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บทคัดย่อ 
 

ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ เป็นโครงงานที่ต้องการศึกษาเกี่ยวกับการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล รวมทั้ง

หลักการท างานของแมชชีนเลิร์นนิ่ง เพ่ือศึกษาถึงอัลกอริทึมต่าง ๆ ที่ใช้ในการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

โดยการวิเคราะห์ข้อมูลนั้นสามารถน าข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายมาท าการวิเคราะห์ได้ แต่เนื่องจากการ

แข่งขันฟุตบอลเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมและแพร่หลายมากในโลก ทางคณะผู้จัดท าจึงได้น าข้อมูล

การแข่งขันฟุตบอลมาท าการวิเคราะห์เพ่ือท านายผลของการแข่งขัน โดยจะท านายผลของพรีเมียร์ลีก

ว่าทีมเจ้าบ้านจะมีผลที่จะชนะ เสมอ หรือแพ้ ทีมเยือน โดยจะใช้โมเดลมัลติโนเมียลเนอีฟเบย์ ในการ

ท านาย ซึ่งตัวโมเดลจะสามารถแบ่งกลุ่มของข้อมูลได้หลากหลายกลุ่ม และปัจจัยที่มีผลต่อการน ามาใช้

ในการท านายได้แก่ ผลของการแข่งขันในอดีตตั้งแต่ฤดูกาล 2012/2013 จนถึงฤดูกาลปัจจุบันและ

ค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมแต่ละทีม ซึ่งจะแสดงผลการท านายในรูปแบบของเว็บไซต์ที่สามารถท านายผล

การแข่งขันที่จะเกิดขึ้นใหม่ได้โดยอัตโนมัติ และผู้ใช้สามารถเข้าสู่ระบบได้โดยผ่านช่องทางเฟสบุ๊คโดย

สามารถน าแฟนเพจของทีมที่ผู้ใช้กดถูกใจมาตั้งค่าเป็นทีมโปรดของผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเห็น

รายละเอียดและผลการท านายของทีมที่ผู้ใช้ติดตามอยู่ได้อย่างอัตโนมัติ 
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ABSTRACT 
 

This thesis is a project that needs to study the data science and the principles 

of machine learning by analyzing the data. We can apply the algorithms to the various 

data. However, the football game is a popular sport in the world. We predict the 

outcome of the Premier League that will get the win, lose or draw by using the 

Multinomial Naïve Bayes model. The factors that are used in the prediction as the 

results of past events from the 2012/2013 season until the current season and the 

statistics of each team. We show the forecasts on our website that can automatically 

predict the outcome of a match. Moreover, users can log in via the Facebook account, 

which can be used for setting the user's favorite team. Our proposed website allows 

users to automatically see the details and predictive results of the team that they 

follow. 
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บทท่ี  1 

บทน ำ 
 

1.1  ที่มำและควำมส ำคัญของโครงงำน 
ในปัจจุบันนี้ได้มีข้อมูลที่เกิดขึ้นอย่างมากมาย ซึ่งข้อมูลที่มีอยู่มากมายนั้นมีความหลากหลาย 

ทั้งในด้านโครงสร้างและรูปแบบของข้อมูล ดังนั้นการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะช่วยให้สามารถ

ค้นพบความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในอตีดและความน่าจะเป็นที่จะเกิดพฤติกรรมเดิมใน

อนาคต 

การท าการวิเคราะห์ข้อมูลนั้นสามารถน าข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายมาท าการวิเคราะห์ได้ แต่

เนื่องจากการแข่งขันฟุตบอลเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมและแพร่หลายมากในโลก ทางคณะผู้จัดท าจึง

ได้น าข้อมูลการแข่งขันฟุตบอลมาท าการวิเคราะห์เพ่ือท านายผลของการแข่งขัน ซึ่งโดยปกติการท า

การวิเคราะห์เหล่านี้ได้ถูกวิเคราะห์โดยมนุษย์ ซึ่งอาจจะต้องใช้ก าลังในการหาข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ

การแข่งขันในแต่ละนัดและยังต้องใช้เวลาในการคิดเพ่ือคาดเดาจากข้อมูลที่มีอยู่ว่าในแต่ละนัดนั้น ทีม

ไหนมีโอกาสที่จะชนะ จึงท าให้ทางคณะผู้จัดท าได้มีแนวคิดในการใช้แมชชีนเลิร์นนิ่ง (Machine 

Learning) เข้ามาช่วยในการวิเคราะห์ เพ่ือช่วยให้ประหยัดพละก าลังและระยะเวลาในการวิเคราะห์

ได้ดียิ่งขึ้น 

และทางคณะผู้จัดท ายังต้องการที่จะศึกษาแบบจ าลองต่าง ๆ ของแมชชีนเลิร์นนิ่งที่ใช้ในกา

ท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยได้ลองใช้แบบจ าลองหลาย ๆ แบบและได้เลือกใช้แบบจ าลองมัลติโนเมียล

เนอีฟเบย์ (Multinomial Naïve Bayes) เนื่องจากแบบจ าลองชนิดนี้เหมาะกับการแบ่งกลุ่มของ

ข้อมูลได้ออกมาหลากหลายกลุ่มและยังให้ความแม่นย าในการท านายสูงที่สุด 

จากหลักการที่กล่าวมาทั้งหมดนี้ จึงท าให้เกิดเป็นเว็บไซต์ที่มีชื่อว่า เบบี้ซอคเกอร์ (Baby 

Soccer) ซึ่งเป็นเว็บแอปพลิเคชันที่ใช้ในการท าการวิเคราะห์และท านายผลของการแข่งขันฟุตบอล 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการใช้ทฤษฎีทางสถิติและคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับข้อมูลการแข่งขันฟุตบอล 

และยังช่วยให้ผู้ที่ติดตามข่าวสารของการแข่งขันฟุตบอลได้รับข้อมูลผลการวิเคราะห์เกมส์การแข่งขัน

ฟุตบอลโดยใช้แมชชีนเลิร์นนิ่งอีกด้วย 

 

1.2  วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
 1. เพ่ือศึกษาเก่ียวกับการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

2. เพ่ือศึกษาแบบจ าลองต่าง ๆ ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3. เพ่ือศึกษาเก่ียวกับหลักการท างานของแมชชีนเลิร์นนิ่ง 

4. เพ่ือศึกษาเก่ียวกับการใช้ทฤษฎีทางสถิติและคณิตศาสตร์ในเกมส์การแข่งขันฟุตบอล 
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5. เพ่ือศึกษาเก่ียวกับการสร้างเว็บไซต ์

6. สามารถใช้วิเคราะห์และท านายผลของการแข่งขันฟุตบอลได้ 
 

1.3  ขอบเขตของโครงงำน 
 1. ท าการดึงข้อมูลผลการแข่งขันฟุตบอลมาจากเว็บไซต์ Kaggle [9]  

 2. เขียนโปรแกรมเพ่ือเก็บข้อมูลผลการแข่งขันฤดูกาลใหม่ ๆ โดยอัตโนมัติ 

 3. ท าการทดลองใช้แบบจ าลองต่าง ๆ ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลกับข้อมูลผลการแข่งขัน 

 4. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อท านายผลการแข่งขันฟุตบอลของพรีเมียร์ลีก (Premier League) 

 5. เพ่ิมค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นอีกปัจจัยที่ใช้ในการวิเคราะห์ 

 6. พัฒนาโมเดลโดยการเพ่ิมหรือลดปัจจัยที่มีผลต่อการวิเคราะห์เพ่ือให้ได้ความแม่นย า

เพ่ิมข้ึน 

 7. สร้างเว็บไซต์เพ่ือแสดงผลของการวิเคราะห์ในรูปแบบของกราฟ 

 

1.4  ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
 1. ศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

 2. ศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างแมชชีนเลิร์นนิ่งโดยใช้ภาษาไพธอน (Python) 

 3. ศึกษาเรียนรู้สูตรต่าง ๆ ที่ใช้ในการหาความน่าจะเป็นจากแมชชีนเลิร์นนิ่ง 

 4. ศึกษาเรียนรู้แบบจ าลองต่าง ๆ ที่ใช้ในการท าการวิเคราะห์ข้อมูล 

 5. ศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างเว็บไซต์โดยใช้บูทแสตรป (Bootstrap) และจาวาสคริป 

(JavaScript) 

 6. ปรับเปลี่ยนปัจจัยที่มีผลต่อการท านาย เพ่ือให้ได้ความแม่นย าสูงที่สุด 

 
1.5  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. เข้าใจถึงแบบจ าลองต่าง ๆ ในการท าการวิเคราะห์ข้อมูลให้ได้มากท่ีสุด 

 2. เข้าใจถึงหลักการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล 

 3. เข้าใจถึงหลักการท างานของแมชชีนเลิร์นนิ่ง 

 4. สามารถท าการวิเคราะห์ผลของการแข่งขันฟุตบอลได้จริง 

 5. ออกแบบและเขียนโปรแกรมในการสร้างเว็บไซต์ได้ 
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บทท่ี 2 

 เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 2.1.1. พื้นฐานทางสถิติ [14] 
  สถิติ คือ ค่าตัวเลขของข้อมูลที่ส าคัญ เพ่ือใช้แสดงปริมาณข้อมูลหรือข้อเท็จจริง

เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และเป็นค่าท่ีได้มาจากการค านวณของข้อมูลตามนิยามทางคณิตศาสตร์ เช่น 

ค่าเฉลี่ย ค่าความแปรปรวน ฯลฯ ซึ่งหลักการส าคัญในการเก็บค่าสถิติจะมีอยู่ 4 ขั้นตอน คือ การเก็บ

รวบรวมข้อมูล การน าเสนอข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการตีความหมายข้อมูล โดยค่าสถิติที่ควรรู้

ในเบื้องต้นมีดังต่อไปนี้ 

  1. ค่ากลางและการเบี่ยงเบน คือ ตัวเลขตัวหนึ่งที่ใช้บอกค่าสถิติต่าง ๆ ของชุดข้อมูล

นั้น ๆ โดยจะมีสามารถหาค่าแต่ละค่า ได้ดังต่อไปนี้ 

   - ค่าเฉลี่ย (Mean) คือ ตัวเลขตัวหนึ่งที่สามารถบอกได้ว่า ข้อมูลที่มีอยู่ทุก

ตัวนั้นเฉลี่ยโดยรวมจากทุกค่าแล้วได้ค่าเท่านี้ โดยสามารถหาได้จากการคิดผลรวมของค่าทั้งหมดหาร

ด้วยจ านวนข้อมูลทั้งหมด และยังสามารถหาได้ 2 แบบโดยการอ้างอิงจากประเภทของข้อมูลดังนี้ 

    • ข้อมูลแบบไม่แจกแจงความถี่ คือ ข้อมูลที่จะมาแบบเป็นตัว ๆ 

สามารถบอกได้ทันทีว่าตัวไหนมีค่าเป็นเท่าใด เช่น ข้อมูลคือ 1 3 7 55 ดังนั้นข้อมูลมีอยู่ 4 ตัว โดยที่

บอกได้ทันทีเลยว่าตัวที่ 4 มีค่าเป็น 55 เป็นต้น และสูตรที่ใช้ในการหาค่าเฉลี่ยของข้อข้อมูลแบบไม่

แจกแจงความถ่ี คือ 

 

     𝑋̅ =
∑ 𝑋𝑖

𝑁
                                (2.1) 

 

    X̅ คือ ค่าเฉลี่ย     

    X คือ ข้อมูลตัวที่ i 

    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

    • ข้อมูลแบบที่แจกแจงความถี่ คือ ข้อมูลที่ได้มีการถูกแบ่งออกเป็น

ช่วง ๆ จะไม่สามารถบอกได้ว่าข้อมูลแต่ละตัวนั้นมีค่าเท่าใด โดยข้อมูลจะต้องถูกแบ่งส่วนของข้อมูล

ออกและแสดงอยู่ในรูปแบบของตารางเสมอ ในตารางนั้น ๆ จะถูกแบ่งเป็นคอลัมน์ (Column) ตาม

เรื่องต่าง ๆ และจะมีการแสดงค่าต่าง ๆ ในแต่ละคอลัมน์นั้น ๆ และจ านวนของค่าในแต่ละช่วงนั้น 

เช่น 
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ตารางท่ี 2.1  ตัวอย่างข้อมูลแบบที่แจกแจงความถี่ 

คะแนน จ านวนนักศึกษา 

11-20 5 

21-30 7 

 

     จากตารางที่ 2.1 จะไม่สามารถบอกได้เลยว่านักศึกษา

ล าดับที่ 3 ได้คะแนนเป็นเท่าไหร่ในช่วง 11-20 จึงท าให้สูตรในการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิตต้องท าการหา

จากอันตรภาคชั้นที่มีอยู่ในตาราง โดยมีสูตรดังต่อไปนี้ 

 

     𝑋̅ =
∑(𝑓𝑖𝑋𝑖)

∑ 𝑓𝑖
                      (2.2) 

 

    X̅ คือ ค่าเฉลี่ย  

    f คือ ความถ่ีของแต่ละอันตรภาคชั้น 

    X คือ จุดกึ่งกลางของแต่ละอันตรภาคชั้น 

 

   - มัธยฐาน (Median) คือ ตัวเลขตัวหนึ่งซึ่งอยู่ตรงกลางของชุดข้อมูลนั้น ๆ 

โดยต้องมีการเรียงล าดับค่าของข้อมูลจากน้อยไปมากเรียบร้อยแล้ว และยังสามารถหาได้ 2 แบบตาม

ชนิดของข้อมูลเช่นเดียวกัน 

    • ข้อมูลแบบไม่แจกแจงความถี่ ในการหามัธยฐานของข้อมูลชนิดนี้ 

จะต้องท าการเรียงล าดับค่าของข้อมูลจากน้อยไปมากก่อน แล้วจึงค่อยหาต าแหน่งของมัธยฐาน โดยมี

สูตรคือ 

 

          ต าแหน่งของมัธยฐาน =
𝑁+1

2
                        (2.3) 

 

    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

    • ข้อมูลแบบที่แจกแจงความถี่ ในการหามัธยฐานของข้อมูลชนิดนี้ 

เนื่องจากข้อมูลมาเป็นแบบตารางแล้ว จึงมีการเรียงล าดับอันตรภาคชั้นมาให้เสร็จ แต่จะมีสูตรการ

หามัธยฐานเฉพาะตัว เพราะเนื่องจากไม่สามารถเห็นได้ว่าค่าไหนเป็นค่าที่อยู่ตรงกลาง โดยจะสามารถ

หาได้ดังนี ้

 

           ต าแหน่งของมธัยฐาน =
𝑁

2
                        (2.4) 
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       มัธยฐาน = 𝐿 +
𝐼

𝑓𝑚
[ต าแหน่งของมัธยฐาน − ∑ 𝑓𝐿]            (2.5) 

 

    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

    L คือ ขอบล่างของอันตรภาคชั้น 

    I คือ ความกว้างของอันตรภาคชั้น 

    fm คือ ความถี่ของอันตรภาคชั้น 

    fL คือ ความถี่สะสมของอันตรภาคชั้นก่อนหน้า 

 

   - ฐานนิยม (Mode) คือ ตัวเลขตัวหนึ่งที่ใช้แทนค่าที่เกิดซ้ ามากที่สุดใน

ข้อมูลชุดนั้น สามารถหาได้ 2 แบบตามชนิดของข้อมูลคือ 

    • ข้อมูลแบบไม่แจกแจงความถี่ หาฐานนิยมโดยน าค่าที่ซ้ ากันมาก

ที่สุดในข้อมูลชุดนั้นเป็นค าตอบ แต่อาจจะมีหลายค่าหรือไม่มีเลยก็ได้ 

    • ข้อมูลแบบที่แจกแจงความถี่ มาในรูปแบบของตาราง ในการหา

ฐานนิยมจึงมีสูตรเฉพาะในการหา โดยสามารถหาได้โดย 

 

    ฐานนิยม = 𝐿 + 𝐼[
𝑑1

𝑑1+𝑑1
]                                (2.6) 

 

    L คือ ขอบล่างของอันตรภาคชั้น 

    I คือ ความกว้างของอันตรภาคชั้น 

    d1 คือ ผลต่างของความถ่ีของชั้นที่ต่ ากว่า 1 ชั้น 
    d2 คือ ผลต่างของความถ่ีของชั้นที่สูงกว่า 1 ชั้น 

 

   - พิสัย (Range) คือ ตัวเลขตัวหนึ่งที่ใช้แทนค่าความแตกต่างระหว่างข้อมูล

ที่มีค่าสูงที่สุดกับข้อมูลที่มีค่าต่ าที่สุด โดยสามารถหาได้ 2 แบบตามลักษณะของข้อมูลคือ 

    • ข้อมูลแบบไม่แจกแจงความถี่ ต้องท าการเรียงล าดับค่าของข้อมูล

จากน้อยไปมากก่อน เพ่ือที่จะได้หาพิสัยได้ง่าย โดยจะสามารถหาพิสัยได้โดย 

 

         พิสัย = ค่าสูงสุด − ค่าต่ าสุด                      (2.7) 

 

    • ข้อมูลแบบที่แจกแจงความถ่ี จะใช้อันตรภาคชั้นที่มีค่าสูงที่สุดกับ

อันตรภาคชั้นที่มีค่าต่ าที่สุด โดยสามารถหาพิสัยได้โดย 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 พิสัย = ขอบบนของอันตรภาคชั้นสูงสุด +  ขอบล่างของอันตรภาคชั้นน้อยสุด          (2.8) 

 

   - ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) คือ ตัวเลขตัวหนึ่งที่ใช้

แสดงถึงการกระจายของข้อมูลทั้งหมดเมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ย และสามารถหาได้ 2 แบบตามชนิดของ

ข้อมูลคือ 

    • ข้อมูลแบบไม่แจกแจงความถี่ ในการหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ของข้อมูลชนิดนี้นั้น ต้องท าการหาค่าเฉลี่ยมาก่อนและสามารถน าข้อมูลแต่ละมาแทนในสูตรโดยมี

สูตรดังนี้ 

    

     𝑆𝐷 = √
∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑁
             (2.9) 

 

    SD คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    x คือ ข้อมูลแต่ละตัว 

    x̅ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 
    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 
    • ข้อมูลแบบที่แจกแจงความถี่ เนื่องจากในข้อมูลชนิดนี้มาใน

รูปแบบของตาราง จึงไม่สามารถน าข้อมูลแต่ละตัวมาใช้ได้ ดังนั้นต้องใช้ค่าความถี่ของแต่ละชั้นของ

อันตรภาคชั้นมาใช้ในสูตรแทน โดยสามารถหาได้ดังนี้ 

 

     𝑆𝐷 = √
∑ 𝑓(𝑥−𝑥̅)2

𝑁
          (2.10) 

 
    SD คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    x คือ ข้อมูลแต่ละตัว 

    x̅ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 
    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
    f คือ ความถี่ของแต่ละอันตรภาคชั้น 

 
   - ค่าแปรปรวน (Variance) คือ ตัวเลขตัวหนึ่งที่ใช้แสดงถึงการกระจายของ

ข้อมูลทั้งหมดเมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ย และจะมีความสัมพันธ์กับค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานยกก าลังสองจะได้เท่ากับค่าแปรปรวน โดยจะสามารถหาได้ 2 แบบตามชนิดของข้อมูลคือ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    • ข้อมูลแบบไม่แจกแจงความถี่ มีสูตรคล้ายคลึงกับค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน แต่จะต้องท าการยกก าลังสองออก จึงท าให้สูตรของค่าแปรปรวนไม่ติดรากที่สอง สามารถ

หาได้จากสูตรต่อไปนี้ 

    

     𝑆𝐷2 =
∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑁
           (2.11) 

 

    SD2 คือ ค่าแปรปรวน 

    x คือ ข้อมูลแต่ละตัว 

    𝑥̅ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 
    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 
    • ข้อมูลแบบที่แจกแจงความถี่ หาค่าแปรปรวนโดยใช้ความถี่ของ

อันตรภาคชั้นเช่นเดียวกับค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และต้องไม่ติดรากท่ีสอง มีสูตรคือ 
 

     𝑆𝐷2 =
∑ 𝑓(𝑥−𝑥̅)2

𝑁
                    (2.12) 

 

    SD2 คือ ค่าแปรปรวน     

    x คือ ข้อมูลแต่ละตัว 

    𝑥̅ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 
    N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
    f คือ ความถี่ของแต่ละอันตรภาคชั้น 

 

   - คะแนนมาตรฐาน Z (Z-Score) คือ การหาค่ามาตรฐานของชุดข้อมูลเพ่ือ

ท าให้ข้อมูลอยู่ในรูปแบบที่เป็นมาตรฐานเดียวกัน คือ มีค่าเฉลี่ยเป็น 0 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 

1 โดยจะสามารถหาคะแนนมาตรฐานได้โดย 

 

     𝑍 =
𝑥−𝑥̅

𝑠𝑑
                               (2.13) 

 

    Z คือ คะแนนมาตรฐาน 

    x คือ ข้อมูลแต่ละตัว 

    𝑥̅ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูล 
    sd คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 2.1.2 ความน่าจะเป็น [15] 
  ความน่าจะเป็นหรือ โอกาส คือการวัดความเป็นไปได้ของเหตุการณ์ที่สนใจจาก

เหตุการณ์ทั้งหมด โดยจะน าจ านวนครั้งทั้งหมดของเหตุการณ์ที่สนใจหารด้วยจ านวนครั้งทั้งหมดของ

ทุกเหตุการณ์ จะมีผลลัพธ์อยู่ระหว่าง 0 ถึง 1 โดยถ้าเป็น 0 จะหมายถึงเหตุการณ์ที่สนใจนั้นไม่มี

โอกาสเกิดขึ้นเลย และถ้าเป็น 1 จะหมายถึงเหตุการณ์ที่สนใจนั้นมีโอกาสเกิดขึ้นอย่างแน่นอน ความ

น่าจะเป็นจึงสามารถใช้ช่วยในการตัดสินเกี่ยวกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น 

  1. การทดลองสุ่ม (Random Experiment) คือการทดลองที่สามารถจะคาดเดา

ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นได้ โดยภาพรวม ซึ่งผลลัพธ์โดยภาพรวมนี้คือความน่าจะเป็น แต่จะไม่สามารถคาด

เดาผลลัพธ์ได้เฉพาะเจาะจงเป็นรายครั้งว่าแต่ละครั้งที่เกิดการทดลองจะเกิดผลลัพธ์อะไรบ้าง 

  2. แซมเปิลสเปซ (Sample Space) คือ เซตที่มีสมาชิกเป็นของเหตุการณ์ที่เป็นไป

ได้ทั้งหมดของการทดลองสุ่ม เป็นขอบเขตที่สนใจในการทดลองแต่ละครั้ง นิยมใช้สัญลักษณ์ S แทน

แซมเปิลสเปซ มีความหมายว่า ในการทดลองหรือการกระท าใดก็ตาม ผลลัพธ์ทีม่ีโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้

จะต้องเป็นสมาชิกของแซมเปิลสเปซ  

  3. เหตุการณ์ (Event) คือ เหตุการณ์ที่สนใจของการทดลองสุ่ม เป็นส่วนหนึ่งของ

แซมเปิลสเปซ 

  4. สูตรความน่าจะเป็น 

   

𝑃(𝐸) =  
𝑛

𝑁
                                               (2.14) 

 

เมื่อผลลัพธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่มแต่ละตัวมีโอกาสเกิดได้เท่า ๆ กัน โดยก าหนดให ้

   E     คือ เหตุการณ์ทีส่นใจ 

   P(E) คือ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ ์

   n    คือ จ านวนสมาชิกของเหตุการณท์ี่สนใจ 

   N  คือ จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ท้ังหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได้ 

  

  5. ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไข คือ ความน่าจะเป็นของชุดเหตุการณ์ที่สนใจโดยจะ

สามารถบอกได้ว่าเหตุการณ์หนึ่ง เรียกว่า เหตุการณ์ A มีโอกาสเกิดขึ้นต่อจากเงื่อนไขของอีก

เหตุการณ์หนึ่ง เรียกว่า เหตุการณ์ B ที่เกิดขึ้นแล้วเท่าใด โดยจะสามารถเขียนแทนได้เป็น P(A | B) 

และมีสูตรดังนี้ 

 

     𝑃(𝐴|𝐵) =
𝑃(𝐴∩𝐵)

𝑃(𝐵)
                                       (2.15) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  P(AB) คือ ความน่าจะเป็นที่เหตุการณ์ A และ B เกิดข้ึนพร้อมกัน 

  P(B) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ B ขึ้น 

 

2.1.3  ทฤษฎีของเบย์ (Bayes’ theorem) [13] 
ในเรื่องของทฤษฎีความน่าจะเป็นและสถิติ ทฤษฎีของเบย์สามารถอธิบายความ

น่าจะเป็นของเหตุการณ์หนึ่งที่จะขึ้นอยู่กับเงื่อนไขที่เกี่ยวข้องกันกับอีกเหตุการณ์หนึ่ง เมื่อเหตุการณ์

นั้น ๆ ได้เกิดขึ้นแล้ว หรือสามารถอธิบายได้ว่าทฤษฎีของเบย์ คือความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของ

เหตุการณ์ที่สนใจขึ้นอยู่กับความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของอีกเหตุการณ์หนึ่งที่เกี่ยวข้องกัน โดยมี

สมการดังสมการที่ 2.16 

 

𝑃(𝐴|𝐵) =
𝑃(𝐵|𝐴)𝑃(𝐴)

𝑃(𝐵)
                               (2.16) 

 
 P(B|A) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ A แล้ว B จึงเกิดข้ึนตามมา 

 P(A) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ A ขึ้น 

 P(B) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ B ขึ้น 

 
2.1.4  เนอีฟเบย์ (Naïve Bayes) [13] 

  ในแบบจ าลองต่าง ๆ ของแมชชีนเลิร์นนิ่ง เนอีฟเบย์เป็นแบบจ าลองหนึ่งที่ส าคัญ

และถูกใช้อย่างแพร่หลาย โดยในแบบจ าลองเนอีฟเบย์นั้น จะมีการอ้างอิงมาจากทฤษฎีของเบย์แต่จะ

สามารถหาความสัมพันธ์ของเหตุได้มากกว่า 1 เหตุการณ์ วิธีการแบ่งประเภทข้อมูลในแบบจ าลองนี้ 

จะใช้เพ่ือหาความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของเหตุการณ์ที่สนใจจากความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของ

เหตุการณ์หลาย ๆ เหตุการณ์และแต่ละเงื่อนไขถือว่าเป็นอิสระต่อกัน โดยเขียนได้ดังสมการที่ 2.17 

 

𝑃(𝑦|𝑥1, … , 𝑥𝑛) =  
𝑃(𝑦) ∏ 𝑃(𝑥𝑖|𝑦)𝑛

𝑖=1

𝑃(𝑥1,…,𝑥𝑛)
                     (2.17) 

 
 P(x|y) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ y แล้ว x จึงเกิดข้ึนตามมา 

 P(y) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ y ขึ้น 

 P(x) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ x ขึ้น 

 
  มัลติโนเมียลเนอีฟเบย์ (Multinomial Naïve Bayes) แบบจ าลองการวิเคราะห์

ข้อมูลมัลติโนเมียลเนอีฟเบย์ได้ถูกพัฒนาการมาจากแบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลเนอีฟเบย์ แต่

เนื่องจากแบบจ าลองเนอีฟเบย์นั้นสามารถแบ่งประเภทของข้อมูลได้เพียง 2 ประเภทเท่านั้น จึงท าให้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ไม่เหมาะสมกับการใช้งานในบางประเภทของการวิเคราะห์ข้อมูล เพราะข้อมูลบางประเภทอาจจะ

ต้องการแบ่งมากกว่านั้น แบบจ าลองมัลติโนเมียลเนอีฟเบย์จึงมาแก้ไขส่วนที่บกพร่องนั้น เพราะจะ

สามารถแบ่งประเภทของข้อมูลได้หลากหลายประเภท โดยจะมีสูตรการคิดค านวณเหมือนกับ

แบบจ าลองเนอีฟเบย์ แต่เนื่องจากเป็นการเปรียบเทียบเพ่ือหาความน่าจะเป็น จึงท าให้ตัวส่วน (P(x)) 

ตัดกันได้ จึงได้สูตรเป็น 

 

𝑃(𝑦|𝑥1, … , 𝑥𝑛) =  𝑃(𝑦) ∏ 𝑃(𝑥𝑖|𝑦)𝑛
𝑖=1                      (2.18) 

 
 P(x|y) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ y แล้ว x จึงเกิดข้ึนตามมา 

 P(y) คือ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ y ขึ้น 

 

2.2  ภาษาไพธอน (Python) [11] 
 ไพธอนเป็นภาษาในการเขียนโปรแกรมประเภทหนึ่งที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง มีคุณสมบัติเป็น

ภาษาในการเขียนโปรแกรมแบบไดนามิกส์ (dynamic) และมีระบบที่ใช้ในการจัดการหน่วยความจ า

อัตโนมัติ สามารถท าให้ผู้ใช้ท างานได้เร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และภาษาไพธอนนั้นเป็นภาษา

ที่อ่านเข้าใจได้ง่าย มีความหมายของโค้ดตรงตัว และโครงสร้างของภาษาไพธอนจะซับซ้อนน้อยกว่า

ภาษาซี (C++) และภาษาจาวา (Java) ในภาษาไพธอนจะมีไลบรารี่ (Library) ที่ครอบคลุมการท างาน

อย่างหลากหลาย รวมทั้งการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูลด้วย  

 ภาษาไพธอนนั้นก่อก าเนิดขึ้นตั้งแต่ช่วงปลายปี ค.ศ. 1980 โดยการด าเนินการได้เริ่มขึ้นใน

เดือนธันวาคม ค.ศ. 1989 โดยผู้คิดค้นคือ Guido van Rossum คิดค้นได้ที่ Centrum Wiskunde & 

Informatica (CWI) ซึ่งอยู่ในประเทศเนเธอร์แลนด์ และได้พัฒนาต่อมาจากภาษา ABC โดยท าให้

ภาษาไพธอนนั้นใช้งานได้ง่ายข้ึนและสามารถอ่านเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

ภาษาไพธอนในปัจจุบันนี้ได้มีท้ังหมด 2 รุ่น คือ 

  - ไพธอน 2 ได้ถูกเผยแพร่มาตั้งแต่ 16 ตุลาคม ค.ศ.2000 และมีคุณสมบัติที่โดดเด่น

ที่สนับสนุนการอ่านข้อความแบบยูนิโค้ด (Unicode) ซึ่งในปัจจุบันนี้ไพธอน 2 นั้นได้หยุดการพัฒนา

ต่อแล้ว แต่ยังสามารถใช้งานได้ 

  - ไพธอน 3 ได้ถูกเผยแพร่มาตั้งแต่ 3 ธันวาคม ค.ศ.2008 เป็นการพัฒนาที่แปลก

ใหม่ ซึ่งในตอนแรกมันไม่สามารถเข้ากันกับไพธอนในเวอร์ชั่นก่อนหน้าได้ และหลังจากที่ได้มีการ

ทดสอบอยู่เป็นเวลานาน คุณสมบัติที่ส าคญัของมันจ านวนมากได้ถูกย้อนกลับไปเพ่ือให้เข้ากันได้กับไพ

ธอน 2.6 และ ไพธอน 2.7 ในปัจจุบันนี้ไพธอน 3 นั้นเป็นเวอร์ชั่นที่ได้รับความนิยมมาก มีการพัฒนา

ต่อเรื่อย ๆ และไลบรารี่ใหม่ ๆ ที่ถูกพัฒนาออกมาก็จะขึ้นอยู่กับภาษาไพธอน 3 เท่านั้น 

 ภาษาไพธอนถูกพัฒนาขึ้นมาโดยมีความตั้งใจว่าจะให้เป็นภาษาที่อ่านง่าย ถูกออกแบบมาให้

มีโครงสร้างที่มองเห็นได้ ไม่ซับซ้อน โดยส่วนใหญ่จะใช้ค าในภาษาอังกฤษในขณะที่ภาษาอ่ืนใช้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เครื่องหมายวรรคตอนและอักขระพิเศษ และในภาษาไพธอนนั้นจะไม่ใช่การใช้วงเล็บปีกกาในการกั้น

ขอบเขตของค าสั่งทั้งหมดเหมือนกับภาษาอ่ืน ๆ และการใช้เซมิโคลอน (;) ก็ไม่ได้จ าเป็นต้องว่าใช้ จะ

ใช้หรือไม่ใช้ก็ได้โดยจะขึ้นอยู่กับโปรแกรมที่ใช้เขียนภาษาไพธอน นอกจากนี้ภาษาไพธอนยังมี

ข้อยกเว้นของโครงสร้างทางภาษาน้อยกว่าภาษาซีและภาษาพาสคาล (Pascal) ในการแบ่งขอบเขต

ค าสั่งในไพธอนจะใช้การย่อหน้าแทนอักขระพิเศษต่าง ๆ โดยเมื่อค าสั่งแต่ละชุดนั้นอยู่ในส่วนเดียวกัน 

ก็จะใช้การย่อหน้าที่เท่านั้น ชุดค าสั่งไหนใหญ่กว่าก็จะใช้การย่อหน้าน้อยกว่า ชุดค าสั่งไหนเล็กกว่าก็

จะใช้การย่อหน้ามากกว่า ส่วนในเรื่องของการใช้เครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ต่าง ๆ ก็จะมีรูปแบบการ

ใช้เหมือนกับในภาษาซี เช่น ถ้าต้องการเปรียบเทียบค่าเท่ากันก็จะใช้ == ไม่เท่ากันก็จะใช้ != และตัว

อ่ืน ๆ ตามรูปแบบในภาษาซี 

 

2.3  ภาษาที่ใช้ในการท าเว็บแอปพลิเคชัน 
 2.3.1  เอชทีเอ็มแอล (HTML) 

 เอสทีเอ็มแอล คือ ภาษาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หลักที่ใช้ในการเขียน

เว็บไซต์ โดยสามารถแสดงผลของข้อมูลได้หลายชนิดไม่ว่าจะเป็น ตัวอักษร รูปภาพ เสียง และใน

รูปแบบอ่ืน ๆ อีกมากมาย โดยจะก าหนดข้อมูลที่ต้องการเสนอโดยผ่านแท็ก (Tag) ซึ่งแทนด้วย

เครื่องหมาย <……> โดยจะไม่แสดงแท็กออกมานหน้าเว็บไซต์แต่จะแสดงข้อมูลในแท็กนั้น ๆ 

  โดยภาษาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอสทีเอ็มแอลนั้น ถูกสร้างขึ้นเพ่ือให้

นักวิทยาศาสตร์ของ ศูนย์ปฏิบัติการวิจัยทางอนุภาคฟิสิกส์ของยุโรป (CERN: Conseil Europeen 

Pour La Recherche Nucleaire) ใช้ในการเผยแพร่ผลงานวิจัยต่าง ๆ โดยที่รองรับภาษาของมนุษย์

ที่ไม่ใช่ภาษาของระบบคอมพิวเตอร์ ดังนั้นภาษาเอชทีเอ็มแอลจึงถูกสร้างขึ้นและพัฒนามาจนถึง

ปัจจุบัน 

  ตัวอย่างของเอชทีเอ็มแอลที่ก าหนดผ่านแท็ก 

  - <title>…</title> ใช้เพื่อก าหนดช่ือของหน้าเว็บไซต์นั้น ๆ 

  - <h>...</h> จะให้ก าหนดหัวข้อหลัก ๆ โดยตัวอักษรจะเป็นตัวหนา 

  - <p>…<p/> ใช้เพื่อขึ้นย่อหน้าใหม่ 

  - <br> ขึ้นบรรทัดใหม ่

  - &nbsp ใช้เพ่ือเว้นวรรคเพราะว่าในภาษาเอชทีเอ็มแอลนั้นการพิมพ์เว้นวรรคจะ

สามารถพิมพ์ได้แค่ 1 ครั้งเท่านั้นถ้ามากกว่า 1 ครั้งจะต้องใช้สัญลักษณ์นี้แทน 

2.3.2  ซีเอสเอส (CSS: Cascading Style Sheet) [3] 
 ซีเอสเอส  คือ ภาษาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ก าหนดรูปแบบการ

แสดงผลของไฟล์เอชทีเอ็มแอล อันได้แก่ พ้ืนหลัง รูปแบบของตัวอักษร สีของตัวอักษร และการจัดวาง

ของตัวอักษร โดยไม่ขึ้นอยู่กับเนื้อหาของเอชทีเอ็มแอล โดยที่ซีเอสเอสจะจัดการรูปแบบของเอสทีเอ็ม

แอลผ่านแท็ก มีทั้งภายนอกที่เป็นสไตล์ชีท (Style Sheet) ต่างหาก และภายในที่อยู่ในแท็ก ๆ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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<style> ดังนั้นการใช้ซีเอสเอสจึงมีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งานมากเพราะว่าสามารถจัดการ

รูปแบบของเอกสารได้โดยที่ไม่ต้องไปยุ่งเกี่ยวกับการท างานของโปรแกรมและยังจัดรูปแบบให้เอกสาร

ทั้งหมดอยู่ในรูปแบบเดียวกันได้ง่าย 

 ตัวอย่างการใช้งานซีเอสเอส 

 - การใช้งานซีเอสเอสแบบภายใน body { color: white; background: black;} 

โดยการก าหนดข้างต้นคือ ให้ทุกอย่างที่อยู่ในแท็ก <body> มีพ้ืนหลังเป็นสีด าและตัวอักษรเป็นสีขาว  

 - การเรียกใช้งานซีเอสเอสจากภายนอกจะสามารถเรียกใช้งานได้ก็ต่อเมื่อเรามีซีเอส

เอสไฟล์ที่แยกเก็บอยู่แล้วเท่านั้นโดยใช้ค าสั่ง <link rel = "stylesheet" type = "text/css" href = 

"ชื่อไฟล์นั้น ๆ .css" > 

 2.3.3 จาวาสคริปต์ (JavaScript) [10] 
จาวาสคริปต์ (JavaScript) เป็นภาษาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีลักษณะ

การท างานเป็นแบบอ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented Programming) โดยจะท างานร่วมกับ

ภาษาเอชทีเอ็มแอล และภาษาจาวา โดยท างานได้ทั้งฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ 

(Server) ซึ่งในการสร้างเว็บไซต์นั้นสามารถใช้ร่วมกับเอชทีเอ็มแอลได้ จะท าให้เว็บไซต์มีการ

เคลื่อนไหวและโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้มากขึ้น 
  จาวาสคริปต์เป็นภาษาในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาจาก 

เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications Corporation) โดยใช้ชื่อว่า ไลฟ์สคริปต์ 

(LiveScript) ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator 2.0 เพ่ือใช้สร้างเว็บเพจที่ติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์ 

ต่อมาเน็ตสเคปได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์เพ่ือให้สามารถใช้

งานกับภาษาจาวาได้ และปรับปรุงไลฟ์สคริปต์ใหม่ในปี พ.ศ. 2538 และตั้งชื่อใหม่ว่า จาวาสคริปต์ 

โดยจาวาสคริปต์นั้นท าให้การสร้างเว็บเพจมีลูกเล่นเพ่ิมมากข้ึนและสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ทันที เช่น 

การใช้เมาส์คลิกเพ่ือแสดงข้อความขึ้นมา หรือ การกรอกข้อความในฟอร์มและแสดงข้อความของ

ระบบพร้อมกับข้อความที่กรอก เป็นต้น  

 2.3.4 พีเอชพี (PHP) [12]                                                                          

  พีเอชพี (PHP) คือภาษาของคอมพิวเตอร์ที่ท างานด้านเซิร์ฟเวอร์ไซต์ (Server-Side) 

โดยภาษาพีเอชพีจะเป็นภาษาที่ท างานทางด้านเซิร์ฟเวอร์เป็นหลัก เช่น การคิวรี่ (Query) ข้อมูลจาก

ฐานข้อมูลมาแสดงในเว็บไซต์ในรูปแบบของเอชทีเอ็มแอล การบันทึกข้อมูลลงฐานข้อมูล และอ่ืน ๆ 

ท าให้เว็บไซต์ที่มีพีเอชพีในการท างานสามารถตอบสนองกับเซิร์ฟเวอร์ได้แบบทันท่วงที ดังนั้นพีเอชพี

จึงเหมาะที่จะใช้กับเว็บไซต์ที่ต้องมีการโต้ตอบกับผู้ใช้อย่างทันที 

  โดยในการใช้งานพีเอชพีนั้นจะขึ้นต้นด้วย <?php และปิดท้ายด้วย ?> เพ่ือเป็นการ

บอกว่าในส่วนนั้น ๆ คือภาษาพีเอชพีโดยที่สามารถฝังชุดค าสั่งของพีเอชพีนี้ไว้ในเอชทีเอ็มแอลได้ และ

ในพีเอชพีนั้นการใช้งานตัวแปรจะใช้ “$“ ขึ้นหน้าตัวแปรนั้น ๆ และก าหนดค่าของตัวแปรจะก าหนด
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ที่ค่าของตัวแปรนั้นๆโดยที่ไม่ต้องประกาศก่อนเช่น $name = “เปา”; ตัวแปร name จะมีค่าเป็น 

ตัวอักษร กลับกันถ้า $name = 10; ตัวแปร name ก็จะมีค่าเป็นจ านวนเต็ม                                 

2.3.5 บูทสแตรป (Bootstrap) [1]  
  บูทสแตรป คือ ฟ้อนเอ็มเฟรมเวิร์ค (Front-end Framework) ที่รวมเอชทีเอ็มแอล 

ซีเอสเอสและจาวาสคริปเข้าด้วยกันส าหรับพัฒนาเว็บที่รองรับอุปกรณ์ทุกรูปแบบหรือท าให้สามารถ

สร้างหน้าจอส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface) ได้ง่าย สะดวก สวยงาม และรวดเร็ว ลดเวลา

ในการออกแบบหน้าจอทั้งหมด เพราะว่าบูทสแตรปนั้นจะมีอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้เลือกหยิบมาใช้งานได้ 

ดังเช่นรูปที่ 2.1 คือแถบน าทางที่จะสามารถเชื่อมต่อไปยังหน้าต่าง ๆ ที่เราต้องการได้ ส าหรับตัว

โปรแกรมบูทสแครปเองมีทั้ง ส่วนประกอบของซีเอสเอสและจาวาสคริปปลั้กอิน ที่ท างานร่วมกับ

ภาษาเจคิวรี่ (jQuery) ที่สามารถเรียกใช้งานได้มากมาย และบูทสแตรปยังสามารถแสดงผลได้

แม้กระทั่งจะใช้งานผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ซึ่งไม่เหมือนกันโดยจะแสดงผลอยู่ในรูปแบบของอุปกรณ์ที่ใช้

งานในขณะนั้น เช่น คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แท็บเล็ต โทรศัพท์เคลื่อนที่ หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ท าให้

เว็บไซต์ที่ออกแบบรองรับการใช้งานทุกอุปกรณ์ 

 

 

 

 
รูปที่ 2.1 แถบน าทาง (Navigation Bar) ในบูทสแตรป [2] 

  
 2.3.6 เฟสบุ๊คส าหรับนักพัฒนา (Facebook for Developers) [5] 

พ้ืนที่ส าหรับนักพัฒนาที่เฟสบุ๊ค (Facebook) เป็นผู้สนับสนุนโดยที่นักพัฒนาจะ

สามารถใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เฟสบุ๊คมีให้ได้ เช่น การสร้างปุ่มล็อกอิน การเรียกขอข้อมูลต่าง ๆ ของ

ผู้ใช้เฟสบุ๊ค และอ่ืน ๆ อีกมากมาย โดยเฟสบุ๊คจะรองรับการทั้งงานหลายรูปแบบเช่น การเรียกใช้งาน

ผ่านจาวาสคริป พีเอชพี หรือแม้กระทั่งใช้งานผ่านระบบแอนดรอยด์ (Android) หรือไอโอเอส (IOS) 

ดังนั้นจึงเหมาะแก่การระบบล็อกอินเพราะง่ายต่อการใช้งาน และเฟสบุ๊คนั่นก็มีผู้ใช้จ านวนมากท าให้ 

ผู้ใช้ที่เข้ามาใช้งานแอปพลิเคชันของผู้สร้าง 

 

2.4  การท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Science) 
 วิธีหนึ่งในการท าการทดลองวิทยาศาสตร์จากข้อมูล เพ่ือที่จะดึงความรู้ (Knowledge) หรือ

ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Insight) จากข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายรูปแบบออกมา ทั้งข้อมูลที่มีโครงสร้าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(Structured Data) หรือข้อมูลที่ไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Data) เหมือนกับการท าเหมืองข้อมูล 

(Data Mining) เพราะเนื่องจากในปัจจุบันนี้ข้อมูลเปรียบเสมือนแหล่งน้ ามันดิบ ยิ่งมีข้อมูลมากเท่าใด

ยิ่งดีมากเท่านั้น แต่ถ้าข้อมูลที่มียังเก็บไว้เฉย ๆ ไม่ได้เอามาท าอะไร ก็ไม่ต่างจากกองขยะทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศดี ๆ นั้นเอง จึงต้องมีการน าข้อมูลนั้นมาท าการทดลอง หาความเข้าใจอย่าง

ลึกซึ้งเพ่ือที่จะได้น าไปสร้างโมเดลหรือสร้างชิ้นงานใหม่ ๆ ที่ตอบโจทย์กับการใช้ชีวิตของผู้คนใน

ปัจจุบันมากยิ่งข้ึน 

 การท าวิทยาศาสตร์ข้อมูลเป็นการรวมกันของเรื่องสถิติ การวิเคราะห์ข้อมูล แมชชีนเลิร์นนิ่ง 

และเรื่องอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่กล่าวมาทั้งหมด เพ่ือที่จะเข้าและวิเคราะห์สิ่งที่ถูกซ่อนอยู่ใน

ข้อมูลต่าง ๆ โดยจะใช้ความรู้ทั้งในด้านของวิชาคณิตศาสตร์ วิชาสถิติ วิทยาศาสตร์ข้อมูลสารสนเทศ 

และวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ จากการส ารวจของมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด  (Havard University) ได้

พบว่าอาชีพที่มีความเซ็กซี่ที่สุดในศตวรรษที่ 21 นั้นก็คือนักวิทยาศาสตร์ข้อมูลนั้นเอง  และในการท า

วิทยาศาสตร์ข้อมูลก็ยังสามารถต่อยอดไปท าแมชชีนเลิร์นนิ่ง ดีฟเลิร์นนิ่ง และเอไอ (AI : Artificial 

Intelligence) หรือที่ผู้คนทั่วไปรู้จักในนามหุ่นยนต์นั้นเอง เพราะเนื่องจากในการจะสร้างสิ่งที่กล่าวมา

ข้างต้นได้นั้น เครื่องจักร (Machine) จะต้องท าการเรียนรู้จากข้อมูลก่อน เปรียบเสมือนเด็กแรกเกิดก็

ต้องการมีประสบการณ์ในการท างานต่าง ๆ ก่อน ถึงจะสามารถออกไปลุยโลกภายนอกสามารถท างาน

ได้เอง คิดเองได้ และสร้างสิ่งใหม่ ๆ เองได้ เช่นเดียวกับเครื่องจักร ในการเรียนรู้ของเครื่องจักร

ต้องการเรียนรู้จากข้อมูลเพ่ือให้สั่งสมเป็นประสบการณ์ และเมื่อเครื่องจักรได้ท าการเรียนรู้จนเข้าใจ

อย่างถ่องแท้แล้ว หลังจากนั้นเครื่องจักรก็จะสามารถน าความรู้ได้เล่าเรียนมาใช้ในการคิด ค านวณ

ต่อไปเองได ้

 การท าวิทยาศาสตร์ข้อมูลจะเป็นการรวมกันระหว่างความช านาญการทางคณิตศาสตร์ 

ความสามารถทางเทคโนโลยีและความคิดสร้างสรรค์ และสุดท้ายคือความมีไหวพริบทางด้านธุรกิจที่

แข็งแรง ดังรูปที่ 2.2 

 

 
รูปที่ 2.2  ทักษะในการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล [4] เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ทักษะในการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูลทักษะแรกคือ ความช านาญการทางคณิตศาสตร์ ทักษะนี้

ถือเป็นหัวใจส าคัญในการหาความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงของข้อมูลและสร้างผลิตภัณฑ์จากข้อมูล ใช้ในการ

หาวิธีการเพ่ือท าให้ข้อมูลมีประโยชน์ทั้งในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยวิธีการเหล่านั้นจะใช้น ามา

ช่วยในการแก้ไขปัญหาทางด้านธุรกิจรวมทั้งการสร้างแบบแผนของธุรกิจ โดยเรื่องส าคัญ ๆ  ของทักษะ

ก็คือ วิชาสถิตินั้นเอง 

 ในด้านทักษะที่ 2 ในการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูลก็คือ ความสามารถทางเทคโนโลยีและ

ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะนี้ส่วนใหญ่จะเน้นไปที่การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ความฉลาดในการใช้

ทักษะทางเทคนิคในด้านต่าง ๆ เพ่ือสร้างสิ่งใหม่และหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่ฉลาดมากขึ้น ส่วนในด้าน

ความสามารถทางเทคโนโลยีนั้นจะเป็นการท างานโดยใช้โปรแกรมต่าง ๆ มาช่วยเพ่ือให้งานออกมามี

ประสิทธิภาพมากขึ้น อาจจะเป็นการใช้โปรแกรมเอ็กเซลล์ (Excel) หรืออาจจะเป็นความสามารถใน

การเขียนโปรแกรมที่จ าเป็น เช่น ภาษาเอสคิวแอล (SQL) ภาษาไพธอน ภาษาอาร์ (R) หรืออาจจะ

เป็นอีกหลาย ๆ ภาษาท่ีสามารถน ามาเขียนโปรแกรมท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้ 

 ส่วนทักษะสุดท้ายที่จ าเป็นในการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูลนั้นก็คือ ความมีไหวพริบทางด้าน

ธุรกิจที่แข็งแรง ส่วนนี้ถือเป็นส่วนที่ส าคัญอีกส่วนนึงในการท าวิทยาศาสตร์ข้อมูล เพราะเนื่องจากการ

ท าวิทยาศาสตร์ขอ้มูลนั้นจะมีการท างานใกล้ชิดกับตัวข้อมูลทุกอย่าง ดังนั้นถ้านักวิทยาศาสตร์ข้อมูลมี

ไหวพริบทางด้านธุรกิจมากเท่าใด ก็อาจจะท าให้เห็นปัญหาและวิธีแก้ไขปัญหาในจุดที่บกพร่องของ

ธุรกิจได้รวดเร็วยิ่งขึ้น แต่ทักษะทั้ง 3 ส่วนในการท าวทิยาศาสตร์ข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นจะไม่สามารถ

ขาดส่วนใดส่วนหนึ่งออกไปได้เลย สุดท้ายแล้ วเมื่อในอนาคตข้อมูลจะยิ่งมากขึ้นก็จะท าให้

นักวิทยาศาสตร์ข้อมูลสามารถเรียนรู้กับข้อมูลได้ดียิ่งขึ้น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี  3 

การออกแบบและการท างานของโครงงาน 
 
3.1  การออกแบบการท างานของแมชชีนเลิร์นนิ่ง (Machine Learning) 
 

 
 

รูปที่ 3.1  ขั้นตอนท ำงำนของแมชชีนเลิร์นนิ่ง 

 

 ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรแบ่งขั้นตอนในกำรท ำงำนของแมชชีนเลิร์นนิ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน

ใหญ่ ๆ ดังรูปที่ 3.1 โดยมีรำยละเอียดในแต่ละข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 3.1.1  การเก็บข้อมูล (Data Acquisition) 

  ในขั้นตอนของกำรเก็บข้อมูลนั้น สำมำรถดำวน์โหลดข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้อยู่แล้วมำ

ใช้หรืออำจจะท ำกำรเก็บข้อมูลเองก็ได้ โดยทำงคณะผู้จัดท ำได้ดำวน์โหลดน ำฐำนข้อมูลของฟุตบอล

ยุโรป (European Soccer Database) มำจำก Kaggle [9] โดยในฐำนข้อมูลนี้ ได้ท ำกำรจัดเก็บข้อมูล

กำรแข่งขันฟุตบอลยุโรปตั้งแต่ฤดูกำล 2008 จนถึงฤดูกำล 2015 ไว้ให้เรียบร้อยแล้ว มีข้อมูลกำร

แข่งขันมำกกว่ำ 25,000 กำรแข่งขัน มีข้อมูลนักเตะมำกกว่ำ 10,000 คน รวมมำจำกลีกชั้นน ำของ 11 

ประเทศในทวีปยุโรป และข้อมูลสถิติของนักเตะและทีมได้อ้ำงอิงมำจำกเกมส์ฟีฟ่ำ (Fifa)  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.2  ฐำนข้อมูลของฟุตบอลยุโรป 

 

  ข้อมูลที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้ดำวน์โหลดมำเป็นฐำนข้อมูลแบบเอสคิวไลท์ (SQlite) 

โดยจะมีท้ังหมด 7 ตำรำงดังแสดงในรูปที่ 3.2 ในแต่ละตำรำงก็จะท ำกำรเก็บข้อมูลที่แตกต่ำงกันไป ไม่

ว่ำจะเป็นประเทศ ลีค รำยละเอียดกำรแข่งขันในแต่ละนัด ค่ำสถิติของนักเตะ ทีม และค่ำสถิติของทีม

แต่ละทีมแยกกันตำมฤดูกำล และในส่วนของข้อมูลที่ไม่ได้มีจัดเก็บในฐำนข้อมูลนี้ รวมถึงข้อมูลกำร

แข่งขันของฤดูกำลใหม่ ๆ ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมขึ้นมำเอง โดยได้ท ำกำรจัดเก็บ

ข้อมูลเพิ่ม 3 หัวข้อ คือ 

  1. ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกตั้งแต่ฤดูกำล 2016 จนถึงฤดูกำลปัจจุบัน 

   ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรจัดเก็บข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกมำ

จำกเว็บไซต์ Football-Data [7] โดยข้อมูลที่ได้ท ำกำรดึงมำจะเป็นไฟล์แบบซีเอสวี (CSV file) และ

ท ำกำรคัดเลือกและแปลงข้อมูลเฉพำะที่สนใจจะใช้เพ่ือเก็บลงในฐำนข้อมูล 

 

 

รูปที่ 3.3  ไฟล์ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  โดยทำงคณะผู้จัดท ำได้เขียนโปรแกรมโดยใช้ไลบรำรี่แพนด้ำ (Pandas) ที่อยู่ใน

ภำษำไพธอนท ำกำรดึงข้อมูลแบบซีเอสวีมำจำกตัวเว็บไซต์โดยตรง และได้เลือกคอลัมภ์ที่จ ำเป็น เช่น 

วันที่ท ำกำรแข่งขัน ชื่อทีมท่ีเจอกัน ผลกำรแข่งขัน ดังแสดงในรูปที่ 3.3 เพ่ือเก็บลงในฐำนข้อมูลเตรียม

ไว้รอกำรท ำควำมสะอำดของข้อมูลต่อไป 

  2. ข้อมูลตำรำงกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกตั้งแต่ฤดูกำล 2016 จนถึงฤดูกำลปัจจุบัน 

   ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรจัดเก็บข้อมูลในส่วนของข้อมูลตำรำงกำรแข่งขัน

ทั้งฤดูกำลของพรีเมียร์ลีกในแต่ละฤดูกำลมำจำกเว็บไซต์ Openfootball [8] เพ่ือท ำกำรเตรียมข้อมูล

ที่จะถูกใช้ในกำรท ำนำยผลของกำรแข่งขัน โดยข้อมูลที่ได้ท ำกำรดึงมำจะเป็นไฟล์แบบเจสัน (JSON 

file) และท ำกำรคัดเลือกและแปลงข้อมูลเฉพำะที่สนใจจะใช้เพ่ือเก็บลงในฐำนข้อมูล 

 

 

รูปที่ 3.4  ไฟล์ข้อมูลตำรำงกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ในไฟล์รูปแบบเจสันที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้ดึงมำจำกตัวเว็บไซต์จะมีข้อมูลทุกอย่ำง

ตั้งแต่วันที่แข่งขัน ชื่อทีมท่ีแข่งขัน โดยมีทั้งชื่อเต็ม ชื่อย่อ และรหัสของทีม ดังในรูปที่ 3.4 แต่เนื่องจำก

ในกำรวิเครำะห์ข้อมูลต้องกำรแค่ชื่อเต็มของทีมกับวันที่แข่งขันเท่ำนั้น เพ่ือที่จะสำมำรถเช็คได้ว่ำในแต่

ละอำทิตย์จะมีคู่ไหนแข่งกันบ้ำง ทำงคณะผู้จัดท ำจึงได้เขียนโปรแกรมดึงเฉพำะข้อมูลส่วนที่เป็นวันที่

แข่งขันกับชื่อทีมท่ีแข่งขันมำเก็บลงฐำนข้อมูลเท่ำนั้น 

  3. ข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมของพรีเมียร์ลีกตั้งแต่ฤดูกำล 2016 จนถึง

ฤดูกำลปัจจุบัน 

   ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรจัดเก็บข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมของ

พรีเมียร์ลีกมำจำกเว็บไซต์ FIFA Index [6] และได้ท ำกำรดึงข้อมูลออกมำจำกเว็บไซต์โดยใช้ไลบรำรี่  

Beautiful Soup จำกไพธอนและได้ท ำกำรบันทึกข้อมูลที่ได้ท ำกำรจัดเก็บมำใหม่ไว้ในฐำนข้อมูล 

 

 
รูปที่ 3.5  หน้ำเว็บไซต์ที่ได้ท ำกำรดึงข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมของพรีเมียร์ลีก 

 

 

รูปที่ 3.6  ฐำนข้อมูลของข้อมูลที่ได้ท ำกำรจัดเก็บใหม่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  จำกหน้ำเว็บไซต์ที่รวบรวมค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมดังในรูปที่ 3.5 ทำงคณะ

ผู้จัดท ำได้เขียนโปรแกรมเพ่ือขอเข้ำถึงข้อมูลต่ำง ๆ ในตัวเว็บ (Web Scraping) และได้เลือกข้อมูล

เฉพำะส่วนที่เป็นค่ำสถิติดึงมำเท่ำนั้น จำกนั้นจึงได้ท ำกำรเขียนโปรแกรมวนลูปเพ่ือให้ตัวโปรแกรม

สำมำรถวนลูปไปดึงค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมจำกทุกฤดูกำลมำได้ หลังจำกนั้นจึงได้น ำข้อมูลที่ได้

ดึงมำ ทั้งฤดูกำล ชื่อทีม และค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมแยกตำมฤดูกำลเก็บลงในฐำนข้อมูล 

  เมื่อทำงคณะผู้จัดท ำได้เกบ็ข้อมูลส่วนที่ต้องกำรเพ่ิมเติมเรียบร้อยแล้วนั้น จึงได้แสดง

ฐำนข้อมูลของข้อมูลที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้เก็บมำ โดยมีทั้งสิ้น 3 ตำรำง คือ ตำรำงผลกำรแข่งขันของ

ฤดูกำลใหม่ ๆ ตำรำงโปรแกรมกำรแข่งขัน และตำรำงค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมดังในรูปที่ 3.6 

เพ่ือเตรียมน ำข้อมูลทั้งหลำยรอเข้ำสู่ขั้นตอนต่อไป 

 3.1.2  การเตรียมข้อมูล (Data Preprocessing) 

 

 

รูปที่ 3.7  ขั้นตอนกำรท ำงำนของกำรเตรียมข้อมูล 

 

  หลังจำกที่ได้ท ำกำรจัดเก็บข้อมูลจำกในขั้นตอนของกำรท ำแมชชีนเลิร์นนิ่งในหัวข้อ

ที่ 3.1.1 ลงในฐำนข้อมูลไว้เรียบร้อยแล้ว แน่นอนว่ำในบำงครั้งข้อมูลที่ได้จัดเก็บมำจำกขั้นตอนของ
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กำรท ำแมชชีนเลิร์นนิ่งในหัวข้อที่ 3.1.1 นั้น อำจจะไม่ได้มีคุณภำพที่สูงหรืออำจจะขำดหำยอะไร

บำงอย่ำงไป ทำงคณะผู้จัดท ำจึงต้องท ำกำรจัดกำรกับข้อมูล เพรำะถ้ำป้อนข้อมูลที่ผิดพลำดให้กับ

คอมพิวเตอร์เรียนรู้ คอมพิวเตอร์ก็จะเรียนรู้แบบผิด ๆ และได้ผลลัพธ์ที่ผิด ในกรณีของโครงงำนนี้

เนื่องจำกข้อมูลที่ได้ท ำกำรจัดเก็บมำนั้น มำจำกหลำยแหล่งข้อมูล จึงท ำให้รูปแบบของข้อมูลอำจจะไม่

เหมือนกันในบำงต ำแหน่ง ทำงคณะผู้จัดท ำจึงได้ท ำกำรดึงข้อมูลที่ได้จัดเก็บไว้ในฐำนข้อมูลออกมำท ำ

กำรเตรียมข้อมูลโดยมี 4 ขั้นตอนหลัก ๆ ดังรูปที่ 3.7 ดังต่อไปนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 เปลี่ยนรูปแบบชื่อทีม ในแต่ละแหล่งข้อมูลนั้นได้ท ำกำรเก็บชื่อทีมของ

แต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกไว้ไม่เหมือนกันในบำงทีม ทำงคณะผู้จัดท ำจึงต้องท ำกำรเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สำมำรถท ำกำรเปลี่ยนแปลงชื่อทีมของแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกให้อยู่

ในรูปแบบเดียวกันก่อน แล้วจึงจะสำมำรถน ำข้อมูลเหล่ำนี้ไปประมวลผลต่อไปในอนำคตได้ โดยทำง

คณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สำมำรถเปลี่ยนรูปแบบของชื่อ

ทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกได้โดยอัตโนมัติ โดยในตัวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำร

เขียนขึ้นมำนั้น ตัวของโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะท ำกำรรับชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกเข้ำมำเพ่ือท ำ

กำรตรวจสอบชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกก่อน แต่เนื่องจำกชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกที่มำจำก

แหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ โดยจะมำจำกแหล่งข้อมูลเดิมเสมอ ดังนั้นจึงท ำให้ชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกจะ

มำถูกเก็บเขำ้มำอยู่ในรูปแบบเดิมเสมอจึงท ำให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้สร้ำงขึ้นมำ

นั้น สำมำรถตรวจสอบชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกได้ง่ำยโดยกำรเช็คว่ำถ้ำชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์

ลีกเป็นชื่อทีมเดิมจำกที่เคยได้ส่งมำแล้วก็จะท ำกำรแปลงชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกให้เป็นแบบที่

เหมือนกับในฐำนข้อมูล หรือถ้ำชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกที่ส่งมำใหม่ไม่เหมือนแบบที่เคยเก็บไว้

แล้ว ก็จะให้ท ำกำรเปลี่ยนให้ชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกเป็นเหมือนกับชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีก

แบบที่เคยได้เก็บไว้ เพ่ือที่จะท ำให้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำมำรถเข้ำใจได้ว่ำทีม ๆ นั้นเป็นทีมเดียวกัน 

เช่น กำรเปลี่ยนรูปแบบชื่อทีมแมนเชสเตอร์ยูไนเต็ด ดังในรูปที่ 3.8 

 

 

รูปที่ 3.8  ตัวอย่ำงกำรเปลี่ยนชื่อทีมแมนยูให้อยู่ในรูปแบบเดียวกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.9  ตัวอย่ำงข้อมูลก่อนกำรเปลี่ยนชื่อทีม 

 

 

รูปที่ 3.10  ตัวอย่ำงข้อมูลหลังกำรเปลี่ยนชื่อทีม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  และได้ท ำกำรเปลี่ยนชื่อทีมของทุก ๆ ทีมที่รูปแบบของชื่อทีมไม่เหมือนกับรูปแบบ

ของชื่อทีมที่เก็บอยู่ในตอนแรกดังในรูปที่ 3.9 และผลหลังจำกกำรเปลี่ยนรูปแบบชื่อทีมจะเป็นดังใน

รูปที่ 3.10 

  ขั้นตอนที่ 2 ท ำกำรลดจ ำนวนของข้อมูลลง ในตอนแรกที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำร

เก็บข้อมูลตำมในส่วนของขั้นตอนของกำรท ำแมชชีนเลิร์นนิ่งในหัวข้อที่ 3.1.1 นั้น ทำงคณะผู้จัดท ำได้

ใช้ข้อมูลของผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกโดยใช้เพ่ือกำรท ำนำยผลกำรแข่งขันในนัดต่อไป โดยได้ใช้

ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกตั้งแต่ฤดูกำล 2008 จนถึงข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกใน

ฤดูกำลปัจจุบัน แต่เนื่องจำกกำรทดลองในตอนแรกท่ีทำงคณะผู้จัดท ำได้ใช้ข้อมูลข้อมูลผลกำรแข่งขัน

ของพรีเมียร์ลีกทั้งหมดเพ่ือกำรท ำนำยผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีก จึงท ำให้ได้ควำมแม่นย ำของกำร

ท ำนำยผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกอยู่ที่ 54.69% หลังจำกนั้นทำงคณะผู้จัดท ำจึงได้ท ำกำรลด

จ ำนวนของข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกลงเรื่อย ๆ เพ่ือหำว่ำควรใช้ข้อมูลผลกำรแข่งขันของ

พรีเมียร์ลีกในกำรที่จะน ำมำวิเครำะห์แค่ไหนถึงจะเพียงพอเพ่ือที่จะให้ควำมแม่นย ำของกำรท ำนำยผล

กำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกสูงที่สุด และให้ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกที่ใช้ในกำรท ำนำยผล

กำรแข่งขันมีควำมทันสมัยและมีควำมใกล้เคียงกับข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกในปัจจุบันมำก

ขึ้น ทำงคณะผู้จัดท ำจึงใช้ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกตั้งแต่ฤดูกำล 2012 จนถึงข้อมูลผลกำร

แข่งขันของพรีเมียร์ลีกในฤดูกำลปัจจุบันดังในรูปที่ 3.12 ท ำให้ได้ควำมแม่นย ำของกำรท ำนำยผลกำร

แข่งขันของพรีเมียร์ลีกเพ่ิมข้ึนอยู่ที่ 56.44% โดยได้แสดงกรำฟเปรียบเทียบควำมแม่นย ำดังรูปที่ 3.11 

 

 

รูปที่ 3.11  ควำมแม่นย ำกอ่นและหลังกำรลดจ ำนวนข้อมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

9 

 

รูปที่ 3.12  ตัวอย่ำงข้อมูลที่ใช้ในกำรท ำนำยผล 

 

  ขั้นตอนที่ 3 เตรียมข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีม ในตอนแรกที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้น ำ

ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกไปใช้ในกำรท ำนำยผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกในนัดใหม่ ๆ และ

ได้ตรวจสอบควำมแม่นย ำโดยมีควำมแม่นย ำอยู่ที่ 56.44% ดังแสดงในรูปที่ 3.11 และหลังจำกนั้นทำง

คณะผู้จัดท ำจึงได้ลองหำปัจจัยใหม่ ๆ ที่จะมีผลต่อกำรท ำนำยผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีก โดยกำร

อ้ำงอิงมำจำกเกมส์ฟีฟ่ำ โดยเมื่อทีมเล็กกับทีมใหญ่มำท ำกำรแข่งขันกัน ส่วนมำกทีมใหญ่จะมีโอกำสที่

จะมีโอกำสชนะมำกกว่ำทีมเล็ก ทำงคณะผู้จัดจึงได้ลองเสำะหำตัวแปรที่ส ำคัญ โดยตัวแปรนั้นก็คือผู้

เล่นในทีมแต่ละทีม ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนก็จะมีกำรวัดค่ำสถิติของตัวเองไว้ โดยถือเป็นกฎบังคับของทำง

สโมสรฟุตบอล และเมื่อน ำผู้เล่นมำรวมกันเป็นก็จะท ำให้เกิดค่ำสถิติของทีมแต่ละทีมได้ ทำงคณะ

ผู้จัดท ำเลยเล็งเห็นว่ำอีกหนึ่งปัจจัยที่จะมีผลต่อผลกำรแข่งขันในแต่ละนัดต้องเป็นค่ำสถิติของทีมแต่

ละทีม 

  หลังจำกที่ได้ท ำกำรเก็บข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกตำมใน

ขั้นตอนของกำรท ำแมชชีนเลิร์นนิ่งในหัวข้อที่ 3.1.1 ไว้แล้วนั้น ในกำรท ำนำยผลผลกำรแข่งขันของ

พรีเมียร์ลีกกำรแข่งขันนัดต่อไป นอกจำกจะใช้ข้อมูลผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกในอตีดที่ได้กล่ำวไว้

ในขั้นตอนที่ 2 แล้วนั้น จะต้องใช้ข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกเป็นอีกหนึ่งปัจจัย 

(factor) ที่มีผลต่อกำรท ำนำยผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกในนัดต่อไปอีกด้วย โดยในข้อมูลค่ำสถิติ

ต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกจะประกอบไปด้วยข้อมูลดังต่อไปนี้ คือ ข้อมูลสถิติของกองหน้ำ 

ข้อมูลสถิติของกองกลำง ข้อมูลสถิติของกองหลัง และข้อมูลสถิติของทั้งทีม ดังแสดงในรูปที่ 3.13 โดย

แยกตำมข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ที่ได้กล่ำวไว้ในข้ำงต้นตำมล ำดับ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.13  ตัวอย่ำงข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีม 

 

  ขั้นตอนที่ 4 เตรียมข้อมูลกำรแข่งขันนัดต่อไปเพ่ือใช้ท ำนำย เนื่องจำกในแต่ละ

สัปดำห์ของพรีเมียร์ลีกจะมีกำรแข่งขันทั้งหมด 10 คู่ และจำกที่ได้จัดเก็บข้อมูลกำรแข่งขันของแต่ละ

ฤดูกำลไว้แล้วดังแสดงในขั้นตอนของกำรท ำแมชชีนเลิร์นนิ่งในหัวข้อที่ 3.1.1 แล้วนั้น จึงจะท ำให้ง่ำย

ต่อกำรเรียกดูข้อมูลกำรแข่งขันแต่ละสัปดำห์ และเมื่อมีกำรแข่งขันจบของแต่ละสัปดำห์ ตัวโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้เขียนโปรแกรมไว้นั้นจะสำมำรถเรียกดูข้อมูลกำรแข่งขันในแต่ละคู่

ของกำรแข่งขันในสัปดำห์ต่อไปจำกฐำนข้อมูลได้โดยอัตโนมัติ โดยตัวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ทำง

คณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรสร้ำงไว้ก็เพ่ือให้ท ำกำรท ำนำยผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกในนัดต่อไปได้โดย

อัตโนมัติ เพรำะเนื่องมำจำกทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ท ำกำรดึงข้อมูล

ของสัปดำห์ที่เตะในแต่ละนัดออกมำด้วย จึงท ำใหต้ัวโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำมำรถรับรู้ได้ว่ำในแต่ละ

สัปดำห์ของกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกนั้นมีกำรแข่งขันครบหรือจบทุกคู่แล้วหรือยัง ถ้ำครบหรือจบทุก

คู่แล้วก็จะให้ตัวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ทำงคณะผู้จัดท ำได้สร้ำงไว้ท ำกำรดึงข้อมูลกำรแข่งขันของ

สัปดำห์ต่อไปมำใช้ท ำนำยได้เลยอย่ำงอัตโนมัติ ตัวอย่ำงเช่น ในสัปดำห์ที่ 29 มีกำรแข่งขันจบครบทุกคู่

แล้ว ก็จะท ำกำรเตรียมข้อมูลกำรแข่งขันของสัปดำห์ที่ 30 ดังแสดงในรูปที่ 3.14 ไว้เผื่อรอกำรท ำนำย

ผลกำรแข่งขัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ 3.14  ตัวอย่ำงข้อมูลกำรแข่งขันของสัปดำห์ต่อไป 

 

 3.1.3  การแปลงข้อมูล (Feature Extraction) 

 

 
รูปที่ 3.15  ขั้นตอนกำรท ำงำนของกำรแปลงข้อมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ในกำรที่ต้องกำรจะป้อนข้อมูลเพ่ือให้สอนกำรเรียนรู้ให้กับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่

ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรสร้ำงขึ้นมำเพ่ือโดยให้สำมำรถอ่ำนและเข้ำใจตัวอักษรต่ำง ๆ ได้นั้น ต้องท ำ

กำรแปลงข้อมูลทั้งหมดที่อยู่ในรูปของข้อควำมให้อยู่ในรูปแบบของตัวเลขเสียก่อน เพรำะเนื่องจำก

คอมพิวเตอร์จะใช้กำรสื่อสำรทั้งหมดโดยกำรอ่ำนผ่ำนตัวเลขเท่ำนั้น ทำงคณะผู้จัดท ำจึงได้ท ำกำรน ำ

ข้อมูลที่ได้เก็บในฐำนข้อมูลออกมำ และท ำกำรแปลงข้อมูล 3 วิธีดังรูปที่ 3.15 โดยมีรำยละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

  1. กำรแปลงชื่อทีม (Dummy Variable) 

   เนื่องจำกชื่อทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีกที่ป้อนให้กับคอมพิวเตอร์ได้อ่ำนนั้น

เป็นตัวอักษร คอมพิวเตอร์จะไม่มีทำงสำมำรถรู้ได้เลยว่ำทีมไหนคือทีมไหน ดังนั้นจึงต้องท ำกำรแปลง

ข้อมูลตัวอักษรเหล่ำนี้ให้อยู่ในรูปแบบของเลขฐำนสองทั้งหมด โดยจะเป็นกำรน ำชื่อทีมทุกทีมที่อยู่ใน

พรีเมียร์ลีกมำสร้ำงเป็นแอททริบิวต์ (Attribute) ใหม่ และจะท ำกำรแบ่งเป็นทั้งทีมที่เป็นเจ้ำบ้ำนและ

ทีมที่เป็นทีมเยือนโดยกำรใช้ตัวอักษรมำช่วยในกำรตั้งชื่อของแอททริบิวต์ โดยจะก ำหนดให้ชื่อทีมที่

เป็นเจ้ำบ้ำนจะต่อท้ำยชื่อแอททริบิวต์นั้นด้วย _h และเมื่อทีมจะให้ต่อท้ำยชื่อแอททริบิวต์ด้วย _a 

เมื่อทีมนั้นเป็นทีมเยือน และเมื่อมีกำรแข่งขันเกิดขึ้นจริง ก็จะก ำหนดค่ำให้แต่ละแอททริบิวต์โดยเมื่อ

ทีมไหนที่เป็นเจ้ำบ้ำนจะให้ค่ำของแอททริบิวต์ทีมนั้นที่ต่อท้ำย _h เป็น 1 ส่วนทีมที่เป็นทีมเยือนก็จะ

ให้ค่ำของแอททริบิวต์ทีมนั้นที่ต่อท้ำยด้วย _a เป็น 1 ส่วนทีมอ่ืน ๆ ก็จะให้ค่ำของแอททริบิวต์เป็น 0 

หมด เพ่ือท ำให้คอมพิวเตอร์รู้ว่ำถ้ำในอนำคตเจอรูปแบบนี้อีกก็จะรู้ว่ำทีมไหนเจอกับทีมไหน ดังเช่นใน

รูปที่ 3.16 

 

 

รูปที่ 3.16  ชื่อทีมในรูปแบบของเลขฐำนสอง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  2. กำรแบ่งข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีม 

   เนื่องจำกข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมแต่ละทีมนั้นอยู่ในรูปแบบของตัวเลข

แล้ว จึงไม่ต้องท ำกำรแปลงค่ำใด ๆ อีก โดยจะสำมำรถแบ่งข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมให้กับทีมเจ้ำ

บ้ำนและทีมเยือนได้เลย แต่เนื่องจำกในตอนแรกทำงคณะผู้จัดได้ลองใช้ค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมโดยใช้

เพียงค่ำสถิติเฉลี่ยของทีม แล้วท ำกำรเช็คควำมแม่นย ำ ผลของควำมแม่นย ำได้ออกมำที่ 47.90% และ

หลังจำกนั้นจึงได้น ำค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมทุกแอททริบิวต์เข้ำมำใช้ในกำรท ำนำยผล ท ำให้ได้ควำม

แม่นย ำเพ่ิมขึ้นโดยอยู่ที่ 57.71% ดังแสดงกำรเปรียบเทียบในรูปที่ 3.17 จึงได้น ำค่ำสถิติต่ำง ๆ ของ

ทีมมำใช้ทุกแอททริบิวต์เลยดังในรูปที่ 3.18 เพ่ือน ำไปเป็นอีกค่ำนึงที่จะใช้ในอีกโมเดลเพ่ือเช็ค 

 

 

รปูท่ี 3.17  ควำมแม่นย ำระหว่ำงข้อมูลค่ำสถิติของทีมและค่ำสถิติเฉลี่ยของทีม 

 

 

รูปที่ 3.18  กำรแบ่งข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  3. กำรเตรียมคลำสค ำตอบ (Class) ของข้อมูล 

   ในกำรที่จะให้คอมพิวเตอร์สำมำรถท ำนำยผลของกำรแข่งขันของพรีเมียร์

ลีกได้นั้น จะต้องมีกำรเทรน (Train) เครื่องคอมพิวเตอร์ให้รู้ผลลัพธ์ของกำรแข่งขันเสียก่อน โดยใน

กำรเทรนนั้นจะท ำกำรให้คอมพิวเตอร์เรียนรู้ข้อมูลต่ำง ๆ ที่เคยเกิดขึ้นในอตีด จะมีกำรก ำหนดกลุ่ม

ผลลัพธ์ของข้อมูลที่ต้องกำรไว้เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สำมำรถแบ่งกลุ่มของข้อมูลได้ตรงตำมเป้ำหมำยที่

ทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรวำงแผนเอำไว้ และผลลัพธ์หรือคลำสค ำตอบที่ได้จำกข้อมูลกำรแข่งขันของ

พรีเมียร์ลีกแต่ละกรณีจำกทีมที่เคยท ำกำรแข่งขันกันจำกทั้ง 2 โมเดล เพ่ือให้สำมำรถเปรียบค่ำท่ีอยู่ใน

แต่ละแอททริบิวต์กันได้ ดังนั้นจึงต้องมีกำรเตรียมคลำสของค ำตอบไว้เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สำมำรถ

เรียนรู้ได้ดังรูปที่ 3.19 

 

 

รูปที่ 3.19  คลำสค ำตอบของข้อมูล 

 

 3.1.4  การสร้างโมเดล (Fitting Model) 

  เนื่องจำกทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรใช้แบบจ ำลองในกำรวิเครำะห์ข้อมูลแบบ

โมเดลมัลติโนเมียลเนอีฟเบย์ในกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือให้สำมำรถวิเครำะห์ข้อมูลผลกำร

แข่งขันของพรีเมียร์ลีกได้นั้น ในแบบจ ำลองในกำรวิเครำะห์ข้อมูลแบบนี้จะสำมำรถแบ่งกลุ่มของ

ข้อมูลผลลัพธ์ของผลกำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกออกมำได้เป็นหลำกหลำยกลุ่ม ซึ่งทำงคณะผู้จัดท ำได้

ท ำกำรแบ่งกลุ่มของผลลัพธ์ของกำรแข่งขันของข้อมูลออกเป็นทั้งหมด 3 กลุ่ม คือ ชนะ แพ้ และเสมอ 

โดยจะสำมำรถคิดค ำนวณควำมนำ่จะเป็นของผลกำรแข่งขันของทั้ง 3 กลุ่ม โดยคิดแยกของแต่ละกลุ่ม

ได้ดังรูปที่ 3.20 

 

 

รูปที่ 3.20  กำรหำผลของกำรท ำนำย 

Array([draw, win, lose]) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.1.5  การวัดประสิทธิภาพโมเดล (Model Evaluation) 

  1. ควำมแม่นย ำของโมเดล 

   ในกำรวัดประสิทธิภำพโมเดลนั้น ขั้นแรกจะท ำกำรวัดควำมแม่นย ำของผล

กำรท ำนำย โดยทำงคณะผู้จัดท ำได้ท ำกำรสร้ำงแบบจ ำลองในกำรวิเครำะห์ข้อมูลโมเดลมัลติโนเมียล

เนอีฟเบย์ออกเป็นโมเดล 2 โมเดล ตัวแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูลโมเดลแรกจะใช้ข้อมูลสถิติกำร

แข่งขันเก่ำ ๆ มำเป็นปัจจัยที่ใช้ในกำรท ำนำยผลของกำรแข่งขัน และตัวแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์

ข้อมูลโมเดลที่สองจะใช้ข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมเป็นปัจจัยที่ใช้ในกำรท ำนำยผลของกำรแข่งขัน 

   1.1. กำรแบ่งข้อมูล (Train Test Split) 

    กำรที่จะรู้ได้ว่ำตัวแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูลที่ใช้มีควำม

แม่นย ำเพียงใด ต้องมีกำรเก็บข้อมูลส่วนหนึ่งไว้เพ่ือให้โมเดลท ำนำยจำกข้อมูลอีกส่วนที่ได้เรียนรู้ไป จึง

ได้ท ำกำรแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน คือ ข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน (Train data) ข้อมูลชุดนี้มีไว้เพ่ือน ำข้อมูล

ไปใช้ฝึกสอนโมเดลว่ำถ้ำข้อมูลแบบนี้ผลก็จะได้เป็นแบบนี้  และ ข้อมูลที่ใช้ทดสอบ (Test data) 

เพ่ือให้สำมำรถทดสอบโมเดลได้ว่ำมีควำมถูกต้อง แม่นย ำแค่ไหน โดยจำกกำรทดลองได้ลองแบ่งข้อมูล

ทั้งสองชนิดออกเป็นหลำยกรณีเพ่ือที่จะหำว่ำควรให้น้ ำหนักของข้อมูลที่ใช้ฝึกสอนและข้อมูลที่ใช้

ทดสอบเท่ำไหร่ถึงจะให้ควำมแม่นย ำสูงสุด 

   1.2. กำรแบ่งน้ ำหนักของโมเดล 

    จำกกำรสร้ำงโมเดลกำรวิเครำะห์ข้อมูลนั้น ทำงคณะผู้จัดท ำได้

สร้ำงโมเดลกำรวิเครำะห์ข้อมูลมัลติโนเมียลเนอีฟเบย์ออกมำเป็น 2 โมเดล โดยเป็นโมเดลของข้อมูล

สถิติกำรแข่งขัน 1 โมเดลและโมเดลของข้อมูลค่ำสถิติต่ำง ๆ ของทีมอีก 1 โมเดล โดยแต่ละโมเดลนั้น

จะให้ผลกำรท ำนำยที่แตกต่ำงกันออกมำ จึงท ำให้ผลกำรท ำนำยสุดท้ำยที่ได้ออกมำจะต้องรวมมำจำก

ทั้ง 2 โมเดล ทำงคณะผู้จัดท ำจึงต้องท ำกำรให้น้ ำหนักของโมเดลแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูลเพ่ือดู

ว่ำควรจะให้ผลกำรท ำนำยของโมเดลไหนมีน้ ำหนักเท่ำไหร่จึงได้ควำมแม่นย ำสูงที่สุด  

  2. เมทริกซส์รุปผล (Confusion Matrix) 

    

 

รูปที่ 3.21  เมทริกซ์สรุปผล เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   จำกรูปที่ 3.21 เป็นกำรตรวจวัดประสิทธิภำพของแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์

ข้อมูลอีกวิธีหนึ่งที่ได้รับควำมนิยม คือเมทริกซ์สรุปผล โดยเมทริกซ์สรุปผลนี้จะสำมำรถสรุปผลได้ว่ำใน

แต่ละกรณีที่โมเดลได้ท ำนำยผล มีกำรท ำนำยกรณีไหนผิดมำกน้อยแค่ไหน และยังสำมำรถเช็คได้อีกว่ำ

กรณีที่ท ำนำยผิดได้ผลจริง ๆ ออกมำเป็นอะไร ในกำรอธิบำยเมทริกซ์สรุปผลนี้จะเป็นกำรอธิบำยโดย

อ้ำงอิงตำมแนวแกน แกนตั้งจะถือเป็นจ ำนวนของผลลัพธ์ที่ได้เกิดขึ้นจริง ๆ ส่วนในแกนนอนจะถือเป็น

จ ำนวนของผลลัพธ์ที่เกิดจำกกำรท ำนำยผลของแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูล ยกตัวอย่ำงเช่น ตัวเลข 

7 ที่อยู่ระหว่ำงแกนตั้งที่ผลลัพธ์มีค่ำเป็นเสมอ (Draw) และแกนนอนที่ผลลัพธ์มีค่ำเป็นเสมอด้วย

เช่นกันนั้นหมำยควำมว่ำ จำกกำรท ำนำยผลของกำรแข่งขันจำกแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูลได้

ท ำนำยผลออกมำว่ำเป็นเสมอและมีผลลัพธ์ที่ตรงกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นที่มีค่ำเป็นเสมอทั้งหมด 7 ครั้ง 

ส่วนในกรณีอ่ืน ๆ ก็เช่น ตัวเลข 15 ที่อยู่ในบรรทัดสุดท้ำยของแกนนอนที่มีค่ำเป็นเสมอหมำยควำมว่ำ 

มีกำรท ำนำยผลลัพธ์จำกกำรท ำนำยว่ำมีค่ำเป็นเสมอทั้งหมด 15 ครั้ง และได้เกิดผลลัพธ์ที่เสมอจริง ๆ 

เพียง 7 ครั้ง และผิดพลำดเนื่องจำกมีผลลัพธ์เป็นแพ้ 1 ครัง้ และผลลัพธ์เป็นชนะอีก 7 ครั้งตำมล ำดับ 

  3. รำยงำนประสิทธิภำพโมเดล (Classification Report) 

 

 

รูปที่ 3.22  รำยงำนประสิทธิภำพโมเดล  

 

   จำกรูปที่ 3.22 จะเป็นกำรน ำเมทริกซ์สรุปผลมำคิดค ำนวณเพ่ือหำค่ำต่ำง ๆ 

ที่ใช้วัดประสิทธิภำพของแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูล ซึ่งในแต่ละคอลัมน์จะสำมำรถอธิบำยได้ดังนี้ 

   คอลัมน์พรีซิชั่น (Precision) คือ กำรคิดค ำนวณว่ำจำกกำรท ำนำยผลลัพธ์

ในแต่ละคลำสของค ำตอบนั้นมีควำมแม่นย ำเพียงใด เช่น ในกำรท ำนำยผลของกำรแข่งขันว่ำผลลัพธ์

จะเป็นเสมอ แล้วจริง ๆ มีผลลัพธ์ว่ำเสมอคิดเป็นร้อยละเท่ำใด ตัวอย่ำงเช่น พรีซิชั่นของกำรเสมอจะ

เป็นกำรน ำข้อมูลจำกตำรำงเมทริกซ์สรุปผลของกำรท ำนำยจ ำนวนครั้งที่เสมอและมีควำมถูกต้องหำร

ด้วยจ ำนวนครั้งที่ได้ท ำนำยว่ำเสมอท้ังหมด จึงจะได้ค ำตอบออกมำเป็น 47% 

   คอลัมน์รีคอล (Recall) คือ กำรคิดค ำนวณว่ำจำกกำรผลลัพธ์ที่ได้เกิดขึ้น

จริงในแต่ละคลำสของค ำตอบนั้นตรงกับจำกกำรท ำนำยผลของแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูลเพียงใด 

เช่น ในผลลัพธ์ที่ได้เกิดขึ้นจริงว่ำผลลัพธ์เป็นเสมอ แล้วมีกำรท ำนำยว่ำผลลัพธ์นั้ นเป็นเสมอคิดเป็น
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ร้อยละเท่ำใด ตัวอย่ำงเช่นรีคอลของผลลัพธ์กำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกเป็นเสมอจะเป็นกำรน ำข้อมูล

จ ำนวนครั้งที่ผลลัพธ์กำรแข่งขันของพรีเมียร์ลีกเป็นเสมอทั้งหมดจำกตำรำงเมทริกซ์สรุปผลมำเป็นตัว

ส่วน และตัวเศษจะเป็นจ ำนวนครั้งที่ได้จำกกำรท ำนำยว่ำผลจะออกมำเป็นเสมอ จึงจะได้ค ำตอบเป็น 

6% 

   คอลัมน์เอฟสกอร์ (F1-Score) คือ กำรคิดค ำนวณหำควำมสัมพันธ์ระหว่ำง

ค่ำของพรีซิชั่นและค่ำของรีคอลดูว่ำมีควำมสัมพันธ์ในแต่ละคลำสค ำตอบของข้อมูลของผลกำรแข่งขัน

ของพรีเมียร์ลีกเป็นร้อยละเท่ำใด โดยมีสูตรกำรค ำนวณดังนี้ 

 

𝐹1 − 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 =
2𝑥𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝑥𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛+𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
                       (3.1) 

 

   คอลัมน์ซัพพอร์ต (Support) คือ กำรบอกจ ำนวนของคลำสค ำตอบที่

เกิดขึ้นจำกกำรท ำนำยผลของแบบจ ำลองกำรวิเครำะห์ข้อมูลว่ำในแต่ละคลำสค ำตอบนั้นได้เกิดกำร

ท ำนำยขึ้นเป็นจ ำนวนกี่ครั้ง 

 

3.2  ยูสเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) 
 ระบบโดยรวมของเว็บแอปพลิเคชันสำมำรถแสดงและอธิบำยระบบกำรท ำงำนในแต่ละส่วน

ของเว็บแอปพลิเคชัน โดยจะสำมำรถแสดงเป็นยูสเคสไดอะแกรมได้ดังในรูปที่  3.18 และมี

รำยละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

 
รูปที่ 3.23  ยูสเคสไดอะแกรมของระบบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 หลักกำรท ำงำนของยูสเคสไดอะแกรมของระบบ จะมีด้วยกันหลัก ๆ ทั้งหมด 3 ส่วน ที่ได้ใช้

งำนในเว็บไซต์ ตั้งแต่กำรขอเข้ำใช้เพื่อดึงข้อมูลของผู้ใช้เว็บไซต์ กำรน ำข้อมูลของข้อมูลโดยเป็นกำรดึง

ข้อมูลแฟนเพจที่ผู้ใช้ได้ไปกดไลค์ไว้เพ่ือท ำกำรหำแฟนเพจที่เป็นทีมฟุตบอล และน ำทีมนั้นมำตั้งค่ำให้

เป็นทีมโปรดของผู้ใช้ภำยในหน้ำเว็บไซต์ และส่วนสุดท้ำยจะเป็นน ำผลที่ได้จำกกำรท ำนำยมำแสดงผล

ให้ผู้ใช้ โดยจะมีรำยละเอียดภำยในแต่ละส่วน คือ 

  1. กำรล็อกอินเข้ำสู่เว็บไซต์ เมื่อผู้ใช้ล็อกอินเข้ำสู่เว็บไซต์ผู้ใช้จะต้องยืนยันกำรเข้ำสู่

ระบบก่อนหลังจำกนั้นระบบจึงจะสำมำรถน ำข้อมูลของผู้ใช้งำนมำแสดงผลที่เว็บไซต์ได้ 

  2. กำรใช้งำนทีมโปรด เมื่อผู้ใช้ได้ท ำกำรเลือกทีมจำกทีมโปรดจำกช่องทีมโปรดแล้ว

ระบบจะแสดงผลกำรท ำนำยของทีมนั้น กำรแข่งขันนัดถัดไปและหน้ำข่ำวทวิตเตอร์ของทีมนั้นด้วย 

  3. กำรใช้งำนค ำแนะน ำส ำหรับวันนี้ คือส่วนที่แสดงกำรท ำนำยส ำหรับสัปดำห์หน้ำ

โดยที่จะแสดงเฉพำะผล แพ้-ชนะ-เสมอ และผู้ใช้งำนสำมำรถคลิกที่ชื่อทีมนั้น ๆ ได้เพ่ือดูผลกำร

ท ำนำยของทีมนั้น กำรแข่งขันนัดถัดไปและหน้ำข่ำวทวิตเตอร์ของทีมนั้นๆ 

 

3.3  ซีเควนซ์ไดอะแกรม (Sequence Diagram) 
 ซีเควนซ์ไดอะแกรมเป็นแผนภำพที่แสดงกำรท ำงำนของระบบหลักๆในเว็บแอบพลิเคชัน โดย

จะอธิบำยกำรท ำงำนเป็นขั้นตอนตำมที่ได้ออกแบบไว้ในยูสเคสไดอะแกรม 

 3.3.1 ระบบล็อกอิน 
 

 
รูปที่ 3.24  ซีเควนซ์ไดอะแกรมของระบบล็อกอิน 

 

 กำรท ำงำนของระบบล็อกอิน คือ เมื่อผู้ใช้ท ำกำรคลิกปุ่มล็อกอินบนเว็บไซต์แล้วนั้นระบบจะ

ร้องข้อหน้ำล็อกอินจำกเฟสบุ๊คโดนผ่ำนเอพีไอ จำกนั้นผู้ใช้ต้องท ำกำรกรอกข้อมูลเพ่ือล็อกอินและท ำ

กำรยอมรับในข้อตกลงในกำรเข้ำถึงข้อมูลโดยได้แก่ ชื่อ อีเมล์ กำรกดถูกใจของผู้ใช้งำน 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.3.2 ระบบทีมโปรด 
 

 
รูปที่ 3.25  ซีเควนซ์ไดอะแกรมของระบบทีมโปรด 

 

 กำรท ำงำนของระบบทีมโปรด คือ เมื่อผู้ใช้ได้ล็อกอินเข้ำสู่เว็บไซต์แล้วนั้นระบบจะได้รับกำร

กดถูกใจมำจำกขั้นตอนกำรล็อกอิน จำกนั้นระบบจะท ำกำรเลือกทีมที่ผู้ใช้งำนได้ไปกดถูกใจไว้มำตั้ง

เป็นทีมโปรด และเม่ือผู้ใช้งำนได้ท ำกำรเลือกทีมจำกทีมโปรดนั้นระบบจะแสดงผลกำรท ำนำยของกำร

แข่งขันท่ีจะถึง กำรแข่งขันท่ีก ำลังจะถึงและหน้ำข่ำวทวิตเตอร์ของทีมนั้น ๆ 

3.3.3 ระบบค าแนะน าส าหรับวันนี้ 
 

 
รูปที่ 3.26  ซีเควนซ์ไดอะแกรมของระบบค ำแนะน ำส ำหรบัวันนี้ 

 

 กำรท ำงำนของระบบค ำแนะน ำส ำหรับวันนนี้ คือ เว็บไซต์จะโชว์ตำรำงที่แสดงผลกำรท ำนำย

ของทุก ๆ ทีมที่มีกำรแข่งขันในสัปดำห์ถัดไปโดยแสดงเฉพำะผล แพ้-ชนะ-เสมอ และเม่ือผู้ใช้คลิกที่ชื่อ

ทีมในตำรำงนั้น ระบบจะโชว์ผลกำรท ำนำย กำรแข่งขันนัดต่อไป และหน้ำข่ำวทวิตเตอร์ของทีมนั้น ๆ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 

การท างานของเว็บแอปพลิเคชัน 
 

4.1  ผลการทดลอง 
 จากการทดลองในตอนแรกทางคณะผู้จัดท าได้น าข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมมาใช้ในโมเดล

ข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม โดยใช้แค่ค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเพียงอย่างเดียว และในการทดลองของการ

วิเคราะห์ข้อมูลนั้นจะต้องท าการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอนและข้อมูลที่ใช้ทดสอบ โดยต้อง

มีการแบ่งตามล าดับวันที่แข่งขัน เพราะเนื่องจากการแข่งขันฟุตบอลข้อมูลจะเรียงตามล าดับเก่าไป

ใหม่ ท าให้ไม่สามารถสุ่มข้อมูลที่ใช้ฝึกสอนและใช้ทดสอบได้ และอีกส่วนนึงก็คือการแบ่งน้ าให้หนัก

ผลลัพธ์ของทั้ง 2 โมเดลเพื่อเช็คว่าโมเดลไหนควรจะให้น้ าหนักท่ีสูงกว่า และได้ท าการวัดความแม่นย า

ออกมาดังนี้ 

 

 

รูปที่ 4.1  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 10% ข้อมูลทดสอบ 90% 

 

 รูปที่ 4.1 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 10% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 90% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม โมเดล

ข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดล

ข้อมลูค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็นกราฟเส้น

ทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.2  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 20% ข้อมูลทดสอบ 80% 

 

 รูปที่ 4.2 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 20% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 80% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.3  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 30% ข้อมูลทดสอบ 70% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 รูปที่ 4.3 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 30% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 70% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.4  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 40% ข้อมูลทดสอบ 60% 

 

 รูปที่ 4.4 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 40% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 60% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 และได้ท าการทดลองเพ่ือท าการวัดความแม่นย าแบบเดิมไปเรื่อย ๆ โดยการเขียนโปรแกรม

ในการวนลูปเพ่ือน าข้อมูลแต่ละส่วนที่ได้แบ่งออกไว้มาตรวจสอบ และน าผลลัพธ์จากทั้งสอบ

แบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลมาแบ่งน้ าหนักให้ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงจากข้อมูลส่วนที่ใช้

ในการทดสอบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.5  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 50% ข้อมูลทดสอบ 50% 

 

 รูปที่ 4.5 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 50% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 50% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.6  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 60% ข้อมูลทดสอบ 40% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 รูปที่ 4.6 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 60% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 40% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.7  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 70% ข้อมูลทดสอบ 30% 

 

 รูปที่ 4.7 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 70% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 30% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 และได้ท าการทดลองเพ่ือท าการวัดความแม่นย าแบบเดิมไปเรื่อย ๆ โดยการเขียนโปรแกรม

ในการวนลูปเพ่ือน าข้อมูลแต่ละส่วนที่ได้แบ่งออกไว้มาตรวจสอบ และน าผลลัพธ์จากทั้งสอบ

แบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลมาแบ่งน้ าหนักให้ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงจากข้อมูลส่วนที่ใช้

ในการทดสอบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.8  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 80% ข้อมูลทดสอบ 20% 

 

 รูปที่ 4.8 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 80% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 20% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ในกราฟสี่เหลี่ยม 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 90% 

โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดล

ข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.9  ความแม่นย าจากการแบ่งข้อมูลเป็นข้อมูลฝึก 90% ข้อมูลทดสอบ 10% เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 รูปที่ 4.9 เป็นการแบ่งข้อมูลของผลการแข่งขันของพรีเมียร์ลีกออกเป็นข้อมูลผลการแข่งขัน

ของพรีเมียร์ลีกที่ใช้ฝึกสอน 90% และข้อมูลผลการแข่งขันของพรีเมียร์ลีกที่ใช้ทดสอบ 10% และส่วน

การแบ่งน้ าหนักจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลผลการแข่งขันเก่า ๆ ของผลการแข่งขันของพรีเมียร์ลีก 

10% ในกราฟสี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีมแต่ละทีมในผลการแข่งขันของพรีเมียร์ลีก 

90% ในกราฟเส้นทะแยง จนถึงโมเดลข้อมูลผลการแข่งขันเก่า ๆ ของผลการแข่งขันของพรีเมียร์ลีก 

90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าออกมาดังนี้ ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของทีม

เป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังใน

กราฟเส้นคลื่น 

 หลังจากที่ได้ท าการวัดความแม่นย าในส่วนแรกออกมาแล้วจึงได้ค่าความแม่นย าสูงสุดอยู่ที่ 

58.88% โดยได้ใช้การแบ่งข้อมูลคือ ข้อมูลที่ฝึกสอน 80% ข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 20% และได้การแบ่ง

น้ าหนักของแบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลอยู่ที่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 80% โมเดลข้อมูล

ค่าสถิติเฉลี่ยของทีม 20% ทางคณะผู้จัดท าจึงได้ท าการทดลองเพ่ือเพ่ิมข้อมูลในโมเดลข้อมูลค่าสถิติ

ต่าง ๆ ของทีม โดยเพิ่มข้อมูลอีก 3 ข้อมูล ดังนี้ 

  1. ข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของกองหลัง 

  2. ข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของกองกลาง 

  3. ข้อมูลค่าสถิติเฉลี่ยของกองหน้า 

และได้ท าการวัดความแม่นย าของผลการท านายออกมาดังต่อไปนี้ 

 

 

รูปที่ 4.10  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 10% ข้อมูลทดสอบ 90% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 รูปที่ 4.10 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 10% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 90% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.11  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 20% ข้อมูลทดสอบ 80% 

 

 รูปที่ 4.11 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 20% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 80% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 และได้ท าการทดลองเพ่ือท าการวัดความแม่นย าแบบเดิมไปเรื่อย ๆ โดยการเขียนโปรแกรม

ในการวนลูปเพ่ือน าข้อมูลแต่ละส่วนที่ได้แบ่งออกไว้มาตรวจสอบ และน าผลลัพธ์จากทั้งสอบ

แบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลมาแบ่งน้ าหนักให้ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงจากข้อมูลส่วนที่ใช้

ในการทดสอบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.12  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 30% ข้อมูลทดสอบ 70% 

 

 รูปที่ 4.12 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 30% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 70% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.13  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 40% ข้อมูลทดสอบ 60% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 รูปที่ 4.13 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 40% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 60% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.14  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 50% ข้อมูลทดสอบ 50% 

 

 รูปที่ 4.14 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 50% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 50% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 และได้ท าการทดลองเพ่ือท าการวัดความแม่นย าแบบเดิมไปเรื่อย ๆ โดยการเขียนโปรแกรม

ในการวนลูปเพ่ือน าข้อมูลแต่ละส่วนที่ได้แบ่งออกไว้มาตรวจสอบ และน าผลลัพธ์จากทั้งสอบ

แบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลมาแบ่งน้ าหนักให้ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงจากข้อมูลส่วนที่ใช้

ในการทดสอบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.15  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 60% ข้อมูลทดสอบ 40% 

 

 รูปที่ 4.15 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 60% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 40% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสดุท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.16  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 70% ข้อมูลทดสอบ 30% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 รูปที่ 4.16 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 70% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 30% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 

 

รูปที่ 4.17  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 80% ข้อมูลทดสอบ 20% 

 

 รูปที่ 4.17 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 80% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 20% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ 10% ดังในกราฟ

สี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลข้อมูลการ

แข่งขันเก่า ๆ 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 10% และได้วัดความแม่นย าของแต่ละส่วน

ออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลการแข่งขันเก่า ๆ เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของ

โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็นกราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความ

แม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟเส้นคลื่น 

 และได้ท าการทดลองเพ่ือท าการวัดความแม่นย าแบบเดิมไปเรื่อย ๆ โดยการเขียนโปรแกรม

ในการวนลูปเพ่ือน าข้อมูลแต่ละส่วนที่ได้แบ่งออกไว้มาตรวจสอบ และน าผลลัพธ์จากทั้งสอบ

แบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลมาแบ่งน้ าหนักให้ตรวจสอบกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจริงจากข้อมูลส่วนที่ใช้

ในการทดสอบ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.18  ความแม่นย าหลังเพ่ิมข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ และแบ่งข้อมูลฝึก 90% ข้อมูลทดสอบ 10% 

 

 รูปที่ 4.18 เป็นการแบ่งข้อมูลออกเป็นข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 90% และข้อมูลที่ใช้ทดสอบ 10% 

และส่วนการแบ่งน้ าหนักของโมเดลจะมีการแบ่งตั้งแต่โมเดลข้อมูลผลการแข่งขันเก่า ๆ ของผลการ

แข่งขันของพรีเมียร์ลีก 10% ดังในกราฟสี่เหลี่ยม โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมแต่ละทีมใน

พรีเมียร์ลีก 90% ดังในกราฟเส้นทะแยง จนไปถึงโมเดลอมูลผลการแข่งขันเก่า ๆ ของผลการแข่งขัน

ของพรีเมียร์ลีก 90% โมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมแต่ละทีมในพรีเมียร์ลีก 10% และได้วัดความ

แม่นย าของแต่ละส่วนออกมาดังนี้ ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลผลการแข่งขันเก่า ๆ ของผลการ

แข่งขันของพรีเมียร์ลีก เป็นกราฟสี่เหลี่ยม ความแม่นย าของโมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมเป็น

กราฟเส้นทะแยง และหลังจากแบ่งน้ าหนักแล้วได้วัดความแม่นย าสุดท้ายของโมเดลออกมาดังในกราฟ

เส้นคลื่น 

 จากผลการทดลองสรุปได้ว่าจะต้องการแบ่งข้อมูลโดยให้ข้อมูลที่ใช้ฝึกสอน 80% และข้อมูลที่

ใช้ทดสอบ 20% และการแบ่งน้ าหนักของโมเดลคือโมเดลข้อมูลสถิติการแข่งขัน 80% และโมเดล

ข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 20% จึงจะท าให้ได้ความแม่นย าสูงสุดอยู่ที่ 59.11% 

 และในหน้าต่อไปหน้าที่ 46 จะท าการแสดงผลความน่าจะเป็นที่ได้มาจากการท านายผลของ

แบบจ าลองการวิเคราะห์ข้อมูลของแต่ละโมเดล โดยรูปที่ 4.19 จะเป็นผลลัพธ์จากการท านายที่ได้มา

จากโมเดลข้อมูลผลการแข่งขันเก่า ๆ รูปที่ 4.20 จะเป็นผลลัพธ์ที่ได้จากการท านายจากโมเดลข้อมูล

สถิติต่าง ๆ ของทีม และรูปที่ 4.21 จะเป็นผลลัพธ์สุดท้ายที่ได้จากการน าโมเดลทั้ง 2 มาแบ่งน้ าหนัก

กันแล้ว และหลังจากนั้นจึงค่อยน าค่าผลลัพธ์ต่าง ๆ ไปแสดงเป็นเปอร์เซ็นต์ของแต่ละคลาสค าตอบ

ของข้อมูลที่เป็นไปได้ของแต่ละนัดที่มีการแข่งขัน และยังสรุปผลสุดท้ายโดยน าค่าความน่าจะเป็นของ

คลาสที่เป็นไปได้มากที่สุดน าไปแสดงเป็นผลลัพธ์สุดท้ายยังหน้าเว็บไซต์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

รูปที่ 4.19  ผลการท านายจากโมเดลข้อมูลสถิติการแข่งขัน 

 

 

รูปที่ 4.20  ผลการท านายจากโมเดลข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 

 

 

รูปที่ 4.21  ผลการท านายหลังจากแบ่งน้ าหนกัของโมเดล 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 ผลสรุปเว็บแอปพลิเคชันจากการที่ด าเนินการท าการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ เพื่อน าผลของการ

ท านายมาแสดงผลยังหน้าเว็บไซต์เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่าย โดยภายในตัวเว็บไซต์จะมีขั้นตอน

การท างานของเว็บแอปพลิเคชัน ดังต่อไปนี้ 

 
4.2 การท างานของเว็บแอปพลิเคชัน 
 เมื่อเปิดเว็บแปพลิเคชันขึ้นมาจะได้หน้าหลักดังรูปที่ 4.22 โดยจะมีเมนูหลักรวมกัน  4 เมนู  

คือ 1) ทีมโปรดของผู้ใช้ (Favorite Team) และผลการท านาย (Predicted Result) 2) ค าแนะน า

ส าหรับวันนี้ (Today Tips) 3) หน้าข่าวทวิตเตอร์ (Twitter Feed) และ 4) ผลการแข่งขันในปัจจุบัน 

(Livescore) 
 โดยหน้าแรกของเว็บไซต์จะประกอบไปด้วยส่วนของข้อมูลของผู้ใช้ที่จะแสดงข้อมูลออกมาก็

ต่อเมื่อผู้ใช้งานได้ท าการล็อกอินด้วยเฟสบุ๊คก่อน และข้อมูลที่ใช้แสดงจะเป็นชื่อของผู้ใช้ และผลการ

ท านายของทีมโปรดของผู้ใช้ที่ตัวโปรแกรมได้ท าการดึงข้อมูลมาจากแฟนเพจที่ผู้ใช้ได้กดไลค์ในเฟสบุ๊ค 

ส่วนค าแนะน าส าหรับวันนี้จะแสดงผลของการท านายล่วงหน้าต่อไปอีก 1 สัปดาห์ เมื่อสัปดาห์ที่ผ่าน

มามีการแข่งขันเสร็จเรียบร้อยแล้ว หน้าข่าวทวิตเตอร์จะแสดงหน้าข่าวสารของทีมต่าง ๆ ตาม แฮ็

ทแท็กของทีมนั้น ๆ โดยจะสามารถอ้างอิงกับทีมที่ผู้ใช้ได้กดเลือกเพ่ือดูผลการท านายด้วยและส่วน

สุดท้ายผลการแข่งขันปัจจุบันจะแสดงผลการแข่งขันในวันนั้น ๆ และจะข้อมูลรายะลเอียดต่าง ๆ ที่

เกิดข้ึนในการแข่งขันนั้น ๆ 

 

 
รูปที่ 4.22 หน้าแรกของเว็บแอพพลิเคชัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 4.2.1  การล็อกอินโดยเฟสบุ๊ค 

  เมื่อผู้ใช้งานเข้ามาสู่หน้าเว็บไซต์แล้วจะเห็นปุ่มล็อกอินด้วยเฟสบุ๊คอยู่ทางด้านบน

ขวาของเว็บไซต์ดังรูป 4.23 

 

 
รูปที ่4.23 ปุ่มล็อกอิน 

 

  เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่มล็อกอินแล้วจะมีหน้าต่างขึ้นมาเพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถล็อกอินด้วย

บัญชีของเฟสบุ๊คได้ดังรูป 4.24 

 

 
รูปที ่4.24 ขั้นตอนการล็อกอินเพื่อเข้าสู่เว็บไซต์โดยใช้เฟสบุ๊ค 

 

  ผู้ใช้จะต้องท าการยอมรับข้อตกลงเพ่ือให้เว็บไซต์สามารถเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้ผ่าน

เฟสบุ๊คไดด้ังรูปที่ 4.25 โดยได้แก่ อีเมล์ และแฟนเพจที่กดไลค์ 
 

 
รูปที ่4.25 ขั้นตอนการสิทธิ์การเข้าถึงข้อมูลของผู้ใช้จาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

  เมื่อล็อกอินเข้ามาสู่เว็บไซต์แล้วจะแสดงหน้าเว็บดังรูปที ่4.26 

 

 
รูปที่ 4.26 หน้าเว็บไซต์เมื่อผู้ใช้ได้ท าการล็อกอินเข้ามาแล้ว 

 

 4.2.2  การใช้งานทีมโปรดของผู้ใช้ 
  เมื่อผู้ใช้ได้ล็อกอินเข้ามาสู่เว็บไซต์ผ่านเฟสบุ้คแล้วทางเว็บไซต์จะน าการกดถูกใจเพจ

ทีมฟุตบอลที่เป็นทางการที่ผู้ใช้ได้ไปกดถูกใจไว้มาตั้งเป็นทีมโปรดดังรูปที่ 4.27 

 

 
รูปที ่4.27 เมื่อผู้ใช้ล็อกอินเข้ามาโดยได้ไปกดถูกใจเพจลิเวอร์พูล เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

  เมื่อผู้ใช้ท าการเลือกทีมโปรดที่ได้ตั้งไว้โดยอัตโนมัติมาแล้วนั้น กราฟวงกลมก็จะ

เปลี่ยนไปเป็นการแสดงผลของการท านายของทีมนั้น ๆ ที่ผู้ใช้เลือก และ การแข่งขันนัดต่อไปก็จะเป็น

ของทีมนั้น ๆ ด้วย ดังรูปที่ 4.28 

 

 
รูปที่ 4.28 เมื่อผู้ใช้เลือกทีมโปรดเป็นแมนเชสเตอร์ยูไนเต็ด 

 

  และหน้าข่าวทวิตเตอร์ก็จะเปลี่ยนเป็นทีมท่ีผู้ใช้ได้ท าการเลือกไว้ดังรูป 4.29 

 

 
รูปที่ 4.29 หน้าข่าวทวิตเตอร์เมื่อผู้ใช้เลือกทีมโปรดเป็นแมนเชสเตอร์ยูไนเต็ด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 4.2.3  การใช้งานค าแนะน าส าหรับวันนี้ 
  เมื่อเข้าสู่หน้าแรกของเว็บไซต์ทางด้านซ้ายล่างของเว็บไซต์จะมีตารางที่ เป็นการ

แสดงผลของการท านายที่มีจากการคิดค านวณของโมเดลที่เคยได้กล่าวไว้ในตอนต้น โดยจะมีผลการ

ของท านายของการแข่งขันทุกคู่ที่จะเกิดขึ้นในสัปดาห์ที่จะถึงอยู่ดังรูป 4.30 และมีการแสดง

รายละเอียดแบบย่อ คือ จะบอกแค่ว่าใครจะแพ้ ชนะ เสมอ 

 

 
รูปที่ 4.30 หน้าเว็บไซต์เมื่อผู้ใช้ได้ท าการล็อกอินเข้ามาแล้ว 

 

  และเมื่อผู้ใช้ได้คลิกเลือกไปที่ชื่อทีมที่ต้องการดูข้อมูลผลของการท านายที่อยู่ใน

ตารางแล้วส่วนของกราฟวงกลมที่ได้แสดงข้อมูลผลของการท านายอย่างละเอียด โดยผู้ใช้สามารถดูได้

ว่าในแต่ละคู่นั้น จะมีผลการท านายของการแพ้ ชนะ เสมอ เป็นกี่เปอร์เซ็นต์ และรายละเอียดของการ

แข่งขันนัดต่อไปก็จะเปลี่ยนไปเป็นผลการท านายของทีมนั้น ๆ ดังรูปที่ 4.31 

 

 
รูปที่ 4.31 กราฟผลการท านายและการแข่งขันนัดต่อไปเมื่อคลิกทีมแมนเชสเตอร์ซิตี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

  ในส่วนของ Twitter Feed เองก็จะเปลี่ยนเป็นของทีมนั้น ๆ ด้วยดังรูปที่ 4.32 

 

 
รูปที่ 4.32 หน้าข่าวทวิตเตอร์เมื่อคลิกทีมแมนเชสเตอร์ซิตี้ 

 

 4.2.4  การใช้งานผลการแข่งขันในปัจจุบัน 

  ในส่วนของผลการแข่งขันในปัจจุบันนั้นจะอยู่ทางด้านขวาของเว็บไซต์ดังแสดงในรูป

ที่ 4.33 โดยจะแสดงผลของการแข่งขันที่ก าลังจะเกิดขึ้น ก าลังแข่งขันอยู่ในขณะนั้น จนกระทั่งการ

แข่งขันท่ีพ่ึงจบไป ของวันนั้น  

 

 
รูปที่ 4.33 ผลการแข่งขันในปัจจุบันขณะที่ยังไม่ได้คลิกเพ่ือดูรายละเอียด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

  โดยเมื่อผู้ใช้คลิกบนการแข่งขันไหนก็จะโชว์ข้อมูลของการแข่งขันนั้น ๆ ออกมาดัง

รูปที่ 4.34 ยกตัวอย่างเช่น ใครเป็นผู้ท าประตู ใบเหลือง-ใบแดงท่ีเกิดข้ึนใครที่เป็นผู้ได้รับ 

 

 
รูปที่ 4.34 ผลการแข่งขันปัจจุบันเมื่อคลิกเพ่ือดูรายละเอียด 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทท่ี  5 

สรุปผลการด าเนนิงาน 
 

5.1  สรุปผลการทดลอง 
 โครงงานนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะห์ข้อมูล โดยในการวิเคราะห์

ข้อมูลนั้นจะต้องใช้ทฤษฎีทางสถิติและคณิตศาสตร์เข้ามาช่วย ในการน าข้อมูลมาท าการวิเคราะห์

สามารถน าข้อมูลที่มีอยู่หลากหลายเรื่องราวมาเลือกเพ่ือท าการวิเคราะห์ได้ โดยทางคณะผู้จัดท า

เล็งเห็นว่า กีฬาฟุตบอลถือเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมอย่างมากจากทั่วโลก และมีการเก็บบันทึกข้อมูล

สถิติการแข่งขันไว้อย่างครบถ้วน จึงได้น าข้อมูลสถิติการแข่งขันของกีฬาฟุตบอลมาท าการวิเคราะห์ 

เพ่ือที่จะสามารถท านายผลการแข่งขันนัดต่อไปได้ 

 โดยเริ่มแรกทางคณะผู้จัดท าได้น าข้อมูลผลการแข่งขันของแต่ละนัดมาท าการวิเคราะห์ โดย

ใช้โมเดลมัลติโนเมียลเนอีฟเบย์และในข้อมูลนั้นได้มีการเก็บมาตั้งแต่ฤดูกาล 2008 จนถึงฤดูกาล 

2015 และตั้งแต่ ฤดูกาล 2016 จนถึงฤดูกาลปัจจุบัน ทางผู้จัดท าได้ท าการเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมเอง 

หลังจากนั้นทางคณะผู้จัดท าได้ท าการ ลดจ านวนของข้อมูลลง เพื่อท าให้ข้อมูลที่น ามาท าการวิเคราะห์

นั้นใกล้เคียงกับปัจจุบันมากขึ้น เพ่ือให้ได้ความแม่นย าในการท านายเพ่ิมขึ้นโดยอยู่ที่ 56.44% และ

ทางคณะผู้จัดท ายังได้เล็งเห็นอีกว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการแข่งขันที่นอกเหนือจากผลการแข่งขันแล้ว ยัง

มีค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมอีกด้วย โดยทางคณะผู้จัดท าได้ท าการใช้ปัจจัยทั้งสอง โดยให้น้ าหนักของ

โมเดลผลการแข่งขัน 80% และน้ าหนักของโมเดลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีม 20% เพ่ือให้ได้ความแม่นย า

ในการท านายสูงที่สุดโดยอยู่ท่ี 59.11% 

 

5.2  ปัญหาและอุปสรรคของการด าเนินงาน 
 5.2.1  ข้อมูลตารางการแข่งขันฤดูกาลใหม่ ๆ 
  เนื่องจากทางคณะผู้จัดท าต้องการท าให้เว็บไซต์เป็นแมชชีนเลิร์นนิ่ง คือ สามารถดึง

ข้อมูลการแข่งขันใหม่ ๆ มาท านายผลการแข่งขันได้โดยอัตโนมัติ แต่ข้อมูลตารางการแข่งขันในแต่ละ

ฤดูกาลจะมีทีมที่เลื่อนชั้นและตกชั้น ทีมในพรีเมียร์ลีกจึงมีการเปลี่ยนแปลงทุกฤดูกาล ดังนั้นข้อมูล

ของฤดูกาลใหม่ ๆ จะมีก็ต่อเมื่อใกล้เปิดฤดูกาลแล้วเท่านั้น 

 5.2.2  ข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมของฤดูกาลใหม่ ๆ 
  เนื่องจากทางคณะผู้จัดท าต้องการท าเว็บไซต์เป็นแมชชีนเลิร์นนิ่ง คือ สามารถดึง

ข้อมูลการแข่งขันใหม่ ๆ มาท านายผลได้โดยอัตโนมัติ แต่เนื่องจากทีมในพรีเมียร์ลีกมีการเปลี่ยนแปลง

ทุกฤดูกาล และตัวนักเตะก็จะมีการซื้อขายใหม่ ๆ ทุกฤดูกาล จึงท าให้ค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมจะมีการ

เปลี่ยนแปลงเสมอ และค่าสถิติที่แน่นอนจะมีได้ก็ต่อเมื่อพรีเมียร์ลีกได้ปิดตลาดนักเตะแล้วเท่านั้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

2 

5.3  แนวทางการพัฒนาโครงงาน 
 5.3.1  ข้อมูลตารางการแข่งขันฤดูกาลใหม่ ๆ 
  ในแต่ละฤดูกาลการแข่งขันจะมีการแข่งขันทั้งหมด 38 สัปดาห์ เมื่อจบสัปดาห์ที่ 38 

จะถือว่าเป็นฤดูกาลใหม่ จึงสามารถระบุฤดูกาลต่อไปได้โดยบวกเพ่ิมจากฤดูกาลปัจจุบันเพ่ิมอีก 1 

และแหล่งข้อมูลที่ทางคณะผู้จัดท าได้ท าการดึงข้อมูลมานั้นจะมีรูปแบบของชื่อเว็บไซต์ในรูปแบบเดิม

เสมอ โดยสามารถเปลี่ยนบางส่วนของลิงก์ (link) ให้เป็นของแต่ละฤดูกาลได้เลย 

 5.3.2  ข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมของฤดูกาลใหม่ ๆ 
  แหล่งข้อมูลที่ทางคณะผู้จัดท าได้ดึงข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ของทีมมานั้น มีการระบุ

ฤดูกาลของข้อมูลค่าสถิติต่าง ๆ ที่แสดงในเว็บไซต์ไว้อย่างครบถ้วน และเมื่อมีการอัพเดทข้อมูลตัว

เว็บไซต์ของทางคณะผู้จัดท าก็จะรู้ได้ว่าเป็นข้อมูลของฤดูกาลใหม่ ๆ เพราะเนื่องจากชื่อฤดูกาลได้มี

การเปลี่ยนแปลง จึงสามารถดึงข้อมูลมาเก็บไว้ได้อัตโนมัติ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



50 

 

บรรณานุกรม 
 

[1] Bootstrap.  Bootstrap Documentation.  [Online]. สืบค้นเมื่อ 17 ตุลาคม 2560   

     เข้าถึงได้จาก : https://getbootstrap.com/docs/4.0/getting-started/introduction/ 

[2] Bootstrap.  Navbar Bootstrap.  [Online]. สืบค้นเมื่อ 17 ตุลาคม 2560 

     เข้าถึงได้จาก : https://getbootstrap.com/docs/4.0/components/navbar/ 

[3] CSS.  CSS คืออะไร.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 25 ตุลาคม 2560 

     เข้าถึงได้จาก :  https://goo.gl/Yb8nTA 

[4] Data Jobs.  What is Data Science.  [Online].  สบืค้นเมื่อ 10 ตุลาคม 2560 

     เข้าถึงได้จาก : https://datajobs.com/what-is-data-science 

[5] Facebook Developers.  Facebook for Developers.  [Online].   

     สืบค้นเมื่อ 3 ธันวาคม 2560 เข้าถึงได้จาก : https://developers.facebook.com/ 

[6] Fifa Index.  2018.  Player Stats Database.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 6 มการคม 2561 

     เข้าถึงได้จาก : https://www.fifaindex.com/ 

[7] Football-Data.  2018.  Historical Football Results & Betting Odds Data. [Online].    

สืบค้นเมื่อ 11 พฤศจิกายน 2560 เข้าถึงได้จาก : http://www.football-uk.co.uk/data.php  

[8] Geraldb.  2018.  Openfootball.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 27 พฤศจิกายน 2560 

     เข้าถึงได้จาก : https://github.com/openfootball/football.json 

[9] Hugo Mathien.  2016.  European Soccer Database.  [Online].   

    สืบค้นเมื่อ 9 ธันวาคม2560 เข้าถึงได้จาก : https://www.kaggle.com/hugomathien/soccer 

[10] JavaScript.  JavaScript คืออะไร.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 17 ตุลาคม 2560 

      เข้าถึงได้จาก :https://goo.gl/mbtQix 

[11] MarcusCode.  2018.  แนะน าภาษา Python.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 19 ตุลาคม 2560 

      เข้าถึงได้จาก :  http://marcuscode.com/lang/python/introduction 

[12] PHP.  PHP คืออะไร.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 14 มกราคม 2560 

      เข้าถึงได้จาก  : http://www.thaicreate.com/php/php.html 

[13] Scikit-Learn Developers.  2007.  Naïve Bayes.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 28 ตุลาคม 2560 

      เข้าถึงได้จาก :  http://scikit-learn.org/stable/modules/naive_bayes.html 

[14] Tutormathphysics.  คณิตศาสตร์ ม.5 สถิติ.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 2 ตุลาคม 2560 

      เข้าถึงได้จาก : http://www.tutormathphysics.com/index.php 

[15] Wikihow.  วิธีการค านวณความน่าจะเป็น.  [Online].  สืบค้นเมื่อ 3 ตุลาคม 2560 

      เข้าถึงได้จาก : https://th.wikihow.com 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://th.wikihow.com/


51 

 

ประวัติคณะผู้จัดท าโครงงานคนที่ 1 
 

ชื่อผู้จัดท า นายชลพรรธน์ พัฒนจิรสิทธิ์  

 

ภาพถ่ายเห็นหน้า

ชัดเจน 

ขนาดประมาณ 

1”-2” 

 

ที่อยู่ 822/41 ซ.ประดู่ 30 ถนนเจริญกรุง แขวงบางโคล่ เขต
บางคอแหลม กรุงเทพมหานคร 10120 
โทร 085-107-7771 
Email: 57010275@kmitl.ac.th 

ประวัติการศึกษา ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิศวกรรสารสน

เทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหา

ลาดกระบัง 

ปีการศึกษา 2560 

ต าแหน่ง/ 
สถานที่ท างาน 
(ถ้ามีกรุณาระบุ) 

-  
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ประวัติคณะผู้จัดท าโครงงานคนที่ 2 
 

ชื่อผู้จัดท า นายปกรณ์ ตันกุรานันท์  

 

ภาพถ่ายเห็นหน้า

ชัดเจน 

ขนาดประมาณ 

1”-2” 

 

ที่อยู่ 333/175 หมู่บ้านอนาวิลล์สุวรรณภูมิ ถนนฉลองกรุง 
แขวงล าปลาทิว เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร 10520 
โทร 081-491-2727 
Email : 57010714@kmitl.ac.th 

ประวัติการศึกษา ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิศวกรรสารสน

เทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง 

ปีการศึกษา 2560 

ต าแหน่ง/ 
สถานที่ท างาน 
(ถ้ามีกรุณาระบุ) 

-  

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ก 
 โปสเตอร์ (Poster) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ก  
 โปสเตอร์ 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข  
การติดต้ังไพธอน (Python) 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ข 
 การติดตั้งไพธอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



57 

 

ภาคผนวก ข  
 การติดตั้งไพธอน 

 

การติดตั้งไพธอน 
โปรแกรมบนระบบปฏิบัติการวินโดว์ (Windows) สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

1. เข้าสู่เว็บไซต์ https://www.anaconda.com/download/ แล้วท าการดาวน์โหลดไพธอน 3.6 

ส าหรับวินโดว์ โดยกดท่ีปุ่มดาวน์โหลดดังรูปที่ ข.1 
 

 
รูปที่ ข.1  หน้าต่างแสดงหน้าเว็บไซต์อนาคอนด้า 

 

2. เมื่อท าการดาวน์โหลด Anaconda3-5.1.0-Windows-x86_64.exe เรียบร้อย ไฟล์จะมีขนาดและ

ฟอร์แมตไฟล์ดังรูปที่ ข.2 

 

 
รูปที่ ข.2  หน้าต่างแสดงขนาดของโปรแกรมอนาคอนด้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. คลิกท่ีไฟล์ Anaconda3-5.1.0-Windows-x86_64.exe เพ่ือเริ่มต้นติดตั้งโปรแกรม 

4. เมื่อเข้าสู่หน้าแรกของการติดตั้งโปรแกรม ให้ท าการกดต่อไป (Next) ดังแสดงในรูปที่ ข.3 

 

 
รูปที่ ข.3  หน้าต่างแสดงหน้าแรกของการติดตั้งโปรแกรมอนาคอนด้า 

 

5. ให้ท าการกดยอมรับ (I Agree) เพ่ือท าการยอมรับเงื่อนไขดังแสดงในรูปที่ ข.4 

 

 
รูปที่ ข.4  หน้าต่างแสดงเงื่อนไขของการติดตั้งโปรแกรมอนาคอนด้า 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. เลือกเฉพาะฉัน (Just Me) เพ่ือท าการติดตั้งลงเฉพาะแค่เครื่องของผู้ลง แล้วกดต่อไปดังแสดงในรูป

ที่ ข.5 

 

 
       รูปที่ ข.5  หน้าต่างแสดงตัวเลือกการติดตั้งของโปรแกรมอนาคอนด้า 

 

7. ท าการเลือกโฟลเดอร์ (Folder) ที่ต้องการติดตั้ง แล้วกดต่อไปดังแสดงในรูปที่ ข.6 

 

 
     รูปที่ ข.6  หน้าต่างแสดงโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งของโปรแกรมอนาคอนด้า เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8. ท าการเลือกเพ่ิมโปรแกรมอนาคอนด้าเข้าสู่คอมพิวเตอร์โดยเลือกดังรูปที่ ข.7 แล้วกดต่อไป 

 

 
   รูปที่ ข.7  หน้าต่างแสดงเงื่อนไขการเลือกติดตั้งโปรแกรมอนาคอนด้า 

 

9. รอโปรแกรมท าการติดตั้งจนเสร็จสิ้น แล้วจึงจะเริ่มใช้งานได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค  
การติดต้ังไพชาร์ม (PyCharm) 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค  
 การติดตั้งไพชาร์ม 

 
การติดตั้งไพชาร์ม 
โปรแกรมบนระบบปฏิบัติการวินโดว์สามารถอธิบายได้ดังนี้  
1. เข้าสู่ เว็บไซต์ https://www.jetbrains.com/pycharm/download แล้วท าการดาวน์โหลด 

PyCharm Community ส าหรับวินโดว์แล้วกดปุ่มดาวน์โหลดดังแสดงในรูปที่ ค.1 

 

 
        รูปที่ ค.1  หน้าต่างแสดงหน้าเว็บไซต์ไพชาร์ม 

 

2. เมื่อท าการดาวน์โหลด pycharm-community-2018.1.exe เรียบร้อย ไฟล์จะมีขนาดและ

ฟอร์แมตไฟล์ดังรูปที่ ค.2 
 

 
รูปที ่ค.2 หน้าต่างแสดงขนาดของโปรแกรมไพชาร์ม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. คลิกท่ีไฟล์ pycharm-community-2018.1.exe เพ่ือเริ่มต้นติดตั้งโปรแกรม 

4. เมื่อเข้าสู่หน้าแรกของการติดตั้งโปรแกรม ให้ท าการกดต่อไปเพ่ือเริ่มการติดตั้งโปรแกรมดังแสดงใน

รูปที่ ค.3 

 

 
รูปที่ ค.3  หน้าต่างแสดงหน้าแรกของการติดตั้งโปรแกรมไพชาร์ม 

 

5. ท าการเลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้ง แล้วกดต่อไปดังแสดงในรูปที่ ค.4 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปที่ ค.4  หน้าต่างแสดงโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งของโปรแกรมไพชาร์ม 

6. ท าการเลือก 64-bit launcher และ เลือก .py เพ่ือเลือกนามสกุลของไฟล์ แล้วกดต่อไปดังแสดง

ในรูปที่ ค.5 

 

 
รูปที่ ค.5  หน้าต่างแสดงเงื่อนไขของการติดตั้งของโปรแกรมไพชาร์ม 

 

7. รอโปรแกรมท าการติดตั้งจนเสร็จสิ้น แล้วจึงจะเริ่มใช้งานได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
 การติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ (WampServer) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง  
 การติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 

 
การติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 
โปรแกรมบนระบบปฏิบัติการวินโดว์สามารถอธิบายได้ดังนี้  
1. เข้าสู่เว็บไซต์ http://www.wampserver.com/en/#download-wrapper แล้วท าการดาวน์โหลดแวมเซิร์ฟเวอร์

โดยเลือกจ านวนบิท (BITS) ให้ตรงกับวินโดว์ที่ใช้ 

 
 รูปที่ ง.1 หน้าต่างแสดงหน้าเว็บไซต์แวมเซิร์ฟเวอร์ 

 

2. เมื่อท าการดาวน์โหลดแวมเซิร์ฟเวอร์ เรียบร้อย ไฟล์จะมีชื่อ ขนาดและฟอร์แมตไฟล์ดังรูปที่ ง.2 

 

 
            รูปที่ ง.2  หน้าต่างแสดงขนาดของโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. เลือกไฟล์ที่ดาวน์โหลดมาเพ่ือเริ่มต้นติดตั้งโปรแกรม 

4. เลือกยอมรับข้อตกลงเพ่ือยอมรับข้อตกลงแล้วกด Next 
 

 
    รูปที ่ง.3  หน้าต่างแสดงเงื่อนไขของการติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 

 

5. กดต่อไป 

 

 
  รูปที่ ง.4  หน้าต่างแสดงข้อมูลของการติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. ท าการเลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้ง แล้วกดต่อไป 
 

 
       รูปที่ ง.5  หน้าต่างเลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 

 

7. กดต่อไป 

 
      รูปที่ ง.6  หน้าต่างเลือกสร้างทางลัดในเมนูของโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 
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8. กดติดตั้งเพ่ิมเริ่มติดตั้ง 
 

 
     รูปที่ ง.7  หน้าต่างยืนยันการติดตั้งโปรแกรมแวมเซิร์ฟเวอร์ 

 

7. รอโปรแกรมท าการติดตั้งจนเสร็จสิ้น แล้วจึงเริ่มใช้งานได้ 
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ภาคผนวก จ 
 การติดตั้งโปรแกรมซับไลม์เทค 3 (Sublime Text 3) 
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ภาคผนวก จ  
 การติดตั้งโปรแกรมซับไลม์เทค 3 

 
การติดตั้งโปรแกรมซับไลม์เทค 3 
โปรแกรมบนระบบปฏิบัติการวินโดว์สามารถอธิบายได้ดังนี้  
1. เข้าสู่เว็บไซต์  https://www.sublimetext.com/3r แล้วท าการดาวน์โหลดซับไลม์เทค 3  

 

 

              รูปที่ จ.1 หน้าต่างแสดงหน้าเว็บไซต์ซับไลม์เทค 

 

2. เมื่อท าการดาวน์โหลดซับไลม์เทค 3 เรียบร้อย ไฟล์จะมีชื่อ ขนาดและฟอร์แมตไฟล์ดังรูปที่ จ.2 

 

 
        รูปที่ จ.2  หน้าต่างแสดงขนาดของโปรแกรมซับไลม์เทค 3 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



72 

 

3. เลือกไฟล์ที่ดาวน์โหลดมาเพ่ือเริ่มต้นติดตั้งโปรแกรม 

4. เมื่อเข้าสู่หน้าแรกของการติดตั้งโปรแกรม ให้ท าการกดต่อไป 

 

 
        รูปที่ จ.3  หน้าต่างแสดงหน้าแรกของการติดตั้งโปรแกรมซับไลม์เทค 3 

 

5. ท าการเลือกโฟลเดอร์ที่ต้องการติดตั้ง แล้วกดต่อไป 
 

 
   รูปที่ จ.4  หน้าต่างเลือกโฟลเดอร์ของการติดตั้งโปรแกรมซับไลม์เทค 3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. กดติดตั้งเพ่ิมเริ่มติดตั้ง 
 

 
รูปที่ จ.5  หน้าต่างยืนยันการติดตั้งโปรแกรมซับไลม์เทค 3 

 

7. รอโปรแกรมท าการติดตั้งจนเสร็จสิ้น แล้วจึงเริ่มใช้งานได้ 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประวัติคณะผู้จัดทําโครงงานคนที่ 1 
 

ชื่อผู้จัดทํา นายชลพรรธน์ พัฒนจิรสิทธ์ิ  

 

ภาพถ่ายเห็นหน้า

ชัดเจน 

ขนาดประมาณ 

1”-2” 

 

ที่อยู่ 822/41 ซ.ประดู่ 30 ถนนเจริญกรุง แขวงบางโคล ่เขตบาง
คอแหลม กรุงเทพมหานคร 10120 
โทร 085-107-7771 
Email: 57010275@kmitl.ac.th 

ประวัติการศกึษา ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิศวกรรมสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ปีการศึกษา 2560 

ตําแหน่ง/ 
สถานท่ีทํางาน 
(ถ้ามีกรุณาระบุ) 

-  
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ประวัติคณะผู้จัดทําโครงงานคนที่ 2 
 

ชื่อผู้จัดทํา นายปกรณ ์ตันกรุานันท์  

 

ภาพถ่ายเห็นหน้า

ชัดเจน 

ขนาดประมาณ 

1”-2” 

 

ที่อยู่ 333/175 หมู่บ้านอนาวลิลส์วุรรณภูมิ ถนนฉลองกรุง แขวง
ลําปลาทวิ เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร 10520 
โทร 081-491-2727 
Email : 57010714@kmitl.ac.th 

ประวัติการศกึษา ปริญญาตรีวิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิศวกรรมสารสนเทศ 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ปีการศึกษา 2560 

ตําแหน่ง/ 
สถานท่ีทํางาน 
(ถ้ามีกรุณาระบุ) 

-  
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