
  

บทที่ 2 
สรุปสาระสําคัญจากเอกสารท่ีเกี่ยวของ 

 
 ในการพัฒนาระบบชวยตัดสินใจการอนุมัติการขนสงแบบเชาเหมาคันไดทําการศึกษา
ทฤษฎีและหลักการตางๆท่ีสามารถนํามาประยุกตเขากับงานได โดยแบงออกเปนหัวขอตางๆ ได
ดังตอไปนี้ 
 2.1) การทําเหมืองขอมูล(Data Mining) 

2.2) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System) 
2.3) กฎการอุปนัย (Induction Rule) 

 2.4) การผลิตซอฟตแวรแบบตัวตนแบบ (Prototyping Development) 
2.5) การสรางระบบสนับสนุนการอนุมัติเพิ่มวงเงินสินเช่ือบัตรเครดิต 

 2.6) ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกสาขาการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย 
ใชเทคนิคตนไมตัดสินใจ 

                2.7) มาตรฐานไอเอสโอ 12207(ISO12207) 
 
2.1) เหมืองขอมูล 

การทําเหมืองขอมูลเปนกระบวนการของการกล่ันกรองสารสนเทศ (Information) ท่ีซอน
อยูในฐานขอมูลใหญ เพื่อทํานายแนวโนมและพฤติกรรม โดยอาศัยขอมูลในอดีต และเพื่อใช
สารสนเทศเหลานี้ในการสนับสนุนการตัดสินใจทางธุรกิจ 
 
2.1.1 ) วิวัฒนาการของ การทําเหมืองขอมูล  

ค.ศ. 1960 การจัดเก็บขอมูล (Data Collection) คือ การนําขอมูลมาจัดเก็บอยางเหมาะสมใน
อุปกรณท่ีนาเช่ือถือและปองกันการสูญหายไดเปนอยางดี 

ค.ศ. 1980 การเขาถึงขอมูล (Data Access) คือ การนําขอมูลท่ีจัดเก็บมาสรางความสัมพันธ
ตอกันในขอมูลเพื่อประโยชนในการนําไปวิเคราะห และการตัดสินใจอยางมีคุณภาพ ค.ศ. 1990 
คลังขอมูลและการสนับสนุนการตัดสินใจ (Data Warehouse & Decision Support)
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คือ การรวบรวมขอมูลมาจัดเก็บลงไปในฐานขอมูลขนาดใหญโดยครอบคลุม ทุกแงทุกมุม
ขององคกร เพื่อชวยสนับสนุนการตัดสินใจ  ค.ศ. 2000 การทําเหมืองขอมูลคือ การนําขอมูลจาก
ฐานขอมูลมาวิเคราะหและประมวลผล โดยการสรางแบบจําลอง และความสัมพันธ ทางสถิติจากคํา
จํากัดความ การทําเหมืองขอมูลหมายถึงการท่ีผูใชดึงขอมูลโดยการสังเคราะหและตรวจสอบขอมูล
อยางละเอียด โดยการสังเคราะหดังกลาวอาจเปนการเรียนรูขอมูลในอดีตหรือขอมูลในปจจุบัน 
ผลลัพธท่ีไดมาตองมีลักษณะของขอมูลท่ีเปนขอมูลแบบไมทราบคา, ขอมูลแบบเปนเหตุเปนผล
และขอมูลแบบ Actionable มาจากฐานขอมูลขนาดใหญซ่ึงมาจากรายการทรานแซกชัน, ฐานขอมูล
ของฝายขาย, อีเมล เพื่อนําขอมูลดังกลาวไปใชเปนพื้นฐานในการ ประกอบการตัดสินใจ ในเชิง
ธุรกิจ ทําใหเขาใจแนวโนมและรูปแบบของตลาด ขอมูลแบบ ไมทราบคาขอมูลท่ีถูกใชจะตองเปน
ขอมูลผูใชงานไมรูมากอนและไมชัดเจนจน ไมสามารถต้ังสมมติฐานไดลวงหนาวาควรจะเปนแบบ
ใด ตัวอยางเชน เจาของหางสรรพสินคาแหงหนึ่งเพิ่งจะคนพบวาพฤติกรรมของผูบริโภคใหมท่ีเปน
พอบาน มักจะซ้ือสินคาประเภทเบียรและผาออมในวันศุกรตอนเย็น ดังนั้นเพื่อเปนสัญญาณให
เจาของกิจการควรจะเตรียมสินคาไวเพื่อจําหนายในขณะเดียวกันหางสรรพสินคาคูแขงอาจจะไมรู
เร่ืองนี้ หรือตัวอยางของเจาของรานขายรถยนตพบวารถขนาดใหญราคาแพงมักจะมีผูซ้ือเปน
ผูสูงอายุ ซ่ึงเจาของรานไมรูมากอน แตขอมูลดังกลาวไมเปนลักษณะ ไมทราบคาตามสมมติฐาน
ดังกลาวมีอยู เพราะคนท่ีมีอายุมักจะมีฐานะท่ีดีข้ึนเม่ือเทียบกับคนในวัยท่ีอายุนอยกวาขอมูลแบบ
เปนเหตุเปนผล เม่ือผูใชไดเร่ิมใชเทคนิค การทําเหมืองขอมูลจะคนพบส่ิงท่ีนาสนใจโดยตอง
พิจารณา ดวยวาส่ิงนั้นเปนเหตุเปนผล หรือไม เชน ผูใชมักจะพบวามีความสัมพันธของการซ้ือของ 
2 ส่ิงเสมอ เม่ือจํานวนความหลากหลายของสินคามีมากข้ึน แตไมไดหมายความวาจะตองให
หางสรรพสินคาเก็บสินคามากข้ึน เพราะขอมูลท่ีไดอาจเกิดความคลาดเคล่ือน เพราะฉะน้ันจะตอง
ทําขอมูลใหเปนเหตุเปนผล และ การตรวจสอบความถูกตองของขอมูลและวิเคราะหความถูกตอง
อีกคร้ัง ขอมูลแบบ Actionable ขอมูลจะตองถูกแปลงออกมาและนํามาตัดสินใจใหเปนความ
ไดเปรียบเชิงธุรกิจ บางคร้ัง ขอมูลท่ีเราคนพบเปนส่ิงท่ีคูแขงไดทําไปแลว จึงตองมีวิจารณญาณใน
การใชดวย บางทีขอมูลดังกลาว อาจจะไมมีประโยชนก็ได คําวา การทําเหมืองขอมูลนั้นมี
ความหมายแตกตางกันใน 2 แงมุม คือ ในมุมมองทางวิชาการและในมุมมองเชิงธุรกิจ ในมุมมองเชิง
วิชาการนั้น นักวิจัยจะอางถึงกระบวนการท้ังหมดในการทํา เหมืองขอมูล วา “Knowledge 
discovery in database (KDD)” และใชคําวา “เหมืองขอมูล” แทนข้ันตอนข้ันหนึ่งของกระบวนการ
ท่ีเกี่ยวของกับการคนหารูปแบบ ความสัมพันธของขอมูลเทานั้น อยางไรก็ตาม ในแงมุมเชิงธุรกิจ
แลว จะใชคําวา “เหมืองขอมูล” แทนความหมายของ ข้ันตอนท้ังหมด เดิมงานคนควาทางดาน การ
ทําเหมืองขอมูลนั้นมีการทําการคนควากันอยูแลวในหลาย ๆ สาขาวิชา แตมีช่ือเรียก แตกตางกันไป
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ตามแตละดาน นักวิจัยในดานสถิติ (statistics) , ฐานขอมูล, เครือขายเสนประสาท(Neural network) 
, การรูจําแบบ(pattern recognition) , การเรียนรูจักรกล(machine learning) และอีกหลาย ๆ ดาน ตาง
ก็มีการคนควาเกี่ยวกับปญหาในลักษณะเดียวกันนี้ แตยังไมคอยมีการใชประโยชนของการคนควา
ของอีกฝายหนึ่ง คือ ตางฝายตางทําการคนควาของตนเอง ไมคอยมีการแลกเปล่ียนความรูกัน ทําให
การคนควาและการเผยแพรผลงานดําเนินไปอยางไมรวดเร็วเทาท่ีควร ตอมาจึงมีการใช “เหมือง
ขอมูล”เปนช่ือรวม ของวิธีการแกปญหาในลักษณะน้ี ซ่ึงทําใหการเผยแพรความรูในการแกปญหา
ลักษณะนี้ทําไดรวดเร็วและสามารถอางอิงได สะดวกข้ึน 
 
2.1.2 ) ขั้นตอนในการทํา Data Mining 

1 กําหนดปญหา 
2 เตรียมขอมูล 

1) เก็บรวมรวมขอมูลจากแหลงตาง ๆ 
2) ประเมินขอมูล 
3) ทําขอมูลใหถูกตองและลดความซํ้าซอน 
4) เลือกขอมูล 
5) แปลงขอมูล 

3 สรางตัวแบบ 
1) หาคาของตัวแบบและแปลความหมาย 
2) ตรวจสอบความถูกตองของตัวแบบ 

4 นําตัวแบบออกใชงาน 
5 ติดตามดูวาผลของการนําตัวแบบไปใชงาน 

 
2.1.3 ) เปรียบเทียบ Knowledge Discovery in Database (KDD) กับ การทําเหมืองขอมูล 

KDD หมายถึงกระบวนการในการคนหาลักษณะแฝงของขอมูลท่ีอยูในกลุมขอมูลจํานวน 
มาก ซ่ึงมีข้ันตอนการทํา การทําเหมืองขอมูลเปนกระบวนการท่ีสําคัญในการคนหาลักษณะท่ี
นาสนใจของขอมูลเหลานี้ เชน รูปแบบ ความสัมพันธ การเปล่ียนแปลง โครงสรางท่ีเดนชัด หรือ 
ลักษณะท่ีผิดปกติของขอมูลจากขอมูลจํานวนมากๆ ท่ีเก็บอยูในฐานขอมูล หรือแหลงท่ีเก็บขอมูล
อ่ืนๆ ซ่ึงวิธีการตางๆ ท่ีนํามาใชในการเหมืองนี้ก็มีวัตถุประสงคตางๆกันข้ึนอยูกับผลลัพธของ 
กระบวนการโดยรวมท่ีตองการ ดังนั้นจึงควรมีการนําเสนอวิธีการที่หลากหลายสําหรับเปาหมายท่ี
แตกตางกัน เพื่อใหไดผลลัพธ ท่ีเหมาะสมตามท่ีตองการ หลังจากนําไปใชงานแลว และเนื่องจาก
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ความแพรหลายของการจัดเก็บขอมูลในลักษณะท่ีเปน รูปแบบทางอิเล็กทรอนิกส และความ
ตองการในการเปล่ียนขอมูลเหลานั้นใหเปนขอมูลท่ีมีประโยชนตอการนําไปประยุกต ใชในงาน
ดานตางๆ เชน การวิเคราะหดานการตลาด การบริหารธุรกิจ รวมถึงระบบท่ีชวยสนับสนุนการ
ตัดสินใจ เปนตน ดังนั้นจึงทําใหการนํา การทําเหมืองขอมูลมาใชไดรับความสนใจมากในชวง 2-3 
ปท่ีผานมาจากท่ีไดกลาวแลววา การทําเหมืองขอมูลเปนข้ันตอนหน่ึงท่ีสําคัญในกระบวนการคนหา
ลักษณะแฝงของขอมูล ท่ีมีประโยชนในฐานขอมูล (Knowledge Discovery in Database: KDD) ซ่ึง
โดยท่ัวไปกระบวนการของ KDD นั้นประกอบดวยข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 

1. การคัดเลือกขอมูล (Data Selection) เปนการระบุถึงแหลงขอมูลท่ีจะนํามาใชในการทํา
ขุดขอมูล รวมถึง การนําขอมูลท่ีตองการออกมาจากฐานขอมูลเพื่อทําการพิจารณาในเบ้ืองตนตอไป 

2. การกรองขอมูล (Data Cleaning) เปนกระบวนการท่ีทําใหเกิดความม่ันใจในคุณภาพของ
ขอมูลท่ีจะนํามาใชวิเคราะหวาถูกตอง โดยการนําขอมูลที่ไมถูกตองออก 

3. การแปลงรูปแบบขอมูล (Data Transformation) เปนการแปลงขอมูลท่ีเลือกมาใหอยูใน
รูปแบบท่ีเหมาะสม สําหรับการนําไปใชวิเคราะหตามอัลกอริทึมและแบบจําลองท่ีใชในการทํา การ
ทําเหมืองขอมูลตอไป 

4. การทําเหมืองขอมูล การใชเทคนิคเพื่อทําการขุดขอมูล โดยท่ัวไป ประเภทของงานตาม
ลักษณะของแบบจําลองที่ใชในการทํา การทําเหมืองขอมูลนั้นสามารถแบงกลุมไดเปน 2 ประเภท
ใหญๆ คือ 

4.1 Predictive การทําเหมืองขอมูลคือ เปนการคาดคะเนลักษณะหรือประมาณคาท่ี 
ชัดเจนของขอมูลท่ีจะเกิดข้ึน โดยใชพื้นฐานจากขอมูลท่ีผานมาในอดีต 

4.2 Descriptive การทําเหมืองขอมูลคือ เปนการหาแบบจําลองเพ่ืออธิบายลักษณะ 
บางอยางของขอมูลท่ีมีอยู ซ่ึงโดยสวนมากจะเปนลักษณะการแบงกลุมใหกับขอมูล 

5. การวิเคราะหและประเมินผลลัพธท่ีได (Result Analysis and Evaluation) เปนข้ันตอน 
การแปลความหมายและการประเมินผลลัพธท่ีไดวามีความเหมาะสมหรือตรงกับวัตถุประสงคท่ี 
ตองการหรือไม โดยท่ัวไปควรมีการแสดงผลในรูปแบบท่ีสามารถเขาใจไดโดยงาย 
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รูปท่ี 2.1 แสดงแผนภาพเปรียบเทียบความแตกตางของเหมืองขอมูลและการคนพบความรูจาก

ฐานขอมูล(KDD) 
 

2.1.4 ) ปจจัยท่ีทําให เหมืองขอมูลเปนท่ีไดรับความนยิม 

• จํานวนและขนาดขอมูลขนาดใหญถูกผลิตและขยายตัวอยางรวดเร็ว การสืบคนความรูจะมี
ความหมายก็ตอเม่ือฐานขอมูลท่ีใชมีขนาดใหญมาก ปจจุบันมีจํานวนและขนาดขอมูล
ขนาดใหญท่ีขยายตัวอยางรวดเร็ว โดยผานทางอินเตอรเน็ตดาวเทียม และแหลงผลิตขอมูล 
อ่ืน ๆ เชน เคร่ืองอานบารโคด ,  เครดิตการด , อีคอมเมิรซ  

• ขอมูลถูกจัดเก็บเพื่อนําไปสรางระบบการสนับสนุนการตัดสินใจ เพื่อเปนการงายตอการนํา
ขอมูลมาใชในการวิเคราะหเพื่อการตัดสินใจ สวนมากขอมูลจะถูกจัดเก็บแยกมาจาก
ระบบปฏิบัติการ โดยจัดอยูในรูปของคลังหรือเหมืองขอมูล ซ่ึงเปนการงายตอการนําเอาไป
ใชในการสืบคนความรู 

• ระบบคอมพิวเตอรสมรรถนะสูงมีราคาตํ่าลง  เทคนิค เหมืองขอมูลประกอบไปดวย 
อัลกอริทึมท่ีมีความซับซอนและความตองการการคํานวณสูง จึงจําเปนตองใชงานกับ
ระบบ คอมพิวเตอร สมรรถนะสูง ปจจุบันระบบ คอมพิวเตอร สมรรถนะสูงมีราคาตํ่าลง 
พรอมดวยเร่ิมมีเทคโนโลยีท่ีนําเคร่ืองคอมพิวเตอร จํานวนมากมาเช่ือมตอกันโดยเครือขาย
ความเร็วสูงทําใหไดระบบ คอมพิวเตอร สมรรถนะสูงในราคาตํ่า   

• การแขงขันอยางสูงในดานอุตสาหกรรมและการคา เนื่องจากปจจุบันมีการแขงขันอยางสูง
ในดานอุตสาหกรรมรมและการคา มีการผลิตขอมูลไวอยางมากมายแตไมไดนํามาใชให
เกิดประโยชน จึงเปนการจําเปนอยางยิ่งท่ีตองควบคุมและสืบคนความรูท่ีถูกซอนอยูใน
ฐานขอมูลความรูท่ีไดรับสามารถนําไปวิเคราะหเพื่อการตัดสินใจในการจัดการในระบบ
ตาง ๆ ซ่ึงจะเห็นไดวาความรูเหลานี้ถือวาเปนผลิตผลอีกช้ินหนึ่งเลยทีเดียว 
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2.1.5 ) ประเภทขอมูลท่ีสามารถทํา การทําเหมืองขอมูล 

• ฐานขอมูลเชิงสัมพันธ เปนฐานขอมูลท่ีจัดเก็บอยูในรูปแบบของตาราง โดยในแตละตาราง
จะประกอบไปดวยแถวและคอลัมน ความสัมพันธของขอมูลท้ังหมดสามารถแสดงไดโดย 
ER Model 

• คลังขอมูล เปนการเก็บรวบรวมขอมูลจากหลายแหลงมาเก็บไวในรูปแบบเดียวกันและ
รวบรวมไวในท่ี ๆ เดียวกัน 

• Transactional Database ประกอบดวยขอมูลท่ีแตละทรานแซ็กชันแทนดวยเหตุการณ
ในขณะใดขณะหน่ึง เชน ใบเสร็จรับเงิน จะเก็บขอมูลในรูป ช่ือลูกคาและรายการสินคาท่ี
ลูกคารายนั้นซ้ือ เปนตน 

• Advanced Database  เปนฐานขอมูลท่ีจัดเกบ็ในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน ขอมูลเชิงวัตถุ, ขอมูลท่ี
เปน text file , ขอมูลมัลติมีเดีย , ขอมูลในรูปของเว็บ 

 
2.1.6 ) ลักษณะเฉพาะของขอมูลท่ีสามารถทํา การทําเหมืองขอมูล 

• ขอมูลขนาดใหญ เกินกวาจะพิจารณาความสัมพนัธท่ีซอนอยูภายในขอมูลไดดวยตาเปลา 
หรือโดยการใชระบบการจัดการฐานขอมูล( DBMS ) ในการจัดการฐานขอมูล 

• ขอมูลท่ีมาจากหลายแหลง โดยอาจรวบรวมมาจากหลายระบบปฏิบัติการหรือหลายระบบ
การจัดการฐานขอมูลเชน Oracle , DB2 , MS SQL , MS Access เปนตน 

• ขอมูลท่ีไมมีการเปล่ียนแปลงตลอดชวงเวลาท่ีทําการ ขุดเหมืองหากขอมูลท่ีมีอยูนั้นเปน
ขอมูลท่ีเปล่ียนแปลงตลอดเวลาจะตองแกปญหานี้กอน โดยบันทึกฐานขอมูลนั้นไวและนํา
ฐานขอมูลท่ีบันทึกไวมาทํา ขุดเหมืองแตเนื่องจากขอมูลนั้นมีการเปล่ียนแปลงอยู
ตลอดเวลา จึงทําใหผลลัพธท่ีไดจาการทํา ขุดเหมืองสมเหตุสมผลในชวงเวลาหนึ่งเทานั้น 
ดังนั้นเพื่อใหไดผลลัพธท่ีมีความถูกตองเหมาะสมอยูตลอดเวลาจึงตองทํา ขุดเหมืองใหม
ทุกคร้ังในชวงเวลาท่ีเหมาะสม 

• ขอมูลท่ีมีโครงสรางซับซอน เชน ขอมูลรูปภาพ ขอมูลมัลติมีเดีย ขอมูลเหลานี้สามารถ
นํามาทํา ขุดเหมืองไดเชนกันแตตองใชเทคนิคการทํา เหมืองขอมูลข้ันสูง 
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2.2 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ เปนระบบยอยหนึ่งในระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ โดย

ท่ีระบบสนับสนุนการตัดสินใจจะชวยผูบริหารในเร่ืองการตัดสินใจในเหตุการณหรือกิจกรรมทาง
ธุรกิจท่ีไมมีโครงสรางแนนอน หรือกึ่งโครงสราง ระบบสนับสนุนการตัดสินใจอาจจะใชกับบุคคล
เดียวหรือชวยสนับสนุนการตัดสินใจเปนกลุม นอกจากน้ัน ยังมีระบบสนับสนุนผูบริหารเพื่อชวย
ผูบริหารในการตัดสินใจเชิงกลยุทธ 
   ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ ไดเร่ิมข้ึนในชวง ป ค.ศ. 1970 โดยมีหลายบริษัทเร่ิมท่ีจะ
พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อท่ีจะชวยผูบริหารในการตัดสินใจปญหาท่ีไมมีโครงสรางท่ีแนนอน 
หรือกึ่งโครงสรางโดยขอมูลมีการเปล่ียนแปลงตลอด ซ่ึงระบบสารสนเทศเดิมท่ีใชในลักษณะระบบ
การประมวลผลรายการ (Transaction processing system) ไมสามารถกระทําได นอกจากนั้นยังมี
วัตถุประสงคเพื่อลดแรงงาน ตนทุนท่ีตํ่าลงและยังชวยในเรื่องการวิเคราะหการสรางตัวแบบ 
(Model) เพื่ออธิบายปญหาและตัดสินใจปญหาตางๆ จนกระท่ังป ค.ศ. 1980 ความพยายามในการใช
ระบบนี้เพื่อชวยในการสนับสนุนการตัดสินใจไดแพรออกไป ยังกลุมและองคการตางๆ 
 
ระบบสนับสนนุการตัดสินใจ คืออะไร  
   ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ เปนซอฟแวรท่ีชวยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการ การ
รวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล และการสรางตัวแบบที่ซับซอน ภายใตซอฟตแวรเดียวกัน 
นอกจากนั้น ระบบสนับสนุนการตัดสินใจยังเปนการประสานการทํางานระหวางบุคลากรกับ
เทคโนโลยีทางดานซอฟตแวร โดยเปนการกระทําโตตอบกัน เพื่อแกปญหาแบบไมมีโครงสราง 
และอยูภายใตการควบคุมของผูใชต้ังแตเร่ิมตนถึงส้ินสุดข้ันตอนหรืออาจกลาวไดวา ระบบ
สนับสนุนการตัดสินใจเปนระบบท่ีโตตอบกันโดยใชคอมพิวเตอร เพื่อหาคําตอบท่ีงาย สะดวก 
รวดเร็วจากปญหาท่ีไมมีโครงสรางท่ีแนนอน ดังนั้นระบบการสนับสนุนการตัดสินใจ จึง
ประกอบดวยชุดเคร่ืองมือ ขอมูล ตัวแบบ (Model) และทรัพยากรอ่ืนๆ ท่ีผูใชหรือนักวิเคราะห
นํามาใชในการประเมินผลและแกไขปญหา ดังนั้นหลักการของ ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจึง
เปนการใหเคร่ืองมือท่ีจําเปนแกผูบริหาร ในการวิเคราะหขอมูลท่ีมีรูปแบบท่ีซับซอน แตมีวิธีการ
ปฏิบัติท่ียืดหยุน ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจึงถูกออกแบบเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน 
ไมเพียงแตการตอบสนองในเร่ืองความตองการของขอมูลเทานั้น 
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รูปท่ี 2.2 แสดงแผนภาพแสดงระบบสนับสนุนการตัดสินใจของระดับของการจัดการ (Level 

Management) 
 
2.3 กฎการอุปนัย (Rule Induction) 
 กฎการอุปนัยเปนวิธีสําหรับการดึงเอาชุดของกฎเกณฑตางๆ มาเพื่อจัดแบงเง่ือนไขหรือ
กรณี ดังท่ีกลาวขางตน โครงสรางตนไมสามารถสรางชุดของกฎตางๆ และขณะท่ีบางคร้ังรียก
วิธีการแบบนี้วา การสรางกฎใหมจากตัวอยาง แตวิธีการ หลังก็ยังมีความหมายท่ีแตกตางกัน
เนื่องจากวิธีการใชกฎการอุปนัยจะสรางชุดของกฎท่ีเปนอิสระซ่ึงไมจําเปนตอง อยูในรูปโครงสราง
ของตนไม เพราะตัวสรางกฎ (Rule Inducer) ไมไดบังคับการแตกขอมูลเปนแตละระดับ แตอาจจะ
สามารถ คนหารูปแบบ (Pattern) ท่ีแตกตางกันไดและบางคร้ังอาจดีกวาสําหรับการจัดแบง Class 
ของผลลัพธ 
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รูปท่ี 2.3 แสดงการนํากฎการอุปนัยมาประยุกตใช 

  หากนํากฎการอุปนัยมาประยุกตใชในพัฒนาระบบชวยในการตัดสินใจเชาเหมาคัน แลวจะ
สามารถหาความสัมพันธระหวางขอมูลไดมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
2.4 กระบวนการผลิตซอฟตแวรแบบตัวตนแบบ (Prototyping Development) 
  กระบวนการการพัฒนาตัวตนแบบนี้เปนสวนหนึ่งของการพัฒนาซอฟตแวรแบบเรงดวน  
(Rapid Application Development) ซ่ึงจะเนนท่ีกระบวนการพัฒนาแบบเรงดวน ซ่ึงเปน
กระบวนการที่ปจจุบันเปนท่ีนิยมเปนอยางมากเพราะสามารถตอบสนองความตองการของผูใช ได 
ทันทวงทีในการใชซอฟตแวรโดยกระบวนการพัฒนาตัวตนแบบนี้จะเนนไปท่ี 
 4.4.1 ) ความรวดเร็วในการพัฒนาซอฟตแวรใหทันกับความตองการของผูใช 
 4.4.2 ) ความตองการของลูกคาท่ีเพิ่มความตองการเขาไปเร่ือยๆ  
 4.4.3 ) โดยกระบวนการหลักๆของการพัฒนาตัวตนแบบ สามารถอธิบายไดดังตอไปนี้ 
   - การวางแผน(Planning) เปนการวางข้ันตอนการพัฒนาซอฟตแวร 
   - การวิเคราะห(Analysis) เปนข้ันตอนการวิเคราะหซอฟตแวร 
   - การออกแบบ(Design) เปนข้ันตอนการออกแบบซอฟตแวร 
   - การเขียนโปรแกรมและติดต้ัง (Implement) เปนข้ันตอนเขียนโปรแกรมและติดต้ัง 
                   ซอฟตแวรหลังจากท่ีออกแบบไวแลว 
   - การพัฒนา (System Prototype) เปนข้ันตอนท่ีไดไดระบบท่ีเปนตัวตนแบบออกมาใน 
                  ข้ันตอนนี้หากความตองการเปล่ียนก็สามารถทํายอนกลับไปข้ันตอนกอนหนานี้ได 
   - ระบบ(System) เปนข้ันตอนท่ีไดไดระบบท่ีนําเอาไปใชจริง 
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 4.4.4 ) การลดข้ันตอนท่ีไมเหมาะสมกับการพัฒนารูปแบบประเภทตัวตนแบบออกไป เชน การ 
         ทดสอบ 

 
รูปท่ี 2.4 แสดงกระบวนการผลิตซอฟตแวรแบบตัวตนแบบ 

  
 หากนํากระบวนการแบบตัวตนแบบมาพัฒนาระบบชวยในการตัดสินใจเชาเหมาคัน แลวจะ
สามารถเก็บความตองการของผูใชไดดียิ่งข้ึนอีกดวย 
 
2.5 การสรางระบบสนับสนนุการอนุมัติเพิ่มวงเงินสินเชื่อบัตรเครดติ 

จิรวัฒน(2544) ไดวิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบสนับสนุนการอนุมัติเพิ่มวงเงินสินเช่ือบัตร
เครดิต โดยใชซอฟตแวรท่ีทําเหมืองขอมูลท่ีมีช่ือวา SPSS Clementine เพื่อหาความสัมพันธของ
ขอมูลจากฐานขอมูลฝายสินเช่ือบัตรเครดิต แลวพิจารณาหาแนวโนมของขอมูลในการอนุมัติบัตร
เครดิตของฐานขอมูลลูกคาท่ีตองการอนุมัติเพิ่มวงเงินบัตรเครดิต เม่ือไดแนวโนมความสัมพันธของ
ขอมูลดังกลาวแลว จากน้ันก็สรางระบบสนับสนุนการอนุมัติเพิ่มวงเงินสินเช่ือบัตรเครดิต ข้ึนโดย
เขียนเปนแอพลิเคชันท่ีมาจากแนวโนมท่ีพบในการทําเหมืองขอมูล  

งานวิจัยนี้ช้ีใหเห็นวา หากนําหลักการของการทําเหมืองมาประยุกตใชจะชวยลดความเส่ียง 
ในการอนุมัติวงเงินท่ีสูญเสียไปกับการเพ่ิมวงเงินสินเช่ือบัตรเครดิตท่ีผิดไปได 
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2.6 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกสาขาการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชเทคนิค
ตนไมตัดสินใจ 

นายไพฑูรย จันทรเรือง (2550) ไดวิจัยเร่ืองการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือก
สาขาการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใชเทคนิคตนไมตัดสินใจโดยใชซอฟตแวรที่ทํา
เหมืองขอมูลท่ีมีช่ือวา SPSS Clementine โดยแยกสรางตัวตนแบบสําหรับแตละสาขาการเรียน
เนื่องจากคุณสมบัติของผูเรียนแตละสาขามีความแตกตางกัน เพื่อใหไดตัวตนแบบที่สามารถทํานาย
แนวโนมของผลการเรียนท่ีเหมาะสมสําหรับแตละสาขาได 
 
2.7 มาตรฐานไอเอสโอ 12207 (ISO 12207)  

มาตรฐานสําหรับกระบวนการผลิตและพัฒนาซอฟตแวร มาตรฐานไอเอสโอ 12207 เปน
เกณฑคุณภาพของการผลิตซอฟตแวรท่ีมีลักษณะเปนโปรเซสโมเดลลิง (Process Modeling) คือ 
เนนในสวนของการกําหนดข้ันตอนทีละข้ันตอน (Process) ในการผลิตซอฟตแวรท่ีมีคุณภาพ ต้ังแต
เร่ิมตนจนกระท่ังจบข้ันตอนของการผลิตซอฟตแวร เพื่อใหการผลิตซอฟตแวรนั้นมีคุณภาพ โดยจะ
มีการกําหนดวาจะมีผลลัพธจากข้ันตอนของการผลิตซอฟตแวรตามท่ีกําหนดในมาตรฐานไอเอสโอ 
12207 
 
 
 
 


