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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจ
อินเทอร์เน็ตมือถือ โดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ และเป็นแนวทางในการตัดสินใจเลือกใช้แพคเกจ
อินเทอร์เน็ตมือถือจากพฤติกรรมของผู้ใช้บริการแต่ละคน โดยการเปรียบเทียบโมเดลที่ถูกสร้างขึ้น
จากอัลกอริธึมต้นไม้ตัดสินใจ คือ ID3 และ C4.5 (J48) เพื่อหาโมเดลที่มีค่าความถูกต้องมากที่สุด 
ก่อนน ามาพัฒนาระบบ ในการพัฒนาระบบใช้ภาษา ASP.NET ด้วย C# และฐานข้อมูล SQL Server 
2008 โดยพัฒนาขึ้นในลักษณะของเว็บแอพพลิเคชั่น (Web-Based Application) และใช้โปรแกรม 
Weka 3.6.2 เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของโมเดลที่ระบบได้สร้างขึ้นมา ผลที่ได้  คือ โมเดลที่ถูก
สร้างจาก อัลกอริธึมต้นไม้ตัดสินใจ ID3 มีค่าความถูกต้องมากกว่า C4.5 (J48) โดยมีค่าความถูกต้อง
(Correctly Classified Instances) เมื่อทดสอบกับกลุ่มข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ (Training Data)
จ านวน 1,000 ชุดเท่ากับ 92.3% และเมื่อน าอัลกอริธึมต้นไม้ตัดสินใจ ID3 ไปทดสอบกับชุดข้อมูล
ทดสอบ (Testing Data) จ านวน 500 ชุดให้ผลการทดสอบโดยมีค่าความถูกต้องเท่ากับ 92.2 % และ
เมื่อพิจารณาค่า Confusion Matrix พบว่าผลของการท านายจากโมเดลมีจ านวนข้อมูลค่าจริง กับ
จ านวนข้อมูลจากการท านายของโมเดลมีผลลัพธ์ตรงกัน ได้ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 83.06% ซึ่งเป็น
ค่าเฉลี่ยที่อยู่ในระดับค่อนข้างสูง สามารถน าโมเดลที่ได้ไปพัฒนาระบบต่อไป 
 
 
ค าส าคัญ : เหมืองข้อมูล, ต้นไม้ตัดสินใจ 

 
 
 

 



 ข 

Research Title :      Decision Support System for Selection the Mobile Internet Package  
 Using Decision Tree 
Researcher : Miss Rujira Thammasombut 
Year : 2011 
 

Abstract 
  

The objective of this research was to develop a decision support system for selection the 
mobile internet package using decision tree and suggest mobile internet package from the 
behavior of the users. Two algorithm decision tree; ID3 and C4.5 (J48), were applied to build the 
best model of classification to classify the mobile internet package. The developed system is web-
base application using ASP.NET with C# language and SQL Server 2008 as the database 
management system and using Weka 3.6.2 to verify the accuracy of the mode. The result showed 
that algorithm decision tree ID3 built the best model with the highest percentage of correctly 
classified instances rate was 92.3 (tested the model with Training Data 1000 instances). When this 
model was used to predict the testing data 500 instances, it was found that the percentage of 
correctly classified instances rate was 92.2 and the average accuracy percentage from confusion 
matrix was 83.06. The result was appreciated and this model can be applied to develop a decision 
support system for Selection the mobile internet package. 
 
 
Key words : Data Mining, Decision Tree 



 ค 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 ผู้วิจัยขอขอบคุณวิทยาลัยราชพฤกษ์ ที่ได้จัดสรรงบประมาณเพื่อสนับสนุนการวิจัยในคร้ัง
นี้ งานวิจัยนี้ส าเร็จได้อย่างดีด้วยความอนุเคราะห์และค าแนะน าในเร่ืองของการด าเนินการวิจัยที่ดี 
จากหน่วยงานวิจัย วิทยาลัยราชพฤกษ์ 
 ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ อาจารย์ทองพูล หีบไธสง ที่ได้ให้
ความรู้ ให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา และข้อคิดเห็นต่างๆ’ของการวิจัยจนงานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จไป
ด้วยด ี
 

 

 

 

 

 รุจิรา ธรรมสมบัติ 



ง 
 

สารบัญ  
                                                                                                                        หน้า 
 

บทคัดย่อภาษาไทย          ก 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ          ข 
กิตติกรรมประกาศ          ค 
สารบัญ            ง 
สารบัญภาพ           ฉ 
สารบัญตาราง           ช 
บทที่ 1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาวิจัย      1 
 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย         2 
 สมมติฐานการวิจัย         2 
 ขอบเขตของการวิจัย         2 
 นิยามศัพท์เฉพาะ         3 
 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย       4 
บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง        5 
 แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ (Mobile Internet Package)     5 
 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System)     6 
 การตัดสินใจแบบโครงสร้างต้นไม้ (Decision Tree)      8 
 ซอฟต์แวร์ Weka         15 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง        16 
บทที่ 3 วิธีด าเนินการวิจัย        18 
 การศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง       18 
 รวบรวม คัดเลือก และจัดเตรียมข้อมูล      19 
 ทดสอบหาอัลกอริธึมและสร้างโมเดล      21 
 น าอัลกอริธึมที่ได้มาสร้างโมเดลและพัฒนาระบบ     35 
 การทดสอบความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของโมเดล    35 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย        35 
บทที่ 4 ผลของการวิจัย         37 
 ผลการสร้างโมเดล        37 
 ผลการทดสอบโมเดลกับชุดข้อมูลทดสอบ       42 



จ 
 

สารบัญ(ต่อ) 
                                                                                                                        หน้า   

ผลการพัฒนาระบบ        44 
 บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ      50 
  สรุปผลการวิจัย         50 
  อภิปรายผลการวิจัย        51 
  ข้อเสนอแนะ         52 
 บรรณานุกรม          53 
 ภาคผนวก ก          55 
 ภาคผนวก ข          57 
 ภาคผนวก ค           61 
 ประวัติผู้วิจัย          68 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ฉ 
 

สารบัญภาพ 

                                                                                                                        หน้า 
 

ภาพที่ 2.1 กระบวนการตัดสินใจและแก้ไขปัญหา (กิตติ, 2550)      7 
ภาพที่ 2.2   กระบวนการ Classification (พยูน, 2548)       10 
ภาพที่ 2.3    ส่วนประกอบของต้นไม้ตัดสินใจ        11 
ภาพที่ 2.4    ตัวอย่างต้นไม้ตัดสินใจ (ศุภชัย ประคองศิลป์, 2551)     11 
ภาพที่ 2.5    กระบวนการท างานของอัลกอริธึม ID3 (Tom, 1997)     14 
ภาพที่ 2.6    หน้าจอหลักของโปรแกรม Weka Explore       15 
ภาพที่ 3.1   ตัวอย่างต้นไม้ตัดสินใจที่มีข้อมูลรายได้เป็นโหนดราก     19
ภาพที่ 3.2   แสดงข้อมูลเพศ ใน Weka        26
ภาพที่ 3.3   แสดงข้อมูลอายุ ใน Weka        26
ภาพที่ 3.4   แสดงข้อมูลอาชีพ ใน Weka        27
ภาพที่ 3.5   แสดงข้อมูลรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ใน Weka       27
ภาพที่ 3.6   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้โปรแกรมสนทนา 
   ผ่านอินเทอร์เน็ตบนมือถือ ใน Weka       28
ภาพที่ 3.7   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Social Network ใน Weka     28
ภาพที่ 3.8   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Youtube ใน Weka      29
ภาพที่ 3.9   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Website ใน Weka      29
ภาพที่ 3.10   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน E-mail ใน Weka      30
ภาพที่ 3.11   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ ใน Weka     30
ภาพที่ 3.12   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Download รูปภาพ ใน Weka     31
ภาพที่ 3.13   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Upload เพลง ใน Weka     31
ภาพที่ 3.14   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Download เพลง ใน Weka     32
ภาพที่ 3.15   แสดงข้อมูลปริมาณการใช้งาน Game Online ใน Weka     32
ภาพที่ 3.16   แสดงข้อมูลประเภทแพคเกจอินเทอร์เน็ตที่ 
   ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกใช้ใน Weka       33
ภาพที่ 3.17   แสดงลักษณะข้อมูลทั้งหมดที่เตรียมพร้อมส าหรับวิเคราะห์ใน Weka    33
ภาพที่ 3.18   แสดงอัลกอริธึมที่จะใช้ทดสอบใน Weka       34
ภาพที่ 3.19   Confusion Matrix         36
ภาพที่ 4.1   ส่วนของโมเดลที่ได้โดยใช้อัลกอริธึม ID3       37 



ช 
 

สารบัญภาพ(ต่อ) 

                                                                                                                        หน้า 
ภาพที่ 4.2   ส่วนวัดประสิทธิภาพของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม ID3     38
ภาพที่ 4.3   ส่วนค่า Confusion Matrix ของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม ID3     39
ภาพที่ 4.4   ส่วนของโมเดลที่ได้โดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48)      39 
ภาพที่ 4.5   ส่วนวัดประสิทธิภาพของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48)    40
ภาพที่ 4.6   ส่วนค่า Confusion Matrix ของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48)    41
ภาพที่ 4.7   ผลการใช้โมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบ   43
ภาพที่ 4.8   ค่า Confusion Matrix ของโมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3  
   ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบ        43 
ภาพที่ 4.9   แสดงหน้าจอระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือก 
   ใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ         45
ภาพที่ 4.10   แสดงหน้าจอส่วนข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้       46
ภาพที่ 4.11   แสดงหน้าจอส่วนพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้ใช้    47
ภาพที่ 4.12   แสดงหน้าจอส่วนแสดงผลแพคเกจที่เหมาะกับผู้ใช้      47
ภาพที่ 4.13   แสดงการเลือกข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้       48
ภาพที่ 4.14   แสดงการเลือกข้อมูลที่ตรงกับการใช้งานของผู้ใช้      48
ภาพที่ 4.15  แสดงผลลัพธ์แพคเกจที่เหมาะกับผู้ใช้       48
    

 
 
 
 
 
 
 
 



ซ 
 

สารบัญตาราง(ต่อ) 

                                                                                                                        หน้า 
 

ตารางที่ 3.1 ชื่อข้อมูล ชนิดข้อมูล และรายละเอียดของข้อมูลที่น ามาสร้างแบบจ าลอง   21 
ตารางที่ 3.2   การแบ่งประเภทเพศ (Sex)        22 
ตารางที่ 3.3    การแบ่งประเภทอายุ (Age)        22 
ตารางที่ 3.4    การแบ่งประเภทอาชีพ (Occupation)       22 
ตารางที่ 3.5    การแบ่งประเภทรายได้เฉลี่ยต่อเดือน (Income)       23 
ตารางที่ 3.6    การแบ่งประเภทปริมาณการสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต (Chat)     23 
ตารางที่ 3.7   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Social Network      23 
ตารางที่ 3.8   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Youtube      23 
ตารางที่ 3.9   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Website      24 
ตารางที่ 3.10   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน E-mail       24 
ตารางที่ 3.11   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ      24 
ตารางที่ 3.12   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Download รูปภาพ     24 
ตารางที่ 3.13   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Upload เพลง      24 
ตารางที่ 3.14   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Download เพลง     25 
ตารางที่ 3.15   การแบ่งประเภทปริมาณการใช้งาน Game Online      25 
ตารางที่ 3.16   ประเภทแพคเกจอินเทอร์เน็ตที่ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกใช้ (Package)   25 
ตารางที่ 4.1   ตารางเปรียบเทียบโมเดล ID3 และ C4.5 (J48)      41 
 
 
 
 
 
 
 
 

          
 



บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำวจัิย 
 ปัจจุบนัสังคมไดก้ลายเป็นสังคมแห่งการออนไลน์มากข้ึน ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยี
ด้านเครือข่ายการส่ือสารอินเทอร์เน็ตท่ีมีความเร็วเพิ่มข้ึน และอุปกรณ์ท่ีรองรับการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตท่ีเพิ่มประสิทธิภาพมากข้ึนกว่าแต่ก่อน โดยเฉพาะโทรศพัท์มือถือ (Mobile) ท่ีมีการ
พฒันาอย่างต่อเน่ืองจนปัจจุบนัสามารถท างานได้หลากหลายใกล้เคียงกับคอมพิวเตอร์ โดยมี
ระบบปฏิบติัการ (Operating System) ท่ีท าให้การท างานของโทรศัพท์มือถือมีประสิทธิภาพ 
สามารถติดตั้งโปรแกรมเพิ่มเติม และรองรับการใช้งานอินเทอร์เน็ต ซ่ึงเรียกโทรศพัท์มือถือท่ีมี
ความสามารถดงักล่าววา่ Smart Phone และดว้ยความสามารถท่ีมีมากข้ึน ไม่วา่จะเป็นการสนทนา
ออนไลน์ (Chat) การใชง้านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) หรือการคน้หาขอ้มูลผา่น
ทางอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ ท าใหก้ารใชง้านอินเทอร์เน็ตมือถือเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ได ้
 ดว้ยผูป้ระกอบการท่ีให้บริการเครือข่ายโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมีหลากหลายและเพิ่มข้ึนในปัจจุบนั 
ต่างก็แข่งขนัในการน าเสนอโปรโมชนัแพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ เพื่อจูงใจให้ลูกคา้เลือกใชบ้ริการ
เครือข่ายของตนเอง เช่น น าเสนอซิม (SIM) ท่ีสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตไดโ้ดยเฉพาะ หรือท่ี
เรียกวา่ Net Sim มีลกัษณะคลา้ยซิมทัว่ไปแต่เนน้การให้บริการอินเทอร์เน็ตท่ีมีราคาถูกลง โดยอาจ
คิดอตัราค่าบริการตามจ านวนขอ้มูลท่ีท าการดาวน์โหลดหรืออพัโหลด หรือคิดค่าบริการเป็นรายวนั 
รายเดือนแบบก าหนดชัว่โมงท่ีใชง้านหรือใชไ้ดแ้บบไม่จ  ากดั เป็นตน้ นอกจากตวัอยา่งท่ีกล่าวมายงั
มีโปรโมชันอีกหลากหลาย ตามวิธีทางการตลาดของแต่ละผูใ้ห้บริการ เน่ืองจากผูใ้ช้บริการมี
พฤติกรรมท่ีหลากหลายและแตกต่างกนัในการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนมือถือ เช่น ใชง้านเพื่อความ
บนัเทิง เพื่อการท างาน ความถ่ีในการใช้งาน เป็นตน้ ข้ึนอยู่กบัผูใ้ช้บริการว่าจะตดัสินใจเลือกใช้
โปรโมชนัใดให้ตรงกบัพฤติกรรมการใช้งานของตนเอง และเกิดความคุม้ค่าในเร่ืองของค่าใช้จ่าย
มากท่ีสุด 
 จากขอ้มูลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัพบวา่พฤติกรรมการใชง้านอินเทอร์เน็ตมือถือ มีผลอยา่งมาก
ในการตดัสินใจเลือกใชบ้ริการ ผูว้จิยัจึงมีแนวคิดในการพฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการ
เลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดยใช้วิธีการแบ่งประเภทหรือแยกหมวดหมู่ (Classification) 
ซ่ึงเป็นเทคนิคหน่ึงของเหมืองขอ้มูล (Data Mining) และใชเ้ทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) 
ซ่ึงเป็นเทคนิคหน่ึงของ Classification ในการวิเคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมการเลือกใช้แพคเกจหรือ
โปรโมชนัอินเทอร์เน็ตมือถือของผูใ้ชบ้ริการในปัจจุบนั เพื่อให้ระบบเรียนรู้ จดจ า และประมวลผล
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พฤติกรรมดงักล่าว โดยให้ผลลพัธ์ท่ีสนับสนุนการตดัสินใจส าหรับผูท่ี้ตอ้งการเลือกใช้แพคเกจ
อินเทอร์เน็ตมือถือไดต้รงกบัพฤติกรรมการใชง้านของผูใ้ชแ้ละความคุม้ค่าเร่ืองค่าใชจ่้ายมากท่ีสุด 
 
1.2 วตัถุประสงค์ของงำนวจัิย 
 1.2.1 เพื่อพฒันาระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการเลือกใชแ้พคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดย
ใชต้น้ไมต้ดัสินใจ 
 1.2.2  เพื่อเสนอแนวทางในการตดัสินใจเลือกใชแ้พคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ จากพฤติกรรมของ
ผูใ้ชบ้ริการแต่ละบุคคล 
 
1.3 สมมติฐำนกำรวจัิย 
 อลักอริธึม ID3 ในเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจให้ความถูกตอ้งหรือความแม่นย  าในการวิเคราะห์
ขอ้มูลพฤติกรรมการเลือกใชแ้พคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือของผูใ้ชบ้ริการมากท่ีสุด 
 
1.4 ขอบเขตของกำรวจัิย 
 1.4.1 ข้อมูล (Data) ท่ีน ามาวิเคราะห์เป็นข้อมูลท่ีได้จากการเก็บแบบสอบถามในเร่ือง
พฤติกรรมการเลือกใชแ้พคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ จ านวน 1,500 ชุด  
 1.4.2 แบ่งขอ้มูลท่ีน ามาวิเคราะห์ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มขอ้มูลส าหรับการเรียนรู้ (Training 
Data) จ านวน 1,000 ชุด และกลุ่มขอ้มูลส าหรับการทดสอบ (Testing Data) จ านวน 500 ชุด 
 1.4.3 ใช้เทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ ในการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยทดสอบกบัอลักอริธึมในเทคนิค
ตน้ไมต้ดัสินใจ เพื่อหาอลักอริธึมท่ีเหมาะสมและให้ค่าความแม่นย  ามากท่ีสุด ซ่ึงวดัค่าความแม่นย  า
โดยใช ้Confusion Matrix ในโปรแกรม Weka 
 1.4.4 ขอ้มูลแพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ เป็นการน าเสนอข้อมูลการให้บริการของทุกผูใ้ห้
บริการ ไม่เจาะจงผูใ้หบ้ริการรายใดรายหน่ึงโดยเฉพาะ 
 1.4.5 ขอ้มูลพฤติกรรมการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ จะเก็บขอ้มูลจากผูใ้ช้บริการท่ี
ใชบ้ริการอินเทอร์เน็ตมือถืออยูแ่ลว้เท่านั้น 
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.5.1 ระบบสนับสนุนกำรตัดสินใจ (Decision Support System) หมายถึง ระบบสารสนเทศท่ี
ช่วยในการจดัเตรียมขอ้มูล จดัรูปแบบ และน าขอ้มูลท่ีมีความจ าเป็นมาช่วยในการตดัสินใจ 
 1.5.2 แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ (Mobile Internet Package) หมายถึง น าเสนอแพคเกจการ
ให้บริการเก่ียวกบัอินเทอร์เน็ตบนมือถือ แบ่งเป็น 2 รูปแบบคือ แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตาม
เวลา(ชัว่โมง) และแพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามปริมาณการใชง้าน 
 1.5.3 Classification หมายถึง กระบวนการสร้างแบบจ าลองเพื่อจดัการขอ้มูลให้อยูใ่นกลุ่มท่ี
ก าหนด เป็นการสร้างแบบจ าลองการจดัหมวดหมู่ไดจ้ากกลุ่มตวัอย่างของขอ้มูลท่ีได้ก าหนดไว้
ล่วงหนา้ และสามารถพยากรณ์กลุ่มของขอ้มูลท่ียงัไม่เคยน ามาจดัหมวดหมู่ได ้แบบจ าลองท่ีไดอ้าจ
อยูใ่นรูปแบบการตดัสินใจแบบตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) หรือแบบโครงข่ายประสาทเทียม 
(Neural Network) 
 1.5.4 กลุ่มข้อมูลส ำหรับกำรเรียนรู้ (Training Data) หมายถึง การน าเอากลุ่มขอ้มูลตวัอยา่ง 
(Training set) มาท าการวิเคราะห์โดยใชเ้ทคนิคของ Classification เพื่อท าการเรียนรู้ และท าการ
สร้างแบบจ าลองท่ีสามารถอธิบายถึงลกัษณะความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีซ่อนอยู่ภายในฐานขอ้มูล 
ซ่ึงแบบจ าลองน้ีจะมีลกัษณะท่ีกลุ่มของขอ้มูลถูกแจกแจงออกเป็น Class ต่างๆ ดว้ย Classification 
Rule และ Class แต่ละ Class จะมีลักษณะเฉพาะกลุ่มท่ีสามารถสรุปออกมาเป็นรูปแบบ
ความสัมพนัธ์ได ้(พยนู พาณิชยก์ุล, 2548) 
 1.5.5 กลุ่มข้อมูลส ำหรับกำรทดสอบ (Testing Data) หมายถึง การน าขอ้มูลทดสอบ (Test 
Data) มาทดสอบแบบจ าลองเพื่อดูความถูกตอ้งของ Classification Rule ท่ีถูกสร้างมาจากขั้นตอน
การเรียนรู้ (Training) เพื่อพิจารณาว่า Classification Rule ท่ีถูกสร้างข้ึนมีความเหมาะสมท่ีจะ
น าไปใชก้บักลุ่มขอ้มูลใหม่ๆ หรือไม่ 
 1.5.6 ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) หมายถึง ตน้ไมท่ี้ใชใ้นการสนบัสนุนการตดัสินใจ ซ่ึงมี
ลกัษณะเป็นโครงสร้างตน้ไมห้วักลบัท่ีมีรากอยูด่า้นบนและใบอยูด่า้นล่างสุด โดยท่ีภายในตน้ไมจ้ะ
ประกอบไปดว้ยโหนด (Node) ซ่ึงแต่ละโหนดนั้นจะแสดงถึงการตดัสินใจบนขอ้มูลของคุณสมบติั
ต่างๆ ก่ิงของตน้ไมแ้สดงถึงค่าหรือผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดสอบ และใบซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอยูล่่างสุดของ
ตน้ไมต้ดัสินใจจะแสดงถึงกลุ่มของขอ้มูล (Class) หรือผลลพัธ์โหนดท่ีอยูบ่นสุดจะเรียกวา่โหนด
ราก (Root Node) (นฤพนต ์วอ่งประชานุกลู, 2548) 
 1.5.7 อลักอริธึม (Algorithm) หมายถึง ขั้นตอนวธีิ กระบวนการในการสอน (Training) ตน้ไม้
ตดัสินใจใหเ้รียนรู้ขอ้มูลและสร้างแบบจ าลอง 
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1.6 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรวจัิย 
 1.6.1 ไดอ้ลักอริธึมในเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจท่ีเหมาะสมในการวิเคราะห์ขอ้มูลพฤติกรรมการ
เลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดยให้ผลลพัธ์ท่ีสามารถน าไปใช้สนบัสนุนการตดัสินใจได้
ถูกตอ้งและตรงตามความตอ้งการของผูใ้ชแ้ต่ละบุคคล 
 1.6.2   ผูใ้ชบ้ริการสามารถน าผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากระบบไปสนบัสนุนการตดัสินใจเลือกใชแ้พคเกจ
อินเทอร์เน็ตมือถือได ้
 1.6.3  เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาระบบในการเลือกใช้สินค้าหรือบริการอ่ืนๆ จาก
พฤติกรรมของผูใ้ชใ้นอนาคต 



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



7 

 

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 ์



16 

 

   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 



บทที ่3 
วธีิการด าเนินงานวจิยั 

 
 วิธีการด าเนินงานวิจยัของระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ต
มือถือ โดยใชต้น้ไมต้ดัสินใจ ผูว้จิยัไดก้  าหนดขั้นตอนของการด าเนินงาน ดงัน้ี 
 3.1 การศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.2 รวบรวม คดัเลือก และจดัเตรียมขอ้มูล 
 3.3 ทดสอบหาอลักอริธึมและสร้างโมเดล 
 3.4 น าอลักอริธึมท่ีไดม้าสร้างโมเดลและพฒันาระบบ 
 3.5 การทดสอบความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของโมเดล 
 3.6 สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
 
3.1 การศึกษาข้อมูลทีเ่กีย่วข้อง 
  ในการท าวิจยัเร่ือง ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 
โดยใชต้น้ไมต้ดัสินใจ ผูว้จิยัตอ้งศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลและความรู้ท่ีจะน ามาใชใ้นงานวจิยั ดงัน้ี 
 3.1.1 ศึกษา และทบทวนวรรณกรรมหรือผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง (Review Literature) เพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานวจิยั 
 3.1.2 ศึกษาขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ตน้ไม้ตดัสินใจ และอลักอริธึมของเทคนิค
ตน้ไมต้ดัสินใจแต่ละตวั 
   3.1.2.1  ศึกษาขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ต้นไม้ตดัสินใจ เร่ิมจากการศึกษา
โครงสร้างของตน้ไมต้ดัสินใจ ท่ีประกอบดว้ย ใบ (Leaf) ก่ิง (Branch) และราก (Root) ศึกษาถึงการ
เรียนรู้ของ Decision Tree ซ่ึงเป็นการเรียนรู้จากการคาดคะเนเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน อาศยั
เง่ือนไขเป็นตวัช่วยในการตดัสินใจว่าเม่ือมีเหตุการณ์ใดเกิดข้ึน จะแสดงผลออกมาอย่างไร ถูก
น าเสนอดว้ยรูปแบบการตดัสินใจ (if / then / else) ขั้นตอนต่อมาคือการสร้างแบบจ าลองตน้ไม้
ตัดสินใจ โดยจะเร่ิมพิจารณาท่ีโหนด “ราก” ก่อน การหาโหนดรากจะใช้วิธีค  านวณหาค่า 
Information gain ขอ้มูลกลุ่มใดมีค่า Information gain มากท่ีสุดจะน ามาเป็นโหนดราก แลว้น า
ขอ้มูลท่ีเหลือมาค านวณ Information gain อีกคร้ังเพื่อหาโหนดถดัไปท่ีเหมาะสม 
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ภาพที ่3-1 ตวัอยา่งตน้ไมต้ดัสินใจท่ีมีขอ้มูลรายไดเ้ป็นโหนดราก 
 

   3.1.2.2 ศึกษาอลักอริธึมของเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจท่ีจะน ามาทดสอบ เพื่อหาอลักอริธึม
ท่ีเหมาะสมในการสร้างโมเดลมากท่ีสุด จากการศึกษาผูว้ิจยัไดเ้ลือกอลักอริธึมท่ีจะน ามาทดสอบ 
ดงัน้ี ID3, C4.5 (J48) 
   3.1.2.3 ศึกษาถึงเคร่ืองมือ หรือซอฟต์แวร์ท่ีน ามาใช้ในการพฒันาระบบ สร้างโมเดล 
และทดสอบอลักอริธึม การวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชเ้คร่ืองมือ คือซอฟตแ์วร์โปรแกรม Weka ซ่ึง
เป็นโปรแกรมท่ีสามารถน ามาทดสอบอลักอริธึมของตน้ไมต้ดัสินใจได ้เน่ืองจากมีอลักอริธึมท่ีได้
ระบุไวใ้หเ้ลือกใชใ้นโปรแกรมครบตามท่ีก าหนด และสามารถแสดงค่าความแม่นย  าของอลักอริธึม
จาก Confusion Matrix ในโปรแกรม Wekaไดอี้กดว้ย นอกจากน้ียงัเลือกใชโ้ปรแกรมในการพฒันา
ระบบ คือ โปรแกรม Microsoft Visual Studio 2008 ซ่ึงใชภ้าษา ASP.NET ดว้ย C# ในการสร้าง
หนา้เวบ็ และสร้างโมดูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบงานทั้งหมด และใชร่้วมกบัโปรแกรม Microsoft SQL 
Server 2005 ในการจดัการและออกแบบฐานขอ้มูลของระบบ โดยแสดงผลลพัธ์ผา่นทางโปรแกรม
เวบ็บราวเซอร์ 
 
3.2 รวบรวม คัดเลอืก และจัดเตรียมข้อมูล 
  ท าการจดัเตรียมขอ้มูลเพื่อใชใ้นการสร้างโมเดล และทดสอบอลักอริธึม มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 3.2.1 ก าหนดกลุ่มประชากร คือ กลุ่มบุคคลทั้งเพศชายและเพศหญิงท่ีใช้บริการอินเทอร์เน็ต
มือถือในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 7,322 คน (สถิติจ านวนผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต จ าแนกตามอุปกรณ์/

< 15,000 บาท 

รายได ้

> 15,000 บาท 

Unlimited Package การใชง้าน 

ใช ้Internet < 10 ชม./วนั ใช ้Internet < 10 ชม./วนั 

Unlimited Package  
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เคร่ืองมือเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารในการเขา้ถึงอินเทอร์เน็ต ภาค และเขตการปกครอง 
พ.ศ.2552 จากส านกังานสถิติแห่งชาติ)  
 3.2.2 ก าหนดกลุ่มตวัอย่าง คือ กลุ่มคนท่ีใช้บริการอินเทอร์เน็ตมือถือในกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 1,500 คน ก าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งโดยวิธีใชเ้กณฑ์สัดส่วน วิธีน้ีใชใ้นกรณีท่ีผูว้ิจยั
ทราบจ านวนหน่วยทั้งหมดท่ีมีอยู่ในประชากร หรือทราบขนาดของประชากรแลว้ จึงค านวณหา
จ านวนหน่วยตวัอยา่งท่ีจะน ามาใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยั โดยมีเกณฑใ์นค านวณ ดงัน้ี  
   3.2.2.1 ประชากรมีขนาดเป็นหลกัพนั จะใชห้น่วยตวัอยา่ง จ  านวน 10 – 20 % เป็นกลุ่ม
ตวัอยา่ง 
   3.2.2.2 ประชากรมีขนาดเป็นหลกัพนั จะใชห้น่วยตวัอยา่ง จ  านวน 5 – 10 % เป็นกลุ่ม
ตวัอยา่ง (เกียรติสุดา, 2549) 
  โดยงานวิจยัน้ีมีประชากร จ านวน 7,322 คน มีขนาดเป็นหลักพนั หน่วยตวัอย่างท่ีใช้จึง
เท่ากบั 10-20% จึงท าใหไ้ดก้ลุ่มตวัอยา่งในงานวจิยัน้ีเท่ากบัจ านวน 1,500 คน 
 3.2.2 จดัท าเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยเคร่ืองมือท่ีใชคื้อ แบบสอบถามพฤติกรรม
การใชอิ้นเทอร์เน็ตมือถือ ภายในแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
   ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลพื้นฐานของผูต้อบแบบสอบถาม 
   ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมการใชอิ้นเทอร์เน็ตมือถือ 
  เพื่อน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามดงักล่าวมาใชใ้นการสร้างโมเดลเพื่อใหร้ะบบเรียนรู้  
 3.2.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใช้แบบสอบถาม
จ านวน 1,500 ชุด ตามจ านวนของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดร้ะบุไว ้ซ่ึงผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยั ไปเก็บขอ้มูลเอง
โดยแจกแบบสอบถามให้กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดยเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก
ประชากรในกรุงเทพมหานครใหค้รบตามจ านวนทั้งหมด และเก็บขอ้มูลจากสถานท่ีต่างๆ ดงัน้ี 
   3.2.3.1 รถไฟฟ้า บีทีเอส สถานีหมอชิต 
   3.2.3.2 รถไฟฟ้า บีทีเอส สถานีอนุสาวรียช์ยัสมรภูมิ 
   3.2.3.3 รถไฟฟ้า บีทีเอส สถานีสยาม 
   3.2.3.4 หา้งสรรพสินคา้เดอะมอลลง์ามวงศว์าน 
   3.2.3.5 หา้งสรรพสินคา้เดอะมอลลบ์างกะปิ 
   3.2.3.6 หา้งสรรพสินคา้เซลทรัลป่ินเกลา้ 
   3.2.3.7 หา้งสรรพสินคา้เซลทรัลบางนา 
   3.2.3.8 ศูนยก์ารคา้ฟิวเจอร์พาร์ครังสิต 
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 3.2.4 จดัเตรียมขอ้มูล เม่ือรวบรวมแบบสอบถามทั้งหมดจากกลุ่มตวัอย่างแลว้ ผูว้ิจยัตอ้งท า
การจดัเตรียมขอ้มูล ดงัน้ี  
   3.2.4.1 ตรวจสอบความสมบูรณ์ของขอ้มูล วา่ขอ้มูลมีความครบถว้นสมบูรณ์หรือไม่ 
   3.2.4.2 น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถามจ านวน 1,500 ชุดมาจดัเก็บลงในฐานขอ้มูล เพื่อ
เตรียมเขา้โปรแกรมส าหรับสร้างโมเดลและทดสอบหาอลักอริธึมท่ีเหมาะสมต่อไป 
 
3.3 ทดสอบหาอลักอริธึมและสร้างโมเดล 
  หลังจากขั้นตอนการรวบรวมและจดัเตรียมข้อมูลเสร็จส้ิน จะได้ข้อมูลซ่ึงอยู่ในรูปแบบ
ฐานขอ้มูล จากนั้นจะเขา้สู่ขั้นตอนการทดสอบหาอลักอริธึม โดยมีวธีิการ ดงัน้ี 
 3.3.1 ผูว้ิจยัไดท้  าการเลือกอลักอริธึมของตน้ไมต้ดัสินใจไว ้ซ่ึงไดแ้ก่ ID3, C4.5 (J48) เพื่อ
น ามาทดสอบ 
 3.3.2 สร้างแบบจ าลอง (Model Building) น าขอ้มูลในฐานขอ้มูลมาสร้างการแบ่งประเภท โดย
ใชเ้ทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ มีขั้นตอนดงัน้ี 
   3.3.2.1 ขอ้มูลน าเขา้ (Input) เป็นขอ้มูลจากฐานขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมจากแบบสอบถาม 
เพื่อน าไปสร้างแบบจ าลอง โดยจะท าการก าหนดขอ้มูลท่ีน ามาสร้างแบบจ าลอง และจะแสดงขอ้มูล
ท่ีน ามาสร้างแบบจ าลองดงัตารางต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่3-1 ช่ือขอ้มูล ชนิดขอ้มูล และรายละเอียดของขอ้มูลท่ีน ามาสร้างแบบจ าลอง 

ล าดบั ช่ือขอ้มูล ชนิดขอ้มูล รายละเอียด 
1 Sex String เพศ 
2 Age String อาย ุ
3 Occupation String อาชีพ 
4 Income String รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 
5 Chat String ปริมาณการสนทนาผา่นอินเทอร์เน็ต 
6 SocialNetwork String ปริมาณการใชง้าน Social Network 
7 Youtube String ปริมาณการใชง้าน Youtube 
8 Website String ปริมาณการใชง้าน Website 
9 Email String ปริมาณการใชง้าน Email 

10 UploadPic String ปริมาณการใชง้าน Upload รูปภาพ 
11 DownloadPic  String ปริมาณการใชง้าน Download รูปภาพ 
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ตารางที ่3-1 (ต่อ) ช่ือขอ้มูล ชนิดขอ้มูล และรายละเอียดของขอ้มูลท่ีน ามาสร้างแบบจ าลอง 
ล าดบั ช่ือขอ้มูล ชนิดขอ้มูล รายละเอียด 

12 UploadMusic String ปริมาณการใชง้าน Upload เพลง 
13 DownloadMusic String ปริมาณการใชง้าน Download เพลง 
14 GameOnline String ปริมาณการใชง้าน Game Online 
15 Package String ประเภทแพคเกจอินเทอร์เน็ตท่ีผูต้อบ

แบบสอบถามเลือกใช ้
 
ตารางที ่3-2 การแบ่งประเภทเพศ (Sex) 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Sex 1 เพศหญิง 
2 Sex 2 เพศชาย 

 
ตารางที ่3-3 การแบ่งประเภทอาย ุ(Age) 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Age 1 อายรุะหวา่ง 15-25 ปี 
2 Age 2 อายรุะหวา่ง 26-35 ปี 
3 Age 3 อายมุากกวา่ 35 ปี 

 
ตารางที ่3-4 การแบ่งประเภทอาชีพ (Occupation) 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Occupation 1 นกัเรียน / นกัศึกษา 
2 Occupation 2 คา้ขาย / ธุรกิจส่วนตวั 
3 Occupation 3 ลูกจา้งเอกชน / พนกังานบริษทั 
4 Occupation 4 ขา้ราชการ / รัฐวสิาหกิจ 
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ตารางที ่3-5 การแบ่งประเภทรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน (Income) 
ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 

1 Income 1 รายไดน้อ้ยกวา่ 10,000 บาท 
2 Income 2 รายไดร้ะหวา่ง 10,000-20,000 บาท 
3 Income 3 รายไดร้ะหวา่ง 20,000-30,000 บาท 
4 Income 3 รายได ้30,000 บาท ข้ึนไป 

 
ตารางที ่3-6 การแบ่งประเภทปริมาณการสนทนาผา่นอินเทอร์เน็ต (Chat) 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Chat 1 นอ้ยกวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั 
2 Chat 2 3-10 ชัว่โมงต่อวนั 
3 Chat 3 มากกวา่ 10 ชัว่โมงต่อวนั 

 
ตารางที ่3-7 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Social Network 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 SocialNetwork 1 นอ้ยกวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั 
2 SocialNetwork 2 3-10 ชัว่โมงต่อวนั 
3 SocialNetwork 3 มากกวา่ 10 ชัว่โมงต่อวนั 

 
ตารางที ่3-8 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Youtube 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Youtube 1 นอ้ยกวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั 
2 Youtube 2 3-10 ชัว่โมงต่อวนั 
3 Youtube 3 มากกวา่ 10 ชัว่โมงต่อวนั 
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ตารางที ่3-9 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Website 
ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 

1 Website 1 นอ้ยกวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั 
2 Website 2 3-10 ชัว่โมงต่อวนั 
3 Website 3 มากกวา่ 10 ชัว่โมงต่อวนั 

 
ตารางที ่3-10 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน E-mail 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Email 1 นอ้ยกวา่ 10 ฉบบัต่อวนั 
2 Email 2 10-20 ฉบบัต่อวนั 
3 Email 3 มากกวา่ 20 ฉบบัต่อวนั 

 
ตารางที ่3-11 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Upload รูปภาพ 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 UploadPic 1 นอ้ยกวา่ 5 รูปต่อวนั 
2 UploadPic 2 5-10 รูปต่อวนั 
3 UploadPic 3 มากกวา่ 10 รูปต่อวนั 

 
ตารางที ่3-12 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Download รูปภาพ 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 DownloadPic 1 นอ้ยกวา่ 5 รูปต่อวนั 
2 DownloadPic 2 5-10 รูปต่อวนั 
3 DownloadPic 3 มากกวา่ 10 รูปต่อวนั 

 
ตารางที ่3-13 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Upload เพลง 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 UploadMusic 1 นอ้ยกวา่ 5 เพลงต่อวนั 
2 UploadMusic 2 5-10 เพลงต่อวนั 
3 UploadMusic 3 มากกวา่ 10 เพลงต่อวนั 
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ตารางที ่3-14 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Download เพลง 
ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 

1 DownloadMusic 1 นอ้ยกวา่ 5 เพลงต่อวนั 
2 DownloadMusic 2 5-10 เพลงต่อวนั 
3 DownloadMusic 3 มากกวา่ 10 เพลงต่อวนั 

 
ตารางที ่3-15 การแบ่งประเภทปริมาณการใชง้าน Game Online 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 GameOnline 1 นอ้ยกวา่ 3 ชัว่โมงต่อวนั 
2 GameOnline 2 3-10 ชัว่โมงต่อวนั 
3 GameOnline 3 มากกวา่ 10 ชัว่โมงต่อวนั 

 
ตารางที ่3-16 ประเภทแพคเกจอินเทอร์เน็ตท่ีผูต้อบแบบสอบถามเลือกใช้ (Package) 

ล าดบั รหสัขอ้มูล รายละเอียด 
1 Package 1 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ  ากดั แบบรายเดือน 
2 Package 2 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ  ากดั แบบรายสัปดาห์ 
3 Package 3 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ  ากดั แบบรายวนั 
4 Package 4 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามปริมาณการใชง้าน 

(เป็นเมกะไบต/์Mb) 
5 Package 5 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามระยะเวลาใชง้าน 

(ชัว่โมง) แบบรายเดือน 
6 Package 6 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามระยะเวลาใชง้าน 

(ชัว่โมง) แบบรายสัปดาห์ 
 
 จากขอ้มูลในตารางท่ีจะน ามาสร้างแบบจ าลอง เม่ือน าเขา้โปรแกรม Weka แสดงขอ้มูลไดด้งั
รูปภาพต่อไปน้ี 
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ภาพที ่3-2 แสดงขอ้มูลเพศ ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-3 แสดงขอ้มูลอายุ ใน Weka 



27 
 

 
ภาพที ่3-4 แสดงขอ้มูลอาชีพ ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-5 แสดงขอ้มูลรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน ใน Weka 
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ภาพที ่3-6 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชโ้ปรแกรมสนทนาผา่นอินเทอร์เน็ตบนมือถือ ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-7 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Social Network ใน Weka 
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ภาพที ่3-8 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Youtube ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-9 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Website ใน Weka 
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ภาพที ่3-10 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน E-mail ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-11 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Upload รูปภาพ ใน Weka 
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ภาพที ่3-12 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Download รูปภาพ ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-13 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Upload เพลง ใน Weka 
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ภาพที ่3-14 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Download เพลง ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-15 แสดงขอ้มูลปริมาณการใชง้าน Game Online ใน Weka 



33 
 

 
ภาพที ่3-16 แสดงขอ้มูลประเภทแพคเกจอินเทอร์เน็ตท่ีผูต้อบแบบสอบถามเลือกใช้ใน Weka 

 

 
ภาพที ่3-17 แสดงลกัษณะขอ้มูลทั้งหมดท่ีเตรียมพร้อมส าหรับวเิคราะห์ใน Weka 
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   3.3.2.2 กระบวนการท างาน (Process) จะใช้ขอ้มูลท่ีน าเขา้ท่ีทราบค่าของ Class ท่ี
ตอ้งการ มาสร้างการแบ่งประเภทโดยใช้อลักอริธึมท่ีเลือกไว ้โดยทดสอบทีละอลักอริธึม โดยใช้
โปรแกรม Weka ในการทดสอบ ดงัภาพท่ี 3-18 

 
ภาพที ่3-18 แสดงอลักอริธึมท่ีจะใชท้ดสอบใน Weka 

 
   3.2.1.3 ผลลพัธ์ (Output) เม่ือโปรแกรมสร้างรูปแบบหรือโมเดลแลว้ จะแสดงรูปของ 
Tree ท่ีไดจ้ากการประมวลผล 
   3.2.1.4 และโปรแกรมจะแสดงค่า Confusion Matrix ซ่ึงเป็นค่าความแม่นย  าของ
อลักอริธึม 
   3.2.1.5 ทดสอบน าเขา้ขอ้มูล ประมวลผล และแสดงผลลพัธ์ ซ่ึงมีค่า Confusion Matrix 
ใหค้รบทุกอลักอรึธึม 
 3.3.3 น าค่า Confusion Matrix ของแต่ละอลักอริธึมท่ีท าการทดสอบมาเปรียบเทียบกนั เพื่อหา
อลักอริธึมท่ีมีค่าความแม่นย  ามากท่ีสุด 
 3.3.4 น าอลักอริธึมท่ีมีค่าความแม่นย  ามากท่ีสุดไปใช้ในการสร้างโมเดลและพฒันาระบบ
ต่อไป 
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3.4 น าอลักอริธึมทีไ่ด้มาสร้างโมเดลและพฒันาระบบ 
  จากการทดสอบจนได้อลักอริธึมท่ีเหมาะสมท่ีสุดแล้ว ขั้นตอนต่อมาคือการพฒันาระบบ
สนบัสนุนการตดัสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ ซ่ึงผูว้ิจยัไดพ้ฒันาระบบโดยใช้
เทคโนโลยี .NET Framework ในพฒันาระบบโดยใชโ้ปรแกรม Microsoft Visual Studio 2008 ซ่ึง
ใชภ้าษา ASP.NET ดว้ย C# ในการสร้างหนา้เวบ็ และสร้างโมดูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัระบบงานทั้งหมด 
และใชร่้วมกบัโปรแกรม Microsoft SQL Server 2005 ในการจดัการและออกแบบฐานขอ้มูลของ
ระบบ และแสดงผลลพัธ์ผา่นทางโปรแกรมเวบ็บราวเซอร์ โดยผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการของอลักอริธึมท่ี
ทดสอบไดม้าเขียนโปรแกรมจนกระทัง่ไดร้ะบบท่ีตอ้งการ จากนั้นน าขอ้มูลท่ีเก็บจากแบบสอบถาม
มาเป็นขอ้มูลท่ีให้ระบบเรียนรู้ (Training Data) จ านวน 1,000 ชุด เพื่อท าการสร้างโมเดลของระบบ
ข้ึน และท าการทดสอบความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของโมเดลต่อไป 
 
3.5 การทดสอบความถูกต้องและความน่าเช่ือถือของโมเดล  
  หลงัจากพฒันาระบบและสร้างโมเดลแลว้ ขั้นตอนต่อมาคือการทดสอบความถูกตอ้งและ
ความน่าเช่ือถือของโมเดล โดยการน าขอ้มูลจากแบบสอบถามเป็นขอ้มูลกลุ่มทดสอบ (Testing 
Data) จ านวน 500 ชุด เพื่อทดสอบความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของโมเดล โดยวดัจากค่า ความ
แม่นย  า Confusion Matrix 
 
3.6 สถิติทีใ่ช้ในการวจัิย 
  ในการวจิยัเร่ืองระบบสนบัสนุนการตดัสินใจในการเลือกใชแ้พคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดย
ใชต้น้ไมต้ดัสินใจ ผูว้ิจยัเลือกใชส้ถิติในการทดสอบหาค่าความแม่นย  าของอลักอริธึมและทดสอบ
ความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของโมเดลโดยใชก้ารประเมินค่าความแม่นย  า Confusion Matrix 
  Confusion Matrix คือ การประเมินผลลัพธ์การท านาย (หรือผลลัพธ์จากโปรแกรม) 
เปรียบเทียบกบัผลลพัธ์จริง 
  โดยท่ี 
   a, d คือ จ านวนขอ้มูลท่ีมีในการท านายถูก 
   b, c คือ จ านวนขอ้มูลท่ีมีในการท านายผดิ 
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ภาพที ่3-19 Confusion Matrix 

 
  แสดงเป็นสมการไดด้งัน้ี 
 Sensitivity or Recall คือ ค่าท่ีบอกวา่โปรแกรมท านายไดว้า่จริง เป็นอตัราส่วนเท่าไหร่ของจริง
ทั้งหมด ค านวณไดจ้ากสมการท่ี 3-1 

           
 

   
 (3-1) 

 
 Specificity คือ ค่าท่ีบอกว่าโปรแกรมท านายได้ว่าไม่จริง เป็นอตัราส่วนเท่าไหร่ของจริง
ทั้งหมด ค านวณไดจ้ากสมการท่ี 3-2 

               
 

   
 (3-2) 

 
 Precision คือ ค่าท่ีบอกวา่โปรแกรมท านายวา่จริง ถูกตอ้งเท่าไหร่ ค านวณไดจ้ากสมการท่ี 3-3 

             
 

   
 (3-3) 

 
 Correctly Classified Instances คือ ค่าท่ีบอกวา่มีการท านายขอ้มูลถูกตอ้ง และมีค่าความแม่นย  า
เท่าไหร่ ในการท านายค านวณไดจ้ากสมการท่ี 3-4 

                                  
     

         
         (3-4) 



บทที ่4 
ผลของการวิจัย 

 

 งานวิจัยในคร้ังนี้ผู้วิจัยได้น าเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจเข้ามาใช้ในการพัฒนาระบบสนับสนุน
การตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ ซึ่งจะกล่าวถึงผลของการวิจัย ดังนี้ 
 4.1 ผลการสร้างโมเดล 
 4.2 ผลการทดสอบโมเดลกับชุดข้อมูลทดสอบ 
 4.3 ผลการพัฒนาระบบ 
  

4.1 ผลการสร้างโมเดล 
 จากกลุ่มข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ (Training Data) ที่ได้เตรียมไว้จ านวน 1,000 ชุด น ามา
วิเคราะห์กับแบบจ าลอง โดยน ากลุ่มข้อมูลส าหรับการเรียนรู้มาทดสอบกับอัลกอริธึมต้นไม้ (Tree) 
คือ ID3, C4.5 (J48) ผลจากการวิเคราะห์ในโปรแกรม Weka แสดงได้ดังนี ้
 4.1.1 สร้างโมเดลในการเรียนรู้ข้อมูลโดยใช้อัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ผลที่ได้ในโปรแกรม Weka 
พิจารณาได้ดังนี ้

 
ภาพท่ี 4-1 ส่วนของโมเดลที่ได้โดยใช้อัลกอริธึม ID3 
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   4.1.1.1  ส่วนของโมเดลที่ได้ (Classifier model)โดยใช้อัลกอริธึม ID3 โดยมีโหนดราก 
(Root Node) คือ อายุระหว่าง 26-25 ปี ดังภาพที่ 4-1 
   4.1.1.2 ส่วนวัดประสิทธิภาพของโมเดล (Evaluation on training set) สามารถพิจารณา
ผลได้ดังนี้ 
    1)  Correctly Classified Instances จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลสามารถ
ท านายข้อมูลถูกต้อง 923 Instances หรือคิดเป็น 92.3% ของทั้งหมด 
    2)  Incorrectly Classified Instances จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลท านาย
ข้อมูลไม่ถูกต้อง 77 Instances หรือคิดเป็น 7.7% ของทั้งหมด 

    3)  Root Mean Squared Error (RMSE) ค่าความคลาดเคลื่อนระหว่างค่าจริง
และค่าที่พยากรณ์ได้ มีค่าเท่ากับ 0.1225 ดังภาพที่ 4-2 
 

 
ภาพท่ี 4-2 ส่วนวัดประสิทธิภาพของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม ID3 
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   4.1.1.3 ส่วนค่า Confusion Matrix เป็นส่วนที่แสดงรายละเอียดผลการท านายของ
ข้อมูลแต่ละคลาสได้ชัดเจนขึ้น ค่าในคอลัมน์ คือ ค่าที่ได้จากการท านายด้วยเทคนิค ID3 และค่าใน
แถวจะเป็นส่วนของค่าที่เป็นค าตอบของคลาสนั้นจริง ดังภาพที่ 4-3 
 

 
ภาพท่ี 4-3 ส่วนค่า Confusion Matrix ของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม ID3 

 

 4.1.2 สร้างโมเดลในการเรียนรู้ข้อมูลโดยใช้อัลกอริธึมต้นไม้ C4.5 (J48) ผลที่ได้ในโปรแกรม 
Weka พิจารณาได้ดังนี้ 
 

 
ภาพท่ี 4-4 ส่วนของโมเดลที่ได้โดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) 
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   4.1.2.1  ส่วนของโมเดลที่ได้ (Classifier model)โดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) มีโหนด
ราก (Root Node) คือ ปริมาณการใช้งาน Youtube น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน ดังภาพที่ 4-4 
   4.1.2.2 ส่วนวัดประสิทธิภาพของโมเดล (Evaluation on training set) สามารถพิจารณา
ผลได้ดังนี้ 
    1)  Correctly Classified Instances จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลสามารถ
ท านายข้อมูลถูกต้อง 906 Instances หรือคิดเป็น 90.6% ของทั้งหมด 
    2)  Incorrectly Classified Instances จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลท านาย
ข้อมูลไม่ถูกต้อง 94 Instances หรือคิดเป็น 9.4% ของทั้งหมด 

    3)  Root Mean Squared Error (RMSE) ค่าความคลาดเคลื่อนระหว่างค่าจริง
และค่าที่พยากรณ์ได้ มีค่าเท่ากับ 0.1424 ดังภาพที่ 4-5 
 

 
ภาพท่ี 4-5 ส่วนวัดประสิทธิภาพของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) 
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   4.1.2.3 ส่วนค่า Confusion Matrix เป็นส่วนที่แสดงรายละเอียดผลการท านายของ
ข้อมูลแต่ละคลาสได้ชัดเจนขึ้น ค่าในคอลัมน์ คือ ค่าที่ได้จากการท านายด้วยเทคนิค C4.5 (J48) และ
ค่าในแถวจะเป็นส่วนของค่าที่เป็นค าตอบของคลาสนั้นจริง ดังภาพที่ 4-6 
 

 
ภาพท่ี 4-6 ส่วนค่า Confusion Matrix ของโมเดลโดยใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) 

 
 4.1.3 เปรียบเทียบโมเดลที่สร้างขึ้นจากทั้ง 2 อัลกอริธึม คือ ID3 และ C4.5 (J48) ได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-1 ตารางเปรียบเทียบโมเดล ID3 และ C4.5 (J48) 

ผล 
เปรียบเทียบ 

ID3 C4.5 (J48) 

Correctly 
Instances 

92.3% 90.6% 

Incorrectly 
Instances 

7.7% 9.4% 

RMSE 0.1225 0.1424 
Confusion 
Matrix 
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 จากตารางเปรียบเทียบโมเดล ID3 และ C4.5 (J48) พิจารณาได้ว่า โมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการ
ใช้อัลกอริธึม ID3 มีค่าความถูกต้องเท่ากับ 92.3% มากกว่าโมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม 
C4.5 (J48) ซึ่งมีค่าความถูกต้องเท่ากับ 90.6% และโมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม ID3 มี
ค่าการท านายข้อมูลไม่ถูกต้องเท่ากับ 7.7% น้อยกว่าโมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม C4.5 
(J48) ซึ่งมีค่าการท านายข้อมูลไม่ถูกต้องเท่ากับ 9.4% และโมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม 
ID3 มีค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.1225 น้อยกว่าโมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม C4.5 
(J48) ซึ่งมีค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.1424  
 และเมื่อพิจารณาส่วนค่า Confusion Matrix ในตารางที่ 4-1 พบว่าผลจากการใช้อัลกอริธึมทั้ง 2 
วิธี มีรูปแบบการกระจายตัวของข้อมูลที่มีลักษณะคล้ายกัน และอัลกอริธึม ID3 มีจ านวนข้อมูลค่า
จริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านายมีผลลัพธ์ตรงกันมากกว่าผลที่ได้จากอัลกอริธึม C4.5 (J48) 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้โมเดลที่ถูกสร้างจากอัลกอริธึม ID3 ในการน าไปทดสอบกับชุดข้อมูล
ทดสอบ (Testing Data) เพื่อจะน าไปพัฒนาระบบต่อไป 
 
4.2 ผลการทดสอบโมเดลกับชุดข้อมูลทดสอบ 
 เมื่อได้โมเดลแล้วซึ่งก็คือโมเดลที่ถูกสร้างจากอัลกอริธึม ID3 ขั้นตอนต่อมาคือการทดสอบ
โมเดลกับชุดข้อมูลทดสอบ (Testing Data) เพื่อทดสอบความถูกต้องของโมเดล โดยน าข้อมูลที่
จัดเตรียมไว้เป็นชุดข้อมูลทดสอบจ านวน 500 ชุด มาทดสอบกับโมเดลที่ถูกสร้างจากอัลกอริธึม
ต้นไม้ ID3 ผลการใช้โมเดลดังกล่าว ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบจ านวน 500 ชุด แสดงผลการ
วิเคราะห์ในโปรแกรม Weka ได้ดังภาพที่ 4-7 
 จากภาพที่ 4-7 ผลการใช้โมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบจ านวน 
500 ชุด ให้ผลการทดสอบโดยมีค่าความถูกต้อง (Correctly Classified Instances) เท่ากับ 92.2 % ซึ่ง
เป็นค่าความถูกต้องที่สูง ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลที่ท านายไม่ถูกต้องมีค่าเท่ากับ 7.8% ซึ่งเป็นค่าที่
ค่อนข้างต่ า ดังนั้น โมเดลที่ได้จึงเหมาะสมที่จะเอาไปใช้ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ เลือกใช้
แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 
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ภาพท่ี 4-7 ผลการใช้โมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบ 

 

 
ภาพท่ี 4-8 ค่า Confusion Matrix ของโมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบ 
 
 จากภาพที่ 4-8 พบว่าผลของการท านายจากโมเดลมีจ านวนข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจาก
การท านายมีผลลัพธ์ตรงกันค่อนข้างสูง พิจารณาจาก Confusion Matrix ของโมเดลจากอัลกอริธึม
ต้นไม้ ID3 โดยหาค่าของข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านาย แบ่งตาม Package และน ามา
หาค่าเฉลี่ยรวมของทุก Package ได้ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 83.06% ดังแสดงในตารางที่ 4-2 ซึ่งเป็น
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ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านายมีผลลัพธ์ตรงกันอยู่ในระดับ
ค่อนข้างสูง สามารถน าโมเดลไปใช้งานได้  
 

Package 
Confusion Matrix 

ค่าของข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านาย 
(คิดเป็น % ) 

Package1 96.23 
Package2 88.09 
Package3 87.50 
Package4 92.98 
Package5 89.85 
Package6 43.75 

ค่าเฉลี่ยรวมทุก Package 83.06 
 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้ โมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ในการน าไปพัฒนาระบบสนับสนุน
การตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ  เพราะมีค่าความถูกต้องของโมเดลและ
ค่าเฉลี่ย Confusion Matrix จากทุก Package อยู่ในระดับค่อนข้างสูง 
 
4.3 ผลการพัฒนาระบบ 
 ระบบที่ทางผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมานั้น ได้เลือกโมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 มาใช้ในการ
ท านายข้อมูลการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือของผู้ใช้ โดยใช้ภาษา asp.net with C# ในการ
พัฒนาระบบ และแสดงผลลัพธ์ออกมาในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) ดังแสดงใน
ภาพที่ 4-9 
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ภาพท่ี 4-9 แสดงหน้าจอระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 
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  หน้าจอของระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือแบ่งเป็น 
3 ส่วน ดังนี ้
 4.3.1 ส่วนข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ ประกอบด้วยข้อมูลเพศ อายุ อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
ดังแสดงในภาพที่ 4-10 

 
ภาพท่ี 4-10 แสดงหน้าจอส่วนข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ 

 
 4.3.2 ส่วนพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้ใช้ ประกอบด้วยข้อมูลต่อไปนี้ 
   4.3.2.1 ปริมาณการใช้โปรแกรมสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ตบนมือถือ เช่น Chat, 
WhatApp, MSN เป็นต้น  
   4.3.2.2 ปริมาณการใช้งาน Social Network เช่น Facebook, Twitter, Hi5 เป็นต้น 
   4.3.2.3 ปริมาณการใช้งาน Youtube 
   4.3.2.4 ปริมาณการใช้งาน Website 
   4.3.2.5 ปริมาณการใช้งาน E-mail 
   4.3.2.6 ปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ 
   4.3.2.7 ปริมาณการใช้งาน Download รูปภาพ 
   4.3.2.8 ปริมาณการใช้งาน Upload เพลง 
   4.3.2.9 ปริมาณการใช้งาน Download เพลง 
   4.3.2.10 ปริมาณการใช้งาน Game Online 
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ภาพท่ี 4-11 แสดงหน้าจอส่วนพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้ใช้ 

 
 4.3.3 ส่วนแสดงผลแพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือที่เหมาะกับผู้ใช้ เป็นส่วนแสดงผลของระบบ
หลังจากผู้ใช้ให้ข้อมูลทั้งหมด ดังแสดงในภาพที่ 4-12 
 

 
ภาพท่ี 4-12 แสดงหน้าจอส่วนแสดงผลแพคเกจที่เหมาะกับผู้ใช้ 

 
  ผู้ใช้จะท าการเลือกข้อมูลที่ตรงกับลักษณะหรือพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนมือถือ 
และระบบจะท าการประมวลผลลัพธ์เพื่อแสดงแพคเกจที่เหมาะสมกับข้อมูลการใช้งานให้กับผู้ใช้ 
ดังแสดงในภาพที่ 4-13, 4-14 และ 4-15 
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ภาพท่ี 4-13 แสดงการเลือกข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ 

 

 
ภาพท่ี 4-14 แสดงการเลือกข้อมูลที่ตรงกับการใช้งานของผู้ใช้ 

 

 
ภาพท่ี 4-15 แสดงผลลัพธ์แพคเกจที่เหมาะกับผู้ใช้ 
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 จากตัวอย่าง ผู้ใช้ท าการเลือกข้อมูลเพศเป็นเพศหญิง ช่วงอายุอยู่ระหว่าง 26-35 ปี มีอาชีพเป็น
ลูกจ้างเอกชนหรือพนักงานบริษัท มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 20,000 – 30,000 บาท และท าการ
เลือกการใช้งานบนอินเทอร์เน็ต คือ การใช้โปรแกรมสนทนา 3-10 ชั่วโมงต่อวัน การใช้งาน Social 
Network 3-10 ชั่วโมงต่อวัน การใช้งาน Youtube 3-10 ชั่วโมงต่อวัน การใช้งาน Website มากกว่า 
10 ชั่วโมงต่อวัน การใช้งาน E-mail น้อยกว่า 10 ฉบับต่อวัน การใช้งาน Upload รูปภาพน้อยกว่า 5 
รูปต่อวัน การใช้งาน Download รูปภาพ 5-10 รูปต่อวัน การใช้งาน Upload และ Download เพลง
น้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน และการใช้งาน Game Online น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน ผลจากการ
ประมวลผลของระบบได้ผลลัพธ์คือ ผู้ใช้เหมาะกับแพคเกจที่ 1 แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ ากัด 
แบบรายเดือน 



บทที ่5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือโดยใช้ต้นไม้
ตัดสินใจ เป็นระบบที่พัฒนาขึ้นโดยใช้หลักการเหมืองข้อมูล (Data Mining) และเทคนิคต้นไม้
ตัดสินใจ เพื่อช่วยในการตัดสินใจเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตบนมือถือ จากการวิจัยสามารถสรุป
ผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัยและน ามาซึ่งข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
  ในการจัดท าวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างโมเดลที่มีความเหมาะสมและถูกต้อง  ส าหรับ
การเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตบนมือถือ โดยใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ ซึ่งใช้วิธีการหาอัลกอริธึม
ที่เหมาะสมโดยการเปรียบเทียบระหว่างอัลกอริธึมของต้นไม้ตัดสินใจ 2 อัลกอริธึม คือ ID3 และ 
C4.5 (J48) เนื่องจากเป็นอัลกอริธึมที่นิยมน ามาใช้ในการจัดหมวดหมู่ของข้อมูลที่ทราบผลลัพธ์
แน่นอน  
  โดยการน าอัลกอริธึมดังกล่าวมาทดสอบกับกลุ่มข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ (Training Data) ที่
ได้เตรียมไว้จ านวน 1,000 ชุด เพื่อสร้างโมเดลในโปรแกรม Weka 3.6.2 และน าโมเดลที่ให้ผลค่า
ความถูกต้องมากที่สุดไปใช้ในการทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบ (Testing Data) จ านวน 500 ชุด
ได้ผลการสร้างโมเดลและค่าความถูกต้องของโมเดลดังนี้ 
 5.1.1 อัลกอริธึม ID3 โมเดลที่ได้มีโหนดราก (Root Node) คือ อายุระหว่าง 26-25 ปี มีค่าความ
ถูกต้อง (Correctly Classified Instances) จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลสามารถท านายข้อมูล
ถูกต้อง 923 Instances หรือคิดเป็น 92.3% ของทั้งหมด มีค่าความไม่ถูกต้อง (Incorrectly Classified 
Instances) จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลท านายข้อมูลไม่ถูกต้อง 77 Instances หรือคิดเป็น 7.7% 
ของทั้งหมด และ มีค่าความคลาดเคลื่อนระหว่างค่าจริงและค่าที่พยากรณ์ได้ (Root Mean Squared 
Error : RMSE) เท่ากับ 0.1225 
 5.1.2 อัลกอริธึม C4.5 (J48) โมเดลที่ได้มีโหนดราก (Root Node) คือ ปริมาณการใช้งาน 
Youtube น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน มีค่าความถูกต้อง (Correctly Classified Instances) จากข้อมูล 
1000 Instances โมเดลสามารถท านายข้อมูลถูกต้อง 906 Instances หรือคิดเป็น 90.6% ของทั้งหมด 
มีค่าความไม่ถูกต้อง (Incorrectly Classified Instances) จากข้อมูล 1000 Instances โมเดลท านาย
ข้อมูลไม่ถูกต้อง 94 Instances หรือคิดเป็น 9.4% ของทั้งหมด และ มีค่าความคลาดเคลื่อนระหว่างค่า
จริงและค่าที่พยากรณ์ได้ (Root Mean Squared Error : RMSE) เท่ากับ 0.1424 
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  ส่วนค่า Confusion Matrix พบว่าผลจากการใช้อัลกอริธึมทั้ง 2 วิธี มีรูปแบบการกระจายตัว
ของข้อมูลที่มีลักษณะคล้ายกัน และอัลกอริธึม ID3 มีจ านวนข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการ
ท านายมีผลลัพธ์ตรงกันมากกว่าผลที่ได้จากอัลกอริธึม C4.5 (J48) 
 5.1.3 เนื่องจากอัลกอริธึม ID3 มีค่าความถูกต้องและ Confusion Matrix มีค่าจ านวนข้อมูลค่า
จริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านายมีผลลัพธ์ตรงกันมากกว่า อัลกอริธึม C4.5 (J48) ผู้วิจัยจึงน า
อัลกอริธึม ID3 มาทดสอบกับชุดข้อมูลทดสอบ (Testing Data) จ านวน 500 ชุด ผลที่ได้ คือ มีค่า
ข้อมูลที่ท านายถูกต้อง (Correctly Classified Instances) เท่ากับ 92.2 % มีค่าข้อมูลที่ท านายไม่
ถูกต้อง (Incorrectly Classified Instances) เท่ากับ 7.8% และเมื่อพิจารณา Confusion Matrix มีค่า
ของข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านาย แบ่งตาม Package และน ามาหาค่าเฉลี่ยรวมของ
ทุก Package ได้ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 83.06% 
  
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
  จากผลการวิจัยพบว่า ในการสร้างโมเดลเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจ
อินเทอร์เน็ตมือถือ โดยเปรียบเทียบการใช้อัลกอริธึมต้นไม้ตัดสินใจ คือ ID3 และ C4.5 (J48) 
โมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม ID3 มีค่าความถูกต้องเท่ากับ 92.3% มากกว่าโมเดลที่ถูก
สร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) ซึ่งมีค่าความถูกต้องเท่ากับ 90.6% และโมเดลที่ถูกสร้าง
ขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม ID3 มีค่าการท านายข้อมูลไม่ถูกต้องเท่ากับ 7.7% น้อยกว่าโมเดลที่ถูก
สร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) ซึ่งมีค่าการท านายข้อมูลไม่ถูกต้องเท่ากับ 9.4% และ
โมเดลที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม ID3 มีค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.1225 น้อยกว่าโมเดล
ที่ถูกสร้างขึ้นจากการใช้อัลกอริธึม C4.5 (J48) ซึ่งมีค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.1424 
  และเมื่อพิจารณาส่วนค่า Confusion Matrix พบว่าผลจากการใช้อัลกอริธึมทั้ง 2 วิธี มีรูปแบบ
การกระจายตัวของข้อมูลที่มีลักษณะคล้ายกัน และอัลกอริธึม ID3 มีจ านวนข้อมูลค่าจริง กับจ านวน
ข้อมูลจากการท านายมีผลลัพธ์ตรงกันมากกว่าผลที่ได้จากอัลกอริธึม C4.5 (J48) 
  ผู้วิจัยจึงเลือกใช้โมเดลที่ถูกสร้างจากอัลกอริธึม ID3 ในการน าไปทดสอบกับชุดข้อมูล
ทดสอบ (Testing Data) จ านวน 500 ชุด ให้ผลการทดสอบโดยมีค่าความถูกต้อง (Correctly 
Classified Instances) เท่ากับ 92.2 % ซึ่งเป็นค่าความถูกต้องที่สูง ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลที่ท านาย
ไม่ถูกต้องมีค่าเท่ากับ 7.8% ซึ่งเป็นค่าที่ค่อนข้างต่ า และจากค่า Confusion Matrix พบว่าผลของการ
ท านายจากโมเดลมีจ านวนข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านายมีผลลัพธ์ตรงกันโดยแบ่ง
ตาม Package และน ามาหาค่าเฉลี่ยรวมของทุก Package ได้ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 83.06% ซึ่งเป็น
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ค่าเฉลี่ยของจ านวนข้อมูลค่าจริง กับจ านวนข้อมูลจากการท านายมีผลลัพธ์ตรงกันอยู่ ในระดับ
ค่อนข้างสูง สามารถน าโมเดลไปใช้งานได้ 
  ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกใช้ โมเดลจากอัลกอริธึมต้นไม้ ID3 ในการน าไปพัฒนาระบบสนับสนุน
การตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ เพราะมีค่าความถูกต้องของโมเดลและ
ค่าเฉลี่ย Confusion Matrix จากทุก Package อยู่ในระดับค่อนข้างสูง 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
  เพื่อให้ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดยใช้ต้นไม้
ตัดสินใจมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทางผู้วิจัยเห็นว่าระบบควรได้รับการพัฒนาดังต่อไปนี้ 
 5.3.1 ศึกษาและประยุกต์การใช้อัลกอริธึมอ่ืนๆที่ เป็นการแบ่งกลุ่มเหมือนกันเพื่อช่วย
สนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 
 5.3.2 ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์มีจ านวนน้อยเกินไป ดังนั้น ในอนาคตควรมีการรวบรวม
ข้อมูลเพื่อท าการวิเคราะห์อีกครั้ง เพื่อให้ได้ผลของการวิเคราะห์ข้อมูลมีความสมบูรณ์มากขึ้น 
 5.3.3 เพื่อให้ได้โมเดลที่เหมาะสมที่สุดควรหาวิธีที่เหมาะสมส าหรับการตัดกิ่งต้นไม้ตัดสินใจ 
ในการสร้างโมเดล 
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ตาราง 15 จ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ต จ าแนกตามอุปกรณ์/เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ภาค และเขตการปกครอง พ . ศ. 2552

Table 15 Number of internet user by information and communication technology access devices, region and area: 2009

รวม

ภาค Total คอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถอื เครื่อง PDA อ่ืน ๆ ไม่ทราบ Region

และเขตการปกครอง แบบตั้งโต๊ะ แบบกระเป๋าห้ิว Mobile PDA Others Unknown and area

Computer Notebook

ทัว่ราชอาณาจักร 12,334,219 11,604,085 672,226 50,725 4,878 487 1,817 Whole kingdom

ในเขตเทศบาล 6,165,434 5,656,824 484,321 18,499 4,048 487 1,256 Municipal area

นอกเขตเทศบาล 6,168,784 5,947,261 187,906 32,226 830  - 561 Non-Municipal area

กรุงเทพมหานคร 2,387,042 2,122,045 254,699 7,322 2,010 378 589 Bangkok

ภาคกลาง 2,816,234 2,658,141 138,082 17,392 1,782  - 837 Central region

ในเขตเทศบาล 1,271,733 1,184,085 82,361 3,413 1,598  - 276 Northern region

นอกเขตเทศบาล 1,544,502 1,474,055 55,722 13,979 184  - 561 Northern region

ภาคเหนือ 2,199,471 2,093,198 99,066 6,187 910 109  - Northern region

ในเขตเทศบาล 743,768 693,516 48,827 1,052 264 109  - Northern region

นอกเขตเทศบาล 1,455,703 1,399,682 50,239 5,136 646  -  - Northern region

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 3,474,736 3,346,309 115,216 13,150 61  -  - Northeastern region

ในเขตเทศบาล 1,146,235 1,079,563 62,348 4,263 61  -  - Northeastern region

นอกเขตเทศบาล 2,328,501 2,266,746 52,867 8,887  -  -  - Northeastern region

ภาคใต้ 1,456,735 1,384,393 65,163 6,674 115 - 391 Southern region

ในเขตเทศบาล 616,656 577,615 36,085 2,450 115 - 391 Northern region

นอกเขตเทศบาล 840,079 806,778 29,078 4,224  - -  - Northern region

ทีม่า: ส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร ในครัวเรือน พ.ศ. 2552 ส านักงานสถิติแหง่ชาติ กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร

Source: The 2009 Information Communication Technology Survey in Household, National Statistical Office Ministry of information and communication technology

อุปกรณ์ในการเข้าถงึอินเทอรเ์น็ต Information and communication technology access devices 



 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบสอบถาม เรือ่ง พฤติกรรมการใช้อนิเทอร์เน็ตบนมือถอื ในเขตกรุงเทพฯ 

และปริมณฑล 
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แบบสอบถาม 

เร่ือง พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตบนมือถือ ในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑล 
 

ค าชี้แจง  
 แบบสอบถามฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเร่ือง ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการ
เลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ โดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลน าไป
ประกอบการท าวิจัย ของคณะบริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยราชพฤกษ์ 
แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ส่วนได้แก่ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนมือถือของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอบแบบสอบถามโดยใส่เคร่ืองหมาย หน้าตัวเลือกที่ตรงกับค าตอบของท่านมากที่สุด 
………………………………………………………………………………………………………. 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

1. เพศ 
1.1  ชาย    1.2  หญิง 

2. อายุ 
2.1  15-25 ปี    2.2  26-35 ป ี
2.3  มากกว่า 35 ปี 

3. อาชีพ 
3.1  นักเรียน /นักศึกษา   3.2  ค้าขาย / ธุรกิจส่วนตัว 
3.3  ลูกจ้างเอกชน / พนักงานบริษัท  3.4  ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 

4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
4.1  น้อยกว่า 10,000 บาท   4.2  10,000-20,000 บาท 
4.3  20,000-30,000 บาท   4.4  30,000 บาท ขึ้นไป 
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ส่วนที่ 2 พฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนมือถือของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

5. ปริมาณการใช้โปรแกรมสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ตบนมือถือ (Chat, WhatApp, MSN ฯลฯ) 
5.1  น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน   5.2  3-10 ชั่วโมงต่อวัน 
5.3  มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน    

6. ปริมาณการใช้งาน Social Network (Facebook, Twitter, Hi5 ฯลฯ) 
6.1  น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน   6.2  3-10 ชั่วโมงต่อวัน 
6.3  มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 

7. ปริมาณการใช้งาน Youtube 
7.1  น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน   7.2  3-10 ชั่วโมงต่อวัน 
7.3  มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 

8. ปริมาณการใช้งาน Website 
8.1  น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน   8.2  3-10 ชั่วโมงต่อวัน 
8.3  มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 

9. ปริมาณการใช้งาน E-mail 
9.1  น้อยกว่า 10 ฉบับต่อวัน   9.2  10-20 ฉบับต่อวัน 
9.3  มากกว่า 20 ฉบับต่อวัน 

10. ปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ 
10.1   น้อยกว่า 5 รูปต่อวัน   10.2  5-10 รูปต่อวัน 
10.3  มากกว่า 10 รูปต่อวัน 

11. ปริมาณการใช้งาน Download รูปภาพ 
11.1   น้อยกว่า 5 รูปต่อวัน   11.2  5-10 รูปต่อวัน 
11.3  มากกว่า 10 รูปต่อวัน 

12. ปริมาณการใช้งาน Upload เพลง 
12.1   น้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน   12.2  5-10 เพลงต่อวัน 
12.3  มากกว่า 10 เพลงต่อวัน 

13. ปริมาณการใช้งาน Download เพลง 
13.1   น้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน   13.2  5-10 เพลงต่อวัน 
13.3  มากกว่า 10 เพลงต่อวัน 
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14. ปริมาณการใช้งาน Game Online 
14.1  น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน   14.2  3-10 ชั่วโมงต่อวัน 
14.3  มากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน 

15. ประเภทแพคเกจอินเทอร์เน็ตที่ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกใช้ 
15.1   แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ ากัด แบบรายเดือน    
15.2  แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ ากัด แบบรายสัปดาห์ 
15.3   แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบไม่จ ากัด แบบรายวัน 
15.4   แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามปริมาณการใช้งาน (เป็นเมกะไบต์/Mb) 
15.5   แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามระยะเวลาใช้งาน (ชั่วโมง) แบบรายเดือน 
15.6   แพคเกจอินเทอร์เน็ตแบบคิดตามระยะเวลาใช้งาน (ชั่วโมง) แบบรายสัปดาห์ 
 
 
 
……………………………………………………………………………………………... 
 
 
ขอขอบพระคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในคร้ังนี้  

 
ผู้วิจัย 

 
 



 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
คู่มือการใชง้าน 

ระบบสนับสนุนการตดัสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เนต็มือถือ 
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คู่มือการใช้งาน 
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 

 
 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ มีวิธีการใช้งาน
ดังนี ้

1. หน้าจอของระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ 

แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

 
ภาพท่ี ค-1 แสดงหน้าจอของระบบทั้ง 3 ส่วน 
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2. ส่วนข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ ประกอบด้วยข้อมูลเพศ อายุ อาชีพ และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

ดังแสดงในภาพที่ ค-2 

 
ภาพท่ี ค-2 แสดงหน้าจอข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ 

 
 ผู้ใช้ท าการเลือกข้อมูลของผู้ใช้ เช่น ถ้าผู้ใช้เป็นเพศชาย ให้คลิกเลือกที่ เพศชาย มีอายุ
ระหว่าง 26-35 ปี ให้คลิกเลือกช่วงอายุระหว่าง 26-35 ปี เป็นต้น ดังภาพที่ ค-3 
 

 
ภาพท่ี ค-3 แสดงการเลือกข้อมูลในหน้าจอข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้ 

 
 3.  ส่วนพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้ใช้ ประกอบด้วยข้อมูลต่อไปนี้ 
  3.1 ปริมาณการใช้โปรแกรมสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ตบนมือถือ เช่น Chat, WhatApp, 
MSN เป็นต้น ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งานโปรแกรมสนทนาตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้
เลือก คือ น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน เช่นผู้ใช้งานมี
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การใช้งานโปรแกรมสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือประมาณ 3-10 ชั่วโมงต่อวัน ผู้ใช้ก็จะเลือกใน
ส่วน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน ดังภาพที่ ค-4 
 

 
ภาพท่ี ค-4 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งานโปรแกรมสนทนา 

 
  3.2 ปริมาณการใช้งาน Social Network เช่น Facebook, Twitter, Hi5 เป็นต้น ให้ผู้ใช้

เลือกปริมาณการใช้งาน Social Network ตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 3 
ชั่วโมงต่อวัน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน เช่นผู้ใช้งานมีการใช้งาน Social 
Network ผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือประมาณ 3-10 ชั่วโมงต่อวัน ผู้ใช้ก็จะเลือกในส่วน 3-10 ชั่วโมงต่อ
วัน ดังภาพที่ ค-5 

 

 
ภาพท่ี ค-5 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Social Network 

 
  3.3 ปริมาณการใช้งาน Youtube ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Youtube ตามการใช้
งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 10 ชั่วโมง
ต่อวัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Youtube ผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือประมาณ 3-10 ชั่วโมงต่อวัน ผู้ใช้
ก็จะเลือกในส่วน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน ดังภาพที่ ค-6 
 

 
ภาพท่ี ค-6 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Youtube 
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  3.4 ปริมาณการใช้งาน Website ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Website ตามการใช้
งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 10 ชั่วโมง
ต่อวัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Website ผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือมากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน ผู้ใช้ก็จะ
เลือกในส่วนมากกว่า 10 ชั่วโมงต่อวัน ดังภาพที่ ค-7 
 

 
ภาพท่ี ค-7 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Website 

 
  3.5 ปริมาณการใช้งาน E-mail ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน E-mail ตามการใช้งาน
ของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 10 ฉบับต่อวัน 10-20 ฉบับต่อวัน และมากกว่า 20 ฉบับต่อวัน 
เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน E-mail ผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือน้อยกว่า 10 ฉบับต่อวัน ผู้ใช้ก็จะเลือกใน
ส่วนน้อยกว่า 10 ฉบับต่อวัน ดังภาพที่ ค-8 
 

 
ภาพท่ี ค-8 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน E-mail 

 
  3.6 ปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ 
ตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 5 รูปต่อวัน 5-10 รูปต่อวัน และมากกว่า 10 รูปต่อ
วัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Upload รูปภาพผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือน้อยกว่า 5 รูปต่อวัน ผู้ใช้ก็จะ
เลือกในส่วนน้อยกว่า 5 รูปต่อวัน ดังภาพที่ ค-9 
 

 
ภาพท่ี ค-9 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Upload รูปภาพ 
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  3.7 ปริมาณการใช้งาน Download รูปภาพ ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Download 
รูปภาพ ตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 5 รูปต่อวัน 5-10 รูปต่อวัน และมากกว่า 
10 รูปต่อวัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Download รูปภาพผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือประมาณ 5-10 รูป
ต่อวัน ผู้ใช้ก็จะเลือกในส่วน5-10 รูปต่อวัน ดังภาพที่ ค-10 
 

 
ภาพท่ี ค-10 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Download รูปภาพ 

 
  3.8 ปริมาณการใช้งาน Upload เพลง ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Upload เพลง 
ตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน 5-10 เพลงต่อวัน และมากกว่า 10 
เพลงต่อวัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Upload เพลงผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือน้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน 
ผู้ใช้ก็จะเลือกในส่วนน้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน ดังภาพที่ ค-11 
 

 
ภาพท่ี ค-11 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Upload เพลง 

 
  3.9 ปริมาณการใช้งาน Download เพลง ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Download 
เพลง ตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน 5-10 เพลงต่อวัน และ
มากกว่า 10 เพลงต่อวัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Download เพลงผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือน้อยกว่า 5 
เพลงต่อวัน ผู้ใช้ก็จะเลือกในส่วนน้อยกว่า 5 เพลงต่อวัน ดังภาพที่ ค-12 
 

 
ภาพท่ี ค-12 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Download เพลง 
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  3.10 ปริมาณการใช้งาน Game Online ให้ผู้ใช้เลือกปริมาณการใช้งาน Game Online 
ตามการใช้งานของผู้ใช้ ซึ่งมีให้เลือก คือ น้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน 3-10 ชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 
10 ชั่วโมงต่อวัน เช่น ผู้ใช้งานมีการใช้งาน Game Online ผ่านอินเทอร์เน็ตมือถือน้อยกว่า 3 ชั่วโมง
ต่อวัน ผู้ใช้ก็จะเลือกในส่วนน้อยกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน ดังภาพที่ ค-13 
 

 
ภาพท่ี ค-13 แสดงการเลือกปริมาณการใช้งาน Game Online 

 
4. หลังจากผู้ใช้เลือกข้อมูลครบแล้ว ให้คลิกที่ปุ่ม แสดงผล ดังภาพที่ ค-14 เพื่อแสดง

ผลลัพธ์แพคเกจที่เหมาะกับผู้ใช้ 

 
ภาพท่ี ค-14 แสดงปุ่มแสดงผล 

 
5.  เมื่อผู้ใช้คลิกที่ปุ่มแสดงผล ส่วนของการแสดงผลลัพธ์ของระบบ จะแสดงผลลัพธ์เป็น

แพคเกจที่เหมาะสมกับผู้ใช้ โดยประมวลผลจากข้อมูลที่ผู้ใช้เลือก ดังภาพที่ ค-15 
 

 
ภาพท่ี ค-15 แสดงผลลัพธ์จากการประมวลผลของระบบ 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ :  นางสาวรุจิรา ธรรมสมบัติ   
ชื่องานวิจัย :  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกใช้แพคเกจอินเทอร์เน็ตมือถือ  
    โดยใช้ต้นไม้ตัดสินใจ  
สังกัด :  คณะบริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
    วิทยาลัยราชพฤกษ์ 
ประวัติ 

ประวัติส่วนตัว เกิดวันอังคารที่ 22.มีนาคม 2526.ปัจจุบันอาศัยอยู่บ้านเลขที่ 147.หมู่ 14 
ต าบลปลาโหล อ าเภอวาริชภูมิ จังหวัดสกลนคร 47150 

ประวัติการศึกษา ปี พ.ศ.2545 ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จังหวัดสกลนคร  

ปี พ.ศ.2549 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะวิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม 

ปี พ.ศ.2552 ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ประวัติผลงานวิจัย 
ปัญหาพิเศษเร่ือง การพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจค้นหาโรงแรมในอ าเภอหัวหิน 

โดยใช้ตารางการตัดสินใจ 
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