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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา
อาหาร คือ สิ่งที่สิ่งมีชีวิตบริโภคเพื่อใหสามารถดํารงชีวิตอยูได เปนหนึ่งในปจจัยสี่ที่จําเปน

ตอมนุษย การเจริญเติบโตทางดานเศรษฐกิจและการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคมปจจุบัน มีผลตอการ
ดําเนินชีวิตของมนุษยมาก ทั้งในดานความเรงรีบในชีวิตประจําวัน การทํางานแขงขันกับเวลา จึงทําให
การจัดเตรียมอาหารเองมีนอยลง อีกทั้งการแสวงหาความสุขสนุกสนานในครอบครัว และความ
ตองการเปลี่ยนบรรยากาศเพื่อผอนคลายความเครียดของผูบริโภค การพึ่งพารานอาหารและแนวโนม
ของการออกไปรับประทานอาหารนอกบานจึงเพิ่มสูงข้ึน ประกอบกับการขยายตัวของเมืองตางๆ ได
สงผลใหธุรกิจรานอาหารมีการเติบโต และธุรกิจรานอาหารเหลานั้นมีจํานวนเพิ่มมากข้ึน ทําให
ผูบริโภคตองการความสะดวกสบายมากข้ึนในการเลือกรานอาหาร

นอกจากนี้ ธุรกิจรานอาหารญี่ปุนโดยภาพรวมยังเปนธุรกิจที่เติบโตตอเนื่อง เนื่องจากคน
ไทยยังคงนิยมบริโภคอาหารญี่ปุน โดยยอมรับในแงที่เปนอาหารที่รสชาติถูกปาก ภาวะการแขงขันใน
ตลาดเปนไปอยางเขมขน บริษัท ศูนยวิจัยกสิกรไทย จํากัด ประเมินภาวะตลาดอาหารญี่ปุนโดยรวม
ในป 2550 คาดวาจะมีมูลคาตลาดราว 6,000 ลานบาท และจะมีอัตราการขยายตัวประมาณรอยละ
10-15 ในป 2550 นี้ยังคงมีการแขงขันกันโดยใชกลยุทธดานราคาและการใหบริการลูกคาเปนหลัก
การแขงขันธุรกิจรานอาหารญี่ปุนในประเทศไทยมีแนวโนมรุนแรงข้ึน มีผูประกอบการรายใหมเขามา
ลงทุนในธุรกิจรานอาหารญี่ปุน ไมวาจะเปนกลุมผูประกอบการ แฟรนไชสจากญี่ปุนที่ขยายการลงทุน
เขามา และคายธุรกิจอาหารประเภทอ่ืนที่อาจหันมาลงทุน ทําธุรกิจอาหารญี่ปุนดวย ทําให
ผูประกอบการในธุรกิจรานอาหารญี่ปุนตองมีการปรับกลยุทธ ที่แปลกใหมเพื่อตอบสนองความ
ตองการของผูบริโภค จึงตองมีการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนตอการตัดสินใจของผูบริโภค

จากการวิจัยของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1] พบวา อิทธิพลที่มีผลตอการตัดสินใจ
ในการเลือกรานอาหารมี 3 กลุมปจจัยของคุณภาพบริการ คือ

1. ปจจัยดานปฏิสัมพันธที่มีอิทธิพลตอลูกคา
2. ปจจัยดานสิ่งแวดลอมทางกายภาพของรานอาหาร
3. ปจจัยดานผลลัพธในรานอาหาร
จากการศึกษาเบื้องตนยังไมพบวามีระบบหรือแอปพลิเคชันใดที่สามารถแสดงขอมูลทั้งสาม

ไดครบถวนจากขอมูลปริมาณมาก ผูวิจัยจึงเห็นถึงปญหาของการนําเสนอขอมูลปริมาณมาก
การศึกษานี้จะใชเทคนิควิชวลไลเซชันมาประกอบการวิเคราะหขอมูล เพื่อสนับสนุนการตัดสินใจของ
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ผูบริโภค ตัวอยางเชน  ตัวแปรของกระบวนการคิดในการตัดสินใจเลือกรานอาหาร เชน เมนูอาหาร
ปายโฆษณารานอาหาร ราคา สภาพแวดลอมตางๆ คุณภาพการบริการ เปนตน ดังนั้น หากมีการใช
หลักการวิชวลไลเซชันเขามาชวยนําเสนอขอมูลหรือตัวแปรของกระบวนการคิด ก็จะชวยใหเขาใจ
ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจสามดานขางตนไดมากข้ึน และมีประโยชนตอผูบริโภค

1.2 วัตถุประสงคการศึกษา
1.2.1 เพื่อศึกษา ปจจัยในการเลือกรานอาหารของบุคคลทั่วไป
1.2.2 เพื่อพัฒนาวิชวลไลเซชัน เพื่อการตัดสินใจในการเลือกรานอาหารโดยใชขอมูลสมมติ

ของสถิติการรับรูของผูบริโภคที่มีตอรานอาหารที่สนใจตามปจจัยของคุณภาพบริการ แตมีขอมูลปริมาณ
มาก

1.3 กรอบแนวคิดการศึกษา
อิทธิพลของปจจัยที่มีผลตอความพึงพอใจของลูกคาตอบริการ

1.4 สมมติฐานการศึกษา
มีขอมูลทัศนคติของลูกคาตอรานอหารแตละรานที่ไดรวบรวมและจัดเก็บในฐานขอมูลไว

แลว ทัศนคติตอรานอาหารนั้นมีรายละเอียดที่แจกแจงตามการจําแนกปจจัย 9 ขอที่มีผลตอความพึง
พอใจของลูกคาตามนิยามของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1]

บทที่ 3 อธิบายในรายละเอียดเก่ียวกับรูปแบบของการจัดเก็บขอมูลทัศนคติของลูกคาตอ
รานอาหารแตละราย

1.5 ขอบเขตของการศึกษา
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันสําหรับวิชวลไลเซชันซึ่งประมวลผลขอมูลทัศนติของลูกคาตอ

รานอาหารตามการจําแนกปจจัยคุณภาพบริการของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1]

1.6 ขอจํากัดในการศึกษา
เนื่องรานอาหารมีหลากหลายขอมูล จึงทําใหการจําลองขอมูลที่เกิดข้ึนมาอาจมีการคลาด

เคลื่อนจาก ความเปนไปได ตามทฤษฏี การจําลองขอมูลเพื่อทดสอบอาจไมไดประสิทธิภาพเต็มที่
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1.7 นิยามศัพทเฉพาะ
1.7.1 คุณภาพบริการของรานอาหาร หมายถึง คุณภาพของการบริการของรานอาหาร

ซึ่งมีการแจกแจงรายการปจจัยของคุณภาพบริการ
1.7.2 วิชวลไลเซชัน (Visualization) หมายถึงการสรางภาพ แผนผัง หรือ ภาพ

เคลื่อนไหว ใชในการสื่อสารแทนขอความ โดยวิธีการนี้สามารถใชไดทั้งในทางรูปธรรม และนามธรรม
โดยมีทั้งการจําลองเหตุการณที่เกิดข้ึนจริงในอดีต เหตุการณที่ไมสามารถมองเห็นได หรือการสราง
ภาพในอนาคตเพื่อใชในการสื่อสาร

1.7.3 SVG หมายถึง ภาพกราฟฟกเวกเตอรปรับขนาดได (Scalable Vector Graphics)
ภาพ SVG ถูกสรางข้ึนไดจากภาษามารกอัปบนมาตรฐาน XML สําหรับอธิบายภาพ 2 มิติ ทั้งที่เปน
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว [2] และภาษาที่ใชสําหรับจัดสรางภาพ SVG เปนมาตรฐานเปดที่ดูแลโดย
W3C เวอรชันลาสุด คือ SVG 1.1 [3]

1.8 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ
1.8.1 มีเครื่องมือวิชวลไลเซชัน เพื่อสนับสนุนผูบริโภคในการตัดสินใจเลือกรานอาหารโดย

ใชปจจัยที่มีผลตอความพึงพอใจ
1.8.2 ประโยชนแกรานอาหารใหเจาของธุรกิจรานอาหารรับรูขอดี-ขอดอยของรานตนเอง

และสามารถนําขอมูลไปปรับปรุงใหดีมากข้ึนตอไป
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บทที่ 2
ทบทวนวรรณกรรม

งานวิจัยนี้ไดรวบรวมแนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับผูบริโภคที่มีตอรานอาหาร โดยมีการ
นําเสนอหลักการแนวคิดซึ่งชวยในการตัดสินใจ โดยมีการเครื่องมือในการแสดงผลเปนวิชวลไลเซชัน
และ D3.js

บทนี้จะแสดงถึงเนื้อหาที่สําคัญเพื่อที่จะพัฒนาระบบชวยในการตัดสินใจการเลือก
รานอาหารสําหรับครอบครัว เพื่อตอบรับความตองการของผูบริโภคและแสดงผลขอมูลในจํานวนมาก
เนื้อหาของบทประกอบดวย

1. แนวคิดทัศนคติของผูบริโภคที่มีตอรานอาหาร
2. หลักการและแนวคิดวิชวลไลเซชัน
3. แนวคิดการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน

2.1 แนวคิดทัศนคตขิองผูบริโภคที่มีตอรานอาหาร

รูปที่ 2.1 สามกลุมปจจัยที่มีอิทธิพลตอการรับรูคุณภาพบริการรานอาหารของลูกคา

เนื่องจากยุคสมัยนี้มีรานอาหารเปนจํานวนมาก การแขงขันทางการตลาดจึงเปนเรื่องสําคัญ
ซึ่งการตัดสินใจในการเขารานของลูกคา มีหลายปจจัยมาก การบริการจึงเปนสวนหนึ่งในการทําให
ลูกคาพึงพอใจตอรานอาหาร งานวิจัยของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1] ไดกลาวถึง แนวคิด
ของเขาที่แสดงถึงปจจัยหลักสามปจจัยที่มีผลกระทบตอการบริการ ดังรูปที่ 2.1 ปจจัยมีสามปจจัย
ดังนี้ การโตตอบ สิ่งแวดลอม และผลลัพธ กลุมปจจัยหลักปจจัยยอย ดังนี้
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2.1.1 การโตตอบ (Interaction)
1. ทาทีหรือทัศนคติ - พนักงานใหบริการที่ดี นาประทับใจ บุคลิกภาพของบริกรมี

สวนเก่ียวของดวยเชนกัน
2. พฤติกรรม - พนักงานมีความนอบนอมถอมตนและซื่อสัตย
3. ความชํานาญ - พนักงานมีประสบการณทํางานอยางเขาใจ

2.1.2 สภาพแวดลอมทางกายภาพ (Physical Environment)
1. บรรยากาศ - สภาพแวดลอมของรานอาหารและบรรยากาศโดยรวม
2. การออกแบบราน - การออกแบบพื้นที่ภายในรานสะอาด ไดมาตรฐาน การเดิน

ทางสะดวก
3. ปจจัยทางดานสังคม - คุณภาพการบริการ ใหประสบการณที่ดีแกลูกคา

2.1.3 ปจจัยดานผลลัพธ (Outcome)
1. เวลาที่รอคอย และการบริหารเวลาในรานอาหาร
2. คุณภาพที่จับตองไมได เชน การดําเนินงานหรือบริการที่ไมมีขอผิดพลาดหรือมี

ขอผิดพลาดนอย
3. ความประทับใจ - ความประทับใจของลูกคากับรานอาหาร ประสบการณที่ดีที่

ไดรับ

2.2 หลักการและแนวคิดวิชวลไลเซชัน
2.2.1 Infographic

อินโฟกราฟฟก (Infographic ยอมาจาก Information Graphics) เปนภาพหรือ
กราฟกซึ่งบงชี้ถึงขอมูล ไมวาจะเปนสถิติ ความรู ตัวเลข ฯลฯ เรียกวาเปนการยนยอขอมูลเพื่อให
ประมวลผลไดงายเพียงแคกวาดตามอง ซึ่งเหมาะสําหรับผูคนในยุคไอทีที่ตองการเขาถึงขอมูลซับซอน
มหาศาลในเวลาอันจํากัด (เหตุผลเพราะมนุษยชอบและจดจําภาพสวยๆ ไดมากกวาการอาน) และใน
ปจจุบันกําลังเปนที่นิยมในโลกของเครือขายสังคม (Social Network) A. Carmer [4] ไดสํารวจการ
ใชอินโฟกราฟฟก และอธิบายเหตุและผลที่ทําใหอินโฟกราฟฟกมีความสําคัญมากในปจจุบัน การใช
ขอมูลภาพ (Visual Information) กันมากข้ึน เนื่องจากเปนสื่อนําเสนอในรูปแบบกราฟฟกพรอมกับ
แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Concepts) ที่เอ้ืออํานวยใหผูศึกษาหรือผูอานสามารถทําความเขาใจ
สารสนเทศหรือความรูในหลายมิติไดมากยิ่งข้ึน ชวยใหผูอานทําความเขาใจความสัมพันธของตัวแปร
หรือปจจัยตางๆ ในศาสตรตางๆ ที่ซับซอนไดมากข้ึน
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2.2.2 D3
D3 เปนจาวาสคริปตที่ถูกเขียนโดย Mike Bostock ถูกสรางข้ึนพัฒนาตอจาก

เครื่องมือวิชวลไลเซชันที่มีชื่อเรียกวา Protovis D3 อนุญาตใหใชการจัดการองคประกอบ โดยตรงตอ
เว็บเพจในจํานวนชุดขอมูลที่กําหนด องคประกอบสามารถเปน HTML, SVG หรือ องคประกอบเล็กๆ
ตางๆ และพวกองคประกอบเหลานั้นสามารถ นําเสนอ ลบ หรือแกไขขอมูลได ยกตัวอยางเชน การ
สรางแผนภาพการกระจาย เราใชการจัดเตรียมวงกลมที่มีองคประกอบเปน SVG ซึ่งวงกลมนี้
ประกอบไปดวยแกน cx cy ซึ่งเราสามารถเซตแกน x แกน y ได การเซตสองแกนนี้จะมีการปรับคาไป
ยังจํานวนพิกเซลของภาพ

ประโยชนอยางมากของ D3 ซึ่งเปดเผยตอ ผูออกแบบ ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะทําให
บราวเซอรลดความเสี่ยง โดยการไมตองเขียนรูปแบบใหมทั้งหมด ซึ่งทั้งสองนี้จะเกิดข้ึนเมื่อเลือก
องคประกอบที่ใช CSS ผูใช Jquery จะรูสึกคุนเคยกับ D3 มากเพราะมีความใกลเคียงกันมากและเมื่อ
จัดแตงองคประกอบที่จะดําเนินใช CSS  D3 จะชวยใหผูออกแบบใชเครื่องมือในการออกแบบเว็บได
อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน

แทนที่การสรางเครื่องมือแบบสมัยกอน D3 ชวยเชื่อมตอระหวางผูออกแบบและ
เว็บเพจ D3 มุงเนนการใหผูชวยกับฟงกชันตางๆ เชน การออกวางสรางภาพ กราฟ หรือแผนภาพ ซึ่ง
หมายความวาการเริ่มตนของ D3 เพื่อใหผูออกแบบ มีทัศนคติที่กวางไกล ที่มีการโตตอบและ
ภาพเคลื่อนไหว กับผูใชงาน

การติดตั้ง D3 ข้ันพื้นฐาน
ในสวนของ d3 สามารถดาวนโหลดได จาก http ://d3js.org จะมี d3.js ไฟลอยู

ในและ HTML ซึ่งจะมีตัวอยางดังนี้

รูปที่ 2.2 ชุดคําสั่งเบื้องตน D3.js
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รูปที่ 2.2 ชุดคําสั่งเบื้องตน D3.js (ตอ)

ลําดับการอธิบายตัวอยางชุดคําสั่งตางๆ
1. D3.js คําสั่งตองถูกนํามาวางไวเสมอเพื่อการสรางวิชวลไลเซชันโดยใช D3.js
2. จากตัวอยางมุงเนนไปที่ฟงกชันนี้ ซึ่งเรามักจะเรียก ฟงกชันวาด ซึ่งขอมูลลูกคาจะเปนขอมูล

ที่มีการดาวนโหลดไวแลว ซึ่งสามารถดึงออกมาแสดงเปนวิชวลไลเซชันได
3. ฟงกชันในการเรียกใชขอมูลเพื่อเรียกวิชวลไลเซชัน
4. เปนการเรียกใชขอมูลโดยมีการเรียกใชขอมูลผาน json file

(ก) BiPartite Visualization (ข) Simple Bubble Chart

รูปที่ 2.3 ตัวอยางชนิดวิชวลไลเซชัน
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D3.js ที่เลือกใชสนับสนุนงานวิจัยมีดังนี้
1. Bipartite Visualization หลักการทํางานเนนการทํางานโดยใชเมาสชี้ จะทําใหแถบ

ทางดานซายที่เมาสชี้มีการเพิ่มขนาดพื้นที่ทําใหแสดงขอมูลออกมา ในจํานวนที่มากข้ึน ทําใหผูใชมี
ความเขาใจมากข้ึน

2. Simple Bubble Chart หลักการทํางานโดยแสดงภาพเปนวงกลม ขอมูลหนึ่งมีความถ่ี
หรือคามากจะแทนดวยวงกลมที่มีขนาดตามความถ่ีหรือคาขอมูล

3. Bipartite กับการใชงาน ชวงมรสุมรายแรงในอินเดียและโกลกาตาเกิดข้ึนในเดือน
พฤษภาคมและเมษายน การสรางแบบจําลองข้ึนมามีมากมายเพื่อลดขอบเขตการทําลายของมรสุมนี้
การศึกษาครั้งนี้ใชกับทุกทฤษฎีที่ซับซอนและกราฟสองสวนสามารถบงบอกจําแนกกราฟพายุไดสามสวน
และแมนยําถึง 96.85% สรุปไดวา Bipartite สามารถสรางแบบจําลองและลดผลกระทบของมรสุมใน
ประเทศอินเดียได [5] Chaudhuri S, Middey A

2.2.3 กูเก้ิลแมพ
กูเก้ิลแมพ (Google Maps) เปนบริการของกูเก้ิลที่ใหบริการเทคโนโลยีดานแผนที่

ประสิทธิภาพสูง และใหขอมูลของธุรกิจในทองถ่ิน ไดแก ที่ตั้งของธุรกิจ รายละเอียดการติดตอ และ
เสนทางการขับข่ี กูเก้ิลเริ่มตนใหบริการแผนที่ตั้งแตกลางป ค.ศ. 2005 เปนบริการฟรีใหแกผูใชทั่วโลก
สวนประกอบที่สําคัญที่ดึงดูดผูใชงานเปนอยางมาก คือ แผนที่และภาพถายดาวเทียมคุณภาพดี ซึ่ง
ครอบคลุมพื้นผิวโลกในมาตราสวนตางๆ ตามความเหมาะสม

Google Map API เปนคอลเล็กชันของ API ที่ชวยใหนักพัฒนาสามารถวางขอมูล
ของเองซอนลงบนแผนทีข่องกูเก้ิล นักพัฒนาสามารถสรางเว็บและแอปพลิเคชันบนอุปกรณเคลื่อนที่ที่
นาสนใจดวยแพลตฟอรมการทําแผนที่ของ Google รวมทั้งฝงภาพจากดาวเทียม ภาพ Street View
โปรไฟลระดับความสูง เสนทางการขับข่ี ขอมูลประชากรในรูปแบบแผนที่ การวิเคราะห และฐาน
ขอมูลเก่ียวกับสถานที่ตางๆ มากมาย ดวยการครอบคลุมพื้นที่ในวงกวาง และชุมชนการทําแผนที่ที่
กระตือรือรนในการปรับปรุงแผนที่ทุกๆ วัน ผูใชงานจะไดรับประโยชนจากบริการที่พัฒนาอยาง
ตอเนื่อง
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รูปที่ 2.4 แผนภาพกูเก้ิลแมพ

2.2.4 User Interface Design การออกแบบสวนตอประสาน
User Interface Design หรือ Human-Computer Interaction คือ การออกแบบ

สวนตอประสานกับผูใช ระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร ซึ่งมีกระบวนการที่เริ่มจากการรวบรวมขอมูลที่
เก่ียวของตลอดจนภูมิความรูของนักจิตวิทยา นักการศึกษา นักออกแบบกราฟก ชางเทคนิค
ผูเชี่ยวชาญดานมนุษยวิทยา นักออกแบบสถาปตยกรรมขอมูล และนักสังคมศาสตร เพื่อมารวมกัน
พัฒนากระบวนการออกแบบพัฒนาสวนตอประสานใหใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

จากบทความ [6] โดยมีวัตถุประสงคหลักคือ สามารถใชงานไดงาย ใชทักษะสวน
บุคคลนอย มีการฝกอบรมการใชงานนอย เพิ่มมาตรฐานการออกแบบสวนตอประสานในระบบ (U.S
Military Standard for Human Engineering Design Criteria, 1999) นอกจากนี้ การออกแบบ
สวนตอประสานที่ดีจะทําใหงานที่สําเร็จออกมาดีใชงานไดงาย เรียนรูไดงาย เมื่อไดผลงานออกมาดีก็
จะสามารถแขงขันกับซอฟทแวรอ่ืน ๆ ในตลาดได ดังที่ Jacob Nielsen ผูเชี่ยวชาญในการออกแบบ
Web Usability ไดกลาววา “Bad Usability Equal no Customers” ไมมีใครอยากใชงานระบบซอฟแวร
ที่ใชงานยาก เพราะเมื่อใชงานยาก ก็จะไมมีคนอยากจะใช

Universal Usability ในการออกแบบสวนตอประสานเราควรคํานึงถึงเรื่องใดบาง
ความหลากหลายของผูใชงานทั้งทางกายภาพและสภาพแวดลอมบุคลิกของผูใชที่

แตกตางกัน/ความตางระหวางบุคคล มนุษยเรายอมมีความแตกตางกัน ความแตกตางของสติปญญา
และความสามารถในการรับรู ความหลากหลายทางเชื้อชาติและวัฒนธรรม ผูใชงานที่ไรความสามารถ
หรือพิการ

อายุของผูใชงาน การออกแบบสําหรับเด็ก เด็กตองการการออกแบบที่แตกตางจาก
ผูใหญ ตองมีการเราความสนใจสูง การปรับใหเขากับซอฟทแวรและฮารดแวร ที่มีอยูเพื่อไมใหเกิด
ปญหาความเขากันไมไดของระบบ ขอคํานึงดังกลาวจะเห็นไดวา การออกแบบสวนตอประสานควรที่
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จะคํานึงถึงแทบทุกเรื่องไมวาจะเปนเพศ อายุ เชื้อชาติ ศาสนา ก็นํามาเปนสวนประกอบในการ
พิจารณาไดทั้งสิ้นเชน ในบางศาสนามีขอตองหามสําหรับการแสดงภาพสัตว สิ่งของบางชนิด, ผูใชงาน
ที่เปนเด็กจะนิยมภาพที่มีสีสันฉูดฉาดมากกวาผูใหญ สภาพแวดลอมตางๆ ในการใชงานก็เปนสวนหนึ่ง
เชน เมื่อเราจะออกแบบตูโฆษณากลางแจงมีแสงมาก แตเราออกแบบใหมีสีที่มีการตัดกัน (Contrast)
นอย จะทําใหผูใชงานมองเห็นขอความที่เราสื่อไมชัดเจน แมกระทั่งความแตกตางเฉพาะบุคคลเชน
บางคนชอบอานมากกวาฟง บางคนชอบภาพเคลื่อนไหว มากกวาภาพนิ่ง สิ่งเหลานี้ลวนเปนตัวแปรใน
การออกแบบสวนตอประสานทั้งสิ้น

2.2.5 หลักการในการออกแบบสวนตอประสาน
ประเมินทักษะผูใชงาน เพราะผูใชงานมีหลากหลาย การรูจักผูใช เปนหลักการแรก

ที่ตองทํา เราอาจแบงทักษะผูใชงานออกเปน 3 สวนใหญๆ คือ ผูใชมือใหม (Novice or First-Time
User) ผูใชระดับกลาง (Knowledgeable Intermittent Users) และผูเชี่ยวชาญ (Expert Frequent
User) หากจะออกแบบใหใชงานไดกับกลุมใดกลุมหนึ่งจะเปนเรื่องงาย แตถาตองออกแบบใหคนทั้ง
สามกลุมเขาใจรวมกันได จะเปนเรื่องที่ยากและทาทายมาก

แจกแจงงาน นักออกแบบตองแจกแจงหนาที่และงานของระบบใหละเอียดกอน
แลวเรียงลําดับวางานไหนมีความสําคัญกอน งานไหนสําคัญหลัง

เลือกแบบการมีปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธมีไดหลายรูปแบบนักออกแบบตองเลือก
ใหเหมาะสม เชน

- Direct Manipulation การจับตองสัมผัสโดยตรง เชน การลากไอคอนลงไปบน
ถังขยะ แสดงวาตองการลบ มีขอดีคือ ภาพแสดงถึงหนาที่อยางชัดเจน เรียนรูไดงาย จดจําไดงาย
หลีกเลี่ยงความผิดพลาด สนับสนุนการคนหา และ กอใหเกิดการปฏิบัติตาม มีขอเสียคือ สรางยาก
และตองการการแสดงผลที่เปนกราฟกและตองอาศัยเครื่องชี้ (เมาส, พอยเตอร)

- Menu Selection การเลือกเมนู มีขอดีคือ เรียนรูไดงาย ลดการใชคียบอรด เกิด
การตัดสินใจที่มีโครงสราง ลดการเกิดขอผิดพลาด มีขอเสียคือ เมนูที่มากไปทําใหการนําเสนอไมดี ทํา
ใหผูใชงานที่คลองใชงานไดชาลง ใชพื้นที่ในการแสดงผลมาก

- Form Fill in การเติมคําลงในฟอรม มีขอดีคือ การกรอกขอมูลมีความงาย ฝกฝน
ไดโดยไมยาก และมีคําแนะนําที่สะดวก มีขอเสียคือ ใชพื้นที่แสดงผลมาก

- Command Language ภาษาสั่งการ เปนการใชตัวอักษรในการสั่งการ สวนใหญ
จะใชกับผูใชที่มีความเชี่ยวชาญ มีขอดี คือ ยืดหยุน ดึงดูดผูใชระดับสูง ผูใชสามารถสรางคําสั่งเองได มี
ขอเสียคือ มีขอผิดพลาดไดงาย ตองการการอบรมและการจดจําสูง
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- Natural Language ภาษาพูด หรือภาษาที่ใชโดยธรรมชาติ มีขอดีคือ สราง
สาระสําคัญของระบบการเรียนรู มีขอเสียคือ ตองแยกแยะบทสนทนา อาจไมแสดงถึงเนื้อหา อาจตอง
พิมพมาก และคาดเดาไมได

ใชกฎ 8 ขอสําหรับการออกแบบหนาจอ
1. Strive for consistency ทําใหเกิดความสม่ําเสมอ ไมวาจะเปนเมนู ไอคอน สี รูปแบบ

ตัวอักษรตางๆ ควรจะมีความสม่ําเสมอ เปนรูปแบบเดียวกัน ไมวาจะเปนสัญลักษณ สี ขนาดที่ใชควร
จะเปนชุดเดียวกัน

2. Cater to universal usability ใหความพอใจกับทุกคน กับทุกกลุมผูใช เราอาจตองหา
ขอมูลผูใชงานมาใหครอบคลุมทั้งหมด แลวเลือกการออกแบบที่ผูใชงานสวนใหญพอใจ

3. Offer Information feedback ใหขอมูลปอนกลับเมื่อมีการปฏิสัมพันธ ขอมูลปอนกลับ
จะเปนตัวเราที่ดีสําหรับผูใชงาน ใหมีความรูสึกวากําลังไดควบคุมและโตตอบกับระบบอยู

4. Design Dialog Yield Closure ออกแบบใหมีจุดเริ่มตน ระหวางกลาง และจุดสุดทาย
5. Prevent Error มีการปองกันความผิดพลาดจากผูใชงาน เชน เมื่อมีการคลิกเมาสผิดที่

หรือปอนขอมูลผิด ระบบจะมีขอความเตือนวาผูใชงานปอนขอมูลผิดพลาด จะชวยลดความผิดพลาด
ของขอมูลไดมาก

6. Permit Easy Reversal of Actions สามารถยอนกลับไดงายเพื่อแกไขหากเกิด
ขอผิดพลาด

7. Support Internal Locus of Control ระบบมีการจัดการการควบคุมภายใน ตอง
ออกแบบใหเกิดการตอบสนองของหนาจอกับสิ่งที่ผูใชไดกระทําลงไปใหมีความสัมพันธกัน

8. Reduce Short-Term Memory Load ลดความยาวของเวลาที่นําเสนอเนื้อหาเพื่อ
งายในการจดจําในความ

2.3 หลักการและแนวคิดวิชวลไลเซชัน
2.3.1 Usability Test การทดสอบความสามารถในการใชงาน

เปนการวัดคุณภาพของผูใช (ความประทับใจ, ประสบการณ) โดยวัดวัตถุประสงค
ของผูใชวาตอบโจทยผูใชหรือเปลา ใชไดรวดเร็วไหม
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Parameters
1. Ease of Learning งายตอการเรียนรู
2. Efficiency of Use ผูใชใชงานไดงาย และรวดเร็วไหม ไมควรมี Experienced เยอะ

คือ รูวาตองใชอะไร แตหายาก
3. Memorability ผูใชใชแลวจําไดวาใชยังไง เมื่อไมไดใชงานนานก็ยังสามารถจําไดวาเคย

ทําอยางไรไดบาง
4. Error Frequency and Security : Error มีมากขนาดไหน การที่จะบอกวา อันไหนใช

งานงายกวากัน ก็อาจจะวัดกันที่ Error ที่เกิดข้ึน
5. Subjective Satisfaction วัดความพึงพอใจของผูใชวาชอบขนาดไหน
6. Recognition : ผูใชไมตองจําอะไรมาก สามารถทําตามตองการไดเพียงแคมองดูก็

เขาใจ เชน B แทนตัวหนา
7. Flexibility and Efficiency of Use : ใชงานไดเร็ว/เปลี่ยน เมนูหรืสามารถเคลื่อนยาย

ไดตามตองการ
8. Minimalist Design : ทําใหดูงาย ใชงานงาย สบายตา ไมรก
9. Help/Diagnose and Recover form Error : มีการแจง Error ที่ชัดเจน วาเมื่อเกิดข้ึน

เกิดข้ึนที่ไหน, ผิดพลาดอยางไร และจะแกไขไดอยางไร
10. Help and Documentation(guide) : มีเมนู Help
Usablility Test ที่เลือกใชคือการ ทําแบบสอบถาม เพื่อการรับรู วาโปรแกรมมีการใชงาน

งายและเรียนรูมากเพียงใด โดยหลักการ ของ Nielsen [7] ที่เลือกหยิบมาใชในการทําแบบสอบถาม
คือ Recognition Rather than Recall

พยายามทําใหผูใชงานตองใชความจําในการจดจําคําสั่งตางๆ ในระบบใหนอยที่สุดโดยการ
ทําใหสวนประกอบหนาจอ การออกคําสั่งปฏิบัติและสวนตัวเลือกมีความชัดเจน วิธีการใชงานตอง
เขาถึงไดงายและรับรูไดงาย และได



บทที่ 3
วิธีดําเนินการศึกษา

3.1 วิธีการดําเนินการวิจัย

รูปที่ 3.1 กรอบแนวความคิดของการวิจัย

รูปที่ 3.1 แสดงกรอบแนวคิดของงานวิจัยนี้ การพัฒนาวิชวลไลเซชันในงานวิจัย ใชขอมูล
ตามโมเดลการรับรูคุณภาพบริการของผูบริโภคของ M. K. Brady and J. J. Cronin [1] โมเดลการ
รับรู คุณภาพบริการของผูบริโภคนี้จําแนกปจจัยคุณพาออกเปน 3 กลุม คือ คุณภาพทางดาย
สภาพแวดลอมทางกายภาพ (Physical Environment Quality) ปจจัยทางดานการปฏิสัมพันธ
(Interaction Quality) และปจจัยทางดานผลลัพธของบริการ (Outcome Quality)

การแสดงขอมูลโดยจําแนกตามปจจัยคุณภาพบริการของรานอาหารทั้งหมด 9 ปจจัย เปน
วิชวลไลเซชัน จะใช D3 และ Google Map API เปนหลักในการพัฒนา ผลลัพธของการพัฒนาวิชวล
ไลเซชันจะมีการทดสอบและตรวจสอบโดยวิธีทดสอบยูสบิลิตี้ (Usability Test)
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3.2 การออกแบบวิชวลไลเซชัน
เนื่องจากสมัยนี้ปจจุบันการคนหา พิกัดและรานคาเปนสิ่งสําคัญสิ่งหนึ่ง ซึ่งเทคโนโลยีที่ใช

คนหามีความสําคัญมากและสิ่งที่นิยมใชอยางหนึ่ง คือ Web Service และแผนที่เปนที่นิยม ผูวิจัยจึง
ไดเลือกศึกษาใน Web 2.0 และกูเก้ิลแมพ เพื่อคนหารานอาหารที่ตองการ ผูบริโภคสวนใหญเลือกเขา
รานอาหารแตกตางกันแตละปจจัย [8] ขอมูลแต ปจจัยมีเปนจํานวนมาก ในการแสดงผลของขอมูลมี
การเลือกใชการนําเสนอขอมูลแบบวิชวลไลซัน โดยใชกรอบแนวคิดของโปรแกรม D3 ในการนําเสนอ
เดตาวิชวลไลเซชัน

(ก) สัญลักษณรานอาหาร 3 แหงบนกูเก้ิลแมพ (เริ่มตน)

(ข) การแสดงขอมูล {PQ, IQ, OQ} เมื่อเลือกรานอาหารที่สนใจ

รูปที่ 3.2 การแสดงขอมูล {P1, P2, P3} เมื่อเลือกขอมูล [PQ]
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(ค) การแสดงขอมูล {P1, P2, P3} เมื่อเลือกขอมูล [PQ]

รูปที่ 3.2 การแสดงขอมูล {P1, P2, P3} เมื่อเลือกขอมูล [PQ] (ตอ)

จากรูปที่ 3.2 แสดงลําดับการนําเสนอวิชวลไลเซชันของรานอาหารหนึ่งๆ เมื่อผูใชเริ่มใช
งานเว็บเซอรวิสและกูเกิลแมพ แผนที่จะมีการแสดงภาพรานอาหารโดยแทนดวยสัญลักษณดังรูปที่
3.2 (ก) ในกรณีตองการดูขอมูลรานอาหารที่เลือกสามารถนําเมาสไปเลือกดังรูปที่ 3.2 (ข) และจะ
แสดงวิชวลไลเซชันโดยใช D3 ถาตองการดูขอมูลในเชิงลึก เหตุการณตัวอยางตองการดูขอมูล [P]
สามารถนําเมาสไปเลือกดังรูป 3.2 (ค) มีการแสดงขอมูลจํานวนมาก

(ก) เคลื่อนยายรานอาหารที่ตองการเปรียบเทียบลงกลองเครื่องมือ

รูปที่ 3.3 การออกแบบการทํางานบนแผนที่ เพื่อการแนะนาํรานอาหาร
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(ข) แสดงขอมูล D3 โดยที่มีการเปรียบเทียบขอมูล

(ค) ขอมูลรานที่เปรียบเทียบและแนะนาํรานอาหาร

รูปที่ 3.3 การออกแบบการทํางานบนแผนที่ เพื่อการแนะนาํรานอาหาร (ตอ)

จากรูปที่ 3.3 แสดงลําดับการนําเสนอวิชวลไลเซชันของรานอาหาร เมื่อผูใชเริ่มใชงานเว็บ
เซอรวิสและกูเกิลแมพแผนที่จะแสดงสัญลักษณดังรูปที่  3.3 (ก) ในกรณีตองการเปรียบเทียบ
รานอาหารสองรานข้ึนไป สามารถนําเมาสไปคลิกเลือกรานอาหารที่ตองการเปรียบเทียบทําการ
เคลื่อนยาย ลงกลองเครื่องมือ คลิกปุม Composite ดังรูปที่ 3.3 (ก) D3 จะประมวลผลและแสดง
ขอมูลโดยมีการเปรียบเทียบดังรูปที่ 3.3 (ข) โดยใชขนาดในการเปรียบเทียบ ถัดไปมีการแสดงขอมูล
รานอาหารที่เปรียบเทียบ ดังรูปที่ 3.3 (ค) โดยมีการใชหลักการคํานวณโดยใชการใหน้ําหนัก
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ตัวอยางเชน เมื่อ มีการใหน้ําหนักแตละปจจัยดังนี้
IQ (Interaction Quality) = 3
PQ (Physical Environment Quality) = 3
OQ (Outcome Quality) = 4
โดยคาน้ําหนักตางๆ นี้จะนําไปคํานวณคาคะแนนทัศนคติของผูบริโภค

ตารางที่ 3.1 ผลการคํานวณคาคะแนนทัศนคติของผูบริโภค
รานอาหาร IQ/นํ้าหนัก = 3 PQ/นํ้าหนัก = 3 OQ/นํ้าหนัก = 4 คะแนนรวม

ราเม็งซามูไร 8 x 0.3 4 x 0.3 6 x 0.4 6
จุมแซบดอนเมือง 6 x 0.3 4 x 0.3 4 x 0.4 4.6

รูปที่ 3.4 การแสดงผลเมื่อตองการคนหาตามปจจัย

จากรูปที่ 3.4 แสดงถึงข้ันตอนการคนหาโดยใชการใหคนหารานอาหารบนกูเกิลแมพ โดย
การคลิกปุม Find เพื่อคนหารานคาที่ตองการโดยใชปจจัยหลักสามอยางคือ คุณภาพ สภาพแวดลอม
ราคา [8] โดยหลังจากใสคาตามปจจัยที่ตองการระบบจะแสดงผลเปนดังรูปที่ 3.2 (ข) เพื่อชี้แจงรานที่
มีคุณสมบัติตรงตามที่คนหา
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3.3 ประชากรและกลุมตัวอยางในงานวิจัย
การสุมตัวอยาง ใชวิธีสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random Sampling) การสุมตัวอยาง

ใชวิธีสุมตัวอยางแบบมีระบบ (Systematic Random Sampling) โดยมีการจําลองขอมูลโดยจํานวน
คนที่รีวิวมี จํานวน 2000 คน เพื่อใชในการคํานวณปจจัยแตละปจจัย โดยปจจัยหลักมีสามปจจัย และ
ปจจัยยอย 9 ปจจัย ซึ่งคะแนนการรีวิวเราไดมีการจําลองโดยใชโปรแกรมก็คือ จําลอง จํานวน 1-10
ใน 2000 คน โดยการจําลองโดยการสุมโดยใชโปรแกรม เพื่อไดขอมูลที่มีคาใกลเคียงมากที่สุด



บทที่ 4
ผลการทดลอง

ในสวนของการทดลองเปนการนําเสนอปจจัยหลักสามปจจัยในการตัดสินใจเขารานอาหาร
โดยใชวิชวลไลเซชันในการนําเสนอขอมูล

4.1 ประเภทวิชวลไลเซชัน
Bipartite Visualization วิชวลไลเซชันชนิดหนึ่งที่เกิดจาก SVG โดยใชสคริปในการ

เรียกใชงาน d3js เพื่อเรียก ในสวนของการแสดงผล Bipartite วิชวลเลชันเปนการแสดงผลภาพแนว
แผนภูมิสี่เหลี่ยมดังรูปที่ 4.1 (ก) สี่เหลี่ยมแตละสี่เหลี่ยมจะมีขนาดตามที่แปรผัน ซึ่ง Bipartite นั้น จะ
มีการแยกประเภทของขอมูลตามสี เพื่อการจําแนกองคประกอบ ทางดานผูศึกษา จึ้งใช สีตางๆ จําแนก
ปจจัยหลักๆ สามปจจัย ซึ่ง Bipartite นี้เปนตัววิชวลไลเซชันตัวหนึ่งที่นาสนใจ ทางดานผูศึกษาจึง
หยิบมานําเสนอ

Bubble Chart หรือแผนภาพวงกลม เปนแผนที่ภาพ ที่ถูกสรางโดย SVG โดนแผนภาพ
Bubble Chart นั้นมีการแสดงผลเปนวงกลม และชัดเจนดังรูปที่ 4.2 (ข) สามารถนํามาดูไดอยาง
งายดาย ขนาดของวงกลม Bubble Chart แปรผันตามจํานวนขอมูล ซึ่งในกรณีนี้สามารถนําเมาสไป
คลิกชี้ดูจํานวนขอมูลของ Bubble Chart ไดเลย และหากปจจัยไหนมีคะแนนเยอะสุด วงกลมของ
Bubble Chart จะมีขนาดใหญข้ึน และหากปจจัยใดมีขนาดเล็กจะมีขนาดเล็กลง

การโตตอบผูใชงาน
การโตตอบระหวางผูใชงาน สําหรับตัววิชวลไลเซชันนั้น ไดมีการโตตอบกับผูใชงานดังรูปที่

4.1 (ค) Bipartite จะยอขนาด หากผูใชงานยังไมนําเมาสไปชี้ หากกรณีนําเมาสไปชี้ขอมูลจํานวนนอย
ปจจัยหลัก ก็จะแสดงขอมูลจํานวนมากปจจัยรองโตตอบกลับมาใหกับผูใชงาน
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(ก) Bipartite Visualization

(ข) Bubble Chart

(ค) การโตตอบระหวางผูใชงานกับวิชวลไลเซชัน

รูปที่ 4.1 ประเภทวิชวลไลเซชันที่ใชในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
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จากประเภทวิชวลไลเซชัน ที่กลาวมาขางตน สามารถนําเสนอ ออกมาไดหลายรูปแบบ ซึ่ง
ในการนําเสนอเปนการนําเสนอโดยการใขรูปภาพ  ในการสรางวิชวลไลเซชันเหลานี้จะมีการทําให
ผูใชงานเขาใจการแสดงผล ขอมูล มากข้ึน โดยหลักการประยุกตสําหรับตัวงานวิจัยใชวิชวลไลเซชันก็
จะใชวิชวลไลเซชัน ประเภท Bipartite กับรานอาหารหนึ่งราน และวิชวลไลเซชัน ประเภท Bubble
Chart กับการเปรียบเทียบรานอาหารประเภทสองราน การใชวิชวลเลชันแสดงผลผานทางเว็บไซด
เปนการแสดงเพื่อใหผูใชงานเขาถึงงานสะดวกและมีการใชงานที่เขาใจงาย ในสวน D3.js เปนสคริปต
ในการแสดงวิชวลไลเซชัน ซึ่งมีตัวอยางใหดูหลายรูปแบบ จึงถูกนํามาเลือกใชในการแสดงผล
Bipartite และ Bubble Chart

D3.js กับวิชวลไลเซชัน
D3.js เปนสคริปตในการแสดงผลวิชวลไลเซชัน ซึ่งมีการสะดวกและใชงานงายในการ

เรียกใช มีความยืดหยุนใน js และสามารถนําไปใชงานกับเว็บแอปพลิเคชันได ในสวนของสคริปต
D3.js นั้นมีหลากหลายประเภทอยูที่การเลือกมาใชหรือใชงาน

4.2 เทคนิคการเขียน D3 JavaScript

(ก) ชุดคําสั่งหลักเรียกใช D3

(ข) ชุดคําสั่งหลักเรียกใช BiPartite.js

รูปที่ 4.2 การกําหนดคาสวน Header เพื่อกําหนดการใช D3
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(ค) การกําหนดและตั้งคา SVG

(ง) การกําหนดและตั้งคา Google Map

(จ) การกําหนดและตั้งคา Bubble Chart

รูปที่ 4.2 การกําหนดคาสวน Header เพื่อกําหนดการใช D3 (ตอ)

ในสวน Header ของเพจของเว็บที่ใชแนวคิดวิชวลไลเซชันของ D3 นั้นเปนสวนหนึ่งในการ
สรางเว็บเซอวิสที่สําคัญ สวนนี้ไดใสสวนสําคัญที่ใชเพื่อเรียกใช JavaScript เรียกใชคลาสของ D3 API
สคริปตหลักดังรูปที่ 4.2 (ก) และมีการกําหนดเพื่อเรียกใชสคริปตใน BiPartite.js ดังตัวอยางในรูปที่
4.2 (ข)

กราฟฟกใน D3 นั้นเปนกราฟฟกที่ไดเปนผลลัพธจากการประกอบของกราฟฟกประเภท
SVG โดยกราฟฟกประเภท SVG มีลักษณะเดนตรงที่เปนภาพกราฟฟกเวกเตอร (Vector) ไมวาจะ
เสนตรง เสนโคง หรือรูปทรงตางๆ ลวนถูกสรางข้ึนมาจากการคํานวณทางคณิตศาสตร และ SVG นั้น
จะเหมาะกับภาพที่เวลาขยายขนาดใหญๆ การสรางโปรแกรมตามแนวคิดของ D3 นั้นตองมีการ
กําหนดพื้นที่ในสคริปต D3 แทรกลงไปบนแผนที่ ซึ่งเปนการกําหนดขนาดของ SVG ใหตรงตาม
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ตองการ ดังรูปที่ 4.2 (ค) ตัวอยางในรูปมีการสราง SVG ในรูปแบบตางๆ ตามที่ผูพัฒนากําหนด สวน
ของแผนที่มีการตั้ง Class คาใหกับกูเก้ิลแมพ ดังรูปที่ 4.2 (ง) โดยมีการกําหนดกวางสูง ยาว และ
ขอบเขตหนากระดาษใหออกมาอัตโนมัติ ตั้งคาขนาดของ D3 ดังรูปที่ 4.2 (จ) หรือความเขมของสี
เปนตน และในสวนของ Header นี้จึงเปนสวนสําคัญสวนหนึ่งที่ในการประกาศ Class ตางๆ เพื่อ
นําไปใชในสวนตางๆ

4.3 ชุดคําสั่งในสวนควบคุม Bipartite

(ก) การกําหนดและตั้งคาเริ่มตน BiPartite

(ข) การกําหนดคาสวน Body ของ Bipartite

รูปที่ 4.3 การกําหนดคาสําหรับ Bipartite ของ D3

สําหรับวิชวลไลเซชันแบบ Bipartite นั้น มีการแสดงเปนสวนของชองตางๆ ตามสามปจจัย
ของคุณภาพบริการ ซึ่งแตละชองนั้น จะมีขนาดตามคาที่กําหนด ดังรูปที่ 4.3 (ก) ยิ่งคาใหญมาก การ
แสดงผลชองของ Bipartite จะมีขนาดใหญตามอัตราสวนที่กําหนดไว ทําใหสามารถสังเกตและ
วิเคราะหในการเขาใจไดดียิ่งข้ึน ในการเรียกใช D3 สวนคลาส เรียกใชในสวน Body มีการกําหนดคา
โดยใชคาความกวาง ยาว สูง และขอบเขตการแสดงผลของ SVG เนื่องจาก SVG ไดนําไปซอนลงบน
แผนที่กูเก้ิล จึงตองทําให SVG มีขนาดที่เหมาะสมกับการใชบนแผนที่กูเก้ิลอีกดวย ดังรูปที่ 4.3 (ข)
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4.4 ชุดคําสั่งในสวนควบคุม Bubble Chart

รูปที่ 4.4 ตัวอยางการกําหนดคาเริ่มตน Bubble Chart

จากรูปที่ 4.4 แสดงวิชวลไลชัน ในสวน Bubble ซึ่งภาพที่แสดงผลตางๆ จะเรียกจากคลาส
d3plus.viz เพื่อการแสดงผลในสวนตางๆ มีการกําหนดการเรียกตางๆ และมีการเรียกใชคาจาก
สคริปต d3plus

4.5 การทํา Map และ Data Integration
ในการทําแผนที่และการนําขอมูลมาแสดงผลซึ่งการศึกษานี้ไดนําแผนที่จากแผนที่กูเก้ิล

โดยใช Google Map API ในสวนที่นํามาทดสอบกับแอปพลิเคชันนี้คือ แผนที่ในสวนประเทศไทย
เพื่อจําลองกลุมรานอาหารบนแผนที่ สวนที่จําลองเปนบริเวณรานอาหารในกรุงเทพมหานคร และใน
สวนของการแสดงผลขอมูลวิชวลไลเซชันก็ไดนํา d3.js มาใชในการแสดงผลบนแผนที่ ซึ่งจะอธิบายใน
สวนตอไป
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1. การเรียกใช Google Map API

(ก) โคดของการเรียกใช Google Map API

(ข) การนําขอมูลมาใชแสดงผลปจจัยในการเขารานอาหารสามปจจัย

รูปที่ 4.5 ตัวอยางโคดของการใช Google Map API และการแสดงผลปจจัยบริการคุณภาพรานอาหาร

จากรูปที่ 4.5 การทําแผนที่สวนประกอบในการนําเสนอขอมูลปจจัยคุณภาพตางๆ ของ
รานอาหารนั้น เพื่อที่แสดงจุดที่ตั้งของรานอาหารนั้น รานอาหารตางๆ ในแผนที่ถูกกําหนดสถานที่
ตางๆ โดยพิกัด ดังตัวอยางของการกําหนดพิกัดในรูปที่ 4.5 (ก) จุดสัญลักษณบนแผนที่ เพื่อการนํา
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สัญลักษณมาวางไว และมีการกําหนดขนาดของแผนที่ การขยายเขาหรือออกของแผนที่คาตั้งตนตอน
เรียกใชงาน

2. การนําขอมูลมาใชแสดงผล
การนําแผนที่กูเก้ิลแสดงผลรวมกับการใชวิชวลไลเซชันของ D3 สวนที่การศึกษานี้ทํามา

การทดลองไดใช D3 ในการสรางวิชวลเซชันแสดงตัวอยางในรูปที่ 4.5 (ก) ซึ่งสวนวิชวลไลเซชันที่ได
เลือกมาแสดงผลสําหรับรานอาหารประเภท Bipartite เมื่อนํามาแสดงผลกับแผนที่กูเก้ิล ทําใหเรา
สามารถเห็นภาพของขอมูลไดชัดเจน ดังรูปที่ 4.5 (ข) และตัววิชวลไลเซชันก็มีการโตตอบตอผูใชงาน
แบบปกติ ไมพบปญหาใด ขณะที่ทํางานรวมกันกับแผนที่กูเก้ิลไดอยางมีประสิทธิภาพ

4.6 การแสดงผล Service Quality Visualization
สวนของการแสดงผลวิชวลไลเซชัน รานอาหารในประเภทตางๆ ในกรุงเทพมีจํานวนมาก

หากลูกคา หนึ่งคนตางๆ ตองการในตัดสินใจ ในการเลือกรานอาหารโดยสังเกตปจจัยการบริการ
หลักๆ สามปจจัย โดยทางผูศึกษา ไดนําปจจัยหลักสามปจจัย นั้นไปแสดงผลลง ในแผนที่กูเก้ิล โดย
การแสดงลงในสวน ของ User Interface โดยหากผูใชงานตองการดูปจจัยรานใด ผูใชก็สามารถคลิก
ที่จุดสัญลักษณ หรือรานอาหารที่มีการกําหนดคาปจจัยลงไปได ซึ่งกระบวนการเลือกรานอาหาร ที่
แสดงวิชวลไลเซชันที่ไดทําการทดลองนั้น มีสองแบบ คือการเลือกรานอาหารแบบเดี่ยว และการเลือก
รานอาหารแบบสองรานข้ึนไปเพื่อเปรียบเทียบรานอาหาร ซึ่งการแสดงวิชวลไลเซชัน คงมีการแสดง
วิชวลไลเซชันแตกตางกันไป และคุณสมบัติที่เหมาะสมตอการนําเสนอตางกัน
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1. การเลือกและเปรียบเทียบรานอาหาร

(ก) การเลือกรานอาหารหนึ่งรานพรอมกับแสดง Visualization แบบ BiPartite

(ข) การเลือกรานอาหารสองรานพรอมกับแสดงวิชวลไลเซชนัแบบ Bubble chart

(ค) ระบบรวมขอมูลและแนะนําสาํหรับรานอาหาร

รูปที่ 4.6 การแสดงผลวิชวลไลเซชัน
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การเลือกรานอาหาร หนึ่งรานจะแสดง Bipartite ดังรูปที่ 4.6 (ก) ซึ่งการแสดงของ
Bipartite จะเปนการแสดงขอมูลจํานวนนอยขอมูลจํานวนนอยเปนปจจัยหลักหากตองการดูหรือ
แสดงขอมูลจํานวนมาก สามารถนําเสนอได ขอมูลจํานวนนอยหรือปจจัยหลัก เชน ปจจัยทางดาน
สิ่งแวดลอมกายภาพ ปจจัยทางดานปฏิสัมพันธ ปจจัยทางดานผลลัพธ และ หากเราตองการดูปจจัย
ทางปจจัยรอง เราสามารถนําเมาสไปชี้หลักไดเชน ตองการดูปจจัยสิ่งแวดลอม สามารถนําเมาสไปชี้
ปจจัยหลักดานสภาพแวดลอมกายภาพได ก็จะมีการแสดงผลปจจัยยอยของทางดานสภาพแวดลอม
ออกมา เชน ปจจัยดานสิ่งแวดลอม ปจจัยทางดานความสะอาด ปจจัยทางดานสังคม ซึ่งวิชวลไลเซ
ชันนี้จึงเหมาะกับการเลือกอาหาร รานเดียว เพราะมีการแสดงผลที่ชัดเจน

ในการเลือกรานอาหารสองราน การแสดงผลวิชวลไลเซชันเปนแบบ Bubble เนื่องจาก
ผูใชงานหรือคนตัดสินใจ ก็ตองการสิ่งที่นําเสนอใหเขาใจงายมากข้ึน โดยปกติในการเลือกรานราน
เดียว จะแสดงผลเปน Bipartite ดังรูปที่ 4.6 (ก) ซึ่งหากเลือกรานอาหารสองภาพ จะมีการแสดงภาพ
สองภาพดังรูปที่ 4.6 (ข) โดยมีการแสดง Bubble ของรานสองราน ในภาพตัวอยางมีการเลือกราน Shop
A และ Shop B การแสดงผลดวย Bubble Chart แสดงเปนแผนภาพวงกลม ซึ่งจะแสดงภาพเปนแบง
สองรานอยางชัดเจน เพื่อใหผูใชงานสามารถจะเขาใจขอมูลไดดีมากข้ึน

2. การเสนอขอแนะนําและขอมูล Service Quality
การเสนอขอเสนอแนะนํา จะเสนออยูดานลางของแผนภาพ Bubble Chart ซึ่งเปน

การเปรียบเทียบรานอาหารสองราน ดังรูปที่ 4.6 (ค) ดูจากภาพตัวอยาง รูป Shop 2 จะมีการแสดง
คะแนนคาปจจัยหลักตางๆ เชน ปจจัยทางดานสิ่งแวดลอม ปจจัยทางดานปฏิสัมพันธ ปจจัยทางดาน
ผลลัพธ ซึ่งการรวมคะแนนนี้จะทําใหผูใชงาน สามารถตัดสินใจไดสะดวกมากยิ่งข้ึน

4.7 ผลลัพธการวัดผล
ผลลัพธการออกแบบตามข้ันตอนที่นําเสนอไวในบทที่ 3 ซึ่งโดยการสํารวจกลุมเปาหมาย

คือ บุคคลทั่วไป อายุ 18-70ป โดยกลุมตัวอยางจํานวน 25 คน
ซึ่งแบบสอบถามแบงเปน 2 สวน ดังนี้
สวนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม
สวนที่ 2 ความสนใจและความตองการ

เครื่องมือที่ใชในการสํารวจ ประกอบดวย แบบสอบถามแบบเปดรายการ (แบบสอบถาม
ออนไลน) เอกสารแนบชี้แจงรายละเอียด ผลการสํารวจพบวา
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ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง 25 ราย เครื่องมือที่ใชในการ
สํารวจ ประกอบดวย แบบสอบถามแบบเปดรายการ (แบบสอบถามออนไลน)

เอกสารแนบชี้แจงรายละเอียด ผลการสํารวจพบวา
ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง 25 ราย มีดังนี้ (ดูรูปที่ 4.7)
- เพศชาย รอยละ 54.2 และเพศหญิง รอยละ 45.8
- อายุของผูตอบแบบสํารวจในนอยกวา 20ป คิดเปนรอยละ 4.2 ชวง 20-34 ป คิดเปน

รอยละ 58.3, อายุ 35-45 ป รอยละ 29.2, อายุ 46-60 ป รอยละ 4.2 และอายุมากกวา 60 ปรอยละ
4.2

สวนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม

รูปที่ 4.7 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง
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สวนที่ 2 ความสนใจและความตองการ

(ก) สามารถเรียนรูการใชวชิวลไลเซชันและอานคาขอมูลได (Learnability)

(ข) ใชงานไดสะดวกชวยใหการตัดสินใจไดดีข้ึน (Efficiency)

(ค) สามารถใชงานเพื่อเรียนรูและเขาใจรูปแบบการใชงาน (Memorablelity)

รูปที่ 4.8 ผลลัพธของการสํารวจ : ทัศนะตอแอพพลิเคชัน
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(ง) ผลการแสดงวิชวลไลเซชันมีความถูกตองหรือไม (Accuracy)

(จ) เห็นวาเหมาะสม กับการใชงานในการตัดสินใจไหม (Subjective Satisfication)

(ฉ) โดยรวมทานเห็นวาแอพพลิเคชันนี้มีประโยชนมากนอยเพียงใด

รูปที่ 4.8 ผลลัพธของการสํารวจ : ทัศนะตอแอพพลิเคชัน (ตอ)
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- กลุมตัวอยาง รอยละ 4 สามารถเรียนรูการใชวิชวลไลเซชันและอานคาขอมูลได (Learnability)
ในระดับนอย รอยละ 4 ระดับมาก รอยละ 16 ในระดับปานกลางรอยละ 72 และรอยละ 8 ในระดับ
มากที่สุด

- กลุมตัวอยาง รอยละ 4 ใชงานไดสะดวกชวยใหการตัดสินใจไดดีข้ึน (Efficiency) ใน
ระดับนอย รอยละ 32 ในระดับปานกลาง และรอยละ 56 ในระดับมาก และรอยละ 8 ในระดับมาก
ที่สุด

- กลุมตัวอยาง รอยละ 28 สามารถใชงานเพื่อเรียนรูและเขาใจ รูปแบบการใชงาน
(Memorability) ในระดับนอย รอยละ 32 ในระดับปานกลาง และรอยละ 40 ในระดับมาก

- กลุมตัวอยาง รอยละ 24.0 ผลการแสดงวิชวลไลเซชันมีความถูกตองหรือไม(Accuracy)
ในระดับนอย รอยละ 36.0 ในระดับปานกลาง และระดับมากรอยละ 24 ในระดับมากที่สุด รอยละ 8

- กลุมตัวอยาง รอยละ 4 เห็นวาเหมาะสม กับการใชงานในการตัดสินใจไหม (Subjective
Satisfication) ในระดับนอย รอยละ 48 ในระดับปานกลาง และรอยละ 48 ในระดับมาก

- กลุมตัวอยาง รอยละ 12 โดยรวม ทานเห็นวาแอพพลิเคชันจะเปนประโยชนมากนอย
เพียงใด ในระดับนอย รอยละ 48 ในระดับปานกลาง และรอยละ 32 ในระดับมาก ในระดับมากที่สุด
รอยละ 8

สรุปสวนที่ 1 ขอมูลพื้นฐานเก่ียวกับผูตอบแบบสอบถาม
ผูตอบแบบสํารวจสวนใหญเปนเพศชาย รอยละ 54.2 และผูหญิงรอยละ 45.8 มีอายุอยู

ในชวง 20-60 ป

สรุปสวนที่ 2 ความสนใจและความตองการ
โดยรวมสรุปไดวาเอกสารเครื่องมือที่ผูทําวิจัยไดนําเสนอกลุมตัวอยางเขาใจมากถึงมากที่สุด



บทที่ 5
สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ

5.1 สรุปผลการศึกษา
1. ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน งานวิจัยนี้ไดออกแบบวิชวลไลเซชันสําหรับขอมูล

ทัศนคติของผูบริโภคตอรานอาหาร และไดนําเสนอวิธีการใชกรอบแนวคิดของไลบรารี D3 เพื่อจัดทํา
วิชวลไลเซชัน 2 รูปแบบ คือ Bipartite และ Bubble ซึ่งใชในการชวยการตัดสินใจในการเลือก
รานอาหารจากปจจัยตางๆ ของคุณภาพบริการรานอาหารตามการจําแนกของ M. K. Brady and J.
J. Cronin [1]

2. ผลลัพธที่เปนวิชวลไลเซชันไดถูกตรวจสอบดวยวิธีทําแบบสอบถามวัดการทํางาน

5.1.1 ผลการศึกษา
1. ผลการศึกษาการจัดทําเสนทางแผนที่สําหรับธุรกิจรานอาหาร

โดยการศึกษารูปแบบและการทํางานของแอปพลิเคชัน สําหรับธุรกิจรานอาหาร
โดยวิธีการศึกษาคนควาจากงานวิจัยที่เ ก่ียวของและคนควาจากอินเตอรเน็ตและปรึกษาจาก
ผูเชี่ยวชาญเพื่อวิเคราะหและจัดทําเแอพพลิเคชันที่เหมาะสมและศึกษาแนวคิดกับวิธีการใหมในการใช
แอพพลิเคชันสําหรับธุรกิจรานอาหารในประเทศไทย

การจัดทําวิชวลไลเซชันสําหรับธุรกิจรานอาหารจากผูใชงานและยืนยันความ
ถูกตองโดยกลุมตัวอยางโดยตัวอยางตองตอบแบบสอบถามครบทุกข้ันตอนและประเมินเพื่อใหได
ความเห็นที่ถูกตองและเชื่อถือไดโดยการใชเครื่องมือและแบบสํารวจจากภาคผนวก ก.

2. ผลสํารวจผูใชระบบสารสนเทศสําหรับธุรกิจรานอาหาร และความตองการใช
แอพพลิเคชัน

การสํารวจผูใชแอปพลิเคชัน 25 คนการสํารวจมีผลลัพธที่สรุปได ดังนี้
กลุมตัวอยางมีขอมูลพื้นฐานดังที่แสดงในตารางที่ 5.1 โดยรวมสรุปไดวากลุม

ตัวอยางมีความเขาใจในการใชเครื่องมือของงานวิจัยนี้ปานกลางถึงมาก
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ตารางที่ 5.1 ผลสรุปการประเมิน
นอยที่สุด นอย ปานกลาง มาก มากที่สุด

1. สามารถเรียนรูการใชวิชวล
ไลเซชันและอานคาขอมูลได

0 1 18 4 2

2. ใชงานไดสะดวกชวยใหการ
ตัดสินใจไดดีข้ึน

0 1 8 14 2

3. สามารถใชงานเพื่อเรียนรู
และเขาใจรูปแบบการใชงาน

0 7 8 10 0

4. ผลการแสดงวิชวลไลเซชันมี
ความถูกตองหรือไม

0 8 9 6 2

5. เห็นวาเหมาะสม 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 การออกแบบเว็บแอปพลิเคชันเพื่อวิชวลไลเซชันขอมูลทัศนคติของผูบริโภคตอ
รานอาหาร จะสามารถไปประยุกตใชกับธุรกิจอ่ืนๆ ได

ภาษาโปรแกรมและ API ที่ใชในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
- HTML
- JavaScript
- Google Map API
- D3.js API

ภาคผนวก ข. แสดงรายละเอียดโปรแกรมของแอปพลิเคชันที่ไดพัฒนา
โดยการศึกษารูปแบบและการทํางานของแอปพลิเคชัน สําหรับธุรกิจรานอาหารโดยวิธี

การศึกษาคนควาจากงานวิจัยที่เก่ียวของและคนควาจากอินเตอรเน็ตและปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญ เพื่อ
วิเคราะหและจัดทําเว็บแอปพลิเคชันที่เหมาะสม และศึกษาแนวคิดกับวิธีการใหมในการใชแอปพลิเคชัน
สําหรับธุรกิจรานอาหารในประเทศไทย
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5.2 ขอเสนอแนะ
5.2.1 มีการปรับปรุงแอปพลิเคชันเพื่อใหใชวิชวลไลเซชันรูปแบบอ่ืนตามกรอบแนวคิด D3

ในการพัฒนาวิชวลไลเซชันบนแผนที่ เพื่อใหเขาใจขอมูลอ่ืนๆ เก่ียวกับคุณภาพบริการของรานอาหาร
ไดดีมากข้ึน เชน การเปรียบเทียบตามประเภทของรานอาหาร หรือตามพื้นที่บนแผนที่ ซึ่งใหกรอง
ขอมูล (Filter) ได

5.2.2 หากมีการรวบรวมทัศนคติตอบริการของรานอาหารแตละราย ตามความหมายของ
คุณภาพบริการที่นําเสนอในการศึกษาครั้งนี้ โดยจัดทําเปนฐานขอมูลขนาดใหญทั้งประเทศก็จะ
สามารถใชแอปพลิเคชันที่นําเสนอในการศึกษาไดผลดีมากข้ึน
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ภาคผนวก ก.
แบบสอบถาม
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แบบสอบถามเว็บแอปพลิเคชันเพื่อวิชวลไลเซชันขอมูลทัศนคติของผูบริโภคตอรานอาหาร
โดยใชแนวความคิด D3
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ภาคผนวก ข.
Source Code
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โคดที่พัฒนาประกอบดวย

ในสวนของโคดที่พัฒนาข้ึนมานั้น อยูในสวน Source Code ชื่อ index.html มีการ
แสดงผลหลายรูปแตในสวนหลักๆ ที่แสดงผลในวิชวลไลเซชันจะเปนในสวนขอ 1, 2, 3, 4, 5 จะเปน
สวนที่คํานวณและสวนการแสดงวิชวลไลเซชันจะเปนขอ 6, 7

1. โคดเรียกใชสคริปต D3 และการสุมคา
2. โคดในการรวมคาปจจัยยอย
3. โคดในสวนการจําลองคาขอมูล
4. โคดในสวนกําหนด Event ใหกับตัวแผนที่ เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการ Zoom
5. โคดในสวนของการสราง Marker ของแผนที่
6. โคดในสวนการแสดงผล Bipartite
7. โคดในสวนการแสดงผล Bubble Chart
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1. โคดเรียกใชสคริปต d3 และสุมคา
</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. โคดการรวมคาในปจจัยยอย
//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. โคดในสวนของการจําลองคาขอมูล
//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. โคดในสวนกําหนด Event ใหกบัตัวแผนที่ 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. โคดในสวนของการสราง Marker ของแผนที่
// เริ่มสวนของการสรางmarker
my_Marker = new GGM.Marker({ // สรางตัวmarker

position: my_Latlng,  // กําหนดไวที่เดียวกับจุดก่ึงกลาง
map: map, // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap

//draggable:true, // กําหนดใหสามารถลากตัวmarker นี้ได
//title:"คลิกเพื่อดูรายละเอียดของสถานที่!" // แสดงtitle เมื่อเอาเมาสมาอยูเหนือ

//onclick: "alert()", // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap
});
my_Marker2 = new GGM.Marker({ // สรางตัวmarker

position: my_Latlng2,  // กําหนดไวที่เดียวกับจุดก่ึงกลาง
map: map, // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap

//draggable:true, // กําหนดใหสามารถลากตัวmarker นี้ได
//title:"คลิกเพื่อดูรายละเอียดของสถานที่!" // แสดงtitle เมื่อเอาเมาสมาอยูเหนือ

//onclick: "alert()", // กําหนดวาmarker นี้ใชกับแผนที่ชื่อinstance วาmap
        });
                //

// เริ่มสวนของการสรางcircle
/*mapCircle = new GGM.Circle({ // สรางตัวcircle

strokeColor: "#CC0000", // สีของเสนสัมผัสหรือสีขอบโดยรอบ
strokeOpacity: 0.8, // ความโปรงใสของสีขอบโดยรอบกําหนดจาก 0.0 -  0.1
strokeWeight: 1, // ความหนาของสีขอบโดยรอบเปนหนวยpixel
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6. โคดในสวนการแสดงผล 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. โคดในสวนการแสดงผล 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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