
คาํนํา

  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป
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ข้อความจากบรรณาธิการ
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อนิเทอรเ์นต็เพือ่ทกุสรรพสิง่ (Internet of Things: IoT) ภมูสิารสนเทศ 
(Geo-Informatics) สื่อดิจิทัล (Digital Media) และสามารถนำาเอา
แนวคิด กระบวนการวิจัย ไปประยุกต์ใช้กับงานวิจัยของท่านเพื่อ
ให้เกิดประโยชน์ต่อไปทั้งภาคปฏิบัติ และการพัฒนางานวิจัยต่อยอด
ในอนาคต ทั้งนี้ บทความที่เผยแพร่ในวารสารได้ผ่านการพิจารณา
จากผู้ทรงคุณวุฒิอย่างน้อย 3 ท่าน และผู้แต่งได้ปรับแก้บทความให้มี
ความสมบูรณ์ตามข้อเสนอแนะเป็นท่ีเรียบร้อย กองบรรณาธิการ
ขอขอบคุณผู้แต่งที่ได้ส่งบทความเข้ามาเพื่อเผยแพร่ และผู้ทรงคุณวุฒิ
ที่ได้อ่านและพิจารณาบทความ รวมทั้งได้ให้คำาแนะนำาที่ดีต่อผู้แต่ง 
กองบรรณาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวารสารวิทยาการสารสนเทศ
และเทคโนโลยีประยุกต์จะได้ก้าวมาเป็นวารสารที่ได้รับความนิยม 
และอยู่ในฐานข้อมูลที่เป็นที่ยอมรับต่อไปในอนาคต

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอฬาริก สุรินต๊ะ
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
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หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป
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ความรู้จากบทความที่เผยแพร่
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  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี� เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั� งนกัวิชาการอิสระ 
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บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู ้ทรงคณุวฒุิที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู ้แตง่และผู ้ทรงคณุวฒุิ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั� งขอบคณุผู ้ทรง
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วารสารฉบบันี� จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู ้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ
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บทคัดย่อ: งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคนิค
เหมอืงขอ้มลู และหาเทคนคิทีเ่หมาะสมท่ีสดุในการสรา้งตวัแบบสำาหรบัพยากรณ์
การเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง โดยข้อมูลที่ใช้ในงานวิจัยนี้ เป็นข้อมูลผู้ป่วย
โรคหลอดเลอืดในสมอง จำานวน 5,110 ราย ซึง่เปน็ขอ้มลูทีไ่ดจ้ากโรงพยาบาล
คลนิกิซานการโ์ลส ประเทศสเปน ซ่ึงไดถู้กรวบรวมไวใ้นเวบ็ไซต์ www.kaggle.
com จากนั้นผู้วิจัยได้นำาข้อมูลมาทำาการวิเคราะห์ตามกระบวนการมาตรฐาน
ของการทำาเหมอืงขอ้มูล (CRISP-DM) โดยใชเ้ทคนิคการทำาเหมอืงขอ้มลูจำานวน 
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(Sensitivity) ผลการวิจัยพบว่า เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) 
เปน็เทคนคิท่ีมคีวามเหมาะสมทีส่ดุในการสรา้งแบบจำาลองสำาหรบัการพยากรณ์
การเกิดโรคหลอดเลอืดในสมองในครั้งนี้ โดยใหค้่าความแม่น เทา่กบั 95.11% 
ค่าวัดประสิทธิภาพโดยรวม เท่ากับ 97.49% และค่าความไว เท่ากับ 99.98%
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1. บทนำ�

	 โรคหลอดเลอืดในสมอง (Cerebrovascular 
Disease หรอื Stroke) เป็นโรคทีพ่บไดบ่้อยทีส่ดุของ
โรคระบบประสาท ซ่ึงสาเหตุเกิดจากการแตก ตีบ  
อดุตนัของเสน้เลอืดในสมอง ทำ�ให้เน้ือสมองบริเวณน้ัน
เกดิการตายเนือ่งจากการขาดเลอืดไปเลีย้ง ทำ�ใหก้าร
ทำ�หน้าที่ของสมองส่วนนั้นลดลง และความผิดปกติ
ของการไหลเวียนเลือดที่ไปเลี้ยงสมอง โดยที่หลอด
เลอืดอาจมกีารอดุตนั ตบี หรอืแตก อาการมกัเกดิขึน้
อย่างรวดเร็ว และอยู่นานเกิน 24 ชั่วโมง โรคหลอด
เลือดสมองแบง่ตามลกัษณะของพยาธสิรรีวทิยาออก
เปน็ 2 ประเภท คือ โรคหลอดเลอืดในสมองทีเ่กดิจาก
การขาดเลือด (Ischemic Stroke) และโรคหลอด
เลือดในสมองท่ีเกิดจากเลือดออก (Hemorrhagic 
Stroke) เมื่อหลอดเลือดที่ไปเลี้ยงสมองเกิดตีบ ตัน 
หรือแตกจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในเน้ือสมอง
เป็นผลจากการขาดเลือด ออกซิเจน และกลูโคส จะ
ทำ�ให้มีการเปลี่ยนแปลงของเมตะบอลิซึมรวมทั้ง 
สูญเสียการทำ�งานของ Blood Brain Barrier พบว่า
ความรุนแรงของโรคจะขึ้นอยู่กับขนาด และบริเวณ
ของสมองท่ีขาดเลอืด และระยะเวลาของการขาดเลอืด 
ซึ่งสมองจะทนต่อภาวการณ์ขาดเลือดได้ในช่วงเวลา
หนึ่ง และจะเสียการทำ�งานอย่างถาวรเมื่อขาดเลือด
นานกว่า 3-6 ช่ัวโมง อาการของผู้ป่วยจึงขึ้นอยู่กับ 
ตำ�แหน่งของสมองด้านที่มีพยาธิสภาพ อาการท่ี 

เกิดขึ้นทันทีทันใด ได้แก่ อาการอ่อนแรงของกล้าม
เนื้อบริเวณหน้า แขน หรือขาอ่อนแรง และเป็นซีกใด 
ซีกหนึ่ง เดินเซ หรือเสียการทรงตัว พูดจาสับสน  
พูดไม่ชัด การมองเห็นภาพไม่ชัดอาจเป็น ข้างเดียว
หรือสองข้าง หรือมีอาการปวดศีรษะรุนแรง โดย 
ไม่ทราบสาเหตุ และกว่าผู้ป่วยจะมีอาการคงที่จะใช้
เวลาประมาณ 1-14 วัน อาจจะกลายเปน็อมัพาตทนัท ี
รูส้กึตวัแตม่กีลา้มเนือ้แขนขาขา้งทีเ่ปน็จะออ่นปวกเปยีก 
อาจไมรู่ส้กึตวัรว่มดว้ย และจากการศกึษาของกลูารกิ 
พบว่า เมื่อสมองส่วนนั้นได้รับอันตราย มีการสูญเสีย
การทำ�หนา้ทีข่องสมอง อาการทีพ่บจะขึน้อยู่กับขนาด 
และตำ�แหน่งของพยาธิสภาพที่เกิดขึ้น ถ้าตำ�แหน่ง 
ของโรคอยู่ซีกขวาท่ีเป็นสมองเดิน จะทำ�ให้พูดไม่ได้  
กลนืลาํบาก สญูเสยีการรบัความรูส้กึซกีซ้าย อมัพาต 
ของซีกซ้าย การรับรู้ลดลงโดยเฉพาะสิ่งใหม่ๆ ถ้า 
ตำ�แหน่งของโรคอยู่ซีกซ้ายจะทำ�ให้พูดไม่ชัด สูญเสีย
ความรู้สึก อัมพาตของซีกขวา อารมณ์เปลี่ยนแปลง 
(สำ�นักงานพฒันานโยบายสขุภาพระหวา่งประเทศ, 2560) 
ซึ่งโรคหลอดเลือดในสมองถือเป็นปัญหาสาธารณสุข 
ทีส่ำ�คัญปัญหาหนึง่ของประชากรโลก จากรายงานของ
องคก์ารอนามยัโลกพบวา่ โรคหลอดเลือดในสมองเปน็
สาเหตกุารตาย 10 อนัดบัแรกทัว่โลก และเปน็สาเหตุ
การตายอันดับที่ 3 ของประเทศสหรัฐอเมริกา และ 
จะมีจำ�นวน 5.7 ล้านคนในแต่ละปีซึ่งจะเพิ่มมากขึ้น 
เป็น 6.3 ล้านคนในปี ค.ศ. 2015 และ 7.8 ล้านคน 

Abstract: The purpose of this research is to compare the efficiency of data mining techniques 
to find the suitable model for prognosis of cerebrovascular disease. The 5110 patients with 
cerebrovascular disease was used in this research. The data was collected from Clínico San 
Carlos Hospital, Spain via www.kaggle.com. The data was analyzed in 4 different techniques of 
data mining consisting of (1) Naïve Bayes, (2) Deep Learning, (3) Decision Tree, and (4) Random 
Forest to simulate cerebrovascular disease prediction. The efficiency of data classification was 
compared in 3 different criteria which are accuracy, f-measure, and sensitivity to determine 
the most appropriate simulation for prognosis. The result suggested that the Deep Learning 
technique was the most appropriate technique to simulate prognosis of cerebrovascular 
disease with 95.11% of accuracy, 97.49% of f-measure, and 99.98% of sensitivity.
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ในปี ค.ศ. 2030 สำ�หรับในประเทศไทยพบว่า โรค
หลอดเลือดในสมองเปน็สาเหตกุารตายอนัดบัที ่4 โดย
มีผู้เสียชีวิตด้วยโรคนี้ถึง 11,663 คนในปี พ.ศ. 2562 
และคิดเป็นอัตราการตายถึง 18.9 รายต่อประชากร 
100,000 คน และในปี พ.ศ. 2563 มีอัตราการเกิด
โรคหลอดเลอืดในสมอง ในประชากรไทยเทา่กบั 77.4 
รายตอ่ประชากร 100,000 คน แมว้่าโรคหลอดเลือด
ในสมองจะมีอัตราการเกิดโรคสูงในกลุ่มอายุ 45 ปี 
ข้ึนไปแต่ปัจจุบันพบว่า โรคหลอดเลือดในสมองเกิด
ในผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 30 ปีขึ้นไปซึ่งในปัจจุบันโรคหลอด
เลือดในสมองเป็นสาเหตุการตายที่สำ�คัญ อันดับท่ี 
3 รองจากโรคหัวใจ และโรคมะเร็ง อุบัติการณ์จะ
สูงขึ้นตามอายุ โดยเฉพาะผู้ที่มีอายุเกิน 65 ปี และ
จากสถิติผู้ป่วยโรคหลอดเลือดสมองรายใหม่ท่ีพบ 
ในโรงพยาบาลนครนายกในปี พ.ศ. 2563 พบว่า  
มจีำ�นวน 337 รายตอ่ปี และโดยเฉล่ีย 28 รายตอ่เดือน  
(รัตนพร สายตรี และคณะ, 2562)

	 จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยจึงให้ความสำ�คัญ
ในการนำ�ทฤษฎีการทำ�เหมืองข้อมูล (Data Mining) 
ซึง่เปน็กระบวนการวเิคราะห์ขอ้มลูเพือ่คน้หารปูแบบ
และความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้นๆ และใน
ปัจจุบันการทำ�เหมืองข้อมูลได้ถูกนําไปประยุกต์ใช้
ในงานหลายประเภท เช่น การพยากรณ์ผู้ป่วยเพื่อ
พยากรณ์การณ์การอุบัติของโรคต่างๆ มาวิเคราะห์
เพื่อพยากรณ์โอกาสการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 
โดยสร้างแบบจำ�ลองสำ�หรับการพยากรณ์และ 
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของเทคนิคการการทำ�
เหมืองข้อมูล สำ�หรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิค
การทำ�เหมืองข้อมูลทั้งหมด 4 เทคนิค ได้แก่ เทคนิค
การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เทคนิคต้นไม้
ตดัสนิใจ (Decision Tree) เทคนคินาอฟีเบย ์(Naïve 
Bayes) และเทคนิคตน้ไมแ้บบสุม่ (Random Forest) 
ในการสร้างแบบจำ�ลองเพ่ือพยากรณ์โอกาสการเกิด 
โรคหลอดเลอืดในสมอง โดยการแบง่ขอ้มลูดว้ยสำ�หรบั
การสรา้งแบบจำ�ลอง (Training set) และการทดสอบ
ประสทิธิภาพของแบบจำ�ลอง(Testing set) ดว้ยเทคนคิ 

10-fold cross validation และใชเ้กณฑส์ำ�หรบัการ
วัดประสิทธิภาพของการจำ�แนกประเภทข้อมูลทั้ง 3 
คา่ ไดแ้ก ่คา่ความแมน่ (Accuracy) คา่ประสทิธภิาพ
โดยรวม (F-measure) และค่าความไว(Sensitivity) 
เพ่ือหาตัวแบบทีม่คีวามเหมาะสมสำ�หรบัการคดักรอง
ผูป้ว่ยทีม่โีอกาสการเกดิโรคหลอดเลอืดในสมองตอ่ไป

2. วัตถุประสงค์

	 2.1 เพื่อสร้างแบบจำ�ลองสำ�หรับพยากรณ์
การเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง

	 2.2 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
แบบจำ�ลองที่ใช้สำ�หรับการพยากรณ์การเกิดโรค 
หลอดเลือดในสมอง

3. ขอบเขตงานวิจัย

	 3.1 ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นข้อมูล 
ผู้ป่วยโรคหลอดเลือดในสมองที่มารับบริการในปี  
พ.ศ. 2563 ของโรงพยาบาลคลินกิซานการโ์ลส ประเทศ
สเปน เป็นเวลา 1 ปี จำ�นวน 5,110 ระเบียน 12 
แอตทรบิวิต ์ท่ีไดถ้กูรวบรวมไวใ้นเวบ็ไซต ์https://www.
kaggle.com และจัดเก็บอยู่ในไฟล์ชื่อ healthcare-
dataset-stroke-data.csv (Rahman, 2564)

	 3.2 ปัจจยัในการวเิคราะห์ผู้ป่วยหลอดเลือด
ในสมองในประเทศสเปน คือ โรคความผิดปกติทาง
ร่างกายและพฤตกิรรม มีจำ�นวน 8 แอตทริบิวต ์ไดแ้ก่ 
รหัสผู้ป่วย (ID) เพศ (Gender) อายุ (Age) ความดัน
โลหิต (Hypertension) โรคหัวใจ (Heart_disease) 
ค่าดัชนีที่ใช้วัดความสมดุลของน้ำ�หนักตัว (BMI) 
สถานะการสบูบหุรีข่องผูป้ว่ย (Smoking_status) และ 
ผลสรุปหลอดเลือดสมอง (Stroke)

	 3.3 เทคนคิการทำ�เหมอืงข้อมลูท่ีใช้วิเคราะห์ 
คอื เทคนคิการจำ�แนกประเภทขอ้มลู 4 เทคนคิ ได้แก ่
เทคนิคนาอีฟเบย์ (Naïve Bayes) เทคนิคการเรียนรู้ 
เชิงลึก (Deep Learning ) เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ  
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(Decision Tree) และเทคนิคต้นไม้แบบสุ่ม  
(Random Forest) 

	 3.4 โปรแกรมทีใ่ชใ้นงานวิจยั คอื โปรแกรม 
RapidMiner Studio สำ�หรับการเตรียมข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล และการทดสอบประสิทธิภาพ 
ของแบบจำ�ลองสำ�หรับการพยากรณ์การเกิดโรค 
หลอดเลือดในสมอง (อนุพงศ์ สุขประเสริฐ, 2563)

4. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 การทำ�เหมืองข้อมูล (Data Mining) คือ
กระบวนการท่ีกระทำ�กบัขอ้มลูจำ�นวนมากเพือ่คน้หา
รูปแบบและความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลนั้น  
ในปัจจุบันการทำ�เหมืองข้อมูลได้ถูกนำ�ไปประยุกต์
ใช้ในงานหลายประเภท ทั้งในด้านธุรกิจที่ช่วยใน
การตัดสินใจของผู้บริหาร ในด้านวิทยาศาสตร์และ
การแพทย์รวมทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม การ
ทำ�เหมืองขอ้มูลเปรยีบเสมอืนววัิฒนาการหนึง่ในการ
จัดเก็บและตีความหมายข้อมูล จากเดิมท่ีมีการจัด
เก็บข้อมูลอย่างง่าย มาสู่การจัดเก็บในรูปแบบฐาน
ข้อมูลที่สามารถดึงข้อมูลสารสนเทศมาใช้จนถึงการ
ทำ�เหมืองข้อมูลที่สามารถค้นพบความรู้ที่ซ่อนอยู่ใน
ข้อมูล (ชณิดาภา บุญประสม และจรัญ แสนราช, 
2561) ประเภทข้อมูลที่ใช้ทำ�เหมืองข้อมูลเทคนิคใน
การทำ�เหมืองข้อมูลมีดังนี้ 

	 4.1 กฎความสัมพันธ์ (Association Rule) 
เป็นการแสดงความสัมพันธ์ของเหตุการณ์หรือวัตถุที่
เกดิขึน้พรอ้มกัน ตวัอยา่งของการประยกุตใ์ชก้ฎเชือ่ม
โยง เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลการขายสินค้าโดยเก็บ
ข้อมูลจากระบบ ณ จุดขาย (Point of Sales: POS) 
หรือรา้นคา้ออนไลน ์แลว้พจิารณาสนิค้าทีผู่ซื้อ้มกัจะ
ซือ้พรอ้มกนั เชน่ ถา้พบวา่คนทีซ่ือ้เทปวดีิโอมกัจะซือ้
เทปกาวดว้ย รา้นคา้กอ็าจจะจดัรา้นใหส้นิคา้สองอยา่ง

อยู่ใกล้กันเพื่อเพิ่มยอดขาย (อนุพงศ์ สุขประเสริฐ, 
2563)

	 4.2 การจำ�แนกประเภทข้อมูล (Data  
Classification) เป็นการหากฎเพื่อระบุประเภทของ
วัตถุจากคุณสมบัติของวัตถุ เช่น หาความสัมพันธ์
ระหว่างผลการตรวจร่างกายต่างๆ กับการเกิดโรค 
โดยใช้ข้อมูลผู้ป่วยและการวินิจฉัยของแพทย์ที่เก็บ
ไว้ เพื่อนำ�มาช่วยวินิจฉัยโรคของผู้ป่วย หรือการวิจัย
ทางการแพทย์ ในทางธุรกิจจะใช้เพ่ือดูคุณสมบัติ
ของลูกค้าที่จะก่อหนี้ดีหรือหนี้เสีย เพื่อประกอบการ
พิจารณาการอนุมัติเงินกู้

	 4.3 การแบง่กลุม่ขอ้มลู (Data Clustering) 
เปน็การแบง่ขอ้มลูทีม่ลีกัษณะคลา้ยกนัออกเปน็กลุม่ 
เช่นการแบ่งกลุม่ผูป่้วยทีเ่ป็นโรคเดยีวกันตามลกัษณะ
อาการ เพ่ือนำ�ไปใชป้ระโยชนใ์นการวิเคราะห์หาสาเหตุ
ของโรค โดยพิจารณาจากผู้ป่วยที่มีอาการคล้ายคลึง
กัน

	 4.4 การสร้างมโนภาพ (Visualization) 
เป็นการสร้างภาพคอมพิวเตอร์กราฟิกที่สามารถนำ�
เสนอข้อมูลได้อย่างครบถ้วนแทนการใช้ข้อความ 
นำ�เสนอข้อมูลที่ อาจพบข้อมูลที่ซ้อนเร้นเมื่อดูข้อมูล
ชุดนั้นด้วยจินตทัศน์ (อนุพงศ์ สุขประเสริฐ, 2563)

5. วิธีดำ�เนินงานวิจัย

	 งานวิจัยนี้มีกรอบแนวคิดสำ�หรับการสร้าง
ตัวแบบในการการพยากรณ์การเกิดโรคหลอดเลือด
ในสมอง โดยการใช้เทคนิคการทำ�เหมืองข้อมูล เพื่อ
ให้ทราบลักษณะการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง
และเพื่อหาแนวทางการรักษาผู้ป่วยโรคหลอดเลือด
ในสมองโดยแพทย์ผู้เชี่ยวชาญรักษาโดยตรง โดยมี 
ขั้นตอนการดำ�เนินงาน ตามกระบวนการมาตรฐาน 
ในการทำ�เหมืองข้อมูล ดังภาพประกอบ 1
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6. กระบวนการมาตรฐานในการทำ�เหมือง
ข้อมูล (Cross Standard Process for 
Data Mining)

	 วิธีการดำ�เนินงานวิจัยสำ�หรับการแบ่งกลุ่ม
ผู้ป่วยโรคหลอดเลือดในสมองโดยใช้เทคนิคการทำ�
เหมืองข้อมูล โดยอ้างอิงตามกระบวนการมาตรฐาน
ในการทำ�เหมืองข้อมูล (CRISP-DM) ทั้ง 6 ขั้นตอน

	 6.1 การทำ�ความเข้าใจเกี่ยวกับธุรกิจ  
(Business Understanding) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง พบปัญหา 
ที่เกิดขึ้นจริงเกี่ยวกับเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง คือ 
ผู้ที่ป่วยโรคหลอดเลือดในสมอง ไม่ทราบว่าลักษณะ
ของอาการที่จะการเกิดโรคหลอดเลือดในสมองมี
ลักษณะอาการใดบ้างที่มีความเสี่ยงท่ีจะเกิดโรค
หลอดเลอืดในสมอง สำ�หรบังานวจิยันีจ้งึจดัทำ�ขึน้เพือ่
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เพื่อลดการสูญเสียที่จะเกิดขึ้นในอนาคต
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ณ โรงพยาบาลคลินิกซานการ์โลส ประเทศสเปน 
ประจำ�ป ีพ.ศ. 2563 จำ�นวน 5,110 แถว และมจีำ�นวน  
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สมอง และไดถู้กรวบไว้ในเวบ็ไซต ์www.kaggle.com 
ซึ่งจัดเก็บอยู่ในรูปแบบไฟล์ CSV (Rahman, 2020)
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		  6.3.1 การคัดเลือกข้อมูล (Data  
Selection) ผูวิ้จยัไดต้ดัแอตทรบิวิตท์ีไ่ม่สามารถอธิบาย
ค่าขอ้มลูอืน่ๆ ได ้ซึง่ไดแ้ก่ แอตทรบิวิตถ์านะแตง่งาน 
(ever_married) และแอตทรบิวิต ์ประเภททีอ่ยูอ่าศยั
ของผู้ป่วย (Residence) ซึ่งจะเหลือแอตทริบิวต์ที่
ใช้ในการวิเคราะห์ทั้งหมดมีจำ�นวน 10 แอตทริบิวต์ 
จำ�นวน 5,110 ระเบียน

		  6.3.2 การกลั่นกรองข้อมูล (Data 
Cleaning) หลังจากสำ�รวจข้อมูล (Explore Data) 
พบว่ามีข้อมูลที่ไม่ทราบค่าเกิดขึ้นในแอตทริบิวต์ค่า

 
 

  

รานคาก็อาจจะจัดรานใหสินคาสองอยางอยูใกลกันเพื่อเพิ่ม

ยอดขาย (อนุพงศ สุขประเสริฐ, 2563) 

4.2 ก า ร จ ำ แ น ก ป ร ะ เ ภ ท ข   อ ม  ู ล (Data 

Classification) เปนการหากฎเพื่อระบุประเภทของวัตถุจาก

คุณสมบัติของวัตถุ เชน หาความสัมพันธระหวางผลการตรวจ

รางกายตาง ๆ กับการเกิดโรค โดยใชขอมูลผูปวยและการวินิจฉัย

ของแพทยที่เก็บไว เพื่อนํามาชวยวินิจฉัยโรคของผูปวย หรือการ

วิจัยทางการแพทย ในทางธุรกิจจะใชเพื่อดูคุณสมบัติของลูกคาที่

จะกอหน้ีดีหรือหน้ีเสีย เพื่อประกอบการพิจารณาการอนุมัติเงินกู 

4.1.3 การแบงกลุมขอมูล (Data Clustering) เปนการแบง

ขอมูลที่มีลักษณะคลายกันออกเปนกลุม เชนการแบงกลุมผูปวยที่

เปนโรคเดียวกันตามลักษณะอาการ เพื่อนําไปใชประโยชนในการ

วิเคราะหหาสาเหตุของโรค โดยพิจารณาจากผูปวยที่มีอาการ

คลายคลึงกัน 

4.1.4 การสรางมโนภาพ (Visualization) เปนการสรางภาพ

คอมพิวเตอรกราฟกที่สามารถนําเสนอขอมูลไดอยางครบถวน

แทนการใชขอความนําเสนอขอมูลที่ อาจพบขอมูลที่ซอนเรนเม่ือ

ดูขอมูลชุดน้ันดวยจินตทัศน (อนุพงศ สุขประเสริฐ, 2563) 

 

5. วิธีดําเนินงานวิจัย 

 งานวิจัยน้ีมีกรอบแนวคิดสําหรับการสรางตัวแบบในการการ

พยากรณการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง โดยการใชเทคนิคการ

ทําเหมืองขอมูล เพื่อใหทราบลักษณะการเกิดโรคหลอดเลือดใน

สมองและเพื่อหาแนวทางการรักษาผูปวยโรคหลอดเลือดในสมอง

โดยแพทยผูเชี่ยวชาญรักษาโดยตรง โดยมีขั้นตอนการดําเนินงาน 

ตามกระบวนการมาตรฐานในการทํ า เห มื องข อ มู ล  ดั ง

ภาพประกอบ 1 

 
ภาพประกอบ 1 ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 

6. กระบวนการมาตรฐานในการทําเหมืองขอมูล 

(Cross Standard Process for Data Mining) 

วิธีการดําเนินงานวิจัยสําหรับการแบงกลุมผูปวยโรคหลอด

เลือดในสมองโดยใชเทคนิคการทําเหมืองขอมูล โดยอางอิงตาม

กระบวนการมาตรฐานในการทําเหมืองขอมูล (CRISP - DM) ทั้ง 

6 ขั้นตอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการมาตรฐานการทําเหมืองขอมูล 

 

6 . 1  ก า ร ทํ า ค ว า ม เ ข า ใ จ เ กี่ ย ว กั บ ธุ ร กิ จ  ( Business 

Understanding) ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลเก่ียวกับการเ กิดโรค

หลอดเลือดในสมอง พบปญหาที่เกิดขึ้นจริงเก่ียวกับเกิดโรค

หลอดเลือดในสมอง คือผูที่ปวยโรคหลอดเลือดในสมอง ไมทราบ

วาลักษณะของอาการที่จะการเกิดโรคหลอดเลือดในสมองมี

ลักษณะอาการใดบางที่มีความเส่ียงที่จะเกิดโรคหลอดเลือดใน

ภาพประกอบ 1 ขั้นตอนการดำ�เนินงาน ภาพประกอบ 2 กระบวนการมาตรฐาน 
การทำ�เหมืองข้อมูล
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6 . 1  ก า ร ทํ า ค ว า ม เ ข า ใ จ เ กี่ ย ว กั บ ธุ ร กิ จ  ( Business 

Understanding) ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลเก่ียวกับการเ กิดโรค

หลอดเลือดในสมอง พบปญหาที่เกิดขึ้นจริงเก่ียวกับเกิดโรค

หลอดเลือดในสมอง คือผูที่ปวยโรคหลอดเลือดในสมอง ไมทราบ

วาลักษณะของอาการที่จะการเกิดโรคหลอดเลือดในสมองมี

ลักษณะอาการใดบางที่มีความเส่ียงที่จะเกิดโรคหลอดเลือดใน
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ดชันทีีใ่ชช้ีว้ดัความสมดลุของน้ำ�หนักตวั (bmi) ทีม่คีา่
เปน็ “N/A” และในแอตทริบิวตส์ถานะการสบูบุหร่ีขอ
ผู้ป่วย (smoking_status) ที่มีค่าเป็น “Unknown” 
ผู้วิจัยได้กำ�หนดให้ค่า “N/A” และ “Unknown” นี้
เป็นค่าสูญหาย และไม่นำ�ค่าสูญหายมาใช้วิเคราะห์
ในครั้งนี้

		  6.3.3 กำ�หนดหนา้ที่ใหก้บัแอตทรบิิวต์
รหัสผู้ป่วย (ID) ให้มีหน้าที่เป็น “ID” เพื่อใช้ระบุกับ
ข้อมูลที่มีความเป็นเอกลักษณ์ หรือไม่ซ้ำ�กับข้อมูล
ในแถวอื่นๆ ดังนั้น “รหัสผู้ป่วย”จึงไม่ได้ใช้สำ�หรับ 
การวิเคราะห์ในครั้งนี้ และกำ�หนดหน้าที่ให้กับ 
แอตทริบิวต์สรุปผลโรคหลอดเลือดสมอง (stroke) 
ให้มีหน้าท่ีเป็น “Label”เพื่อใช้ระบุกับข้อมูลที่เป็น
คลาสคำ�ตอบ

		  6.3.4 การแปลงรูปข้อมูล (Data 
Transformation) งานวิจัยนี้บันทึกข้อมูลจัดเก็บใน
โปรแกรม Microsoft Excel อยู่ในรูปไฟล์นามสกุล 
.CSV ดงัแสดงในตาราง 1 เพ่ือนำ�ไปใช้วิเคราะห์ขอ้มูล
ต่อไป

	 6.4 การสร้างแบบจำ�ลอง (Modeling)  
ขั้นตอนนี้จะทำ�การแบ่งข้อมูลสำ�หรับการสร้างแบบ
จำ�ลองและทดสอบประสิทธิภาพของโมเดลโดยใช้
เทคนิค 10-fold cross validation ด้วยโปรแกรม 
RapidMiner Studio ในการสร้างแบบจำ�ลองและ
ประเมินประสิทธิภาพของแบบจำ�ลองในแต่แบบ
จำ�ลอง ดังแสดงในภาพประกอบ 3 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 แสดงขั้นตอนการสรางโมเดลการวดัประสิทธิภาพโมเดล 

 

สําหรับเทคนิคการจําแนกประเภทขอมูลที่ ใช ในงานวิจัย 

ประกอบดวย 4 เทคนิค ไดแก เทคนิคนาอีฟเบย (Naïve Bayes) 

เทคนิคการเรียนรู เชิ ง ลึก (Deep Learning) เทคนิคตนไม

ตัดสินใจ (Decision Tree) และเทคนิคตนไมแบบสุม (Random 

Forest) ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี  

 6.4.1 เทคนิคนาอีฟเบย (Naïve Bayes) เปนเทคนิคที่ ใช

ทฤษฎีความนาจะเปนตามกฎของเบย (Bayes’ Theorem) 

(รุ ง โรจน  บุญมา และ นิเวศ จิระ วิชิตชัย , 2562)  เพื่อหา

สมมติฐานใดนาจะถูกตองที่สุด โดยใชความรูกอนหนา  (Prior 

Knowledge) ไดแก ความนาจะเปนกอนหนาสําหรับสมมติฐาน

หน่ึง ๆ รวมกับขอมูล เชน ความนาจะเปนที่สังเกตไดสําหรับ

สมมติฐานหน่ึง ๆ เพื่อหาสมมติฐานที่ดีที่สุด การเรียนรูแบบเบย

อาศัยหลักการของการคํานวณความนาจะเปนของแตละ

สมมติฐาน ในที่น่ีคือคลาสเปาหมายหรือผลลัพธการทํานายโดย

การเรียนรูแบบเบยเปนการเรียนรูเพิ่มได เน่ืองจากตัวอยางใหมที่

ไดมาถูกนํามาปรับเปล่ียนการแจกแจงซ่ึงมีผลตอการเพิ่มหรือลด

ความนาจะเปนทําใหมีการเรียนรูที่เปล่ียนไป วิธีการน้ีตัวแบบจะ

ถูกปรับเปล่ียนไปตามตัวอยางใหมที่ไดโดยผนวกกับความรูเดิมที่

มี  ซ่ึงการทํานายคาคลาสเปาหมายของตัวอยางใชความนาจะ

เปนมากที่สุดของทุกสมมติฐานจากทฤษฎีของเบย เราสามารถ

คํานวณความนาจะเปนของสมมติฐานตาง ๆ โดยใชสมการ ดัง

สมการ (1) 
 

P(h|D) =  
P(D|h)P(h)

P(D)  

 

เม่ือ  P(h)  คือ  ความนาจะเปนกอนหนาของสมมติฐาน h 

      P(D)  คือ  ความนาจะเปนกอนหนาของชุดขอมูลตัวอยาง D 

 P(h|D) คือ ความนาจะเปนแบบมีเงื่อนของสมมติฐาน h 

ภายใตขอมูล D 

 P(D|h) คือ ความนาจะเปนแบบมีเงื่อนไขของชุดขอูมล D 

ภายใตสมมตฐิาน h 

ความนาจะเปนที่ h  เกิดกอน  และ  D  เกิดตามมาความ    

นาจะเปนที่ D และ h เกิดรวมกัน โดยใชสมการ เนอีฟเบย ดัง

สมการ (2) 

P(h|D) =  
P(h ∩ D)

P(D)  

 

 6.4.2 เทคนิคการเรียนรู เ ชิ ง ลึก (Deep Learning) เปน

เทคนิคในกลุมโครงขายประสาทเทียม (Artificial Neural 

Network: ANN) ที่มีโครงสรางขนาดใหญประกอบดวยนิวรอน

และชั้นซอนจํานวนมากเปนอัลกอริทึมที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อการ

เรียนรูของเครื่องจักรแตระดับ Hidden Layer ของการเรียนรู

เชิงลึกมีมากกวา ANN ซ่ึง แตละเลเยอรจะเปรียบ เส มือน

ประกอบดวยเซลลประสาท (Neural) จํานวนมากที่มีหนาที่ใน

การประมวลผลโดยเลเยอรแรกสุดจะทําหนาที่ในการรับขอมูล 

(Input Layer) และสงขอมูลที่ประมวลผลเสร็จแลวไปยังเลเยอร

สุดทาย (Output Layer) การสงขอมูลแบบน้ีมีขอดีคือ แตละเล

เยอรอาจทําใหมีคาถวงน้ําหนัก(Weight) คาความเอนเอียงของ

ข อ มู ล  (Bias) และ วิ ธี ก า ร ป ร ะมวลผลทางคณิต ศาสตร  

(Activation Function) เปนอิสระตอกันถาปอนขอมูลเขาไป

ให กับโมเดลมากเทาไหรแตละเลเยอร ก็จะสามารถส กัด

คุณลักษณะที่มีความซับซอนมากขึ้นทําใหระบบสามารถตัดสินใจ

ไดใกลเคียงกับมนุษยมากยิ่งขึ้น (สมศักดิ์ ศรีสวการย และสมัย 

ศรีสวย, 2563) ดังภาพประกอบ 4 

(2) 

(1) 

ภาพประกอบ 3 แสดงขั้นตอนการสร้างโมเดล 
การวัดประสิทธิภาพโมเดล

ตาราง 1	 แสดงแอตทริบิวต์ (Attribute) ที่ใช้ในการวิเคราะห์

No. Name Data Type Description

1 Id (ID) Integer รหัสผู้ป่วย

2 Gender binominal เพศ

3 Age Integer อายุ

4 Hypertension binominal ความดันโลหิตสูง

5 heart_disease binominal เป็นโรคหัวใจ

6 work_type polynominal ประเภทงานของผู้ป่วย

7 avg_glucose_level real ระดับน้ำ�ตาลในเลือด

8 bmi real ค่าดัชนีที่ใช้ชี้วัดความสมดุลของน้ำ�หนักตัว

9 smoking_status polynominal สถานะการสูบบุหรี่ขอผู้ป่วย

10 stroke (Label) binominal สรุปผลโรคหลอดเลือดสมอง
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	 สำ�หรับเทคนิคการจำ�แนกประเภทข้อมูลท่ี
ใช้ในงานวิจัย ประกอบด้วย 4 เทคนิค ได้แก่ เทคนิค
นาอีฟเบย์ (Naïve Bayes) เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก 
(Deep Learning) เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision 
Tree) และเทคนิคต้นไม้แบบสุ่ม (Random Forest) 
ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

		  6.4.1 เทคนคินาอฟีเบย ์(Naïve Bayes) 
เปน็เทคนคิทีใ่ชท้ฤษฎคีวามนา่จะเปน็ตามกฎของเบย ์
(Bayes’ Theorem) (รุ่งโรจน์ บุญมา และ นิเวศ  
จริะวิชติชยั, 2562) เพือ่หาสมมตฐิานใดนา่จะถกูตอ้ง
ที่สุด โดยใช้ความรู้ก่อนหน้า (Prior Knowledge) 
ได้แก่ ความน่าจะเป็นก่อนหน้าสำ�หรับสมมติฐาน
หนึ่งๆ ร่วมกับข้อมูล เช่น ความน่าจะเป็นที่สังเกตได้
สำ�หรับสมมติฐานหนึ่งๆ เพื่อหาสมมติฐานที่ดีที่สุด 
การเรียนรู้แบบเบย์อาศัยหลักการของการคำ�นวณ
ความน่าจะเป็นของแต่ละสมมติฐาน ในที่นี่คือคลาส
เปา้หมายหรอืผลลพัธก์ารทำ�นายโดยการเรยีนรูแ้บบ
เบย์เป็นการเรียนรู้เพิ่มได้ เนื่องจากตัวอย่างใหม่ที่
ได้มาถูกนำ�มาปรับเปลี่ยนการแจกแจงซึ่งมีผลต่อ
การเพิ่มหรือลดความน่าจะเป็นทำ�ให้มีการเรียนรู้ 
ทีเ่ปลีย่นไป วธิกีารน้ีตัวแบบจะถกูปรบัเปลีย่นไปตาม
ตัวอย่างใหม่ที่ได้โดยผนวกกับความรู้เดิมที่มี ซึ่งการ
ทำ�นายค่าคลาสเป้าหมายของตัวอย่างใช้ความน่าจะ
เป็นมากท่ีสุดของทุกสมมติฐานจากทฤษฎีของเบย์ 
เราสามารถคำ�นวณความน่าจะเป็นของสมมติฐาน
ต่างๆ โดยใช้สมการ ดังสมการ (1)

 
(1)

	 เมื่อ

	 P(h) คือ ความน่าจะเป็นก่อนหน้าของ
สมมติฐาน h

	 P(D) คือ ความน่าจะเป็นก่อนหน้าของชุด
ข้อมูลตัวอย่าง D

	 P(h|D) คือ ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อน 
ของสมมติฐาน h ภายใต้ข้อมูล D

	 P(D|h) คือ ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไข
ของชุดข้อูมล D ภายใตสมมติฐาน h

	 ความน่าจะเป็นที่ h เกิดก่อน และ D เกิด
ตามมาความ น่าจะเป็นที่ D และ h เกิดร่วมกัน โดย
ใช้สมการ เนอีฟเบย์ ดังสมการ (2)

(2)

	 6.4.2 เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก (Deep 
Learning) เป็นเทคนิคในกลุ่มโครงข่ายประสาท
เทียม (Artificial Neural Network: ANN) ที่มี
โครงสรา้งขนาดใหญป่ระกอบด้วยนวิรอนและช้ันซอ่น 
จํานวนมากเป็นอัลกอริทึมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อการ
เรียนรู้ของเครื่องจักรแต่ระดับ Hidden Layer ของ
การเรียนรู้เชิงลึกมีมากกว่า ANN ซึ่ง แต่ละเลเยอร์ 
จะเปรยีบเสมือนประกอบดว้ยเซลล์ประสาท (Neural) 
จํานวนมากที่มีหน้าที่ในการประมวลผลโดยเลเยอร์ 
แรกสุดจะทําหน้าที่ในการรับข้อมูล (Input Layer)  
และส่งข้อมูลที่ประมวลผลเสร็จแล้วไปยังเลเยอร์ 
สดุทา้ย (Output Layer) การสง่ขอ้มลูแบบนีม้ขีอ้ดีคอื 
แต่ละเลเยอร์อาจทําให้มีค่าถ่วงนํ้าหนัก(Weight) ค่า
ความเอนเอียงของข้อมูล (Bias) และวิธีการประมวล
ผลทางคณิตศาสตร์ (Activation Function) เป็นอสิระ
ต่อกันถ้าป้อนข้อมูลเข้าไปให้กับโมเดลมากเท่าไหร่
แต่ละเลเยอร์ก็จะสามารถสกัดคุณลักษณะที่มีความ
ซับซ้อนมากขึ้นทําให้ระบบสามารถตัดสินใจได้ใกล้
เคียงกับมนุษย์มากยิ่งขึ้น (สมศักดิ์ ศรีสวการย์ และ
สมัย ศรีสวย, 2563) ดังภาพประกอบ 4

 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 แสดงขั้นตอนการสรางโมเดลการวดัประสิทธิภาพโมเดล 

 

สําหรับเทคนิคการจําแนกประเภทขอมูลที่ ใช ในงานวิจัย 

ประกอบดวย 4 เทคนิค ไดแก เทคนิคนาอีฟเบย (Naïve Bayes) 

เทคนิคการเรียนรู เชิ ง ลึก (Deep Learning) เทคนิคตนไม

ตัดสินใจ (Decision Tree) และเทคนิคตนไมแบบสุม (Random 

Forest) ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี  

 6.4.1 เทคนิคนาอีฟเบย (Naïve Bayes) เปนเทคนิคที่ ใช

ทฤษฎีความนาจะเปนตามกฎของเบย (Bayes’ Theorem) 

(รุ ง โรจน  บุญมา และ นิเวศ จิระ วิชิตชัย , 2562)  เพื่อหา

สมมติฐานใดนาจะถูกตองที่สุด โดยใชความรูกอนหนา  (Prior 

Knowledge) ไดแก ความนาจะเปนกอนหนาสําหรับสมมติฐาน

หน่ึง ๆ รวมกับขอมูล เชน ความนาจะเปนที่สังเกตไดสําหรับ

สมมติฐานหน่ึง ๆ เพื่อหาสมมติฐานที่ดีที่สุด การเรียนรูแบบเบย

อาศัยหลักการของการคํานวณความนาจะเปนของแตละ

สมมติฐาน ในที่น่ีคือคลาสเปาหมายหรือผลลัพธการทํานายโดย

การเรียนรูแบบเบยเปนการเรียนรูเพิ่มได เน่ืองจากตัวอยางใหมที่

ไดมาถูกนํามาปรับเปล่ียนการแจกแจงซ่ึงมีผลตอการเพิ่มหรือลด

ความนาจะเปนทําใหมีการเรียนรูที่เปล่ียนไป วิธีการน้ีตัวแบบจะ

ถูกปรับเปล่ียนไปตามตัวอยางใหมที่ไดโดยผนวกกับความรูเดิมที่

มี  ซ่ึงการทํานายคาคลาสเปาหมายของตัวอยางใชความนาจะ

เปนมากที่สุดของทุกสมมติฐานจากทฤษฎีของเบย เราสามารถ

คํานวณความนาจะเปนของสมมติฐานตาง ๆ โดยใชสมการ ดัง

สมการ (1) 
 

P(h|D) =  
P(D|h)P(h)

P(D)  

 

เม่ือ  P(h)  คือ  ความนาจะเปนกอนหนาของสมมติฐาน h 

      P(D)  คือ  ความนาจะเปนกอนหนาของชุดขอมูลตัวอยาง D 

 P(h|D) คือ ความนาจะเปนแบบมีเงื่อนของสมมติฐาน h 

ภายใตขอมูล D 

 P(D|h) คือ ความนาจะเปนแบบมีเงื่อนไขของชุดขอูมล D 

ภายใตสมมตฐิาน h 

ความนาจะเปนที่ h  เกิดกอน  และ  D  เกิดตามมาความ    

นาจะเปนที่ D และ h เกิดรวมกัน โดยใชสมการ เนอีฟเบย ดัง

สมการ (2) 

P(h|D) =  
P(h ∩ D)

P(D)  

 

 6.4.2 เทคนิคการเรียนรู เ ชิ ง ลึก (Deep Learning) เปน

เทคนิคในกลุมโครงขายประสาทเทียม (Artificial Neural 

Network: ANN) ที่มีโครงสรางขนาดใหญประกอบดวยนิวรอน

และชั้นซอนจํานวนมากเปนอัลกอริทึมที่ถูกสรางขึ้นมาเพื่อการ

เรียนรูของเครื่องจักรแตระดับ Hidden Layer ของการเรียนรู

เชิงลึกมีมากกวา ANN ซ่ึง แตละเลเยอรจะเปรียบ เส มือน

ประกอบดวยเซลลประสาท (Neural) จํานวนมากที่มีหนาที่ใน

การประมวลผลโดยเลเยอรแรกสุดจะทําหนาที่ในการรับขอมูล 

(Input Layer) และสงขอมูลที่ประมวลผลเสร็จแลวไปยังเลเยอร

สุดทาย (Output Layer) การสงขอมูลแบบน้ีมีขอดีคือ แตละเล

เยอรอาจทําใหมีคาถวงน้ําหนัก(Weight) คาความเอนเอียงของ

ข อ มู ล  (Bias) และ วิ ธี ก า ร ป ร ะมวลผลทางคณิต ศาสตร  

(Activation Function) เปนอิสระตอกันถาปอนขอมูลเขาไป

ให กับโมเดลมากเทาไหรแตละเลเยอร ก็จะสามารถส กัด

คุณลักษณะที่มีความซับซอนมากขึ้นทําใหระบบสามารถตัดสินใจ

ไดใกลเคียงกับมนุษยมากยิ่งขึ้น (สมศักดิ์ ศรีสวการย และสมัย 

ศรีสวย, 2563) ดังภาพประกอบ 4 

(2) 
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		  6.4.3 เทคนคิต้นไมต้ดัสนิใจ (Decision  
Tree) เป็นเทคนิคในกลู่มการจำ�แนกประเภทข้อมูล
ซ่ึงจะจำ�ลองลักษณะกิ่งก้านของต้นไม้จะประกอบ
ด้วยโหนดแทนคุณลักษณะ และโหนดล่างสุดแทน
หมวดหมู่การสร้างกิ่งสาขาจะพิจารณาจากค่า 
ความจริงของคุณลักษณะ โดยค่าท่ีใช้จะมาจากการ
คำ�นวณจากค่า Information Gain การสร้างต้นไม้
ตัดสินใจ C4.5 ใช้ค่ามาตรฐานอัตราส่วนเกน (Gain 
Ratio) เพือ่เลอืกคณุลกัษณะท่ีจะใช้เป็นรากหรอืโหนด 
ถ้าให้ชุดข้อมูล M ประกอบด้วยค่าท่ีเป็นไปได้ คือ  
{m

1
, m

2
, ..., m

n
} และให้ความน่าจะเป็นที่จะเกิด

ค่า m
1
 มีค่าเท่ากับ P(m

i
) จะได้ว่าค่าเกนสารสนเทศ 

(Information Gain) ของ M เขียนแทนด้วย I(M) 
(เดช ธรรมศิริ และพยุง มีสัจ, 2556) คำ�นวณได้ดัง
สมการ (3) 

(3)

	 คาํนวนคา่มาตรฐานอัตราสว่นเกน (Gain ratio) 
ได้จาก Gain Ratio = Gain – Split Information 
ท้ายสดุจงึเลอืกคา่ Gain ratio สงูสดุเป็นคณุลกัษณะ
เริ่มต้น และเลือกคุณสมบัติถัดไปตามค่า Gain ratio 

นอ้ยลงตามลาํดบั (วชัรวีรรณ จติตส์กลุ และ สนุนัฑา 
สดสี, 2560)

		  6.4.4 เทคนคิตน้ไมแ้บบสุม่ (Random 
Forest) เป็นอัลกอริทึมประเภท หนึ่งของอัลกอริ
ทึมต้นไม้ตัดสินใจที่มีลักษณะแบบ Unpruned หรือ 
Regression Trees ซึง่ถกูสรา้งจากการนำ�ข้อมลูไปสุม่
เลือกตัวอย่างข้อมูล หลักการของ Random Forest 
คอื สรา้ง model จาก Decision Tree หลายๆ model 
(ตั้งแต่ 10 model ถึง มากกว่า 1000 model) โดย
แตล่ะ model จะไดร้บั data set ไมเ่หมอืนกัน ซึง่เปน็ 
subset ของ data set ทั้งหมด ตอนทำ� prediction 
ก็ให้แต่ละ Decision Tree ทำ� prediction แต่ละตัว 
และคำ�นวณผล prediction ด้วยการ vote output  
ที่ถูกเลือกโดย Decision Tree มากที่สุด หรือ หา
ค่าเฉลี่ยจาก output ของแต่ละ Decision Tree 
(กรณี regression) Decision Tree แต่ละ model 
ใน Random Forest ถือว่าเป็น weak learner  
เป็น model ที่ไม่เก่งเท่าไหร่ แต่เม่ือนำ�เอาแต่ละ 
Decision Tree มาทำ�การพยากรณ์ร่วมกัน ก็จะได้ 
model ทีม่คีวามเกง่ และแมน่ยำ�มากกวา่ Decision 
Tree ทีท่ำ�การพยากรณแ์บบเดีย่ว (ปยิวรรณ นลิถนอม 
และคณะ, 2563)

	 6.5 การประเมินผล (Evaluation) สำ�หรับ
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ภาพประกอบ 4 แสดงโครงขายประสาทเทียมแบบเชิงลึก  

 

 6.4.3 เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) เปนเทคนิคใน

กลูมการจําแนกประเภทขอมูลซ่ึงจะจําลองลักษณะก่ิงกานของ

ตนไมจะประกอบดวยโหนดแทนคุณลักษณะ และโหนดลางสุด

แทนหมวดหมูการสรางก่ิงสาขาจะพิจารณาจากคาความจริงของ

คุณลักษณะ โดยค าที่ ใ ช จะ มาจากการคํ านวณ จ า กค า 

Information Gain การสรางตนไมตัดสินใจ C4.5 ใชคามาตรฐาน

อัตราสวนเกน (Gain Ratio) เพื่อเลือกคุณลักษณะที่จะใชเปน

รากหรือโหนด ถาใหชุดขอมูล M ประกอบดวยคาที่เปนไปได  คือ 

{m1, m2, ..., mn} และใหความนาจะเปนที่จะเกิดคา m1 มีคา

เทากับ P(mi) จะไดวาคาเกนสารสนเทศ (Information  Gain) 

ของ M เขียนแทนดวย I(M) (เดช ธรรมศิริ และพยุง มีสัจ, 2556) 

คํานวณไดดังสมการ (3)  

 
          I(M) =  ∑ −P(m�) log� P(m�)�

���  
 

คํานวนคามาตรฐานอัตราสวนเกน (Gain ratio) ไดจาก Gain 

Ratio = Gain – Split Information ทายสุดจึงเลือกคา Gain 

ratio สูงสุดเปนคุณลักษณะเริม่ตน และเลือกคุณสมบัติถัดไปตาม

คา Gain ratio นอยลงตามลําดับ (วัชรีวรรณ จิตตสกุล และ 

สุนันฑา สดสี, 2560) 

 

 6 .4 .4  เทค นิคตนไม แบบ สุ ม  (Random Forest)  เปน

อัลกอริทึมประเภท หน่ึงของอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจที่มีลักษณะ

แบบ Unpruned หรือ Regression Trees ซ่ึงถูกสรางจากการ

นําขอมูลไปสุมเลือกตัวอยางขอมูล  หลักการของ Random 

Forest คือ สราง model จาก Decision Tree หลายๆ model 

(ตั้ งแต  10  model ถึง มากกวา 1000  model) โดยแตละ 

model จะไดรับ data set ไมเหมือนกัน ซ่ึงเปน subset ของ 

data set ทั้งหมด ตอนทํา prediction ก็ใหแตละ Decision 

Tree ทํา prediction แตละตัว และคํานวณผล prediction ดวย

การ vote output ที่  ถูกเลือกโดย Decision Tree มากที่ สุด 

หรือ หาคาเฉล่ียจาก output ของแตละ Decision Tree (กรณี 

regression) Decision Tree แ ต ล ะ  model ใ น  Random 

Forest ถือวาเปน weak learner เปน model ที่ไมเกงเทาไหร  

แตเม่ือนําเอาแตละ Decision Tree มาทําการพยากรณรวมกัน 

ก็จะได model ที่มีความเกง และแมนยํามากกวา Decision 

Tree ที่ทําการพยากรณแบบเดี่ยว (ปยวรรณ นิลถนอม และคณะ

, 2563) 

 

6.5. การประเมินผล (Evaluation) สําหรับการประเมินผลเพื่อ

ทดสอบประสิทธิภาพของการสรางแบบจําลองการพยากรณการ

เกิดโรคหลอดเลือดในสมอง ไดทําการแบงขอมูลออกเปน 2 สวน 

ด วย วิ ธี  Cross Validation คือ  ส วน สําหรับ สร าง ตั ว แบบ 

(training set) และสวนสําหรับการทดสอบ (testing set) โดยมี

การแบงขอมูลออกเปน 10 สวน (10-fold cross validation) 

วัดคาประสิทธิภาพของการจําแนกประเภทขอมูล ดวย คาความ

แมน (Accuracy) คาประสิทธิภาพโดยรวม (F- measure) และ

คาความไว (Sensitivity) โดยมีผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

แสดงจากภาพประกอบ 5-7 ดังน้ี 

 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยคาความแมน (Accuracy) 

 

(3) 
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ขอมูลดวยคาความแมน (Accuracy) 

 

(3) 

ภาพประกอบ 4 แสดงโครงข่ายประสาทเทียม 
แบบเชิงลึก



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 4(2): 2565
Journal of Applied Informatics and Technology, 4(2): 202295ประสิทธิภาพของเทคนิคเหมืองข้อมูลสำ�หรับพยากรณ์การเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง

กิตติศักดิ์ ขำ�จิตร, ดารภา ใจคุ้มเก่า, วัชรพงษ์ ภูมิรัง, อาทิตยา สัตนาโค, อนุพงศ์ สุขประเสริฐ

	 จากภาพประกอบ 5 แสดงการเปรยีบเทยีบ
ประสิทธิภาพการจำ�แนกประเภทข้อมลูดว้ยคา่ความแมน่  
(Accuracy) โดยใชเ้ทคนคินาอฟีเบย ์(Naive Bayes) 
เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เทคนิค
ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) และเทคนิค 
ต้นไม้แบบสุ่ม (Random Forest) ในการพยากรณ์ 
การเกิดโรคผลปรากฏว่าในข้อมูลการเกิดโรคหลอด
เลอืดในสมอง พบว่า เทคนคิการเรยีนรูเ้ชงิลกึสามารถ
สร้างแบบจำ�ลองได้ค่าความแม่น ในการพยากรณ์ 
สูงที่สุดเท่ากับ 95.11% เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจให้ค่า
ความแม่น เทา่กบั 94.81% เทคนคิ เทคนคิตน้ไมแ้บบ
สุ่ม ให้ค่าความแม่น เท่ากับ 95.09% และคือเทคนิค
นาอฟีเบย ์ใหค้า่ความแม่น เทา่กบั 89.82% ตามลำ�ดับ

	 จากภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบ
เทยีบประสทิธภิาพการจำ�แนกประเภทขอ้มลูดว้ยคา่
ประสิทธิภาพโดยรวม (F-measure) โดยใช้เทคนิค
นาอีฟเบย์ (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก 
(Deep Learning) เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision 
Tree) และ เทคนคิตน้ไมแ้บบสุม่ (Random Forest) 
ในการพยากรณก์ารเกิดโรคผลปรากฏวา่ในขอ้มลูการ
เกดิโรคหลอดเลอืดในสมอง พบวา่ เทคนคิการเรยีนรู้ 
เชิงลึก สามารถสร้างแบบจำ�ลองได้ค่าประสิทธิภาพ 
โดยรวม ในการพยากรณ์สูงที่สุดเท่ากับ 97.49%  

เทคนคิตน้ไมต้ดัสนิใจ ใหค้า่ประสทิธภิาพโดยรวม เทา่กบั 
97.33% เทคนิคต้นไม้แบบสุ่ม ให้ค่าประสิทธิภาพ
โดยรวม เท่ากับ 97.48% และน้อยที่สุดคือเทคนิค 
นาอฟีเบย์ ใหค้า่ประสิทธิภาพโดยรวม เท่ากับ 94.56%

	 ภาพประกอบ 7 แสดงการเปรียบเทียบ
ประสทิธภิาพการจำ�แนกประเภทขอ้มูลดว้ยคา่ความไว  
(Sensitivity) โดยใชเ้ทคนคินาอฟีเบย ์(Naive Bayes) 
เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เทคนิค
ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) และเทคนิคต้นไม้
แบบสุ่ม (Random Forest) ในการพยากรณ์การ

 
 

  

 

 จากภาพประกอบ 5 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จําแนกประเภทขอมูลดวยคาความแมน (Accuracy) โดยใช

เทคนิคนาอีฟเบย (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรู เชิ ง ลึก 

(Deep Learning) เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) และ 

เทคนิคเทคนิคตนไมแบบสุม (Random Forest) ในการพยากรณ

การเกิดโรคผลปรากฏวาในขอมูลการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 

พบวา เทคนิคการเรียนรูเชิงลึกสามารถสรางแบบจําลองไดคา

ความแมน ในการพยากรณสูงที่สุดเทากับ 95.11% เทคนิคตนไม

ตัดสินใจใหคาความแมน  เทากับ  94.81% เทคนิค เทคนิคตนไม

แบบสุม ใหคาความแมน เทากับ 95.09% และคือเทคนิคนาอีฟ

เบย ใหคาความแมน เทากับ 89.82% ตามลําดับ 

 
ภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยคาประสิทธิภาพโดยรวม (F-measure) 

 

 จากภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จําแนกประเภทขอมูลดวยคาประสิทธิภาพโดยรวม (F-measure) 

โดยใชเทคนิคนาอีฟเบย (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก 

(Deep Learning) เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) และ 

เทคนิคตนไมแบบสุม (Random Forest) ในการพยากรณการ

เกิดโรคผลปรากฏวาในขอมูลการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 

พบวา เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก สามารถสรางแบบจําลองไดคา

ประสิทธิภาพโดยรวม  ในการพยากรณสูงที่สุดเทากับ 97.49% 

เทคนิคตนไมตัดสินใจ ใหคาประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ  

97.33% เทคนิคตนไมแบบสุม ใหคาประสิทธิภาพโดยรวม 

เทากับ 97.48% และนอยที่ สุดคือเทคนิคนาอีฟเบย ใหคา

ประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ 94.56% 

 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยคาความไว (Sensitivity) 

ภาพประกอบ 7 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จําแนกประเภทขอมูลดวยคาความไว (Sensitivity) โดยใช

เทคนิคนาอีฟเบย (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรู เชิ ง ลึก 

(Deep Learning) เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) และ

เทคนิคตนไมแบบสุม (Random Forest) ในการพยากรณการ

เกิดโรคผลปรากฏวาในขอมูลการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 

พบวา เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก สามารถสรางแบบจําลองที่คา

ความไว ในการพยากรณสูงที่สุดเทากับ 99.98% เทคนิคตนไม

ตัดสินใจ ใหคาความไว เทากับ  99.53% เทคนิคตนไมแบบสุม 

ใหคาความไว  เทากับ 97.48% และนอยที่สุดคือเทคนิคนาอีฟ

เบย ใหคาความไว เทากับ 97.48% 

 

6.5. การนําไปใชงาน (Deployment) 

    เม่ือทําการวิเคราะหตามกระบวนการมาตรฐานในการทํา

เหมืองขอมูลทั้ง 5 ขั้นตอนแลว พบวาเทคนิคการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยเทคนิคการเรียนรู เชิ งลึก (Deep Learning) เปน

เทคนิคที่มีความเหมาะสมที่สุดในการสรางแบบจําลองสําหรับ

การพยากรณการเกิดโรคหลอดเลือดสมอง เน่ืองจากในการ

ทดสอบประสิทธิภาพของแบบจําลอง คาความแมน (Accuracy) 

ของเทคนิค 3 เทคนิคมีความใกลเคียงกัน ไดแก เทคนิคการ

เรียนรูเชิงลึก ใหเทาความแมนเทากับ 95.17% เทคนิคตนไม

แบบสุม (Random Forest)  ใหคาความแมนเทากับ 95.09% 

และเทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree)  ใหคาความแมน

เทากับ 94.81% ดังน้ัน ผูวิจัยจึงเลือก เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก 

เน่ืองจากเม่ือเปรียบเทียบกับสองเทคนิคแลวคาประสิทธิภาพไม

ตางกันมาก เน่ืองจากเปนเทคนิคที่ไมมีความซับซอนในการ

 
 

  

 

 จากภาพประกอบ 5 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จําแนกประเภทขอมูลดวยคาความแมน (Accuracy) โดยใช

เทคนิคนาอีฟเบย (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรู เชิ ง ลึก 

(Deep Learning) เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) และ 

เทคนิคเทคนิคตนไมแบบสุม (Random Forest) ในการพยากรณ

การเกิดโรคผลปรากฏวาในขอมูลการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 

พบวา เทคนิคการเรียนรูเชิงลึกสามารถสรางแบบจําลองไดคา

ความแมน ในการพยากรณสูงที่สุดเทากับ 95.11% เทคนิคตนไม

ตัดสินใจใหคาความแมน  เทากับ  94.81% เทคนิค เทคนิคตนไม

แบบสุม ใหคาความแมน เทากับ 95.09% และคือเทคนิคนาอีฟ

เบย ใหคาความแมน เทากับ 89.82% ตามลําดับ 

 
ภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยคาประสิทธิภาพโดยรวม (F-measure) 

 

 จากภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จําแนกประเภทขอมูลดวยคาประสิทธิภาพโดยรวม (F-measure) 

โดยใชเทคนิคนาอีฟเบย (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก 

(Deep Learning) เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) และ 

เทคนิคตนไมแบบสุม (Random Forest) ในการพยากรณการ

เกิดโรคผลปรากฏวาในขอมูลการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 

พบวา เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก สามารถสรางแบบจําลองไดคา

ประสิทธิภาพโดยรวม  ในการพยากรณสูงที่สุดเทากับ 97.49% 

เทคนิคตนไมตัดสินใจ ใหคาประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ  

97.33% เทคนิคตนไมแบบสุม ใหคาประสิทธิภาพโดยรวม 

เทากับ 97.48% และนอยที่ สุดคือเทคนิคนาอีฟเบย ใหคา

ประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ 94.56% 

 

 
ภาพประกอบ 7 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยคาความไว (Sensitivity) 

ภาพประกอบ 7 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการ

จําแนกประเภทขอมูลดวยคาความไว (Sensitivity) โดยใช

เทคนิคนาอีฟเบย (Naive Bayes) เทคนิคการเรียนรู เชิ ง ลึก 

(Deep Learning) เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) และ

เทคนิคตนไมแบบสุม (Random Forest) ในการพยากรณการ

เกิดโรคผลปรากฏวาในขอมูลการเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง 

พบวา เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก สามารถสรางแบบจําลองที่คา

ความไว ในการพยากรณสูงที่สุดเทากับ 99.98% เทคนิคตนไม

ตัดสินใจ ใหคาความไว เทากับ  99.53% เทคนิคตนไมแบบสุม 

ใหคาความไว  เทากับ 97.48% และนอยที่สุดคือเทคนิคนาอีฟ

เบย ใหคาความไว เทากับ 97.48% 

 

6.5. การนําไปใชงาน (Deployment) 

    เม่ือทําการวิเคราะหตามกระบวนการมาตรฐานในการทํา

เหมืองขอมูลทั้ง 5 ขั้นตอนแลว พบวาเทคนิคการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยเทคนิคการเรียนรู เชิ งลึก (Deep Learning) เปน

เทคนิคที่มีความเหมาะสมที่สุดในการสรางแบบจําลองสําหรับ

การพยากรณการเกิดโรคหลอดเลือดสมอง เน่ืองจากในการ

ทดสอบประสิทธิภาพของแบบจําลอง คาความแมน (Accuracy) 

ของเทคนิค 3 เทคนิคมีความใกลเคียงกัน ไดแก เทคนิคการ

เรียนรูเชิงลึก ใหเทาความแมนเทากับ 95.17% เทคนิคตนไม

แบบสุม (Random Forest)  ใหคาความแมนเทากับ 95.09% 

และเทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree)  ใหคาความแมน

เทากับ 94.81% ดังน้ัน ผูวิจัยจึงเลือก เทคนิคการเรียนรูเชิงลึก 

เน่ืองจากเม่ือเปรียบเทียบกับสองเทคนิคแลวคาประสิทธิภาพไม

ตางกันมาก เน่ืองจากเปนเทคนิคที่ไมมีความซับซอนในการ

 
 

  

 
 

ภาพประกอบ 4 แสดงโครงขายประสาทเทียมแบบเชิงลึก  

 

 6.4.3 เทคนิคตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) เปนเทคนิคใน

กลูมการจําแนกประเภทขอมูลซ่ึงจะจําลองลักษณะก่ิงกานของ

ตนไมจะประกอบดวยโหนดแทนคุณลักษณะ และโหนดลางสุด

แทนหมวดหมูการสรางก่ิงสาขาจะพิจารณาจากคาความจริงของ

คุณลักษณะ โดยค าที่ ใ ช จะ มาจากการคํ านวณ จ า กค า 

Information Gain การสรางตนไมตัดสินใจ C4.5 ใชคามาตรฐาน

อัตราสวนเกน (Gain Ratio) เพื่อเลือกคุณลักษณะที่จะใชเปน

รากหรือโหนด ถาใหชุดขอมูล M ประกอบดวยคาที่เปนไปได  คือ 

{m1, m2, ..., mn} และใหความนาจะเปนที่จะเกิดคา m1 มีคา

เทากับ P(mi) จะไดวาคาเกนสารสนเทศ (Information  Gain) 

ของ M เขียนแทนดวย I(M) (เดช ธรรมศิริ และพยุง มีสัจ, 2556) 

คํานวณไดดังสมการ (3)  

 
          I(M) =  ∑ −P(m�) log� P(m�)�

���  
 

คํานวนคามาตรฐานอัตราสวนเกน (Gain ratio) ไดจาก Gain 

Ratio = Gain – Split Information ทายสุดจึงเลือกคา Gain 

ratio สูงสุดเปนคุณลักษณะเริม่ตน และเลือกคุณสมบัติถัดไปตาม

คา Gain ratio นอยลงตามลําดับ (วัชรีวรรณ จิตตสกุล และ 

สุนันฑา สดสี, 2560) 

 

 6 .4 .4  เทค นิคตนไม แบบ สุ ม  (Random Forest)  เปน

อัลกอริทึมประเภท หน่ึงของอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจที่มีลักษณะ

แบบ Unpruned หรือ Regression Trees ซ่ึงถูกสรางจากการ

นําขอมูลไปสุมเลือกตัวอยางขอมูล  หลักการของ Random 

Forest คือ สราง model จาก Decision Tree หลายๆ model 

(ตั้ งแต  10  model ถึง มากกวา 1000  model) โดยแตละ 

model จะไดรับ data set ไมเหมือนกัน ซ่ึงเปน subset ของ 

data set ทั้งหมด ตอนทํา prediction ก็ใหแตละ Decision 

Tree ทํา prediction แตละตัว และคํานวณผล prediction ดวย

การ vote output ที่  ถูกเลือกโดย Decision Tree มากที่ สุด 

หรือ หาคาเฉล่ียจาก output ของแตละ Decision Tree (กรณี 

regression) Decision Tree แ ต ล ะ  model ใ น  Random 

Forest ถือวาเปน weak learner เปน model ที่ไมเกงเทาไหร  

แตเม่ือนําเอาแตละ Decision Tree มาทําการพยากรณรวมกัน 

ก็จะได model ที่มีความเกง และแมนยํามากกวา Decision 

Tree ที่ทําการพยากรณแบบเดี่ยว (ปยวรรณ นิลถนอม และคณะ

, 2563) 

 

6.5. การประเมินผล (Evaluation) สําหรับการประเมินผลเพื่อ

ทดสอบประสิทธิภาพของการสรางแบบจําลองการพยากรณการ

เกิดโรคหลอดเลือดในสมอง ไดทําการแบงขอมูลออกเปน 2 สวน 

ด วย วิ ธี  Cross Validation คือ  ส วน สําหรับ สร าง ตั ว แบบ 

(training set) และสวนสําหรับการทดสอบ (testing set) โดยมี

การแบงขอมูลออกเปน 10 สวน (10-fold cross validation) 

วัดคาประสิทธิภาพของการจําแนกประเภทขอมูล ดวย คาความ

แมน (Accuracy) คาประสิทธิภาพโดยรวม (F- measure) และ

คาความไว (Sensitivity) โดยมีผลการทดสอบประสิทธิภาพ 

แสดงจากภาพประกอบ 5-7 ดังน้ี 

 

 
ภาพประกอบ 5 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภท

ขอมูลดวยคาความแมน (Accuracy) 

 

(3) 

ภาพประกอบ 5 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
การจำ�แนกประเภทข้อมูลด้วยค่าความแม่น  

(Accuracy)

ภาพประกอบ 6 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
การจำ�แนกประเภทข้อมูลด้วยค่าประสิทธิภาพ 

โดยรวม (F-measure)

ภาพประกอบ 7 แสดงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
การจำ�แนกประเภทข้อมูลด้วยค่าความไว  

(Sensitivity)
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เกดิโรคผลปรากฏวา่ในขอ้มลูการเกดิโรคหลอดเลอืด 
ในสมอง พบว่า เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก สามารถ
สร้างแบบจำ�ลองท่ีคา่ความไว ในการพยากรณส์งูทีสุ่ด
เทา่กบั 99.98% เทคนคิตน้ไมต้ดัสินใจ ใหค้า่ความไว 
เท่ากับ 99.53% เทคนิคต้นไม้แบบสุ่ม ให้ค่าความไว 
เท่ากับ 97.48% และน้อยที่สุดคือเทคนิคนาอีฟเบย์ 
ให้ค่าความไว เท่ากับ 97.48%

	 6.5 การนำ�ไปใช้งาน (Deployment)

	 เมื่อทำ�การวิเคราะห์ตามกระบวนการ
มาตรฐานในการทำ�เหมืองข้อมูลทั้ง 5 ขั้นตอนแล้ว 
พบว่าเทคนิคการจำ�แนกประเภทข้อมูลด้วยเทคนิค
การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) เป็นเทคนิค 
ทีม่คีวามเหมาะสมทีสุ่ดในการสร้างแบบจำ�ลองสำ�หรับ
การพยากรณก์ารเกดิโรคหลอดเลอืดสมอง เนือ่งจาก
ในการทดสอบประสทิธภิาพของแบบจำ�ลอง คา่ความ
แม่น (Accuracy) ของเทคนิค 3 เทคนิคมีความ 
ใกล้เคียงกัน ได้แก่ เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก ให้เท่า
ความแม่นเท่ากับ 95.17% เทคนิคต้นไม้แบบสุ่ม 
(Random Forest) ให้ค่าความแม่นเท่ากับ 95.09% 
และเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) ให้ค่า
ความแม่นเท่ากับ 94.81% ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือก 
เทคนคิการเรยีนรูเ้ชงิลกึ เนือ่งจากเมือ่เปรยีบเทียบกับ 
สองเทคนคิแลว้คา่ประสทิธภิาพไมต่า่งกันมาก เนือ่งจาก
เป็นเทคนิคที่ไม่มีความซับซ้อนในการวิเคราะห์  

และอ่านผลลัพธ์ได้ง่าย จึงเหมาะสำ�หรับการนำ�ไปใช้
สร้างตัวแบบในการพยากรณ์ การพยากรณ์การเกิด
โรคหลอดเลือดสมองต่อไป

7. สรุปผล

	 จากการเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของเทคนคิ
การทำ�เหมืองข้อมูลสำ�หรับการพยากรณ์การเกิดโรค
หลอดเลือดในสมอง ครั้งนี้ ใช้ชุดข้อมูลจริงเกี่ยวกับ 
ผู้ป่วยโรคหลอดเลือดในสมองของประเทศสเปน จาก
เว็บไซต ์www.kaggle.com ศกึษาประสิทธิภาพของ 
มาวิเคราะห์ตามกระบวนการมาตรฐานในการทำ�
เหมืองข้อมูล (CRISP-DM) โดยใช้เทคนิคการจำ�แนก
ประเภทข้อมูล 4 เทคนิค ได้แก่ เทคนิคการเรียนรู้
เชิงลึก (DeepLearning) เทคนิคนาอีฟเบย์ (Naïve 
Bayes) เทคนคิตน้ไมต้ดัสนิใจ (Decision Tree) และ
เทคนิคต้นไม้แบบสุ่ม (Random Forest) นำ�มาส
ร้างแบบจำ�ลองสำ�หรับพยากรณ์การเกิดโรคหลอด
เลือดในสมองและทำ�การเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
การจำ�แนกประเภทข้อมูลทั้ง 4 เทคนิคนี้ด้วยเกณฑ์
การวัดประสิทธิภาพทั้ง 3 ค่า ได้แก่ ค่าความแม่น 
(Accuracy) คา่ ประสทิธภิาพโดยรวม (F-measure) 
และคา่ความไว (Sensitivity) ซึง่ผลของการวเิคราะห์
ประสิทธภิาพของตวัแบบจำ�ลองสำ�หรับการพยากรณ์
การเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง ดังแสดงในตาราง 2 

ตาราง 2	 การเปรียบเทียบค่าทดสอบประสิทธิภาพของตัวแบบจำ�ลองสำ�หรับการพยากรณ์การเกิด 
โรคหลอดเลือดในสมอง

เทคนิค
การจำ�แนกประเภทข้อมูล

ค่าทดสอบประสิทธิภาพการจำ�แนกประเภทข้อมูล

Accuracy F-measure Sensitivity

Naïve Bayes 89.82% 94.56% 92.94% 

Decision Tree 94.81% 97.33% 99.53% 

Random Forest 95.09% 97.48% 99.96% 

Deep Learning* 95.17% 97.52% 99.99%
* เทคนิคที่มีความเหมาะสมสำ�หรับการสร้างแบบจำ�ลองการพยากรณ์การเกิดโรคหลอดเลือดในสมอง
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	 จากตาราง 2 พบว่า เทคนิคการเรียนรู้ 
เชงิลกึ (Deep Learning) เป็นเทคนคิท่ีมคีวามเหมาะสม 
ท่ีสุดในการสร้างแบบจำ�ลองสำ�หรับการพยากรณ์ 
การเกดิโรคหลอดเลอืดในสมอง โดยใหค้า่ความแมน่ยำ�
สูงที่สุด เท่ากับ 95.17% ค่าประสิทธิภาพโดยรวม 
เท่ากับ 97.52% และค่าความไว เท่ากับ 99.99% 
จึงสรุปได้ว่าเทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก มีความเหมาะ
สมในการนำ�สร้างแบบจำ�ลองเพื่อพยากรณ์โอกาส
การเกดิโรคหลอดเลอืดในสมอง เพราะสามารถจดัการ
กบัขอ้มลูทีม่หีลายตวัแปรไดเ้ปน็อย่างด ีเปน็เทคนคิท่ี
ไมม่คีวามซบัซอ้นในการวเิคราะห์ อ่านผลลพัธไ์ดง้า่ย 
และมีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือมากที่สุด

8. ข้อเสนอแนะ

	 1. ชุดขัอมูลที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้เป็นข้อมูล
ผู้ป่วยที่ได้มาจากประเทศสเปน ซ่ึงถ้าหากนำ�มาใช้
สำ�หรับการพยากรณ์ความเสี่ยงโรคโรคหลอดเลือด 
ในสมองกับผู้ป่วยในประเทศไทยก็อาจจะไม่ 
เหมาะสม ดงันัน้จงึตอ้งศกึษาข้อมูลลกัษณะประชากร
ของผู้ป่วยในประเทศไทย

	 2. ข้อมูลที่นำ�มาวิเคราะห์ในครั้งนี้ยังมีน้อย
จำ�นวนเกินไป และค่า accuracy มีค่าที่สูงมาก จึงมี 
ข้อจำ�กดัเกีย่วกบั แอตทรบิวิต ์ทีน่ำ�มาใชใ้นการพยากรณ ์
ซึ่งผลสรุปของงานวิจัยไม่สามารถไปใช้กับข้อมูล 
ที่มี แอตทริบิวต์ อื่นๆ นอกเหนือจากนี้ได้

	 3. การเตรยีมขอ้มลูมคีวามสำ�คญัมากในการ
ทำ�เหมืองขอ้มลู ผู้วจิยัควรศกึษาขอ้มลูใหค้รบถว้นและ
ทำ�ความเข้าใจในข้อมูล ความสำ�คัญของแอทริบิวต์ 
ต่างๆ ที่มีความสำ�คัญในการนำ�มาวิเคราะห์ข้อมูล
ในการทำ�เหมืองข้อมูล การผสานข้อมูลเข้าด้วยกัน  
และจัดทำ�ข้อมูลให้เป็นกลุ่มเดียวกัน
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บทคัดย่อ: เทคโนโลยีคลังข้อมูลมีประโยชน์ต่อการบริหารจัดการข้อมูลท่ีมี
ปริมาณมาก โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการวิเคราะห์ชุดข้อมูลที่มีในองค์กร เพื่อ
การกำาหนดยุทธศาสตร์ และทิศทางขององค์กรตนเอง ซ่ึงในบทความวิจัยนี้
ได้นำาเสนอกระบวนการพัฒนาคลังข้อมูลตามวิธีการของ Ralph Kimball 
ตัง้แต ่การศึกษาแหลง่ขอ้มลู กระบวนการในการสกดั แปลง และถา่ยโอนขอ้มลู 
หรือ Extract Transform Loading (ETL) จนกระทั่งได้มาซึ่งคลังข้อมูลสรุป
งบประมาณ ทั้งนี้เพื่อแก้ไขปัญหาในการเรียกดูรายงานสรุปงบประมาณของ
คณะวทิยาศาสตร ์มหาวิทยาลยันเรศวร ซึง่ประสบปญัหาในการเรยีกดรูายงาน
จากฐานข้อมูล Online Transaction Processing (OLTP) ซึ่งเป็นฐานข้อมูล
ที่ใช้บริหารจัดการด้านการเบิกจ่ายงบประมาณที่มีข้อมูลจำานวนมาก โดยนำา
คลังข้อมูลซึ่งเป็นฐานข้อมูลแบบ Online Analytical Processing (OLAP) 
มาใช้งานทดแทนในส่วนของการออกรายงานเพื่อวิเคราะห์และติดตามผล
การดำาเนินการเบิกจ่ายได้สะดวกยิ่งข้ึน ผ่านหน้าต่างระบบต้นแบบท่ีผู้วิจัย
ได้พัฒนาขึ้น ซึ่งจากผลการทดสอบการใช้งานคลังข้อมูลผ่านหน้าต่างระบบ
ต้นแบบสามารถพิสูจน์ได้ว่า คลังข้อมูลสามารถช่วยแก้ปัญหาการประมวล
ข้อมูลจากฐานข้อมูล OLTP ที่มีปริมาณข้อมูลจำานวนมากได้ อีกทั้งยังนำาคลัง
ข้อมูลไปใช้ประโยชน์ในด้านการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการเบิกจ่ายงบประมาณ
ในหลากหลายมิติอีกด้วย

Abstract: Data warehouse technology is useful for managing large 
data. The purpose of them are analyzing organization’s datasets 
to formulate a strategy and direction of the organization. In 
this paper have present method of the development of data 
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warehouse based on Ralph Kimball’s methodology, starting from the study of the data 
source. Process of Extraction, Transformation and Loading (ETL) until we finished to get for 
summary financial data warehouse of Faculty of Science, Naresuan University. That they 
have problem about reporting from Online Transaction Processing (OLTP) database that use 
for large data of financial management system. We using the data warehouse which is an 
Online Analytical Processing (OLAP) database instead report function to analyze and follow 
up on the disbursement process more conveniently. The result of performance testing of 
the prototype system is proof the concept that the data warehouse can be fix the problem 
of large data processing from OLTP and we can usage from this data warehouse for analysis 
the financial data in many dimensions.

1. บทนำ�

	 คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร มี
การบริหารจัดการข้อมูลส่วนใหญ่อยู่ภายใต้รูปแบบ
ระบบสารสนเทศ โดยจดัเกบ็ข้อมลูอยูใ่นรปูแบบฐาน
ข้อมลู ซึง่ประกอบไปดว้ยระบบสารสนเทศหลกั ไดแ้ก ่
ระบบจัดการข้อมูลส่วนบุคคล ระบบสารสนเทศเบิก
จ่ายงานการเงินและพัสดุ ระบบฐานข้อมูลงานวิจัย 
ระบบสารสนเทศบริหารจัดการโครงการ และระบบ
สารสนเทศแฟม้สะสมงานอาจารย ์ซึง่ระบบสารสนเทศ
ดังกล่าวน้ันต่างดำ�เนินการประมวลผลและจัดเก็บ
ข้อมูลลงในฐานข้อมูลของแต่ละระบบ (งานนโยบาย
และแผน คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร, 

2563) โดยในส่วนของระบบเบิกจ่ายงานการเงินนั้น
ดำ�เนนิการเกบ็รวบรวมขอ้มลูการเบกิจา่ยงบประมาณ
ภายในคณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยันเรศวร ตามงบ
ประมาณ กองทนุ หมวดเงิน และโครงการทีบุ่คลากร
ภายในคณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยันเรศวร ทำ�การ
เบิกจ่าย แล้วบันทึกผลการเบิกจ่ายลงในระบบเบิก
จา่ยงานการเงิน โดยในแตล่ะเดอืนนัน้คณะกรรมการ
ประจำ�คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จะ
ทำ�การประชุมและเรียกดูรายงานสถานะการเบิก
จ่าย และสถานะการวางฎีกาของงบประมาณแต่ละ
โครงการผ่านหน้าต่างรายงานสรุปงบประมาณคณะ
วทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยันเรศวร ดงัทีแ่สดงตัวอยา่ง
หน้าต่างรายงานในภาพประกอบ 1

2 

 

1. บทนํา 

 คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยนเรศวร มีการบริหารจัดการขอมูลสวนใหญอยูภายใตรูปแบบระบบสารสนเทศ โดยจัดเก็บขอมูลอยูใน
รูปแบบฐานขอมูล ซ่ึงประกอบไปดวยระบบสารสนเทศหลัก ไดแก ระบบจัดการขอมูลสวนบุคคล ระบบสารสนเทศเบิกจายงานการเงินและพัสดุ 
ระบบฐานขอมูลงานวิจัย ระบบสารสนเทศบริหารจัดการโครงการ และระบบสารสนเทศแฟมสะสมงานอาจารย ซ่ึงระบบสารสนเทศดังกลาวน้ันตาง
ดําเนินการประมวลผลและจัดเก็บขอมูลลงในฐานขอมูลของแตละระบบ (งานนโยบายและแผน  คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร, 2563) โดย
ในสวนของระบบเบิกจายงานการเงินน้ันดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลการเบิกจายงบประมาณภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ตาม
งบประมาณ กองทุน หมวดเงิน และโครงการที่บุคลากรภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ทําการเบิกจาย แลวบันทึกผลการเบิกจายลง
ในระบบเบิกจายงานการเงิน โดยในแตละเดือนน้ันคณะกรรมการประจําคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร จะทําการประชุมและเรียกดูรายงาน
สถานะการเบิกจาย และสถานะการวางฎีกาของงบประมาณแตละโครงการผานหนาตางรายงานสรุปงบประมาณคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัย
นเรศวร ดังที่แสดงตัวอยางหนาตางรายงานในภาพประกอบที่ 1 

 
 

ภาพประกอบ 1 ตัวอยางหนาตางรายงานสรุปงบประมาณคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 

จากกระบวนการออกรายงานสรุปงบประมาณดังกลาว เน่ืองจากปริมาณขอมูลที่มีจํานวนมาก และตองทําการเรียกดูขอมูลจากหลาย
ตารางในฐานขอมูลระบบเบิกจายงานการเงิน ทําใหการประมวลผลออกรายงานดังกลาวเกิดปญหา กลาวคือใชระยะเวลาในการประมวลผลที่มาก
จนเกินไป จนไมสามารถรายงานผลผานทางหนาตางระบบในขณะที่ทําการประชุมประจําเดือนได อีกทั้งในการระหวางที่ทําการประมวลผลเพื่อออก
รายงานน้ันตองใชปริมาณหนวยความจําสํารองเปนจํานวนมาก จึงสงผลกระทบใหระบบสารสนเทศอื่นๆที่ประมวลผลอยูบนเคร่ืองแมขายเดียวกันกับ
ระบบเบิกจายงานการเงินเกิดอาการขัดของไปดวย ซ่ึงเปนผลกระทบในวงกวางในดานการใชงานระบบสารสนเทศภายในคณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยนเรศวร ฉะน้ันลักษณะการรายงานผลสรุปการเบิกจายเงินจึงเปนไปในรูปแบบการนําออกขอมูลจากฐานขอมูลในเคร่ืองแมขาย แลวจึง
นําฐานขอมูลเขาไปยังเคร่ืองคอมพิวเตอรสํานักงานของเจาหนาที่ฝายเทคโนโลยีสารสนเทศ จากน้ันทําการประมวลผลออกรายงานผานหนาตาง
ระบบเบิกจายงานการเงินที่ติดต้ังบนเคร่ืองสํานักงาน จากน้ันทําการบันทึกขอมูลจากหนาตางรายงานอยูในรูปแบบเอกสาร Spread sheet แลวจึงนํา
ขอมูลไปใชประกอบประชุม ซ่ึงการบันทึกขอมูลในลักษณะน้ีทําใหเกิดปญหาเร่ืองความสะดวกการเรียกดูขอมูลยอนหลังเปนอีกประการหน่ึง 

จากปญหาดังกลาวจะเห็นไดวาการจะไดมาซ่ึงขอมูลรายงานสรุปงบประมาณในแตละเดือนออกมาน้ัน มีข้ันตอนและกระบวนการที่
คอนขางมาก อีกทั้งในแตละข้ันตอนยังจําเปนตองใชบุคลากรหรือเจาหนาที่ฝายเทคโนโลยีสารสนเทศเปนผูดําเนินการในทุกๆคร้ังที่ตองการออก
รายงาน ซ่ึงในปจุบันไดมีการนําเทคโนโลยีในการจัดการขอมูลที่มีขนาดใหญ ที่ไมสามารถประมวลผลไดดวยฐานขอมูลแบบ Online Transaction 
Processing (OLTP) โดยตรง และนําไปใชโยชนในดานการวิเคราะหเพื่อประกอบการตัดสินใจสําหรับผูบริหารองคกร หรือบุคลากรที่เกี่ยวของกับ
ขอมูลน้ันๆ เรียกวา คลังขอมูล (Data warehouse) โดยการจัดเก็บและประมวลผลขอมูลของคลังขอมูลน้ันจะดําเนินการอยูรูปแบบ Online Analytical 
Processing (OLAP) ซ่ึงจะเกิดจากการนําขอมูลจากฐานขอมูล OLTP มาผานกระบวนการที่เรียกวา Extract Transform Loading (ETL) จนไดเปน
คลังขอมูลที่นําไปใชออกรายงานการเงินตอไป 

ในบทความวิจัยน้ี ผูวิจัยไดทําการสรางฐานขอมูล OLAP เพื่อจัดทําชุดขอมูลใหอยูในรูปคลังขอมูลรายงานสรุปงบประมาณ โดยนํา
ขอมูลจากฐานขอมูล OLTP มาดําเนินการผานกระบวนการ ETL ไปสูฐานขอมูล OLAP จากน้ันนําขอมูลจากฐานขอมูล OLAP ที่ไดไปทําการออก
รายงานผานการแสดงขอมูล (Data visualization) ในรูปแบบตางๆได 

ภาพประกอบ 1 ตัวอย่างหน้าต่างรายงานสรุปงบประมาณคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร
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	 จากกระบวนการออกรายงานสรปุงบประมาณ
ดงักลา่ว เนือ่งจากปรมิาณขอ้มลูทีม่จีำ�นวนมาก และ
ตอ้งทำ�การเรียกดูขอ้มลูจากหลายตารางในฐานข้อมลู
ระบบเบกิจา่ยงานการเงนิ ทำ�ให้การประมวลผลออก
รายงานดงักลา่วเกดิปญัหา กลา่วคอืใชร้ะยะเวลาในการ
ประมวลผลทีม่ากจนเกนิไป จนไมส่ามารถรายงานผล 
ผ่านทางหน้าต่างระบบในขณะที่ทำ�การประชุม 
ประจำ�เดอืนได ้อีกทัง้ในการระหวา่งทีท่ำ�การประมวล
ผลเพื่อออกรายงานนั้นต้องใช้ปริมาณหน่วยความจำ� 
สำ�รองเป็นจำ�นวนมาก จึงส่งผลกระทบให้ระบบ 
สารสนเทศอื่นๆ ท่ีประมวลผลอยู่บนเครื่องแม่ข่าย
เดียวกันกับระบบเบิกจ่ายงานการเงินเกิดอาการ
ขัดข้องไปด้วย ซ่ึงเป็นผลกระทบในวงกว้างในด้าน
การใช้งานระบบสารสนเทศภายในคณะวทิยาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยันเรศวร ฉะนัน้ลกัษณะการรายงานผลสรปุ
การเบิกจา่ยเงนิจึงเปน็ไปในรปูแบบการนำ�ออกข้อมลู
จากฐานข้อมูลในเครื่องแม่ข่าย แล้วจึงนำ�ฐานข้อมูล
เข้าไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์สำ�นักงานของเจ้าหน้าที่
ฝา่ยเทคโนโลยสีารสนเทศ จากนัน้ทำ�การประมวลผล 
ออกรายงานผ่านหน้าต่างระบบเบิกจ่ายงานการเงิน 
ท่ีตดิตัง้บนเครือ่งสำ�นกังาน จากนัน้ทำ�การบนัทกึขอ้มูล
จากหน้าต่างรายงานอยู่ในรูปแบบเอกสาร Spread 
sheet แล้วจึงนำ�ข้อมูลไปใช้ประกอบประชุม ซึ่งการ
บันทึกข้อมูลในลักษณะนี้ทำ�ให้เกิดปัญหาเรื่องความ
สะดวกการเรยีกดขูอ้มลูยอ้นหลงัเปน็อกีประการหนึง่

	 จากปัญหาดงักลา่วจะเห็นไดว้า่การจะไดม้า 
ซึ่งข้อมูลรายงานสรุปงบประมาณในแต่ละเดือนออก
มานั้น มีข้ันตอนและกระบวนการที่ค่อนข้างมาก  
อีกทั้งในแต่ละข้ันตอนยังจำ�เป็นต้องใช้บุคลากรหรือ
เจ้าหน้าที่ฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้ดำ�เนินการ
ในทุกๆ ครั้งที่ต้องการออกรายงาน ซึ่งในปัจุบันได้มี
การนำ�เทคโนโลยีในการจัดการข้อมูลที่มีขนาดใหญ่  
ทีไ่ม่สามารถประมวลผลได้ด้วยฐานข้อมูลแบบ Online 
Transaction Processing (OLTP) โดยตรง และ 
นำ�ไปใช้โยชน์ในด้านการวิเคราะห์เพื่อประกอบการ
ตัดสินใจสำ�หรับผู้บริหารองค์กร หรือบุคลากรที่

เกี่ยวข้องกับข้อมูลน้ันๆ เรียกว่า คลังข้อมูล (Data 
warehouse) โดยการจัดเก็บและประมวลผลข้อมูล
ของคลังข้อมูลนั้นจะดำ�เนินการอยู่รูปแบบ Online 
Analytical Processing (OLAP) ซึง่จะเกดิจากการนำ�
ข้อมูลจากฐานข้อมูล OLTP มาผ่านกระบวนการที่
เรียกว่า Extract Transform Loading (ETL) จนได้
เป็นคลังข้อมูลที่นำ�ไปใช้ออกรายงานการเงินต่อไป

	 ในบทความวจิยันี ้ผูว้จิยัไดท้ำ�การสรา้งฐาน
ข้อมูล OLAP เพื่อจัดทำ�ชุดข้อมูลให้อยู่ในรูปคลัง
ข้อมลูรายงานสรุปงบประมาณ โดยนำ�ข้อมลูจากฐาน
ข้อมูล OLTP มาดำ�เนินการผา่นกระบวนการ ETL ไปสู ่
ฐานข้อมูล OLAP จากนั้นนำ�ข้อมูลจากฐานข้อมูล  
OLAP ทีไ่ดไ้ปทำ�การออกรายงานผา่นการแสดงขอ้มลู 
(Data visualization) ในรูปแบบต่างๆ ได้

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 กระบวนการ ETL คือกระบวนหนึ่งในการ 
สร้างคลังข้อมูล (Kimball และคณะ, 2008)  
ซึ่งมีการออกแบบไว้ให้สามารถดึงข้อมูลที่มีขนาด
ใหญ่ และมาจากหลายแหล่งข้อมูล อีกทั้งข้อมูล 
ในแตล่ะแหลง่นัน้อาจมรีปูแบบทีแ่ตกตา่งกันทัง้แบบ 
ท่ีมีโครงสร้าง (Structure) และไม่มีโครงสร้าง  
(Unstructured) โดยโครงสร้างคลังทั่วไปของคลัง
ขอ้มลูจะประกอบไปดว้ย 3 ชัน้ คอื แหล่งขอ้มลู, พ้ืนที่
พักข้อมูล (Data Staging Area: DSA) และส่วนของ
คลงัขอ้มลูหลกั โดยกระบวนการ ETL จะประกอบไป
ดว้ย 3 ข้ันตอนหลกัคอื 1) Extract คอืการสกดัข้อมูล
จากแหลง่ขอ้มลูตน้ทาง ซึง่จะมทีัง้ขอ้มลูทีม่โีครงสรา้ง
เชน่ DBMS หรอืขอ้มลูทีไ่มม่โีครงสรา้ง เชน่ text file, 
spread sheet โดยในขั้นตอนนี้จะทำ�การเลือกฟิวด์
หรือคอลัมน์ที่สัมพันธ์กับฟิวด์ในตาราง Dimension 
หรือ ตาราง Fact ในคลังข้อมูล 2) Transform คือ
การแปลงขอ้มลู โดยในขัน้ตอนนีจ้ะเปน็การทำ�ความ
สะอาดข้อมูล เช่น ลบข้อมูลที่ผู้ใช้งานระบบทำ�การ
กรอกซ้ำ� แล้วนำ�ข้อมูลท่ีได้มาทำ�การหาผลรวมหรือ
คา่ทีไ่ดจ้ากการคำ�นวณจากขอ้มลูทีท่ำ�ความสะอาดแลว้ 
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3) Loading คอืการถา่ยโอนขอ้มลู ขัน้ตอนนีเ้ปน็การ
นำ�ข้อมูลที่ทำ�ความสะอาดและแปลงเรียบร้อยแล้ว 
ไปจดัเกบ็ยงัฐานขอ้มูล OLAP ท่ีมโีครงสรา้งแบบ star 
หรอื snow flake ท้ังน้ีการถา่ยโอนขอ้มลูในแต่ละครัง้
จะทำ�การตรวจสอบข้อมูลเดิมในฐานข้อมูล OLAP 
และขอ้มลูทีก่ำ�ลงัทำ�การจดัเกบ็วา่มกีารเปลีย่นแปลง 
หรือเพิม่เตมิหรอืไม ่เพือ่ปอ้งกันการซ้ำ�ซอ้นของขอ้มลู 
(AliEl-Sappagh, 2011)

	 ในปัจจุบันมีการนำ�คลังข้อมูลมาใช้ในการ
ประกอบการตัดสินใจอย่างแพร่หลาย โดยหนึ่งใน
งานวิจัยที่นำ�เสนอการนำ�คลังข้อมูลมาใช้เพ่ือการ
วิเคราะห์และตัดสินใจในองค์กรคืองานวิจัยของ  
Harvy และคณะ (2019) ได้นำ�เทคโนโลยีคลังข้อมูล 
มาใชก้บัขอ้มลูการขายหนังสอืของร้าน GIS Bookstore 
ทีต่อ้งการนำ�ขอ้มลูการขายหนงัสอืมาวเิคราะหใ์นทกุๆ 
เดือน แต่เนื่องจากฐานข้อมูล OLTP ที่เก็บข้อมูลการ
ขายในแต่ละวันนัน้มขีนาดใหญข่ึน้ทกุขณะ สง่ผลใหเ้กดิ
ปญัหาต่อการประมวลผลเพือ่การวเิคราะห ์จึงไดท้ำ�การ
นำ�ขอ้มูลจากฐานขอ้มลู OLTP มาเข้ากระบวนการ ETL 
จนไดโ้ครงสรา้งรปูดาว (Star schema) สำ�หรบัฐานขอ้มลู  
OLAP ท่ีใช้ในการจัดเก็บข้อมูลลงในคลังข้อมูล  
จากน้ันทำ�การวเิคราะหข์อ้มูลจากคลงัข้อมลูผา่นระบบ
ธรุกจิอจัฉรยิะ (Business intelligence: BI) ซึง่ทำ�ให้
สามารถวเิคราะหข้์อมลูไดท้ัง้ในดา้นยอดขายหนงัสอื
ตามหมวดหมู ่ยอดขายหนงัสอืตามชือ่ผูแ้ตง่ และการ
เปรียบเทียบยอดขายหนังสือในแต่ละปี ซ่ึงในแต่ละ
รายงานนั้นสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองให้ยืดหยุ่น 
ได้ตามขอบเขตที่ต้องการ ต่อมาในงานวิจัยของ  
Kryeziu และคณะ (2019) ได้ทำ�การออกแบบและ
พัฒนาคลังข้อมูลสำ�หรับวิเคราะห์ข้อมูลของบริษัท 
KEDS ทีเ่ปน็ผูใ้หบ้รกิารดา้นพลงังาน ซึง่มวีตัถปุระสงค์
เพือ่บรูณาการระบบการรายงานทีมี่อยูใ่หดี้ขึน้ เรว็ขึน้ 
โดยทำ�การรวบรวมข้อมูลจากฐานข้อมูล OLTP จาก 
ด้านต่างๆ ของบริษัทจำ�นวน 7 ฐานข้อมูล มาผ่าน
กระบวนการ ETL จนได้เป็นโครงสร้างเดี่ยวแบบ 
รูปดาว เมื่อหลังจากทำ�การถ่ายโอนข้อมูลไปยัง 

คลังข้อมูลแล้วจึงทำ�การเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ความเรว็ในการออกรายงานระหวา่งฐานขอ้มลู OLTP และ 
คลงัขอ้มลู พบวา่รายงานขอ้มลูทีเ่รยีกดจูากคลงัขอ้มลู
มปีระสทิธภิาพทีด่กีวา่รายงานทีเ่รยีกดจูากฐานขอ้มลู 
OLTP ในทุกรายงานที่ใช้ทดสอบประสิทธิภาพ ซึ่ง
แสดงใหเ้หน็วา่คลงัขอ้มลูมปีระสิทธภิาพในการคน้หา 
ขอ้มลูทีด่กีวา่ฐานขอ้มลู OLTP ในดา้นของความเรว็ใน
การประมวลผลเพื่อค้นหาข้อมูลนั่นเอง และยังมีการ 
นำ�เทคโนโลยีคลังข้อมูลไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ด้านการขายสำ�หรับธุรกิจโทรคมนาคมอีกด้วย อย่าง 
ในงานวิจัยของ Vincentdo และคณะ (2019)  
ไดท้ำ�การสรา้งคลงัขอ้มลูสำ�หรบัเครดิตเตมิเงินโทรศพัท์
มอืถอืออนไลน์ ซ่ึงเป็นธุรกจิ e-commerce หน่ึงของ
บรษิทั XYZ ซึง่ทำ�การเกบ็ขอ้มลูการเตมิเงนิโทรศพัท์
มอืถอืออนไลนไ์วท้ีฐ่านขอ้มลู OLTP แตย่งัขาดการนำ�
ข้อมูลเหล่านั้นไปใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์เพื่อ
การตัดสินใจหรือกำ�หนดทิศทางของธุรกิจ ทางทีม
วิจัยของ Vito Vincentdo จึงทำ�การวิเคราะห์และ
ออกแบบโครงสร้างรูปดาว (Star schema) สำ�หรับ
ฐานข้อมูล OLAP จากนำ�ชุดข้อมูลที่ทำ�การคัดเลือก
แล้วมาผ่านกระบวนการ ETL จนได้เป็นคลังข้อมูล 
จากการทำ�รายงานข้อมูลผ่านระบบ BI จนสามารถ
วเิคราะหข์อ้มูลในดา้นตา่งๆ ได ้เชน่ รายงานยอดขาย 
ของผลิตภัณฑ์ รายงานการขายเครดิตโทรศัพท์มือ
ถือที่ประกอบไปด้วย ผลิตภัณฑ์ที่ขายดีที่สุด รายชื่อ
ลกูคา้ทีใ่ชบ้รกิารเปน็ประจำ� รายงานยอดขายรายเดือน 
และยอดขายรวมของเครดิตโทรศัพท์มือถือ ช่วยให ้
ทีมธุรกิจของบริษัทสามารถกำ�หนดกลยุทธ์ในการ
ดำ�เนินธุรกิจเพื่อสร้างรายได้ที่ดีขึ้นต่อไป 

	 นอกจากนีใ้นงานวจิยัของ Wang และคณะ 
(2020) ไดน้ำ�เทคโนโลยคีลงัขอ้มลูมาใชง้านกบัขอ้มลู
ของระบบจัดการโครงการด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ชื่อว่า Data Warehouse of Science 
and Technology Projects (STPDW) ซึ่งมีแหล่ง
ขอ้มลูมากจากระบบ NSTIS และ ISIS ในประเทศจีน  
อีกทั้งระบบ PIMS และ RDM ที่มีการพัฒนาจาก



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 4(2): 2565
Journal of Applied Informatics and Technology, 4(2): 2022103การพัฒนาคลังข้อมูลสรุปงบประมาณภายในคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

กิตติพงศ์ ส่งศิริ, เกรียงศักดิ์ เตมีย์

ประเทศอินเดีย แล้วนำ�มาผ่านกระบวนการ ETL ซึ่ง
แตล่ะระบบดำ�เนนิการอยูภ่ายใตข้ัน้ตอนการพจิารณา
โครงการดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี(การสมคัร 
การพิจารณา การแก้ไขโครงการ และการตอบรับ)  
โดยระบบแบ่งกระบวนการเป็น 5 ชั้น คือ ชั้นต้นทาง 
ชั้นการแปลงข้อมูล ชั้นการตรวจสอบและทำ�ความ
สะอาดข้อมูล ชั้นจัดเก็บข้อมูล และชั้นการให้บริการ
ข้อมูล เมื่อทำ�การนำ�เข้าข้อมูลลงใน STPDW แล้ว
จึงได้พัฒนาระบบต้นแบบซึ่งนำ�เสนอข้อมูลภาพรวม
ของโครงการวิจัยด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ในประเทศจีน โดยจำ�แนกมุมมองออกเป็นรายงาน
โครงการจำ�แนกตามสถานะ รายงานสถานะโครงการ
จำ�แนกตามสาขา และรายงานสถานะโครงการจำ�แนก
ตามเขตมณฑลในประเทศจนีนัน่เอง ซึง่เปา้หมายสำ�คญั
ของงานวจิยันีค้อืการสกดัเอาสารสนเทศทีซ่อ่นอยูใ่น
คลงัขอ้มลูทีไ่ด้มาจากแหลง่ข้อมูลตา่งๆ นัน่เอง อกีท้ัง 
ในงานวิจัยของ Ramadhani และคณะ (2021) 
ได้ทำ�การพัฒนาคลังข้อมูลที่ใช้แหล่งข้อมูล 
จาก Superstore Europe แลว้นำ�ไปใชใ้นการวิเคราะห์
ข้อมูลผ่าน Business Intelligence Dashboard  
โดยใช้วิธีการ Kimball Lifecycle (Kimball และ
คณะ, 2008) ซึ่งในงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพการขายและการส่งมอบ
สินค้าโดยใช้ Django Framework, Python และ 
PostgreSQL เป็นเครื่องมือในการพัฒนา ซึ่งผลลัพธ์
ที่ได้ประกอบไปด้วยแผนภูมิแสดงประสิทธิภาพการ
ขายในแผนกขายและการกระจายสินค้าในแผนก 
ลอจิสติกส์นั่นเอง อีกทั้งยังมีการนำ�คลังข้อมูลไปใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูลความนิยมของผู้ชมรายการ
โทรทัศน์ อย่างเช่นในงานวิจัยของ Bhatnagar และ
คณะ (2021) ได้พัฒนาคลังข้อมูลท่ีรวบรวมข้อมูล
ความนิยมในการรับชมการแข่งขันรถ Formula 
One โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อทำ�การจัดอันดับความ
นิยมในการรับชมการแข่งขันรถ Formula One ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยลดภาระการค้นหาข้อมูล
การแข่งขันจากหลายแหล่งข้อมูล และมีเป้าหมาย

หลักคือการช่วยเผยแพร่การแข่งขันให้มากข้ึน โดย
นำ�ผลการรายงานท่ีได้ไปทำ�การกำ�หนดเป้าหมาย 
ผูช้มทีเ่หมาะสม ซึง่มีผลมาจากวิกฤติการแพรร่ะบาด
ของเชื้อไวรัส Covid-19 ที่ทำ�ให้ยอดจำ�นวนผู้เข้าชม 
ลดลงนั่นเอง โดยใช้ Pentaho Server, MySQL 
workbench เป็นเครื่องมือในการพัฒนาคลังข้อมูล 
ซึ่งนอกงานวิจัยในด้านของการพัฒนาคลังข้อมูล
แล้ว ยังมีงานวิจัยในด้านของการเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการทำ�งานของคลังข้อมูลอีกเช่นกัน อย่างในงาน 
วิจัยของ Gupta และคณะ (2021) ได้นำ�เสนอ
เทคนิคการเพิ่มประสิทธิภาพความเร็วให้กับ
สถาปัตยกรรมคลังข้อมูล ได้แก่ 1) การกรอง และ
ประมวลผลข้อมูลในระดับต้นทางของคลังข้อมูล  
2) การใชเ้ทคนคิ Slowly Changing Dimension (SCD)  
3) การออกแบบกระบวนการทำ�งานของคลังข้อมูล
โดยมีพื้นฐานมาจาก Data Mart 4) การรักษาความ
สมบูรณ์ถูกต้องของข้อมูลโดยใช้ Hash Algorithm 
แบบ Message Digest (MD5) 5) การแบ่งพ้ืนที่ 
เก็บข้อมูลและการทำ�ดัชนีแบบตารางในคลังข้อมูล  
6) การใช้ ELT และ ETL ร่วมกัน คือกระบวนการ 
ETLT 7) การนำ� 6 เทคนิคข้างต้นมาใช้งานแบบผสม
ผสานกัน 8) การทำ�ความสะอาดข้อมูลในอดีตโดย 
ยดึตามชว่งเวลาและกลไกทางธรุกิจ 9) การจำ�กัดปรมิาณ
ข้อมูลที่ทำ�การดึงเข้าสู่คลังข้อมูลโดยใช้กระบวนการ
ที่เหมาะสมกับเง่ือนไขในการใช้งานข้อมูล และ  
10) การปรับปรุง OLAP Server และการประมวลผล
แบบ Grid หลงัการตดิตัง้คลงัขอ้มลู ซึง่เทคนคิเหลา่นี ้
จะช่วยให้การประมวลผลสำ�หรับการเข้าถึงข้อมูล 
ในคลังขอ้มลูน้ันมปีระสิทธิภาพเร็วขึน้ และอกีวิธีหน่ึง 
ในงานวจิยัของ Hassan และคณะ (2022) ซึง่นำ�เสนอ
วิธีการสืบค้นข้อมูลในคลังข้อมูลจากหน่วยความจำ�
แคช (Cache) เพื่อเพิ่มความเร็วในการสืบค้นข้อมูล 
โดยใช้หลักการ Least Frequently Used (LFU) 
คือการเลือกล้างอัลกอริธึมที่ใช้งานบ่อยที่น้อยที่สุด, 
Least Recently Used (LRU) คือการเลือกล้าง 
อัลกอริธึมท่ีใช้งานน้อยท่ีสุด และการล้างอัลกอริธึม
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มเีนือ้ทีน่อ้ยทีส่ดุ (SIZE) ออกจากหนว่ยความจำ�แคช
กอ่นตามลำ�ดบั ซึง่เป็นกลไกท่ีนำ�ไปสูก่ารใช้งานหน่วย
ความจำ�แคชอย่างมีประสิทธภิาพ และช่วยเติมเตม็ชอ่ง
วา่งดา้นประสทิธภิาพขนาดใหญร่ะหวา่งคลงัขอ้มลูกบั
เงือ่นไขการใชง้านทางธุรกิจได้ ทัง้น้ีประสทิธิภาพของ
แต่ละหลักการทั้ง LFU, LRU และ SIZE นั้นขึ้นอยู่
สภาพแวดล้อมของข้อมูลและเครื่องแม่ข่ายของฐาน
ข้อมูล OLAP เป็นปัจจัยสำ�คัญ

	 จากการค้นคว้างานวิจัยที่กล่าวมา จะเห็น
ได้ว่าวตัถุประสงคข์องการศกึษาและพฒันาคลงัขอ้มลู
คือการนำ�ข้อมูลจากหลากหลายแหล่งข้อมูลมาผ่าน
กระบวนการ ETL แล้วมาทำ�การวิเคราะห์เพื่อให้ได้
องคค์วามรูห้รอืสารสนเทศเพือ่ประกอบการตดัสนิใจ 
ของผู้บริหาร หรือผู้เกี่ยวข้องกับงานด้านนั้นๆ และ
เป็นไปเพื่อการกำ�หนดทิศทาง หรือกลยุทธ์ในการ
ดำ�เนินธุรกิจหรือดำ�เนินงานขององค์กร

3. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 จากวิธีการพัฒนาคลังข้อมูลของ Kimball 
และคณะ (2008) ผู้วิจัยนำ�เสนอกระบวนการทำ�งาน
เพื่อให้ได้มาซ่ึงคลังข้อมูลสรุปงบประมาณภายใน 
คณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร โดยนำ�ขอ้มลู
จากฐานขอ้มูล OLTP ทีเ่กีย่วขอ้งกับกระบวนการออก
รายงานสรุปงบประมาณมาเข้าสู่กระบวนการ ETL 
จากน้ันทำ�การถ่ายโอนขอ้มลูประมวลผลแลว้เขา้สูค่ลงั
ขอ้มลูท่ีไดท้ำ�การออกแบบไวใ้นรปูแบบ Star schema 

โดยแบ่งระบบงานดังกล่าวออกเป็น 3 ขั้นตอนได้แก่ 
การจัดเตรียมแหล่งข้อมูล (Data Sources), พื้นที่ 
พักข้อมูล (Data Staging Area) และคลังข้อมูล  
(Data Warehouse) ดังที่แสดงในภาพประกอบ 2

	 จากระบบผงังานกระบวนการในการเตรยีม
แหล่งข้อมูล พื้นท่ีพักข้อมูล และคลังข้อมูลในภาพ
ประกอบ 2 สามารถอธบิายวธิีการแต่ละขั้นตอนดงันี ้
1) Data sources เปน็การเลอืกแหลง่ขอ้มลู จากการ
ศึกษารายละเอียด ความสัมพันธ์ของข้อมูลระหว่าง
ฐานขอ้มูล OLTP ซึง่เปน็แหลง่ขอ้มลูทีน่ำ�มาใชง้านการ
ออกรายงานสรปุงบประมาณ ในระบบสารสนเทศการ 
เบิกจา่ยงานการเงินและพัสดุ โดยแหล่งข้อมูลที่ใช้ใน
การออกรายงานสรปุงบประมาณนัน้มาจากฐานขอ้มลู
การเงนิ (Financial DB), ฐานขอ้มลูโครงการ (Project  
DB) และฐานข้อมูลบุคคล (Personal DB) ทั้งนี้ 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมตามที่ออกรายงานสรุป 
งบประมาณ ในระบบสารสนเทศเบิกจ่ายงานการ
เงินและพัสดุ 2) Data Staging Area (DSA) ใน
กระบวนการนี้จะเป็นพื้นที่สำ�หรับพักข้อมูลเพื่อ 
ทำ�กระบวนการ ETL ก่อนนำ�ข้อมูลที่ได้ถ่ายโอนสู่ 
คลังข้อมูลต่อไป โดยหลังจากสกัดข้อมูลเพ่ือให้ได้ 
ขอ้มูลท่ีจะนำ�มาถา่ยโอนสูฐ่านขอ้มูล OLAP แลว้ ระบบ
จะทำ�การแปลงขอ้มลูโดยเริม่จากทำ�ความสะอาดขอ้มลู
โดยกำ�จัดข้อมูลสถานะการเบิกจ่ายที่ซ้ำ�ของรายการ
เบิกออก ทำ�การคำ�นวณผลสรุปงบประมาณตาม 
รายละเอียดของรายงานสรุปงบประมาณตามแต่ละ
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PostgreSQL เปนเคร่ืองมอืในการพัฒนา ซ่ึงผลลัพธที่ไดประกอบไปดวยแผนภูมิแสดงประสิทธิภาพการขายในแผนกขายและการกระจายสินคาใน
แผนกลอจิสติกสน่ันเอง อีกทั้งยังมีการนําคลังขอมูลไปใชในการวิเคราะหขอมูลความนิยมของผูชมรายการโทรทัศน อยางเชนในงานวิจัยของ  
Deshak Bhatnagar และคณะ (2021) ไดพัฒนาคลังขอมูลที่รวบรวมขอมูลความนิยมในการรับชมการแขงขันรถ Formula One โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อทําการจัดอันดับความนิยมในการรับชมการแขงขันรถ Formula One ไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยลดภาระการคนหาขอมูลการแขงขันจากหลาย
แหลงขอมูล และมีเปาหมายหลักคือการชวยเผยแพรการแขงขันใหมากข้ึน โดยนําผลการรายงานที่ไดไปทําการกําหนดเปาหมายผูชมที่เหมาะสม ซ่ึง
มีผลมาจากวิกฤติการแพรระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ที่ทําใหยอดจํานวนผูเขาชมลดลงน่ันเอง โดยใช Pentaho Server, MySQL workbench 
เปนเคร่ืองมือในการพัฒนาคลังขอมูล ซ่ึงนอกงานวิจัยในดานของการพัฒนาคลังขอมูลแลว ยังมีงานวิจัยในดานของการเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ทํางานของคลังขอมูลอีกเชนกัน อยางในงานวิจัยของ Abhishek Gupta และคณะ (2021) ไดนําเสนอเทคนิคการเพิ่มประสิทธิภาพความเร็วใหกับ
สภาปตยกรรมคลังขอมูล ไดแก 1) การกรอง และประมวลผลขอมูลในระดับตนทางของคลังขอมูล 2) การใชเทคนิค Slowly Changing Dimension 
(SCD) 3) การออกแบบกระบวนการทํางานของคลังขอมูลโดยมีพื้นฐานมาจาก Data Mart  4) การรักษาความสมบูรณถูกตองของขอมูลโดยใช Hash 
Algorithm แบบ Message Digest (MD5) 5) การแบงพื้นที่เก็บขอมูลและการทําดัชนีแบบตารางในคลังขอมูล 6) การใช ELT และ ETL รวมกัน คือ
กระบวนการ ETLT 7) การนํา 6 เทคนิคขางตนมาใชงานแบบผสมผสานกัน 8) การทําความสะอาดขอมูลในอดีตโดยยึดตามชวงเวลาและกลไกทาง
ธุรกิจ 9) การจํากัดปริมาณขอมูลที่ทําการดึงเขาสูคลังขอมูลโดยใชกระบวนการที่เหมาะสมกับเง่ือนไขในการใชงานขอมลู และ 10) การปรับปรุง 
OLAP Server และการประมวลผลแบบ Grid หลังการติดต้ังคลังขอมูล ซ่ึงเทคนิคเหลาน้ีจะชวยใหการประมวลผลสําหรับการเขาถึงขอมูลใน
คลังขอมูลน้ันมีประสิทธิภาพเร็วข้ึน และอีกวิธีหน่ึงในงานวิจัยของ Ch Anwar Ul Hassan และคณะ (2022) ซ่ึงนําเสนอวิธีการสืบคนขอมูลใน
คลังขอมูลจากหนวยความจําแคช (Cache) เพื่อเพิ่มความเร็วในการสืบคนขอมูล โดยใชหลักการ Least Frequently Used (LFU) คือการเลือกลาง
อัลกอริธึมที่ใชงานบอยที่นอยที่สุด, Least Recently Used (LRU) คือการเลือกลางอัลกอริธึมที่ใชงานนอยที่สุด  และการลางอัลกอริธึมมีเน้ือที่นอย
ที่สุด (SIZE) ออกจากหนวยความจําแคชกอนตามลําดับ ซ่ึงเปนกลไกที่นําไปสูการใชงานหนวยความจําแคชอยางมีประสิทธิภาพ และชวยเติมเต็ม
ชองวางดานประสิทธิภาพขนาดใหญระหวางคลังขอมูลกับเง่ือนไขการใชงานทางธุรกิจได ทั้งน้ีประสิทธิภาพของแตละหลักการทั้ง LFU, LRU และ 
SIZE น้ันข้ึนอยูสภาพแวดลอมของขอมูลและเคร่ืองแมขายของฐานขอมูล OLAP เปนปจจัยสําคัญ 

 จากการคนควางานวิจัยที่กลาวมา จะเห็นไดวาวัตถุประสงคของการศึกษาและพัฒนาคลังขอมูลคือการนําขอมูลจากหลากหลาย
แหลงขอมูลมาผานกระบวนการ ETL แลวมาทําการวิเคราะหเพื่อใหไดองคความรูหรือสารสนเทศเพื่อประกอบการตัดสินในของผูบริหาร หรือ
ผูเกี่ยวของกับงานดานน้ันๆ และเปนไปเพื่อการกําหนดทิศทาง หรือกลยุทธในการดําเนินธุรกิจหรือดําเนินงานขององคกร 

3. วิธีการดําเนินการวิจัย 

 จากวิธีการพัฒนาคลังขอมูลของ Ralph Kimball และคณะ (2008) ผูวิจัยนําเสนอกระบวนการทํางานเพื่อใหไดมาซ่ึงคลังขอมูลสรุป
งบประมาณภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร โดยนําขอมูลจากฐานขอมูล OLTP ที่เก่ียวของกับกระบวนการออกรายงานสรุป
งบประมาณมาเขาสูกระบวนการ ETL จากน้ันทําการถายโอนขอมูลประมวลผลแลวเขาสูคลังขอมูลที่ไดทําการออกแบบไวในรูปแบบ Star schema 
โดยแบงระบบงานดังกลาวออกเปน 3 ข้ันตอนไดแก การจัดเตรียมแหลงขอมูล (Data Sources), พื้นที่พักขอมูล (Data Staging Area) และคลังขอมูล 
(Data Warehouse) ดังที่แสดงในภาพประกอบที่ 2 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 ระบบผังงานกระบวนการในการเตรียมแหลงขอมูล พืน้ท่ีพักขอมลู และคลังขอมูล 
 

ภาพประกอบ 2 ระบบผังงานกระบวนการในการเตรียมแหล่งข้อมูล พื้นที่พักข้อมูล และคลังข้อมูล
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เดือนที่มีการบันทึกข้อมูลการเบิกจ่ายการเงินของ
บคุลากรภายในคณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยันเรศวร 
จากนัน้ทำ�การถา่ยโอนขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการแปลงคา่เขา้
สู่ฐานข้อมูล OLAP โดยการทำ�งานของกระบวนการ 
ETL จะทำ�งานเป็นรายเดือน 3) Data Warehouse 
เมื่อทำ�การถ่ายโอนข้อมูลลงสู่ OLAP แล้ว จะได้คลัง
ข้อมูลสรุปงบประมาณการเงิน โดยชุดข้อมูลท่ีได้จะ
เป็นข้อมูลสรุปงบประมาณในทุกๆ เดือนของคณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ซึ่งสามารถนำ�ชุด
ข้อมูลนี้ไปจัดเตรียมเป็น Data Mart เพื่อใช้ในการ
วิเคราะห์ และช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหาร และ
บุคลากรที่เกี่ยวข้อง

3.1 แหล่งข้อมูล (Data Sources)

	 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการพัฒนาคลังข้อมูล
สรุปงบประมาณน้ัน ประกอบไปด้วยฐานข้อมูล 
OLTP จำ�นวน 3 ฐานข้อมูลได้แก่ฐานข้อมูลการเงิน 

(Financial DB), ฐานข้อมูลโครงการ (Project DB) 
และฐานข้อมูลบุคคล (Personal DB) ซึ่งประกอบ
ไปด้วยตาราง และฟิวด์ที่เกี่ยวข้องดังที่แสดงในภาพ
ประกอบ 3

	 จากแผนผัง ER-Diagram ในภาพประกอบ 
3 มีการใช้งานข้อมูลจากตารางต่างๆ ในฐานข้อมูล 
OLTP ดังนี้ ฐานข้อมูลบุคคล (Personal DB) ที่มี
การใช้งานข้อมูลจากตาราง Department ซึ่งเก็บ
ข้อมูลหน่วยงานภายในคณะวิทยาศาสตร์ กับฐาน
ขอ้มลูโครงการ (Project DB) ท่ีเปน็ฐานขอ้มลูการขอ
อนมุติัจดัโครงการภายในคณะวทิยาศาสตร ์ซึง่ใช้งาน
ตาราง Project เก็บข้อมูลโครงการหลัก และตาราง 
Sub_project เก็บข้อมูลโครงการย่อยภายโครงการ
หลักแต่ละโครงการ จากนั้นเชื่อมความสัมพันธ์ของ
ฐานขอ้มลูทัง้สองเขา้กบัฐานขอ้มลูการเงนิ (Financial 
DB) ซึ่งประกอบไปด้วย 1) ตาราง Budget ที่เก็บ
ข้อมูลประเภทงบประมาณ 2) ตาราง Asset ที่เก็บ

5 

 

   จากระบบผังงานกระบวนการในการเตรียมแหลงขอมูล พื้นที่พักขอมูล และคลังขอมูลในภาพประกอบที่ 2 สามารถอธิบายวิธีการแตละ
ข้ันตอนดังน้ี 1) Data sources เปนการเลือกแหลงขอมูล จากการศึกษารายละเอียด ความสัมพันธของขอมูลระหวางฐานขอมูล OLTP ซ่ึงเปน
แหลงขอมูลที่นํามาใชงานการออกรายงานสรุปงบประมาณ ในระบบสารสนเทศการเบิกจายงานการเงินและพัสดุ โดยแหลงขอมูลที่ใชในการออก
รายงานสรุปงบประมาณน้ันมาจากฐานขอมูลการเงิน (Financial DB), ฐานขอมูลโครงการ (Project DB) และฐานขอมูลบุคคล (Personal DB) ทั้งน้ี
เพื่อใหไดขอมูลที่ครอบคลุมตามที่ออกรายงานสรุปงบประมาณ ในระบบสารสนเทศเบิกจายงานการเงินและพัสดุ 2) Data Staging Area (DSA) ใน
กระบวนการน้ีจะเปนพื้นที่สําหรับพักขอมูลเพื่อทํากระบวนการ ETL กอนนําขอมูลที่ไดถายโอนสูคลังขอมูลตอไป โดยหลังจากสกัดขอมูลเพื่อใหได
ขอมูลที่จะนํามาถายโอนสูฐานขอมูล OLAP แลว ระบบจะทําการแปลงขอมูลโดยเร่ิมจากทําความสะอาดขอมูลโดยกําจัดขอมูลสถานะการเบิกจายที่
ซํ้าของรายการเบิกออก ทําการคํานวณผลสรุปงบประมาณตามรายละเอียดของรายงานสรุปงบประมาณตามแตละเดือนที่มีการบันทึกขอมูลการ
เบิกจายการเงินของบุคลากรภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร จากน้ันทําการถายโอนขอมูลที่ไดจากการแปลงคาเขาสูฐานขอมูล 
OLAP โดยการทํางานของกระบวนการ ETL จะทํางานเปนรายเดือน 3) Data Warehouse เมื่อทําการถายโอนขอมูลลงสู OLAP แลว จะได
คลังขอมูลสรุปงบประมาณการเงิน โดยชุดขอมูลที่ไดจะเปนขอมูลสรุปงบประมาณในทุกๆเดือนของคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ซ่ึง
สามารถนําชุดขอมูลน้ีไปจัดเตรียมเปน Data  Mart เพื่อใชในการวิเคราะห และชวยในการตัดสินใจของผูบริหาร และบุคลากรที่เกี่ยวของ 

3.1 แหลงขอมูล (Data Sources) 
แหลงขอมูลที่ใชในการพัฒนาคลังขอมูลสรุปงบประมาณน้ัน ประกอบไปดวยฐานขอมูล OLTP จํานวน 3 ฐานขอมูลไดแกฐานขอมูล

การเงิน (Financial DB), ฐานขอมูลโครงการ (Project DB) และฐานขอมูลบุคคล (Personal DB) ซ่ึงประกอบไปดวยตาราง และฟวดที่เกี่ยวของดังที่
แสดงในภาพประกอบที่ 3 

 
 

ภาพประกอบ 3 ER-Diagram ของฐานขอมูล OLTP 
 

จากแผนผัง ER-Diagram ในภาพประกอบที่ 3 มีการใชงานขอมูลจากตารางตางๆในฐานขอมูล OLTP ดังน้ี ฐานขอมูลบุคคล (Personal 
DB) ที่มีการใชงานขอมูลจากตาราง Department ซ่ึงเก็บขอมูลหนวยงานภายในคณะวิทยาศาสตร กับฐานขอมูลโครงการ (Project DB) ที่เปน
ฐานขอมูลการขออนุมัติจัดโครงการภายในคณะวิทยาศาสตร ซ่ึงใชงานตาราง Project เก็บขอมูลโครงการหลัก และตาราง Sub_project เก็บขอมูล
โครงการยอยภายโครงการหลักแตละโครงการ จากน้ันเชื่อมความสัมพันธของฐานขอมูลทั้งสองเขากับฐานขอมูลการเงิน (Financial DB) ซ่ึงประกอบ
ไปดวย 1) ตาราง Budget ที่เก็บขอมูลประเภทงบประมาณ 2) ตาราง Asset ที่เก็บขอมูลกองทุนซ่ึงจําแนกตามประเภทงบประมาณ 3) ตาราง 
Money_cate เก็บขอมูลหมวดเงิน โดยจําแนกตามกองทุน และจําแนกตามขอมูลหนวยงาน (ตาราง Department) ที่เปนผูใชกองทุน 4) ตาราง 

ภาพประกอบ 3 ER-Diagram ของฐานข้อมูล OLTP
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ข้อมูลกองทุนซึ่งจำ�แนกตามประเภทงบประมาณ 
3) ตาราง Money_cate เก็บข้อมูลหมวดเงิน โดย
จำ�แนกตามกองทนุ และจำ�แนกตามขอ้มลูหนว่ยงาน 
(ตาราง Department) ที่เป็นผู้ใช้กองทุน 4) ตาราง 
Transfer เก็บข้อมูลประวัติการโอนย้ายงประมาณ
ระหว่างโครงการย่อย 5) ตาราง wd เก็บข้อมูลการ
เบิกจ่ายตามรหัสเอกสารซึ่งอยู่ภายใต้โครงการย่อย 
และ 6) ตาราง Status_history เก็บข้อมูลสถานะ
ของการวางฎีกาของรายการเบิกจ่ายของแต่ละรหัส
เอกสาร โดยในทุกครั้งที่มีการบันทึกสถานะการวาง
ฎีกา ระบบจะบันทึกวันเวลาที่มีการเปลี่ยนแปลง 
ลงไปในตารางนี้เช่นกัน

3.2 พื้นที่พักข้อมูล (Data Staging 
Area: DSA) 

	 พืน้ท่ีพกัขอ้มลูเป็นสว่นของการท่ีนำ�ข้อมลูจาก
แหล่งข้อมูลมาผ่านกระบวนการ ETL โดยจะทำ�การ
คัดเลือกฟิวด์ของตารางจากแหล่งข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
จากนั้นทำ�ความสะอาดข้อมูล เช่น รายการเบิกจ่าย
ที่กรอกซ้ำ� ต่อมาทำ�การตรวจสอบการเปลี่ยนแปลง
และปรบัปรงุของขอ้มูลในตาราง Dimension ให้เปน็
ปจัจุบนัตามลำ�ดบัความสมัพนัธข์องตารางในฐานขอ้มลู 
OLTP จากนัน้จงึทำ�การนำ�ขอ้มลูในตารางท่ีเปน็ตวัเลข

สำ�หรบัออกรายงานมาทำ�การคำ�นวณเพือ่ใหไ้ดผ้ลลพัธ์
ตามความต้องการของผูใ้ชง้าน แลว้จงึทำ�การถา่ยโอน
ขอ้มลูผลลพัธล์งในตาราง Fact ซึง่ลำ�ดบัและรายการ
ขอ้มลูท่ีเปน็แหลง่ข้อมลู (OLTP) กระบวนการท่ีทำ�กบั 
ข้อมูล และตารางปลายทางของฐานข้อมูล OLAP  
ที่เก็บข้อมูลจะแสดงอยู่ในตาราง 1

	 จากตาราง 1 กระบวนการทีก่ระทำ�ใน DSA 
นั้นเริ่มจากขั้นตอนที่ 1) การรับข้อมูลเวลาจากตั้งใน
เครือ่งแมข่า่ยใหป้ระมวลผลถา่ยโอนขอ้มลูทกุๆ วนัที ่
5 ของเดือนซึ่งมีความหมายถึงการเรียกดูข้อมูลของ
เดือนก่อนหน้า จากนั้นทำ�การเพิ่มข้อมูลของเดือน
ที่ทำ�การเก็บข้อมูลรายงานลงในตาราง dateDim 
2) รับข้อมูลจากตาราง Bidget มาทำ�การตรวจสอบ
การเปลี่ยนในแต่ละรายการ จากนั้นทำ�การปรับปรุง
ข้อมูล แล้วถ่ายโอนเข้าสู่ตาราง budgetDim 3) รับ
ข้อมูลจากตาราง Asset มาทำ�การตรวจสอบการ
เปลีย่นในแตล่ะรายการ จากนัน้ทำ�การปรบัปรงุขอ้มลู 
แล้วถ่ายโอนเข้าสู่ตาราง assetDim 4) รับข้อมูลจาก
ตาราง Department มาทำ�การตรวจสอบการเปลีย่น
ในแต่ละรายการ จากนั้นทำ�การปรับปรุงข้อมูล แล้ว
ถ่ายโอนเข้าสู่ตาราง departmentDim 5) รับข้อมูล
จากตาราง Money_cate มาทำ�การตรวจสอบการ

ตาราง 1	 แสดงลำ�ดับและรายละเอียดตารางแหล่งข้อมูลไปยังตารางของฐานข้อมูล OLAP

No. Table / Data Sources Process Destination Table

1 Server Date Create, Load dateDim

2 Budget Update, Load budgetDim

3 Asset Update, Load assetDim

4 Department Update, Load departmentDim

5 Money_cate Update, Load categoriesDim

6 Project Update, Load projectDim

7 Sub_project Update, Load subProjectDim

8 Sub_project, Transfer, wd, Sta-
tus_history

Cleansing, Aggegrate, Create, 
Load

financeFact
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เปล่ียนในแตล่ะรายการ จากนัน้ทำ�การปรบัปรงุขอ้มลู 
แลว้ถา่ยโอนเขา้สูต่าราง categoriesDim 6) รบัขอ้มลู
จากตาราง Project มาทำ�การตรวจสอบการเปลี่ยน
ในแต่ละรายการ จากนั้นทำ�การปรับปรุงข้อมูล แล้ว
ถ่ายโอนเข้าสู่ตาราง projectDim 7) รับข้อมูลจาก
ตาราง Sub_project มาทำ�การตรวจสอบการเปลีย่น
ในแต่ละรายการ จากนั้นทำ�การปรับปรุงข้อมูล แล้ว
ถ่ายโอนเข้าสู่ตาราง subProjectDim แล้วจึงดำ�เนิน
การถ่ายโอนข้อมูลลงสู่ตาราง financeFact ในขั้น
ตอนที่ 8 เป็นขั้นตอนสุดท้าย ซึ่งในขั้นตอนการถ่าย
โอนข้อมูลของตาราง financeFact นั้นเป็นขั้นตอน
ที่มีกระบวนการซับซ้อนที่สุดในการดำ�เนินการวิจัยนี้

	 สำ�หรับการดำ�เนินการถ่ายโอนข้อมูลลง
สู่ตาราง financeFact นั้นจะทำ�การรับข้อมูลจาก
ตาราง Sub_project, ตาราง Transfer, ตาราง wd 
และตาราง Status_history ไปคำ�นวณหาผลรวม
ตามที่แสดงในรายงานสรุปงบประมาณแล้วถ่ายโอน
ลงในฟิวด์ของตาราง financeFact ตามลำ�ดับดังนี้ 
1) รับข้อมูลจำ�นวนงบประมาณประจำ�โครงการย่อย
จากตาราง Sub_project ไปยังฟิวด์ amount และ 
cost 2) รับข้อมูลการตัดโอนงบประมาณจากตาราง 
Transfer ไปยังฟิวด์ transferrIn, transferOut และ 
transferAmount 3) คำ�นวณงบประมาณคงเหลือ
จากผลต่างของฟิวด์ tranferAmount และ cost 
แล้วถ่ายโอนลงสู่ฟิวด์ totalAmount 4) รับข้อมูล
สถานะการวางฎีกา ณ ช่วงเดือนที่เรียกดูรายงาน 
จากตาราง Status_history นำ�มาประมวลผลจน

ได้จำ�นวนงบประมาณในแต่ละสถานะการวางฎีกา
ลงในฟิวด์ sumOrderApprove, orderApprove, 
onderOnProcess และ orderWithDraw ทั้งนี้ใน
ตาราง financeFact จะรับเอา Primary key จาก
ตาราง Dimension ทั้งหมดมาบันทึกลงในแต่ละ
รายการเช่นกัน

	 จากรายละเอียดในกระบวนการ DSA จะ
เห็นได้ว่าเป็นส่วนท่ีมีการประมวลผลมากที่สุด ซ่ึง
ส่วนนี้เป็นหัวใจหลักในกระบวนการพัฒนาคลัง
ข้อมูล เนื่องจากผู้วิจัยต้องทำ�การศึกษาความหมาย
ข้อมูล, ประเภทข้อมูล (Data type), ขนาดความ
กว้าง (Length) ของข้อมูลต้นทางคือ OLTP เพื่อนำ�
มาพัฒนาโครงสร้างข้อมูล OLAP แล้วจึงนำ�ข้อมูล
เข้าสู่กระบวนการ ETL ทั้งนี้เพื่อให้ได้คลังข้อมูลที่มี
ความถูกต้องและมีคุณภาพ สามารถนำ�ไปใช้ในการ
ออกรายงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

3.3 คลังข้อมูล (Data Warehouse)

	 คลังข้อมูลที่เป็นฐานข้อมูล OLAP ที่ถูก
ออกแบบขึ้นมานั้นใช้โครงสร้างรูปแบบดาว (Star 
schema) ซึ่งประกอบไปด้วยตาราง Dimension 7 
ตาราง และตาราง Fact 1 ตาราง ซึ่งโครงสร้างของ
คลังข้อมูลนี้สามารถนำ�ไปใช้งานเป็น Data mart 
เพื่อออกรายงานสรุปงบประมาณตามที่ได้ศึกษาราย
ละเอียดและเก็บข้อมูลความต้องการจากบุคลากรที่
เกี่ยวข้อง ดังภาพประกอบ 4

	 จากโครงสร้าง Star schema ในภาพ
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ประกอบ 4 มีรายละเอยีดของโครงสรา้งของฐานขอ้มลู 
OLAP ที่ประกอบไปด้วย 1) budgetDim เก็บข้อมูล
ประเภทงบประมาณ 2) assetDim เกบ็ขอ้มลูกองทุน
จำ�แนกตามประเภทงบประมาณ 3) categoriesDim  
เก็บข้อมูลหมวดเงินจำ�แนกตามกองทุน และ 
หนว่ยงาน 4) departmentDim เกบ็ขอ้มลูหนว่ยงาน  
5) projectDim เก็บข้อมูลโครงการหลักจำ�แนก
ตามหมวดเงิน และหน่วยงาน 6) subProjectDim 
เก็บข้อมูลโครงการย่อยภายใต้แต่ละโครงการหลัก 
7) dateDim เก็บข้อมูลเดือนที่ทำ�การประมวลผลอ
อกรายงานสรุปงบประมาณ โดยจะจำ�แนกตาม
ปีงบประมาณ และ 8) financeFact เป็นตารางที่

เกบ็ขอ้มลูสรปุผลของงบประมาณประจำ�เดอืนในดา้น
ตา่งๆ ลงในแตล่ะฟวิด ์ทัง้งบประมาณทีร่บั (amount) 
งบประมาณที่ได้รับโอน (transferIn) งบประมาณที่
ถูกโอนออก (transferOut) งบประมาณหลังจากตัด
โอน (transferAmount) รายจ่ายของงบประมาณ 
ทีไ่ด้รับ (cost) งบประมาณคงเหลือ (totalAmount) 
งบประมาณท่ีวางฎีกาแล้ว งบประมาณท่ีกำ�ลังเดิน
การออกฎีกา และงบประมาณที่ฎีกาอนุมัติแล้ว ซ่ึง
ขอ้มลูจากตาราง Fact เหล่านีค้อืขอ้มลูทีฝ่่ายบรหิารใช้ 
ในการติดตามผลการดำ�เนินงานของแต่ละโครงการ
ในด้านของการบริหารจัดการงบประมาณ
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เพื่อนํามาพัฒนาโครงสรางขอมูล OLAP แลวจึงนําขอมูลเขาสูกระบวนการ ETL ทั้งน้ีเพื่อใหไดคลังขอมูลที่มคีวามถูกตองและมคีุณภาพ สามารถ
นําไปใชในการออกรายงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3.3 คลังขอมูล (Data Warehouse) 
   คลังขอมูลที่เปนฐานขอมูล OLAP ที่ถูกออกแบบข้ึนมาน้ันใชโครงสรางรูปแบบดาว (Star schema) ซ่ึงประกอบไปดวยตาราง 
Dimension 7 ตาราง และตาราง Fact 1 ตาราง ซ่ึงโครงสรางของคลังขอมูลน้ีสามารถนําไปใชงานเปน Data mart เพื่อออกรายงานสรุปงบประมาณ
ตามที่ไดศึกษารายละเอียดและเก็บขอมูลความตองการจากบุคลากรที่เกี่ยวของ ดังภาพประกอบที่ 4 

 
 

ภาพประกอบ 4 Star schema ของฐานขอมูล OLAP 
 

จากโครงสราง Star schema ในภาพประกอบที่ 4 มีรายละเอียดของโครงสรางของฐานขอมูล OLAP ที่ประกอบไปดวย 1) budgetDim 
เก็บขอมูลประเภทงบประมาณ 2) assetDim เก็บขอมูลกองทุนจําแนกตามประเภทงบประมาณ  3) categoriesDim เก็บขอมูลหมวดเงินจําแนกตาม
กองทุน และหนวยงาน 4) departmentDim เก็บขอมูลหนวยงาน 5) projectDim เก็บขอมูลโครงการหลักจําแนกตามหมวดเงิน และหนวยงาน 6) 
subProjectDim เก็บขอมูลโครงการยอยภายใตแตละโครงการหลัก 7) dateDim เก็บขอมูลเดือนที่ทําการประมวลผลออกรายงานสรุปงบประมาณ 
โดยจะจําแนกตามปงบประมาณ และ 8) financeFact เปนตารางที่เก็บขอมูลสรุปผลของงบประมาณประจําเดือนในดานตางๆ ลงในแตละฟวด ทั้ง
งบประมาณที่ รับ (amount) งบประมาณที่ได รับโอน (transferIn) งบประมาณที่ ถูกโอนออก (transferOut) งบประมาณหลังจากตัดโอน 
(transferAmount) รายจายของงบประมาณที่ไดรับ (cost) งบประมาณคงเหลือ (totalAmount) งบประมาณที่วางฎีกาแลว งบประมาณที่กําลังเดินการ
ออกฎีกา และงบประมาณที่ฎีกาอนุมัติแลว ซ่ึงขอมูลจากตาราง Fact เหลาน้ีคือขอมูลท่ีฝายบริหารใชในการติดตามผลการดําเนินงานของแตละ
โครงการในดานของการบริหารจัดการงบประมาณ 
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4. ผลการดำ�เนินการวิจัย

	 จากการทำ�งานท้ัง 3 ขัน้ตอน (Data Sources, 
Data Staging Area และ Data Warehouse) ในวิธี
ดำ�เนินการวิจัย ทำ�ให้ได้คลังข้อมูลสรุปงบประมาณ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ซึ่งผู้วิจัยได้
ทำ�การเปรยีบเทยีบระยะเวลาในการประมวลผลเพ่ือออก

รายงานระหวา่งฐานขอ้มลูจากระบบเบกิจา่ยงานการ
เงนิ (OLTP) และคลังขอ้มูลสรปุงบประมาณ (OLAP) 
ผา่นทางหนา้ตา่ง Web browser โดยทำ�การทดสอบ
จากรายงานที่จำ�แนกตามประเภทกองทุนจำ�นวน 3 
กองทนุไดแ้ก ่กองทนุเพือ่การศึกษา กองทนุสนิทรัพย์
ถาวร และกองทนุวจิยั ไดผ้ลการเปรยีบเทยีบดังภาพ
ประกอบ 5-7
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4. ผลการดําเนินการวิจัย 

 จากการทํางานทั้ง 3 ข้ันตอน (Data Sources, Data Staging Area และ Data Warehouse) ในวิธีดําเนินการวิจัย ทําใหไดคลังขอมูล
สรุปงบประมาณ คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ซ่ึงผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบระยะเวลาในการประมวลผลเพื่อออกรายงานระหวาง
ฐานขอมูลจากระบบเบิกจายงานการเงิน (OLTP) และคลังขอมูลสรุปงบประมาณ (OLAP) ผานทางหนาตาง Web browser โดยทําการทดสอบจาก
รายงานที่จําแนกตามประเภทกองทุนจํานวน 3 กองทุนไดแก กองทุนเพื่อการศึกษา กองทุนสินทรัพยถาวร และกองทุนวิจัย ไดผลการเปรียบเทียบ
ดังภาพประกอบที่ 5 -7 

 
ภาพประกอบ 5 ขอมูลเปรียบเทียบระยะเวลาในการประมวลระหวาง OLTP และ OLAP 

(รายงานจําแนกตามกองทุนเพื่อการศึกษา) 
 

 
ภาพประกอบ 6  ขอมูลเปรียบเทียบระยะเวลาในการประมวลระหวาง OLTP และ OLAP 
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4. ผลการดําเนินการวิจัย 

 จากการทํางานทั้ง 3 ข้ันตอน (Data Sources, Data Staging Area และ Data Warehouse) ในวิธีดําเนินการวิจัย ทําใหไดคลังขอมูล
สรุปงบประมาณ คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ซ่ึงผูวิจัยไดทําการเปรียบเทียบระยะเวลาในการประมวลผลเพื่อออกรายงานระหวาง
ฐานขอมูลจากระบบเบิกจายงานการเงิน (OLTP) และคลังขอมูลสรุปงบประมาณ (OLAP) ผานทางหนาตาง Web browser โดยทําการทดสอบจาก
รายงานที่จําแนกตามประเภทกองทุนจํานวน 3 กองทุนไดแก กองทุนเพื่อการศึกษา กองทุนสินทรัพยถาวร และกองทุนวิจัย ไดผลการเปรียบเทียบ
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(รายงานจําแนกตามกองทุนวิจัย) 
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ภาพประกอบ 5 ข้อมูลเปรียบเทียบระยะเวลาในการประมวลระหว่าง OLTP และ OLAP
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วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 4(2): 2565
Journal of Applied Informatics and Technology, 4(2): 2022110การพัฒนาคลังข้อมูลสรุปงบประมาณภายในคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

กิตติพงศ์ ส่งศิริ, เกรียงศักดิ์ เตมีย์

	 จากขอ้มลูเปรียบเทยีบในภาพประกอบ 5-7 
จะเหน็ว่าทีค่อลมัน ์Time ของรายงานทีแ่สดงผลจาก
คลังข้อมูล (OLAP) นั้นใช้เวลาในการประมวลผลเร็ว
กวา่รายงานทีแ่สดงผลจากฐานข้อมลูจากระบบเบกิจา่ย
งานการเงิน (OLTP) อยู่เป็นจำ�นวนมาก โดยผลการ
เปรียบเทียบเป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้ง 3 รายงาน
ที่จำ�แนกตามประเภทกองทุน (รายงานกองทุนเพื่อ
การศกึษา 25.7 minute: 26 millisecond, รายงาน
กองทุนกองทุนสินทรัพย์ถาวร 15.3 minute: 24 
millisecond และรายงานกองทนุวจิยั 6.0 minute: 
21 millisecond) ทำ�ให้บุคลากรผู้เกี่ยวข้องสามารถ
เรียกดูรายงานสรุปงบประมาณผ่านหน้าต่างระบบ
สารสนเทศเบิกจ่ายงานการเงินได้อย่างรวดเร็ว และ
ไม่เกิดผลกระทบต่อการทำ�งานของระบบสารสนเท
ศอื่นๆ บนเครื่องแม่ข่ายเดียวกัน ซึ่งพิสูจน์ได้ว่าคลัง
ขอ้มูลซึง่เป็นฐานข้อมลูแบบ OLAP เหมาะสมทีจ่ะนำ�
มาใช้ประมวลผลข้อมูลเพ่ือการวิเคราะห์หรือข้อมูล 
ที่เป็นรายงานสรุปมากกว่าฐานข้อมูลแบบ OLTP

	 เมื่อเสร็จสิ้นขั้นตอนการถ่ายโอนข้อมูลไปสู่
คลังขอ้มลู และขัน้ตอนการทดสอบประสทิธภิาพในการ
ทำ�งานของคลงัขอ้มลูแล้ว ผูว้จัิยไดท้ำ�การพัฒนาระบบ
ต้นแบบเพ่ือออกรายงานสรุปงบประมาณของแต่ละ

หนว่ยงานหลกัภายในคณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยั
นเรศวรในด้านต่างๆ โดยจำ�แนกตามประเภทงบ
ประมาณ กองทุน หมวดเงิน โครงการ และโครงการ
ยอ่ย ซึง่ขอ้มลูงบประมาณทีน่ำ�ไปใชใ้นการตดิตามหรอื
วิเคราะห์ในเบ้ืองต้นนั้นได้แก่ งบประมาณหลังการ 
ตดัโอน งบประมาณรายจา่ย และงบประมาณคงเหลอื  
นอกจากนี้ในการเรียกดูรายงานในแต่ละด้านนั้น 
ยังสามารถเรียกดูรายงานสรุปงบประมาณย้อนหลัง
ของแต่ละรอบเดือนตามปีงบประมาณที่กำ�หนด  
ดังแสดงในภาพประกอบ 8 และ 9
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จากขอมูลเปรียบเทียบในภาพประกอบที่ 5 - 7 จะเห็นวาที่คอลัมน Time ของรายงานที่แสดงผลจากคลังขอมูล (OLAP) น้ันใชเวลาใน
การประมวลผลเร็วกวารายงานที่แสดงผลจากฐานขอมูลจากระบบเบิกจายงานการเงิน (OLTP) อยูเปนจํานวนมาก โดยผลการเปรียบเทียบเปนไปใน
ทิศทางเดียวกันทั้ง 3 รายงานที่จําแนกตามประเภทกองทุน (รายงานกองทุนเพื่อการศึกษา 25.7 minute : 26 millisecond, รายงานกองทุนกองทุน
สินทรัพยถาวร 15.3 minute : 24 millisecond และรายงานกองทุนวิจัย 6.0 minute : 21 millisecond) ทําใหบุคลากรผูเกี่ยวของสามารถเรียกดู
รายงานสรุปงบประมาณผานหนาตางระบบสารสนเทศเบิกจายงานการเงินไดอยางรวดเร็ว และไมเกิดผลกระทบตอการทํางานของระบบสารสนเทศ
อื่นๆ บนเคร่ืองแมขายเดียวกัน ซ่ึงพิสูจนไดวาคลังขอมูลซ่ึงเปนฐานขอมูลแบบ OLAP เหมาะสมที่จะนํามาใชประมวลผลขอมูลเพื่อการวิเคราะหหรือ
ขอมูลที่เปนรายงานสรุปมากกวาฐานขอมูลแบบ OLTP 

เมื่อเสร็จสิ้นข้ันตอนการถายโอนขอมูลไปสูคลังขอมูล และข้ันตอนการทดสอบประสิทธิภาพในการทํางานของคลังขอมูลแลว ผูวิจัยไดทํา
การพัฒนาระบบตนแบบเพื่อออกรายงานสรุปงบประมาณของแตละหนวยงานหลักภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวรในดานตางๆ โดย
จําแนกตามประเภทงบประมาณ กองทุน หมวดเงิน  โครงการ และโครงการยอย ซ่ึงขอมูลงบประมาณที่นําไปใชในการติดตามหรือวิเคราะหใน
เบื้องตนน้ันไดแก งบประมาณหลังการตัดโอน งบประมาณรายจาย และงบประมาณคงเหลือ นอกจากน้ีในการเรียกดูรายงานในแตละดานน้ันยัง
สามารถเรียกดูรายงานสรุปงบประมาณยอนหลังของแตละรอบเดือนตามปงบประมาณที่กําหนด ดังแสดงในภาพประกอบที่ 8 และ 9 

 

ภาพประกอบ 8 รายงานภาพรวมงบประมาณหลังการตัดโอน 

จากภาพประกอบที่ 8 เปนสวนของรายงานภาพรวมงบประมาณของแตละโครงการยอยซ่ึงไดรับหลังจากทําการตัดโอนงบประมาณ
ระหวางรอบเดือนที่แสดงรายงาน โดยจําแนกตามหนวยงานหลักภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร และจําแนกตามประเภทงบประมาณ
ตางๆ ซ่ึงในแตละสวนของแผนภูมิจะแสดงยอดเงิน และสัดสวนจากยอดเงินทั้งหมดของทุกหนวยงานหลักภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัย
นเรศวร 

 

 
ภาพประกอบ 9 รายงานภาพรวมงบประมาณ 
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ภาพประกอบ 8 รายงานภาพรวมงบประมาณหลังการตัดโอน 

จากภาพประกอบที่ 8 เปนสวนของรายงานภาพรวมงบประมาณของแตละโครงการยอยซ่ึงไดรับหลังจากทําการตัดโอนงบประมาณ
ระหวางรอบเดือนที่แสดงรายงาน โดยจําแนกตามหนวยงานหลักภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร และจําแนกตามประเภทงบประมาณ
ตางๆ ซ่ึงในแตละสวนของแผนภูมิจะแสดงยอดเงิน และสัดสวนจากยอดเงินทั้งหมดของทุกหนวยงานหลักภายในคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัย
นเรศวร 

 

 
ภาพประกอบ 9 รายงานภาพรวมงบประมาณ 

ภาพประกอบ 8 รายงานภาพรวมงบประมาณ 
หลังการตัดโอน

ภาพประกอบ 9 รายงานภาพรวมงบประมาณ
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	 จากภาพประกอบ 8 เป็นส่วนของรายงาน
ภาพรวมงบประมาณของแต่ละโครงการย่อยซ่ึง 
ได้รับหลังจากทำ�การตัดโอนงบประมาณระหว่าง 
รอบเดือนที่แสดงรายงาน โดยจำ�แนกตามหน่วยงาน
หลักภายในคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
และจำ�แนกตามประเภทงบประมาณตา่งๆ ซึง่ในแตล่ะ
ส่วนของแผนภูมิจะแสดงยอดเงิน และสัดส่วนจาก
ยอดเงินทั้งหมดของทุกหน่วยงานหลักภายในคณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร

	 จากภาพประกอบ 9 เป็นส่วนของรายงาน
ภาพรวมงบประมาณของแต่ละโครงการย่อยซึ่งเป็น
งบประมาณไดรั้บหลังจากทำ�การตดัโอน งบประมาณ
รายจ่าย และงบประมาณคงเหลือระหว่างรอบเดือน 
ทีแ่สดงรายงาน โดยจำ�แนกตามหนว่ยงานหลักภายใน
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร และจำ�แนก
ตามประเภทงบประมาณตา่งๆ ซึง่ในรายงานภาพรวมนี้ 
ใช้ในการติดตามงบประมาณคงเหลือของแต่ละ 
หน่วยงาน โดยจะนำ�ไปประกอบการวางแผนการใช้
จา่ยงบประมาณของแตล่ะโครงการยอ่ยภายใตแ้ตล่ะ 
หนว่ยงานของคณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยันเรศวร
ต่อไป

5. อภิปรายผลการดำ�เนินการวิจัย

	 จากผลการดำ�เนินการวิจัยที่ได้ผู้วิจัยได้ 
นำ�เสนอระบบต้นแบบให้กับผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องได้
ทดลองใช้งาน พบว่าสามารถเรียกดูรายงานสรุปงบ
ประมาณได้ผ่านหน้าต่างระบบต้นแบบที่พัฒนาขึ้น 
และสามารถเรยีกดรูายงานยอ้นหลงัในแตล่ะเดอืนได้
ในขณะที่กำ�ลังทำ�การประชุมอยู่ โดยเม่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องข้อมูลกับรายงานรูปแบบเดิม (Spread 
sheet) พบว่าข้อมูลถูกต้อง ฉะน้ันจึงพิสูจน์ได้ว่า
กระบวนการ Transform ข้อมูลหรือการคำ�นวณผล
รวมของรายงานทำ�งานไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และในระหวา่ง
ทีท่ำ�การถา่ยโอนขอ้มูลจากฐานข้อมูล OLTP ไปสู่ฐาน
ข้อมูล OLAP นั้นไม่ส่งผลกระทบต่อการทำ�งานของ
ระบบสารสนเทศอื่นๆ ที่ทำ�งานภายใต้เครื่องแม่ข่าย

เดียวกัน เนื่องจากการถ่ายโอนข้อมูลเข้าสู่คลังข้อมูล
นัน้สามารถกระทำ�ลว่งหนา้ไดก่้อนทีจ่ะทำ�การประชมุ 
จงึสามารถส่ังการประมวลใหก้ระทำ�ในช่วงเวลาทีไ่ม่ม ี
ผูใ้ชง้านระบบสารสนเทศอืน่อยู ่กลา่วคอืทำ�การกำ�หนด
เวลาสัง่การใหช้ดุคำ�สัง่ทำ�งานในเวลากลางดึก (24.00 
น. เป็นต้นไป) นั่นเอง

	 แม้ว่าการพัฒนาคลังข้อมูลที่ได้จะช่วย 
แกป้ญัหาในการนำ�ขอ้มลูรายงานออกมาวเิคราะหไ์ด้
สะดวกและมีมิตมิากยิง่ขึน้ แตใ่นปจัจบัุนน้ันเทคโนโลยี
และเครื่องมือในการพัฒนาคลังข้อมูลมีความรุดหน้า 
ไปมากทั้งเครื่องมือที่เป็นแบบ Open source เช่น 
Apache Spark หรือแบบ Commercial เช่น  
Microsoft SQL Server Analysis Services ซึง่เครือ่งมอื 
เหลา่นีจ้ะชว่ยเพิม่ประสทิธภิาพในกระบวนการพฒันา
คลังข้อมูลให้ดียิ่งขึ้น 

	 สำ�หรบังานวจิยัในอนาคต ผูว้จิยัจะไดท้ำ�การ
ศกึษาการใชง้านเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการพฒันาคลงัขอ้มูลดงั
กลา่ว (Apache Spark หรอื Microsoft SQL Server 
Analysis Services) และนำ�มาใช้งานกับการพัฒนา
คลังข้อมูลสรุปงบประมาณ และคลังข้อมูลด้านอื่นๆ 
ภายในคณะวทิยาศาสตร ์ท้ังดา้นข้อมูลบคุลากร ข้อมูล
งานวิจัย ข้อมูลนิสิต ในอนาคตต่อไป ทั้งนี้จำ�เป็นจะ
ต้องคำ�นึงถึงปัจจัยในด้านต่างๆ ท่ีจะนำ�มาประกอบ 
การตัดสินใจนในการเลือกใช้เครื่องมือดังกล่าว  
ทัง้เรือ่งสภาพแวดลอ้มของเครือ่งแมข่า่ย งบประมาณ 
และความต้องการใช้งานของบุคลากรภายในคณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวรเป็นสำ�คัญ

6. สรุปผลการวิจัย

	 บทความวิจัยนี้มุ่งเน้นท่ีการพัฒนาคลัง
ข้อมูลท่ีเก็บข้อมูลสรุปงบประมาณประจำ�เดือนของ 
คณะวิทยาศาสตร์ในรูปแบบของฐานข้อมูล OLAP 
เพ่ือแกไ้ขปญัหาในการเรยีกดูรายงานสรปุงบประมาณ
ประจำ�เดือนของคณะวทิยาศาสตร ์มหาวทิยาลยันเรศวร  
ทีไ่ม่สามารถประมวลผลเพือ่ออกรายงายจากฐานขอ้มลู 
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OLTP ของระบบการเงินได้ เนื่องจากปริมาณข้อมูล
ที่มีจำ�นวนมาก จึงทำ�ให้เกิดความขัดข้องของเครื่อง
แม่ข่ายหากมีการประมวลผลออกรายงานในขณะ
ทีท่ำ�การประชมุอยู่ ฉะนัน้เม่ือมีการนำ�เทคโนโลยกีาร
บริหารจดัการขอ้มลูในรปูแบบคลงัขอ้มลูเขา้มาใชง้าน
แทนการเรียกดรูายงานหรอืขอ้มูลทีม่จีำ�นวนมากจาก
ฐานข้อมูล OLTP โดยตรง จะช่วยลดปัญหาได้อย่าง
มาก อกีทัง้ยงัใหป้ระโยชนใ์นดา้นการวเิคราะหข์อ้มลู
ในหลากหลายมติอีิกดว้ย ทัง้นีเ้พ่ือการกำ�หนดทศิทาง
ในการบริหารจดัการงานดา้นการเบกิจา่ยงบประมาณ
ของโครงการภายในคณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย่างสูงสุด
ต่อไป เพื่อให้สอดคล้องกลไกในการบริหารจัดการ
องคก์รในปัจจบุนัทีใ่ช้ข้อมลูมาขับเคลือ่นองคก์รนัน่เอง
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บทคัดย่อ: หนูเป็นสัตว์เล้ียงลูกด้วยนมท่ีชอบกัดแทะทำาลายสิ่งของและเป็น
พาหะนำาโรคที่สามารถแพร่กระจายเชื้อมายังมนุษย์และสัตว์เลี้ยงได้อย่าง
รวดเร็ว ซึ่งงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาอุปกรณ์ไอโอทีเพ่ือดักจับหนู 
โดยการนำาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งมาประยุกต์ใช้ ภายในอุปกรณ์
ประยุกต์ใช้เซนเซอร์อยู่ 2 รูปแบบ คือ เซนเซอร์อัลตราโซนิกและเซนเซอร์
อินฟาเรด ถ้ามีหนูเข้ามาในอุปกรณ์ดักจับหนู เซนเซอร์ท้ัง 2 รูปแบบจะส่ง
สัญญานไปยังบอร์ด ESP32 DevKit V1 เพ่ือสั่งให้เซอร์โวมอเตอร์ปิดประตู
อุปกรณ์ จากนั้นบอร์ดจะส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้ 
รวมถงึผู้ใชส้ามารถควบคมุการทำางานเปดิ-ปดิอปุกรณ์ผา่นแอปพลเิคชนั Blynk 
ได้ จากผลการทดสอบความถกูตอ้งในการทำางานของอปุกรณด์กัจบัหน ูพบวา่ 
มีค่าความถูกต้องเฉลี่ยร้อยละ 95.5 ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจร้อยละ 90.2 
และเม่ือการเปรียบเทียบการทำางานของทั้งสองอุปกรณ์ พบว่า อุปกรณ์ที่ใช้
เซนเซอร์อินฟาเรดจะมีประสิทธิภาพดีกว่าอุปกรณ์ที่เซนเซอร์อัลตราโซนิก

Abstract: Mice are mammals that always gnaw and destroy belongings 
and they can transmit diseases rapidly to humans and pets. This 
research aims to develop an IOT device to trap a mouse by using 
applied internet technology of things. There are two types of 
applied sensors in the device that are Ultrasonic Sensors and IR 
Sensors. If a mouse is into a mousetrap device, both sensors will 
send a signal to ESP32 DevKit V1 board to order the Servo Motor 
to close the device door. The board then sends a notifi cation 
message to the user’s LINE application. The user can also control 
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1. บทนำ�

	 ปจัจบุนัเทคโนโลยีอินเทอรเ์นต็ของสรรพสิง่
หรอืไอโอท ี(IoT) ไดเ้ขา้มามบีทบาทในชวิีตประจำ�วนั
ของมนุษย์มากขึ้นจนเรียกได้ว่าเป็นสิ่งอำ�นวยความ
สะดวกทีส่ำ�คญัมากอยา่งหนึง่ อกีทัง้ยงัเปน็เทคโนโลยี
พ้ืนฐานในการดำ�รงชีวิตของมนุษย์และมีการนำ�มา
ประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆ อย่างแพร่หลาย เนื่องจาก
อุปกรณ์ราคาไม่แพงและง่ายต่อการพัฒนา เช่น การ
ประยกุต์ในระบบรดน้ำ�ต้นไมแ้บบอัตโนมติั การควบคมุ
อณุหภมูแิละความชืน้ในโรงเรอืนเพาะเห็ด การเปดิ-ปดิ 
อุปกรณ์ไฟฟ้าภายในบ้านผ่านโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน การดูสถานะของอุปกรณ์ไฟฟ้าภายใน
บ้าน การตรวจจับผู้บุกรุก เป็นต้น ซึ่งการทำ�งานจะ
ถกูประมวลผลผา่นระบบเครอืขา่ยอินเทอรเ์น็ตทำ�ให้
มีความเสถียรสูง ช่วยลดเวลา ลดภาระในการทำ�งาน
และอำ�นวยความสะดวกให้มนุษย์ได้เป็นอย่างดี 

	 หนเูปน็สตัวเ์ล้ียงลูกด้วยนมมวีงจรชีวติประมาณ 
3-4 เดือนมีลำ�ตัวยาวประมาณ 35-45 เซนติเมตร  
มีฟันแหลมคม 2 คู่ ทั้งบนและล่างที่มีความแข็งแรง
เปน็พเิศษและคม มลีกัษณะโคง้ยืน่ เพือ่ใชส้ำ�หรบักดั
หรอืแทะสิง่ตา่งๆ ฟนัของหนสูามารถเจรญิงอกไดต้ลอด
ชวีิต หนูเป็นศัตรูที่สำ�คญัของมนษุยน์ำ�ความเสียหาย
แกเ่ศรษฐกจิจำ�นวนมหาศาลในทางตรง คอื การกัดกิน
พืชผลทางการเกษตร เครื่องอุปโภคและบริโภค และ
หนยูงัเปน็สตัว์พาหะสำ�คญัทีน่ำ�โรคหลายชนดิมาสู่คน
และสตัวเ์ลีย้ง เชน่ โรคฉ่ีหน ูกาฬโรค เยือ่หุ้มสมองและ
ไขสนัหลงัอกัเสบ และโรคภมูแิพ ้เปน็ตน้ สว่นในทางออ้ม  
คอื การกดัแทะตามส่ิงกอ่สรา้ง อาคารบา้นเรอืน สายไฟ  
และอปุกรณไ์ฟฟา้ภายในอาคารทำ�ใหเ้กดิไฟฟา้ลดัวงจร 
ซ่ึงเป็นอันตรายต่อชีวิตและทรัพย์สิน หนูที่มีความ
สำ�คญัทางดา้นสาธารณสขุโดยเฉพาะหนูทีอ่าศัยทำ�รงั 

และหากนิอยูใ่นบา้นหรอืบรเิวณรอบๆ บา้น ซึง่สามารถ
พบเหน็ได ้ม ี4 ชนดิ ไดแ้ก ่หนนูอรเ์ว หนทูอ้งขาวบา้น 
หนูจี๊ดและหนูหริ่งบ้าน (บริษัท บี เอ็ม แลนด์ แอนด์ 
เฮา้ส ์จำ�กดั, 2564) โดยท่ัวไปมกัจะพบหนจูำ�นวนมาก
ในตลาดทีข่ายอาหารสด ยิง่ปลอ่ยไวน้านวนัยิง่พบเหน็
ประชากรหนเูพิม่มากขึน้ในทุกวนั ซึง่หนจูะกนิอาหาร
และเศษอาหารแลว้ท้ิงเชือ้โรคไว้ และเชือ้โรคดงักลา่ว 
อาจแพร่เชื้อโรคกระจายไปสู่มนุษย์ได้ นอกจากนี้ 
หนูยังทำ�ลายทรัพย์สินต่างๆ ภายในตลาดทำ�ให้เกิด
ความเสียหายต่อทรัพย์สินและทำ�ให้แม่ค้าในตลาด
เกิดความเดือดร้อนจากภัยที่เกิดจากหนู สำ�หรับการ
ดักหนูโดยทั่วไปนั้นจะใช้กาวดักหนู หรือกับดักหนู
หรือกรงดักหนู ซึ่งผู้ใช้ไม่สามารถรู้ได้ว่าหนูมาติดกับ
ดักแล้วหรือยัง ผู้ใช้จะต้องคอยวนเวียนมาตรวจกับ
ดักบ่อยครั้ง ทำ�ให้เสียเวลาและในบางครั้งหนูมาติด
กับดักเป็นเวลานานแล้วตายจนส่งกลิ่นเหม็น รวมถึง 
กับดักหนูโดยทั่วไปนั้นอาจเป็นอันตรายต่อผู้ใช้ได้ 
หากไม่ระมดัระวงั เชน่ ทำ�ให้บาดเจบ็ ทำ�ใหเ้ปรอะเปือ้น  
เป็นต้น

	 จากปัญหาที่กล่าวมานั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิด
ในการนำ�เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งหรือ
ไอโอทีมาสร้างอุปกรณ์ดักจับหนูเพื่อใช้อำ�นวยความ
สะดวกในการกำ�จัดหนูตามบริเวณที่พบเห็นหนูเป็น
จำ�นวนมากและลดการแพร่เชื้อโรคที่เกิดจากหนู 
โดยเฉพาะในตลาดสดที่มักจะมีหนูอาศัยอยู่จำ�นวน
มาก ซึง่ภายในอปุกรณจ์ะใชเ้ซนเซอรส์ำ�หรบัตรวจจบั 
สิ่งกีดขวาง 2 รูปแบบ คือ เซนเซอร์อัลตราโซนิกและ
เซนเซอรอ์นิฟาเรด รวมถงึผูว้จิยัไดท้ำ�การเปรยีบเทยีบ 
การทำ�งานของอุปกรณ์ทั้งสองเซนเซอร์เพื่อดู
ประสิทธิภาพในการดักจับหนู อีกทั้งผู้ใช้ยังสามารถ
ควบคุมการเปิด-ปิดประตูของอุปกรณ์ดักจับหนูและ 

an on-off module through the Blynk application. From the results of testing the accuracy of 
the mousetrap device’s operation, it was found that the average accuracy was 95.5%, the 
users’ satisfaction was 90.2%. And the results of comparison of the two devices found that 
devices using infrared sensors would perform better than devices with ultrasonic sensors.
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ดสูถานะของอปุกรณด์กัจบัหนผูา่นโทรศพัทม์อืถือแบบ
สมาร์ทโฟนไดอี้กดว้ย เมือ่มหีนมูาติดกับดกั ระบบจะ
ส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้
เพื่อให้ผู้ใช้นำ�หนูไปจัดการ 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ในการทำ�วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษา
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 ปนัสดา อวิคุณประเสริฐ และคณะ (2560) 
ได้ทำ�การวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิภาพของเซนเซอร์ 
อินฟาเรดและเซนเซอร์อัลตราโซนิกในการประยุกต์ 
ใชง้าน โดยนำ�อารด์ยุโนไมโครคอนโทรลเลอรม์าใชง้าน
รว่มกับเซนเซอร์อนิฟาเรดหรอืเซนเซอรอ์ลัตราโซนกิใน
การสรา้งอุปกรณว์ดัระยะทางทีแ่สดงขอ้มลูแบบดจิทิลั
และสามารถนำ�มาประยุกตใ์ชง้านไดอ้ย่างความสะดวก
และรวดเร็ว วัดค่าได้โดยไม่ต้องมีการสัมผัสตัวผู้ป่วย  
ผลการศกึษาพบวา่พสิยัในการวัดระยะทางของเซนเซอร ์
อินฟาเรดอยูใ่นชว่ง 40-100 เซนตเิมตร การทำ�งานของ
เซนเซอรไ์ม่ขึน้กบัอุณหภมู ิความชืน้ และความหนาแน่น 
หรือชนิดของพื้นผิวที่สะท้อนคลื่นอินฟาเรด แต่สี
ของวัตถุและสภาวะแสงรอบมีผลต่อความถูกต้องใน
การวดัระยะทาง สำ�หรบัเซนเซอรอ์ลัตราโซนกิมพีสิยั 
ในการวัดระยะทาง 2-300 เซนติเมตร ประสิทธิภาพ
ของเซนเซอรข้ึ์นกบัอุณหภูม ิความชืน้ และความหนา
แน่นของพื้นผิวที่สะท้อนเสียงอัลตราโซนิก แต่ไม่ขึ้น
กับสีของวัตถุ ในการวัดระยะทางในทางการแพทย์
สามารถนำ�เซนเซอร์ทั้งสองมาใช้งานได้ เช่น การวัด 
ความหนาและความสูงของผู้ป่วย โดยเซนเซอร์ 
อนิฟาเรด เหมาะท่ีจะนำ�ไปใชใ้นการวัดความหนาของ
ผู้ป่วย และเซนเซอร์อัลตราโซนิกเหมาะที่จะนำ�ไปใช้
การวดัความสงูของผูป่้วย อยา่งไรกต็ามในการใชง้าน
ต้องคำ�นึงถึงพื้นผิว ชนิดและสีของวัตถุ ตำ�แหน่งของ
เซนเซอร์ สภาวะแวดล้อม

	 วิทวัส จันพิทักษ์ (2561) ได้สร้างเครื่องมือ
ตรวจจบัพฤตกิรรมสตัวท์ดลองสำ�หรบัใชกั้บหนทูดลอง 

โดยประยกุตใ์ชก้บัไมโครคอนโทรลเลอร ์จากนัน้ทำ�การ
อา่นและประมวลผลข้อมลูจากเซนเซอร์ ซึง่โครงงานนี้
มกีารทดลองกบัเซนเซอรอ์ยูท่ัง้หมด 2 ประเภท ไดแ้ก ่ 
1) เซนเซอร์พาสซฟีอินฟาเรดดเีท็กเตอร์ ทำ�การตรวจจบั 
ความเคลื่อนไหวของหนูทดลอง ซึ่งจะตรวจจับเป็น
เวลาและทิศทางการเคลื่อนที่ของหนูทดลอง และ  
2) Photodiode จะใชเ้ปน็อปุกรณใ์นการตรวจจับแสง 
และจะใช้ควบคู่กับ NIR LED เพื่อเป็นแหล่งกำ�เนิด
แสงให้กับ Photodiode และจะทำ�การตรวจจับ 
เวลาและทิศทางการเคลื่อนท่ีของหนูทดลองเช่นกัน 
ผู้ใช้สามารถนำ�มาวิเคราะห์พฤติกรรมหนูทดลองได้ 
เครื่องมือที่สร้างขึ้นสามารถนำ�ไปใช้ในการเรียนการ
สอนและการวิจัยด้านพฤติกรรมสัตว์ได้	

	 ธรีพงษ ์เจก๊วงษ์ และนฤพนธ ์พนาวงศ ์(2562) 
ได้พัฒนาระบบควบคุมการเปิด-ปิดโรงรถอัตโนมัติ 
โดยใชอ้นิเทอรเ์นต็ของสรรพสิง่ โดยทำ�การจำ�ลองเปน็
โมเดลโรงรถขนาดเล็ก ซึง่งานวจิยันีใ้ชบ้อรด์ ESP8266 
เชื่อมต่อโมดูลตรวจจับความเคลื่อนไหว โมดูล RFID 
และเซอรโ์วมอเตอรท์ีใ่ชส้ำ�หรบัเปดิ-ปดิโรงรถ เมือ่รถ
เคลือ่นทีผ่า่นจดุรบัสญัญาณ RFID และตรวจสอบรหสั 
RFID ตรงกัน บอร์ดจะส่ังเซอร์โวมอเตอร์ให้ทำ�การ
เปิดประตูอย่างอัตโนมัติ จากนั้นประตูก็จะปิดอย่าง
อัตโนมัติเช่นกัน แต่หากพบการเคลื่อนไหวในขณะที่
ประตูโรงรถกำ�ลังปิดน้ัน ประตูจะหยุดชั่วคราวท้ังน้ี
เพื่อป้องกันอันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นได้ รวมถึงผู้ใช้
งานสามารถควบคุมการทำ�งานเปิด-ปิดประตูโรงรถ
ไดเ้องผา่นโทรศพัทม์อืถอืสมารท์โฟน จากการทดลอง
พบวา่ผูใ้ชส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งงา่ยและควบคุมการ
ทำ�งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนการทำ�งานของ
ระบบนั้นสามารถตอบสนองต่อการทำ�งานได้ตาม
เป้าหมายที่ตั้งไว้

	 กาญจนา จนัทร์ประเสรฐิ (2563) ไดพ้ฒันา
เครือ่งแจง้เตอืนสิง่กดีขวางสำ�หรบัผูพ้กิารทางสายตา
เพ่ือชว่ยใหผู้้พิการทางสายตามคีวามปลอดภยัในการ
ใช้ชีวิตประจำ�วันตามปกติ ผลการพัฒนาคือได้เครื่อง
แจง้เตอืนสิง่กดีขวางเพือ่ผูพ้กิารทางสายตาทีป่ระกอบ
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ด้วย 3 ส่วน คือ ส่วนศีรษะ ส่วนลำ�ตัว และส่วนขา 
อาศัยหลักการทำ�งานของการสะท้อนของคลื่น โดย
ประยุกต์ใช้เซนเซอร์แบบอัลตราโซนิก SRF05 และ 
HC-SR04 เซนเซอร์ตรวจจับความเคลื่อนไหวเป็น
ตัวตรวจจับสิ่งกีดขวางและควบคุมการทำ�งานโดย
ใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino Mega2560 ที่
ทำ�หน้าที่ตัวประมวลผล โดยการทำ�งานของเครื่อง
แจ้งเตือนส่ิงกีดขวางเพื่อผู้พิการทางสายตาที่พัฒนา
นี้เป็นการทำ�งานแบบไร้สายเพื่อให้สะดวกต่อการใช้
งาน การแสดงสัญญาณเตือนผู้พิการทางสายตาให้ 
รับรู้ว่ามีสิ่งกีดขวางมี 2 ลักษณะ คือ การสั่นของ
มอเตอรแ์ละเสียง 3 แบบ คือ “โปรดระวงัศรีษะคะ่”, 
“โปรดระวงัผูค้นพลกุพลา่นคะ่” และ “โปรดระวงัขา
ค่ะ” ซึ่งโปรแกรมควบคุมเครื่องแจ้งเตือนสิ่งกีดขวาง
เพื่อผู้พิการทางสายตาจะเริ่มเตือนเมื่อสิ่งกีดขวาง 
อยู่ห่างจากผู้พิการทางสายตา 40-60 เซนติเมตร

	 จริาภรณ ์วาสนาเชิดชู และคณะ (2564) ได้
พัฒนาระบบแจ้งเตือนผู้บุกรุกภายในที่พักอาศัยผ่าน 
Line Notify โดยใช้บอรด์ Raspberry Pi 4 เชือ่มตอ่กบั
เซนเซอรต์รวจจบัความเคลือ่นไหว กลอ้ง Raspberry 
Pi Camera V2 และลำ�โพง Buzzer เขียนโปรแกรม
ด้วยภาษา Python เมื่อพบความเคลื่อนไหวระบบ 
สง่เสยีงแจง้เตอืนเจา้ของบา้นผา่นลำ�โพง Buzzer จาก
นัน้จะถ่ายภาพและสง่ขอ้ความพรอ้มรปูภาพแจง้เตอืน
ไปยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้ ซึ่งจากการทดลอง 
พบว่าสามารถส่งข้อความไปยังแอปพลิเคชันไลน์ได้
ตรงตามความตอ้งการ แต่ยงัไมส่ามารถแยกประเภท
ได้ว่าเป็นบุคคลภายในบ้านหรือบุคคลภายนอกได้

	 จากงานวจัิยนีท้ีไ่ดก้ลา่วมานัน้ ผูวิ้จยัไดศ้กึษา
แนวคดิเรือ่งการเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของเซนเซอร ์
อินฟาเรดและอัลตราโซนิกจากงานวิจัยของของ 
ปนสัดา อวิคุณประเสรฐิ และคณะ (2560) โดยศกึษา
วงจรชีวิต วิเคราะห์การเคลื่อนที่และพฤติกรรมของ
หนูเม่ือติดกับดักจากงานวิจัยของ วิทวัส จันพิทักษ์ 
(2561) รวมถึงนำ�แนวคิดการใช้เซอร์โวมอเตอร์จาก

งานวิจัยของธีรพงษ์ เจ๊กวงษ์ และนฤพนธ์ พนาวงศ์ 
(2562) มาประยกุตใ์ชก้บัการเปดิ-ปดิประตขูองอปุกรณ ์
ไอโอทเีพือ่ดกัจบัหน ูอกีทัง้นำ�แนวคดิจากงานวจิยัของ
กาญจนา จันทร์ประเสริฐ (2563) ในการประยุกต์ใช้
เขียนโปรแกรมควบคุมการทำ�งานของอุปกรณ์ดักจับ
หนูที่ใช้เซนเซอร์อัลตราโซนิกและเซนเซอร์อินฟาเรด 
รวมถึงการเปรียบเทียบการทำ�งานของอุปกรณ์ดัก
จบัหนทูีเ่ซนเซอรอ์ลัตราโซนกิและเซนเซอรอ์นิฟาเรด 
และนำ�แนวคดิจากงานวจิยัของจริาภรณ ์วาสนาเชดิช ู
และคณะ (2564) มาประยุกต์ใช้ในการส่งข้อความ 
แจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้

3. ฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการพัฒนาอุปกรณ์
ไอโอที

	 3.1 ESP32 DevKit V1 Development 
Board พฒันาโดยบริษทั DOIT มขีาตอ่ใชง้านทัง้หมด 
30 ขา เรยีงขาแบบเดยีวกับบอรด์ ESP32 DevKit V1 
โมดลู Wifi ESP-32 รุน่ ESP-WROOM-32 โมดลู Wifi 
+ Bluetooth 4.2+ Touch/Temp Sensor ทำ�งาน
แบบ Dual Core ที่ความเร็ว 160 MHz มี SRAM 
512K หนว่ยความจำ� Flash สำ�หรับอปัโหลดโปรแกรม
ขนาด 16M มขีา GPIO 30 ขาความละเอยีดในการอา่น
ค่า ADC 12Bit (โรบอทสยาม, 2563) สามารถเขียน
โปรแกรมผ่าน Arduino IDE เหมือนเขียน Arduino 
ดังภาพประกอบ 1 

พนาวงศ (2562) มาประยุกตใชกับการเปด-ปดประตูของอุปกรณไอโอทีเพื่อดักจับหนู อีกทั้งนําแนวคิดจากงานวิจัยของกาญจนา จันทร

ประเสริฐ (2563) ในการประยุกตใชเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานของอุปกรณดักจับหนูที่ใชเซนเซอรอัลตราโซนิกและเซนเซอรอิน

ฟาเรด รวมถึงการเปรียบเทียบการทํางานของอุปกรณดักจับหนูที่เซนเซอรอัลตราโซนิกและเซนเซอรอินฟาเรด และนําแนวคิดจาก

งานวิจัยของจิราภรณ วาสนาเชิดช ูและคณะ (2564) มาประยุกตใชในการสงขอความแจงเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลนของผูใช 
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    3.2 เซนเซอรแสง โมดูลเซนเซอรแสงใชสําหรับตรวจจับวัตถุกีดขวาง (IR Infrared Obstacle Avoidance Sensor Module) โดย

โมดูลน้ี จะมีตัวรับและตัวสงอินฟาเรดในตัว ตัวสัญญาณ (สีขาว) อินฟาเรดจะสงสัญญาณออกมา และเม่ือมีวัตถุมาบัง คล่ืนสัญญาณ 

อินฟาเรดที่ถูกส่ังออกมาจะสะทอนกลับไปเขาตัวรับสัญญาณ (สีดํา) สามารถนํามาใชตรวจจับวัตถุที่อยูตรงหนาได และสามารถปรับ

ความไว ระยะการตรวจจับ ใกลหรือไกลได ภายตัวเซนเซอรแบบน้ีจะมีตัวสงเรียกวา Emitter และตัวรับเรียกวา Receiver ติดตั้ง

ภายในตัวเดียวกัน ทําใหไมจําเปนตองเดินสายไฟทั้งสองฝง เหมือนแบบ Opposed Mode ทําใหการติดตั้งใชงานไดงายกวา แต

อยางไรก็ตามจําเปนตองติดตั้งตัวแผนสะทอนหรือ Reflector ไวตรงขามกับตัวเซนเซอรเอง โดยโฟโตเซนเซอรแบบที่ใชแผนสะทอน

แบบน้ีจะเหมาะสําหรับชิ้นงานที่มีลักษณะทึบแสงไมเปนมันวาว เน่ืองจากอาจทําใหตัวเซนเซอรเขาใจผิดวาเปนตัวแผนสะทอน และทํา

ใหทํางานผิดพลาดได (ไซเบอรไทซ, 2563) ดังภาพประกอบ 2  
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	 3.2 เซนเซอร์แสง โมดูลเซนเซอร์แสงใช้
สำ�หรบัตรวจจับวัตถกุดีขวาง (IR Infrared Obstacle 
Avoidance Sensor Module) โดยโมดูลนี้ จะมีตัว
รับและตัวส่งอินฟาเรดในตัว ตัวสัญญาณ (สีขาว) อิน
ฟาเรดจะสง่สญัญาณออกมา และเมือ่มวีตัถมุาบงั คลืน่
สัญญาณ อินฟาเรดที่ถูกสั่งออกมาจะสะท้อนกลับไป
เขา้ตวัรบัสญัญาณ (สดีำ�) สามารถนำ�มาใชต้รวจจบัวตัถุ
ที่อยู่ตรงหน้าได้ และสามารถปรับความไว ระยะการ
ตรวจจับ ใกล้หรือไกลได้ ภายตัวเซนเซอร์แบบนี้จะมี
ตัวส่งเรียกว่า Emitter และตัวรับเรียกว่า Receiver 
ติดตั้งภายในตัวเดียวกัน ทำ�ให้ไม่จำ�เป็นต้องเดินสาย
ไฟท้ังสองฝัง่ เหมอืนแบบ Opposed Mode ทำ�ให้การ
ตดิตัง้ใชง้านไดง้า่ยกวา่ แตอ่ยา่งไรกต็ามจำ�เปน็ตอ้งตดิ
ตั้งตัวแผ่นสะท้อนหรือ Reflector ไว้ตรงข้ามกับตัว
เซนเซอร์เอง โดยโฟโต้เซนเซอรแ์บบที่ใช้แผ่นสะท้อน
แบบนีจ้ะเหมาะสำ�หรบัชิน้งานทีม่ีลกัษณะทบึแสงไม่
เป็นมันวาว เนื่องจากอาจทำ�ให้ตัวเซนเซอร์เข้าใจผิด
ว่าเป็นตัวแผ่นสะท้อน และทำ�ให้ทำ�งานผิดพลาดได้ 
(ไซเบอร์ไทซ์, 2563) ดังภาพประกอบ 2 

	 3.3 เซนเซอร์ตรวจจับวัตถุ ประเภท Ultra-
sonic หรอื เซนเซอร์อัลตราโซนิก เปน็เซนเซอรท์ีต่อ้ง
อาศัยหลักการของการสะท้อนคลื่นความถี่ ใช้ในการ
ตรวจจับวัตถุต่างๆ เซนเซอร์อัลตราโซนิกนั้นจำ�เป็น

ต้องอาศัยตัวกลางในการเดินทาง เช่น อากาศ แก๊ส 
หรอืของเหลว จงึทำ�ใหเ้ซนเซอรอ์ลัตราโซนกิสามารถ
ใช้งานตรวจจับวัตถุได้หลากหลายชนิด ซึ่งวัตถุที่มี
สถานะของเหลวโดยที่เป็นสารเคมีหรือมีความหนืด
ก็สามารถใช้ เซนเซอร์อัลตราโซนิกในการตรวจจับได้ 
และ เซนเซอรอ์ลัตราโซนกิมคีวามถ่ีไปตัง้แต ่20000Hz 
ขึน้ไปซึง่เปน็ความถีท่ีส่งูเกินกวา่มนษุยจ์ะสามารถรบั
รู้ได้ (อดิศร แซ่ฉั่ว, 2563) ดังภาพประกอบ 3

	 3.4 เซอรโ์วมอเตอร ์(Servo Motor) เปน็การ
รวมมอเตอร์ไฟฟ้ากระแสตรง (DC Motor) เข้ากับ
วงจรควบคุม โดยความแตกต่างท่ีสำ�คัญของเซอร์
โวมอเตอร์กับมอเตอร์แบบอ่ืนๆ คือเซอร์โวมอเตอร์
จะรู้ตำ�แหน่งที่ตัวเองอยู่ และสั่งเปลี่ยนตำ�แหน่งโดย
การเปล่ียนองศาได้ นิยมใช้งานในเครื่องบินบังคับ 
เรือบังคับ โดยใช้กำ�หนดทิศทางของหางเสือเป็น
องศา เซอร์โวมอเตอร์ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก คือ 
มอเตอร์กระแสตรง (DC Motor) ชุดเฟืองทดรอบ
วอลุ่ม (Potentiometer หรือ VR) และวงจรควบคุม 
(Control Electronics) การควบคุมการหมุนของ
เซอร์โวมอเตอร์จะทำ�ท่ีสาย Signal โดยปอ้นสัญญาณ 
PWM ความถี ่50Hz เขา้ไป โดยมคีวามกวา้งพสัลบ์วก
ที ่0.5mS (คา่ต่ำ�สดุ) ถงึ 2.5mS (คา่สงูสดุ) หรอื 1mS 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงเซนเซอรแสง 

ที่มา : https://oa1web.net/wp-content/uploads.jpg 

 

    3.3 เซนเซอรตรวจจับวัตถุ ประเภท Ultrasonic หรือ เซนเซอรอัลตราโซนิก เปนเซนเซอรที่ตองอาศัยหลักการของการสะทอน

คล่ืนความถี่ ใชในการตรวจจับวัตถุตาง ๆ เซนเซอรอัลตราโซนิกน้ันจําเปนตองอาศัยตัวกลางในการเดินทาง เชน อากาศ แกส หรือ

ของเหลว จึงทําใหเซนเซอรอัลตราโซนิกสามารถใชงานตรวจจับวัตถุไดหลากหลายชนิด ซ่ึงวัตถุที่มีสถานะของเหลวโดยที่เปนสารเคมี

หรือมีความหนืดก็สามารถใช เซนเซอรอัลตราโซนิกในการตรวจจับได และ เซนเซอรอัลตราโซนิกมีความถี่ไปตั้งแต 20000Hz ขึ้นไปซ่ึง

เปนความถี่ที่สูงเกินกวามนุษยจะสามารถรับรูได (อดิศร แซฉั่ว, 2563) ดังภาพประกอบ 3 

 

 
ภาพประกอบ 3 เซนเซอรตรวจจับวตัถุ ประเภท Ultrasonic 

ที่มา : https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q.jpg 

 

    3.4 เซอรโวมอเตอร (Servo Motor) เปนการรวมมอเตอรไฟฟากระแสตรง (DC Motor) เขากับวงจรควบคุม โดยความแตกตางที่

สําคัญของเซอรโวมอเตอรกับมอเตอรแบบอ่ืน ๆ คือเซอรโวมอเตอรจะรูตําแหนงที่ตัวเองอยู และส่ังเปล่ียนตําแหนงโดยการเปล่ียน

องศาได นิยมใชงานในเครื่องบินบังคับ เรือบังคับ โดยใชกําหนดทิศทางของหางเสือเปนองศา เซอรโวมอเตอรประกอบดวย 4 สวนหลัก 

คือ มอเตอรกระแสตรง (DC Motor) ชุดเฟองทดรอบวอลุม (Potentiometer หรือ VR) และวงจรควบคุม (Control Electronics) 

การควบคุมการหมุนของเซอรโวมอเตอรจะทําที่สาย Signal โดยปอนสัญญาณ PWM ความถี่ 50Hz เขาไป โดยมีความกวางพัสลบวกที่ 

0.5mS (คาต่ําสุด) ถึง 2.5mS (คาสูงสุด) หรือ 1mS (คาต่ําสุด) ถึง 2mS (คาสูงสุด) ตามแตรุนของเซอรโวมอเตอร โดยหากปอน

สัญญาณ PWM ที่มีความกวางชวงบวกเขาไปเทาคาต่ําสุด เซอรโวมอเตอรจะหมุนไปที่ 0 องศา หากปอนสัญญาณ PWM เขาไปเทา

คาสูงสุด เซอรโวมอเตอรจะหมุนไปที่ 180 องศา (ฉัตรชัย ริบรวมทรัพยา, 2563) ดังภาพประกอบ 4 

 
 

ภาพประกอบ 4 เซอรโวมอเตอร (Servo Motor) 
ที่มา : https://encrypted.com/images?q=e6iel-U& =CAU 

 

พนาวงศ (2562) มาประยุกตใชกับการเปด-ปดประตูของอุปกรณไอโอทีเพื่อดักจับหนู อีกทั้งนําแนวคิดจากงานวิจัยของกาญจนา จันทร

ประเสริฐ (2563) ในการประยุกตใชเขียนโปรแกรมควบคุมการทํางานของอุปกรณดักจับหนูที่ใชเซนเซอรอัลตราโซนิกและเซนเซอรอิน

ฟาเรด รวมถึงการเปรียบเทียบการทํางานของอุปกรณดักจับหนูที่เซนเซอรอัลตราโซนิกและเซนเซอรอินฟาเรด และนําแนวคิดจาก

งานวิจัยของจิราภรณ วาสนาเชิดช ูและคณะ (2564) มาประยุกตใชในการสงขอความแจงเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลนของผูใช 

  

 

 

3. ฮารดแวรท่ีใชในการพัฒนาอุปกรณไอโอที 

    3.1 ESP32 DevKit V1 Development Board พัฒนาโดยบริษัท DOIT มีขาตอใชงานทั้งหมด 30 ขา เรียงขาแบบเดียวกับ

บอรด ESP32 DevKit V1 โมดูล Wifi ESP-32 รุน ESP-WROOM-32 โมดูล Wifi + Bluetooth 4.2+ Touch/Temp Sensor ทํางาน

แบบ Dual Core ที่ความเร็ว 160 MHz มี SRAM 512K หนวยความจํา Flash สําหรับอัปโหลดโปรแกรมขนาด 16M มีขา GPIO 30 

ขาความละเอียดในการอานคา ADC 12Bit (โรบอทสยาม, 2563) สามารถเขียนโปรแกรมผาน Arduino IDE เหมือนเขียน Arduino 

ดังภาพประกอบ 1  

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงบอรด ESP32 DevKit V1 

ที่มา : https://grobotronics.com/images/detailed/119/hs0204.jpg 

 

    3.2 เซนเซอรแสง โมดูลเซนเซอรแสงใชสําหรับตรวจจับวัตถุกีดขวาง (IR Infrared Obstacle Avoidance Sensor Module) โดย

โมดูลน้ี จะมีตัวรับและตัวสงอินฟาเรดในตัว ตัวสัญญาณ (สีขาว) อินฟาเรดจะสงสัญญาณออกมา และเม่ือมีวัตถุมาบัง คล่ืนสัญญาณ 

อินฟาเรดที่ถูกส่ังออกมาจะสะทอนกลับไปเขาตัวรับสัญญาณ (สีดํา) สามารถนํามาใชตรวจจับวัตถุที่อยูตรงหนาได และสามารถปรับ

ความไว ระยะการตรวจจับ ใกลหรือไกลได ภายตัวเซนเซอรแบบน้ีจะมีตัวสงเรียกวา Emitter และตัวรับเรียกวา Receiver ติดตั้ง

ภายในตัวเดียวกัน ทําใหไมจําเปนตองเดินสายไฟทั้งสองฝง เหมือนแบบ Opposed Mode ทําใหการติดตั้งใชงานไดงายกวา แต

อยางไรก็ตามจําเปนตองติดตั้งตัวแผนสะทอนหรือ Reflector ไวตรงขามกับตัวเซนเซอรเอง โดยโฟโตเซนเซอรแบบที่ใชแผนสะทอน

แบบน้ีจะเหมาะสําหรับชิ้นงานที่มีลักษณะทึบแสงไมเปนมันวาว เน่ืองจากอาจทําใหตัวเซนเซอรเขาใจผิดวาเปนตัวแผนสะทอน และทํา

ใหทํางานผิดพลาดได (ไซเบอรไทซ, 2563) ดังภาพประกอบ 2  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงเซนเซอร์แสง
ที่มา: https://oa1web.net/wp-content/ 
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ภาพประกอบ 3 เซนเซอร์ตรวจจับวัตถุ  
ประเภท Ultrasonic
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(คา่ต่ำ�สดุ) ถึง 2mS (คา่สูงสดุ) ตามแตรุ่น่ของเซอรโ์ว
มอเตอร ์โดยหากปอ้นสญัญาณ PWM ทีมี่ความกวา้ง
ช่วงบวกเข้าไปเท่าค่าต่ำ�สุด เซอร์โวมอเตอร์จะหมุน
ไปที่ 0 องศา หากป้อนสัญญาณ PWM เข้าไปเท่า 
ค่าสูงสุด เซอร์โวมอเตอร์จะหมุนไปที่ 180 องศา  
(ฉัตรชัย ริบรวมทรัพยา, 2563) ดังภาพประกอบ 4

4. วิธีพัฒนาโครงงาน

	 ในส่วนนี้จะกล่าวถึงการดำ�เนินงานและ 
การออกแบบซึ่งมีขั้นตอนการดำ�เนินงานดังต่อไปนี้

4.1 การวิเคราะห์ความต้องการของ
ระบบ

	 ระบบสามารถเชื่อมต่อ WiFi/3G/4G/5G 
เพราะเมือ่มหีนเูขา้มาในอปุกรณร์ะบบจะสง่ข้อความ
แจง้เตอืนมายงัแอปพลเิคชนัไลนข์องผูใ้ช ้โดยโทรศพัท์
มือถือแบบสมาร์ทโฟนของผู้ใช้งานจะต้องเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตผ่าน WiFi เพื่อดูสถานะและควบคุม
อุปกรณ์ดักจับหนู

4.2 สถาปัตยกรรมของระบบ

	 ในการพัฒนาอุปกรณ์จำ�เป็นต้องมีการ
วิเคราะห์และออกแบบระบบต่างๆ เพื่อให้เข้าใจง่าย
ขึ้น โดยผู้วิจัยได้ออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ 
ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพประกอบ 5

	 จากภาพประกอบ 5 ผู้วิจัยได้แสดงกรอบ
แนวคดิในการจดัทำ�โครงงาน ซึง่มขีัน้ตอนการทำ�งาน
ดังต่อไปนี้

	 1. ส่วนอุปกรณ์ไอโอทีเพื่อดักจับหนู

	 1.1 เมือ่มหีนวูิง่เข้าในกล่องเซนเซอร์อลัตรา
โซนกิหรือเซนเซอรอ์นิฟาเรดจะสง่สญัญาณไปยงับอรด์

	 1.2 บอร์ดจะสั่งการให้มอเตอร์เซอร์โวปิด
อุปกรณ์ดักจับหนูจากนั้นจะส่งข้อความแจ้งเตือนไป
ยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้

	 2. ส่วนของผู้ใช้งาน

	 2.1 ผู้ใช้งานสามารถสั่งเปิด-ปิดอุปกรณ์ 
ดักจับหนูผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนได้

4. วิธีพัฒนาโครงงาน 

    ในสวนน้ีจะกลาวถึงการดําเนินงานและการออกแบบซ่ึงมีขั้นตอนการดําเนินงานดังตอไปน้ี 

4.1 การวิเคราะหความตองการของระบบ 

     ระบบสามารถเชื่อมตอ WiFi/3G/4G/5G เพราะเม่ือมีหนูเขามาในอุปกรณระบบจะสงขอความแจงเตือนมายังแอปพลิเคชันไลนของ

ผูใช โดยโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟนของผูใชงานจะตองเชื่อมตออินเทอรเน็ตผาน WiFi เพื่อดูสถานะและควบคุมอุปกรณดักจับหนู 

 

 

4.2 สถาปตยกรรมของระบบ 

    ในการพัฒนาอุปกรณจําเปนตองมีการวิเคราะหและออกแบบระบบตาง ๆ เพื่อใหเขาใจงายขึ้น โดยผูวิจัยไดออกแบบสถาปตยกรรม

ของระบบ ซ่ึงมีรายละเอียดดังภาพประกอบที่ 5 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 5 สถาปตยกรรมของระบบ 

 

    จากภาพประกอบ 5 ผูวิจัยไดแสดงกรอบแนวคิดในการจัดทําโครงงาน ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางานดังตอไปน้ี 

    1. สวนอุปกรณไอโอทีเพื่อดักจับหนู 

       1.1 เม่ือมีหนูว่ิงเขาในกลองเซนเซอรอัลตราโซนิกหรือเซนเซอรอินฟาเรดจะสงสัญญาณไปยังบอรด 

       1.2 บอรดจะส่ังการใหมอเตอรเซอรโวปดอุปกรณดักจับหนูจากน้ันจะสงขอความแจงเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลนของผูใช 

    2. สวนของผูใชงาน 

       2.1 ผูใชงานสามารถส่ังเปด-ปดอุปกรณดักจับหนูผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟนได 

       2.2 ไดรับขอความแจงเตือนมายังแอปพลิเคชันไลนของผูใชได 

4.3 แผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 

    ในการพัฒนาอุปกรณไอโอทีเพื่อดักจับหนู ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนการพัฒนาระบบงานตาง ๆ ออกเปนดังน้ี 

    4.3.1 Flowchart Diagram ผูวิจัยไดแบงเปน 2 สวนคือ สวนของกระบวนการดักจับหนูและสวนการทํางานของแอปพลิเคชัน ซ่ึง

มีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงเซนเซอรแสง 

ที่มา : https://oa1web.net/wp-content/uploads.jpg 

 

    3.3 เซนเซอรตรวจจับวัตถุ ประเภท Ultrasonic หรือ เซนเซอรอัลตราโซนิก เปนเซนเซอรที่ตองอาศัยหลักการของการสะทอน

คล่ืนความถี่ ใชในการตรวจจับวัตถุตาง ๆ เซนเซอรอัลตราโซนิกน้ันจําเปนตองอาศัยตัวกลางในการเดินทาง เชน อากาศ แกส หรือ

ของเหลว จึงทําใหเซนเซอรอัลตราโซนิกสามารถใชงานตรวจจับวัตถุไดหลากหลายชนิด ซ่ึงวัตถุที่มีสถานะของเหลวโดยที่เปนสารเคมี

หรือมีความหนืดก็สามารถใช เซนเซอรอัลตราโซนิกในการตรวจจับได และ เซนเซอรอัลตราโซนิกมีความถี่ไปตั้งแต 20000Hz ขึ้นไปซ่ึง

เปนความถี่ที่สูงเกินกวามนุษยจะสามารถรับรูได (อดิศร แซฉั่ว, 2563) ดังภาพประกอบ 3 

 

 
ภาพประกอบ 3 เซนเซอรตรวจจับวตัถุ ประเภท Ultrasonic 

ที่มา : https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q.jpg 

 

    3.4 เซอรโวมอเตอร (Servo Motor) เปนการรวมมอเตอรไฟฟากระแสตรง (DC Motor) เขากับวงจรควบคุม โดยความแตกตางที่

สําคัญของเซอรโวมอเตอรกับมอเตอรแบบอ่ืน ๆ คือเซอรโวมอเตอรจะรูตําแหนงที่ตัวเองอยู และส่ังเปล่ียนตําแหนงโดยการเปล่ียน

องศาได นิยมใชงานในเครื่องบินบังคับ เรือบังคับ โดยใชกําหนดทิศทางของหางเสือเปนองศา เซอรโวมอเตอรประกอบดวย 4 สวนหลัก 

คือ มอเตอรกระแสตรง (DC Motor) ชุดเฟองทดรอบวอลุม (Potentiometer หรือ VR) และวงจรควบคุม (Control Electronics) 

การควบคุมการหมุนของเซอรโวมอเตอรจะทําที่สาย Signal โดยปอนสัญญาณ PWM ความถี่ 50Hz เขาไป โดยมีความกวางพัสลบวกที่ 

0.5mS (คาต่ําสุด) ถึง 2.5mS (คาสูงสุด) หรือ 1mS (คาต่ําสุด) ถึง 2mS (คาสูงสุด) ตามแตรุนของเซอรโวมอเตอร โดยหากปอน

สัญญาณ PWM ที่มีความกวางชวงบวกเขาไปเทาคาต่ําสุด เซอรโวมอเตอรจะหมุนไปที่ 0 องศา หากปอนสัญญาณ PWM เขาไปเทา

คาสูงสุด เซอรโวมอเตอรจะหมุนไปที่ 180 องศา (ฉัตรชัย ริบรวมทรัพยา, 2563) ดังภาพประกอบ 4 

 
 

ภาพประกอบ 4 เซอรโวมอเตอร (Servo Motor) 
ที่มา : https://encrypted.com/images?q=e6iel-U& =CAU 

 

ภาพประกอบ 4 เซอร์โวมอเตอร์ (Servo Motor)
ที่มา: https://encrypted.com/ 

images?q=e6iel-U& =CAU

ภาพประกอบ 5 สถาปัตยกรรมของระบบ
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	 2.2 ได้รับข้อความแจ้งเตือนมายัง 
แอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้ได้

4.3 แผนผังการทำ�งานของแอปพลิเคชัน

	 ในการพัฒนาอุปกรณ์ไอโอทีเพื่อดักจับหนู  
ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการพัฒนาระบบงานต่างๆ  
ออกเป็นดังนี้

	 4.3.1 Flowchart Diagram ผู้วิจัยได้แบ่ง
เป็น 2 ส่วนคือ ส่วนของกระบวนการดักจับหนูและ
ส่วนการทำ�งานของแอปพลิเคชัน ซ่ึงมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้

1. ส่วนของกระบวนการดักจับหนู

	 จากภาพประกอบ 6 แสดงผังงานส่วนของ
กระบวนการดักจับหนู ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 เร่ิมตน้เซนเซอรจ์ะตรวจสอบหาวตัถภุายใน
อุปกรณ์หากไม่พบวัตถุใดๆ อุปกรณ์จะไม่เกิดการ
ทำ�งาน หากเซนเซอรพ์บวตัถภุายในอปุกรณ ์อปุกรณ์
จะปดิประตอูตัโนมติั บอรด์จะสง่ขอ้ความแจง้เตือนไป
ยังแอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้จึงจะจบการทำ�งาน 

2. ส่วนการทำ�งานของแอปพลิเคชัน

	 จากภาพประกอบ 7 แสดงผังงานการทำ�งาน
ของแอปพลิเคชัน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้

	 เมื่อเริ่มแอปพลิเคชันจะทำ�การเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตเมื่อสำ�เร็จจะแสดงสถานะการเปิดปิด
ของอุปกรณ์ ผู้ใช้งานจะสามารถเลือกว่าจะเปิดหรือ
ปดิอปุกรณ ์หากเปดิอปุกรณไ์ฟสถานะกจ็ะแสดงการ
เปิดอุปกรณ์และจบการทำ�งาน หากปิดอุปกรณ์ไฟ
สถานะก็จะแสดงการปิดอุปกรณ์และจบการทำ�งาน

	 4.3.2 Use Case Diagram 

	 จากภาพประกอบ 8 ผู้วิจยัไดแ้สดง Use case 
Diagram สว่นของแอปพลเิคชนัในการจดัทำ�งานวจิยั 
ซึ่งมีขั้นตอนการทำ�งานดังต่อไปนี้

	 1. ผู้ใช้งานสามารถดูสถานะอุปกรณ์ผ่าน
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน

	 2. ผู้ใช้งานสามารถสั่งเปิด-ปิดอุปกรณ์ได้
ผ่านโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน

	 3. ผู้ใช้งานจะได้รับข้อความแจ้งเตือนมายัง
แอปพลิเคชันไลน์

1. สวนของกระบวนการดักจับหน ู
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 6 ผังงานสวนของกระบวนการดักจับหน ู

 

    จากภาพประกอบ 6 แสดงผังงานสวนของกระบวนการดักจับหนู ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    เริ่มตนเซนเซอรจะตรวจสอบหาวัตถุภายในอุปกรณหากไมพบวัตถุใด ๆ อุปกรณจะไมเกิดการทํางาน หากเซนเซอรพบวัตถุภายใน

อุปกรณ อุปกรณจะปดประตูอัตโนมัติ บอรดจะสงขอความแจงเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลนของผูใชจึงจะจบการทํางาน  

 

2. สวนการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 ผังงานการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 7 แสดงผังงานการทํางานของแอปพลิเคชัน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    เม่ือเริ่มแอปพลิเคชันจะทําการเชื่อมตออินเทอรเน็ตเม่ือสําเร็จจะแสดงสถานะการเปดปดของอุปกรณ ผูใชงานจะสามารถเลือกวาจะ

เปดหรือปดอุปกรณ หากเปดอุปกรณไฟสถานะก็จะแสดงการเปดอุปกรณและจบการทํางาน หากปดอุปกรณไฟสถานะก็จะแสดงการ

ปดอุปกรณและจบการทํางาน 

ภาพประกอบ 6 ผังงานส่วนของกระบวนการดักจับหนู

1. สวนของกระบวนการดักจับหน ู
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 ผังงานสวนของกระบวนการดักจับหน ู

 

    จากภาพประกอบ 6 แสดงผังงานสวนของกระบวนการดักจับหนู ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    เริ่มตนเซนเซอรจะตรวจสอบหาวัตถุภายในอุปกรณหากไมพบวัตถุใด ๆ อุปกรณจะไมเกิดการทํางาน หากเซนเซอรพบวัตถุภายใน

อุปกรณ อุปกรณจะปดประตูอัตโนมัติ บอรดจะสงขอความแจงเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลนของผูใชจึงจะจบการทํางาน  

 

2. สวนการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 ผังงานการทํางานของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 7 แสดงผังงานการทํางานของแอปพลิเคชัน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    เม่ือเริ่มแอปพลิเคชันจะทําการเชื่อมตออินเทอรเน็ตเม่ือสําเร็จจะแสดงสถานะการเปดปดของอุปกรณ ผูใชงานจะสามารถเลือกวาจะ

เปดหรือปดอุปกรณ หากเปดอุปกรณไฟสถานะก็จะแสดงการเปดอุปกรณและจบการทํางาน หากปดอุปกรณไฟสถานะก็จะแสดงการ

ปดอุปกรณและจบการทํางาน 

ภาพประกอบ 7 ผังงานการทำ�งานของแอปพลิเคชัน
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	 4.3.3 Sequence Diagram

	 จากภาพประกอบ 9 ผูว้จิยัไดแ้สดง Sequence 
Diagram ส่วนของแอปพลิเคชันในการจัดทำ�วิจัย  
ซึ่งมีขั้นตอนการทำ�งานดังต่อไปนี้

	 1. ผูใ้ชง้านสามารถกดปุม่เปดิ-ปดิอปุกรณใ์น
แอปพลเิคชนั Blynk และสถานะของปุม่กจ็ะแสดงขึน้

	 2. แอปพลิเคชัน Blynk จะส่งข้อมูลการ
เปิด-ปิดอุปกรณ์ไปที่บอร์ด ESP32 

	 3. บอรด์ ESP32 สง่คำ�สัง่เปดิ-ปดิไปทีอุ่ปกรณ ์
แลว้อปุกรณจ์ะสง่ข้อความแจ้งเตอืนไปยงัผู้ใช้งานผ่าน
แอปพลิเคชันไลน์

	 4.3.4 Activity Diagram

	 จากภาพประกอบ 10 ผูว้จิยัได้แสดง Activity  
Diagram ส่วนของแอปพลิเคชันในการจัดทำ�วิจัย  
ซึ่งมีขั้นตอนการทำ�งานดังต่อไปนี้

	 1. ผู้ใช้งานสามารถสั่งเปิด-ปิดอุปกรณ์ผ่าน
แอปพลิเคชัน อุปกรณ์จะทำ�งานตามคำ�สั่ง

	 2. อุปกรณ์จะส่งสถานะไปที่แอปพลิเคชัน
เพื่อแสดงต่อผู้ใช้งาน

	 3. เม่ือตรวจพบวัตถุผู้ใช้จะได้รับข้อความ
แจ้งเตือนไปที่แอปพลิเคชันไลน์

4.4 การออกแบบหน้าจอแสดงผล
บนโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 

	 ผูว้จัิยไดอ้อกแบบหนา้จอแสดงผลบนโทรศัพท์
มือถือแบบสมาร์ทโฟน แบ่งการแสดงผลเป็น 2 ส่วน 
คอื สว่นของหนา้จอสว่นควบคมุอปุกรณ์ แสดงสถานะ
ของอปุกรณเ์มือ่มหีนเูข้ามาตดิกบัดกั และหน้าจอแจง้
เตือนในแอปพลิเคชันไลน์ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ 
ดงัแสดงตามภาพประกอบ 11 และภาพประกอบ 12

 4.3.2 Use Case Diagram  
 

 
 

ภาพประกอบ 8 Use case Diagram สวนของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 8 ผูวิจัยไดแสดง Use case Diagram สวนของแอปพลิเคชันในการจัดทํางานวิจัย ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางาน

ดังตอไปน้ี 

       1. ผูใชงานสามารถดูสถานะอุปกรณผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

       2. ผูใชงานสามารถส่ังเปด-ปดอุปกรณไดผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

       3. ผูใชงานจะไดรับขอความแจงเตือนมายังแอปพลิเคชันไลน 

 

4.3.3 Sequence Diagram 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 Sequence Diagram สวนของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 9 ผูวิจัยไดแสดง Sequence Diagram สวนของแอปพลิเคชันในการจัดทําวิจัย ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางานดังตอไปน้ี 

    1. ผูใชงานสามารถกดปุมเปด-ปดอุปกรณในแอปพลิเคชัน Blynk และสถานะของปุมก็จะแสดงขึ้น 

    2. แอปพลิเคชัน Blynk จะสงขอมูลการเปด-ปดอุปกรณไปที่บอรด ESP32  

    3. บอรด ESP32 สงคําส่ังเปด-ปดไปที่อุปกรณ แลวอุปกรณจะสงขอความแจงเตือนไปยังผูใชงานผานแอปพลิเคชันไลน 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 Use case Diagram  
ส่วนของแอปพลิเคชัน

 4.3.2 Use Case Diagram  
 

 
 

ภาพประกอบ 8 Use case Diagram สวนของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 8 ผูวิจัยไดแสดง Use case Diagram สวนของแอปพลิเคชันในการจัดทํางานวิจัย ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางาน

ดังตอไปน้ี 

       1. ผูใชงานสามารถดูสถานะอุปกรณผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

       2. ผูใชงานสามารถส่ังเปด-ปดอุปกรณไดผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

       3. ผูใชงานจะไดรับขอความแจงเตือนมายังแอปพลิเคชันไลน 

 

4.3.3 Sequence Diagram 

 

 
 

ภาพประกอบ 9 Sequence Diagram สวนของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 9 ผูวิจัยไดแสดง Sequence Diagram สวนของแอปพลิเคชันในการจัดทําวิจัย ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางานดังตอไปน้ี 

    1. ผูใชงานสามารถกดปุมเปด-ปดอุปกรณในแอปพลิเคชัน Blynk และสถานะของปุมก็จะแสดงขึ้น 

    2. แอปพลิเคชัน Blynk จะสงขอมูลการเปด-ปดอุปกรณไปที่บอรด ESP32  

    3. บอรด ESP32 สงคําส่ังเปด-ปดไปที่อุปกรณ แลวอุปกรณจะสงขอความแจงเตือนไปยังผูใชงานผานแอปพลิเคชันไลน 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 Sequence Diagram  
ส่วนของแอปพลิเคชัน

 4.3.4 Activity Diagram 

 

 
 

ภาพประกอบ 10 Activity Diagram สวนของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 10 ผูวิจัยไดแสดง Activity Diagram สวนของแอปพลิเคชันในการจัดทําวิจัย ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางานดังตอไปน้ี 

       1. ผูใชงานสามารถส่ังเปด-ปดอุปกรณผานแอปพลิเคชัน อุปกรณจะทํางานตามคําส่ัง 

       2. อุปกรณจะสงสถานะไปที่แอปพลิเคชันเพื่อแสดงตอผูใชงาน 

       3. เม่ือตรวจพบวัตถุผูใชจะไดรับขอความแจงเตือนไปที่แอปพลิเคชันไลน 

 

4.4 การออกแบบหนาจอแสดงผลบนโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน  

    ผูวิจัยไดออกแบบหนาจอแสดงผลบนโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน แบงการแสดงผลเปน 2 สวน คือ สวนของหนาจอสวนควบคุม

อุปกรณ แสดงสถานะของอุปกรณเม่ือมีหนูเขามาติดกับดัก และหนาจอแจงเตือนในแอปพลิเคชันไลน เพื่อใหงายตอการจัดการ ดัง

แสดงตามภาพประกอบ 11 และภาพประกอบ 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10 Activity Diagram  
ส่วนของแอปพลิเคชัน
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4.5 การออกแบบแผงวงจร
อิเล็กทรอนิกส์

	 ในการทำ�วิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ออกแบบการ
ตอ่แผงวงจรอเิลก็ทรอนกิส ์โดยใชโ้ปรแกรม Fritzing  
ในการออกแบบต่อแผงวงจรสำ�หรับอุปกรณ์ท่ีใช้
เซนเซอร์อินฟาเรดแสดงดังภาพประกอบ 13 และ
สำ�หรบัอปุกรณท์ีใ่ชเ้ซนเซน็อัลตราโซนกิแสดงดังภาพ
ประกอบ 14 ซึง่โปรแกรม Fritzing นัน้เปน็โปรแกรม
ฟรทีีช่ว่ยในการออกแบบวงจรสำ�หรบับอรด์ตา่งๆ เชน่  
Raspberry Pi, Arduino, ESP8266, ESP32 เป็นตน้ 
ช่วยในการออกแบบวงจรลงบน Breadboard วาด
วงจร Schemetic การออกแบบแผ่นปริ้น (PCB)  
โดยมีจุดเด่นในเร่ืองการใช้งานง่ายด้วยการลากวาง
อุปกรณ์ลงไปในตามตำ�แหน่งท่ีต้องการบน PCB  
รวมถึงมีภาพกราฟฟิกของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่างๆ ที่สวยงาม และเสมือนจริง สามารถออกแบบ
หรือแก้ไขส่วนของอุปกรณอ์เิลก็ทรอนิกสไ์ด ้สามารถ
เขียนโปรแกรมและอัปโหลดลงบนบอร์ด Arduino 
ได้ นอกจากนี้ยังสามารถเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของ
อุปกรณ์ เช่น ค่าของตัวต้านทาน ตัวเก็บประจุ เบอร์
ของทรานซิสเตอร์ เป็นต้น อีกทั้งยังสามารถแบ่ง

ปันผลงานด้วยการแชร์บนอินเทอร์เน็ตได้อีกด้วย 
(AB-Maker, 2564) 

	 จากภาพประกอบ 13 แสดงการออกแบบ
วงจรกล่องดักหนูที่ใช้เซนเซอร์อินฟาเรด ซึ่งมีราย
ละเอียดดังต่อไปนี้

	 1. ตอ่ขา GND ของบอรด์ ESP32 ขาใดกไ็ด้
ลงบอรด์ทดลองในทางไฟลบ เพ่ือใหง้า่ยต่อการใชง้าน 
GND ร่วมกันของอุปกรณ์

	 2. ต่อขา GND ของเซนเซอร์อินฟาเรดและ
มอเตอร์เซอร์โว เข้ากับทางไฟลบของบอร์ดทดลอง 
ที่ต่อกับขา GND ของบอร์ดESP32 ไว้

ภาพประกอบ 11 การออกแบบหนาจอสวนควบคุมอุปกรณ 

 

 
 

ภาพประกอบ 12 หนาจอแจงเตือนในแอปพลิเคชันไลน 

 

4.5 การออกแบบแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส 

    ในการทําวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดออกแบบการตอแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส โดยใชโปรแกรม Fritzing ในการออกแบบตอแผงวงจรสําหรับ

อุปกรณที่ใชเซนเซอรอินฟาเรดแสดงดังภาพประกอบที่ 13 และสําหรับอุปกรณที่ใชเซนเซ็นอัลตราโซนิกแสดงดังภาพประกอบที่ 14 ซ่ึง

โปรแกรม Fritzing น้ันเปนโปรแกรมฟรีที่ชวยในการออกแบบวงจรสําหรับบอรดตาง ๆ เชน Raspberry Pi, Arduino, ESP8266, 

ESP32 เปนตน ชวยในการออกแบบวงจรลงบน Breadboard วาดวงจร Schemetic การออกแบบแผนปริ้น (PCB) โดยมีจุดเดนใน

เรื่องการใชงานงายดวยการลากวางอุปกรณลงไปในตามตําแหนงที่ตองการบน PCB รวมถึงมีภาพกราฟฟกของอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ตาง ๆ ที่สวยงาม และเสมือนจริง สามารถออกแบบหรือแกไขสวนของอุปกรณอิเล็กทรอนิกสได  สามารถเขียนโปรแกรมและอัปโหลด

ลงบนบอรด Arduino ได นอกจากน้ียังสามารถเปล่ียนแปลงคุณสมบัติของอุปกรณ เชน คาของตัวตานทาน ตัวเก็บประจุ เบอรของ

ทรานซิสเตอร เปนตน อีกทั้งยังสามารถแบงปนผลงานดวยการแชรบนอินเทอรเน็ตไดอีกดวย (AB-Maker, 2564)  

 

 
 

ภาพประกอบ 13 การออกแบบระบบที่ใชเซนเซอรอินฟาเรด 

 

    จากภาพประกอบ 13 แสดงการออกแบบวงจรกลองดักหนูที่ใชเซนเซอรอินฟาเรด ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    1. ตอขา GND ของบอรด ESP32 ขาใดก็ไดลงบอรดทดลองในทางไฟลบ เพื่อใหงายตอการใชงาน GND รวมกันของอุปกรณ 

 4.3.4 Activity Diagram 

 

 
 

ภาพประกอบ 10 Activity Diagram สวนของแอปพลิเคชัน 

 

    จากภาพประกอบ 10 ผูวิจัยไดแสดง Activity Diagram สวนของแอปพลิเคชันในการจัดทําวิจัย ซ่ึงมีขั้นตอนการทํางานดังตอไปน้ี 

       1. ผูใชงานสามารถส่ังเปด-ปดอุปกรณผานแอปพลิเคชัน อุปกรณจะทํางานตามคําส่ัง 

       2. อุปกรณจะสงสถานะไปที่แอปพลิเคชันเพื่อแสดงตอผูใชงาน 

       3. เม่ือตรวจพบวัตถุผูใชจะไดรับขอความแจงเตือนไปที่แอปพลิเคชันไลน 

 

4.4 การออกแบบหนาจอแสดงผลบนโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน  

    ผูวิจัยไดออกแบบหนาจอแสดงผลบนโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน แบงการแสดงผลเปน 2 สวน คือ สวนของหนาจอสวนควบคุม

อุปกรณ แสดงสถานะของอุปกรณเม่ือมีหนูเขามาติดกับดัก และหนาจอแจงเตือนในแอปพลิเคชันไลน เพื่อใหงายตอการจัดการ ดัง

แสดงตามภาพประกอบ 11 และภาพประกอบ 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 11 การออกแบบหนาจอสวนควบคุมอุปกรณ 

 

 
 

ภาพประกอบ 12 หนาจอแจงเตือนในแอปพลิเคชันไลน 

 

4.5 การออกแบบแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส 

    ในการทําวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดออกแบบการตอแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส โดยใชโปรแกรม Fritzing ในการออกแบบตอแผงวงจรสําหรับ

อุปกรณที่ใชเซนเซอรอินฟาเรดแสดงดังภาพประกอบที่ 13 และสําหรับอุปกรณที่ใชเซนเซ็นอัลตราโซนิกแสดงดังภาพประกอบที่ 14 ซ่ึง

โปรแกรม Fritzing น้ันเปนโปรแกรมฟรีที่ชวยในการออกแบบวงจรสําหรับบอรดตาง ๆ เชน Raspberry Pi, Arduino, ESP8266, 

ESP32 เปนตน ชวยในการออกแบบวงจรลงบน Breadboard วาดวงจร Schemetic การออกแบบแผนปริ้น (PCB) โดยมีจุดเดนใน

เรื่องการใชงานงายดวยการลากวางอุปกรณลงไปในตามตําแหนงที่ตองการบน PCB รวมถึงมีภาพกราฟฟกของอุปกรณอิเล็กทรอนิกส

ตาง ๆ ที่สวยงาม และเสมือนจริง สามารถออกแบบหรือแกไขสวนของอุปกรณอิเล็กทรอนิกสได  สามารถเขียนโปรแกรมและอัปโหลด

ลงบนบอรด Arduino ได นอกจากน้ียังสามารถเปล่ียนแปลงคุณสมบัติของอุปกรณ เชน คาของตัวตานทาน ตัวเก็บประจุ เบอรของ

ทรานซิสเตอร เปนตน อีกทั้งยังสามารถแบงปนผลงานดวยการแชรบนอินเทอรเน็ตไดอีกดวย (AB-Maker, 2564)  

 

 
 

ภาพประกอบ 13 การออกแบบระบบที่ใชเซนเซอรอินฟาเรด 

 

    จากภาพประกอบ 13 แสดงการออกแบบวงจรกลองดักหนูที่ใชเซนเซอรอินฟาเรด ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    1. ตอขา GND ของบอรด ESP32 ขาใดก็ไดลงบอรดทดลองในทางไฟลบ เพื่อใหงายตอการใชงาน GND รวมกันของอุปกรณ 

ภาพประกอบ 11 การออกแบบหน้าจอ 
ส่วนควบคุมอุปกรณ์

ภาพประกอบ 12 หน้าจอแจ้งเตือน 
ในแอปพลิเคชันไลน์

ภาพประกอบ 13 การออกแบบระบบ 
ที่ใช้เซนเซอร์อินฟาเรด
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	 3. ต่อขาสีแดงจากแหล่งจ่ายเข้ากับขาไฟ  
(สีแดง) ของมอเตอร์เซอร์โว

	 4. ต่อขา 13 จากบอร์ด ESP32 เข้ากับ 
ขาข้อมูล (สีส้ม) ของมอเตอร์เซอร์โว

	 5. ต่อขา 3v3 ของบอร์ด ESP32 ขาใดก็ได้
ลงบอร์ดทดลองในทางไฟบวก

	 6. ต่อขา VCC ของบอรด์เซนเซอรอ์นิฟาเรด 
ลงบอร์ดทดลองในทางไฟบวก ที่ต่อกับขา 3v3 ของ
บอร์ด ESP32 ไว้

	 7. ต่อขา 12 จากบอร์ด ESP32 เข้ากับขา 
OUT ของเซนเซอร์อินฟาเรด

	 จากภาพประกอบ 14 แสดงการออกแบบ
วงจรกล่องดักหนูที่ใช้เซนเซอร์อัลตราโซนิก ซึ่งมี 
รายละเอียดดังต่อไปนี้

	 1. ตอ่ขา GND ของบอร์ด ESP32 ขาใดก็ได้
ลงบอรด์ทดลองในทางไฟลบ เพือ่ให้ง่ายตอ่การใช้งาน 
GND ร่วมกันของอุปกรณ์

	 2. ต่อขา GND ของเซนเซอร์อัลตราโซนิก

และมอเตอร์เซอร์โว เข้ากับไฟลบของบอร์ดทดลอง
ที่ต่อกับขา GND ของบอร์ด ESP32 ไว้

	 3. ต่อขาสีแดงจากแหล่งจ่ายเข้ากับขาไฟ  
(สีส้ม) ของมอเตอร์เซอร์โว

	 4. ต่อขา 13 จากบอร์ด ESP32 เข้ากับ 
ขาข้อมูล (สีส้ม) ของมอเตอร์เซอร์โว

	 5. ต่อขา 3v3 ของบอร์ด ESP32 ขาใดก็ได้
ลงบอร์ดทดลองในทางไฟบวก

	 6. ต่อขา VCC ของบอร์ดเซนเซอร์อัลตรา
โซนิกลงบอร์ดทดลองในทางไฟบวก ที่ต่อกับขา 3v3 
ของบอร์ด ESP32 ไว้

	 7. ต่อขา 12 จากบอร์ด ESP32 เข้ากับ 
ขา Trig ของเซนเซอร์อัลตราโซนิก

	 8. ต่อขา 14 จากบอร์ด ESP32 เข้ากับ 
ขา echo ของเซนเซอร์อัลตราโซนิก

5. ผลการดำ�เนินงานโครงงาน

	 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แหล่งจ่ายไฟ DC 
5V จ่ายไฟให้กับอุปกรณ์ไอโอทีเพื่อดักจับหนูทั้ง 2 
อปุกรณ ์โดยทำ�การตดิตัง้และเดนิสายไฟใหป้ลอดภยั
จากการทำ�ลายของหน ูโดยแบง่ส่วนการทำ�การทดสอบ
การทำ�งานของระบบเป็น 2 ส่วน ซึ่งมีรายละเอียด 
ดังต่อไปนี้

5.1 การทดลองอุปกรณ์ดักจับหนู

	 เมือ่มวีตัถเุคลือ่นไหวเขา้มาในอปุกรณด์กัจับ
หนู ระบบจะทำ�การปิดประตูอุปกรณ์ และระบบจะ
ทำ�การส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์
ว่า “IR Sensor: หนูติดกับแล้ว”หรือ“Ultrasonic 
Sensor: หนูติดกับแล้ว” ดังแสดงภาพประกอบ 15, 
16 และ 17 ตามลำ�ดับ

ภาพประกอบ 14 การออกแบบระบบ 
ที่ใช้เซนเซอร์อัลตราโซนิก

    2. ตอขา GND ของเซนเซอรอินฟาเรดและมอเตอรเซอรโว เขากับทางไฟลบของบอรดทดลองที่ตอกับขา GND ของบอรดESP32 ไว 

    3. ตอขาสีแดงจากแหลงจายเขากับขาไฟ (สีแดง) ของมอเตอรเซอรโว 

    4. ตอขา 13 จากบอรด ESP32 เขากับขาขอมูล (สีสม)ของมอเตอรเซอรโว 

    5. ตอขา 3v3 ของบอรด ESP32 ขาใดก็ไดลงบอรดทดลองในทางไฟบวก 

    6. ตอขา VCC ของบอรดเซนเซอรอินฟาเรด ลงบอรดทดลองในทางไฟบวก ที่ตอกับขา 3v3 ของบอรด ESP32 ไว 

    7. ตอขา 12 จากบอรด ESP32 เขากับขา OUT ของเซนเซอรอินฟาเรด 

 

 
 

ภาพภาพประกอบ 14 การออกแบบระบบที่ใชเซนเซอรอัลตราโซนิก 

 

    จากภาพประกอบ 14 แสดงการออกแบบวงจรกลองดักหนูที่ใชเซนเซอรอัลตราโซนิก ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

    1. ตอขา GND ของบอรด ESP32 ขาใดก็ไดลงบอรดทดลองในทางไฟลบ เพื่อใหงายตอการใชงาน GND รวมกันของอุปกรณ 

    2. ตอขา GND ของเซนเซอรอัลตราโซนิกและมอเตอรเซอรโว เขากับไฟลบของบอรดทดลองที่ตอกับขา GND ของบอรด ESP32 ไว 

    3. ตอขาสีแดงจากแหลงจายเขากับขาไฟ (สีสม) ของมอเตอรเซอรโว 

    4. ตอขา 13 จากบอรด ESP32 เขากับขาขอมูล (สีสม) ของมอเตอรเซอรโว 

    5. ตอขา 3v3 ของบอรด ESP32 ขาใดก็ไดลงบอรดทดลองในทางไฟบวก 

    6. ตอขา VCC ของบอรดเซนเซอรอัลตราโซนิกลงบอรดทดลองในทางไฟบวก ที่ตอกับขา 3v3 ของบอรด ESP32 ไว 

    7. ตอขา 12 จากบอรด ESP32 เขากับขา Trig ของเซนเซอรอัลตราโซนิก 

    8. ตอขา 14 จากบอรด ESP32 เขากับขา echo ของเซนเซอรอัลตราโซนิก 

 

5. ผลการดําเนินงานโครงงาน 

    ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใชแหลงจายไฟ DC 5V จายไฟใหกับอุปกรณไอโอทีเพื่อดักจับหนูทั้ง 2 อุปกรณ โดยทําการติดตั้งและเดิน

สายไฟใหปลอดภัยจากการทําลายของหนู โดยแบงสวนการทําการทดสอบการทํางานของระบบเปน 2 สวน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 

5.1 การทดลองอุปกรณดักจับหนู 

    เม่ือมีวัตถุเคล่ือนไหวเขามาในอุปกรณดักจับหนู ระบบจะทําการปดประตูอุปกรณ และระบบจะทําการสงขอความแจงเตือนไปยัง

แอปพลิเคชันไลนวา “IR Sensor : หนูติดกับแลว”หรือ“Ultrasonic Sensor : หนูติดกับแลว” ดังแสดงภาพประกอบ 15, 16 และ 17 

ตามลําดับ 
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5.2 การทดสอบคำ�สั่งงานเปิด-ปิด
อุปกรณ์ผ่านโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟน

	 ผู้ใช้สามารถใช้คำ�สั่งเปิด–ปิดอุปกรณ์ดัก
จับหนูในแอปพลิเคชัน Blynk เมื่อผู้ใช้กดปุ่ม reset 
อุปกรณ์ดกัจบัหนจูะเปดิประตข้ึูนดงัภาพประกอบ 18 

	 นอกจากนีผู้วิ้จยัยงัไดท้ำ�การทดสอบถกูตอ้ง
จากการทำ�งานตามฟังก์ชันต่างๆ จำ�นวน 50 ครั้ง  
คิดเป็น 100 เปอร์เซ็นต์ ซ่ึงมีผลการทดลองสรุปได้ 
ดังแสดงตามตาราง 1

 
 

ภาพประกอบ 15 แสดงการทํางานของอุปกรณดวยเซนเซอรอินฟาเรด 

 
 

ภาพประกอบ 16 แสดงการทํางานของอุปกรณดวยเซนเซอรอัลตราโซนิก 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 แสดงการแจงเตือนผานแอปพลิเคชันไลน 

 

5.2 การทดสอบคําส่ังงานเปด-ปดอุปกรณผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

    ผูใชสามารถใชคําส่ังเปด–ปดอุปกรณดักจับหนูในแอปพลิเคชัน Blynk เม่ือผูใชกดปุม reset อุปกรณดักจับหนูจะเปดประตูขึ้นดัง

ภาพประกอบ 18  

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 15 แสดงการทํางานของอุปกรณดวยเซนเซอรอินฟาเรด 

 
 

ภาพประกอบ 16 แสดงการทํางานของอุปกรณดวยเซนเซอรอัลตราโซนิก 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 แสดงการแจงเตือนผานแอปพลิเคชันไลน 

 

5.2 การทดสอบคําส่ังงานเปด-ปดอุปกรณผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

    ผูใชสามารถใชคําส่ังเปด–ปดอุปกรณดักจับหนูในแอปพลิเคชัน Blynk เม่ือผูใชกดปุม reset อุปกรณดักจับหนูจะเปดประตูขึ้นดัง

ภาพประกอบ 18  

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 15 แสดงการทํางานของอุปกรณดวยเซนเซอรอินฟาเรด 

 
 

ภาพประกอบ 16 แสดงการทํางานของอุปกรณดวยเซนเซอรอัลตราโซนิก 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 แสดงการแจงเตือนผานแอปพลิเคชันไลน 

 

5.2 การทดสอบคําส่ังงานเปด-ปดอุปกรณผานโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟน 

    ผูใชสามารถใชคําส่ังเปด–ปดอุปกรณดักจับหนูในแอปพลิเคชัน Blynk เม่ือผูใชกดปุม reset อุปกรณดักจับหนูจะเปดประตูขึ้นดัง

ภาพประกอบ 18  

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15 แสดงการทำ�งานของอุปกรณ์ 
ด้วยเซนเซอร์อินฟาเรด

ภาพประกอบ 16 แสดงการทำ�งานของอุปกรณ์ 
ด้วยเซนเซอร์อัลตราโซนิก

ภาพประกอบ 17 แสดงการแจ้งเตือนผ่าน 
แอปพลิเคชันไลน์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 18 แสดงหนาจอควบคุมผานแอปพลิเคชัน Blynk 

 

    นอกจากน้ีผูวิจัยยังไดทําการทดสอบถูกตองจากการทํางานตามฟงกชันตาง ๆ จํานวน 50 ครั้ง คิดเปน 100 เปอรเซ็นต ซ่ึงมีผลการ

ทดลองสรุปไดดังแสดงตามตาราง 1 

 

ตาราง 1 ผลทดสอบความเสถียรภาพและการทํางานตามฟงกชัน 

หัวขอประเมิน ทํางานถูกตอง (%) ทํางานไมถูกตอง (%) 

1. การดักจับหนูดวยเซนเซอรอินฟาเรด 96% 4% 

2. การดักจับหนูดวยเซนเซอรอัลตราโซนิก 94% 6% 

3. การส่ังเปด-ปดอุปกรณ 96% 4% 

4. การแจงเตือนผานแอปพลิเคชันไลน 96% 4% 

คาเฉล่ีย 95.5% 4.5% 

 

    จากตาราง 1 แสดงใหเห็นวาความเสถียรภาพและการทํางานตามฟงกชัน การดักจับหนูดวยเซนเซอรอินฟาเรดทํางานถูกตองคิดเปน

รอยละ 96 การดักจับหนูดวยเซนเซอรอัลตราโซนิกทํางานถูกตองคิดเปนรอยละ 94 การส่ังเปด-ปดอุปกรณทํางานถูกตองคิดเปนรอย

ละ 96 และการแจงเตือนผานแอปพลิเคชันไลนทํางานถูกตองคิดเปนรอยละ 96 สําหรับการใชเซนเซอรอินฟาเรดน้ันจะสามารถดักจับ

หนูไดแมนยํากวาเซนเซอรอัลตราโซนิก เพราะเซนเซอรอัลตราโซนิกจะตรวจสอบวัตถุไดก็ตอเม่ือหนูเขาในระยะตามที่โปรแกรมกําหนด

ไวกอนอุปกรณจึงจะทํางาน เม่ือหนูมีการขยับไปมาหรือยังไมเขามาในระยะของเซนเซอรอุปกรณจึงไมทํางาน แตเซนเซอรอินฟาเรดใช

ตรวจจับวัตถุโดยใชหลักการสะทอนของแสงไปชนวัตถ ุเม่ือหนูขยับไปมาก็ยังสามารถทํางานไดตามปกติ 

5.3. ผลการสํารวจความพึงพอใจระบบ 

     ลัดดาวัลย เพชรโรจน และอัจฉรา ชํานิประศาสน (2547) ไดอธิบายการเลือกใชสถิติสําหรับการวิเคราะหขอมูล มี 2 ประเภทที่

นิยมใชในการวิเคราะหขอมูลทางการวิจัย คือ สถิติเชิงพรรณนา และสถิติเชิงเสน โดยสถิติเชิงพรรณนาเปนสถิตที่บรรยายลักษณะของ

ขอมูลที่เก็บมาได เชน ความถี่ รอยละ คาเฉล่ีย ฐานนิยม มัธยฐาน เปนตน สวนสถิติเชิงอางอิง คือ สถิติที่คํานวณจากกลุมตัวอยางที่

ไดมาจากการสุมหรือการเลือกแลวอางอิงไปยังประชากร โดยประมาณคาจากคาสถิติของกลุมตัวอยางไปประมาณคาพารามิเตอรของ

ภาพประกอบ 18 แสดงหน้าจอควบคุม 
ผ่านแอปพลิเคชัน Blynk

ตาราง 1	 ผลทดสอบความเสถียรภาพและการทำ�งานตามฟังก์ชัน

หัวข้อประเมิน ทำ�งานถูกต้อง (%) ทำ�งานไม่ถูกต้อง (%)

1. การดักจับหนูด้วยเซนเซอร์อินฟาเรด 96% 4%

2. การดักจับหนูด้วยเซนเซอร์อัลตราโซนิก 94% 6%

3. การสั่งเปิด-ปิดอุปกรณ์ 96% 4%

4. การแจ้งเตือนผ่านแอปพลิเคชันไลน์ 96% 4%

ค่าเฉลี่ย 95.5% 4.5%
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	 จากตาราง 1 แสดงใหเ้หน็ว่าความเสถยีรภาพ
และการทำ�งานตามฟังก์ชัน การดักจับหนูด้วย 
เซนเซอร์อินฟาเรดทำ�งานถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 96  
การดกัจับหนดูว้ยเซนเซอร์อัลตราโซนิกทำ�งานถกูตอ้ง 
คิดเป็นร้อยละ 94 การสั่งเปิด-ปิดอุปกรณ์ทำ�งาน 
ถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 96 และการแจ้งเตือนผ่าน 
แอปพลิเคชันไลน์ทำ�งานถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 96 
สำ�หรับการใช้เซนเซอร์อินฟาเรดนั้นจะสามารถดัก
จับหนูได้แม่นยำ�กว่าเซนเซอร์อัลตราโซนิก เพราะ
เซนเซอรอ์ลัตราโซนกิจะตรวจสอบวัตถไุด้กต็อ่เมือ่หนู
เขา้ในระยะตามทีโ่ปรแกรมกำ�หนดไวก้อ่นอุปกรณจึ์ง
จะทำ�งาน เมื่อหนูมีการขยับไปมาหรือยังไม่เข้ามาใน
ระยะของเซนเซอร์อุปกรณ์จึงไม่ทำ�งาน แต่เซนเซอร์ 
อินฟาเรดใช้ตรวจจับวัตถุโดยใช้หลักการสะท้อนของ
แสงไปชนวัตถุ เมื่อหนูขยับไปมาก็ยังสามารถทำ�งาน
ได้ตามปกติ

5.3. ผลการสำ�รวจความพึงพอใจระบบ

	 ลัดดาวัลย์ เพชรโรจน์ และอัจฉรา  
ชำ�นิประศาสน์ (2547) ได้อธิบายการเลือกใช้สถิติ
สำ�หรับการวิเคราะห์ข้อมูล มี 2 ประเภทที่นิยมใช้ใน

การวเิคราะห์ข้อมลูทางการวิจัย คือ สถิตเิชิงพรรณนา 
และสถิติเชิงเส้น โดยสถิติเชิงพรรณนาเป็นสถิติ 
ที่บรรยายลักษณะของข้อมูลที่เก็บมาได้ เช่น ความถี่ 
รอ้ยละ คา่เฉลีย่ ฐานนยิม มธัยฐาน เปน็ตน้ สว่นสถติิ
เชงิอา้งองิ คอื สถติทิีค่ำ�นวณจากกลุ่มตวัอยา่งทีไ่ดม้า
จากการสุ่มหรือการเลือกแล้วอ้างอิงไปยังประชากร 
โดยประมาณค่าจากค่าสถิติของกลุ่มตัวอย่างไป
ประมาณค่าพารามิเตอร์ของประชากร สำ�หรับการ
ประเมินความพึงพอใจของระบบนี้ ผู้วิจัยได้สถิติเชิง
พรรณนาโดยกำ�หนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนเชงิปรมิาณ
เป็นแบบประเมนิแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating 
Scale) ชนดิ 5 ระดบั ซึง่วเิคราะหโ์ดยการหาค่าเฉลีย่ 
( ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แยกวิเคราะห์
ตามรูปแบบความพึงพอใจ โดยมีรายละเอียดในการ
กำ�หนดระดับคะแนนและขอบเขตน้ำ�หนักความพึง
พอใจที่มีต่อระบบตามตาราง 2 

	 จากการสอบถามความพึงพอใจของผู้
ใช้งานอุปกรณ์ไอโอทีเพ่ือดักจับหนู โดยมีผู้ตอบ
แบบสอบถามทั้งหมด 30 คน มีหัวข้อการประเมิน 
ดังตาราง 3

ตาราง 2	 เกณฑ์ระดับความพึงพอใจ

ระดับความพึงพอใจ ผลความพึงพอใจ

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.50-5.00 ระดับมากที่สุด

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 ระดับมาก

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 ระดับปานกลาง

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 ระดับน้อย

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 ระดับน้อยที่สุด
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	 จากตาราง 3 ผลการประเมนิความพงึพอใจ
ของผู้ใช้งานอุปกรณ์ไอโอทีเพื่อดักจับหนู พบว่าผู้ใช้
งานมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นค่า
เฉลี่ย 4.51 

6. สรุปผลการศึกษาและแนวทางการ
พัฒนา

6.1 สรุปผลการศึกษา

	  จากการทดสอบอุปกรณ์ไอโอทีเพื่อดักจับ
หนู ผู้วิจัยได้ใช้บอร์ด ESP32 DevKit V1 ในการ
อ่านค่าจากอุปกรณ์ที่เช่ือมต่อกับเซนเซอร์อินฟาเรด 
และเซนเซอร์อัลตราโซนิก โดยผู้ใช้สามารถควบคุม
การเปิด-ปิดอุปกรณ์ผ่านแอปพลิเคชัน Blynk ได้
และสามารถดูข้อมูลการทำ�งานของอุปกรณ์ผ่าน 
แอปพลิเคชัน Blynk เมื่อมีหนูมาติดกับดักระบบจะ
ทำ�การส่งข้อความแจ้งเตือนไปยังแอปพลิเคชันไลน์
ของผู้ใช้อีกด้วย ซึ่งจะทำ�ให้ผู้ใช้สามารถจัดการกับ
หนูได้อย่างทันที ไม่เสียเวลารอจนทำ�ให้หนูตายและ
ส่งกลิ่นเหม็นเน่า 

	 จากการทดสอบความถูกต้องในการทำ�งาน
ตามฟงักช์นัตา่งๆ พบวา่การทำ�งานอปุกรณไ์อโอทเีพือ่
ดกัจบัหนทูำ�งานไดถ้กูตอ้งคดิเปน็รอ้ยละ 95.5 ความ
พึงพอใจของผู้ใช้จำ�นวน 30 คน มีความพึงพอใจของ 
ผู้ใช้อยู่ในระดับมากที่สุด (4.51) และการใช้งาน 

เซนเซอรอ์นิฟาเรดจะมปีระสทิธิภาพดกีว่าการใช้งาน
เซนเซอร์อัลตราโซนิก

6.2 แนวทางในการพัฒนา

	 ในอนาคตผู้วิจัยจะมีการเพิ่มกล้องส่วนใน
อุปกรณ์ไอโอทีเพื่อดักจับหนู เพื่อให้กล้องถ่ายภาพ
ภายในอุปกรณ์แล้วส่งรูปภาพภายในอุปกรณ์ไปยัง
แอปพลิเคชันไลน์ของผู้ใช้งาน เพราะอาจมีสัตว์อื่นที่
เป็นอันตราย หรือวัตถุอื่นๆ เข้าไปในอุปกรณ์ที่ไม่ใช่
หนู หากผู้ใช้งานพบว่าเป็นสัตว์อื่นๆ ผู้ใช้งานจะได้สั่ง
เปิดอุปกรณ์โดยไม่ต้องเดินมาดูที่อุปกรณ์ อีกทั้งจะ
เพิ่มโมดูล GPS เพื่อให้ทราบถึงตำ�แหน่งของอุปกรณ์
จับหนูได้ รวมถึงการเก็บสถิติของจำ�นวนหนูที่ดักจับ
ไดใ้นแตล่ะพืน้ที ่เพือ่ใชว้เิคราะห์จำ�นวนของหนวูา่ลด
ลงหรือไม่ อีกทั้งจะทำ�การทดสอบความแข็งแรงของ
อุปกรณ์ในกรณีดักจับหนูที่มีขนาดใหญ่และมีแรงดัน 
หรือแรงชนสูง ซึ่งจะทำ�ให้อุปกรณ์มีประสิทธิภาพ 
ในการดักจับหนูได้มากยิ่งขึ้น 
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บทคัดย่อ: โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างโมบายแอปพลิเคชันนำาเสนอ
แอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความ
สัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำาหรับเด็กปฐมวัย และให้ข้อคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ระหวา่งเพือ่น เรือ่ง ปาฏหิารยิแ์หง่ใจ โดยมรีปูแบบการนำาเสนอเปน็แอนเิมชนั 
3 มิติ โดยผู้ชมสามารถมีส่วนในการตัดสินใจกับสถานการณ์จำาลองผ่านทาง
โมบายแอปพลิเคชันพัฒนาโดยใช้โปรแกรมดังนี้ โปรแกรม blender ในการ
ปัน้โมเดล ฉากและทำาแอนิเมชัน Adobe Premier Pro CC ตัดต่อวดีิโอ Adobe 
After Effects CC สำาหรับสร้างกราฟิกเคลื่อนไหว Adobe Photoshop 
CC ออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชันด้วย Adobe XD และพัฒนาโมบาย
แอพพลิเคชันโดยใช้ Kodular.io ใช้สร้างแอปพลิเคชันมือถือ เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ 
2) แบบประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน
หลงัใชง้าน สถติทิีใ่ช้ในการวิจัย ไดแ้ก่ คา่เฉลีย่ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และนำา
ไปประเมนิคณุภาพจากผู้เช่ียวชาญ 5 ทา่น พบวา่มีผลประเมนิทกุขอ้อยูใ่นเกณฑ์
ดมีาก และผลการประเมนิความเหน็ของกลุม่ตวัอยา่งผูร้บัชม จำานวน 53 ท่าน 
พบว่ามคีา่เฉล่ียอยูใ่นระดับดมีาก มค่ีาเฉลีย่เทา่กบั 4.85 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.37

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนำาเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุน
ทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำาหรับเด็กปฐมวัย 
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Abstract: The purpose of this project was to create mobile application to present 3D Interactive  
Animation for emotional support and relationships between friends for early childhood 
children and develop their skill concerning friendship as 3D Animation «Miracle of Heart». 
Viewers can participate in the simulation via a mobile app created with the following  
programs: Blender was used to sculpt models, generate settings, and animations; Adobe 
Premier Pro CC was used to edit video; Adobe After Effects CC was used to make motion 
graphics; Adobe Photoshop CC was used to design apps with Adobe XD; and Kodular.io was 
used to develop mobile apps. The instrument used to collect the data 1) Quality assessment 
form of 3D animation. 2) Opinions survey questionnaire of the sample after using the mobile 
application. Statistics used in this research were mean, standard deviation and percentage. 
Five specialists examined the product to assess its quality. Evaluation of opinions from 53 
viewers indicated that the average quality assessment was at a very good level, and all of the 
assessments were in very good criteria. The mean is 4.85 and the standard deviation is 0.37.

1. บทนำ�

	 ในปัจจุบันสังคมมีการเปลี่ยนแปลงเป็น
ครอบครวัเดีย่ว สง่ผลให้ขาดเครอืขา่ยระบบสงัคมชว่ย
เหลอืดแูลเดก็ จากการสำ�รวจโดยสำ�นกังานสถติแิหง่
ชาติพบว่าเด็กอายุ 3-5 ปี ได้รับการดูแลจากสถาน 
รบัเลีย้งเดก็ ศนูยพ์ฒันาเดก็ และโรงเรยีนกวา่รอ้ยละ 
53.3 จำ�นวนเด็กปฐมวัยที่ต้องผละออกจากพ่อแม่
ก่อนวัยอันควรถูกส่งไปเลี้ยงดูในโรงเรียนระดับก่อน
ประถมศึกษาเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง และด้วยลักษณะ
การแขง่ขนัในสงัคมทีท่ัง้พ่อและแมต่อ้งหารายได ้สง่ผล
ให้ครอบครวัมคีวามตงึเครยีด มเีวลาใหก้บับตุรนอ้ยลง 
การดแูลตอบสนองเดก็ทัง้ดา้นร่างกายและจติใจลดลง 
สง่ผลกระทบโดยตรงตอ่สขุภาพและพฒันาการองคร์วม
ของเดก็ปฐมวยั (ชดิกมล สงัข์ทอง, 2561) ซึง่เปน็ชว่ง
วัยอายุ 3-6 ปีที่เด็กจะเริ่มสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
เดก็ในชว่งวัยน้ีมีอารมณค์วามรูส้กึทีห่ลากหลาย และ
ใช้ชวีติสว่นใหญท่ีโ่รงเรียน ดงันัน้ถ้าเดก็มคีวามสัมพันธ์
ทีด่กีบัเพือ่นและครู โรงเรยีนกจ็ะกลายเปน็สวนสนกุที่
มคีวามสขุ ในทางตรงกนัขา้มถา้เด็กมปีญัหากบัเพือ่น
นั้นจะส่งผลรุนแรงต่อความรู้สึก อันอาจทำ�ให้เด็ก 
เขา้กบัคนอืน่ไมไ่ด ้หรอืกลวัการคบเพือ่น กลวัการสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์ ส่งผลต่อการเรียนรู้ (สถาบันวิจัยสุขภาพ

จติเสีย่วเหอ, 2563) ดงันัน้ความสามารถในการสรา้ง
ปฏสิมัพนัธเ์ปน็พืน้ฐานสำ�คญัในการพฒันาบคุลกิภาพ
และความสามารถในการแสดงพฤติกรรมใหส้อดคลอ้ง
กบัแบบแผนทีส่งัคมยอมรบั ซึง่การเรยีนรูช้ว่งวยันีส้ว่น
มากจะเรยีนรูผ้า่นการเลน่โดยการทำ�กิจกรรมรว่มกับ 
ผูอ้ืน่จะชว่ยใหเ้ดก็ลดตนเองจากการเป็นศูนยก์ลางไปสู่
การปฏิบตัเิพือ่เปน็การปรับตวัให้บคุคลอืน่ยอมรับ การ
พัฒนาทักษะด้านนี้เกี่ยวข้องกับการอบรมเลี้ยงดูเด็ก 
ด้วยความเข้าใจ การเป็นแบบอย่างท่ีดีและแนะนำ� 
สัง่สอนเดก็ด้วยความออ่นโยน ชีแ้นะระเบยีบกฎเกณฑ ์
ของสังคม การจัดกิจกรรมกลุ่ม การชวนเล่นแบบ
มีข้อตกลง จะช่วยพัฒนาการด้านสังคมให้เด็กไปสู่
คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ การพัฒนาส่ือในปัจจุบัน
มุง่เนน้ไปทางกราฟิกมากขึน้จะเห็นไดจ้ากภาพยนตร ์
และสือ่โฆษณาต่างๆ ทีเ่ราพบเหน็ไดใ้ชเ้ทคนคิการนำ�
เสนอผลงานออกมาในรปูแบบแอนเิมชนั 3 มติ ิอกีทัง้
ยังสามารถสร้างโมเดลออกมาได้หลายรูปแบบ และ
สามารถเพิม่เอฟเฟก็ตพ์เิศษ เชน่ การใชมุ้มกลอ้ง การ
ใช้แสง สี เสียง พร้อมทั้งกำ�หนดการเคลื่อนไหวของ 
ตวัละคร การพดู การเดนิ ไดอ้ยา่งสมบูรณแ์บบเสมอืน
จริง ดงันัน้การนำ�การ์ตนูแอนเิมชนั 3 มิติ ร่วมกบัการ
พฒันาโมบายแอพพลิเคชนัทีน่ำ�เสนอในลกัษณะแบบ
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ปฏสิมัพันธท์ีเ่ปดิโอกาสใหผู้ร้บัชมสามารถร่วมตดัสนิใจ 
กับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เหมาะกับผู้เรียนที่มีความ
แตกต่างกันทั้งในด้านความสนใจ ความสามารถหรือ 
ความต้องการเรียนรู้เพราะทำ�ให้ผู้เรียนได้ฝึกวิธีคิด 
หาวิธีการแก้ปัญหา ทดลอง ปฏิบัติและสรุปผลการ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (วิทยา ดำ�รงเกียรติศักดิ์ และ 
นภาวรรณ อาชาเพช็ร, 2557) คณะผูว้จัิยจงึมแีนวคดิ 
ในการสรา้งสรรคผ์ลงานทีส่นบัสนนุทางด้านอารมณแ์ละ
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั
ในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง ปาฏิหาริย์
แห่งใจ สำ�หรับเด็กปฐมวัยเพื่อสร้างความเข้าใจใน
การแสดงพฤตกิรรมใหส้อดคลอ้งกับแบบแผนทีสั่งคม
ยอมรับ และดำ�รงชีวิตในสังคมได้อย่างเป็นปกติสุข

2. วัตถุประสงค์ของโครงงาน

	 1. การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอ
แอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้าน
อารมณ์และสง่เสรมิความสมัพนัธ์ระหวา่งเพือ่นสำ�หรับ
เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ ที่ผู้ชมสามารถ 
มสีว่นรว่มและปฏสิมัพนัธก์บัสถานการณข์องการต์นู
ผ่านโมบายแอปพลิเคชัน

	 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อโมบาย 
แอปพลิเคชันนําเสนอแอนเิมชนั 3 มติ ิแบบปฏสิมัพันธ์
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์ 
แห่งใจ

3. แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

3.1 พัฒนาการอารมณ์ของเด็กปฐมวัย

	 สาระการเรยีนรูข้องหลกัสตูรการศกึษาปฐมวยั
ประกอบดว้ย 2 สว่นคอื ประสบการณส์ำ�คญัและสาระที่
ควรเรยีนรู ้เพือ่สง่เสรมิพัฒนาการด้านรา่งกาย อารมณ ์
จติใจ สงัคมและสติปญัญา โดยประสบการณส์ำ�คญัจะ
ครอบคลุมพัฒนาการทั้ง 4 ด้านคือ ส่งเสริมร่างกาย 
สง่เสรมิพฒันาการดา้นสงัคม สง่เสรมิพฒันาการดา้น

สติปัญญา และส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์ จิตใจ 
ซึ่งในด้านนี้ จะเป็นการสนับสนุนให้เด็กได้แสดงออก
ทางอารมณ์และความรู้สึกของตนเองที่เหมาะสมกับ
วัย ตระหนักถึงลักษณะพิเศษเฉพาะที่เป็นอัตลักษณ์ 
ความเป็นตัวของตัวเอง มีความสุข ร่าเริงแจ่มใส  
การเห็นอกเห็นใจผู้อื่น (สำ�นักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษาสำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น 
พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2561) โดยเด็กจะรู้จัก
และแสดงอารมณ์หลากหลาย ทั้งอารมณ์ รัก พอใจ 
เสียใจ ทุกข์ใจ เศร้าอิจฉา กังวล กลัว โกรธ ก้าวร้าว 
เมือ่อาย ุ4 ปขีึน้ไป เดก็จะเริม่เขา้ใจอารมณค์วามรูส้กึ
ของผูอ้ืน่ในสถานการณต่์างๆ โดยการอ่านทา่ทางและ
น้ำ�เสียง เช่น รู้ว่าน้องรู้สึกเสียใจที่ไม่ได้ของเล่น เริ่ม
แสดงความเหน็อกเหน็ใจผูอ้ืน่ จะปรบัเปล่ียนอารมณ์
และระงับอารมณ์ของตนได้บ้าง รอคอยได้นานขึ้น 
ปลอบตัวเองและผู้อื่นเป็น ในยามที่เด็กประสบเหตุ
ที่ทำ�ให้เกิดความเครียดหรือวิตกกังวลอาจจะแสดง
พฤตกิรรมถดถอยกลบัเปน็เด็กเลก็กวา่เดมิไมย่อมทำ�
สิ่งที่เคยทำ�ได้แล้ว ในด้านอารมณ์โกรธร้องอาละวาด
เมื่อถูกขัดใจในวัย 1-2 ปี หากได้รับการฝึกสอนอย่าง
เหมาะสมเมื่อเข้าสู่วัยอนุบาลเด็กจะควบคุมอารมณ์
และการแสดงออกได้อย่างเหมาะสม พ่อแม่และครู
ควรพูดคุยกับเด็กเกี่ยวกับอารมณ์ความรู้สึก ไม่ควร
ตำ�หนิหรือวิจารณ์ว่าตัวเด็กนิสัยไม่ดีเด็ก หากเด็ก
สามารถพูดถึงอารมณ์และความรู้สึกได้มากข้ึนและ
เห็นว่าพฤติกรรมท่ีบ่งชี้ถึงความโกรธความไม่พอใจ 
เช่นการอาละวาดดิ้นลงกับพื้นจะลงไปเช่นกัน  
(ราชวทิยาลยักมุารแพทยแ์หง่ประเทศไทย และสมาคม
กุมารแพทย์แห่งประเทศไทย, ม.ป.ป.)

3.2 พัฒนาการด้านสังคมของเด็ก
ปฐมวัย

	 ความหมายของพัฒนาการทางสังคมว่า 
หมายถึง พัฒนาการการเรียนรู้ทางสังคมจากความ
รู้สึกผูกพัน ใกล้ชิด ภายในครอบครัวที่ต้องการพึ่งพา
ผูอ้ืน่ไปสูก่ารพึง่พาตนเองและการปรบัตวัเขา้กบัผูอ้ืน่ 
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เด็กระดบั ปฐมวยัจะสนใจเรยีนรูส้ิง่ตา่งๆ รอบตวัและ
เรียนรู้ที่จะสร้างความสัมพันธ์กับผู้อื่น เด็กวัยนี้เริ่มมี
ความสนใจและอยากมสีว่นรว่มในการเลน่กบัเดก็อ่ืน  
อย่างไรก็ตาม ในระยะแรกของช่วงวัยนี้เด็กอาจยัง
ทำ�ได้ไม่ดีนักเพราะยังมีความเอาแต่ใจตนเอง และ
อาจยังไม่สามารถเล่นตามกฎหรือกติกาจึงยังคงเห็น
พฤติกรรมหวงของ แย่งของ ตีตนเอง หรือตีผู้อื่นเมื่อ
เกดิความไมพ่อใจ หรือใชค้ำ�พดูที ่ไมถ่กูตอ้งเหมาะสม 
พอ่แมห่รอืครจูงึควรกำ�กบัดแูลเลน่ไปกบัเดก็คอยชีแ้นะ 
วธิกีารเล่นและสง่เสรมิการ สร้างสมัพนัธภาพกบัเพือ่น
อย่างเหมาะสม จนทำ�ให้เด็กสามารถควบคุมอารมณ์
ตัวเอง มีความความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น เรียนรู้การ
แบ่งปัน ยอมรับกติกา และทำ�ใจเมื่อแพ้ได้บ้าง (ราช
วิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคม
กุมารแพทย์แห่งประเทศไทย, ม.ป.ป.) ดังนั้นครูควร
ให้เด็กมี ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนวัยเดียวกันหรือผู้อื่น
มากขึ้น การปลูกฝังลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสม
ทางสงัคมจะชว่ยใหเ้ดก็สามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กบัผูอ้ืน่
และเรยีนรูบ้ทบาทของตนเองในสงัคมไดด้ยีิง่ขึน้ ดงันัน้
การ พัฒนาสัมพันธภาพทางสังคมของเด็กปฐมวัยจึง
เป็นสิ่งสำ�คัญที่ควรได้รับการส่งเสริม

3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 วัชรพงศ์ จันทระ และคณะ (2563) ศึกษา
วิจัยเรื่อง แอนิเมชันตัวอย่างเกม 3 มิติ เรื่อง Magic 
Stone การวิจยันีม้จีดุมุง่หมายเพือ่พฒันาสือ่แอนเิมชนั
ตวัอยา่งเกม 3 มติเิรือ่ง Magic Stone เพือ่หาคณุภาพ
ของสื่อและศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม เป้าหมาย
จากการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน
พบวา่ สือ่มคีณุภาพในระดับมากทีสุ่ดทีค่ะแนน 4.50 
เน้ือหาและรูปแบบมคีวามเหมาะสมกบักลุม่เปา้หมาย
สามารถนำ�ไปใชใ้นการศกึษากลุม่ตวัอยา่งได ้และจาก
การศึกษาความพึงพอใจพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความ 
พงึพอใจตอ่แอนเิมชนัตัวอย่างเกม 3 มติิ เร่ือง Magic 
Stone มิติระดับมากที่สุดที่คะแนน 4.57 

	 ดนัยพร ลดากุล และปุญญรันต์ ปุญญา 
(2561) ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาการ์ตูนแอนเมิชัน 
3 มิติ เพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้วยความซื่อสัตย์สำ�หรับ
นักเรยีนช่วงช้ันท่ี 2 มีวตัถปุระสงคเ์พ่ือพัฒนาการต์นู
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่องฮีโร่น้อยหัวใจ ผลการวิจัย 
พบว่าคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง 
ฮีโร่น้อยหัวใจซื่อสัตย์โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ
มากทีส่ดุคา่เฉลีย่ 4.73 การรบัรูข้องกลุม่ตวัอยา่งจาก
การทำ�การ์ตนูแอนเมชินั อยูใ่นระดบัมากทีสุ่ดคดิเปน็
ค่ารอ้ยละ 91.00 ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอยา่งทีช่ม
การต์นูแอนเมชินัโดยรวมมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั
มากที่สุดค่าเฉลี่ย 4.72

	 ทินกร ลุนโน และ พจน์ศิรินทร์ ลิมปินันทน์ 
(2560) ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มิติ เรื่อง น้ำ�ใจ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง น้ำ�ใจ ที่มีคุณภาพ และ ศึกษา
ความพึงพอใจ กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาคร้ังนี้
คือนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำ�นวน 30 คน 
ผลการศึกษาพบว่า 1. การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เรื่อง
น้ำ�ใจ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก การดำ�เนิน
เรื่อง ประกอบด้วยตัวละครหลักจำ�นวน 2 ตัว คือ
หนูและหมี และแทรกคติสอนใจในเรื่องความมีน้ำ�ใจ
ในสังคม แอนิเมชันมีความยาว 3.00 นาที และ  
2. นักเรียนมคีวามพึงพอใจตอ่การ์ตนูแอนิเมชนั 3 มติ ิ
เรื่องน้ำ�ใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

	 ปิยภัทร โกษาพันธุ์ (2564) ศึกษาวิจัยเรื่อง
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้แบบตอบสนองสำ�หรับเด็ก
ปฐมวยัดว้ยเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิเสรมิ การพฒันา
สื่อการเรียนรู้แบบตอบสนองสำ�หรับเด็กปฐมวัยด้วย
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นการพัฒนาใน 
รูปแบบของแอพพลเิคชันซ่ึงเปน็เคร่ืองมอืหรือวธิกีาร
สอนรูปแบบใหม่สำ�หรับครูผู้สอนในช่วงชั้นปฐมวัย  
ในการพฒันาระบบได้นำ�เอาเทคโนโลยคีวามเปน็จรงิ
เสรมิมาประยกุต์ใช้ในการพัฒนาสือ่การเรยีนรู้ พัฒนา
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ให้อยู่ในรูปแบบภาพจำ�ลองเป็นโมเดล 3 มิติ สร้าง
เป็นแอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานผ่านสมาร์ทโฟน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ได้ ซึ่งแอพพลิเคชันนี้
ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และทำ�ให้ผู้สอน 
มีวิธีการสอนใหม่ขึ้นจากการเรียนในรูปแบบเดิม

	 สายสมร เฉลยกิตติ สรินทร เชี่ยวโสธ และ 
ญาดา นุย้เลศิ (2562) ศึกษาวิจัยเรือ่งการพัฒนานวัตกรรม 
สื่อการสอนเสมือนจริงผ่านทางแอพพลิเคชันของ 
สมารท์โฟนในการการถา่ยทอดความรูใ้หก้บันกัศกึษา
ในรายวชิาสุขภาพจิตและการพยาบาลจติเวชศาสตร์ 
หลักสูตรพยาบาลศาสตร์บัณฑิต วิทยาลัยพยาบาล
กองทับบก โดยมีหัวข้อ การสร้างสัมพันธภาพ 
เพื่อการบำ�บัดและการให้คำ�ปรึกษา การพยาบาล 
ผูต้ดิสุราและยาเสพติด และการพยาบาลจติเวชฉกุเฉนิ
ในสถานการณ์ต่างๆ พบว่ามีประโยชน์ในการจัดการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องกับนักศึกษาพยาบาล 
เจเนอเรชันแซท

4. กรอบแนวคิดการวิจัย

	 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา
โมบายแอปพิลเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ
ปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริม
ความสัมพันธ์ ระหว่างเพ่ือนสำ�หรับเด็กปฐมวัย  
เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยมีกรอบแนวคิด ดังภาพ
ประกอบ 1 

5. เครื่องมือที่ใช้การวิจัย

	 5.1 โมบายแอปพลเิคชนันาํเสนอแอนิเมชัน 
3 มติิ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณแ์ละ
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั

	 5.2 แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ 
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย

 

 

  

 
ภาพประกอบ 1 แนวคดิศึกษาความคดิเห็นที่มีตอการพัฒนาโมบายแอป

พลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดาน

อารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพ่ือนสําหรับเด็กปฐมวัยเร่ือง

ปาฏิหาริยแหงใจ 

 

5. เคร่ืองมือที่ใชการวิจัย 

5.1 โมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ

ปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธ

ระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย 

5.2 แบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางดาน

อารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็ก

ปฐมวัย 

5.3 แบบประเมินความเห็นของกลุมตัวอยางตอการใชงานโม

บายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ

สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย 

 

6. วิธีการดําเนินการวิจัย 

คณะผูวิจัยไดดําเนินการการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน

นําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดาน

อารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็ก

ปฐมวัย โดยแบงวิธีการดําเนินการออกเปน 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น

วิเคราะหขอมูล 2) ขั้นออกแบบและพัฒนา ซ่ึงแบงออกเปน 2 

สวน คือ สวนการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ และสวนโมบายแอปพลิเค

ชัน 3) ขั้นตอนออกแบบและจักทําแบบประเมิน  และ 4 ) 

ขั้นทดลองและสรุปผลการวิจัย 

 

6.1 ข้ันวิเคราะหขอมูล  

จากการวิเคราะหพฤติกรรมของเด็กปฐมวัยพบวาเปนชวงที่

เหมาะกับการปลูกฝงลักษณะพฤติกรรมที่เหมาะสมทางสังคมจะ

ชวยใหเด็กสามารถปรับตัวใหเขากับผูอ่ืนและเรียนรูบทบาทของ

ตนเองในสังคมไดดี สงผลใหเด็กสามารถควบคุมอารมณและการ

แสดงออกไดอยางเหมาะสม  (ราชวิทยาลัยกุมารแพทยแหง

ประเทศไทย และสมาคมกุมารแพทยแหงประเทศไทย, ม.ป.ป.) 

โดยกําหนดวัตถุประสงคในการสนับสนุนทางดานอารมณและ

สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย โดยมี

กลุมเปาหมายเปนเด็กปฐมวัย โดยศึกษาแนวคิดและทฤษฎี 

ตัวอยางผลงานที่เก่ียวของ เครื่องมือที่ใชในการสรางภาพยนตร

การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ หลังจากน้ันนํามาวิเคราะหสรุปแนว

ทางการเลาเรื่อง ลักษณะของตัวละคร และฉาก โดยนําไปปรึกษา

ผูเชี่ยวชาญเพื่อดําเนินการในขั้นออกแบบและพัฒนาตอไป 

 

6.2 ข้ันออกแบบและพัฒนา 

 แบงการพัฒนาออกเปน 2 สวนดวยกัน ประกอบดวย 

1. แอนิเมชัน 3 มิติ ใชหลักการผลิตส่ือประกอบดวย 3 

ขั้นตอนคือ ขั้นตอนเตรียมการกอนการผลิต (Pre-Production) 

ขั้นตอนการผลิต (Production) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-

Production) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

  1.1 ขั้นตอนเตรียมการกอนการผลิต (Pre-Production) 

   1.1.1 รวบรวมขอมูลที่ไดจากขั้นวิเคราะหเพื่อนํามา

สรางสรรคงานในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ 

   1 .1 .2  การวางแผน เ น้ื อ เ รื่ อ ง  (Story Planning) 

ดําเนินการเขียนบท โดยเลือกหัวขอที่จะพัฒนาเปนเสนเรื่องจาก

สาระการเรียนรูของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  ประการณสําคัญ

ดานเสริมพัฒนาการดานอารมณ จิตใจ (สํานักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษาสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2561) และปรึกษาผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหา เพื่อตรวจสอบความถูกตอง หลังจากน้ันนําเน้ือหาไป

ปรับปรุงแกไขตามที่ไดรับขอเสนอแนะ เน้ือเรื่องแบงออกเปน 3 

ภาพประกอบ 1 แนวคิดศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ  
แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย 

เรื่องปาฏิหาริย์แห่งใจ
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	 5.3 แบบประเมนิความเหน็ของกลุม่ตวัอยา่ง
ต่อการใชง้านโมบายแอปพลิเคชนันาํเสนอแอนเิมชนั 
3 มติิ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณแ์ละ
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั

6. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 คณะผู้วิจัยได้ดำ�เนินการการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชันนําเสนอแอนเิมชนั 3 มติ ิแบบปฏสิมัพันธ์
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั โดยแบง่วธิกีารดำ�เนนิ
การออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล  
2) ขั้นออกแบบและพัฒนา ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
คือ ส่วนการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ และส่วนโมบาย 
แอปพลิเคชัน 3) ข้ันตอนออกแบบและจัดทำ�แบบ
ประเมิน และ 4) ขั้นทดลองและสรุปผลการวิจัย

6.1 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 

	 จากการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมของเดก็ปฐมวยั
พบวา่เปน็ชว่งทีเ่หมาะกับการปลกูฝงัลกัษณะพฤตกิรรม
ที่เหมาะสมทางสังคมจะช่วยให้เด็กสามารถปรับตัว
ให้เข้ากับผู้อื่นและเรียนรู้บทบาทของตนเองในสังคม
ได้ดี ส่งผลให้เด็กสามารถควบคุมอารมณ์และการ
แสดงออกได้อย่างเหมาะสม (ราชวิทยาลัยกุมาร
แพทย์แห่งประเทศไทย และสมาคมกุมารแพทย์แห่ง
ประเทศไทย, ม.ป.ป.) โดยกำ�หนดวตัถปุระสงคใ์นการ
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั โดยมีกลุม่เป้าหมาย
เปน็เดก็ปฐมวยั โดยศกึษาแนวคิดและทฤษฎี ตวัอย่าง
ผลงานทีเ่ก่ียวขอ้ง เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการสรา้งภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ หลังจากนั้นนำ�มาวิเคราะห์
สรุปแนวทางการเล่าเรื่อง ลักษณะของตัวละคร และ
ฉาก โดยนำ�ไปปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญเพือ่ดำ�เนนิการในขัน้
ออกแบบและพัฒนาต่อไป

6.2 ขั้นออกแบบและพัฒนา

	 แบ่งการพัฒนาออกเป็น 2 ส่วนด้วยกัน 
ประกอบด้วย

	 1. แอนเิมชนั 3 มติ ิใชห้ลกัการผลติสือ่ประกอบ
ด้วย 3 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต 
(Pre-Production) ขั้นตอนการผลิต (Production)  
ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) โดยม ี
รายละเอียดดังนี้

	 1.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิต  
(Pre-Production)

		  1.1.1 รวบรวมขอ้มูลทีไ่ดจ้ากขัน้วเิคราะห์
เพื่อนำ�มาสร้างสรรค์งานในรูปแบบแอนิเมชัน 3 มิติ

		  1.1.2 การวางแผนเนื้อเรื่อง (Story 
Planning) ดำ�เนินการเขียนบท โดยเลือกหัวข้อที่จะ
พฒันาเปน็เสน้เรือ่งจากสาระการเรยีนรู้ของหลกัสตูร
การศกึษาปฐมวยั ประการณส์ำ�คญัดา้นเสรมิพฒันาการ
ด้านอารมณ์ จิตใจ (สำ�นักวิชาการและมาตรฐานการ
ศึกษาสำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน
กระทรวงศึกษาธกิาร, 2561) และปรกึษาผูเ้ช่ียวชาญ
ด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง หลังจากนั้น
นำ�เนื้อหาไปปรับปรุงแก้ไขตามที่ได้รับข้อเสนอแนะ 
เนื้อเรื่องแบ่งออกเป็น 3 แต่ละตอนจะเปิดโอกาสใน
การตัดสินใจในเหตุการณ์สมมุตินั้นผ่านตัวละคร 4 
ตัวละคร คือ ปลา ติ หานและกาล โดยมีรายละเอียด
แต่ละตอนดังนี้ 

		  ตอนที่ 1 ชื่อ ขอโทษ เรื่องราวเริ่มต้น 
ณ ที่โรงเรียนอนุบาลปฐมวัย กาลกำ�ลังอ่านหนังสือ
การ์ตูนอย่างมีความสุข ในขณะนั้นปลาอยากอ่าน
เรือ่งเดยีวกนักบัทีก่าลกำ�ลงัอา่นอยูพ่อด ีปลาจงึไดค้วา้
หนังสือออกมาจากมือด้วยความเอาแต่ใจของตนเอง 
ทำ�ให้เกิดเหตุการณ์ทะเลาะกัน หลังจากนั้นทั้งสองก็
ไม่ได้คุยกัน โดยจะมีอยู่ 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 
จนเวลาผ่านไปปลาได้เห็นถึงความสำ�คัญของการมี
เพือ่น จงึไปขอโทษกาล หลังจากนัน้ทัง้ 2 ก็ไดก้ลับมา
เลน่ดว้ยกันอยา่งมคีวามสขุ ทางเลอืกท่ี 2 ปลารูส้กึวา่
ตวัเองไมไ่ดผ้ดิอะไร ปลาจงึไมไ่ดไ้ปขอโทษแลว้ปลอ่ย
ผ่านไปแบบนั้น และทั้ง 2 ก็ไม่ได้คุยกันอีกเลย
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		  ตอนที่ 2 ปลอบใจ เรื่องราวเริ่มต้นท่ี
หอ้งเรียน หานกำ�ลงัเดนิไปกนิข้าวในช่วงพักกลางวนั 
ในขณะเดียวกันติกำ�ลังจะลุกไปกินข้าว ได้เดินไปชน
โตะ๊จนลม้ลงแล้วทำ�ใหอ้มยิม้หลน่ หานไดย้นิเสยีงเลย
หนัมาด ูวา่นัน่คอืเสยีงอะไร หานจงึไดรู้ว้า่เสยีงนัน้คอื
เสยีงตหิกลม้ หานไดเ้ห็นรูปตทิีบ่อร์ดแสดงผลงานจงึได้
รูว้า่ตน้ัินเป็นเดก็ใหม่ หานจงึได้คดิทีจ่ะเข้าไปปลอบติ
ดีหรือไม่ โดยจะมีอยู่ 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 หาน
เลอืกจะเขา้ไปปลอบใจติ จนทำ�ใหติ้เลกิเสยีใจ หานได้
ชวนติไปกินข้าว จากนั้นทั้งสองคนก็ได้เป็นเพื่อนกัน
ตลอดไป ทางเลือกที่ 2 หานเลือกจะไม่เข้าไปปลอบ
ใจ หานเดินจากไปทิ้งให้ตินั่งเศร้าอยู่คนเดียว 

		  ตอนที่ 3 แบ่งปัน เรื่องราวของกาล  
เริ่มต้นในห้องเรียนที่กำ�ลังมีการเรียนการสอนวิชา 
วาดรูป แต่ในขณะนั้นหานกำ�ลังกังวลเรื่องดินสอที่
ลืมนำ�มา จึงตัดสินใจยืมดินสอจากกาลท่ีเป็นเพื่อน
โต๊ะข้างๆ ซึ่งทั้ง 2 คนไม่ค่อยได้พูดคุยกัน กาลเลือก
จะให้ยืมหรือไม่ ทางเลือกที่ 1 กาลเห็นใจเพื่อน จึง
เลือกที่จะให้หานยืมดินสอ เพราะว่าหานก็เป็นเพื่อน
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แตละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติ น้ัน

ผานตัวละคร 4 ตัวละคร คือ ปลา ติ หานและกาล โดยมี

รายละเอียดแตละตอนดังน้ี   

  ตอนที่ 1 ชื่อ ขอโทษ เรื่องราวเริ่มตน ณ ที่โรงเรียน

อนุบาลปฐมวัย กาลกําลังอานหนังสือการตูนอยางมีความสุข 

ในขณะน้ันปลาอยากอานเรื่องเดียวกันกับที่กาลกําลังอานอยู

พอดี ปลาจึงไดควาหนังสือออกมาจากมือดวยความเอาแตใจของ

ตนเอง ทําใหเกิดเหตุการณทะเลาะกัน หลังจากน้ันทัง้สองก็ไมได

คุยกัน โดยจะมีอยู 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 จนเวลาผานไปปลา

ไดเห็นถึงความสําคัญของการมีเพื่อน จึงไปขอโทษกาล หลังจาก

น้ันทั้ง 2 ก็ไดกลับมาเลนดวยกันอยางมีความสุข ทางเลือกที่ 2 

ปลารูสึกวาตัวเองไมไดผิดอะไร ปลาจึงไมไดไปขอโทษแลวปลอย

ผานไปแบบน้ัน และทั้ง 2 ก็ไมไดคุยกันอีกเลย 

  ตอนที่ 2 ปลอบใจ เรื่องราวเริ่มตนที่หองเรียน หาน

กําลังเดินไปกินขาวในชวงพักกลางวัน ในขณะเดียวกันติกําลังจะ

ลุกไปกินขาว ไดเดินไปชนโตะจนลมลงแลวทําใหอมยิ้มหลน หาน

ไดยินเสียงเลยหันมาดู วาน่ันคือเสียงอะไร หานจึงไดรูวาเสียงน้ัน

คือเสียงติหกลม หานไดเห็นรูปติที่บอรดแสดงผลงานจึงไดรูวาติ

น้ันเปนเด็กใหม หานจึงไดคิดที่จะเขาไปปลอบติดีหรือไม โดยจะ

มีอยู 2 ทางเลือก ทางเลือกที่ 1 หานเลือกจะเขาไปปลอบใจติ จน

ทําใหติเลิกเสียใจ หานไดชวนติไปกินขาว จากน้ันทั้งสองคนก็ได

เปนเพื่อนกันตลอดไป ทางเลือกที่  2 หานเลือกจะไมเขาไป

ปลอบใจ หานเดินจากไปทิ้งใหติน่ังเศราอยูคนเดียว  

  ตอนที่ 3 แบงปน เรื่องราวของกาล เริ่มตนในหองเรียน

ที่กําลังมีการเรียนการสอนวิชา วาดรูป แตในขณะน้ันหานกําลัง

กังวลเรื่องดินสอที่ลืมนํามา จึงตัดสินใจยืมดินสอจากกาลที่เปน

เพื่อนโตะขาง ๆ ซ่ึงทั้ง 2 คนไมคอยไดพูดคุยกัน กาลเลือกจะ

ใหยืมหรือไม ทางเลือกที่ 1 กาลเห็นใจเพื่อน จึงเลือกที่จะใหหาน

ยืมดินสอ เพราะวาหานก็เปนเพื่อนที่อยูในหองเดียวกัน และทํา

ใหหานมีดินสอมาวาดรูป ทางเลือกที่  2 กาลเลือกไมใหยืม

เพราะวาทั้ง 2 คนไมไดสนิทกัน กาลจึงไมไวใจใหหานยืม เพราะ

กาลกลัววาจะไมไดดินสอคืน 

   1.1.3 จัดทําสตอรี่บอรด (Story Board) เปนการใช

ภาพเพื่อบอกเลาเรื่องราวตามเน้ือเรื่อง โดยมีการรออกแบบจัด

วางมุมกลอง องคประกอบของภาพ และการจัดวางทาทางของ

ตัวละคร รวมถึงการออกแบบฉากที่ตองการมารางเปนภาพ 2 มิติ 

ใหตรงกับเน้ือเรื่อง ดังภาพประกอบ 2 
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   1.1.4 ออกแบบตัวละครและฉาก โดยรางเปนภาพ 2 
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ห ลังจาก น้ัน นํา ไปปรั บปรุ ง แก ไขต ามข อ เสนอแนะ  ดั ง

ภาพประกอบ 3 - 4 
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  ตอนที่ 3 แบงปน เรื่องราวของกาล เริ่มตนในหองเรียน
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ใหตรงกับเน้ือเรื่อง ดังภาพประกอบ 2 

 

 
ภาพประกอบ 2 สตอร่ีบอรด (Story Board) 

 

   1.1.4 ออกแบบตัวละครและฉาก โดยรางเปนภาพ 2 
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ภาพประกอบ 3 - 4 

 
ภาพประกอบ 3 ตัวอยางการออกแบบตัวละคร 

 

 
ภาพประกอบ 4 ตัวอยางการออกแบบฉาก 

ภาพประกอบ 2 สตอรี่บอร์ด (Story Board)

ภาพประกอบ 3 ตัวอย่างการออกแบบตัวละคร

ภาพประกอบ 4 ตัวอย่างการออกแบบฉาก
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ภาพประกอบ 8 ตัวอยางการใสกระดูก 

 

  1.2.5  ทําการเคล่ือนไหว (Animate) โดยนําตัวละคร 
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ภาพประกอบ 9 ตัวอยางการทําเคลื่อนไหวตัวละคร 

 

 1.2.6 จัดแสงเงา และมุมกลอง กําหนดทิศทางของแสง

ไฟ และเงาเพื่อใหภาพของงานแอนิเมชันไดบรรยากาศตามที่
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ภาพประกอบ 10 ตวัอยางการจัดแสงเงา และมุมกลอง 

 

 1.2.7 การประมวลผล (Rendering) เม่ือปรับแตงทุก

อยางไดสมบูรณแลวจะคํานวณและแสดงผลทุกๆ Pixel 

 

 

  

 

 

  1.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

  1.2.1 ขึ้นรูปโมเดลตัวละคร โดยใชโปรแกรม Blender 

ตามที่ออกแบบไว ดังภาพประกอบ 5 

 

 
ภาพประกอบ 5 ตัวอยางการขึ้นรูปโมเดลตัวละคร 
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ภาพประกอบ 6 ตัวอยางการสรางฉาก 
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โดยนําตัวละครที่ขึ้นรูปเสร็จแลวมาทําการลงสีและใส ลักษณะ

พื้นผิว (shader) ตามที่ออกแบบไว ดังภาพประกอบ 7 

 
ภาพประกอบ 7 ตัวอยางการกําหนดพ้ืนผิว และลักษณะของพ้ืนผิว 
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		  1.2.6 จัดแสงเงา และมุมกลอ้ง กำ�หนด
ทศิทางของแสงไฟ และเงาเพือ่ให้ภาพของงานแอนเิมชนั
ได้บรรยากาศตามที่ต้องการตามสตอรี่บอร์ดเพื่อ 
เพิ่มอรรถรส ความสมจริง และสร้างอารมณ์ร่วม 
ขณะรับชม ดังภาพประกอบ 10

		  1.2.7 การประมวลผล (Rendering) 
เมื่อปรับแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะคํานวณและ
แสดงผลทุกๆ Pixel ออกมาเป็นภาพน่ิง เพื่อความ
สะดวกในการตัดต่อและแก้ไขตามเฟรมที่กำ�หนด 1 
เฟรมต่อ 1 ภาพในโปรแกรม Blender แล้วนำ�ไป 
รวมกนัเปน็วดีโีอในโปรแกรมตดัตอ่ ดงัภาพประกอบ 11

		  1.2.8 บนัทกึเสยีงตามบทบรรยาย โดย
ใช้โปรแกรม Audacity เพื่อนำ�เสียงที่ได้ไปใช้ในการ
ตัดต่อแอนิเมชัน 3 มิติ

	 1.3 ขัน้ตอนหลงัการผลติ (Post-Production)

	 ลำ�ดับภาพท่ีได้จากการเรนเดอร์และเสียง
ให้ตรงกันตามสตอรี่บอร์ด ประกอบงานทั้งหมด
กันในโปรแกรม Adobe Premiere หลังจากนั้นใส่
เอฟเฟ็กต์ และใส่เสียงออกเป็นภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางด้านอารมณ์และ 
สง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั 
เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ ดังภาพประกอบ 12

 

 

  

ออกมาเปนภาพน่ิง เพื่อความสะดวกในการตัดตอและแกไข

ตามเฟรมที่กําหนด 1 เฟรมตอ 1 ภาพในโปรแกรม Blender 

แล ว นํ า ไป ร วม กัน เ ป น วี ดี โ อ ใน โปร แกร มตัด ต อ  ดั ง

ภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ตวัอยางการประมวลผล 

 1.2.8 บันทึกเสียงตามบทบรรยาย โดยใชโปรแกรม 

Audacity เพื่อนําเสียงที่ไดไปใชในการตัดตอแอนิเมชัน 3 มิต ิ

 

1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 ลําดับภาพที่ไดจากการเรนเดอรและเสียงใหตรงกัน

ตามสตอรี่บอรด ประกอบงานทั้งหมดกันในโปรแกรม 

Adobe Premiere หลังจากน้ันใสเอฟเฟกต และใสเสียง

ออกเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อน

สําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ ดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 12 ตวัอยางการตดัตอ 

 

1.4 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิ

  1.4.1 ตัวละคร 3 มิติ มีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวละคร คือ 

ปลา ติ หาน และกาล ดังภาพประกอบ 13 

 

 
ภาพประกอบ 13 ผลการออกแบบตัวละครทั้งหมด 

 

2. ฉากทั้งหมด 3 ฉาก คือ ฉากหนาโรงเรียน ฉากสนาม

ฟุตบอล และฉากในหองเรียน ดังภาพ 14 

 
ภาพประกอบ 14 ผลการออกแบบฉาก 

 

3. การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางดานอารมณ และ

สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 

ปาฏิหาริยแหงใจ จํานวน 3 ตอนตามสตอรี่บอรด  

ดังภาพประกอบ 15 - 17 

 

 
ภาพประกอบ 15 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ขอโทษ 

 

 

  

ออกมาเปนภาพน่ิง เพื่อความสะดวกในการตัดตอและแกไข

ตามเฟรมที่กําหนด 1 เฟรมตอ 1 ภาพในโปรแกรม Blender 

แล ว นํ า ไป ร วม กัน เ ป น วี ดี โ อ ใน โปร แกร มตัด ต อ  ดั ง

ภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ตวัอยางการประมวลผล 

 1.2.8 บันทึกเสียงตามบทบรรยาย โดยใชโปรแกรม 

Audacity เพื่อนําเสียงที่ไดไปใชในการตัดตอแอนิเมชัน 3 มิติ 

 

1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 ลําดับภาพที่ไดจากการเรนเดอรและเสียงใหตรงกัน

ตามสตอรี่บอรด ประกอบงานทั้งหมดกันในโปรแกรม 

Adobe Premiere หลังจากน้ันใสเอฟเฟกต และใสเสียง

ออกเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อน

สําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ ดังภาพประกอบ 

12 

 

 
ภาพประกอบ 12 ตวัอยางการตดัตอ 

 

1.4 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิ

  1.4.1 ตัวละคร 3 มิติ มีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวละคร คือ 

ปลา ติ หาน และกาล ดังภาพประกอบ 13 

 

 
ภาพประกอบ 13 ผลการออกแบบตัวละครทั้งหมด 

 

2. ฉากทั้งหมด 3 ฉาก คือ ฉากหนาโรงเรียน ฉากสนาม

ฟุตบอล และฉากในหองเรียน ดังภาพ 14 

 
ภาพประกอบ 14 ผลการออกแบบฉาก 

 

3. การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางดานอารมณ และ

สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 

ปาฏิหาริยแหงใจ จํานวน 3 ตอนตามสตอรี่บอรด  

ดังภาพประกอบ 15 - 17 

 

 
ภาพประกอบ 15 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ขอโทษ 

 

 

  

ออกมาเปนภาพน่ิง เพื่อความสะดวกในการตัดตอและแกไข

ตามเฟรมที่กําหนด 1 เฟรมตอ 1 ภาพในโปรแกรม Blender 

แล ว นํ า ไป ร วม กัน เ ป น วี ดี โ อ ใน โปร แกร มตัด ต อ  ดั ง

ภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ตวัอยางการประมวลผล 
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ภาพประกอบ 16 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ปลอบใจ 

 

 
ภาพประกอบ 17 การตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิตอน แบงปน 

 

2. โมบายแอปพลิเคชัน โดยใชหลักของ ในการออกแบบและ
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  2 .2 ออกแบบการทํางานของแอปพลิเคชัน  โดย

กําหนดการทํ างานของแอปพลิ เคชัน เ ริ่ มจากการ เ ลือก

คอมโพเนนต กําหนดคุณสมบัติของคอมโพเนนต และเขียนโคด

กําหนดลําดับการทํางานโปรแกรมดวยการตอบลอกใน Kodular 

เพื่อใหแอปพลิ เคชัน เปนไปตามที่ เ ร าได ออกแบบไว  ดัง
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ใชงานโปรแกรมจะมี แอนนิเมชัน 3 มิติ 3 ตอนใหเลือกรับชม แต

ละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติน้ัน ดัง
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2. โมบายแอปพลิเคชัน โดยใชหลักของ ในการออกแบบและ

ผลิตประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 

  2.1 ออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน วางแผน และ

ออกแบบหลักการทํางานของแอปพลิเคชัน ออกแบบหนาแอป

พลิเคชันในโปรแกรม Adobe XD จากน้ันมาจัดวางองคประกอบ

ของแอปพลิเคชันใน Kodular ดังภาพประกอบ 18 

 

 
ภาพประกอบ 18 ตัวอยางการออกแบบหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2 .2 ออกแบบการทํางานของแอปพลิเคชัน  โดย

กําหนดการทํ างานของแอปพลิ เค ชันเ ริ่ มจากการ เ ลือก

คอมโพเนนต กําหนดคุณสมบัติของคอมโพเนนต และเขียนโคด

กําหนดลําดับการทํางานโปรแกรมดวยการตอบลอกใน Kodular 

เพื่อใหแอปพลิ เคชัน เปนไปตามที่ เ ร าได ออกแบบไว  ดัง

ภาพประกอบ 19 

 

 
ภาพประกอบ 19 ตัวอยางการออกแบบบลอกโคดของโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  2.3 ทดสอบการทํางานแอปพลิเคชัน ตรวจสอบการ

ทํางานโดยใช Kodular Companion บนโทรศัพทมือถือ ถาแอป

พลิเคชันทํางานตามที่ตองการ แลวจึงทําการสงออกเปนไฟล 

*.apk เพื่อนําไปติดตั้งบในระบบระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

  2.4 ผลการออกแบบโมบายแอปพลิเคชัน เม่ือผูใชเขา

ใชงานโปรแกรมจะมี แอนนิเมชัน 3 มิติ 3 ตอนใหเลือกรับชม แต

ละตอนจะเปดโอกาสในการตัดสินใจในเหตุการณสมมุติน้ัน ดัง

ภาพประกอบ 20 

 

 
ภาพประกอบ 20 ตวัอยางหนาจอโมบายแอปพลิเคชัน 

 

  เ ม่ือ ผู ใ ช เ ลือกทาง เ ลือก  แอพลิ เค ชัน  จะแสดง

สถานการณตามทางเลือก และแสดงผลลัพธที่เกิดจากทางเลือก

น้ัน และสรุปแนวทางการจัดการทางดานอารมณและสงเสริม

ความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย ไดฝกวิธีคิด และ

สรุปผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ดังภาพประกอบ 21 

 

 

  

ออกมาเปนภาพน่ิง เพื่อความสะดวกในการตัดตอและแกไข

ตามเฟรมที่กําหนด 1 เฟรมตอ 1 ภาพในโปรแกรม Blender 

แล ว นํ า ไป ร วม กัน เ ป น วี ดี โ อ ใน โปร แกร มตัด ต อ  ดั ง

ภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ตวัอยางการประมวลผล 

 1.2.8 บันทึกเสียงตามบทบรรยาย โดยใชโปรแกรม 

Audacity เพื่อนําเสียงที่ไดไปใชในการตัดตอแอนิเมชัน 3 มิต ิ
 

1.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 

 ลําดับภาพที่ไดจากการเรนเดอรและเสียงใหตรงกัน

ตามสตอรี่บอรด ประกอบงานทั้งหมดกันในโปรแกรม 

Adobe Premiere หลังจากน้ันใสเอฟเฟกต และใสเสียง

ออกเปนภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อน

สําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ ดังภาพประกอบ 

12 

 

 
ภาพประกอบ 12 ตวัอยางการตดัตอ 

 

1.4 ผลการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิต ิ

  1.4.1 ตัวละคร 3 มิติ มีตัวละครทั้งหมด 4 ตัวละคร คือ 

ปลา ติ หาน และกาล ดังภาพประกอบ 13 

 

 
ภาพประกอบ 13 ผลการออกแบบตัวละครทั้งหมด 

 

2. ฉากทั้งหมด 3 ฉาก คือ ฉากหนาโรงเรียน ฉากสนาม

ฟุตบอล และฉากในหองเรียน ดังภาพ 14 

 
ภาพประกอบ 14 ผลการออกแบบฉาก 

 

3. การตูนแอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางดานอารมณ และ

สงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 

ปาฏิหาริยแหงใจ จํานวน 3 ตอนตามสตอรี่บอรด  

ดังภาพประกอบ 15 - 17 

 

 
ภาพประกอบ 15 การตูนแอนิเมชัน 3 มติิ ตอน ขอโทษ ภาพประกอบ 15 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  

ตอน ขอโทษ
ภาพประกอบ 17 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  

ตอน แบ่งปัน

ภาพประกอบ 16 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
ตอน ปลอบใจ

ภาพประกอบ 18 ตัวอย่างการออกแบบ 
หน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 4(2): 2565
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ปรมินทร์ จันทร์ศรี และคณะ

	 เมือ่ผูใ้ชเ้ลอืกทางเลอืก แอพลเิคชนั จะแสดง
สถานการณ์ตามทางเลือก และแสดงผลลัพธ์ที่เกิด
จากทางเลือกน้ัน และสรุปแนวทางการจัดการทาง
ด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน
สำ�หรับเด็กปฐมวัย ได้ฝึกวิธีคิด และสรุปผลการเรียน
รู้ได้ด้วยตนเอง ดังภาพประกอบ 21

6.3 ขั้นตอนออกแบบและจัดทำ�แบบ
ประเมิน

		  6.3.1 จัดทำ�แบบประเมินคุณภาพ
แอนิเมชัน 3 มิติ สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่ง
เสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย 
สำ�หรบัผูเ้ชียวชาญ จากศกึษาและรวบรวมขอ้มูลสรา้ง
แบบประเมิน โดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ เพื่อหาคุณภาพของแอนิเมชัน 
3 มิติ ซึ่งประกอบด้วยกัน 9 รายการ

		  6.3.2 จัดทำ�แบบประเมินความเห็น
ของกลุ่มตัวอย่างต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน
นําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุน
ทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่าง
เพ่ือนสำ�หรับเด็กปฐมวัย โดยใช้แบบประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

		  6.3.3 นำ�แบบสอบถามทั้งหมดไปให้ผู้
เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถาม 3 ท่านเพื่อประเมินหา
ค่าความสอดคลอ้งระหวา่งข้อคำ�ถามกับวตัถปุระสงค์
ทีต่ัง้ไว ้จากนัน้ดำ�เนนิการปรบัปรงุและคดัเลอืกเฉพาะ
ขอความถามที่ค่า IOC ตั้ง 0.5 ขึ้นไป	

6.4 ขั้นทดลองและสรุปผลการวิจัย

		  6.4.1 ประเมินคุณภาพของการ์ตูน
แอนเิมชนั 3 มติ ิสนบัสนนุทางดา้นอารมณแ์ละสง่เสรมิ
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประเมินใน 
9 ด้าน คะแนนที่ได้จากประเมินคุณภาพ ภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์ สนับสนุน
ทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่าง
เพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน พบว่าผลการประเมินในระดับ
ดีมาก มีค่าเฉลี่ย 4.76 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.34 ดังตาราง 1

 

 

  

 
ภาพประกอบ 21 ขอสรุปตอนทายในแตละตอน แนวทางการจัดการ

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพ่ือนสําหรับเด็กปฐมวัย 

 

6.3 ข้ันตอนออกแบบและจัดทําแบบประเมิน 

  6.3.1 จัดทําแบบประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ 

สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย สําหรับผูเชียวชาญ จากศึกษาและ

รวบรวมขอมูลสรางแบบประเมิน โดยใชแบบประเมินแบบมาตรา

สวนประมาณคา 5 ระดับ เพื่อหาคุณภาพของแอนิเมชัน 3 มิติ 

ซ่ึงประกอบดวยกัน 9 รายการ 

  6.3.2 จัดทําแบบประเมินความเห็นของกลุมตัวอยาง

ตอการใชงานโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ

ปฏิสัมพันธสนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธ

ระหวางเพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย  โดยใชแบบประเมินแบบมาตรา

สวนประมาณคา 5 ระดับ  

  6.3.3 นําแบบสอบถามทั้งหมดไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

แบบสอบถาม 3 ทานเพื่อประเมินหาคาความสอดคลองระหวาง

ขอคําถามกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว จากน้ันดําเนินการปรับปรุงและ

คัดเลือกเฉพาะขอความถามที่คา IOC ตั้ง 0.5 ขึ้นไป  

 

6.4 ข้ันทดลองและสรุปผลการวิจัย 

  6.4.1 ประเมินคุณภาพของการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 

สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพื่อนสําหรับเด็กปฐมวัย  เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ โดยผูเชี่ยวชาญ 

5 ทาน ประเมินใน 9 ดาน คะแนนที่ไดจากประเมินคุณภาพ 

ภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ สนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับ

เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจจากผูเชี่ยวชาญ 5 ทาน พบวา

ผลการประเมินในระดับดีมาก มีคาเฉล่ีย 4.76 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.34 ดังตาราง 1 

ตาราง 1 สรุปผลการประเมินคุณภาพการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบ

ปฏิสัมพันธ สนับสนุนทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวาง

เพ่ือนสําหรับเด็กปฐมวัย เร่ือง ปาฏิหาริยแหงใจ โดยผูเชี่ยวชาญ 

หัวขอประเมิน x� (S.D) 
1. การออกแบบตัวละคร 4.80 0.40 

2. การออกแบบฉาก 4.60 0.49 

3. ขนาดของภาพและสีทีใ่ช 4.40 0.49 

4. การใชภาพเคลือ่นไหวและเสียงพากยประกอบ 4.60 0.49 

5. ความสอดคลองกันระหวางปริมาณของภาพกบั

ปริมาณของเน้ือหา 
4.80 0.40 

6. ความเหมาะสมของเวลาทีใ่ชในการนําเสนอ 4.8 0.40 

7. การนําขอคิดเห็นที่ไดจากการตูนไปใชประโยชนใน

ชีวิตประจําวันได 
4.8 0.40 

8. ตรงตามความตองการของนักเรียน 5.00 0.00 

9. ขอมูลที่ไดรับเปนประโยชนตอนักเรียน 5.00 0.00 

เฉลี่ย 4.76 0.34 

  

  6.4.2 ขั้นตอนการนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง โดย

ใหผูรับชมการตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธสนับสนุน

ทางดานอารมณและสงเสริมความสัมพันธระหวางเพื่อนสําหรับ

เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริยแหงใจ โดยใหกลุมตัวอยางทดลองใช
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แนวทางการจัดการทางด้านอารมณ์และส่งเสริม 
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย

ภาพประกอบ 20 ตัวอย่างหน้าจอโมบายแอปพลิเคชัน
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ตาราง 1	 สรปุผลการประเมนิคณุภาพการต์นูแอนเิมชนั 3 มติ ิแบบปฏสิมัพนัธ ์สนบัสนนุทางดา้นอารมณ์
และสง่เสรมิความสมัพนัธร์ะหวา่งเพือ่นสำ�หรบัเดก็ปฐมวยั เรือ่ง ปาฏหิารยิแ์หง่ใจ โดยผูเ้ชีย่วชาญ

หัวข้อประเมิน (S.D)

1. การออกแบบตัวละคร 4.80 0.40

2. การออกแบบฉาก 4.60 0.49

3. ขนาดของภาพและสีที่ใช้ 4.40 0.49

4. การใช้ภาพเคลื่อนไหวและเสียงพากย์ประกอบ 4.60 0.49

5. ความสอดคล้องกันระหว่างปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 4.80 0.40

6. ความเหมาะสมของเวลาที่ใช้ในการนําเสนอ 4.8 0.40

7. การนําข้อคิดเห็นที่ได้จากการ์ตูนไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำ�วันได้ 4.8 0.40

8. ตรงตามความต้องการของนักเรียน 5.00 0.00

9. ข้อมูลที่ได้รับเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน 5.00 0.00

เฉลี่ย 4.76 0.34

ตาราง 2	 สรุปผลการประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อโมบายแอปพลิเคชันนําเสนอแอนิเมชัน  
3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน 
สำ�หรับ เด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยกลุ่มตัวอย่าง

หัวข้อประเมิน (S.D)

1. การออกแบบส่วนประกอบบนหน้าจอภาพ 4.77 0.06

2. ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบในโมบายแอปพลิเคชัน 4.81 0.06

3. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสม ชัดเจน ถูกต้อง เข้าใจง่าย 4.83 0.05

4. สีพื้นหลังของแอปพลิเคชัน 4.81 0.06

5. ความสะดวกในการใช้งาน 4.87 0.05

6. ข้อมูลที่ได้รับเป็นประโยชน์ต่อผู้รับชม 4.91 0.04

7. ความง่ายต่อการเข้าใจ 4.89 0.04

8. ความง่ายต่อการศึกษา 4.87 0.05

9. สามารถสื่อสารตรงกลุ่มเป้าหมาย 4.89 0.04

เฉลี่ย 4.85 0.37
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		  6.4.2 ขั้นตอนการนำ�ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยให้ผู้รับชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
แบบปฏิสัมพันธ์สนบัสนนุทางดา้นอารมณแ์ละสง่เสรมิ
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปาฏิหาริย์แห่งใจ โดยให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งาน
แอปพลิเคชันในมือถือ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียน 
และครูท่ีสอนระดับประถมศึกษา จำ�นวน 53 ท่าน 
ด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ เม่ือกลุ่ม
ตวัอยา่งทดลองใชง้านเสรจ็สิน้ คณะผูว้จิยัจงึแจกแบบ
ประเมนิความเหน็ของกลุม่ตัวอยา่งตอบแบบสอบถาม
เพื่อวิเคราะห์และสรุปผล โดยมีรายละเอียด แสดง 
ดังตาราง 2

	 ผลการประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่าง
ตอ่โมบายแอปพลิเคชนันําเสนอแอนเิมชนั 3 มติ ิแบบ
ปฏิสัมพันธ์สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริม 
ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนสำ�หรับ เด็กปฐมวัย เรื่อง 
ปาฏิหาริย์แห่งใจ จากกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้งานโม
บายแอปพลเิคชนั จำ�นวน 53 ท่าน พบวา่ผลประเมนิ
ความพงึพอใจเฉลีย่อยูใ่นระดับดีมาก มคีา่เฉลีย่เท่ากับ 
4.85 โดย 3 รายการ ที่มีผลประเมินสูงสุดเรียงจาก
มากไปน้อย คือ ข้อมูลท่ีได้รับเป็นประโยชน์ต่อ 
ผู้รับชม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.91 รองลงมา คือ 4.89 
มี 2 รายการคือความง่ายต่อการเข้าใจ และสามารถ
สื่อสารตรงกลุ่มเป้าหมายตามลำ�ดับ 

7. อภิปรายผลการวิจัย

 	 การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แบบปฏิสัมพันธ์
สนับสนุนทางด้านอารมณ์และส่งเสริมความสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนสำ�หรับเด็กปฐมวัย เรื่อง ปาฏิหาริย์
แห่งใจ มีเนื้อหาเก่ียวกับการพัฒนาทักษะของเด็ก
ปฐมวัย ที่ให้ข้อคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่าง
เพื่อน และการสนับสนุนทางด้านอารมณ์ จากผล
การประเมินความเห็นของกลุ่มตัวอย่างต่อโมบาย
แอปพลิเคชัน พบว่า มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
( =4.85, S.D.=0.37) เมื่อวิเคราะห์เป็นรายข้อ  

พบวา่ขอ้มลูทีไ่ดร้บัเปน็ประโยชนต์อ่ผูร้บัชมอยูใ่นระดบั
มากที่สุด ( =4.91, S.D.= 0.04) โดยโมบายแอปพลิ
เคชัน มีความง่ายต่อการเข้าใจ และสามารถสื่อสาร
ตรงกลุ่มเป้าหมาย รองลงมาและมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน  
( =4.89, S.D.= 0.04) สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อชิตา เทพสถิต (2557) ในประเด็นการสร้างสื่อ
แอนิเมชัน 3 มิติที่ดีจะช่วยส่งเสริมจินตนาการ และ
ช่วยกระตุ้นให้เด็กไทยได้เรียนรู้และเข้าใจ โดยมี 
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชีย่วชาญวา่เปน็สือ่ทีเ่ดก็เลก็สามารถดู 
และเข้าใจได้ง่าย มีประโยชน์ แต่ควรปรับให้แต่ละ
ตอนมคีวามกระชบัและภาษาง่ายเหมาะกับวัยในการ 
เรียนรู้ 

8. ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. การประยกุต์ใชโ้มชนัแคปเจอร ์(Motion 
capture) เพื่อการจัดท่าทางการเคลื่อนไหวของ 
ตวัละครสมจรงิมากขึน้และชว่ยลดข้ันตอนในการผลติ
ชิ้นงานให้ใช้เวลาน้อยลง

	 2. การพัฒนาแอปพลเิคชนัทีส่รา้งประสบการณ์
เชื่อมต่อระหว่างภาพของโลกความเป็นจริงและ 
ความเสมอืนจรงิเขา้ดว้ยกนั ดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิ
เสริม (Augmented Reality)
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คาํนํา

  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป
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บทคัดย่อ: พืชวงศ์ตีนเป็ด มีประโยชน์ท้ังด้านการ นำามารับประทานเป็น
อาหาร เป็นพืชสมุนไพร และเป็นไม้ประดับ การสำารวจพืชวงศ์ตีนเป็ด ในป่า
วนอุทยานภูแฟก จังหวัดกาฬสินธุ์ โดยใช้ระบบภูมิสารสนเทศ วัตถุประสงค์
ของงานวิจัยฉบับนี้เพื่อ 1) การประยุกต์ภูมิสารสนเทศเพื่อศึกษาความหลาก
ชนิด ความหนาแน่น และการกระจายตัวของพืชวงศ์ตีนเป็ด 2) วิเคราะห์
ปัจจัยทางกายภาพและจัดทำาแผนที่พืชวงศ์ตีนเป็ดในวนอุทยานภูแฝก โดย
การวางแปลงสำารวจชั่วคราว ขนาด 40 X 40 เมตร จำานวน 50 แปลง พบพืช
วงศ์ตีนเป็ด 47 แปลง จำานวน 12 ชนิด แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ ไม้ยืนต้น 
และไม้พื้นล่าง ไม้ยืนต้น 3 ชนิด พบมากที่สุด คือ โมกมัน (Wrightia 
pubescens R. Br.) โมกหลวง (Holarrhena pubescens (Buch.-Ham.) 
Wall.ex G.Don) และ พญาสัตบรรณ (Alstonia scholaris) จำานวน 437, 
12 และ 5 ต้นตามลำาดับ มีค่าดัชนีความสำาคัญพันธุ์พืช (IVI) เท่ากับ 30.434, 
1.133 และ 0.593 ตามลำาดับ ไม้พื้นล่าง จำานวน 2 ชนิด แบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ไดแ้ก ่ไมล้ม้ลกุ และไมร้อเลือ้ย ไมล้ม้ลกุ คอื ตา้ง (Hoya kerrii Craib) 
และ เกล็ดมังกร (Dischidia minor (Vahl) Merr.) จำานวน 4 และ 1 ต้นตาม
ลำาดับ และไม้รอเลื้อย คือ ส้มลม (Aganonerion polymorphum Spire) 
โมกเครอื (Aganosma marginate (Roxb.) G.Don) กระทมุหมาบา้ (Dregea 
volubilis (L.f.) Benth. ex Hook.f) ชะลดูชอ่สัน้ (Alyxia reinwardtii Blume) 
ออ้ยสามสวน (Albizia myriophylla Benth) เครอืปลาสงแดง (Ichnocarpus 
frutescens (L.) W.T.Aiton) และเครือมวกขาว (Parameria laevigata 
(Juss.) Moldenke.) จำานวน 442, 113, 93, 44, 17, 2 และ 1 ต้นตามลำาดับ

การประยุกต์ระบบภูมิสารสนเทศเพื่อศึกษาความหลากชนิดของพืชวงศ์ตีนเปด
ในวนอุทยานภูแฝก จังหวัดกาฬสินธุ์
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	 การวิเคราะห์ความหนาแน่นด้วยวิธีการ Kernel Density พบว่า 1) ไม้ยืนต้น (ไม้หนุ่ม และไม้ใหญ่)  
มีค่าสูงสุดระหว่าง 0.090 ถึง 0.122 ต้น/ตารางเมตร ต่ำ�สุดคือ 0.001 ถึง 0.022 ต้น/ตารางเมตร 2) ไม้พื้นล่าง 
ที่เป็นไม้ยืนต้น มีสูงสุดระหว่าง 0.066 ถึง 0.087 ต้น/ตารางเมตร และต่ำ�สุดระหว่าง 0 ถึง 0.014 ต้น/ 
ตารางเมตร 3) ไม้พื้นล่าง (ไม้ล้มลุกและไม้รอเลื้อย) มีค่าสูงสุดระหว่าง 0.101 ถึง 0.131 ต้น/ตารางเมตร  
และต่ำ�สุดระหว่าง 0 ถึง 0.022 ต้น/ตารางเมตร 

	 ผลการวิเคราะห์โดยการใช้เทคนิค Kernel Density จะมีลักษณะการกระจายตัวได้สมเหตุสมผล  
และใกลเ้คยีงกบัขอ้มูลทีส่ำ�รวจในภาคสนามได้มากทีส่ดุ พจิารณาปจัจัยทางกายภาพดา้นดชันคีวามตา่งความชืน้ 
พบวา่ พชืวงศต์นีเปด็จะปรากฏอยูใ่นชว่งระหวา่งคา่ 0.271 ถึง 0.414 ซึง่เป็นความชืน้ในระดับน้อยทีสุ่ด ปจัจยั
ทางกายภาพด้านป่าไม้ พบว่า พืชวงศ์นี้เกิดกระจายทั่วไปในป่าเบญจพรรณ ปัจจัยทางกายภาพด้านความลาด
ชัน สามารถพบพืชวงศ์นี้ได้ตั้งแต่ 10 ถึง 20% และปัจจัยทางกายภาพด้านความสูง พบมากในบริเวณความสูง
ตัง้แต ่250 ถึง 290 เมตร ทัง้นีพ้ชืวงศตี์นเป็ดเปน็พชืทีมี่การนำ�มาใชป้ระโยชนไ์ดห้ลายดา้น เช่น นาํมาประกอบ
อาหาร ยารักษาโรค และเป็นไม้ประดับเพื่อความสวยงาม จึงสมควรอย่างยิ่งที่อนุรักษ์เอาไว้

Abstract: The plants of Apocynaceae family, from the local wisdom can be useful for eaten 
as a food , as a medicinal and ornamented plant. The exploration the plants of Apocynaceae  
family in Phu Faek Forest Park, Kalasin Province. This research aimed to 1) Applied  
Geoinformatics for study the diversity, density and distribution of Apocynaceae. 2) Spatial 
analysis and mapping the plants of Apocynaceae. The 50 temporary plots were laid out 
in this area by the size 40 X 40 meters. The results found plants of Apocynaceae. The 47 
temporary plots, 12 species and can be divided into 2 types were followed by Perennial 
and Seedling. 1) Perennial 3 species. The most common was (Wrightia pubescens R. Br.) 
(Holarrhena pubescens (Buch.-Ham.) Wall.ex G.Don.) and (Alstonia scholaris). The numbers 
of trees was 437 12 and 5 plants respectively. The Importance Value Index (IVI) was 30.434 
1.133 and 0.593 respectively. 2) The 2 seedling types can be divided into 2 species follow by 
herbaceous plant (Dischidia minor (Vahl) Merr.) and (Hoya kerrii Craib.), the numbers of trees 
was 4 and 1 trees respectively. And ivy plant (Aganonerion polymorphum Spire) (Aganosma 
marginate (Roxb.) G.Don) (Dregea volubilis (L.f.) Benth. ex Hook.f) (Alyxia reinwardtii Blume) 
(Albizia myriophylla Benth) (Ichnocarpus frutescens (L.) W.T.Aiton) and (Parameria laevigata 
(Juss.) Moldenke), the numbers of trees was 442, 113, 93, 44, 17, 2, and 1 trees, respectively.

	 The density analysis by using Kernel method. The results found that 1) the perennial 
(sapling and tree) had the highest value between 0.090-0.122, lowest value between 0.001 
to 0.022 tree per square meter 2) the seedling as a perennial had the highest value between 
0.066 to 0.087, lowest value between 0 to 0.014, tree per square meter. 3) the ivy plants had 
the highest value between 0.101 to 0.131, lowest value between 0 to 0.022 tree per square 
meter
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1. บทนำ�

	 ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีความหลาก
หลาย และความอุดมสมบูรณ์ทางชีวภาพมากแห่ง
หนึ่งของโลก ไม่ว่าจะเป็นความหลากหลายทาง
ด้านพืชและสัตว์ เนื่องจากประเทศไทยตั้งอยู่ในเขต
ร้อนใกล้เส้นศูนย์สูตรทำ�ให้ลักษณะภูมิอากาศของ
ประเทศมีลักษณะเป็นแบบร้อนชื้นซึ่งเหมาะแก่การ
เจริญเติบโตของพืชและสัตว์ โดยทั่วไปของประเทศ
มีอุณหภูมิเฉล่ียระหว่าง 19 ถึง 38 องศาเซลเซียส 
ส่งผลให้เกิดความหลากหลายทั้งชนิดของพืชและ
สตัว ์ทัง้นีม้นษุยย์งัใชป้ระโยชนจ์ากพืชมากมายหลาย
ด้าน เช่น อาหาร สมุนไพร และอื่นๆ พรรณไม้วงศ์
ตีนเป็ด (Apocynaceae) เป็นวงศ์ที่มีขนาดใหญ่ 
พบได้ทั้งพืชปลูก พืชป่า และพืชเฉพาะถิ่น มีการก
ระจายพันธุ์ทั่วโลก ประมาณ 155 สกุล 1,700 ชนิด
ในประเทศไทยพบ 42 สกุล 125 ชนิด ยังเป็นพืชที่มี
ความสำ�คัญในการนำ�ไปใช้ประโยชน์ทางเภสัชกรรม 
เป็นยาสมุนไพร รักษาโรค เช่น พุดทุ่ง (Holarrhena 
curtisii King & Gamble) ใช้รากต้มน้ำ�ดื่มแก้บิด  
แกผ้ดิสำ�แดง (นจิศริ ิเรืองรังสี และธวัชชยั มงัคละคปุต,์  
2547) และยังมีประโยชน์ทางเศรษฐกิจ ปลูกเป็นไม้
ประดบั ตกแตง่ภมูทิศัน ์เชน่ แพงพวย (Catharanthus  
roseus (L.) G.Don) (องค์การสวนพฤกษศาสตร์
สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์, 2536) และเป็นพืชอาหาร 
เช่น ดอกและใบอ่อนของส้มลม (Aganonerion 
polymorphum Pierre ex Spire) (ทยา กิจการุณ, 
2545) นอกจากนีว้งศต์นีเปด็ในประเทศไทยถูกจดัเปน็ 
ไม้หวงห้ามประเภท ก จำ�นวน 4 สกุล ได้แก่ สกุล

ตีนเป็ด สกุลไยลูตง สกุลโมกหลวง และสกุลโมกมัน 
(กรมป่าไม้, 2530) 

2. วัตถุประสงค์

	 2.1 เพือ่ศึกษาความหลากชนิด ความหนาแน่น 
และการกระจายตัวของพืชวงศ์ตีนเป็ดในวนอุทยาน 
ภูแฝก

	 2.2 วิเคราะห์ปจัจยัทางกายภาพ และจดัทำ�
แผนที่พืชวงศ์ตีนเป็ดในพื้นที่วนอุทยานภูแฝก

3. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 ขั้นตอนในการดำ�เนินงาน การศึกษาความ
หลากชนิดของพืชวงศ์ตีนเป็ดในวนอุทยานภูแฝก 
จงัหวดักาฬสนิธุด์ำ�เนนิการตามข้ันตอน (ภาพประกอบ 
1)

	 3.1 การเตรียมข้อมูล

		  3.1.1 กำ�หนดพื้นที่การศึกษาวิจัย

		  (1) กำ�หนดพืน้ทีศ่กึษา โดยใชภ้าพถ่าย
ดาวเทียมจาก Sentinel-2 

		  (2) วางแผนการเก็บข้อมูลภาคสนาม
จากภาพแผนที่ ขนาดแปลง 40x40 เมตร คำ�นวณ
จากจำ�นวนพ้ืนที่ทั้งหมด 6,657.900 ไร่ มาคิดเป็น 
1 ไร่ ต่อร้อยละ 0.01 ของพื้นที่ทั้งหมดคำ�นวณได้
เท่ากับ 6,657.900 x 0.01 = 66.579 แปลง ซึ่ง
หมายถึง 6,657.900 ไร่ ต้องวางแปลงไม่ต่ำ�กว่า 66 
แปลง ซึ่งผู้จัดทำ�ได้ทำ�การวางแปลงไปทั้งสิ้นจำ�นวน 

	 The results of Analysis by using the Kernel Density technique will have reasonable 
distribution with the data from collected in the field. When considering physical factors, the 
normalized difference water index (NDWI) was found that the Apocynaceae are present, in the 
value range 0.271 to 0.414. Which in the lowest humidity. The plants of the Apocynaceae have 
been discovered all across the mix-deciduous forest. The slopes factor found the in ranging 
10 to 20%. And the height factor found that in range of 250 to 290 meters. The benefits of 
Apocynaceae there are many uses the cooking, herb and ornamented plant. Therefore very 
deserving of conservation. 
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50 แปลง ดังนัน้การวางแปลงของผูจ้ดัทำ�จงึนอ้ยกวา่
การวางแปลงขัน้ต่ำ� ทำ�ใหค้า่ความถกูตอ้งในการนำ�ไป
ศึกษาความหลากชนิดจากการเก็บข้อมูลภาคสนาม
คาดเคลื่อนเล็กน้อย (ภาพประกอบ 2)

		  (3) ใช้เคร่ืองระบุตำ�แหน่งบนพื้น
โลก(Global Positioning System:GPS) ในการระบุ
พิกัดตำ�แหน่งพันธ์ุไม้ที่สำ�รวจพบ ด้วยระบบ UTM 
(Universal Transverse Mercator)

		  (4) บนัทกึขอ้มลูในภาคสนามโดยการใช้
แบบสำ�รวจพนัธุ์ไม ้ซึ่งจะประกอบด้วย (ชื่อ, จำ�นวน, 
พิกัดหรือตำ�แหน่งที่สำ�รวจพบพันธุ์ไม้, ความสูง และ
เส้นรอบวง)

		  3.1.2 การนำ�เขา้ขอ้มูลเพือ่การวเิคราะห์ 

		  (1) วิธีดำ�เนินการ/เทคนิคที่ใช้ในการ
ศึกษา ได้แก่ การสำ�รวจและเก็บข้อมูลภาคสนาม 
ความหนาแนน่ (Density) ความถี ่(Frequency) โดย
ใช้เทคนิค Kernel Density และ Inverse Distance 
Weighted 

		  (2) ปัจจัยที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่  
ความต่างความช้ืน (NDWI) (ภาพประกอบ 3) 
ความลาดชัน (Slope) (ภาพประกอบ 4) ความสูง  
(Elevation) (ภาพประกอบ 5) และประเภทป่าไม้ 
(Forest Type) (ภาพประกอบ 6)

		  3.1.3 ผลการวิเคราะห์การกระจายตัว
เชิงพื้นที่ด้วยการวิเคราะห์ด้วยเทคนิคแบบ (Kernel 
Density) (ภาพประกอบ 7, 8, 9, 10, 11, 12 และ 
13)

		  3.1.4 การซ้อนทับข้อมูล (Overlay 
Analysis) เปน็การวเิคราะหป์จัจยัทางกายภาพทีม่ผีล
ต่อการเกิดของพืชวงศ์ตีนเป็ด โดยการให้ค่าคะแนน
ความสำ�คัญของปัจจัยแต่ล่ะปัจจัย เพื่อหาว่าพื้นที่ 
ใดพบพืชวงศ์ตีนเป็ด น้อย ปานกลาง มาก และ 
มากที่สุด ตามลำ�ดับ 

	 3.2 ข้อมูลจากการสำ�รวจภาคสนาม

		  3.2.1 การวเิคราะหค่์าดชันีความสำ�คัญ
พนัธ์ุพชื (Importance Value Index: IVI) ตามแนวทาง
ของอุทิศ กุฎอินทร (2542) การวิเคราะห์ค่า IVI 
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ใชป้จัจัย 3 อยา่งคอื ค่าความหนาแนน่สมัพทัธ ์(Relative  
Density: RD), ค่าความเด่นสัมพัทธ์ (Relative 
Dominance: RDo), และคา่ความถีสั่มพทัธ ์(Relative  
Frequency: RF)

		  3.2.2 ความหนาแน่น ของพันธุ์ไม้ 
(Density: D) คือ จำ�นวนทั้งหมดของชนิดพันธุ์พืชที่
ปรากฏในแปลงสำ�รวจ (ต้น/หน่วยพื้นที่)

	 ความหนาแน่นพันธุ์ไม้ (D) = 
	 จำ�นวนต้นไม้ทั้งหมดที่ปรากฏ
	 จำ�นวนพื้นที่ของแปลงตัวอย่างทั้งหมด

		  3.2.3 ความหนาแนน่สมัพทัธ ์(Relative 
Density: RD) คือ ร้อยละของความหนาแน่นของพืช
ชนดิหนึ่งเมื่อเปรยีบเทียบกับของความหนาแน่นรวม
ของสังคม หรือของพืชทุกชนิดรวมกัน

	 ความหนาแน่นสัมพัทธ์ของพันธุ์ไม้ A (RD) =
	 ความหนาแน่นของพันธุ์ไม้ A x 100
	 ความหนาแน่นรวมของสังคม

		  3.2.4 ความถี่ (Frequency: F) คือ 
ค่าที่แสดงการพับพันธุ์ไม้แต่ละชนิดในแปลงตัวอย่าง
เปรียบเทียบกับจำ�นวนแปลงสำ�รวจทั้งหมด

	 ความถี่ของชนิดพันธุ์ไม้ A (F) =
	 จำ�นวนแปลงที่พันธุ์ไม้ A ปรากฏ
	 จำ�นวนแปลงที่ทำ�การสำ�รวจทั้งหมด

		  3.2.5 ความถี่สัมพัทธ์ (Relative  
Frequency: RF) คือร้อยละของค่าความถ่ีของพืช
ชนิดหนึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับค่าผลรวมความถี่ของ
พืชทุกชนิด

	 ความถี่สัมพัทธ์ของชนิดพันธุ์ไม้ A (RF) = 
	 จำ�นวนแปลงที่พันธุ์ไม้ A ปรากฏ X 100
	 จำ�นวนแปลงที่ทำ�การสำ�รวจทั้งหมด

		  3.2.6 พื้นที่หน้าตัดของพันธุ์ไม้ (Basal 
Area: BA) คือ พืน้ท่ีหนา้ตดัของตน้ไมแ้ตล่ะต้น (สามารถ
และธัญนรินทร์, 2538)

	 พื้นที่หน้าตัดของต้นไม้ = gbh2/4π
	 (gbh: Girth at Breast Height คอื การวดัตน้เสน้
รอบวงของต้นไม้ที่สูงระดับอก หรือ 1.30 เมตร)

		  3.2.7 ความเด่นของชนดิพนัธุ ์(Species  
Dominance: DO) คือ ค่าที่แสดงถึงการ
ปกคลุม(Coverage) ในเชิงพื้นที่หน้าตัด

	 ความเด่น (DO) = 
	 ค่าพื้นที่หน้าตัดของไม้ชนิด A
	 ค่าพื้นที่รวมของแปลงที่ทำ�การสำ�รวจทั้งหมด

		  3.2.8 ความเด่นสัมพัทธ์ (Relative 
Dominance: RDO) คอื รอ้ยละของผลรวมของพืน้ที่
หน้าตัด ของพันธุ์ไม้ชนิดหนึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับค่า
ผลรวมของพื้นที่หน้าตัดของพันธุ์ไม้ทุกชนิด

	 ความเด่นสัมพัทธ์ (RDo) = 
	 ค่าพื้นที่หน้าตัดของไม้ชนิด A X 100
	 ค่าพื้นที่รวมของพื้นที่หน้าตัดของพันธุ์ไม้ทุกชนิด

		  3.2.9 ดัชนีความสำ�คัญของพันธ์ุ
พืช(Importance Value Index: IVI) คือ ผลรวม
ของค่าจากค่าความสัมพัทธ์ทั้งสาม ค่าได้แก่ ความถี่
สมัพัทธค์วามเดน่สัมพัทธ ์และความหนาแน่นสมัพัทธ์

	 ดัชนีความสำ�คัญของพันธุ์พืช A (IVI) = 
	 RD (A) + RF (A) + RDo (A)

	 3.3 ทฤษฎีเทคนิคที่ใช้

		  3.3.1 Kernel density

		  ทฤษฎีการประมาณค่าความหนาแน่น 
(Kernel density estimation) (ปิยะวัฒน์ คําภีระ, 
2558) คือ การประมาณค่าความหนาแน่นเชิงพ้ืนที่
ซึ่งมีหลักการวิเคราะห์ คือ ตารางกริดจะถูกสร้างขึ้น
ครอบคลุมในทุกๆ จุด โดยอาศัยฟังก์ชัน 3 มิติแบบ
เคลือ่นทีม่คีวามยาวรศัมทีีก่าํหนดไวจ้ะเคลือ่นทีไ่ปทกุๆ 
ชอ่งตารางกรดิและคํานวณคา่น้ําหนกัจดุแตล่ะจดุภายใน
รัศมีของแกนกลางค่าของช่องตารางกริดสุดท้ายถูก 
คาํนวณ โดยการรวมคา่ของการประมาณคา่แกนกลางทกุๆ  
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ตําแหน่งในกระบวนการวิเคราะห์การประมาณค่า
ความหนาแนน่ Kernel density estimation จาํเปน็
ต้องใช้พารามิเตอร์ 2 พารามิเตอร์ คือ ขนาดตาราง
กริด (grid cell size) และแบนด์วิดธ์ (bandwidth) 

	 Kernel Density คือ เครื่องมือใน Arc GIS 
ซึง่เปน็เทคนคิในการคาดประมาณความหนาแนน่เชงิ
พืน้ทีซ่ึง่เปน็วธิกีารหนึง่ของการวดัการกระจายตวัของ
จุด เทคนิคการคาดประมาณความหนาแน่นเชิงพื้นที่
แบบเคอรเ์นล เปน็วิธกีารหนึง่ของการวดัการกระจาย
ตัวของจุด (point pattern analysis) ซึ่งอยู่ในหลัก

ของการปรมิาณวเิคราะหท์างภมูศิาสตร ์การนาํลกัษณะ
ข้อมูลจุดมาวิเคราะห์เชิงพ้ืนท่ีด้วยระบบสารสนเทศ
ทางภูมิศาสตร์ ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วยวิธี
การนีจ้ะแสดงผลในลักษณะของตารางกรดิ (Raster) 
หลักการของวิธีการนี้ คือ การคํานวณรัศมี (Radius) 
ของแตล่ะจดุขอ้มลูกอ่นจะเชือ่มตอ่กบัจดุอ่ืนดว้ยระยะ
หา่งของชว่งความถี ่(Bandwidth) ตามทีกํ่าหนดเพือ่
หาความหนาแน่นซึ่งค่าของรัศมี และระยะห่างของ
ชว่งความถ่ีท่ีนำ�มาวเิคราะหน์ัน้จะข้ึนอยูก่บัผูใ้ชว้า่จะ
วิเคราะห์ข้อมูลเรื่องใด

ตาราง 1	 แสดงการให้ค่าคะแนนปัจจัยต่างๆ ที่ใช้ในการวิเคราะห์

ปัจจัย
ความสำ�คัญ

รายละเอียด ค่าคะแนน หมายเหตุ

 
ดัชนีความต่างความชื้น (NDWI)
ของเดือนพฤศจิกายน พ.ศ 2563

 
 

-0.249 ถึง 0.070 5 มากที่สุด

0.070 ถึง 0.162 4 มาก

0.162 ถึง 0.222 3 ปานกลาง

0.222 ถึง 0.271 2 น้อย

0.271 ถึง 0.414 1 น้อยที่สุด

 
ความลาดชัน

(Slope)
 
 

0% ถึง 10% 4 มาก

10% ถึง 20% 5 มากที่สุด

20% ถึง 30% 3 ปานกลาง

30% ถึง 40% 2 น้อย

40% ถึง 90% 1 น้อยที่สุด

 
ความสูง

(Elevation)
 
 

150 ถึง 210 เมตร 4 มาก

210 ถึง 250 เมตร 3 ปานกลาง

250 ถึง 290 เมตร 5 มากที่สุด

290 ถึง 350 เมตร 2 น้อย

350 ถึง 450 เมตร 1 น้อยที่สุด

ประเภทป่าไม้
(Forest Type)

 

ป่ายูคาลิปตัส 1 น้อยที่สุด

ป่าเต็งรัง 2 ปานกลาง

ป่าเบญจพรรณ 3 มากที่สุด
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ภาพประกอบ 8 แสดงแผนที่ความถ่ีไมยืนตน  

โดยใช Kernel Density 

  
ภาพประกอบ 9 แสดงแผนที่การกระจายตัว 

ไมยืนตน โดยใช Kernel Density 
ภาพประกอบ 10 แสดงแผนที่ความหนาแนนไม 
พื้นลางที่เปนไมยืนตน โดยใช Kernel Density 
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พื้นลางที่เปนไมยืนตน โดยใช Kernel Density 
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ภาพประกอบ 5 แสดงแผนที่ความลาดชัน  

(Slope) 
ภาพประกอบ 6 แสดงแผนที่ประเภทปาไม  

(Forest Type) 

  
ภาพประกอบ 7 แสดงแผนที่ความหนาแนนไมยืนตน  

โดยใช Kernel Density 
ภาพประกอบ 8 แสดงแผนที่ความถ่ีไมยืนตน  

โดยใช Kernel Density 

  
ภาพประกอบ 9 แสดงแผนที่การกระจายตัว 

ไมยืนตน โดยใช Kernel Density 
ภาพประกอบ 10 แสดงแผนที่ความหนาแนนไม 
พื้นลางที่เปนไมยืนตน โดยใช Kernel Density 

ภาพประกอบ 9 แสดงแผนที่การกระจายตัว 
ไม้ยืนต้น โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 11 แสดงแผนที่ความถี่ไม้พื้นล่าง 
ที่เป็นไม้ยืนต้น โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 13 แสดงแผนที่ความถี่ไม้พื้นล่าง 
โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 10 แสดงแผนที่ความหนาแน่นไม้ 
พื้นล่างที่เป็นไม้ยืนต้น โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 12 แสดงแผนที่ความหนาแน่น 
ไม้พื้นล่าง โดยใช้ Kernel Density
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ภาพประกอบ 11 แสดงแผนที่ความถ่ีไมพื้นลาง 

ที่เปนไมยืนตน โดยใช Kernel Density 
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ภาพประกอบ 13 แสดงแผนที่ความถ่ีไมพื้นลาง 
โดยใช Kernel Density 

 

 
4. ผลการทดลอง 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการศึกษา และวิเคราะหขอมูลเพื่อศึกษาการกระจายตัวของพืชวงศตีนเปด  
ซึ่งแสดงรายละเอียดตอไปนี้ 

1. ผลการวิเคราะหคาความหลากชนิดของพืชวงศตีนเปด  แบงออกเปน 2 ประเภท คือ  
ไมยืนตน ไดแก โมกมัน โมกหลวง และพญาสัตบรรณ จํานวน -0.2327, -0.0164 และ-0.0078 ตามลําดับ และ
ไมพื้นลาง ไดแก สมลม โมกเครือ กระทุมหมาบา ชะลูดชอสั้น ออยสามสวน ตาง เครือปลาสงแดง เกล็ดมังกร 
และเครือเขามวกเขา จํานวน -0.0488, -0.0162, -0.0138, -0.0073, -0.0032, -0.0009, -0.0005, -0.0003 
และ-0.0003 ตามลําดับ 

2. ผลจากการซอนทับขอมูล (Overlay) โดยใชปจจัยทางภายภาพเพื่อวิเคราะหการกระจายตัวของ
พืชประกอบดวย ดัชนีความตางความช้ืน (NDWI) ความสูง (Elevation) ความลาดชัน (Slope) ประเภทปาไม 
(Forest Type) ดวยวิธีการการซอนทับขอมูล (Overlay) เปนเทคนิคใชในการคาดประมาณความหนาแนนเชิง
พื้นที่ซึ่งเปนการวัดการกระจายตัวของจุด ดังตารางที่ 2 (ภาพประกอบ 17) 
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หนาแน่นเชิงพ้ืนที่ซึ่งเป็นการวัดการกระจายตัวของ
จุด ดังตาราง 2 (ภาพประกอบ 17)

	 3. ผลการวิเคราะห์การกระจายตัวของพืช
วงศ์ตีนเป็ด โดยใช้ปัจจัยทางกายภาพเพื่อวิเคราะห์
การกระจายตวัของพชืวงศ์ตนีเป็ดประกอบดว้ย ดชันี
ความต่างความชื้น (NDWI) ความสูง (Elevation) 
ความลาดชนั (Slope) ประเภทปา่ไม ้(Forest Type) 
ของพืชวงศ์ตีนเป็ดมาสร้างแผนที่การประมาณค่า 
เชิงพื้นที่ ด้วยวิธีการซ้อนทับข้อมูล (Overlay) โดย 
ผลปรากฏว่าการใช้เทคนิค Kernel Density จะมี
การกระจายตัวได้ดี สอดคล้อง สมเหตุสมผล และ
ใกล้เคียงกับข้อมูลที่สำ�รวจในภาคสนาม 

5. สรุปผลการศึกษา

	 การประยกุตภ์มูสิารสนเทศเพือ่ศกึษาความ
หลากชนดิและการกระจายตัวของพืชวงศตี์นเปด็ โดย
การวางแปลงสำ�รวจชั่วคราว ขนาด 40 X 40 เมตร 
จำ�นวน 50 แปลง พบพชืวงศต์นีเปด็ 47 แปลง จำ�นวน 
12 ชนิด แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ ไม้ยืนต้น และ
ไม้พื้นล่าง ไม้ยืนต้น 3 ชนิด พบมากที่สุด คือ โมกมัน 
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ภาพประกอบ 17 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยดวยการซอนทับที่มีโอกาสพบพืชวงศตีนเปด 
 

3. ผลการวิเคราะหการกระจายตัวของพืชวงศตีนเปด โดยใชปจจัยทางภายภาพเพื่อวิเคราะหการ
กระจายตัวของพืชวงศตีนเปดประกอบดวย ดัชนีความตางความช้ืน (NDWI) ความสูง (Elevation) ความลาด
ชัน (Slope) ประเภทปาไม (Forest Type) ของพืชวงศตีนเปดมาสรางแผนที่การประมาณคาเชิงพื้นที่ ดวย
วิธีการซอนทับขอมูล (Overlay) โดยผลปรากฏวาการใชเทคนิค Kernel Density จะมีการกระจายตัวไดดี 
สอดคลอง สมเหตุสมผล และใกลเคียงกับขอมูลที่สํารวจในภาคสนาม  
 
5. สรุปผลการศกึษา 
 การประยุกตภูมิสารสนเทศเพื่อศึกษาความหลากชนิดและการกระจายตัวของพืชวงศตีนเปด โดยการ
วางแปลงสํารวจช่ัวคราว ขนาด 40 X 40 เมตร จํานวน 50 แปลง พบพืชวงศตีนเปด 47 แปลง จํานวน 12 
ชนิด แบงไดเปน 2 ประเภท คือ ไมยืนตน และไมพื้นลาง ไมยืนตน 3 ชนิด พบมากที่สุด คือ โมกมัน (Wrightia 
pubescens R. Br.) โมกหลวง (Holarrhena pubescens (Buch.-Ham.) Wall.ex G.Don) และ พญาสัตบรรณ 
(Alstonia scholaris) จํานวน 440, 12 และ 5 ตนตามลําดับ มีคาดัชนีความสําคัญพันธุพืชเทากับ 30.565, 
1.133 และ 0.593 ตามลําดับ ไมพื้นลาง จํานวน 2 ชนิด แบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก ไมลมลุก และไมรอ
เลื้อย ไมลมลุก คือ ตาง (Hoya kerrii Craib) และเกล็ดมังกร (Dischidia minor (Vahl) Merr.) จํานวน 4 และ 1 
ตนตามลําดับ และไมรอเลื้อย คือ สมลม (Aganonerion polymorphum Spire) โมกเครือ  (Aganosma 
marginate (Roxb.) G.Don) กระทุมหมาบา (Dregea volubilis (L.f.) Benth. ex Hook.f) ชะลูดชอส้ัน (Alyxia 
reinwardtii Blume) ออยสามสวน (Albizia myriophylla Benth) เครือปลาสงแดง (Ichnocarpus frutescens 
(L.) W.T.Aiton) และเครือมวกขาว (Parameria laevigata (Juss.) Moldenke.) จํานวน 1 ตน จํานวน 442, 
113, 93, 44, 17, 2 และ 1 ตนตามลําดับ 
 ผลการวิเคราะหปจจัยทางภายภาพเพื่อวิเคราะหการกระจายตัวของพืชวงศตีนเปด คาดัชนีความตาง
ความช้ืน (NDWI) มากที่สุดมีคาตั้งแต -0.249 ถึง 0.070 นอยที่สุดมีคาตั้งแต 0.271 ถึง 0.414 คาความสูง 
(Elevation) มากที่สุดมีคาตั้งแต 350 ถึง 450 เมตร นอยที่สุดมีคาตั้งแต 150 ถึง 210 เมตร คาความลาดชัน 

4. ผลการทดลอง

	 ในการวจิยัคร้ังนี ้ผู้วิจยัไดท้ำ�การศกึษา และ
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาการกระจายตัวของพืชวงศ์
ตีนเป็ด ซึ่งแสดงรายละเอียดต่อไปนี้

	 1. ผลการวิเคราะห์ค่าความหลากชนิด
ของพืชวงศ์ตีนเป็ด แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
ไมย้นืตน้ ไดแ้ก ่โมกมนั โมกหลวง และพญาสตับรรณ 
จำ�นวน -0.2327, -0.0164 และ -0.0078 ตามลำ�ดับ 
และไมพ้ืน้ลา่ง ไดแ้ก่ สม้ลม โมกเครอื กระทมุหมาบา้ 
ชะลูดช่อสั้น อ้อยสามสวน ต้าง เครือปลาสงแดง 
เกล็ดมังกร และเครือเขามวกเขา จำ�นวน -0.0488, 
-0.0162, -0.0138, -0.0073, -0.0032,  -0.0009, 
-0.0005, -0.0003 และ -0.0003 ตามลำ�ดับ

	 2. ผลจากการซอ้นทับขอ้มลู (Overlay) โดย
ใช้ปัจจัยทางกายภาพเพื่อวิเคราะห์การกระจายตัว
ของพืชประกอบด้วย ดชันคีวามตา่งความชืน้ (NDWI) 
ความสงู (Elevation) ความลาดชนั (Slope) ประเภท
ป่าไม้ (Forest Type) ด้วยวิธีการการซ้อนทับข้อมูล 
(Overlay) เป็นเทคนิคใช้ในการคาดประมาณความ

ภาพประกอบ 14 แสดงผลการวิเคราะห์ปัจจัย 
ด้วยการซ้อนทับที่มีโอกาสพบพืชวงศ์ตีนเป็ด

ตาราง 2	 แสดงผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้วยการ 
ซ้อนทับที่มีโอกาสพบพืชวงศ์ตีนเป็ด

ลำ�ดบั
ค่า

คะแนน
สี คำ�อธิบาย

จำ�นวนพื้นที่ 
(ไร่)

1 1
พบน้อย
ที่สุด

199.588

2 2 พบน้อย 601.491

3 3
พบปาน
กลาง

1,858.675

4 4 พบมาก 2,323.273

5 5
พบมาก
ที่สุด

1,674.533
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(Wrightia pubescens R. Br.) โมกหลวง (Holarrhena 
pubescens (Buch.-Ham.) Wall.ex G.Don) และ 
พญาสัตบรรณ (Alstonia scholaris) จำ�นวน 440, 
12 และ 5 ตน้ตามลำ�ดบั มค่ีาดชันีความสำ�คัญพันธุพื์ช
เทา่กบั 30.565, 1.133 และ 0.593 ตามลำ�ดบั ไมพ้ืน้
ล่าง จำ�นวน 2 ชนิด แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
ไม้ล้มลุก และไม้รอเลื้อย ไม้ล้มลุก คือ ต้าง (Hoya  
kerrii Craib) และเกล็ดมังกร (Dischidia minor (Vahl) 
Merr.) จำ�นวน 4 และ 1 ตน้ตามลำ�ดบั และไมร้อเลือ้ย 
คือ ส้มลม (Aganonerion polymorphum Spire) 
โมกเครอื (Aganosma marginate (Roxb.) G.Don) 
กระทมุหมาบา้ (Dregea volubilis (L.f.) Benth. ex 
Hook.f) ชะลูดช่อสั้น (Alyxia reinwardtii Blume) 
ออ้ยสามสวน (Albizia myriophylla Benth) เครอืปลา
สงแดง (Ichnocarpus frutescens (L.) W.T.Aiton) 
และเครือมวกขาว (Parameria laevigata (Juss.) 
Moldenke.) จำ�นวน 1 ต้น จำ�นวน 442, 113, 93, 
44, 17, 2 และ 1 ต้นตามลำ�ดับ

	 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยทางกายภาพเพื่อ
วิเคราะห์การกระจายตัวของพืชวงศ์ตีนเป็ด ค่าดัชนี
ความตา่งความช้ืน (NDWI) มากทีส่ดุมคีา่ตัง้แต่ -0.249 
ถึง 0.070 น้อยที่สุดมีค่าตั้งแต่ 0.271 ถึง 0.414 ค่า
ความสูง (Elevation) มากที่สุดมีค่าตั้งแต่ 350 ถึง 
450 เมตร น้อยที่สุดมีค่าตั้งแต่ 150 ถึง 210 เมตร 
ค่าความลาดชัน (Slope) มากที่สุดมีค่าตั้งแต่ 40 ถึง 
90% น้อยที่สุดมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 10% ค่าประเภทป่า
ไม้ (Forest) มากที่สุดคือ ป่าเบญจพรรณ น้อยที่สุด
คือป่ายูคาลิปตัส ความหนาแน่นด้วยวิธีการ Kernel 
Density พบว่า ไม้ยืนต้น (ไม้หนุ่มและไม้ใหญ่) มีค่า 
สูงสุดระหว่าง 0.090 ถึง 0.122 ต้น/ตารางเมตร  
ต่ำ�สุดคือ 0.048 ถึง 0.155 ต้น/ตารางเมตร ไม้พื้น
ล่างที่เป็นไม้ยืนต้น มีความหนาแน่น สูงสุดระหว่าง 
0.066 ถึง 0.087 ต้น/ตารางเมตร และต่ำ�สุดระหว่าง 
0 ถงึ 0.014 ตน้/ตารางเมตร และไมพ้ืน้ลา่ง (ไมล้ม้ลกุ
และไม้รอเลื้อย) มีค่าสูงสุดระหว่าง 0.076 ถึง 0.101 
ต้น/ตารางเมตร และต่ำ�สดุระหว่าง 0 ถงึ 0.022 ตน้/

ตารางเมตร ซึ่งความหนาแน่นนี้เกิดจากปัจจัยของ
ความชื้นเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย

	 ลกัษณะการกระจายตัวของปจัจยัทีมี่โอกาสพบ
พชืวงศต์นีเปด็ โดยใชป้จัจัยทางกายภาพเพือ่วเิคราะห์
การกระจายตัวของพืชประกอบด้วย ดัชนีความต่าง
ความชืน้ (NDWI) ความสงู (Elevation) ความลาดชนั 
(Slope) ประเภทป่าไม้ (Forest Type) ด้วยวิธีการ
การซ้อนทับข้อมูล (Overlay) เป็นเทคนิคใช้ในการ
คาดประมาณความหนาแน่นเชิงพ้ืนที่ซ่ึงเป็นการวัด
การกระจายตวัของจดุ พืน้ทีท่ีพ่บนอ้ยทีส่ดุ 199.588 
ไร่ พบมากที่สุด 1,674.533 ไร่ 

	 ผลการวเิคราะหก์ารกระจายตวัของพชืวงศ์
ตีนเป็ด โดยใช้ปัจจัยทางกายภาพเพื่อวิเคราะห์การ 
กระจายตัว ของพืชวงศ์ตีนเป็ดมาสร้างแผนที่การ
ประมาณคา่เชงิพืน้ที ่ดว้ยวธิกีารซ้อนทบัขอ้มลู (Overlay)  
โดยผลปรากฏว่าการใช้เทคนิค Kernel Density จะ
มีการกระจายตัวได้ดี สอดคล้อง สมเหตุสมผล และ
ใกล้เคียงกับข้อมูลที่สำ�รวจในภาคสนาม พิจารณา
ปจัจัยทางกายภาพดา้นดชันคีวามตา่งความชืน้ พบว่า 
พืชวงศ์ตีนเป็ดจะปรากฏอยู่ในช่วงระหว่างค่า 0.271 
ถงึ 0.414 ซึง่เปน็ความช้ืนในระดับนอ้ยทีส่ดุ ปจัจัยทาง
กายภาพดา้นปา่ไม ้พบวา่พชืวงศน์ีเ้กดิกระจายทัว่ไป 
ในป่าเบญจพรรณ ปัจจัยทางกายภาพด้านความลาด
ชัน สามารถพบพืชวงศ์นี้ได้ตั้งแต่ 10 ถึง 20% และ
ปัจจัยทางกายภาพด้านความสูง พบมากในบริเวณ 
ความสูงตั้งแต่ 250 ถึง 290 เมตร ซึ่งสอดคล้องกับ 
เอกสารสมทบการประชมุวชิาการปา่ไม ้ประจำ�ป ี2536 
(กรมป่าไม้, 2536) และก่องกานดา ชยามฤต (2548)
ยังเป็นพืชที่มีความสำ�คัญในการนำ�ไปใช้ประโยชน ์
ทางเภสชักรรมเปน็ยาสมนุไพรรกัษาโรค เชน่ ลลีาวดขีาว  
(Plumeria obtusa L.) (นจิศริ ิเรอืงรงัสี และธวชัชยั 
มงัคละคปุต,์ 2547) และยงัมีประโยชนท์างเศรษฐกจิ 
ปลูกเป็นไม้ประดับตกแต่งภูมิทัศน์ เช่น แพงพวย 
(Catharanthus roseus (L.) G.Don.) (องค์การ
สวนพฤกษศาสตร์สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิต์ิ, 2536) 
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และเป็นพืชอาหาร เช่น ดอกและใบอ่อนของส้มลม 
(Aganonerion polymorphum Pierre ex Spire.) 
(ทยา กิจการุณ, 2545)
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คาํนํา

  วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์ฉบบันี �เป็นฉบบัที� 2 วารสารฯ คงมีความมุ่งหมายเพื�อเป็น

แหล่งเผยแพร่ผลงานการวิจยัและการศกึษาทางวิชาการของอาจารย์ นิสิต นกัศกึษา นกัวิจยั รวมทั �งนกัวิชาการอิสระ 

ด้วยกระบวนการทํางานที�มีคณุภาพ เริ�มต้นตั �งแตก่ารเปิดรับบทความตามขอบเขตที�กําหนดไว้ นั�นคือ เป็นบทความวชิาการ

หรือบทความวิจยัด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการคอมพิวเตอร์ วิทยาการข้อมลู ภมิูสารสนเทศ สารสนเทศศาสตร์ 

สื�อดิจิทลั นิเทศศาสตร์ และเปิดกว้างสําหรับหวัข้ออื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องกบัขอบเขตที�กล่าวมา การพิจารณาและคดัเลือก

บทความเพื�อเผยแพร่ในวารสารดําเนินการโดยผู้ทรงคณุวฒิุที�มีความเชี�ยวชาญตรงกบับทความที�สง่เข้ามาแบบไมเ่ปิดเผย

ชื�อผู้แตง่และผู้ทรงคณุวฒิุ

  กองบรรณาธิการวารสารต้องขอบคณุเจ้าของทกุบทความที�สง่เข้ามาสูก่ระบวนการของวารสารฯ รวมทั �งขอบคณุผู้ทรง

คณุวฒิุทั �งภายนอกและภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที�ตรวจสอบและพิจารณาคดัเลือก

บทความที�มีคณุภาพและคณุค่าทางวิชาการเพื�อการเผยแพร่สูส่าธารณะ หวงัเป็นอย่างยิ�งว่า ทกุบทความที�เผยแพร่ใน

วารสารฉบบันี �จะเป็นประโยชน์แก่นกัวิชาการ นกัวิจยั นิสติ นกัศกึษา และผู้สนใจ นําไปพฒันางานวิจยัให้มีคณุภาพและ

สร้างความก้าวหน้าทางวิชาการตอ่ไป
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บทคดัย่อ: วตัถุประสงคข์องงานวิจยัฉบบันีเ้พือ่ 1) การประยกุตภ์มูสิารสนเทศ
เพือ่ศกึษาความหลากชนดิ ความหนาแนน่ และการกระจายตวัของพชืวงศเ์ขม็ 
2) วิเคราะห์ปัจจัยทางกายภาพและจัดทำาแผนที่พืชวงศ์เข็ม โดยการวางแปลง
สำารวจชั่วคราว ขนาด 40 X 40 เมตร จำานวน 50 แปลง พบพืชวงศ์เข็มแปลง 
จำานวน 14 ชนิด แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) ไม้ยืนต้น 9 ชนิด พบมากที่สุด 
คือ หมักม่อ (Rothmannia wittii (Craib.) Bremek.) ยอป่า (Morinda coreia
Buch.-Ham) กระทุม่โคก (Mitragyna hirsuta Havil.) จำานวน 59, 39 และ 28 
ตน้ตามลำาดบั มคีา่ดชันคีวามสำาคญัพนัธุพ์ชื (IVI) มากทีส่ดุเทา่กบั 3.638, 2.722 
และ 2.062 ตามลำาดับ พบน้อยที่สุด คือ กระเบียน (Ceriscoides turgida) 
คำามอกหลวง (Gardenia sootepensis) และเขว้า (Adina cordifolia
Hook) จำานวน 2, 2 และ 2 ตน้ตามลำาดบั คา่ดชัน ีIVI นอ้ยทีส่ดุเทา่กบั 0.235, 
0.141 และ 0.141 ตามลำาดับ 2) ไม้พื้นล่างจำานวน 5 ชนิด ได้แก่ ตะลุมพุก 
(Tamilnadia uliginosa (Retz.) Tirveng. & Sastre) เงี่ยงดุก (Canthium 
berberidifolium Geddes) คำามอกนอ้ย (Gardenia obtusifolia Roxb. ex 
Kurz) กระพังโหม (Paederia pilifera Hook. f.) หญ้าลิ้นงู (Oldenlandia 
corymbosa L.) จำานวนที่พบ 78, 48, 12, 5 และ 3 ต้นตามลำาดับ

 การวิเคราะห์ความหนาแน่นด้วยวิธีการ (Kernel Density) พบว่า 
1) ไม้ยืนต้น (ไม้หนุ่ม และไม้ใหญ่) มีค่าสูงสุดระหว่าง 0.014-0.020 ต้น/
ตารางเมตร และต่ำาสุดคือ 0.005-0.008 ต้น/ตารางเมตร 2) ไม้พื้นล่างที่เป็น

 การประยุกต์ระบบภูมิสารสนเทศเพื่อศึกษาความหลากชนิดของพืชวงศ์เข็ม
ในวนอุทยานภูแฝก จังหวัดกาฬสินธุ์
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ไม้ยืนต้น มีสูงสุดระหว่าง 0.155-0.20 ต้น/ตารางเมตร และต่ำ�สุดระหว่าง 0.000-0.045 ต้น/ ตารางเมตร 3) 
ไม้พื้นล่าง (ไม้ล้มลุก) มีค่าสูงสุดระหว่าง 0.016-0.021 ต้น /ตารางเมตร และต่ำ�สุดระหว่าง 0.001-0.006 ต้น/
ตารางเมตร ผลการวิเคราะห์โดยการใช้เทคนิค Kernel Density จะมีลักษณะการกระจายตัวได้สมเหตุสมผล 
และใกล้เคียงกับข้อมูลที่สำ�รวจในภาคสนานได้มากที่สุด พิจารณาปัจจัยทางกายภาพดัชนีความต่างความช้ืน 
พบว่า พืชวงศ์เข็มจะปรากฏอยู่ในช่วงค่า 0.271 ถึง 0.414 ซึ่งเป็นความชื้นในระดับน้อยที่สุด ปัจจัยด้าน 
ป่าไม้พบว่าพืชวงศ์นี้แพร่กระจายทั่วไปในป่าเบญจพรรณ ปัจจัยด้านความลาดชัน สามารถพบพืชวงศ์นี้ 
ได้ตัง้แตค่วามลาดชนัตัง้แต ่10% ถงึ 20% และปจัจยัดา้นความสงู พบมากในบริเวณความสงูตัง้แต ่250 ถงึ 290 
เมตร ทั้งนี้พืชวงศ์เข็มเป็นพืชที่มีการนำ�มาใช้ประโยชน์ได้หลายด้าน เช่น นำ�มาใช้ทำ�เป็นเครื่องเรือน เครื่องมือ 
เครื่องใช้ ยารักษาโรคและเป็นไม้ประดับเพื่อความสวยงาม จึงสมควรอย่างยิ่งที่อนุรักษ์เอาไว้

Abstract: This research aimed to 1) Applied Geoinformatics for Study the diversity, density 
and distribution of Rubiaceae. 2) Spatial analysis and mapping the plants of Rubiaceae. The 
50 temporary plots were laid out in this area by the size 40 X 40 meters. The results found 
that 14 species and can be divided into 2 types were followed by 1) Perennial 9 species. 
The most common was (Rothmannia wittii (Craib.) Bremek.) (Morinda coreia Buch.-Ham) and 
(Mitragyna hirsuta Havil.) The numbers of, the trees were 59 39 and 28 trees respectively. 
The Importance Value Index (IVI) was 3.638, 2.722, and 2.062 trees, respectively. The least 
found was (Ceriscoides turgida.) (Gardenia sootepensis.) and Adina cordifolia Hook. The 
numbers of trees were 2, 2, and 2 trees, respectively. The (IVI) was 0.235, 0.141, and 0.141 
trees, respectively. 2) There are 5 types of ground seedling types (Tamilnadia uliginosa (Retz.) 
Tirveng. & Sastre) (Canthium berberidifolium Geddes) (Gardenia obtusifolia Roxb. ex Kurz) 
(Paederia foetida L) (Oldenlandia corymbosa L.), the numbers of trees were 78 48 12 5 and 
3 trees respectively.

	 The density analysis by using Kernel method. The results found that 1) the perennial  
(sapling and tree) had the highest value between 0.014-0.020, lowest value between 0.005-
0.008 tree per square meter. 2) the seedling was a perennial had the highest value between 
0.115-0.204 lowest value between 0.000-0.045 tree per square meter. 3) the seedling and ivy 
plants had the highest value between 0.016-0.021, lowest value between 0.001-0.006 tree 
per square meter, and the density analysis by using. 

	 The results of Analysis by using the Kernel Density technique will have Rubiaceae 
distribution with the data from collected in the field. When considering physical factors, the 
normalized difference water index (NDWI) was found that the Rubiaceae are present, in the 
value range 0.271 to 0.414. Which in the lowest humidity. The plants of the Rubiaceae have 
been discovered all across the mix-deciduous forest. The slopes faetor found the in ranging 
10% to 20%. And the height faetor found that in range of 250 to 290 meters. The benefits 
of Rubiaceae there au very much use home, tools herb and ornamented plant. Therefore, 
very deserving of conservation.
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1. บทนำ�

	 ประเทศไทยต้ังอยูใ่นเขตรอ้นช้ืน ซ่ึงมลีกัษณะ
ทางกายภาพที่เหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพืช
นานาชนิด โดยเฉพาะพืชวงศ์เข็ม (Rubiaceae) มี
อยู่เป็นจำ�นวนหลากหลายชนิด ท้ังท่ีเกิดข้ึนเองตาม
ธรรมชาติ และจากการเพาะปลูกพืช จัดเป็นพืชที่มี
ความหลากหลายสูงวงศ์หนึ่งของโลก มีการกระจาย
ของพืชวงศ์นี้ทั่วโลกประมาณ 630 สกุล 10,200 
ชนิด ในประเทศไทยมีประมาณ 110 สกุล 600 ชนิด 
มกีารนำ�พชืในวงศเ์ขม็มาใชป้ระโยชนใ์นหลายๆ ดา้น 
ได้แก่ เป็นพืชที่ให้กลิ่นหอม และทำ�อุปกรณ์เครื่อง
ใช้ เช่น กระทุ่ม ไข่เน่า เข็มใหญ่ และหมักหม้อ ปลูก
เป็นไม้ประดับ และทำ�เครื่องดื่ม เช่น กาแฟโรบัสตา 
ใช้เป็นสมุนไพร เช่น ยอเถื่อน คัดเค้า กระท่อม และ
ตะลุมพุก รวมถึง เปลือกต้น และรากใช้ในการผลิต 
สีย้อม ใบ และผลใช้ในการประกอบอาหาร และ 
การนำ�มาปลูกเป็นไม้ดอกไม้ประดับ เป็นต้น (สุธิดา 
ศิลปสุวรรณ และดวงใจ ศุขเฉลิม, 2552)

	 วนอุทยานภูแฝก (แหล่งรอยเท้าไดโนเสาร์) 
อยู่ในเขตป่าสงวนแห่งชาติป่าดงห้วยฝา ลักษณะ
ภมูปิระเทศเปน็ภเูขาสลบักบัเนนิเขาไมส่งูนกั จงึทำ�ให้
เกิดความหลากหลายทางชวีภาพ สภาพปา่เปน็ปา่เตง็
รัง ป่าเบญจพรรณ มีพันธุ์ไม้ชนิดต่างๆ เช่น ไม้มะค่า
โมง ไม้เต็ง ไม้รัง ไม้ประดู่ ฯลฯ มีสัตว์ป่าที่พบเห็นได้
ง่าย เช่น ไก่ป่า เป็นต้น ภูแฝก ภูเขาขนาดใหญ่ที่มี
ความสูงจากระดบัทะเลปานกลางประมาณ 150-450 
เมตร มแีหลง่น้ำ�ขนาดใหญ ่ซึง่เปน็น้ำ�แร ่มนี้ำ�ตลอดป ี 
ใช้อุปโภคบริโภคได้ และใช้ในการเกษตรท้องถิ่น 
ใกลเ้คยีง และยงัมแีหลง่ทอ่งเทีย่วเชงินเิวศวทิยา ไดแ้ก ่
บ่อน้ำ�แร่   รอยเท้าไดโนเสาร์  รอยสัตว์ สุดแผ่นดิน   
จึงเป็นจุดเด่นอย่างยิ่งที่ดึงดูดความสนใจของ 
นักท่องเที่ยวและบุคคลท่ัวไป จากการศึกษาข้อมูล
เบื้องต้นพบว่า วนอุทยานภูแฝกมีความหลากหลาย
ของสภาพป่า ประกอบกับยังไม่มีผู้ใดเข้าไปทำ�การ
สำ�รวจพืชวงศ์เข็มในเขตพื้นท่ี ซึ่งยังคงความอุดม
สมบูรณ์ของผืนป่าธรรมชาติเดิมขนาดใหญ่ที่ยังหลง

เหลอือยู ่เปน็พืน้ทีท่ีส่ามารถพบพชืวงศเ์ข็ม จากความ
หลากหลายของชนิดที่ค่อนข้างสูงการศึกษาจะเสร็จ
สมบูรณ์ได้จำ�เป็นต้องอาศัยเวลาในการสำ�รวจ อีก
ทัง้ยงัขาดขอ้มลูภาคสนามทีจ่ะทำ� ใหก้ารศกึษาลลุว่ง 
ไปได้ (พรชนก ศักดิ์ธานี, 2554)

2. วัตถุประสงค์

	 2.1	 เพื่อศึกษาความหลากชนิด ความหนา
แน่น และการกระจายตัวของพืชวงศ์เข็มในพื้นที่
วนอุทยานภูแฝก

	 2.2	 วิเคราะห์ปัจจัยทางกายภาพ และจัด
ทำ�แผนที่พืชวงศ์เข็มในพื้นที่วนอุทยานภูแฝก

3. วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 ขั้นตอนในการดำ�เนินงาน การศึกษาความ
หลากชนิดของพืชวงศ์ตีนเป็ดในวนอุทยานภูแฝก 
จงัหวดักาฬสนิธุด์ำ�เนนิการตามข้ันตอน (ภาพประกอบ 
1)

	 3.1 การเตรียมข้อมูล

		  3.1.1 กำ�หนดพื้นที่การศึกษาวิจัย

		  (1) กำ�หนดพืน้ทีศ่กึษา โดยใชภ้าพถ่าย
ดาวเทียมจาก Sentinel-2 

		  (2) วางแผนการเก็บข้อมูลภาคสนาม
จากภาพแผนที่ ขนาดแปลง 40x40 เมตร คำ�นวณ
จากจำ�นวนพ้ืนที่ทั้งหมด 6,657.900 ไร่ มาคิดเป็น 
1 ไร่ ต่อร้อยละ 0.01 ของพื้นที่ทั้งหมดคำ�นวณได้
เท่ากับ 6,657.900 x 0.01 = 66.579 แปลง ซึ่ง
หมายถึง 6,657.900 ไร่ ต้องวางแปลงไม่ต่ำ�กว่า 66 
แปลง ซึ่งผู้จัดทำ�ได้ทำ�การวางแปลงไปทั้งสิ้นจำ�นวน 
50 แปลง ดังนัน้การวางแปลงของผูจ้ดัทำ�จงึนอ้ยกวา่
การวางแปลงข้ันต่ำ� ทำ�ให้คา่ความถูกต้องในการนำ�ไป
ศึกษาความหลากชนิดจากการเก็บข้อมูลภาคสนาม
คาดเคลื่อนเล็กน้อย (ภาพประกอบ 2)
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ภาพประกอบ 1 วิธีการดําเนินการวิจัย 

3.1. การเตรียมขอมูล 
3.1.1 กําหนดพื้นที่การศึกษาวิจัย 

(1) กําหนดพื้นที่ศึกษา โดยใชภาพถายดาวเทียม Sentinel-2  
(2) วางแผนการเก็บขอมูลภาคสนามจากภาพแผนที่ ขนาดแปลง 40x40 เมตร คํานวณจากจํานวนพื้นที่

ทั้งหมด 6,657.900 ไร มาคิดเปน 1 ไร ตอรอยละ 0.01 ของพื้นที่ทั้งหมดคํานวณไดเทากับ 6,657.900 x 0.01 = 66.579 
แปลง ซึ่งหมายถึง 6,657.900 ไร ตองวางแปลงไมต่ํากวา 66 แปลง (ภาพประกอบ 2) 

 

 
ภาพประกอบ 2 แผนทีแ่สดงตําแหนงการวางแปลงพ้ืนที่ศกึษา 

		  (3) ใช้เคร่ืองระบุตำ�แหน่งบนพื้น
โลก(Global Positioning System:GPS) ในการระบุ
พิกัดตำ�แหน่งพันธ์ุไม้ที่สำ�รวจพบ ด้วยระบบ UTM 
(Universal Transverse Mercator)

		  (4) บนัทกึขอ้มลูในภาคสนามโดยการใช้
แบบสำ�รวจพนัธุ์ไม ้ซึ่งจะประกอบด้วย (ชื่อ, จำ�นวน, 
พิกัดหรือตำ�แหน่งที่สำ�รวจพบพันธุ์ไม้, ความสูง และ
เส้นรอบวง)

		  3.1.2 การนำ�เขา้ขอ้มูลเพือ่การวเิคราะห์ 

		  (1) วิธีดำ�เนินการ/เทคนิคที่ใช้ในการ
ศึกษา ได้แก่ การสำ�รวจและเก็บข้อมูลภาคสนาม 
ความหนาแนน่ (Density) ความถี ่(Frequency) โดย
ใช้เทคนิค Kernel Density และ Inverse Distance 
Weighted 

		  (2) ปัจจัยที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่  
ความต่างความชื้น (NDWI) (ภาพประกอบ 3) 
ความลาดชัน (Slope) (ภาพประกอบ 4) ความสูง  
(Elevation) (ภาพประกอบ 5) และประเภทป่าไม้ 
(Forest Type) (ภาพประกอบ 6)

		  3.1.3 ผลการวิเคราะห์การกระจายตัว
เชิงพื้นที่ด้วยการวิเคราะห์ด้วยเทคนิคแบบ (Kernel 
Density) (ภาพประกอบ 7, 8, 9, 10, 11, 12 และ 
13)

		  3.1.4 การซ้อนทับข้อมูล (Overlay 
Analysis) เปน็การวเิคราะหป์จัจยัทางกายภาพทีม่ผีล
ต่อการเกิดของพืชวงศ์ตีนเป็ด โดยการให้ค่าคะแนน
ความสำ�คัญของปัจจัยแต่ล่ะปัจจัย เพื่อหาว่าพื้นที่ 
ใดพบพืชวงศ์ตีนเป็ด น้อย ปานกลาง มาก และ 
มากที่สุด ตามลำ�ดับ 

	 3.2 ข้อมูลจากการสำ�รวจภาคสนาม

		  3.2.1 การวเิคราะหค่์าดชันีความสำ�คัญ
พนัธ์ุพชื (Importance Value Index: IVI) ตามแนวทาง 
ของอุทิศ กุฎอินทร (2542) การวิเคราะห์ค่า IVI ใช้
ปจัจยั 3 อยา่งคอื ค่าความหนาแน่นสัมพัทธ์ (Relative  
Density: RD), ค่าความเด่นสัมพัทธ์ (Relative 
Dominance: RDo), และคา่ความถีส่มัพทัธ์ (Relative  
Frequency: RF)
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ภาพประกอบ 1 วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 

3.1. การเตรียมขอมูล 
3.1.1  กําหนดพื้นที่การศึกษาวิจัย 

(1) กําหนดพื้นที่ศึกษา โดยใชภาพถายดาวเทียมจาก Sentinel-2  
(2) วางแผนการเก็บขอมูลภาคสนามจากภาพแผนที่ ขนาดแปลง 40x40 เมตร คํานวณจาก

จํานวนพื้นที่ทั้งหมด 6,657.900 ไร มาคิดเปน 1 ไร ตอรอยละ 0.01 ของพื้นที่ทั้งหมดคํานวณไดเทากับ 
6,657.900 x 0.01 = 66.579 แปลง ซึ่งหมายถึง 6,657.900 ไร ตองวางแปลงไมต่ํากวา 66 แปลง ซึ่งผูจัดทํา
ไดทําการวางแปลงไปทั้งสิ้นจํานวน 50 แปลง ดังนั้นการวางแปลงของผูจัดทําจึงนอยกวาการวางแปลงขั้นต่ํา 
ทําใหคาความถูกตองในการนําไปศึกษาความหลากชนิดจากการเก็บขอมูลภาคสนามคาดเคลื่อนเล็กนอย 
(ภาพประกอบ 2) 

 

 
ภาพประกอบ 2 แผนที่แสดงตําแหนงการวางแปลงพื้นที่ศึกษา 

 

ภาพประกอบ 1 วิธีการดำ�เนินการวิจัย
ภาพประกอบ 2 แผนที่แสดงตำ�แหน่ง 

การวางแปลงพื้นที่ศึกษา
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		  3.2.2 ความหนาแน่น ของพันธุ์ไม้ 
(Density: D) คือ จำ�นวนทั้งหมดของชนิดพันธุ์พืชที่
ปรากฏในแปลงสำ�รวจ (ต้น/หน่วยพื้นที่)

	 ความหนาแน่นพันธุ์ไม้ (D) = 
	 จำ�นวนต้นไม้ทั้งหมดที่ปรากฏ
	 จำ�นวนพื้นที่ของแปลงตัวอย่างทั้งหมด

		  3.2.3 ความหนาแนน่สมัพทัธ ์(Relative 
Density: RD) คือ ร้อยละของความหนาแน่นของพืช
ชนดิหนึ่งเมื่อเปรยีบเทียบกับของความหนาแน่นรวม
ของสังคม หรือของพืชทุกชนิดรวมกัน

	 ความหนาแน่นสัมพัทธ์ของพันธุ์ไม้ A (RD) =
	 ความหนาแน่นของพันธุ์ไม้ A x 100
	 ความหนาแน่นรวมของสังคม

		  3.2.4 ความถี่ (Frequency: F) คือ 
ค่าที่แสดงการพับพันธุ์ไม้แต่ละชนิดในแปลงตัวอย่าง
เปรียบเทียบกับจำ�นวนแปลงสำ�รวจทั้งหมด

	 ความถี่ของชนิดพันธุ์ไม้ A (F) =
	 จำ�นวนแปลงที่พันธุ์ไม้ A ปรากฏ
	 จำ�นวนแปลงที่ทำ�การสำ�รวจทั้งหมด

		  3.2.5 ความถี่สัมพัทธ์ (Relative  
Frequency: RF) คือร้อยละของค่าความถ่ีของพืช
ชนิดหนึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับค่าผลรวมความถี่ของ
พืชทุกชนิด

	 ความถี่สัมพัทธ์ของชนิดพันธุ์ไม้ A (RF) = 
	 จำ�นวนแปลงที่พันธุ์ไม้ A ปรากฏ X 100
	 จำ�นวนแปลงที่ทำ�การสำ�รวจทั้งหมด

		  3.2.6 พื้นที่หน้าตัดของพันธุ์ไม้ (Basal 
Area: BA) คือ พืน้ท่ีหนา้ตดัของตน้ไมแ้ตล่ะต้น (สามารถ
และธัญนรินทร์, 2538)

	 พื้นที่หน้าตัดของต้นไม้ = gbh2/4π
	 (gbh: Girth at Breast Height คอื การวดัตน้เสน้
รอบวงของต้นไม้ที่สูงระดับอก หรือ 1.30 เมตร)

		  3.2.7 ความเด่นของชนดิพนัธุ ์(Species  
Dominance: DO) คือ ค่าที่แสดงถึงการ
ปกคลุม(Coverage) ในเชิงพื้นที่หน้าตัด

	 ความเด่น (DO) = 
	 ค่าพื้นที่หน้าตัดของไม้ชนิด A
	 ค่าพื้นที่รวมของแปลงที่ทำ�การสำ�รวจทั้งหมด

		  3.2.8 ความเด่นสัมพัทธ์ (Relative 
Dominance: RDO) คอื รอ้ยละของผลรวมของพืน้ที่
หน้าตัด ของพันธุ์ไม้ชนิดหนึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับค่า
ผลรวมของพื้นที่หน้าตัดของพันธุ์ไม้ทุกชนิด

	 ความเด่นสัมพัทธ์ (RDo) = 
	 ค่าพื้นที่หน้าตัดของไม้ชนิด A X 100
	 ค่าพื้นที่รวมของพื้นที่หน้าตัดของพันธุ์ไม้ทุกชนิด

		  3.2.9 ดัชนีความสำ�คัญของพันธ์ุ
พืช(Importance Value Index: IVI) คือ ผลรวม
ของค่าจากค่าความสัมพัทธ์ทั้งสาม ค่าได้แก่ ความถี่
สมัพัทธค์วามเดน่สัมพัทธ ์และความหนาแน่นสมัพัทธ์

	 ดัชนีความสำ�คัญของพันธุ์พืช A (IVI) = 
	 RD (A) + RF (A) + RDo (A)

	 3.3 ทฤษฎีเทคนิคที่ใช้

		  3.3.1 Kernel density

		  ทฤษฎีการประมาณค่าความหนาแน่น 
(ปิยะวัฒน์ คําภีระ, 2558) คือ การประมาณค่า 
ความหนาแน่นเชิงพื้นที่ซึ่งมีหลักการวิเคราะห์ คือ 
ตารางกริดจะถูกสร้างขึ้นครอบคลุมในทุกๆ จุด 
โดยอาศัยฟังก์ชัน 3 มิติแบบเคลื่อนที่มีความยาว
รัศมีที่กําหนดไว้จะเคลื่อนที่ไปทุกๆ ช่องตารางกริด
และคํานวณค่านํ้าหนักจุดแต่ละจุดภายในรัศมีของ
แกนกลางค่าของช่องตารางกริดสุดท้ายถูกคํานวณ 
โดยการรวมค่าของการประมาณค่าแกนกลางทุกๆ  
ตําแหน่งในกระบวนการวิเคราะห์การประมาณค่า
ความหนาแนน่ Kernel density estimation จาํเปน็
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ต้องใช้พารามิเตอร์ 2 พารามิเตอร์ คือ ขนาดตาราง
กริด (grid cell size) และแบนด์วิดธ์ (bandwidth) 

	 Kernel Density คือ เครื่องมือใน Arc GIS 
ซึง่เปน็เทคนคิในการคาดประมาณความหนาแนน่เชงิ
พืน้ทีซ่ึง่เปน็วธิกีารหนึง่ของการวดัการกระจายตวัของ
จุด เทคนิคการคาดประมาณความหนาแน่นเชิงพื้นที่
แบบเคอรเ์นล เปน็วิธกีารหนึง่ของการวดัการกระจาย
ตัวของจุด (point pattern analysis) ซึ่งอยู่ในหลัก
ของการปรมิาณวเิคราะหท์างภมูศิาสตร ์การนาํลกัษณะ

ข้อมูลจุดมาวิเคราะห์เชิงพ้ืนท่ีด้วยระบบสารสนเทศ
ทางภูมิศาสตร์ ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วยวิธี
การนีจ้ะแสดงผลในลักษณะของตารางกรดิ (Raster) 
หลักการของวิธีการนี้ คือ การคํานวณรัศมี (Radius) 
ของแตล่ะจดุขอ้มลูกอ่นจะเชือ่มตอ่กบัจดุอ่ืนดว้ยระยะ
หา่งของชว่งความถี ่(Bandwidth) ตามทีกํ่าหนดเพือ่
หาความหนาแน่นซึ่งค่าของรัศมี และระยะห่างของ
ชว่งความถ่ีท่ีนามาวเิคราะหน์ัน้จะข้ึนอยูก่บัผูใ้ชว้า่จะ
วิเคราะห์ข้อมูลเรื่องใด

ตาราง 1	 แสดงการให้ค่าคะแนนปัจจัยต่างๆ ที่ใช้ในการวิเคราะห์

ปัจจัย
ความสำ�คัญ

รายละเอียด ค่าคะแนน หมายเหตุ

 
ดัชนีความต่างความชื้น (NDWI)
ของเดือนพฤศจิกายน พ.ศ 2563

 
 

-0.249 ถึง 0.070 5 มากที่สุด

0.070 ถึง 0.162 4 มาก

0.162 ถึง 0.222 3 ปานกลาง

0.222 ถึง 0.271 2 น้อย

0.271 ถึง 0.414 1 น้อยที่สุด

 
ความลาดชัน

(Slope)
 
 

0% ถึง 10% 4 มาก

10% ถึง 20% 5 มากที่สุด

20% ถึง 30% 3 ปานกลาง

30% ถึง 40% 2 น้อย

40% ถึง 90% 1 น้อยที่สุด

 
ความสูง

(Elevation)
 
 

150 ถึง 210 เมตร 4 มาก

210 ถึง 250 เมตร 3 ปานกลาง

250 ถึง 290 เมตร 5 มากที่สุด

290 ถึง 350 เมตร 2 น้อย

350 ถึง 450 เมตร 1 น้อยที่สุด

ประเภทป่าไม้
(Forest Type)

 

ป่ายูคาลิปตัส 1 น้อยที่สุด

ป่าเต็งรัง 2 ปานกลาง

ป่าเบญจพรรณ 3 มากที่สุด
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ภาพประกอบ 3 แผนทีด่ัชนคีวามตางความช้ืน (NDWI) ภาพประกอบ 4 แผนทีค่วามสูง (Elevation) 

  
ภาพประกอบ 5 แผนทีค่วามลาดชัน (Slope) ภาพประกอบ 6 แผนทีข่อมูลประเภทปา (Forest Type) 

  
ภาพประกอบ 7 แผนทีค่วามหนาแนนไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
ภาพประกอบ 8 แผนทีค่วามถี่ไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 

ภาพประกอบ 3 แสดงแผนที่ดัชนีความต่าง 
ความชื้น (NDWI)

ภาพประกอบ 5 แสดงแผนที่ความลาดชัน  
(Slope)

ภาพประกอบ 7 แสดงแผนที่ความหนาแน่นไม้ยืนต้น  
โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 4 แสดงแผนที่ความสูง  
(Elevation)

ภาพประกอบ 6 แสดงแผนที่ประเภทป่าไม้  
(Forest Type)

ภาพประกอบ 8 แสดงแผนที่ความถี่ไม้ยืนต้น  
โดยใช้ Kernel Density
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ภาพประกอบ 3 แผนทีด่ัชนคีวามตางความช้ืน (NDWI) ภาพประกอบ 4 แผนทีค่วามสูง (Elevation) 

  
ภาพประกอบ 5 แผนทีค่วามลาดชัน (Slope) ภาพประกอบ 6 แผนทีข่อมูลประเภทปา (Forest Type) 

  
ภาพประกอบ 7 แผนทีค่วามหนาแนนไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
ภาพประกอบ 8 แผนทีค่วามถี่ไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
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Kernel Density 
ภาพประกอบ 8 แผนทีค่วามถี่ไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
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Kernel Density 
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Kernel Density 
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ภาพประกอบ 3 แผนทีด่ัชนคีวามตางความช้ืน (NDWI) ภาพประกอบ 4 แผนทีค่วามสูง (Elevation) 
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ภาพประกอบ 7 แผนทีค่วามหนาแนนไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
ภาพประกอบ 8 แผนทีค่วามถี่ไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
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ภาพประกอบ 3 แผนทีด่ัชนคีวามตางความช้ืน (NDWI) ภาพประกอบ 4 แผนทีค่วามสูง (Elevation) 
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ภาพประกอบ 7 แผนทีค่วามหนาแนนไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
ภาพประกอบ 8 แผนทีค่วามถี่ไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 



วารสารวิทยาการสารสนเทศและเทคโนโลยีประยุกต์, 4(2): 2565
Journal of Applied Informatics and Technology, 4(2): 2022161การประยุกต์ระบบภูมิสารสนเทศเพื่อศึกษาความหลากชนิดของพืชวงศ์เข็มใน...

นฤเศรษฐ์ ประเสริฐศรี, สาธิต แสงประดิษฐ์, ดำ�รงศักดิ์ ชูศรีทอง, ฑิตฐิยากานต์ แฮกนา

ภาพประกอบ 9 แสดงแผนที่การกระจายตัว 
ไม้ยืนต้น โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 11 แสดงแผนที่ความถี่ไม้พื้นล่าง 
ที่เป็นไม้ยืนต้น โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 13 แสดงแผนที่ความถี่ไม้พื้นล่าง 
โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 10 แสดงแผนที่ความหนาแน่นไม้ 
พื้นล่างที่เป็นไม้ยืนต้น โดยใช้ Kernel Density

ภาพประกอบ 12 แสดงแผนที่ความหนาแน่น 
ไม้พื้นล่าง โดยใช้ Kernel Density
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ภาพประกอบ 9 แผนทีก่ารกระจายตัวไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
ภาพประกอบ 10แผนที่ความหนาแนนไมพ้ืนลางที่เปนไมยืนตน 

Kernel Density 

  
ภาพประกอบ 11 แผนที่ความถี่ไมพ้ืนลางที่เปนไมยืนตน Kernel 

Density 
ภาพประกอบ 12 ความหนาแนนไมพ้ืนลางที ่Kernel Density 

 

 

ภาพประกอบ 13 แผนทีค่วามถี่ไมพ้ืนลาง Kernel Density  
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ภาพประกอบ 9 แผนทีก่ารกระจายตัวไมยนืตน (ไมหนุมและไมใหญ) 

Kernel Density 
ภาพประกอบ 10แผนที่ความหนาแนนไมพ้ืนลางที่เปนไมยืนตน 

Kernel Density 

  
ภาพประกอบ 11 แผนที่ความถี่ไมพ้ืนลางที่เปนไมยืนตน Kernel 

Density 
ภาพประกอบ 12 ความหนาแนนไมพ้ืนลางที ่Kernel Density 

 

 

ภาพประกอบ 13 แผนทีค่วามถี่ไมพ้ืนลาง Kernel Density  
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ภาพประกอบ 13 แผนทีค่วามถี่ไมพ้ืนลาง Kernel Density  
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4. ผลการทดลอง

	 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษา 
และวเิคราะหข์อ้มลูเพือ่ศกึษาการกระจายตวัของพชื 
วงศ์เข็ม ซึ่งแสดงรายละเอียดต่อไปนี้

	 4.1 ศึกษาความหลากชนิด ความหนาแน่น 
และการกระจายตัวของพืชวงศ์เข็มในวนอุทยาน 
ภูแฝก ผลการวิเคราะห์ความหลากชนิด แบ่งออก
เป็น 2 ประเภท คือ ไม้ยืนต้น ได้แก่ หมักม่อ ยอป่า  
กระทุ่มโคก หนามแท่ง เข็มขาว มะคังแดง กระเบียน 
เขว้า และ คำ�มอกหลวง จำ�นวน -0.0563, -0.0425, 
-0.0336, -0.0228, -0.0104, -0.0065, -0.0036, 
-0.0036 และ-0.0036 ตามลำ�ดับ และ ไม้พ้ืนล่าง 
ได้แก่ ตะลุมพุก เงี่ยงดุก คำ�มอกน้อย กระพังโหม 
และ หญ้าลิ้นงู จำ�นวน -0.0120, -0.0079, -0.0024, 
-0.0011 และ -0.0007 ตามลำ�ดับ 

	 4.2 วิเคราะห์ปจัจยัทางกายภาพ และจดัทำ�
แผนทีพ่ชืวงศ์เข็มในพืน้ท่ีวนอทุยานภแูฝก ผลจากการ
ซ้อนทับข้อมูล (Overlay) โดยใช้พิจารณาปัจจัยทาง

กายภาพดา้นดัชนคีวามต่างความชืน้ พบวา่พชืวงศ์เขม็ 
จะปรากฏอยู่ในช่วงระหว่างค่า 0.271 ถึง 0.414  
ซึง่เปน็ ความชืน้ในระดบันอ้ยทีส่ดุ ดา้นปา่ไม ้พบวา่พืช
วงศน์ีเ้กดิกระจายทัว่ไปในปา่เบญจพรรณ ดา้นความ
ลาดชัน สามารถพบพืชวงศ์นี้ได้ตั้งแต่ 10 ถึง 20% 
และ ด้านความสูง พบมากในบริเวณความสูงตั้งแต่ 
250 ถึง 290 เมตร ดังตาราง 2 (ภาพประกอบ 14)

	 4.3 ผลการวิเคราะห์การกระจายตัวของ 
พืชวงศ์เข็ม โดยใช้ปัจจัยทางกายภาพเพื่อวิเคราะห์
การกระจายตัวของพืชวงศ์เข็มประกอบด้วย ดัชนี
ความต่างความชื้น (NDWI) ความสูง (Elevation) 
ความลาดชนั (Slope) ประเภทปา่ไม ้(Forest Type) 
ของพชืวงศเ์ขม็มาสรา้งแผนทีก่ารประมาณคา่เชงิพืน้ที ่
ด้วยวิธีการซ้อนทับข้อมูล (Overlay) โดยผลปรากฏ
ว่าการใช้เทคนิค Kernel Density จะมีการกระจาย
ตัวได้ดีกว่า เทคนิค Inverse Distance Weighted 
(IDW) เพราะเทคนิค Kernel Density จะสอดคล้อง 
สมเหตุสมผล และใกล้เคียงกับข้อมูลที่สำ�รวจใน 
ภาคสนามได้มากที่สุด 
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4. ผลการทดลอง 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดทําการศึกษา และวิเคราะหขอมูลเพื่อศึกษาการกระจายตัวของพืชวงศเข็ม ซ่ึงแสดง

รายละเอียดตอไปน้ี 
4.1 ศึกษาความหลากชนิด ความหนาแนน และการกระจายตัวของพืชวงศเข็มในวนอุทยานภูแฝก ผลการวิเคราะห

ความหลากชนิด แบงออกเปน 2 ประเภท คือ ไมยืนตน ไดแก หมักมอ ยอปา กระทุมโคก หนามแทง เข็มขาว มะคังแดง 
กระเบียน เขวา และ คํามอกหลวง จํานวน -0.0563, -0.0425, -0.0336, -0.0228, -0.0104, -0.0065, -0.0036, -0.0036 และ 
-0.0036 ตามลําดับ และ ไมพื้นลาง ไดแก ตะลุมพุก เง่ียงดุก คํามอกนอย กระพังโหม และ หญาลิ้นงู จํานวน -0.0120, -
0.0079, -0.0024, -0.0011  และ -0.0007 ตามลําดับ  

4.2 วิเคราะหปจจัยทางกายภาพ และจัดทําแผนทีพ่ืชวงศเข็มในพื้นที่วนอุทยานภูแฝก ผลจากการซอนทับขอมูล 
(Overlay) โดยใชพิจารณาปจจัยทางกายภาพดานดัชนีความตางความช้ืน พบวาพืชวงศเข็มจะปรากฏอยูในชวงระหวางคา 
0.271 ถึง 0.414 ซ่ึงเปน ความชื้นในระดับนอยที่สุด ดานปาไม พบวาพืชวงศนี้เกิดกระจายทั่วไปในปาเบญจพรรณ ดานความ
ลาดชัน สามารถพบพืชวงศน้ีไดตั้งแต 10 ถึง 20% และ ดานความสูง พบมากในบริเวณความสูงตั้งแต 250 ถึง 290 เมตร ดัง
ตารางที่ 2 (ภาพประกอบ 14) 

 

 

 
ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะหปจจัยดวยการซอนทับ 

ภาพประกอบ 14 แผนทีแ่สดงผลการวิเคราะหปจจัยดวยการซอนทับทีม่ีโอกาสพบพืชวงศเข็ม 
 
 4.3 ผลการวิเคราะหการกระจายตัวของพืชวงศเข็ม โดยใชปจจัยทางภายภาพเพื่อวิเคราะหการกระจายตัวของ
พืชวงศเข็มประกอบดวย ดัชนีความตางความชื้น (NDWI) ความสูง (Elevation) ความลาดชัน (Slope) ประเภทปาไม 
(Forest Type) ของพืชวงศเข็มมาสรางแผนที่การประมาณคาเชิงพื้นที่ ดวยวิธีการซอนทับขอมูล (Overlay) โดยผลปรากฏ
วาการใชเทคนิค Kernel Density จะมีการกระจายตัวไดดีกวา เทคนิค Inverse Distance Weighted (IDW) เพราะเทคนิค 
Kernel Density จะสอดคลอง สมเหตุสมผล และใกลเคียงกับขอมูลที่สํารวจในภาคสนามไดมากที่สุด  

ภาพประกอบ 14 แผนที่แสดงผลการวิเคราะห์ปัจจัย
ด้วยการซ้อนทับที่มีโอกาสพบพืชวงศ์เข็ม

ตาราง 2	 แสดงผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้วยการ 
ซ้อนทับที่มีโอกาสพบพืชววงศ์เข็ม

ลำ�ดบั
ค่า

คะแนน
สี คำ�อธิบาย

จำ�นวนพื้นที่ 
(ไร่)

1 1 น้อยที่สุด 817.548

2 2 น้อย 1,262.996

3 4 มาก 1,898.564

4 3 ปานกลาง 1,649.438

5 5 มากที่สุด 1,029.078
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5. สรุปผลการศึกษา

	 การประยกุตภ์มูสิารสนเทศเพือ่ศกึษาความ
หลากชนิด และการกระจายตัวของพืชวงศ์เข็ม โดย
ทำ�การวางแปลงสำ�รวจชัว่คราว ขนาด 40 X 40 เมตร 
จำ�นวน 50 แปลง พบมีพืชวงศ์เข็ม จำ�นวน 14 ชนิด 
แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) ไม้ยืนต้น 9 ชนิด พบ
มากทีส่ดุ คอื หมกัมอ่ (Rothmannia wittii (Craib.) 
Bremek.) ยอป่า (Morinda coreia Buch.-Ham) 
กระทุ่มโคก (Mitragyna hirsuta Havil.) จำ�นวน 
59, 39 และ 28 ต้นตามลำ�ดับ มีค่าดัชนีความสำ�คัญ
พันธุ์พืชมากที่สุดเท่ากับ 3.638, 2.722 และ 2.062 
ตามลำ�ดบั พบนอ้ยทีส่ดุ คอื กระเบยีน (Ceriscoides 
turgida) คำ�มอกหลวง (Gardenia sootepensis) 
และเขว้า (Adina cordifolia Hook) จำ�นวน 2, 2 
และ 2 ต้นตามลำ�ดับ มีค่าดัชนีความสำ�คัญพันธุ์พืช
น้อยที่สุดเท่ากับ 0.235, 0.141 และ 0.141 ตาม
ลำ�ดับ 2) ไม้พื้นล่างจำ�นวน 5 ชนิด ได้แก่ ตะลุมพุก 
(Tamilnadia uliginosa (Retz.) Tirveng. & Sastre) 
เงี่ยงดุก (Canthium berberidifolium Geddes) 
คำ�มอกน้อย (Gardenia obtusifolia Roxb. ex 
Kurz) กระพังโหม (Paederia foetida L) หญ้าลิ้นงู  
(Oldenlandia corymbosa L) จำ�นวนที่พบ 78, 
48, 12, 5 และ 3 ตามลำ�ดับ

	 ลกัษณะการกระจายตวัของพชืวงศเ์ขม็ โดย
ใช้ปัจจัยทางกายภาพเพื่อวิเคราะห์การกระจายตัว
ของพืชประกอบด้วย ดชันคีวามตา่งความชืน้ (NDWI) 
ความสงู (Elevation) ความลาดชนั (Slope) ประเภท
ป่า (Forest) ด้วยวิธีการซ้อนทับข้อมูล (Overlay) 
เป็นเทคนิคใช้ในการคาดประมาณความหนาแน่น
เชิงพื้นที่ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งของการวัดการกระจาย
ตัวของจุด พื้นท่ีที่พบน้อยที่สุด 817.548 ไร่ พบ 
มากที่สุด 1,029.078 ไร่

	 ผลวิเคราะห์ความหนาแน่นด้วยวิธีการ 
(Kernel Density) พบว่า 1) ไม้ยืนต้น (ไม้หนุ่มและ

ไมใ้หญ)่ มคีา่สงูสดุระหวา่ง 0.014-0.020 ตน้/ตาราง
เมตร และต่ำ�สดุคอื 0.005-0.008 ตน้/ตารางเมตร 2) 
ไมพ้ื้นลา่งทีเ่ปน็ไมย้นืตน้ มสีงูสดุระหวา่ง 0.155-0.20 
ตน้/ตารางเมตร และต่ำ�สดุระหวา่ง 0.000-0.045 ตน้/
ตารางเมตร 3)ไมพ้ืน้ลา่ง (ไมล้ม้ลกุ) มคีา่สงูสดุระหวา่ง 
0.016-0.021 ต้น/ตารางเมตร และต่ำ�สุดระหว่าง 
0.001-0.006 ต้น/ตารางเมตร ผลการวิเคราะห์โดย
การใช้เทคนิค Kernel Density จะมีลักษณะการก
ระจายตัวได้สมเหตุสมผล และใกล้เคียงกับข้อมูล 
ที่สำ�รวจในภาคสนามได้มากท่ีสุด พิจารณาปัจจัย
ทางกายภาพดัชนีความต่างความชื้น พบว่า พืชวงศ์
เข็มจะปรากฏอยู่ในช่วงค่า 0.271 ถึง 0.414 ซึ่งเป็น
ความชื้นในระดับน้อยที่สุด ปัจจัยด้านป่าไม้ พบว่า  
พืชวงศ์นี้แพร่กระจายทั่วไปในป่าเบญจพรรณ ปัจจัย
ด้านความลาดชัน สามารถพบพืชวงศ์นี้ได้ตั้งแต่ 
ความลาดชันตั้งแต่ 10% ถึง 20% และปัจจัยด้าน
ความสงู พบมากในบรเิวณความสงูตัง้แต ่250 ถงึ 290 
เมตร ทัง้นีพ้ชืวงศเ์ขม็เปน็พชืทีม่กีารนำ�มาใชป้ระโยชน์
ได้หลายด้าน เช่น นำ�มาใช้ทำ�เป็นเครื่องเรือน เครื่อง
มอืเครือ่งใช ้ยารกัษาโรค และเปน็ไมป้ระดบัเพือ่ความ
สวยงาม จงึสมควรอยา่งยิง่ท่ีอนุรกัษเ์อาไว ้ซึง่สอดคลอ้ง 
กบัลกัษณะประจำ�วงศพ์รรณไม ้(กอ่งกานดา ชยามฤต,  
2548) และความหลากหลายของพืชวงศ์เข็ม  
(Rubiaceae) ในอทุยานแหง่ชาติภูจองนายอย จังหวดั
อุบลราชธานี (วิโรจน์ เกษรบัว, 2552) ทั้งนี้พืชวงศ์
เข็มมีการกระจายตัวทั่วพ้ืนที่ป่าวนอุทยานภูแฝก 
อาจเป็นเพราะพ้ืนท่ีท่ีศึกษาเริ่มได้รับการอนุรักษ์ 
และการวางแผนการจัดการที่ดี ทำ�ให้พรรณไม้ 
มีการเจริญเติบโตได้มาก การใช้ประโยชน์จากพืช 
วงศ์เข็ม เช่น มะคังแดง เนื้อไม้ใช้ทำ�หน้าไม้สำ�หรับ
ล่าสัตว์ ทำ�เครื่องมือทางการเกษตร กระเบียน นำ�มา
ใช้ทำ�เป็นเครื่องเรือน เครื่องมือเครื่องใช้ เครื่องกลึง 
แกะสลัก กระสวย และหวีได้ เป็นต้น ดั้งนั้น จึงควร 
ท่ีจะอนุรักษ์พืชวงศ์นี้ไว้เพราะจะเจริญเติบโต 
ในภายภาคหน้าเพื่อนำ�ไปใช้ประโยชน์ต่อไป
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