
การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า 
กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

อรพรรณ  ชัยกิติ 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต  
บัณฑิตวิทยาลัย  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น 
ปีการศึกษา 2560 



DEVELOPMENT OF A DECISION SUPPORT SYSTEM FOR SELECTION OF CLOTHES 
  A CASE STUDY OF 8A PAINTED DENIM 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
Orapan  Chaikiti 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

A Term Paper Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements  
for the Degree of Master of Science Program in Information Technology  

Graduate School 
Thai – Nichi Institute of Technology 

Academic Year 2017 



หัวข้อสารนิพนธ์ การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อ
เสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted 
Denim 

โดย อรพรรณ ชัยกิติ 
สาขาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ 
อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ ดร. ธงชัย แก้วกิริยา 
  

 
 บัณฑิตวิทยาลัย   สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น   อนุมัติให้นับสารนิพนธ์ฉบับนี้เป็น  
ส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 

 

 
 ................................................................... .....คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 
                       (รองศาสตราจารย์ ดร. พิชิต  สุขเจริญพงษ์) 
                    วันที่…..…...เดือน…...........…..….….พ.ศ…....……..... 

 
คณะกรรมการสอบสารนิพนธ์ 

 
  ……………………………………………………………. ประธานกรรมการ 
              (ดร. ประมุข บุญเสี่ยง) 
 

     
 

                         ……………………………………………………………. กรรมการ 
   (ดร. สรมย์พร เจริญพิทย์) 
 
 

  ……………………………………………………………. อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ 
  (ดร. ธงชัย แก้วกิริยา) 



ง 
 

  

อรพรรณ  ชัยกิติ : การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้ า    
กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นส์ 8A Painted Denim. อาจารย์ที่ปรึกษา : ดร.ธงชัย   
แก้วกิริยา, 68 หน้า. 

 
            งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้าน 8A 
Painted Denim ด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ ในลักษณะเว็บแอพพลิเคชั่น โดยได้สร้างฐานข้อมูลจาก
การสังเคราะห์รูปแบบของตัวแปรต่างๆ และน าไปใช้ในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ของการท า
เหมืองข้อมูล โดยใช้อัลกอริทึ่ม C4.5 เพ่ือให้ได้กฎพ้ืนฐานในการช่วยตัดสินใจ หลังจากนั้นก็น าตัวแบบ
มาพัฒนาระบบโดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ ภาษา PHP ในการเขียนเว็บแอพพลิเคชั่น  
           ผลการทดสอบพบว่ามีค่าความถูกต้องเท่ากับ 80.495%  ผลการประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบแนะน าลายกางเกงที่พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งาน มีประสิทธิภาพซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้คือเหมาะสมปานกลาง ( X = 3.34 , S.D = 1.06) 
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 This research aims to develop a decision support system for Selection of 
Clothes : a case study of 8A Painted Denim By using decision tree, in web-based 
application. We find the data mining techniques to create a model of efficiency in 
the automated analysis of disease classification. We use this technique Decision Tree. 
The algorithm C4.5 to obtain conditions for the decision. After that, It will run the 
model developed using the PHP language to write web apps length.  
           Results showed that: A result, the overall accuracy was 80.495% And use the 
system’s overall performance was fair level ( X = 3.34 , S.D = 1.06) 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำ และควำมส ำคัญของปัญหำ          
            เสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่มถือเป็นปัจจัยสี่ที่มีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ในการป้องกัน
ความร้อนความเย็น รวมทั้งป้องกันอันตรายจากภายนอก หน้าที่ดังกล่าวนี้เป็นแค่หน้าที่ทางกายภาพ
เท่านั้น แต่ในสังคมปัจจุบันเสื้อผ้ายังแสดงสถานภาพทางสังคมและรสนิยมของผู้สวมใส่ได้เป็นอย่างดี 
เสื้อผ้าเองก็มีการพัฒนารูปแบบและคุณภาพที่ทันสมัยเพ่ือตอบสนองตามความต้องการของผู้ใช้ อีกท้ัง
ตลาดเสื้อผ้าก็มีการแข่งขันที่สูงขึ้น การที่จะท าให้ธุรกิจของตนอยู่รอดได้นั้น ผู้ประกอบการจะต้องหัน
มาให้ความส าคัญกับผู้ซื้อว่ามีพฤติกรรมการเลือกซื้อเสื้อผ้าอย่างไร มีความต้องการแบบไหน รวมถึง
พิจารณาลักษณะสินค้าของตน เพ่ือที่จะสามารถตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจให้กับกลุ่ม
ลูกค้าท่ีเป็นเป้าหมาย 
            ในกรณีร้าน 8A Painted Denim ซึ่งเป็นร้านขายกางเกงยีนส์ ที่น ากางเกงยีนส์มือสองมา
เพ้นท์ลายต่างๆลงไปที่กางเกง เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าและยังสร้างความแตกต่างให้โดดเด่นจากร้าน
อ่ืนๆ ซึ่งลายที่จะเลือกน ามาเพ้นท์นั้นก็มีหลากหลายมากจากทั้งตามกระแสสังคม และแฟชั่นที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การทีจ่ะเลือกคิดน าลายมาเพ้นท์ใส่กางเกงนั้น จะต้องเลือกลายที่เมื่อน ามา
เพ้นท์แล้วสามารถขายได้ เพราะกางเกงที่เพ้นท์แล้วนั้นไม่สามารถน ามาแก้ไขหรือดัดแปลงใหม่ได้ ถ้า
ไม่สามารถขายได้ก็จะกลายเป็นของค้างสต็อก และท าให้ขาดทุนในที่สุด ซึ่งทางผู้ประกอบการยังไม่
ทราบถึงความต้องการหรือความชอบของกลุ่มลูกค้า ว่าสินค้าชนิดไหนที่เป็นที่ต้องการของลูกค้า  
            ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการศึกษาและคิดพัฒนาระบบช่วยในการตัดสินใจการเลือก
ซื้อกางเกงเพ้นท์ร้าน 8A Painted Denim เพ่ือช่วยในการพยากรณ์และช่วยตัดสินใจในการผลิตสินค้า
ให้ออกมาตามความต้องการของลูกค้าและเพ่ือผลประกอบการที่ดีต่อธุรกิจของตนในอนาคตด้วย โดย
หวังว่าผลของการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการที่จะน าผลการวิจัยไปใช้เป็นแนวทาง
ในการวางแผน ปรับปรุงสินค้าให้สอดคล้องและตรงกับความต้องการของลูกค้า 
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วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
            1. เพ่ือสังเคราะห์รูปแบบและประเมินรูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อ
เสื้อผ้ากรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
            2. เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบการแนะน าลายกางเกง 
            3. เพ่ือพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขาย
กางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
            4. เพ่ือประเมินความถูกต้องของระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อ เสื้อผ้า
กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
 
กรอบแนวคิดกำรศึกษำ 
            การวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นการท าการศึกษาและคิดพัฒนาระบบช่วยในการตัดสินใจการ
เลือกซื้อกางเกงเพ้นท์ร้าน 8A Painted Denim โดยแบ่งออกเป็น 3 ลายหลัก ได้แก่ ลายตัวการ์ตูน 
ลายวงดนตรี และลายผลไม้ เพ่ือช่วยในการพยากรณ์และช่วยเป็นแนวทางในการตัดสินใจเพ่ือการผลิต
สินค้าให้ออกมาตามความต้องการของลูกค้า โดยใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจในการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่ง
ข้อมูลที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภายในสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
จ านวน 1500 คน 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
            ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
            1. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ     
                1.1  ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์ตัวแปรที่มีผลกระทบต่อการเลือกลายกางเกง เป็นผู้มีความรู้   
เกี่ยวกับการขายเสื้อผ้า มีประสบการณ์ตั้งแต่ 5 ปีขึ้นไป จ านวน 3 คน                 
                1.2  ผู้เชี่ยวชาญในการวิเคราะห์รูปแบบระบบ ได้แก่ คณาจารย์ที่จบการศึกษาปริญญา 
โทข้ึนไปในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง มีประสบการณ์การสอนไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 5 คน                 
            2.  กลุ่มผู้ใช้งาน             
                2.1  กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย นักศึกษาระดับปริญญาตรี จากสถาบันเทคโนโลยี 
ไทย-ญี่ปุ่น ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1500 คน                 
                2.2  กลุ่มผู้ใช้งานในการทดสอบระบบ เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากสถาบัน 
เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 30 คน 
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            ขอบเขตด้านเทคนิค และอัลกอริทึม 
            1. ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้โปรแกรม เวก้า (Weka) ช่วยในการวิเคราะห์จ าแนก
ข้อมูล และใช้รูปแบบที่สร้างขึ้นภายใต้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ Decision Tree Techniques( ) ซึ่งเป็น
เทคนิคที่ค่อนข้างแพร่หลาย เนื่องจากการตัดสินใจแบบโครงสร้างต้นไม้เป็นลักษณะที่คนส่วนใหญ่
คุ้นเคยกันดีจึงท าให้เข้าใจได้ง่าย 
            2.  ในส่วนการออกแบบหน้าจอแสดงผลจะเขียนโปรแกรมเพ่ือรับข้อมูลจากผู้ใช้โดยใช้ 

PHP ในการท า Web Application ในส่วนการสร้างจอภาพตามที่ได้ออกแบบไว้ พัฒนาโดยใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator  

 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
            1. ได้พัฒนาระบบช่วยการตัดสินใจการเลือกซื้อสินค้ากรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A   
Painted Denim 
            2.  ประเมินประสิทธิภาพและความถูกต้อง สามารถใช้งานระบบช่วยการตัดสินใจการเลือก
ซื้อสินค้ากรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim ได้ในระดับเหมาะสมสูง  
            3.  ท าให้ทราบถึงแนวโน้มความต้องการของกลุ่มลูกค้า และผู้ประกอบการสามารถน าผล      
วิจัยไปใช้เป็นแนวทางวางแผนปรับปรุงสินค้าให้ตรงตามความต้องการอย่างแท้จริง 
 
นิยำมศัพทเ์ฉพำะ 
            1. ศัพท์ท่ี 1 ต้นไม้ตัดสินใจ หมายถึง กระบวนการในการจัดแบ่งข้อมูล (Classification) 
โดยใช้โครงสร้างของต้นไม้ในการเขียนการอธิบายการประมวลผล โดยจ าลองกิ่งก้านสาขาของต้นไม้
เป็นหลัก โดยแตกจากรากทางซ้ายมือแตกเป็นกิ่งทางขวามือไปเรื่อยๆจนครบเงื่อนไขทั้งหมดและกิ่ง
สุดท้ายของทุกกิ่งคือกิจกรรมที่ต้องกระท า เมื่อเป็นเงื่อนไขตามนั้น 
            2. ศัพท์ที่ 2 ระบบแนะน า หมายถึง ระบบที่ประมวลผลวิเคราะห์ข้อมูลจากเหมืองข้อมูล
ตาม rule base เพ่ือหาข้อมูลที่เหมาะสมที่สุดมาแนะน า 
            3.  ศัพท์ที่ 3 ลายกางเกง หมายถึง ลวดลายที่น ามาเพ้นท์ลงบนกางเกง โดยในการวิจัยนี้ 
แบ่งหมวดหมู่ลายเป็น 3 กลุ่ม คือ ลายตัวการ์ตูน ลายวงดนตรี และลายผลไม้  
         



บทที่ 2 
ทฤษฎีและงำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ระบบสนับสนุนกำรตัดสินใจ(Decision Support Systems : DSS)  

            ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ [1] เป็นระบบที่ถูกเชื่อมโยงกันระหว่างทรัพยากรสมองของ
มนุษย์ ให้ท างานร่วมกับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือต้องการปรับปรุงคุณภาพของการ
ตัดสินใจให้ดีที่สุด ซึ่งข้อมูลที่ได้จากระบบสนับสนุนการตัดสินใจนั้นเป็นข้อมูลที่สามารถน ามาใช้
วิเคราะห์และใช้ประกอบการตัดสินใจกับปัญหาประเภทกึ่งโครงสร้างได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
สามารถช่วยลดข้อผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนได้จากการตัดสินใจ 
            1. ส่วนประกอบของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ [2] 
                1.1  อุปกรณ์ที่เกี่ยวกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
อุปกรณ์ประมวลผล อุปกรณ์สื่อสาร และอุปกรณ์แสดงผล 
                1.2  ระบบการท างานหลักของระบบสนับสนุนการตัดสินใจถือว่าเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้
ระบบท างานได้ตามวัตถุประสงค์และความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งจะประกอบด้วย 3 ส่วนต่อไปนี้ 
             1.2.1  ฐานข้อมูล (Database) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะมีฐานข้อมูลของตัวเอง 
ซึ่งมีหน้าที่รวบรวมข้อมูลที่ส าคัญจากอดีตถึงปัจจุบันแล้วน ามาจัดเก็บ เพ่ือให้ง่ายต่อการค้นหา ซึ่ง
ข้อมูลเหล่านี้จะถูกเก็บไว้อย่างสมบูรณ์  ครบถ้วน และแน่นอน เพ่ือรอการน าไปประมวลผล
ประกอบการตัดสินใจขณะเดียวกันระบบสนับสนุนการตัดสินใจอาจต่อเชื่อมกับระบบฐานข้อมูลของ
องค์กร เพ่ือดึงข้อมูลส าคัญบางประเภทมาใช้งาน 
                     1.2.2  ฐานแบบจ าลอง (Model Base) มีหน้าที่รวบรวมแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์
และแบบจ าลองในการวิเคราะห์ปัญหาที่ส าคัญ เพ่ืออ านวยความสะดวกต่อผู้ใช้ ปกติระบบสนับสนุน
การตัดสินใจจะถูกพัฒนาขึ้นมาตามจุดประสงค์เฉพาะอย่าง ดังนั้นระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะ
ประกอบด้วยแบบจ าลองที่ต่างกันตามวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้ 
                     1.2.3 ระบบชุดค าสั่งของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS Software System)
เป็นส่วนประกอบส าคัญที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้ฐานข้อมูลและฐาน
แบบจ าลอง โดยระบบชุดค าสั่งของระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะมีหน้าที่จัดการ ควบคุมการพัฒนา 
จัดเก็บ และเรียกใช้แบบจ าลองต่าง ๆ เพ่ือน ามาประมวลผลกับข้อมูลจากฐานข้อมูล นอกจากนี้ระบบ
ชุดค าสั่งยังมีหน้าที่ให้ความช่วยเหลือผู้ใช้ในการโต้ตอบกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
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                 1.3  ข้อมูลที่ใช้ในระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะแตกต่างจากระบบสารสนเทศอ่ืน ซึ่ง
จะมีลักษณะดังนี้ 
                      1.3.1  มีปริมาณพอเหมาะแก่การน าไปใช้งาน 
                     1.3.2  มีความถูกต้องและทันสมัยในระดับที่เหมาะสมกับความต้องการ 
                     1.3.3  สามารถน ามาใช้ได้สะดวก รวดเร็ว และครบถ้วน 
                 1.4 บุคลากร เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญอีกส่วนหนึ่งของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
เนื่องจากบุคคลจะเกี่ยวข้องกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ตั้งแต่การก าหนดปัญหาและความ
ต้องการ การพัฒนา ออกแบบ และการใช้ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ซึ่งเราสามารถแบ่งบุคลากรที่
เกี่ยวข้องกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจออกเป็น 2 กลุ่มคือผู้ใช้ (End-user) และผู้สนับสนุนการ
ตัดสินใจ (DSS Supporter) เราจะเห็นว่าหัวใจส าคัญของระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ดีจ าเป็นที่
จะต้องมีบุคลากรที่มีความสามารถเหมาะสม ที่สามารถปรับตัวให้เข้ากับระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ 
และสามารถท างานได้อย่างสอดคล้องกัน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตามความต้องการขององค์การได้
อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
            2. คุณสมบัติของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
            พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน ท าให้ระบบสนับสนุนการตัดสินใจสามารถ
ช่วยผู้บริหารในการตัดสินใจแก้ปัญหา โดยน าข้อมูลที่จ าเป็น แบบจ าลองในการตัดสินใจที่ส าคัญ และ
ชุดค าสั่งที่ง่ายต่อการใช้งานรวมเข้าเป็นระบบเดียว เพ่ือสะดวกต่อในการใช้งานของผู้ใช้ โดยที่ระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจที่เหมาะสมควรมีคุณลักษณะดังต่อไปนี้ 
                 2.1  ง่ายต่อการเรียนรู้และใช้งาน 
                 2.2  สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
                 2.3  มีข้อมูลและแบบจ าลองส าหรับสนับสนุนการตัดสินใจ 
                 2.4  สนับสนุนการตัดสินใจแบบกึ่งโครงสร้างและไม่มีโครงสร้าง 
                 2.5  มีความยืดหยุ่นที่จะสนองความต้องการของผู้ใช้ 
            คุณสมบัติของระบบสนับสนุนการตัดสินใจสร้างความเป็นเอกลักษณ์ในการท างานของ
ระบบ ซึ่งสอดคล้องกับความต้องของธุรกิจปัจจุบัน ดังจะเห็นได้จากหลายองค์การสนับสนุนให้มีการ
พัฒนาหรือซื้อระบบสารสนเทศท่ีช่วยให้การตัดสินใจของผู้บริหารมีประสิทธิภาพขึ้น 
            3. ประเภทของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
            ภายหลังจากเริ่มต้นพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในทศวรรษ 1970 ได้มีผู้พยายาม
จ าแนกประเภทของระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพ่ือให้สะดวกต่อการใช้งาน ตัวอย่างเช่น Alter 
(1980) ได้จ าแนกระบบสนับสนุนการตัดสินใจออกตามคุณสมบัติของแต่ละระบบออกเป็น 2 
ประเภท ดังต่อไปนี้ 
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                3.1  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบให้ความส าคัญกับข้อมูล (data-oriented DSS) 
เป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ให้ความส าคัญกับเครื่องมือในการจัดการและการวิเคราะห์ข้อมูล 
การทดสอบทางสถิติและการจัดข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ท าความเข้าใจสารสนเทศ และ
สามารถตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพ 
                3.2  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบให้ความส าคัญกับแบบจ าลอง (model-based 
DSS) เป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ให้ความส าคัญกับแบบจ าลองการประมวลปัญหา โดยเฉพาะ
แบบจ าลองมาตรฐานทางคณิตศาสตร์  (mathematical model) และแบบจ าลองการวิจัยขั้น
ด าเนินการ (operation research model) ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถวิเคราะห์ปัญหา และปรับตัวข้อมูล
ที่เก่ียวข้อง เพ่ือพิจารณาเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสมที่สุดพัฒนาการที่รวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท าให้หลักการหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ บางประเภทล้าสมัยลงภายในระยะเวลาอันสั้น จึงเป็นไปได้
ในอนาคตทีก่ารจ าแนกประเภทของ Alter อาจล้าสมัย และอาจมีผู้จ าแนกประเภทของ DSS แตกต่าง
ไปจากในปัจจุบัน 
 
กำรท ำเหมืองข้อมูล (Data Mining)  
 การท าเหมืองข้อมูล Data Mining [3] คือกระบวนการที่กระท ากับข้อมูลจ านวนมากเพ่ือ
ค้นหารูปแบบและความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้น ในปัจจุบันการท าเหมืองข้อมูลได้ถูกน าไป
ประยุกต์ใช้ในงานหลายประเภท ทั้งในด้านธุรกิจที่ช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหาร ในด้าน
วิทยาศาสตร์และการแพทย์รวมทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม 
   การท าเหมืองข้อมูล Data Mining เปรียบเสมือนวิวัฒนาการหนึ่งในการจัดเก็บและ
ตีความหมายข้อมูล จากเดิมที่มีการจัดเก็บข้อมูลอย่างง่ายๆ มาสู่การจัดเก็บในรูปแบบฐานข้อมูลที่
สามารถดึงข้อมูลสารสนเทศมาใช้จนถึงการท าเหมืองข้อมูลที่สามารถค้นพบความรู้ที่ซ่อนอยู่ในข้อมูล 
ซึ่งการท าเหมืองข้อมูลก็ท าให้เกิดประโยชน์ เช่น 
            - ข้อมูลที่ถูกเก็บไว้ในฐานข้อมูลหากเก็บไว้เฉย ๆ ก็จะไม่เกิดประโยชน์ดังนั้นจึงต้องมีการ
สกัดสารสนเทศหรือการคัดเลือกข้อมูลออกมาใช้งานส่วนที่เราต้องการ 
            - ในอดีตเราได้ใช้คนเป็นผู้สืบค้นข้อมูลต่างๆ ในฐานข้อมูลซึ่งผู้สืบค้นจะท าการสร้างเงื่อนไข
ขึ้นมาตามภูมิปัญญาของผู้สืบค้น 
            - ในปัจจุบันการวิเคราะห์ข้อมูลจากฐานข้อมูลเดียวอาจไม่ให้ความรู้เพียงพอและลึกซึ้ง
ส าหรับการด าเนินงานภายใต้ภาวะที่มีการแข่งขันสูงและมีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วจึงจ าเป็นที่
จะต้องรวบรวมฐานข้อมูลหลาย ๆ ฐานข้อมูลเข้าด้วยกัน เรียกว่า “ คลังข้อมูล” (Data Warehouse)  
ดังนั้นเราจึงจ าเป็นต้องใช้ Data Mining ในการดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ เพ่ือที่จะน า
ข้อมูลนั่นมาใช้งานให้เกิดประโยชน์สูง 
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            1.  ขั้นตอนการท าเหมืองข้อมูล 
              1.1  Data Cleaning เป็นขั้นตอนส าหรับการคัดข้อมูลที่ไม่เก่ียวข้องออกไป 
              1.2  Data Integration เป็นขั้นตอนการรวมข้อมูลที่มีหลายแหล่งให้เป็นข้อมูลชุดเดียวกัน 
              1.3  Data Selection เป็นขั้นตอนการดึงข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์จากแหล่งที่บันทึกไว้ 
              1.4  Data Transformation เป็นขั้นตอนการแปลงข้อมูลให้เหมาะสมส าหรับการใช้งาน 
              1.5  Data Mining เป็นขั้นตอนการค้นหารูปแบบที่เป็นประโยชน์จากข้อมูลที่มีอยู่ 
              1.6  Pattern Evaluation เป็นขั้นตอนการประเมินรูปแบบที่ได้จากการท าเหมืองข้อมูล 
              1.7  Knowledge Representation เป็นขั้นตอนการน าเสนอความรู้ที่ค้นพบ โดยใช้ 
เทคนิคในการน าเสนอเพ่ือให้เข้าใจ  
            2.  ส่วนประกอบหรือสถาปัตยกรรมของการท าเหมืองข้อมูล 
              2.1  Database,Data Warehouse, World Wide Web และOther Info Repositories 
เป็นแหล่งข้อมูลส าหรับการท าเหมืองข้อมูล 
              2.2  Database หรือ Data Warehouse Server ท าหน้าที่น าเข้าข้อมูลตามค าขอของ
ผู้ใช้ 
              2.3  Knowledge Base ได้แก่ ความรู้เฉพาะด้านในงานที่ท าจะเป็นประโยชน์ต่อการ
สืบค้น หรือประเมินความน่าสนใจของรูปแบบผลลัพธ์ที่ได้ 
              2.4  Data Mining Engine เป็นส่วนประกอบหลักประกอบด้วยโมดูลที่รับผิดชอบงานท า
เหมืองข้อมูลประเภทต่างๆ ได้แก่ การหากฎความสัมพันธ์ การจ าแนกประเภท การจัดกลุ่ม 
              2.5  Pattern Evaluation Module ท างานร่วมกับ Data Mining Engine โดยใช้มาตร
วัดความน่าสนใจในการกลั่นกรองรูปแบบผลลัทธ์ที่ได้ เพ่ือให้การค้นหามุ่งเน้นเฉพาะรูปแบบที่
น่าสนใจ 
              2.6  User Interface ส่วนติดต่อประสานระหว่างผู้ใช้กับระบบการท าเหมืองข้อมูล ช่วย
ให้ผู้ใช้สามารถระบุงานท าเหมืองข้อมูลที่ต้องการท า ดูข้อมูลหรือโครงสร้างการจัดเก็บข้อมูล ประเมิน
ผลลัพธ์ที่ได ้
            3. ประเภทข้อมูลที่ใช้ท าเหมืองข้อมูล               
               3.1  Relational Database เป็นฐานข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ในรูปแบบของตาราง โดยในแต่
ละตารางจะประกอบไปด้วยแถวและคอลัมน์ ความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งหมดสามารถแสดงได้โดย 
Entity Relationship Model 
               3.2  Data Warehouses เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากหลายแหล่งมาเก็บไว้ในรูปแบบ
เดียวกันและรวบรวมไว้ในที่ๆ เดียวกัน  
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               3.3 Transactional Database ประกอบด้วยข้อมูลที่แต่ละทรานเเซกชันแทนด้วย
เหตุการณ์ในขณะใดขณะหนึ่ง เช่น ใบเสร็จรับเงิน จะเก็บข้อมูลในรูปชื่อลูกค้าและรายการสินค้าที่  
ลูกค้ารายซื้อ 
               3.4  Advanced Database เป็นฐานข้อมูลที่จัดเก็บในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น ข้อมูลแบบ 
Object-Oriented ข้อมูลที่เป็น Text File ข้อมูลมัลติมีเดีย ข้อมูลในรูปของ Web 
 
เทคนิคต้นไม้กำรตัดสินใจ (Decision Tree)  
   เป็นโครงสร้างข้อมูลชนิดเป็นล าดับชั้น (hierarchy) ใช้สนับสนุนการตัดสินใจ [4] โดยจะมี
ลักษณะคล้ายต้นไม้จริงกลับหัวที่มีโหนดรากอยู่ด้านบนสุดและโหนดใบอยู่ล่างสุดของต้นไม้ ภายใน
ต้นไม้ประกอบไปด้วยโหนด (node) ซึ่งแต่ละโหนด จะมีคุณลักษณะเป็นตัวทดสอบกิ่งของต้นไม้ 
แสดงถึงค่าที่เป็นไปได้ของคุณลักษณะที่ถูกเลือกทดสอบและใบ (leaf) ซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่ล่างสุดของต้นไม้
ตัดสินใจ แสดงถึงกลุ่มของข้อมูล (class) หรือนั่นก็คือ ผลลัพธ์ที่ได้จากการท านาย โหนดที่อยู่บนสุด
ของต้นไม้ เรียกว่า โหนดราก (root node) ดังแสดงโครงสร้างของต้นไม้ตัดสินใจ ตัดสินใจดังรูป
ด้านล่าง 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 ตัวอย่างแสดงต้นไม้ตัดสินใจการเลือกซ้ือคอมพิวเตอร์ [4] 
 
 จากรูป เป็นต้นไม้ที่ใช้ในการตัดสินใจว่าจะเลือกซื้อคอมพิวเตอร์หรือไม่ มีคุณลักษณะที่
พิจารณาคือ อายุ นักศึกษา และอัตราเครดิต โดยที่โหนดสี่ เหลี่ยมมุมโค้งจะเป็นการทดสอบ
คุณลักษณะของข้อมูล ท้ายสุดจะได้ผลลัพธ์ของการท านายว่าจะซื้อคอมพิวเตอร์ (yes) หรือไม่ซื้อ
คอมพิวเตอร์ (no) จากการทดสอบตามเส้นทางของต้นไม้ตัดสินใจตั้งแต่โหนดรากไปจนถึงใบ 
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            การสร้างต้นไม้ตัดสินใจ จะสร้างในลักษณะจากบนลงล่าง นั่นก็คือ เริ่มจากการหา
คุณลักษณะที่เหมาะสมที่สุด เพ่ือน ามาเป็นรากของต้นไม้แล้วจึงแตกกิ่งไปถึงใบ โดยขั้นตอนการสร้าง
มี ดังนี้ 
            1. เริ่มต้นสร้างโหนดขึ้นมาหนึ่งโหนด 
            2. ถ้าข้อมูลทั้งหมดอยู่ในกลุ่มเดียวกันแล้ว ให้โหนดที่สร้างขึ้นนั้นเป็นโหนดใบและ
ก าหนดค่าด้วยกลุ่มของข้อมูลนั้น 
       3. ถ้าข้อมูลไม่มีคุณลักษณะใดที่เหมาะสมในการแบ่งกลุ่ม ให้โหนดที่สร้างขึ้นนั้นเป็นโหนด
ใบและก าหนดค่าด้วยกลุ่มที่มีข้อมูลสนับสนุนมากท่ีสุด 
            4. ถ้าข้อมูลมีหลากหลายกลุ่มปะปนกันจะท าการเลือกคุณลักษณะที่มีความเหมาะสมที่สุ ด
เป็นตัวทดสอบการตัดสินใจ โดยการวัดค่าเกน (gain) ของแต่ละคุณลักษณะและก าหนดค่าให้โหนดที่
สร้างข้ึนด้วยตัวทดสอบการตัดสินใจที่ได้ 
            5.  เมื่อได้ตัวทดสอบการตัดสินใจ หลังจากนั้นให้สร้างกิ่งของต้นไม้ด้วยค่าต่างๆที่เป็นไปได้ 
ของตัวทดสอบ และแบ่งข้อมูลออกตามกิ่งต่างๆที่สร้างขึ้น 
            6.  พิจารณาข้อมูลแต่ละกิ่ง หากพบว่าข้อมูลทั้งหมดอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ให้ต่อกิ่งด้วยโหนด 
ใบ และก าหนดค่าด้วยกลุ่มของข้อมูลนั้น แต่ถ้าพบว่าข้อมูลมีหลากหลายกลุ่มปะปนกัน ให้ท าการวน
ซ้ าการหาตัวทดสอบการตัดสินใจที่เหมาะสมต่อไป      
            7.  ท าการวนซ้ าเพ่ือแบ่งข้อมูลและแตกกิ่งของต้นไม้ไปเรื่อยๆ โดยการวนซ้ าจะสิ้นสุดก็
ต่อเมื่อเงื่อนไขข้อใดข้อหนึ่งต่อไปนี้เป็นจริง ซึ่งข้อมูลทั้งหมดในโหนดอยู่ในกลุ่มเดียวกัน ให้โหนดที่
สร้างขึ้นนั้นเป็นโหนดใบและก าหนดค่าด้วยกลุ่มของข้อมูลนั้น และไม่มีคุณลักษณะใดที่เหมาะสมใน
การแบ่งกลุ่ม ให้โหนดที่สร้างขึ้นนั้นเป็นโหนดใบและก าหนดค่าด้วยกลุ่มที่มีข้อมูลสนับสนุนมากท่ีสุด 
 
วิธีต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 
            วิธีต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 [5] เป็นวิธีการที่มีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย พัฒนาโดย 
Ross Quinlan (1993) โดยพัฒนาต่อมาจากขั้นตอนวิธี ID3 ที่เขาได้พัฒนาขึ้นในปี 1986 ซึ่งขั้นตอน
วิธีนี้ใช้เพ่ือสร้างต้นไม้ตัดสินใจส าหรับจัดแบ่งกลุ่มข้อมูล และมีการใช้หลักการของ Information gain 
เช่นเดียวกับ ID3 แต่จะมีส่วนเพิ่มเติมจาก ID3 เข้ามา ซึ่งสามารถแก้ไขจุดด้อยของ ID3 ได้เป็นอย่างดี 
ดังนี้ 
            1. สามารถใช้งานได้ทั้งข้อมูลแบบต่อเนื่อง (Continuous data) และแบบไม่ต่อเนื่อง
(Discrete data) โดยในส่วนของข้อมูลแบบต่อเนื่องนั้น C4.5 จะสร้างจุดแบ่ง (Threshold) แยก
คุณลักษณะนั้นออกเป็น 2 ส่วน คือส่วนที่มีค่ามากกว่ากับน้อยกว่าหรือเท่ากับค่าที่ใช้ในการสร้างจุด
เริ่ม 
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            2.  สามารถใช้กับชุดข้อมูลทดสอบ ที่มีค่าข้อมูลขาดหายได้ (missing data) โดยจะแทนค่า
ด้วย “?” และไม่น าค่านั้นมาค านวณในกฎของความรู้จากทฤษฏีสารสนเทศ 
            3.  สามารถใช้กับชุดข้อมูลทดสอบที่มีค่าผิดปกติหรือมีความเสียหายได้ 
            4.  สามารถท าการตัดกิ่งต้นไม้ตัดสินใจในขณะสร้างได้ โดยไม่ท าให้ความถูกต้องลดลง 
            การเลือกคุณลักษณะที่ใช้เป็นโหนดรากหรือโหนดบนต้นไม้ตัดสินใจนั้นขั้นตอนวิธี ID3 จะใช้
ค่าเกนเป็นหลักในการเลือก แต่ขั้นตอนวิธี C4.5 นั้นได้เพ่ิมการใช้ค่ามาตรฐานอัตราส่วนเกน (Gain 
ratio criterion) ในการตัดสินใจเลือกคุณลักษณะ เนื่องจากค่าเกนจะมีการเอนเอียง (Bias) อย่างมาก
กับข้อมูลที่ประกอบด้วยคุณลักษณะที่มีค่าที่เป็นไปได้จ านวนมากๆ 
            การแก้ไขความเอนเอียงของค่าเกนสามารถท าได้โดยการปรับค่ามาตรฐานเกนให้ถูกต้องโดย
ใช้ค่าสารสนเทศของการแบ่งแยก (Split information) ของคุณลักษณะแต่ละตัว ค่าสารสนเทศของ
การแบ่งแยกสามารถเขียนในรูปสมการ 
 

𝑆𝑝𝑙𝑖𝑡𝐼𝑛𝑓𝑜(𝐴) = − ∑
|𝐷𝑗|

|𝐷|
× log2(

|𝐷𝑗|

|𝐷|
)

𝑣

𝑗=1

 

 
            ค่าสารสนเทศของการแบ่งแยกนี้จะแสดงถึงระดับการกระจายของข้อมูล เมื่อน าค่านี้ไปหาร

ค่าเกนจะได้ค่ามาตรฐานอัตราส่วนเกน สามารถเขียนในรูปสมการ 
 

𝐺𝑎𝑖𝑛𝑅𝑎𝑡𝑖𝑜(𝐷) =
𝐺𝑎𝑖𝑛(𝐴)

𝑆𝑝𝑙𝑖𝑡𝐼𝑛𝑓𝑜(𝐴)
 

 
            ค่ามาตรฐานอัตราส่วนเกนช่วยแก้ไขความเอนเอียงของค่าเกนได้ โดยท าให้ค่ามาตรฐาน

อัตราส่วนเกนในแบ่งด้วยคุณลักษณะที่มีการกระจายสูงถูกปรับลดลง ดังนั้นค่ามาตรฐานอัตราส่วน
เกนในคุณลักษณะที่มีการกระจายตัวของข้อมูลสูงดังที่กล่าวมาจึงไม่มีค่าสูงที่สุดเสมอ 
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งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
            1. ชื่องานวิจัย : ระบบช่วยแนะน าในการเลือกซื้อ เครื่องประดับผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
กรณีศึกษา ร้านเท็นแกลลอรี่  
            โดย เกวลิน อัครทรัพย์สาคร และ ณัฐวี อุตกฤษฎ์ [6] 
            งานวิจัยได้น าเสนอการพัฒนาระบบช่วยแนะน าในการเลือกซื้อเครื่องประดับผ่าน
อินเตอร์เน็ต ให้สามารถอ านวยความสะดวกและตอบสนองความต้องการให้แก่ผู้ใช้ระบบ โดยใช้
เทคนิคการจัดกลุ่ม ซึ่งมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีและสามารถน าไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ชื่องานวิจัย : การจ าแนกประเภทข้อมูลด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจและการจัดกลุ่ม  
            โดย ชัดชัย แก้วตา และ อัจฉรา มหาวีรวัฒน์ [7] 
            งานวิจัยได้น าเสนอวิธีการวินิจฉัยด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ และเปรียบเทียบความถูกต้อง
ระหว่างขั้นตอนวิธี ID3 กับขั้นตอนวิธี C4.5 ซึ่งผลการทดลองแสดงออกมาว่า ขั้นตอนวิธีC4.5 นั้น
สามารถจ าแนกได้ถูกต้องกว่า 
 3. ชื่องานวิจัย : ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกซื้อคอมพิวเตอร์  
            โดย รุ่งโรจน์ สุบรรณจุ้ย [8] 
            งานวิจัยได้น าเสนอการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ซึ่งใช้
เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (ID3 Algorithm) ในการแบ่งประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยพัฒนา
เป็นลักษณะเว็บแอพลิเคชั่น และใช้องค์ประกอบของเครื่อง เช่น Processor, Memory, Memory 
type, Harddisk, Graphic Adapter ในการค้นหา เป็นตัวอย่างงานในการใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ
โดยมีคุณภาพและประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีและสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้เป็นอย่างดี      
            4. ชื่องานวิจัย : Research on Algorithm of Decision Tree Induction         
            โดย H. Ding and X. Wang [9] 
            ได้น าเสนองานวิจัยที่น าเสนอให้รู้จักกับข้อดีของ Decision Tree ว่ามี ความสามารถในการ
จ าแนกข้อมูล และมีความง่ายต่อความเข้าใจในโครงสร้างของต้นไม้ มีความง่ายในการพัฒนาขึ้นมา  

            ข้อดีของ Decision Tree ไม่ได้มีดีที่มีความสามารถในการจ าแนก หรือท านายเท่านั้นแต่มัน
ยังมีความง่ายต่อการเข้าใจในโครงสร้างของ Tree ความง่ายในการพัฒนาขึ้นมา ในตัวแปรบางตัวที่
น ามาใช้งานนั้นอาจจะมีตัวแปรที่เป็นค่าต่อเนื่องอยู่ด้วย (เช่น ตัวเลข) และค่าที่ต่อเนื่องนั้นอาจจะเป็น
ค่าที่มีการเปลี่ยนแปลงทีละน้อย (การที่ค่าเพ่ิมขึ้น หรือลดลง) ID3 จะมีความสามารถในการจัดการ
อย่างมีประสิทธิภาพ ในหลาย ๆ กรณีนั้น ID3 อาจจะไม่ต้องการผลลัพธ์ของการจ าแนกโดยผลลัพธ์ที่
ได้มาจะถูกควบคุมให้อยู่ใน ขอบเขตที่ชัดเจน หรือใช้ประโยชน์ในการจ าแนกประเภทนั้นเอง  
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            ข้อเสีย Decision Tree มีข้อจ ากัดตรงที่ข้อมูลที่จะถูกน าไปสอน (Data Training set) จะ
ถูกน ามาส่วนหนึ่งไม่ใช่ทั้งหมดของข้อมูลที่มีอยู่ ดังนั้นถ้าข้อมูลมีความเปลี่ยนแปลงมากกว่าข้อมูลที่ถูก
น ามาใช้ในการสอน ผลลัพธ์ที่ได้อาจจะไม่เหมือนเดิมท าให้เกิดปัญหาหยุดชะงักได้ เพราะค าตอบของ 
Decision Tree นั้นจะได้มาจากขอบเขตของข้อมูลที่น ามาสอนนั้นเอง ซึ่งความรู้ที่ได้นั้นอาจจะไม่ใช่
ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด เพราะมันต้องมีการแบ่งข้อมูลก่อนการเรียนรู้ที่จะสร้างโครงสร้างแบบต้นไม้ ดังนั้น
ผลลัพธ์ที่ได้อาจจะไม่ถูกต้อง 100% ก็ได้ 
            5. ชื่องานวิจัย : A Consumer Decision Support System for Internet Shopping 
            โดย R. R. Yager and G. Pasi [10] 
            ได้ท าการศึกษาและค้นคว้าเกี่ยวกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจให้กับผู้บริโภคเพ่ือการซื้อ
ของผ่านอินเตอร์เน็ตและการตัดสินใจในการซื้อขาย ซึ่งโครงงานนี้จะอธิบายถึงการจัดประเภทว่า จะ
จัดการเสนอเพียงโครงร่างที่เป็นประเด็น โดยจะแสดงค าอธิบายที่ประกอบด้วยคุณลักษณะต่างๆของ
ผลิตภัณฑ์ ประเภท ชนิดราคา โดยจุดประสงค์ของโครงงานนี้จะอนุญาตให้กับผู้บริโภคได้ซื้อของผ่าน
ทางเว็บไซด์นั้นให้สามารถใช้งานได้ง่าย และสามารถท าความเข้าใจได้ง่าย       
            6.  ชื่องานวิจัย : การพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจในการ
ประกอบการอิเล็กทรอนิกส์ 
            โดย ธรรมพร หาญผจญศึก และ นันท์นภัส สุจิมา [11] 
            การวิจัยเรื่องระบบการพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจในการ
ประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นการวิเคราะห์ความต้องการของลูกค้า จากรายการสั่งซื้อหรือ 
พฤติกรรมผู้บริโภคและความสะดวกสบายในการสั่งซื้อ และใช้หลักการท างานของเหมืองข้อมูล และ
ใช้โปรแกรม WEKA เพ่ือสร้างแบบจ าลองการตัดสินใจแบบต้นไม้ โดยการเลือกใช้อัลกอริทึม C4.5 ใน
การพัฒนาเพ่ือท านายแนวโน้มในการประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ว่าจะประสบผลส าเร็จ
หรือไม่ ผลการวิจัยที่ได้คือมีความถูกต้องเรื่องการจ าแนกกลุ่มสูงสุดคือ 95.83% และความถูกต้องใน
การท านายผลสูงสุดคือ 65%  
            7.  ชื่องานวิจัย : ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อซื้อยานพาหนะ กรณีศึกษารถยนต์ 
            โดย วัชรศักดิ์ ประภาตะนันทน์ [12] 
            งานวิจัยน าเสนอระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเพ่ือซื้อยานพาหนะ กรณีศึกษา รถยนต์ 
สามารถน าข้อมูลรถยนต์ที่ระบบจัดเก็บมาใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจ อีกทั้งยังมีการเปรียบเทียบ
สมรรถนะของรถยนต์แต่ละรุ่นแต่ละยี่ห้อ รวมทั้งมีการเปิดรับความคิดเห็นจากบุคคล ทั่วไป โดยมีการ
ให้คะแนนรถยนต์แต่ละยี่ห้อแต่ละรุ่นได้ โดยงานวิจัยนี้มีความน่าสนใจที่สามารถช่วยให้บุคคลที่
ต้องการซื้อรถยนต์ มีโอกาสในการเลือกและเปรียบเทียบรถยนต์ยี่ห้อต่างๆ โดยที่ผู้ใช้ไม่ต้องเดินทาง
ไปตามโชว์รูมรถยนต์ยี่ห้อต่างๆ ด้วยตนเอง ซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวก  



บทที่ 3 
วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

 
            ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ

การเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim ตามขั้นตอนดังนี้ 
            1. การสังเคราะห์รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า  กรณีศึกษา 
ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
            2.  ศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการเลือกลายกางเกง 
            3.  วิเคราะห์รูปแบบการแนะน าลายกางเกง 
            4.  การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า  กรณีศึกษา ร้านขาย
กางเกงเพ้นท ์8A Painted       
            5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
            6. การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
 
กำรสังเครำะห์รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจกำรเลือกซื้อเสื้อผ้ำ กรณีศึกษำ ร้ำนขำย
กำงเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
            ผู้วิจัยได้ด าเนินการการสังเคราะห์รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อ
เสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim โดยผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และได้ก าหนดกรอบแนวคิดข้ันต้น ดังนี้ 
 1.  ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มาสรุปเป็นแนวทาง
ในการสังเคราะห์รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้ า กรณีศึกษา ร้านขาย
กางเกงเพ้นท์ 8A Painted โดยท าการศึกษาเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
     1.1  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
 1.2  เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ 
                1.3  การวิเคราะห์ข้อมูลและการท าเหมืองข้อมูล 
                1.4  ก าหนดกรอบแนวคิดขั้นต้นเกี่ยวกับการสังเคราะห์รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการ
ตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim ประกอบด้วย
โมดูลต่าง ๆ 5 โมดูลดังนี้ 
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                    1.4.1  Rule Base Module เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักศึกษาของสถาบัน
เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น โดยการท าแบบสอบถาม ซึ่งจะเก็บข้อมูลรายละเอียดต่างๆของนักศึกษา เพ่ือน า
ข้อมูลที่ได้ไปใช้ในกระบวนการท าเหมืองข้อมูล  
          1.4.2  Mapping Module เป็นขั้นตอนในการแบ่งหมวดหมู่ข้อมูล ตามลักษณะและ
รูปแบบของตัวแปร เพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ของการท าเหมืองข้อมูล  
          1.4.3  Recommendation Module เป็นส่วนของการประมวลผล เพ่ือแนะน าลาย
กางเกงที่ผู้ใช้งานมีความสนใจ  
                   1.4.4  Product list Module เป็นส่วนแยกประเภทของลายกางเกงว่ามีกี่ประเภท 
ประเภทสินค้า(ลายกางเกง)เป็นขั้นตอนการสังเคราะห์ แบ่งประเภทของลายกางเกงในร้าน  
          1.4.5  Web Portal Module เป็นส่วนของการแสดงผลและการติดต่อใช้งานระบบ 
ซ่ึงจะเป็นช่องทางในการรับข้อมูลเข้าจากลูกค้า  
  2.  สร้างเครื่องมือเก็บข้อมูล การวิจัยในครั้งนี้ได้สร้างเครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูลเป็น
แบบสอบถามปลายปิด แบบมาตรฐานส่วนประเมินค่า 5 ระดับ เพ่ือน าไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญแบบ
ไม่มีโครงสร้างจ านวน 5 ท่าน จากนั้นได้น าแบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและพิจารณา
ความเหมาะสม และได้ท าการปรับปรุงตามข้อมูลที่ได้รับ 
 3.  การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง ผู้วิจัยได้คัดเลือกผู้เชี่ยวชาญในการการสังเคราะห์
รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A 
Painted โดยเลือกผู้เชี่ยวชาญ ในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ หรือสาขาอ่ืนๆ 
ที่เก่ียวข้อง คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน  
   4.  สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและสรุปผลการสังเคราะห์รูปแบบ ผู้วิจัยได้ติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 คน เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูลเกี่ยวกับโมเดลที่สังเคราะห์ขึ้นโดยการสัมภาษณ์ หลังจากนั้น
น าผลที่ได้จากการสัมภาษณ์และตอบแบบสอบถามมาหาค่าเฉลี่ยทางคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard division)  
            5.  น าเสนอผลการสังเคราะห์โมเดลต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอผลลัพธ์จากการ
สังเคราะห์โมเดลต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง 
 
ศึกษำตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับกำรเลือกลำยกำงเกง 
            1.  เริ่มจากการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงของลูกค้า และน าไป ร่าง
แบบสอบถามเพ่ือวิเคราะห์ตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกง ขั้นตอนนี้คือการสร้างแบบสอบถาม 
แล้วน ามาร่างแบบสอบถามเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินอีกครั้งโดยแบบสอบถามเป็นแบบให้ระดับ
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คะแนน 5 ระดับ  วิธีการคัดเลือกน าผลจากการประเมินมาใช้คือเลือกตัวแปรที่มีผลการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในระดับ 4 และ 5  
            2. น าเสนอแบบสอบถามต่อที่ปรึกษาเพ่ือทดสอบความเหมาะสม ขั้นตอนนี้เป็นการน า
แบบสอบถามที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้นมาเพ่ือเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา โดยการสร้างแบบถามตัวแปรที่มี
ผลกระทบต่อการเลือกลายกางเกงนั้นมาจากการศึกษาวิจัยจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและน าสร้าง
แบบสอบถามเพ่ือสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในขั้นตอนต่อไป 
            3. การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้คัดเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจงส าหรับการวิเคราะห์ตัว
แปรที่มีผลกระทบต่อการเลือกลายกางเกงโดยเลือกผู้เชี่ยวชาญ ที่อยู่ในวงการเสื้อผ้า หรือสาขาอ่ืนๆ 
ที่เก่ียวข้อง คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีเฉพาะเจาะจงจ านวน 3 คน 
            4. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและสรุปผลการวิเคราะห์ตัวแปรที่มีผลกระทบต่อการเลือกลาย
กางเกง ผู้วิจัยได้ติดต่อกับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพ่ือขออนุญาตเก็บตัวแปรที่มีผลกระทบต่อการ
เลือกลายกางเกงโดยการสัมภาษณ์ หลังจากนั้นน าผลที่ได้จากการสัมภาษณ์และตอบแบบสอบถามมา
ใช้สร้างแบบแบบสอบถามในการน าไปสร้างกฎพ้ืนฐานต่อไป ในขั้นตอนนี้เป็นการว ิเคราะห์ผลที่ได้จาก
แบบสอบถาม เพ่ือสรุปเป็นตัวแปรที่ส่งผลต่อการเลือกลายกางเกง 
            5. น าเสนอผลการศึกษาตัวแปรที่มีผลกระทบต่อการเลือกลายกางเกงกับอาจารย์ที่ปรึกษา
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลลัพธ์จากการศึกษาตัวแปรที่มีผลกระทบต่อการเลือกลายกางเกงกับอาจารย์ที่
ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง 
 
วิเครำะห์รูปแบบกำรแนะน ำลำยกำงเกง 
            1. การสร้างแบบสอบถามตามรูปแบบการเลือกลายกางเกง ก่อนที่จะสร้างแบบสอบถาม
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลในการสร้างแบบสอบถามเพ่ือวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกง โดย
ก าหนดให้ข้อมูลผู้เรียนส่วนบุคคลเป็นตัวแปรอิสระ และปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงที่ได้จาก
การศึกษามาในหัวข้อ ศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการเลือกลายกางเกง เป็นตัวแปรตาม ข้อมูลผู้เรียน
ประกอบไปด้วยดังนี้ 
               (ก)  เพศ  
               (ข)  อายุ 
               (ค)  สังกัดคณะ 
               (ง)   สาขาที่เรียน 
               (จ)   ชั้นปีที่เรียน 
               (ฉ)   รายได้ต่อเดือน 
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            ส าหรับข้อค าถามท่ีได้มาจากการวิเคราะห์ตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงมีจ านวน 9 
ข้อค าถามดังต่อไปนี้  

               (1)  ข้าพเจ้าชื่นชอบการดูการ์ตูนเป็นชีวิตจิตใจ 
               (2)  ข้าพเจ้ามีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
               (3)  ข้าพเจ้าชอบสะสมของเล่น หรือ ตุ๊กตาน่ารัก 
               (4)  ข้าพเจ้าชื่นชอบศิลปินนักร้องเป็นชีวิตจิตใจ 
               (5)  ข้าพเจ้ามักใช้เวลาว่างไปกับการฟังเพลง ดูเอ็มวีของศิลปินที่ชื่นชอบ 
               (6)  ข้าพเจ้ามีความสนใจงาน Art Work 
               (7)  ข้าพเจ้าชอบสีสัน ความสดใส 
               (8)  ข้าพเจ้าชอบบรรยากาศหน้าร้อน 
               (9)  ข้าพเจ้าชอบแต่งตัวแนวเปรี้ยวๆมั่นใจ 
            2. เก็บข้อมูลแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี จากสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น จ านวน 1500 คน 
 3. วิเคราะห์รูปแบบการแนะน าลายกางเกงขั้นตอนในการวิเคราะห์รูปแบบแนะน าลาย
กางเกงประกอบด้วย  4 ขั้นตอนต่อไปนี้ 
      3.1  เตรียมข้อมูลเพ่ือใช้ส าหรับการวิเคราะห์หลังจากที่ได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้กล่าวไปแล้ว จากนั้นจะท าการเตรียมข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน าไปประมวลผลได้ 
โดยมีการก าหนดชื่อตัวแปรและค าอธิบายดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3. 1  ตัวอย่างรูปแบบข้อมูลพร้อมน าไปประมวลผล 

ตัวแปร ค ำอธิบำย 

Sex 
เพศ    
1 = ชาย  2 = หญิง 

Age 

อายุ 

1= น้อยกว่า 18  ปี 
2= 18 – 19 ปี 

3= 20 – 21 ปี 

4= 22 – 23 ปี 

5= 24 – 25 ปี 
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ตารางที่ 3.1 ตัวอย่างรูปแบบข้อมูลพร้อมน าไปประมวลผล (ต่อ)  

ตัวแปร ค ำอธิบำย 

Major 

คณะ 
1= คณะเทคโนโยลีสารสนเทศ 
2= คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
3= คณะบริหารธุรกิจ 

Branch 

สาขา 

1= เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2= เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
3= ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 

4= วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
5= วิศวกรรมยานยนต์ 

6= วิศวกรรมการผลิต 

7= วิศวกรรมอุตสาหการ 
8= วิศวกรรมไฟฟ้า 

9= การจัดการอุตสาหกรรม 

10= บริหารธุรกิจญี่ปุ่น 
11= การจัดการอุตสาหกรรมต่อเนื่อง 

Year 

ชั้นปี  
1= ชั้นปีที่ 1 
2= ชั้นปีที่ 2 
3= ชั้นปีที่ 3 
4= ชั้นปีที่ 4 

Salary 

เงินเดือน 
1= น้อยกว่า5,000 
2= 5,001-7,500 
3= 7,501-10,000 
4= มากกว่า10,000 
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ตารางที่ 3.1 ตัวอย่างรูปแบบข้อมูลพร้อมน าไปประมวลผล (ต่อ)  

ตัวแปร ค ำอธิบำย 

ค าถามข้อ 1 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
 

ค าถามข้อ 2 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
 

ค าถามข้อ 3 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
 

ค าถามข้อ 4 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
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ตารางที่ 3.1 ตัวอย่างรูปแบบข้อมูลพร้อมน าไปประมวลผล (ต่อ)  

ตัวแปร ค ำอธิบำย 

ค าถามข้อ 5 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
 

ค าถามข้อ6 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
 

ค าถามข้อ7 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
 

ค าถามข้อ8 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 
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ตารางที่ 3. 1  ตัวอย่างรูปแบบข้อมูลพร้อมน าไปประมวลผล (ต่อ)  

ตัวแปร ค ำอธิบำย 

ค าถามข้อ9 

ระดับ 
1= น้อยที่สุด 
2= น้อย 
3= ปานกลาง 
4= มาก 
5= มากที่สุด 

Class* 

ลายกางเกง 

CA = Cartoon (ลายการ์ตูน) 

MU = Music band (ลายวงดนตรี) 
FR = Fruit (ลายผลไม้) 

 
            3.2 วิเคราะห์ข้อมูล 
            หลังจากที่แปลงข้อมูลเสร็จเรียบร้อยแล้วจะท าการตรวจสอบข้อมูลดังกล่าวว่ามีข้อมูลใดที่
ผิดพลาดหรือไม่ เช่น คนใดที่กรอกข้อมูลไม่ครบหรือกรอกข้อมูลไม่ถูกต้องตามที่ก าหนด ซึ่งจะถือว่า
เป็นข้อมูลที่ผิดพลาดและไม่สมบูรณ์ ไม่สามารถน าข้อมูลชุดนั้นมาแสดงผลได้ ถือเป็นการคัดกรอง
ข้อมูลก่อนน าเข้าโปรแกรม WEKA หลังจากนั้นจึงเลือกอัลกอริทึมในการวิเคราะห์หารูปแบบก่อน
แปลงเป็นกฎพ้ืนฐาน ซึ่งอัลกอริทึมที่เลือกใช้ในการประมวลผลคืออัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ C4.5

เกงในล าดับถัดไปแปลงเป็นกฎพ้ืนฐานเพื่อใช้ในการท านายในระบบแนะน าลายกาง  
             3.2.1 ตัวอย่างการหารูปแบบในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิค C4.5 
  ส าหรับการหารูปแบบในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้อัลกอริทึม C4.5 เป็นเทคนิคต้นไม้
ตัดสินใจโดยแบ่งองค์ประกอบออกเป็น 3 ส่วนหลักๆคือส่วนของ Node เป็นส่วนในการตัดสินใจว่า
ต้นไม้ของเราจะเป็นไปในทิศทางใด, ส่วนของ Branch เป็นส่วนที่แตกออกมาจาก Node ที่จะสร้าง
เส้นทางถัดไปและสุดท้ายคือส่วนของ Leaf เป็นผลลัพธ์หรือก็คือเป็น Node สุดท้ายนั่นเอง โดยใน
การแบ่ง Node และในการเลือกเส้นทาง Branch นั้นจะใช้ค่าเกน (Gain) เพ่ือหาว่าแอททริบิวต์ใดควร
เป็น Root Node (Node เริ่มต้น) และแอททริบิวต์ใดควรเป็น Node ถัดไป ซึ่งจะใช้การหาค่าเกน 
(Gain) ไปเรื่อยๆจนกว่าจะได้ Leaf หรือ Node สุดท้ายที่เป็นผลลัพธ์ ส่วนการหาค่าเกน (Gain) 
จะต้องค านวณหาข้อมูล 2 อย่างก่อนนั่นก็คือ ค่าคาดคะเนกลุ่มตัวอย่าง (Information Gain) และค่า
คาดคะเนของของมูล (Entropy)  
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 โดยการหาค่าคาดคะเนกลุ่มตัวอย่าง (Information Gain) มีสูตรดังนี้คือ 
 

=   

 

            โดย Si แทนด้วยจ านวนข้อมูลของแต่ละคลาสที่อยู่ในฐานข้อมูล โดยในงานวิจัยนี้ผลลัพธ์คือ
รูปแบบลายกางเกงทั้งหมด 3  ลาย จึงแทนด้วยจ านวนของแต่ละลายกางเกงที่มีอยู่ในฐานข้อมูลซึ่งมี
ข้อมูลตามตารางที่ 3.2 
 
ตารางที่ 3.2 จ านวนข้อมูลในแต่ละคลาสของฐานข้อมูล 

คลาส 
Cartoon Musicband Fruit 

[ca] [Mu] [fr] 

จ านวน 354 208 84 

 
            ส่วนของ S แทนด้วยจ านวนข้อมูลทั้งหมดตามจ านวนแถวที่มีในฐานข้อมูลซึ่งในงานวิจัยนี้ได้
เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด 646 คน จึงมีจ านวนข้อมูลทั้งหมด 646 ข้อมูล 
 และส่วนของ n คือจ านวนคลาสที่มีอยู่ในฐานข้อมูลหรือผลลัพธ์ซึ่งในงานวิจัยนี้ผลลัพธ์ที่ได้
คือรูปแบบการของการเลือกลายกางเกงดังนั้นจึงมีทั้งหมด 3 คลาส (Cartoon, Music band, Fruit) 
 เมื่อน าข้อมูลทั้งหมดมาแทนค่าในสูตรการหาค่าคาดคะเนกลุ่มตัวอย่าง (Information Gain) จะมี
ข้อมูลตามการแทนค่าด้านล่างนี้ 
 

I(ca,mu,fr)=
354

646
 -log2 

354

646
-
208

646
log2 

208

646
-

84

646
log2

84

646
 

 

I(ca,mu,fr)= 0.475+0.526+0.303 
 

I(ca,mu,fr)=1.385 
 
           เมื่อได้ค่าคาดคะเนกลุ่มตัวอย่าง (Information Gain) เรียบร้อยจะน าค่านี้ในการหาค่าเกน
ทุกครั้ง แต่ในขณะเดียวกันทุกครั้งที่มีการหา Node จะต้องมีการหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) 
ของแต่ละแอททริบิวต์ทุกครั้งด้วย 

)S,...S,S(I n21 



n

1i

i
2

i

S

S
log

S

S
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            การหาNodeเริ่มต้นจะน าทุกแอททริบิวต์มาใช้ในการประมวลผลและน ามาแทนค่าในการ
ค านวณหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ซึ่งในงานวิจัยนี้มีแอททริบิวต์ที่น ามาใช้ในการะประมวลผล
ทั้งหมด6แอททริบิวต์คือ เพศ, อายุ, คณะ,สาขา, ชั้นปี, เงินเดือน,และค าถามที่วิเคราะห์จากตัวแปรที่
มีผลกับการเลือกแบบลายกางเกงทั้งหมด 9 ค าถาม โดยต้องหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) จะใช้
สูตรในการหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ดังนี้คือ 
 

E(A)=
 

 

 

            A คือแอททริบิวต์ของแต่ละตัวที่น ามาหาค่าคาดคะเนข้อมูล ส่วน𝑣แทนด้วยกลุ่มข้อมูลแต่

ละตัวในแอททริบิวต์นั้นๆและSijคือจ านวนข้อมูลแต่ละคลาสที่มีอยู่ใน𝑣โดยเอาค่าที่ค านวณได้คูณกับ
ค่าคาดคะเนกลุ่มตัวอย่างของแต่ละกลุ่มข้อมูลในแอททริบิวต์ โดยมีตัวอย่างในการค านวณดังนี้ 
 
ตารางที ่3.3 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์เพศ 

เพศ จ านวน ca mu fr 

ชาย 432 246 137 49 

หญิง 214 108 71 35 
 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.3 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี ้
 

E(sex)= 
432

646
I(246,137,49) +

214

646
I(108,71,35) 

 

E(sex)= 
432

646
×1.287+

214

646
×1.009 = 1.195 

 

ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(sex)=I(ca,mu,fr)-E(sex)  

              =1.385-1.195 = 0.190 
 
 
 

)S,...,S,S(I
S

S...S
n21

n

1j

njj1
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ตารางที ่3.4 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์อายุ 

อายุ จ านวน ca mu fr 
น้อยกว่า 18 ปี 17 5 7 5 

ตั้งแต่ 18 – 19 ปี 395 226 124 45 

ตั้งแต่ 20 – 21 ปี 213 112 73 28 
ตั้งแต่ 22– 23 ปี 18 9 4 5 

ตั้งแต่ 23 – 24 ปี 1 1 0 0 
ตั้งแต่ 25 ปีขึ้นไป 1 0 0 1 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.4 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(age)= 
17

646
I(5,7,5)+

395

646
I(226,124,28)+

213

646
I(112,73,28)+

18

646
I(9,4,5)+

1

646
I(1,0,0) 

                 +
1

646
I(0,0,1) 

 

E(age)= 
17

646
×0.180+

395

646
×1.689+

213

646
×0.991+

18

646
×0.186+

1

646
×0.014+

1

646
×0.014 

 

E(age)= 0.005+1.034+0.327+0.005+0+0 = 1.106 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(age)=I(ca,mu,fr)-E(age)  

              =1.385-1.106 = 0.279 
 
ตารางที่ 3.5 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์คณะ 

สาขาที่สังกัด จ านวน ca mu fr 
IT 490 275 157 58 

MT 131 70 40 21 
BI 25 9 11 5 
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จากข้อมูลตามตารางที่ 3.5 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(branch)= 
490

646
I(275,157,58)+

131

646
I(70,40,21)+

25

646
I(9,11,5) 

 

E(branch)= 
490

646
×1.333+

131

646
×0.757+

25

646
×0.240 

 

E(branch)= 1.011+0..153+0.009 = 1.174 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(branch)=I(ca,mu,fr)-E(branch)  

       =1.385-1.174 = 0.211 
 
ตารางที ่3.6 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์สาขา 

ชั้นปีที่ศึกษำ จ ำนวน ca mu fr 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 190 108 63 19 

เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 202 114 64 24 

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 98 53 30 15 
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 54 31 15 8 

วิศวกรรมยานยนต์ 35 18 11 6 

วิศวกรรมการผลิต 10 4 5 1 
วิศวกรรมอุตสาหการ 12 5 3 4 

วิศวกรรมไฟฟ้า 20 12 6 2 
การจัดการอุตสาหกรรม 9 3 3 3 

บริหารธุรกิจญี่ปุ่น 16 6 8 2 

การจัดการอุตสาหกรรมต่อเนื่อง 0 0 0 0 
 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.6 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
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E(major) = 
190

646
I(108,63,19)+

202

646
I(114,64,24)+

98

646
I(53,30,15)+

54

646
I(31,15,8) 

                     +
35

646
I(18,11,6)+

10

646
I(4,5,1)+

12

646
I(5,3,4)+

20

646
I(12,6,2) 

                     +
9

646
I(3,3,31)+

16

646
I(6,8,2)+

0

646
I(0,0,0) 

 

E(major) = 
190

646
×0.909+

202

646
×0.949+

98

646
×0.628+

54

646
×0.415+

35

646
×0.307 

                    +
10

646
×0.114+

12

646
×0.136+

20

646
×0.195+

9

646
×0.108+

16

646
×0.167+0 

 

E(major) =0.267+0.297+0.095+0.035+0.017+0.002+0.003+0.006+0.002+0.004+0= 0.726 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(major)=I(ca,mu,fr)-E(major)  

      =1.385-0.726 = 0.658 
 
ตารางที ่3.7 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ชั้นปี 

ชั้นปีที่ศึกษำ จ ำนวน ca mu fr 

ชั้นปีที่ 1 206 117 64 25 

ชั้นปีที่ 2 292 164 92 36 

ชั้นปีที่ 3 130 66 46 18 

ชั้นปีที่ 4 11 3 5 3 

ชั้นปีที่ 5 7 4 1 2 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.7 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(year)= 
206

646
I(117,64,25)+

292

646
I(164,92,36)+

130

646
I(66,46,18)+

11

646
I(3,5,3)+

7

646
I(4,1,2) 

 

E(year)= 
206

646
×0.958+

292

646
×1.135+

130

646
×0.752+

11

646
×0.126+

7

646
×0.086 

 

E(year)= 0.306+0.513+0.151+0.002+0.001= 0.973 
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ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(year)=I(ca,mu,fr)-E(year)  

               =1.385-0.973 = 0.412 
 
ตารางที ่3.8 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์เงินเดือน 

วุฒิกำรศึกษำ จ ำนวน ca mu fr 

น้อยกว่า5,000 339 192 96 51 
5,001-7,500 173 100 56 17 

7,501-10,000 83 35 36 12 

มากกว่า10,000 51 27 20 4 
 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.8 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(study)= 
339

646
I(192,96,51)+

173

646
I(100,56,17)+

83

646
I(35,36,12)+

51

646
I(27,20,4) 

 

E(study)= 
339

646
×1.218+

173

646
×0.861+

83

646
×0.567+

51

646
×0.392   

 

E(study)= 0.639+0.230+0.073+0.031= 0.973 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(study) =I(ca,mu,fr)-E(study)  

       =1.385-0.974 = 0.411 
 
ตารางที่ 3.9 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 1 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 
ระดับ 1 37 3 22 12 
ระดับ 2 66 9 38 19 
ระดับ 3 155 45 74 36 
ระดับ 4 179 118 47 14 
ระดับ 5 209 179 27 3 
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จากข้อมูลตามตารางที่ 3.9 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que1) = 
37

646
I(3,22,12)+

66

646
I(9,38,19)+

155

646
I(45,74,36)+

179

646
I(118,47,14) 

                   +
209

646
I(19,27,3) 

 

E(que1) = 
37

646
×0.309+

66

646
×0.476+

155

646
×0.858+

179

646
×0.843+

209

646
×0.740 

 

E(que1) = 0.018+0.049+0.206+0.234+0.240= 0.745 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que1) =I(ca,mu,fr)-E(que1)  

      =1.385-0.745 = 0.639 
 
ตารางที่ 3.10 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 2 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 
ระดับ 1 17 6 8 3 
ระดับ 2 44 3 28 13 
ระดับ 3 215 82 96 37 
ระดับ 4 242 166 53 23 
ระดับ 5 128 97 23 8 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.10 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que2) = 
17

646
I(6,8,3)+

44

646
I(3,28,13)+

215

646
I(82,96,37)+

242

646
I(166,53,23)+

128

646
I(97,23,8) 

 

E(que2) = 
17

646
×0.177+

44

646
×0.346+

215

646
×1.023+

242

646
×0.971+

128

646
×0.661 

 

E(que2) = 0.005+0.024+0.340+0.364+0.131= 0.863 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que2) =I(ca,mu,fr)-E(que2)  

      =1.385-0.863 = 0.521 
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ตารางท่ี 3.11 การหาคา่เกน (Gain) ของแอททริบวิต์ค าถามข้อท่ี 3 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 

ระดับ 1 91 12 53 26 
ระดับ 2 121 39 57 25 

ระดับ 3 206 133 51 22 

ระดับ 4 133 92 33 8 
ระดับ 5 95 78 14 3 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.11 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que3) = 
91

646
I(12,53,26)+

121

646
I(39,57,25)+

206

646
I(133,51,22)+

133

646
I(92,33,8) 

                   +
95

646
I(78,14,3) 

 

E(que3) = 
17

646
×0.589+

44

646
×0.735+

215

646
×0.925+

242

646
×0.698+

128

646
×0.524 

 

E(que3) = 0.083+0.138+0.295+0.144+0.077= 0.736 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que2) =I(ca,mu,fr)-E(que3)  

      =1.385-0.736 = 0.648 
 
ตารางที่ 3.12 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 4 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 

ระดับ 1 74 51 5 18 
ระดับ 2 114 81 8 25 

ระดับ 3 223 142 51 30 

ระดับ 4 128 59 61 8 
ระดับ 5 107 21 83 3 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.12 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
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E(que4) = 
74

646
I(51,5,18)+

114

646
I(81,8,25)+

223

646
I(142,51,30)+

128

646
I(59,61,8) 

                    +
107

646
I(21,83,3) 

 

E(que4) = 
74

646
×0.487+

114

646
×0.636+

223

646
×0.975+

128

646
×0.715+

107

646
×0.577 

 

E(que4) = 0.056+0.112+0.337+0.142+0.096= 0.742 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que4) =I(ca,mu,fr)-E(que4)  

      =1.385-0.742 = 0.643 
 
ตารางที่ 3.13 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 5 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 

ระดับ 1 62 46 2 14 

ระดับ 2 106 84 6 16 
ระดับ 3 189 123 33 33 

ระดับ 4 174 77 82 15 
ระดับ 5 115 24 85 6 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.13 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que5)= 
62

646
I(46,2,14)+

106

646
I(84,6,16)+

189

646
I(123,33,33)+

174

646
I(77,82,15) 

                   +
115

646
I(24,85,6) 

 

E(que5)= 
62

646
×0.417+

106

646
×0.578+

189

646
×0.894+

174

646
×0.870+

115

646
×0.624 

 

E(que5)= 0.040+0.095+0.262+0.234+0.111= 0.742 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que5) =I(ca,mu,fr)-E(que5)  

      =1.385-0.742 = 0.643 
 



 30 

ตารางที่ 3.14 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 6 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.14 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que6)= 
37

646
I(23,4,10)+

85

646
I(63,9,13)+

216

646
I(131,65,20)+

167

646
I(80,67,20) 

                  +
141

646
I(57,63,21) 

 

E(que6)= 
37

646
×0.310+

85

646
×0.527+

216

646
×0.955+

167

646
×0.867+

141

646
×0.797 

 

E(que6)= 0.018+0.069+0.319+0.224+0.174= 0.805 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que6) =I(ca,mu,fr)-E(que6)  

      =1.385-0.805 = 0.580 
 
ตารางที่ 3.15 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 7 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 

ระดับ 1 27 17 10 0 

ระดับ 2 76 44 31 1 
ระดับ 3 202 114 73 15 

ระดับ 4 207 117 52 38 
ระดับ 5 134 62 42 30 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.15จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 

ระดับ 1 37 23 4 10 
ระดับ 2 85 63 9 13 

ระดับ 3 216 131 65 20 

ระดับ 4 167 80 67 20 
ระดับ 5 141 57 63 21 
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E(que7) = 
27

646
I(17,10,0)+

76

646
I(44,31,1)+

208

646
I(114,73,15)+

207

646
I(117,52,38) 

                    +
134

646
I(62,42,30) 

 

E(que7) = 
37

646
×0.231+

85

646
×0.489+

216

646
×0.923+

167

646
×0.979+

141

646
×0.787 

 

E(que7) = 0.010+0.057+0.289+0.314+0.163= 0.833 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que7) =I(ca,mu,fr)-E(que7)  

      =1.385-0.833 = 0.552 
 
ตารางที่ 3.16 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 8 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 

ระดับ 1 175 103 70 2 
ระดับ 2 176 118 53 5 

ระดับ 3 168 90 51 27 

ระดับ 4 92 32 27 33 
ระดับ 5 35 11 7 17 

 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.16 จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que8)= 
175

646
I(103,70,2)+

176

646
I(118,53,5)+

168

646
I(90,51,27)+

92

646
I(32,27,33) 

                   +
35

646
I(11,7,17) 

 

E(que8)= 
175

646
×0.796+

176

646
×0.798+

168

646
×0.877+

92

646
×0.625+

35

646
×0.309 

 

E(que8)= 0.216+0.217+0.228+0.089+0.017= 0.767 
ดังนั้นเมื่อน ามาหาค่า Gain(que8) =I(ca,mu,fr)-E(que8)  

      =1.385-0.767 = 0.618 
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ตารางที่ 3.17 การหาค่าเกน (Gain) ของแอททริบิวต์ค าถามข้อที่ 9 

ระดับ จ ำนวน ca mu fr 
ระดับ 1 264 169 90 5 

ระดับ 2 186 116 60 10 

ระดับ 3 125 50 42 33 
ระดับ 4 49 12 13 24 

ระดับ 5 22 7 3 12 
 
จากข้อมูลตามตารางที่ 3.17จะสามารถแทนในสูตรหาค่าคาดคะเนข้อมูล (Entropy) ได้ดังนี้ 
 

E(que9)= 
264

646
I(169,9,5)+

186

646
I(116,60,10)+

125

646
I(50,42,33)+

49

646
I(12,13,24) 

                   +
22

646
I(7,3,12) 

 

E(que9)= 
264

646
×0.957+

186

646
×0.856+

125

646
×0.761+

49

646
×0.397+

22

646
×0.214 

 

E(que9)= 0.391+0.247+0.147+0.030+0.007= 0.822 
ดังนั้นเมื่อน ำมำหำค่ำ Gain(que9) =I(ca,mu,fr)-E(que9)  

      =1.385-0.822 = 0.563 
 
            จากการหาค่าเกน (Gain) ทั้งหมดแล้ว ได้ข้อสรุปว่าแอททริบิวต์ที่มีค่าเกน (Gain) มากที่สุด
คือแอททริบิวต์สาขาที่เรียนโดยมีค่าเกน (Gain) เท่ากับ 0.726  ดังนั้นจึงให้แอททริบิวต์สาขาที่เรียนเป็น 
Node เริ่มต้น และน าแอททริบิวต์อื่นๆมาหาค่าเกน (Gain) ต่อไปเรื่อยๆเพ่ือหา Node ในล าดับถัดไป 
 
            3.3 เปรียบเทียบการวิเคราะห์ข้อมูล งานวิจัยนี้ใช้อัลกอริทึมในการวิเคราะห์รูปแบบทั้งหมด 
3 อัลกอริทึมเพ่ือเปรียบเทียบความแม่นย าในการแนะน าลายกางเกงซึ่งประกอบไปด้วยดังนี้  
                  3.3.1 ต้นไม้ตัดสินใจ ID 3  
                  3.3.2 ต้นไม้ตัดสินใจ C 4.5  
                  3.3.3 ต้นไม้ตัดสินใจ Random Tree     
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กำรพัฒนำระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจกำรเลือกซื้อเสื้อผ้ำ กรณีศึกษำ ร้ำนขำยกำงเกงเพ้นท์ 
8A Painted       
            เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลของระบบเสร็จสิ้น ผลลัพธ์ที่ได้ออกมาคือ รูปแบบความสัมพันธ์
กันของปัจจัย ตัวแปรต่างๆที่ส่งผลต่อการเลือกลายกางเกง ท าให้ได้กฎพ้ืนฐาน (Pattern Base) ที่จะ
น าไปใช้ในการวิเคราะห์ออกมา ท าการออกแบบระบบ โดยแบ่งการออกแบบระบบ ดังต่อไปนี้ 
            1. การประมวลผลเพ่ือให้ค าแนะน ากับผู้ใช้ระบบโดยการน าข้อมูลที่ ได้จากการกรอกข้อมูล
ของผู้ใช้ระบบ และการท าเหมืองข้อมูล มาประมวลผลและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ให้ได้ผลลัพธ์ที่
เหมาะสมแก่ผู้ ใช้ระบบ ผ่านหน้าอินเตอร์ เฟสของระบบ ซึ่ งสามารถแสดงโดยใช้แผนภาพ 
UML(Unified Modeling Language) ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สามารถใช้แสดง และสร้างแบบจ าลองของ
องค์ประกอบต่างๆ             
            2.  ในส่วนการออกแบบหน้าจอแสดงผลจะเขียนโปรแกรมเพ่ือรับข้อมูลจากผู้ใช้โดยใช้ PHP 
ในการท า Web Application ในส่วนการสร้างจอภาพตามที่ได้ออกแบบไว้ พัฒนาโดยใช้โปรแกรม 
Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator  
  2.1 การออกแบบโครงสร้างหน้าจอแสดงผล (Layout) 
                       2.1.1 โครงสร้างหน้าจอหลัก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 โครงสร้างหน้าจอหลัก 
 

กรุณาเข้าสู่ระบบ 

Username 

Password 

Login 

Register 

ระบบแนะน าลายกางเกง 
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                      2.1.2 โครงสร้างหน้าจอสมัครสมาชิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 3.2 โครงสร้างหน้าจอสมัครสมาชิก 
 

2.1.3 โครงสร้างหน้าจอแนะน าลายกางเกง 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 โครงสร้างหน้าจอแสดงผลแนะน าลายกางเกง 

แบบฟอร์มการสมัครสมาชิก 

กลับสู่หน้าหลกั เคลียร ์สมัครสมาชิก 

ระบบแนะน าลายกางเกง 

ระบบแนะน าลายกางเกง 

สวัสดีค่ะคุณ  )ชื่อผู้ใช้ (  
คุณเหมาะกับกางเกงลาย  ) ...ค่าจากระบบ (  

กลับสู่หน้าหลกั 
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            3.  การทดลองใช้ระบบแนะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างหลังจากที่มีการพัฒนาระบบแนะน า
แล้วผู้วิจัยได้น าระบบไปทดลองใช้งานกับผู้ใช้งานซึ่งเป็นนักศึกษา จ านวน 30 คน เพ่ือประเมินการใช้
งานระบบ 

     
กำรวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิติ 
            1. วิเคราะห์สถิติพ้ืนฐาน 
 สถิติพ้ืนฐาน (การประเมินความพึงพอใจ) ผู้วิจัยน ามาใช้ส าหรับประเมินความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งาน เพ่ือวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทียบกับ
เกณฑ์การประเมินดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.18 เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 

ค่าเฉลี่ย การแปลความหมาย 

4.50 – 5.00 เหมาะสมสูงมาก 
3.50 – 4.49 เหมาะสมสูง 

2.50 – 3.49 เหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 เหมาะสมน้อย 

1.00 – 1.49 เหมาะสมน้อยที่สุด 

 
                     1.1  ค่าเฉลี่ย ค านวณจากสูตร 
     

X  =  
N

X
 

 
  เมื่อ X  แทนค่า ค่าเฉลี่ย 
    X  แทนค่า ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
    N แทนค่า จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
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      1.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค านวณจากสูตร 
   

S.D. =  
)1N(N

)x(xN 22



   

 
  เมื่อ S.D. แทนค่า ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X  แทนค่า ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 

    
2X  แทนค่า ผลรวมของข้อมูลทั้งหมดโดยแต่ละตัวยกก าลังสอง 

    N แทนค่า จ านวนข้อมูลทั้งหมด 



บทที่ 4 
ผลของกำรวิจัย 

   
  การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า 

กรณีศึกษา ร้านขายกางเกง  8 A Painted Denim มีผลของการวิจัยดังนี้ 
  1. ผลการสังเคราะห์รูปแบบและประเมินรูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือก

ซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกง 8A Painted Denim  
  2. ผลการศึกษาตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกง 
  3. ผลการวิเคราะห์รูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา 

ร้านขายกางเกง 8A Painted Denim   
  4. ผลการพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขาย

กางเกง 8A Painted Denim  
  5. ผลการหาประสิทธิภาพระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา 

ร้านขายกางเกง 8A Painted Denim 
 

ผลกำรสังเครำะห์รูปแบบและประเมินรูปแบบระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจกำรเลือกซื้อเสื้อผ้ำ 
กรณีศึกษำ ร้ำนขำยกำงเกง 8A Painted Denim  
          1 . แนวคิดในการออกแบบระบบช่วยสนับสนุนในการตัดสินใจการเลือกซื้อกางเกงเพ้นท์
ร้าน 8A Painted Denim มาจากการวิเคราะห์ข้อมูลจากนักศึกษาที่อยู่ภายในสถาบันเทคโนโลยีไทย-
ญี่ปุ่น และตัวแปรที่ส่งผลต่อการเลือกลายกางเกง ท าให้ได้รูปแบบของโมเดลที่มีกระบวนการการ
ท างานตามภาพดังนี้ 
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ภาพที่ 4.1 แบบจ าลองรูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเลือกซื้อกางเกงเพ้นท์  
 

            ขั้นตอนแรกเป็นขั้นตอน Rule Base Module เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักศึกษาของ
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น โดยการท าแบบสอบถาม ซึ่งจะเก็บข้อมูลรายละเอียดต่างๆของนักศึกษา 
เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปใช้ในกระบวนการท าเหมืองข้อมูล และหา Rule Base เพ่ือใช้ในการให้ค าแนะน า
การเลือกซื้อลายกางเกงที่สนใจ และท าการ Cleaning data เพ่ือเช็คความสมบูรณ์ของข้อมูลที่ได้ว่ามี
ความเหมาะสม ถูกต้องหรือไม่ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนเป็นจริงในการท าเหมืองข้อมูล 
          ขั้นตอนที่สอง ขั้นตอน Mapping Module เป็นขั้นตอนในการแบ่งหมวดหมู่ข้อมูล ตาม
ลักษณะและรูปแบบของตัวแปร เพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ของการท าเหมืองข้อมูล 
การท าเหมืองข้อมูลจะใช้โปรแกรม WEKA เพ่ือหา Rule Base ที่มีความสัมพันธ์กัน จากตัวแปรต้น 
(ข้อมูลนักศึกษา) และตัวแปรตาม (ปัจจัยในการเลือกซื้อกางเกง) ของข้อมูลที่ได้รวบรวมมา หลังจาก
นั้นก็ท าการวิเคราะห์ Rule Base ที่ได้จากการท าเหมืองข้อมูลว่ามีความเหมาะสม และมีความถูกต้อง
หรือไม่ ก่อนจะจัดเก็บกฎ Rule Base ที่ได้ลงฐานข้อมูล เพ่ือการน าไปใช้งานในการแนะน าลาย
กางเกงต่อไป 
          ขั้นตอนที่สาม ขั้นตอน Recommendation Module เป็นส่วนของการประมวลผล เพ่ือ
แนะน าลายกางเกงที่ผู้ใช้งานมีความสนใจ โดยการน าข้อมูลที่ได้จากการกรอกข้อมูลของผู้ใช้งาน และ 
Rule base ที่ได้จากการท าเหมืองข้อมูล มาประมวลผลและวิเคราะห์ความสัมพันธ์ให้ได้ผลลัพธ์ที่
เหมาะสม 
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            ขั้นตอนที่สี่ ขั้นตอน Product list Module เป็นส่วนแยกประเภทของลายกางเกงว่ามีกี่
ประเภท ประเภทสินค้า (ลายกางเกง) เป็นขั้นตอนการสังเคราะห์ แบ่งประเภทของลายกางเกงในร้าน 
ท าการวิเคราะห์ความสามารถและน าไปใช้ในการให้ค าแนะน าลายกางเกงได้ในงานวิจัยนี้ได้ท าการ
แบ่งลายกางเกงออกเป็น 3 ประเภท ได้แต่ ลายการ์ตูน,ลายวงดนตรี และ ลายผลไม้ 
       ขั้นตอนที่ห้า ขั้นตอน Web Portal Module เป็นส่วนของการแสดงผลและการติดต่อใช้
งานระบบ ซึ่งจะเป็นช่องทางในการรับข้อมูลเข้าจากลูกค้า กรอกข้อมูล แล้วท าการส่งข้อมูลเพ่ือน ามา
เปรียบเทียบกับรูปแบบพ้ืนฐานที่ได้จากวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อกางเกง ภายใน
ฐานข้อมูลที่จัดเก็บไว้ เพ่ือประมวลผลแนะน าลายกางเกงที่ผู้ใช้งานหรือลูกค้าสนใจ 
            2. ผลการประเมินรูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา 
ร้านขายกางเกง 8A Painted Denim ในการประเมินรูปแบบผู้วิจัยใช้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คนที่จบ
การศึกษาในระดับปริญญาโท มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือเทคโนโลยีการศึกษา
มาท าการประเมินโดยรายละเอียดผลการประเมินแสดงตามตาราง 4.1 
     

ตารางที ่4.1 ผลการประเมินรูปแบบระบบของผู้เชี่ยวชาญ 

รายละเอียดการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 
1 . ความเหมาะสมของ Rule Base Module 3.80 0.45 สูง 

2 . ความเหมาะสมของ Mapping Module 4.00 0.71 สูง 

3 . ความเหมาะสมของ Recommendation Module 3.60 1.14 สูง 
4 . ความเหมาะสมของ Product List Module 3.80 0.45 สูง 

5 . ความเหมาะสมของ Web Portal 4.60 0.54 สูงมาก 
6 . ความเหมาะสมโดยรวมของ แบบจ าลอง 4.00 0.71 สูง 

 
  จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ แสดงให้เห็นว่า ผลการประเมินความ

เหมาะสมของแบบจ าลองแนวคิดในการออกแบบระบบช่วยสนับสนุนในการตัดสินใจการเลือกซื้อ
กางเกงเพ้นท์ร้าน 8A Painted Denim จากผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมโดยรวมของแบบจ าลองอยู่
ในระดับสูง เฉลี่ยที่ 4.00 ซึ่งส่วนที่มีค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมมากที่สุดอยู่ในระดับสูงมาก คือ Web 
Portal Module เฉลี่ยที่ 4.60 และส่วนที่มีค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมที่ต่ าสุดอยู่ในระดับสูง คือ 
recommendation Module เฉลี่ยที่ 3.60  
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ผลกำรศึกษำปัจจัยท่ีมีผลต่อกำรเลือกลำยกำงเกง 
            ส าหรับการศึกษาหาตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงของการวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาหาข้อมูลจากงานวิจัยและบทความที่เกี่ยวกับพฤติกรรมการเลือกซ้ือเสื้อผ้า และนิสัยการ
แต่งตัว การได้ศึกษาข้อมูลดังกล่าวก็ได้ถูกกลั่นกรองออกมาเป็นตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกง 
และได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้า 3 คน ประเมินผลการศึกษาตัวแปร ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ โดยมี
ผลดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกง 

รายละเอียดการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 

1. ความเหมาะสมของตัวแปรอิสระ 4.33 0.57 สูง 
2. ความเหมาะสมของตัวแปรตาม 3.66 0.57 สูง 

รวม 4.00 0.63 สูง 
 
        จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ แสดงให้เห็นว่า ผลการประเมินความ
เหมาะสมของตัวแปรที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงจากผู้เชี่ยวชาญโดยรวมมีความเหมาะสมของ
แบบจ าลองอยู่ในระดับสูง เฉลี่ยที่ 4.00 ในส่วนของความเหมาะสมของตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม 
ก็อยู่ที่ความเหมาะสมสูงเช่นเดียวกัน โดยที่ความเหมาะสมของตัวแปรอิสระ เฉลี่ยที่  4.33 และความ
เหมาะสมของตัวแปรตาม เฉลี่ยที่ 3.66 
 
ผลกำรวิเครำะห์รูปแบบกำรเลือกลำยกำงเกง 

  งานวิจัยนี้ใช้อัลกอริทึมในการวิเคราะห์รูปแบบลายกางเกงทั้งหมด 3 อัลกอริทึม เพ่ือ
เปรียบเทียบความแม่นย าในการแนะน าลายกางเกงแก่ลูกค้า ซึ่งประกอบไปด้วยดังนี้  

  1. ต้นไม้ตัดสินใจ ID3 
  2.  ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 

      3.  ต้นไม้ตัดสินใจ Random Tree 
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 1.   ผลการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกงแสดงตามตารางที่ 4.3 
 
ตาราง 4.3 ผลการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกง 

ล าดับที่ อัลกอริทึม  %ความแม่นย าในการแนะน าลายกางเกง 
1 ต้นไม้ตัดสินใจ ID3 76.004 

2 ต้นไม้ตัดสินใจ C 4.5  80.495 
3 ต้นไม้ตัดสินใจ Random Tree 74.303 

 
            จากตารางที่ 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกงจะเห็นได้ว่าการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้อัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 มีความถูกต้องแม่นย าในการแนะน าลายกางเกง
ถึง 80.495 % ซึ่งสูงกว่าเมื่อเทียบกับอัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ ID3 มีความแม่นย าในการแนะน าลาย
กางเกง 76.004 % และอัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ Random Tree มีความแม่นย าในการแนะน าลาย
กางเกง 74.303 % ดังนั้นจากการเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกงผู้ วิจัยจึง
เลือกใช้อัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ไปใช้งานผลการวิเคราะห์รูปแบบโดยใช้อัลกอริทึมต้นไม้
ตัดสินใจ C4.5 แสดงตามภาพที่ 4.2 
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            2. แปลงผลการวิเคราะห์ข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบกฎพ้ืนฐาน (Rule Base) เมื่อได้ผลการ
วิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกงแล้ว ขั้นตอนนี้เป็นการน ารูปแบบ (Pattern) การเลือกลาย
กางเกงมาท าการแปลงให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถน าไปพัฒนาเป็นระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ
เพ่ือน าไปประเมินผลต่อไป โดยเมื่อน ามาแปลงเป็นรูปแบบกฎพ้ืนฐานแล้วได้ผลลัพธ์ออกมาจ านวน 
44 กฎ ซ่ึงแสดงดังตาราง 4.4 ดังนี้ 
 
ตารางที ่4.4 กฎที่ได้จากการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกง 
ล าดับ กฎพื้นฐาน ลายกางเกง 

1 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9<=2 and Q3<=2 and Q4<=2 and 
Q8<=2 and Q5<=2 Cartoon 

2 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9<=2 and Q3<=2 and Q4<=2 and 
Q8<=2 and Q5>2 MusicBand 

3 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9<=2 and Q3<=2 and Q4<=2 and 
Q8>2 and salary<=2 Fruit 

4 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9<=2 and Q3<=2 and Q4<=2 and 
Q8>2 and salary>2 MusicBand 

5 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9<=2 and Q3<=2 and Q4>2 MusicBand 

6 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9<=2 and Q3>2 Cartoon 

7 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7<=3 and Q4<=1 Fruit 
8 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7<=3 and Q4>1 and 

Q4<=3 and Q9<=3 and Q1<=2 MusicBand 
9 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7<=3 and Q4>1 and 

Q4<=3 and Q9<=3 and Q1>2 Cartoon 

10 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7<=3 and Q4>1 and 
Q4<=3 and Q9>3 and Q7<=2 Cartoon 

11 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7<=3 and Q4>1 and 
Q4<=3 and Q9>3 and Q7>2 Fruit 

12 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7<=3 and Q4>1 and 
Q4>3 MusicBand 

13 IF Q1<=3 and Q5<=3 and Q9>2 and Q7>3 Fruit 
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ตารางที ่4.4 กฎที่ได้จากการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกง (ต่อ) 

ล าดับ กฎพื้นฐาน ลายกางเกง 
14 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7<=3 MusicBand 

15 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch<=1 and 
Q4<=3 and Q6<=2 Fruit 

16 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch<=1 and 
Q4<=3 and Q6>2 Cartoon 

17 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch<=1 and 
Q4>3 and Q3<=3 and Q3<=2 MusicBand 

18 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch<=1 and 
Q4>3 and Q3<=3 and Q3>2 and Q9<=2 Cartoon 

19 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch<=1 and 
Q4>3 and Q3<=3 and Q3>2 and Q9>2 MusicBand 

20 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch<=1 and 
Q4>3 and Q3>3 Cartoon 

21 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8<=3 and Q7>3 and branch>1 MusicBand 

22 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8>3 and Q6<=2 Fruit 

23 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8>3 and Q6>2 and Q4<=3 and 
Q9<=3 and Q3<=1 Fruit 

24 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8>3 and Q6>2 and Q4<=3 and 
Q9<=3 and Q3>1 MusicBand 

25 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8>3 and Q6>2 and Q4<=3 and Q9>3 Fruit 

26 IF Q1<=3 and Q5>3 and Q8>3 and Q6>2 and Q4>3 MusicBand 
27 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3<=2 and Q9<=2 and Q4<=3 Cartoon 

28 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3<=2 and Q9<=2 and Q4>3 and 
Q9<=1 MusicBand 

29 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3<=2 and Q9<=2 and Q4>3 and 
Q9>1 and age>2 MusicBand 

30 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3<=2 and Q9<=2 and Q4>3 and 
Q9>1 and age<=2 Cartoon 
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ตารางที ่4.4 กฎที่ได้จากการวิเคราะห์รูปแบบการเลือกลายกางเกง (ต่อ) 

ล าดับ กฎพื้นฐาน ลายกางเกง 
31 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3<=2 and Q9>2 Fruit 

32 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3>2 and Q4<=4 Cartoon 

33 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3>2 and Q4>4 and Q6<=4 and 
Q1<=4 MusicBand 

34 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3>2 and Q4>4 and Q6<=4 and 
Q1>4 Cartoon 

35 IF Q1>3 and Q5<=4 and Q3<=2 and Q4>4 and Q6>4 MusicBand 
36 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2<=2 MusicBand 

37 
IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6<=2 Cartoon 

38 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major>1 MusicBand 
39 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major<=1 and 

Q3<=3 MusicBand 

40 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major<=1 and 
Q3>3 and Q4<=4 Cartoon 

41 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major<=1 and 
Q3>3 and Q4>4 and Q6<=3 Cartoon 

42 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major<=1 and 
Q3>3 and Q4>4 and Q6>3 and Q6<=4 MusicBand 

43 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major<=1 and 
Q3>3 and Q4>4 and Q6>3 and Q6>4 and Q2<=3 Cartoon 

44 IF Q1>3 and Q5>4 and Q2>2 and Q6>2 and major<=1 and 
Q3>3 and Q4>4 and Q6>3 and Q6>4 and Q2>3 MusicBand 
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ผลกำรพัฒนำระบบระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจกำรเลือกซื้อเสื้อผ้ำ กรณีศึกษำ ร้ำนขำย
กำงเกง 8A Painted Denim   
            หลังจากได้วิเคราะห์ระบบเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบโปรแกรมโดยจ าลอง

ข้อมูลที่ เกิดขึ้นทั้งหมดในโปรแกรม และวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นและสร้างแบบจ าลองของ
องค์ประกอบต่างๆ ในส่วนการออกแบบหน้าจอแสดงผล ผู้วิจัยเขียนโปรแกรมเพ่ือรับข้อมูลจากผู้ใช้
โดยใช้ PHP ในการท า Web Application ในส่วนการสร้างจอภาพตามที่ได้ออกแบบไว้ พัฒนาโดยใช้
โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator โดยออกมามีรูปแบบดังนี้ 
       1.  การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอหลัก 

 

 
 

ภาพที่ 4.3 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอหลัก 
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            2. การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอสมัครสมาชิก 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอสมัครสมาชิก 
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      3.  การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอแนะน าลายกางเกง 

 

 
 

ภาพที่ 4.5 การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอแนะน าลายกางเกง ลายการ์ตูน 

 

 
 

ภาพที่ 4.6 การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอแนะน าลายกางเกง ลายวงดนตรี 
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ภาพที่ 4.7 การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งานหน้าจอแนะน าลายกางเกง ลายผลไม้ 
 

ผลกำรหำประสิทธิภำพระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจกำรเลือกซื้อเสื้อผ้ำ กรณีศึกษำ ร้ำนขำย
กำงเกง 8A Painted Denim 
            การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของระบบแนะน าลายกางเกง ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับผู้ใช้งาน
จ านวน 30 คน โดยใช้แบบสอบถาม สอบถามความพึงพอใจในการใช้งาน ผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้ใช้งานที่ได้ทดลองใช้ระบบ ด้วยแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ โดยผล
การประเมินแสดงดังตารางที ่4.5 ดังนี้ 

 
ตารางที ่4.5 ผลส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบแนะน าลายกางเกง 

รายการ X  SD ระดับความคิดเห็น 

1 .ด้านการออกแบบระบบแนะน า 3.39 1.05 เหมาะสมปานกลาง 

2 .ด้านการประมวลผลข้อมูล 3.25 1.06 เหมาะสมปานกลาง 
รวม 3.34 1.06 เหมาะสมปานกลาง 

 
            จากตารางที ่4.5 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน ที่มีต่อระบบแนะน าลาย
กางเกง พบว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน อยู่ในระดับเหมาะสมปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.06 เมื่อพิจารณารายละเอียดพบว่า ด้านการออกแบบระบบแนะน า 
และด้านการประมวลผลข้อมูล อยู่ในระดับความคิดเห็นในระดับปานกลางทั้งคู ่
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

  
            การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า 
กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim โดยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เ พ่ือ 
สังเคราะห์รูปแบบและประเมินรูปแบบระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้ า 
กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกลาย
กางเกงเพ่ือวิเคราะห์รูปแบบการแนะน าลายกางเกง เพ่ือพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการ
เลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท ์8A Painted Denim เพ่ือประเมินความถูกต้องของ
ระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted 
Denim ข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัย น าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

  1.* สรุปผลการวิจัย 
  2.* อภิปรายผลการวิจัย 
  3.  ปัญหาและอุปสรรคของงานวิจัย 
  4.* ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

 
 
สรุปผลกำรวิจัย 

            1.  ผลวิเคราะห์รูปแบบการแนะน าลายกางเกง ซึ่งได้ผลลัพธ์รูปแบบการเรียนรู้หรือกฎ
พ้ืนฐานจ านวน 44 กฎ และใช้อัลกอริทึม ต้นไม้ตัดสินใจ C4.5 ในการวิเคราะห์ ซึ่งมีค่าความถูกต้อง 
80.495%  
            2.  ผลการสังเคราะห์และประเมินรูปแบบแนะน าลายกางเกง ประกอบด้วย 5 โมดูล คือ 
Rule Base Module, Mapping Module, Recommendation Module, Product List Module, 
Web Portal ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อรูปแบบที่สังเคราะห์ขึ้นอยู่ในระดับเหมาะสมสูง (X = 3.96 
, S.D. = 0.55 ) 
            3. ระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 
8A Painted Denim ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพระดับความพึงพอใจจากผู้ใช้งาน ที่มีต่อระบบ
แนะน าลายกางเกง พบว่า ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน อยู่ในระดับเหมาะสมปานกลาง ( X = 3.34 , 
S.D. = 1.06 ) 
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อภิปรำยผลกำรวิจัย 
 จากผลการวิจัยมีประเด็นการอภิปรายดังต่อไปนี้ 
             1.  ผลวิเคราะห์รูปแบบระบบแนะน าลายกางเกง ซึ่งได้ผลลัพธ์รูปแบบจ านวน 44 กฎ และ
มีค่าความถูกต้อง 80.495% ซึ่งในการท าวิจัยครั้งนี้มีประเด็นปัญหาในเรื่องกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดลองมี
ความคลาดเคลื่อนเช่น มีกลุ่มตัวอย่างบางส่วนที่ให้ความสนใจน้อย หรือกลุ่มตัวอย่างที่ตอบ
แบบสอบถามที่ไม่ตรงกับความเป็นจริง  
            2.  ความคิดเห็นของระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบแนะน าลายกางเกง พบว่า 
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน อยู่ในระดับเหมาะสมปานกลาง ( X = 3.34 , S.D = 1.06)  
 3.  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบแนะน าลายกางเกงที่พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่าง
ผู้ใช้งาน มีประสิทธิภาพซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้คือเหมาะสมปานกลาง  
 
ปัญหำและอุปสรรคของงำนวิจัย 
       1.  ปัญหาการให้ความร่วมมือในการแสดงความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
ผู้วิจัยต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญจ านวนมากกว่าที่วางแผนเอาไว้ เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญหลายท่าน ไม่ให้ความ
ร่วมมือในการแสดงความคิดเห็น ซึ่งเป็นปัญหาที่ส าคัญท่ีท าให้งานวิจัยครั้งนี้ใช้เวลาในส่วนนี้มาก 
       2.  ปัญหาการเก็บข้อมูลจากนักศึกษาซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเพ่ือสร้างกฎพ้ืนฐานมีความ
คลาดเคลื่อนของข้อมูล เนื่องจากนักศึกษาบางคนท าแบบสอบถามโดยที่ไม่ได้อ่านข้อค าถาม จึงท าให้
ข้อมูลที่ได้มาไม่สามารถน ามาใช้ในการวิเคราะห์เพ่ือสร้างกฎพ้ืนฐานได้จึงต้องตัดข้อมูลบางส่วน
ออกไป 
 
ข้อเสนอแนะกำรวิจัย 
     1.  ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.1  ในการวิเคราะห์รูปแบบการแนะน าลายกางเกง ต้องมีการเก็บข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้แบบสอบถามนั้น ควรมีการสร้างแรงจูงใจหรือกระตุ้นให้กลุ่มตัวอย่างมีความตั้งใจใน
การให้ข้อมูลให้มีความถูกต้องมากขึ้น ซึ่งจะส่งผลท าให้ผลการวิเคราะห์รูปแบบมีความแม่นย าและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
            2.  ข้อเสนอแนะเพ่ือการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1  ควรเพ่ิมจ านวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่น ามาวิเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ให้มี
จ านวนข้อมูลมากขึ้นเนื่องจากจะส่งผลให้เมื่อน ามาวิเคราะห์เพ่ือสร้างกฎพ้ืนฐานแล้วจะท าให้มีความ
ถูกต้องและแม่นย ามากขึ้น 
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   2.2  เพ่ิมกลุ่มประชากรให้มีความหลากหลายมากขึ้นเพ่ือจะได้น าระบบไปใช้ในการ
วิเคราะห์ในทางธุรกิจได้มากขึ้น 
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แบบสอบถำม  
ควำมคิดเห็นปัจจัยเกี่ยวกับกำรเลือกซ้ือเสื้อผ้ำของนักศึกษำระดับปริญญำตรี                           

สถำบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

ค ำชี้แจง แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหาเกี่ยวกับปัจจัยเกี่ยวกับการเลือกซื้อเสื้อผ้า
ของนักศึกษา การส ารวจนี้เป็นส่วนหนึ่งของสารนิพนธ์ระดับปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น  

ขอควำมร่วมมือนักศึกษำตอบตำมควำมเป็นจริงด้วยค่ะ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

1. เพศ   ชาย   หญิง  
   

2. อายุ   น้อยกว่า 18  ปี   18 – 19 ปี           20 – 21 ป ี
  22 – 23 ปี    24 – 25 ปี           มากกว่า 25 ปี 

 
3. ปัจจุบันสังกัดคณะวิชา / สาขาวิชา 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ      
 1)  เทคโนโลยีสารสนเทศ               2)  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย                                       
 3)  ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ         

 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
 1) วิศวกรรมคอมพิวเตอร์  2) วิศวกรรมยานยนต์                                                    
 3) วิศวกรรมการผลิต  4) วิศวกรรมอุตสาหกรรม                                       
 5) วิศวกรรมไฟฟ้า     

 คณะบริหารธุรกิจ 
1) การจัดการอุตสาหกรรม              2) บริหารธุรกิจญี่ปุ่น                                  
3) การจัดการอุตสาหกรรมต่อเนื่อง  

4. ปัจจุบันอยู่ชั้นปีที่    
     ชั้นปีที่ 1        ชั้นปีที่ 2  

           ชั้นปีที่ 3                  ชั้นปีที่ 4  
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5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือนของตัวนักศึกษา     

          (  ) น้อยกว่า 5000 บาท     (  ) 5000–7500บาท  

          (  ) 7501–10000บาท     (  )มากกว่า10000บาท 

ส่วนที่ 2  อ่ำนประโยคต่อไปนี้แล้วเลือกช่องที่บรรยำยตัวคุณได้ดีที่สุดโดยในแต่ละช่องมี
ควำมหมำยคือ  1= ไม่ตรงกับตัวคุณเลย, 2= ตรงเล็กน้อย, 3= ตรงปำนกลำง, 4=ค่อนข้ำงตรง, 
5=ตรงมำกที่สุด 
 

ปัจจัย ระดับความชอบ 
 1 2 3 4 5 

1. ข้าพเจ้าชื่นชอบการดูการ์ตูนเป็นชีวิตจิตใจ      

2. ข้าพเจ้ามีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์      

3. ข้าพเจ้าชอบสะสมของเล่น ตุ๊กตาน่ารัก      

4. ข้าพเจ้าชื่นชอบศิลปินนักร้องเป็นชีวิตจิตใจ      

5. ข้าพเจ้ามักใช้เวลาไปกับการฟังเพลงดูเอ็มวีของศิลปินที่  
ชื่นชอบ 

     

6. ข้าพเจ้ามีความสนใจงานArt work      

7.ข้าพเจ้าชอบสีสัน ความสดใส      

8.ข้าพเจ้าชื่นชอบบรรยากาศหน้าร้อน      

9.ข้าพเจ้าชอบแต่งตัวแนวเปรี้ยวๆ มั่นใจ      

 
 
 

******** ☺☺ ขอบคุณทุก ๆ คนที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามค่ะ☺☺***** 
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ภำคผนวก ข. 
 แบบสอบถำมควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญด้ำนเสื้อผ้ำ เพ่ือวิเครำะห์ถึงปัจจัย 

 ที่ส่งผลต่อกำรเลือกเสื้อผ้ำ 
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  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
25 มิถุนายน 2558 

 
เรียน ท่านผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้าที่เคารพ 
 
ด้วยข้าพเจ้า นางสาวอรพรรณ ชัยกิติ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบัน

เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ก าลังท าสารนิพนธ์เรื่อง “การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือก

ซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษาร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim” โดยมี ดร.ธงชัย แก้วกิริยา เป็น

อาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งในขั้นแรกของวิทยานิพนธ์เรื่องนี้จ าเป็นต้องขอความอนุเคราะห์สอบถามความ

คิดเห็นจากท่านในฐานะผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้า เพ่ือวิเคราะห์ถึงปัจจัย ที่ส่งผลต่อการเลือกเสื้อผ้าของ

ลูกค้า ว่ามีความสัมพันธ์ และสอดคล้องกัน หรือไม่อย่างไร เพ่ือจะน าข้อมูลที่ ได้ไปสร้างกฎ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่เกี่ยวข้องกันในการออกแบบและพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการเลือก

ซื้อเสื้อผ้าต่อไป การด าเนินการในขั้นแรกนี้จะประสบความส าเร็จไม่ได้ ถ้าหากไม่ได้ข้อมูลที่เป็น

ประโยชน์จากท่าน ซึ่งผลจากการศึกษาจะสรุปออกมาในภาพรวม จึงไม่มีผลใด ๆ ต่อการตอบ

แบบสอบถามเป็นรายบุคคล 

 จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อทั้ง 2 ตอน เพ่ีอที่จะ
ไดน้ าไปวิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้องและน าไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ 
 ขอขอบพระคุณอีกครั้งในความอนุเคราะห์จากท่านครั้งนี้ 
 

ขอแสดงความนับถือ 
 

)นางสาวอรพรรณ ชัยกิติ(  
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 )ดร.ธงชัย แก้วกิริยา(  

อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ 
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แบบสอบถำม 
เรื่อง การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซ้ือเสื้อผ้า 

ค ำชี้แจง 
1. แบบส ารวจนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซ้ือเสื้อผ้า และเป็นส่วนหนึ่งใน

สารนิพนธ์ของนักศึกษาปริญญาโท สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

2. แบบส ารวจนี้แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบส ารวจ 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงเพ้นท์ 

โปรดกรอกข้อมูลให้ครบทุกส่วนและตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
 
ส่วนที ่1  ข้อมูลพื้นฐำนของผู้ตอบแบบส ำรวจ  
ชื่อ      การศึกษาสูงสุด     
ท างานต าแหน่ง     มีประสบการณ์    ปี 
สถานที่ปฏิบัติงาน    ติดต่อที่      
ส่วนที่ 2  ข้อมูลที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกลายกางเกงของลูกค้า  
                                        1      2      3      4      5  

ลักษณะ ควำมชื่นชอบ ที่ส่งผลให้เลือกกำงเกงเพ้นท์ลำยกำร์ตูน(Mickey mouse ,One piece , 

Marvel ,ฯลฯ) 

1. ชื่นชอบการดูการ์ตูนเปน็ชวีิตจิตใจ                                                 

2. มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์                                      

3. ชอบสะสมของเล่น ตุ๊กตาน่ารัก                                                    
ลักษณะ ควำมชื่นชอบ ที่ส่งผลให้เลือกกำงเกงเพ้นท์ลำยวงดนตรี(KISS ,The Beatle ,Metallica ,
ฯลฯ) 

4. ชื่นชอบศิลปนินักร้องเป็นชีวิตจติใจ                                                

5. มักใช้เวลาไปกับการฟังเพลงดูเอ็มวีของศิลปินที่ชืน่ชอบ                         

6. มีความสนใจงานArt work                                                          

ลักษณะ ควำมชื่นชอบ ที่ส่งผลให้เลือกกำงเกงเพ้นท์ลำยผลไม้ (กล้วย, แตงโม ,สับปะรด ,ฯลฯ) 

7. ชอบสีสนั ความสดใส                                                                 
8. ชื่นชอบบรรยากาศหนา้ร้อน                                                         
9. ชอบแต่งตัวแนวเปรี้ยวๆ มั่นใจ                                                
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เลือกลายเพ้นท์ที่คุณชอบมากที่สุด (เลือกตอบเพียงข้อเดียวเท่านั้น)        

                 1) ลายคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูน             

                 2) ลายวงดนตรี                                

                 3) ลายผลไม ้
 
ข้อเสนอแนะ

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้าเพื่อวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกเสื้อผ้า  
ในงานวิจัยการพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา  

ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 

 
1.   นางสาวชฎารัตน์  แท่งทอง                  ต าแหน่ง เจ้าของกิจการร้าน Netsepia   
2.   นางสาวภนิดา  อ่อนศรี                      ต าแหน่ง เจ้าของกิจการร้าน DIY by Panida  
3.   นางสาวสิริรักษ์ เจนจิตตรานนท์             ต าแหน่ง เจ้าของกิจการร้าน Glory Fairy 
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ภำคผนวก ค. 
แบบสอบถำมงำนวิจัยเกีย่วกับควำมพึงพอใจของผู้ใช้ระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจ 

ซื้อเสื้อผ้ำ กรณีศึกษำร้ำนขำยกำงเกง  8 A Painted Denim 
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แบบสอบถำมงำนวิจัย 
เกี่ยวกับควำมพึงพอใจของผู้ใช้ระบบช่วยสนับสนุนกำรตัดสินใจซื้อเสื้อผ้ำ กรณีศึกษำ 

ร้ำนขำยกำงเกง 8A Painted Denim 
ค ำชี้แจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีจุดประสงค์เพ่ือสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจขอผู้ใช้ระบบช่วย
สนับสนุนการตัดสินใจซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
ดังนั้นจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง พร้อมแสดง
ข้อเสนอแนะ(ถ้ามี) เพ่ือเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยต่อไป 
2. แบบสอบถามนี้แบ่งเป็น 2 ตอน 
             ตอนที่ 1 ความพึงพอใจด้านการออกแบบระบบ 
             ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการประมวลผลข้อมูล 
3. แบบสอบถามนี้เป็นแบบมาตรฐานประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 
             ระดับ 5 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ มากที่สุด 
             ระดับ 4 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ มาก 
             ระดับ 3 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 
             ระดับ 2 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ น้อย 
             ระดับ 1 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ น้อยที่สุด 
โปรดท าเครื่องหมายลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ในกรณีที่ท่านมีความคิดเห็นอ่ืน ๆ 
เพ่ิมเติม กรุณาเขียนลงในช่องหมายเหตุ 

รำยกำร ระดับควำมคิดเห็น หมำยเหตุ 

5 4 3 2 1 
ตอนที่ 1 ควำมพึงพอใจด้ำนกำรออกแบบระบบ       

1.1 ความเหมาะสมของการจัดวางและส่วนประกอบ       

1.2 การเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาดตัวอักษร 
     พ้ืนหลัง รายละเอียดโดยรวม 

      

1.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพกราฟฟิก ภาพนิ่ง 
     หรือภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบ 

      

1.4 ความง่ายในการใช้งานระบบ       
1.5 ความชัดเจนและรวดเร็วในการลงทะเบียน       

1.6 ความพึงพอใจต่อเนื้อหาโดยภาพรวม       
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รำยกำร ระดับควำมคิดเห็น หมำยเหตุ 

5 4 3 2 1 
ตอนที่ 2 ควำมพึงพอใจต่อกำรประมวลผลข้อมูล       

2.1 ความชัดเจนของค าสั่งของแบบสอบถาม       

2.2 ความเหมาะสมของจ านวนแบบสอบถาม       
2.3 ความเหมาะสมของการแสดงผลการแนะน า       

2.4 ความพึงพอใจในการแนะน า โดยรวม       

 
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................  
ผู้วิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือของผู้เรียนมา ณ โอกาสนี้ 
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ตัดสินใจในการประกอบการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ,”  ปริญญานิพนธ์ บธ .ม.  (คอมพิวเตอร์
ธุรกิจ),  มหาวิทยาลัยฟาร์อีสเทอร์น, เชียงใหม่, 2553. 

[12] วัชรศักดิ์  ประภาตะนันทน์, “ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพ่ือซื้อยานพาหนะ กรณีศึกษา 
รถยนต์,” ปัญหาพิเศษ วท.ม. (เทคโนโลยีสารสนเทศ), สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนคร
เหนือ, กรุงเทพฯ, 2548. 

 
 
 
 
 



 



   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 
แบบสอบถาม ความคิดเห็นปัจจัยเกี่ยวกับการเลือกซื้อเสื้อผ้าของนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
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แบบสอบถาม  
ความคิดเห็นปัจจัยเกี่ยวกับการเลือกซ้ือเสื้อผ้าของนักศึกษาระดับปริญญาตรี                           

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

ค าชี้แจง แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหาเกี่ยวกับปัจจัยเกี่ยวกับการเลือกซื้อเสื้อผ้า
ของนักศึกษา การส ารวจนี้เป็นส่วนหนึ่งของสารนิพนธ์ระดับปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น  

ขอความร่วมมือนักศึกษาตอบตามความเป็นจริงด้วยค่ะ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป  

1. เพศ   ชาย   หญิง  
   

2. อายุ   น้อยกว่า 18  ปี   18 – 19 ปี           20 – 21 ปี 
  22 – 23 ปี    24 – 25 ปี           มากกว่า 25 ปี 

 
3. ปัจจุบันสังกัดคณะวิชา / สาขาวิชา 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ      
 1)  เทคโนโลยีสารสนเทศ               2)  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย                                       
 3)  ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ         

 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
 1) วิศวกรรมคอมพิวเตอร์  2) วิศวกรรมยานยนต์                                                    
 3) วิศวกรรมการผลิต  4) วิศวกรรมอุตสาหกรรม                                       
 5) วิศวกรรมไฟฟ้า     

 คณะบริหารธุรกิจ 
1) การจัดการอุตสาหกรรม              2) บริหารธุรกิจญี่ปุ่น                                  
3) การจัดการอุตสาหกรรมต่อเนื่อง  

4. ปัจจุบันอยู่ชั้นปีที่    
     ชั้นปีที่ 1        ชั้นปีที่ 2  

           ชั้นปีที่ 3                  ชั้นปีที่ 4  
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5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือนของตัวนักศึกษา     

          (  ) น้อยกว่า 5000 บาท     (  ) 5000–7500บาท  

          (  ) 7501–10000บาท     (  )มากกว่า10000บาท 

ส่วนที่  2   อ่านประโยคต่อไปนี้แล้วเลือกช่องที่บรรยายตัวคุณได้ดีที่สุดโดยในแต่ละช่องมี
ความหมายคือ  1= ไม่ตรงกับตัวคุณเลย, 2= ตรงเล็กน้อย, 3= ตรงปานกลาง, 4=ค่อนข้างตรง, 
5=ตรงมากที่สุด 
 

ปัจจัย ระดับความชอบ 

 
1 2 3 4 5 

1. ข้าพเจ้าชื่นชอบการดูการ์ตูนเป็นชีวิตจิตใจ 
     

2. ข้าพเจ้ามีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 
     

3. ข้าพเจ้าชอบสะสมของเล่น ตุ๊กตาน่ารัก 
     

4. ข้าพเจ้าชื่นชอบศิลปินนักร้องเป็นชีวิตจิตใจ 
     

5. ข้าพเจ้ามักใช้เวลาไปกับการฟังเพลงดูเอ็มวีของศิลปินที่  
ชื่นชอบ      

6. ข้าพเจ้ามีความสนใจงานArt work 
     

7.ข้าพเจ้าชอบสีสัน ความสดใส 
     

8.ข้าพเจ้าชื่นชอบบรรยากาศหน้าร้อน      

9.ข้าพเจ้าชอบแต่งตัวแนวเปรี้ยวๆ มั่นใจ      

 
 
 

********  ขอบคุณทุก ๆ คนที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามค่ะ***** 
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ภาคผนวก ข. 
 แบบสอบถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้า เพ่ือวิเคราะห์ถึงปัจจัย 

 ที่ส่งผลต่อการเลือกเสื้อผ้า 
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  สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
25 มิถุนายน 2558 

 
เรียน ท่านผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้าที่เคารพ 
 
ด้วยข้าพเจ้า นางสาวอรพรรณ ชัยกิติ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบัน

เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ก าลังท าสารนิพนธ์เรื่อง “การพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือก

ซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษาร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim” โดยมี ดร.ธงชัย แก้วกิริยา เป็น

อาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งในขั้นแรกของวิทยานิพนธ์เรื่องนี้จ าเป็นต้องขอความอนุเคราะห์สอบถามความ

คิดเห็นจากท่านในฐานะผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้า เพ่ือวิเคราะห์ถึงปัจจัย ที่ส่งผลต่อการเลือกเสื้อผ้าของ

ลูกค้า ว่ามีความสัมพันธ์  และสอดคล้องกัน หรือไม่อย่างไร เพ่ือจะน าข้อมูลที่ได้ไปสร้างกฎ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่เกี่ยวข้องกันในการออกแบบและพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการเลือก

ซื้อเสื้อผ้าต่อไป การด าเนินการในขั้นแรกนี้จะประสบความส าเร็จไม่ได้ ถ้าหากไม่ได้ข้อมูลที่เป็น

ประโยชน์จากท่าน ซึ่งผลจากการศึกษาจะสรุปออกมาในภาพรวม จึงไม่มีผลใด ๆ ต่อการตอบ

แบบสอบถามเป็นรายบุคคล 

 จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านโปรดตอบแบบสอบถามให้ครบทุกข้อทั้ง 2 ตอน เพ่ีอที่จะ
ไดน้ าไปวิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้องและน าไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ 
 ขอขอบพระคุณอีกครั้งในความอนุเคราะห์จากท่านครั้งนี้ 
 

ขอแสดงความนับถือ 
 

)นางสาวอรพรรณ ชัยกิติ(  
นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
 )ดร.ธงชัย แก้วกิริยา(  

อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ 
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แบบสอบถาม 
เรื่อง การวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซ้ือเสื้อผ้า 

ค าชี้แจง 
1. แบบส ารวจนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซ้ือเสื้อผ้า และเป็นส่วนหนึ่งใน

สารนิพนธ์ของนักศึกษาปริญญาโท สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

2. แบบส ารวจนี้แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบส ารวจ 
ส่วนที่ 2 ข้อมูลที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกลายกางเกงเพ้นท์ 

โปรดกรอกข้อมูลให้ครบทุกส่วนและตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
 
ส่วนที่ 1  ข้อมูลพื้นอานของผู้ตอบแบบส ารวจ  
ชื่อ      การศึกษาสูงสุด     
ท างานต าแหน่ง     มีประสบการณ์    ปี 
สถานที่ปฏิบัติงาน    ติดต่อที่      
ส่วนที่ 2  ข้อมูลที่เกี่ยวกับการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกลายกางเกงของลูกค้า  
                                        1      2      3      4      5  

ลักษณะ ความชื่นชอบ ที่ส่งผลให้เลือกกางเกงเพ้นท์ลายการ์ตูน(Mickey mouse ,One piece , 
Marvel ,ฯลฯ) 

1. ชื่นชอบการดูการ์ตูนเปน็ชวีิตจิตใจ                                                 

2. มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์                                      

3. ชอบสะสมของเล่น ตุ๊กตาน่ารัก                                                    

ลักษณะ ความชื่นชอบ ที่ส่งผลให้เลือกกางเกงเพ้นท์ลายวงดนตรี(KISS ,The Beatle ,Metallica ,
ฯลฯ) 

4. ชื่นชอบศิลปนินักร้องเป็นชีวิตจติใจ                                                

5. มักใช้เวลาไปกับการฟังเพลงดูเอ็มวีของศิลปินที่ชืน่ชอบ                         

6. มีความสนใจงานArt work                                                          

ลักษณะ ความชื่นชอบ ที่ส่งผลให้เลือกกางเกงเพ้นท์ลายผลไม้ (กล้วย, แตงโม ,สับปะรด ,ฯลฯ) 

7. ชอบสีสนั ความสดใส                                                                 
8. ชื่นชอบบรรยากาศหนา้ร้อน                                                         
9. ชอบแต่งตัวแนวเปรี้ยวๆ มั่นใจ                                                
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เลือกลายเพ้นท์ที่คุณชอบมากที่สุด (เลือกตอบเพียงข้อเดียวเท่านั้น)        

                 1) ลายคาแรคเตอร์ตัวการ์ตูน             

                 2) ลายวงดนตรี                                

                 3) ลายผลไม้ 
 
ข้อเสนอแนะ

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเสื้อผ้าเพื่อวิเคราะห์ถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกเสื้อผ้า  
ในงานวิจัยการพัฒนาระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา  

ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 

 
1.   นางสาวชฎารัตน์  แท่งทอง                  ต าแหน่ง เจ้าของกิจการร้าน Netsepia   
2.   นางสาวภนิดา  อ่อนศรี                      ต าแหน่ง เจ้าของกิจการร้าน DIY by Panida  
3.   นางสาวสิริรักษ์ เจนจิตตรานนท์             ต าแหน่ง เจ้าของกิจการร้าน Glory Fairy 
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ภาคผนวก ค. 
แบบสอบถามงานวิจัยเกีย่วกับความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ 

ซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษาร้านขายกางเกง  8 A Painted Denim 
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แบบสอบถามงานวิจัย 
เกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ใช้ระบบช่วยสนับสนุนการตัดสินใจซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา 

ร้านขายกางเกง 8A Painted Denim 
ค าชี้แจง 
1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีจุดประสงค์เพ่ือสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจขอผู้ใช้ระบบช่วย
สนับสนุนการตัดสินใจซื้อเสื้อผ้า กรณีศึกษา ร้านขายกางเกงเพ้นท์ 8A Painted Denim 
ดังนั้นจึงใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง พร้อมแสดง
ข้อเสนอแนะ(ถ้ามี) เพ่ือเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยต่อไป 
2. แบบสอบถามนี้แบ่งเป็น 2 ตอน 
             ตอนที่ 1 ความพึงพอใจด้านการออกแบบระบบ 
             ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการประมวลผลข้อมูล 
3. แบบสอบถามนี้เป็นแบบมาตรฐานประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 
             ระดับ 5 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ มากที่สุด 
             ระดับ 4 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ มาก 
             ระดับ 3 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ ปานกลาง 
             ระดับ 2 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ น้อย 
             ระดับ 1 หมายถึง ท่านมีความความพึงพอใจระดับ น้อยที่สุด 
โปรดท าเครื่องหมายลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ในกรณีท่ีท่านมีความคิดเห็นอื่น ๆ 
เพ่ิมเติม กรุณาเขียนลงในช่องหมายเหตุ 

รายการ ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
ตอนที่ 1 ความพึงพอใจด้านการออกแบบระบบ       

1.1 ความเหมาะสมของการจัดวางและส่วนประกอบ       

1.2 การเหมาะสมของรูปแบบ สี ขนาดตัวอักษร 
     พ้ืนหลัง รายละเอียดโดยรวม 

      

1.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพกราฟฟิก ภาพนิ่ง 
     หรือภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบ 

      

1.4 ความง่ายในการใช้งานระบบ       
1.5 ความชัดเจนและรวดเร็วในการลงทะเบียน       

1.6 ความพึงพอใจต่อเนื้อหาโดยภาพรวม       
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รายการ ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการประมวลผลข้อมูล       

2.1 ความชัดเจนของค าสั่งของแบบสอบถาม       

2.2 ความเหมาะสมของจ านวนแบบสอบถาม       
2.3 ความเหมาะสมของการแสดงผลการแนะน า       

2.4 ความพึงพอใจในการแนะน า โดยรวม       

 
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................  
ผู้วิจัยขอขอบคุณในความร่วมมือของผู้เรียนมา ณ โอกาสนี้ 
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