
 

 

บทที่ 2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 

ในการศึกษาคน้ควา้หาเพื่อคน้หารูปแบบการเกิดความสัมพนัธ์หรือตวัแปรที่มีอยูด่ว้ย
เทคนิคของเหมืองข้อมูล ได้ด าเนินการศึกษา ทบทวนทฤษฏี แนวความคิด และผลงานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโมเดล โดยด าเนินการรวบรวมขอ้มูลที่อาจจะเป็นประโยชน์ต่อการก าหนด
แนวทางและระเบียบวธีิการวจิยั ซ่ึงไดแ้บ่งการศึกษาออกเป็น 5 กลุ่มดว้ยกนัคือ 

1. ศาลยตุิธรรมและศาลจงัหวดัปทุมธานี 
2. ทฤษฎีและแนวความคิดที่เป็นพื้นฐานในการพฒันาตวัโมเดลตน้แบบ 
3. ซอฟตแ์วร์ที่ใชใ้นการศึกษา 
4. การวเิคราะห์และออกแบบระบบ 
5. งานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
2.1 ศาลยุติธรรมและศาลจังหวัดปทุมธานี 

ศาลยติุธรรมตามพระธรรมนูญศาลยติุธรรม พ.ศ. 2543 มีอยูท่ ัว่ราชอาณาจกัรระบบศาล
ยติุธรรมสามารถแบ่งออกได เป็น 3 ชั้น คือ ศาลชั้นตน้ ชั้นอุทธรณ์ ชั้นฎีกา รวมทั้งส้ิน จ านวน 248 
ศาล ทัว่ราชอาณาจกัร 

ศาลชั้นตน้ 
ศาลชั้นตน้ เป็นศาลซ่ึงรับค าฟ้อง หรือค าร้องในชั้นเร่ิมตน้คดีไม้ว่าเป็นคดีแพ่ง คดี

ผูบ้ริโภค คดีแรงงาน คดีภาษีอากร คดีลม้ละลาย คดีทรัพยสิ์นทางปัญญาและการคา้ระหวา่งประเทศ
หรือคดีอาญา โดยด าเนินกระบวนการตดัสินช้ีขาดเป็นชั้นศาลแรก ทั้งมีอ านาจด าเนินกระบวน
พจิารณาแทนศาลอุทธรณ์และศาลฎีกาในบางเร่ืองดว้ย  

ศาลชั้นตน้ทัว่ราชอาณาจกัรมีจ านวนทั้งหมด 233 ศาล ประกอบดว้ยศาลต่างๆดงัน้ี 
1. ศาลชั้นตน้พจิารณาคดีแพง่และคดีอาญาในกรุงเทพมหานคร จ านวน 6 ศาล ประกอบดว้ย 

กลุ่มศาลแพง่ ไดแ้ก่ ศาลแพง่ ศาลแพง่กรุงเทพใต ้ศาลแพง่ธนบุรี 
กลุ่มศาลอาญา ไดแ้ก่ ศาลอาญา ศาลอาญากรุงเทพใต ้ศาลอาญาธนบุรี 
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2. ศาลจงัหวดัและศาลจงัหวดัสาขามีจ านวน 114 ศาล ประกอบดว้ย 
ศาลจงัหวดัที่ตั้งอยูใ่นภาค 1-9 จ านวน 111 ศาล 
ศาลจงัหวดัสาขา จ านวน 3 ศาลสาขา 

3. ศาลแขวง มีจ  านวน 26 ศาล ประกอบดว้ย 
ศาลแขวง จ านวน 26 ศาล 

4. ศาลพเิศษ (ศาลเยาวชนและครอบครัว) มีจ  านวน 78 ศาลประกอบดว้ย 
ศาลเยาวชนและครอบครัวกลาง จ านวน 1 ศาล 
ศาลเยาวชนและครอบครัวสาขา (สาขามีนบุรี) จ  านวน 1 ศาลสาขา 
ศาลเยาวชนและครอบครัวจงัหวดั จ  านวน 76 ศาล 

5. ศาลช านญัพเิศษ มีจ านวน 13 ศาล ประกอบดว้ย 
ศาลแรงงานกลาง จ านวน 1 ศาล และศาลแรงงานภาค จ านวน 9 ศาล 
ศาลทรัพยสิ์นทางปัญญาและการคา้ระหวา่งประเทศกลาง จ านวน 1 ศาล 
ศาลลม้ละลายกลาง จ านวน 1 ศาล 
ศาลภาษีอากรกลาง จ านวน 1 ศาล 
ชั้นศาลอุทธรณ์ 
เป็นศาลที่มีอ  านาจพิจารณาพิพากษาคดีที่อุทธรณ์ค าพิพากษาหรือค าสัง่ของศาลชั้นตน้

ตามบทบญัญติัแห่งกฎหมายว่าด้วยการอุทธรณ์ รวมทั้งมีหน้าที่ในการพิจารณาค าสั่งอ่ืนๆ เช่นมี
ค  าสั่งเก่ียวกบัการประกนัตวัในคดีอาญาและ การขอทุเลาการบงัคบัคดีในคดีแพ่ง  การพิจารณาคดี
ของศาลอุทธรณ์มีลกัษณะเป็นการตรวจสอบหรือทบทวน ในชั้นอุทธรณ์ประกอบดว้ยศาลอุทธรณ์
กลางจ านวน 1 ศาล และศาลอุทธรณ์ภาค 1-9 จ านวน 9 ศาล รวม 10 ศาล 

ชั้นฎีกา 
เป็นศาลสูงสุดมีอ านาจพิจารณาพิพากษาคดีที่อุทธรณ์ค าพิพากษาหรือค าสั่งของศาล

อุทธรณ์ตามบทบญัญติัแห่งกฎหมายวา่ดว้ยการฎีกา และมีอ านาจวนิิจฉยัช้ีขาดคดีที่ศาลฎีกามีอ านาจ
วนิิจฉยัไดต้ามกฎหมายเฉพาะ แต่หากคดีใดมีปัญหาส าคญัไม่วา่จะเป็นปัญหาขอ้เท็จหรือปัญหาขอ้
กฎหมาย ประธานศาลฎีกาเห็นวา่ควรให้ วนิิจฉัยโดยที่ประชุมใหญ่ของศาลฎีกาประธานศาลฎีกามี
อ านาจสั่งให้น าปัญหาดงักล่าวเขา้สู่การวนิิจฉัยโดยที่ประชุมใหญ่ของศาลฎีกา ศาลฎีกามีเพียงศาล
เดียวตั้งอยูท่ี่กรุงเทพมหานคร  
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ประวตัิความเป็นมาของศาลจงัหวดัปทุมธานี 
ในปี ร.ศ.117 (พ.ศ.2442) พระเจา้บรมวงศเ์ธอ กรมพระนเรศวรฤทธ์ิ ซ่ึงขณะนั้นด ารง

หลวงอารักษ์ประชาราษฎร์ ขา้หลวงรักษาการเมืองปทุมธานีจดัซ้ือที่ดินบริเวณปากคลองรังสิต
ประยรูศกัด์ิแขวงเมืองปทุมธานีซ่ึงเห็นว่าเป็นที่ราษฎรไปมามากกว่าบริเวณอ่ืน เพื่อใชเ้ป็นที่สร้าง
ศาลากลางเมืองปทุมธานีกับศาลส าหรับพิจารณาคดี แต่การจดัซ้ือที่ดินคร้ังนั้นมีปัญหา เพราะ
ราษฎรชาวมอญเจา้ของที่ 6 ราย ไม่ยอมขายที่ให้ โดยอา้งว่าไดอ้ยูอ่าศยัมาแต่สมยัปู่  ยา่ ตา ยาย และ
ทั้งไดป้ลูกตน้ไมผ้ลไมล้งในเน้ือที่นั้นแลว้ เน่ืองจากชาวมอญ 5 คน ในจ านวนนั้นเป็นหมู่ทหารเรือ
พระเจา้บรมวงศ์เธอ กรมพระนเรศวรฤทธ์ิ จึงมีหนังสือทูล ช้ีแจงไปยงัพระวรวงศ์เธอ กรมหม่ืน
ปราบปรปักษ ์ผูบ้ญัชาการกรมทหารเรือใหช่้วยช้ีแจงแก่ชาวมอญหมู่ทหารเรือซ่ึงอยูใ่นบงัคบับญัชา
ตามหนงัสือ  ลงวนัที่ 12 กรกฎาคม รัตนโกสินทรศก 117 ตอนหน่ึงวา่ 

“ หม่อมฉันขอทูลให้ทรงทราบว่า ที่ต  าบลวดัเทียนถวาย ปากคลองรังสฤษริ์มแม่น ้ าน้ี
เป็นที่สมควรจะสร้างที่ว่าราชการเมืองปทุมธานี และศาลส าหรับเมือง เพราะจะไดท้  าทางริมคลอง
รังสิตเขา้หารถไฟนครราชสีห์มา อนัจะเดินทางไดท้ั้งทางบกแลน ้ า จึงจ าตอ้งตั้งที่วา่ราชการเมืองแล
ศาลต าบลน้ี  เม่ือราษฎรเจ้าของที่ไม่ต้องการเงินจะตอ้งการที่โดยจะหาซ้ือที่โดยล าพงัเป็นการ
ล าบาก ที่หลวงที่เมืองปทุมธานีมีอยูริ่มแม่น ้ าเหมือนที่ราษฎรตั้งอยูต่ามที่จะตอ้งการน้ี หม่อมฉันจะ
จดัเปล่ียนใหไ้ด ้แลทั้งร้ือขลบา้นเรือนไปปลูกใหม่ใหด้ว้ย เพื่อการส าเร็จจะไดแ้ลว้ไปไม่ขดัขอ้งแก่
ความเจริญของราชการ ขอท่านไดท้รงพระเมตตาโปรดใหเ้จา้พนกังานช้ีแจงแก่เจา้ของที่ใหเ้ป็นการ
ตกลงกนั ” 

การก่อสร้างที่วา่การเมืองปทุมธานี ศาลเมืองปทุมธานีคร้ังนั้นใชเ้วลาประมาณ 1 ปี ไดมี้
พิธีเปิดเม่ือวนัที่ 10 มกราคม รัตนโกสินทรศก 118 (พ.ศ.2443) ต่อมาพระบาทสมเด็จพระมงกุฎ
เกลา้เจา้อยูห่ัว ทรงพระกรุณาโปรดเกลา้ฯให้เปล่ียนค าเรียก “เมือง” เป็น “จงัหวดั” ศาลยตุิธรรมใน
หัวเมืองทัว่ไปจึงเปล่ียนจาก “ศาลเมือง” เป็น “ศาลจังหวดั” ด้วย ดังนั้ นตามประกาศกระทรวง
ยุติธรรม ลงวนัที่  15 มิถุนายน พ.ศ.2459 ศาลเมืองปทุมธานีจึงเปล่ียนเรียกเป็น “ศาลจังหวดั
ปทุมธานี” ตั้งแต่นั้นมา 

ในปี พ.ศ.2461 ศาลากลางจงัหวดัปทุมธานีไดย้า้ยที่ตั้งใหม่ไปอยู ่ณ บริเวณซ่ึงปัจจุบนั
ใชเ้ป็นที่ว่าการอ าเภอเมืองปทุมธานี ท าให้ศาลจงัหวดัปทุมธานีกบัศาลากลางจงัหวดัปทุมธานีตอ้ง
อยูไ่กลกนั ปรากฏตามหนังสือของพระยาโบราณราชธานินทร์ อุปราชมณฑล  กรุงเก่าถึงเสนาบดี
กระทรวงยตุิธรรม ที่ 45/3424 ลงวนัที่ 10 มิถุนายน พ.ศ.2461 วา่ศาลจงัหวดัปทุมธานีเดิมกบัศาลา
กลางจงัหวดัปทุมธานีที่ยา้ยไป อยูห่างไกลกนัมากประมาร 100 เส้นเศษ หนทางที่จะไปมาถึงกนั ถา้
ใชเ้รือแจวพายแลว้ตอ้งใชเ้วลาราวชัว่โมงเศษ จึงขอยา้ยศาลจงัหวดัปทุมธานีไปปลูกสร้าง ณ ที่ท  า
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การจงัหวดัใหม่ โดยใหส้ร้างต่อจากศาลากลางจงัหวดัปทุมธานีลงมาทางใต ้กระทรวงยติุธรรมด าริ
แลว้เห็นชอบดว้ย 

ที่ท  าการศาลจงัหวดัปทุมธานีได้เร่ิมเปิดท าการในวนัที่  25 ตุลาคม พ.ศ.2462 เวลา 
11.00 น. หลงัพธีิเปิดมีการพจิารณาคดีเร่ืองคนร้ายลกัทรัพย ์จ าเลยให้การรับสารภาพ จึงพิพากษาคดี
เสร็จไปในวนันั้น นอกจากการก่อสร้างที่ท  าการศาลหลังใหม่แล้วยงัได้สร้างบา้นพกัผูพ้ิพากษา     
จ่าศาลดว้ยอีกอยา่งละ 1 หลงั ตั้งอยูห่ลงัที่ท  าการศาลจงัหวดัปทุมธานี 

เม่ือ พ.ศ.2516 นางกฐิน กุยยกานนท์ และครอบครัว ได้ทูลเกล้าฯถวายที่ดินโฉนดที่ 
5693 และโฉนดที่ 2651 บางส่วนรวมเน้ือที่ 16 ไร่ อยู่ริมถนนสายกรุงเทพฯ-ปทุมธานี ให้จงัหวดั
ปทุมธานีใช้เป็นที่ตั้งศาลกลางจงัหวดัปทุมธานี ทางจงัหวดัจึงขอให้ศาลจงัหวดัปทุมธานีมาปลูก
สร้างในบริเวณเดียวกันเพื่อจะไดเ้ป็นศูนยร์าชการต่อไป กระทรวงยติุธรรมพิจารณาแล้วเห็นชอบ
ด้วย ก าหนดแล้วเสร็จภายในวนัที่ 22 ธันวาคม พ.ศ. 2520 ซ่ึงเป็นที่ตั้งปัจจุบนัของศาลจงัหวดั
ปทุมธานี 
 
2.2 ทฤษฎีและแนวความคดิที่เป็นพื้นฐานในการพัฒนาตัวโมเดลต้นแบบ 
      2.2.1 นิยาม ความหมายของเหมืองขอ้มูล 

เหมืองขอ้มูล คือ กระบวนการคน้หาสารสนเทศหรือขอ้ความรู้ที่อยูใ่นฐานขอ้มูลขนาด
ใหญ่ที่ซับซ้อน เพื่อน าขอ้ความรู้ที่ได้ไปใชป้ระโยชน์ในการตดัสินใจ สารสนเทศที่ไดอ้าจน ามา
สร้างการพยากรณ์หรือสร้างตวัแบบส าหรับการจ าแนกหน่วยหรือกลุ่ม หรือแสดงความสัมพนัธ์
ระหวา่งหน่วยงานต่างๆ หรือใหข้อ้สรุปของสาระในฐานขอ้มูล (สุชาดา กีระนนัทน์, 2545) 

เหมืองข้อมูล  คือ  เทคนิคการสืบค้น  ความ รู้บนฐานข้อ มูลขนาดใหญ่  (KDD: 
Knowledge discovery in database) เพือ่คน้หารูปแบบ (pattern) และความสมัพนัธ ์(Associations) ที่
ซ่อนอยูใ่นชุดขอ้มูลนั้น (U.fayyad,G.piatetsky-shapiro and P.smyth,1997, pp.37-54) 

การท าเหมืองขอ้มูล (Data Mining) คือการส ารวจและวเิคราะห์ขอ้มูลจ านวนมากให้อยู่
ในรูปแบบที่มีความหมายและอยู่ในรูปของกฎโดยความสัมพนัธ์เหล่าน้ี แสดงให้เห็นถึงความรู้
ต่างๆที่มี (ธนาคม จุย้สิริ และ เน่ืองวงศ ์ทวยเจริญ, 2556, pp.879-882) 

การท าเหมืองขอ้มูล คือ กระบวนการคน้หาความรู้ที่เก็บอยูใ่นฐานขอ้มูลขนาดใหญ่  
(สิริธร เจริญรัตน์ และชฏารัตน์ พพิฒันนนัท,์ 2556, pp.131-151)  

การท าเหมืองขอ้มูล หมายถึง การส ารวจและวิเคราะห์ขอ้มูลที่มีขนาดใหญ่ เพื่อคน้หา
รูปแบบ (pattern) หรือกฎเกณฑ์  (Rule) ที่ แฝงอยู่ในข้อมูลจ านวนมากนั้ นและน าความ รู้
(Knowledge) ที่คน้พบไปใช้ประโยชน์ ในการพฒันาองค์กร รวมถึงเป็นการคน้หาความสัมพนัธ์
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(Relation) และแนวโน้ม (Trend) ของพฤติกรรมต่างๆ โดยอาศยัเทคนิคการสร้างแบบแผน เพื่อให้
ไดม้าซ่ึงสารสนเทศที่มีประโยชน์ในดา้นต่างๆ ตามที่ตอ้งการมาใชส้นับสนุนการตดัสินใจ (Pang-
Ning Tan,Michael steinbanch,and Vipin kumar, 2006) 

เหมืองขอ้มูล คือ การคน้หาความสมัพนัธ ์และรูปแบบทั้งหมด ซ่ึงมีอยูจ่ริงในฐานขอ้มูล 
แต่ไดถู้กซ่อนไวใ้นขอ้มูลจ านวนมาก เหมืองขอ้มูลจะท าการส ารวจวเิคราะห์ขอ้มูลดงักล่าว เพื่อให้
ได้สารสนเทศที่อยูใ่นรูปแบบที่เต็มไปด้วยความหมายและในรูปของกฎสารสนเทศที่ไดแ้สดงให้
เห็นถึงความรู้ต่างๆที่มีประโยชน์ มีความถูกตอ้ง และสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง (ปณิธิ แกว้สวสัด์ิ, 
2553, pp. 51-60) 

เหมืองขอ้มูล คือกระบวนการสกดัความรู้ที่น่าสนใจจากขอ้มูลปริมาณมาก ซ่ึงความรู้ที่
ได้ จากกระบวนการน้ี เป็นความรู้ที่ไม่ปรากฏให้เห็นเด่นชดั ความรู้ที่บ่งบอกเป็นนัย ความรู้ที่ไม่
ทราบมาก่อน ที่มีศกัยภาพในการน าไปใชป้ระโยชน์ (ชนวฒัน์ ศรีสอา้น, 2550, p. 207) 

โดยสรุป เหมืองข้อมูล เป็นกระบวนการในการค้นหาความสัมพันธ์ ค้นหารูปแบบ 
ค้นหาแนวโน้ม จากความรู้ที่เก็บรวบรวมอยู่ไว้เป็นจ านวนมาก โดยอาศัยเทคนิคต่างๆ เพ่ือน าความรู้
ที่ได้ มาสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจ จากข้อมูลที่ได้เพ่ือน าไปท านายผลลัพธ์ที่คาดว่าจะเกิดขึ้น
ภายในอนาคตอันใกล้ 
      2.2.2 เทคนิคการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยดาตา้ ไมน์น่ิง 

เทคนิคการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยดาตา้ไมน์น่ิง นั้นสามารถจ าแนกได้ 2 ประเภทหลักๆ
ดว้ยกนัคือ 

2.2.2.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบไม่มีผูส้อน (Unsupervised learning) 
เทคนิคประเภทน้ีจะเน้นการพิจารณาข้อมูลเป็นหลัก เช่น พิจารณาว่าข้อมูลมี

ความสัมพนัธก์นัในลกัษณะใดไดบ้า้ง ซ่ึงเทคนิคประเภทน้ีสามารถแบ่งยอ่ยไดอี้ก คือ เทคนิคการ
คน้หากฎความสมัพนัธ ์(Association rule discovery) และการแบ่งกลุ่มขอ้มูล (Clustering)  

2.2.2.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบมีผูส้อน (Supervised learning) 
เทคนิคในประเภทน้ีจะเน้นการเรียนรู้จากขอ้มูลที่มีอยู่ในอดีต เพื่อน ามาสร้างโมเดล

ส าหรับการท านายหรือคาดการณ์ในส่ิงที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในอนาคต ซ่ึงโมเดลในที่น้ีอาจจะเป็น
สมการทางคณิตศาสตร์ หรือกฎต่างๆ ซ่ึงเทคนิคการเรียนรู้ประเภทน้ีสามารถแบ่งยอ่ยไดอี้ก คือ การ
จ าแนกประเภทขอ้มูล (Classification) และเทคนิคการประมาณค่าขอ้มูล (Regression) ซ่ึงทั้งสอง
เทคนิคน้ีมีลักษณะที่คล้ายคลึงกันมาก แต่มีความแตกต่างกันที่ผลลัพธ์ที่ตอ้งการท านาย ซ่ึงการ
จ าแนกประเภทขอ้มูลการท านายขอ้มูลที่มีค่าเป็น นอมินอล (Nominal) หรือ ค่าที่ไม่ใช่ตวัเลข ส่วน
การประมาณค่าขอ้มูลจะใชก้บัขอ้มูลที่เป็นตวัเลขเท่านั้น 
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      2.2.3 ประเภทขอ้มูลที่น ามาใชใ้นวเิคราะห์  
โดยปกติแล้วข้อมูลที่สามารถน ามาวิเคราะห์ได้จะตอ้งเป็นขอ้มูลแบบมีโครงสร้าง

(Structure data) หรืออยูใ่นรูปแบบของตาราง เช่น ขอ้มูลสมาชิก หรือ ขอ้มูลการซ้ือขายสินคา้ต่างๆ 
แต่ในปัจจุบนัเรากา้วเขา้สู่ยคุของบิ๊ก ดาตา้ (Big Data) ซ่ึงมีขอ้มูลจ านวนมหาศาล แต่ขอ้มูลเหล่าน้ี
มกัจะไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Data) เช่น ขอ้ความต่างๆที่อยูใ่นรูปของอีเมล์ (E-mail) หรือ
เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ต่างๆ ถ้าเราต้องการน าข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้างมา
ด าเนินการวเิคราะห์ เราตอ้งท าการแปลงขอ้มูลเหล่าน้ีใหเ้ป็นขอ้มูลที่มีโครงสร้างก่อน หรือแปลงให้
อยูใ่นรูปแบบของตารางก่อนน าขอ้มูลที่ไดไ้ปด าเนินการวเิคราะห์ต่อไป  

2.2.3.1 ขอ้มูลแบบมีโครงสร้าง (Structure data)  
ขอ้มูลแบบมีโครงสร้างทัว่ๆไปที่เรามกัจะพบเห็นในรูปแบบของตาราง เช่น ขอ้มูลที่

เก็บรายละเอียดของสมาชิก หรือการซ้ือขายสินคา้  โดยปกติขอ้มูลเหล่าน้ีจะเก็บอยูใ่นไฟล์ประเภท 
Microsoft Word หรือ Microsoft Excel หรือในฐานขอ้มูลต่างๆ ซ่ึงในการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้
เทคนิคเหมืองข้อมูล ส่วนใหญ่นั้ นเราจะเรียกข้อมูลแต่ละแถวว่า “ตัวอย่าง (Example)” หรือ 
“อินสแตนซ์ (Instance)” และเรียกขอ้มูลแต่ละคอลมัน์ วา่ “แอตทริบิวต ์(Attribute)”  และขอ้มูลใน
ตารางบรรทดัที่หน่ึง คือช่ือของแต่ละแอตทิบิวตเ์สมอ  

2.2.3.2 ขอ้มูลแบบไม่มีโครงสร้าง (Unstructured data) 
ขอ้มูลส่วนใหญ่ที่พบ คือ ขอ้มูลประเภทรูปภาพ ขอ้ความ ต่างๆ ซ่ึงขอ้มูลเหล่าน้ีมีก็

ความส าคญั ดงันั้นถา้เราจ าเป็นตอ้งขอ้มูลประเภทเหล่าน้ีไปใชง้าน เราตอ้งด าเนินการแปลงขอ้มูล
เหล่าน้ีใหเ้ป็นขอ้มูลที่อยูใ่นรูปแบบของตารางโดยใชก้ระบวนการแปลงขอ้มูล (Data information) 
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      2.2.4 ขั้นตอนการท าเหมืองขอ้มูล หรือ ขั้นตอนการคน้หาความรู้ 

 
ภาพที่ 2.1 แสดงกระบวนการคน้หาความรู้ในการขดุคน้ขอ้มูล 
ที่มา: Jiawei Han and Micheline Kamber. (2011, p.17)  

 
ขั้นตอนการท าเหมืองขอ้มูล ประกอบไปดว้ยขั้นตอนหลกัดงัต่อไปน้ี 
1. การท าความเขา้ใจปัญหา (Problem Understanding) ในขั้นตอนน้ีเป็นการท าความ

เขา้ใจถึงปัญหาและสามารถระบุปัญหาหรือโอกาส จากนั้นท าการแปลงโจทยท์ี่ได ้ให้อยูใ่นรูปแบบ
ที่เหมาะสมต่อการน ามาวเิคราะห์ขอ้มูลทางดาตา้ไมน์น่ิง 

2. การท าความเขา้ใจขอ้มูล (Data Understanding) ขั้นตอนน้ีเร่ิมจากกระบวนการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล หลังจากนั้ นจะด าเนินการตรวจสอบข้อมูลที่ได้รวบรวมไวเ้พื่อตรวจเช็คความ
ถูกตอ้งของขอ้มูลรวมถึงควรพิจารณาดว้ยว่าเป็นขอ้มูลที่ไดม้าจากแหล่งขอ้มูลที่ถูกตอ้งและมีความ
น่าเช่ือถือ ประกอบกบัขอ้มูลที่ได้มีปริมาณมากพอ มีรายละเอียดเพียงพอต่อการน าไปใช้ในการ
วเิคราะห์ 

3. การเตรียมขอ้มูล (Data Preparation) เป็นขั้นตอนที่ใชเ้วลานานที่สุด เน่ืองจากโมเดล
ที่ไดจ้ากการท าดาตา้ไมน์น่ิงจะให้ผลลพัทธ์ที่ถูกตอ้งหรือไม่นั้น ขึ้นอยูก่บัคุณภาพของขอ้มูลที่ใช ้
กล่าวคือถา้ขอ้มูลที่ใช้นั้นไม่ถูกตอ้ง มีผิดพลาด ยอ่มสะทอ้นถึงผลลพัธ์ที่ได ้ซ่ึงอาจท าให้ตีความ
ผลลพัธไ์ดค้ลาดเคล่ือนเช่นกนั โดยการเตรียมขอ้มูลนั้น สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ขั้นตอนยอ่ยดงัน้ี 

3.1 ท าการคดัเลือกขอ้มูล (Data Selection) เราควรก าหนดเป้าหมายก่อนวา่เราจะท าการ
วเิคราะห์อะไร แลว้จึงเลือกใชเ้ฉพาะขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งกบัส่ิงที่เราจะท าการวเิคราะห์ 
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3.2 การกลั่นกรองขอ้มูล (Data Cleaning) ในบางกรณีอาจพบขอ้มูลที่ไม่ถูกตอ้ง อัน
เน่ืองมาจากปัญหาในระหว่างการจดัเก็บขอ้มูล เช่น การกรอกขอ้มูลไม่ครบ  กรอกขอ้มูลซ ้ าซ้อน 
ในขั้นตอนน้ีเราจะท าการกรองขอ้มูลที่ไม่ถูกตอ้งหรือซ ้ าซอ้นออก หรืออาจท าการซ่อมแซมขอ้มูลที่
ขาดหายไปดว้ยวธีิการบางอยา่ง  

3.3 การแปลงรูปขอ้มูล (Data Transformation) เป็นขั้นตอนการเตรียมขอ้มูลให้อยูใ่น
รูปแบบที่พร้อมน าไปใชใ้นการวเิคราะห์ตามอลักอริทึมของดาตา้ไมน์น่ิงที่เลือกใช ้

4. การสร้างตวัแบบ (Modeling) เป็นขั้นตอนการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยเทคนิคดาตา้ไมน์
น่ิง ได้แก่ การสร้างตวัท านาย (prediction model) ในบางคร้ังพบว่ามีการน าเทคนิคดาต้าไมน์น่ิง
หลายเทคนิคมาใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ดีที่สุด ดงันั้นเม่ือท าขั้นตอนน้ีแลว้ อาจ
มีการยอ้นกลบัไปที่ข ั้นตอน data preparation เพือ่แปลงขอ้มูลบางส่วนใหเ้หมาะสมกบัแต่ละเทคนิค
ดว้ย นอกจากน้ียงัมีการประเมินโมเดลวเิคราะห์ขอ้มูลที่ได ้ในรูปแบบความถูกตอ้งของโมเดล เพื่อ
เป็นตวับ่งช้ีความน่าเช่ือถือของโมเดลที่ได ้ 

5. การประเมินผล (Evaluation) ในขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินประสิทธิภาพของผลลพัธ์
จากโมเดลวิเคราะห์ขอ้มูลว่าครอบคลุมและสามารถตอบโจทยท์ี่ต ั้งไวใ้นขั้นตอนแรกหรือไม่ ใน
กรณีที่มีการสร้างโมเดลวิเคราะห์ขอ้มูลหลายโมเดล ในขั้นตอนน้ีจะท าการประเมินแต่ละโมเดล
ดว้ยวา่ มีส่วนดีส่วนดอ้ยอยา่งไร และควรเลือกใชโ้มเดลใด การท างานในส่วนน้ีตอ้งอาศยัทกัษะใน
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อช่วยให้การวิเคราะห์ท าได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น จึงมีการใช้เคร่ืองมือ
ทางดา้นกราฟฟิก เช่น การแสดงผลการวเิคราะห์ดว้ยกราฟ รายงานรูปแบบต่างๆ หรือ Dashboard  

6. การน าไปใชง้าน (Deployment) เม่ือได้ตวัตน้แบบหรือโมเดลหรือองค์ความรู้ที่ได้
จากการวเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยเทคนิคดาตา้ไมน์น่ิงที่มีความถูกตอ้งก็สามารถน าตวัตน้แบบหรือโมเดล
หรือองคค์วามรู้ไปใชง้านและตรวจสอบวา่บรรลุเป้าหมายที่ไดต้ั้งไวห้รือไม่ 
      2.2.5. เทคนิคในการท าเหมืองขอ้มูล สามารถแบ่งไดด้งัน้ี 

2.2.5.1 การจ าแนกประเภทขอ้มูล (Classification) 
เทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูลเป็นกระบวนการสร้างโมเดลจดัการขอ้มูลให้อยูใ่น

กลุ่มที่ก  าหนดมาให ้จากกลุ่มตวัอยา่งขอ้มูลที่เรียกว่าขอ้มูลสอนระบบ (Training data) ที่แต่ละแถว
ของข้อมูลประกอบด้วยฟิลด์หรือแอตทริบิวต์จ  านวนมาก แอตทริบิวต์น้ีอาจเป็นค่าต่อเน่ือง 
(continuous) หรือค่ากลุ่ม (categorical) โดยจะมีแอตทริบิวตแ์บ่ง (classifying attribute) ซ่ึงเป็นตวั
บ่งช้ีคลาสของขอ้มูล จุดประสงคข์องการจ าแนกประเภทขอ้มูลคือการสร้างโมเดลการแยกแอตทริ-
บิวต์หน่ึงโดยขึ้นกับแอตทริบิวต์อ่ืน โมเดลที่ได้จากการจ าแนกประเภทขอ้มูลจะท าให้สามารถ
พจิารณาคลาสในขอ้มูลที่ยงัมิไดแ้บ่งกลุ่มในอนาคตได ้โดยมีรูปแบบการเขียนกฎจ าแนกไดด้งัน้ี 
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P1, P2 ……….Pn  Ci  Pn = เงื่อนไขของกฎ 
                 Attribute Condition    Class   Ci = คลาสของกฎ 
หรือ  

IF<Conditions> THEN <Class>  
“ถา้<เงื่อนไข>แลว้<คลาส>” 
 
ในขั้นตอนของการจ าแนกขอ้มูลประกอบไปดว้ย 3 ขั้นตอน คือ 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างตัวแบบโมเดล เป็นการน าชุดข้อมูลฝึกสอนให้ระบบเกิดการ

เรียนรู้ ซ่ึงผลลพัธท์ี่ไดจ้ะอยูใ่นรูปของตวัแบบโมเดล เช่น โครงสร้างตน้ไมต้ดัสินใจ   
ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบประสิทธิภาพของโมเดล เป็นขั้นตอนที่เราจะตอ้งท าการวดั

ประสิทธิภาพของโมเดลที่ไดส้ร้าง โดยการวดัประสิทธิภาพของโมเดลสามารถแบ่งไดเ้ป็น 
ตวัวดัประสิทธิภาพของโมเดลการจ าแนกประเภทขอ้มูล โดยทัว่ไปแล้วจะมีตวัวดัที่

นิยมใช ้อยู ่4 ค่า ดงัน้ี 
1. Precision เป็นการวดัความแม่นย  าของโมเดล โดยพจิารณาแยกทีละคลาส 
 

Precision=
True Positive

True Positive+False Positive
 

 
True Positive (TP) คือ จ  านวนขอ้มูลที่ท  านายถูกวา่เป็นคลาสซ่ึงก าลงัสนใจอยู ่
False Positive (FP) คือ จ  านวนขอ้มูลที่ท  านายผดิมาเป็นคลาสซ่ึงก าลงัสนใจอยู ่
 

2. Recall เป็นการวดัความถูกตอ้งของโมเดล โดยพจิารณาแยกทีละคลาส 

Recall=
True Positive

True Positive+False Negative
 

 
True Positive (TP) คือ จ  านวนขอ้มูลที่ท  านายถูกวา่เป็นคลาสซ่ึงก าลงัสนใจอยู ่
False Negative (FN) คือ จ  านวนขอ้มูลที่ท  านายผดิมาเป็นคลาสซ่ึงไม่ไดส้นใจอยู ่
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3. F-measure เป็นการวดัค่า Precision และ Recall พร้อมกันของโมเดล โดยพิจารณา
แยกทีละคลาส 

F-measure=
2×Precision×Recall

Precision+Recall
 

 
4. Accuracy เป็นการวดัความถูกตอ้งของโมเดล โดยพิจารณารวมทุกคลาส คือจ านวน 

True Positive ของทุกคลาสรวมกนั 
การแบ่งขอ้มูลเพือ่ใชใ้นการวดัประสิทธิภาพของโมเดลการจ าแนกประเภทขอ้มูล 

เป็นการแบ่งขอ้มูลเพือ่มาทดสอบ แบ่งได ้3 วธีิการใหญ่ๆคือ 
1. วิธี Self-Consistency Test หรือเรียกว่า Use Training set เป็นวิธีที่ง่ายที่สุด เน่ืองจาก

ขอ้มูลที่ใชใ้นการสร้างโมเดลและขอ้มูลที่ใชใ้นการทดสอบโมเดลเป็นขอ้มูลชุดเดียวกนั 
2. วิธี Split Test เป็นการแบ่งขอ้มูลดว้ยการสุ่มออกเป็น 2 ส่วน เช่น 70% ต่อ 30% หรือ 

80% ต่อ 20% โดยขอ้มูลส่วนที่หน่ึงใชใ้นการสร้างโมเดล และขอ้มูลส่วนที่สองใชใ้นการทดสอบ
ประสิทธิภาพของโมเดล 

3. วิธี Cross-Validation Test เป็นวิธีที่นิยมใชใ้นการทดสอบประสิทธิภาพของโมเดล
เน่ืองจากผลที่ไดมี้ความน่าเช่ือถือ การวดัวิธีน้ีจะท าการแบ่งขอ้มูลออกเป็นหลายส่วน เช่น 5-fold 
cross-validation คือการแบ่งขอ้มูลออกเป็น 5 ส่วน โดยที่แต่ละส่วนมีจ านวนขอ้มูลเท่ากนั หลงัจาก
นั้นขอ้มูลส่วนหน่ึงจะใชเ้ป็นตวัทดสอบประสิทธิภาพของโมเดล ท าวนเช่นน้ีไปจนครบจ านวนที่
แบ่งไว ้ 

ขั้นตอนที่ 3 การใชต้วัแบบโมเดล เพื่อการท านาย ซ่ึงเป็นจุดประสงคห์ลักที่ใชใ้นการ
แกไ้ขกบัปัญหา คือการสร้างตวัตน้แบบ เม่ือมีขอ้มูลใหม่เขา้มาสู่ระบบจะสามารถท านายไดโ้ดยการ
น าขอ้มูลที่ได้รับมาท าการเปรียบเทียบกับตวัตน้แบบโมเดลที่เราจ าแนกได้จากขั้นตอนที่ 1 เพื่อ
วเิคราะห์ เพือ่ตดัสินใจในความเป็นไปไดข้องขอ้มูลนั้นๆ 

การแบ่งกลุ่มขอ้มูลดว้ยวธีิ Decision Tree 
เป็นโครงสร้างที่ใชแ้สดงกฎที่ไดจ้ากเทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูล โดยตน้ไมช่้วย

ในการตดัสินใจจะมีลกัษณะคลา้ยกบัโครงสร้างตน้ไมท้ี่แต่ละโหนดแสดงคุณลกัษณะ (Attribute) 
แต่ละก่ิงแสดงเง่ือนไขในการทดสอบและโหนดปลาย แสดงกลุ่มที่ก  าหนดไว ้

การแทนตน้ไมก้ารตดัสินใจ (Decision Tree Representation) 
1. โหนดภายใน (internal node) คือคุณสมบติัต่างๆของขอ้มูล ซ่ึงเม่ือขอ้มูลใดๆตลลง

มาที่โหนด จะใชคุ้ณสมบติัน้ีเป็นตวัตดัสินใจว่าขอ้มูลที่ไดจ้ะไปในทิศทางใด โดยโหนดภายในที่
เป็นจุดเร่ิมตน้ของตน้ไมเ้ราเรียกวา่โหนดราก 
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2. ก่ิง (Branch, Link) เป็นค่าคุณสมบติัของคุณสมบติัในโหนดภายในที่แตกก่ิงน้ีออกมา 
ซ่ึงโหลดภายในจะแตกก่ิงเป็นจ านวนเท่ากบัค่าคุณสมบติัของโหนดภายในนั้นๆ 

3. โหนดใบ (Leaf node) คือกลุ่มต่างๆซ่ึงเป็นผลลพัธใ์นการแยกแยะขอ้มูล 
เทคนิคการจ าแนกประเภทขอ้มูลด้วยวิธี Decision Tree เป็นวิธีการหน่ึงที่นิยมใช้กัน

อยา่งแพร่หลาย เน่ืองจากเป็นโมเดลที่ไดส้ามารถแปลความหมายและเขา้ใจไดง่้าย ซ่ึงจะใชข้อ้มูลดงั
ตารางที่ 2.1 แสดงขอ้มูลสภาพอากาศยอ้นหลัง 14 วนั  มาด าเนินการศึกษารูปแบบ กระบวนการ
ท างานของการจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ยวธีิการสร้างตน้ไมใ้นการตดัสินใจ  
 
ตารางที่ 2.1 แสดงขอ้มูลสภาพอากาศยอ้นหลงั 14 วนั 
 

Outlook Temperature Humidity Windy Play 
Sunny Hot High False No 
Sunny Hot High True No 

Overcast Hot High False Yes 
Rainy Mild High False Yes 
Rainy Cool Normal False Yes 
Rainy Cool Normal True No 

Overcast Cool Normal True Yes 
Sunny Mild High False No 
Sunny Mild Normal False Yes 
Rainy Mild Normal False Yes 
Sunny Mild Normal True Yes 

Overcast Mild High True Yes 
Overcast Hot Normal False Yes 

Rainy Mild High True No 
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Outlook

Yes WindyHumidity

Yes No Yes No

=Overcast
=Sunny =Rainy

=high=normal =False =True

จากข้อมูลในตารางที่ 2.1 เราสามารถน ามาสร้างเป็นโครงสร้างต้นไม้ช่วยในการ
ตดัสินใจ ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2 โมเดลโครงสร้างตน้ไมต้ดัสินใจ  
 

เม่ือน าโมเดลโครงสร้างต้นไม้ตัดสินใจ น าไปใช้งานเราจะเร่ิมพิจารณาจากโหนด
บนสุด(Root node) เช่น ถ้าแอตทริบิวต์ Outlook มีค่าเป็น Overcast แล้วคลาส Play  ค  าตอบที่ได้
เป็น Yes และยงัสามารถน ามาสร้างเป็นกฎ IF-THEN ได ้ดงัน้ี 

IF Outlook=Overcast THEN play=yes 
IF Outlook=rainy AND Windy= TRUE THEN play=no 
IF Outlook=rainy AND Windy= FALSE THEN play=yes 
IF Outlook=sunny AND Humidity= high THEN play=no 
IF Outlook= sunny AND Humidity = normal THEN play=yes 
การจ าแนกประเภทขอ้มูลดว้ยวธีิ Naïve Bayes  
การจ าแนกประเภทข้อมูลด้วยวิธี Naïve Bayes เป็นอีกวิธีหน่ึงที่ได้รับความนิยม 

เน่ืองจากเป็นการสร้างโมเดลที่ง่ายและไม่ซบัซอ้น โดยจะอาศยัทฤษฎีความน่าจะเป็น (Probability) 
เป็นหลกั โดยสามารถแสดงสมการของความน่าจะเป็นไดด้งัน้ี 

 

P(A|B)=
P(A∩B)

P(B)
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โดยที่ P(A|B) คือ ค่า Conditional probability หรือค่าความน่าจะเป็นที่เกิดเหตุการณ์ B ขึ้นก่อนและ
จะมีเหตุการณ์ A ตามมา 
 P(A∩B) คือ ค่า joint probability หรือค่าความน่าจะเป็นที่เหตุการณ์ A และเหตุการณ์ B 
เกิดขึ้นร่วมกนั 
 P(B) คือ ค่าความน่าจะเป็นที่เหตุการณ์ B เกิดขึ้น 
 

ในลักษณะเดียวกันเราจะเขียน P(B|A) หรือค่าความน่าจะเป็นที่เหตุการณ์ A เกิดขึ้น
ก่อนและเหตุการณ์ B เกิดขึ้นตามมาทีหลงัไดเ้ป็น 

P(B|A)=
P(A∩B)

P(A)
 

 
จากสมการทั้ง 2 แบบจะเห็นว่ามีค่า P(A∩B) ที่เหมือนกันอยู่ดงันั้นเราสามารถเขียน

สมการของ P(A∩B) ไดเ้ป็นดงัน้ี 
P(A∩B)=P(A|B)×P(B)=P(B|A)×P(A) 

P(B|A)=
P(A|B)×P(B)

P(A)
 

จากสมการที่ไดเ้ราเรียกวา่ Bayes theorem หรือทฤษฎีของเบย ์ส่วนในการน าไปใชง้าน 
จะขอเปล่ียนสญัลกัษณ์ A และ B ใหม่ใหเ้ป็น A และ C โดยที่ A คือ แอตทริบิวต ์(attribute) และ C 
คือ ค่าคลาส (class) แสดงไดด้งัสมการ 

P(C|A)=
P(A|C)×P(C)

P(A)
 

จากสมการของ Bayes อธิบายไดว้า่ ถา้ตอ้งการท านายคลาส C เม่ือเราทราบแอตทริบิวต ์
A แลว้สามารถค านวณไดจ้าดความน่าจะเป็นของแอตทริบิวต ์A ที่มีคลาส C ในเทรนนิง ดาตา้ และ
ค่าความน่าจะเป็นของแอตทริบิวต์ A และคลาส C เพื่อให้เข้าใจง่ายจะแบ่งสมการของ Bayes 
ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

(1) Posterior probability หรือ P (C|A) คือ ค่าความน่าจะเป็นที่ขอ้มูลที่มีแอตทริบิวต์
เป็น A จะมีคลาส C 

(2) Likelihood หรือ P (A|C) คือ ค่าความน่าจะเป็นที่ขอ้มูล training data ที่มีคลาส C 
และมีแอตทริบิวต ์A โดยที่ A = a1 ∩ a2 … ∩aMโดยที่ M คือจ านวนแอตทริบิวตใ์น training data 

(3) Prior probability หรือ P(C) คือ ค่าความน่าจะเป็นของคลาส C 
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แต่การที่แอตทริบิวต ์A = a1 ∩a2 … ∩aM ที่เกิดขึ้นใน training data อาจจะมีจ านวนนอ้ย
มากหรือไม่มีรูปแบบของแอตทริบิวตแ์บบน้ีเกิดขึ้นเลย ดงันั้นจึงไดใ้ชห้ลกัการที่ว่าแต่ละแอตทริ-
บิวตเ์ป็น independent ต่อกนัท าใหส้ามารถเปล่ียนสมการ P(A|C) ไดเ้ป็น 

 
P(A|C)=P(a1|C)×P(a2|C)×…×P(aM|C) 

 
ซ่ึงในการค านวณเราสามารถค านวณแยกทีละแอตทริบิวตไ์ดด้งัสมการขา้งล่างน้ี 

 
P(C|A)=P(a1|C)×P(a2|C)×…×P(aM|C)×P(C) 

 
จากสมการของ Bayes สามารถแสดงวิธีการค านวณโดยใชข้อ้มูลจากตารางที่ 2.1 ได้

ดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางที่ 2.2 แสดงขอ้มูลการค านวณจากโมเดลของ Naïve Bayes 
 

Outlook Temperature Humidity Windy Play 

 Yes No  Yes No  Yes No  Yes No Yes No 
Sunny 2 3 Hot 2 2 High 3 4 False 6 2 9 5 
Overcast 4 0 Mild 4 2 Normal 6 1 True 3 3   
Rainy 3 2 Cool 3 1         

Sunny 2/9 3/5 Hot 2/9 2/5 High 3/9 4/5 False 6/9 2/5 9/14 5/14 
Overcast 4/9 0/5 Mild 4/9 2/5 Normal 6/9 1/5 True 3/9 3/5   
Rainy 3/9 2/5 Cool 3/9 1/5         
 
 
ตารางที่ 2.3 แสดงขอ้มูลสภาพอากาศในวนัปัจจุบนั ซ่ึงเรายงัไม่สามารถทราบคลาสค าตอบ 
 

Outlook Temperature Humidity Windy Play 

sunny hot high false ? 
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P(Play=yes|A)=P(Outlook=sunny|Play=yes)×P(Temperature=hot|Play=yes) 
                  ×P(Humidity=high|Play=yes)×P(Windy=false|Play=yes)×P(Play=yes) 
          = (2/9) × (2/9) × (3/9) × (6/9) × (9/14) 
          = 0.22 × 0.22 × 0.33 × 0.67 × 0.64 

         = 0.0068 
P(Play=no|A)=P(Outlook=sunny|Play=no)×P(Temperature=hot|Play=no) 
                  ×P(Humidity=high|Play=no)×P(Windy=false|Play=no)×P(Play=no) 
          = (3/5) × (2/5) × (4/5) × (2/5) × (5/14) 
          = 0.6 × 0.4 × 0.8 × 0.4 × 0.36 

         = 0.0276 
ดงันั้น ขอ้มูลที่เราท านายจากตารางที่ 2.11 โดยใชโ้มเดลของ Naïve bayes พบว่าคลาส 

Play=no เน่ืองจาก ค่า (Play=no|A) = 0.0276 ซ่ึงมีค่ามากกวา่ P(Play=yes|A) = 0.0068 
 
2.3 ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการศึกษา  
      2.3.1 โปรแกรม WEKA 

ค าว่า Weka ยอ่มาจากค าว่า Waikato Environment for Knowledge Analysis พฒันาขึ้น
โดยใชภ้าษา java และเป็นซอฟต์แวร์เสรีที่อยู่ภายใตข้อ้ตกลงของ GNU (General Public License) 
ซ่ึงภายในโปรแกรมจะมีเมนูใหเ้ราเลือกใชง้านดงัภาพที่ 2.12  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงหนา้ต่าง Weka GUI Chooser 
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Explorer เป็นส่วนที่ผู ้ใช้สามารถใช้ฟังก์ชันการท างานต่างๆ ของ Weka ผ่านทาง
หนา้จอ GUI ซ่ึงเป็นส่วนที่เหมาะส าหรับผูท้ี่เร่ิมตน้ใชง้าน Weka เพราะผูใ้ชจ้ะสามารถเรียกฟังกช์นั
การท างานต่างๆ ไดเ้พยีงแค่คลิกและเปล่ียนแปลงพารามิเตอร์ในหนา้ฟอร์มเท่านั้น  

Experimenter เป็น GUI ที่ยอมให้ผูใ้ช้สามารถเปล่ียนแปลงเทคนิคในการวิเคราะห์
ขอ้มูลและค่าพารามิเตอร์ต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งไดห้ลากหลายรูปแบบ จนไดผ้ลลพัธท์ี่น่าพอใจ ซ่ึงการใช ้
Explorer นั้นไม่สะดวกเน่ืองจากตอ้งมาท าการเปล่ียนแปลงค่าต่างๆ 

Knowledge Flow เป็น GUI อีกส่วนหน่ึงที่ยอมให้ผูใ้ช้สามารถน าเทคนิคต่างๆ ของ 
Weka มาเรียงต่อกนัเพือ่ช่วยใหก้ารวเิคราะห์ขอ้มูลใหท้  างานไดต้ามที่ตอ้งการ 

Simple CLI เป็นส่วนที่ผูใ้ช้สามารถเรียกฟังก์ชันการท างานของ Weka มาใชผ้่านทาง 
command line ได้ ซ่ึงการเรียกใช้ฟังก์ชันผ่านทาง command line น้ีจะช่วยให้ผูใ้ช้เข้าใจการเรียก
ฟังก์ชันต่างๆเบื้องหลังหน้าจอ GUI ของ Weka ได้และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเขียน
โปรแกรมเพือ่เรียก Weka ในการใชง้านไดอี้กดว้ย 

ในส่วนน้ีจะน าเสนอหน้าต่างในส่วนของ Explorer เป็นหลักโดยในหน้าต่าง Weka 
Explorer สามารถแบ่งพื้นที่ไดด้งัน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.4 เมนูหลกัในหนา้ต่าง Weka Explorer 
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ส่วนบนสุดจะเป็นแทบ็ (tab) ซ่ึงมีดว้ยกนัทั้งหมด 6 แทบ็วางเรียงกนัอยูท่างดา้นบน ซ่ึง
แทบ็ต่างๆ เหล่าน้ีจะเป็นเมนูใหผู้ใ้ชส้ามารถใชง้านเทคนิคต่างๆ ของ Weka ได ้

ส่วนที่อยูต่รงกลางซ่ึงจะเปล่ียนไปตามการกดแท็บต่างๆ ส่วนน้ีเป็นส่วนของการเลือก 
option ต่างๆ ในการวิเคราะห์ขอ้มูล และส่วนการแสดงผลลพัธ์หลงัจากท าการวเิคราะห์ขอ้มูลเสร็จ 
ส่วนน้ีบางคร้ังจะเรียกวา่ Workspace 

ส่วนที่อยู่ด้านล่างสุด จะเป็นส่วนที่บอกสถานะ (status) ของการท างานในแต่ละ
ขั้นตอน และปุ่ มทางขวามือจะเป็นปุ่ มส าหรับดู Log ไฟล ์เม่ือคลิกจะแสดงหนา้จอของ log ขึ้นมา 
      2.3.2 ภาษา PHP  

PHP เป็นช่ือยอ่ของภาษาโปรแกรมม่ิงชนิดหน่ึงที่มีช่ือว่า “Professional Home pages” 
แต่ในปัจจุบนัภาษาชนิดน้ีถูกพฒันาต่อมาจนกลายเป็นภาษาโปรแกรมม่ิงชนิดใหม่ที่มีช่ือเรียกว่า 
“Personal Hypertext Processor: PHP” ภาษาชนิดใหม่น้ีเป็นที่ นิยมในการน ามาพัฒนาใช้เขียน
สคริปต ์(ชุดค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรม ซ่ึงมีความยาวไม่มากนักและสามารถท างานได้
ดีกับเวบ็ไซต์) PHP เป็นภาษาสคริปต์ที่เป็น Server Side Scrip และเป็น Open Source ที่ผูใ้ช้ทัว่ไป
สามารถ Download Source Code ได้ฟรี จุดประสงค์ที่ส าคัญของภาษา PHP คือการช่วยให้
นักพฒันาเวบ็เพจสามารถเขียนเวบ็เพจที่เป็นแบบไดนามิคได้อยา่งรวดเร็ว ภาษา PHP จะท างาน
ร่วมกันกับเอกสาร HTML โดยการสร้างโค้ดแทรกระหว่าง Tag HTML และสร้างเป็นไฟล์ที่มี
นามสกุล .php .php3 หรือ php4 และไวยากรณ์ที่ใช้ใน PHP เป็นการน ารูปแบบของภาษาต่างๆมา
รวมกนั เช่น ภาษา C Perl และ Java ท าใหผู้ใ้ชท้ี่มีพื้นฐานของภาษาเหล่าน้ีสามารถใชง้านได ้

เน่ืองจาก PHP จะท างานโดยมีตวัแปลและเอ็กซิคิวต์ที่ฝ่ังเซิร์ฟเวอร์อาจจะเรียกการ
ท างานว่าเป็นเซิร์ฟเวอร์ไซด์ (Server Side) ส่วนการท างานของบราวเซอร์ของผูใ้ชเ้รียนว่าไคลเอน
ไซด์ (Client Side) โดยการท างานจะเร่ิมตวัที่ผูใ้ช้ส่งความตอ้งการผ่านเว็บบราวเซอร์ทาง HTTP 
(HTTP Request) ซ่ึงอาจเป็นการกรอกแบบฟอร์ม หรือใส่ข้อมูลที่ตอ้งการ หรือแสดงโดยเรียก
เอกสาร PHP (เอกสารน้ีจะมีส่วนขยายเป็น php) เช่น test.php เม่ือเอกสาร PHP เข้ามาถึงเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ก็จะถูกส่งต่อไปให้ PHP Interpreter เพื่อท าหน้าที่แปลค าสั่งแล้วเอ็กซิคิวต์ค  าสั่งตาม
บรรทดัที่ระบุบค าสั่งนั้นๆ จากนั้น PHP จะสร้างผลลพัธ์ในรูปแบบเอกสาร HTML ส่งกลบัไปให้
เวบ็เซิร์ฟเวอร์เพื่อส่งต่อไปให้บราวเซอร์แสดงผลทางฝ่ังผูใ้ชต่้อไป (HTTP Response) ดงัรูปที่ 2.5
ตามกระบวนการดงัน้ี 

1. จากไคลเอนต์จะเรียกไฟล์  php script ผ่านทางโปรแกรมบราวเซอร์ (Internet 
Explore) 

2. บราวเซอร์จะส่งค ารอ้ง (Request) ไปยงัเวบ็เซิร์ฟเวอร์ผา่นทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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3. เม่ือเว็บเซิร์ฟเวอร์รับค าร้องขอจากบราวเซอร์แล้วก็จะน าสคริปต์ php ที่เก็บอยูใ่น
เซิร์ฟเวอร์มาประมวลผลดว้ยโปรแกรมแปลภาษา PHP ที่เป็น อินเตอร์พรีเตอร์ 

4. กรณีที่ php script มีการเรียกใชข้อ้มูลก็จะติดต่อกบัฐานขอ้มูลต่าง ๆ ผ่านทาง ODBC 
Connection ถ้าเป็น  ฐานข้อ มูลก ลุ่ม  Microsoft SQL Server, Microsoft Access, FoxPro ห รือใช ้
Function Connection ที่ มีอยู่ใน PHP Library ในการเช่ือมต่อฐานข้อมูลเพื่อดึงข้อมูลออกมา 
หลังจากแปลสคริปต์ PHP เสร็จแล้วจะได้รับไฟล์ HTML ใหม่ที่มีแต่แทกซ์ HTML ไปยงั Web 
Service 

5. Web Service ส่งไฟล์ HTML ที่ได้ผ่านการแปลแล้วกลับไปยงับราวเซอร์ที่ร้องขอ
ผา่นทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

6. บราวเซอร์รับไฟล ์HTML ที่เวบ็เซิร์ฟเวอร์ส่งมาให้แปล HTML แสดงผลออกมาทาง
จอภาพเป็นเว็บเพจ โดยใช้ตัวแปลภาษา HTML ที่อยู่ในบราวเซอร์ซ่ึงเป็นอินเตอร์พรีเตอร์
เช่นเดียวกนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.5 แสดงขั้นตอนการท างาน PHP Script Request/Response 
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ความสามารถของภาษา PHP  
ภาษา PHP เป็นภาษาที่พฒันาขึ้นจากพื้นฐานของภาษาโปรแกรมม่ิงชนิดอ่ืนๆ เช่น C, 

C++และ Perl ท าให้มีลกัษณะเด่นของภาษาตน้แบบแต่ละชนิดรวมกนัอยู ่ความสามารถของภาษา 
PHPที่เห็นไดอ้ยา่งเด่นชดั สามารถจ าแนกออกไดด้งัน้ี 

เป็นภาษาที่ท  าความเขา้ใจและใชง้านง่ายไม่เหมือนกบั JAVA หรือ C++ และมีส่วนที่
สนบัสนุนการท างานไดก้บัทุกเวบ็ไซต ์

เป็น Open Source ผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลด และน า source code ของ PHP ไปใชไ้ดโ้ดย
ไม่เสียค่าใชจ่้าย 

เป็นสคริปต์แบบเซิร์ฟเวอร์ไซด์ดังนั้ นจึงท างานบนเว็บเซิร์ฟเวอร์ไม่ส่งผลกับการ
ท างานของเคร่ืองไคลเอนตโ์ดย PHP จะอ่านโคด้ และท างานที่เซิร์ฟเวอร์จากนั้นจึงส่งผลลพัธท์ี่ได้
จากการประมวลผลมาที่เคร่ืองของผูใ้ชใ้นรูปแบบของเอกสาร HTML ซ่ึงอ่านโคด้ของ PHP ผูใ้ชไ้ม่
สามารถมองเห็นได ้

PHP สามารถท างานได้ในระบบปฏิบติัการที่ต่างชนิดกนั เช่น Unix, Windows,Mac, 
OS หรือ Risc OS อยา่งดีประสิทธิภาพเน่ืองมาจาก PHP เป็นสริปตท์ี่ตอ้งท างานบนเซิร์ฟเวอร์ดงันั้น
คอมพิวเตอร์ที่ใช้ ส าหรับเรียกค าสั่ง PHP จึงจ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมประเภทเวบ็เซิร์ฟเวอร์ไว้
ด้วยเพื่อให้สามารถประมวลผล PHP ได้ซ่ึงเป็นเหตุผลที่ท  าให้ PHP สมารถท างานได้กับหลาย
ระบบปฏิบตัิการหลายชนิด 

PHP สามารถท างานได้ในเวบ็เซิร์ฟเวอร์หลายชนิด เช่น Personal Web Server (PWS), 
Apache, OmniHttpd, Microsoft Internet Information Server (IIS) เป็นตน้ 

สนบัสนุนการเขียนสริปตท์ี่ใชห้ลกัของ Object Orientation 
PHP สามารถสร้างเวบ็ไซต์ที่บรรจุขอ้มูลรูปแบบต่าง ๆ ลงในเว็บ เช่น รูปภาพ ไฟล ์

PDF หรือ Flash Movie  
คุณสมบตัิที่ส าคญัอีกประการหน่ึงของ PHP คือความสามารถในการท างานร่วมกับ

ระบบจดัการฐานขอ้มูลที่หลากหลายซ่ึงระบบการจดัการฐานขอ้มูลที่สนบัสนุนการท างานของ PHP 
มีตวัอยา่งดงัน้ี 

1) ช นิ ด  ORACLE เช่ น  Oracle (OC17 and OC18), AdabasD, Ingres, FilePro (read-
only) และ Solid  

2) ชนิด Access เช่น dBase, InterBase, Ovrimos Empress และ FrontBase 
3) ชนิด SQL เช่น MS SQL, PostgreSQL, mSQLและMySQL 
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PHP อนุญาตให้ผูใ้ช้สร้างเวบ็ไซตซ่ึ์งท างานผ่านโปรโตคอล (Protocol) ชนิดต่างๆ ได้
เช่น LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP และ COM (ส าหรับ Windows)  

ผู ้ใช้สามารถเขียนโค้ด PHP และอ่านข้อมูลในรูปแบบของ Extensible Markup 
Language (XML) ได ้
     2.3.3 ระบบจดัการฐานขอ้มูล MySQL  

MySQL (อ่านว่า “มาย-เอส-คิว-แอล”) จดัเป็นระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ ์
(RDBMS: Relational Database Management System) ซ่ึงเป็นที่ นิยมกันมากในปัจจุบัน เพราะว่า 
MySQL เป็นฟรีแวร์ทางดา้นฐานขอ้มูลที่มีประสิทธิภาพสูง และเป็นทางเลือกใหม่จากผลิตภณัฑ์
ระบบจดัการฐานขอ้มูลในปัจจุบนั ผูท้ี่เคยใช้ MySQL ต่างยอมรับในความสามารถ ความรวดเร็ว
การรองรับจ านวนผู ้ใช้และขนาดของข้อมูลจ านวนมหาศาล ทั้ งยงัสนับสนุนการใช้งานบน
ระบบปฏิบติัการมากมาย ไม่วา่จะเป็น Unix, OS/2, Mac OS หรือWindows  นอกจากน้ี MySQL ยงั
สามารถใช้งาน ร่วมกับ  Web Development Platform ทั้ งหลาย เช่น  C, C++, Java, Perl, PHP, 
Python, Tcl หรือ ASP  

สถาปัตยกรรมของ MySQL 
สถาปัตยกรรม หรือ โครงสร้างภายในของ MySQL ก็คือ การออกแบบการท างานใน

ลกัษณะของ Client/Server ซ่ึงประกอบด้วยส่วนหลักๆ 2 ส่วน คือ ส่วนของผูใ้ห้บริการ (Server) 
และ ส่วนของผูใ้ชบ้ริการ (Client) โดยในแต่ละส่วนจะมีโปรแกรมส าหรับการท างานตามหน้าที่
ของตน  

ส่วนของผูใ้ห้บริการ หรือ Server จะเป็นส่วนที่ท  าหนา้ที่บริหารจดัการระบบฐานขอ้มูล
ในที่น้ีก็หมายถึงตวั MySQL Server นั่นเองและเป็นที่จดัเก็บขอ้มูลทั้งหมดขอ้มูลที่เก็บไวน้ี้มีขอ้มูล
ที่จ  าเป็นส าหรับการท างานกบัระบบฐานขอ้มูลและขอ้มูลที่เกิดจากการที่ผูใ้ชแ้ต่ละคนสร้างขึ้นมา 

ส่วนของผูใ้ชบ้ริการ หรือ Client ก็คือผูใ้ชน้ั่นเอง โดยโปรแกรมส าหรับใชง้านในส่วน
น้ีไดแ้ก่ MySQL Client, Access, Web Development Platform ต่างๆ (เช่น Java, Perl, PHP, ASP) 

หลกัการท างานในลกัษณะ Client/ Server มีดงัน้ี 
1. ที่ฝ่ังของ Server จะมีโปรแกรมหรือระบบส าหรับจดัการฐานขอ้มูลท างานรออยู ่เพื่อ

เตรียมหรือรอคอยการร้องขอการใชบ้ริการจาก Client 
2. เม่ือมีการร้องขอการใชบ้ริการเขา้มา Server จะท าการตรวจสอบตามวิธีการของตน 

เช่น อาจจะมีการให้ผูใ้ชบ้ริการระบุช่ือและรหัสผ่าน และส าหรับ MySQL สามารถก าหนดไดว้่าจะ
อนุญาตหรือปฏิเสธ Client ใดๆ ในระบบที่จะเขา้ใชบ้ริการอีกดว้ย  
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3. ถ้าผ่านการตรวจสอบ Server ก็จะอนุมัติการให้บริการแก่ Client ที่ร้องขอการใช้
บริการนั้นๆ ต่อไปและถา้ในกรณีที่ไม่ได้รับการอนุมตัิ Server ก็จะส่งข่าวสารความผิดพลาดแจ้ง
กลบัไปที่ Client ที่ร้องขอการใชบ้ริการนั้น 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ท  าหน้าที่เป็น Client หรือ Server อาจจะอยูบ่นเคร่ืองเดียวกนั หรือ
แยกเคร่ืองกนัก็ไดท้ั้งน้ีขึ้นอยูก่บัลกัษณะการท างาน หรือการก าหนดของผูบ้ริหารระบบ ตามปกติถา้
เป็นการท างานลักษณะ Web-based มีการใช้ฐานขอ้มูลขนาดไม่ใหญ่นักตวั MySQL Server และ 
Client มักจะมีอยู่บนเคร่ืองเดียวกัน โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์ดังกล่าวจะตอ้งมีทรัพยากรเพื่อการ
ท างาน เช่น เน้ือที่ฮาร์ดดิสก์ , RAM มากพอสมควร แต่ส าหรับการท างานจริง (Real-world 
Application) ก็มกัจะแยก Client และ Server ออกเป็นคนละเคร่ืองกนั และสามารถรองรับงานไดดี้
มากกวา่  
      2.3.4 โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 

Adobe Dreamweaver CS5 เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่ใชส้ าหรับการพฒันาเวบ็ไซต ์โดย
มีคุณสมบตัิในการออกแบบและสร้างเวบ็เพจ จนถึงการพฒันาแอพลิเคชัน่เบื้องตน้ ซ่ึงในโปรแกรม
ตวัน้ีมีเคร่ืองมือส าหรับการวางขอ้ความ ภาพกราฟิก ตาราง แบบฟอร์ม พร้อมทั้งมลัติมีเดียต่างๆ 
เพื่อแสดงให้ผูพ้ฒันาเว็บไซต์ใช้งานได้ง่าย โดยไม่ต้องรู้จกัภาษา HTML, JavaScript, CSS หรือ
ภาษาสคริปต์อ่ืนๆ ซ่ึงเม่ือออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ในโปรแกรม แล้วน ามาแสดงผลทาง
บราวเซอร์ก็จะเห็นเป็นลกัษณะที่ไดจ้ดัวางไว ้หรือจะเรียกอีกอยา่งว่า What You See Is What You 
Get (WYSIWYG) 

เร่ิมตน้ใชง้าน Dreamweaver 
การเรียกเปิดโปรแกรม Dreamweaver ขึ้นมาใชง้านมีขั้นตอนดงัน้ี 
1.คลิก All Programs > Adobe Web Premium CS5 >Adobe Dreamweaver CS5 
2.จะเขา้สู่หนา้จอโปรแกรม 
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ภาพที่ 2.6 แสดงขั้นตอนการเขา้สู่โปรแกรม Adobe Dreamweaver CS5 
 
Welcome Screen 

Welcome Screen เป็นเคร่ืองมือสาหรับช่วยเลือกขั้นตอนเร่ิมตน้ในการใชง้านโปรแกรม
โดยตวัเลือกจะแบ่งออกเป็นกลุ่มๆดงัภาพต่อไปน้ี 

Open a Recent Item เปิดไฟล์ที่เคยใช้ โดยคลิกเลือกจากรายช่ือที่แสดงอยู ่(เรียงลาดับ
จากที่เคยเปิดหลงัสุดเป็นตน้ไปหรือคลิก Open เพือ่เปิดไฟลอ่ื์นๆ 

Create New สร้างไฟล์ใหม่ โดยถ้าคลิก HTML จะเป็นการสร้างเวบ็เพจพื้นฐานแต่ถ้า
คลิกหวัขอ้อ่ืนจะเป็นการสร้างเวบ็เพจหรือไฟลต์ามชนิดนั้นๆ 

Top Features (videos) เป็นเส้นทางลัดสาหรับเขา้ดูรายละเอียดและเทคนิคในการใช้
งานต่าง ๆ ของโปรแกรมผา่นทางเวบ็ไซตข์อง Adobe 
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ภาพที่ 2.7 ส่วนประกอบของ Welcome Screen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.8 ส่วนประกอบของหนา้จอโปรแกรม 
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2.4 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle :SDLC) คือกระบวนการหรือ

วงจรในการพฒันาระบบดา้นคอมพิวเตอร์หรือระบบสารสนเทศ โดยแปลจากความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้านมาเป็นในรูปของแอพพลิเคชัน่ โดยมีการก าหนดกิจกรรมต่างๆที่เกิดขึ้นในแต่ละระยะของ
การพฒันาระบบขึ้นอยา่งชดัเจนตั้งแต่ระยะเร่ิมแรกไปจนถึงหลงัระยะส้ินสุดการพฒันาระบบมีอยู่
ดว้ยกนั 7 ขั้น ดว้ยกนั คือ 

1. การก าหนดปัญหา (Problem Definition) สรุปขั้นตอนของระยะการก าหนดปัญหา 
รับรู้สภาพของปัญหาที่เกิดขึ้น 
คน้หาตน้เหตุของปัญหา รวบรวมปัญหาของระบบงานเดิม 
ศึกษาความเป็นไปไดข้องโครงการพฒันาระบบ 
จดัเตรียมทีมงาน และก าหนดเวลาในการท าโครงการ 
ลงมือด าเนินการ 

2. วเิคราะห์ (Analysis) สรุปขั้นตอนของระยะการวเิคราะห์ 
วเิคราะห์ระบบงานปัจจุบนั 
การก าหนดความตอ้งการ หรือเป้าหมายของระบบใหม่  
วเิคราะห์ความตอ้งการเพือ่สรุปเป็นขอ้ก าหนด 
สร้างแผนภาพ DFD และแผนภาพภาพ E – R 

3. ออกแบบ (Design) สรุปขั้นตอนของระยะการออกแบบ 
พจิารณาแนวทางในการพฒันาระบบ 
ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ 
ออกแบบรายงาน 
ออกแบบหนา้จออินพตุขอ้มูล 
ออกแบบผงังานระบบ 
ออกแบบฐานขอ้มูล 
การสร้างตน้แบบ 
การออกแบบโปรแกรม 

4.การพฒันา (Development) สรุปขั้นตอนของระยะการพฒันา 
พฒันาโปรแกรม 
เลือกภาษาโปรแกรมที่เหมาะสม 
สามารถน าเคร่ืองมือมาช่วยพฒันาโปรแกรมได ้
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5. การทดสอบ (Testing) สรุปขั้นตอนของระยะการพฒันา 
ทดสอบไวยากรณ์ภาษาคอมพวิเตอร์ 
ทดสอบความถูกตอ้งของผลลพัธท์ี่ได ้
ทดสอบวา่ระบบที่พฒันาตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชห้รือไม่ 
สร้างเอกสารประกอบโปรแกรม 

6. การน าระบบไปใช ้(Implementation Phase) หรือ Installation สรุปขั้นตอนของระยะ
การน าระบบไปใช ้
ศึกษาสภาพแวดลอ้มของพื้นที่ก่อนที่จะน าระบบไปติดตั้ง 
ติดตั้งระบบให้เป็นไปตามสถาปัตยกรรมระบบทีอ่อกแบบไว ้
จดัท าคู่มือระบบ 
ฝึกอบรมผูใ้ช ้
ด าเนินการใชร้ะยะงานใหม่ 
ประเมินผลการใชง้านของระบบใหม่ 

7. การบ ารุงรักษา (Maintenance) สรุปขั้นตอนของระยะการบ ารุงรักษา 
กรณีเกิดขอ้ผดิพลาดขึ้นจากระบบ ใหด้ าเนินการแกไ้ขใหถู้กตอ้ง 
อาจจ าเป็นตอ้งเขียนโปรแกรมเพิม่ กรณีที่ผูใ้ชมี้ความตอ้งการเพิม่เติม 
วางแผนรองรับเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต 
บ ารุงรักษาระบบงาน และอุปกรณ์ 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.9 แสดงวงจรการพฒันาระบบ System Development Life Cycle :SDLC 
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2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      2 .5.1  ง าน วิจัย เร่ือ ง  Using Data Mining technique to select the law and article for lawsuits 
โดยธีระวฒัน์ พงษศ์ิริปรีดาและกฤษณะ ไวยมยั 

งานวิจยัน้ีได้น าเสนอเทคนิค Data Classification มาใช้สร้างระบบจดัสรรกฎหมายที่
เหมาะสมให้กบัคดีความแบบอตัโนมติั ซ่ึงผลการทดลองที่ไดย้งัไม่เป็นที่น่าพอใจ ซ่ึงสามารถสรุป
ได ้ดงัน้ี 

ประเด็นที่ 1 การตดัค  าในขั้นตอนการเตรียมขอ้มูลยงัขาดประสิทธิภาพ ท าให้ผลการ
ท านายของระบบมีความถูกตอ้งนอ้ยมากหรืออยูใ่นระดบัต ่า 

ประเด็นที่ 2 ระบบไม่สามารถท านายกฎหมายให้กับคดีความไดค้ร้ังละมากกว่าหน่ึง
กฎหมาย 

ประเด็นที่ 3 ระบบไม่สามารถท านายกฎหมายแบบมีล าดบัชั้นในเวลาเดียวกนัได ้ 
      2.5.2 งานวิจยัเร่ือง การจดัสรรกฎหมายที่เหมาะสมให้กบัคดีความอตัโนมตัิโดยธีระวฒัน์ พงษ์
ศิริปรีดา ภาควชิาวศิวกรรมคอมพวิเตอร์ คณะวศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์  

งานวิจยัน้ีได้น าเสนอเทคนิค การตดัค  าโดยใช้เทคนิค Suffix Array เพื่อท าการสร้าง
พจนานุกรมวลีขึ้ นมาใช้งาน แล้วสร้างตัวท านายผลกฎหมายโดยใช้เทคนิค Association Rule 
Discovery มาใชร่้วมกบัเทคนิค Data Classification ซ่ึงการจ าแนกประเภทขอ้มูลให้ความแม่นย  าใน
การท านายสูง เน่ืองจากได้น าเทคนิคการหากฎความสัมพนัธ์เข้ามาร่วมกับเทคนิคการจ าแนก
ประเภทข้อมูล แต่เน่ืองจากวิธีการท านายของเทคนิคดังกล่าวได้พิจารณาเพียงเฉพาะกฎ
ความสมัพนัธเ์ดียวในการท านาย ซ่ึงอาจจะท าให้เกิดความผดิพลาดได ้ซ่ึงผลจากการทดสอบระบบ
นั้นสามารถจ าแนกขอ้ดีและขอ้เสีย ไดด้งัต่อไปน้ี 

ขอ้ดี 
(1) สามารถท านายกฎหมายใหก้บัคดีความแบบอตัโนมติัได ้
(2) สามารถท านายกฎหมายไดค้รบทุกมาตรา 
(3) สามารถระบุจ  านวนมาตราที่ตอ้งการเพือ่ใหร้ะบบสามารถท านายได้ 
ขอ้เสีย 
(1) ตอ้งแยกกฎเกณฑ์ส าหรับการท านายผลออกเป็น 2 ระดบั คือ ระดบักฎหมายและ

ระดบัมาตรา 
(2) ร้อยละของความถูกตอ้งที่ไดจ้ากระบบนั้นยงัไม่สูงมากพอ 

      2.5.3 งานวจิยั เร่ืองการวนิิจฉยัคดีดว้ยเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ โดย ชดัชยัแกว้ตา และอจัฉรา มหา
วรีวฒัน์ ภาควชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ คณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัอุบลราชธานี 
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งานวิจยัน้ีไดน้ าเสนอการวินิจฉัยคดีดว้ยเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ โดยกล่าวถึงปัญหาใน
การวินิจฉยัคดี ซ่ึงถา้ไม่มีความช านาญก็จะท าให้เกิดความยากล าบากในการวนิิจฉยัคดี รวมถึงการ
คน้หาตวับทกฎหมายมาสนับสนุนในการวินิจฉัยคดี ซ่ึงงานวิจยัช้ินน้ีไดน้ าเสนอวิธีการวนิิจฉัยคดี
โดยประยกุตใ์ชเ้ทคนิคตน้ไม้ในการตดัสินใจเพื่อจ าแนกความถูกผิด ซ่ึงสามารถอธิบายไดโ้ดยชุด
คุณลักษณะของขอ้มูล ออกเป็นรายมาตราที่เหมาะสมกับคดีความนั้ นๆและเปรียบเทียบความ
ถูกตอ้งของการจ าแนกขอ้มูลด้วยขั้นตอนวิธี ID3 และ C4.5 โดยวดัประสิทธิภาพตวัแบบในการ
ท านายดว้ยวธีิ K-fold Cross Validation จากการวนิิจฉัยพบวา่ขั้นตอนวธีิ C4.5 ใหค้่าความถูกตอ้งสูง
กวา่ขั้นตอนวธีิ ID3 
      2.5.4 งานวิจัยเร่ือง การใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) เพื่อพัฒนาคุณภาพ
การศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ โดยกฤษณะ ไวยมยั ชิดชนก ส่งศิริ และธนาวนิท ์รักธรรมานนท ์
อาจารยป์ระจ าคณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ และนิสิต
ปริญญาโทวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ Published in 
NECTEC Technical Journal Vol.III, No. 11 page 134-142  

งานวิจยัน้ี ไดน้ าเสนอเทคนิคต่างๆที่ส าคญัของการท าเหมืองขอ้มูลมาประยกุต์ใชใ้น
การสืบคน้ส่ิงที่น่าสนใจจากขอ้มูลนิสิตคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ โดยใช้
เทคนิคที่ส าคญั 3  เทคนิค คือ กฎความสัมพนัธ์ (Association rule discovery) เทคนิคการจ าแนก
ขอ้มูล (Data Classification) การพยากรณ์ขอ้มูล (Data Prediction) มาประยกุตใ์นการช่วยนิสิตเลือก
สาขาที่เหมาะสม และสามารถท านายเกรดแต่ละรายวชิาในภาคการศึกษาต่อไป โดยใชต้น้ไมใ้นการ
ตดัสินใจ (Decision tree) ของการจ าแนกขอ้มูล ในการสร้างตวัตน้แบบโมเดล (Model)  

ขอ้ดี 
สามารถท านายสาขาวชิาที่เหมาะสมที่สุดใหก้บันกัศึกษาได ้
ขอ้เสีย 
ตัวแบบโมเดล(Model) จะท านายแนวโน้มเอียงไปทางสาขาวิชาที่ มีจ  านวนนิสิต

นกัศึกษามากเป็นผลท าใหค้วามถูกตอ้งของโมเดลที่ไดค้่อนขา้งต ่า 
จากขอ้เสียของโมเดลนั้น ผูว้ิจยัจึงได้ใชเ้ทคนิคการคน้หากฎความสัมพนัธ์มาช่วยใน

การท านายแนวโนม้เกรด โดยหาความสมัพนัธ์ของผลการเรียนในแต่ละสาขาวชิาที่ส่งผลต่อกนั ท า
ให้ทราบไดว้่าวชิาใดบา้งที่มีผลต่อวิชาที่ตอ้งการท านายเกรดล่วงหน้า โดยไดก้ าหนดค่าสนับสนุน
ต ่ าสุด (Minimum support) และค่าความมั่นใจต ่ าสุด (Minimum confidence) เพื่อใช้ในการหา
ความสมัพนัธท์ี่ไดจ้ากนิสิตจ านวนมาก ท าให้สนับสนุนโมเดลมีความน่าเช่ือถือเป็นที่น่าพอใจ โดย
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มีเปอร์เซ็นต์ความถูกตอ้งค่อนขา้งสูงและมีปัญหาบางประการได้แก่ การจ าแนกขอ้มูลในบาง
สาขาวชิามีปริมาณนอ้ยท าใหโ้มเดลตวัตน้แบบที่ไดไ้ม่มีความแม่นย  าเท่าที่ควร 
      2.5.5 งานวิจยัเร่ือง การวดัประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธี ตวัจ าแนก C4.5, ADTree และNaïve 
Bayes ในการจ าแนกขอ้มูลการซุกซ่อนส่ิงเสพยติ์ดส าหรับไปรษณียร์ะหว่างประเทศ โดยสิทธิโชค 
มุกดาสกุลภิบาล นิสิตปริญญาโทสาขาวทิยาการคอมพิวเตอร์ ภาควิชาวทิยาการคอมพิวเตอร์ คณะ
วทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

งานวิจยัฉบบัน้ีได้น าเสนอการวดัความแม่นย  าและประสิทธิภาพด้านความเร็วของตวั
จ าแนก 3 ชนิด คือ C4.5, ADTree และ Naïve Bayes เพื่อน าไปใช้งานในการตรวจสอบส่ิงของซุก
ซ่อนส่ิงเสพยติ์ดส าหรับไปรษณียร์ะหว่างประเทศ ของเจา้หน้าที่ศุลกากร โดยไดใ้ช้ขอ้มูลเก่าๆที่
เจา้หนา้ที่ไดจ้ดัเก็บ และยงัใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลใหม่ที่สุ่มเก็บเพิม่เติมจากเจา้หนา้ที่ เพือ่ใหไ้ดป้ริมาณ
ขอ้มูลที่เพียงพอ โดยใชว้ิธีการทดสอบกับตวัจ าแนกทั้ง 3 ชนิด โดยท าการประเมินในแง่ของค่า
ความแม่นย  า ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระยะเวลา และขอ้มูลที่จะน ามาท าการวดัผลมีทั้งขอ้มูล
ที่เป็นสองฉลาก และหลายฉลาก 

ผลลพัธจ์ากการศึกษาวจิยัพบวา่ตวัจ าแนกแต่ละตวัมีขอ้ดีและขอ้เสียที่แตกต่างกนั ซ่ึงใน
แง่ของความถูกตอ้ง โดยรวมพบว่า ADTree สามารถท างานไดดี้ แต่ในดา้นความเร็วในการท างาน
พบว่า ADTree ใชเ้วลาในการประมวลผลนานสุดจากตวัจ าแนกทั้งสาม ซ่ึงพบวา่ Naïve Bayes และ 
C4.5 ใชเ้วลาในการประมวลผลที่ใกลเ้คียงกนั และ C4.5 มีความสามารถที่ท  านายขอ้มูลไดดี้ที่สุด 


