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การพึ่งพารานอาหารของคนในเมืองมีแนวโนมเพิ่มสูงข้ึน ผูบริโภคตองการความสะดวก
สบายมากข้ึนในการเลือกรานอาหาร สารนิพนธนี้จึงพยายามหาเทคนิคนําเสนอภาพวิชวลไลเซชันของ
คุณภาพการบริการที่วัดไดของรานอาหารในหลายมิติ เพื่อใหผูบริโภคสามารถใชการตัดสินใจได

สารนิพนธจึงไดพัฒนาตนแบบวิชวลไลเซชันแอปพลิเคชันสําหรับแสดงผลทัศนคติของ
ผูบริโภคตอรานอาหารในมิติสําคัญๆ ของการรับรูของลูกคาตอคุณภาพบริการ การออกแบบวิชวล
ไลเซชันอาศัยแนวคิดทางการตลาดที่มุงสรางความพึงพอใจใหแกลูกคา ของ Brady และ Cronin Jr.
ในการนําเสนอภาพรวมในหลายมิติตามโครงสรางการรับรูทางดานคุณภาพบริการดังกลาว ซึ่ง
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การพัฒนาแอปพลิเคชันของสารนี้ใชไลบรารี D3 ในวิชวลไลเซชัน 2 แบบ คือ Bipartite
และ Bubble วิชวลไลเซชันที่เปนผลลัพธของสารนิพนธจะชวยในการตัดสินใจเลือกรานอาหารจาก
ปจจัยทั้งเกาของการรับรูของลูกคาตอคุณภาพบริการของรานอาหาร การพัฒนาไดทําการทดสอบและ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของวิชวลไลเซชัน โดยใชแบบประเมินการทดสอบการใชแอปพลิเคชัน
โดยลูกคารานอาหารที่คัดเลือกโดยวิธีสุมจํานวน 25 คน พบวากลุมตัวอยางยอมรับหนาที่การทํางาน
และความเหมาะสมของวิชวลไลเซชัน ในระดับปานกลาง (44%) ถึงดีมากที่สุด (36%)
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More likely people rely increasingly on restaurants. With higher demand
convenient to choose restaurants from customer increasingly a driving force. This
study is based on depth of analysis for data visualization of restaurant services this
also very helpful for the customer to how understand how they can trust the
information and how they can weigh their options that lead to better decision
making.

A study has developed the prototype of visualization application allowing
customer to make an review in depth measurement of customer satisfactions toward
the restaurant.

The design of visualization from Brady and Cronin requires a marketing
concept that ensures the customer satisfaction. Through the visualization of service
quality overall, There are 3 main factors and 9 sub-factors that influence the
satisfaction of customers. The factors  for this study are as follows:

1. Interaction factor (perspective, behavior and ability to provide service to
customer).

2. Environmental factor (restaurant environment, design and other social
factors).

3. Outcome factor (queuing system, time management, impressiveness and
other intangible qualities).

This study provides the application development using D3 library in 2 types,
Bipartite and Bubble visualizations that influence customer making decision of
choosing the restaurant by using 9 factors to analyze the service quality of the
restaurant.

The development requires a testing process, the tests are conducted to
measure exactly how well the visualization. The study of randomly selected 25
customers found that they ranked the visualization performance efficiency as good (
44%)  and excellent (36%).
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1

บทที่ 1
บทนํา

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
อาหาร คือ สิ่งที่สิ่งมีชีวิตบริโภคเพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูได เปนหนึ่งในปจจัยสี่ที่จําเปน

ตอมนุษย การเจริญเติบโตทางดานเศรษฐกิจและการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคมปจจุบัน มีผลตอการ
ดําเนินชีวิตของมนุษยมาก ทั้งในดานความเรงรีบในชีวิตประจําวัน การทํางานแขงขันกับเวลา จึงทําให
การจัดเตรียมอาหารเองมีนอยลง อีกทั้งการแสวงหาความสุขสนุกสนานในครอบครัว และความ
ตองการเปลี่ยนบรรยากาศเพื่อผอนคลายความเครียดของผูบริโภค การพึ่งพารานอาหารและแนวโนม
ของการออกไปรับประทานอาหารนอกบานจึงเพิ่มสูงข้ึน ประกอบกับการขยายตัวของเมืองตางๆ ได
สงผลใหธุรกิจรานอาหารมีการเติบโต และธุรกิจรานอาหารเหลานั้นมีจํานวนเพิ่มมากข้ึน ทําให
ผูบริโภคตองการความสะดวกสบายมากข้ึนในการเลือกรานอาหาร

นอกจากนี้ ธุรกิจรานอาหารญี่ปุนโดยภาพรวมยังเปนธุรกิจที่เติบโตตอเนื่อง เนื่องจากคน
ไทยยังคงนิยมบริโภคอาหารญี่ปุน โดยยอมรับในแงที่เปนอาหารที่รสชาติถูกปาก ภาวะการแขงขันใน
ตลาดเปนไปอยางเขมขน บริษัท ศูนยวิจัยกสิกรไทย จํากัด ประเมินภาวะตลาดอาหารญี่ปุนโดยรวม
ในป 2550 คาดวาจะมีมูลคาตลาดราว 6,000 ลานบาท และจะมีอัตราการขยายตัวประมาณรอยละ
10-15 ในป 2550 นี้ยังคงมีการแขงขันกันโดยใชกลยุทธดานราคาและการใหบริการลูกคาเปนหลัก
การแขงขันธุรกิจรานอาหารญี่ปุนในประเทศไทยมีแนวโนมรุนแรงข้ึน มีผูประกอบการรายใหมเขามา
ลงทุนในธุรกิจรานอาหารญี่ปุน ไมวาจะเปนกลุมผูประกอบการ แฟรนไชสจากญี่ปุนที่ขยายการลงทุน
เขามา และคายธุรกิจอาหารประเภทอ่ืนที่อาจหันมาลงทุน ทําธุรกิจอาหารญี่ปุนดวย ทําให
ผูประกอบการในธุรกิจรานอาหารญี่ปุนตองมีการปรับกลยุทธ ที่แปลกใหมเพื่อตอบสนองความ
ตองการของผูบริโภค จึงตองมีการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนตอการตัดสินใจของผูบริโภค

จากการวิจัยของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1] พบวา อิทธิพลที่มีผลตอการตัดสินใจ
ในการเลือกรานอาหารมี 3 กลุมปจจัยของคุณภาพบริการ คือ

1. ปจจัยดานปฏิสัมพันธที่มีอิทธิพลตอลูกคา
2. ปจจัยดานสิ่งแวดลอมทางกายภาพของรานอาหาร
3. ปจจัยดานผลลัพธในรานอาหาร
จากการศึกษาเบื้องตนยังไมพบวามีระบบหรือแอปพลิเคชันใดที่สามารถแสดงขอมูลทั้งสาม

ไดครบถวนจากขอมูลปริมาณมาก ผูวิจัยจึงเห็นถึงปญหาของการนําเสนอขอมูลปริมาณมาก
การศึกษานี้จะใชเทคนิควิชวลไลเซชันมาประกอบการวิเคราะหขอมูล เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจของ
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ผูบริโภค ตัวอยางเชน  ตัวแปรของกระบวนการคิดในการตัดสินใจเลือกรานอาหาร เชน เมนูอาหาร
ปายโฆษณารานอาหาร ราคา สภาพแวดลอมตางๆ คุณภาพการบริการ เปนตน ดังนั้น หากมีการใช
หลักการวิชวลไลเซชันเขามาชวยนําเสนอขอมูลหรือตัวแปรของกระบวนการคิด ก็จะชวยใหเขาใจ
ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจสามดานขางตนไดมากข้ึน และมีประโยชนตอผูบริโภค

1.2 วัตถุประสงคการศึกษา
1.2.1 เพื่อศึกษา ปจจัยในการเลือกรานอาหารของบุคคลทั่วไป
1.2.2 เพื่อพัฒนาวิชวลไลเซชัน เพื่อการตัดสินใจในการเลือกรานอาหารโดยใชขอมูลสมมติ

ของสถิติการรับรูของผูบริโภคที่มีตอรานอาหารที่สนใจตามปจจัยของคุณภาพบริการ แตมีขอมูลปริมาณ
มาก

1.3 กรอบแนวคิดการศึกษา
อิทธิพลของปจจัยที่มีผลตอความพึงพอใจของลูกคาตอบริการ

1.4 สมมติฐานการศึกษา
มีขอมูลทัศนคติของลูกคาตอรานอหารแตละรานที่ไดรวบรวมและจัดเก็บในฐานขอมูลไว

แลว ทัศนคติตอรานอาหารนั้นมีรายละเอียดที่แจกแจงตามการจําแนกปจจัย 9 ขอที่มีผลตอความพึง
พอใจของลูกคาตามนิยามของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1]

บทที่ 3 อธิบายในรายละเอียดเก่ียวกับรูปแบบของการจัดเก็บขอมูลทัศนคติของลูกคาตอ
รานอาหารแตละราย

1.5 ขอบเขตของการศึกษา
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับวิชวลไลเซชันซึ่งประมวลผลขอมูลทัศนติของลูกคาตอ

รานอาหารตามการจําแนกปจจัยคุณภาพบริการของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1]

1.6 ขอจํากัดในการศึกษา
เนื่องรานอาหารมีหลากหลายขอมูล จึงทําใหการจําลองขอมูลที่เกิดข้ึนมาอาจมีการคลาด

เคลื่อนจาก ความเปนไปได ตามทฤษฏี การจําลองขอมูลเพื่อทดสอบอาจไมไดประสิทธิภาพเต็มที่
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1.7 นิยามศัพทเฉพาะ
1.7.1 คุณภาพบริการของรานอาหาร หมายถึง คุณภาพของการบริการของรานอาหาร

ซึ่งมีการแจกแจงรายการปจจัยของคุณภาพบริการ
1.7.2 วิชวลไลเซชัน (Visualization) หมายถึงการสรางภาพ แผนผัง หรือ ภาพ

เคลื่อนไหว ใชในการสื่อสารแทนขอความ โดยวิธีการนี้สามารถใชไดทั้งในทางรูปธรรม และนามธรรม
โดยมีทั้งการจําลองเหตุการณที่เกิดข้ึนจริงในอดีต เหตุการณที่ไมสามารถมองเห็นได หรือการสราง
ภาพในอนาคตเพื่อใชในการสื่อสาร

1.7.3 SVG หมายถึง ภาพกราฟฟกเวกเตอรปรับขนาดได (Scalable Vector Graphics)
ภาพ SVG ถูกสรางข้ึนไดจากภาษามารกอัปบนมาตรฐาน XML สําหรับอธิบายภาพ 2 มิติ ทั้งที่เปน
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว [2] และภาษาที่ใชสําหรับจัดสรางภาพ SVG เปนมาตรฐานเปดที่ดูแลโดย
W3C เวอรชันลาสุด คือ SVG 1.1 [3]

1.8 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1.8.1 มีเครื่องมือวิชวลไลเซชัน เพื่อสนับสนุนผูบริโภคในการตัดสินใจเลือกรานอาหารโดย

ใชปจจัยที่มีผลตอความพึงพอใจ
1.8.2 ประโยชนแกรานอาหารใหเจาของธุรกิจรานอาหารรับรูขอดี-ขอดอยของรานตนเอง

และสามารถนําขอมูลไปปรับปรุงใหดีมากข้ึนตอไป
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บทที่ 2
ทบทวนวรรณกรรม

งานวิจัยนี้ไดรวบรวมแนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับผูบริโภคที่มีตอรานอาหาร โดยมีการ
นําเสนอหลักการแนวคิดซึ่งชวยในการตัดสินใจ โดยมีการเครื่องมือในการแสดงผลเปนวิชวลไลเซชัน
และ D3.js

บทนี้จะแสดงถึงเนื้อหาที่สําคัญเพื่อที่จะพัฒนาระบบชวยในการตัดสินใจการเลือก
รานอาหารสําหรับครอบครัว เพื่อตอบรับความตองการของผูบริโภคและแสดงผลขอมูลในจํานวนมาก
เนื้อหาของบทประกอบดวย

1. แนวคิดทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอรานอาหาร
2. หลักการและแนวคิดวิชวลไลเซชัน
3. แนวคิดการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

2.1 แนวคิดทัศนคตขิองผูบริโภคที่มีตอรานอาหาร

รูปที่ 2.1 สามกลุมปจจัยที่มีอิทธิพลตอการรับรูคุณภาพบริการรานอาหารของลูกคา

เนื่องจากยุคสมัยนี้มีรานอาหารเปนจํานวนมาก การแขงขันทางการตลาดจึงเปนเรื่องสําคัญ
ซึ่งการตัดสินใจในการเขารานของลูกคา มีหลายปจจัยมาก การบริการจึงเปนสวนหนึ่งในการทําให
ลูกคาพึงพอใจตอรานอาหาร งานวิจัยของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1] ไดกลาวถึง แนวคิด
ของเขาที่แสดงถึงปจจัยหลักสามปจจัยที่มีผลกระทบตอการบริการ ดังรูปที่ 2.1 ปจจัยมีสามปจจัย
ดังนี้ การโตตอบ สิ่งแวดลอม และผลลัพธ กลุมปจจัยหลักปจจัยยอย ดังนี้
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2.1.1 การโตตอบ (Interaction)
1. ทาทีหรือทัศนคติ - พนักงานใหบริการที่ดี นาประทับใจ บุคลิกภาพของบริกรมี

สวนเก่ียวของดวยเชนกัน
2. พฤติกรรม - พนักงานมีความนอบนอมถอมตนและซื่อสัตย
3. ความชํานาญ - พนักงานมีประสบการณทํางานอยางเขาใจ

2.1.2 สภาพแวดลอมทางกายภาพ (Physical Environment)
1. บรรยากาศ - สภาพแวดลอมของรานอาหารและบรรยากาศโดยรวม
2. การออกแบบราน - การออกแบบพื้นที่ภายในรานสะอาด ไดมาตรฐาน การเดิน

ทางสะดวก
3. ปจจัยทางดานสังคม - คุณภาพการบริการ ใหประสบการณที่ดีแกลูกคา

2.1.3 ปจจัยดานผลลัพธ (Outcome)
1. เวลาที่รอคอย และการบริหารเวลาในรานอาหาร
2. คุณภาพที่จับตองไมได เชน การดําเนินงานหรือบริการที่ไมมีขอผิดพลาดหรือมี

ขอผิดพลาดนอย
3. ความประทับใจ - ความประทับใจของลูกคากับรานอาหาร ประสบการณที่ดีที่

ไดรับ

2.2 หลักการและแนวคิดวิชวลไลเซชัน
2.2.1 Infographic

อินโฟกราฟฟก (Infographic ยอมาจาก Information Graphics) เปนภาพหรือ
กราฟกซึ่งบงชี้ถึงขอมูล ไมวาจะเปนสถิติ ความรู ตัวเลข ฯลฯ เรียกวาเปนการยนยอขอมูลเพื่อให
ประมวลผลไดงายเพียงแคกวาดตามอง ซึ่งเหมาะสําหรับผูคนในยุคไอทีที่ตองการเขาถึงขอมูลซับซอน
มหาศาลในเวลาอันจํากัด (เหตุผลเพราะมนุษยชอบและจดจําภาพสวยๆ ไดมากกวาการอาน) และใน
ปจจุบันกําลังเปนที่นิยมในโลกของเครือขายสังคม (Social Network) A. Carmer [4] ไดสํารวจการ
ใชอินโฟกราฟฟก และอธิบายเหตุและผลที่ทําใหอินโฟกราฟฟกมีความสําคัญมากในปจจุบัน การใช
ขอมูลภาพ (Visual Information) กันมากข้ึน เนื่องจากเปนสื่อนําเสนอในรูปแบบกราฟฟกพรอมกับ
แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Concepts) ที่เอ้ืออํานวยใหผูศึกษาหรือผูอานสามารถทําความเขาใจ
สารสนเทศหรือความรูในหลายมิติไดมากยิ่งข้ึน ชวยใหผูอานทําความเขาใจความสัมพันธของตัวแปร
หรือปจจัยตางๆ ในศาสตรตางๆ ที่ซับซอนไดมากข้ึน
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2.2.2 D3
D3 เปนจาวาสคริปตที่ถูกเขียนโดย Mike Bostock ถูกสรางข้ึนพัฒนาตอจาก

เครื่องมือวิชวลไลเซชันที่มีชื่อเรียกวา Protovis D3 อนุญาตใหใชการจัดการองคประกอบ โดยตรงตอ
เว็บเพจในจํานวนชุดขอมูลที่กําหนด องคประกอบสามารถเปน HTML, SVG หรือ องคประกอบเล็กๆ
ตางๆ และพวกองคประกอบเหลานั้นสามารถ นําเสนอ ลบ หรือแกไขขอมูลได ยกตัวอยางเชน การ
สรางแผนภาพการกระจาย เราใชการจัดเตรียมวงกลมที่มีองคประกอบเปน SVG ซึ่งวงกลมนี้
ประกอบไปดวยแกน cx cy ซึ่งเราสามารถเซตแกน x แกน y ได การเซตสองแกนนี้จะมีการปรับคาไป
ยังจํานวนพิกเซลของภาพ

ประโยชนอยางมากของ D3 ซึ่งเปดเผยตอ ผูออกแบบ ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะทําให
บราวเซอรลดความเสี่ยง โดยการไมตองเขียนรูปแบบใหมทั้งหมด ซึ่งทั้งสองนี้จะเกิดข้ึนเมื่อเลือก
องคประกอบที่ใช CSS ผูใช Jquery จะรูสึกคุนเคยกับ D3 มากเพราะมีความใกลเคียงกันมากและเมื่อ
จัดแตงองคประกอบที่จะดําเนินใช CSS  D3 จะชวยใหผูออกแบบใชเครื่องมือในการออกแบบเว็บได
อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน

แทนที่การสรางเครื่องมือแบบสมัยกอน D3 ชวยเชื่อมตอระหวางผูออกแบบและ
เว็บเพจ D3 มุงเนนการใหผูชวยกับฟงกชันตางๆ เชน การออกวางสรางภาพ กราฟ หรือแผนภาพ ซึ่ง
หมายความวาการเริ่มตนของ D3 เพื่อใหผูออกแบบ มีทัศนคติที่กวางไกล ที่มีการโตตอบและ
ภาพเคลื่อนไหว กับผูใชงาน

การติดตั้ง D3 ข้ันพื้นฐาน
ในสวนของ d3 สามารถดาวนโหลดได จาก http ://d3js.org จะมี d3.js ไฟลอยู

ในและ HTML ซึ่งจะมีตัวอยางดังนี้

รูปที่ 2.2 ชุดคําสั่งเบื้องตน D3.js
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รูปที่ 2.2 ชุดคําสั่งเบื้องตน D3.js (ตอ)

ลําดับการอธิบายตัวอยางชุดคําสั่งตางๆ
1. D3.js คําสั่งตองถูกนํามาวางไวเสมอเพื่อการสรางวิชวลไลเซชันโดยใช D3.js
2. จากตัวอยางมุงเนนไปที่ฟงกชันนี้ ซึ่งเรามักจะเรียก ฟงกชันวาด ซึ่งขอมูลลูกคาจะเปนขอมูล

ที่มีการดาวนโหลดไวแลว ซึ่งสามารถดึงออกมาแสดงเปนวิชวลไลเซชันได
3. ฟงกชันในการเรียกใชขอมูลเพื่อเรียกวิชวลไลเซชัน
4. เปนการเรียกใชขอมูลโดยมีการเรียกใชขอมูลผาน json file

(ก) BiPartite Visualization (ข) Simple Bubble Chart

รูปที่ 2.3 ตัวอยางชนิดวิชวลไลเซชัน
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D3.js ที่เลือกใชสนับสนุนงานวิจัยมีดังนี้
1. Bipartite Visualization หลักการทํางานเนนการทํางานโดยใชเมาสชี้ จะทําใหแถบ

ทางดานซายที่เมาสชี้มีการเพิ่มขนาดพื้นที่ทําใหแสดงขอมูลออกมา ในจํานวนที่มากข้ึน ทําใหผูใชมี
ความเขาใจมากข้ึน

2. Simple Bubble Chart หลักการทํางานโดยแสดงภาพเปนวงกลม ขอมูลหนึ่งมีความถ่ี
หรือคามากจะแทนดวยวงกลมที่มีขนาดตามความถ่ีหรือคาขอมูล

3. Bipartite กับการใชงาน ชวงมรสุมรายแรงในอินเดียและโกลกาตาเกิดข้ึนในเดือน
พฤษภาคมและเมษายน การสรางแบบจําลองข้ึนมามีมากมายเพื่อลดขอบเขตการทําลายของมรสุมนี้
การศึกษาครั้งนี้ใชกับทุกทฤษฎีที่ซับซอนและกราฟสองสวนสามารถบงบอกจําแนกกราฟพายุไดสามสวน
และแมนยําถึง 96.85% สรุปไดวา Bipartite สามารถสรางแบบจําลองและลดผลกระทบของมรสุมใน
ประเทศอินเดียได [5] Chaudhuri S, Middey A

2.2.3 กูเก้ิลแมพ
กูเก้ิลแมพ (Google Maps) เปนบริการของกูเก้ิลที่ใหบริการเทคโนโลยีดานแผนที่

ประสิทธิภาพสูง และใหขอมูลของธุรกิจในทองถ่ิน ไดแก ที่ตั้งของธุรกิจ รายละเอียดการติดตอ และ
เสนทางการขับข่ี กูเก้ิลเริ่มตนใหบริการแผนที่ตั้งแตกลางป ค.ศ. 2005 เปนบริการฟรีใหแกผูใชทั่วโลก
สวนประกอบที่สําคัญที่ดึงดูดผูใชงานเปนอยางมาก คือ แผนที่และภาพถายดาวเทียมคุณภาพดี ซึ่ง
ครอบคลุมพื้นผิวโลกในมาตราสวนตางๆ ตามความเหมาะสม

Google Map API เปนคอลเล็กชันของ API ที่ชวยใหนักพัฒนาสามารถวางขอมูล
ของเองซอนลงบนแผนทีข่องกูเก้ิล นักพัฒนาสามารถสรางเว็บและแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ที่
นาสนใจดวยแพลตฟอรมการทําแผนที่ของ Google รวมทั้งฝงภาพจากดาวเทียม ภาพ Street View
โปรไฟลระดับความสูง เสนทางการขับข่ี ขอมูลประชากรในรูปแบบแผนที่ การวิเคราะห และฐาน
ขอมูลเก่ียวกับสถานที่ตางๆ มากมาย ดวยการครอบคลุมพื้นที่ในวงกวาง และชุมชนการทําแผนที่ที่
กระตือรือรนในการปรับปรุงแผนที่ทุกๆ วัน ผูใชงานจะไดรับประโยชนจากบริการที่พัฒนาอยาง
ตอเนื่อง
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รูปที่ 2.4 แผนภาพกูเก้ิลแมพ

2.2.4 User Interface Design การออกแบบสวนตอประสาน
User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบ

สวนตอประสานกับผูใช ระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมขอมูลที่
เก่ียวของตลอดจนภูมิความรูของนักจิตวิทยา นักการศึกษา นักออกแบบกราฟก ชางเทคนิค
ผูเชี่ยวชาญดานมนุษยวิทยา นักออกแบบสถาปตยกรรมขอมูล และนักสังคมศาสตร เพื่อมารวมกัน
พัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาสวนตอประสานใหใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

จากบทความ [6] โดยมีวัตถุประสงคหลักคือ สามารถใชงานไดงาย ใชทักษะสวน
บุคคลนอย มีการฝกอบรมการใชงานนอย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบสวนตอประสานในระบบ (U.S
Military Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้ การออกแบบ
สวนตอประสานที่ดีจะทําใหงานที่สําเร็จออกมาดีใชงานไดงาย เรียนรูไดงาย เมื่อไดผลงานออกมาดีก็
จะสามารถแขงขันกับซอฟทแวรอ่ืน ๆ ในตลาดได ดังที่ Jacob Nielsen ผูเชี่ยวชาญในการออกแบบ
Web Usability ไดกลาววา “Bad Usability Equal no Customers” ไมมีใครอยากใชงานระบบซอฟแวร
ที่ใชงานยาก เพราะเมื่อใชงานยาก ก็จะไมมีคนอยากจะใช

Universal Usability ในการออกแบบสวนตอประสานเราควรคํานึงถึงเรื่องใดบาง
ความหลากหลายของผูใชงานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดลอมบุคลิกของผูใชที่

แตกตางกัน/ความตางระหวางบุคคล มนุษยเรายอมมีความแตกตางกัน ความแตกตางของสติปญญา
และความสามารถในการรับรู ความหลากหลายทางเชื้อชาติและวัฒนธรรม ผูใชงานที่ไรความสามารถ
หรือพิการ

อายุของผูใชงาน การออกแบบสําหรับเด็ก เด็กตองการการออกแบบที่แตกตางจาก
ผูใหญ ตองมีการเราความสนใจสูง การปรับใหเขากับซอฟทแวรและฮารดแวร ที่มีอยูเพื่อไมใหเกิด
ปญหาความเขากันไมไดของระบบ ขอคํานึงดังกลาวจะเห็นไดวา การออกแบบสวนตอประสานควรที่
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จะคํานึงถึงแทบทุกเรื่องไมวาจะเปนเพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ก็นํามาเปนสวนประกอบในการ
พิจารณาไดทั้งสิ้นเชน ในบางศาสนามีขอตองหามสําหรับการแสดงภาพสัตว สิ่งของบางชนิด, ผูใชงาน
ที่เปนเด็กจะนิยมภาพที่มีสีสันฉูดฉาดมากกวาผูใหญ สภาพแวดลอมตางๆ ในการใชงานก็เปนสวนหนึ่ง
เชน เมื่อเราจะออกแบบตูโฆษณากลางแจงมีแสงมาก แตเราออกแบบใหมีสีที่มีการตัดกัน (Contrast)
นอย จะทําใหผูใชงานมองเห็นขอความที่เราสื่อไมชัดเจน แมกระทั่งความแตกตางเฉพาะบุคคลเชน
บางคนชอบอานมากกวาฟง บางคนชอบภาพเคลื่อนไหว มากกวาภาพนิ่ง สิ่งเหลานี้ลวนเปนตัวแปรใน
การออกแบบสวนตอประสานทั้งสิ้น

2.2.5 หลักการในการออกแบบสวนตอประสาน
ประเมินทักษะผูใชงาน เพราะผูใชงานมีหลากหลาย การรูจักผูใช เปนหลักการแรก

ที่ตองทํา เราอาจแบงทักษะผูใชงานออกเปน 3 สวนใหญๆ คือ ผูใชมือใหม (Novice or First-Time
User) ผูใชระดับกลาง (Knowledgeable Intermittent Users) และผูเชี่ยวชาญ (Expert Frequent
User) หากจะออกแบบใหใชงานไดกับกลุมใดกลุมหนึ่งจะเปนเรื่องงาย แตถาตองออกแบบใหคนทั้ง
สามกลุมเขาใจรวมกันได จะเปนเรื่องที่ยากและทาทายมาก

แจกแจงงาน นักออกแบบตองแจกแจงหนาที่และงานของระบบใหละเอียดกอน
แลวเรียงลําดับวางานไหนมีความสําคัญกอน งานไหนสําคัญหลัง

เลือกแบบการมีปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธมีไดหลายรูปแบบนักออกแบบตองเลือก
ใหเหมาะสม เชน

- Direct Manipulation การจับตองสัมผัสโดยตรง เชน การลากไอคอนลงไปบน
ถังขยะ แสดงวาตองการลบ มีขอดีคือ ภาพแสดงถึงหนาที่อยางชัดเจน เรียนรูไดงาย จดจําไดงาย
หลีกเลี่ยงความผิดพลาด สนับสนุนการคนหา และ กอใหเกิดการปฏิบัติตาม มีขอเสียคือ สรางยาก
และตองการการแสดงผลที่เปนกราฟกและตองอาศัยเครื่องชี้ (เมาส, พอยเตอร)

- Menu Selection การเลือกเมนู มีขอดีคือ เรียนรูไดงาย ลดการใชคียบอรด เกิด
การตัดสินใจที่มีโครงสราง ลดการเกิดขอผิดพลาด มีขอเสียคือ เมนูที่มากไปทําใหการนําเสนอไมดี ทํา
ใหผูใชงานที่คลองใชงานไดชาลง ใชพื้นที่ในการแสดงผลมาก

- Form Fill in การเติมคําลงในฟอรม มีขอดีคือ การกรอกขอมูลมีความงาย ฝกฝน
ไดโดยไมยาก และมีคําแนะนําที่สะดวก มีขอเสียคือ ใชพื้นที่แสดงผลมาก

- Command Language ภาษาสั่งการ เปนการใชตัวอักษรในการสั่งการ สวนใหญ
จะใชกับผูใชที่มีความเชี่ยวชาญ มีขอดี คือ ยืดหยุน ดึงดูดผูใชระดับสูง ผูใชสามารถสรางคําสั่งเองได มี
ขอเสียคือ มีขอผิดพลาดไดงาย ตองการการอบรมและการจดจําสูง
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- Natural Language ภาษาพูด หรือภาษาที่ใชโดยธรรมชาติ มีขอดีคือ สราง
สาระสําคัญของระบบการเรียนรู มีขอเสียคือ ตองแยกแยะบทสนทนา อาจไมแสดงถึงเนื้อหา อาจตอง
พิมพมาก และคาดเดาไมได

ใชกฎ 8 ขอสําหรับการออกแบบหนาจอ
1. Strive for consistency ทําใหเกิดความสม่ําเสมอ ไมวาจะเปนเมนู ไอคอน สี รูปแบบ

ตัวอักษรตางๆ ควรจะมีความสม่ําเสมอ เปนรูปแบบเดียวกัน ไมวาจะเปนสัญลักษณ สี ขนาดที่ใชควร
จะเปนชุดเดียวกัน

2. Cater to universal usability ใหความพอใจกับทุกคน กับทุกกลุมผูใช เราอาจตองหา
ขอมูลผูใชงานมาใหครอบคลุมทั้งหมด แลวเลือกการออกแบบที่ผูใชงานสวนใหญพอใจ

3. Offer Information feedback ใหขอมูลปอนกลับเมื่อมีการปฏิสัมพันธ ขอมูลปอนกลับ
จะเปนตัวเราที่ดีสําหรับผูใชงาน ใหมีความรูสึกวากําลังไดควบคุมและโตตอบกับระบบอยู

4. Design Dialog Yield Closure ออกแบบใหมีจุดเริ่มตน ระหวางกลาง และจุดสุดทาย
5. Prevent Error มีการปองกันความผิดพลาดจากผูใชงาน เชน เมื่อมีการคลิกเมาสผิดที่

หรือปอนขอมูลผิด ระบบจะมีขอความเตือนวาผูใชงานปอนขอมูลผิดพลาด จะชวยลดความผิดพลาด
ของขอมูลไดมาก

6. Permit Easy Reversal of Actions สามารถยอนกลับไดงายเพื่อแกไขหากเกิด
ขอผิดพลาด

7. Support Internal Locus of Control ระบบมีการจัดการการควบคุมภายใน ตอง
ออกแบบใหเกิดการตอบสนองของหนาจอกับสิ่งที่ผูใชไดกระทําลงไปใหมีความสัมพันธกัน

8. Reduce Short-Term Memory Load ลดความยาวของเวลาที่นําเสนอเนื้อหาเพื่อ
งายในการจดจําในความ

2.3 หลักการและแนวคิดวิชวลไลเซชัน
2.3.1 Usability Test การทดสอบความสามารถในการใชงาน

เปนการวัดคุณภาพของผูใช (ความประทับใจ, ประสบการณ) โดยวัดวัตถุประสงค
ของผูใชวาตอบโจทยผูใชหรือเปลา ใชไดรวดเร็วไหม
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Parameters
1. Ease of Learning งายตอการเรียนรู
2. Efficiency of Use ผูใชใชงานไดงาย และรวดเร็วไหม ไมควรมี Experienced เยอะ

คือ รูวาตองใชอะไร แตหายาก
3. Memorability ผูใชใชแลวจําไดวาใชยังไง เมื่อไมไดใชงานนานก็ยังสามารถจําไดวาเคย

ทําอยางไรไดบาง
4. Error Frequency and Security : Error มีมากขนาดไหน การที่จะบอกวา อันไหนใช

งานงายกวากัน ก็อาจจะวัดกันที่ Error ที่เกิดข้ึน
5. Subjective Satisfaction วัดความพึงพอใจของผูใชวาชอบขนาดไหน
6. Recognition : ผูใชไมตองจําอะไรมาก สามารถทําตามตองการไดเพียงแคมองดูก็

เขาใจ เชน B แทนตัวหนา
7. Flexibility and Efficiency of Use : ใชงานไดเร็ว/เปลี่ยน เมนูหรืสามารถเคลื่อนยาย

ไดตามตองการ
8. Minimalist Design : ทําใหดูงาย ใชงานงาย สบายตา ไมรก
9. Help/Diagnose and Recover form Error : มีการแจง Error ที่ชัดเจน วาเมื่อเกิดข้ึน

เกิดข้ึนที่ไหน, ผิดพลาดอยางไร และจะแกไขไดอยางไร
10. Help and Documentation(guide) : มีเมนู Help
Usablility Test ที่เลือกใชคือการ ทําแบบสอบถาม เพื่อการรับรู วาโปรแกรมมีการใชงาน

งายและเรียนรูมากเพียงใด โดยหลักการ ของ Nielsen [7] ที่เลือกหยิบมาใชในการทําแบบสอบถาม
คือ Recognition Rather than Recall

พยายามทําใหผูใชงานตองใชความจําในการจดจําคําสั่งตางๆ ในระบบใหนอยที่สุดโดยการ
ทําใหสวนประกอบหนาจอ การออกคําสั่งปฏิบัติและสวนตัวเลือกมีความชัดเจน วิธีการใชงานตอง
เขาถึงไดงายและรับรูไดงาย และได



บทที่ 3
วิธีดําเนินการศึกษา

3.1 วิธีการดําเนินการวิจัย

รูปที่ 3.1 กรอบแนวความคิดของการวิจัย

รูปที่ 3.1 แสดงกรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ การพัฒนาวิชวลไลเซชันในงานวิจัย ใชขอมูล
ตามโมเดลการรับรูคุณภาพบริการของผูบริโภคของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1] โมเดลการ
รับรู คุณภาพบริการของผูบริโภคนี้จําแนกปจจัยคุณพาออกเปน 3 กลุม คือ คุณภาพทางดาย
สภาพแวดลอมทางกายภาพ (Physical Environment Quality) ปจจัยทางดานการปฏิสัมพันธ
(Interaction Quality) และปจจัยทางดานผลลัพธของบริการ (Outcome Quality)

การแสดงขอมูลโดยจําแนกตามปจจัยคุณภาพบริการของรานอาหารทั้งหมด 9 ปจจัย เปน
วิชวลไลเซชัน จะใช D3 และ Google Map API เปนหลักในการพัฒนา ผลลัพธของการพัฒนาวิชวล
ไลเซชันจะมีการทดสอบและตรวจสอบโดยวิธีทดสอบยูสบิลิตี้ (Usability Test)
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3.2 การออกแบบวิชวลไลเซชัน
เนื่องจากสมัยนี้ปจจุบันการคนหา พิกัดและรานคาเปนสิ่งสําคัญสิ่งหนึ่ง ซึ่งเทคโนโลยีที่ใช

คนหามีความสําคัญมากและสิ่งที่นิยมใชอยางหนึ่ง คือ Web Service และแผนที่เปนที่นิยม ผูวิจัยจึง
ไดเลือกศึกษาใน Web 2.0 และกูเก้ิลแมพ เพื่อคนหารานอาหารที่ตองการ ผูบริโภคสวนใหญเลือกเขา
รานอาหารแตกตางกันแตละปจจัย [8] ขอมูลแต ปจจัยมีเปนจํานวนมาก ในการแสดงผลของขอมูลมี
การเลือกใชการนําเสนอขอมูลแบบวิชวลไลซัน โดยใชกรอบแนวคิดของโปรแกรม D3 ในการนําเสนอ
เดตาวิชวลไลเซชัน

(ก) สัญลักษณรานอาหาร 3 แหงบนกูเก้ิลแมพ (เริ่มตน)

(ข) การแสดงขอมูล {PQ, IQ, OQ} เมื่อเลือกรานอาหารที่สนใจ

รูปที่ 3.2 การแสดงขอมูล {P1, P2, P3} เมื่อเลือกขอมูล [PQ]
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(ค) การแสดงขอมูล {P1, P2, P3} เมื่อเลือกขอมูล [PQ]

รูปที่ 3.2 การแสดงขอมูล {P1, P2, P3} เมื่อเลือกขอมูล [PQ] (ตอ)

จากรูปที่ 3.2 แสดงลําดับการนําเสนอวิชวลไลเซชันของรานอาหารหนึ่งๆ เมื่อผูใชเริ่มใช
งานเว็บเซอรวิสและกูเกิลแมพ แผนที่จะมีการแสดงภาพรานอาหารโดยแทนดวยสัญลักษณดังรูปที่
3.2 (ก) ในกรณีตองการดูขอมูลรานอาหารที่เลือกสามารถนําเมาสไปเลือกดังรูปที่ 3.2 (ข) และจะ
แสดงวิชวลไลเซชันโดยใช D3 ถาตองการดูขอมูลในเชิงลึก เหตุการณตัวอยางตองการดูขอมูล [P]
สามารถนําเมาสไปเลือกดังรูป 3.2 (ค) มีการแสดงขอมูลจํานวนมาก

(ก) เคลื่อนยายรานอาหารที่ตองการเปรียบเทียบลงกลองเครื่องมือ

รูปที่ 3.3 การออกแบบการทํางานบนแผนที่ เพื่อการแนะนาํรานอาหาร
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(ข) แสดงขอมูล D3 โดยที่มีการเปรียบเทียบขอมูล

(ค) ขอมูลรานที่เปรียบเทียบและแนะนาํรานอาหาร

รูปที่ 3.3 การออกแบบการทํางานบนแผนที่ เพื่อการแนะนาํรานอาหาร (ตอ)

จากรูปที่ 3.3 แสดงลําดับการนําเสนอวิชวลไลเซชันของรานอาหาร เมื่อผูใชเริ่มใชงานเว็บ
เซอรวิสและกูเกิลแมพแผนที่จะแสดงสัญลักษณดังรูปที่  3.3 (ก) ในกรณีตองการเปรียบเทียบ
รานอาหารสองรานข้ึนไป สามารถนําเมาสไปคลิกเลือกรานอาหารที่ตองการเปรียบเทียบทําการ
เคลื่อนยาย ลงกลองเครื่องมือ คลิกปุม Composite ดังรูปที่ 3.3 (ก) D3 จะประมวลผลและแสดง
ขอมูลโดยมีการเปรียบเทียบดังรูปที่ 3.3 (ข) โดยใชขนาดในการเปรียบเทียบ ถัดไปมีการแสดงขอมูล
รานอาหารที่เปรียบเทียบ ดังรูปที่ 3.3 (ค) โดยมีการใชหลักการคํานวณโดยใชการใหน้ําหนัก
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ตัวอยางเชน เมื่อ มีการใหน้ําหนักแตละปจจัยดังนี้
IQ (Interaction Quality) = 3
PQ (Physical Environment Quality) = 3
OQ (Outcome Quality) = 4
โดยคาน้ําหนักตางๆ นี้จะนําไปคํานวณคาคะแนนทัศนคติของผูบริโภค

ตารางที่ 3.1 ผลการคํานวณคาคะแนนทัศนคติของผูบริโภค
รานอาหาร IQ/นํ้าหนัก = 3 PQ/นํ้าหนัก = 3 OQ/นํ้าหนัก = 4 คะแนนรวม

ราเม็งซามูไร 8 x 0.3 4 x 0.3 6 x 0.4 6
จุมแซบดอนเมือง 6 x 0.3 4 x 0.3 4 x 0.4 4.6

รูปที่ 3.4 การแสดงผลเมื่อตองการคนหาตามปจจัย

จากรูปที่ 3.4 แสดงถึงข้ันตอนการคนหาโดยใชการใหคนหารานอาหารบนกูเกิลแมพ โดย
การคลิกปุม Find เพื่อคนหารานคาที่ตองการโดยใชปจจัยหลักสามอยางคือ คุณภาพ สภาพแวดลอม
ราคา [8] โดยหลังจากใสคาตามปจจัยที่ตองการระบบจะแสดงผลเปนดังรูปที่ 3.2 (ข) เพื่อชี้แจงรานที่
มีคุณสมบัติตรงตามที่คนหา
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3.3 ประชากรและกลุมตัวอยางในงานวิจัย
การสุมตัวอยาง ใชวิธีสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) การสุมตัวอยาง

ใชวิธีสุมตัวอยางแบบมีระบบ (Systematic Random Sampling) โดยมีการจําลองขอมูลโดยจํานวน
คนที่รีวิวมี จํานวน 2000 คน เพื่อใชในการคํานวณปจจัยแตละปจจัย โดยปจจัยหลักมีสามปจจัย และ
ปจจัยยอย 9 ปจจัย ซึ่งคะแนนการรีวิวเราไดมีการจําลองโดยใชโปรแกรมก็คือ จําลอง จํานวน 1-10
ใน 2000 คน โดยการจําลองโดยการสุมโดยใชโปรแกรม เพื่อไดขอมูลที่มีคาใกลเคียงมากที่สุด



บทที่ 4
ผลการทดลอง

ในสวนของการทดลองเปนการนําเสนอปจจัยหลักสามปจจัยในการตัดสินใจเขารานอาหาร
โดยใชวิชวลไลเซชันในการนําเสนอขอมูล

4.1 ประเภทวิชวลไลเซชัน
Bipartite Visualization วิชวลไลเซชันชนิดหนึ่งที่เกิดจาก SVG โดยใชสคริปในการ

เรียกใชงาน d3js เพื่อเรียก ในสวนของการแสดงผล Bipartite วิชวลเลชันเปนการแสดงผลภาพแนว
แผนภูมิสี่เหลี่ยมดังรูปที่ 4.1 (ก) สี่เหลี่ยมแตละสี่เหลี่ยมจะมีขนาดตามที่แปรผัน ซึ่ง Bipartite นั้น จะ
มีการแยกประเภทของขอมูลตามสี เพื่อการจําแนกองคประกอบ ทางดานผูศึกษา จึ้งใช สีตางๆ จําแนก
ปจจัยหลักๆ สามปจจัย ซึ่ง Bipartite นี้เปนตัววิชวลไลเซชันตัวหนึ่งที่นาสนใจ ทางดานผูศึกษาจึง
หยิบมานําเสนอ

Bubble Chart หรือแผนภาพวงกลม เปนแผนที่ภาพ ที่ถูกสรางโดย SVG โดนแผนภาพ
Bubble Chart นั้นมีการแสดงผลเปนวงกลม และชัดเจนดังรูปที่ 4.2 (ข) สามารถนํามาดูไดอยาง
งายดาย ขนาดของวงกลม Bubble Chart แปรผันตามจํานวนขอมูล ซึ่งในกรณีนี้สามารถนําเมาสไป
คลิกชี้ดูจํานวนขอมูลของ Bubble Chart ไดเลย และหากปจจัยไหนมีคะแนนเยอะสุด วงกลมของ
Bubble Chart จะมีขนาดใหญข้ึน และหากปจจัยใดมีขนาดเล็กจะมีขนาดเล็กลง

การโตตอบผูใชงาน
การโตตอบระหวางผูใชงาน สําหรับตัววิชวลไลเซชันนั้น ไดมีการโตตอบกับผูใชงานดังรูปที่

4.1 (ค) Bipartite จะยอขนาด หากผูใชงานยังไมนําเมาสไปชี้ หากกรณีนําเมาสไปชี้ขอมูลจํานวนนอย
ปจจัยหลัก ก็จะแสดงขอมูลจํานวนมากปจจัยรองโตตอบกลับมาใหกับผูใชงาน
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(ก) Bipartite Visualization

(ข) Bubble Chart

(ค) การโตตอบระหวางผูใชงานกับวิชวลไลเซชัน

รูปที่ 4.1 ประเภทวิชวลไลเซชันที่ใชในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
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จากประเภทวิชวลไลเซชัน ที่กลาวมาขางตน สามารถนําเสนอ ออกมาไดหลายรูปแบบ ซึ่ง
ในการนําเสนอเปนการนําเสนอโดยการใขรูปภาพ  ในการสรางวิชวลไลเซชันเหลานี้จะมีการทําให
ผูใชงานเขาใจการแสดงผล ขอมูล มากข้ึน โดยหลักการประยุกตสําหรับตัวงานวิจัยใชวิชวลไลเซชันก็
จะใชวิชวลไลเซชัน ประเภท Bipartite กับรานอาหารหนึ่งราน และวิชวลไลเซชัน ประเภท Bubble
Chart กับการเปรียบเทียบรานอาหารประเภทสองราน การใชวิชวลเลชันแสดงผลผานทางเว็บไซด
เปนการแสดงเพื่อใหผูใชงานเขาถึงงานสะดวกและมีการใชงานที่เขาใจงาย ในสวน D3.js เปนสคริปต
ในการแสดงวิชวลไลเซชัน ซึ่งมีตัวอยางใหดูหลายรูปแบบ จึงถูกนํามาเลือกใชในการแสดงผล
Bipartite และ Bubble Chart

D3.js กับวิชวลไลเซชัน
D3.js เปนสคริปตในการแสดงผลวิชวลไลเซชัน ซึ่งมีการสะดวกและใชงานงายในการ

เรียกใช มีความยืดหยุนใน js และสามารถนําไปใชงานกับเว็บแอปพลิเคชันได ในสวนของสคริปต
D3.js นั้นมีหลากหลายประเภทอยูที่การเลือกมาใชหรือใชงาน

4.2 เทคนิคการเขียน D3 JavaScript

(ก) ชุดคําสั่งหลักเรียกใช D3

(ข) ชุดคําสั่งหลักเรียกใช BiPartite.js

รูปที่ 4.2 การกําหนดคาสวน Header เพื่อกําหนดการใช D3
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(ค) การกําหนดและตั้งคา SVG

(ง) การกําหนดและตั้งคา Google Map

(จ) การกําหนดและตั้งคา Bubble Chart

รูปที่ 4.2 การกําหนดคาสวน Header เพื่อกําหนดการใช D3 (ตอ)

ในสวน Header ของเพจของเว็บที่ใชแนวคิดวิชวลไลเซชันของ D3 นั้นเปนสวนหนึ่งในการ
สรางเว็บเซอวิสที่สําคัญ สวนนี้ไดใสสวนสําคัญที่ใชเพื่อเรียกใช JavaScript เรียกใชคลาสของ D3 API
สคริปตหลักดังรูปที่ 4.2 (ก) และมีการกําหนดเพื่อเรียกใชสคริปตใน BiPartite.js ดังตัวอยางในรูปที่
4.2 (ข)

กราฟฟกใน D3 นั้นเปนกราฟฟกที่ไดเปนผลลัพธจากการประกอบของกราฟฟกประเภท
SVG โดยกราฟฟกประเภท SVG มีลักษณะเดนตรงที่เปนภาพกราฟฟกเวกเตอร (Vector) ไมวาจะ
เสนตรง เสนโคง หรือรูปทรงตางๆ ลวนถูกสรางข้ึนมาจากการคํานวณทางคณิตศาสตร และ SVG นั้น
จะเหมาะกับภาพที่เวลาขยายขนาดใหญๆ การสรางโปรแกรมตามแนวคิดของ D3 นั้นตองมีการ
กําหนดพื้นที่ในสคริปต D3 แทรกลงไปบนแผนที่ ซึ่งเปนการกําหนดขนาดของ SVG ใหตรงตาม
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ตองการ ดังรูปที่ 4.2 (ค) ตัวอยางในรูปมีการสราง SVG ในรูปแบบตางๆ ตามที่ผูพัฒนากําหนด สวน
ของแผนที่มีการตั้ง Class คาใหกับกูเก้ิลแมพ ดังรูปที่ 4.2 (ง) โดยมีการกําหนดกวางสูง ยาว และ
ขอบเขตหนากระดาษใหออกมาอัตโนมัติ ตั้งคาขนาดของ D3 ดังรูปที่ 4.2 (จ) หรือความเขมของสี
เปนตน และในสวนของ Header นี้จึงเปนสวนสําคัญสวนหนึ่งที่ในการประกาศ Class ตางๆ เพื่อ
นําไปใชในสวนตางๆ

4.3 ชุดคําสั่งในสวนควบคุม Bipartite

(ก) การกําหนดและตั้งคาเริ่มตน BiPartite

(ข) การกําหนดคาสวน Body ของ Bipartite

รูปที่ 4.3 การกําหนดคาสําหรับ Bipartite ของ D3

สําหรับวิชวลไลเซชันแบบ Bipartite นั้น มีการแสดงเปนสวนของชองตางๆ ตามสามปจจัย
ของคุณภาพบริการ ซึ่งแตละชองนั้น จะมีขนาดตามคาที่กําหนด ดังรูปที่ 4.3 (ก) ยิ่งคาใหญมาก การ
แสดงผลชองของ Bipartite จะมีขนาดใหญตามอัตราสวนที่กําหนดไว ทําใหสามารถสังเกตและ
วิเคราะหในการเขาใจไดดียิ่งข้ึน ในการเรียกใช D3 สวนคลาส เรียกใชในสวน Body มีการกําหนดคา
โดยใชคาความกวาง ยาว สูง และขอบเขตการแสดงผลของ SVG เนื่องจาก SVG ไดนําไปซอนลงบน
แผนที่กูเก้ิล จึงตองทําให SVG มีขนาดที่เหมาะสมกับการใชบนแผนที่กูเก้ิลอีกดวย ดังรูปที่ 4.3 (ข)
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4.4 ชุดคําสั่งในสวนควบคุม Bubble Chart

รูปที่ 4.4 ตัวอยางการกําหนดคาเริ่มตน Bubble Chart

จากรูปที่ 4.4 แสดงวิชวลไลชัน ในสวน Bubble ซึ่งภาพที่แสดงผลตางๆ จะเรียกจากคลาส
d3plus.viz เพื่อการแสดงผลในสวนตางๆ มีการกําหนดการเรียกตางๆ และมีการเรียกใชคาจาก
สคริปต d3plus

4.5 การทํา Map และ Data Integration
ในการทําแผนที่และการนําขอมูลมาแสดงผลซึ่งการศึกษานี้ไดนําแผนที่จากแผนที่กูเก้ิล

โดยใช Google Map API ในสวนที่นํามาทดสอบกับแอปพลิเคชันนี้คือ แผนที่ในสวนประเทศไทย
เพื่อจําลองกลุมรานอาหารบนแผนที่ สวนที่จําลองเปนบริเวณรานอาหารในกรุงเทพมหานคร และใน
สวนของการแสดงผลขอมูลวิชวลไลเซชันก็ไดนํา d3.js มาใชในการแสดงผลบนแผนที่ ซึ่งจะอธิบายใน
สวนตอไป



25

1. การเรียกใช Google Map API

(ก) โคดของการเรียกใช Google Map API

(ข) การนําขอมูลมาใชแสดงผลปจจัยในการเขารานอาหารสามปจจัย

รูปที่ 4.5 ตัวอยางโคดของการใช Google Map API และการแสดงผลปจจัยบริการคุณภาพรานอาหาร

จากรูปที่ 4.5 การทําแผนที่สวนประกอบในการนําเสนอขอมูลปจจัยคุณภาพตางๆ ของ
รานอาหารนั้น เพื่อที่แสดงจุดที่ตั้งของรานอาหารนั้น รานอาหารตางๆ ในแผนที่ถูกกําหนดสถานที่
ตางๆ โดยพิกัด ดังตัวอยางของการกําหนดพิกัดในรูปที่ 4.5 (ก) จุดสัญลักษณบนแผนที่ เพื่อการนํา
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สัญลักษณมาวางไว และมีการกําหนดขนาดของแผนที่ การขยายเขาหรือออกของแผนที่คาตั้งตนตอน
เรียกใชงาน

2. การนําขอมูลมาใชแสดงผล
การนําแผนที่กูเก้ิลแสดงผลรวมกับการใชวิชวลไลเซชันของ D3 สวนที่การศึกษานี้ทํามา

การทดลองไดใช D3 ในการสรางวิชวลเซชันแสดงตัวอยางในรูปที่ 4.5 (ก) ซึ่งสวนวิชวลไลเซชันที่ได
เลือกมาแสดงผลสําหรับรานอาหารประเภท Bipartite เมื่อนํามาแสดงผลกับแผนที่กูเก้ิล ทําใหเรา
สามารถเห็นภาพของขอมูลไดชัดเจน ดังรูปที่ 4.5 (ข) และตัววิชวลไลเซชันก็มีการโตตอบตอผูใชงาน
แบบปกติ ไมพบปญหาใด ขณะที่ทํางานรวมกันกับแผนที่กูเก้ิลไดอยางมีประสิทธิภาพ

4.6 การแสดงผล Service Quality Visualization
สวนของการแสดงผลวิชวลไลเซชัน รานอาหารในประเภทตางๆ ในกรุงเทพมีจํานวนมาก

หากลูกคา หนึ่งคนตางๆ ตองการในตัดสินใจ ในการเลือกรานอาหารโดยสังเกตปจจัยการบริการ
หลักๆ สามปจจัย โดยทางผูศึกษา ไดนําปจจัยหลักสามปจจัย นั้นไปแสดงผลลง ในแผนที่กูเก้ิล โดย
การแสดงลงในสวน ของ User Interface โดยหากผูใชงานตองการดูปจจัยรานใด ผูใชก็สามารถคลิก
ที่จุดสัญลักษณ หรือรานอาหารที่มีการกําหนดคาปจจัยลงไปได ซึ่งกระบวนการเลือกรานอาหาร ที่
แสดงวิชวลไลเซชันที่ไดทําการทดลองนั้น มีสองแบบ คือการเลือกรานอาหารแบบเดี่ยว และการเลือก
รานอาหารแบบสองรานข้ึนไปเพื่อเปรียบเทียบรานอาหาร ซึ่งการแสดงวิชวลไลเซชัน คงมีการแสดง
วิชวลไลเซชันแตกตางกันไป และคุณสมบัติที่เหมาะสมตอการนําเสนอตางกัน
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1. การเลือกและเปรียบเทียบรานอาหาร

(ก) การเลือกรานอาหารหนึ่งรานพรอมกับแสดง Visualization แบบ BiPartite

(ข) การเลือกรานอาหารสองรานพรอมกับแสดงวิชวลไลเซชนัแบบ Bubble chart

(ค) ระบบรวมขอมูลและแนะนําสาํหรับรานอาหาร

รูปที่ 4.6 การแสดงผลวิชวลไลเซชัน
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การเลือกรานอาหาร หนึ่งรานจะแสดง Bipartite ดังรูปที่ 4.6 (ก) ซึ่งการแสดงของ
Bipartite จะเปนการแสดงขอมูลจํานวนนอยขอมูลจํานวนนอยเปนปจจัยหลักหากตองการดูหรือ
แสดงขอมูลจํานวนมาก สามารถนําเสนอได ขอมูลจํานวนนอยหรือปจจัยหลัก เชน ปจจัยทางดาน
สิ่งแวดลอมกายภาพ ปจจัยทางดานปฏิสัมพันธ ปจจัยทางดานผลลัพธ และ หากเราตองการดูปจจัย
ทางปจจัยรอง เราสามารถนําเมาสไปชี้หลักไดเชน ตองการดูปจจัยสิ่งแวดลอม สามารถนําเมาสไปชี้
ปจจัยหลักดานสภาพแวดลอมกายภาพได ก็จะมีการแสดงผลปจจัยยอยของทางดานสภาพแวดลอม
ออกมา เชน ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ปจจัยทางดานความสะอาด ปจจัยทางดานสังคม ซึ่งวิชวลไลเซ
ชันนี้จึงเหมาะกับการเลือกอาหาร รานเดียว เพราะมีการแสดงผลที่ชัดเจน

ในการเลือกรานอาหารสองราน การแสดงผลวิชวลไลเซชันเปนแบบ Bubble เนื่องจาก
ผูใชงานหรือคนตัดสินใจ ก็ตองการสิ่งที่นําเสนอใหเขาใจงายมากข้ึน โดยปกติในการเลือกรานราน
เดียว จะแสดงผลเปน Bipartite ดังรูปที่ 4.6 (ก) ซึ่งหากเลือกรานอาหารสองภาพ จะมีการแสดงภาพ
สองภาพดังรูปที่ 4.6 (ข) โดยมีการแสดง Bubble ของรานสองราน ในภาพตัวอยางมีการเลือกราน Shop
A และ Shop B การแสดงผลดวย Bubble Chart แสดงเปนแผนภาพวงกลม ซึ่งจะแสดงภาพเปนแบง
สองรานอยางชัดเจน เพื่อใหผูใชงานสามารถจะเขาใจขอมูลไดดีมากข้ึน

2. การเสนอขอแนะนําและขอมูล Service Quality
การเสนอขอเสนอแนะนํา จะเสนออยูดานลางของแผนภาพ Bubble Chart ซึ่งเปน

การเปรียบเทียบรานอาหารสองราน ดังรูปที่ 4.6 (ค) ดูจากภาพตัวอยาง รูป Shop 2 จะมีการแสดง
คะแนนคาปจจัยหลักตางๆ เชน ปจจัยทางดานสิ่งแวดลอม ปจจัยทางดานปฏิสัมพันธ ปจจัยทางดาน
ผลลัพธ ซึ่งการรวมคะแนนนี้จะทําใหผูใชงาน สามารถตัดสินใจไดสะดวกมากยิ่งข้ึน

4.7 ผลลัพธการวัดผล
ผลลัพธการออกแบบตามข้ันตอนที่นําเสนอไวในบทที่ 3 ซึ่งโดยการสํารวจกลุมเปาหมาย

คือ บุคคลทั่วไป อายุ 18-70ป โดยกลุมตัวอยางจํานวน 25 คน
ซึ่งแบบสอบถามแบงเปน 2 สวน ดังนี้
สวนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม
สวนที่ 2 ความสนใจและความตองการ

เครื่องมือที่ใชในการสํารวจ ประกอบดวย แบบสอบถามแบบเปดรายการ (แบบสอบถาม
ออนไลน) เอกสารแนบชี้แจงรายละเอียด ผลการสํารวจพบวา
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ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง 25 ราย เครื่องมือที่ใชในการ
สํารวจ ประกอบดวย แบบสอบถามแบบเปดรายการ (แบบสอบถามออนไลน)

เอกสารแนบชี้แจงรายละเอียด ผลการสํารวจพบวา
ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง 25 ราย มีดังนี้ (ดูรูปที่ 4.7)
- เพศชาย รอยละ 54.2 และเพศหญิง รอยละ 45.8
- อายุของผูตอบแบบสํารวจในนอยกวา 20ป คิดเปนรอยละ 4.2 ชวง 20-34 ป คิดเปน

รอยละ 58.3, อายุ 35-45 ป รอยละ 29.2, อายุ 46-60 ป รอยละ 4.2 และอายุมากกวา 60 ปรอยละ
4.2

สวนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม

รูปที่ 4.7 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง
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สวนที่ 2 ความสนใจและความตองการ

(ก) สามารถเรียนรูการใชวชิวลไลเซชันและอานคาขอมูลได (Learnability)

(ข) ใชงานไดสะดวกชวยใหการตัดสินใจไดดีข้ึน (Efficiency)

(ค) สามารถใชงานเพื่อเรียนรูและเขาใจรูปแบบการใชงาน (Memorablelity)

รูปที่ 4.8 ผลลัพธของการสํารวจ : ทัศนะตอแอพพลิเคชัน
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(ง) ผลการแสดงวิชวลไลเซชันมีความถูกตองหรือไม (Accuracy)

(จ) เห็นวาเหมาะสม กับการใชงานในการตัดสินใจไหม (Subjective Satisfication)

(ฉ) โดยรวมทานเห็นวาแอพพลิเคชันนี้มีประโยชนมากนอยเพียงใด

รูปที่ 4.8 ผลลัพธของการสํารวจ : ทัศนะตอแอพพลิเคชัน (ตอ)
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- กลุมตัวอยาง รอยละ 4 สามารถเรียนรูการใชวิชวลไลเซชันและอานคาขอมูลได (Learnability)
ในระดับนอย รอยละ 4 ระดับมาก รอยละ 16 ในระดับปานกลางรอยละ 72 และรอยละ 8 ในระดับ
มากที่สุด

- กลุมตัวอยาง รอยละ 4 ใชงานไดสะดวกชวยใหการตัดสินใจไดดีข้ึน (Efficiency) ใน
ระดับนอย รอยละ 32 ในระดับปานกลาง และรอยละ 56 ในระดับมาก และรอยละ 8 ในระดับมาก
ที่สุด

- กลุมตัวอยาง รอยละ 28 สามารถใชงานเพื่อเรียนรูและเขาใจ รูปแบบการใชงาน
(Memorability) ในระดับนอย รอยละ 32 ในระดับปานกลาง และรอยละ 40 ในระดับมาก

- กลุมตัวอยาง รอยละ 24.0 ผลการแสดงวิชวลไลเซชันมีความถูกตองหรือไม(Accuracy)
ในระดับนอย รอยละ 36.0 ในระดับปานกลาง และระดับมากรอยละ 24 ในระดับมากที่สุด รอยละ 8

- กลุมตัวอยาง รอยละ 4 เห็นวาเหมาะสม กับการใชงานในการตัดสินใจไหม (Subjective
Satisfication) ในระดับนอย รอยละ 48 ในระดับปานกลาง และรอยละ 48 ในระดับมาก

- กลุมตัวอยาง รอยละ 12 โดยรวม ทานเห็นวาแอพพลิเคชันจะเปนประโยชนมากนอย
เพียงใด ในระดับนอย รอยละ 48 ในระดับปานกลาง และรอยละ 32 ในระดับมาก ในระดับมากที่สุด
รอยละ 8

สรุปสวนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม
ผูตอบแบบสํารวจสวนใหญเปนเพศชาย รอยละ 54.2 และผูหญิงรอยละ 45.8 มีอายุอยู

ในชวง 20-60 ป

สรุปสวนที่ 2 ความสนใจและความตองการ
โดยรวมสรุปไดวาเอกสารเครื่องมือที่ผูทําวิจัยไดนําเสนอกลุมตัวอยางเขาใจมากถึงมากที่สุด



บทที่ 5
สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ

5.1 สรุปผลการศึกษา
1. ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน งานวิจัยนี้ไดออกแบบวิชวลไลเซชันสําหรับขอมูล

ทัศนคติของผูบริโภคตอรานอาหาร และไดนําเสนอวิธีการใชกรอบแนวคิดของไลบรารี D3 เพื่อจัดทํา
วิชวลไลเซชัน 2 รูปแบบ คือ Bipartite และ Bubble ซึ่งใชในการชวยการตัดสินใจในการเลือก
รานอาหารจากปจจัยตางๆ ของคุณภาพบริการรานอาหารตามการจําแนกของ M. K. Brady and J.
J. Cronin [1]

2. ผลลัพธที่เปนวิชวลไลเซชันไดถูกตรวจสอบดวยวิธีทําแบบสอบถามวัดการทํางาน

5.1.1 ผลการศึกษา
1. ผลการศึกษาการจัดทําเสนทางแผนที่สําหรับธุรกิจรานอาหาร

โดยการศึกษารูปแบบและการทํางานของแอปพลิเคชัน สําหรับธุรกิจรานอาหาร
โดยวิธีการศึกษาคนควาจากงานวิจัยที่เ ก่ียวของและคนควาจากอินเตอรเน็ตและปรึกษาจาก
ผูเชี่ยวชาญเพื่อวิเคราะหและจัดทําเแอพพลิเคชันที่เหมาะสมและศึกษาแนวคิดกับวิธีการใหมในการใช
แอพพลิเคชันสําหรับธุรกิจรานอาหารในประเทศไทย

การจัดทําวิชวลไลเซชันสําหรับธุรกิจรานอาหารจากผูใชงานและยืนยันความ
ถูกตองโดยกลุมตัวอยางโดยตัวอยางตองตอบแบบสอบถามครบทุกข้ันตอนและประเมินเพื่อใหได
ความเห็นที่ถูกตองและเชื่อถือไดโดยการใชเครื่องมือและแบบสํารวจจากภาคผนวก ก.

2. ผลสํารวจผูใชระบบสารสนเทศสําหรับธุรกิจรานอาหาร และความตองการใช
แอพพลิเคชัน

การสํารวจผูใชแอปพลิเคชัน 25 คนการสํารวจมีผลลัพธที่สรุปได ดังนี้
กลุมตัวอยางมีขอมูลพื้นฐานดังที่แสดงในตารางที่ 5.1 โดยรวมสรุปไดวากลุม

ตัวอยางมีความเขาใจในการใชเครื่องมือของงานวิจัยนี้ปานกลางถึงมาก
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ตารางที่ 5.1 ผลสรุปการประเมิน
นอยที่สุด นอย ปานกลาง มาก มากที่สุด

1. สามารถเรียนรูการใชวิชวล
ไลเซชันและอานคาขอมูลได

0 1 18 4 2

2. ใชงานไดสะดวกชวยใหการ
ตัดสินใจไดดีข้ึน

0 1 8 14 2

3. สามารถใชงานเพื่อเรียนรู
และเขาใจรูปแบบการใชงาน

0 7 8 10 0

4. ผลการแสดงวิชวลไลเซชันมี
ความถูกตองหรือไม

0 8 9 6 2

5. เห็นวาเหมาะสม กับการใช
งานในการตัดสินใจไหม

0 1 12 12 0

6. เป นประโยชน มากน อย
เพียงใด

0 3 12 8 3

Average 0 3.5 11.16 9 1.5
Total (%) 0 14 44 36 6

5.1.2 การออกแบบเว็บแอปพลิเคชันเพื่อวิชวลไลเซชันขอมูลทัศนคติของผูบริโภคตอ
รานอาหาร จะสามารถไปประยุกตใชกับธุรกิจอ่ืนๆ ได

ภาษาโปรแกรมและ API ที่ใชในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
- HTML
- JavaScript
- Google Map API
- D3.js API

ภาคผนวก ข. แสดงรายละเอียดโปรแกรมของแอปพลิเคชันที่ไดพัฒนา
โดยการศึกษารูปแบบและการทํางานของแอปพลิเคชัน สําหรับธุรกิจรานอาหารโดยวิธี

การศึกษาคนควาจากงานวิจัยที่เก่ียวของและคนควาจากอินเตอรเน็ตและปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อ
วิเคราะหและจัดทําเว็บแอปพลิเคชันที่เหมาะสม และศึกษาแนวคิดกับวิธีการใหมในการใชแอปพลิเคชัน
สําหรับธุรกิจรานอาหารในประเทศไทย
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5.2 ขอเสนอแนะ
5.2.1 มีการปรับปรุงแอปพลิเคชันเพื่อใหใชวิชวลไลเซชันรูปแบบอ่ืนตามกรอบแนวคิด D3

ในการพัฒนาวิชวลไลเซชันบนแผนที่ เพื่อใหเขาใจขอมูลอ่ืนๆ เก่ียวกับคุณภาพบริการของรานอาหาร
ไดดีมากข้ึน เชน การเปรียบเทียบตามประเภทของรานอาหาร หรือตามพื้นที่บนแผนที่ ซึ่งใหกรอง
ขอมูล (Filter) ได

5.2.2 หากมีการรวบรวมทัศนคติตอบริการของรานอาหารแตละราย ตามความหมายของ
คุณภาพบริการที่นําเสนอในการศึกษาครั้งนี้ โดยจัดทําเปนฐานขอมูลขนาดใหญทั้งประเทศก็จะ
สามารถใชแอปพลิเคชันที่นําเสนอในการศึกษาไดผลดีมากข้ึน
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ภาคผนวก ก.
แบบสอบถาม
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แบบสอบถามเว็บแอปพลิเคชันเพื่อวิชวลไลเซชันขอมูลทัศนคติของผูบริโภคตอรานอาหาร
โดยใชแนวความคิด D3
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ภาคผนวก ข.
Source Code
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โคดที่พัฒนาประกอบดวย

ในสวนของโคดที่พัฒนาข้ึนมานั้น อยูในสวน Source Code ชื่อ index.html มีการ
แสดงผลหลายรูปแตในสวนหลักๆ ที่แสดงผลในวิชวลไลเซชันจะเปนในสวนขอ 1, 2, 3, 4, 5 จะเปน
สวนที่คํานวณและสวนการแสดงวิชวลไลเซชันจะเปนขอ 6, 7

1. โคดเรียกใชสคริปต D3 และการสุมคา
2. โคดในการรวมคาปจจัยยอย
3. โคดในสวนการจําลองคาขอมูล
4. โคดในสวนกําหนด Event ใหกับตัวแผนที่ เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการ Zoom
5. โคดในสวนของการสราง Marker ของแผนที่
6. โคดในสวนการแสดงผล Bipartite
7. โคดในสวนการแสดงผล Bubble Chart
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1. โคดเรียกใชสคริปต d3 และสุมคา
</script>
<script src="d3.js"></script>

<script src="d3plus.js"></script>
<scriptsrc="http://d3js.org/d3.v3.min.js"></script>

for(i = 0;i<9;i++){
N_random = Math.floor((Math.random() * 2000) + 1) *

Math.floor((Math.random() * 10) + 1);

Num_Review.push([j,N_random]);
x++;

}
//alert(Num_Review[0]);
j++;
return j-1;

}
varsample_data = [];
varsample_data2 = [];
varvisualization,visualization2;
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2. โคดการรวมคาในปจจัยยอย
//alert("value :"+ value + " " +Num_Review[a1][1]);
sales_data[value]=[
];
answer = value % 2;
sum_1 = Num_Review[a1][1] + Num_Review[a2][1] + Num_Review[a3][1];
sum_2 = Num_Review[a4][1] + Num_Review[a5][1] + Num_Review[a6][1];
sum_3 = Num_Review[a7][1] + Num_Review[a8][1] + Num_Review[a9][1];
if(answer == 0){

sample_data = [
{"value": sum_2, "name": "Physical Environment", "group": "Shop 1"},
{"value": sum_3, "name": "Outcome", "group": "Shop 1"},
{"value": sum_1, "name": "Interaction", "group": "Shop 1"}];

}else{
sample_data.push({"value": sum_2, "name": "Physical Environment",

"group": "Shop 2"},{"value": sum_3, "name": "Outcome", "group": "Shop 2"},{"value":
sum_1, "name": "Interaction", "group": "Shop 2"});

/*sample_data2 = [
{"value": sum_2, "name": "Physical Environment", "group": "Shop 2"},
{"value": sum_3, "name": "Outcome", "group": "Shop 2"},
{"value": sum_1, "name": "Interaction", "group": "Shop 2"}];
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3. โคดในสวนของการจําลองคาขอมูล
//varNum_Review1 = [Math.floor((Math.random() * 2000) +
1),Math.floor((Math.random() * 2000) + 1),Math.floor((Math.random() * 2000) +
1),Math.floor((Math.random() * 2000) + 1),Math.floor((Math.random() * 2000) +
1),Math.floor((Math.random() * 2000) + 1),Math.floor((Math.random() * 2000) +
1),Math.floor((Math.random() * 2000) + 1),Math.floor((Math.random() * 2000) + 1)]
/*varNum_Review1 = [];
varNum_Review2 = [];
var score1 =[];
var score2 =[];
vardata_bubble1_1 = [];
for(i = 0;i<9;i++){
Num_Review1.push(Math.floor((Math.random() * 2000) + 1));
Num_Review2.push(Math.floor((Math.random() * 2000) + 1));
score1.push(Math.floor((Math.random() * 10) + 1));
score2.push(Math.floor((Math.random() * 10) + 1));
}
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4. โคดในสวนกําหนด Event ใหกบัตัวแผนที่ เม่ือมีการเปลี่ยนแปลงการ Zoom
GGM.event.addListener(map, "zoom_changed", function() {
// $("#zoom_value").val(map.getZoom()); // เอาขนาด zoom ของแผนที่แสดงใน textbox
id=zoom_value

});
var value1,value2;
GGM.event.addListener(my_Marker, "click", function (event) {

if(checkValue_1 == false){
value1 = get_value();
checkValue_1 = true;

}
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5. โคดในสวนของการสราง Marker ของแผนที่
// เริ่มสวนของการสรางmarker
my_Marker = new GGM.Marker({ // สรางตัวmarker

position: my_Latlng,  // กําหนดไวที่เดียวกับจุดก่ึงกลาง
map: map, // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap

//draggable:true, // กําหนดใหสามารถลากตัวmarker นี้ได
//title:"คลิกเพื่อดูรายละเอียดของสถานที่!" // แสดงtitle เมื่อเอาเมาสมาอยูเหนือ

//onclick: "alert()", // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap
});
my_Marker2 = new GGM.Marker({ // สรางตัวmarker

position: my_Latlng2,  // กําหนดไวที่เดียวกับจุดก่ึงกลาง
map: map, // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap

//draggable:true, // กําหนดใหสามารถลากตัวmarker นี้ได
//title:"คลิกเพื่อดูรายละเอียดของสถานที่!" // แสดงtitle เมื่อเอาเมาสมาอยูเหนือ

//onclick: "alert()", // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap
        });
                //

// เริ่มสวนของการสรางcircle
/*mapCircle = new GGM.Circle({ // สรางตัวcircle

strokeColor: "#CC0000", // สีของเสนสัมผัสหรือสีขอบโดยรอบ
strokeOpacity: 0.8, // ความโปรงใสของสีขอบโดยรอบกําหนดจาก 0.0 -  0.1
strokeWeight: 1, // ความหนาของสีขอบโดยรอบเปนหนวยpixel
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6. โคดในสวนการแสดงผล Bipartite
varsvg = d3.select("body")

.append("svg").attr('width',width).attr('height',(height+margin.b+margin.t))

.append("g").attr("transform","translate("+ margin.l+","+margin.t+")");

var data = [
{data:bP.partData(sales_data,2), id:'IoQ', header:["Main Factors","Sub Factors",

"Influence of Quantity"]}
];

bP.draw(data, svg);

varsvg2 = d3.select("body")
.append("svg").attr('width',width).attr('height',(height+margin.b+margin.t))
.append("g").attr("transform","translate("+ margin.l+","+margin.t+")");

var data2 = [
{data:bP.partData(sales_data2,2), id:'IoQ2', header:["Main Factors","Sub

Factors", "Influence of Quantity"]}
];

bP.draw(data2, svg2);*/
</script>

<script type="text/javascript">
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7. โคดในสวนการแสดงผล Bubble Chart
<!- load D3js -->
<!--
<scriptsrc="http://www.d3plus.org/js/d3.js"></script>
-->
<script>

/*vardata_bubble1_1 = "";

data_bubble1 =
(Num_Review1[0]*score1[0])+(Num_Review1[1]*score1[1])+(Num_Review1[2]*score1[2])

vardata_bubble1_2 =
(Num_Review1[3]*score1[3])+(Num_Review1[4]*score1[4])+(Num_Review1[5]*score1[5])

vardata_bubble1_3 =
(Num_Review1[6]*score1[6])+(Num_Review1[7]*score1[7])+(Num_Review1[8]*score1[8])

vardata_bubble2_1 =
(Num_Review2[0]*score2[0])+(Num_Review2[1]*score2[1])+(Num_Review2[2]*score2[2])

vardata_bubble2_2 =
(Num_Review2[3]*score2[3])+(Num_Review2[4]*score2[4])+(Num_Review2[5]*score2[5])

vardata_bubble2_3 =
(Num_Review2[6]*score2[6])+(Num_Review2[7]*score2[7])+(Num_Review2[8]*score2[8])*/
  // sample data array
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