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บทที ่2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

 บทน้ีเป็นการศึกษาเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างระเบียบวิธีแบบอไจล์ ทฤษฎีบุคลิกภาพ 

และเทคนิคการจดักลุ่มข้อมูล โดยผูว้ิจยัได้ศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในหัวข้อต่างๆ  

ประกอบดว้ย 6 หัวขอ้ ได้แก่ แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์ การทดสอบบุคคล 

อไจล ์ลกัษณะทางบุคลิกภาพ บุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ แบบทดสอบบุคลิกภาพ และการทาํนายและ

จดักลุ่มขอ้มูล โดยในแต่ละหวัขอ้มีรายละเอียดดงัน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎเีกี่ยวกับระเบียบวธีิแบบอไจล์ 

 ระเบียบวิธีแบบอไจล์ (Agile Methodology) คือ  ระเบียบวิธีการพฒันาซอฟต์แวร์ ใชใ้นการ

บริหารโครงการซอฟต์แวร [4] ระเบียบวิธีแบบอไจล์สนบัสนุนให้ทีมพฒันาซอฟต์แวร์พร้อมรับมือ

ต่อการเปล่ียนแปลงท่ีอาจเกิดข้ึนไดร้ะหวา่งขั้นตอนการพฒันาซอฟตแ์วร์ ในปัจจุบนัมีระเบียบวิธีท่ีใช้

หลกัการของระเบียบวิธีแบบอไจล์ในการทาํงาน เช่น สกรัม (Scrum) [14] เอกซ์ตรีมโปรแกรมม่ิง 

(Extreme Programming) [15] และการพฒันาซอฟตแ์วร์โดยอาศยัการทดสอบเป็นตวัขบัเคล่ือน (Test 

Driven Development : TDD) [16] เป็นต้น กลุ่มผูอ้อกแบบระเบียบวิธีแบบอไจล์ได้ออกคาํแถลง

อุดมการณ์แห่งอไจล์ ซ่ึงเป็นบทบญัญติัท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อกาํหนดคุณลกัษณะของระเบียบวิธีแบบ 

อไจลซ่ึ์งมีเน้ือหาแสดงดงั ภาพท่ี 2.1 

เราคน้พบวิธีท่ีดีกว่าในการพฒันาซอฟทแ์วร์ 

จากการลงมือทาํจริงและช่วยเหลือผูอ่ื้น 

นัน่คือ เราให้ความสาํคญักบั: 

คนและการมีปฏิสมัพนัธ์กนั มากกวา่การทาํตามขั้นตอนและเคร่ืองมือ 

ซอฟตแ์วร์ท่ีนาํไปใชง้านไดจ้ริง มากกวา่เอกสารท่ีครบถว้นสมบูรณ์ 

การร่วมมือทาํงานกบัลูกคา้ มากกวา่การต่อรองให้เป็นไปตามสญัญา 

การตอบรับกบัการเปล่ียนแปลง มากกวา่การทาํตามแผนท่ีวางไว ้

นัน่คือ แมเ้ราเห็นความสาํคญัในส่ิงท่ีกล่าวไวท้างดา้นขวา 

แต่เราให้ความสาํคญักบัส่ิงท่ีกล่าวไวท้างดา้นซ้ายมากกวา่ 

We are uncovering better ways of developing 

software by doing it and helping others do it. 

Through this work we have come to value: 

Individuals and interactions over processes and tools 

Working software over comprehensive documentation 

Customer collaboration over contract negotiation 

Responding to change over following a plan 

That is, while there is value in the items on 

the right, we value the items on the left more 

ภาพท่ี 2.1 คาํแถลงอุดมการณ์แห่งอไจล ์
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 คาํแถลงอุดมการณ์แห่งอไจลใ์ห้ความสําคญักบัปัจจยัอยู ่4 ปัจจยัหลกัไดแ้ก่ การมีปฏิสมัพนัธ์

กนัระหวา่งบุคคล ซอฟตแ์วร์ท่ีนาํไปใชง้านไดจ้ริง การร่วมมือทาํงานกบัลูกคา้ และการตอบรับกบัการ

เปล่ียนแปลง  

 ในส่วนของการมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งบุคคล ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ควรให้ความสนใจกบัการ

พูดคุย ระดมสมอง (Brain Stroming) เพื่อจดัการปัญหาท่ีเกิดข้ึน เน่ืองจากการพูดคุยทาํให้เกิดการ

แลกเปล่ียนองค์ความรู้และความคิดเห็น ซ่ึงขอ้มูลเหล่าน้ีสามารถนาํไปพฒันาตวับุคคลเพื่อวางแผน

รับมือกบัปัญหาในอนาคตต่อไปได ้ 

 ซอฟตแ์วร์ท่ีนาํไปใชง้านไดจ้ริง เป็นปัจจยัท่ีสองในคาํแถลงอุดมการณ์แห่งอไจล ์ระเบียบวธีิ

แบบอไจล์มุ่งเน้นให้ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์พฒันาและส่งมอบซอฟต์แวร์ให้แก่ลูกคา้ไดโ้ดยคาดหวงัให้

ลูกคา้เกิดความพึงพอใจสูงสุด ดงันั้นซอฟตแ์วร์ท่ีใช้งานไดจ้ริงจึงเป็นส่ิงท่ีถูกนาํเสนอให้ลูกคา้เป็น

อนัดบัแรก ในขณะท่ีเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัซอฟต์แวร์ถูกลดบทบาทให้เป็นส่วนเติมเต็มเพื่อความ

สมบูรณ์เท่านั้น อย่างไรก็ตามระเบียบวิธีแบบอไจล์ไม่ได้ช้ีนาํให้ผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์ยกเลิกการทาํ

เอกสาร เพียงแต่ใหค้วามสาํคญักบัซอฟตแ์วร์ท่ีนาํไปใชง้านไดจ้ริงมากกวา่เท่านั้น  

 การร่วมมือทํางานกับลูกค้าก็เป็นอีกปัจจัยหน่ึงท่ีระเบียบวิธีอไจล์ให้ความสําคัญด้วย 

เน่ืองจากในการพฒันาซอฟตแ์วร์ ความตอ้งการของลูกคา้ตอ้งมีความชดัเจนเพื่อใหซ้อฟตแ์วร์สามารถ

ตอบสนองส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการไดค้รบถว้น ยิ่งมีการส่ือสารระหว่างผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์และลูกคา้มาก

เท่าใด ความตอ้งการท่ีไดม้าจะยิ่งมีความชดัเจนมากข้ึน การร่วมมือทาํงานกบัลูกคา้มีความเก่ียวขอ้ง

อยา่งมากกบัการตอบรับกบัการเปล่ียนแปลงท่ีเป็นปัจจยัต่อไป  

 ปัจจยัสุดทา้ยในคาํแถลงอุดมการณ์แห่งอไจล์คือ การตอบรับกบัการเปล่ียนแปลง เม่ือเขา้สู่

กระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ความตอ้งการของลูกคา้จะถูกกลัน่กรองให้เป็นรูปธรรมมากข้ึน และ

เม่ือลูกคา้เขา้ใจความตอ้งการของตนเองมากข้ึน การเปล่ียนแปลงดา้นความตอ้งการยอ่มเกิดข้ึน ดงันั้น

ระเบียบวิธีแบบอไจล์จึงมุ่งเน้นให้ผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์เตรียมพร้อมกับการเปล่ียนแปลงดังกล่าว 

มากกวา่ใหผู้พ้ฒันาซอฟตแ์วร์ยดึติดกบัความตอ้งการในอดีตแรกท่ีตกลงกบัลูกคา้ไว ้ 

 ทั้งน้ีความเหมาะสมของบุคลากรก็มีผลต่อการดาํเนินการตามระเบียบวิธีแบบอไจล์ Madi 

และคณะ [5] ศึกษาเร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคลากรกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์ โดยท่ีมีความเช่ือว่า

หากผูป้ฏิบติัรู้จกัถึงคุณค่า (Value) ท่ีแฝงอยูใ่นระเบียบวิธีแบบอไจล์แลว้ ช่วยให้สามารถปฏิบติัตาม

ระเบียบวธีิแบบอไจล์ไดดี้ยิง่ข้ึน ดงันั้น Madi และคณะ จึงไดว้เิคราะห์หาคุณค่าท่ีซ่อนอยูน้ี่โดยวิธีการ

สกดัคาํสําคญัท่ีอยูใ่นหลกัการเบ้ืองหลงัคาํแถลงอุดมการณ์แห่งอไจล ์และไดค้น้พบวา่ คุณค่าท่ีสําคญั

ท่ีสุดในระเบียบวิธีแบบอไจล์คือ คุณค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวับุคคล เช่น การทาํงานร่วมกนั, การส่ือสาร, 
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การให้ความสําคัญกับลูกค้า, ความเคารพซ่ึงกันและกันและความนอบน้อม, ความสนใจ, ความ

รับผดิชอบ หรือความคิดสร้างสรรค ์รองลงมาคือคุณค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการทาํงาน เช่น การทาํ

ใหก้ารทาํงานซบัซ้อนนอ้ยลง, ความยดืหยุน่ของกระบวนการ หรือ ความเร็วในการทาํงาน นอกจากน้ี 

Madi และคณะไดค้น้พบวา่ ระเบียบวิธีแบบอไจลเ์ป็นระเบียบวิธีท่ีมีความเป็นธรรมชาติ (Natural) อยู่

ในตวั กล่าวคือ ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์สามารถทาํงานอยา่งสอดคลอ้งกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์ไดเ้องแม้

ไม่เคยศึกษาเร่ืองระเบียบวธีิแบบอไจล์มาก่อน จากจุดน้ีจึงสามารถตั้งสมมติฐานไดว้า่มีปัจจยับางอยา่ง

ภายในตวับุคคลท่ีทาํใหส้ามารถทาํงานร่วมกบัระเบียบวธีิแบบอไจลโ์ดยอตัโนมติั 

 Silva และ Santos [17] คน้พบปัจจยัสําคญั 14 ปัจจยั ในการพฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้ระเบียบ

วธีิแบบอไจล ์โดยจดักลุ่มปัจจยัเป็น 3 หมวด ไดแ้ก่ ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัคน (People) ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง

กระบวนการ (Process) และปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งเทคโนโลยี (Technology) โดยปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับคน 

ประกอบดว้ย ความสามารถและความเช่ียวชาญ (Competence and expertise) การสนบัสนุนของฝ่าย

บริหาร (Executive support) แรงจูงใจของทีมและผูใ้ชง้าน (Team and user motivation) ขนาดของทีม 

(Team size) และ การมีส่วนร่วมของผูใ้ช้งาน (User participation) ในขณะท่ีปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับ

กระบวนการ ประกอบดว้ย การปฏิบติัใช้งานระเบียบวีธีแบบอไจล์ (Agile practices) การเรียงลาํดบั

การส่งงานโดยส่งมอบงานท่ีมีความสําคญัมากสุดเป็นอนัดบัแรก (Delivery most important features 

first) ความเหมาะสมของปริมาณเอกสาร (Right amount of documentation) และการส่ือสารท่ีดี 

(Strong communication) และปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยี ประกอบดว้ย ความเหมาะสมของการ

อบรมด้านเทคนิค (Appropriate technical training) การทดสอบแบบบูรณาการ (Integration testing)  

ความเรียบง่ายของการออกแบบ (Simple design) การสนบัสนุนของเคร่ืองมือ (Tool supports) และ

การกาํหนดมาตรฐานการเขียนโคด้ท่ีดี (Well defined coding standards) จากปัจจยัทั้งหมด Silva และ 

Santos ไดร้ะบุปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัคนเป็นปัจจยัท่ีมีการอา้งอิงถึงมากท่ีสุด ดงันั้นจึงมีแนวโน้มว่าจะ

เป็นปัจจยัท่ีสาํคญัท่ีสุดใน 3 หมวดท่ีกล่าวมา 

 
2.2 การทดสอบบุคคลอไจล์ 

 จากคาํแถลงอุดมการณ์แห่งอไจล์และงานวิจัยข้างต้น จะเห็นได้ว่าปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับ

ระเบียบวิธีแบบอไจล ์มีความเก่ียวขอ้งกบัมนุษยเ์ป็นส่วนใหญ่ ผูว้ิจยัจึงไดบ้ญัญติัคาํวา่ “บุคคลอไจล”์ 

(Agile Person) ข้ึนเพื่อใชเ้รียกบุคคลท่ีมีแนวคิดสอดคลอ้งกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์ โดยในเบ้ืองตน้

การคน้หาบุคคลอไจล์สามารถทาํไดโ้ดยใช้เคร่ืองมือวดั เช่น แบบทดสอบวดัความรู้พื้นฐานทางดา้น 

อไจล์ [18] ซ่ีงเป็นชุดคาํถาม 60 ขอ้ ซ่ึงพฒันาโดยสมาคม Driving Stratgy Deliver More (DSDM) มี

จุดมุ่งหมายคือใชท้ดสอบความรู้พื้นฐานทางดา้นระเบียบวิธีแบบอไจล์  ผูท่ี้ตอบคาํถามไดถู้กตอ้ง 42 
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ขอ้ข้ึนไปจะถูกรับรองจากสมาคมวา่เป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นระเบียบวิธีแบบอไจล์ ตวัอยา่งของคาํถามใน

แบบทดสอบดงักล่าวแสดงอยูใ่นภาพท่ี 2.2 

 

1. Which of the following best describes the approach for determining the iteration 

(timebox) length?  

A. Iterations (timeboxes) should always be 30 days  

B. The team determines iteration (timebox) length by dividing the total  

 number  of story points by the average velocity of the team  

C. Iterations (timeboxes) should always be two weeks  

D. The team should agree on the length of the iteration (timebox), taking 

 the size and complexity of the project into consideration 

ภาพท่ี 2.2 ตวัอยา่งคาํถามในแบบทดสอบวดัความรู้พื้นฐานทางดา้นอไจล ์

 แบบทดสอบทางดา้นอไจล์ประกอบไปดว้ยคาํถามวดัในเชิงองคค์วามรู้ดา้นอไจล์ อยา่งไรก็

ตามแบบทดสอบดังกล่าวอาจไม่เหมาะสมกับบุคคลท่ีไม่เคยศึกษาหรือรู้จักระเบียบวิธีแบบ 

อไจล์มาก่อน เน่ืองจากเป็นคาํถามท่ีผูต้อบตอ้งอาศยัประสบการณ์ทาํงานเก่ียวระเบียบวิธีแบบอไจล์

เพื่อหาคาํตอบท่ีถูกต้อง Bishop และ Deoka  [19]  จึงเสนอแนวคิดว่าควรมีเคร่ืองมือบางอย่างท่ี

สามารถวดัแนวคิดและทัศนคติเก่ียวกับระเบียบวิธีแบบอไจล์ของผูต้อบแบบทดสอบ กล่าวคือ 

สามารถใช้เคร่ืองมือแบ่งได้ว่า ถ้าอา้งอิงจากความเช่ือท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม (Mindset) ของผูต้อบ

แบบทดสอบแลว้ ผูต้อบแบบทดสอบจะ “เลือกใช”้ หรือ “ต่อตา้น” ระเบียบวธีิแบบอไจล ์ดงันั้นจึงได้

พฒันาเคร่ืองมือสํารวจความช่ืนชอบในแนวคิดแบบอไจล์ (Agile Preference Instrument: API) ข้ึน 

เคร่ืองมือดงักล่าวสามารถสะทอ้นแนวคิดและทศันคติของผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีสอดคลอ้งกบัระเบียบ

วธีิแบบอไจลไ์ดดี้กวา่ใชแ้บบทดสอบวดัความรู้ท่ีกล่าวมาในขา้งตน้ 

 ตวัอยา่งของคาํถามในเคร่ืองมือดงักล่าวแสดงอยูใ่นภาพท่ี 2.3 ผลลพัธ์จากการใชแ้บบทดสอบ

และเคร่ืองมือท่ีกล่าวมาขา้งตน้อยูใ่นรูปแบบของคะแนน ซ่ึงคะแนนเหล่าน้ีสามารถนาํไปใชแ้บ่งแยก

บุคคลอไจล ์ ออกจากผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ได ้ 
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ภาพท่ี 2.3 ตวัอยา่งเคร่ืองมือสาํรวจความช่ืนชอบในแนวคิดแบบอไจล ์

 จากภาพท่ี 2.3 เคร่ืองมือสํารวจความช่ืนชอบในแนวคิดแบบอไจล์ประกอบด้วยขอ้คาํถาม 

จาํนวน 40 ขอ้ (ในรูปเป็นตวัอยา่งท่ีนาํมาเพียงส่วนหน่ึง ชุดคาํถามแบบสมบูรณ์แสดงอยูใ่นภาคผนวก 

ก) ผูต้อบแบบสอบถามตอ้งเลือกตอบหน่ึงขอ้จากตวัเลือกสองขอ้ต่อหน่ึงคาํถาม เช่น “To satisfy the 

client, I like to…” (ฉันชอบ….. เพื่อให้ลูกคา้พึงพอใจ) ตวัเลือกท่ีเลือกตอบไดมี้ “adapt to changing 

requirements” (ปรับตวัให้เขา้กบัความตอ้งการท่ีเปล่ียนแปลงไป) หรือ “know that the requirements 

are firm and then build the program” (ให้มีการกาํหนดความตอ้งการให้เป็นท่ีแน่นอนก่อน จากนั้น

ค่อยลงมือสร้างโปรแกรม) หากผูต้อบแบบสอบถามเลือก “adapt to changing requirements” จะถือวา่

บุคคลนั้นมีแนวคิดสอดคลอ้งกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์ โดยอา้งอิงจากขอ้ความ “การตอบรับกบัการ

เปล่ียนแปลงมากกว่าการทาํตามแผนท่ีวางไว ้(Responding to change over following a plan)” ในคาํ

แถลงอุดมการณ์แห่งอไจล์ หรือข้อคาํถาม “I prefer to get my information..” (ฉันต้องการท่ีจะรับ

ข้อมูลสารสนเทศของฉัน…) ตัวเลือกท่ีเลือกตอบได้มี “by using documents and diagrams” (ผ่าน

เอกสารและแผนภาพ) หรือ “by face-to-face comunication” (ผ่านการส่ือสารโดยตรง) หากผูต้อบ

แบบสอบถามเลือก “by face-to-face comunication” จะถือวา่บุคคลนั้นมีแนวคิดสอดคลอ้งกบัระเบียบ

วิธีแบบอไจล์ โดยอา้งอิงจากขอ้ความ “คนและการมีปฏิสัมพนัธ์กนั มากกวา่การทาํตามขั้นตอนและ

เคร่ืองมือ  (Individuals and interactions over processes and tools)” และ “ร่วมมือทํางานกับลูกค้า 

มากกว่าการต่อรองให้เป็นไปตามสัญญา (Customer collaboration over contract negotiation)” ในคาํ

แถลงอุดมการณ์แห่งอไจล์ ในการตอบแบบสอบถาม ผูท่ี้ได้คะแนนมากกว่าค่าเฉล่ีย (Mean) ของ

คะแนนจากผูต้อบแบบสอบถามทั้งหมด (ในงานวิจยัใช ้24.554 คะแนน) จะถือว่าเป็นผูท่ี้ไม่ต่อตา้น

ระเบียบวธีิอไจล ์ทั้งน้ีกลุ่มตวัอยา่งท่ีนาํมาใชท้ดลองมีแต่ผูท่ี้ทาํงานเก่ียวกบัซอฟตแ์วร์และอาศยัอยูใ่น

สหรัฐอเมริกาเท่านั้น นอกจากน้ี Bishop และ Deoka  ศึกษาเพียงเร่ืองความเก่ียวขอ้งระหว่างปัจจยั

ส่งเสริมและต่อต้านระเบียบวิธีแบบอไจล์ แต่ไม่ได้ศึกษาในกรณีท่ีนําเคร่ืองมือท่ีคิดคน้ข้ึนมาใช้

ทาํนายความเหมาะสมของบุคคลกบัระเบียบวธีิอไจล ์
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 เคร่ืองมือสาํรวจความช่ืนชอบในแนวคิดแบบอไจลข์อง Bishop และ Deoka เดิมทีถูกสร้างข้ึน

เพื่อเป็นเคร่ืองมือช่วยคน้หาว่า มีปัจจยัใดบา้งท่ีส่งผลให้บุคคลเลือกใช้หรือต่อตา้นระเบียบวิธีแบบ 

อไจล์ โดย Bishop และ Deoka นาํทฤษฎีลกัษณะทางบุคลิกภาพนาํมาประยุกต์ใช้เพื่อจาํกดัขอบเขต

ของปัจจยัท่ีศึกษา 

2.3.ลกัษณะทางบุคลกิภาพ 

 ลกัษณะของบุคลิกภาพ (Peosonaity Trait) แสดงถึงแบบแผนของความรู้สึก, ความนึกคิด, 

และพฤติกรรมของตัวบุคคล [20] ลักษณะของบุคลิกภาพ รวมถึงตัวบุคลิกภาพเองเป็นส่ิงท่ี

เปล่ียนแปลงไดย้าก จึงมกัถูกใชเ้ป็นตวัแทนของกลุ่มคนในงานวิจยัต่างๆ เช่น การคน้หาความเขา้กนั

ไดข้องคนในทีมพฒันาซอฟต์แวร์ [11] และ การพฒันาแบบจาํลองเพื่อพฒันาความสามารถในการ

แข่งขนัของผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ [21] ตวัอยา่งของทฤษฎีอธิบายลกัษณะของบุคลิกภาพพื้นฐานของคน 

เช่น ทฤษฎีบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ ท่ีอธิบายถึงบุคลิกภาพพื้นฐานห้าด้านของมนุษย์ ได้แก่ 

บุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ (Openness to Experience: O), บุคลิกภาพแบบมีจิตสํานึก 

(Conscientiousness: C), บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (Extraversion : E), บุคลิกภาพแบบประนีประนอม 

(Agreeableness : A) และ บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว (Neuroticism : N)  ทฤษฎีต้นทุนทางจิตวิทยา 

(Psychological Capital : PsyCap) [22] ท่ีอธิบายถึงตวัแปรดา้นบวกของมนุษย ์ไดแ้ก่ ความหวงั (Hope) 

การมองโลกในแง่ดี (Optimism) การรู้จกัตนเอง (Self-efficacy) การฟ้ืนพลงั (Resilence) เป็นตน้ 

2.4 บุคลกิภาพห้าองค์ประกอบ 

 ทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ (Big-Five Personality หรือ Five-Factor Model) เป็นทฤษฎี

จาํแนกลกัษณะของคนออกเป็น 5 กลุ่มใหญ่ [23], [24] ไดแ้ก่ บุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ 

(Openness to Experience: O), บุคลิกภาพแบบมีจิตสํานึก (Conscientiousness: C), บุคลิกภาพแบบ

แสดงตวั (Extraversion : E), บุคลิกภาพแบบประนีประนอม (Agreeableness : A) และ บุคลิกภาพแบบ

หวัน่ไหว (Neuroticism : N)  โดยแต่ละคนประกอบดว้ยบุคลิกภาพทั้ง 5 รูปแบบน้ีในระดบัท่ีแตกต่าง

กนัออกไป บุคลิกภาพทั้ง 5 รูปแบบสามารถอธิบายในเชิงลกัษณะของพฤติกรรมได้ ตารางท่ี 2.1 

แสดงบุคลิกภาพทั้ง 5 รูปแบบของทฤษฎีบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบพร้อมลกัษณะของพฤติกรรมท่ี

โดดเด่น 
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ตารางท่ี 2.1ก บุคลิกภาพของทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบและลกัษณะของพฤติกรรมท่ีโดดเด่น 

บุคลิกภาพทั้ง 5 รูปแบบของ  

ทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ 
ลกัษณะของพฤติกรรมท่ีโดดเด่น 

บุคลิกภาพแบบ 

เปิดรับประสบการณ์ 

(Openness to Experience: O) 

 

-ช่างฝัน(Fantasy) 

-การมีอารมณ์สุนทรียภาพ (Aesthetics) 

-การเปิดเผยความรู้สึก (Feelings) 

-การปฏิบติั (Actions)  

-การมีความคิด (Ideas) 

-การยอมรับค่านิยม (Values) 

บุคลิกภาพแบบมีจิตสาํนึก 

(Conscientiousness: C) 

 

-การมีความสามารถ (Competence)  

-การมีระเบียบ (Order)  

-การมีความรับผดิชอบต่อหนา้ท่ี (Dutifulness)  

-การมีความตอ้งการสัมฤทธิผล (Achievement Striving)  

-การมีวนิยัในตนเอง (Self-discipline) 

-การมีความสุขมุ รอบคอบ (Deliberation) 

บุคลิกภาพแบบแสดงตวั 

(Extraversion: E) 

-ความอบอุ่น (Warmth)  

-การชอบอยูร่่วมกบัผูอ่ื้น (Gregariousness)  

-การกลา้แสดงออก (Assertiveness)  

-การชอบทาํกิจกรรม (Activity)  

-การแสวงหาความต่ืนเตน้ (Excitement Seeking)  

-การมีอารมณ์เชิงบวก (Positive Emotions) 

บุคลิกภาพแบบประนีประนอม 

(Agreeableness: A) 

-การเช่ือใจผูอ่ื้น (Trust)  

-ความตรงไปตรงมา (Straightforwardness)  

-ความเอ้ือเฟ้ือ (Altruism)  

-การคลอ้ยตามผูอ่ื้น (Compliance)  

-ความสุภาพ (Modesty) 

-การมีจิตใจอ่อนไหว (Tender-mindedness) 
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ตารางท่ี 2.1ข บุคลิกภาพของทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบและลกัษณะของพฤติกรรมท่ีโดดเด่น 

บุคลิกภาพทั้ง 5 รูปแบบของ  

ทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ 
ลกัษณะของพฤติกรรมท่ีโดดเด่น 

บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว 

(Neuroticism: N)  

-ความวติกกงัวล (Worry)  

-ความโกรธ (Angry Hostility)  

-ความทอ้แท ้(Discouragement)  

-การคาํนึงถึงแต่ตนเอง (Self-Consciousness)  

-การถูกกระตุน้ (Impulsiveness) 

-ความเปราะบาง(Vulnerability)  

 Kanij และคณะ [25] ไดค้น้พบวา่บุคลิกภาพแบบแสดงตวัมีความสัมพนัธ์แบบแปรผกผนักบั

ประสิทธิผลในการทดสอบซอฟต์แวร์ โดยมาตรวดัท่ีใช้วดัประสิทธิในการทดสอบซอฟต์แวร์อยู่ 3 

มาตรวดั ได้แก่ จาํนวนของขอ้ผิดพลาดท่ีถูกพบในเวลาต่อเวลาท่ีใช้ทดสอบ (Bug Location Rate) 

ความหนาแน่นของขอ้ผิดพลาดเม่ือคาํนวณรวมกบันํ้ าหนกั (Weighted Fault Density) และคุณภาพ

ของการรายงานข้อผิดพลาด (Bug report quality)  งานวิจยัน้ีค้นพบว่าบุคคลท่ีเปิดเผยตวั มีความ

กระตือรือร้น ส่ือสารด้วยคาํพูดได้ดี ไม่สามารถถูกอนุมานได้ว่าต้องเป็นผูท่ี้ทาํหน้าท่ีทดสอบ

ซอฟตแ์วร์ไดดี้เสมอไป ซ่ึงขดักบัสมมติฐานของงานท่ีตั้งไวว้่าบุคคลท่ีเปิดเผยตวัจะเป็นผูท่ี้ทาํหนา้ท่ี

ทดสอบซอฟต์แวร์ได้ดี งานวิจัยน้ีแสดงให้เห็นว่าบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบส่งผลต่อพัฒนา

ซอฟตแ์วร์  

 Rehman และคณะ [26] ได้ศึกษาเร่ืองตาํแหน่งงานท่ีเก่ียวกบัวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ทกัษะท่ี

ตอ้งการในตาํแหน่งงานนั้นๆ และทฤษฎีบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ จากนั้นไดเ้ช่ือมโยงแต่ละองค์

ความรู้โดยใช้การวิเคราะห์และจับคู่ ตาํแหน่งงานท่ีถูกนํามาศึกษามีอยู่ 5 ตาํแหน่งงาน ได้แก่

นกัวิเคราะห์ซอฟตแ์วร์ (Software Analyst), นกัออกแบบซอฟตแ์วร์ (Software Designeer), นกัพฒันา

ซอฟต์แวร์ (Software Developer), นักทดสอบซอฟต์แวร์ (Software Tester) และ นักซ่อมบํารุง

ซอฟต์แวร์ (Software Maintenance) ผลลัพธ์ของงานวิจัยพบว่า นักวิเคราะห์ซอฟต์แวร์ ควรมี

บุคลิกภาพแบบแสดงตวัและแบบประนีประนอม ในขณะท่ีนกัออกแบบซอฟตแ์วร์ควรมีบุคลิกภาพ

แบบประนีประนอมและแบบเปิดรับประสบการณ์  นกัพฒันาซอฟตแ์วร์ควรมีบุคลิกภาพแบบแสดง

ตวั แบบเปิดรับประสบการณ์และแบบประนีประนอม และนกัทดสอบซอฟตแ์วร์รวมทั้งนกัซ่อมบาํรุง

ซอฟตแ์วร์ ควรมีบุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์และแบบมีจิตสาํนึก ซ่ึงในส่วนของบุคลิกภาพท่ี
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นักทดสอบซอฟต์แวร์ควรมี ไม่ขดัแยง้กบัผลลพัธ์ของงานวิจยัของ Kanij และคณะ ท่ีกล่าวไวใ้น

ขา้งตน้  

 ทั้งน้ีงานวิจยัของ Rehman และคณะในขา้งตน้พฒันามาจากงานวิจยัของ Capre และ Ahmed 

[27] ท่ีใชท้ฤษฏีตวัช้ีวดัของไมเออร์-บริกส์ (Myers-Briggs Type Indicator :MBTl) เป็นทฤษฏีอธิบาย

บุคลิกภาพ โดย Rehman และคณะ ให้เหตุผลในการเลือกใช้บุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแทนทฤษฎี

ของไมเออร์-บริกส์วา่ ทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบเป็นท่ียอมรับมากกวา่ อยา่งไรก็ตาม Rehman 

และคณะไดเ้พิ่มเติมว่าทั้งสองทฤษฎีน้ีมีความเช่ือมโยงและอาจเป็นตวัแทนซ่ึงกนัและกนัได ้ความ

เช่ือมโยงระหว่างสองทฤษฎีแสดงในภาพท่ี 2.4 โดยการเปิดเผย (Extraversion: E) และการเก็บตวั 

(Introversion: I) ของไมเออร์-บริกส์ มีความเช่ือมโยงกบับุคลิกภาพแบบแสดงตวัของบุคลิกภาพห้า

องคป์ระกอบ การสัมผสั (Sensing: S) และการใชจิ้ตใตส้าํนึก (Intuition: I หรือ N) ของไมเออร์-บริกส์ 

มีความเช่ือมโยงกบับุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ของบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ ความคิด 

(Thinking: T) และความรู้สึก (Feeling: F) ของไมเออร์-บริกส์ มีความเช่ือมโยงกบับุคลิกภาพแบบ

ประนีประนอมของบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ และความมีระเบียบ (Judging: J) และความยืดหยุ่น 

(Perceiving: P) ของไมเออร์-บริกส์ มีความเช่ือมโยงกบับุคลิกภาพแบบมีจิตสํานึกของบุคลิกภาพห้า

องคป์ระกอบ จะมีเพียงบุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว (Neuroticism: N) ของบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ

เท่านั้นท่ีไม่มีความเช่ือมโยงกบัทฤษฎีของไมเออร์-บริกส์ 

 

 

ภาพท่ี 2.4 แสดงความเช่ือมโยงระหวา่งทฤษฎีบุคลิกภาพของไมเออร์-บริกส์ 

และบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ 

 Chaiwon และคณะ [28] ได้ศึกษาถึงความสัมพนัธ์ของบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบและ

ตาํแหน่งงานท่ีเก่ียวกบัวิศวกรรมซอฟต์แวร์เช่นเดียวกบั Rehman และคณะ แต่ส่ิงท่ีต่างคือวิธีการ

วเิคราะห์ขอ้มูลและตาํแหน่งงานท่ีศึกษา โดยงานวจิยัของ Chaiwon และคณะไดใ้ชต้าํแหน่งงานไดแ้ก่

นัก วิ เค รา ะ ห์ซ อฟต์แว ร์  (Software Analyst) , นัก ออก แบ บ ซ อฟ ต์แว ร์  (Software Designeer) , 

โปรแกรมเมอร์ (Programmer), นักทดสอบซอฟต์แวร์ (Software Tester) และตาํแหน่งงานอ่ืนๆท่ี
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นอกเหนือจากท่ีกล่าวมา Chaiwon และคณะได้นําเสนอวิธีการทาํนายตาํแหน่งงานดังกล่าวจาก

บุคลิกภาพห้าองคป์ระกอบ โดยเก็บขอ้มูลบุคลิกภาพจากผูท่ี้ทาํงานเก่ียวกบัการพฒันาซอฟตแ์วร์ดว้ย

แบบทดสอบบิกไฟวอิ์นเวนทอรี (Big Five Inventory: BFI) จากนั้นนาํมาให้คะแนน หาคะแนนเฉล่ีย

จากผูต้อบแบบทดสอบแต่ละอาชีพในแต่ละขอ้ และนาํมาเรียงลาํดบัจากมากไปนอ้ยเพื่อคน้หาวา่ ขอ้

คาํถามใดมีความเก่ียวขอ้งกบัอาชีพนั้นๆ มากท่ีสุด 10 อนัดบัแรก ขอ้คาํถามเหล่าน้ีสามารถนาํไปใชห้า

อาชีพท่ีเหมาะสมสําหรับผูต้อบแบบทดสอบได้โดยเปรียบเทียบกบัคาํถาม 10 อนัดบัแรกท่ีผูต้อบ

แบบทดสอบไดม้ากท่ีสุด วธีิท่ีนาํเสนอมีความถูกตอ้ง (Accuracy) อยูท่ี่ 70% อยา่งไรก็ตามวธีิน้ีอาจไม่

เหมาะสมเม่ือนํามาประยุกต์ใช้กับแบบทดสอบทางจิตวิทยามีจาํนวนข้อน้อยกว่าหรือเท่ากับ 10 

เน่ืองจากจะทาํให้ผลลพัธ์การทาํนายไดอ้อกมาเหมือนกนัทุกกรณี เช่นแบบทดสอบวดัความเคารพใน

ตนเองของโรเซนเบิร์ก (Rosenberg Self Esteem Scales :RSES) ท่ีใช้วดัความเคารพในตนเองของ

บุคคล ประกอบดว้ยขอ้คาํถามทั้งส้ิน 10 ขอ้ เป็นตน้ และนอกจากเร่ืองการเปล่ียนแบบทดสอบใน

ภายหลงัแลว้ งานวิจยัของ Chaiwon และคณะไม่ไดว้ิเคราะห์ต่อว่า ขอ้คาํถามใดบา้งในแบบทดสอบ

เก่ียวขอ้งกบัตาํแหน่งงานท่ีนาํมาศึกษา และไม่ไดศึ้กษาถึงความเก่ียวขอ้งกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์  

อย่างไรก็ตาม จากงานของ Chaiwon และคณะได้แสดงให้เห็นว่า การท่ีจะวิเคราะห์ว่าบุคคลใดมี

บุคลิกภาพเป็นอยา่งไร จาํเป็นตอ้งใชเ้คร่ืองมือท่ีมีคุณภาพเพื่อใชใ้นการทดสอบบุคลิกภาพของบุคคล 

2.5 แบบทดสอบบุคลกิภาพ 

 แบบทดสอบบุคลิกภาพ (Personality Test) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชว้ดัและจาํกดัลกัษณะของบุคคล

ออกเป็นประเภทตามทฤษฎีบุคลิภาพ โดยทฤษฎีบุคลิกภาพท่ีแตกต่างกันแบบทดสอบท่ีใช้ย่อม

แตกต่างกนัดว้ย ดงันั้นแบบทดสอบท่ีถูกนาํมาศึกษาในงานวิจยัน้ีไดแ้ก่แบบทดสอบวดับุคลิกภาพหา้

องคป์ระกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรี เน่ืองจากเป็นแบบทดสอบทางบุคลิกภาพท่ีถูกสร้างข้ึนมาเพื่อ

ใชว้ดัทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบโดยเฉพาะ [29] 

 แบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้าองคป์ระกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรีเป็นเคร่ืองมือวดัลกัษณะ

ของบุคลิกภาพของมนุษย ์[12] แบบทดสอบดงักล่าวอยูใ่นรูปแบบของชุดขอ้ความ ผูท้ดสอบตอ้งเลือก

ขอ้ความท่ีตรงกบัความเห็นหรือส่ิงท่ีตนเองเป็นมากท่ีสุดในการทาํแบบทดสอบ ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการ

ทดสอบออกมาในรูปแบบของคะแนนบุคลิกภาพในแต่ละหมวด แบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้า

องค์ประกอบแบบบิกไฟว์อินเวนทอรี สามารถแบ่งคะแนนออกเป็น 5 หมวดตามบุคลิกภาพห้า

องคป์ระกอบ 

 แบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้าองคป์ระกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรี ประกอบดว้ยขอ้ความท่ี

เป็นคาํถามทั้งหมด 44 ขอ้ และมีตวัเลือกให้ผูท้ดสอบเลือกตอบอยู ่5 ตวัเลือกในรูปแบบของลิเคิร์ทส
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เกล (Likert Scale) [30] ผูท้ดสอบตอ้งแสดงความเห็นดว้ยหรือไม่เห็นดว้ยกบัขอ้ความแต่ละขอ้ความ 

โดยใชต้วัเลือกดงัน้ี ไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก (Disagree strongly), ไม่เห็นดว้ยเล็กนอ้ย (Disagree a little), 

ไม่ทั้งเห็นด้วยและไม่เห็นด้วย (Neither agree nor Disagree), เห็นด้วยเล็กน้อย (Agree a little) หรือ 

เห็นดว้ยอย่างมาก (Agree strongly) ตวัอย่างของแบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้าองคป์ระกอบแบบบิก

ไฟวอิ์นเวนทอรีแสดงอยูใ่นตารางท่ี 2.2 

 

ตารางท่ี  2.2ก แบบทดสอบวดับุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรี 

I See Myself as Someone Who.... (ขอ้ความส่วนท่ี 1) 

ขอ้ ขอ้ความส่วนท่ี 2 ขอ้ ขอ้ความส่วนท่ี 2 

1 Is talkative  2 Tends to find fault with others  

3 Does a thorough job  4 Is depressed, blue  

5 Is original, comes up with new ideas 6 Is reserved  

7 Is helpful and unselfish with others  8 Can be somewhat careless  

9 Is relaxed, handles stress well  10 Is curious about many different things  

11 Is full of energy 12 Starts quarrels with others  
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ตารางท่ี  2.2ข แบบทดสอบวดับุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรี 

I See Myself as Someone Who.... (ขอ้ความส่วนท่ี 1) 

ขอ้ ขอ้ความส่วนท่ี 2 ขอ้ ขอ้ความส่วนท่ี 2 

13 Is a reliable worker  14 Can be tense 

15 Is ingenious, a deep thinker  16 Generates a lot of enthusiasm 

17 Has a forgiving nature  18 Tends to be disorganized  

19 Worries a lot  20 Has an active imagination 

21 Tends to be quiet  22 Is generally trusting  

23 Tends to be lazy  24 Is emotionally stable, not easily upset  

25 Is inventive  26 Has an assertive personality 

27 Can be cold and aloof  28 Perseveres until the task is finished 

29 Can be moody  30 Values artistic, aesthetic experiences  

31 Is sometimes shy, inhibited  32 Is considerate and kind to almost everyone  

33 Does things efficiently 34 Remains calm in tense situations  

35 Prefers work that is routine  36 Is outgoing, sociable 

37 Is sometimes rude to others  38 Makes plans and follows through with them 

39 Gets nervous easily  40 Likes to reflect, play with ideas  

41 Has few artistic interests  42 Likes to cooperate with others  

43 Is easily distracted  44 Is sophisticated in art, music, or literature  
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 การคิดคะแนนของแบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบบิกไฟว์อินเวนทอรี

สามารถถูกแบ่งออกไปตามบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ ตารางท่ี 2.3 แสดงชุดของข้อความใน

แบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบบิกไฟว์อินเวนทอรี จาํแนกตามบุคลิกภาพห้า

องค์ประกอบ คะแนนท่ีได้มาบ่งช้ีว่าผูท้ดสอบนั้ นๆ ว่ามีความโดดเด่นในบุคลิกภาพด้านใดใน

บุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ เง่ือนไขในการใหค้ะแนนมีดงัน้ี 

 ขอ้ท่ี 1, 3, 4, 5, 7, 10, 11, 13-17, 19, 20, 22, 25, 26, 28-30, 32, 33, 36, 38-40, 42 และ 44 

  หากผูท้ดสอบ เลือก ไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก  ได ้1 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก ไม่เห็นดว้ยเล็กนอ้ย  ได ้2 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก ไม่ทั้งเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย ได ้3 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก เห็นดว้ยเล็กนอ้ย   ได ้4 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก เห็นดว้ยอยา่งมาก   ได ้5 คะแนนในขอ้นั้น 

 ขอ้ท่ี 2, 6, 8, 9, 12, 18, 21, 23, 24, 27, 31, 34, 35, 37, 41, และ 43  

  หากผูท้ดสอบ เลือก ไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก  ได ้5 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก ไม่เห็นดว้ยเล็กนอ้ย  ได ้4 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก ไม่ทั้งเห็นดว้ยและไม่เห็นดว้ย ได ้3 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก เห็นดว้ยเล็กนอ้ย   ได ้2 คะแนนในขอ้นั้น 

    เลือก เห็นดว้ยอยา่งมาก   ได ้1 คะแนนในขอ้นั้น 

 

ตารางท่ี 2.3 ชุดของขอ้ความในแบบทดสอบวดับุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ 

แบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรีจาํแนกตามบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ [29] 

บุคลิกภาพของทฤษฎีบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ ขอ้ 

บุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 41 และ 44  

บุคลิกภาพแบบมีจิตสาํนึก 3, 8, 13, 18, 23, 28, 33, 38 และ 43  

บุคลิกภาพแบบแสดงตวั 1, 6, 11, 16, 21, 26, 31 และ 36  

บุคลิกภาพแบบประนีประนอม 2, 7, 12, 17, 22, 27, 32, 37 และ 42  

บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว 4, 9, 14, 19, 24, 29, 34 และ 39  
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 ทั้งน้ีคะแนนต่อบุคลิกภาพท่ีไดจ้ะถูกนาํไปทาํนายและจดักลุ่มเพื่อหาความสัมพนัธ์ระหวา่ง

ความเป็นบุคคลอไจลแ์ละลกัษณะทางบุคลิกภาพ  

2.6 การทาํนายและการจัดกลุ่มข้อมูล 

 การทาํนาย (Prediction) คือ การคาดการณ์ถึงส่ิงท่ีเกิดข้ึนในอนาคตหรือเกิดข้ึนหลังจาก

เหตุการณ์หน่ึง [31], [32] ในกรณีของการทาํนายบุคคลอไจล์ หมายถึงการคาดการณ์ว่าผูพ้ฒันา

ซอฟตแ์วร์เป็นบุคคลอไจลห์รือไม่โดยใชข้อ้มูลบุคลิกภาพท่ีมีอยู ่ในปัจจุบนัเทคนิคท่ีนิยมใชม้ากท่ีสุด

ในการทาํนายขอ้มูลไดแ้ก่ เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูล (Classification) [33]–[35] 

 เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลเป็นวิธีการจดัการขอ้มูลท่ีมีอยู่ออกเป็นกลุ่มๆ (Classes) ซ่ึงการจดั

กลุ่มขอ้มูลสามารถทาํได้แมไ้ม่ทราบว่าแทจ้ริงแล้วขอ้มูลนั้นถูกจดัอยู่ในกลุ่มใด (Unknown Data)

โดยทัว่ไปแลว้เทคนิคการจดักลุ่มสามารถจดักลุ่มขอ้มูลไดจ้ากการอา้งอิงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีมี

อยู่แล้วในอดีต ซ่ึงแต่ละเทคนิคการจดักลุ่มมีวิธีการหาความสัมพนัธ์ของข้อมูลท่ีมีอยู่แตกต่างกัน

ออกไป เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลท่ีนิยมใชท้าํนายขอ้มูล มีอยู ่4 เทคนิค ไดแ้ก่ 

1. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพือ่นบา้นท่ีใกลท่ี้สุด (k-Nearest Neighbor: k-NN) 

2. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบนาอีฟเบย ์(Naïve Bayes) 

3. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree) 

4. เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural Network: 

ANN) 

โดยแต่ละเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลมีรายละเอียดดงัน้ี 

2.6.1 เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบเพ่ือนบ้านทีใ่กล้ทีสุ่ด 

เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกล้ท่ีสุด(k-Nearest Neighbor: k-NN) เป็น

เทคนิคท่ีใชก้ารเปรียบเทียบระยะห่างระหวา่งขอ้มูลในการจดักลุ่ม [36] โดยอาศยัแนวคิดท่ีว่า

ขอ้มูลท่ีจะจดักลุ่มมีลกัษณะเช่นเดียวกบัขอ้มูลเพื่อนบา้น (Neighbor) ท่ีใกลท่ี้สุด ขอ้มูลเพื่อน

บา้น คือขอ้มูลท่ีมีอยู่แล้ว และสามารถถูกระบุได้ว่าถูกจดัอยู่ในกลุ่มใด เทคนิคการจดักลุ่ม

ขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดจะตอ้งกาํหนดจาํนวนขอ้มูลเพื่อนบา้น (k) เพื่อกาํหนดชุดของ

การเปรียบเทียบ โดยจาํนวนขอ้มูลเพื่อนบา้นท่ีแตกต่างกนัส่งผลให้ความถูกตอ้งในการทาํนาย

แตกต่างกนัได ้ภาพท่ี 2.5 แสดงตวัอยา่งของเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพือ่นบา้นท่ีใกลท่ี้สุด 
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ภาพท่ี 2.5 ตวัอยา่งของเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุด 

 

จากภาพท่ี 2.5 ขอ้มูลเพื่อนบา้นถูกแบ่งออกเป็นสองกลุ่มแตกต่างกนั สมมติให้มีขอ้มูล

เพื่อนบา้นจาํนวน 10 ขอ้มูลถูกจดักลุ่มให้อยู่ในกลุ่ม “A” หรือ กลุ่ม “B”  เม่ือตอ้งการทราบว่า 

ขอ้มูลใหม่ถูกจดัอยูใ่นกลุ่มใด จาํนวนขอ้มูลเพื่อนบา้นท่ีแตกต่างกนัจะใหผ้ลลพัธ์ท่ีต่างกนั ดงัน้ี 

• ในกรณีท่ีกาํหนดให้ขอ้มูลเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดมีเพียงขอ้มูลเดียว (k=1) ขอ้มูล

ใหม่ถูกจดัอยูใ่นกลุ่ม A เน่ืองจากขอ้มูลเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดถูกจดัอยูใ่นกลุ่ม A 

• ในกรณีท่ีกาํหนดใหข้อ้มูลเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดมี 3 ขอ้มูล (k=3) ขอ้มูลใหม่ถูกจดั

อยู่ในกลุ่ม B เน่ืองจากในข้อมูลเพื่อนบ้านท่ีใกล้ท่ีสุด 3 ข้อมูล มีข้อมูล B อยู่

จาํนวน 2 ขอ้มูลและมีขอ้มูล A  อยูจ่าํนวน 1 ขอ้มูล 

• ในกรณีท่ีกาํหนดใหข้อ้มูลเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดมี 7 ขอ้มูล (k=7) ขอ้มูลใหม่ถูกจดั

อยูใ่นกลุ่ม A เน่ืองจากในขอ้มูลเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุด 7 ขอ้มูล มีขอ้มูล A อยู่

จาํนวน 4 ขอ้มูลและมีขอ้มูล B อยูจ่าํนวน 3 ขอ้มูล 

 

ระยะห่างระหว่างขอ้มูลในเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดสามารถ

คาํนวณไดโ้ดยใช้สมการหาระยะทางแบบยุคลิด (Eucledian Distance) ซ่ึงจะวดัระยะกระจดั

ระหวา่งสองขอ้มูลน้ี [37]  สมการหาระยะทางแบบยคุลิดแสดงในภาพท่ี 2.6  
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� =  �(��0 − ��0)2 + (��1 − ��1)2 

 

เม่ือ d คือ ระยะทางระหวา่ง 2 เวกเตอร์, xA และ xB, จากจุดสองจุด 

ภาพท่ี 2.6 สมการหาระยะทางแบบยคุลิด 

ทั้งน้ีอลักอริทึมเบ้ืองตน้ของเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดแสดงใน

ภาพท่ี 2.7 
 

 

k-NN Algorithm 

1. Define k as the number of nearest neightbors and D as the set of training set examples 

2. For each test examples Z 

3.  Find distance between Z and every example d, where d ∈ D 

4.  Select Dz , where Dz is the set of k closest training examples to Z 

5.  Classified Z based on  the majority class of Dz 

6. end for 

ภาพท่ี 2.7 อลักอริทึมเบ้ืองตน้ของเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุด 
 

จากภาพท่ี 2.7 การใช้เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุดตอ้ง กาํหนด

จาํนวนเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุด (Number of nearest neightbors: k) เตรียมชุดของขอ้มูลท่ีใชส้ร้าง

แบบจาํลอง (Training set examples: D) และขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนาย (Test example: Z) จากนั้น

หาระยะห่างระหวา่งขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนายและขอ้มูลท่ีใชส้ร้างแบบจาํลองทุกตวัในชุด (แสดง

ดังบรรทดัท่ี 3 ของอลักอริทึม) เม่ือได้ระห่างของข้อมูลทั้งหมดในชุดแล้ว ในบรรทดัท่ี 4 

อลักอริทึมจะเลือกเอาชุดของข้อมูลท่ีใช้สร้างแบบจาํลองบางส่วน (Set of closest training 

examples to Z: Dz) โดยเลือกจากขอ้มูลท่ีใชส้ร้างท่ีมีระยะห่างจากขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนายนอ้ย

ท่ีสุด (หรือใกลท่ี้สุด) k ขอ้มูล ในขั้นตอนสุดทา้ย ขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนายจะถูกจดัให้อยูใ่นกลุ่ม

เดียวกบัขอ้มูลท่ีใชส้ร้างแบบจาํลองท่ีเป็นเสียงส่วนใหญ่ (Majority) ในชุดของขอ้มูลท่ีใชส้ร้าง

แบบจาํลองท่ีเลือกไว ้ในกรณีท่ีมีขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนายมากกว่า 1 ตวัให้ทาํบรรทดัท่ี 3-5 ซํ้ า

จนกวา่ขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนายทั้งหมดไดถู้กจดักลุ่มเป็นท่ีเรียบร้อย 
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2.6.2 เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบนาอฟีเบย์ 

 

เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบนาอีฟเบย ์(Naïve Bayes) เป็นเทคนิคการจดักลุ่มท่ีอาศยั

ทฤษฎีเร่ืองความน่าจะเป็นของเบย ์มาประยุกต์ใช้ในการจดักลุ่ม [38] ทฤษฎีความน่าจะเป็น

ของเบยเ์สนอว่า เหตุการณ์หน่ึงๆ สามารถทาํนายไดจ้ากการเกิดของเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีอาจมี

ความเก่ียวขอ้งกนัหรือไม่ก็ได ้ดงัสมการในภาพท่ี 2.8 และ 2.9 จุดเด่นของเทคนิคการจดักลุ่ม

นาอีฟเบย ์คือ สามารถใชท้าํนายไดดี้แมว้า่มีขอ้มูลจาํนวนนอ้ย  

 

P(B|A) =
 �(� ∩ �)

�(�)
 

 

�(�|�) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ A ก่อนแลว้จะมีเหตุการณ์ B ตามมา 

�(� ∩  �) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ A และ B ร่วมกนั 

�(�) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์ A จะเกิดข้ึน 
 

ภาพท่ี 2.8 สมการหาความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ A ก่อนแลว้จะมีเหตุการณ์  B ตามมา 

 

P(C|A) = P(a1| C) x P(a2| C) x … x P(am| C) x  P(C) เม่ือ 

 

P(C|A) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์ C จะเกิดข้ึนจากเหตุการณ์ A หรือขอ้มูล A 

am คือ จาํนวนแอตทริบิวตท่ี์อยูใ่นเหตุการณ์ A หรือขอ้มูล A 

C คือ เหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน 

 

ภาพท่ี 2.9 สมการหาความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูลท่ีมีแอตทริบิวต ์A จะมีคลาส C 
 

ภาพท่ี 2.8 เป็นสมการเบ้ืองตน้ท่ีใช้หาเหตุการณ์ A ก่อนแลว้จะมีเหตุการณ์  B ตามมา

ตามทฤษฎีของเบย ์[39] ในการทาํนายขอ้มูลจาํเป็นตอ้งใช ้ความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์ A ก่อน

จึงจะสามารถทาํนายเหตุการณ์ B ท่ีเกิดข้ึนได ้ซ่ึงสมการน้ีจะถูกใชใ้นในภาพท่ี 2.9 

ภาพท่ี 2.9 ท่ีเป็นสมการท่ีใชท้าํนายขอ้มูลโดยแอตทริบิวต ์(Attribute) ของชุดของขอ้มูล

สร้างแบบจาํลองทั้งหมดจะถูกคาํนวณออกมาในรูปแบบของความน่าจะเป็น จากนั้นผลคูณของ

ความน่าจะเป็นของทุกแอตทริบิวต์จะเป็นตวับ่งช้ีว่า ขอ้มูลท่ีถูกทาํนายควรจดัอยู่ในคลาสใด

โดยมีหลักการว่าข้อมูลท่ีถูกทํานายจะถูกจัดอยู่ในคลาสท่ีมีความน่าจะเป็นท่ีมากท่ีสุด  
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ทั้งน้ี เหตุการณ์ C ท่ีเกิดข้ึนไดท้ั้งหมดจะถูกนาํมาแบ่งเป็นคลาสต่างๆ ดงันั้นผลลพัธ์ท่ีได้คือ

ความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดคลาสนั้นๆ  ตวัอยา่งของการประยุกตใ์ชเ้ทคนิคการจดักลุ่มแบบนาอีฟ

เบย ์เช่น การทาํนายโอกาสท่ีเกิดฝนตกเม่ือมีเมฆดาํโดยใช้สมการดงัภาพท่ี 2.10 และ 2.11 

 

P(ฝนตก| A) = P(เมฆดาํ | ฝนตก) x  P(ฝนตก)  

เม่ือ  P(ฝนตก | A) คือ ความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูลท่ีมีแอตทริบิวต ์A จะมีคลาส “ฝนตก” 

P(เมฆดาํ| ฝนตก) คือ ความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูลท่ีมีแอตทริบิวต ์“เมฆดาํ” จะมีคลาส “ฝนตก” 

 P(ฝนตก) คือ ความน่าจะเป็นท่ีฝนตก  

โดย 

P(เมฆดาํ|ฝนตก) =
 �(ฝนตก ∩ เมฆดาํ)

�(ฝนตก)
  

 

เม่ือ  P(เมฆดาํ|ฝนตก)  คือ ความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ “ฝนตก” ก่อนแลว้จะมีเหตุการณ์ “เมฆดาํ” ตามมา 

 n(ฝนตก ∩ เมฆดาํ)   คือ จาํนวนเกิดเหตุการณ์ “ฝนตก” และ “เมฆดาํ” ร่วมกนั  

 n (ฝนตก) คือ จาํนวนท่ีเหตุการณ์ “ฝนตก” เกิดข้ึน 

 

ภาพท่ี 2.10 ตวัอยา่งการทาํนายฝนตกเม่ือมีเมฆโดยใชท้ฤษฎีของเบย ์(คิดกรณีฝนตก) 

 

P(ฝนไมต่ก| A) = P(เมฆดาํ | ฝนไมต่ก) x  P(ฝนไมต่ก)  

เม่ือ  P(ฝนไม่ตก | A) คือ ความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูลท่ีมีแอตทริบิวต ์A จะมีคลาส “ฝนไม่ตก” 

P(เมฆดาํ| ฝนไม่ตก) คือ ความน่าจะเป็นท่ีขอ้มูลท่ีมีแอตทริบิวต ์“เมฆดาํ” จะมีคลาส “ฝนไม่ตก” 

 P(ฝนไม่ตก) คือ ความน่าจะเป็นท่ีฝนไม่ตก  

โดย 

P(เมฆดาํ|ฝนไม่ตก) =
 �(ฝนไม่ตก ∩ เมฆดาํ)

�(ฝนไม่ตก)
  

 

เม่ือ  P(เมฆดาํ|ฝนตก)  คือ ความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ “ฝนตก” ก่อนแลว้จะมีเหตุการณ์  “เมฆ

ดาํ” ตามมา 

 n(ฝนไม่ตก ∩ เมฆดาํ)   คือ ความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ “ฝนไม่ตก” และ “เมฆดาํ” ร่วมกนั  

 n (ฝนไม่ตก) คือ ความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์ “ฝนไม่ตก” จะเกิดข้ึน 

 

ภาพท่ี 2.11 ตวัอยา่งการทาํนายฝนตกเม่ือมีเมฆโดยใชท้ฤษฎีของเบย ์(คิดกรณีฝนไม่ตก) 

  



 

 
23 

จากภาพท่ี 2.10 และ 2.11 แสดงความน่าจะเป็นท่ีเกิดเหตุการณ์ฝนตกเม่ือมีเมฆตาม

ทฤษฎีของเบย ์สมมติให้ในหน่ึงปีมีฝนตก 256 วนั จาก 365 วนั และภายในปีเดียวกนันั้นเองมี

เมฆดาํอยู่ 160 วนั มีวนัท่ีเมฆดาํและฝนตกพร้อมกนัอยู ่90 วนั จากขอ้มูลเหล่าน้ี หากตอ้งการ

ทราบวา่วนัน้ีหากมีเมฆดาํแลว้ (เหตุการณ์ท่ีสนใจ: A) ฝนจะตกหรือไม่ ตอ้งเปรียบเทียบความ

น่าจะเป็นท่ี ฝนตกเม่ือมีเมฆดาํ และ ฝนไม่ตกเม่ือมีเมฆดาํ วา่ความน่าจะเป็นใดท่ีมีค่ามากกว่า 

จึงจะสามารถทาํนายไดว้า่ วนัน้ีฝนจะตกหรือไม่ โดยจากขอ้มูลท่ีสมมติให้ สามารถเขียนเป็น

สมการไดด้งัน้ี 

  P(ฝนตก| A )  = 
 �(ฝนตก ∩ เมฆดาํ)

�(ฝนตก)
  x P(ฝนตก) 

    = 
 90
256

  x   
 256
365

 

    = 0.34 x 0.7      

    = 0.238 

และ 

  P(ฝนไม่ตก| A )  = 
 �(ฝนไม่ตก ∩ เมฆดาํ)

�(ฝนไม่ตก)
  x P(ฝนไม่ตก) 

     = 
160−90
365−256

  x (1-
 256
365

) 

    = 
70
91

  x (1-0.7)    

    = 0.77 x 0.3 

    = 0.231 

 

เม่ือเปรียบเทียบความน่าจะเป็นขา้งตน้แลว้ โอกาสท่ีฝนจะตกเม่ือมีเมฆดาํมีมากกวา่ฝน

ไม่ตก (0.238 > 0.231) ดงันั้นจึงสามารถทาํนายไดว้า่ วนัน้ีฝนจะตก  

 

2.6.3 เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบต้นไม้ตัดสินใจ 

เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) [35], [40], [41] เป็น

เทคนิคสนับสนุนการตดัสินใจโดยใช้กราฟแบ่งเส้นทาง และนําไปสู่ผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นได้ 

ตน้ไมต้ดัสินใจ ประกอบดว้ย โหนด (Node) และ ก่ิง (Branch)  โดย โหนดทาํหน้าท่ีกาํหนด

เง่ือนไขการตดัสินใจ เช่น “วนัน้ีเป็นวนัจนัทร์?” “ผลลพัธ์สุดทา้ยท่ีคาํนวณออกมาไดเ้ป็นเลข

คู่?” เพื่อใหก้ารตดัสินใจดาํเนินต่อไปตามก่ิงและเขา้สู่โหนดถดัไป 
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ภาพท่ี 2.12 ตวัอยา่งของเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบตน้ไมต้ดัสินใจ  

กรณีการทาํนายเกรดจากรายงานท่ีถูกส่งมา 

 

ตวัอย่างของต้นไม้ตดัสินใจ แสดงอยู่ในภาพท่ี 2.12 กราฟน้ีสามารถใช้จดักลุ่มและ

ทาํนายเกรดของรายงานท่ีถูกส่งมาได้ กาํหนดให้มี โหนดท่ีเป็นเง่ือนไขอยู่ 2 โหนดได้แก่ 

โหนด A และ B โดยแต่ละโหนดทาํหนา้ท่ีดงัน้ี 

• โหนด A ตรวจสอบเง่ือนไขว่ารายงานท่ีถูกส่งมา ถูกส่งมาภายในเวลาท่ีกาํหนด

หรือไม่ สามารถแบ่งไดอี้กเป็น 2 กรณี ดงัน้ี 

o กรณี “ไม่ใช่” การตดัสินใจเดินทางไปทางก่ิง “ไม่ใช่” และรายงานฉบบันั้น

ถูกจดัอยูใ่นกลุ่มของรายงานท่ีไดเ้กรด D  

o กรณี “ใช่”  การตดัสินใจเดินทางไปทางก่ิง “ใช่” แทน และเขา้สู่โหนด B  

• โหนด B ตรวจสอบวา่คุณภาพของรายงานอยูใ่นระดบัใด สามารถแบ่งไดอี้กเป็น 

2 กรณี ดงัน้ี  

o กรณี “รายงานนั้นมีคุณภาพอยูใ่นระดบัท่ีดีมาก” รายงานฉบบันั้นจดัอยูใ่น

รายงานท่ีไดเ้กรด A  

o กรณี “รายงานนั้นมีคุณภาพอยู่ในระดับท่ีดี” รายงานฉบบันั้นจดัอยู่ใน

รายงานท่ีไดเ้กรด B  

o กรณี “รายงานนั้นมีคุณภาพอยูใ่นระดบัท่ีพอใช”้ รายงานฉบบันั้นจดัอยูใ่น

รายงานท่ีไดเ้กรด C 
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 เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลตน้ไมต้ดัสินใจสามารถใชท้าํนายขอ้มูลท่ีสามารถจาํกดัค่า

ได ้เช่น ขอ้มูลท่ีเป็นไดเ้พียงสองค่าเท่านั้น (ใช่ หรือ ไม่ใช่, ถูกตอ้งหรือไม่ถูกตอ้ง) หรือขอ้มูลท่ี

ถูกจัดเป็นกลุ่มๆ (เกรด A, B, หรือ C) โดยต้องทราบตัวแปรทาํนาย [41] เพื่อให้สามารถ

ตรวจสอบความถูกตอ้งของเง่ือนไขได ้ซ่ึงจากตวัอยา่งขา้งตน้ ตวัแปรทาํนายคือ เวลาท่ีส่งงาน

และ คุณภาพของรายงาน 

2.6.4 เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบโครงข่ายประสาทเทยีม 

เทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลแบบโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural Network: 

ANN)  เป็นการจดักลุ่มขอ้มูลท่ีจาํลองการทาํงานจากเซลล์ประสาท และ เครือข่ายของเซลล์ท่ี

ทาํงานร่วมกนั [40], [41] หลกัการทาํงานของโครงข่ายประสาทเทียม คือ เม่ือขอ้มูลท่ีเขา้มาใน

เครือข่ายมีนํ้ าหนักรวมเกินกว่าค่าตั้งตน้ (Threshold) ท่ีถูกกาํหนดไวใ้นแต่ละโหนด (Node) 

ขอ้มูลเหล่านั้นถูกส่งต่อไปยงัโหนดอ่ืนต่อไป  การส่งต่อของขอ้มูลดงักล่าวทาํให้เกิดการเรียนรู้

ข้ึนภายในเครือข่าย อลักอริทึมเบ้ืองตน้ของเทคนิคการจดักลุ่มแบบโครงข่ายประสาทเทียม

แสดงดงัภาพท่ี 2.13  

 

Artificial Neural Network 

1. Set all weight and node thresholds (by random) 

2. Caculate active level (using Sigmoid fuction) 
 Active level (Oj) = F (∑����� − Θ�),  
 where  ��� is weight from an input  ��, Θ� is node thershold 
  Sigmoid fucntion is F(a) = 1 / 1+e-a 

3. Adjust weights by function: Wji(t+1) = Wji(t) + ∆Wji, 
 where   Wji(t)  = weight from unit i to j at time t  
  ∆Wji  = weight adjustment, computed by (learning rate)(errorj)(Oi),  
    where errorj = Oj (1- Oj)(Tj- Oj), 
     where Tj is actual output 

4. Repeat step 2-4 until reach stopping criteria, which can be: 
   1. Number of trainning cycles  
   2. Accepable error rate 

ภาพท่ี 2.13 อลักอริทึมเบ้ืองตน้ของเทคนิคการจดักลุ่มแบบโครงข่ายประสาทเทียม 
 

ในขั้นตอนแรก นํ้ าหนกั (weight) ของแต่โหนดจะถูกกาํหนดข้ึน อาจโดยวิธีการสุ่มได ้

จากนั้น Active level (Oj) ของแต่ละโหนดจะถูกคาํนวณโดยใช้นํ้ าหนกัท่ีกาํหนดไวใ้นขั้นตอน

ก่อนหน้าผ่านฟังก์ชันของซิกมอยด์ (Sigmoid fuction) เพื่อแปลงผลต่างของผลรวมข้อมูล

ภายในโหนด(ท่ีคูณดว้ยนํ้าหนกัของโหนดแลว้)และค่าตั้งตน้ใหมี้ค่าอยูใ่นช่วง [0,1] จากนั้นเม่ือ
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ได้ค่าจากฟังก์ชันของซิกมอยด์แล้ว ค่านั้นจะถูกกาํหนดให้เป็นค่าประจาํโหนด ในขั้นตอน

ต่อไปนํ้ าหนกัของแต่ละโหนดจะถูกปรับเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ข้ึน โดยเป้าหมายของการเรียนรู้

คือทาํใหค้่าความคาดเคล่ือน (Error) จากค่าท่ีเป็นจริงลดลงจนมีค่าเขา้ใกล ้0 ดงันั้นจึงมีขั้นตอน

การตรวจสอบยอ้นกลบั (Backpropogation) เกิดข้ึนในทุกๆ รอบของการเรียนรู้ และในแต่ละ

รอบของการปรับค่านํ้ าหนกั สามารถกาํหนดความเร็วในการเรียนรู้ (Learning rate) ได ้โดยมี

ค่าอยู่ในช่วง (0,1] หากความเร็วในการเรียนรู้มีค่ามากจะทาํให้การปรับนํ้ าหนกัมีความหยาบ

มากข้ึน แต่จะทาํให้ลดค่าความคลาดเคล่ือนหลงัจากเรียนรู้ต่อรอบไดเ้ร็วข้ึน การเรียนรู้จะหยุด

เม่ือถึงเกณฑ์ท่ีกาํหนดไว ้เช่น เม่ือเรียนรู้ครบตามจาํนวนรอบการเรียนรู้ (Training Cycle) ท่ี

กาํหนด หรือ ค่าความคลาดเคล่ือนลดนอ้ยลงจนมีค่าถึงจุดท่ียอมรับได ้

ตารางท่ี 2.4 แสดงการเปรียบเทียบ  จุดเด่น-จุดดอ้ย และขอ้จาํกดัของเทคนิคการจดักลุ่ม

ขอ้มูล เทคนิคจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นใกลท่ี้สุด มีจุดเด่นเร่ืองความแม่นยาํสูง แมว้า่มีค่าท่ี

ผดิปกติอยูใ่นขอ้มูลท่ีใชท้าํนายดว้ย แต่เน่ืองจากเทคนิคน้ีจาํเป็นตอ้งหาระยะทางระหวา่งขอ้มูล

ท่ีมีทั้งหมด เพื่อนาํมาเปรียบเทียบกนั ทาํให้เทคนิคน้ีใช้หน่วยความนาํในการประมวลผลสูง

ดว้ย ในขณะท่ีเทคนิคจดักลุ่มขอ้มูลแบบนาอีฟเบย ์มีจุดเด่นคือสามารถทาํนายขอ้มูลได้แมมี้

ขอ้มูลท่ีมีอยูน่อ้ย แต่เน่ืองจากขอ้มูลท่ีมีอยูน่อ้ยน้ี คุณภาพของขอ้มูลจึงเป็นปัจจยัสาํคญัท่ีส่งผล

ต่อการทาํนายด้วย เทคนิคจัดกลุ่มข้อมูลแบบต้นไม้ตัดสินใจ มีจุดเด่นคือสามารถแสดง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีใช้ทํานายออกมาได้ในรูปแบบของเ ง่ือนไข ซ่ึงทําให้เห็น

ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลท่ีนาํมาทาํนาย แต่จุดดอ้ยคือหาใช้ตวัแปรควบคุมการทาํนายท่ีไม่

เหมาะสม มีโอกาสท่ีทาํให้โมเดลสร้างฟังค์ชนัออกมาใชง้านไดเ้ฉพาะกบัขอ้มูลท่ีนาํมาสร้าง

โมเดล ในขณะท่ีเทคนิคการจดักลุ่มแบบโครงข่ายประสาทเทียมมีจุดเด่นท่ีสามารถนาํไปใช้

แก้ปัญหาได้หลากหลาย แต่เ น่ืองจากการทํางานท่ีซับซ้อน ทําให้สามารถวิ เคราะห์

ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลนาํเขา้และส่งออกไดย้าก เทคนิคการจดักลุ่มทั้งส่ีท่ีกล่าวมาสามารถ

ทาํนายตวัแปรแบบนามบญัญติัได ้ในกรณีท่ีตอ้งการทาํนายตวัแปรท่ีเป็นตวัเลข สามารถใช้

เทคนิคการจดักลุ่มแบบเพื่อนบา้นท่ีใกล ้ตน้ไมต้ดัสินใจ และโครงข่ายประสาทเทียมได ้
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ตารางท่ี 2.4 แสดงการเปรียบเทียบจุดเด่น-จุดดอ้ย 

และขอ้จาํกดัของเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลท่ีศึกษาในงานวิจยั [36], [38], [42], [43] 

เทคนิคจดักลุ่ม

ขอ้มูล 

จุดเด่น จุดดอ้ย การทาํนาย 

ตวัแปร 

ตวัเลข นาม

บญัญติั 

เพื่อนบา้น 

ท่ีใกลท่ี้สุด 

ความแม่นยาํสูงและไม่

อ่อนไหวต่อค่าผดิปกติ 

ใชห้น่วยความจาํในการ

ประมวลผลสูง 

ได ้ ได ้

นาอีฟเบย ์

 

สามารถใชไ้ดแ้มมี้

ขอ้มูลนอ้ย 

คุณภาพของขอ้มูลมีผลกระทบ

ต่อการใชง้านจริงอยา่งมาก 

ไม่ได ้ ได ้

ตน้ไมต้ดัสินใจ แสดงความสัมพนัธ์

ระหวา่งขอ้มูลใน

รูปแบบของเง่ือนไข 

ทาํใหส้ะดวกต่อการ

วเิคราะห์ขอ้มูล 

มีโอกาสท่ีโมเดลสร้างฟังคช์นั

ออกมาใชง้านไดเ้ฉพาะกบั

ขอ้มูลท่ีนาํมาสร้างโมเดล 

ได ้ ได ้

โครงข่าย

ประสาทเทียม 

มีความยดืหยุน่สูง ใช้

แกปั้ญหาได้

หลากหลายรูปแบบ 

ถูกเปรียบเทียบวา่เป็นกล่องดาํ 

(Blackbox) คือ หากตอ้งการทาํ

ความเขา้ใจความสัมพนัธ์

ระหวา่งขอ้มูลนาํเขา้และขอ้มูล

ส่งออกจะทาํไดย้าก 

ได ้ ได ้

 จากการศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัการทาํนายและเทคนิคการจดักลุ่ม คน้พบว่า มีการเลือกใช้

เทคนิคการจดักลุ่มท่ีคลา้ยกนั อยา่งไรก็ตามแต่ละงานวิจยัก็ไดใ้ชเ้ทคนิคการจดักลุ่มเพื่อวิเคราะห์และ

ทาํนายขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัออกไป  

 Pratama และ Sarno [44] ไดท้ดลองนาํเทคนิคการจดักลุ่ม 3 รูปแบบ ไดแ้ก่นาอีฟเบย,์ วิธีการ

เพื่อนบา้นใกลท่ี้สุด และ ซัพพอร์ตเวกเตอร์แมชชีน มาใช้วิเคราะห์และทาํนายขอ้มูลบุคลิกภาพจาก

ขอ้ความท่ีเขียนใน Twitter โดยขอ้มูลบุคลิกภาพท่ีทาํนายไดย้งัคงเป็นบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ และ
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ไดค้น้พบวา่ นาอีฟเบย ์ไดใ้ห้ความถูกตอ้งของการทาํนายมากท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกบัเทคนิคการจดั

กลุ่มแบบวิธีการเพื่อนบา้นใกล้ท่ีสุด และ ซัพพอร์ตเวกเตอร์แมชชีนท่ีมีความแม่นยาํใกล้เคียงกัน 

งานวจิยัน้ีเก่ียวขอ้งกบัการทาํนายขอ้มูลโดยใชข้อ้มูลบุคลิกภาพ และเปรียบเทียบวา่เทคนิคการจดักลุ่ม

ใดใหค้วามถูกตอ้งของการทาํนายผลมากท่ีสุด แต่ไม่ไดท้าํนายขอ้มูลท่ีเก่ียวกบับุคคลอไจล ์

 Al-radaideh [45] ไดส้ร้างโมเดลเพื่อใชใ้นการทาํนายประสิทธิผลในการทาํงานของพนกังาน 

โดยวิเคราะห์จากเทคนิคการจดักลุ่มแบบ ตน้ไมต้ดัสินใจ และ นาอีฟเบย ์คุณลกัษณะของพนกังานท่ี

นาํมาใชใ้นการทาํนายมีอยู ่19 คุณลกัษณะ เช่น อาย,ุ เพศ, สถานะการแต่งงาน, จาํนวนบุตร, ขอ้มูลทาง

การศึกษา, และ ประสบการณ์ในการทาํงาน ผลลพัธ์ท่ีไดพ้บวา่ ขอ้มูลอาชีพมีอิทธิพลอยา่งมากในการ

ทาํนายผล งานวิจัยน้ีได้ใช้การเปรียบเทียบความถูกต้องเพื่อหาเทคนิคการจัดกลุ่มท่ีเหมาะสม

เช่นเดียวกบังานวิจยัของ Pratama และ Sarno แต่มีการวิเคราะห์ยอ้นกลบัเพื่อหาว่าปัจจยัใดส่งผลต่อ

การทาํนายผลมากท่ีสุดดว้ย 

 ในบทน้ีเป็นส่วนทบทวนวรรณกรรมท่ีรวบรวมทฤษฎีท่ีจาํเป็นต่อการทาํนายบุคคลอไจล์โดย

อาศยัขอ้มูลบุคลิกภาพ และงานวิจยัอ่ืนท่ีแสดงให้เห็นถึงส่วนท่ีสามารถพฒันาต่อยอดได ้โดยแนวคิด

ท่ีไดน้าํเสนอเพื่อต่อยอดน้ีแสดงอยูใ่นบทท่ี 3 วธีิการดาํเนินงานวจิยัท่ีเป็นบทถดัไป
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