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บทคัดยอ 
 

การแสวงหาสารสนเทศเปนวิธีท่ีดีของการเรียนรูดวยตนเองโดยเฉพาะอยางยิ่งในยุค ดิจิทัล ซึ่งมี เน้ือหาสาระความรู
จํานวนมากบนเครือขายอินเทอรเน็ต   ในขณะเดียวกันประสบการณดานความรูสึกของผูแสวงหาสารสนเทศมีอิทธิพลตอ ผล
ของการแสวงหา สารสนเทศ ดวยเชนกัน การวิจัยครั้งน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความรูสึกและการแสวงหา
สารสนเทศบนเว็บดวยการเรียนรูเครื่อง การสรางแบบจําลองความสัมพันธเลือกใชแบบจําลอง ตนไมตัดสินใจ ข้ันตอนวิธีแบบ
J48 กําหนดเง่ือนไข 10- fold cross-validation  ผลการวิจัยครั้งน้ี ทําใหไดแบบจําลองการจําแนกการแสวงหาสารสนเทศ   
บนเว็บท่ีมีประสิทธิภาพรอยละ 62.00 ประสิทธิภาพของแบบจําลองการจําแนกความรูสึกกับการคนพบคําตอบท่ีถูกตอง เวลา 
จํานวนคําคน และจํานวนหนาเว็บท่ีใชเพ่ือการแสวงหาสารสนเทศ บนเว็บ มีคาเทากับ รอยละ 60.3049.8042.20 และ 44.40
ตามลําดับ 
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Abstract 
 

Information seeking is a great way of self-learning especially in digital age which there is a lot of 
contents and knowledge in the internet. Meanwhile, the experience in feelings of information seeker have 
influenced on the results of information searching as well. This research is designed to study the 
relationship between feelings and information-seeking with machine learning. The experiment used J48 to 
be decision tree algorithm and cooperated with 10-fold cross-validation. The results showed that the 
model of information-seeking by 62.0 percent efficiency, while, the efficiency of classification model 
between feelings and correct answer found, usage time, number of keyword, and number of passed web 
pages were 60.3, 49.8, 42.2 and 44.4, respectively. 
 
Keyword:  User experience (UX), Feelings, Information-seeking, Decision trees, Machine learning 
Subject Headings: User interfaces (Computer systems), Emotions, Information behavior, Decision trees,  
  Machine learning 
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ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
การศึกษาดานปฏิสัมพันธระหวางมนุษย

และคอมพิวเตอร (Human-computer interaction) 
เปนการศึกษา 2 องคประกอบท่ีมีความสัมพันธกัน 
คือ ความสามารถในการใชงาน ( usability) และ
ประสบการณผูใช  (User Experience:  UX)  
หมายความวา ขณะท่ีผูใช ( User) ใชงานโปรแกรม
ประยุกตคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น
จะใชประสบการณ ของตนใน การเรียนรู เพ่ือ ท่ีจะ
สรางความเขาใจและใชงานฟงกชันของระบบนั้นๆ 
ไดอยางถูกตอง  (Garrett, 2011) มีงานวิจัยท่ีศึกษา
ประสบการณผูใชท่ีมีตอความสําเร็จในการใชงาน
โปรแกรมประยุกต คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ซ่ึงพบวา ประสบการณของผูใชท่ีมีผล
การตอการใชงาน นั้น ประกอบดวย  4 สวนคือ 
ความรูสึก ( Feeling) ภาวะทางอารมณ ( Mood) 
พฤติกรรม ( Behavior) และความพอใจ ( Satisfy) 
(Forlizzi, & Ford, 2000; Rajeshkumar, Omar, 
& Mahmud, 2013) 

นอกจากนี้ ยังพบองคประกอบอีก 5 สวน 
คือความงาม ความทาทาย การกระตุนใหเกิดความ
กดดัน ความสนุก ความประทับใจ  (Hassenzahl, 
Law, & Hvannberg, 2006; Kraft, 2012) และ
อารมณ (emotion) (Zimmermann, 2008; Law, 
Rota, Hassenzahl, Vermeeren, Arnold, & Kort, 
2009; MacDonald, 2012; Brajnik, and Giachin, 
2014) 

อารมณเปนภาวะทางอินทรีย ( Organism) 
ท่ีถูกเราใหเกิดการตอบสนองจากสิ่งเราซ่ึงสามารถ
เกิดไดทันที หรือเปนพฤติกรรมตอเนื่อง หรือมีการ
เปลี่ยนแปลงทางรางกาย  ( Silverman, 2002)
อารมณพ้ืนฐานของมนุษยมีอยู 8 อารมณท่ีเกิดข้ึนได
โดยสิ่งเรา ท้ังสิ่งเรา ภายนอกท่ีอยูรอบกายของคน  
และสิ่งเราภายใน อารมณพ้ืนฐานนั้นประกอบดวย
ความปติ  (Ecstasy) ความเอาใจใส  (Vigilance) 
ความเดือดดาล ( Rage) ความรังเกียจ ( Loathing) 
ความทุกขใจ ( Grief) ความประหลาดใจ 
(Amazement) ความหวาดกลัว ( Terror) และ

ความชื่นชม (Admiration) (Tangkittipaporn,1989; 
Feldman, 2000) อารมณเปนนามธรรมไมสามารถ
จับตองไดแตอารมณมีการตอบสนองท่ีสัมผัสไดใน
ลักษณะของอิทธิพลของอารมณท่ีสงผ ลกระทบเปน
ตัวชี้นําความคิดและการกระทําหรือการแสดงออก
ในลักษณะของความรูสึก  ( Feldman, 2000;  
Thap-prasithi, 2006) ภาพท่ี 1 แสดง 8 อารมณ
พ้ืนฐานและตัวอยางความรูสึกท่ีเกิดข้ึนในแตละ
อารมณ 

 

 
 

ภาพท่ี 1  อารมณและความรูสึก2

3 
 

     
งานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกความรูสึก

จํานวน 4 แบบ  เพ่ือใชสําหรับการทดลองโดยเลือก
จากคูความรูสึกท่ีเปนความรูสึกพ้ืนท่ีคูข้ัวตรงขาม  
ประกอบดวย ความสุข (Joy) ความเศรา (Sadness)  
ความเดือดดาล ( Anger) ความกลัว (Fear) ตามเหตุ
ของของทฤษฎีวิวัฒนาการของอารมณ ( Plutchik,  
1980) นั่นคือ ความรูสึกท่ีอยูติดกันจะเปนความรูสึก
ท่ีมีการเพ่ิมความรุนแรงหรือระดับของการเราเขาไป 

การแสวงหาสารสนเทศ ( Information 
Seeking) เปนกระบวนการคนหาความรู หรือ
คําตอบเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยมีรูปแบบท่ีหลากหลาย  

3  ปรับปรุงจาก (1) http://jo-online.vsb.bc.ca/blogs/  
 jo/keller/?page_id=5672 และ (2) http://www.  
 connectednonprofit.com/wp-content/uploads/  
 2013/10/types_of_emotions_table.png 
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เชน การสอบถาม การคาดเดาคําตอบ การรับฟง
จากผูอ่ืน หรือการคนหาจากแหลงทรัพยากรการ
เรียนรู ดวย ตัวของผูแสวงหาเอง   โดยผูแสวงหา
สารสนเทศท่ีตองการจะเริ่มตนจากไดรับการกระตุน
จากสิ่งกระตุนภายนอกเพ่ือใหเกิดความตองการ
ขอมูล จากนั้น จะเริ่มตนการแสวงหาสารสนเทศ
จากแหลงขอมูลภายใน คือ ความทรงจําในความรูท่ี
มี  มากอน แลวจะแสวงหาสารสนเทศจากแหลง
ภายนอก เชน เครื่องมือการสืบคน เว็บไซต และการ
เชื่อมโยงเครือขายอินเทอรเน็ต ( Raungdessuwon, 
2012) ผูออกแบบการสืบคนจึงนําเอาวิธีการกระตุน
ใหผูสืบคน เกิดความรูสึกมี ความสุขระหวางแสวงหา
สารสนเทศ เปนปจจัยท่ีทําใหการสืบคนมีความ
ครอบคลุมมากข้ึนรวมท้ังสรางประสบการณแกผูใช 
(Kalbach, 2006) เนื่องจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ
อารมณและความรูสึก ซ่ึงเปนตัวกระตุนท่ีโดดเดน
มาก ตอ ผูแสวงหาความรู พบวา อารมณและ
ความรูสึกท้ังดานบวกและลบมีอิทธิพลตอการเริ่มตน
และการขยายการแสวงหาความรู อารมณดานลบ
สงผลตอการหลีกเลี่ยงและสิ้นสุดการแสวงหาความรู
ดังนั้น ประเด็นการออกแบบท่ีสําคัญมากท่ีสุดคือ 
การเลือกใชสีท่ีไมกระตุนใหเกิดความรูสึกดานลบ
และรองลงมาคือ การใชสีเพ่ือกระตุนความรูสึกดาน
บวก (Savolainen, 2014) 

อยางไรก็ตาม การศึกษาเก่ียวกับ ความรูสึก
ท่ีมีผลตอการแสวงหาสารสนเทศยังคงตองการแสดง
รายละเอียดเก่ียวกับประเภทของความรูสึกท่ีมีผลตอ
ผลลัพธของการแสวงหาสารสนเทศ ดังนั้นงานวิจัยนี้
จึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษา ความสัมพันธระหวาง
ประสบการณผูใชดานความรูสึก กับการแสวงหา
สารสนเทศ บนเว็บไซตโดยการจําแนก
(Classification) ดวยการเรียนรูเครื่อง (Machine 
learning) ทางปญญาประดิษฐ ( Artificial 
intelligence)  ผลจากการศึกษา ครั้งนี้ จะสามารถ
นําไปใชอธิบายแนวทางสําหรับการออกแบบเว็บไซต 
ระบบสารสนเทศ หรือโปรแกรมประยุกต ท่ีสามารถ
กระตุนอารมณ และความรูสึก ท่ีเหมาะสมกับการใช
งานระบบเหลานั้นใหเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental research)  โดยผูวิจัยไดสราง
เครื่องมือสําหรับการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล
กับกลุมตัวอยาง แลวนําขอมูลท่ีไดมาจัด
สภาพแวดลอมเพ่ือวิเคราะหคาดวยคาสถิติและ
โปรแกรมวิเคราะหการเรียนรูเครื่อง ดังรายละเอียด
ตอไปนี้ 

1. เครื่องมือและการเก็บขอมูล 
 1.1  เครื่องมือและการเก็บขอมูล 

   ประกอบดวยคลิปวิดีโอ และ
แบบสอบถาม 

  1) คลิปวิดีโอ ผูวิจัยคัดเลือกวิดีโอ
ขาว โฆษณาและสารคดีดวยการวิเคราะหเนื้อหา
และวิธีการนําเสนอท่ีมีแนวโนมจะกระตุนอารมณสุข 
เศรา เดือดดาล และกลัว ดังตัวอยางภาพในภาพท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 2 ภาพตัวอยางในคลิปวิดีโอ 
 

แตละคลิปวิดีโอมีรายละเอียด ดังนี้ 
        (1) คลิปอารมณความสุข 
(Joy) เปนโฆษณามีเนื้อหาท่ีผูชมเห็นรอยยิ้มของการ
กระทําท่ีไดรับความสุขเปนผลตอบแทน ซ่ึงสราง
ความ สุข ใจแกผูชม ลิงค www.youtube.com/ 
watch?v=uaWA2GbcnJU 
        (2) คลิปอารมณเศรา  
(Sadness) เปน สารคดี สถานการณความแตกตาง
ระหวางความจนและความรวย ความแตกตางของ
ความเปนอยูของคน   การตอสูดิ้นรนเพ่ือการได
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อาหาร ความอดอยาก เปนตน ทําใหผูชมเกิด
ความรูสึกเศรา ปวดราว หมดหวัง เปนตน ลิงค
www.youtube.com/watch?v=9pNeT55U_c 
   (3) คลิปอารมณโกรธ 
(Anger) เปนคลิปขาวการประทวงในประเทศอียิปต 
แสดงใหเห็นถึงความโกรธของประชาชนท่ีมีตอ
รัฐบาล การตอสูดวยความโกรธของผูประทวงกับ
ทหารและตํารวจ ผูชมจะมีความรูสึกไมพอใจ ไมเปน
มิตร เสียใจและเจ็บใจ เปนตน ลิงค www.youtube. 
com/watch?v=dBtYLBQPRGQ 
     (4) คลิปอารมณกลัว ( Fear) 
เปนคลิปสารคดี เชื้อโรคท่ีเกิดข้ึนในตัวคนและการ
รักษา โรค  ซ่ึงทําใหผูชมเกิดความหวาดเสียว 
หงุดหงิด หรือเหมือนถูกคุกคามท้ังทางรางกายและ
จิตใจ เปนตน ลิงค www.youtube.com/  

 2)  แบบสอบถาม ผูวิจัยได
ออกแบบสอบถาม จํานวน 2 แบบสอบถาม เพ่ือเก็บ
ขอมูล ดังนี้ 
    (1) แบบสอบถาม ผลการ
แสวงหาสารสนเทศ ประกอบดวย  เวลาท่ีใช จํานวน
คําคน จํานวนหนาเว็บท่ีเขาไป ศึกษาเนื้อหา คําตอบ
และท่ีอยูเว็บของคําตอบ (url) 
     (2) แบบสอบถาม ระดับ
ความรูสึกท่ีกลุมตัวอยางไดรับจาก คลิปท่ีชม 
ประกอบดวย 4 อารมณๆ ละ 5 ความรูสึก ดังตาราง
ท่ี 1 กําหนดระดับเปน อัตรามาตราสวน Likert    
(ใหคาระดับคะแนนเปน 0-3)  
 

watch?v= PCnAWLkp-wY 
 
ตารางท่ี 1  อารมณและความรูสึกท่ีใชในการวิเคราะห 
 

อารมณ ความรูสึก 
ความสุข (Joy) มีความหวังและพลัง (fortunate) ปติยินดี (delighted) ราเริงแจมใส  ( overjoyed) พึงพอใจ 

(satisfied) ราเริงแจมใส (cheerful) 
ความเศรา (Sadness) หมดหวัง (desperate) เศราใจ (unhappy) เกิดความทุกขใจ  (grief) ปวดราวใจ (anguish) 

ทรมานและเจ็บปวด (pained)  
ความเดือดดาล (Anger) โกรธ (anger) อารมณเสีย (upset) ไมพอใจ (unpleasant) เจ็บใจ (provoked) ระคายเคือง

ใจและรําคาญใจ (annoyed)  
ความกลัว (Fear) กลัวและตกใจ ( fearful) กระวนกระวายกระสับกระสาย ( anxious) หงุดหงิดนาสงสัย 

(nervous) กลุมใจ (worried) รูสึกถูกคุกคาม (threatened)  

 
  1.2  การเก็บขอมูล 

  กลุมตัวอยางท่ีใช ทดลองและเก็บ
ขอมูล เปนนิสิตคณะวิทยาการสารส น เทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  โดยการเลือกตัวอยาง
แบบเจาะจง ( Purposive sampling) จากนิสิตท่ี
เรียนวิชาเก่ียวของกับการผลิตสื่อและคอมพิวเตอร
กราฟก ซ่ึงจะเลือกคนท่ีมีความรูเก่ียวกับโจทย      
ท่ีกําหนด การทดลองครั้งนี้ดําเนินการในหอง 
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดยกลุมตัวอยางมีเครื่อง
คอมพิวเตอรท่ีมีความพรอมสําหรับการเขาถึง
อินเทอรเน็ต จํานวน  4 กลุมเรียน รวมท้ังสิ้น 111 

คน  ท้ังนี้ กลุมตัวอยางรวมทดลองโดยความสมัครใจ
และไมทราบลวงหนาเก่ียวกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอ
สาขาวิชาของนิสิต จํานวนนิสิตและคลิปท่ีชม มีดังนี้ 
นิสิตสาขาวิชาสารสนเทศศาสตร ชม วิดีโอคลิป
ความสุข จํานวน 39 คน และคลิปความเศราจํานวน 
11 คน นิสิตสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกมชม
คลิปวิดีโอความเดือดดาล จํานวน 39 คน และ คลิป
ความกลัว จํานวน 22 คน 

ภายหลังการชมคลิปวิดีโอแลว กําหนดให
กลุมตัวอยางทํากิจกรรม คือการแสวงหาสารสนเทศ
บนเว็บท่ีเปนคําตอบของโจทยคือ “ใหนิสิตคนหาชื่อ

    อินฟอรเมชั่น 
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บริษัทหรือทีมงานท่ีรับทําหรือผลิตเอฟเฟกตพิเศษ 
(Special effect) ใหภาพยนตร แลวตอบคําถามวา 
บริษัทหรือทีมนั้นทําเอฟเฟกตพิเศษใหภาพยนตร
เรื่องอะไร ”เม่ือไดคําตอบแลวใหบันทึกขอมูลลงใน
แบบ สอบถามออนไลน(แบบสอบถามตามหัวขอ 
2.1) ท่ีสรางดวย Google Docsลิงค http://goo.gl/ 
forms/suL89cb1I3 
 2. เทคนิคท่ีใชการวิเคราะหขอมูล 
  การวิเคราะหผลการทดลองครั้งนี้ 

  1)  โปรแกรมสําหรับการวิเคราะห
แบบจําลองการจําแนก คือ Weka เวอรชัน 3.7.11 

  2)  การสรางแบบจําลองการจําแนกใช
ตัวจําแนกตนไมตัดสินใจ (Decision tree classifier) 
ข้ันตอนวิธี( Algorithm) ท่ีใชคือ J48 กําหนด 
pruned=True เทคนิคการประเมินประสิทธิภาพ 
10-fold cross validation 

  3)  การประเมินสหสัมพันธระหวาง   
แอตทริบิวต (Attribute) ใช  Correlation 
Attribute Eval และกําหนดคา Search method 

เปน Ranker เพ่ือพิจารณาคาสหสัมพันธระหวาง แอ
ตทริบิวต ความรูสึกกับ แอตทริบิวต เวลาท่ีใชคนหา 
(TIME) จํานวนคําคน (KEYWORD) จํานวนหนาเว็บ
ท่ีผาน NOOFPAGE และการคนพบคําตอบท่ีถูกตอง 
(FOUND) 

  4)  การวัดประสิทธิภาพ ของ แบบ  
จําลอง จากการเรียนรูเครื่อง ดวยคาประสิทธิภาพ 
Precision (P) Recall (R) และคา F-Measure (F) 

3.  สภาพแวดลอมการทดลอง 
 ขอมูลท่ีใชสําหรับการ วิเคราะห ครั้งนี้ 

ประกอบดวย 26 แอตทริบิวต ประกอบดวย 
SEXCLIPNO TIME KEYWORD NOOFPAGE 
FOUND และ 20 แอตทริบิวตชื่อ FeelingAttr ซ่ึง
เปนชื่อของความรูสึก สอดคลองกับหัวขอเครื่องมือ
สําหรับเก็บขอมูล (แบบ สอบถามท่ีใช เก็บขอมูล)
รายละเอียดของแอตทริบิวตดังตารางท่ี 2 ดําเนินการ
ทดลองและเก็บขอมูลจาก 111 ตัวอยาง ( instant) 
เพ่ือนําไปสรางแบบจําลองการจําแนก 
 

 
ตารางท่ี 2 รายละเอียดของแอตทริบิวตท่ีใชในวิเคราะหขอมูล 
 

ท่ี แอตทริบิวต ชนิด คําอธิบายและคาขอมูล 
1 SEX Nominal เพศ มีคาเปน male=ชาย female=หญิง 
2 CLIPNO Nominal หมายเลขคลิปแยกตามอารมณ มีคาเปน  

1=คลิปแสดงอารมณมีสุข  
2=คลิปแสดงอารมณเศรา  
3=คลิปแสดงอารมณโกรธ 
4=คลิปแสดงอารมณกลัว 

3 TIME Nominal เวลาท่ีใชในการแสวงหาสารสนเทศเพ่ือหาคําตอบตามโจทยท่ีกําหนด มีคา 
1=ใชเวลาไมเกิน 5 นาที,  
2=ใชเวลาตั้งแต 5 นาทีไมเกิน 10 นาที 
3=ใชเวลาเกิน 10 นาที 

4 KEYWORD Nominal จํานวนคําคนท่ีใชแสวงหาสารสนเทศเพ่ือหาคําตอบมีคาเปน 
1=ใชคําคนไมเกิน 5 คํา  
2=ใชคําคน 6-10 คํา 
3=ใชคําคนเกิน10 คํา 

5 NOOFPAGE Nominal จํานวนหนาเว็บท่ีเขาไปเพ่ืออานเน้ือหาคําตอบมีคาเปน  
1=เขาอานไมเกิน 3 หนา  
2=เขาอาน 4-6 หนา 
3=เขาอานเกิน6หนา 

    อินฟอรเมชั่น 
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ตารางท่ี 2 รายละเอียดของแอตทริบิวตท่ีใชในวิเคราะหขอมูล (ตอ) 
 

ท่ี แอตทริบิวต ชนิด คําอธิบายและคาขอมูล 
6 FOUND Nominal คนพบคําตอบท่ีถูกตองหรือไม มีคา  

y=คนพบคําตอบท่ีถูกตอง 
n=ไมพบคําตอบหรือตอบไมถูก 

7-
26 

FeelingAttr Nominal ระดับความรูสึกท้ังหมดจํานวน 20 แอตทริบิวตท่ีกลุมตัวอยางรูสึกไดเมื่อชมคลิป 
ประกอบดวยช่ือแอตทริบิวตและความหมายตามตารางท่ี 1 มีคาเปน 
0=ไมมีความรูสึกเลย 
1=มีความรูสึกน้ีนอยมาก 
2=มีความรูสึกน้ีปานกลาง 
3=มีความรูสึกน้ีมาก 

 
ภายหลังการชมคลิปแลว ผูวิจัยนําขอมูล

จากแบบสอบถามระดับความรูสึกท่ีกลุมตัวอยาง
ประเมินตนเอง มาจําแนกออกเปน 4กลุมตามคลิป
กระตุนความสึกรูแลววิเคราะหคารอยละระดับ
ความรูสึกท่ีแสดงออกและการไดคําตอบท่ีถูกตอง  
คากลางของขอมูลเวลาท่ีใชในการสืบคน  จํานวน
คําคน  และจํานวนหนาท่ีเขาสืบคน  ดังตารางท่ี  3 
 
ตารางท่ี 3 คารอยละระดับความรูสึกท่ีแสดงออก และการ
ไดคําตอบท่ีถูกตอง คากลางของขอมูลเวลาท่ีใชในการ
สืบคน จํานวนคําคน และจํานวนหนาท่ีเขาสืบคน 
 

คลิป
กระตุน
ความ 
รูสึก 

รอยละ คากลางของขอมูล 
ระดับ

ความรูสึก 
ที่ 

แสดงออก 

การได
คําตอบ

ที่
ถูกตอง 

เวลาที่
ใช

สืบคน 
(นาที) 

จํานวน
คําคน 
(คํา) 

จํานวน
หนาที่ 
เขา  

(หนา) 
สุข 82.00 64.10 <=5 <=5 <=3 

เศรา 58.67 72.72 >10 <=5 <=3 
กลัว 43.67 77.27 <=5 6-10 <=3 
โกรธ 28.67 76.92 <=5 <=5 <=3 

 
ตารางท่ี  3 แสดงใหเห็นวา  การแสดง

ความรูสึกสุขและเศราของกลุมตัวอยางมีความ
ชัดเจนกวาการแสดงความรูสึกกลัวและโกรธ การ
ตอบถูกตองมากท่ีสุดเปนกลุมตัวอยางท่ีชมคลิป
กระตุนความรูสึกโกรธ ความรูสึกเศราทําใหกลุม
ตัวอยางใชเวลาเกินกวา 10 นาที ในการสืบคน และ 
ความรูสึกกลัวทําใหกลุมตัวอยางใชคําคนมากท่ีสุด 
คือ 6-10 คํา 

 
แบบจําลองความสัมพันธ สรุป และอภิปรายผล 

ภายหลังการวิเคราะหแบบจําลอง
ความสัมพันธระหวางความรูสึกกับการแสวงหา
สารสนเทศบนเว็บตามเทคนิคท่ีนําเสนอในหัวขอท่ี
ผานแลว ในหัวขอนี้จะนําเสนอผลลัพธท่ีได คือ 
แบบจําลองความสัมพันธ สรุปดังรายละเอียดตอไปนี้ 

1.  แบบจําลองความสัมพันธ 
 การสรางแบบจําลองดวยอัลกอริทึม

ตนไมตัดสินใจ (เทคนิค J48) ดวยการกําหนดคาของ
เทคนิค ดวย คาเริ่มตน  ( default) และ ประเมิน
แบบจําลองดวยเทคนิค 10 fold cross validation 
ในการ ศึกษา นี้ไดออกแบบชุดขอมูลทดสอบ
แบบจําลองการจําแนกความรูสึกและการแสวงหา
สารสนเทศ บนเว็บตารางท่ี 4 แสดงรายละเอียดชุด
ขอมูลทดสอบและคาวัดประสิทธิภาพแบบจําลอง
ตนไมตัดสินใจการแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ 

 จากตารางท่ี 4 ชุดขอมูลทดสอบท่ี 1 
จําแนกการคนพบคําตอบ ท่ีถูกตอง  (FOUND) กับ
การแสวงหาสารสนเทศ ไดแก เพศ คลิปท่ีชม เวลา  
ท่ีใช จํานวน คําคน  และจํานวนหนาเว็บท่ี อาน      
ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจ  มีขนาดตนไมเทากับ 
21 มีจํานวน 14 กฎ ยกตัวอยางเชน IF CLIPNO=1 

& NOOFPAGE=1 & SEX=male THEN FOUND=y 
โดยรวมแลวคลิป ท่ี 1 (กระตุนใหเกิด อารมณ
ความสุข) ทําใหเพศชายเขาไปอานเนื้อหาในหนาเว็บ
นอยท่ีสุด คลิป ท่ี 2 (กระตุนใหเกิด อารมณเศรา )   

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
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ทําใหเพศชายใชจํานวน คําคนสําหรับสืบคนระหวาง 
6-10 คํา และคลิป ท่ี 4 (กระตุนใหเกิด อารมณกลัว )
ทําใหตองใชเวลาในการคนหาคําตอบนานท่ีสุด  

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 2  เปนการจําแนกการ
คนหาคําตอบ ( FOUND) จากระดับความรูสึก
ท้ังหมด ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจ  มีขนาดตนไม
เทากับ 13 มีจํานวน 10 กฎ ยกตัวอยางเชน  IF 
Fearful=2& Upset=1&Grief=1THEN FOUND=n 
โดยรวมแลวความรูสึกกลัวและตกใจ ความรูสึก
อารมณเสีย และความรูสึกทุกขใจ มีผลตอการคนหา
คําตอบท่ีถูกตอง คือ ความรูสึกท่ีเก่ียวของกับเศรา 
โกรธ และกลัว จะกระตุนใหตองคนหาคําตอบท่ี
ถูกตองไดมากข้ึน เชน รูปท่ี 3 

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 3 เปนการจําแนกเวลาท่ี
ใชสืบคน ( TIME) จากระดับความรูสึกท้ังหมด ได
แบบจําลองตนไมตัดสินใจ  มีขนาดตนไมเทากับ 57 
มีจํานวน 43 กฎ ยกตัวอยางเชน IF Delighted=1 
& Threatened=0 & Annoyed=0 THEN TIME=3 
โดยรวมแลวการไมมีหรือมีระดับต่ําของความรูสึกถูก
คุกคาม หงุดหงิดนาสงสัย หมด หวัง ไมมีความสุข 
โกรธและกลุมใจ จะทําใหใชเวลาในการสืบคนมาก น

คือ ความรูสึกท่ีเก่ียวของกับความเศรา จะทําใหใช
เวลาในการสืบคนมาก (ใชเวลาเกินกวา 10 นาที) 

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 4 เปนการจําแนก
จํานวน คําคน ท่ีใชสืบคน ( KEYWORD) จากระดับ
ความรูสึกท้ังหมด ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจ      
มีขนาดตนไมเทากับ 32 มีจํานวน 28 กฎ ยกตัวอยาง
เชน IF Anguish=0 & Upset=0 & Threatened=0 
& Grief=0 & Pained=0 THEN KEYWORD=1 
โดยสรุปแลวความรูสึกเก่ียวกับความกลัวจะทําให
เลือกใชคําคนจํานวนมากท่ีสุด (โดยประมาณอยูท่ี 
6-10 คํา) 

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 5 เปนการจําแนก
จํานวนหนาเว็บท่ีใชสืบคน (NOOFPAGE) จากระดับ
ความรูสึกท้ังหมด ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจดังรูป
ท่ี 7 มี ขนาดตนไมเทากับ 33 มีจํานวน  25 กฎ 
ยกตัวอยางเชน  IF Threatened=0 & Worried=0 
& Anxious=1 THEN NOOFPAGE=2โดยรวมแลว
การไมมีหรือมีระดับต่ําของความรูสึกหมดหวัง 
กระวนกระวายกระสับกระสาย กังวลใจ และรูสึกถูก
คุกคาม ทําใหจํานวนหนาเว็บท่ีใชสืบคนนอย 

 
 
ตารางท่ี 4 ประสิทธิภาพการสรางแบบจําลองความสัมพันธของชุดขอมูลทดสอบ 
 

ชุดขอมูล
ทดสอบ 

แอตทริบิวตทดสอบ 
แอตทริบิวต

จําแนก 
คาวัดประสิทธิภาพ (รอยละ) 

P R F 
1 SEX CLIPNO TIME 

KEYWORD และ NOOFPAGE 
FOUND 62.70 63.10 62.00 

2 20 FeelingAttr FOUND 62.2- 60.40 60.30 
3 20 FeelingAttr TIME 49.90 51.40 49.80 
4 20 FeelingAttr KEYWORD 38.60 48.60 42.20 
5 20 FeelingAttr NOOFPAGE 43.60 48.60 44.40 

 

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
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ภาพท่ี 3  แบบจําลองตนไมตัดสินใจผลการสืบคนกับ 
  ความรูสึก 

 
     2.  สรุปผลการทดลอง 

  การศึกษาครั้งนี้  สรุปไดดังนี้ ความรูสึก
ท่ีถูกแสดงออกไดอยางชัดเจนของ กลุมตัวอยาง คือ 
ความรูสึก ท่ีเก่ียวกับ ความสุข ในขณะท่ีความรูสึก
ดานอ่ืนๆ  ไดแก เศรา โกรธ และกลัว    ถูก
แสดงออกไมคอยชัดเจนนัก นอกจากนี้แลว การ
สรางแบบจําลอง การ จําแนกความรูสึกกับการ
แสวงหาสารสนเท ศบนเว็บดวยตนไมการตัดสินใจ
โดยใชการเรียนรูของเครื่อง พบวา 

  1)  ความรูสึกระคายเคืองใจและรําคาญ
ใจมีความสัมพันธกับการแสวงหาสารสนเทศทุกๆ 
ดานในระดับสูงท่ีสุด ยกเวนการคนพบคําตอบท่ี
ถูกตองมีความสัมพันธอยูในระดับปานกลาง 

  2)  การแสวงหาสารสนเทศของเพศชาย
เม่ือถูกกระตุน ใหเกิดความรูสึกดานความ สุขแลวทํา
ใหเขาหนาเว็บเพ่ือหาคําตอบจํานวนนอยท่ีสุด  แต
ในขณะท่ีความรูสึกเก่ียวกับความเศราทําใหใช คําคน
สําหรับสืบคนจํานวนมาก เม่ือกระตุน ใหเกิดความ
กลัวแลวทําใหใชเวลาในการสืบคนนานท่ีสุด 

  3)  ความรูสึกกลัวและตกใจ ความรูสึก
อารมณเสีย และความรูสึกทุกขใจ มีผลตอการคนหา
คําตอบท่ีถูกตอง 

  4)  การใชเวลา จํานวนคําคน  และ
จํานวนหนาเว็บท่ีเขาไปสืบคนคําตอบนอยท่ีสุด เกิด

จากการไมมีหรือมีอยูระดับต่ําของ ความรูสึกดาน
ความเศรา ความโกรธและความกลัว ประกอบดวย
ถูกคุกคาม เจ็บปวดทรมานใจ กังวลใจ หงุดหงิด 
กระวนกระวายและกระสับกระสาย อารมณเสยี   
ไมมีความสุข โกรธและกลุมใจ 
 

3. อภิปรายผล 
การดําเนินการทดลองครั้งนี้ สามารถ

อภิปรายผลการทดลองไดดังนี้ 
1)  ความรูสึกของ คนแตละคน เปนมุมมอง

ทางดานจิตวิทยาท่ีมีความซับซอนและละเอียดออน 
จึงยากท่ีจะสรุปวา แตละคนจะมีอารมณและ
ความรูสึกแบบใดและเหมือนกันหรือไม  เนื่องจาก
การแสดงออกของแตละคนเปนเรื่องของ
ประสบการณสวนบุคคล ( Private experience) 
เชน ความคิด ความตองการ และความรูสึก เปนตน 
(Tangkittipaporn, 2013) นอกเหนือจากการ
กระตุนซ่ึงเปนปจจัยดานสิ่งแวดลอมแลว ยังมีปจจัย
ภายในตัวของแตละคนอ่ืนๆ อีก เชน พฤติกรรมทาง
สังคม ความคิดความเชื่อ ประสบการณท่ีผานมา
วัฒนธรรม  รวมท้ังการควบคุมภาวะทางอารมณ  
เปนตน เปนปจจัยท่ีทําใหแตละคนในสังคมแสดง
อารมณและความรูสึกพ้ืนฐานของตนเองออกมา
ตางกัน (Bhuwasorakul, 2011) 

2)  การเก็บรวบรวมขอมูลท่ีใชสําหรับนํามา
วิเคราะหและสรางแบบจําลอง เก็บรวบรวมมาจาก
นิสิต (กลุมตัวอยาง) 2 สาขาวิชา  ประกอบดวย
สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร และสาขาวิชา
คอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกม นิสิตท้ัง 2 เลือกวิชา
นี้ มีพ้ืนฐานความรูแตกตางกัน แตใชกิจกรรมหรือ
โจทยสําหรับใหแสวงหาสารสนเทศเดียวกัน ซ่ึงนิสิต
วิชาเอกคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกมจะมีความ
เชี่ยวชาญหรือประสบการณความรูกิจกรรมนี้ดีกวา
นิสิตวิชาเอกสารสนเทศศาสตร จนทําใหหลายตัว
แปรมีคาท่ีไมสมเหตุสมผลมากนัก 

3)  ความเปนไปไดท่ีวัฒนธรรมของไทยจะ
สงผลตอการแสดงออกหรือพฤติกรรมการแสดงออก
ทางอารมณและความรูสึกของคนไทยไมคอยชัดเจน

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
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มากนักหรือทําใหเกิดความเขาใจผิดระหวางคําเรียก
ท่ีใชอธิบายอารมณ ( Maneesri, 2013 ) รวมท้ังชื่อ
ความรูสึกบางชื่ออาจจะทําใหผูอานหรือกลุม
ตัวอยางเขาใจวามีลักษณะเดียวกัน ไมสามารถ
แยกแยะไดอยางดี จึงทําใหเม่ือกระตุนอารมณหนึ่ง
แตผูตอบหรือกลุมตัวอยางแสดงระดับความรูสึกดาน
อ่ืนมากกวาอารมณคาดหวัง เชน กระตุนอารมณ
โกรธ แตแสดงความรูสึกเศราและกลัวมากกวาแสดง
ความรูสึกโกรธ ดังนั้น การคัดเลือกความรูสึกท่ี
แตกตางอยางชัดเจนและตอบสนองอารมณจะทําให
ไดขอมูลท่ีดีข้ึน 
 
ขอเสนอแนะจากงานวิจัย 
1. ขอเสนอแนะท่ีไดจากงานวิจัย 
     จากผลลัพธท่ีไดจากงานวิจัย เพ่ือใหการ
ทดลองและการนําไปใชประโยชนท่ีมีประสิทธิภาพ  
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 
 1)  คลิปหรือสื่ออ่ืนๆ ท่ีนํามาใชเพ่ือการ
กระตุนใหกลุมตัวอยางเกิดความรูสึกตามท่ีตองการ
นั้น ควรมีเกณฑการคัดเลือกเปนอยางชัดเจน และ
ประเมินระดับผลกระทบของคลิปหรือสื่อตอผูชม
ดวยผูเชี่ยวชาญ หรือการวัดระดับคาผลกระทบดวย
กลุมทดลองเสียกอน 
 2)  ความรูสึกเศราและกลัว สงผลตอเวลา
และจํานวนคําคนเพ่ือแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ  
ดังนั้นการออกแบบเว็บไซตหรือระบบสารสนเทศ  
จึงควรอยูบนประสบการณของผูใช แสดงเนื้อหา
สําคัญท่ีคนพบไดงาย ซ่ึงจะลดความรูสึกกลัวใหกับ
ผูใชงานได 
 
2. ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยครั้งตอไป 

 งานวิจัยในอนาคตท่ีสามารถตอยอดจาก
การศึกษาครั้งนี้ ไดแก 
 1) การพิจารณาความเหมาะสมระหวาง
กลุมตัวอยางกับกิจกรรมจะสามารถไดขอมูลท่ีดีและ
นํามาใชในการสรางแบบจําลองโดยการเรียนรูเครื่อง
ไดมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดย แอตทริบิวตท่ีควร

เพ่ิมเติม เชน ระดับการศึกษา สาขาวิชาท่ีศึกษา 
เปนตน  

2) เนื่องจากเรื่องของอารมณและ
ความรูสึกเปนเรื่องท่ีซับซอนและมีความเปนสวน
บุคคลอยางมาก ดังนั้นการศึกษาวิจัยเพ่ือสรางความ
เขาใจอารมณและความสึกของมนุษยดวย
ปญญาประดิษฐ  ซ่ึงเรียกวา ปญญาประดิษฐเชิง
อารมณ (Artificial Emotional Intelligence: AEI)
จะทําให การออกแบบระบบสารสนเทศ ผลิตภัณฑ
และบริการ ตางๆ ตอบสนอง อามรณและความรูสึก
ของ ผูใชได อยางมีประสิทธิภาพมากไปกวานั้น 
นอกจากนี้แลว สุนทรียะของมนุษยเปนอีกเรื่องหนึ่ง
ท่ีมีผลตอพฤติกรรมท่ีแสดงออก การประยุกตใช
ปญญาประดิษฐหรือการเรียนรูเครื่องกับขอมูลดาน
สุนทรียะเปนงานศึกษาวิจัยท่ีนาสนใจอีกอยางหนึ่ง 
ซ่ึงจะเรียกงานวิจัยประเภทนี้วา การคํานวณเชิง
สุนทรียะ (Computational Aesthetic) 
 
กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.   
จิติมนต อ่ังสกุล และผูชวยศาสตราจารย ดร. ธรา 
อ่ังสกุล สําหรับแนวทางการศึกษาวิจัยดาน
ปญญาประดิษฐ และขอเสนอแนะเพ่ือใหการวิจัย
ถูกตองและสมบูรณ 

ขอขอบคุณนายกานต ณ ศรีธะ ท่ีชวยเหลือ 
หลายอยางเก่ียวกับ การทดลอง  การวิเคราะหขอมูล
และการใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

ขอขอบพระคุณอาจารยอรทัย สุทธิจักษ 
อาจารยปริวัฒน พิสิษฐพงษ ภาควิชาสื่อนฤมิต และ
อาจารยภัทธิรา สุวรรณโค ภาควิชาสารสนเทศ
ศาสตร คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ท่ีชวยดําเนินการทดลองและเก็บ
รวบรวมขอมูล 

ขอบใจนิสิตวิชาเอกคอมพิวเตอรแอนิเมชัน
และเกม และวิชาเอกสารสนเทศศาสตร ท่ีรวม
กิจกรรมทดลองและตอบแบบฟอรมรวบรวมขอมูล  
ท่ีเปนประโยชนตอการทดลองครั้งนี้ 
 

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
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