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	 ก่อตั้งข้ึนในปี	 พ.ศ.	 2566	 จากเครือข่ายความร่วมมือ 

ทางวชิาการจากผูท้รงคุณวฒิุทั้งในและต่างประเทศภายใตว้ทิยาลยั

นวตักรรม	มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์เพ่ือเป็นแหล่งเผยแพร่และ

แลกเปล่ียนองค์ความรู้ทางวิชาการท่ีครอบคลุมเก่ียวกับการ

ออกแบบการบริการ		การแปรรูปทางดิจิทลั	การบริหารเทคโนโลยี

และนวตักรรม	 รวมถึงมรดกทางวฒันธรรมและอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์	 คณะบรรณาธิการมุ่งหวังให้วารสาร	 JDMTI	 

เป็นแบบอย่างของการพฒันางานวิจยัในลกัษณะสหวิทยาการ	 

(Interdisciplinary)	 เพ่ือน�าไปสู่องค์ความรู้ในรูปแบบใหม่ 

ท่ีจ �าเป็นต่อการยกระดบัคุณภาพชีวติของผูค้นในมิติของ		เศรษฐกิจ	 

สงัคมและเทคโนโลยี

	 JDMTI	 ท�าการเผยแพร่ทั้งบทความวิจยัและบทความ

วิชาการซ่ึงผ่านการกลัน่กรอง	(Peer	Review)	โดยผูท้รงคุณวุฒิ 

ทั้งภายในและภายนอกมหาวทิยาลยัธรรมศาสตร์	อยา่งนอ้ย	3	ท่าน	

คำ�นำ�
The Journal of Design, Management 
and Technology Innovation: JDMTI

โดยตีพิมพปี์ละ	2	ฉบบั	โดยไม่รวมวารสารฉบบัพิเศษท่ีอาจเกิดข้ึน 

สืบเน่ืองจากการประชุมวิชาการในระดับชาติและนานาชาติ	 

JDMTI	 จึงใคร่ขอเชิญชวน	นกัศึกษาและนกัวิจยัจากทั้งภาครัฐ 

และเอกชนส่งผลงานทางวชิาการเพ่ือตีพิมพเ์ผยแพร่ลงในวารสาร	

ทั้ งน้ี	 ต้องไม่เป็นผลงานทางวิชาการท่ียงัอยู่ในกระบวนการ 

การกลัน่กรองในวารสารหรือท่ีประชุมวชิาการอ่ืน	ๆ	

	 คณะบรรณาธิการใคร่ขอแสดงความขอบคุณต่อผูมี้ 

ส่วนเก่ียวขอ้งท่ีท�าให	้		JDMTI			ฉบบัเดือน	กรกฎาคม	-	ธนัวาคม	2566 

เสร็จสมบูรณ์	และพบกนัอีกคร้ังในฉบบัถดัไป

รองศาสตราจารย	์ดร.ศราวธุ	แรมจนัทร์

ผูจ้ดัการวารสาร	JDMTI
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บทความ
การประยุกต์ใช้เทคนิคการเรียนรู้เชิงลึกในการสำารวจแหล่งที่อยู่อาศัย 
ด้วยภาพถ่ายจาก UAV ตลอดแนวท่อส่งก๊าซธรรมชาติ
พากย์สิริ ตรียุทธกุล และ อัจฉรา ภูอ่าง

การพยากรณร์ะดบัความชืน้ในอากาศ ณ สถานรีายงานดอยอนิทนนทเ์พือ่
สนบัสนนุ การวางแผนภารกจิการเฝา้ระวงัทางอวกาศของกองทพัอากาศ
ลักษมณ์ สวัสดิผล และ ศราวุธ แรมจันทร์

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อแบทเทิลพาสเพื่อบริโภคสินค้าเสมือน 
ในเกมออนไลน์
ฌายิน หนูฤทธิ์  และ วศินี หนุนภักดี
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ก�รประยุกต์ใช้เทคนิคก�รเรียนรู้เชิงลึก
ในก�รสำ�รวจแหล่งที่อยู่อ�ศัย

ด้วยภ�พถ่�ยจ�ก UAV 
ตลอดแนวท่อส่งก๊�ซธรรมช�ติ

APPLIED DEEP LEARNING TECHNIQUE 
FOR HOUSE DETECTION FROM UAV IMAGES IN GAS 

TRANSMISSION PIPELINE AREA

พ�กย์สิริ ตรียุทธกุล (Parksiri Treeyuthakul)
อัจฉร� ภูอ่�ง (Ajchara Phu-ang)
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บทคดัย่อ

	 งานวิจัยน้ีจึงมีแนวคิดท่ีจะศึกษาการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยอีากาศยานไร้คนขบั	(UAV)	เทคโนโลยกีารเรียนรู้

เชิงลึก	(Deep	Learning)	และเทคนิค	Support	Vector	Machine	

ในการส�ารวจชุมชนแนวท่อส่งก๊าซธรรมชาติ	โดยใชข้อ้มูล

รูปภาพจากเอกสารของบริษทั	ปตท.	จ�ากดั(มหาชน)	ซ่ึงน�ามา 

ผ่านการ	Data	Selection	 	Data	Augmentation	ดว้ยวิธีการตี

กรอบ	(Crop)	การพลิกรูปในแนวแกนนอน	(Horizontal	Flip)	

และการหมุนรูป	(Rotation)	จากนั้นน�าขอ้มูลรูปภาพทั้งหมด

แบ่งเป็นขอ้มูลส�าหรับการฝึก	(Training	Dataset)	จ�านวน	80%	

และขอ้มูลส�าหรับการทดสอบ	(Testing	Dataset)	จ�านวน	20%	

น�าเขา้ประมวลผลกบัโมเดล	Convolutional	Neural	Network	

(CNN)	และโมเดล	Support	Vector	Machine	 (SVM)	โดย

ขอ้มูลท่ีเขา้ประมวลผลในโมเดล	SVM	จะผา่นขั้นตอนการท�า	 
Histogram	of	Oriented	Gradients	 (HOG)	 เพ่ือท�าการสกดั

คุณลกัษณะ	(Feature	Extraction)	จากนั้นท�าการปรับคา่ตวัแปร

ต่างๆ	ของทั้ง	2	โมเดลเพื่อใหไ้ดโ้มเดลท่ีเหมาะสมท่ีสุด	

Abstract

	 This	 independent	 study	 is	 research	how	 to	apply	 

between	the	UAV	technology,	deep	learning	technology	and	

support	vector	machine	(SVM)	technical	to	detect	building	

in	image.	The	image	data	source	is	come	from	PTT	Public	

Company	Limited.	In	data	preparation	process	will	have	sub	

process	as	data	selection	process,	data	augmentation	process	

by	crop,	horizontal	flips,	rotation.	The	total	data	were	split-

ted	to	80%	for	training	and	20%	of	testing.	For	model	SVM,	 

the	technic	for	feature	extraction	step	is	Histogram	of	Orient-

ed	Gradient	(HOG).	For	both	model	will	vary	value	of	many	

parameters	to	find	the	best	result	of	its.

1.  บทน�ำ

	 ท่อส่งก๊าซธรรมชาติมีความส�าคญัอย่างมากในดา้น

พลงังานของประเทศโดยเฉพาะในช่วงเวลาปัจจุบนัท่ีมีการ

ปรับเปล่ียนการใชพ้ลงังานเป็นพลงังานสะอาดมากข้ึนจากกรณี

สภาวะโลกร้อนท่ีเกิดทุกแห่ง	ท�าใหก๊้าซธรรมชาติท่ีถือวา่เป็น

พลงังานสะอาดนั้นมีปริมาณและความตอ้งการการใชเ้พ่ิมข้ึน 
อย่างมากและมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง	 โดยการ

ขนส่งก๊าซธรรมชาตินั้ นจะใช้การขนส่งทางท่อเป็นหลัก	 
การออกแบบและบ�ารุงรักษาระบบท่อจึงเป็นส่ิงท่ีส�าคญัมาก

และตอ้งเป็นไปตามมาตรฐานสากลซ่ึงในมาตรฐาน	ASME	

B31.8	นั้นตวัแปรท่ีส�าคญัไม่ว่าจะเป็นเร่ืองการออกแบบแรง

ดนัท่อดนัหรือขั้นตอนการทดสอบท่อจะข้ึนกบัค่าตวัแปร	Location	

Classโดยค่าตวัแปร	Location	Class	จะก�าหนดมาจากจ�านวน

อาคารท่ีอยูอ่าศยัในระยะ	1	ไมล	์นบัจากแนวท่อส่งก๊าซธรรมชาติ	 

ดงันั้นจึงจะตอ้งมีการส�ารวจชุมชนตลอดแนวท่อเป็นประจ�า

เพื่อก�าหนดแรงดนัสูงสุดของท่อส่งก๊าซ

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีอากาศยานไร้คนขับ	 (UAV)	 

ไดรั้บการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองใหมี้การใชง้านไดอ้ยา่งยาวนาน	

มีประสิทธิภาพการควบคุมท่ีดี	 มีระยะควบคุมท่ีไกลและ

สามารถติดตั้งกลอ้งความละเอียดสูงได	้และเทคโนโลยีการ

เรียนรู้เชิงลึก	(Deep	Learning)	ไดถู้กพฒันาและมีการน�ามา

ใชง้านอยา่งแพร่หลายโดยเฉพาะเทคนิค	Convolution	Neural	

Networks	(CNN)	และเทคนิค	Support	Vector	Machine	(SVM)	

ท่ีผา่นการสกดัคุณลกัษณะ	(Feature	Extraction)	ดว้ยเทคนิค	

Histogram	of	Oriented	Gradient	(HOG)	เป็นเทคนิคท่ีใชก้บั

การตรวจจบัวตัถุผา่นรูปภาพหรือวดีีโอ	งานวจิยัน้ีจึงมีแนวคิด

ท่ีจะศึกษาการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยทีั้ง	3	อยา่งท่ีไดก้ล่าวมา

นั้นมาใชใ้นการส�ารวจชุมชนแนวท่อส่งก๊าซธรรมชาติ	เพ่ือเพิม่

ความรวดเร็ว	ความแม่นย �าและเพิม่ประสิทธิภาพในการบริหาร

บุคลากร

ก�รประยุกต์ใช้เทคนิคก�รเรียนรู้เชิงลึกในก�รสำ�รวจแหล่งที่อยู่อ�ศัย
ด้วยภ�พถ่�ยจ�ก UAV ตลอดแนวท่อส่งก๊�ซธรรมช�ติ

Applied Deep Learning Technique For House Detection 
From UAV Images In Gas Transmission Pipeline Area

วทิยำลยันวตักรรม มหำวทิยำลยัธรรมศำสตร์ 
E-mail: au_wassarp@hotmail.com

พำกย์สิริ ตรียุทธกลุ (Parksiri Treeyuthakul)

อจัฉรำ ภูอ่ำง (Ajchara Phu-ang)
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2.  แนวคดิ ทฤษฎ ีวรรณกรรม

2.1  ควำมรู้เกีย่วกบัมำตรฐำน ASME B 31.8

	 มาตรฐาน	ASME	B31.8	มีช่ือวา่	Gas	Transmission	and	

Distribution	Piping	System	เป็นมาตรฐานท่ีระบุถึงระบบท่อ 

ส่งก๊าซธรรมชาติทั้งดา้นการออกแบบและการบ�ารุงรักษา	เช่น	

วสัดุท่ีใชใ้นระบบท่อส่งก๊าซ	ขั้นตอนการออกแบบ	การตรวจ

สอบท่อส่งก๊าซ	การผลิตท่อส่งก๊าซ	การใชง้านและการดูแล

รักษาท่อส่งก๊าซเป็นตน้	ซ่ึงหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัน้ีจะมี

หวัขอ้การประเมิน	Location	Classจะแบ่งเป็น	4	ระดบัหลกัๆ	คือ

	 1)	Location	Class	1	คือในระยะ	1	ไมล	์นบัการแนว 

ท่อส่งก๊าซจะมีอาคารท่ีมนุษย์อาศัยอยู่ไม่เกิน	 10	 อาคาร	 

ซ่ึงจะแบ่งยอ่ยออกเป็น	2	ประเภท	ซ่ึงส่งผลต่อค่า	Design	Factor 

และค่า	Test	Maximum	Operating	Pressure	 ท่ีต่างกนัพ้ืนท่ี 

ท่ีมาตรฐานยกตวัอย่างเช่น	 พ้ืนท่ีภูเขา	 พ้ืนท่ีบริเวณเกษตร	 
และพื้นท่ีรกร้าง	เป็นตน้

	 2)	Location	Class	2	คือในระยะ	1	ไมล	์นบัการแนวท่อ

ส่งก๊าซ	จะมีอาคารท่ีมนุษยอ์าศยัอยูต่ ั้งแต่	10	-	46	อาคารพื้นท่ี 
ท่ีมาตรฐานยกตัวอย่างเช่น	 พ้ืนท่ีโรงงานอุตสาหกรรม	 
และพื้นท่ีชานเมือง	เป็นตน้

	 3)	 Location	 Class	 3	 คือในระยะ	 1	 ไมล์	 นับการ 

แนวท่อส่งก๊าซ	จะมีอาคารท่ีมนุษยอ์าศยัอยูม่ากกวา่	46	อาคาร

แต่ไม่ใช่พ้ืนท่ีท่ีถูกนิยามใน	Location	Class	4	พ้ืนท่ีท่ี	มาตรฐาน

ยกตวัอย่างเช่น	แหล่งท่ีอยู่อาศยั	 พ้ืนท่ีโรงงานอุตสาหกรรม	 

และพื้นท่ีท่ีมีหา้งสรรพสินคา้	เป็นตน้

	 4)	Location	Class	4	คือบริเวณท่ีมีอาคารสูงตั้งแต่	4	

ชั้นข้ึนไปจ�านวนมาก	มีการจราจรท่ีแออดั	และมีสาธารณูปโภค 
ท่ีติดตั้งใตดิ้นหลากหลาย

2.2 ควำมรู้กำรเรียนรู้เชิงลกึ (Deep Learning) 

	 เป็นรูปแบบหน่ึงของ	Machine	Learning	ซ่ึงมีโครงสร้าง

ลกัษณะแบบโครงข่ายประสาทเทียม	 (Neural	 Network) 

ท่ีประกอบไปดว้ยชั้น	Layer	อยา่งนอ้ยจ�านวน	3	Layers	คือชั้น	

Input	Layer	ท�าหนา้ท่ีรับขอ้มูล	Input	เขา้มาและส่งขอ้มูลต่อ

ไปท่ี	Layer	ชั้นถดัไป,	Hidden	Layer	ท�าหนา้ท่ีรับขอ้มูลจาก	

Input	Layer	มาประมวลผลและส่งค่าไปยงั	Layer	ชั้นถดัไปโดย	 
Hidden	Layer	สามารถมีไดห้ลากหลายชั้น	Layer	แต่ละ	Layer 
จะมีค่าท่ีใช้ประมวลผลเช่น	 ค่าถ่วงน�้ าหนัก	 (Weight)	 ค่า

ความเอนเอียง	(Bias)	และวธีิการประมวลผลทางคณิตศาสตร์	 

(Activation	Function)	 ท่ีแตกต่างกนัออกไปและเป็นอิสระ 

ต่อกนัในชั้นต่อมาคือ	 	 Output	 Layer	 ท�าหน้าท่ีรับค่าจาก	 
Hidden	Layer	แลว้ไปแสดงค่าผลลพัธ์ซ่ึงโครงข่ายประสาทเทียม

น้ีเป็นการจ�าลองรูปแบบการท�างานของระบบประสาทมนุษย ์

โดย	 Deep	 Learning	 จะมีการเรียนรู้และปรับเปล่ียน 

ค่าต่างๆ	เพื่อใหผ้ลลพัธ์ท่ีไดมี้ความถูกตอ้งมากข้ึน

 

 

ภำพที ่1		แบบจ�าลอง	Model	Neural	Network

2.2.2 โครงข่ำยประสำทเทยีมแบบคอนโวลูชัน (Convolutional 

Neural Network, CNN) 

	 เป็นเทคนิคการเรียนรู้เชิงลึกประเภทหน่ึง	 ท่ีมีชั้น	 

Convolution	Layer	เพื่อสกดัคุณลกัษณะ	(Feature	Extraction)	

จากรูปภาพขอ้มูล	Input	โดยใช	้Filter	ในการใชส้กดัคุณลกัษณะ

โดย	Filter	คือขนาดพ้ืนท่ียอ่ยๆ	ท่ีก�าหนดข้ึนจากนั้นน�า	Filter 

เคล่ือนท่ีเรียงตามข้อมูลรูปภาพเพ่ือท�าการ	 Convolution	 

โดยขนาดหรือระยะการเคล่ือนท่ีเรียกว่า	Stride	ผลท่ีไดจ้าก	

Convolution	คือชุดขอ้มูลท่ีเรียกวา่	Feature	Maps	ซ่ึงจะมีขนาด

นอ้ยกวา่ขนาดของภาพ	Input	ยิง่	Stride	มีค่ามากข้ึนจะท�าให	้

Feature	Map	ยิง่มีขนาดเลก็ลงแต่ท�าใหก้ารค�านวณนั้นมีพ้ืนท่ี

ทบัซ้อนกนันอ้ยลง	หากตอ้งการให้ขนาดของ	Feature	Map	 

ไม่ลดลงจะมีเทคนิคท่ีใชเ้พิ่มเติมเรียกว่าการ	Zero	Padding	 

และจะมีเทคนิคการน�าฟังกช์นักระตุน้	(Activation	Function)	 

ท่ีเรียกวา่	ReLu	มาใชเ้พ่ือปรับค่าใหก้บั	Feature	Map	มีความซบั

ซอ้นนอ้ยลงคือใหค้งเหลือแต่ค่าท่ีมากกวา่	0	ส่วนค่าท่ีนอ้ยกวา่	

0	นั้นจะถูกตดัท้ิงจะท�าใหไ้ด	้Feature	Map	ท่ีน�าไปประมวลผล

โมเดลไดร้วดเร็วยิง่ข้ึน

 

ภำพที ่2 ตวัอยา่งวธีิการท�า	Padding	และการค�านวณ	Feature	Map
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	 ซ่ึงโดยปกติเสน้	Hyperplane	จะเป็นเสน้ตรง	(Linear)	

ท�าให้มีขอ้จ�ากดัในการสร้างโมเดลในกรณีท่ีขอ้มูลมีความ 

ซับซ้อนมาก	 จึงไดมี้น�า	Kernel	Function	มาใชใ้นการปรับ

เปล่ียนขอ้มูลให้มีมิติท่ีเพ่ิมมากข้ึนเพ่ือจะสามารถสร้างเส้น	

Hyperplane	ท่ีเหมาะสมในการแบ่งประเภทกบัขอ้มูลท่ีมีความ

ซบัซอ้นได	้

 

ภำพที ่5	ตวัอยา่งการท�างานของ	Kernel	Function

2.2.4 Histogram of Oriented Gradients (HOG)

	 เป็นเทคนิคท่ีใชใ้นการท�า	Image	Processing	โดยมี 

จุดประสงคเ์พ่ือสกดัคุณลกัษณะ	(Feature	Extraction)	ซ่ึงน�า

มาใชใ้นการตรวจจบัวตัถุ	หลกัการท�างานคือการหารูปทรง

ของวตัถุในรูปจากความหนาแน่นของ	Gradients	โดยการแบ่ง

รูปออกเป็น	Cells	ยอ่ยๆ	ในแต่ละ	Cell	นั้นจะมีจ�านวน	Pixels 
ตามท่ีก�าหนด	 จากนั้นค�านวณหา	 Gradient	 ในแต่ละ	 Cell	 
หลงัจากไดค่้า	Gradient	มาแลว้จะน�าไปค�านวณค่า	Magnitude	 

และ	 ค่า	 มุมองศา	 (Angle)	 จากนั้นจะจดั	Block	 โดยแต่ละ	

Block	 จะประกอบไปดว้ยจ�านวน	Cell	 ท่ีก�าหนดเพ่ือน�าค่า 

ในแต่ละ	Block	มาค�านวณ	Histogram	แบ่งตามความถ่ีของจ�านวน	 

Bins	ต่างๆตามท่ีก�าหนดส่ิงท่ีไดจ้ะเป็น	Feature	Vector	

 

ภำพที ่6	ตวัอยา่งการท�า	HOG

2.2.5 กระบวนกำรวเิครำะห์ข้อมูลวธีิ CRISP-DM (Cross-In-
dustry Standard For Data Mining)

	 กระบวนการ	CRISP-DM	เป็นวธีิการท�าเหมืองขอ้มูล

เพ่ือใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลขนาดใหญ่เพ่ือแกไ้ขปัญหาหรือ

สร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ๆในการตอบโจทยธุ์รกิจนั้นๆ	 
โดยจะประกอบไปดว้ยขั้นตอนทั้งหมด	6	ขั้นตอนดงัน้ี

	 CNN	จะมีการใชช้ั้น	Pooling	Layer	มาวางต่อจากชั้น	

Convolution	Layer	เพ่ือลดขนาดของ	Feature	Map	ลงโดยยงั

คุณลกัษณะเด่นของ	Feature	Map	นั้นๆไวเ้พ่ือส่งต่อใหก้บั	Layer 
ในชั้นถดัไปน�าไปวเิคราะห์ไดง่้ายข้ึน	การ	Pooling	นั้นจะตอ้ง

ก�าหนดขนาดของ	Pooling	และค่า	Stride	ท่ีใชเ้ล่ือน	Pooling	

การ	Pooling	มีวิธีการอยูห่ลกัๆ	อยู	่2	วิธีคือ	Max	pooling	คือ

การน�าค่าท่ีสูงท่ีสุดท่ีปรากฎใน	Pool	ออกมาเป็นค่าตวัแทนและ	

Average	Pooling	คือการน�าค่าใน	Pool	มาหาค่าเฉล่ียเพ่ือเป็น

ตวัแทนของ	Pool	ชั้นสุดทา้ย	Fully	Connected	Layer	เป็นช่วง

ท่ีรับขอ้มูลหลงัจากท�าการสกดัคุณลกัษณะแลว้เสร็จจะเป็นช่วง

ท่ีท�าการจ�าแนกประเภท	(Classification)	ซ่ึงจะประกอบไปดว้ย

ชั้น	Hidden	Layer	และชั้น	Output	Layer	โดยจ�านวน	Node	ของ	

Output	Layer	จะใหเ้ท่ากบัจ�านวน	Label	ท่ีตอ้งการจะตรวจจบั

 

ภำพที ่3	แบบจ�าลอง	Model	CNN

2.2.3 Support Vector Machines (SVM)

	 เป็น	Machine	Learning	แบบ	Supervised	Learning	

กล่าวคือเป็นโมเดลท่ีจะตอ้งมีการฝึกฝนก่อนน�าไปใช้งาน	 

โดยการท�างานของโมเดลคือการหาเส้น	Hyperplane	 เพ่ือแบ่ง

ขอ้มูลแต่ละประเภท	(Class)	ออกจากกนัโดย	Model	ท่ีดีจะสร้างเสน้ 

Hyperplane	ท่ีแบ่งประเภทขอ้มูลออกจากกนัแลว้ผลรวมระยะ

ห่างของเส้นแบ่งกบัขอ้มูลท่ีใกลเ้ส้นท่ีสุดจะมีค่ามากท่ีสุด	

(Maximum	Margin)	เน่ืองจากหากมีขอ้มูลอ่ืนๆ	มาผา่นประมวล

ผลในโมเดลจะท�าใหโ้อกาสท่ีจะเกิดขอ้ผดิพลาดนั้นนอ้ยลง		คือ

ลดการ	Overfitting

 

ภำพที ่4	ตวัอยา่งเสน้	Hyperplane	จาก	Model	ทั้ง	3	Model
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	 1)	 Business	 Understanding	 เป็นขั้นตอนแรก 
ซ่ึงจะเน้นไปทางการเข้าใจปัญหาของธุรกิจหรือโอกาส 
ทางธุรกิจเพ่ือจะไดก้�าหนดวตัถุประสงคข์องการจดัท�าเหมือง
ขอ้มูล	การวางแผนและกรอบการท�างานในแต่ละขั้นตอนต่อไป
	 2)		Data	Understanding	เป็นขั้นตอนการรวบรวมขอ้มูล
ท่ีเก่ียวขอ้งในการจดัท�าเหมืองขอ้มูลตามวตัถุประสงค์จาก 
ขั้นตอน	Business	Understanding	และด�าเนินการพิจารณา
ขอ้มูลว่ามีความน่าเช่ือถือ	 เหมาะสม	 และเพียงพอต่อการ 
น�าไปวเิคราะห์ในขั้นตอนต่อไปหรือไม่
	 3)	 Data	 Preparation	 เป็นขั้นตอนการแปลงขอ้มูล 
ท่ีไดร้วบรวมมาจากกระบวนการก่อนหน้าซ่ึงอยู่ในรูปแบบ 
ของขอ้มูลดิบ	(Raw	Data)	มาด�าเนินการแปลงให้เป็นขอ้มูล 
ท่ีเหมาะสมในการวเิคราะห์
	 4)	Modeling	เป็นการก�าหนดเทคนิคและด�าเนินการ
ท�าเหมืองขอ้มูลจากขอ้มูลท่ีไดรั้บจากขั้นตอนก่อนหนา้เพ่ือตอบ
โจทยว์ตัถุประสงค	์โดยจะมีการปรับ	Parameter	ต่างๆ	ใหเ้หมาะสม 
กบัขอ้มูลท่ีใช้และสามารถใช้หลากหลายเทคนิคในการท�า
เหมืองขอ้มูลได้
	 5) 	 Evaluat ion	 ขั้ นตอนการประเมินหรือวัด
ประสิทธิภาพของโมเดลท่ีใชว้ิเคราะห์ขอ้มูลซ่ึงจะส่งผลถึง 
การปรับ	Parameter	ต่างๆในช่วง	Modeling	และช่วงการท�า	
Data	Preparation	โดยในการประเมินการท�า	Classification	 
กจ็ะมีค่าท่ีนิยมน�ามาใชด้งัน้ี
	 -	 ค่าความถูกตอ้ง	 (Accuracy)	 เป็นค่าความถูกตอ้ง
แม่นย �าของโมเดลโดยนิยมแสดงในรูปของ	Percentage	
	 -	ค่า	Precision	เป็นการประเมินทางดา้นฝ่ัง	Positive	
วา่มีความแม่นย �ามากนอ้ยเท่าไหร่โดยยิง่มีค่าท่ีสูงยิง่ดี	ซ่ึงค่าท่ี
มากท่ีสุดคือ	1	โดยค�านวณจากสมการดงัน้ี
	 -	ค่า	Recall	เป็นการประเมินความไวของโมเดลยิง่มี
ค่าท่ีสูงยิง่ดีโดยค่ามากท่ีสุดคือ	1	
	 -	 ค่า	F1	Score	 เป็นการเฉล่ียแบบ	Harmonic	Mean	
ระหวา่งค่า	Precision	กบัค่า	Recall	
โดยตวัแปรทั้ งหมดท่ีกล่าวมานั้นมาจากค่าใน	 Confusion	 
Matrix	ดงัตารางท่ี	1	
ตำรำงที ่1	Confusion	Matrix

	 6)	Deployment	ขั้นตอนการน�าโมเดลท่ีมีประสิทธิภาพ

ดีท่ีสุดไปใชเ้พื่อตอบโจทยว์ตุัประสงค์

 

ภำพที ่7	กระบวนการวเิคราะห์ขอ้มูล	CRISP-DM

3. วธีิวจิยั

3.1 Business Understanding

	 ในการส�ารวจชุมชนบริเวณท่อส่งก๊าซนั้นปัจจุบนั 
จะใชว้ิธีขบัรถตามแนวท่อท�าใหเ้กิดปัญหาเร่ืองบุคลากรและ

เวลาจ�านวนมากอีกทั้งหลายพ้ืนท่ีไม่สามารถน�าพาหนะเขา้ถึง

ไดจ้ะตอ้งใชก้ารเดินส�ารวจแทนจึงท�าให้อาจจะมีการส�ารวจ 

ท่ีไม่ทัว่ถึงทั้งหมดประกอบกบัการขยายตวัของชุมชนท่ีรวดเร็วข้ึน 
ในปัจจุบนัท�าให้การส�ารวจจึงมีความส�าคญัมากข้ึน	จึงไดน้�า

เอาประเดน็ความส�าคญัและปัญหาดงักล่าวมท�าการวจิยัโดยจะ

น�าเอาขอ้มูลภาพถ่ายจากเทคโนโลยโีดนมาท�าการประยกุตใ์ช ้

ในการประเมิน	Location	Class	โดยประยกุตร่์วมกบัการเรียนรู้ 

เชิงลึก	(Deep	Learning)	เพ่ือตรวจจบัท่ีพกัอาศยัจากขอ้มูลภาพถ่าย

3.2 Data Understanding

	 ในขั้นตอนน้ีขอ้มูลรูปภาพจะมาจากเอกสารรายงาน 
ผลการปฏิบติังาน	การจดัท�าภาพถ่ายทางอากาศเพ่ือประเมินการ

เปล่ียนแปลงของพ้ืนท่ีแนวท่อดว้ยอากาศยายไร้คนขบั	(UAV)	

ซ่ึงมีทั้งหมด	10	รายงานแบ่งเป็นตามพ้ืนท่ีศูนยป์ฏิบติัการของ

ระบบท่อส่งก๊าซธรรมชาติของ	บริษทั	ปตท.		จ�ากดั	(มหาชน)	

ทั้งหมด	10	เขต	ทั้งหมดจะครอบคลุม	18	จงัหวดัประกอบไปดว้ย	

ชลบุรี,	ฉะเชิงเทรา,	อยธุยา,	สระบุรี,	ระยอง,	ราชบุรี,	นครปฐม,	

กทม.,	นนทบุรี,	กาญจนบุรี,	ปทุมธานี,	นครนายก,	ปราจีนบุรี,	

อ่างทอง,	 สิงห์บุรี,	ชยันาท,	นครสวรรค	์และ	นครราชสีมา	 

โดยรูปภาพท่ีไดจ้ากการบิน	UAV	จะน�ามาผา่นกระบวนการ	

Data	Preparation	ให้เป็นภาพถ่ายแบบออร์โธ	(ภาพถ่ายทาง

อากาศซ่ึงผ่านกระบวนการปรับแกค้วามผิดเพ้ียนเน่ืองจาก

 

5) Evaluation ขั้นตอนการประเมินหรือวดัประสิทธิภาพ
ของโมเดลท่ีใชว้เิคราะห์ขอ้มูลซ่ึงจะส่งผลถึงการ
ปรับ Parameter ต่างๆในช่วง Modeling และช่วงการ
ท า Data Preparation โดยในการประเมินการท า 
Classification กจ็ะมีค่าท่ีนิยมน ามาใชด้งัน้ี 

- ค่าความถูกตอ้ง (Accuracy) เป็นค่าความถูกตอ้ง
แม่นย  าของโมเดลโดยนิยมแสดงในรูปของ 
Percentage  

- ค่า Precision เป็นการประเมินทางดา้นฝ่ัง Positive วา่
มีความแม่นย  ามากนอ้ยเท่าไหร่โดยยิง่มีค่าท่ีสูงยิง่ดี 
ซ่ึงค่าท่ีมากท่ีสุดคือ 1 โดยค านวณจากสมการดงัน้ี 

- ค่า Recall เป็นการประเมินความไวของโมเดลยิง่มี
ค่าท่ีสูงยิง่ดีโดยค่ามากท่ีสุดคือ 1  

- ค่า F1 Score เป็นการเฉล่ียแบบ Harmonic Mean 
ระหวา่งค่า Precision กบัค่า Recall  

โดยตวัแปรทั้งหมดท่ีกล่าวมานั้นมาจากค่าใน Confusion 
Matrix ดงัตารางท่ี 1  
ตารางท่ี 1 Confusion Matrix 

 Predicted Values 
Positive Negative 

Ac
tua

l V
alu

es 

Positive 
True Positive 

(TP) 

False 
Negative 
(FN) 

Negative 
False Positive 

(FP) 
True Negative 

(TN) 
6) Deployment ขั้นตอนการน าโมเดลท่ีมีประสิทธิภาพดี

ท่ีสุดไปใชเ้พื่อตอบโจทยว์ตัปุระสงค ์
 

 
 
ภาพท่ี 7 กระบวนการวิเคราะห์ขอ้มูล CRISP-DM 
 

3. วธิีวจิัย 
3.1 Business Understanding 
ในการส ารวจชุมชนบริเวณท่อส่งก๊าซนั้นปัจจุบนัจะใช้
วิธีขบัรถตามแนวท่อท าใหเ้กิดปัญหาเร่ืองบุคลากรและ
เวลาจ านวนมากอีกทั้งหลายพื้นท่ีไม่สามารถน าพาหนะ
เขา้ถึงไดจ้ะตอ้งใชก้ารเดินส ารวจแทนจึงท าใหอ้าจจะมี
การส ารวจท่ีไม่ทัว่ถึงทั้งหมดประกอบกบัการขยายตวั
ของชุมชนท่ีรวดเร็วข้ึนในปัจจุบนัท าใหก้ารส ารวจจึงมี
ความส าคญัมากข้ึน จึงไดน้ าเอาประเดน็ความส าคญัและ
ปัญหาดงักล่าวมท าการวิจยัโดยจะน าเอาขอ้มูลภาพถ่าย
จากเทคโนโลยโีดนมาท าการประยกุตใ์ชใ้นการประเมิน 
Location Class โดยประยกุตร่์วมกบัการเรียนรู้เชิงลึก 
(Deep Learning) เพื่อตรวจจบัท่ีพกัอาศยัจากขอ้มูล
ภาพถ่าย 
 
3.2 Data Understanding 
ในขั้นตอนน้ีขอ้มูลรูปภาพจะมาจากเอกสารรายงานผล
การปฏิบติังาน การจดัท าภาพถ่ายทางอากาศเพื่อประเมิน
การเปล่ียนแปลงของพื้นท่ีแนวท่อดว้ยอากาศยายไร้
คนขบั (UAV) ซ่ึงมีทั้งหมด 10 รายงานแบ่งเป็นตามพื้นท่ี
ศูนยป์ฏิบติัการของระบบท่อส่งก๊าซธรรมชาติของ บริษทั 
ปตท.  จ ากดั (มหาชน) ทั้งหมด 10 เขต ทั้งหมดจะ
ครอบคลุม 18 จงัหวดัประกอบไปดว้ย ชลบุรี, 
ฉะเชิงเทรา, อยธุยา, สระบุรี, ระยอง, ราชบุรี, นครปฐม, 
กทม., นนทบุรี, กาญจนบุรี, ปทุมธานี, นครนายก, 
ปราจีนบุรี, อ่างทอง, สิงห์บุรี, ชยันาท, นครสวรรค ์และ 
นครราชสีมา โดยรูปภาพท่ีไดจ้ากการบิน UAV จะน ามา
ผา่นกระบวนการ Data Preparation ใหเ้ป็นภาพถ่ายแบบ
ออร์โธ (ภาพถ่ายทางอากาศซ่ึงผา่นกระบวนการปรับแก้
ความผิดเพี้ยนเน่ืองจากเรขาคณิตของการถ่ายภาพ และ
ความสูงต่างท่ีกนัของภูมิประเทศ (Relief Displacement)) 
และน าภาพมารวมกนัออกเป็นภาพ Orthomosiac ก่อน
จดัท าออกมาในรูปแบบเอกสารรายงาน โดยการตีกรอบ
บริเวณท่ีสนใจมาเสนอในเอกสารรายงานท าใหข้นาด
รูปภาพท่ีไดม้าจะมีขนาดท่ีไม่เท่ากนัในแต่ละรูป ซ่ึง
รูปภาพขอ้มูลท่ีจะน ามาจดัท าต่อในงานวิจยัน้ีจะท าการ 
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เรขาคณิตของการถ่ายภาพ	 และความสูงต่างท่ีกันของ

ภูมิประเทศ	(Relief	Displacement))	และน�าภาพมารวมกนัออก

เป็นภาพ	Orthomosiac	ก่อนจดัท�าออกมาในรูปแบบเอกสาร

รายงาน	 โดยการตีกรอบบริเวณท่ีสนใจมาเสนอในเอกสาร

รายงานท�าให้ขนาดรูปภาพท่ีได้มาจะมีขนาดท่ีไม่เท่ากัน 

ในแต่ละรูป	ซ่ึงรูปภาพขอ้มูลท่ีจะน�ามาจดัท�าต่อในงานวจิยัน้ีจะ

ท�าการ	Data	Selection	โดยการ	Save	มาจากรายงานแต่ละฉบบั

ท่ีมีเฉพาะรูปภาพท่ีพกัอาศยัอยูใ่นรูปภาพของรายงานปี	2564	

จะไดรู้ปทั้งหมด	119	รูป	โดยรูปทั้งหมดเป็นไฟลน์ามสกลุ	JPG

 

ภำพที ่8	ตวัอยา่งรายละเอียดในเอกสารรายงาน

3.3 Data Preparation

	 ในขั้นตอนการเตรียมขอ้มูลน้ี	จากรูปทั้งหมด	119	รูป 
จะท�าการตีกรอบ	 (Crop)	 บริเวณท่ีสนใจคือบริเวณท่ีเป็น

ท่ีพกัอาศัยออกมาเป็นรูปย่อยๆของแต่ละอาคารเพ่ือเพ่ิม

ปริมาณขอ้มูลและตดัขอ้มูลท่ีไม่จ�าเป็นออกจะท�าให้ขอ้มูลมี 

รายละเอียดเฉพาะในส่วนท่ีตอ้งการใชส้�าหรับการฝึกฝนและ

ทดสอบโมเดลเพ่ือตรวจจบัเท่านั้นโดยชุดขอ้มูลรูปภาพจะมี 
รายละเอียดของท่ีอยูอ่าศยัของแต่ละรูปเป็น	1	อาคารท่ีพกัอาศยั

ต่อ	1	รูป	

 

ภำพที ่9	ตวัอยา่งขอ้มูลรูปภาพท่ีท�าการตีกรอบบริเวณท่ีอยูอ่าศยั

	 ส่งผลให้ได้จะได้รูปทั้ งหมด	 332	 รูปส�าหรับรูป 
ท่ีพกัอาศยัและท�าการตีกรอบรูปภาพอ่ืนๆ	 ท่ีไม่ใช่รูปท่ีอยู่

อาศยัอีก	200	รูปเพื่อเป็นอีก	1	Label	รวมเป็นทั้งหมด	532	รูป

ซ่ึงขอ้มูลแต่ละรูปจะมีขนาด	(Dimension)	ท่ีแตกต่างกนัจึงได้

ท�าการปรับให้ขนาดของภาพเท่ากนัทั้งหมดเพ่ือให้สามารถ

น�าเขา้ประมวลผลในโมเดลไดแ้ละเม่ือท�าการตรวจสอบค่าสี 

พบวา่มีขอ้มูลบางรูปมีค่าสีเป็น	RGBA	ปนอยูก่บัรูปท่ีมีค่าสีเป็น	

RGB	จึงไดท้�าการเปล่ียนใหเ้ป็น	RGB	ทั้งหมด

 

ภำพที ่10	ตวัอยา่งการตรวจสอบ	Shape	ของขอ้มูล

	 เน่ืองจากขอ้มูลรูปยงัมีจ�านวนท่ีน้อยอยู่อาจจะมีผล 

ต่อการฝึกและทดสอบโมเดลได้ซ่ึงมีโอกาสท่ีจะท�าให้ได ้

ค่าความแม่นย �า	 (Accuracy)	 ท่ีต�่าหรือเกิดการ	Over	Fit	 ข้ึน 
จึงด�าเนินการจดัท�า	Data	Augmentation	เพื่อเพิ่มจ�านวนขอ้มูล

รูปโดยการพลิก	(Flip)	ในแนวนอน	(Horizontal)	ทุกรูปและน�า

แต่ละรูปมาท�าการหมุน	(Rotation)	ดว้ยมุมองศา	90,		180,		270	

ทุกรูปท�าใหจ้ะไดข้อ้มูลรูปทั้งหมด	2,660	รูป

  

  

ภำพที ่11	ตวัอยา่งการท�า	Data	Augmentation
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	 เม่ือท�าการตรวจสอบขอ้มูลรูปภาพนามสกุล	 JPG	 

ซ่ึงโดยปกติขอ้มูลรูปภาพ	RGB	จะประกอบไปดว้ยชั้น	สีแดง	

(Red)	สีเขียว(Green)	และสีน�้ าเงิน	(Blue)	อยา่งละ	1	Metrix	 
และค่าท่ีแสดงจะเป็นคา่ตวัเลขสีจาก	0–255	แต่เม่ือผา่น	Function 

ท่ีท�าการปรับขนาด	(Resize)	จะส่งผลใหข้อ้มูลจะถูกแปลงจาก

ชนิดขอ้มูล	uint8	เป็นชนิด	Float	โดยอตัโนมติั	โดยส่งผลให้

ค่าตวัเลขจะถูกแปลงจากค่า	0-255	เป็นค่า	0-1

 

ภำพที ่12 ตวัอยา่ง	Data	Type	ท่ีเปล่ียนไป

	 ในขั้นตอนถดัมาจะท�าการก�าหนด	Label	ของขอ้มูล

รูปภาพอาคารท่ีพกัอาศยัจาก	House	เป็นเลข	0	และขอ้มูลรูปภาพ 

อ่ืนๆ	จาก	Other	เป็น	1	เพ่ือใชใ้นการฝึกและทดสอบโมเดล	

ทั้งน้ีขอ้มูลรูปภาพทั้งหมดจะแบ่งขอ้มูลออกเป็น	80%	ส�าหรับ

การฝึกและ	20%	ส�าหรับการทดสอบในส่วนดา้นการท�า	Data	

Preprocessing	ของเทคนิค	SVM	จะมีขั้นตอนเพิ่มข้ึนมาจาก 
ท่ีกล่าวมาในขา้งตน้คือการท�า	Histogram	of	Oriented	Gradients 

(HOG)	โดยจะมีการปรับตวัแปร	 :	Pixel/Cell,	Cells/Block	

และ	จ�านวน	Bin	Orientation	เพ่ือจะท�าการสกดัคุณลกัษณะ	 

(Feature	Extraction)	ออกมาใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีเหมาะสมส�าหรับ

ใชใ้นการท�าโมเดลขั้นตอนถดัไป	และเน่ืองจากเม่ือใชเ้ทคนิค

การท�า	HOG	ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะมีลกัษณะท่ีเป็นรูปทรง	เพ่ือใหง่้าย 

และรวดเร็วในการท�าจึงได้มีการเปล่ียนรูปจากค่าสี	 RGB	 

เป็นค่าสี	Grayscale	เพ่ือลดความซบัซอ้นของขอ้มูลรูป

 

ภำพที ่13	ตวัอยา่งการท�า	HOG	กบั	Data

3.4 Modeling

3.4.1 Deep Learning Model

	 เทคนิคท่ีจะน�ามาประยกุตใ์ชใ้นการวจิยัน้ีคือ	การเรียน

รู้เชิงลึก	(Deep	Learning)	โดยจะใชเ้ทคนิคท่ีเรียกวา่	โครงข่าย

ประสาทเทียมแบบ	Convolutional	Neural	Network	(CNN)	 

ซ่ึงขั้นตอนการสร้างโมเดลจะแบ่งเป็นออกเป็น	2	ช่วงดงัน้ี

3.4.1.1 ช่วงกำรสกดัคุณลกัษณะ (Feature Extraction) 

จะประกอบไปดว้ย

	 1.ชั้น	 Convolution	 Layer	 โดยขั้นตอนน้ีจะมีการ

ทดลองปรับเปล่ียนจ�านวนชั้น,	ขนาดของ	Kernel,	ขนาดของ	

Stride	และ	Activation	Function	Relu	เป็นตน้	เพ่ือใหโ้มเดล

ไดค่้าแม่ย �าท่ีสูงท่ีสุด

	 2.	ชั้น	Pooling	Layer	โดยขั้นตอนน้ีจะมีการทดลอง

ปรับการใชค่้าสูงสุดหรือค่าเฉล่ียในการค�านวณและค่า	Pool	

size	 รวมถึงล�าดบัชั้นและจ�านวนชั้นของ	 Pooling	 เป็นตน้	 
เพื่อใหไ้ดค่้าความแม่นย �าสูงสุด

	 3.	ชั้น	Flatten	Layer	จะมีชั้นเดียวเป็นชั้นสุดทา้ยของ

ช่วงการสกดัคุณลกัษณะเพ่ือเตรียมขอ้มูลไวส่้งต่อให้กบัช่วง

การจ�าแนกประเภทต่อไป	

3.4.1.2 ช่วงกำรจ�ำแนกประเภท (Classification) (Fully  

Connected)	จะประกอบไปดว้ย

	 1.	Hidden	Layer	โดยขั้นตอนน้ีจะมีการทดลองปรับ

จ�านวนของ	Node	และจ�านวนชั้นของ	Hidden	Layer	เป็นตน้	

เพื่อใหไ้ดค่้าความแม่นยย �าท่ีสูงท่ีสุด

	 2.	Output	Layer	โดยในชั้นน้ีจะมีจ�านวน	Node	2	Node	

เน่ืองจาก	Label	มี	2	Label

 

ภำพที ่14	ภาพตวัอยา่งการท�า	Architecture	Model	CNN

 จะมีการใช	้Optimizer	 ท่ีช่ือว่า	Adaptive	Moment	 

Estimation	(Adam)	ของ	Tensorflow	ในการปรับค่า	Loss	และ	

Bias	ซ่ึง	Loss	Function	จะมีการทดลองใช	้2	Function	ท่ีนิยม 

ในงานการจ�าแนกประเภท	(Classification)คือ1.	Binary	Cross	

Entropy	2.Categorical	Cross	Entropy	เพ่ือเปรียบเทียบหาผลลพัธ์

ท่ีดีท่ีสุด	นอกจากน้ีจะมีการปรับค่า	Learning	Rate	เพื่อหาค่าท่ี

เหมาะสมท่ีสุดรวมถึงจะมีการปรับรอบการฝึกฝนโมเดลเพ่ือ

หาค่าจ�านวนรอบท่ีเหมาะสมโดยจะแบ่งชุดขอ้มูลส�าหรับ

การฝึกออกอีก	20	%	ใหเ้ป็นขอ้มูลท่ีใชท้ดสอบในแต่ละรอบ 

(Validation	Data)	เพ่ือใชใ้นการประเมินโมเดลในแต่ละรอบ 
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3.4.2 SVM Model

	 เทคนิคท่ี	 2	 ท่ีจะน�ามาประยุกต์ใช้ในการวิจยัน้ีคือ	 
Support	Vector	Machine	(SVM)	โดยจะท�าการเขียน	Code	 

ดว้ยภาษา	Python	จะใช	้Kernel	Function	‘rbf’	(Radial	Basis	

Function)	ท่ีเป็น	Default	ของ	Library	Skimage	เน่ืองจากขอ้มูล

เราเป็นขอ้มูลรูปภาพมีความซบัซ้อนและยงัไม่มีคุณลกัษณะ

ของขอ้มูลท่ีชดัเจน	จากนั้นจะท�าการปรับค่าตวัแปร	(Parameter) 
ต่างๆ	ของโมเดล	SVM	เช่น	ค่า	C	และค่า	Gamma	โดยท่ีค่า	C 

เม่ือมีค่าท่ีมากข้ึนจะส่งผลให้โมเดลนั้นมีค่าโอกาสเกิดขอ้ผิด

พลาดท่ีนอ้ยลงแต่อาจจะส่งผลใหเ้กิดการ	Overfit	ข้ึนได	้หรือ

ท�าให้รับชุดขอ้มูลในอนาคตท่ีมีความซับซ้อนเพิ่มข้ึนไม่ได	้

ส่วนค่า	Gamma	 เม่ือมีค่าสูงข้ึนจะท�าให้ระยะท่ีวาดออกจาก

จุดขอ้มูลแต่จะขอ้มูลมีขนาดท่ีเลก็ลงซ่ึงส่งผลใหมี้โอกาสเกิด

ขอ้ผดิพลาดไดน้อ้ยแต่อาจจะท�าใหเ้กิดการ	Overfit	ข้ึนได	้หรือ

ท�าให้รับชุดขอ้มูลในอนาคตท่ีมีความซับซ้อนเพิ่มข้ึนไม่ได ้
รวมถึงการปรับตัวแปรในช่วงของการสกัดคุณลักษณะ	 

(Feature	Extraction)	ดว้ยเทคนิค	HOG	ดว้ย	 เพ่ือหาโมเดล 

ท่ีเหมาะสมกบัขอ้มูลมากท่ีสุด

 

ภำพที่ 15	ตวัอยา่งความสัมพนัธ์ระหว่าง	Hyperplane	กบัค่า 

ตวัแปร	C	และ	Gamma

3.5 Evaluation

การประเมินผล	Model	จะใช	้3	วธีิในการประเมินผล

3.5.1 ค่ำควำมแม่นย�ำ (Accuracy) 

	 ในช่วงการฝึกโมเดลโดยทดสอบจาก	Validation	Data	

และเปรียบเทียบกบัค่าความแม่นย �าจากช่วงทดสอบโมเดล 

จาก	Test	Dataset	ประเมินควบคู่กนั

3.5.2 ค่ำ Precision, Recall และค่ำ F1 Score 

เป็นการค�านวณค่าเฉล่ียของค่า	Precision	และค่า	Recall	ของ

ผลลพัธ์ในการทดสอบโมเดลดว้ย	Test	Dataset	เพื่อดูค่า	False	

Negative	และ	False	Positive	วา่มีนยัยะส�าคญัในดา้นไหนหรือ

ไม่เพื่อใชใ้นการปรับปรุงโมเดล

3.5.3 ค่ำ Loss Validation

	 เพ่ือประเมินว่าโมเดลยงัสามารถเรียนรู้ไดม้ากกว่าน้ี

หรือไม่	และสามารถสะทอ้นถึงการเกิด	Overfit	ขอโมเดลได	้

โดยจะการประเมินผลจะใชท้ั้ง	3	วธีิควบคู่กนัในการวเิคราะห์

ประสิทธิภาพของโมเดล

4. ผลกำรวจิยัและอภปิรำยผล

4.1 ผลกำรสกดัคุณลกัษณะ

4.1.1 Model CNN 

	 จะมีการปรับค่าจ�านวน	Feature	Map	แต่ละชั้นของ	

Convolution	Layer,	ขนาดของ	Kernel	Size	และขนาดของ	

Stride	 โดยจะใชก้ารประเมินจากการตรวจสอบดว้ยสายตา		

(Visual	Check)	ในการพิจารณาความชดัเจนของ	Feature	Map	

ควบคู่กบัค่าความแม่นย �า	(Accuracy)	และค่า	Loss	เพื่อท�าการ

ปรับโมเดลแบบหยาบก่อนจะไปพิจารณาปรับแบบละเอียด 

โดยการดูค่า	Precision,	Recall	และค่า	F1	Score	อีกคร้ัง

 

ภำพที ่16	ตวัอยา่ง	Feature	Map	ชั้นท่ี	4	จ�านวน	Feature=	32,	

Kernel_size	=	(4,4),	Stride	=	(2,2)

	 ผลจาก	Visual	Check	จะพบวา่	Feature	Map	มีลกัษณะ

ท่ีดูซ�้ ากนัอยูจ่ �านวนหลาย	Feature	Map	จึงพิจารณาลดจ�านวน	

Feature	Map	ลงเพ่ือไม่ใหโ้มเดลมีความซบัซอ้นจนเกินไปและ

เม่ือพิจารณาค่า	Loss	จากผลลพัธ์การประเมินจาก	Validation	

Data	โดยท�าการฝึกทั้งหมด	20	รอบพบวา่ค่า	Loss	สูงถึงหลกัลา้น

ซ่ึงเป็นค่าท่ีสูงมากจึงเป็นจุดบ่งช้ีวา่โมเดลมีความซบัซอ้นเกิน

ไปเม่ือวเิคราะห์เพ่ิมเติมพบวา่กบั	Feature	Map	ท่ีสกดัออกมา

นั้นดูไม่มีความชดัเจนจึงพิจารณาลดจ�านวนชั้น	CNN	ลงเพ่ือให ้
Feature	Map	มีรูปร่างท่ีชดัเจนมากข้ึนและท�าใหล้ดความซบั

ซอ้นของโมเดลลงดว้ย	พบวา่เม่ือลดชั้นของ	CNN	ลงผลลพัธ์

ท�าให้	 Feature	 Map	 ท่ีสกดัออกมาดูไม่ซ�้ าซ้อนกนัจนเกิน

ไปและตวั	Feature	Map	มีความชดัเจนซ่ึงคาดว่าจะท�าให้ใช ้

ในการตรวจจบัไดดี้ข้ึนและเม่ือพิจารณาค่า	Loss	จะพบวา่ค่าลดลง 

จนเหลือหลกัพนัเท่านั้นเม่ือเร่ิมไดค่้าตั้งตน้แลว้จะน�าไปปรับ

ตวัแปรอยา่งอ่ืนเพ่ิมโดยดูการประเมินจากค่าอ่ืนๆ	ควบคู่กนัไป
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4.1.2 Model SVM

	 จะมีการปรับค่าจ�านวน	Orientation	ซ่ึงจะเป็นจ�านวน	

Bin	ของมุมองศาโดยจะเร่ิมท่ี	9	Bin	 ซ่ึงจะเท่ากบั	20	องศา

ต่อ			Bin,	Pixels	per	Cell	และ	Cell	per	Block		ซ่ึงจะเป็นค่าท่ี

น�ามาสกดัใหไ้ด	้Feature	โดยหลกัการวิเคราะห์ในเบ้ืองตอน

จะเหมือนของโมเดล	CNN	 คือใชก้ารประเมินดว้ยวิธีตรวจ

สอบดว้ยสายตา	 	 (Visual	Check)	ควบคู่กบัค่าความแม่นย �า	 

(Accuracy)	และค่า	Loss	เพ่ือท�าการปรับโมเดลแบบหยาบก่อน

จะไปพิจารณาปรับแบบละเอียดโดยการดูค่า	Precision,	Recall	

และค่า	F1	Score	อีกคร้ังจะพบวา่	Feature	ท่ีสกดัไดค่้อนขา้ง

จะหยาบเกินไปและสงัเกตเห็นวา่มุมองศาจะไม่ชดัเจนซ่ึงจาก	

Dataset	เม่ือท�าการส�ารวจขอ้มูล	(Data	Explore)	จะพบวา่รูป

บา้นส่วนใหญ่จะมีรูปทรงส่ีเหล่ียมไม่ไดมี้องศาท่ีหลากหลาย	

ดงันั้นเพ่ือใหไ้ด	้Feature	ท่ีเหมาะสมกบัชุดขอ้มูลจึงพิจารณา

ท�าการลดจ�านวน	Bin	ลงและเพ่ือใหไ้ด	้Feature	ท่ีชดัเจนข้ึน

พร้อมกบัท�าการลดจ�านวน	Pixel	per	Cell	และ	Cell	per	Block	ลง

 

ภำพที ่17 ตวัอยา่ง	Feature	Extraction	โดย	Parameter	Orientation 

=	5,	Pixel	per	Cell	=	(5,5),	Cell	per	Block	=	(2,2)	

	 จากผลลพัธ์จะเห็นลกัษณะของ	Feature	ท่ีชดัเจนข้ึน

ซ่ึงคาดว่าจะส่งผลท�าให้การ	Detect	 ไดดี้ข้ึนจะใชค่้าน้ีเป็น 
ค่าตั้งตน้เพ่ือน�าไปปรับ	Parameter	โดยดูการประเมินผลร่วมกบั 
ค่าอ่ืนๆ	ควบคู่กนัต่อไป

4.2 ผลกำรสร้ำง Model และกำรประเมินผลกำรท�ำนำย 

ของ Model

4.2.1 Model CNN

	 โมเดลตั้ งต้น ท่ีได้จากการขั้ นตอนการท�าสกัด

คุณลกัษณะจะประกอบไปดว้ยชั้น	Convolution	2	ชั้น	แต่ละ

ชั้นจะสกดั	8	Feature	Map,	Kernel	Size	=	4,4	และ	Stride	=	2,2	

จากนั้นตามดว้ยชั้นนดว้ย	Max	Pooling	โดยท่ี		Pool	Size	=	2,2	

ต่อดว้ยชั้น	Convolution	1	ชั้น	สกดั	16	Feature	Map,	Kernel	

Size	=	4,4	และ	Stride	=	2,2	และตามดว้ยชั้น	Max	pooling	Pool	

Size	=	2,2	ก่อนท�าการ	Flatten	และเขา้ช่วง	Fully	Connected	

ประกอบไปดว้ย	Node	3	ชั้นโดยชั้นแรกมี	40	Node	ชั้นท่ี	2	 
20	Node	และชั้นท่ี	3	มี	2	Node	โดยมี	Activation	Function	คือ	

Softmax	ในชั้นท่ี	3	เพื่อ	Transform	ผลลพัธ์ออกมาใหร้วมกบั

เท่ากบั	1	เพื่อง่ายต่อการวเิคราะห์		

ภำพที ่18	Process	ของ	CNN	ตั้งตน้

	 ผลลัพธ์ท่ีได้จากการประมวลผลค่าความแม่นย �า 
มีการเปล่ียนแปลงในกรอบ	50-95%	ในทุกรอบการทดลอง
โดยมีแนวโน้มค่อยๆดีข้ึน	 เช่นเดียวกบัค่า	Loss	ลดลงอย่าง 
ต่อเน่ืองผลสุดทา้ยค่าอยูท่ี่	5	หม่ืนซ่ึงเป็นค่า	Loss	ท่ีสูงมากอยู่
จึงพิจารณาเพ่ิม	Activation	Function	ReLu	เพ่ือลดความซบั
ซอ้นของ	Feature	Map	ลดลงเม่ือใหโ้ปแกรมประมวลผลพบวา่ 
ค่าความแม่นย �าลดลงและมีคา่เปล่ียนแปลงอยูใ่นกรอบ	50-60%	
โดยมีแนวโนม้ท่ีเร่ิมค่าคงท่ีแต่ท่ีเป็นจุดน่าสงัเกตคือค่า	Validate	
Accuracy	ท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปมาอยู	่2	ค่า	มีลกัษณะกราฟ 
ท่ีผิดปกติ	แต่ค่า	Loss	ลดลงอย่างต่อเน่ืองมาอยู่ท่ี	หลกัร้อย
เท่านั้นซ่ึงเป็นไปตามท่ีคาดไว้

 

ภำพที่ 19	Accuracy	Result	Trend	after	20	Round	Training	

with	ReLu	Function

 

สกดั 8 Feature Map, Kernel Size = 4,4 และ Stride = 2,2 
จากนั้นตามดว้ยชั้นนดว้ย Max Pooling โดยท่ี  Pool Size 
= 2,2 ต่อดว้ยชั้น Convolution 1 ชั้น สกดั 16 Feature 
Map, Kernel Size = 4,4 และ Stride = 2,2 และตามดว้ย
ชั้น Max pooling Pool Size = 2,2 ก่อนท าการ Flatten 
และเขา้ช่วง Fully Connected ประกอบไปดว้ย Node 3 
ชั้นโดยชั้นแรกมี 40 Node ชั้นท่ี2 20 Node และชั้นท่ี 3 มี 
2 Node โดยมี Activation Function คือ Softmax ในชั้นท่ี 
3 เพื่อ Transform ผลลพัธ์ออกมาใหร้วมกบัเท่ากบั 1 เพื่อ
ง่ายต่อการวิเคราะห์   

 

 

 

 

 

  
 
 

ภาพท่ี 18 Process ของ CNN ตั้งตน้ 
 
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการประมวลผลค่าความแม่นย  ามีการ
เปล่ียนแปลงในกรอบ 50-95% ในทุกรอบการทดลอง

โดยมีแนวโนม้ค่อยๆดีข้ึน เช่นเดียวกบัค่า Loss ลดลง
อยา่งต่อเน่ืองผลสุดทา้ยค่าอยูท่ี่ 5 หม่ืนซ่ึงเป็นค่า Loss ท่ี
สูงมากอยูจึ่งพิจารณาเพิ่ม Activation Function ReLu เพือ่
ลดความซบัซอ้นของ Feature Map ลดลงเม่ือใหโ้ปแกรม
ประมวลผลพบวา่ค่าความแม่นย  าลดลงและมีค่า
เปล่ียนแปลงอยูใ่นกรอบ 50-60% โดยมีแนวโนม้ท่ีเร่ิม
ค่าคงท่ีแต่ท่ีเป็นจุดน่าสังเกตคือค่า Validate Accuracy ท่ี
มีการเปล่ียนแปลงไปมาอยู ่2 ค่า มีลกัษณะกราฟท่ี
ผิดปกติ แต่ค่า Loss ลดลงอยา่งต่อเน่ืองมาอยูท่ี่ หลกัร้อย
เท่านั้นซ่ึงเป็นไปตามท่ีคาดไว ้

 

 
 

ภาพท่ี 19 Accuracy Result Trend after 20 Round 
Training with ReLu Function 

 
แต่จากการท่ีค่าความแม่นย  าท่ีลดลงอยา่งมากและค่า 
Validate Accuracy ท่ีมีลกัษณะท่ีผิดปกติจึงไดท้ าการ
ตรวจสอบ Feature Map ท่ีสกดัออกมาในชั้นท่ีมี 
Activation Function ReLu พบวา่ผลลพัธ์ท่ีออกมาเป็น
ภาพสีเหมือนกนัทั้งหมดจึงตอ้งพิจารณาไม่ใช่การใช ้
Function ReLu เน่ืองจากไม่เหมาะกบั Dataset ชุดน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 20 Feature Mapping ผา่น Function ReLu 
 
ในการท่ีจะตอ้งลดค่า Loss ลงจึงไดท้ าการเพิ่มจ านวน
รอบการฝึกจาก 20 รอบเป็น 60 รอบ ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อ ค่า 

 

สกดั 8 Feature Map, Kernel Size = 4,4 และ Stride = 2,2 
จากนั้นตามดว้ยชั้นนดว้ย Max Pooling โดยท่ี  Pool Size 
= 2,2 ต่อดว้ยชั้น Convolution 1 ชั้น สกดั 16 Feature 
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ภาพท่ี 18 Process ของ CNN ตั้งตน้ 
 
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการประมวลผลค่าความแม่นย  ามีการ
เปล่ียนแปลงในกรอบ 50-95% ในทุกรอบการทดลอง

โดยมีแนวโนม้ค่อยๆดีข้ึน เช่นเดียวกบัค่า Loss ลดลง
อยา่งต่อเน่ืองผลสุดทา้ยค่าอยูท่ี่ 5 หม่ืนซ่ึงเป็นค่า Loss ท่ี
สูงมากอยูจึ่งพิจารณาเพิ่ม Activation Function ReLu เพือ่
ลดความซบัซอ้นของ Feature Map ลดลงเม่ือใหโ้ปแกรม
ประมวลผลพบวา่ค่าความแม่นย  าลดลงและมีค่า
เปล่ียนแปลงอยูใ่นกรอบ 50-60% โดยมีแนวโนม้ท่ีเร่ิม
ค่าคงท่ีแต่ท่ีเป็นจุดน่าสังเกตคือค่า Validate Accuracy ท่ี
มีการเปล่ียนแปลงไปมาอยู ่2 ค่า มีลกัษณะกราฟท่ี
ผิดปกติ แต่ค่า Loss ลดลงอยา่งต่อเน่ืองมาอยูท่ี่ หลกัร้อย
เท่านั้นซ่ึงเป็นไปตามท่ีคาดไว ้

 

 
 

ภาพท่ี 19 Accuracy Result Trend after 20 Round 
Training with ReLu Function 

 
แต่จากการท่ีค่าความแม่นย  าท่ีลดลงอยา่งมากและค่า 
Validate Accuracy ท่ีมีลกัษณะท่ีผิดปกติจึงไดท้ าการ
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Activation Function ReLu พบวา่ผลลพัธ์ท่ีออกมาเป็น
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Function ReLu เน่ืองจากไม่เหมาะกบั Dataset ชุดน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 20 Feature Mapping ผา่น Function ReLu 
 
ในการท่ีจะตอ้งลดค่า Loss ลงจึงไดท้ าการเพิ่มจ านวน
รอบการฝึกจาก 20 รอบเป็น 60 รอบ ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อ ค่า 
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แต่จากการท่ีค่าความแม่นย �าท่ีลดลงอยา่งมากและค่า	Validate	

Accuracy	ท่ีมีลกัษณะท่ีผดิปกติจึงไดท้�าการตรวจสอบ	Feature	

Map	ท่ีสกดัออกมาในชั้นท่ีมี	Activation	Function	ReLu	พบวา่

ผลลพัธ์ท่ีออกมาเป็นภาพสีเหมือนกนัทั้งหมดจึงตอ้งพิจารณา

ไม่ใช่การใช	้Function	ReLu	เน่ืองจากไม่เหมาะกบั	Dataset	ชุดน้ี

 

ภำพที ่20	Feature	Mapping	ผา่น	Function	ReLu

	 ในการท่ีจะตอ้งลดค่า	Loss	ลงจึงไดท้�าการเพิม่จ�านวน

รอบการฝึกจาก	20	รอบเป็น	60	รอบ	ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อ	ค่า	Loss	

ลดลงอย่างต่อเน่ืองจนเหลือค่าเพียงหลกัร้อยเท่านั้น	แต่เม่ือ

พิจารณากราฟพบวา่ค่ามีการเปล่ียนแปลงไปมา	โดยท่ีค่าความ

แม่นย �าในรอบสุดทา้ยอยูท่ี่ประมาณ	90%

 

ภำพที ่21	Loss	Result	Trend	after	60	Round	Training

	 จากกราฟ	จะพบว่าค่า	Loss	มีช่วงท่ีค่าเปล่ียนแปลง

กลบัไปมาท่ีค่าสูงและเม่ือขยายเขา้ไปท่ีจุดช่วงทา้ยเพ่ือพิจารณา

วา่รอบการ	Training	เพียงพอหรือไม่	พบวา่ช่วงการฝึกตั้งแต่ 

รอบท่ี	 40	 มีค่าท่ีเปล่ียนแปลงไปมาในกรอบท่ีต�่าและไม่ได้

มีแนวโน้มท่ีจะดีข้ึน	ดงันั้นจากผลลพัธ์จึงจะคงจ�านวนรอบ

การฝึกไวท่ี้	60	รอบและท�าการปรับค่า	Learning	Rate	พบวา่

ค่า	Learning	Rate	 ท่ี	0.1	ไดผ้ลลพัธ์ดีท่ีสุดกล่าวคือเป็นการ

ปรับค่าตัวแปรทีละเล็กน้อย	 จะพบว่ากราฟความแม่นย �า	 

กบั	Val_accuracy	มีความใกลเ้คียงกนัในเกือบทุกรอบการฝึก

และค่าความแม่นย �ามีการเปล่ียนแปลงในกรอบท่ีต�่า	 ตั้งแต่

รอบการฝึกประมาณรอบท่ี	10	และค่า	Loss	ลดลงอยา่งรวดเร็ว	 

ซ่ึงค่า	Loss	กบัค่า	Val_loss	มีค่าใกลเ้คียงกนัตั้งแต่รอบการฝึก

ท่ี	10	เช่นเดียวกนั	ดงันั้นจึงพิจารณาลดจ�านวนรอบการฝึกจาก	 

60	 รอบ	 ให้เหลือเพียง	 20	 รอบซ่ึงเพียงพอเพ่ือให้สามารถ

ประมวลผลโปรแกรมไดร้วดเร็วข้ึน

 

ภำพที ่22	Accuracy	result	trend	after	60	rounds	training	with	

learning	rate	0.1

 

ภำพที่ 23	Loss	 result	 trend	after	60	 rounds	 training	with	 

learning	rate	0.1

	 ทดลองปรับ	 Loss	 function	 จาก	 Category	 Cross	 
Entropy	เป็น	Binary	Cross	Entropy	ท่ีถูกออกแบบมาใหใ้ชก้บั
ชุดขอ้มูลท่ีมี	Label	จ�านวน	2		ประเภทโดยเฉพาะเพ่ือใหก้าร
เปรียบเทียบชดัเจนยิง่ข้ึนจะท�าการพิจารณาค่า	Precision,	Recall	
และค่า	F1	Score	ประกอบการพิจารณาดว้ย

 

ภำพที ่24 Classification	report	after	20	rounds	training	with	

categorical	loss	function

	 ผลจากการประมวลผลพบว่าค่าความแม่นย �าของ 

ชุดขอ้มูลท่ีใชท้ดสอบ	(Test	Dataset)	ท่ีใช	้Loss	Function	Binary 

นั้นมีท่ีต�่ากว่าเล็กนอ้ย	แต่มีค่า	Loss	 ท่ีดีกว่า	 เม่ือพิจารณาค่า	 
Precision,	Recall	กบัค่า	F1	Score	พบวา่ค่าค่อนขา้งใกลเ้คียงกนั	

เม่ือดูกราฟระหวา่ง	ค่าความแม่นย �า	(Accuracy)	และ	Val_accuracy 

ค่อนขา้งท่ีจะมีค่าใกลเ้คียงมากกว่าในรอบการฝึกและมีการ

เปล่ียนแปลงท่ีนอ้ยกวา่
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ภำพที ่25	Classification	report	after	20	rounds	training	with	

Binary	loss	function

	 เม่ือทดสอบประมวลผลโปรแกรมใหม่ทั้งหมดเพ่ือ

พิจารณาค่าความสามารถในการท�าซ�้ า	 (Repeatability)	ของ

โมเดลผลลพัธ์ของทั้ง	2	Function	มีค่าใกลเ้คียงกนัมากสามารถ

เลือกใชไ้ดท้ั้ง	2	Function	แต่จากกราฟความแม่นย �าและ	Loss	

ของ	Activation	Function	Binary	มีค่าความเปล่ียนแปลงท่ีนอ้ย

กว่าจึงเลือก	Binary	ในการใชว้ิเคราะห์ต่อไปซ่ึงจะเป็นการ

ปรับตวัแปรชั้น	Pooling	โดยการเปรียบเทียบระหว่าง	Max	 

Pooling	 และ	Average	 Pooling	 ผลลพัธ์ท่ีไดพ้บว่า	 Aver-

age	Pooling	ไดค่้าความแม่นย �าท่ีนอ้ยกว่า	และจากค่า	Loss	 

ท่ีมากกว่าจึงพิจารณาใช้	 Max	 Pooling	 จากนั้นไดท้ดลอง

ปรับเพ่ิมจ�านวนชั้นของ	Convolution	เขา้ไปอีกชั้นผลลพัธ์ท่ี

ไดคื้อค่าความแม่นย �า	ใกลเ้คียงเดิมแต่ค่า	loss	เพิ่มข้ึนจึงไม่มี 

ความจ�าเป็นตอ้งเพิ่มชั้น	Convolution	เขา้ไปอีก	

4.2.2 Model SVM

 Model	 ตั้งตน้ท่ีไดจ้ากการสกดัคุณลกัษณะ	 (Feature	 

Extraction)	 คือ	C	=	1	 ซ่ึงเป็นค่าตั้งตน้	 (Default)	ของ	Keras	 

และ	Gamma	=	scale	หลงัจากประมวลผลพบวา่ผลลพัธ์ท่ีไดคื้อค่า

ความแม่นย �าเท่ากบั	87%	และไดค่้า	Precision,	recall	และ	F1	Score	

 

ภำพที่ 26	 ผลลพัธ์การประมวลผลโมเดล	 SVM	 ค่า	 C=1	 
Gamma=	scale

	 ซ่ึงจะพบวา่ค่าออกมาดี	จากนั้นด�าเนินการปรับค่าตวั

แปร	C		แบบหยาบซ่ึงค่าตวัแปร	C	ยิง่มีค่านอ้ยยิง่จะส่งผลให้

เพิม่ค่า	Error	ท่ีจะเกิดข้ึนได	้จะท�าใหโ้มเดล	ไม่เกิดการ	Overfit	

ข้ึนและรองรับ	Dataset	ท่ีสามารถเพ่ิมข้ึนในอนาคตไดดี้กว่า

วตัถุประสงคข์องการทดลองคือการลดค่า	C	ให้ไดน้อ้ยท่ีสุด

จะพบว่าเม่ือเพ่ิมค่าตวัแปร	C	ข้ึนเป็น	C	=	5	ค่าความแม่นย �า

เพิ่มข้ึน	 แต่เม่ือเพิ่มไปถึงค่า	 C=10	 ผลลพัธ์คือค่าทุกอย่าง 

เท่าเดิมทั้งหมด	ดงันั้นในขั้นตอนต่อมาจะท�าการปรับละเอียด

ในช่วง	 1-5	 เพ่ือหาค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุดผลลพัธ์คือเลือกค่า	 

C	=	2	 เน่ืองจากมีค่าท่ีแตกต่างจากผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากค่า	C=3	

เพียงเลก็นอ้ยเท่านั้น	และชุดขอ้มูลรูปภาพค่อนขา้งมีความซบั

ซอ้นจึงตอ้งมีการพิจารณาค่า	Error	เพ่ือไวไ้ม่ใหโ้มเดล	Overfit	 

จนเกินไป	ต่อไปจะเป็นการทดลองเปล่ียน		Parameter	Gamma 

ยิ่งค่าสูงจะให้ขอบเขตการแบ่ง	 Class	 จะแคบลงซ่ึงอาจจะ

ท�าให้ค่า	Accuracy	มากข้ึนแต่ก็ท�าให	้Overfit	ไดง่้ายเช่นกนั	 

เม่ือค�านวณตามสูตร	Scale	จะไดค่้า	Gamma	=	0.00329	จะ

พบวา่ค่าท่ีค �านวณตาม	Scale	ท่ีเป็นตั้งตน้	(Default)	มีค่าความ

แม่นย �าท่ีสูงท่ีสุดหลงัจากลองท�าการปรับทั้งหยาบและละเอียด	 

รวมถึงใหค่้า	Precision,	Recall	และค่า	F1	Score	ท่ีเหมาะสมท่ีสุด

4.3 อภปิำยผลกำรศึกษำ

4.3.1 กำรท�ำ Understanding Data และ Data Preparation

	 จากกระบวนการศึกษา	Data	Mining	โดยใชข้อ้มูล

รูปภาพท่ีมาจากรายงานการจดัท�าภาพถ่ายทางอากาศ	ซ่ึงรูปภาพ

ตน้ฉบบันั้นผา่นการกระบวนการต่างๆจนไดภ้าพ	Orthomosiac 

ซ่ึงมีสัดส่วนท่ีถูกต้องกับความเป็นจริงก่อนถูกตีกรอบมา	 

(Crop)	 เฉพาะจุดท่ีสนใจมาใชใ้นรายงานจดัท�าภาพถ่ายทาง

อากาศซ่ึงส่งผลต่อขนาดรูปภาพ,	 จ�านวนรูปภาพท่ีไม่มาก	

และมีการเพ่ิมต�าแหน่งของท่อ,	Right	of	Way	ซ่ึงเป็น	Noise	

ของขอ้มูลแต่ไม่สามารถจะก�าจดั	 Noise	 น้ีไปได	้ ซ่ึงจะส่ง 

ผลต่อโมเดลท่ีใช้สกดัคุณลกัษณะออกมาเป็นรูปทรงอย่าง

เทคนิค	HOG		ไดรั้บ	Noise	น้ีไปดว้ยโดยงานวิจยัน้ีไดท้ �าการ	

Data	 Selection	 มาเฉพาะภาพท่ีมีอาคารท่ีอยู่อาศยัเท่านั้น	

และท�าการตีกรอบ	(Crop)	มาเฉพาะบริเวณท่ีอยูอ่าศยัเพ่ือใช ้

ในการฝึกและทดสอบโมเดลส�าหรับ	Label	House	และท�าการ

ตีกรอบ		รูปภาพอ่ืนๆ	ท่ีไม่ใช่รูปบา้นซ่ึงประกอบไปดว้ย	หญา้,	

ตน้ไม,้	รถ,	ถนน	และอ่ืนๆ	มาเพ่ือเป็น	Label	ส�าหรับ	Other	 

ท่ีไม่ใช่บา้น	จากนั้นไดท้�าการ	Exploration	Data	พบวา่ขอ้มูล
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มีหลากหลาย	Shape	แต่มีนามสกลุ	File	เดียวกนัทั้งหมดท�าให	้

ช่วง	Data	Preparation	ไดมี้ขั้นตอนการปรับเปล่ียน	Shape	 

ให้เหมือนกนัทั้งหมดส่งผลให้สัดส่วนวตัถุในรูปจะเปล่ียน 

ไปซ่ึงอาจจะส่งผลต่อการฝึกโมเดล	ทั้ง	2	Model	และขอ้มูล

รูปภาพเป็นภาพถ่ายมุมสูงท่ีจะเห็นเพียงหลงัคาของอาคาร 

ท่ีอยูอ่าศยั	ซ่ึงจากลกัษณะทางสถาปัตยกรรมอาคารท่ีอยูอ่าศยั

ในพ้ืนท่ีเขตท่อนั้นไม่ไดมี้ความซบัซอ้นมากนกัแต่จะมีความ

หลากหลายทางสีท�าให้จ �านวนรูปขอ้มูลเม่ือเปรียบเทียบกบั 

ส่ิงท่ีตอ้งตรวจจบันั้นมีนอ้ยจึงไดท้�าการ	Data	Augmentation	

เพื่อเพิ่มจ�านวนขอ้มูลท�าใหจ้�านวนขอ้มูลไม่นอ้ยจนเกินไปจน

ท�าใหเ้กิด	Overfit

 

4.3.2 CNN Model

	 ผลจากการทดลอง	CNN	Model	พบวา่ไม่จ�าเป็นตอ้งใช้

จ �านวนชั้นของ	Convolution	มากและไม่ตอ้งการจ�านวน	Fea-

ture	Map	ท่ีมาก	เพราะคุณลกัษณะของส่ิงท่ีตรวจจบัไม่ได	้																												

5. สรุปผลกำรศึกษำ

	 จากการศึกษาการประยกุตใ์ชเ้ทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก

ในการส�ารวจแหล่งท่ีอยูอ่าศยัดว้ยภาพถ่ายจาก	UAV	ตลอดแนว

ท่อส่งก๊าซธรรมชาติ	และไดท้�าการใชเ้ทคนิค	SVM	เพ่ือเปรียบ

เทียบหา	Model	ท่ีเหมาะสมท่ีสุด	จากเทคนิค	Deep	Learning	

มีเทคนิคท่ีเรียกว่า	Convolutional	Neural	Network	 (CNN)	 

ท่ีไดถู้กพฒันาเพ่ือใชใ้นการท�า	Image	Processing	กบัเทคนิค	

Support	Vector	Machine	(SVM)	ท่ีมีการใชเ้ทคนิค	Histogram	

of	 Oriented	Gradients	 (HOG)	 ในการท�าสกดัคุณลกัษณะ 

ซ่ึงเป็นขั้นตอนหน่ึงท่ีใชใ้นการท�า	 Image	 Processing	 เช่น

เดียวกนัผลลพัธ์โมเดลท่ีเหมาะสมกบัชุดขอ้มูลภาพถ่ายทางกาศ

เพื่อตรวจจบัแหล่งท่ีอยูอ่าศยัคือโมเดล	CNN	โดยมีโครงสร้าง 

ท่ีประกอบไปดว้ยชั้น	Convolution	8	Feature	Map,	Kernel	Size	

=	(4,4)	,	Stride	=	(2,2)	จ�านวน	2	ชั้น	ตามดว้ยชั้น	Max	Pool-

ing	Pool_Size	=	(2,2)	จ�านวน	1	ชั้นตามดว้ยชั้น	Convolution 

16	Feature	Map,	Kernel	Size	=	(4,4)	,	Stride	=	(2,2)	จ�านวน	 

1	ชั้น	ตามดว้ยชั้น	Max	Pooling	Pool_Size	=	(2,2)	1	ชั้นต่อดว้ย

ชั้น	Flatten	และเขา้ช่วง	Fully	Connected	ซ่ึงประกอบไปดว้ย	

Dense	40	Node	1	ชั้นตามดว้ย	Dense	20	Node	และชั้น	Dense	

2	Node	อีก	1	ชั้นซ่ึงใช	้Function	Softmax	เป็น	Model	ผา่นการ

ฝึกจ�านวน	20	รอบ	ดว้ย	Loss	Function	Binary	Cross	Entropy,	

Optimizer	Adam,	Learning	Rate	0.1	

 

 

ภำพที ่27	โครงสร้างโมเดล	CNN	สุดทา้ย

	 โดยประเมินจากค่าต่างๆ	ซ่ึงการประมวลผลแต่ละคร้ัง

มีการเปล่ียนแปลงค่าในกรอบเลก็นอ้ยดงัน้ี

 -	Accuracy	Training	Dataset	=	97%

	 -	Accuracy	Validate	Dataset	=	96.5%

	 -	Loss	Training	Dataset	=	0.18
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	 -	Accuracy	Test	Dataset	=	96%
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	 -	Precision	=	0.96

	 -	Recall	=	0.97
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	 -	Recall	=	0.94

		 -	F1	Score	=	0.91
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6. กติตกิรรมประกำศ

	 การท่ีคน้ควา้อิสระฉบบัน้ีส�าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี	
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ประโยชน์และส่ิงท่ีตอ้งปรับปรุงเพ่ิมเติมตลอดระยะเวลาการ

ศึกษาในหลกัสูตรฯ	

	 ขอขอบคุณทีมงานพนักงานบริษัท	 ปตท.	 จ�ากัด	

(มหาชน)	ท่ีใหข้อ้มูลท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี

	 ผูว้ิจัยหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า	 การศึกษาน้ีจะได้น�าไป

ประยกุตใ์ชใ้หเ้กิดประโยชนต่์อองคก์ร	และประเทศชาติต่อไป	

ทั้งยงัเป็นแนวทางในการน�า	Machine	Learning	เขา้มาประยกุต์

ใชร่้วมกบัเทคโนโลยี	UAV	เพ่ือเป็นประโยชน์ในการน�าไป

พฒันาปรับปรุงและต่อยอดใหดี้ยิง่ข้ึนต่อไป	หากการศึกษาน้ี

มีขอ้บกพร่องประการใด	ผูว้ิจยัขออภยัมา	ณ	ท่ีน่ีและขอนอ้ม

รับไวไ้ปปรับปรุงแกไ้ขในภายภาคหนา้ต่อไป	ขอบคุณครับ
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บทคดัย่อ

	 กลอ้งโทรทรรศน์เป็นหน่ึงในเคร่ืองมือส�าคญัท่ีศูนย์

ปฏิบติัการทางอวกาศกองทพัอากาศใชใ้นการปฏิบติัภารกิจ

การเฝ้าระวงัทางอวกาศในปัจจุบนั	โดยกองทพัอากาศไดท้�าการ 

ติดตั้งกลอ้งโทรทรรศนไ์ว	้	ณ	จุดสูงสุดแดนสยาม	สถานีรายงาน

ดอยอินทนนท์ซ่ึงมีขอ้เสียในเร่ืองสภาพอากาศท่ีแปรปรวน	 

ค่าความช้ืนในอากาศท่ีผนัผวนซ่ึงยากต่อการคาดเดา	ซ่ึงขอ้เสีย

เหล่าน้ีส่งผลโดยตรงต่อการวางแผนปฏิบติัภารกิจ	การศึกษาน้ี

จึงมีเป้าหมายในการทดสอบการพยากรณ์ค่าความช้ืนในอากาศ

ในแต่ละหว้งเวลากลางคืนผา่นการใชข้อ้มูลของสภาพอากาศ

ท่ีถูกจดัเกบ็ขอ้มูลในเวลากลางวนัดว้ยอุปกรณ์	Davis	weather 

station	 ข้อมูลท่ีได้จากอุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท	์ 

กรมอุตุนิยมวทิยาภาคเหนือ	และกรมควบคุมมลพิษ	และเพ่ือให้

ไดโ้มเดลการพยากรณ์	ค่าความช้ืนในอากาศท่ีมีประสิทธิภาพ	

ในการศึกษาน้ีจึงไดเ้ลือกรูปแบบอลักอริทึมท่ีมีความสามารถ

ในการพยากรณ์ข้อมูลท่ีอยู่ในลักษณะอนุกรมเวลาทั้ งส้ิน	 

4	รูปแบบ	ไดแ้ก่		1.	Autoregressive	Integrated	Moving	Average 

(ARIMA)	 2.	 Feed-Forward	 Neural	 Network	 3.	 Long	 

Short-Term	Memory	ร่วมกบัตวัแปร	1	ตวัแปร	และ	4.	Long	

Short-Term	Memory	ร่วมกบัตวัแปร	5	ตวัแปร	ซ่ึงอลักอริทึม 

Long	Short-Term	Memory	 ร่วมกบัตวัแปร	 1	ตวัแปร	นั้น

สามารถท�าการพยากรณ์ไดดี้ท่ีสุด

Abstract

	 Space	Operation	Center	RTAF	installed	a	telescope	

for	space	situational	awareness	operation	at	Doi	Inthanon	 

Reporting	Post	which	has	disadvantages	in	inclement	weather 

and	air	humidity	fluctuations	that	are	difficult	to	predict.	These	

disadvantages	directly	affect	operation	planning.	The	aim	 

of	this	study	was	to	train	a	forecasting	model	of	air	humidity	

level	for	each	period	at	night	using	weather	data	that	collected 

during	 the	 daytime,	 such	 as	 data	 obtained	 from	 the	 

Davis	weather	station,	Doi	Inthanon	National	Park,	Northern	 

Meteorological	 Department,	 and	 Pollution	 Control	 

Department.	In	order	to	obtain	an	effective	forecasting	model	

for	air	humidity,	in	this	study,	four	time-series	forecasting	 

algorithms	were	 selected	 as	 follows:	 1.	 Autoregressive	 

integrated	moving	average	(ARIMA)	2.	Feed-Forward	Neural	

Network	3.	Long	Short-Term	Memory	with		1	parameter	and	4.	

Long	Short-Term	Memory	with	5	parameters.	After	comparing 

the	root	mean	square	error	(RMSE)	value	of	each	model.	

The	Long	Short-Term	Memory	algorithm	with	1	parameter	 

provides	the	best	forecasting	result.

 

1.  ค�ำน�ำ

	 กลอ้งโทรทรรศน์เป็นหน่ึงในเคร่ืองมือส�าคญัท่ีศูนย์

ปฏิบติัการทางอวกาศกองทพัอากาศใชใ้นการปฏิบติัภารกิจ

การเฝ้าระวงัทางอวกาศในปัจจุบนั	โดยกองทพัอากาศไดท้�าการ 

ติดตั้งกลอ้งโทรทรรศนไ์ว	้ณ	จุดสูงสุดแดนสยาม	สถานีรายงาน

ดอยอินทนนท	์จงัหวดัเชียงใหม่	ซ่ึงมีขอ้เสียในเร่ืองคา่ความช้ืน

ในอากาศท่ีผนัผวนซ่ึงยากต่อการคาดเดา	 ท่ีส่งผลโดยตรง 

ต่อการวางแผนปฏิบติัภารกิจ	เน่ืองจากกลอ้งโทรทรรศน์นั้น

จะตอ้งท�างานภายใตส้องเง่ือนไข	ไดแ้ก่	ตอ้งท�างานภายใน

เวลากลางคืนและจะตอ้งท�างานภายใตค่้าความช้ืนในอากาศ

ก�รพย�กรณ์ระดับคว�มชื้นในอ�ก�ศ ณ สถ�นีร�ยง�นดอยอินทนนท์เพื่อสนับสนุน
ก�รว�งแผนภ�รกิจก�รเฝ้�ระวังท�งอวก�ศของกองทัพอ�ก�ศ
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ท่ีนอ้ยกวา่	85	เปอร์เซ็นต	์ในการศึกษาน้ีจึงมีเป้าหมายในการ

ทดสอบการพยากรณ์ค่าความช้ืนในอากาศในแต่ละห้วงเวลา

กลางคืนผา่นการใชข้อ้มูลสภาพอากาศ	โดยจะท�าการเลือกอลั

กอริทึมท่ีดีท่ีสุดส�าหรับการพยากรณ์ระดบัความช้ืนในอากาศ	

ณ	สถานีรายงานดอยอินทนนทจ์ากอลักอริทึม	4	รูปแบบ	ท่ีท�า	 

การพยากรณ์ในรูปแบบของอนุกรมเวลา	 (Time	 Series)	 

เพ่ือตอบสนองความตอ้งการในการหาคา่ความช้ืนในแต่ละหว้ง

เวลาตลอดทั้งคืน	และท�าการเปรียบเทียบ		ความแม่นย �าของการ

พยากรณ์เม่ือเทียบกบัขอ้มูลจริงผ่าน	การวดัค่าประสิทธิภาพ

ของโมเดลดว้ยวิธีการ	Root	Mean	 Square	 Error	 (RMSE)	 

เพ่ือให้ไดซ่ึ้งเคร่ืองมือท่ีจะสามารถช่วยในการวางแผนการ

ปฏิบติัภารกิจ	เฝ้าระวงัทางอวกาศใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน

2.  วรรณกรรมและงำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

2.1  ควำมส�ำคญัและทีม่ำของปัญหำ

	 เหตุผลส�าคญัในการเลือกจุดสูงท่ีสุดของประเทศไทย

เป็นสถานท่ีติดตั้ งกล้องโทรทรรศน์คือ	 ความสูงท่ี	 2,565	

เมตรเหนือระดบัน�้ าทะเล	 เพ่ือให้อยู่สูงกว่ากลุ่มเมฆชั้นต�่า

และกลุ่มฝุ่ นท่ีปกคลุมในช่วงหนา้หนาว	ท�าให้ทศันวิสัยของ

กลอ้งโทรทรรศน์มีประสิทธิภาพมากกวา่เม่ือเทียบกบัการติด

ตั้งกลอ้งโทรทรรศน์บนระดบัน�้ าทะเล	รวมไปห่างไกลออก

จากชุมชนเป็นอยา่งมากจึงท�าใหแ้สงรบกวน	(Light	Pollution)	 

ท่ีเกิดจากการเปิดไฟของอาคารบา้นเรือนนั้นน้อยกว่าพ้ืนท่ี 

อ่ืนๆ	 เป็นอย่างมาก	 แต่กระนั้ นปัญหาของสภาพอากาศ 

ท่ีค่าความช้ืนในอากาศท่ีผนัผวนยากต่อการคาดเดา	จึงท�าให้

ลกัษณะวงรอบการท�างานของภารกิจเฝ้าระวงัทางอวกาศ

จะเป็นการวางแผนล่วงหน้าในช่วงเวลากลางวนัและปฏิบติั

ภารกิจใน	ห้วงเวลากลางคืน	ดงันั้นค่าความช้ืนในอากาศท่ีมี		

การเปล่ียนแปลงข้ึนหรือลงอยา่งกะทนัหันท�าให้ไม่สามารถ

ปฏิบติัภารกิจได้

	 ในการศึกษาน้ีจึงมีความตอ้งการท่ีจะศึกษาและน�า	การ

เรียนรู้ของเคร่ืองจกัร	(Machine	Learning)	เขา้มาช่วยในการ

แกไ้ขปัญหาและเพ่ิมประสิทธิภาพในการวางแผนปฏิบติัภารกิจ	

โดยการสร้างโมเดลท่ีช่วยในการพยากรณ์ค่าความช้ืนในอากาศ	

ผา่นการใชข้อ้มูลจากส่ีแหล่งไดแ้ก่	1.	อุปกรณ์	Davis	Weather	

Station	2.	อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท	์3.	กรมอุตุนิยม	วทิยา

ภาคเหนือ	4.	กรมควบคุมมลพิษ	รวมทั้งส้ิน	39	คุณลกัษณะของ

ชุดขอ้มูล	แต่เน่ืองดว้ยจ�านวนของคุณลกัษณะท่ีมากเกินกว่า 

ความจ�าเป็น	จึงตอ้งมีการคดัเลือกเอาคุณลกัษณะบางชุดออก

ไป	 [1]	 เพราะการใช้ชุดคุณลกัษณะท่ีมากเกินความจ�าเป็น 

จะท�าใหอ้ลักอริทึมท�างานชา้ลง	และยงัมีการศึกษาท่ีพบวา่อลั

กอริทึมจ�านวนมากมีความแม่นย �าลดลงเม่ือจ�านวนตวัแปรนั้น

มีมากกวา่ค่าท่ีเหมาะสมอยา่ง	มีนยัส�าคญั	[2]	รวมไปถึงอีกหน่ึง

ค�าถามส�าคญัในการคดัเลือกคุณลกัษณะ	(Feature	Selection) 

นอกจากค�าถามท่ีว่า	 “ควรใช้กระบวนการอะไรในการคดั

เลือก?”	คือค�าถามท่ีว่า	“ควรเก็บตวัแปรไวก่ี้ตวัแปร?”	ซ่ึงได้

มีการศึกษาจ�านวนหน่ึง	[3,	4,	5]	ไดแ้นะน�าให้เลือกตวัแปร

จ�านวน	log2(N)	โดยท่ี	N	คือจ�านวนของชุดคุณลกัษณะตั้งตน้

ก่อนเขา้กระบวนการคดัเลือกคุณลกัษณะ	ดงันั้นในการศึกษา

น้ีจึงเลือกจ�านวนของตวัแปรท่ีถูกคดัเลือกไวต้ามค�าแนะน�า 

ในขา้งตน้	 และเพ่ือให้การสร้างโมเดลพยากรณ์ค่าความช้ืน 

ในอากาศนั้นมีประสิทธิภาพยิง่ข้ึน	ในการศึกษาน้ีจึงไดท้�าการ

ลดรูปแบบหรือความแตกต่างในแต่ละมิติของข้อมูล	 [6]	 

ผา่นกระบวนการท�าใหเ้ป็นมาตรฐาน	(Normalization	Transform)

2.2  เทคนิคกำรเรียนรู้ของเคร่ืองจักร (Machine Learning) 

และอนุกรมเวลำ (Time Series)

	 การเรียนรู้ของเคร่ืองจักร	 (Machine	 Learning)	 

เป็นศาสตร์ท่ีถูกใช้งานอย่างแพร่หลายมีการศึกษามากมาย 

ท่ีใชง้านการเรียนรู้ของเคร่ืองจกัรร่วมวิธีการทางสถิติต่าง	ๆ	 

ท�าการพยาการณ์ขอ้มูลในหลากหลายแง่มุม	เช่น	การท�านาย

แนวโนม้ตลาดหุน้	[7]	การวนิิจฉยัโรค	[8]	นอกจากน้ีการเรียน

รู้ของเคร่ืองจกัรยงัถูกน�ามาใช้ในการแก้ไขปัญหารูปแบบ

อนุกรมเวลา	 (Time	Series)	 ซ่ึงการวิเคราะห์อนุกรมเวลาจึง

เป็นการวเิคราะห์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท�าความเขา้ใจขอ้มูลต่าง	ๆ 	

ท่ีมีลกัษณะเปล่ียนแปลงไปตามเวลา	และน�าขอ้มูลเหล่านั้นไป

สร้างโมเดลการคาดการณ์ท่ีมีแม่นย �า	 โดยตวัอย่างการน�า

โมเดลการพยากรณ์ในรูปแบบอนุกรมเวลาเช่น	การศึกษาเก่ียว

กบัปัจจยัต่าง	ๆ	ต่อราคาของแป้งในช่วงเวลาต่าง	ๆ	[9]	และ 

การศึกษาความพร้อมของแหล่งน�้าในเวลาต่าง	ๆ	[10]	เป็นตน้

2.3  กำรเปรียบเทยีบประสิทธิภำพของอลักอริทมึ

	 ในการน�าโมเดลไปใช้จริงนั้นจ�าเป็นจะต้องมีการ

เลือกอลักอริทึมท่ีเหมาะสมท่ีสุดให้ได	้ดงันั้นจึงจ�าเป็นตอ้ง 
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มีกระบวนการในการเลือกอลักอริทึมอยา่งมีหลกัการ	ในการ

ศึกษาน้ีจึงไดเ้ลือก	Root	Mean	Square	Error	 (RMSE)	โดย	

RMSE	 เป็นหน่ึงในตวัช้ีวดัทัว่ไปท่ีใช้ส�าหรับการวิเคราะห์

อลักอริทึมการเรียนรู้ของเคร่ืองจกัร	ในปี	พ.ศ.	2562	Yuting 

Bai	 [11]	 ได้ท�าการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถ 

ในการพยากรณ์ขอ้มูลในรูปแบบอนุกรมเวลาเพื่อคน้หาอลักอ

ริทึมท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดเม่ือใชง้านร่วมกบักลุ่มของชุด

คุณลกัษณะหลายชุด	กระบวนการทดสอบน้ีจะเป็นการน�าเอา

อลักอริทึมทั้งหมดมาทดสอบเขา้กบัการท�านายขอ้มูลในระบบ

สภาพแวดลอ้มท่ีซับซ้อน	โดยขอ้มูลสภาพแวดลอ้มสองชุด 

ไดรั้บเลือกใหท้ดสอบไดแ้ก่	

	 1.	ขอ้มูลคุณภาพบรรยากาศจากระบบตรวจสอบของ

นิคมอุตสาหกรรม	คุณลกัษณะเป้าหมายท่ีตอ้งการท�านายคือ	

SO2	และ	ชุดคุณลกัษณะตั้งตน้อ่ืนคือ	NO2,	CO,	O3,	VOC	

ความช้ืน	อุณหภูมิ	ความเร็วลม	ความกดอากาศ	ฯ

	 2.	 ข้อมูลพยากรณ์อุตุนิยมวิทยาได้แก่	 อุณหภูมิ	

ความช้ืน	ความเร็วลม	ปริมาณน�้าฝน	และความกดอากาศ	โดย

ผลของการทดลองโดยการเปรียบเทียบ	MAE	และ	RMSE	 

ของชุดทดสอบ	(Testing	set)	 เป็นไปดงัรูปท่ี	1	และ	รูปท่ี	2	 

ตามล�าดบั

 

รูปที่ 1	 การเปรียบเทียบค่าความคลาดเคล่ือนจากผลการ

พยากรณ์ขอ้มูลคุณภาพบรรยากาศ

 

รูปที่ 2	 การเปรียบเทียบค่าความคลาดเคล่ือนจากผลการ

พยากรณ์ขอ้มูลอุตุนิยมวทิยา

	 Yuting	Bai	ไดอ้ธิบายผลการทดลองไวว้า่อลักอริทึม	

ARIMA	และ	RNN	นั้นใชร่้วมกบัการท�านายบนคุณลกัษณะ

เป้าหมายเพียงชุดเดียว	ในขณะท่ี	BP	และ	LSTM	ไดรั้บการ

ออกแบบดว้ยชุดคุณลกัษณะหลายชุด	เม่ือท�าการเปรียบเทียบ

ค่าความผิดพลาดแบบสัมบูรณ์เฉล่ีย	(MAE)	และขอ้ผิดพลาด

ค่าเฉล่ียรากท่ีสอง	(RMSE)	จะเห็นไดว้า่	ARIMA	และ	RNN	

ท่ีอาศยัเฉพาะคุณลกัษณะเป้าหมายเพ่ือท�านายขอ้มูลเองนั้น	 

ค่าความแม่นย �าท่ีน้อยกว่า	 BP,	 LSTM	 และ	 CARN	 ท่ีใช้

ตวัแปรหลายตวัเพ่ือท�านายผลลพัธ์	และแมอ้ลักอริทึม	CARN	 

จะมีค่าความคลาดเคล่ือนนอ้ยกวา่	LSTM	เลก็นอ้ย	แต่		ความง่าย

ในการน�าอลักอริทึมมาประยกุตใ์ชข้อง	LSTM	นั้นมีมากกวา่

เน่ืองจากมีชุดค�าสั่งเปิด	 (Open	Source	Library)	 ซ่ึงในการ

ศึกษาน้ีจะน�าเอาอลักอริทึม	ARIMA,	Feed-Forward	Neural	

Network,	Long	Short-Term	Memory	มาท�าการเรียนรู้บนกลุ่ม

ขอ้มูลเดียวกนัและเปรียบเทียบประสิทธิภาพของแต่ละอลักอริ

ทึม	โดยในขั้นตอนการเปรียบเทียบประสิทธิภาพนั้นจะอา้งอิง

ลกัษณะการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการศึกษาในขา้งตน้

ท่ีอาศยัการเปรียบเทียบผา่นผลการค�านวณค่า	RMSE	ของชุด

ทดสอบ	(Testing	Set)

3.  ระเบียบวธีิกำรวจิยั

3.1  กระบวนกำรคดัเลือกคุณลกัษณะ (Feature Selection)

	 การเตรียมขอ้มูลเป็นหน่ึงในขั้นตอนส�าคญัท่ีส่งผล

โดยตรงต่อความสามารถและความแม่นย �าของโมเดลการ

พยากรณ์	โดยในการศึกษาน้ีจะท�าการคดัเลือกชุดคุณลกัษณะ

ผ่านการเปรียบเทียบผลการคัดเลือกของกระบวนการคัด

เลือกคุณลกัษณะ	(Feature	Selection)		3	กระบวนการ	ไดแ้ก่	 

1.	Univariate	Feature	Selection	Method	2.Recursive	Feature	

Elimination	(RFE)	และ	3.Feature	Importance	โดยขั้นตอน 

ในการคดัเลือกชุดคุณลกัษณะท่ีเหมาะสมมีกระบวนการดงัน้ี

	 -	การน�าคุณลกัษณะท่ีไม่เก่ียวขอ้งออก	ในการปฏิบติั

การด้วยกล้องโทรทรรศน์นั้ นจะท�างานผ่านการเปิดโดม

อาคารท่ีคลุมตวักลอ้งโทรทรรศน์ออกแลว้จึงเร่ิมปฏิบติัการ 

ดงันั้นคุณลกัษณะท่ีไม่ไดเ้ก่ียวขอ้งและส่งผลต่อสภาวะอากาศ

ภายนอกอาคารจะถูกน�าออกเช่น	 ค่าอุณหภูมิและความช้ืน

ภายในอาคารท่ีมีการควบคุมใหค้งท่ีตลอดเวลา

	 -	ใชก้ระบวนการคดัเลือกทั้ง	3	รูปแบบ	(1.	Univariate	

 
 

2.2  เทคนิคการเรียนรู้ของเคร่ืองจักร (Machine 
Learning) และอนุกรมเวลา (Time Series) 
การเ รียนรู้ของเค ร่ืองจักร (Machine Learning)  
เ ป็นศาสตร์ท่ีถูกใช้งานอย่างแพร่หลายมีการศึกษา
มากมายท่ีใชง้านการเรียนรู้ของเคร่ืองจกัรร่วมวิธีการทาง
สถิติต่าง ๆ ท าการพยาการณ์ขอ้มูลในหลากหลายแง่มุม 
เช่น การท านายแนวโน้มตลาดหุ้น [7] การวินิจฉัยโรค 
[8] นอกจากน้ีการเรียนรู้ของเคร่ืองจกัรยงัถูกน ามาใชใ้น 
การแก้ไขปัญหารูปแบบอนุกรมเวลา (Time Series)  
ซ่ึงการวิ เคราะห์อนุกรมเวลาจึง เป็นการวิ เคราะห์ 
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการท าความเขา้ใจขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีมีลกัษณะ
เปล่ียนแปลงไปตามเวลา และน าข้อมูลเหล่านั้ นไป 
สร้างโมเดลการคาดการณ์ท่ีมีแม่นย  า โดยตัวอย่าง 
การน าโมเดลการพยากรณ์ในรูปแบบอนุกรมเวลาเช่น 
การศึกษาเ ก่ียวกับปัจจัยต่าง ๆ ต่อราคาของแป้งใน
ช่วงเวลาต่าง ๆ [9] และการศึกษาความพร้อมของแหล่ง
น ้าในเวลาต่าง ๆ [10] เป็นตน้ 
 
2.3  การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของอัลกอริทึม 
ในการน าโมเดลไปใช้จริงนั้นจ าเป็นจะตอ้งมีการเลือก
อลักอริทึมท่ีเหมาะสมท่ีสุดให้ได ้ดงันั้นจึงจ าเป็นตอ้งมี
กระบวนการในการเลือกอลักอริทึมอยา่งมีหลกัการ ใน
การศึกษาน้ีจึงไดเ้ลือก Root Mean Square Error (RMSE) 
โดย RMSE เป็นหน่ึงในตัวช้ีวดัทั่วไปท่ีใช้ส าหรับ         
การวิเคราะห์อลักอริทึมการเรียนรู้ของเคร่ืองจกัร 
ในปี พ.ศ. 2562 Yuting Bai [11] ไดท้ าการศึกษาเพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการพยากรณ์ข้อมูลใน
รู ป แบบอ นุ ก รม เ ว ล า เ พ่ื อ ค้นห า อัล กอ ริ ทึ ม ท่ี มี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุดเ ม่ือใช้งานร่วมกับกลุ่มของ 
ชุดคุณลกัษณะหลายชุด กระบวนการทดสอบน้ีจะเป็น
การน าเอาอลักอริทึมทั้งหมดมาทดสอบเขา้กบัการท านาย
ข้อมูลในระบบสภาพแวดล้อมท่ีซับซ้อน โดยข้อมูล
สภาพแวดล้อมสองชุดได้รับเลือกให้ทดสอบได้แก่  
1. ขอ้มูลคุณภาพบรรยากาศจากระบบตรวจสอบของ
นิคมอุตสาหกรรม คุณลกัษณะเป้าหมายท่ีตอ้งการท านาย
คือ SO2 และ ชุดคุณลกัษณะตั้งตน้อ่ืนคือ NO2, CO, O3, 

VOC ความช้ืน อุณหภูมิ ความเร็วลม ความกดอากาศ ฯ 
2. ขอ้มูลพยากรณ์อุตุนิยมวิทยาไดแ้ก่ อุณหภูมิ ความช้ืน 
ความเร็วลม ปริมาณน ้ าฝน และความกดอากาศ โดยผล
ของการทดลองโดยการเปรียบเทียบ MAE และ RMSE 
ของชุดทดสอบ (Testing set) เป็นไปดงัรูปท่ี 1 และ 
รูปท่ี 2 ตามล าดบั 
 

 
 

รูปท่ี  1    การเปรียบเทียบค่าความคลาดเคล่ือนจากผล
การพยากรณ์ขอ้มูลคุณภาพบรรยากาศ 

 

 
 

รูปท่ี  2    การเปรียบเทียบค่าความคลาดเคล่ือนจากผล
การพยากรณ์ขอ้มูลอุตุนิยมวิทยา 

 
Yuting Bai ไดอ้ธิบายผลการทดลองไวว้่าอลักอริทึม 
ARIMA และ RNN นั้นใช้ร่วมกับการท านายบน
คุณลกัษณะเป้าหมายเพียงชุดเดียว ในขณะท่ี BP และ 
LSTM ไดรั้บการออกแบบดว้ยชุดคุณลกัษณะหลายชุด 
เม่ือท าการเปรียบเทียบค่าความผิดพลาดแบบสัมบูรณ์
เฉล่ีย (MAE) และขอ้ผิดพลาดค่าเฉล่ียรากท่ีสอง (RMSE) 
จะเห็นได้ว่า ARIMA และ RNN ท่ีอาศัยเฉพาะ
คุณลกัษณะเป้าหมายเพื่อท านายขอ้มูลเองนั้น ค่าความ
แม่นย  าท่ีนอ้ยกว่า BP, LSTM และ CARN ท่ีใชต้วัแปร
หลายตวัเพื่อท านายผลลพัธ์ และแมอ้ลักอริทึม CARN จะ
มีค่าความคลาดเคล่ือนน้อยกว่า LSTM เล็กน้อย แต่  
ความง่ายในการน าอลักอริทึมมาประยุกตใ์ชข้อง LSTM 
นั้นมีมากกว่าเน่ืองจากมีชุดค าสั่งเปิด (Open Source 
Library) ซ่ึงในการศึกษาน้ีจะน าเอาอลักอริทึม ARIMA, 
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Feature	Selection	Method	2.	Recursive	Feature	Elimination	

(RFE)	3.	Feature	 Importance)	 ซ่ึงเป็นหน่ึงในชุดค�าสั่งของ	

Scikit-Learn	Library	 ร่วมกบัชุดคุณลกัษณะในจากขั้นตอน

ก่อนหนา้โดยในการคดัเลือกเพ่ือเปรียบเทียบกลุ่มตวัแปรท่ีได้

นั้นจะถูกคดัเลือกผา่นการตั้งค่ากระบวนการทั้งหมด	

5	รูปแบบไดแ้ก่	

	 o	1.	Univariate	Feature	Selection	Method	with	f_ 

regression	

	 o	2.	Univariate	Feature	Selection	Method	with	mutu-

al_info_regression	

	 o	3.	Recursive	Feature	Elimination	(RFE)	

	 o	4.	Feature	Importance	with	Linear	Regression	

	 o	 5.	 Feature	 Importance	with	Classification	 and	 

Regression	Trees	(CART)

ตำรำงที่  1		ผลการคดัเลือกชุดคุณลกัษณะ	5	อนัดบัแรกของ

แต่ละกระบวนการ

 

	 จากตารางท่ี	1	จะเห็นไดว้า่กลุ่มตวัแปร	5	อนัดบัแรก

ของแต่ละกระบวนการนั้นมีผลลพัธ์ท่ีแตกต่างกนั	 จึงจ�าเป็น

ตอ้งมีการท�าความเขา้ใจตวัแปรเป้าหมายร่วมในการเลือกกลุ่ม

คุณลกัษณะท่ีเหมาะสมเน่ืองจากเป้าหมายของการพยากรณ์คือ

ค่าความช้ืนในอากาศ	ท�าใหต้วัแปร	Dew	Point	กลายเป็นหน่ึง

ในตวัแปรส�าคญัเน่ืองจากการจบัตวัของหยดน�้ าในอากาศนั้น

สามารถค�านวณดว้ย	Dew	Point	ได	้ซ่ึงเม่ือสงัเกตต่อไปจะพบวา่

ตวัแปรประกอบการค�านวณ	Dew	Point	คือค่าอุณหภูมิภายนอก	

อีกทั้ งสถานท่ีเป้าหมายคือบริเวณยอดภูเขาดังนั้ นตัวแปร 

ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัความเร็วลมจึงมีความสมัพนัธ์ต่อความช้ืน

เช่น	Wind	Chill,	THW	Index	ดว้ยเหตุน้ีท�าให้	ผลจากการ 

กระบวนการคดัเลือกคุณลกัษณะดว้ยกระบวนการ	Recursive	 

Feature	Elimination	(RFE)	เหมาะสมท่ีสุด

3.2  อลักอริทมึทีใ่ช้ในกำรศึกษำ

	 ในการศึกษาน้ีไดเ้ลือกศึกษากลุ่มของเทคนิคท่ีมีความ

น่าจะเป็นในการน�ามาใช	้ซ่ึงเทคนิคท่ีจะถูกกล่าวถึงในหวัขอ้น้ี

ไดแ้ก่	1.	Autoregressive	Integrated	Moving	Average	(ARIMA)	

2.	Feed	Forward	Neural	Network	และ	3.	Long	Short-Term	

Memory	(LSTM)

	 -	 อลักอริทึม	 Autoregressive	 Integrated	Moving 

Average	 หรือ	 ARIMA	 เป็นอลักอริทึมท่ีใช้ร่วมกบัขอ้มูล

อนุกรมเวลาเพ่ือท�านายค่าในอนาคต	 [12]	 ซ่ึงผลการท�านาย

ข้อมูลท่ีข้ึนอยู่กับข้อมูลก่อนหน้าของอนุกรมเวลาเท่านั้ น	 

ซ่ึงตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งในการตั้งค่าอลักอริทึม	ARIMA	ท�าหนา้ท่ี

เป็นพารามิเตอร์พร้อม	สญักรณ์มาตรฐานมี	p,	d	และ	q	โดยท่ี	p: 

จ�านวน	การสังเกตความล่าชา้ในแบบจ�าลอง	เรียกอีกอยา่งว่า

ล�าดบัความล่าชา้	d:	จ�านวนคร้ังท่ีสงัเกตความแตกต่าง	หรือท่ี

เรียกวา่ระดบัของ	ความแตกต่าง	และ	q:	ขนาดของหนา้ต่างค่า

เฉล่ียเคล่ือนท่ี	หรือท่ีเรียกวา่ค�าสัง่ของเสน้ค่าเฉล่ียเคล่ือนท่ี

	 -	 Feed-Forward	 Neural	 Network	 จะประกอบไป

ดว้ยหน่วยการค�านวณท่ีเรียกวา่	“Neuron”	ซ่ึงแต่ละหน่วยการ

ค�านวณนั้นเช่ือมกนัดว้ยค่าน�้ าหนกัหรือค่า	“Weight”	 ซ่ึงใน

การท�างานแต่ละนิวรอนจะรับค่าน�้ าหนักจากนิวรอนในชั้น

หรือ	“Layer”	 ก่อนหนา้ท่ีถูกเช่ือมต่อกนั	จากนั้นจะค�านวณ 

ค่าผลรวมน�้าหนกัจากขอ้มูลท่ีไดรั้บเพ่ือส่งต่อไปยงันิวรอนถดั	ๆ  

ไป	ถา้ไม่มีการส่ง	“Feedback”	ท่ีไดจ้ากผลการค�านวณค่าน�้ า

หนกักลบัมายงันิวรอน	จะเรียกโครงขา่ยประสาทเทียมลกัษณะ

น้ีวา่	Feed-Forward	Neural	Network

	 -	อลักอริทึม	Long	Short-Term	Memory	 (LSTM)	 

เป็นอลักอริทึมท่ีพฒันาข้ึนมาเพ่ือแกไ้ขปัญหาของ	Recurrent	

Neural	Network	 (RNN)	 ท่ีจะมีปัญหาเม่ือท�างานกบัขอ้มูล 

ท่ีล �าดบัต่อเน่ืองยาว	ๆ	เพื่อแกปั้ญหาน้ี	LSTM	ไดพ้ฒันาหน่วย

ความจ�าท่ีดีกวา่หน่วยความจ�าของ	RNN	ตรงท่ีหน่วยความจ�า

ในแต่ละชั้นซ่อน	(Hidden	Layer)	ของ	LSTM	นั้นสามารถ

ค�านวณไดว้า่เม่ือไหร่ท่ีควรจะ	Forget	(Delete)	ควรจะ	Write	

หรืออนุญาตให	้Output	ไดด้งัท่ีแสดงในรูปท่ี	3

 

 
 

Feed-Forward Neural Network, Long Short-Term 
Memory มาท าการเรียนรู้บนกลุ่มขอ้มูลเดียวกันและ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของแต่ละอลักอริทึม โดยใน
ขั้นตอนการเปรียบเทียบประสิทธิภาพนั้ นจะอ้างอิง
ลกัษณะการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการศึกษาใน
ข้างต้นท่ีอาศัยการเปรียบเทียบผ่านผลการค านวณค่า 
RMSE ของชุดทดสอบ (Testing Set) 
 
3.  ระเบียบวธิีการวจิัย 
3.1  กระบวนการคัดเลือกคุณลักษณะ (Feature 
Selection) 
การเตรียมข้อมูลเป็นหน่ึงในขั้ นตอนส าคัญท่ีส่งผล
โดยตรงต่อความสามารถและความแม่นย  าของโมเดล  
การพยากรณ์ โดยในการศึกษาน้ีจะท าการคดัเลือกชุด
คุณลักษณะผ่านการเปรียบเทียบผลการคัดเลือกของ
กระบวนการคดัเลือกคุณลกัษณะ (Feature Selection)  
3 กระบวนการ ไดแ้ก่ 1. Univariate Feature Selection 
Method 2.Recursive Feature Elimination (RFE) และ 
3.Feature Importance โดยขั้นตอนในการคดัเลือกชุด
คุณลกัษณะท่ีเหมาะสมมีกระบวนการดงัน้ี 
- การน า คุณลักษณะท่ีไม่ เ ก่ียวข้องออก  ในการ

ปฏิบัติการด้วยกลอ้งโทรทรรศน์นั้นจะท างานผ่าน
การเปิดโดมอาคารท่ีคลุมตวักลอ้งโทรทรรศน์ออก
แล้วจึงเ ร่ิมปฏิบัติการ  ดังนั้ นคุณลักษณะท่ีไม่ได้
เก่ียวขอ้งและส่งผลต่อสภาวะอากาศภายนอกอาคาร
จะถูกน าออกเช่น ค่าอุณหภูมิและความช้ืนภายใน
อาคารท่ีมีการควบคุมใหค้งท่ีตลอดเวลา 

- ใชก้ระบวนการคดัเลือกทั้ง 3 รูปแบบ (1. Univariate 
Feature Selection Method 2. Recursive Feature 
Elimination (RFE) 3. Feature Importance) ซ่ึงเป็น
หน่ึงในชุดค าสั่งของ Scikit-Learn Library ร่วมกบัชุด
คุณลักษณะในจากขั้ นตอน ก่อนหน้ า โดย ใน               
การคดัเลือกเพื่อเปรียบเทียบกลุ่มตวัแปรท่ีไดน้ั้นจะ
ถูกคัดเ ลือกผ่านการตั้ งค่ากระบวนการทั้ งหมด  
5 รูปแบบไดแ้ก่  

o 1. Univariate Feature Selection 
Method with f_regression  

o 2. Univariate Feature Selection 
Method with mutual_info_regression  

o 3. Recursive Feature Elimination 
(RFE)  

o 4. Feature Importance with Linear 
Regression  

o 5. Feature Importance with 
Classification and Regression Trees 
(CART) 

ตารางท่ี  1  ผลการคดัเลือกชุดคุณลกัษณะ 5 อนัดบัแรก
ของแต่ละกระบวนการ 

 
จากตารางท่ี 1 จะเห็นไดว้่ากลุ่มตวัแปร 5 อนัดบัแรกของ
แต่ละกระบวนการนั้ น มีผลลัพธ์ ท่ีแตกต่างกัน  จึ ง
จ าเป็นตอ้งมีการท าความเขา้ใจตวัแปรเป้าหมายร่วมใน
การเลือกกลุ่มคุณลกัษณะท่ีเหมาะสมเน่ืองจากเป้าหมาย
ของการพยากรณ์คือค่าความช้ืนในอากาศ ท าให้ตวัแปร 
Dew Point กลายเป็นหน่ึงในตวัแปรส าคญัเน่ืองจาก       
การจบัตวัของหยดน ้ าในอากาศนั้นสามารถค านวณดว้ย  
Dew Point ได้ ซ่ึงเม่ือสังเกตต่อไปจะพบว่าตวัแปร
ประกอบการค านวณ Dew Point คือค่าอุณหภูมิภายนอก 
อีกทั้งสถานท่ีเป้าหมายคือบริเวณยอดภูเขาดงันั้นตวัแปร
ท่ีมีความสัมพนัธ์กับความเร็วลมจึงมีความสัมพนัธ์ต่อ
ความช้ืนเช่น Wind Chill, THW Index ดว้ยเหตุน้ีท าให ้ 
ผลจากการกระบวนการคัด เ ลือกคุณลักษณะด้วย
กระบวนการ Recursive Feature Elimination (RFE) 
เหมาะสมท่ีสุด 
 
3.2  อัลกอริทึมท่ีใช้ในการศึกษา 
ในการศึกษา น้ีได้เ ลือกศึกษาก ลุ่มของ เทคนิค ท่ี มี 
ความน่าจะเป็นในการน ามาใช ้ซ่ึงเทคนิคท่ีจะถูกกล่าวถึง
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รูปที ่3	อลักอริทึม	Long	Short-Term	Memory	(LSTM)

3.3  กำรออกแบบและกำรเปรียบเทยีบผลกำรทดลอง

	 เพ่ือให้ไดโ้มเดลการพยากรณ์ค่าความช้ืนในอากาศ 

ท่ีมีประสิทธิภาพ	ในการศึกษาน้ีจึงไดเ้ลือกรูปแบบอลักอริทึม

ท่ีมีความสามารถในการพยากรณ์ขอ้มูลท่ีอยูใ่นลกัษณะอนุกรม

เวลาทั้งส้ิน	4	รูปแบบไดแ้ก่	

	 1.	Autoregressive	Integrated	Moving	Average	(ARIMA)	 

2.	Feed-Forward	Neural	Network	3.	Long	Short-Term	Memory	

ร่วมกบัตวัแปร	1	ตวัแปร	และ	4.	Long	Short-Term	Memory	

ร่วมกบัตวัแปร	5	ตวัแปร	ดงัรูปท่ี	4

 

รูปที ่ 4		ขั้นตอนในการทดสอบและคดัเลือกอลักอริทึมในการ

ศึกษาน้ี

	 -	ARIMA	จะมีการเปล่ียนแปลงตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้ง 

กบัลกัษณะการพยากรณ์	ทั้งส้ิน	6	ตวัแปร	ไดแ้ก่	ตวัแปร	P,	D,	Q,	

p,	d,	q	ในช่วงค่า	1	ถึง	5	ผา่นการใชค้ �าสัง่	การวเิคราะห์อตัโนมติั	

pmdarima.arima.auto_arima

	 -	กลุ่ม	Neural	Network	จะมีการปรับค่าตวัแปร	Learning 

Rate	 และค่า	 Momentum	 เพ่ือหาค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุดของ 

อลักอริทึมทั้งสาม	รวมถึงอีกหน่ึงตวัแปรท่ีส�าคญัคือค่าจ�านวน

ขอ้มูลยอ้นหลงั	(Look	Back	Step)	โดยในการศึกษาน้ีจะมีการ

เปล่ียนแปลงจ�านวนขอ้มูลยอ้นหลงัระหวา่งค่า	2	ขอ้มูลถึง	72	

ขอ้มูล	ในกระบวนการเปรียบเทียบ	ซ่ึงในการศึกษาน้ีจะใชค่้า	

RMSE	ของชุดทดสอบ	(Testing	Set)	เป็นตวัช้ีวดัประสิทธิภาพ

ของอลักอริทึม	

4.  ผลกำรวจิยัและอภปิรำยผล

4.1  กำรทดลองเปลีย่นแปลงตวัแปรทีเ่กีย่วข้องกบัลกัษณะกำร

พยำกรณ์ของ ARIMA

นอกจากการก�าหนดค่าขอบบนและขอบล่างของค่า	P,	D,	Q,	

p,	d,	q	ท่ีถูกก�าหนดให้อยูใ่นช่วง	1	-	5	ส�าหรับการทดลองน้ี

แลว้	ตอ้งตรวจสอบลกัษณะของชุดขอ้มูลว่าเป็น	Stationary	

หรือไม่	ผา่นการดูค่า	p-Value	ถา้มีค่ามากกวา่	0.05	จะสามารถ

ระบุไดว้า่ชุดขอ้มูลนั้นมีลกัษณะไม่เป็น	Stationary	ซ่ึงผลจาก

ทดสอบผา่นชุดค�าสั่ง	adfuller()	ไดค่้า	p-Value	ท่ี	1.198e-05	 

ซ่ึงมีลกัษณะเป็น	Stationary	ท�าใหส้ามารถก�าหนดคา่	auto_arima 

และไดผ้ลลพัธ์การตั้งค่า	ARIMA	ดว้ยตวัแปร	(3,0,0)(0,0,0)	

4.2  กำรทดลองเปลี่ยนแปลงจ�ำนวนข้อมูลย้อนหลังในกำร

พยำกรณ์ของกลุ่ม Neural Network

	 มีการทดลองปรับค่าของตัวแปร	 Learning	 Rate	

ระหวา่งค่า	0.0001,	0.001,	0.01,	และ	0.1	ในส่วนของตวัแปร	 

Momentum	จะมีการปรับค่าระหวา่ง	0.3,	0.5,	0.7,	0.9	โดยผลของ 

การทดลองของ	Feed-Forward	Neural	Network,	LSTM	with	

1	Parameter,	LSTM	with	5	Parameters	ไดผ้ลดงัรูปท่ี	5	รูปท่ี	6	

และรูปท่ี	7	ตามล�าดบั

 

ฃรูปที ่ 5	ค่า	RMSE	ของอลักอริทึม	Feed-Forward	Neural	Network 

จากการปรับค่า	Learning	rate	และ	Momentum

 
 

เหมาะสมท่ีสุดของอลักอริทึมทั้งสาม รวมถึงอีกหน่ึง
ตัวแปร ท่ีส าคัญ คือค่ า จ  านวนข้อ มูลย้อนหลัง        
(Look Back Step) โดยในการศึกษาน้ีจะมี                   
การเปล่ียนแปลงจ านวนข้อมูลย้อนหลังระหว่าง 
ค่า 2 ขอ้มูลถึง 72 ขอ้มูล ในกระบวนการเปรียบเทียบ 
ซ่ึงในการศึกษาน้ีจะใช้ค่า RMSE ของชุดทดสอบ 
(Testing Set) เป็นตัวช้ีวดัประสิทธิภาพของ
อลักอริทึม  

 
4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล 
4.1  การทดลองเปลี่ยนแปลงตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับ
ลักษณะการพยากรณ์ของ ARIMA 
นอกจากการก าหนดค่าขอบบนและขอบล่างของค่า P, D, 
Q, p, d, q ท่ีถูกก าหนดให้อยู่ในช่วง 1 - 5 ส าหรับ            
การทดลองน้ีแลว้ ตอ้งตรวจสอบลกัษณะของชุดขอ้มูลว่า
เป็น Stationary หรือไม่ ผ่านการดูค่า p-Value ถา้มีค่า
มากกวา่ 0.05 จะสามารถระบุไดว้า่ชุดขอ้มูลนั้นมีลกัษณะ
ไม่เป็น Stationary ซ่ึงผลจากทดสอบผ่านชุดค าสั่ง 
adfuller() ไดค้่า p-Value ท่ี 1.198e-05 ซ่ึงมีลกัษณะเป็น 
Stationary ท าใหส้ามารถก าหนดค่า auto_arima และได้
ผลลพัธ์การตั้งค่า ARIMA ดว้ยตวัแปร (3,0,0)(0,0,0)  
 
4.2  การทดลองเปลี่ยนแปลงจ านวนข้อมูลย้อนหลังใน
การพยากรณ์ของกลุ่ม Neural Network 
มีการทดลองปรับค่าของตวัแปร Learning Rate ระหว่าง
ค่า 0.0001, 0.001, 0.01, และ 0.1 ในส่วนของตวัแปร 
Momentum จะมีการปรับค่าระหว่าง 0.3, 0.5, 0.7, 0.9 
โดยผลของการทดลองของ Feed-Forward Neural 
Network, LSTM with 1 Parameter, LSTM with 5 
Parameters ไดผ้ลดงัรูปท่ี 5 รูปท่ี 6 และรูปท่ี 7 ตามล าดบั 
 

 
 

รูปท่ี  5    ค่า RMSE ของอัลกอริทึม Feed-Forward 
Neural Network จากการปรับค่า Learning rate 
และ Momentum 

 
 

รูปท่ี  6    ค่า RMSE ของอลักอริทึม LSTM with 1 Parameter 
จากการปรับค่า Learning rate และ Momentum 

 

 
 

รูปท่ี  7    ค่า RMSE ของอัลกอริทึม LSTM with 5 
Parameters จากการปรับค่า Learning rate และ 
Momentum 

 
จากผลการทดลองพบว่าส าหรับอลักอริ ทึม  Feed-
Forward Neural Network มีค่า Learning Rate = 0.01 
และค่า Momentum = 0.9 เป็นค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุด ใน
ส่วนของอลักอริทึม LSTM with 1 Parameter มีค่า 
Learning Rate = 0.1 และค่า Momentum = 0.7 และใน
ส่วนของ LSTM with 5 Parameters มีค่า Learning Rate 
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รูปที่  6	ค่า	RMSE	ของอลักอริทึม	LSTM	with	1	Parameter	 

จากการปรับค่า	Learning	rate	และ	Momentum

 

รูปที ่ 7		ค่า	RMSE	ของอลักอริทึม	LSTM	with	5	Parameters	

จากการปรับค่า	Learning	rate	และ	Momentum

จากผลการทดลองพบว่าส�าหรับอลกัอริทึม	 Feed-Forward	 

Neural	Network	มีค่า	Learning	Rate	=	0.01	และค่า	Momentum	

=	0.9	เป็นค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุด	ในส่วนของอลักอริทึม	LSTM	

with	1	Parameter	มีค่า	Learning	Rate	=	0.1	และค่า	Momentum	

=	0.7	และในส่วนของ	LSTM	with	5	Parameters	มีค่า	Learning	

Rate	=	0.1	และค่า	Momentum	=	0.5	โดยจากผลการทดลอง 

ท่ีไดแ้สดงในรูปขา้งตน้นั้น	จะสามารถสังเกตไดถึ้งแนวโนม้

ของค่า	 RMSE	 ท่ีจะดีข้ึนอย่างเห็นได้ชัดเม่ือค่า	 Learning	

Rate	สูงข้ึน	รวมไปถึงมีแนวโนม้ท่ีค่า	RMSE	จะดีข้ึนเม่ือค่า	

Momentum	เพิ่มข้ึนดว้ยเช่นกนั	ในส่วนของการทดลองการ

เปล่ียนแปลงจ�านวนขอ้มูลยอ้นหลงัระหวา่งค่า	2	ถึง	72	ขอ้มูล	

เพ่ือสังเกตผลค่า	RMSE	ของชุดขอ้มูลทดสอบ	ผา่นการปรับ

ตวัแปรจ�านวนขอ้มูลยอ้นหลงัคร้ังละ	2	ขอ้มูล	ซ่ึงผลของการ

ทดลองจะถูกแสดงดงัรูปท่ี	8	ซ่ึงจะเห็นไดว้า่ส�าหรับชุดขอ้มูลน้ี 

ค่า	RMSE	มีแนวโนม้ท่ีจะเพิม่ข้ึนเม่ือค่าจ�านวนขอ้มูลยอ้นหลงั

เพิ่มข้ึน

 

รูปที ่ 8				ค่า	RMSE	ของชุดขอ้มูลทดสอบต่อการเปล่ียนแปลง
จ�านวณขอ้มูลยอ้นหลงัของอลักอริทึม	Feed-Forward	Neural	
Network,	LSTM	with	1	parameter,	LSTM	with	5	parameters

4.3 กำรเปรียบเทียบผ่ำนผลกำรค�ำนวณค่ำ RMSE ของชุด
ทดสอบ (Testing Set)
	 หลงัจากท่ีไดก้ารตั้งค่าตวัแปรท่ีเหมาะสมกบัแต่ละ 
อลักอริทึมเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้	จึงถึงขั้นตอน	การเปรียบเทียบ
ผ่านผลการค�านวณค่า	RMSE	ของชุดทดสอบ	(Testing	Set)	 
ของทั้ง	 4	 อลักอริทึมซ่ึงมีผลการทดสอบดงัตารางท่ี	 2	 โดย 
อัลกอริทึมท่ีสามารถท�าค่า	 RMSE	 ต�่าท่ีสุดได้แก่	 Long	 
Short-Term	Memory	ร่วมกบัตวัแปร	1	ตวัแปร

ตำรำงที ่ 2 	ค่า	RMSE	บนชุดขอ้มูลทดสอบของทั้ง	4	อลักอริทึม

 

4.4  กำรน�ำอัลกอริทึมที่ถูกเลือกไปทดสอบกำรพยำกรณ์ 
ในสถำนกำรณ์จริง
	 เพ่ือศึกษาความเป็นไปไดใ้นการใชง้านเพ่ือสนบัสนุน		
การวางแผนการปฏิบติัภารกิจเฝ้าระวงัทางอวกาศ	จึงไดม้าซ่ึง
การวางแผนการทดสอบโดยการน�าเอาอลักอริทึมท่ีดีท่ีสุดมาใช้
ในการพยากรณ์ค่าความช้ืนในอากาศ	ซ่ึงจากขอ้มูลการเปรียบ
เทียบในขา้งตน้ท่ีไดข้อ้สรุปว่า	Long	Short-Term	Memory	 
ร่วมกบัตวัแปร	1	ตวัแปรนั้น	สามารถท�าการพยากรณ์ไดแ้ม่นย �า
ท่ีสุด	 ซ่ึงจะเป็นอลักอริทึมน้ีมาทดสอบในการพยากรณ์จริง	
แต่ดว้ยใน	4	อลักอริทึมท่ีถูกทดสอบนั้นมีรูปแบบ	LSTM	ถึง	 
2	อลักอริทึม	ท่ีมีความแตกต่างกนัท่ีจ�านวนตวัแปรร่วมในการ
พยากรณ์	จึงจะมีการน�าเอาอลักอริทึม	Long	Short-Term	Memory	 
ร่วมกบัตวัแปร	 5	ตวัแปร	มาร่วมทดสอบพยากรณ์จริงดว้ย
เช่นกนั	โดยการเปรียบเทียบจะท�าผา่นการค�านวณค่า	RMSE	 
ของค่าการพยากรณ์ค่าความช้ืนในอากาศล่วงหนา้	12	ขอ้มูล	
(แต่ละขอ้มูลห่างกนัคร่ึงชั่วโมง)	 ต่อค่าความช้ืนในอากาศ 
ท่ีเกิดข้ึนจริง	ซ่ึงผลของการพยากรณ์เป็นดงัแสดงในรูปท่ี	9

 
 

เหมาะสมท่ีสุดของอลักอริทึมทั้งสาม รวมถึงอีกหน่ึง
ตัวแปร ท่ีส าคัญ คือค่ า จ  านวนข้อ มูลย้อนหลัง        
(Look Back Step) โดยในการศึกษาน้ีจะมี                   
การเปล่ียนแปลงจ านวนข้อมูลย้อนหลังระหว่าง 
ค่า 2 ขอ้มูลถึง 72 ขอ้มูล ในกระบวนการเปรียบเทียบ 
ซ่ึงในการศึกษาน้ีจะใช้ค่า RMSE ของชุดทดสอบ 
(Testing Set) เป็นตัวช้ีวดัประสิทธิภาพของ
อลักอริทึม  

 
4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล 
4.1  การทดลองเปลี่ยนแปลงตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับ
ลักษณะการพยากรณ์ของ ARIMA 
นอกจากการก าหนดค่าขอบบนและขอบล่างของค่า P, D, 
Q, p, d, q ท่ีถูกก าหนดให้อยู่ในช่วง 1 - 5 ส าหรับ            
การทดลองน้ีแลว้ ตอ้งตรวจสอบลกัษณะของชุดขอ้มูลว่า
เป็น Stationary หรือไม่ ผ่านการดูค่า p-Value ถา้มีค่า
มากกวา่ 0.05 จะสามารถระบุไดว้า่ชุดขอ้มูลนั้นมีลกัษณะ
ไม่เป็น Stationary ซ่ึงผลจากทดสอบผ่านชุดค าสั่ง 
adfuller() ไดค้่า p-Value ท่ี 1.198e-05 ซ่ึงมีลกัษณะเป็น 
Stationary ท าใหส้ามารถก าหนดค่า auto_arima และได้
ผลลพัธ์การตั้งค่า ARIMA ดว้ยตวัแปร (3,0,0)(0,0,0)  
 
4.2  การทดลองเปลี่ยนแปลงจ านวนข้อมูลย้อนหลังใน
การพยากรณ์ของกลุ่ม Neural Network 
มีการทดลองปรับค่าของตวัแปร Learning Rate ระหว่าง
ค่า 0.0001, 0.001, 0.01, และ 0.1 ในส่วนของตวัแปร 
Momentum จะมีการปรับค่าระหว่าง 0.3, 0.5, 0.7, 0.9 
โดยผลของการทดลองของ Feed-Forward Neural 
Network, LSTM with 1 Parameter, LSTM with 5 
Parameters ไดผ้ลดงัรูปท่ี 5 รูปท่ี 6 และรูปท่ี 7 ตามล าดบั 
 

 
 

รูปท่ี  5    ค่า RMSE ของอัลกอริทึม Feed-Forward 
Neural Network จากการปรับค่า Learning rate 
และ Momentum 

 
 

รูปท่ี  6    ค่า RMSE ของอลักอริทึม LSTM with 1 Parameter 
จากการปรับค่า Learning rate และ Momentum 

 

 
 

รูปท่ี  7    ค่า RMSE ของอัลกอริทึม LSTM with 5 
Parameters จากการปรับค่า Learning rate และ 
Momentum 

 
จากผลการทดลองพบว่าส าหรับอลักอริ ทึม  Feed-
Forward Neural Network มีค่า Learning Rate = 0.01 
และค่า Momentum = 0.9 เป็นค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุด ใน
ส่วนของอลักอริทึม LSTM with 1 Parameter มีค่า 
Learning Rate = 0.1 และค่า Momentum = 0.7 และใน
ส่วนของ LSTM with 5 Parameters มีค่า Learning Rate 

 
 

เหมาะสมท่ีสุดของอลักอริทึมทั้งสาม รวมถึงอีกหน่ึง
ตัวแปร ท่ีส าคัญ คือค่ า จ  านวนข้อ มูลย้อนหลัง        
(Look Back Step) โดยในการศึกษาน้ีจะมี                   
การเปล่ียนแปลงจ านวนข้อมูลย้อนหลังระหว่าง 
ค่า 2 ขอ้มูลถึง 72 ขอ้มูล ในกระบวนการเปรียบเทียบ 
ซ่ึงในการศึกษาน้ีจะใช้ค่า RMSE ของชุดทดสอบ 
(Testing Set) เป็นตัวช้ีวดัประสิทธิภาพของ
อลักอริทึม  

 
4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล 
4.1  การทดลองเปลี่ยนแปลงตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับ
ลักษณะการพยากรณ์ของ ARIMA 
นอกจากการก าหนดค่าขอบบนและขอบล่างของค่า P, D, 
Q, p, d, q ท่ีถูกก าหนดให้อยู่ในช่วง 1 - 5 ส าหรับ            
การทดลองน้ีแลว้ ตอ้งตรวจสอบลกัษณะของชุดขอ้มูลว่า
เป็น Stationary หรือไม่ ผ่านการดูค่า p-Value ถา้มีค่า
มากกวา่ 0.05 จะสามารถระบุไดว้า่ชุดขอ้มูลนั้นมีลกัษณะ
ไม่เป็น Stationary ซ่ึงผลจากทดสอบผ่านชุดค าสั่ง 
adfuller() ไดค้่า p-Value ท่ี 1.198e-05 ซ่ึงมีลกัษณะเป็น 
Stationary ท าใหส้ามารถก าหนดค่า auto_arima และได้
ผลลพัธ์การตั้งค่า ARIMA ดว้ยตวัแปร (3,0,0)(0,0,0)  
 
4.2  การทดลองเปลี่ยนแปลงจ านวนข้อมูลย้อนหลังใน
การพยากรณ์ของกลุ่ม Neural Network 
มีการทดลองปรับค่าของตวัแปร Learning Rate ระหว่าง
ค่า 0.0001, 0.001, 0.01, และ 0.1 ในส่วนของตวัแปร 
Momentum จะมีการปรับค่าระหว่าง 0.3, 0.5, 0.7, 0.9 
โดยผลของการทดลองของ Feed-Forward Neural 
Network, LSTM with 1 Parameter, LSTM with 5 
Parameters ไดผ้ลดงัรูปท่ี 5 รูปท่ี 6 และรูปท่ี 7 ตามล าดบั 
 

 
 

รูปท่ี  5    ค่า RMSE ของอัลกอริทึม Feed-Forward 
Neural Network จากการปรับค่า Learning rate 
และ Momentum 

 
 

รูปท่ี  6    ค่า RMSE ของอลักอริทึม LSTM with 1 Parameter 
จากการปรับค่า Learning rate และ Momentum 

 

 
 

รูปท่ี  7    ค่า RMSE ของอัลกอริทึม LSTM with 5 
Parameters จากการปรับค่า Learning rate และ 
Momentum 

 
จากผลการทดลองพบว่าส าหรับอลักอริ ทึม  Feed-
Forward Neural Network มีค่า Learning Rate = 0.01 
และค่า Momentum = 0.9 เป็นค่าท่ีเหมาะสมท่ีสุด ใน
ส่วนของอลักอริทึม LSTM with 1 Parameter มีค่า 
Learning Rate = 0.1 และค่า Momentum = 0.7 และใน
ส่วนของ LSTM with 5 Parameters มีค่า Learning Rate 
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รูปที ่ 9	ผลการพยากรณ์ของ	LSTM	ร่วมกบัตวัแปร	

	 1	ตวัแปร	(เสน้สีสม้)	และ	ผลการพยากรณ์ของ	LSTM	
ร่วมกบัตวัแปร	5	ตวัแปร	(เสน้สีเขียว)	และค่าความช้ืนในอากาศ
ท่ีเกิดข้ึนจริง	(เสน้สีน�้าเงิน)

5.  สรุปผลกำรวจิยัและข้อเสนอแนะ
5.1  สรุปผลกำรวจิยั
	 ผลการเปรียบเทียบอัลกอริทึม	 พบว่าอัลกอริทึม 
ARIMA	มีค่า	RMSE	ท่ีไดน้ั้นสูงกว่าอลักอริทึมกลุ่ม	Neural	
Network	 เป็นอย่างมาก	 ซ่ึงอาจเป็นเพราะชุดขอ้มูลในการ
ศึกษาน้ีมีลกัษณะท่ีไม่เหมาะสมกบัอลักอริทึม	ARIMA	และ
การปรับค่าส�าหรับกลุ่มอลักอริทึม	Neural	Network	 ซ่ึงผล
การทดสอบการปรับค่าจ�านวนขอ้มูลยอ้นหลงัส�าหรับการ
พยากรณ์	แสดงใหเ้ห็นถึงแนวโนม้ของค่าความคลาดเคล่ือนท่ี
จะสูงข้ึนเม่ือจ�านวนขอ้มูลยอ้นหลงัส�าหรับการพยากรณ์เพิม่ข้ึน 
ค่าความคลาดเคล่ือนท่ีเพ่ิมข้ึนนั้นอาจจะเกิดจากการอาศยั 
ชุดขอ้มูลตั้งตน้ท่ีมากเกินจ�าเป็น	 ซ่ึงผลการเปรียบเทียบผ่าน 
ผลการค�านวณค่า	 RMSE	 ของชุดทดสอบ	 (Testing	 Set) 
ซ่ึงอัลกอริทึมท่ีมีค่าความคลาดเคล่ือนต�่ าสุดคือ	 Long	 
Short-Term	Memory	ร่วมกบัตวัแปร	1	ตวัแปร	

5.2  ข้อเสนอแนะ
	 อีกหน่ึงจุดสังเกตจากการเปรียบเทียบการพยากรณ์									
ค่าความช้ืนในอากาศต่อค่าความช้ืนในอากาศท่ีเกิดข้ึนจริง	
คือลกัษณะของผลการพยากรณ์มีลกัษณะไม่สอดคลอ้งไปกบั
ขอ้มูลจริง	(ค่าความช้ืนในอากาศท่ีเกิดข้ึนจริง)	ซ่ึงเหตุการณ์น้ี
เกิดข้ึนเน่ืองจากอลักอริทึมรูปแบบ	Neural	Network	นั้นจะตอ้ง
อาศยัขอ้มูลในอดีตเพ่ือเป็นแนวทางในการพยากรณ์ลกัษณะ
ความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต	เม่ือมีความตอ้งการ
ท่ีจะพยากรณ์ล่วงหนา้ออกไปมากกวา่หน่ึงขั้นของเวลา	(Time	
Step)	ผลของการพยากรณ์ในขั้นของเวลาก่อนหนา้	กจ็ะกลาย
ไปเป็นขอ้มูลในการอดีตส�าหรับการพยากรณ์ในขั้นเวลาต่อไป 
เช่นถา้เวลาปัจจุบนัคือ	 ขั้นเวลาท่ี	N	 และตอ้งการใชโ้มเดล
หน่ึงท่ีตอ้งอาศยัขอ้มูลในอดีต	3	ขั้นของเวลาในการพยากรณ์	 
โดยน�าโมเดลน้ีมาพยากรณ์ล่วงหนา้ไปอีก	2	ขั้นของเวลา	(N+2)	

ดงันั้นเม่ือตอ้งการพยากรณ์ขั้นเวลาท่ี	N+1	โมเดลจะตอ้งใช้
ขอ้มูล	N,	N-1,	N-2	และเม่ือตอ้งการพยากรณ์ขั้นของเวลาท่ี	N+2	
โมเดลจะตอ้งใหข้อ้มูล	N+1,	N,	N-1	ซ่ึงจะเห็นไดว้า่เม่ือท�าการ
พยากรณ์ล่วงหนา้มากกวา่	1	ขั้นของเวลา	จะเกิดการใชข้อ้มูล	
การพยากรณ์ร่วมเป็นตวัแปรตั้งตน้ในการพยากรณ์ของขั้นเวลา
ถดัไปดว้ย	ดงันั้นยิง่เกิดการพยากรณ์ล่วงหนา้หลายขั้นของเวลา	
ค่าความเคล่ือนจากการพยากรณ์กจ็ะสะสมมากข้ึนเช่นกนั
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ปัจจัยที่ส่งผลต่อคว�มตั้งใจซื้อแบทเทิลพ�ส
เพื่อบริโภคสินค้�เสมือนในเกมออนไลน์
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บทคดัย่อ

	 งานวิจยัฉบบัน้ีเก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจ

ซ้ือแบทเทิลพาสเพ่ือบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน	์

โดยมีการประยกุตใ์ชแ้นวคิดและทฤษฎีคุณค่าท่ีผูบ้ริโภครับรู้

เป็นกรอบแนวคิดการวิจยั	เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมการบริโภค

ท่ีมีความสัมพนัธ์กบักลยุทธ์การสร้างรายได้ของธุรกิจเกม

ออนไลน์	ผลการศึกษาพบว่า	ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ

แบทเทิลพาสเพ่ือบริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์	ไดแ้ก่	

การรับรู้ประโยชน์ดา้นราคา	การรับรู้คุณค่าดา้นสุนทรียภาพ	

และความพึงพอใจต่อเกม	 โดยผลการศึกษาน้ีสามารถเป็น

แนวทางในการก�าหนดกลยุทธ์ทางการตลาดส�าหรับธุรกิจท่ี

เก่ียวขอ้งกบัโลกเสมือนอนัตอบสนองต่อการรับรู้ของผูบ้ริโภค

ค�ำส�ำคญั:	พฤติกรรมผูบ้ริโภค,	เกมออนไลน,์	แบบจ�าลองราย

ได,้	ความตั้งใจซ้ือ,	สินคา้เสมือน

Abstract

	 In	this	independent	study,	consumption	values	con-

cepts	and	theories	are	used	as	literatures	review	for	a	research	

framework	to	investigate	consumption	behaviors	about	online	

games	revenue	strategies.	The	study	found	that	price	utility,	

aesthetics,	and	satisfaction	with	the	game	were	factors	affecting	

purchase	intention	for	the	Battle	Pass	to	consume	virtual	goods	

in	online	games.	The	results	can	be	used	to	guide	companies	

in	establishing	consumer-responsive	marketing	strategies	for	

virtual-related	businesses.

Keywords:	consumer	behavior,	online	games,	revenue	model,	

purchase	intention,	virtual	goods

1.  บทน�ำ

1.1 ทีม่ำและควำมส�ำคญัของปัญหำ

	 การเติบโตของตลาดเกมออนไลน์ไดผ้ลกัดนัใหผู้ใ้ห้

บริการกลายเป็นผูข้ายสินคา้เสมือนโดยตรง	(Virtual	Goods	

Sales	as	a	Revenue	Model)	โดยการเปิดใหบ้ริการเกมออนไลน์

แบบเล่นฟรี	(Free-to-play)	ซ่ึงกวา่	95%	ของเกมท่ีใหบ้ริการ

อยู่ทัว่โลกยึดรูปแบบน้ีเป็นรายไดห้ลกั	 ทางเกมคาดหวงัว่า

จะไดผู้เ้ล่นเพิ่มข้ึน	และแน่นอนว่าผูเ้ล่นบางส่วนอาจยินยอม

ท่ีจะเสียเงินในจ�านวนท่ีนอ้ยลงกว่าเดิมเพ่ือซ้ือสินคา้เสมือน	 
(Virtual	Goods)	หรือไอเทม	(Virtual	Item)	ในเกม	ผูใ้หบ้ริการ

จึงน�ารูปแบบรายไดจ้ากการขายสินคา้เสมือนดว้ยธุรกรรม

ขนาดเล็ก	หรือ	ไมโครทรานส์แอคชัน่	 (Microtransactions) 
มาเป็นโมเดลหลกัในการใหบ้ริการเกมส่วนใหญ่

	 วตัถุประสงค์ของเกมออนไลน์	 Free-to-play	 ท่ีมี 

รูปแบบรายไดจ้ากการขายสินคา้เสมือนดว้ย	Microtransactions	

คือเพ่ือใหผู้เ้ล่นมีส่วนร่วมในเกมมากข้ึน	โดยการจดัหาสินคา้

เสมือนซ่ึงผูเ้ล่นสามารถซ้ือได	้หากพวกเขาไม่มีทกัษะหรือ

มีเวลาท่ีจะไดรั้บจากการเล่นเกมปกติ	ท�าให้รูปแบบกลยุทธ์

ทางการตลาดดงักล่าวสามารถสร้างความเป็นไปไดใ้นระยะยาว	

เน่ืองจากรายไดจ้ากระบบธุรกรรมขนาดเล็กมกัจะมีมากกว่า 

รายไดจ้ากเกมท่ีซ้ือคร้ังเดียว

	 รูปแบบกลยทุธ์ทางการตลาดท่ีนิยมเรียกกนัวา่	ระบบ

แบทเทิลพาส	(Battle	Pass)	 เปรียบเสมือนสมุดสะสมแตม้ท่ี

วางขายภายในเกม	ในรูปแบบภารกิจปลดลอ็กของรางวลั	โดย 

อิง	 2	 ปัจจยัส�าคญัระหว่างการมีส่วนร่วมในการพิชิตความ

ทา้ทายและก�าลงัทรัพย	์ผูเ้ล่นจะไดรั้บของรางวลัท่ีเป็นไอเทม	

มากหรือน้อยข้ึนอยู่กบัการใช้เวลาเล่นเกมเพ่ือบรรลุความ

ทา้ทาย	 ระบบ	 Battle	 Pass	 ของเกมออนไลน์แต่ละเกมจะ 

	ไม่เหมือนกนัข้ึนอยูก่บัการก�าหนดเง่ือนไข

	 ผูว้ิจยัมีความสนใจท่ีจะศึกษาถึงปัจจยัส�าคญัท่ีส่งผล

ต่อความตั้งใจซ้ือ	 Battle	 Pass	 เพ่ือบริโภคสินคา้เสมือนใน

เกมออนไลน์	โดยใชท้ฤษฎีพฤติกรรมผูบ้ริโภค	แนวคิดเก่ียว

กบัคุณค่าท่ีรับรู้	หาค�าตอบว่าปัจจยัดา้นใดท่ีท�าให้ผูบ้ริโภคมี

แนวโนม้ในการซ้ือ	Battle	Pass	ในเกมออนไลน์มากข้ึน	ทั้งน้ี

ปัจจัยที่ส่งผลต่อคว�มตั้งใจซื้อแบทเทิลพ�ส
เพื่อบริโภคสินค้�เสมือนในเกมออนไลน์

Factors Affecting Purchase Intention for The Battle Pass to Consume
 Virtual Goods in Online Games
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การเขา้ใจผูบ้ริโภคเป็นส่วนส�าคญัท่ีจะท�าใหป้ระสบผลส�าเร็จ 

ในทุกธุรกิจ	เช่นเดียวกนักบัธุรกิจสินคา้เสมือน	ผูใ้หบ้ริการเกม

ควรใหค้วามส�าคญั

1.2 วตัถุประสงค์ของงำนวจิยั

	 วตัถุประสงคข์องการวิจยัคร้ังน้ี	 เพ่ือศึกษาท�าความ

เขา้ใจปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือสินคา้เสมือนในเกม

ออนไลนข์องผูบ้ริโภค

1.3 ขอบเขตของงำนวจิยั

	 การเก็บขอ้มูลจะเก็บขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็น 

ผูใ้ชบ้ริการ	หรือ	ผูเ้ล่น	เกมวาโลแรนต	์(Valorant;	หรือ	VALORANT) 

ในประเทศไทย

1.4 วตัถุประสงค์ของงำนวจิยั

	 งานวิจยัฉบบัน้ีท�าให้ทราบถึงพฤติกรรมการบริโภค

หรือแนวคิดทางจิตวทิยาของผูเ้ล่นท่ีมีความสมัพนัธ์กบักลยทุธ์

ทางการตลาด	โดยคาดวา่สามารถเป็นแนวทางในวางแผนและ

ก�าหนดกลยทุธ์ทางการตลาดส�าหรับธุรกิจสินคา้เสมือน	หรือ

ธุรกิจท่ีเก่ียวขอ้งกบัโลกเสมือน

 1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ

1.5.1 สินค้ำเสมือน หรือ ไอเทม (Item) หมำยถงึ สินค้ำทีคุ่ณค่ำ

และกำรบริโภคเกิดขึน้ในโลกเสมือน โดยใช้วิธีกำรประเมิน

มูลค่ำและซ้ือขำยด้วยเงนิจริง

	 1.5.2	แบทเทิลพาส	(Battle	Pass)	หมายถึง	ระบบตกแต่ง

ใน	VALORANT	ท่ีอนุญาตใหผู้เ้ล่นปลดลอ็กไอเทม	เม่ือไดรั้บ

ความคืบหนา้ดว้ยค่าประสบการณ์	(XP)	ท่ีเขา้สู่เง่ือนไข

 

1.5.3	แทร็ก	 (Track)	หมายถึง	 เส้นทางการปลดล็อกไอเทม 

ของ	Battle	Pass	โดยแบ่งเป็น	2	แทร็ก	คือ	ฟรีและพรีเมียม

1.5.3	สกิน	(Skin)	สินคา้เสมือนแบบตวัเลือกการปรับแต่งอาวธุ

หรือองคป์ระกอบอ่ืน	ๆ	 ท่ีไม่ส่งผลต่อการเล่นเกม	กล่าวคือ	

สกินจดัเป็นไอเทมประเภทของตกแต่ง

2.  วรรณกรรมและงำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

2.1  โลกเสมือน

	 โลกเสมือน	(Virtual	Word)	หรือเรียกอีกอยา่งวา่	Vir-

tual	Space	คือการจ�าลองสภาพแวดลอ้มโดยเครือข่ายขอ้มูลท่ี

เช่ือมต่อกนัดว้ยระบบคอมพิวเตอร์	โดยผูใ้ชห้รือผูเ้ล่น	สามารถ

แทนตวัเองดว้ยตวัตนจ�าลอง	 (Avatar)	 เขา้ถึงโลกของการ 

จ�าลอง	 แทนท่ีภูมิประเทศด้วยภาพสองมิติหรือสามมิติ	 

สร้างวตัถุเสมือนข้ึน	 ก�าหนดกฎเกณฑ์ในการด�าเนินชีวิต	 
และเอ้ือใหผู้เ้ล่นสามารถปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนัได	้(Chesney	et	al., 

2007,	pp.	23–25)

2.2  สินค้ำเสมือน

	 สินคา้เสมือน	 หรือเรียกอีกอย่างว่า	 Virtual	 Item	 

(หรือมกัยอ่วา่	ไอเทม)	หมายถึง	วตัถุท่ีไม่ใช่กายภาพ	ตวัอยา่ง

เช่น	ตวัละคร	ของใช	้สกลุเงินเสมือน	โดยสินคา้เสมือนนั้นจบั

ตอ้งไม่ไดต้ามความหมาย	อาจถูกจดัประเภทเป็นบริการแทน

สินคา้	 และมกัจะเสนอขายโดยธุรกิจเกมออนไลน์	 การขาย

สินคา้เสมือนไดก้ลายเป็นแหล่งรายไดใ้หม่ท่ีส�าคญัส�าหรับ

บริการออนไลน์

 

2.3 กำรสร้ำงรำยได้ของธุรกจิโดยกำรขำยสินค้ำเสมือน

	 การเติบโตของตลาดการขายสินคา้เสมือนในอดีต	 

ไดรั้บแรงผลกัดนัจากผูป้ระกอบการเกมออนไลน์ท่ีขายสินคา้

ให้กับผูเ้ล่นโดยตรง	 ผูพ้ฒันาและให้บริการเกมส่วนใหญ่ 

ได้อนุญาตให้ผูเ้ล่นเขา้สู่บริการได้ฟรี	 หรือ	 Free-to-play	 

บางคร้ังเรียกวา่ฟรีเมียม	(Freemium)	เพราะฉะนั้น	ตรรกะการ

สร้างรายไดส่้วนใหญ่จึงถูกก�าหนดโดยการออกแบบบริการ

ของเกมออนไลนแ์บบ	Free-to-play	(Hamari,	2009,	p.	31)

ไมโครทรำนส์แอคช่ัน

	 Microtransactions	 (หรือมกัย่อว่า	MTX)	หมายถึง	

ระบบธุรกรรมขนาดเลก็	กล่าวคือ	รูปแบบธุรกิจท่ีผูใ้ชส้ามารถ

ซ้ือสินค้าเสมือนด้วยไมโครเพย์เมนต์	 (Micropayments)	 
โดยหลกัการแลว้ยิง่ธุรกรรมมีขนาดเลก็เท่าใด	มูลค่ารวมของ

ธุรกรรมกจ็ะยิง่เขา้ใกลค้วามเตม็ใจของผูเ้ล่นแต่ละคนมากข้ึน

เท่านั้น	นอกจากน้ี	ยงัเป็นไปไดว้่ารายไดจ้ากระบบธุรกรรม

ขนาดเลก็จะสามารถสร้างรายไดใ้นระยะยาว	มากกว่ารายได้

จากเกมท่ีซ้ือเพียงคร้ังเดียว

แบทเทลิพำส

	 Battle	 Pass	 เป็นวิธีการสร้างรายได้ประเภทหน่ึง	 

ซ่ึงถูกน�ามาใชแ้ทนโมเดล	 Subscription	 และ	 Loot	 Boxes	 

ความนิยมของโมเดลน้ี เ พ่ิม ข้ึนอย่างมากในปี 	 2018	 
ดว้ยประสิทธิภาพการสร้างรายไดใ้นระดบัท่ีแทบไม่เคยเห็น

มาก่อนซ่ึงพิสูจน์โดยการใชง้านในเกมฟอร์ทไนท	์(Fortnite)	

ของเอปิค	เกมส์	(Epic	Games)	ท�าใหโ้มเดลน้ีไดรั้บความสนใจ

เป็นอยา่งมาก	นบัว่าเป็นตวัเลือกท่ีดีกว่าในการลุน้รับรางวลั	

เน่ืองจากผูเ้ล่นจะสามารถเห็นรางวลัทั้งหมดท่ีพวกเขาจะไดรั้บ 
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โดยทั่วไปแล้วรางวลัมักเป็นไอเทมประเภทของตกแต่ง	

ตวัอย่างเช่น	ตวัเลือกการปรับแต่งตวัละครและอาวุธ	 (หรือ 

ท่ีเรียกวา่	สกิน)	อีโมติคอน	และองคป์ระกอบอ่ืน	ๆ	ท่ีไม่ส่งผล

ต่อการเล่นเกม	ภายในเกม	Battle	Pass	อาจเสนอใหผู้เ้ล่นแบบ

ฟรี	หรืออาจตอ้งการใหผู้เ้ล่นซ้ือผา่น	Microtransaction	เป็นวธีิ

การสร้างรายไดท่ี้มอบเน้ือหาเพิม่เติมส�าหรับเกม	ซ่ึงมกัจะผา่น

ระบบล�าดบัขั้นหรือเทียร์	(Tier)	กล่าวคือ	ใหร้างวลัผูเ้ล่นดว้ย 
ไอเทมส�าหรับการเ ล่นเกมและการพิชิตความท้าทาย	 

(Challenges)	เม่ือผูเ้ล่นไดรั้บประสบการณ์เพียงพอท่ีจะผ่าน

ระดบักจ็ะไดรั้บรางวลัท่ีเสนอใน	Tier	นั้น	โดยล�าดบัการมอบ

รางวลัท่ีพึงปรารถนามากข้ึนในระดบัท่ีสูงข้ึน	ส�าหรับเกมท่ีมี

ทั้ง	Battle	Pass	แบบฟรีและแบบช�าระเงิน	พาสฟรีอาจมีจ�านวน	

Tier	 ท่ีจ �ากดัมาก	หรือให้รางวลัท่ีพึงปรารถนานอ้ยกว่าแบบ

ช�าระเงิน	หรือไม่ใหเ้ลย	แต่จะติดตามความคืบหนา้ของผูเ้ล่น

ผา่นพาสแบบช�าระเงิน	ท�าใหผู้เ้ล่นสามารถซ้ือ	Battle	Pass	นั้น

เม่ือใดกไ็ดเ้พื่อรับรางวลั

 

รูปที่  1 ตวัอย่างระบบ	Battle	 Pass	 ในเกม	VALORANT. 

จาก	What	Is	The	Valorant	Battlepass?,	Cole,	2020.	Retrieved	

from	https://playvalorant.com/

	 Battle	Pass	และของรางวลัท่ีมีอยูจ่ะมีใหใ้นระยะเวลา
ท่ีจ�ากดั	 เน่ืองจากเกมออนไลน์แบบ	Free-to-play	ส่วนใหญ่ 
ไดก้�าหนดการวางจ�าหน่ายท่ีขบัเคล่ือนดว้ยฤดูกาล	(Season)	
โดยทัว่ไปแลว้คือระยะเวลาไม่ก่ีเดือน	หลงัจากนั้นจะมี	Battle	
Pass	ออกมาใน	Season	ใหม่พร้อมชุดของรางวลัใหม่	และจะ
ไม่ไดรั้บหลงัจากส้ินสุดฤดูกาลนั้น	ความพร้อมใชง้านท่ีจ�ากดั
น้ีตอบรับกบัปรากฏการณ์ความกลวัท่ีจะพลาดบางส่ิงบางอยา่ง
ทางจิตวทิยา	หรือ	Fear	of	Missing	Out	(FOMO)	ท่ีผูเ้ล่นทราบวา่
รางวลับางอยา่งจะมีใหใ้นระยะเวลาจ�ากดัเท่านั้น	ส่งผลใหผู้เ้ล่น
ถูกผลกัดนัใหซ้ื้อและบรรลุความทา้ทาย	Battle	Pass	ใหเ้สร็จ
สมบูรณ์เพ่ือให้มัน่ใจว่าจะไดรั้บรางวลัท่ีจ�ากดั	ทนัเวลา	และ
น�ารายไดม้าสู่เกมมากข้ึน	ดว้ยเหตุน้ีความคืบหนา้ของ	Battle	
Pass	ในการรับรางวลัจึงจะตอ้งสมดุลกบัเวลาเล่นเกมท่ีคาดไว	้ 

เพ่ือหลีกเล่ียงความคืบหนา้ท่ีสูญเปล่า	ทั้งน้ีระบบ	Battle	Pass	

อาจมีการเรียกเง่ือนไขท่ีแตกต่างกนัไปในแต่ละเกม

2.4  มติขิองคุณค่ำสินค้ำเสมือนทีผู้่บริโภครับรู้

	 การศึกษาของ	 Lehdonvirta	 (2009,	 pp.	 105–110)	 

ไดร้ะบุคุณลกัษณะ	9	ประการท่ีเป็นปัจจยัขบัเคล่ือนการตดัสินใจ 

ซ้ือสินคา้เสมือน	ภายใตมิ้ติของคุณค่าสินคา้ท่ีผูบ้ริโภครับรู้	 
ซ่ึงประกอบดว้ย	3	มิติ	ดงัน้ี

	 คุณค่าการใชง้าน	หรือ	ประโยชน	์(Utilitarian)	ส�าหรับ

คุณลกัษณะของสินคา้เสมือนสามารถแบ่งออกเป็น	2	ประเภท	

คือ	ประสิทธิภาพ	(Performance)	หรือ	ขอ้ไดเ้ปรียบเชิงตวัเลข

อยา่งง่าย	และการท�างาน	(Functionality)	หรือ	ความสามารถ

และทางเลือกใหม่

	 คุณค่าทางอารมณ์	หรือ	ความเพลิดเพลิน	(Hedonic)	

ลกัษณะความงามของวตัถุสามารถสร้างปฏิกิริยาทางอารมณ์	

(Frijda	and	Schram,	1995)	โดยเฉพาะอยา่งยิง่คุณลกัษณะดา้น

สุนทรียะของสินคา้เสมือน	การแสดงบนหนา้จอตลอดจนภาพ

เคล่ือนไหวและเสียง(Visual	Appearance	&	Sounds)	 เบ้ือง

หลงัและเร่ืองเล่า	(Background	Fiction)	ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสินคา้	 

โดยสงัเกตจากคุณลกัษณะทางสงัคมท่ีแตกต่างกนัตามแนวคิด	

ซ่ึงหมายถึงคุณลกัษณะท่ีท�าใหสิ้นคา้เสมือนเหมาะสมส�าหรับ

การสร้างและส่ือสารความผกูพนัทางสงัคมและความแตกต่าง

	 คุณค่าทางสังคม	 ถูกก�าหนดเป็นความรู้สึกท่ีมี

ประโยชน์จากการเช่ือมโยงของปัจเจกบุคคลกบักลุ่มสังคม 

ท่ีเฉพาะเจาะจงหน่ึงกลุ่มข้ึนไป	(Sheth	et	al.,	1991)	คุณค่าทาง

สังคมสามารถเพ่ิมคุณค่าของบุคคล	 (Sweeney	 and	Soutar,	

2001)	 โดยอิงจากการรับรู้ของการประเมินสินคา้ทางสังคม	

(Fiol	et	al.,	2011)	ความหายาก	(Rarity)	อาจเป็นคุณลกัษณะ

ท่ีมุ่งเนน้ปัจจยัทางสงัคมมากท่ีสุดของสินคา้เสมือน	เน่ืองจาก

คุณค่าดงักล่าวมีความเก่ียวขอ้งอยา่งยิง่กบัความสามารถในการ

แยกแยะระหวา่งผูเ้ป็นเจา้ของกบัผูเ้ล่นส่วนใหญ่

ตำรำงที ่2.1	คุณลกัษณะ	9	ประการท่ีเป็นปัจจยัขบัเคล่ือนการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้เสมือน

 
 

ทนัเวลา และน ารายไดม้าสู่เกมมากข้ึน ดว้ยเหตุน้ีความ
คืบหนา้ของ Battle Pass ในการรับรางวลัจึงจะตอ้งสมดุล
กบัเวลาเล่นเกมท่ีคาดไว ้เพื่อหลีกเล่ียงความคืบหนา้ท่ีสูญ
เปล่า ทั้งน้ีระบบ Battle Pass อาจมีการเรียกเง่ือนไขท่ี
แตกต่างกนัไปในแต่ละเกม 
 
2.4  มิติของคุณค่าสินค้าเสมือนท่ีผู้บริโภครับรู้ 
การศึกษาของ Lehdonvirta (2009, pp. 105–110) ไดร้ะบุ
คุณลักษณะ 9 ประการท่ีเป็นปัจจัยขับเคล่ือนการ
ตดัสินใจซ้ือสินคา้เสมือน ภายใตมิ้ติของคุณค่าสินคา้ท่ี
ผูบ้ริโภครับรู้ ซ่ึงประกอบดว้ย 3 มิติ ดงัน้ี 

1) คุณค่าการใชง้าน หรือ ประโยชน์ (Utilitarian) 
ส าหรับคุณลกัษณะของสินคา้เสมือนสามารถ
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ประสิทธิภาพ 
(Performance) หรือ ขอ้ได้เปรียบเชิงตวัเลข
อยา่งง่าย และการท างาน (Functionality) หรือ 
ความสามารถและทางเลือกใหม่ 

2) คุณค่าทางอารมณ์  หรือ  ความเพลิดเพลิน 
(Hedonic) ลกัษณะความงามของวตัถุสามารถ
สร้างปฏิกิริยาทางอารมณ์ (Frijda and Schram, 
1995) โดยเฉพาะอย่างยิ่งคุณลักษณะด้าน
สุนทรียะของสินค้า เสมือน การแสดงบน
หน้าจอตลอดจนภาพเคล่ือนไหวและเสียง
(Visual Appearance & Sounds) เบ้ืองหลงัและ
เร่ืองเล่า (Background Fiction) ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
สินคา้ โดยสังเกตจากคุณลกัษณะทางสังคมท่ี
แตกต่างกนัตามแนวคิด ซ่ึงหมายถึงคุณลกัษณะ
ท่ีท าให้สินค้าเสมือนเหมาะสมส าหรับการ
สร้างและส่ือสารความผูกพนัทางสังคมและ
ความแตกต่าง 

3) คุณค่าทางสังคม ถูกก าหนดเป็นความรู้สึกท่ีมี
ประโยชน์จากการเช่ือมโยงของปัจเจกบุคคล
กบักลุ่มสังคมท่ีเฉพาะเจาะจงหน่ึงกลุ่มข้ึนไป 
(Sheth et al., 1991) คุณค่าทางสังคมสามารถ
เพิ่มคุณค่าของบุคคล (Sweeney and Soutar, 
2001) โดยอิงจากการรับรู้ของการประเมิน

สินคา้ทางสังคม (Fiol et al., 2011) ความหา
ยาก (Rarity) อาจเป็นคุณลกัษณะท่ีมุ่งเน้น
ปัจจัยทางสังคมมากท่ีสุดของสินค้าเสมือน 
เน่ืองจากคุณค่าดงักล่าวมีความเก่ียวขอ้งอย่าง
ยิ่งกบัความสามารถในการแยกแยะระหว่างผู ้
เป็นเจา้ของกบัผูเ้ล่นส่วนใหญ่ 

 
ตารางท่ี 2.1 คุณลกัษณะ 9 ประการท่ีเป็นปัจจยัขบัเคล่ือน
การตดัสินใจซ้ือสินคา้เสมือน 
Functional Value Performance 

Functionality 
Emotional Value Visual appearance and 

sounds 
Background fiction 
Provenance 
Customisability 
Cultural references 
Branding 

Social Value Rarity 
 
2.5 กรอบแนวคิดการวจิัย 
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2.5	กรอบแนวคิดการวจิยั

 

รูปที ่2 กรอบแนวคิดการวจิยั

ตวัแปรทีม่ผีลต่อควำมตั้งใจซ้ือ Battle Pass
	 1)	ปัจจยัดา้นการท�างาน	(Functionality)	และ	ปัจจยั
ดา้นราคา	(Price	Utility)
	 การศึกษาและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งระบุแนวคิดคุณค่า
การใชง้าน	คุณภาพการใชง้านและอรรถประโยชน์ดา้นราคา
เป็นคุณค่าการใชง้านของการบริโภคสินคา้เสมือน	คุณภาพการ
ท�างานเก่ียวขอ้งกบัการใชง้านและคุณภาพของสินคา้เสมือน	
อรรถประโยชน์ด้านราคาเก่ียวข้องกับราคาสินค้าเสมือน 
ท่ีสมเหตุสมผลส�าหรับผูเ้ล่น	(Kim	et	al.,	2011,	pp.	228–234)	
นอกจากน้ีมีงานวจิยัในอดีตพบวา่การตั้งราคาท่ีดีหรือการท�าให้
การรับรู้ถึงค่าใชจ่้ายท่ีต�่าของสินคา้เสมือนในเกม	เป็นปัจจยั
ส�าคญัท่ีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจในการซ้ือสินคา้เสมือน
ในเกม	(Hsiao	&	Chen,	2016)
	 2)ปัจจยัดา้นสุนทรียภาพ	(Aesthetic)	และ	ปัจจยัดา้น
ความเพลิดเพลิน	(Hedonic)	
	 สุนทรียศาสตร์สัมพนัธ์กบัการเพ่ิมความดึงดูดทาง
สายตาท่ีไดรั้บจากการซ้ือสินคา้เสมือน	(Park	&	Lee,	2011)	
ความงามและศิลปะ	สามารถเพิ่มคุณค่าทางอารมณ์ของสินคา้
ได	้(Gimpel,	2011)	ความเพลิดเพลินสมัพนัธ์กบัการเพิ่มความ
สนุกสนาน	ความสนใจ	และจินตนาการท่ีไดรั้บ	การท่ีท�าใหผู้ ้
เล่นรู้สึกเพลิดเพลินในการใชไ้อเทมจะกระตุน้ใหเ้กิดการซ้ือไอ
เทมในเกม	(Guo	&	Barnes,	2009)
	 3)	ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสมัพนัธ์	(Relationship 
Support)	
	 คุณค่าทางสังคมช่วยเสริมสร้างภาพลกัษณ์	 ลูกคา้ 
อาจตอ้งการซ้ือเน่ืองจากภาพลกัษณ์ทางสงัคมท่ีสินคา้น�าเสนอ	
(Gimpel,	2011)	ประโยชนท่ี์รับรู้ไดรั้บมาจากการเช่ือมโยงกนั
ของสมาคม	หรือกลุ่มสังคมหน่ึงกลุ่ม	หรือมากกว่า	 (Sheth,	
Newman,	&	Gross,	1991)
	 4)	ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม	(Satisfaction	with	
the	game)

	 ความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีมีต่อสินคา้ส่งผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือของลูกคา้	ซ่ึงโดยทัว่ไปแลว้	ความไม่พอใจของลูกคา้
ต่อสินคา้ท�าให้ความตั้งใจซ้ือสินคา้ลดลง	 ลูกคา้ท่ีไม่พอใจ 
จะหนัไปหาสินคา้อ่ืน	(Oliver,	1980;	Bearden	&	Teel,	1983;	
Cronin	&	Taylor,	1992;	Spreng	et	al.,	1995)

3.  วธีิกำรวจิยั
	 การด�าเนินการวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ	
(Quantitative	 Research)	 ซ่ึงเป็นการศึกษาความสัมพนัธ์ 
ของตัวแปรต่าง	 ๆ	 โดยมีรูปแบบเป็นการวิจัยเชิงส�ารวจ	 
(Survey	 Research)	 ใช้วิ ธีการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย
แบบสอบถาม	(Questionnaire)	จากกลุ่มตวัอยา่ง	เพ่ือศึกษาถึง
ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	 เพ่ือบริโภคสินคา้
เสมือนในเกมออนไลน	์ผูว้ิจยัไดจ้ดัท�าแบบสอบถาม	โดยการ
ทบทวนวรรณกรรม	ทฤษฎี	และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง	ผูว้ิจยัได้
มีการก�าหนดรูปแบบของวธีิด�าเนินการวจิยัตามขั้นตอน	ดงัน้ี

3.1  สมมตฐิำนกำรวจิยั
	 สมมติฐานท่ี	1	(H1)	การรับรู้ประโยชนด์า้นการท�างาน
ของ	Battle	Pass	มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	
เพื่อบริโภคไอเทมในเกม
	 สมมติฐานท่ี	2	(H2)	การรับรู้ประโยชนด์า้นราคาของ	
Battle	Pass	มีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass
	 สมมติฐานท่ี	3	(H3)	การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ดา้น
สุนทรียภาพของไอเทมในเกมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความตั้งใจ
ซ้ือ	Battle	Pass
	 สมมติฐานท่ี	4	(H4)	การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ดา้น
ความเพลิดเพลินของไอเทมในเกมมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความ
ตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass
	 สมมติฐานท่ี	5	(H5)	การรับรู้คุณค่าทางสงัคมดา้นการ
สนบัสนุนความสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้นของไอเทมในเกมมีอิทธิพลเชิง
บวกต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass
	 สมมติฐานท่ี	6	(H6)	ความพึงพอใจต่อเกมมีอิทธิพล
เชิงบวกต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	เพื่อบริโภคไอเทม

3.2  ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง
	 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี	 คือ	 ผู ้เ ล่นเกม	 
VALORANT	ในประเทศไทย

3.3  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจิยั
	 ผูว้ิจยัใช้แบบสอบถามออนไลน์	 (Online	 Survey)	 
เป็นเคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมขอ้มูลในการวจิยัคร้ังน้ี	ท�าการ
ศึกษาแนวคิด	ทฤษฎี	งานวจิยัและเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง	โดยแบ่ง
แบบสอบถามออกเป็น	3	ส่วน	ดงัน้ี
 ส่วนที่ 1	 ถามเก่ียวกบัขอ้มูลทัว่ไป	 โดยเป็นขอ้มูล
ลกัษณะมาตรานามบญัญติั	(Nominal	Scale)
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อาชีพนกัเรียน/นกัศึกษา
	 กลุ่มตวัอยา่งมีประสบการณ์การเล่นเกมออนไลน	์1-3	ปี 
จ�านวน	138	คน	 คิดเป็นร้อยละ	34.5	4-6	 ปี	จ�านวน	72	คน	 
คิดเป็นร้อยละ	18.1	7-9	ปี	จ�านวน	58	คน	คิดเป็นร้อยละ	14.7	
และมากกวา่	10	ปีข้ึนไป	จ�านวน	132	คน	คิดเป็นร้อยละ	32.8	
สรุปวา่ส่วนใหญ่มีประสบการณ์การเล่นเกมออนไลนโ์ดยเฉล่ีย
อยูท่ี่	1-3	ปี	รองลงมาคือ	มากกวา่	10	ปี

ตำรำงที่  4 .1 	 จ �านวน	 และค่าร้อยละของข้อมูลด้าน
ประชากรศาสตร์

 ส่วนที่ 2	 แบบสอบถามเก่ียวกับประสบการณ์ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการซ้ือ	Battle	Pass	ในเกมออนไลน	์โดยเป็นขอ้มูล
ลกัษณะมาตรานามบญัญติั
 ส่วนที่ 3	แบบสอบถามเพ่ือศึกษาความคิดเห็นต่าง	ๆ	
เก่ียวกบัปัจจยัท่ีส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	เพ่ือบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน์	โดยเป็นขอ้มูลลกัษณะมาตรา
อนัดบั	(Ordinal	Scale)	ดา้นพฤติกรรมและความรู้สึกนึกคิด
ของกลุ่มตวัอยา่งต่อปัจจยัขา้งตน้	ไดแ้ก่	คุณค่าการใชง้านของ	
Battle	Pass	คุณค่าการตอบสนองทางอารมณ์และทางสงัคมของ
สินคา้เสมือนในเกม	รวมถึงความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม

3.4  กำรรวบรวมข้อมูล
	 การเก็บรวบรวมขอ้มูลในคร้ังน้ี	 ผูว้ิจยัได้วางแผน
โดยขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม	จากผูเ้ล่นเกม	
VALORANT	 ในประเทศไทยภายในกลุ่ม	 VALORANT	 
Thailand	Community	และ	Valorant	TH	กลุ่มแบ่งปันขอ้มูล
ข่าวสาร	และหาเพ่ือนเล่นในไทย	บนส่ือสงัคมออนไลน	์Facebook

3.4  กำรวเิครำะห์ข้อมูล
	 ผูว้ิจยัก�าหนดวิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ	โดยใช้
โปรแกรมส�าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลขอ้มูล	
เพ่ือวิเคราะห์ดว้ยสถิติเชิงพรรณนา	 ประกอบดว้ย	 ค่าสถิติ 
พ้ืนฐานทัว่ไป	 ไดแ้ก่	 ค่าสถิติร้อยละ	 (Percentage)	 ค่าเฉล่ีย
เลขคณิต	 (Mean)	 และ	 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน	 (Standard	 
Deviation)	และทดสอบสมมติฐานดว้ยการวเิคราะห์การถดถอย
พหุคูณ	(Multiple	Regression)	เพ่ือหาความสมัพนัธ์ของตวัแปร
อิสระมากกวา่หน่ึงตวัแปร

4.  ผลกำรวจิยัและอภปิรำยผล
การน�าเสนอผลการวจิยัแบ่งออกเป็น	3	ส่วน	ดงัน้ี
4.1  ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล
 ส่วนที ่1	ขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัดา้นประชากรศาสตร์ของ
กลุ่มตวัอยา่ง
	 ผลการวจิยัพบวา่	กลุ่มตวัอยา่งมีอาย	ุ13	ถึง	20	ปี	จ�านวน	
284	คน	คิดเป็นร้อยละ	71.0	และ	อาย	ุ21	ถึง	30	ปี	จ�านวน	115	
คน	คิดเป็นร้อยละ	29.0	สรุปวา่ส่วนใหญ่มีอายตุั้งแต่	13-20	ปี	
รองลงมาคือ	อาย	ุ21	ถึง	30	ปี
	 กลุ่มตัวอย่างมีระดับการศึกษาต�่ ากว่าปริญญาตรี
จ�านวน	 296	 คน	 คิดเป็นร้อยละ	 74.1	 และระดบัการศึกษา
ปริญญาตรี	จ�านวน	100	คน	คิดเป็นร้อยละ	25.0	สรุปวา่ส่วน
ใหญ่มีระดบัการศึกษาต�่ากวา่ปริญญาตรี
	 กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียน/นกัศึกษา	จ�านวน	363	คน	
คิดเป็นร้อยละ	90.7	พนกังานเอกชน	จ�านวน	16	คน	คิดเป็นร้อย
ละ	4.0	ขา้ราชการ/รัฐวสิาหกิจ	จ�านวน	4	คน	คิดเป็นร้อยละ	1.0	
ธุรกิจส่วนตวั	จ�านวน	7	คน	คิดเป็นร้อยละ	1.8	และ	ว่างงาน	
จ�านวน	10	คน	คิดเป็นร้อยละ	2.5	สรุปวา่ส่วนใหญ่ประกอบ

 
 

ตารางท่ี 4.1 จ านวน และค่าร้อยละของขอ้มูลดา้น
ประชากรศาสตร์ 

คุณลักษณะประชากร จ านวน ร้อยละ 
เพศ 
ชาย 344 86.0 
หญิง 56 14.0 

รวม 400 100 
อายุ 
13-20 ปี 284 71.0 
21-30 ปี 116 29.0 

รวม 400 100.0 
ระดับการศึกษา 
ต ่ากวา่ปริญญาตรี 260 65.0 
ปริญญาตรี 140 35.0 

รวม 400 100.0 
อาชีพ 
นกัเรียน/นกัศึกษา 363 90.7 
พนกังานเอกชน 16 4.0 
ขา้ราชการ/รัฐวิสาหกิจ 4 1.0 
ธุรกิจส่วนตวั 7 1.8 
วา่งงาน 10 2.5 

รวม 400 100.0 
ประสบการณ์การเล่นเกม 
1-3 ปี 138 34.5 
4-6 ปี 72 18.1 
7-9 ปี 58 14.7 
มากกวา่ 10 ปีข้ึนไป 132 32.8 

รวม 400 100.0 
 
ส่วนท่ี 2 แสดงขอ้มูลเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
การซ้ือ Battle Pass 
ผลการวิจัยพบว่า  กลุ่มตัวอย่างมีความถ่ีในการซ้ือ 
VALORANT Battle Pass โดยซ้ือครบทุก Act ตั้งแต่เกม
เปิดจ านวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 7 ซ้ือทุก Act ท่ีมีส่วน
ร่วมในเวลานั้นจ านวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 19 และซ้ือ

เฉพาะบาง Act ท่ีมีส่วนร่วมในเวลานั้นจ านวน 276 คน 
คิดเป็นร้อยละ 24 สรุปว่ากลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความถ่ี
ในการซ้ือ VALORANT Battle Pass โดยซ้ือเฉพาะบาง 
Act ท่ีมีส่วนร่วมในเวลานั้น รองลงมาคือ ซ้ือทุก Act ท่ีมี
ส่วนร่วมในเวลานั้น ตามล าดบั 
กลุ่มตวัอยา่งใชเ้วลาในการเล่นเกม VALORANT ในแต่
ละคร้ัง มากกว่า 8 ชัว่โมงจ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 
8.0 6-8 ชัว่โมงจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 11.8 3-5 
ชัว่โมงจ านวน 216 คน คิดเป็นร้อยละ 53.9 นอ้ยกว่า 3 
ชัว่โมงจ านวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 26.3 สรุปว่ากลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นเกม VALORANT 
ในแต่ละคร้ังเฉล่ียอยูท่ี่ 3-5 ชัว่โมง รองลงมาคือ นอ้ยกว่า 
3 ชัว่โมง 6-8 ชัว่โมง และ มากกวา่ 8 ชัว่โมง ตามล าดบั 
กลุ่มตวัอย่างมีความถ่ีในการเล่นเกม VALORANT โดย
เล่นทุกวนัจ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52 4-5 คร้ัง/
สัปดาห์ จ  านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 35 2-3 คร้ัง/
สัปดาห์ จ  านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 9.0 สัปดาห์ละ 1 
คร้ังจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.0 เดือนละ 1 คร้ัง
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 2.0 สรุปวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วน
ใหญ่มีความถ่ีในการเล่นเกม VALORANT ทุกวัน 
รองลงมาคือ 4-5 คร้ัง/สัปดาห์ 2-3 คร้ัง/สัปดาห์ สัปดาห์
ละ 1 คร้ัง และ เดือนละ 1 คร้ัง ตามล าดบั 
 
ส่วนท่ี 3 แสดงขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัดา้นพฤติกรรมและ
ความรู้สึกนึกคิดต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass 
ผลการวิจยัพบวา่ ปัจจยัการรับรู้ประโยชนด์า้นการท างาน
ของ Battle Pass กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ีย
ในระดับมาก ท่ี 3.59 คะแนน โดยเห็นด้วยกับการท่ีจะ
ปลดล็อกไอเทมไปจนถึงระดบัสูงสุดมากท่ีสุด ท่ีระดบั
ค่าเฉล่ีย 4.01 คะแนน รองลงมาคือ สามารถมอบไอเทม
ไดอ้ยา่งครบถว้น ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.95 คะแนน ในขณะท่ี 
คุณสมบติัการเร่งความคืบหนา้นั้นมีระดบัความเห็นดว้ย
เฉล่ียนอ้ยท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 2.81 คะแนน 
ปัจจยัการรับรู้ประโยชน์ดา้นราคาของ Battle Pass กลุ่ม
ตวัอย่างมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียในระดบัมาก ท่ี 4.13 
คะแนน โดยเห็นดว้ยกบัความคุม้ค่าท่ีจะซ้ือในเวลานั้น
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ส่วนที่ 2 แสดงขอ้มูลเก่ียวกบัประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

ซ้ือ	Battle	Pass

	 ผลการวิจยัพบว่า	 กลุ่มตวัอย่างมีความถ่ีในการซ้ือ	

VALORANT	Battle	Pass	โดยซ้ือครบทุก	Act	ตั้งแต่เกมเปิด

จ�านวน	28	คน	คิดเป็นร้อยละ	7	ซ้ือทุก	Act	ท่ีมีส่วนร่วมในเวลา

นั้นจ�านวน	96	คน	คิดเป็นร้อยละ	19	และซ้ือเฉพาะบาง	Act	ท่ีมี

ส่วนร่วมในเวลานั้นจ�านวน	276	คน	คิดเป็นร้อยละ	24	สรุปวา่

กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีความถ่ีในการซ้ือ	VALORANT	Battle	

Pass	โดยซ้ือเฉพาะบาง	Act	ท่ีมีส่วนร่วมในเวลานั้น	รองลงมา

คือ	ซ้ือทุก	Act	ท่ีมีส่วนร่วมในเวลานั้น	ตามล�าดบั

	 กลุ่มตวัอย่างใช้เวลาในการเล่นเกม	 VALORANT	 

ในแต่ละคร้ัง	มากกวา่	8	ชัว่โมงจ�านวน	32	คน	คิดเป็นร้อยละ	

8.0	6-8	ชัว่โมงจ�านวน	47	คน	คิดเป็นร้อยละ	11.8	3-5	ชัว่โมง

จ�านวน	216	คน	คิดเป็นร้อยละ	53.9	นอ้ยกวา่	3	ชัว่โมงจ�านวน	

105	คน	 คิดเป็นร้อยละ	26.3	สรุปว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ 

ใชเ้วลาในการเล่นเกม	VALORANT	ในแต่ละคร้ังเฉล่ียอยูท่ี่	

3-5	ชัว่โมง	รองลงมาคือ	นอ้ยกวา่	3	ชัว่โมง	6-8	ชัว่โมง	และ	

มากกวา่	8	ชัว่โมง	ตามล�าดบั

	 กลุ่มตวัอย่างมีความถ่ีในการเล่นเกม	VALORANT	

โดยเล่นทุกวนัจ�านวน	208	คน	 คิดเป็นร้อยละ	52	4-5	คร้ัง/

สัปดาห์	จ�านวน	140	คน	คิดเป็นร้อยละ	35	2-3	คร้ัง/สัปดาห์	

จ�านวน	36	คน	คิดเป็นร้อยละ	9.0	สปัดาห์ละ	1	คร้ังจ�านวน	8	คน	

คิดเป็นร้อยละ	2.0	เดือนละ	1	คร้ังจ�านวน	8	คน	คิดเป็นร้อยละ 

2.0	 สรุปว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเล่นเกม	

VALORANT	ทุกวนั	รองลงมาคือ	4-5	คร้ัง/สปัดาห์	2-3	คร้ัง/

สปัดาห์	สปัดาห์ละ	1	คร้ัง	และ	เดือนละ	1	คร้ัง	ตามล�าดบั

 ส่วนที่ 3	 แสดงขอ้มูลเก่ียวกบัปัจจยัดา้นพฤติกรรม 

และความรู้สึกนึกคิดต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass

	 ผลการวิจยัพบว่า	 ปัจจยัการรับรู้ประโยชน์ดา้นการ

ท�างานของ	Battle	 Pass	กลุ่มตวัอย่างมีระดบัความเห็นดว้ย

เฉล่ียในระดบัมาก	ท่ี	3.59	คะแนน	โดยเห็นดว้ยกบัการท่ีจะ 

ปลดลอ็กไอเทมไปจนถึงระดบัสูงสุดมากท่ีสุด	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	

4.01	คะแนน	รองลงมาคือ	สามารถมอบไอเทมไดอ้ยา่งครบถว้น	 

ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.95	คะแนน	ในขณะท่ี	คุณสมบติัการเร่งความ

คืบหน้านั้นมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียน้อยท่ีสุด	 ท่ีระดบัค่า

เฉล่ีย	2.81	คะแนน

	 ปัจจยัการรับรู้ประโยชนด์า้นราคาของ	Battle	Pass	กลุ่ม

ตวัอยา่งมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียในระดบัมาก	ท่ี	4.13	คะแนน	

โดยเห็นดว้ยกบัความคุม้ค่าท่ีจะซ้ือในเวลานั้นมากท่ีสุด	ท่ีระดบั

ค่าเฉล่ีย	4.22	คะแนน	รองลงมาคือ	ราคาท่ีสามารถเขา้ถึงได	้ 

ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	4.17	คะแนน	ในขณะท่ี	การมองวา่เป็นทางเลือก

ท่ีดีเม่ือเทียบจากราคานั้นมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด	

ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.99	คะแนน

	 ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์	ดา้นสุนทรียภาพ

ของไอเทม	กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียในระดบั

ปานกลาง	ท่ี	3.40	คะแนน	โดยเห็นดว้ยกบั

	 ไอเทมมีความสวยงาม	น่าดึงดูดใจมากท่ีสุด	ท่ีระดบั

ค่าเฉล่ีย	3.81	คะแนน	รองลงมาคือ	ไอเทมบางประเภทมีความ

สวยงาม	น่าดึงดูดใจ	มากกวา่ไอเทมท่ีวางขายใน	Store	ท่ีระดบั

ค่าเฉล่ีย	3.34	คะแนน	ในขณะท่ี	ไอเทมบางประเภทสามารถ

ปรับแต่งไดน้ั้นมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด	ท่ีระดบั

ค่าเฉล่ีย	3.04	คะแนน

	 ปัจจัยด้านการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์	 ด้านความ

เพลิดเพลินของไอเทม	กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ีย

ในระดบัปานกลาง	ท่ี	2.99	คะแนน	โดยเห็นดว้ยกบัการสะสม

ไอเทมมากท่ีสุด	 ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.58	คะแนน	รองลงมาคือ	

การสร้างความทา้ทาย	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	2.84	คะแนน	ในขณะท่ี	

การใหค้วามส�าคญัหรือสนใจในเร่ืองราวของตวัเกมนั้นมีระดบั

ความเห็นดว้ยเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	2.54	คะแนน

	 ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าทางสงัคม	ดา้นการสนบัสนุน

ความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นของไอเทม	กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความ

เห็นดว้ยเฉล่ียในระดบัปานกลาง	 ท่ี	 3.27	 คะแนน	โดยเห็น

ดว้ยกบั	การใชง้านไอเทมเพ่ือแสดงความหมายเชิงสญัลกัษณ์ 

บางอย่างระหว่างผูเ้ล่นในรอบการเล่นเดียวกันมากท่ีสุด	 

ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.43	คะแนน	รองลงมาคือ	การใชง้านไอเทม

บางอย่างสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นไดดี้ยิ่งข้ึน	 

ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	 3.20	คะแนน	 ในขณะท่ี	 การใชง้านไอเทม 

บางอยา่งเพ่ือแสดงออกถึงจุดยนืนั้นมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ีย

นอ้ยท่ีสุด	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.17	คะแนน

	 ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม	กลุ่มตวัอยา่งมีระดบั

ความเห็นดว้ยเฉล่ียในระดบัมาก	ท่ี	4.00	คะแนน	โดยเห็นดว้ย

กบัความพึงพอใจต่อการตดัสินใจเลือกเล่น	VALORANT	ของ

ตวัผูเ้ล่นเองมากท่ีสุด	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	4.20	คะแนน	รองลงมาคือ

ความพึงพอใจต่อ	VALORANT	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	4.05	คะแนน	

ในขณะท่ี	คิดว่า	VALORANT	เป็นเกมท่ีดีมีระดบัความเห็น

ดว้ยเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.75	คะแนน

	 ปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือ	Battle	 Pass	 กลุ่มตวัอย่าง 
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FX 
PU 
AE 
HD 
RS 
SG 
IB 

ปัจจยัดา้นการท างาน 
ปัจจยัดา้นราคา 
ปัจจยัดา้นสุนทรียภาพ 
ปัจจยัดา้นความเพลิดเพลิน 
ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ 
ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม 
ปัจจยัความตั้งใจซ้ือ Battle Pass 

 
ตารางท่ี 4.3 สรุปการวเิคราะห์ถดถอยเพื่อหาปัจจยัท่ีมีผล
ต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass (IB) 

Model Summary 

Predictors R R2 R2
adj SEE. 

1 PU  465a  226  218  94456 

2 PU  AE  538b  290  275  90933 

3 PU, AE, SG .573c .329 .308 .88873 

 
Coefficients 

Model B σM Beta t Sig. 
[1] 

PU 

1 715 

 515 

 409 

 096 

 

 475 

4 198 

5 347 

 000 

 000 

[2] 

PU 

AE 

1 197 

 490 

 281 

 431 

 099 

 095 

 

 378 

 271 

2 779 

4 116 

2 957 

 007 

 000 

 004 

[3] 
PU 
AE 
SG 

.536 

.366 

.245 

.241 

.506 

.099 

.094 

.102 

 
.338 
.236 
.207 

1.060 
3.701 
2.596 
2.355 

.292 

.000 

.011 

.021 

 
จากการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของปัจจยัทั้งหมดท่ี
คาดว่าจะมีผลต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass เพื่อบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน์นั้นให้ผลลพัธ์ท่ีสอดคลอ้ง

ซ่ึงเม่ือตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้และตวั
แปรอิสระวา่มีตวัแปรใดมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตามท่ี
ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 พบว่าค่า  ig  ของปัจจยัการรับรู้
ประโยชน์ดา้นราคาของ Battle Pass มีค่า 0.000 ซ่ึงนอ้ย
กว่า 0.05 ค่าสถิติ F มีค่าเท่ากบั 15.664 และเม่ือพิจารณา
ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย  มีค่า เ ท่ากับ  0 .338  โดยค่า 
Constant เท่ากบั 0.536 
ค่า  ig  ของปัจจัยการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ด้าน
สุนทรียภาพของไอเทมมีค่า 0 011 ซ่ึงน้อยกว่า 0 05 
ค่าสถิติ F มีค่าเท่ากับ 15 664 และเม่ือพิจารณาค่า
สัมประสิทธ์ิถดถอย มีค่าเท่ากบั 0 236 โดยค่า Constant 
เท่ากบั 0 536 
ค่า  ig  ของปัจจยัความพึงพอใจต่อเกมมีค่า 0 021 ซ่ึง
นอ้ยกว่า 0 05 ค่าสถิติ F มีค่าเท่ากบั 15 664 และเม่ือ
พิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย มีค่าเท่ากบั 0 207 โดยค่า 
Constant เท่ากบั 0 536 
 
4.3  อภิปรายผลการวจิัย 
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เ ห็นว่าการรับรู้
ประโยชน์ดา้นราคาของ Battle Pass ส่งผลต่อความตั้งใจ
ซ้ือ Battle Pass สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Zeithaml 
(1988) ระบุว่า ผูบ้ริโภคบางคนรับรู้คุณค่าเม่ือสินคา้หรือ
บริการมีราคาต ่า เช่นเดียวกนักบั Hsiao & Chen (2016) 
ซ่ึงระบุว่า  การตั้ งราคาท่ีดีหรือการท าให้การรับรู้ถึง
ค่าใชจ่้ายท่ีต  ่าของสินคา้เสมือนในเกม เป็นปัจจยัส าคญัท่ี
ส่งผลโดยตรงต่อความตั้ งใจในการซ้ือสินค้าเสมือน 
สังเกตว่าปัจจัยด้านราคาเป็นปัจจัยท่ีกลุ่มตัวอย่างพึง
พอใจมากท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกบัทุกปัจจยั ซ่ึงช้ีให้เห็น
ว่า การรับรู้ประโยชน์ด้านราคาของ Battle Pass มี
อิทธิพลอย่างมากต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass เพื่อ
บริโภคไอเทมในเกมออนไลน ์
การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ด้านสุนทรียภาพของสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ส่งผลต่อความตั้ งใจซ้ือ Battle 
Pass สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Frijda and  chram 
(1995) ลกัษณะความงามของวตัถุสามารถสร้างปฏิกิริยา
ทางอารมณ์ การแสดงบนหน้าจอ  ภาพเคล่ือนไหวและ

มีระดบัความเห็นด้วยเฉล่ียในระดบัมาก	 ท่ี	 3.58	 คะแนน	 

โดยเห็นดว้ยกบั	คิดวา่มีโอกาสสูงท่ีจะซ้ือ	Premium	Battle	Pass	 

เม่ือคาดหวงัท่ีจะไดรั้บไอเทมบางอย่างมากท่ีสุด	 ท่ีระดบัค่า

เฉล่ีย	 4.00	 คะแนน	 ในขณะท่ี	 คิดว่ามีความเป็นไปไดสู้งท่ี 

จะซ้ือ	 Premium	 Battle	 Pass	 ในช่วงเร่ิมตน้ของ	 Episode	 

หรือ	Act	ใหม่ในอนาคต	ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย	3.68	คะแนน

ตำรำงที ่ 4.2		ค่าเฉล่ีย	ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน	และระดบัความ
คิดเห็นของแต่ละปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ

4.2  ผลกำรทดสอบสมมตฐิำน

	 การทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยคร้ังน้ี	 ผูว้ิจัย 

ใช้การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ	 (Multiple	 Regression	 

Analysis)	ส�าหรับการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ของปัจจยัทั้งหมด

ท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	 เพ่ือบริโภคสินคา้

เสมือนในเกมออนไลน์	เพ่ือใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนัในการ 

น�าเสนอและแปลความหมาย	ผูว้จิยัไดก้ �าหนดอกัษรยอ่ในการ

วเิคราะห์ขอ้มูล	ดงัน้ี

FX	 ปัจจยัดา้นการท�างาน

PU	 ปัจจยัดา้นราคา

AE	 ปัจจยัดา้นสุนทรียภาพ

HD	 ปัจจยัดา้นความเพลิดเพลิน

RS	 ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสมัพนัธ์

SG	 ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม

IB	 ปัจจยัความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass

 
 

มากท่ีสุด ท่ีระดับค่าเฉล่ีย 4.22 คะแนน รองลงมาคือ 
ราคาท่ีสามารถเขา้ถึงได ้ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 4.17 คะแนน 
ในขณะท่ี การมองว่าเป็นทางเลือกท่ีดีเม่ือเทียบจากราคา
นั้นมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 
3 99 คะแนน 
ปัจจัยด้านการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ ด้านสุนทรียภาพ
ของไอเทม กลุ่มตวัอย่างมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียใน
ระดับปานกลาง  ท่ี  3 40 คะแนน  โดยเ ห็นด้วยกับ 
ไอเทมมีความสวยงาม น่าดึงดูดใจมากท่ีสุด ท่ีระดับ
ค่าเฉล่ีย 3.81 คะแนน รองลงมาคือ ไอเทมบางประเภทมี
ความสวยงาม น่าดึงดูดใจ มากกว่าไอเทมท่ีวางขายใน 
 tore ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.34 คะแนน ในขณะท่ี ไอเทมบาง
ประเภทสามารถปรับแต่งได้นั้นมีระดบัความเห็นด้วย
เฉล่ียนอ้ยท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3 04 คะแนน 
ปัจจัยด้านการ รับ รู้ คุณค่ าทางอารมณ์  ด้านความ
เพลิดเพลินของไอเทม กลุ่มตวัอยา่งมีระดบัความเห็นดว้ย
เฉล่ียในระดบัปานกลาง ท่ี 2 99 คะแนน โดยเห็นดว้ยกบั
การสะสมไอเทมมากท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.58 คะแนน 
รองลงมาคือ การสร้างความทา้ทาย ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 2 84 
คะแนน ในขณะท่ี การให้ความส าคัญหรือสนใจใน
เร่ืองราวของตวัเกมนั้นมีระดบัความเห็นดว้ยเฉล่ียน้อย
ท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 2.54 คะแนน 
ปัจจยัดา้นการรับรู้คุณค่าทางสังคม ด้านการสนับสนุน
ความสัมพนัธ์กับผูอ่ื้นของไอเทม กลุ่มตวัอย่างมีระดับ
ความเห็นด้วยเฉล่ียในระดบัปานกลาง ท่ี 3 27 คะแนน 
โดยเห็นดว้ยกบั การใชง้านไอเทมเพื่อแสดงความหมาย
เชิงสัญลักษณ์บางอย่างระหว่างผู ้เล่นในรอบการเล่น
เดียวกนัมากท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.43 คะแนน รองลงมา
คือ การใชง้านไอเทมบางอยา่งสามารถสร้างปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างผูเ้ล่นได้ดียิ่งข้ึน ท่ีระดับค่าเฉล่ีย 3.20 คะแนน 
ในขณะท่ี การใช้งานไอเทมบางอย่างเพื่อแสดงออกถึง
จุดยืนนั้นมีระดับความเห็นดว้ยเฉล่ียน้อยท่ีสุด ท่ีระดับ
ค่าเฉล่ีย 3 17 คะแนน 
ปัจจัยด้านความพึงพอใจต่อเกม กลุ่มตัวอย่างมีระดับ
ความเห็นดว้ยเฉล่ียในระดบัมาก ท่ี 4.00 คะแนน โดยเห็น
ด้วยกับความพึ งพอใจต่อการตัด สินใจ เ ลือก เ ล่น 
VALORANT ของตวัผูเ้ล่นเองมากท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 

4 . 2 0  ค ะแนน  ร อ ง ล งม า คื อ ค ว า มพึ ง พ อ ใ จ ต่ อ 
VALORANT ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 4.05 คะแนน ในขณะท่ี 
คิดว่า VALORANT เป็นเกมท่ีดีมีระดบัความเห็นดว้ย
เฉล่ียนอ้ยท่ีสุด ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.75 คะแนน 
ปัจจยัดา้นความตั้งใจซ้ือ Battle Pass กลุ่มตวัอยา่งมีระดบั
ความเห็นดว้ยเฉล่ียในระดบัมาก ท่ี 3.58 คะแนน โดยเห็น
ดว้ยกบั คิดว่ามีโอกาสสูงท่ีจะซ้ือ Premium Battle Pass 
เม่ือคาดหวงัท่ีจะไดรั้บไอเทมบางอยา่งมากท่ีสุด ท่ีระดบั
ค่าเฉล่ีย 4.00 คะแนน ในขณะท่ี คิดว่ามีความเป็นไปได้
สูงท่ีจะซ้ือ Premium Battle Pass ในช่วงเร่ิมตน้ของ 
Episode หรือ Act ใหม่ในอนาคต ท่ีระดบัค่าเฉล่ีย 3.68 
คะแนน 
 
ตารางท่ี  4.2  ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบั
ความคิดเห็นของแต่ละปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ 

ปัจจัย  ̅      แปลผล 
Functionality 3 59 0 86 มาก 
Price Utility 4 13 0 98 มาก 
Aesthetic 3 40 1 03 ปาน

กลาง 
Hedonic 2 99 1 14 ปาน

กลาง 
Relationship  upport 

3 27 1 18 
ปาน
กลาง 

 atisfaction with the 
game 4 00 0 91 มาก 

Intent to purchase 3 84 1 06 มาก 
 
4.2  ผลการทดสอบสมมติฐาน 
การทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจยัใช้การ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) ส าหรับการวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของปัจจยั
ทั้งหมดท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass เพื่อ
บริโภคสินคา้เสมือนในเกมออนไลน์ เพื่อให้เกิดความ
เขา้ใจตรงกนัในการน าเสนอและแปลความหมาย ผูว้ิจยั
ไดก้  าหนดอกัษรยอ่ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 

 
 

FX 
PU 
AE 
HD 
RS 
SG 
IB 

ปัจจยัดา้นการท างาน 
ปัจจยัดา้นราคา 
ปัจจยัดา้นสุนทรียภาพ 
ปัจจยัดา้นความเพลิดเพลิน 
ปัจจยัดา้นการสนบัสนุนความสัมพนัธ์ 
ปัจจยัดา้นความพึงพอใจต่อเกม 
ปัจจยัความตั้งใจซ้ือ Battle Pass 

 
ตารางท่ี 4.3 สรุปการวเิคราะห์ถดถอยเพื่อหาปัจจยัท่ีมีผล
ต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass (IB) 

Model Summary 

Predictors R R2 R2
adj SEE. 

1 PU  465a  226  218  94456 

2 PU  AE  538b  290  275  90933 

3 PU, AE, SG .573c .329 .308 .88873 

 
Coefficients 

Model B σM Beta t Sig. 
[1] 

PU 

1 715 

 515 

 409 

 096 

 

 475 

4 198 

5 347 

 000 

 000 

[2] 

PU 

AE 

1 197 

 490 

 281 

 431 

 099 

 095 

 

 378 

 271 

2 779 

4 116 

2 957 

 007 

 000 

 004 

[3] 
PU 
AE 
SG 

.536 

.366 

.245 

.241 

.506 

.099 

.094 

.102 

 
.338 
.236 
.207 

1.060 
3.701 
2.596 
2.355 

.292 

.000 

.011 

.021 

 
จากการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณของปัจจยัทั้งหมดท่ี
คาดว่าจะมีผลต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass เพื่อบริโภค
สินคา้เสมือนในเกมออนไลน์นั้นให้ผลลพัธ์ท่ีสอดคลอ้ง

ซ่ึงเม่ือตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรตน้และตวั
แปรอิสระวา่มีตวัแปรใดมีความสัมพนัธ์กบัตวัแปรตามท่ี
ระดบันยัส าคญัท่ี 0.05 พบว่าค่า  ig  ของปัจจยัการรับรู้
ประโยชน์ดา้นราคาของ Battle Pass มีค่า 0.000 ซ่ึงนอ้ย
กว่า 0.05 ค่าสถิติ F มีค่าเท่ากบั 15.664 และเม่ือพิจารณา
ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย  มีค่า เ ท่ากับ  0 .338  โดยค่า 
Constant เท่ากบั 0.536 
ค่า  ig  ของปัจจัยการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ด้าน
สุนทรียภาพของไอเทมมีค่า 0 011 ซ่ึงน้อยกว่า 0 05 
ค่าสถิติ F มีค่าเท่ากับ 15 664 และเม่ือพิจารณาค่า
สัมประสิทธ์ิถดถอย มีค่าเท่ากบั 0 236 โดยค่า Constant 
เท่ากบั 0 536 
ค่า  ig  ของปัจจยัความพึงพอใจต่อเกมมีค่า 0 021 ซ่ึง
นอ้ยกว่า 0 05 ค่าสถิติ F มีค่าเท่ากบั 15 664 และเม่ือ
พิจารณาค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย มีค่าเท่ากบั 0 207 โดยค่า 
Constant เท่ากบั 0 536 
 
4.3  อภิปรายผลการวจิัย 
ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เ ห็นว่าการรับรู้
ประโยชน์ดา้นราคาของ Battle Pass ส่งผลต่อความตั้งใจ
ซ้ือ Battle Pass สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Zeithaml 
(1988) ระบุว่า ผูบ้ริโภคบางคนรับรู้คุณค่าเม่ือสินคา้หรือ
บริการมีราคาต ่า เช่นเดียวกนักบั Hsiao & Chen (2016) 
ซ่ึงระบุว่า  การตั้ งราคาท่ีดีหรือการท าให้การรับรู้ถึง
ค่าใชจ่้ายท่ีต  ่าของสินคา้เสมือนในเกม เป็นปัจจยัส าคญัท่ี
ส่งผลโดยตรงต่อความตั้ งใจในการซ้ือสินค้าเสมือน 
สังเกตว่าปัจจัยด้านราคาเป็นปัจจัยท่ีกลุ่มตัวอย่างพึง
พอใจมากท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกบัทุกปัจจยั ซ่ึงช้ีให้เห็น
ว่า การรับรู้ประโยชน์ด้านราคาของ Battle Pass มี
อิทธิพลอย่างมากต่อความตั้งใจซ้ือ Battle Pass เพื่อ
บริโภคไอเทมในเกมออนไลน ์
การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ด้านสุนทรียภาพของสินค้า
เสมือนในเกมออนไลน์ส่งผลต่อความตั้ งใจซ้ือ Battle 
Pass สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Frijda and  chram 
(1995) ลกัษณะความงามของวตัถุสามารถสร้างปฏิกิริยา
ทางอารมณ์ การแสดงบนหน้าจอ  ภาพเคล่ือนไหวและ

	 จากการวเิคราะห์การถดถอยพหุคูณของปัจจยัทั้งหมด

	 ค่า	 Sig.	 ของปัจจยัการรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ด้าน

สุนทรียภาพของไอเทมมีค่า	0.011	ซ่ึงนอ้ยกว่า	0.05	ค่าสถิติ	 

F	มีค่าเท่ากบั	15.664	และเม่ือพิจารณาค่าสมัประสิทธ์ิถดถอย	

มีค่าเท่ากบั	0.236	โดยค่า	Constant	เท่ากบั	0.536

	 ค่า	Sig.	ของปัจจยัความพึงพอใจต่อเกมมีค่า	 0.021	 

ซ่ึงนอ้ยกวา่	0.05	ค่าสถิติ	F	มีค่าเท่ากบั	15.664	และเม่ือพิจารณา

ค่าสัมประสิทธ์ิถดถอย	 มีค่าเท่ากบั	 0.207	โดยค่า	Constant	

เท่ากบั	0.536

ตำรำงที่ 4.3	สรุปการวิเคราะห์ถดถอยเพ่ือหาปัจจยัท่ีมีผลต่อ

ความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	(IB)
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4.3  อภปิรำยผลกำรวจิยั

	 ผลการทดสอบสมมติฐานแสดงให้เห็นว่าการรับรู้ 

ประโยชน์ดา้นราคาของ	 Battle	 Pass	 ส่งผลต่อความตั้งใจ 

ซ้ือ	Battle	Pass	สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ	Zeithaml	(1988)	

ระบุวา่	ผูบ้ริโภคบางคนรับรู้คุณค่าเม่ือสินคา้หรือบริการมีราคา

ต�่า	เช่นเดียวกนักบั	Hsiao	&	Chen		(2016)	ซ่ึงระบุวา่	การตั้งราคา

ท่ีดีหรือการท�าให้การรับรู้ถึงค่าใชจ่้ายท่ีต�่าของสินคา้เสมือน 

ในเกม	เป็นปัจจยัส�าคญัท่ีส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจในการซ้ือ

สินคา้เสมือน	สงัเกตวา่ปัจจยัดา้นราคาเป็นปัจจยัท่ีกลุม่ตวัอยา่ง

พึงพอใจมากท่ีสุดเม่ือเปรียบเทียบกบัทุกปัจจยั	ซ่ึงช้ีใหเ้ห็นวา่	

การรับรู้ประโยชน์ดา้นราคาของ	Battle	Pass	มีอิทธิพลอยา่ง

มากต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	 เพ่ือบริโภคไอเทมในเกม

ออนไลน์

	 การรับรู้คุณค่าทางอารมณ์ดา้นสุนทรียภาพของสินคา้

เสมือนในเกมออนไลน์ส่งผลต่อความตั้งใจซ้ือ	Battle	 Pass	

สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ	Frijda	and	Schram		(1995)	ลกัษณะ

ความงามของวตัถุสามารถสร้างปฏิกิริยาทางอารมณ์	การแสดง

บนหนา้จอ	ภาพเคล่ือนไหวและเสียง	ซ่ึงหมายถึงคุณลกัษณะ

ท่ีท�าให้สินคา้เสมือนเหมาะสมส�าหรับการสร้างและส่ือสาร

ความผูกพนัทางสังคมและความแตกต่าง	 เช่นเดียวกันกับ	 

Kotler		(2006)	ระบุว่า	ผูบ้ริโภคแสวงหาความรู้สึกพึงพอใจ	

ผสมผสานแฟชัน่และรูปแบบการบริโภคในลกัษณะท่ีคลา้ย

กบัการแสดงออกทางศิลปะ

	 ความพึงพอใจต่อเกม	VALORANT	ส่งผลต่อความ

ตั้งใจซ้ือ	Battle	Pass	สอดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ	Spreng	et	al.,	

(1995)	ความพึงพอใจของลูกคา้ต่อสินคา้ท�าใหค้วามตั้งใจซ้ือ

สินคา้	และขอ้คน้พบของ	Orman	(2013)	ระบุวา่	การมีอยูข่อง

ความไวว้างใจสามารถส่งเสริมให้เกิดการแลกเปล่ียนสินคา้	

ความคิด	และขอ้มูล		ซ่ึงจะเป็นการเพิม่ความพึงพอใจ	และความ

ตั้งใจในการซ้ือสินคา้หรือบริการ

5.  สรุปผลกำรวจิยัและข้อเสนอแนะ

5.1  สรุปผลกำรวจิยั

	 จากกลุ่มตวัอยา่งทั้งส้ิน	400	คน	พบว่าผูเ้ล่นเพศชาย	

(86.0%)	มากกว่าเพศหญิง	 	 (14.0%)	โดยมากมีอายุระหว่าง	 

13-20	ปี	(71.0%)	และ	21-30	ปี	(29.0%)	ตามล�าดบั	ระดบัการ

ศึกษาสูงสุดคือต�่ากว่าปริญญาตรี	 (65.0%)	 และปริญญาตรี	

(35.0%)	ตามล�าดบั	ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นนกัเรียน	หรือ	นกัศึกษา	

(90.7%)	 ท่ีมีประสบการณ์การเล่นเกมตั้งแต่	1-3	ปี	 (34.5%) 

และมากกวา่	10	ปีข้ึนไป	(32.8%)	ตามล�าดบั

	 ส�าหรับประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการซ้ือ	 Battle	

Pass	พบว่า	กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการซ้ือเฉพาะ

บาง	Act	ท่ีมีส่วนร่วมในเวลานั้น	(69.0%)	กล่าวคือ	ผูเ้ล่นอาจ

ซ้ือหรือไม่ซ้ือ	Battle	Pass	แมว้า่จะเล่นเกมอยูใ่นช่วงเวลานั้น

กต็าม	โดยระยะเวลาในการเล่นเกมในแต่ละคร้ังส่วนมากอยูท่ี่	

3-5	ชัว่โมง	(53.9%)	และนอ้ยกวา่	3	ชัว่โมง	(26.3%)	ตามล�าดบั	

ความถ่ีในการเล่นเกมสูงสุดคือทุกวนั	(52.0%)	และ	4-5	คร้ัง/

สปัดาห์	(35.0%)	ตามล�าดบั

	 การรับรู้ประโยชน์ดา้นราคา	ความคิดเห็นของผูต้อบ

แบบสอบถามท่ีมีต่อปัจจยัเห็นดว้ยในระดบัมากท่ีสุดกบัความ

คุม้ค่าท่ีจะซ้ือ	Battle	Pass	ในเวลานั้น	เห็นดว้ยในระดบัมาก	 

กบัราคาของ	Battle	Pass	ท่ีสามารถเขา้ถึงได	้และมองวา่เป็น

ทางเลือกท่ีดีเม่ือเทียบจากราคากบัไอเทมท่ีจะไดรั้บ	ตามล�าดบั

	 การรับรู้คุณค่าด้านสุนทรียภาพ	 ความคิดเห็นของ 

ผูต้อบแบบสอบถามท่ีมีต่อปัจจยัเห็นดว้ยในระดบัมาก	กบัไอเทม 

มีความสวยงาม	น่าดึงดูด	 เห็นดว้ยในระดบัปานกลางกบัไอ

เทมบางประเภทมีความสวยงาม	น่าดึงดูดมากกวา่ไอเทมท่ีวาง

ขายใน	Store	และไอเทมบางประเภทนั้นสามารถปรับแต่งได	้ 

ตามล�าดบั

	 ความพึงพอใจต่อเกม	 ความคิดเห็นของผู ้ตอบ

แบบสอบถามท่ีมีต่อปัจจยัเห็นด้วยในระดับมากกับทุกขอ้

ค�าถาม	โดยพึงพอใจต่อการตดัสินใจเลือกเล่นเกมน้ีของตวัผู ้

เล่นเองมากท่ีสุด	รองลงมาคือความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม	และ 

คิดวา่เกมน้ีเป็นเกมท่ีดี	ตามล�าดบั

5.2  ข้อเสนอแนะ

	 ผูพ้ฒันาและผูใ้ห้บริการธุรกิจเกมออนไลน์	 (Game	

Developer	and	Publisher)	ควรให้ความส�าคญักบัปัจจยัดา้น

ราคาของ	Battle	Pass	โดยรักษาความสมดุลระหว่างคุณภาพ

ของไอเทม	และระดบัราคาท่ีสมเหตุสมผล	สามารถเขา้ถึงได้

ส�าหรับนกัเรียน/นกัศึกษา	ค�านึงถึงการออกแบบรูปลกัษณ์หรือ

สุนทรียภาพของไอเทม	ใหมี้ความสวยงาม	น่าดึงดูด	ส่ิงส�าคญั

คือการสร้างความพึงพอใจและประสบการณ์ท่ีดีของผูเ้ล่น	 

จนก่อให้เกิดความตอ้งการของผูเ้ล่นท่ีจะติดตามการพฒันา	

หรือสนบัสนุนเกมออนไลน์โดยตวัผูเ้ล่นเป็นระยะเวลานาน	

และสร้างผลก�าไรใหธุ้รกิจในระยะยาว
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บทคดัย่อ

	 งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางในการ

สร้างความพึงพอใจต่อการใช้โมบายแอปพลิเคชันส�าหรับ

การจองท่ีพกัและการเดินทาง	กรณีศึกษาแพลตฟอร์มเอ็กซ์

พีเดีย	 	ผลของการวิจยัพบว่าปัจจยัท่ีส่งผลให้เกิดพฤติกรรม

การจองท่ีพกัและการเดินทางผา่นโมบายแอปพลิเคชนั	ไดแ้ก่	 

1)	การออกแบบโมบายแอปพลิเคชนัใหใ้ชง้านง่าย	ไม่ซบัซอ้น	

ระบบมีความเสถียรปลอดภยัและผูใ้ชง้านมีประสบการณ์ท่ีดี

ในการใชง้าน	2)	การน�าเสนอราคาท่ีดีท่ีสุดและมีผลิตภณัฑ ์

ท่ีหลากหลาย	3)	มีช่องทางการติดต่อแผนกลูกคา้สมัพนัธ์ไดง่้าย 

และรวดเร็ว

	 ทั้งน้ีผลท่ีไดจ้ากการวิจยั	สามารถน�าไปเป็นแนวทาง 

ในการปรับปรุงโมบายแอปพลิเคชันและการให้บริการ 

ของบริษัทเอ็กซ์พีเดีย	 เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีดีและมี

ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน

ค�ำส�ำคัญ		โมบายแอปพลิเคชนั,	ความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน,	

แพลตฟอร์มเอก็ซ์พีเดีย

Abstract

	 The	objective	of	this	research	was	to	study	the	factors	

affecting	the	use	of	a	mobile	application	to	reserve	a	hotel	and	

a	trip	through	the	Expedia	platform.	The	findings	found	that	the	

factors	affecting	the	use	of	the	mobile	application	to	reserve	

a	hotel	and	a	trip	were	1)	designing	mobile	applications	to	be	

easy	to	use,	simple,	stable,	secured,	and	creating	good	user	

experiences,	2)	offering

	 the	best	price	and	variety	of	products,	and	3)	providing	

the	fast	and	accessible	channels	for	customer	services.

	 In	 addition,	 the	 results	 could	 be	 the	 guidelines	 

for	improvement	of	Expedia’s	mobile	application	and	ser-

vices	to	provide	user	experience	and	satisfaction	with	accuracy	 

and	efficiency.

Keywords		Mobile	application,	User	Satisfaction,	Expedia	platform

1.  บทน�ำ

	 ปัจจุบนัผูบ้ริโภคนิยมใชโ้ทรศพัทมื์อถือมากข้ึนและ

มีจ�านวนการใชโ้มบายแอปพลิเคชนัเพ่ือจองท่ีพกัและการเดิน

ทางสูงข้ึน	อีกทั้งมีผูใ้หบ้ริการ	Online	Travel	Agent	หลากหลาย

แบรนดแ์ต่ละแพลตฟอร์มใหบ้ริการผา่นช่องทางคอมพิวเตอร์

และโทรศพัทมื์อถือ	[1]

	 จากขอ้มูลทางสถิติท่ี	 Hotel.com	 ได้ท�าการศึกษา

พฤติกรรมการจองท่ีพกัของคนไทยผา่น	Online	Travel	Agent	

ในปี	2564	ส�าหรับประเทศไทย	ผูต้อบแบบส�ารวจ	52%	ยอมรับ

ว่าตนจองท่ีพกัและการเดินทางต่าง	 ๆ	มากข้ึนกว่าเม่ือก่อน	

เน่ืองจากสมาร์ตโฟนมีฟังกช์นัท่ีอ �านวยความสะดวกมากข้ึน	 

โดยขอ้มูลจากสมาคมโฆษณาดิจิทลั	(ประเทศไทย)	เปิดเผยวา่

จากขอ้มูลในไตรมาสแรกของปี2558	มีผูล้งทะเบียนใชมื้อถือ

ในไทยถึง	91.9	ลา้นราย	ซ่ึงคิดเป็นสดัส่วนกวา่	135%	เม่ือเทียบ

กบัจ�านวนประชากรทั้งหมด	68	ลา้นคน	[2]

	 เม่ืออา้งอิงจากผลส�ารวจดงักล่าว	จึงไม่น่าแปลกใจวา่

คนไทยโดยเฉล่ียกวา่	67%	เคยใชโ้ทรศพัทมื์อถือจองโรงแรม	

โดยเฉพาะกลุ่มคนอาย3ุ0-39	ปีท่ีร้อยละ	76	เคยจองท่ีพกัผา่น

มือถือมาแลว้	นอกจากน้ีคนไทยท่ีเขา้ร่วมการส�ารวจยงัตอบวา่

ส่วนใหญ่จะจองท่ีพกัผา่นมือถือ	ส�าหรับการท่องเท่ียวในช่วง

ระยะเวลาสั้น	ๆ 	ในประเทศ	60%	การเดินทางติดต่อธุรกิจ	54%	 

และการท่องเท่ียวในช่วงระยะเวลาสั้น	ๆ	ในต่างประเทศ	36%

แนวท�งในก�รสร้�งคว�มพึงพอใจต่อก�รใช้โมบ�ยแอปพลิเคชันจองที่พัก
และก�รเดินท�งกรณีศึกษ�แพลตฟอร์มเอ็กซ์พีเดีย

The Guidelines on Building Satisfaction toward the use of a Mobile Application to 
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	 งานวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์ท่ีจะศึกษาปัจจัยท่ีส่งผล 

ต่อการจองท่ีพกัและการเดินทางผ่านโมบายแอปพลิเคชัน	 

มุ่งเน้นศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อแพลตฟอร์มเอ็กซ์พีเดีย	 

โดยมีจุดประสงคห์ลกัคือ	เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภค

และประสบการณ์ในการใชโ้มบายแอปพลิเคชนั

	 ในการจองท่ีพกัและการเดินทาง	 ซ่ึงการออกแบบ

ประสบการณ์ผูใ้ช้(User	 Experience	 :	 UX)	 จดัว่าเป็นองค์

ประกอบส�าคญัในการเช่ือมโยงผูบ้ริโภคกบัสินคา้และบริการ	

เพ่ือให้ลูกคา้ไดรั้บประสบการณ์ท่ีดีและเกิดความเช่ือมัน่ใน

การใชโ้มบายแอปพลิเคชนั	จึงจ�าเป็นตอ้งมีการออกแบบใหใ้ช้

งานไดง่้าย	ปลอดภยั	และเพิม่ประสิทธิภาพในการบริการลูกคา้	 

ผลของงานวิจยัน้ีจึงสามารถใชเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุง

การน�าเสนอผลิตภณัฑผ์า่นโมบายแอปพลิเคชนัเพ่ือสร้างความ

พึงพอใจสูงสุดใหก้บัผูใ้ช้

2. ขอบเขตงำนวจิยั

2.1  ขอบเขตทีเ่กีย่วกบัเน้ือหำทีศึ่กษำ

	 ขอบเขตเน้ือหาคือการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลให้เกิด

พฤติกรรมการใช้โมบายแอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและ

การเดินทาง	เพื่อศึกษาพฤติกรรมประสบการณ์การใชง้านและ 

น�าไปเป็นแนวทางในการพฒันาโมบายแอปพลิเคชนัในการ

จองท่ีพกัและการเดินทาง	กรณีศึกษาแพลตฟอร์มของบริษทั

เอก็ซ์พีเดีย

2.2  ขอบเขตด้ำนประชำกร

	 ก�าหนดกลุ่มตวัอยา่งโดยใชว้ธีิการเจาะจง	(Purposive	

Sampling)	 เจาะจงกลุ่มตวัอย่างผูท่ี้นิยมท�าการจองท่ีพกัและ

การเดินทางผ่านโมบายแอปพลิเคชนั	เน่ืองจากตอ้งการผูท่ี้มี

ประสบการณ์ในการใชง้านเพื่อใหค้ �าแนะน�า	เป็นกลุ่มท่ีหลาก

หลายอาศยัอยูใ่นประเทศไทย	ซ่ึงมีการคดัเลือกกลุ่มตวัอยา่ง	

คือ	ตอ้งเป็นผูมี้ประสบการณ์ใชโ้มบายแอปพลิเคชนัในการ

จองท่ีพกัและการเดินทาง

2.3  ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ

	 ระยะเวลาในการวิจยัคร้ังน้ีอยู่ในช่วงเดือนมีนาคม	

2565	ถึง	เดือนธนัวาคม	2565

3. วธีิด�ำเนินกำรวจิยั

3.1 ประชำกรทีใ่ช้ในกำรวจิยั

	 งานวิจยัน้ีมีเป้าหมายเพ่ือใหไ้ดผ้ลการศึกษาและเป็น

ไปตามวตัถุประสงค์ท่ีแทจ้ริง	 ดงันั้นการเลือกกลุ่มตวัอย่าง 
จึงใชว้ธีิการแบบเจาะจง	(Purposive	Sampling)	จ�านวน	7	ท่าน	

เพราะตอ้งการส�ารวจความคิดเห็นของผูท่ี้มีประสบการณ์ 

ในการใชโ้มบายแอปพลิเคชนัจองท่ีพกัและการเดินทาง

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจิยั

	 งานวิจยัน้ีผูว้ิจยัใชก้ารสัมภาษณ์เด่ียว	โดยตั้งค �าถาม 
เ พ่ือสอบถามถึงพฤติกรรมและปัจจัยในการใช้โมบาย 
แอปพลิเคชนั	มุ่งเนน้การศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั 
ของบริษทัเอก็ซ์พีเดีย	และขอค�าแนะน�าในการพฒันาโมบาย
แอปพลิเคชนั

3.3 กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล
	 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ	 (Qualitative	 
Research)	โดยเกบ็รวบรวมขอ้มูลท่ีท�าการศึกษาเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการสร้างกรอบแนวคิดการวจิยั	โดยแบ่งเป็น	2	ลกัษณะ	ดงัน้ี
	 1)	แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ	 (Primary	Data)	 เป็นขอ้มูล 
ท่ีผูศึ้กษาไดจ้ากการเก็บรวบรวม	คือ	ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์
เด่ียว	โดยการสัมภาษณ์ผูใ้ชง้านโมบายแอปพลิเคชนัประเภท
การจองท่ีพกัและการเดินทาง	เป็นการสัมภาษณ์และสนทนา
แบบเจาะประเด็นดว้ย	 เพ่ือเปิดโอกาสให้กลุ่มเป้าหมายได้
แสดงความคิดเห็นกนัอยา่งกวา้ง	ๆ	ในประเดน็ต่าง	ๆ	เพ่ือให้
ทราบพฤติกรรมและปัจจยัท่ีท�าใหเ้กิดการจองท่ีพกัผา่นโมบาย 
แอปพลิเคชนั	โดยมุ่งเนน้การศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อโมบาย
แอปพลิเคชนัของบริษทั	Expedia
	 2)	แหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ	(Secondary	Data)	โดยศึกษา
ขอ้มูลจากหนังสือบทความทางวิชาการ	 เอกสาร	 วารสาร	 
สารนิพนธ์และผลงานวจิยัต่าง	ๆ 	ท่ีเก่ียวขอ้งรวมไปถึงแหล่งขอ้มูล
ทางอินเทอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโมบายแอปพลิเคชนั 

ในการจองท่ีพกัและการเดินทาง

3.4 กำรวเิครำะห์ข้อมูล
	 ผูว้จิยัไดน้�าขอ้มูลท่ีไดรั้บจาการสมัภาษณ์มาวเิคราะห์	
ด้วยเทคนิคการ	 Coding	 และน�าขอ้มูลมาอา้งอิงกบัทฤษฎี 
งานวิจยั	บทความท่ีเก่ียวขอ้ง	เพ่ือใหท้ราบปัจจยัท่ีมีผลใหเ้กิด

พฤติกรรมและสร้างความพึงพอใจใหผู้ใ้ชง้าน

4. กรอบแนวคดิงำนวจิยั

	 ผูว้ิจัยสรุปกรอบแนวคิดงานวิจัยท่ีจะน�ามาใช้เป็น

ขอบเขตของการศึกษา	ดงัตารางท่ี	1	 ซ่ึงประกอบดว้ย	ปัจจยั 

ท่ีมีผลต่อการใชง้านโมบายแอปพลิเคชนั	พฤติกรรมในการจอง

ท่ีพกัผา่นโมบายแอปพลิเคชนั	และความพึงพอใจในการจอง

ท่ีพกัผา่นโมบายแอปพลิเคชนั	โดยผูว้ิจยัจะศึกษาในขอบเขต

ขององคป์ระกอบทั้ง	3	ส่วนดงักล่าว	เพื่อศึกษาแนวทางในการ
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สร้างความพึงพอใจต่อการใชโ้มบายแอปพลิเคชนัจองท่ีพกั

และการเดินทาง

ตำรำงที ่ 1 	กรอบแนวคิดงานวจิยั

5. ผลกำรวจิยั

	 จากการรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสมัภาษณ์ผูใ้ชง้าน

โมบายแอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทาง	ไดน้�า

ขอ้มูลมาท�าการสรุปผลไดด้งัน้ี

5.1 ผลจำกกำรรวบรวมข้อมูลจำกงำนวจิยั

	 5.1.1	 ขอ้มูลท่ีรวบรวมไดจ้ากแหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ 

(Secondary	Data)	เป็นการศึกษาคน้ควา้หาความรู้ขอ้มูลจาก

หนังสือบทความทางวิชาการ	 เอกสาร	 วารสาร	สารนิพนธ์

และผลงานวิจยัต่าง	ๆ	 ท่ีเก่ียวขอ้งรวมไปถึงแหล่งขอ้มูลทาง

อินเทอร์เน็ต	โดยสืบคน้ขอ้มูลจาก	Google	เก่ียวกบัข่าวสารงาน

วจิยัของบริษทั	Online	Travel	Agent	(OTA)	ต่าง	ๆ 	[3]	เพ่ือศึกษา

ความเป็นมาและขอ้มูลในส่วนต่าง	ๆ	 ในการพฒันาโมบาย 

แอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทางเพ่ือตอบสนอง

ความตอ้งการของผูใ้ชง้าน	

	 5.1.2	ผลการสัมภาษณ์ผูใ้ชง้านโมบายแอปพลิเคชนั

ในการจองท่ีพกัและการเดินทาง	ใชห้ลกัการวเิคราะห์ประเดน็

ด้านการใช้งานโมบายแอปพลิเคชันในการจองท่ีพกัและ 

การเดินทาง	ดงัน้ี

	 1)	 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง	 

แบ่งเป็นจ�านวนผูห้ญิง	4	คน	ผูช้าย	3	คน	ประกอบอาชีพพนกังาน

บริษทัและธุรกิจส่วนตวั	กลุ่มตวัอยา่งอยูใ่นช่วงอายรุะหว่าง	

25-50	 ปีซ่ึงมีประสบการณ์ในการใช้โมบายแอปพลิเคชัน 

จองท่ีพกัและการเดินทางบนแพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหน่ึง	

ภายในระยะเวลา	1	ปีท่ีผา่นมา	(ปี	พ.ศ.	2564-2565)

	 2)	ความคิดเห็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชง้านโมบาย

แอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทาง	ขอ้มูลท่ีไดจ้าก

การสัมภาษณ์สามารถอธิบายได้ว่าความถ่ีในการจองท่ีพกั

ผ่านโมบายแอปพลิเคชนัในระยะเวลา	1	ปีท่ีผ่านมา	ค่าเฉล่ีย

ส่วนใหญ่ประมาณ	 4	 คร้ังต่อปีซ่ึงส่วนใหญ่มีวตัถุประสงค์

เพ่ือท่องเท่ียว	 รองลงมาคือเพ่ือการท�างาน	 ผูใ้ห้สัมภาษณ์ 

ทุกคนตดัสินใจเลือกแพลตฟอร์มและเลือกจองท่ีพกัและการ

เดินทางดว้ยตนเอง	แพลตฟอร์มท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดคือ	

Agoda	เน่ืองจากมีความคุน้เคย	รับรู้เช่ือมัน่ในแบรนดแ์ละใช้

งานง่าย	รองลงมาคือแพลตฟอร์มของ	Traveloka	เน่ืองจากราคา

ถูกและระบบใชง้านง่าย

	 3)	 ความคิดเห็นเก่ียวกบัปัจจยัต่าง	ๆ	 ท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจใช้งานโมบายแอปพลิเคชันในการจองท่ีพกัและ 

การเดินทาง	ขอ้มูลจากการสัมภาษณ์สรุปไดว้า่ผูถู้กสัมภาษณ์

ส่วนใหญ่ให้ความส�าคญัแก่ปัจจยัดา้นราคาเป็นอนัดบัแรก	 

โดยตอ้งการราคาท่ีถูกท่ีสุด	 รองลงมาคือการบริหารลูกคา้

สัมพันธ์การรับรู้ประโยชน์และระบบง่ายต่อการใช้งาน	 

ตามล�าดบั	 ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีดา้นปัจจยัท่ีส่งผล 

ต่อการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน	 ซ่ึงได้แก่ปัจจัยด้าน

ผลิตภณัฑ์ราคา	 ระบบการใช้งาน	 ความสะดวก	 และความ 

น่าเช่ือถือของโมบายแอปพลิเคชนั	รวมไปถึงการบริหารลูกคา้

สมัพนัธ์

	 4)	 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการความพึงพอใจในการ 

ใช้งานโมบายแอปพลิเคชันของแพลตฟอร์ม	 Expediaและ 

ค�าแนะน�าในการปรับเปล่ียนหรือแกไ้ขโมบายแอปพลิเคชนั

แพลตฟอร์ม	Expedia	สรุปไดว้า่ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่มีความรับ

รู้ต่อแบรนด	์Expedia	นอ้ยกวา่แบรนด	์			อ่ืน	ๆ	ท�าใหไ้ม่คุน้เคย

และไม่ค่อยไดใ้ชโ้มบาย		แอปพลิเคชนัของแบรนด	์Expedia	

แต่มัน่ใจว่าแบรนด์มีความน่าเช่ือถือและระบบการจองและ

การช�าระเงินมีความปลอดภยัสูง	ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่ตอ้งการ

ให	้Expedia	น�าเสนอโพรโมชนัท่ีดึงดูดใจมากข้ึน	โดยการใช้

สีสัน	เช่น	สีแดงหรือสีส้ม	ใหส้ังเกตไดช้ดัเจน	ซ่ึงสอดคลอ้ง

กบัทฤษฎีดา้นประสบการณ์ของผูใ้ช้งานและการออกแบบ

ผลิตภณัฑ	์(UX/UI)	[4]	และงานวจิยัของ	Hu	,Yang	and	Wang	

(2020)	[5]	ไดค้น้พบปัจจยัท่ีส่งผลต่อความความพึงพอใจของ

ผูใ้ชบ้ริการจองท่ีพกัผา่นออนไลน	์เช่น	โพรโมชนัจูงใจในการ

ส่งเสริมการขาย	นโยบายการยกเลิกฟรีและการน�าเสนอท่ีพกั 

ท่ีหลากหลายบนแพลทฟอร์มออนไลน์การวิจยัก่อนหน้าน้ี 
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สารนิพนธ์และผลงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งรวมไปถึง
แหล่งขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ตท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาโม
บายแอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทาง 
3.4 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
ผูว้ิจัยได้น าข้อมูลท่ีได้รับจาการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ 
ดว้ยเทคนิคการ Coding และน าขอ้มูลมาอา้งอิงกบัทฤษฎี
งานวิจยั บทความท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อใหท้ราบปัจจยัท่ีมีผลให้
เกิดพฤติกรรมและสร้างความพึงพอใจใหผู้ใ้ชง้าน 
4. กรอบแนวคดิงานวจิัย 

ผูว้ิจัยสรุปกรอบแนวคิดงานวิจัยท่ีจะน ามาใช้เป็น
ขอบเขตของการศึกษา ดงัตารางท่ี 1 ซ่ึงประกอบดว้ย 
ปัจจัย ท่ี มี ผล ต่อการใช้ง านโมบายแอปพลิ เคชัน 
พฤติกรรมในการจองท่ีพกัผ่านโมบายแอปพลิเคชนั และ
ความพึงพอใจในการจองท่ีพกัผ่านโมบายแอปพลิเคชนั 
โดยผูว้ิจัยจะศึกษาในขอบเขตขององค์ประกอบทั้ ง 3 
ส่วนดังกล่าว เพื่อศึกษาแนวทางในการสร้างความพึง
พอใจต่อการใช้โมบายแอปพลิเคชันจองท่ีพกัและการ
เดินทาง 
ตารางท่ี  1  กรอบแนวคิดงานวิจยั 
ปัจจัยที่ ส่งผลต่อ
การใช้งานโมบาย
แอปพลเิคชัน 

พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร
จ อ ง ที่ พั ก ผ่ า น        
โมบายแอปพลเิคชัน 

ความพึงพอใจใน
การจองที่พักผ่าน
โมบายแอปพลเิคชัน 

- ความน่าเช่ือถือ 
-ระบบใช้งานง่ายและ
เขา้ถึงง่าย 
-ราคาและโพรโมชัน
ส่งเสริมการขาย 
-ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ค ว า ม
หลากหลายของสินคา้ 
-ความปลอดภยั 
-ก า รบ ริห า ร ลู ก ค้ า
สมัพนัธ์ 
-การรับรู้ประโยชน์ 

-วตัถุประสงค์ในการ
จ อ ง ท่ี พัก แ ล ะ ก า ร
เดินทาง 
-แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น ท่ี
เลือกใช ้
-เหตุผลท่ีเลือกจองท่ี
พั ก แ ล ะ ก า ร เ ดิ น
ทางผ่านโมบายแอป
พลิเคชนั 
-ราคาท่ีพกัโดยเฉล่ีย 
-ความ ถ่ี ในการจอง
ผ่านโมบายแอปพลิเค
ชนั 

-ดา้นราคา 
-ดา้นการบริการ 
-การออกแบบความ
ง่ า ย ใ นก า ร ใ ช้ ง า น 
User Experience/User 
interface 
-ก า รบ ริ ห า ร ลู ก ค้ า
สมัพนัธ์ 
-ค ว า ม เ ส ถี ย ร ข อ ง
ระบบ 
-ความปลอดภยั 
 

แนวทางในการสร้างความพึงพอใจต่อการใชโ้มบายแอปพลิเค
ชนัจองท่ีพกัและการเดินทาง กรณีศึกษาแพลตฟอร์มเอก็ซ์พีเดีย 
 
 
5. ผลการวจิัย 

จากการรวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ผูใ้ชง้านโม
บายแอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทาง ไดน้ า
ขอ้มูลมาท าการสรุปผลไดด้งัน้ี 
5.1 ผลจากการรวบรวมขอ้มูลจากงานวิจยั 

5.1.1 ขอ้มูลท่ีรวบรวมไดจ้ากแหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ
(Secondary Data) เป็นการศึกษาคน้ควา้หาความรู้ขอ้มูล
จากหนังสือบทความทางวิชาการ เอกสาร วารสาร สาร
นิพนธ์และผลงานวิจัยต่าง  ๆ  ท่ี เ ก่ียวข้องรวมไปถึง
แหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต  โดยสืบค้นข้อมูลจาก 
Google เก่ียวกับข่าวสารงานวิจัยของบริษัท Online 
Travel Agent (OTA) ต่าง ๆ [3] เพ่ือศึกษาความเป็นมา
และขอ้มูลในส่วนต่าง ๆ ในการพฒันาโมบายแอปพลิเค
ชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทางเพ่ือตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้าน  

5.1.2 ผลการสัมภาษณ์ผูใ้ชง้านโมบายแอปพลิเคชนั
ในการจองท่ีพกัและการเดินทาง  ใช้หลกัการวิเคราะห์
ประเดน็ดา้นการใชง้านโมบายแอปพลิเคชนัในการจองท่ี
พกัและการเดินทาง ดงัน้ี 

1) ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของกลุ่ม
ตัวอย่าง  แบ่งเป็นจ านวนผู ้หญิง  4 คน ผู ้ชาย 3 คน 
ประกอบอาชีพพนักงานบริษทัและธุรกิจส่วนตวั กลุ่ม
ตวัอยา่งอยูใ่นช่วงอายรุะหวา่ง 25-50 ปีซ่ึงมีประสบการณ์
ในการใชโ้มบายแอปพลิเคชนัจองท่ีพกัและการเดินทาง
บนแพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหน่ึง ภายในระยะเวลา 1 
ปีท่ีผา่นมา (ปี พ.ศ. 2564-2565) 

2) ความคิดเห็นเก่ียวกบัพฤติกรรมการใชง้าน
โมบายแอปพลิเคชันในการจองท่ีพกัและการเดินทาง 
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์สามารถอธิบายไดว้่าความถ่ี
ในการจองท่ีพกัผ่านโมบายแอปพลิเคชันในระยะเวลา     
1 ปีท่ีผ่านมา ค่าเฉล่ียส่วนใหญ่ประมาณ 4 คร้ังต่อปีซ่ึง
ส่วนใหญ่มีวตัถุประสงคเ์พื่อท่องเท่ียว รองลงมาคือเพื่อ
การท า งาน  ผู ้ให้สั มภาษณ์ ทุกคนตัด สินใจ เ ลือก
แพลตฟอร์มและเลือกจองท่ีพักและการเดินทางด้วย
ตนเอง แพลตฟอร์มท่ีได้รับความนิยมสูงสุดคือ  Agoda 
เน่ืองจากมีความคุน้เคย รับรู้เช่ือมัน่ในแบรนดแ์ละใชง้าน
ง่าย รองลงมาคือแพลตฟอร์มของ Traveloka เน่ืองจาก
ราคาถูกและระบบใชง้านง่าย 
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ยงัพบว่าส่วนลดส่งเสริมการขายมีความส�าคญัต่อนกัเดินทาง
และมีอิทธิพลในขั้นตอนของการพิจารณาและตดัสินใจซ้ือ
ผูถู้กสมัภาษณ์ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจกบัแพลตฟอร์มเอก็ซ์
พีเดียในดา้นการใช้งานง่าย	 มีความเช่ือมัน่ว่าระบบมีความ
ปลอดภยัและน่าเช่ือถือ	ส่ิงท่ีสามารถพฒันาใหดี้ข้ึนคือ	ปัจจยั
ดา้นราคาและการองคป์ระกอบของ	User	Interface	การใชสี้
ตวัอกัษรท่ีโดดเด่นในการน�าเสนอส่วนลดโพรโมชนัต่าง	ๆ	 
รวมไปถึงการเพิ่มช่องทางการช�าระเงินใหห้ลากหลายมากข้ึน
	 5.2	ขอ้เสนอแนะจากการสมัภาษณ์กลุ่มตวัอยา่ง	7	ท่าน	
มีดงัน้ี
	 1.	ควรมีการใชโ้พรโมชนัแทก็	เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการ
จอง	เช่น	โพรโมชนัจะหมดอายภุายในก่ีนาทีตวัอยา่งจาก	Agoda
	 2.	ควรมีโพรโมชนัท่ีดึงดูดความสนใจ	เช่น	มีคูปอง
ส่วนลด	และใชสี้สดใส	เช่น	สีแดง	สีสม้	เพ่ือใหม้องเห็นชดัเจน	
ดงัตวัอยา่ง	คูปองส่วนลดและการใชสี้แดงเพ่ือแสดงโพรโมชนั
ของ	Agoda
	 3.	ควรเพิ่มนโยบายการยกเลิกในตวักรอง
	 4.	ควรเพิ่มช่องทางการช�าระเงินมากข้ึน	เช่น	โอนเงิน
ผา่นธนาคาร	จ่ายท่ีเคานเ์ตอร์เซอร์วสิ	และ	QR	code,	โมบายแบ
งกกิ์ง	เป็นตน้
	 5.	ไม่ควรซ่อนรีววิเพราะมองไม่เห็น
	 6.	ควรใชส้ัญลกัษณ์ในการแสดงเรตติงของโรงแรม
เพื่อเขา้ใจง่ายข้ึน	เช่น	ใชส้ญัลกัษณ์รูปดาว
	 7.	 มีขอ้มูลท่ีพกัอ่ืน	 ๆ	 ในบริเวณใกลเ้คียงแนะน�า	
ตวัอยา่งจาก	Agoda
	 8.	 ฟังก์ชันการจองสายการบิน	 การใช้สีพ้ืนหลัง										
สีน�้ าเงินและการวางตวัอกัษรท่ีเยอะเกินไป	 ท�าให้อ่านยาก	 
ควรใชสี้พื้นเรียบ	ๆ	สีสวา่ง	เพื่อใหดู้ขอ้มูลง่ายข้ึน	
	 จากกรณีศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชง้านท่ีมีต่อแอป
พลิเคชนัของบริษทั	Expedia	ไดมี้การสรุปแนวทางการพฒันา
โมบายแอปพลิเคชนัของบริษทั	Expedia	3	กลุ่ม	ดงัน้ี

 

รูปที ่1 ปัจจยัท่ีท�าใหเ้กิดความพึงพอใจในการจองท่ีพกั	
และการเดินทางผา่นโมบายแอปพลิเคชนั

กลุ่มที ่1 Mobile Application
	 1)	User	Interface
	 โมบายแอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทาง	
โดยทัว่ไปมีการพฒันาระบบให้ใช้งานง่ายข้ึน	 และมีหลาย
แบรนด์ให้เลือกใช้บริการ	 โดยความยากง่ายในการใช้งาน 
ไม่แตกต่างกนัมากนกั
	 2)	Usability
	 ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่คาดหวงัว่าจะไดรั้บประสบการณ์ 
ท่ีดีในการใชง้าน	เช่น	ในส่วนของฟังกช์นัหรือฟีเจอร์	การแสดง
ผล	หรือความยากง่ายในการใชง้านโมบายแอปพลิเคชนั
	 3)	User	Experience
	 ผูใ้ชง้านนิยมใชโ้มบายแอปพลิเคชนัท่ีใชง่้าย	ไม่ยุง่ยาก	
ไม่ซบัซอ้น	เม่ือมีความคุน้เคยกบัระบบ	จะท�าใหผู้ใ้ชก้ลบัมาใช้
งานซ�้ าอีกคร้ัง
	 4)	Software	bug
	 ผู ้ใช้งานให้ความเห็นว่าบางคร้ังแอปพลิเคชัน 
ผิดพลาด	หรือมีอุปสรรคในการใชง้าน	 เช่น	หนา้จอหายไป 
ขณะท�ารายการ	ท�าใหท้�ารายการซ�้าซอ้น	จึงควรใหค้วามส�าคญั
และแกไ้ขปัญหา	มีการทดสอบระบบอยา่งสม�่าเสมอ	ผูใ้ชง้าน
ใหค้วามส�าคญักบัระบบท่ีมีความเสถียรใชง้านไดอ้ยา่งราบร่ืน
ไม่ติดขดัหรือมีความผดิพลาด
	 5)	Security
	 ผูใ้ช้งานให้ความส�าคญักบัการักษาความปลอดภยั 
ของระบบ	 โดยเฉพาะระบบการช�าระเ งินท่ีปลอดภัย 
และคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคล

กลุ่มที ่2 Pricing and Brand Awareness
	 (1)	Pricing
	 ผูใ้ช้งานส่วนใหญ่ให้ความส�าคัญกับราคาอันดับ
แรก	จะเลือกจองแอปพลิเคชนัของแบรนดท่ี์ใหร้าคาถูกท่ีสุด	
มากกวา่ใหค้วามส�าคญักบัระบบการใชง้านง่ายหรือยาก	ดงันั้น	
บริษทั	Expedia	จึงควรใหค้วามส�าคญักบัปัจจยัดา้นราคา	เช่น	 
มีขอ้ตกลงร่วมกนักบัโรงแรมคูค่า้วา่ตอ้งน�าเสนอราคาท่ีเท่ากนั 
ในทุกช่องทางหรือน�าเสนอส่วนลดพิเศษให้แก่กลุ่มลูกคา้
สมาชิกของ	Expedia		เพ่ือกระตุน้ให้กลุ่มสมาชิกท�าการจอง
ผา่นโมบาย		แอปพลิเคชนัมากข้ึน
	 (2)	Promotion
	 ผูใ้ช้งานส่วนใหญ่ให้ความส�าคัญแก่การน�าเสนอ
ส่วนลด	เช่น	คูปอง	หรือรหสัเพ่ือน�ามาใชเ้ป็นส่วนลด	ในการ
จองท่ีพกั	บริษทั	Expedia	จึงควรน�าเสนอส่วนลดท่ีหลากหลาย	
ส�าหรับผูใ้ชง้านท่ีจองผา่นโมบาย	แอปพลิเคชนั	เช่น	การมอบ
รหสัส่วนลดใหแ้ก่ลูกคา้เพ่ือใชใ้นการจองท่ีพกัและการเดินทาง	
และควรออกแบบให้มีรูปแบบท่ีน่าสนใจท่ีดึงดูดให้ผูใ้ชง้าน
เลือกจอง	นอกจากน้ีควรมีการน�าเสนอส่วนลดใหเ้หมาะสมกบั
พฤติกรรมของผูใ้ชง้าน	เช่น	งานวิจยัพบว่าผูใ้ชง้านจองท่ีพกั
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และการเดินทางผา่นโมบายแอปพลิเคชนัมกัจองท่ีพกัในกรณี
เร่งด่วน	จึงควรน�าเสนอโพรโมชนัท่ีใหส่้วนลดพิเศษส�าหรับ
การจองแบบเร่งด่วน	(Last	minute)	เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการจอง
มากข้ึน
	 (3)	Brand	Awareness
	 ผูใ้ช้งานตดัสินใจเลือกใช้บริการแอปพลิเคชันใน
การจองท่ีพกัและการเดินทาง	โดยค�านึงจากแบรนดท่ี์คุน้เคย 
และรู้จักเป็นหลัก	 เพราะมีความน่าเช่ือถือ	 ผูใ้ช้งานส่วน
ใหญ่มองว่าแอปพลิเคชนัของ	Expedia	ไดรั้บความนิยมนอ้ย	
เน่ืองจากแบรนด์	Expedia	 ยงัไม่เป็นท่ีรู้จกัของคนไทยและ 
คนเอเชีย	 จึงท�าให้ผูใ้ช้งานส่วนใหญ่เลือกใช้แอปพลิเคชนั 
ของบริษทัท่ีรู้จกัดีมากกวา่	เช่น	Agoda,	Booking.com	เป็นตน้	
ดงันั้นบริษทัควรมุ่งเนน้การโฆษณาประชาสมัพนัธ์เพ่ือใหเ้ป็น
ท่ีรู้จกัมากข้ึนทั้งในประเทศไทยและภูมิภาคเอเชีย

กลุ่มที ่3 Customer Service Management
	 ผูใ้ช้งานส่วนใหญ่ตอ้งการการบริการหลงัการขาย 
ท่ีเขา้ถึงไดง่้าย	พนกังานบริการไดอ้ย่างรวดเร็ว	และช่วยแก้
ปัญหาใหไ้ดท้นัที	บริษทั	Expedia	จึงควรค�านึงถึงระบบลูกคา้
สัมพนัธ์ท่ีมีประสิทธิภาพและเขา้ถึงไดง่้าย	 มีหลายช่องทาง 
ในการติดต่อ	 เช่น	 มีเบอร์โทรศพัทแ์ผนกลูกคา้สัมพนัธ์ระบุ
ไวใ้นโมบายแอปพลิเคชนั	มีช่องทางให้ส่งอีเมล	หรือพฒันา
ระบบ	 Virtual	 Chat	 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนเพ่ือให้
ตอบสนองอย่างรวดเร็ว	นอกจากน้ีควรมีการทดสอบระบบ 
เพื่อแกปั้ญหา	bug	ต่าง	ๆ	อยูส่ม�่าเสมอ

6.  สรุป
	 ผูว้ิจยัสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง	 7	 ท่าน	 เก่ียวกบัปัจจยั 
และพฤติกรรมการจองท่ีพกัและการเดินทางผา่นโมบายแอป
พลิเคชนั	จากขอ้มูลขา้งตน้สรุปไดว้่า	กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่
มีความถ่ีในการจองท่ีพกัและการเดินทาง	เฉล่ียปีละ	3-4	คร้ัง	
โดยมีจุดประสงคห์ลกัเพ่ือการท่องเท่ียว	และนิยมใชโ้มบาย
แอปพลิเคชนัในการจองท่ีพกัและการเดินทางเน่ืองจากสะดวก
รวดเร็ว	ใชง้านไดทุ้กท่ี	 ปัจจยัส�าคญัท่ีดึงดูดให้กลุ่มตวัอย่าง
ท�าการจองผา่นแพลตฟอร์มใดแพลตฟอร์มหน่ึงคือปัจจยัดา้น
ราคาท่ีถูกท่ีสุด	 รองลงมาคือการบริการลูกคา้สัมพนัธ์	 และ 
การรับรู้ประโยชน์ตามล�าดบั	 ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบัการ
ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีต่าง	ๆ 	ท่ีผูว้จิยัไดศึ้กษาเก่ียวขอ้ง
ซ่ึงประกอบดว้ย	ทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลย	ีแนวคิดเก่ียวกบั 
ความพึงพอใจและปัจจัยด้านราคา	 การใช้งานง่าย	 ความ
ปลอดภยั	และการบริหารลูกคา้สมัพนัธ์เป็นตน้
	 ผลการสัมภาษณ์เก่ียวกับปัจจัยท่ีท�าให้เกิดความ 
พึงพอใจในการจองท่ีพกัและการเดินทางผา่นโมบายแอปพลิเคชนั 
ซ่ึงจดัหมวดหมู่กลุ่มได	้3	กลุ่ม	 คือ	1)	Mobile	Application	 
2)	Pricing	and	Brand	Awareness	และ		3)	Customer	Service	
Management

7. ข้อเสนอแนะ
	 1.	 งานวิจัยช้ินน้ีมุ่งเน้นการสัมภาษณ์เฉพาะผู ้มี
ประสบการณ์ใช้งานโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือศึกษาความ 
พึงพอใจในการใช้งานโมบายแอปพลิเคชนัของเอ็กซ์พีเดีย
เท่านั้น	ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกบัการพฒันาระบบ	UX	/	
UI	และครอบคลุมผูเ้ช่ียวชาญดา้นโมบายแอปพลิเคชนั
	 2.	การท�าวจิยัในคร้ังต่อไป	ควรเพ่ิมการท�าวจิยัในเชิง
ปริมาณโดยใชแ้บบสอบถามเพ่ือเป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
ใหมี้ความสมบูรณ์มากข้ึน
	 3.	งานวจิยัน้ีสามารถน�ามาเป็นรากฐานส�าหรับต่อยอด
งานวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาโมบายแอปพลิเคชนัท่ีมุ่งเนน้การ
พฒันาระบบ	และ	UX/UI	ไดใ้นอนาคต

8.  กติตกิรรมประกำศ
	 ผูว้ิจยั	ขอขอบพระคุณผูใ้หส้ัมภาษณ์ทุกท่านท่ีมีส่วน
เก่ียวขอ้งในงานวจิยัน้ีทุกท่านท่ีสละเวลาในการใหค้วามคิดเห็น
และอนุญาตให้ผูว้ิจยัสัมภาษณ์เพ่ือแลกเปล่ียนประสบการณ์ 
ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่องานวิจยัเป็นอย่างมากและท�าให้ผูว้ิจยั
สามารถน�าขอ้มูลมาใชเ้พื่อใหง้านวจิยัสมบูรณ์มากยิง่ข้ึน
	 ขอขอบพระคุณบริษัท	 Expedia	 Group	 (Inc)	
และหัวหน้างานทุกท่าน	 ท่ีคอยสนับสนุนอย่างเต็มก�าลัง	 
ใหโ้อกาสพนกังานพฒันาความรู้และความสามารถของตนเอง
อยู่สม�่าเสมอ	 เพ่ือให้พนักงานไดเ้รียนรู้จากการท�างานจริง 
ทั้งภายในองคก์รและภายนอกองคก์ร
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โทรศพัทมื์อถือทัว่ไทย	ของไตรมาส	1	ปี	2558.	สื	บ	ค	้น	เ	ม่ื	อ	 
11	ก	ัน	ย	า	ย	น	2565,	จ	า	ก	https://www.marketingoops.com/ 
reports/infographic-reports/daat-thailandmobile-land-
scape-2015/		
	 [3]	Barthel,	J.,	&	Perret,	S.	(2015).	OTAs-A	hotel’s	
friend	or	foe:	How	reliant	are	hotels	on	OTAs?.	Retrieved	
January	 31,	 2022,	 from	 http://www.hospitalitynet.org/
file/152005663.pdf
	 [4]	UIBLOGAZINER.	(2559).	ทฤษฎีเกสตอลทส์�า	ห
รับงานออกแบบ		UI	(Gestalt	Theory	for	UIDesign).	สื	บ	ค	้น	เ	ม่ื	อ 
11	ก	ัน	ย	า	ย	น	2565,	จ	า	ก	http://www.uiblogazine.com/gestalt- 
for-uid/
	 [5]	Hu	S.,	Yang	X.,	Wang	Q.	(2020).	Research	review	 
on	sharing	accommodation	at	home	and	abroad.	Tourism	 
Science.	34(2),	41–57
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บทคดัย่อ

	 งานวิจยัฉบบัน้ีมุ่งหมายการจดัท�าขอ้เสนอแนวทาง

การพัฒนาทักษะดิจิทัลของข้าราชการในหน่วยงานภาค

รัฐแห่งหน่ึง	 ผ่านการส�ารวจความพร้อมด้านทกัษะดิจิทลั	 

จากการศึกษาพบว่า	 (1)	 ผูบ้ริหารระดบัสูง	 ควรไดรั้บการ 

ส่งเสริมองค์ความรู้ในเร่ืองการวิเคราะห์ประเด็นและระบุ

แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการท�างาน	 

(2)	ผูอ้ �านวยการกอง	ควรไดรั้บการส่งเสริมองคค์วามรู้เก่ียว

กบัการจดัท�าแผนการลงทุนทรัพยากรในองคก์ร	รวมถึงการ

ก�าหนดตวัช้ีวดัในแผนการลงทุน	และการติดตามประเมินผล

การใชท้รัพยากร	(3)	ผูท้ �างานนโยบายและวชิาการ	ควรไดรั้บ

การส่งเสริมองคค์วามรู้เก่ียวกบัมาตรฐานการเปิดเผยขอ้มูล	

รวมถึงเทคนิคในการวิเคราะห์และจดัหมวดหมู่ขอ้มูลสนเทศ

ในองคก์ร	(4)	ผูท้ �างานดา้นบริการ	ควรไดรั้บการส่งเสริมองค์

ความรู้ดา้นการประมวลผลคุณภาพการใหบ้ริการ	และเทคนิค

ในการรับฟังขอ้เสนอแนะจากผูรั้บบริการ	(5)	ผูป้ฏิบติังานดา้น

ดิจิทลั	ควรไดรั้บการส่งเสริมความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการ

พฒันาวงจรชีวติของการพฒันาซอฟตแ์วร์

Abstract

	 The	purpose	of	this	independent	study	is	to	develop	

guidelines	for	developing	digital	skills	of	civil	servants	using	

one	government	agency	in	Thailand	as	a	case	study.	The	data	

are	collected	through	the	digital	skills	readiness	survey	test,	 

to	 identify	 the	 gap	 of	 essential	 digital	 skills	 for	 work.	 

The	analysis	results	show	that	(1)	Executive	should	be	promot-

ed	in	problem	analysis	and	identifying	solutions	to	problems	

arising	in	the	work	process.	(2)	Manager	should	be	promoted	

in	preparation	of	an	organizational	resource	investment	plan,	

including	setting	indicators	in	the	investment	plan	as	well	 

as	monitoring	 and	evaluation	of	 resource	utilization.	 (3)		 

Academic	position	should	be	promoted	in	data	disclosure	

standards	including	techniques	for	analyzing	and	categorizing	

information	in	the	organization.	(4)	service	position	should	 

be	promoted	in	service	quality	evaluation	and	suggestions	

gathering	 technique.	 (5)	 Technology	 Specialists	 should	 

be	promoted	in	developing	Software	Development	Life	Cycle.

1.  บทน�ำ

	 ประเทศไทยจึงมีการก�าหนดยุทธศาสตร์ชาติ	 20	 ปี 

(พ.ศ.	 2561	 –	 2580)	 เพ่ือเป็นเป้าหมายในการขบัเคล่ือน

การพฒันาประเทศในอนาคต	 โดยมีเป้าหมายเพ่ือยกระดบั

ศกัยภาพของประเทศในหลากหลายมิติ	โดยเฉพาะมิติดา้นทุน

มนุษย	์ทรัพยากรมนุษยถื์อเป็นก�าลงัส�าคญัในการขบัเคล่ือน

ให้ประเทศพฒันาเขา้สู่ยคุเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลั	โดยให้

ความส�าคญักบัการพฒันาทกัษะดิจิทลัของบุคลากรในภาครัฐ

และภาคเอกชน	เพ่ือใหบ้รรลุเป้าหมายในการพฒันาก�าลงัคน

ดิจิทลั	(Digital	Workforce)	ส�านกังาน	ก.พ.	ในฐานะหน่วยงาน

ผูรั้บผดิชอบการก�ากบัดูแลการบริหารงานบุคคลของขา้ราชการ

พลเรือน	 จึงได้มีการก�าหนดแนวทางการพัฒนาทักษะ 

ดา้นดิจิทลัส�าหรับขา้ราชการและบุคลากรภาครัฐ	 ให้หน่วย

งานภาครัฐใช้เป็นกรอบการพฒันาขา้ราชการและบุคลากร

ภาครัฐ	โดยก�าหนดใหมี้ทกัษะท่ีควรใหก้ารส่งเสริมและพฒันา

จ�านวน	5	มิติการเรียนรู้	ไดแ้ก่	มิติท่ี	1	รู้เท่าทนัและใชเ้ทคโนโลย ี

เป็น	 มิติท่ี	2	 เขา้ใจนโยบาย	กฎหมายและมาตรฐาน	มิติท่ี	3 

ใช้ดิจิทัลเพ่ือการประยุกต์และพฒันา	 มิติท่ี	 4	 ใช้ดิจิทัล 

เพ่ือการวางแผน	บริหารจดัการ	และน�าองคก์ร	 	 มิติท่ี	 5	 ใช้

ดิจิทลัเพ่ือขบัเคล่ือนการเปล่ียนแปลงและสร้างสรรค	์ในส่วน

แนวท�งก�รพัฒน�ทักษะด้�นดิจิทัลของข้�ร�ชก�รหน่วยง�นภ�ครัฐแห่งหนึ่ง
GUIDELINES FOR DEVELOPING DIGITAL SKILLS OF CIVIL SERVANTS

CASE STUDY:  A GOVERNMENT AGENCY

ปุณณำสำ คชศิลำ (Punnasa Kodchasila)

วศินี หนุนภกัด ี(Wasinee Noonpakdee)
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ของผูว้ิจยัซ่ึงก�าลงัปฏิบติัหน้าท่ีเป็นขา้ราชการในหน่วยงาน

ภาครัฐหน่วยงานหน่ึง	จึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาความพร้อม

ดา้นทกัษะดิจิทลัของบุคลากรในหน่วยงาน	เพ่ือจดัท�าขอ้เสนอ

แนวทางการพฒันาทกัษะดา้นดิจิทลัของขา้ราชการในองคก์ร		

สอดคลอ้งวตัถุประสงคข์องการเป็นรัฐบาลดิจิทลั	และส่งเสริม

ใหบุ้คลากรมีความพร้อมในการปฏิบติังานตามบทบาทหนา้ท่ี	

สามารถน�าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ในการปฏิบติัราชการต่อไป

2.  วรรณกรรมและงำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

2.1  กรอบควำมสำมำรถด้ำนดจิิทลัส�ำหรับพลเมือง ของคณะ

กรรมำธิกำรยุโรป

	 สหภาพยุโรป	 (EU)	 พฒันา	 European	 Digital	 

Competence	Framework	เพื่อเป็นกรอบในการระบุสมรรถนะ

ด้านดิจิทัลพ้ืนฐานของประชากรในประเทศสมาชิกกลุ่ม

สหภาพ	ประกอบดว้ย	5	สมรรถนะหลกั	ไดแ้ก่	(1)		Information 

and	 data	 literacy	 (2)	 	Communication	 and	 collaboration	 

(3)	Digital	content	creation	(4)	Safety	(5)	Problem	Solving

2.2 The Essential Digital Skills Framework (EDSF) ของ

แผนกกำรศึกษำ รัฐบำลสหรำชอำณำจกัร

	 แผนกการศึกษา	 รัฐบาลสหราชอาณาจกัร	ไดก้�าหนด

ทกัษะท่ีจ�าเป็นส�าหรับประชาชนวยัท�างานใหส้ามารถมีส่วนร่วม 

ในโลกดิจิทัลยุคปัจจุบันและอนาคต	 โดยทักษะในกรอบ 

ดงักล่าวจะรวมถึงทกัษะพ้ืนฐาน	 (Foundation	 skills)	 และ

ทกัษะส�าหรับการท�างานและการใช้ชีวิต	 (life	 and	 work	

skills)	ประกอบดว้ย	5	ประเภททกัษะดิจิทลัท่ีส�าคญั	ไดแ้ก่	(1)	 

Communicating	 (2)	 Handling	 information	 and	 content	 

(3)Transacting	(4)	Problem	Solving	(5)	Being	safe	and	legal	online

2.3  แนวคดิกำรพฒันำทกัษะด้ำนดจิทิลัส�ำหรับข้ำรำชกำรและ

บุคลำกรภำครัฐ

	 รัฐบาลไทยให้ความส�าคญักบัการพฒันาทรัพยากร

บุคคลเพ่ือรองรับการเติบโตทางเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลั 

ของประเทศ	3)	ก�าหนดให้มีทกัษะท่ีควรให้การส่งเสริมและ

พฒันา	จ�านวน	5	มิติการเรียนรู้	7	กลุ่มทกัษะ	ดงัน้ี

	 (1)	มิติท่ี	1	รู้เท่าทนัและใชเ้ทคโนโลยเีป็น	ประกอบ

ดว้ย	 1	 กลุ่มทกัษะ	 ไดแ้ก่	 กลุ่มทกัษะดา้นความเขา้ใจและ 

ใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลั	(Digital	Literacy	Skill	Set)	

	 (2)	 มิติท่ี	 2	 เขา้ใจนโยบาย	กฎหมายและมาตรฐาน	

ประกอบดว้ย	1	กลุ่มทกัษะ	ไดแ้ก่	กลุ่มทกัษะดา้นการควบคุม

ก�ากบั	และการปฏิบติัตาม	กฎหมาย	นโยบาย	และมาตรฐาน

การจดัการดา้นดิจิทลั	 (Digital	Governance,	 Standard	 and	 

Compliance	Skill	Set)	

	 (3)	 มิติท่ี	 3	 ใช้ดิจิทลัเพ่ือการประยุกต์และพฒันา	

ประกอบดว้ย	2	กลุ่มทกัษะ	ไดแ้ก่	กลุ่มทกัษะดา้นเทคโนโลยี

ดิจิทลัเพื่อยกระดบัศกัยภาพ	องคก์ร	(Digital	Technology	Skill	

Set)	และกลุ่มทกัษะดา้นการออกแบบกระบวนการและการ

ใหบ้ริการ	ดว้ยระบบดิจิทลัเพ่ือการพฒันาคุณภาพงานภาครัฐ	

(Digital	Process	and	Service	Design	Skill	Set)	

	 (4)	มิติท่ี	4	ใชดิ้จิทลัเพ่ือการวางแผน	บริหารจดัการ	

และน�าองคก์ร	ประกอบดว้ย	2	กลุ่มทกัษะ	ไดแ้ก่	กลุ่มทกัษะ

ดา้นการจดัการโครงการและการบริหารกลยทุธ์	(Project	and	

Strategic	Management	Skill	Set)	และกลุ่มทกัษะดา้นผูน้�าดิจิทลั	

(Digital	Leadership	Skill	Set)	

	 (5)	มิติท่ี	5	ใชดิ้จิทลัเพ่ือขบัเคล่ือนการเปล่ียนแปลง

และสร้างสรรค	์ประกอบดว้ย	1	กลุ่มทกัษะ	ไดแ้ก่	กลุ่มทกัษะ

ด้านการขบัเคล่ือนการเปล่ียนแปลง	 ด้านดิจิทัล	 (Digital	 

Transformation	Skill	Set)

	 (6)	 โดยทกัษะดา้นดิจิทลัท่ีปรากฏในแนวทางการ

พฒันาทกัษะดา้นดิจิทลัของขา้ราชการและบุคลากรภาครัฐ 

เพ่ือปรับเปล่ียนเป็นรัฐบาลดิจิทลั	เป็นทกัษะทัว่ไป	(Generic	

Skills)	 จะไม่ครอบคลุมถึงทกัษะเฉพาะทางส�าหรับวิชาชีพ	

(Professional	Skills)

2.4  งำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

	 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันา

ทกัษะทางดิจิทลัในบริบทต่าง	ๆ	พบว่าปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ

พฒันาทกัษะความเขา้ใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทลัมีปัจจยัท่ี

หลากหลายและแตกต่างกนัตามขอบเขตการศึกษาท่ีมีบริบท

แตกต่างกนั	ทั้งน้ีไดท้ �าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัจจยัท่ีมี

ความเก่ียวขอ้งมากท่ีสุดออกมาจ�านวน	3	ปัจจยัไดแ้ก่	

	 (1)	 ปัจจัยด้านนโยบาย	 คือ	 การก�าหนดนโยบาย

ดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศ	และการพฒันาบุคลากรในส่วน
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สารสนเทศท่ีสนับสุนนให้เกิดสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการ

สร้างและพฒันาทกัษะดิจิทลัของบุคลากรในหน่วยงาน	(คมสนั	

พนัธ์ชยัเพชร	และมาลี	กาบมาลา	,2557)	ซ่ึงสอดคลอ้งกบังาน

วิจยัของ	อมรรัตน์	สิทธิศกัด์ิ	(2563)	ท่ีพบวา่หากหน่วยงานมี 

การก�าหนดนโยบายท่ีสนบัสนุนการพฒันาสมรรถนะดิจิทลั	เช่น

การก�าหนดให้สมรรถนะดา้นการรู้ดิจิทลัเป็นคุณสมบติัหน่ึง 

ของอัตลักษณ์บุคลากรในหน่วยงาน	 ซ่ึงสอดคล้องกับ

วิสัยทัศน์ขององค์กร	 จะส่งผลต่อการพัฒนาสมรรถนะ 

ด้านดิจิทัลของบุคลากรในองค์กรอย่างมาก	 นอกจากน้ี	 

การมีนโยบายท่ีชดัเจนในเร่ืองการพฒันาทรัพยากรบุคคลใน

ภาพรวม	เป็นปัจจยัท่ีมีผลกระทบต่อการพฒันาบุคลากร	ICT	เช่น	 

การมีแผนพฒันาทรัพยากรบุคคลท่ีเต็มรูปแบบ	 ซ่ึงจะน�าไป

สู่การก�าหนดสมรรถนะรายบุคคล	(Individual	Competency)	

(พรรณี	สวนเพลง,	2551)	และการมีนโยบายท่ีส่งเสริมและ

สนับสนุนการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในการขบัเคล่ือนองค์กร	

(สุทธินนัท	์ช่ืนชม	กลัยา	ใจรักษ	์	และอ�านาจ	โกวรรณ,	2564)

	 (2)	ปัจจยัดา้นโครงสร้างพ้ืนฐาน	การจดัใหมี้อุปกรณ์ 

เช่น	 เคร่ืองคอมพิวเตอร์	 อุปกรณ์ซอฟต์แวร์	 และอุปกรณ์

ฮาร์ดแวร์ อ่ืน	 ๆ	 รวมถึงอินเตอร์เน็ตและระบบรักษา 

ความปลอดภยัของคอมพิวเตอร์	 ซ่ึงเป็นโครงสร้างพ้ืนฐาน

ส�าคญัท่ีใชป้ระกอบการปฏิบติังาน	ซ่ึงะจะส่งผลใหก้ารเรียนรู้ 

เทคโนโลยีสารสนเทศมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน	 (อรัญ	 ซุย

กระเด่ือง,	 2562)	 ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ	 (สุทธินันท	์

ช่ืนชม	กลัยา	ใจรักษ	์ 	และอ�านาจ	โกวรรณ,	2564)	 ท่ีพบว่า	

การปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐาน	เช่นการพฒันาโครงข่ายแบบ 

ไร้สาย	 การจัดหาระบบการรักษาความปลอดภัยขั้นสูง 

เพ่ือป้องกันการโจมตีจากโลกไซเบอร์	 รวมทั้ งการเตรียม 

ความพร้อมของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์	 และพ้ืนท่ีส่งเสริมการ

เรียนรู้และการท�างานร่วมกัน	 จะเป็นกลไกส�าคัญท่ีช่วย 

เร่งกระบวนการในการกระตุน้และส่งเสริมการพฒันาทกัษะ

ดิจิทลัของบุคลากรในหน่วยงาน	

	 (3)	 ปัจจยัดา้นบุคลากร	 กล่าวคือการท่ีตวับุคลากร 

มีแรงจูงใจ	ทศันคติ	ความสนใจ	ความสามารถท่ีมีพื้นฐานและ

การใฝ่รู้ในการพฒันาเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการรู้ดิจิทลัของ

บุคลากร	(อรัญ	ซุยกระเด่ือง,	2562)	นอกจากน้ี	Dewi,	R.	S.,	

Hasanah,	U.,	&	Zuhri,	M,	2021	ยงัพบวา่	ปัจจยัส�าคญัท่ีส่งผล

ต่อความสามารถในการรู้ดิจิทลัมีความส�าคญัอยา่งยิ่งคือ	การ

คิดและความเขา้ใจเชิงวพิากษ	์(critical	understanding)	ซ่ึงเป็น

ทกัษะความสามารถเฉพาะของบุคคลนั้น	ๆ	สอดคลอ้งกบังาน

วิจยัของ	พรรณี	สวนเพลง,	2551	ท่ีพบว่า	ปัจจยัดา้นบุคคลมี

ผลกระทบต่อการพฒันาบุคลากร	ICT	ของประเทศไทย	กล่าว

คือตวับุคคลตอ้งมีทกัษะดา้น	ICT	และทกัษะดา้นท่ีไม่ใช่	ICT	

ซ่ึงปรับเปล่ียนตามลกัษณะงานและความตอ้งการของผูว้า่จา้ง

อยูเ่สมอ	โดยทกัษะหลกั	ๆ	

2.5  กรอบแนวคดิงำนวจิยั

3. ระเบียบวธีิกำรวจิยั

	 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงส�ารวจ	โดยผูว้ิจยัไดใ้ช้

ระบบแบบทดสอบ	Pre	–	Assessment	ของสถาบนัคุณวฒิุวชิาชีพ	

(องคก์ารมหาชน)	 (แบบสอบถามออนไลน์)	 	 เป็นเคร่ืองมือ 

ในการประเมินระดบัทกัษะทางดิจิทลั	ท่ีขา้ราชการในหน่วยงาน 

ควรไดรั้บการส่งเสริมและพฒันา	โดยท�าการเกบ็และรวบรวม

ขอ้มูลปฐมภูมิ	(Primary	Data)	จากขา้ราชการสงักดัหน่วยงาน

รัฐแห่งหน่ึง	จ�านวน	127	คน	ก่อนท�าการวเิคราะห์	และตีความ	

ตีค่าทางสถิติ	อนัไดแ้ก่	ค่าเฉล่ีย	และส่วนเบ่ียงเบน	ก่อนน�ามา

เช่ือมโยงกบัขอ้มูลส่วนการทบทวนวรรณกรรม

4.  ผลกำรวจิยัและอภปิรำยผล 

4.1 ผลคะแนนกำรส�ำรวจระดับทักษะทำงดิจิทัล ผ่ำนกำรใช้

ระบบแบบทดสอบ Pre – Assessment

 
 

+

2.5  กรอบแนวคิดงานวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. ระเบียบวธีิการวจิัย 
การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ โดยผูว้ิจัยได้ใช้
ระบบแบบทดสอบ Pre – Assessment ของสถาบนั
คุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน)  (แบบสอบถาม
ออนไลน)์  เป็นเคร่ืองมือในการประเมินระดบัทกัษะทาง
ดิจิทลั ท่ีขา้ราชการในหน่วยงานควรไดรั้บการส่งเสริมและ
พัฒนา  โดยท าการเก็บและรวบรวมข้อมูลปฐมภู มิ 
(Primary Data) จากขา้ราชการสังกดัหน่วยงานรัฐแห่ง
หน่ึง จ านวน 127 คน ก่อนท าการวิเคราะห์ และตีความ ตี
ค่าทางสถิติ อนัไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบน ก่อน
น ามาเช่ือมโยงกบัขอ้มูลส่วนการทบทวนวรรณกรรม 
 
4.  ผลการวจิัยและอภิปรายผล  
4.1 ผลคะแนนการส ารวจระดับทักษะทางดิจิทัล ผ่านการ
ใช้ระบบแบบทดสอบ Pre – Assessment 
ขอ้มูลภาพรวมผลการส ารวจ จ าแนกกลุ่มเป้าหมายการ
พฒันาออกเป็น 5 กลุ่ม ตามบทบาทและลกัษณะงาน 
ท่ีปฏิบติั พบวา่ 
 
 
 
 

ผูบ้ริหารระดบัสูง (Executive) 

ตารางท่ี 1 ผลการส ารวขของผูบ้ริหารระดบัสูง 
 
 
 
 
 
 
 
 
กลุ่มผูบ้ริหารระดบัสูงควรไดรั้บการพฒันาใน 2 ประเด็น
หลกั ๆ  ไดแ้ก่  
(1) ทกัษะการออกแบบกระบวนการและการใหบ้ริการดว้ย

ระบบดิจิทลัเพื่อการพฒันาคุณภาพงานภาครัฐ (Digital 
Process and Service Design)  
การออกแบบกระบวนการและการให้บริการด้วย
ระบบดิจิทลัตอ้งอาศยัความพร้อมของอุปกรณ์ดิจิทลั
ทั้ งฮา ร์ดแวร์และซอฟต์แว ร์ ท่ี มีความทันสมัย
สอดคลอ้งต่อลกัษณะการให้บริการของหน่วยงาน 
และเพียงต่อการใหบ้ริการ 

(2) ทกัษะดา้นผูน้  าดิจิทลั (Digital Leadership) 
การพฒันาทกัษะเร่ืองการน าการพฒันาการท างานร่วมกนั
เ ป็นทีมแบบข้ามหน่วยงาน  จ า เ ป็นต้องอาศัยการ
สนับสนุนปัจจยัดา้นนโยบายท่ีสนับสนุนให้เกิดการดึง
บุคลากรขา้มหน่วยงานมาท างานร่วมกนัได ้ซ่ึงอาจตอ้ง
เร่ิมจากการก าหนดวิสัยทศัน์หน่วยงานท่ีเนน้การท างาน
แบบบูรณาการ เช่นเดียวกบัปัจจยัดา้นโครงสร้างพื้นฐาน
ท่ีหน่วยงานตอ้งจดัใหมี้อุปกรณ์ดิจิทลัท่ีเอ้ือต่อการท างาน
แบบทีม เช่น การมีระบบการประชุมร่วมกัน ระบบ
อินเตอร์เน็ตและระบบรักษาความปลอดภยัต่าง ๆ เป็นตน้ 
และท้ายท่ีสุดคือปัจจัยด้านบุคลากรท่ีตอ้งมีทัศนคติท่ี
พร้อมท างานกบับุคคลจากนอกหน่วยงาน มีความสนใจท่ี
จะเรียนรู้และเปิดรับความคิดเห็นท่ีแตกต่าง รวมถึงการ
ปรับเปล่ียนรูปแบบการท างานใหม่ ๆ   
 
 

- เพศ  
- อายุ 
- กลุ่มเป้าหมายการพฒันา  
แบ่งตามบทบาทและ
ลกัษณะงานที่ปฏิบติั 

  

ข้อมูลส่วนบุคคล 
ของผู้ทดสอบ 

เป้าหมายการเรียนรู้และ
กลุ่มทักษะด้านดิจิทัลที่
ควรส่งเสริมและพัฒนา 
(แบ่งตามกลุ่มเป้าหมาย

การพัฒนา) 

แนวทางการพฒันาทักษะ 
ด้านดิจิทัลของข้าราชการ 

ในหน่วยงานภาครัฐแห่งหน่ึง 

ผา่นการวิเคราะห์จากปัจจยัท่ี
ส่งผลต่อการพฒันาทกัษะความ
เขา้ใจและใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลั 
ไดแ้ก่  
- ปัจจยัดา้นนโยบาย 
- ปัจจยัดา้นโครงสร้างพื้นฐาน 
- ปัจจยัดา้นบุคลากร 



JOURNAL OF DESIGN, 
MANAGEMENT AND 
TECHNOLOGY INNOVATION

JOURNAL OF DESIGN, 
MANAGEMENT AND 

TECHNOLOGY INNOVATION
48 49

	 ขอ้มูลภาพรวมผลการส�ารวจ	จ�าแนกกลุ่มเป้าหมายการ

พฒันาออกเป็น	5	กลุ่ม	ตามบทบาทและลกัษณะงาน

ท่ีปฏิบติั	พบวา่

ผู้บริหำรระดบัสูง (Executive)

ตำรำงที ่1	ผลการส�ารวขของผูบ้ริหารระดบัสูง

	 กลุ่มผู ้บริหารระดับสูงควรได้รับการพัฒนาใน 

2	ประเดน็หลกั	ๆ		ไดแ้ก่	

	 (1)		ทกัษะการออกแบบกระบวนการและการใหบ้ริการ

ดว้ยระบบดิจิทลัเพ่ือการพฒันาคุณภาพงานภาครัฐ	 (Digital	 

Process	and	Service	Design)	

	 การออกแบบกระบวนการและการให้บริการ

ด้วยระบบดิจิทัลต้องอาศัยความพร้อมของอุปกรณ์ดิจิทัล 

ทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีมีความทนัสมยัสอดคลอ้งต่อ

ลกัษณะการใหบ้ริการของหน่วยงาน	และเพียงต่อการใหบ้ริการ

	 (2)	ทกัษะดา้นผูน้�าดิจิทลั	(Digital	Leadership)

การพฒันาทกัษะเร่ืองการน�าการพฒันาการท�างานร่วมกนัเป็น

ทีมแบบขา้มหน่วยงาน	จ�าเป็นตอ้งอาศยัการสนบัสนุนปัจจยั

ดา้นนโยบายท่ีสนบัสนุนใหเ้กิดการดึงบุคลากรขา้มหน่วยงาน

มาท�างานร่วมกนัได	้ซ่ึงอาจตอ้งเร่ิมจากการก�าหนดวิสัยทศัน์

หน่วยงานท่ีเนน้การท�างานแบบบูรณาการ	เช่นเดียวกบัปัจจยั

ดา้นโครงสร้างพ้ืนฐานท่ีหน่วยงานตอ้งจดัใหมี้อุปกรณ์ดิจิทลัท่ี

เอ้ือต่อการท�างานแบบทีม	เช่น	การมีระบบการประชุมร่วมกนั	

ระบบอินเตอร์เน็ตและระบบรักษาความปลอดภยัต่าง	ๆ 	เป็นตน้	

และทา้ยท่ีสุดคือปัจจยัดา้นบุคลากรท่ีตอ้งมีทศันคติท่ีพร้อม

ท�างานกบับุคคลจากนอกหน่วยงาน	มีความสนใจท่ีจะเรียนรู้

และเปิดรับความคิดเห็นท่ีแตกต่าง	รวมถึงการปรับเปล่ียนรูป

แบบการท�างานใหม่	ๆ		

ผู้อ�ำนวยกำรกอง (Manager)

ตำรำงที ่2	ผลการส�ารวขของผูอ้ �านวยการกอง

	 กลุ่มผูอ้ �านวยการกอง	ควรไดรั้บการพฒันาในประเดน็

เร่ือง	 ความสามารถในการบริหารกลยุทธ์และการจัดการ

โครงการ	(Strategic	and	Project	Management)	โดยเฉพาะ

ทกัษะในเร่ืองการจดัเตรียมทรัพยากรเพ่ือการบูรณาการส�าหรับ

องคก์รดิจิทลั	ซ่ึงอาศยัการก�าหนดนโยบายท่ีเอ้ือต่อการพฒันา

ไปสู่การเป็นองคก์รดิจิทลั	ซ่ึงหากมีนโยบายท่ีสนบัสนุนแลว้ 

จะส่งผลให้การวางแผนความตอ้งการทรัพยากร	 (Planning)	 

การท�าใหไ้ดม้าซ่ึงทรัพยากร	(Acquire)	และการติดตามประเมิน

ผลการใชท้รัพยากร	 (Assessment)	 ท�าไดง่้าย	 ถูกตอ้ง	 และ

สมบูรณ์มากข้ึน	ในขณะเดียวกนับุคลากรในองคก์รตอ้งพฒันา

องคค์วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัท�าแผนการลงทุนเทคโนโลยี

ดิจิทลั	รวมไปถึงการติดตามและประเมินผล	เช่นเดียวกบัการ

เปิดให้เขา้ถึงอุปกรณ์เคร่ืองมือ	โดยเฉพาะอยา่งยิ่งซอฟตแ์วร์

ส�าเร็จรูปบางประเภทท่ีจะช่วยให้การค�านวณเพ่ือประมาณ

การความตอ้งการในทรัพยากร	และติดตามการใชง้านอย่าง 

เป็นระบบ

ผู้ท�ำงำนนโยบำยและวชิำกำร (Academic)

ตำรำงที่ 3	 ผลการส�ารวขของผูท้ �างานด้านนโยบายและ 

งานวชิาการ

	 กลุ่มผูท้ �างานนโยบายและวิชาการ	 ควรได้รับการ

พฒันาในประเด็นเร่ือง	 ความสามารถดา้นความเขา้ใจและ 

ใช้เทคโนโลยีดิจิทลั	 (Digital	 Literacy)	 โดยเฉพาะทกัษะ 

ในเร่ืองการผลิตชุดขอ้มูลสาธารณะ	(Open	Public	Data)	ซ่ึงการ
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จะสามารถจดัท�า	Open	Public	Data	ไดน้ั้นตอ้งอาศยัการก�าหนด

นโยบายท่ีเอ้ือต่อการเปิดเผยขอ้มูลภาครัฐ	 ซ่ึงในประเด็น 

ดงักล่าวมีกฎหมายหลายฉบบัท่ีก�าหนดให้หน่วยงานภาครัฐ

ตอ้งจดัท�าขอ้มูลท่ีตอ้งเปิดเผยให้ประชาชนทัว่ไปสามารถ 

เขา้ถึงไดอ้ย่างเสรี	 ไม่เสียค่าใช้จ่าย	 และสามารถน�าไปเผย

แพร่หรือใช้ประโยชน์ได	้ นอกจากน้ี	 หน่วยงานตอ้งจดัให้

มีอุปกรณ์	 เช่น	 เคร่ืองคอมพิวเตอร์	 อุปกรณ์ซอฟตแ์วร์	และ

อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์อ่ืน	ๆ 	รวมถึงระบบฐานขอ้มูลและระบบรักษา

ความปลอดภยั	ท่ีเอ้ือต่อการจดัท�าชุดขอ้มูล	(Dataset)	ในรูป

แบบไฟลข์อ้มูลท่ีสามารถดาวน์โหลดหรือเปิดอ่านไดส้ะดวก	 

และตวับุคลากรตอ้งมีพ้ืนฐานความรู้	ความเขา้ใจเก่ียวกบัการ

ผลิตชุดขอ้มูลสาธารณะ	และใหค้วามร่วมมือในการแลกเปล่ียน

ขอ้มูลส�าคญัต่าง	ๆ

ผู้ท�ำงำนด้ำนบริกำร (Service)

ตำรำงที ่4	ผลการส�ารวขของผูท้ �างานดา้นบริการ

	 กลุ่มผู ้ท �างานด้านบริการ	 ควรได้รับการพัฒนา 

ในประเด็นเร่ือง	 ทกัษะการออกแบบกระบวนการและการ 

ให้บริการด้วยะบบดิจิทัลเพ่ือการพฒันาคุณภาพงานภาค

รัฐ	(Digital	Process	and	Service	Design)	โดยเฉพาะทกัษะ 

ในเร่ืองการปรับปรุงกระบวนงานและพฒันานวตักรรมบริการเพ่ือ 

ยกระดบัคุณภาพการใหบ้ริการดิจิทลัอยา่งต่อเน่ือง	ซ่ึงตอ้งอาศยั

ทศันคติของผูก้ �าหนดนโยบายระดบัสูงของหน่วยงานท่ีเล็ง

เห็นความส�าคญัในการรับฟังขอ้ดีขอ้เสียของกระบวนงานจาก 

ผูมี้ส่วนได้ส่วนเสีย	 และมีแนวคิดปรับปรุงพฒันาเพ่ือยก

ระดบัการให้บริการท่ีดีข้ึน	นอกจากน้ี	หากมีเคร่ืองมือดิจิทลั

ท่ีใชส้�าหรับการประเมินความเห็นของผูรั้บบริการอย่างเป็น

ระบบ	 ย่อมช่วยให้การรวบรวมความเห็นของผูรั้บบริการ	 

มีความครอบคลุมและครบถว้นมากข้ึน	 ช่วยให้การสรุปผล

และวิเคราะห์การประเมินมีประสิทธิภาพและแม่นย �ามากข้ึน	

และทา้ยท่ีสุดคือปัจจยัดา้นบุคลากร	 โดยบุคลากรในกลุ่มผู ้

ท �างานดา้นบริการตอ้งมีทกัษะในการส่ือสารกบัผูรั้บบริการ	

เช่นเดียวกบั	การมีจิตใจท่ีรักในการบริการ	ใหค้วามช่วยเหลือ

ผูท่ี้มาติดต่อ

ผู้ปฏิบัตงิำนด้ำนดจิทิลั (Technology	Specialist)

ตำรำงที ่5 ผลการส�ารวขของผูป้ฏิบติังานเฉพาะดา้นเทคโนโลยี

ดิจิทลั

 

	 กลุ่มผูป้ฏิบติังานด้านดิจิทลั	 ควรได้รับการพฒันา 

ในประเด็นเร่ือง	 ความสามารถด้านเทคโนโลยีดิจิทลัเพ่ือ 

ยกระดบัศกัยภาพองคก์ร	 (Digital	Technology)	โดยเฉพาะ

ทกัษะในเร่ืองการพฒันาซอฟตแ์วร์ตามแนวทางพลวตัรปรับ

ต่อเน่ือง	 ซ่ึงตอ้งอาศยัความพร้อมในกลายส่วน	 โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งพ้ืนฐานความรู้ความเขา้ใจของบุคลากรผูป้ฏิบติังาน

ดา้นดิจิทลั	 ซ่ึงมีหน้าท่ีจดัส�ารวจความตอ้งการของผูใ้ชง้าน	

สามารถระบุทรัพยากรไปจนถึงพฒันาซอฟต์แวร์ต้นแบบ

ออกมาได	้ บุคลากรผูรั้บผิดชอบงานดงักล่าวตอ้งมีทศันคติ 

ท่ีพร้อมจะรับฟังความตอ้งการของผูท่ี้เก่ียวขอ้งในหน่วยงาน

และน�าองคค์วามรู้มาประกอบการพฒันาต่อไป	นอกจากน้ี	การ

มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์เสริมอ่ืน	ๆ	ท่ีทนัสมยั	ตอบ

โจทยก์ารใชง้านเพ่ือพฒันาซอฟตแ์วร์	มีจ�านวนมากเพียงพอ	

ยอ่มช่วยส่งเสริมใหท้กัษะการพฒันาซอฟตแ์วร์ท�าไดส้มบูรณ์

มากยิง่ข้ึน	และในทา้ยท่ีสุดการมีปัจจยัดา้นนโยบายท่ีสนบัสนุน

ผา่นการจดัสรรงบประมาณท่ีเหมาะสมและเพียงต่อต่อการมี

สภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้เทคนิคการพฒันาซอฟตแ์วร์

ท่ีจ�าเป็นต่อการด�าเนินงาน	 รวมไปถึงการศึกษาต่อเพ่ิมเติม 

ในดา้นดงักล่าวของบุคลากร

4.2 ผลคะแนนกำรส�ำรวจระดบัทักษะทำงดจิิทัล เปรียบเทียบ

ตำมกลุ่มช่วงอำยุ
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	 ขอ้มูลเปรียบเทียบผลการส�ารวจตามกลุ่มช่วงอาย	ุ

ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายการพฒันาจ�านวน	3	กลุ่ม	ท่ีมีความ

แตกต่างในกลุ่มช่วงอาย	ุคือ	กลุ่มผูท้ �างานดา้นนโยบายและงาน

วิชาการ	(Academic)	กลุ่มผูป้ฏิบติังานท่ีเก่ียวขอ้งกบังานดา้น

บริการ	(Service)	และกลุ่มผูป้ฏิบติังานเฉพาะดา้นเทคโนโลยี

ดิจิทลั	(Technologist)	โดยผูว้จิยัไดจ้ดักลุ่มช่วงอายขุองผูเ้ขา้รับ

การทดสอบแบ่งออกเป็น	4	กลุ่มช่วงอายตุามการกระจายตวัของ

ขอ้มูล	ไดแ้ก่	(1)	ช่วงอาย	ุ20-30	ปี	(2)	ช่วงอาย	ุ31-40	ปี	(3)	 

ช่วงอาย	ุ41-50	ปี	(4)	ช่วงอาย	ุ51-60	เพ่ือหาค่าเฉล่ีย	(Mean)	

และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน	(Standard	deviation	-	S.D.)	ของ 

ผูด้ �าเนินการทดสอบ	ทั้งน้ีสามารถสรุปขอ้มูลตามกลุ่มเป้าหมาย

การพฒันาได	้ดงัน้ี

ผู้ท�ำงำนด้ำนนโยบำยและวชิำกำร (Academic)

รูปที่ 1 	 ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มผูท้ �างาน 

ดา้นนโยบายและวชิาการ

	 อภิปรายข้อมูลเพิ่มเติมได้ว่าผูเ้ข้ารับการทดสอบ 

ท่ีมีกลุ่มช่วงอายุท่ี	 51	 –	 60	 ปี	 เป็นกลุ่มท่ีมีค่าคะแนนเฉล่ีย	

(Mean)	 สูงท่ีสุดอยู่ท่ี	 23	คะแนน	โดยกลุ่มช่วงอายุทุกกลุ่ม

มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน	(S.D.)	ในระดบัท่ีใกลเ้คียงและเกาะ

กลุ่มกนั	 ในขณะเดียวกนัเม่ือพิจารณาการแบ่งกลุ่มตามเพศ	 

พบว่า	ค่าคะแนนเฉล่ีย	(Mean)	ของผูเ้ขา้รับการทดสอบเพศ

หญิงมีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่ผูท้ดสอบเพศชาย

ผู้ท�ำงำนด้ำนบริกำร (Service)

รูปที่ 2  ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มผูท้ �างาน 

ดา้นบริการ

	 อภิปรายข้อมูลเพิ่มเติมได้ว่าผูเ้ข้ารับการทดสอบ

ท่ีมีกลุ่มช่วงอายุท่ี	 41	 -	 50	 ปี	 เป็นกลุ่มท่ีมีค่าคะแนนเฉล่ีย	

(Mean)	สูงท่ีสุดอยูท่ี่	20.60	คะแนน	โดยกลุ่มช่วงอายทุุกกลุ่ม 

มีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน	(S.D.)	ในระดบัท่ีใกลเ้คียงและเกาะกลุ่ม

กนั	ในขณะเดียวกนัเม่ือพิจารณาการแบ่งกลุ่มตามเพศ	พบวา่	 

ค่าคะแนนเฉล่ีย	 (Mean)	 ของผูเ้ขา้รับการทดสอบเพศชาย 

มีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่ผูท้ดสอบเพศหญิง

ผู้ปฏิบัตงิำนด้ำนดจิทิลั (Technology Specialist)

รูปที ่3  ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มผูป้ฏิบติังาน

เฉพาะดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั
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	 อภิปรายขอ้มูลเพิ่มเติมไดว้่าผูเ้ขา้รับการทดสอบท่ีมี

กลุ่มช่วงอายท่ีุ	41	–	50	ปี	เป็นกลุ่มท่ีมีค่าคะแนนเฉล่ีย	(Mean)	

สูงท่ีสุดอยู่ท่ี	 25.31	 คะแนน	 โดยกลุ่มช่วงอายุทุกกลุ่มมีค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน	(S.D.)	ในระดบัท่ีใกลเ้คียงและเกาะกลุ่ม

กนั	 ในขณะเดียวกนัเม่ือพิจารณาการแบ่งกลุ่มตามเพศ	พบ

วา่	ค่าคะแนนเฉล่ีย	(Mean)	ของผูเ้ขา้รับการทดสอบเพศหญิง 

มีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่ผูท้ดสอบเพศชาย

4.3 อภปิรำยผลกำรทดสอบ

	 จากผลค่าคะแนนเฉล่ีย	 (Mean)	 ท่ีปรากฏจะพบว่า 

กลุ่มช่วงอายุท่ีมีคะแนนเฉล่ียสูงท่ีสุดเป็นผูท่ี้มีอายุตั้ งแต่	 

40	ปีข้ึนไป	ซ่ึงจดัอยูใ่นกลุ่ม	Gen	X	(กลุ่มคนท่ีมีอายมุากกวา่	

38	ปี	ข้ึนไป)	จากการวเิคราะห์ของผูว้จิยั	เห็นวา่สาเหตุท่ีท�าให้

ผูท้ดสอบท่ีมีอายมุาก	ไดรั้บคะแนนทดสอบสูง	เน่ืองจากการ

ประเมินสมรรถนะผา่นระบบแบบทดสอบ	Pre	–	Assessment	

เป็นการประเมินเพ่ือส�ารวจระดบัทกัษะทางดิจิทลัท่ีขา้ราชการ

ในหน่วยงานควรไดรั้บการส่งเสริมและพฒันา	ซ่ึงสอดคลอ้ง

ตามแนวทางการทกัษะดา้นดิจิทลัฯ	ท่ีส�านกังาน	ก.พ.	ก�าหนด	

โดยแนวทางดงักล่าวมีการก�าหนดหน่วยความสามารถ	(Unit	 

of	Capability	 :	UoC)	และความสามารถย่อย	 (Element	 of	 

Capability	 :	 EoC)	 ดา้นดิจิทลัท่ีขา้ราชการควรมี	 โดยหาก

พิจารณาในรายละเอียดของความสามารถยอ่ย	(EoC)	จ�านวน

ทั้งหมด	39	ความสามารถ	จะพบวา่	กวา่	30	หน่วยหรือกวา่ร้อยละ 

76.92	เป็นการอาศยัความรู้ดา้นดิจิทลัเพ่ือมาประยกุตใ์ชก้บัองค์

ความรู้ดา้นวิชาการและประสบการณ์ในการท�างานท่ีผ่านมา	 

ไม่ไดเ้ป็นการอาศยัความรู้เชิงเทคนิคเฉพาะดา้นเทคโนโลยดิีจิทลั

5.  สรุปผลกำรวจิยั

	 จากผลการวิเคราะห์ไดผ้ลของการศึกษาดว้ยวิธีการ

วิจยัเชิงคุณภาพ	 สามารถสรุปทกัษะดิจิทลัท่ีควรไดรั้บการ 

ส่งเสริมและพฒันา	พร้อมขอ้เสนอแนะในการพฒันา	 แบ่ง 

ตามกลุ่มของผูท้ �าแบบทดสอบได	้ดงัน้ี		

ผูบ้ริหารระดบัสูง	(Executive)

	 -	ควรเพิม่องคค์วามรู้ในดา้นการวเิคราะห์ประเดน็และ

ระบุแนวทางการแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการท�างาน

และการให้บริการ	 เสริมความรู้ในการก�าหนดนโยบาย	และ

แนวทางการขบัเคล่ือนสู่การปฏิบติั

	 -	 โดยอาจพิจารณาเพิ่มองคค์วามรู้ผ่านช่องทางการ 

เขา้ร่วมการอบรมหลกัสูตรกลางเพ่ือการพฒันาทกัษะดา้น

ดิจิทัลส�าหรับข้าราชการและบุคลากรภาครัฐ	 พฒันาโดย

สถาบนัพฒันาบุคลากรดา้นดิจิทลัภาครัฐ	(TDGA)	ในหลกัสูตร:	 

การออกแบบกระบวนงานเพ่ือการปรับเปล่ียนไปสู่องค์กร

ดิจิทลั	(Business	Process	Design	for	Digital	Transformation) 

และแหล่งการเ รียน รู้ด้วยตนเองในรูปแบบออนไลน	์

(E-LEARNING)	พฒันาโดยส�านกังาน	ก.พ.	ในหลกัสูตร:	การ

บริการท่ีเป็นเลิศ	เป็นตน้

ผูอ้ �านวยการกอง	(Manager)

	 -	 ควรเพิ่มองค์ความรู้เก่ียวกับท�าแผนการลงทุน

ทรัพยากรระยะสั้น	กลาง	ยาวเพ่ือสนบัสนุนการพฒันาไปสู่

การเป็นองคก์รดิจิทลั	 เช่นเดียวกบัทกัษะการจดัล�าดบัความ

ส�าคญัและความจ�าเป็นขอทรัพยากร	และการก�าหนดตวัช้ีวดั

ในแผนการลงทุนลาการติดตามประเมินผลการใชท้รัพยากร 

	 -	 โดยอาจพิจารณาเพิ่มองคค์วามรู้ผ่านช่องทางการ 

เขา้ร่วมการอบรมหลกัสูตรกลางเพ่ือการพฒันาทกัษะดา้น

ดิจิทัลส�าหรับข้าราชการและบุคลากรภาครัฐพฒันา	 โดย

สถาบนัพฒันาบุคลากรดา้นดิจิทลัภาครัฐ	(TDGA)	ในหลกัสูตร:	 

การบริหารโครงการเชิงกลยุทธ์เพ่ือการปรับสู่องคก์รดิจิทลั	

(Strategic	Program	Management	for	Digital	Organization) 

และหลักสูตรการบริหารโครงการดิจิทัล	 (Digital	 Project	 

Management)

ผูท้ �างานนโยบายและวชิาการ	(Academic)

	 -	ควรเพิม่องคค์วามรู้เก่ียวกบัท�าเทคนิคในการวเิคราะห์

ขอ้มูลสนเทศในองคก์ร	การจดัหมวดหมู่และการเลือกขอ้มูล

ท่ีสามารถเปิดเผยได้	 เช่นเดียวกับการเลือกรูปแบบขอ้มูล 

ตามมาตรฐานการเปิดเผยขอ้มูล

	 -	โดยอาจพิจารณาเพิม่องคค์วามรู้ผา่นช่องทางแนะน�า

ส�าหรับการเพิ่มองคค์วามรู้คือหลกัสูตรท่ีมีเน้ือหาสอดคลอ้ง

กับกระบวนการจัดเตรียมข้อมูล	 การเปิดเผยชุดข้อมูลตา

มาตรฐานการเปิดเผยขอ้มูลภาครัฐ	 โดยหลกัสูตรดงักล่าว 
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ควรเป็นหลกัสูตรท่ีไดรั้บการรับรองมาตรฐานจากหน่วยงาน

ท่ีเช่ือถือได้

ผูท้ �างานดา้นบริการ	(Service)

	 -	ควรเพิ่มองคค์วามรู้เก่ียวกบัการประมวลผลคุณภาพ

การใหบ้ริการ-	เทคนิคในการรวบรวมและรับฟังขอ้เสนอแนะ

จากผูรั้บบริการอยา่งถูกหลกั	เป็นตน้

 -	 โดยอาจพิจารณาเพิ่มองค์ความรู้เ ก่ียวกับการ

ประมวลผลคุณภาพการให้บริการ	 เทคนิคในการรวบรวม

และรับฟังขอ้เสนอแนะจากผูรั้บบริการอยา่งถูกหลกั	เป็นตน้	

โดยอาจพิจารณาเพ่ิมองคค์วามรู้ผา่นช่องทางแหล่งการเรียนรู้ 

ด้วยตนเองในรูปแบบออนไลน์	 (E-LEARNING)	 พฒันา

โดยส�านกังาน	ก.พ.	 ในหลกัสูตร:	การขบัเคล่ือนนวตักรรม 

ในองคก์ร	(Driving	Innovation	in	Organization)	และหลกัสูตร

นวตักรรมกบัการท�างานภาครัฐ	เป็นตน้

ผูป้ฏิบติังานดา้นดิจิทลั	(Technology	Specialist)

	 -	ควรเพิ่มความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการพฒันาวงจร

ชีวิตของการพฒันาซอฟตแ์วร์	หรือ	Software	Development	

Life	 Cycle	 (SDLC)	 ตั้งแต่การวิเคราะห์ความตอ้งการของ 

ผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย	การจดัท�าแผนพฒันาเพ่ือก�าหนดผลผลิต	

จ�านวนทรัพยากร	 และ	KPI	 ต่าง	 ๆ	 ไปจนถึงการออกแบบ

สถาปัตยกรรมซอฟตแ์วร์	การจดัท�าซอฟตแ์วร์ตน้แบบ	และ

การด�าเนินการตรวจสอบคุณภาพตามเง่ือนไขท่ีก�าหนด	เป็นตน้	

	 -	โดยอาจพิจารณาเพ่ิมความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการ

พฒันาวงจรชีวติของการพฒันาซอฟตแ์วร์	ตั้งแต่การวเิคราะห์

ความตอ้งการของผูมี้ส่วนไดส่้วนเสีย	การจดัท�าแผนพฒันา 

เพ่ือก�าหนดผลผลิต	จ�านวนทรัพยากร	และ	KPI	ต่าง	ๆ 	ไปจนถึง

การออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟตแ์วร์	การจดัท�าซอฟตแ์วร์

ตน้แบบ	และการด�าเนินการตรวจสอบคุณภาพตามเง่ือนไข

ท่ีก�าหนด	 เป็นตน้	โดยอาจพิจารณาเพ่ิมองคค์วามรู้ผ่านช่อง

ทางการเขา้ร่วมการอบรมหลกัสูตรกลางเพ่ือการพฒันาทกัษะ

ด้านดิจิทัลส�าหรับข้าราชการและบุคลากรภาครัฐ	 พฒันา 

โดยสถาบันพัฒนาบุคลากรด้านดิจิทัลภาครัฐ	 (TDGA)	 

ในหลกัสูตร:	 การพฒันาซอฟต์แวร์ส�าหรับการบริการดา้น

ดิจิทลัภาครัฐ	(Software	Development	for	Digital	Government	

Services)	เป็นตน้

6.  ข้อเสนอแนะของงำนวจิยั

	 1)	การศึกษาวจิยัในคร้ังน้ี	ผูว้จิยัเนน้จดัท�าแนวทางการ

ส่งเสริมทกัษะดิจิทลัของหน่วยงานในลกัษณะภาพรวมองคก์ร	

จึงควรศึกษาเพ่ือต่อยอดเป็นการจดัท�าแนวทางการส่งเสริม

ทกัษะดิจิทลัของขา้ราชการรายบุคคล	เพ่ือให้มีความละเอียด

และแม่นย �ามากข้ึน

	 2)	 เสนอให้มีการเปรียบเทียบผลการทดสอบการ 

วดัระดบัทกัษะดิจิทลัระหวา่งหน่วยงานภาครัฐหน่วยงานอ่ืน	ๆ 	

โดยอาจจบัคู่หน่วยงานท่ีมีขอบเขตการด�าเนินงานในลกัษณะ

ท่ีคลา้ยคลึงกนั	เช่น	หน่วยงานท่ีด�าเนินงานเก่ียวขอ้งกบัดา้น

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย	ีหน่วยงานท่ีด�าเนินงานเก่ียวขอ้ง

กบัดา้นสังคมและวฒันธรรม	เพ่ือศึกษาแนวโนม้ระดบัทกัษะ

ท่ีขา้ราชการและบุคลากรภาครัฐมีก่อนวเิคราะห์เพ่ือเสนอแนะ

เป็นภาพรวมของทกัษะดิจิทลัท่ีขา้ราชการควรไดรั้บการพฒันา

	 3)		เสนอใหมี้การทบทวน	แนวทางการพฒันาทกัษะ

ดา้นดิจิทลัให้แก่ขา้ราชการและบุคลากรภาครัฐท่ีส�านกังาน	

ก.พ.	ใหส้อดคลอ้งตามยคุสมยัท่ีเปล่ียนไป

7.  กติตกิรรมประกำศ

	 การค้นคว้าอิสระฉบับน้ีส�าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี	

เน่ืองจากได้รับความกรุณาและการช้ีแนะท่ีเป็นประโยชน์

จากกรรมการการค้นควา้อิสระทุกท่าน	 ขอขอบพระคุณ 

ผูช่้วยศาสตราจารย	์ดร.	วศินี	หนุนภกัดี	อาจารยท่ี์ปรึกษาการ

คน้ควา้อิสระ	เป็นอยา่งสูง	ท่ีกรุณาสละเวลาใหค้ �าปรึกษาและ 

ค�าแนะน�าแนวคิดในการด�าเนินงานวจิยัคร้ังน้ีอยา่งเตม็ท่ี	ผูว้จิยั

ขอขอบพระคุณ	คุณพอ่	คุณแม่	ครอบครัว	และผูท่ี้ใหก้�าลงัใจ	

รวมถึงค�าแนะน�าประกอบการท�างานวิจัยฉบับน้ีเสมอมา	

รวมถึงขอขอบพระคุณบุคลากรในหน่วยงานตน้สังกดัของ

ประชากรและกลุ่มตวัอย่างงานงานวิจัยท่ีให้ความร่วมมือ 

ในการรวบรวมขอ้มูลประกอบการท�าวจิยัในคร้ังน้ี
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บทคดัย่อ

	 บทความน้ีตอ้งการศึกษาการเตรียมความพร้อมของ

ธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกัผา้อุตสาหกรรมในการประยกุต์

ใช้ระบบวางแผนทรัพยากรองค์กร	 (Enterprise	 Resource	 

Planning:	 ERP)	ดว้ยการศึกษากลุ่มประชากรตวัอย่างแบบ

เจาะจง	(Purposive	Sampling)	โดยวิธีการเก็บขอ้มูลโดยการ

สัมภาษณ์เด่ียวและการสังเกตการณ์	เพ่ือน�ามาสร้างแผนภาพ

กระบวนการทางธุรกิจ	และท�าการปรับปรุงกระบวนการทาง

ธุรกิจดว้ยวธีิ	Benchmarking	Methodology	และ	Lean	Thinking	

	 ผลการศึกษาพบวา่	ควรเตรียมขอ้มูลท่ีส�าคญัของธุรกิจ 

ลงบนฐานข้อมูลดิจิทัล	 เพ่ือน�าไปป้อนเข้าระบบวางแผน

ทรัพยากรองค์กร	 ในโมดูลของการจัดการลูกค้าสัมพนัธ์	 

การวางแผนความตอ้งการวตัถุดิบ	และการจดัการทรัพยากร

ทางการเงิน	โดยรูปแบบโปรแกรมท่ีใชคื้อ	โปรแกรมส�าเร็จรูป

Abstract

	 This	article	is	to	study	the	preparation	and	readiness	 

of	Small	and	Medium-sized	Enterprises	(SMEs)	in	industrial	

laundry	business,	to	adopt	and	implement	Enterprise	Resource	

Planning	(ERP)	system.

	 With	the	use	of	purposive	sampling	method.	The	re-

search	instrument	used	are	in-depth	interview	and	observation,	in	 

order	conclude	and	illustrate	the	current	operational	process	into	 

a	 written	 business	 process	 flowchart.	 Then,	 applying	 

Benchmarking	Methodology	and	Lean	Thinking	framework	

to	improve	overall	operational	processes.	

	 The	result	of	this	study	shows	that	SMEs	in	industrial	

laundry	business	should	transfer	data	from	paper	to	electronic	

form	(database),	and	input	this	electronic	data	into	ERP	system	

(ERP	package).

1.  บทน�ำ

1.1 ทีม่ำและควำมส�ำคญัของปัญหำ

	 บริษทั	 รัตนสูตร์	 จ�ากัด	 ได้มีการประกอบกิจการ 

ขนาดเลก็	SMEs	ประเภทบริการซกัผา้อุตสาหกรรม	มาตั้งแต่ 

ปี	พ.ศ.	2537	ภายใตช่ื้อบุคคลธรรมดาในนามของคุณอ�านาจ	 

รัตนสูตร์	มาเป็นเวลากวา่	25	ปี	และตลอดระยะเวลาการด�าเนินงาน 

จากธุรกิจขนาดเลก็กเ็ร่ิมขยายตวัข้ึนทุกปี	จนเร่ิมมีขนาดท่ีใหญ่

ข้ึนกวา่เดิมส่งผลใหจ้ดทะเบียนข้ึนเป็นบริษทัจ�ากดั	แต่อยา่งไร

ก็ดีการขยายตวัท่ีรวดเร็วกลบัส่งผลใหบ้ริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	

เกิดปัญหาในการปรับตวักบัการท�างานในรูปแบบท่ีเปล่ียน

ไปจากเดิม	เน่ืองจากยงัคงใชก้ระบวนการบริหารจดัการการ

ด�าเนินงานในรูปแบบเดิมอยู	่จึงท�าใหเ้กิดปัญหาอ่ืน	ๆ	ตามมา	

โดยปัญหาดงักล่าวเกิดจากการท่ีบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	ยงัไม่

สามารถปรับตวัใหเ้ท่าทนัสถานการณ์การการเปล่ียนแปลงของ

บริษทัได้

	 หน่ึงในวิธี ท่ีนิยมน�ามาใช้แก้ไขปัญหาในระดับ

อุตสาหกรรม	ท่ีจะเขา้มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการท�างานของ

คน	และลดขอ้ผิดพลาดในการท�างานท่ีอาจเกิดจากมนุษย	์คือ

ระบบบริหารจดัการทรัพยากรองคก์ร	(Enterprise	Resource	

Planning:	ERP)	ท่ีมีจุดเด่นคือการเป็นฐานขอ้มูลรวม	(Integrate	

Database)	 ซ่ึงจะช่วยให้องคก์รท่ีใชส้ามารถบนัทึกขอ้มูลลง

ระบบไดอ้ยา่งครบถว้น	และสามารถน�าขอ้มูลท่ีไดรั้บไปช่วย

ประกอบการตดัสินใจในการด�าเนินการไดอ้ยา่งแม่นย �ามากยิง่

ข้ึน	ดว้ยเหตุน้ีผูว้จิยัจึงตอ้งการท่ีศึกษาเก่ียวกบัการเตรียมความ

ศึกษ�ก�รเตรียมคว�มพร้อมในก�รประยุกต์ใช้ระบบ ERP กับธุรกิจ SMEs 
ประเภทบริก�รซักผ้�อุตส�หกรรม
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พร้อมของธุรกิจ	 SMEs	ประเภทบริการซักผา้อุตสาหกรรม

ในการประยุกต์ใช้ระบบบริหารจัดการทรัพยากรองค์กร	 

(Enterprise	Resource	Planning:	ERP)

1.2 ค�ำถำมงำนวจิยั

1.2.1	ธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกัผา้อุตสาหกรรม	ควรเลือก

ใช	้ERP	ประเภทใด

1.2.2	ธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกัผา้อุตสาหกรรมควรเลือก

ใช	้ERP	ในโมดูลอะไรบา้ง

1.3 วตัถุประสงค์งำนวจิยั

	 1.3.1	เพ่ือสร้างค�าแนะน�าในการประยกุตใ์ชร้ะบบ	ERP	 

(Enterprise	Resource	Planning)	ใหแ้ก่ธุรกิจ	SMEs	ประเภท

บริการซกัผา้อุตสาหกรรม

1.4 ขอบเขตงำนวจิยั

	 1.4.1	ขอบเขตดา้นประชากร

	 ใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง	(Purposive	

Sampling)	เพราะตอ้งการทราบถึงรายละเอียดดา้นกระบวนการ

ด�าเนินธุรกิจจริงท่ีมีการใชง้านในธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการ

ซกัผา้อุตสาหกรรม

	 1.4.2	ขอบเขตดา้นระยะเวลา

	 ระยะเวลาในการวิจยัคร้ังน้ีอยูใ่นช่วงเดือนมกราคม	

2565	-	เดือนธนัวาคม	2565

1.5 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ

	 1.5.1	เป็นแนวทางในการเตรียมความพร้อมใหธุ้รกิจ	

SMEs	ประเภทบริการซกัผา้อุตสาหกรรม	ท่ีก�าลงัจะน�าระบบ	

ERP	เขา้มาประยกุตใ์ช้

	 1.5.2	เป็นแนวทางใหแ้ก่ธุรกิจ	SMEs	ในการเลือกใช้

ประเภทของโปรแกรมวางแผนทรัพยากรองคก์ร	(Enterprise	 

Resource	Planning:	ERP)

	 1.5.3	เป็นแนวทางในการตดัสินใจใหผู้ป้ระกอบการ

ธุรกิจ	SMEs	ในการประยกุตใ์ชร้ะบบ	ERP	ในองคก์ร

1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ

	 1.6.1	ธุรกิจบริการซกัผา้อุตสาหกรรม	คือ	ธุรกิจท่ีให้

บริการซกัผา้กบัโรงงานอุตสาหกรรมเป็นหลกั	โดยจะเนน้ซกั

ผา้จากชนิดพิเศษจากโรงงาน	เช่น	ผา้กนัไฟ	ผา้ซบัน�้ามนั	หรือ

แมก้ระทัง่ผา้ท่ีมีความสามารถต่อการทนแรงเสียดทานไดสู้ง	

เป็นตน้

	 1.6.2	บริการซกัผา้อุตสาหกรรม	คือ	บริการท�าความ

สะอาดผา้จากโรงงานอุตสาหกรรมดว้ยการ	คดัแยกผา้	และน�า

ผา้ไปซกัตามความเหมาะสมของผา้แต่ละชนิด	หลงัจากนั้นน�า

มาผา่นกระบวนการ	อบ	พบั	รีด	และบรรจุ	เพ่ือพร้อมต่อการ

ส่งมอบใหลู้กคา้

	 1.6.3	ระบบ	ERP	(Enterprise	Resource	Planning)	แบบ

โปรแกรมส�าเร็จรูป	(ERP	Package)	คือ	ระบบแบบมาตรฐาน 

ของระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร	ซ่ึงไม่สามารถปรับแต่ง

ระบบเพ่ิมเติมได	้องคก์รจึงจ�าเป็นตอ้งท�างานใหส้อดคลอ้งกบั

ระบบ	ERP	Package

2.  วรรณกรรมและงำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

2.1 แนวคิดและทฤษฎีกำรปรับปรุงกระบวนกำรทำงธุรกิจ  

(Business Process Improvement)

	 2.1.1	ประวติัของการปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ

การเร่ิมตน้ของการปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ	Business	 

Process	 Improvement:	 BPI	 เร่ิมตน้จากการผลิตในระดบั

อุตสาหกรรมเร่ิมตน้ท่ีในระดบัครัวเรือน	โดยการท่ีคนหน่ึง

คนท�ากระบวนการต่าง	ๆ	ตั้งแต่การเร่ิมตน้จนเสร็จส้ินดว้ยตวั

คนเดียว	และต่อมาไดพ้ฒันามาเป็นการผลิตในระดบัโรงงาน

กลายมาเป็นมาตรฐานในการด�าเนินการกระบวนการท�างาน

ของแต่ละแผนกท่ีประกอบดว้ยพนักงานจ�านวนมากท่ีผลิต

สินคา้ทีละช้ิน

2.1.2 กรอบแนวคดิกำรปรับปรุงกระบวนกำรทำงธุรกจิ

	 การปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจถือเป็นแนวทาง 

ในการด�าเนินการท่ีช่วยให้องค์กรนั้นสามารถจัดการหรือ

ออกแบบกระบวนการท�างานขององค์กรได้เป็นอย่างดี	 

ช่วยให้องค์กรสามารถลดต้นทุนค่าใช้จ่ายต่าง	 ๆ	 และลด

ความสูญเสียในส่ิงท่ีไม่จ�าเป็น	 อีกทั้ งลดระยะเวลาในขั้น

ตอนหรือขั้นตอนท่ีมีความซ�้ าซ้อนต่าง	ๆ	ของกระบวนการ

ท�างาน	ท�าใหก้ารด�าเนินงานต่าง	ๆ	มีคุณภาพ	เป็นไปตามเป้า

หมายและไดรั้บผลลพัธ์ตามเป้าหมายท่ีก�าหนดไว	้ ในส่วน

ขององค์ประกอบของการปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ	

R.	 J.	B.	Vanwersch	 et	 al	 (2016)	กล่าวถึงความเป็นไปได ้

ในการออกแบบการปรับปรุงในส่วนของกระบวนการทาง
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ธุรกิจรูปแบบใหม่	และศกัยภาพของการปรับปรุงกระบวนการ

ทางธุรกิจ	โดยมีการก�าหนดกรอบวธีิปฏิบติัท่ีครอบคลุมส�าหรับ

กรณีต่าง	 ๆ	 ส�าหรับน�าไปใช้ในการปรับปรุงกระบวนการ 

ในภาพท่ี	2.1	ดงัน้ี

ภาพท่ี	2.1			วธีิปฏิบติัท่ีครอบคลุมส�าหรับกรณีการใชง้าน

																			ในการปรับปรุงกระบวนการ

	 					ท่ีมา	:	R.	J.	B.	Vanwersch	et	al,	2016

2.1.3 ทฤษฎข้ีอจ�ำกดั (Theory of Constraints) 

	 ทฤษฎีขอ้จ�ากดั	 (Theory	of	Constraint)	หรือ	TOC	 

คน้พบข้ึนโดยนกัฟิสิกส์ชาวอิสราเอล		Dr.	Eliyahu	Goldratt	 

ไดก้ล่าวว่า	“ทุกระบบตอ้งมีอยา่งนอ้ยหน่ึงแห่งท่ีเป็นคอขวด	

(Bottom	Neck)	หรือเป็นขอ้จ�ากดัของทั้งระบบนัน่เอง”	ซ่ึงเป็น

วธีิการช่วยในการระบุขอ้จ�ากดัท่ีส�าคญัท่ีสุดท่ีเป็นอุปสรรคต่อ

การปรับปรุงกระบวนการต่าง	ๆ	ภายในองคก์ร	กล่าวคือ	การ

เพิ่มประสิทธิภาพให้ระบบผ่านการรับรู้จุดอ่อนของระบบ

และก�าจดัจุดอ่อนออกไป	ดว้ยการปรับปรุงจากการหาทางเพิ่ม

ประสิทธิภาพของทั้งระบบ	โดนขอ้จ�ากดัทัว่ไปจ�าแนกเป็น	2	

ประเภท	คือ	ขอ้จ�ากดัทางกายภาพ	(Physical	Constraint)	และ

ขอ้จ�ากดัท่ีไม่ใชท้างกายภาพ	(Non-Physical	Constraint)

2.1.4 วธีิกำรปรับปรุงกระบวนกำรทำงธุรกจิ (Business Process 

Improvement Methodologies)

	 1)	วธีิการ	super		(Super	Methodology)	เป็นวธีิการช่วยใน

การปรับปรุงกระบวนการซ่ึงเป็นวธีิการท่ีเหมาะสมกบัองคก์ร

ขนาดเลก็ถึงขนาดกลาง	ซ่ึงจะช่วยใหอ้งคก์รนั้น	ๆ	น�าวิธีการ 

ดงักล่าวมาปรับใชเ้พ่ือจดัการปัญหาท่ีเกิดข้ึนในการปรับปรุง

องคก์ร	โดยจ�าแนกวธีิการไดเ้ป็น	5	ขั้นตอน	ดงัน้ี	

	 (1)	เลือกกระบวนการด�าเนินการขององคก์รท่ีตอ้งการ

ปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ

	 (2)	ท�าความเขา้ใจกระบวนการ

	 (3)	ท�าการวดัผลการด�าเนินการอยา่งต่อเน่ือง

	 (4)	 ปรับปรุงกระบวนการให้เหมาะสมกบัรูปแบบ 

ของธุรกิจ

	 (5)	ปรับปรุงและทบทวนกระบวนการด�าเนินการอยา่ง

สม�่าเสมอ

	 2)	 วิธีการวดัและเปรียบเทียบ	 (Benchmarking	 

Methodology)	โดยท�าการเปรียบเทียบส่วนท่ีมีความเก่ียวขอ้ง

กบัการด�าเนินงานทั้งการก�าหนดกลยทุธ์องคก์ร	การออกแบบ

ผลิตภณัฑ	์และกระบวนการด�าเนินการต่าง	ๆ 	ขององคก์รเทียบ

กบัองคก์รท่ีมีถือวา่ประสบความส�าเร็จแลว้	เพ่ือน�าผลท่ีไดจ้าก 

การศึกษามาประยกุตใ์ชก้บัองคก์รตามความเหมาะสม	ท่ีด�าเนินการ 

ได	้5	ขั้นตอน	ดงัน้ี

	 (1)	วางแผนการด�าเนินการปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ

	 (2)	วเิคราะห์กระบวนการด�าเนินการ

	 (3)	บูรณาการส่วนท่ีเก่ียวขอ้งใหเ้กิดการท�างานร่วมกนั 

	 (4)	ด�าเนินการปรับปรุงกระบวนการใหเ้หมาะสม

	 (5)	ตรวจสอบและปรับปรุงปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจ

	 3)	 วางแผน	 ปฏิบติั	 ตรวจสอบ	 ปรับปรุง	 (PDCA 

Methodology)	 ย่อมาจาก	 Plan-Do-Check-Act	 วิธีการดงั

กล่าวช่วยใหก้ารบริหารงานขององคก์รเป็นไปอยา่งมีคุณภาพ	 

ช่วยให้การปรับปรุงการท�างานขององคก์รเป็นระบบมากยิ่ง

ข้ึนและสามารถแกปั้ญหาท่ีมีอยูไ่ด	้ลดความเส่ียงในการจดัการ 

อีกทั้งยงัเป็นวธีิท่ีช่วยในการตดัสินใจของผูบ้ริหารและผูป้ฏิบติั

งาน	เกิดการพฒันาท่ีต่อเน่ืองโดยประกอบดว้ย	4	ขั้นตอน	ดงัน้ี

	 (1)	การวางแผน

	 (2)	การปฏิบติัตามแผน	

	 (3)	การตรวจสอบ	

	 (4)	การปรับปรุงรูปแบบการด�าเนินการ	

	 4)	การจดัการแบบลีน	(Lean	Thinking)	โดยเป็นรูปแบบ

ของการจดัการเนน้การลดของเสียและใชท้รัพยากรนอ้ยท่ีสุด 
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เพ่ือใหไ้ดม้าซ่ึงผลิตภณัฑล์�าดบัสุดทา้ย	นอกจากน้ียงัส่งเสริม

การปรับปรุงถึงการวิเคราะห์ปัญหาอยา่งต่อเน่ืองและช่วยให้

เกิดวธีิการใหม่ท่ีท�าใหเ้กิดการเพ่ิมประสิทธิภาพการด�าเนินงาน

ภายในกระบวนการ	โดยจ�าแนกวธีิการไดด้งัน้ี	

	 (1)	การก�าจดั	(Eliminate)	

	 (2)	การรวม	(Combine)	

	 (3)	การจดัเรียงใหม่	(Rearrange)	

	 (4)	ลดความซบัซอ้น	(Simplify)	

	 5)	 วิธีการ	 Six	 Sigma	 (Six-Sigma	Methodology)	 

เป็นระบบการจดัการคุณภาพในองคก์รท่ีมีคุณภาพมากในรูป

แบบของการยอมใหเ้กิดของเสียในระบบไดใ้นอตัราส่วนหน่ึง

ของการผลิตโดยเป็นการมุง่เนน้ใหค้วามส�าคญักบัการลดความ

ผิดพลาดในการท�างาน	ลดความสูญเสีญ	ลดการแกไ้ขตวัช้ิน

งาน	ด�าเนินการผา่นการใชข้อ้มูลและเคร่ืองมือเชิงประจกัษแ์ละ

สถิติเพ่ือวิเคราะห์ขอ้บกพร่องใหเ้กิดการปรับปรุงแกไ้ข	และ 

มกัใชเ้คร่ืองมือ	DMAIC	กล่าวคือ

	 (1)	 Define	 คือ	 ก�าหนดถึงปัญหาต่าง	 ๆ	 ท่ีเกิดข้ึน 

ในแต่ละกิจกรรมของธุรกิจ	

	 (2)	 Measure	 process	 คือ	 วดัประสิทธิภาพของ

กระบวนการ

	 (3)	Analyze	คือ	วิเคราะห์กระบวนการเพ่ือหาสาเหตุ

ของการเปล่ียนแปลงและประสิทธิภาพท่ีต�่าลง	

	 (4)	 Improve	 คือ	 ปรับปรุงประสิทธิภาพของ

กระบวนการโดยระบุขอ้ก�าจดัและสาเหตุท่ีแทจ้ริง

	 (5)	 Control	 คือ	 ควบคุมกระบวนการท่ีได้รับการ

ปรับปรุงและประสิทธิภาพของกระบวนการผ่านแผนการ

ควบคุมคุณภาพ

	 6)	วิธีการไคเซ็น	(Kaizen	Methodology)	เป็นวิธีการ 

ท่ีมุ่งเน้นถึงการหาแนวทางการท�างานใหม่	 ๆ	 รวมถึงการ

ปรับปรุงวธีิการท�างาน	การลดความสูญเสียใหน้อ้ยท่ีสุด	รวมถึง

การลดหรือเลิกขั้นตอนส่วนเกินดว้ยการเปล่ียนวิธีการท�างาน

โดยการด�าเนินการท่ีส�าคญัประกอบดว้ย	ดงันั้น	

	 (1)	ก�าหนดหวัขอ้แกไ้ขปัญหาและคน้หาปัญหา

	 (2)	วเิคราะห์สภาพปัจจุบนัของปัญหา

	 (3)	หาสาเหตุของปัญหาต่าง	ๆ	ท่ีมีอยู่

	 (4)	ก�าหนดแนวทางและวธีิการแกไ้ขปัญหา

	 (5)	ก�าหนดผูรั้บผดิชอบ	และวธีิการด�าเนินการใหช้ดัเจน

	 (6)	มีการตรวจสอบ	และประเมินผลการด�าเนินการ	

	 7)	 การบริหารคุณภาพโดยรวม	 (Total	 Quality	 

Management	 (TQM))	 เป็นระบบการปฏิบัติส�าหรับการ

จดัการองค์กรเพ่ือเพิ่มความพึงพอใจให้กบัลูกคา้	 โดยเน้น

การป้องกนัความผิดพลาดหรือเสียหายต่าง	 ๆ	 ท่ีคาดว่าจะ

เกิดข้ึน	และมุ่งสร้างคุณค่าให้กบักระบวนการท�างานในทุก

ขั้นตอน	 ตั้ งแต่ขั้นตอนการรับวตัถุดิบจไปจนสินค้าหรือ

บริการถึงมือลูกค้า	 และจ�าเป็นต้องมีการปรับปรุงระบบ

การปฏิบัติงานอย่างต่อเน่ืองตลอดเวลา	 โดยเกิดความ

ผิดพลาดและความสูญเสียน้อยท่ีสุด	 ผ่านการมีส่วนร่วม 

ของพนกังานในองคก์รทุกคน	โดยมีการวดัผลท่ีถูกตอ้ง	เป็นรูป

แบบแนวทางการท�างานท่ีเนน้คุณภาพเกิดความส�าเร็จในระยะยาว 

จากการท่ีลูกคา้ไดรั้บความพึงพอใจ

2.2 แนวคดิและทฤษฎกีำรวำงแผนทรัพยำกรองค์กร (Enterprise 

Resource Planning: ERP)

	 การวางแผนทรัพยากรองคก์ร	คือ	การวางแผนเก่ียวกบั

ธุรกิจขององคก์รโดยรวมเพ่ือใหอ้งคก์รสามารถใชท้รัพยากร 

ท่ีมีทางธุรกิจไดอ้ยา่งคุม้ค่าและเกิดประโยชนสู์งสุด

2.2.1	ความหมายของการวางแผนทรัพยากรองคก์ร

	 (Enterprise	Resource	Planning:	ERP)	หมายถึง	การน�าเอา

ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศมาบูรณาการเขา้กบักระบวนการ

และขั้นตอนการท�างานหลกั	ซ่ึงจะเขา้มาช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพ 

ใหก้บัองคก์รในดา้นของงานบญัชีและการเงิน	งานทรัพยากร

บุคคล	งานบริหารการผลิต	งานกระจายสินคา้	ท�าให้องคก์ร

สามารถลดระยะเวลาในขั้นตอนการท�างานลง	 และช่วย

ให้สามารถน�าข้อมูลมาประกอบการตัดสินใจได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน

2.2.2	ความเป็นมาของการวางแผนทรัพยากรองคก์ร

	 การวางแผนทรัพยากรองคก์รเกิดข้ึนจากวิศวกรของ	

Ford	Whitman	Harris	ในปี	ค.ศ.	1913	ไดพ้ฒันาแบบจ�าลอง

ปริมาณการสั่งซ้ือทางเศรษฐกิจ	(Economic	Order	Quantity:	

EOQ)	ซ่ึงเป็นระบบจดัการผลิตท่ีใชก้ารจดัตารางการผลิตดว้ย

กระดาษ	EOQ	 เป็นมาตรฐานส�าหรับการผลิตมานานหลาย

ทศวรรษ	ต่อมาในปี	1964		Stanley	Black	&	Decker	Inc.	เป็น

บริษทัท่ีไดป้รับเปล่ียนระบบมาใชร้ะบบการวางแผนความ

ความตอ้งการวสัดุ	(Material	Requirement	Planning:	MRP)	
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หรือเรียกว่า	MRP	 ท่ีรวมแนวคิด	EOQ	 เขา้กบัคอมพิวเตอร์

เมนเฟรม	 (Oracle,	 2022)	 ต่อมาในปี	 ค.ศ.	 1980	 ไดเ้ร่ิมมี

การพฒันาในระบบ	 MRP	 จากเดิมมาเป็นระบบ	 MRP	 II	 

(Manufacturing	Resource	Planning	2)	โดยรวมการวางแผน

และการบริหารทรัพยากรอ่ืน	ๆ 	ท่ีนอกเหนือจากการผลิตเขา้ไป

ไวใ้นระบบดว้ย	ต่อมาในช่วงยคุ	1990	การวางแผนทรัพยากร

องคก์รไดริ้เร่ิมข้ึนมาซ่ึงเป็นการต่อยอดมาจากการพฒันา	MRP	

II	ดว้ยการเพิ่มเติมส่วนท่ี	MRP	II	นั้นยงัไม่สามารถครอบคลุม

ในส่วนของการท�างาน	คือ	การบนัทึกกิจกรรมต่าง	ๆ 	ท่ีผา่นมา

ลงเป็นกิจกรรมทางบญัชีในระบบ	และภายหลงัทศวรรษท่ี	2000	

ถึงปัจจุบนั	แนวคิดการวางแผนทรัพยากรองคก์ร	 ถูกพฒันา

ต่อยอดเป็นโปรแกรมส�าเร็จรูปการวางแผนทรัพยากรองคก์ร	 

ซ่ึงถูกท�าใหเ้กิดมาตรฐานมากยิง่ข้ึน	และสามารถติดตั้งเพ่ือใช้

งานใหก้บัองคก์รต่าง	ๆ

2.2.3	ความส�าคญัของการวางแผนทรัพยากรองคก์ร

	 การน�าระบบการวางแผนทรัพยากรองคก์ร	(Enterprise 

Resource	Planning:	ERP)	มาประยุกตใ์ช	้จะสามารถเช่ือม

โยงระบบการท�างานในแต่ละแผนกเขา้ไวด้ว้ยกนัได	้ช่วยลด 

ขั้นตอนความซ�้ าซ้อนของการด�าเนินงาน	 และยงัช่วยเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการตดัสินใจบนขอ้มูลท่ีมีประโยชน์ส่งผล

ใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีแม่นย �ามากข้ึน	(ธนสิทธิ	นิตยะประภา,	2559)

2.2.4	คุณสมบติัของระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร

	 เพ่ือใหก้ารวางแผนทรัพยากรองคก์รเกิดประสิทธิภาพ

จ�าเป็นจะตอ้งเช่ือมโยงกบัซอฟตแ์วร์ท่ีน�ามาใชใ้หเ้กิดการเช่ือม

โยงขอ้มูลทั้งองคก์ร	กล่าวคือ	ERP	จะท�างานบนแพลตฟอร์ม

ซอฟตแ์วร์บนฐานขอ้มูลเดียวกนัเพ่ือการจดัการกระบวนการ

ในดา้นต่าง	ๆ 	(ธงชยั	สนัติวงษ,์	2557)	ดงันั้น	คุณสมบติัท่ีส�าคญั

ของ	ERP	ประกอบดว้ย	ดงัน้ี	 (ส�านกังานส่งเสริมเศรษฐกิจ

ดิจิทลั,	2560)

	 1)	ความยดืหยุน่	(Flexible)

	 2)	โมดูลอิสระ	(Modular)

	 3)	ครอบคลุม	(Comprehensive)

2.2.5	โครงสร้างของระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร

	 โครงสร้างของการวางแผนทรัพยากรองคก์ร	(Enter-

prise	Resource	Planning:	ERP)	ประกอบไปดว้ย	5	ดา้น	(ชยั

วทิย	์ถิระวณฐัพงศ	์และคณะ,	2563)	ดงัน้ี

	 1)	โมดูลดา้นการจดัการทรัพยากรทางการเงิน	(Finance	

Resource	Management:	FRM)

	 2)	 โมดูลดา้นการจดัการทรัพยากรบุคคล	 (Human	 

Resource	Management:	HRM)

	 3)	โมดูลดา้นการวางแผนความตอ้งการวสัดุ	(Material	

Requirement	Planning:	MRP)

	 4)	โมดูลการจดัการห่วงโซ่อุปทาน	 (Supply	Chain	 

Management:	SCM)

	 5)	โมดูลการจดัการลูกคา้สมัพนัธ์	(Customer	Resource	

Management:	CRM)

	 2.2.6	ขอ้ดีและขอ้เสียของระบบ	ERP	แบบโปรแกรม

ส�าเร็จรูป	(Package)	กบัแบบพฒันาข้ึนมาเอง	(Customize)

	 1)	โปรแกรม	ERP	ส�าเร็จรูปท่ีเลือกตามความเหมาะ

สมของธุรกิจ	โดยทัว่ไปโปรแกรม	ERP	ส�าเร็จรูปจะมีการตดั

เตรียมโมดูลส�าหรับงานหลกัของธุรกิจ	เช่น	ระบบงานบญัชี	

ระบบการผลิต	ระบบบริหารงาน	ระบโลจิสติกส์	ระบบบริหาร

บุคคล	ระบบการบ�ารุงรักษา	เน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีบริษทั

พฒันาซอฟตแ์วร์พฒันาระบบข้ึนมาเพ่ือให้ผูใ้ชง้านพร้อมใช้

งานไดท้นัทีหลงัการติดตั้ง	และมีฟีเจอร์การท�างานท่ีสามารถ

ปรับใชง้านไดโ้ดยไม่เสียเวลาพฒันาระบบข้ึนมาใหม่ผา่นรูป

แบบของการใหเ้ช่าสิทธ์ิหรือซ้ือเพื่อการใชง้านระบบ

	 2)	โปรแกรม	ERP	ท่ีพฒันาระบบใหม่	เป็นการพฒันา

ตามความตอ้งการขององคก์รใหร้ะบบมีความสอดคลอ้งกบัการ

ด�าเนินการของธุรกิจ	ซ่ึงจะมีกระบวนการในการพฒันาหลาย 

ขั้นตอน	ตั้งแต่การวิเคราะห์ความตอ้งการเพ่ือน�าไปใชใ้นการ

พฒันาระบบให้รูปแบบใกลเ้คียงกบัความตอ้งการผูใ้ช้งาน 

มากท่ีสุด	ซ่ึงมกัจะใชร้ะยะเวลาในการพฒันาค่อนขา้งนานใน

การส่งงานใหแ้ก่ผูใ้ชง้าน

2.3  งำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง

	 Arun	Devkota	(2016)	งานวจิยัน้ีคน้พบวา่ระบบบริหาร

จดัการวางแผนทรัพยากรองค์กร	 สามารถมีบทบาทส�าคญั 

ใน	SMEs	 เน่ืองจากระบบจะถูกใชเ้พ่ือจดัการบญัชี	การขาย	

การควบคุมสินคา้คงคลงั	การผลิต	และความสมัพนัธ์กบัลูกคา้ 

ในเวลาเดียวกนั	 เพ่ือตอบสนองความตอ้งการท่ีเพ่ิมมากข้ึน 

ของลูกคา้และธุรกิจท่ีมีการแข่งขนัสูงในตลาด

	 ยจิุรา	แรกข้ึน	(2559)	ศึกษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเลือก

วิธีการติดตั้งระบบการวางแผนทรพยัากรองคก์รขององคก์ร 
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ในประ เทศไทยระหว่ า งการ ติดตั้ ง โปรแกรมระบบ

ตามมาตรฐาน	 (ERP	 Package)	 ด้วยการปรับเปล่ียน

กระบวนการทางธุรกิจกับการติดตั้ งระบบด้วยการปรับ

แต่งระบบ	 (Customized	 ERP)	 ให้เขา้กบักระบวนการทาง

ธุรกิจ	 พบว่าปัจจยัท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจเลือกวิธีการติด

ตั้ งระบบการวางแผนทรัพยากรองค์กรนั้ นสามารถแบ่ง 

ไดเ้ป็น	 2	 กรณี	 คือ	 กรณีท่ีหน่ึง	 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการติดตั้ง

โปรแกรมระบบตามมาตรฐาน	 (ERP	Package)	 ไดแ้ก่	การ

ตดัสินใจของผูบ้ริหารระดบัสูง	นโยบายองค์กร	 และความ

ยดืหยุน่	หรือขอ้จ�ากดัของระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร	ส่วน

กรณีท่ีสอง	ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการติดตั้งระบบดว้ยการปรับแต่ง

ระบบ	ไดแ้ก่	การตดัสินใจของผูบ้ริหารระดบัสูง	งบประมาณ	

นโยบายองคก์ร	ความยดืหยุน่	หรือขอ้จ�ากดัของระบบวางแผน

ทรัพยากรองคก์ร

	 ณฏัฐว	ีอ�าไพรัตนา	(2552)	ศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อความ

ส�าเร็จในการติดตั้งและน�าระบบ	ERP	ไปใชใ้นองคก์ร	ซ่ึงผูว้จิยั

ไดใ้ชก้ารวจิยัเชิงคุณภาพโยการสมัภาษณ์เชิงลึกผูใ้ชง้านระบบ	

ERP	ในธุรกิจขนาดกลางในประเทศไทย	โดยผลการวจิยัพบวา่	

ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการน�าระบบ	ERP	ไปใชใ้นธุรกิจขนาดกลาง 

ในประเทศไทย	 คือ	 ปัจจยัด้านองค์กรท่ีประกอบด้วยการ

สนบัสนุนจากผูบ้ริหาร	การปรับเปล่ียนกระบวนการทางธุรกิจ

	 สุนิดา	โอภาคเจริญ	(2551)	ศึกษาปัญหาและอุปสรรค 

ในการด�าเนินโครงการติดตั้ง	 (Implementation)	 ระบบ	ERP	 

ในองคก์รขนาดขนาดกลางและขนาดยอ่ม	(SMEs)	โดยผลงาน

วิจยัพบว่าปัญหาและอุปสรรคในการติดตั้งระบบ	ERP	 ของ

องคก์รกรณีศึกษา	มีล�าดบัความส�าคญัท่ีแตกต่างกนัในแต่ละช่วง 

	เช่น	การตดัสินใจของผูบ้ริหารจะมีความส�าคญัมากในช่วงแรก	

หรือช่วงจดัเตรียมโครงการ	และหลงัจากนั้นในช่วงการใชง้าน

จริงจะมีความส�าคญันอ้ยลง

	 จิราวรรณ	 นิลภกัด์ิ	 (2557)	 ศึกษาความส�าเร็จของ 

ผูป้ระกอบการธุรกิจขนาดเลก็	ผลการศึกษาพบว่า	ปัจจยัดา้น

บุคลิกการเป็นผูป้ระกอบการ	ปัจจยัดา้นกลยทุธ์ในการด�าเนิน

ธุรกิจ	 ปัจจัยด้านสภาพแวดลอ้มในการด�าเนินธุรกิจ	 และ

ปัจจยัเป้าหมายในการด�าเนินธุรกิจ	ส่งผลต่อความส�าเร็จของ 

ผูป้ระกอบการธุรกิจเคร่ืองจกัรกลหนกั

2.4  กรอบงำนวจิยั

 

3.  วธีิกำรวจิยั

	 การศึกษาการเตรียมความพร้อมในการประยุกต์ใช้

ระบบ	ERP	กบัธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกัผา้อุตสาหกรรม

มีวตัถุประสงคเ์พ่ือศึกษารายละเอียดในการเตรียมความพร้อม 

ในการประยกุตใ์ชร้ะบบ	ERP	กบัธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกั

ผา้อุตสาหกรรม	วา่ตอ้งเตรียมปัจจยัความพร้อมในดา้นใดบา้ง	 

โดยผูว้ิจยัเลือกใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพ	(Qualitative	Research)	

และหาขอ้สรุปโดยวิธีการใชก้รณีศึกษา	 (Case	Study)	หรือ

แหล่งขอ้มูลเฉพาะเป็นบริบทหลกัในการหาค�าตอบ	ซ่ึงผูว้ิจยั

จึงเลือกใชว้ิธีด�าเนินงานวิจยั	(Research	Approach)	เคร่ืองมือ

หรือวิธีการ	(Tool	or	Method)	และระเบียบวิธีวิจยั	(Research	

Methodology)	ดงัน้ี

	 3.1.1.1	วิธีการด�าเนินงานวิจยั	(Research	Approach) 

ใชว้ธีิการแบบการวจิยัเชิงคุณภาพ	(Qualitative	Research)

	 3.1.1.2	เคร่ืองมือหรือวธีิการ	(Tool	or	Method)	

ในการเก็บข้อมูลส�าหรับงานวิจัย	 คือ	 การสัมภาษณ์เด่ียว	 

(In-Depth	 Interview)	และการสังเกตการณ์	 (Observation)	

ตลอดช่วงการใหก้ารสมัภาษณ์	เพ่ือสงัเกตุปฏิกิริยาโดยรวมของ
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ผูใ้หส้มัภาษณ์	และท�าการจดบนัทึกภาคสนามขณะด�าเนินการ

สมัภาษณ์

	 3.1.1.3	ระเบียบวธีิวจิยั	(Research	Methodology)

คือ	การใชก้รณีศึกษา	(Case	Study)	ในการเก็บและวิเคราะห์

ขอ้มูล	(Analysis)	รวมถึงรายงานผลการวจิยั

4.  ผลกำรวจิยั

	 ผูว้ิจยัไดน้�าขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการสัมภาษณ์มาท�าการ

วเิคราะห์	และน�าขอ้มูลมาตรวจทานเพ่ือหาความสอดคลอ้งกบั

ทฤษฎี	งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง	บทความท่ีเก่ียวขอ้ง	เพ่ือน�าเสนอ 

ค�าแนะน�าในการปรับเปล่ียนธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกั

ผา้อุตสาหกรรมในการประยุกต์ใชร้ะบบ	ERP	 (Enterprise	 

Resource	Planning)	แบบโปรแกรมส�าเร็จรูป	(ERP	Package)	

โดยสามารถแบ่งหวัขอ้ออกเป็น	4	ส่วน	ดงัน้ี

	 4.1	 ผลการเก็บรวบรวมเอกสารขั้นตน้	 ธุรกิจซักผา้

อุตสาหกรรม	เป็นธุรกิจท่ีกระท�าการ	ซกัผา้	อบผา้	รีดผา้	รวม

ถึงบรรจุผา้	 ซ่ึงเป็นผา้ชนิดพิเศษท่ีผ่านขั้นตอนกระบวนการ

ท�างานจากโรงงานอุตสาหกรรมท�าใหป้นเป้ือนส่ิงสกปรกท่ีเกิด

จากโรงงานอุตสาหกรรมค่อนขา้งมาก	ซ่ึงเคร่ืองซกัผา้ธรรมดา 

ไม่สามารถขจดัส่ิงเหล่าน้ีได	้เน่ืองจากองคป์ระกอบจะประกอบ 

ไปด้วยน�้ ามันชนิดพิเศษ	 รวมไปถึงเศษช้ินส่วนต่าง	 ๆ	 

จากโรงงานอุตสาหกรรมดว้ย	 ดงันั้นจึงตอ้งใชเ้คร่ืองซักผา้

ชนิดพิเศษ	และน�้ ายาซกัผา้สูตรเฉพาะในการท�าความสะอาด	

แต่ธุรกิจประเภทน้ีมีผูเ้ล่นในตลาดนอ้ยราย	เน่ืองจากเหตุผลใน

เร่ืองของการลงทุนท่ีค่อนขา้งสูง

	 4.2	ผลการสัมภาษณ์และการสังเกตการณ์	 จากการ

สมัภาษณ์เด่ียวผูก่้อตั้งและผูจ้ดัการบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	ทั้ง	

3	ท่านประสบพบเจอในเร่ืองเดียวกนัคือ	ปัญหาในเร่ืองของการ

ขาดระบบการจดัการในดา้นของบญัชีและการเงิน	เน่ืองจากทั้ง	

3	ท่านไดใ้หส้มัภาษณ์ไปในทิศทางเดียวกนัวา่	ณ	ปัจจุบนั	การ

ท�าระบบบญัชีและการเงินของบริษทั	 รัตนสูตร์	จ�ากดั	อาศยั

ประสบการณ์ของผูจ้ดัการฝ่ายเอกสารเพียงท่านเดียวในการ

ด�าเนินการทุกขั้นตอนในส่วนของบญัชีและการเงิน

	 4.3	ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล	

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลพร้อมกบัการตรวจสอบขอ้มูลท�าให ้

ผูว้จิยัไดร้ะบบวางแผนทรัพยากรองคก์รท่ีธุรกิจ	SMEs	ประเภท

บริการซกัผา้อุตสาหกรรมควรเลือกใช	้ไดแ้ก่ระบบวางแผน

ทรัพยากรองค์กรแบบโปรแกรมส�าเร็จรูป	 (ERP	 Software	

Package)	เน่ืองจาก	2	เหตุผลตามตารางท่ี	2.3	ท่ีกล่าวถึงขอ้ดีและ

ขอ้เสียโปรแกรม	ERP	ส�าเร็จรูป	และโปรแกรม	ERP	ท่ีพฒันา

ระบบใหม่	 ซ่ึงสอดคลอ้งกบับทสัมภาษณ์ของผูใ้ห้สัมภาษณ์ 

ทั้ง	3	ท่าน	ไดแ้ก่

	 (1)	ลดตน้ทุนและระยะเวลาใน		การพฒันาระบบ

	 (2)	มีความยดืหยุน่ปรับเปล่ียนไดง่้าย	เม่ือโครงสร้าง

องคก์รนั้นเปล่ียนแปลง

 4.4 ผลกำรวจิยั 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลท�าให้ผูว้ิจยัไดแ้ผนภาพกระบวนการ

ท�างานโดยรวมของธุรกิจบริการซกัผา้อุตสาหกรรมหลงัการ

ปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจดว้ยวิธีการ	Benchmarking 

Methodology	และวิธีการ	Lean	Thinking	ท�าใหส้ามารถช่วย

ลดกระบวนการท�างานเดิมท่ีซ�้ าซ้อนออกไปได	้ รวมถึงการ

ควบรวมกระบวนการท�างานบางส่วนท่ีให้ผลลพัธ์ใกลเ้คียง

กนั	ดว้ยการปรับปรุงกระบวนการท�างานใหง่้ายข้ึนดว้ยระบบ

วางแผนทรัพยากรองคก์ร	ซ่ึงผลลพัธ์คือการลดกระบวนการ

ท�างานจากเดิมท่ี	37	ขั้นตอนลงเหลือ	32	ขั้นตอน	และโมดูล

ของระบบวางแผนทรัพยากรองค์กรท่ีธุรกิจบริการซักผา้

อุตสาหกรรมจ�าเป็นตอ้งใชป้ระกอบไปดว้ยกนัทั้งหมด	3	โมดูล	

ไดแ้ก่	โมดูลดา้นการจดัการลูกคา้สมัพนัธ์	(Customer	Resource	

Management:	CRM),	โมดูลดา้นการวางแผนความตอ้งการวสัดุ	

(Material	Requirement	Planning:	MRP),	โมดูลดา้นการจดัการ

ทรัพยากรทางการเงิน	(Finance	Resource	Management:	FRM)	

โดยท่ีขั้นตอนก่อนการเตรียมพร้อมในการประยกุตใ์ชร้ะบบ

วางแผนทรัพยากรองคก์รท่ีองคก์ร	SMEs	ประเภทบริการซกัผา้

อุตสาหกรรมตอ้งท�า	คือ	การยา้ยขอ้มูลท่ีเกิดจากขั้นตอนทางเอก

สารเอกสารขององคก์รไปไวท่ี้ฐานขอ้มูลดิจิทลัท่ีพร้อมต่อการ

ยา้ยไปเกบ็บนฐานขอ้มูลของระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร
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5.  อภปิรำยผลกำรวจิยั

	 5 .1 	 จากผลการวิ เคราะห์ข้อ มูลการปรับปรุง

กระบวนการทางธุรกิจของบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	ท�าใหไ้ดค้ �า

แนะน�าในเร่ืองของวิธีการเตรียมความพร้อมของธุรกิจ	SMEs	

ประเภทบริการซักผา้อุตสาหกรรม	 คือ	 การเตรียมตวัสร้าง

ฐานขอ้มูลของตวัเองข้ึนมาให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถท่ีจะ

ท�าการเคล่ือนยา้ยขอ้มูลไปสู่ระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร	

(Enterprise	Resource	Planning:	ERP)	ไดภ้ายหลงั	ยกตวัอยา่ง

เช่น	ในรูปแบบของไฟลข์อ้มูลอยา่ง	Excel	หรือ	CSV	เป็นตน้	 

ไฟลรู์ปภาพอยา่ง	Jpeg	หรือ	PNG	และไฟลอ่ื์น	ๆ	ท่ีสามารถ

บรรจุขอ้มูลท่ีส�าคญัของบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดัได	้ยกตวัอยา่ง

เช่น	ไฟล	์Word	เป็นตน้	โดยขอ้มูลท่ีบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	

ควรท�าการจดัเก็บไวฐ้านขอ้มูลท่ีจดัท�าข้ึนมาเอง	ประกอบไป

ดว้ยกนัทั้งหมด	4	ส่วนหลกั	ไดแ้ก่	ขอ้มูลบญัชีรายช่ือของลูกคา้

ทั้งหมด,	ขอ้มูลรายละเอียดของบริษทั,	ขอ้มูลรายะเอียดของ

ตน้ทุนวตัถุดิบต่าง	ๆ	,	และขอ้มูลแยกประเภทของรายละเอียด

ของค่าใชจ่้าย

	 5 .2 	 จากผลการวิ เคราะห์ข้อ มูลการปรับปรุง

กระบวนการทางธุรกิจของบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	ท�าใหไ้ดค้ �า

แนะน�าในการใชร้ะบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร	(Enterprise	

Resource	Planning:	ERP)	วา่ธุรกิจ	SMEs	ประเภทบริการซกั

ผา้อุตสาหกรรม	ควรเลือกใชร้ะบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร	

ในโมดูลของการจดัการลูกคา้สัมพนัธ์	(Customer	Resource	

Management:	CRM)	โมดูลของการวางแผนการผลิต	(Material	

Requirement	Planning:	MRP)	และโมดูลของบญัชีและการเงิน	

(Finance	Resource	Management:	FRM)

	 5.3	จากผลการวเิคราะห์ขอ้มูลการปรับปรุงกระบวนการ

ทางธุรกิจของบริษทั	รัตนสูตร์	จ�ากดั	ท�าใหไ้ดค้ �าแนะน�าในเร่ือง

ของประเภทของโปรแกรมระบบวางแผนทรัพยากรองคก์ร	

(Enterprise	Resource	Planning:	ERP)		ท่ีธุรกิจ	SMEs	ประเภท

บริการซกัผา้อุตสาหกรรม	ควรเลือกใช	้ไดแ้ก่	ระบบวางแผน

ทรัพยากรองคก์รแบบโปรแกรมส�าเร็จรูป	(ERP	Software	Package)

6.  กติตกิรรมประกำศ

	 บทความน้ี	สามารถมีคุณภาพไดด้ว้ยความมุ่งมัน่ตั้งใจ

ของขา้พเจา้ในการนอ้มน�าค�าสัง่สอนจากคณาจารยจ์ากวทิยาลยั

นวตักรรม	สาขานโยบายและการบริหารดิจิทลั	มหาวิทยาลยั

ธรรมศาสตร์ทุกท่าน	มาปรับใชใ้นการตั้งค �าถามอยา่งมีคุณภาพ	

ท่ีขา้พเจ้าต้องการค�าตอบเพ่ือท่ีจะน�าไปใช้ประโยชน์ท่ีได ้

ไปประยกุตใ์ชง้านจริงในชีวติหลงัจบการศึกษา

	 สุดทา้ยน้ีหากบทความน้ีมีขอ้ผิดพลาดแต่ประการ

ใด	ขา้พเจา้ตอ้งขอกราบประทานอภยัและขอนอ้มรับไวเ้พ่ือ

ปรับปรุงและแกไ้ขใหดี้ข้ึนยิง่กวา่เดิมในโอกาสในภายภาคหนา้
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