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บทคัดยอ 
 

การแสวงหาสารสนเทศเปนวิธีท่ีดีของการเรียนรูดวยตนเองโดยเฉพาะอยางยิ่งในยุค ดิจิทัล ซึ่งมี เน้ือหาสาระความรู
จํานวนมากบนเครือขายอินเทอรเน็ต   ในขณะเดียวกันประสบการณดานความรูสึกของผูแสวงหาสารสนเทศมีอิทธิพลตอ ผล
ของการแสวงหา สารสนเทศ ดวยเชนกัน การวิจัยครั้งน้ีจัดทําข้ึนเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความรูสึกและการแสวงหา
สารสนเทศบนเว็บดวยการเรียนรูเครื่อง การสรางแบบจําลองความสัมพันธเลือกใชแบบจําลอง ตนไมตัดสินใจ ข้ันตอนวิธีแบบ
J48 กําหนดเง่ือนไข 10- fold cross-validation  ผลการวิจัยครั้งน้ี ทําใหไดแบบจําลองการจําแนกการแสวงหาสารสนเทศ   
บนเว็บท่ีมีประสิทธิภาพรอยละ 62.00 ประสิทธิภาพของแบบจําลองการจําแนกความรูสึกกับการคนพบคําตอบท่ีถูกตอง เวลา 
จํานวนคําคน และจํานวนหนาเว็บท่ีใชเพ่ือการแสวงหาสารสนเทศ บนเว็บ มีคาเทากับ รอยละ 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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ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
การศึกษาดานปฏิสัมพันธระหวางมนุษย

และคอมพิวเตอร (Human-computer interaction) 
เปนการศึกษา 2 องคประกอบท่ีมีความสัมพันธกัน 
คือ ความสามารถในการใชงาน ( usability) และ
ประสบการณผูใช  (User Experience:  UX)  
หมายความวา ขณะท่ีผูใช ( User) ใชงานโปรแกรม
ประยุกตคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น
จะใชประสบการณ ของตนใน การเรียนรู เพ่ือ ท่ีจะ
สรางความเขาใจและใชงานฟงกชันของระบบนั้นๆ 
ไดอยางถูกตอง  (Garrett, 2011) มีงานวิจัยท่ีศึกษา
ประสบการณผูใชท่ีมีตอความสําเร็จในการใชงาน
โปรแกรมประยุกต คอมพิวเตอรและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ซ่ึงพบวา ประสบการณของผูใชท่ีมีผล
การตอการใชงาน นั้น ประกอบดวย  4 สวนคือ 
ความรูสึก ( Feeling) ภาวะทางอารมณ ( Mood) 
พฤติกรรม ( Behavior) และความพอใจ ( Satisfy) 
(Forlizzi, & Ford, 2000; Rajeshkumar, Omar, 
& Mahmud, 2013) 

นอกจากนี้ ยังพบองคประกอบอีก 5 สวน 
คือความงาม ความทาทาย การกระตุนใหเกิดความ
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) 

อารมณเปนภาวะทางอินทรีย ( Organism) 
ท่ีถูกเราใหเกิดการตอบสนองจากสิ่งเราซ่ึงสามารถ
เกิดไดทันที หรือเปนพฤติกรรมตอเนื่อง หรือมีการ
เปลี่ยนแปลงทางรางกาย  ( Silverman, 2002)
อารมณพ้ืนฐานของมนุษยมีอยู 8 อารมณท่ีเกิดข้ึนได
โดยสิ่งเรา ท้ังสิ่งเรา ภายนอกท่ีอยูรอบกายของคน  
และสิ่งเราภายใน อารมณพ้ืนฐานนั้นประกอบดวย
ความปติ  (Ecstasy) ความเอาใจใส  (Vigilance) 
ความเดือดดาล ( Rage) ความรังเกียจ ( Loathing) 
ความทุกขใจ ( Grief) ความประหลาดใจ 
(Amazement) ความหวาดกลัว ( Terror) และ

ความชื่นชม (Admiration) (Tangkittipaporn,1989; 
Feldman, 2000) อารมณเปนนามธรรมไมสามารถ
จับตองไดแตอารมณมีการตอบสนองท่ีสัมผัสไดใน
ลักษณะของอิทธิพลของอารมณท่ีสงผ ลกระทบเปน
ตัวชี้นําความคิดและการกระทําหรือการแสดงออก
ในลักษณะของความรูสึก  ( Feldman, 2000;  
Thap-prasithi, 2006) ภาพท่ี 1 แสดง 8 อารมณ
พ้ืนฐานและตัวอยางความรูสึกท่ีเกิดข้ึนในแตละ
อารมณ 

 

 
 

ภาพท่ี 1  อารมณและความรูสึก2

3 
 

     
งานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดเลือกความรูสึก

จํานวน 4 แบบ  เพ่ือใชสําหรับการทดลองโดยเลือก
จากคูความรูสึกท่ีเปนความรูสึกพ้ืนท่ีคูข้ัวตรงขาม  
ประกอบดวย ความสุข (Joy) ความเศรา (Sadness)  
ความเดือดดาล (Anger) ความกลัว (Fear) ตามเหตุ
ของของทฤษฎีวิวัฒนาการของอารมณ ( Plutchik,  
1980) นั่นคือ ความรูสึกท่ีอยูติดกันจะเปนความรูสึก
ท่ีมีการเพ่ิมความรุนแรงหรือระดับของการเราเขาไป 

การแสวงหาสารสนเทศ ( Information 
Seeking) เปนกระบวนการคนหาความรู 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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เชน การสอบถาม การคาดเดาคําตอบ การรับฟง
จากผูอ่ืน หรือการคนหาจากแหลงทรัพยากรการ
เรียนรู ดวย ตัวของผูแสวงหาเอง   โดยผูแสวงหา
สารสนเทศท่ีตองการจะเริ่มตนจากไดรับการกระตุน
จากสิ่งกระตุนภายนอกเพ่ือใหเกิดความตองการ
ขอมูล จากนั้น จะเริ่มตนการแสวงหาสารสนเทศ
จากแหลงขอมูลภายใน คือ ความทรงจําในความรูท่ี
มี  มากอน แลวจะแสวงหาสารสนเทศจากแหลง
ภายนอก เชน เครื่องมือการสืบคน เว็บไซต และการ
เชื่อมโยงเครือขายอินเทอรเน็ต ( Raungdessuwon, 
2012) ผูออกแบบการสืบคนจึงนําเอาวิธีการกระตุน
ใหผูสืบคน เกิดความรูสึกมี ความสุขระหวางแสวงหา
สารสนเทศ เปนปจจัยท่ีทําใหการสืบคนมีความ
ครอบคลุมมากข้ึนรวมท้ังสรางประสบการณแกผูใช 
(Kalbach, 2006) เนื่องจากงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ
อารมณและความรูสึก ซ่ึงเปนตัวกระตุนท่ีโดดเดน
มาก ตอ ผูแสวงหาความรู พบวา อารมณและ
ความรูสึกท้ังดานบวกและลบมีอิทธิพลตอการเริ่มตน
และการขยายการแสวงหาความรู อารมณดานลบ
สงผลตอการหลีกเลี่ยงและสิ้นสุดการแสวงหาความรู
ดังนั้น ประเด็นการออกแบบท่ีสําคัญมากท่ีสุดคือ 
การเลือกใชสีท่ีไมกระตุนใหเกิดความรูสึกดานลบ
และรองลงมาคือ การใชสีเพ่ือกระตุนความรูสึกดาน
บวก (Savolainen, 2014) 

อยางไรก็ตาม การศึกษาเก่ียวกับ ความรูสึก
ท่ีมีผลตอการแสวงหาสารสนเทศยังคงตองการแสดง
รายละเอียดเก่ียวกับประเภทของความรูสึกท่ีมีผลตอ
ผลลัพธของการแสวงหาสารสนเทศ ดังนั้นงานวิจัยนี้
จึงมีวัตถุประสงคเพ่ือ ศึกษา ความสัมพันธระหวาง
ประสบการณผูใชดานความรูสึก กับการแสวงหา
สารสนเทศ บนเว็บไซตโดยการจําแนก
(Classification) ดวยการเรียนรูเครื่อง (Machine 
learning) ทางปญญาประดิษฐ ( Artificial 
intelligence)  ผลจากการศึกษา ครั้งนี้ จะสามารถ
นําไปใชอธิบายแนวทางสําหรับการออกแบบเว็บไซต 
ระบบสารสนเทศ หรือโปรแกรมประยุกต ท่ีสามารถ
กระตุนอารมณ และความรูสึก ท่ีเหมาะสมกับการใช
งานระบบเหลานั้นใหเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental research)  โดยผูวิจัยไดสราง
เครื่องมือสําหรับการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล
กับกลุมตัวอยาง แลวนําขอมูลท่ีไดมาจัด
สภาพแวดลอมเพ่ือวิเคราะหคาดวยคาสถิติและ
โปรแกรมวิเคราะหการเรียนรูเครื่อง ดังรายละเอียด
ตอไปนี้ 

1. เครื่องมือและการเก็บขอมูล 
 1.1  เครื่องมือและการเก็บขอมูล 

   ประกอบดวยคลิปวิดีโอ และ
แบบสอบถาม 

  1) คลิปวิดีโอ ผูวิจัยคัดเลือกวิดีโอ
ขาว โฆษณาและสารคดีดวยการวิเคราะหเนื้อหา
และวิธีการนําเสนอท่ีมีแนวโนมจะกระตุนอารมณสุข 
เศรา เดือดดาล และกลัว ดังตัวอยางภาพในภาพท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 2 ภาพตัวอยางในคลิปวิดีโอ 
 

แตละคลิปวิดีโอมีรายละเอียด ดังนี้ 
        (1) คลิปอารมณความสุข 
(Joy) เปนโฆษณามีเนื้อหาท่ีผูชมเห็นรอยยิ้มของการ
กระทําท่ีไดรับความสุขเปนผลตอบแทน ซ่ึงสราง
ความ สุข ใจแกผูชม ลิงค www.youtube.com/ 
watch?v=uaWA2GbcnJU 
        (2) คลิปอารมณเศรา  
(Sadness) เปน สารคดี สถานการณความแตกตาง
ระหวางความจนและความรวย ความแตกตางของ
ความเปนอยูของคน   การตอสูดิ้นรนเพ่ือการได
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อาหาร ความอดอยาก เปนตน ทําใหผูชมเกิด
ความรูสึกเศรา ปวดราว หมดหวัง เปนตน ลิงค
www.youtube.com/watch?v=9pNeT55U_c 
   (3) คลิปอารมณโกรธ 
(Anger) เปนคลิปขาวการประทวงในประเทศอียิปต 
แสดงใหเห็นถึงความโกรธของประชาชนท่ีมีตอ
รัฐบาล การตอสูดวยความโกรธของผูประทวงกับ
ทหารและตํารวจ ผูชมจะมีความรูสึกไมพอใจ ไมเปน
มิตร เสียใจและเจ็บใจ เปนตน ลิงค www.youtube. 
com/watch?v=dBtYLBQPRGQ 
     (4) คลิปอารมณกลัว ( Fear) 
เปนคลิปสารคดี เชื้อโรคท่ีเกิดข้ึนในตัวคนและการ
รักษา โรค  ซ่ึงทําใหผูชมเกิดความหวาดเสียว 
หงุดหงิด หรือเหมือนถูกคุกคามท้ังทางรางกายและ
จิตใจ เปนตน ลิงค www.youtube.com/  

 2)  แบบสอบถาม ผูวิจัยได
ออกแบบสอบถาม จํานวน 2 แบบสอบถาม เพ่ือเก็บ
ขอมูล ดังนี้ 
    (1) แบบสอบถาม ผลการ
แสวงหาสารสนเทศ ประกอบดวย  เวลาท่ีใช จํานวน
คําคน จํานวนหนาเว็บท่ีเขาไป ศึกษาเนื้อหา คําตอบ
และท่ีอยูเว็บของคําตอบ (url) 
     (2) แบบสอบถาม ระดับ
ความรูสึกท่ีกลุมตัวอยางไดรับจาก คลิปท่ีชม 
ประกอบดวย 4 อารมณๆ ละ 5 ความรูสึก ดังตาราง
ท่ี 1 กําหนดระดับเปน อัตรามาตราสวน Likert    
(ใหคาระดับคะแนนเปน 0-3)  
 

watch?v= PCnAWLkp-wY 
 
ตารางท่ี 1  อารมณและความรูสึกท่ีใชในการวิเคราะห 
 

อารมณ ความรูสึก 
ความสุข (Joy) มีความหวังและพลัง (fortunate) ปติยินดี (delighted) ราเริงแจมใส  (overjoyed) พึงพอใจ 

(satisfied) ราเริงแจมใส (cheerful) 
ความเศรา (Sadness) หมดหวัง (desperate) เศราใจ (unhappy) เกิดความทุกขใจ  (grief) ปวดราวใจ (anguish) 

ทรมานและเจ็บปวด (pained)  
ความเดือดดาล (Anger) โกรธ (anger) อารมณเสีย (upset) ไมพอใจ (unpleasant) เจ็บใจ (provoked) ระคายเคือง

ใจและรําคาญใจ (annoyed)  
ความกลัว (Fear) กลัวและตกใจ ( fearful) กระวนกระวายกระสับกระสาย ( anxious) หงุดหงิดนาสงสัย 

(nervous) กลุมใจ (worried) รูสึกถูกคุกคาม (threatened)  

 
  1.2  การเก็บขอมูล 

  กลุมตัวอยางท่ีใช ทดลองและเก็บ
ขอมูล เปนนิสิตคณะวิทยาการสารส น เทศ 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  โดยการเลือกตัวอยาง
แบบเจาะจง ( Purposive sampling) จากนิสิตท่ี
เรียนวิชาเก่ียวของกับการผลิตสื่อและคอมพิวเตอร
กราฟก ซ่ึงจะเลือกคนท่ีมีความรูเก่ียวกับโจทย      
ท่ีกําหนด การทดลองครั้งนี้ดําเนินการในหอง 
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดยกลุมตัวอยางมีเครื่อง
คอมพิวเตอรท่ีมีความพรอมสําหรับการเขาถึง
อินเทอรเน็ต จํานวน  4 กลุมเรียน รวมท้ังสิ้น 111 

คน  ท้ังนี้ กลุมตัวอยางรวมทดลองโดยความสมัครใจ
และไมทราบลวงหนาเก่ียวกับเนื้อหาในคลิปวิดีโอ
สาขาวิชาของนิสิต จํานวนนิสิตและคลิปท่ีชม มีดังนี้ 
นิสิตสาขาวิชาสารสนเทศศาสตร ชม วิดีโอคลิป
ความสุข จํานวน 39 คน และคลิปความเศราจํานวน 
11 คน นิสิตสาขาคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกมชม
คลิปวิดีโอความเดือดดาล จํานวน 39 คน และ คลิป
ความกลัว จํานวน 22 คน 

ภายหลังการชมคลิปวิดีโอแลว กําหนดให
กลุมตัวอยางทํากิจกรรม คือการแสวงหาสารสนเทศ
บนเว็บท่ีเปนคําตอบของโจทยคือ “ใหนิสิตคนหาชื่อ

    อินฟอรเมชั่น 
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บริษัทหรือทีมงานท่ีรับทําหรือผลิตเอฟเฟกตพิเศษ 
(Special effect) ใหภาพยนตร แลวตอบคําถามวา 
บริษัทหรือทีมนั้นทําเอฟเฟกตพิเศษใหภาพยนตร
เรื่องอะไร ”เม่ือไดคําตอบแลวใหบันทึกขอมูลลงใน
แบบ สอบถามออนไลน(แบบสอบถามตามหัวขอ 
2.1) ท่ีสรางดวย Google Docsลิงค http://goo.gl/ 
forms/suL89cb1I3 
 2. เทคนิคท่ีใชการวิเคราะหขอมูล 
  การวิเคราะหผลการทดลองครั้งนี้ 

  1)  โปรแกรมสําหรับการวิเคราะห
แบบจําลองการจําแนก คือ Weka เวอรชัน 3.7.11 

  2)  การสรางแบบจําลองการจําแนกใช
ตัวจําแนกตนไมตัดสินใจ (Decision tree classifier) 
ข้ันตอนวิธี( Algorithm) ท่ีใชคือ J48 กําหนด 
pruned=True เทคนิคการประเมินประสิทธิภาพ 
10-fold cross validation 

  3)  การประเมินสหสัมพันธระหวาง   
แอตทริบิวต (Attribute) ใช  Correlation 
Attribute Eval และกําหนดคา Search method 

เปน Ranker เพ่ือพิจารณาคาสหสัมพันธระหวาง แอ
ตทริบิวต ความรูสึกกับ แอตทริบิวต เวลาท่ีใชคนหา 
(TIME) จํานวนคําคน (KEYWORD) จํานวนหนาเว็บ
ท่ีผาน NOOFPAGE และการคนพบคําตอบท่ีถูกตอง 
(FOUND) 

  4)  การวัดประสิทธิภาพ ของ แบบ  
จําลอง จากการเรียนรูเครื่อง ดวยคาประสิทธิภาพ 
Precision (P) Recall (R) และคา F-Measure (F) 

3.  สภาพแวดลอมการทดลอง 
 ขอมูลท่ีใชสําหรับการ วิเคราะห ครั้งนี้ 

ประกอบดวย 26 แอตทริบิวต ประกอบดวย 
SEXCLIPNO TIME KEYWORD NOOFPAGE 
FOUND และ 20 แอตทริบิวตชื่อ FeelingAttr ซ่ึง
เปนชื่อของความรูสึก สอดคลองกับหัวขอเครื่องมือ
สําหรับเก็บขอมูล (แบบ สอบถามท่ีใช เก็บขอมูล)
รายละเอียดของแอตทริบิวตดังตารางท่ี 2 ดําเนินการ
ทดลองและเก็บขอมูลจาก 111 ตัวอยาง ( instant) 
เพ่ือนําไปสรางแบบจําลองการจําแนก 
 

 
ตารางท่ี 2 รายละเอียดของแอตทริบิวตท่ีใชในวิเคราะหขอมูล 
 

ท่ี แอตทริบิวต ชนิด คําอธิบายและคาขอมูล 
1 SEX Nominal เพศ มีคาเปน male=ชาย female=หญิง 
2 CLIPNO Nominal หมายเลขคลิปแยกตามอารมณ มีคาเปน  

1=คลิปแสดงอารมณมีสุข  
2=คลิปแสดงอารมณเศรา  
3=คลิปแสดงอารมณโกรธ 
4=คลิปแสดงอารมณกลัว 

3 TIME Nominal เวลาท่ีใชในการแสวงหาสารสนเทศเพ่ือหาคําตอบตามโจทยท่ีกําหนด มีคา 
1=ใชเวลาไมเกิน 5 นาที,  
2=ใชเวลาตั้งแต 5 นาทีไมเกิน 10 นาที 
3=ใชเวลาเกิน 10 นาที 

4 KEYWORD Nominal จํานวนคําคนท่ีใชแสวงหาสารสนเทศเพ่ือหาคําตอบมีคาเปน 
1=ใชคําคนไมเกิน 5 คํา  
2=ใชคําคน 6-10 คํา 
3=ใชคําคนเกิน10 คํา 

5 NOOFPAGE Nominal จํานวนหนาเว็บท่ีเขาไปเพ่ืออานเน้ือหาคําตอบมีคาเปน  
1=เขาอานไมเกิน 3 หนา  
2=เขาอาน 4-6 หนา 
3=เขาอานเกิน6หนา 

    อินฟอรเมชั่น 
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ตารางท่ี 2 รายละเอียดของแอตทริบิวตท่ีใชในวิเคราะหขอมูล (ตอ) 
 

ท่ี แอตทริบิวต ชนิด คําอธิบายและคาขอมูล 
6 FOUND Nominal คนพบคําตอบท่ีถูกตองหรือไม มีคา  

y=คนพบคําตอบท่ีถูกตอง 
n=ไมพบคําตอบหรือตอบไมถูก 

7-
26 

FeelingAttr Nominal ระดับความรูสึกท้ังหมดจํานวน 20 แอตทริบิวตท่ีกลุมตัวอยางรูสึกไดเมื่อชมคลิป 
ประกอบดวยช่ือแอตทริบิวตและความหมายตามตารางท่ี 1 มีคาเปน 
0=ไมมีความรูสึกเลย 
1=มีความรูสึกน้ีนอยมาก 
2=มีความรูสึกน้ีปานกลาง 
3=มีความรูสึกน้ีมาก 

 
ภายหลังการชมคลิปแลว ผูวิจัยนําขอมูล

จากแบบสอบถามระดับความรูสึกท่ีกลุมตัวอยาง
ประเมินตนเอง มาจําแนกออกเปน 4กลุมตามคลิป
กระตุนความสึกรูแลววิเคราะหคารอยละระดับ
ความรูสึกท่ีแสดงออกและการไดคําตอบท่ีถูกตอง  
คากลางของขอมูลเวลาท่ีใชในการสืบคน  จํานวน
คําคน  และจํานวนหนาท่ีเขาสืบคน  ดังตารางท่ี  3 
 
ตารางท่ี 3 คารอยละระดับความรูสึกท่ีแสดงออก และการ
ไดคําตอบท่ีถูกตอง คากลางของขอมูลเวลาท่ีใชในการ
สืบคน จํานวนคําคน และจํานวนหนาท่ีเขาสืบคน 
 

คลิป
กระตุน
ความ 
รูสึก 

รอยละ คากลางของขอมูล 
ระดับ

ความรูสึก 
ที่ 

แสดงออก 

การได
คําตอบ

ที่
ถูกตอง 

เวลาที่
ใช

สืบคน 
(นาที) 

จํานวน
คําคน 
(คํา) 

จํานวน
หนาที่ 
เขา  

(หนา) 
สุข 82.00 64.10 <=5 <=5 <=3 

เศรา 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 แสดงใหเห็นวา  การแสดง

ความรูสึกสุขและเศราของกลุมตัวอยางมีความ
ชัดเจนกวาการแสดงความรูสึกกลัวและโกรธ การ
ตอบถูกตองมากท่ีสุดเปนกลุมตัวอยางท่ีชมคลิป
กระตุนความรูสึกโกรธ ความรูสึกเศราทําใหกลุม
ตัวอยางใชเวลาเกินกวา 10 นาที ในการสืบคน และ 
ความรูสึกกลัวทําใหกลุมตัวอยางใชคําคนมากท่ีสุด 
คือ 6-10 คํา 

 
แบบจําลองความสัมพันธ สรุป และอภิปรายผล 

ภายหลังการวิเคราะหแบบจําลอง
ความสัมพันธระหวางความรูสึกกับการแสวงหา
สารสนเทศบนเว็บตามเทคนิคท่ีนําเสนอในหัวขอท่ี
ผานแลว ในหัวขอนี้จะนําเสนอผลลัพธท่ีได คือ 
แบบจําลองความสัมพันธ สรุปดังรายละเอียดตอไปนี้ 

1.  แบบจําลองความสัมพันธ 
 การสรางแบบจําลองดวยอัลกอริทึม

ตนไมตัดสินใจ (เทคนิค J48) ดวยการกําหนดคาของ
เทคนิค ดวย คาเริ่มตน  ( default) และ ประเมิน
แบบจําลองดวยเทคนิค 10 fold cross validation 
ในการ ศึกษา นี้ไดออกแบบชุดขอมูลทดสอบ
แบบจําลองการจําแนกความรูสึกและการแสวงหา
สารสนเทศ บนเว็บตารางท่ี 4 แสดงรายละเอียดชุด
ขอมูลทดสอบและคาวัดประสิทธิภาพแบบจําลอง
ตนไมตัดสินใจการแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ 

 จากตารางท่ี 4 ชุดขอมูลทดสอบท่ี 1 
จําแนกการคนพบคําตอบ ท่ีถูกตอง  (FOUND) กับ
การแสวงหาสารสนเทศ ไดแก เพศ คลิปท่ีชม เวลา  
ท่ีใช จํานวน คําคน  และจํานวนหนาเว็บท่ี อาน      
ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจ  มีขนาดตนไมเทากับ 
21 มีจํานวน 14 กฎ ยกตัวอยางเชน IF CLIPNO=1 

& NOOFPAGE=1 & SEX=male THEN FOUND=y 
โดยรวมแลวคลิป ท่ี 1 (กระตุนใหเกิด อารมณ
ความสุข) ทําใหเพศชายเขาไปอานเนื้อหาในหนาเว็บ
นอยท่ีสุด คลิป ท่ี 2 (กระตุนใหเกิด อารมณเศรา )   

    อินฟอรเมชั่น 
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ทําใหเพศชายใชจํานวน คําคนสําหรับสืบคนระหวาง 
6-10 คํา และคลิป ท่ี 4 (กระตุนใหเกิด อารมณกลัว )
ทําใหตองใชเวลาในการคนหาคําตอบนานท่ีสุด  

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 2  เปนการจําแนกการ
คนหาคําตอบ ( FOUND) จากระดับความรูสึก
ท้ังหมด ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจ  มีขนาดตนไม
เทากับ 13 มีจํานวน 10 กฎ ยกตัวอยางเชน  IF 
Fearful=2& Upset=1&Grief=1THEN FOUND=n 
โดยรวมแลวความรูสึกกลัวและตกใจ ความรูสึก
อารมณเสีย และความรูสึกทุกขใจ มีผลตอการคนหา
คําตอบท่ีถูกตอง คือ ความรูสึกท่ีเก่ียวของกับเศรา 
โกรธ และกลัว จะกระตุนใหตองคนหาคําตอบท่ี
ถูกตองไดมากข้ึน เชน รูปท่ี 3 

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 3 เปนการจําแนกเวลาท่ี
ใชสืบคน ( TIME) จากระดับความรูสึกท้ังหมด ได
แบบจําลองตนไมตัดสินใจ  มีขนาดตนไมเทากับ 57 
มีจํานวน 43 กฎ ยกตัวอยางเชน IF Delighted=1 
& Threatened=0 & Annoyed=0 THEN TIME=3 
โดยรวมแลวการไมมีหรือมีระดับต่ําของความรูสึกถูก
คุกคาม หงุดหงิดนาสงสัย หมด หวัง ไมมีความสุข 
โกรธและกลุมใจ จะทําใหใชเวลาในการสืบคนมาก น

คือ ความรูสึกท่ีเก่ียวของกับความเศรา จะทําใหใช
เวลาในการสืบคนมาก (ใชเวลาเกินกวา 10 นาที) 

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 4 เปนการจําแนก
จํานวน คําคน ท่ีใชสืบคน ( KEYWORD) จากระดับ
ความรูสึกท้ังหมด ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจ      
มีขนาดตนไมเทากับ 32 มีจํานวน 28 กฎ ยกตัวอยาง
เชน IF Anguish=0 & Upset=0 & Threatened=0 
& Grief=0 & Pained=0 THEN KEYWORD=1 
โดยสรุปแลวความรูสึกเก่ียวกับความกลัวจะทําให
เลือกใชคําคนจํานวนมากท่ีสุด (โดยประมาณอยูท่ี 
6-10 คํา) 

ชุดขอมูลทดสอบท่ี 5 เปนการจําแนก
จํานวนหนาเว็บท่ีใชสืบคน (NOOFPAGE) จากระดับ
ความรูสึกท้ังหมด ไดแบบจําลองตนไมตัดสินใจดังรูป
ท่ี 7 มี ขนาดตนไมเทากับ 33 มีจํานวน  25 กฎ 
ยกตัวอยางเชน  IF Threatened=0 & Worried=0 
& Anxious=1 THEN NOOFPAGE=2โดยรวมแลว
การไมมีหรือมีระดับต่ําของความรูสึกหมดหวัง 
กระวนกระวายกระสับกระสาย กังวลใจ และรูสึกถูก
คุกคาม ทําใหจํานวนหนาเว็บท่ีใชสืบคนนอย 

 
 
ตารางท่ี 4 ประสิทธิภาพการสรางแบบจําลองความสัมพันธของชุดขอมูลทดสอบ 
 

ชุดขอมูล
ทดสอบ 

แอตทริบิวตทดสอบ 
แอตทริบิวต

จําแนก 
คาวัดประสิทธิภาพ (รอยละ) 

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 

 

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
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ภาพท่ี 3  แบบจําลองตนไมตัดสินใจผลการสืบคนกับ 
  ความรูสึก 

 
     2.  สรุปผลการทดลอง 

  การศึกษาครั้งนี้  สรุปไดดังนี้ ความรูสึก
ท่ีถูกแสดงออกไดอยางชัดเจนของ กลุมตัวอยาง คือ 
ความรูสึก ท่ีเก่ียวกับ ความสุข ในขณะท่ีความรูสึก
ดานอ่ืนๆ  ไดแก เศรา โกรธ และกลัว    ถูก
แสดงออกไมคอยชัดเจนนัก นอกจากนี้แลว การ
สรางแบบจําลอง การ จําแนกความรูสึกกับการ
แสวงหาสารสนเท ศบนเว็บดวยตนไมการตัดสินใจ
โดยใชการเรียนรูของเครื่อง พบวา 

  1)  ความรูสึกระคายเคืองใจและรําคาญ
ใจมีความสัมพันธกับการแสวงหาสารสนเทศทุกๆ 
ดานในระดับสูงท่ีสุด ยกเวนการคนพบคําตอบท่ี
ถูกตองมีความสัมพันธอยูในระดับปานกลาง 

  2)  การแสวงหาสารสนเทศของเพศชาย
เม่ือถูกกระตุน ใหเกิดความรูสึกดานความ สุขแลวทํา
ใหเขาหนาเว็บเพ่ือหาคําตอบจํานวนนอยท่ีสุด  แต
ในขณะท่ีความรูสึกเก่ียวกับความเศราทําใหใช คําคน
สําหรับสืบคนจํานวนมาก เม่ือกระตุน ใหเกิดความ
กลัวแลวทําใหใชเวลาในการสืบคนนานท่ีสุด 

  3)  ความรูสึกกลัวและตกใจ ความรูสึก
อารมณเสีย และความรูสึกทุกขใจ มีผลตอการคนหา
คําตอบท่ีถูกตอง 

  4)  การใชเวลา จํานวนคําคน  และ
จํานวนหนาเว็บท่ีเขาไปสืบคนคําตอบนอยท่ีสุด เกิด

จากการไมมีหรือมีอยูระดับต่ําของ ความรูสึกดาน
ความเศรา ความโกรธและความกลัว ประกอบดวย
ถูกคุกคาม เจ็บปวดทรมานใจ กังวลใจ หงุดหงิด 
กระวนกระวายและกระสับกระสาย อารมณเสยี   
ไมมีความสุข โกรธและกลุมใจ 
 

3. อภิปรายผล 
การดําเนินการทดลองครั้งนี้ สามารถ

อภิปรายผลการทดลองไดดังนี้ 
1)  ความรูสึกของ คนแตละคน เปนมุมมอง

ทางดานจิตวิทยาท่ีมีความซับซอนและละเอียดออน 
จึงยากท่ีจะสรุปวา แตละคนจะมีอารมณและ
ความรูสึกแบบใดและเหมือนกันหรือไม  เนื่องจาก
การแสดงออกของแตละคนเปนเรื่องของ
ประสบการณสวนบุคคล ( Private experience) 
เชน ความคิด ความตองการ และความรูสึก เปนตน 
(Tangkittipaporn, 2013) นอกเหนือจากการ
กระตุนซ่ึงเปนปจจัยดานสิ่งแวดลอมแลว ยังมีปจจัย
ภายในตัวของแตละคนอ่ืนๆ อีก เชน พฤติกรรมทาง
สังคม ความคิดความเชื่อ ประสบการณท่ีผานมา
วัฒนธรรม  รวมท้ังการควบคุมภาวะทางอารมณ  
เปนตน เปนปจจัยท่ีทําใหแตละคนในสังคมแสดง
อารมณและความรูสึกพ้ืนฐานของตนเองออกมา
ตางกัน (Bhuwasorakul, 2011) 

2)  การเก็บรวบรวมขอมูลท่ีใชสําหรับนํามา
วิเคราะหและสรางแบบจําลอง เก็บรวบรวมมาจาก
นิสิต (กลุมตัวอยาง) 2 สาขาวิชา  ประกอบดวย
สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร และสาขาวิชา
คอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกม นิสิตท้ัง 2 เลือกวิชา
นี้ มีพ้ืนฐานความรูแตกตางกัน แตใชกิจกรรมหรือ
โจทยสําหรับใหแสวงหาสารสนเทศเดียวกัน ซ่ึงนิสิต
วิชาเอกคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกมจะมีความ
เชี่ยวชาญหรือประสบการณความรูกิจกรรมนี้ดีกวา
นิสิตวิชาเอกสารสนเทศศาสตร จนทําใหหลายตัว
แปรมีคาท่ีไมสมเหตุสมผลมากนัก 

3)  ความเปนไปไดท่ีวัฒนธรรมของไทยจะ
สงผลตอการแสดงออกหรือพฤติกรรมการแสดงออก
ทางอารมณและความรูสึกของคนไทยไมคอยชัดเจน

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
 

 

 

            
 

        ปท่ี 23 ฉบับ 1 (มกราคม-มิถุนายน 2559) 
 Volume 23 Number 1 (Jan-June 2016) 



9 
 

มากนักหรือทําใหเกิดความเขาใจผิดระหวางคําเรียก
ท่ีใชอธิบายอารมณ ( Maneesri, 2013 ) รวมท้ังชื่อ
ความรูสึกบางชื่ออาจจะทําใหผูอานหรือกลุม
ตัวอยางเขาใจวามีลักษณะเดียวกัน ไมสามารถ
แยกแยะไดอยางดี จึงทําใหเม่ือกระตุนอารมณหนึ่ง
แตผูตอบหรือกลุมตัวอยางแสดงระดับความรูสึกดาน
อ่ืนมากกวาอารมณคาดหวัง เชน กระตุนอารมณ
โกรธ แตแสดงความรูสึกเศราและกลัวมากกวาแสดง
ความรูสึกโกรธ ดังนั้น การคัดเลือกความรูสึกท่ี
แตกตางอยางชัดเจนและตอบสนองอารมณจะทําให
ไดขอมูลท่ีดีข้ึน 
 
ขอเสนอแนะจากงานวิจัย 
1. ขอเสนอแนะท่ีไดจากงานวิจัย 
     จากผลลัพธท่ีไดจากงานวิจัย เพ่ือใหการ
ทดลองและการนําไปใชประโยชนท่ีมีประสิทธิภาพ  
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 
 1)  คลิปหรือสื่ออ่ืนๆ ท่ีนํามาใชเพ่ือการ
กระตุนใหกลุมตัวอยางเกิดความรูสึกตามท่ีตองการ
นั้น ควรมีเกณฑการคัดเลือกเปนอยางชัดเจน และ
ประเมินระดับผลกระทบของคลิปหรือสื่อตอผูชม
ดวยผูเชี่ยวชาญ หรือการวัดระดับคาผลกระทบดวย
กลุมทดลองเสียกอน 
 2)  ความรูสึกเศราและกลัว สงผลตอเวลา
และจํานวนคําคนเพ่ือแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ  
ดังนั้นการออกแบบเว็บไซตหรือระบบสารสนเทศ  
จึงควรอยูบนประสบการณของผูใช แสดงเนื้อหา
สําคัญท่ีคนพบไดงาย ซ่ึงจะลดความรูสึกกลัวใหกับ
ผูใชงานได 
 
2. ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยครั้งตอไป 

 งานวิจัยในอนาคตท่ีสามารถตอยอดจาก
การศึกษาครั้งนี้ ไดแก 
 1) การพิจารณาความเหมาะสมระหวาง
กลุมตัวอยางกับกิจกรรมจะสามารถไดขอมูลท่ีดีและ
นํามาใชในการสรางแบบจําลองโดยการเรียนรูเครื่อง
ไดมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดย แอตทริบิวตท่ีควร

เพ่ิมเติม เชน ระดับการศึกษา สาขาวิชาท่ีศึกษา 
เปนตน  

2) เนื่องจากเรื่องของอารมณและ
ความรูสึกเปนเรื่องท่ีซับซอนและมีความเปนสวน
บุคคลอยางมาก ดังนั้นการศึกษาวิจัยเพ่ือสรางความ
เขาใจอารมณและความสึกของมนุษยดวย
ปญญาประดิษฐ  ซ่ึงเรียกวา ปญญาประดิษฐเชิง
อารมณ (Artificial Emotional Intelligence: AEI)
จะทําให การออกแบบระบบสารสนเทศ ผลิตภัณฑ
และบริการ ตางๆ ตอบสนอง อามรณและความรูสึก
ของ ผูใชได อยางมีประสิทธิภาพมากไปกวานั้น 
นอกจากนี้แลว สุนทรียะของมนุษยเปนอีกเรื่องหนึ่ง
ท่ีมีผลตอพฤติกรรมท่ีแสดงออก การประยุกตใช
ปญญาประดิษฐหรือการเรียนรูเครื่องกับขอมูลดาน
สุนทรียะเปนงานศึกษาวิจัยท่ีนาสนใจอีกอยางหนึ่ง 
ซ่ึงจะเรียกงานวิจัยประเภทนี้วา การคํานวณเชิง
สุนทรียะ (Computational Aesthetic) 
 
กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.   
จิติมนต อ่ังสกุล และผูชวยศาสตราจารย ดร. ธรา 
อ่ังสกุล สําหรับแนวทางการศึกษาวิจัยดาน
ปญญาประดิษฐ และขอเสนอแนะเพ่ือใหการวิจัย
ถูกตองและสมบูรณ 

ขอขอบคุณนายกานต ณ ศรีธะ ท่ีชวยเหลือ 
หลายอยางเก่ียวกับ การทดลอง  การวิเคราะหขอมูล
และการใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

ขอขอบพระคุณอาจารยอรทัย สุทธิจักษ 
อาจารยปริวัฒน พิสิษฐพงษ ภาควิชาสื่อนฤมิต และ
อาจารยภัทธิรา สุวรรณโค ภาควิชาสารสนเทศ
ศาสตร คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ท่ีชวยดําเนินการทดลองและเก็บ
รวบรวมขอมูล 

ขอบใจนิสิตวิชาเอกคอมพิวเตอรแอนิเมชัน
และเกม และวิชาเอกสารสนเทศศาสตร ท่ีรวม
กิจกรรมทดลองและตอบแบบฟอรมรวบรวมขอมูล  
ท่ีเปนประโยชนตอการทดลองครั้งนี้ 
 

    อินฟอรเมชั่น 
Information 
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