม# (2559) 
ได�ให�ความหมายการวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพไว�ว#า การวิเคราะห�ข�อมูลเป/นการจําแนกข�อมูล
ให�เป/นระบบ เพ่ือทําให�เกิดความเข�าใจในความหลากหลาย ความหมายและความสัมพันธ�ของ
ข�อมูลในบริบทของสังคมและวัฒนธรรมหนึ่ง ๆ ในการวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพนี้หลังจากท่ีมี
การแยกข�อมูลออกได�เป/นหมวดหมู#แล�ว นักวิจัยต�องใช�วิธีการนําเสนอโดยการพรรณนาให�เห็น
สภาพเง่ือนไข กระบวนการ ขั้นตอนการสัมพันธ�ต#าง ๆ รวมทั้งพยายามหาความหมายทาง
วัฒนธรรมของปรากฎการณ�ในทัศนะของบุคคลหรือกลุ#มตัวอย#างซ่ึงเป/นผู�ให�ข�อมูล และอาจมี
ความเข�าใจและตีความแตกต#างกันออกไปหรือแตกต#างไปจากของผู�วิจัยเอง การวิเคราะห�
ข�อมูลสําหรับการวิจัยเชิงคุณภาพ จึงเป/นเสมือนการทําความเข�าใจในแบบแผนและความหมาย
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ของพฤติกรรมมากกว#าท่ีจะมุ#งหาระดับความมากน�อยหรือระดับความเข�มข�นของความสัมพันธ�
ของปรากฏการณ�จึงเป/นการวิเคราะห�ข�อมูลท่ีอาศัยเคร่ืองมือทางความคิด (Conceptual tools) 
มากกว#าที่จะใช�เคร่ืองมือทางสถิติ และที่สําคัญต�องอาศัยความสามารถของนักวิจัยที่จะอธิบาย
ให�เห็นความสัมพันธ�และความหมายของปรากฏการณ�บนพ้ืนฐานความเข�าใจในวัฒนธรรมและ
สังคมที่เป/นบริบทของปรากฏการณ�ที่ศึกษา 

จุมพล หนิมพานิช และวรวลัญซ� โรจนพล (2561) ได�ให�ความหมายการวิเคราะห�
ข�อมูลเชิงคุณภาพไว�ว#า การวิเคราะห�ข�อมูลเชิงคุณภาพโดยท่ัวไปหมายถึง การสรุปเน้ือหาสาระ
ของข�อมูล และหาแบบแผนของความสัมพันธ�ระหว#างข�อมูลหรือตัวแปร หรือหมายถึงการสรุป 
พรรณนาและการวิเคราะห�ความสัมพันธ�ระหว#างข�อมูล หรือหมายถึง การนําเอาข�อมูลที่ได�จาก
การค�นคว�าวิจัยมาจัดกระทําให�เป/นระบบและหาความหมาย แยกแยะ องค�ประกอบ รวมท้ัง
เช่ือมโยงและหาความสัมพันธ�ของข�อมูลเพ่ือให�สามารถนาไปสู#ความเข�าใจต#อการดํารงอยู#และ
การเปล่ียนแปลงของปรากฏการณ�ท่ีศึกษา หรือหมายถึง การแยกแยะ การตีความหมาย การ
เปรียบเทียบ การหาความสัมพันธ�เก่ียวกับปรากฏการณ� การหาแบบแผนการอธิบายและการ
สรุปเก่ียวกับกิจกรรมหรือพฤติกรรมในสภาพสังคมหรือปรากฏการณ�ทางสังคมที่ศึกษา 

2.1.2  แนวคิดเก่ียวกับการประยุกต�ใช�ข�อมูลทางสถิติ 
ความหมายของการประยุกต�ใช�ข�อมูลทางสถิติ 
จากเอกสารประกอบการสอนการวิจัยสําหรับครู ได�ให�ความหมายเก่ียวกับสถิติไว�

ว#า คําว#าสถิติ (Statistics) มาจากภาษาเยอรมันว#า Statistics มีรากศัพท�มาจาก Stat  หมายถึง    
ข�อมูลหรือสารสนเทศ ซ่ึงจะอํานวยประโยชน�ต#อการบริหารประเทศในด�านต#าง ๆ เช#น การทํา
สํามะโนครัวเพ่ือจะทราบจํานวนพลเมืองในประเทศท้ังหมด ในสมัยต#อมา คําว#า สถิติ ได�
หมายถึง ตัวเลขหรือข�อมูลท่ีได�จากการเก็บรวบรวม  เช#น จํานวนผู�ประสบอุบัติเหตุบนท�องถนน  
อัตราการเกิดของเด็กทารก  ปริมาณน้ําฝนในแต#ละป'  เป/นต�น  สถิตใินความหมายท่ีกล#าวมาน้ี
เรียกอีกอย#างหน่ึงว#า  ข�อมูลทางสถิติ (Statistical data)  

1)  ค#าก่ึงกลาง (Median) เป/นการวัดแนวโน�มเข�าสู#ส#วนกลางวิธีหนึ่งท่ีใช�การเรียงค#า
การสะท�อนของจุดภาพจากค#าน�อยที่สุดไปหาค#ามากท่ีสุด โดยค#าก่ึงกลางเป/นค#าที่อยู#ใน
ตําแหน#งก่ึงกลางของข�อมูลทั้งชุด ค#าก่ึงกลางจึงเป/นตัวแทนค#าการสะท�อนของจํานวนจุดภาพ
ท้ังหมดในช#วงคล่ืนหน่ึงๆ ท่ีแสดงให�ทราบว#ามีจํานวนจุดภาพท่ีมีค#าการสะท�อนมากกว#าและ
น�อยกว#าค#าก่ึงกลางอยู#ประมาณร�อยละ 50 

2)  ค#าฐานนิยม (Mode) เป/นการวัดแนวโน�มเข�าสู#ส#วนกลางอีกวิธีหนึ่ง โดยดูจาก
จํานวนความถ่ีของค#าการสะท�อนซึ่งมีความถ่ีสูงท่ีสุด นิยมนํามาใช�กับข�อมูลที่เป/นนามบัญญัติ 
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เช#น ค#าของประเภทข�อมูลหลังจากการจําแนกประเภทแล�ว ถือเป/นค#าการสะท�อนท่ีแสดงการใช�
ท่ีดินประเภทต#าง ๆ ไม#ใช#ค#าการสะท�อนของวัตถุอีกต#อไป 

3)  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) เป/นการวัดการกระจาย
ท่ีนิยมใช�มากท่ีสุดการคํานวณใช�วิธียกกําลังสองของผลต#างระหว#างค#าการสะท�อนของทุก
จุดภาพในแต#ละช#วงคลื่นกับค#าเฉลี่ยเลขคณิตของช#วงคล่ืนน้ัน 

ภัทรธิดา ผลงาม (2558) ได�ให�ความหมายเก่ียวกับสถิติไว�ว#า สถิติ คือ ตัวเลขต#าง 
ๆ ท่ีได�มีการรวบรวมขึ้นเพ่ือบอกข�อเท็จจริงเก่ียวกับคุณสมบัติหรือลักษณะบางสิ่งบางอย#างท่ี
สามารถแสดงออกเป/นตัวเลขได�สถิติแบ#งเป/นประเภทใหญ# ๆ ได� 2 ประเภท ดังนี้ คือ 

1)  สถิติพรรณนา (Descriptive statistics) คือสถิติท่ีบรรยายถึงลักษณะของข�อมูล
เฉพาะกลุ#มนั้น ๆ โดยไม#สรุปอ�างอิงไปยังประชากรกลุ#มอื่น ๆ สถิติประเภทน้ีนิยมศึกษาในกลุ#ม
เล็กหรือกลุ#มใหญ#ก็ได� สถิติประเภทน้ีเป/นสถิติที่บรรยายลักษณะของข�อมูล เช#น ค#าเฉล่ีย ร�อย
ละ มัธยฐาน พิสัย ส#วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวัดความสัมพันธ�ต#าง ๆ เช#น สหสัมพันธ� 

2)  สถิติอ�างอิงหรือสถิติอนุมาน (Inferential or inductive statistics) คือ สถิติที่นํา
ค#าสถิติพรรณนามาสรุปอ�างอิงไปยังประชากร หรือเป/นสถิติท่ีศึกษาจากกลุ#มตัวอย#างแล�วนํา
ผลอ�างอิงไปยังกลุ#มประชากร เช#น การศึกษาความคิดเห็นต#อการเลือกตั้งของประชาชนไม#
จําเป/นต�องศึกษาจากประชาชนทุกคน แต#สามารถเลือกศึกษาจากประชาชนบางกลุ#มซ่ึงจะเป/น
ตัวแทนของประชาชนท้ังหมด แล�วจึงสรุปว#าประชาชนมีความคิดเห็นอย#างไรต#อการเลือกตั้งได� 
ดังน้ันในการใช�สถิติอ�างอิงน้ีจึงจําเป/นต�องเลือกลุ#มตัวอย#างท่ีเหมาะสม สถิติอ�างอิงนี้ก#อนนําไป
อ�างอิงกลุ#มประชากรต�องมีการทดสอบทางสถิติก#อนทุกคร้ังจึงสามารถอ�างอิงประชากรได�
อย#างมีประสิทธิภาพ 

สุทิน ชนะบุญ (2555) ได�ให�ความหมายเก่ียวกับสถิติไว�ว#า สถิติประกอบด�วย 2 
องค�ประกอบ ดังน้ี สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป/นวิธีการทางสถิติเพ่ือใช�ในการ
พรรณนาหรือบรรยายลักษณะของสิ่งที่ศึกษา เพื่อให�เข�าใจถึงลักษณะของข�อมูลท่ีเก็บรวบรวม
มาได� จะพรรณนาภายในขอบเขตของข�อมูลที่เก็บรวบรวมมาเท#าน้ัน ไม#สามารถจะคาดคะเน
ลักษณะต#าง ๆ ออกไปนอกเหนือจากข�อมูลที่มีอยู#ได� หรือไม#มีการอ�างอิงหรืออนุมานไปถึงกลุ#ม
อื่น หากผู�วิจัยสามารถศึกษาทุกหน#วยของประชากรได� ก็จะใช�สรุปหรือบรรยายลักษณะของ
ประชากรท่ีศึกษา หากผู�วิจัยไม#สามารถศึกษาสมาชิกทุกหน#วยของประชากรได� สุ#มสมาชิก
เพียงบางส#วนมาศึกษา(ศึกษาจากกลุ#มตัวอย#าง) ก็จะใช�สรุปหรือบรรยายเฉพาะกลุ#มตัวอย#างท่ี
สุ#มมาศึกษาเท#านั้น สถิติเชิงอ�างอิงหรือสถิติอนุมาน (Inferential Statistics) เป/นวิธีการทางสถิติ
ท่ีใช�ในการสรุปลักษณะของประชากร จากผลการศึกษาข�อมูลในกลุ#ม ตัวอย#าง โดยอาศัย
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ทฤษฎีความน#าจะเป/นในการอนุมานลักษณะประชากร โดยศึกษาจากกลุ#มตัวอย#าง แต# อ�างอิง
หรืออนุมานไปถึงประชากร ประกอบด�วย 2 องค�ประกอบ คือ การประมาณค#าพารามิเตอร� 
(Parametric Estimation) และการทดสอบสมมตฐิาน (Testing Hypothesis) 

2.1.3  แนวคิดเก่ียวกับการแสดงผลข�อมูล (Data visualization) 
ความหมายการแสดงผลข�อมูล 
กานต� ยงศิริวิทย� และภาคภูมิ ชัยศิริประเสริฐ (2560) ได�ให�ความหมายของการ

แสดงผลข�อมูลไว�ว#า การแสดงผลข�อมูล (Data Visualization) ผลลัพธ�ท่ีได�จากการวิเคราะห�
ข�อมูลควรนําเสนอในรูปแบบท่ีน#าสนใจ และเข�าใจง#าย ดังนั้นเคร่ืองมือควรที่จะสามารถ
นําเสนอข�อมูลในรูปแบบของกราฟและแสดงผลลัพธ�บนแผนที่ในขั้นพ้ืนฐานได� โดยไม#ควรท่ี
จะต�องมีการติดต้ังซอฟต�แวร�หรือตัวช#วยเพ่ิมเติม 

ชนาธิป ช่ืนมนัส (2552) ได�ให�ความหมายของการแสดงผลข�อมูลไว�ว#า การ
แสดงผลข�อมูล (Data Visualization)  คือวิธีการท่ีใช�ในการนําข�อมูลที่เป/นนามธรรมมาแสดงให�
เป/นภาพ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิผลในการติดต#อสื่อสาร หรือทําให�เข�าใจข�อมูลได�ง#ายขึ้น การใช�
เทคนิค Visualization มีหลายวิธี ซ่ึง แต#ละวิธีเหมาะสมท่ีจะใช�ในการแสดงข�อมูลที่แตกต#างกัน 
การเลือกใช�เทคนิคใดนั้นขึ้นกับองค�ประกอบหลายอย#าง เช#น ชนิดของข�อมูลท่ีจะนํามาแสดง วิธี
ท่ีต�องการแสดงข�อมูล เป/นต�น ในปpจจุบันมีงานวิจัยที่นําเอาเทคนิค Visualization มาใช�โดยมี
จุดประสงค�เพ่ือเพิ่มประสิทธิผลในการแสดงข�อมูลการติดต#อส่ือสารภายในเครือข#าย
คอมพิวเตอร� และช#วยในการวิเคราะห�ความผิดปกติที่เกิดขึ้นในเครือข#าย 

อาทิตย� สิทธิบรรเจิด (2552) ได�ให�ความหมายของการแสดงผลข�อมูลไว�ว#า การ
แสดงผลข�อมูล (Data Visualization) เป/นส#วนประกอบสําคัญใน Cognitive System ซึ่งเป/นส#วน
ในการแสดงข�อมูลหรือผลลัพธ�ต#าง ๆ ในระหว#างคอมพิวเตอร�และผู�ใช�งานในรูปแบบของภาพ 
โดยผู�ใช�สามารถเรียนรู�และจดจําข�อมูลผ#านการมองได�มากกว#าการใช�ประสาทสัมผัสอื่น ๆ หรือ
จะกล#าวว#า Visualization ก็คือ การสร�างมโนภาพของส่ิงต#าง ๆ ท่ีเราสนใจขึ้นมาในใจ ซ่ึงต#อมา
ได�กลายเป/นการนําภาพมาใช�กับการนําเสนอหรือนามาเป/นกรอบความคิด ซ่ึงได�นําไปใช�ในการ
สนับสนุนการตัดสินใจ 

การเลือกรูปแบบ Visualization ให�เหมาะสมกับข�อมูล ในปpจจุบันเป/นยุคเทคโนโลยี
เข�าถึงทุกคน ทําให�การรับรู�ข#าวสาร ข�อมูลต#าง ๆ เป/นไปได�ง#าย และรวดเร็วมากขึ้น คนท่ี
นําเสนอข�อมูลจึงต�องนําเสนอข�อมูลให�น#าสนใจ เข�าใจง#าย และรวดเร็ว จึงเกิดการสร�าง Data 
Visualization ขึ้นมาData Visualization เป/นการใช�ภาพเพื่อแสดงข�อมูลในเชิงปริมาณที่วัดได� ซึ่ง
อาจนําเสนอออกมาในรูปแบบ แผนภูมิ กราฟ กราฟ\ก และอื่น ๆ อีกมากมาย เพ่ือให�เข�าใจได�
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ง#าย และรวดเร็ว การเลือกรูปแบบ Visualization ให�เหมาะสมกับข�อมูลที่มีอยู# เพ่ือให�การ
นําเสนอข�อมูลน#าสนใจและมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งเลือกแผนภูมิยอดนิยมที่ใช�กันอย#าง
แพร#หลาย ดังน้ี 

1)  แผนภูมิแท#ง (Bar Charts) เป/นแผนภูมิท่ีประกอบด�วยแกนนอน แกนต้ังที่นิยม
แสดงออกมาในรูปแท#งส่ีเหลี่ยมท่ีสามารถบอกความสูงได� เหมาะสําหรับใช�การเปรียบเทียบ
จํานวนของข�อมูลในแต#ละชุดเช#น รายรับในแต#ละเดือน, ยอดขายท่ีขายได�จริงเปรียบเทียบกับ
เปqาหมายยอดขายที่ตั้งไว� เป/นต�นซ่ึงแผนภูมิแท#งยังสามารถแบ#งออกเป/นหลายประเภท • 
แผนภูมิแท#งแบบจัดกลุ#ม แผนภูมิแท#งแบบจัดกลุ#ม เหมาะสมกับการนําเสนอข�อมูลที่มีข�อมูล
ย#อย ๆ อยู#ภายใต�ข�อมูลใหญ#เป/นการเน�นให�เห็นข�อมูลย#อยน้ัน ๆ แผนภูมิแท#งแบบวางซ�อนกัน 
แผนภูมิแท#งแบบวางซ�อนกัน เหมาะสมกับการนําเสนอข�อมูลที่ต�องการให�เห็นข�อมูลย#อยในแต#
ละข�อมูลใหญ#และยังแสดงให�เห็นสัดส#วนของข�อมูลย#อยต#าง ๆ เหล#านั้นได�ด�วย ใช�แผนภูมินี้เมื่อ
มีชุดข�อมูล หลายชุดและต�องการเน�นผลรวมทั้งหมด 

 
ภาพท่ี 2.1 แผนภูมิแท#ง (Bar Charts) 

2)  แผนภูมิเส�น (Line Charts) แผนภูมิเส�น มีลักษณะคล�ายแผนภู มิแท#ง ซ่ึง
ประกอบด�วยแกนต้ังและนอน เพียงแต#เปล่ียนจากแท#งข�อมูลเป/นจุดบนแผนภูมิน่ันเองแผนภูมิ
ประเภทนี้เหมาะกับการนําเสนอข�อมูลตัวเลขท่ีมีความสัมพันธ�กับข�อมูลที่มีลักษณะเป/นช#วงใช�
แสดงให�เห็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นตามเวลาเพ่ือดูแนวโน�ม รวมถึงสามารถใช�พยาการณ�
แนวโน�มในอนาคตได�เช#น ข�อมูลของยอดขายในแต#ละป' หรือไตรมาส และนํามาวิเคราะห�เพ่ือดู
แนวโน�ม เป/นต�น 

 
ภาพท่ี 2.2 แผนภูมิเส�น (Line Charts) 
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3)  แผนภูมิวงกลม (Pie Charts) แผนภูมิวงกลมเหมาะกับการนําเสนอข�อมูลที่มี
ส#วนประกอบย#อยที่รวมกันเป/นส#วนใหญ# มีการแบ#งส#วนให�ดูง#าย และสวยงามแต#ในทางกลับกัน
อาจจะดูยากในเร่ืองของการประมาณขนาดของแต#ละช้ิน ยิ่งถ�ามีจํานวนช้ินมาก จะยิ่งแยกยาก
เพราะต�องใช�หลายสี ในการนําเสนอข�อมูล เช#น ส#วนแบ#งทางการตลาด (Market Share), ข�อมูล
แสดงส#วนผสมต#าง ๆ เป/นต�น 

 
ภาพท่ี 2.3 แผนภูมิวงกลม (Pie Charts) 

 

4)  แผนภูมโิดนัท (Doughnut Charts) แผนภูมิโดนัทมีหลักการออกแบบเช#นเดียวกับ
แผนภูมิวงกลมแต#สามารถแสดงชุดข�อมูลได�มากกว#า 1 ชุด โดยนําเสนอข�อมูลเป/นวงกลมซ�อน
กันหลาย ๆ ช้ัน น่ันเอง 

 
ภาพท่ี 2.4 แผนภูมิโดนัท (Doughnut Charts) 
 

5)  แผนภูมิพ้ืนที่ (Area Charts) มีหน�าตาคล�ายแผนภูมิเส�น แต#มีการแรเงาพ้ืนที่ใต�
เส�นข�อมูล หรือระหว#าง 2 เส�นเพ่ือแสดงให�เห็นปริมาณความแตกต#างระหว#างเส�น เหมาะ
สําหรับเน�นความสําคัญของการเปลี่ยนแปลงในช#วงเวลาแสดงให�เห็นผลรวมของความแตกต#าง
ระหว#างข�อมูล เช#น ข�อมูลของการซ้ือสินค�าในห�างสรรพสินค�าในแต#เดือน ตามหมวดหมู#ต#าง ๆ 
ไล#ไป เคร่ืองสําอางค� เส้ือผ�าแฟช่ัน อาหาร ตามลําดับ 
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ภาพท่ี 2.5 แผนภูมิพ้ืนที่ (Area Charts) 

 

6)  แผนภูมิเรดาร� (Radar Charts) มีลักษณะคล�ายแผนภูมิเส�นที่มีการแสดงผลแบบ
วงกลมจํานวนเหล่ียมของเรดาร�เท#ากับจํานวนหัวข�อของข�อมูล แผนภูมิน้ีไม#ได�บอกถึงความ
ต#อเนื่องของข�อมูลแต#เหมาะสําหรับการนําเสนอข�อมูลเป/นหัวข�อ แล�วนํามาวิเคราะห�หาจุดอ#อน 
จุดแข็งของข�อมูลเช#น นําเสนอข�อมูลเก่ียวกับคุณสมบัติของการรับพนักงานใหม# เพ่ือดูจุดอ#อน
จุดแข็งของแต#ละคน เป/นต�น 

 
ภาพท่ี 2.6 แผนภูมิเรดาร� (Radar Charts) 

 

7)  แผนภูมิต�นไม� (Tree Maps) คือการนําเสนอข�อมูลแบบแสดงให�เห็นพ้ืนท่ี แสดง
ผลได�ในแบบลําดับช้ัน เหมือนแบบโครงสร�างต�นไม� อาจจะนําเสนอข�อมูลท่ีต�องการให�เห็นถึง
เขตพื้นที่ แสดงพ้ืนที่สีที่แตกต#างกันได� 
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ภาพท่ี 2.7 แผนภูมิต�นไม� (Tree Maps) 

 

8)  แผนภูมิรูปภาพ (Picture Graph) เป/นแผนภูมิท่ีประกอบไปด�วยแกนนอน และ
แกนตั้ง แต#เลือกใช�รูปภาพ หรือไอคอนแทนจํานวนของสิ่งของน้ัน ๆ เช#น การแสดงผลจํานวน
ของนมท่ีขายได�ในแต#ละเดือน โดยนําเสนอท้ังนมรสจืด รสช็อกโกแลต เปรียบเทียบในแต#ละ
เดือนซึ่งมีการนําเสนอลักษณะคล�ายกับกราฟแท#ง แต#เปล่ียนจากแท#งเป/นรูปกราฟ\กของนม 2 
รสชาติแทน ก็ทําให�การนําเสนอข�อมูลน#าสนใจมากยิ่งขึ้นซ่ึงแนวทางการนําเสนอข�อมูลลักษณะ
นี้ต�องอาศัยความคุ�นชินของคนดู เพื่อแทนสัญลักษณ�ภาพลงไป เช#น เม่ือพูดถึงจํานวนคน 
อาจจะแทนด�วยภาพไอคอนคนหรือเม่ือพูดถึงจํานวนเงิน ควรแทนภาพเป/นเหรียญเงิน หรือ
แบงค�แทน ก็จะทําให�คนดูเข�าใจง#ายจากสัญลักษณ�ภาพท่ีคุ�นเคยอยู#แล�วและยังดึงดูดความ
สนใจได�มากกว#าการใช�กราฟแท#งสี่เหล่ียมอีกด�วย 

 
ภาพท่ี 2.8 แผนภูมิรูปภาพ (Picture Graph) 
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2.2  ทฤษฎี 
2.2.1  ทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการข�อมูลขนาดใหญ# 

2.2.1.1  ข�อมูลขนาดใหญ# 
ข�อมูลขนาดใหญ# หมายถึงข�อมูลท่ีมีขนาดใหญ# เร็ว หรือซับซ�อนจนยาก

หรือเป/นไปไม#ได�ท่ีจะประมวลผลโดยใช�วิธีการแบบเดิม การเข�าถึงและจัดเก็บข�อมูลจํานวนมาก
เพื่อทําการวิเคราะห�มีมานานแล�ว แต#แนวคิดเก่ียวกับข�อมูลขนาดใหญ#เป/นท่ีแพร#หลายในช#วง
ต�นป'ค.ศ. 2000 เมื่อดั๊ก ลานีย� นักวิเคราะห�อุตสาหกรรมได�ให�คําจํากัดความที่เป/นที่เข�าใจกันใน
ขณะนี้ว#า ข�อมูลขนาดใหญ#ประกอบด�วย3Vs ดังนี้ 

Volume (ปริมาณ) : องค�กรต#าง ๆ รวบรวมข�อมูลจากหลากหลายแหล#ง 
ซึ่งรวมถึงธุรกรรมของธุรกิจ อุปกรณ�อัจฉริยะ (IoT) อุปกรณ�อุตสาหกรรม วิดีโอ โซเชียลมีเดีย 
และอื่น ๆ ในอดีต การจัดเก็บข�อมูลถือเป/นปpญหาใหญ# – แต#เม่ือค#าใช�จ#ายในการจัดเก็บบน
แพลตฟอร�มต#าง ๆ เช#น พ้ืนท่ีจัดเก็บข�อมูลส#วนกลาง (Data Lake) และ Hadoop ลดลง ภาระน้ี
จึงบรรเทาลง 

Velocity (ความเร็ว) : ด�วยการเติบโตของ Internet of Things ข�อมูลจะถูก
ส#งไปยังธุรกิจต#าง ๆ ด�วยความเร็วท่ีไม#เคยมีมาก#อนและต�องได�รับการจัดการในเวลาท่ี
เหมาะสม แท็ก RFID, เซ็นเซอร� และสมาร�ทมิเตอร�ช#วยผลักดันความต�องการในการจัดการกับ
กระแสข�อมูลเหล#านี้ในแบบเรียลไทม� 

Variety (ความหลากหลาย) : ข�อมูลมีในทุกรูปแบบ นับตั้งแต#ข�อมูลท่ีมี

โครงสร�าง ตัวเลขในฐานข�อมูลแบบด้ังเดิม ไปจนถึงเอกสารข�อความ อีเมล วิดีโอ เสียง ข�อมูล
หุ�น และธุรกรรมทางการเงิน 

การวิเคราะห� Big Data ช#วยให�องค�กรควบคุมข�อมูลของพวกเขาและใช�เพ่ือ
ระบุโอกาสใหม# ๆ ในทางกลับกันนําไปสู#การเคลื่อนไหวทางธุรกิจที่ชาญฉลาดเพ่ือการ
ดําเนินงานที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผลกําไรท่ีสูงขึ้นและลูกค�าที่มีความสุขมากขึ้น ใน
รายงาน Big Data ใน บริษัท ขนาดใหญ#โดยผู�อํานวยการฝ{ายวิจัยของ Tom Davenport ให�
สัมภาษณ�ว#า มากกว#า 50 ธุรกิจใช�และทําความเข�าใจว#าพวกเขาใช� Big Data อย#างไร และ
พบว#าสามารถช#วยเหลือธุรกิจได�ดังต#อไปน้ี 

1)  ลดต�นทุน : เทคโนโลยีข�อมูลขนาดใหญ#เช#น Hadoop และการวิเคราะห�
บนคลาวด�นํามาซึ่งความได�เปรียบด�านต�นทุนอย#างมีนัยสําคัญเมื่อพูดถึงการจัดเก็บข�อมูล
จํานวนมากรวมท้ังสามารถระบุวิธีการทําธุรกิจท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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2)  เร็วกว#าและตัดสินใจดีกว#า : ด�วยความเร็วของ Hadoop และการ
วิเคราะห�ในหน#วยความจํารวมกับความสามารถในการวิเคราะห�แหล#งข�อมูลใหม#ๆ  ของธุรกิจจะ
สามารถสร�างข�อมูลได�ทันทีและสามารถดําเนินการต#อได�ทันทีจากการวิเคราะห�นั้น ๆ 

3)  ผลิตภัณฑ�และบริการใหม# : ด�วยความสามารถในการวัดความต�องการ
และความพึงพอใจของลูกค�าผ#านการวิเคราะห�นํามาซึ่งสิ่งท่ีลูกค�าต�องการ ซึ่งยกตัวอย#างโดย 
ดาเวนพอร�ท สามารถช้ีให�เห็นว#าด�วยการวิเคราะห�ข�อมูลขนาดใหญ#ของบริษัทต#าง ๆ จะ
สามารถสร�างผลิตภัณฑ�ใหม# ๆ เพื่อตอบสนองความต�องการของลูกค�าได�เป/นอย#างดี 

2.2.1.2  การจัดการข�อมูลขนาดใหญ# 
การรวบรวมข�อมูล 
การรวบรวมข�อมูลของ Big Data เป/นการรวบรวมข�อมูลของจาก

หลากหลายท้ังที่มาและการใช�งานท่ีแตกต#างกันอย#างมากมาย ซึ่งกลไกและเทคโนโลยีแบบ
ดั้งเดิม ETL (extract, transform, and load) ไม#สามารถทําได� ซึ่ง Big Data หรือ ข�อมูลขนาด
ใหญ#ต�องการเทคนิค วิธีการ และเทคโนโลยีใหม#ในการรวบรวมข�อมูลขนาด เทราไบต� และ
อาจจะเป/นระดับเพธาไบต�เลยก็มี ในการรวบรวมข�อมูลน้ันต�องมีการประมวลผล จัดรูปแบบ ให�
เหมาะสําหรับการใช�ในการวิเคราะห�หรือใช�งานสําหรับธุรกิจหรือวัตถุประสงค�น้ัน ๆ 

การจัดการข�อมูล 
ข�อมูลขนาดใหญ# หรือ Big Data นั้นมีความต�องการสถานท่ีจัดเก็บขนาด

ใหญ# การจัดเก็บข�อมูลมูลขนาดใหญ#จะเป/นชนิดใดก็ได�ไม#ว#าจะเป/นแบบ on premises หรือ 
แบบ cloud ขึ้นกับความต�องการหรือความสะดวกในการใช� ซึ่งเราสามารถใช�และประเมินผลได�
เช#นเดียวกัน บางคร้ังก็มีความจําเป/นที่ต�องจัดเก็บไว�ใกล�กับแหล#งข�อมูล หรือข�อมูลบางอัน
ต�องการความยืดหยุ#นสูงและไม#ต�องการบริหารจัดการก็ใช�เป/นแบบ Cloud ซึ่งกําลังเป/นท่ีนิยม
กันเป/นอย#างมาก 

การวิเคราะห� 
การลงทุนสร�างข�อมูลขนาดใหญ# หรือ Big data จะมีประโยชน�หรือคุ�มค#า

ก็ต#อเมื่อคุณใช�และวิเคราะห�ข�อมูล การวิเคราะห�ข�อมูลทําให�เกิดความกระจ#างและชัดเจนในชุด
ข�อมูลที่คุณมีอยู# การสํารวจข�อมูลยังทําให�เราค�นพบส่ิงใหม# แชร�สิ่งท่ีค�นพบใหม#ๆต#อคนอื่น 
สร�างรูปแบบจําลองข�อมูล ด�วยการเรียนรู�ของเครื่องจักรและปpญญาประดิษฐ� AI และนําข�อมูล
เหล#าน้ันไปใช�งาน 
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2.2.1.3  เทคโนโลยีการประมวลผลข�อมูล 
การประมวลผลข�อมูลที่เป/น Big Data จะมีทั้งการวิเคราะห�ข�อมูลที่เป/น 

business intelligence (BI) เพ่ือที่จะดึงข�อมูลมานําเสนอ หรือการทํา Predictive Analytics โดยใช�
หลักการของ Data Science ความยากของการประมวลผลคือต�องการความเร็วในการ
ประมวลผลข�อมูลที่นอกจากมีขนาดใหญ#แล�วบางคร้ังยังเป/นข�อมูลที่ไม#มีโครงสร�าง ดังนั้นต�อง
จึงมีการนําเทคโนโลยีหรือภาษาต#าง ๆ มาเพื่อให�สามารถประมวลผลข�อมูลได� ซ่ึงในบางคร้ัง
หน#วยงานอาจต�องพิจารณาต�องเลือกใช�  

2.2.2  ทฤษฎีเก่ียวกับการทําเหมืองข�อมูล 
เหมืองข�อมูล คือกระบวนการที่กระทํากับข�อมูลจํานวนมากเพ่ือค�นหารูปแบบและ

ความสัมพันธ�ที่ซ#อนอยู#ในชุดข�อมูลนั้น ในปpจจุบันการทําเหมืองข�อมูลได�ถูกนําไประยุกต�ใช�ใน
งานหลายประเภท ท้ังในด�านธุรกิจที่ช#วยในการตัดสินใจของผู�บริหาร ในด�านวิทยาศาสตร�และ
การแพทย�รวมทั้งในด�านเศรษฐกิจและสังคม 

2.2.2.1  การทําเหมืองข�อมูล (Data Mining) เปรียบเสมือนวิวัฒนาการหน่ึงในการ
จัดเก็บและตีความหมายข�อมูล จากเดิมที่มีการจัดเก็บข�อมูลอย#างง#ายๆ มาสู#การจัดเก็บใน
รูปแบบฐานข�อมูลท่ีสามารถดึงข�อมูลสารสนเทศมาใช�จนถึงการทําเหมืองข�อมูลที่สามารถ
ค�นพบความรู�ที่ซ#อนอยู#ในข�อมูล หรือจะแยกๆ เป/นข�อๆ ได�ดังนี้ 

1)  กระบวนการหรือการเรียงลําดับของการค�นข�อมูลจํานวนมากและ

เก็บข�อมูลที่เก่ียวข�อง 

2)  การนํามาใช�โดยหน#วยงานทางธุรกิจและนักวิเคราะห�ทางการเงินหรือ

การนํามาใช�งานในด�านวิทยาศาสตร�เพ่ือเอาข�อมูลขนาดใหญ#ท่ีสร�างโดยวิธีการทดลองและการ

สังเกตการณ�ท่ีทันสมัย 

3)  การสกัดหรือแยกข�อมูลที่เป/นประโยชน�จากข�อมูลขนาดใหญ#หรือฐานข�อมูล 

4)  การวางแผนทรัพยากรขององค�กรโดยสามารถวิเคราะห�ทางสถิติและ

ตรรกะของข�อมูลขนาดใหญ#เป/นการมองหารูปแบบที่สามารถช#วยการตัดสินใจได� 

2.2.2.2  ขั้นตอนการทําเหมืองข�อมูล 
ประกอบด�วยขั้นตอนการทํางานย#อยท่ีจะเปลี่ยนข�อมูลดิบให�กลายเป/น

ความรู� ประกอบด�วยขั้นตอนดังนี้ 
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1)  Business Understanding เน�นไปท่ีการทําความเข�าใจในงาน ระบุโอกาส 
และหาปpญหาท่ีจะเกิดขึ้น กําหนดขอบเขตของข�อมูลท่ีจะนําวิเคราะห� ซึ่งต�องสามารถระบุ
ผลลัพธ�ท่ีมไีด� 

2)  Data Understanding ทําความเข�าใจข�อมูลโดยการรวบรวมข�อมูลท่ี
เก่ียวข�อง คัดเลือกให�เหลือเพียงข�อมูลที่มีความถูกต�องและสําคัญต#องานมาทําการวิเคราะห� 

3)  Data Preparation ทําการแปลงข�อมูล (Raw Data) ให�กลายเป/นข�อมูล
ท่ีสามารถนํามาช#วยในการวิเคราะห�ต#อไปได� ขั้นตอนน้ีจะใช�เวลามากที่สุดในทุกขั้นตอน เพราะ
คุณภาพของงานท่ีได�จะดีเพียงใดขึ้นอยู#กับคุณภาพข�อมูลท่ีจัดเตรียมในขั้นน้ี การเตรียมข�อมูล
ประกอบด�วย การคัดเลือกข�อมูล การกลั่นกรองข�อมูล และแปลงรูปแบบของข�อมูล 

4)  Modeling การสร�างแบบจําลองเพ่ือวิเคราะห�ข�อมูลที่ได�จากขั้นตอนที่ 3 
พร�อมทดสอบผลลัพธ�แบบจําลองเพ่ือให�ได�คําตอบที่ดีที่สุด บางคร้ังอาจมีการย�อนกลับไปปรับ
การเตรียมข�อมูลเพ่ือให�ได�แบบจําลองท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

5)  Evaluation การประเมินผลลัพธ�ท่ีได�ก#อนท่ีจะนําไปใช�จริง ว#าตรงกับ
วัตถุประสงค�หรือเปqาหมายที่ได�ตั้งไว�หรือมีความน#าเช่ือถือมากน�อยเพียงใด หากไม#ได�ผลลัพธ�
ตามวัตถุประสงค�ต�องย�อนกลับไปปรับปรุงแก�ไขการดําเนินงานในขั้นตอนก#อนหน�า 

6)  Deployment การนําเอาข�อมูลที่ เป/นผลลัพธ�จากท้ังหมด มาใช�
ประโยชน�ตามวัตถุประสงค� และทําการประเมินผลลัพธ� ท่ีได�ว#ามีประสิทธิภาพตรงตาม
วัตถุประสงค�ท่ีตั้งไว�หรือไม# 

2.2.3  ทฤษฎีเก่ียวกับการออกแบบเว็บไซต� 
2.2.3.1  หลักในการออกแบบเว็บไซต� 

หน�าเว็บเป/นส่ิงแรกที่ผู�ใช�จะได�เห็นขณะที่เป\ดเข�าสู#เว็บไซต� และยังเป/นส่ิง
แรกที่แสดงถึงประสิทธิภาพในการออกแบบเว็บไซต�อีกด�วย หน�าเว็บจึงเป/นส่ิงสําคัญมาก 
เพราะเป/นสื่อกลางให�ผู�ชมสามารถใช�ประโยชน�จากข�อมูลของระบบงานของเว็บไซต�น้ันได� โดย
ปกติหน�าเว็บจะประกอบด�วย รูปภาพ ตัวอักษร สีพื้น ระบบเนวิเกช่ัน และองค�ประกอบอ่ืน ๆ ท่ี
ช#วยสื่อความหมายของเนื้อหาและอํานวยความสะดวกต#อการใช�งานหลักสําคัญในการ
ออกแบบหน�าเว็บก็คือ การใช�รูปภาพและองค�ประกอบต#าง ๆ ร#วมกันเพ่ือสื่อความหมาย 
เก่ียวกับเนื้อหาหรือลักษณะสําคัญของเว็บไซต� โดยมีเปqาหมายสําคัญเพื่อการสื่อความหมายท่ี
ชัดเจนและน#าสนใจ บนพ้ืนฐานของความเรียบง#ายและความสะดวกของผู�ใช� การออกแบบ
เว็บไซต� ต�องคํานึงถึง 
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1)  ความเรียบง#าย ได�แก# มีรูปแบบที่เรียบง#าย ไม#ซับซ�อน และใช�งานได�
สะดวก ไม#มีกราฟ\กหรือตัวอักษรท่ีเคล่ือนไหวอยู#ตลอดเวลา ชนิดและสีของตัวอักษรไม#มาก
จนเกินไปทําให�วุ#นวาย  

2)  ความสมํ่าเสมอ ได�แก# ใช�รูปแบบเดียวกันตลอดทั้งเว็บไซต� เช#น 
รูปแบบของหน�า สไตล�ของกราฟ\ก ระบบเนวิเกชันและโทนสี ควรมีความคล�ายคลึงกันตลอดท้ัง
เว็บไซต� 

3)  ความเป/นเอกลักษณ� การออกแบบเว็บไซต�ควรคํานึงถึงลักษณะของ
องค�กร เพราะรูปแบบของเว็บไซต�จะสะท�อนถึงเอกลักษณ�และลักษณะขององค�กรนั้น ๆ เช#น 
ถ�าเป/นเว็บไซต�ของทาง ราชการ จะต�องดูน#าเช่ือถือไม#เหมือนสวนสนุก ฯลฯ 

4)  เน้ือหาที่มีประโยชน� เนื้อหาเป/นสิ่งท่ีสําคัญที่สุดในเว็บไซต� ดังน้ันควร
จัดเตรียมเนื้อหาและข�อมูลที่ผู�ใช�ต�องการให�ถูกต�อง และสมบูรณ� มีการปรับปรุงและเพ่ิมเติมให�
ทันเหตุการณ�อยู#เสมอ เนื้อหาไม#ควรซํ้ากับเว็บไซต�อ่ืน จึงจะดึงดูดความสนใจ 

5)  ระบบเนวิเกชันที่ใช�งานง#าย ต�องออกแบบให�ผู�ใช�เข�าใจง#ายและใช�งาน
สะดวก ใช�กราฟ\กที่ส่ือความหมายร#วมกับคําอธิบายที่ชัดเจน มีรูปแบบและลําดับของรายการท่ี
สมํ่าเสมอ เช#น วางไว� ตําแหน#งเดียวกันของทุกหน�า 

6)  ลักษณะที่น#าสนใจ หน�าตาของเว็บไซต�จะต�องมีความสัมพันธ�กับ
คุณภาพขององค�ประกอบต#าง ๆ เช#น คุณภาพของกราฟ\กที่จะต�องสมบูรณ� การใช�สี การใช�
ตัวอักษรที่อ#านง#าย สบายตา การใช�โทนสีท่ีเข�ากันลักษณะหน�าตาที่น#าสนใจนั้นขึ้นอยู# กับ
ความชอบของแต#ละบุคคล  

7)  การใช�งานอย#างไม#จํากัด ผู�ใช�ส#วนใหญ#สามารถเข�าถึงได�มากที่สุด
เลือกใช�บราวเซอร�ชนิดใดก็ได�ในการเข�าถึงเน้ือหาสามารถแสดงผลได�ทุกระบบปฏิบัติการและ
ความละเอียดหน�าจอต#าง ๆ กันอย#างไม#มีปpญหาเป/นลักษณะสําคัญสําหรับผู�ใช�ที่มีจํานวนมาก  

8)  คุณภาพในการออกแบบ การออกแบบและเรียบเรียงเนื้อหาอย#าง
รอบคอบ สร�างความรู�สึกว#าเว็บไซต�มี….คุณภาพ ถูกต�อง และเช่ือถือได�  

9)  ลิงค�ต#าง ๆ จะต�องเช่ือมโยงไปหน�าท่ีมีอยู#จริงและถูกต�อง ระบบการ
ทํางานต#าง ๆ ในเว็บไซต�จะต�องมีความแน#นอนและทําหน�าที่ได�อย#างถูก 

2.2.3.2  องค�ประกอบของการออกแบบเว็บไซต� 
1)  โครงสร�างท่ีชัดเจน ผู�ออกแบบเว็บไซต�ควรจัดโครงสร�างหรือจัด

ระเบียบของข�อมูลที่ชัดเจน แยกย#อยเนื้อหาออกเป/นส#วนต#าง ๆ ท่ีสัมพันธ�กันและให�อยู#ใน
มาตรฐานเดียวกัน จะช#วยให�น#าใช�งานและง#าย ต#อการอ#านเนื้อหาของผู�ใช� 
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2)  การใช�งานที่ง#าย ลักษณะของเว็บที่มีการใช�งานง#ายจะช#วยให�ผู�ใช�รู�สึก
สบายใจต#อการอ#านและสามารถทําความเข�าใจกับเนื้อหาได�อย#างเต็มท่ี โดยไม#ต�องมาเสียเวลา
อยู#กับการทําความเข�าใจ การใช�งานท่ีสับสนด�วยเหตุนี้ผู�ออกแบบจึงควรกําหนดปุ{มการใช�งานท่ี
ชัดเจน เหมาะสม โดยเฉพาะปุ{มควบคุมเส�นทางการเข�าสู#เนื้อหา (Navigation) ไม#ว#าจะเป/น
เดินหน�า ถอยหลัง หากเป/นเว็บไซต�ท่ีมีเว็บเพจจํานวนมาก ควรจะจัดทําแผนผังของเว็บไซต� 
(Site Map) ที่ช#วยให�ผู�ใช�ทราบว#า ตอนนี้อยู# ณ จุดใด หรือเคร่ืองมือสืบค�น (Search Engine) ท่ี
ช#วยในการค�นหาหน�าท่ีท่ีต�องการ 

3)  การเช่ือมโยงที่ดี ลักษณะไฮเปอร�เท็กซ�ที่ใช�ในการเช่ือมโยง ควรอยู#ใน
รูปแบบที่เป/นมาตรฐาน ท่ัวไปและต�องระวังเรื่องของตําแหน#งในการเช่ือมโยง การที่จํานวนการ
เช่ือมโยงมากและกระจัดกระจายอยู#ท่ัวไปในหน�าอาจก#อให�เกิดความสับสน นอกจากนี้คําที่ใช�
สําหรับการเช่ือมโยงจะต�องเข�าใจง#ายมีความชัดเจนและไม#สั้นจนเกินไป นอกจากน้ีในแต#ละเว็บ
เพจที่สร�างขึ้นมาควรมี จุดเช่ือมโยงกลับมายังหน�าแรกของเว็บไซต�ที่กําลังใช�งานอยู#ด�วย ทั้งน้ี
เผื่อว#าผู�ใช�เกิดหลงทาง และไม#ทราบว#าจะทําอย#างต#อไปดีจะได�มีหนทางกลับมาสู#จุดเร่ิมต�นใหม# 
ระวังอย#าให�มีหน�าท่ีไม#มีการเช่ือมโยง (Orphan Page) เพราะจะทําให�ผู�ใช�ไม#รู�จะทําอย#างไรต#อไป 

4)  ความเหมาะสมในหน�าจอ เนื้อหาที่นําเสนอในแต#ละหน�าจอควรสั้น 
กระชับ และทันสมัย หลีกเลี่ยงการใช�หน�าจอที่มีลักษณะการเล่ือนขึ้นลง (Scrolling) แต#ถ�า
จําเป/นต�องมี ควรจะให�ข�อมูลที่มี ความสําคัญอยู#บริเวณด�านบนสุดของหน�าจอ หลีกเลี่ยงการ
ใช�กราฟ\กด�านบนของหน�าจอ เพราะถึงแม�จะดูสวยงาม แต#จะทําให�ผู�ใช�เสียเวลาในการได�รับ
ข�อมูลที่ต�องการ แต#หากต�องมีการใช�ภาพประกอบก็ควรใช�เฉพาะที่มีความสัมพันธ�กับเนื้อหา
เท#าน้ัน นอกจากน้ีการใช�รูปภาพเพ่ือเป/นพ้ืนหลัง (Background) ไม#ควรเน�นสีสันที่ฉูดฉาดมาก
นัก เพราะอาจจะไปลดความเด#นชัดของเน้ือหาลง ควรใช�ภาพท่ีมีสีอ#อน ๆ ไม#สว#างจนเกินไป
รวมไปถึงการใช�เทคนิคต#าง ๆ เช#น ภาพเคล่ือนไหว หรือตัวอักษรว่ิง (Marquees) ซึ่งอาจจะเกิด
การรบกวนการอ#านได� ควรใช�เฉพาะที่จําเป/นจริง ๆ เท#าน้ันตัวอักษรท่ีนํามาแสดงบนจอภาพ
ควรเลือกขนาดท่ีอ#านง#าย ไม#มีสีสันและลวดลายมากเกินไป 

5)  ความรวดเร็ว ความรวดเร็วเป/นส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่ส#งผลต#อการ
เรียนรู� ผู�ใช�จะเกิดอาการเบ่ือหน#ายและหมดความสนใจกับเว็บที่ใช�เวลาในการแสดงผลนาน 
สาเหตุสําคัญท่ีจะทําให�การแสดงผลนานคือการใช�ภาพกราฟ\กหรือภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงแม�ว#าจะ
ช#วยดึงดูดความสนใจได�ดี ฉะนั้นในการออกแบบจึงควรหลีกเลี่ยงการใช�ภาพขนาดใหญ# หรือ
ภาพเคลื่อนไหวท่ีไม#จําเป/น และพยายามใช�กราฟ\กแทนตัวอักษรธรรมดาให�น�อยท่ีสุด โดยไม#
ควรใช�มากเกินกว#า 2 – 3 บรรทัดในแต#ละหน�าจอ 
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2.2.3.3  โครงสร�างเว็บไซต�  
1)   เ ว็บ ท่ี มี โครงสร�างแบบเ รียงลําดับ (Sequential Structure)  เป/น

โครงสร�างแบบธรรมดาที่ใช�กันมากที่สุดเน่ืองจากง#ายต#อการจัดระบบข�อมูล ข�อมูลท่ีนิยม จัด
ด�วยโครงสร�างแบบนี้มักเป/นข�อมูลที่มีลักษณะเป/นเร่ืองราวตามลําดับของเวลา เช#น การ
เรียงลําดับตามตัวอักษร ดรรชนี สารานุกรม หรืออภิธานศัพท� โครงสร�างแบบน้ี เหมาะกับ
เว็บไซต�ที่มีขนาดเล็ก เนื้อหาไม#ซับซ�อนใช�การลิงก� (Link) ไปทีละหน�า ทิศทางของการเข�าสู#
เนื้อหา (Navigation) ภายในเว็บจะเป/นการดําเนินเร่ืองในลักษณะเส�นตรง โดยมี ปุ{มเดินหน�า-
ถอยหลังเป/นเครื่องมือหลักในการกําหนดทิศทาง ข�อเสียของโครงสร�างระบบนี้คือ ผู�ใช�ไม#
สามารถกําหนดทิศทางการเข�าสู#เนื้อหาของตนเองได� ทําให�เสียเวลาเข�าสู#เน้ือ 

 
ภาพท่ี 2.9 เว็บท่ีมโีครงสร�างแบบเรียงลําดับ 

 

2)  เว็บที่มีโครงสร�างแบบลําดับขั้น (Hierarchical Structure) เป/นวิธีท่ีดี
ท่ีสุดวิธีหนึ่งในการจัดระบบโครงสร�างที่มีความซับซ�อนของข�อมูล โดยแบ#งเนื้อหา ออกเป/นส#วน
ต#างๆ และมีรายละเอียดย#อยๆ ในแต#ละส#วนลดหลั่นกันมาในลักษณะแนวคิดเดียวกับ แผนภูมิ
องค�กร จึงเป/นการง#ายต#อการทําความเข�าใจกับโครงสร�างของเน้ือหาในเว็บลักษณะนี้ ลักษณะ
เด#นเฉพาะของ เว็บประเภทน้ีคือการมีจุดเร่ิมต�นท่ีจุดร#วมจุดเดียว นั่นคือ โฮมเพจ (Homepage) 
และเช่ือมโยงไปสู#เน้ือหา ในลักษณะเป/นลําดับจากบนลงล#าง 

 
ภาพท่ี 2.10 เว็บท่ีมโีครงสร�างแบบลําดับขั้น 

 

3)  เว็บท่ีมีโครงสร�างแบบตาราง (Grid Structure) โครงสร�างรูปแบบน้ีมี
ความซับซ�อนมากกว#ารูปแบบท่ีผ#านมา การออกแบบเพ่ิมความยืดหยุ#น ให�แก#การเข�าสู#เนื้อหา
ของผู�ใช� โดยเพิ่มการเช่ือมโยงซึ่งกันและกันระหว#างเน้ือหาแต#ละส#วน เหมาะแก# การแสดงให�
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เห็นความสัมพันธ�กันของเนื้อหา การเข�าสู#เน้ือหาของผู�ใช�จะไม#เป/นลักษณะเชิงเส�นตรง 
เนื่องจากผู�ใช�สามารถเปลี่ยนทิศทางการเข�าสู#เน้ือหาของตนเองได� 

 
ภาพท่ี 2.11 เว็บที่มีโครงสร�างแบบตาราง 

 

ในการจัดระบบโครงสร�างแบบนี้ เน้ือหาที่นํามาใช�แต#ละส#วนควรมี
ลักษณะท่ีเหมือนกัน และ สามารถใช�รูปแบบร#วมกัน หลักการออกแบบคือนําหัวข�อท้ังหมดมา
บรรจุลงในที่เดียวกันซึ่งโดยท่ัวไป จะเป/นหน�าแผนภาพ (Map Page) ท่ีแสดงในลักษณะเดียวกับ
โครงสร�างของเว็บ เมื่อผู�ใช�คลิกเลือก หัวข�อใด ก็จะเข�าไปสู#หน�าเน้ือหา (Topic Page) ท่ีแสดง
รายละเอียดของหัวข�อน้ันๆ และภายในหน�าน้ัน ก็จะมีการเช่ือมโยงไปยังหน�ารายละเอียดของ
หัวข�ออื่นท่ีเป/นเร่ืองเดียวกัน นอกจากนี้ยังสามารถนํา โครงสร�างแบบเรียงลําดับและแบบลําดับ
ขั้นมาใช�ร#วมกันได�อีกด�วย ถึงแม�โครงสร�างแบบนี้ อาจจะสร�างความยุ#งยากในการเข�าใจได� และ
อาจเกิดปpญหาการคงค�าง ของหัวข�อ (Cognitive Overhead) ได� แต#จะเป/นประโยชน�ที่สุดเม่ือผู�
ใช�ได�เข�าใจถึงความสัมพันธ� ระหว#างเน้ือหา ในส#วนของการออกแบบจําเป/นจะต�องมีการ
วางแผนท่ีดี เน่ืองจากมีการเช่ือมโยงท่ีเกิดขึ้น ได�หลายทิศทาง นอกจากนี้การปรับปรุงแก�ไขอาจ
เกิดความยุ#งยากเมื่อต�องเพ่ิมเนื้อหาในภายหลัง 

4)  เว็บที่มีโครงสร�างแบบใยแมงมุม (Web Structure) โครงสร�างประเภท
นี้จะมีความยืดหยุ#นมากท่ีสุด ทุกหน�าในเว็บสามารถจะเช่ือมโยงไปถึงกัน ได�หมด เป/นการสร�าง
รูปแบบการเข�าสู#เนื้อหาที่เป/นอิสระ ผู�ใช�สามารถกําหนดวิธีการเข�าสู#เน้ือหาได�ด�วย ตนเอง การ
เช่ือมโยงเนื้อหาแต#ละหน�าอาศัยการโยงใยข�อความท่ีมีมโนทัศน� (Concept) เหมือนกัน ของแต#
ละหน�าในลักษณะของไฮเปอร�เท็กซ�หรือไฮเปอร�มีเดีย โครงสร�างลักษณะนี้จัดเป/นรูปแบบท่ี ไม#มี
โครงสร�างท่ีแน#นนอนตายตัว (Unstructured) นอกจากนี้การเช่ือมโยงไม#ได�จํากัดเฉพาะเนื้อหา 
ภายในเว็บนั้น ๆ แต#สามารถเช่ือมโยงออกไปสู#เนื้อหาจากเว็บภายนอกได� 
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ภาพท่ี 2.12 เว็บท่ีมีโครงสร�างแบบใยแมงมุม 

 

ลักษณะการเช่ือมโยงในเว็บน้ัน นอกเหนือจากการใช�ไฮเปอร�เท็กซ�หรือ
ไฮเปอร�มีเดีย กับข�อความที่มีมโนทัศน� (Concept) เหมือนกันของแต#ละหน�าแล�ว ยังสามารถใช�
ลักษณะการเช่ือมโยง จากรายการที่รวบรวมช่ือหรือหัวข�อของเน้ือหาแต#ละหน�าไว� ซ่ึงรายการน้ี
จะปรากฏอยู#บริเวณใด บริเวณหนึ่งในหน�าจอ ผู�ใช�สามารถคลิกท่ีหัวข�อใดหัวข�อหนึ่งในรายการ
เพื่อเลือกที่จะเข�าไปสู#หน�าใด ๆ ก็ได�ตามความต�องการ ข�อดีของรูปแบบนี้คือง#ายต#อผู�ใช�ในการ
ท#องเท่ียวบนเว็บ โดยผู�ใช�สามารถกําหนดทิศทาง การเข�าสู#เนื้อหาได�ด�วยตนเอง แต#ข�อเสียคือ
ถ�ามีการเพ่ิมเนื้อหาใหม#ๆ อยู#เสมอจะเป/นการยากในการ ปรับปรุง นอกจากนี้การเช่ือมโยง
ระหว#างข�อมูลท่ีมีมากมายนั้นอาจทําให�ผู�ใช�เกิดการสับสนและ เกิดปpญหาการคงค�างของหัวข�อ 
(Cognitive Overhead) ได� 

2.2.3.3  การใช�สีในการออกแบบเว็บไซต� 
การสร�างสีสันบนหน�าเว็บเป/นส่ิงที่ส่ือความหมายของเว็บไซต�ได�อย#าง

ชัดเจน การเลือกใช�สีให�เหมาะสม กลมกลืน ไม#เพียงแต#จะสร�างความพึงพอใจให�กับผู�ใช� แต#ยัง
สามารถทําให�เห็นถึงความแตกต#างระหว#างเว็บไซต�ได� สีเป/นองค�ประกอบหลักสําหรับการ
ตกแต#งเว็บ จึงจําเป/นอย#างยิ่งท่ีจะต�องทําความเข�าใจเก่ียวกับการใช�สีระบบสีท่ีแสดงบน
จอคอมพิวเตอร� มีระบบการแสดงผลผ#านหลอดลําแสงที่เรียกว#า CRT (Cathode ray tube) โดย
มีลักษณะระบบสีแบบบวก อาศัยการผสมของของแสงสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน หรือระบบสี 
RGB สามารถกําหนดค#าสีจาก 0 ถึง 255 ได� จากการรวมสีของแม#สีหลักจะทําให�เกิดแสงสีขาว 
มีลักษณะเป/นจุดเล็ก ๆ บนหน�าจอไม#สามารถมองเห็นด�วยตาเปล#าได� จะมองเห็นเป/นสีที่ถูก
ผสมเป/นเนื้อสีเดียวกันแล�ว จุดแต#ละจุดหรือพิกเซล (Pixel) เป/นส#วนประกอบของภาพบนหน�า
จอคอมพิวเตอร� โดยจํานวนบิตที่ใช�ในการกําหนดความสามารถของการแสดงสีต#าง ๆ เพ่ือ
สร�างภาพบนจอนั้นเรียกว#า บิตเด็ป (Bit-depth) ในภาษา HTML มีการกําหนดสีด�วยระบบ
เลขฐานสิบหก ซ่ึงมีเคร่ืองหมาย (#) อยู#ด�านหน�าและตามด�วยเลขฐานสิบหกจํานวนอักษรอีก 6 
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หลัก โดยแต#ละไบต� (byte) จะมีตัวอักษรสองตัว แบ#งออกเป/น 3 กลุ#ม เช#น #FF12AC การใช�
ตัวอักษรแต#ละไบต�นี้เพ่ือกําหนดระดับความเข�มของแม#สีแต#ละสีของชุดสี RGB โดย 2 หลักแรก 
แสดงถึงความเข�มของสีแดง 2 หลักต#อมา แสดงถึงความเข�มของสีเขียว 2 หลักสุดท�ายแสดงถึง
ความเข�มของสีน้ําเงิน 

สีมีอิทธิพลในเร่ืองของอารมณ�การสื่อความหมายท่ีเด#นชัด กระตุ�นการ
รับรู�ทางด�านจิตใจมนุษย� สีแต#ละสีให�ความรู�สึก อารมณ�ท่ีไม#เหมือนกัน สีบางสีให�ความรู�สึก
สงบ บางสีให�ความรู�สึกต่ืนเต�นรุนแรง สีจึงเป/นปpจจัยสําคัญอย#างยิ่งต#อการออกแบบเว็บไซต� 
ดังน้ันการเลือกใช�โทนสีภายในเว็บไซต�เป/นการแสดงถึงความแตกต#างของสีที่แสดงออกทาง
อารมณ� มีชีวิตชีวาหรือเศร�าโศก รูปแบบของสีท่ีสายตาของมนุษย�มองเห็น สามารถแบ#ง
ออกเป/น 3 กลุ#ม คือ 

1)  สีโทนร�อน (Warm Colors) เป/นกลุ#มสีที่แสดงถึงความสุข ความ
ปลอบโยน ความอบอุ#น และดึงดูดใจ สีกลุ#มน้ีเป/นกลุ#มสีที่ช#วยให�หายจากความเฉื่อยชา มี
ชีวิตชีวามากย่ิงขึ้น 

2)  สีโทนเย็น (Cool Colors) แสดงถึงความท่ีดูสุภาพ อ#อนโยน เรียบร�อย 
เป/นกลุ#มสีท่ีมีคนชอบมากที่สุด สามารถโน�มนาวในระยะไกลได� 

3)  สีโทนกลาง (Neutral Colors) สีท่ีเป/นกลาง ประกอบด�วย สีดํา สีขาว สี
เทา และสีนํ้าตาล กลุ#มสีเหล#านี้คือ สีกลางที่สามารถนําไปผสมกับสีอ่ืน ๆ เพ่ือให�เกิดสีกลาง
ขึ้นมา 

2.2.4  ทฤษฎีเก่ียวกับชุดคําส่ังภาษาของการออกแบบเว็บไซต� 
2.2.4.1  CSS (ย#อมาจาก Cascading Style Sheet)  มักเรียกโดยย#อว#า "สไตล�ชีต" 

คือภาษาที่ใช�เป/นส#วนของการจัดรูปแบบการแสดงผลเอกสาร  HTML โดยที่ CSS กําหนด
กฏเกณฑ�ในการระบุรูปแบบ (หรือ "Style") ของเนื้อหาในเอกสาร อันได�แก# สีของข�อความ สีพ้ืน
หลัง ประเภทตัวอักษร และการจัดวางข�อความ ซึ่งการกําหนดรูปแบบ หรือ Style นี้ใช�หลักการ
ของการแยกเน้ือหาเอกสาร HTML ออกจากคําส่ังท่ีใช�ในการจัดรูปแบบการแสดงผล กําหนดให�
รูปแบบของการแสดงผลเอกสาร ไม#ขึ้นอยู#กับเน้ือหาของเอกสาร เพ่ือให�ง#ายต#อการจัดรูปแบบ
การแสดงผลลัพธ�ของเอกสาร HTML โดยเฉพาะในกรณีท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเน้ือหาเอกสาร
บ#อยคร้ัง หรือต�องการควบคุมให�รูปแบบการแสดงผลเอกสาร HTML มีลักษณะของความ
สม่ําเสมอท่ัวกันทุกหน�าเอกสารภายในเว็บไซต�เดียวกัน โดยกฏเกณฑ�ในการกําหนดรูปแบบ 
(Style) เอกสาร HTML ถูกเพ่ิมเข�ามาคร้ังแรกใน HTML 4.0  เม่ือป'พ.ศ. 2539 ในรูปแบบของ 
CSS level 1 Recommendations ที่กําหนดโดย องค�กร World Wide Web Consortium หรือ W3C 
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ประโยชน�ของ CSS 
1)  CSS มีคุณสมบัติมากกว#า tag ของ html เช#น การกําหนดกรอบให�

ข�อความ รวมทั้งสี รูปแบบของข�อความที่กล#าวมาแล�ว 
2)  CSS นั้นกําหนดท่ีต�นของไฟล� html หรือตําแหน#งอื่น ๆ ก็ได� และ

สามารถมีผล กับเอกสารทั้งหมด หมายถึงกําหนด คร้ังเดียวจุดเดียวก็มีผลกับการแสดงผล
ท้ังหมด ทําให�เวลาแก�ไขหรือปรับปรุงทําได�สะดวก ไม#ต�องไล#ตามแก� tag ต#างๆ ท่ัวท้ังเอกสาร 

3)  CSS สามารถกําหนดแยกไว�ต#างหากจาก ไฟล�เอกสาร html และ
สามารถนํามาใช�ร#วม กับเอกสารหลายไฟล�ได� การแก�ไขก็แก�เพียง จุดเดียวก็มีผลกับเอกสาร
ท้ังหมด 

CSS กับ HTML / XHTML นั้นทําหน�าที่คนละอย#างกัน โดย HTML / XHTML 
จะทําหน�าที่ในการวางโครงร#างเอกสารอย#างเป/นรูปแบบ  ถูกต�อง เข�าใจง#าย  ไม#เก่ียวข�องกับ
การแสดงผล  ส#วน CSS จะทําหน�าท่ีในการตกแต#งเอกสารให�สวยงาม เรียกได�ว#า HTML 
/XHTML คือส#วน coding ส#วน  CSS คือส#วน design 

2.2.4.2  Bootstrap คือชุดคําส่ังที่ประกอบด�วยภาษา CSS, HTML และ Javascript 
เป/นชุดคําสั่งท่ีถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือกําหนดกรอบ หรือ รูปแบบการพัฒนาเว็บไซต�ในส#วนของ
การปฏิสัมพันธ�กับผู�ใช�งานเว็บไซต� ( User Interface ) เราจึงสามารถเรียก Bootstrap ว#าเป/น 
Front-end framework คือใช�สําหรับ พัฒนาเว็บไซต�ส#วนการแสดงผล ซ่ึงแตกต#างจากภาษา
ประเภท Server Side Script อย#าง PHP, Python หรือภาษาอื่น ๆ 

จุดเด#นของของ Bootstrap Framework 
1) มี UI เร่ิมต�นแบบท่ีสวยงามและใช�งานง#าย 

2) มีการปรับปรุงและพัฒนาอย#างต#อเน่ือง ปpจจุบันเป/นเวอร�ช่ัน 3.3.0 

3)  เป/นที่นิยมของนักพัฒนาท่ัวโลก ทําให�สามารถเรียนรู� และแก�ปpญหาได�ง#าย 

4)  โค�ดหรือชุดคําสั่งต#าง ๆ ค#อนข�างสะอาดมีโฟลเด�อต�นแบบแค# 3 ส#วน

คือ js, css, fonts 

5) ประหยัดเวลาในการพัฒนาเว็บไซต�และนําไปพัฒนาต#อได�ง#าย 

6)  เป/น Responsive Framework พัฒนาเว็บไซต�ท่ีรองรับการแสดงผลได�

หลากหลาย Device 
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2.2.5  ทฤษฎีเก่ียวกับการ visualization 
Data Visualization หรือ Information Visualization คือ การนําข�อมูลในเชิงปริมาณ 

ท้ังที่จัดเก็บไว�ในรูปแบบของข�อมูลจํานวนน�อย และข�อมูลจํานวนมหาศาล (Big Data) มา
ประมวลผล จากน้ันจึงนํามาแสดงผลในรูปแบบของกราฟ แผนภูมิอินฟอร�เมชันกราฟ\ก หรือ
แม�กระท่ังอินเทอร�แอคทีฟกราฟ\ก ที่ผู�บริโภคสามารถคลิกหรือมีปฏิสัมพันธ�กับกราฟ\กน้ัน ๆ ได� 
ซึ่งปpจจุบันส่ือหลายสํานักในประเทศไทย เร่ิมมีการนําเสนอข#าวโดยการนําข�อมูลแบบประยุกต�
ด�วยภาพ (Data Visualization) การถ#ายทอดข�อมูลในเชิงปริมาณท่ีมีความซับซ�อนได�อย#างมี
ประสิทธิผล ซ่ึงคําว#า “ประสิทธิผล” ในที่นี้หมายถึงมีความชัดเจน (Clarity), มีความแม#นยํา 
(Precision), และมีประสิทธิภาพ (Efficiency) หากไม#มีการทํา Data Visualization แล�ว อาจทําให�
เราไม#สามารถค�นพบนัยยะของข�อมูลในแง#ของแนวโน�ม, รูปแบบพฤติกรรม, และความสัมพันธ�
เช่ือมโยงได� 

Visualization คือ การจินตนาการ หรือสร�างภาพขึ้นในความคิด ซึ่งเป/นกระบวนการ
ทําให�เกิดความรู�ความเข�าใจสําหรับเร่ืองที่จินตนาการยาก เข�าใจยาก วิธีการที่เป/นทางลัดก็คือ
การสร�าง ภาพ ให�เป/น บันไดความคิด ไปสู# การใช�ความคิดอีกระดับ บันไดน้ีจะช#วยตัดปริมาณ
ข�อมูล ช#วยลดภาระการคํานวณหรือการนําไปผ#านหลากหลายกระบวนการความคิด เพ่ือ
นําไปสู#คําตอบที่ต�องการได�โดยเร็วและถูกต�อง 

Visualization System คือระบบ ซ่ึงประกอบด�วยกระบวนการต#าง ๆ ที่ออกแบบมา
เพ่ือสร�าง รักษา นําไปใช� และปรับปรุงทัศนสนเทศ เพ่ือทําให�เกิดความรู�ความเข�าใจ อย#าง
ถูกต�อง รวดเร็ว และได�ผลเป/นอย#างสูง 

Data Visualization เป/นการนําข�อมูลมาผสมผสานกับจินตนาการ เพ่ือสร�างภาพใน
ความคิดขึ้นมา ซ่ึงมีกระบวนการนําเสนอข�อมูลท่ีมีความซับซ�อนหรือข�อมูลเชิงปริมาณ ให�
สามารถเข�าใจได�ง#าย ในแบบของ กราฟ แผนภูมิ 

2.2.5.1  โปรแกรมสําหรับการสร�างแดชบอร�ด (Data Visualization) 
Tools ท่ีนิยมใช�ในตอนนี้ได�แก#  Tableau, Microsoft Power BI, Qlik View, 

Google Charts, Fusion Charts,Data wrapper และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
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ภาพท่ี 2.13 Tools Data Visualization 

 

2.2.5.2  รูปแบบในการใช� Data Visualization 
การนําเสนอแบบทิศทางหรือแนวโน�ม (Trending) เราใช�กราฟที่แสดงผล

แบบทิศทางหรือแนวโน�ม เพ่ือนําเสนอข�อมูลให�เห็นจํานวนข�อมูลท่ีเกิดขึ้นในแต#ละช#วงเวลา 
(period) รวมถึงเน�นข�อมูลที่ต�องการนําเสนอ เช#น Line Chart, Bar Chart,Radar Chart, Area 
Chart เป/นต�น 

 
ภาพท่ี 2.14 การนําเสนอแบบทิศทางหรือแนวโน�ม (Trending) 

 

การนําเสนอแบบกลุ#มข�อมูล (Classification) เป/นการนําเสนอโดยนําข�อมูล
มาจัดเป/นกลุ#มๆ เช#น Donut Chart, Ring Chart, Pie Chart,   
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ภาพท่ี 2.15 การนําเสนอแบบกลุ#มข�อมูล (Classification) 

 

การนําเสนอเชิงเปรียบเทียบข�อมูล (Comparison) เหมาะสําหรับการ
นําเสนอท่ีต�องการเปรียบเทียบผลการดําเนินงาน เช#นเทียบกับป'ท่ีแล�ว(YoY) เปรียบเทียบกับเปqา
ท่ีตั้งไว� (Target) ซึ่งกราฟที่เหมาะสมและมักนํามาใช� เช#น KPI Indicator, Bullet Chart, Power BI 
Card with state เป/นต�น  

 
ภาพท่ี 2.16 การนําเสนอเชิงเปรียบเทียบข�อมูล (Comparison) 

 

การนําเสนอรูปแบบแผนท่ี (Geographical) เหมาะสําหรับนําเสอข�อมูลบน
แผนท่ี โดยสามารถท่ีจะนํายอดขาย, รายได�, ความหนาแน#นของประชากร เพื่อFocus กลุ#ม
ลูกค�าในแต#ละพ้ืนท่ีที่เราสนใจ เช#น Globe Map, Google Map, Flow Map เป/นต�น 
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ภาพท่ี 2.17 การนําเสนอรูปแบบแผนท่ี (Geographical) 

 

กลุ#มท่ีต�องพยากรณ�ล#วงหน�าและการวิเคราะห�ข�อมูลท่ีซับซ�อน (Analytics) 
เราสามารถท่ีจะใช�ภาษา R หรือ Python ดึงข�อมูลในอดีตมาเพ่ือวิเคราะห�เพ่ือพยากรณ�อนาคต 
และนําเสนอข�อมูลท่ีได�ในรูปของกราฟ เช#น  Association Rules, Clustering, Forecasting Time 
series, Calculation plot เป/นต�น 

 
ภาพท่ี 2.18 กลุ#มท่ีต�องพยากรณ�ล#วงหน�าและการวิเคราะห�ข�อมูลที่ซับซ�อน (Analytics) 

 

ข�อดีของ Data Visualization 

• ข�อมูลที่มีปริมาณมากมายมหาศาลยากต#อการเข�าใจ เราสามารถทําให�เข�าใจง#าย

ได�ด�วยรูปภาพ 

• ช#วยจัดระเบียบความคิดวิเคราะห�ข�อมูลให�มีความน#าเช่ือถือ 

• ประหยัดเวลาในการนําเสนอ 
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2.2.6  ทฤษฎีเก่ียวกับต�นไม�ตัดสินใจ 
2.2.6.1  ลักษณะต�นไม�การตัดสินใจ 

ต�นไม�การตัดสินใจจะทําการจัดกลุ#ม (classify) ชุดข�อมูลนําเข�าในแต#ละ
กรณี (Instance) แต#ละบัพ (node) ของต�นไม�การตัดสินใจคือตัวแปร (attribute) ต#าง ๆ ของชุด
ข�อมูล เช#นหากต�องการตัดสินใจว#าจะไปเล#นกีฬาหรือไม#ก็จะมีตัวแปรต�นท่ีจะต�องพิจารณาคือ 
ทัศนียภาพ ลม ความช้ืน อุณหภูมิ เป/นต�น และมีตัวแปรตามซึ่งเป/นผลลัพธ�จากต�นไม�คือการ
ตัดสินใจว#าจะไปเล#นกีฬารึเปล#า ซ่ึงแต#ละตัวแปรนั้นก็จะมีค#าของตัวเอง (value) เกิดเป/นชุดของ
ตัวแปร-ค#าของตัวแปร (attribute-value pair) เช#น ทัศนียภาพเป/นตัวแปร ก็อาจมีค#าได�เป/น ฝน
ตก แดดออก หรือการตัดสินใจว#าจะไปเล#นกีฬารึเปล#าน้ันก็อาจมีค#าได�เป/นใช# กับ ไม#ใช# เป/นต�น 
การทํานายประเภทด�วยต�นไม�ตัดสินใจ จะเร่ิมจากบัพราก โดยทดสอบค#าตัวแปรของบัพ แล�ว
จึงตามก่ิงของต�นไม�ที่กําหนดค#า เพ่ือไปยังบัพลูกถัดไป การทดสอบนี้จะกระทําไปจนกระท่ังเจอ
บัพใบซึ่งจะแสดงผลการทํานาย 

2.2.6.1  ส#วนประกอบของต�นไม�ตัดสินใจ ประกอบด�วย  
1)  โหนด คือ คุณสมบัติต#าง ๆ เป/นจุดที่แยกข�อมูลว#าจะให�ไปในทิศทางใด 

ซึ่งโหนดท่ีอยู#จุดสูงสุดเรียกว#า โหนดราก (Root Node)  
2)  ก่ิง คือ คุณสมบัติของคุณสมบัตใินโหนดท่ีแตกออกมา โดยจานวน

ของก่ิงจะเท#ากับคุณสมบัติของโหนด  
3)  ใบ คือ กลุ#มของผลลัพธ�ในการแยกแยะข�อมูล โดยสามารถแสดง

ส#วนประกอบของต�นไม�ตัดสินใจ 
การเรียนรู�แบบต�นไม�ตัดสินใจ (อังกฤษ: decision tree learning) เป/นหน่ึงในวิธีการ

เรียนรู�ซ่ึงใช�ในสถิติ, การเรียนรู�ของเครื่อง และการทําเหมืองข�อมูล โดยพิจารณาการสังเกต
การแบ#งแยกข�อมูลโดยพิจารณาข�อมูล 

ในการเรียนรู�ของเคร่ือง (machine learning) ต�นไม�ตัดสินใจ เป/นโมเดลทาง
คณิตศาสตร�ท่ีใช�ทํานายประเภทของวัตถุโดยพิจารณาจากลักษณะของวัตถุ บัพภายใน (inner 
node) ของต�นไม�จะแสดงตัวแปร ส#วนก่ิงจะแสดงค#าท่ีเป/นไปได�ของตัวแปร ส#วนบัพใบ (leaf 
node) จะแสดงประเภทของวัตถุ 

ต�นไม�ตัดสินใจที่บัพใบแสดงถึงข�อมูลที่เป/นข�อมูลไม#ต#อเน่ือง (discrete values) จะ
เรียกว#าต�นไม�ตัดสินใจแบบจําแนก (classification trees) และต�นไม�ตัดสินใจท่ีบัพใบเป/นข�อมูล
ต#อเน่ือง (continuous values) จะเรียกว#าต�นไม�ตัดสินใจแบบถดถอย (regression trees) 
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ต�นไม�การตัดสินใจในการบริหารธุรกิจ เป/นแผนผังต�นไม�ช#วยในการตัดสินใจ โดย
แสดงถึงมูลค#าของทรัพยากรท่ีจะใช� ความเสี่ยงในการลงทุนและผลลัพธ�ท่ีมีโอกาสเกิดขึ้น 
ต�นไม�ตัดสินใจสร�างขึ้นเพ่ือช#วยการตัดสินใจเพ่ือใช�ในการสร�างแผนงาน นิยมใช�มากในการ
บ ริหารความ เสี่ ย ง  ( risk management)  ต�น ไม�ตั ด สินใจ เป/นส# วนหนึ่ ง ของทฤษฎี ก าร
ตัดสินใจ (decision theory) และ ทฤษฎีกราฟ ต�นไม�ตัดสินใจเป/นวิธีการพ้ืนฐานอย#างหน่ึง
สําหรับการทําเหมืองข�อมูล 
 

2.3  เครื่องมือในการออกแบบและวิเคราะห-ข�อมูล 
2.3.1  แบบจําลองต�นไม�ตัดสินใจ (Decision Tree) 

2.3.1.1  เทคนิคต�นไม�ตัดสินใจ (Decision Tree) 
เป/นเทคนิคหน่ึงของ Classification ซ่ึงเป/นวิธีการแบ#งประเภทหรือแยก

หมวดหมู#ข�อมูล โดย Classification น้ันเป/นเทคนิคหนึ่งของเหมืองข�อมูล (Data Mining) 
การเรียนรู�แบบต�นไม�ตัดสินใจ (อังกฤษ: decision tree learning) เป/นหน่ึง

ในวิธีการเรียนรู�ซึ่งใช�ในสถิติ, การเรียนรู�ของเคร่ือง และการทําเหมืองข�อมูล โดยพิจารณาการ
สังเกตการแบ#งแยกข�อมูลโดยพิจารณาข�อมูล 

ในการเรียนรู�ของเครื่อง (machine learning) ต�นไม�ตัดสินใจ เป/นโมเดลทาง
คณิตศาสตร�ท่ีใช�ทํานายประเภทของวัตถุโดยพิจารณาจากลักษณะของวัตถุ บัพภายใน (inner 
node) ของต�นไม�จะแสดงตัวแปร ส#วนก่ิงจะแสดงค#าท่ีเป/นไปได�ของตัวแปร ส#วนบัพใบ (leaf 
node) จะแสดงประเภทของวัตถุ 

ต�นไม�ตัดสินใจท่ีบัพใบแสดงถึงข�อมูลท่ีเป/นข�อมูลไม#ต#อเนื่อง (discrete 
values) จะเรียกว#าต�นไม�ตัดสินใจแบบจําแนก (classification trees) และต�นไม�ตัดสินใจที่บัพใบ
เป/นข�อมูลต#อเนื่อง (continuous values) จะเรียกว#าต�นไม�ตัดสินใจแบบถดถอย (regression trees) 

ต�นไม�การตัดสินใจในการบริหารธุรกิจ เป/นแผนผังต�นไม�ช#วยในการ
ตัดสินใจ โดยแสดงถึงมูลค#าของทรัพยากรท่ีจะใช� ความเส่ียงในการลงทุนและผลลัพธ�ท่ีมี
โอกาสเกิดขึ้น ต�นไม�ตัดสินใจสร�างขึ้นเพื่อช#วยการตัดสินใจเพื่อใช�ในการสร�างแผนงาน นิยมใช�
มากในการบริหารความเส่ียง (risk management) ต�นไม�ตัดสินใจเป/นส#วนหนึ่งของทฤษฎีการ
ตัดสินใจ (decision theory) และ ทฤษฎีกราฟ ต�นไม�ตัดสินใจเป/นวิธีการพ้ืนฐานอย#างหน่ึง
สําหรับการทําเหมืองข�อมูล  

2.3.1.2  ขั้นตอนในการสร�าง Decision Tree เพ่ือใช�จําแนกข�อมูล มีดังนี้ 
1)  เลือก Attribute ที่ทําหน�าท่ีเป/น Root Node 
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2)  จาก Root Node สร�างเส�นเช่ือมโยงไปยังโหนดลูก จํานวนเส�นเช่ือมโยง 
จะเท#ากับจํานวนค#าที่เป/นไปได�ท้ังหมดของ Attribute ท่ีเป/น root node 

3)  ถ�าโหนดลูกเป/นกลุ#มของข�อมูลท่ีอยู#ในคลาสเดียวกันท้ังหมด ให�หยุด
สร�างต�นไม� แต#ถ�าโหนดลูกมีข�อมูลของหลายคลาสปะปนกันอยู# ต�อง สร�าง subtree เพ่ือจําแนก
ข�อมูลต#อไป โดยเลือก subtree มาทําหน�าที่ เป/น root node ของ subtree มาทําซ้ําในขั้นตอนท่ี 
2.) , 3.) ซ่ึงการคํานวณมีดังนี้ 

เอนโทรป' (Entropy) การสร�างต�นไม�การตัดสินใจจากบนลงล#างด�วย
การถามว#าลักษณะใด  ควรจะเป/นรากของต�นไม�การตัดสินใจต�นน้ี และถามซํ้า ๆ ไปเรื่อย ๆ
เพื่อหาต�นไม�ทั้งต�นด�วยการเขียนโปรแกรมด�วยความสัมพันธ�แบบเวียนเกิด (อังกฤษ: recursion) 
โดยในการเลือกว#าลักษณะใดดีท่ีสุดนั้นดูจากค#าของลักษณะเรียกว#าเกนความรู� (Information 
gain) ก#อนที่จะรู�จักเกนความรู�จะต�องนิยามค#าหนึ่งท่ีใช�บอกความไม#บริสุทธิ์ของข�อมูลก#อน 
เรียกว#าเอนโทรป' (Entropy) โดยนิยามเอนโทรป'ของต�นไม�การตัดสินใจในตัวในเซตของตัวอย#าง 
S คือ E (S) ดังนี้ 

 
เมื่อแทนค#า    คือ ตัวอย#างที่ประกอบด�วยชุดของตัวแปรต�นและตัวแปรตามหลายๆกรณี 

   คือ อัตราส#วนของกรณีใน S ท่ีตัวแปรตามหรือผลลัพธ�มีค#า j 

โดยสําหรับต�นไม�การตัดสินใจที่มีผลลัพธ�เป/นแค#เพียงค#าตรรกะ 
(Boolean) ใช#กับไม#ใช#เหมือนกับที่ยกมาตอนต�นของบทความนั้น จะมีเอนโทรป' คือ 

 
เมื่อพิจารณาเอนโทรป'แล�วจะเห็นว#าเอนโทรป'จะมีค#าอยู#ระหว#าง 0 

กับ 1 โดยจะมีค#าเป/นศูนย�เมื่อทุก ๆ กรณีมีผลลัพธ�เพียงแบบเดียว เช#น ใช#ทั้งหมด หรือ ไม#ใช#
ท้ังหมด และจะมีค#ามากขึ้นเม่ือเร่ิมมีค#าท่ีแตกต#างกันมากขึ้น หรือจะพูดอีกนัยหนึ่งก็คือเอนโทร
ป'จะมีค#ามากขึ้นหากข�อมูลไม#บริสุทธิ์ และจะตัดสินใจได�ว#าผลลัพธ�จะเป/นอะไรเมื่อเอนโทรป'
เป/น 0 เท#าน้ัน 

เกนความรู� (Information Gain) ซึ่งจากการนิยามเอนโทรป'ข�างต�น ทํา
ให�เราสามารถนิยามลักษณะของตัวแปรต�นท่ีดีได� โดยตัวแปร A จะเป/นตัวแปรต�นท่ีดีก็ต#อเมื่อ
หากว#าแบ#งข�อมูลตัวอย#าง (Example) ออกเป/นชุดๆมีจํานวนชุดตามจํานวนค#าของ A ท่ีเป/นไปได�
เพื่อให�แต#ละกรณี (Instance) ในชุดน้ันมีค#า A เพียงค#าเดียวและค#าเฉลี่ยของเอนโทรป'ของชุด
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ข�อมูลที่ถูกแบ#งออก (partition) มานั้นตํ่าที่สุด เรียกค#าคาดหวังของการลดลงของเอนโทรป'
หลังจากข�อมูลถูกแบ#งด�วย A ว#าเกนความรู�ของ A นิยามโดย 

  
เมื่อแทนค#า   คือตัวอย#างท่ีประกอบด�วยชุดของตัวแปรต�นและตัวแปรตามหลายๆกรณี 

    คือเอนโทรป'ของตัวอย#าง 
    คือตัวแปรต�นท่ีพิจารณา 

    คือเซตของค#าของ A ท่ีเป/นไปได� 
    คือตัวอย#างที่ A มีค#า v ท้ังหมด 

จะเห็นว#าหากเกนความรู�ของ A ยิ่งมากแสดงว#าหลังจากแบ#งตัวอย#าง 
S ด�วย A แล�วในแต#ละชุดท่ีแบ#งได�จะมี Entropy เข�าใกล�ศูนย�มากย่ิงขึ้น ทําให�ใกล�ท่ีจะตัดสินใจ
ได�มากขึ้น เกนความรู�จึงเป/นค#าที่ดีที่จะบอกความดีของตัวแปรต�นท่ีนํามาพิจารณา 

2.3.2  การประเมินผลโมเดล (Decision Tree) 
สถิติในการทดสอบหาค#าความแม#นยําของอัลกอริทึม และทดสอบความถูกต�อง

และความน#าเช่ือถือของโมเดลโดยใช�การประเมินค#าความแม#นยา Confusion Matrix 
 Confusion Matrix คือ การประเมินผลลัพธ�การทํานาย (หรือผลลัพธ�จาก

โปรแกรม) 
เปรียบเทียบกับผลลัพธ�จริงโดยท่ี 
a, d คือ จํานวนข�อมูลที่มีในการทํานายถูก 
b, c คือ จํานวนข�อมูลท่ีมใีนการทํานายผิด 

 
ภาพที่ 2.19 Confusion Matrix) 
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แสดงเป/นสมการได� ดังนั้น 
Sensitivity or Recall คือค#าท่ีบอกว#า โปรแกรมทํานายได�ว#าจริง เป/นอัตราส#วน

เท#าไหร#ของจริงทั้งหมด คํานวณได�จากสมการ 

 
Precision คือค#าท่ีบอกว#า โปรแกรมทํานายว#าจริงถูกต�องเท#าไหร# คํานวณได�จาก

สมการ 

 
Correctly Classified Instances คือค#าท่ีบอกว#ามีการทํานายข�อมูลถูกต�อง และมีค#า

ความแม#นยําเท#าไหร#ในการทํานาย คํานวณได�จากสมการ 

 

2.3.3  การแสดงผลแบบ visualization 
2.3.3.1  การแสดงผลแบบ visualization ด�วย Tableau Public  

ทาโบล�ว (Tableau) Business Intelligence (BI) Software คือซอฟต�แวร�เพ่ือ
การวิเคราะห�ข�อมูลอันหลากหลายเป/น Software ในระดับต�นๆของโลกท่ีทําเร่ือง Data 
Visualization Tableau ทําหน�าที่แปลงข�อมูล (Data) ให�เป/นภาพ (Visualization) สามารถนํา
ข�อมูลออกมาเป/น Chart แบบต#าง ๆ ได�อย#างง#ายดายรวมถึงการนําหลาย Chart มาสร�างเป/น 
Dashboard และ Story Teller ก็ได�เช#นกัน รองรับการเข�าถึงข�อมูลจากหลายฐานข�อมูล และ 
สามารถนําข�อมูลจากฐานข�อมูลในองค�กรนั้นมาใช�งาน เช#น Excel, Access, Firebird 2.0, IBM 
DB2, MS SQL, Oracle, MySQL เป/นต�น  

 
ภาพท่ี 2.20 การแสดงแดชบอร�ดของ Tableau Public 

(ที่มา: https://www.thestephaneandre.com/install-tableau-desktop-and-tableau-public/) 
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Tableau นั้นถูกพัฒนาอย#างต#อเน่ืองเพ่ือให�แสดงผลได�บนทุก Platform 
อย#างง#ายดาย ไม#ว#าจะเป/น Desktop, Mobile หรือแม�แต# Browser โดยองค�กรสามารถเลือก
ติดตั้งใช�งานภายในองค�กรเองก็ได� หรือเช#าใช�ผ#านบริการ Tableau Cloud ก็ได�เช#นกัน ทําให�การ
ทํา Business Intelligence และ Data Analytics ไม#ใช#เร่ืองยากอีกต#อไป และง#ายขึ้นจนถึงขนาด
ผู�บริหารก็สามารถใช�งานด�วยตัวเองได� 

2.3.3.2  ลักษณะเด#นของ Tableau Public 
• รูปแบบการใช�งานที่ง#ายเพียงคลิ๊กเมาส�ก็สามารถที่จะเปล่ียนแปลง

รายงานได�ตามความต�องการ 

• รองรับการเข�าถึงข�อมูลจากหลายฐานข�อมูล และ สามารถนําข�อมูล

จากฐานข�อมูลในองค�กรนั้นมาใช�งาน เช#น Excel, Access, Firebird 2.0, IBM DB2, MS SQL 

Server, Microsoft Power pivot 

• รูปแบบการนําเสนอรายงานที่สวยงาม เข�าใจง#าย และง#ายในการ

นําเสนอต#อผู�บริหาร 

• การเข�าถึงหรือการใช�งาน สามารถทําได�โดยง#าย ตั้งแต#ผู�บริหาร

ระดับสูง ถึง พนักงานระดับปฏิบัติการ ทั้งนี้ท้ังน้ัน สามารถเพ่ิมทักษะและแนวคิดให�กับ

พนักงานระดับปฏิบัติการ ให�มีแนวคิดเชิงสถิติและการประยุกต�ใช�งานมากขึ้น 

• สิ่งท่ีสําคัญ คือ Engine ของ Tableau Software นั้น พัฒนาจาก VizQL 

Technology เป/นเทคโนโลยีที่ช#วยให�เห็นภาพของข�อมูลขนาดใดก็ได�เพียงการลากและวาง (Drag 

and Drop) โดยใช�ข�อมูลจากฐานข�อมูล ตอบสนองในรูปแบบของ กราฟฟ\ก 

 

2.4  วรรณกรรมท่ีเก่ียวข�อง 
อภิยศ เหรียญวิพัฒน� (2560) สํานักหอสมุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร� มีแนวคิดใน

การประยุกต�ใช�ข�อมูลทางสถิติเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการให�บริการแก#ผู�ใช� โดยทําการศึกษา
กับตัวเลขของการให�บริการในด�านต#าง ๆ ท่ีกระจัดกระจายอยู#เป/นจํานวนมาก มีปริมาณข�อมูล
สูง และยังไม#เคยผ#านการวิเคราะห�ทางดํ้านสถิติมาก#อน โดยการวิเคราะห�ข�อมูลนี้ จะวิเคราะห�
ข�อมูลท่ีมีหลากหลาย ท้ังจากการเข�าใช�งานอาคาร ของสํานักหอสมุด และการใช�บริการพ้ืนฐาน
และบริการพิเศษต#าง ๆ โดยใช�วิธีวิเคราะห�ข�อมูล แสดงความสัมพันธ� และนํามาแสดงผลใน
รูปแบบของ Data visualization โดยใช�ภาพ ตัวเลข แผนภูมิ กราฟ และอื่น ๆ ซึ่งช#วยเพ่ิมความ
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พึงพอใจแก#ผู�บริหารให�สํามารถรับรู�ข�อมูลท่ีมากขึ้น และสํามารถนําข�อมูลท่ีได�ไปใช�ในการ
สนับสนุนการตัดสินใจ 

รัตนา สุวรรณวิชนีย�และปราลี มณีรัตน� (2560) ระบบบริหารจัดการงานวิจัยแห#งชาติ 
(National Research Management System : NRMS) ของสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแห#งชาติ 
(วช.) นํามาใช�งานในการบริหารจัดการข�อมูลงานวิจัยและงบประมาณวิจัยของหน#วยงานภาครัฐ
และแหล#งทุนของหน#วยงานต#าง ๆ แต#ทาง วช. ยังขาดเคร่ืองมือในการวิเคราะห�ข�อมูลจํานวน
มากในระบบ NRMS ให�ได�ทันเวลาและนําเสนอข�อมูลในหลากหลายมิติที่ตรงตามความต�องการ
ใช�ประโยชน�ของผู�ใช� เพ่ือนําเสนอรัฐบาลหรือหน#วยงานนโยบายสําหรับใช�ในการตัดสินใจเชิง
นโยบาย ทั้งนี้จึงนําเสนอการพัฒนาระบบรายงานรูปแบบหลายมิติเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ
เชิงนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแห#งชาติ โดยใช�ระบบข#าวกรองทางธุรกิจ 
(Business Intelligence : BI) พัฒนารายงานรูปแบบหลายมิติตามฟ\ลด� เช#น จําแนกตามป'แหล#ง
ทุน กระทรวง หน#วยงาน นโยบายและยุทธศาสตร�การวิจัย และประเด็นการวิจัย เป/นต�น อีกท้ัง
การนําเสนอรายงานลักษณะแดชบอร�ด (Dashboard) สนับสนุนการตัดสินใจเชิงนโยบายของ
เจ�าหน�าท่ีและผู�บริหาร วช. เพ่ือให�มองเห็นภาพรวมข�อมูลวิจัยของประเทศได� การพัฒนาระบบ
รายงานงานวิจัยนี้ใช�ซอฟต�แวร�ทาโบล (Tableau) ในการพัฒนาระบบรายงาน ผลการประเมิน
ผู�ใช�งานระบบท่ีพัฒนาขึ้น พบว#าเจ�าหน�า วช.ท่ีมีความพึงพอใจต#อระบบอยู#ในระดับพอใจ ทําให�
เจ�าหน�าท่ี วช. สามารถนําเสนอรายงานต#อผู�บริหารได�รวดเร็วขึ้น และหลากหลายมิติมากขึ้น 

วิไลลักษณ� ตรีพืช (2562) การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค�เพ่ือการวิเคราะห�ข�อมูลผู�บาดเจ็บ
และเสียชีวิตจากอุบัติเหตุในช#วงเทศกาลสงกรานต�โดยใช�เทคนิคการทําเหมืองข�อมูล โดยใช�
ข�อมูลผู�บาดเจ็บและเสียชีวิตในเทศกาลสงกรานต� ประจําป' 2551 - 2557 จําแนกตาม
โรงพยาบาลท่ัวประเทศ จากเว็บไซต� data.go.th ซึ่งผู�วิจัยได�ทําการเตรียมข�อมูลให�เหมาะสม
สําหรับการจําแนกข�อมูลโดยตัดข�อมูลที่ไม#เก่ียวข�องออกไปและปรับให�จํานวนข�อมูลของ 
คําตอบหรือผลลัพธ�มีสัดส#วนใกล�เคียงกัน จากน้ันทําการจําแนกข�อมูลโดยกําหนดให�แอททริ
บิวท�ผลการรักษาเป/น คําตอบท่ีต�องการพยากรณ�สําหรับอัลกอริทึมที่ผู�วิจัยเลือกใช�ในการ
สร� า ง โ ม เดล  ไ ด� แก#  Naive Bayes, Generalized Linear Model ( GLM) , Logistic Regression, 
Decision Tree, Random Forest, และ Gradient Boosted Trees (XGBoost) 

วิธวินท� แสงมณ (2560) งานวิจัยน้ีเป/นการประยุกต�ใช�เทคนิคการทําเหมืองข�อมูลใน
การ ทํานายโอกาสการกลับมารักษาตัวซ้ําของผู�ป{วยโรคเบาหวาน โดยมีวัตถุประสงค�เพ่ือ 1.
วิเคราะห�ปpจจัยที่ส#งผลต#อโอกาสการ กลับมารักษาซ้ําของผู�ป{วยโรคเบาหวาน 2. สร�างโมเดล
สําหรับ ทํานายโอกาสการกลับเข�ามารักษาตัวซ้ําของผู�ป{วยโรคเบาหวาน โดยใช�เทคนิคการทํา
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เหมืองข�อมูล 3. เปรียบเทียบประสิทธิภาพ ของโมเดลท่ีสร�างจากเทคนิค Decision tree ,Naïve 
Bays และ K-Nearest Neighbors ผลการสร�างโมเดลในการทํานายโอกาสการกลับมา รักษาตัว
ซ้ําของผู�ป{วยโรคเบาหวาน โดยใช�เทคนิคการทําเหมืองข�อมูล คือโมเดลท่ีสร�างโดยใช�เทคนิค 
Decision Tree มีประสิทธิภาพการทํานายสูงสุดคิดเป/นร�อยละ 85.5 ซึ่งสามารถ นําผลที่ได�ไป
ประยุกต�ใช�ในการสร�างระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ในส#วนของแนวทางการรักษาของแพทย�
และผู�ป{วยได�ต#อไป 

อุษา บิ้กก้ินส� (2557) จากการวิจัยเร่ือง ปpจจัยท่ีมีผลต#อพฤติกรรมเมาแล�วขับของผู�ขับ
ขี่รถจักรยานยนต�ในเขต กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีวัตถุประสงค�เพ่ือค�นหาปpจจัยที่มีผลต#อการขับขี่
รถจักรยานยนต�ในขณะมึน เมา และเพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเป\ด รับส่ือของผู� ขับขี่
รถจักรยานยนต�ขณะมึนเมา พฤติกรรมการเป\ดรับส่ือของผู�ที่เมาแล�วขับ วัยรุ#นเป\ดรับโทรทัศน�
และอินเทอร�เน็ตมากท่ีสุด พวกเขารับรู� ข�อความจากสติ๊กเกอร� บิลบอร�ด โปสเตอร� และ
โทรทัศน� พวกเขาสนใจการ กระตุ�นความกลัวผ#านสื่อ ดังน้ัน ควรมีวิธีการแก�ปpญหา 2 วิธีคือ 
การขับเคลื่อนนโยบาย และการ สื่อสารสาธารณะ ได�แก# ประชาสัมพันธ�โครงการและกิจกรรม
ต#าง ๆ ทางเว็บไซต� การนําเสนอข#าว การขับรถขณะมึนเมาและการใช�การรณรงค�สื่อสาร
การตลาด การรณรงค�ข�อมูลข#าวสาร และการรณรงค�ด�วยการประกาศโฆษณาในบริการ
สาธารณะ 

ภูมิพัฒน� ดวงกลาง และรัจนา เครือแก�ว (2562) แบบจําลองการทํานายแบบอากาศ
ยานจากข�อมูลเปqาหมายไม#ทราบฝ{ายอัตโนมัติ ผู�วิจัยได�สร�างแบบจําลองการทํานายแบบ
อากาศยานอัตโนมัติที่ไม#พ่ึงพามนุษย� โดยใช�ข�อมูลจากระบบวิเคราะห�ความเคล่ือนไหวกําลัง
ทางอากาศประเทศรอบบ�านของกรมข#าวทหารอากาศเป/นข�อมูลในการวิจัยเพ่ือค�นหา
แบบจําลองท่ีเหมาะสม ด�วยเทคนิคการจําแนกประเภทข�อมูล (Classification) ได�แก# Naïve 
Bayes, Deep Learning, Decision Tree และ Random Forest ซ่ึงผลการวิจัยพบว#า แบบจําลองท่ี
เหมาะสมท่ีจะนําไปใช�งานกับกระบวนการวิเคราะห�และระบุเปqาหมายไม#ทราบฝ{ายมากท่ีสุด คือ
แบบจําลองที่ได�จากเทคนิค Random Forest เน่ืองจากมีค#าความถูกต�องในการทํานายผลสูง 
ผู�วิจัยเช่ือมั่นว#าแบบจําลองดังกล#าวจะสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพให�กระบวนการตัดสินตกลงใจ
ของผู�บังคับบัญชากระทําได�รวดเร็วและเหมาะสมยิ่งขึ้น อีกท้ังผลท่ีได�จากงานวิจัยนี้จะสามารถ
แก�ปpญหาการขาดแคลนบุคลากรผู�เช่ียวชาญ และลดการพ่ึงพาความชํานาญของเจ�าหน�าท่ี
เฉพาะทางลงได� สอดคล�องกับแนวความคิดการใช�ระบบอาวุธท่ีฉลาด (Smart Weapon 
Systems) ที่นาไปสู#การเลือกกลยุทธ�ท่ีฉลาด (Smart Tactics) ของกองทัพอากาศอีกด�วย และ
ทางวิจัยทําการสร�างแบบจําลองสําหรับวิเคราะห�และทํานายแบบอากาศยานจากข�อมูลของ
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ระบบวิเคราะห�ความเคลื่อนไหวกําลังทางอากาศประเทศรอบบ�านน้ัน จะอ�างอิงกระบวนการ
มาตรฐาน CRISP-DM 

หทัยพร หวังเชย และ ณัฐพร นันทจิระพงศ� (2561) ระบบสารสนเทศเพื่อการบริหาร
จัดการรายงานการดําเนินงานของโรงแรมด�วย Power BI ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค�เพ่ือ
เปล่ียนรูปแบบรายงานการวิเคราะห�และสรุปผลการดําเนินงานของโรงแรมจากเอกสารเป/น
สารสนเทศประกอบการตัดสินใจของผู�บริหารในรูปแบบของหน�ากระดานท่ีนําเสนอผลการ
วิเคราะห�ข�อมูลสําหรับผู�บริหารในมุมมองต#าง ๆ ประกอบด�วยแผนภูมิหลายชนิด หลายมิติ การ
ทํางานแบ#งเป/น 4 ส#วน ได�แก# 1) การลงช่ือเข�าใช�งานระบบ 2) การประมวลผลข�อมูล 3) การ
จัดเก็บข�อมูลบน cloud และ 4) การออกรายงาน ซ่ึงแบ#งตามข�อกําหนดของฝ{ายบริหารและมิติ
ทางธุรกิจได�เป/น 7 รูปแบบ โดยหลักการและเทคโนโลยีท่ีนํามาประยุกต�ใช�ในการพัฒนาระบบ 
ได�แก# การวิเคราะห�ข�อมูลขนาดใหญ# ธุรกิจอัจฉริยะ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
คลังข�อมูล และกระบวนการสกัดข�อมูล ส#วนเคร่ืองมือที่ใช�ในการพัฒนาระบบ คือ Power BI 
desktop, Microsoft SQL server และ  Microsoft Visual Studio ผลการพัฒนาพบว# า  ระบบ
สามารถทํางานได�ตามวัตถุประสงค�และขอบเขตที่กําหนดไว� ผลการสํารวจความพึงพอใจของ
ผู�ใช�ที่มีต#อภาพรวมของระบบพบว#า อยู#ในระดับดี (ค#าเฉล่ีย เท#ากับ 4.5 และส#วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน เท#ากับ 0.71) จึงสรุปได�ว#า ระบบสามารถสรุปผลข�อมูลการดําเนินงานของโรงแรม 
และรายงานได�รวดเร็ว ทําให�ผู�บริหารสามารถวางแผน ตัดสินใจ แก�ไขปpญหา และกําหนดทิศ
ทางการดําเนินงานของโรงแรมได�อย#างมีประสิทธิภาพ 

ปpทมา เท่ียงสมบุญ และ นิเวศ จิระวิชิตชัย (2561) การพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะเพ่ือ
สนับสนุนการพยากรณ�และการตัดสินใจของผู�บริหาร กรณีศึกษากลุ#มโรงพยาบาล งานวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค�เพื่อพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะเพ่ือสนับสนุนการพยากรณ�และการตัดสินใจของ
ผู�บริหาร กรณีศึกษากลุ#มโรงพยาบาล โดยใช�ระบบธุรกิจอัจฉริยะ (Business Intelligence) ผ#าน
โปรแกรมไมโครซอฟท� เพาเวอร� บีไอ (Microsoft Power BI) และการจัดการฐานข�อมูลด�วยออ
ราเคิล ดาต�า เบส 11จี  (Oracle Database 11g)  เ พ่ือสนับสนุนการวิ เคราะห�ข�อมูลการ
รักษาพยาบาลของผู�บริหาร โดยนาข�อมูลจากระบบสารสนเทศโรงพยาบาล (Hospital 
Information System) และข�อมูลโรคไม#ติดต#อเรื้อรัง (Non-Communicable Diseases : NCDs) มา
สร�างรายงานอัจฉริยะ (Dashboard) โดยระบบสามารถพยากรณ�ข�อมูลและปรับเปล่ียนมุมมอง
ในการวิเคราะห�ช#วยในการตัดสินใจอย#างรวดเร็วและถูกต�อง จากการประเมินความพึงพอใจ
ของระบบโดยผู�บริหารจานวน 30 คน ได�ค#าเฉลี่ยเท#ากับ 4.15 และค#าส#วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน



41 
 

เท#ากับ 0.67 ซ่ึงสรุปได�ว#าระบบธุรกิจอัจฉริยะท่ีพัฒนาขึ้นมาในงานวิจัยช้ินน้ีใช�ในการสนับสนุน
การตัดสินใจของผู�บริหารได�เป/นอย#างดี 

อัจฉราภรณ� จุฑาผาด (2559) งานวิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการ
พยากรณ�จํานวนนักศึกษาใหม# โดยใช�กฎการจําแนกต�นไม�ตัดสินใจ มีวัตถุประสงค�คือ 1)เพ่ือ
พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือใช�ในการพยากรณ�จานวนนักศึกษาใหม# ท่ีจะเข�าศึกษาต#อในระดับ
ปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจและการบัญชี มหาวิทยาลัยราชภัฏร�อยเอ็ด โดยใช�กฎการจําแนก
เทคนิคต�นไม�ตัดสิน (Decision Tree)และ 2) เพ่ือวัดประสิทธิภาพและความถูกต�องของตัว
ต�นแบบที่พัฒนาขึ้นท่ีนํามาใช�ในการพยากรณ�จํานวนนักศึกษาใหม#ของคณะบริหารธุรกิจและ
การบัญชี มหาวิทยาลัยราชภัฏร�อยเอ็ด ผลการวิจัยพบว#า 1) การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือใช�
ในการพยากรณ�จํานวนนักศึกษาใหม#ท่ีจะเข�าศึกษาต#อในระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ
และการบัญชี มหาวิทยาลัยราชภัฏร�อยเอ็ด โดยใช�กฎการจําแนกเทคนิคต�นไม�ตัดสิน (Decision 
Tree) ซ่ึงจากการพัฒนาตัวต�นแบบในการพยากรณ�แบ#งออกเป/น 3 วิธไีด�แก# การตรวจสอบไขว� 
การแบ#งข�อมูลแบบสุ#มด�วยการแบ#งร�อยละ และการแบ#งชุดข�อมูลและการทดสอบออกจากกัน 
จํานวนหรือปริมาณของกฎขึ้นอยู#กับความน#าจะเป/นและการกําหนดค#าความเช่ือม่ันผู�วิจัยได�
กําหนดไว� 0.25 หรือ 25 เปอร�เซ็นต� แสดงว#าวิธีการแบ#งชุดข�อมูลและการทดสอบออกจากกัน
สามารถนําไปใช�ในการพัฒนาตัวต�นแบบในการพยากรณ�นักศึกษาใหม# โดยใช�กฎการจําแนก
เทคนิคต�นไม�ตัดสินใจท่ีมีความถูกต�องแม#นยําสูง และเหมาะสมกว#าวิธีอื่น หากนํากฎการ
จําแนกจํานวน 315 กฎที่ได�มาจากตัวต�นแบบการพยากรณ�มาสร�างเพ่ือการทํานาย โดยมีการ
นําชุดข�อมูลของผู�สมัครในป'ถัดไปมาทดสอบกับตัวต�นแบบหรือกฎท่ีได�จะช#วยให�สามารถทราบ
จํานวนนักศึกษาใหม#ในป' น้ันๆได� และยังเป/นแนวทางกําหนดรูปแบบและวิธีการ การ
ประชาสัมพันธ� การแนะแนวหรือรับนักศึกษาใหม#ได�อย#างเหมาะสมกับกลุ#มเปqาหมายต#อไป และ 
2) การวัดค#าประสิทธิภาพต#าง ๆ ที่วัดได�จะมีค#าใกล�เคียงกันหรือมีค#าเท#ากันในบางตัวต�นแบบ 
โดยตัวต�นแบบการพยากรณ�ที่พัฒนาด�วยวิธีการแบ#งชุดข�อมูลและการทดสอบออกจากกัน วัด
ค#าความถูกต�องได�เท#ากับร�อยละ 97.34 ค#าความแม#นยาเท#ากับร�อยละ 98.56 ค#าความระลึก
เท#ากับร�อยละ 97.00 และค#าความถ#วงดุลเท#ากับร�อยละ 97.13 ซึ่งมีค#าประสิทธิภาพสูงทุกค#า 
แสดงว#าตัวต�นแบบท่ีใช�ในการพยากรณ�ที่ผู�วิจัยพัฒนาขึ้นมีความถูกต�องแม#นยําในการพยากรณ�
ในการรับสมัครนักศึกษาใหม# โดยที่ผู�วิจัยใช�กฎการจําแนกเทคนิคต�นไม�ตัดสินใจมากท่ีสุด 

เบญจมาศ ป\ยะ (2558) งานวิจัยเร่ืองการศึกษาพฤติกรรมผู�ใช�งานตู�แช#เชิงพาณิชย�ด�วย
เทคนิคต�นไม�ตัดสินใจ เนื่องจากปpญหาการกินพลังงานไฟฟqาของตู�แช#ที่สูงทําให�ต�นทุนของ
ร�านค�าสูงตามไปด�วยปpจจัยหลัก ๆ คือพฤติกรรมการใช�งานเป\ดป\ดตู�แช#ของลูกค�า ผู�วิจัยจึง
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ทําการศึกษาพฤติกรรมการใช�งานตู�แช#ของผู�ใช�งานในร�านค�าโดยใช�อุปกรณ� Arduino ในการ
บันทึกข�อมูลการใช�งานและข�อมูลการใช�พลังงานของตู�แช# เพ่ือนําข�อมูลที่ได�มาไปวิเคราะห�หา
วิธีการที่จะลดการใช�พลังงานไฟฟqาของตู�แช#ให�ได�อย#างเหมาะสมและนําเทคนิคการจําแนก
ข�อมูลต�นไม�การตัดสินใจมาเพ่ือช#วยในการจําแนกข�อมูลแต#ละส#วน ผลที่ได�จากการดําเนิน
งานวิจัยนี้คือ จะได�ระบบแจ�งเตือนการเป\ดประตูตู�แช#ด�วยเสียงเม่ือเป\ดประตูตู�แช#เกินระยะเวลา
ท่ีกําหนดเอาไว� จากการศึกษาพฤติกรรมการใช�งานเป\ดป\ดตู�แช#เพ่ือนํามาปรับเพ่ิมเสียงแจ�ง
เตือนผู�ใช�งานไม#ให�เป\ดใช�งานเป/นเวลานาน และส#งผลกับการประหยัดพลังงานไฟฟqาได�จริง โดย
มีการเก็บข�อมูลการใช�งานจริงและนําเอาข�อมูลมาประมวลผลโดยโปรแกรม WEKA และได�
ช#วงเวลาที่เหมาะสมกับการแจ�งเตือน เวลาท่ีตั้งในการแจ�งเตือนคือไม#เกิน 2 นาทีผลที่ได�คือมี
เวลาการเป\ดใช�งานที่น�อยลงและทําให�ประหยัดพลังงานไฟฟqา หลังจากได�ทําการตั้งเวลาแจ�ง
เตือนการเป\ดป\ดประตูตู�แช#ไปแล�วจากผลการเก็บข�อมูล พบว#ามีการเป\ดป\ดประตูตู�แช#ใน
ระยะเวลาที่ส้ันลงจากเดิมก#อนท่ีจะทําการติดตั้งสัญญาณเตือนการใช�งาน 18.75 % และมีผล
ทําให�การใช�พลังงานไฟฟqาของตู�แช#ลดลงจากเดิม 4.4 % 

 

2.5  บทสรุป 
  จากแนวคิด ทฤษฎี เคร่ืองมือและวรรณกรรมท่ีเก่ียวข�องท่ีได�กล#าวมาในข�างต�น

ท้ังหมดน้ัน คณะผู�จัดทําได�เลือกใช�ขั้นตอนกระบวนการวิเคราะห�ข�อมูลด�วย CRISP-DM จาก
เทคนิคการทําเหมืองข�อมูลแบบ Classification ด�วยการสร�างโมเดล Decision Tree เพ่ือจัดกลุ#ม
ข�อมูลที่มีความสัมพันธ�กัน โดยใช�โปรแกรมที่ใช�ทําเหมืองข�อมูล คือ โปรแกรม Weka  3.8.4 
และโปรแกรม RapidMiner Studio 9.5.1 ในการสร�างโมเดล Decision Tree เพื่อทําการ
เปรียบเทียบ และเลือกผลลัพธ�ท่ีดีที่สุดมานําเสนอ จากน้ันนําข�อมูลสารสนเทศมาทําการ
แสดงผลแบบ visualization ในรูปแบบของภาพโดยใช�โปรแกรม Tableau Public เผยแพร#บน 
web browser ท่ีเป/นท่ีนิยมในยุคอินเตอร�เน็ตคือการเผยแพร#ทางสื่อออนไลน� โดยใช�ภาษา HTML 
และ CSS ในการเขียนเว็บไซต�ขึ้นมา 

 

 


