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 งานวิจยันี� ไดน้าํเสนอ วิธีการคน้หารูปแบบกฎความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบการ

ออกแบบจากภาพรวมที�ตรงกบัความตอ้งการทางความรู้สึกของผูบ้ริโภค โดยนาํเอาทฤษฏี

วิศวกรรมทางอารมณ์ (Kansei Engineering) และการทาํเหมืองความสมัพนัธ ์ (Association 

Rules Mining) มาใชใ้นการศึกษานี�  ทฤษฏีวิศวกรรมทางอารมณ์เป็นเทคนิคการแปลงอารมณ์

และความรู้สึกไปใชป้ระโยชน์ในการวิเคราะห์หาองคป์ระกอบที�มีผลทาํใหเ้กิดความรู้สึกต่างๆ 

โดยการทาํเหมืองความสมัพนัธบ์นระดบัความรู้สึก และองคป์ระกอบการออกแบบของสินคา้ 

แลว้นาํผลลพัธที์�ไดไ้ปช่วยในการตดัสินใจออกแบบสินคา้ใหแ้ก่นกัออกแบบ แบ่งขั�นตอนการ

ทาํงานเป็น 3 ขั�นตอนคือ 1) รวบรวมขอ้มลูจากแบบสอบถาม 2) การอนุมานเพื�อคน้หากฏ

ความสมัพนัธ ์ 3) การหาผลลพัธจ์ากกฎความสมัพนัธ ์ โดยขอ้มลูที�นาํมาใชเ้ป็นขอ้มลูความพึง

พอใจต่อสินคา้โซฟาจากผูเ้ขา้ร่วมทาํแบบสอบถามจาํนวน 50 คน ไดข้อ้มลูความพึงพอใจ

ทั�งหมด 5,970 รายการ ผลการทดลองพบกฎความสมัพนัธข์องประเภทชิ�นส่วนองคป์ระกอบ 9 

กฎ มีค่า Minimum Support 5%, ค่า Maximum Support 9.5%, ค่า Minimum Confidence 

50% และค่า Maximum Confidence 52.5% 
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 This research presents the pattern of relationship between consumer’s 

perception toward product form and sub-component design elements by applying 

Kansei engineering and association rules mining techniques. Concept of Kansei 

Engineering assists in classifying emotion/feeling to affective degree in numerical 

data. Association rules mining is applied in this study in order to optimize the pattern 

of relationship among variables.  The results will be used to recommend designer to 

design new product. The process is separated into three steps: 1) collect information 

from questionnaire 2) create inference system for association rules discovery 3) 

extract design element from results. The data in our experiment consisted of 5,970 

product evaluate records. Experimental results revealed eight strong association 

rules with 5.0% Minimum Support, 9.5% Maximum Support, 50.0% Minimum 

Confidence and 52.5% Maximum Confidence 
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บทที�  1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

 การออกแบบผลิตภณัฑ์ในปัจจบุนัให้ความสนใจตอ่ความรู้สกึของผู้บริโภคมากขึ �น เพื�อให้

สินค้าที�ออกแบบมามีความน่าสนใจ และสร้างความพึงพอใจให้กบักลุม่ผู้บริโภค  ซึ�งผู้บริโภคแตล่ะ

คนก็จะมีปัจจยัในการซื �อสินค้าที�แตกตา่งกนั เช่น บางคนชอบสินค้าที�มีลกัษณะมมุมน ขอบเว้า 

มองเห็นแล้วรู้สกึถึงความสง่างาม ราคาถกู และดแูขง็แรงทนทาน เป็นต้น ซึ�งปัจจยัตา่งๆ เหลา่นี � 

ล้วนบ่งบอกถงึความต้องการและความรู้สกึของลกูค้าที�มีตอ่สินค้า  ดงันั �นถ้าการออกแบบสินค้าที�

สามารถตอบสนองปัจจยัความต้องการตา่งๆ เหลา่นี �ได้จะช่วยเพิ�มยอดการขายสนิค้าให้สงูขึ �นได้ 

ดงันั �นในมมุมองของผู้ผลิตจึงจําเป็นต้องปรับเปลี�ยนกลยทุธ์การผลิตสินค้าให้ตรงกบั

ความต้องการของกลุม่ลกูค้าเพื�อเพิ�มยอดการขายสินค้า และสร้างความพึงพอใจให้แกก่ลุม่

ผู้บริโภค โดยการนําอารมณ์ และความรู้สกึของลกูค้าเข้ามามีสว่นเกี�ยวข้องในการออกแบบสินค้า

ด้วย แตอ่ย่างไรก็ตามความรู้ความเข้าใจเกี�ยวกบัการนําอารมณ์ความรู้สกึมาประยกุต์ใช้ในธรุกิจ

ยงัมีไมเ่พียงพอที�จะนําไปสูก่ารออกแบบอย่างมีประสทิธิภาพได้ 

 การนําความรู้สกึของผู้บริโภคที�มีตอ่ผลิตภณัฑ์ตา่งๆ มาวิเคราะห์เพื�อค้นหาองคป์ระกอบ

การออกแบบ ถกูนํามาประยกุต์ใช้กบัภาคอตุสาหกรรมการออกแบบเรียกวา่ “วิศวกรรมอารมณ์ 

(Kansei Engineering)” เป็นการรวบรวมแบบประเมนิระดบัความพึงพอใจตอ่ผลิตภณัฑ์ตา่งๆ 

แล้วนํามาวิเคราะห์ทางสถิติเพื�อค้นหาองคป์ระกอบที�มีผลตอ่ระดบัความรู้สกึตา่งๆ ผลลพัธ์ที�ได้

จากกระบวนการนี �จะเป็นรายการองค์ประกอบที�เป็นคําแนะนําสําหรับนําไปออกแบบผลติภณัฑ์ 

นกัออกแบบสามารถนําคําแนะนําที�ได้ไปใช้ในขั �นตอนการออกแบบผลิตภณัฑ์ใหม ่ เพื�อสร้าง

ผลิตภณัฑ์ให้ตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้บริโภค 

 การตดัสินใจทางด้านธรุกิจจะต้องใช้ข้อมลูในด้านตา่งๆ เพื�อประกอบการตดัสินใจ จึงมี

การนําเครื�องมือที�เรียกวา่การทําเหมืองข้อมลูมาสกดัข้อมลูจากฐานข้อมลูขนาดใหญ่ขององค์กร 

เพื�อให้ได้ข้อมลูสารสนเทศและสามารถนํามาใช้ประโยชน์ได้ สิ�งสําคญัอีกอย่างหนึ�งคือการค้นหา

ความรู้จากฐานข้อมลู โดยเทคนิคในการทําเหมืองข้อมลูที�นิยมใช้ในการทําเหมืองข้อมลูขนาดใหญ่

ทางด้านธรุกิจคือ “การค้นหากฎความสมัพนัธ์” กฎความสมัพนัธ์ที�ได้จะทําให้เราทราบพฤตกิรรม

และความต้องการของผู้บริโภค โดยรูปแบบของกฎความสมัพนัธ์จะแสดงในรูปแบบที�เข้าใจได้ง่าย
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คือ “สาเหตไุปสูผ่ลลพัธ์” กฎความสมัพนัธ์ที�ได้สามารถนํามาช่วยในการตดัสินใจได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

 การค้นหากฎความสมัพนัธ์ (Association rule mining) เป็นเทคนิคหนึ�งของการทําเหมือง

ข้อมลู หลกัการทํางานของวิธีนี �คือ การค้นหาความสมัพนัธ์ของข้อมลูจากฐานข้อมลูขนาดใหญ่ที�มี

อยู่เพื�อนําไปใช้ในการวิเคราะห์ หรือพยากรณ์ปรากฏการณ์ตา่งๆ โดยสว่นใหญ่จะใช้ในการ

วิเคราะห์การซื �อสินค้าของผู้บริโภคเรียกวา่ “Market Basket Analysis” ซึ�งประเมินจากฐานข้อมลู

ที�เกบ็ไว้ ผลการวิเคราะห์ที�ได้จะเป็นคําตอบของปัญหา ตวัอย่างการนําเทคนิคนี �ไปประยกุต์ใช้กบั

งานจริง ได้แก่ การทํารายการสง่เสริมการขายสินค้าตามห้างสรรพสินค้า โดยการนําข้อมลูการซื �อ

สินค้าของลกูค้าทั �งหมดมาวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของการซื �อสินค้า คือ ลกูค้าที�ซื �อสินค้า A แล้ว

มกัจะซื �อสินค้า B พร้อมกนัด้วยเสมอ ความสมัพนัธ์ที�ได้จากกระบวนการนี �สามารถนําไปใช้คาด

เดาได้วา่ควรจดัโปรโมชนัซื �อสินค้าคูใ่นราคาที�ถกูลงเพื�อสร้างยอดขายจํานวนเพิ�มขึ �นได้ 

ตวัอย่างเชน่ ซื �อ (x, ดินสอ)  ซื �อ (x, ยางลบ) [80%, 60%] หมายความวา่ เมื�อลกูค้า x ซื �อดินสอ

แล้วมีโอกาสที�ลกูค้า x จะซื �อยางลบด้วย 60% จากการซื �อทั �งดินสอและยางลบพร้อมๆ กนั 80% 

 อลักอริทึมที�นิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายที�นํามาใช้เพื�อการค้นหากฎความสมัพนัธ์ของข้อมลู 

คือ อลักอริทึมเอพริออรี (Apriori Algorithm) โดยอลักอริทึมนี �จะค้นหาความสมัพนัธ์ของข้อมลูที�

ปรากฏบ่อยจากชดุข้อมลูที�ใสเ่ข้าไป  

 งานวิจยันี �นําเสนอวิธีการเพื�อค้นหารูปแบบขององค์ประกอบการออกแบบที�มีผลตอ่

อารมณ์ ด้วยกระบวนการของวิศวกรรมทางอารมณ์ (Kansei Engineering) ซึ�งเป็นเทคนิคในการ

แปลงความรู้สกึตอ่ผลิตภณัฑ์เป็นข้อมลูในการออกแบบผลิตภณัฑ์ โดยเกบ็ข้อมลูทางด้านรูปภาพ

และความรู้สกึของผู้บริโภคตอ่ผลิตภณัฑ์ แล้วนํามาวิเคราะห์ค้นหารูปแบบขององค์ประกอบตา่งๆ 

ด้วยการทําเหมืองความสมัพนัธ์โดยใช้อลักอริทึมแอพริออรีค้นหาความถี�ของเซตของไอเทมที�

เกิดขึ �นเพื�อค้นหาความสมัพนัธ์ของชิ �นสว่นองค์ประกอบตอ่ระดบัอารมณ์ความรู้สกึที�ซ่อนอยู่ในชดุ

ข้อมลู รูปแบบกฎความสมัพนัธ์ที�ได้จะอธิบายถึงกลุม่ขององค์ประกอบการออกแบบที�สง่ผลตอ่

ระดบัทางอารมณ์ ผลลพัธ์ของกฎความสมัพนัธ์ที�ได้สามารถนําไปประยกุตใ์ช้ในกระบวนการ

ออกแบบสินค้า สามารถเลือกองค์ประกอบที�จะนํามาออกแบบได้อย่างมีประสทิธิภาพ อีกทั �งช่วย

ลดระยะเวลาการออกแบบและให้การออกแบบตรงตามความต้องการของผู้บริโภค 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวจิยั 

1.2.1 เพื�อสร้างวิธีการค้นพบรูปแบบที�มีผลตอ่องค์ประกอบการออกแบบด้วยวิธีการทาง

วิศวกรรมอารมณ์ 

1.2.2 เพื�อพฒันาระบบช่วยตดัสินใจสําหรบันกัออกแบบสินค้าผลิตภณัฑ์ 

1.3 ขอบเขตของการวจิัย 

 งานวิจยันี �ศกึษาเฉพาะสินค้าเฟอร์นิเจอร์ในกลุม่โซฟาโดยเก็บรวบรวมแบบสอบถามความ

พึงพอใจตอ่ผลิตภณัฑ์โซฟา 10 แบบ คณุลกัษณะขององค์ประกอบทั �งหมด 88 คณุลกัษณะ 

ผู้ เข้าร่วมตอบแบบสอบถามจํานวน 50 คน 

1.4 ประโยชน์ที�คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 นกัออกแบบสามารถนําทฤษฎีและผลการทดลองที�ได้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้จริง 

1.4.2 นกัออกแบบสามารถนํารูปแบบที�ค้นพบไปสร้างผลิตภณัฑ์ที�ตรงตามความต้องการ

ของผู้บริโภคได้ 

1.4.3 ช่วยลดเวลาในการออกแบบผลิตภณัฑ์ใหมใ่ห้เร็วขึ �น 

1.5 ขั �นตอนการดําเนินการวจิัย 

1.5.1 ศกึษาทฤษฎีและงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 

1.5.2 จดัทําแบบสอบถามความพึงพอใจเกี�ยวกบัผลิตภณัฑ์ประเภทโซฟา 

1.5.3 พฒันาระบบสําหรบัค้นหากฎความสมัพนัธ์ 

1.5.4 วิเคราะห์และทดลองการค้นหารูปแบบที�มีผลตอ่การออกแบบผลิตภณัฑ์ 

1.5.5 วดัผลความถกูต้องที�ได้ รวมถึงการปรับแตง่คา่ตา่งๆเพื�อให้ได้ผลลพัธ์ที�น่าพึงพอใจ

ยิ�งขึ �น 

1.5.6 ทดลองซํ �า ในข้อมลูที�หลากหลายยิ�งขึ �น และปรับแตง่คา่ตา่งๆเพื�อให้ได้ผลลพัธ์ที�น่า

พอใจยิ�งขึ �น  วิเคราะห์ผลการทดลอง และบนัทึกผลที�ได้ 

1.5.7 สรุปผลการวิจยั  

1.5.8 จดัทําเอกสารวิทยานิพนธ์ 
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1.6 โครงสร้างของวทิยานิพนธ์ 

 โครงสร้างของวิทยานิพนธ์ฉบบันี �ประกอบไปด้วย 5 บทคือ บทนํา, ทฤษฎีและงานวจิยัที�

เกี�ยวข้อง, วิธีดําเนินการวจิยั,  การทดลองกบัผลการทดลอง, สรุปผลการวิจยักบัข้อเสนอแนะ 

 ในบทแรกจะกลา่วถึงประวตัคิวามเป็นมาและปัญหา วตัถปุระสงค์ ขอบเขตในการวิจยั 

ขั �นตอนการวิจยั ประโยชน์ที�คาดวา่จะได้รับ โครงสร้างของวิทยานิพนธ์ และผลงานที�ตีพิมพ์จาก

วิทยานิพนธ์ ตอ่มาในบทที� 2 ได้อธิบายถึงทฤษฎีในการค้นหาองค์ประกอบการออกแบบด้วยการ

ทําเหมืองความสมัพนัธ์ และกลา่วถึงงานวจิยัที�เกี�ยวข้อง บทที� 3 ได้กลา่วถึงวิธีดําเนินการวิจยั 

ขั �นตอนตา่งๆ ในการดําเนินการวิจยั บทที� 4 ได้อธิบายถึงการทดลองและผลการทดลอง และ

สดุท้ายบทที� 5 ได้อธิบายถึงบทสรุปของงานวจิยั และข้อเสนอแนะ เพื�อชี �แนะถึงปัญหาตา่งๆ ช่วย

ให้ผู้วิจยัตอ่ได้เข้าใจถึงปัญหาที�เกิดขึ �นในระหวา่งการทําวจิยันี � 

1.7 ผลงานที�ตีพมิพ์จากวทิยานิพนธ์ 

 สว่นหนึ�งของวิทยานิพนธ์นี �ได้รับการตอบรบัให้ตีพิมพ์เป็นบทความทางวชิาการ ในหวัข้อ

เรื�อง “Design Element Patterns Discovery Using Association Rules Mining” โดย  

ธีรยทุธ  สินล้าน, จิตรา พิทกัษ์ธีระธรรม และ สกุรี สินธภุญิโญ ในงานประชมุวิชาการของ “2012 

The 8th National Conference on Computing and Information Technology (NCCIT2012)” ที�

ประเทศไทยในระหวา่งวนัที� 9 – 10 พฤษภาคม 2555 
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บทที�  2 

เอกสารและงานวิจยัที�เกี�ยวข้อง 
 บทนี �กลา่วถึงการศกึษาเอกสารและงานวจิยัที�เกี�ยวข้องกบัการทํางานวิจยั โดยจะแบ่ง

ออกเป็น 3 หวัข้อหลกัคือ ทฤษฎีที�เกี�ยวข้อง งานวิจยัที�เกี�ยวข้อง และการสรุปทฤษฎีและงานวิจยัที�

เกี�ยวข้อง 

2.1 แนวคดิและทฤษฎี 

 ในหวัข้อนี �จะเป็นการอธิบายถึงแนวความคดิการค้นหารูปแบบองค์ประกอบการออกแบบ

ผลิตภณัฑ์ด้วยวิธีการทําเหมืองกฎความสมัพนัธ์ 

2.1.1 วศิวกรรมอารมณ์ (Kansei Engineering) 

 วิศวกรรมอารมณ์เป็นวิธีสําหรับการพฒันาผลิตภณัฑ์ ซึ�งแปลความรู้สกึ/ความต้องการใน

ผลิตภณัฑ์สูว่ิธีการออกแบบและองคป์ระกอบการออกแบบ 

 ในปี ค.ศ. 1970 มิซูโอ นะกะมะชิ (Mitsuo Nagamachi) ได้พฒันาวิธีการของวิศวกรรม

อารมณ์ (Kansei Engineering, KE) โดยเป้าหมายของวิศวกรรมอารมณ์คือ ใช้ข้อมลูเพื�อพฒันา

ผลิตภณัฑ์ Nagamachi ได้อธิบาย KE วา่เป็นการแปลความรู้สกึของผู้บริโภค (Customer 

Perception) ด้วยคําแสดงอารมณ์ (Kansei Word) หรือภาพเข้าสูก่ระบวนการประมวลผลแล้ว

ผลลพัธ์ที�ออกมาเป็นการแปลผลสูอ่งค์ประกอบการออกแบบ (Design Element) 

 
ภาพที� 2-1 กระบวนการวิศวกรรมอารมณ์ของ Dahlgaard 

 Kansei (คนัเซ) มาจากภาษาญี�ปุ่ น หมายถึง อารมณ์ ความรู้สกึซึ�งมาจากประสาทรับรู้ทั �ง 

5 คือ ห ูตา จมกู ปาก และสมัผสั ซึ�งมนษุย์ทกุคนล้วนมีอารมณ์และความรู้สกึที�แตกตา่งกนั ขึ �นอยู่

กบัประสบการณ์และความคุ้นเคยของแตล่ะคน ตอ่มามีการนําความรู้สกึที�เกิดขึ �นเหลา่นี �มา

ประยกุตเ์ข้าสูก่ระบวนการทางวิศวกรรมเรียกวา่ “วิศวกรรมอารมณ์ (Kansei Engineering)”  
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ภาพที� 2-2 แนวความคิดของ Kansei Engineering 

 ภาพที� 2-2 แสดงวฏัจกัรของกระบวนการการนําความรู้สกึของมนษุย์ตอ่วตัถมุาใช้ใน

กระบวนการออกแบบ  โดยเริ�มจากการที�มนษุย์มองเห็นวตัถตุา่งๆ แล้วนําความรู้สกึเหลา่นั �นมา

เปลี�ยนเป็นคํา (คําวิเศษณ์ หรือคํานาม) เรียกวา่ Kansei Word เชน่ ดหูรูหรา (Luxurious) สวย 

(Beautiful) เป็นต้น แล้วประเมินคะแนนโดยใช้คูค่ําที�มีความหมายตรงข้าม (SD) ถกูคิดค้นโดย 

Osgood เสร็จแล้วอนมุานเพื�อค้นหาผลลพัธ์ ซึ�งมีหลายงานวิจยัที�ได้นําเสนอวิธีการอนมุานที�

แตกตา่งกนั เช่น การทําเหมืองข้อมลู, ขั �นตอนวิธีเชิงพนัธกุรรม, ตรรกศาสตร์คลมุเครือ เป็นต้น 

สดุท้ายกจ็ะได้ผลลพัธ์ชิ �นสว่นองค์ประกอบตา่งๆ แล้วนํามาสร้างเป็นสินค้าชิ �นใหม ่ ในรูปแบบ

ใหม่ๆ  และวฏัจกัรนี �ก็จะวนเช่นนี �ไปเรื�อยๆ ทําให้เกิดวิวฒันาการในการออกแบบสนิค้าใหม่ๆ  

 ประเภทของวิศวกรรมอารมณ์สามารถแบ่งออกเป็น 6 ประเภท ดงัตอ่ไปนี � 

 1. การจําแนกประเภท (Category Classification) 

 วิธีนี �เป็นวิธีที�ง่ายและรวดเร็วที�สดุในการวิเคราะห์เพื�อระบแุละพฒันาโครงสร้างของความ

ต้องการของผู้บริโภค โดยปกติความต้องการทางด้านอารมณ์นั �นจะเชื�อมตอ่กบัคณุสมบตัิของ

ผลิตภณัฑ์ การออกแบบผลติภณัฑ์ใหมที่มงานของหน่วยพฒันาผลิตภณัฑ์ต้องทราบก่อนวา่

คณุสมบตัิของผลิตภณัฑ์นั �นสามารถแบ่งสว่นแบ่งทางการตลาดได้ขนาดไหน หรือมีผลตอ่ผู้บริโภค

ระดบัใด 
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 ในกระบวนการไหลข้อมลูของวิศวกรรมอารมณ์ของการจดัแบ่งกลุม่ เริ�มตั �งแตก่ารกําหนด

กลุม่ผลิตภณัฑ์จนถงึรูปแบบผลิตภณัฑ์ที�ใช้ประเมนิโดยมขีั �นตอนทั �งหมด 10 ขั �นตอน ดงัภาพที�    

2-3 

 
ภาพที� 2-3 โครงสร้างการไหลข้อมลูของวิศวกรรมอารมณ์ประเภทที� 1 ของ Nagamachi 

 วิศวกรรมอารมณ์ได้ถกูนําไปประยกุตใ์ช้ในหลากหลายอตุสาหกรรม เชน่ อตุสาหกรรม

ยานยนต์ อตุสาหกรรมไฟฟ้า อตุสาหกรรมสิ�งทอ จดุเริ�มต้นของวิศวกรรมอารมณ์ประเภทที� 1 นี �เริ�ม

จากแนวความคิดระดบัศนูย์ ซึ�งเป็นแนวคดิมโนภาพที�เลือกกลุม่เป้าหมายสําหรับกระบวนการ 

พฒันาผลิตภณัฑ์ แล้วแตกย่อยออกเป็นระดบัตํ�า ระดบัสดุท้ายของโครงสร้างเป็นระดบัลกัษณะ

ของผลิตภณัฑ์ ตวัอย่างการออกแบบรถยนต์มาสด้าเอม็เอก็ซ์ 5 (Mazda MX5) โดยตั �งใจผลิต

รถยนต์ราคาถกู สําหรับนกัขบัรถรุ่นใหม ่ โดยได้สํารวจแนวคิด Human-Machine Unity (HMU) 

เพื�อแปลงความต้องการของผู้บริโภคสูก่ารออกแบบ ดงัภาพที� 2-4 แสดงการแบ่งระดบัย่อยโดยเริ�ม

จากระดบัศนูย์ แนวคิด HMU ในระดบัแรกได้แปลงสูก่ารรวมความรู้สกึของผู้ขบัขี�กบัรถยนต ์



 

 

8

 
ภาพที� 2-4 วิศวกรรมอารมณ์จากระดบัศนูย์ของ Nagamachi 

 2. ระบบวิศวกรรมอารมณ์ (Kansei Engineering System) 

 ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการเชื�อมตอ่กบัฐานข้อมลู การเชื�อมตอ่ระหวา่งความรู้สกึกบั

คณุลกัษณะของผลิตภณัฑ์ใช้เครื�องมือทางคณิตศาสตร์หรือสถิติ ฐานข้อมลูของประเภทวิศวกรรม

อารมณ์นี �ประกอบด้วยคําแสดงอารมณ์ (Kansei Word) ตวัอย่างรูปภาพผลิตภณัฑ์ที�ใช้สื�อสาร

ระหวา่งคําแสดงอารมณ์กบัผลติภณัฑ์ ฐานความรู้เกี�ยวกบัความแตกตา่งที�เกี�ยวข้องกนั และองค์

ความรู้ ดงัภาพที� 2-5 

 
ภาพที� 2-5 โครงสร้างระบบ KES ของ Nagamachi 
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 3. ระบบวิศวกรรมอารมณ์แบบผสม (Hybrid Kansei Engineering System) 

 ฐานข้อมลูที�ใช้ในระบบวิศวกรรมอารมณ์แบบผสมนั �นเหมอืนกบัระบบวิศวกรรมอารมณ์ 

(KES) แตโ่ปรแกรมจะถกูพฒันาออกมาพิเศษเพื�อให้นกัออกแบบได้ใช้ในการป้อนข้อมลูและระบบ

ตวัควบคมุจะเปรียบเทียบจากฐานข้อมลูที�เก็บไว้ 

 
ภาพที� 2-6 ระบบวิศวกรรมย้อนกลบัของ Schütte 

 วิศวกรรมอารมณ์แบบผสมเป็นการผสมผสานระหวา่งวิศวกรรมเดินหน้า (Forward 

Engineering) ซึ�งเป็นการไหลข้อมลูความรู้สกึสูโ่ดเมนการออกแบบ และวิศวกรรมย้อนหลงั  

(Backward Engineering) ซึ�งเป็นการนํารูปภาพที�ออกแบบไว้มาวิเคราะห์หาองค์ประกอบการ

ออกแบบ ระบบจะประเมนิเพื�อแบ่งระดบัการออกแบบ 

 
ภาพที� 2-7 โครงสร้างระบบวิศวกรรมอารมณ์แบบผสมของ Nagamachi 
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 4. การพฒันาแบบจําลองวิศวกรรมอารมณ์ (Kansei Engineering Modeling) 

 วิศวกรรมอารมณ์ประเภทที� 4 เป็นการมุง่ไปที�การสร้างแบบจําลองทางคณิตศาสตร์ โดย

โมเดลนั �นคอ่นข้างจะสมบรูณ์กวา่ในประเภทที� 2 และประเภทที� 3 การพฒันาระบบวิศวกรรม

ตรรกศาสตร์คลมุเครือเชิงอารมณ์ (Kansei Fuzzy Logic) ของระบบการพิมพ์ภาพสามารถ

วิเคราะห์ระดบัสีของใบหน้าเบื �องต้นได้โดยอยูใ่น 3 ปัจจยัและกระบวนการแสดงผลแบบระบบ 

RGB (Nagamachi, 1996) 

 5. วิศวกรรมอารมณ์แบบเสมือนจริง (Virtual Kansei Engineering) 

 วิศวกรรมอารมณ์ประเภทที� 5 เป็นระบบที�ได้ผนวกระบบเสมือนจริง  ด้วยระบบการ

รวบรวมข้อมลูของคําแสดงอารมณ์ ตวัอย่างแบบผลิตภณัฑ์ เพื�อให้ประมวลผลออกมา ผลลพัธ์

ของประเภทนี �จะเป็นผลิตภณัฑ์ที�มีความเสมือนจริง (Nagamachi, 2002) การจําลองแบบสามารถ

นํามาเป็นตวัอย่างที�ใช้ในการประเมินเพื�อหาความสมัพนัธ์ระหวา่งมมุมองของผู้บริโภคตอ่

องค์ประกอบการออกแบบ (Dagher and Petiot, 2007) 

 6. การออกแบบวิศวกรรมอารมณ์แบบร่วมกนั (Collaborative Kansei Engineering 

Designing) 

 การออกแบบร่วมกนัหรือระบบการออกแบบวิศวกรรมอารมณ์โดยใช้อินเตอร์เนต็ เป็นการ

สนบัสนนุระบบที�สามารถประเมนิได้อย่างแพร่หลายโดยการแบ่งกลุม่ของระบบ เช่น ระบบ

อินเตอร์เน็ตจะรองรับการแสดงมมุมองผู้บริโภคและนกัออกแบบทั �งสองร่วมกนั 

 
ภาพที� 2-8 ระบบการออกแบบวิศวกรรมอารมณ์แบบอินเตอร์เน็ตของ Schütte 
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2.1.2 กฎความสัมพันธ์ (Association Rules) 

 การค้นหากฎความสมัพนัธ์ของข้อมลูขนาดใหญ่ เป็นงานสําคญังานหนึ�งในการทําเหมือง

ข้อมลู กฎความสมัพนัธ์เป็นทฤษฎีที�ใช้หารูปแบบที�เกิดขึ �นบ่อย เป็นความเชื�อมโยงของกลุม่ไอเทม

ในรายการทรานแซกชนั หรือกลุม่ของรายการในฐานข้อมลูขนาดใหญ่ การค้นหากฎความสมัพนัธ์

นิยมใช้งานกบัข้อมลูทรานแซกชนัทางด้านธรุกิจ โดยกฎความสมัพนัธ์ที�ได้มีสว่นช่วยใน

กระบวนการตดัสนิใจทางด้านธรุกิจ 

 ตวัอย่างของการค้นหากฎความสมัพนัธ์คือการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้บริโภค โดยการ

หาความสมัพนัธ์ระหวา่งสนิค้าที�ตา่งชนิดกนัแตล่กูค้าจะเลือกซื �อพร้อมกนัดงัภาพที� 2-9 โดยการ

ค้นหากฎความสมัพนัธ์นี �จะช่วยทําให้ทราบวา่สินค้าใดถกูลกูค้าเลือกซื �อพร้อมกนัมากที�สดุ แล้วนํา

กฎความสมัพนัธ์ที�ค้นพบนั �นมาใช้ในการปรับปรุงกลยทุธ์การขายสินค้าหรือใช้ประกอบการตดั

สินค้าในการจดัวางสินค้าหน้าร้าน ทําให้เกิดความสะดวกตอ่ผู้บริโภคในการเลือกซื �อสินค้า และ

เป็นการเพิ�มยอดจําหน่ายให้ร้านค้า 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

ภาพที� 2-9 การวิเคราะห์พฤตกิรรมการซื �อสินค้า 

 รูปแบบของกฎความสมัพนัธ์เขียนอยู่ในรูปไอเทมเซตที�เป็นเหตไุปสูไ่อเทมเซตที�เป็นผล 

เช่น ลกูค้าจะซื �อดินสอสว่นใหญ่ก็จะซื �อยางลบด้วย โดยจะอยู่ในรูปแบบ “IF X THEN Y” โดยที� X 

และ Y เป็นเหตกุารณ์ที�ต้องเกิดขึ �นพร้อมกนัภายในทรานแซกชนัเดียวกนั โดยใช้สญัลกัษณ์  

X ⇒ Y เชน่ {ดินสอ} ⇒	 {ยางลบ} มีตวัแปรที�ใช้ในการวดัคา่อยู่ 2 ตวัแปรคือ คา่สนบัสนนุ 

ดินสอ  ไม้บรรทดั 

ยางลบ 

ดินสอ  ไม้บรรทดั 

ยางลบ  สมดุ 

ลกูค้าคนที� 1 ลกูค้าคนที� 2 

ดินสอ  ยางลบ 

ลกูค้าคนที� 3 

ยางลบ  ไม้บรรทดั 

ลกูค้าคนที� 4 
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(Support) และคา่ความเชื�อมั�น (Confidence) โดยกฎความสมัพนัธ์ที�ได้จะต้องสอดคล้องกบัคา่ 

Minimum Support และ Minimum Confidence 

นิยามพื �นฐานของกฎความสัมพันธ์ 

1. � = {	��, ��, … , ��	} คือ กลุม่ของข้อมลูแตล่ะตวัที�ใช้ในการหากฎความสมัพนัธ์

เรียกวา่ ไอเทม (Items) 

2. � = {	��, ��, … , ��	} คือ ฐานข้อมลูที�ประกอบไปด้วย ทรานแซกชนั (T) 

3. � คือ เซตของไอเทมก็ตอ่เมื�อ � ⊆ 	� 

4. ��� คือ รหสัประจําแตล่ะทรานแซกชนัที�ไมซํ่ �ากนั  

5. � คือเซตของไอเทมในแตล่ะทรานแซกชนัก็ตอ่เมื�อ � ⊆ 	� 

6. คา่สนบัสนนุ (Support) คือ ความถี�ของจํานวนข้อมลูทั �งหมดที�ประกอบด้วย A และ B 

หรือ P(A U B) 

7. คา่ความเชื�อมั�น (Confidence) คือ ความถี�ของจํานวนข้อมลูที�เมื�อประกอบด้วย A 

แล้วจะประกอบด้วย B ด้วย  หรือ P(B | A)   

8. Frequency itemset คือกลุม่ของไอเทมที�มีคา่ Support > Minimum Support 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที� 2-10  โครงสร้างกฎความสมัพนัธ์ 

คา่สนบัสนนุ 

(Support) 

คา่ความเชื�อมั�น 

(Confidence) 

คา่สนบัสนนุขั �นตํ�า 

(Minimum Support) 

คา่ความเชื�อมั�นขั �นตํ�า 

(Minimum Confidence) 

คา่ขั �นตํ�า (Minimum) คา่ความเชื�อมั�น 

(Confidence) 

กฎความสมัพนัธ์ 
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ภาพที� 2-11 ตวัอย่างการค้นหากฎความสมัพนัธ์ 

2.1.3 วธีิค้นหากฎความสัมพันธ์ 

 การค้นหากฎความสมัพนัธ์แบ่งออกเป็น 2 ขั �นตอน คือ 

2.1.3.1 การหาไอเทมเซตที�ปรากฏบ่อย (Frequent Itemsets) 

  การค้นหาไอเทมเซตที�ปราฏบ่อย เป็นการค้นหาการจดักลุม่ของไอเทมเซตทั �งหมด 

ซึ�งจํานวนการจดักลุม่จะมีขนาดเพิ�มขึ �นตามจํานวนไอเทมเซต ยิ�งถ้าไอเทมเซตมีขนาดใหญ่ขึ �น ไอ

เทมเซตปรากฏบ่อยกจ็ะต้องมีเซตที�ต้องค้นหาเพิ�มมากขึ �น แตก่ารค้นหาไมจํ่าเป็นที�จะต้องแจกแจง

ในทกุๆ การจดักลุม่ เพราะถ้าแจกแจงแล้วพบไอเทมเซตที�ไมใ่ช่ไอเทมที�ปรากฏบ่อยก็ไมต้่องแจก

แจงไอเทมเซตอื�นๆ ที�มีไอเทมเซตนี �เป็นเซตย่อยอีก เช่น ไอเทม a, b และ c สามารถสร้างไอเทม

เซตทั �งหมดได้ดงัภาพที� 2-12 ถ้ารู้วา่ {c} ไมไ่ด้เป็นไอเทมเซตที�ปรากฏบ่อยก็ไมต้่องสร้าง {ac}, 

{bc} และ {abc} ที�มี {c} เป็นเซตย่อย 

 

 

 

 

 

 

 

 

Database D 

TID Item 

101 pencil 

101 rubber 

102 pencil 

102 ruler 

102 book 

103 rubber 

smin = 0.2 

cmin = 0.5 

ตวัอย่างกฎความสมัพนัธ์ 

       {pencil} ⇒	{ruler , book} 

คา่สนบัสนนุ  = s({pencil, ruler, book}) 

         = 1/3 

         = 33.33% 

คา่ความเชื�อมั�น  = 1/2 

  = 50% 

 a  b  c 

 ab  ac  bc 

 abc 
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ภาพที� 2-12 การจดักลุม่ของสมาชิกในไอเทมเซต {a, b, c} 

 ไอเทมเซตปรากฏบ่อยที�ถกูค้นพบนั �นจะต้องมีจํานวนการปรากฏขึ �นมากกวา่หรือเท่ากบั

คา่สนบัสนนุขั �นตํ�า (Minimum Support) ที�กําหนดไว้ หากน้อยกวา่คา่ที�กําหนดจะไมถ่กูนํามาแจก

แจงกลุม่ 

2.1.3.2 การสร้างกฎความสัมพันธ์จากไอเทมเซตปรากฏบ่อย 

  เมื�อได้ไอเทมเซตปรากฏบ่อยมาแล้ว จะต้องสร้างกฎความสมัพนัธ์จากไอเทมเซต

ปรากฏบ่อย โดยกฎความสมัพนัธ์ที�ได้จะต้องมีคา่ความเชื�อมั�นมากกวา่คา่ความเชื�อมั�นขั �นตํ�า ที�

กําหนดไว้ (Minimum Confidence) โดยกฎความสมัพนัธ์ทั �งหมดที�เป็นไปได้คือการจดักลุม่ทกุ

แบบสมาชิกในไอเทมเซตที�ปรากฏบ่อย การจดักลุม่อาจเป็นการจดักลุม่จากกฎความสมัพนัธ์ที�เป็น

สาเหต ุหรือการจดักลุม่ของกฎความสมัพนัธ์ที�เป็นผลก็ได้ เชน่ (F-S)	⇒	 S เมื�อ S คือไอเทมเซต

ของกฎความสมัพนัธ์สว่นที�เป็นผล และ F คือไอเทมเซตปรากฏบ่อย โดยที� S  F และ S   

2.1.4 การค้นหากฎความสัมพันธ์ของข้อมูลในฐานข้อมูลขนาดใหญ่ 

 Agrawal, Imielinski และ Swami (1993) ได้นําเสนอแนวคิดการทําเหมืองข้อมลูโดยการ

ค้นหากฎความสมัพนัธ์ของข้อมลูบนฐานข้อมลูขนาดใหญ่โดยใช้รายการทรานแซกชนั 

(Transaction) ของลกูค้า โดยแตล่ะรายการทรานแซกชนัเป็นการสั�งสินค้าของลกูค้า อลักอริทึมที�

นํามาใช้ในการค้นหาความสมัพนัธ์คือ อลักอริทึม เอไอเอส (AIS Algorithm) โดยอลักอริทึมนี �ถกู

นําเสนอในสว่นการใช้งานในการสร้างกฎความสมัพนัธ์ โดยกฎความสมัพนัธ์จะอยู่ในรูปแบบ   

Ik ⇒	Il โดยที� Ik เป็นชดุข้อมลูที� k, Il เป็นชดุข้อมลูที� l และ Ik 	Il = , k = 1, 2, 3, … อลักอริทึม

ดงักลา่วจะวนอา่นข้อมลูหลายรอบ แตล่ะรอบจะอา่นข้อมลูทรานแซกชนัทั �งหมดในฐานข้อมลู ไอ

เทมเซตจะถกูสร้างขึ �นจากข้อมลูแตล่ะรายการที�ถกูอา่นเข้ามา โดยอาจจะเป็นข้อมลูเพียงบางสว่น

หรืออาจจะเป็นข้อมลูทั �งหมดของรายการสนิค้า สว่นแคนดิเดตไอเทมเซตถกูสร้างขึ �นเพื�อใช้ในการ

ตรวจสอบคา่สนบัสนนุของกฎความสมัพนัธ์ที�ได้มา เมื�อมีการสร้างรอบการอา่นข้อมลูขึ �นมาใหม ่

ชดุข้อมลูชดุใหมจ่ะถกูสร้างขึ �นมาจากไอเทมเซตที�ปรากฏบ่อยจากรอบการอา่นที�แล้ว 

2.1.5 อัลกอริรึมแอพริออรี (Apriori Algorithm) 

 อลักอริทึมแอพริออรี เป็นอลักอริทึมพื �นฐานสําหรบัเรียนรู้กฎความสมัพนัธ์ที�ใช้กนัอย่าง

แพร่หลาย ถกูนําเสนอโดย Agrawal et al. ปี 1994 ซึ�งถกูออกแบบมาเพื�อใช้งานกบัข้อมลูที�อยูบ่น

ฐานข้อมลู เช่น ข้อมลูทรานแซกชนัการซื �อสินค้า และข้อมลูทรานแซกชนัการยืมหนงัสือ เป็นต้น 
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โดยอลักอริทึมนี �จะค้นหาในแนวกว้าง (Breadth First Search) และใช้การนบัจํานวนทรานแซกชนั 

ซึ�งจะสร้างและตรวจสอบเซตของไอเทมปรากฏบ่อย (Frequent Itemset) ทีละชั �น เริ�มจากเซตของ

ไอเทมที�มีจํานวนสมาชิกเท่ากบัหนึ�ง และคํานวณคา่สนบัสนนุของไอเทมเซตที�ได้ ถ้ามีคา่น้อยกวา่

คา่สนบัสนนุขั �นตํ�าที�กําหนดไว้จะตดัเซตของไอเทมนั �นออก (Pruning) เสร็จแล้วสร้างแคนดิเดต

ของไอเทมเซตจากเซตของไอเทมที�ได้สร้างเป็นชั �นถดัไป การทํางานของอลักอริทึมนี �จะวนอย่างนี �

ไปเรื�อยๆ จนกระทั�งไมเ่หลือเซตของไอเทมที�จะสร้างในชั �นถดัไป 

 อลักอริทึมแอพริออรีมีกระบวนการทํางานที�สําคญัอยู่ 2 กระบวนการ คือ 

1) ขั �นตอนการรวม  (Join step) ในการหาไอเทมเซตปรากฏบ่อย (Fk) เซตของแคนดิเดต

ไอเทมเซตที� k (k-itemsets) จะถกูสร้างขึ �นโดยการเอา Fk-1 รวมเข้ากบัตวัมนัเอง 

2) ขั �นตอนการตดั (Prune step) Ck เป็นซุปเปอร์เซตของ Fk โดยที�สมาชิกใน Ck อาจจะ

ปรากฏขึ �นบ่อยหรือไมก่็ได้ แตไ่อเทมเซตที� k ที�ปรากฏบ่อยจะต้องปรากฏอยู่ใน Ck 

การอา่นฐานข้อมลูแตล่ะครั �งจะถกูกําหนดให้นบัแตล่ะแคนดิเดตใน Ck และจะได้เป็น 

Fk โดยแคนดิเดตที�จะเป็นผลลพัธ์ของ Fk จะต้องมีการปรากฏบ่อยไมน้่อยกวา่คา่

สนบัสนนุขั �นตํ�า สว่นแคนดิเดตที�มีคา่ปรากฏบ่อยน้อยกวา่คา่สนบัสนนุขั �นตํ�าจะถกู

ตดัทิ �งไปจาก Ck 

 การทํางานของอลักอริทึมแอพริออรีแบ่งออกเป็น 3 ช่วงคือ การสร้างไอเทมเซตปรากฏ

บ่อย (ภาพที� 2-13) การสร้างแคนดิเดตไอเทมเซต (ภาพที� 2-14) และการสร้างกฎความสมัพนัธ์ 

(ภาพที� 2-15) 
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F : result set of frequent itemset (of different sizes) 

F[k]  : set of frequent itemsets of size k (k-itemsets) 

C[k] : set of candidate itemsets of size k 

SetOfItemSets generateFrequentItemsets(int minSup) begin 

 F[1] = {frequent items} 

 for (k = 1; F[k]  ; k++) do begin 

  C[k+1] = generateCandidates(k, F[k]) 

  foreach (transaction t  database) do 

   foreach (candidate c  C[k+1]) do 

    if (c  t) then 

     c.count++ 

  foreach (candidiate c  C[k+1]) do 

   if (c.count  minSup) then 

    F[k+1] = F[k+1]  {c} 

 end 

 F =  

 while (k  1) do begin 

  F = F  F[k] 

  k-- 

 end 

 return F 

end 

ภาพที� 2-13 ชดุคําสั�งสําหรับสร้างไอเทมเซตปรากฏบ่อย [1] 
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C : result set of candidate itemsets of size k+1 

c : candidate itemsets of size k+1 

SetOfItemsets generateCandidates(int k; SetOfItemsets F) begin 

 C =  

 foreach (k-itemset f  F) do 

  foreach (k-itemset g  F) do begin 

   i = 1 

   while (i < k) and (f[i] = g[i]) do begin 

    c[i] = f[i] 

    i++ 

   end 

   if (i = k) and (f[k] < g[k]) then begin 

    c[k] = f[k] 

    c[k+1] = g[k] 

    if not hasInfrequentSubset(c, F) then 

     C = C  {c} 

   end 

  end 

 return C; 

end 

Boolean hasInfrequentSubset(Itemset c; SetOfItemsets F) begin 

 foreach (k-1) – subset of c do 

  if (s  F) then 

   return true 

 return false 

end 

ภาพที� 2-14 ชดุคําสั�งสําหรับสร้างแคนดิเดตไอเทมเซต [1] 
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PreCondition : all frequent itemsets have been computed 

each itemset has two attributes: 

 count : “support” as an integer 

 size : cardinality, i.e. number of items in itemset 

foreach (frequent k-itemset f  F where k  2 do 

 generateRules(f, f) 

 

generateRules(Itemset f, Itemset left) begin 

 rules.add(a, f\a) // set of result association rules 

 if (left.size-1 > 1) then 

  generateRules(f, a) 

end 

ภาพที� 2-15 ชดุคําสั�งสําหรับสร้างกฎความสมัพนัธ์ 

2.1.6 ตัวอย่างการค้นหากฎความสัมพันธ์ 

 ในสว่นนี �จะแสดงกระบวนการค้นหากฎความสมัพนัธ์จากตวัอย่างตอ่ไปนี � 

 ตวัอย่าง ร้านสะดวกซื �อแห่งหนึ�งมีสินค้าจํานวน 5 ชนิด คือ A1, A2, A3, A4, A5 โดย

รายการซื �อสินค้าของลกูค้าแสดงในตารางที�  2-1 ข้อมลูในแตล่ะแถวแสดงถงึการซื �อสินค้าภายใน

หนึ�งใบเสร็จหรือหนึ�งทรานแซกชนั ภาพที� 2-16 เป็นภาพจําลองกระบวนการทํางานของอลักอริทึม 

แอพริออรี ในการค้นหาไอเทมเซตปรากฏบ่อยในฐานข้อมลู โดยกําหนดคา่สนบัสนนุขั �นตอ่ที� 22 

เปอร์เซ็นต์ หรือปรากฏขึ �นจํานวน 2 รายการจากทั �งหมด 9 รายการทรานแซกชนั (2/9 = 22%) 
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TID Itemset 

T100 A1, A2, A5 

T200 A2, A4 

T300 A2, A3 

T400 A1, A2, A4 

T500 A1, A3 

T600 A2, A3 

T700 A1, A3 

T800 A1, A2, A3, A5 

T900 A1, A2, A3 

ตารางที� 2-1 ข้อมลูธรุกรรมการซื �อสินค้า 

 

อา่นข้อมลูจากฐานข้อมลู    เปรียบเทียบคา่สนบัสนนุที�นบัได้ 

เพื�อนบัแตล่ะแคนดเิดต    กบัคา่สนบัสนนุที�กําหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที� 2-16 ตวัอย่างการทํางานของอลักอริทึมแอพริออรี 

 

 

 

C1 

Itemset Support 

{A1} 6 

{A2} 7 

{A3} 6 

{A4} 2 

{A5} 2 

 

F1 

Itemset Support 

{A1} 6 

{A2} 7 

{A3} 6 

{A4} 2 

{A5} 2 
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สร้างแคนดิเดต     อา่นข้อมลูจากฐานข้อมลู 

C2 จาก F1     เพื�อนบัแตล่ะแคนดเิดต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เปรียบเทียบคา่สนบัสนนุที�นบัได้ 

กบัคา่สนบัสนนุที�กําหนดไว้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที� 2-16 ตวัอย่างการทํางานของอลักอริทึมแอพริออรี(ตอ่) 

 

 

C2 

Itemset 

{A1, A2} 

{A1, A3} 

{A1, A4} 

{A1, A5} 

{A2, A3} 

{A2, A4} 

{A2, A5} 

A3, A4} 

{A3, A5} 

{A4, A5} 

 

C2 

Itemset Support 

{A1, A2} 4 

{A1, A3} 4 

{A1, A4} 1 

{A1, A5} 2 

{A2, A3} 4 

{A2, A4} 2 

{A2, A5} 2 

A3, A4} 0 

{A3, A5} 1 

{a4, A5} 0 

 

F2 

Itemset Support 

{A1, A2} 4 

{A1, A3} 4 

{A1, A5} 2 

{A2, A3} 4 

{A2, A4} 2 

{A2, A5} 2 
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สร้างแคนดิเดต     อา่นข้อมลูจากฐานข้อมลู 

C3 จาก F2     เพื�อนบัแตล่ะแคนดเิดต 

 

 

 

 

 

 

 

 เปรียบเทียบคา่สนบัสนนุที�นบัได้ 

 กบัคา่สนบัสนนุที�กําหนดไว้ 

 

 
 

สร้างแคนดิเดต     อา่นข้อมลูจากฐานข้อมลู 

C4 จาก F3     เพื�อนบัแตล่ะแคนดเิดต 

 

 

 
 

 เปรียบเทียบคา่สนบัสนนุที�นบัได้ 

 กบัคา่สนบัสนนุที�กําหนดไว้ 

 
 

C4 =  ⇒	F4 =  ⇒ อลักอริทึมหยดุการ

ทํางาน 

ไอเทมเซตปรากฏบ่อย คือ {A1}, {A2}, {A3}, 

{A4}, {A5}, {A1, A2}, {A1, A3}, {A1, A5}, 

{A2, A3}, {A2, A4}, {A2, A5}, {A1, A2, A3}, 

{A1, A2, A5} 

ภาพที� 2-16 ตวัอย่างการทํางานของอลักอริทึมแอพริออรี(ตอ่) 

 

 

C3 

Itemset 

{A1, A2, A3} 

{A1, A2, A5} 

 

C3 

Itemset Support 

{A1, A2, A3} 2 

{A1, A2, A5} 2 

 

F3 

Itemset Support 

{A1, A2, A3} 2 

{A1, A2, A5} 2 

 

C4 

Itemset 

 

C4 

Itemset Support 

 

F4 

Itemset Support 
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2.2 เอกสารและงานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 

2.2.1 Development of a design support system for office chairs using 3-D 

graphics [6] 

 Tomio J., Kiyomi H., และ Nagamachi M. (1995) ได้นําเสนอระบบสนบัสนนุการ

ออกแบบสําหรับใช้เป็นเครื�องมือออกแบบเก้าอี �สํานกังาน ซึ�งจะคดัเลือกผู้ เข้าร่วมการวิจยัและ

ประเมินโดยการใช้วิธี Semantic differential (SD) เพื�อหาความสมัพนัธ์ระหวา่งการประเมนิของ

เก้าอี �สํานกังาน กบัชิ �นสว่นองค์ประกอบ (design elements) ผลลพัธ์ที�ได้อยู่ในความหมายเชิง

ปริมาณโดยการวิเคราะห์พหตุวัแปร (Multivariate analysis) และจดัเกบ็ไว้ในฐานข้อมลู ซึ�ง

ผลลพัธ์ที�ได้นี � ระบบจะนําไปใช้เพื�อบอกวา่ชิ �นสว่นใดเหมาะที�จะนําไปใช้เพื�อออกแบบเก้าอี � 

2.2.2 A Kansei mining system for affective design [7] 

 Jianxin (Roger) J., Yiyang Z. และ Martin H. (2006) ด้พฒันาระบบช่วยตดัสนิใจเพื�อ

ปรับปรุงโปรเซสการแปลงอารมณ์ของ Kansei โดยการนําองค์ความรู้เดิมกลบัมาใช้ใหมจ่ากทราน

แซคซนัข้อมลูการขาย (Sales record) และรายละเอียดของผลิตภณัฑ์ (Product specification) 

เดิมที�เคยมใีนระบบ สว่นหนึ�งที�เป็นจดุสําคญัของการทําเหมืองข้อมลูคือ การทําเหมือง

ความสมัพนัธ์ (Association Rules Mining) เพื�อค้นหารูปแบบที�เป็นประโยชน์ที�สมัพนัธ์ตรงกบั

ความต้องการในการออกแบบ 

2.2.3 Product Form Design using ANFIS-Kansei Engineering Model [8] 

 Kun-Chieh W. และ Sheng-Mao C. (2007) ได้นําเสนอแนวคิดใหมที่�ใช้บนแนวความคิด

ของวิศวกรรมอารมณ์เพื�อค้นหาการรวมกลุม่ขององค์ประกอบการออกแบบที�เหมาะสมกบัความ

ต้องการของผู้บริโภค ขั �นตอนแรกจะประเมินรูปภาพของผลิตภณัฑ์ด้วยกระบวนการวเิคราะห์แบบ

ลําดบัชั �น (Analytic Hierarchy Process)  และผลลพัธ์ที�ได้เป็นกลุม่ของคําคณุศพัท์ (Kansei 

Word)   ,และขั �นตอนที�สองนําแบบจําลองที�ชื�อวา่ “Adaptive network-based fuzzy inference 

system (ANFIS)” มาใช้เพื�อค้นหาความสมัพนัธ์ระหวา่งองค์ประกอบของผลิตภณัฑ์และรูปภาพ

ผลิตภณัฑ์ โดยงานวจิยันี �ได้ประเมนิประสิทธิภาพระหวา่งแบบจําลองของ ANFIS กบั NN (Neural 

Network) ซึ�งทดลองกบัเครื�องเลน่ MP3 (MPEG 1 Layer 3) ผลการประเมินพบวา่แบบจําลอง 

ANFIS ให้ประสิทธิภาพการทํางานที�ดกีวา่ NN และเหมาะสมที�จะช่วยนกัออกแบบตดัสนิใจเลือก

กลุม่ของชิ �นสว่นองค์ประกอบของผลิตภณัฑ์ที�ต้องการได้ 
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2.2.4 Kansei Engineering for Design of Basic 3D Rectangular [9] 

 Toshio T., Yukihiro M. และ Mitsuo N. (2005) ได้เน้น Kansei เกี�ยวกับการออกแบบ

เบื �องต้น โดยเฉพาะในเรื�องอัตราส่วนความยาวของแนวตั �งกับแนวนอน และความสว่างของ

สี�เหลี�ยมทรงลกูบาศก์ ซึ�งจะถกูนํามาพิจารณาด้วยกระบวนการวิศวกรรมอารมณ์ โดยอตัราส่วน

และความสว่างจะถูกวิเคราะห์โดยใช้แบบจําลองที�เป็น Non-Linear บนพื �นฐานของ Genetic 

Algorithm ในการทดลองจะออกแบบสี�เหลี�ยม 2 มิติ ที�ถกูวาดโดยโปรแกรมวาดภาพ 3D  จํานวน

ตวัแปรทั �งหมดของตวัอย่างคือ 9 (อตัราส่วน) x 4 (ความสว่าง) = 36 (ตวัแปร) จํานวนคําแสดง

อารมณ์ (Kansei Word) ที�ใช้ทดสอบคือ 10 คน และจํานวนผู้ เข้าร่วมเข้าการทดสอบคือ 37 คน 

เป็นนักศึกษาระดบัมหาวิทยาลยั กลุ่มผู้วิจัยคาดว่าขั �นตอนวิธีเชิงพันธุกรรมจะสามารถแยกกฎ

ภาษา (Linguistic rules) ซึ�งจะใช้แทนการนําเสนอความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบการ

ออกแบบได้ จากการทดลองพบวา่อตัราสว่นมีค่าเพิ�มสงูขึ �นเรื�อยๆ ซึ�งแสดงถึงค่าสงูสดุสะสมและ

แนวโค้งสะสม จุดเดี�ยวที�พบในอัตราส่วนที�แตกต่างกันจะขึ �นอยู่กับค่าความสว่างของตัวเอง 

เพราะว่า Kansei ได้ประเมินมาจากการออกแบบเบื �องต้นจึงพูดได้ว่า Kansei มีผลกระทบจาก

รูปร่างและความคมชดัของการออกแบบ 

2.2.5 Association Rule Mining for Affective Product Design [10] 

 Yang X., Wu D., Zhou F. และ Jiao J. (2008) ได้นําเสนองานวิจยัที�ประยกุตก์ารทํา

เหมืองกฎความสมัพนัธ์เพื�อแสดงให้เหน็ถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งความต้องการของลกูค้าและ

รูปร่างลกัษณะขององคป์ระกอบการออกแบบ จะทดลองกบัการออกแบบของรถบรรทกุประเภทมี

แคบ็ โดยเลือกผู้ขบัรถบรรทกุแคบ็เข้าร่วมทดลอง การทดลองจะแบ่งเป็น 3 ขั �นตอนคือ 1) รวบรวม

คําอธิบายความรู้สกึจํานวนมากเพื�อใช้แทนความรู้สกึของผู้บริโภคตอ่ผลิตภณัฑ์ รายการ

คําอธิบายความรู้สกึเหลา่นี �สามารถแปลงมาจากแบบสอบถามได้ 2)  เลือกคําที�สอดคล้องและ

สมัพนัธ์กนัมากที�สดุ 3) ผลลพัธ์ที�ได้จากขั �นตอนที�สองจะถกูนํามาแบ่งเพื�อระบมุิติของความพึง

พอใจ งานวจิยันี �ได้นําไปทดสอบกบัการออกแบบของรถบรรทกุแคบ็ Volvo 

2.2.6 Kansei Engineering: A new ergonomic consumer-oriented technology for 

product development [11] 

 Mitsuo N. (1995) งานวิจยันี �ได้นําเสนอกระบวนการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหมด้่วยเทคโนโลยี

ที�เกี�ยวข้องกบัผู้บริโภคที�ชื�อวา่ “Kansei Engineering (KE)” โดยได้นิยามความหมายไว้วา่ “เป็นเท

คโนลยีที�แปลความรู้สึกและจินตภาพของผู้บริโภคที�มีต่อผลิตภณัฑ์ไปเป็นชิ �นส่วนองค์ประกอบ 

(translating technology of a consumer’s feeling and image for a product into design 
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elements)” โดยจะแบ่งประเภทของ KE ออกเป็น 3 ประเภทคือ KE Type I, II และ III โดยประเภท 

KE Type I จะเป็นการแยกองค์ประกอบของผลิตภณัฑ์ใหมเ่ป็นองค์ประกอบย่อยโดยตรง ประเภท 

KE Type II จะเป็นการนําเทคโนโลยีของคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยคํานวณ เช่น ระบบผู้ เชี�ยวชาญ, 

แบบจําลองโครงขา่ยประสาทเทียม และระเบียบวิธีเชิงพันธุกรรม และประเภท KE Type III เป็น

แบบจําลองการใช้โครงสร้างทางคณิตศาสตร์  

2.2.7 Mining KANSEI Fuzzy Rules from Photos in the Internet [13] 

 H. Hotta, A. Takano and M. Hagiwara ได้นําเสนอขั �นตอนการทําเหมืองความรู้สึก เพื�อ

แยกกฎคลมุเครือจากรูปภาพบนอินเตอร์เน็ต โดยปกติกฎคลมุเครือ (Fuzzy Rules) ของความรู้สึก 

สามารถแยกออกจากข้อมลูแบบสอบถาม และระบบที�มีการเก็บข้อมลูเซอร์เวย์มากๆ แตง่านวิจยันี �

ได้นําเสนอวิธีการที�สามารถทํางานได้โดยไมต้่องใช้ข้อมลูแบบสอบถามแต่จะใช้ข้อมลูรูปภาพและ

ข้อมลูแท็ก (tag) ที�อยู่บนอินเตอร์เน็ตแทน โดยการเตรียมข้อมลูที�จะเรียนรู้จากอินเตอร์เน็ตและ

ปรับปรุงอลักอริทึม ผลลพัธ์จากการทดลองจะแสดงให้เห็นถึงวิธีการที�ทํางานอย่างมีประสิทธิภาพ 

ขั �นตอนการทํางานของงานวิจยันี �มีทั �งหมด 5 ขั �นตอนคือ 1) รวบรวมข้อมลูรูปภาพ 2) แยกเวกเตอร์

ของสี 3) เตรียมพร้อมชดุข้อมลู 4) สร้างข้อมลูเทียม และ 5) แตกกฎ Fuzzy Rules 

 

ชื�องานวจิัย 

ทฤษฏี/หลักการ 
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Development of a design support system for 

office chairs using �-D graphics 
X X X    

A Kansei mining system for affective design X X    X 

Product Form Design using ANFIS-Kansei 

engineering Model 
X X  X   

Kansei Engineering for Design of Basic �D 

Rectangular 
X X   X  

Association Rule Mining for Affective Product 

Design 
X     X 
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ชื�องานวจิัย 

ทฤษฏี/หลักการ 
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Finding pattern to design element by Kansei 

Engineering 
X X    X 

ตารางที� 2-2 เปรียบเทียบงานวจิยัที�เกี�ยวข้องกบังานวจิยันี � 
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บทที�  3 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

 บทที� 3 เป็นการนําเสนอวิธีดําเนินการวิจยัเบื �องต้นและการนําไปประยกุต์ใช้งาน โดย

ขั �นตอนการดําเนินการวิจยัประกอบด้วยขั �นตอนหลกั 5 ขั �นตอนดงันี � 

1. การเลือกผลิตภณัฑ์และการแยกชิ �นสว่นองค์ประกอบ 

2. เก็บข้อมลูแบบสอบถามความพึงพอใจตอ่ผลิตภณัฑ์ 

3. การออกแบบฐานข้อมลู 

4. อนมุานเพื�อค้นหากฎความสมัพนัธ์ 

5. การวิเคราะห์หาชิ �นสว่นองค์ประกอบจากกฎความสมัพนัธ์ 

3.1 การเลือกผลิตภณัฑ์และการแยกชิ �นส่วนองค์ประกอบ 

 กลุม่ผลิตภณัฑ์ที�เลือกเป็นกลุม่ผลิตภณัฑ์โซฟาที�คดัเลือกมา 10 ตวัอย่าง ดงัภาพที� 3-1 

ภาพที�ใช้จะถกูปรับเป็นโทนสีขาวดํา (gray scale) เพื�อตดัปัจจยัการรับรู้เรื�องสีออก 

 
 

Sample #1 Sample #2 

  
Sample #3 Sample #4 

  

Sample #5 Sample #6 
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Sample #7 Sample #8 

 
 

Sample #9 Sample #10 

ภาพที� 3-1 กลุม่ผลิตภณัฑ์โซฟา 

 ผลิตภณัฑ์โซฟาประกอบด้วยองคป์ระกอบหลกั 5 สว่นคอื พนกัพิง เบาะที�นั�ง แขนโซฟา 

ขาโซฟา สดัสว่นทั�วไป และในแตล่ะชิ �นสว่นองค์ประกอบจะมีคณุลกัษณะที�แตกตา่งกนั โดย

จําแนกคณุลกัษณะของแตล่ะองค์ประกอบดงัแสดงในตาราง 3-2 ถึงตาราง 3-6 

ข้อมูลคุณลักษณะขององค์ประกอบพนักพงิ 

ผลิตภัณฑ์ 

คุณลักษณะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ลกั
ษณ

ะพ
นกั

พิง
 

เป็นชิ �นเดียวกบัโซฟาโดยรอยต่อนั �น

แบ่งเป็นขนาดที�นั�ง 

 x x   x x   x 

เป็นชิ �นเดียวกบัโซฟาโดยไม่มีรอย

เย็บต่อ 

x    x   x   

แยกชิ �นกบัเบาะด้านหลงัโดยมีเบาะ

พนกัพิงแยกชิ �นกนัออกมา 

   x     x  

รูป
ทร

ง 

สี�เหลี�ยมเรขาคณิต   x      x  

สี�เหลี�ยม มมุเป็นส่วนโค้ง x x  x x x x   x 

พนกัพิงเป็นทรงกลม           

พนกัพิงเป็นทรงเรขาคณิต        x   

 

ตารางที� 3-1 คณุลกัษณะขององค์ประกอบพนกัพิง 
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ผลิตภัณฑ์ 
คุณลักษณะ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ลา

ยก
าร

เย
็บ 

รอยเย็บโชว์ตะเข็บตรงกลางเป็น

เส้นตรง 

  x       x 

รอยเย็บโชว์ตะเข็บตรงกลางเป็นเส้น

โค้ง 

          

มีรอยเย็บแต่ไม่โชว์ตะเข็บตรงกลาง

เป็นเส้นตรง 

      x    

มีรอยเย็บแต่ไม่โชว์ตะเข็บตรงกลาง

เป็นเส้นโค้ง 

x x  x x x  x x  

เย็บดงึกระดมุ           

ไม่มีรอยเย็บตะเข็บ           

กา
รแ

บ่ง
จํา

นว
นพ

นกั
พิง

 แบ่งใหญ่กว่าจํานวนคนนั�ง         x x 

แบ่งเท่ากบัจํานวนคนนั�ง  x x x  x     

ไม่มีรอยแบ่งจํานวนคนนั�ง x    x  x x   

คว
าม

หน
าข

อง
พน

กัพ
ิง 

หนามากเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า  x    x     

หนาปานกลางเป็นเหลี�ยมจาก

ฟองนํ �า 

x  x  x  x    

หนามากเป็นทรงจากใยปั�น         x x 

หนาปานกลางเป็นทรงจากใยปั�น    x       

บาง        x   

ส่ว
นต

กแ
ต่ง

เพ
ิมเ

ติม
 หมอนอิงขนาดใหญ่         x  

หมอนอิงขนาดกลาง           

หมอนอิงขนาดเล็ก        x   

หมอนอิงคละขนาด    x       

ไม่ต้องมีหมอนอิง x x x  x x x   x 

ตารางที� 3-1 คณุลกัษณะขององค์ประกอบพนกัพิง (ตอ่) 
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ข้อมูลคุณลักษณะขององค์ประกอบเบาะที�นั� ง 

ผลิตภัณฑ์ 

คุณลักษณะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

จํา
นว

นเ
บา

ะท
ี�นั�ง

 แบ่งใหญ่กว่าจํานวนคนนั�ง x   x  x   x x 

แบ่งเท่ากบัจํานวนคนนั�ง  x x  x      

ไม่มีรอยแบ่งจํานวนคนนั�ง       x x   

รูป
ทร

งข
อง

ที�น
ั�ง สี�เหลี�ยมเรขาคณิต   x        

สี�เหลี�ยมแต่ด้านมมุเป็นสว่นโค้ง x x  x x x x  x x 

ทรงกลม        x   

ทรงเรขาคณิต           

รอ
ยเ

ย็บ
ขอ

งส
่วน

ที�น
ั�ง รอยเย็บโชว์ตะเข็บเป็นเส้นตรงพร้อม

มีฐานรองอีกชั �น 

  x  x x   x  

รอยเย็บโชว์ตะเข็บขอบเป็นเส้นโค้งมี

ฐานรองอีกชั �น 

 x  x   x   x 

ไม่มีรอยเย็บตะเข็บ x       x   

คว
าม

หน
าข

อง
เบ

าะ
ที�น

ั�ง หนามากเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า  x    x    x 

หนาปานกลางเป็นเหลี�ยมจาก

ฟองนํ �า 

  x x x  x x   

หนามากเป็นทรงจากใยปั�น x        x  

หนาปานกลางเป็นทรงจากใยปั�น           

ตารางที� 3-2 คณุลกัษณะขององค์ประกอบเบาะที�นั�ง 
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ข้อมูลคุณลักษณะขององค์ประกอบแขนโซฟา 

ผลิตภัณฑ์ 

คุณลักษณะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

รูป
ทร

งข
อง

แข
นโ

ซฟ
า สี�เหลี�ยมเรขาคณิต   x      x  

สี�เหลี�ยมแต่ด้านมมุเป็นสว่นโค้ง x x   x x    x 

ทรงกลม    x   x    

ทรงเรขาคณิต        x   

คว
าม

หน
าข

อง
แข

น 

หนามากเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า      x   x x 

หนาปานกลางเป็นเหลี�ยมจาก

ฟองนํ �า 

 x x x   x    

หนามากเป็นทรงจากใยปั�น           

หนาปานกลางเป็นทรงจากใยปั�น           

บาง x    x   x   

วสั
ดขุ

อง
แข

น 

เหลก็กลมเงามนัวาว   x    x    

เหลก็กลมด้าน           

เหลก็แบนเงามนัวาว           

เหลก็แบบด้าน           

ไม้     x   x   

หุ้มด้วยหนัง/ผ้า x x  x  x   x x 

คว
าม

ลกึ

ขอ
งแ

ขน
 เท่ากบัเบาะนั�ง  x x x x  x x x  

เท่ากบัครึ�งหนึ�งของเบาะนั�ง           

ยาวกว่าเบาะที�นั�ง x     x    x 

ตารางที� 3-3 คณุลกัษณะขององค์ประกอบแขนโซฟา 
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ข้อมูลคุณลักษณะขององค์ประกอบขาโซฟา 

ผลิตภัณฑ์ 

คุณลักษณะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

ลกั
ษณ

ะข
อง

ขา
 

สี�เหลี�ยมจตุรัส  x   x  x    

สี�เหลี�ยมผื�นผ้า          x 

ทรงกลม   x x  x   x  

แบนยาว           

โค้งเกลียว x       x   

คว
าม

สงู
ขอ

งข
า 

สงูมาก        x   

สงูปานกลาง x x x  x x    x 

เตี �ยแต่ยงัมองเห็นขา    x   x  x  

เตี �ยมองไม่เห็นขา           

ไม่มีขา           

กลไกปรับเอนนอน           

โท
นส

ีโซ
ฟา

 สเีข้ม x x   x     x 

สอี่อน   x x  x x x x  

วสั
ดขุ

อง
ขา

 

เหลก็กลมเงามนัวาว   x x  x x    

เหลก็กลมด้าน           

เหลก็แบนเงามนัวาว           

เหลก็แบบด้าน         x  

ไม้ x x   x   x  x 

พลาสติก           

ตารางที� 3-4 คณุลกัษณะขององค์ประกอบขาโซฟา 
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ข้อมูลคุณลักษณะสัดส่วนทั�วไป 

ผลิตภัณฑ์ 

คุณลักษณะ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

สดั
ส่ว

นท
ั�วไ

ป พนกัพิงสงูกว่าระดบัแขนมาก x   x    x  x 

พนกัพิงสงูกว่าระดบัแขนนิดหน่อย  x   x x   x  

พนกัพิงสงูเท่ากบัระดบัแขน   x    x    

โท
นส

ีโซ
ฟา

 

โทนสอี่อนสเีดียวกนัทั �งชิ �น   x x x   x   

โทนสเีข้มสเีดียวกนัทั �งชิ �น x x       x x 

โซฟาโทนอ่อน/สว่นตกแต่งโทนเข้ม       x    

โซฟาโทนเข้ม/สว่นตกแต่งโทนอ่อน      x     

วสั
ดหุ

ุ้ม
 

หนงั  x x       x 

ผ้า x   x x x x x x  

โซฟาผ้า/หมอนหนงั           

โซฟาหนงั/หมอนผ้า           

ตารางที� 3-5 คณุลกัษณะสดัสว่นทั�วไป 

3.2 เกบ็ข้อมูลแบบสอบถามความพงึพอใจต่อผลติภัณฑ์ 

 ความรู้สกึของผู้บริโภคตอ่ผลิตภณัฑ์นั �นสามารถถกูแปลงออกมาเป็นคําได้ โดยคําเหลา่นี �

จะเรียกวา่ “คําแสดงอารมณ์ (Kansei Words)” โดยมีขั �นตอนการรวบรวมแบ่งเป็น 2 สว่นคือ คําที�

อธิบายความหมายเชิงเดี�ยว (Semantic Adjective) และคําที�แสดงความรู้สกึที�แตกตา่งหรือตรง

ข้ามกนั (Semantic Differential, SD) 

 ขั �นตอนการรวบรวมคําแสดงอารมณ์ได้รวบรวมมาจากสื�อนิตยสาร วารสาร งานวิจยั และ

เลือกคําที�เหมาะสมโดยผู้เชี�ยวชาญด้านการออกแบบ สดุท้ายนําคําแสดงอารมณ์ที�ได้มาสร้างคูค่ํา

แสดงอารมณ์ที�ตรงกนัข้าม (Semantic Differential) ดงัตาราง 3-6 
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Beautiful – Ugly 

สวย – อปัลกัษณ์ 

Comfortable – Uncomfortable 

สบาย – อดึอดั 

Soft – Hard 

นุ่ม – แขง็ 

Slim – Bulky 

เพรียวบาง – เทอะทะ 

Elegant – Unrefined 

สง่างาม – ธรรมดา  

Modern – Old Fashion 

ทนัสมยั – ล้าสมยั 

Casual – Formal 

เป็นกนัเอง – เป็นทางการ 

Durable – Fragile 

แขง็แรงทนทาน – เปราะบางพงัง่าย 

Valuable – Worthless 

ดมูีราคา – ดไูมม่ีราคา 

Extremely like – Extremely not like 

ชอบมาก – ไมช่อบมาก 

ตารางที� 3-6 จํานวนคูค่ําแสดงอารมณ์ที�ตรงข้ามกนั (Semantic Differential Words) 

 หลงัจากรวบรวมคําแสดงอารมณ์ การคดัเลือกผลิตภณัฑ์ และการคดัเลือกคณุลกัษณะ

ขององค์ประกอบของผลิตภณัฑ์เรียบร้อยแล้ว ขั �นตอนตอ่ไปคือการสร้างแบบสอบถามเพื�อประเมิน

ความรู้สกึของผู้บริโภคที�มีตอ่ผลิตภณัฑ์ โดยคดัเลือกผู้บริโภคจํานวน 50 คนในการเข้าร่วม

ประเมินแบบสอบถาม โดยแบบสอบถามที�ใช้เป็นการประเมินแบบคําแสดงความรู้สกึที�แตกตา่งกนั 

(Semantic Differential Word) จํานวน 10 คู ่และรูปภาพผลิตภณัฑ์จํานวน 10 รูป โดยใช้การวดั

ระดบัแบบ Osgood (Osgood’s scale) ซึ�งนําคําที�แสดงอารมณ์ด้านลบ และคําแสดงอารมณ์ด้าน

บวกวางไว้ด้านซ้ายและขวาของตารางตามลําดบั โดยแบ่งระดบัออกเป็น 5 ระดบั คือ  

 ระดบั -2 หมายถึง เหน็ด้วยอย่างยิ�งในความรู้สกึด้านลบ 

 ระดบั -1 หมายถึง คอ่นข้างเห็นด้วยในความรู้สกึด้านลบ 

 ระดบั 0 หมายถึง ไมเ่ห็นด้วยในความรู้สกึทั �งสองด้าน 

 ระดบั 1 หมายถึง คอ่นข้างเหน็ด้วยในความรู้สกึด้านบวก 

 ระดบั 2 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ�งในความรู้สกึด้านบวก 

 

 -2 -1 0 1 2  

น่าเกลยีด (Ugly) [   ] [   ] [   ] [   ] [   ] สวย (Beautiful) 

แขง็ (Hard) [   ] [   ] [   ] [   ] [   ] นุ่ม (Soft) 

ตารางที� 3-7 ตวัอย่างแบบสอบถามด้วยโดยใช้การวดัแบบ Osgood 
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 ผู้ เข้าร่วมทําแบบสอบถามจะดรููปภาพผลิตภณัฑ์ที�ถกูแปลงเป็นสีโทนขาวดํา (Gray 

Scale) เพื�อป้องกนัไมใ่ห้เกิดความอคติด้านสี (bias) และประเมินความรู้สกึตอ่รูปภาพ 

3.3 การออกแบบฐานข้อมูล 

 ขั �นตอ่มาคือการออกแบบฐานข้อมลูสําหรบับนัทึกข้อมลูการประเมินคะแนนแบบสอบถาม 

เพื�อนํามาใช้วิเคราะห์หากฎความสมัพนัธ์ของข้อมลู โดยโครงสร้างฐานข้อมลูประกอบด้วย ข้อมลู

ผลิตภณัฑ์ ข้อมลูชิ �นสว่นองค์ประกอบ ข้อมลูคณุลกัษณะของผลิตภณัฑ์  และข้อมลูการประเมิน

แบบสอบถาม ดงัภาพที� 3-2 

 

 

ภาพที� 3-2 แผนภาพโครงสร้างฐานข้อมลู 
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ตาราง คาํอธิบาย 

tbm_subject เก็บข้อมลูผู้ เข้าร่วมตอบแบบสอบถาม 

tbm_adj เก็บข้อมลูคําแสดงอารมณ์ที�ตรงข้ามกนั (Semantic 

Differential Word) 

tbm_product เก็บข้อมลูผลิตภณัฑ์และรูปภาพ 

tbm_element_name เก็บองค์ประกอบของผลิตภณัฑ์ 

tbm_element_category เก็บคณุลกัษณะทั �งหมด 

tbt_element_category_mapping เก็บข้อมลูการจบัคูร่ะหวา่งผลติภณัฑ์ องค์ประกอบ และ

คณุลกัษณะ 

tbt_score เก็บคะแนนประเมินที�ได้จากแบบสอบถาม 

ตารางที� 3-8 คําอธิบายความหมายของตารางในฐานข้อมลู 

3.4 การอนุมานเพื�อค้นหากฎความสัมพันธ์ 

 สําหรับขั �นตอนนี �เป็นการนําข้อมลูที�เกบ็ไว้ในฐานข้อมลูออกมาเตรียมสําหรับการทํา

เหมืองความสมัพนัธ์ ข้อมลูที�เตรียมไว้จะแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุม่ข้อมลูที�ให้ความรู้สกึด้าน

บวกและกลุม่ข้อมลูที�ให้ความรู้สกึด้านตรงข้ามของแตล่ะคําแสดงความรู้สกึ (Kansei Word) แล้ว

นํากลุม่ข้อมลูทั �งสองเข้าสูก่ระบวนการค้นหากฎความสมัพนัธ์ ผลลพัธ์ที�ได้จะแสดงให้เห็นถงึ

ชิ �นสว่นองคป์ระกอบของความรู้สกึในแตล่ะด้าน ผลลพัธ์สว่นนี �สามารถนํามาวเิคราะห์เพื�อใช้

ประโยชน์ในทางธรุกิจได้ เชน่ การนําชิ �นสว่นองคป์ระกอบจากผลลพัธ์ในกลุม่ข้อมลูด้านบวกมาใช้

ในการออกแบบให้มากที�สดุ และพยายามไมนํ่าชิ �นสว่นองค์ประกอบจากผลลพัธ์ในกลุม่ข้อมลูด้าน

ตรงข้ามมาใช้ในการออกแบบ เพราะกฎความสมัพนัธ์ได้แสดงให้เหน็ถึงความสมัพนัธ์ของข้อมลู

อย่างชดัเจนแล้ววา่สาเหตขุองความรู้สกึมาจากชิ �นสว่นองค์ประกอบใดบ้าง 

 การกําหนดคา่สนบัสนนุขั �นตํ�าและคา่ความเชื�อมั�นขั �นตํ�าจะคอ่ยๆ ปรับจากคา่น้อยไปยงั

คา่มากเพื�อค้นหาชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบที�มีความน่าสนใจ และลดจํานวนชิ �นสว่น

องค์ประกอบที�ไมม่ีความน่าสนใจออก กําหนดให้ชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบที�มคีวาม

น่าสนใจเกิดจากผลลพัธ์ในกลุม่ข้อมลูบวก และชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบที�ไมม่ีความ

น่าสนใจเกิดจากผลลพัธ์ในกลุม่ข้อมลูตรงข้าม ซึ�งข้อมลูผลลพัธ์จากทั �งสองฝั�งเป็นไปได้ที�จะมีการ

ซ้อนทบักนั ในกรณีเช่นนี �การวดัวา่ชิ �นสว่นที�เกิดการซ้อนทบักนันี �ควรอยู่ฝั�งบวกหรือฝั�งตรงข้าม จะ

ใช้คา่สนบัสนนุและคา่ความเชื�อมั�นเป็นตวัช่วยตดัสนิใจในการเลือกด้านผลลพัธ์ของข้อมลู เช่น 
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ชิ �นสว่น K1 มีการซ้อนทบัด้านกนัของผลลพัธ์ ผลลพัธ์ในด้านความรู้สกึบวกมีคา่ [s%, c%] = 

[66.67%, 50%] และผลลพัธ์ในด้านความรู้สกึตรงข้ามมีคา่ [66.67%, 80%] ลกัษณะเชน่นี �จะทํา

ให้ชิ �นสว่น K1 ถกูจดักลุม่อยู่ในผลลพัธ์ด้านตรงข้าม ภาพที� 3-3 แสดงการจําแนกกลุม่ของชิ �นสว่น

องค์ประกอบ 

 

 

 

 

 

ภาพที� 3-3 ผลลพัธ์การจําแนกกลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบ 

  

กลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบ 

ความรู้สกึด้านบวก 

กลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบ 

ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

กลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบ 

ความรู้สกึซ้อนทบักนั 



 

 

37

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที� 3-4 ภาพรวมการค้นหากฎความสมัพนัธ์และการสรุปผล 

 

 

Kansei 

Evaluation 

กรองข้อมลู

ความรู้สกึบวก 

กรองข้อมลู

ความรู้สกึตรงข้าม 

Association Rule Mining 

จําแนกชิ �นสว่นองคป์ระกอบ 

จากกฎความสมัพนัธ์ 

จําแนกชิ �นสว่นองคป์ระกอบ 

จากกฎความสมัพนัธ์ 

สรุปรายการองค์ประกอบที�เหมาะตอ่การออกแบบ 

สรุปรายการองค์ประกอบที�ไมเ่หมาะตอ่การออกแบบ 
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 ขั �นตอนในการค้นหากฎความสมัพนัธ์ขององคป์ระกอบการออกแบบ  เริ�มจากการสืบค้น

ข้อมลูของคําแสดงอารมณ์ที�ต้องการจากฐานข้อมลู โดยข้อมลูที�สืบค้นประกอบด้วยข้อมลู

คณุลกัษณะของผลิตภณัฑ์และระดบัคะแนน ดงัตารางที� 3-9 

K1 K2 K3 K4 … Kn Scr 

1 0 0 1 … 1 2 

0 1 1 1 … 0 -1 

0 0 1 0 … 1 -2 

ตารางที� 3-9 ตวัอย่างข้อมลูที�ใช้ในการค้นหากฎความสมัพนัธ์ 

 กําหนด K1, K2, K3, … , Kn คือคณุลกัษณะขององค์ประกอบของผลิตภณัฑ์ ถ้ามีคา่เป็น 

1 หมายถึงผลิตภณัฑ์นั �นมีการนําคณุลกัษณะขององค์ประกอบไปใช้ แตถ้่าเป็น 0 หมายถึง 

ผลิตภณัฑ์ไมม่ีการนําคณุลกัษณะขององค์ประกอบไปใช้ ตวัอย่างเชน่ กําหนดให้ K1 = สี�เหลี�ยม

เรขาคณิต เป็นคณุลกัษณะขององค์ประกอบพนกัพิง  ถ้าผลิตภณัฑ์ใดมีการนําคณุลกัษณะของ

องค์ประกอบนี �ไปเป็นสว่นหนึ�งของการออกแบบ จะมีคา่ 1  แตถ้่าไมใ่ช่จะมคีา่เป็น 0 

 ขั �นตอนตอ่มาคือการนบัไอเทมเซตปรากฏบ่อยโดยใช้อลักอริทึมแอพริออรีซึ�งได้อธิบายไว้

ในหวัข้อ 2.1.5 อลักอริทึมแอพริออรี  และหวัข้อ 2.1.6 ตวัอย่างการค้นหากฎความสมัพนัธ์ 

 ผลลพัธ์ที�ได้จากการค้นหากฎความสมัพนัธ์ทั �งหมดถกูเลือกเฉพาะกฎที�มคีา่ฝั�งขวาของกฎ

เป็นระดบัความรู้สกึ และฝั�งซ้ายของกฎเป็นรายการคณุลกัษณะขององค์ประกอบดงัภาพที� 3-5 

 
K47=1 & K77=1 -> SCR=2 [Support=0.171 (85); Strength=0.171;] 
K47=1 & K67=1 -> SCR=2 [Support=0.171 (85); Strength=0.171;] 
K13=1 & K67=1 & K77=1 & K87=1 -> SCR=2 [Support=0.171 (85); Strength=0.171;] 
 

ภาพที� 3-5 ตวัอย่างกฏความสมัพนัธ์ 

งานวิจยันี �ได้ใช้เครื�องมือชื�อวา่โปรแกรม Magnum Opus v.4.6.3 สําหรับช่วยในการ

ค้นหากฎสมัพนัธ์ด้วยอลักอริทึมแอพริออรี 

 รูปแบบโครงสร้างไฟล์ที�จะนําไปใช้ในโปรแกรม Magnum Opus จะม ี 2 ไฟล์คือ ไฟล์

นามสกลุ .nam และ .data ซึ�งเป็นไฟลเ์ก็บรูปแบบข้อมลู และไฟล์ข้อมลูดิบตามลําดบั โดยที�ไฟล์ 

.nam จะเกบ็ข้อมลูรูปแบบวา่คอลมัน์แตล่ะอนัมีข้อมลูคา่ที�เป็นไปได้อะไรบ้าง  สว่นไฟล์ .data เก็บ

ข้อมลูเหมือนไฟล ์CSV คือ คั�นข้อมลูด้วยเครื�องหมาย ‘,’ (comma) และไมต้่องระบชืุ�อคอลมัน์ 
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 ตวัอย่างไฟล์ .nam ดงัตารางที� 3-10 

K1: 0, 1 

K2: 0, 1 

K3: 0, 1 

Kn: 0, 1 

SCR: 0, 1 

ตารางที� 3-10 ตวัอย่างรูปแบบไฟล์ .nam 

 ตวัอย่างไฟล์ .data ดงัตารางที� 3-11 

K1 K2 K3 K4 … Kn Scr-2 Scr-1 Scr0 Scr1 Scr2 

1 0 0 1 … 1 0 0 0 0 1 

1 0 1 0 … 1 0 0 0 0 1 

0 1 0 0 … 1 0 0 0 0 1 

0 1 0 0 … 1 0 0 0 0 1 

1 1 0 1 … 1 0 0 0 0 1 

1 1 0 0 … 1 0 0 0 0 1 

1 0 1 0 … 1 0 0 1 0 0 

1 1 0 0 … 0 1 0 0 0 0 

1 1 0 0 … 1 0 1 0 0 0 

ตารางที� 3-11 ตวัอย่างข้อมลูไฟล์ .data 

 กําหนด K1, K2, K3, … , Kn คือคณุลกัษณะขององค์ประกอบของผลิตภณัฑ์ ถ้ามีคา่เป็น 

1 หมายถึง ผลิตภณัฑ์นั �นมีการนําคณุลกัษณะขององคป์ระกอบไปใช้ แตถ้่าเป็น 0 หมายถึง 

ผลิตภณัฑ์ไมม่ีการนําคณุลกัษณะขององค์ประกอบไปใช้ ตวัอย่างเชน่ กําหนดให้ K1 = สี�เหลี�ยม

เรขาคณิต เป็นคณุลกัษณะขององค์ประกอบพนกัพิง  ถ้าผลิตภณัฑ์ใดมีการนําคณุลกัษณะของ

องค์ประกอบนี �ไปเป็นสว่นหนึ�งของการออกแบบ จะมีคา่ 1  แตถ้่าไมใ่ช่จะมคีา่เป็น 0 

 ในการเตรียมข้อมลูสําหรับทําเหมืองกฎความสมัพนัธ์ จะต้องเลือกคําแสดงอารมณ์และ

ระดบัความรู้สกึก่อน เช่น ต้องการทราบวา่คําแสดงอารมณ์ “ดรูาคาแพง” ที�ระดบัคะแนน 2 มี

องค์ประกอบใดบ้างที�สง่ผลถึงอารมณ์นี � แล้วสืบค้นรายการที�เกี�ยวข้องในฐานข้อมลูนํามาสร้าง

ข้อมลูไฟล์ .nam และ .data 
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 เปิดไฟล์ .nam ที�เตรียมไว้จากขั �นตอนก่อนหน้าดงัรูปที� 3-5  แล้วกําหนดคา่ Search by: 

SUPPORT, Filter out: NONE และคา่ Minimum support: 0.5 หมายความวา่ต้องการให้

โปรแกรมค้นหากฏความสมัพนัธ์ด้วยคา่ Minimum support 50% 

 ข้อมลูในฝั�งซ้ายและขวาคือรายการที�ต้องการให้ปรากฏในฝั�งซ้ายและขวาของกฎ ในที�นี �จะ

ให้ฝั�งซ้ายของกฎคือคณุลกัษณะที�มีคา่เป็น 1 และข้อมลูฝั�งขวาคือคะแนนจึงเลือกเป็น SCR=1 

เสร็จแล้วคลิกเมน ูAction > Start Search เพื�อเริ�มค้นหากฎความสมัพนัธ์ 

 
ภาพที� 3-6 หน้าจอโปรแกรม Magnum Opus และการกําหนดคา่เริ�มต้น 

3.5 การวเิคราะห์หาชิ �นส่วนองค์ประกอบจากกฎความสัมพันธ์ 

 การจําแนกกลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบแบ่งออกเป็น 2 กลุม่คือ กลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบ

การออกแบบที�แสดงความรู้สกึด้านบวก และกลุม่ชิ �นสว่นองคป์ระกอบการออกแบบที�แสดง

ความรู้สกึด้านตรงข้าม ซึ�งลกัษณะของผลลพัธ์ที�ได้จากการค้นหากฎความสมัพนัธ์แบ่งได้ 3 กรณี

ดงันี � 

 

3.5.1 กรณีกฏความสัมพันธ์สอดคล้องกับระดับความรู้สึกที�กําหนด 

 กฎความสมัพนัธ์ในกรณีนี � คา่ในฝั�งขวาของกฎมีระดบัความรู้สกึสอดคล้องกบัคา่กําหนด

ก่อนการค้นหากฎความสมัพนัธ์ ผลลพัธ์ที�ได้ถือวา่เป็นข้อมลูผลลพัธ์ด้านบวก เช่น กําหนดวา่

ผลลพัธ์ที�ต้องการมีระดบัความรู้สกึเป็น 2  และกฎความสมัพนัธ์ที�ได้เป็น {K1, K2}  {SCR=2} 

ลกัษณะเชน่นี �ถือวา่กฎความสมัพนัธ์สอดคล้องกบัคา่ระดบัความรู้สกึที�กําหนด 

3.5.2 กรณีกฎความสัมพันธ์ไม่สอดคล้องกับระดับความรู้สกึที�กาํหนด 
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 กฎความสมัพนัธ์ในกรณีนี � คา่ในฝั�งขวาของกฎมีระดบัความรู้สกึตรงข้ามกบัคา่ที�กําหนด

ก่อนการค้นหากฎความสมัพนัธ์ ผลลพัธ์ที�ได้ถือวา่เป็นข้อมลูผลลพัธ์ด้านตรงข้าม เช่น กําหนดวา่

ผลลพัธ์ที�ต้องการมีระดบัความรู้สกึเป็น 2 และกฎความสมัพนัธ์ที�ได้เป็น {K3}  {SCR=-2} 

ลกัษณะเชน่นี �ถือวา่กฎความสมัพนัธ์ไมส่อดคล้องกบัคา่ระดบัความรู้สกึที�กําหนด 

3.5.3 กรณีกฎความสัมพันธ์สอดคล้องทั �งระดับความรู้สึกที�กําหนดและไม่ได้กาํหนด 

 กฎความสมัพนัธ์ในกรณีนี �หมายถึงชิ �นสว่นองคป์ระกอบในกฎปรากฏอยู่ทั �งสองฝั�งของ

ระดบัความรู้สกึ เช่น {K4, K5}  {SCR=2}  และ {K4, K5}  {SCR=-2} ลกัษณะข้อมลูเชน่นี �มี

โอกาสเกิดได้ ในกรณีเชน่นี �จะใช้คา่สนบัสนนุและคา่ความเชื�อมั�นในการเลือกด้านของผลลพัธ์ โดย

เลือกตารางคา่ความเชื�อมั�น และคา่สนบัสนนุจากมากไปน้อยตามลําดบั 

 ผลลพัธ์ที�ได้ทั �งหมดจะสรุปเป็นตารางแสดงรายการชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบ เพื�อ

ใช้เป็นข้อมลูตดัสนิใจสําหรับนกัออกแบบในการออกแบบผลิตภณัฑ์ดงัตารางที� 3-10 

 

คาํแสดงอารมณ์ “สวย (Beautiful)” 

องค์ประกอบ หมวดหมู่ ลักษณะ แนะนํา ไม่แนะนํา 

พนกัพิง วสัดหุุ้ม ผ้า X  

เบาะที�นั�ง ความหนา หนาปานกลาง เป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า X  

ขาโซฟา ความสงู สงูมาก  X 

ตารางที� 3-12 ผลลพัธ์รายการชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบ 
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บทที�  4 

การทดลอง และผลการทดลอง 

4.1. ผลการตอบแบบสอบถามด้วยคาํแสดงความรู้สกึที�แตกต่างกัน 

 จากการสํารวจข้อมลูแบบสอบถาม มีผู้ เข้าร่วมตอบแบบสอบถามจากผลิตภณัฑ์ทั �ง 10 

ตวัอย่าง จํานวนตวัอย่างละ 50 คน ซึ�งเป็นกลุม่ผู้บริโภคที�มีความสนใจและต้องการซื �อผลิตภณัฑ์

โซฟา  ถกูนํามาสร้างข้อมลูเป็นรายการทรานแซกชนัได้ทั �งหมด 5,970 รายการ คะแนนทั �งหมด

สามารถนํามาสรุปได้ดงัตารางที� 4-1 

SD 
Words 

ตัวอย่างผลติภัณฑ์ 
#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 

SD1 0.16 -0.88 -0.40 0.26 0.00 0.51 -0.72 -0.52 0.31 0.92 

SD2 0.14 -0.72 -0.48 0.46 -0.80 0.04 0.20 -0.48 -0.61 -0.24 

SD3 -0.10 0.12 -0.80 0.10 -0.16 -0.43 -1.02 -1.50 -0.12 -1.41 

SD4 0.54 -0.22 -0.12 0.80 -0.52 0.63 0.84 0.48 -0.71 0.16 

SD5 -0.60 0.18 -0.44 0.08 -0.50 -0.57 -0.96 -1.38 0.16 -0.33 

SD6 -0.58 -0.70 -0.46 0.02 -0.44 -0.02 -0.74 -0.34 0.67 0.39 

SD7 -0.76 -0.66 -0.32 0.68 -1.18 -0.65 -0.40 -0.30 -1.53 0.51 

SD8 0.42 -0.62 0.08 0.78 -0.62 0.14 0.88 0.54 -1.14 -0.08 

SD9 0.56 0.70 0.86 0.40 0.66 0.33 1.36 1.72 0.31 1.20 

SD10 0.38 1.16 -0.02 1.00 0.84 0.86 1.08 1.76 1.45 1.24 

ตารางที� 4-1 คา่เฉลี�ยคะแนนประเมินความรู้สกึของแตล่ะตวัอย่างผลิตภณัฑ์ 
 

 คา่เฉลี�ยที�ได้จากการประเมินผลแบบสอบถามแสดงให้เหน็ถึงความพึงพอใจของผู้ เข้าร่วม

ทําแบบสอบถาม เชน่ SD8 คือคําแสดงอารมณ์ความเป็นกนัเอง พบวา่โซฟาตวัที� 8 มีคา่เฉลี�ยมาก

ที�สดุเมื�อเทียบกบัโซฟาตวัอื�น แสดงให้เห็นวา่คนใหญ่มองโซฟาตวัที� 10 มีความเป็นกนัเอง 
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ภาพที� 4-1 คา่เฉลี�ยคะแนนประเมินความรู้สกึของแตล่ะตวัอย่างผลิตภณัฑ์ 

4.2. การวเิคราะห์ข้อมูลด้วยการทาํเหมืองความสัมพันธ์ 

 ข้อมลูที�ได้จากการเก็บแบบสอบถามความพึงพอใจถกูนํามาสร้างข้อมลูเป็นรายการทราน

แซกชนัได้ทั �งหมด 5,970 รายการจากผลิตภณัฑ์โซฟา 10 ตวัอย่าง มีองค์ประกอบทั �งหมด 5 ชิ �น 

และมี 88 คณุลกัษณะ ซึ�งมีโอกาสสร้างกฎความสมัพนัธ์ได้ทั �งหมด 5.97 x 1014 กฏ 

 เนื�องจากการประเมินคะแนนเป็นการให้คะแนนความรู้สกึตอ่ผลิตภณัฑ์ ดงันั �นการค้นหา

ชิ �นสว่นองคป์ระกอบการออกแบบที�มีผลตอ่ความรู้สกึจึงต้องแจกแจงชิ �นสว่นตา่งๆ ของแตล่ะ

ผลิตภณัฑ์ก่อนแล้วกําหนดคะแนนรวมของผลิตภณัฑ์นั �น เสร็จแล้วจงึเข้าสูก่ระบวนการทําเหมือง

ความสมัพนัธ์ ภาพที� 4-2 แสดงการแยกชิ �นสว่นองค์ประกอบและการจําแนกคณุลกัษณะตา่งๆ 

ขององค์ประกอบ 
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ภาพที� 4-2 การแยกชิ �นสว่นองค์ประกอบและการจํานวนคณุลกัษณะ 

 กําหนดตวัแปรของคณุลกัษณะผลิตภณัฑ์ทั �งหมด 88 ตวัแปร ดงัตารางที� 4-2  

ID องค์ประกอบ ประเภท คุณลักษณะ 

K01 

พนกัพิง 

 

ลกัษณะ

พนกัพิง 

เป็นชิ �นเดียวกบัโซฟาโดยรอยต่อนั �นแบ่งเป็นขนาดที�นั�ง  

K02 เป็นชิ �นเดียวกบัโซฟาโดยไม่มีรอยเย็บต่อ  

K03 แยกชิ �นกบัเบาะด้านหลงัโดยมีเบาะพนกัพิงแยกชิ �นกนัออกมา  

K04 
รูปทรงของ

พนกัพิง

หลงั 

สี�เหลี�ยมเรขาคณิต 

K05 สี�เหลี�ยมแต่ด้านมมุเป็นสว่นโค้ง 

K06 พนกัพิงเป็นทรงกลม 

K07 พนกัพิงเป็นทรงเรขาคณิต 

K08 

ลวยลาย

การเย็บ 

รอยเย็บโชว์ตะเข็บตรงกลางเป็นเส้นตรง 

K09 รอยเย็บโชว์ตะเข็บตรงกลางเป็นเส้นโค้ง 

K10 มีรอยเย็บแต่ไม่โชว์ตะเข็บตรงกลางเป็นเส้นตรง 

K11 มีรอยเย็บแต่ไม่โชว์ตะเข็บตรงกลางเป็นเส้นโค้ง  

K12 เย็บดงึกระดมุ 

K13 ไม่มีรอยเย็บตะเข็บ 

ตารางที� 4-2 ตวัแปรคณุลกัษณะของชิ �นสว่นองคป์ระกอบ 

แขน เบาะนั�ง พนกัพิง 

วสัดุ รูปทรง ความหนา รอยเย็บ ลกัษณะ รูปทรง 

 - ไม้ 

 - หนงั/ผ้า 

 - ทรงกลม 

 - สี�เหลี�ยม 

 - หนามาก 

 - หนาปาน 

   กลาง 

 - ไมม่ตีะเข็บ 

 - มตีะเข็บ 

 - เป็นชิ �นเดียว 

 - แยกชิ �น 

 - ทรงกลม 

 - สี�เหลี�ยม 
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K14 

พนกัพิง 

 

การแบ่ง

จํานวน

พนกัพิง 

แบ่งใหญ่กว่าจํานวนคนนั�ง 

K15 แบ่งเท่ากบัจํานวนคนนั�ง 

K16 ไม่มีรอยแบ่งจํานวนคนนั�ง 

K17 

ความหนา

ของพนกั

พิง 

หนามากเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า 

K18 หนาปานกลางเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า 

K19 หนามากเป็นทรงจากใยปั�น 

K20 หนาปานกลางเป็นทรงจากใยปั�น 

K21 บาง 

K22 

พนกัพิง 
สว่นตกแต่ง

เพิมเติม 

หมอนอิงขนาดใหญ่ 

K23 หมอนอิงขนาดกลาง 

K24 หมอนอิงขนาดเล็ก 

K25 หมอนอิงคละขนาด 

K26 ไม่ต้องมีหมอนอิง 

K27 

เบาะที�นั�ง 

 

การแบ่ง

จํานวน

เบาะที�นั�ง 

แบ่งใหญ่กว่าจํานวนคนนั�ง 

K28 แบ่งเท่ากบัจํานวนคนนั�ง 

K29 ไม่มีรอยแบ่งจํานวนคนนั�ง 

K30 

รูปทรงของ

ที�นั�ง 

สี�เหลี�ยมเรขาคณิต 

K31 สี�เหลี�ยมแต่ด้านมมุเป็นสว่นโค้ง 

K32 ทรงกลม 

K33 ทรงเรขาคณิต 

K34 รอยเย็บ

ของสว่นที�

นั�ง 

รอยเย็บโชว์ตะเข็บเป็นเส้นตรงพร้อมมีฐานรองอีกชั �น 

K35 รอยเย็บโชว์ตะเข็บขอบเป็นเส้นโค้งมีฐานรองอีกชั �น 

K36 ไม่มีรอยเย็บตะเข็บ 

K37 
ความหนา

ของเบาะที�

นั�ง 

หนามากเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า 

K38 หนาปานกลางเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า 

K39 หนามากเป็นทรงจากใยปั�น 

K40 หนาปานกลางเป็นทรงจากใยปั�น 

K41 

แขนโซฟา 
รูปทรงของ

แขนโซฟา 

สี�เหลี�ยมเรขาคณิต 

K42 สี�เหลี�ยมแต่ด้านมมุเป็นสว่นโค้ง 

K43 ทรงกลม 

 

ตารางที� 4-2 ตวัแปรคณุลกัษณะของชิ �นสว่นองคป์ระกอบ (ตอ่) 
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K44 

 

ความหนา

ของแขน 

ทรงเรขาคณิต 

K45 หนามากเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า 

K46 หนาปานกลางเป็นเหลี�ยมจากฟองนํ �า 

K47 หนามากเป็นทรงจากใยปั�น 

K48 หนาปานกลางเป็นทรงจากใยปั�น 

K49 บาง 

K50 

แขนโซฟา 

วสัดขุอง

แขน 

เหลก็กลมเงามนัวาว 

K51 เหลก็กลมด้าน 

K52 เหลก็แบนเงามนัวาว 

K53 เหลก็แบบด้าน 

K54 ไม้ 

K55 หุ้มด้วยหนัง/ผ้า 

K56 
ความลกึ

ของแขน 

เท่ากบัเบาะนั�ง 

K57 เท่ากบัครึ�งหนึ�งของเบาะนั�ง 

K58 ยาวกว่าเบาะที�นั�ง 

K59 

ขาโซฟา 

ลกัษณะของ

ขา 

สี�เหลี�ยมจตุรัส 

K60 สี�เหลี�ยมผื�นผ้า 

K61 ทรงกลม 

K62 แบนยาว 

K63 โค้งเกลียว 

K64 

ความสงูของ

ขา 

สงูมาก 

K65 สงูปานกลาง 

K66 เตี �ยแต่ยงัมองเห็นขา 

K67 เตี �ยมองไม่เห็นขา 

K68 ไม่มีขา 

K69 กลไกปรับเอนนอน 

K70 
โทนสโีซฟา 

สเีข้ม 

K71 สอี่อน 

 

ตารางที� 4-2 ตวัแปรคณุลกัษณะของชิ �นสว่นองคป์ระกอบ (ตอ่) 
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K72 

 
วสัดขุองขา 

เหลก็กลมเงามนัวาว 

K73 เหลก็กลมด้าน 

K74 เหลก็แบนเงามนัวาว 

K75 เหลก็แบบด้าน 

K76 ไม้ 

K77 พลาสติก 

K78 

สดัสว่นทั�วไป 

 

สดัสว่น

ทั�วไป 

พนกัพิงสงูกว่าระดบัแขนมาก 

K79 พนกัพิงสงูกว่าระดบัแขนนิดหน่อย 

K80 พนกัพิงสงูเท่ากบัระดบัแขน 

K81 

โทนสโีซฟา 

โทนสอี่อนสเีดียวกนัทั �งชิ �น 

K82 โทนสเีข้มสเีดียวกนัทั �งชิ �น 

K83 โซฟาโทนอ่อน/สว่นตกแต่งโทนเข้ม 

K84 โซฟาโทนเข้ม/สว่นตกแต่งโทนอ่อน 

K85 

วสัดหุุ้ม 

หนงั 

K86 ผ้า 

K87 โซฟาผ้า/หมอนหนงั 

K88 โซฟาหนงั/หมอนผ้า 

ตารางที� 4-2 ตวัแปรคณุลกัษณะของชิ �นสว่นองคป์ระกอบ (ตอ่) 

  

 ในการวิเคราะห์ข้อมลูด้วยการทํากฎความสมัพนัธ์ งานวิจยันี �ใช้เครื�องมือชื�อวา่โปรแกรม 

Magnum Opus Version 4.6.3 ช่วยในการค้นหากฎความสมัพนัธ์ โดยในโปรแกรมสามารถเลือก

ข้อมลูที�ต้องการให้อยู่ฝั�งซ้ายของกฎซึ�งในที�นี �จะเลือกรายการชิ �นสว่นองค์ประกอบที�มีคา่เป็น 1 

และเลือกรายการคะแนนที�ต้องการในฝั�งด้านขวาดงัภาพที� 4-3 
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ภาพที� 4-3 การเลือกข้อมลูองค์ประกอบการออกแบบที�จะใช้แสดงในด้านซ้าย และระดบัความรู้สกึ

ในด้านขวาของกฎความสมัพนัธ์ 

 เมื�อค้นหากฎความสมัพนัธ์เรียบร้อย จะได้กฎความสมัพนัธ์ออกมาดงัตารางที� 4-3 

# Rules Support Confidence 

1 K31 -> SCR 0.918 1.000 

2 K56 -> SCR 0.906 1.000 

3 K27 & K31 & K55 -> SCR 0.824 1.000 

4 K27 & K55 -> SCR 0.824 1.000 

5 K31 & K55 -> SCR 0.824 1.000 

6 K55 -> SCR 0.824 1.000 

7 K05 & K31 -> SCR 0.824 1.000 

8 K05 -> SCR 0.824 1.000 

9 K27 & K31 -> SCR 0.824 1.000 

10 K27 -> SCR 0.824 1.000 

11 K31 & K56 -> SCR 0.824 1.000 

ตารางที� 4-3 ผลลพัธ์กฎความสมัพนัธ์ ฝั�งซ้ายของกฎแสดงกลุม่ชิ �นสว่นองค์ประกอบตา่งๆ  

ที�ทําให้เกิดความรู้สกึสวย ด้วยระดบัดีกรี 2 (มากสดุ) ในคะแนนฝั�งขวาของกฎ 

 ข้อมลูกฎความสมัพนัธ์ที�ได้มีคา่สนบัสนนุมากกวา่ 80% และ คา่ความเชื�อมั�น 100% 
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 จากตารางที� 4-3 เป็นกฎความสมัพนัธ์ทั �งหมดที�ได้มา ขั �นตอนตอ่ไปคือการเลือก

คณุลกัษณะจากผลลพัธ์มาสร้างเป็นตารางแสดงองคป์ระกอบการออกแบบดงัตารางที� 4-3 

# ชิ �นส่วน องค์ประกอบ หมวดหมู่ คุณลักษณะ 

1 K05 พนกัพิง รูปทรงของพนกัพิงหลงั สี�เหลี�ยมแตด้่านมมุ

เป็นสว่นโค้ง 

2 K27 เบาะที�นั�ง การแบ่งจํานวนเบาะที�

นั�ง 

แบ่งใหญ่กวา่

จํานวนคนนั�ง 

3 K31 เบาะที�นั�ง รูปทรงของที�นั�ง ไมม่ีรอยแบ่ง 

4 K55 แขนโซฟา วสัดขุองแขน หุ้มด้วยหนงั/ผ้า 

5 K56 แขนโซฟา ความลกึของแขน เท่ากบัเบาะนั�ง 

ตารางที� 4-4 สรุปข้อมลูองค์ประกอบการออกแบบที�แปลงมาจากกฎความสมัพนัธ์ 

 จากตารางที� 4-4 พบวา่โซฟาที�จะออกแบบใหมแ่ละสอดคล้องกบัความสวย ควรจะมีพนกั

พิงรูปทรงสเีหลี�ยม แตด้่านมมุเป็นสว่นโค้ง จํานวนการแบ่งของเบาะที�นั�งควรใหญ่กวา่จํานวนคน

นั�ง และรูปทรงของที�นั�งไมค่วรมีรอยแบ่ง สว่นแขนโซฟาควรใช้วสัดหุุ้มด้วยหนงัหรือผ้า และความ

ลกึของแขนโซฟาควรลกึเท่ากบัเบาะนั�ง ด้วยคา่สนบัสนนุมากกวา่ 80% และคา่ความเชื�อมั�น 

100% 

 หลงัจากค้นหากฎความสมัพนัธ์ของชิ �นสว่นองค์ประกอบการออกแบบที�มีผลตอ่ความรู้สกึ

ของผู้บริโภคตอ่ผลิตภณัฑ์ได้แสดงในตารางที� 4-5 ถึง 4-14 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD1 (ความสวย) [min sup = 0.14 , min conf = 0.19] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K27 [14.1%, 28.3%] K26 [14.3%, 20.4%] 

K55 [14.1%, 23.6%]   

K05 [14.1%, 20.1%]   

K31 [15.7%, 19.6%]   

K56 [15.5%, 19.4%]   

ตารางที� 4-5 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD1 (ความสวย) 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD2 (สบาย) [min sup = 0.056 , min conf = 0.18] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K05 [5.6%, 18.8%]   

K31 [5.6%, 18.8%]   

K35 [5.6%, 18.8%]   

ตารางที� 4-6 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD2 (สบาย) 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD3 (เบา) [min sup = 0.08 , min conf = 0.15] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K11 [8%, 16.1%] K56 [23.3%, 29.2%] 

K31 [8%, 16.1%] K26 [20.9%, 29.9%] 

K36 [8%, 16.1%] K71 [19.7%, 32.9%] 

  K01 [19.1%, 38.3%] 

ตารางที� 4-7 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD3 (เบา) 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD4 (นุ่ม) [min sup = 0.14 , min conf = 0.20] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K86 [15.9%, 26.5%] K56 [29.2%, 36.5%] 

K11 [15.9%, 26.5%] K31* [26.4%, 33.0%] 

K05 [15.1%, 21.6%] K11 [24.9%, 35.6%] 

K31* [15.1%, 21.6%]   

 * ค่าสนบัสนนุและค่าความเชื�อมั�นของความรู้สกึด้านใดมากกว่ากัน ชิ �นสว่นองค์ประกอบจะถกูจําแนก

ไปอยู่ฝั�งด้านนั �น 

ตารางที� 4-8 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD4 (นุ่ม) 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD5 (เพรียวบาง) [min sup = 0.10 , min conf = 0.10] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K31 [12.5%, 15.6%] K38 [16.5%, 32.8%] 

K86* [12.1%, 17.2%] K71* [16.3%, 27.2%] 

K11 [11.1%, 15.8%] K56* [15.9%, 19.9%] 

K56* [10.9%, 13.6%] K38 [15.7%, 39.0%] 

K71* [10.9%, 18.1%] K26 [15.3%, 21.8%] 

K11 [10.7%, 17.8%] K86* [15.1%, 21.6%] 

K55 [10.7%, 17.8%] K16 [13.6%, 34.5%] 

  K01 [12.9%, 25.8%] 

 * ค่าสนบัสนนุและค่าความเชื�อมั�นของความรู้สกึด้านใดมากกว่ากัน ชิ �นสว่นองค์ประกอบจะถกูจําแนก

ไปอยู่ฝั�งด้านนั �น 

ตารางที� 4-9 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD5 (เพรียวบาง) 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD6 (สง่างาม) [min sup = 0.15 , min conf = 0.20] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K56* [22.1%, 27.7%] K56* [20.3%, 25.4%] 

K31* [20.7%, 25.9%] K11 [19.5%, 27.9%] 

K55 [19.3%, 32.3%] K31* [17.3%, 21.7%] 

K27 [18.1%, 36.4%] K76 [17.3%, 34.5%] 

  K05 [16.9%, 24.1%] 

  K26 [16.5%, 23.6%] 

 * ค่าสนบัสนนุและค่าความเชื�อมั�นของความรู้สกึด้านใดมากกว่ากัน ชิ �นสว่นองค์ประกอบจะถกูจําแนก

ไปอยู่ฝั�งด้านนั �น 

ตารางที� 4-10 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD6 (สง่างาม) 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD7 (ทันสมัย) [min sup = 0.15 , min conf = 0.20] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K56* [18.9%, 23.7%] K56* [22.5%, 28.2%] 

K71* [16.1%, 26.8%] K86* [21.7%, 31.0%] 

K86* [15.7%, 22.4%] K31* [20.3%, 25.4%] 

K11* [15.5%, 22.1%] K71* [19.9%, 33.2%] 

K05 [15.5%, 22.1%] K11* [19.5%, 27.9%] 

K31* [15.5%, 22.1%] K26 [17.1%, 24.4%] 

K38* [15.1%, 30.0%] K38* [16.5%, 32.8%] 

 * ค่าสนบัสนนุและค่าความเชื�อมั�นของความรู้สกึด้านใดมากกว่ากัน ชิ �นสว่นองค์ประกอบจะถกูจําแนก

ไปอยู่ฝั�งด้านนั �น 

ตารางที� 4-11 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD7 (ทนัสมยั) 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD8 (เป็นกันเอง) [min sup = 0.15 , min conf = 0.20] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K31* [20.7%, 25.9%]  K11 [23.9%, 34.2%] 

K05* [20.7%, 29.6%] K56 [23.3%, 29.2%] 

K26* [19.5%, 27.9%] K26* [20.7%, 29.6%] 

K86 [17.7%, 25.3%] K31* [19.5%, 27.9%] 

  K76 [19.7%, 27.9%] 

  K05* [19.5%, 27.9%] 

 * ค่าสนบัสนนุและค่าความเชื�อมั�นของความรู้สกึด้านใดมากกว่ากัน ชิ �นสว่นองค์ประกอบจะถกูจําแนก

ไปอยู่ฝั�งด้านนั �น 

ตารางที� 4-12 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD8 (เป็นกนัเอง) 

 

 

 

 



 

 

53

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD9 (แขง็แรงทนทาน) [min sup = 0.20 , min conf = 0.30] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K56 [25.4%, 31.7%]   

K31 [28.4%, 35.5%]   

K55 [24.3%, 40.7%]   

K05 [23.9%, 34.2%]   

K38 [23.9%, 47.6%]   

K86 [23.1%, 33.0%]   

K71 [22.9%, 38.3%]   

K26 [22.7%, 32.5%]   

K11 [21.3%, 30.5%]   

K27 [20.1%, 40.5%]   

ตารางที� 4-13 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD9 (แขง็แรงทนทาน) 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล SD10 (ดูราคาแพง) [min sup = 0.25 , min conf = 0.40] 

ความรู้สกึด้านบวก ความรู้สกึด้านตรงข้าม 

ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] ตัวแปรชิ �นส่วน [s%, c%] 

K56 [36.8%, 46.1%]   

K31 [34.0%, 42.6%]   

K86 [30.6%, 43.7%]   

K11 [29.8%, 42.5%]   

K71 [26.0%, 43.3%]   

K76 [25.6%, 51.0%]   

K05 [25.4%, 42.3%]   

K26 [25.4%, 42.3%]   

ตารางที� 4-14 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู SD10 (ดรูาคาแพง) 
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 จากการวิเคราะห์ข้อมลูกฎความสมัพนัธ์ข้างต้นสามารถนําผลการวิเคราะห์ไปใช้เป็น

แนวทางช่วยให้นกัออกแบบสามารถออกแบบผลิตภณัฑ์โซฟาให้สามารถตอบสนองตอ่ความ

ต้องการด้านความรู้สกึของผู้บริโภคได้ 
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บทที�  5 

สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
 งานวิจยันี �เป็นการนําความรู้วิศวกรรมอารมณ์และการทําเหมืองกฎความสมัพนัธ์มา

ประยกุตเ์พื�อใช้ค้นหาองค์ประกอบการออกแบบที�มีความน่าสนใจ ช่วยให้การออกแบบผลิตภณัฑ์

มีความหลากหลายมากขึ �น เป็นระบบช่วยนกัออกแบบตดัสินใจเลือกองค์ประกอบตา่งๆ เหมาะกบั 

ธรุกิจอตุสาหกรรมภาคการผลติขนาดกลางถึงขนาดใหญ่ ที�ต้องการยกระดบัการพฒันาสินค้าให้

ออกสูต่ลาดได้หลากหลาย สามารถตอบสนองความต้องการของกลุม่ผู้บริโภคได้อย่างชดัเจน 

5.1. สรุปผลการวจิัย 

 ในการวิจยันี � แบ่งวิธีการดําเนินการออกเป็น 3 ขั �นตอน โดยแตล่ะขั �นตอนสามารถสรุปได้

ดงันี � 

 5.1.1. การทําแบบสอบถามเพื�อเก็บรวบรวมความพงึพอใจ 

  กําหนดความสําคญัของปัญหาเพื�อเลือกกลุม่ผลิตภณัฑ์ที�ต้องการศกึษา เลือกคํา

แสดงอารมณ์ที�เหมาะสมกบัผลติภณัฑ์ รวมถงึการออกแบบแหลง่จดัเก็บข้อมลูสําหรับนํามาใช้

วิเคราะห์ปัญหา 

 5.1.2. การอนมุานหากฎความสมัพนัธ์ 

  ขั �นตอนนี �เป็นการนําข้อมลูที�ได้จากการประเมินผลิตภณัฑ์มาวิเคราะห์หากฎ

ความสมัพนัธ์ที�ซ่อนอยู่ในรายการทรานแซกชนั การค้นหากฎความสมัพนัธ์ใช้อลักอริทึม Apriori 

ในการค้นหาความถี�ของข้อมลู  

 5.1.3. การแยกชิ �นสว่นองค์ประกอบจากกฎความสมัพนัธ์ 

  ขั �นตอนนี �เป็นการนําผลลพัธ์ที�ได้จากการอนมุานกฎความสมัพนัธ์มาแยกหา

องค์ประกอบที�เกี�ยวข้องกบัความรู้สกึ  ผลลพัธ์ที�ได้จากขั �นตอนนี �จะใช้เป็นคําแนะนําในการ

ออกแบบผลิตภณัฑ์ชิ �นใหม ่ 

5.2. ข้อเสนอแนะ 

 จากการที�ผู้วจิยัได้ศกึษางานวจิยัเกี�ยวกบัการออกแบบนั �น ผู้วิจยัเลง็เห็นโอกาสในการ

พฒันาผลิตภณัฑ์ให้สามารถตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้บริโภคได้ โดยสํารวจความพึงพอใจ

ตอ่สินค้าและรวบรวมเป็นฐานข้อมลู อกีทั �งยงัชว่ยให้นกัออกแบบผลิตภณัฑ์เลือกชิ �นสว่น

องค์ประกอบการออกแบบที�เหมาะสมกบัความต้องการได้รวดเร็วขึ �น แตอ่ย่างไรก็ตามผู้วิจยัได้

เลง็เห็นถงึปัญหาในการศกึษาครั �งนี �เพื�อนําเป็นแนวทางในการศกึษาวิจยัตอ่ไป ดงันี � 
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 5.2.1 การกําหนดคณุลกัษณะขององค์ประกอบต้องกระชบั ไมม่ากจนเกินไป เนื�องจาก

กรณีศกึษานี �มีคณุลกัษณะทั �งหมด 88 คณุลกัษณะ ทําให้ผลลพัธ์ที�ได้มีมคีา่สนบัสนนุมากกวา่ 

80% ก็จริง แตย่งัอยู่ในกลุม่ของข้อมลูทดสอบขนาดเลก็อยู่ 

 5.2.2 คําแสดงอารมณ์ต้องมีความชดัเจนในความหมาย อย่าให้มีคํากํากวม เนื�องจาก

ผู้ตอบแบบสอบถามอาจจะสบัสนกบัความหมาย และประเมินคะแนนผดิพลาดสง่ผลให้การ

อนมุานกฎความสมัพนัธ์ขาดความแมน่ยํา 

 5.2.3 ขอบเขตของการเลือกตวัอย่างผลิตภณัฑ์ต้องไมก่ว้างมาก ควรเลือกผลิตภณัฑ์ที�มี

ลกัษณะใกล้เคียงกนั เพื�อป้องกนัการเกิดข้อขดัแย้งในการดภูาพ เช่น รูปก่อนหน้าสวย หรูหา แต่

พอมาดอูีกรูปตรงกนัข้าม ไมส่วย ไมห่รูหรา ข้อมลูที�ได้จะไมเ่ข้าพวกกนั อาจจะต้องเกบ็ข้อมลูมาก

ขึ �น 

 5.2.4 ผู้ เข้าร่วมตอบแบบสอบถามไมใ่ช่กลุม่เดียวกนั ทําให้มมุมองของแตล่ะคนตอ่

ผลิตภณัฑ์ตวัอย่างแตกตา่งกนัออกไป ดงันั �นควรเลือกกลุม่ผู้ เข้าร่วมตอบแบบสอบถามเป็นกลุม่ๆ  

 5.2.5 จํานวนข้อมลูที�จะใช้ในการค้นหากฎความสมัพนัธ์จําเป็นต้องเก็บให้ได้จํานวนมาก 

เพื�อให้ได้กฎความสมัพนัธ์ที�มคีวามน่าสนใจ หากข้อมลูที�ใช้มีปริมาณน้อย คา่ Minimum Support 

และ Minimum Confidence ก็จะต้องใช้คา่ที�น้อยลง ทําให้ความน่าสนใจมีคา่น้อยลงด้วย 
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