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บทคัดย่อ 
บ ท ค ว า ม นี ้น า เ ส น อ เ ท ค นิ ค เ ห มื อ ง

ก ร ะบวนกา ร ซึ่ ง เ ป็ น เ ทค โน โล ยี อุบัติ ใ หม่ ท่ี มี
วตัถุประสงค์เพ่ือใช้ในการค้นหาคุณค่าจากข้อมูลท่ี
เกิดขึน้จริงในบันทึกเหตุการณ์ ปัจจุบันสารสนเทศ
และเทคโนโลยีการส่ือสารได้กระจายเข้าไปสู่ทุกภาค
ส่วนขององค์กร ระบบสารสนเทศเกิดขึน้มาเพ่ือ
ตอบสนองตอ่บริบทขององค์กรและกระบวนการธุรกิจ 
ท าใ ห้ มี ข้อมูลพ ร้อมใช้จ านวนมากส าหรับการ
วิเคราะห์ต่างๆ บทความนีก้ล่าวถึงภาพรวมของ
เทคนิคเหมืองกระบวนการ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการท า
เหมืองกระบวนการ ข้อมูลท่ี ใช้ในการท าเหมือง
กระบวนการ อลักอริทึมส าคญัท่ีใช้ คือ α-algorithm 
พร้อมทัง้กรณีศึกษาในการประยุกต์ใช้เทคนิคเหมือง
กระบวนการกับบันทึกเหตุการณ์ของระบบ e -
learning ผลลัพธ์ของสารสนเทศท่ีได้จากการท า
เหมืองกระบวนการแสดงให้เห็นว่าสามารถน ามาใช้
เพ่ือท าให้เกิดความเข้าใจอยา่งลึกซึง้ของกระบวนการ
ธุรกิจท่ีท าจริงๆในปัจจุบนั และสามารถน ามาใช้ใน
การออกแบบกระบวนการธุรกิจใหม่ เพ่ือให้องค์กรมี
กระบวนการธุรกิจท่ีมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
 
ค าส าคัญ : เหมืองกระบวนการ, α-algorithm  

Abstract 
 The paper presents the process mining 
technique which is emerging technology aimed 
to discovery value of real data recorded in 
event log. Today, information and 
communication technology are distributed all 
over an organization. This information occurred 
to respond to the context of the organization 
and their business processes. Therefore, there 
is a huge of data ready available for various 
analysis. The paper describes the overall 
techniques of process mining, tools, data using 
in process mining. The α-algorithm which is an 
important algorithm is also presented. Finally, 
the case study of applying the process mining 
techniques for the event log of the e-learning 
system is presented. The resulted information 
got from process mining shows that it can be 
used to understand more insight of the present 
real processes. The information also can be 
used to redesign the new business process 
which has more efficiency for the organization. 
 



1. บทน า  
 ปัจจุบันการมีแข่งขันกันอย่างมากมายทัง้
ภายในประเทศและระดับนานาชาติ กอปรกับการ
ผลักดนันโยบายด้านเศรษฐกิจดิจิทัลของรัฐบาลใน
ปัจจุบนั ท าให้เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบต่อ
สังคมและธุรกิจ[1] ดังนัน้เพ่ือความอยู่รอดในการ
แขง่ขนั การท างานให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้จงึเป็น
สิ่งจ าเป็นท่ีไม่อาจหลีกเล่ียงได้ การท างานเป็นเร่ือง
ของกระบวนการธุ ร กิจ  ดังนั น้การท างานใ ห้ มี
ประสิท ธิภาพจึ ง ต้อง มีกระบวนการ ท่ี ดีและ มี
ประสิทธิภาพ ในอดีตการออกแบบกระบวนการธุรกิจ
ในองค์กรนัน้อาศยัเคร่ืองมือในการสร้างแบบจ าลอง
และทดสอบโดยใช้ข้อมูลท่ีสร้างขึน้จากความน่าจะ
เป็น ท าให้ได้แบบจ าลองท่ีคาดวา่จะด าเนินการได้ แต่
อย่างไรก็ตามในความเป็นจริงกระบวนการอาจไม่ได้
ด าเนินการไปดงัท่ีคาดหวงั ด้วยเคร่ืองมือท่ีมีอยู่อาจ
รับรู้ผลของกระบวนการท างานท่ีออกแบบไว้โดย
สัง เกตการณ์ การสอบถาม ซึ่งอาจได้ รับทราบ
ข้อเท็จจริงท่ียงัไมต่รงกบัความเป็นจริงมากนกั  
 เหมืองกระบวนการ (Process mining) เป็น
เทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเน้นไปท่ีพฤติกรรมท่ีอยู่
ในข้อมูลของบนัทึกเหตุการณ์ (Event log) ดังนัน้
เหมืองกระบวนการจึงเป็นเทคนิคท่ีสามารถน าเข้ามา
เป็นเคร่ืองมือเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหาท่ีทุกองค์กร
ส่วนใหญ่พบอยู่ก็คือ การท่ีมีสารสนเทศอย่างจ ากัด
ในการท่ีจะบง่บอกได้ว่ามีเหตกุารณ์อะไรเกิดขึน้จริงๆ
ในองค์กร 

บทความนีจ้ึงได้น าเสนอวิธีการในการค้นพบ
แบบจ าลองกระบวนการธุรกิจ ด้วยเทคนิคเหมือง
กระบวนการโดยใช้ข้อมูลท่ี เกิดขึน้จริงในบันทึก

เหตุการณ์ไม่ใช่ข้อมูลท่ีสมมุติขึน้ การน าเสนอของ
บทความนีมี้เค้าโครงดงันี:้ ส่วนท่ี 2 กล่าวถึงภาพรวม
ของเหมืองกระบวนการ ส่วนท่ี 3 เป็นการแนะน า
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการท าเหมืองกระบวนการ ส่วนท่ี 4 
กล่าวถึงข้อมูลท่ีใช้ในการท าเหมืองกระบวนการ 
ได้แก่ บนัทึกเหตุการณ์ ส่วนท่ี 5 แนะน าอัลกอริทึม
ส าคญัท่ีใช้ คือ α-algorithm ส่วนท่ี 6 เป็นกรณีศกึษา
ในการประยุกต์ใช้เทคนิคเหมืองกระบวนการกับ
บันทึกเหตุการณ์ของระบบ e-learning และส่วน
สดุท้ายจะเป็นการสรุปเนือ้หาในบทความนี ้
 
2. เหมืองกระบวนการ  

เหมืองกระบวนการ [2] เป็นเทคโนโลยีท่ีอบุตัิ
ขึน้มาใหม่เม่ือไม่นานมานี ้เป็นเทคนิคท่ีใช้ในการ
ค้นหาคุณค่า (value) จากข้อมูลท่ีเกิดขึน้จริงใน
บนัทึกเหตกุารณ์ โดยมีวตัถปุระสงค์หลกั 3 ประการ
คือ การค้นพบกระบวนการ (process discovery), 
การตรวจสอบความสอดคล้อง  (conformance 
checking), และ  ก า รป รับป รุ ง ใ ห้ ดี ขึ น้ 
(enhancement)  ภาพรวมการท างานของการท า
เหมืองกระบวนการได้แสดงในรูปท่ี 1 

 

รูปท่ี 1 ภาพรวมของการท าเหมืองกระบวนการ [1] 



 ผลลพัธ์ของการท าเหมืองกระบวนการท าให้
ผู้ ใช้สามารถมองเห็นความสมัพันธ์ระหว่างกิจกรรม
ต่างๆของข้อมูลเหตุการณ์อย่างลึกซึ ง้ตัง้แต่ต้น
กระบวนการจนจบกระบวนการธุรกิจ จึงท าให้ได้รับ
ความสนใจเพิ่มมากขึน้จากทัง้ในภาคอุตสาหกรรม 
นักวิจัย นักพัฒนา และยังได้รับการสนับสนุนจาก 
IEEE Task Force on Process mining [3] ในปี ค.ศ.
2009 อีกด้วย 
 
2.1 การค้นพบกระบวนการ (process discovery) 
 เป็นเทคนิคท่ีได้รับการสนใจมากท่ีสุด ใช้ใน
การสร้างแบบจ าลองกระบวนการ (process model) 
โดยใช้บันทึกเหตุการณ์เป็นข้อมูลเข้าและไม่ต้องมี
สารสนเทศอ่ืนๆล่วงหน้า ผลลพัธ์ท่ีได้คือแบบจ าลอง
กระบวนการธุรกิจ โดยทั่วไปจะน าเสนอในรูปแบบ
ของ Pettri Net [4] ดงัแสดงในรูปท่ี 2 
 

 
 

รูปท่ี 2 การค้นพบกระบวนการ [5] 

 
เ ป้ าหมายของการ ค้นพบแบบจ าลอง

กระบวนการอยู่ท่ีการสร้างแบบจ าลองในระดบัของ 
Petri Net มากกว่าท่ีจะเป็นตวัแทนในอย่างล าดบั 
(sequential) หรือตัวแทนในระดับท่ีต ่ากว่านี ้เช่น 

Markov chains, Finite state machine หรือ 
Regular expression ดังนัน้เทคนิคของเหมือง
กระบวนการจึงต้องมีความสามารถในการจดัการกับ
การท างานพร้อมๆกัน (concurrency) ในรูปแบบ
ตา่งๆกนัได้ด้วย 
 
2.2 การตรวจสอบความสอดคล้อง 
(conformance checking) 
 เ ป็ น เ ทคนิ ค ท่ี ใ ช้ ใ น ก า ร เ ป รี ย บ เ ที ย บ
แบบจ าลองกระบวนการท่ีมีอยู่กับพฤติกรรมจริงท่ีได้
บนัทึกไว้ในบนัทึกเหตกุารณ์ว่ามีความสอดคล้องกัน
มากน้อยเพียงใด มีส่วนใดบ้างท่ีเบี่ยงเบนไปจาก
แบบจ าลองกระบวนการธุรกิจท่ีก าหนดไว้ ดงัแสดงใน
รูปท่ี 3 
 

 
รูปท่ี 3 การตรวจสอบความสอดคล้อง [5] 

2.3 การปรับปรุงให้ดีขึน้ (enhancement)  
 เ ป็ นก า ร ขย าย ขีดความส าม า ร ถขอ ง
แบบจ าลองกระบวนการท่ีมีอยู่ ท่ีเน้นไปในเร่ืองของ
การไหลของการควบคมุการ (control flow) ไปใน
มมุมองอ่ืนๆ เช่น มมุมองด้านองค์กร เวลา เครือข่าย
สังคม เป็นต้น หรือ การออกแบบแบบจ าลองใหม ่
เพ่ือแก้ปัญหาตา่งๆในแบบจ าลองเดิม เช่น ปัญหาคอ
ขวด เป็นต้น ดงัแสดงในรูปท่ี 4 



 
รูปท่ี 4 การปรับปรุงให้ดขีึน้ [2] 

 
3. เคร่ืองมือ 
 ปัจจุบันมีเคร่ืองมือจ านวนมากท่ีสนับสนุน
การท าเหมืองกระบวนการทัง้ในรูปแบบของ open 
source และ เชิงพาณิชย์  ในบทความนีจ้ะได้แนะน า
ตวัอย่างท่ีมาจากทัง้สองคา่ยท่ีได้รับความนิยมอย่าง
มากและสามารถน ามาทดลองใช้ได้ 
 
3.1 ProM [6] 

Prom (http://www.processmining.org) 
เป็นตวัอย่างของซอฟต์แวร์ท่ีเป็น open source ท่ีมี
ชุดของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสนับสนุนเทคนิคในการ
ท าเหมืองกระบวนการท่ีหลากหลายโดยการสนบัสนนุ
สถาปัตยกรรมแบบ Plug-in ท าให้นกัวิจัยสามารถ
เพิ่มอัลกอริทึมใหม่ๆเข้าไปเพิ่มเติมได้  ProM ใช้
ข้อมูลเข้าในรูปแบบของ MXML, SA-MXML, หรือ 
XES รุ่นล่าสุดของ ProM อยู่ท่ี version 6.4.1 ดงั
แสดงในรูปท่ี 5 
 

 
รูปท่ี 5 ProM 6.4.1 

 
3.2 Disco [7] 

เป็นเคร่ืองมือเชิงพาณิชย์ท่ีสนบัสนนุเทคนิค
ในการท าเหมืองกระบวนการท่ีเป็นมิตรกบัผู้ใช้ มี
ความสะดวกในการใช้และเรียนรู้โดยไมจ่ าเป็นต้องมี
ประสบการณ์ในการท าเหมืองกระบวนการ แต่
สนบัสนนุการท างานหลกัๆเฉพาะ Fuzzy miner 
(https://fluxicon.com/disco/) ดงัแสดงในรูปท่ี 6
ข้อมลูเข้าในรูปแบบของ MXML, SA-MXML, หรือ 
XES  และท่ีส าคญัอีกประการหนึง่คือ Disco 
สามารถรับข้อมลูท่ีอยูใ่นรูปแบบของ csv ได้ ท าให้มี
ความสะดวกในการใช้งาน พร้อมทัง้สามารถ export 
ข้อมลูออกไปเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ด้วยอลักอริทมึ
อ่ืนๆ ท่ี ProM สามารถท าการวิเคราะห์ได้อีกด้วย 

 
รูปท่ี 6 Disco 
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reinitiate 
request

start end

Performance information (e.g., the average time 
between two subsequent activities) can be extracted 
from the event log and visualized on top of the model.
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Decision rules (e.g., a decision 
tree based on data known at the 
time a particular choice was 
made) can be learned from the 
event log and used to annotate 
decisions.

The event log can be used 
to discover roles in the 
organization (e.g., groups 
of people with similar work 
patterns). These roles can 
be used to relate 
individuals and activities.

E

Discovery techniques can be used to find a control-
flow model (in this case in terms of a BPMN model) 
that describes the observed behavior best.

Starting point is an event 
log. Each event refers to a 
process instance (case) and 
an activity. Events are 
ordered and additional 
properties (e.g. timestamp or 
resource data) may be 
present.

http://www.processmining.org/
https://fluxicon.com/disco/)%20ดัง


4. บันทกึเหตุการณ์ 
บนัทกึเหตกุารณ์ (Event Log) คือ ชดุของ

เหตกุารณ์ใช้เพ่ือเป็นข้อมลูเข้าของการท าเหมือง
กระบวนการ ดงัตวัอย่างท่ีแสดงในรูปท่ี 7 

 
 

  
รูปท่ี 7 ตวัอยา่งของข้อมลูในบนัทกึเหตกุารณ์ 

 
โดยท่ีเหตกุารณ์ไม่มีความจ าเป็นท่ีถกูจดัเก็บ

ไว้ในแฟ้มบันทึก ท่ีแยกออกมาโดยเฉพาะ  เช่น 
เหตุการณ์อาจจะถูกบันทึกกระจัดกระจายอยู่ใน
ตารางท่ีต่างกันในฐานข้อมูล  โดยทั่วไปบันทึก
เหตุการณ์จะประกอบไปด้วยสารสนเทศท่ีเก่ียวกับ
เหตกุารณ์ท่ีอ้างถึงกิจกรรม (activity) ตา่งๆท่ีเกิดขึน้ 
และ กรณี (case) โดยท่ี กรณี หรือ บางครัง้เรียกว่า 
กระบวนการ ณ ขณะนัน้ (process instance) คือ สิ่ง
ท่ีเราต้องการบริหารจดัการนัน่เอง เช่น ค าสัง่ซือ้ของ
ลูกค้า ผู้ ป่วยในโรงพยาบาล เป็นต้น ส่วนกิจกรรม 
หมายถึงการด าเนินการท่ีมีในกรณีนัน้ๆ  นอกจากนัน้
แล้วบนัทึกเหตกุารณ์มกัจะประกอบด้วยประทบัเวลา 

(timestamp) เพ่ือเป็นการบง่ชีเ้วลาท่ีเหตกุารณ์ตา่งๆ
เกิดขึน้ และเม่ือมีบุคคลเข้ามาเก่ียวข้อง บันทึก
เหตกุารณ์มกัจะมีการบนัทึกบุคคลท่ีกระท าในแต่ละ
กิจกรรมไว้ด้วย ซึ่งข้อมูลเหล่านีส้ามารถใช้ในการท า
เหมืองกระบวนการเพ่ือหาเครือข่ายสังคม (social 
network)  
 
5. อัลกอริทมึที่ใช้ในการค้นพบกระบวนการ 
 มีอัลกอริทึมจ านวนมากท่ีสามารถน ามาใช้
ในการ ค้นพบกระบวนการ  เ ช่ น  α -algorithm, 
region-based approach และการใช้ genetic 
algorithms [8][9] ในบทความนีจ้ะแนะน าเฉพาะ  
α-algorithm [2] เน่ืองจากเป็นอลักอริทึมพืน้ฐานท่ี
จะสามารถท าให้เกิดความเข้าใจและสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ แต่เป็นอัลกอริทึมท่ีมีข้อจ ากัดในการ
จดัการกบัสญัญาณรบกวน (noise) การท าซ า้ (loop) 
เป็นต้น α-algorithm มีขัน้ตอนการท างานดงันี ้

1. TL = {t ∈ A | ∃σ∈L  t ∈ σ}, 
2. TI  = {t ∈ A | ∃σ∈L  t = first (σ)}, 
3. TO  = {t ∈ A | ∃σ∈L  t = last (σ)}, 
4. XL = {(A, B) | A ⊆ TL   ∧  A ≠  ∅  ∧  B ⊆ TL     
     ∧  B ≠ ∅  ∧  ∀a∈A ∀b∈B   a →L 

b  ∧  ∀a1 ,a2 ∈A  a1 #L a2   ∧  ∀b1 ,b2 ∈B  b1 #L b2 }, 
5. YL = {(A, B) ∈ XL | ∀(A’  ,B’ )∈XL 

A ⊆ A’ ∧              
     B ⊆ B’  ⇒ (A, B) = (A’ , B’ )}, 
6. PL = {p(A,B)  | (A, B) ∈ YL } ∪ {iL , oL }, 
7. FL = {(a, p(A,B) ) | (A, B) ∈ YL  ∧ a ∈ A}  ∪  

    {(p(A,B) , b) | (A, B) ∈ YL  ∧ b ∈ B}  ∪  
    {(iL , t) | t ∈ TI }  ∪ {(t, oL ) | t ∈ TO }, 
8. lL ∈ TL → A with l(t) = t for t ∈ TL , and 
9. α(L)=(N, Minit , Mfinal ) with N = (PL , TL , FL , 
     lL ), Minit  =  [iL ], Mfinal = [oL ]. 

 

 
การท างานของอัลกอริทึมอธิบายได้ดังนี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 เป็นการตรวจสอบว่ากิจกรรม (activity) 
อยู่ในบนัทึก (log) TL ขัน้ตอนท่ี 2 ก าหนด set ของ 
start activities ขัน้ตอนท่ี 3 ก าหนด set ของ end 



activities ขัน้ตอนท่ี 4 และ 5 เป็นการก าหนด place 
ใน Petri Net และ การเช่ือมตอ่ ในการสร้าง place, 
p(A,B)   โดยท่ี A เป็น set ของ input transition          
( •p(A,B)  = A)  และ B เป็น set ของ output 
transition (p(A,B)• = B) ของ p(A,B)    
 

 
รูปท่ี 8 การหา p(A,B) และการเช่ือมตอ่ [5 ] 

 
ขัน้ตอนท่ี 6 เป็นการเพิ่ม source place iL และ sink 
place oL ขัน้ตอนท่ี 7 ลากเส้นเช่ือมโยงใน Petri Net 
ขัน้ตอนท่ี 8 และ 9 ได้ Petri Net ท่ีสมบรูณ์ 
 
6. กรณีศึกษา 
 จากหัวข้อท่ีได้กล่าวมาแล้วได้ให้ความรู้
พืน้ฐานในการท าเหมืองกระบวนการ ในส่วนนีจ้ะได้
น าเทคนิคเหมืองกระบวนการไปใช้ในการวิจยั โดย
น าไปใช้ในการวิเคราะห์บันทึกเหตุการณ์ท่ีได้จาก
ระบบ e-learning ท่ีใช้ Moodle [10] ซึ่งเป็น open 
source learning management system ถึงแม้ว่า 
Moodle จะมีความสามารถท่ีจะสร้างรายงานได้
หลายรูปแบบ แต่ก็ไม่สามารถแสดงรายละเอียดใน
ระดับกระบวนการท่ีจะท าให้อาจารย์ผู้ สอนใน
รายวิชานัน้ๆเข้าใจถึงพฤติกรรมของนักศึกษาท่ีใช้
ระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งก็คือกิจกรรมใดท่ีมีผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษา การวิจัยนีจ้ึงใช้เทคนิค
เหมืองกระบวนการในการหาค าตอบนี ้
 

6.1 บันทกึเหตุการณ์ 
 เน่ืองวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนีต้้องการ
ค้นหาวา่กิจกรรมใดท่ีมีผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิของนกัศกึษา 
ดงันัน้จึงได้แบ่งข้อมูลของในศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม
คือ กลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิสูง คือได้เกรด A, B+ และ B 
กบักลุม่กลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิต ่า คือได้เกรด C+ และต ่า
กว่า เพ่ือสร้างแบบจ าลองกระบวนการของทัง้สอง
กลุ่มและท าการ เปรียบเทียบรายละเ อียดของ
พฤติกรรมของนักศึกษาในการท า กิจกรรมใน
แบบจ าลองกระบวนการทัง้สอง ตวัอย่างของบนัทึก
เหตกุารณ์ท่ีใช้ในการวิจยันีอ้ยู่ในรูปแบบของ csv ดงั
แสดงไว้ในรูปท่ี 9 ท่ีใช้ในการวิเคราะห์โดยโปรแกรม 
Disco และรูปท่ี 10 โดยโปรแกรม ProM 6.4.1 ใน
งานวิจัยนีจ้ะใช้โปรแกรม Disco ในการวิเคราะห์
เท่านัน้ โดยรูปท่ี 11 แสดงภาพรวมแบบจ าลอง
กระบวนการท่ีได้จากบนัทึกเหตกุารณ์ในรูปท่ี 9 ของ
นกัศกึษาทัง้สองกลุม่จ านวน 37 คน  

 
 

รูปท่ี 9 ตวัอยา่งของบนัทกึเหตกุารณ์ที่น าเข้าด้วยโปรแกรม 
Disco 



 
รูปท่ี 10 ตวัอยา่งของบนัทกึเหตกุารณ์ที่น าเข้าด้วยโปรแกรม 

ProM 6.4.1 

 

 
รูปท่ี 11 แบบจ าลองกระบวนการที่ได้จากบนัทกึเหตกุารณ์ใน

รูปท่ี 9 

 
6.2 ผลลัพธ์ของเหมืองกระบวนการและการ
ค้นพบ 
 จากค่าทางสถิติท่ีแสดงในรูปท่ี 12 และรูปท่ี 
13 แสดงให้เห็นวา่มีเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ทัง้หมด 6,599 
เหตุการณ์, 37 กรณี (จ านวนนักศึกษา) และ 18 
กิจกรรม ระยะเวลาท่ีใช้โดยเฉล่ียเทา่กบั 46.3 วนั 

 
รูปท่ี 12 ข้อมลูทางสถิติของบนัทกึเหตกุารณ์ในรูปท่ี 9 

 

 
รูปท่ี 13 ข้อมลูทางสถิติจากรูปท่ี 12 

ในการท าเหมืองกระบวนการของกลุ่มท่ีมี
ผลสมัฤทธ์ิสงูท่ีมีนกัศกึษาจ านวน 24 คน และกลุ่มท่ี
มีผลสัมฤทธ์ิต ่าท่ีมีนักศึกษาจ านวน 13 คน พบว่า
กลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิสงูใช้เวลาเรียนเฉล่ีย 47.4 วนั ซึ่ง
มากกว่ากลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิต ่าท่ีใช้เวลาเรียนเฉล่ีย 
44.2 วนั นอกจากนัน้ กลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิสงูมีการเข้า
มาท ากิจกรรมต่างๆในระบบ 4,216 ครัง้ในขณะท่ี
กลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิต ่ามีกิจกรรม 2,383 ครัง้ แต่เม่ือ
พิจารณาจากค่าเฉล่ียแล้วกลับพบว่า  กลุ่ม ท่ี มี
ผลสัมฤทธ์ิต ่ามีกิจกรรมกับระบบสูงกว่ากลุ่มท่ีมี
ผลสมัฤทธ์ิสงูคือ 183 (2384/13) ตอ่ 176 (4216/24) 
ครัง้  แบบจ าลองกระบวนการของทัง้สองกลุ่มท่ีกล่าว
มานีโ้ดยใช้ Fuzzy model ซึ่งวิเคราะห์จากความถ่ี



ของกิจกรรมท่ีกระท าโดยใช้โปรแกรม Disco ได้แสดง
ไว้ในรูปท่ี 14 และ 15 

 
รูปท่ี 14 Fuzzy model โดยใช้ความถ่ีของกิจกรรมของกลุม่ที่

มีผลสมัฤทธ์ิต ่า 

 
รูปท่ี 15 Fuzzy model โดยใช้ความถ่ีของกิจกรรมของกลุม่ที่

มีผลสมัฤทธ์ิสงู 

 จะเห็นได้ว่าการพิจารณาจากความถ่ีของ
กิจกรรมไม่ได้ให้สารสนเทศท่ีสะท้อนถึงผลสัมฤทธ์ิ
ของนกัศึกษามากนกั งานวิจยันีจ้ึงได้ Fuzzy model 
โดยใช้ระยะเวลาท่ี ใ ช้ของ กิจกรรมเ พ่ือท าการ
เปรียบเทียบดงัแสดงในรูปท่ี 16 และ 17 
 

 
 
รูปท่ี 16 Fuzzy model โดยใช้ระยะเวลาที่ใช้ของกิจกรรมของ

กลุม่ท่ีมีผลสมัฤทธ์ิต า่ 

 

 
 
รูปท่ี 17 Fuzzy model โดยใช้ระยะเวลาที่ใช้ของกิจกรรมของ

กลุม่ท่ีมีผลสมัฤทธ์ิสงู 

 
จากการใช้ Fuzzy model โดยใช้ระยะเวลาท่ี

ใช้ของกิจกรรม พบว่ากลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิต ่าใช้เวลา



เพียง 34.1 นาทีในขณะท่ีกลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิสูงใช้
เวลาถึง 22.3 ชัว่โมง 
 จากการศึกษาจากกรณีศึกษาท่ีได้กล่าวถึง
ข้างต้น โดยใช้โปรแกรม Disco โดยใช้ระยะเวลาท่ีใช้
และความถ่ีของกิจกรรม ของ Fuzzy model พบว่า
นักศึกษามีความถ่ีในการท ากิจกรรมไม่แตกต่างกัน
มากนกั แต่ระยะเวลาท่ีใช้ในการดแูละอ่านใน “blog 
page” มีความแตกตา่งกนัมากในกลุ่มท่ีมีผลสมัฤทธ์ิ
สูงกับกลุ่มท่ีมีผลสัมฤทธ์ิต ่า การเข้าใจถึงกิจกรรม
ต่างๆท่ีนกัศึกษาใช้ท าให้ผู้ สอนสามารถน ามาใช้เพ่ือ
ปรับกระบวนการในการสอนให้ดีขึน้ได้ ซึ่งข้อมูล
เหล่านีย้ากท่ีจะได้มาจากวิธีการอ่ืน พร้อมทัง้การ
อธิบายด้วยภาพท าให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายขึน้ 
 
7. สรุปและงานในอนาคต  

บทความฉบบันีไ้ด้น าเสนอเทคนิคของเหมือง
กระบวนการ เ พ่ือใ ช้ ในการ ค้นพบแบบจ าลอง
กระบวนการธุรกิจท่ีปฏิบตัิกันจริงๆในองค์กร โดยใช้
ข้อมลูจากบนัทกึเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้จริงและส่วนใหญ่
มีอยู่แล้วในระบบสารสนเทศขององค์กร แบบจ าลอง
กระบวนการธุ ร กิ จ ท่ี ค้นพบ  ท า ใ ห้ อง ค์ เ ข้ า ใจ
กระบวนการท างานท่ีแท้จริงขององค์กรอย่างลึกซึง้ 
สามารถน าสารสนเทศท่ีได้มาใช้ในการปรับปรุง
กระบวนการธุรกิจให้ดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
อนัจะเป็นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัใน
โลกปัจจุบัน นอกจากนัน้บทความนีย้ังได้น าเสนอ
กรณีศกึษาของการประยกุต์ใช้เหมืองกระบวนการกบั
การศึกษา เพ่ือค้นหากระบวนการในการศึกษาของ
นักศึกษา ท่ี มีต่อระบบออนไลน์  เทคนิคเหมือง
กระบวนการให้แนวทางใหม่ในการวิเคราะห์ข้อมลูใน

ระดับกระบวนการตัง้แต่ต้นกระบวนการจนจบ
กระบวนการ ท าให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึง้ใน
พฤติกรรมในกิจกรรมท่ีเกิดขึน้จริง ท่ีไม่อาจค้นพบ
ด้วยเทคนิคอ่ืน 
 นอกจากการประยุกต์ใช้เทคนิคในการท า
เหมืองกระบวนการดังท่ีกล่าวไปแล้ว ซึ่งเป็นการ
วิเคราะห์กระบวนการโดยเน้นท่ีการไหลของการ
ควบคมุ ในอนาคตจะได้ขยายการวิจยัออกไปโดยใช้
อลักอริทมึแบบอ่ืนๆ ตลอดจนการใช้มมุมองอ่ืนๆ เช่น 
มมุมองด้านเครือข่ายสงัคมเป็นต้น นอกจากนัน้ยงัมี
ความท้าทายในการวิจยัเพ่ือสร้างอลักอริทึมใหม่ หรือ
การปรับปรุงกระบวนการให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการท าเหมืองกระบวนการกับ
ข้อมลูบนัทึกเหตกุารณ์แบบออนไลน์ เพ่ือให้สามารถ
น ามาสนับสนุนการตัดสินใจแบบเวลาจริง (real 
time) 
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