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บทที ่3 

 เฟรมเวร์ิกสําหรับสร้างแบบจาํลองทํานายบุคคลอไจล์ 

จากแบบทดสอบทางบุคลกิภาพ 
 

 ในงานวิจยัน้ี บุคคลอไจล์ (Agile Person) คือ บุคคลท่ีมีแนวคิดและทศันคติสอดคล้องกับ

ระเบียบวิธีการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอไจล์ บุคคลดงักล่าวมีลกัษณะเฉพาะ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัคาํแถลง

อุดมการณ์แบบอไจล์ เช่น เป็นคนท่ีให้ความสําคญักับการทาํงานร่วมกันระหว่างบุคคลโดยตรง

มากกวา่การทาํงานโดยใชร้ะเบียบหรือเคร่ืองมือเป็นส่ือกลาง เป็นคนท่ีให้ความสาํคญักบัซอฟตแ์วร์ท่ี

นาํไปใชง้านไดจ้ริงมากกวา่ความครบถว้นและความสมบูรณ์ของเอกสาร เป็นคนท่ีเตรียมพร้อมและ

ใหค้วามร่วมมือกบัลูกคา้ กรณีท่ีมีการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนในการพฒันาซอฟตแ์วร์ [6] 

ในการพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีใช้ระเบียบวิธีการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ บุคคลอไจล์เป็นตวั

แปรหน่ึงท่ีส่งผลให้การพฒันาซอฟต์แวร์ดงักล่าวประสบความสําเร็จ เน่ืองจากบุคคลอไจล์สามารถ

ทาํงานไดส้อดคลอ้งกบัแนวทางท่ีระเบียบวิธีแบบอไจล์ระบุไว ้[5] ทั้งน้ีในการคดัเลือกบุคคลอไจล์ 

ปกติผูบ้ริหารโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์จะเลือกบุคคลเขา้สู่โครงการผา่นการสัมภาษณ์ เพื่อประเมิน 

ลกัษณะนิสัยเบ้ืองตน้วา่เหมาะสมกบัโครงการหรือไม่ หากเป็นโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์ท่ีใชร้ะเบียบ

วิธีแบบอไจล์ ผูท่ี้พฒันาซอฟต์แวร์ควรเป็นบุคคลอไจล์ และจากการทบทวนวรรณกรรม บุคลิกภาพ

ของบุคคลสามารถใช้ค้นหาบุคคลอไจล์ได้เช่นเดียวกนั [19] เน่ืองจากระเบียบวิธีแบบอไจล์เป็น

ระเบียบวธีิท่ีเกิดจากการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลในทีมพฒันาซอฟตแ์วร์ และเป็นวธีิการท่ีสามารถ

ปฏิบติัไดต้ามธรรมชาติ [5]  กล่าวคือ บุคคลบางกลุ่มอาจพฒันาซอฟตแ์วร์ตามระเบียบวิธีแบบอไจล์

อยู่แลว้แมไ้ม่ไดศึ้กษาทฤษฎีเก่ียวกบัระเบียบวิธีแบบอไจลม์าก่อน ดงันั้นการคน้หาบุคคลอไจล์จึงมี

ทางเลือกมากข้ึนนอกเหนือจากการใชป้ระสบการณ์ของผูบ้ริหารโครงการพฒันาซอฟตแ์วร์เพียงอยา่ง

เดียว นอกจากน้ี การนาํทฤษฎีบุคลิกภาพมาใชห้าบุคคลอไจล ์จะทาํใหส้ามารถคดัเลือกบุคคลอไจล์ได้

หลากหลายกลุ่มเป้าหมาย เน่ึองจากบุคลิกภาพเป็นส่ิงท่ีมีซ่อนอยูใ่นตวัมนุษยทุ์กคน กลุ่มผูถู้กคดัเลือก

จึงไม่ถูกจาํกดัวา่ตอ้งเป็นบุคคลท่ีมีประสบการณ์หรือศึกษาเร่ืองระเบียบวธีิแบบอไจลม์าก่อน
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ในบทน้ีเสนอเฟรมเวิร์กของวิธีการคน้หาบุคคลอไจล์โดยใชแ้บบทดสอบทางบุคลิกภาพเพื่อ

ใชเ้ป็นทางเลือกหน่ึงในการคน้หาบุคคลอไจล์ โดยนาํแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์ อนัเป็นผลลพัธ์

จากการประเมินบุคลิกภาพผูท่ี้ใชห้รือเก่ียวขอ้งกบัระเบียบวธีิการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอไจล ์มาสร้าง

เป็นเคร่ืองมือเพื่อใชค้น้หาบุคคลอไจล ์ แบบจาํลองดงักล่าวดงัแสดงในภาพท่ี 3.1 

 

ภาพท่ี 3.1 แบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์

จากภาพท่ี 3.1 ผลจากการทาํแบบทดสอบบีเอฟไอถูกใชเ้ป็นขอ้มูลนาํเขา้สําหรับแบบจาํลอง

ทาํนายบุคคลอไจล ์แบบจาํลองจะทาํนายประเภทของผูท้าํแบบทดสอบนั้นวา่ เป็นบุคคลอไจลห์รือไม่

โดยใช้เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูล ซ่ึงวิธีการสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์แสดงเป็นเฟรมเวิร์ค

ของงานวจิยัดงัภาพท่ี 3.2 
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ภาพท่ี 3.2 แอคทิวิตีไดอะแกรมแสดงเฟรมเวิร์กสาํหรับสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์

ภาพท่ี 3.2 เป็นแอคทิวิตีไดอะแกรมแสดงเฟรมเวิร์กสําหรับสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์จาก

แบบทดสอบบุคลิกภาพ เฟรมเวร์ิกน้ีแบ่งออกเป็น  4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 

1. เตรียมขอ้มูล เป็นขั้นตอนท่ีเก่ียวกบัการเตรียมขอ้มูลท่ีใช้ทาํนายบุคคลอไจล์ โดยเก็บ

ขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างท่ีกาํหนดไว ้โดยใช้แบบทดสอบบีเอฟไอ และ แบบทดสอบ 

เอพีไอ ข้อมูลท่ีได้นํามาสร้างเป็นแฟ้มข้อมูลเพื่อนําไปใช้สร้างแบบจาํลองทาํนาย

บุคคลอไจล์ ในขั้นตอนน้ีมีขั้นตอนย่อยอีก  3 ขั้นตอน ได้แก่ รวบรวมข้อมูลดิบ 

บรรณาธิกรขอ้มูล และเตรียมแฟ้มขอ้มูล ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีคือแฟ้มขอ้มูลท่ีรวม

คะแนนจากแบบทดสอบบีเอฟไอ และ แบบทดสอบเอพีไอท่ีสาํรวจได ้

2. สร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์ เป็นการสร้างแบบจาํลองเพื่อใช้ทาํนายบุคคล 

อไจล์ ขอ้มูลท่ีถูกสํารวจมาจากขั้นตอนเตรียมขอ้มูลในรูปแบบของแฟ้มขอ้มูล ถูกนาํมา

วิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลโดยใชเ้ทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูล เพื่อนาํมาสร้าง

เป็นแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์ในขั้นตอนน้ีมีขั้นตอนยอ่ยอีก  2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ แบ่ง

ขอ้มูลสาํหรับสร้างและทดสอบแบบจาํลอง และสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์

3. ประเมินแบบจําลองทํานายบุคคลอไจล์ เป็นขั้นตอนท่ีเก่ียวข้องกับการประเมิน

แบบจาํลองท่ีถูกสร้างมา เพื่อคน้หาแบบจาํลองท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการทาํนายบุคคล 

อไจล์ ในขั้นตอนน้ีมีขั้นตอนย่อย  2 ขั้นตอน ได้แก่ วดัความถูกตอ้งในการทาํนายผล 

และเปรียบเทียบความถูกตอ้งในการทาํนายผล  

4. สร้างแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์ เป็นขั้นตอนท่ีนาํกลุ่มขอ้คาํถามเอพีไอท่ีเก่ียวขอ้ง

กับการทํานายบุคคลอไจล์มากท่ีสุดมาจัดเ รียงเป็นแบบทดสอบทํานายบุคคล 

อไจล์ ในขั้นตอนน้ีมีขั้นตอนย่อย  2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ คดัเลือกกลุ่มของคาํถามท่ีเก่ียวขอ้ง

กับการทํานายผล และทดสอบความถูกต้องของแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์ 

แบบทดสอบบีเอฟไอและแบบทดสอบเอพีไอถูกนํามาใช้เก็บข้อมูลเพื่มเติมเพื่อใช้

ทดสอบแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจลท่ี์ได ้ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีคือ แบบทดสอบ

ทาํนายบุคคลอไจลท่ี์ผา่นการทดสอบแลว้ 

 โดยแต่ละขั้นตอนยอ่ยของเฟรมเวร์ิกสาํหรับสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจลมี์รายละเอียดดงัน้ี 

3.1 ข้ันตอนการเตรียมข้อมูล 
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 ขั้นตอนเตรียมขอ้มูล เป็นการเตรียมขอ้มูลวิจยั ขอ้มูลท่ีไดม้าในขั้นตอนน้ีจะถูกใชเ้ป็นขอ้มูล

พื้นฐานสําหรับการสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์ในขั้นตอนถดัไป ภาพท่ี 3.3 แสดงขั้นตอน

เตรียมขอ้มูล โดยขั้นตอนเตรียมขอ้มูลถูกแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนยอ่ย ไดแ้ก่ ขั้นตอนรวบรวมขอ้มูล

ดิบ ขั้นตอนบรรณาธิกรขอ้มูล และขั้นตอนเตรียมแฟ้มขอ้มูล แต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดงัน้ี  

 
ภาพท่ี 3.3 แผนภาพแสดงขั้นตอนเตรียมขอ้มูล 

3.1.1 ขั้นตอนรวบรวมขอ้มูลดิบ  

ขอ้มูลดิบ (Raw Data) คือ ขอ้มูลท่ีถูกเก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอยา่งโดยใชแ้บบทดสอบท่ี

สร้างข้ึน  ประกอบด้วยข้อมูลด้านบุคลิกภาพและข้อมูลความช่ืนชอบในแนวคิดแบบ 

อไจล์ของแต่ละบุคคล โดยเก็บจากแบบทดสอบ 2 แบบทดสอบ ได้แก่ แบบทดสอบวดั

บุคลิกภาพห้าองคป์ระกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรี (Big Five Inventory : BFI, บีเอฟไอ) และ

แบบทดสอบวดัความช่ืนชอบในแนวคิดแบบอไจล์ (Agile Preference Instrument : API, เอ

พีไอ) โดยการเก็บขอ้มูลเชิงบุคลิกภาพใช้บีเอฟไอเน่ืองจากเป็นแบบทดสอบพื้นฐานท่ีใชเ้ก็บ

ข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ  ซ่ึง เป็นทฤษฎีท่ีได้รับความนิยมและถูกใช้อธิบาย

ความสัมพนัธ์ระหว่างงานพฒันาซอฟต์แวร์และบุคลิกภาพของมนุษย ์[5] และยงัมีงานวิจยัท่ี

อธิบายถึงความเช่ือมโยงระหว่างบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบกบังานพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีใช้

ระเบียบวิธีแบบอไจล์ดว้ย [19] ในขณะท่ีความสามารถเชิงอไจล์ของบุคคลอไจล์ถูกวดัผลโดย

ใชเ้อพีไอเน่ืองจากเอพีไอสามารถแสดงทศันคติของผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีต่อระเบียบวิธีแบ

บอไจล์ได้ โดยลักษณะของคาํถามเป็นตวัเลือกให้ผูต้อบแบบสอบถามเลือกว่า ตนมีความ

เหมาะสมกบัแนวคิดแบบอไจล์หรือไม่ ทั้งน้ี แบบทดสอบบีเอฟไอประกอบดว้ยคาํถามทั้งส้ิน 

44 ขอ้และแบบทดสอบเอพีไอประกอบด้วยคาํถามทั้งส้ิน 40 ขอ้ โดยแบบทดสอบบีเอฟไอ

แสดงอยูใ่นตารางท่ี 2.2 และแบบทดสอบแสดงเอพีไออยูใ่น ภาคผนวก ก 
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ขอ้มูลดิบถูกเก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นผูท่ี้ทาํงานอยูใ่นบริษทัซอฟตแ์วร์และอยู่

ในทีมพฒันาซอฟต์แวร์ท่ีใชร้ะเบียบวิธีแบบอไจล์ในการทาํงาน ผูใ้ห้ขอ้มูลตอ้งมีในตาํแหน่ง

งานท่ีตรงกบั หรือใกลเ้คียงกบัตาํแหน่งงาน ไดแ้ก่ 

1. ผูพ้ฒันาซอฟตแ์วร์ (Software Developer) 

2. ผูท้ดสอบซอฟตแ์วร์ (Software Tester) 

3. อไจลม์าสเตอร์ (Agile Master) 

4. โปรดกัทโ์อนเนอร์ (Product Owner) 

โดยตําแหน่งงานดังกล่าวอ้าง อิงจากตําแหน่งงานท่ี เ ก่ี ยวของกับระ เ บียบวิ ธี 

แบบอไจล์ของ Leffingwell [13]  ท่ีสรุปตําแหน่งงานพื้นฐานจากการศึกษาระเบียบวิธี 

แบบอไจล์หลากหลายรูปแบบ นอกจากน้ี เพื่อให้ปริมาณของตวัอย่างมีเพียงพอจึงทาํการเก็บ

ขอ้มูลจากนกัศึกษาเพิ่มข้ึนโดยในงานวิจยัน้ีกาํหนดให้นกัศึกษาท่ีตอบแบบทดสอบ ตอ้งเป็น

นกัศึกษาสาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ วิทยาลยั ศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยีมหาวิทยาลยัเชียงใหม่

เท่านั้น เน่ืองจากนกัศีกษากลุ่มน้ีไดผ้า่นการศึกษาเบ้ืองตน้เร่ืองระเบียบวธีิแบบอไจลม์าแลว้ 

 

การเก็บขอ้มูลทาํโดยส่งเคร่ืองมือทั้ง 2 เคร่ืองมือ ไปยงักลุ่มตวัอยา่งเพื่อเก็บขอ้มูล ทั้งน้ี

ขนาดของกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ คาํนวณจากสมการคาํนวณขนาดของกลุ่มตวัอย่างแบบไม่ทราบ

จาํนวนประชากร ของ Cochran [46] เน่ืองจากในงานวิจยัน้ีไม่สามารถวดัจาํนวนท่ีแทจ้ริงของผู ้

ท่ีพฒันาซอฟต์แวร์โดยใช้ระเบียบวิธีแบบอไจล์ได ้สมการคาํนวณดงักล่าวแสดงอยู่ในภาพท่ี 

3.4 

  

 

� = �2 4�2⁄  

 

เม่ือ      n      คือ ขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

            Z     คือ ระดบัความเช่ือมัน่  

                         e      คือ ค่าความคลาดเคล่ือนท่ียอมใหเ้กิดข้ึนได ้

 

ภาพท่ี 3.4 สมการหาขนาดของกลุ่มตวัอยา่งแบบไม่ทราบจาํนวนประชากร ของ Cochran 
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3.1.2 ขั้นตอนบรรณาธิกรขอ้มูล 

การทาํบรรณาธิกรขอ้มูล (Data Editing) คือ การตรวจสอบขอ้มูลดิบให้มีความครบถว้น 

ถูกตอ้ง สมบูรณ์ โดยการคดัขอ้มูลท่ีผูต้อบแบบสอบถามตอบไม่ครบตามจาํนวนขอ้ท่ีตอ้งตอบ 

หรือตอบนอกเหนือจากคาํตอบท่ีกาํหนดออกไปจากขอ้มูลท่ีจะนาํไปใช้งานออกจากกลุ่มของ

ขอ้มูลท่ีใช ้[47] การคดัขอ้มูลมีความจาํเป็นต่อการวิจยั เน่ืองจาก หากผูต้อบแบบสอบถามให้

ขอ้มูลท่ีจาํเป็นต่อการวิจยัไม่ครบถ้วน ผูว้ิจยัไม่สามารถนาํข้อมูลนั้นมาวิเคราะห์ได้อย่างมี

นยัสําคญั ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีคือ ขอ้มูลท่ีผา่นการตรวจสอบแลว้และพร้อมสําหรับการ

จดัเก็บเป็นแฟ้มขอ้มูลในขั้นตอนถดัไป 

3.1.3 ขั้นตอนเตรียมแฟ้มขอ้มูล 

การเตรียมแฟ้มข้อมูล (Data Coding) คือ การจดัระเบียบข้อมูลดิบให้อยู่ในรูปแบบท่ี

พร้อมสําหรับการวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ [47] โดยขอ้มูลดิบดงักล่าวถูกเก็บใน

แฟ้มขอ้มูล (Data File) ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีคือแฟ้มขอ้มูลท่ีสามารถนาํไปใชง้านต่อไดใ้น

ขั้นตอนการสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์

ในรายละเอียดของการเตรียมแฟ้มข้อมูล ข้อมูลถูกแบ่งออกตามผลลัพธ์ท่ีได้จาก

แบบทดสอบบีเอฟไอตามลกัษณะบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ ลกัษณะดงักล่าว ไดแ้ก่บุคลิกภาพ

แบบเปิดประสบการณ์ (Openness to Exprerience),  บุคลิกภาพแบบมีสติรู้ (Consciousness), 

บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (Extraversion), บุคลิกภาพแบบประณีประนอม (Agreeableness),  

บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว (Neuroticism) และสถานะ “เป็นบุคคลอไจล์” หรือ “ไม่เป็นบุคคล 

อไจล์” ตามการประเมินคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบบีเอฟไอและเอพีไอ ตารางท่ี 3.1 แสดง

ตวัอยา่งขอ้มูลในรูปแบบของแฟ้มขอ้มูล  

ตารางท่ี 3.1 ตวัอยา่งขอ้มูลในรูปแบบของแฟ้มขอ้มูล 

Example 
Openness 

Score 
Consciousness 

Score 
Extraversion 

Score 
Agreeableness 

Score 
Neuroticism 

Score 
Agile 

Category 
AA 27 29 19 31 27 No 
AB 36 35 33 36 25 Yes 

AC 31 25 26 25 21 Yes 
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จากตารางท่ี 3.1 ในแต่ละฟิลดแ์สดงขอ้มูลดงัน้ี 

Example   คือ  รหสัผูต้อบแบบสอบถาม 

OpennessScore  คือ คะแนนข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบ

      เปิดรับประสบการณ์ มีคะแนนสูงสุดอยู่ท่ี  50 

      คะแนน 

ConsciousnessScore  คือ คะแนนข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบ

      มีสติรู้ มีคะแนนสูงสุดอยูท่ี่ 45 คะแนน 

ExtraversionScore  คือ คะแนนข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบ

      เปิดเผย มีคะแนนสูงสุดอยูท่ี่ 40 คะแนน 

AgreeablenessScore  คือ คะแนนข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบ

      ประนีประนอม มีคะแนนสูงสุดอยูท่ี่ 45 คะแนน 

NeuroticismScore  คือ คะแนนข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบ

      หวัน่ไหว มีคะแนนสูงสุดอยูท่ี่ 40 คะแนน 

AgileCategory  คือ ค่าท่ีแสดงว่า ผูต้อบแบบสอบถามนั้นเป็นบุคคล 

       อไจล์หรือไม่ คาํนวณจากค่ามีนหรือค่าเปอร์เซน 

       ไตล์ท่ี 50 ของคะแนนแบบทดสอบเอพีไอจาก 

      ผูต้อบแบบสอบทั้งหมด โดยค่า “Yes” หมายถึง  

      “เป็นบุคคลอไจล์” และ.”No” หมายถึง “ไม่เป็น 

       บุคคลอไจล”์ 

 

การแบ่งบุคลคลอไจล์ในงานวิจยัมีรูปแบบการแบ่งอยู่ 2 รูปแบบ ได้แก่แบ่งโดยใช้

ค่าเฉล่ียหรือค่ามีน (Mean) และแบ่งโดยใชค้่าเปอร์เซ็นไทลท่ี์ 50 การแบ่งบุคคลอไจลจ์ดัทาํข้ึน

เน่ืองจาก เอพีไอไม่มีเกณฑ์แบ่งคะแนนเพื่อใชค้น้หาบุคคลอไจล์ท่ีชดัเจน จึงตอ้งมีการทดลอง

หาเกณฑแ์บ่งท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยรายละเอียดการแบ่งดงักล่าวมีรายละเอียดดงัน้ี 

 

1. แบ่งโดยใชค้่าเฉล่ียหรือค่ามีน (Mean) 

ผูท่ี้ได้คะแนนเอพีไอมากกว่าหรือเท่ากบั 27.87 คะแนน จะถูกจดัให้เป็นบุคคลอไจล์ 

ค่าเฉล่ียท่ีไดเ้กิดจากการนาํคะแนนทั้งหมดของผูต้อบแบบสอบถาม 47 คน มาหาค่าเฉล่ีย ทั้งน้ี
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ค ะ แ น น สู ง สุ ด ท่ี เ ป็ น ไ ป ไ ด้ จ า ก แ บ บ ท ด ส อ บ เ อ พี ไ อ มี ค ะ แ น น อ ยู่ ท่ี  60 ค ะ แ น น 

 

2. แบ่งโดยใชค้่าเปอร์เซ็นไทลท่ี์ 50 (Percentle 50: P50)  

ภาพท่ี 3.5 แสดงคะแนนเอพีไอเม่ือใช้เกณฑ์แบ่งอไจล์ท่ีเปอร์เซ็นไทล์ท่ี 50 ผูท่ี้ได้

คะแนนเอพีไอมากกวา่หรือเท่ากบั 27 คะแนน จะถูกจดัให้เป็นบุคคลอไจล์ เกณฑ์ 27 คะแนน

เกิดจากการนาํคะแนนทั้งหมดของผูต้อบแบบสอบถาม 47 คน เรียงลาํดบัจากน้อยไปหามาก 

และนาํคะแนนตาํแหน่งท่ี  50  (คิดจาก 100 ส่วน) มาเป็นเกณฑ ์

 
ภาพท่ี 3.5 คะแนนเอพีไอเม่ือนาํมาจดัเรียงเพื่อแสดงเปอร์เซ็นไทลท่ี์ 50 

 

  เม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนเตรียมแฟ้มข้อมูล ผลลัพธ์ท่ีได้จากขั้นตอนเตรียมข้อมูล คือ 

แฟ้มขอ้มูลท่ีเก็บขอ้มูลของกลุ่มตวัอยา่งท่ีสํารวจ โดยขอ้มูลน้ีเป็นขอ้มูลท่ีมีความครบถว้นทุก

ขอ้มูล ไม่มีขอ้มูลใดขาดองคป์ระกอบท่ีตอ้งการในการสร้างแบบจาํลอง ขอ้มูลเหล่าน้ีถูกแบ่ง

ออกเป็นกลุ่ม “เป็นบุคคลอไจล ์(Yes)” และ “ไม่เป็นบุคคลอไจล ์(No)” แฟ้มขอ้มูลดงักล่าวถูก

ใชเ้ป็นขอ้มูลสาํหรับขั้นตอนการสร้างแบบจาํลองเพื่อทาํนายบุคคลอไจลท่ี์เป็นขั้นตอนถดัไป 

 

3.2 ข้ันตอนการสร้างแบบจําลองเพ่ือใช้ทาํนายบุคคลอไจล์ 

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนรายละเอียดของการสร้างแบบจาํลองเพื่อใช้ทาํนายบุคคลอไจล์ 

แบ่ง ขั้นตอนสร้างแบบจาํลองเพื่อใชท้าํนายบุคคลอไจลแ์สดงอยูใ่นภาพท่ี 3.6 
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ภาพท่ี 3.6 แผนภาพแสดงขั้นตอนสร้างแบบจาํลองเพือ่ใชท้าํนายบุคคลอไจล ์

  จากภาพท่ี 3.6 การสร้างแบบจาํลองเพื่อใช้ทาํนายบุคคลอไจล์มีขั้นตอนย่อยอยู่ 2 

ขั้นตอนไดแ้ก่ ขั้นตอนสร้างขอ้มูลสําหรับสร้างและทดสอบแบบจาํลองเพื่อใช้ทาํนาย

บุคคลอไจล์ และขั้นตอนสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์ แต่ละขั้นตอนย่อยมี

รายละเอียดเพิ่มเติมดงัน้ี 

3.2.1 แบ่งขอ้มูลสาํหรับสร้างและทดสอบแบบจาํลอง 

 

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีทาํหนา้ท่ีสร้างขอ้มูลสําหรับสร้างแบบจาํลองจากขอ้มูลนาํเขา้

ท่ีมีอยู ่โดยใชว้ิธีการสุ่มเลือก ทั้งน้ี ในการทดลองจะสุ่มเลือกขอ้มูล 10 คร้ัง โดยการสุ่มแต่ละ

คร้ัง ขอ้มูลจะถูกแบ่งออกเป็นสองส่วน ไดแ้ก่ ขอ้มูลสาํหรับสร้างแบบจาํลองและขอ้มูลสําหรับ

ทดสอบแบบจาํลอง โดยมีอตัราส่วนการแบ่งเป็น 70:30 อตัราขั้นตอนดงักล่าวเป็นอตัราส่วน

มาตรฐานท่ีใชแ้บ่งขอ้มูลสาํหรับสร้างแบบจาํลองและขอ้มูลสาํหรับทดสอบแบบจาํลอง [50] 

3.2.2 สร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์

จากงานวิจัยของ Chaiwon [28] พบว่ามีเพียงบางลักษณะของบุคลิกภาพห้า

องคป์ระกอบท่ีสอดคลอ้งกบัระเบียบวิธีแบบอไจล์  ดงันั้นในงานวิจยัน้ีจึงวิเคราะห์หา

ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปแบบวิธีท่ีใชข้องบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบ เพื่อนาํมาพฒันา

รูปแบบของแบบสอบถามให้เหมาะสมต่อการคน้หาบุคคลอไจล์ให้มากข้ึน ดงันั้นใน

การทดลองจะนาํองคป์ระกอบต่างๆ มาสร้างสับเซตเพื่อวิเคราะห์หาองคป์ระกอบเซตใด

ท่ีมีผลต่อการประเมินบุคคลอไจล์ เช่น เซตท่ีสร้างจากองค์ประกอบเพียงลกัษณะเดียว

เท่านั้น หรือเซตท่ีสร้างจากองค์ประกอบมากกว่าหน่ึงลกัษณะและนาํมาจดัอยู่ในเซต

เดียวกนั โดยกาํหนดให้เซตขององค์ประกอบบีเอฟไอมี 5  องค์ประกอบย่อย ดงันั้น

จาํนวนสมาชิกของบีเอฟไอหรือ n(BFI) มีค่าเท่ากบั 5 และมีสมาชิกดงัน้ี 

BFI = {O, C, E, A, N} 
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 เม่ือ  O = บุคลิกภาพแบบเปิดประสบการณ์ (Openness to Exprerience) 

   C = บุคลิกภาพแบบมีสติรู้ (Consciousness)  

  E = บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (Extraversion) 

  A = บุคลิกภาพแบบประณีประนอม (Agreeableness) 

  N = บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว (Neuroticism) 

 

จากจาํนวนสมาชิกขา้งตน้ สับเซตท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของ BFI ในงานวิจยัจึงมี

จาํนวนเท่ากบั 2n(BFI)-1  ทั้งน้ีตอ้งนาํออก 1 จาํนวนเน่ืองจากเป็นเซตวา่งท่ีไม่นาํมาใชง้าน 

เน่ืองจากการทดลองตั้งอยูบ่นสมมติฐานวา่ “มีอยา่งนอ้ยหน่ึงองคป์ระกอบในบุคลิกภาพ

ห้าองคป์ระกอบ มีความเก่ียวขอ้งกบับุคคลอไจล”์ เท่ากบั 25-1 หรือ 31 รูปแบบ  จาํนวน

รูปแบบสับเซตดงักล่าวกาํหนดของเขตการเลือกขอ้มูลบุคลิกภาพ แสดงดงัตารางท่ี 3.2 

 

ตารางท่ี 3.2 ขอบเขตของการเลือกขอ้มูลบุคลิกภาพ 

สับเซต รูปแบบ จาํนวนรูปแบบ 

สร้างจากองคป์ระกอบเดียว {O}, {C}, {E}, {A}, {N} 5 

สร้างจาก 2 องคป์ระกอบ 
{O,C}, {O,E}, {O,A}, {O,N}, {C,E}, 

{C,A}, {C,N}, {E,A}, {E,N}, {A,N} 
10 

สร้างจาก 3 องคป์ระกอบ 

{O,C,E}, {O,C,A}, {O,C,N}, {O,E,A}, 

{O,E,N}, {O,A,N}, {C,E,A}, {C,E,N}, 

{C,A,N}, {E,A,N} 

10 

สร้างจาก 4 องคป์ระกอบ 
{O,C,E,A}, {O,C,E,N}, {O,C,A,N}, 

{O,E,A,N}, {C,E,A,N} 
5 

สร้างจาก 5 องคป์ระกอบ {O,C,E,A,N} 1 

 

นอกจากน้ีข้อมูลท่ีเก็บได้จากบีเอฟไอและเอพีไอถูกนํามาหาความสัมพันธ์

ระหว่างข้อมูล คะแนนข้อมูลบุคลิกภาพห้าองค์ประกอบและความเป็นบุคคลอไจล์ 

(“เป็นบุคคลอไจล”์ หรือ “ไม่เป็นบุคคลอไจล์”) โดยในงานวิจยัจะทดลองใช้วิธีการจดั

กลุ่มขอ้มูลในรูปแบบต่างๆ ท่ีวเิคราะห์จากเทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูล 4 เทคนิค ดงัน้ี 

1. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุด (k-Nearest Neighbor:  

k-NN) 

2. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบนาอีฟเบย ์(Naïve Bayes: NB) 
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3. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree: DT) 

4. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural 

Network: ANN) 
 

นอกจากน้ีแต่ละเทคนิคการจดักลุ่ม มีพารามิเตอร์  (Parameter) ท่ีแตกต่างกนัไป 

เพื่อให้ผลการทาํนายมีความถูกตอ้งมากยิ่งข้ึน พารามิเตอร์ คือ ค่าท่ีสามารถปรับแต่งได้

เพื่อให้การทาํงานของระบบมีรูปแบบท่ีแตกต่างกนั [48] โดยแต่ละเทคนิคมีรายละเอียด

ดงัน้ี 

1. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบเพือ่นบา้นท่ีใกลท่ี้สุด (k-Nearest Neighbor: k-

NN) [36] 

เทคนิคการจดักลุ่มข้อมูลแบบเพื่อนบ้านท่ีใกล้ท่ีสุด เป็นเทคนิคทาํนาย

ข้อมูลท่ีใช้ข้อมูลท่ีใกล้ท่ีสุดเป็นข้อมูลอ้างอิง โดยการทาํนายตอ้งเลือกข้อมูล

อ้ า ง อิ ง จํา น ว น  k ข้อ มู ล  เ พื่ อ ม า เ ลื อ ก ห า ค ว า ม ใ ก ล้ เ คี ย ง ข อ ง ข้ อ มู ล 

ดงันั้นค่า k ในงานวจิยัน้ีคือจาํนวนของขอ้มูลท่ีสาํรวจมา ประกอบดว้ยทั้งขอ้มูลท่ี

เป็นบุคคลอไจล์และไม่เป็นบุคคลอไจล์ ในแต่ละขอ้มูลมีการวดัระยะห่างของ

ข้ อ มู ล จ า ก  OpennessScore ConsciousnessScore ExtraversionScore 

AgreeablenessScore และ NeuroticismScore โดยใชส้มการหาระยะทางของยคุลิด 

และกาํหนดให ้Agile Person เป็นขอ้มูลท่ีตอ้งการทาํนายผล 

 ในเทคนิคน้ี จาํนวนขอ้มูลเพื่อนบา้นท่ีใกลท่ี้สุด (ค่า k) เป็นพารามิเตอร์ของ

วิธีการจดัขอ้มูลดว้ยวิธีการเพื่อนบา้นใกลท่ี้สุด ค่า k หมายถึง จาํนวนขอ้มูลเพื่อน

บา้นท่ีถูกนาํมาใหอ้า้งอิงในขั้นตอนจดักลุ่มขอ้มูล เป็นจาํนวนค่ี ดงันั้นค่าท่ีเป็นไป

ได้จึงเท่ากับ 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 23, 25, 27, 29, 31 โดยคํานวณ

จาก ขนาดของขอ้มูลสาํหรับสร้างแบบจาํลอง-1 (ไม่รวมขอ้มูลท่ีนาํมาทดสอบ) 

2. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบนาอีฟเบย ์(Naïve Bayes: NB) [38] 

เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบนาอีฟเบย ์เป็นเทคนิคท่ีทาํนายขอ้มูลท่ีใช้

หลกัการของความน่าจะเป็นมาทาํนายขอ้มูล โดยฟีเจอร์ (Feature) หรือลกัษณะ

ของขอ้มูลท่ีมีอยูจ่ะถูกนาํมาคาํนวณหาโอกาสท่ีขอ้มูลใหม่จะมีฟีเจอร์นั้นๆ ดงันั้น

ในงานวิจยักาํหนดให้ OpennessScore, ConsciousnessScore ExtraversionScore, 

AgreeablenessScore และ NeuroticismScore เป็นฟีเจอร์ของขอ้มูล เพื่อใชท้าํนาย
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ค่าของบุคคลอไจล์ (Agile Person) ท่ีประกอบด้วยคลาส 2 คลาส ได้แก่ “ใช่ 

(Yes)” และ “ไม่ใช่ (No)” 

ลาปลาสสมูทติง (Laplace Smoothing) เป็นพารามิเตอร์ของวิธีการจัด

ขอ้มูลดว้ยวิธีการนาอีฟเบย ์เป็นวิธีท่ีทาํข้ึนเพื่อกาํจดัเหตุการณ์ท่ีมีโอกาสเกิดหรือ

ความน่าจะเป็นเท่ากบั 0 โดยเพิ่มความถ่ีของขอ้มูลใหก้บัทุกค่าเท่าๆกนั ทาํใหก้าร

คาํนวณทาํไดส้ะดวกข้ึนโดยท่ีผลลพัธ์ท่ีไดไ้ม่เปล่ียนแปลง แต่ในบางกรณีมีผลทาํ

ให้ผลลพัธ์การทาํนายเปล่ียนไปจากเดิมบา้งเล็กนอ้ย [51] ในงานวิจยัน้ีไดท้ดลอง

ทั้งการสร้างแบบจาํลองโดยใชล้าปลาสสมูทติงและไม่ใชล้าปลาสสมูทติง 

3. เทคนิคการจดักลุ่มขอ้มูลแบบตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision Tree: DT) [42] 

ในงานวิจยักาํหนดให้ OpennessScore ConsciousnessScore Extraversion 

Score AgreeablenessScore และ NeuroticismScore เป็นเง่ือนไข ท่ีใชท้าํนายขอ้มูล 

Agile Person โดยเง่ือนไขท่ีกาํหนดจะอยู่ในลกัษณะการเปรียบเทียบกบัตวัเลข 

เช่น “OpennessScore > 20?” หรือ “ConsciousnessScore < 24.2?” เป็นตน้ โดยใน

งานวจิยั เง่ือนไขดงักล่าวจะถูกสร้างข้ีนจากขอ้มูลเทรนน่ิง ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อชุดของ

เง่ือนไขท่ีสามารถทาํนาย Agile Person ของขอ้มูลท่ีไม่ทราบค่าได ้ 

ค่าความลึกของตน้ไมต้ดัสินใจ ถูกกาํหนดให้เป็นพารามิเตอร์ของเทคนิค

การจดักลุ่มน้ี ค่าดงักล่าวใชก้าํหนดลาํดบัชั้นท่ีเป็นไดข้องกราฟท่ีถูกสร้างออกมา

จากวิธีการจดักลุ่มข้อมูลแบบต้นไมต้ดัสินใจ ในกรณีท่ีค่าความลึกของกราฟ

ตน้ไมต้ดัสินใจเท่ากบั 1 หมายถึง กราฟนั้นมีเพียงโหนดตั้งตน้เพียงโหนดเดียว

เท่านั้น [51] ในการวจิยัน้ีกาํหนดให้ค่าความลึกอยูท่ี่ 2-10 เป็นค่าเร่ิมตน้ เน่ืองจาก

ค่าความลึกของกราฟมีได้ไม่จาํกัด ดังนั้ นจึงต้องการวิเคราะห์แนวโน้มของ

ผลลัพธ์ ท่ีได้ก่อนว่าถ้า เพิ่มค่าความลึกไปถึงระดับหน่ึงแล้วค่า เอฟมีการ

เปล่ียนแปลงต่อไปหรือไม่ หากมีการเปล่ียนแปลงอยู ่ค่าความลึกจะถูกเพิ่มไปอีก

ทีละ 1 จนกวา่ค่าเอฟจะไม่มีการเปล่ียนแปลง 

4. เทคนิคการจดักลุ่มข้อมูลแบบโครงข่ายประสาทเทียม (Artificial Neural 

Network: ANN) [40], [41] 

ใ น ง า น วิ จัย กํ า ห น ด ใ ห้ ข้อ มู ล  OpennessScore, ConsciousnessScore 

ExtraversionScore, AgreeablenessScore และ NeuroticismScore เป็นโหนดขาเขา้ 



 

 
41 

(Input node) และ Agile Person เป็นโหนดขาออก (Output node) โหนดขาเข้ามี

หน้าท่ีนําข้อมูลเทรนน่ิงเข้าสู่โมเดล และ โหนดขาออกเป็นข้อมูลท่ีต้องการ

ทาํนาย โดยระหวา่งขั้นตอนสร้างโมเดล ขอ้มูลจะถูกตรวจสอบยอ้นกลบัและปรับ

ผลใหมี้ความแม่นยาํมากข้ึนตามจาํนวนรอบและความเร็วในการเรียนรู้ท่ีกาํหนด 

เทคนิคน้ี ความเร็วในการเรียนรู้ (Learning Rate: LR)และ จาํนวนรอบของ

การเรียนรู้ (Training Cycle: TC)  ถูกกาํหนดให้เป็นพารามิเตอร์ท่ีใช้ในงานวิจยั

ความเร็วในการเรียนรู้ คือ ความเร็วในการเรียนรู้ของแบบจาํลอง ในงานวิจยั

กาํหนดให้ค่าตํ่าสุดของความเร็วในการเรียน  เท่ากบั 0.1 และเพิ่มข้ึนทีละ 0.1 ไป

จนถึงค่าสูงสุดท่ี 1 ขั้นตอน จาํนวนรอบของการเรียนรู้ คือจาํนวนรอบท่ีป้อน

ขอ้มูลสําหรับสร้างแบบจาํลองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ [51] ค่าจาํนวนรอบของการ

เรียนรู้ กาํหนดให้ค่าตํ่าสุดเป็น 10 รอบ และเพิ่มทีละ 10 เท่าไปจนถึง 100,000 

รอบ 

วิธีจดักลุ่มทั้ง 4 วิธีน้ีถูกนาํมาใช้ในงานวิจยั เน่ืองจากแต่ละวิธีสามารถทาํนาย

ผลลัพธ์ท่ีเป็นนามบญัญติั (Norminal Scale) และเป็นได้เพียงสองค่า (Binary) ได้ ซ่ึง

สอดคลอ้งกบัความเป็นบุคคลอไจล ์และ ไม่เป็นบุคคลอไจล ์

 

3.3 ข้ันตอนการประเมินแบบจําลองทาํนายบุคคลอไจล์ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.7 แผนภาพแสดงขั้นตอนการประเมินแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์

ในขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์ เพื่อสรุปความถูกตอ้ง 

(Accuracy) ในการทาํนายของแต่ละแบบจาํลอง โดยเปรียบเทียบความถูกตอ้งของผลลพัธ์ใน

การทาํนายระหวา่งเทคนิคการจดักลุ่มทั้งหมด ภาพท่ี 3.7 แสดงขั้นตอนการประเมินแบบจาํลอง

ทาํนายบุคคลอไจล์ ทั้ งน้ีในกระบวนการสร้างแบบจาํลองแต่ละรูปแบบจะมีพารามิเตอร์ท่ี

แตกต่างกนั ดงันั้นจึงตอ้งทดลองเพื่อหาค่าพารามิเตอร์ของแต่ละวิธีท่ีให้ผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสุด และ
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มาเปรียบเทียบกนัเพื่อเป็นขอ้มูลในการสรุปผล ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีคือ แบบจาํลองท่ี

สามารถทาํนายบุคคลอไจลไ์ดถู้กตอ้งมากท่ีสุดและเหมาะสมท่ีสุด  

การวดัความถูกตอ้งในการทาํนายเทียบจากร้อยละของจาํนวนความถูกต้องในการ

ทาํนายผลวา่ขอ้มูลท่ีนาํมาทดสอบนั้นจดัอยูใ่น “กลุ่มบุคคลอไจล”์ หรือไม่ เช่น เทคนิคการจดั

กลุ่มให้ความถูกต้องของการทาํนายอยู่ท่ี 80% อาจหมายถึง สามารถทาํนายได้ว่าผูพ้ฒันา

ซอฟตแ์วร์คนนั้นเป็นบุคคลอไจลห์รือไม่ ถูกตอ้ง 4 ใน 5 คน หรือ  8 ใน 10 คน เป็นตน้ 

การวดัความถูกตอ้งในการทาํนายมีพื้นฐานการคาํนวณจากค่าเอฟ (F-score) [40][49] 

เพื่อวดัประสิทธิผลของแบบจาํลอง สมการหาค่าความถูกตอ้งและค่าเอฟแสดงดงัภาพท่ี 3.8 

โดยค่าเอฟจะให้เน้นความสําคญักบัความถูกตอ้งของการทาํนายกลุ่มบุคคลอไจล์ ซ่ึงค่าเอฟ

สามารถคาํนวณไดจ้ากผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดจ้ากการทาํนายขอ้มูลท่ีมีอยู ่4 แบบ ไดแ้ก่ ทรู โพสิ

ทีฟ (True Positive: TP), ทรู เนกาทีฟ (True Negative: TN), ฟอลส์ โพสิทีฟ (False Positive: 

FP) และ ฟอลส์ เนกาทีฟ (False Negative: FN)  

 

 F-Score =  
2�� 

2��+��+��
 

เม่ือ           TP   คือ  ทรู โพสิทีฟ 

                 TN  คือ  ทรู เนกาทีฟ 

                 FP   คือ  ฟอลส์ โพสิทีฟ 

                 FN  คือ  ฟอลส์ เนกาทีฟ 

ภาพท่ี 3.8 สมการคาํนวณความถูกตอ้งและค่าเอฟในการทาํนายขอ้มูล 

ตารางท่ี 3.3 ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดจ้ากการทาํนายขอ้มูล 

 
ผลทาํนาย 

เป็นบุคคลอไจล์ ไม่เป็นบุคคลอไจล์ 

สถานะ

จริง 

เป็นบุคคลอไจล์ ทรู โพสิทีฟ (TP) ฟอลส์ เนกาทีฟ (FN) 

ไม่เป็นบุคคลอไจล์ ฟอลส์ โพสิทีฟ (FP) ทรู เนกาทีฟ (TN) 

จากตารางท่ี 3.3 ทรู หมายถึง ทาํนายผลลัพธ์ถูกต้อง และ ฟอลส์ หมายถึง ทาํนาย

ผลลพัธ์ผิด โพสิทีฟ หมายถึง ผลลพัธ์ท่ีทาํนายไดต้รงกบักลุ่มท่ีสนใจ คือ ทาํนายวา่เป็นบุคคล 
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อไจล์ เนกาทีฟ หมายถึง ผลลพัธ์ท่ีทาํนายไดไ้ม่ตรงกบักลุ่มท่ีสนใจ คือ ทาํนายวา่ไม่เป็นบุคคล 

อไจล์ ดงันั้น ทรูโพสิทีฟ หมายถึงกรณีท่ีทาํนายวา่เป็นบุคคลอไจล์ และ ทาํนายถูกตอ้ง (ขอ้มูล

นั้นเป็นบุคคลอไจล์) ทรูเนกาทีฟ หมายถึงกรณีท่ีทาํนายว่าไม่เป็นบุคคลอไจล์ และ ทาํนาย

ถูกตอ้ง (ขอ้มูลนั้นไม่เป็นบุคคลอไจล)์ ในขณะท่ี ฟอลส์โพสิทีฟ หมายถึงกรณีท่ีทาํนายวา่เป็น

บุคคลอไจล์ และ ทาํนายผิด (ขอ้มูลนั้นไม่เป็นบุคคลอไจล์) ฟอลส์เนกาทีฟ หมายถึงกรณีท่ี

ทาํนายวา่ไม่เป็นบุคคลอไจล ์และ ทาํนายผดิ (ขอ้มูลนั้นเป็นบุคคลอไจล)์ 

ในงานวิจยั ค่าเอฟถูกใชแ้ทนค่าความถูกตอ้งเน่ืองจาก ค่าเอฟ ใชว้ดัความถูกตอ้งของ

การทาํนายโดยวดัเฉพาะคลาสท่ีสนใจเท่านั้น [40][49] ในท่ีน้ีคือ สถานะจริงเป็นบุคคลอไจล์

และผลทาํนายคือเป็นบุคคลอไจล์ (เฉพาะทรูโพสิทีฟ) ซ่ึงตรงกบัความตอ้งการของงานวิจยัท่ี

ตอ้งการการทาํนายวา่ “เป็นบุคคลอไจล”์ หรือไม่เท่านั้น ในขณะท่ีค่าความถูกตอ้ง จะวดัจากทุก

คลาสท่ีมีอยู่และทาํนายถูกตอ้ง ในท่ีน้ีคือ สถานะจริงเป็นบุคคลอไจล์และผลทาํนายคือเป็น

บุคคลอไจล ์และ สถานะจริงไม่เป็นบุคคลอไจลแ์ละผลทาํนายคือไม่เป็นบุคคลอไจล ์(ทั้งทรูโพ

สิทีฟและทรูเนกาทีฟ) ดงันั้นการใช้ค่าความถูกตอ้ง จะรวมกรณีท่ีตอ้งการทาํนายว่า “ไม่เป็น

บุคคลอไจล”์ หรือไม่ดว้ย อยา่งไรก็ตามค่าเอฟและค่าความถูกตอ้งมีหลกัท่ีเหมือนกนัคือ ค่าท่ี

มากหมายถึงผลการทาํนายมีความถูกตอ้งมาก และ ค่าท่ีนอ้ยหมายถึงการทาํนายมีความถูกตอ้ง

นอ้ย 

3.4 ข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์ 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3.9 แผนภาพแสดงขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล ์
 

ในขั้ นตอนน้ีเป็นการเลือกข้อคําถามจากแบบทดสอบเอพีไอมาจัดเ รียง เ ป็น

แบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์ โดยมีขั้นตอนการเลือกมาจากการนาํกลุ่มขอ้คาํถามเอพีไอท่ี

เก่ียวข้องกับการทํานายบุคคลอไจล์มากท่ีสุด ภาพท่ี 3.9 แสดงขั้ นตอนการการสร้าง

แบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์  ในขั้นตอนน้ีมีขั้นตอนย่อย  2 ขั้นตอน ไดแ้ก่ คดัเลือกกลุ่ม
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ของคาํถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทาํนายผล และทดสอบความถูกตอ้งของแบบทดสอบทาํนาย

บุคคลอไจล ์ 

3.4.1 การคดัเลือกกลุ่มของคาํถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทาํนายผล 

บุคลิกภาพท่ีไดจ้ากการทดลองจะถูกนาํมาสร้างแบบทดสอบสําหรับวดับุคลิกภาพของ

บุคคลอไจลโ์ดยเฉพาะเพื่อใหก้ารทดสอบบุคคลอไจลส์ามารถทาํไดส้ะดวกมากข้ึน โดยการนาํ

เคร่ืองมือแบบทดสอบวดับุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบบิกไฟว์อินเวนทอรี (Big Five 

Inventory : BFI, บีเอฟไอ) มาคัดเฉพาะลักษณะบุคลิกภาพท่ีเก่ียวข้อง  แบบทดสอบวัด

บุคลิกภาพห้าองค์ประกอบแบบบิกไฟวอิ์นเวนทอรีประกอบดว้ยชุดคาํถามทั้งส้ิน 44 ขอ้โดย

สามารถแบ่งขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งได ้5 ชุดตามจาํนวนบุคลิกภาพหา้องคป์ระกอบ [29] ดงัน้ี  

1. บุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ มีจาํนวนขอ้บีเอฟไอท่ีเก่ียวขอ้ง 10 ขอ้  

2. บุคลิกภาพแบบมีสติรู้   มีจาํนวนขอ้บีเอฟไอท่ีเก่ียวขอ้ง 9 ขอ้  

3. บุคลิกภาพแบบแสดงตวั  มีจาํนวนขอ้บีเอฟไอท่ีเก่ียวขอ้ง 8 ขอ้ 

4. บุคลิกภาพแบบประนีประนอม มีจาํนวนขอ้บีเอฟไอท่ีเก่ียวขอ้ง 9 ขอ้ 

5. บุคลิกภาพแบบหวัน่ไหว  มีจาํนวนขอ้บีเอฟไอท่ีเก่ียวขอ้ง 8 ขอ้ 

  การคัดเลือกจะนําข้อคาํถามทั้ งกลุ่มมาจัดเรียงเป็นแบบทดสอบใหม่ เช่น หาก

บุคลิกภาพแบบเปิดรับประสบการณ์ และ บุคลิกภาพแบบมีสติรู้ เก่ียวข้องกับการทาํนาย

บุคคลอไจล์ ขอ้คาํถามท่ี 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, 41 และ 44 ของบุคลิกภาพแบบเปิดรับ

ประสบการณ์ และ ขอ้คาํถามท่ี 3, 8, 13, 18, 23, 28, 33, 38 และ 43 ของบุคลิกภาพแบบมีสติรู้ 

จะถูกนาํมาทาํแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล ์รวมเป็น 19 ขอ้ 

3.4.2 การทดสอบความถูกตอ้งของแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล ์

  การทดสอบความถูกต้องของแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์จัดทาํข้ึนเพื่อวดั

ประสิทธิภาพในการทาํนายผลขอ้มูลโดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งใหม่จาํนวน 10 คน มาทาํนายผลดว้ย

แบบทดสอบบุคคลอไจล ์และหาร้อยละของความถูกตอ้งท่ีไดจ้ากการทาํนายผล 



 

 
45 

ในบทน้ีไดน้าํเสนอแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจลจ์ากผลการทดสอบจากแบบทดสอบบีเอฟ

ไอ และเฟรมเวร์ิกท่ีใชส้ร้างแบบจาํลองดงักล่าว  เฟรมเวร์ิกของงานวจิยัน้ีประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนหลกั 

ไดแ้ก่ ขั้นตอนเตรียมขอ้มูล ขั้นตอนสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล ์ ขั้นตอนประเมินแบบจาํลอง

ทาํนายบุคคลอไจล์ และขั้นตอนสร้างแบบทดสอบทาํนายบุคคลอไจล์ซ่ึงในแต่ละขั้นตอนมีลาํดบัท่ี

ต่อเน่ืองกัน ผลลัพธ์จากขั้นตอนก่อนหน้าจะถูกนํามาใช้ในขั้นตอนถัดไป เช่น แฟ้มข้อมูลท่ีเป็น

ผลลพัธ์จากขั้นตอนเตรียมขอ้มูลจะถูกนาํใชส้ร้างแบบจาํลองในขั้นตอนสร้างแบบจาํลองบุคคลอไจล ์ 

เม่ือส้ินสุดการสร้างแบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์ แบบจาํลองทาํนายบุคคลอไจล์จะสามารถระบุได้

ว่าผูท่ี้ตอบแบบทดสอบบีเอฟไอนั้นเป็นบุคคลอไจล์หรือไม่ ซ่ึงในบทถดัไปเป็นบทแสดงผลการ

ทดลองตามเฟรมเวร์ิกของการทดลองท่ีออกแบบไวใ้นบทน้ี 
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