
32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 1
แนวคิดเก่ียวกับระบบสารสนเทศในธุรกิจ



ตอนท่ี 1.1 แนวคิดท่ัวไปเกี่ยวกับระบบ
สารสนเทศในธุรกิจ



เร่ืองท่ี 1.1.1 บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ท่ีมีต่อธุรกิจ

1. การเกิดธุรกิจรูปแบบใหม่

เช่น ธุรกิจธนาคาร ธุรกิจการให้บริการที่พัก ธุรกิจการให้บริการรถโดยสาร ธุรกิจการ
ให้บริการดูภาพยนต์แบบออนไลน์  

2. การเปล่ียนแปลงในงานการจัดการ

ระบบสารสนเทศประเภทระบบวางแผนทรัพยากรทางธุรกิจขององค์การโดยรวม 
(Enterprise Resource Planning: ERP) ท าให้ผู้ปฎิบัติงานและผู้บริหารทุกระดับใน
องค์การสามารถปฎิบัติงานร่วมกันได้โดยมีข้อมูลเป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงการ
ท างานร่วมกัน



3. การเปลี่ยนแปลงต่อโครงสร้างองค์การและวิธีด าเนินงาน

การติดต่อส่ือสารและการท างานร่วมกันภภายในองค์การเป็นไปอย่างรวดเร็ว เป็นผล
ให้องค์การธุรกิจลดความส าคัญของการจัดโครงสร้างองค์การแบบล าดับชั้น แต่มุ่ง
ให้ความส าคัญต่อสมรรถนะ และทักษะความช านาญ มากกว่าต าแหน่งหน้าที่ใน
โครงสร้างองค์การ
การเกิดข้ึนของเทคโนโลยีมีผลท าให้เทคโนโลยีที่เกิดข้ึนก่อนต้องจบส้ินไป เรียกว่า 

เทคโนโลยีสร้างการเปล่ียนแปลงแบบพลิกผัน หรือ ดิสรัปทีฟ เทคโนโลยี
(Disruptive Technology) ซ่ึงต่างจากนวัตกรรมทั่วไปที่ช่วยเพ่ิมประสิธิภาพ  
เพ่ิมคุณภาพสินค้า หรือลดต้นทุนกระบวนการผลิตแบบดั่งเดิม 



เร่ืองท่ี 1.1.2 ข้อมูลและสารสนเทศ

ข้อมูล หมายถึง ข้อเท็จจริงที่ได้ถูกเก็บรวบรวมมาโดยที่ยังไม่ได้ผ่าน
กระบวนการวิเคราะห์เป็นข้อท็จจริงที่เกิดข้ึนจากการด าเนินงานขององค์การและ
เกิดข้ึนตามอนุกรมเวลา
สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูลที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวเนื่องกันมีวัตถุประสงค์
ร่วมกันหรือเป็นข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลหรือถูกน ามาวิเคราะห์ในรูปแบบที่
ต้องการเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการตัดสินใจ

ความหมายและความสัมพันธ์ของข้อมูลและสารสนเทศ

2.1 ความเที่ยงตรง
2.2 การทันเวลาต่อการใช้
2.3 ความสมบูรณ์
2.4 การสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้
2.5 ตรวจสอบได้

คุณสมบัติของสารสนเทศที่ดี

1

2



เร่ืองที่ 1.1.3 ความหมายและความส าคัญของระบบสารสนเทศ
ที่มีต่อธุรกิจ

ระบบสารสนเทศ หมายถึง ระบบที่ประกอบด้วยคน กระบวนการและเทคโนโลยีที่
ต้องด าเนินการร่วมกันในการเก็บรวบรวม เรียกใช้ จัดเก็บ และเผยแพร่
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ และควบคุมการด าเนินงานภายในองค์การ

ความหมายและองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ

2.1 เพ่ือการด าเนินงานที่เป็นเลิศ
2.2 เพ่ือสร้างสินค้าและบริการใหม่ๆ
2.3 เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีกับลูกค้าและซัพพลายเออร์
2.4 เพ่ือปรับปรุงการตัดสินใจ
2.5 เพ่ือสนับสนุนต่อการท างานรูปแบบใหม่
2.6 เพ่ือสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน

ความส าคัญของระบบสารสนเทศท่ีมีต่อธุรกิจ

1

2



ตอนท่ี 1.2 สถาปัตยกรรมและระบบสารสนเทศ
ในธุรกิจ



เร่ืองท่ี 1.2.1 สถาปัตยกรรมของระบบสารสนเทศในธุรกิจ

สถาปัตยกรรมของระบบสารสนเทศ 
หมายถึง แบบหรือโครงร่างระบบสารสนเทศประเภทต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการด าเนินงาน
ขององค์การธุรกิจ ประกอบด้วย ระบบสารสนเทศภายในองค์การธุรกิจ และระบบ
สารสนเทศระหว่างองค์การธุรกิจ



เร่ืองท่ี 1.2.2. ระบบสารสนเทศภายในองค์การ

1. ประเภทของระบบสารสนเทศตามระดับการจัดการในองค์การ มี 4 ระบบ

02

03

04

01

ระบบสารสนเทศส าหรับผู้บริหารระดับสูง (ESS)

ระบบสารสนเทศส าหรับสนับสนุนการตัดสินใจ (DSS)

ระบบสารสนเทศส าหรับผู้บริหารระดับกลาง (MIS)

ระบบสารสนเทศสนับสนุนประจ าวัน หรือ
ระบบประเมินผลเชิงรายการ (TPS)



2. ประเภทของระบบสารสนเทศตามหน้าท่ีทางธุรกิจ มี 4 ด้าน

2.1 ระบบสารสนเทศด้านการขายและการตลาด เช่น งานพยากรณ์ยอดขาย การรับค า
ส่ังซ้ือ การวางแผนการขายและการวิเคราะห์ยอดขาย การจัดการลูกค้า
2.2 ระบบสารสนเทศด้านการผลิตสินค้าและบริการ เช่น งานควบคุมการผลิต การ

วางแผนความต้องการวัสดุ การควบคุมต้นทุนการผลิต การควบคุมกาด าเนินการ
2.3 ระบบสารสนเทศด้านบัญชีและการเงิน เช่น งานบัญชีลูกหนี้ บัญชีเจ้าหนี้ 

งบประมาณ ต้นทุน
2.4 ระบบสารสนเทศด้านทรัพยากรมนุษย์ เช่น การจัดการงานบุคคล การจัดจ้าง

3. ระบบวางแผนทรัพยากรทางธุรกิจขององค์การโดยรวม

เนื่องจากฐานข้อมูลของระบบสารสนเทศแต่ละระบบ เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว เป็นที่มา
ของการพัฒนาเป็นระบบวางแผนทรัพยากรทางธุรกิจขององค์การโดยรวม (ERP) มาใช้
ในองค์การ เพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงข้อมูลหรือสารสนเทศระหว่างกระบวนการธุรกิจต่างๆ 



4. ระบบวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับสนับสนุนต่อการก าหนดกลยุทธ์ธุรกิจ 

4.1 การท าธุรกิจอัจฉริยะ (BI) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บไว้ในฐานข้อมูลขององค์การ 
ด้วยเทคนิคข้ันสูงในลักษณะการวิเคราะห์เชิงลึก โดยมีวัตถุประสงค์ในการค้นหาความรู้
ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลส าคัญๆ ที่เก็บรักษาไว้ในองค์การ แบ่งออกเป็น 2 ข้ันตอน คือ 
การจัดเตรียมข้อมูลเพ่ือการวิเคราะห์ และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก
4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data Analytic) เป็นการน าข้อมูลมาจาก

แหล่งที่แตกต่างกัน ทั้งภายในและภายนอกองค์การ ด้วยการวิเคราะห์ประมวลผลด้วยวิธี
เฉพาะที่จะน าข้อมูลไปใช้งาน



เร่ืองท่ี 1.2.3. ระบบสารสนเทศระหว่างองค์การ

2. ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการโซ่อุปทาน (SCM)

เป็นการจัดการกิจกรรมของธุรกิจในส่วนที่เชื่อมโยงกับการซ้ือ การผลิต และการ
เคล่ือนย้ายสินค้า ซ่ึงเป็นการเชื่อมโยงการไหลของสารสนเทศและวัตถุดิบในการผลิตจาก
ซัพพลายเออร์ไปยังฝ่ายผลิตสินค้า สินค้าส าเร็จรูป และการกระจายสินค้า แบ่งออกได้ 3 
ส่วน ได้แก่ ส่วนการวางแผนการด าเนินงานในโซ่อุปทาน ส่วนการด าเนินงานกิจกรรมต่าง 
ๆ ในอุปทาน และส่วนวิสัยทัศน์โซ่อุปทานและการวิเคราะห์โซ่อุปทาน

1. ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ (CRM)

คือ กลยุทธ์ทางธุรกิจ ซ่ึงมุ่งเน้นความส าคัญของการสร้างและรักษาสัมพันธ์ที่ดีกับ
ลูกค้า โดยมุ่งที่ลูกค้าเป็นศูนย์กลาง เพ่ือสร้างความพึงพอใจของลูกค้าต่อผลิตภัณฑ์
และบริการขององค์การ แบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ส่วน คือ งานวิเคราะห์และ
สนับสนุนต่อการให้บริการลูกค้า งานวิเคราะห์และสนับสนุนด้านการขาย และงาน
วิเคราะห์และสนับสนุนด้านการตลาด



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 2 
โครงสร้างพ้ืนฐานระบบสารสนเทศ



ตอนท่ี 2.1 ระบบคอมพิวเตอร์



เร่ืองท่ี 2.1.1 ระบบฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์

1. อุปกรณ์น าข้อมูลเข้า

ได้แก่ 
1) แผงแป้นอักขระ หรือคีย์บอร์ด 
2) เมาท์คอมพิวเตอร์ 
3) อุปกรณ์ประกอบ เป็นอุปกรณ์ที่สามารถน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ 

4) อุปกรณ์น าภาพ 
5) อุปกรณ์น าเสียงเข้า 
6) อุปกรณ์รับรู้



2. หน่วยประมวลผลกลาง (CPU)

แบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลักๆ ได้แก่ การประมวลผล 1) ระดับสูง 2) ระดับกลาง 3) ระดับ
เล็ก

2.1 ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ – เร็วที่สุด ขนาดใหญ่ที่สุด มีประสิทธิภาพดีที่สุดในโลก 

1) ฟรอนเทียร์ ตั้งอยู่ที่ ศูนย์คอมพิวเตอร์ผู้น าโอคริดจ์ สหรัฐอเมริกา

2) ฟูกาคุ – เมืองโกเบ ญี่ปุ่น พัฒนาระบบ AI สามารถท านายสึนามิได้แม่นย า

3) ลูมิ – ตั้งที่ศูนย์ เมืองคาจานี ประเทศฟนิแลนด์

4) ลีโอนาร์โด ตั้งที่ The New Data Center ประเทศอิตาลี

2.2 เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 

2.3 เซิร์ฟเวอร์คอมพิวเตอร์

2.4 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรือ PC

2.5 แท็บเล็ต

2.6 คอมพิวเตอร์ระบบรับ-ให้บริการ หรือระบบลูกข่าย/แม่ข่าย



3. หน่วยเก็บข้อมูล

แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
1) หน่วยเก็บข้อมูลหลัก (RAM) แบ่งได้ 3 ประเภท – หน่วยความจ าหลัก, 

หน่วยความจ าแคช และหน่วยบันทึกล าดับการประมวลผล 
2) หน่วยเก็บข้อมูลส ารอง แบ่งได้ 6 ชนิด – 
(1) ชนิดจานแม่เหล็ก “ฮาร์ดดิสก”์ 
(2) ชนิดกึ่งตัวน า มีความเร็วกว่าชนิดจานแม่เหล็ก 10 เท่า
(3) ชนิดจานแสง (ซีดีรอม)
(4) ชนิดแฟลชไดร์ฟ
(5) ชนิดเครือข่าย เก็บข้อมูลรวมศูนย์ แบ่งดเป็น 2 ขนาด – กลุ่มขนาดเล็ก 

(NAS) และ กลุ่มขนาดใหญ่ (SAN)
(6) ชนิดก้อนเมฆ

4. อุปกรณ์น าข้อมูลออก

ได้แก่ 1) จอมอนิเตอร์ 2) เคร่ืองพิมพ์ 3) อุปกรณ์น าเสียงออก



เร่ืองที่ 2.1.2 ระบบซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์

1. ซอฟต์แวร์ระบบ

ประกอบด้วยซอฟต์แวร์ย่อย 3 ส่วน 
1.1 โปรแกรมแปลภาษา
1.2 โปรแกรมอรรถประโยชน์ 
1.3 ซอฟต์แวร์ระบบปฎิบัติการ ได้แก่ 

1) ดอส (DOS) 
2) วินโดวส์ 
3) ยูนิกซ์ (UNIX) 
4) ลินุกซ์ (Linux) 
5) แม็คโอเอส (macOS)



2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์

เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกออกแบบตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน โดยท างานอยู่ภายใน
การท างานของซอฟต์แวร์ระบบ

2.1 ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่ใช้กับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล – 1) โปรแกรมประมวลค า 
2) โปรแกรมแผ่นตารางท าการ 3) โปรแกรมไมโครซอฟต์ออฟฟติ และ โปรแกรม
ส านักงานอื่นๆ 

2.2 ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปส าหรับธุรกิจ 

2.3 ซอฟต์แวร์ภาษาเขียนโปรแกรม ได้แก่ 1) ภาษาซี 2) ภาษาวิชวลเบสิก และ 3) 
ภาษาไพทอน 

2.4 ซอฟต์แวร์เครื่องมือ – 1) ซอฟต์แวร์ภาษาสอบถาม และ 2) ซอฟต์แวร์ส าหรับ
เว็บ 

2.5 AI Software – 1) ซอฟต์แวร์ AI-OCR .ใช้ในการท า Data Entry หรือการ
ดึงและกรอกข้อมูลจากเอกสาร 2) ซอฟต์แวร์ AI-Knowledge Management 
System 3) ซอฟต์แวร์ ChatGPT



เร่ืองที่ 2.1.3 ซอฟต์แวร์บริหารการจัดการ
เครือข่ายสารสนเทศ

การติดต้ังระบบไฟร์วอลล์ 

ประโยชน์ ดังนี้

1. ลดความเส่ียงจากอันตรายทางไซเบอร์ โดยป้องกันการถูก
โจมตีจากภายนอกหรือการถูกแฮกข้อมูล

2.ตรวจสอบและควบคุมการใช้งานเว็บไซต์และอินเทอร์เน็ต

3.ตราจสอบการใช้งานเครือข่ายเพ่ือป้องกันไวรัสโจมตี

4.ป้องกันการเข้าถึงและการควบคุมจากระยะไกลโดยไม่ได้รับ
อนุญาต

5.สามารถสร้างเครือข่ายส่วนตัวภายในองค์การ

6.สามารถวิเคราะห์เพ่ือสร้างไฟล์จ าลองบนระบบเคร่ืองแม่ข่าย 
เพ่ือลดปริมาณข้อมูลที่ใช้ซ ้า



ตอนท่ี 2.2 ระบบเครือข่าย



เร่ืองท่ี 2.2.1 ระบบเครือข่ายพ้ืนฐาน

4. TCP/IP Model 

ข้ันที่ 1 Network Interface Layer 
ข้ันที่ 2 Internet Layer 
ข้ันที่ 3 Transport Layer และ 
ข้ันที่ 4 Application Layer

3. TCP/IP

โพรโทคอลที่ใช้ในการส่ือสารผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต พัฒนาโดยกระทรวงกลาโหม 
สหรัฐอเมริกา ภายใตโ้ครงการ DARPA

TCP ท าหน้าที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ต้นทาง
และปลายทางเข้าด้วยกัน

IP ท าหน้าที่ควบคุมการแบ่งข้อมูลออกเป็น
แพ็กเก็ตที่ต้นทาง และรวมกันปลายทาง

2. มาตรฐานของการสื่อสาร

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์จะต้องท างานด้วยกฎ
กติกา หรือโพรโทคอล เดียวกัน

1. ระบบเครือข่ายพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร์

คือ ระบบการส่ือสารระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ตั้งแต่ 2 เคร่ืองข้ึนไป

5. ตัวกลางในการส่งข้อมูล

คือ ส่ือตัวกลางท าหน้าที่ส่งผ่านข้อมูล
จากต้นทางและปลายทาง เช่น 
1) สายไฟตีเกลียว –UTP และ STP 
2) สายโคแอกเชียล 
3) สายใยแก้วน าแสง 
4) ส่ือไร้สาย 



เร่ืองท่ี 2.2.2. ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

รูปแบบการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต

1. ดีเอสแอล (Digital Subscriber Line: DSL) –

1) เอดีเอสแอล (Asymmetric Digital Subscriber Line: ADSL) และ 

2) วีดีเอสแอล (Very-High-Bit-Rate Asymmetric Digital Subscriber 
Line: VDSL)  

2. เอ็มพีแอลเอส (Multiprotocol Label Switching: MPLS) 

 

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามลักษณะพ้ืนท่ีการใช้งาน

1. เครือข่ายเฉพาะที่ หรือ แลน (Local Area Network: LAN)
2. เครือข่ายท้องถิ่น หรือ แคน (Campus Area Network: CAN)
3. เครือข่ายนครหลวง หรือ แมน (Metropolitan Area Network: MAN)
4. เครือข่ายบริเวณกว้าง หรือ แวน (Wide Area Network: WAN)



2. อินเทอร์เน็ตและเว็บ

คือ ส่วนที่ท าหน้าที่ขนส่งข้อมูลจากต้นทางไปปลายทางผ่านเครือข่าย WAN 
 

1. การเข้าถึงข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์

ประกอบด้วย 1) คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แท็บเล็ต สมาร์ทโฟนที่มีการติดตั้งหรือ
เชื่อมต่อเครือข่ายส่ือสาร และ 2) เว็บเบราร์เซอร์



เร่ืองท่ี 2.2.3. ระบบอินทราเน็ตและเครือข่ายไร้สาย

เครือข่ายไร้สาย

เป็นรูปแบบการส่ือสารที่ใช้คล่ืนวิทยุในการเชื่อมต่อระหว่างอุปกรณค์อมพิวเตอร์ แท็บเล็ต 
สมาร์ทโฟน เป็นกลยุทธ์ที่จะเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน
เทคโนโลยีเครือข่ายฐานไอพี หรือเครือข่ายไอพี (IP-Base Network)

ระบบอินทราเน็ต

เป็นระบบการติดต่อส่ือสารภายในองค์การที่ได้รับความนิยม มีประสิทธิภาพสูงและความ
ปลอดภัยของข้อมูลสูง



ตอนท่ี 2.3 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับฐานขอ้มูล



เร่ืองที่ 2.3.1 ระบบฐานข้อมูล และระบบการบริหารจัดการฐานข้อมูล

ความส าคัญของระบบฐานข้อมูล

1) ลดการเก็บข้อมูลที่ซ ้าซ้อน
2) รักษาความถูกต้องของข้อมูล
3) ป้องกันและรักษาความปลอดภัยได้ง่าย
4) สามารถใช้งานข้อมูลร่วมกันได้
5) มีความเป็นอิสระของข้อมูล
6) สามารถขยายงานได้ง่าย
7) ท าให้ข้อมูลที่เสียหายสามารถกลับมาใช้งานได้

1. ระบบฐานข้อมูล

เป็นรูปแบบการจัดการแฟม้ข้อมูลอย่างมีระเบียบและเป็นระบบ โดยไม่จ าเป็นที่จะต้อง
อยู่ในแฟม้ข้อมูลเดียวกัน สามารถแยกเป็นหลายแฟม้ในแต่ละงาน จะถูกจัดเก็บไว้
เป็นศูนย์กลาง



3. การใช้งานระบบการบริหารจัดการฐานข้อมูล มีหน้าที่ดังนี้
3.1 บริหารจัดการการเชื่อมต่อระหว่างแฟม้ข้อมูลกับผู้ใช้งาน และน าข้อมูลจาก

หน่วยความจ าส ารองเข้าสู่หน่วยความจ าหลักเฉพาะส่วนที่ผู้ใช้ต้องการ
3.2 ควบคุมความปลอดภัยในการใช้งานฐานข้อมูล
3.3 ควบคุมการใช้งานข้อมูลในขณะที่ผู้ใช้งานหลายคนพร้อมกันในข้อมูลชุดเดียวกัน

2. ระบบการบริหารจัดการฐานข้อมูล (DBMS)

เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่คอยควบคุมการจัดการแฟม้ข้อมูลที่แตกต่างออกไปในแต่
ละระบบของงาน มีหน้าที่ส าคัญ
2.1 ก าหนดโครงสร้าง และรูปแบบของฐานข้อมูล
2.2 ก าหนดแผนในการสร้างระบบส ารองข้อมูล และการเรียกคืนข้อมูล

4. ประโยชน์ที่เกิดขึ้นจากระบบบริหารจัดการฐานข้อมูล

4.1 การลดความซ ้าซ้อนของข้อมูล
4.2 การรักษาความถูกต้องของข้อมูล
4.3 ความอิสระในข้อมูล
4.4 ความปลอดภัยสูง



เร่ืองท่ี 2.3.2. ประเภทของฐานข้อมูล

2. ฐานข้อมูลแบบเครือข่าย

เป็นรูปแบบโครงสร้างฐานข้อมูลแต่ละแฟม้ของข้อมูลมีความสัมพันธ์กันคล้ายร่างแห มี
ลักษณะความสัมพันธ์แบบ M:N (Many to Many) มีโอกาสที่จะเกิดความซ ้าซ้อนของ
ข้อมูล และมีเงื่อนไขในการสร้างมาก

1. ฐานข้อมูลแบบล าดับขั้น

เป็นรูปแบบความสัมพันธ์ในการใช้งานข้อมูลแบบโครงสร้างต้นไม้ ซ่ึงเป็นล าดับชั้น 
จุดอ่อนมีความคล่องตัวน้อย ต้องมาจากจุดเร่ิมต้นก่อนล าดับไปจนถึงปลายทาง



3. ฐานข้อมูลแบบความสัมพันธ์

เป็นรูปแบบโครงสร้างฐานข้อมูลที่อาศัยความสัมพันธ์กันของข้อมูลในการจัดเก็บข้อมูล 
แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
1) โครงสร้างข้อมูล – ในรูปแบบรีเรชั่น หรือตาราง  
2) การควบคุมความถูกต้องของข้อมูล - จะใช้รหัสที่แตกต่างกันป้องกันความซ ้าซ้อน

ของข้อมูล
3) การจัดการกับข้อมูล – รูปแบบภาษาที่ใช้ในการเข้าถึงฐานข้อมูล (Structured 

Query Language: SQL) หรือเรียกว่า การสอบถามข้อมูล (Query) 
ประโยชน์ของฐานข้อมูลแบบความสัมพันธ์ เหมาะกับการใช้งานในการเลือกค้นหาหลาย

คีย์ข้อมูล ป้องกันการแก้ไข หรือการท าลายข้อมูลได้ 
ข้อเสีย คือแก้ไขข้อมูลยาก เพราะอาจจส่งผลกระทบต่อการอ้างอิงข้อมูลในระบบ

ฐานข้อมูล



เร่ืองท่ี 2.3.3 โครงสร้างข้อมูล

2. ข้อมูลไม่มีโครงสร้าง

เป็นข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบที่หลากหลาย การเก็บข้อมูลเป็นการเก็บข้อมูลดิบจาก
แหล่งข้อมูล ไม่สามารถจัดหมวดหมูในการจัดเก็บข้อมูลได้ ท าให้ระบบคอมพิวเตอร์ไม่
สามารถคัดแยก และเก็บข้อมูลตามเงื่อนไขโครงสร้างได้

1. ข้อมูลที่มีโครงสร้าง

หรือ ข้อมูลเชิงโครงสร้าง เป็นตารางข้อมูลที่มีการจัดเรียงรูปแบบอย่างเป็นระเบียบ 
มีโครงสร้างชั้นเดียวท าให้สะดวกในการค้นหา และสามารถน าข้อมูลมาวิเคราะห์ได้เลย

3. ข้อมูลก่ึงโครงสร้าง

เป็นข้อมูลที่ถูกจัดเก็บในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง โครงสร้างเป็นแบบล าดับชั้น และอาจ
เป็นข้อมูลที่สามารถค้นหา และแท็กได้



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 3 
การประมวลผลบนคลาวด์



ตอนท่ี 3.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคลาวด์



เร่ืองท่ี 3.1.1 ความเป็นมาของคลาวด์

คลาวด์ตอบสนองข้อมูลทางธุรกิจ

1. ธุรกิจสามารถบริหารการเงินได้ดีข้ึน
2. ธุรกิจมีความคล่องตัวมากข้ึน
3. การขยายธุรกิจได้ทุกเมื่อที่ต้องการ
4. การป้องกันความผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึนกับข้อมูล
5. ความปลอดภัยของข้อมูล

วิวัฒนาการของคลาวด์

มีวิวัฒนาการตั้งแต่ปี ค.ศ. 1950 ในปี ค.ศ. 2023 ในธุรกิจค้าปลีกยุคใหม่ มีการ
ใช้ AI วิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก มีการย้ายข้อมูลไปไว้ในคลาวด์ และใชเทคโนโลยีการ
ส่ือสาร 5G



เร่ืองท่ี 3.1.2 ความหมาย ลักษณะ และ
ประโยชน์ของคลาวด์

1. ความหมายของคลาวด์ 

หมายถึง งานบริการเกี่ยวกับการเก็บข้อมูล 
การกู้คืนข้อมูล การใช้อีเมล การท างานแบบ
เวอร์ชวล การพัฒนาซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ การให้บริการลูกค้า เป็นต้น 
สัญญลักษณ์เป็นรูป ก้อนเมฆ สถานะของ
บุคคลที่เกี่ยวกับคลาวด์ 1) ผู้ใช้คลาวด์ และ 
2) ผู้ให้บริการคลาวด์ มีหน้าที่จัดหาทรัพยากร
ต่างๆ เช่น Amazon, Microsoft Azure, 
Google, Oracle, IBM, Alibaba, TOT, 
CAT 

2. คุณลักษณะของคลาวด์

1) ปรับเปล่ียนรูปแบบการใช้งานได้ตาม
ความต้องการ

2) เข้าถึงผ่านเครือข่ายได้อย่างทั่วถึง
3) มีแหล่งรวมทรัพยากร
4) มีสภาพยืดหยุ่นที่รวดเร็ว
5) วัดปริมาณการใช้บริการได้
6) รองรับจ านวนผู้ใช้ได้หลายราย



3. ประโยชน์ของคลาวด์

1) ประหยัดงบประมาณ
2) ไม่จ ากัดสถานที่ในการใช้งานและอุปกรณ์
3) สามารถจัดการหรือปรับเปล่ียนระบบได้ง่าย
4) เป็นระบบการท างานต่อเนื่อง
5) ประสิทธิภาพในการบริหารจัดการเอกสาร
6) รองรับการขยายตัวของระบบได้ง่าย
7) มีระบบการรักษาความปลอดภัย
8) สามารถกู้คืนข้อมูลได้
9) สามารถบ ารุงรักษาอุปกรณ์ได้ง่าย
10) ได้เปรียบในการแข่งขันทางธุรกิจ



เร่ืองท่ี 3.1.3 รูปแบบการให้บริการของคลาวด์

1. บริการของคลาวด์

1.1 การท างานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์เสมือนจริง
1.2 การส ารองข้อมูล
1.3 การจัดเก็บข้อมูล
1.4 การแชร์ข้อมูล
1.5 การกู้คืนข้อมูล
1.6 คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเสมือนจริง (Desktop as a Service: DaaS)
1.7 การบริหารการใช้ทรัพยากร (Containers as a Service: CaaS)
1.8 ระบบฐานข้อมูล (Database as a Service: DBaaS)



2. รูปแบบหลักของการให้บริการ
2.1 การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน (Infrastructure as a Service: IaaS) คือ 
การบริการที่ครอบคลุมเฉพาะในส่วนของโครงสร้างพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ
2.2 การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform as a Service: PaaS) การให้บริการ
ด้านแพล็ตฟอร์มการท างานส าหรับผู้ใช้พัฒนาซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันของ
ตนเองมาให้บริการ
2.3 การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service: SaaS) การให้บริการที่ใช้
ซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันของผู้ให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ต



เร่ืองท่ี 3.1.4 ประเภทของคลาวด์

1. ประเภทของคลาวด์ แบ่งได้ 4 ประเภท

1.1 คลาวด์ส่วนบุคคล คือ ระบบภายในองค์การที่มีการใช้งานและแชร์ข้อมูลร่วมกัน
ระหว่างส่วนงานย่อยของพนักงานหรือองค์การเดียวกัน
1.2 คลาวด์ชุมชน คือ ระบบการท างานคล้ายกับคลาวด์ส่วนบุคคลแต่เป็นการใช้
งานภายในกลุ่มขององค์การหรือชุมชนที่มีวัตถุประสงค์ร่วมกัน
1.3 คลาวด์สาธารณะ คือ ระบบที่ถูกใช้แบบสาธารณะทั่วไป องค์การอื่นและบุคคล
ทั่วไปสามารถเข้าถึงข้อมูลและใช้บริการผ่านอินเทอร์เน็ต มีเจ้าของหรือผู้ใช้งานเป็น
องค์การธุรกิจ สถาบันการศึกษา หน่วยงานภาครัฐ หรือองค์การหลายแห่งรวมกัน
เช่าให้บริการคลาวด์ร่วมกันก็ได้
1.4 ไฮบริดคลาวด์ คือ การใช้งานคลาวด์ที่รวมรูปแบบมากกว่า 1 ประเภท การใช้
งานแต่ละประเภทอาจใช้งานแยกกันหรือรวมกันในการประมวลผลข้อมูล และแอป
พลิเคชันระหว่างคลาวด์แต่ละประเภทก็ได้

2. ปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกใช้ประเภทของคลาวด์ 

ได้แก่ ปริมาณงาน พ้ืนที่การใช้งาน ความปลอดภัย กฎหมายและข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง 
ค่าใช้จ่าย และความช่วยเหลือจากผู้ให้บริการ



ตอนท่ี 3.2 สถาปัตยกรรมและตัวอย่างการ
ประยุกต์ใช้ของคลาวด์



เร่ืองท่ี 3.2.1 สถาปัตยกรรมของคลาวด์

ช้ันของสถาปัตยกรรมของคลาวด์

1. ช้ันคลาวด์ เป็นชั้นที่เป็นต้นก าเนิดของเคร่ืองบริการคลาวด์และบริการของคลาวด์
โดยท าหน้าที่รับค าขอเอชทีทีพี (http) หรือค าขอข้อมูลหรือแอปพลิเคชันของผู้ใช้

2. ช้ันเครือข่ายการส่งมอบเนื้อหา เป็นชั้นที่ประกอบด้วย เครือข่ายของเคร่ืองบริการ
ทดแทน ซ่ึงเป็นเคร่ืองตัวแทนพร้อมแคชแบบผันกลับที่ถูกติดตั้งอยู่ในศูนย์ข้อมูล จุด
แลกเปล่ียนอินเทอร์เน็ต หรือจุดเข้าระบบของผู้ให้บริการ
3. ช้ันฟอ็ก เป็นการเข้าถึงทรัพยากรของคลาวด์ด้วยระยะเวลาไม่มาก โดยอาศัยซีพียู

และหน่วยเก็บข้อมูลของบริการคลาวด์ซ่ึงมีลักษณะเป็นกลุ่มของโหนดฟอ็ก หรือเรียกว่า 
คลาวด์เลต ซ่ึงติดตั้งระหว่างชั้นเครือข่ายการส่งมอบเนื้อหาและชั้นเอดจ์
4. ช้ันเอดจ์ เป็นชั้นที่ประกอบด้วยกลุ่มอุปกรณ์เอดจ์ของผู้ใช้ เช่น IoT และอุปกรณ์

เชื่อมต่อเครือข่ายผ่านโพรโทคอลเอชทีทีพีและความสามารถในการประมวลผล ถ้าไม่
สามารถประมวลผลได้จะส่งค าขอไปยังชั้นฟอ็กต่อไป

กระบวนการท างานของคลาวด์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 1) ส่วนหน้า คือ ส่วนของผู้ใช้ซ่ึง
ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ หรือเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 2) ส่วนหลัง  คือ การประมวลผล
บนคลาวด์ของผู้ให้บริการซ่ึงมีเซิร์ฟเวอร์ ระบบจัดเก็บข้อมูล ซอฟต์แวร์ ฮาร์ดแวร์



เร่ืองท่ี 3.2.2. ตัวอย่างการประยุกต์ใช้คลาวด์

The New York Times ผู้ผลิตหนังสือพิมพ์และส่ือด้านข่าวรายใหญ่ 
สหรัฐอเมริกา ต้องการแปลงบทความข่าวกว่า 15 ล้านบทความ ขนาด 4 เทราไบต์ให้อยู่
ในรูปแบบแฟม้ข้อมูลพีดีเอฟ (pdf) ต้องใช้เวลาหลายเดือน จึงตัดสินใจใช้โครงสร้าง
พ้ืนฐานบนคลาวด์สาธารณะของบริษัท Amazon Web Service (AWS) สามารถ
แปลงไฟล์เสร็จในเวลา 24 ชม. ท าให้ประหยัดต้นทุน ระยะเวลา และแรงงานในการ
บ ารุงรักษาระบบ

ฟอร์บส์ (Forbes) เป็นบริษัทส่ือส่ิงพิมพ์และการเงินขนาดใหญ่ ประเทศสหรัฐอเมริกา 
พบว่า ผู้ใช้งานด้านการบริการข้อมูลตลาดหุ้น มีปริมาณจ านวนมากในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ 
แต่มีปริมาณน้อยในวันเสาร์อาทิตย์ ท าให้เห็นความส้ินเปล้ืองที่ให้บริการข้อมูล ท าให้บริษัท
ต้องการลดภาระในการดูแลระบบเทคโนโลยีสารสนเทศนอกช่วงเวลาท าการของตลาดหุ้น 
ฟอร์บส์จึงเปล่ียนไปใช้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานบนคลาวด์สาธารณะของบริษัท Amazon 
Web Service (AWS) ส่งผลท าให้ฟอร์บส์สามารถมีเคร่ืองบริการข้อมูลการลงทุน
จ านวนหลายเคร่ืองในช่วงเปิดตลาด และลดจ านวนเคร่ืองบริการลงได้ในช่วงตลาดปิด
ด้วยค่าใช้จ่ายค่อเคร่ืองบริการต ่ากว่า 1 ดอลลาร์สหรัฐต่อชั่วโมง



Facebook ให้บริการส่ือสังคมออนไลน์ เพ่ือรองรับผู้เปิดบัญชีใหม่จ านวนมากในแต่
ละวันและจ านวนรายการเปล่ียนแปลงจ านวนมาก โดยใช้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานคลาวด์
ส่วนบุคคลแบบศูนย์ข้อมูลที่ตั้งภายในบริษัท ท าให้ประหยัดต้นทุน ระยะเวลา และแรงงาน
ในการบ ารุงรักษาระบบ

Netflix บริษัทใช้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานบนคลาวด์สาธารณะของบริษัท Amazon 

Web Service (AWS) จัดเก็บแฟม้ข้อมูลต้นฉบับและประมวลผลต่อเนื่องของข้อมูล 
เพ่ือให้สามารถเพ่ิมและลดจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลตามจ านวน
ภาพยนตร์ที่ได้รับต้นฉบับมา ท าให้บริษัทสามารถส่งวิดีโอสตรีมมิ่งให้ผู้ชมทั่วโลกรวดเร็ง

Harvey Norman ท าธุรกิจด้านค้าปลีกอุปกรณ์เทคโนโลยีและเคร่ืองใช้ไฟฟา้ 
ประเทศออสเตรเลีย มีปัญหาในการจัดการระบบเว็บไซต์อีคอมเมิร๋ชในการซ้ือคูปอง
ส่วนลด ใช้บริการ IaaS ของบริษัท Microsoft Windows Azure บริษัทสามารถดู
รายการในการบริการได้ และดูปริมาณการท างานของเซิร์ฟเวอร์ที่เพ่ิมข้ึน

ธนาคารกรุงไทย ใช้คลาวด์ของ Google ชื่อว่า Cloud Region รองรับการเติบโตของ
ฐานลูกค้าไทย ตลอดจนหน่วยงานภาครัฐ เอกชน ผู้ประกอบการธุรกิจ SME และสตาร์ท
อัพ



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 4 
ความมั่นคงปลอดภัยด้านสารสนเทศ

และเทคโนโลยีบล็อกเชน



ตอนท่ี 4.1 ความม่ันคงปลอดภัยด้าน
สารสนเทศ



เร่ืองท่ี 4.1.1 ความรู้เกี่ยวกับความม่ันคงปลอดภัย
ด้านสารสนเทศ

ความปลอดภัย

หมายถึง นโยบาย ข้ันตอน และมาตรการทางเทคนิคที่ใช้เพ่ือป้องกันการเข้าถึงโดยไม่ได้
รับอนุญาต การแก้ไขเปล่ียนแปลง การโจรกรรม หรือความเสียหายทางกายภาพติ่ระบบ
สารสนเทศ

การควบคุม

หมายถึง วิธีการ นโยบาย และข้ันตอนขององค์การที่ใช้เพ่ือรับรองความปลอดภัย
ของสินทรัพย์ขององค์การ ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูลขององค์การ 
และการปฎิบัติตามมาตรฐานการจัดการในการด าเนินงาน

ความมั่นคงปลอดภัยด้านสารสนเทศ 
ส านักงานคณะกรรมการธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้ให้ความหมายว่า เป็นการธ ารง
ไว้ซ่ึงความลับ ความถูกต้องครบถ้วน และสภาพพร้อมใช้งานของสารสนเทศ รวมทั้ง
คุณสมบัติอื่น ได้แก่ ความถูกต้องแท้จริง ความรับผิด การห้ามปฎิเสธความรับผิด 
และความน่าเชื่อถือ 



ความเส่ียงของระบบสารสนเทศ

ส่วนก่อให้เกิดความเส่ียงภายในระบบสารสนเทศ ดังนี้
1. ผู้ ใช้ มีความเส่ียงจากการใช้งานอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือไม่ถูกต้อง หรือเกิด

ข้อผิดพลาดขณะใช้งาน และการเข้าถึงข้อมูลโดยไม่ได้รับอนุญาต
2. อินเทอร์เน็ตและเครือข่ายอ่ืนๆ ความเส่ียงเกิดการดักจับข้อมูล การเปล่ียนแปลง

ข้อความ การโจรกรรม การฉ้อโกง รวมถึงการปล่อยคล่ืนรบกวน
3. เซิร์ฟเวอร์ขององค์การ มีความเส่ียงจากการแฮก มัลแวร์ การโจรกรรม การฉ้อโกง 

การก่อกวน และการโจมตีเพ่ือให้ระบบล่ม
4. ระบบขององค์การที่เชื่อมโยงกับฐานข้อมูล มีความเส่ียงจากการโจรกรรมข้อมูล 

การคัดลอกข้อมูล การเปล่ียนแปลงข้อมูล การท าให้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท างาน
ล้มเหลว
นอกนี้มีความเส่ียงจากภัยพิบัติทางธรรมชาติ ที่ส่งผลให้เครือข่ายต้องหยุดชะงัก



เร่ืองท่ี 4.1.2 ภัยคุกคามในระบบสารสนเทศ

ภัยคุกคามในระบบสารสนเทศ

หมายถึง ส่ิงหรือเหตุการณ์ที่อาจก่อให้เกิดอันตรายหรือความเสียหายต่อระบบ
สารสนเทศ ข้อมูล หรือทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศขององค์การ

ลักษณะส าคัญของภัยคุกคาม

คือ ความสามารถในการส่งผลกระทบต่อองค์ประกอบหลักของความมั่นคงปลอดภัย
สารสนเทศ ได้แก่ ความลับ ความถูกต้องครบถ้วน และความพร้อมใช้งานของ
ข้อมูลและระบบภัยคุกคามอาจเกิดข้ึนได้ทั้งจากภายในและภายนอกองค์การ



1. มัลแวร์

เป็นเครื่องมือส าหรับอาชญากรทางเทคโนโลยี ในการโจมตี ขโมยข้อมูล หรือสร้าง
ความเสียหายให้กับระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่าย
1.1 ไวรัสคอมพิวเตอร์ เป็นโปรแกรมอันตรายที่แฝงตัวเข้าสู่ระบบโดยที่ผู้ใช้ไม่รู้ตัว

หรือไม่ได้อนุญาต
1.2 เวิร์ม เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์อิสระที่คัดลอกตัวเองจากคอมพิวเตอร์

เครื่องหนึ่งไปยังคอมพิวเตอร์เครื่องอื่นผ่านเครือข่าย สามารถท างานได้ด้วยตนเอง
โดยไม่ต้องแนบกับไฟล์โปรแกรมคอมพิวเตอร์อื่นๆ 
1.3 ม้าโทรจัน เป็นมัลแวร์ที่แฝงตัวมาในรูปของโปรแกรมที่ดูเหมือนไม่มีพิษภัย 

โดยมากอาศัยการหลอกลวงผู้ใช้ให้ดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรมด้วยตนเอง
แรนซัมแวร์ เป็นมัลแวร์ที่มุ่งเน้นการเรียกค่าไถ่จากเหย่ือ
1.4 สปายแวร์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือแอบเก็บข้อมูลจากอุปกรณ์

ของเหยื่อโดยไม่ได้รับอนุญาต โดยแฝงมากับโปรแกรมหรือเว็บไซต์



2. แฮ็กเกอร์และอาชญากรรมคอมพิวเตอร์

หมายถึง การกระท าผิดกฎหมายโดยใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็น
เครื่อง ท าลาย เปล่ียนแปลง หรือขโมยข้อมูล นอกจากยังท าให้ระบบคอมพิวเตอร์
หรือระบบเครือข่ายถูกระงับ ชะลอ ขัดขวาง หรือรบกวนจนไม่สามารถท างานปกติได้
อาชญากรรมคอมพิวเตอร์ มี 2 ประเภท คือ อาชญากรรมที่มีคอมพิวเตอร์เป็น

เป้าหมาย และ อาชญากรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือ
กลโกงของแฮ็กเกอร์
2.1 การปลอมแปลง และการดักจับข้อมูล
2.2 การโจมตีแบบ DoS และการโจมตีแบบ DDoS เป็นภัยคุกคามทางไซเบอร์ที่

ส าคัญ โดยมีเป้าหมายท าให้ระบบหรือบริการไม่สามารถใช้งานได้ โดย 
การโจมตีแบบ DoS เป็นการโจมตีจากแหล่งเดียว 
ส่วนการโจมตีแบบ DDoS เป็นการโจมตีจากหลายแหล่งพร้อมกัน ซ่ึงมักเรียกว่า 

Botnet



2.3 การขโมยอัตลักษณ์ เป็นอาชญากรรมที่ผู้แอบอ้างได้รับข้อมูลส่วนบุคคล
ส าคัญเพ่ือปลอมตัวเป็นบุคคลอื่น โดยวิธี

1) ฟชิชิ่ง เป็นการสร้างเว็บไซต์ปลอมหรือส่งข้อความอีเมลที่ดูเหมือนจากธุรกิจ
ที่ถูกกฎหมาย เพ่ือขอข้อมูลส่วนบุคคลที่เป็นความลับจากผู้ใช้

2) สเปียร์ฟชิชิ่ง ผู้โจมตีจะรวบรวมข้อมูลส่วนตัวของเป้าหมายก่อน เพ่ือสร้าง
ข้อมูลหลอกลวงที่น่าเชื่อถือ มีอัตราการหลอกลวงที่ส าเร็จสูง

3) อีวิล ทวิน เป็นเทคนิคที่ผู้โจมตีสร้างจุดเชื่อมต่อ WiFi ปลอมที่มีชื่อเหมือน
หรือคล้ายกับเครือข่าย WiFi ที่ถูกต้อง เมื่อเหย่ือเชื่อมกับเครือข่ายปลอม ผู้โจมตี
สามารถดักจับข้อมูลที่ส่งผ่านเครือข่าย

4) ฟาร์มมิ่ง เป็นเทคนิคการโจมตีทางไซเบอร์ที่ซับซ้อนและอันตรายมากกว่า
แบบฟชิชิ่ง โดยมีเป้าหมายเพ่ือน าผู้ใช้ไปยังเว็บไซต์ปลอมโดยที่ผู้ใช้ไม่รู้ตัว 



เร่ืองท่ี 4.1.3 เคร่ืองมือการรักษาความม่ันคง
ปลอดภัยด้านสารสนเทศ

1. การจัดการอัตลักษณ์ และการพิสูจน์อัตลักษณ์

ซอฟต์แวร์จัดการอัตลักษณ์ มีหน้าที่หลัก ดังนี้
1.1 การอนุญาตให้เข้าถึงระบบ และการพิสูจน์อัตลักษณ์ 
การอนุญาตให้เข้าถึงระบบ จะเป็นซอฟต์แวร์ที่ท าการบันทึกและจัดเก็บข้อมูลของผู้ใช้ใน

องค์อย่างเป็นระบบ และติดตามผู้ใช้แต่ละรายมีสิทธิ์เข้าระบบอย่างไร
การพิสูจน์อัตลักษณ์ เป็นความสามารถในการยืนยัน บุคคลนั้นเป็นผู้ที่กล่าวอ้างจริง 

ตรวจสอบและอัตลักษณ์ของผู้ใช้ และการพิสูจน์อัตลักษณ์ต่างๆ เทคนิคที่ใช้ เช่น
1) บัตรผ่านหรือโทเคน เป็นอุปกรณ์คลายบัตรประจ าตัวออกแบบมาเพ่ือพิสูจน์อัต

ลักษณ์ของผู้ใช้แต่ละคน 2) บัตรสมาร์ตการ์ด 3) ชุดรหัสผ่านใช้งานคร้ังเดียว 4) การ
พิสูจน์ตัวตนทางชีวภาพ และ 5) การพิสูจน์ตัวตนแบบสองปัจจัย
1.2 การปกป้องตัวตนของผู้ใช้ มีระบบป้องกันการขโมยตัวตนหรือการเข้าถึงข้อมูลส่วน

บุคคลของผู้ใช้โดยไม่ได้รับอนุญาต



2. ไฟร์วอลล์ ระบบตรวจจับการบุกรุก และซอฟต์แวร์ป้องกันมัสแวร์

2.1 ไฟร์วอลล์ เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาข้ึนส าหรับป้องกันภัยคุกคามต่างๆ ทั้งจากภายใน
และภายนอกเครือข่าย อาจจะเป็นซอฟต์แวร์หรือฮาร์ดแวร์ก็ได้ ด้วยเทคนิค

1) การกรองแพ็กเก็ตแบบคงที่
2) การตรวจสอบแบบค านึงถึงสถานะ
3) การแปลงที่อยู่เครือข่าย
4) การกรองพร็อกซีแอปพลิเคชัน

2.2 ระบบตรวจจับการบุกรุก มีเคร่ืองมือติดตามเต็มเวลาที่ตั้งไว้ในจุเปราะบาง
2.3 ซอฟต์แวร์ป้องกันมัลแวร์ ท าหน้าที่ป้องกัน ตรวจจับและก าจัดมัสแวร์  ไวรัส
คอมพิวเตอร์ หนอนคอมพิวเตอร์ ม้าโทจัน สปายแวร์ และแอดแวร์

3. ระบบจัดการภัยคุกคามแบบรวม

ประกอบด้วย ไฟร์วอลล์ เครือข่ายส่วนตัวเสมือน ระบบตรวจับการบุกรุก การกรอง
เนื้อหาเว็บ และซอฟต์แวร์ป้องกันสแปม



เร่ืองท่ี 4.1.4 ระบบการจัดการความม่ันคง
ปลอดภัยด้านสารสนเทศ

1. กระบวนการจัดการความมั่นคง
ปลอดภัยสารสนเทศ มีข้ันตอน ดังนี้

1.1 ระบุสินทรัพย์สารสนเทศ
1.2 การประเมินความเส่ียง
1.3 ก าหนดมาตรการควบคุมที่เหมาะสม
1.4 การน ามาตรการไปปฎิบัติ
1.5 การติดตามและทบทวน
1.6 การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง
1.7 การสร้างวัฒนธรรมความปลอดภัย

ในองค์การ
1.8 การปฎิบัติตามกฎหมายและ

ข้อบังคับ
1.9 การส่ือสารและรายงาน

2. ความส าคัญของระบบการจัดการ
ความมั่นคงปลอดภัยสารสนเทศ มีดังนี้

2.1 การปกป้องข้อมูลส าคัญ
2.2 การปฎิบัติตามกฎหมายและข้อบังคับ
2.3 การสร้างความเชื่อมั่นให้กับลูกค้าและ

พันธมิตร
2.4 การลดความเส่ียงและค่าใช้จ่าย



3. มาตรฐานที่เก่ียวข้องกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยข้อมูล

3.1 ISO/IEC 27001 มีข้อก าหนด 1) บริบทขององค์การ 2) ความเป็นผู้น า 3) การ
วางแผน 4) การสนับสนุน 5) การด าเนินการ 6) การประเมินสมรรถนะ 7) การ
ปรับปรุง 8)การควบคุมความมั่นคงปลอดภัย 9) การจัดการเหตุการณ์ด้านความ
มั่นคงปลอดภัยสารสนเทศ และ 10) ความต่อเนื่องทางธุรกิจ
3.2 NIST Cybersecurity Framework ประกอบด้วย 5 ฟงัก์ชันหลัก 1) ระบุ 2) 
ป้องกัน 3) ตรวจจับ 4) ตอบสนอง และ 5) ฟื้ นฟู
3.3 COBIT ยึดหลัก 5 ประการ ได้แก่ การตอบสนองความต้องกันของผู้มีส่วนได้
ส่วนเสีย การครอบคลุมองค์การแบบองค์รวม การใช้กรอบการท างานแบบบูรณา
การ การส่งเสริมแนวทางแบบองค์รวม และ การแยกการก ากับแลออกจากการ
จัดการ มีกระบวนการ 1) การประเมิน ก ากับดูแล และติดตาม 2) การปรับแนว 
วางแผน และจัดองค์การ 3) การสร้าง จัดหา และน าไปใช้ 4) การส่งมอบ บริการ 
และสนับสนุน และ 5) การติดตาม ประเมินผล และประเมิน 
3.4 ITIL 
3.5 PCI DSS



ตอนท่ี 4.2 เทคโนโลยีบล็อกเชน



เร่ืองท่ี 4.2.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเทคโนโลยีบล็อกเชน

องค์ประกอบของเทคโนโลยีบล็อกเชน มี 6 ส่วน คือ
1. บล็อก เป็นหน่วยเก็บข้อมูลพ้ืนฐานในบล็อกเชน
2.การเข้ารหัสลับ ใช้เพ่ือรักษาความปลอดภัยและความเป็นส่วนตัวของข้อมูล
3. โหนด คือ คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายบล็อกเชน
4. เครือข่ายแบบกระจาย เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานที่เชื่อมต่อโหนดทั้งหมดเข้าด้วยกัน
5.กลไกฉันทามติ เป็นวิธีการที่โหนดตกลงกันเกี่ยวกับความถูกต้องของธุรกรรมและ
บล็อกใหม่

6.สัญญาอัจฉริยะ เป็นโค้ดคอมพิวเตอร์ที่ท างานบนบล็อกเชนโดยอัตโนมัติ เมื่อ
เงื่อนไขที่ก าหนดไว้เป็นจริง

เทคโนโลยีบล็อกเชน
คือ เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูลหลายฐานข้อมูลร่วมกันอาศัยการจัดเก็บข้อมูลแบบ
กระจายศูนย์ โครงสร้างของบล็อกเชนประกอบด้วย บล็อก ของข้อมูลที่เชื่อมต่อกันเป็น
ลูกโซ่ แต่ละบล็อกบรรจุข้อมูลของธุรกรรมหรือข้อมูลอื่นๆ พร้อมทั้งประทับตราเวลาและ
การอ้างอิงไปยังบล็อกก่อนหน้าท าให้เกิดความต่อเนื่องและความเชื่อมโยงที่ไม่สามารถ
แยกออกจากกันได้ ความปลอดภัยของบล็อกเชนใช้เทคโนโลยีการเข้ารหัสชั้นสูง



ความส าคัญของเทคโนโลยีบล็อกเชน 

1. ความโปร่งใสและตรวจสอบได้
2. ความปลอดภัยของข้อมูล
3. ลดความจ าเป็นของตัวกลาง
4. นวัตกรรมทางการเงิน
5. การปรับปรุงห่วงโซ่อุปทาน
6. การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา
7. การพัฒนาระบบการโหวตและการปกครอง
8. การสร้างระบบนิเวศทางดิจิทัลใหม่
9. การเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการข้อมูล
10.การสร้างความไว้วางใจในระบบดิจิทัล

คุณลักษณะพ้ืนฐานที่ส าคัญของเทคโนโลยีบล็อกเชน 3 ประการ คือ

1. ความถูกต้องเที่ยงตรงของข้อมูล
2. ความโปร่งใสในการเข้าถึงข้อมูล
3. ความสามารถในการท างานได้อย่างต่อเนื่องของระบบ



ประเภทของเทคโนโลยีบล็อกเชน 

1. บล็อกเชนสาธารณะ มีลักษณะเด่นที่เป็นระบบเปิดและกระจายอ านาจ ท าให้ทุกคน
สามารถเข้าถึงและมีส่วนร่วมได้อย่างเสรี ความโปร่งใสและความน่าเชื่อถือเป็น
หัวใจส าคัญ เนื่องจากทุกธุรกรรมสามารถตรวจสอบได้และไม่สามารถแก้ไข
ย้อนหลัง 

2. บล็อกเชนส่วนตัว มุ่งเน้นการใช้งานภายในองค์การหรือกลุ่มองค์การ มีลักษณะ
เด่น คือ การจ ากัดการเข้าถึงเฉพาะผู้ที่ได้รับอนุญาต ท าให้มีความเป็นส่วนตัวสูง
และควบคุมได้ใกล้ชิด

3. บล็อกเชนแบบคอนซอร์เทียม เป็นการผสมผสานข้อดีของบล็อกเชนสาธารณะ
และส่วนตัว มีลักษณะส าคัญคือการควบคุมแบบกึ่งกระจายศูนย์ผ่านกลุ่ม
องค์การที่เลือกมาเป็นผู้ควบคุมร่วมกัน

4. บล็อกเชนแบบไฮบริค เป็นการผสมผสานคุณลักษณะของบล็อกเชนสาธารณะ
และส่วนตัว น าเสนอระบบที่มีความยืดหยุ่นสูงในการควบคุมการเข้าถึงข้อมูลและ
การท างานร่วมกันระหว่างเครือข่ายต่างประเทศ



5. บล็อกเชนแบบไซด์เชน มีลักษณะเด่นคือเป็นบล็อกเชนแยกที่ท างานคู่ขนานกับ
เชนหลัก สามารถโอนทรัพย์สินระหว่างกันได้ และมีความเป็นอิสระในการท างาน 

6. บล็อกเชนแบบไร้บล็อก มีลักษณะพิเศษ คือ ไม่มีวงจรย้อนกลับ ท าให้สามารถ
รองรับธุรกรรมพร้อมกันหลายรายการได้ รองรับระบบการช าระเงินที่รวดเร็ว 
การรองรับ IoT



เร่ืองท่ี 4.2.2. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนทางธุรกิจ

1. เงินดิจิทัล

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชนในด้านเงินดิจิทัล ดังนี้
1) สกุลเงินดิจิทัล มีมูลค่าเหมือนกับธนบัตรในสกุลเงินประเทศต่าง ๆ และถูกใช้เป็น

ส่ือกลางในการแลกเปล่ียนแบบดิจิทัล
2) การโอนเงินระหว่างประเทศ ท าให้การส่งเงินข้ามพรมแดนเป็นไปอย่างรวดเร็ว มี

ค่าธรรมเนียมต ่า และสามารถติดตามได้อย่างโปร่งใส
3) ระบบการช าระเงินแบบ Peer-to-Peer ช่วยให้ผู้ใช้สามารถท าธุรกรรมโดยตรง

ระหว่างกันโดยไม่ต้องผ่านคนกลาง
4) สินทรัพย์ดิจิทัล โดยการสร้างโทเคนที่แทนมูลค่าของสินทรัพย์จริง ท าให้การซ้ือขาย

และการโอนกรรมสิทธิ์เป็นไปได้อย่างง่ายดายและรวดเร็วมากข้ึน
5) การเงินแบบไร้ศูนย์กลาง โดยใช้สัญญาอัจฉริยะในการสร้างแพล็ตฟอร์มส าหรับการ

ให้กู้ยืม การแลกเปล่ียนสกุลเงิน และการประกันภัย โดยไม่ต้องพ่ึงพาสถาบัน
การเงินแบบดั้งเดิม



2. บริการพิสูจน์ทราบ คอื การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบล็อกเชน ในการบรรจุข้อมูล
แบบอัตโนมัติ นอกจากนี้ที่รู้จักกันในชื่อ Proof of Existence คือ การพิสูจน์การมีอยู่
จริงการมีอยู่จริงของเอกสารต่าง ๆ โดยหลักการ คือ การเก็บข้อมูลโดยสรุปของ
เอกสารที่สามารถยืนยันการมีอยู่จริงชองข้อมูลภายในเอกสารต้นฉบับได้ หรือที่เรียกว่า 
Cryptographic Digest 

3. สัญญาอัจฉริยะ คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถด าเนินการตามข้อตกลง 
โดยอัตโนมัติทันทีที่เกิดเหตุการณ์ตามเงื่อนไขในสัญญาซ่ึงได้มีการระบุถึงเงื่อนไข หรือ
เหตุการณ์ดังกล่าวไว้ล่วงหน้าแล้วโดยไม่ต้องมีคนกลาง จุดเด่นของสัญญาอัจฉริยะ
คือ 1) ความปลอดภัย 2) ความเป็นอัตโนมัติ 3) ความเป็นมาตรฐาน ส่วนข้อจ ากัด คือ 
1) ความผิดพลาดที่เกิดจากมนุษย์ 2) ความยากต่อการเปล่ียนแปลง 3) ความเชื่อมั่น 
และ 4) ค่าใช้จ่าย

4. ระบบ/บริการอัตโนมัติ เป็นข้ันสูงสุดส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
เทคโนโลยีบล็อกเชนเนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถคุยกันเองเพ่ือบริหารกิจการได้เอง
แบบอัตโนมัติโดยไม่ต้องอาศัยมนุษย์ ที่เรียกว่า “องค์การอัตโนมัติกระจายศูนย์” โดย
แปลงสัญญาณในรูปแบบ “สัญญาอัจฉริยะ



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 5 
การพัฒนาระบบสารสนเทศ



ตอนท่ี 5.1 ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ



เร่ืองท่ี 5.1.1 ความหมาย ความส าคัญ และ
ส่วนประกอบในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

การพัฒนาระบบสารสนเทศ

หมายถึง การวิเคราะห์ ออกแบบ และสร้างระบบสารสนเทศใหม่ หรือการปรับเปล่ียน
ระบบสารสนเทศเดิมที่มีอยู่แล้วให้สามารถท างานเพ่ือแก้ปัญหาการด าเนินงานของ
องค์การได้ตามต้องการของผู้ใช้

ความส าคัญของการพัฒนาระบบสารสนเทศ
1. กระบวนการบริหารและปฎิบัติงานมีประสิทธิภาพดีข้ึน
2. การเปล่ียนแปลงเทคโนโลยี
3. สร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน



ส่วนประกอบของการพะฒนาระบบสารสนเทศ

1. กระบวนการทางธุรกิจ เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ เป้าหมาย ข้ันตอนการ
ด าเนินธุรกิจขององค์การ การพัฒนาระบบสารสนเทศจึงต้องตอบสนองต่อ
กระบวนการทางธุรกิจ

2. บุคลากร เป็นผู้ด าเนินการและมีส่วนร่วมท าให้ระบบสารสนเทศพัฒนาก้าว
ต่อไป

3. วิธีการผลิต การเลือกใช้วิธีการและเทคนิคที่เหมาะสมกับลักษณะของระบบ
สารสนเทศที่จะเกิดข้ึนส่งผลต่อความส าเร็จ

4. เทคโนโลยี การพัฒนาต้องค านึงถึงการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม ได้
ประโยชน์มากที่สุด

5. งบประมาณและเวลา รวมทั้งค่าใช้จ่ายที่เป็นตัวเงิน และที่ไม่ใช่ตัวเงิน
6. ข้อมูลและโครงสร้างพ้ืนฐาน เพ่ือสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการ
พัฒนาระบบสารสนเทศ

7. การบริหารโครงการ เพ่ือจัดการให้การพัฒนาเป็นไปตามวัตถุประสงค์ภายใต้
งบประมาณและเวลาที่ก าหนด



เร่ืองที่ 5.1.2 แนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

1. การพัฒนาระบบสารสนเทศด้วยทีมงานขององค์การ เป็นแนวทางเหมาะ
ส าหรับองค์การที่มีทรัพยากรเพียงพอต่อการพัฒนาระบบสารสนเทศ วิธีในการพัฒนา 
1.1 การพัฒนาระบบสารสนเทศแบบด้ังเดิม มีลักษณะเป็นวงจรพัฒนาระบบที่มี

ข้ันตอนแน่นอนเรียกว่า วงจรพัฒนาระบบสารสนเทศ (System Development Life 
Cycle: SDLC) 
1.2 การพัฒนาระบบสารสนเทศโดยการสร้างต้นแบบ เป็นการทดลองความต้องการ

ของผู้ใช้ข้ึนก่อนการพัฒนาระบบทั้งหมด โดยมีข้ันตอนในการพัฒนา 4 ข้ันตอน คือ 
ข้ันตอนที่ 1 ระบุหรือก าหนดความต้องการเบื้องต้นของผู้ใช้
ข้ันตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนาต้นแบบเร่ิมแรก
ข้ันตอนที่ 3 น าต้นแบบที่พัฒนาข้ึนมาไห้ผู้ใช้ทดลองใช้งาน
ข้ันตอนที่ 4 ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบตามข้อเสนอแนะหรือค าแนะน าของผู้ใช้

1.3 การพัฒนาระบบสารสนเทศโดยผู้ใช้ เนื่องจากความก้าวหน้าของโปรแกรมส าเร็จที่
มียูทิลิตี้ต่าง ๆ ที่ช่วยเหลือผู้ใช้ ซ่ึงท าให้ผู้ใช้สามารถพัฒนาระบบข้ึนมาด้วยตนเอง



2. การว่าจ้างหน่วยงานหรือบริษัทภายนอกมาพัฒนา และจัดท าระบบให้

เนื่องจากองค์การไม่มีบุคลากรที่มีทักษะความช านาญโดยเฉพาะ 
ข้อพิจารณาการจ้างบริษัทภายนอกพัฒนาระบบสารสนเทศ
1) บริษัทมีความเข้าใจในความต้องการระบบสารสนเทศขององค์การเป็นอย่างดี
มากกว่าทีมงานพัฒนาระบบสารสนเทศขององค์การ

2) บริษัทมีประสบการณ์ในการพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นอย่างดี
3) บริษัทมีความช านาญในเทคโนโลยีที่จะใช้พัฒนา และเคยติดตั้งใช้งานมาก่อน
4) โครงการพัฒนาระบบสารสนเทศมีระยะเวลาค่อนข้างจ ากัด
5) องค์การมีบุคลากรไม่เพียงพอในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

3. การซ้ือซอฟต์แวร์

การใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ในองค์การได้ ท าให้
ไม่จ าเป็นต้องพัฒนาระบบสารสนเทศข้ึนเอง เนื่องจากโปรแกรมส าเร็จได้รับการ
ออกแบบและผ่านการทดสอบมาแล้ว จึงช่วยให้ลดค่าใช้จ่ายและเวลาในการพัฒนาระบบ
สารสนเทศข้ึนใหม่



หลักเกณฑ์ที่ใช้เลือกแนวทางในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

1. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
2. การลงทุน
3. ความต้องการเพ่ือการพัฒนาระบบ
4. ระบะเวลาในการพัฒนาระบบ
5. ความพร้อมของทรัพยากรในองค์การ
6. นโยบายของฝ่ายบริหาร



เร่ืองท่ี 5.1.3 องค์การเพ่ือการบริหารและพัฒนาระบบ
สารสนเทศ

การจัดตั้งองค์การเพ่ือการบริหารและพัฒนาระบบสารสนเทศจะพิจารณาให้
สอดคล้องกับประเภทและระดับของระบบสารสนเทศที่จะพัฒนา

บทบาทหน้าที่ของกลุ่มบุคลากรในองค์การเพ่ือการบริหารและพัฒนา
ระบบสารสนเทศ

1. คณะกรรมการบริหารโครงการ มีบทบาทและหน้าที่ ในการจัดต้ังโครงการ
เพ่ือการพัฒนาระบบสารสนเทศอย่างเป็นทางการ 

2. ผู้บริหารโครงการ ท าหน้าที่รับผิดชอบ ดูแล และจัดการพัฒนาระบบ
สารสนเทศให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้

3. ที่ปรึกษาโครงการ เป็นกลุ่มบุคลากรที่คอบช่วยเหลือให้ค าปรึกษาในด้าน
ต่างๆ เพ่ือให้การบริหารและพัฒนาระบบเป็นไปอย่างราบร่ืน

4. กลุ่มผู้สนับสนุนโครงการ มีบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบ ในการให้
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับการบริหารและพัฒนาระบบ



5. คณะท างานโครงการ มีบทบาทหน้าที่รับผิดชอบการพัฒนาระบบสารสนเทศให้
ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ประกอบด้วยกลุ่มบุคลากร 2 กลุ่มย่อย ได้แก่
5.1 กลุ่มผู้พัฒนาระบบหรือทีมงานพัฒนาระบบ ท าหน้าที่สนับสนุนและให้

แนวทางแก่ผู้แทนผู้ใช้ในการก าหนด รวบรวมวัตถุประสงค์ ความต้องการ 
ประกอบด้วย 1) นักวิเคราะห์ระบบ 2) วิศวกรซอฟต์แวร์ – วิศวกรระบบ และ
วิศวกรการผลิต 3) ผู้สนับสนุนฝ่ายเทคนิคหรือผู้ช านาญด้านเทคนิค 4) 
โปรแกรมเมอร์ 5) นักทดสอบซอฟต์แวร์ และ 6) เจ้าหน้าที่รวบรวมข้อมูล

5.2 ตัวแทนผู้ใช้ระบบ ท าหน้าที่ก าหนดและรวบรวมวัตถุประสงค์ ความ
ต้องการ รวมถึงปัญหาที่เกิดข้ึนจากการปฎิบัติงานในปัจจุบันที่ต้องการแก้ไจโดย
ระบบ



ตอนท่ี 5.2 วงจรและเทคนิคการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ



เร่ืองท่ี 5.2.1 วงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ

การพัฒนาระบบสารสนเทศมีวงจรในการพัฒนา 6 ข้ันตอนหลัก และข้ันตอนย่อย 
ดังต่อไปนี้

1. ส ารวจหรือตรวจสอบความต้องการ

หรือ ศึกษาความเป็นไปได้ของระบบสารสนเทศ ประกอบด้วยข้ันตอนย่อย 9 ข้ันตอน
1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์และความต้องการพัฒนาระบบสารสนเทศ
1.2 การก าหนดขอบเขตของระบบ
1.3 การศึกษาระบบปัจจุบัน
1.4 การศึกษาแนวทางในการพัฒนาระบบ
1.5 การศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมของบุคลากร
1.6 การประเมินความคุ้มค่าหรือผลตอบแทนที่เกิดจากการพัฒนาระบบ
1.7 วิเคราะห์ความเส่ียงของการพัฒนาระบบ
1.8 การพิจารณาความเป็นไปได้ ด้านเทคโนโลยี ด้านการปฎิบัติงานและผลกระทบที่คาด

ว่าจะเกิดข้ึน และด้านระยะเวลาลา
1.9 การจัดท ารายงานการศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนาระบบ



2. วิเคราะหระบบงาน หรือตัดสินหาความต้องการของระบบสารสนเทศ
ในข้ันตอนนี้จะใช้เวลามากที่สุดเพราะต้องหาความต้องการของระบบงานทั้งหมด
ตั้งแต่ตรวจสอบวิธีปรับปรุงกระบวนการประมวลผล ศึกษาโครงสร้างของกิจกรรม
ที่จะน าไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้องการ สามารถใช้ซอฟต์แวร์ เช่น เคส (Computer Aid 
System Engineering: CASE) มาใช้ในการท ารายงานและช่วยในการออกแบบ
ระบบในข้ันต่อไป

3. ออกแบบระบบ
ข้ันตอนนี้จะก าหนดให้ได้ว่าระบบสารสนเทศใหม่นั้นจะต้องมีข้อมูลเข้าอะไรบ้าง 

ฐานข้อมูลจะจัดเก็บอะไร โครงสร้างข้อมูลเป็นอย่างไร มีกฎควบคุมความถูกต้อง
ของข้อมูลอย่างไร เรียกว่า การออกแบบทางตรรกะ (Logical Design) จากนั้น
มาท าการออกแบบทางกายภาพ (Physical Design) และน าไปสู่การพัฒนา
ต้นแบบ



4. พัฒนาซอฟต์แวร์
มีกิจกรรมหลัก 3 กิจกรรม ได้แก่
4.1 การค้นหาซอฟต์แวร์และบริการที่ต้องการ ผู้ออกแบบระบบต้องระบุถึง

ลักษณะการท างานและบริการต่างที่ ผู้ใช้ต้องการ
4.2 การเขียนโปรแกรม โปรแกรมเมอร์ที่ท าหน้าที่เขียนโปรแกรมหรือแก้ไข

ซอฟต์แวร์ให้มีลักษณะท างานไปตามที่ออกแบบไว้
4.3 การทดสอบ เป็นการทดสอบโปรแกรมท างานได้ตามที่ผู้ใช้คาดหวังไว้หรือไม่ 

เพ่ือป้องกันการผิดพลาดจะต้องทดสอบทั้งระบบทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ 
กระบวนการท างาน และแนวทางการปฎิบัติต่างๆ 



5. น าระบบไปใช้ 

เป็นการติดตั้งระบบสารสนเทศที่จะใช้ประมวลผลระบบงานต่างๆ ขององค์การ โดย
มีกิจกรรมต้องด าเนินการ 3 กิจการ
5.1 การฝึกอบรม เพ่ือให้พนักงานเข้าใจและสามารถปฎิบัติงานการท างานใหม่
5.2 การเตรียมสถานที่ ในการติดตั้งระบบที่เกี่ยวข้องกับระบบสารสนมเทศใหม่ที่

พัฒนา
5.3 แผนการเปล่ียนแปลงระบบ จากระบบเก่าไปสู่ระบบใหม่ สามารถด าเนินการ 4 

วิธี คือ 
1) การปรับเปลีย่นโดยตรง เปล่ียนไปสู่ระบบใหม่อย่างสมบูรณ์
2) การปรับเปลีย่นแบบคู่ขนาน ใช้งานทั้งระบบสารสนเทศเก่า และระบบสารสนเทศ

ใหม่ ไปพร้อมๆ กัน ในช่วงเวลาหนึ่ง ก่อนมาใช้งานในระบบใหม่ และยกเลิกระบบเก่า
3) การปรับเปลีย่นแบบเป็นเฟส ปรับให้ใช้ระบบใหม่ในบางส่วนหรือเฉพาะงานหนึ่ง

ก่อน เมื่อประสบความส าเร็จจึงขยายการด าเนินเปล่ียนจนครบทั้งระบบ
4) การปรับเปลีย่นแบบน าร่อง เป็นการปรับเปล่ียนไปใช้ระบบใหม่อย่างเป็นข้ันตอน

และค่อยเป็นค่อยไป แล้วขยายไปส่วนต่างๆ



6. การประเมินและพัฒนาต่อไป
นักวิเคราะห์ระบบควรจะประเมินจุดแข็งและจุดอ่อนของระบบใหม่ หรือส่วนที่

ปรับปรุงไปแล้วหลังจากที่ได้ใช้ระบบไประยะเวลาหนึ่ง เพ่ือวิเคราะห์ถึงประโยชน์
ที่ได้รับ และส่วนที่ปรับปรุงอีกต่อไป



เร่ืองท่ี 5.2.2 การพัฒนาระบบสารสนเทศแบบอไจน์

หลักการพัฒนาระบบสารสนเทศแบบอไจน์

1. เน้นไปที่ความพึงพอใจของลูกค้า
2. ยอมรับความต้องการที่เปล่ียนแปลง
3. มีการส่งมอบงานบ่อยๆ
4. ลูกค้าและผู้พัฒนาต้องท างานร่วมกัน
5. ท างานเป็นทีมมากกว่าที่จะสนใจกระบวนการ
6. วัดความก้าวหน้าของงาน (KPI) ที่ซอฟต์แวร์
7. กระบวนการท างานให้ด าเนินงานไปเร่ือยๆ แต่ไม่ช้าจนเกินไป
8. การออกแบบเน้นความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน
9. ทีมงานต้องมีความรับผิดชอบในกระบวนการของตัวเอง
10. มีการนัดพบแลกเปล่ียนความคิด และแสดงความคืบหน้าอย่างสม ่าเสมอ



วัตถุประสงค์ของอไจล์

1. ให้ความส าคัญกับความสามารถแต่ละบุคคล และการพูดส่ือสาร
2. ท างานโดยยดึที่ผลผลิตหรือซอฟต์แวร์เป็นหลัก
3. ให้ความส าคัญเร่ืองของการติดต่อส่ือสาร
4. ยอมรับความเปล่ียนแปลงต่างๆ

ต าแหน่งงานหลักในการพัฒนาระบบสารสนเทศแบบอไจล์

วิธีการท างานที่ให้ “ทีมงานช่วยกันรุมงาน หรือ สกรัม” ท าให้มีต าแหน่งงานที่
จ าเป็น 4 ต าแหน่ง 
1) เจ้าของโปรเจกต์ ท าหน้าที่ประเมินงาน และจัดล าดับความชัดเจนในงานให้ทีม
2) สกรัมมาสเตอร์ ท าหน้าที่จัดการงานเป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้
3) สมาชิกของทีม จะเป็นผู้ที่เชี่ยวชาญในงานนั้นๆ โดยตรง
4) ผู้ใช้งาน ผู้ให้ความต้องการใช้งาน



เร่ืองที่ 5.2.3 เทคนิคและเคร่ืองมือของนักวิเคราะห์ระบบ

2. ผังงานระบบ 
ผังงานจะใช้สัญญลักษณ์ต่างๆ บรรยบายกระบวนการท างานระบบสารสนเทศนั้น 

ล าดับของกิจกรรมต่างๆ ในระบบ ข้อมูลหรือสารสนเทศ

1. เทคนิคในการเก็บรวบรวมข้อมูล

การได้ข้อมูลส าหรับนักวิเคราะห์ระบบสามารถด าเนินการเบื้องต้นได้ 5 วิธี คือ การ
สัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม การตรวจสอบจากเอกสารต่างๆ การสังเกตการณ์ และ
การสุ่มตัวอย่าง

3. แผนภาพกระแสข้อมูล
เป็นเคร่ืองมือวิเคราะห์ระบบที่แสดงถึงการเคล่ือนไหวของข้อมูลในระบบ แสดงทิศทาง

ของข้อมูลหรือสารสนเทศกับบุคลากรหรือกระบวนการต่างๆ ที่ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลง
ข้อมูล แผนภาพกระแสข้อมูลจะใช้สัญญลักษณ์พ้ืนฐาน 4 ชนิด คือ 
1) ลูกศร – ทิศทางการไหลของข้อมูล 
2) วงกลม - กระบวนการหรือข้ันตอน 
3) ส่ีเหล่ียม – แหล่งก าเนิด หรือจุดหมายของข้อมูล เป็นคน โปรแกรม หรือหน่วยงาน 
4) ส่ีเหล่ียมปลายเปิด – แฟม้ข้อมูล หรือฐานข้อมูล



5. เคส (Computer-Aided System Engineering: CASE)
เป็นเคร่ืองมือที่น ามาใช้ในข้ันตอนการออกแบบระบบ ช่วยท าให้ระบบทั้งหมดมีคุณภาพ

และมีความคงเส้นคงวา โดยมีคุณสมบัติ ดังนี้
1) ใช้ในการวาดแผนภาพไดอะแกรมต่างๆ 
2) เป็นศูนย์กลางเก็บรวบรวมสารสนเทศ
3) สร้างส่วนต่อประสานกับผู้ใช้
4) ใช้สร้างโปรแกรม
5) เป็นเครื่องมือของผู้บริหารโครงการ ใน CASE จะมีตารางกิจกรรมของการวิเคราะห์  

และออกแบบ การจัดต าแหน่งบุคลากรและทรัพยากรอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องในแต่ละงาน ใช้
ติดตามตารางการท างานและพิมพ์รายงานสรุปสถานภาพของโครงการ

4. พจนานุกรมข้อมูล

พจนานุกรมเป็นสารบัญแฟม้ ที่บอกถึงประเภทข้อมูลทั้งหมดภายยในระบบ 
พจนานุกรมจะเป็นแฟม้บันทึกรายละเอียดต่างๆ เกี่ยวกับข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ภายใน
ฐานข้อมูล รายละเอียดพ้ืนฐานที่พจนานึกรมข้อมูลประกอบด้วย 5 ส่วน คือ ชื่อข้อมูล 
ค าอธิบายชื่อข้อมูล ชนิดของข้อมูล ขนาดของข้อมูล และรายละเอียดอื่นๆ



6. ภาษายูเอ็มแอล (Unified Modeling Language: UML) 

คือ ภาษาที่มีแผนภาพมาตรฐานและเป็นสากลในการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนา
ระบบซอฟต์แวร์ ซ่ึงช่วยให้ผู้พัฒนาระบบสามารถแลกเปล่ียนและท าความเข้าใจตรงกัน
ได้ ถูกพัฒนาออกมาเป็นเวอร์ชันล่าสุดประกาศเป็นทางการโดยองค์การระหว่างประเทศ
ว่าด้วยมาตรฐาน (International Standard Organization: ISO) ภาษายูเอ็มแอลมี
คุณสมบัติที่สามารถน าเสนอและสนับสนุนหลักการเชิงวัตถุได้อย่างครบถ้วนชัดเจนและ
ไม่ผูกติดกับภาษาโปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ่ง
แผนภาพยูเอ็มแอลแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
6.1 แผนภาพประเภทโครงสร้าง ใช้ส าหรับออกแบบโครงสร้างของระบบงาน
6.2 แผนภาพประเภทพฤติกรรม ใช้ส าหรับออกแบบการท างานองค์ประกอบต่างๆ 

ของระบบงาน ว่ามีการท างานในตัวเองและท างานประสานกันอย่างไร
6.3 แผนภาพประเภทการโต้ตอบ ใช้แสดงกริยาของข่าวสารระหว่างวัตถุ เป็น

พฤติกรรมของวัตถุที่มีการแลกเปล่ียนข่าวสารกัน
ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ช่วยในการพิจารณาหน้าที่และคุณสมบัติ

พิเศษของระบบจากมุมมองของผู้ใช้หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบ เพราะแผนภาพยูสเคสใช้
ในการแสดงการโต้ตอบกันระหว่างระบบกับตัวแสดงในรูปแบบพ้ืนฐานที่สุด



เร่ืองท่ี 5.2.4 ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

ปัจจัยส าคัญท่ีมีผลต่อความส าเร็จหรือตวามล้มเหลวของการพัฒนาระบบ
สารสนเทศ

1. การสนับสนุนจากฝ่ายบริหารองค์กร โดยฝ่ายบริหารองค์การต้องตระหนักถึง
ความส าคัญของการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้และใช้เป็นตัวจักรส าคัญในการ
ปรับปรุงหรือปรับเปล่ียนกระบวนการท างานเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินธุรกิจ

2. การก าหนดกลยุทธ์สารสนเทศ ผู้บริหารระดับสูงต้องมีส่วนร่วมในการก าหนดวิสัยทัศน์ 
และกลยุทธ์ที่ชัดเจน

3. การปรับตัวขององค์การและบุคลากรในองค์การ โครงสร้างการบริหารงานและรูปแบบ
การท างาน เตรียมสู่รูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ และบุคลากรต้องพร้อมที่จะปรับตัวเองและ
ยอมรับการเปล่ียนแปลงที่จะเกิดข้ึน

4. การเตรียมความพร้อมด้านทรัพยากรและโครงสร้างพ้ืนฐานสารสนเทศ หัวใจของ
ความส าเร็จในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ในองค์การข้ึนอยู่กับการวางระบบ
โครงสร้างพ้ืนฐานสารสนเทศที่เหมาะสมและเชื่อมโยงต่อถึงกันได้อย่างสมบูรณ์



5. การจัดต้ังและคัดเลือกบุคลากรในองค์การเพ่ือการบริหารและพัฒนาระบบ
สารสนเทศ ควรพิจารณาคัดเลือกให้ได้บุคลากรที่เหมาะสมเข้าท างานในองค์การ
เพ่ือการบริหารและพัฒนาระบบ โดยก าหนดหน้าที่และความรับผิดชอบอย่าง
ชัดเจน

6. การเลือกเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาระบบสารสนเทศ ครอบคลุมตั้งแต่วิธีการ 
เคร่ืองมือ และเทคนิค รวมถึงพิจารณาถึงคุณสมบัติของบุคลากรผู้ปฎิบัติงาน
หากเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะช่วยลดเวลาในการพัฒนาระบบ

7. การบริหารโครงการเพ่ือการพัฒนาระบบสารสนเทศ ด้วยการวางแผนเพ่ือการ
พัฒนาระบบ การติดตามผล ทบทวนและควบคุมพัฒนาระบบสารสนเทศ



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 6 
ระบบสารสนเทศภายในองค์การ



ตอนท่ี 6.1 ระบบการวางแผนทรัพยากร
องค์การ



เร่ืองท่ี 6.1.1 ความหมาย ความเป็นมา และประโยชน์
ของระบบการวางแผนทรัพยากรองค์การ

ระบบการวางแผนทรัพยากรองค์การ

เป็นระบบที่บูรณาการข้อมูลต่างๆ ขององค์การเข้าด้วยกัน ช่วยให้มีการแบ่งปัน
ข้อมูลของแผนกที่เก่ียวข้องภายในองค์การ

ความเป็นมาของระบบการวางแผนทรัพยากรองค์การ

ระบบการวางแผนความต้องการวัสดุ (Material Requirement Planning: MRP) ของ
บริษัท IBM เป็นระบบเร่ิมต้นของ ระบบการวางแผนทรัพยากรองค์การ (Enterprice 
Resource Planning: ERP)  

ประโยชน์ของระบบการวางแผนทรัพยากรองค์การ

1. ปรับปรุงประสิทธิภาพการด าเนินงานขององค์การ
2. ช่วยให้ข้อมูลมีความถูกต้อง ทันสมัย และสอดคล้องกัน
3. ปรับปรุงการท างานร่วมกันระหว่างแผนกต่างๆ 
4. ช่วยเพ่ิมความสามารถในการรายงานและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจ



เร่ืองที่ 6.1.2 องค์ประกอบของระบบการวางแผน
ทรัพยากรองค์การ

องค์ประกอบของระบบการวางแผนทรัพยากรองค์การ

1. การบริหารการเงินและบัญชี ระบบ ERP ช่วยในการจัดการด้านการเงินและบัญชี
ขององค์การ ในส่วนของบัญชีทั่วไป บัญชีเจ้าหนี้ บัญชีลูกหนี้ ช่วยในการจัดท า
งบประมาณ และการรายงานทางการเงิน

2. การบริหารทรัพยากรมนุษย์ ระบบ ERP ช่วยในการจัดการบุคลากรขององค์การ 
ตั้งแต่กระบวนการสรรหาและคัดเลือก สวัดิการและผลประโยชน์ของพนักงาน การ
ฝึกอบรมและพัฒนา

3. การผลิต ระบบ ERP เกี่ยวข้องกับการวางแผนการผลิต จนถึงการค านวณต้นทุน
วัตถุดิบ การบริหารสินค้าคงเหลือ

4. การขายและการตลาด ระบบ ERP ช่วยในด้านการตลาด การจัดการความสัมพันธ์
กับลูกค้าและกระบวนการขาย

ในส่วนการขาย มีส่วนที่เกี่ยวข้องกับการจัดการโอกาสทางการขาย บันทึกและ
ติดตาม วิเคราะห์โอกาสในการปิดการขาย



เร่ืองท่ี 6.1.3 ข้อควรพิจารณาในการน าระบบการวางแผน
ทรัพยากรองค์การมาใช้ในองค์การ

1. การวิเคราะห์ขององค์การ

รวบรวมความต้องมาจัดล าดับความส าคัญเพ่ือน าไปใช้ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมาย
ที่ต้องการจากการน า ERP มาใช้ และวิเคราะห์เปรียบเทียบสถานะปัจจุบันกับเป้าหมายที่
ต้องการเพ่ือหาส่ิงที่ต้องการจากระบบ

2.การประเมินความพร้อมขององค์การ

ควรพิจารณาทั้งในด้านโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี ในแง่ธุรกิจจ าเป็นต้อง
พิจารณาว่ามีการจัดท าเอกสารกระบวนการท างานปัจจุบันมีหรือไม่ พร้อมการโอนย้าย
เข้าระบบ ERP 

3. การเลือกระบบ ERP ที่เหมาะสม

การเลือกควรเป็นระบบที่เหมาะสมกับขนาดธุรกิจและสามารถรองรับในอนาคต โดย
สามารถปรับแต่งระบบตามความต้องการรองรับกระบวนการท างานเฉพาะของแต่ละ
อุตสาหกรรม และสามารถปรับเปล่ียนเมื่อความต้องการของธุรกิจเปล่ียนไป



4. การทดสอบระบบก่อนและหลังการน าระบบมาใช้

โดยการทดสอบครอบคลุมการทดสอบ ดังนี้
1) ทดสอบแต่ละโมดูลหรือฟงัก์ชันย่อยของระบบ
2) ทดสอบการท างานรวมกันระหว่างโมดูลต่างๆ
3) ทดสอบระบบโดยรวมทั้งหมด
4) การให้ผู้ใช้จริงทดสอบระบบ
5) ทดสอบประสิทธิภาพของระบบภายใต้สภาวะการใช้งานจริง
6) น าข้อมูลระบบเก่าสู่ระบบใหม่
7) ตรวจสอบคุณภาพและความสอดคล้องของข้อมูลในระบบทั้ง
ความถูกต้องและความเป็นปัจจุบันของข้อมูล 



ตอนท่ี 6.2 ระบบการจัดการความรู้



เร่ืองท่ี 6.2.1 แนวคิดระบบการจัดการความรู้

ประเภทความรู้
1. โมเดลภูเขาน ้าแข็ง (Iceberg Model) แบ่งความรู้ออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1.1 ความรู้ชัดแจ้ง เป็นความรู้ที่สามารถรวบรวม จัดระบบ และถ่ายทอดได้
ด้วยวิธีการที่เป็นทางการ สามารถจับต้องได้ เข้าถึงได้ง่าย และส่ือสารได้
ชัดเจน

1.2 ความรู้ฝังลึก เป็นความรู้ที่ฝังอยู่ในตัวบุคคล มาจากประสบการณ์ 
ค่านิยม และความเชื่อส่วนบุคคล ยากที่จะเป็นทางการหรือส่ือสาร

การจัดการความรู้
Turban (2006) ระบุการจัดการความรู้ ประกอบด้วย 6 กระบวนการหลัก คือ 

1) การสร้างความรู้ (Create) 2) การดักจับความรู้ (Capture) 3) การกล่ันกรอง
ความรู้ (Refine) 4) การจัดเก็บความรู้ (Store) 5) การจัดการความรู้ (Manage) 
6) การเผยแพร่ความรู้ (Disseminate) 



2. โมเดล SECI สามารถน าออกแบบกลยุทธ์ในการจัดการความรู้
2.1 ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Socialization: S) เป็นการแปลงความรู้แบบฝังลึกสู่

ความรู้แบบฝังลึกอีกคร้ัง เกิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์โดยตรงระหว่างบุคคล
2.2 การสกัดความรู้ (Externalization: E) เป็นการแปลงความรู้แบบฝังลึกให้เป็น

ความรู้แบบชัดแจ้ง ถ่ายทอดความรู้ในรูปแบบที่ผู้อื่นเข้าใจได้
2.3 การผสมผสานความรู้ (Combination: C) เป็นการวมความรู้แบบชัดแจ้งเข้า

ด้วยกันเพ่ือสร้างความรู้ใหม่
2.4 การน าความรู้ไปใช้ (Internalization: I) เป็นการแปลงความรู้แบบชัดแจ้งให้

กลายเป็นความรู้แบบฝังลึกของแต่ละบุคคล

ความส าคัญของการจัดการความรู้

1. เพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน
2. ส่งเสริมนวัตกรรมเพ่ือสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน
3. รักษาความรู้ขององค์การ
4. พัฒนาบุคลากร



เร่ืองท่ี 6.2.2 เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการความรู้

บทบาทหลักของเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการความรู้

1. การสื่อสาร ช่วยให้เกิดการแลกเปล่ียนและเผยแพร่ความรู้ภายในองค์การ
2. การท างานร่วมกัน โดยการสนับสนุนการท างานร่วมกันในการแบ่งปันและสร้าง

ความรู้ในองค์การ
3. การจัดเก็บ ระบบจัดเก็บข้อมูลดิจิทัลช่วยให้องค์การสามารถรวบรวม จัดระเบียบ 

และเก็บรักษาความรู้ได้อย่างปลอดภัย สามารถเข้าถึงได้ง่ายและน ากลับมาใช้ได้
4. การสืบค้น ช่วยให้สามารถค้นหาและน าความรู้ที่ต้องการน ามาใช้ได้อย่างรวดเร็วและ

ตรงตามความต้องการ
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หน่วยที่ 7 
ระบบสารสนเทศระหว่างองค์การ



ตอนท่ี 7.1 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการโซ่
อุปทาน



เร่ืองท่ี 7.1.1 แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการโซ่อุปทาน

1. โซ่อุปทาน
คือ เครือข่ายเชื่อมโยงกิจกรรมและส่วนงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องตั้งแต่ 2 ส่วนข้ึนไปทั้ง

ภายในและภายนอกองค์การ จากจุดตั้งต้นไปจนถึงผู้บริโภค หรือจากต้นน ้าไปยังปลายน ้า
เพ่ือผลิตสินค้าและบริการ

1.1 องค์ประกอบของโซ่อุปทาน

จากการพัฒนาเทคโนโลยีที่ก้าวหน้า ท าให้โซ่อุปทานมีความซับซ้อนข้ึน สามารถ
แบ่งองค์ประกอบออกได้ 3 ส่วนคือ

1) โซ่อุปทานที่เข้าสู่บริษัทแกนน ้า พิจารณาจัดล าดับของซัพพลายเออร์และลูกค้า
ในโซ่อุปทานจะพิจารณาโดยยึดบริษัทแกนน าอยู่ที่ศูนย์กลาง และบริษัทที่อยู่ทางด้าน
ซ้ายจะเรียกว่า ด้านต้นน ้า 

2) โซ่อุปทานภายในกระบวนการผลิตของบริษัทแทนน า เป็นการน าวัตถุดิบเข้าสู่
กระบวนการผลิตตามแผนการผลิตที่วางไว้

3) โซ่อุปทานที่เข้าสู่ลูกค้า อยู่ทางด้านขวาของบริษัทแกนน าไปด้านลูกค้าจัดเป็น
ด้านปลายน ้า



1.2 การด าเนินกิจกรรมต่างๆ ที่เก่ียวข้องในโซ่อุปทานจากอดีตถึงปัจจุบัน

แบ่งออกได้เป็น 4 กิจกรรมหลัก ได้แก่ 1) การจัดซ้ือวัตถุดิบ ชิ้นส่วนและวัสดุที่เกี่ยวข้อง
2) ปฎิบัติการ 3) โลจิสติกส์ และ 4) ส่วนการบูรณาการการท างานร่วมกัน

1.3 การพัฒนาโซ่อุปทาน

แบ่งออกเป็น 3 ยุค 1) โซ่อุปทานแบบดั้งเดิม 2) โซ่อุปทานแบบบูรณาการ และ 3) โซ่
อุปทานดิจิทัล  

2. ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการโซ่อุปทาน

2.1 สถาปัตยกรรมการจัดการโซ่อุปทาน เป็นส่วนส าคัญของระบบการจัดการ
โซ่อุปทานให้มีประสิทธิภาพ ช่วยให้เห็นถึงส่วนประกอบที่ส าคัญในการท างานแต่ละส่วน
และการบูรณาการการท างานร่วมกันระหว่างแต่ละส่วนให้สอดประสานและไปสู่
ความส าเร็จ



2.2 องค์ประกอบหลักของสถาปัตยกรรมระบบการจัดการโซ่อุปทาน 
ประกอบด้วย 3 ส่วน

1) ส่วนการวางแผนการด าเนินงานในโซ่อุปทาน (SCP) เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ
วางแผนการด าเนินงานต่าง ๆ ในโซ่อุปทาน แบ่งออกเป็น 4 ส่วนย่อย ได้แก่ (1) การ
พยากรณ์และการวางแผนอุปสงค์ลูกค้า (2) การวางแผนการกระจายสินค้า (3) การ
วางแผนการผลิต และ (4) การวางแผนสินค้าคงคลังและสินค้าคงคลังเพ่ือความ
ปลอดภัย

2) ส่วนการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโซ่อุปทาน (SCE) เป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับการ
ด าเนินการตามแผนที่วางไว้หรือการน าแผนมาสู่การปฎิบัติ โดยเก่ียวข้องการไหลของ
ความส าคัญได้แก่ (1) การไหลของสินค้าและบริการ (2) การไหลของข้อมูล และ (3) 
การไหลทางการเงิน



เร่ืองที่ 7.1.2 ความส าคัญของระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการโซ่อุปทาน

1. ช่วยให้การท างานของส่วนต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องตลอดโซ่อุปทานมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น

1) สินค้าออกสู่ตลาดรวดเร็วข้ึนโดยอาศัย Vender-Managed Inventory (VMI) มี
การตกลงระหว่างผู้ผลิตและซัพพลายเออร์ในการร่วมมือกันดูแลระดับสินค้าคงคลัง
และปริมาณความต้องการสินค้า

2) ลดปริมาณการกักตุนสินค้าซ่ึงเป็นสาเหตุของการเกิดปรากฎการณ์แส้ม้า

2. ช่วยในการตัดสินใจแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับกิจกรรมต่างๆ ตลอดโซ่อุปทาน

3. ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการตอบสนองความต้องการของลูกค้าเกิด
ความพึงพอใจ

1) ระบบการตรวจสอบสถานการณ์ด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ
2) ระบบการจัดการโซ่อุปทานแบบดึงที่สามารถตอบสนองความต้องการลูกค้ามากข้ึน



4. ลดต้นทุน เพ่ิมก าไร

1) ลดต้นทุนการด าเนินงาน
2) องค์การมีผลก าไรมากข้ึนจากความสามารถในการรักษาฐานลูกค้าเดิมและตอบสนอง

ความต้องการของลูกค้าใหม่จากการมีสินค้าตอบสนองอุปสงค์ของลูกค้าอยู่เสมอ

5. สร้างโอกาสและความได้เปรียบในการแข่งขันอย่างย่ังยืน

1) การที่องค์การต่าง ๆ หันมาให้ความสนใจต่อเร่ืองความรับผิดชอบต่อสังคม
2) การใส่ใจต่อผู้บริโภค
3) การจัดการโซ่อุปทานโดยค านึงถึงส่ิงแวดล้อม



เร่ืองท่ี 7.1.3 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการโซ่อุปทาน

1. ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการโซ่อุปทาน

ประกอบด้วย 3 ส่วน
1.1 ส่วนการวางแผนการด าเนินงานในโซ่อุปทาน ประกอบด้วซอฟต์แวร์

1) ซอฟต์แวร์การวางแผนความต้องการ
2) ซอฟต์แวร์การวางแผนการกระจายสินค้า
3) ซอฟต์แวร์การวางแผนการผลิต
4) ซอฟต์แวร์การวางแผนสินค้าคงคลังและสินค้าคงคลังเพ่ือความปลอดภัย

1.2 ส่วนการด าเนินกิจการต่างๆ ในโซ่อุปทาน ประกอบด้วยซอฟต์แวร์
1) ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการสินค้าคงคลัง ประกอบด้วยกิจกรรม (1) การรับ
สินค้า (2) การจัดเก็บสินค้า (3) การส่งมอบสินค้า

2) ซอฟต์แวร์ระบบการจัดการขนส่ง โดยท างานร่วมกับเทคโนโลยีอื่น เช่น EDI, 
GPS, Barcode, RFID

1.3 ส่วนการจัดการทัศนวิสัยโซ่อุปทานและการวิเคราะห์โซ่อุปทาน โดยท างานร่วมกับ 
เช่น ERP, TMS, WMS



2. เทคโนโลยีที่ช่วยให้การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ในโซ่อุปทาน

ประกอบด้วย 3 ส่วน
2.1 ระบบการแลกเปล่ียนข้อมูลทางอิเล็กทรอนิกส์
22 Vender Managed Inventory (VMI) ให้ผู้จ าหน่ายสินค้าเข้ามามีส่วนร่วมใน

การจัดการคลังสินค้า
2.3 Barcode ส่วนประกอบของระบบบาร์โค้ต

1) เคร่ืองพิมพ์บาร์โค้ต
2) เคร่ืองอ่านบาร์โค้ต
3) บาร์โค้ต แบ่งออกเป็น 2 ชนิด (1) บาร์โค้ต 1 มิติ (2) บาร์โค้ต 2 มิติ

2.4 RFID (Radio Frequency Identification) อาศัยท างานร่วมกันระหว่าง
องค์ประกอบต่างๆ โดยเคร่ืองอ่าน องค์ประกอบหลัก ได้แก่

1) ป้ายอาร์เอฟไอดี (RFID) ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูล แปลงไฟล์ แปลง
สัญญาณ และก าหนดส่ือสารระหว่างเคร่ืองอ่าน

2) เคร่ืองอ่านสัญญาณ
3) เคร่ืองประมวลผล



ตอนท่ี 7.2 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ
ลูกค้าสัมพันธ์



เร่ืองที่ 7.2.1 แนวคิดเกี่ยวกับระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการลูกค้า
สัมพันธ์

2. การบริการ
หมายถึง การด าเนินการต่างๆ ขององค์การ เพ่ือวัตถุประสงค์ในการตอบสนอง
ต่อความต้องการในด้านต่างๆ ของลูกค้า 

1. ผลิตภัณฑ์
ควรมีการก าหนด หรือออกแบบผลิตภัณฑ์ ตรงกับความต้องการของลูกค้า หรือ
กระตุ้นให้เกิดอุปทาน สามารถขายและสร้างรายได้แก่องค์การ

3. ลูกค้า
หมายถึง ผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ หรือบริการ มีการก าหนดกลุ่มลูกค้าเป้าหมายของแต่ละ
ผลิตภัณฑ์ 



4. การจัดการลูกค้าสัมพันธ์
คือ กลยุทธ์ทางธุรกิจ ซ่ึงมุ่งเน้นความส าคัญของการสร้างและรักษาสัมพันธ์ที่ดีกับ

ลูกค้า การบริหารกระบวนการธุรกิจโดยมุ่งที่ลูกค้าเป็นศูนย์กลาง
4.1 ประเภทของระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์โดยวัตถุประสงค์หลัก  มีเกณฑ์ ดังนี้
1) ระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ในการปฎิบัติ เป็นลักษณะงานส่วนหน้า
2) ระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ในการวิเคราะห์ โดยใช้เทคโนโลยีคลังข้อมูล ตลาด

ข้อมูล เหมืองข้อมูล
3) ระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ในการร่วมสอดประสานการท างาน

4.2 ความส าคัญของการจัดการลูกค้าสัมพันธ์
1) ด้านองค์การ –ช่วยก าหนดกรอบ ทิศทาง และแผนระยะยาวในการพัฒนา

องค์การ
2) ด้านการปฎิบัติการ – ช่วยให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลด้านการปฎิบัติการ 

เนื่องจากมุ่งเน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลาง
3) ด้านลูกค้า – สนองลูกค้า สร้าง รักษา ขยายฐานลูกค้าที่มีความภักดีต่อ

องค์การ
4) ด้านการเงิน – เพ่ิมรายได้ ผลก าไร และสร้างมูค่าให้แก่ผู้ถือหุ้น



4.2 ประโยชน์ของการจัดการลูกค้าสัมพันธ์
1) เพ่ิมรายได้และส่วนแบ่งการตลาด
2) ลดต้นทุนและค่าใช้จ่าย
3) เพ่ิมความพึงพอใจของลูกค้า
4) รักษาและขยายฐานลูกค้า
5) เพ่ิมประสิทธิภาพในการปฎิบัติการ



เร่ืองท่ี 7.2.2 การพัฒนาการจัดการลูกค้าสัมพันธ์

1. การวางแผนกลยุทธ์การจัดการลูกค้าสัมพันธ์
มีข้ันตอนดังนี้
1) การก าหนดวิสัยทัศน์
2) การศึกษาระบบงานปัจจุบัน
3) การเปรียบเทียบคู่แข่งขันหรือมาตรฐานที่เป็นเลิศ
4) การส ารวจความต้องการของลูกค้า
5) การก าหนดแผนหลักทางธุรกิจ
6) การวางแผนพัฒนาระบบสารสนเทศ
7) การวางแผนพัฒนาทรัพยากรมนุษย์
8) การวางแผนการวัดผล



2. การพัฒนาสู่องค์การที่มุ่งเน้นลูกค้า

2.1 องค์ประกอบของการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ ดังนี้
1) วิสัยทัศน์การจัดการลูกค้าสัมพันธ์
2) กลยุทธ์การจัดการลูกค้าสัมพันธ์
3) โครงสร้างองค์การและบุคลากร
4) การปรับเปล่ียนและการร่วมมือในองค์การ
5) กระบวนการธุรกิจ
6) สารสนเทศและองค์ความรู้
7) เทคโนโลยี
8) การวัดผล

2.2 บทบาทของผู้จัดการซีอาร์เอ็ม (CRM) 
1) การจัดการด้านฟงัก์ชันของระบบ
2) การจัดการด้านปฎิบัติการของระบบ
3) การจัดการเปล่ียนแปลง



3. สถาปัตยกรรมระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์
คือ แนวคิดที่ก าหนดข้ึนโยงองค์การอาจจะเป็นรูปแบบของผัง เพ่ือแสดง

ส่วนประกอบต่างๆ ของระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ หรือบางคร้ังเรียก บลูพรินต์ 
(Blueprint) 

สถาปัตยกรรมระบบการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน
3.1 สถาปัตยกรรมระบบสารสนเทศ แสดงถึงระบบสารสนเทศหลักที่จ าเป็นในการ

จัดการลูกค้าสัมพันธ์
3.2 สถาปัตยกรรมระบบโครงสร้างพ้ืนฐาน แสดงถึงโครงสร้างหรือองค์ประกอบ

ต่างๆ ของเทคโนโลยีสารสนเทศซ่ึงจ าเป็นต่อการพัฒนาระบบสารสนเทศการจัดการ
ลูกค้าสัมพันธ์ รวมถึงการก าหนดเทคโนโลยีสารสนเทศด้านต่างๆ และมาตรฐานของ
ระบบและอุปกรณ์ และสามารถแบ่งส่วนย่อย ได้ดังนี้

1) ระบบคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อปและเคร่ืองเซิร์ฟเวอร์
2) ระบบเครือข่าย
3) ระบบประยุกต์
4) ระบบข้อมูล



เร่ืองท่ี 7.2.3 ระบบสารสนเทศในการจัดการลูกค้าสัมพันธ์

1. งานวิเคราะห์และสนับสนุนต่อการให้บริการลูกค้า

ท าให้องค์การสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าที่มีความแตกต่างกันได้
อย่างตรงจุด
ฟงัก์ชันหลักของระบบคอลเซนเตอร์
1) ตอบรับสายโทรศัพท์ที่เรียกเข้ามาโดยอัตโนมัติ
2) สามารถโอนสายของลูกค้าไปยังพนักงานผู้ให้บริการ
3) เชื่อมต่อระบบโทรศัพท์กับระบบฐานข้อมูลต่างๆ ขององค์การ
4) สามารถแปลงข้อมูลจากระบบฐานข้อมูล
5) สามารถส่งข้อมูลให้แก่ลูกค้าโดยผ่านเคร่ืองโทรสาร
6) สามารถเชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต
7) พิมพ์รายงานสถิติต่าง ๆ ของระบบคอลเซนเตอร์



2. งานวิเคราะห์และสนับสนุนด้านการขายและการตลาด

เพ่ือสร้างและรักษาฐานลูกค้าที่มีความจงรักภักดีต่อผลิตภัณฑ์และบริการขององค์การ
2.1 การจัดกลุ่มลูกค้า การก าหนดเกณฑ์ในการจัดกลุ่มลูกค้า การวิเคราะห์กลุ่มลูกค้า
2.2 การสร้างความภักดีของลูกค้า เพ่ือให้คงอยู่เป็นลูกค้าขององค์การในระยะยาว
2.3 การตลาดแบบหนึ่งต่อหนึ่ง มุ่งเน้นการตลาดที่เน้นลูกค้าเป็นศูนย์กลาง
2.4 การใช้ระบบอัตโนมัติส าหรับพนักงานขาย เป็นระบบสารสนเทศที่ครอบคลุมวงจร

การขายโดยท างานในลักษณะกระแสงาน
2.5 การรณรงค์และส่งเสริมการขายและการตลาด มีวัตถุประสงค์ เพ่ือเพ่ิมรายได้ 

สร้างลูกค้ารายใหม่ รักษาฐานลูกค้าเดิม และลดต้นทุน
2.6 วัตถุประสงค์ของระบบการขายและการตลาด – 

1) เพ่ิมโอกาสในการขาย
2) รักษาและขยายฐานลูกค้า 
3) แสวงและได้มาลูกค้ารายใหม่ 
4) เพ่ิมประสิทธิภาพประสิทธิผลการรณรงค์การขาย และ 
5) เพ่ิมรายได้จากการขาย และลดต้นทุนการตลาด



2.7 ฟงัก์ชันหลักของระบบการขายและการตลาด – 
1) วิเคราะห์และสร้างกลุ่มลูกค้า 
2) สร้างระบบฐานข้อมูล 
3) เชื่อมโยงระบบฐานข้อมูลกับระบบรณรงค์ส่งเสริมการขายฯ 
4) เชื่อมโยงฐานข้อมูลลูกค้ากับระบบวิเคราะห์ตลาด 
5) วางแผน วิเคราะห์ ด าเนินการและติดตามผลการรณรงค์ส่งเสริมการขายฯ 
6) ส่ือสารลูกค้า 
7) เลือกเสนอแคมเปญหรือโปรแกรม 
8) วิเคราะห์ผลตอบรับและประสิทธิภาพของแคมเปญ 
9) สร้างโมเดลด้านคุณค่าลูกค้า

2.8 เทคโนโลยีสารสนเทศที่ส าคัญของระบบการขายและการตลาด 
1) CRM Suite ระบบซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่มีฟงัก์ชันหลายๆ ด้าน เชื่อมกัน ใช้ข้อมูล

ร่วมกัน และเชื่อมกับระบบอินเทอร์เน็ต
2) ระบบอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีด้าน E-business
3) ระบบไคลน์เซิร์ฟเวอร์
4) เคร่ืองคอมพิวเตอร์แบบไร้สาย



3. ระบบบริหารสารสนเทศลูกค้า

การเปล่ียนแปลงระบบ และออกแบบโดยมีลูกค้าเป็นศูนย์กลาง
3.1 วัตถุประสงค์ของระบบบริหารสารสนเทศลูกค้า

1) เพ่ือช่วยให้การบริหารสารสนเทศลูกค้า มีความถูกต้อง แม่นย า สม ่าเสมอ
2) เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจในตัวลูกค้าในแนวลึก
3) น าข้อมูลลูกค้า มาใช้ในกระบวนการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์และการบริการ
4) เพ่ือกระจายสารสนเทศลูกค้าให้ถึงพนักงานส่วนหน้าที่จุดบริการลูกค้า

3.2 ฟงัก์ชันหลักของระบบบริหารสารสนเทศลูกค้า – 
1) สามารถเก็บข้อมูลลูกค้าในรูปแบบหลากหลาย
2) สามารถเก็บข้อมูลจากแหล่งต่างๆ
3) ผู้ใช้ระบบ นักวิเคราะห์สามารถเข้าถึงฐานข้อมูล
4) ประสิทธิภาพในการเข้าถึง และเจาะลึก
5) สามารถเชื่อมโยงกับแหล่งต่างๆ
6) สามารถส ารวจ สืบค้น คัดเลือกข้อมูล มาสร้างแบบจ าลอง
7) สามารถสนับสนุนการตัดสินใจในระดับยุทธวิธี
8) สามารถเชื่อมโยงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต



3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศที่ส าคัญของระบบบริหารสารสนเทศลูกค้า ประกอบด้วย
1) คลังข้อมูล เป็นระบบฐานข้อมูลในระดับองค์การ ซ่ึงช่วยในการดัดแปลง 

ปรับเปล่ียน รวบรวมเป็นกลุ่มและปรับปรุงความถูกต้องของข้อมูล จากแหล่งที่มาของ
ข้อมูล

2) ฐานข้อมูลเมตาดาตา เป็นส่วนประกอบหนึ่งของคลังข้อมูลเป็นระบบ
ฐานข้อมูลซ่ึงเก็บข้อมูลของข้อมูลของแต่ละตัว ที่ถูกรวบรวมเก็บไว้ในคลังข้อมูล

3) ตลาดข้อมูล เป็นส่วนย่อยของคลังข้อมูล เพ่ือใช้ตอบสนองความต้องการ
ของหน่วยงานเฉพาะ

4) เหมืองข้อมูล คือ การส ารวจ สืบค้น ข้อมูลจ านวนมากที่เก็บไว้
5) Business Intelligence (BI) เป็นเคร่ืองมือในการเข้าถึง และวิเคราะห์

ข้อมูลในคลังข้อมูล



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 8 
ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์และพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์



ตอนท่ี 8.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับธรุกจิ
อิเล็กทรอนิกส์และพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์



เร่ืองท่ี 8.1.1 ความหมายของธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์
และพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์

คือ การด าเนินธุรกิจผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ ครอบคลุมทั้งกระบวนการภายในซ่ึง
เกี่ยวข้องกับหน้าที่ทางธุรกิจทั้งหมดขององค์การ และกระบวนการภายนอกองค์การ
ซ่ึงเกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดขององค์การ

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

คือ การซ้ือขายสินค้าและบริการผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ครอบคลุมกิจกรรมและ
ธุรกรรมทางการตลาดทั้งหมด



เร่ืองที่ 8.1.2 ความส าคัญของธุรกิจอิเล็กทรอนิกสแ์ละ
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

ความส าคัญของธุรกิจอิเล็กทรอนิกส์

1. เพ่ิมประสิทธิภาพในงานด้านการจัดซ้ือจัดหา
2. เพ่ิมประสิทธิผลในงานด้านการจัดซ้ือ 
3. กระจายอ านาจด้านการจัดซ้ือ
4. อ านวยความสะดวกในการจัดซ้ือ
5. ประหยัดค่าใช้จ่ายด้านการจัดการสินค้าคงคลัง
6. สร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้า
7. สร้างความสัมพันธ์อันดีกับซัพพลายเออร์
8. เพ่ิมความยืดหยุ่นต่อการด าเนินการผลิตและความร่วมมือกันในการปรับปรุง
คุณภาพสินค้า

9. เพ่ิมผลก าไรให้กับธุรกิจ
10. สร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่องค์การ

 



ความส าคัญของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์

1. ซ้ือสินค้าได้ทุกที่ทุกเวลา
2. เข้าถึงผู้บริโภคได้ทั่งโลก
3. เป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งโลก
4. ให้ข้อมูลสินค้าหรือบริการอย่างเพียงพอ
5. ลดต้นทุนของธุรกิจ
6. สนับสนุนการมีปฏิสัมพันธ์กับลูกค้า
7. เพ่ิมความรวดเร็วและแม่นย า
8. ปรับเปล่ียนตามความต้องการของลูกค้าได้
9. ช่วยเพ่ิมประสิทธิผลทางการตลาด
10. สนับสนุนเครือข่ายสังคมออนไลน์

 



ตอนท่ี 8.2 รูปแบบของธรุกิจอเิล็กทรอนิกส์



เร่ืองท่ี 8.2.1 ตลาดกลางระหว่างธุรกิจ

มุมมองในการจัดการธุรกิจใน B2B Marketplace

การจัดการธุรกิจมุ่งเน้นใน 2 มุมมอง คือ 
1. สินค้าที่มีการซื้อขาย – 
1.1 สินค้าทางอ้อม เป็นสินค้าที่ใช้เพ่ือสนับสนุนการผลิต ถือเป็นตลาดแนวราบ หมายถึง 

ตลาดซ้ือขายสินค้าที่เกี่ยวข้องกับการด าเนินงานของอุตสาหกรรมที่ไม่ใช่วัตถุดิบในการผลิต
1.2 สินค้าทางตรง เป็นสินค้าหลักที่ใช้ในการผลิต ถือเป็นตลาดแนวด่ิง หมายถึง ตลาด

ซ้ือขายวัตถุดิบหลักที่ใช้ในการผลิตสินค้าต่างๆ
2. ลักษณะการซื้อขาย – 
2.1 การซือ้ขายแบบครั้งคราว เป็นการซ้ือขายในระยะส้ันไม่จ าเป็นต้องท าสัญญาซ้ือขาย
2.2 การซือ้ขายแบบมีสัญญา เป็นการซ้ือขายในระยะยาวต้องท าสัญญาซ้ือขาย

ตลาดกลางระหว่างธุรกืจ (B2B Marketplace)
เป็นตลาดออนไลน์ที่สามารถรวบรวมผู้ขายหรือซัพพลายเออร์ที่อยู่กระจัดกระจายมา
อยู่ในจุดเดียวกัน เพ่ือเป็นพ้ืนที่ในการติดต่อกับผู้ซ้ือจ านวนมาก ท าให้ลูกค้าสามารถ
เลือกหาและเปรียบเทียบสินค้าได้อย่างหลากหลาย 



รูปแบบการด าเนินการของ B2B Marketplace แบ่งออกได้ 4 แบบ

1. ผู้จัดจ าหน่ายอิเล็กทรอนิกส์ (E-distributor)

พบมากที่สุด ผู้จัดจ าหน่ายอิเล็กทรอนิกส์ จะจัดท าแค็ตตาล็อกออนไลน์ซ่ึง
แสดงรายการสินค้าจากผู้ผลิตหลายราย มักจะด าเนินการในลักษณะตลาด
สาธารณะ เพราะบริษัทต่างๆ สามารถส่ังซ้ือสินค้าได้จากแค็ตตาล็อก ราคาสินค้ามัก
ก าหนดคงที่ 

ผู้จัดจ าหน่ายอิเล็กทรอนิกส์ สร้างรายได้จากส่วนแบ่งในการขายสินค้าจากซัพ
พลายเออร์



2. การจัดซ้ืออิเล็กทรอนิกส์ (E-procurement) หรือ ตลาดที่มีผู้ซ้ือและ
ผู้ขายหลายราย

เป็นตลาดแนวราบที่เป็นตัวกลางอิสระซ่ึงเชื่อมต่อผู้ขายหรือซัพพลายเออร์จ านวน
มาก ผู้ซ้ือต้องเสียค่าธรรมเนียมในการเข้าร่วมตลาด ใช้กับการซ้ือขายสินค้าทางอ้อม ใน
ระยะยาวแบบมีสัญญา การจัดซ้ืออิเล็กทรอนิกส์สร้างรายได้ด้วยการคิดอัตราการท า
ธุรกรรม บริการให้ค าปรึกษาด้านลิขสิทธิ์และซอฟต์แวร์ และการประเมินค่าธรรมเนียมการ
ใช้งานเครือข่าย

การจัดซ้ืออิเล็กทรอนิกส์เป็นรูปแบบผู้แทนจ าหน่ายอิเล็กทรอนิกส์ โดยการรวบรวม
แค็ตตาล็อกจากซัพพลายเออร์และเสนอบริการการจัดการโซ่คุณค่า แก่ทั้งผู้ซ้ือและผู้ขาย

ส าหรับฝั่ งผู้ซื้อ การจัดซ้ืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยในเร่ืองการส่ังซ้ือ การส่งค าร้องเรียน 
การจัดหา การบังคับใช้กฎร้ะบียบทางธุรกิจ การออกใบแจ้งหนี้ และการช าระเงิน

ส าหรับซัพพลายเออร์ การจัดซ้ืออิเล็กทรอนิกส์ ช่วยในเร่ืองการจัดท าแค็ตตาล็อก
และจัดการเนื้อหา การจัดการค าส่ังซ้ือ การติดตามค าร้องเรียน ใบแจ้งหนี้ การจัดส่ง 
และการบรรลุข้อตกลง 



3. การแลกเปล่ียน (Exchange)

เป็นตลาดออนไลน์อิสระที่เชื่อมโยงซัพพลายเออร์ที่มีศักยภาพจ านวนมากกับผู้ซ้ือที่มี
ก าลังซ้ือจ านวนมากในสภาพแวดล้อมแบบเรียลไทม์ เป็นตลาดลักษณะแนวดิ่ง 
โดยทั่วไป การแลกเปล่ียน (Exchange) จะมุ่งเน้นการจัดซ้ือสินค้าทางตรงแบบเป็น

คร้ังคราวในอุตสาหกรรมเฉพาะของบริษัทขนาดใหญ่ 
Exchange สร้างรายได้จากค่าคอมมิชชัน ค่านายหน้า หรือค่าธรรมเนียมข้ึนอยู่กับ

ขนาดของการท าธุรกรรมระหว่างลูกค้า รูปแบบการก าหนดราคาโดยการเจรจาออนไลน์ 
การประมูล การขอใบเสนอราคา หรือการก าหนดราคาคงที่
ประโยชน์ที่ผู้ซื้อจะได้รับ คือ เป็นการลดต้นทุนจากการเสาะแสวงหาสินค้า ปริมาณ

สินค้ามีมากตามความต้องการ ราคาต ่าจากการแข่งขันของซัพพลายเออร์
ประโยชน์ที่ซัพพลายเออร์จะได้รับ คือ การเข้าถึงจากลูกค้าทั่วโลก และโอกาสวาง

แผนการผลิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ



4. การรวมกลุ่มอุตสาหกรรม

เป็นตลาดสินค้าอุตสาหกรรมที่ใช้ซื้อขายสินค้าทางตรงหรือตลาดแนวดิ่ง ให้บริการ
ในอุตสาหกรรมเฉพาะ การด าเนินงานมุ่งเน้นการจัดซ้ือตามสัญญาในระยะยาว เน้นการ
พัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างคู่ค้าและสร้างมาตรฐานข้อมูลอุตสาหกรรม วัตถุประสงค์
สูงสุดของ การรวมกลุ่มอุตสาหกรรม (Industry Consortia) คือ การรวมตัวกันของ
โซ่อุปทานทั้งหมดในอุตสาหกรรมเดียวกัน

Industry Consortia สร้างรายได้ สมาชิกในกลุ่มอุตสาหกรรมมักจะจ่ายเงินลงทุน
เพ่ือสร้างกลุ่มอุตสาหกรรมและร่วมกันด าเนินการ จากนั้นกลุ่มอุตสาหกรรมจะเรียกเก็บ
ค่าธรรมเนียมการท ารายการ และการสมัครสมาชิกของผู้ซ้ือและผู้ขายภายในกลุ่ม
สมาชิกในกลุ่มทั้งผู้ซ้ือและผู้ขายจะได้ประโยชน์จากกระบวนการจัดซ้ือในกลุ่ม
กลไกการก าหนดราคาตั้งแต่ การประมูล การก าหนดราคาคงที่ การเสนอราคา โดย

ข้ึนอยู่กับสินค้าและสถานการณ์ และการเจรจา



เร่ืองท่ี 8.2.2 เครือข่ายระหว่างธุรกิจเอกชน

วัตถุประสงค์ของเครือข่ายระหว่างธุรกิจเอกชน
1. เพ่ือเป็นการพัฒนาระบบการจัดซ้ือและการขายอย่างมีประสิทธิภาพอย่างมี

ประสิทธิภาพทั่วทั้งองค์การ
2. เพ่ือพัฒนาการวางแผนทรัพยากรในระดับอุตสาหกรรม
3. เพ่ือให้มองภาพรวมการจัดการโซ่อุปทานขององค์การให้ชัดเจนข้ึน
4. เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ที่ใก้ชิดระหว่างผู้ซ้ือและซัพพลายเออร์
5. เพ่ือสนับสนุนการด าเนินงานในระดับโลกในยุคโลกไร้พรมแดน
6. เพ่ือลดความเส่ียง โดยช่วยป้องกันความไม่สมดุลระหว่างอุปสงค์และอุปทาน

เครือข่ายระหว่างธุรกิจเอกชน (Private B2B Network) เป็นระบบเครือข่ายดิจิทัล
ที่ออกแบบมาเพ่ือประสานการส่ือสารกันระหว่างบริษัทต่างๆ ที่เป็นคู่ค้ากัน โดยมุ่งเน้นไป
ฝั่ งผู้ซ้ือ ใช้มากใน E-business เครือข่ายมักจะพัฒนาจากระบบการวางแผนทรัพยากร
ขององค์การ (ERP) ของบริษัทผู้ซ้ือ



การประสานความร่วมมือในเครือข่ายระหว่างธุรกิจเอกชน
บริษัทในเครือข่ายสามารถเข้าช่วยในกิจกรรมอื่นๆ เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ด้านวิศวกรรม การวางแผนการตลาดและการพยากรณ์ความต้องการของตลาด 
การท างานร่วมกันสามารถด าเนินการตั้งแต่การจัดการโซ่อุปทานไปจนถึงการ

ประสานความคิดเห็นของตลาดที่ป้อนกลับไปสู่นักออกแบบของซัพพลายเออร์

การน ารูปแบบเครือข่ายระหว่างธุรกิจเอกชนมาใช้ในองค์การ
การบูรณาการเครือข่ายระหว่างธุรกิจเอกชนเข้ากับระบบองค์การที่มีอยู่ มี

ค่าใช้จ่ายที่สูงจึงเหมาะส าหรับบริษัทขนาดใหญ่เท่านั้น ไม่เหมาะกับธุรกิจขนาดเล็ก 
ซ่ึงสามารถใช้บริการ Cloud Computing และ Sotfware as a Service: SaaS 
เป็นทางเลือกที่เหมาะสมกว่า รวมทั้งต้องเปล่ียนแปลงความคิดและพฤติกรรมของ
พนักงานในท างาน ที่อาจจะสูญเสียความเป็นอิสระบ้าง



ตอนท่ี 8.3 รูปแบบของพาณิชย์
อิเล็กทรอนิกส์



เร่ืองท่ี 8.3.1 ผู้ค้าปลีกออนไลน์

2. ผู้ค้าหลายช่องทาง

เป็นผู้ค้าปลีกออนไลน์ที่มีการซ้ือขายผ่านทั้งจากสถานที่ตั้งของร้านและระบบ
ออนไลน์ ที่เรียกว่า หน้าร้านและคลิก ในการด าเนินกิจการจะมีต้นทุนสูงในส่วนของ
อาคารสถานที่ พนักงานขายจ านวนมาก ระบบการจัดซ้ือ การควบคุมสินค้าคงคลัง
ข้อดี เช่น ชื่อเสียง ความนิยม ความน่าเชื่อถือ ฐานลูกค้า คลังสินค้าขนาดใหญ่ 

มูลค่าการค้าสูง และพนักงานได้การพัฒนา

1. ร้านค้าเสมือนจริง
เป็นผู้ค้าปลีกออนไลน์ที่มีการซ้ือขายผ่านระบบออนไลน์เท่านั้นโดยไม่มีหน้าร้านที่

เรียกว่า คลิกและสั่ง บางคร้ังเรียกว่า ตลาดอิเล็กทรอนิกส์ (E-marketplace) 
ร้านค้าไม่มีค่าใช้จ่ายเกี่ยวข้องกับการพัฒนาและดูแลรักษาร้าน แต่ต้นทุนในการ

สร้างโครงสร้างพ้ืนฐานในการด าเนินธุรกิจและการพัฒนาชื่อเสียง ผู้ค้าส่วนใหญ่ใช้
กลยุทธ์ต้นทุนต ่าและสร้างความสะดวกสบายให้กับลูกค้าควบคู่ไปกับกระบวนการ
ด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล



4. ผู้ค้าผ่านแค็ตตาล็อก
เป็นผู้ค้าปลีกออนไลน์ท าการซ้ือขายโดยการน าเสนอสินค้าผ่านแค็ตตาล็อก โดย

ร่วมมือกับบริษัทจัดส่งพัสดุให้ถึงมือลูกค้า
ผู้ค้าผ่านแค็ตตาล็อกมีข้อได้เปรียบจากระบบทั้งซ้ือสินค้าและระบบเติมสินค้าที่มี

ประสิทธิภาพมาก ความท้าทายคือ การใช้ประโยชน์จากทรัพย์สิน การสร้างความ
น่าเชื่อถือในระบบออนไลน์ และการจ้างพนักงานใหม่

3. การขายตรงจากผู้ผลิต (Manufacturer-Direct)
บางคร้ังเรียกว่า Direct-to-Consumer : D2C เป็นการขายจากผู้ผลิตไปยังลูกค้า 

โดยไม่ผ่านพ่อค้าคนกลาง หรือผู้ค้าปลีก แต่บางคร้ังต้องปรสบปัญหาการขัดแย้งใน
ช่องทางจ าหน่าย กรณีที่ร้านค้าปลีกแข่งขันทางด้านราคา ซึงมีความเชี่ยวชาญมากกว่า
ผู้ผลิต และต้องเผชิญในการพัฒนาระบบส่ังซ้ือและการสนองตอบลูกค้าอย่างรวดเร็ว 
และรูปแบบการตลาดที่เปล่ียนแปลงจากเดิมอุปทานเป็นตัวผลักดัน มาเป็นรูปแบบที่ใช้
อุปสงค์เป็นตัวดึง ซ่ึงยากส าหรับผู้ผลิตด้ังเดิม 

แต่ประโยชน์ที่ได้รับ คือ ชื่อเสียงของแบรนด์ที่มีฐานลูกค้าขนาดใหญ่ และโครงสร้าง
ต้นทุนที่ต ่า ท าให้มีอัตราก าไรสูงข้ึน



เร่ืองท่ี 8.3.2 ผู้ให้บริการชุมชน

การเติบโตของเครือข่ายสังคมออนไลน์

ผู้ให้บริการชุมชน คือ ผู้สร้างเว็บต์ที่มีความคล่องตัว สะดวก ตอบสนองการใช้งาน
อย่างครบถ้วน การด าเนินกิจการมักพ่ึงพารูปแบบรายได้ (Revenue Model) แบบ
ผสมผสาน เช่น ค่าโฆษณา ค่าสมัครสมาชิก ค่าธรรมเนียมการท าธุรกรรมต่างๆ 
ผู้ให้บริการชุมชนจะสร้างชุมชนออนไลน์ หรือเรียกว่า เครือข่ายสังคมออนไลน์ 

เพ่ือให้ผู้ที่มีความสนใจเข้ามาแบ่งปันประสบกาณณ์

เครือข่ายสังคมออนไลน์มีการเติบโตอย่างมาก Facebook, Youtube, Instagram 
รายได้ข้ึนอยู่กับการเติบโตการใช้อินเทอร์เน็ต และค่าโฆษณา แต่การโฆษณาไม่สร้างรายได้
จากมีข้อจ ากัดอุปกรณ์สมาร์ทโฟนที่มีขนาดเล็ก ท าให้บริษัทพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือ
สร้างรายได้



ประเภทและรูปแบบธุรกิจของเครือข่ายสังคมออนไลน์

1. เครือข่ายทัวไป วัตถุประสงค์คือ การดึงดูดสมาชิกจ านวนมากให้สามารถเพ่ิมเติม
หัวข้อและกลุ่มสนทนาได้อย่างหลากหลาย ส่วนรายได้มาจากการโฆษณา ส่วนผู้ใช้งาน มัก
สร้างรายได้จากใช้เป็นช่องทางในการขายออนไลน์
2. เครือข่ายการปฎิบัติงาน เป็นการน าเสนอกลุ่มสนทนาที่มุ่งเน้นความช่วยเหลือ ข้อมูล 
และความรู้เกี่ยวกับภาระหน้าที่ที่คล้ายกัน เป็นเครือข่ายแสวงหาผลก าไรและเครือข่ายไม่
แสวงหาผลก าไร รายได้มาจากการโฆษณาและบริจาคจากผู้ใช้เครือข่าย
3. เครือข่ายความสนใจ เป็นการเสนอกลุ่มสนทนาที่มุ่งเน้นความสนใจร่วมกันในเร่ืองต่าง 
ๆ รายได้มาจากค่าโฆษณา การเช่า และผู้ให้การสนับสนุน
4. เครือข่ายความสัมพันธ์ เป็นการน าเสนอตัวตนและกลุ่มการอภิปราย และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นที่มีความสัมพันธ์กัน  มีรายได้จากการโฆษณา และการขายสินค้า 
5. เครือข่ายสนับสนุน เป็นเครือข่ายที่สร้างข้ึนโดยภาครัฐ ภาคเอกชน และองค์การไม่
แสวงหาผลก าไร เพ่ือวัตถุประสงค์ขององค์การ รายได้จากผู้ให้การสนับสนุนเครือข่าย

เทคโนโลยีของเครือข่ายสังคมออนไลน์
อัลกอริธึมเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่ส าคัญของเครือข่ายสังคมออนไลน์ คือ กระบวน

สร้างผลลัพธ์ที่ต้องการ แสดงเป็นข้ันตอนที่ชัดเจน



เร่ืองท่ี 8.3.3 ผู้ให้บริการเน้ือหา

แบ่งออกได้ 3 กลุ่ม คือ 1) หนังสือพิมพ์ออนไลน์ 2) นิตยสารออนไลน์ และ 3) 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์

1. สื่อสิ่งพิมพ์ออนไลน์

ผู้ให้บริการเนื้อหา เป็นผู้ให้บริการเนื้อหาดิจิทัล เช่น ข่าวสาร เพลง ภาพถ่าย วิดีโอ 
รายได้มาจาก เช่น ค่าโฆษณา ค่าธรรมเนียม การสมัครสมาชิก และการขายสินค้าดิจิทัล
เนื้อหาที่ให้อ่านฟรีอาจถูกจ ากัดในเนื้อหาบางส่วน ถ้าต้องการเนื้อหาเพ่ิมข้ึนจะถูกคิด

ค่าบริการ เรียกว่า “Freemium (ฟรีเมียม)”
ผู้ให้บริการเนื้อหาที่ประสบความส าเร็จ คือ ผู้ให้บริการเนื้อหาเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ใน

เนื้อหานั้นๆ 

รูปแบบผู้ให้บริการเนื้อหา แบ่งออกได้ 2 ประเภท

2. สื่อบันเทิงออนไลน์
แบ่งออกได้ 3 กลุ่ม คือ 1) โทรทัศน์และภาพยนต์ออนไลน์ 2) เพลงออนไลน์ และ 3) 

เกมออนไลน์



เร่ืองท่ี 8.3.4 ผู้สร้างตลาด

1. การประมูลออนไลน์

1.1 รูปแบบธุรกิจการประมูลออนไลน์ รายได้จากค่าธรรมเนียมการท าธุรกรรมตามจ านวน
การขาย ค่าลงประกาศขายสินค้าบนหน้าเว็บไซต์ ค่าบริการทางการเงินจากระบบการ
ช าระเงิน และค่าโฆษณา การประมูลออนไลน์มีข้อได้เปรียบที่ไม่ต้องมีคลังสินค้า ไม่มี
สินค้าคงคลัง ไม่ต้องจัดส่งหรือบริหารจัดการด้านโลจิสติกส์
1.2 ปัจจัยทีต่้องพิจารณาเพ่ือตัดสินใจใช้การประมูลออนไลน์ในธุรกิจ ได้แก่ 1) ประเภท
สินค้า 2) วงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ 3) ช่องทางการจัดจ าหน่าย 4) ประเภทของการประมูล 
5) การก าหนดราคาเร่ิมต้น 6) การเพ่ิมราคาประมูล 7) ระยะเวลาการประมูล 8) ปริมาณ
สินค้า 9) การจัดสรรราคาประมูล และ 10) การแบ่งปันข้อมูล 

ผู้สร้างตลาด คือ ผู้สร้างสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลที่ผู้ซ้ือและผู้ขายสามารถเข้ามาพบ
กัน น าเสนอและค้นหาสินค้าและบริการ และก าหนดราคาได้



2. การให้บริการตามความต้องการ

เป็นแพล็ตฟอร์มที่ช่วยให้สามารถส่งมอบบริการต่าง ๆ ตามความต้องการของลูกค้า 
โดยการเชื่อมต่อผู้ขายที่ต้องการให้บริการ เช่น เช่ารถยนต์ ห้องพัก กับผู้ซ้ือที่ต้องการ
ใช้บริการต่าง ๆ เหล่านั้น
ผู้ให้บริการสร้างรายได้จาก การเก็บค่าธรรมเนียมทั้งผู้ซ้ือและผู้ขายที่เข้าใช้แพล็ต
ฟอร์ม



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 9
แนวคิดเก่ียวกับวิทยาการข้อมูลในธุรกิจ



ตอนท่ี 9.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับขอ้มูลเพ่ือ
สนับสนุนการด าเนินธุรกิจ



เร่ืองท่ี 9.1.1 ข้อมูลและการจัดการข้อมูล

1. ข้อมูล

ต้องเป็นข้อมูลที่ถูกต้องและทันท่วงที จะต้องถูกสร้างข้ึนอย่างเหมาะสมและจัดเก็บใน
รูปแบบที่เข้าถึงและประมวลผลได้ง่าย สภาพแวดล้อมของข้อมูลต้องได้รับการจัดการ
อย่างระมัดระวัง ข้อมูลเป็นข้อมูลที่มีโครงสร้าง ข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง และข้อมูลก่ึง
โครงสร้าง 

2. การจัดการข้อมูลด้วยผังข้อมูลรูปดาว

จากข้อมูลที่มีความซับซ้อนและหลากหลาย องค์การจ าเป็นต้องจัดการข้อมูลต่างๆ 
ให้เป็นระเบียบมากข้ึนด้วยเทคนิคที่เรียกว่า “Star Schema (สตาร์ สกีมา)” หรือ 
“ผังข้อมูลรูปดาว” เป็นเทคนิคการสร้างโมเดลข้อมูลที่มีความซับซ้อนจากฐานข้อมูล
ขององค์การให้สามารถน าไปวิเคราะห์ข้อมูลในหลายมิติได้อย่างง่าย มี 2 ลักษณะ 
คือ ตารางข้อเท็จจริง และตารางมิติ

พ้ืนฐานส าคัญส าหรับการศึกษา วิทยาการข้อมูล ได้แก่



เร่ืองท่ี 9.1.2 การวิเคราะห์ข้อมูล

1. การวิเคราะห์เชิงอธบาย

เป็นการอธิบายสภาวการณ์ทางธุรกิจในอดีตและปัจจุบัน โดยมุ่งเน้นไปที่การค้นหาและ
การอธิบายลักษณะข้อมูลและความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีอยู่
การวิเคราะห์เชิงอธิบายใช้เคร่ืองมือทางสถิติเพ่ือก าหนดสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน 

และความสัมพันธ์โดยใช้วิธีการท าเหมืองข้อมูล
การท าเหมืองข้อมูล หมายถึง การวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมหาศาลเพ่ือค้นหาแนวโน้ม 

รูปแบบ และความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ เพ่ือสร้างแบบจ าลองทางคอมพิวเตอร์และอธิบายผล
การค้นพบ

2. การวิเคราะห์เชิงคาดการณ์

เป็นการท านายสภาวการณ์ทางธุรกิจในอนาคต โดยมุ่งเน้นการท านายผลลัพธ์ของข้อมูล
ในอนาคตให้มีความแม่นย าที่สุด
การวิเคราะห์เชิงคาดการณ์ หมายถึง การใช้เคร่ืองมือทางคณิตศาสตร์ สถิติ และการ

สร้างโมเดลชั้นสูงเพ่ือคาดการณ์ผลลัพธ์ทางธุรกิจในอนาคต

การวิเคราะห์ข้อมูลจะค้นหาลักษณะ ความสัมพันธ์ อิทธิพล หรือแนวโน้มในข้อมูล



เร่ืองที่ 9.1.3 การน าข้อมูลไปใช้ประโยชน์และการจัดการฐานข้อมูล

การน าข้อมูลไปใช้ประโยชน์

องค์การอยู่ภายใต้วงจรที่เรียกว่า “วงจรข้อมูล (Data Cycle)” คือ วัฎจักรการเพ่ิม
คุณค่าของข้อมูล โดยเร่ิมจากการที่บุคคลใช้สติปัญญาของตนร่วมกับเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลให้เกิดเป็นสารสนเทศซ่ึงเป็นพ้ืนฐานของความรู้ที่ใช้ในการ
ตัดสินใจ ข้อมูลเป็นพ้ืนฐานส าหรับการตัดสินใจ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ การควบคุม และ
การติดตามการด าเนินงาน

การจัดการฐานข้อมูล ฐานข้อมูลมีบทบาทส าคัญดังนี้

1. ฝ่ายบริหารระดับสูง – การตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ การวางแผนเชิงกลยุทธ์ การก าหนด
นโยบาย และการก าหนดเป้าหมาย 
2. ฝ่ายบริหารระดับกลาง – ติดตามและควบคุมการจัดสรรและการใช้ทรัพยากรและการ
ประเมินผลการปฎิบัติงานของแผนกต่างๆ
3. ฝ่ายบริหารระดับปฎิบัติการ – สนับสนุนการด าเนินงาน รองรับการตอบสนองต่อ
กิจกรรม และปรับปรุงการด าเนินงานระยะส้ันขององค์การ
ผู้ดูแลระบบฐานข้อมูล (DBA) หน้าที่ในการควบคุมฐานข้อมูลแบบรวมศูนย์ของ
องค์การ



ตอนท่ี 9.2 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับวิทยาการ
ข้อมูล



เร่ืองท่ี 9.2.1 ความหมาย ความเป็นมา และ
บทบาทของวิทยาการข้อมูล

ความเป็นมาของวิทยาการข้อมูล 

ค.ศ. 1996 Fayyad et al. ได้เสนอค าว่า “การท าเหมืองข้อมูล”
ค.ศ. 2008 Dhanurjay Patil และ Jeff Hammerbacher เสนอค าว่า 

“นักวิทยาการข้อมูล (Data Scientist)

ความหมายของวิทยาการข้อมูล
วิทยาการข้อมูล หรือ วิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) คือ ศาสตร์ที่ว่าด้วยการ
สร้างความรู้ในเชิงลึกจากข้อมูลที่ซับซ้อน ด้วยวิธีทางสถิติ คณิตศาสตร์ และวิทยาการ
คอมพิวเตอร์

วิทยาการข้อมูล เข้ามามีบทบาทในภาคธุรกิจในการค้นหาความหมายข้อมูลที่
แปลกใหม่ซ่ึงช่วยในการตัดสินใจทางธุรกิจได้อย่างเหมาะสม



บทบาทของวิทยาการข้อมูล
3.1 วิทยาการข้อมูลเชิงพรรณา เป็นบทบาทการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงส ารวจ ด้วยเทคนิค
1) การท าคลัสเตอร์ เป็นเทคนิคการจัดกลุ่มข้อมูลเป็นกลุ่มๆ เพ่ือให้ข้อมูลภายใน

กลุ่มเดียวกันมีความหมายคล้ายคลึงกัน แต่มีความหมายแตกต่างจากข้อมูลในกลุ่มอื่น 
และเทคนิคการท าคลัสเตอร์ไม่มีการต้ังสมมติฐาน

2) การค้นหาความเชือ่มโยง เป็นการขุดค้นการเชื่อมโยงที่น่าสนใจระหว่าง
องคป์ระกอบ การวิเคราะห์ตะกร้าตลาด (Market-Basket Analysis) ศึกษาพฤติกรรม
ซ้ือของลูกค้า สามารถใช้ผลการศึกษาเพ่ือสร้างกลยุทธ์ทางการตลาด แผนการขนส่ง การ
จัดการสินค้าคงคลัง และการส่งเสริมการขายตามพฤติกรรมของลูกค้า

3) การให้ข้อสรุป เป็นเทคนิคที่มีประสิทธิภาพส าหรับการแสดงข้อมูลที่กระชับและ
ครอบคลุม โดยการตัดเนื้อหาสาระไม่เกี่ยวข้องออก

3.2 วิทยาการข้อมูลเชิงวินิจฉัย สร้างข้ึนจากผลลัพธ์ของการวิเคราะห์เชิงพรรณา
เพ่ือตรวจสอบสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา วิทยาการข้อมูลเชิงวินิจฉัยใช้ทฤษฎีความน่าจะ
เป็น การวิเคราะห์การถดถอย และการวิเคราะห์อนุกรมเวลาเป็นเคร่ืองมือส าคัญ 



3.3 วิทยาการข้อมูลเชิงคาดการณ์ โดยใช้เทคนิคอาศัยเทคโนโลยีการเรียนรู้ของ
เคร่ือง  

1) การก าหนดประเภท คือ การเรียนรู้ลักษณะของส่ิงที่ศึกษา แล้วตั้งสมมติฐาน
2) การใช้ข้อมูลอนุกรมเวลา  เป็นการอนุมานสภาวะในอนาคตตามข้อมูลจากอดีต

ที่รวบรวมไว้ตามล าดับเวลา เทคนิคนี้จะให้ผลลัพธ์การคาดการณ์ที่ต่อเนื่องตามล าดับเวลา
ในอนาคตที่ต้องการคาดการณ์

3) การตรวจจับความเบีย่งเบน เช่น การคาดการณ์แนวโน้มมูลค่าหุ้นของบริษัท
โดยใช้ความเบี่ยงเบนซ่ึงพิจารณาจากประวัติหุ้น ความเบี่ยงเบนจากสถานการณ์ทาง
ธุรกิจ ผลการด าเนินงานของคู่แข่ง และตลาดปัจจุบัน

3.4 วิทยาการข้อมูลเชิงก าหนด จะช่วยแนะน าแนวทางหรือแนวทางปฎิบัติเพ่ือให้
บรรลุเป้าหมาย โดยใช้ความเข้าใจในส่ิงที่เกิดข้ึนในปัจจุบัน สาเหตุที่เกิดเหตุการณ์นั้น และ
ส่ิงที่อาจเกิดข้ึนในอนาคต เพ่ือเสนอทางเลือกที่ดีที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้



เร่ืองท่ี 9.2.2 ศาสตร์และบคลากรในงานวิทยาการข้อมูล

1. ศาสตร์ในงานวิทยาการข้อมูล
ศาสตร์ที่เกี่ยวข้องในงานวิทยาการข้อมูล 3 ศาสตร์ ดังนี้
1.1 คณิตศาสตร์และสถิติ คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวกับการค านวณและ

ตัวเลข รวมถึงการใช้เหตุและผลในการแสดงความคิดเชิงคณิตศาสตร์ ส่วนสถิติ
เป็นศาสตร์ที่เก่ียวกับการศึกษาข้อมูลในรูปแบบของตัวเลข 
1.2 วิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นศาสตร์เกี่ยวกับการประมวลผลด้วยระบบ

คอมพิวเตอร์ และการใช้คอมพิวเตอร์ในกระบวนการแก้ปัญหาด้วยข้ันตอนวิธี หรือ 
“อัลกอริซึม (Algorithm)” ที่มีล าดับและมีข้ันตอนการด าเนินงานที่ชัดเจน รวมทั้ง
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
1.3 ความเช่ียวชาญเฉพาะทาง เป็นความรู้และความเข้าใจในขอบเขตของปัญหา

และข้อมูลที่ต้องการศึกษาวิเคราะห์ จะต้องมีความเข้าใจในแหล่งที่มาของข้อมูลและ
การได้มาของข้อมูล



จุดร่วมกันของศาสตร์แต่ละคู่ยังก่อให้เกิดความรู้ความสามารถอื่นที่เกี่ยวข้องกับ
วิทยาการข้อมูล (Data Science) ดังนี้ 
1) การประมวลผล เกิดจากการร่วมกันระหว่างศาสตร์ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์

กับความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง ต้องใช้ความรู้ความเข้าใจและทักษะในการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือค้นหารูปแบบเฉพาะหรือคุณค่าที่ซ่อนเร้นอยู่ในข้อมูล
2) การวิจัย เกิดจากการร่วมกันระหว่างศาสตร์ด้านคณิตศาสตร์และสถิติกับ

ความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง ในการค้นหาค าตอบในประเด็นปัญหาใดๆ ให้เกิดความ
เข้าใจอย่างถ่องแท้
3) ความเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) เกิดจากการร่วมกันระหว่าง

ศาสตร์ด้านคณิตศาสตร์และสถิติกับศาสตร์ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ความ
เรียนรู้ของเคร่ืองเป็นศาสตร์ด้านปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) 



2. บุคลากรในงานวิทยาการข้อมูล ประกอบด้วย
2.1 นักวิทยาการข้อมูล (Data Scientist) ท าหน้าที่ออกแบบและสร้างโมเดล เลือก

โมเดลเหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา มีคุณสมบัติ 1) ความรู้ข้ันสูงด้านสถิติ 2) เขียน
โปรแกรมใด้หลายภาษาที่เกี่ยวข้อง Data Science 3) ความรู้ทางธุรกิจ 4) ทักษะใน
การส่ือสารและการน าเสนอ
2.2 นักวิเคราะห์ธุรกิจ บุคลากรที่มีความรู้ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลและด้าน

ธุรกิจ สามารถใช้เคร่ืองมือทางธุรกิจอัจฉริยะ (BI)
2.3 วิศวกรข้อมูล ท าหน้าที่จัดเตรียมระบบการเชื่อมต่อข้อมูล เพ่ือให้ทุกระบบและทุก

อุปกรณ์สามารถท างานได้อย่างราบร่ืน
2.4 สถาปนิกวิทยาการข้อมูล มีหน้าที่ออกแบบสถาปัตยกรรมบนบริการคลาวด์จากผู้

ให้บริการสาธารณะต่าง ๆ
2.5 ผู้เช่ียวชาญเฉพาะทาง บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญในงานขององค์การจะท า

หน้าที่ให้ข้อมูลที่จ าเป็นทั้งหมดแก่ นักวิทยาการข้อมูล 
2.6 ผู้จัดการโครงการ ท าหน้าที่ก าหนดขอบเขตของโครงการ วางแผนงาน ก าหนด

งานต่าง ๆ ในโครงการ
2.7 บทบาทอ่ืนๆ เช่น ที่ปรึกษาด้านความปลอดภัย



เร่ืองท่ี 9.2.3 กระบวนการวิทยาการข้อมูล

4. การอภิปรายผล
เก่ียวข้องกับการได้รับข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับข้ันตอนต่อไป การจัดท ารายงาน

ข้อมูล การค้นหาช้อมูลเพ่ิมเติม

3. การให้เหตุผล 

ต้องระบุว่าเหตุใดการหาค าตอบหรือแก้ไขปัญหาเพ่ิมเติมจึงคุ้มค่า

2. การตรวจสอบปัญหา
ตรวจสอบให้แน่ใจว่าค าถามหรือปัญหาได้มีการแก้ไขหรือได้ค าตอบหรือไม่ 

ถ้าแก้ไขแล้วใช้ข้อมูลใด วิธีการใด และข้อจ ากัดของแก้ไขหรือหาค าตอบ 

1. การระบุค าถามหรือปัญหา
ต้องการข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญหรือผู้จัดการถึงข้อมูลที่บ่งชี้ว่างานมีปัญหา

ประกอบด้วยข้ันตอนส าคัญ 8 ข้ันตอน



8. การรายงานผล
เป็นการเตรียมโมเดลและข้อก าหนดทางเทคนิคอื่นๆ ส าหรับวิศวกรเพ่ือใช้ใน

การด าเนินงาน

7. การตีความ

การอธิบายว่าผลลัพธ์หมายถึงอะไร มีผลกระทบอะไรบ้าง และผลลัพธ์
สามารถน าไปปฎิบัติและมีคุณค่าได้อย่างไร

6. การตรวจสอบซ ้า
เพ่ือให้แน่ใจว่าข้ันตอนก่อนหน้าทั้งหมดเสร็จสมบูรณ์ตามที่คาดไว้

5. การเลือกวิธีการและน าไปใช้
เน้นย ้าว่าวิธีการ เคร่ืองมือ และเทคนิคใดบ้างที่ท างานได้ดีหรือไม่ดี



เร่ืองท่ี 9.2.4 การประยุกต์ใช้วิทยาการข้อมูลในธุรกิจ

2. อุตสาหกรรมการเงิน
1) การรับประกันภัย/ประกันชีวิต บริษัท Bestow Life Insurance เสนอ

การประกันส าหรับทั้งบุคคลและองค์การ
2) การสร้างรายงานเครดิต TransUnion ให้บริการด้านรายงานเครดิต

ของสหรัฐอเมริกา

1. อุตสาหกรรมการดูแลสุขภาพ
เคร่ืองดูแลสุขภาพ เช่น 
1) การระบุมะเร็ง – พัฒนาเคร่ืองมือ ผู้ช่วยต่อมน ้าเหลือง หรือ LYNA
2) การติดตามรอบประจ าเดือน – แอปพลิเคชัน “Clus”
3) แผนการรักษาส่วนบุคคล – บริษัท Oncora Medical ใช้ Machine 

Learning เพ่ือสร้างค าแนะน าเฉพาะบุคคลผู้ป่วยโรคมะเร็ง

วิทยาการข้อมูล เกี่ยวข้องกับความพยายาม 2 ประการ ประการแรกคือความพยายาม
ที่จะท าให้อุปกรณ์ หรือระบบมีความชาญฉลาด และ ประการที่สองเกี่ยวข้องกับการ
ถอดรหัสข้อมูลและการเรียนรู้



4. อุตสาหกรรมกีฬา
1) การติดตามข้อมูลทางกายภาพของนักกีฬา บริษัท WHOOP สร้างอุปกรณ์สวม

ใส่ติดตาม
2) การรวบรวมตัวชี้วัดประสิทธิภาพส าหรับนักกีฬาฟุตบอล บริษัท Trace สร้าง

อุปกรณ์บันทึกภาพและระบบ AI เพ่ือถ่ายคลิปการแข่งขัน
3) สร้างข้อมูลเชิงลึกท านายในบาสเกตบอล แพล็ตฟอร์ม RSPCT ใข้ในทีม

บาสเกตบอล NBA

3. อุตสาหกรรมการขนส่งและโลจิสติกส์
1) การสร้างโมเดลการจราจร – แอปพลิเคชัน Google Map และ StreetLight
2) เพ่ิมประสิทธิภาพการจัดส่งอาหาร – UberEats บริการการส่งอาหารร้อนๆ อย่าง

รวดเร็ว
3) ปรับปรุงการจัดส่งพัสดุ บริษัท UPS ใช้วิทยาการข้อมูล เพ่ิมปรสิทธิภาพการขนส่ง



6. อุตสาหกรรมเกม
1) การปรับปรุงการเล่นเกมออนไลน์ – Activision Blizzard ใช้ปรับปรุงประสบการณ์

การเล่นเกมออนไลน์
2) การตรวจสอบตัวชี้วัดทางธุรกิจในอุตสาหกรรมวิดีโอเกม – Unity ใช้ข้อมูลเกม

เพ่ือท าการตัดสินใจ
3) ให้ค าแนะน าแก่นักเล่นเกมเพ่ือปรับปรุงการเล่น – 2k Games วิเคราะห์การเล่นเกม

ของผู้เล่น เพ่ือท าความเข้าใจพฤติกรรมของผู้เล่นเพ่ือปรับปรุงประสบการณ์ของผู้เล่น

5. อุตสาหกรรมอีคอมเมิร์ช
1) การโฆษณาที่ตรงเป้าหมาย Sovrm เป็นบริษัทโฆษณาออนไลน์ 
2) การดูแลที่พัก – Airbnb ให้บริการจองห้องพัก
3) การคาดการณ์ความสนใจในผลิตภัณฑ์ของผู้บริโภค – Instagram ก าหนด

เป้าหมายโพสต์ที่มียอดไลก์สูง

7. แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย
1) การหาคู่รักบนแอปพลิเคชัน – แอปพลิเคชัน Tinder 
2) การแนะน าเพ่ือนบน Facebook



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 10 
ธุรกิจอัจฉริยะ



ตอนท่ี 10.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับธรุกจิ
อัจฉริยะ



เร่ืองท่ี 10.1.1 แนวคิดธุรกิจอัจฉริยะ

ธุรกิจอัจฉริยะหรือบีไอ (Business Intelligence: BI) เป็นการน าเทคโนโลยีดิจิทัล

มาใช้ด าเนินการกับข้อมูลเพ่ือให้เกิดประโยชน์และการสนับสนุนการตัดสินใจขององค์การ

ประโยชน์ของธุรกิจอัจฉริยะ

1. การตัดสินใจด้วยข้อมูล
2. การด าเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
3. ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับลูกค้าและตลาด
4. การจัดท ารายงาน การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพ และการท างานร่วมกัน
5. การประหยัดค่าใช้จ่ายและสร้างโอกาสในการแข่งขัน

ระดับคุณค่าของข้อมูล
ธุรกิจอัจฉริยะสามารถยกระดับคุณค่าของข้อมูลได้ผ่านการใช้แบบจ าลองการวิเคราะห์

ประเภทต่างๆ เพ่ือเปลียนข้อมูลดิบไปเป็นสารสนเทศ ความรู้ และข้อมูลส าหรับการ
แก้ปัญหาและตัดสินใจ การวิเคราะห์ด้วยวิธี เช่น 1) การจัดท าเป็นรายงานมาตรฐาน 2) 
การจัดท าเป็นรายงานเฉพาะกิจ 3) การใช้แบบจ าลองเชิงพรรณา 4) การใช้แบบจ าลอง
เชิงวินิจฉัย 5) การใช้แบบจ าลองเชิงพยากรณ์ และ 6) การใช้แบบจ าลองเชิงก าหนด



แนวโน้มหลักของธุรกิจอัจฉริยะ
1. ธุรกิจอัจฉริยะบนคลาวด์ ในอนาคตส่วนประกอบต่างๆ ของธุรกิจอัจฉริยะจะย้ายไปไว้

บนระบบคลาวด์
2. คุณภาพข้อมูล การพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะต้องค านึงถึงคุณภาพข้อมูลที่ดี ถ้า

ต้องการใช้ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือใช้ในการตัดสินใจที่ถูกต้องและเหมาะสม
3. ความเป็นอัตโนมัติ ปัญญาประดิษฐ์ และการวิเคราะห์แบบเสริม BI สมัยใหม่ผนวก

เอาความวิเคราะห์ของ AI ในการสร้างแบบจ าลองด้านการเรียนรู้ของเคร่ืองและวิทยาการ
ข้อมูล มาใช้เสริมศักยภาพในการวิเคราะห์ที่เรียกว่า การวิเคราะห์แบบเสริม
4. การบริการด้วยตนเอง โดยการพัฒนาเปล่ียน BI เป็นแบบบริการด้วยตนเอง
5. ธุรกิจอัจฉริยะแบบท างานร่วมกัน เกิดจากการใช้เคร่ืองมือการท างานร่วมกัน เกิด

การแลกเปล่ียนความคิด การแก้ปัญหา การแบ่งปันรายงาน และสร้างความผูกพัน

วิวัฒนาการของธุรกิจอ้จฉริยะ
ในศตวรรษที่ 21 ธุรกิจอัจริยะมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) การ

พัฒนาเคร่ืองมือธุรกิจอัจฉริยะส าหรับธุรกิจ 2) เคร่ืองมือการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง 
และ 3) การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพที่ง่ายย่ิงข้ึน การท าให้สามารถเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกที่
สะดวกและรวดเร็ว ในอนาคตจะพัฒนาผนวกเข้ากับ AI 



ผลิตภัณฑ์ส าหรับธุรกิจอัจฉริยะ

ซอฟต์แวร์หรือผลิตภัณฑ์ส าหรับธุรกิจอัจฉริยะ มีการท างานพ้ืนฐาน ดังนี้
1. การสร้างแคชบอร์ด – แคชบอร์ดแบบเรียลไทม์
2. การวิเคราะห์ - การวิเคราะห์แบบหลายมิติ
3. การสร้างแผนภาพ - แผนภาพสามมิติ
4. การจัดท ารายงาน - รายงานแบบก าหนดเอง



เร่ืองท่ี 10.1.2 องค์ประกอบของธุรกิจอัจฉริยะ

2. คลังข้อมูล

โดยพัฒนาระบบ BI ท าการบูรณาการข้อมูลที่หลากหลายแห่งมาจัดเก็บรวมเป็น
ศูนย์กลางที่ทุกคนสามารถเข้าถึงข้อมูลเชิงลึก
2.1 ลักษณะของข้อมูล คลังข้อมูลมีลักษณะเฉพาะ 5 ประการ คือ 1) การรวมข้อมูล 

2) ความตรงกันของข้อมูล 3) ข้อมูลตามประเด็นที่สนใจ 4) ข้อมูลอดีต และ 5) ข้อมูล
ไม่มีการเปล่ียนแปลง
2.2 การเตรียมคลังข้อมูล มี 3 ข้ันตอน ได้แก่ 1) การดึงหรือการสกัดข้อมูล 2) การ

แปลงข้อมูล และ 3) การโหลดข้อมูล

องค์ประกอบของธุรกิจอัจฉริยะ แบ่งออกได้ 4 ส่วน 

1. แหล่งข้อมูล 
เป็นแหล่งข้อมูลต้นทางของระบบธุรกิจอัจฉริยะ ซ่ึงส่วนใหญ่มาจากภายในองค์การมี

หลากหลายรูปแบบการจัดเก็บ หรือหลากหลายระบบสารสนเทศ และข้อมูลที่มีลักษณะ
อื่นๆ จากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และกิจกรรมต่างในเครือข่ายสังคม



4. การน าเสนอข้อมูล

เป็นส่วนของการแสดงผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลและตอบปัญหาทางธุรกิจ เพ่ือ
ท าให้ผู้ใช้เข้าใจและสามารถเห็นรูปแบบ แนวโน้ม หรือส่ิงที่ผิดปกติ
เคร่ืองมือหรือซอฟต์แวร์ในการน าเสนอข้อมูล เช่น Excel , Power BI หรือ

เคร่ืองมือส าหรับการจัดท ารายงานต่าง ๆ 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล
สามารถวิเคราะห์ข้อมูลที่จัดเก็บอยู่ในดาตามาร์ค ซ่ึงมีหลายโครงสร้าง ซ่ึงมี

การก าหนดสิทธิ์ให้กับผู้ที่สามารถเข้าถึงข้อมูลตามบทบาทและความรับผิดชอบ 
การวิเคราะห์มีวิธีที่หลากหลาย โดยมีเป้าหมายในการตอบปัญหาและการเข้าใจ
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึน



เร่ืองที่ 10.1.3 การประมวลผลเชิงวิเคราะห์แบบออนไลน์

1. สถาปัตยกรรมของโอแลป มี 3 แนวทาง

1.1 โรแอป (Relational OLAP: ROLAP) เป็นสถาปัตยกรรมที่มีการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ โครงสร้างเป็นแบบสตาร์สกีมาหรือสโนว์เฟลกสกีมา
การพิจารณาเพ่ือเลือกใช้ 1) มีข้อมูลจ านวนมากจัดเก็บฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 2) 

ข้อมูลมีความซับซ้อนและโครงสร้างข้อมูลมีการนอร์มัลไลเซชัน 3) ข้อมูลเปล่ียนบ่อย 
และ 4) มีการเปล่ียนแปลงโครงสร้างตารางข้อมูลบ่อย 
1.2 โมแลป (Muliti-dimensional OLAP: MOLAP) เป็นสถาปัตยกรรมที่มีการ

จัดเก็บข้อมูลในฐานข้อมูลเชิงหลายมิติหรือคิวบ์ ประสิทธิภาพในการสอบถามข้อมูล
รวดเร็ว เนื่องจากมีการประมวลผลล่วงหน้า
การพิจารณาเพ่ือเลือกใช้ 1) ต้องการประสิทธิภาพเร่ืองความรวดเร็ว 2) ข้อมูลไม่

เปล่ียนแปลงบ่อย 3) การสอบถามข้อมูลมีการก าหนดหรือนิยามล่วงหน้า 4) มีการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อน

การประมวลผลเชิงวิเคราะห์แบบออนไลน์ หรือ โอแลป (Online Analytical 
Processing: OLAP) เป็นการวิเคราะห์ BI เป็นผลรวมหลายมุมมอง



1.3 โฮแลป (Hybrid OLAP: HOLAP) เป็นสถาปัตยกรรมที่มีการจัดเก็บข้อมูลทั้ง
สองแบบ คือ ฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์และฐานข้อมูลเชิงหลายมิติ
การพิจารณาเพ่ือเลือกใช้ 1) ต้องการใช้ข้อดีของทั้ง ROLAP และ MOLAP 2) 

ต้องการใช้การวิเคราะห์ทั้งแบบที่เป็นรายละเอียดและข้อมูลที่มีการค านวณทาง
คณิตศาสตร์ และ 3) ต้องการขยายขนาดของระบบโดยยังคงประสิทธิภาพ

2. องค์ประกอบของโอแลป

2.1 ตัววัด เป็นข้อมูลที่ต้องการใช้วัดเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
2.2 มิติ เป็นส่ิงที่จ าแนกข้อมูลตามปัญหาหรือตามที่ผู้ใช้ต้องการจะทราบ

ข้อมูล
2.3 ตารางแฟกต์ เป็นตารางที่เก็บข้อมูลตัววัด ซ่ึงเป็นข้อมูลรายการ

ธุรกรรมที่เกิดข้ึนจากการด าเนินการขององค์การ
2.4 ตารางไดเมนชัน เป็นตารางที่เก็บข้อมูลมิติ ส าหรับใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูลในมุมมองต่าง ๆ
2.5 คิวบ์ เป็นโครงสร้างของข้อมูล มี 2 โครงสร้างหลัก คือ สตาร์สกีมา 

และสโนว์แฟลกสกีมา



ตอนท่ี 10.2 การประยุกต์ธุรกจิอัจฉริยะส าหรับ
การท างานพ้ืนฐานของธุรกจิ



เร่ืองที่ 10.2.1 ธุรกิจอัจฉริยะกับงานซัพพลายเชน

3. การน าเสนอข้อมูล
1) รายงานการวิเคราะห์ประเภทเอกสารในงานซัพพลายเชน 2) แดชบอร์ดการ

วิเคราะห์ด้านซัพพลายเชน 

2. คลังข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล
ประสิทธิภาพของการจัดการซัพพลายเชน โดยต้องการทราบจ านวนสินค้า

และมูลค่าสินค้าที่มีการส่ังซ้ือสินค้า การรับสินค้าเข้าจากการซ้ือ การส่งคืนให้
ผู้ขาย การส่ังซ้ือสินค้า การตัดสินค้าออกจากการขาย การรับคืนสินค้า และ
ปริมาณสินค้าคงเหลือ 

1. แหล่งข้อมูล
ข้อมูลส าหรับการท าธุรกิจอัจฉริยะของงานซัพพลายเชน เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับการ

จัดซ้ือ 2) ข้อมูลเกี่ยวกับการผลิต 3) ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าคงคลัง 4) ข้อมูล
เก่ียวกับโลจิสติกส์ 

ธุรกิจอัจฉริยะกับงานซัพพลายเชน น าเสนอให้เห็นถึงแหล่งข้อมูลที่สามารถท าให้ได้มา
ซ่ึงข้อมูลที่เกี่ยวข้อง



เร่ืองที่ 10.2.2 ธุรกิจอัจฉริยะกับงานตลาดและลูกค้าสัมพันธ์

3.การน าเสนอข้อมูล
1) แดชบอร์ดคุณค่าและระดับของลูกค้า 
2) รายงานการวิเคราะห์เสถียรภาพของลูกค้า

2. คลังข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล
ประสิทธิภาพของการส่งเสริมการตลาด จ านวนสินค้าและมูลค่าสินค้าที่ขาย

ได้ โดยสามารถแยกดูเป็นกลุ่มการส่งเสริมการตลาด แสดงเป็นยอดรวม
รายวัน เดือน ไตรมาส และปี

1. แหล่งข้อมูล
ข้อมูลส าหรับการท าธุรกิจอัจฉริยะของงานตลาดและลูกค้าสัมพันธ์ เช่น 1) ข้อมูล

เก่ียวกับการตลาด และ 2) ข้อมูลเก่ียวกับลูกค้า



เร่ืองท่ี 10.2.3 ธุรกิจอัจฉริยะกับงานการเงินและบัญชี

3. การน าเสนอข้อมูล
แดชบอร์ดรายงานโอกาสในการสร้างรายได้ ประกอบด้วยแผนภาพเกี่ยวกับรายได้

และจ านวนของโอกาส จ านวนโอกาสจ าแนกตามภูมิภาค จ าแนกตามชั้นการขาย  

2. คลังข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล
โอกาสในการสร้างรายได้ และรายได้จากโอกาสที่เกิดข้ึน โดยแยกโอกาสดู

จากการสร้างรายได้ บัญชีลูกค้า และข้ันการขาย

1. แหล่งข้อมูล
แหล่งข้อมูลส าหรับการท าธุรกิจอัจฉริยะของงานการเงินและบัญชี จ าแนกได้ 4 

ระบบย่อย  1) ระบบสารสนเทศเพ่ืองานผ่านรายการทางบัญชี 2) ระบบสารสนเทศเพ่ือ
งานบันทึกรายการปรับปรุงบัญชี 3) ระบบสารสนเทศเพ่ืองานเตรียมรายงานทาง
การเงิน และ 4) ระบบสารสนเทศเพ่ืองานปิดบัญชี 
ข้อมูลส าหรับการท าธุรกิจอัจฉริยะของงานการเงินและบัญชี เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับ 1)

รายการธุรกรรม 2) บัญชีแยกประเภท 3) สดและเงินในธนาคาร 4) งบประมาณ และ 
5) การด าเนินงาน



เร่ืองที่ 10.2.4 ธุรกิจอัจฉริยะกับงานทรัพยากรมนุษย์

3.การน าเสนอข้อมูล
1) แดชบอร์ดการจ้างบุคลากรใหม่
2) แดชบอร์ดจ านวนบุคลากรปัจจุบันกับจ านวนบุคลากรลาออก

2. คลังข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล
ต้องการทราบสารสนเทศเก่ียวกับการจ้างบุคลากรใหม่ บุคลากรปัจจุบัน และ

บุคลากรลาออก สามารถแยกดูเป็นกลุ่มอายุ เพศ ประเภทการจ้างงาน เชื้อชาติ 
สาเหตุลาออก และแสดงเป็นรายเดือนได้

1. แหล่งข้อมูล
ข้อมูลส าหรับการท าธุรกิจอัจฉริยะของงานทรัพยากรมนุษย์ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับ 1) 

พนักงานหรือบุคลากร 2) การรับสมัครงาน 3) เงินเดือน 4) ประสิทธิภาพการท างาน 
5) การปฎิบัติงาน 6) การฝึกอบรมและพัฒนาตนเอง และ 7) การออกจากงาน



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 11 
ข้อมูลขนาดใหญ่และการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่



ตอนท่ี 11.1 ข้อมูลขนาดใหญ่



เร่ืองที่ 11.1.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับข้อมูลขนาดใหญ่

ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท
1. ข้อมูลแบบมีโครงสร้าง คือข้อมูลแบบตารางที่ประกอบด้วย แถว (Row) และ 
คอลัมน์ (Column)
2. ข้อมูลแบบกึ่งโครงสร้าง คือ ข้อมูลที่มีโครงสร้างอยู่บ้าง แต่โครงสร้างภายในอาจ
แตกต่างกันไป
3. ข้อมูลแบบไม่มีโครงสร้าง คือ ข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้างก าหนดไว้

สถาปัตยกรรมข้อมูลขนาดใหญ่
คือ การออกแบบและวางระบบการจัดการข้อมูลในทุกข้ันตอนตั้งแต่เร่ิมต้นจนถึง
ข้ันตอนสุดท้าย ประกอบด้วย 9 ข้ันตอนหลัก คือ 
1) แหล่งข้อมูล คือ แหล่งที่มาของข้อมูลทั้งหมดที่จะน าเข้าสู่สถาปัตยกรรมข้อมูลขนาด
ใหญ่
2) การจัดเก็บข้อมูล คือ การน าข้อมูลดิบจากแหล่งข้อมูลมาจัดเก็บไว้ในไฟล์ขนาดใหญ่
3) การน าเข้าข้อมูลแบบเรียลไทม์ คือ การน าข้อมูลดิบจากแหล่งข้อมูลที่ข้อมูลเข้ามา
แบบต่อเนื่องและตลอดเวลา



4) การประมวลผลแบบกลุ่ม คือ วิธีการประมวลผลที่ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละ
ช่วงเวลาไว้หรือจนกว่าจะมีข้อมูลที่ประมวลผลจ านวนหนึ่ง
5) การประมวลผลแบบสตรีม คือ วิธีการประมวลผลข้อมูลแบบต่อเนื่อง และทันทีทันใด
6) การเรียนรู้ของเครื่อง คือ หลักการส าหรับการพัฒนาให้คอมพิวเตอร์มี
ความสามารถในการเข้าใจข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล หรือท านายผลของข้อมูลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ
7) พ้ืนที่เก็บข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์ คือ ที่จัดเก็บข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ข้ันต้น
เพ่ือที่จะเตรียมใช้วิเคราะห์ในเชิงลึกต่อไป
8) การรายงานและการวิเคราะห์ คือ ข้ันตอนสุดท้ายที่น าข้อมูลเชิงลึกที่ได้จากการ
วิเคราะห์และประมวลผลมาประยุกต์ใช้งานในด้านต่างๆ และเสนอผลข้มูล
9) การจัดระบบ คือ การบริหารจัดการทุกๆ ข้ันตอนในสถาปัตยกรรมข้อมูลขนาดใหญ่



การท างานของข้อมูลขนาดใหญ่

1. การบูรณาการ เป็นการน าข้อมูลขนาดใหญ่ที่เก็บรวบรวมกันจากที่ต่างๆ เข้ามาใช้
งาน โดยสามารถระบุขนาดของข้อมูลเป็นหน่วยวัดขนาดของข้อมูลทางคอมพิวเตอร์
2. การจัดการ เป็นการจัดการข้อมูล ที่รวบรวม หรือบูรณาการข้อมูลขนาดใหญ่
3. การวิเคราะห์ เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมมาได้ ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลขนาด
ใหญ่ด้วยเคร่ืองมือต่าง ๆ เพ่ือหารูปแบบข้อมูล ความสัมพันธ์ภายในข้อมูล และ
แนวโน้มของข้อมูลส าหรับช่วยในการตัดสินใจ

เทคโนโลยีและเคร่ืองมือของข้อมูลขนาดใหญ่

1. การจัดเก็บข้อมูล เคร่ืองมือที่น ามาใช้ เช่น 
1) อะแพชี ฮาดูป (Apache Hadoop) เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส ท าหน้าที่

แบ่งไฟล์ขนาดใหญ่ให้เล็กลง เพ่ือกระจายไปให้คอมพิวเตอร์เคร่ืองต่างๆ ประมวลผล
ท าให้ได้ผลลัพธ์ที่เร็วข้ึน สามารถเก็บข้อมูลขนาดใหญ่ที่เป็น ข้อมูลที่มีโครงสร้าง 
ข้อมูลก่ึงโครงสร้าง และข้อมูลไม่มีโครงสร้าง

2) มองโกดีบี (MongoDB) เป็นฐานข้อมูลเชิงเอกสาร สามารถเก็บข้อมูลเป็น
แบบอะเรย์ ที่มีหลายมิติได้ ท าให้ง่ายและสะดวกในการแก้ไขโครงสร้างข้อมูล เหมาะ
ส าหรับการเก็บข้อมูลที่ไม่โครงสร้าง



2. การท าเหมืองข้อมูล เป็นการน าเทคโนโลยีมาช่วยในการเจาะลึกข้อมูล ค้นหา
รูปแบบข้อมูลที่ซ่อนอยู่ในข้อมูลขนาดใหญ่ และแนวโน้มของข้อมูล เช่น 

1) แรพพิดไมเนอร์ (RapidMiner) เป็นซอฟต์แวร์ส าหรับวิเคราะห์ข้อมูลใหญ่
เพ่ือค้นหารูปแบบ แนวทางและความสัมพันธ์ที่ซ่อนอยู่ในชุดข้อมูล 

2) อิลาสติคเซิร์ซ (Elasticsearch) เป็นเครื่องมือค้นหาและวิเคราะห์ข้อมูลแบบ
กระจาย ได้รับความนิยมมาก
3. การวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการน าเทคโนโลยีมาช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลข้ันสูง 

ส าหรับสนับสนุนการตัดสินใจทางธุรกิจ สามารถปัญญาประดิษฐ์ AI
1) อะแพชี สปาร์ค (Apache Spark) เป็นซอฟต์แวร์ประมวลผลข้อมูลขนาด

ใหญ่ที่มีความเร็วสูง เพราะใช้เทคนิคการประมวลผลภายในแรม (RAM)
2) อาร์ (R) เป็นซอฟต์แวร์ที่มีแพ็กเกจ ทางด้านสถิติจ านวนมาก รวมถึง

อัลกอริธึมที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ และมีความสามารถแสดงผลการ
ท างานในรูปแบบกราฟ



4. การแสดงผล เป็นการน าเทคโนโลยีมาช่วยในการอธิบาย ตีความและแสดงผล
ข้อมูลขนาดใหญ่ที่มีความซับซ้อนให้เข้าใจง่ายและสะดวกในการใช้งาน

1) ทาโบล (Tableua) เป็นแพล็ตฟอร์มวิเคราะห์เชิงภาพ สามารถค้นหาและ
แลกเปล่ียนข้อมูลเชิงลึกที่เป็นประโยชน์ต่อธุรกิจ

2) พาวเวอร์ บีไอ (Power BI) เป็นเคร่ืองมือในการวิเคราะห์ข้อมูลธุรกิจ สร้าง
รายงาน และสร้างแดชบอร์ด และสนับสนุนการตัดสินใจ

ข้อดีและข้อจ ากัดของข้อมูลขนาดใหญ

1. ข้อดีของข้อมูลขนาดใหญ่
1.1 ส่งเสริมและสนับสนุนการตัดสินใจที่ดี
1.2 การสร้างนวัตกรรมให้แก่องค์การ
1.3 การสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่ลูกค้า
1.4 การจัดการความเส่ียงได้ดี
1.5 การด าเนินงานมีประสิทธิภาพมากข้ึน

2. ข้อจ ากัดของข้อมูลขนาดใหญ่
2.1 ปัญหาด้านคุณภาพของข้อมูล
2.2 การละเมิดข้อมูลส่วนตัวและความ

ปลอดภัย
2.3 ขาดแคลนบุคลากรที่มีลักษณะและ

ความช านาญด้านข้อมูลขนาดใหญ่
2.4 ต้นทุนสูง



เร่ืองท่ี 11.1.2 คุณลักษณะข้อมูลขนาดใหญ่

1. ข้อมูลที่มีปริมาณมาก (Volume)

คือ ข้อมูลที่มีขนาดตั้งแต่เทราไบต์ ข้ึนไป ในปัจจุบันขนาดใหญ่ที่สุดคือ 1030 เรียกว่า 
จีโอไบต์ (Geopbyte) เมื่อน าข้อมูลที่มีปริมาณมากมาด าเนินการวิเคราะห์จะท าให้ได้
รูปแบบข้อมูล และข้อมูลเชิงลึกที่ตรงกับความเป็นจริง 

2. ข้อมูลมีความหลากหลาย (Variety)

คือ ข้อมูลที่มาจากหลากหลายโครงสร้าง และแหล่งที่มาของข้อมูล โดยสามารถน า
ข้อมูลเหล่านี้มาวิเคราะห์ เพ่ือหาข้อมูลเชิงลึกที่ครอบคลุมรอบได้

3. ข้อมูลที่มีการเปล่ียนแปลงเพ่ิมขึ้นรวดเร็ว (Velocity)

คือ ข้อมูลที่มีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาและเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว ซ่ึงรวมถึง
ความเร็วของการสร้างข้อมูลและประมวลผลข้อมูล

ข้อมูลต้องมีคุณลักษณะครบทั้ง 6 ลักษณะ หรือ 6V จึงจะเป็นข้อมูลขนาดใหญ่



4. ข้อมูลท่ีเป็นจริง (Veracity)

คือ ข้อมูลที่เกิดข้ึนจริง มีความถูกต้อง มีคุณภาพ และมีความน่าเชื่อถือ ถ้าเป็นข้อมูลที่
ผิดปกติ ข้อมูลความคิดเห็นส่วนตัว หรือข้อมูลที่เป็นเท็จ ต้องมีการท าความสะอาด หรือ
กล่ันกรองข้อมูลที่เป็นจริงออกมา เพ่ือให้ได้ข้อมูลจริงและเป็นประโยชน์

5. ข้อมูลที่มีคุณค่า (Value)

คือ ข้อมูลที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ และมีความส าคัญต่อองค์การ หรือ
หน่วยงานในการน ามาใช้ประโยชน์

6. ข้อมูลที่มีการความแปรปรวน (Variability)

คือ ข้อมูลที่มีบางส่ิงที่แตกต่างกัน ท าให้เกิดความแปรปรวน ไม่สอดคล้องกันภายใน
ข้อมูล ต้องก าหนดวิธีการตรวจจับความผิดปกติเพ่ือให้ได้การวิเคราะห์ที่ดี และมี
ความหมายเกิดข้ึน



ตอนท่ี 11.2 การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่



เร่ืองที่ 11.2.1 หลักการการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

ประเภทการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่
1. การวิเคราห์เชิงพรรณาหรือเชิงบรรยาย โดยน าข้อมูลขนาดใหญ่ที่รวบรวมมา และ

ด าเนินการสกัดข้อมูล เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกจากข้อมูลขนาดใหญ่ มีวัตถุประสงค์ในการ
อธิบายว่าเกิดอะไรข้ึน และสามารถเข้าใจหรืออธิบายถึงปัญหาหลังเกิดเหตุการณ์ได้
2. การวิเคราะห์เชิงวินิจฉัย เป็นรูปแบบการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการอธิบายถึงเหตุของ

ปัญหาว่าเหตุใดจึงเกิดสาเหตุที่แท้จริงที่เกิดข้ึน ถูกน าไปใช้ในการวิเคราะห์ผลการเจาะลึกที่
แดชบอร์ด เพ่ือค้นหาสาเหตุหรือปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อธุรกิจ
3. การวิเคราะห์เชิงท านาย เป็นรูปแบบการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีความซับซ้อนจะเป็นการ 

พยากรณ์ หรือ ท านาย ส่ิงที่จะเกิดข้ึนในอนาคต โดยอาศัยหลักการทางสถิติ หรือการใช้ 
AI มาช่วยในการวิเคราะห์

การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่
หมายถึง กระบวนการในการน าข้อมูลขนาดใหญ่ที่จัดเก็บไว้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ มา

วิเคราะห์ด้วยเคร่ืองมือและเทคโนโลยีของขนาดใหญ่ โดยใช้หลักการทางสถิติในการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหารูปแบบของข้อมูล ความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูล และแนวโน้มของข้อมูล เพ่ือน าผลลัพธ์ไปสนับสนุนการตัดสินใจ



4. การวิเคราห์แบบให้ค าแนะน า เป็นรูปแบบการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีความยุ่งยากและ
ซับซ้อนเพ่ิมมากข้ึน จะให้ค าแนะน าธุรกิจเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดและแนวโน้มที่จะ
เกิดข้ึน เพ่ือให้ธุรกิจปรับตัว และหาทางแก้ไขหรือป้องกัน
5. กระบวนการรับรู้หรือการวิเคราะห์การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นรูปแบบการวิเคราะห์

ข้อมูลชั้นสูงที่มีความซับซ้อนและยากที่สุด โดยอาศัย AI มาช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูล

เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

มี 7 เทคนิค คือ
1. การวิเคราะห์กฎความสัมพันธ์ เป็นการค้นหากฎความสัมพันธ์ของข้อมูล
2. การวิเคราะห์การจ าแนกประเภท เป็นการจ าแนกประเภทของข้อมูลจากการน า

ข้อมูลในอดีตจ านวนมาก มาจ าแนกประเภทของข้อมูลภายใน
3. การวิเคราะห์การจัดกลุ่ม เป็นการจัดกลุ่มข้อมูลตามอัลกอริธึมการเรียนรู้ของ

เคร่ืองส าหรับการจัดกลุ่ม
4. การวิเคราะห์การถดถอย เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลโดยพิจารณาจากตัวแปรอย่าง

น้อย 2 ตัวแปร โดยทั้งไปจะใช้ส าหรับการพยากรณ์ หรือท านายข้อมูล 



5. การวิเคราะห์อนุกรมเวลา เป็นการท านายข้อมูลตามอนุกรมเวลาหรือช่วงเวลา 
ส าหรับการพยากรณ์หรือคาดการณ์ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต
6. การวิเคราะห์ค้นหาล าดับ เป็นการสืบค้นรูปแบบล าดับเหตุการณ์ ส าหรับหา

ความสัมพันธ์ของข้อมูลระหว่างแต่ละรายการ ซึ่งมีเวลามาเกี่ยวข้องเพ่ือแสดงการเกิด
เหตุการณ์ และแนวโน้มที่จะเกิดเหตุการณ์
7. การท าเหมืองข้อความและการประมวลผลภาษาธรรมชาติ มุ่งเน้นการประมวลผล

และการท าความเข้าใจภาษามนุษย์ วิเคราะห์ความรู้สึกของลูกค้าที่มีต่อสินค้า ธุรกิจ
สามารถน าผลมาปรับปรุง เพ่ือสร้างความพึงพอใจให้ลูกค้า

ประโยชน์ของการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

1. การจัดการความเส่ียง
2. คุ้มค่าและคุ้มราคา 
3. การตัดสินใจที่ดีข้ึน
4. เข้าใจข้อมูลเชิงลึก



เร่ืองที่ 11.2.2 กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

4. การวิเคราะห์และสร้างแบบจ าลอง
ข้อมูลจากกระบวนการจัดเตรียมข้อมูล มาด าเนินการวิเคราะห์ตามหลักสถิติและ

สร้างแบบจ าลองการเรียนรู้ของเคร่ือง

5. การแสดงผลข้อมูลในรูปแบบดาตาวิชวลไลเซชัน 

3. การจัดเตรียมข้อมูล
เป็นการน าข้อมูลขนาดใหญ่ที่ผ่านการส ารวจข้อมูลมาแล้ว มาท าให้ข้อมูลมีความ

ถูกต้องก่อนเข้าสู่กระบวนการวิเคราะห์และสร้างแบบจ าลองข้อมูล

2. การส ารวจข้อมูล
เป็นการน าข้อมูลขนาดใหญ่มาตรวจสอบและส ารวจข้อมูลก่อนน าไปวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก

1. การเข้าใจธุรกิจ
เป็นการวางเป้าหมายของการท าธุรกิจหรือโครงการ โดยจะต้องเข้าใจความต้องการ

ทางการตลาด และความต้องการของกลุ่มลูกค้า เพ่ือด าเนินธุรกิจให้สอดคล้องกับ
ความต้องการ

ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่



ตัวอย่างการวิเคราหะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

บริษัท การเข้าใจธุรกิจ
การส ารวจ
ข้อมูล

การจัดเตรียม
ข้อมูล

การวิเคราะห์และ
สร้างแบบจ าลอง

ข้อมูล

การแสดงผล
ข้อมูล

1. วอลมาร์ท ใช้เพ่ือเพ่ิมยอดขาย
และสร้างผลก าไร

ส ารวจข้อมูล
ออนไลน์และ
ออฟไลน์จาก
ฐานข้อมูลโนเอส
คิวแอล

เก็บรวบรวม
ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ 
ระบบขายหน้าร้าน 
และโซ่อุปทาน

1. วิเคราะห์ข้อมูลจาก
ส่ือสังคม 
2. วิเคราะห์เชิง
ท านาย
3. ระบบแนะน า

เว็บแอปพลิเคชัน 
และโมบายแอป
พลิเคชัน ให้ลูกค้า
สะดวกในการซื้อ

2. อูเบอร์ แก้ไขปญัหาลูกค้าไม่
พอใจในบริการ

ใช้จากแหล่งต่างๆ 
เช่นแผนท่ีเดินทาง 
ข้อมูลคนขับ 
พฤติกรรมลูกค้า

จัดเตรียมข้อมูลท่ี
เกี่ยวข้อง เช่น 
การเดินทาง การ
เรียกเก็บเงิน และ
บริการอ่ืนๆ

1. อัลกอริธึมการ
จับคู่ 2.การวิเคราะห์
ค่าโดยสาร 3. การ
วิเคราะห์การปรับ
ราคาค่าโดยสารเพ่ิม

การแสดงภาพ
แบบไดนามิก เพ่ือ
แนะน าเส้นทาง

3. เน็ตฟริกซ์ การรับชมภาพยนต์
ผ่านอินเทอร์เน็ตและ
สมัครสมาชิก 

รวบรวมข้อมูลจาก
สมาชิก 203 ล้าน
คน

น าข้อมูลลูกค้ามา
เพ่ือแปลงเปน็
ข้อมูลเชิงลึก เพ่ือ
สร้างแบบจ าลอง

1. การแนะน าตาม
เน้ือหา 2. การแนะ 
น าการกรองแบบ
ร่วมมือ 3. การเรียน 
รู้ของเครื่องส าหรับ
การสร้างเพจ

แสดงแนะน า
รายการทีวีแลบะ
ภาพยนต์



ตัวอย่างการวิเคราหะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

บริษัท การเข้าใจธุรกิจ
การส ารวจ
ข้อมูล

การจัดเตรียม
ข้อมูล

การวิเคราะห์และ
สร้างแบบจ าลอง

ข้อมูล

การแสดงผล
ข้อมูล

4. สายการบิน แข่งขันสูง การ
ลงทุนสูง

การจราจรทาง
อากาศ สภาพ
อากาศ ภูมิศาสตร์ 
เส้นทางบิน ข้อมูล
ผู้โดยสาร

เตรียมข้อมูลที
เปน็แบบมี
โครงสร้าง และไม่
มีโครงสร้าง

1. การบ ารุงรักษาเชิง
ท านาย 2. การ
วิเคราะห์ข้อมูลแบบ
เรียลไทม์ 3. การน า
เทคโนโลยีความจริง
เสริม

เว็บแอปพลิเคชัน 
และโมบายแอป
พลิเคชัน อ านวย
ความสะดวกให้
ลูกค้า

5. สตาร์บัคส์ ต้องการขยายสาขา 
เพ่ือเพ่ิมโอกาสทาง
ธุรกิจ

เก็บข้อมูลท่ีต้ัง 
การจราจร ข้อมูล
ประชากรในพ้ืนท่ี 
และพฤติกรรม
ผู้บริโภค

เตรียมข้อมูลจาก
รายการส่ังซื้อ
กาแฟและ
เครื่องด่ืมอ่ืนๆ 
ของแต่ละร้าน

1. การสร้างระบบ
แนะน าสินค้าเฉพาะ
ลูกค้าแต่ละราย 2. 
การวิเคราะห์สินค้า
และเมนูใหม่ 3. การ
วิเคราะห์การเปดิ
สาขาใหม่

โมบายแอปพลิเค
ชัน 



เร่ืองที่ 11.2.3 ตัวอย่างการประยุกต์การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่

4. ด้านสื่อและความบันเทิง 1) การท านายความสนใจของผู้ชม 2) สปอติฟาย เป็นแพล็ต
ฟอร์มการบริการเพลงตามต้องการ

3. ด้านภาครัฐ 1) ก าหนดแผนสวัสดิการ 2) วิเคราะห์เชิงท านายการก าหนดนโยบาย 2) 
ค้นหารูปแบบและการเชื่อมโยงเพ่ือระบุและตรวจสอบการเกิดโรคที่ไม่คาดคิด 

2. ด้านการดูแลสุขภาพ 1) วิเคราะห์เชิงท านายการระบาดของโรค 2) การลดต้นทุนในการ
รักษา 3 การบันทึกข้อมูลผู้ป่วยแบบเรียลไทม์

1. ด้านการศึกษา – 1) ระบบการให้เกรด 2) การท านายอาชีพของนักเรียน 3) การสร้าง
หลักสูตรใหม่

6. ด้านการขนส่ง 1) การวางแผนเส้นทาง 2) การจัดการความแออัดและการควบคุม
การจราจร 3) บริษัท อูเบอร์ ใช้ส าหรับท านายความต้องการรถ เส้นทาง ต าแหน่งของ
คนขับ 

5. ด้านสภาพอากาศ 1) การวิเคราะห์เชิงท านายการพยากรณ์อากาศ 2) การพยากรณ์ภัย
พิบัติทางธรรมชาติ 3) บริษัท IBM ช่วยเหลือประเทศญี่ปุ่นเกี่ยวกับภัยพิบัติทางธรรมชาติ



10. ด้านการส ารวจอวกาศ องค์การบริหารการบินและอวกาศแห่งชาติ หรือนาซา (NASA) 
รวบรวมข้อมูลจากดาวเทียมทั้งข้อมูลภูมิศาสตร์ สภาพบรรยากาศ และปัจจัยอื่นๆ ของ
ดาวอังคารส าหรับภารกิจในการส ารวจดาวอังคาร

9. ด้านข้อมูลเลิงลึกทางธุรกิจ  บริษัทเน็ตฟริกซ์ วิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่เพ่ือท าความ
เข้าใจพฤติกรรมของผู้ใช้ 

8. ด้านการตลาด บริษัทแอมะซอน รวบรวมข้อมูลขนาดใหญ่ของลูกค้าทั่วโลก เพ่ือ
วิเคราะห์รูปแบบการซ้ือและวิธีการช าระเงิน

7. ด้านการธนาคาร – 1) การวิเคราะห์เชิงท านายการฟอกเงิน 2) การวิเคราะห์การใช้
บัตรเครดิต 3) พัฒนาซอฟต์แวร์ป้องกันการฟอกเงิน



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 12 
การท าเหมืองข้อมูลและการเรียนรู้ของเคร่ือง



ตอนท่ี 12.1 การท าเหมืองข้อมูล



เร่ืองที่ 12.1.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการท าเหมืองข้อมูล

การท าเหมืองข้อมูล

คือ การจัดการกับข้อมูลจ านวนมากเพ่ือค้นพบ ระบุรูปแบบ หรือหาความสัมพันธ์ 
ที่ซ้อนอยู่ในข้อมูลจ านวนมาก และสามารถท านายหรือคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดข้ึน
เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อองค์การ และหน่วยงาน 
การท าเหมืองข้อมูลน าไปใช้งานใน 3 ด้านหลัก 
1) การวิเคราะห์รูปแบบของข้อมูล 
2) การคาดการณ์แนวโน้มในอนาคต และ 
3) การสนับสนุนการตัดสินใจ 



1. แหล่งข้อมูล ต้องด าเนินการจัดการข้อมูลให้มีความถูกต้อง และมีความพร้อมในการ
น าไปใช้งาน ด้วยการ 1) การท าความสะอาด 2) บูรณาการ และ 3) การคัดเลือกข้อมูล
2. ฐานข้อมูลหรือเซิร์ฟเวอร์คลังข้อมูล เป็นการน าข้อมูลจากแหล่งข้อมูล มาเก็บไว้ใน

ฐานข้อมูลหรือเซิร์ฟเวอร์คลังข้อมูล เพ่ือให้พร้อมการใช้งาน
3. กลไกเครื่องมือการท าเหมืองข้อมูล เป็นการน าเครื่องมือ และซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก
4. การประเมินรูปแบบ เป็นการน าผลลัพธ์จากกลไกเคร่ืองมือการท าเหมืองข้อมูล มา

ด าเนินการประเมินรูปแบบข้อมูล ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือในข้อมูล
5. ส่วนต่อประสานกราฟกิกับผู้ใช้ เป็นส่วนที่อ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานระบบ

เหมืองข้อมูล เมื่อผู้ใช้งานระบุค าถาม หรือข้อมูลที่ต้องการ จากนั้นระบบสามารถแสดง
ผลลัพธ์ได้ทันที
6. ฐานความรู้ คือ ระบบที่เก็บรวบรวมข้อมูล จัดระเบียบข้อมูล สืบค้น และแบ่งปัน

ข้อมูล เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการตัดสินใจ
7. ผู้ใช้ คือ ผู้ใช้งานระบบเหมืองข้อมูล ทั้งเป็นผู้ใช้ภายในและภายนอกองค์การ

สถาปัตยกรรมของการท าเหมืองข้อมูล ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ



ประเภทการท าเหมืองข้อมูล แบ่งได้ 2 ประเภท

1. การท าเหมืองข้อมูลเชิงพรรณา แบ่งออกได้ 2 ประเภทย่อย
1) การจัดกลุ่ม เป็นวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลมาจัดกลุ่มตามความคล้ายคลึง

กัน มาอยู่ในกลุ่มหรือคลัสเตอร์เดียวกัน 
2) กฎสัมพันธ์ วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลมาค้นหากฎความสัมพันธ์และเชื่อมโยง

ของข้อมูลจ านวนมาก มีการก าหนดค่าสนับสนุน ของข้อมูลซ่ึงเป็นค่าบ่งชี้การเกิดข้ึน
บ่อยคร้ัง หรือความถี่ในการเกิดข้ึน
2. การท าเหมืองเชิงคาดการณ์ แบ่งออกได้ 2 ประเภทย่อย 
1) การจ าแนกประเภท วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลมาจ าแนกประเภทของข้อมูล โดย

ก าหนดประเภทผลลัพธ์ไว้ล่วงหน้า หรือการก าหนดข้อมูลที่มีป้ายก ากับ
2) การวิเคราะห์ถดถอย วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลมาระบุและวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ในข้อมูล โดยวัตถุประสงค์หลัก คือ การสร้างผลลัพธ์ หรือแบบ
จ าลองที่สามารถประมาณค่าของตัวแปรตามที่ข้ึนอยู่กับการเปล่ียนแปลงของตัวแปรต้นได้



ข้อดีและข้อจ ากัดของการท าเหมืองข้อมูล

1. ข้อดีของการท าเหมืองข้อมูล
1) ส่งเสริมและสนับสนุนการตัดสินใจที่ถูกต้อง
2) วิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมากได้อย่างรวดเร็ว
3) สร้างผลประโยชน์ทางการตลาด
4) ช่วยให้เข้าใจพฤติกรรม แนวโน้ม และค้นพบรูปแบบที่ซ้อนอยู่
5) ช่วยตรวจจับความเส่ียงและการฉ้อโกง

2. ข้อจ ากัดของการท าเหมืองข้อมูล
1) การละเมิดข้อมูลส่วนบุคคล
2) เคร่ืองมือส าหรับการท าเหมืองข้อมูลมีความซับซ้อนและมีค่าใช้จ่ายในการลงทุน
3) ความต้องการชุดข้อมูลขนาดใหญ่
4) การเลือกวิธีการท าเหมืองข้อมูลที่ไม่เหมาะสม



เร่ืองที่ 12.1.2 กระบวนการและเคร่ืองมือการท าเหมืองข้อมูล

กระบวนการท าเหมืองข้อมูลตรามกรอบมาตรฐานของ CRISP-DM 6 ข้ันตอน

1. ขั้นตอนการเข้าใจทางเศรษฐกิจ – 1) การคาดการณ์ความต้องการสินค้า 2) การรักษา
ลูกค้าให้คงอยู่กับธุรกิจ 3) คะแนนเครดิต และ 4) ระบบการบ ารุงรักษาเชิงพยากรณ์
2. ขั้นตอนการใช้ข้อมูล – เน้นการรวบรวมข้อมูลที่จะใช้วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาธุรกิจ
3. ขั้นตอนการเตรียมข้อมูล – เพ่ือพร้อมส าหรับการสร้างแบบจ าลองในข้ันต่อไป โดย

ด าเนินการ 1) การท าความสะอาดข้อมูล 2) การบูรณาการข้อมูล 3) การลดข้อมูล และ 4) 
การแปลงข้อมูล
4. ขั้นตอนการสร้างแบบจ าลอง
5. ขั้นตอนการประเมิน
6. ขั้นตอนการปรับใช้งาน  

คริสพ-ดีเอ็ม (The Cross Industry Standard Process for Data Mining: 

CRISP-DM) เป็นกระบวนการมาตรฐานที่ใช้ส าหรับการท าเหมืองข้อมูล เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
หรือแบบจ าลองจากการท าเหมืองข้อมูลที่มีคุณภาพสูง



เคร่ืองมือการท าเหมืองข้อมูล

1. แรพพิดไมเนอร์ (RapidMiner) เป็นแพลตฟอร์มส าหรับการพัฒนาเหมือง
ข้อมูลแบบไม่ต้องเขียนค าส่ัง ท างานโดยอาศัยวิธีการลากและวาง ซ่ึงท าให้การ
พัฒนาง่ายและรวดเร็ว
2. เวกา (Wega) เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส ของ มหาวิทยาลัยไวกาโต 

นิวซีแลนด์  ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมในการท าเหมืองข้อมูล และการเรียนรู้ของ
เคร่ือง แบบไม่ต้องเขียนค าส่ัง เพียงคลิก
3. ไมโครซอฟท์ เอกซ์เซล (Microsoft Excel) เป็นซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์ของ

บริษัท ไมโครซอฟต์ สามารถน าไปใช้ในการท าเหมืองข้อมูลและการเรียนรู้ของเคร่ือง 
โดยจะต้องตั้งแพ็กเกจส าหรับการท าเหมืองข้อมูลเพ่ิมเติม ได้แก่ XLSTAT และ 
XLMiner

4. ออราเคิล ดาตาไมนิง (Oracle Data Mining) เป็นซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์
ของบริษัทออราเคิล คอร์ปอเรชัน สามารถน าไปใช้ในการท าเหมืองข้อมูลและการ
เรียนรู้ของเคร่ือง โดยมีฟงัก์ชันการจัดการข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การสร้าง
แบบจ าลองทั้งเชิงคาดการณ์และเชิงพรรณา



เร่ืองที่ 12.1.3 ตัวอย่างและแนวโน้มการประยุกต์การท าเหมืองข้อมูล

ตัวอย่างการประยุกต์การท าเหมืองข้อมูล

1. ด้านการดูแลสุขภาพ – 1) คาดการณ์ภาวะแทรกซ้อนด้านสุขภาพที่เป็นไปได้ 2) 
การคาดการณ์โรคอุบัติใหม่ 3) การคาดการณ์วิธีการรักษาในรูปแบบใหม่ส าหรับคนไข้
แต่ละราย 4) การวิเคราห์แผ่นฟลิม์เอกซเรย์เพ่ือตรวจหาโรค 5) การวิเคราะห์
วินิจฉัยโรคเบื้องต้น
2. ด้านการวิเคราะห์ตะกร้าสินค้า – 1) การจัดโปรโมชันในการขายสินค้า 2) การจัด

วางสินค้าที่ลูกค้านิยมซ้ือไว้ใกล้กัน 3) การให้ส่วนลดในสินค้า
3. ด้านการศึกษา – 1) การคาดการณ์ผลการสอบ 2) การคาดการณ์ผลสัมฤทธิ์

ทางการศึกษา 3) การวิเคราะห์ประสิทธิภาพการสอน 4) การวิเคราะห์ส่ือการศึกษา
รูปแบบใหม่ 5) การวิเคราะห์แบบฝึกปฎิบัติด้านภาษาเฉพาะ 6) การวิเคราะห์
สภาพแวดล้อมการศึกษา และ 7) การวิเคราะห์เคร่ืองส าหรับผู้สอน
4. ด้านการจัดการลูกค้าสัมพันธ์ – 1) การจ าแนกประเภทระดับสมาชิก 2) การ

วิเคราะห์การมอบของขวัญหรือคูปองสมนาคุณ 3) การคาดการณ์การซ้ือสินค้าและ
บริการคร้ังต่อไป



5. ด้านวิศวกรรมการผลิต– 1) หาความสัมพันธ์ระหว่งผลิตภัณฑ์กับความ
ต้องการของลูกค้า 2) การวิเคราะห์คุณลักษณะส าคัญของสินค้า 3) การคาดการณ์
ระยะเวลาในการพัฒนาสินค้า และการคาดการณ์จุดคุ้มทุน 4) การคาดการณ์
ผลกระทบความเสียหายหรือความเส่ียง 5) การจัดการคุณภาพสินค้าและบริการ
6. ด้านการตรวจจับการฉ้อโกง – 1) คาดการณ์พฤติกรรมที่ผิดปกติทางธุรกรรม

ทางการเงิน 2) การค้นพบรูปแบบการฉ้อโกงรูปแบบใหม่ๆ 3) การวิเคราะห์หา
ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่จะน าไปสู่การฉ้อโกงทางการเงิน
7. ด้านการขนส่งสินค้าและโลจิสติกส์ – 1) การวิเคราะห์ระยะทางที่ส้ันที่สุดในการ

ขนส่ง 2) การวิเคราะห์รูปแบบการบริการจัดส่งสินค้า 3) การวิเคราะห์ต้นทุนการ
ขนส่ง 4) การคาดการณ์ปริมาณสินค้าต่อการขนส่งแต่ละคร้ัง



แนวโน้มการประยุกต์การท าเหมืองข้อมูล

1. การท าเหมืองข้อมูลมัลติมีเดีย– 1) ธุรกิจประกันน าภาพถ่าย หรือวิดีโอ แปลง
เป็นข้อความส าหรับการเคลมประกัน 2) สถาบันการศึกษาสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
หรือส่ือการเรียนรู้ 3) ธุรกิจท่องเที่ยว 
2. การท าเหมืองข้อมูลอย่างแพร่หลาย – 1) การวิเคราะห์เซนเซอร์ในยานยนต์ 2) 

การคาดการณ์สภาวะสุขภาพ 3) การวิเคราะห์แพ็กเกจโทรศัพท์มือถือและโปรโมชัน
3. การท าเหมืองข้อมูลแบบกระจาย – 1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกที่เป็นประโยชน์

ต่อองค์การ 2) การค้นพบค าตอบที่ซ่อนอยู่ในข้อมูลจ านวนมาก 3) การวิเคราะห์
ข้อมูลส าหรับการพัฒนาเกมออนไลน์ 
4. การท าเหมืองข้อมูลเชิงพ้ืนที่และภูมิศาสตร์ – 1) การวิเคราะห์แผ่นที่โลก ที่มี

ความถูกต้องและแม่นย าสูง 2) การคาดการณ์การเกิดภัยพิบัติ 3) การวิเคราะห์
ความรุนแรงของภัยพิบัติ และ 4) การท างานของกูเกิลแมป



ตอนท่ี 12.2 การเรียนรู้ของเครื่อง



เร่ืองที่ 12.2.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ของเคร่ือง

ประเภทการเรียนรู้ของเคร่ือง
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ
1. การเรียนรู้แบบมีผู้สอน ให้อัลกอริธึมการเรียนรู้ของเคร่ืองแบบมีผู้สอนสามารถเรียน

รู้จ ารูปแบบ จากนั้นสร้างแบบจ าลองการท านายที่ถูกต้องและแม่นย า เพ่ือให้สามารถ
ท านายผลข้อมูลใหม่
2. การเรียนรู้แบบไม่มีผู้สอน การเรียนรู้ข้อมูลด้วยอัลกอริธึมการเรียนรู้ของเคร่ืองแบบ

ไม่มีผู้สอน จากนั้นสร้างแบบจ าลองที่มีเป้าหมายเพ่ือส ารวจข้อมูลและค้นหาโครงสร้าง
ภายในข้อมูล
3. การเรียนรู้แบบเสริมแรง เป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากการปฏิสัมพันธร์ะหว่าง 3 ส่วน 

คือ ส่วนตัวแทน ส่วนสภาพแวดล้อม และ ส่วนการกระท า

การเรียนรู้ของเคร่ือง
หมายถึง การท าให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถเรียนรู้และตัดสินใจได้ด้วยตนเอง 

สามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานให้ถูกต้องและ
เหมาะสมตามวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ



ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนรู้ของเคร่ือง

1. ข้อดีของการเรียนรู้ของเครื่อง
1) มีระบบการท างานแบบอัตโนมัติ
2) มีแอปพลิเคชันที่รองรับการท างานแบบรอบด้านและครอบคลุม
3) สามารถระบุแนวโน้มและรูปแบบได้อย่างง่ายดาย
4) มีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง

2. ข้อจ ากัดของการเรียนรู้ของเครื่อง
1) ต้องการข้อมูลปริมาณมาก
2) ต้องการทรัพยากรที่มีสมรรถนะสูง
3) การเลือกใช้อัลกอริธึมไม่สอดคล้องกับข้อมูลและผลลัพธ์
4) แบบจ าลองมีโอกาสเกิดข้อผิดพลาดสูง



เร่ืองที่ 12.2.2 กระบวนการและเคร่ืองมือการเรียนรู้ของเคร่ือง

กระบวนการเรียนรู้ของเคร่ืองตามกรอบมาตรฐานของ CRISP-?ศ 6 ข้ันตอน

1. ขั้นตอนการเข้าใจทางเศรษฐกิจ – 1) ขอบเขตของโครงการ 2) เกณฑ์ความส าเร็จ 3) 
ศึกษาความเป็นไปได้ 4) การรวบรวมข้อมูล 5) การตรวจสอบคุณภาพข้อมูล
2. ขั้นตอนวิศวกรรมข้อมูล (การเตรียมข้อมูล) – 1) การคัดเลือกคุณลักษณะข้อมูล 2) 

การท าความสะอาดข้อมูล 3) วิศวกรรมคุณลักษณะ 4) การเพ่ิมข้อมูล 5) การลดรูปข้อมูล
3. ขั้นตอนวิศวกรรมแบบจ าลองการเรียนรู้ของเครื่อง – 1) ข้อมูลการฝึกสอน และ 2) 

ข้อมูลการทดสอบ
4. ขั้นตอนการประกันคุณภาพส าหรับอแปพลิเคชันการเรียนรู้ของเครื่อง – ผลการ

ทดสอบวัดประสิทธิภาพ และความน่าเชื่อถือเป็นที่ยอมรับ
5. ขั้นตอนการปรับใช้งาน – ปรับให้เข้ากับสภาพแวดล้อมการผลิต และการท างานจริง
6. ขั้นตอนการติดตามและบ ารุงรักษา - ด าเนินการตรวจสอบและบ ารุงรักษาอย่าง

ต่อเนื่อง

คริสพ-เอ็มแอลคิว (The Cross Industry Standard Process for Machine 

Learning: CRISP-ML) เป็นกระบวนการมาตรฐานข้ามอุตสาหกรรมส าหรับการเรียนรู้
ของเคร่ือง ตามวิธีการประกันคุณภาพ



เคร่ืองมือการเรียนรู้ของเคร่ือง

1. โปรแกรมไพทอน (Python) เป็นภาษาการเขียนโปรแกรม เป็นภาษาที่เรียนรู้ง่าย 
สามารถท างานบนแพลตฟอร์มต่างๆ เป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ส
2. จูปิเตอร์โน้ตบุ๊ก (Jupyter) และโคแลป (Colab) จูปิเตอร์โน้ตบุ๊กใช้ส าหรับเขียน

โปรแกรมไพทอนที่มีความยืดหยุ่นสูง สนับสนุนการท างานส าหรับวิทยาการข้อมูล และ
การเรียนรู้ของเคร่ือง ส่วน โคแลปเป็นเคร่ืองมือที่สามารถเขียนและรันโปรแกรมภาษา
ไพทอนบนคลาวด์ โดยไม่ต้องติดต้ังไพทอน 
3. แรพพิดไมเนอร์ (RapidMiner) เป็นแพลตฟอร์มส าหรับการพัฒนาแบบจ าลอง

การเรียนรู้ของเคร่ืองแบบไม่ต้องเขียนค าส่ัง ท างานโดยอาศัยวิธีการลากและวาง ซ่ึง
ท าให้การพัฒนาง่ายและรวดเร็ว เหมาะส าหรับนักพัฒนาและผู้ไม่มีประสบการณ์

4. ไพชาร์ม (Pycharm) มีคุณสมบัติพิเศษ เช่น การเพ่ิมเติมค าส่ัง การตรวจสอบ
ค าส่ัง การเน้นข้อผิดพลาด การแก้ไขข้อผิดพลาด ระบบควบคุมเวอร์ชัน และการปรับ
โครงสร้างค าส่ัง



5. วิชวล สตูดิโอ โค้ต (Visual Studio Code) มีคุณสมบัติพิเศษ เช่น การ
เพ่ิมเติมค าส่ังอัจฉริยะ การคาดการณ์ข้อผิดพลาด การตรวจสอบข้อบกพร่อง และ
การทดสอบแต่ละหน่วย
6. กูเกิล ออโตเอ็มแอล (Google AutoML) เป็นการสร้างแบบจ าลองการเรียนรู้

ของเคร่ืองบนระบบคลาวด์ของกูเกิล สามารถคลิกเลือกการท างานต่างๆ ตาม
กระบวนการเรียนรู้ของเคร่ือง



เร่ืองที่ 12.2.3 ตัวอย่างและแนวโน้มการประยุกต์การเรียนรู้ของเคร่ือง

ตัวอย่างการประยุกต์การเรียนรู้ของเคร่ือง

1. การรู้จ ารูปภาพ – 1) การตรวจจับใบหน้าเพ่ือการยืนยันตัวตน และ 2) การตรวจจับ
การเคล่ือนไหว
2. การรู้จ าเสีย – 1) สิริ (Siri) 2) อเล็กซา (Alexa) และ 3) กูเกิล เอพีไอ (Google 

API)
3. ระบบผู้แนะน า – 1) เน็ตฟริกซ์ 2) เฟซบุ๊ก 3) แอมะซอน และ 4) อโกด้า
4. การตรวจจับการฉ้อโกง – 1) การตรวจจับการฟอกเงิน 2) การวิเคราะห์เชิงท านาย

การฉ้อโกงบัตรเครดิต 3) การแจ้งเตือน และการป้องกันการโจรกรรมข้อมูลส่วนบุคคล 
และ 4) การวิเคราะห์เชิงท านายการฉ้อโกง
5. รถยนต์ไร้คนขับ– รถยนต์ขับเคล่ือนอัตโนมัติของ Tesla
6. การวินิจฉัยทางการแพทย์ – 1) การระบุต าแหน่งโรคจากภาพทางการแพทย์ 2) 

การวิเคราะห์เชิงท านายโรคอุบัติใหม่ และ 3) การวินิจฉัยความผิดปกติของมะเร็งเต้านม
7. การซื้อขายหุ้นในตลาดหุ้น – 1) การวิเคราะห์เชิงท านายราคาหุ้นในอนาคต และ 2) 

การวิเคราะห์เขิงท านายปัจจัยความเส่ียง



แนวโน้มการประยุกต์การเรียนรู้ของเคร่ือง

1. แชตจีพีที (ChartGPT) – 1) ส่งเสริมการขายและการตลาด และ 2) การขาย
ต่อเนื่องและการขายต่อยอด
2. การเรียนรู้หลายรูปแบบ (Multimodel Learning) – 1) การตรวจจับการ

ฉ้อโกงที่ได้รับการปรับปรุงและการประเมินความเส่ียง 2) การวิเคราะห์ข้อมูลโซเชียล
มีเดีย และ 3) ช่วยให้หุ่นยนต์เข้าใจ และมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม
3. บูรณาการระบบคลาวด์ (Cloud Integration) – 1) ธุรกิจมีการเชื่อมต่อกับ

แอปพลิเคชันผ่านคลาวด์ และ 2) เพ่ิมการบริหารและจัดการที่ดี โดยการบูรณาการ
ระบบคลาวด์



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 13 
ปัญญาประดิษฐ์



ตอนท่ี 13.1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
ปัญญาประดิษฐ์



เร่ืองที่ 13.1.1 ความหมาย ประโยชน์และข้อจ ากัดของ
ปัญญาประดิษฐ์

ปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence : AI

หมายถึง ศาสตร์หรือวิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับวิธีการที่จะท าให้คอมพิวเตอร์มีความชาญ
ฉลาดหรืออัจฉริยะ ที่สามารถรับรู้ทางการมองเห็นและการได้ยิน และสามารถโต้ตอบเพ่ือ
ส่ือสารหรือแสดงออกได้คล้ายกับมนุษย์ สามารถเรียนรู้ หาเหตุผลเพ่ือการตัดสินใจที่
เหมาะสม และสามารถท างานแทนหรือช่วยมนุษย์ในงานได้
คุณลักษณะที่ชัดเจนของ AI แบ่งออกได้ 4 ด้าน 
1) การท าให้คอมพิวเตอร์คิดแบบมนุษย์ 
2) การท าให้คอมพิวเตอร์กระท าแบบมนุษย์ 
3) การท าให้คอมพิวเตอร์คิดอย่างมีเหตุผล และ 
4) การท าให้คอมพิวเตอร์กระท าอย่างมีเหตุผล



วิวัฒนาการของ AI

ค.ศ. 1950 อลัน ทัวริง เป็นผู้บุกเบิกทฤษฎีการเรียนรู้ของเคร่ือง (Machine 
Learning)
ค.ศ. 1956 จอห์น แมคคาร์ธี เสนอค่า Artificial Intelligence ในงานประชุม

ดาร์ตมัธ 
ค.ศ.1966 โจเซฟ เวเชนบาม สร้างโปรแกรมสนทนาชื่อ อลิซา (ELIZA) ถือเป็น 

แชตบอท (Chatbot) ตัวแรกของโลก 
ค.ศ. 1997 ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ของ IBM ชื่อ ดิปบลู (Deep Blue) ท างานตาม

ค าส่ังโปรแกรม AI ทีก าหนดไว้ จนสามารถแข่งขันชนะแชมป์หมากรุกโลกชาวรัสเซีย
ชื่อ แกรี คาสปารอฟ (Garry Kasparov)
ค.ศ. 2012 กูเกิล เปิดตัว กูเกิลนาว ใช้ช่วยตอบค าถามให้กับผู้ใช้ ได้รับรางวัล

จากป๊อปปูลาร์ไซเอนซ์ เป็นรางวัลนวัตกรรมแห่ง ค.ศ. 2012
ค.ศ. 2014 แชตบอท ชื่อ ยูจีน กูสต์แมน สามารถชนะการทดสอบแบบทัวริง

สามารถส่ือสารที่แยกไม่ออกว่าก าลังส่ือสารกับมนุษย์หรือคอมพิวเตอร์



ประโยชน์ของ AI

1. ลดข้อผิดพลาดของมนุษย์
2. รับความเส่ียงหรืออันตรายแทนมนุษย์
3. ท างานแทนมนุษย์โดยไม่ต้องพัก
4. ช่วยท างานซ ้าซากจ าเจ
5. ช่วยตัดสินใจได้เร็วข้ึน
6. ช่วยในกิจวัตรประจ าวัน

ข้อจ ากัดของ AI

1. AI ไม่สามารถคิดได้ด้วยตนเอง
2. AI ขาดความคิดสร้างสรรค์
3. วิธีการแก้ไขปัญหาหนึ่งไม่ได้เหมาะกับ
การแก้ทุกปัญหา

4. AI ต้องอยู่ภายใต้การควบคุม
5. มีต้นทุนและการบ ารุงรักษาจ านวน
มาก



เร่ืองที่ 13.1.2 องค์ประกอบและข้ันตอนการพัฒนา
ปัญญาประดิษฐ์

องค์ประกอบของปัญญาประดิษฐ์ แบ่งได้ 5 ส่วน

1. การเรียนรู้ – 1) การเรียนรู้แบบมีผู้สอน เป็นการเรียนรู้แบบท่องจ า 2) การเรียนรู้
แบบไม่มีผู้สอน เป็นกระบวนการลองผิดลองถูก

2. การให้เหตุผล เพ่ือตัดสินใจหรือเลือกทางเลือกจากชุดค าส่ังของข้อเท็จจริงที่
ก าหนดไว้

3. การแก้ปัญหา โดยวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาที่มีความหลากหลาย และค้นหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม

4. การรับรู้ คือ การตรวจสอบสภาพแวดล้อมและวัตถุต่างๆ โดยใช้เซนเซอร์รับสัมผัส
ต่างๆ 

5. การเข้าใจภาษา โดยใช้ศาสตร์ที่เรียกว่า การประมวลผลภาษาธรรมชาติ คือ การท าให้
คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลจากข้อความและค าพูดจ านวน
มาก เพ่ือให้เข้าใจ ตีความและสร้างภาษาที่มนุษย์สามารถเข้าใจได้



ข้ันตอนการพัฒนา AI แบ่งออกได้ 7 ข้ันตอน

1. การท าความเข้าใจปัญหา
2. การรวบรวมข้อมูล
3. การจัดเตรียมข้อมูล มี 2 ลักษณะ คือ 1) ข้อมูลประเภทข้อความ ถ้าเป็นไฟล์ PDF 

ต้องแปลงเป็นข้อมูลประเภทข้อความหรือตัวอักษร ด้วยเทคโนโลยีการรู้จ าอักขระด้วย
แสง 2) ข้อมูลประเภทภาพ ต้องพิจารณาความสมบูรณ์ของภาพ รูปแบบ และขนาด
ของภาพ รวมทั้งความคมชัด
ข้อมูลที่มีความครบถ้วนสมบูรณ์ แบ่งได้เป็น 3 ส่วน ส่วนที่ 1 เรียกว่า ชุดข้อมูล

ฝึกสอน ส่วนที่ 2 เรียกว่า ชุดข้อมูลตรวจสอบ และส่วนที่ 3 เรียกว่าขุดข้อมูลทดสอบ
4. การเลือกอัลกอริธึมเพ่ือใช้สร้างโมเดล ในการเลือกต้องมีความรู้และความเข้าใจใน

ประเภทของ AI
5. การสอนโมเดลด้วยข้อมูล น าชุดข้อมูลตรวจสอบมาทดลองโมเดล เพ่ือหาค่าตัว

แปรที่เหมาะสมและเพ่ิมประสิทธิภาพให้โมเดล
6. การประเมินผลโมเดล ท าให้ทราบประสิทธิภาพของโมเดลก่อนน าไปใช้งานจริง
7. การน าระบบไปใช้งานจริง โดยพัฒนาเป็นระบบ AI เป็นแอปพลิเคชัน AI หรือใช้

งานผ่านเว็บไซต์ หลังจากใช้จริงต้องเก็บข้อมูลไว้ปรับปรุงโมเดลต่อไป



ตอนท่ี 13.2 การประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์



เร่ืองที่ 13.2.1 การประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์ด้าน
การประมวลผลภาษาธรรมชาติ

การประมวลผลภาษาธรรมชาติ
เป็นศาสตร์ที่พยายามท าให้คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลจาก

ข้อความ ค าพูดหรือเสียงได้ในลักษณะเดียวกับที่มนุษย์สามารถท าได้ โดยสามารถน าไป
พัฒนาต่อยอดเป็น AI ได้หลากหลาย ตัวอย่างเช่น

1. แอปพลิเคชันแปลภาษา เช่น กูเกิลแปลภาษา สามารถรองรับได้ 133 ภาษา

2. แอปพลิเคชันผู้ช่วยส่วนตัวอ้จฉริยะ เช่น Siri สามารถเข้าใจภาษาพูดได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ สามารถเข้าใจภาษามนุษย์และตอบค าถามที่ซับซ้อนได้

3. แชตบอท เป็น AI ที่พัฒนาจากศาสตร์ด้านการประมวลผลภาษาธรรมชาติ เช่น แชตจี
พีที (ChatGPT) และ เจมินาย (Gemini)



เร่ืองที่ 13.2.2 การประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์ด้าน
คอมพิวเตอร์วิชั่น

คอมพิวเตอร์วิชัน (Computer Vision)
เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งของวิทยาศาสตร์เชิงปัญญาที่พยายามท าให้คอมพิวเตอร์มี

ความสามารถมองเห็น จดจ า ท าความเข้าใจหรือตีความ และตอบสนองต่อข้อมูลที่เป็น
ภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว ตัวอย่างเช่น

1. การตรวจจับใบหน้าเพ่ือยืนยันตัวตน โปรแกรมตรวจจับใบหน้า ท าหน้าที่วิเคราะห์ 
ตรวจสอบและจดจ าใบหน้า ท างานร่วมกับกล้องวงจรปิดที่มีคุณภาพสูง

2. การวิเคราะห์อารมณ์ของลูกค้า การใช้ AI ร่วมกับเทคนิคการประมวลผลภาพเพ่ือ
เรียนรู้และจดจ าใบหน้าของลูกค้า แล้วน าข้อมูลมาท าการวิเคราะห์ด้วย AI ทางอารมณ์ 
สามารถวิเคราะห์และตอบสนองต่ออารมณ์ของมนุษย์ผ่านการแสดงออกทางใบหน้า 
น ้าเสียง ภาษากาย หรือข้อความสนทนาที่ส่ือสารกันภายในเครือข่ายสังคม

3. การตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ในกระบวนการผลิต เพ่ือตรวจสอบว่ามี
ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความเสียหายหรือมีต าหนิในระหว่างกระบวนการผลิตหรือไม่ เช่น AI 
ของบริษัทโดมิโนพิซซ่า ชื่อ “DOM” ใช้ตรวจสอบคุณภาพและความถูกต้องของพิซซ่า



4. AI กับอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) เช่น การใช้แอปพลิเคชันกูเกิลแมป 
(Google Map) บนสมาร์ทโฟนเพ่ือสอบถามเส้นทาง
การผสมผสานระหว่าง AI กับอินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง กลายเป็นเทคโนโลยีที่มี

ความล ้าสมัยประสิทธิภาพมากข้ึน ชื่อ เอไอโอที (Artificial Intelligence of 
Things: AIoT) การใช้ต้องใช้ข้อมูลมหาศาล หรือ ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data)
5. ระบบดูแลการจารจรบนท้องถนน ใช้คอมพิวเตอร์วิชันเพ่ือตรวจจับวัตถุโดยใช้

หลักการแบ่งกลุ่มภาพ ร่วมกับการระบุต าแหน่งของวัตถุต่างๆ ที่อยู่ในภาพ น ามาใช้
ดูแลการจราจร



เร่ืองที่ 13.2.3 การประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์ด้านการสร้างส่ิงประดิษฐ์

2. ยานยนต์ไร้คนขับ
สมาคมวิศวกรรมยานยนต์นานาชาติ (SAE International) ก าหนดมาตรฐานในการ

พัฒนายานยนต์ขับเคล่ือนอัตโนมัติ แบ่งมาตรฐานไว้ 6 ระดับ
ระดับ 0 ระบบสามารถแจ้งเตือน แต่ไม่สามารถขับเคล่ือนตัวเองได้
ระดับ 1 ผู้ขับต้องวางมือบนพวงมาลัยตลอดเวลา แต่ระบบสามารถควบคุมเคร่ืองยนต์
ระดับ 2 ระบบท าการควบคุมยานยนต์ทั้งหมด
ระดับ 3 ผู้ขับสามารถละมือจากการขับรถไปท าอย่างอื่นได้
ระดับ 4 หลักเหมือนระดับ 3 แต่ผู้ขับข่ีไม่ต้องนั่งตลอด
ระดับ 5 ระบบอัตโนมัติโดยสมบูรณ์ โดยที่คนขับไม่ต้องท าอะไรเลย

1. หุ่นยนต์

เป็นปัญญาประดิษฐ์ที่พัฒนาพ้ืนฐานของวิศวกรรมและสรีรศาสตร์ซ่ึงเป็นความพยายาม
ในการสร้างหุ่นยนต์ให้มีความฉลาดและถูกควบคุมด้วยคอมพิวเตอร์
หุ่นยนต์ส่วนใหญ่ใช้ในภาคอุตสาหกรรม เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิต และท างาน

ต่อเนื่องตลอด 24 ชม. โดยไม่พัก เหมาะกับงานที่ต้องท าซ ้าๆ งานหนัก และงานที่ส่งมอบ
ตรงเวลา หรือพ้ืนที่เส่ียงต่อมนุษย์ หรือข้อจ ากัดด้านขนาดพ้ืนที่จ ากัด



3. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR)
ตัวอย่างเช่น
3.1 เกมเสมือนจริง ท าให้ผู้เล่นสามารถน าตนเองเสมือนเข้าไปอยู่ภายในเกม
3.2 เมตาเวิร์ส โดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 

และเทคโนโลยีเสมือนจริง รวมทั้งอุปกรณท์ี่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าไปในโลก
เสมือน
เดือน ธ.ค. 2564 บริษัท อนันดา ดิเวลลอปเม้นท์ ได้เปิดตัว “น้องวันนี้” อินฟลูเอน

เซอร์เสมือนจริง เป็นตัวแทนในการส่ือสาร
บริษัท มาสเก็ต คอมมูนิเคชั่น จ ากัด โดยสร้างตัวละครเสมือนจริง ชื่อ “พะพราว” 

ท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยแนะน าสินค้าบนโลกเสมือน และโลกจริงผ่านเทคโนโลยี AR



เร่ืองที่ 13.2.4 การประยุกต์ปัญญาประดิษฐ์ในการ
เสริมศักยภาพของธุรกิจ

1. ระบบอัตโนมัติส าหรับกระบวนการทางธุรกิจ (BPA)
เป็นการน า AI มาช่วยในกระบวนการทางธุรกิจที่ต้องมีการก าหนดกระบวนการที่

ชัดเจนมีรูปแบบการท างานที่ซับซ้อนและซ ้าซาก ทั้งในรูปแบบที่เป็นแบบดิจิทัล และที่
เป็นเอกสารจับต้องได้ ท างานโดยอัตโนมัติโดยไม่ต้องใช้พนักงาน ช่วยให้งานมีความ
ถูกต้องแม่นย ามากข้ึน ลดเวลาและข้อผิดพลาดในงาน
ตัวอย่างการใช้ระบบอัตโนมัติในกระบวนการทางธุรกิจ เช่น
1.1 การประมวลผลเอกสารอัจฉริยะ
1.2 การโอนย้ายข้อมูลจากอีเมลและศูนย์บริการลูกค้า
1.3 การออกบัตรใหม่เมื่อครบก าหนดหรือ ตามค าร้องขอ



3. การสร้างความยึดมั่นผูกพันเชิงความคิด

น า AI ประยุกต์งานในลักษณะที่ต้องสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าหรือ
พนักงานในองค์การ

2. การค้นหาข้อมูลเชิงลุก

ตัวอย่างการค้นข้อมูลเชิงลึกในธุรกิจ
2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลที่แสดงออกทางอารมณ์ของลูกค้า
2.2 การตรวจจับธุรกรรมที่น่าสงสัยว่าทุจริต

ประโยชน์ที่ธุรกิจได้รับจากการน า AI มาใช้

1. เพ่ิมประสิทธิภาพการท างานได้ตั้งแต่ต้นจนจบ
2. เพ่ิมระดับความแม่นย าและยกระดับการตัดสินใจ
3. โดดเด่นในเร่ืองอัจฉริยะ
4. เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานให้กับพนักงาน
5. ส่งมอบประสบการณ์ที่แตกต่างให้กับลูกค้า



3. การสร้างความยึดมั่นผูกพันเชิงความคิด

น า AI ประยุกต์งานในลักษณะที่ต้องสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าหรือ
พนักงานในองค์การ

2. การค้นหาข้อมูลเชิงล฿ก

ตัวอย่างการค้นข้อมูลเชิงลึกในธุรกิจ
2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลที่แสดงออกทางอารมณ์ของลูกค้า
2.2 การตรวจจับธุรกรรมที่น่าสงสัยว่าทุจริต



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 14 
การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพ



ตอนท่ี 14.1 หลักการน าเสนอข้อมูลด้วย
แผนภาพ



เร่ืองที่ 14.1.1 ความหมาย และความส าคัญของการ
น าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพ

การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพ หรือ ดาตาวิขวลไลเซชัน 
(Data Visualization)

เป็นหนึ่งในกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ข้อมูล โดยด าเนินการรวบรวมข้อมูล การ
ประมวลผลข้อมูล และการสร้างแบบจ าลองข้อมูลหรือโมเดลข้อมูล ส าหรับแสดง
ความสัมพันธ์ของชุดข้อมูลต่างๆ เพ่ือหาข้อสรุปในการน าไปใช้ประโยชน์ต่อไป

หลักการส าคัญของการน าเสนอข้อมูลด้วยกายภาพ มี 4 ประเด็น คือ ความเรียบ
ง่าย ความชัดเจน ความถูกต้อง และความสอดคล้อง

ความส าคัญของการน าเสนอ
ข้อมูลด้วยแผนภาพ

1. เข้าใจข้อมูลได้ง่ายและรวดเร็ว
2. ดึงดูดสายตาและจดจ าง่าย
3. ช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา
4. เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน
5. เพ่ิมการมีส่วนร่วมและการส่ือสาร

ตัวอย่างการใช้งานการน าเสนอ
ข้อมูลด้วยแผนภาพ

1. การติดตามผู้ติดเชื้อโควิด-19
2. ผลการด าเนินงานด้านการเงิน
3. ค าแนะน าบริการสตรีมมิ่ง



เร่ืองที่ 14.1.2 กระบวนการน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพและ
ประเภทของแผนภาพ

กระบวนการน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพ แบ่งได้ 5 ข้ันตอน

1. รวบรวมข้อมูล - รวบรวมข้อมูลดิบที่ต้องการปริมาณมากจากแหล่งต่างๆ
2. เตรียมข้อมูล – ท าความสะอาดข้อมูล และการแปลงข้อมูล
3. น าเสนอด้วยแผนภาพ - เลือกข้อมูลของภาพตอบโจทย์ความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย
4. สร้างรายงาน – จะต้องออกแบบรายงานหรือแดชบอร์ดให้มีการจัดวาง

ข้อมูลอย่างเหมาะสม และส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมาย
5. แบ่งปันข้อมูล – การเผยแพร่และแบ่งปันข้อมูล ให้กลุ่มเป้าหมายสามารถน า

ข้อมูลไปใช้ไประโยชน์ในการตัดสินใจและด าเนินการได้ทันท่วงที



ประเภทของแผนภาพและแนวทางการใช้งาน

1. แผนภูมิแท่ง เหมาะกับการเปรียบเทียบค่าระหว่างหมวดหมู่ต่างๆ ให้แสดงค่าแต่
ละหมวดหมูด้วยแท่งที่มีความสูงเท่ากัน

2. แผ่นภูมิเส้น เหมาะกับการแสดงการเปล่ียนแปลงของข้อมูลตามช่วงเวลา ใช้
แสดงค่าข้อมูลเป็นจุด และเชื่อมจุดต่างๆ ด้วยเส้น

3. แผ่นภูมิพ้ืนที่  เหมาะกับการแสดงการเปล่ียนแปลงของข้อมูลตามช่วงเวลา โดย
เน้นพ้ืนที่ใต้เส้นโค้ง คล้ายกับแผนภูมิเส้น แต่มีการเติมพ้ืนที่ใต้เส้นโค้งเข้าไป

4. แผนภูมิวงกลม ทั้งแผนภูมิวงกลมและแผนภูมิโดนัท เหมาะกับการแสดงสัดส่วน
ของข้อมูลทั้งหมด โดยแบ่งวงกลมออกเป็นส่วนต่างๆ และแสดงสัดส่วนของแต่
ละส่วน

5. แผนภูมิกระจาย เหมาะกับการแสดงความสัมพันธ์ระหว่างสองตัวแปร โดยแสดง
ค่าของตัวแปรตัวหนึ่งเป็นแกน X อีกตัวแปรเป็นแกน Y

6. แผนที่ เหมาะกับการแสดงข้อมูลเชิงภูมิศาสตร์ ใช้แสดงข้อมูลบนแผนที่ เช่น 
จ านวนประชากร สภาพอากาศ



ตอนท่ี 14.2 ตัวอย่างการวิเคราะห์และน าเสนอ
ข้อมูลด้วยโปรแกรมพาวเวอร์บีไอ



เร่ืองที่ 14.2.1 การเชื่อมต่อและน าข้อมูลเข้าใช้งาน

1. ชุดผลิตภัณฑ์โปรแกรม Power BI
ประกอบด้วยซอฟต์แวร์

1.1 พาวเวอร์บีไอเดสก์ท็อป เป็นแอปพลิเคชันหลักส าหรับเคร่ืองเดสก์ท็อปวินโดวส์

1.2 พาวเวอร์บีไอเซอร์วิส เป็นบริการซอฟต์แวร์ (SaaS) แบบออนไลน์บนคลาวด์ของ
ไมโครซอฟต์ แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ Power BI Pro และ Power BI Premium

1.3 พาวเวอร์บีไอโมบาย เป็นแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนที่บนระบบปฎิบัติการ
ไอโอเอส (iOS) และ แอนดรอยด์ (Android)

1.4 พาวเวอร์บีไอรีพอร์ตเซิร์ฟเวอร์ ผู้ใช้น ามาติดตั้งไว้ภายในองค์การ โดยไม่ต้องใช้
บริการแบบออนไลน์ 

โปรแกรมไมโครซอฟต์พาวเวอร์บีไอ (Microsoft Power BI) มีความสามารถในการ
จัดการข้อมูลเชิงวิเคราะห์ด้วยหลักการน าเสนอข้อมูลด้วยแผนภาพ



3. ขั้นตอนการใช้งาน Power BI Desktop
1) การเชื่อมต่อกับข้อมูลและน าข้อมูลเข้า เชื่อมแหล่งข้อมูลที่อยู่ภายในองค์การกับระบบ

คลาวด์
2) การแปลและจัดการข้อมูล จัดเตรียมข้อมูล โดยแปลงข้อมูล ปรับรูปแบบข้อมูล และ

ท าความสะอาดข้อมูล
3) การสร้างและจัดรูปแบบแผนภาพ สามารถปรับเปล่ียนได้โดยอัตโนมัติเมื่อเชื่อมต่อกับ

ข้อมูล
4) การเผยแพร่และแบ่งปันรายงาน รายงานและแผนภาพที่บันทึกไว้เผยแพร่กับผู้อื่นใน

องค์การหรือบนระบบคลาวด์ได้โดยตรง

2. รูปแบบการใช้งานพาวเวอร์บีไอ
ลักษณะการท างานร่วมกันของ Power BI 

1) การใช้ Power BI Desktop เพ่ือเป็นเคร่ืองมือส าหรับการสร้างรายงาน 
วิเคราะห์ข้อมูลและเผยแพร่รายงาน เป็นโปรแกรมฟรี ไม่ต้องมีใบอนุญาต

2) การใช้ Power BI Service เพ่ือสร้างแดชบอร์ด ดูรายงานออนไลน์บนคลาวด์ 
และเผยแพร่และแบ่งปัน ใช้โปรแกรมนี้ต้องมีใบอนุญาต

3) การใช้ Power BI Mobile เพ่ือเฝ้าติดตามรายงานและแดชบอร์ดขณะอยู่นอก
สถานที่ ใช้โปรแกรมนี้ต้องมีใบอนุญาต



4. การเร่ิมใช้งานโปรแกรม Power BI Desktop
หน้าเร่ิมต้นท างานที่จะใช้สร้างวิชวลและสร้างรายงาน ประกอบด้วย 5 ส่วนหลัก  ได้แก่
4.1 เมนู ประกอบด้วย File, Home, Insert, Modeling, View, Optimize และ 

Help
4.2 มุมมอง – ประกอบด้วย 3 มุมมอง - 
1) มุมมองรายงาน เพ่ือแสดง Visualize ที่สร้างข้ึน
2) มุมมองข้อมูลในตาราง เพ่ือแสดงรายละเอียดของข้อมูลในแต่ละตาราง
3) มุมมองโมเดลหรือรูปแบบข้อมูล เพ่ือแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในแต่ละ

ตาราง
4.3 พ้ืนที่การใช้งาน แสดงรายงานหรือวิชวลที่ต้องการ ตามมุมมองที่เลือก
4.4 เครื่องมือวิชวล มี 3 ส่วนหลัก ได้แก่
1) ตัวกรอง ใช้กรองข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ
2) วิชวลไลเซชัน เพ่ือแสดงกราฟหรือวิชวล ที่ใช้สร้างหรือสรุปข้อมูล
3) ข้อมูล ใช้แสดงข้อมูลคอลัมน์

4.5 หน้ารายงาน ใช้แสดงหน้ารายงานต่าง ๆ ที่สร้างข้ึน ผู้ใช้สามารถสร้างหน้าใหม่ 
ท าซ ้า เปล่ียนชื่อ หรือสลับต าแหน่งหน้ารายงานได้



5. การเชื่อมต่อและน าข้อมูลเข้าใช้งานในโปรแกรม Power BI Desktop

การน าข้อมูลเข้า ท าได้หลายวิธี เช่น คลิกเลือกจากเมนู drop down list ของค าส่ัง
น าข้อมูลเข้า หรือจะเลือกค าส่ัง Get data ในหน้าจอหลักของโปรแกรม จากเมนู Home
มีรายการแหล่งข้อมูลส าหรับน าเข้า 7 กลุ่มที่สามารถเชื่อมต่อและน าข้อมูลเข้ามาใน

โปรแกรมได้ ได้แก่ File, Database, Microsoft Fabrics, Power Platform, 
Azure, Online Service, Other



เร่ืองที่ 14.2.2 การเตรียมข้อมูลเพ่ือการวิเคราะห์

ในโปรแกรม Power BI Desktop สามารถท าความสะอาดข้อมูล ปรับเปล่ียน
หรือแปลงข้อมูล โดยใช้โปรแกรมที่มากับ Power BI Desktop คือ โปรแกรมพาว
เวอร์คิวรี (Power Query)

การเรียกใช้โปรแกรม Power Query

Home -> Transform data -> คลิก Transform data -> ข้ึนหน้าจอโปรแกรม 
Power Query Editor
หน้าจอหลักของโปรแกรม Power Query ประกอบด้วย 4 ส่วนหลัก 

1) แถบเมนู (Ribbon) แสดงฟงัก์ชันที่ใช้ในการแปลงข้อมูล การจัดการคอลัมน์ การ
ปรับลดแถว การเรียงล าดับข้อมูล และอื่นๆ

2) หน้าต่างคิวรี (Queries) แสดงตารางฟงัก์ชัน พารามิเตอร์
3) ตารางข้อมูล (Table) แสดงข้อมูลในตารางที่ก าลังท างานหรือข้อมูลผลลัพธ์ที่

ได้มาจากการเรียกดูข้อมูลจากตาราง
4) หน้าต่างการตั้งค่าคิวรี (Query Setting) 



เร่ืองท่ี 14.2.3 การวิเคราะห์และน าเสนอข้อมูล

การสร้างวิชวลไลเซชัน
การเลือกใช้วิชวล เลือกใช้วิชวลให้เหมาะสมโดยพิจารณาจากประเภทของกราฟ

และแผนภูมิ รวมทั้งลักษณะที่ต้องการน าเสนอ โดยค านึงถึงทิศทางของกราฟหรือ
วิชวลที่ต้องการให้ผู้อ่านรู้สึกตาม แบ่งออกได้ 4 ประเภท คือ 1) การเปรียบเทียบ 2) 
องค์ประกอบ 3) การกระจาย และ 4) ความสัมพันธ์

การสร้างรูปแบบของข้อมูล

เป็นการเชื่อมความสัมพันธ์ของข้อมูลทั้งสองตาราง

การเชื่อมต่อและน าเข้าข้อมูลหลายชุดเข้าด้วยกัน

เป็นกระบวนการในการน าข้อมูลจากหลายแหล่ง โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นข้อมูลประเภท
เดียวกันมาเชื่อมกัน เพ่ือให้สามารถใช้ข้อมูลมาท าการวิเคราะห์และสร้างรายงานร่วมกันได้ 
เพ่ือให้มีความสมบูรณ์และตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ



32341 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการและ
วิทยาการข้อมูล

หน่วยที่ 15 
กรณีศึกษาธุรกิจอ้จฉริยะ



ตอนท่ี 15.1 กรณีศึกษาธุรกิจอัจฉริยะและการ
ท าเหมืองข้อมูลในธุรกิจค้าปลีก



เร่ืองที่ 15.1.1 ความรู้เบื้องต้นของธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจค้าปลีก
และโจทย์ปัญหาธุรกิจค้าปลีกบริษัท ABC

ธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจค้าปลีก

คือ การใช้เคร่ืองมือวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับธุรกิจค้าปลีก โดยธุรกิจสามารถติดตามข้อมูล
ขององค์การแบบเรียลไทม์ วิเคราะห์แนวโน้มการขาย ตรวจสอบยอดสินค้าคงคลัง เข้าใจ
พฤติกรรมลูกค้า และแสดงค่าของดัชนีชี้วัดความส าเร็จ หรือ KPI 
เพ่ือช่วยให้ผู้ค้าปลีกสามารถระบุส่ิงที่ต้องการปรับปรุงแก้ไข หรือเพ่ิมประสิทธิภาพ

กระบวนการทางธุรกิจ สนับสนุนการตัดสินใจ

ประโยชน์ของธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจค้าปลีก

1. การปรับปรุงประสิทธิภาพการขาย
2. การปรับปรุงด้านการจัดการสินค้าคงคลัง
3. ส่งเสริมประสบการณ์ของลูกค้า
4. การตัดสินใจที่ดีข้ึน



โจทย์ปัญหาธุรกิจค้าปลีกบริษัท ABC 

เป็นบริษัทค้าปลีกขนดใหญ่หรือซูเปอร์มาร์เก็ต 
ประสบปัญหาขาดทุน เสียลูกค้าให้คูแข่งติดต่อกัน 2 ปี จ้างบริษัทที่ปรึกษาท าการ

วิเคราะห์หาสาเหตุ พบปัญหา
1. ไม่มีการจัดการสินค้าคงคลัง
2. ไม่ทราบความต้องการของลูกค้าที่แท้จริง
3. การสืบค้นข้อมูลล่าช้า
4. การจัดท ารายการที่มีข้อผิดพลาด
5. ไม่สามารถวิเคราะห์ยอดขาย
6. ไม่มีระบบสนับสนุนการต้ดสินใจ

ประเด็นการบริการให้แก่ลูกค้าช้า เนื่องจากใช้ระบบประมวลผลที่เก่า คือ วิธีการ
ประมวลผลธุรกรรมออนไลน์ (On-Line Transaction Processing:OLTP) 
เป้าหมายของบริษัทค้าปลีก ABC ต้องการเป็นบริษัทอันดับ 1 ภายใน 1 ปี ต้อง

ด าเนินการปรับปรุง ดังนี้



1. ปรับปรุงการบริหารจัดการของบริษัท
2. ปรับเปล่ียนระบบการจัดการข้อมูลจากการประมวลผลธุรกรรมออนไลน์
3. พัฒนาระบบที่อ านวยความสะดวกแก่ลูกค้า
4. ประยุกต์ใช้เหมืองข้อมูลส าหรับหลักการเข้าใจพฤติกรรมของลูกค้า เพ่ือรักษาลูกค้า
5. น าเสนอรายงานแบบวิชวลไลเซชัน และแดชบอร์ด
6. พัฒนาระบบการตัดสินใจของผู้บริหาร



เร่ืองที่ 15.1.2 การพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและประยุกต์ใช้
การท าเหมืองข้อมูลส าหรับบริษัท ABC

การพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะและประยุกต์ใช้การท าเหมืองข้อมูล

ประกอบด้วย 7 ข้ันตอน
1. ขั้นตอนการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบจากแหล่งข้อมูล ข้อมูลน ามาจากหลายแหล่ง ได้แก่

1) ข้อมูล ณ จุดขาย หรือจุดช าระเงินของร้านค้าปลีกในแต่ละสาขา ซ่ึง BI จะใช้
ประโยชน์เชิงลึกจากข้อมูล POS ส าหรับหาแนวโน้มการขาย ผลิตภัณฑ์ยอดนิยม การสะสม
แต้มของสมาชิก หรือความภักดีของลูกค้าประจ า

2) ข้อมูลลูกค้า เป็นพฤติกรรมการซ้ือสินค้าของลูกค้า ความชอบ และความต้องการ
ของลูกค้า

3) ข้อมูลสินค้าคงคลัง เพ่ือทราบว่าสินค้าใดขายไม่ได้ สินค้าใดใกล้จะหมด เพ่ือลด
โอกาสเสียหายของสินค้า

4) ข้อมูลออนไลน์ เป็นการน าข้อมูลจากส่ือสังคมออนไลน์ต่างๆ ของบริษัท เพ่ือท าการ
วิเคราะห์ความชื่นชอบของลูกค้า พฤติกรรม การรับรู้ข้อมูลข่าวสาร การโต้ตอบของลูกค้า

5) ข้อมูลบุคคลที ่3 หรือ ข้อมูลจากแหล่งอื่นภายนอกบริษัท



2. ข้ันตอนอีทีแอล (Extract, Transform and Load: ETL)

คือ กระบวนการในการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ในข้ันตอนที่ 1 มารวมไว้ที่
คลังข้อมูล โดย ETL ประกอบด้วยการท างาน 3 ข้ันตอน
1) การสกัด การท าให้ข้อมูลเข้าสู่รูปแบบมาตรฐานเดียวกัน และตรวจสอบข้อมูลให้มี

ความสมบูรณ์
2) การแปลง น าข้อที่สกัดมาแปลงตามรูปแบบที่บริษัทก าหนด (1) การก าจัด

ข้อผิดพลาดและจับคู่ข้อมูลต้นฉบับกับรูปแบบข้อมูลที่ต้องการ (2) ก าจัดความซ ้าซ้อน
ของข้อมูล และการแก้ไขรูปแบบข้อมูล
3) การโหลด เป็นการน าข้อมูลมาโหลดหรือบรรจุไปในคลังข้อมูล

3. ขั้นตอนการสร้างคลังข้อมูล

บริษัทน าคลังข้อมูลมาใช้ในการวิเคราะห์ 4 ประเด็นหลัก คือ 1) การวิเคราะห์
ประสิทธิภาพการส่งเสริมการขาย 2) การวิเคราะห์ผู้จ าหน่าย 3) การวิเคราะห์การจัด
กลุ่มลูกค้า และ 4) การวิเคราะห์สินค้า



4. ขั้นตอนการสร้างตลาดข้อมูล หรือคลังข้อมูลขนาดเล็ก หรือ ดาตามาร์ต

เป็นคลังข้อมูลขนาดเล็กที่จัดเก็บข้อมูลเฉพาะของแต่ละส่วนประกอบย่อยของธุรกิจ 
ได้แก่ 1) ดาตามาร์ตใบส่ังซ้ือ 2) ดาตามาร์ตการแบ่งส่วนสินค้า 3) ดาตามาร์ตห่วงโซ่
อุปทาน 4) ดาตามาร์ตการเงิน 5) ดาตามาร์ตพนักงาน และ 6) ดาตามาร์ตข้อมูลทาง
ธุรกิจขององค์การ

5. ขั้นตอนการประมวลผลออนไลน์เชิงวิเคราะห์ หรือ โอแลป

ABC ท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รวบรวมมาในคลังข้อมูล และวิเคราะห์เชิงลึกเฉพาะ
ข้อมูลที่น ามาเก็บไว้ใน ดาตามาร์ต
1) โครงสร้างแบบดาว หรือสตาร์สกีมา ABC ออกแบบโครงสร้างส าหรับการ

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สตาร์สกีมา หรือ สกีมาแบบดาว โดยมีตารางข้อเท็จจริงอยู่ตรง
กลางที่เชื่อมกับตารางมิติจ านวน 5 ตาราง
2) โอแลป คิวบ์ ABC น าข้อมูลจากสตาร์สกีมา มาสร้างโอแลป คิวบ์ ซ่ึงเป็นการ

วิเคราะห์ข้อมูลหลายมิติ ช่วยให้ ABC เห็นข้อมูลในมิติต่างๆ เพ่ือแสวงหาโอกาสทาง
ธุรกิจและส่งเสริมการเข้าใจสินค้าหรือการบริโภคของลูกค้าในแต่ละช่วงเวลา



6. ข้ันตอนการสร้างรายงาน
ABC เสนอรายงานส าหรับผู้บริหารไว้ตัดสินใจ ในรูปแบบต่างๆ เช่น ตาราง กราฟ 

และแดชบอร์ด แสดงถึงแนวโน้มข้อมูล ตัวชี้วัดข้อมูล และการติดตามข้อมูลทางธุรกิจ

7. ขั้นตอนการท าเหมืองข้อมูล

ABC มีการท าเหมืองข้อมูลใช้ในด้านต่าง ๆ ดังต่อไปนี้
7.1 การวิเคราะห์สินค้า ช่วยให้ ABC สามารถควบคุมคลังสินค้า สร้างความได้เปรียบใน

การตัดสินใจ ติดตามส่ิงที่ขายและคาดการณ์ความต้องการในอนาคต โดยใชอ้ัลกอริธึมการ
ท าเหมืองข้อมูลเชิงพรรณา และอัลกอริธึมการท าเหมืองข้อมูลเชิงคาดการณ์
7.2 การวิเคราะห์ลูกค้า อัลกอริธึมการท าเหมืองเชิงคาดการณ์ในการวิเคราะห์แบบ

เรียลไทม์ แสดงโดยแดชบอร์ดให้ผู้บริหารและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทราบสถานการณ์ของสินค้า
หรือบริษัทแบบเรียลไทม์
7.3 การวิเคราะห์เชิงท านาย เป็นการใช้อัลกอริธึมการท าเหมืองข้อมูลเชิงคาดการณ์ ท าให้

บริษัท ABC สามารถคาดการณ์หรือท านายสินค้าในอนาคตได้ และแผนการขยายสาขาใน 5 
ปีข้างหน้า
7.4 การวิเคราะห์การรับรู้สื่อ บริษัท ABC สามารถเข้าใจดีข้ึนว่าควรใช้กลยุทธ์ใดเพ่ือ

กระตุ้นให้ลูกค้ากลับมาซื้อสินค้า หรือมีความถี่ในการซื้อสินค้าเพ่ิมมากข้ึน



ตอนท่ี 15.2 กรณีศึกษาธุรกิจอัจฉริยะและการ
เรียนรู้ของเครื่องในธรุกจิประกันภัย



เร่ืองที่ 15.2.1 ความรู้เบื้องต้นของธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจ
ประกันภัยและโจทย์ปัญหาธุรกิจประกันภัยบริษัทสุโขอินชัวร์

ประโยชน์ของธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจประกันภัย

1. ให้ข้อมูลเชิงลึกที่ขับเคล่ือนด้วยข้อมูล
2. ช่วยระบุโอกาสส าหรับรายได้ใหม่
3. ติดตามค่าดัชนีชี้วัดความส าเร็จ หรือ KPI
4. ให้ค าตอบส าหรับทุกค าถาม
5. อนุญาตให้ลูกค้าบางประเภทสามารถรับข้อมูลและแดชบอร์ด
6. ให้มุมมอง 360 องศาแก่ลูกค้า
7. ช่วยให้ลูกค้าประหยัดเวลา

ธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจประกันภัย
ความหมายธุรกิจอัจฉริยะในธุรกิจประกันภัย

การใช้เคร่ืองมือวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับธุรกิจประกันภัย โดยธุรกิจสามารถติดตาม
ข้อมูลองค์การแบบเรียลไทม์ วางแผนและด าเนินการในลักษณะที่ถูกต้อง การก าหนดค่า
ดัชนีวัดความส าเร็จ (KPI) ที่ถูกต้องในเวลาที่เหมาะสมแก่ผู้บริหาร



ตัวอย่างการประยุถกต์ใช้ธึกิจอัจฉริยะในธุรกิจประกันภัย
1) การเพ่ิมประสิทธิภาพในการบริหารความเสีย่งและการจัดการ – ธุรกิจอัจฉริยะ

ช่วยให้บริษัทประกันภัยสามารถแสดงภาพข้อมูลและสร้างแบบจ าลองการวิเคราะห์เชิง
ท านายได้ดี ช่วยยกระดับความน่าเชื่อถือและความแม่นย าในการประเมินค่าสินไหม

2) การใช้ประโยชน์จากระบบธุรกิจอัจฉริยะส าหรับข้อมูลเชิงลึกของลูกค้า – ระบบ
ธุรกิจอัจฉริยะท าหน้าที่สกัดข้อมูลเชิงลึก และหาความสัมพันธ์ข้อมูลจากหลากหลาย
แห่ง และแพล็ตฟอร์มส่ือสังคมออนไลน์ ช่วยให้บริษัทสามารถตัดสินใจในการเพ่ิมหรือ
ก าหนดช่องทางการขาย

3) การเปลีย่นแปลงด้านการกระจายสินค้าและการบริการ – ความต้องการลูกคา้
เปล่ียนแปลงและเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงท าให้บริษัทประกันภับต้องสร้างนวัตกรรมใน
การขยายช่องทางการจัดจ าหน่าย

4) การเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียกร้องค่าสินไหม – ธุรกิจอัจฉริยะสามารถ
ประมวลผลข้อมูลที่มีจ านวนมากหรือขนาดใหญ่ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และแม่นย าสูง 
ท าให้บริษัทประกันภัยสร้างความพึงพอใจแก่ลูกค้าและสามารถด าเนินการจัดการการ
เรียกร้องที่มีประสิทธิภาพ



5) การตรวจจับการฉ้อโกง – ระบบธุรกิจอัจฉริยะมีศักยภาพในการต่อสู้กับการ
ฉ้อโกงในรูปแบบต่างๆ ช่วยให้บริษัทประกันภัยสามารถระบุและตรวจสอบความผิดปกติ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

6) การปรับตัวให้เข้ากับเหตุการณ์ไม่คาดคิดได้ – ระบบธุรกิจอัจฉริยะช่วยให้บริษัท
ใช้ประโยชน์จากข้อมูลอย่างรวดเร็วและการใช้ AI ในการวิเคราะห์เชิงท านายเหตุการณ์
ต่างๆ ในอนาคต ท าให้บริษัทหรือธุรกิจรอดพ้นจากผลกระทบหรือบรรเทาความเสียหาย
ทางธุรกิจ



โจทย์ปัญหาธุรกิจประกันภัยบริษัทสุโขอินชัวร์

บริษัทเกิดปัญหาสภาพคล่องจากการจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายที่เรียกว่า “เจอจ่าย
จบ” เหตุจากสถานการณ์โควิด-19 ท าให้บริษัทมีสภาพคล่องทางการเงินลดลง ขาดความ
น่าเชื่อถือ ลูกค้าเดิมชะลอหรือยกเลิกการท าประกัน บริษัทขาดทุนติดต่อ 3 ปี จ้างบริษัทที่
ปรึกษาวิเคราะห์หาสาเหตุ พบว่า

1) ไม่มีระบบการวิเคราะห์เชิงท านายข้อมูลในอนาคตด้วย AI
2) ไม่มีระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบเรียลไทม์
3) ไม่มีระบบธุรกิจอ้จฉริยะบนระบบคลาวด์ที่สามารถจัดการข้อมูลที่มีความปลอดภัย
4) ไม่มีระบบแนะน าลูกค้าแบบรายบุคคล หรือแบบกลุ่ม 
5) ไม่มีประกันภัยรูปแบบใหม่
6) ไม่มีระบบสรุป และแสดงผลแบบโต้ตอบ

การจัดการข้อมูลในระบบเดิม บริษัทมีระบบคลังข้อมูลและธุรกิจอัจฉริยะ การ
ประยุกต์ใช้การท าเหมืองข้อมูล แต่ใช้มาเป็นเวลานานกว่า 10 ปี และข้อมูลที่มีปริมาณ
เพ่ิมข้ึน ค่าใช้จ่ายเพ่ิมข้ึน แต่ประสิทธิภาพในการสืบค้นข้อมูลลดลง



เป้าหมายของบริษัท สร้างโอกาสทางธุรกิจให้กลับมาอยูในกลุ่ม A+ หรือกลุ่มที่มีความ
เส่ียงต ่า และผลประกอบการที่ดี ด าเนินการดังนี้

1) ประยุกต์ใช้ AI ส าหรับการด าเนินการต่างๆ บนพ้ืนฐานข้อมูลขนาดใหญ่
2) เปล่ียนระบบธุรกิจอ้จฉริยะจากเซิร์ฟเวอร์มาอยู่บนคลาวด์
3) พัฒนาแอปพลิเคชันที่รองรับการจัดการเคลมประกันด้วยตนเอง
4) การสร้างระบบส่งเสริมการท ากิจกรรมทางการขาย
5) มีระบบการตัดสินใจแบบรอบด้านและรวดเร็ว
6) ลดภาระต้นทุนอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และลดค่าใช้จ่าการบ ารุงรักษา ด้วยการใช้ระบบ
ธุรกิจอัจฉริยะบนคลาวด์

7) มีระบบรักษาความมั่นคงปลอดภัยสูง



เร่ืองที่ 15.2.2 การพัฒนาระบบธุรกิจอัจฉริยะบนคลาวด์และ
ประยุกต์ใช้การเรียนรู้ของเคร่ืองส าหรับบริษัทสุโขอินชัวร์

1. ขั้นตอนการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบจากแหล่งข้อมูล

1.1 ข้อมูลจากภายในบริษัท – เป็นข้อมูลมาจากระบบประกันภัยหรือส่วนประกอบ

หลักของบริษัท การบริหารจัดการข้อมูลเชื่อมต่อกันทั้งาะบบด้วยแพล็ตฟอร์ม eBao
รวมถึงการจัดการข้อมูลจ านวนมาก ครอบคลุมทุกผลิตภัณฑ์ ท างานรวดเร็วบนระบบ
คลาวด์

1.2 ข้อมูลจากภายนอกบริษัท – 1) ข้อมูลการส่ือสังคมออนไลน์ต่างๆ และ 2) 
ข้อมูลขนาดใหญ่ ท าให้บริษัททราบข้อมูลเชิงลึกของลูกค้าและสามารถก าหนดรูปแบบ
ประกันและความคุ้มครองที่ตรงกับความต้องการของลูกค้า และผลประโยชน์ของ
บริษัท

1.3 แหล่งข้อมูลอืน่ เช่น ข้อมูล CRM 



4. ขั้นตอนการสร้างคลังข้อมูลและการสร้างตลาดข้อมูลบนคลาวด์

ประกอบด้วย 1) คลังข้อมูลการประกันภัย และ 2) ดาตามาร์ตส าหรับแต่ละหัวข้อ
ย่อยของคลังข้อมูลบริษัท เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพด้านเวลาในการสืบค้นข้อมูล และการ
บ ารุงรักษา

3. ขั้นตอนอีทีแอลบนคลาวด์
เป็นกระบวนการรวมข้อมูลที่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและทรัพยากรการประมวลผล

บนคลาวด์ เพ่ือด าเนินการสกัด การแปลง และการโหลดข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ลงใน
ระบบ

2. ขั้นตอนธุรกิจอัจฉริยะบนคลาวด์
บริษัทเลือกใช้ระบบ Cloud BI เพ่ือสนับสนุนการปรับแต่งแดชบอร์ดและการแสดง

ภาพข้อมูล การแสดงภาพเชิงโต้ตอบ การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้
ง่ายข้ึนและการวิเคราะห์ชั้นสูงด้วย AI



5. ขั้นตอนการสร้างส่วนผู้ใช้งานทางธุรกิจ
ทีมพัฒนาด าเนินการพัฒนาส่วนผู้ใช้งาน ได้แก่ แดชบอร์ด รายงาน โอแลป คิวบ์ 

อีเมล แท็บแล็ต และโมบาย

6. ขั้นตอนการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI)

เพ่ือให้บริษัทสามารถวิเคราะห์ข้อมูลในอนาคต อ านวยความสะดวกให้ลูกค้า และ
สร้างความได้เปรียบเหนือคูแข่งขัน

6.1 การประมวลผลการเคลมประกันแบบอัตโนมัติ ด้วยอัลกอริธึมการเรียนรู้เชิงลึก
ส าหรับการประมวลผลภาพ เพ่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลได้อย่างถูกต้องและแม่นย าสูง

6.2 การประเมินราคาเคลมประกัน ลูกค้าสามารถเปิดแอปพลิเคชันของบริษัทถ่าย
สภาพรถและบริเวณที่เกิดเหตุการณ์อัปโหลดเข้ามาในระบบ ระบบจะค านวณราคาเคลม
ประกัน ประสานงานซ่อม ออกเอกสารส าคัญทางอิเล็กทรอนิกส์ในกรณีที่มีคู่กรณี

6.3 การจัดการเอกสารแบบอัตโนมัติ บริษัทน าอัลกอริธึมการเรียนรู้ของเคร่ืองมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเอกสารแบบอัตโนมัติ การตรวจสอบเอกสาร ความถูกต้อง 
การท าสรุปของแต่ละเอกสาร การจัดเก็บเอกสาร และการอนุมัติแบบอัตโนมัติ
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