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ค�ำน�ำ

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง จัดให้มีการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย 

ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563 ตามแนวคิดหลักที่ว่า“มุ่งหน้าก้าวไกล พัฒนาวิจัยและนวัตกรรม Moving forward 

for Research and Innovation Development” ด้วยตระหนักและเห็นความส�ำคัญของการวิจัยที่เป็น 

ภารกิจส�ำคัญของสถาบันอุดมศึกษา เป็นการสนับสนุนให้มีเวทีในการน�ำเสนอผลงานวิจัยบทความวิชาการ

และผลงานสร้างสรรค์ ท�ำให้เกิดแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์เก่ียวกับการวิจัย ของกลุ่มนักวิชาการ 

นักวิจัย นักศึกษาและบุคคลทั่วไป ที่จะก่อให้เกิดความก้าวหน้าทางวิชาการ การต่อยอดองค์ความรู ้

สร้างสรรค์เป็นนวัตกรรมน�ำพาสู่สาธารณะ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบส�ำคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจ

ของประเทศ

เอกสารการจัดประชุมทางวิชาการและเสนอผลงานวิจัยนี้ ประกอบด้วย ผลงานวิชาการท้ังสิ้น 

จ�ำนวน 136 เรื่อง จัดเป็นผลงานวิจัย จ�ำนวน 123 เรื่อง บทความวิชาการจ�ำนวน 7 เรื่อง ผลงานสร้างสรรค์

จ�ำนวน 6 เรื่อง ผลงานวิชาการแยกตามสาขาวิชาดังต่อไปนี้ สาขาบริหารธุรกิจ/การประกันภัยและการ

จัดการความเสี่ยง 9 เรื่อง สาขาการตลาด 48 เรื่อง สาขาการจัดการการท่องเที่ยว 19 เรื่อง สาขาการจัดการ

เทคโนโลยีสารสนเทศ 14 เรื่อง สาขาการบัญชี/การเงิน 23 เรื่อง สาขารัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ 

15 เรื่อง และสาขาศิลปะการแสดงและการจัดการ 8 เรื่อง

ในนามคณะกรรรมการด�ำเนินการจัดประชุม ขอขอบคุณผู้เข้าร่วมในการน�ำเสนอผลงานวิจัย ผู้เข้า

ร่วมการประชุม และขอขอขอบคุณคณะกรรมการด�ำเนินงานทุกท่านที่มีส่วนให้การประชุมนี้ส�ำเร็จลุล่วงไป

ด้วยดี

คณะกรรมการด�ำเนินงาน 

การประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563
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สารจากอธิการบดี 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ มีพันธกิจข้อที่หนึ่ง ที่จะสร้างความเป็นผู ้นําทางวิชาการและ

นวัตกรรม โดยมีการวิจัยเป็นฐานเพื่อการพัฒนาภาคใต้และประเทศ เชื่อมโยงสู่สังคมและเครือข่ายสากล 

ซึ่งจะเห็นได้ว่ามหาวิทยาลัยฯ ให้ความส�ำคัญเป็นอย่างมากต่อการส่งเสริมการวิจัย ค้นคว้า และพัฒนาองค์

ความรู้เพื่อน�ำไปสู่การสร้างนวัตกรรมใหม่ๆอันจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการพัฒนาภาคใต้อันเป็นที่ตั้งของ

มหาวิทยาลัยฯ ทั้งห้าวิทยาเขต และประเทศไทย

การจัดการประชุมวิชาการระดับชาติ  ม .อ .ตรั ง  วิ จั ย  ค ร้ั งที่   9  ประจ� ำป ี  2563 โดย 

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปิดโอกาสให้นักศึกษา นักวิชาการ และนักวิจัยท่ัว

ประเทศได้น�ำเสนอผลงานทางวิชาการสู่สาธารณชน และสร้างความร่วมมือทางด้านการวิจัยระหว่าง

มหาวิทยาลัย อันจะน�ำไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานทางวิชาการใหม่ การต่อยอดผลงานวิชาการ ที่สามารถ

ตอบสนองต่อความต้องการของชุมชน รวมทั้งส่งเสริมให้ธุรกิจของประเทศมีความเข้มแข็งและมีการพัฒนา

ต่อเนื่องอย่างยั่งยืนนั้น สอดคล้องต่อพันธกิจของมหาวิทยาลัยเป็นอย่างมาก

อน่ึงท่ามกลางสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค Co-Vid 2019 ทั้งในประเทศไทยและต่าง 

ประเทศในวงกว้าง คณะผู้จัดการประชุมวิชาการได้ตระหนักถึงความปลอดภัยของผู้เข้าร่วมการประชุม 

ทุกท่าน จึงได้ปรับรูปแบบการน�ำเสนอผลงานผ่านระบบออนไลน์ซึ่งนักวิจัยยังคงสามารถน�ำเสนอผลงาน  

พูดคุยโต้ตอบกับผู้ทรงคุณวุฒิได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้การด�ำเนินการดังกล่าวเป็นการค�ำนึงถึงผลกระทบ

ที่มีต่อสังคมในขณะเดียวกันยังท�ำให้การประชุมวิชาการสามารถด�ำเนินการต่อไปได้

ผมหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ.ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 นี้ จะเปิดโอกาสให้กับ

อาจารย์ นักวิจัย นักศึกษา ของมหาวิทยาลัยต่างๆ ตลอดจนผู้สนใจทุกท่านได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เพื่อ

พัฒนาศักยภาพงานวิจัยท่ีได้มาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อสังคมในอนาคตและขออ�ำนวยพรให้ทุก

ท่านมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง สมบูรณ์ตลอดไป

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นิวัติ แก้วประดับ) 

อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  

20 มีนาคม 2563
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สารจากรองอธิการบดีวิทยาเขตตรัง  

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ.ตรัง วิจัย ประจ�ำปี 2563 “มุ่งหน้าก้าวไกล พัฒนา

วิจัยและนวัตกรรม Moving Forward for Research and Innovation Development” ในวันที่ 20 

มีนาคม 2563 นี้นับเป็นครั้งที่ 9 ของการจัดพื้นที่เพื่อเปิดโอกาสให้ นักวิจัย นักศึกษาและผู้ที่มีความสนใจได้

มีโอกาสน�ำเสนอ เผยแพร่ผลงานการวิจัย แลกเปลี่ยนความรู้และรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งแสดง

ให้เห็นได้ชัดเจนถึงความมุ่งมั่นและตั้งใจอย่างต่อเนื่องของคณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ วิทยาเขตตรัง 

ต่อการเป็นเป็นส่วนส�ำคัญในการพัฒนาและสนับสนุนการสร้างงานวิจัย และงานสร้างสรรค์ให้มีความ

ก้าวหน้ามากขึ้น อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสังคม ประเทศชาติ รวมทั้งระดับภูมิภาค 

ท่ามกลางสถานการณ์การระบาดอย่างกว้างขวางของโรค Co-Vid 2019 ในปัจจุบันมหาวิทยาลัย

สงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง ขอชื่นชมคณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการที่ตระหนักถึงความส�ำคัญต่อ

การรักษาความปลอดภัยของผู้เข้าร่วมประชุมวิชาการ และด�ำเนินการสอดคล้องตามประกาศของกระทรวง

การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ในการลดโอกาสการแพร่กระจายของโรคโดยจัดรูปแบบ

การประชุมผ่านระบบออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ 

ม.อ.ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563 สามารถด�ำเนินการต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง อันจะเป็นประโยชน์ต่อ

นักศึกษา นักวิจัย และผู้สนใจทุกท่านที่มีจ�ำนวนเพิ่มมากขึ้นทุกปี โดยเห็นได้จากจ�ำนวนผลงาน และจ�ำนวนผู้

สนใจที่เข้าร่วมน�ำเสนอมีจ�ำนวนเพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง

มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร์ วทิยาเขตตรัง ขอขอบคณุคณะพาณชิยศาสตร์และการจัดการ คณะ

กรรมการผูจั้ดโครงการ ตลอดจนผูเ้ข้าร่วมโครงการทุกท่าน ท่ีมส่ีวนร่วมในการพัฒนาและขับเคล่ือนการสร้างผล

งานวจัิย งานสร้างสรรค์ให้มคีวามก้าวหน้า และขอให้การจัดโครงการประชมุวชิาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วจิยั 

ครัง้ที ่9 ประจ�ำปี 2563 “มุง่หน้าก้าวไกล พัฒนาวจัิยและนวัตกรรม Moving Forward for Research and In-

novation Development” ประสบความส�ำเร็จ บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ทุกประการ

 (รองศาสตราจารย์ ดร.อุดมผล พืชน์ไพบูลย์) 

รองอธิการบดีวิทยาเขตตรัง 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง
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สารจากคณบดีคณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง ให้ความส�ำคัญต่อ

การ การจัดพื้นที่ในการเผยแพรองคความรูอันเกิดจาก ผลงานวิจัยของนักวิจัยมาโดยตลอด ดังนั้นจึงได้จัด

โครงการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรังวิจัย มาอย่างต่อเนื่อง โดยในปี 2563 นี้นับเป็นการจัดโครงการ

ครั้งที่ 9  ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อเผยแพรองคความรูที่เกิดจากผลงานวิจัยของนักศึกษา นักวิชาการ และนักวิจัย 

รวมทั้งเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ทั้งในด้านเนื้อหา กระบวนการวิจัย อันจะน�ำไปสู่การต่อยอด

และปรับปรุงงานวิจัยให้มีคุณภาพ และเกิดผลงานวิจัยที่มีมาตรฐานได้รับการเผยแพร่อย่างกว้างขวาง

โครงการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563 : มุ่งหน้าก้าวไกล พัฒนา

วิจัยและนวัตกรรม Moving Forward for Research and Innovation Development นี้ จัดขึ้นในวันที่ 

20 มีนาคม 2563 ณ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง และท่ามกลางสถานการณ์อันไม่ปกติของ

การระบาดอย่างกว้างขวางของโรค Co-Vid 2019 ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ คณะพาณิชยศาสตร์

และการจัดการตระหนักถึงความส�ำคัญความปลอดภัยของผู้เข้าร่วมการประชุมทุกท่าน จึงได้ปรับรูปแบบ

การน�ำเสนอผลงานผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งนักวิจัยทุกท่านยังสามารถน�ำเสนอผลงาน พูดคุยโต้ตอบกับผู้ทรง

คุณวุฒิได้อย่างมีประสิทธิภาพและลดความเสี่ยงในการกระจายของโรคตามประกาศของกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม โดยในโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย  

ครั้งที่ 9 นี้ มีจ�ำนวนผลงานทางวิชาการที่เข้าร่วมน�ำเสนอเป็นจ�ำนวนมาก แสดงให้เห็นถึงความสนใจและการ

ตระหนักต่อความส�ำคัญของการน�ำองค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย ค้นคว้า มาเผยแพร่ แลกเปลี่ยน อันจะน�ำไป

สู่การพัฒนาต่อยอดให้มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ต่อสังคมมากขึ้น

 คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการหวังเป็นอย่างยิ่งว่าโครงการประชุมวิชาการในครั้งนี้จะเป็น

ประโยชน์ต่อนักวิจัยและผู้สนใจทุกท่าน ในการพัฒนาผลงานวิจัยและน�ำความรู้ไปประยุกต์ใช้ต่อไป และขอ

ขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ คณาจารย์ บุคลากรทุกท่าน ที่มีส่วนร่วมในการจัดโครงการในครั้งนี้ รวมทั้งขอ

อ�ำนวยพรให้ทุกท่านมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง สมบูรณ์ตลอดไป 

(ดร. นิพัฒน์ โพธิ์วิจิตร) 

คณบดีคณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ 

ประธานคณะกรรมการด�ำเนินการจัดการประชุมวิชาการระดับชาติ 

ม.อ.ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563 

20 มีนาคม 2563



7

การประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563

The 9th PSU Trang National Conference on Research across Disciplines 2020 

“มุ่งหน้าก้าวไกล พัฒนาวิจัยและนวัตกรรม”

“Moving forward for Research and Innovation Development”

โดย คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ

วันศุกร์ที่ 20 มีนาคม 2563

ณ  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

1.	 หลักการและเหตุผล

ผลงานวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์ เป็นงานค้นคว้าที่ผ่านกระบวนการศึกษาข้อมูลเพ่ือแสวงหาค�ำตอบ

และองค์ความรู้ใหม่ อันก่อท�ำให้เกิดความก้าวหน้าทางวิชาการ ซึ่งเป็นองค์ประกอบส�ำคัญที่ช่วยขับเคลื่อน

การพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง ตระหนักถึงความ

ส�ำคัญดังกล่าว จึงได้ด�ำเนินการจัดการประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย ขึ้น เพื่อมุ่งส่งเสริมให้นัก

วิชาการ นักวิจัย นักศึกษาและบุคคลทั่วไป ทั้งในภาครัฐและเอกชน สร้างสรรค์องค์ความรู้ใหม่ที่เป็น

ประโยชน์ต่อสังคม โดยสนับสนุนการเป็นเวทีเพื่อน�ำเสนอผลงานวิชาการ เกิดการแลกเปลี่ยน เรียนรู้

ประสบการณ์เกี่ยวกับวิจัย ตลอดจน เป็นสื่อกลางในการเผยแพร่ผลงานวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์สู่สาธารณชน

ทั้งในประเทศและต่างประเทศ เกิดการสร้างเครือข่ายความร่วมมือด้านการวิจัยระหว่างมหาวิทยาลัย รวม

ทั้งการต่อยอดผลงานวิชาการเพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของชุมชนได้จริง น�ำไปสู่การพัฒนา

ธุรกิจของประเทศให้เข้มแข็ง ต่อเนื่องและยั่งยืน ต่อไป

2.	 วัตถุประสงค์
2.1	 เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์เกี่ยวกับการวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์ในกลุ่มนักวิชาการ นัก

วิจัย นักศึกษาและบุคคลทั่วไป
2.2	 เพื่อเผยแพร่ผลงานวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์ในศาสตร์ต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ในการขับเคลื่อน

ธุรกิจและน�ำพานวัตกรรมสู่สาธารณะ
2.3	 เพื่อกระตุ้นการพัฒนาเครือข่ายความร่วมมือเกี่ยวกับการวิจัยระหว่างหน่วยงานและสถาบัน

การศึกษาต่างๆ
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3.	 รูปแบบการด�ำเนินการ
3.1	 การบรรยายทางวิชาการโดยวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิรับเชิญ 
3.2	 การน�ำเสนอผลงานวิชาการภาคบรรยาย (Oral Presentation)  ประเภทบทความวิจัย หรือ 

บทความวิชาการ
3.3	 การน�ำเสนอผลงานสร้างสรรค์ 

4.	 สาขาที่เปิดรับผลงาน

ผลงานของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  นักศึกษาระดับปริญญาโท  อาจารย์ และนักวิจัย
1)	 กลุ่มการจัดการ ประกอบด้วย

•	 บริหารธุรกิจ/การประกันภัยและการจัดการความเสี่ยง

•	 การตลาด

•	 การจัดการการท่องเที่ยว

•	 การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ

•	 การบัญชี/การเงิน
2)	 กลุ่มมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ประกอบด้วย

•	 รัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ

•	 ภาษาอังกฤษ
3)	 ด้านศิลปะการแสดงและการจัดการ ประกอบด้วย

•	 ศิลปะการแสดงและการจัดการ 

5.	 วัน-เวลาด�ำเนินงาน

วันศุกร์ที่ 20 มีนาคม 2563 เวลา 08.00 – 16.30 น.

6.	 สถานที่ด�ำเนินงาน

อาคารเรียนรวม 1 และ 3  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

7.	 ผู้เข้าร่วมโครงการ

ประกอบด้วยบุคคลต่าง ๆ ดังนี้
7.1	 นักศึกษา อาจารย์ นักวิชาการ จากสถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ

7.2	 ผู้สนใจทั่วไป
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8.	 การเสนอผลงาน
8.1	 รูปแบบของการเสนอผลงานภาคบรรยาย

น�ำเสนอผลงานแบบบรรยาย เรื่องละ 1 คน โดยใช้ PowerPoint ประกอบการน�ำเสนอ  เรื่อง

ละไม่เกิน 12 นาที ตอบข้อซักถามไม่เกิน 3 นาที รวมทั้งสิ้นไม่เกิน 15 นาที

8.2	 รูปแบบของการเสนอผลงานสร้างสรรค์

น�ำเสนอผลงานแบบบรรยายและการแสดง เรื่องละ 1 คน โดยใช้ PowerPoint ประกอบ

การน�ำเสนอแบบบรรยายเรื่องละไม่เกิน 5 นาที และน�ำเสนอแบบการแสดงไม่เกิน 10 นาที รวมทั้งสิ้นไม่เกิน 

15 นาที

8.3	 การส่งผลงานวิจัย 

ผู้น�ำเสนอผลงาน ส่งแบบฟอร์มลงทะเบียนและผลงาน พร้อมแนบเอกสารที่เกี่ยวข้อง ส่งไปที่ 

www.psunc.trang.psu.ac.th

8.4	 ก�ำหนดการ 

กิจกรรม ก�ำหนดการ

เปิดรับผลงาน บัดนี้ – วันศุกร์ ที่ 17 มกราคม 2563 

แจ้งผลการพิจารณาผลงาน วันศุกร์ ที่ 24 มกราคม 2563

ช�ำระค่าลงทะเบียนส�ำหรับผลงานที่ผ่านการพิจารณา ภายในวันพุธ ที่ 29 มกราคม 2563 

แจ้งข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อการปรับปรุงแก้ไข

ผลงาน

ภายในวันศุกร์ ที่ 14 กุมภาพันธ์ 2563 

เจ้าของผลงานส่งคืนผลงานที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ภายในวันศุกร์ ที่ 21 กุมภาพันธ์ 2563

ประกาศรายชื่อผลงานที่ได้รับอนุมัติให้น�ำเสนอ ภายในวันอังคาร ที่ 25 กุมภาพันธ์ 2563

ลงทะเบียนและช�ำระค่าลงทะเบียนส�ำหรับผู้เข้าร่วม

ประชุมทั่วไป

ภายในวันศุกร์ ที่  28 กุมภาพันธ์ 2563 

การประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 

ประจ�ำปี 2563 

วันศุกร์ ที่ 20 มีนาคม 2563 

8.5	 อัตราค่าลงทะเบียน

•	 ผู้น�ำเสนอผลงาน ช�ำระค่าลงทะเบียน เรื่องละ 1,500 บาท 

•	 ผู้เข้าร่วมประชุมทั่วไป ช�ำระค่าลงทะเบียน คนละ 1,000 บาท สิ่งที่จะได้รับ อาหารว่าง 2 

มื้อ อาหารกลางวัน และ ของที่ระลึก

ช�ำระค่าลงทะเบียนโดยการโอนผ่านบัญชี 

ธนาคาร       ไทยพาณิชย์ สาขาตรัง 

ชื่อบัญชี       มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง (บัญชีออมทรัพย์)   

เลขที่บัญชี    512 – 2461 – 962 

http://www.psunc.trang.psu.ac.th
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9.	 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
9.1	 ผู้เข้าร่วมประชุมมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างนักวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์จากสถาบัน

ต่างๆ
9.2	 นักศึกษาในระดับปริญญาตรี/ปริญญาโท อาจารย์ นักวิจัย ได้เผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชน

9.3	 เกิดการพัฒนาคุณภาพของงานวิจัย/ผลงานสร้างสรรค์ 

10.	รายละเอียดเพิ่มเติมดูได้ที่

www.psunc.trang.psu.ac.th

11.	ตดิต่อสอบถามข้อมูลการรับสมัครผลงานแยกตามสาขา ดังนี้

สาขา ผู้รับผิดชอบ โทร อีเมล

บริหารธุรกิจ/การประกันภัยและการ

จัดการความเสี่ยง 

คุณนงลักษณ์  เกตุบุตร 0 7520 1770 nonglak.k@psu.ac.th

การตลาด    คุณกานตรัตน์ ชุมคง

คุณฉัตรธิดา สังขสัญญา 

0 7520 1731

0 7520 1773

karntharut.c@psu.ac.th

chattida.s@psu.ac.th

การจัดการการท่องเที่ยว คุณสุริยันต์ บุญเลิศวรกุล 0 7520 1721 suriyan.b@psu.ac.th

การจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ คุณสินีนาถ บุญพรหมสุข 0 7520 1735 sineenart.kh@psu.ac.th

การบัญชี/การเงิน คุณงามทิพย์ ชูเชิดรัตน์ 0 7520 1774 ngamthip.c@psu.ac.th 

รัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ คุณวีณา แพฟืน 0 7520 1726 weena.p@psu.ac.th

ภาษาอังกฤษ คุณวิภาพรรณ อินนุรักษ์

คุณสุธัญญา หนูนรินทร์

0 7520 1731

0 7520 1774

wiphaphun.i@psu.ac.th

sutanya.n@psu.ac.th

ศิลปะการแสดงและการจัดการ คุณวิภาพรรณ อินนุรักษ์

คุณสุธัญญา หนูนรินทร์

0 7520 1731

0 7520 1774

wiphaphun.i@psu.ac.th

sutanya.n@psu.ac.th

http://www.nucm.trang.psu.ac.th
mailto:weena.p@psu.ac.th
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การประชุมวิชาการระดับชาติ ม.อ. ตรัง วิจัย ครั้งที่ 9 ประจ�ำปี 2563
The 9th PSU Trang National Conference on Research across Disciplines 2020

“มุ่งหน้าก้าวไกล พัฒนาวิจัยและนวัตกรรม”
“Moving forward for Research and Innovation Development”

โดย คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ

วันศุกร์ที่ 20 มีนาคม 2563

ณ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

***ฉบับปรับรูปแบบการน�ำเสนอผลงาน โดยฝ่าย VDO Conference***

เวลา ก�ำหนดการ

09.00 - 9.30 น. ลงทะเบียน 

9.30 – 10.00 น. พิธีเปิด ห้อง L2222  อาคารเรียนรวม 2 ชั้น 2

ประกาศรายชื่อผลงานวิจัยและผลงานสร้างสรรค์ดีเด่น 

10.00 – 12.00 น. การน�ำเสนอผลงานภาคบรรยาย ช่วงที่ 1  แบ่งเป็น  7 กลุ่ม คือ

ห้องประชุม 1 สาขาวิชาบริหารธุรกิจ/การประกันภัยและการจัดการความเสี่ยง  

ห้องประชุม 2  สาขาวิชาการตลาด A

ห้องประชุม 3  สาขาวิชาการตลาด B

ห้องประชุม 4  สาขาวิชาการตลาด C

ห้องประชุม 5  สาขาวิชาการตลาด D

ห้องประชุม 6  สาขาวิชาการตลาด E

ห้องประชุม 7  สาขาวิชาการจัดการการท่องเที่ยว A

ห้องประชุม 8  สาขาวิชาการจัดการการท่องเที่ยว B

ห้องประชุม 9 สาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ A

ห้องประชุม 10 สาขาวิชาการบัญชี/การเงิน  A

ห้องประชุม 11 สาขาวิชาการบัญชี/การเงิน  B

ห้องประชุม 12 สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ A

ห้องประชุม 13 สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ B

ห้องประชุม 14 กลุ่มสาขาศิลปะการแสดงและการจัดการ 
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เวลา ก�ำหนดการ

12.00 - 13.00 น. รับประทานอาหารเที่ยง 

13.00 - 16.00 น. การน�ำเสนอผลงานภาคบรรยาย ช่วงที่ 2  (ต่อ)

เสร็จสิ้นการน�ำเสนอ และขอบคุณผู้น�ำเสนอทุกคน

หมายเหตุ
1)	 งานประชุมฯ จะจัดส่งของที่ระลึกและใบเสร็จรับเงินให้แก่ผู้น�ำเสนอทุกท่านทางไปรษณีย์ แบบ

ลงทะเบียน ตามที่อยู่ที่ระบุไว้ใน ขั้นตอนการสมัครฯ
2)	 ผู้น�ำเสนอจะได้รับเกียรติบัตร ก็ต่อเมื่อได้น�ำเสนอผลงานผ่านระบบการประชุมทางไกลนี้ 
3)	 เกียรติบัตรจะจัดส่งถึงผู้น�ำเสนอผลงานทางไปรษณีย์ แบบลงทะเบียน พร้อมกับข้อ 1)
4)	 ผลงานจะเผยแพร่ในรูปแบบออนไลน์ ตั้งแต่วันที่ 25 มีนาคม 2563 เป็นต้นไป ทางเว็บไซต์ 

www.psunc.trang.psu.ac.th

http://www.psunc.trang.psu.ac.th
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รายนามกองบรรณาธิการและผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา 

ผลงานวิจัยบทความวิชาการ และผลงานสร้างสรรค์

บรรณาธิการ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร  เยี่ยมค�ำนวณ

รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ผู้ช่วยบรรณาธิการ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ครรชิต  เชื้อข�ำ

รองคณบดีฝ่ายบริหาร คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.สิปปวิชญ์  วงศ์สุวัฒน์

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายแผนและการประกันคุณภาพ  คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

กองบรรณาธิการ

1.	 กลุ่มสาขาวิชาบริหารธุรกิจ/การประกันภัยและการจัดการความเสี่ยง

ผู้ช่วยศาสตราจาย์ ดร.พงษ์พิช  เพชรสกุลวงศ์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.อิสริยะ  สัตกุลพิบูลย์

คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

ดร.นุชษรา  พึ่งวิริยะ

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา

ดร.นฤบาล  ยมะคุปต์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.ทิพวรรณ  จันทมณีโชติ

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.กฤติยา  ดวงมณี

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

http://eds.trang.psu.ac.th/mis/expert_system/displayprofile.php?id=7Zaq4Jn1Mq4JTh7i6Rw0D
http://eds.trang.psu.ac.th/mis/expert_system/displayprofile.php?id=7Zaq4Jn1Mq4JTh7i6Rw0D
http://eds.trang.psu.ac.th/mis/expert_system/displayprofile.php?id=7Zaq4Jn1Mq4JTh7i6Rw0D
http://eds.trang.psu.ac.th/mis/expert_system/displayprofile.php?id=7Zaq4Jn1Mq4JTh7i6Rw0D
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2.	 กลุ่มสาขาวิชาการตลาด

รองศาสตราจารย์ ดร.ศิวฤทธิ์  พงศกรรังศิลป์

ส�ำนักวิชาการจัดการ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีรศักดิ์  จินดาบถ

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่

ดร.อรจันทร์  ศิริโชติ 

คณะเศรษฐศาสตร์และบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยทักษิณ

ดร.ปิยะนุช  ปรีชานนท์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.วรางคณา  ตันฑสันติสกุล

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.พงศกร  พิชยดนย์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

3.	 กลุ่มสาขาวิชาการจัดการการท่องเที่ยว

ดร.ลัดดาวัลย์  เจียรวิทยกิจ

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยมหิดล 

ดร.ศุภชัย  ชาญวรรณกุล

คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล

ดร.เมธาวี  ว่องกิจ

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.วิภาดา  เถาธรรมพิทักษ์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

4.	 กลุ่มสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ดร. สยาม  แย้มแสงสังข์

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี

ดร. สุพัฒธนา  สุขรัตน์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร. อัจฉรา  หลีระพงศ์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง
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5.	 กลุ่มสาขาวิชาการบัญชี/การเงิน

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปวีนา  กองจันทร์

คณะบริหารธุรกิจและการบัญชี มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปาริชาติ  มณีมัย

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.ชนวัฒน์  ชุณหวิกสิต

ส�ำนักวิชาการจัดการ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์

ดร.มัทนชัย  สุทธิพันธุ์

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่

ดร.บุญฑริกา  ใจกระจ่าง

คณะศิลปศาสตร์และวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี

ดร.สุรนัย  ช่วยเรือง

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.ดลินา  อมรเหมานนท์

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

6.	 กลุ่มสาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวิทย์  จันทร์เพ็ชร

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.ดนุวัศ  สุวรรณวงศ์

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.วิวัฒน์  ฤทธิมา 

วิทยาลัยการจัดการเพื่อการพัฒนา มหาวิทยาลัยทักษิณ

ดร.อรอุมา  สุพัฒนกุล

คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย

ดร.วิสุทธิณี  ธานีรัตน์ 

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.ณรงค์ฤทธิ์  ปริสุทธิ์กุล

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.ฮาซันอักริม  ดงนะเด็ง 

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง
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7.	 กลุ่มสาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัชฎาภรณ์  จันทร์อุดม 

คณะศิลปศาสตร์และวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตสุราษฎร์ธานี

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิราพร  เยี่ยมค�ำนวณ

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร. ณัฐกฤตา  โชติภัคธนสุข

คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์

8.	 กลุ่มสาขาวิชาศิลปะการแสดงและการจัดการ

ผู้ช่วยศาสตราจายร์ ดร.นภดล  ทิพย์รัตน์

คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี

ดร.สมโภชน์ เกตุแก้ว

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

ดร.จุติกา โกศลเหมมณี

คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิวิพากษ์ผลงานวิจัย บทความ

วิชาการ และผลงานสร้างสรรค์

1.	 กลุ่มสาขาวิชาบริหารธุรกิจ/การประกันภัยและการจัดการความเสี่ยง

ดร.ปิยะ ปานผู้มีทรัพย์

ส�ำนักวิชาการจัดการ  มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์

2.	 กลุ่มสาขาวิชาการตลาด

รองศาสตราจารย์ ดร.ศศิวิมล สุขบท

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดนุพล  หุ่นโสภณ

คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัลลภา  พัฒนา

คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย

ดร.สุมนา ลาภาโรจน์กิจ 

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่

ดร.สิทธิชัย นวลเศรษฐ 

คณะเทคโนโลยีการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย

3.	 กลุ่มสาขาวิชาการจัดการการท่องเที่ยว

ดร.สุขุมาล  กล�่ำแสงใส

ส�ำนักวิชาการจัดการ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์

ดร.ยงยุทธ  แก้วอุดม

คณะการท่องเที่ยวและอุตสาหกรรมบริการ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย

4.	 กลุ่มสาขาวิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ดร.นิชากรณ์  พันธ์คง

คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ วิทยาเขตพัทลุง
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5.	 กลุ่มสาขาวิชาการบัญชี

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไตรรงค์ สวัสดิกุล

วิทยาลัยนานาชาติ  มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 

ดร.ศิรดา นวลประดิษฐ์

คณะเศรษฐศาสตร์และบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยทักษิณ

6.	 กลุ่มสาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์/การบริหารรัฐกิจ  

รองศาสตราจารย์ ดร.กมลพร  สอนศรี

คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล

ดร.สิริวิท อิสโร

คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

7.	 กลุ่มสาขาวิชาศิลปะการแสดงและการจัดการ

รองศาสตราจารย์ฉันทนา เอี่ยมสกุล

คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

รองศาสตราจารย์ ดร.อนุกูล โรจน์สุขสมบูรณ์ 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
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เว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรัง 
An Online Marketplace for Community-Based Tourism in Trang

ปริวรรต ข�ำตรี1 นริสกร ไชยวิก1* อภิสิทธิ์ นุรักษ์อภิชิตกุล1 สุพัฒธณา สุขรัตน์1 

Pariwat Kumthree1 Nariskorn Chaiwik1* Apisit Nurakapichitkul1 Supattana Sukrat1

บทคัดย่อ

ในปัจจุบันแหล่งท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรังยังไม่เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวท่ีชื่นชอบการท่อง

เที่ยวชุมชนเท่าที่ควร เนื่องจากขาดช่องทางการประชาสัมพันธ์ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชนที่สามารถเข้าถึง

กลุ่มนักท่องเที่ยวเป้าหมายได้ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน 

เพื่อน�ำเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรัง และเป็นช่องทางในการจองโปรแกรมทัวร์ส�ำหรับการ

ท่องเที่ยวชุมชนด้วย โดยคนในชุมชนสามารถจัดการโปรแกรมทัวร์ด้วยตนเอง และนักท่องเที่ยวสามารถจอง

โปรแกรมทัวร์ท่องเที่ยวชุมชน รีวิวและให้คะแนนโปรแกรมทัวร์ได้ โดยผลการประเมินความพึงพอใจของ

ระบบจากนักท่องเที่ยวด้วยแบบสอบถามโดยใช้ค่าเฉลี่ยในการวิเคราะห์ผล พบว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่มี

ความพึงพอใจต่อระบบในระดับมาก 

คำ�สำ�คัญ: การท่องเที่ยวชุมชน, ตลาดกลางด้านการท่องเที่ยว, เว็บไซต์จองแพ็คเกจทัวร์

Abstract

At present, community-based tourist attractions in Trang province are not well-

known among the target tourists due to the lack of channels through which tourist informa-

tion can be sufficiently delivered to them. The objectives of this research was thus to de-

velop an online marketplace for community-based tourism to present community tourist 

attractions in Trang in particular and to be an alternative channel for the tourists to reserve 

their tourism programs. In this online marketplace, the local guides are offered opportuni-

ties to manage their tour programs. Meanwhile, the visiting tourists can reserve the commu-

nity-based tour programs on their own, contribute reviews about the tour programs, and 

vote for the perceived best destinations. The quality of the online marketplace systems was 

evaluated using a user satisfaction questionnaire. The statistics used in data analysis were 

means and standard deviation. The results of this study indicate that the system obtains a 

high level of quality since most of the users are satisfied with it at a high level.

Keywords: Community-Based Tourism, Online Marketplace for Tourism, Tour Package 
Reservation Website

1 คณะพาณิชยศาสตร์และการจัดการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง

 Faculty of Commerce and Management, Prince of Songkla University, Trang Campus

 * Email: Scoopy120@hotmail.com
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﻿บทนำ�

จังหวัดตรังเป็น 1 ใน 55 จังหวัดที่ถูกคัดเลือกเป็นแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญจากการท่องเที่ยวแห่ง

ประเทศไทยที่มีความสวยงามทางทรัพยากรธรรมชาติ เช่น ภูเขา ทะเล และน�้ำตก ที่มีความอุดมสมบูรณ์ 

สงบ และสะอาด รวมถึงเกาะแก่งในทะเลที่ได้รับการกล่าวขานถึงความสวยงามเป็นที่ตื่นตาตื่นใจของนักท่อง

เที่ยวทั้งในและต่างประเทศ นอกจากแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติแล้ว จังหวัดตรังยังมีแหล่งท่องเที่ยววิถี

ชุมชนที่มีความน่าสนใจ ซึ่งนักท่องเที่ยวสามารถเข้าไปสัมผัสวิถีชีวิตของชุมชนต่าง ๆ ในจังหวัดตรังได้อย่าง

ใกล้ชิดอีกด้วย แต่เนื่องจากแหล่งท่องเที่ยวชุมชนเหล่านี้ยังไม่เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวที่ชื่นชอบการท่อง

เที่ยวชุมชนเท่าที่ควร เนื่องจากขาดช่องทางการประชาสัมพันธ์ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชนที่สามารถเข้าถึง

กลุ่มนักท่องเที่ยวเป้าหมายได้

ดังนั้น ผู้พัฒนาจึงมีแนวคิดในการพัฒนาเว็บไซต์ตลาดกลางการท่องเที่ยวชุมชน ส�ำหรับการท่อง

เที่ยวของชุมชนในจังหวัดตรัง เพื่อใช้เป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชนของ

จังหวัดตรังให้เป็นที่รู้จัก และเพื่อให้นักท่องเที่ยวที่มาเยือนจังหวัดตรังมีทางเลือกในการท่องเที่ยวเพิ่มขึ้น 

โดยคนในชุมชนสามารถสร้างโปรแกรมทัวร์ของตนเอง และน�ำเสนอต่อนักท่องเที่ยวผ่านทางเว็บตลาดกลาง 

รวมไปถึงอ�ำนวยความสะดวกให้กับนักท่องเท่ียวที่สนใจมาเที่ยวในชุมชนให้สามารถเข้ามาจองโปรแกรมการ

ท่องเที่ยวที่คนในชุมชนสร้างขึ้นได้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย
1.	 เพื่อวิเคราะห์และออกแบบเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน 

2.	 เพื่อพัฒนาเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน ส�ำหรับน�ำเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว
ชุมชน และจองโปรแกรมทัวร์ส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน

3.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อเว็บตลาดกลางการท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรัง

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย
1.	 มีช่องทางในการน�ำเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวของชุมชนให้เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวที่สนใจ

2.	 มีระบบจัดเก็บข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว สถานที่พัก และโปรแกรมทัวร์ของการท่องเที่ยวชุมชน

มีช่องทางอำ�นวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยวในการค้นหาแหล่งท่องเที่ยวชุมชน และจองโปรแกรมทัวร์

ที่จัดโดยคนในชุมชนได้

การทบทวนวรรณกรรม

1. การท่องเที่ยวชุมชน (Community Based Tourism: CBT) 

การท่องเที่ยวชุมชน เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวที่มีเอกลักษณ์เฉพาะ โดยการท่องเที่ยวถูกจัดการโดย

คนในชุมชนที่เข้ามามีส่วนรวมในการบริหารการท่องเที่ยวของตนเอง และค�ำนึงถึงความยั่งยืนของสิ่ง

แวดล้อม สังคม และวัฒนธรรมของชุมชน (หน่วยวิเคราะห์เศรษฐกิจฐานราก, 2561) ดังนั้น ชุมชนจึงเป็นผู้

ก�ำหนดทิศทางและรูปแบบการท่องเที่ยวด้วยตนเอง เพื่อให้ความรู้แก่นักท่องเที่ยวที่เข้ามาท่องเที่ยวใน
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ชุมชน การท่องเที่ยวชุมชนจึงเกิดจากความต้องการ และความร่วมมือของคนในชุมชน การสร้างจิตส�ำนึกที่ดี

และมีความสามัคคี มีการอนุรักษ์และหวงแหนทรัพยากรหรือวิถีชีวิตดั้งเดิมไว้ โดยการท่องเที่ยวชุมชนจะ

ประสบความส�ำเร็จได้ต้องอาศัยศักยภาพของคนในชุมชนที่ต้องรู้จักวิถีชีวิตชุมชนของตนเอง มีความพร้อม

ด้านทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรมของชุมชน และคนในชุมชนมีความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของการ

ท่องเที่ยวชุมชนและพร้อมประสานงานกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง (องค์การบริหารการพัฒนาพื้นที่พิเศษเพื่อ

การท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (องค์การมหาชน), 2553) หน่วยวิเคราะห์เศรษฐกิจฐานราก (2561) กล่าวว่า การ

พัฒนาชุมชนให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวชุมชน ประกอบด้วยองค์ประกอบส�ำคัญ 3 ด้าน คือ 

1) ศักยภาพของคน โดยคนในชุมชนต้องรู้จักวิถีชีวิตดั้งเดิมของตนเองเป็นอย่างดีเพื่อความพร้อมใน

การบอกเล่าข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยว และคนในชุมชนมีความสามัคคี สามารถท�ำงานร่วมกันได้ซึ่งถือเป็นสิ่ง

ส�ำคัญที่สุดของชุมชน เนื่องจากต้องมีการร่วมคิดร่วมวางแผนด�ำเนินการ และประสานงานกับหน่วยงานต่าง 

ๆ ที่เกี่ยวข้อง

2) ศักยภาพของพื้นที่ โดยชุมชนควรมีทรัพยากรธรรมชาติ วัฒนธรรม ประเพณี และภูมิปัญญาท้อง

ถิ่นที่สืบสานต่อกันมา คนในชุมชนต้องรู้จักรักและหวงแหน เห็นคุณค่าของทรัพยากรในชุมชน สามารถน�ำ

ทรัพยากรที่มีมาจัดการได้อย่างคุ้มค่าและยั่งยืน โดยชุมชนต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้ และเข้าใจแนวคิด

พื้นฐานด้านการท่องเที่ยวโดยชุมชนและการจัดการในพื้นที่ได้ด้วย

3) ศักยภาพด้านการจัดการ ชุมชนต้องมีผู้น�ำที่มีวิสัยทัศน์ เข้าใจเรื่องการท่องเที่ยวโดยชุมชนมี

ความพร้อมในการประสานงานและต้องร่วมมือกับหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้อง

2. ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวชุมชนของจังหวัดตรัง

จังหวัดตรัง เป็นจังหวัดทางภาคใต้ของประเทศไทย มีอาณาเขตติดต่อกับจังหวัดพัทลุง 

นครศรีธรรมราช สตูล และกระบี่ แบ่งเขตการปกครองออกเป็น 10 อ�ำเภอ ประกอบด้วย อ�ำเภอเมืองตรัง 

อ�ำเภอกันตัง อ�ำเภอย่านตาขาว อ�ำเภอปะเหลียน อ�ำเภอสิเกา อ�ำเภอห้วยยอด อ�ำเภอวังวิเศษ อ�ำเภอนาโยง 

อ�ำเภอรัษฎา และอ�ำเภอหาดส�ำราญ โดยแต่ละอ�ำเภอมีแหล่งท่องเที่ยวที่น่าสนใจ ดังนี้

2.1 ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญของอ�ำเภอย่านตาขาว เช่น หลาดต้นน�้ำล�ำขนุน ล่องเรือบ้านล�ำ

ขนุนโฮมสเตย์ ภูผาเมฆ ภูผาหมอก โรงไฟฟ้าพลังน�้ำ สะพานศึกษาธรรมชาติเรือนยอดไม้ บ้านคีรีรัตน์ น�้ำตก

น�้ำเค็ม

2.2 ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญของอ�ำเภอรัษฎา เช่น ชุมชนท่องเที่ยวบ้านหน้าเขา – ในวัง ถ�้ำวัง

พระยาพิชัยสงคราม ถ�้ำนาคราช กลุ่มผ้ามัดย้อมบ้านทอนไม้งาม สวนฝรั่งแป้นสีทอง วัดถ�้ำพระพุทธ

2.3 ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญของอ�ำเภอกันตัง เช่น เมืองเก่ากันตัง สถานีรถไฟกันตัง พิพิธภัณฑ์

พระยารัษฎา ล่องแพบ้านน�้ำราบ

2.4 ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญของอ�ำเภอสิเกา เช่น บ่อหินฟาร์มสเตย์ พิพิธภัณฑ์สัตว์น�้ำราช

มงคลตรัง

2.5 ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญของอ�ำเภอห้วยยอด เช่น ถ�้ำเลเขากอบ เขาพระยอด วังเทพธาโร

2.6 ตัวอย่างแหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญของอ�ำเภอเมืองตรัง เช่น ย่านเมืองเก่าทับเที่ยง ล่องแก่งเขาหลัก 

พิพิธภัณฑ์พระยารัษฎา ศาลเจ้าท่ามก๋งเยี่ย คริสตจักรตรัง วัดภูเขาทอง
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3. การออกแบบเว็บไซต์การท่องเที่ยว

จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมา พบว่า งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บไซต์ท่องเที่ยวได้

พัฒนาเว็บไซต์โดยมุ่งเน้นการออกแบบให้เว็บไซต์ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน มีระบบนำ�ทางที่ดีไม่ทำ�ให้ผู้ใช้งาน

เกิดความสับสน จัดวางตำ�แหน่งของโลโก้ชัดเจน เลือกใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายและมีขนาดเหมาะสม เลือกใช้สี

ที่มีเอกลักษณ์ สวยงามและดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ ให้ความสำ�คัญกับความถูกต้องและความทันสมัยของ

เนื้อหาภายในเว็บไซต์และการเชื่อมโยงทั้งภายในและภายนอกเว็บไซต์ ประมวลผลถูกต้องและรวดเร็ว และ

เลือกใช้ภาพหรือมัลติมีเดียที่น่าสนใจ (รพีภัทร มานะสุนทร, 2558; ชาญณรงค์ แก้วกระจ่าง, 2555; เอก

เทพ ภักดีศิริมงคล, 2550) 

4. ตัวอย่างระบบงานหรือโปรแกรมที่ใกล้เคียงกันกับระบบงานที่พัฒนา 

4.1 เว็บ takemetour.com

เว็บเทคมีทัวร์ดอทคอม เป็นบริการพาท่องเที่ยวระยะสั้นแบบวันเดียว (One Day Trip) เป็นบริการ

การท่องเที่ยวที่ออกแบบและน�ำเที่ยวโดยคนท้องถิ่น โดยนักท่องเที่ยวสามารถบริหารประสบการณ์การท่อง

เที่ยวของตัวเองได้ตามใจชอบ ตามรูปแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวต่าง ๆ ที่มีให้เลือกหลายรูปแบบ เช่น เที่ยว

ในเมือง (City Tour) เที่ยวชมธรรมชาติ พายเรือ ชิมอาหารริมถนน (Street food) ปั่นจักรยาน เที่ยวตลาด 

หรือเที่ยวแบบผจญภัย ซึ่งนักท่องเที่ยวจะสามารถเลือกไกด์หรือผู้น�ำเที่ยวที่เป็นคนในพื้นที่ (Local Expert) 

จากโปรไฟล์และการรีวิวที่ผ่านมาหรือจากการแนะน�ำของเว็บไซต์ได้ 

รูปที่ 1 ตัวอย่างเว็บเทคมีทัวร์ดอทคอม

ที่มา: https://www.takemetour.com/
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4.2 เว็บ localalike.com

เว็บโลเคิลอไลค์ดอทคอม เป็นเว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อเป็นช่องทางในการส่งเสริมการท่องเที่ยวโดย

ชุมชน มุ่งส่งเสริมและสนับสนุนชุมชนท้องถิ่น โดยอาศัยการท่องเที่ยวโดยชุมชนเป็นเครื่องมือในการพัฒนา

ชุมชนเชื่อมต่อนักท่องเที่ยวและชุมชน เพื่อส่งเสริมให้เกิดกิจกรรมการท่องเที่ยวที่สร้างสรรค์ และเกิด

ประสบการณ์สุดพิเศษร่วมกันระหว่างนักท่องเที่ยวและคนในชุมชน

รูปที่ 2 ตัวอย่างเว็บโลเคิลอไลค์ดอทคอม

ที่มา: https://localalike.com/

จากการศึกษาตัวอย่างของเว็บไซต์ตลาดกลางทั้งสองแบบ พบว่า กลุ่มเป้าหมายของเว็บไซต์ทั้งสอง

เว็บเป็นนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ ซึ่งจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่คนในชุมชนต้องมีความสามารถในการสื่อสารภาษา

อังกฤษได้ค่อนข้างดี จึงท�ำให้บางชุมชนที่ยังขาดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษไม่สามารถใช้บริการเว็บไซต์

ดังกล่าวได้ เพราะคนในชุมชนไม่มีความพร้อมในการรับนักท่องเที่ยวต่างชาติ ดังนั้น ผู้พัฒนาจึงต้องการ

พัฒนาเว็บตลาดกลางขึ้นเพื่อเป็นทางเลือกหนึ่งให้กับชุมชนท่ีต้องการเผยแพร่ข้อมูลการท่องเท่ียวชุมชนของ

ตนเองเพื่อรองรับนักท่องเที่ยวในประเทศได้

วิธีด�ำเนินการวิจัย

1. วิธีการศึกษา/วิธีการด�ำเนินงาน 

งานวิจัยนี้ด�ำเนินงานตามวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ (System Development Life Cycle) 

โดยมีกระบวนการท�ำงาน ดังนี้

1)การศึกษาข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชน เช่น ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรังจากเว็บไซต์

ของหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และตัวอย่างระบบที่เกี่ยวข้อง เช่น takemetour.com และ localalike.com 

เพื่อค้นหาข้อมูลชุมชนที่ให้บริการท่องเที่ยวชุมชน รวมถึงลงพื้นที่เพื่อศึกษารูปแบบการท่องเที่ยวชุมชนของ

อ�ำเภอย่านตาขาว เพื่อน�ำมาใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ
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2)การวิเคราะห์โครงสร้างข้อมูล โดยน�ำข้อมูลที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์หาโครงสร้างข้อมูลเพื่อใช้

ออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ และเป็นข้อมูลในการพัฒนาระบบต่อไป 

3)การออกแบบระบบงาน น�ำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและการวิเคราะห์โครงสร้างข้อมูลมาใช้ใน

การออกแบบฐานข้อมูล และกระบวนการท�ำงานของระบบ โดยใช้แผนภาพการไหลของข้อมูล (Data flow 

diagram) และแผนภาพ ER-Diagram เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์และออกแบบระบบงาน

4)การพัฒนาระบบตามผลที่ได้จากการออกแบบระบบ 

5)การทดสอบและติดตั้งระบบ เป็นการทดสอบระบบสารสนเทศที่พัฒนาเรียบร้อยแล้ว เพื่อตรวจ

สอบความครบถ้วนและถูกต้องของระบบที่พัฒนา 

6)การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อการใช้ระบบ เพื่อประเมินผลความสอดคล้องของระบบที่

พัฒนากับความต้องการของผู้ใช้ที่เป็นนักท่องเที่ยวและผู้ใช้ซึ่งเป็นผู้สร้างแพ็คเกจทัวร์ท่องเที่ยวชุมชน เช่น 

คนในชุมชนหรือบุคคลที่ต้องการเป็นไกด์น�ำเที่ยวชุมชน

2. เครื่องมือการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ คือ เว็บไซต์ตลาดกลางท่องเที่ยวชุมชน และแบบสอบถามประเมินความ

พึงพอใจของผู้ใช้โดยใช้มาตรวัดเจตคติแบบ 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert, 1967) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน

ระดับความพึงพอใจ ดังนี้

5 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด

4 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจมาก

3 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจปานกลาง

2 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจน้อย

1 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างของการพัฒนาเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรัง 

แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้

ผู้น�ำเที่ยวซึ่งอาจเป็นคนในชุมชนที่มีการพัฒนาเป็นแหล่งท่องเท่ียวชุมชนหรือผู้ท่ีต้องการเป็นไกด์

ท้องถิ่นน�ำเที่ยวชุมชน 

นักท่องเที่ยวโดยผู ้พัฒนาเลือกกลุ ่มตัวอย่างจากนักท่องเที่ยวทั่วไปท้ังที่ เคยและไม่เคยมี

ประสบการณ์การท่องเที่ยวชุมชนมาก่อน และเป็นผู้ที่ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหาข้อมูลเพื่อการท่องเที่ยว 

โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) 

4.	 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามถูกน�ำมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรมตารางท�ำการ เพื่อหาค่าเฉลี่ย และ

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลผลค่าเฉลี่ยทางสถิติใช้การค�ำนวณความกว้างของอันตรภาคชั้นเท่ากับ 

0.8 ซึ่งอ้างอิงจากชัชวาลย์ เรืองประพันธ์ (2539, หน้า 15) โดยใช้สูตร 
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ความกว้างของอันตรภาคชั้น = ( คะแนนสูงสุด – คะแนนต�่ำสุด ) / จ�ำนวนชั้น

 	 ดังนั้น ความกว้างของอันตรภาคชั้น = (5 – 1) / 5 = 0.8

 	 เกณฑ์การแปลผลจากค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจเป็นดังนี้

ระดับคะแนน

เฉลี่ย

ความหมาย

4.21 – 5.00 มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด

3.41 – 4.20 มีระดับความพึงพอใจมาก

2.61 – 3.40 มีระดับความพึงพอใจปานกลาง

1.81 – 2.60 มีระดับความพึงพอใจน้อย

1.00 – 1.80 มีระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด

5. เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ

1) ฮาร์ดแวร์ : คอมพิวเตอร์แบบพกพา 

2) ซอฟต์แวร์ 

- ระบบปฏิบัติการ Windows 10

- โปรแกรมส�ำหรับจัดการเว็บเซิร์ฟเวอร์ – Xampp (Apache + MariaDB + PHP + Perl)

- ภาษาส�ำหรับเขียนโปรแกรมบนเว็บ – PHP

ผลการด�ำเนินงาน

1. ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชั่น

เว็บไซต์การท่องเที่ยวชุมชนแบ่งการท�ำงานออกเป็น 3 ส่วนตามลักษณะของผู้ใช้งานระบบ ประกอบ

ด้วย 1) ผู้ดูแลระบบ 2) ผู้น�ำเที่ยวซึ่งเป็นคนในชุมชนและเป็นเจ้าของโปรแกรมทัวร์ และ 3) นักท่องเที่ยว 

โดยแต่ละส่วนมีการใช้งานที่แตกต่างกัน ดังนี้

1.1	 ผู้ดูและระบบ

- สามารถตรวจสอบและยืนยันการสมัครสมาชิกของผู้ประกอบการและนักท่องเที่ยว

- สามารถตรวจสอบและยืนยันการสร้างแพ็คเกจทัวร์

1.2	 ผู้น�ำเที่ยว

- สามารถสร้างแพ็คเกจทัวร์ เพิ่ม ลบและแก้ไข ขอมูลได้

- สามารถตรวจสอบและยืนยันการจองให้แก่นักท่องเที่ยว

- สามารถออกรายงานรายละเอียดรายได้ของผู้น�ำเที่ยวได้
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1.3	 นักท่องเที่ยว

- สามารถดูข้อมูลแพ็คเกจทัวร์ และสามารถจองแพ็คเกจทัวร์ตามวันเวลาที่ต้องการได้

สามารถออกใบเสร็จรายละเอียดแพ็คเกจทัวร์

สามารถรีวิวและให้คะแนนแพ็คเกจทัวร์ที่ได้ไปใช้บริการเที่ยวมาแล้วได้

2. ตัวอย่างหน้าจอ

รูปที่ 3 หน้าจอการสร้างแพ็คเกจทัวร์

 

รูปที่ 4 หน้าจอการสร้างแพ็คเกจทัวร์
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รูปที่ 5 หน้าจอการจองแพ็คเกจทัวร์

รูปที่ 6 หน้าจอการรีวิวและให้คะแนนแพ็คเกจทัวร์
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจของเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจต่อเว็บตลาดการส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน โดยใช้

แบบสอบถาม มีรายละเอียดด้านประชากรศาสตร์ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 สัดส่วนลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง

ข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถาม
นักท่องเที่ยว ผู้นำ�เที่ยว

จำ�นวน ร้อยละ จำ�นวน ร้อยละ

เพศ

-	 หญิง 5 50.00 3 100.00

-	 ชาย 5 50.00 - -

อายุ

-	 20-25 ปี 9 90.00 1 33.33

-	 26-34 ปี - - 1 33.33

-	 35-40 ปี 1 10.00 1 33.33

ระดับการศึกษา

-	 ปริญญาตรี 9 90.00 2 66.67

-	 สูงกว่าปริญญาตรี 1 10.00 1 33.33

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้ในฐานะที่เป็นนักท่องเที่ยวจ�ำนวน 

10 ราย และผลการประเมินความพึงพอใจของระบบจากผู้ใช้ในฐานะผู้น�ำเที่ยว จ�ำนวน 3 ราย ผลการ

ประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยว ดังตารางที่ 2 และผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้น�ำเที่ยว ดัง

ตารางที่ 3

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยว

รายการประเมิน ¯x S.D.
ระดับความพึง

พอใจ

1.	 ด้านความสามารถของโปรแกรม 4.29 0.64 มากที่สุด

1.1 เว็บไซต์ง่ายต่อการใช้งาน 4.20 0.63 มาก

1.2 เว็บไซต์ประมวลผลและแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว 4.20 0.63 มาก

1.3 เว็บไซต์ประมวลผลและแสดงผลได้อย่างถูกต้อง 4.30 0.67 มากที่สุด

1.4 ความรวดเร็วในการค้นหาข้อมูลภายในเว็บไซต์ 4.40 0.70 มากที่สุด

1.5 ข้อมูลตอบสนองตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 4.40 0.70 มากที่สุด

1.6 ข้อมูลมีความทันสมัย ถูกต้อง และเชื่อถือได้ 4.20 0.63 มาก

1.7 มีการแสดงรายงานในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและมีประโยชน์
ต่อผู้ใช้

4.30 0.67 มากที่สุด
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รายการประเมิน ¯x S.D.
ระดับความพึง

พอใจ

2.	 ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 4.10 0.63 มาก

2.1 การจัดรูปแบบการแสดงผลบนจอภาพมีความเหมาะสม 4.10 0.74 มาก

2.2 ตัวอักษรมีความเหมาะสม (ขนาด, สี, ชนิด,ลักษณะ) 4.10 0.57 มาก

2.3 ใช้ภาพหรือสื่อมัลติมีเดียท�ำให้เกิดความน่าสนใจ 4.10 0.74 มาก

2.4 ความสม�่ำเสมอในการออกแบบหน้าจอและเมนู 4.10 0.57 มาก

3.	 ความประทับใจต่อการใช้บริการเว็บไซต์โดยภาพรรวม 4.10 0.74 มาก

จากตารางที่ 2 พบว่า ผู้ประเมินส่วนใหญ่พึงพอใจต่อผลการทำ�งานของเว็บตลาดกลางในระดับมาก โดยผู้

ใช้ส่วนใหญ่พึงพอใจต่อความถูกต้องในการประมวลผลและแสดงผลข้อมูล ความรวดเร็วในการค้นหาข้อมูล 

การตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ และมีการแสดงรายงานในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและมีประโยชน์ต่อผู้ใช้

ในระดับมากที่สุด และมีความพึงพอใจในระดับมากต่อความง่ายในการใช้งานของระบบ ความทันสมัยของ

ข้อมูล การประมวลผลและแสดงผลอย่างรวดเร็ว การจัดรูปแบบของการแสดงผลของเว็บไซต์ที่เหมาะสม ทั้ง

ในด้านโครงสร้าง ตัวอักษร ภาพและสื่อมัลติมีเดีย และความสม่ำ�เสมอในการออกแบบหน้าจอและเมนู

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้นำ�เที่ยว

รายการประเมิน ¯x S.D.
ระดับความพึง

พอใจ

1.	 ด้านความสามารถของโปรแกรม 4.11 0.47 มาก

1.1	โปรแกรมง่ายต่อการกรอกข้อมูลและบันทึกข้อมูล 4.33 0.58 มากที่สุด

1.2	โปรแกรมง่ายต่อการออกรายงาน 4.00 0.00 มาก

1.3	โปรแกรมมีการแสดงรายงานในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและมี
ประโยชน์ต่อผู้ใช้

4.33 0.58 มากที่สุด

1.4	โปรแกรมทำ�งานได้ถูกต้องและน่าเชื่อถือ 3.67 0.58 มาก

1.5	โปรแกรมทำ�งานได้ตามความต้องการ 4.33 0.58 มากที่สุด

2.	 ด้านการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 4.67 0.50 มากที่สุด

1.1	โปรแกรมใช้งานง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด

1.2	ความสม่ำ�เสมอในการออกแบบหน้าจอและเมนู 4.67 0.58 มากที่สุด

1.3	ความสวยงามของการใช้ภาพและข้อความบนหน้าจอ 4.33 0.58 มากที่สุด

3.	 ความพึงพอใจของผู้ใช้งานโดยภาพรวม 4.00 0.00 มาก

จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้ประเมินส่วนใหญ่พึงพอใจต่อผลการทำ�งานของเว็บตลาดกลางในระดับมาก โดยผู้ใช้

ส่วนใหญ่พึงพอใจต่อการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ในระดับมากที่สุด ไม่ว่าจะเป็นการใช้ตัวอักษรและภาพ

ประกอบของเว็บตลาดกลาง รวมถึงความสม่ำ�เสมอในการออกแบบหน้าจอและเมนู และพึงพอใจต่อความ

สามารถของโปรแกรมที่ทำ�งานได้ตามต้องการ แสดงรายงานในรูปแบบที่เข้าใจได้ง่ายในระดับมากที่สุด และ
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พึงพอใจต่อความง่ายในการออกรายงาน การทำ�งานได้อย่างถูกต้องและน่าเชื่อถือในระดับมาก

อภิปรายผล

ในการประเมินคุณภาพของเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน ผู้วิจัยให้ความส�ำคัญต่อการ

พัฒนาเว็บไซต์ให้ใช้งานง่าย มีการออกแบบเว็บไซต์ได้น่าสนใจ เลือกใช้ภาพ ตัวอักษร และสื่อต่าง ๆ อย่าง

เหมาะสมและตรงตามความต้องการของผู้ใช้ เนื่องจากการจัดตัวอักษรและข้อความในหน้าเว็บเพจ สามารถ

สร้างความดึงดูดใจให้กับผู้ใช้งานได้ (เอกเทพ ภักดีศิริมงคล, 2550: 194–195) นอกจากนี้เว็บควรประมวล

ผลได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว มีเนื้อหาที่ทันสมัย เพราะเนื้อหาเป็นสิ่งส�ำคัญของเว็บไซต์ที่ต้องให้ความ

ส�ำคัญโดยเนื้อหาต้องมีความถูกต้องและสมบูรณ์ มีการปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่เสมอ ซึ่งงานวิจัยส่วนใหญ่ใช้

เกณฑ์เหล่านี้ในการประเมินคุณภาพของเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว (รพีภัทร มานะสุนทร, 2558; 

ชาญณรงค์ แก้วกระจ่าง, 2555) โดยผลการประเมินคุณภาพของเว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชน

มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 

บทสรุป

เว็บตลาดกลางส�ำหรับการท่องเที่ยวชุมชนท�ำหน้าที่เป็นตัวกลางให้นักท่องเที่ยวที่ชื่นชอบการเรียน

รู้วิถีชีวิตของชุมชนได้มาพบปะกับคนในชุมชนหรือเจ้าของพื้นที่ที่เปิดให้บริการนักท่องเที่ยวเข้ามาศึกษาวิถีชิ

วิต ความเป็นอยู่ ศิลปวัฒนธรรมของคนในชุมชน รวมถึงแหล่งท่องเที่ยวต่าง ๆ ของชุมชน โดยเว็บตลาด

กลางที่พัฒนาขึ้นจะช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวชุมชนในจังหวัดตรัง และหาก

สนใจโปรแกรมการท่องเที่ยวชุมชน นักท่องเที่ยวยังสามารถจองโปรแกรมทัวร์ผ่านระบบได้อีกด้วย นอกจาก

นี้เว็บตลาดกลางยังเป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์ข้อมูลการท่องเที่ยวชุมชนไปยังนักท่องเที่ยว และให้

บริการสร้างโปรแกรมทัวร์ เพื่อให้ผู้น�ำเที่ยวที่สนใจสามารถจัดการข้อมูลโปรแกรมท่องเที่ยวเพื่อเปิดให้นัก

ท่องเที่ยวที่สนใจเข้ามาจองทัวร์ท่องเที่ยวชุมชนได้ ระบบดังกล่าวจึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยอ�ำนวยความสะดวก

ให้กับนักท่องเที่ยวและคนในชุมชน และเป็นช่องทางส�ำคัญที่ช่วยสนับสนุนการท่องเที่ยวชุมชนของจังหวัด

ตรังให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น ซึ่งอาจจะช่วยเพิ่มรายได้จากการท่องเที่ยวชุมชนได้อีกช่องทางหนึ่งด้วย
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บทคัดย่อ

การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม เป็นการน�ำเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality)  ผนวกเข้ากับการระบุต�ำแหน่ง

ด้วยระบบระบุต�ำแหน่งบนโลก (Global Positioning System: GPS) โดยใช้เทคนิค Geo-Location Based 

เพื่อแสดงข้อมูลสถานที่ส�ำคัญ ๆ เช่น ร้านค้า ร้านอาหาร สถานที่ท่องเที่ยวและที่พัก โดยนักท่องเที่ยว

สามารถใช้อุปกรณ์สื่อสารของตนเองส่องไปยังถนนหรือสถานที่ท่องเที่ยวจริง แอพพลิเคชั่นจะแสดงราย

ละเอียด ได้แก่ บอกต�ำแหน่งร้านค้า ร้านอาหาร สถานที่ท่องเที่ยว แยกตามประเภท นอกจากนี้แอพพลิเคชั่น

ยังสามารถบอกระยะทางจากต�ำแหน่งที่นักท่องเที่ยวอยู่ไปยังสถานที่นั่น ๆ และสามารถดูรายละเอียดสถาน

ที่ โดยแสดงทั้งรูปภาพ วิดีโอมัลติมีเดีย หรือ 3D โมเดล ได้เช่นกัน ซึ่งเป็นการท�ำให้นักท่องเที่ยวได้สัมผัส

ประสบการณ์ใหม่ในการท่องเที่ยว ท�ำให้ไม่น่าเบื่ออีกต่อไป

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย แอพพลิเคชั่นประยุกต์สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และแบบสอบถามความพึงพอใจ การส�ำรวจความพึงพอใจใน

การใช้งานโปรแกรมจะใช้แบบสอบถาม ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ด้าน 1) ด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น 2) ด้าน

การน�ำเสนอข้อมูล 3) ด้านประโยชน์การใช้งาน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ความถี่ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์สนับสนุน

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อเราพิจารณาใน

แต่ละด้านสามารถ เรียงล�ำดับค่าเฉลี่ยความพึงพอใจจากมากสุดไปยังน้อยสุด ดังนี้คือ ด้านการน�ำเสนอ

ข้อมูล ด้านประโยชน์การใช้งาน และ ด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น

คำ�สำ�คัญ : เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม,  การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์, การบอกตำ�แหน่งทางภูมิศาสตร์

Abstract

Developing an application supporting creative tourism activities, we have deployed 

Augmented Reality, making the line between real and virtual life, cooperated with Geo-lo-

cation-based services in order to show the places of interest e.g. shops, restaurants, and 

tourist attractions. The application allows the tourists to view the real world around them 

through their smartphone cameras. It also displays the details e.g. store’s location and its 

distances from their current location. Moreover, it enhances the application by exploiting 
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2D images, 3D models, sound and multimedia so that the actual environment the tourists 

experience would be perceived in a more interesting way.

The tools of this research consist of the application supporting creative tourism ac-

tivities using augmented reality and the participants’ satisfaction form on the application. 

There are three parts in the questionnaire including 1) application usage 2) information 

presenting 3) the benefits of using the application. The simple statistical test including the 

percentages, means, frequencies and standard deviation was used to describe participants 

and analyze data. The results showed that participants’ satisfaction with the application 

supporting creative tourism activities using augmented reality is at the high level, followed 

by the perceived benefits of information presenting, using the application, and application 

usage.

Keywords: Augmented Reality, Creative tourism, Geo-location-based system

1. บทน�ำ

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) เป็นการท่องเที่ยวที่เปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยวได้

พัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวอย่างสร้างสรรค์ด้วยตนเอง ผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรม และประสบการณ์

การเรียนรู้ ตามคุณลักษณะของสถานที่ท่องเที่ยวแต่ละแห่ง โดยการเข้าไปมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ศิลปะ 

มรดกทางวัฒนธรรม และลักษณะเฉพาะของแต่ละพื้นที่ ซึ่งน�ำไปสู่การเชื่อมโยงกับผู้คนที่เป็นผู้อาศัยอยู่ใน

พื้นที่นั้นและเป็นผู้สร้างวัฒนธรรมที่เป็นวิถีชีวิตให้เกิดขึ้น ส่งผลให้เกิดการจดจ�ำ  ประทับใจ และมีความ

เข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวนั้น นอกจากนี้ประสบการณ์ของนักท่องเที่ยว (Tourist Experi-

ence) เป็นกลยุทธ์ที่ส�ำคัญในการสร้างภาพลักษณ์ให้แก่สถานที่ท่องเที่ยว โดยเป็นการสร้างประสบการณ์

เชิงบวกให้กับนักท่องเที่ยว ทั้งทางด้านประสบการณ์ทางกายภาพ ประสบการณ์ทางอารมณ์ ของนักท่อง

เที่ยว และประสบการณ์เชิงการบริการ รวมถึงรูปแบบอัตลักษณ์ของคนไทย เช่น การเป็นเจ้าบ้านที่ดีของคน

ไทยเป็นส่วนหน่ึงในการสร้างประสบการณ์เพื่อให้นักท่องเที่ยวมีความรู้สึกร่วมจนกระทั่งได้เป็นส่วนหน่ึงของ

วัฒนธรรม ความรู้สึกมีส่วนร่วม มีความสุขในการท่องเที่ยวในประเทศไทยกลายเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการ

การท่องเที่ยวที่ทรงประสิทธิภาพ

ในปัจจุบันนี้นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่นิยมใช้อุปกรณ์สื่อสาร ได้แก่ สมาร์ทโฟน กล้องดิจิตอล รวมทั้ง

เทคโนโลยีที่ทันสมัยต่าง ๆ  โดยเฉพาะโครงข่ายความเร็วสูง 4G/5G ในการเก็บประสบการณ์และบันทึกความ

ทรงจ�ำของตนในท่องเที่ยวแต่ละครั้งเสมอ ดังนั้นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยผนวกเข้ากับการท่อง

เที่ยวเป็นการสร้างแรงจูงใจ และความประทับใจให้แก่นักท่องเที่ยวอีกทางหนึ่ง ส่งผลท�ำให้นักท่องเที่ยวกลับ

มาเที่ยวซ�้ำและน�ำประสบการณ์ที่ดีไปบอกต่อได้ และการน�ำเทคโนโลยีที่ทันสมัยยังเป็นการส่งเสริมการท่อง

เที่ยวให้รูปใหม่ ๆ ได้อีกเช่น การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การท่องเที่ยวเชิง

ธรรมชาติ เป็นต้น ลักษณะการท่องเที่ยวเหล่านี้สามารถใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยน�ำเสนอสถานที่ท่องเที่ยวใน

รูปแบบที่หลากหลาย เปิดประสบการณ์การใหม่ สร้างความตื่นเต้นให้กับนักท่องเที่ยวได้

ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality (AR) หรือความจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่ง
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ความจริงและโลกเสมือนเข้าได้ด้วยกัน เป็นการใช้วิธีซ้อนภาพสองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้อยู่

บนภาพที่เห็นจริง โดยสามารถโต้ตอบได้ทันที ด้วยความสามารถของเทคโนโลยี AR สามารถประยุกต์กับการ

ท่องเที่ยวได้ เพื่อเป็นการเปิดประสบการณ์ใหม่ ให้แก่นักท่องเที่ยว และสร้างแรงจูงใจ สนุกในการท่องเที่ยว

นั้น ๆ ปัจจุบันมีงานวิจัยที่ได้ศึกษาการใช้เทคโนโลยี AR มาประยุกต์เข้ากับการท่องเที่ยว ได้แก่ การใช้ AR 

ในการสอนประวัติศาสตร์และการท่องเที่ยว งานวิจัยแสดงให้เห็นถึงโอกาสใหม่ ๆ ในการใช้เทคโนโลยี AR 

เสริมกับการท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์โดยใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือร่วมกับต�ำแหน่งท่ีต้ังทาง

ภูมิศาสตร์ ช่วยให้การน�ำเสนอข้อมูลอยู่ในรูปที่สามารถให้ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและน่าสนใจ 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยในประเทศไทยที่ศึกษาการใช้เทคโนโลยี AR ประยุกต์กับการท่องเที่ยวภายใน

ประเทศ ได้แก่ การประยุกต์ใช้ AR ในการน�ำเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟน โดยใช้วิธีซ้อนภาพ

สองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้อยู่บนภาพที่เห็นจริง เช่น วัด หรือโบราณสถานต่าง ๆ และใช้ AR 

เพื่อน�ำเสนอเนื้อหาประวัติความเป็นมา โบราณสถาน หรือ ศาสนาสถานที่ส�ำคัญต่าง ๆ 

ส�ำหรับงานวิจัยนี้เป็นการน�ำเสนอข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในท้องถิ่นจังหวัดตรัง โดย

การน�ำเทคโนโลยี AR ผนวกเข้ากับการระบุต�ำแหน่งด้วยระบบระบุต�ำแหน่งบนโลก (Global Positioning 

System: GPS) โดยใช้เทคนิค Geo-Location Based เพื่อแสดงข้อมูลสถานที่ส�ำคัญ ๆ เช่น ร้านค้า สถานที่

ประวัติศาสตร์ และแหล่งศิลปะวัฒนธรรมในชุมชนผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ตามเส้นทางการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรม เช่น เส้นทางจักรยาน เป็นต้น โดยนักท่องเที่ยวสามารถสัมผัสประสบการณ์ใหม่ในการท่อง

เที่ยว ด้วยการใช้อุปกรณ์สื่อสารของตนเอง ส่องไปยังสถานที่จริงของเส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ใน

จังหวัดตรัง โดยจะปรากฏข้อมูลในรูปแบบ 2 และ 3 มิติ รวมทั้งวิดีโอที่อธิบายข้อมูลทั้งเชิงกว้างและเชิงลึก

ให้กับนักท่องเที่ยวให้ได้รับประสบการณ์การท่องเที่ยวแบบใหม่ และได้รับความรู้เชิงวัฒนธรรมของสถานที่

ท่องเที่ยวนั่น ๆ ไปในคราวเดียวกัน

2. วัตถุประสงค์การวิจัย	
1.	 เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค Augmented 

Reality

2.	 เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับโปรแกรมประยุกต์สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
ด้วยเทคนิค Augmented Reality

3. ทบทวนวรรณกรรม 

Augmented Reality (AR) ถูกนิยามขึ้นโดย Ronald T. Azuma (Azuma, 1997) เป็นเทคโนโลยี

ที่ผสานโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน (Real and Virtual Environment) ไว้ด้วยกัน AR ใช้วิธีซ้อนภาพ

สองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้อยู่บนภาพที่เห็นจริง โดยสามารถโต้ตอบได้ทันที (Interactive in 

Real Time) ต่อมามีนักวิจัยหลายท่านได้น�ำแนวคิดนี้ไปขยายและศึกษาวิจัยในหลากหลายรูปแบบ เช่น ใน

ด้านการศึกษา การผลิต การตลาด การท่องเที่ยวการแพทย์ การทหาร การแสดง ความบันเทิง หุ่นยนต์ การ

วางผังเมืองและวิศวกรรมโยธา ส�ำหรับประเทศไทยได้บัญญัติศัพท์ Augmented Reality ในพจนานุกรรม

ราชบัณฑิตยสถานสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ปรับปรุง 19 มิถุนายน 2544 เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริง

เสริม” ซึ่งการพัฒนา AR ในปัจจุบันสามารถจ�ำแนกประเภทได้ 2 ประเภท คือ 1) ใช้สัญลักษณ์ (Marker-
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based) เป็นสื่อ เช่น ภาพ 2 มิติ QR Code หรือ สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในการอ้างอิงข้อมูลที่ต้องการอธิบายหรือ

แสดงผล และ 2) ไม่ใช้สัญลักษณ์ (Marker-less หรือ Location or Position based) ซึ่งการท�ำงานของ AR 

ในรูปแบบนี้ท�ำงานโดยใช้อุปกรณ์ เช่น อุปกรณ์ในการระบุต�ำแหน่ง (GPS) หรือ เครื่องวัดความเร็ว เป็นต้น 

ซึ่งการท�ำงานใน AR ทั้งสองรูปแบบอาจมีข้อจ�ำกัด เช่น ต้องใช้อินเตอร์เน็ตความเร็วสูง (4G/5G) ในการ

ค้นหาข้อมูล การแสดงผลจากฐานข้อมูลในเครื่องแม่ข่าย (Dartmouth College Library Research 

Guides, 2011)

ปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AR ในการน�ำเสนอข้อมูลทางด้านต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น เนื่องจาก

เป็นเทคโนโลยีที่มีลักษณะเด่นในด้านการสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับกลุ่มผู้บริโภค (รุ่นใหม่) ที่มี

ความสนใจในการรับรู้ข้อมูลสินค้าเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้สื่อในหลากหลายรูปแบบก่อนการสั่งซื้อ

สินค้าเช่น การสั่งซื้อสินค้าออนไลน์เบื้องต้นจากร้านเสื้อผ้าแบรนด์ดังอย่าง Saks Fifth Avenue  ซึ่งถือเป็น

โอกาสของนักการตลาดที่จะสร้างโอกาสการขายสินค้ารวมถึงโอกาสของการมีส่วนร่วมกับผู้บริโภค (Cus-

tomer Engagement) ในการสร้างกลไกหรือช่องทางทางการตลาดเพื่อให้ผู้ใช้สินค้ามีการติดต่อสื่อสารกับ

ทางบริษัทเพิ่มมากขึ้น ปัจจุบันมีความสนใจน�ำเทคโนโลยี AR นี้มาใช้กันอย่างแพร่หลาย ทั้งทางการท่อง

เที่ยว การท�ำสื่อการสอนเพื่อการศึกษา และการประชาสัมพันธ์สินค้าและบริการ

มีนักวิจัยหลายท่านให้ความส�ำคัญและสนใจในเรื่องของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AR มีการ

ประยุกต์ใช้ AR เข้ากับการเรียนการสอนและการท่องเที่ยว ได้แก่ Jiri Kyselaa and Pavla Storkovab (Jiri 

et al, 2016) ได้ใช้ AR ในการสอนประวัติศาสตร์และการท่องเที่ยว โดยในงานวิจัยแสดงให้เห็นถึงโอกาส

ใหม่ ๆ ในการใช้เทคโนโลยี AR เสริมกับการท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์โดยใช้แอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือ

ถือร่วมกับต�ำแหน่งที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ ช่วยให้การน�ำเสนอข้อมูลอยู่ในรูปที่สามารถให้ความรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและน่าสนใจ นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยในประเทศไทยที่ศึกษาการใช้เทคโนโลยี AR ประยุกต์กับ

การท่องเที่ยวภายในประเทศ ได้แก่ นิติศักดิ์ เจริญรูป ในปีพ.ศ. 2560 ได้ประยุกต์ใช้ AR ในการน�ำเสนอ

ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟน โดยใช้วิธีซ้อนภาพสองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้อยู่บนภาพ

ที่เห็นจริง งานวิจัยนี้ใช้ข้อมูลวัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย เป็นต้นแบบในการพัฒนางานวิจัย เพื่อน�ำเสนอ

เนื้อหาประวัติความเป็นมา ศาสนาสถานที่ส�ำคัญภายในวัดพระแก้ว ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักท่องเที่ยวมี

ความพึงพอใจสูงสุดด้านแอพพลิเคชั่น คือ การใช้งานแอพพลิเคชั่นโดยรวม มีความเหมาะสม ซึ่งมีความพึง

พอใจอยู่ในระดับมาก ส่วนความพึงพอใจด้านการน�ำเสนอข้อมูลสูงสุด คือ ภาษาที่ใช้บรรยายเข้าใจง่าย และ

ถูกต้อง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก งานวิจัยของสุรพงษ์ วิริยะ และคณะ ในปี 2557 ได้พัฒนาเทคโนโลยี

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรค์ เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีการท่องเที่ยวเชิง

วัฒนธรรมสมัยกรุงศรีอยุธยาเสมือนจริง ช่วยส่งเสริมการประชาสัมพันธ์และการให้ความรู้เชิงวัฒนธรรมของ

สถานที่ท่องเที่ยว ด้วยการน�ำเสนอรูปแบบ 3 มิติ แสดงผลบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ผลงานวิจัยสรุปได้ว่า 

ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมีคุณภาพอยู่ในระดับดี และประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง

ผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี
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4. ขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัย

1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking

แบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อแอพพลิเคชั่นสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค 

Augmented Reality 

2. กลุ่มเป้าหมาย

เป็นการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม กลุ่มเป้าหมาย บุคคลทั่วไปมีช่วงอายุอยู่ระหว่าง 15–50 ปี 

จ�ำนวน 60 คน กลุ่มตัวอย่างเป็นตัวแทนของประชากรซึ่งผู้วิจัยสุ่มออกมาจากประชากรเพื่อใช้เป็นกลุ่ม

ตัวอย่างในงานวิจัย และกลุ่มตัวอย่างอย่างมีลักษณะตรงข้อตกลง หรือวัตถุประสงค์ของการวิจัย

3. วิธีการด�ำเนินการสร้างเครื่องมือ

3.1 ขั้นตอนในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น 

ผู้ศึกษาด�ำเนินงานครั้งนี้โดยยึดหลักการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงตามหลักการสร้าง Aug-

mented Reality โดยใช้เครื่องมือในการพัฒนาแสดงดังรูปที่ 1 โดยผู้พัฒนาใช้ไลบรารี 

Wikitudeในการจับภาพแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ มีการใช้ภาษา PHP ในการจัดการฐานข้อมูล และใช้โปรแกรม 

Android studio ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นระบบปฏิบัติการแอนด์มีโครงสร้างดังแสดงในรูปที่ 1

รูปที่ 1 โครงสร้างของแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking

3.2 การท�ำงานของแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking 

การท�ำงานของโปรแกรมหน้าจอหลักของแอพพลิเคชั่น โดยระบบประกอบด้วย 4 เมนู คือ เมนู AR 

เมนูสถานที่ เมนูแผนที่ และเมนูเกี่ยวกับเรา แสดงดังรูปที่ 2-4
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รูปที่ 2  แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking แสดงสวน AR
1.	 เมนู AR เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูนี้ แอพพลิเคชั่นจะเปิดกล้องขึ้น โดยผู้ใช้สามารถส่องดูสถานที่จาก

ต�ำแหน่งจริงได้ และแอพพลิเคชั่นจะปรากฎจุด Marker แบบ 2D ที่ระบุต�ำแหน่งของร้านค้า สถานที่ท่อง
เที่ยวต่าง ๆ  ไว้ พร้อมระบุระยะห่างจากต�ำแหน่งของผู้ใช้ไปยังสถานที่ต่าง ๆ  ได้ด้วย เมื่อผู้ใช้กดเลือก Marker 
ใด ๆ แอพพลิเคชั่นก็จะแสดงรายละเอียดของข้อมูลสถานที่นั้นๆ ขึ้น โดยจะแสดงเป็นรูปภาพ 2D หรือ 3D 
หรือ สื่อมัลติมีเดีย ท�ำให้ผู้ใช้ได้สัมผัสประสบการณ์การใหม่ในการท่องเที่ยว และยังได้เข้าถึงรายละเอียดของ
สถานที่ท่องเที่ยวนั้นได้จริง ๆ แสดงตัวอย่างดังรูปที่ 2

2.	 เมนูสถานที่ เป็นการแสดงข้อมูลสถานที่ที่ได้จัดหมวดหมู่อย่างเป็นระบบในฐานข้อมูลสถานที่
ท่องเที่ยวในจังหวัดตรัง โดยแอพพลิเคชั่นได้แบ่งเป็น 4 ประเภท ได้แก่ ร้านอาหาร ที่พัก สถานที่ท่องเที่ยว 
และร้านสะดวกซื้อ นอกจากนี้ผู้ใช้ยังสามารถค้นหาข้อมูลสถานที่ตามชื่อ และตามประเภทของสถานที่ท่อง
เที่ยวที่ได้จัดหมวดหมู่ไว้ได้เช่นกัน แสดงตัวอย่างดังรูปที่ 

3.	 เมนูแผนที่ เป็นการแสดงสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ  บนแผนที่ (Google Map) จากฐานข้อมูลของ
ระบบที่ได้ปักหมุดไว้แบ่งตามประเภทที่ได้จัดหมวดหมู่ข้างต้น โดยเชื่อมต่อกับ GPS เพื่อแสดงพิกัด และ
แนะน�ำสถานที่ท่องเที่ยว ที่อยู่ใกล้เคียงต�ำแหน่งปัจจุบันของนักท่องเที่ยวได้ด้วย นอกจากนี้เมื่อคลิกต�ำแหน่ง
ที่ปักหมุนไว้แอพพลิเคชั่นยังสามารถน�ำทางได้เช่นกัน แสดงตัวอย่างดังรูปที่ 4 (c)

 

รูปที่ 3 แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking แสดงส่วนข้อมูลการท่องเที่ยว
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4.	 เมนูเกี่ยวกับเรา แสดงข้อมูลของผู้จัดท�ำ แสดงตัวอย่างดังรูปที่ 4 (d)

(a) เมนูAR	     (b) เมนูสถานที่         (c) เมนูแผนที่ 	    (d) เมนูเกี่ยวกับเรา

รูปที่ 4 หน้าจอแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking ในส่วนประกอบต่าง ๆ ทั้ง 4 เมนู

3.3 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking

แบบสอบถามประกอบด้วยรายการค�ำถามที่สร้างอย่างประณีตจึงมีความเหมาะสม เพื่อใช้วัด

สิ่งที่ผู้วิจัยต้องการวัดจากกลุ่มตัวอย่างหรือประชากรที่ใช้งานแอพพลิเคชั่นจริง เพื่อเป้าหมายให้ได้

มาซึ่งข้อเท็จจริง ดังนั้นการส�ำรวจความพึงพอใจใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) ใน

ประเภทของการวิจัยแบบส�ำรวจ (Survey research) มีขั้นตอนการสร้างเครื่องวิจัยดังนี้

1) การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ผู้ศึกษาสร้างแบบสอบถามโดยอ้างอิงจากงานวิจัยเรื่อง

การพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชันเพื่อเพิ่มศักยภาพการเสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรม (พจน์ศิรินทร์ ลิมปิ

นันทน์, 2556) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Lik-

ert) โดยก�ำหนดเกณฑ์การประเมินแปรผลตามค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด

3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก

2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง

1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย

0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด

2) น�ำแบบประเมินความพึงพอใจเสนอที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบให้ข้อแนะน�ำ

3) ผู้ศึกษาแก้ไขแบบและเมินความพึงพอใจตามที่ปรึกษาแนะน�ำ

4) พิมพ์แบบแบบประเมินความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์เพื่อน�ำไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป

5) แจกแบบประเมินความพึงพอใจแก่กลุ่มตัวอย่าง 

6) การวิเคราะห์ข้อมูล ในการศึกษานี้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative analysis) 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูล

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาด�ำเนินการดังนี้ 

1. ผู้ศึกษารวบรวมแบบสอบถามที่ได้รับคืนมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามทุกฉบับ 

น�ำแบบสอบถามมาตรวจให้คะแนนตามน�้ำหนักของแต่ละข้อตามที่ก�ำหนดและน�ำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป

 2. วิเคราะห์ความพึงพอใจแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยว

เชิงสร้างสรรค์ โดยการหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย () และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยรวม รายด้านและ

รายข้อ โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย

ตารางที่ 1 แสดงจ�ำนวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ�ำแนกตามเพศ

เพศ
ผู้ตอบแบบสอบถาม

จำ�นวน ร้อยละ

1. ชาย 24 40

2. หญิง 36 60

รวม 60 100

จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ จากการส�ำรวจผู้ตอบแบบสอบถามที่ใช้งานแอพพลิเคชั่นจริง 60 คน ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง เป็นจ�ำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และเพศชาย จ�ำนวน 24 คน คิด

เป็นร้อยละ 40

ตารางที่ 2 แสดงจ�ำนวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ�ำแนกตามอายุ

เพศ
ผู้ตอบแบบสอบถาม

จำ�นวน ร้อยละ

1. อายุต่ำ�กว่า 18 ปี 12 20

2. 18 – 24 ปี 30 50

3. 25 – 33 ปี 8 13.33

4. 34 – 45 ปี 6 10

5. 46 ปีขึ้นไป 4 6.67

รวม 60 100

 	 จากตารางที่ 2 พบว่าจากการส�ำรวจ 60 คน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อายุ 18-24 ปี เป็นจ�ำนวน 

30 คน คิดเป็นร้อยละ 50 อายุต�่ำกว่า 18 ปี จ�ำนวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 20 อายุ 25-33 ปี จ�ำนวน 8 คน 

คิดเป็นร้อยละ 13.33 อายุ 34-45 ปี จ�ำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 10 และอายุ 46 ปีขึ้นไป จ�ำนวน 4 คน คิด

เป็นร้อยละ 6.67
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ตารางที่ 3 แสดงจ�ำนวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ�ำแนกตามอาชีพ

เพศ
ผู้ตอบแบบสอบถาม

จำ�นวน ร้อยละ

1. นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา 42 70

2. ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 4 6.67

3. เจ้าของกิจการ 4 6.6.7

4. พนักงานบริษัทเอกชน 6 10

5. พ่อบ้าน/แม่บ้าน 4 6.66

รวม 60 100

 	 จากตารางที่ 3 พบว่าผลการประเมินแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ จากการส�ำรวจ 60 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น

นักเรียน/นิสิต/นักศึกษา เป็นจ�ำนวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 70 รองลงมา คือ พนักงานบริษัทเอกชน จ�ำนวน 

6 และล�ำดับสุดท้ายผู้ตอบแบบสอบถาม 3 กลุ่ม คือ ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ เจ้าของกิจการ และคนพ่อบ้าน/

แม่บ้าน มีจ�ำนวน 4 คนและคิดเป็นร้อยละ 6.67 เท่ากันทั้ง 3 กลุ่ม

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ

รายการที่ประเมิน

มากที่สุด

(5)

ระดับคะแนนของการให้ข้อมูล รวม

มาก

(4)

ปาน

กลาง 

(3)

น้อย

(2)

น้อย

ที่สุด

(1)

1. ด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking

1.1 แอพพลิเคชั่นสะดวกต่อการใช้งาน ข้อมูล 21 22 17 0 0 60

ร้อยละ 35.00 36.67 28.33 0 0 100

1.2 ความรวดเร็วในการประมวลผลแอพพลิ

เคชั่น

ข้อมูล 27 19 14 0 0 60

ร้อยละ 45.00 31.67 23.33 0 0 100

1.3 การใช้งานแอพพลิเคชั่นโดยรวมมีความ   

เหมาะสม

ข้อมูล 12 20 28 0 0 60

ร้อยละ 20 33.33 46.67 0 0 100

2. ด้านการนำ�เสนอข้อมูล

2.1 การออกแบบ 3D โมเดลมีความเหมาะ

สมและมีความสวยงาม

ข้อมูล 19 18 23 0 0 60

ร้อยละ 31.67 30 33.33 0 0 100

2.2 สื่อมัลติมีเดียที่ในการนำ�เสนอมีความ

เหมาะสม

ข้อมูล 22 17 21 0 0 60

ร้อยละ 36.67 28.33 35 0 0 100
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2.3 ภาษาที่ใช้บรรยายเข้าใจง่าย และถูกต้อง ข้อมูล 24 16 20 0 0 60

ร้อยละ 40 26.67 33.33 0 0 100

2.4 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร ใน

การนำ�เสนอมีความเหมาะสม

ข้อมูล 13 26 21 0 0 60

ร้อยละ 21.67 43.33 35 0 0 100

3. ด้านประโยชน์การใช้งาน

3.1 แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking 

ช่วยสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ได้มากขึ้น

ข้อมูล 20 19 21 0 0 60

ร้อยละ 33.33 31.67 35 0 0 100

3.2 แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking 

ทำ�ให้เข้าใจข้อมูลในการท่องเที่ยวได้ง่ายขึ้น

ข้อมูล 21 18 21 0 0 60

ร้อยละ 35 30 35 0 0 100

3.3 แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking ช่วย

สร้างความหลากหลายในการประชาสัมพันธ์

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์

ข้อมูล 27 14 19 0 0 60

ร้อยละ 45 23.33 31.67 0 0 100

3.4 แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking ช่วย

สร้างความรู้สึกแปลกใหม่

ข้อมูล 16 18 26 0 0 60

ร้อยละ 26.67 30 43.33 0 0 100

รวม ข้อมูล 222 207 231 0 0 660

ร้อยละ 33.64 31.36 35 0 0 100

ระดับเฉลี่ย 4.01

เฉลี่ยร้อยละ 80.28

	 จากตารางที่ 4 พบว่าผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ จากการประเมิน ข้อที่ 1.1 – ข้อ

ที่ 3.4 คิดเป็นร้อยละ 100 ระดับเฉลี่ยอยู่ที่ 4.01 และ เฉลี่ยร้อยละเท่ากับ 80.28 คือ ค่าเฉลี่ยของผล

แบบสอบถามทั้งหมด เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าผู้ที่ตอบแบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้เรียงล�ำดับค่าเฉลี่ย

ร้อยละจากมากไปหาน้อย ดังนี้ เลือกระดับคะแนนของการให้ข้อมูลอยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 35 

เลือกระดับคะแนนของการให้ข้อมูลอยู่ในระดับมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 33.64 และสุดท้ายเลือกระดับ

คะแนนของการให้ข้อมูลอยู่ในระดับมาก คิดเป็นร้อยละ 31.36 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง 
              สร้างสรรค์

รายการที่ประเมิน ระดับคะแนนเฉลี่ยนเต็ม (5) SD การแปลผล

1. ด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น 4.01 0.43 มาก

2. ด้านการนำ�เสนอข้อมูล 3.97 0.47 มาก

3. ด้านประโยชน์การใช้งาน 4.04 0.50 มาก

เฉลี่ย 4.01 0.47 มาก
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จากตารางที่ 5 พบว่าจากการส�ำรวจ 60 คน ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ( ) = 4.01, S.D 

=0.47) และพิจารณาเป็นรายด้าน ดังนี้ ด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น ( ( ) = 4.01, S.D = 0.43) ด้านการน�ำ

เสนอข้อมูล ( ( ) = 3.97, S.D = 0.47) และสุดท้ายด้านประโยชน์การใช้งาน ( ( ) = 4.04, S.D =0.50) 

6. สรุปและอภิปรายผล 

การพัฒนาแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ส�ำเร็จสมบูรณ์และได้รับผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่ท�ำการทดลอง    อยู่ในระดับมาก  

( ( ) = 4.01, S.D =0.47) ทั้งนี้เกิดจากในกระบวนการพัฒนา ผู้ศึกษาได้แบ่งการท�ำงานเป็นขั้นตอนที่ชัดเจน 

และได้น�ำการพัฒนาระบบแบบ System Development Life Cycle (SDLC) (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และ

พนิดา พานิชกุล, 2546) มาใช้ในขั้นตอนการวิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาแอพพลิเคชั่นตามจุดประสงค์

ของงานวิจัย ในขั้นการพัฒนาได้แบ่งขั้นตอนการท�ำงานออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการน�ำเครื่องมือ 

Wikitude เพื่อดึงเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน (Augmented Reality) เชื่อมต่อกับ

แอพพลิเคชั่น ขั้นตอนการระบุต�ำแหน่งงบนโลก และขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชั่น โดยในแต่ละขั้นตอนผู้

ศึกษาได้ให้ที่ปรึกษาเป็นผู้ตรวจสอบและให้ค�ำแนะน�ำอย่างต่อเนื่อง 

ในงานวิจัยได้ก�ำหนดให้แอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking สามารถใช้งานได้ 4 เมนู ได้แก่ เมนูเปิด

กล้องAR สามารถส่องดูต�ำแหน่งที่ตั้งของสถานที่ได้ มีป้ายสีแบ่งประเภท สามารถกดดูรายละเอียดของสถาน

ที่นั้น ๆขึ้นมา และสามารถตั้งระยะการมองเห็น เมนูค้นหาสถานที่แสดงข้อมูลสถานที่แบ่งประเภทและ

ค้นหาตามชื่อ เมนูเปิด map สามารถแสดงสถานที่ปักหมุดของสถานที่ที่มีในระบบทั้งหมด และเมนูสุดท้าย 

เมนูเกี่ยวกับเราแสดงข้อมูลผู้จัดท�ำ โดยแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking สามารถน�ำเสนอรายละเอียดของ

สถานที่ท่องเที่ยวใบรูปแบบภาพเสมือนจริง ท�ำให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นภาพ เสมือนได้ไปที่นั้นจริง ๆ ซึ่ง

เป็นการดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งาน และท�ำให้รู้สึกสนุกในการใช้งาน 

โดยผลลัพธ์จากการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างพบว่า ความพึงพอใจของกลุ่ม

ประชากรตัวอย่างที่มีต่อแอพพลิเคชั่น Trang AR Tracking ผู้ที่ตอบแบบสอบถามในการวิจัยครั้งนี้ให้ข้อมูล

อยู่ในระดับมาก ระดับเฉลี่ยเท่ากับ 4.01 และ เฉลี่ยร้อยละ คิดเป็นร้อยละ 80.28 แสดงถึงความพึงพอใจใน

ระดับมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากมีการน�ำเสนอสถานที่ท่องเที่ยวในที่แปลกใหม่ แอพพลิเคชั่นไม่ซับซ้อนใช้งาน

ง่าย ท�ำให้การศึกษาในหัวข้อนี้เป็นการเติมสีสันการน�ำเสนอแหล่งท่องเที่ยวดูแปลกใหม่และไม่น่าเบื่อ

7. ข้อเสนอแนะ 

7.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ควรปรับปรุงแอพพลิเคชั่นด้านฐานข้อมูล เพื่อให้แอพพลิเคชั่นสามารถแสดงผลอย่างมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นในส่วนของความรวดเร็วในการแสดงผลและข้อมูลที่ควรมีมากกว่านี้

7.2 แนวทางในการพัฒนาโครงการต่อในอนาคต
1.	 ควรศึกษาความต้องการของผู้ใช้งานเพื่อให้ระบบที่ออกมาตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน

มากที่สุด
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2.	 พัฒนาให้หน้าจอแสดงผลใช้งานง่ายยิ่งขึ้น เช่น ปรับจอแสดงผลในหน้า AR ให้แสดงข้อมูลไม่
ทับซ้อนกัน 

3.	 การพัฒนาส่วนของการออกแบบหน้าจอ ให้มีความสวยงาม เข้าใจง่าย เพื่อให้สะดวกและ
รวดเร็วต่อการใช้งาน

7.3 ประโยชน์ที่ได้จากการประยุกต์โครงการนี้

ผลการวิจัยที่ได้จะเป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ใช้เป็นแนวทางส�ำหรับผู้ที่สนใจพัฒนา

ด้านแอพพลิเคชั่นโลกเสมือนผสานโลกจริงและการระบุต�ำแหน่งด้วยระบบระบุต�ำแหน่งบนโลก
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ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย
Factors Affecting the Using of e-Payment in Thailand

หทัยทิพย์ ถิ่นชาญ1* บุษกร ถาวรประสิทธิ์1

Hataitip Thinchan1* Bussagone Tavonprasith1

บทคัดย่อ

การศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย มีวัตถุประสงค์

เพื่อศึกษาลักษณะของการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทยและเพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย โดยเก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์เป็นระยะ

เวลา 28 ไตรมาส ตั้งแต่ไตรมาสที่ 1 ปี พ.ศ. 2554 ถึงไตรมาสที่ 4 ปี พ.ศ. 2560 ใช้สถิติ Multiple  Linear 

Regression ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อมูลค่าการช�ำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ค่าจ้างแรงงานเฉลี่ย จ�ำนวนบัตรพลาสติก รายได้ประชาชาติ อัตราดอกเบี้ย และ

จ�ำนวนประชากร ส�ำหรับปริมาณ(จ�ำนวนครั้ง)การช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปริมาณการช�ำระเงิน

ผ่านระบบการช�ำระเงิน ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05

คำ�สำ�คัญ: ปัจจัย, e-Payment, ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์

Abstract

The objectives of the study of factors affecting the using of e-payment in Thailand 

were to study the using of e-Payment in Thailand and to study the factors that affect the 

using of e-Payment in Thailand. The data used in the analysis were 28 periods from the 1st 

quarter of 2011 to the 4th quarter of 2017. There used the Multiple Linear Regression to 

analyze the data. The results showed that factors affecting the value of   e-payment were 

average wage, number of plastic cards, National Income, interest rate and population. For 

the volume (number of times) of e-payment, there was the amount of payments through 

the payment system at the statistical significance level 0.05.

Keywords: factors, e-Payment, electronic transaction

บทน�ำ

ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีและอิเล็กทรอนิกส์ได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ�ำวันของประชาชนใน

ประเทศไทยทุกคน รวมทั้งด้านการช�ำระเงินที่มีแนวโน้มไปในทางอิเล็กทรอนิกส์มากขึ้น ซึ่งการช�ำระเงินโดย

ใช้ระบบ e-Payment ท�ำให้ธุรกรรมทางการเงินและกิจกรรมทางเศรษฐกิจต่างๆด�ำเนินไปได้อย่างสะดวก

และรวดเร็ว เริ่มตั้งแต่ปี พ.ศ. 2558 ภาครัฐบาลประเทศไทยได้ผลักดันระบบ e-Payment เพื่อให้สังคมไทย
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เปลี่ยนจากสังคมเงินสดมาเป็นเงินอิเล็กทรอนิกส์เต็มรูปแบบ การช�ำระเงินอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ระบบ e-

Payment จะมีส่วนช่วยในการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ ทั้งในด้านขีดความสามารถ

ในการแข่งขันของไทย(Competitiveness) อันดับความยาก-ง่ายในการประกอบธุรกิจ(Ease of Doing 

Business) และดัชนีการพัฒนามนุษย์ (Human Development Index : HDI) 

ระบบการช�ำระเงินอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Payment Systemp) เป็นการท�ำธุรกรรมทางการ

เงินโดยใช้ช่องทางออนไลน์ทั้งในระบบ e-banking  บัตรเครดิต เดบิต และ Mobile Payment ผ่านสมาร์ท

โฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์หรือเว็บไซต์ ช่วยให้การท�ำธุรกรรมทางการเงินสะดวก ปลอดภัยและทุกขั้นตอน

ด�ำเนินการแบบ Real time การท�ำธุรกรรม e-Payment ของประเทศไทยในปี 2560 มีมูลค่าการช�ำระเงิน

อิเล็กทรอนิกส์รวมทั้งสิ้นสูงถึง 44,304.36 พันล้านบาท (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2561)

ปัจจุบันการเปลี่ยนแปลงด้านระบบการช�ำระเงินนั้นค่อนข้างชัดเจน จากการใช้เงินสดจะถูกแทนที่

ด้วยระบบการช�ำระเงินแบบดิจิทัล ผู้บริโภคเริ่มถือเงินสดไว้กับตนเองน้อยลง เนื่องจากรูปแบบการท�ำ

ธุรกรรมทางการเงินเริ่มกระท�ำผ่านโทรศัพท์ มีการท�ำธุรกรรมทางด้านการเงินที่ดี สะดวก และง่ายยิ่งขึ้น 

ด้วยเทคโนโลยีที่ท�ำให้ระบบการช�ำระเงินเอื้อต่อการไม่ต้องช�ำระด้วยเงินสด และพฤติกรรมของผู้บริโภคใน

ปัจจุบันเคยชินกับการใช้สมาร์ทโฟน ส่งผลให้มีการตอบสนองต่อเทคโนโลยีใหม่ๆมากขึ้น และเมื่อได้รับแรง

สนับสนุนจากภาครัฐ ผ่านยุทธศาสตร์การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานระบบการช�ำระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์

แห่งชาติ (National e-Payment Master Plan) ซึ่งเป็นส่วนส�ำคัญที่จะผลักดันให้เกิดสังคมไร้เงินสดเร็วขึ้น 

เพราะนอกจากจะเพิ่มความสะดวกในการท�ำธุรกรรมทางการเงินให้กับประชาชนและภาคธุรกิจแล้ว ยังช่วย

ลดค่าจัดพิมพ์และจัดเก็บธนบัตรได้อีกด้วย

ด้วยเหตุผลที่กล่าวข้างต้น ดังนั้นจึงศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment 

ในประเทศไทย ในประเด็นลักษณะของการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย และปัจจัยที่ส่ง

ผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย เพื่อน�ำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงรูปแบบการน�ำ

เสนอรายละเอียดของบริการ การเจาะกลุ่มผู้ใช้บริการ การส่งเสริมการตลาด รวมไปถึงการสร้างความเชื่อ

มั่นให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการการช�ำระเงินอิเล็กทรอนิกส์ในอนาคต

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อศึกษาลักษณะของการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย 

2.	 เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 เพื่อให้ทราบถึงลักษณะและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย

2.	 เพื่อส�ำหรับหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชนที่เกี่ยวข้อง น�ำข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงรูปแบบ

การน�ำเสนอรายละเอียดของบริการ การเจาะกลุ่มผู้ใช้บริการ การส่งเสริมการตลาด รวมไปถึงการสร้าง

ความเชื่อมั่นให้กับลูกค้าผู้ใช้บริการการช�ำระเงินอิเล็กทรอนิกส์ในอนาคต

การทบทวนวรรณกรรม

e-Payment หรือ Electronic Payment คือ การช�ำระเงินผ่านช่องทางและสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดย
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ไม่มีเงินสดหรือตราสารทางการเงินที่เป็นกระดาษ เช่น เช็ค ดร๊าฟท์ ตั๋วแลกเงิน เข้ามาเกี่ยวข้อง ปัจจุบัน

ธุรกิจและประชาชนทั่วไปมีช่องทางและสื่อการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ให้เลือกใช้มากมาย อาทิ เครื่อง

เอทีเอ็ม การช�ำระเงินทางโทรศัพท์มือถือ การช�ำระเงินผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยผ่านอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ นาฬิกาอัจฉริยะ บัตรเอทีเอ็ม บัตรเดบิต และเงินอิเล็กทรอนิกส์ 

ซึ่งเป็นมูลค่าเงินที่บันทึกอยู่ในสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัล และ ICT ส่งผลให้ธุรกิจหรือประชาชนทั่วไปสามารถ

จ่ายแบบ e-Payment ได้สะดวกรวดเร็วขึ้น ระบบ e-Payment จึงได้รับความนิยมเพิ่มขึ้นทั่วโลก รวมทั้ง

ประเทศไทย ซึ่งตั้งแต่ปี พ.ศ. 2553 -2558 ปริมาณการใช้จ่ายผ่าน e-Payment เติบโตเฉลี่ยสูงถึงร้อยละ 18 

ช่องทางการช�ำระเงินแบบ e-Payment ที่ได้รับความนิยมมากที่สุด คือ e-Money โดยในปี 2558 มีปริมาณ

ธุรกรรม e-Money  มากกว่า 880 ล้านรายการ เฉลี่ย 13.4 ครั้งต่อคนต่อปี ส่วนช่องทางการช�ำระเงินแบบ 

e-Payment ที่เติบโตมากที่สุด คือ การช�ำระเงินผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ (mobile banking) ซึ่งในปี 2558 

ขยายตัวถึงร้อยละ 73 ล่าสุด ในปี พ.ศ. 2559 ปริมาณธุรกรรม (transaction volume) ผ่าน e-Payment 

สูงถึง 3,205.3 ล้านรายการ และมูลค่าการช�ำระเงิน(transaction value) ผ่าน e-Payment สูงถึง 327.7 

ล้านบาท (ธนาคารแห่งประเทศไทย, 2561)

แนวคิดพฤติกรรมผู้บริโภคและการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค

พฤติกรรมผู้บริโภค  คือ พฤติกรรมที่ผู้บริโภคท�ำการค้นหา การคิด การซื้อ การใช้ การประเมินผล

ในสินค้าและบริการ ซึ่งคาดว่าจะตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งตัวแบบพฤติกรรมผู้บริโภค S-R 

Model เป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจที่ท�ำให้เกิดการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์โดยเริ่มจากสิ่งกระตุ้น (Stimulus) ที่

ท�ำให้เกิดความต้องการ จากนั้นสิ่งกระตุ้นจะผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s Black Box) 

ซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถคาดคะเนได้ ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อจะได้รับอิทธิพลจากลักษณะที่แตกต่าง

กันของผู้ซื้อ (Buyer’s Characteristics) แล้วจึงจะมีการตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer’s Response) และการ

ตัดสินใจของผู้ซื้อ (Buyer’s Purchase Decision) สามารถอธิบายได้ดังนี้ (ชยาภรณ์ กิติสิทธิชัย, 2559)

1. สิ่งกระตุ้น (Stimulus) อาจเกิดขึ้นเองจากภายในร่างกาย (Inside Stimulus) และสิ่งกระตุ้น

ภายนอก (Outside Stimulus) นักการตลาดจะต้องสนใจและจัดสิ่งกระตุ้นภายนอกเพื่อให้ผู้บริโภคเกิด

ความต้องการผลิตภัณฑ์ สิ่งกระตุ้นถือว่าเป็นเหตุจูงใจให้เกิดการซื้อสินค้า ซึ่งอาจใช้เหตุจูงใจให้ซื้อด้าน

เหตุผลหรือด้านจิตวิทยา (อารมณ์) ก็ได้ สิ่งกระตุ้นภายนอกประกอบด้วย 2 ส่วนคือ

1.1 สิ่งกระตุ้นทางการตลาด (Marketing Stimulus) เป็นสิ่งกระตุ้นที่นักการตลาด สามารถควบคุม

และต้องจัดให้มีขึ้น เป็นสิ่งกระตุ้นที่เกี่ยวข้องกับส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix)

ได้แก่ สิ่งกระตุ้นด้านผลิตภัณฑ์ (Product) เช่น ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้สวยงาม เพื่อกระตุ้นความ

ต้องการซื้อ สิ่งกระตุ้นด้านราคา (Price) เช่น การก�ำหนดราคาสินค้าให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ โดยพิจารณา

ลูกค้าเป็นเป้าหมาย สิ่งกระตุ้นด้านช่องทางการจัดจ�ำหน่าย (Distribution) เช่น การจัดจ�ำหน่ายผลิตภัณฑ์

ให้ทั่วถึง เพื่อให้ความสะดวกแก่ผู้บริโภคถือว่าเป็นการกระตุ้นความต้องการซื้อ สิ่งกระตุ้นด้านการส่งเสริม

การตลาด (Promotion) เช่น การโฆษณาสม�่ำเสมอ การใช้ความพยายามของพนักงานขาย การลด แลก 

แจก แถม การสร้างความสัมพันธ์อันดีกับบุคคลทั่วไป เหล่านี้ถือว่าเป็นสิ่งกระตุ้นความต้องการซื้อ

1.2 สิ่งกระตุ้นอื่นๆ (Other Stimulus) เป็นสิ่งกระตุ้นความต้องการผู้บริโภคที่อยู่ภายนอกองค์การ 

ซื่อบริษัทควบคุมไม่ได้ สิ่งกระตุ้นเหล่านี้ ได้แก่ สิ่งกระตุ้นทางเศรษฐกิจ (Economic) เช่น ภาวะเศรษฐกิจ 



48

รายได้ของผู้บริโภค เหล่านี้มีอิทธิพลต่อความต้องการของบุคคล สิ่งกระตุ้นทางเทคโนโลยี (Technological) 

เช่น เทคโนโลยีใหม่ด้านฝาก-ถอนเงินอัตโนมัติสามารถกระตุ้นความต้องการของผู้บริโภคให้ใช้บริการของ

ธนาคารมากขึ้น สิ่งกระตุ้นทางกฎหมายและการเมือง (Law and Political) เช่น กฎหมายเพิ่มหรือลดภาษี

สินค้าใดสินค้าหนึ่งจะมีอิทธิพลต่อการเพิ่มหรือลดความต้องการของผู้ซื้อ สิ่งกระตุ้นทางวัฒนธรรม (Cultur-

al) เช่น ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยในเทศกาลต่างๆ จะมีผลกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดความต้องการซื้อสินค้า

ในเทศกาลนั้น

2. กล่องด�ำหรือความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s Black Box) ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ เปรียบ

เสมือนกล่องด�ำ (Black Box) ซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถทราบได้ จึงพยายามค้นหาความรู้สึกนึกคิดของผู้

ซื้อ ซึ่งได้รับอิทธิพลจากลักษณะของผู้ซื้อและกระบวนการตัดสินใจซื้อ ประกอบด้วย ลักษณะของผู้ซื้อ 

(Buyer’s Characteristics) ลักษณะของผู้ซื้อมีอิทธิพลจากปัจจัยต่างๆ คือ ปัจจัยด้านวัฒนธรรม ปัจจัยด้าน

สังคม ปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยด้านจิตวิทยา กระบวนการตัดสินใจซื้อ (Buyer’s Decision Process) 

ประกอบด้วยขั้นตอน ได้แก่ การรับรู้ปัญหา (Problem Recognition) การค้นหาข้อมูล (Information 

Searching) การประเมินผลทางเลือก (Evaluation of Alternatives) การตัดสินใจซื้อ (Purchase Deci-

sion) พฤติกรรมภายหลังการซื้อ (Post-purchase Behavior)

3. การตอบสนองของผู้ซื้อ (Buyer’s Response) หรือการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคหรือผู้ซื้อ (Buy-

er’s Purchase Decisions) ผู้บริโภคจะมีการตัดสินใจในประเด็นต่างๆ ได้แก่ การตัดสินใจด้าน ผลิตภัณฑ์ 

(Product Decision) การตัดสินใจด้านร้านค้า (Store Decision) การตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการซื้อ (Method 

of Purchase Decision)

แนวคิดความมั่นคงปลอดภัยของระบบสารสนเทศ

ความมั่นคงปลอดภัย (Security) คือ สถานะที่มีความปลอดภัยไร้กังวล อยู่ในสถานะที่ไม่มีอันตราย

และได้รับการป้องกันจากภัยอันตรายทั้งที่เกิดขึ้นโดยตั้งใจหรือบังเอิญ ในสภาพสังคมออนไลน์ ความเสี่ยงมี

ผลต่อการประเมินเลือกสินค้าหรือบริการโดยระบบรักษาความปลอดภัยและการรักษาข้อมูลส่วนบุคคลของ

ลูกค้า ซึ่งไปกระทบต่อการซื้อสินค้าของลูกค้า แต่ถ้าหากมีการเปิดเผยข้อมูลที่ชัดเจน ครบถ้วน ย่อมแสดงให้

เห็นว่าความเสี่ยงที่มีกับระบบการปลอดภัยและการเก็บรักษาข้อมูลส่วนบุคคล อาจน�ำไปสู่ความผิดหวัง 

ความไม่พึงพอใจ และท�ำให้ผู้บริโภคหรือลูกค้าไม่ตัดสินใจที่จะท�ำการช�ำระเงินผ่านระบบพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ได้ 

วิธีด�ำเนินการวิจัย

การศึกษาหาความสัมพันธ์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ในประเทศไทย 

สามารถน�ำตัวแปรที่ได้จากการการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาสร้างเป็นแบบจ�ำลองเพื่อก�ำหนด

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม โดยก�ำหนดแบบจ�ำลองที่ใช้ในการศึกษาไว้ ดังนี้

แบบจ�ำลองที่ 1 

Val = β₀+ β₁Wage + β₂QE + β₃Card + β₄Cval + β₅GDP + β₆Lab + β₇ Inr + β8 
Pop 

แบบจ�ำลองที่ 2 

Qul = β₀+ β₁Wage + β₂QE + β₃Card + β₄Cval + β₅GDP + β₆Lab + β₇ Inr + β8 
Pop 
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กำ�หนดให้ 	

Val	 คือ มูลค่าการชำ�ระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (พันล้านบาท) 

Qul	 คือ ปริมาณการชำ�ระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (พันรายการ)

Wage	 คือ ค่าจ้างแรงงานเฉลี่ย (บาท: เดือน) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

QE	 คือ ปริมาณการชำ�ระเงินผ่านระบบต่างๆ (พันรายการ) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

Card	 คือ จำ�นวนบัตรพลาสติก (ใบ) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

Cval   คือ มูลค่าการใช้บัตรพลาสติก (พันล้านบาท) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

GDP	 คือ รายได้ประชาชาติ (ล้านบาท) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

Lab	 คือ กำ�ลังแรงงาน (พันคน) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

Inr	 คือ อัตราดอกเบี้ย (ร้อยละ) มีความสัมพันธ์ในทิศทางตรงข้าม

Pop	 คือ จำ�นวนประชากร (พันคน) มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกัน

จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากร

ในประเทศไทย โดยใช้ข้อมูลแบบอนุกรมเวลา (Time Series) เป็นข้อมูลรายไตรมาส ตั้งแต่ไตรมาสที่  1 ของ

ปี พ.ศ.2554 ถึง ไตรมาสที่ 4 ของปี พ.ศ.2560 เป็นระยะเวลา 7 ปี หรือ 28 ไตรมาส ใช้โปรแกรม STATA ใน

การวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีการทดสอบปัญหา Multicollinearity และ Autocorrelation จากการทดสอบ

เป็นดังนี้

ตารางที่ 1 การทดสอบปัญหา Multicollinearity

VIF (ก่อนแก้ปัญหา Multicollinearity) VIF (หลังแก้ปัญหา Multicollinearity)

Wage 40.028 5.52

QE 20.459 -

Card 41.288 4.85

Cval 12.889 3.24

GDP 3.572 -

Lab 3.152 2.51

Inr 6.260 5.81

Pop 27.910 -

จากตารางที่ 1 การทดสอบปัญหา Multicollinearity โดยหาค่า Correlation พบว่า ค่า VIF ของ 

Wage, QE, Card, Cval และ Pop มีค่า VIF = 40.028, 20.459, 41.288, 12.889 และ 27.910 ตามล�ำดับ 

เกิดปัญหา Multicollinearity จากการตรวจสอบปัญหา Multicollinearity ด้วยวิธีการ Variance Infla-

tion factor (VIF) ตัวแปรมีค่าสถิติ VIF สูงกว่า 10 จะเกิดปัญหา Multicollinearity ดังนั้น จึงตัดตัวแปร 

QE, Pop และ GDP ออกจากสมการ ท�ำให้ไม่เกิดปัญหา Multicollinearity

	 การทดสอบปัญหา Autocorrelation สามารถดูจากค่าสถิติ Durbin-Watson (D.W.) ซึ่ง

จากการทดสอบปัญหาแบบจ�ำลองของปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าใช้ธุรกรรม e-Payment   ของประชากรใน

ประเทศไทย (มูลค่าการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์) และแบบจ�ำลองของปัจจัยที่มีผลต่อการเข้าใช้ธุรกรรม 

e-Payment  ของประชากรในประเทศไทย (ปริมาณการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์) พบว่า มีค่า D-W = 
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1.869587 และ 2.103013 ตามล�ำดับ ซึ่งมีค่าเข้าใกล้ 2 จึงไม่เกิดปัญหา Autocorrelation 

 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-payment ในประเทศไทย

    ตัวแปรตาม มูลค่าการชำ�ระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ 

(พันล้านบาท)

ปริมาณ(จำ�นวนครั้ง)การชำ�ระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (พัน
รายการ)

ตัวแปรอิสระ β Sig. β Sig.

Wage 1.667063 0.003*** -10.42482 0.336

QE -0.0020897 0.352 0.9762557 0.000***

Card 0.0003543 0.020** -0.0007615 0.802

Cval -1.340239 0.297 -31.13049 0.263

GDP 0.003237 0.032** 0.0333823 0.282

Lab -0.1869578 0.518 -2.436121 0.695

Inr -1882.207 0.025** -1540.855 0.927

Pop 3.046934 0.004*** -28.55779 0.064

สถิติ

R2 0.960 0.9969

Adjusted R2 0.9432 0.9956

Durbin Watson 1.870 2.103

F-statistic 57.00 762.79
หมายเหตุ **และ*** แสดงความมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 0.05 และ 0.01ตามลำ�ดับ

จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-payment ในประเทศไทย 

พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อมูลค่าการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ค่าจ้างแรงงานเฉลี่ย จ�ำนวนบัตร

พลาสติก รายได้ประชาชาติ อัตราดอกเบี้ย และจ�ำนวนประชากร (pop) ส�ำหรับปริมาณ(จ�ำนวนครั้ง)การ

ช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปริมาณการช�ำระเงินผ่านระบบการช�ำระเงิน มีความสัมพันธ์กับปริมาณ 

(จ�ำนวนครั้ง)การช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ ณ ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ 0.05

 อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย ตั้งแต่

ไตรมาสที่ 1 ปี พ.ศ.2554 ถึง ไตรมาสที่ 4 ปี พ.ศ.2560 เป็นจ�ำนวน 28 ไตรมาส มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา

พฤติกรรมการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทยและเพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย จากผลการศึกษา สามารถน�ำผลจากการ

ศึกษามาส่งเสริมหรือผลักดันเป้าหมายหลักเพื่อให้มีการใช้ e-payment ในประเทศมากขึ้น ซึ่งจะสามารถ

เพิ่มประสิทธิภาพการรับจ่ายเงินภาครัฐทางอิเล็กทรอนิกส์โดยการส่งเสริมการรับจ่ายเงินของหน่วยงานภาค
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รัฐทางอิเล็กทรอนิกส์ ลดความผิดพลาด ความซ�้ำซ้อน และลดการทุจริตจากการจ่ายเงินด้วยเงินสดและเช็ค 

นอกจากนี้สามารถเป็นแนวทางในการตัดสินใจในการลงทุนโดยเฉพาะธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก 

(SMEs) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท�ำธุรกิจและลดต้นทุนการจัดการเงินสดและเช็ค สามารถรับช�ำระเงิน

เงินด้วยบัตรได้ด้วยต้นทุนที่ต�่ำลง ท�ำให้สามารถบริหารจัดการเงินได้สะดวกรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งจะช่วยพัฒนา

ศักยภาพการแข่งขันและสร้างโอกาสทางธุรกิจ นอกจากนี้ยังสามารถน�ำข้อมูลที่ได้ท�ำการศึกษามาใช้เป็นพื้น

ฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลแบบอนุกรมเวลา (Time Series) ใช้วิธีการวิเคราะห์แบบ Multiple linear re-

gression ท�ำให้ทราบถึงความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่าง ๆ อันเป็นสาเหตุที่ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของ

มูลค่าและปริมาณ(จ�ำนวนครั้ง)การใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย ซึ่งผลการ

วิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อมูลค่าและปริมาณ(จ�ำนวนครั้ง)การใช้บริการธุรกรรม e-Payment 

ของประชากรในประเทศไทย มีดังนี้

มูลค่าการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย สรุปผลการศึกษาพบว่า 

การเปลี่ยนแปลงของค่าจ ้างแรงงานเฉลี่ยและรายได้ประชาชาติส่งผลให้มูลค่าการช�ำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางเดียวกัน เป็นไปตามสมมติฐานหลัก ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี

อุปสงค์ โดยผู้บริโภคจะเลือกบริโภคสินค้าและบริการมากน้อยแค่ไหน ปัจจัยหนึ่งขึ้นอยู่กับระดับ

รายได้ของผู้บริโภค และลักษณะของสินค้าและบริการที่บริโภคจะเปลี่ยนแปลงไปตามระดับรายได้ การ

เปลี่ยนแปลงของอัตราดอกเบ้ียส่งผลให้มูลค่าการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางตรง

ข้าม ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานหลัก สอดคล้องกับทฤษฎีเกี่ยวกับการออม โดยปัจจัยที่มีผลต่อการออมอย่าง

หนึ่งคือ อัตราดอกเบี้ย หากอัตราดอกเบี้ยเงินฝากสูง ก็จะเป็นแรงจูงใจให้ผู้บริโภคลดการใช้จ่ายลง และน�ำ

เงินมาออมทรัพย์มากขึ้น การเปลี่ยนแปลงของจ�ำนวนประชากรส่งผลให้มูลค่าการช�ำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางเดียวกันเป็นไปตามสมมติฐานหลัก ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ

บริโภคที่สัมพันธ์กับรายได้สัมบูรณ์ นักเศรษฐศาสตร์ส�ำนักเคนส์ได้กล่าวถึง ทฤษฎีการบริโภคที่สัมพันธ์กับ

รายได้สัมบูรณ์ มีสาเหตุหนึ่ง คือ จ�ำนวนประชากรเพิ่มขึ้นและมีอายุยืนยาวขึ้นเป็นปัจจัยส�ำคัญประการหนึ่ง

ท�ำให้ระดับการบริโภคสูงมากขึ้น นอกจากนี้ การเปลี่ยนแปลงของจ�ำนวนบัตรพลาสติก ส่งผลให้มูลค่าการ

ช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางเดียวกัน เป็นไปตามสมมติฐานหลัก ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ฐิติพงษ์ เนตรรุ่งวัฒนา (2534) ได้ศึกษาเรื่อง ผลกระทบของการมีบัตรเครดิตต่อพฤติกรรมการ

บริโภค ผลการวิจัยพบว่า ผู้บริโภคแม้จะมีรายได้ เท่าเดิมแต่เมื่อมีบัตรเครดิต ท�ำให้พฤติกรรมการบริโภค

สินค้าและบริการจะเพิ่มขึ้นจากเดิม

ปริมาณ (จ�ำนวนครั้ง) การใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย สรุปผลการ

ศึกษาพบว่า การเปลี่ยนแปลงของปริมาณการช�ำระเงินผ่านระบบต่างๆส่งผลให้ปริมาณ (จ�ำนวนครั้ง) การ

ช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางเดียวกัน เป็นไปตามสมมติฐานหลัก ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ ชยาภรณ์ กิติสิทธิชัย (2561) ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่มีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการใช้งาน

กระเป๋าเงินอิเล็กทรอนิกส์ (E-Wallet) ในการซื้อสินค้าของผู้บริโภคในจังหวัดกรุงเทพมหานคร จากการ

ศึกษาพบว่า การยอมรับเทคโนโลยีปัจจัยด้านการรับรู้ถึงประโยชน์จากการใช้งาน ด้านการรับรู้ความง่ายใน

การใช้งาน ด้านความไว้วางใจของผู้ใช้งาน ด้านการรับรู้ความเสี่ยง มีอิทธิพลต่อทัศนคติ และยังพบว่า 

ทัศนคติมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้งาน E-Wallet
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บทสรุป

การศึกษารื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย 

โดยมีตัวแปรตาม คือ มูลค่าการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์และปริมาณ (จ�ำนวนครั้ง) การช�ำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกส์ โดยก�ำหนดปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้บริการธุรกรรม e-Payment ของประชากรในประเทศไทย 

ได้แก่ รายได้ประชาชาติ ค่าจ้างแรงงานเฉลี่ย ปริมาณการช�ำระเงินผ่านระบบการช�ำระเงินและช่องทางต่างๆ 

จ�ำนวนประชากร มูลค่าการใช้บัตรพลาสติกเพื่อการช�ำระเงิน ก�ำลังแรงงาน อัตราดอกเบี้ย และจ�ำนวนบัตร

พลาสติก เก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์เป็นระยะเวลา 28 ไตรมาส ตั้งแต่ไตรมาสที่ 1 ปี พ.ศ. 2554 

ถึงไตรมาสที่ 4 ปี พ.ศ. 2560 ใช้สถิติ Multiple  Linear Regression ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการศึกษา

พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อมูลค่าการช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ค่าจ้างแรงงานเฉลี่ย จ�ำนวนบัตร

พลาสติก รายได้ประชาชาติ อัตราดอกเบี้ย และจ�ำนวนประชากร มีความสัมพันธ์กับมูลค่าการช�ำระเงินทาง

อิเล็กทรอนิกส์  ณ นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และปัจจัยที่ส่งผลต่อปริมาณ(จ�ำนวนครั้ง)การช�ำระเงิน

ทางอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ปริมาณการช�ำระเงินผ่านระบบการช�ำระเงินและช่องทางต่างๆ มีความสัมพันธ์กับ

ปริมาณ (จ�ำนวนครั้ง) การช�ำระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ ณ นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดในการตรวจข้อสอบ

ประเภทปรนัย  2) เปรียบเทียบการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดกับการตรวจข้อสอบแบบกระดาษเฉลยทาบปกติ

ในการตรวจข้อสอบประเภทปรนัย ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ใน

พระบรมราชูปถัมภ์ โดยผู้วิจัยใช้ข้อสอบกลางภาค ในรายวิชา VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศ 2 หมู่เรียน 

หมู่เรียนละ 55 ชุด ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562  ในการทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิชันซิฟเกรด 

แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบ และ การทดสอบความเร็วในการ

ตรวจกระดาษค�ำตอบ 

ผลการวิจัยพบว่า การทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบ 55 ชุด ทุกรายการค�ำนวน

คะแนนได้ถูกต้อง 100 เปอร์เซ็นต์ โดยรายการที่ 1 การฝนเพียงข้อเดียว รายการที่ 4 การแก้ค�ำตอบโดยใช้

น�้ำยาลบค�ำผิด หรือลบด้วยยางลบสะอาด แอพลิเคชั่นค�ำนวนคะแนนถูกต้อง ส่วนรายการที่ 2 ฝนมากกว่า 1 

ค�ำตอบ รายการที่ 3 ไม่ฝนค�ำตอบ รายการที่  5 แก้ไขค�ำตอบโดยการกาทับ และรายการที่ 6 แก้ไขค�ำตอบ

โดยลบไม่สะอาด ระบบค�ำนวนคะแนนได้ถูกต้อง โดยแอพลิเคชั่นแสดงผลการแจ้งเตือนสาเหตุ ส่วนผลการ

เปรียบเทียบผลการทดสอบความเร็วในการตรวจกระดาษค�ำตอบระหว่างการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรด กับการ

ตรวจกระดาษค�ำตอบแบบทาบปกติ จ�ำนวน 55 ชุด  60 ข้อ พบว่า การใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดตรวจกระดาษ

ค�ำตอบได้เร็วกว่า โดยใช้เวลาเฉลี่ย 275 วินาที หรือ 4 นาที 58 วินาที ส่วนการตรวจกระดาษค�ำตอบแบบ

ทาบเฉลยปกตินั้น ใช้เวลาเฉลี่ย 3,300 วินาที หรือ 55 นาที 

คำ�สำ�คัญ: แอพลิเคชั่นซิฟเกรด, ข้อสอบปรนัย
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Abstract

This research project aims 1) to study the perfomance of using the ZipGrade applica-

tion for grading the objective examination, and 2) to compare the result of using the Zip-

Grade application and using the traditional method of overlaying the answered sheet for 

grading the objective examination of the General Education program of Valaya Alongkorn 

Rajabhat University under the Royal Patronage. The author used the mid-term examination 

of VGE111 Information Literacy Skill on 2 classes, with 55 sets of the examination in each 

class, during the 1st semester of the Academic Year 2562, in order to test the efficiency of 

the ZipGrade application. The experiment was divided into 2 parts, namely, the correctness 

of the grading result and the speed of the grading process. 

The result revealed that, in terms of the correctness of the grading result of the 55 

sets of the examination, the application scored 100 percent correctness in all aspects of the 

experiment. The 1st aspect is there must be only one marked answer for each question and 

the 4th aspect concerns the use of liquid paper or eraser to change the answer, whereas 

the application was able to correctly grade the examination. The 2nd aspect of experiment 

concerns making more than 1 answer mark on the paper, the 3rd aspect concerns failure to 

making the answer mark, the 5th aspect concerns changing the answer by striking out the 

previously made answer mark, and the 6th aspect concerns changing the answer but not 

completely wipe out the previously made answer mark; whereas the application was also 

able to correctly grade the examination. The application also notified the user of the un-

derlying cause for the warning it gave. For the comparison of the speed of the grading pro-

cess between using the ZipGrade application and using the traditional method of overlaying 

the answered sheet for grading, the author experimented with 55 sets of the examination, 

with 60 questions on each set. The result revealed that using the application for grading is 

much faster, whereas the average time used for grading with the application was 275 sec-

onds, or 4 minutes and 58 seconds. Meanwhile, the average time used for grading with the 

traditional method was 3,300 seconds, or 55 minutes.

Keywords: ZipGrade application, Objective examination

บทน�ำ

การศึกษาในยุคดิจิทัลนั้น ย่อมแตกต่างจากยุคเดิม เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาท

มากยิ่งขึ้น แอพลิเคชั่นเป็นอีกเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เพราะสามารถเข้าถึงได้ง่าย ใช้งาน 

สะดวก แม่นย�ำ และตอบสนองความต้องการในการใช้งานของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะแอพลิ

เคชั่นที่อยู่บนโทรศัพท์มือถือ หรือ แท็บเล็ต ที่มีอยู่มากมายมหาศาล อุปกรณ์ดังกล่าวเสมือนคลังข้อมูล

สารสนเทศที่พกพาสะดวก ใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา และใช้ในชีวิตประจ�ำวันอยู่แล้ว จึงเหมาะส�ำหรับน�ำมา
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ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งเน้นผู้เรียนให้มีทักษะต่างๆ เช่น ทักษะการรู้

คอมพิวเตอร์ ทักษะการรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศ และทักษะที่จ�ำเป็นต่อการด�ำรงชีวิต ดังนั้นต้องเริ่มที่ผู้สอนที่

จะต้องปรับวิธีการ กระบวนการเรียนให้เหมาะสม จัดหาเครื่องมือที่ทันสมัยมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน

การจัดการเรียนการสอนที่ดีนั้นไม่เพียงแค่มีหลักสูตรที่ดี แต่การวัดผล การประเมินผลย่อมมีความ

ส�ำคัญไม่แพ้กัน การสอบจึงเป็นองค์ประกอบส�ำคัญที่มีผลต่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และบ่งบอกถึง

คุณภาพของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นข้อสอบแบบปรนัยหรืออัตนัย สามารถจ�ำแนกคนเก่ง หรือ คนอ่อนได้ การใช้

เครื่องตรวจข้อสอบจึงจ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคัญ เนื่องจากคะแนนที่วิเคราะห์ผลออกมาจะเกิดความผิด

พลาดไม่ได้   เพราะคะแนนมีผลต่อผู้เรียนโดยตรงตามที่ได้กล่าวข้างต้น ดังนั้น การน�ำเทคโนโลยีสารสนเทศ

ทางการศึกษามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อสอบจึงเป็นอีกทางเลือกที่ได้รับความสนใจจากสถาบันการศึกษา 

ปัจจุบันแอพลิเคชั่นส�ำหรับใช้ในตรวจข้อสอบแบบปรนัยมีหลากหลาย ทั้งแบบจ่ายเงินค่าบริการ และไม่เสีย

ค่าใช้จ่าย แอพลิเคชั่นซิฟเกรด (Zipgrade Application) เป็นแอพลิเคชั่นตรวจข้อสอบแบบปรนัยที่ได้รับ

ความนิยมเป็นอย่างมากในสถานศึกษาต่างๆ ทั้งระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา 

เนื่องจากใช้งานง่าย สะดวก จากอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต และยังแสดงผลคะแนนได้ทันที Sri Ku-

suma Ningsih และ Herri Mulyono (2019) แอพลิเคชั่นซิฟเกรดสามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องเชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ต ตลอดจนรายงานผลการวิเคราะห์ในรูปแบบการประมวลภาพ และแสดงรายงานผลสถิติได้

ชัดเจน หมวดวิชาศึกษาทั่วไป เป็นหมวดวิชาพื้นฐานที่เปิดสอนในระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ

วไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ได้แก่ กลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ รวม 30 หน่วยกิต   จัดการเรียนการสอนแบบเน้น

กิจกรรม และบูรณาการศาสตร์ ให้นักศึกษาได้ปฏิบัติจริง เรียนรู้จากเหตุการณ์ สถานการณ์จริง มีจิตอาสา 

นอกจากนี้ให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากเอกสารประกอบการสอน เว็บไซต์ บทเรียนออนไลน์ และการฝึกทักษะ

ภาษาอังกฤษด้วยบทเรียนออนไลน์ โดยมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะชีวิต เพื่อส่งเสริมให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์

ออกสู่สังคมต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (ส�ำนักวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏว

ไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์, 2562) ในแต่ละภาคการศึกษามีนักศึกษาลงทะเบียนเรียนวิชาศึกษา

ทั่วไป ประมาณ 4,000 คน ต่อภาคเรียน และแต่ละหมู่เรียนมีนักศึกษาจ�ำนวนมาก การจัดการเรียนการสอน

จึงจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนจะต้องน�ำเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

ตามที่กล่าวมาข้างต้น การน�ำแอพลิเคชั่นซิฟเกรดมาใช้ส�ำหรับการตรวจข้อสอบแบบปรนัยของ

นักศึกษาในรายวิชา VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศ ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ซึ่งมีนักศึกษาลงทะเบียน

เรียนจ�ำนวน 700-800 คน ต่อภาคเรียน เฉลี่ยต่อห้อง 50-68 คน วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แบบ

ทดสอบประเภทปรนัย จ�ำนวน 60 ข้อ แบ่งเป็น 2 ชุด เพื่อช่วยลดปัญหาความล่าช้าในการตรวจข้อสอบที่มี

จ�ำนวนมาก เพิ่มความถูกต้องแม่นย�ำในการตรวจข้อสอบ และนักศึกษาสามารถทราบผลสอบได้ทันที ตลอด

จนสามารถน�ำไปใช้ตรวจข้อสอบแบบปรนัยในรายวิชาอื่นๆ ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไปในอนาคต
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วัตถุประสงค์การวิจัย	
1.	 เพื่อศึกษาผลจากการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดในการตรวจข้อสอบประเภทปรนัย ของหมวดวิชา

ศึกษาทั่วไป

2.	 เพื่อเปรียบเทียบผลระหว่างการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดกับการตรวจแบบทาบกระดาษเฉลยใน
การตรวจข้อสอบประเภทปรนัย  ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 	
1.	 ผลการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดในการตรวจข้อสอบกลางภาคประเภทปรนัย รายวิชา VGE111 

ทักษะการรู้สารสนเทศ ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป

2.	 ผลการเปรียบเทียบการใช้แอพลิเคช่ันซิฟเกรดกับการตรวจแบบทาบกระดาษเฉลยในการตรวจ
ข้อสอบประเภทปรนัย รายวิชา VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป

การทบทวนวรรณกรรม

แอพลิเคชั่นซิฟเกรด (Zipgrade Application) เป็นเครื่องมือส�ำหรับตรวจค�ำตอบประเภทปรนัย

ที่แสดงผลลัพธ์แบบทันที โดยใช้ร่วมกับกระดาษที่ทางแอพลิเคชั่นนี้ได้ท�ำขึ้น ส�ำหรับใช้ในการประเมินผล

โดยซิฟเกรดมีจุดเด่น ดังนี้ ใช้สมาร์ทโฟน หรือ แทบเล็ต ในการสแกนเพื่อตรวจค�ำตอบ สามารถรองรับค�ำ

ตอบที่ใช้ปากกาสีแดง สีน�้ำเงินและดินสอสีด�ำได้ มีความรวดเร็วแม่นย�ำในการประมวลผลได้รวดเร็ว บอกค่า

เฉลี่ย ค่าต�่ำสุด สูงสุดของคะแนนสอบ และค่าสถิติของตัวข้อสอบด้วยในขั้นตอนการตรวจค�ำตอบนั้นไม่ต้อง

มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต น�ำผลออกมาในรูปแบบไฟล์นามสกุล .csv หรือ .pdf มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าธนบุรี (2560) โดยทั่วไปการตรวจข้อสอบปรนัยอาจใช้เวลาและต้องมาท�ำผลทางสถิติอีก แอป

พลิเคซิฟเกรดจึงถือเป็นตัวช่วยในการลดภาระงานและเพิ่มความสะดวกสบายแก่ผู ้สอนเป็นอย่างมาก 

อย่างไรก็ตามแอพลิเคชั่นซิฟเกรดมีทั้งข้อดี และข้อด้อย ดังนี้

ข้อดีของแอพลิเคชั่นซิฟเกรด 

1) ใช้งานง่ายจากทุกระบบปฏิบัติการ หลากหลายอุปกรณ์ เช่น โทรศัพท์มือถือ แทปเล็ต 

2) สะดวก รวดเร็ว สามารถน�ำเข้ารายชื่อผู้เรียนได้จากไฟล์ excel หรือ.csv

3) การเตรียมข้อมูลทุกอย่างเพียงครั้งเดียว เช่น กระดาษค�ำตอบ เฉลยค�ำตอบ

และวิเคราะห์ข้อสอบ

4) ตรวจข้อสอบได้ทันที ผู้เรียนรู้ผลทันที เก็บข้อมูลให้อัตโนมัติ โดยผู้สอนไม่ต้องกรอกข้อมูลซ�้ำ

5) สามารถสร้างกระดาษค�ำตอบตามความเหมาะสมกับสภาพผู้เรียน หรือเลือกจากแบบที่มีให้ใน

เว็บไซต์

6) วิเคราะห์ผลเป็นสถิติเบื้องต้นได้ชัดเจน น�ำข้อมูลออกมาเป็นรายงานไฟล์ excel ได้ 

ข้อเสียของแอพลิเคชั่นซิฟเกรด

1) กระดาษค�ำตอบส�ำเร็จรูป เป็นภาษาอังกฤษ ผู้สอนต้องมาปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียนเอง

2) กระดาษค�ำตอบไม่มีตัวเลือก ก ข ค ง จ มีตัวเลือกแบบ A B C D E ต้องอธิบายให้ผู้เรียน

3) ช่องรหัสผู้เรียนถูกก�ำหนดไว้จ�ำกัด 

4) แอพลิเคชั่นไม่เรียงตามเลขรหัสนักศึกษา แต่จะเรียงตามตัวอักษรจากชื่อนักศึกษา
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5) การตรวจสแกนต้องจัดมุมอุปกรณ์ให้พอดีกับกระดาษค�ำตอบ

วิชาทักษะการรู้สารสนเทศ (Information Literacy Skills)  เป็นวิชาพื้นฐานบังคับ หมวดวิชาศึกษา

ทั่วไป 2(1-2-3) มีค�ำอธิบายรายวิชา ดังนี้ ความหมาย ความส�ำคัญ ของกระบวนการพัฒนาทักษะการรู้

สารสนเทศ ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการสารสนเทศ แหล่งทรัพยากรสารสนเทศ การคัดเลือกแหล่ง

สารสนเทศ เครื่องมือสืบค้นทรัพยากรสารสนเทศ กลยุทธ์การค้นสารสนเทศ การประเมินคุณค่าของ

สารสนเทศ การวิเคราะห์และสังเคราะห์สารสนเทศ การรวบรวมการเรียบเรียงและการน�ำเสนอสารสนเทศ

ในรูปแบบมาตรฐาน และการใช้สารสนเทศอย่างมีจริยธรรม

การวัดและประเมินผลของรายวิชา มีอัตราส่วนคะแนน 80:20 ประกอบด้วย คะแนนเก็บ 50 

คะแนน คะแนนคุณธรรมและจริยธรรม 10 คะแนน สอบกลางภาค 20 คะแนน   และสอบปลายภาค 20 

คะแนน โดยข้อสอบกลางภาคใช้แบบทดสอบเป็นแบบตัวเลือก 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 60 ข้อ ซึ่งอธิบายราย

ละเอียดข้อสอบประเภทปรนัยแบบตัวเลือก ได้ดังนี้

ข้อสอบแบบปรนัย (Objective Examination) เป็นข้อสอบที่มีค�ำตอบไว้ให้แล้ว ผู้ตอบตัดสินใจ

เลือกตามที่ต้องการหรือ พิจารณาข้อความที่ให้ไว้ว่าถูกต้องหรือไม่ แบบทดสอบแบบปรนัยหมายถึง แบบ

ทดสอบที่มีคุณสมบัติ 3 ประการดังนี้ 1) ชัดแจ้งในความหมายของค�ำถาม  2) ตรวจให้คะแนนได้ตรงกัน และ 

3) แปลความหมายของคะแนนได้ตรงกัน โดยทั่วไปข้อสอบปรนยัน้นัผตู้อบถูกได้ 1 ตอบ ผิดได้ 0 คะแนน 

จ�ำนวนคะแนนที่ได้จะแทนจ�ำนวนข้อที่ถูก ท�ำให้สามารถแปลความหมายได้ชัดเจนว่าใคร เก่งอ่อนอย่างไร 

ตอบถูกมากน้อยต่างกันอย่างไร ธานีวิทย์ กิตฐิติพงศ์ (2563) ประเภทของแบบทดสอบประเภทปรนัยแบบ

เลือกตอบ (Multiple Choices) ข้อสอบแบบเลือกตอบเป็นข้อสอบปรนัยที่นิยมใช้กันมากกว่า ข้อสอบปรนัย

แบบอื่น ข้อสอบประเภทนี้มีส่วนประกอบที่ส�ำคัญอยู่ 2 ส่วน คือ 1) ตัวค�ำถาม (Stem) 2) ตัวเลือก (Choices 

หรือ Options) ซึ่งแบ่งเป็ น 2 ประเภท คือ ตัวถูก (Correct Choice) และ ตัวลวง (Decoys หรือ Distract-

ers) ส�ำหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบมาใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพในการ

ตรวจค�ำตอบโดยแอพลิเคชั่นซิฟเกรด

วิธีด�ำเนินการวิจัย

ขอบเขตด้านข้อมูลและประชากร 

การทดสอบประสิทธิภาพของการวิเคราะห์ค�ำตอบโดยใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรด เป็นการทดสอบกับ

ข้อสอบกลางภาคจ�ำนวน 60 ข้อ ในรายวิชา VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศ จ�ำนวน 2 หมู่เรียน (หมู่เรียน 

9 = 55 คน และ หมู่เรียน 23 = 55 คน)  ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหา

วิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ การทดสอบแบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้

1.1 การทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบ แบ่งเป็น 6 รายการ คือ 1) ฝนเพียง 1 ค�ำ

ตอบ 2) ฝนมากกว่า 1 ค�ำตอบ 3) ไม่ฝนค�ำตอบ 4) แก้ค�ำตอบโดยใช้น�้ำยาลบค�ำผิด หรือลบด้วยยางลบ

สะอาด 5) แก้ไขค�ำตอบโดยการกาทับ และ 6) แก้ไขค�ำตอบโดยลบไม่สะอาด ซึ่งรายการที่กล่าวมาข้างต้นมา

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และเป็นรายการส�ำคัญต้นๆ ที่ต้องตรวจสอบความถูกต้องจากการทดลอง

ใช้งานในภาคเรียนที่ผ่านมา

1.2 การทดสอบความเร็วในการตรวจกระดาษค�ำตอบ เมื่อเปรียบเทียบการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรด 

และการใช้กระดาษเฉลยค�ำตอบทาบแบบปกติ
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

แอพลิเคชั่นซิฟเกรด (ZipGrade Application) เวอร์ชั่น 2.37-9437 ติดตั้งผ่านแอพลิเคชั่นสโตร์บน

ระบบปฏิบัติการ iOS อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือไอโฟน 7s เป็นแอพลิเคชั่นส�ำเร็จรูปที่น�ำมามาใช้ตรวจข้อสอบ

ปรนัยแบบเลือกตอบ โดยสามารถรองรับตัวเลือกได้ตั้งแต่ 4 ถึง 5 ตัวเลือก ซึ่งการให้คะแนนเป็นแบบตอบ

ถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน กระดาษค�ำตอบที่ใช้เป็นกระดาษ A4 สามารถฝนค�ำตอบได้ทั้ง

ปากกาสี หรือดินสอ และใช้น�ำยาลบค�ำผิดได้ การตรวจข้อสอบสามารถใช้งานจากโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต 

และรองรับระบบปฏิบัติ iOS และ Adroid เมื่อตรวจเรียบร้อยแล้วระบบจะบันทึกไฟล์ผลการวิเคราะห์

ข้อสอบได้ในรูปแบบของไฟล์นามสกุล .xls .pdf และ .csv ทั้งนี้แอพลิเคชั่นซิฟเกรด สามารถใช้งานในระบบ

ออฟไลน์ โดยไม่ต้องใช้อินเทอร์เน็ต (ZipGrade LLC, 2019) ซึ่งมีรายละเอียดขั้นตอน ดังนี้

ขั้นตอนที่ 1 ติดตั้งแอพลิเคชั่นซิฟเกรด ผ่านแอพลิเคชั่นสโตร์บนระบบปฏิบัติการ iOS อุปกรณ์

โทรศัพท์มือถือไอโฟน 7s เวอร์ชั่น 2.37-9437 ดังรูป

        

            รูปที่ 1 แอพลิเคชั่นซิฟเกรด (ZipGrade Application)

ขั้นตอนที่ 2 เมื่อด�ำเนินการติดตั้งแอพลิเคชั่นเรียบร้อยแล้ว ลงทะเบียนผู้ใช้ น�ำข้อมูลนักศึกษา หมู่

เรียน วิชาเรียนลงในรายการแอพลิเคชั่นซิฟเกรด ดังรูป
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                                    รูปที่ 2 แสดงรายการบนแอพลิเคชั่นซิฟเกรด

ขั้นตอนที่ 3 สร้างชุดค�ำตอบที่ใช้ส�ำหรับการตรวจข้อสอบแบบปรนัยลงในแอพลิเคชั่นซิฟเกรด โดย

สามารถระบุชุดค�ำตอบเป็นภาษาอื่นๆ เช่น ภาษาไทยได้ ดังรูป

           

           รูปที่ 3 สร้างแฟ้มชื่อชุดค�ำตอบลงในแอพลิเคชั่นซิฟเกรด
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     	 ขั้นตอนที่ 4 เปิดรายการ “Edit key” ระบุค�ำตอบที่ถูกต้องลงไปในรายการ หรือ สแกน

จากกระดาษค�ำตอบที่ฝนไว้ ดังรูป

               

               รูปที่ 4 น�ำข้อมูลลงในชุดค�ำตอบที่สร้างไว้ในรายการ Edit key

ขั้นตอนที่ 5 ดาวน์โหลดกระดาษค�ำตอบจากแอพลิเคชั่นซิฟเกรดที่ใช้ส�ำหรับฝนค�ำตอบจ�ำนวน 100 

ข้อ ดังรูป
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     รูปที่ 5 กระดาษค�ำตอบส�ำหรับใช้ในการฝนค�ำตอบจากแอพลิเคชั่นซิฟเกรด

       (ที่มา: ปรับแก้ต้นฉบับจากเวอร์ชั่นภาษาอังกฤษ www.zipgrade.com)
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อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

ผลการวิจัย พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิชั่นซิฟเกรดที่ใช้ส�ำหรับการตรวจข้อสอบ

ประเภทปรนัย แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 

การทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบของข้อสอบกลางภาค วิชา VGE111 ทักาะ

การรู้สารสนเทศ หมู่เรียน 9 จ�ำนวน 55 ชุด แบ่งเป็น 6 รายการ คือ 1) ฝนเพียง 1 ค�ำตอบ 2) ฝนมากกว่า 1 

ค�ำตอบ 3) ไม่ฝนค�ำตอบ 4) แก้ค�ำตอบโดยใช้น�้ำยาลบค�ำผิด หรือลบด้วยยางลบสะอาด 5) แก้ไขค�ำตอบโดย

การกาทับ และ 6) แก้ไขค�ำตอบโดยลบไม่สะอาด ดังรูป

รูปที่ 6 การทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบ

จากรูปข้างต้นเป็นตัวอย่างการการทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบของข้อสอบ

กลางภาค วิชา VGE111 ทักาะการรู้สารสนเทศ หมู่เรียน 9 จ�ำนวน 55 ชุด สามารถสรุปข้อมูลได้ ดังตาราง



63

ตารางที่ 1 แสดงผลการทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบ
รายการทดสอบ ข้อมูลทดสอบ แสดงผล หมายเหตุ

1. ฝนเพียง 1 คำ�ตอบ 55 ชุด คำ�นวนคะแนนถูกต้อง -
2. ฝนมากกว่า 1 คำ�ตอบ 55 ชุด ไม่คำ�นวนคะแนนข้อที่ฝนซ้ำ�ได้

ถูกต้อง

ระบบแจ้งเตือน 

Multiple marks

3. ไม่ฝนคำ�ตอบ 55 ชุด ไม่คำ�นวนคะแนนข้อที่ไม่ฝนได้

ถูกต้อง

ระบบแจ้งเตือน 

Blank answers
4. แก้คำ�ตอบโดยใช้น้ำ�ยาลบ

คำ�ผิด หรือลบด้วยยางลบ

สะอาด

55 ชุด คำ�นวนคะแนนถูกต้อง -

5. แก้ไขคำ�ตอบโดยการกาทับ 55 ชุด ฝนซ้ำ� ไม่คำ�นวนคะแนน ระบบแจ้งเตือน 

Multiple marks
6. แก้ไขคำ�ตอบโดยลบไม่

สะอาด

55 ชุด ฝนซ้ำ� ไม่คำ�นวนคะแนน ระบบแจ้งเตือน 

Multiple marks

จากตารางที่ 1 ผลการทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบ 55 ชุด พบว่า การตรวจ

ข้อสอบโดยใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดแสดงผลได้ถูกต้อง โดยรายการที่ 1 การฝนเพียงข้อเดียว รายการที่ 4 การ

แก้ค�ำตอบโดยใช้น�้ำยาลบค�ำผิด หรือลบด้วยยางลบสะอาด นั้น ระบบค�ำนวนคะแนนถูกต้อง ส่วนรายการที่ 

2. ฝนมากกว่า 1 ค�ำตอบ   รายการที่ 3. ไม่ฝนค�ำตอบ รายการที่  5. แก้ไขค�ำตอบโดยการกาทับ และรายการ

ที่ 6. แก้ไขค�ำตอบโดยลบไม่สะอาด ระบบค�ำนวนคะแนนได้ถูกต้อง โดยแสดงการแจ้งเตือนสาเหตุ ทั้ง 6 

รายการแสดงผลได้ถูกต้อง 100 เปอร์เซ็นต์

หลังจากตรวจข้อสอบเรียบร้อยแล้ว แอพลิเคชั่นซิฟเกรดประมวลผลรายงานเรียงตามล�ำดับ

หมายเลข แสดงผลเป็นสถิติค่าเฉลี่ย ค่ามัธยฐาน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังรูป

 

รูปที่ 7 รายงานผลคะแนน และแสดงค่าทางสถิติ   
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2) การเปรียบเทียบผลการทดสอบความเร็วในการตรวจกระดาษค�ำตอบข้อสอบกลางภาค วิชา 

VGE111 ทักาะการรู้สารสนเทศ ระหว่างการใช้แอพลิเคชั่นซิเกรด ของหมู่เรียน 9 จ�ำนวน 55 ชุด กับการ

ตรวจกระดาษค�ำตอบแบบทาบปกติ ของหมู่เรียน 23 จ�ำนวน 55 ชุด ดังตาราง

ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลการทดสอบความเร็วโดยการจับเวลาในการตรวจกระดาษค�ำตอบ 
 	    ระหว่างการใช้แอพลิเคชั่นซิเกรด กับการตรวจกระดาษค�ำตอบแบบทาบเฉลยปกติ

ประเภทการตรวจ ข้อมูลทดสอบ จำ�นวนข้อ เวลา/ชุด เฉลี่ย
ใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรด 55 ชุด 60 5 วินาที 275 วินาที
ใช้การทาบเฉลยธรรมดา 55 ชุด 60 60 วินาที 3,300 นาที

จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลการทดสอบความเร็วในการตรวจกระดาษค�ำตอบระหว่าง

การใช้แอพลิเคชั่นซิเกรด กับการตรวจกระดาษค�ำตอบแบบทาบเฉลยปกติ จ�ำนวน 55 ชุด  60 ข้อ โดยผู้วิจัย

และอาจารย์ผู้สอนที่มีประสบการณ์สอนวิชาศึกษาทั่วไปมากกว่า 10 ปี พบว่า การใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรด

ตรวจกระดาษค�ำตอบที่มีจ�ำนวน 55 ชุด (นับเป็น 55 ครั้ง) ได้เร็วกว่า โดยใช้เวลาเฉลี่ย 275 วินาที หรือ 4 

นาที 58 วินาที ส่วนการตรวจกระดาษค�ำตอบแบบทาบเฉลยปกตินั้น ใช้เวลาเฉลี่ย 3,300 วินาที หรือ 55 

นาที 

บทสรุป

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ กรณีศึกษาการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดส�ำหรับการตรวจ

ข้อสอบประเภทปรนัย ของหมวดวิชาศึกษาทั่วไป การทดสอบความถูกต้องในการตรวจกระดาษค�ำตอบของ

ข้อสอบกลางภาค วิชา VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศ หมู่เรียน 9 จ�ำนวน 55 ชุด ได้ผลการตรวจข้อสอบ

โดยใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดแสดงผล และค�ำนวนคะแนนได้ถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจัยของ วุฒิพงษ์ ชินศรี 

และศิริวรรณ วาสุกรี (2558) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาเว็บแอพลิเคชั่นส�ำหรับการวิเคราะห์ข้อสอบปรนัย โดย

การท�ำงานของเว็บแอพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นใช้งานง่าย ไม่ต้องติดตั้งซอร์ฟแวร์เพิ่มเติม ตรวจข้อสอบได้ถูกต้อง 

แม่นย�ำ  และการเปรียบเทียบผลการทดสอบความเร็วในการตรวจกระดาษค�ำตอบข้อสอบกลางภาค วิชา 

VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศ ระหว่างการใช้แอพลิเคชั่นซิเกรด ของหมู่เรียน 9 จ�ำนวน 55 ชุด กับการ

ตรวจกระดาษค�ำตอบแบบทาบปกติ ของหมู่เรียน 23 จ�ำนวน 55 ชุด พบว่า การใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดตรวจ

กระดาษค�ำตอบได้เร็วกว่า เฉลี่ย 50 นาที ซึ่งสอดคล้องกับภูมินทร์ ตันอุฒม์ (2560) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนา

โปรแกรมการตรวจกระดาษาค�ำตอบปรนัยแบบเลือกตอบด้วยวิธีการประมวลผลภาพ พบว่าการทดสอบ

ประสิทธิภาพความถูกต้องเท่ากับ 100 เปอร์เซ็นต์   และความเร็วของการตรวจค�ำตอบเฉลี่ยต่อแผ่น 11.5 

วินาที 

จากผลการการวิจัยข้างต้น จะเห็นได้ว่าการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดเป็นการประยุกต์เทคโนโลยี

สารสนเทศมาใช้ในการจักการเรียนการสอนส�ำหรับการตรวจข้อสอบประเภทปรนัย โดยสามารถแก้ปัญหา

ความผิดพลาดในการตรวจข้อสอบ และปัญหาความล่าช้าในการตรวจข้อสอบ งานวิจัยชิ้นนี้เป็นแนวทางการ

ตรวจข้อสอบประเภทปรนัย ในรายวิชาศึกษาทั่วไปที่มีนักศึกษาจ�ำนวนมากได้ วิเคราะห์ผลได้เที่ยงตรง 
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รายงานผลได้ชัดเจน ผู้สอนไม่เสียเวลาในการตรวจข้อสอบแบบเดิม ต้องท�ำงานซ�้ำซ้อนในการกรอกข้อมูล

คะแนนหลังจากตรวจเสรฺจแล้วอีกครั้ง อาจก่อให้เกิดความผิดพลาดได้ อีกทั้งประหยัดค่าใช้จ่ายในการซื้อ

เครื่องตรวจข้อสอบที่มีราคาแพง ทั้งนี้ ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะด�ำเนินการจัดอบรมการใช้งานแอปลิพเคชัน

ซิฟเกรดให้กับอาจารย์ผู้สอนในรายวิชา VGE111 ทักษะการรู้สารสนเทศ และรายวิชาอื่นๆ ที่ใช้ข้อสอบ

ประเภทปรนัย โดยสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้จริงในรายวิชาอื่นๆ และประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 

(อาจารย์ผู้สอน) ที่มีต่อการใช้แอพลิเคชั่นซิฟเกรดในการตรวจข้อสอบประเภทปรนัย ในรายวิชาต่างๆ หมวด

วิชาศึกษาทั่วไป หรือคณะอื่นๆ เพื่อพัฒนาต่อยอดเป็นงานวิจัยในครั้งต่อไป
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การจัดการข้อมูลของอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง: การแปลงข้อมูล
IoT Data Management: Data Transformation
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บทคัดย่อ

ปัจจุบันนี้ไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าการเปล่ียนแปลงทางด้านเทคโนโลยีก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใน

ธุรกิจต่าง ๆ อย่างมากมาย ดังนั้นถ้าองค์กรใดไม่สามารถปรับตัวได้กับการเปลี่ยนแปลงนี้ก็ไม่สามารถที่จะอยู่

รอดได้ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่เป็นกลไกส�ำคัญที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

การท�ำงานจากระบบการท�ำงานแบบเดิมเป็นระบบงานใหม่ เช่นเดียวกับมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตได้มี

การน�ำเทคโนโลยีของสรรพสิ่งมาใช้ในการบริหารจัดการการใช้งานทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดความคุ้มค่าและ

คุ้มทุนมากที่สุดทั้งด้านสิ่งแวดล้อมและพลังงานภายในมหาวิทยาลัย อย่างไรก็ตามข้อมูลที่ได้จากระบบงาน

ต่าง ๆ จะมีความส�ำคัญอย่างยิ่งหากมีการบริหารจัดการที่ดี และสามารถน�ำมาวิเคราะห์และใช้เป็นเครื่องมือ

ส�ำหรับการตัดสินใจให้กับผู้ที่เกี่ยวข้องได้อย่างถูกต้อง งานวิจัยนี้น�ำเสนอการบริหารการจัดการข้อมูลของ

การน�ำเทคโนโลยีของอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งมาใช้ในระบบการวัดระดับน�้ำในคลองภายในมหาวิทยาลัย 

การวัดอุณหภูมิและความชื้น การวัดการใช้งานกระแสไฟฟ้า การวัดปริมาณน�้ำฝน และการนับจ�ำนวนคนเข้า

ใช้งานภายในอาคาร เพื่อที่จะน�ำข้อมูลที่ได้นั้นมาสนับสนุนในการตัดสินใจให้กับผู้บริหารและบุคคลอื่น ๆ ที่

เกี่ยวข้องได้อย่างมีประสิทธิภาพ

คำ�สำ�คัญ: การจัดการข้อมูล  ระบบการจัดการฐานข้อมูล อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง การแปลงข้อมูล

Abstract

Nowadays, it cannot deny that technological changes have caused numerous chang-

es in businesses. Therefore, if an organization cannot adapt to this change, so they cannot 

survive. The Internet of Things (IoT) technology is one of the essential mechanisms that can 

transform the work from the old system to the new system. Similar Phuket Rajabhat Univer-

sity uses IoT to manage the use of resources to create the most rewarding and cost-effective 

environment and power within the university. However, data management obtained from 

various systems is more critical than just only using IoT to manage the resources. Therefore, 

if we know how to maintain useful information, we can take data to analyze and revenue 

them to decision making for stakeholders on all levels. 

This paper presents the data management of using IoT technology in the measurement 

of water level in the canal, measurement of temperature and humidity, measurement 

of electricity, measurement of rain, and counting the number of people using the build-
1คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต
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ing within the university. After that, managed data will use to support decision-making for 

executives and other relevant parties more efficiently.

Keywords: Data Management, Database Management System (DBMS), Internet of Things 

(IoT), Data Transformation

บทน�ำ

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things : IoT)   เป็นเครือข่ายที่รองรับการเชื่อมต่อของ

อุปกรณ์ต่าง ๆ หลายชนิด อันได้แก่ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์เคลื่อนที่ อุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ อุปกรณ์

เครือข่าย เซ็นเซอร์ และวัตถุต่าง ๆ เช่น พาหนะ สิ่งปลูกสร้าง และสิ่งของอื่น ๆ เข้าด้วยกัน เป็นผลให้ระบบ

ต่าง ๆ สามารถติดต่อและสื่อสารกันได้อย่างอัตโนมัติ (วิกิพีเดียสารานุกรมเสรี, 2562) นอกจากนั้นยังส่งผล

ให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างหลากหลายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น   ที่ส�ำคัญ IoT ท�ำให้วัตถุ

สามารถรับรู้สภาพแวดล้อมและถูกควบคุมได้ในระยะไกลโดยการผ่านโครงสร้างของเครือข่ายท่ีมีการใช้งาน

อยู่ ปัจจุบัน IoT มีการประยุกต์ใช้งานในหลาย ๆ ด้าน เช่น การเกษตรแม่นย�ำ  อินเทอร์เน็ตอุตสาหกรรม 

ระบบขนส่งและยานพาหนะ  ระบบการจัดการเมืองและสาธารณูปโภค ระบบสาธารณสุข ระบบค้าปลีกและ

เทคโนโลยีการเงิน ระบบการจัดการส�ำนักงาน เป็นต้น (คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ 

และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ, 2560) 

ปัจจุบัน IoT มีส่วนเกี่ยวข้องในทุก ๆ อุตสาหกรรมและการใช้ชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งนอกเหนือจากความ

สามารถทางเทคนิคและทางทักษะเชิงปฏิบัติแล้ว การประมวลผลข้อมูล และความปลอดภัยของข้อมูลจาก

การใช้ IoT เป็นสิ่งที่มีความส�ำคัญเช่นกัน ซึ่งปัจจุบันส่วนใหญ่จากการศึกษาการน�ำ  IoT ไปใช้นั้น จะเป็น

ลักษณะที่ช่วยสนับสนุนการท�ำงานให้กับผู้ใช้งานเกิดความสะดวกสบายมากขึ้น  เช่นการนับจ�ำนวนรถยนต์ที่

เข้ามาจอดในที่จอดรถ การท�ำฟาร์มผักอัจฉริยะ ลักษณะการใช้งานส่วนใหญ่จะเป็นการแสดงข้อมูล ณ เวลา

ปัจจุบัน (Real time) ซึ่งโดยความเป็นจริงแล้วข้อมูลที่ได้ในแต่ละช่วงเวลานั้นถ้ามีการจัดเก็บและน�ำมา

วิเคราะห์การใช้งานสามารถที่จะเป็นเครื่องมือที่ส�ำคัญและเกิดประโยชน์อย่างมากมายต่อผู้ใช้งาน 

ดังในรูปที่ 2 แสดงความสัมพันธ์ของการใช้ IoT กับข้อมูลขนาดใหญ่ได้ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวัน 

(Matana Wiboonyasake, 2562)
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รูปที่ 1 มุมมองของ IoT ในแต่ละระดับ 

(IBM, 2015)
รูปที่ 2 ความสัมพันธ์การใช้ IoT กับข้อมูลขนาดใหญ่ใน

ชีวิตประจ�ำวัน (Matana, 2562)

เนื่องด้วยข้อมูลที่ได้จากระบบงานที่มีการใช้ Iot มีความส�ำคัญอย่างมาก ท�ำให้เกิดงานวิจัยโดยท�ำการทดลอง

การแปลงข้อมูลจากระบบงานที่มีงานใช้ IoT อันได้แก่ การวัดปริมาณน�้ำและความขุ่นของน�้ำในคลองภายใน

มหาวิทยาลัย การวัดความชื้น แสงแดด อุณหภูมิ ปริมาณน�้ำฝน การวัดกระแสไฟฟ้า และการเข้าออกใน

อาคารของภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์   ด้วย Node-RED และแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบ JSON (Ja-

vaScript Object Notation) และท�ำการเก็บข้อมูลที่ได้จากการแปลงที่พร้อมจะใช้งานลงสู่ Google Fire-

base รวมทั้งสร้างอยู่ในรูปของ CSV (Comma Separated Value) ส�ำหรับใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์

เพื่อการสนับสนุนการตัดสินใจของผู้ใช้งานในแต่ละระดับต่อไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อสร้างต้นแบบกระบวนการแปลงข้อมูลจากการอินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิงให้อยู่ในรูปแบบที่

พร้อมจะน�ำไปใช้งานเพื่อการสนับสนุนการตัดสินใจส�ำหรับผู้ใช้งานในแต่ละระดับ

ประโยชน์ที่ได้รับจากงานวิจัย
1.	 ต้นแบบกระบวนการแปลงข้อมูลจากการใช้อุปกรณ์ IoT ให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะสมในการใช้

งาน

2.	 ได้ฐานข้อมูลที่เก็บข้อมูลของระดับน�้ำ และความขุ่นของน�้ำในคลองภายในมหาวิทยาลัย ข้อมูล
อุณหภูมิ ความชื้น แสง ปริมาณน�้ำฝน การวัดกระแสไฟฟ้า และข้อมูลจ�ำนวนคนเข้าอาคารเรียนของภาควิชา
วิทยาการคอมพิวเตอร์

3.	 ได้ CSV ไฟล์ของข้อมูลระดับน�้ำและความขุ่นของน�้ำในคลองภายในมหาวิทยาลัย ข้อมูล
อุณหภูมิ ความชื้น แสง ข้อมูลปริมาณน�้ำฝน ข้อมูล การวัดกระแสไฟฟ้า และข้อมูลจ�ำนวนคนเข้าอาคาร
เรียนของภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ที่สามารถน�ำไปวิเคราะห์เพื่อใช้สนับสนุนการบริหารและการตัดสิน
ใจในการก�ำหนดกลยุทธ์ต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัยได้
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การทบทวนวรรณกรรม
ข้อมูลเป็นส่วนที่ส�ำคัญในระบบสารสนเทศทุก ๆ ระบบตั้งแต่ระดับปฏิบัติการ จนถึงระดับการ

บริหารสูงสุด ส่วนส�ำคัญอย่างหนึ่งของการบริหารจัดการระบบสารสนเทศคือระบบการจัดการฐานข้อมูล 

(Database Management System : DBMS) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ท�ำหน้าที่จัดการข้อมูล ควบคุมความถูก

ต้อง และความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลในฐานข้อมูล และเป็นตัวกลางในการติดต่อระหว่างฐานข้อมูลกับผู้ใช้

งาน (ผุสดี   พรผล, 2556) และส�ำหรับงานวิจัยนี้ได้เลือกใช้ระบบการจัดการฐานข้อมูล Firebase ซึ่งเมื่อ

เปรียบเทียบคุณลักษณะกับระบบการจัดการฐานข้อมูลอื่นแล้วจะพบว่ามีคุณลักษณะที่เหมาะสมกับข้อมูล

ของระบบที่ใช้ IoT รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1  แสดงระบบการจัดการฐานข้อมูลที่รองรับการจัดการข้อมูลของ IoT

DBMS Feature Platform

Firebase บริการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีจาก Google Analytics  มีระบบส่งข้อความแจ้งเตือน
ฟรีไม่จำ�กัดข้อความ  บริการพื้นที่เก็บข้อมูลบน Google cloud storage  มีตัวช่วยอัพเดตรูป
แบบการทำ�งานของแอปพลิเคชันสำ�หรับปรับแต่งค่าต่าง ๆ จากระยะไกล  มีฟังก์ชันสำ�หรับ
รายงานความผิดพลาดของแอปพลิเคชัน  มีบริการทดสอบ แอปพลิเคชันบนฮาร์ดแวร์จริง มี
ระบบส่งข้อความผ่าน FCM ไปยังผู้ใช้สำ�หรับโปรโมทแอปพลิเคชัน มีบริการ URL กลางที่
สามารถชี้ทางไปยังเพจต่าง ๆ ที่แปรผันตามอุปกรณ์หรือคุณสมบัติของผู้ใช้  มีระบบบริการ
เชิญเพื่อนมาใช้แอปพลิเคชัน  มีตัวชี้ที่ช่วยให้การค้นหาของ Google ค้นเจอเนื้อหาภายในแอป
พลิเคชัน ใช้คำ�สั่ง NoSQL สำ�หรับการสอบถามข้อมูล  และรองรับการทำ�งานแบบออนไลน์ 
(Mindphp, 2561)

Android, iOS, Web Browser, 
Windows, MacOS และ
แพลตฟอร์มอื่น ๆ ที่รองรับ Web 
Browser

MongoDB เก็บข้อมูลแบบเอกสาร  รองรับการทำ� Full Index  รองรับการขยายขนาดและรองรับการ
ทำ�งานกับข้อมูลจำ�นวนมาก  แก้ไขข้อมูลได้รวดเร็ว  เขียนชุดคำ�สั่งการทำ�งานได้ เก็บข้อมูลด้วย
ระบบ GridFS  และมีบริการสอบถามปัญหาการใช้งานออนไลน์ (BeYourCyber, 2556)

Linux, Windows

Apache Cas-
sandra

การทำ�งานแบบกระจาย  รองรับการเขียนและอ่านพร้อมกัน  มีระบบป้องกันความผิดพลาด
และข้อมูลซ้ำ�ซ้อน  รองรับMapReduce  รองรับหลายภาษาเช่น Java, Python, Node.JS, 
Go, C++ (“วิกิพีเดียสารานุกรมเสรี”, 2019)

Linux

MariaDB รองรับ Transparent security  เข้ากันได้กับระบบการจัดการฐานข้อมูลอื่น ๆ  รองรับหลาย
แพลตฟอร์ม และง่ายต่อการใช้งาน (Kirjoitt, 2016)

CentOS, Debian, Linux, 
Ubuntu, Windows

ส�ำหรับการท�ำวิจัยเกี่ยวกับการจัดการข้อมูลของระบบที่ใช้ IoT เพื่อน�ำข้อมูลที่ได้มาใช้ส�ำหรับการสนับสนุน

การตัดสินใจหรืองานอื่น ได้แก่ งานวิจัยของ (Lei, Mithum, Micheal, Noel and Son, 2560) ได้มีการน�ำ

เสนอ ความท้าทาย และประเด็นการวิจัยการจัดการข้อมูลใน IoT ส�ำหรับโรงงานปิโตรเคมีขนาดใหญ่มาใช้

ส�ำหรับการสนับสนุนการท�ำงาน ขณะที่ (Michelle Knight, 2018) ได้มีการน�ำเสนอการบริหารจัดการข้อมูล

ส�ำหรับ IoT เช่นเดียวกับ (Mervat, Mohammad & Najah, 2013) ได้มีการน�ำเสนอการจัดการข้อมูล

ส�ำหรับ IoT ที่อยู่ในรูปแบบของการออกแบบเบื้องต้นและวิธีการแก้ปัญหา และมีหลายงานวิจัยที่ได้มีการน�ำ

เสนอการเก็บรวบรวมข้อมูล การผสมผสานข้อมูลและการซิงโครไนซ์ข้อมูลส�ำคัญที่ได้จากอุปกรณ์ IoT 

ส�ำหรับการน�ำมาใช้งานให้เกิดประโยชน์เพิ่มมากขึ้น (FairCom, 2019)

https://www.dataversity.net/author/michelle-knight/
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วิธีการด�ำเนินงานวิจัย

วิธีการด�ำเนินงานของงานวิจัยจะน�ำเสนอสองส่วน คือ สถาปัตยกรรมของการท�ำงานเพื่อให้เห็น

ภาพรวมของการท�ำงานทั้งหมด และขั้นตอนของการแปลงข้อมูลด้วย Node-RED

1.	 สถาปัตยกรรมของการท�ำงาน

วิธีการด�ำเนินงานของงานวิจัยนี้  แสดงกรอบสถาปัตยกรรมของระบบงานแสดงได้รูปที่ 3 ที่แสดงให้

เห็นถึง Flow ของข้อมูลที่จะจัดเก็บ โดยล�ำดับการไหลของข้อมูลเริ่มต้นโดย 1) ข้อมูลจากเซ็นเซอร์ของ

อุปกรณ์ IoT ที่ติดตั้งไว้ของระบบในต�ำแหน่งต่าง ๆ จะถูกส่งด้วยสัญญาณอินเทอร์เน็ต 2) ข้อมูลจะถูกส่ง

ผ่านไปยัง Web Server  และ 3) เมื่อข้อมูลที่ส่งเข้ามาถึง Web Server จะมีการออกแบบการแปลงข้อมูล

โดย Node-RED เพื่อให้ข้อมูลที่รับมานั้นอยู่ในรูปแบบ JSON เพื่อให้ง่ายต่อการจัดเก็บและสะดวกต่อการ

เรียกใช้งาน 4) จัดเก็บข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบ CSV และจัดเก็บข้อมูลบนระบบการจัดการฐานข้อมูล Google 

Firebase  และรูปที่ 4 แสดงสถาปัตยกรรมของการบริหารจัดการข้อมูลของแต่ละระบบงานที่ให้ข้อมูล

รูปที่ 3 สถาปัตยกรรมของการบริหาร

แสดงการไหลของข้อมูลโดยรวม

รูปที่ 4 สถาปัตยกรรมของการบริหารจัดการข้อมูล
ของแต่ละระบบงาน

ขั้นตอนการแปลงข้อมูลด้วย Node-RED

ขั้นตอนการแปลงข้อมูลที่ส่งมาจากระบบต่าง ๆ ที่ใช้ IoT ในการควบคุมการท�ำงานด้วย Node-

RED  แสดงภาพรวมของขั้นตอนทั้งหมดในรูปที่ 5 และส�ำหรับตัวอย่างแต่ละขั้นตอนที่แสดงได้ดังรูปที่ 6 ถึง

รูปที่ 10 

รูปที่ 5 ภาพรวมของขั้นตอนการแปลงข้อมูลทั้งหมด
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รูปที่ 5 แสดงขั้นตอนของการแปลงข้อมูลที่ส่งมาจากอุปกรณ์ IoT ด้วย Node-RED โดยเริ่ม

จากขั้นตอน 1) Input data 2) Split Data 3) Transform Data 4) Delay 1 Min และสุดท้ายข้อมูลจะจัด

เก็บใน Firebase และ สร้างอยู่ในรูปของ CVS (Comma-Separated Values) และท�ำการจัดเก็บไว้ใช้งาน

ต่อไป

รูปที่ 6 แสดงตัวอย่างการรับข้อมูลอุณหภูมิและ
ความชื้น จากอุปกรณ์ IoT

รูปที่ 7 รูปแบบของข้อมูลที่รับมาจากอุปกรณ์ IoT

รูปที่ 6 แสดง Node-RED รับข้อมูลอุณหภูมิและความชื้นจากอุปกรณ์ IoT ที่ส่งผ่านเว็บไซต์ Netpie.io ซึ่ง

เป็นเว็บไซต์ที่รองรับข้อมูลจากอุปกรณ์ IoT รูปแบบของข้อมูลที่เข้ามาจะเป็นตัวเลขที่มีเครื่องหมาย “/” คั่น

อยู่ ตัวอย่างการอธิบายข้อมูลแสดงดังรูปที่ 7

รูปที่ 7 แสดงตัวอย่างข้อมูล อุณหภูมิ ความชื้น ความสว่างของแสง ที่ส่งมาจากอุปกรณ์ IoT ซึ่ง

ข้อมูลที่ส่งมานั้นจะส่งมาเป็นชุด โดยมีเครื่องหมาย “/” เป็นตัวแยกชุดของข้อมูลที่ส่งมา ดังตัวอย่างเช่น 

“27.95/82.31/57/0.00” เมื่อ 27.95 หมายความว่า อุณหภูมิ (องศาเซลเซียส) 82.31 หมายความว่า

อุณหภูมิ (องศาฟาเรนไฮต์) 57 หมายความว่า ความชื้น 0.00 หมายความว่า ความสว่างของแสง

รูปที่ 8 เขียนคำ�สั่งในการแยกข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบ
ที่ตรงกับความต้องการใช้งาน

รูปที่ 9 เขียนคำ�สั่งแปลงข้อมูล

ให้อยู่ในรูปแบบ JSON

รูปที่ 8 เขียนค�ำสั่งในการแยกข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่ตรงกับความต้องการใช้งานโดยค�ำสั่งจะท�ำการแยก

ข้อมูลออกเป็นส่วน ๆ โดยที่ความหมายของข้อมูลแต่ละส่วนจะแยกกันด้วยเครื่องหมาย “/”   และรูปที่ 9 
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ข้อมูลที่ถูกแยกในขั้นตอนก่อนหน้านี้จะถูกน�ำมาแปลงให้อยู่ในรูปของ JSON เพื่อให้อยู่ในรูปแบบที่สามารถ

อ่านเข้าใจได้ง่าย ตัวอย่างข้อมูลที่ได้แสดงได้ดังรูปที่ 10 (ข้อมูลอุณหภูมิและความชื้นที่ได้จากการแปลง

ข้อมูล) ข้อมูลที่อยู่ในรูปแบบของ JSON ก็จะถูกส่งไปจัดเก็บใน Google Firebase เพื่อสามารถที่จะเรียกใช้

งานต่อไปได้ และรวมทั้งข้อมูลจะบันทึกอยู่ในรูปแบบของ CSV File พร้อมกัน ท�ำให้สามารถที่จะน�ำข้อมูลที่

ได้นี้น�ำไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส�ำหรับวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆได้   เช่น Power BI เพื่อเป็น

ข้อมูลส�ำหรับการตัดสินใจส�ำหรับผู้ใช้งานในแต่ละดับ

รูปที่ 10 เปรียบเทียบข้อมูลอุณหภูมิและความชื้น ก่อนและหลังการแปลงข้อมูลด้วย Node-Red

อภิปรายผลและสรุปผล

การจัดการข้อมูลของ IoT เป็นส่วนส�ำคัญที่ท�ำให้การน�ำ IoT มาใช้งานนั้นเกิดความคุ้มค่ามากขึ้น ไม่

เป็นเพียงแต่น�ำอุปกรณ์มาใช้ในการท�ำงานเท่านั้น แต่สิ่งที่ส�ำคัญคือท�ำอย่างไรที่จะน�ำข้อมูลที่เกิดขึ้นตลอด

เวลาที่ใช้งานให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยเฉพาะการน�ำข้อมูลที่ได้นั้นมาใช้งานเพื่อสนับสนุนในการตัดสินใจให้

กับผู้ใช้งานในทุก ๆ ระดับ 

ส�ำหรับตัวอย่างท่ีน�ำเสนอในบทความนี้เป็นการแสดงให้เห็นถึงข้อมูลอุณหภูมิของจังหวัดภูเก็ตใน

เดือนธันวาคม 2562 ที่น�ำเสนอโดย (The Weather Channel, 2562) เปรียบเทียบกับข้อมูลของอุณหภูมิ

ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตในเดือนธันวาคม 2562 ที่ได้ท�ำการทดลอง โดยข้อมูลที่น�ำเสนอจะน�ำมาคิด

เป็นค่าเฉลี่ยของแต่ละสัปดาห์ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 2 และแสดงกราฟเปรียบเทียบข้อมูลอุณหภูมิ

แต่ละสัปดาห์ของจังหวัดภูเก็ตและอุณหภูมิภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตดังแสดงในรูปที่ 11

ตารางที่ 2 แสดงข้อมูลเปรียบเทียบอุณหภูมิเฉลี่ยของจังหวัดภูเก็ต และอุณหภูมิโดยเฉลี่ยภายใน

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต เดือนธันวาคม 2562

ช่วงเวลา
อุณหภูมิเฉลี่ยจังหวัดภูเก็ต  

เดือนธันวาคม 2562 (°C)

อุณหภูมิเฉลี่ยภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 

เดือนธันวาคม 2562 (°C)

สัปดาห์ที ่1 29.3 33.0

สัปดาห์ที ่2 29.7 33.7

สัปดาห์ที ่3 32.9 35.6

สัปดาห์ที ่4 32.6 35.8
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อุณหภูมิเฉลี่ยทั้งเดือน 31.1 34.5

ค่าความแตกต่างของอุณหภูมิ 3.4

รูปที่ 11 กราฟแสดงข้อมูลเปรียบเทียบอุณหภูมิโดยเฉลี่ยของจังหวัดภูเก็ต และอุณหภูมิเฉลี่ยภายใน

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต

จากข้อมูลในตารางที่ 2 และกราฟที่น�ำเสนอในรูปที่ 11 จะพบว่าอุณหภูมิเฉลี่ยภายในมหาวิทยาลัย

ราชภัฏภูเก็ตมีค่าอุณหภูมิสูงกว่าอุณหภูมิเฉลี่ยของจังหวัดภูเก็ตที่ได้มีการน�ำเสนอ ซึ่งข้อมูลนี้สามารถที่จะ

น�ำไปวิเคราะห์และสนับสนุนการตัดสินใจในการวางแผนการบริหารสภาพแวดล้อมภายในมหาวิทยาลัยว่า

ท�ำไมถึงมีอุณหภูมิเฉลี่ยสูงกว่าอุณหภูมิเฉลี่ยของจังหวัดซึ่งวัดจากดาวเทียมตรวจสอบสภาพอากาศ และรวม

ทั้งสามารถที่จะแก้ปัญหานั้นได้อย่างถูกต้อง เช่น ถ้าหากดูจากสภาพแวดล้อมของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต

ในปัจจุบันที่มีการก่อสร้างเพิ่มขึ้นแทนที่พื้นที่ป่าไม้ที่เคยมีอยู่ ดังนั้นก็ควรจะเพิ่มพื้นที่สีเขียวทดแทนที่เดิมที่

ถูกท�ำลายไปให้มากที่สุด เพื่อที่จะลดอุณหภูมิภายในมหาวิทยาลัยลงได้ และที่ส�ำคัญลดค่าจ่ายจากการติดตั้ง

เครื่องปรับอากาศ และค่าไฟที่สูงขึ้นด้วย เป็นต้น

บทสรุป

IoT ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านต่าง ๆ มากมาย และสิ่งที่มีคุณค่าอย่างมากจากการน�ำIoT 

มาใช้นั้นคือข้อมูลที่ได้จากระบบงานต่าง ๆ ที่มีการน�ำ  IoT มาใช้ ดังนั้นกระบวนการในการบริหารจัดการ

ข้อมูลของ IoT จึงมีความส�ำคัญเช่นเดียวกับการเลือกระบบการจัดการข้อมูลที่จะน�ำมาใช้ ส�ำหรับงานวิจัยนี้

ได้มีการน�ำเสนอกระบวนการบริหารจัดการข้อมูลของระบบงานต่าง ๆ ภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตที่ใช้ 

IoT มาใช้งานดังที่ได้น�ำเสนอไปแล้วนั้น และที่ส�ำคัญข้อมูลที่ได้นั้นสามารถน�ำไปใช้ในการวิเคราะห์ส�ำหรับ

การตัดสินใจได้อย่างมากมาย เช่นการน�ำข้อมูลของปริมาณน�้ำในคลองภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตมา

ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการสร้างเข่ือนเพ่ือป้องกันน�้ำท่วมภายในมหาวิทยาลัย

เป็นต้น
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การพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า
Development of 2D Animation Dangers of Blue Light

จิราภรณ์ แอนิ่ม1* นิศานาถ หนูเนตร1 ลลิตา บ�ำรุงพงศ์1 ศิวพร นาคอุดม1

Jiraporn Aenim1 Nisanat Nunet1 Lalita Bumrungpong1 Siwaporn Nakudom1

บทคัดย่อ

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า (2) 

เพื่อเพิ่มช่องทางในการให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า (3) เพื่อประเมินคุณภาพของการพัฒนา

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และ (4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ส�ำหรับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ

วิจัย ประชากรที่เข้ามารับการบริการของโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต�ำบลบ้านนาวง จังหวัด

นครศรีธรรมราช โดยใช้วิธีการสุ่มโดยบังเอิญ ก�ำหนดกลุ่มตัวอย่างไว้ 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ 

ประกอบด้วย สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า โดยสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับลักษณะของการ

เกิดแสงสีฟ้า ผลกระทบจากแสงสีฟ้า และวิธีการถนอมสายตาเมื่อใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต แบบประเมิน

คุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ และแบบประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ผลการประเมินคุณภาพ

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 คน แยกประเมินคุณภาพเป็น 5 ด้าน คือ ด้าน

เนื้อหา ด้านระยะเวลา ด้านตัวอักษร ด้านการใช้สี และด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง โดยภาพรวม

คุณภาพทั้ง 5 ด้านมี ค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี และ

ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 10 คน โดยภาพรวม

มีความพึงพอใจคิดค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.32 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 ซึ่งระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ

มาก

คำ�สำ�คัญ : สื่อแอนิเมชัน ภาพเคลื่อนไหวสองมิติ แสงสีฟ้า

Abstract

Development of 2D animation dangers of blue light. The objective is to (1) develop 

2D animation (2) to increase the channel of education about the dangers of blue light (3) to 

find the quality and (4) to study the satisfaction. The target groups used in Nakhon Si Tham-

marat province. Random accidental number of 10 people. For the research tools used 2D 

animation, 2D animation quality evaluation form and 2D animation satisfaction assessment 

form. The result of this quality in the 2D animation is good level ( = 4.2, S.D. = 0.66) and 

the result the satisfaction of sample is good level ( = 4.32, S.D. = 0.63).

Keywords: Animation, 2D Animation, Blue Light
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บทน�ำ

ปัจจุบันในโลกยุคดิจิทัลในแต่ละวันเราจะอยู่กับหน้าจอคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และ

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ แทบจะครึ่งหนึ่งของชีวิต โดยเฉพาะคนวัยท�ำงานที่ดวงตาต้องอยู่กับแสงสีฟ้าจาก

หน้าจอของอุปกรณ์เหล่านี้เป็นเวลานานติดต่อกัน หรือใช้อุปกรณ์ให้แสงสีฟ้าในสภาพแวดล้อมที่ไม่เหมาะ

สม เช่น เล่นสมาร์ทโฟนในที่มืด ปิดไฟดูโทรทัศน์ ซึ่งเป็นปัจจัยเสี่ยงจากแสงสีฟ้าทั้งสิ้น ท�ำให้ได้รับผลกระทบ

ต่อจอประสาทตา ที่มีพลังท�ำลายกระจกตาหรือจอประสาทตาได้มากกว่าแสงอื่น ๆ      

โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต�ำบลบ้านนาวง ตั้งอยู่ที่บ้านเลขที่ 5 หมู่ 5 ต�ำบลท่าซัก อ�ำเภอเมือง 

จังหวัดนครศรีธรรมราช 80000 โดยมีนายธนวัฒน์ ศากยโรจน์ เป็นผู้อ�ำนวยการโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพ

ต�ำบลบ้านนาวง จากประวัติการรักษาในแต่ละปีของโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพ พบว่า มีผู้ป่วยที่เข้าท�ำการ

รักษาด้วยสาเหตุของอาการเจ็บตา ปวดตา ตาพร่ามัว เนื่องจากการใช้สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ แท็บแล็ต 

เข้ามาท�ำการรักษาอย่างต่อเนื่อง และคิดว่าเป็นปัญหาของคนในชุมชนเป็นอย่างมาก

 จากการที่ผู้วิจัยได้ท�ำการลงพื้นที่และท�ำการสัมภาษณ์ผู้อ�ำนวยการประจ�ำโรงพยาบาลส่งเสริมสุข

ภาพต�ำบลบ้านนาวง ได้ให้ความสนใจเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า เพื่อน�ำสื่อ

แอนิเมชันไปให้ความรู้กับคนในชุมชน ให้คนในชุมชนได้ตระหนักถึงอันตรายจากแสงสีฟ้า ผลกระทบจาก

แสงสีฟ้า และวิธีการป้องกันจากอันตรายจากแสงสีฟ้า ให้คนในชุมชนได้ตระหนักและมีการป้องกันตัวเองให้

พ้นจากผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในอนาคต

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า 

2.	 เพื่อเพิ่มช่องทางในการให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า 

3.	 เพื่อประเมินคุณภาพของการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า 

4.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 ได้สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

2.	 ได้ช่องทางในการให้ความรู้เกี่ยวกับเรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้าเพิ่มขึ้น

การทบทวนวรรณกรรม	

แสงสีฟ้า (Blue Light) คือ แสงที่มองเห็นได้และมีพลังงานสูง (HEV) ใกล้เคียงรังสียูวี (Near UV) อยู่

ในช่วงความยาวคลื่น 380 – 500 นาโนเมตร ซึ่งมีอยู่ทั่วไปรอบตัวเรา เช่น แสงอาทิตย์ แสงไฟ แสงจากหน้า

จอต่างๆ เป็นต้น โดยแสงสีฟ้าแบ่งออกเป็น 2 ช่วง ได้แก่ แสงสีม่วงในช่วงความยาวคลื่น 380–450 นาโน

เมตร และ แสงสีน�้ำเงินในช่วงความยาวคลื่น 450–500 นาโนเมตร แต่ช่วงแสงสีฟ้าที่ท�ำอันตรายต่อดวงตาได้

ลึกมากที่สุดและเรามักเพ่งมองบ่อย ๆ จากการใช้งานหน้าจอ จะอยู่ในช่วงความยาวคลื่น 380–450 นาโน

เมตร แสงสีน�้ำเงินน�ำมาใช้ในอุปกรณ์ดิจิทัลเพื่อเพิ่มความสว่างและความชัดของหน้าจอ เป็นสีที่ให้ความ

สว่างมากที่สุด ขณะเดียวกันก็ท�ำให้ดวงตาเป็นอันตรายได้มากที่สุดด้วย 

ผลกระทบจากแสงสีฟ้า การใช้งานติดต่อกันนาน ๆ ท�ำให้ส่งผลกระทบต่อดวงตาโดยตรง เสี่ยงต่อ
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การเป็นโรคต่าง ๆ ได้แก่ 1) จอประสาทตาเสื่อม (Age-Related Macular Degenration :   AMD) เป็นโรค

ที่มีความผิดปกติเกิดขึ้นที่จุดรับภาพของจอประสาทตา โรคนี้ท�ำให้สูญเสียการมองเห็นโดยเฉพาะกลางภาพ 

โดยสามารถมองเห็นขอบด้านข้างของภาพได้ เช่น มองเห็นตัวคน ส่วนใบหน้า เบลอมองเห็นไม่ชัด 2) สายตา

ขี้เกียจ (Lazy Eye หรือ Amblyopia) หมายถึง สภาวะที่สายตาข้างใดข้างหนึ่งมัวลง หรือคุณภาพการมอง

เห็นสายตาไม่เท่ากัน สาเหตุส่วนใหญ่เกิดจากการพัฒนาของ สายตาด้านนั้น ๆ ถูกขัดขวางหรือหยุดไป และ 

3) วุ้นในตาเสื่อม เป็นอาการที่ผู้ป่วยจะเห็นจุดเล็กๆ ลักษณะเหมือนใยผ้า ผงเล็กๆ หรือแมลงอยู่ในสายตา 

บางครั้งพอเบนสายตาไปทางอื่นก็จะเห็น เหมือนมียุงบินตาม จึงเรียกโรคนี้ได้อีกอย่างหนึ่งว่า โรคยุงบิน 

อย่างไรก็ตามเนื่องจากยังไม่มีวิธีการรักษาที่ใช้ได้ผล เมื่อไปปรึกษาจักษุแพทย์จึงมักได้ค�ำตอบเพียงแค่ว่าคง

ต้องท�ำตัวให้ชินเท่านั้น และรอ ดูอาการไปก่อน (อุราภา วัฒนะโชติ, 2561) 

วิธีถนอมสายตา มีหลากหลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นการปรับแสงสว่างและความคมชัดของหน้าจอ ให้รู้สึก

สบายตา การกระพริบตาให้ได้ 1-2 ครั้งต่อ 10 วินาที ช่วยลดความอ่อนล้าของสายตาได้ การใช้สูตรพัก

สายตา 20-20-20 ทุกๆ 20 นาที ให้ดวงตารู้สึกผ่อนคลายเช่น ใช้ผ้าชุบน�้ำหมาดๆ ประคบ ดวงตา ปรับตัว

อักษรให้ใหญ่ขึ้น เพื่อให้รู้สึกสบายตา การสวมแว่นกรองแสง เมื่อมองหน้าจอคอมพิวเตอร์ สมาร์โฟนและ

แท็บเล็ต เพื่อถนอมสายตาไม่ให้ปะทะกับแสงสีฟ้าโดยตรง การติดแผ่น กรองแสงหน้าจอคอมพิวเตอร์ มือถือ

และแท็บเล็ต การท�ำความสะอาหน้าจอ จะท�ำให้เราอ่านได้ชัดและดาวน์โหลดแอปพลิเคชันที่เกี่ยวกับการ

ป้องกันอันตรายรายจากแสงสีฟ้า 

จัตุรงค์ ไชยปัน และคณะ (2560) ได้ท�ำการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่องอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์

และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์และวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้ชมสื่อ การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นอาจารย์และนักศึกษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย จานวน 136 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ และ แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ชมสื่อการ์ตูนแอ

นิเมชั่น 3 มิติ เรื่อง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และวิธีการ แก้ปัญหาเบื้องต้น สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) การ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ ประกอบด้วยเนื้อหาหลักที่สาคัญ คือ 

การแนะนาอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ วิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น มีความยาวประมาณ 10-12 นาที 2) ผลการ

ศึกษาความพึงพอใจ พบว่า ผู้ชมให้ความสนใจด้านการน�ำไปใช้เป็นอันดับแรก รองลงมาเป็น ด้านการ

ออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง ด้านการใช้สีและด้านเนื้อหา/ระยะเวลาเป็นล�ำดับสุดท้าย ส่วนความพึงพอใจ

ภาพรวม อยู่ในระดับมาก

ชุฏิภัคศ์ (2560) ได้การศึกษาเรื่องสื่อผสมเพื่อการเรียนรู้ส�ำหรับเยาวชน เรื่องพันธุ์ข้าวไทยใน

ธนาคารเมล็ดพันธุ์พืชโลกสวาลบาร์ด (ตามพระราชด�ำริของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราช

กุมารี) โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย คือ 1) เพื่อพัฒนาสื่อผสมเพื่อการเรียนรู้ส�ำหรับเยาวชน เรื่อง พันธุ์ข้าว

ไทยในธนาคารเมล็ดพันธุ์พืชโลกสวาลบาร์ด 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อผสมเพื่อการ

เรียนรู้ส�ำหรับเยาวชน  และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเก็บรักษาพันธุ์ข้าวไทยใน

ธนาคารเมล็ดพันธุ์พืชโลกสวาลบาร์ด กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนต�ำรวจตระเวนชายแดนเฉลิมพระเกียรติฯ พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ จ�ำนวน 30 คน ท�ำการ

วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาโดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์เชิงสังคมและการน�ำเส

นอแบบไฮเพอร์มีเดีย ประเมินคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
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โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 2 ท่าน ประเมินคุณภาพด้านสื่อและการน�ำเสนอโดยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน 

ประเมินประสิทธิภาพสื่อด้วยค่าดัชนีประสิทธิผล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์ แบบ

ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อและการน�ำเสนอ เกมส์เพื่อการเรียนรู้ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น และกระบวนการกลุ่ม ผลการวิจัย คือ ได้สื่อผสม

เพื่อการเรียนรู้ส�ำหรับเยาวชนที่ประกอบด้วย การ์ตูนแอนนิเมชัน วีดิทัศน์ รูปภาพ เนื้อหาความรู้ และเกมส์

เพื่อการเรียนรู้ เพื่อน�ำเสนอพระราชด�ำริของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ความรู้เกี่ยว

กับพันธุ์ข้าวไทย จ�ำนวน 81 พันธุ์ กรรมวิธีในการบรรจุกล่องเมล็ดพันธุ์ข้าวไทย ธนาคารเมล็ดพันธุ์พืชโลก

สวาลบาร์ด และการปลูกฝังเยาวชนให้ตระหนักและเห็นคุณค่าของพันธุ์ข้าวไทยในท้องถิ่นของตนเอง 

คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับ ดีมาก คุณภาพด้านสื่อและการน�ำเสนออยู่ในระดับ ดีมาก มีค่าดัชนี

ประสิทธิผลที่ 0.93 มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก นักเรียนมีความตระหนักในความส�ำคัญที่น�ำพันธุ์

ข้าวไทยไปเก็บรักษา และเห็นคุณค่าของข้าว การท�ำนาปลูกข้าว และการเรียนรู้เกี่ยวกับพันธุ์ข้าวไทยที่มีอยู่

ในท้องถิ่นของตนเอง

ธนีวรากานต์ และ เนติรัฐ (2560) ได้ท�ำการศึกษาวิจัยและพัฒนาสื่อแอนนิเมชัน 2 มิติ เพื่อปลูกฝัง

คุณธรรมจริยธรมเรื่องศีล 5 ส�ำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยประชากรในการศึกษาเป็นนักเรียน

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 3 

ห้องเรียน รวม 94 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ แบบวัดผลการพัฒนาสื่อ

แอนิเมชัน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ผลการวิจัยพบว่า 

สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ส�ำหรับนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นอกจากนี้นักเรียนยังมีความพึงพอใจ

ต่อสื่อแอนิเมชัน 2 มิติเรื่องศีล 5 ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในในระดับมากทุกด้าน ซึ่งสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องศีล 5 นี้

สามารถน�ำไปใช้ประกอบกับการเรียนการสอนในรายวิชาที่เกี่ยวข้องได้

วิธีด�ำเนินการวิจัย

1.	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ประชากรในจังหวัดนครศรีธรรมราช และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ

วิจัย ประชากรที่เข้ามารับการบริการของโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต�ำบลบ้านนาวง จังหวัด

นครศรีธรรมราช โดยใช้วิธีการสุ่มโดยบังเอิญ ก�ำหนดกลุ่มตัวอย่างไว้ 10 คน

2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ ประกอบด้วย สื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า โดย

สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับลักษณะของการเกิดแสงสีฟ้า ผลกระทบจากแสงสีฟ้า และวิธีการถนอมสายตาเมื่อ

ใช้สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า และแบบ

ประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

3.	 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า        มี

ขั้นตอนการด�ำเนินงานดังนี้

3.1	 ขั้นตอนเตรียมการก่อนการผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า ผู้วิจัยท�ำการ

ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องก่อนการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ท�ำการลงพื้นที่เพื่อสัมภาษณ์ผู้

อ�ำนวยการประจ�ำโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต�ำบลบ้านนาวง เพื่อหาแนวทางในการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 

มิติ และท�ำการออกแบบตัวละคร ฉาก เขียนโครงเรื่อง และออกแบบโครงร่างในการจัดท�ำสื่อแอนิเมชัน 2 
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มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

3.2	 ขั้นตอนการผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า ผู้วิจัยท�ำการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 

2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสี โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการพัฒนาสื่อ และใช้โปรแกรม Sony 

Vegas Pro ในการตัดต่อ

3.3	 ขั้นตอนหลังการผลิตสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า ผู้วิจัยน�ำสื่อที่พัฒนาขึ้นไปให้

ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน ท�ำการประเมินเพื่อหาคุณภาพ โดยใช้แบบประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ 

เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า โดยภายในแบบประเมินมีหัวข้อการประเมิน 5 หัวข้อได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้าน

ระยะเวลา ด้านตัวอักษร ด้านการใช้ และด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียงและท�ำการวิเคราะห์ผลที่ได้

จากแบบประเมิน และท�ำการแก้ไขตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน 

3.4	 หลังจากนั้นจึงน�ำไปทดลองใช้โดยการเผยแพร่ให้ความรู้ โดยน�ำไปให้กลุ่มตัวอย่างที่เข้ามารับการ

ใช้บริการดู ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกจากประชากรที่เข้ามารับการบริการของโรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต�ำบล

บ้านนาวง จังหวัดนครศรีธรรมราช โดยใช้วิธีการสุ่มโดยบังเอิญ ก�ำหนดกลุ่มตัวอย่างไว้ 10 คน หลังจากนั้น

จะให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจในการดูสื่อแอนิเมชัน โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจของสื่อ

แอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า และท�ำการวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย

3.5	 ส่งมอบสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า ที่พัฒนาขึ้นให้กับโรงพยาบาลส่งเสริมสุข

ภาพต�ำบลบ้านนาวง จังหวัดนครศรีธรรมราช

4.	 ส�ำหรับสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

สรุปผลการวิจัย

จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้

1.	 ผลการออกแบบโครงร่างในการจัดท�ำสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

 

       รูปที่ 1 ฉากที่ตัวละครนอนเล่นมือถือ		       รูปที่ 2 ฉากที่ตัวละครเล่นคอมพิวเตอร์



82

 

   

      รูปที่ 3 ฉากที่ตัวละครเกิดอาการปวดตา                รูปที่ 4 ฉากที่ตัวละครมาพบคุณหมอ

 

   รูปที่ 5 ฉากติดฟิล์มกรองแสงเพื่อลดแสงสีฟ้า             รูปที่ 6 ฉากที่ตัวละครใส่แว่นกรองแสง

1.	 ผลการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสี

 

       รูปที่ 7 ฉากที่ตัวละครนอนเล่นมือถือ		        รูปที่ 8 ฉากที่ตัวละครเล่นคอมพิวเตอร์
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      รูปที่ 9 ฉากที่ตัวละครเกิดอาการปวดตา                รูปที่ 10 ฉากที่ตัวละครมาพบคุณหมอ

 

   รูปที่ 11 ฉากติดฟิล์มกรองแสงเพื่อลดแสงสีฟ้า             รูปที่ 12 ฉากที่ตัวละครใส่แว่นกรองแสง

อภิปรายผล

จากการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า อภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้

1.	 ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

รายการประเมินคุณภาพ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ
ด้านเนื้อหา 4.0 0.63 ดี
ด้านระยะเวลา 4.2 0.75 ดี
ด้านตัวอักษร 4.0 0.63 ดี
ด้านการใช้สี 4.4 0.80 ดี
ด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง 4.4 0.49 ดี
ค่าเฉลี่ยรวม 4.2 0.66 ดี

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า ที่ประเมิน

โดยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 คน แยกประเมินคุณภาพเป็น 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหา ด้านระยะเวลา ด้านตัวอักษร 
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ด้านการใช้สี และด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง โดยภาพรวมคุณภาพทั้ง 5 ด้านมี ค่าเฉลี่ยรวมเป็น 

4.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 ซึ่งระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี

1.	 ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

ตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า

รายการประเมินความพึงพอใจ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความพึงพอใจ
ด้านเนื้อหา 4.3 0.46 มาก
ด้านระยะเวลา 4.4 0.80 มาก
ด้านตัวอักษร 4.3 0.46 มาก
ด้านการใช้สี 4.2 0.75 มาก
ด้านการออกแบบตัวละคร/ฉาก/เสียง 4.4 0.66 มาก
ค่าเฉลี่ยรวม 4.32 0.63 มาก

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า 

ประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 10 คน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจคิดค่าเฉลี่ยรวมเป็น 4.32 ส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน 0.63 ซึ่งระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

บทสรุป

ส�ำหรับการพัฒนาสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอันตรายจากแสงสีฟ้า ได้ถูกสร้างขึ้นตามที่ได้ออกแบบไว้ 

โดยใช้โปรแกรมโปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 สามารถน�ำมาใช้งานได้จริงกับโรงพยาบาลส่ง

เสริมสุขภาพต�ำบลบ้านนาวง จังหวัดนครศรีธรรมราช เพื่อใช้เป็นสื่อความรู้ให้กับผู้ป่วย ประชาชนทั่วไปหรือ

ผู้ที่สนใจ และจะได้ป้องกันหลีกเลี่ยงให้ห่างไกลจากโรคต่าง ๆ ที่มีผลกระทบมาจากอันตรายของแสงสีฟ้า

ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

1.	 ควรท�ำการเพิ่มกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบสื่อแอนิเมชัน เพื่อเพิ่มความหลากหลายของกลุ่ม

ตัวอย่าง เช่น เด็ก ผู้ใหญ่ หรือผู้สูงอายุ เพราะการวิจัยครั้งนี้ไม่ได้ท�ำการเก็บข้อมูลในส่วนของช่วงอายุ ท�ำให้

ไม่ทราบว่าบุคคลที่ให้ข้อมูลอยู่ในกลุ่มใด

2.	 ควรน�ำเสนอในรูปแบบของสื่อแอนิเมชันแบบ 3 มิติ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ
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เทคนิคการท�ำการตลาดออนไลน์ด้วยเฟซบุ๊กส�ำหรับระบบการจองแพ็คเกจ การท่องเที่ยว

เชิงนิเวศ : กรณีศึกษา ชุมชนบ้านล�ำขนุน 
Digital marketing Techniques using Facebook for Ecotourism reservation systems: A 

Case Study of Ban Lam Khanun Community
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บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาการใช้สื่อสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก เป็นเครื่องมือในการท�ำการ

ตลาดดิจิทัล โดยการพัฒนาระบบการจองแพ็คเกจการท่องเที่ยวเชิงนิเวศของชุมชนบ้านล�ำขนุน ควบคู่กับกา

รสร้างเฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook Fan Page) ผลการวิจัยท�ำให้ทราบถึงเทคนิคในการเข้าถึงลูกค้ากลุ่มเป้า

หมาย เทคนิคการเพิ่มจ�ำนวนผู้เข้ามากดไลก์ในเฟซบุ๊ก รวมถึงเทคนิคที่ท�ำให้เว็บไซต์การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ

ของชุมชนบ้านล�ำขนุน เป็นที่รู้จักในเว็บไซต์ค้นหาข้อมูล (Google) และอยู่ในอันดับที่น่าพึงพอใจ โดยในการ

เก็บข้อมูลของงานวิจัยนี้มีการใช้กูเกิลอะนาไลติก (Google Analytics) และ การใช้เฟซบุ๊กอะนาไลติก 

(Facebook Analytics) ซึ่งเป็นเครื่องมือวิเคราะห์และเก็บข้อมูลเชิงสถิติของผู้เข้าชมเว็บไซต์และเฟซบุ๊ก 

รวมถึงการใช้แบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจจากผู้เข้าชมเว็บไซต์การท่องเที่ยวเชิงนิเวศของชุมชนบ้าน

ล�ำขนุนผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ พบว่าการรับรู้ข่าวสารของเว็บไซต์ส่วนใหญ่ผ่านทางเฟซบุ๊ก 77.3%   ด้าน

เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งานอยู่ในระดับความพึงพอใจที่ดีมาก ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้ สามารถน�ำไปใช้ในการ

วางแผนการตลาดเพื่อส่งเสริมการเข้าถึงเว็บไซต์และเฟซบุ๊กแฟนเพจ อย่างเหมาะสมและคุ้มค่ามากขึ้น

คำ�สำ�คัญ: การตลาดออนไลน์, การตลาดออนไลน์บนเฟซบุ๊ก, การตลาดดิจิทัล
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Abstract

	 The objective of this research was to study the use of Facebook as a tool for 

digital marketing for an ecotourism reservation system of Ban Lam Khanun community with 

Facebook Fan Page. The research results show the techniques for reaching to the target 

customers, techniques to increase the number of likes on Facebook. Techniques make the 

ecotourism website of Ban Lam Khanun community known search site that Google was 

ranked as satisfactory. The data collection uses the tool to help in the simple and conve-

nient, such as use the Google analytics and the Facebook Analytics tool for analyzing, then 

collecting statistical data of the website and Facebook Fan page. A questionnaire is also use 

to collect data to evaluate the satisfaction of users accessing the ecotourism website of Ban 

Lam Khanun community via Facebook fan page. The collected data from questionnaire 

revealed that the participants access the Ban Lam Khanun website through Facebook page 

77.3% and they perceived the usefulness of content on Facebook page at a very good 

level of satisfaction. The outcomes of this research can be further used in future marketing 

plans to promote the website and Facebook appropriately and worth more.

Keywords: Digital Marketing, Online Marketing, Online Marketing on Facebook

บทน�ำ

ในปัจจุบันอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวนั้นมีบทบาทส�ำคัญในการสร้างรายได้ให้กับประเทศไทยและ

คนในชุมชนเป็นอย่างมาก อันเนื่องมาจากประเทศไทยมีแหล่งท่องเที่ยวที่น่าสนใจมากมาย รวมถึงการมีรูป

แบบวิธีการท่องเที่ยวที่หลากหลาย เช่น การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ การท่องเที่ยวเชิงเกษตร การท่องเที่ยวผจญ

ภัย   การท่องเที่ยวแบบโฮมสเตย์ที่สามารถเรียนรู้วิถีชีวิตพื้นบ้านของคนในชุมชนนั้นๆ ซึ่งถือเป็นการสร้าง

ประสบการณ์ที่น่าจดจ�ำให้กับนักท่องเที่ยวที่เข้ามาสัมผัสกับความสวยงามของแหล่งท่องเที่ยวและ

วัฒนธรรมประเพณีไทย จึงท�ำให้นักท่องเที่ยวต่างชาติเข้ามาท่องเที่ยวในประเทศมากขึ้นอีกทั้งยังเป็นการ

กระตุ้นเศรษฐกิจให้ดีขึ้นอีกด้วย

สถานที่ท่องเที่ยวในประเทศไทยยังมีอีกมากมายที่ยังไม่ได้เป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย เพราะยังขาด

การประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวเพื่อจูงใจ และให้เป็นที่รู้จักแก่นักท่องเที่ยว การท�ำให้แหล่งท่องเที่ยวที่ยัง

ไม่เป็นที่รู้จักสามารถเป็นท่ีรู้จักแก่ในกลุ่มนักท่องเที่ยวเป้าหมายท�ำให้เกิดประโยชน์กับชุมชนท้องถิ่นในยุค

ปัจจุบันนั้น อาจต้องใช้เทคนิคในการท�ำการตลาดออนไลน์ ซึ่งการท�ำการตลาดออนไลน์บนเฟซบุ๊กและการ

ท�ำโฆษณาประชาสัมพันธ์ผ่านทางเฟซบุ๊ก (Facebook)   อาจเป็นช่องทางหนึ่งที่จะท�ำให้สถานที่ท่องเที่ยว

เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้นเพราะในขณะนี้       เฟซบุ๊กเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้คนส่วนใหญ่ใช้เป็นประจ�ำและยังมี

อัตราการใช้งานเพิ่มสูงขึ้นเรื่อย ๆ จึงเป็นเครื่องมือการตลาดออนไลน์ที่มีอิทธิพลสูงมากในปัจจุบัน (Nex-

trix,2019) เหมาะกับการท�ำตลาดแบบเฉพาะกลุ่ม Niche Market ซึ่งจะช่วยให้ผู้คนเห็นโฆษณา

ประชาสัมพันธ์ของสถานที่องเที่ยวนั้นมากยิ่งขึ้น
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วัตถุประสงค์การวิจัย	

เพื่อให้ทราบถึงเทคนิคในการท�ำการตลาดออนไลน์โดยใช้เฟซบุ๊กส�ำหรับระบบการจองแพ็คเกจ

การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ ผ่านการเก็บข้อมูลโดยการใช้เครื่องมือเก็บข้อมูลออนไลน์ ได้แก่ กูเกิลอะ

นาไลติก และเฟซบุ๊กอะนาไลติก

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

ช่วยให้ผู้ประกอบการธุรกิจออนไลน์สามารถน�ำผลการวิจัยนี้มาเป็นกรณีศึกษาน�ำไปต่อยอดในการ

ด�ำเนินธุรกิจและเป็นแนวทางในการท�ำการตลาดออนไลน์ผ่านเฟซบุ๊กได้ 

การทบทวนวรรณกรรม

เฟซบุ๊กเป็นสื่อสังคมออนไลน์ประเภทหนึ่งที่ให้บริการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อใช้ติดต่อสื่อสาร

และร่วมท�ำกิจกรรมต่างๆ กับผู้ใช้เฟซบุ๊กคนอื่น ๆ  โดยไม่ว่าจะเป็นการตั้งประเด็นถาม-ตอบในเรื่องที่สนใจ 

โพสต์รูปภาพ คลิปวิดีโอ เขียนบทความหรือบล็อก แชทคุยกัน เล่นเกมส์หรือแม้แต่การขายสินค้าและการ

บริการ (เตฌิ ณ โสมคา และเมธา เกรียงปริญญากิจ , 2556)

เฟซบุ๊กแฟนเพจเปรียบได้กับหน้าเว็บไซต์ 1 หน้าบนเฟซบุ๊กที่น�ำเสนอในรูปแบบของแบรนด์

ผลิตภัณฑ์ กลุ่มองค์กร หรือผู้มีชื่อเสียง เพื่อใช้ ในการประชาสัมพันธ์ พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ

แบรนด์กับกลุ่มผู้ใช้งานบนเฟซบุ๊ก ปัจจุบันมีการใช้งานแฟนเพจอย่างแพร่หลาย เนื่องจากเป็นสื่อที่ใช้ท�ำการ

ตลาดได้โดยมีค่าใช้จ่ายน้อยกว่าการท�ำโฆษณาผ่านช่องทางอื่น ๆ  อีกทั้งการโพสต์หรือแชร์ข้อมูลต่าง ๆ  ลงใน

เพจ ท�ำให้กระจายเข้าถึงกลุ่มลูกค้าจ�ำนวนมากได้อย่างรวดเร็ว (Sayreya , 2011)

การตลาดบนอินเตอร์เน็ต (e-Marketing) หมายถึง การด�ำเนินกิจกรรมทางการตลาด โดยใช้ 

อินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลางผสมกับวิธีการทางการตลาด โดยเป็นการท�ำกิจกรรมทางการตลาด กับลูกค้าหรือ

กลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายขององค์กร ซึ่งมีลักษณะเป็นการสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะ

เจาะจง (Niche Market) ผู้ขายสามารถเจาะจงกลุ่มผู้ซื้อได้ โดยการสื่อสารการตลาดกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย

ของสินค้าอย่างเฉพาะเจาะจงที่เป็นลักษณะเป็นการสื่อสารแบบ 2 ทาง (2 Way Communication) คือ ผู้

ซื้อและผู้ขายสินค้าสามารถสื่อสารตอบโต้กันได้โดยตรงผ่านสื่ออินเทอร์เน็ต (อาณิสา ไชยสิกร, 2559)

การท�ำการตลาดผ่านเฟซบุ๊กแฟนเพจก�ำลังเป็นที่นิยมเนื่องจากมีจ�ำนวนผู้ใช้งานเฟซบุ๊กสูงที่สุดรอง

จากกูเกิลและสามารถท�ำโฆษณาแบบเจาะจงกลุ่มเป้าหมายได้ค่อนข้างลึกและละเอียด (Nextrix, 2019)  

จากบทความ 9 เทคนิคท�ำการตลาดเฟซบุ๊กให้ปังดังกว่าเดิมได้แนะน�ำ 9 เทคนิควิธีที่ช่วยท�ำการตลาดบนเฟ

ซบุ๊กเพจให้มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 1) เพิ่มปุ่มแชร์บทความบนเว็บไซต์ไปยังเฟซ บุ๊กให้เด่นชัด 2) รู้จักกลุ่มเป้า

หมายที่แท้จริงของธุรกิจ 3) ใช้โฆษณาของเฟซบุ๊กเพื่อเร่งประสิทธิภาพ 4) มีส่วนร่วมกับแฟนเพจ เฟซบุ๊ก อื่น

ในอุตสาหกรรมเดียวกัน 5) ใช้ Content หลากหลายรูปแบบ 6) การใช้ Email List ที่มีอยู่เพื่อท�ำการโฆษณา

เฉพาะกลุ่ม Email 7) ตอบกลับข้อความอย่างรวดเร็ว  8) ท�ำวีดีโอด้วย Facebook Live 9) ให้ผู้ชมเฟซบุ๊

กช่วยสร้าง Content และ Engagement (STEPS ACADEMY, 2017)  ซึ่งประโยชน์ของการท�ำการตลาด

บนเฟซบุ๊ก (Facebook Marketing) มีดังนี้ 1) ช่วยโปรโมทสินค้าและบริการใหม่ น�ำเสนอข้อมูลองค์กร และ

สร้างกลุ่มลูกค้าใหม่จ�ำนวนมากในเวลาอันสั้น 2) ช่วยในการสร้าง Brand สินค้าให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น 3) 

ประหยัดค่าใช้จ่ายในการโปรโมทสินค้ามีต้นทุนและค่าใช้จ่ายต�่ำกว่า เมื่อเทียบกับการโฆษณาผ่านสื่ออื่นๆ 4) 

https://blog.lnw.co.th/author/sayreya/
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เข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้ดี (Nextrix,2019)

ธัญพร เหลืองสุรงค์ (2553) ได้ท�ำการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้บริการต่อช่องทาง เฟซบุ๊กแฟน

เพจ และ official website ของตราสินค้าและบริการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความพอใจและรูปแบบ

การใช้งานที่เหมาะสมต่อการสร้างความพึงพอใจของผู้ใช้บริการพบว่า เฟซบุ๊กแฟนเพจ มีข้อได้เปรียบใน

เรื่องของลักษณะของเว็บเพจ และ อินเตอร์เฟซ (interface) ท�ำให้ผู้บริโภคใช้เวลาไม่มากในการเปิดชมหน้า

เพจแต่ละหน้า มีการเข้าถึงได้ง่าย และง่ายในการสื่อสารระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย ด้วยคุณสมบัติที่เชื่อมต่อกัน

ที่ง่ายท�ำให้การตอบสนองแก่ผู้ใช้บริการและการกระจายข่าวสาร การได้รับข่าวสาร การประชาสัมพันธ์และ

การบอกต่อเป็นไปได้อย่างรวดเร็ว

การวิจัยครั้งนี้ได้ใช้เฟซบุ๊กเป็นช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้าเพื่อจองแพ็คเกจท่องเที่ยว และเป็น

ช่องทางในการน�ำเสนอแพ็คเกจให้กับลูกค้าในกลุ่มที่สนใจ โดยการสร้างเฟซบุ๊กแฟนเพจเพื่อใช้ในการ

ประชาสัมพันธ์ พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับชุมชนและตอบค�ำถามหรือข้อสงสัยต่าง ๆ กับกลุ่ม

ลูกค้า และได้มีการน�ำเทคนิคท�ำการตลาดบนเฟซบุ๊กมาเป็นเทคนิคในการท�ำการตลาดออนไลน์

วิธีด�ำเนินการวิจัย

วิธีด�ำเนินการวิจัยแบ่งขั้นตอนออกเป็น 3 ขั้น คือ ขั้นวางแผนการตลาด ขั้นพัฒนาเว็บไซต์ และขั้น

ทดลองท�ำการตลาดออนไลน์ผ่านเฟซบุ๊กเพจด้วยเทคนิคต่าง ๆ โดยแต่ละขั้นตอนสรุปได้ ดังนี้

1.	 1. ขั้นวางแผนการตลาด การด�ำเนินงานวิจัยนี้ได้มีการน�ำทฤษฎี BMC (Business Model Can-

vas) มาใช้ในการวิเคราะห์แผนธุรกิจ ซึ่งประกอบไปด้วย ดังนี้

 1. Value Proposition (VP)

- แพ็คเกจที่สามารถสัมผัสคุณภาพ ธรรมชาติและวิถีชีวิตของชุมชนที่สามารถจับต้องได้

 2. Customer Segments (CS)

- กลุ่มคนทั่วไป/นักท่องเที่ยวที่ชอบการท่องเที่ยวผจญภัยและใช้งานสื่อโซเชียลมีเดียเป็นประจ�ำ

- กลุ่มลูกค้าที่อาศัยอยู่ในพื้นที่ใกล้เคียงจังหวัดตรัง

 3. Customer Relationships (CR)

- การสร้างเฟซบุ๊กแฟนเพจเพื่อเป็นช่องทางติดต่อกับลูกค้าและขยายช่องทางการจัดจ�ำหน่าย

- การประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางอินเตอร์เน็ตต่างๆ

 4. Channels (CH)

- เข้าถึงลูกค้าโดยผผ่านช่องทางเว็บไซต์หลักของชุมชน เฟซบุ๊กแฟนเพจและผ่านทางสื่อสังคม

ออนไลน์ต่างๆของชุมชน

- สถานที่ตั้งของชุมชนล�ำขนุน จังหวัดตรัง

 5. Revenue Streams (RS)

- การขายแพ็คเกจการท่องเที่ยวเชิงนิเวศผ่านทางเว็บไซต์และเฟซบุ๊กแฟนเพจ

 6. Key Partners (KP)

- ชุมชนล�ำขนุน จังหวัดตรัง                       

- กรมการขนส่งผู้โดยสารและส�ำนักงานการท่องเที่ยวและกีฬา จังหวัดตรัง

 7. Key Activities (KA)
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- การให้บริการในการจองแพ็คเกจและการอ�ำนวยความสะดวกให้กับลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการ

 8. Key Resources (KR)

- ระบบเงินทุนที่ใช้ในการท�ำเว็บไซต์ 

- อุปกรณ์ที่ใช้ในการตกแต่งสถานที่

 9. Cost Structure (CS)

- ต้นทุนในการโปรโมท โฆษณา ประชาสัมพันธ์ ผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ, 

- ต้นทุนในการจัดท�ำแพ็คเกจทัวร์

หลังจากการวิเคราะห์แผนธุรกิจ   ท�ำให้ทราบถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมายและช่องทางในการเข้าถึงกลุ่ม

ลูกค้าเป้าหมาย 

2.	 ขั้นพัฒนาเว็บไซต์ผู้วิจัยจึงได้ท�ำการสร้างเว็บไซต์ส�ำหรับระบบการจองแพ็คเกจ(www.lam-

khanuntour.com) และเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำขนุน” เพื่อใช้ท�ำการตลาดออนไลน์และเป็นช่องทางใน

การกระจายข่าวสาร โปรโมชั่นให้แก่ลูกค้า รวมถึงเป็นช่องทางที่ลูกค้าสามารถสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมได้

3.	 ขั้นทดลองท�ำการตลาดออนไลน์ผ่านเฟซบุ๊กเพจด้วยเทคนิคต่าง ๆ โดยน�ำเทคนิคจากการ

ทบทวนวรรณกรรมมาทดลองท�ำการตลาดบนเฟซบุ๊ก เพื่อค้นหาว่าเทคนิคใดสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้า

หมายได้มากที่สุดโดยเริ่มท�ำการทดลองตั้งแต่เดือนกันยายนถึงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 ซึ่งผู้วิจัยได้

ตัดสินใจเลือกเทคนิคในการท�ำการตลาดออนไลน์ด้วยเฟซบุ๊ก ดังนี้

1. การทำ�บูสโพสต์ (Boost Post)

เป็นเทคนิคที่เหมาะกับการส่งเสริมบทความที่โพสต์ให้คนอื่นมองเห็น เป็นการท�ำให้แฟนเพจที่

กดไลก์ เพจได้เห็นโพสต์ที่ได้ท�ำการโปรโมท ทั้งยังสามารถเพิ่มโอกาสให้เพื่อนของแฟนเพจได้เห็นโพสต์นั้นๆ 

ทั้งนี้จะต้องมีการระบุรายละเอียดให้เจาะจงเพื่อเข้าถึงผู้ใช้เฟซบุ๊กตามที่ก�ำหนดไว้ เช่น เพศ ช่วงอายุ และ สิ่ง

ที่ชื่นชอบ โดยการเลือกโพสต์บทความหรือเนื้อหาที่ต้องการท�ำการบูสโพสต์ จากนั้นเลือกกลุ่มเป้าหมายที่

ต้องการเช่น กลุ่มเพศ อายุ พื้นที่ที่ต้องการท�ำการโปรโมท และยังสามารถท�ำการเลือกความสนใจ ความชอบ

หรือพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกับโฆษณาของเรา หลังจากนั้นทางผู้วิจัยได้ท�ำการเลือกจ�ำนวน

เงินที่ต้องการโฆษณา ระยะเวลาในการโฆษณา ซึ่งจ�ำนวนเงินและระยะเวลาที่เลือกนี้จะส่งผลต่อจ�ำนวนของ

กลุ่มเป้าหมายที่คาดการณ์ไว้ที่จะได้เห็นโพสต์นี้ใน News feed ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มเป้าหมายที่มีช่วงอายุ 

18 - 65 ปี และท�ำการใส่ชื่อกลุ่มเป้าหมายหรือจุดเด่นของเพจเพื่อให้ผู้คนที่พบเห็นรับรู้ถึงบทความหรือ

เนื้อหาที่ต้องการจะสื่อสารออกไป ซึ่งทางผู้วิจัยได้เลือกจุดเด่นเป็นแพ็คเกจการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ และเลือก

พื้นที่ภายในจังหวัดตรัง โดยเลือกจ�ำนวนวันในการบูสเป็นจ�ำนวน 2 วัน คิดเป็นจ�ำนวนเงินเฉลี่ยวันละ 30.16 

บาท

ขั้นตอนในการด�ำเนินการ  เดือนกันยายน : มีการท�ำการค้นหาบทความที่เกี่ยวกับชุมชนเพื่อ

เป็นการเพิ่มโฆษณาเนื้อหาบนหน้าเฟซบุ๊กแฟนเพจ โดยใช้เทคนิคการส่งเสริมบทความที่ได้โพสต์ไว้ด้วยบูส

โพสต์ และท�ำการสังเกตการณ์ติดตามจ�ำนวนยอดการเข้าชมหลังจากการใช้งานบูสโพสต์ จาก เฟซบุ๊กอะ

นาไลติกและ กูเกิลอะนาไลติก

2. การเขียนบทความรีวิว

การเขียนบทความรีวิวเป็นส่วนหนึ่งในกลยุทธ์ทางการตลาดรูปแบบหนึ่ง บทความแนะน�ำที่ดีเพียง

บทความเดียว จะช่วยเพิ่มยอดขายให้กับทางเพจได้ ดังนั้นการเขียนบทความรีวิว คือ การบันทึกและบอกเล่า
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ถึงประสบการณ์ท่องเที่ยวส่วนตัวที่ถูกเขียนขึ้นและท�ำการเผยแพร่บนโซเชียลเน็ตเวิร์ก เพื่อแบ่งปัน

ประสบการณ์กับนักท่องเที่ยวคนอื่นๆ ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงเลือกเทคนิคการเขียนบทความรีวิวที่บรรยายด้วย

ถ้อยค�ำที่สื่อให้เห็นถึงความรู้สึกสนุกสนานและน่าสนใจบวกกับการน�ำเสนอรูปภาพที่สวยงาม ในการกระ

จายข่าวสารและแบ่งบันเรื่องเล่าประสบการณ์การท่องเที่ยวต่างๆ เพื่อให้แฟนเพจได้ทราบข่าวสารและเพื่อ

เพิ่มยอดการกดถูกใจเพจให้แก่ผู้ที่สนใจหรือพบเห็น

ขั้นตอนในการด�ำเนินการ  เดือนตุลาคม : ผู้วิจัยท�ำการศึกษาสื่อต่างๆบนเฟซบุ๊กที่มีจ�ำนวนการเข้า

ถึงมากที่สุดเพื่อจัดท�ำสื่อนั้นๆ พร้อมทั้งการลงพื้นที่และเก็บรวบรวมข้อมูลและรูปภาพ เกี่ยวกับการท่อง

เที่ยวในชุมชนบ้านล�ำขนุน เพื่อมาใช้ในการเขียนโพสต์เนื้อหาเกี่ยวกับการท่องเที่ยว โดยได้มีการศึกษาเพิ่ม

เติมถึงเทคนิคการเขียนข้อความหรือบทความที่เป็นในรูปแบบของรีวิวเพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้แก่เฟซบุ๊ก

แฟนเพจ

3. การโพสต์ในแต่ละช่วงเวลา

นอกจากเนื้อหาที่ท�ำการน�ำเสนอจะต้องมีความน่าสนใจแล้ว ช่วงเวลาที่เหมาะสมที่สุดในการโพสต์

ข้อความลงบนสื่อออนไลน์นั้น มีความส�ำคัญมากเป็นอันดับต้น ๆ ในการที่จะเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย การ

เลือกช่วงเวลาที่เหมาะสมจะท�ำให้กลุ่มเป้าหมายสามารถมองเห็นข้อความที่โพสต์มากที่สุด ซึ่งเมื่อทราบถึง

ช่วงเวลาดังกล่าวเจ้าของเพจจะสามารถวางแผนหรือท�ำกลยุทธ์ที่จะสามารถท�ำให้ลูกค้าหรือแฟนเพจมอง

เห็นและเปิดอ่านบทความหรือเนื้อหานั้น หากกลุ่มเป้าหมายได้เปิดอ่านบทความดังกล่าว แล้วเกิดความรู้สึก

ชอบหรือสนุกแล้วน�ำบทความดังกล่าวไปแชร์ต่อ ซึ่งจะช่วยให้เพิ่มจ�ำนวนกลุ่มเป้าหมายที่มาจากเพื่อนของ

แฟนเพจที่ได้อ่านบทความนั้นแล้วสนใจและเกิดการแชร์ต่อ ๆ กันไป

ขั้นตอนในการด�ำเนินการ  เดือนพฤศจิกายน : ทางผู้จัดท�ำได้ท�ำการสังเกตการณ์ถึงช่วงเวลาในการ

เข้าถึงโพสต์ของแฟนเพจและได้ท�ำการทดลองท�ำการโพสต์บทความรีวิวลงบนเฟซบุ๊กแฟนเพจในช่วงเวลาที่

แตกต่างกัน และสามารถข้อสรุปได้ว่าช่วงเวลาใดที่สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมายมากที่สุดและเป็นช่วง

เวลาที่เหมาะสมในการเผยแพร่ข้อมูลมากที่สุด

ผลการวิจัย

จากการศึกษาแผนการตลาดในการสร้างธุรกิจออนไลน์ในแต่ละขั้นตอน กรณีศึกษาระบบการจอง

แพ็คเกจการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ โดยทางผู้วิจัยได้เลือกธุรกิจชุมชนบ้านล�ำขนุนซึ่งเป็นหนึ่งในสถานที่เที่ยวเชิง

นิเวศที่ตั้งอยู่ในพื้นที่ อ�ำเภอย่านตาขาว จังหวัดตรัง และท�ำการสร้างเว็บไซต์ด้วย Word press ซึ่งการด�ำเนิน

งานในครั้งนี้เป็นการเก็บข้อมูลการเข้าชมเว็บไซต์ www.lamkhanuntour.com และเฟซบุ๊กแฟนเพจ ภาย

ใต้ชื่อ “ชุมชนล�ำขนุน” โดยมีการใช้เทคนิคการท�ำการตลาดออนไลน์ด้วยเฟซบุ๊กส�ำหรับระบบการจอง

แพ็คเกจการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ ซึ่งผลการท�ำงานของการเลือกใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการท�ำการตลาดออนไลน์

ด้วยเฟซบุ๊ก มีดังนี้

1.	 การท�ำบูสโพสต์ 

ข้อมูลที่ได้จากการทำ�การทดลองใช้ บูสโพสต์ผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ มีข้อมูลดังนี้

1.	 จำ�นวนการเข้าถึงโพสต์ของเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนลำ�ขนุน”

http://www.lamkhanuntour.com
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                  รูปที่ 1 การทำ�การทดลองใช้บูสโพสต์ผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ

                     ที่มา https://web.facebook.com/100631551312247/

จากรูปที่ 1 ข้อมูล ณ วันที่ 14 เดือนมกราคม พ.ศ. 2563 ทางผู้วิจัยได้ท�ำการเลือกโพสต์การรีวิว

แพ็คเกจขึ้นชมภูผาหมอกเพื่อใช้ในการท�ำบูสโพสต์ ด้วยการก�ำหนดกลุ่มเป้าหมายเป็นทุกเพศ และมีอายุ

ตั้งแต่ 18 – 65 ปี เลือกกลุ่มผู้ใช้เฟซบุ๊กที่สนใจในเรื่องการท่องเที่ยวและการเดินทาง เลือกวงเงินในการบูส

เป็นวันละ 30.16 บาท ภายในระยะเวลา 2 วัน ด้วยวงเงินดังกล่าว สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ได้เห็น

โพสต์นี้โดยประมาณได้ 69 - 200 คน

1.	 อัตราการเข้าชมเว็บไซต์ www.lamkhanuntour.com ผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำ

ขนุน”

รูปที่ 2 อัตราการเข้าถึงเว็บไซต์ จากการทำ�บูสโพสต์ของเฟซบุ๊กแฟนเพจ
ที่มา https://www.lamkhanuntour.com/

จากรูปที่ 2 ข้อมูล ณ วันที่ 14 เดือนมกราคม พ.ศ. 2563 แสดงถึงอัตราการเข้าถึงเว็บไซต์ที่มีการ

เชื่อมต่อมาจากเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำขนุน” สังเกตได้ว่ายอดการเข้าชมเพิ่มสูงขึ้นในช่วงเดือนกันยายน 

พ.ศ.2562 ซึ่งเป็นผลมาจากการท�ำงานของบูสโพสต์และมีจ�ำนวนลดลงหลังจากสิ้นสุดการท�ำงาน ซึ่งแสดง

ให้เห็นว่าการจากการท�ำงานของบูสโพสต์เป็นเทคนิคท่ีสามารถช่วยท�ำให้อัตราการเข้าถึงเว็บไซต์ผ่านทาง 

เฟซบุ๊กมีจ�ำนวนคนเข้าชมมากขึ้น

2.	 เปอร์เซ็นต์ของจ�ำนวนผู้เข้าถึงเว็บไซต์ www.lamkhanuntour.com ผ่านช่องทางต่างๆ 

https://web.facebook.com/100631551312247/
http://www.lamkhanuntour.com
https://www.lamkhanuntour.com/
http://www.lamkhanuntour.com
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 รูปที่ 3 ช่องทางการเข้าชมเว็บไซต์ https://www.lamkhanuntour.com/
ที่มา https://www.lamkhanuntour.com/

จากรูปที่ 3 ข้อมูล ณ วันที่ 14 เดือนมกราคม พ.ศ. 2563 พบว่าจ�ำนวนผู้เข้าถึงเว็บไซต์ www.lam-

khanuntour.com ผ่านช่องทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำขนุน”มากที่สุดคิดเป็น 65.8% รองลงมา

เป็นการค้นหาผ่านทางเว็บไซต์ผู้ให้บริการค้นหาข้อมูล คิดเป็น 19%

2. การเขียนบทความรีวิว

ข้อมูลที่ได้จากการเขียนบทความรีวิว ผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ มีข้อมูลดังนี้

1.	 การเข้าถึงบทความรีวิวของเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำขนุน” โดยการโพสต์บทความการรีวิว

รูปที่ 4 การเข้าถึงบทความรีวิวของเฟซบุ๊กแฟนเพจ
ที่มา https://web.facebook.com/100631551312247/

จากรูปที่ 4 ข้อมูล ณ วันที่ 14 เดือนมกราคม พ.ศ. 2563 ทางผู้วิจัยได้น�ำเสนอบทความการรีวิว

แหล่งท่องเที่ยวภายในชุมชน เพื่อเป็นการกระจายข่าวสารและแบ่งปันเรื่องเล่าประสบการณ์การท่องเที่ยว

ให้แก่แฟนเพจที่พบเห็นเกิดความรู้สึกสนใจและอยากที่จะเดินทางไปยังสถานที่ที่น�ำเสนอ โดยบทความรีวิว

ที่เขียนจะเป็นข้อความท่ีบรรยายให้ผู้อ่านรู้สึกสนุกสนานและน�ำเสนอรูปภาพที่สวยงามเพ่ือท�ำให้ผู้อ่านเกิด

ความเพลิดเพลินในการอ่าน และการโพสต์บทความรีวิวมีวัตถุประสงค์เพื่อให้ทางผู้วิจัยเก็บสถิติจ�ำนวนการ

https://www.lamkhanuntour.com/
https://www.lamkhanuntour.com/
http://www.lamkhanuntour.com
http://www.lamkhanuntour.com
https://web.facebook.com/100631551312247/
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คลิกโพสต์ของแฟนเพจว่ามีความสนใจเนื้อหาของบทความ รูปภาพ หรือแม้แต่การคลิกลิงก์มากน้อยเพียงใด 

ซึ่งจากการใช้เทคนิคดังกล่าวส่งผลให้การเข้าชมบทความที่โพสต์นี้มีจ�ำนวนการเข้าชมมากถึง 1,316 คน 

และยังท�ำให้จ�ำนวนการกดถูกใจเพจเพิ่มขึ้นด้วย

2.	 การใส่แฮชแท็กและอิโมจิลงในบทความรีวิว ของเฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำขนุน”

รูปที่ 5 การใส่แฮชแท็กและอิโมจิลงในบทความรีวิว
ที่มา https://web.facebook.com/100631551312247/

จากรูปที่ 5 ข้อมูล ณ วันที่ 14 เดือนมกราคม พ.ศ. 2563 ซึ่งในการเขียนบทความแต่ละครั้งผู้เขียน

จะบอกเล่าเหตุการณ์ต่างๆให้ผู้อ่านได้อ่าน แต่ถ้าหากเป็นตัวหนังสือเพียงอย่างเดียวนั้นอาจท�ำให้บทความดู

ไม่น่าอ่านมากนัก ทางผู้วิจัยจึงท�ำตามทฤษฏีการเขียนบทความที่มีการศึกษามาใช้ในการเขียน โดยการใส่อิ

โมจิเพิ่มลูกเล่นในการเขียนหรือแสดงถึงเหตุการณ์ ณ ตอนนั้นว่ามีความรู้สึกอย่างไรหรือ ณ ขณะนั้นก�ำลัง

พบเจอกับสิ่งใดอยู่เพื่อสื่อถึงอารมณ์และความรู้สึกให้ผู้อ่านได้เกิดรู้สึกร่วมกับผู้เขียนไปด้วย ซึ่งมีการใส่

แฮชแท็กข้อความต่างๆหรือค�ำที่เกี่ยวข้อง โดยแฮชแท็กนี้จะสามารถเป็นตัวช่วยท�ำให้คีย์เวิร์ดหรือค�ำค้นหา

เหล่านี้ติดอันดับต้น ๆ ในหน้าผลการค้นหาของเสิร์ชเอนจิน ท�ำให้กลุ่มเป้าหมายสามารถค้นได้โดยง่ายหรือ

หากมีผู้ที่สนใจกดค้นหาบนหน้าเฟซบุ๊ก แฮชแท็กค�ำที่เกี่ยวข้องเหล่านี้จะแสดงหน้าแฟนเพจ “ชุมชนล�ำ

ขนุน” ขึ้นในอันดับต้นๆ อีกทั้งพบว่าการตอบสนองมีจ�ำนวนที่เพิ่มขึ้น มียอดการกดถูกใจของบทความที่เพิ่ม

ขึ้นตามล�ำดับ 

https://web.facebook.com/100631551312247/
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รูปที่ 6 ภาพรวมผู้เข้าชมเว็บไซต์ในช่วงเดือนตุลาคม

ที่มา https://www.lamkhanuntour.com/

จากภาพที่ 6 แสดงถึงข้อมูลจากกูเกิลอะนาไลติกของผู้เข้าชมโดยรวมของเดือนตุลาคม ที่มีจ�ำนวนผู้

เข้าชมเพิ่มสูงขึ้นในช่วงที่มีการโพสต์บทความรีวิว ท�ำให้ทราบถึงผลการตอบรับของแฟนเพจที่มีต่อสื่อในรูป

แบบบทความรีวิว

3.	 การโพสต์ในแต่ละช่วงเวลา

ข้อมูลที่ได้จากการโพสต์ในแต่ละช่วงเวลา ผ่านทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ ได้ข้อมูลดังนี้

1.	 ช่วงเวลาในการเข้าถึงเฟซบุ๊กแฟนเพจ“ชุมชนล�ำขนุน”

รูปที่ 7 ช่วงเวลาในการเข้าถึงเฟซบุ๊กแฟนเพจของบทความที่โพสต์บนแฟนเพจ
ที่มา https://web.facebook.com/100631551312247/

จากรูปที่ 7 ข้อมูล ณ วันที่ 14 เดือนมกราคม พ.ศ. 2563 ทางผู้วิจัยท�ำการสังเกตช่วงระยะเวลาใน

การโพสต์และจ�ำนวนผู้เข้าชมโพสต์ในแต่ละช่วงเวลา ท�ำให้สามารถสรุปได้ว่าช่วงเวลาที่มีผู้เข้าชมโพสต์ของ

เฟซบุ๊กแฟนเพจ “ชุมชนล�ำขนุน” มากที่สุดอยู่ในช่วง 05.00 – 07.00 น. รองลงมาคือเวลา 19.00 – 23.00 

น. และช่วงเวลาที่มีผู้เข้าชมน้อยที่สุดอยู่ในช่วง 12.00 – 16.00 น. ผู้วิจัยได้ท�ำการทดลองท�ำการโพสต์ใน

ช่วงเวลา 19.00 – 23.00 น. โดยมีตัวช่วยเสริมจากการท�ำบูสโพสต์และบทความรีวิว จึงท�ำให้ยอดการเข้าชม

มีจ�ำนวนเพิ่มสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด โดยมีจ�ำนวนการเข้าถึงโพสต์มากสุดอยู่ที่ 5,533 คน และมีส่วนรวมใน

https://www.lamkhanuntour.com/
https://web.facebook.com/100631551312247/
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โพสต์ 767 คน

 

ภาพรูปที่ 8 ภาพรวมผู้เข้าชมเว็บไซต์ในช่วงเดือนตุลาคม

ที่มา https://www.lamkhanuntour.com/

จากภาพที่ 8 แสดงถึงข้อมูลจากกูเกิลอะนาไลติกของผู้เข้าชมโดยรวมของเดือนพฤศจิกายน โดยผู้

เข้าชมมีจ�ำนวนเพิ่มสูงขึ้นตามล�ำดับ ในขณะที่มีการโพสต์บทความที่เกี่ยวเนื่องกับเวลาและตัวช่วยเสริมจาก

การท�ำบูสโพสต์และบทความรีวิว

อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานเฟซบุ๊กผ่านการท�ำแบบสอบถามออนไลน์โดยมีผู้เข้า

ประเมิน 40 คน โดย แบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งานและด้านความพึง

พอใจในการใช้งาน ซึ่งจะมีการแบ่งความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ และควร

ปรับปรุง   โดยเกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม กํา

หนดไว้ดังนี้   4.51 – 5.00 หมายถึง ดีมาก,  3.51 – 4.50 หมายถึง ดี,  2.51 – 3.50 หมายถึง พอใช้, 1.51 

– 2.50 หมายถึง ต้องปรับปรุง, ต�่ำกว่า 1.50 หมายถึง ต้องปรับปรุงเร่งด่วน  ผลจากแบบสอบถามได้ข้อมูล

ดังนี้

1.	 ด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งานเฟซบุ๊ก

1.1	 ด้านเพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศหญิง อยู่ที่ 68.2% และ เพศชาย 31.82% ซึ่งจาก

ข้อมูลที่ได้นี้ท�ำให้ทราบได้ว่าเพศหญิงมีการเข้าใช้งานเฟซบุ๊กแฟนเพจชุมชนล�ำขนุนมากกว่าเพศชาย

1.2	 ด้านอายุ โดยมีการแบ่งช่วงอายุออกเป็น 3 ช่วง คือต�่ำกว่า 20 ปี, 21-40 ปี และ 41-60 ปี จาก

การตอบแบบสอบถามพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีอายุต�่ำกว่า 20 ปี 22.7%  รองลงมาอายุอยู่ในช่วง 21-40 

ปี 72.7% และอายุ 41-60 ปี 4.5% ข้อมูลที่ได้นี้ท�ำให้ทราบได้ว่า ผู้ที่เข้าถึงเฟซบุ๊กชุมชนล�ำขนุนส่วนมากมี

ช่วงอายุ 21-40 ปี

2.	 ด้านการรับรู้ข่าวสารและความพึงพอใจในการใช้งาน

2.1	 การรับรู้ข่าวสารของเว็บไซต์ www.lamkhanuntour.com ผ่านช่องทางใด โดยมีการแบ่งออก

เป็น 4 ช่องทาง คือ เฟซบุ๊ก, กูเกิล, รู้จักด้วยตนเอง และมีคนแนะน�ำ
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รูปที่ 9 ข้อมูลสถิติด้านการรับรู้ข่าวสารของเว็บไซต์
ที่มา https://docs.google.com/forms/d/17518LjCxtoU5a

จากรูปที่ 9 เป็นการแสดงรายเอียดข้อมูลสถิติด้านการรับรู้ข่าวสารของเว็บไซต์ผ่านผู้ใช้งาน     เฟ

ซบุ๊ก ผลจากการตอบแบบสอบถามพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการรับรู้ข่าวสารจากเฟซบุ๊ก 77.3% รองลง

มาคือ กูเกิล 13.6% รู้จักด้วยตนเอง 9.1% และในส่วนของมีคนแนะน�ำอยู่ที่ 4.6% ซึ่งจากข้อมูลที่ได้นี้ท�ำให้

ทราบว่าการรับรู้ข่าวสารของผู้ใช้งานเว็บไซต์มาจากทางเฟซบุ๊กมากที่สุด

2.2 ด้านประโยชน์และการนำ�ไปใช้ ได้มีการแบ่งออกเป็น 4 หัวข้อย่อย ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ตารางแสดงความพึงพอใจในด้านการรับรู้ประโยชน์และการนำ�ไปใช้
ด้านการรับรู้ประโยชน์และการนำ�ไปใช้

รายการ
ค่าเฉลี่ย 

( )

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน(S.D.)

ระดับความ

พึงพอใจ

เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน และสามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ได้ 4.6 5.65 ดีมาก

สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้ 4.56 3.53 ดีมาก

เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน 4.45 9.01 ดี

เป็นประโยชน์ต่อชุมชนบ้านลำ�ขนุนให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น 4.63 7.07 ดีมาก

รวม 4.56 6.32 ดีมาก

จากตารางที่ 1 อธิบายผลได้ว่าความพึงพอใจในส่วนของข้อมูลสถิติด้านประโยชน์และการน�ำไปใช้ 

ของผู้ใช้งานเฟซบุ๊ก ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจด้านประโยชน์และการน�ำไปใช้ ทั้ง 4 หัวข้อ ดังนี้ 

เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน และสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ได้  อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.6, S.D. = 5.65) 

, สามารถเป็นแหล่งความรู้ได้ อยู่ในระดับดีมาก (  = 4.56, S.D. = 3.53), เป็นแหล่งข้อมูลที่ตรงกับความ

ต้องการของผู้ใช้งาน อยู่ในระดับดี (  = 4.45, S.D. = 9.01)  และเป็นประโยชน์ต่อชุมชนบ้านล�ำขนุนให้

เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้นอยู่ในระดับดีมาก (  = 4.63, S.D. = 7.07)  ซึ่งจากข้อมูลที่ได้นี้ท�ำให้ทราบได้ว่าความ

พึงพอใจด้านประโยชน์และการน�ำไปใช้ อยู่ในระดับ เกณฑ์ดีมาก (  = 4.56, S.D. = 6.32)  
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บทสรุป

สรุปได้ว่า เทคนิคการท�ำการตลาดออนไลน์ด้วยเฟซบุ๊ก ที่ได้ผลและท�ำให้มีการเข้าถึงเว็บไซต์ มาก

ที่สุดคือ เทคนิคบูสโพสต์ เพราะสามารถระบุกลุ่มเป้าหมายตามที่ต้องการได้ จึงท�ำให้วิธีนี้เป็นวิธีที่เหมาะสม

มากที่สุดในการท�ำการตลาดออนไลน์ผ่านเฟซบุ๊ก แต่อาจจะมีค่าใช้จ่ายที่สูง ซึ่งวิธีนี้เหมาะส�ำหรับผู้ที่ต้องการ

ท�ำโฆษณาแบบเจาะกลุ่มเป้าหมายโดยตรงและเห็นผลได้ค่อนข้างเร็ว 

รองลงมา คือ การท�ำรีวิวสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆในชุมชนโดยใส่รูปภาพและเขียนระบุข้อความ

บรรยายภาพประกอบ เหมือนเป็นการเล่าเรื่องราวตามภาพเพื่อให้เกิดความเพลิดเพลินในการอ่านท�ำให้ผู้

อ่านมีความสนใจและมีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น รวมถึงการใส่แฮชแท็กลงในข้อความบรรยายเป็นตัวช่วยท�ำให้

คีย์เวิร์ดหรือค�ำค้นหาเหล่านี้ติดอันดับต้น ๆ ในหน้าผลการค้นหาของเสิร์ชเอนจิน เช่น กูเกิลท�ำให้กลุ่มเป้า

หมายสามารถค้นหาเว็บไซต์และหน้าแฟนเพจ“ชุมชนล�ำขนุน”ได้โดยง่าย วิธีนี้เป็นวิธีที่ง่ายและไม่เสียค่าใช้

จ่าย   จึงเหมาะกับผู้ประกอบการหรือเจ้าของธุรกิจที่ต้องการที่จะท�ำการตลาดออนไลน์ด้วยเฟซบุ๊กอย่าง

แท้จริง
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ระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
โดยใช้การท�ำเหมืองข้อมูล

Decision Support System for Business Computer Project Type Selection Using Data 

Mining
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บทคัดย่อ

งานวิจัยมีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อศึกษาถึงแนวคิดหรือหลักการในการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครง

งานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   คณะ

วิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช และ (2) เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจการ

เลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต   สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช   ซึ่งตามหลักสูตรได้มีการ

บังคับให้นักศึกษาทุกคนต้องเรียนวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์เพื่อธุรกิจ 1 และ 2 ซึ่งหลักสูตรก�ำหนดรูปแบบ

โครงงานให้นักศึกษาเลือกท�ำ 3 รูปแบบคือ Windows Application, Web Application และ Interactive 

Multimedia โดยนักศึกษาสามารถเลือกได้เองตามความพึงพอใจ   กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาหลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

จ�ำนวน 160 คน โดยเก็บรวมรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม หลังจากนั้นจึงน�ำข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมจาก

แบบสอบถามมาวิเคราะห์โดยใช้โปรแกรม WEKA เพื่อสร้างแบบจ�ำลองการตัดสินใจในรูปแบบต้นไม้ตัดสิน

ใจ โดยใช้อัลกอริทึม C4.5 (J48) จากผลการวิจัย เมื่อพิจารณาค่าประสิทธิภาพของแบบจ�ำลอง (Accuracy 

Score) ได้เท่ากับ 0.85 แสดงว่าแบบจ�ำลองที่ได้มีประสิทธิภาพค่อนข้างสูง จากนั้นผู้วิจัยจึงน�ำแบบจ�ำลองนี้

ไปพัฒนาเป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจ โดยได้พัฒนาให้อยู่ในรูปแบบของเว็บแอพลิเคชัน ซึ่งประสิทธิภาพ

ของระบบโดยภาพรวมนั้นได้รับผลจากการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมา1ก ซึ่งเป็นการยืนยันว่า

ระบบที่พัฒนานี้สามารถน�ำไปใช้งานได้จริง

คำ�สำ�คัญ: ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ, โครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ, เหมืองข้อมูล, ต้นไม้ตัดสินใจ

Abstract

The objectives of this research were (1) to study concepts or principles in choos-

ingthe type of business computer project of students in the Bachelor of Business Adminis-

tration Program, Business Computer Program, Faculty of Management Science,  Nakhon Si 

Thammarat Rajabhat University; and (2) to develop a decision support system for choosing 

the format of business computer project of students in the Bachelor of Business Administra-

tion Program, Business Computer Program, Faculty of Management Science, Nakhon Si 
1คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช นครศรีธรรมราช

Faculty of Management Sciences, Nakhon Si Thammarat Rajabhat University, Nakhon Si Thammarat
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Thammarat Rajabhat University. According to the curriculum, all students are required to 

study Computer Projects for Business 1 and 2. The program defines project formats for stu-

dents to choose from 3 types: Windows Application, Web Application and Interactive Mul-

timedia. Data was collected by a questionnaire from 160 students. The data collected from 

the questionnaire was analyzed using WEKA to create decision model with decision tree 

model using the C4.5 (J48) algorithm. The results considering the accuracy of the model is 

equal to 0.85, indicating that the model with relatively high efficiency. Then developed this 

model to develop a decision support system in web application. The overall system perfor-

mance is obtained from the satisfaction assessment at a high level, which confirms that this 

developed system can be actually works.

Keywords: Decision Support System, Business Computer Project, Data Mining, Decision 

Tree

บทน�ำ

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   คณะวิทยาการจัดการ   มหาวิทยาลัย

ราชภัฎนครศรีธรรมราช ตามหลักสูตรได้มีการบังคับให้นักศึกษาทุกคนต้องเรียนวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์

เพื่อธุรกิจ 1 และ 2 ซึ่งเป็นรายวิชาที่ก�ำหนดให้นักศึกษาท�ำการศึกษาปัญหาทางคอมพิวเตอร์ธุรกิจที่เลือกไว้

อย่างเป็นระบบ  โดยใช้ความรู้พื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  รวมถึงการประยุกต์ใช้แนวคิดและเทคนิคการ

วิเคราะห์ การออกแบบระบบ โดยจะต้องพัฒนาโครงงานให้เสร็จสมบูรณ์  ซึ่งในปัจจุบันหลักสูตรบริหารธุรกิจ

บัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ   มหาวิทยาลัยราชภัฎนครศรีธรรมราช   ได้เสนอรูป

แบบของการพัฒนาโครงงานให้นักศึกษาไว้ 3 รูปแบบคือ Windows Application คือการพัฒนาซอฟต์แวร์

ประเภท GUI (Graphic User Interface)  Web Application  คือการพัฒนาเว็บไซต์ส�ำหรับแสดงผลบน

เว็บเบราว์เซอร์ และ Interactive Multimedia คือสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนการสอน   โดย

นักศึกษาสามารถเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานได้เองตามความพึงพอใจ   ซึ่งก็มีนักศึกษาบางกลุ่มไม่

สามารถท�ำโครงงานตามรูปแบบที่ตนเองเลือกได้ส�ำเร็จตามความตั้งใจ   เนื่องจากเมื่อเริ่มลงมือศึกษาหรือ

พัฒนาตัวระบบหรือชิ้นงานจริงๆ แล้ว   พบว่าเป็นรูปแบบงานที่ตนเองไม่มีความถนัดและไม่สามารถด�ำเนิน

โครงงานต่อจนส�ำเร็จได้   จนท�ำให้มีนักศึกษาปริมาณไม่น้อยที่มิได้ส�ำเร็จการศึกษาตามหลักสูตรที่

มหาวิทยาลัยวางไว้  เนื่องจากในการเลือกรูปแบบการท�ำโครงงานนั้นบางครั้งนักศึกษายังขาดข้อมูลและไม่รู้

จักตนเองดีพอ  จึงไม่อาจทราบถึงรูปแบบหรือแนวทางการท�ำโครงงานที่เหมาะสมกับตนเอง

เหมืองข้อมูล คือการวิเคราะห์ข้อมูลจากข้อมูลจ�ำนวนมาก (big data) เพื่อหาความสัมพันธ์ของ

ข้อมูลที่ซ่อนอยู่ โดยท�ำการจ�ำแนกประเภท รูปแบบ เชื่อมโยงข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน และหาความน่าจะ

เป็นที่จะเกิดขึ้น เพื่อให้ได้องค์ความรู้ใหม่ ที่สามารถน�ำไปใช้ประกอบการตัดสินใจในด้านต่างๆ สารสนเทศที่

ได้อาจน�ำมาสร้างการพยากรณ์หรือสร้างตัวแบบส�ำหรับการจ�ำแนกหน่วยหรือกลุ่ม หรือแสดงความสัมพันธ์

ระหว่างหน่วยต่างๆ หรือให้ข้อสรุปของสาระในฐานข้อมูล การท�ำเหมืองข้อมูลประกอบขึ้นด้วยการน�ำ

กระบวนการทางสถิติและการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์เพื่อสร้างตัวแบบ กฎเกณฑ์รูปแบบ  การพยากรณ์และ
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ข้อความรู้จากฐานข้อมูลขนาดใหญ่  โดยการท�ำเหมืองข้อมูลมีขั้นตอนการด�ำเนินงานหลายขั้นตอนซึ่งต้อง

อาศัยเทคนิคหรือวิธีการต่างๆ เช่น วิธีการจัดกลุ่ม การค้นหาความสัมพันธ์ การพยากรณ์ เป็นต้น

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการตัดสินใจเกี่ยวกับการจัดการ  การรวบรวม

ข้อมูล  การวิเคราะห์ข้อมูล และการสร้างตัวแบบที่ซับซ้อนภายใต้ซอฟต์แวร์เดียวกัน นอกจากนั้นยังเป็นการ

ประสานการท�ำงานระหว่างบุคลากรกับเทคโนโลยีทางด้านซอฟต์แวร์ โดยเป็นการกระท�ำโต้ตอบกันเพื่อแก้

ปัญหาแบบไม่มีโครงสร้าง  และอยู่ภายใต้การควบคุมของผู้ใช้ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงสิ้นสุดขั้นตอน  ถูกออกแบบ

มาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการท�ำงาน

ดังนั้นเพื่อเป็นการศึกษาถึงแนวคิดหรือหลักการในการตัดสินใจเลือกรูปแบบโครงงานของนักศึกษา  

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจจึงเป็นเครื่องมือท่ีสามารถใช้เพ่ือใช้เป็นข้อมูลส�ำหรับประกอบการตัดสินใจใน

การเลือกรูปแบบโครงงานของนักศึกษา ท�ำให้นักศึกษามีโอกาสส�ำเร็จการศึกษาได้ตามหลักสูตรมากยิ่งขึ้น  

และยังสามารถน�ำไปใช้เป็นแบบแผนในการพัฒนาหลักสูตรในการด�ำเนินงานของมหาวิทยาลัย และเป็น

ประโยชน์ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาในการให้ค�ำแนะน�ำในการท�ำโครงงานต่อนักศึกษาอีกด้วย

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อศึกษาถึงแนวคิดหรือหลักการในการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

ของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราช

2.	 เพ่ือพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

ของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราช  

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 ได้ระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ของ

นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราช ท�ำให้นักศึกษามีโอกาสส�ำเร็จการศึกษาได้ตามหลักสูตรมากยิ่งขึ้น

2.	 มีเครื่องมือที่เป็นประโยชน์ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาในการให้ค�ำแนะน�ำในการท�ำโครงงานต่อ

นักศึกษา

การทบทวนวรรณกรรม

เรือนทิพย์ เข็มเพ็ชร (2554) ได้พัฒนาตัวแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบวิธีต้นไม้การตัดสิน

ใจส�ำหรับการเลือกสาขาวิชาเรียนของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างตัวแบบส�ำหรับ

หาปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกสาขาวิชาเรียนของนักศึกษา และการพัฒนาตัวแบบระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจแบบต้นไม้ส�ำหรับการเลือกสาขาวิชาเรียนของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ตัวแบบเชิง

ความน่าจะเป็นได้สร้างขึ้นภายใต้เทคนิคการจัดท�ำเหมืองข้อมูล ซึ่งในการทดสอบแบบจ�ำลองที่ได้จะท�ำการ

ทดสอบบนพื้นฐานของวิธี C 4.5 (J48) โดยใช้โปรแกรม WEKA ในการสร้างแบบจ�ำลอง หลังจากนั้นได้น�ำ

ผลลัพธ์ที่ดีที่สุดจากเทคนิคต้นไม้การตัดสินใจมาสร้างตัวแบบในขั้นสุดท้าย และได้เปรียบเทียบความถูกต้อง
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ของตัวแบบกับผลการวิเคราะห์ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ข้อมูลด้านการเรียนของกลุ่มตัวอย่างจากนักศึกษาในระดับ

อุดมศึกษาจากมหาวิทยาลัยทั้งภาครัฐและภาคเอกชน จ�ำนวน 9 มหาวิทยาลัย  ผลการวิจัยที่ได้แสดงให้เห็น

ว่า ตัวแบบจ�ำลองโดยใช้เทคนิคการจัดท�ำเหมืองข้อมูลตามวิธีของต้นไม้ตัดสินใจ สามารถบ่งบอกตัวแปร

ส�ำคัญที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือกสาขาวิชาเรียนของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้ และให้ค่าความ

แม่นย�ำในการท�ำนายสูงถึงร้อยละ 93.07 จากตัวแบบดังกล่าวท�ำให้ทราบว่าตัวแปรส�ำคัญมีผลต่อการตัดสิน

ใจในการเลือกสาขาวิชาเรียนของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา

สุภลักษณ์ สีสุกอง พิชญสินี กิจวัฒนาถาวร ธรา อั่งสกุล และจิติมนต์ อั่งสกุล (2561)   ได้พัฒนา

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกกลุ่มวิชาโดยใช้กระบวนการล�ำดับชั้นเชิงวิเคราะห์   โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกกลุ ่มวิชาส�ำหรับนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยใช้กระบวนการล�ำดับชั้นเชิงวิเคราะห์ ซึ่งมีปัจจัยที่นักศึกษาควรใช้ในการตัดสินใจ

เลือกเข้ากลุ่มวิชาที่ปะเมินโดยผู้เชี่ยวชาญแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรก คือ ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ ความ

ต้องการท�ำงานในสายงานของแต่ละกลุ่มวิชา ด้านความชอบ ความถนัด และมีความสามารถด้านนั้นๆ เป็น

พื้นฐาน ด้านความสนใจในเนื้อหารายวิชาของแต่ละกลุ่มวิชา และด้านผลการเรียน   ส่วนกลุ่มที่สอง คือ 

ปัจจัยภายนอก ได้แก่ ด้านโอกาสการได้งานท�ำในอนาคต ด้านความมั่นคงและความก้าวหน้าในอาชีพ และ

ด้านรายได้ในอนาคต และมี 4 ทางเลือก ได้แก่ กลุ่มวิชาซอฟต์แวร์วิสาหกิจ กลุ่มวิชาสารสนเทศเพื่อการ

จัดการ กลุ่มวิชานิเทศศาสตร์ และกลุ่มวิชาสารสนเทศศึกษา   โดยใช้ข้อมูลของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 ปีการ

ศึกษา 2556 จ�ำนวน 159 คน เป็นตัวอย่างในการทดสอบแบบจ�ำลอง ซึ่งผลการวิจัยพบว่า การประเมินให้ค่า

เฉลี่ยรวมทุกกลุ่มวิชาสูงถึง 86% โดยระบบนี้สามารถช่วยนักศึกษาในการชี้แนะแนวทางการตัดสินใจเลือก

กลุ่มวิชาเรียนให้กับนักศึกษาแต่ละคนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น	

ไพฑูรย์ จันทร์เรือง (2550) ได้พัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกสาขาการเรียนของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีโดยใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาตัวแบบที่ใช้ในการท�ำนายแนว

โน้มของผลการเรียนของนักศึกษาเมื่อเข้ามาศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ และเพื่อพัฒนาระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจเลือกสาขาการเรียนของนักศึกษาโดยใช้ตัวแบบที่สร้างขึ้น โดยผู้วิจัยได้แยกสร้างตัว

แบบส�ำหรับแต่ละสาขาการเรียนเนื่องจากคุณสมบัติของผู้เรียนแต่ละสาขามีความแตกต่างกัน ท�ำให้ได้ตัว

แบบที่สามารถท�ำนายแนวโน้มของผลการเรียนที่เหมาะสมส�ำหรับแต่ละสาขา แต่เนื่องจากผลการเรียนของ

นักศึกษาที่น�ำมาพัฒนาตัวแบบนั้นส่วนใหญ่จะมีเกณฑ์คะแนนเกาะกลุ่มกันอยู่ในช่วงกลางของข้อมูล ท�ำให้

ผลการตัดสินส่วนใหญ่จะโน้มเอียงไปในเกณฑ์พอใช้และปานกลาง จากผลการสร้างตัวแบบพบว่าตัวแบบที่

สร้างขึ้นทั้ง 12 ตัวแบบจะให้ค่าความถูกต้องในการท�ำนายอยู่ในช่วง 78.46% ถึง 92.31% และมีจ�ำนวนกฎ

การจ�ำแนกอยู่ระหว่าง 60-336 กฎ โดยที่กฎส่วนใหญ่จะให้ผลลัพธ์อยู่ในช่วงกลางของข้อมูลคือมีผลการ

ท�ำนายเป็นระดับพอใช้และปานกลาง ซึ่งน่าจะขึ้นอยู่กับจ�ำนวนข้อมูลที่น�ำมาใช้ในการเรียนรู้ของอัลกอริทึม

และสภาพความเป็นจริงของข้อมูลเป็นหลัก เมื่อน�ำมาสร้างเป็นโปรแกรมระบบสนับสนุนการตัดสินใจแล้วก็

สามารถแสดงผลลัพธ์ได้ถูกต้อง โดยที่ผลการตัดสินใจส่วนใหญ่จะอยู่ในระดับพอใช้และปานกลางเช่นกัน

อนันต์ ปินะเต ได้พัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกสมัครในสาขาวิชาโดยใช้เทคนิค

ต้นไม้ตัดสินใจ  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างแบบจ�ำลองและกฎการตัดสินใจด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจอัลกอริทึม 

C4.5 และพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกสมัครเรียนในสาขาวิชาในระดับปริญญาตรี 
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มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   ซึ่งข้อมูลที่ผู้วิจัยใช้ในการทดลองประกอบด้วย ข้อมูลประวัติการศึกษาของผู้ที่

ส�ำเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคามในปีการศึกษา 2549-2554 และข้อมูล

ประวัติการสมัครเข้าศึกษาในระดับปริญญาตรีโดยข้อมูลทั้งสองนี้ต้องเป็นข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน โดยมี

ข้อมูลที่ท�ำการทดลอง 18,221 ชุดข้อมูล รวมทั้งหมด 51 สาขาวิชา โดยผลการทดลองโดยการวิเคราะห์

ข้อมูลจากโปรแกรม WEKA โดยท�ำการทดลองข้อมูลในแต่ละสาขาวิชาด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจสามารถหาแบบ

จ�ำลองที่มีประสิทธิภาพเพื่อสร้างกฎการตัดสินใจได้ทั้งหมด 333 กฎจากข้อมูลในการทดลอง 51 สาขาวิชา 

จากการสังเกตผลทดลองของผู้วิจัยพบว่า ผู้ที่มีผลการเรียนก่อนเข้าเรียนในมหาวิทยาลัยในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ที่มีผลการเรียนระดับสูง เมื่อเข้ามาศึกษาในมหาวิทยาลัยมหาสารคามในสาขาวิชา

ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะมีผลการเรียนเมื่อส�ำเร็จการศึกษาอยู่ในระดับดีถึงดีเยี่ยม ส่วนผู้ที่มี

ผลการเรียนก่อนเข้าเรียนในมหาวิทยาลัยในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทยและวิชาภาษาต่างประเทศ 

เมื่อเข้ามาศึกษาในมหาวิทยาลัยมหาสารคามในสาขาวิชาทางด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์แล้ว เมื่อ

ส�ำเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลัยจะมีผลอยู่ในระดับดีเยี่ยม   และผู้ทีมีผลการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิชาวิทยาศาสตร์วิชาภาษาต่างประเทศ และผู้สมัครเพศหญิง เมื่อเข้ามาศึกษาในมาหาวิทยาลัยมหาสารคาม

ในสาขาวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์สุขภาพ เมื่อส�ำเร็จการศึกษาจะมีผลการเรียนระดับดีเยี่ยม

สมฤทัย กลัดแก้ว อรไท ชั้วเจริญ และช�ำนาญ เจริญรุ่งเรือง  ได้พัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ

การเลือกต�ำแหน่งงานให้สอดคล้องกับความสามารถของบัณฑิต   โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีผล

ต่อการเลือกต�ำแหน่งงานให้สอดคล้องกับความสามารถของบัณฑิตด้วยการวิเคราะห์การถดถอยโลจิสติคพหุ

กลุ่มและการจ�ำแนกประเภทข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ เพื่อเปรียบเทียบความถูกต้องของการพยากรณ์

ระหว่างการวิเคราะห์การถดถอยโลจิสติคพหุกลุ่มและการจ�ำแนกประเภทข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ และ

เพื่อพัฒนาตัวแบบการตัดสินใจเลือกต�ำแหน่งงานให้สอดคล้องกับความสามารถของบัณฑิต   กลุ่มตัวอย่างที่

ใช้ในการศึกษาได้แก่ ข้อมูลภาวะบัณฑิตที่มีงานท�ำที่เข้ารับพระราชทานปริญญาบัตรในปีการศึกษา 2555-

2557 จ�ำนวน 1,933 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ แบบส�ำรวจข้อมูลภาวะบัณฑิตมีงานท�ำของศูนย์

คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง โดยผลการศึกษาพบว่าตัวแปรเพศ วุฒิการศึกษาที่ส�ำเร็จ 

สาขาที่เรียน และความสามารถพิเศษของบัณฑิตมีความสัมพันธ์กับต�ำแหน่งงานที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 

0.05 จึงสามารถสรุปได้ว่าตัวแปรอิสระทั้ง 4 มีผลต่อการเลือกต�ำแหน่งงานหรือกลุ่มอาชีพ และจากการ

เปรียบเทียบความถูกต้องของการพยากรณ์ พบว่าเทคนิคการจ�ำแนกประเภทข้อมูลด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจ มี

ค่าความถูกต้องมากกว่าการวิเคราะห์การถดถอยโลจิสติคพหุกลุ่มเล็กน้อย โดยค่าความถูกต้องของเทคนิค

จ�ำแนกประเภทข้อมูลด้วยต้นไม้ตัดสินใจเท่ากับ 57.37% และการวิเคราะห์การถดถอยโลจิสติคพหุกลุ่มมีค่า

ความถูกต้อง 56.3%

สุมิตรา นวลมีศรี (2555) ได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อพยากรณ์ผู้เข้าศึกษาโดยผ่านเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการพยากรณ์ผู้เข้าศึกษาโดยผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อการพยากรณ์ผู้เข้าศึกษาโดยผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การด�ำเนินการวิจัย ผู้วิจัยสร้างและทดสอบตัวแบบการพยากรณ์ผู้เข้าศึกษา โดยใช้กฎ

การจ�ำแนกเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจด้วยวิธีการตรวจสอบไขว้จ�ำนวน 3 ตัวแบบ วิธีการแบ่งข้อมูลแบบสุ่มด้วย

การแบ่งร้อยละจ�ำนวน 3 ตัวแบบและวิธีการแบ่งข้อมูลสร้างตัวแบบและทดสอบออกจากกันจ�ำนวน 1 ตัว

แบบ รวมทั้งสิ้น 7 ตัวแบบการพยากรณ์  ผลจากการศึกษาพบว่า วิธีการแบ่งข้อมูลสร้างตัวแบบและทดสอบ
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ออกจากกันได้ค่าประสิทธิภาพต่าง ๆ   สูงกว่าตัวแบบอื่น ๆ โดยมีค่าความถูกต้องเท่ากับ 94% ค่าความ

แม่นย�ำเท่ากับ 94.30% ค่าความระลึกเท่ากับ 94%  และค่าความถ่วงดุลเท่ากับ 93.70% แสดงว่าตัวแบบที่

สร้างด้วยวิธีการแบ่งข้อมูลสร้างตัวแบบและทดสอบออกจากกันมีความถูกต้องและแม่นย�ำในการพยากรณ์ผู้้

เข้าศึกษา ผู้วิจัยได้น�ำกฎการจ�ำแนกเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจที่ได้มาพัฒนาเป็นระบบสารสนเทศเพื่อการ

พยากรณ์ผู้เข้าศึกษาโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยท�ำการประเมินประสิทธิภาพของระบบด้วยค่าเฉลี่ย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม คือ ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 4 คนและบุคลากรจ�ำนวน 40 

คน ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบมีค่าเฉลี่ยจากผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ 4.17 และผลการทดสอบค่า

เฉลี่ยจากบุคลากรเท่ากับ 4.34   กล่าวได้ว่าระบบสารสนเทศเพื่อการพยากรณ์ผู้เข้าศึกษาโดยผ่านเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ดีและสามารถน�ำไปประยุกต์เพื่อใช้ในการพยากรณ์ผู้เข้าศึกษาได้

อย่างมีประสิทธิภาพ

พิชัย ระเวงวัน และพุธษดี ศิริแสงตระกูล (2560) ได้พัฒนาโมเดลเพื่อการพยากรณ์สถานภาพ

ทางการศึกษาของนักศึกษา งานวิจัยนี้มุ่งเน้นศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อสถานภาพการศึกษาของนักศึกษาเพื่อ

ท�ำการสร้างโมเดลเพื่อพยากรณ์สถานภาพทางการศึกษาของนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนที่ต้ังใน

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือโดยการประยุกต์ใช้วิธีการเหมืองข้อมูล ในการศึกษาผู้วิจัยได้ท�ำการเก็บรวบรวม

ข้อมูลปัจจัยที่คาดวาจะมีผลต่อสถานภาพทางการศึกษาโดยได้รวมรวมข้อมูลของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ที่เข้าศึกษาระหวางปีการศึกษา 2551-2553 จ�ำนวนทั้งสิ้น 2,272 คน และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัย

ที่มีผลต่อสถานภาพของนักศึกษาด้วยวิธีการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ ผลจากศึกษาพบว่าปัจจัยที่มีผลต่อ

สถานภาพของนักศึกษามี 9 ปัจจัย ได้แก่การกู้ยืมในระหว่างเรียน รายได้ผู้ปกครอง สถานภาพสมรสของผู้

ปกครอง เพศ ประเภทโรงเรียนเดิมที่จบมา วุฒิการศึกษาเดิม กลุ่มโรงเรียนเดิมที่จบ อาชีพของมารดา และ

ที่อยูนักศึกษาระหว่างเรียน   ปัจจัยดังกล่าวจะถูน�ำมาใช้ในการสร้างโมเดลเพื่อท�ำนายสถานภาพของ

นักศึกษาด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ เบย์เชี่ยนบีลิฟเน็ตเวิร์ค และโลจิสติกรีเกรสชัน ผลการศึกษาพบว่าค่า

ความถูกต้องมีค่า 82.85%, 78.98%และ 78.50% ด้วยเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ จิสติกรีเกรสชัน และการเรียน

รู้แบบเบย์เชี่ยนเน็ตเวิร์ค ตามล�ำดับ ซึ่งพบวาโมเดลที่สร้างด้วยวิธีต้นไม้ตัดสินใจให้ค่าความถูกต้องดีที่สุด
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้มีกรอบแนวคิดในภาพรวมดังนี้
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

วิธีด�ำเนินการวิจัย

1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มของประชากรท่ีน�ำมาเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือศิษย์เก่าและนักศึกษาปัจจุบันตั้งแต่ช้ันปีที ่

3 ขึ้นไป หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏนครศรีธรรมราช จ�ำนวน 160 คน

2.	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

ในขั้นตอนการเก็บข้อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลกระทบต่อการเลือกรูป

แบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์เพื่อธุรกิจ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือหลักในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล โดยลักษณะของค�ำถามเป็นค�ำถามแบบปลายปิด (Closed - questions) ซึ่งจะเป็นค�ำถามเกี่ยวกับ

ผลการเรียนในรายวิชาต่างๆ ที่เป็นวิชาของหลักสูตรและค�ำถามที่เกี่ยวกับความสนใจทางคอมพิวเตอร์ใน

ด้านต่างๆ

3.	 การเตรียมข้อมูล

เนื่องจากข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาได้จากแบบสอบถาม บางส่วนเป็นข้อมูลปฐมภูมิที่มีลักษณะเป็น

ข้อมูลกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured Data) ดังนั้นเพื่อให้การน�ำข้อมูลที่ได้มาสร้างแบบจ�ำลองได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ข้อมูลเหล่านั้นจึงจะน�ำมาจัดกลุ่ม   แยกประเภท และมีการตั้งชื่อเพื่อความสะดวกในการน�ำ

มาสร้างแบบจ�ำลอง  จากนั้นจึงแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแฟ้มข้อมูลรูปแบบของ ASCII คือไฟล์นามสกุล .csv 

เพื่อให้รองรับการท�ำงานร่วมกับโปรแกรม WEKA ได้
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รูปที่ 2 แสดงข้อมูลที่นำ�มาใช้วิเคราะห์ด้วยโปรแกรม WEKA

4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

ผู้วิจัยน�ำข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม มาท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลและท�ำการสรุปผล   โดยข้อมูลที่ได้

จากแบบสอบถามจะถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ ข้อมูลทดสอบ (Test Data) และข้อมูลเรียนรู้ (Training 

Data) โดยใช้หลักการแบ่งข้อมูลแบบ 10-fold Cross Validation

5.	 การพัฒนาแบบจ�ำลอง

เครื่องมือส�ำหรับใช้ในการพัฒนาแบบจ�ำลองคือ โปรแกรม WEKA ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคเหมืองข้อมูล   โปรแกรมจะประกอบไปด้วยโมดูลย่อย ๆ สาหรับใช้ในการจัดการ

ข้อมูล และเป็นโปรแกรมที่สามารถใช้  GUI หรือ Graphic User Interface และใช้ค�ำสั่งในการให้ซอฟต์แวร์

ประมวลผล และสามารถท�ำงานได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย และสามารถพัฒนาต่อยอดโปรแกรม

ได้ เป็นเครื่องมือที่ใช้ท�ำงานในด้านการท�ำ Data Mining ที่รวบรวมแนวคิดอัลกอริทึมมากมาย ซึ่งอัลกอริทึม

สามารถเลือกใช้งานโดยตรงได้จาก 2 ทางคือจากชุดเครื่องมือที่มีอัลกอริทึมมาให้ หรือเลือกใช้จากอัลกอริ

ทึมที่ได้เขียนเป็นโปรแกรมลงไปเป็นชุดเครื่องมือเพิ่มเติม และชุดเครื่องมือมีฟังก์ชันสาหรับการท�ำงานร่วม

กับข้อมูล  ได้แก่  Pre-Processing ,  Classification , Regression,  Clustering ,  Association rules ,  

Selection และ Visualization

ผู้วิจัยใช้แบบจ�ำลองการตัดสินใจในรูปแบของต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่นิยม

ใช้งานอย่างแพร่หลาย  โดยใช้วิธีการจ�ำแนก (Classification) ข้อมูลออกเป็นคลาส (Class) โดยใช้คุณสมบัติ 

(Attribute) ของข้อมูลในการจ�ำแนกว่าคุณสมบัติใดของข้อมูล   ต้นไม้ตัดสินใจเป็นแบบจ�ำลองที่ใช้ส�ำหรับ

คาดคะเนหรือท�ำนายเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นล่วงหน้าซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่ได้จากการตัดสินใจ   ส่วนประกอบของ

ต้นไม้ตัดสินใจประกอบด้วย ใบ (Leaf) เป็นส่วนของข้อมูลที่เราสนใจซึ่งอาจเป็นข้อมูลที่เกิดขึ้นโดยสิ่ง

แวดล้อมตามสถานการณ์นั้นหรือเป็นสิ่งที่ก�ำหนดตามการคาดคะเนว่ามีโอกาสที่จะเกิดขึ้นตามเหตุการณ์

แวดล้อม  โดยแต่ละใบจะถูกเชื่อมด้วยกิ่งก้าน (Branch) ซึ่งเป็นข้อมูลที่แตกออกมาจากโหนดต่างๆ เปรียบ
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เหมือนเป็นกิ่งก้านในการตัดสินใจว่าจะให้เหตุการณ์ใดเกิดขึ้น   มีก�ำเนิดจากโหนดบนสุดคือราก (Root) ซึ่ง

จะส่งผลต่อผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน

6.	 การประเมินประสิทธิภาพแบบจ�ำลอง

การประเมินประสิทธิภาพแบบจ�ำลอง เป็นขั้นตอนของการวัดประสิทธิภาพของแบบจ�ำลองว่า

สามารถน�ำไปใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพแล้วหรือไม่ โดยพิจารณาจาก ความแม่นย�ำ ความถูกต้อง ผู้วิจัย

ใช้การประเมินประสิทธิภาพของแบบจ�ำลองโดยการหาค่า Accuracy Score เมื่อแบบจ�ำลองที่ได้มี

ประสิทธิภาพเพียงพอจึงน�ำไปพัฒนาเป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจต่อไป

7.	 การพัฒนาระบบ

ผู้วิจัยพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจใน

รูปแบบของ Web-Based Application โดยใช้โปรแกรม Microsoft Visual Studio และใช้ภาษา ASP.NET 

ด้วย Visual Basic และฐานข้อมูล MySQL ในการพัฒนา  

8.	 การประเมินคุณภาพของระบบ  

น�ำระบบที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบจ�ำนวน 3 ท่านประเมินคุณภาพ โดยใช้แบบ

ประเมินคุณภาพด้านการออกแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงาน

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยท�ำการประเมินประสิทธิภาพของระบบด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

สรุปผลการวิจัย

งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้น�ำเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจมาใช้ในการสร้างแบบจ�ำลองการตัดสินใจการเลือกรูป

แบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ซึ่งผลของการวิจัยมีดังต่อไปนี้

ผลการสร้างแบบจ�ำลองจากกลุ่มข้อมูลทดสอบ (Test Data) และข้อมูลเรียนรู้ (Training Data) 

โดยใช้หลักการแบ่งข้อมูลแบบ 10-fold Cross Validation จ�ำนวน 160 ชุด น�ำมาวิเคราะห์กับแบบจ�ำลอง  

โดยน�ำกลุ่มข้อมูลมาทดสอบกับอัลกอริทึมต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) คือ C4.5 (J48)  ซึ่งผลที่ได้จาก

การวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม WEKA มีดังต่อไปนี้

1. ส่วนของการวัดประสิทธิภาพของแบบจ�ำลอง (Evaluation on training set)  สามารถพิจารณา

ผลจากโปรแกรม WEKA ได้ดังนี้

	 1.1 Correctly Classified Instances คือค่าท�ำนายที่ถูกต้องในการจ�ำแนกกลุ่ม จากข้อมูล

ทั้งหมด 160 ชุดข้อมูล แบบจ�ำลองสามารถท�ำนายได้ถูกต้อง 136 ชุดข้อมูล คิดเป็น 85% ของข้อมูลทั้งหมด

	 1.2 Incorrectly Classified Instances คือค่าท�ำนายที่ผิดพลาดในการจ�ำแนกกลุ่ม  จาก

ข้อมูลทั้งหมด 160 ชุดข้อมูล แบบจ�ำลองท�ำนายข้อมูลไม่ถูกต้อง 24 ชุดข้อมูล คิดเป็น 15% ของข้อมูล

ทั้งหมด

	 1.3 Root mean squared error (RMSE) คือค่าความคลาดเคลื่อนระหว่างค่าจริงและ

ค่าที่พยากรณ์ได้ มีค่าเท่ากับ 0.2846

2. ส่วนของการแสดงรายละเอียดผลการท�ำนายของข้อมูลแต่ละคลาส (Confusion Matrix) โดยค่า

ในคอลัมน์คือ ค่าที่ได้จากการท�ำนายโดยใช้อัลกอริทึม C4.5 (J48) และค่าในแถวจะเป็นส่วนของค่าที่เป็นค�ำ

ตอบของคลาสนั้นจริงๆ  ผลของ Confusion Matrix แสดงได้ดังภาพ
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รูปที่ 3 Confusion Matrix

จากภาพที่ 3 จาก Confusion Matrix สามารถหาประสิทธิภาพของแบบจ�ำลอง (Accuracy Score) 

ได้เท่ากับ 0.85 แสดงว่าแบบจ�ำลองที่ได้มีประสิทธิภาพค่อนข้างสูง

3. ส่วนของแบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) ที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม WEKA 

แสดงได้ดังภาพที่ 4 ซึ่งโหนดราก (Root) ของแบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจคือ การตรวจสอบความสนใจทาง

ด้านแอนิเมชันของนักศึกษา ซึ่งระดับความสนใจที่น�ำมาตรวจสอบมีค่าเท่ากับ 4 หลังจากนั้นจึงวิเคราะห์

จากผลการเรียนในรายวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบงานทางธุรกิจและรายวิชาการออกแบบและ

พัฒนาระบบฐานข้อมูลทางธุรกิจของนักศึกษา  และความสนใจในด้านอื่นๆ รวมถึงรายวิชาอื่นๆ ที่นักศึกษา

เคยลงทะเบียนเรียน  ผลลัพธ์ที่ได้จากต้นไม้ตัดสินใจเป็นรูปแบบการเลือกโครงงานทั้ง 3 แบบ ซึ่งรูปแบบการ

เลือกโครงงานในแต่ละรูปแบบจะมีกฎการตัดสินใจแสดงในแบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจดังภาพ

รูปที่ 4 แสดงแบบจำ�ลองต้นไม้ตัดสินใจที่ได้จากโปรแกรม WEKA

หลังจากที่ได้แบบจ�ำลองการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพแล้ว ผู้วิจัยจึงน�ำไปพัฒนาเป็นระบบสนับสนุน

การตัดสินใจ โดยได้ท�ำการออกแบบและพัฒนาระบบในรูปแบบของ Web-Based Application โดยผู้ใช้

งานจะต้องกรอกข้อมูลในระบบ 3 ส่วนคือ ข้อมูลส่วนตัว ข้อมูลผลการเรียน และข้อมูลความสนใจ จากนั้น

ระบบจะประมวลผลรูปแบบของโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจที่เหมาะสมให้แก่ผู้ใช้งาน   โดยหน้าหน้าจอ

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจแสดงดังภาพที่ 5
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รูปที่ 5 แสดงหน้าจอระบบสนับสนุนการตัดสินใจ

ผลสรุปจากการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบสนับสนุนการตัดสินใจแต่ละด้านดังนี้

1) ด้านการท�ำงานได้ตรงตามความต้องการ ความสามารถของระบบในการน�ำเสนอผลลัพธ์ของ

ข้อมูลท่ีต้องการและความสามารถของระบบในการช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกรูปแบบโครงงาน

คอมพิวเตอร์ธุรกิจนั้น ได้รับผลจากการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

2) ด้านการท�ำงานของระบบ เมื่อพิจารณาการประเมินผล เช่น ความถูกต้องในการจัดเก็บข้อมูล 

ความถูกต้องในการจัดกลุ่ม การท�ำงานของระบบในภาพรวมนั้นได้รับผลจากการประเมินความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก

3) ด้านการใช้งานของระบบ เมื่อพิจารณาการประเมินผล เช่น ความง่ายในการใช้งานระบบ ความ

ชัดเจนและเหมาะสมในการน�ำเสนอข้อมูล ความเหมาะสมในการใช้สีสันของระบบ และความเหมาะสมใน

การวางองค์ประกอบโดยรวมนั้นได้รับผลจากการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

จึงสามารถสรุปได้ว่า ผลการประเมินความพึงพอใจระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบ

โครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นการยืนยันว่าระบบที่พัฒนานี้สามารถน�ำไปใช้

งานได้จริง

อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

การพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจการเลือกรูปแบบการจัดท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดย

ใช้การท�ำเหมืองข้อมูล ใช้การรวบรวมข้อมูลวิจัยโดยการใช้แบบสอบถาม มีนักศึกษาให้ข้อมูลที่สมบูรณ์ทั้ง

สิ้น 160 คน เมื่อได้ข้อมูลแล้วจึงน�ำมาท�ำการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม WEKA โดยข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม
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จะถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มคือ ข้อมูลทดสอบ (Test Data) และข้อมูลเรียนรู้ (Training Data) โดยใช้หลักการ

แบ่งข้อมูลแบบ 10-fold Cross Validation โดยใช้แบบจ�ำลองต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) โดยใช้อัลกอ

ริทึม C4.5 (J48) ผลที่ได้จากการวิเคราะห์สามารถหาประสิทธิภาพของแบบจ�ำลอง (Accuracy Score) ได้

เท่ากับ 0.85 แสดงว่าแบบจ�ำลองที่ได้มีประสิทธิภาพค่อนข้างสูง แล้วจึงน�ำแบบจ�ำลองที่ได้ไปพัฒนาเป็น

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจซึ่งอยู่ในรูปแบบของ Web-Based Application และผลการประเมินความพึง

พอใจระบบในภาพรวมอยู่ในระดับมาก   จึงสามารถสรุปได้ว่าระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่พัฒนาขึ้นนั้น 

สามารถน�ำมาใช้เป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกรูปแบบการท�ำโครงงานคอมพิวเตอร์

ธุรกิจของนักศึกษาได้

ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

1) ควรใช้ข้อมูลที่น�ำมาวิเคราะห์ให้มีปริมาณมากกว่านี้ อาจใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลย้อนหลัง

หลายๆ ปีให้ข้อมูลมีปริมาณมากขึ้น เพื่อให้ผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

2) ควรศึกษาและประยุกต์การน�ำอัลกอริทึมอื่นๆ ที่ใช้ในการจ�ำแนกข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลที่ได้

กับงานวิจัยนี้
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ระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา
Online Store Data Student System for Advisors

ศิวพร นาคอุดม1* นันทนี ช่วยชู1 
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บทคัดย่อ

การพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษาของหลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช มีวัตถุประสงค์เพื่อ 

1) พัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา 2) เพื่อประเมินคุณภาพของ

ระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

ระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา และเนื่องจากอาจารย์ผู้รับผิดชอบ

หลักสูตรมีจ�ำนวน 5 ท่าน จึงใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จ�ำนวน 5 ท่าน ส่วนการประเมิน

คุณภาพของระบบ จะใช้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน ผลการประเมินพบว่าคุณภาพของระบบมีคุณภาพ

อยู่ในระดับดี และเมื่อได้แก้ไขตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญแล้ว น�ำไปให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง 5 ท่าน ท�ำการ

ประเมินความพึงพอใจในการใช้ระบบ พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ผลการทดสอบของระบบ พบ

ว่า ระบบสามารถท�ำงานได้อย่างถูกต้อง ใช้งานง่าย เหมาะกับการใช้งาน 

คำ�สำ�คัญ : ระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษา, อาจารย์ที่ปรึกษา, ระบบออนไลน์

Abstract

This project aim to 1) Develop Online Store Data Student System for Advisors of 

Business Computer Major, Faculty of Management Sciences, Nakhon Si Thammarat Rajabhat 

University 2) Look for quality and 3) Study satisfaction of users. The teacher responsible for 

the course have 5 persons and using the purposive sampling. The result of this system is 

good level and the result the satisfaction of users with system is good level. The result of 

test system can work correctly, easy to use and suitable for use at the curriculum level.

Keywords: Online store data, Advisors, Online system
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บทน�ำ

การก้าวเข้าสู่รั้วอุดมศึกษาเป็นการเรียนในระดับมหาวิทยาลัย จะมีบุคคลที่ให้ค�ำแนะน�ำช่วยเหลือ

นักศึกษาในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านวิชาการ ด้านกิจกรรม ด้านการพัฒนาบุคลิกภาพ การปรับตัวเข้ากับ

สังคม การวางแผนการเรียน และการเตรียมตัวสู่การท�ำงานหรือประกอบอาชีพ โดยกลุ่มบุคคลที่สถาบัน

อุดมศึกษาแต่งตั้งขึ้นมาเพื่อให้ค�ำปรึกษาและสนับสนุนนักศึกษาทุกด้าน เราเรียกว่าอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งจะ

เป็นบุคคลที่มีความส�ำคัญต่อการพัฒนาคุณภาพและการสร้างความส�ำเร็จของนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ก่อตั้งเมื่อปี พ.ศ. 2500 เป็นสถาบันอุดมศึกษาชั้นน�ำของภาค

ใต้ ที่มุ่งเน้นด้านการผลิตบัณฑิต และพัฒนาครูคุณภาพ ด้านการจัดการวัฒนธรรม องค์ความรู้ ภูมิปัญญา สู่

การพัฒนาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว การบริการเทคโนโลยีการเกษตรและอาหาร ปัจจุบันมีคณะที่เปิดสอน

ทั้งหมด 5 คณะ ได้แก่ คณะครุศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ คณะวิทยาการจัดการ คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชมีระบบ

การให้ค�ำปรึกษาวิชาการระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อให้เกิดกระบวนการติดต่อสื่อสาร

ระหว่างมหาวิทยาลัยกับนักศึกษา สร้างความอบอุ่นใจ เป็นที่พึ่งพร้อมจะช่วยเหลือนักศึกษา 2) เพื่อให้ค�ำ

ปรึกษาแนะน�ำด้านวิชาการเกี่ยวกับหลักสูตร ลักษณะรายวิชาที่เรียน การเลือกวิชาเรียน การลงทะเบียน

เรียน วิธีการเรียนและการวัดผล ทั้งนี้เพื่อให้นักศึกษาสามารถศึกษาจนส�ำเร็จครบตามหลักสูตร 3) เพื่อ

สนับสนุนการบริหารงานของมหาวิทยาลัย ช่วยให้นักศึกษามีความเข้าใจกฎระเบียบข้อบังคับ ประกาศ ค�ำ

สั่ง และ 4) เพื่อช่วยส่งเสริมนักศึกษาให้สามารถพัฒนาการด�ำเนินชีวิตอยู่ในมหาวิทยาลัยและแก้ปัญหาได้

อย่างเหมาะสม (กองพัฒนานักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช, 2561)

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชได้น�ำเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้กับอาจารย์ที่ปรึกษา โดย

อาจารย์ที่ปรึกษาสามารถดูระเบียนประวัติของนักศึกษาได้จากเว็บไซต์ของส�ำนักส่งเสริมวิชาการและงาน

ทะเบียน (http://regis.nstru.ac.th/oatis) สามารถดูประวัติส่วนตัวของนักศึกษา ประวัติการศึกษา การลง

ทะเบียนเรียน และผลการเรียนของนักศึกษาเป็นรายบุคคลได้ แต่ระบบที่พัฒนาขึ้นนั้นยังไม่รองรับกับการใช้

งานในปัจจุบันเท่าที่ควร เพราะอาจารย์ที่ปรึกษาสามารถดูข้อมูลและดาวน์โหลดไฟล์ได้เท่านั้น หากอาจารย์

ที่ปรึกษาต้องการจะบันทึกข้อมูลของนักศึกษาเพิ่มเติม เช่น ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ เพื่อที่จะน�ำข้อมูลเหล่า

นี้มาท�ำการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนของนักศึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาไม่สามารถท�ำผ่านระบบได้ นอกจากนี้

มหาวิทยาลัยยังมีระบบประเมินแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา หรือที่เรียกว่า Student e-Portfolio ใช้ใน

การบันทึกการท�ำกิจกรรมต่างๆ ของตนเอง เพื่อให้สอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมหาวิทยาลัยที่ว่าบัณฑิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช เป็นบัณฑิตนักคิด นักปฏิบัติ มีจิตสาธารณะ แต่ก็ยังไม่ครอบคลุมกับ

การใช้งานของหลักสูตรทั้งหมด ปัจจุบันอาจารย์ที่ปรึกษาประจ�ำหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ได้แก้ปัญหาการเก็บบันทึกข้อมูลของนักศึกษาในรูปแบบไฟล์เอกสารเพื่อใช้ในการจัดการ

ภายในหลักสูตรแทน นอกจากนี้เมื่อนักศึกษามาติดต่อขอค�ำปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษานั้น นักศึกษาจะ

ต้องกรอกแบบฟอร์มบันทึกการให้บริการปรึกษาซึ่งแบบฟอร์มจะอยู่ในรูปแบบของกระดาษ ท�ำให้เอกสาร

สูญหายได้ อีกทั้งการให้ค�ำปรึกษายังมีช่องทางอื่น ๆ อีกด้วย เช่น เฟสบุ๊ค ไลน์ โทรศัพท์ เป็นต้น ซึ่งการให้ค�ำ

ปรึกษาผ่านช่องทางเหล่านี้ อาจารย์ที่ปรึกษาก็ไม่ได้มีการจัดเก็บข้อมูลไว้อย่างเป็นระบบ ท�ำให้เมื่ออาจารย์

ที่ปรึกษาต้องการที่จะสืบค้นข้อมูลการให้ค�ำปรึกษาอาจเป็นไปด้วยความยากล�ำบาก

จากปัญหาท่ีเกิดข้ึนผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์
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ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อใช้ในหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และเพื่อให้

รองรับกับการใช้งานในปัจจุบันให้มากขึ้น นอกจากนี้ยังพัฒนาระบบเพื่อให้สอดคล้องกับเกณฑ์ประกัน

คุณภาพระดับหลักสูตร ในหมวดที่ 3 นักศึกษา ที่จะต้องมีการเก็บระเบียนข้อมูลนักศึกษาเพื่อใช้ในการ

วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนของนักศึกษา และเพื่อให้อาจารย์ที่ปรึกษาสามารถให้ค�ำปรึกษาและแนะน�ำ

นักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมทั้งนักศึกษาได้รับการแก้ไขปัญหาได้อย่างทันท่วงที 

วัตถุประสงค์การวิจัย	

1.	 เพื่อพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา

2.	 เพื่อประเมินคุณภาพของระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา

3.	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่

ปรึกษา

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

 ได้ระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา ให้กับอาจารย์ประจ�ำ

หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ

การทบทวนวรรณกรรม

ขวัญไพร สุราช และอภิชาติ เหล็กดี (2559) ได้ท�ำการพัฒนาระบบอาจารย์ที่ปรึกษาออนไลน์ ของ

โรงเรียนนาดูนประชาสรรพ์ จังหวัดมหาสารคาม โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบอาจารย์ที่ปรึกษา

ออนไลน์ ประเมินคุณภาพของระบบ และสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อระบบอาจารย์ที่ปรึกษา

ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ อาจารย์และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนนาดูน

ประชาสรรพ์ จังหวัดมหาสารคาม จ�ำนวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ระบบอาจารย์ที่

ปรึกษาออนไลน์ แบบประเมินคุณภาพของระบบ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบ 

สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า 1)ระบบอาจารย์ที่ปรึกษา

ออนไลน์ ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ ส่วนสมาชิก ส่วนของบอร์ดการให้ค�ำปรึกษา ส่วนข่าวและกิจกรรม และ

ส่วนรายงานการให้ค�ำปรึกษา 2) ผลการประเมินคุณภาพระบบอาจารย์ที่ปรึกษา โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

และ 3) ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อระบบอาจารย์ที่ปรึกษาออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

จิราภรณ์ รื่นสัมฤทธิ์ และวีณา เนตรสว่าง (2560) ได้ท�ำการพัฒนาโปรแกรมระบบอาจารย์ที่ปรึกษา

และฐานข้อมูลนักศึกษาขึ้นเพื่อใช้เป็นเคร่ืองมือในการจัดกลุ่มนักศึกษาให้มีจ�ำนวนและสัดส่วนท่ีเหมาะสม

กับอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อให้อาจารย์ที่ปรึกษาใช้ควบคุม ดูแล และให้ค�ำแนะน�ำปรึกษาได้อย่างใกล้ชิดและมี

ประสิทธิภาพ พร้อมทั้งได้ระบบฐานข้อมูลของนักศึกษาด้วย ถือได้ว่าเป็นโปรแกรมขนาดกลางที่ง่ายต่อการ

ใช้งานและไม่ซับซ้อน ระบบการประมวลผลเร็วและไม่สิ้นเปลืองพื้นที่ในการจัดเก็บข้อมูล เหมาะกับการใช้

งานระดับภาควิชา หรือหน่วยงานขนาดเล็กถึงกลาง นอกจากนี้ได้มีการเพิ่มช่องการติดต่อระหว่างอาจารย์ที่

ปรึกษากับนักศึกษาหลายช่องทางและสอดคล้องกับยุคสมัย เช่น ไลน์ เฟสบุ๊ค ทวิสเตอร์ และอื่นๆ เพื่อให้

บรรลุวัตถุประสงค์ในการสร้างสัมพันธไมตรีและการดูแลนักศึกษาได้อย่างทั่วถึง นอกจากนี้ยังช่วยเพิ่มช่อง

ทางการติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ที่ปรึกษาและนักศึกษาให้มีความรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
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ณัฎภัทรศญา เศรษฐโชติสมบัติ (2561) ได้ศึกษาเรื่องการใช้ระบบอาจารย์ที่ปรึกษาและระบบ

จัดการแผนการเรียนเพื่อประสิทธิภาพการให้บริการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาระบบอาจารย์ที่ปรึกษา

และระบบจัดการแผนการเรียน และความสัมพันธ์การน�ำระบบมาใช้งานที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพการให้

บริการจัดการความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งาน โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบผสมระหว่างวิธีเชิงพัฒนา เชิง

ปริมาณและเชิงคุณภาพ กลุ่มตัวอย่างเป็นอาจารย์และนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเอกชน รวม 

224 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยทดลองใช้ระบบ สัมภาษณ์และแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลจากระบบที่

พัฒนาสามารถท�ำงานได้อย่างถูกต้อง วิเคราะห์แบบสอบถามด้วยค่าสถิติ ร้อยละ และตรวจสอบความ

สอดคล้องกับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ ผลการวิจัยพบว่าระบบสารสนเทศที่พัฒนาสามารถรองรับการ

ท�ำงานบนฐานข้อมูลออนไลน์ และเมื่อน�ำไปใช้งานจริงส่งผลต่อประสิทธิภาพการให้บริการและจัดการความ

สัมพันธ์ระหว่างอาจารย์ที่ปรึกษาและนักศึกษาได้ดี ช่วยอ�ำนวยความสะดวก สารสนเทศมีความถูกต้อง และ

สืบค้นข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว ช่วยลดข้อผิดพลาดในการบันทึกแผนการเรียนรายบุคคลเมื่อเทียบกับระบบ

งานเดิม อาจารย์ที่ปรึกษาสามารถน�ำข้อมูลมาใช้เพื่อให้ค�ำแนะน�ำในการลงทะเบียนเรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ค�ำแนะน�ำที่ไม่ผิดพลาดยังช่วยลดข้อร้องเรียนระหว่างอาจารย์ที่ปรึกษาและนักศึกษาได้เป็น

อย่างดี จึงน�ำมาซึ่งประสิทธิภาพการให้บริการและจัดการความสัมพันธ์ที่ดีกว่าที่เคยเป็นมาในอดีต

	 ณัฐวุฒิ โกไศยกานนท์ และคณะ (2558) ได้ท�ำการพัฒนาระบบสารสนเทศการให้ค�ำ

ปรึกษาส�ำหรับวิชาโครงงาน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อบันทึกข้อมูลการเข้าพบอาจารย์ที่ปรึกษา และน�ำมาปรับ

ใช้เป็นระบบสารสนเทศ โดยออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่ออ�ำนวยความสะดวกในการบันทึก

ข้อมูล และสามารถจัดการการเข้าพบให้เป็นไปตามล�ำดับขั้นตอน เช่น ข้อมูลการนัดพบ รายละเอียดการเข้า

พบ บันทึกข้อมูลหลังการเข้าพบ อีกทั้งยังสามารถจัดการข้อมูลอย่างเป็นระบบเรียบร้อย และป้องกันการ

สูญหายของข้อมูล ซึ่งสามารถแก้ไขปัญหาของระบบงานเดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับเทคโนโลยี

ที่ใช้งานอยู่ในปัจจุบัน มีการพัฒนาระบบในรูปแบบเว็บไซต์ โดยใช้ภาษาพีเอชพี และใช้มายเอสคิวเอลเป็น

ตัวจัดการฐานข้อมูล

ธเนศ ตั้งจิตเจริญเลิศ และณัฏฐกันย์ เจริญวัฒธนากุล (2559) ได้พัฒนาระบบอาจารย์ที่ปรึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน

ระบบอาจารย์ที่ปรึกษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   และศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้งานที่มีต่อ

แอพพลิเคชันระบบอาจารย์ที่ปรึกษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กลุ่มตัวอย่างได้แก่อาจารย์ที่ปรึกษาใน

มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครจ�ำนวน 83 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งในการพัฒนาระบบอาจารย์ที่ปรึกษาบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ ด�ำเนินการตามวงจรการพัฒนาระบบ ผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบด้านการใช้งานแอพพลิ

เคชั่น มีผลการประเมินค่าเฉลี่ยระดับดีมาก และองค์ประกอบด้านลักษณะของโปรแกรม มีผลการประเมิน

ค่าเฉลี่ยระดับดีมาก ดังนั้นระบบอาจารย์ที่ปรึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์จึงเป็นช่องทางในการสนับสนุนอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อการเข้าถึงข้อมูลของนักศึกษาได้อย่างสะดวก

และรวดเร็ว

สุดาสวรรค์ งามมงคลวงศ์ และทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์ (2560) ได้ท�ำการศึกษาเรื่องสภาพและ

ความต้องการระบบสารสนเทศส�ำหรับการให้ค�ำปรึกษาแก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาบันอุดมศึกษา

เอกชนในประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการระบบสารสนเทศส�ำหรับการให้
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ค�ำปรึกษาแก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาบันอุดมศึกษาเอกชนในประเทศไทย และเปรียบเทียบความ

ต้องการระบบสารสนเทศส�ำหรับการให้ค�ำปรึกษาแก่นักศึกษาโดยจ�ำแนกตามประเภทสถาบันการศึกษา

และคู่มืออาจารย์ที่ปรึกษา กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย อาจารย์ที่ปรึกษาสังกัดสถาบันอุดมศึกษาเอกชน

จ�ำนวน 68 แห่ง โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างสถาบันแบบแบ่งชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) และคัด

เลือกกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาจ�ำนวน 258 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 

ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน       โดยใช้ค่าสถิติเปรียบเทียบ คือ การวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) และหากพบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05 จึง

ทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheff’s Method) นอกจากนี้มีการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

คุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึกจากอาจารย์ที่ปรึกษาโดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพของการให้ค�ำปรึกษาแก่นักศึกษาผลรวมอยู่ในระดับมาก หากพิจารณาเป็นราย

ด้านพบว่าสภาพการให้ค�ำปรึกษาล�ำดับ 1 คือ ด้านวิชาการ 2) ความต้องการระบบสารสนเทศในการให้ค�ำ

ปรึกษาผลรวมอยู่ในระดับมาก หากพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความต้องการระบบสารสนเทศส�ำหรับการ

ให้ค�ำปรึกษาด้านวิชาการอยู่ในล�ำดับแรก และ 3) ความคิดเห็นของอาจารย์ที่ปรึกษาที่สังกัดประเภท

มหาวิทยาลัยมีความต้องการระบบสารสนเทศส�ำหรับการให้ค�ำปรึกษาแตกต่างกันกับสถานศึกษาสังกัด

ประเภทสถาบัน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .05 และความต้องการระบบสารสนเทศส�ำหรับการให้ค�ำปรึกษา

ระหว่างสถาบันที่มีกับไม่มีคู่มืออาจารย์ที่ปรึกษา พบว่า ไม่แตกต่างกัน 

สุดาสวรรค์ งามมงคลวงศ์ (2560) ได้ท�ำการศึกษาเรื่อง Systematic approach for electronic 

advisor based on the advisor’s views โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการเชิงระบบส�ำหรับอาจารย์ที่

ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์ส�ำหรับสถาบันอุดมศึกษาไทย ตามความคิดเห็นของอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งเป็นส่วนของ

หนึ่งของงานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบอาจารย์ท่ีปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์ส�ำหรับสถาบันอุดมศึกษาไทยโดย

ใช้แบบจ�ำลองเดียร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาสังกัดสถาบันอุดมศึกษาไทย จ�ำนวน 100 คน เลือก

โดยการ สุ่มตัวอย่างแบบง่าย เครื่องมือวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างส�ำหรับการสอบถามความ

คิดเห็นแบบสอบถามความคิดเห็นต่อระบบอาจารย์ที่ปรึกษา และ 2) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อระบบ

อาจารย์ที่ปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษา การตอบใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา 

โดยการวิเคราะห์เนื้อหาและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของอาจารย์ที่ปรึกษาต่อระบบอาจารย์ที่ปรึกษาโดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.15 โดยพิจารณารายด้านพบว่า 5 ล�ำดับแรกมีความถึงพอใจต่อระบบการให้ค�ำปรึกษา, 

ระบบจัดการตารางนัดหมาย, ระบบสนับสนุนการตัดสินใจส�ำหรับนักศึกษา, ระบบการแจ้งข่าวสารและ

ระบบจัดการกระดานสนทนา โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45, 4.30, 4.21, 4.08, 4.06 ตามล�ำดับ

อนุชาติ อินทร์ชนะ และคณะ (2557) ได้พัฒนาระบบสารสนเทศการให้ค�ำปรึกษาของอาจารย์ที่

ปรึกษาทางวิชาการ ของมหาวิทยาลัยทักษิณ โดยมีฟังก์ชันการท�ำงานของระบบแบ่งออกเป็น 5 ระบบย่อยที่

ส�ำคัญคือ ระบบจัดการชั่วโมงการให้ค�ำปรึกษา ระบบนัดหมาย ระบบบันทึกข้อมูลการให้ค�ำปรึกษา ระบบ

ประเมินผลอาจารย์ที่ปรึกษา และฟังก์ชันออกรายงานที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติหน้าที่ของอาจารย์ที่ปรึกษา 

ระบบนี้พัฒนาขึ้นด้วยภาษา PHP, HTML, JavaScript, CSS ร่วมกับฐานข้อมูล MySQL การนัดหมาย

อาจารย์จะใช้ข้อมูลจากชั่วโมงการให้ค�ำปรึกษาที่อาจารย์ก�ำหนดไว้ การนัดหมายนิสิตจะนัดได้ทั้งรายคน

และรายกลุ่ม และมีฟังก์ชันรับนัดเพื่อยืนยันผลการนัด การเก็บข้อมูลการให้ค�ำปรึกษาจะจัดเก็บในฐาน
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ข้อมูลแทนการบันทึกในกระดาษ รายงานผลการประเมินอาจารย์ที่ปรึกษาสามารถน�ำไปใช้เพื่อพัฒนาวิธีการ

ให้ค�ำปรึกษาให้ดีขึ้น รายงานการปฏิบัติหน้าที่ของอาจารย์ที่ปรึกษาจะใช้เป็นเอกสารอ้างอิงในระบบประกัน

คุณภาพของมหาวิทยาลัย

วิธีด�ำเนินการวิจัย

ในการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้วิจัยมีวิธีการ

ด�ำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้

1.	 พื้นที่เป้าหมาย หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการ

จัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช

2.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร คือ อาจารย์ประจ�ำหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขา

วิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และกลุ่มตัวอย่าง คือ อาจารย์ประจ�ำหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ�ำนวน 5 ท่าน

3.	 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ในการส�ำรวจความต้องการจัดเก็บ

ข้อมูลนักศึกษา ระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา แบบประเมินคุณภาพ

ด้านการออกแบบระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจต่อระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา

4.	 ขั้นตอนการวิจัย เป็นการวิจัยแบบการวิจัยและการพัฒนา ซึ่งมีขั้นตอนการด�ำเนินงานดังนี้

4.1	  ผู้วิจัยท�ำการศึกษาสภาพปัจจุบัน และสภาพปัญหาในการจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาของอาจารย์ที่

ปรึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

4.2	 ผู้วิจัยท�ำการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างจากอาจารย์ประจ�ำหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ�ำนวน 5 ท่าน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ในการส�ำรวจความต้องการจัดเก็บข้อมูลนักศึกษา 

จากนั้นน�ำข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์มาท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลและท�ำการสรุปผลเพื่อให้ทราบถึงความ

ต้องการของกลุ่มตัวอย่าง 

4.3	 ออกแบบและพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา 

4.4	 เมื่อพัฒนาระบบเสร็จแล้ว น�ำระบบที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบประเมินคุณภาพ 

จ�ำนวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพด้านการออกแบบระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์

ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา โดยจะแบ่งหัวข้อการประเมินออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่   1) ด้านความสามารถในการ

ท�ำงานตามระบบของผู้ใช้งาน 2) ด้านการใช้งานของระบบมีความรวดเร็ว   3) ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบมี

ความถูกต้อง 4) ด้านความทันสมัยของเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 5) ด้านการออกแบบระบบ และ 6) 

ด้านความปลอดภัย หลังจากนั้นจึงน�ำผลมาท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน จากนั้นท�ำการปรับปรุงแก้ไขระบบตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

4.5	 น�ำระบบที่ได้แก้ไขไปให้กลุ่มตัวอย่าง คือ อาจารย์ในหลักสูตร จ�ำนวน 5 ท่าน ได้ใช้งานจริง และ

ให้กลุ่มตัวอย่างท�ำแบบสอบถามความพึงพอใจต่อระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์

ที่ปรึกษา จากนั้นน�ำผลมาท�ำการวิเคราะห์ข้อมูล โดยท�ำการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

จากการวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา 

สามารถอภิปรายและสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้

1.	 ผลการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา

ในการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา เริ่มจากผู้วิจัย

ท�ำการส�ำรวจความต้องการในการจัดเก็บข้อมูลนักศึกษา โดยใช้แบบสัมภาษณ์จากกลุ่มตัวอย่างจากอาจารย์

ประจ�ำหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

จ�ำนวน 5 ท่าน ซึ่งจากการสัมภาษณ์ พบว่า อาจารย์ในหลักสูตรซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาต้องการจะบันทึก

ข้อมูลของนักศึกษาเพิ่มเติมจากระบบที่มหาวิทยาลัยมีให้ โดยข้อมูลที่ต้องการจะบันทึกเพิ่มเติม ได้แก่ ข้อมูล

ส่วนตัว (เช่น ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ ความสามารถพิเศษ กิจกรรมที่สนใจ) ข้อมูลทุนการศึกษา ข้อมูลที่พัก

ระหว่างศึกษา ข้อมูลสุขภาพ เพื่อที่จะน�ำข้อมูลเหล่านี้มาท�ำการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนของนักศึกษา และ

เป็นแนวทางในการให้ค�ำปรึกษาของนักศึกษาได้ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยอื่น ๆ 

ที่เกี่ยวข้อง จึงได้แนวทางในการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

โดยสอดคล้องกับจิราภรณ์ รื่นสัมฤทธิ์ และวีณา เนตรสว่าง (2560) ที่ได้ท�ำการศึกษาเรื่องการพัฒนา

โปรแกรมระบบอาจารย์ที่ปรึกษาและฐานข้อมูลนักศึกษา เพื่อใช้เป็นเครื่องมือให้อาจารย์ที่ปรึกษาใช้ควบคุม 

ดูแล และให้ค�ำปรึกษาได้อย่างใกล้ชิดและเกิดประสิทธิภาพ นอกจากนี้เมื่อนักศึกษามาขอค�ำปรึกษาจาก

อาจารย์ที่ปรึกษา ระบบยังสามารถจัดเก็บข้อมูลผ่านระบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ โดยอยู่ในรูปแบบฐานข้อมูล 

ซึ่งจากเดิมมีการจัดเก็บในรูปแบบฟอร์มบันทึกการให้ค�ำปรึกษา (Office Hour) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ

อนุชาติ อินทร์ชนะ และคณะ (2557) ที่ได้ท�ำการพัฒนาระบบสารสนเทศการให้ค�ำปรึกษาของอาจารย์ที่

ปรึกษาทางวิชาการ ของมหาวิทยาลัยทักษิณ ซึ่งการจัดเก็บข้อมูลการให้ค�ำปรึกษาจะจัดเก็บในฐานข้อมูล

แทนการบันทึกในกระดาษ และยังใช้เป็นเอกสารอ้างอิงในระบบประกันคุณภาพของมหาวิทยาลัยได้ด้วย

2.	 ผลการประเมินคุณภาพของระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา

	 ตารางที่ 1 ผลประเมินคุณภาพด้านการออกแบบระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์สำ�หรับ

อาจารย์ที่ปรึกษาของผู้เชี่ยวชาญ

เรื่องที่ประเมิน

ระดับคุณภาพด้านการออกแบบ

ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
แปลผล

1. ด้านความสามารถในการทำ�งานตามระบบของผู้ใช้งาน 4.33 0.47 มาก

2. ด้านการใช้งานของระบบมีความรวดเร็ว 4.00 0.82 มาก

3. ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบมีความถูกต้อง 4.33 0.47 มาก

4. ด้านความทันสมัยของเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 4.00 0.82 มาก

5. ด้านการออกแบบระบบ 4.33 0.47 มาก

6. ด้านความปลอดภัย 4.33 0.47 มาก

คะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.22 0.59 มาก
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จากตารางที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบระบบจัดเก็บข้อมูล

นักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษาของผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย

รวมเท่ากับ 4.22 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ค่าเฉลี่ย 4.33 มีอยู่ 4 ด้าน ได้แก่ ด้าน ความสามารถใน

การท�ำงานตามระบบของผู้ใช้งาน ด้านผลลัพธ์ที่ได้จากระบบมีความถูกต้อง ด้านการออกแบบระบบ ด้าน

ความปลอดภัย และค่าเฉลี่ย 4.00 มีอยู่ 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้งานของระบบมี ความรวดเร็ว และด้าน

ความทันสมัยของเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ตามล�ำดับ

3.	 ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่

ปรึกษา

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับ

อาจารย์ที่ปรึกษา

เรื่องที่ประเมิน

ระดับความพึงพอใจ

ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
แปลผล

1. ออกแบบหน้าจอได้สวยงาม 4.40 0.49 มาก

2. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.20 0.75 มาก

3. การใช้สีมีความเหมาะสม 4.40 0.49 มาก

4. ภาพประกอบสามารถสื่อความหมาย 4.20 0.40 มาก

5. ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 4.00 0.63 มาก

6. การเข้าถึงข้อมูลทำ�ได้รวดเร็ว 4.40 0.49 มาก

คะแนนเฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.23 0.48 มาก

จากตารางที่ 2 ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษา

แบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษา เมื่อน�ำไปให้อาจารย์ประจ�ำหลักสูตร จ�ำนวน 5 ท่าน ใช้ พบว่า มี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.23 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าค่าเฉลี่ย 4.40 มี

อยู่ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านออกแบบหน้าจอได้สวยงาม การใช้สีมีความเหมาะสม การเข้าถึงข้อมูลท�ำได้รวดเร็ว 

ค่าเฉลี่ย 4.20 มีอยู่ 2 ด้าน ได้แก่ ด้านขนาดและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม ด้านภาพประกอบสามารถ

สื่อความหมาย และค่าเฉลี่ย 4.00 มีอยู่ 1 ด้าน ได้แก่ ความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ตามล�ำดับ

ข้อเสนอแนะ

ในการวิจัยครั้งต่อไป เพื่อให้การบริหารจัดการของหลักสูตรเป็นไปอย่างมีล�ำดับขั้นตอน และเพื่อ

เพิ่มความสะดวกให้กับนักศึกษา ควรจะเพิ่มกลุ่มผู้ใช้งานระบบเป็นนักศึกษาด้วย และเพิ่มฟังก์ชันการนัดพบ

อาจารย์และฟังก์ชันรับนัดเพื่อยืนยันผลการนัด ให้กับกลุ่มผู้ใช้งานระบบที่เป็นนักศึกษา เพื่อให้ง่ายต่อการ

ติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 
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บทสรุป

การพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลนักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษาของหลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ เริ่มมาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชได้น�ำ

เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้กับอาจารย์ที่ปรึกษา โดยอาจารย์ที่ปรึกษาสามารถดูระเบียนประวัติของ

นักศึกษาได้จากเว็บไซต์ของส�ำนักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน (http://regis.nstru.ac.th/oatis) 

สามารถดูประวัติส่วนตัวของนักศึกษา ประวัติการศึกษา การลงทะเบียนเรียน และผลการเรียนของนักศึกษา

เป็นรายบุคคลได้ แต่ระบบที่มหาวิทยาลัยพัฒนาขึ้นนั้นยังไม่รองรับกับการใช้งานในปัจจุบันเท่าที่ควร เพราะ

อาจารย์ที่ปรึกษาสามารถดูข้อมูลและดาวน์โหลดไฟล์ได้เท่านั้น หากอาจารย์ที่ปรึกษาต้องการจะบันทึก

ข้อมูลของนักศึกษาเพิ่มเติม เช่น ลักษณะนิสัย บุคลิกภาพ เพื่อที่จะน�ำข้อมูลเหล่านี้มาท�ำการวิเคราะห์จุด

แข็ง จุดอ่อนของนักศึกษา อาจารย์ที่ปรึกษาไม่สามารถท�ำผ่านระบบได้ จากการพัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูล

นักศึกษาแบบออนไลน์ส�ำหรับอาจารย์ที่ปรึกษานั้น สามารถบันทึกข้อมูลของนักศึกษาได้จริง ผลการทดสอบ

ของระบบพบว่า ระบบสามารถท�ำงานได้อย่างถูกต้อง และออกรายงานได้ตรงกับความต้องการของหลักสูตร 

และสอดคล้องกับเกณฑ์ประกันคุณภาพระดับหลักสูตร ในหมวดที่ 3 นักศึกษา ที่จะต้องมีการเก็บระเบียน

ข้อมูลนักศึกษาเพื่อใช้ในการวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนของนักศึกษา และเพื่อให้อาจารย์ที่ปรึกษาสามารถให้

ค�ำปรึกษาและแนะน�ำนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมทั้งนักศึกษาได้รับการแก้ไขปัญหาได้อย่างทัน

ท่วงที ดังนั้นระบบที่พัฒนาขึ้นจึงถือได้ว่าเป็นการพัฒนาระบบขนาดกลางที่ง่ายต่อการใช้งาน ไม่ซับซ้อน 

เหมาะกับการใช้งานในระดับหลักสูตร หรือหน่วยงานขนาดเล็ก 

เอกสารอ้างอิง
ขวัญไพร สุราช และอภิชาติ เหล็กดี.  (2559). การพัฒนาระบบอาจารย์ที่ปรึกษาออนไลน์.   การประชุม

วิชาการระดับชาติการจัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 
28-33.

จิราภรณ์ รื่นสัมฤทธิ์ และวีณา เนตรสว่าง.  (2560). การพัฒนาโปรแกรมระบบอาจารย์ที่ปรึกษาและฐาน
ข้อมูลนักศึกษา.  วารสารวิทยาศาสตร์ลาดกระบัง, 26(2), 102-115.

ณัฎภัทรศญา เศรษฐโชติสมบัติ.  (2561). การใช้ระบบอาจารย์ที่ปรึกษาและระบบจัดการแผนการเรียนเพื่อ
ประสิทธิภาพการให้บริการ.  วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร, 15(69), 9-17.

ณัฐวุฒิ โกไศยกานนท์ และคณะ.  (2558). ระบบสารสนเทศการให้คำ�ปรึกษาสำ�หรับวิชาโครงงาน. การ
ประชุมหาดใหญ่วิชาการระดับชาติ ครั้งที่ 6 มหาวิทยาลัยหาดใหญ่, 1640-1651.

ธเนศ ตั้งจิตเจริญเลิศ และณัฏฐกันย์ เจริญวัฒธนากุล. (2559). ระบบอาจารย์ที่ปรึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์.  วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร, 8(2), 249-255.

พนิดา ประเทือง.  (2549). บทบาทที่เป็นจริงและที่คาดหวังของอาจารย์ที่ปรึกษาในทัศนะของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยแม่โจ้. วิทยานิพนธ์ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (การ
บริหารการศึกษา). เชียงใหม่: มหาวิทยาลัยเชียงใหม่.

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช กองพัฒนานักศึกษา.  (2561). คู่มืออาจารย์ที่ปรึกษา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครศรีธรรมราช. นครศรีธรรมราช: อักษรการพิมพ์.



124

สุดาสวรรค์ งามมงคลวงศ์ ทรงพล นคเรศเรืองศักดิ์.  (2560). สภาพและความต้องการระบบสารสนเทศ
สำ�หรับการให้คำ�ปรึกษาแก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาบันอุดมศึกษาเอกชนในประเทศไทย.  
วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยธนบุรี, 11(24), 81-89.

สุดาสวรรค์ งามมงคลวงศ์.  (2560). Systematic approach for electronic advisor based on the 
advisor’s views. วารสารนานาชาติคอมพิวเตอร์และระบบสารสนเทศประยุกต์, 6(2), 23-27.

สามารถ อัยกร.  (2559). บทบาทของอาจารย์ที่ปรึกษาในสถาบันอุดมศึกษา.  วารสารวิทยาลัย
นครราชสีมา, 10(2), 423-434.

เสน่ห์ ระหว่างบ้าน และคณะ.  (2551). ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อที่ปรึกษาหมู่เรียน มหาวิทยาลัย
ราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง. รายงานการวิจัย. ราชบุรี: มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง. 

อนุชาติ อินทร์ชนะ และคณะ.  (2557). ระบบสารสนเทศการให้คำ�ปรึกษาของอาจารย์ที่ปรึกษาทางวิชาการ 
ของมหาวิทยาลัยทักษิณ.  วารสารมหาวิทยาลัยทักษิณ, 17(3), 

เอกพันธุ์ คำ�ปัญโญ.  (2550). การวิเคราะห์และออกแบบระบบ. กรุงเทพฯ: ซัคเซสมีเดีย.
อำ�ไพ พรประเสริฐสกุล.  (2537). การวิเคราะห์และออกแบบระบบ. กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น 



125

การประยุกต์ใช้แบบจ�ำลองเสมือนสามมิติจากภาพถ่าย เพื่อสนับสนุนการศึกษาศิลปวัตถุ 

พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมา
The Application of 3D Virtual Model Photograph to Support the Study Artifacts in 

Muang Nakhon Ratchasima Museum

จิตรกร น้อยน�้ำใส1*  ฉัตร พยุงวิวัฒนกูล1

Jittakorn Noinumsai1*  Chat Phayungwiwatthanakoon1

บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเทคนิคการบันทึกภาพท่ีเหมาะสมในการสร้างและพัฒนาแบบ

จ�ำลองเสมือนศิลปวัตถุ ศึกษาประสิทธิภาพวิธีการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติจากภาพถ่ายศิลป

วัตถุ โดยใช้เทคนิควิธีโฟโตแกรมเมตรีร่วมกับการรังวัดด้วยภาพถ่ายระยะใกล้ จ�ำแนกความส�ำคัญได้ 2 ส่วน 

คือ 1) ภาพถ่ายสองมิติที่เหมาะสม  2) แบบจ�ำลองเสมือนสามมิติและใช้แบบจ�ำลองเสมือนสามมิติเป็นเครื่อง

มือในการท�ำวิจัย

ผลการวิจัยพบว่า การถ่ายภาพด้วยความเร็วชัตเตอร์ของกล้องดิจิตอลที่เหมาะสม คือ 80   ระยะ

การกระจายแสงหลักของไฟสตูดิโอที่เหมาะสม คือ 100 เซนติเมตร การถ่ายภาพควรถ่ายอย่างน้อย 3 วง

รอบ และวางวัตถุอยู่เหนือพื้นเพื่อลดเงา แต่ไม่ควรวางสูงเกินไปจนท�ำให้ภาพเกิดแสงขอบ การเรียงภาพ

ภายในโปรแกรม (Align photo) ควรให้ค่าความแม่นย�ำที่สูงสุด (Highest) แก้ไขภาพเสียองค์ประกอบ SfM 

โดยให้คะแนนค่าความสัมพันธ์ต�ำแหน่งภาพ (Key point limit) อย่างน้อย 1,000,000 วัตถุคนโทน�้ำดินเผา

มีค่าเฉลี่ยคาดเคลื่อนสเกลบาร์ต�่ำที่สุดที่ 0.03(±0.011) เซนติเมตร วัตถุกระดิ่งทองเหลืองมีค่าเฉลี่ยคาด

เคลื่อนสเกลบาร์สูงที่สุดที่ 0.48(±0.208) เซนติเมตร แบบจ�ำลองเสมือนสามมิติที่ได้สามารถให้รายละเอียด

โดยรอบของศิลปวัตถุได้อย่างครบถ้วน

คำ�สำ�คัญ: การรังวัดด้วยภาพถ่ายระยะใกล้, แบบจำ�ลองเสมือนศิลปวัตถุ, โฟโตแกรมเมตรี

Abstract

The purposes of this study were to study for the appropriated photogrammetry 

techniques to create and develop the virtual model of artifact, and also study the effi-

ciency of creating 3D virtual model of artifact photos by the photogrammetry technique 

combined with the close-range photogrammetry. The significance was classified into 2 cat-

egories; 1) appropriate 2D photo, 2) 3D virtual model of artifact1 photos used as research 

instrument.

The findings of the research are ; the appropriate shutter speed of digital camera 

was at 80. The distance of main light distribution in studio was 100 cm. The photography 

should be taken in period of 3 times, the object should be raised in high position in order 
1คณะวิทยาศาสตร์และศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน   
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to reduce the shadow but not too high which can create the light-edged photo. The photo 

alignment in Align Photo Program, the accuracy should be set at the highest position. The 

key point limit was set atleast 1,000,000 for damaged image fixing in SFM  to create the 

perfect 3D virtual model. The terracotta masters was the lowest scale bar of discrepancy. 

The virtual model can display all description of artifacts.

Keywords: close-range photogrammetry, virtual model of artifact, photogrammetry

บทน�ำ

โฟโตแกรมเมตรี หมายถึง เทคโนโลยีการแปลค่าภาพถ่ายสองมิติ ออกมาเป็นรูปแบบสามมิติ ด้วย

เครื่องมือและหลักการซ้อนภาพถ่ายจ�ำนวนมาก เดิมทีนั้นโฟโตแกรมเมตรีมีบทบาทส�ำคัญในงานส�ำรวจ

เท่านั้น ภายหลังด้วยวิวัฒนาการเทคโนโลยีกล้องถ่ายภาพดิจิทัลและคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ส่งผลให้โฟโต

แกรมเมตรีมีศักยภาพในการใช้งานที่หลากหลายมากขึ้น อีกทั้งในการใช้โฟโตแกรมเมตรีเพื่อการอนุรักษ์ก็

เป็นที่นิยมใช้กันต่อมาอย่างแพร่หลาย (ชาญณรงค์ ศรีสุวรรณ, ม.ป.ป., น. 160-181)

จากปัญหาสภาพความเสื่อมโทรมทางโบราณวัตถุและศิลปวัตถุ ที่เกิดจากการกระท�ำของมนุษย์

และภัยธรรมชาติ (จิราภรณ์ อรัณยะนาค, 2526, น. 4-12) เพื่อลดผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อโบราณวัตถุและ

ศิลปวัตถุ ทางพิพิธภัณฑ์จึงก�ำหนดระยะและมุมมอง แต่ส่งผลให้เกิดข้อจ�ำกัดต่อผู้เรียนรู้ ที่ไม่สามารถศึกษา

เรียนรู้รายละเอียดโดยรอบของโบราณวัตถุและศิลปวัตถุได้อย่างครบถ้วน การใช้โฟโตแกรมเมตรีเพื่อการ

อนุรักษ์ นอกจากบทบาทส�ำคัญในการจดบันทึกข้อมูลลักษณะทางกายภาพของโบราณวัตถุและศิลปวัตถุ ให้

อยู่ในรูปแบบไฟล์ดิจิทัลสามมิติ สามารถเผยแพร่ไฟล์ดิจิทัลสามมิติให้อยู่ในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อใช้

ทดแทนวัตถุจริง โดยอยู่ในลักษณะรูปแบบของ “แบบจ�ำลองเสมือน” ได้อีกด้วย 

งานวิจัยนี้มีเป้าประสงค์เพื่อพัฒนาเครื่องมือสร้างแบบจ�ำลองเสมือนศิลปวัตถุ หาค่าความคลาด

เคลื่อนของสี ความเสมือนในรูปทรง วัสดุ ของวัตถุ เพื่อใช้สนับสนุนการศึกษาในพิพิธภัณฑ์สมัยใหม่ได้ ลดข้อ

จ�ำกัดการจัดวางศิลปวัตถุ ที่ผู้เรียนรู้ไม่สามารถศึกษารายละเอียดโดยรอบของศิลปวัตถุได้อย่างครบถ้วน

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อศึกษาเทคนิคการบันทึกภาพที่เหมาะสมในการสร้างและพัฒนาแบบจ�ำลองเสมือนศิลป

วัตถุ

2.	 เพื่อศึกษาประสิทธิภาพวิธีการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติ จากภาพถ่ายศิลปวัตถุ

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 สามารถใช้ในการจัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูลในการสนับสนุนการศึกษาศิลปวัตถุ ของพิพิธภัณฑ์

เมืองนครราชสีมา

การทบทวนวรรณกรรม

โฟโตแกรมเมตรี (Photogrammetry) หมายถึง เทคนิคในการวัดโดยใช้ภาพถ่ายสองมิติเป็นเครื่อง

มือหลักในการท�ำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์เป็นภาพสามมิติ โฟโตแกรมเมตรีภาคพื้นดินกับงานอนุรักษ์ น�ำมาใช้
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เพื่อรังวัดวัตถุหรืองานสถาปัตยกรรมในระยะแรกๆ ไม่เป็นที่นิยม ภายหลังเมื่อมีการพัฒนากล้องถ่ายภาพ

ดิจิทัล กับความก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ ท�ำให้เกิดการพัฒนาเทคนิคการรังวัดวัตถุและอาคารในระยะ

ใกล้ ซึ่งภายหลังจึงเรียกการส�ำรวจรังวัดดังกล่าวว่า การรังวัดด้วยภาพในระยะใกล้ (Close-range photo-

grammetry)  (ชาญณรงค์ ศรีสุวรรณ, ม.ป.ป., น. 160-181)

ทีมวิจัย Chi  กล่าวถึง Structure from motion หรือ SfM ในการรังวัดภาพถ่าย คือ การใช้ข้อมูล

ของแสงที่ส่งผ่านจากตัวแบบ ไปยังกล้องและก�ำหนดเป็นอัลกอริทึม จะต้องมีชุดของการโต้ตอบจุดที่ตรงกัน 

ในภาพถ่ายที่ทับซ้อนกันของชุดภาพถ่าย ในรายละเอียดที่มากขึ้นซอฟต์แวร์ จะต้องน�ำข้อมูลที่มีอยู่ในชุด

ของภาพถ่าย แก้ไขอย่างเหมาะสมส�ำหรับผลลัพธ์ 3 อย่างนี้ (1) การปรับเทียบกล้อง ที่ได้รับข้อมูลการรวม

กลุ่มของแสง ที่แสงผ่านจากวัตถุไปยังเซ็นเซอร์ของกล้องถ่ายภาพ (2) ก�ำหนดต�ำแหน่งสัมพัทธ์ และทิศทาง

ของกล้องถ่ายภาพ ส�ำหรับภาพถ่ายแต่ละภาพ ที่สัมพันธ์กับวัตถุในการถ่ายภาพ (3) ค�ำนวณจุด

กระจัดกระจายของเมฆ (sparse point cloud) ค้นหา และจับคู่ต�ำแหน่งในภาพถ่ายสองภาพขึ้นไป ที่แสดง

ถึงคุณสมบัติเดียวกันในเรื่องการถ่ายภาพ (Culturalheritageimaging, n.d.)

องค์ประกอบส�ำคัญของการถ่ายภาพ คือ การได้รับล�ำดับภาพที่ดี เลนส์มุมกว้าง ตั้งค่าเลนส์เป็น

แมนนวลโฟกัส (Manual focus) รูรับแสงของกล้องจะต้องคงที่ในระหว่างการถ่ายภาพ ส�ำหรับกล้อง 35 

มม. ไม่ตั้งค่ารูรับแสงให้เล็กกว่า F11 ใช้การตั้งค่า ISO ที่ต�่ำที่สุด และการถ่ายภาพด้วยหลักการซ้อนทับ 66 

เปอร์เซ็นต์ หรือ 2 ใน 3 ของรูปก่อนหน้า (Culturalheritageimaging, n.d.)

จากผลการศึกษาการรังวัดด้วยภาพระยะใกล้ ควรหลีกเลี่ยงวัตถุพื้นผิวที่ใส วัตถุพื้นผิวที่สะท้อนแสง 

วัตถุพื้นผิวที่เหมือนกันของลวดลาย วัตถุพื้นผิวสีทึบ และวัตถุพื้นผิวที่มีเงาตกกระทบ แนะน�ำการถ่ายภาพที่

ต่อเนื่องกันกับการทับซ้อน 80 เปอร์เซ็นต์ ลดและขจัดเงา การกระจายแหล่งก�ำเนิดแสงคงที่ กล้อง 5 ล้าน

พิกเซลขึ้นไป เลนส์กว้าง 35-50 มม. รูรับแสงระหว่าง F8-F16 การตั้งค่าขนาดรูรับแสง ความเร็วชัตเตอร์

และ ISO แบบแมนนวล (Manual) เพื่อควบคุมความชัดลึกของภาพและค่าแสงของภาพแต่ละภาพ การเพิ่ม

ความชัดลึกของภาพถ่ายให้มากที่สุด จะท�ำให้ได้รับภาพถ่ายที่มีความคมชัด และช่วยในการรังวัดภาพถ่ายที่

แม่นย�ำยิ่งขึ้น (Barnes, Simon and Wiewel, n.d.)

จากการศึกษาเอกสารคู่มือของโปรแกรม Agisoft Photoscan พบว่า การปรับแต่งค่าสีในภาพถ่าย

สองมิติ ไม่มีผลกระทบต่อการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติ และแนะน�ำไฟล์ภาพที่ใช้ คือ ไฟล์ TIFF 

ควรใช้ความแม่นย�ำที่สูงที่สุด (Highest) ในการค�ำนวณจัดเรียงต�ำแหน่งภาพ (Align Photo) (Agisoft LLC, 

2018, pp. 4-11)

ในปี ค.ศ. 1976 สถาบัน Commission International de I’Echairrage หรือ CIE ได้พัฒนาระบบ

สี CIELab เป็นการบรรยายสีแบบ 3 แกน มีแกน L* บงบอกค่าความสว่าง (lightness) มีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 

แกน a* บงบอกถึงสีแดงและสีเขียว (Redness/Greenness) ค่าบวกแสดงความเป็นสีแดง ค่าลบแสดงความ

เป็นสีเขียว ส่วนแกน b* บงบอกถึงสีเหลืองและสีน�้ำเงิน ค่าบวกแสดงถึงสีเหลือง ค่าลบแสดงถึงสีน�้ำเงิน และ

เป็นระบบสีที่ไม่อิงอุปกรณ์ (Device Independent Color) เป็นระบบสีที่สัมพันธ์กับการมองเห็นของมนุษย์ 

กล่าวคือเมื่อวัดค่าสีได้เท่ากันแล้ว อุปกรณ์ต่างๆ จะแสดงสีที่เห็นจะเหมือนกันในสภาวะแวดล้อมอย่าง

เดียวกัน (ภูริทัต แก้วอาสา, 2559, น.39) 

องค์กร CIE ได้ก�ำหนดการรับรู้สีโดยเฉลี่ยของคนทั่วไป อ้างอิงกับค่า ∆Eab ดังนี้ (1) ∆Eab 0 - 1 

แสดงถึงผู้สังเกตทั่วไป ไม่เห็นความแตกต่างของสี (2) ∆Eab 1 - 5 แสดงถึงผู้สังเกตที่มีประสบการณ์ สามารถ
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สังเกตเห็นความแตกต่างของสี (3) ∆Eab > 5 แสดงถึงผู้สังเกตการณ์ทั่วไป สามารถสังเกตเห็นสีแตกต่างกัน

ชัดเจน  Mokrzycki และคณะ ( อ้างถึงใน ไพโรจน์ คล้ายเพ็ชร, 2556, น.39 ) 

 วิธีด�ำเนินการวิจัย

1.	 ศึกษา วิเคราะห์ วิจัยเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารังวัดด้วยภาพถ่ายระยะใกล้ เพื่อท�ำการ

สังเคราะห์เนื้อหาสาระ และน�ำมาเป็นแนวทางการวิจัย

2.	 การพัฒนาภาพถ่ายสองมิติ แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้

2.1	 ส่วนที่ก�ำหนดค่า มีดังนี้

2.1.1	 กล้องถ่ายภาพดิจิทัล (รูปที่ 1) 

2.1.2	 แหล่งก�ำเนิดแสง มีดังนี้ (1) แสงหลัก (Key light) ด้านบน 1 ดวง (2) แสงหลัก (Key light) 

ด้านหน้า 2 ดวง ท�ำมุม 45 องศา (รูปที่ 2)

2.1.3	 หลีกเลี่ยงวัตถุที่ไม่เหมาะสม เช่น วัตถุที่โปร่งแสง

2.2	 ส่วนที่ประมาณการก�ำหนดค่า มีดังนี้

	  1) แสงหลัก (Key light) ด้านหน้า 2 ดวง คือ 80, 90, 100, 110 และ 120 เซนติเมตร 

	  2) ความเร็วชัตเตอร์ (Shutter speed) คือ 80, 100 และ 125
Digital Camera Canon EOS 550D 

Lens (mm) 18-55 F3.5-5.6 IS 

Focal Length (mm) 35-50 

Image sizs 5184 x 3456 

Color Space sRGB 

โหมดรับแสง Manual 

White balance Custom 

Color Temperature (K) 6500 

ISO 100 

F-Number 5.6 

 

รูปที่ 1 ตั้งค่ากล้องถ่ายภาพดิจิตอลเบื้องต้น รูปที่ 2 ตำ�แหน่งกล้องดิจิตอลและไฟสตูดิโอ

3.	 การสอบเทียบเครื่องมือในการพัฒนาภาพถ่ายสองมิติ มี 2 ส่วน ดังนี้ 

3.1	 การกระจายตัวของแสง เก็บข้อมูลค่าความสว่าง (L*) ภาพถ่าย แบบ CIElab โดย Plugin Cam-

era RAW และ เปรียบเทียบข้อมูลค่าความสว่างจากกราฟ

3.2	 ความคลาดเคลื่อนของสี (∆Eab) โดยเก็บค่าสี (CIElab) ด้วยเครื่องวัดเฉดสี (Colorimeter) 

เปรียบเทียบความคลาดเคลื่อนสี (∆Eab) ภาพถ่าย ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel โดยใช้ Add-in CIE DE 

2000 ข้อมูลสี (CIElab) ภาพถ่ายได้จาก Plugin Camera RAW (รูปที่ 3)



129

รูปที่ 3 เก็บค่าสี (CIElab) จากภาพถ่าย

4.	 ถ่ายภาพวัตถุสองมิติ วางวัตถุบนแผ่นหมุน (Turntable) ใช้หลักการทับซ้อนภาพ 66 เปอร์เซ็นต์ 

ถ่ายต่อเนื่อง 3 วงรอบ ใน 1 วงรอบมี 360 องศา ให้วงรอบที่ 1 กล้องเหนือวัตถุ ถ่ายในแนวตั้งเล็งกล้องลง 

15 องศา วงรอบที่ 2 กล้องขนานกับวัตถุ หมุนกล้อง 90 องศา โหมดแนวนอน วงรอบที่ 3 กล้องลงต�่ำกว่า

วัตถุ ถ่ายในแนวตั้งเล็งกล้องขึ้นไป 15 องศา ( Culturalheritageimaging, n.d. )

5.	 สร้างแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติ แปลงไฟล์ภาพดิบ RAW เป็นไฟล์ TIFF (Agisoft LLC, 2018, 

pp. 4-11) ในส่วนโปรแกรม Agisoft Photoscan เวอร์ชัน 1.4.5 มีขั้นตอน ดังนี้ (1) จัดเรียงต�ำแหน่งภาพ 

(Align photos) ค่า Key point limit = 0 คือ การจัดวางโดยใช้จุดส�ำคัญ และค่า Key point limit ≥1 คือ 

การให้คะแนนค่าความสัมพันธ์ (2) สร้างกลุ่มเมฆ (Dense cloud) (3) สร้างผิว (Build mesh) (4) ลดจ�ำนวน

ผิว  (Decimate mesh) (5) สร้างเท็กซ์เจอร์ (Build texture)

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1.	 ตัวอย่างศิลปวัตถุเพื่อสร้างแบบจ�ำลองเสมือน จ�ำนวน 6 ชิ้น

2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้

1.1 ส่วนที่ใช้ในการสร้างแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติ

	 1) กล้องถ่ายภาพดิจิตอล D-SLR รุ่น Canon EOS 550D ความละเอียดภาพ 18.0 เมกะ

พิกเซล ขนาดภาพสูงสุด 5184x3456 พิกเซล ความไวแสงมาตรฐาน ISO 100-6400 

	 2) เลนส์ซูมมาตรฐาน Cannon EF-S 18-55mm F3.5-5.6 IS STM ส�ำหรับกล้องแบบ 

APS-C ระยะโฟกัสใกล้สุด 0.25 เมตร	

	 2) กล่องถ่ายภาพสตูดิโอ (Studio box) รุ่น UDIO BIZ 60D ผลิตโดย UDIO BOX ขนาด 

60x60x60 เซนติเมตร ไฟ LED 4 แถวในตัว ค่าอุณหภูมิสี 6500K

	 3) ไฟถ่ายภาพสตูดิโอ รุ่น LED Youngnuo 300iii ผลิตโดย Youngnuo จ�ำนวนหลอดไฟ 

LED 300 ดวง output 2280 LM ค่าอุณหภูมิสี 3200-5500K LM Angle: 55° จ�ำนวน 2 ชิ้น

	 4) เครื่องวัดเฉดสี (Colorimeter) รุ่น WR-10 ผลิตโดย FRU แสดงค่าเฉดสีเป็น L*a*b* 

(CIELAB) และแสดงค่าความคลาดเคลื่อนของสีเป็น DeltaE เซ็นเซอร์ขนาด 8 มิลลิเมตร

	 5) โปรแกรม Agisoft photoscan เวอร์ชัน 1.4.5 พัฒนาโดย Agisoft LLC 

	 6) Add-in CIE DE 2000 ใช้ร่วมกับโปรแกรม Microsoft Excel จากเว็บไซต์ http://rgb-

cmyk.com โดยใช้ CIE2000 สูตร DeltaE 2000 หรือ 00 เป็นอัลกอริธึม ที่พัฒนาโดย CIE

	 7) Plugin Camera RAW ใช้ร่วมกับโปรแกรม Adobe photoshop ดาวน์โหลดได้ทาง

เว็บไซต์ adobe สามารถแปลงไฟล์ดิบ (RAW) และอ่านค่าสี CIEab ของรูปถ่ายตัวอย่างได้



130

	 8) จุดมาร์คเกอร์ พิมพ์ด้วยกระดาษโรเนียวผิวเรียบสีขาว ขนาด A4 มี 2 ส่วน (1) แนวแกน 

x และ z จากโปรแกรม Agisoft photoscan แบบวงกลม 14 bit เส้นผ่านศูนย์กลาง 10 มิลลิเมตร จ�ำนวน 

4 จุด ระยะห่างเท่ากันที่ 19 เซนติเมตร (2) แนวแกน y แบบสี่เหลี่ยม ขนาด 1x1 นิ้ว ระยะห่าง 5 เซนติเมตร 

	 9) สายวัด หรือ สายวัดรอบเอว มาตรฐาน ขนาด 150 เซนติเมตร หรือ 60 นิ้ว

	 10) แถบกระดาษสี 9 จุด จ�ำนวน 3 สี พิมพ์จากโปรแกรม Photoshop เวอร์ชัน cc 2019 

ด้วยกระดาษโรเนียวผิวเรียบสีขาว ขนาด A4 โดยใช้ช่องสี่เหลี่ยมขนาด 1x1 นิ้ว โหมดสี RGB รหัสสีเขียว R0 

G255 B0 สีน�้ำเงิน R0 G0 B255 สีแดง R255 G0 B0 ปรับโหมดสีอัตโนมัติ CMYK พิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์ 

Brother รุ่น DCP-J100 

	 11) แผ่นหมุน (Turntable) เส้นผ่านศูนย์กลาง ขนาด 8 นิ้ว  

1.2 ส่วนที่ใช้ในการน�ำเสนอข้อมูลออนไลน์

	 1) www.3d.cappasity.com เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการธุรกิจ ในการน�ำเสนอสินค้าด้วยรูป

แบบไฟล์ดิจิทัลสามมิติ โดยใช้โปรแกรม Cappasity Easy 3D Scan ของทางเว็บไซต์ผู้ให้บริการ

การวิเคราะห์ข้อมูล

1.	 การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป เพื่อน�ำเข้าข้อมูลส�ำหรับพัฒนาแบบจ�ำลองเสมือนศิลปวัตถุ ใช้สถิติ

เชิงพรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2.	 การสอบเทียบกล้องดิจิทัล หาความคลาดเคลื่อนสี (∆Eab) ใช้สูตรค�ำนวน DeltaE 2000 หรือ 

DeltaE 00  และเปรียบเทียบเกณฑ์ความแตกต่างสีขององค์กร CIE   

3.	 การศึกษาประสิทธิภาพของการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติจากภาพถ่าย การจัดวาง

ต�ำแหน่งภาพส�ำเร็จ หาความคลาดเคลื่อนจุดมาร์คเกอร์ โดยโปรแกรม Agisoft Photoscan

ผลการวิจัย

1.	 เพื่อศึกษาเทคนิคการบันทึกภาพที่เหมาะสมในการสร้างและพัฒนาแบบจ�ำลองเสมือนศิลป

วัตถุ มีรายละเอียด ดังนี้

1.1	 ค่าความเร็วชัตเตอร์ (Shutter speed) คือ 80 (รูปที่ 4) สีน�้ำเงินมีความคลาดเคลื่อนสีต�่ำที่สุด คือ 

2.1 ค่า ∆Eab≤5.0 แสดงให้เห็นถึงผู้ที่มีประสบการณ์เท่านั้นที่สามารถสังเกตุได้ สีเขียวและสีแดงมีค่า

ความคลาดเคลื่อนสีที่ 6 และ 6.7 ค่า ∆Eab>5.0 แสดงถึงความคลาดเคลื่อนสีในระดับที่สังเกตเห็นสีแตก

ต่างกันชัดเจน เมื่อพิจารณาพบว่า มีค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 2.22 ผลจากกราฟ (รูปที่ 5) แสดงค่า

ความคลาดเคลื่อนสีเกาะกลุ่มไปในทิศทางเดียวกัน 

http://www.3d.cappasity.com
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DeltaE 

หมายเลขแถบ

กระดาษสี 

Shutter Speed 

80 100 125 

1 5.8 2.0 5.4 2.0 8.8 8.5 5.4 12.8 11.6 

2 7.5 2.4 4.9 2.4 8.2 8.6 4.9 12.2 11.4 

3 6.9 2.2 5.5 2.2 8.4 8.2 5.5 12.4 11.1 

4 5.1 2.7 8.0 2.7 10.8 8.9 8.0 15.0 12.6 

5 4.7 2.7 8.2 2.7 10.7 9.5 8.2 15.3 13.6 

6 5.7 2.5 8.3 2.5 10.8 9.7 8.3 15.3 14.1 

7 5.6 1.8 6.6 1.8 9.2 8.1 6.6 13.7 12.2 

8 5.9 1.4 6.6 1.4 9.2 8.2 6.6 13.8 11.8 

9 6.7 1.6 6.5 1.6 8.4 8.1 6.5 13.5 11.8 

เฉล่ีย 6.0 2.1 6.7 2.1 9.4 8.6 6.7 13.8 12.2 

S.D. 2.22 3.40 3.31 
 

รูปที่ 4 ข้อมูลค่าความคลาดเคลื่อนสี รูปที่ 5 การกระจายค่าความคลาดเคลื่อนสี

1.2	 ข้อมูลการกระจายแสงหลัก (Key light) จากไฟสตูดิโอ พบว่า ในทุกระยะบริเวณต�ำแหน่งที่ 7, 8 

และ 9 ได้รับอิทธิพลจากแสงที่ตกกระทบพื้น จึงส่งผลให้มีค่าเฉลี่ยความสว่างสูงที่สุด   (รูปที่ 6)   และเมื่อ

เปรียบเทียบข้อมูลในบริเวณต�ำแหน่งที่ 4, 1, 2, 3 และ 6 จากกราฟ (รูปที่ 7) ในระยะที่ 100 เซนติเมตร มี

การกระจายตัวของแสงที่เหมาะสมที่สุด 
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1 67 63 60 57 54 

 2 68 64 61 58 56 

3 68 63 60 58 56 

4 70 67 62 60 56 

6 71 66 63 60 58 

7 71 68 64 61 58 

8 72 68 64 61 58 

9 72 68 64 62 59 

80 90 100 

   
110 120 

  
 

รูปที่ 6 ข้อมูลค่าความสว่าง (L) รูปที่ 7 การกระจายของแสง

1.3	 การถ่ายภาพวัตถุ วางวัตถุอยู่เหนือพื้นโดยวางวัตถุบนแผ่นใส การถ่ายภาพควรถ่ายอย่างน้อย 3 

วงรอบ แต่สามารถเพิ่มวงรอบที่ 4 ได้ (รูปที่ 8-11)

รูปที่ 8 วงรอบ 1 รูปที่ 9 วงรอบ 2 รูปที่ 10 วงรอบ 3 รูปที่ 11 วงรอบ 4
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2.	 การศึกษาประสิทธิภาพวิธีการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติจากภาพถ่ายศิลปวัตถุ มี

รายละเอียด ดังนี้

2.1	 การเรียงภาพ (Align photo) ภายในโปรแกรม พบว่า ควรให้ความแม่นย�ำที่สูงสุด  (Highest) ชุด

ภาพถ่ายที่เสียองค์ประกอบแสง (รูปที่ 12-15) ใช้ค่า Key point limit ที่ 1,000,000 และ 10,000,000 มีผล

ค�ำนวณการเรียงภาพส�ำเร็จครบทุกภาพ ใน 4 วงรอบ

  

รูปที่ 12 Key point limit = 0 รูปที่ 13 Key point limit = 100,000

รูปที่ 14 Key point limit = 1,000,000 รูปที่ 15 Key point limit = 10,000,000

2.2	 ผลความคลาดเคลื่อนสเกลบาร์ (รูปที่ 16) คนโทน�้ำดินเผามีค่าเฉลี่ยต�่ำที่สุด 0.03(±0.011) 

เซนติเมตร และกระดิ่งทองเหลืองมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 0.48(±0.208)  เซนติเมตร 

รายการ 
แนวแกน 

เฉล่ีย 
x (cm) y(cm) z(cm) 

กระดิ่งทองเหลือง 0.621 0.582 0.243 0.48 (±0.208) 

พระพุทธรูปไม้สี 0.383 0.379 0.044 0.27 (±0.195) 

พระพุทธรูปไม้ 0.312 0.310 0.033 0.22 (±0.161) 

แก้วน้ำดินเผา 0.213 0.200 0.040 0.15 (±0.096) 

มือจับทองเหลือง 0.120 0.117 0.007 0.08 (±0.064) 

คนโทดินเผา 0.036 0.036 0.017 0.03 (±0.011) 

 

รูปที่ 16 ความคลาดเคลื่อนสเกลบาร์ รูปที่ 17 แกน XYZ 

อภิปรายผล

การสร้างและพัฒนาแบบจ�ำลองเสมือนวัตถุสามมิติ ใช้หลักการเปรียบเทียบค่าความคาดเคลื่อนสี

กับการรับรู้สีโดยเฉลี่ยของคนทั่วไป (Standard Observer) ขององค์กร CIE  Mokrzycki และคณะ ( อ้างถึง

ใน ไพโรจน์ คล้ายเพ็ชร, 2556, น. 39 ) ควรหลีกเลี่ยงวัตถุพื้นผิวที่ใส วัตถุพื้นผิวที่เหมือนกันของลวดลาย ลด

เงา การกระจายแหล่งก�ำเนิดแสงคงที่ ใช้เลนส์กว้าง 35-50 มม. การตั้งค่ารูรับแสงความเร็วชัตเตอร์ และ 

ISO แบบแมนนวล (Manual) เพื่อควบคุมความค่าแสงของภาพแต่ละภาพ สอดคล้องกับ (Barnes, Simon 

and Wiewel, n.d.)  ใช้การตั้งค่า ISO ที่ต�่ำที่สุด การถ่ายภาพด้วยหลักการซ้อนทับ 66 เปอร์เซ็นต์ หรือ 2 

ใน 3 ของรูปก่อนหน้า ให้วงรอบที่ 1 กล้องเหนือวัตถุ ถ่ายในแนวตั้งเล็งกล้องลง 15 องศา วงรอบที่ 2 กล้อง

ขนานกับวัตถุ หมุนกล้อง 90 องศา โหมดแนวนอน วงรอบที่ 3 กล้องลงต�่ำกว่าวัตถุ ถ่ายในแนวตั้งเล็งกล้อง

ขึ้นไป 15 องศา สอดคล้องกับ (Culturalheritageimaging, n.d. ) 
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การศึกษาประสิทธิภาพวิธีการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองเสมือนสามมิติจากภาพถ่ายศิลปวัตถุ การปรับ

แต่งค่าสีในภาพถ่ายจะไม่มีผลกระทบต่อการขึ้นรูปทรงแบบจ�ำลองศิลปวัตถุ ควรใช้ไฟล์ภาพแบบ TIFF และ

ใช้ความแม่นย�ำที่สูงที่สุด (Highest) (Agisoft LLC, 2018, pp. 4-11) ในการค�ำนวณการจัดเรียงต�ำแหน่ง

ภาพ (Align Photo) ชุดภาพในวงรอบที่แสงไม่สัมพันธ์กันกับวงรอบอื่นๆ จะไม่สามารถค�ำนวณการจัดวาง

ต�ำแหน่งภาพแบบทั่วไปได้ส�ำเร็จ การแก้ไขการค�ำนวณต�ำแหน่งของโปรแกรมโดยให้ค่าความสัมพันธ์ที่สูงขึ้น

จะสามารถจัดเรียงต�ำแหน่งภาพได้ส�ำเร็จ โดยอิงหลักการของ SfM ( Culturalheritageimaging, n.d. ) 

สรุปผล

ความเร็วชัตเตอร์ของกล้องดิจิตอลที่เหมาะสม คือ 80 ระยะการกระจายแสงหลักของไฟสตูดิโอที่

เหมาะสม คือ 100 เซนติเมตร การถ่ายภาพควรถ่ายอย่างน้อย 3 วงรอบ วางวัตถุอยู่เหนือพื้นเพื่อลดเงา ไม่

ควรวางสูงเกินไปจนท�ำให้ภาพเกิดแสงขอบ การเปลี่ยนแปลงข้อมูลต�ำแหน่งการจัดวางวัตถุของภาพชุดหนึ่ง 

ๆ อาจท�ำให้เสียความสัมพันธ์ข้อมูลแสงกับชุดภาพอื่น ๆ

การเรียงภาพ (Align photo) ภายในโปรแกรมควรให้ความแม่นย�ำที่สูงสุด (Highest) ภาพที่เสีย

องค์ประกอบแสง ควรให้ค่าความสัมพันธ์ Key point limit ที่ 1,000,000 ขึ้นไป วัตถุคนโทน�้ำดินเผามีค่า

เฉลี่ยคาดเคลื่อนสเกลบาร์ต�่ำที่สุดที่ 0.03(±0.011) เซนติเมตร วัตถุกระดิ่งทองเหลืองมีค่าเฉลี่ยคาดเคลื่อน

สเกลบาร์สูงที่สุดที่ 0.48(±0.208) เซนติเมตร แบบจ�ำลองเสมือนศิลปวัตถุ สามารถสนับสนุนการศึกษาศิลป

วัตถุ พิพิธภัณฑ์เมืองนครราชสีมาได้

 ข้อเสนอแนะ 

1.	 ควรเพิ่มความหลากหลายของวัสดุและจ�ำนวนที่ใช้ในการศึกษา การรังวัดด้วยภาพถ่ายระยะ

ใกล้ ของการวิจัยในครั้งต่อไป

2.	 ควรท�ำการซ่อมแซมส่วนของชุดภาพถ่ายท่ีไม่คมชัดโดยการตัดบางส่วนของภาพถ่ายท่ีไม่คมชัด

ก่อนการท�ำเท็กซ์เจอร์ของแบบจ�ำลอง
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การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งในการนับจ�ำนวนคนที่ใช้บันไดภายใน

อาคารของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต
An Application of internet of things technology to count people who use stairs in-

side the building of Phuket Rajabhat University

รวี เฉิดฉิ้ม1*, วิภูณัฐ จันทร์เกลี้ยง1

Rawee Chaodchim1*, Wipunat Jankleang1

บทคัดย่อ 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและได้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการด�ำเนินชีวิต จึงน�ำ

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เข้ามาช่วยในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันให้สะดวกยิ่งขึ้นทั้งในปัจจุบัน

และอนาคต ทางมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต มีผู้คนใช้งานอาคารจ�ำนวนมากต่อวันโดยใช้บันไดและลิฟต์

ภายในอาคาร ซึ่งไม่ทราบจ�ำนวน จึงเป็นเหตุผลที่น�ำอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งเข้ามาช่วยในการบ่งบอกถึง

จ�ำนวนคนที่ใช้บันไดของมหาลัยในแต่ละวัน และสามารถทราบถึงความต้องการใช้บันไดในแต่ละวัน จึง

ท�ำการติดตั้งเซ็นเซอร์ 1 ชุด บริเวณชั้น 2 ของอาคารเพชรภูมิภัฏ (อาคาร 20) การตรวจนับคนใช้บันไดที่ได้

พัฒนาขึ้นมามีอุปสรรคของตัวระบบอยู่ด้วยกันสองอย่าง คือ ระดับความเสถียรของอินเทอร์เน็ตที่ไม่สามารถ

ส่งได้ตลอดเวลา ในระยะเวลาการส่งข้อมูลตัวของ NB-IOT Shield อาจจะมีบางช่วงเวลาที่สัญญาณขาดหาย

เนื่องจากความเร็วในการส่งข้อมูลต�่ำ และเซ็นเซอร์อาจจะมีการนับจ�ำนวนผิดพลาดได้ เช่นการเดินซ้อน การ

ยืนจุดที่เซ็นเซอร์จับเป็นเวลานาน แต่ในการใช้งานสามารถน�ำไปใช้งานได้จริงตามวัตถุประสงค์ ข้อมูลการ

นับที่ส่งผ่านอินเทอร์เน็ตสามารถดูข้อมูลได้โดยตรง และข้อมูลสามารถจัดเก็บเพื่อใช้ประโยชน์ต่อไป

คำ�สำ�คัญ: เซ็นเซอร์, อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IOT), NB-IOT Shield, Netpie

Abstract

Nowadays, technology has developed rapidly and is involved in life. Bringing the 

internet of things come to help in daily life more conveniently now and in the future. 

Phuket Rajabhat University has a lot of people using the building every day include stairs 

and elevators in the building. Unable to know the number of people is the reason why in-

dicate the number of people who use the stairs of the university each day. Therefore, in-

stalling one set of sensors on the second floor of PetchaPhummiPhat Building (Building 

20th). Counting the developed stair users, there are two things about the system: the

level of stability of the internet cannot send at all times during the data transmission 

time of NB-IOT Shied, signal may be lost sometimes. And the counting equipment used1 

with precision, but the sensor may be incorrectly counted such as when people walk pass 

at the same times or stand in front of sensor for long times.  Information sent through and 
1 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต

Faculty of Science and Technology, Phuket Rajabhat University

*Email: s5910886121@pkru.ac.th 

mailto:s5910886121@pkru.ac.th
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viewed directly via the internet and data can be stored and reported for further use.

Keywords:  sensor, Internet of things, NB-IOT shield, Netpie

บทน�ำ

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ได้ท�ำการปรับยุทธศาสตร์การศึกษาเพื่อมุ่งไปสู่ความเป็นเลิศ ตามที่

ส�ำนักงานการอุดมศึกษาก�ำหนดให้มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตเป็น Smart University ซึ่งสอดคล้องกับ

รัฐบาลที่ได้ก�ำหนดให้จังหวัดภูเก็ตเป็น Phuket Smart City สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ได้มีการน�ำเทคโนโลยีของสรรพสิ่งหรือ Internet of 

Things (IoT) มาใช้ในการศึกษาและพัฒนา เพื่อเป็นส่วนหนึ่งและให้สอดคล้องกับการเป็น Smart Univer-

sity อันได้แก่ การทราบถึงจ�ำนวนผู้ใช้บันไดภายในอาคารภายในมหาลัย การบริหารจัดการใช้น�้ำประปาของ

มหาวิทยาลัย บริหารการใช้ไฟฟ้าภายในมหาวิทยาลัย และการวัดอุณหภูมิ แสงแดด และความชื้นของ

มหาวิทยาลัยในแต่ละวัน โดยมีเป้าหมายและวัตถุประสงค์เพื่อน�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และสนับสนุนการ

ตัดสินใจต่อไป

ส�ำหรับการพัฒนา “การตรวจนับจ�ำนวนคนที่ใช้บันไดภายในอาคารของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต

ด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง” เป็นหนึ่งใน ผลงานที่กล่าวมาข้างต้น มีการพัฒนาขึ้นเพื่อตรวจจับผู้ที่เดินขึ้น-

ลงบันได ภายในอาคารเพชรภูมิภัฏ (อาคาร 20) ของมหาลัยวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต เป็นผลงานที่สร้างขึ้น

อย่างมีล�ำดับขั้นตอน มีการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยอย่างละเอียด ทั้งการเลือกใช้อุปกรณ์ที่เหมาะ

สมและมีประสิทธิภาพ ได้ท�ำการทดลองและเปรียบเทียบเพื่อคัดเลือกอุปกรณ์ที่ดีที่สุด เพื่อให้อุปกรณ์

สามารถตรวจจับผู้ที่ใช้งานบันได ได้อย่างแม่นย�ำ และมีความคลาดเคลื่อนของจ�ำนวนจริงให้น้อยที่สุด ข้อมูล

ที่ได้จะส่งไปเก็บไว้ที่คลาวด์เพื่อดูข้อมูลแบบเรียลไทม์ ต่อมาจะบันทึกลงฐานข้อมูลที่เตรียมไว้ สามารถน�ำ

ข้อมูลไปวิเคราะห์ เช่น เพื่อทราบถึงความต้องการในการใช้งานบันได เพื่อลดค่าใช้จ่ายในด้านต่าง ๆ เช่น 

การใช้ระบบงานที่พัฒนาขึ้นมาแทนคนนับเพื่อช่วยในการใช้จ่าย

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อนับและแสดงจ�ำนวนผู้ใช้งานบันได ทราบจ�ำนวนคนที่อยู่ภายในอาคารได้จริง

2.	 เพื่อศึกษาและออกแบบอุปกรณ์นับจ�ำนวนอัตโนมัติ

3.	 เป็นข้อมูลเชิงสถิติสามารถน�ำไปวิเคราะห์และใช้ประโยชน์ได้

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 สามารถใช้นับจ�ำนวนผู้ใช้งานบันไดได้จริง

2.	 สามารถน�ำข้อมูลไปวิเคราะห์เพื่อทราบถึงความต้องการการใช้บันไดได้

การทบทวนวรรณกรรม

จากการได้ท�ำการศึกษาระบบการตรวจนับคนใช้บันไดภายในอาคารเพชรภูมิ (อาคาร20) ด้วย

อุปกรณ์ IoT (Internet of Things ) ได้ข้อสรุปในการศึกษาเบื้องต้นได้ว่า มีระบบหรืองานวิจัยที่มีความใกล้

เคียงระบบที่ต้องการพัฒนามากที่สุด 2 งาน และระบบที่ใกล้เคียงอีก 2 งาน ซึ่งระบบที่มีความใกล้เคียงมาก
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ที่สุด คือ การนับจ�ำนวนคนเข้า-ออก ด้วยเซ็นเซอร์อินฟราเรด เครื่องนับคนเข้าออกห้องสมุด โครงงานเครื่อง

นับจ�ำนวนรถ และลานจอดรถอัจฉริยะ ตามล�ำดับ

รูปที่ 1 ภาพการสรุปบทความวิจัยที่เกี่ยวข้อง

จากรูปที่ 1 ภาพการสรุปบทความวิจัยที่เกี่ยวข้อง ระบบมีความใกล้เคียงกับการตรวจนับจ�ำนวนคน

เข้า-ออก ด้วยเซ็นเซอร์อินฟราเรดมากที่สุด และ เครื่องนับคนเข้าออกห้องสมุด โครงงานเครื่องนับจ�ำนวน

รถยนต์ ลานจอดรถอัจฉริยะ เรียงมาตามล�ำดับ

ตารางที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบการทำ�งานที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม

ชื่องาน สถานที่ การพัฒนา ความสามารถ
ลานจอดรถอัจฉริยะ ลานจอดรถ Arduino วัดการเข้ามาของรถ เพื่อ

จัดหาที่จอดรถ

โครงงานเครื่องนับจำ�นวน

รถยนต์

ลานจอดรถบริเวณรถผ่าน

เข้าออก

Simulink, R-OPAMP สามารถนับรถยนต์เข้า-ออก

การตรวจนับจำ�นวนคน

เข้า-ออก ด้วยเซ็นเซอร์

อินฟราเรด

บริษัทและออฟฟิศ Arduino, NETPIE ตรวจนับจำ�นวนคนเข้า-ออก

เครื่องนับคนเข้าออก

ห้องสมุด ด้วยเซ็นเซอร์

อินฟราเรด

ห้องสมุด gogo board เพื่อให้รู้ว่าผู้เข้ารับบริการ

ห้องสมุดมีจำ�นวนเท่าไร

จากตารางที่ 1 คือวรรณกรรมที่มีความไกล้เคียงกับงานมากที่สุดจากการศึกษาพบว่า การตรวจนับ

จ�ำนวนคนเข้า-ออก ด้วยเซ็นเซอร์อินฟราเรด มีความไกล้เคียงมากที่สุด และ เครื่องนับคนเข้าออกห้องสมุด 

โครงงานเครื่องนับจ�ำนวนรถยนต์ ลานจอดรถอัจฉริยะ เรียงลงมาตามล�ำดับ
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ตารางที่ 2 ระบบของงานการตรวจนับจำ�นวนผู้คนที่ใช้บันไดภายในอาคารของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต

ด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง
ชื่องาน สถานที่ การพัฒนา ความสามารถ

การตรวจนับจำ�นวนผู้คนที่ใช้บันไดภายใน

อาคารของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต

ด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง

อาคารเพชรภูมิภัฏ (อาคาร 

20) ของมหาวิทยาลัย

ราชภัฏภูเก็ต

Arduino, NETPIE ตรวจนับจำ�นวนคนที่ใช้บันได

ภายในอาคาร

จากตารางที่ 2 จะทราบถึงระบบงานใหม่ที่ได้พัฒนาขึ้นมาจะใช้ชื่อระบบว่า การตรวจนับจ�ำนวน

ผู้คนที่ใช้บันไดภายในอาคารของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง สถานที่ติดตั้งได้แก่ 

อาคารเพชรภูมิภัฏ (อาคาร 20) ของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต โดย พัฒนาด้วย Arduino และ NETPIE โดย

ใช้ในการตรวจนับจ�ำนวนคนที่ใช้บันได

วิธีด�ำเนินการวิจัย

ก�ำหนดเป้าหมายของงานจากปัญหาที่พบ ศึกษาข้อมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานตรวจนับ จาก

นั้นลงส�ำรวจพื้นที่ส�ำหรับงาน 

1.	 การส�ำรวจพื้นที่ และต�ำแหน่งการติดตั้ง

รูปที่ 2 สถานที่ และตำ�แหน่งการติดตั้ง

จากรูปที่ 2 บริเวณชั้น 2 ของอาคารเพชรภูมิภัฏ (อาคาร 20) ของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ท�ำการ

เปรียบเทียบอุปกรณ์ที่เหมาะสมและสถานที่ติดตั้งอุปกรณ์ เนื่องจากเป็น อาคารภายในมหาวิทยาลัยราชภัฏ

ภูเก็ต จึงไม่มีปัญหาเรื่องพลังงานไฟฟ้า จากนั้นท�ำการทดลอง

2.	 การคัดเลือกอุปกรณ์

ในขั้นตอนการออกแบบได้น�ำเอาปัญหาที่พบในการส�ำรวจความต้องการของระบบมาแก้ไข ได้เลือก

อุปกรณ์อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งมาใช้ ดังนี้ เซ็นเซอร์วัดจ�ำนวน Waterproof Ultrasonic (JSN-SR04T),  

Arduino Uno R3 และ NB - IoT shield
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รูปที่ 3 เซ็นเซอร์วัดจำ�นวน Waterproof Ultrasonic (JSN-

จากรูปที่ 3 เซ็นเซอร์วัดจ�ำนวน Waterproof Ultrasonic (JSN-SR04T) เซ็นเซอร์ดังกล่าวไว้ส�ำหรับ

ตรวจนับจ�ำนวนคนที่ใช้งานบันได

รูปที่ 4 Arduino Uno R3

จากรูปที่ 4 เป็นบอร์ด Arduino ที่ได้รับความนิยมมากที่สุด เนื่องจากราคาไม่แพง ส่วนใหญ่โครง

งานและไลบรารี่ต่าง ๆ ที่พัฒนาขึ้นมาสนับสนุนการท�ำงานจะอ้างอิงกับบอร์ดนี้เป็นหลัก เนื่องจากเป็นขนาด

ที่เหมาะส�ำหรับการเริ่มต้นเรียนรู้

รูปที่ 5 NB - IoT shield

จากรูปที่ 5 บอร์ด NB-Iot-Shield ใช้สื่อสารส�ำหรับเครือข่าย NB-IoT ใช้โมดูลรุ่น BC95-B8 จาก 

Quectel ซึ่งรองรับการใช้งานในย่านความถี่ 900 MHz ของ AIS NB-IoT SIM  

3.	 การทดลองและบันทึกผล

จากการทดลองน�ำอุปกรณ์ท�ำการติดตั้งสถานที่จริง และทดสอบความความแม่นย�ำของอุปกรณ์โดย

มีการน�ำเอาเครื่องนับจ�ำนวนแบบกดมาช่วยในการเปรียบเทียบได้ผลลัพธ์ ดังนี้
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ตารางที่ 3 แสดงผลการทดสอบความแม่นยำ�ของอุปกรณ์

ช่วงเวลา จำ�นวนที่นับได้จากอุปกรณ์
(ระบบการนับจำ�นวนผู้ใช้บันได)

จำ�นวนทีนับได้จริง
(เครื่องนับจำ�นวนแบบกด)

08.00 – 09.00 น.

12.00 – 13.00 น.

16.00 – 17.00 น.

จากตารางที่ 3 มีการทดสอบความแม่นย�ำเป็น 3 ช่วงเวลาที่คนใช้งานบันไดเยอะที่สุดต่อวัน ได้ดังนี้

ช่วงเวลา 08.00 – 09.00 น. จ�ำนวนที่นับได้จากอุปกรณ์ คือ 200 และที่นับได้จริง 219

ช่วงเวลา 12.00 – 13.00 น. จ�ำนวนที่นับได้จากอุปกรณ์ คือ 190 และที่นับได้จริง 202

ช่วงเวลา 16.00 – 17.00 น. จ�ำนวนที่นับได้จากอุปกรณ์ คือ 164 และที่นับได้จริง 174

พบว่า ระบบการนับจ�ำนวนผู้ใช้บันไดที่จัดท�ำขึ้นมามีความถูกต้องประมาณ 91.42 เปอร์เซ็น และมี

ความคลาดเคลื่อนที่ 8.58 เปอร์เซ็น

สถาปัตยกรรมของระบบ  
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รูปที่ 6 สถาปัตยกรรมของระบบ และโครงสร้างด้วยรวมของระบบ

จากรูปที่ 6 สถาปัตยกรรมของระบบ การท�ำงานของระบบ อุปกรณ์และสถานที่จัดท�ำโครงงาน ติด

ตั้งเซ็นเซอร์ไว้ที่ฝาผนังโดยในกล่องจะประกอบไปด้วย Arduino Uno R3 ในส่วนนี้จะเขียนโค้ดรับค่าจาก

เซ็นเซอร์ ส่วนเซ็นเซอร์ที่ใช้นับเป็น JSN-SR04T Ultrasonic โดยมี Nb-Iot shield ส่งข้อมูลจ�ำนวนผู้ที่ใช้

บันไดไปยังอินเทอร์เน็ต และสามารถดูข้อมูลแบบ realtime  ผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้



142

รูปภาพที่ 7 กล่องเซ็นเซอร์ตรวจนับจ�ำนวนคนใช้บันได ในส่วนนี้จะเป็นองค์ประกอบหลัก ที่ใช้ใน

การน�ำเสนอ สามารถตรวจนับจ�ำนวนคน แสดงข้อมูลแบบ realtime   ส่งข้อมูลจ�ำนวนผู้ที่ใช้บันไดไปยัง

อินเทอร์เน็ต 

สรุปผลการวิจัย

จากการได้ศึกษาค้นคว้า “การตรวจนับจ�ำนวนคนที่ใช้บันไดภายในอาคารเพชรภูมิภัฏ(อาคาร 20) 

ของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ตด้วยอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง” สามารถส่งข้อมูลจ�ำนวนผู้ที่ใช้บันไดไปยัง

อินเทอร์เน็ต และดูข้อมูลแบบ realtime ผ่านอินเทอร์เน็ตได้ และส่งข้อมูลไปยังฐานข้อมูลส่วนกลาง

เพื่อจัดดูรายงานแบบสรุปได้

รูปภาพที่ 8 การแสดงค่าจ�ำนวนผู้คนที่ใช้บันไดที่เซ็นเซอร์ท�ำการตรวจจับ จะเห็นข้อมูลที่บอร์ด Ar-

duino รับค่าแล้วส่งผ่านอินเทอร์เน็ตไปยัง Netpie โดยใช้ NB-Iot-Shield เป็นตัวปล่อยสัญญาณอินเทอร์เน็ต 

ซึ่งตัว Free board นี้ใช้เป็นหน้าจอหลักที่สามารถดูแบบ realtime บนอินเทอร์เน็ตและส่งต่อไปยังฐาน

ข้อมูล

รูปภาพ 7 รูปแบบ อุปกรณ์กล่องตรวจนับจำ�นวนคน

รูปภาพ 8 ข้อมูลได้มาจากเซ็นเซอร์แล้วส่งผ่านทางอินเทอร์เน็ต
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อภิปรายผลและบทสรุป

การท�ำงานของอุปกรณ์ถือว่าประสบความส�ำเร็จจากการใช้งานจริง มีข้อมูลที่ได้ส่งผ่านอินเทอร์เน็ต

และสามารถดูข้อมูลได้โดยตรง และข้อมูลสามารถจัดเก็บและท�ำรายงานผลเพื่อใช้ประโยชน์ต่อไป ในส่วน

อุปสรรคของตัวระบบมี สองอย่าง ระดับความเสถียรของตัวอินเทอร์เน็ตที่ไม่สามารถส่งได้ตลอดเวลา ใน

ระยะเวลาการส่งข้อมูลตัวของ NB-IOT Shield อาจจะมีบางช่วงเวลาที่สัญญาณขาดหายเนื่องจากความเร็ว

ในการส่งข้อมูลต�่ำ  และเซ็นเซอร์อาจจะมีการนับจ�ำนวนผิดพลาดได้ เช่นการเดินซ้อน การยืนจุดที่เซ็นเซอร์

จับเป็นเวลานานจากผลการทดสอบสามารถนับได้ถูกต้องประมาณ 91.42 เปอร์เซ็น และมีความคลาด

เคลื่อนที่ประมาณ 8.58 เปอร์เซ็น  แต่ในการใช้งานสามารถน�ำไปใช้งานได้จริงตามวัตถุประสงค์ ข้อมูลการ

นับที่ส่งผ่านอินเทอร์เน็ตสามารถดูข้อมูลได้โดยตรง และข้อมูลสามารถจัดเก็บเพื่อใช้ประโยชน์โดยการน�ำ

ข้อมูลไปวิเคราะห์เพื่อทราบถึงความต้องการการใช้บันไดได้
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ส่วนต่อประสานผู้ใช้ในเว็บแบบทดสอบออนไลน์ เพื่อนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน: กรณี

ศึกษา
Web-based User Interface in e-Exam for Dyslexia Students: A case study

โยษิตา เล่ามนัสวี1* สุนทร วิทูสุรพจน์2

Yosita Laomanatsawee1 Suntorn Witosurapot2

บทคัดย่อ

บทความนี้น�ำเสนอผลการศึกษาวิจัยเบื้องต้นของส่วนต่อประสานผู้ใช้ภายในเว็บแอปพลิเคชัน 

ส�ำหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน กรณีศึกษาของเว็บการทดสอบแบบออนไลน์ โดยน�ำองค์ความรู้ที่

สกัดได้จากการทบทวนงานวิจัยด้านการออกแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้กับนักเรียนกลุ่มพิเศษเหล่านี้มา

ประยุกต์ใช้งาน ผลการวิจัยพบว่า ก) ส่วนต่อประสานส�ำหรับข้อความและมัลติมีเดีย (ทั้งของโจทย์และค�ำ

ตอบ) ในลักษณะที่เป็นมิตรกับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน ควรปรับแต่งคุณลักษณะได้ตามใจชอบของผู้

เรียน และ ข) การพัฒนาส่วนต่อประสานฯ ที่ต้องการ หากด�ำเนินการให้สอดคล้องไปกับข้อแนะน�ำส�ำหรับ

พัฒนาเว็บที่ทุกคนเข้าถึงได้ (WCAG) ขององค์กร W3C ก็จะช่วยลดภาระด้านการสร้างและตรวจสอบให้กับ

นักพัฒนาเว็บลงได้มาก ผ่านทางการมีเครื่องมือช่วยด้านซอฟต์แวร์และใช้งานร่วมกับโปรแกรมอ่านจอภาพ

ที่มีอยู่แพร่หลายได้ โดยมีผลสนับสนุนจากการทดสอบเว็บต้นแบบที่พัฒนาขึ้นในห้องปฏิบัติการ ซึ่งแสดงถึง

ศักยภาพที่จะน�ำไปใช้สนับสนุนการพัฒนาแอปพลิเคชันเว็บต่างๆ ที่จะช่วยเสริมประสิทธิภาพในการจัดการ

ศึกษาเรียนร่วมชั้นระหว่างนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่านกับนักเรียนปกติ ในปัจจุบันได้ต่อไป

คำ�สำ�คัญ : ส่วนต่อประสานผู้ใช้, นักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน, เว็บแอปพลิเคชัน, ทดสอบออนไลน์

Abstract1

This article presents the preliminary results of a user interface in a web application 

for dyslexia students: an e-exam case study. By applying the extracted knowledge from the 

literature researches on e-lesson design for special groups of students. The results showed 

that a) the interface for text and multimedia (both problem and the answer sections) 

should be able to customized by students for friendly design and b) to reduce the burden 

of creating and inspecting websites for web developers, the desired interface should be 

developed base on WCAG from W3C through the help of software tool and screen reader. 

This is supported by the testing results of laboratory developed prototypes website which 

presented the potential to used to support the development of various website applica-

tions that can be improve the efficiency in educational management in mixed classroom of 

regular students and dyslexia students.

1หลักสูตรมหาบัณฑิตการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
2ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

*Email: yosita.l@psu.ac.th



146

Keywords: User Interface, Dyslexia Students, Web Application, e-Exam

บทน�ำ

ระบบการจัดการศึกษาเรียนร่วมชั้นระหว่างนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน (Dyslexia students) 

กับนักเรียนปกติ แม้ว่าจะมีเป้าหมายในการสร้างสิ่งแวดล้อมทางการศึกษาที่ตระหนักรู้ถึงความแตกต่างทาง

เรียนรู้ของแต่ละบุคคล และมีการช่วยเหลือระหว่างกันในชั้นเรียนก็ตาม แต่กลับพบว่าการบรรลุถึงเป้าหมาย

นี้ท�ำได้ยากในการปฏิบัติจริง เนื่องจากยังคงมีการใช้ทรัพยากรการเรียนรู้ในรูปแบบ “เดียวกัน” กับนักเรียน 

“ทั้งชั้นเรียน” (ศานติกรศิ์ วงค์เขียว และ อนุชา กอนพ่วง, 2560) และยังก่อให้เกิดปัญหาส�ำคัญต่อนักเรียน

ผู้บกพร่องทางการอ่านจากเหตุความผิดปกติทางสมอง (สถาบัน       ราชานุกูล, 2555) เนื่องจากไม่อาจรับ

ข้อมูลการเรียนอย่างครบถ้วนได้เท่าทันกับนักเรียนปกติได้ภายในระยะเวลาที่เท่าเทียมกัน ท�ำให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนต�่ำกว่าศักยภาพที่เป็นจริงไปอย่างน่าเสียดาย แม้ว่าภาครัฐจะได้แก้ปัญหาข้างต้น โดยส่งเสริม

ให้มีการพัฒนาทรัพยากรสื่อการเรียนรู้เชิงอิเล็กทรอนิกส์ (e-Lesson) ที่เหมาะสมกับนักเรียนผู้บกพร่อง

ทางการอ่านตามข้อแนะน�ำในงานวิจัยจ�ำนวนมากก็ตาม การผลิตทรัพยากรเหล่านี้ก็ยังคงมุ่งไปเพื่อสนับสนุน

การเรียนการสอนเป็นส�ำคัญ ท�ำให้ยังไม่ครอบคลุมไปถึงการทดสอบและประเมินผลผู้เรียน ซึ่งมีความส�ำคัญ

ต่อระบบการศึกษาเช่นกัน

บทความนี้น�ำเสนอให้เห็นว่า แท้จริงแล้วทรัพยากรบทเรียนเชิงอิเล็กทรอนิกส์นั้น ควรน�ำมาพัฒนา

ต่อยอดให้เป็นแบบทดสอบออนไลน์ เพื่ออ�ำนวนความสะดวกให้กับ ก) นักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน ใช้ฝึก

ทดสอบ เพื่อประเมินและเสริมศักยภาพของตนเองนอกชั้นเรียน และ ข) ครูผู้สอน   ในการลดภาระด้าน

จัดการทดสอบหรือประเมินความรู้ในบทเรียน ที่ตระหนักถึงความแตกต่างทางการเรียนรู้ของนักเรียนพิเศษ

และนักเรียนปกติ 

โดยมีประเด็นส�ำคัญอยู่ท่ีการศึกษาวิจัยเพื่อออกแบบลักษณะของส่วนต่อประสานผู้ใช้งานที่มีความ

เหมาะสมให้กับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน ซึ่งตอบโจทย์ของการใช้เป็นเครื่องมือช่วยเสริมศักยภาพ

ทางการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มเหล่านี้ต่อไป อย่างไรก็ตาม งานวิจัยในบทความนี้เลือกใช้การวิเคราะห์

ข้อมูลจากข้อแนะน�ำต่างๆ ในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ให้กับผู้บกพร่องทางการอ่านจากงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องเพื่อเลือกน�ำมาประยุกต์ใช้งานในบริบทของงานแบบทดสอบออนไลน์ โดยใช้สมมติฐานจากการ

พิจารณาเปรียบเทียบความคล้ายคลึงระหว่างแบบเรียนเชิงอิเล็กทรอนิกส์กับแบบทดสอบออนไลน์ (ดูรูปที่ 1 

(ก) และ (ข) ประกอบ) ซึ่งจะเห็นว่าความแตกต่างส�ำคัญจะอยู่ที่การจัดวางองค์ประกอบภายใน (เช่น 

ข้อความ และ/หรือ มัลติมีเดีย) เท่านั้น ดังนั้น ข้อแนะน�ำส�ำหรับการพัฒนาบทเรียนเชิงอิเล็กทรอนิกส์ให้กับ

นักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน ก็น่าจะเพียงพอที่จะน�ำมาใช้เป็นข้อก�ำหนดเฉพาะ (Specifications) ให้กับ

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันทดสอบแบบออนไลน์ให้กับกลุ่มเป้าหมายเดียวกันได้เช่นกัน
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(ก) (ข)
รูปที่ 1 แสดงภาพเปรียบเทียบอย่างง่ายแสดงความคล้ายคลึงขององค์ประกอบภายใน  

(ข้อมูลและมัลติมีเดีย) ระหว่าง บทเรียนเชิงอิเล็กทรอนิกส์ (ก) และแบบทดสอบออนไลน์ (ข)

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ของเว็บแบบทดสอบออนไลน์     ส�ำหรับผู้

บกพร่องทางการอ่าน

2.	 เพื่อพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ของเว็บแบบทดสอบออนไลน์ ส�ำหรับผู้บกพร่องทางการอ่าน

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 ได้แนวทางออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ ที่มีความยืดหยุ่นในการตอบสนองตามความต้องการ

ของนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน โดยใช้กรณีศึกษาของเว็บทดสอบแบบออนไลน์

2.	 ได้ทราบถึงแนวทางการพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ข้างต้นอย่างรวดเร็วและเชื่อถือได้ จากใช้

ประโยชน์จากเครื่องมือตามข้อก�ำหนดเว็บที่ทุกคนเข้าถึงได้ขององค์กร W3C และการควบคุม API ของเว็บ

เบราเซอร์

การทบทวนวรรณกรรม

1.	 ข้อแนะน�ำในการพัฒนาสื่อเชิงอิเล็กทรอนิกส์ให้กับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน

นักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน เป็นความบกพร่องส่วนนึงของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ

เรียนรู้ (สถาบันราชานุกูล, 2555) หมายถึง ความบกพร่องของกระบวนการเรียนรู้ที่มีสาเหตุของการท�ำงาน

ที่ผิดปกติของสมอง จนแสดงปัญหาออกมาทางด้านต่าง ๆ เช่น ก) การอ่าน ข) การเขียนสะกดค�ำ ค) การ

ค�ำนวณและเหตุผลเชิงคณิตศาสตร์ หรือ ทั้งสามด้านรวมกัน ส�ำหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่านนั้น ส่วน

ใหญ่จะมีปัญหาของการจ�ำและการอ่านพยัญชนะและสระ รวมทั้งกิจกรรมต่าง ๆ   ที่เกี่ยวข้องกับการอ่าน 

ท�ำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต�่ำกว่าศักยภาพที่แท้จริง  
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ตารางที่ 1 สรุปข้อแนะนำ�ในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สำ�หรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน

รูปแบบ คุณลักษณะ

ปี พ.ศ.

ต่่ำ�กว่า

2551

2551 

-2553

2554 - 

2556

2557-

2559
2560

1. เค้าโครง 1.1 เมนูไม่ซับซ้อน เช่น มีระดับการเข้า

ถึง 1 ระดับ เสมือนเป็นปุ่มกด

4 2 1 1 1

1.2 หลีกเลี่ยงเทคนิค เช่น ข้อความ

เลื่อนไปมา, ภาพสไลด์ เป็นต้น

2 1 1

1.3 ไม่ควรใช้สไตล์หน้าต่างปรากฏขึ้น 1

1.4 ผู้ใช้สามารถเลือกขนาดตัวอักษร

และสีของตัวอักษรกับพื้นหลังได้

7 2 4 3

1.5 เป็นมิตรต่อโปรแกรมอ่านจากจอ 2 2 2
2. ตัวอักษร 2.1 นำ�เสนอหน้าข้อความที่เป็นมิตร 3 4 1

2.2 ใช้ตัวหนาเพื่อเน้นคำ�หรือประโยค 1 1

2.3 เลี่ยงการขีดเส้นใต้ข้อความ 1 1 1

2.4 ใช้ขนาดตัวอักษร > 12 พอยต์ 2 1 7 2 2
3. การจัดวาง 3.1 ระยะห่างบรรทัด 1.5 บรรทัด 3 8 2

4. สี 4.1 สีเบื้องหน้า& พื้นหลังชัดเพียงพอ 8 2 5 3 2

4.2 พื้นหลังควรเป็นสีโทนเย็น 6 1 1
4.3 ข้อความควรเป็นสีดำ�/สีเทาเข้ม 2 11 1 2

5. มัลติมีเดีย

(ภาพ/เสียง/

วิดีโอ)

5.1 หลีกเลี่ยงกราฟิกขนาดใหญ่ 1

5.2 สามารถดาวน์โหลดได้ 1
5.3 สามารถปรับความเร็วของเสียงได้ 2 1

หมายเหตุ: ดูรายการเอกสารอ้างอิงทั้งหมดได้จาก ภาคผนวก ก

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงได้ศึกษาและวิเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเครื่องมือส�ำหรับ

นักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน เพื่อศึกษาและคัดกรององค์ความรู้ที่ซ�้ำกันน�ำมาสู่แนวทางการออกแบบส่วน

ต่อประสานผู้ใช้ในเว็บแบบทดสอบออนไลน์ เพื่อนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน โดยงานวิจัยที่ได้ศึกษา

สืบค้นผ่าน Google Scholar และมีการใช้ค�ำส�ำคัญในการสืบค้น ได้แก่ Accessibility, Dyslexia, Guide-

lines, Reading Disability, Learning Disability อยู่ในช่วงปีต�่ำกว่า พ.ศ. 2551 จนถึง พ.ศ. 2560 ราย

ละเอียดดังตารางที่ 1 ซึ่งจะพบว่ามีความคล้ายคลึงกันมาก สามารถน�ำมาใช้งานเป็นข้อเสนอแนะเบื้องต้นใน

การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันได้

2.	 แนวทางการออกแบบเว็บตามเกณฑ์มาตรฐาน WCAG

ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันตามข้อเสนอแนะในตารางที่ 1 พบว่ามีความคล้ายคลึงกับเกณฑ์

มาตรฐาน WCAG1 ขององค์กร W3C เป็นแนวทางการออกแบบเว็บไซต์ที่รองรับและครอบคลุมกับเทคโนโลยี
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ใหม่ๆ ดังตารางที่ 2 หากนักพัฒนาโปรแกรมน�ำข้อเสนอ2แนะไปใช้งานจะเกิดความสะดวกและลดภาระการ

ตรวจสอบตามเครื่องมือที่รองรับการตรวจสอบกับเกณฑ์ WCAG ซึ่งมีความคล้ายกับงานวิจัยของ Evett 

and Brown (2005) ที่ได้น�ำเกณฑ์ WCAG มาเปรียบเทียบกับรูปแบบข้อความและการออกแบบเว็บส�ำหรับ

ผู้บกพร่องทางการอ่าน

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบระหว่างข้อแนะนำ�ในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์กับเกณฑ์มาตรฐาน WCAG
ข้อแนะนำ�ในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์

เกณฑ์มาตรฐาน WCAG
รูปแบบ คุณลักษณะ
1. เค้าโครง 1.1 เมนูไม่ซับซ้อน เช่น มีระดับการเข้า

ถึง 1 ระดับ เสมือนเป็นปุ่มกด

ลดจำ�นวนลิงก์และตรวจสอบให้แน่ใจว่าลิงก์ของ

สำ�คัญและจำ�เป็นต้องมีการระบุอย่างชัดเจน

1.2 หลีกเลี่ยงเทคนิค เช่น ข้อความ

เลื่อนไปมา, ภาพสไลด์ เป็นต้น

ต้องหลีกเลี่ยงการเคลื่อนไหวในหน้าเว็บ

1.3 ไม่ควรใช้สไตล์หน้าต่างปรากฏขึ้น ไม่ควรให้ป๊อปอัปหรือหน้าต่างอื่นปรากฏขึ้นโดย

ไม่ได้รับอนุญาต และไม่ควรมีการเปลี่ยนหน้าต่าง

ปัจจุบันโดยไม่แจ้งผู้ใช้

1.4 ผู้ใช้สามารถเลือกขนาดตัวอักษร

และสีของตัวอักษรกับพื้นหลังได้

-

1.5 เป็นมิตรต่อโปรแกรมอ่านจากจอ ตรวจสอบให้แน่ใจว่าหน้าต่างสามารถใช้งาน

โปรแกรมอ่านหน้าจอได้

2. ตัวอักษร 2.1 นำ�เสนอหน้าข้อความที่เป็นมิตร จำ�เป็นต้องใช้ภาษาที่ชัดเจนและง่ายที่สุดที่เหมาะ

สมกับเนื้อหาของเว็บไซต์

2.2 ใช้ตัวหนาเพื่อเน้นคำ�หรือประโยค -

2.3 เลี่ยงการขีดเส้นใต้ข้อความ -
2.4 ใช้ขนาดตัวอักษร > 12 พอยต์ -

3. การจัดวาง 3.1 ระยะห่างบรรทัด 1.5 บรรทัด -

4. สี 4.1 สีเบื้องหน้า& พื้นหลังชัดเพียงพอ สีพื้นหน้าและพื้นหลังมีความคมชัดเพียงพอ

4.2 พื้นหลังควรเป็นสีโทนเย็น -
4.3 ข้อความควรเป็นสีดำ�/สีเทาเข้ม -

5. มัลติมีเดีย

(ภาพ/เสียง/

วิดีโอ)

5.1 หลีกเลี่ยงกราฟิกขนาดใหญ่ -

5.2 สามารถดาวน์โหลดได้ -

อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อแนะน�ำที่ไม่มีในเกณฑ์มาตรฐาน WCAG จ�ำนวน 10 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1.4, 2.2 - 

3.1, 4.2 - 5.3 ซึ่งมีความส�ำคัญในการน�ำมาพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันให้กับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน 

โดยจะกล่าวถึงในข้อถัดไป

1(https://www.w3.org/TR/WCAG20) 
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

1.	 ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชัน

ผลจากการทบทวนวรรณกรรมในหัวข้อที่ผ่านมา สามารถน�ำมาออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ของ

เว็บแอปพลิเคชันให้กับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน ซึ่งในรูปที่ 2 แสดงตัวอย่างของจอแสดงผลที่ได้

ออกแบบ โดยวงกลมที่ 1 การปรับขนาดตัวอักษร ปุ่ม “A+” เพิ่มขนาดตัวอักษร และปุ่ม “A-“     ลดขนาด

ตัวอักษร วงกลมที่ 2 การปรับสีของตัวอักษรและพื้นหลัง สามารถเลือกสีตามที่ต้องการ โดย “Text color” 

เป็นการเลือกสีตัวอักษร ส่วน “BG color” เป็นการเลือกสีพื้นหลัง และวงกลมที่ 3   การปรับความเร็วของ

เสียงและวิดีโอ จะมีปุ่มควบคุมที่เหมือนกันแต่มีการท�ำงานแยกกัน โดยปุ่ม “Current Speed” เป็นการ

แสดงสถานะความเร็วของเสียงและวิดีโอ ณ ปัจจุบัน ส่วนปุ่ม “+” และปุ่ม “-“ เป็นการเพิ่ม/ลดความเร็ว 

และปุ่ม “Normal” เป็นการปรับความเร็วให้มีสถานะปกติ

รูปที่ 2 ส่วนต่อประสานผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชัน

2.	 การพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชัน

การพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชัน ดังแสดงในรูปที่ 2 นั้น ได้ด�ำเนินการ พัฒนา

โดยใช้เทคนิคทางโปรแกรมของภาษา HTML ร่วมกับการควบคุม API ของเว็บเบราเซอร์ โดยใช้ค�ำสั่งของ

ภาษา JavaScript ในการเรียกใช้งาน สามารถอธิบายการเขียนโปรแกรม ดังนี้

2.1	 วงกลมที่ 1 การปรับขนาดตัวอักษร สามารถใช้อิลิเมนต์ <input type=’button’> ของภาษา 

HTML ในการแทรกปุ่มที่ปรับเพิ่ม/ลด ขนาดตัวอักษร ซึ่งจะต้องใช้ค�ำสั่ง css(“font-size”) ของภาษา Ja-

vaScript ในการปรับค่าพารามิเตอร์ของขนาดตัวอักษรใน CSS 

2.2	 วงกลมที่ 2 การปรับสีของตัวอักษรและพื้นหลัง สามารถใช้อิลิเมนต์ <input type=’ color’> 

ของภาษา HTML ร่วมกับค�ำสั่ง style.color ของภาษา JavaScript ในการปรับค่าพารามิเตอร์ของสีตัว
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อักษรใน style ของแท็กที่ก�ำหนด แต่หากต้องการเปลี่ยนสีพื้นหลังสามารถใช้ค�ำสั่ง style.background-

Color มาแทนที่ได้

2.3	 วงกลมที่ 3 การปรับความเร็วของเสียงและวิดีโอ สามารถแทรกเสียงและวิดีโอ โดยใช้อิลิเมนต์ 

<audio controls> และ <video controls> ที่มีอยู่ของภาษา HTML และใช้ภาษา JavaScript ในการ

ก�ำหนดเพิ่ม/ลดความเร็วของเสียงและวิดีโอด้วยค�ำสั่ง playbackRate ดังรูปที่ 3 ส�ำหรับเสียง และรูปที่ 4 

ส�ำหรับวิดีโอ ซึ่งหากสังเกตจะพบความคล้ายของภาษา JavaScript ทั้ง 2 ส่วน ยกเว้นแท็กมัลติมีเดียของ

ภาษา HTML ที่ต่างกัน

รูปที่ 3 การเขียนโปรแกรมปรับความเร็วของเสียง

รูปที่ 4 การเขียนโปรแกรมปรับความเร็วของวิดีโอ

อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ส�ำหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน น�ำมาสู่

แนวทางการออกแบบและพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ในเว็บแบบทดสอบออนไลน์ส�ำหรับนักเรียนผู้บกพร่อง

ทางการอ่าน โดยการพัฒนาส่วนต่อประสานมีองค์ประกอบส�ำคัญ 2 ส่วน คือ 1) เค้าโครงของสื่อ
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อิเล็กทรอนิกส์ และ 2) เนื้อหาของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ ตัวอักษร การจัดวาง สี และมัลติมีเดีย (ภาพ เสียง 

และวิดีโอ) พบว่า ข้อเสนอแนะการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ส�ำหรับนักเรียนผู้บกพร่องทางการอ่าน มีความ

คล้ายคลึงกับเกณฑ์มาตรฐาน WCAG ขององค์กร W3C จึงสามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ส�ำหรับการพัฒนาด้วย

เทคนิคทางโปรแกรมของภาษา HTML ได้ ทั้งนี้ ข้อเสนอแนะที่มีความส�ำคัญในการน�ำมาพัฒนาเว็บแอปพลิ

เคชัน แต่ไม่มีในเกณฑ์ WCAG ซึ่งประกอบด้วย การปรับขนาดตัวอักษร การปรับสีของตัวอักษรและพื้นหลัง 

และการปรับความเร็วของเสียงวิดีโอ จะต้องใช้เทคนิคทางโปรแกรมของภาษา HTML ร่วมกับการควบคุม 

API ของเว็บเบราเซอร์ ด้วยค�ำสั่งของภาษา JavaScript ในการเรียกใช้งาน 

ตารางที่ 3 เครื่องมือช่วยในการทดสอบการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน
ข้อแนะนำ�ในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์

เครื่องมือการทดสอบ
รูปแบบ คุณลักษณะ

1. เค้าโครง 1.1 เมนูไม่ซับซ้อน เช่น มีระดับการเข้าถึง   1 ระดับ เสมือนเป็นปุ่มกด โปรแกรม Achecker

1.2 หลีกเลี่ยงเทคนิค เช่น ข้อความเลื่อนไปมา, ภาพสไลด์ เป็นต้น

1.3 ไม่ควรใช้สไตล์หน้าต่างปรากฏขึ้น

1.4 ผู้ใช้สามารถเลือกขนาดตัวอักษรและสีของตัวอักษรกับพื้นหลังได้

1.5 เป็นมิตรต่อโปรแกรมอ่านจากจอ โปรแกรมอ่านจอภาพ

2. ตัวอักษร 2.1 นำ�เสนอหน้าข้อความที่เป็นมิตร โปรแกรม Achecker

2.2 ใช้ตัวหนาเพื่อเน้นคำ�หรือประโยค

2.3 เลี่ยงการขีดเส้นใต้ข้อความ

2.4 ใช้ขนาดตัวอักษร > 12 พอยต์

3. การจัดวาง 3.1 ระยะห่างบรรทัด 1.5 บรรทัด

4. สี 4.1 สีเบื้องหน้า& พื้นหลังชัดเพียงพอ

4.2 พื้นหลังควรเป็นสีโทนเย็น

4.3 ข้อความควรเป็นสีดำ�/สีเทาเข้ม

5. มัลติมีเดีย

(ภาพ/เสียง/

วิดีโอ)

5.1 หลีกเลี่ยงกราฟิกขนาดใหญ่

5.2 สามารถดาวน์โหลดได้

5.3 สามารถปรับความเร็วของเสียงได้

จากแนวทางออกแบบและพัฒนาส่วนต่อประสานผู้ใช้ในหัวข้อที่ผ่านมา สามารถน�ำเครื่องมือด้าน

ซอฟต์แวร์และใช้งานร่วมกับโปรแกรมอ่านจอภาพที่มีอยู่แพร่หลายเข้ามาช่วยในการทดสอบได้ ดังตารางที่ 

3 โดยโปรแกรม Achecker13 เป็นการตรวจสอบความสอดคล้องว่าเว็บเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน WCAG 

หรือไม่ หากผลการตรวจสอบไม่เป็นไปตามตามเกณฑ์ WCAG โปรแกรมจะมีการแจ้งข้อผิดพลาดให้ทราบ 

ทั้งนี้โปรแกรมอ่านจอภาพ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีสิ่งอ�ำนวยความสะดวก (ส�ำนักงานคณะกรรมการการ

อุดมศึกษา, 2555) ที่สนับสนุนส�ำหรับผู้ที่มีความต้องการพิเศษ โดยงานวิจัยนี้ได้ศึกษาและคัดกรองการใช้

โปรแกรมอ่านจอภาพทั้งบนสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย โดยใช้งานผ่านเว็บเบรา
1สามารถเข้าถึงโปรแกรม Achecker ได้ที่ https://achecker.ca/checker/index.php



153

เซอร์ Google Chrome ของแต่ละระบบปฏิบัติการ ดังตารางที่ 4 ซึ่งการพัฒนาต้นแบบเว็บแอปพลิเคชันให้

สามารถรองรับโปรแกรมอ่านหน้าจอบนสมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ได้ สามารถพัฒนาด้วยภาษา HTML 

และอาจต้องระบุแอตทริบิวต์เพิ่มเติม เช่น การแทรกรูปภาพ จะต้องใช้ <img src=”ชื่อไฟล์.jpg” alt=”ข้อ

ความที่ต้องการให้โปรแกรมอ่านหน้าจออ่าน”/> เพื่อให้โปรแกรมอ่านหน้าจอสามารถอ่านรูปภาพตาม

ข้อความที่ก�ำหนดได้ เป็นต้น

ตารางที่ 4 คัดกรองการใช้โปรแกรมอ่านจอภาพ
ประเภท

สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์

ระบบปฏิบัติการ Android IOS Windows

โปรแกรมอ่านจอภาพ Talkback VoiceOver Read Aloud

ดังนั้น งานวิจัยนี้ได้พัฒนาต้นแบบเว็บแอปพลิเคชันตามข้อเสนอแนะในห้องปฏิบัติการและน�ำมา

ตรวจสอบผ่านโปรแกรม Achecker เพื่อให้ทราบถึงความสอดคล้องกับเกณฑ์ WCAG ซึ่งผลการตรวจสอบ 

พบว่า ต้นแบบเว็บแอปพลิเคชันเป็นไปตามเกณฑ์ WCAG ดังรูปที่ 5 

รูปที่ 5 ผลตรวจสอบจากโปรแกรม Achecker 

บทสรุป

การน�ำแนวทางจากข้อแนะน�ำในการพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ส�ำหรับผู้บกพร่องทางการอ่าน มาใช้

เป็นพื้นฐานในการประยุกต์เพื่อออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ภายในเว็บแอปพลิเคชัน (เช่น เว็บแบบทดสอบ

ออนไลน์ เป็นต้น) ซึ่งท�ำงานได้บนอุปกรณ์หลากหลายประเภท นอกจากจะช่วยให้เกิดการยอมรับเพื่อน�ำไป

ใช้งานได้ง่ายแล้ว ยังจะช่วยให้การพัฒนาแอปพลิเคชันเว็บบรรลุตามข้อแนะน�ำที่ต้องการได้หลายข้อ เพียง

น�ำเครื่องมือช่วยพัฒนาตามเกณฑ์ WCAG ขององค์กร W3C เข้ามาใช้สนับสนุนโดยตรง ในขณะที่การด�ำเนิน

การให้เป็นไปตามข้อแนะน�ำที่เหลือ ยังจ�ำเป็นต้องใช้เครื่องมือ API ของเว็บเบราเซอร์ ผ่านทางการควบคุม

ด้วยภาษา HTML และ JavaScript ดังการอธิบายในบทความข้างต้น อย่างไรก็ตาม สถานะปัจจุบันของส่วน

ต่อประสานผู้ใช้ที่ได้ออกแบบนี้ ยังอยู่ในช่วงของการทดสอบกับผู้ใช้ในสิ่งแวดล้อมที่เป็นจริง ซึ่งจะได้รายงาน

ผลประเมินให้ทราบในโอกาสต่อไป 
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การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้นกรณีศึกษา :ต�ำบล
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บทคัดย่อ

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ (1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง (2)ทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเค

ชันเพื่อนร่วมทาง (3) วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้นหลังใช้แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือผู้โดยรถยนต์สาธารณะเส้นทางการเดินรถ คลองหก-ฟิวเจอร์พาร์ค

รังสิต ต�ำบลคลองหก อ�ำเภอคลองหลวง จังหวัดปทุมธานี จ�ำนวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ แอปพลิเคชันเพื่อน

ร่วมทางที่พัฒนาขึ้น แบบประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน และแบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้นหลังใช้แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ได้แก่ค่าร้อยละ ค่า

เฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐานโดยการทดสอบด้วยสถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่า 

(1) แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทางที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยการท�ำงานหลัก ดังนี้ การแมชชิ่งหาเพื่อนร่วมทาง 

สร้างการแชร์เส้นทาง ระบุวัน เวลา จ�ำนวนคนร่วมเดินทาง และสนทนากลุ่มส�ำหรับผู้เดินทางร่วมกัน (2) ผล

การทดลองประสิทธิภาพการใช้แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง พบว่ามีระดับคุณภาพของแอปพลิเคชันอยู่ใน

ระดับคุณภาพดี คะแนน (x ̄= 4.12, S.D. = 0.72) (3) ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย 

และด้านเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะลดลง ส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตดีขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05

คำ�สำ�คัญ :การพัฒนาแอปพลิเคชัน, แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง, การดำ�เนินชีวิตที่ดีขึ้น

Abstract

This research aims (1) to develop the mobile application named ‘Companion’, (2) to 

test the efficiency of the application, (3) to analyze the factors affecting the ways of life 

which will be better after using the application. The samples of this research were 400 pub-

lic car users, who traveled via the route of KhlongHok - Future Park Rangsit, KhlongHok 

Subdistrict, KlongLuang District, PathumThani Province, 400. The research instruments con-

sisted of the application ‘Companion’, the evaluation form, and the questionnaire. To 

analysis the data, the percentage, mean, standard deviation, and t-test were utilized. 

The results of the research showed that the Companion application functions as 
1คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยอีสเทิร์นเอเชีย
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follows: 1) It matches to find other companions, to share route, to identify date, time and 

number of passengers, and to have a group discussion, 2) the test results of the efficiency 

of the Companion application showed that the quality of the application was at a good 

quality, scores (x ̄= 4.12, SD = 0.72), and 3) after using the application, the users reduced 

some expenses, and it is convenient to use the application to estimate time for waiting for 

public cars, which result in having a better life significantly at the level of .05

Keywords: Mobile Application, Companion, lifestyle

บทน�ำ

ปัจจุบันประเทศไทยปรับตัวเพื่อรองรับกับการเปลี่ยนแปลงและการแข่งขันในระดับโลก หน่วยงาน

ภาครัฐต้องปรับปรุงการด�ำเนินงานและเร่งพัฒนาการให้บริการ เพื่อให้ตอบสนองต่อการแข่งขันซึ่ง

สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่12และการปฏิรูปประเทศกระทรวงคมนาคมจึง 

เร่งจัดท�ำแผนยุทธศาสตร์ภายใต้แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่ตอบสนอง ด้านการน�ำเทคโนโลยีและนวัตกรรม

มาใช้ในการพัฒนาระบบคมนาคมขนส่ง (Technology and Innovation) ภายใต้ยุทธสาสตร์ที่ 5 มุ่งเน้นให้

ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา เพื่อน�ำเทคโนโลยีนวัตกรรมและระบบเทคโนโลยีอัจฉริยะต่างๆ ที่มีความ

ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วมาปรับใช้ในการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานและบริหารจัดการด้านคมนาคมขนส่งให้มี

ประสิทธิภาพสูงขึ้น และเป็นเครื่องมือและกลไกส�ำคัญในการให้บริการการบริหารจัดการบริการขนส่ง 

สนับสนุนนโยบายของภาครัฐในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม (กระทรวงคมนาคม,2559) ซึ่งปัจจุบันพบว่า

ปัญหาด้านการขนส่งผู้โดยสารด้วยรถสาธารณะไม่สามารถตามทันความต้องการใช้บริการของประชาชน ส่ง

ผลให้ผู้โดยสารรอรถโดยสารนาน รถโดยสารบางพื้นที่ไม่เพียงพอต่อความต้องการใช้บริการ ประชาชนจึงหัน

ไปใช้บริการทางเลือกรถแท็กซี่แทนการใช้บริการขนที่ภาครัฐจัดให้ แต่พบปัญหาการคิดค่าบริการที่ค่อนข้าง

สูง ดังนั้น กระทรวงคมนาคมวางแผนพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตคนไทยให้ดียิ่งขึ้นด้วย

การส่งเสริมด้านการขนส่งและสิ่งอ�ำนวยความสะดวก ขยายความร่วมมือกับภาคเอกชนในการพัฒนา

ประเทศในมิติต่างๆ สนับสนุนองค์กรสตาร์ทอัพ เพื่อก่อให้เกิดนวัตกรรมที่พร้อมให้บริการแก่ประชาชนจาก

โซลูชัน (Solution) เพื่อแก้ปัญหาและเพิ่มประสิทธิภาพทางนวัตกรรมให้ดียิ่งขึ้น (“อนาคตที่สดใสของการใช้

ขนส่งมวลชน,”2560)

ปัจจุบันประเทศญี่ปุ่นน�ำเทคโนโลยี Mass (Mobility-as-a-Service) ช่วยในการให้บริการระบบ

การขนส่งตามความต้องการแบบไม่ต้องเสียเวลารอรถโดยสารเป็นเวลานาน ผู้รับบริการสามารถก�ำหนดที่นั่ง

รถสาธารณะและก�ำหนดจุดรับและส่งได้ตามความต้องการ (WanpenPattanont, 2562) จากธุรกิจ

คมนาคมขนส่งผู้โดยสารประจ�ำทางสามารถสร้างรายได้ให้กับประเทศเป็นจ�ำนวนมาก คือ รถแท็กซี่ คิดเป็น 

37.61 เปอร์เซ็นต์ของจ�ำนวนรถโดยสารสาธารณะที่มีผู้โดยสารใช้บ่อยที่สุด และในอนาคตภาคเอกชนเข้ามา

ร่วมพัฒนาเป็นระบบขนส่งดิจิทัลในเทรน Urban tech ที่ได้รับความสนใจในวงการสตาร์ทอัพ (“ทางออก

ของปัญหาการเดินทางแห่งอนาคต,” 2562) ส�ำหรับประเทศไทยบริษัท Grab เป็นเจ้าแรกที่ได้เชื่อมโยงการ

เดินทางแบบออไลน์เข้ากับระบบขนส่งสาธารณะผ่านโมบายแอปพลิเคชัน เพื่อแก้ปัญหาผู้โดยสารเรียกใช้

บริการแล้วถูกปฏิเสธ การรอรถโดยสารสาธารณะนาน ดังนั้น Grab กลายเป็นอีกทางเลือกที่ได้รับความนิยม
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อย่างรวดเร็ว แต่จากการส�ำรวจกลุ่มผู้ใช้งาน Grab พบปัญหาเรื่องค่าบริการที่แพง ตอบโจทย์ด้านการเรียก

รถแท็กซี่เท่านั้น

ดังที่กล่าวมาข้างต้นท�ำให้ทราบถึงปัญหา การใช้บริการรถโดยสารสาธารณะที่ไม่เพียงพอ ค่าบริการ

ที่สูงในการใช้รถสาธารณะ การรอรถโดยสารนานเกินไปและเรื่องความปลอดภัยในการเดินทาง ผู้วิจัยจึง

สนใจพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น โดยใช้เทคโนโลยีช่วยในการบริหาร

จัดการผ่าน Mobile Application สามารถเรียกรถแท็กซี่ จับคู่เพื่อนร่วมทาง ก�ำหนดวัน เวลา จ�ำนวนผู้ร่วม

ทางได้ และสามารถแชร์ค่าโดยสารได้ ซึ่งตอบสนองความต้องการพัฒนาชาติให้ก้าวสู่ไทยแลนด์ 4.0 ต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้นของผู้ใช้บริการขนส่ง

สาธารณะ

2.	 ทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น

3.	 เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยด้านค่าใช้จ่าย ด้านความสะดวกสบาย ด้านระยะเวลา ส่งผลต่อการด�ำเนิน

ชีวิตที่ดีขึ้นของผู้เดินทางโดยรถสาธารณะ

ประโยชน์ที่ได้รับจาการวิจัย

1.	 แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการรถโดยสารสาธารณะ

2.	 ส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น ลดค่าใช้จ่าย เพิ่มความสะดวกในการใช้บริการรถสาธารณะ ลด

เวลาการรอรถสาธารณะ และเปิดโอกาสให้มีเพื่อนใหม่เพิ่มขึ้น

3.	 ผู้โดยสารรถสาธารณะสามารถเลือกใช้บริการรถสาธารณะได้หลากหลายช่องทางในการเดิน

ทาง

นิยามศัพท์เฉพาะ

1.	 แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง หมายถึง แอปพลิเคชันที่อ�ำนวยความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานที่ได้ลง

ทะเบียนให้สามารถติดต่อ นัดหมาย แชร์ค่าโดยสาร ต�ำแหน่ง ให้กับเพื่อนร่วมทาง

2.	 เพื่อนร่วมทาง หมายถึง ผู้ที่มีปลายทางเดียวกันมาเดินทางร่วมกัน

3.	 การด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น หมายถึง ลดค่าใช้จ่ายจากการเดินทาง ความสะดวกในการเรียกใช้

บริการรถโดยสารสาธารณะ ลดเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะ

3.1	 ลดค่าใช้จ่ายจากการเดินทาง หมายถึง จ�ำนวนเงินที่ต้องช�ำระในการเดินทางด้วยรถโดยสาร

สาธารณะเปรียบเทียบใน 1 ครั้ง 

3.2	 ความสะดวกสบายในการเรียกใช้บริการรถโดยสารสาธารณะ หมายถึง ความสะดวกสบายในการ

ใช้บริการรถโดยสารสาธารณะ รวมถึงการใช้แอปพลิเคชัน การเดินทาง การรอรถโดยสารสารธารณะ

3.3	 ลดเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะ หมายถึง ผู้โดยสารที่เดินทางจากคลองหก ปลายทางฟิว

เจอร์ปาร์ครังสิต สามารถให้รถโดยสารสาธารณะรับ ณ จุดหมายที่ก�ำหนดได้

4.	 รถโดยสารสาธารณะ หมายถึง รถแท็กซี่ที่สามารถโดยสารได้ไม่เกิน 3 คน โดยไม่รวมคนขับ

5.	 การแชร์ค่าโดยสาร หมายถึง การช�ำระค่าโดยสารในจ�ำนวนเงินที่เท่ากันกับเพื่อนร่วมทาง
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ทบทวนวรรณกรรม

1.	 (Sommerville, 2011) กล่าวว่า การพัฒนาระบบเป็นจ�ำลองกระบวนการท�ำงานของระบบ 

เพื่อให้เห็นการจ�ำลองกระบวนการซอฟต์แวร์ (Software Process Models) รูปแบบการพัฒนาระบบ 

ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน

1.1	 วิเคราะห์และก�ำหนดความต้องการของระบบ (Requirements Definition) เป็นการน�ำข้อมูล 

ความต้องการที่รวบรวมได้ เพื่อวิเคราะห์ ประเมิน จ�ำแนกกลุ่มความต้องการ และน�ำมาจัดล�ำดับความส�ำคัญ 

ความสอดคล้อง ขจัดความขัดแย้ง น�ำไปสร้างเป็นแบบจ�ำลอง และออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์เบื้อง

ต้น เพื่อน�ำไปทดสอบการยอมรับกับลูกค้า เมื่อลูกค้ายอมรับจะได้เอกสารความต้องการทั้งหมด

1.2	 ออกแบบซอฟต์แวร์และระบบ (System and Software Design) เป็นการออกแบบกระบวนการ

ท�ำงานของระบบและ ความต้องการของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์สนับสนุนการท�ำงานของระบบ และแสดง

ให้ผู้เกี่ยวข้องกับระบบทราบแบบจ�ำลองภาพรวมการท�ำงานของระบบ

1.3	 ด�ำเนินการและทดสอบหน่วยทดสอบ (Implementation and Unit Testing) เป็นขั้นตอนการ

ออกแบบซอฟต์แวร์ ด�ำเนินการเขียนโปรแกรมเพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศและทดสอบหน่วยย่อยของระบบ

1.4	 การทดสอบระบบภาพรวม (Integration and System Testing) เป็นขั้นตอนการทดสอบระบบ

ทุกหน่วยการท�ำงานภายหลังการทดสอบแล้วน�ำไปสู่การติดตั้งให้กับลูกค้า

1.5	 ด�ำเนินการและบ�ำรุงรักษา (Operation and Maintenance) เป็นขั้นตอนการติดตั้งและใช้งาน

ระบบสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น ภายหลังการติดตั้งระบบผู้พัฒนาระบบบ�ำรุงรักษาและตรวจสอบข้อผิดพลาด

ของโปรแกรมและการท�ำงานให้สอดคล้องกับเป้าหมายขององกร

2.	 (Laudon, 2001) กล่าวว่า การพัฒนาระบบเป็นการศึกษา และวิเคราะห์ปัญหาของระบบ

ปัจจุบันและน�ำไปก�ำหนดความต้องการส�ำหรับระบบงานใหม่โดยมีกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา การศึกษา

ความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติและ ทางเทคนิค ทางเศรษฐกิจ ก�ำหนดเวลา และกลยุทธ์ขององค์การ การ

วิเคราะห์ความต้องการของระบบใหม่หรือการวิเคราะห์ความต้องการขององค์การ และการวิเคราะห์เพื่อ

ตัดสินใจการพัฒนาระบบ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้

2.1	 วิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) เป็นขั้นตอนการก�ำหนดปัญหา ก�ำหนดแนวทางการแก้

ปัญหา แสดงกระบวนการประเมินความเป็นไปได้ของระบบใหม่ที่พัฒนาขึ้น ก�ำหนดรายละเอียดงาน ผู้รับผิด

ชอบ และค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในการพัฒนาระบบสารสนเทศ

2.2	 ออกแบบระบบ (Systems Design) เป็นการสร้างข้อก�ำหนดของระบบใหม่ โดยผู้ใช้ควรได้รับการ

ก�ำหนดบทบาทที่สามารถควบคุมการออกแบบได้ในระดับที่เหมาะสม การออกแบบ ประกอบด้วย การ

ออกแบบผลลัพธ์ การออกแบบข้อมูลน�ำเข้า การออกแบบส่วนติดต่อประสานกับผู้ใช้ การออกแบบฐาน

ข้อมูลและแฟ้มข้อมูล และการประเมินความต้องการด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และการสื่อสารข้อมูล

2.3	 เขียนโปรแกรม (Programming) เป็นขั้นการน�ำข้อมูลจากขั้นตอนการออกแบบน�ำมาเขียนให้อยู่

ในรูปของโปรแกรมค�ำสั่งคอมพิวเตอร์ เพื่อให้ผลลัพธ์ตามเป้าหมายที่วางไว้ แนวทางการพัฒนาระบบ

สารสนเทศสามารถพัฒนาระบบด้วยโปรแกรมค�ำสั่งที่เขียนขึ้นมาด้วยนักพัฒนาระบบ และอีกแนวทาง

เป็นการสั่งซื้อโปรแกรมส�ำเร็จรูปที่รองรับกับการท�ำงานของลูกค้า

2.4	 ทดสอบ (Testing) เป็นขั้นการทดสอบระบบที่พัฒนาขึ้น ซึ่งการทดสอบระบบ แบ่งเป็น 3 ลักษณะ 

คือ การทดสอบแต่ละหน่วยการท�ำงาน (Unit testing) การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) และการ
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ทดสอบเพื่อการยอมรับ (Acceptance Testing)

2.5	 ปรับเปลี่ยนระบบ (Conversion) เป็นการน�ำระบบที่พัฒนาสารสนเทศที่พัฒนาขึ้นไปติดตั้งแทน

ระบบเก่า ซึ่งประกอบด้วยการวางแผนการปรับเปลี่ยนระบบใหม่ การจัดเตรียมเอกสารคู่มือการใช้งาน และ

เตรียมการฝึกอบรมให้กับผู้ใช้ระบบ 

3.	 (ณัฎฐพันธ์, 2552) กล่าวว่า การพัฒนาระบบสารสนเทศเป็นวงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่างๆ ใน

แต่ละขั้นตอน ตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งสิ้นสุดกระบวนการ รูปแบบวงจรการพัฒนาระบบรูปแบบน�้ำตก

ประกอบด้วย 6 ระยะ ดังนี้

3.1	 การส�ำรวจเบื้องต้น (Preliminary Investigation) เป็นการพิจารณาเลือกความเหมาะสม

โครงการ เพื่อให้องค์การได้รับผลตอบแทนสูงสุด และตรงตามวัตถุประสงค์ขององค์การ ซึ่งต้องนิยามปัญหา 

ค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา สร้างแนวทาง เลือกแนวทางที่ดีที่สุดในการน�ำระบบใหม่มาใช้งาน

3.2	 การวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) โดยศึกษาขั้นตอนการด�ำเนินงานของระบบเดิม เพื่อหา

ปัญหาที่เกิดขึ้น รวบรวมความต้องการในระบบใหม่จากผู้ใช้ระบบ

3.3	 การออกแบบเชิงตรรกะ (Logical Design) เป็นการวิเคราะห์ในรายละเอียด ด้วยการก�ำหนด

ความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ในระบบ โดยเป็นการออกแบบลักษณะการท�ำงานของระบบ

3.4	 การออกแบบเชิงกายภาพ (Physical Design) เป็นกระบวนการออกแบบเพื่อพัฒนาให้เป็นรูป

ร่างด้วยการน�ำการออกแบบเชิงตรรกะที่ได้มาออกแบบให้อยู่ในรูปของการปฏิบัติงานจริง

3.5	 การปรับใช้ระบบ (System Implementation) เป็นการเขียนโปรแกรมและท�ำการทดสอบ

โปรแกรมที่จะด�ำเนินการติดตั้งระบบเพื่อใช้งานจริง รวมถึงการประเมินผลการใช้งานระบบ

3.6	 การบ�ำรุงรักษาระบบ (System Maintenance) เป็นกระบวนการที่นักวิเคราะห์และ

โปรแกรมเมอร์คอยแก้ไขและเปลี่ยนแปลงระบบที่ท�ำการพัฒนาขึ้น จนกว่าจะเป็นที่พอใจของผู้ใช้ระบบมาก

ที่สุด เพื่อให้ระบบใหม่สามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและยาวนานที่สุด

ผู้วิจัยน�ำกระบวนการที่ศึกษาไปใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันน�ำทางโดยมีขั้นตอนดังกล่าว แต่สิ่งที่

ส�ำคัญคือกระบวนการที่ท�ำให้ทราบถึงข้อมูลจ�ำเป็นก่อนพัฒนาระบบ และน�ำข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาให้เป็น

ระบบเพื่อใช้สนับสนุนการท�ำงานในด้านต่างๆ แต่สิ่งที่ส�ำคัญถัดมาซึ่งช่วยให้ระบบสามารถท�ำงานที่สมบูรณ์

ยิ่งขึ้นและสอดคล้องกับการใช้งานประกอบด้วยส่วนต่างๆ ที่ท�ำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ 

ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟต์แวร์ (Software) ข้อมูล (Data) บุคลากร (People) และขั้นตอนกระบวนการ 

(Approaches) ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ส�ำหรับการปฏิบัติงานได้

4.	 (อัญชลี สมจิตร์, 2560) กล่าวว่า Mobile Application ประกอบด้วยค�ำสองค�ำ คือ Mobile 

กับ Application มีความหมาย ดังนี้ Mobile หมายถึง อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้

งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังท�ำงานได้เหมือนเครื่องคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้ 

มีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น�้ำหนักเบา ใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ท�ำหน้าที่ได้หลายอย่าง Application 

หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการท�ำงานของผู้ใช้ User โดย Application จะมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับ

ผู้ใช้ User Interface หรือ UI เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ Mobile Application เป็นการพัฒนา

โปรแกรมประยุกต์ส�ำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนอง

ความต้องการของผู้บริโภคและสนับสนุนให้ผู้ใช้งานได้ง่ายข้ึนโดยผู้วิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือนร่วมทางให้

รองรับกับการท�ำงานบนอุปกรณ์เคลื่อน พัฒนาโปรแกรม Mobile Application โดยใช้ระบบปฏิบัติการ An-
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droid ในการพัฒนา เพื่อให้รองรับการท�ำงานของผู้ใช้

5.	 (Elsevier BV, 2019) กล่าวว่า ระบบ GPS ย่อมาจาก Global Positioning System เป็นระบบ

ที่บอกต�ำแหน่งบนพื้นผิวโลกโยอาศัยการค�ำนวณจากความถ่ีสัญญาณนาฬิกาท่ีส่งมาจากดาวเทียมท่ีโคจรอยู่

รอบโลกท�ำให้ทราบถึงต�ำแหน่ง ณ จุดที่สามารถรับสัญญาณได้ เครื่อง GPS เป็นอุปกรณ์ที่บอกต�ำแหน่งจึงมี

การประยุกต์ใช้กับการติดตามรถ (GPS Tracking) และวัตถุต่างๆ เพื่อให้สามารถค�ำนวณความเร็ว ค�ำนวณ

ทิศทางโดยน�ำมาใช้ร่วมกับโปรแกรมแผนที่ เพื่อให้ระบบสามารถติดตามรถหรืออุปกรต่างๆ และสามารถใช้

น�ำทางได้ จากทฤษฏีดังกล่าว ผู้วิจัยพัฒนาแอปพลิเคชันให้สามารถแสดงต�ำแหน่งระยะทางจากต้นทางไปยัง

ปลายทาง และระยะทางระหว่างเพื่อนร่วมทางกับผู้ใช้ได้

ตารางที่ 1 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน

องค์ประกอบ Liluna Uber Grab ผู้วิจัย

ลงทะเบียน    

ค้นหาจังหวัดต้นทาง ปลายทาง    

เลือกวัน เวลา เดินทาง  

ประวัติการเดินทาง    

โพสข้อมูลผ่านบอร์ด 

ห้องสนทนา    

ระบุข้อมูลรถ จำ�นวนที่นั่ง ราคาต่อคน 

ยี่ห้อ รุ่น ทะเบียน สี 

 

เรียกรถสาธารณะ   

ข้อมูลผู้ขับรถ  

แสดงสถานะผู้ขับ  

การชำ�ระเงิน  

แสดงสถานะการเดินทาง 

สมมติฐาน

H
0
: ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะ

ลดลงไม่ส่งผลต่อการการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น

H
1
: ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะ

ลดลงส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น

กรอบแนวคิดในการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น

มีกรอบแนวคิดการวิจัย 3 ขั้นตอน ดังนี้
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีด�ำเนินการวิจัย

กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ ผู้โดยสารรถสาธารณะที่เดินทางจาก ต�ำบลคลองหก อ�ำเภอ

คลองหลวง จ.ประทุมธานี ไปปลายทางฟิวเจอร์พาร์ครังสิต เนื่องจากฟิวเจอร์พาร์ครังสิตเป็นศูนย์รวมรถ

สาธารณะเพื่อเดินทางไปยังเส้นทางต่างๆ เป็นจ�ำนวนมาก

กลุ่มตัวอย่าง เป็นกรณีไม่ทราบจ�ำนวนประชากรที่แน่นอน เนื่องจากจ�ำนวนผู้โดยสารรถสาธารณะ

ในแต่ละวันมีผู้โดยสารจ�ำนวนมาก ผู้วิจัยจึงก�ำหนดกลุ่มตัวอย่างจากกลุ่มประชากรร้อยละ 50 ที่ระดับความ

เชื่อมั่นร้อยละ 95 ยอมให้คลาดเคลื่อนร้อยละ 5 โดยใช้สูตรของคอนแครน (Cochran, 1953) พบว่า ผลการ

ค�ำนวณตามสูตรค่า n ที่ได้มีค่าเท่ากับ 385 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเก็บตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม

อย่างง่าย (simple random sampling)

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ แอปพลิเคชันเพื่อน

ร่วมทาง ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ปัจจัยที่ส่งผลให้การด�ำเนินชีวิตดีขึ้น

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

1) แบบประเมินความสอดคล้องของพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทางที่มีความเหมาะสมกับการใช้

งานจริง เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านระบบพิจารณา 

2) แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เมื่อผ่านขั้นตอนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญเห็นชอบ ผู้วิจัยด�ำเนินการพัฒนา
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เป็นแอปพลิเคชันเพื่อร่วมทาง และน�ำไปทดลองกับกลุ่มทดลอง และกลุ่มตัวอย่างเป็นล�ำดับต่อไป

3) แบบสอบความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งเสริมให้การด�ำเนินชีวิตดีขึ้นหลังใช้แอปพลิเคชันเพื่อน

ร่วมทาง เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการตั้งค�ำถามพิจารณา เมื่อผู้เชี่ยวชาญเห็นชอบ ผู้วิจัยด�ำเนินการ

จัดท�ำแบบสอบถาม และน�ำไปใช้เก็บข้อมูลเป็นล�ำดับต่อไป

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสัมภาณณ์ผู้

โดยสารสาธารณะ (Validate) ด้านองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน และประเด็นกรณี มีแอปพลิเคชันช่วยใน

การเดินทางจะส่งผลด้านใดให้กับผู้โดยสารสาธารณะ ผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์ ซึ่งได้สรุปข้อมูลเป็นปัจจัย 3 

ด้าน ดังนี้ ด้านค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ด้านความสะดวกสบาย และด้านระยะเวลาในการเดินทาง 

ขั้นตอนที่ 2 พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง ผู้วิจัยน�ำข้อมูลจากขั้นตอนที่ 1 พัฒนาแอปพลิเคชัน 

ประกอบด้วยการท�ำงานหลัก ด้านการแมชชิ่งหาเพื่อนร่วมทาง สร้างการแชร์เส้นทาง เข้าร่วมการเดินทาง 

ระบุวัน เวลา ในการเดินทาง ก�ำหนดจ�ำนวนคนร่วมเดินทาง และสามารถสนทนากลุ่มเพื่อนร่วมทาง และน�ำ

แอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง น�ำไปทดสอบกับกลุ่มทดลองซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 10 คน เพื่อทดสอบ

การท�ำงานของแอปพลิเคชัน ก่อนน�ำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน เป็นล�ำดับต่อไป

ขั้นตอนที่ 3 ทดลองและสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยน�ำแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทางทดสอบกับกลุ่ม

ตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน โดยน�ำแอปพลิเคชันไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่มีความสมัครใจเข้าร่วมโหลดแอป

พลิเคชัน โดยต้นทางจากคลองหก ปลายทางฟิวเจอร์ปาร์ครังสิต เมื่อถึงปลายทางผู้โดยสารประเมิน ปัจจัย

ด้านค่าใช้จ่าย ความสะดวกสบาย และการรอรถโดยสารสาธารณะ และน�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลทางสถิติ

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นสถิติเชิงพรรณา (Descriptive) บรรยายลักษณะของข้อมูลของ

กลุ่มตัวอย่างที่เก็บรวบรวมมาได้ โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Devia-

tion) สถิติอนุมาน (Inferential Statistics) ที่ใช้วิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างปัจจัยที่ส่งเสริมให้การ

ด�ำเนินชีวิตดีขึ้นหลังใช้แอปพลิเคชัน คือ t-test dependent

สรุปผลการวิจัย

ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น ได้รับ

การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้

1) ผลการประเมินฟังก์ชันการท�ำงานของแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทางมีความสอดคล้องกับระบบ 

โดยการหาค่าความสอดคล้อง (IOC : Index of Item – Objective Congruence)ปรากฎดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านความสอดคล้อง (IOC) ของฟังก์ชันการทำ�งานแอปพลิเคชัน

หัวข้อองค์ประกอบของระบบ                                                IOC	    	     ความเห็น

1. การเข้าสู่ระบบผ่านการ login ด้วยเบอร์โทรศัพท์		  1.00			   เห็นด้วย

Gmail หรือ Facebook อย่างใดอย่างหนึ่ง		

2. ผู้ใช้ระบบสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้			   1.00			   เห็นด้วย

3. แสดงหน้าแผนที่ในหน้าแรก ผู้ใช้ระบบสารมารถ		  1.00			   เห็นด้วย

ค้นหาสถานที่ หรือดูข้อมูลของเพื่อนร่วมทางที่		

เปิดแชร์เส้นทางขณะนั้นได้		

4. สร้างเส้นทางเพื่อแชร์กับเพื่อนร่วมทาง			   1.00			   เห็นด้วย

โดยผู้ใช้สามารถกำ�หนดต้นทาง-ปลายทาง จำ�นวนคน		

วัน เวลา และเพศของเพื่อนร่วมทางได้		

5. การเข้าร่วมเดินทางของผู้ใช้ระบบ				    1.00			   เห็นด้วย

6. การสนทนากลุ่มสำ�หรับเพื่อนร่วมทาง			   1.00			   เห็นด้วย

7. การแสดงผลแผนที่ในหน้าแชร์				    1.00			   เห็นด้วย

8. การกรอกข้อมูลรถโดยสารและแสดงผล			   1.00			   เห็นด้วย

9. การแสดงความคิดเห็น ข้อเสนอแนะหลังใช้ระบบ		  1.00			   เห็นด้วย

10.การดูประวัติการเดินทางของผู้ใช้ระบบย้อนหลัง		  1.00			   เห็นด้วย

11.การออกจากระบบของผู้ใช้งาน logout			   1.00			   เห็นด้วย

ผลการวิจัย จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีความเห็นในทิศทางเดียวกันว่าองค์

ประกอบของแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทางมีความสอดคล้องกับการท�ำงานของระบบ คะแนน 1.00 อยู่ใน

ระดับสูง

2) ผลการทดสอบประสิทธิภาพของระบบแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่

ดีขึ้น โดยใช้มาตราประมาณค่า (Rating Scale) ปรากฎดังตารางที่ 2
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ตารางที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการดำ�เนินชีวิตที่ดีขึ้น

ฟังก์ชันการทำ�งานแอปพลิเคชัน		  S.D.	 ระดับคุณภาพ 

1. การเข้าสู่ระบบผ่านการ login ด้วยเบอร์โทรศัพท์	 4.09	 0.66	 คุณภาพดี

Gmail หรือ Facebook อย่างใดอย่างหนึ่ง			 

2. ผู้ใช้ระบบสามารถแก้ไขข้อมูลส่วนตัวได้	 4.14	 0.68	 คุณภาพดี

3. แสดงหน้าแผนที่ในหน้าแรก ผู้ใช้ระบบสารมารถ	 4.17	 0.70	 คุณภาพดี

ค้นหาสถานที่ หรือดูข้อมูลของเพื่อนร่วมทางที่			 

เปิดแชร์เส้นทางขณะนั้นได้			 

4. สร้างเส้นทางเพื่อแชร์กับเพื่อนร่วมทาง	 4.19	 0.71	 คุณภาพดี

โดยผู้ใช้สามารถกำ�หนดต้นทาง-ปลายทาง จำ�นวนคน			 

วัน เวลา และเพศของเพื่อนร่วมทางได้			 

5. การเข้าร่วมเดินทางของผู้ใช้ระบบ	 4.16	 0.71	 คุณภาพดี

6. การสนทนากลุ่มสำ�หรับเพื่อนร่วมทาง	 4.04	 0.71	 คุณภาพดี

7. การแสดงผลแผนที่ในหน้าแชร์	 4.15	 0.72	 คุณภาพดี

8. การกรอกข้อมูลรถโดยสารและแสดงผล	 4.14	 0.71	 คุณภาพดี

9. การแสดงความคิดเห็น ข้อเสนอแนะหลังใช้ระบบ	 4.09	 0.71	 คุณภาพดี

10.การดูประวัติการเดินทางของผู้ใช้ระบบย้อนหลัง	 4.07	 0.75	 คุณภาพดี

11.การออกจากระบบของผู้ใช้งาน logout	 4.06	 0.75	 คุณภาพดี

ผลรวมระดับคุณภาพระบบแอปพลิเคชัน	 4.12	 0.72	 คุณภาพด ี

ผลการวิจัย จากตารางที่ 2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 400 คน ประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันหลัง

ทดลองใช้งานแล้วคะแนนรวมอยู่ ระดับคุณภาพดี ที่คะแนน 4.12 ส�ำหรับฟังก์ชันการท�ำงานที่กลุ่มตัวอย่าง

ให้คะแนนต�่ำสุดอยู่ที่ 4.04 ข้อเสนอแนะว่า “ควรให้เป็น Rating ส�ำหรับผู้ร่วมเดินทาง เพราะสร้างความน่า

เชื่อถือในการเดินทางร่วมกัน” และฟังก์ชันการท�ำงานที่กลุ่มตัวอย่างให้คะแนนสูงสุดอยู่ที่ระดับ 4.19 ข้อ

เสนอแนะว่า “ชอบที่สามารถเลือกได้ว่าจะไปกับเพื่อนกลุ่มไหนเพราะมีเวลาแสดงให้เห็น”

3) ทดสอบสมมติฐานปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถ

โดยสารสาธารณะลดลง ส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตดีขึ้น ด้วยสถิติ t-test dependent ที่ระดับความเชื่อมั่น 

0.05 ปรากฎผลดังตารางที่ 3

H
0
: ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะ

ลดลงไม่ส่งผลให้การด�ำเนินชีวิตดีขึ้น

H
1
: ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถโดยสารสาธารณะ

ลดลงส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตดีขึ้น
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ตารางที่ 3 เปรียบเทียบปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถ

โดยสารสารธรณะลดลง ส่งผลต่อการดำ�เนินชีวิตที่ดีขึ้น

การทดลอง					    x	̄ S.D.		  t		  sig 

แอปพลิเคชันไม่ส่งผลต่อการดำ�เนินชีวิต	 .06		  .238	      -71.445		  0.00

แอปพลิเคชันส่งผลต่อการดำ�เนินชีวิต	 .99		  .111	  

ผลการวิจัยตารางที่ 3 พบว่าค่า t=-71.445 และค่าsig = 0.00 น้อยกว่า .05 จึงยอมรับสมมติฐาน 

H
1
 แสดงให้เห็นว่า ปัจจัยด้านค่าใช้จ่ายที่ลดลง ด้านความสะดวกสบาย และด้านเวลาในการรอรถโดยสาร

สาธารณะลดลง ส่งผลต่อการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้นหลังจากใช้แอปพลิเคชัน ที่ระดับนัยส�ำคัญ .05

อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่

ดีขึ้น ณ ต�ำบลคลองหก อ�ำเภอคลองหลวง จ.ปทุมธานี มีจ�ำนวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 400 คน ข้อมูลพื้นฐาน

เป็นเพศชาย 216 คน คิดเป็นร้อยละ 54 เพศหญิง 184 คิดเป็นร้อยละ 46 จาการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถ

สรุปผลได้ดังนี้

จากการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น มีฟังก์ชันการ

ท�ำงานที่สนับสนุนการท�ำงานร่วมกันบนเครือข่าย ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการแบ่งปันข้อมูลและอ�ำนวยความ

สะดวกให้กับผู้ใช้งาน สอดคล้องกับงานวิจัย การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเดินทางผ่านระบบ 

Android ผลงานของ Kevin Hen Pringle (2014) พบว่า ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันเกิดประสบการณ์ใหม่ๆ จาก

การท�ำกิจกรรมร่วมกันกับผู้ที่อยู่ในเครือข่ายและมีความสนใจเหมือนกัน เช่น การถ่ายภาพประวัติศาสตร์

การแบ่งปันเนื้อหา ส่งผลให้ผู้ใช้งานเกิดความเพลิดเพลินกับการใช้แอปพลิเคชัน นอกจากนี้ผลงานวิจัยของ 

(สมเกียรติ ช่อเหมือน, 2557) กล่าวว่า การก�ำหนดเส้นทางเพื่อการเดินทางให้กับนักท่องเที่ยว เพื่อจัดเรียง

ล�ำดับสถานที่ตามทฤษฏีกราฟและจ�ำลองเส้นทางท่ีส้ันท่ีสุดก่อนการเดินทางช่วยลดค่าใช้จ่ายและระยะเวลา

ในการเดินทางได้ นอกจากนี้งานวิจัยของ ธนดล แก้วนครและชุติมาวดี ทองจีน (2559) กล่าวว่า อิทธิพลของ

เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ Grab Taxi และ ภาพลักษณ์มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจใช้

บริการรถโดยสารสาธารณะ
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รูปที่ 1 การเข้าสู่ระบบ	    รูปที่ 2 สามารถระบุตำ�แหน่ง        รูปที่ 3 ระบุรถและผู้ร่วมเดินทาง

    

รูปที่ 4 สร้างห้องแชร์การเดินทาง     รูปที่ 5 กำ�หนดจำ�นวนผู้ร่วมเดินทาง        รูปที่ 6 เรียกแท็กซี่

ข้อเสนอแนะการวิจัย

จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อนร่วมทาง เพื่อส่งเสริมการด�ำเนินชีวิตที่ดีขึ้น ผู้

วิจัยมีข้อเสนอแนะส�ำหรับการท�ำวิจัยในครั้งต่อไปดังนี้

1) งานวิจัยครั้งนี้สามารถพัฒนาต่อยอดให้เกิดเป็นธุรกิจได้ โดยบูรณาการกับศาสตร์ทางด้านการ

บริหารธุรกิจ ส่งเสริมให้เกิดการสร้างรายได้จากการใช้แอปพลิเคชันต่อไป

2) ควรพัฒนาด้านการเขียนโปรแกรม โดยหาวิธีการที่สามารถลดเวลาการเรียกใช้งาน API ให้แสดง
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ผลได้รวดเร็วขึ้น 

3) ควรเพิ่มฟังก์ชันการแจ้งเตือนแบบเรียลไทม์ เพื่อกระตุ้นให้ผู้ใช้งานทราบ เช่น เมื่อผู้ร่วมทางมา

ถึงบริเวณที่ใกล้ต�ำแหน่งนัดหมายเป็นต้น
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องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่มีผลต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าใน

จังหวัดพิษณุโลก 
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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของเว็บไซต์ท่ีมีผลต่อการ

ตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลกที่เข้ามาใช้บริการผ่านทางโมบายไซต์ของ

ธุรกิจโรงแรม โดยการประยุกต์ใช้แบบจ�ำลองของ DeLone และ McLean โดยใช้แบบสอบถามจ�ำนวน 400 

ชุดซึ่งเก็บข้อมูลจากประชากรที่เป็นผู้ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดพิษณุโลก และเคยใช้บริการโรงแรมโดยการจอง

ห้องพักผ่านโมบายไซต์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ส�ำเร็จรูปทางสถิติประมวลผลข้อมูล โดนสถิติที่ใช้ได้

แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ จากการ

ศึกษาพบว่า คุณภาพระบบ คุณภาพสารสนเทศ และคุณภาพบริการ มีผลกระทบต่อการตัดสินใจจองห้องพัก

ผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

คำ�สำ�คัญ : องค์ประกอบของเว็บไซต์, โมบายไซต์, ลูกค้า

Abstract

This research aims to study the relationship Elements of Website Affecting the Deci-

sion to Book a room by Mobile sites of Customers in Phisanulok. The sample was comprised 

of users who used Mobile site to booking in Phitsanulok of Thailand. This research was 

survey based using online questionnaires for collecting data included 400 users. The data 

were analyzed, using a statistical analysis software package. Statistics calculators were per-

centage, mean, Standard Deviation, and multiple regressions. The results showed that sys-

tem quality information quality service quality Acceptance affect Decision to Booking Mo-

bile site of Customers in Phisanulok.

Keywords: Elements of Website, Mobile site, Customers

บทน�ำ

ในโลกยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว และเป็นยุคแห่งข้อมูล

ข่าวสารที่ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงข้อมูลของสินค้าและการบริการได้รวดเร็วมากข้ึนส่งผลให้ผู้ประกอบการใน

ปัจจุบันได้หันมาให้ความส�ำคัญกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่มมากขึ้น เพราะเทคโนโลยีเป็นองค์
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ประกอบและเป็นปัจจัยส�ำคัญในการสร้างความส�ำเร็จให้กับธุรกิจ และเทคโนโลยีจะช่วยให้ธุรกิจเกิดความได้

เปรียบทางการแข่งขัน (Competitive Advantage) ที่เหนือกว่าคู่แข่งอื่นๆ    ในตลาด ซึ่งจะช่วยท�ำให้ธุรกิจ

เกิดความเจริญเติบโตอันน�ำไปสู่ความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศโดยรวม (Smith, 2006) รวมถึง

เป็นเครื่องมือที่ผลักดันการสร้างผลิตภัณฑ์ การสร้างแบรนด์ และเพิ่มส่วนแบ่งทางการตลาดของผู้ประกอบ

การได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ศรีกัญญา มงคลศิริ, 2549) ซึ่งธุรกิจโรงแรมเป็นอีกธุรกิจหนึ่งที่ต้องอาศัย

เทคโนโลยีในการประชาสัมพันธ์และเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารของธุรกิจให้สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย

ได้ ซึ่งเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network)       ของธุรกิจโรงแรมนิยมใช้กันมากที่สุดคือ เว็บไซต์ แต่

เนื่องด้วยในปัจจุบันนี้โลกออนไลน์มีบทบาทส�ำคัญมากในชีวิตประจ�ำวัน ส่งผลให้ผู้บริโภคนิยมใช้สมาร์ทโฟน

เพิ่มมากขึ้นและยังส่งผลต่อการใช้อินเตอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟนเพิ่มขึ้นด้วย จากผลการส�ำรวจ พบว่า คนไทย

ใช้งานดาต้าเพิ่มอย่างต่อเนื่องจาก 1.2 GB         ต่อเดือน และภายในปี 2564 จะเพิ่มขึ้นเป็น 9 GB จากแนว

โน้มการใช้งานสมาร์ทโฟนที่เพิ่มขึ้นท�ำให้อัตราการใช้งานอินเทอร์เน็ตบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลลดน้อยลง

เรื่อยๆ เพราะการใช้งานอินเตอร์เน็ตบนสมาร์ทโฟนนั้นท�ำให้เกิดความสะดวกและพกพาได้ง่าย การเปิดใช้

งานเว็บไซต์บนสมาร์ทโฟน     เรียกว่า โมบายไซต์ (Mobile Site) 

โมบายไซต์ คือ เว็บไซต์ที่ท�ำการพัฒนามาเพื่อรองรับการท�ำงานบนสมาร์ทโฟนโดยเฉพาะ โดยมีการ

ออกแบบให้เหมาะสมกับการใช้งานบนสมาร์ทโฟน ซึ่งเป็นคนละเว็บไซต์กับเว็บไซต์หลักเป็นการสร้าง

เว็บไซต์แยกกันขึ้นมาอีกเว็บไซต์ระหว่าง “เว็บไซต์” และ “โมบายไซต์” โดยเว็บไซต์จะแสดงผลบนเครื่อง

พีซี หรือโน๊ตบุ้ค แต่ถ้าผู้ใช้บริการเปิดเข้าชมเว็บไซต์ด้วยมือถือ ตัวเว็บไซต์จะมีสคริปต์ส�ำหรับดักจับเบราว์

เซอร์ของผู้เข้าชมว่าเป็นอุปกรณ์มือถือหรือไม่ ถ้าใช่ระบบก็จะท�ำการเปลี่ยนแปลงเส้นทางให้ไปเปิดที่หน้า 

“โมบายไซต์” แทน ซึ่งเทคนิคการเปลี่ยนเส้นทางจาก “เว็บไซต์ปกติ” ไปยัง    “โมบายไซต์” ถือว่าจ�ำเป็น

มากส�ำหรับผู้ที่ใช้บริการบนสมาร์ทโฟน แต่อย่างไรก็ตามผู้ประกอบการธุรกิจโรงแรมบางแห่งยังอาศัยกลไก

ทางเทคโนโลยีแบบดั้งเดิม คือ การใช้เว็บไซต์ปกติที่รองรับการเปิดใช้งานบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กเท่านั้น ไม่สามารถรองรับการเปิดใช้งานบนสมาร์ทโฟนได้ ท�ำให้ไม่สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้

บริโภคที่แท้จริงได้ส่งผลให้การเข้าใช้บริการไม่สามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้

เท่าที่ควร 

ดังนั้นจากสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่มีผลต่อ

การตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก เพื่อเพิ่มขีดความสามารถทางด้าน

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันของธุรกิจโรงแรมในจังหวัดพิษณุโลก

ต่อไปในอนาคต

วัตถุประสงค์การวิจัย

เพื่อศึกษาองค์ประกอบของเว็บไซต์ที่มีผลต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าใน

จังหวัดพิษณุโลก

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย

1.	 ประโยชน์ทางด้านวิชาการ

1.1	 เพิ่มเติมและขยายองค์ความรู้ทางวิชาการและผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของเว็บไซต์ 
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อันได้แก่ คุณภาพระบบ คุณภาพสารสนเทศ และคุณภาพบริการ

1.2	 เพิ่มเติมและขยายองค์ความรู้ทางวิชาการและผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจจองห้องพัก

ผ่านโมบายไซต์ 

2.	 ประโยชน์ทางด้านการนําไปใช้

ข้อมูลจากการศึกษาวิจัยนี้ผู้ประกอบการในธุรกิจโรงแรมในประเทศไทยสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์

ในเชิงธุรกิจและด้านการบริการให้มีประสิทธิภาพและเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันขึ้นจากปัจจัยที่ส่ง

ผลต่อความสามารถทางนวัตกรรม โดยการใช้ประโยชน์จากแรงผลักดันภายนอกธุรกิจ เช่น การน�ำเสนอ

นวัตกรรมใหม่ๆ ที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้ใช้บริการมากขึ้น จากการรับฟังความต้องการจากผู้ใช้

หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ จากแรงกดดันของคู่แข่ง เป็นต้น

การทบทวนวรรณกรรม

1.	 แบบจ�ำลองของ DeLone and McLean IS Success Model

การวัดความส�ำเร็จหรือประสิทธิผลของระบบสารสนเทศ (Information System: IS) เป็นสิ่งส�ำคัญ

ส�ำหรับความเข้าใจของมูลค่า และประสิทธิภาพของการด�ำเนินการระบบสารสนเทศ และระบบสารสนเทศ

การลงทุน ในปี 1992 ได้มีการเผยแพร่เอกสารการรับรู้ และโครงสร้าง “ตัวแปร” ความส�ำเร็จของระบบ

สารสนเทศในระบบสารสนเทศเพื่อการวิจัยได้มีการเสนออนุกรมวิธานและรูปแบบการโต้ตอบ (เรียกว่า 

“D&M IS Success Model”) เป็นกรอบส�ำหรับความคิดเห็น และการด�ำเนินงานของความส�ำเร็จของระบบ

สารสนเทศ ตั้งแต่นั้นมาเกือบ 300 บทความในวารสารได้มีการอ้างถึงและมีการใช้แบบจ�ำลองความส�ำเร็จ

ของระบบสารสนเทศ ความนิยมที่หลากหลายรูปแบบเป็นหลักฐานที่แข็งแกร่งของความจ�ำเป็นในกรอบ

แนวคิดของการท�ำงานท่ีครอบคลุมในการผสมผสานความส�ำเร็จของระบบสารสนเทศที่ได้จากผลการวิจัย 

(DeLean and McLean, 2003, p. 10)

DeLean and McLean (1992) ได้ท�ำการศึกษางานวิจัยเชิงประจักษ์ที่ได้มาจากการรวบรวม และ

วิเคราะห์งานวิจัยจ�ำนวน 180 งาน ทั้งสองพบว่าตัวแปรที่ใช้ในการวัดความส�ำเร็จของระบบสารสนเทศ

แต่ละงานมีความใกล้เคียงกัน จึงได้ท�ำการแยกประเภทตัวแปรทั้งหมดและจัดออกเป็นหมวดหมู่เป็น 6 

ประเภทด้วยกัน ได้แก่ คุณภาพระบบ (System Quality) คุณภาพสารสนเทศ (Information Quality) การ

ใช้ (Use) ความพึงพอใจของผู้ใช้ (Use Satisfaction) ผลกระทบเฉพาะตัว (Individual Impact) และผลก

ระทบองค์กร (Organizational Impact) ในปัจจุบันด้วยการสนับสนุนทางการวิจัยตั้งแต่การเปลี่ยนแปลง

บทบาท และการจัดการระบบสารสนเทศท�ำให้ D&M IS Success Model ได้ท�ำการปรับปรุงแบบจ�ำลอง

ดั้งเดิมให้เป็น แบบจ�ำลองที่เป็นปัจจุบัน แสดงในภาพ 1
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คุณภาพระบบ

(System Quality)

คุณภาพสารสนเทศ

(Information)

คุณภาพบริการ

(Service Quality)

การใช้งาน

Intention to use/Use

ผลประโยชน์สุทธิ

(Net Benefits)

ความพึงพอใจของผู้ใช้

(User satisfaction)

ภาพ 1  แสดงการปรับปรุงแบบจำ�ลอง D&M IS Success Model

ที่มา:  The DeLone and McLean Model of Information Systems Success: A Ten-Year 

Update, 2003, p. 24

ในส่วนของการตัดสินใจและการค้าขายทางอิเล็กทรอนิกส์จะส่งผลกระทบต่อผู ้ใช้เฉพาะราย 

องค์กร อุตสาหกรรม และแม้แต่เศรษฐกิจของชาติ การสื่อสาร และกระบวนการเชิงพาณิชย์นี้เหมาะสมกับ

แบบจ�ำลองระบบสารสนเทศ D&M IS Success Model ที่ประสบความส�ำเร็จ และทั้ง6 มิติของแบบจ�ำลอง

ที่ประสบความส�ำเร็จ ซึ่งจะแสดงรายละเอียดของทั้ง 6 มิติ ดังต่อไปนี้

1.	 คุณภาพระบบ (System Quality) ในสภาพแวดล้อมทางอินเทอร์เน็ตนั้น เป็นการวัด

ลักษณะเฉพาะที่ต้องการของระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ความสามารถในการใช้  

ความหลากหลาย ความเชื่อถือได้ ความสามารถ ในการปรับเปลี่ยน และเวลาที่ตอบสนอง  

(เช่น เวลาการดาวน์โหลด) เป็นตัวอย่างของคุณภาพที่ถูกประเมินค่าโดยผู้ใช้ระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

2.	 คุณภาพของสารสนเทศ (Information Quality) มุ่งไปที่ประเด็นด้านเนื้อหาของพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ เนื้อหาของเว็บไซต์ควรมีความเป็นส่วนตัว สมบูรณ์ สัมพันธ์กัน เข้าใจได้ง่าย และปลอดภัย 

ถ้าต้องการคาดหวังให้ผู้ขาย หรือผู้กระจายสินค้าเริ่มต้นการค้าขายผ่านอินเทอร์เน็ต แล้วยังหวนกลับมายัง

เว็บไซต์เดิมตามพื้นฐานปกติ

3.	 คุณภาพของการบริการ (Service Quality) การสนับสนุนในภาพรวมที่ส่งต่อไปโดยผู้ให้

บริการ ซึ่งหากไม่ใส่ใจแล้วการส่งต่อนี้จะเกิดขึ้นโดยแผนกระบบสารสนเทศที่เป็นหน่วยงานใหม่ในองค์กร 

หรือหน่วยงานรับช่วงต่อไปยังผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต ความส�ำคัญของคุณภาพมีมากกว่าที่กล่าวมาแล้วข้าง

ต้น เพราะผู้ใช้เป็นลูกค้ารายใหม่และการสนับสนุนอย่างไม่ดีต่อผู้ใช้จะหมายถึงการสูญเสียลูกค้าและยอด

ขายไป

4.	 การใช้งาน (Usage) ใช้วัดทุกสิ่งที่เกิดขึ้นตั้งแต่การเข้ามาในเว็บไซต์ไปจนถึงการส�ำรวจสิ่ง

ต่าง ๆ ในเว็บไซต์ การเก็บข้อมูล และท�ำการค้าขายจนส�ำเร็จ

5.	 ความพึงพอใจของผู้ใช้ ยังคงเป็นสิ่งที่ส�ำคัญของการวัดความคิดเห็นของลูกค้าที่มีต่อระบบ

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ และควรรวมไปถึงวงจรประสบการณ์ของลูกค้าทั้งหมดอย่างแท้จริงตั้งแต่การเข้ามา
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เก็บข้อมูลไปจนถึงการซื้อ การจ่ายเงิน และการบริการ

6.	 ผลประโยชน์สุทธิ (Net Benefits) เป็นการวัดความส�ำเร็จที่ส�ำคัญที่สุด เพราะรวมเอา

สมดุลระหว่างผลกระทบเชิงบวก และเชิงลบของพาณิชย์อิเลคทรอนิคส์ที่มีต่อลูกค้า ผู้กระจายสินค้า ลูกจ้าง 

องค์กร ตลาด อุตสาหกรรม เศรษฐกิจ และสังคม ต่อค�ำถามที่ว่า การซื้อขายทางอินเทอร์เน็ตนั้นช่วยรักษา

เวลา และเงินของลูกค้าเฉพาะรายหรือไม่ ผลประโยชน์อย่างตลาดที่ใหญ่ขึ้น ประสิทธิภาพของห่วงโซ่อุปทาน

และการตอบสนองของลูกค้า ก่อให้เกิดผลประโยชน์สุทธิ 

เชิงบวกแก่องค์กรหรือไม่ การลงทุนของประเทศเกี่ยวกับโครงสร้างพื้นฐานด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ก่อให้

เกิดการเติบโตเชิงบวกของผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศหรือไม่ การลงทุนทางสังคมในโครงสร้างพื้นฐาน 

และการศึกษาด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ท�ำให้ความมั่งคั่งลดลงหรือไม่ การวัด “ผลประโยชน์สุทธิ” ต้องถูก

หาโดยบริบท และวัตถุประสงค์ในแต่ละการลงทุนด้านพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ดังนั้นจึงมีการวัด “ผล

ประโยชน์สุทธิ” ของพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ที่หลากหลาย แต่จะมีบางสิ่งที่ถูกพัฒนาและทดสอบกับการ

ลงทุนด้านระบบสารสนเทศ

ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาถึงคุณภาพของระบบ คุณภาพสารสนเทศ  

และคุณภาพบริการที่มีผลต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก     โดยใช้

แบบจ�ำลองของ DeLone and McLean (2003) เพราะเป็นแบบจ�ำลองที่ใช้วัดระบบสารสนเทศโดยตรง

และเหมาะส�ำหรับการน�ำมาวัดประสิทธิผลโมบายไซต์ของธุรกิจโรงแรมมากกว่าแบบจ�ำลองอื่นๆ และ

นอกจากนี้ยังเป็นแบบจ�ำลองท่ีได้รับการกล่าวถึงและอ้างอิงมากท่ีสุดในการใช้วัดความส�ำเร็จของระบบ

สารสนเทศ โดยผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของเว็บไซต์ด้านคุณภาพระบบ (System Quali-

ty) คุณภาพสารสนเทศ (Information Quality) คุณภาพบริการ (Service Quality) 

2.	 โมบายไซต์ (Mobile Site)

เว็บไซต์ที่ออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพาสามารถเชื่อมต่อเข้าเว็บไซต์ได้         เช่น 

การออกแบบหน้าจอให้เหมาะสมกับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์พกพา การก�ำหนดเนื้อหาให้เหมาะสมกับการ

ใช้งานขณะที่ไม่สามารถใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ การออกแบบเนื้อหาให้เหมาะสมกับอุปกรณ์พกพาจึง

พบว่าเป็นข้อจ�ำกัดเด่นชัดของการพัฒนาโมบายไซต์ เนื่องจากเนื้อหาหรือเมนูค�ำสั่งบนเว็บไซต์ปกติบางอย่าง

ไม่รองรับการท�ำงานบนอุปกรณ์สื่อสารพกพา ลักษณะเด่นของโมบายไซต์ที่แตกต่างจากโมบายเว็บ คือ ไม่มี

อุปสรรคเกี่ยวกับระบบปฏิบัติการดังที่พบในโมบายแอปพลิเคชัน นอกจากนี้ยังพบว่า โมบายไซต์มักได้รับ

ความนิยมส�ำหรับ การช้อปปิ้งออนไลน์ การค้นหารายละเอียดข้อมูลสินค้า การจองห้องพัก และใช้เพื่อความ

บันเทิง ฯลฯ (นาวิก น�ำเสียง, 2555; เกรียงกานต์           กาญจนะโภคิน, 2555) เว็บไซต์ที่ออกแบบมาให้

สามารถรองรับการเข้าถึงของผู้ใช้งานผ่านอุปกรณ์สื่อสารพกพามีแนวโน้มที่จะท�ำให้ผู้ใช้งานเกิดความพึง

พอใจและกลับมาซื้อสินค้าหรือบริการซ�้ำอีก รวมไปถึงเว็บไซต์ที่ให้บริการคอนเทนต์อื่นๆ ด้วยไม่จ�ำกัดเพียง

แค่เว็บไซต์ส�ำหรับซื้อขายสินค้าหรือบริการเพียงเท่านั้น อย่างไรก็ตามนักการตลาดควรให้ความส�ำคัญต่อ

ความง่ายในการใช้งานของโมบายไซต์ด้วยเพราะเป็นอีกหนึ่งสาเหตุส�ำคัญในการประกอบการตัดสินใจใช้

เทคโนโลยี เพื่อวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดอีกทั้งเป็นเหตุในการส่งเสริมให้ลูกค้ากลับมาใช้โมบายไซต์ได้

อย่างต่อเนื่อง โมบายไซต์เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่นักการตลาดไม่ควรละเลยในการใช้งานเพื่อเข้าถึงกลุ่มลูกค้า

เป้าหมายหรือผู้ใช้งานเว็บไซต์ทั่วไป เนื่องจากในปัจจุบันพฤติกรรมการใช้งานอินเตอร์เน็ตของคนไทยได้มี

การเปล่ียนแปลงอย่างมากโดยมีการใช้อินเตอร์เน็ตผ่านทางคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะลดลงแต่มีพฤติกรรมการใช้
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งานอินเตอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือเคลื่อนที่ โน๊ตบุ๊ค และแท็บแล็ตเพิ่มขึ้นแทนอย่างต่อเนื่อง         (อรุโณทัย 

พยัคฆงพงษ์, 2560) และนอกจากนั้นยังมีงานวิจัยที่ท�ำการศึกษาเกี่ยวข้องกับโมบายไซต์ โดยได้ท�ำการศึกษา

คุณภาพของโมบายไซต์   ด้านคุณภาพระบบ คุณภาพสารสนเทศ คุณภาพบริการที่ส่งผลต่อความไว้วางใจใน

การซื้อสินค้าผ่านM-Commerce ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพระบบคุณภาพสารสนเทศ คุณภาพบริการมี

ผลเชิงบวกต่อความไว้วางใจและความพึงพอใจมีผลเชิงบวกต่อความไว้วางใจของผู้ที่เข้ามาใช้บริการ (วันวิ

สาข์ พิมลวิทยา, 2557)

กรอบแนวคิดในการวิจัย

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

สมมติฐาน

H1: องค์ประกอบของเว็บไซต์ด้านคุณภาพระบบมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่าน

โมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

H2: องค์ประกอบของเว็บไซต์ด้านคุณภาพสารสนเทศมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่าน

โมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

H3: องค์ประกอบของเว็บไซต์ด้านคุณภาพบริการมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่าน

โมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

วิธีด�ำเนินการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช ้ คือ ผู้ทีอ่าศยัอยูใ่นจงัหวดัพษิณโุลกและเคยใช้บรกิารจองห้องพกัผ่าน

โมบายไซต์ของธรุกจิโรงแรม ดังนั้นขนาดตัวอย่างสามารถค�ำนวณได้จากสูตรไม่ทราบขนาดตัวอย่างของ W.G. 

Cochran โดยก�ำหนดระดับค่าความเชื่อมันร้อยละ 95 และระดับค่าความคลาดเคลื่อน    ร้อยละ 5 (กัลยา 

วาณิชย์บัญชา, 2547) ดังนี้
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 n = 384 คน

เมื่อ n แทน ขนาดตัวอย่าง

		  P แทน สัดส่วนของประชากรที่ผู้วิจัยกาลังสุ่ม .50

                     Z แทน ระดับความเชื่อมั่นที่ผู้วิจัยก�ำหนดไว้ Z มีค่าเท่ากับ 1.96 ที่ระดับความเชื่อ

มั่นร้อยละ 95 (ระดับ .05)

                      d แทน ค่าความผิดพลาดสูงสุดที่เกิดขึ้น = .05

ใช้ขนาดตัวอย่างอย่างน้อย 384 คน จึงจะสามารถประมาณค่าร้อยละ โดยมีความผิดพลาดไม่เกิน

ร้อยละ 5 ที่ระดับความเชื่อมันร้อยละ 95 เพื่อความสะดวกในการประเมินผล และการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัย

จึงใช้ขนาดกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 400 คน ซึ่งถือได้ว่าผ่านเกณฑ์ตามที่เงื่อนไขก�ำหนด คือ ไม่น้อยกว่า  384 

คน เครื่องมือที่ใช้ด�ำเนินการวิจัย   คือ แบบสอบถามออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัย 

ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ค่าความ

เชื่อมั่น (Reliability) และการวิเคราะห์สมการถดถอยเชิงพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)

สรุปผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้วิธีศึกษาเชิงส�ำรวจ (Survey Research) ศึกษาวิจัย

องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่มีผลต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก 

โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง         จ�ำนวน 400 

ตัวอย่าง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ซอฟต์แวร์ส�ำเร็จรูปทางสถิติประมวลผลข้อมูล                ซึ่งผลการวิจัยสรุป

ได้ดังนี้

1.	 ข้อมลูปัจจยัส่วนบคุคล พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ ซึง่มจี�ำนวน 292 คน คิดเป็น

ร้อยละ 73.0 รองลงมาเป็นเพศชายจ�ำนวน 108 คน คิดเป็นร้อยละ 27.0 เมื่อจ�ำแนกตามอายุพบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 31-40 ปี มีจ�ำนวน 268 คน คิดเป็นร้อยละ 67.0 รองลงมาคือ อายุ 21-30 ปี 

จ�ำนวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ16.3 และน้อยที่สุดคือ อายุระหว่าง 41-50 ปี จ�ำนวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 

15.0 เมื่อจ�ำแนกตามระดับการศึกษา พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่            มกีารศกึษาระดบัปรญิญาตรี 

จ�ำนวน 356 คน  คดิเป็นร้อยละ 89.0 รองลงมาคอื ระดบัปรญิญาโท จ�ำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 7.0 และน้อย

ที่สุดคือ ระดับปริญญาเอก จ�ำนวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 4.0        เมื่อจ�ำแนกตามอาชีพ พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นพนักงานบริษัทเอกชน มีจ�ำนวน 235 คน คิดเป็นร้อยละ 58.7 รองลงมาคือธุรกิจ

ส่วนตัว จ�ำนวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 20.2 น้อยที่สุดคือ        2) พนักงานรัฐวิสาหกิจ จ�ำนวน 35 คน คิด

เป็นร้อยละ 8.7 ตามล�ำดับ เมือ่จ�ำแนกตามรายได้เฉลีย่ต่อเดอืน พบว่า ผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่มรีายได้ 10,001 

– 20,000 บาท มีจ�ำนวน 214 คน คิดเป็นร้อยละ 53.5 รองลงมาคือ มีรายได้ 20,00 - 30,000 บาท จ�ำนวน 

91 คน  คดิเป็นร้อยละ 22.75 น้อยทีส่ดุคอื รายได้ตัง้แต่ 30,001 บาท ขึน้ไป จ�ำนวน 78 คน  คดิเป็นร้อยละ 19.5 ตาม

ล�ำดบั และในส่วนของความถีใ่นการใช้บรกิารจองห้องพกัผ่านโมบายไซต์ พบว่า   ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มี

ความถี่ในการใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ 2- 3 ครั้ง/เดือน จ�ำนวน 321 คน คิดเป็นร้อยละ 80.3 

รองลงมาคือ 4-5 ครั้ง/เดือน จ�ำนวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 13.5 และน้อยที่สุด คือ 1 ครั้ง/เดือน จ�ำนวน 15 

คน คิดเป็นร้อยละ 3.7 ตามล�ำดับ
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2.	 องค์ประกอบของเว็บไซต์

คณุภาพระบบ (System Quality) โดยภาพรวมทัง้หมดอยูใ่นระดบัมาก มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 3.80           เมือ่

พจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นด้วยมากกับการให้บริการจองห้องพักผ่านโมบาย

ไซต์ที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.85 รองลงมาคือ การให้บริการจองห้องพักผ่าน    โมบายไซต์

ที่สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว และสม�่ำเสมอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 และการให้บริการจอง

ห้องพักผ่านโมบายไซต์ที่จะน�ำพาผู้ใช้บริการสามารถเข้าไปยังส่วนต่างๆ ที่ผู้ใช้บิการต้องการและก่อให้เกิด

ผลส�ำเร็จในการเข้าใช้งานได้เป็นอย่างดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.77

คุณภาพสารสนเทศ (Information Quality) โดยภาพรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

3.71 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นด้วยมากกับข้อมูลมีความเข้าใจง่ายใน

การใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 รองลงมาคือ ข้อมูลมีความทันสมัยอยู่ตลอด

เวลาในการใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 และข้อมูล      มีการน�ำเสนอรูปแบบ

การใช้งานที่สามารถเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.66

คุณภาพบริการ (Service Quality) โดยภาพรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นด้วยมากกับการใช้บริการจองห้องพักผ่าน

โมบายไซต์มีความพร้อมในการตอบสนองต่อค�ำขอของลูกค้า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 รองลงมาคือ การใช้

บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์เขาใจลูกคาและทราบถึงความตองการของลูกค้าเปนรายบุคคล มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.11 และการใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์มีระบบรักษาความปลอดภัยที่ดี และมี

กระบวนการในการปองกันความเปนสวนตัวของผู้ใช้บริการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.01

3.	 การตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์  

การตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ โดยภาพรวมทั้งหมดอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.03 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นด้วยมากกับการเลือกใช้บริการจองห้อง

พักผ่านโมบายไซต์ด้วยความเต็มใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 รองลงมาคือ มีการแนะน�ำให้เพื่อนหรือญาติมาใช้

บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.96 และมีการเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ เช่น หนังสือ 

วารสารและงานวิจัย ก่อนที่จะตัดสินใจใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83

3.   ผลการทดสอบสมมติฐานทางการวิจัย

ตารางท่ี 1 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบของเว็บไซต์ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ 

สมมติฐาน N = 400, df = 1
R2 F-value β t-value Result

H1: คุณภาพระบบมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้อง

พักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

0.689 694.931 0.830* 26.362 ยอมรับ

H2: คุณภาพสารสนเทศมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจอง

ห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

0.754 961.584 0.869* 31.009 ยอมรับ

H3: คุณภาพบริการมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้อง

พักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก

0.679 661.467 0.824* 25.719 ยอมรับ

* มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.001
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อภิปรายผลและสรุปผลการวิจัย

องค์ประกอบของเว็บไซต์ที่มีผลต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าในจังหวัด

พิษณุโลก ได้น�ำผลสรุปมาเชื่อมโยงกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย   ที่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันเพื่ออธิบาย

สมมติฐานและวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้

สมมติฐาน 1: คุณภาพระบบมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าใน

จังหวัดพิษณุโลก อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 ซึ่งผลวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของเมทินี จันทร์

กระแจะ (2558) ท�ำการศึกษาเรื่องคุณภาพของระบบสารสนเทศและการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการ

ตัดสินใจใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร          ผลการศึกษาพบ

ว่า คุณภาพของระบบสารสนเทศและการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการธนาคารผ่าน

โทรศัพท์เคลื่อนที่ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ซึ่งผลการศึกษาครั้งนี้ขัดแย้งกับกับงานวิจัยของณัฐชยา 

รักประกอบกิจ และนิตนา ฐานิตธนกร (2559) ได้ท�ำการศึกษาเรื่ององค์ประกอบของเว็บไซต์พาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์ และความไว้ใจในการซื้อสินค้าที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าแบรนด์เนมผ่านเว็บไซต์

พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของเว็บไซต์ด้าน

ระบบและด้านบริการไม่มีผลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการสมัครงานออนไลน์ (E-job) ของผู้ใช้บริการใน

เขตกรุงเทพมหานคร สามารถสรุปได้ว่า หากลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์สามารถ

เข้าถึงได้ง่าย และสามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว และสม�่ำเสมอก็จะส่งผลให้เกิดความพึงพอใจ

ของลูกค้าที่ใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์มากขึ้นตามไปด้วย

สมมติฐาน 2: คุณภาพสารสนเทศมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของ

ลูกค้าในจังหวัดพิษณุโลก อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 ซึ่งผลวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของธน

พงศ์ กําเหนิดชูตระกูล และนิตนา ฐานิตธนกร (2559) ท�ำการศึกษาเรื่องปัจจัยการบอกต่อการจัดอันดับและ

การวิจารณ์สินค้า คุณภาพของข้อมูล และการบริการที่มีอิทธิพลต่อความสําเร็จของผู้ประกอบการขาย

เสื้อผ้าแฟชั่นผ่านทางสังคมออนไลน์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (S-commerce) ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการ

ศึกษาพบว่า คุณภาพของข้อมูล ด้านความครบถ้วนของข้อมูล ด้านการจัดข้อมูล และด้านความบันเทิงส่งผล

ต่อความสําเร็จของผู้ประกอบการขายเสื้อผ้าแฟชั่นผ่านทางสังคมออนไลน์พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (S-com-

merce) ในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของเมทินี จันทร์กระแจะ (2558) ท�ำการศึกษา

เรื่องคุณภาพของระบบสารสนเทศและการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการธนาคารผ่าน

โทรศัพท์เคลื่อนที่ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของระบบสารสนเทศ ด้าน

คุณภาพข้อมูลไม่ส ่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์เคล่ือนที่ของประชาชนใน

กรุงเทพมหานคร ทั้งนี้เนื่องจาก     ส่วนใหญ่ปัจจัยที่ผู้บริโภคคาดหวังจากการให้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์

เคลื่อนที่ คือ ระบบความปลอดภัย การเก็บรักษาความลับของลูกค้ามากกว่าการนําเสนอข้อมูลในระบบ

สารสนเทศ สามารถสรุปได้ว่า หากลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์มีความเข้าใจใน

การใช้บริการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ และข้อมูลที่แสดงมีความทันสมัยอยู่ตลอดเวลา และเป็นการน�ำ

เสนอรูปแบบการใช้งานที่สามารถเข้าใจง่ายจะส่งผลให้เกิดความพึงพอใจของลูกค้าที่มีต่อคุณภาพข้อมูลใน

การจองห้องพักผ่านโมบายไซต์เพิ่มมากขึ้น

สมมติฐาน 3: คุณภาพบริการมีผลเชิงบวกต่อการตัดสินใจจองห้องพักผ่านโมบายไซต์ของลูกค้าใน

จังหวัดพิษณุโลก อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 ซึ่งผลวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของธิดา    ลีลาว
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รกุล และนิตนา ฐานิตธนกร (2559) ท�ำการศึกษาเรื่องปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับลูกค้า การรับรู้คุณภาพของสินค้า

และบริการ และส่วนผสมการสื่อสารการตลาดที่ส่งผลต่อความภักดีในการใช้บริการห้างสรรพสินค้าของผู้

บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร   ผลการศึกษา พบว่า การรับรู้คุณภาพบริการส่งผลต่อความภักดีในการใช้

บริการห้างสรรพสินค้าของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ เมทินี 

จันทร์กระแจะ (2558) ท�ำการศึกษาเรื่องคุณภาพของระบบสารสนเทศและการยอมรับเทคโนโลยีที่ส่งผลต่อ

การตัดสินใจใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า 

คุณภาพของการบริการส่งผลต่อการตัดสินใจใช้บริการธนาคารผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ีของประชาชนใน

กรุงเทพมหานคร ทั้งนี้เนื่องจากคุณภาพการบริการจะเกี่ยวเนื่องถึงการให้บริการของพนักงาน อาทิ การทํา

งานของเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลระบบ ความสามารถในการแก้ปัญหาระบบ การตอบคําถามและแก้ปัญหาเฉพาะ

หน้าของพนักงาน เป็นต้น ซึ่งถ้าพนักงานสามารถให้บริการและแก้ปัญหาให้กับผู้บริโภคได้อย่างมี

ประสิทธิภาพจะสามารถสร้างทัศนคติที่ดีในการบริการจนนําไปสู่การตัดสินใจใช้บริการต่อไป สามารถสรุป

ได้ว่า หากลูกค้าที่เข้ามาใช้บริการการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์สามารถตอบสนองต่อค�ำขอของนักท่อง

เที่ยว และสามารถท�ำให้ทราบถึงความตองการของลูกค้า     เป็นรายบุคคล นอกจากนั้นการจองห้องพักผ่าน

โมบายไซต์ยังสามารถป้องกันความเปนสวนตัวของลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพจะส่งผลให้เกิดความพึง

พอใจของลูกค้าที่มีต่อคุณภาพบริการในการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์เพิ่มมากขึ้น

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลวิจัยไปใช้

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

ผู้ประกอบการธุรกิจโรงแรมควรมีการพัฒนาระบบการจองห้องพักผ่านโมบายไซต์อยู่ตลอดเวลา

เพื่อที่จะสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าที่มีรูปแบบการด�ำเนินชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1. ควรศึกษาเปรียบเทียบการใช้และความต้องการ ในการใช้โมบายไซต์ของผู้ใช้บริการในภาคธุรกิจ

อื่น ๆ 

2. ควรศึกษาการใช้และความต้องการโมบายไซต์ โดยแยกเป็นกลุ่มแพ็คเกจทัวร์ส�ำหรับนักท่อง

เที่ยวที่เดินทางจากประเทศไทยไปยังประเทศอื่น และกลุ่มแพ็คเกจทัวร์ส�ำหรับนักท่องเที่ยวที่เดินทางจาก

ประเทศอื่นมายังประเทศไทย

3. ควรมีการศึกษาข้อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับผลกระทบทั้ง 4 ด้านคือ คุณภาพด้านระบบ คุณภาพ

สารสนเทศ คุณภาพการบริการ ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการที่มีผลต่อประสิทธิภาพของการให้บริการใน

การจองห้องพักผ่านโมบายไซต์

4. ควรมีการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติเพื่อที่จะได้น�ำข้อมูลมาวางแผน

ในการปรับปรุงหรือพัฒนาระบบโมบายไซต์ให้ตอบสนองต่อการใช้งานของชาวต่างชาติได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
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