
บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการท าวิจยัเร่ือง ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 
โดยใช้ต้นไม้ตดัสินใจ ผูว้ิจยัได้ทฤษฎี และเทคโนโลยี รวมถึงงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง เพื่อใช้เป็น
แนวทางส าหรับการด าเนินงานวจิยั ประกอบไปดว้ยหวัขอ้หลกัๆ ดงัน้ี 
 2.1 แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ (Mobile Internet Package) 
 2.2 ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ (Decision Support System) 
 2.3 การตดัสินใจแบบโครงสร้างตน้ไม ้(Decision Tree) 
 2.4 ซอฟตแ์วร์ Weka 
 2.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
2.1 แพคเกจอนิเทอร์เน็ตมือถือ (Mobile Internet Package) 
  อินเทอร์เน็ตมือถือ (Mobile Internet) เป็นการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์ท่ีเรียกว่า
โทรศพัทมื์อถืออาจเพื่อการใชง้านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีเมล์ (e-Mail) การสนทนา (Chat) 
การคน้หาขอ้มูล การดาวโหลด เกม เพลง ไฟลข์อ้มูล เป็นตน้ โดยอาศยัเทคโนโลย ีดงัน้ี 
  WAP ยอ่มาจาก Wireless Application Protocol เป็นมาตราฐานการส่ือสารสากลของการใช้
งานโทรศพัทมื์อถือ ผา่นทางอินเตอร์เน็ต โดยสามารถเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตผา่นทางโทรศพัทมื์อถือ
ได ้
  GPRS ยอ่มาจาก General Packet Radio Service เป็นระบบการส่ือสารไร้สาย (Wireless) ท่ี
สามารถรับ - ส่งขอ้มูลดว้ยความเร็วสูงสุดถึง 171.2 kbps ลกัษณะการส่งขอ้มูลจะมีการแบ่งยอ่ย
ออกเป็นส่วนๆ ท่ีเรียกว่า แพคเกจ (Package) และสามารถติดต่อไปยงัอินเทอร์เน็ตไดโ้ดยผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ หรือคอมพิวเตอร์ 
  EDGE ยอ่มาจาก Enhanced Data Rates for Global Evolution เป็นเทคโนโลยีระดบั G3 ท่ีถูก
ก าหนดโดย ITU ( International Telecommunication Union) เพื่อตอบสนองความตอ้งการในการ
รับส่งขอ้มูลความเร็วสูงผ่านทางเครือข่ายไร้สาย โดยเฉพาะส าหรับมือถือในระบบ GSM โดย
เครือข่าย EDGE น้ีมีการพฒันาบนมาตราฐานเดียวกนักบั GPRS แต่มีความเร็วสูงถึง 236 kpbs  หรือ
ถึง 473.6 kpbs เทียบเท่ากบัการใชง้าน ADSL 
  3G หรือ Third Generation เป็นเทคโนโลยีการส่ือสารท่ีผสมผสานการน าเสนอขอ้มูลและ
เทคโนโลยีเขา้ดว้ยกนั เช่น โทรศพัท์มือถือ กลอ้งถ่ายรูป และอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ โดยเทคโนโลย ี
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3G จะมีช่องสัญญาณความถ่ี และความจุในการรับส่งขอ้มูลท่ีมากข้ึน รวมถึงสามารถรับส่งขอ้มูล
ดว้ยความเร็วสูง ท าใหป้ระสิทธิภาพในการรับส่งขอ้มูล และการใชบ้ริการมลัติมีเดียท าไดเ้ต็มท่ีและ
สมบูรณ์แบบมากข้ึน 
  ด้วย เทคโนโลยี อินเทอร์เ น็ตมือถือในปัจจุบันท าให้การใช้งานอินเทอร์ เ น็ตผ่าน
โทรศัพท์มือถือเป็นท่ีนิยมมากข้ึน ผูใ้ห้บริการด้านเครือข่ายโทรศัพท์มือถือต่างน าเสนอการ
ใหบ้ริการเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตบนมือถือท่ีหลากหลายมาก ท าให้เกิดเป็นแพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ
ท่ีมีใหเ้ลือกใชม้ากมายในปัจจุบนั 
  แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ (Mobile Internet Package) คือ น าเสนอแพคเกจการให้บริการ
เก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตบนมือถือ อาจแบ่งได ้2 รูปแบบ ดงัน้ี 
 2.1.1 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามเวลา คือ แพคเกจอินเทอร์เน็ตท่ีคิดตามเวลาท่ีใช้งาน 
โดยมีให้เลือกตั้งแต่ แบบ 1 ชั่วโมงจนถึง ไม่จ  ากดัชั่วโมงการใช้งาน ซ่ึงจะคิดการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตบนมือถือแบบไม่จ  ากดัปริมาณการใชง้าน แต่คิดตามชัว่โมงการใชง้านจริง เช่น การใช้
เช็คเมล์ หรือเปิดหนา้เวบ็ไซต์คร้ังละ 5-10 นาที ระบบก็จะท าการหกัเวลาการใชง้านไปเร่ือยๆ จน
ครบแพคเกจท่ีเลือกไว ้
 2.1.2 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามปริมาณการใช้งาน  คือ คิดค่าบริการตามการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตบนมือถือของผูใ้ช้ โดยจ ากดัปริมาณการใชง้านตามปริมาณในแพคเกจท่ีผูใ้ช้เลือก แต่
ไม่จ  ากดัเวลา เช่น แพคเกจปริมาณการใชง้านแบบ 30 Mb ระบบจะท าการหกัตามปริมาณท่ีใชไ้ป
เร่ือยๆ จนครบปริมาณการใชง้านท่ีเลือกไว ้
 
2.2 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System) 
  ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ คือ ระบบสารสนเทศท่ีช่วยในการจดัเตรียมขอ้มูล จดัรูปแบบ
หรือน าแบบจ าลองในการแกปั้ญหา และขอ้มูลท่ีมีความจ าเป็นมาช่วยในการตดัสินใจ 
 2.2.1 ลกัษณะของปัญหา 
    2.2.1.1  ปัญหาแบบมีโครงสร้าง (Structured Problem) เป็นปัญหาท่ีมีวธีิการแกไ้ขปัญหา
ได้อย่างชัดเจนแน่นอน หรือสามารถจ าลองปัญหาได้ด้วยสูตรทางคณิตศาสตร์ (แบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์) และแทนค่าในสูตรจนสามารถค านวณหาค าตอบได้อย่างชัดเจน หรือปัญหาท่ี            
ผูต้ดัสินใจมีข้อมูลและสารสนเทศประกอบการตัดสินใจอย่างครบถ้วนและสามารถน าไปใช้
แกปั้ญหาไดโ้ดยการเขียนโปรแกรม (กิตติ, 2550) 
    2.2.1.2  ปัญหาท่ีไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Problem) เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถหาวิธี
ในการแกไ้ขไดอ้ยา่งชดัเจน และแน่นอน ไม่สามารถจ าลองไดด้ว้ยสูตรทางคณิตศาสตร์หรือปัญหา
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ท่ีผูต้ดัสินใจท่ีมีขอ้มูล และสารสนเทศไม่เพียงพอต่อการแก้ไขปัญหา จึงตอ้งอาศยัประสบการณ์
ของผูต้ดัสินใจในการแกไ้ขปัญหา (กิตติ, 2550) 
    2.2.1.3  ปัญหาแบบก่ึงโครงสร้าง (Semi*Structured*Problem)*เป็นปัญหาแบบท่ีมี
ลกัษณะเฉพาะ ส่วนมากจะไม่เกิดซ ้ า และไม่มีกระบวนการด าเนินการมาตรฐาน หรือเป็นปัญหาทีม
วิธีในการแกไ้ขเพียงบางส่วนเท่านั้น ส่วนท่ีเหลือจะตอ้งอาศยัประสบการณ์ หรือความช านาญใน
การตดัสินใจแกไ้ขปัญหา ส่วนเทคโนโลยสีารสนเทศใหไ้ดแ้ค่การสนบัสนุนเท่านั้น (กิตติ, 2550) 
 2.2.2 การตดัสินใจและการแกปั้ญหา 
   การตดัสินใจจดัว่าเป็นหน่ึงของกระบวนการแกปั้ญหาของมนุษยเ์ม่ือพบวา่มีปัญหาเกิดข้ึน
ในเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดแล้ว การแก้ปัญหาจะผ่านขั้นตอนการตัดสินใจเพื่อแก้ปัญหาต่อไป ส่วน
กระบวนการตดัสินใจ (Decision Making Process).คือ.การก าหนดขั้นตอนในการตดัสินใจ
แกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนภายในองค์กรอย่างมีหลกัเกณฑ์ ด้วยการก าหนดขั้นตอนต่างๆโดยผูท่ี้ก าหนด
ขั้นตอนคือ George Huber.ได้น ามารวมเข้ากับกระบวนการแก้ปัญหา จึงท าให้กระบวนการ
ตดัสินใจมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดงัภาพท่ี 2-1 
 

             
(Intelligence Phase)

         
(Design Phase) 

                          
(Choice Phase) 

            
(Implementation Phase) 

            
(Monitoring Phase) 

                 
(Decision MakingProcess)

                   
Problem Solving Process

 
ภาพที ่ 2-1  กระบวนการตดัสินใจและแกไ้ขปัญหา (กิตติ, 2550) 

 
  กระบวนการตัดสินใจ .(Decision Making Process).จะประกอบด้วยการใช้
ความคิด.(Intelligence Phase).การออกแบบ (Design Phase).การเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด.(Choice 
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Phase).โดยในส่วนของ การใช้ความคิดนั้นจะเป็นการระบุถึงปัญหาท่ีพบรวมทั้งจ  าแนกปัญหา
ออกมาเป็นส่วนย่อยๆ และคิดวิธีท่ีแก้ปัญหานั้นๆ โดยผลลพัธ์ในขั้นตอนน้ีจะเรียกว่า “Decision 
Statement”.ขั้นตอนต่อไปเป็นการออกแบบเพื่อวิเคราะห์ทางเลือกท่ีใช้ในการตัดสินใจ โดย 
ขั้นตอนน้ีอาจมีการสร้างแบบจ าลองข้ึนมาเพื่อดูทางเลือกต่างๆ เช่นการสร้างแผนภาพการตดัสินใจ
ด้วยตน้ไม้.(Decision Tree).หรือ ตารางการตดัสินใจ.(Decision Table).และในขั้นสุดทา้ยของ
กระบวนการตดัสินใจ เป็นการเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดเพื่อน ากระบวนการนั้นไปใชใ้นการแกปั้ญหา
จริง 
  กระบวนการแก้ไขปัญหา (Problem Solving Process) จะเป็นการด าเนินงานต่อจาก
กระบวนการตัดสินใจ .โดยเพิ่ม.การน าไปใช้ (Implementation Phase).และการติดตามผล 
(Monitoring Phase).ในส่วนของการน าไปใชน้ั้นเป็นการลงมือปฏิบติัเพื่อแกปั้ญหาจริงโดยอาจจะ
ประสบความส าเร็จ หรือไม่ประสบความส าเร็จก็ได้ โดยขั้นตอนท่ีจะบอกส่ิงน้ีได้คือขั้นตอน      
การติดตามผล 
 
2.3 การตัดสินใจแบบโครงสร้างต้นไม้ (Decision Tree) 
  เทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) เป็นเทคนิคหน่ึงของ Classification ซ่ึงเป็นวิธีการ
แบ่งประเภทหรือแยกหมวดหมู่ข้อมูล โดย Classification นั้นเป็นเทคนิคหน่ึงของเหมืองขอ้มูล 
(Data Mining) 
 2.3.1 เหมืองขอ้มูล (Data Mining) คือ การวิเคราะห์ขอ้มูล เพื่อแยกประเภท จ าแนกรูปแบบ
และความสัมพนัธ์ของขอ้มูลจากฐานขอ้มูลท่ีมีขนาดใหญ่หรือคลงัขอ้มูล โดยมีเทคนิคต่างๆหลาย
วิธี (กิตติ, 2550) ซ่ึงรูปแบบการท าเหมืองขอ้มูลนั้นไดร้วมความรู้จากหลายแขนงเขา้ไวด้ว้ยกนัท่ี
ประกอบดว้ย ระบบการเรียนรู้ของเคร่ืองจกัร (Machine Learning) รวมกบัวิทยาศาสตร์สารสนเทศ 
(Information Science).สถิติ (Statistics).และ ระบบฐานขอ้มูล โดยทัว่ไปแลว้เทคนิคท่ีน ามาใชส่้วน
ใหญ่มี 5 ประเภท (ศุภชยั, 2551) 
   2.3.1.1 เทคนิค Classification เป็นเทคนิคในการจ าแนกกลุ่มข้อมูลด้วยคุณลักษณะ
ต่างๆท่ีไดมี้การก าหนดไวแ้ลว้ เทคนิคประเภทน้ีเหมาะกบัการสร้างแบบจ าลองเพื่อการพยากรณ์ค่า
ขอ้มูล (Predictive Modeling).ในอนาคตจากการท่ีได้จ  าแนกกลุ่มข้อมูลตวัอย่างไวแ้ล้ว ซ่ึงใน
ลกัษณะดงักล่าวน้ีเรียกวา่ “Supervised Learning” เทคนิคการ Classification มี 2 รูปแบบ ไดแ้ก่ 
Tree Induction และ Neural Induction และเป็นกระบวนการสร้างแบบจ าลองเพื่อจดัการขอ้มูลให้อยู่
ในกลุ่มท่ีก าหนดตัวอย่างเช่น การแบ่งประเภทลูกค้าว่า เช่ือถือได้หรือไม่ซึงเป็นการสร้าง
แบบจ าลองโดยการเรียนรู้จากขอ้มูลท่ีไดก้ าหนดกลุ่มไวเ้รียบร้อยแลว้ 
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   2.3.1.2  เทคนิค Association Rule Discovery เป็นเทคนิคท่ีใชใ้นการคน้หาความสัมพนัธ์
ของฐานขอ้มูลท่ีมีขนาดใหญ่ เพื่อท่ีจะท าการวิเคราะห์ขอ้มูลและหาส่ิงท่ีซ่อนอยูใ่นขอ้มูลนั้น เช่น
การวเิคราะห์ขอ้มูลการซ้ือขายในซุปเปอร์- มาร์เก็ต เพื่อท าการจดัท าการวางแผนเพื่อจดัการส่งเสริม
การขาย (Promotion) และเตรียมการวางแผนการเรียงชั้นวางสินคา้ (Shelf) เช่น การวางน ้ าอดัลม
กบัขา้วโพดคัว่ไวใ้กลก้นั 
   2.3.1.3 เทคนิค Clustering เป็นเทคนิคการลดขนาดของขอ้มูลดว้ยการรวมกลุ่มตวัแปร
ท่ีมีลกัษณะเดียวกนัไวด้ว้ยกนั ท าให้สามารถคน้หาขอ้มูลท่ีถูกละเลยไปได ้เทคนิคน้ีมกัถูกใชเ้ป็น
ขั้นตอนเบ้ืองตน้ในการท าเหมืองขอ้มูล และเหมาะกบัขอ้มูลท่ียงัไม่มีกลุ่มอย่างชัดเจนจึงท าการ 
Cluster เพื่อหากลุ่มต่างๆของขอ้มูล.โดยจ านวนกลุ่มของขอ้มูลมกัจะใชต้วั k แทน ซ่ึงผูท่ี้ใชเ้ทคนิค
น้ีจะเป็นผูก้  าหนดจ านวนกลุ่ม วธีิน้ีอาจเรียกอีกอยา่งวา่ K-mean  
   2.3.1.4 เทคนิค Deviation Detection เป็นเทคนิควิธีในการหาค่าท่ีแตกต่างไปจากค่า
มาตรฐาน หรือค่าท่ีคาดคิดไวว้า่ต่างไปมากนอ้ยเพียงใด โดยทัว่ไปมกัใชว้ิธีการทางสถิติ หรือการ
แสดงใหเ้ห็นภาพ ส าหรับเทคนิคน้ีใชใ้น   การตรวจสอบ.ลายเซ็นปลอม.หรือบตัรเครดิตปลอม.เป็น
ตน้ 
   2.3.1.5  เทคนิค Sequential Analysis เป็นเทคนิคในการวิเคราะห์ล าดับเพื่อคน้พบ
รูปแบบของการปรากฏของขอ้มูล ซ่ึงปรากฏในรายการท่ีแยกออกมา .เช่นถา้ผูซ้ื้อซ้ือสินคา้.A.แลว้
เขาจะซ้ือสินคา้.B.ในภายหลงั เทคนิคน้ีจะแตกต่างจากเทคนิค Association Rule Discovery เพราะ
ค านึงถึงล าดบัการซ้ือดว้ย 
 2.3.2 วิธีการแบ่งประเภทหรือแยกหมวดหมู่ขอ้มูล Classification คือ กระบวนการสร้าง
แบบจ าลองเพื่อจดัการขอ้มูลให้อยู่ในกลุ่มท่ีก าหนด เป็นการสร้างแบบจ าลองการจดัหมวดหมู่ได้
จากกลุ่มตวัอยา่งของขอ้มูลท่ีไดก้ าหนดไวล่้วงหนา้ และสามารถพยากรณ์กลุ่มของขอ้มูลท่ียงัไม่เคย
น ามาจดัหมวดหมู่ได ้แบบจ าลองท่ีไดอ้าจอยูใ่นรูปแบบการตดัสินใจแบบตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision 
Tree) หรือแบบโครงข่ายประสาทเทียม (Neural Network) 
  ในการจดัหมวดหมู่จ  าเป็นตอ้งมีกลุ่มขอ้มูลส าหรับการเรียนรู้ (Training Data).เพื่อให้ขอ้มูล
เรียนรู้.และสร้างแบบจ าลอง (Model Construction).และทดสอบโดยกลุ่มขอ้มูลส าหรับการทดสอบ 
(Testing Data) เพื่อประเมินความถูกตอ้งของโมเดล (Model Evaluation) อีกทั้งใชชุ้ดขอ้มูลท่ีไม่เคย
เห็นมาก่อน (Unseen Data) เพื่อท าการก าหนด Class ใหก้บัขอ้มูลใหม่ท่ีไดม้า หรือท านายค่าออกมา
ตามท่ีตอ้งการ เช่น การจดัหมวดหมู่ของผูย้ื่นขอเครดิต (Credits) เป็นระดบัต ่าระดบักลาง และ
ระดบัสูง ของความเส่ียงท่ีจะไดรั้บ หรือ การอนุมติับุคคลเขา้รับท างานในลกัษณะงานต่างๆ (พยนู, 
2548) 
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Training Data Model Construction

Classification

Model Evaluation Testing Data

Classification Model

Classification Model

Unseen Data
 

 
ภาพที ่ 2-2 กระบวนการ Classification (พยนู, 2548) 

 
 2.3.3 เทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) คือ แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ เพื่อการหาทาง
เลือกท่ีดีท่ีสุด โดยการน าขอ้มูลมาสร้างแบบจ าลองการพยากรณ์ในรูปแบบของโครงสร้างตน้ไม ้ซ่ึง
มีการเรียนรู้ขอ้มูลแบบมีผูส้อน (Supervised Learning) สามารถสร้างแบบจ าลองการจดัหมวดหมู่ 
(Clustering) ไดจ้ากกลุ่มตวัอย่างของขอ้มูลท่ีก าหนดไวล่้วงหน้า (Training set) ไดโ้ดยอตัโนมติั  
และสามารถพยากรณ์กลุ่มของรายการท่ียงัไม่เคยน ามาจดัหมวดหมู่ไดอี้กดว้ย 
  โดยปกติมกัประกอบดว้ยกฎในรูปแบบ “ถา้ เง่ือนไข แลว้ ผลลพัธ์” เช่น     (พยนู, 2548) 
  “If Income = High and Married = No THEN Risk = Poor” 
  “If Income = High and Married = Yes THEN Risk = Good” 
   2.3.3.1 ส่วนประกอบของตน้ไมต้ดัสินใจ ประกอบดว้ย (จิตตภู, 2550) 
    1)  โหนด (Node) คือ คุณสมบติัต่างๆ เป็นจุดท่ีแยกขอ้มูลวา่จะให้ไปในทิศทาง
ใด ซ่ึงโหนดท่ีอยูสู่งสุดเรียกวา่ โหนดราก (Root Node) 
    2)  ก่ิง (Branch) คือ คุณสมบติัของคุณสมบติัในโหนดท่ีแตกออกมา โดยจ านวน
ของก่ิงจะเท่ากบัคุณสมบติัของโหนด 
    3) ใบ (Leaf) คือ กลุ่มของผลลพัธ์ในการแยกแยะขอ้มูล โดยสามารถแสดง
ส่วนประกอบของตน้ไมต้ดัสินใจ ดงัภาพท่ี 1 และแสดงตวัอยา่งของตน้ไมต้ดัสินใจไดด้งัภาพท่ี 2-3 
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ภาพที ่ 2-3 ส่วนประกอบของตน้ไมต้ดัสินใจ 

 

               

                

<=1000 >1000

No Yes Yes No

>=4<4<=10000 >10000

 
ภาพที ่ 2-4 ตวัอยา่งตน้ไมต้ดัสินใจ (ศุภชยั ประคองศิลป์, 2551) 

 
   2.3.3.2  การสร้างตน้ไมต้ดัสินใจ หลกัการพื้นฐานของการสร้างตน้ไมต้ดัสินใจ เป็นการ
สร้างในลกัษณะจากบนลงล่าง (Top-Down) คือเร่ิมจากการสร้างรากของตน้ไมก่้อนแลว้จึงแตกก่ิง
ไปจนถึงใบ โดยแสดงขั้นตอนการสร้างตน้ไมต้ดัสินใจไดด้งัน้ี (Han and Kamber, 2001) 
    1) ตน้ไมเ้ร่ิมตน้โดยมีโหนดเพียงโหนดเดียวแสดงถึงชุดขอ้มูลฝึก (Training 
Set) 
    2) ถา้ขอ้มูลทั้งหมดอยูใ่นกลุ่มเดียวกนัแลว้ ให้โหนดนั้นเป็นใบและตั้งช่ือแยก
ตามกลุ่มของขอ้มูลนั้น 
    3) ถา้ในโหนดมีขอ้มูลหลายกลุ่มปะปนอยู ่จะตอ้งวดัค่าเกน (Gain) ของแต่ละ
แอททริบิวต์เพื่อท่ีจะใช้เป็นเกณฑ์ในการคดัเลือกแอททริบิวต์ ท่ีมีความสามารถในการแบ่งแยก
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ขอ้มูลออกเป็นกลุ่มต่างๆ ได้ดีท่ีสุด โดยแอททริบิวต์ท่ีมีค่าเกนมากท่ีสุดจะถูกเลือกให้เป็นตวั
ทดสอบหรือแอททริบิวตท ์ใชใ้นการตดัสินใจ โดยแสดงในรูปของโหนดบนตน้ไม ้
    4) ก่ิงของตน้ไม ้ ถูกสร้างข้ึนจากค่าต่างๆ ท่ีเป็นไปไดข้องโหนดทดสอบ และ
ขอ้มูลจะถูกแบ่งออกตามก่ิงต่างๆ ท่ีสร้างข้ึน 
    5) ท าการวนซ ้ าเพื่อหาแอททริบิวต์ท่ีมีค่าเกนมากท่ีสุด ส าหรับขอ้มูลท่ีถูก
แบ่งแยกออกมาในแต่ละก่ิงเพื่อน าแอททริบิวตน้ี์มาสร้างเป็นโหนดตดัสินใจต่อไป โดยท่ีแอททริ
บิวตท่ี์ถูกเลือกมาเป็นโหนดแลว้จะไม่ถูกเลือกมาอีก ส าหรับโหนดในระดบัต่อๆ ไป 
    6) ท าการวนซ ้ าเพื่อแบ่งขอ้มูลและแตกก่ิงของตน้ไมไ้ปเร่ือยๆ โดยการวนซ ้ าจะ
ส้ินสุดก็ต่อเม่ือเง่ือนไขขอ้ใดขอ้หน่ึงต่อไปน้ีเป็นจริง 
   2.3.3.3  การค านวณค่า Information Gain ตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) (ขจรศกัด์ิ ศรี
อ่อน, 2552) เป็นโครงสร้างท่ีใช้แสดงกฎท่ีไดจ้ากเทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูล  โดยตน้ไม้
ตดัสินใจจะมีลกัษณะคลา้ยโครงสร้างตน้ไม้ ท่ีแต่ละโหนดแสดงคุณลกัษณะ (Attribute) ในการ
สร้างตน้ไมต้ดัสินใจ ปัญหาส าคญัท่ีตอ้งพิจารณาคือ ควรจะตดัสินใจเลือกแอททริบิวต์ใดมาท า
หน้าท่ีเป็นโหนดราก ในแต่ละขั้นตอนของการสร้างตน้ไมแ้ละตน้ไมย้อ่ย (Subtree) ของตน้ไม้
ตดัสินใจ เกณฑ์ท่ีใชช่้วยประกอบการเลือก    แอททริบิวต์คือการค านวณค่ามาตรฐานเกน (Gain 
Criterion) ซ่ึง เป็นค่าท่ีบ่งบอกวา่แอททริบิวตน์ั้น สามารถจ าแนกกลุ่มของขอ้มูลไดดี้เพียงใด โดย
ทดลองเลือก แต่ละแอททริบิวตท่ี์เป็นไปไดจ้ากชุดขอ้มูลมาท าหนา้ท่ีเป็นโหนดราก  ถา้แอททริบิวต์
ใดให้ค่าเกนสูงท่ีสุด แสดงว่าแอททริบิวตน์ั้นสามารถจ าแนกกลุ่มของขอ้มูลไดดี้ท่ีสุด การใช้ค่า 
Information Gain จะช่วยลดจ านวนคร้ังของการทดสอบ ในการแยกแยะขอ้มูลอีกทั้งยงัรับประกนั
วา่ตน้ไมต้ดัสินใจท่ีไดไ้ม่มีความซบัซอ้นมากจนเกินไป  
  ซ่ึงค่า Information Gain นั้นสามารถค านวณไดจ้ากสมการดงัสมการท่ี 2-1 
 

                    
  

 

 
       

  

 
  (2-1) 

 
  เม่ือ 
  S  เป็นเซตของขอ้มูลซ่ึงประกอบดว้ยขอ้มูล s เรคคอร์ด 
  n  เป็นจ านวนกลุ่มทั้งหมดท่ีต่างกนัของขอ้มูลชุดนั้น 
  Ci  แทนกลุ่มในล าดบั ท่ี i โดย ท่ี i มีค่าระหวา่ง 1 ถึง n 

  si  แทนจ านวนขอ้มูลท่ีเป็นสมาชิกของ S และอยูใ่นกลุ่ม Ci 
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  sij  แทนจ านวนขอ้มูลท่ีเป็นสมาชิกของ S ในกลุ่ม C i จากการแบ่งขอ้มูลดว้ยค่าท่ีเป็นไปได ้

ของแอททริบิวต ์A 
  j  ค่าระหวา่ง 1 ถึง v 
 
  ค่าเอน็โทรปีของแอททริบิวต ์A ซ่ึงมีค่าของแอททริบิวตเ์ป็น (a 1, a 2, a 3, ..., av) หาไดใ้น
สมการท่ี 2-2 
 

         
         

 

 
                     (2-2) 

 
  ดงันั้นจะสามารถพิจารณาค่ามาตรฐานเกนไดด้งัสมการท่ี 2-3 
 
                                (2-3) 
 
   2.3.3.4  อลักอริธึม ID3 (ID3 Algorithm) (ศุภชัย ประคองศิลป์, 2551) 
ID3’(Iterative’Dichotomiser’3)’เ ป็นอัลกอริ ธึมพื้นฐานท่ีใช้ในการสร้างการตัดสินใจแบบ
โครงสร้างตน้ไมท่ี้ใชห้ลกัการของการใชท้ฤษฎีข่าวสาร (Information Theory) และค่าท่ีวดัไดจ้ะ
น ามาใชต้ดัสินใจวา่จะใชต้วัแปรใดใชใ้นการท านาย หรือแบ่งประเภทของขอ้มูล โดยท่ีชุดตวัอยา่ง
(Sample) คือชุดของขอ้มูลท่ีใชใ้นการเรียนรู้ (Training Sample) ตวัแปรเป้าหมาย (Target Attribute)
คือตวัแปรท่ีน าค่าไปใชใ้นการท านายผลในโครงสร้างตน้ไมแ้ละแอททริบิว’(Attributes)’คือตวัแปร
อ่ืนๆท่ีใชใ้นการสร้างโหนดในตน้ไม้ และไม่ใช่ตวัแปรเป้าหมาย (Target Attribute) (Tom, 1997)  
ซ่ึงมีลกัษณะของอลักอริธึมดงัภาพท่ี 2-5 
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ภาพที ่ 2-5  กระบวนการท างานของอลักอริธึม ID3 (Tom, 1997) 

 
   2.3.3.4  อลักอริธึม C4.5 (J48) (พวงทิพย ์แท่นแสง, 2550) เป็นอลักอริทึมการสร้างกฎ
จากตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) มีพื้นฐานเดียวกบัอลักอริทึม ID3 ถูกออกแบบโดย Quinlan 
(1992) ซ่ึงไดพ้ฒันาเพิ่มเติมจาก ID3 ดงัน้ี 

1) สามารถหลีกเล่ียงการสร้างโครงสร้างตน้ไมท่ี้ใหญ่เกินไป เน่ืองจากมีขอ้มูล 
จ านวนมาก อยา่งไรก็ตามข้ึนอยูก่บัการก าหนดความลึก เม่ือมีการเจริญเติบของ Decision Tree 

2) ความผดิพลาดลดลง เพราะมีการตดัทอนความผดิพลาดออกไป (Pruning  
node) 

3) มีการสร้างกฎหลงัการตดัทอนขอ้มูลท่ีผดิพลาดออก 
4) สามารถใชก้บัขอ้มูลท่ีมีความต่อเน่ือง (Continuous Attributes) ท่ีเป็นตวัเลข 
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ได ้เช่น ค่าอุณหภูมิ จ านวนเงิน เป็นตน้ 
5) การเลือก Attribute ท่ีวดัการเลือกใหเ้หมาะสม 
6) สามารถใชก้บัชุดขอ้มูล (Training Data) ท่ีมีค่าผดิพลาด (Missing  

Attribute) 
7) สามารถใชส้ าหรับ Attribute กบั Costs ท่ีแตกต่างกนัไดมี้การยอมรับ 

ประสิทธิภาพกระบวนการค านวณท่ีปรับปรุง 
 
2.4 ซอฟต์แวร์ Weka 
 Weka ยอ่มาจาก Waikato Environment for Knowledge Analysis (ขจรศกัด์ิ ศรีอ่อน, 2552) ซ่ึง
เป็นซอฟตแ์วร์ส าเร็จภาพประกอบประเภทซอฟแวร์ให้เปล่า (Free Ware) ท่ีสามารถดาวน์โหลดได้
จากเวบ็ไซต์ ซ่ึงอยูภ่ายใตก้ารควบคุมของ GPL License ซ่ึงโปรแกรม Weka ไดถู้กพฒันามาจาก
ภาษาจาวาทั้งหมด ซ่ึงเขียนมาโดยเน้นกบังานทางดา้นการเรียนรู้ดว้ยเคร่ือง (Machine Learning) 
และ การท าเหมืองขอ้มูลโปรแกรมประกอบไปดว้ยโมดูลยอ่ยๆ ส าหรับใชใ้นการจดัการขอ้มูล และ
เป็นโปรแกรมท่ีสามารถใช้ Graphic User Interface (GUI) และ ใช้ค  าสั่งในการให้ซอฟตแ์วร์
ประมวลผลดงัภาพท่ี 2-6 
 

 
 

ภาพที ่2-6 หนา้จอหลกัของโปรแกรม Weka Explore 
 
 2.4.1 โปรแกรมหลกัของซอฟตแ์วร์ Weka 
   2.4.1.1 Simple CLI (Command Line Interface) เป็นโปรแกรมรับค าสั่งการท างานผา่น
การพิมพ ์
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   2.4.1.2  Explorer เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบในลกัษณะ GUI 
   2.4.1.3  Experimenter เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบการทดลองและการทดสอบผล 
   2.4.1.4  KnowledgeFlow เป็นโปรแกรมออกแบบผงัการไหลของความรู้ 
   2.4.1.5  ArffViewer เป็นโปรแกรมท่ีใชส้ าหรับแกไ้ขแฟ้มประเภท Arff 
   2.4.1.6  Log เป็นโปรแกรมท่ีใชอ่้านขอ้ความบนัทึกเก็บระหวา่งการท างาน 
 2.4.2 เมนูหลกัของ Explorer 
   2.4.2.1  Preprocess การเตรียมขอ้มูล 
   2.4.2.2 Classify รวมโมดูลการท าเหมืองขอ้มูลแบบจดัจ าแนกประเภท 
   2.4.2.3 Cluster รวมโมดูลการท าเหมืองขอ้มูลแบบการเกาะกลุ่ม 
   2.4.2.4 Associate รวมโมดูลการท าเหมืองขอ้มูลแบบกฎเช่ือมโยง 
   2.4.2.5 Select attributes รวมโมดูลส าหรับการวิเคราะห์ความเก่ียวพนัของลกัษณะ
ประจ า 
   2.4.2.6 Visualize น าเสนอขอ้มูลดว้ยภาพนามธรรมสองมิติ 
 2.4.3 ประเภทของแฟ้มขอ้มูลท่ีรับได ้
   2.4.3.1 แฟ้มขอ้มูลท่ีรับตอ้งอยูใ่นรูปแบบ ASCII อาจเป็น arff, csv, C45 
   2.4.3.2 ในกรณีแฟ้มขอ้มูลอยูใ่นเครือข่ายผูใ้ชส้ามารถเรียกใชโ้ดยอาศยั URL 
   2.4.3.3 หรืออาจใชข้อ้มูลท่ีอยูใ่นฐานขอ้มูลท่ีเช่ือมโยงผา่น JDBC 
 
2.5 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
  วาสนา วงษ์ก าภู (2552) ไดพ้ฒันาระบบสืบคน้งานวิจยัดา้นจิตเวชศาสตร์ ส าหรับจดัเก็บ
ขอ้มูลงานวิจยั และช่วยในการสืบคน้งานวิจยัไดอ้ย่างเป็นระบบ โดยน าวิธีการของตน้ไมต้ดัสินใจ 
(Decision Tree) เขา้มาช่วยในการจดัแบ่งหมวดหมู่งานวิจยั ท าให้สามารถแบ่งแยกขอ้มูลงานวิจยั
ออกเป็นประเภทต่างๆ และสามารถแสดงผลลพัธ์ออกเป็นเง่ือนไขท่ีผูใ้ชต้อ้งการ ท าให้การสืบคน้
ขอ้มูลวจิยัมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
  ศุภชยั ประคองศิลป์ (2551) ไดน้ าเสนอการพฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการอนุมติั
ลูกบา้นเขา้โครงการ โดยใชเ้ทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจและในอลักอริธึม ID3 ในการเรียนรู้จากขอ้มูล
ลูกบา้นในอดีตเพื่อสร้างโมเดลส าหรับตดัสินใจอนุมติัลูกบา้นเขา้โครงการ โดยท าการทดสอบความ
แม่นย  าของอลักอริธึม ID3 เปรียบเทียบกบัอลักอริธึมอ่ืนท่ีเป็นเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจเหมือนกนั 
ดว้ยการน าขอ้มูลในอดีตของบุคคลท่ีเคยเขา้ร่วมโครงการทั้งหมด 963 รายการและวดัความแม่นย  า
ของอลักอริธึม ID3 โดยใช ้Confusion Matrix ไดผ้ลความแม่นย  าคือ 93.67 % ซ่ึงมากกวา่อลักอริธึม
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ตวัอ่ืนๆ และผูว้จิยัไดว้ดัประสิทธิภาพโมเดลของระบบท่ีพฒันาข้ึน เปรียบเทียบกบัโปรแกรม Weka 
3.5.8 โดยใชข้อ้มูลส าหรับการสอน (Training Data) ท่ีเหมือนกนั ผลท่ีไดคื้อ สามารถสร้างโมเดล
ไดเ้หมือนกบัระบบท่ีผูว้ิจยัพฒันา จึงสรุปไดว้า่โมเดลท่ีพฒันาข้ึนมีความถูกตอ้งและแม่นย  าอยู่ใน
ระดบัดีมาก สามารถน าไปสนบัสนุนงานไดจ้ริง 

  มลธิดา ฤทธิสมบูรณ์ (2550) ไดน้ าเสนอการพฒันาระบบสนบัสนุนการพิจารณาอนุมติัให้
สินเช่ือเพื่อการเช่าซ้ือสินคา้ โดยใชเ้ทคนิคการแบ่งกลุ่มแบบโครงสร้างตน้ไม ้และใชอ้ลักอริธึมใน
การเรียนรู้แบบ ID3.โดยใช้โปรแกรม Weka.3.4.ในการทดลองเพื่อสร้างโมเดล อลักอริธึมแบบ 
ID3.จะน าค่าช้ีวดัมาใช้ในการแบ่งขอ้มูล โดยกลุ่มตวัอย่าง คือชุดขอ้มูลท่ีใช้ในการเรียนรู้ เป็นตวั
แปรเป้าหมาย และแอททริบิว คือตวัแปรอ่ืนๆ ท่ีใช้ในการสร้างโหนดในตน้ไม ้และไม่ใช่ตวัแปร
เป้าหมาย ส่วนต้นไม้ตดัสินใจจะน ามาใช้ในการเลือกรากของต้นไม้โดยดูจากแอททริบิวท่ีมี
ความส าคญัมากท่ีสุดก่อนแลว้ลดลงตามล าดบัเพื่อช่วยในการพิจารณาการอนุมติั การให้สินเช่ือโดย
วธีิการดงักล่าวเหมาะกบัการจ าแนกขอ้มูลออกเป็นกลุ่มอยา่งชดัเจน โดยระบบท่ีไดพ้ฒันาข้ึนนั้นอยู่
ในระดบัดี 
  พยนู พาณิชยก์ุล (2548) ไดพ้ฒันาระบบดาตา้ไมน์น่ิงโดยใช ้ตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) 
โดยน าเทคนิคของโครงสร้างตน้ไมก้ารตดัสินใจมาพฒันาระบบงาน มีวิธีการคือ ระบบจะรับขอ้มูล 
(Data) มาประมวลผล เพื่อสร้างโครงสร้างต้นไม้ ซ่ึงโครงสร้างของต้นไม้ท่ีได้จะแสดงเป็น
โครงสร้างท่ีมีกฎต่างๆ ตามเป้าหมายของการใชง้าน เพื่อน ามาแบ่งกลุ่มขอ้มูลตามท่ีก าหนดไว ้โดย
ผลการพฒันาระบบสามารถแบ่งประเภทไดใ้นระดบัดี และสามารถหาความน่าเช่ือถือของการแบ่ง
ประเภทไดใ้นระดับดี และระบบท่ีพฒันาสามารถน าไปใช้ไดก้บัขอ้มูลอ่ืนๆ เพราะไม่ได้ก าหนด
ขอบเขตไวก้บังานใดงานหน่ึง 


