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เกี$ยวกบั NCIT 2025 

 

การประชุมวิชาการระดับชาติทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ครั; งที< 17 (The 17th National Conference on 
Information Technology: NCIT 2025) เป็นเวทีสําคญัที<รวบรวมนักวิจยั นักวิชาการ และผูเ้ชี<ยวชาญในสาขา
เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื<อสารจากทั<วประเทศ เพื<อแบ่งปันผลงานวจิยัล่าสุด แลกเปลี<ยนความรู้ และสร้าง
เครือข่ายความร่วมมือทางวชิาการ 

การประชุม NCIT 2025 มุ่งเน้นการส่งเสริมและกระตุ้นการวิจัยที<ครอบคลุมด้านเทคโนโลยีอจัฉริยะและ
นวตักรรมเพื<ออนาคตที<ย ั<งยืนซึ< งเป็นประเด็นที<มีความสําคญัอย่างยิ<งต่อการพฒันาสังคมและเศรษฐกิจในยุค
ดิจิทลั บทความที<นาํเสนอในงานครอบคลุมหลากหลายสาขา ตั;งแต่ปัญญาประดิษฐ ์การเรียนรู้ของเครื<อง ความ
มั<นคงปลอดภยัไซเบอร์ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ<ง ไปจนถึงการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในภาคส่วน
ต่างๆ 

บทความทั;งหมดที<นาํเสนอในงาน NCIT 2025 ไดผ้่านกระบวนการพิจารณากลั<นกรองโดยผูท้รงคุณวุฒิอย่าง
เขม้งวด เพื<อใหม้ั<นใจในคุณภาพทางวิชาการ บทความคดัสรรจะไดรั้บการตีพิมพใ์นวารสารวิชาการที<ไดรั้บการ
ยอมรับในระดบัชาติ นอกจากนี;  ผูเ้ขา้ร่วมงานยงัไดมี้โอกาสแลกเปลี<ยนความคิดเห็น อภิปรายกบัผูเ้ชี<ยวชาญ และ
ติดตามแนวโนม้การวจิยัที<ทนัสมยั 

การประชุม NCIT 2025 จดัขึ;นในรูปแบบแบบ on-site ณ จงัหวดัภูเก็ต และแบบออนไลน์ เพื<อรองรับผูเ้ขา้ร่วม
จากทั<วประเทศและต่างประเทศ โดยมีกาํหนดการจดังานระหวา่งวนัที< 12-14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2568 

คณะกรรมการจดังานหวงัเป็นอย่างยิ<งว่าการประชุมครั; งนี; จะเป็นเวทีที<เปิดโอกาสให้นักวิจยัไดแ้บ่งปันองค์
ความรู้ สร้างแรงบนัดาลใจ และผลกัดนัความกา้วหน้าทางวิชาการในสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื<อสารของประเทศไทยต่อไป 
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สารจากประธานจดังาน 

 

เรียน ท่านผูท้รงคุณวฒิุ และผูเ้ขา้ร่วมประชุมทุกท่าน 

ผมมีความยินดีและเป็นเกียรติอย่างยิMงทีMได้ตอ้นรับท่านทุกคนสู่การประชุม
วิชาการระดบัชาติทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ครั' งทีM 17 (NCIT 2025) ซึM งจดั
ขึ'นระหว่างวนัทีM 12-14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2568 ณ จงัหวดัภูเก็ต และในรูปแบบ
ออนไลน์ การประชุม NCIT 2025 สืบสานความภาคภูมิใจในฐานะหนึMงในการ
ประชุมวิชาการระดบัชาติทีMสาํคญัทีMสุดดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศ
ไทย โดยเป็นเวทีทีMรวบรวมนกัวิจยั นกัวิชาการ และผูป้ฏิบติังานจากทัMวประเทศ

เพืMอแบ่งปันงานวิจยัทีMทนัสมยั แลกเปลีMยนความรู้ และสร้างเครือข่ายความร่วมมือ  

ในปีนี'  เราไดรั้บบทความส่งเขา้มาพิจารณาทั'งหมด 30 บทความจากนกัวิจยัทัMวประเทศ หลงัจากกระบวนการพิจารณา
กลัMนกรองโดยผูท้รงคุณวุฒิอย่างเขม้งวด ผมภูมิใจทีMจะนาํเสนอบทความคุณภาพสูงทั'งหมด 13 บทความในเอกสาร
ประกอบการประชุมฉบบันี'  แต่ละบทความไดรั้บการประเมินอย่างพิถีพิถนัเพืMอให้แน่ใจว่าเป็นไปตามมาตรฐานทาง
วิชาการระดบัสูงสุด และมีส่วนสนบัสนุนอยา่งมีความหมายต่อความกา้วหนา้ในสาขาของเรา 

งานวิจยัทีMนาํเสนอในการประชุมครั' งนี'ครอบคลุมหวัขอ้ทีMหลากหลาย ไดแ้ก่ ปัญญาประดิษฐ ์การเรียนรู้ของเครืMอง ความ
มัMนคงปลอดภยัไซเบอร์ อินเทอร์เน็ตของสรรพสิMง วิทยาการขอ้มูล และการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศในภาค
ส่วนต่างๆ อย่างสร้างสรรค ์ความหลากหลายนี'สะทอ้นถึงลกัษณะทีMมีพลวตัและพฒันาอย่างต่อเนืMองของเทคโนโลยี
สารสนเทศและผลกระทบทีMเปลีMยนแปลงสงัคม 

การประชุม NCIT 2025 สามารถจดัขึ'นไดด้ว้ยการสนบัสนุนอยา่งเอื'ออาทรจากผูส้นบัสนุนของเรา ผมขอขอบคุณอยา่ง
จริงใจต่อ: 

• ITOCHU Techno-Solutions Corporation 
• Techno Brave Co., Ltd. 
• GAKKEN HOLDINGS Co., Ltd. 
• Navicat 

ขอขอบคุณเป็นพิเศษต่อ Techno Brave Asia Ltd. ซึM งความทุ่มเทและการสนบัสนุนมีส่วนสาํคญัอยา่งยิMงในความสาํเร็จ
ของการประชุมครั' งนี'  



 III 

ผมขอแสดงความขอบคุณอยา่งจริงใจต่อทุกท่านทีMมีส่วนร่วมในความสาํเร็จของ NCIT 2025 ขอขอบคุณเป็นพิเศษต่อ
คณะกรรมการกลัMนกรองบทความและผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านทีMทุ่มเทแรงกายแรงใจในการรักษาคุณภาพและความเทีMยง
ธรรมของเอกสารประกอบการประชุม ผมขอขอบคุณอยา่งสุดซึ' งต่อคณะกรรมการจดังาน ประธานในแต่ละช่วง และ
อาสาสมคัรทุกท่านทีMความทุ่มเทและการทาํงานหนกัเป็นส่วนสาํคญัในการทาํใหก้ารประชุมครั' งนี'สาํเร็จลุล่วง 

ขอขอบคุณผูเ้ขียนบทความทุกท่านทีMส่งผลงานเขา้มา เพืMอแบ่งปันงานวิจยัและมีส่วนร่วมในการพฒันาองคค์วามรู้ใน
สาขาของเรา และขอขอบคุณผูเ้ขา้ร่วมประชุมทุกท่าน ไม่ว่าจะเขา้ร่วมดว้ยตนเองทีMภูเก็ตหรือผ่านระบบออนไลน์ ทีMมี
ส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นและทาํให้การประชุมนี' เป็นเวทีทีMมีชีวิตชีวาสําหรับการแลกเปลีMยนทางปัญญาและความ
ร่วมมือ 

ในขณะทีMเราเดินหนา้ท่ามกลางภูมิทศัน์ของเทคโนโลยสีารสนเทศทีMเปลีMยนแปลงอยา่งรวดเร็ว ผมมัMนใจวา่งานวิจยัและ
การนาํเสนองานวิจยัในงาน NCIT 2025 จะเป็นแรงบนัดาลใจสาํหรับแนวคิดใหม่ๆ สร้างความร่วมมือทีMมีคุณค่า และมี
ส่วนสนบัสนุนอย่างมีนยัสําคญัในการกาํหนดอนาคตของเทคโนโลยีอจัฉริยะและนวตักรรมในประเทศไทยและใน
ระดบัสากล 

ผมหวงัเป็นอยา่งยิMงวา่ท่านจะไดรั้บทั'งความรู้ทางวิชาการและประสบการณ์ทีMมีคุณค่าจากการประชุมครั' งนี'  

ขอขอบคุณสาํหรับการเขา้ร่วมงาน NCIT 2025 

ขอแสดงความนบัถือ 

 

รองศาสตราจารย ์ดร.อซีส นนัทอมรพงศ ์
ประธานจดังานประชุมวิชาการระดบัชาติทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ ครั' งทีM 17 (NCIT 2025) 
นายกสมาคมสภาคณบดีคณะเทคโนโลยสีารสนเทศประเทศไทย 
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องค์ปาฐก 
 

Professor Dr. Tetsuya Kawanishi 
Waseda University, Japan 

 
Tetsuya Kawanishi received the B.E., M.E., and Ph.D. degrees in 
electronics from Kyoto University, Kyoto, Japan, in 1992, 1994, and 
1997, respectively. From 1994 to 1995, he was with the Production 
Engineering Laboratory of Panasonic. During 1997, he was with the 
Venture Business Laboratory, Kyoto University, where he was 

engaged in research on electromagnetic scattering and near-field optics. In 1998, he joined the 
Communications Research Laboratory, Ministry of Posts and Telecommunications (now the National 
Institute of Information and Communications Technology, NICT), Tokyo, Japan, where he became the 
Director of the Lightwave Devices Laboratory. During 2004, he was a Visiting Scholar in the Department 
of Electrical and Computer Engineering, University of California at San Diego. Since 2015, he has been a 
professor in the Faculty of Science and Technology, Waseda University, Tokyo, Japan. His current research 
interests include high-speed optical modulators and RF photonics. He served as an associate editor of 
Photonics Technology Letters from 2008 to 2011 and was a committee member of the Microwave Photonics 
sub-committee of the IEEE Photonics Society. He has also served as a member or chair of committees for 
major conferences, including the Optical Fiber Communication Conference (OFC), the Conference on 
Lasers and Electro-Optics (CLEO), the Opto Electronics Communications Conference (OECC), the IEEE 
International Symposium on Microwave Photonics (MWP), the Asia-Pacific Microwave Photonics 
Conference (APMP), and the Asia Communications and Photonics Conference (ACP). He was the general 
chair of MWP/APMP 2014 in Sapporo, Japan, and a TPC co-chair of ACP 2014. Additionally, he has 
contributed to international standardization efforts, including IEEE 802 and other organizations such as the 
International Telecommunication Union (ITU), the International Electrotechnical Commission (IEC), and 
the Asia-Pacific Telecommunity (APT). Currently, he serves as the chair of the Task Group on Fixed 
Wireless and Ground-Based Radar Systems (TG-FWS/GBRS) in the APT Wireless Group (AWG). From 
2017 to 2019, he was a member of the Board of Governors of the IEEE Photonics Society. He is an IEEE 
Fellow. 

 
Title:  Seamless Integration of Wired and Wireless Networks: Innovations for Public Infrastructure 

Abstract 
The seamless integration of wired and wireless networks, including optical fiber communication, terahertz 
wireless systems, and radio-over-fiber technologies, is revolutionizing public infrastructure. These 
advanced systems enable high-speed, reliable, and scalable connectivity essential for diverse applications 
such as cutting-edge scientific research, high-speed rail networks, and airport infrastructure. This keynote 
will delve into the latest advancements in photonic and radio technologies, addressing challenges like 
interoperability, propagation loss, and cost-efficiency. By showcasing real-world applications and 
innovative solutions, the presentation will highlight how integrated networks are transforming public 
services and supporting sustainable, connected communities. 

 
 
 



 V 

องค์ปาฐก 

 
Professor Dr. Pau-Choo (Julia) Chung 
National Cheng Kung University (NCKU), Taiwan 
(R.O.C) 
Pau-Choo (Julia) Chung joined the Department of Electrical Engineering, 
National Cheng Kung University (NCKU), Taiwan, in 1991 and has become a 
full professor in 1996. She served as the Head of Department of Electrical 
Engineering (2011-2014), the Director of Institute of Computer and 
Communication Engineering (2008-2011), NCKU. She was elected 
Distinguished Professor of NCKU in 2005 and received the Distinguished 
Professor Award of Chinese Institute of Electrical Engineering in 2012. She 
also served as Program Director of Intelligent Computing Division, Ministry 

of Science and Technology (2012-2014), Dean of Miin Wu School of Computing at NCKU, and Dean of 
College of Electrical Engineering and Computer Science at NCKU, Taiwan. Dr. Chung’s research interests 
include computational intelligence, machine learning, computational pathology, medical image analysis, 
and pattern recognition. She currently is focusing on Whole Slide Image (WSI) pathology image analysis 
and has built ALOVAS platform for the analysis of liver and breast pathology images. She served as an 
Associate Editor of IEEE Transactions on Neural Network and Learning Systems, IEEE Transactions on 
Biomedical Circuits and Systems, and IEEE Transactions on Artificial Intelligence. Dr. Chung served on 
two terms of ADCOM member (2009-2011, 2012-2014) of IEEE CIS, the Chair of CIS Distinguished 
Lecturer Program (2012-2013), the Chair of Women in Computational Intelligence (2014), and the Vice 
President for Members Activities of IEEE CIS Society. She also served on two terms of BoG member in 
IEEE Circuit and Systems Society. She is a Member of Phi Tau Phi honor society and is an IEEE Fellow 
since 2008. She also served as the Vice President for Education of IEEE CIS. Currently, she is the Chair of 
Strategy Planning Education Committee of IEEE CIS. 
 
Title:  AI-Driven Pathology Image Analysis with Semi-supervised Learning 
 
Abstract 
Pathology image analysis is computationally intensive due to the large size and complexity of whole-slide 
images. With recent advances in AI-powered image analysis, digital pathology is increasingly integrating 
AI as an assistant in interpreting pathology images. ALOVAS offers a unique solution for analyzing whole-
slide pathology images. It employs deep learning models combined with advanced image analysis 
techniques to support tasks such as Ki-67 quantification, Her2 grading, liver tumor detection, nuclear 
quantitative measurements, lymphocyte detection and aggregation analysis, fibrosis dispersion analysis, 
hepatitis characterization, and more. Due to their extremely large size, labeling pathology images is highly 
time-consuming. As a result, labeled pathology datasets are scarce and difficult to obtain. Semi-supervised 
learning (SSL) offers a promising solution by leveraging unlabeled data during training. However, many 
existing SSL models are limited by weak pseudo-label selection strategies and suboptimal data 
augmentation policies, which often lead to poor-quality pseudo-labels. In this talk, we will not only present 
the ALOVAS platform but also introduce the fundamentals of semi-supervised learning and present a 
confidence-aware algorithm designed to enhance pseudo-label accuracy and robustness. This algorithm 
incorporates three key modules, which collaboratively improve the semi-supervised learning. (a)Persistent 
confidence evaluation – identifies high-quality pseudo-labels using a confidence-based selection 
mechanism. (b)Inference-evolution-based consistency – filters out temporally inconsistent pseudo-labels to 
improve training stability and performance. (c)Adaptive augmentation – dynamically selects the most 
suitable augmentation strategies for each training iteration. 
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บทคดัย่อ — งานวิจยันี1 นําเสนอการพฒันาระบบตลาดซื1อขายบญัชีเกม
บนบลอ็กเชน เพื Cอเพิ Cมความปลอดภยัในการจดัเกบ็และส่งข้อมลู ป้องกนั
การโกงระหว่างการแลกเปลี Cยน และลดค่าธรรมเนียมการตรวจสอบ ระบบ
ใช้มาตรฐาน Non-Fungible Token (NFT) ERC-721 ในการเกบ็ข้อมลูบญัชี
เกม มีการเข้ารหสัข้อมลูด้วย Symmetric และ Asymmetric key รวมถึงใช้ 
Digital Signature เพื Cอยืนยนัความถกูต้อง ระบบพฒันาบนเครือข่าย Bitkub 
chain โดยใช้สกลุเงินดิจิทลั KUB ในการทาํธรุกรรม มีค่าธรรมเนียมระบบ 
5% จากราคาขาย ผลการพฒันาพบว่า ระบบสามารถลดปัญหาการโกงจาก
ผูข้าย เพิ Cมความสะดวกในการแลกเปลี Cยน และมีค่าธรรมเนียมที Cตํ Cากว่า
สาํหรบับญัชีมลูค่าน้อย แต่ยงัมีข้อจาํกดัด้านการเปลี Cยนรหสัผา่นที Cต้อง
พึ Cงพาผูด้แูลระบบดาํเนินการ ซึ Cงสามารถพฒันาให้เป็นระบบอตัโนมติัใน
อนาคตได้ 
 

คาํสาํคญั — บลอ็กเชน,  บญัชีเกม,  NFT, การเข้ารหสัแบบสมมาตร, 
การเข้ารหสัแบบอสมมาตร 
 
ABSTRACT — This research introduces a blockchain-based game 
account marketplace designed to enhance security in data storage and 
transmission, prevent fraud in exchanges, and reduce verification fees. 
The system leverages the ERC-721 Non-Fungible Token (NFT) standard 
to store game account data, integrates Symmetric and Asymmetric key 
encryption for data security, and employs Digital Signatures for 
verification. Built on the Bitkub Chain network, it facilitates 
transactions using KUB digital currency, applying a 5% system fee 
based on the selling price. The results demonstrate that the system 
effectively reduces seller fraud, enhances exchange convenience, and 
lowers fees for low-value accounts. However, it still requires 
administrator intervention for password changes, which could be 
automated in future iterations. 
 

Keywords — Blockchain, Game Account, NFT, Symmetric 
Encryption, Asymmetric Encryption 

 

1. บทนํา 

บญัชเีกมมคีวามแตกต่างกนัตามไอเทม็ที\ครอบครอง ซึ\งอาจสง่ผลต่อ

ประสบการณ์การเล่นและมูลค่าของบญัช ีโดยสามารถแบ่งออกเป็นสอง

ประเภทหลกั ไดแ้ก่ 

1. ไอเทม็ที\สง่ผลต่อการเล่นเกม – เชน่ อาวุธระดบัสงู, ตวัละครหา

ยาก, หรอืไอเทม็พเิศษที\เพิ\มความสามารถของผูเ้ล่น ซึ\งชว่ยให้

มคีวามไดเ้ปรยีบในการแขง่ขนั 

2. ไอเทม็ที\ไม่ส่งผลต่อการเล่น แต่เพิ\มความสวยงาม – เช่น สกนิ

ตวัละคร, ชุดแต่งกายพเิศษ, หรอืเครื\องประดบัที\มไีวเ้พื\อความ

สวยงามเทา่นั sน 

นอกจากนีs บญัชเีกมยงัมตีวัชีsวดั เช่น ระดบัคะแนน สถติกิารแข่งขนั 

หรอือนัดบัในเกม ซึ\งอาจเป็นปัจจยัสาํคญัที\ทาํใหบ้ญัชมีมีลูค่าเพิ\มขึsน การ

แลกเปลี\ยนไอเท็มและบญัชเีกมอาจถูกจํากดัโดยผู้ให้บรกิาร ทําให้เกิด

ตลาดซืsอขายบญัชเีกมในชมุชนออนไลน์และแพลตฟอรม์เฉพาะทาง 

แพลตฟอรม์ที\นิยมใชใ้นการซืsอขายบญัชเีกม ไดแ้ก่ ชุมชนบนโซเชยีล

มเีดยีและเวบ็ไซต ์ซึ\งมกัใชผู้ด้แูลหรอืระบบเป็นตวักลางในการแลกเปลี\ยน 

โดยมคี่าบรกิารในการตรวจสอบ ทั sงยงัต้องรอใหผู้ซ้ืsอ ผูข้าย และผูต้รวจ

สอบพรอ้มกนั ทาํใหเ้กดิความล่าชา้ นอกจากนีs ยงัมคีวามเสี\ยงจากการโกง 

ทั sงจากผูข้ายและแมแ้ต่ผูต้รวจสอบเอง 

เพื\อลดปัญหานีs ระบบตลาดซืsอขายบนบลอ็กเชนจงึถกูนําเสนอ โดยใช้

มาตรฐาน Non-Fungible Token (ERC-721) สําหรับจัดเก็บข้อมูลบัญชี

เกม พรอ้มเขา้รหสัรหสัผ่านดว้ย Symmetric และ Asymmetric keys และ

ยนืยนัความถกูตอ้งดว้ย Digital Signatures เพื\อเพิ\มความปลอดภยัในการ

จดัเกบ็และสง่ขอ้มลู นอกจากนีs ระบบยงัรองรบัการทาํธุรกรรมดว้ยสกุลเงนิ

ดจิทิลั โดยเมื\อการซืsอขายเสรจ็สิsน ผูซ้ืsอจะไดร้บัขอ้มูลรหสัผ่านของบญัชี

เกมทนัท ี

 

2. งานวจิยัที\เกี\ยวขอ้ง 

2.1 การจดัการความปลอดภยัของขอ้มลูสว่นบุคคล 

จากงานวจิยัของ [1] มกีารจดัการความปลอดภยัของขอ้มลูสว่นบุคคล

ทางการแพทย์โดยการเขา้รหสัขอ้มูลด้วย Symmetric key ก่อน จากนั sน

เขา้รหสั Symmetric key ดว้ยระบบ Asymmetric key และใชเ้ทคนิค Proxy 

Re-Encryption [2], [3] โดยเจา้ของขอ้มลูสรา้ง Proxy Re-Encryption จาก

การรวม Private key ของผู้ส่งกับ Public key ของผู้ร ับตามอัลกอริทึม 

Ateniese-Fu-Green-Hohenberger (AFGH) [2] ซึ\งใช้กุญแจที\ได้จากการ

เชื\อมต่อกบักระเป๋าเงนิดจิทิลั MetaMask เทคนิคนีsมคีวามปลอดภยัสงู แต่

ดว้ยความซบัซอ้น และพึ\งพา Proxy Server งานวจิยันีsจงึนําแนวคดิขา้งตน้

มาประยุกต์ใช้ในการเข้ารหสัข้อมูลบญัชีเกมด้วย Symmetric key ก่อน 

และใช ้Asymmetric key เขา้รหสั Symmetric key กบัขอ้มลูที\เขา้รหสัแลว้

1



 

 

โดยตรงดว้ย Public key ของผูร้บั โดยไม่ผ่าน Proxy Server ร่วมกบัการ

ใช้ Digital Signature เพื\อยนืยนัความถูกต้องของข้อมูลและป้องกนัการ

เปลี\ยนแปลงระหวา่งการสง่ 

 

2.2 ตลาดซืsอขายแลกเปลี\ยน NFT บนบลอ็กเชน 

จากงานวิจัย [4], [5] และผู้ให้บริการเกม Axie Infinity [6] ได้มีการ

พฒันาเกมบน Web3 ทําให้สามารถแลกเปลี\ยนไอเท็มระหว่างผู้เล่นได้

อยา่งงา่ยดายและสะดวกยิ\งขึsน นอกจากนีs งานวจิยั [7] ไดนํ้าเสนอแนวคดิ

การใช้ บลอ็กเชน ในการซืsอขายไอเทม็ภายในเกม โดยอาศยัการนําเขา้

ขอ้มูลจากผูใ้ห้บรกิารเกมผ่าน API ซึ\งปัจจุบนัมผีูใ้ห้บรกิาร DMarket [8] 

นําเขา้ขอ้มลูทรพัยส์นิภายในเกมและแลกเปลี\ยนผ่าน API จากผูใ้หบ้รกิาร 

Steam แต่ยงัไม่ได้ซืsอขายบนบล็อกเชน เพียงแค่ใช้เก็บข้อมูลธุรกรรม

เทา่นั sน 

งานวจิยั [5], [9] ไดนํ้ามาตรฐาน ERC-1155 มาใชแ้ทนไอเทม็ภายใน

เกม เนื\องจากไอเทม็ที\ถูกสรา้งขึsนในระบบช่วงแรกไม่มคีวามแตกต่างกนั 

แต่เมื\อถูกใช้งานโดยผู้เล่นแล้ว ไอเท็มจะมีความแตกต่างกันตามค่า

ประสบการณ์หรอืการอปัเกรด 

นอกจากนีs ยงัมผีู้ให้บรกิารตลาดซืsอขายบนบล็อกเชน Axie Infinity, 

AtomicHub [10], Mythical Marketplace [11] [12] ที\ใชแ้นวคดิ NFT แทน

ทรัพย์สินภายในเกมตามมาตรฐานแตกต่างกันตามบล็อกเชนที\เปิด

ใหบ้รกิาร ตามการเปรยีบเทยีบในตารางที\ 1 

ตารางที\ 1. ตารางเปรยีบเทยีบคณุสมบตัขิองตลาดซืsอขายทรพัยส์นิใน

เกม 

ดงันั sน งานวจิยันีsจงึไดนํ้าแนวคดิการใช้ NFT มาประยุกต์ใชก้บับญัชี

เกม แต่เลอืกใช ้มาตรฐาน ERC-721 เนื\องจากบญัชเีกมมคีวามแตกต่าง

กันตั sงแต่เริ\มต้น เช่น ระดับผู้เล่น สถิติการแข่งขนั และไอเท็มที\บัญชี

ครอบครอง  

 

2.3 WEB î.ï และเทคโนโลยบีลอ็กเชน 

งานของ [19] กล่าวถึง Web 3.0  ว่าเป็นมีความเป็นส่วนตัวและ

ปลอดภยัมากขึsนดว้ยคณุสมบตักิารกระจายศนูยผ์า่นเทคโนยบีลอ็กเชน อกี

ทั sงยงัรองรบัการทําธุรกรรมแบบ Peer to Peer ส่วนเทคโนโลยบีลอ็กเชน

รองรับ Decentralized Application (dApps) สร้างความโปร่ง ใส และ

ตรวจสอบได้ รวมถึงช่วยในการยืนยนัตัวตนในการทําธุรกรรม ทําให้

เหมาะสมกบังานวจิยัชิsนนีs ที\ตอ้งการความปลอดภยั โปร่งใส และสามารถ

ทาํธรุกรรมระหวา่งผูเ้ลน่กบัผูเ้ลน่ได ้ 

 

3. ขั sนตอนวธิกีารดาํเนินการวจิยั 

3.1 ภาพรวมของระบบ 

 
รปูที\ 1. ภาพรวมของระบบ 

งานวจิยันีsมจีดุประสงคใ์นใชเ้ทคโนโลยบีลอ็กเชนมาชว่ยแกปั้ญหา

ในการเกบ็และสง่ขอ้มลูบญัชเีกมอยา่งปลอดภยั และลดคา่ธรรมเนียมดว้ย

การใชส้กุลเงนิดจิทิลั มกีารพฒันาเวบ็ไซตเ์พื\อใหผู้ใ้ชท้าํการซืsอขาย

แลกเปลี\ยนไดท้นัทเีพื\อกาํจดัปัญหารอเวลาการแลกเปลี\ยน และลดการโกง

ขณะแลกเปลี\ยน  

ขอบเขตของงานวจิยันีs จะพฒันา Smart Contract บนเครอืขา่ย

บลอ็กเชน Bitkub chain ใชส้กุลเงนิดจิทิลั KUB ในการทาํธรุกรรม โดยบญัชี

เกมที\วางขายจะเป็นการสง่มอบทั sงอเีมลลแ์ละบญัชเีกมเทา่นั sน สว่น

กระบวนการเปลี\ยนรหสัผา่นก่อนนําวางขายบนระบบ ยงัเป็นผูด้แูลระบบ

ตรวจสอบ และดาํเนินการเปลี\ยนรหสัผา่นแบบไมอ่ตัโนมตั ิ ขอ้มลูถกู

ป้องกนัดว้ยการเขา้รหสั และยนืยนัความถกูตอ้ง รายละเอยีดขอ้มลูบญัชี

เกมถกูเกบ็ในรปูแบบ NFT มาตรฐาน ERC-721 รวมถงึมกีารพฒันา

 

2



 

 

เวบ็ไซตส์าํหรบัการตดิต่อกบัผูใ้ชส้าํหรบัซืsอและขายบญัช ี สามารถแบง่

กระบวนการทาํงาน ดงันีs 

 

3.1.1 กระบวนการขาย 

1)  ผูข้ายกรอกขอ้มลูรายละเอยีดบญัชเีกม ขอ้มลูจะถูกส่งไปยงัฐานขอ้มลู 

เพื\อใหผู้ด้แูลระบบตรวจสอบก่อนวางขายในระบบในรปูแบบ NFT 

2) ผูด้แูลระบบตรวจสอบขอ้มลู และเปลี\ยนรหสัผา่น จากนั sน สรา้ง NFT สง่

ใหผู้ข้าย  

3)  ผูข้ายไดร้บั NFT ของบญัชเีกมและทาํการยนืยนัการวางขายในระบบ  

 

3.1.2 กระบวนการซืsอ 

1)  ผูซ้ืsอเลอืก NFT ของบญัชเีกมที\ตอ้งการ และดาํเนินการธรุกรรมสาํเรจ็ 

2) ผูซ้ืsอไดร้บั NFT ของบญัชเีกม และสามารถทาํการดขูอ้มลูรหสัผา่นได ้

 

3.1.3 กระบวนการดขูอ้มลู 

1)  ผูใ้ชเ้ลอืก NFT ของบญัชเีกมที\เป็นเจา้ของ ซึ\งยงัไมถ่กูวางขาย 

2)  เลอืกดขูอ้มลู โดยเมื\อดขูอ้มลูแลว้ จะไมส่ามารถนํา NFT ของบญัชเีกม

ไปขายไดอ้กี 

 

3.2 สถาปัตยกรรมของระบบ 

รปูที\ 2. สถาปัตยกรรมของระบบ 

แบง่ออกเป็น 3 ระดบั 

3.2.1 Frontend Layer  

ระบบมกีารพฒันาเวบ็ไซต์ด้วย Next.js เป็นเฟรมเวริ์คหลกัเพื\อ

แสดงหน้าเวบ็ต่างๆ เนื\องจากมปีระสทิธภิาพสูง และม ีLibrary มากมาย 

สาํหรบัเชื\อมต่อและรองรบัการทาํงานรว่มกบั Ethereum และระบบกระเป๋า

เงินดิจิทลั MetaMask ได้ดี ในส่วนการตกแต่ง User Interface มีการใช้ 

Tailwind CSS และ DaisyUI ร่วมกัน ซึ\งเว็บไซต์ถูกออกแบบให้ผู้ใช้ทํา

ธรุกรรมขาย, ซืsอ และแสดงขอ้มลูบญัชเีกม ไดอ้ยา่งราบลื\น 

 

3.2.2 Backend Layer 

ส่วน Backend ของระบบ ยงัใช ้Next.js เพื\อจดัการตรรกะต่างๆ 

และ API เชื\อมต่อกบัส่วน Data Layer ในส่วนการทํางานบนบลอ็กเชน มี

การใช ้Hardhat ซึ\งเป็น Development Environment ที\ใชง้านง่ายสําหรบั

การตรวจสอบและทดสอบความถูกต้อง ทํางานร่วมกบั Solidity เพื\อการ

พฒันา Smart Contract สําหรบัตรรกะการทําธุรกรรมต่างๆเชื\อมต่อกบั

กระเป๋าเงนิดจิติลั MetaMask 

 

3.2.3 Data Layer 

สว่นบลอ็กเชนสรา้งขึsนบน Bitkub chain และใชส้กุลเงนิดจิทิลัคอื 

KUB สาํหรบัการทาํธรุกรรม มรีะบบฉนัทามตแิบบ Proof-of-Stake (PoS) 

ซึ\งเครอืขา่ยนีsพฒันาโดยคนไทย ทาํใหค้า่ธรรมเนียมในการทาํธรุกรรมบน

บลอ็กเชนตํ\ากวา่ Ethereum chain แต่ยงัคงความเรว็ในการทาํธรุกรรม 

และมกีารรองรบั Ethereum-based Smart Contracts, JavaScript 

Libraries และ MetaMask เป็นมาตรฐานเดยีวกนั ในการเกบ็ขอ้มลูก่อนสง่

เขา้สูร่ะบบบนบลอ็กเชน เป็นแบบ JSON มกีารใช ้MongoDB ซึ\งเหมาะสม

กบัขอ้มลู และประสทิธภิาพในการ Query ไดเ้รว็ เมื\อทาํการสรา้ง NFT ใช ้

Pinata IPFS สาํหรบัเกบ็ขอ้มลูต่างๆของ NFT ซึ\งเป็นระบบการเกบ็ขอ้มลู

แบบกระจายศนูย ์ มคีวามปลอดภยั และมั \นใจไดว้า่ขอ้มลูไมส่ญูหายหรอืมี

การเปลี\ยนแปลง 

 

3.3 กระบวนการรกัษาความปลอดภยัของขอ้มลู  

ใชก้ารเขา้และถอดรหสัแบบ Symmetric โดยการสุม่รหสัขนาด 32 

bytes เป็นเลข Hexadecimal 64 ตวั ดว้ยคาํสั \ง  

CryptoJS.lib.WordArray.random(32).toString(); และ Asymmetric 

Key ซึ\งสามารถใช ้Public และ Private key รวมถงึคาํสั \งจาก MetaMask 

ดว้ย eth-sig-util function package  

 

3.3.1 ความปลอดภยัในกระบวนการขาย 

 
     รปูที\ 3. ความปลอดภยัในกระบวนการขาย 

จากรปูที\ 3 เมื\อผูข้ายทําการกรอกขอ้มลูบญัชเีกม ขอ้มลูรหสัผ่านของ

บัญชีเกมถูกเข้ารหัสด้วย Public key ของผู้ดูแลระบบ และทํา Digital 

Signature ด้วย Private key ของผู้ขาย จากนั sนข้อมูลถูกส่งเข้าไปเก็บ

ชั \วคราวที\ฐานขอ้มูล MongoDB เพื\อใหผู้ดู้แลระบบเขา้ไปตรวจสอบด้วย
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การ Verify signature หากขอ้มูลไม่มกีารเปลี\ยนแปลงระหว่างทาง ผูดู้แล

ระบบสามารถเขา้ถงึ และถอดรหสัดว้ย Private key ของผูดู้แลระบบ เพื\อ

เปลี\ยนรหสัผ่านของอเีมลล ์และบญัชเีกม รหสัผ่านใหม่จะถูกเขา้รหสัดว้ย 

Symmetric key ก่อนสร้าง NFT ส่วน Symmetric key ถูกเข้ารหัสด้วย 

Public key ของผู้ดู แลระบบ  สุ ดท้ายข้อมูล  Hash NFT,  Encrypted 

Symmetric key จะถูกเก็บในบล็อกเชน ส่วนข้อมูล Metadata ของ NFT 

ถกูเกบ็ใน Pinata IPFS 

 

3.3.2 ความปลอดภยัในกระบวนการซืsอ 

 
รปูที\ 4. ความปลอดภยักระบวนการซืsอ 

เมื\อผูซ้ืsอทาํธรุกรรมสาํเรจ็ Symmetric key ที\ถกูเขา้รหสัไวแ้ละเกบ็บน

บลอ็กเชน จะถกูถอดรหสัดว้ย Public key ของผูด้แูลระบบก่อนจะเขา้รหสั

อกีครั sงดว้ย Public key ของผูซ้ืsอ จากนั sนขอ้มลู Hash NFT, Encrypted 

Symmetric key จะถกูสง่ไปยงัผูซ้ืsอ  

 

3.3.3 ความปลอดภยัในกระบวนการดขูอ้มลู 

เมื\อผูใ้ชต้อ้งการดขูอ้มลู จะตอ้งมเีงื\อนไขคอื ผูใ้ชต้อ้งเป็นเจา้ของ 

และไมถ่กูวางขาย โดยแบง่เป็น 2 กรณ ีคอื 

• ผูข้ายตอ้งการดขูอ้มลูที\ถกูเขา้รหสัไวโ้ดยผูด้แูลระบบ อนัดบัแรก 

Symmetric key จะถกูถอดรหสัดว้ย Private key ของผูด้แูลระบบ

ก่อน แลว้คอ่ยนํา Symmetric key ไปถอดรหสัขอ้มลูรหสัผา่นของ

บญัชเีกม ตามรปูที\ 5 

 
รปูที\ 5. ความปลอดภยัในกระบวนการดขูอ้มลูโดยผูข้าย 

• ผูซ้ืsอตอ้งการดขูอ้มลูที\ถกูเขา้รหสัไว ้ อนัดบัแรก Symmetric key 

จะถกูถอดรหสัดว้ย Private key ของผูซ้ืsอก่อน แลว้คอ่ยนํา

Symmetric key ไปถอดรหสัขอ้มลูรหสัผา่นของบญัชเีกม ตามรปู

ที\ 6 

 
รปูที\ 6. ความปลอดภยัในกระบวนการดขูอ้มลูโดยผูซ้ืsอ 

 

4. ผลการดาํเนินการ 

4.1 ภาพรวมของเวบ็ไซต ์

ประกอบดว้ย 5 สว่นหลกัๆ ดงันีs  

4.1.1 ตลาด (Marketplace) 

มกีารแบง่ตามการทาํรายการ 

4.1.1.1 การซืsอ (Buy)  

ผูซ้ืsอสามารถเลอืกดรูายการ NFT ของบญัชเีกมที\วางขายอยู ่โดย

สามารถเลอืกดตูามเกมที\ตอ้งการ หรอืรายการทั sงหมดได ้

 
รปูที\ 7. หน้าเวบ็ตลาดสาํหรบัการซืsอ 

 

4.1.1.2 การขาย (Sell) 

ผู้ขายกรอกรายละเอียดข้อมูลตามแบบฟอร์มที\แสดงในรูปที\ 8 

เพื\อสง่ขอ้มลูใหผู้ด้แูลระบบในการสรา้ง NFT เพื\อวางขายต่อไป  

 
รปูที\ 8. หน้าเวบ็สาํหรบัการขาย 
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4.1.2 รายการเจา้ของ NFT ของบญัชเีกม (Profile) 

 
รปูที\ 9. หน้าเวบ็แสดงรายการ NFT ของบญัชเีกมที\ผูใ้ชเ้ป็นเจา้ของ 

 

จากรปูที\ 9 สว่นนีsมกีารแบง่เป็น 3 สถานะ คอื 

• วางขาย (List) คอืสถานะที\จะถกูแสดงบนหน้าตลาด 

• ไม่ถูกวางขาย (Unlist) คอืสถานะที\ยงัไม่ถูกวางขาย และยงัไม่ถูก

ดรูหสัผา่น 

• ไม่สามารถใชง้านได ้(Unavailable) คอืสถานะที\ถูกดูรหสัแลว้ จะ

ไมส่ามารถนํากลบัไปวางขายไดอ้กี 

 

4.1.3 ขอ้มลูรายละเอยีด NFT ของบญัชเีกม 

แบ่งออกเป็นการแสดงผล และการทํารายการแตกต่างกนั ขึsนอยู่

กบัความเป็นเจา้ของและสถานะ ดงัตารางที\ 1 

ตารางที\ 1. ตารางแสดงการทาํรายการของ NFT ขึsนอยูก่บัความเป็น

เจา้ของ และสถานะ 

สถานะ เป็นเจ้าของ ไม่เป็นเจ้าของ 
วางขาย ยกเลกิวางขาย ซื-อ 

ไม่วางขาย วางขาย และ ดขูอ้มลู ไมส่ามารถทาํรายการได ้

ไม่สามารถใช้งานได้ ดขูอ้มลูซํ-า ไมส่ามารถทาํรายการได ้

 

 
รปูที\ 10. หน้าเวบ็แสดงขอ้มลูรายละเอยีด NFT ของบญัชเีกมที\ผูใ้ชเ้ป็น

เจา้ของ และมสีถานะวางขาย 

 

4.1.4 ผูด้แูลระบบ (Admin) 

ส่วนนีsจะแสดงเมื\อที\อยู่กระเป๋าเงนิเป็นของผู้ดูแลระบบเท่านั sน 

แสดงข้อมูลจากฐานข้อมูล MongoDB ใช้ตรวจสอบข้อมูล เพื\อเปลี\ยน

รหัสผ่าน รวมถึงสร้าง NFT และส่งข้อมูลเก็บบนบล็อกเชน โดยแบ่ง

ออกเป็นรายการที\มสีถานะสําเรจ็ (Done)  และรอดําเนินการ (Pending)  

ดงัรปูที\ 11 

 
รปูที\ 11. หน้าเวบ็แสดงขอ้มลูรายละเอยีด 

 

4.1.5 สว่นเชื\อมต่อกบักระเป๋าเงนิดจิทิลั MetaMask 

แสดงปุ่ มกดใหเ้ชื\อมต่อกบักระเป๋าเงนิดจิทิลั MetaMask ก่อนการ

ทาํธรุกรรมต่างๆในระบบ 

 

4.2 กระบวนการขาย  

เมื\อผู้ขายกรอกข้อมูลจากรูปที\ 8 ข้อมูลถูกเข้ารหสั พร้อมทํา 

Digital Signature และเก็บใน MongoDB จากนั sนผู้ดูแลระบบเข้าไป

ตรวจสอบขอ้มลูตามรปูที\ 11 ทําการเปลี\ยนขอ้มลูรหสัผ่าน ดว้ยการกรอก

ข้อมูลตามรูปที\ 12 และสร้าง NFT ส่งให้กับผู้ขาย โดยผู้ขายสามารถ

ตรวจสอบในหน้าเวบ็รายการเจา้ของ เพื\อวางขายในหน้ารายละเอยีด ตาม

รปูที\ 13 โดยผูข้ายตอ้งยนืยนัราคาขาย  และ Approve การทํารายการบน 

MetaMask รวมถึงยืนยันค่าธรรมเ นียมระบบในการวางขาย และ

ค่าธรรมเนียมธุรกรรมบนบลอ็กเชน เมื\อวางขายสําเรจ็ NFT จะแสดงบน

หน้าตลาด หากผูข้ายยกเลกิการขาย จะมคี่าธรรมเนียมธุรกรรมบนบลอ็ก

เชน เพื\อป้องกนัการ Spam การขายเกดิขึsน 

 
รปูที\ 12. หน้าเวบ็การกรอกขอ้มลูรายละเอยีดของผูด้แูลระบบ 

 
รปูที\ 13. หน้าเวบ็เพื\อวางขาย 

4.3 กระบวนการซืsอ 

ผูซ้ืsอเลอืกซืsอ NFT ที\ตอ้งการ โดยเขา้หน้าเวบ็รายละเอยีด ดงัรปู

ที\ 13 เมื\อกดปุ่ มซืsอ ผูซ้ืsอตอ้งยนืยนัใหข้อ้มลู Public key เพื\อเขา้รหสัขอ้มลู

รหสัผ่าน และยนืยนัค่าธรรมเนียมธุรกรรมของบลอ็กเชน จากนั sน NFT จะ

ถูกส่งมายงัผู้ซืsอ หากผู้ซืsอยงัไม่ต้องการเปิดดูข้อมูล NFT นีsยงัสามารถ

วางขายต่อได ้
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รปูที\ 14. หน้าเวบ็เพื\อการซืsอ 

 

4.4 กระบวนการดขูอ้มลู  

  เมื\อผู้ใช้ต้องการดูข้อมูลรหสัผ่าน ต้องเข้าหน้าเว็บรายละเอียด 

NFT และกดปุ่ ม Retrieve Data จากรูปที\ 13 ซึ\งระบบจะมีการเตือนว่า 

NFT จะไม่สามารถถูกวางขายได้อีกหากดูข้อมูลแล้ว  เมื\อยืนยัน

ค่าธรรมเนียมธุรกรรมบนบลอ็กเชนแลว้ โดยหากผูใ้ชเ้ป็นผูซ้ืsอ ระบบจะให้

ยนืยนัการถอดรหสัดว้ย Private key แลว้จะแสดงรหสัผ่านให ้แต่หากผูใ้ช้

เป็นผูข้าย ระบบจะแสดงขอ้มลูหลงัการยนืยนัค่าธรรมเนียมสาํเรจ็ จากนั sน 

NFT นีsจะเปลี\ยนสถานะเป็นไม่สามารถใช้งานได้ และจะดูขอ้มูลได้อย่าง

เดยีวเทา่นั sน ตามรปูที\ 15 

 
รปูที\ 15. หน้าเวบ็การดขูอ้มลู 

 

5. สรปุ 

 การซืsอขายแลกเปลี\ยนบญัชเีกมซึ\งมมีลูคา่แตกต่างกนั ในปัจจุบนัยงัมี

ขอ้จาํกดัในดา้นความปลอดภยั จากการเกบ็หรอืสง่ขอ้มลู และการโกงของ

ผูข้าย หรอืผูด้แูลระบบที\เป็นคนกลาง, ความสะดวกในการแลกเปลี\ยน และ

ค่าธรรมเนียมการตรวจสอบ งานวจิยันีs จงึนําเสนอการพฒันาระบบตลาด

ซืsอขายบญัชเีกมบนบลอ็กเชน ดว้ยการใช ้NFT เกบ็ขอ้มูลบญัชเีกม เพื\อ

แกไ้ข หรอืลดขอ้จาํกดัเหล่านีs ในดา้นความปลอดภยัขณะเกบ็และสง่ขอ้มลู 

มใีช้การเขา้และถอดรหสัด้วย Symmetric และ Asymmetric Key รวมถึง

ทาํ Digital Signature ทาํใหม้คีวามปลอดภยัมากขึsน ดา้นการโกงของผูข้าย

และผูดู้แลระบบ  อย่างไรกต็าม ระบบยงัคงต้องรอผูดู้แลระบบตรวจสอบ

ก่อนเปลี\ยนรหสัผา่นหลงัจากผูข้ายสง่ขอ้มลูเขา้มา แต่หากเปลี\ยนรหสัผา่น

และวางขายบนเวบ็ไซตแ์ลว้ ผูข้ายจะไม่สามารถเขา้ไปเปลี\ยนแปลงขอ้มลู

หรอืกูค้นืรหสัผา่นไดอ้กี ทาํใหล้ดการโกงจากผูข้ายลงได ้แต่ยงัคงสามารถ

เกิดจากผู้ดูแลระบบได้อยู่ ซึ\งในอนาคตสามารถเพิ\มระบบการเปลี\ยน

รหสัผา่นแบบอตัโนมตัไิด ้ระบบสามารถแกปั้ญหาดา้นความสะดวกในการ

แลกเปลี\ยนโดยไม่ตอ้งรอใหผู้ข้าย, ผูดู้แลระบบ และผูซ้ืsอสะดวกพรอ้มกนั 

ในส่วนค่าธรรมเนียม ขึsนอยู่กบัมูลค่าของบญัช ีเนื\องจากระบบมกีารตั sง

ค่ าธรรมเ นียมระบบอยู่ที\  5% ดังนั sน  หากเ ป็นบัญชีมูลค่าตํ\ าจะมี

ค่าธรรมเนียมโดยรวมประมาณ 100 บาท ซึ\งตํ\ากว่าราคาในตลาด หาก

บญัชมีมีลูคา่สงู จะมคีา่ธรรมเนียมโดยรวมใกลเ้คยีงกนั 

 แนวทางการพฒันาต่อสาํหรบังานวจิยันีs ตามที\กล่าวขา้งตน้คอื พฒันา

ระบบขั sนตอนการเปลี\ยนรหสัผ่านใหเ้ป็นแบบอตัโนมตั ิเพื\อลดระยะเวลาที\

ผูข้ายกูค้นืรหสัผ่าน ทําใหเ้กดิการโกงได ้นอกจากนีs ยงัสามารถเพิ\มระบบ

อื\นๆใหส้ะดวกและปลอดภยัมากยิ\งขึsน เชน่ การซืsอหลายรายการ, เพิ\มการ

ซืsอขายไอเทม็ในเกม, นําเขา้ขอ้มูลจากผูใ้หบ้รกิารเกมผ่าน API และเพิ\ม

ความปลอดภยัทั sงสว่น Frontend หรอื Network ทาํใหร้ะบบมปีระสทิธภิาพ 

และน่าเชื\อถอืมากยิ\งขึsน 
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บทคดัย่อ — งานวิจยันีÊมีวตัถปุระสงค์เพืÉอทดสอบประสิทธิภาพของ

แบบจาํลองมารค์อฟซ่อนเรน้ผสมแบบเกาสห์ลายตวัแปร (gmHMM) ในการ

จําแนกวัฏจักรซ่อนเร้นและสร้างกลยุทธ์การลงทุนในดัชนีหุ้ นกลุ่ม

อตุสาหกรรม โดยใช้ข้อมูลดชันีหุ้นกลุ่มโลจิสติกสข์องตลาดทุนไทยในช่วง

ปี 2555–2568 แบบจําลองถูกตั Êงค่าด้วยจาํนวนสถานะซ่อนเร้น 3 สถานะ

และส่วนผสมเกาสเ์ซียน 3 ส่วนผสม พร้อมการใช้หน้าต่างข้อมูลแบบเลืÉอน 

ผลการทดลองแสดงให้เหน็ว่ากลยุทธ์ Long & Short ทีÉอ้างอิงสญัญาณจาก 

gmHMM สามารถสร้างผลตอบแทนเหนือกว่ากลยุทธ์ซืÊอแล้วถือและ

ควบคมุความเสีÉยงขาลงไดอ้ย่างมนีัยสาํคญั ขณะทีÉกลยุทธ์ Long Only มีผล

ในการลดความเสีÉยงแต่ให้ผลตอบแทนตํÉากว่า การวดัผลด้วย Sharpe 

ratio, ความผนัผวน, Maximum Drawdown และผลตอบแทนรวมยืนยนัว่า 

gmHMM เป็นกรอบวิธีทีÉมีศักยภาพในการวิเคราะห์วัฏจักรตลาดและ

สนับสนุนการพฒันากลยุทธ์การลงทุนเชิงปฏิบติัในตลาดทุนทีÉมีความผนั

ผวนสูง 

 

คาํสาํคญั — แบบจาํลองมารค์อฟซ่อนเร้น, ส่วนผสมเกาสห์ลายตวั

แปร, กลยุทธ์การลงทุนหุ้น, วฏัจกัรตลาด, การจดัการความเสี Éยง 

 

ABSTRACT — This study aims to examine the effectiveness of 

the Multivariate Gaussian Mixture Hidden Markov Model (gmHMM) in 

identifying latent market regimes and developing investment strategies 

for industrial stock indices. Using the logistics sector index from the 

Thai capital market over the period 2012–2025, the gmHMM was 

configured with three hidden states and three Gaussian mixture 

components within a rolling-window framework. The empirical results 

demonstrate that the Long & Short strategy derived from gmHMM 

signals outperforms the buy-and-hold benchmark and significantly 

mitigates downside risk, while the Long Only strategy reduces risk 

exposure but yields lower returns. Performance evaluation based on 

the Sharpe ratio, volatility, maximum drawdown, and cumulative 

returns confirms that the gmHMM offers a robust framework for market 

cycle analysis and provides practical support for developing 

investment strategies in highly volatile markets. 

 

Keywords — Hidden Markov Model, Gaussian Mixture Model, 

Stock Investment Strategy, Market Cycle, Risk Management 

 

1. บทนํา 

ดัชนีหุ ้นรายกลุ่มอุตสาหกรรม (Sectoral Stock Index) เป็นตัวแทน

ของการเคลืÉอนไหวของหุ้นทีÉอยู่ในอุตสาหกรรมเดียวกัน ซึÉงสะท้อนทั Êง

สภาพการแขง่ขนัภายในกลุ่มและแรงกดดนัจากปัจจยัเศรษฐกจิเฉพาะดา้น 

การลงทุนในระดับดัชนีรายกลุ่มนีÊมีลักษณะของการกระจายความเสีÉยง 

(diversification) คล้ายกับดัชนีตลาดหลักทรพัย์แห่งประเทศไทย (SET 

Index) แต่มีข้อได้เปรียบคือสามารถมุ่งเน้นการวิเคราะห์เชิงลึกเฉพาะ

อุตสาหกรรมได้โดยตรง ทําให้ผู้ลงทุนสามารถโฟกัสไปยังปัจจัยทีÉมี

ผลกระทบต่อกลุ่มนั Êน ๆ โดยตรง ซึÉงเหมาะสมสําหรบัการวเิคราะห์เชงิกล

ยุทธแ์ละการจดัพอรต์การลงทุนทีÉตอบสนองต่อแนวโน้มเฉพาะกลุ่ม 

อย่างไรก็ตาม แมก้ารวเิคราะห์ในระดบักลุ่มอุตสาหกรรมจะใหข้อ้มูลทีÉ

ละเอยีดขึÊน แต่การทํานายแนวโน้มราคาของดชันีหุน้รายกลุ่มกลบัมคีวาม

ซับซ้อนมากกว่าการทํานายดัชนีตลาดรวม ปัจจัยหนึÉ งมาจากความ

แตกต่างในปัจจยัพืÊนฐานของแต่ละอุตสาหกรรม ตวัอย่างเช่น กลุ่มพลงังาน

มีความอ่อนไหวต่อราคานํÊ ามันและอัตราแลกเปลีÉยน ในขณะทีÉกลุ่ม

เทคโนโลยีได้รบัอิทธิพลจากนวตักรรมและการเปลีÉยนแปลงพฤติกรรม

ผู้บรโิภค ดงันั Êน ดชันีรายกลุ่มเหล่านีÊจึงไม่เคลืÉอนไหวสอดคล้องกบัดชันี

เศรษฐกิจมหภาคเพียงอย่างเดียว แต่ยังตอบสนองต่อปัจจัยเฉพาะทีÉมี

พลวตัของตวัเอง การพึÉงพาตวัชีÊวดัมหภาคอย่างดชันี GDP, อตัราดอกเบีÊย 

หรืออัตราเงินเฟ้อเพียงอย่างเดียวในการทํานาย จึงไม่เพียงพอต่อการ

อธบิายการเปลีÉยนแปลงราคาในระดบักลุ่มอุตสาหกรรม 
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ปัญหานีÊยิÉงสะทอ้นชดัในตลาดสญัญาซืÊอขายล่วงหน้าแห่งประเทศไทย 

(TFEX) ทีÉมกีารเปิดตวัสญัญาล่วงหน้าดชันีรายกลุ่มอุตสาหกรรม (Sectoral 

Stock Futures) เพืÉ อใช้เป็นเครืÉองมือเก็งกําไรและบริหารความเสีÉยง

โดยเฉพาะ แต่กลบัพบว่าสญัญาเหล่านีÊมสีภาพคล่องตํÉาและมปีรมิาณการ

ซืÊอขาย (trading volume) ทีÉจํากดั สภาพคล่องทีÉตํÉาไม่เพยีงแต่ทําใหส้ญัญา

ไม่สามารถใช้เพืÉอป้องกนัความเสีÉยงได้อย่างเต็มประสทิธภิาพ แต่ยงัทําให้

ขาดแรงจูงใจสําหรบันักลงทุนทีÉจะเข้ามาใช้ผลิตภัณฑ์นีÊ เพืÉอเก็งกําไร 

ขอ้จํากดันีÊสมัพนัธ์อย่างใกล้ชิดกบัความยากในการประเมนิแนวโน้มราคา

ของดชันีรายกลุ่ม ซึÉงทําให้นักลงทุนจํานวนมากเลอืกทีÉจะลงทุนผ่านดชันี

ตลาดรวมทีÉคาดการณ์ไดง่้ายกว่า 

สาเหตุสาํคญัทีÉทําใหก้ารทํานายราคาของดชันีหุน้รายกลุ่มยากคอื การ

ดํารงอยู่ของ วฏัจกัรซ่อนเรน้ (hidden regimes) ซึÉงไม่สามารถสงัเกตได้

โดยตรงจากขอ้มลูราคาในอดตี วฏัจกัรเหล่านีÊเกดิจากการเปลีÉยนแปลงของ

โครงสรา้งตลาดทีÉไม่ต่อเนืÉอง (non-linear market shifts) เช่น การเปลีÉยน

ทศิทางของนโยบายการเงนิ ภาวะเศรษฐกจิเฉพาะกลุ่มอุตสาหกรรม หรอื

แรงกดดนัจากปัจจยัภายนอกอย่างวกิฤตภิูมริฐัศาสตร ์การเปลีÉยนสถานะ

เหล่านีÊมกัเกดิขึÊนอย่างฉบัพลนัและไม่สามารถคาดการณ์ไดจ้ากขอ้มลูราคา

เพียงอย่างเดียว ซึÉงทําให้วิธีการทํานายแบบดั Êงเดิม เช่น แบบจําลอง 

ARIMA หรอื GARCH ทีÉตั Êงอยู่บนสมมติฐานของการเคลืÉอนไหวต่อเนืÉอง

และการกระจายตวัแบบปกต ิมขีอ้จํากดัในการระบสุถานะตลาดทีÉแทจ้รงิ 

ดงันั Êน การระบุ hidden regimes เหล่านีÊจึงมคีวามจําเป็นอย่างยิÉงต่อ

การวเิคราะห์ตลาดในระดบักลุ่มอุตสาหกรรม การตรวจสอบโครงสรา้งวฏั

จกัรทีÉซ่อนอยู่ช่วยให้สามารถทําความเขา้ใจได้ว่า ตลาดอยู่ในภาวะขาขึÊน 

(bull regime), ข า ล ง  (bear regime) ห รื อ อ ยู่ ใ น ช่ ว ง เป ลีÉ ย น ผ่ า น 

(transitional regime) ซึÉงมีนัยสําคัญต่อการจัดสรรสินทรพัย์และการใช้

เครืÉองมอืป้องกนัความเสีÉยงใน TFEX ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

แบบจําลองมาร์คอฟซ่อนเรน้ (Hidden Markov Model: HMM) จงึเป็น

วิธีการทีÉตอบโจทย์การวิเคราะห์ตลาดทีÉมี hidden regimes ได้อย่างด ี

HMM สามารถระบุสถานะทีÉไม่สามารถสงัเกตได้จากข้อมูลโดยตรง ผ่าน

การใช้ความน่าจะเป็นเชงิเงืÉอนไข (conditional probability) และโครงสรา้ง

การเปลีÉยนสถานะ (state transition) ซึÉงสะทอ้นธรรมชาตขิองตลาดการเงนิ

ทีÉมกีารเปลีÉยนสถานะอย่างไม่ต่อเนืÉองและคาดเดาไดย้าก 

อย่างไรก็ตาม การประยุกต์ ใช้  HMM แบบดั Êงเดิมมักตั Êงอยู่บน

สมมติฐานว่าผลตอบแทนในแต่ละสถานะมีการกระจายตัวแบบปกต ิ

(Gaussian distribution) ซึÉงไม่สอดคล้องกับข้อมูลราคาของดัชนีหุ้นราย

กลุ่มทีÉมักแสดงลักษณะของการกระจายตัวทีÉเบ้ (skewness) หรอืมีหาง

หนา (fat tails) เพืÉอแก้ไขข้อจํากัดนีÊ  งานวิจัยจํานวนมากจึงเสนอให้ใช ้

Gaussian Mixture Hidden Markov Model (gmHMM) ซึÉ ง ข ย า ย

ความสามารถของ HMM โดยการแทนทีÉการแจกแจงแบบปกติเดีÉยวด้วย

การแจกแจงแบบผสม (Gaussian mixture components) ภายในแต่ละ

สถานะ วิธีนีÊช่วยให้สามารถจําลองการกระจายตัวของผลตอบแทนทีÉ

ซบัซ้อนและมีหลายโครงสร้างย่อย (sub-regimes) ได้ดียิÉงขึÊน ทําให้การ

จําแนก hidden regimes มคีวามแม่นยํามากขึÊนและสามารถสะท้อนความ

เป็นจรงิของตลาดไดด้กีว่า HMM ปกต ิ

การนํา gmHMM มาประยุกต์ใช้กับการวิเคราะห์ดัชนีหุ ้นรายกลุ่ม

อุตสาหกรรมในบรบิทตลาดทุนไทยจงึเป็นแนวทางทีÉมศีกัยภาพสงู ทั Êงในแง่

การเพิÉมความแม่นยําในการคาดการณ์ การสนับสนุนการจดัการพอร์ต

ลงทุน และการสร้างสภาพคล่องให้กับตลาด TFEX ผ่านการเพิÉมความ

มั Éนใจของนักลงทุนในการใช้สญัญาล่วงหน้าเพืÉอทั Êงการเก็งกําไรและการ

ป้องกนัความเสีÉยงอย่างมปีระสทิธภิาพ 

แมง้านวจิยัก่อนหน้าไดแ้สดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของแบบจําลองมารค์อ

ฟซ่อนเรน้ (HMM) ในการระบ ุhidden regimes ของตลาดการเงนิ แต่ส่วน

ใหญ่ยงัคงอิงกับ HMM แบบ univariate หรอืสมมติการกระจายตัวแบบ 

Gaussian เดีÉยว ซึÉงไม่สามารถสะทอ้นความซบัซอ้นของดชันีหุน้รายกลุ่มทีÉ

มกีารกระจายตวัเบ้และหางหนาได้อย่างเพยีงพอ การพฒันา Multivariate 

Gaussian Mixture HMM (gmHMM) จึงตอบโจทย์ข้อจํากัดนีÊ โดยเพิÉม

ความสามารถในการจําลองข้อมูลทีÉมหีลายโหมดและหลายปัจจยัร่วมกนั 

ทําใหส้ามารถระบ ุhidden regimes ไดแ้ม่นยาํและใกล้เคยีงกบัสภาพความ

จรงิของตลาดมากกว่า 

ในบรบิทของประเทศไทย ปัญหาสําคญัอกีประการคอื สญัญาซืÊอขาย

ล่วงหน้าของดชันีรายกลุ่ม (sectoral futures) บน TFEX มสีภาพคล่องตํÉา 

ส่งผลให้นักลงทุนไม่สามารถใช้ประโยชน์ได้เต็มศักยภาพทั Êงในการเก็ง

กําไรและการป้องกนัความเสีÉยง จึงเกดิความจําเป็นทีÉจะต้องพฒันากรอบ

การวเิคราะหท์ีÉสามารถใช้กบั sectoral indices โดยตรง เพืÉอสรา้งสญัญาณ

การลงทุนทีÉใชง้านไดจ้รงิ 

งานวจิยันีÊจงึเป็นการต่อยอดโดยตรงจาก Kijkarncharoensin [1] ทีÉได้

เสนอกรอบแนวคดิของ gmHMM สาํหรบัระบุ hidden regimes และแนะนํา

กลยุทธ์การลงทุนเชิงทฤษฎีแต่ยงัขาดการทดสอบเชิงปฏิบัติ   งานวจิัย

ฉบบันีÊเตมิเต็มช่องว่างดงักล่าวด้วยการนํากรอบ gmHMM มาประยุกต์กบั

ดัชนีหุ ้นกลุ่มอุตสาหกรรมและทดสอบผลการซืÊอขายจริงเพืÉอยืนยัน

ประสทิธภิาพของโมเดลในบรบิทตลาดทุนไทย 

งานวจิยัทีÉผ่านมาได้พฒันาหลากหลายกรอบวธิเีพืÉอทํานายพฤตกิรรม

ของตลาดการเงิน ไม่ว่าจะเป็น Hidden Markov Model (Hamilton [2]; 

Hassan และ Nath [3]; Nguyen [4, 5]) ซึÉงเน้นการจําแนกระบอบตลาด

ผ่านการสงัเกตตวัแปรเพยีงหนึÉงมติ ิ  แบบจําลองเชิงเศรษฐมติิทีÉซบัซ้อน

ขึÊน  เช่น  Markov-switching GARCH และ Bayesian approaches (Ang 

and Timmermann [6]) ตลอดจนการประยุกต์ใช้วธิกีารเรยีนรู้เชงิลกึ เช่น 

LSTM    อย่างไรก็ดงีานเหล่านีÊส่วนใหญ่ยงัคงมุ่งไปทีÉดชันีตลาดหลกัหรอื

สินทรัพย์เดีÉยว และยังไม่พบการประยุกต์ใช้เชิงลึกกับดัชนีหุ้นกลุ่ม

อุตสาหกรรมในประเทศไทยโดยตรง 

ผลงานของผู้ ว ิจัย เองในช่ วงก่อนห น้ า (Kijkarncharoensin and 

Maneerat [7] ) ได้ เสนอกรอบแนวคิดของ Gaussian Mixture Hidden 

Markov Model (gmHMM) เพืÉอระบุ hidden regimes และชีÊว่ากรอบนีÊมี

ศักยภาพสูงในการรองรบัข้อมูลทีÉมีลักษณะ multimodality และ fat tails 

อย่างไรก็ด ีงานดงักล่าวยงัอยู่ในลกัษณะการจําลองและเชงิทฤษฎี จงึขาด

หลกัฐานเชงิประจกัษ์จากการทดสอบด้วยการซืÊอขายจรงิ 

งานวจิยัฉบบันีÊจงึขยายผลโดยตรงจากกรอบเดมิด้วยการใช ้gmHMM 

แบบหลายตัวแปร (multivariate) เพืÉอสะท้อนพลวัตของราคาดัชนีทีÉ

ซบัซอ้นกว่า HMM ทั Éวไป และสรา้งหลกัฐานเชงิประจกัษ์จากการซืÊอขายใน

ตลาดจริง   ทั ÊงนีÊ  gmHMM มีความโดดเด่น เหนื อกว่ า HMM แบบ 

Gaussian เดีÉยว เนืÉองจากสามารถจําลองความไม่ปกติของการกระจาย

ผลตอบแทนได้อย่างยดืหยุ่น และใหก้ารจําแนก hidden regimes ทีÉชดัเจน

กว่า 
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งานวจิยัด้านการวเิคราะห์วฏัจกัรตลาดการเงนิมรีากฐานจากแนวคดิ

เรืÉองการเปลีÉยนสถานะตลาด (regime switching) ซึÉงได้รบัการบุกเบกิโดย 

Hamilton [2]  และต่อมาถูกพฒันาต่อยอดในบรบิทการเงนิโดย Ang และ 

Timmermann [6] ทีÉอธบิายว่า ตลาดการเงนิมลีกัษณะของการสลบัสถานะ

ระหว่างภาวะเสีÉยงตํÉาและเสีÉยงสูงอย่างไม่ต่อเนืÉอง ทําให้วิธีการเชิงเส้น

ทั Éวไปไม่สามารถจบัการเปลีÉยนแปลงเชงิโครงสรา้งเหล่านีÊได้อย่างแม่นยํา 

แนวคดินีÊได้ปูทางใหก้บัการใช ้Hidden Markov Model (HMM) ในการระบุ

สถานะตลาดทีÉซ่อนเร้นซึÉงไม่สามารถสงัเกตได้โดยตรง แต่สะท้อนอยู่ใน

ขอ้มูลราคาทางการเงนิ ผลงานของ Kijkarncharoensin และ Innet [8] ได้

นําหลักการนีÊมาทดลองใช้ในบริบทการจําแนกข้อมูลเชิงเวลาในงาน

พลงังานชีวมวลเพืÉอทดสอบความเสถยีรของวธิ ีHMM ในปัญหาทีÉมคีวาม

ไม่แน่นอนสูง ก่อนทีÉจะนําแนวทางเดยีวกนันีÊมาประยุกต์ในตลาดทุนอย่าง

เตม็รปูแบบ 

ขณะเดียวกัน วิธีการประมาณค่าพารามิเตอร์ของ HMM ได้รบัการ

พฒันาอย่างต่อเนืÉองตั Êงแต่งานของ Baum และ Eagon [9] ซึÉงวางรากฐาน

ของอัลกอริทึม  Expectation-Maximization (EM) และถูกต่อยอดโดย 

Rabiner [10] ในเชงิประยุกต์ จนถงึงานของ Juang [11, 12] และ Gauvain 

และ Lee [13] ทีÉเสนอการใช้ Gaussian Mixture Observations เพืÉอเพิÉม

ความยดืหยุ่นใหก้บั HMM ในการจําลองขอ้มูลทีÉมกีารกระจายตวัซบัซ้อน 

ซึÉ ง เป็ น คุณ สมบัติทีÉ พ บ ได้ ทั Éว ไป ใน ข้ อมู ลท างการ เงิน  งาน ข อง 

Kijkarncharoensin แ ละ  Maneerat [7] ได้ ท ดสอ บ  Gaussian Mixture 

HMM (gmHMM) ในการจําลองสญัญาณราคาหุน้จากตลาดไทย โดยแสดง

ให้เห็นว่า gmHMM สามารถจบัลกัษณะการกระจายทีÉเบ้และหางหนาได้

ดกีว่า HMM แบบปกต ิซึÉงเป็นการปพูืÊนฐานสาํหรบัการใช ้gmHMM ในการ

วเิคราะห ์hidden regimes ของดชันีหุน้กลุ่มอุตสาหกรรม 

ในด้านการประยุกต์ใช้ HMM กับตลาดหุ้น งานของ Hassan และ 

Nath [3], Gupta และ Dhingra [14] และ Catello et al. [15] แสดงให้เห็น

ว่า HMM สามารถใชเ้พืÉอจําแนกสถานะตลาดและสนับสนุนการตดัสนิใจซืÊอ

ขายไดจ้รงิ อย่างไรกต็าม งานเหล่านีÊมกัใชข้อ้มลูราคาของตลาดรวมและไม่

พิจารณาความแตกต่างเชิงอุตสาหกรรม ขณะทีÉ Nguyen [4, 5]  และ 

Nguyen, N & Nguyen, D [16] ได้ขยายการใช้ HMM ไปสู่การคดัเลอืกหุน้

รายตวัและพฒันากลยุทธก์ารลงทุนในระดบัสากล แต่ยงัคงอยู่ในกรอบของ 

HMM แบบเดีÉยวทีÉไม่ได้รองรบัโครงสรา้งขอ้มูลหลายตวัแปร   ในประเดน็นีÊ 

Kijkarncharoensin [1, 7] ได้ นําเสนอการจําลองดัชนี  SETŝŘ โดยใช ้

Multivariate gmHMM เพืÉอสะท้อนความสมัพนัธ์ระหว่างปัจจยัตลาดหลาย

มติิ และแสดงให้เห็นว่าแบบจําลองแบบหลายตัวแปรสามารถเพิÉมความ

แม่นยาํในการระบุสถานะตลาดไดอ้ย่างมนีัยสาํคญั 

นอกจากนีÊ  งานล่าสุดในสาย Bayesian เช่น Lenart et al. [17] และ 

Jahan-Parvar et al. [18] ได้เสนอการใช้แบบจําลอง Bayesian Nonlinear 

และ Multivariate Unobserved Components สําหรับการแยกวัฏจักร

เศรษฐกิจและการพยากรณ์ตลาด แต่ยงัคงเน้นทีÉระดับเศรษฐกิจมหภาค

มากกว่าการประยุกต์กบัตลาดทุนโดยตรง ตรงกนัขา้ม Kijkarncharoensin 

[ř] ได้เสนอกรอบการใช ้Multivariate gmHMM เพืÉอระบุ hidden regimes 

ในดัชนีหุ ้นรายกลุ่ม โดยเชืÉอมโยงแต่ละ regime เข้ากับมาตรการความ

เสีÉยงเชิงลึก เช่น Expected Shortfall และ Maximum Drawdown พร้อม

ทั Êงแนะนํากลยุทธ์การลงทุนทีÉเหมาะสมกบัแต่ละ regime ซึÉงถือเป็นการ

ขยายผลของแนวคดิ regime switching จากเชงิทฤษฎไีปสู่การประยุกต์ใช้

ในตลาดทุนจรงิ 

อย่างไรก็ดี แม้กรอบวิธีการใน Kijkarncharoensin [ř] จะสามารถ

จําแนก hidden regimes และเสนอแนวทางเชิงกลยุทธ์ทีÉสอดคล้องกับ

โครงสร้างความเสีÉยงของตลาดได้อย่างมีระบบ แต่ยังขาดหลักฐานเชิง

ปฏบิตัทิีÉแสดงใหเ้หน็ถงึประสทิธภิาพของกลยุทธ์เหล่านีÊในการซืÊอขายจรงิ 

การศึกษาครั ÊงนีÊจึงมีเป้าหมายทีÉจะต่อยอดจากงานดังกล่าวโดยทดสอบ

กรอบ gmHMM กับข้อมูลการซืÊอขายของดัชนีหุ ้นกลุ่มอุตสาหกรรมใน

ตลาดไทย พรอ้มทั Êงประเมนิผลการเทรดเชิงกลยุทธ์ในแต่ละ regime เพืÉอ

เตมิเต็มช่องว่างระหว่างกรอบเชงิวธิกีารกบัผลลพัธเ์ชงิปฏบิตัใินบรบิทของ

การลงทุนและบรหิารความเสีÉยงในตลาด TFEX 

งานวจิยันีÊมวีตัถุประสงค์เพืÉอทดสอบการซืÊอขาย (trade) ของดชันีหุ้น

กลุ่มอุตสาหกรรม โดยใช้แบบจําลองมาร์คอฟซ่อนเร้นผสมแบบเกาส ์

(Gaussian Mixture Hidden Markov Model: gmHMM) ตามกรอบแนวคดิ

ใน [ř] ได้เสนอวิธีการระบุ  hidden regimes และกลยุทธ์การลงทุนทีÉ

เหมาะสมกบัแต่ละ regime บนพืÊนฐานของการวเิคราะห์ความเสีÉยงเชงิลึก 

งานวจิยันีÊมุ่งเน้นทีÉจะต่อยอดแนวคดิดงักล่าวดว้ยการทดสอบเชงิปฏบิตัจิรงิ 

โดยนําแบบจําลอง gmHMM มาประยุกต์กบัดชันีหุน้กลุ่มอุตสาหกรรมของ

ตลาดทุนไทย และประเมินผลลัพธ์ของกลยุทธ์การซืÊอขายเพืÉอให้ได้

หลกัฐานเชิงประจกัษ์เกีÉยวกบัประสทิธิภาพของกรอบวธิีการนีÊในสภาวะ

ตลาดจรงิ ทั Êงในมติขิองการสรา้งผลตอบแทนและการบรหิารความเสีÉยง 

เนืÊอหาของบทความประกอบด้วยสีÉส่วนหลัก ได้แก่ (ř) บทนํา ซึÉง

อธบิายความสําคญัของการทํานายแนวโน้มของดชันีหุน้กลุ่มอุตสาหกรรม

และแนวคิดของ hidden regimes, นําเสนอการทบทวนวรรณกรรมทีÉ

เกีÉยวข้อง (Ś) ทฤษฎี ซึÉงแสดงรายละเอียดของแบบจําลอง gmHMM 

รวมถึงการคํานวณค่าคาดหวังเพืÉอใช้ทํานายผลตอบแทน (ś) วิธีการ

ทดลอง แสดงรายละเอียดวธิีดําเนินการวจิยั โดยเฉพาะการใช้ gmHMM 

เพืÉอระบุสถานะตลาดและพฒันาเกณฑ์กลยุทธ์การซืÊอขาย, (Ŝ) ผลลพัธแ์ละ

อภิปราย ซึÉงรายงานผลการทดสอบการซืÊอขายและวิเคราะห์ความ

เหมาะสมของกลยุทธภ์ายใตบ้รบิทของตลาดไทย, และ (Ş) สรุปผล  

 

2. ทฤษฎทีีÉเกีÉยวขอ้ง 

แบบจาํลองมารค์อฟซ่อนเรน้ผสมแบบเกาสห์ลายตวัแปร (Multivariate 

Gaussian Mixture Hidden Markov Model: gmHMM) เป็ น ก า ร ข ย าย

กรอบของ Hidden Markov Model (HMM) เพืÉอใหส้ามารถรองรบัขอ้มลูทีÉมี

หลายมิติและมีการกระจายตัวทีÉซับซ้อนมากกว่าการแจกแจงปกติเดีÉยว 

โดย gmHMM ผสมผสานความสามารถของ HMM ในการจําแนกสถานะทีÉ

ซ่อนเร้น (hidden regimes) เข้ากบัความยดืหยุ่นของ Gaussian Mixture 

Model (GMM) ในการประมาณฟังก์ชันความหนาแน่นของข้อมูลทีÉมี

โครงสรา้งหลายกลุ่มย่อยภายในแต่ละสถานะ 

พืÊนฐานของ HMM เริÉมจากการกําหนดชุดของสถานะซ่อนเร้น 

S={s1,s2,…,sN} ทีÉววิฒัน์ตามกระบวนการมาร์คอฟลําดบัทีÉหนึÉง โดยมี

เมทรกิซ์การเปลีÉยนสถานะ 𝐴 = ൣ𝑎௜௝൧ ซึÉง aij=P(st+1=j|st=i)   แสดง

ถงึความน่าจะเป็นทีÉสถานะจะเปลีÉยนจาก i ไปยงั j ในขณะเวลา t. สําหรบั

ขอ้มูลทีÉสงัเกตได ้(observations) แต่ละค่าจะถูกสรา้งขึÊนตามการแจกแจง

ของสถานะซ่อนเรน้ทีÉเกีÉยวขอ้ง 
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ในกรณีของ gmHMM การแจกแจงของข้อมูลสังเกตภายในแต่ละ

สถานะไม่ได้จํากดัอยู่ทีÉ Gaussian เดีÉยว แต่แทนทีÉด้วย การผสมเชิงเส้น

ของ Gaussian หลายตวั โดยฟังก์ชนัความหนาแน่นเชิงเงืÉอนไขของการ

สงัเกต xtϵRd ในสถานะ sj สามารถเขยีนไดเ้ป็น: 

p൫xt|sj൯= ෍ cjmN ቀxt ቚμjm,Σjmቃ  ቁ
M

m=1

 

โดยทีÉ 𝑐௝௠ คอืค่านํÊาหนัก (mixture coefficient) ของ Gaussian ตวัทีÉ 

m ในสถานะ j ซึÉงเป็นไปตามเงืÉอนไข ∑ cjm=1M
m=1 , ส่วน N(x|μ,Σ) คอื

ฟั งก์ ชันความหนาแน่นของการแจกแจงปกติแบบหลายตัวแปร 

(multivariate Gaussian) ทีÉมคี่าเฉลีÉย μ และเมทรกิซ์โคเวเรยีนซ์ Σ. 

ดงันั Êน gmHMM สามารถจบัลกัษณะการกระจายของข้อมูลทีÉมหีลาย 

mode และมีการเบ้ (skewness) หรือหางหนา (fat tails) ซึÉงมักพบใน

ขอ้มลูทางการเงนิทีÉมคีวามผนัผวนสงูและโครงสรา้งทีÉไม่เป็นเชงิเสน้ 

แบบจําลองมารค์อฟซ่อนเรน้ (HMM) แบบดั Êงเดมิใช้การแจกแจงแบบ 

Gaussian เดีÉยวสําหรบัอธบิายตวัแปรสงัเกตในแต่ละสถานะ ซึÉงมขีอ้จํากดั

ในการรองรบัการกระจายทีÉมีหลายโหมดหรือหางหนา ในทางกลับกัน 

แบบจําลองมาร์คอฟซ่อนเร้นผสมแบบเกาส์ (gmHMM) ได้ขยายกรอบ

ดังกล่าวด้วยการแทนทีÉ  Gaussian เดีÉยวด้วยการผสมเชิงเส้นของ 

Gaussian หลายตวั ทําใหส้ามารถสะทอ้นลกัษณะการกระจายผลตอบแทน

ทีÉมีความซับซ้อนและไม่ปกติได้ดียิÉงขึÊน แม้ว่าจะต้องแลกกับจํานวน

พารามเิตอร์ทีÉต้องประมาณมากขึÊนและความซบัซ้อนเชิงการคํานวณทีÉสูง

กว่า แต่ gmHMM มคีวามยดืหยุ่นสูงกว่าและสามารถจบั hidden regimes 

ได้ใกล้เคียงความเป็นจรงิมากกว่า HMM แบบดั Êงเดิม ซึÉงสอดคล้องกับ

กรอบการวิจัยก่อนหน้าของ Kijkarncharoensin [1] ทีÉสะท้อนพลวตัของ

ดชันีทีÉซบัซ้อนทั Êงด้านทิศทาง ผลตอบแทนขาขึÊน และผลตอบแทนขาลง 

นอกจากนีÊยงัใช้กรอบการทดสอบแบบ rolling window เพืÉอประเมนิความ

คงเส้นคงวาของแบบจําลองเมืÉอเวลาผ่านไป ถือเป็นการทํา robustness 

check ในเชงิประจกัษ์   อย่างไรก็ตามงานวจิยันีÊยงัไม่ได้รวมการวเิคราะห ์

transaction cost ก ารท ดส อ บ แบ บ  sensitivity analysis ห รือ  cross-

validation ซึÉงถูกระบุเป็นขอ้จํากดัและทศิทางการวจิยัต่อไป 

การประมาณค่าพารามิเตอร์ของ gmHMM ทําโดยใช้อัลกอริทึม 

Expectation-Maximization (EM) ร ว ม ถึ ง ก า ร ใช้  Forward-Backward 

Algorithm สําหรับการคํานวณความน่าจะเป็นร่วมของสถานะ และ 

Maximum Likelihood Estimation (MLE) สําหรบัอปัเดตพารามิเตอร์ของ 

Gaussian [ř]   ผลลพัธ์คอืชุดของพารามเิตอร์ λ={A,π,cjm,μjm,Σjm} ทีÉ

สามารถใช้ทั Êงสําหรบัการจําแนกสถานะซ่อนเรน้ (decoding) ด้วย Viterbi 

Algorithm และการทํานายลําดบัสถานะในอนาคต 

ในการประยุกต์ใช ้gmHMM เพืÉอทํานายผลตอบแทนในช่วงเวลาถดัไป 

(t+1) เราสามารถใช้กรอบความน่าจะเป็นตามลําดบัสถานะมาร์คอฟและ

โครงสร้างการแจกแจงแบบ Gaussian Mixture โดยค่าคาดหวังของ

ผลตอบแทนในช่วงเวลาถัดไป ภายใต้ข้อมูลทีÉสงัเกตได้ถึงเวลา t และ

สถานะปัจจุบนั 𝑠௧ นิยามไดด้งันีÊ: 

E[xt+1|xt,st=i]= ∑ 𝑎௜௝ ∑ cjm μjm
M
m=1

N
j=1   (1) 

สมการนีÊสะท้อนแนวคดิสําคญัว่า การทํานายผลตอบแทนในช่วงเวลา

ถดัไปไม่เพยีงพจิารณาเฉพาะการแจกแจงของสถานะปัจจบุนัเท่านั Êน แต่ยงั

รวมถึงความน่าจะเป็นในการเปลีÉยนสถานะไปยงัสถานะถดัไป (aij) และ

โครงสรา้งภายในสถานะนั Êนผ่านส่วนผสมของ Gaussian หลายตวั (cjm) 

วิธีนีÊทําให้แบบจําลองสามารถจับพฤติกรรมของผลตอบแทนทีÉมีหลาย

โหมดและสะทอ้นความซบัซอ้นของการเคลืÉอนไหวในตลาดการเงนิไดอ้ย่าง

แม่นยาํ 

เชิงเศรษฐศาสตร์การเงิน สมการ (1) ตีความได้ว่าเป็น ค่าคาดหวงั

แบบมีเงืÉอนไข (conditional expectation) ของผลตอบแทนล่วงหน้า โดย

ถ่วงนํÊาหนักด้วย 1.) โครงสร้างการเปลีÉยนสถานะของตลาด และ 2.) การ

กระจายผลตอบแทนภายในแต่ละสถานะย่อย ซึÉงช่วยใหก้ารทํานายสะทอ้น

ทั Êงมติขิอง hidden regimes และความไม่เป็นเชงิเสน้ของขอ้มลูทางการเงนิ

จรงิ 

ในการนําไปใช้เชิงปฏิบตั ิค่านีÊสามารถใช้เป็นสญัญาณในการกําหนด

ทิศทางการซืÊอขาย (trading signal) โดยหากค่าคาดหวังเป็นบวกทีÉมี

นัยสําคัญ ก็สามารถตีความเป็นสัญญาณเข้าสถานะ Long   ขณะทีÉค่า

คาดหวงัเป็นลบสะท้อนโอกาสในการป้องกนัความเสีÉยงหรอืเข้าสู่สถานะ 

Short ซึÉงเป็นการเชืÉอมโยงผลการวเิคราะหจ์าก gmHMM สู่การตดัสนิใจใน

ระดบักลยุทธก์ารลงทุนจรงิตามกรอบของ Kijkarncharoensin [1] 

 

3. วธิกีารทดลอง 

ข้อมูลทีÉใช้ในการศึกษานีÊ ได้มาจากโปรแกรม Aspen for Desktop 

ครอบคลุมดัชนีหุ้นกลุ่มโลจิสติกส์ (SETTRANS Index) ในช่วงวันทีÉ Ś 

กรกฎาคม Śŝŝŝ ถงึ śŘ มถิุนายน ŚŝŞŠ รวมกว่า řś ปี ซึÉงเป็นช่วงเวลาทีÉ

เพยีงพอสําหรบัการตรวจสอบ hidden regimes และความคงเสน้คงวาของ

แบบจาํลอง   เหตุผลทีÉเลอืกใช้ดชันีภาคโลจสิตกิส์ เนืÉองจากเป็นภาคส่วนทีÉ

มีความสําคญัเชิงเศรษฐกิจของประเทศไทย ทั Êงในฐานะโครงสร้างพืÊน

ฐานรองรบัการคา้และการลงทุน อกีทั ÊงสญัญาซืÊอขายล่วงหน้าของดชันีราย

กลุ่มใน TFEX มสีภาพคล่องตํÉา ทําให้นักลงทุนไม่สามารถใช้ประโยชน์ใน

เชงิการป้องกนัความเสีÉยงได้อย่างเต็มทีÉ    การวเิคราะห ์sectoral indices 

โดยตรงจงึเป็นแนวทางทีÉเหมาะสมและมคีุณค่าทางปฏบิตั ิ

การศกึษานีÊใชแ้บบจําลอง gmHMM โดยจํานวนสถานะซ่อนเรน้ N=3 

และจํานวนส่วนผสมเกาส์เซียนภายในแต่ละสถานะ M=3    ตัวแปร

สัญญาณสังเกตได้ (xt) ประกอบด้วยผลตอบแทนจากราคาปิดต่อปิด 

(rOC), ผลตอบแทนจากราคาเปิดถงึราคาสูงสุด (𝑟ைு), และ ผลตอบแทน

จากราคาเปิดถงึราคาตํÉาสุด (rOL)  การเลอืกทั ÊงสามตวัแปรนีÊมจุีดประสงค์

เพืÉอสะท้อนความผนัผวนและทศิทางของตลาดในแต่ละวนัได้ครบถ้วนกว่า

การใชเ้พยีงราคาปิด 

การตั Êงค่าใช้ความยาวหน้าต่าง (window length) เท่ากับ şŝŘ แถว

ขอ้มูล ซึÉงเพยีงพอต่อการประมาณค่าพารามเิตอร์ของแบบจําลองทีÉมคีวาม

ซบัซ้อนระดบั ś สถานะ, ś ส่วนผสม, และ ś ตวัแปรสงัเกต   การทดลอง

ใช ้rolling window ทีÉปรบัปรุงพารามเิตอรอ์ย่างต่อเนืÉองเมืÉอเลืÉอนหน้าต่าง

ขอ้มูลไปขา้งหน้า เพืÉอสะท้อนการปรบัตวัตามสภาวะตลาดทีÉเปลีÉยนแปลง

ในเชงิเวลา 

ผลลัพธ์ของการจําแนก hidden regimes ถูกนํามาใช้สร้างสญัญาณ

คาดการณ์ผลตอบแทนล่วงหน้าทีÉเวลา t+1 ตามสมการค่าคาดหวงัของ 

gmHMM และใช้เป็นเกณฑ์ในการสร้างกลยุทธ์การซืÊอขาย โดยกลยุทธ์ทีÉ

ทดสอบประกอบดว้ย 1.) กลยุทธ ์long-only ซึÉงเปิดสถานะซืÊอใน regime ทีÉ

คาดว่าจะเป็นภาวะบวก 2.) กลยุทธ์ long-short ซึÉงเปิดสถานะซืÊอใน 

regime บวกและขายชอร์ตใน regime ลบ  3.) กลยุทธแ์บบ random trade 

ซึÉงสุ่มตําแหน่งการลงทุนเพืÉอใช้เป็น baseline ยนืยนัถงึผลลพัธท์ีÉดขีึÊนจาก
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การลงทุนด้วยแบบจําลอง gmHMM   นอกจากนีÊยงัใช้ 4.) กลยุทธ ์Buy & 

Hold ซึÉงลงทุนคงทีÉตลอดช่วงเวลาเป็น benchmark เพืÉอวดัประสทิธิภาพ

เชงิสมัพทัธข์องกลยุทธแ์บบใช ้gmHMM. 

การประเมนิผลลพัธ์ใช้ชุดขอ้มูลผลตอบแทนทีÉเกิดขึÊนจรงิ ซึÉงคํานวณ

จากราคาปิดต่อปิดของแต่ละวนั (rOC) โดยสะทอ้นผลตอบแทนจากการซืÊอ

ขายในวนัเดยีวกนั (intraday trading) โดยไมม่กีารถอืครองสถานะขา้มวนั 

(no overnight position) เพืÉอใหผ้ลลพัธส์อดคลอ้งกบัสมมตฐิานของกลยุทธ์

ทีÉปรบัพอร์ตการลงทุนแบบรายวนัและสะท้อนผลตอบแทนทีÉนักลงทุน

สามารถเขา้ถงึได้จรงิในลกัษณะของการปิดสถานะภายในวนัเดยีว ผลลพัธ์

ถูกวดัด้วยตวัชีÊวดัหลกั ได้แก่ accuracy ของการจําแนก hidden regimes 

ทีÉสมัพนัธ์กบัทิศทางราคา, volatility ของผลตอบแทนเพืÉอประเมนิระดับ

ความเสีÉยง, maximum drawdown (MDD) เพืÉอวดัความเสยีหายสูงสุดจาก

จุดพคีถึงจุดตํÉาสุด, ผลตอบแทนเฉลีÉย (return) ของกลยุทธ์ และ Sharpe 

ratio เพืÉอประเมนิผลตอบแทนปรบัดว้ยความเสีÉยง การใชชุ้ดตวัชีÊวดัเหล่านีÊ

ช่วยให้สามารถเปรียบเทียบสมรรถนะของกลยุทธ์ทีÉข ับเคลืÉอนด้วย 

gmHMM กบัทั Êงกลยุทธม์าตรฐานและกลยุทธแ์บบสุ่มไดอ้ย่างรอบดา้น 

ผลการทดลองทีÉได้เป็นผลการซืÊอขายบนชุดข้อมูล out-of-sample ซึÉง

สะทอ้นผลลพัธท์ีÉนักลงทุนสามารถนําไปใชไ้ดจ้รงิในสภาวะตลาด โดยแสดง

ให้เหน็ว่าแบบจําลอง gmHMM สามารถจําแนก hidden regimes ได้อย่าง

มปีระสทิธภิาพและสรา้งผลตอบแทนทีÉเหนือกว่ากลยุทธ์แบบ Buy & Hold 

ภายใต้ระดับความเสีÉยงทีÉควบคุมได้ดีกว่า   ทั ÊงนีÊการประเมินผลแบบ 

rolling window ยงัให้ภาพของการปรบัตวัของแบบจําลองต่อพลวตัตลาด

และยนืยนัศกัยภาพของกรอบ gmHMM ในการสนับสนุนกลยุทธก์ารลงทุน

ในดชันีหุน้กลุ่มอุตสาหกรรมได้อย่างเป็นระบบและมหีลกัฐานเชงิประจกัษ์

รองรบั 

 

4. ผลลพัธแ์ละอภปิราย 

ผลการทดลองตามรูปทีÉ  ř แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของการใช้

แบบจําลองมาร์คอฟซ่อนเร้นผสมแบบเกาส์หลายตัวแปร (gmHMM) ใน

การสรา้งกลยุทธ์การลงทุนทีÉมปีระสทิธภิาพเมืÉอเทยีบกบักลยุทธ์มาตรฐาน

Buy & Hold  โดยพอร์ตการลงทุนตามทีÉแสดงไวใ้นตารางทีÉ ř แสดงว่ากล

ยุทธ์ Long & Short ให้ผลตอบแทนรวม (return) สูงสุดทีÉ řř.ŘŞ% ภายใน

ช่วงเวลาทดสอบ และมีค่า Sharpe Ratio เท่ากับ Ř.ŝŘşş ซึÉงสูงกว่ากล

ยุทธ์อืÉนอย่างมนีัยสําคญั สะท้อนถึงการสร้างผลตอบแทนต่อหน่วยความ

เสีÉยงทีÉดีกว่า ขณะทีÉกลยุทธ์ Long Only มผีลตอบแทนใกล้ศูนย์ทีÉ -Ř.şŠ% 

และ Sharpe Ratio ทีÉติดลบเล็กน้อย (-Ř.śśŝš) ส่วนกลยุทธ์ Buy & Hold 

มีผลตอบแทนรวมตํÉาทีÉสุดทีÉ -řŚ.Şř% และ Sharpe Ratio ทีÉติดลบสูง (-

Ř.ŠšŞŜ) ซึÉงชีÊใหเ้หน็ถงึความเปราะบางของการถอืครองระยะยาวในตลาดทีÉ

มวีฏัจกัรและการผนัผวนทีÉเด่นชดั 

ในด้านความเสีÉยง กลยุทธ์ Long & Short สามารถลดความเสยีหาย

สูงสุด (Maximum Drawdown) เหลอื -ŜŘ.Şś% ซึÉงตํÉากว่าการขาดทุนของ 

Buy & Hold ทีÉมคี่า MaxDD สงูถงึ -şŞ.Şř% และดกีว่ากลยุทธ์ Long Only 

ทีÉให้ผลตอบแทนรวมติดลบ ข้อมูลนีÊชีÊว่าแม้กลยุทธ์ Long & Short จะมี

ระดบัความผนัผวนต่อปีเท่ากบั Buy & Hold (řŞ.ŠŞ%) แต่สามารถควบคุม

ความเสีÉยงขาลงได้ดีกว่าอย่างมีนัยสําคัญ นอกจากนีÊ  ค่าความแม่นยํา 

(accuracy) ของแบบจําลองในการจําแนก hidden regimes อยู่ทีÉ ŝŚ.ŠŠ% 

ซึÉงสูงกว่าระดบัการทํานายแบบสุ่มและเพยีงพอต่อการสร้างผลกําไรจาก

การเทรดเชงิระบบ 

การกระจายผลตอบแทนทีÉแสดงในฮิสโตแกรมตามรูปทีÉ Ś พบว่ากล

ยุทธ์ Long & Short มีการกระจายทีÉกว้างกว่าและมีการเบ้บวก (right 

skew) ซึÉงแสดงถึงโอกาสทํากําไรในช่วงทีÉโมเดลจําแนก hidden regime 

ได้ถูกต้อง ขณะทีÉกลยุทธ์ Long Only มีผลตอบแทนกระจุกตัวใกล้ศูนย์

สะท้อนถึงลักษณะของกลยุทธ์ทีÉเน้นลดความเสีÉยงมากกว่าการสร้างผล

กําไรสูงสุด   ส่วน Buy & Hold มกีารกระจายผลตอบแทนไปทางลบอย่าง

ชดัเจนและมีหางหนา (fat tails) ซึÉงสะท้อนความเสีÉยงเชิงโครงสร้างของ

การไม่ปรบัพอรต์ตามภาวะตลาด 

 
รปูทีÉ ř ผลการเปรยีบเทยีบมลูค่าพอรต์ของกลยุทธ ์Long Only, Long & 

Short และ Random กบักลยุทธ ์Buy & Hold 

 
รูปทีÉ 2 การแจกแจงของอัตราผลตอบแทนของกลยุทธ์ Long Only, 

Long & Short และกลยุทธ ์Buy & Hold 

ตารางทีÉ ř ผลการเปรยีบเทยีบตวัชีÊวดัดา้นผลตอบแทนและความเสีÉยง

ของกลยุทธ์การลงทุนระหว่างกลยุทธ ์Buy & Hold, Long Only และ Long & 

Short 

โดยสรุป ผลการทดลองยืนยันว่า gmHMM สามารถระบุ hidden 

regimes ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสัญญาณการลงทุนทีÉ ให้

ผลตอบแทนเหนือกว่ากลยุทธ์มาตรฐาน พรอ้มช่วยลดความเสีÉยงขาลงและ

เพิÉมเสถยีรภาพของพอรต์ โดยเฉพาะกลยุทธ ์Long & Short ทีÉใชส้ญัญาณ

 Buy & Hold Long Only Long & Short 

Return -0.1261 -0.0078 0.1106 

Volatility 0.1686 0.0975 0.1686 

Sharpe Ratio -0.8964 -0.3359 0.5077 

ES -0.0233 -0.0141 -0.0230 

MaxDD -0.7661 -0.2284 -0.4063 

Accuracy - 0.5288 

12



 

 

จาก gmHMM แสดงศกัยภาพสูงสุดในเชงิปฏบิตั ิแมค้วามแม่นยําของการ

จําแนกสถานะยังมีพืÊ นทีÉ ให้พัฒนาเพืÉ อ เพิÉมการตอบสนองต่อการ

เปลีÉยนแปลงและลดการพลาดสัญญาณ แต่หากปรับปรุงได้จะยิÉงเพิÉม

ศกัยภาพการใชง้านจรงิ 

การตีความเชิงเศรษฐศาสตร์ของ hidden regimes ทีÉได้จากการ

วเิคราะห ์พบว่าสามารถแบง่ลกัษณะออกไดเ้ป็น ś ระยะ ไดแ้ก่ ภาวะขาขึÊน 

(bull regime) ทีÉมผีลตอบแทนเฉลีÉยบวกและความผนัผวนตํÉา, ภาวะขาลง 

(bear regime) ทีÉมผีลตอบแทนเฉลีÉยตดิลบและความผนัผวนสงู และ ภาวะ

เปลีÉยนผ่าน (transitional regime) ทีÉมกีารสลบัทศิทางและค่าความผนัผวน

อยู่ในระดับปานกลาง ลักษณะเหล่านีÊช่วยให้นักลงทุนสามารถทําความ

เข้าใจวฏัจกัรตลาดของหุ้นกลุ่มอุตสาหกรรมและนําไปสู่การตัดสินใจจัด

พอรต์การลงทุนทีÉเหมาะสมกบัสถานการณ์ 

อย่างไรก็ดี งานวจิยัยงัมขี้อจํากดั ได้แก่ การวเิคราะห์ทีÉจํากดัเฉพาะ

ภาคโลจิสติกส์ การไม่รวม transaction costs และการยงัไม่เปรยีบเทียบ

กับ โม เดลซับซ้ อนกว่ า  เช่ น  Markov-switching GARCH ห รือ  deep 

learning ขอ้จํากดัเหล่านีÊเปิดโอกาสใหก้ารวจิยัในอนาคตสามารถขยายผล

และตรวจสอบความทนทานของโมเดลไดม้ากขึÊน 

ผลลพัธ์ของการศึกษายงัมนีัยเชิงนโยบาย เนืÉองจากการระบุ hidden 

regimes สามารถใช้เป็นสญัญาณเตอืนล่วงหน้าสําหรบัผูก้ําหนดนโยบาย

ในการกํากบัดูแลตลาด และช่วยใหน้ักลงทุนสามารถปรบัโครงสรา้งพอร์ต

ให้สอดคล้องกับสภาวะตลาดทีÉเปลีÉยนแปลง ตวัอย่างเช่น ในช่วงทีÉเข้าสู ่

bear regime อาจต้องเน้นการป้องกนัความเสีÉยง ขณะทีÉ bull regime เปิด

โอกาสใหใ้ชก้ลยุทธเ์ชงิรุกเพืÉอสรา้งผลตอบแทนทีÉสงูขึÊน 

5. สรุปผล 

 งานวจิยันีÊแสดงใหเ้ห็นว่าแบบจําลอง Multivariate Gaussian Mixture 

Hidden Markov Model (gmHMM) สามารถจําแนก hidden regimes ของ

ดชันีหุ้นกลุ่มอุตสาหกรรมได้อย่างแม่นยํา และสนับสนุนการสรา้งกลยุทธ์

การลงทุนทีÉให้ผลตอบแทนเหนือกว่ากลยุทธ์มาตรฐาน พร้อมทั Êงควบคุม

ความเสีÉยงได้ดีกว่าเดิม จุดเด่นสําคญัของงานวิจัยนีÊ  คือการยืนยันเชิง

ประจกัษ์ว่ากรอบแนวคดิ gmHMM ทีÉไดเ้คยถูกเสนอไวก่้อนหน้านีÊ สามารถ

นํามาประยุกต์ใช้จริงกับดัชนีหุ้นกลุ่มอุตสาหกรรมของไทยได้อย่างมี

ประสทิธิภาพ ซึÉงนับเป็น empirical validation ของ framework เดิม และ

เป็นการเตมิเต็มช่องว่างจากงานวจิยัก่อนหน้าทีÉมลีกัษณะเชงิทฤษฎีแต่ยงั

ไม่ผ่านการทดสอบเชงิปฏบิตั ิ

อย่างไรก็ตาม งานวจิยันีÊยงัมขี้อจํากัดบางประการ เช่น การยงัไม่ได้

รวมต้นทุนธุรกรรม (transaction cost) ในการประเมินผลลัพธ์ การ

วเิคราะห์ทีÉยงัจํากดัเฉพาะกลุ่มโลจสิติกส์เพยีงกลุ่มเดียว และการยงัไม่ได้

เปรียบเทียบกับแบบจําลองทีÉมีความซับซ้อนสูงกว่า เช่น  Markov-

switching GARCH, แบบจําลองเชิงลึก   ข้อจํากัดเหล่านีÊจึงเปิดโอกาส

ให้กบั งานวจิัยในอนาคตทีÉจะมุ่งไปสู่การขยายผลในหลายอุตสาหกรรม 

เพิÉมความสมจรงิด้วยการคํานึงถึงต้นทุนธุรกรรม และทดสอบเทียบกับ

โมเดลขั Êนสูง เพืÉอเสริมสร้างความแข็งแรงและความน่าเชืÉอถือของผล
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ตรงกนัทั Rงอกัษรและภาษา ต้องบนัทึกคาํค้นหาให้ครบถ้วน ครอบคลมุ หาก
บันทึกคําค้นหาเฉพาะภาษาอังกฤษ ระบบจะไม่สามารถค้นหาด้วย
ภาษาไทยได้ ดังนัRนการที Pระบบสามารถแก้ปัญหาคําค้นภาษาไทย ใน
ลักษณะคําเฉพาะเจาะจงจะช่วยให้ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมูลได้ตรงความ
ต้องการ งานวิจยันีR จดัทําเพื Pอเสนอวิธีแก้ปัญหาคําค้นภาษาไทยโดยใช้ 
Machine Translation ด้วย Attention Network เพื Pอแปลคําค้นภาษาไทย
เป็นภาษาองักฤษ ผลการศึกษาพบว่าสามารถแปลคาํค้นภาษาไทยเป็น
ภาษาองักฤษและสามารถปรบัแต่งคาํค้นเฉพาะที Pเจาะจงสาํหรบัธรุกิจในแต่
ละอตุสาหกรรมได้ ทาํงานร่วมกบั Embedded vector ค้นคาํที Pความหมาย
ใกล้เคียงกนัข้ามภาษา มี Dashboard  Real-time ช่วยให้สามารถวิเคราะห์
ข้อมูลและความต้องการของผู้ใช้งานได้ทันที สามารถนําไปปรบัใช้กบั
องคก์รที Pสนใจได้ 
 

คาํสาํคญั — ภาษาธรรมชาติ, เครื Pองแปลภาษา, เวกเตอรฝั์งตวั, การ
ค้นหาเชิงความหมาย 
 

ABSTRACT — E-commerce industries in Thailand has challenge to 
store vast amounts of data in databases with diverse data access 
methods. Search queries serve as the primary means for users to 
access desired information. Effective searching requires proper match 
of search terms and exact language matching to achieve accurate 
results. Search terms must be recorded comprehensively and 
correctly. If only English terms are stored, users cannot search using 
Thai words. Therefore, systems capable of specifically addressing Thai 
keyword search queries would significantly improve user data 
accessibility. This research proposes a solution for Thai keyword 
search queries using Machine Translation with Attention Networks. The 
study demonstrates the successful translation of Thai keyword terms 
into English and enables customization of specific search terms 
tailored to individual industry businesses. The system applies 
embedded vector searching to find semantically similar terms across 
languages and implements a real-time streaming dashboard. It is 
particularly suitable for organizations seeking to improve search 
efficiency improve gap in information retrieval systems across 
multilingual databases. 

 
Keywords — Natural Language processing, Machine Translation, 

Word Embedded, Semantic Search 
 

1. บทนํา 
ในปัจจุบนัระบบเวบ็ไซต์ และระบบ E-commerce มสี่วนสําคญัอย่าง

มากในชวีติประจําวนั สนิค้าจํานวนมากถูกขายผ่านเวบ็ไซต์ ให้ผูใ้ช้งาน
เลือกซืgอตามความต้องการ สินค้าถูกนําเสนอผ่านระบบ Feeding หรือ 
Promotion และมรีะบบคน้หาเพืkอใหผู้ใ้ชง้านเขา้ถงึสนิคา้ตามความตอ้งการ
ใหไ้ดม้ากทีkสุด การคน้หาสนิคา้ ตอ้งมกีระบวนการกรอกและบนัทกึขอ้มลู 
โดยคําค้นหา อาจเป็นชืkอสนิค้า หมวดหมู่สนิค้า หรอื รายละเอยีดสนิค้า 
การบนัทกึคําคน้ หากบนัทกึไม่ครบถว้น หรอืไม่ตรงกบัคําคน้ทีkลูกคา้รูจ้กั 
กอ็าจไม่สามารถเขา้ถงึสนิคา้ทีkลูกคา้ตอ้งการได ้โดยเฉพาะสนิคา้ทีkมกัถูก
เรยีกโดยคาํทบัศพัท ์หรอื คาํเฉพาะในแต่ละประเภท เช่น สนิคา้ไอท ีหรอื
คอมพวิเตอร์ และอุปกรณ์เฉาะต่างๆ คําเรยีกอาจมาจากคําทีkคุ้นเคยใน
ชวีติประจําวนั อาจไม่สืkอถงึชืkอ หรอื หมวดหมู่สนิคา้ใดๆเลย ยกตวัอย่าง
เชน่ “Charger” ถูกเรยีกวา่ “สายชารจ์”, “Ethernet” ถูกเรยีกวา่ “สายแลน”, 
หรือ คําทับศัพท์ “แทงค์” สืkอความหมายถึง “Ink tank” เป็นต้น ผู้ดูแล
เวบ็ไซตจ์งึพบกบัความทา้ทายในการบรหิารจดัการคาํคน้ นอกจากจะตอ้ง
บนัทกึเป็นภาษาองักฤษแลว้ยงัตอ้งบนัทกึดว้ยภาษาไทยเพืkอประสทิธภิาพ
ในการค้นหา การมรีะบบทีkเป็นอิสระจากภาษาจะช่วยให้ผู้ใช้งานเขา้ถึง
ขอ้มูลและสนิคา้ไดต้รงมากขึgน เพิkมทั gงยอดขายและลดเวลาในการทํางาน
ได้ เ ป็นอย่ า งมาก  การ เ รียนรู้ภ าษาธรรมชาติ  Natural Language 
Processing เป็นเทคนิคการใหค้อมพวิเตอรเ์ขา้ใจเชงิความหมายของภาษา 
มเีทคนิคทีkหลากลาย และมคีวามเฉพาะเจาะจง มคีวามทา้ทายในเชงิความ
ยากง่ายของโครงสร้างภาษา โดยเฉพาะในงานด้านการแปลขา้มภาษา 
ลกัษณะคูภ่าษาทีkอาจไมเ่ป็นคูก่นัอยา่งธรรมชาต ิการนําเทคนิคดา้น Deep 
Leaning อืkนมาใชร้ว่มจะชว่ยแกปั้ญหาเฉพาะดา้น เชน่ Attention Network 
จะช่วยใหส้ามารถได ้Output ทีkดเีพยีงพอต่อการทํานายคาํคน้ ในงานวจิยั
นีg  มุ่งเน้นสร้างแบบจําลองทีkสามารถแปลคําค้นจากภาษาไทยเป็น
ภาษาองักฤษ โดยนําขอ้มูล Public Data ทีkเป็นคู่ประโยคคําแปล ไทย -
อังกฤษ และสร้างแบบจําลองโดยเป็น Model Bahdanau Attention ใน
ลกัษณะประโยค Sequence to Sequence ซึkงทําให้บรบิทประโยค Input 
และ output มคีวามแมน่ยาํ นําผลลพัธไ์ปใชเ้ป็นคาํคน้แทนคาํคน้ภาษาไทย
ได้โดยไม่ต้องมกีารเพิkมคําค้นหาใหม่ไว้ในฐานข้อมูล และนําเสนอแนว
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ทางการนําเทคนิค Realtime Data Streaming เพืkอประโยชน์ในด้านงาน 
Analytic ดว้ย 

2. วรรณกรรมทีkเกีkยวขอ้ง 
งานวจิยันีgมจีุดมุ่งหมายเพืkอนํา Machine Translation [1] มาใชใ้น

การสร้างแปลคําค้นของระบบเว็บไซต์และสร้าง Dashboard โดยใช้ 
Bahdanau Attention Mechanism มาสร้างเครืkองแปลภาษาจําเป็นต้อง
ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีkเกีkยวขอ้งดงันีg 
2.1. Natural Language Processing (NLP) 

 คือการประมวลผลภาษาธรรมชาติโดยการนําเอาข้อมูลนําเข้าทีk
เกีkยวขอ้งกบัภาษาโดยมากจะถูกเตรยีมขอ้มลูและปรบัแต่งใหอ้ยูใ่นรปูแบบ 
text และนํามาประมวลผลดว้ยหลกัการทีkคอมพวิเตอรส์ามารถเขา้ใจและนํา
ผลลพัธ์ไปใช้ในเชิงทํานายหรือเชิงวิเคราะห์หรือได้ผลการประมวลผล
เฉพาะอย่างอาจจําแนกออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ Rule Base NLP , 
Statical NLP , และ Machine Leaning NLP. ในการประมวลผล NLP 
จะตอ้งนําขอ้มูลมาเตรยีมก่อนการประมวลผลซึkงผ่านการ รวบรวม (Data 
Collection) เช่นการจัดเก็บโดยแยกกลุ่มเนืg อหามี category บ่งบอก
ลกัษณะของหวัขอ้ การทําความสะอาดขอ้มลู (Data Cleansing) เช่น การ
ลบอกัขระพเิศษ หรอื emoji ทิgงไป จดัการคาํยอ่ต่างๆ เป็นตน้ , การจดัการ
ใหอ้ยู่ในรูปแบบมาตรฐาน (Data Normalization) เช่น ทําใหเ้ป็นตวัอกัษร
เล็ก หรือใหญ่ทั gงหมด ทั gงนีgขึgนอยู่กบัลกัษณะของงาน ซึkง สําหรบั งาน
ภาษาไทยกบั NLP นั gนมคีวามท้าทายกว่าภาษาอืkน เนืkองจากเครืkองมอื
โดยมากเริkมจากการประมวลผลภาษาองักฤษ ซึkงภาษาองักฤษจะมชีอ่งวา่ง
ระหวา่งคาํ (Explicit Word Boundaries) ต่างจากคาํไทย และนอกจากนีgยงั
มปัีญหาดา้นภาษาศาสตรซ่์อนอยูเ่ชน่ คาํพอ้งรปู พอ้งเสยีง คาํบอกจาํนวน 
คาํบอกลกัษณะนาม คาํบอกลกัษณะประธาน การไมม่รีะบบ Article การไม่
ใช้ Apostrophe รวมถึงลักษณะรูปประโยคแบบไม่มี tense ซึkงทําให้
การศกึษา NLP ภาษาไทยมคีวามน่าสนใจ นอกจากนีg จาํเป็นจะตอ้งมกีาร
ทํ า  Data Engineering รู ป แ บ บ  Text processing ใ น ลัก ษ ณ ะ ข อ ง 
Tokenization หรอื การตดัคาํ ดงัตวัอยา่ง 

ตารางทีk 3. แสดงตวัอยา่ง Tokenize 
ประโยค Tokenize 

“The cat eat mouse” [“The”, “cat”, “eat”, “mouse”] 

“แมวกนิหนู” [“แมว”, “กนิ”, “หนู”] 

 
 นอกจากนีgยงัมีลักษณะการประมวลผลคําอืkนๆเช่น การลดรูปสู่
คําหลกั (Lemmatization) เช่น running, ran, run > lemmatization > run 
เป็นตน้  
2.2. การแปลภาษาดว้ยเครื fอง (Machine Translation) 
คอืการใชเ้ครืkองคอมพวิเตอรป์ระมวลผลใหข้อ้ความนําเขา้ภาษาหนึkงไดผ้ล
เป็นผลลพัธ์ในอกีภาษาหนึkง ซึkงในแต่ชนิดของเครืkองแปลกต่็างมวีธิกีารทีk
ต่างกนัออกไป โดยอาจแบง่ไดเ้ป็น 3 ชนิดหลกัดงันีg 
 2.2.1. Rule-base Machine Translation (RBMT) เป็นเทคนิควธิกีารทีk
ใชก้ารตั gงกฎการแปลภาษา เป็นการสรา้ง Dictionary เพืkอแปลภาษาในแต่
ละคูค่าํ และวเิคราะหป์ระโยคจากหลกัภาษาและสรา้งผลการแปล 
 2.2.2. Statistical Machine Translation (SMT) เป็นเทคนิควิธีการทีk
เรยีนรูจ้ากขอ้มูลการแปลขนาดใหญ่ อ้างองิสถติ ิรูปแบบ และรูปประโยค
การแปล เพืkอทาํนายประโยคทีkเขา้คูก่นัมากทีkสดุ 
 2.2.3. Neural Machine Translation (NMT) เป็นเทคนิควิธีการขั gนสูง 
NMT ใช ้Neural network เพืkอเรยีนรูร้ปูแบบภาษา และ ความสมัพนัธจ์าก
ขอ้มลู มคีวามสามารถในการจบัความหมายทีkมคีวามละเอยีดอ่อน และแปล
ไดเ้ป็นธรรมชาต ิ
 

2.3. Neural Network สาํหรบัเครื fองแปลภาษา  
Neural Machine Translation (NMT) นั gน  ใ ช้  Artificial Neural Network 
(ANN) หรอืโครงข่ายประสาทเทยีมซึkงเลยีนแบบกระบวนการแปลภาษา
ของมนุษย ์และมผีลลพัธก์ารแปลทีkโดดเด่น ระบบของ NMT เรยีนรูข้อ้มลู
จาก Text data จํานวนมาก ยกตัวอย่างเช่น sequence to sequence 
Attention mechanism, Neural Machine Translation ใน Google translate 
 2.3.1. การทํางานของ Neural Machine Translation ประกอบไปด้วย
กระบวนการดงันีg 
(1.) Encoder กระบวนการเขา้รหสั ทาํการเขา้รหสัประโยคและรปูประโยค 
และบบีอดัในรูปแบบ vector เพืkอจบัความหมายของรูปประโยคของภาษา
นําเขา้ 
(2.) Decoder กระบวนการถอดรหัส โดยนํา Vector ผ่านกระบวนการ 
generate ผลทาํนายใหเ้ป็นภาษาทีkตอ้งการแปล 
(3.) Attention mechanism เป็นกระบวนการทีkช่วยใหก้ารถอดรหสัผลลพัธ์
มคีวามแมน่ยาํ สมัพนัธก์บัรปูประโยคตน้ทางเมืkอทาํนายคาํตอบในแต่ละคาํ 
 2.3.2. N-gram คือลํ าดับต่ อ เ นืk อ งของคํา ในประโยคหรือลํ าดับ 
sequence ของคาํ หรอืเรยีกไดว้่าเป็นการจดักลุ่มของคาํโดยใหค้่า N แทน
ดว้ยตวัเลขซึkงการจดัรูปแบบนีgช่วยใหเ้ราสรา้งความสมัพนัธ์ระหว่างคําใน
ประโยคได ้

ตารางทีk 1. แสดงลกัษณะ N-gram และตวัอยา่งการจดักลุม่คาํ 
N-gram ตวัอย่างการจดักลุ่มคาํ 

Unigram (1 
gram) 

"the", "quick", "brown", "fox", "jumps", "over", "the", 
"lazy", "fox" 

Bigrams (2 
gram) 

"the quick", "quick brown", "brown fox", "fox jumps", 
"jumps over" 

Trigram (3 
gram) 

"the quick brown", "quick brown fox", "brown fox 
jumps" 

 
จากตารางตวัอย่างจะสงัเกตไดว้่า มกีารคร่อม               กนัมากขึgนของ
คําเมืkอจํานวน N มากขึgน หลกัการนีgจะถูกนําไปใชใ้นการทํานายหาความ
น่าจะเป็นของคําทีkปรากฏพร้อมกันในงาน machine translation ,Text 
analysis, Text Classification 

2.3.3. วิธี ว ัด ผ ล เ ค รื fอ ง แ ป ล ภ า ษ า ด้ ว ย  BLEU score (Bilingual 

Evaluation Understudy) การวดัคุณภาพของเครืkองประมวลผลภาษาใช้
วธิีการโดยวดัจากข้อความจากเครืkองว่ามผีลคล้ายกบัข้อความอ้างอิงทีk
มนุษย์สร้างขีgนหรือไม่ ซึkงนําเสนอวิธีการนีg โดย K. Papineni [2] เพืkอ
ทดแทนการแปลผลดว้ยมนุษยซ์ึkงหลกัการนีgใชก้ารเทยีบ N-gram ระหว่าง
ขอ้ความทีkทํานายกบัขอ้ความอา้งองิ ซึkงจะมกีารคํานวณค่าชดเชยการสั gน
ยาวของประโยคเพืkอใหส้อดคลอ้งกบัความยาวของประโยค สมการในการ
คาํนวณคะแนน BLEU เป็นดงันีg 

     
 BLEU = BP × exp !	1

n
∑ log Pi	n

i=1 $ (1) 
 

Pi คอืคา่ precision ของ N-gram 
BP คอืค่า Brevity Penalty ในสมการ (1) หรอืค่าชดเชยการปรบั

ความสั gนเพืkอชดเชยการคาํนวณของการใช ้N-gram ซึkงชดเชยกรณีเมืkอ N 
ตํkาอาจทาํใหก้ารคาํนวณไดค้ะแนนทีkสงูคา่ BP มสีมการดงันีg (2) 
  
 Brevity Penalty= % 1,

e(1-
r
c)

, if c>r
if c≤r (2) 
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การคาํนวณผลการพจิารณาค่า BLEU Score ที1คาํนวณจากสมการ (1) 
มกัพจิารณาจากค่าคะแนนทีkสงูโดยพจิารณาว่าหากไดค้่า score อยูใ่นช่วง 
0.3 ขึgนไปถอืวา่มผีลการแปลทีkดซีึkงอา้งองิไดจ้ากตรารางดงันีg 
 

ตารางทีk 2. แสดงคา่อา้งองิการวดัผล BLEU Score 
BLEU Scorer Interpretation 

0.0 - 0.1 Very poor translation 

0.1 - 0.3 Poor translation 

0.3 - 0.5 Fair 

0.5 - 1.0 Good to excellent translation 

 
2.4. Bahdanau Attention (Additive Attention)  

 ในการพฒันาระบบแปลภาษาดว้ย Artificial Neural Network นั gนเมืkอ
ใช้ RNNs Network พบว่ามปัีญหาคอขวดจากความยาวของประโยค ซึkง
ต่อมา D. Bahdanau [3] ไดม้กีารนําเสนอหลกัการ Attention Mechanism 
เข้ามาแก้ปัญหานีg โดยคาํนวณ Weight Sum ของ Encoder ให้แต่ละค่า
นํg าหนักบ่งบอกถึงความเกีkยวข้องกันของ Input Token ไปยัง Output 
Token ทีkกําลงัจะถูกทํานาย การถ่วงนํgาหนักนีg ทําให้มั kนใจว่าจะเกดิการ
ทํานายทีkแม่นยําในทุก step input sequence ซึkงข้อมูลจําเป็นทีkนําเข้า
ฝึกสอนจําเป็นจะตอ้งมลีกัษณะเป็นคู่ประโยคจดัเรยีงในรปูแบบ Tokenize 
ประโยค Input จะถกูนําเขา้สู ่Feed Forward Neural Network และคาํนวณ
คะแนนการเรยีงตวั ซึkงเป็นการคาํนวณความเกีkยวขอ้งกนัระหว่าง hidden 
state ของ Decoder และ hidden state Encoder ทีkใชใ้นฟังกช์นัการเรยีนรู ้ 

 
 
 
 
 
 
 

รปูทีk 1. แสดงผงัการทาํงานของ Bahdanau Attention 
 
2.5. Word Embedded การฝังคาํ 

 คอืการนํา text มาแปลงเป็นตวัเลขหรอืรปูแบบทีkคอมพวิเตอรเ์ขา้ใจ 
เช่น matrix, vector ซึkงทั gงนีgจะขึgนอยู่กบัอลักอรทิึkมหรอืวธิกีารประมวลผล
ของโมเดลนั gนๆ ซึkงการทํา word embedded นีgช่วยใหค้อมพวิเตอร์เขา้ใจ
ความสมัพนัธ์ของคําหรอืภาษามนุษย์ได้ โดยทั kวไปผลจากการทํา word 
embedded จะอยูใ่นรปูแบบ vector ซึkงเปรยีบเสมอืนตวัแทนเชงิความหาย
ของคาํหรอืขอ้ความต่างๆ ทีkนํามาเปรยีบเทยีบกนัไดว้่ามคีวามเหมอืนหรอื
ต่างกนัอยา่งไร word embedded ทีkน่าสนใจ ไดแ้ก่ 
 2.5.1. Word2vec เป็นเทคนิคทีkนําเสนอโดย T. Mikolov [4] และ 
Google ในปี 2013 ซึkงทําใหส้ามารถจบัความหมายของคําทีkใกล้เคยีงกนั 
โดยการนําคาํไปสรา้งเป็น vector และนํามาใชใ้นการเปรยีบเทยีบหาความ
หา่งระหวา่ง vector และรูว้า่คาํมคีวามหมายใกลเ้คยีงกนั เชน่ คาํวา่ Man – 
คลา้ยกบัคาํวา่ King, คาํวา่ Queen – คลา้ยกบัคาํวา่ Women  
 2.5.2. BERT (Bidirectional Encoder Representation from 

Transformers) [5] เป็น Model ทีkพัฒนาโดย google โดยเสนอแนวคิด 
Attention is all you need ซึkงโมเดลทําให้เข้าใจภาษาของมนุษย์ได้ลึก
ยิkงขึgน สามารถทํางานไดห้ลากหลาย ทั gงดา้นการแปล, text classification, 

sentiment analysis, text summarize และสามารถใชเ้ป็น word embedded 
ไดด้ว้ย 
 2.5.3. BGE-M3 Embedding [6] คือ  Model word embedding ทีkมี
ความสามารถทาํ multi linguallity embedded ไดพ้ฒันาต่อยอดจาก BERT 
Model โดยกลุ่มนักวิจัยจาก University of Science and Technology of 
China ซึkงสามาตรรองรบัภาษาต่างๆได ้100 ภาษาและเป็นทีkยอมรบัอย่าง
กวา้งขวางและทํางานไดด้กีบักลุ่มภาษาในแถบเอเชยีและทํางานไดด้กีบั
ภาษาไทยซึkงมผีลทดสอบโดยชมุชนผูใ้ชง้านและนกัวจิยั [7] 
2.6. Real-time Data Streaming 

 คือกระแสข้อมูลทีkส่งอย่างต่อเนืkองจากหลายข้อมูลไปยังแหล่ง
ประมวลผลขอ้มูลในทนัทเีพืkอให้สามารถนําไปวเิคราะห์และตดัสนิใจได้
ในทนัท ีปัจจุบนัมบีรกิาร Realtime Data Stream ทีkไดร้บัความนิยมไดแ้ก่ 
Apache Kafka, Rabbit MQ, Google PUB/SUB ซึkงบริการประกอบด้วย 
Data Ingestion (ข้อมูลนําเข้า), Stream processing (ระบบประมวลผล
หรอื transform ขอ้มูล), Data Storage (จดัเกบ็ขอ้มูล บนฐานขอ้มูล หรอื 
storage) , Data analysis and Visualization (นําข้อมูลนําเสนอเชิงภาพ
หรอืแผนภมู)ิ ยกตวัอยา่งเชน่ ใน MS Power BI, Kibana, Qlik เป็นตน้   
2.7. งานวจิยัที fเกี fยวขอ้ง 

 กาญจนา แสงทองพฒันาและทมี ไดนํ้าเสนอการเปรยีบเทยีบผลการ
แปลภาษาโดยเครืkอง ประกอบดว้ยการแปลดว้ยเครืkอง [8] โดยเปรยีบเทยีบ 
STM (Statistic Machine Translation) แ ล ะ  RNN (Recurrent Neural 
Network) และ transformer network ผลแสดงใหเ้หน็ว่าการใช ้network ทีk
มคีวามซบัซ้อนสูงและจดัการบรบิทไดด้จีะไดค้่าความแม่นยําทีkสูงตามไป
ด้วย แต่ทั gงนีgเครืkองแปลภาษาเป็นการแปลเพืkอให้เขา้ใจการสืkอสารด้าน
ภาษา 
 Pitchakorn Akewaranukulsiri [9] ได้นําเสนอการวิจัยทีkมีหัวข้อ
น่าสนใจเกีkยวกบัการจดักลุ่มความรูด้า้นการแพทยส์มนุไพรและแพทยแ์ผน
ปัจจุบนั ทีkมขีอ้จํากดัในฐานความรู้ทีkเกีkยวขอ้งกนัแต่ต่างภาษากนั ซึkงได้
นําเสนอวธิแีกปั้ญหาโดยการใช ้semantic cross language search เขา้มา
แกปั้ญหาซึkงความทา้ทายของงานวจิยัเป็นการสรา้ง vector และนําเทคนิค 
cosine similarity มาใช ้
 

3. ระเบยีบวธิวีจิยั 
 การศึกษาวิจัยนีg  เป็นการนําเสนอขั gนตอนการสร้างแบบจําลอง
ประมวลผลภาษาเพืkอแปลคาํคน้และระบบคน้หาผา่นความหมายของคาํให้
ไดต้ามวตัถุประสงคข์องงานจําไดก้ําหนดกระบวนการการดําเนินการเพืkอ
ศกึษาขอ้มลูมขี ั gนตอนดงันีg 
3.1. แนวคดิของระบบ (System Flow) 

 ในการวิจัยเพืkอพฒันาระบบแปลคําค้นด้วยภาษาธรรมชาติและ
เครืkองแปลภาษาทาํขึgนโดยคดัเลอืก Model ทีkจะนํามาแปลผลทาํนายคาํคน้
โดยไดพ้จิารณาจากลกัษณะการทํางานทีkจะตอ้งสามารถใหค้าํความหมาย
จากการรบัค่าด้วยภาษาองักฤษและแปลออกมาเป็นภาษาไทยได้จงึได้
เลือกโมเดล Bahdanau Attention หรือ Additive Attention โดยเตรียม
ข้อมูลและฝึกฝนโมเดลผ่าน Google Colab Pro Plus เพืkอใช้งาน GPU 
เพืkอการประมวลผลทีkรวดเร็ว เมืkอได้ Model แล้วนํามาสร้างระบบแปล
คําคน้ผ่าน API ดว้ย Flask server และสรา้งส่วนตดิต่อผูใ้ชแ้ละเรยีก API 
ด้วย Next.js ในส่วนทีkเป็นการเก็บขอ้มูลใช้ ELK stack ซึkงประกอบด้วย 
Elasticsearch ทําหน้าทีkเก็บข้อมูล, Logstash ทําหน้าทีแปลงข้อมูลทีk
สง่ผา่นระบบ Data Streaming และ Kibana ทาํหน้าทีkเป็นเครืkองมอืสาํหรบั
สรา้ง Dashboard และรายงาน ระบบทํางานเมืkอผูใ้ชง้านคน้หาขอ้มูลดว้ย
คาํคน้และส่งคาํคน้ทีkเป็นภาษาไทยไปแปลดว้ย Model และส่งค่ากลบัเป็น 
embedded vector ของ BGE-M3 embedded และ คําแปล และนําไปค้น
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บน Elasticsearch ซึkงข้อมูลเป็นข้อมูลสินค้าทีkมีทั gงรูปแบบ Text และ 
vector embeddingเมืkอระบบทํางานจะเกิด Realtime data streaming ส่ง
ข้อมูลผ่าน Apache Kafka และ Data transform ด้วย Logstash และนํา
ขอ้มลูทีk transform ไปเกบ็ไวเ้พืkอสรา้ง Dashboard ตามลาํดบั  
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

รปูทีk 2. แสดงแผนผงัการทาํงานของระบบ 
 

3.2. การสรา้ง Model แปลภาษา 

 ในการสร้าง model เพืkอแปลคําค้นมหีลกัการเพืkอจะได้ model ทีk
สามารถให้ความหมายทีkตรงกบัคําค้นหาซึkงได้นํา Model ทีkเกีkยวกบังาน 
NLP มาใชก้บัขอ้มลูเริkมจาก word2vec ซึkงเนืkองจาก Model ให ้output ใน
ลกัษณะของคาํทีkมคีวามหมายใกลเ้คยีงกนัเหมาะกบัการจดักลุม่คาํผูว้จิยัจงึ
ได้คดัเลือก Model อืkนทีkทํางานในลกัษณะแปลภาษาโดยตรงโดยได้นํา 
Bahdahnau Attention มาทดลองกับ  English-Thai Datasets [10] จาก
สถาบนั VISTEC ซึkงมลีกัษณะขอ้มูลเป็นขอ้มูลคู่ประโยคภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษ โดยในเนืgอหาเป็นคู่ประโยคทีkมาจาก Product Review ทีkมา
จากเวบ็ไซตข์ายสนิคา้ผ่านอนิเทอรเ์น็ต ซึkงเหมาะกบัการนํามาสรา้งระบบ
แปลคาํคน้ ซึkงในการเตรยีมขอ้มลูพบว่าจาํเป็นตอ้งจดัการขอ้มลูใหม้คีวาม
เหมาะสม เช่น จัดการปัญหา Tokenize ของภาษาไทย จัดการเรืkอง 
normalization ภาษาองักฤษ, cleansing ข้อมูล และพบว่าจะต้องทําการ
จัดการรูปแบบการตัดคําหรือ custom tokenize เพืkอให้ได้ output ของ
ลักษณะคําค้นทีkเหมาะกับวัตถุประสงค์ของงานนั kนคือต้องแปลคําค้น 
นอกจากนีgไดเ้พิkม Custom Datasets ของคู่ประโยคบางคําเพืkอใหม้คีวาม
เฉพาะเจาะจงมากขึgนเช่น เพิkมคู่ประโยคคาํแปลทีkระบุคาํว่า สายแลน แปล
เป็น ethernet และมรีปูประโยคทีkต่างกนั 20 คูป่ระโยค จากนั gนไดนํ้าขอ้มลู
เขา้ฝึกฝนโมเดล Bahdahnau Attention และบนัทกึโมเดลทีkฝึกฝนสาํเรจ็ไว้
ใชส้รา้ง API ซึkงโมเดลมพีารามเิตอรด์งันีg 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 รปูทีk 3. แสดง parameter ของ Badahnau Attention 
 
3.3. การสรา้งระบบ API , website และ Dashboard  

 เมืkอฝึกฝนโมเดลและไดโ้มเดลทีkจะนําไปใชก้บัระบบแปลคาํคน้ไดนํ้า
โมเดลทีkได้พร้อมกับ component คู่คําแปล , encoder model, decoder 
model แลว้นํามาสรา้ง API ดว้ย Flask Server และไดส้รา้งระบบเวบ็ไซต์

เพืkอเรยีกใชง้าน API โดยในส่วนนีgจะตอ้งทํางานโดยการส่งขอ้มลูไปคน้ใน 
Database Elasticsearch ซึkงทําการเกบ็ขอ้มลูสนิคา้ทีkเราจะแสดงผลใหแ้ก่
ผูใ้ชง้าผ่านการคน้หา โดยจดัเกบ็ขอ้มูลเป็นสองรูปแบบคอื Text และเป็น 
Embedding vector ของ BGE-M3 โดยตั gงค่าใหนํ้gาหนักการคน้หาแบ่งเป็น
การใช ้text search 70% และ Vector search 30% เพืkอใหไ้ดผ้ลการคน้หา
ทีkตรงกับคําค้นและให้ค่าจาก similarity ของ vector ได้พร้อมกัน ใน
กระบวนการทาํงานจะมกีารทาํ Real-time Data Streaming และนํามาสรา้ง 
Dashboard โดยเวบ็ไซตแ์สดง location ของผูใ้ชง้านทีkสง่แนบมากบั API  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

รปูทีk 4. แสดงผลลพัธจ์าก Kibana Dashboard 
 

4. ผลการวจิยั 
4.1. ผลการฝึกสอนโมเดลแปลภาษา Badahnau Attention 

การฝึกสอนโมเดลพบว่าค่า Loss มีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนืkองตลอด
กระบวนการแสดงให้เหน็ว่าโมเดลมกีารเรยีนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพและ
สามารถทํานายผลไดแ้ม่นขึgนมากขึ@นในรอบการฝึกสอน โดยค่า Loss เริkม
ลดระดบัลงเริkมจาก 1.5 เป็นต้นไปและคงทีkทีk 0.39 แสดงให้เหน็ว่ากลไก
ชว่ยใหโ้มเดลเรยีนรูไ้ดแ้มน่ยาํ 
 

 
 
 
 
 

รปูทีk 5. แสดงกราฟคา่ Loss ของ Bahdanau Attention 
 
4.2. การนําผลไปใช ้

 การทาํนายผลขั gนตน้หลงัการฝึกโดยไดสุ้ม่ประโยคเพืkอนําไปทาํนาย
ผลทดสอบและคาํนวณประสทิธภิาพการทาํนายดว้ย BLEU Score โดยทาํ
การวนรอบ 100 รอบในการทํานายผลแล้วนํามาคํานวณค่าเฉลีkย ได้ผล
ทาํนายและมคีะแนนดงันีg 

 
 
 
 
 

 
 

รปูทีk 6. แสดงการแปลประโยคและคาํนวณ BLEU Score 
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จากรูปทีk 6. แสดงใหเ้หน็ว่าโมเดลสามารถทํานายผลในรูปแบบการแปล
ป ร ะ โ ย ค ไ ด้  มีผ ล  BLEU score ม า ก ก ว่ า  0.4 ถึ ง  0.6 แ ส ด ง ว่ า ใ ห้
ประสทิธภิาพการแปลเทยีบกบัประโยคเป้าหมายไดใ้นระดบัด ีซึkงเมืkอนําไป
สร้างฟังก์ชนัการแปลคําค้นหาจะได้เป็นดงัตวัอย่าง รวมถึงการผลจาก 
custom datasets ทีkเพิkมลงใน public datasets ซึkงเพยีงพอทีkจะนําไปใชใ้น
ระบบแปลคาํคน้หาของเวบ็ไซตไ์ดด้งัตวัอยา่งดงัภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รปูทีk 7. แสดงการแปลประโยคและคาํเดีkยว 

 
4.3. การวเิคราะหผ์ล 

 จากผลการแปลจะเหน็ไดว้่าโมเดลสามารถแปลคาํทีkเป็น input จาก
ภาษาองักฤษเป็นภาษาไทยไดใ้นระดบัทีkแม่นยํา แต่ยงัมขีอ้จํากดัในส่วน
ของคําทีkอยู่นอกเหนือจาก Corpus หรือ word list ซึkงจุดนีg เองสามารถ
ปรบัปรุงโดยการเพิkม คู่ประโยคคําแปลอย่างน้อย 20 คู่ประโยคโดยเน้นทีk
คําหลกักพ็บว่าแก้ปัญหาในจุดนีgได ้และยงัพบว่าคําทีkไม่เป็นลกัษณะของ
คาํนาม ทําใหผ้ลการแปลไม่แม่นยาํ และพบว่า ไม่รองรบัคาํทีkเกดิจากการ
พมิพผ์ดิ ซึkงจาํเป็นตอ้งทาํการ corrective คาํผา่น Library PythaiNLP [11] 
ก่อนทีkจะนําขอ้มูลเขา้ฝึกฝนเพืkอช่วยลดความผดิพลาดในการทํานายผล
จาก Model ได ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รปูทีk 8. แสดงการทาํงานของเวบ็ไซต ์ผลการแปล และผลการคน้หา 

 
5. สรปุผลการวจิยั อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 การศกึษานีgเป็นการวจิยัเพืkอพฒันาระบบแปลคําคน้ภาษาไทยเป็น
ภาษาองักฤษโดยใช ้Badahnau Attention โดยผลทีkไดส้ามารถนํามาสรุป
ผลไดด้งันีg 
5.1. ความแมน่ยาํ ประสทิธภิาพการทาํนาย  

 ความแมน่ยาํของการทาํนาย โมเดลมกีารทาํนายไดแ้มน่ยาํในระดบั
ดแีละยอมรบัไดโ้ดยพจิารณาจาก BLEU Score แต่ยงัมบีางกรณีทีkทํานาย
ผลไดค้าํทีkไมต่รงกบัคาํทีkคาดหวงั ซึkงจาํเป็นตอ้งมกีารเพิkมกระบวนการเพืkอ
เพิkมประสทิธภิาพไดแ้ก่การทาํ voting ใน application เพืkอใหไ้ดผ้ลลพัธท์ีkดี
ทีkสุดในการแปล นอกจากนีgในสว่นทีkทาํงานร่วมกนักบั Embedding Model 
เป็นขั gนตอนทีkจําเป็นตอ้งใชเ้วลาในการประมวลผลค่อนขา้งนานทําใหบ้าง
จงัหวะในการแปลงผลมกีารสะดุดหากนําไปใชจ้รงิอาจตอ้งพจิารณาระบบ

เครืkองแมข่า่ยทีkมปีระสทิธภิาพในการประมวลผลสงู ในแงข่องประสทิธภิาพ
ของระบบ การเลอืกใชโ้มเดลอืkนๆกเ็ป็นทางเลอืกอกีทางหนึkงซึkงผูว้จิยัไดนํ้า 
Datasets ไปฝึกฝนเพิkมเติมกบั word2vec ซึkงสามารถให้ผลในเชงิความ
ใกลเ้คยีงของคาํไดอ้กีทางหนึkงซึkง เป็นทางเลอืกในการนําผลลพัธไ์ปคน้หา
คําทีkใกล้เคียงได้นอกเหนือจากการใช้ pretrain BGE-M3 ดังนั gนถึงผล
การศกึษาจะสามารถสรา้งระบบแปลคาํคน้ภาษาไทยไดแ้ละสามารถทาํงาน
ได้ด ีแต่จําเป็นต้องเสรมิประสทิธภิาพด้านการป้องกนัการผดิพลาดของ 
input และ output เพืkอเสรมิความแมน่ยาํในการใชง้านจรงิ 
5.2. อภปิรายผล 

 5.2.1. การเตรยีมขอ้มูล ขอ้มูลทีkได้มาเป็นขอ้มูลทีkมคีุณภาพสูง มี
ลกัษณะเป็นคู่คาํแปล มกีารทาํความสะอาดไม่มากนัก สามารถนํามาใชใ้น
งานไดท้นัท ีแต่เนืkองจากตวังาน เป็นลกัษณะการแปล และมคีวามทา้ทาย
จากการแปลขา้มภาษา จงึจําเป็นต้องมกีารจดัการคําต่างๆ เช่น A, And, 
The หรอื การตดัคําทีkจําเป็นต้องใหเ้ขา้กนักบัตวังานซึkงเป็นงานทีkมคีวาม
ละเอยีดมาก และตอ้งมคีวามเขา้ใจในตวัภาษาไทย และตอ้งสงัเกตผลลพัธ์
ว่าสบืเนืkองมาจากตวัขอ้มลูหรอืไม ่ดงัทีkสงัเกตเหน็ว่า การตดัคาํมผีลกบัคาํ
ทีkเป็นคําค้น เช่น คําว่า “สายชาร์จ” ถูกแยกออกเป็น “สาย” และ “ชาร์จ” 
เป็นตน้ ซึkงจุดนีgหากจะแกไ้ขตอ้งจดัการระบบตดัคําอย่างละเอยีดอ่อน ซึkง
ถอืว่าเป็นขอ้ผดิพลาดของผูว้จิยัทีkใชเ้วลานานในการแก้ไขและใชเ้วลาใน
ขั gนตอนนีgเป็นอยา่งมาก  
 5.2.2. การฝึกสอนโมเดล ในส่วนนีgเลอืกใชโ้มเดลทีkมคีวามสามารถ
สงูระดบัทีkสามารถฝึกฝนไดโ้ดยใชท้รพัยากรไมส่งูเกนิไป และใชเ้วลาฝึกฝน
ไมน่านมากนกั ต่อรอบการฝึก ไมเ่กนิ 1 ชั kวโมงและมผีลทีkสงัเกตไดจ้าก คา่ 
Loss ทีkดใีนระดบัน่าพอใจ ซึkงทําให้เขา้ใจกลไก Attention ทีkเป็นพืgนฐาน
ของ Transformers Model ซึkงเป็นโมเดลภาษาทีkสาํคญั โมเดลทีkไดถ้งึแมจ้ะ
ทํางานได้ดแีต่เมืkอพบกบัคําค้นบางคําทีkมคีวามถีkน้อยจะทําให้การแปลมี
การเปลีkยนไปมาได ้
 5.2 .3. ข้อจํากัดของ  Dataset ในงานด้าน  Natural Language 
Processing นั gนขอ้มูลจําเพาะทีkเกีkยวขอ้งกบัศพัทเ์ฉพาะทางนั gนหาไดย้าก
จงึจําเป็นต้องสร้างขอ้มูลสงัเคราะห์หรอื custom dataset ขึgนซึkงถงึแมจ้ะ
เป็นการแก้ปัญหาได้ตรงจุดแต่ในเชงิการใชง้านจรงิกอ็าจจะเป็นการเพิkม
ภาระใหก้บัผูใ้ช้งานได้องค์กรอาจพจิารณาสรา้ง custom dataset เฉพาะ
ของตนโดยอาจเริkมจากการจดัเกบ็ขอ้มูลประวตักิารคน้หาและประวตักิาร
สนทนาจาก social platform ต่างๆเป็นตน้ 
5.3. ขอ้เสนอแนะ 

 5.3.1. การปรบัปรุงขอ้มูล การเลอืกขอ้มูล และ Datasets เพืkอเพิkม
ประสทิธภิาพของระบบอาจใหร้ายละเอยีดในการทาํ Tokenizer และการตดั
คําภาษาไทยใหม้คีวามแม่นยํามากขึgน ซึkงอาจต้องสรา้งฐานขอ้มูลคําจาก
ประวตัคิําคน้ของแต่ละอุตสาหกรรม เพืkอใหคุ้ณภาพในการฝึกฝนโมเดลมี
ประสทิธภิาพสงูขึgน ในสว่นทีkเป็นภาษาองักฤษ อาจตอ้งทาํ Lemmatization 
ระดบัสูงคือ ทุก ประโยคอาจต้องย้อนสู่ ประเภท Simple Tense ได้แก่ 
Present Simple Tense หรอื Past Simple Tense เนืkองจากลกัษณะคู่คํา
แปลภาษาไทยเรามกัเป็นปัจจุบนัเสมอ หรอืมคีําบอกเวลา เช่น เมืkอวาน 
วนันีg ซึkงมผีลกบัการแปลความหมายโดยตรง 
 5.3.2. การปรบัปรุงโมเดล ในการวจิยัเลอืกใช ้Bahdanau Attention 
ซึkงสามารถทําการฝึกฝนไดง้่ายและเขา้กนัไดด้กีบัชุดขอ้มูล โดยผูว้จิยัได้
ทดลองฝึกฝนข้อมูลชุดเดียวกันด้วย LSTM พบว่าการแปลผลด้วย 
Bahdanau Attention ทาํไดด้กีวา่มาก ซึkงในสว่นการปรบัปรุงผลในอนาคต
อาจเลอืกโมเดลทีkสามารถทํางานดา้นการแปลอืkนๆ รวมทั gงการ Finetune 
Pretrain Model ด้ ว ย  Custom Dataset ทีk มี  Keyword เ ข้ า กั น กั บ
อุตสาหกรรมของเวบ็ไซตน์ั gนๆ  
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 การพฒันาระบบแปลคาํคน้ดว้ยภาษาธรรมชาตแิละเครืkองแปลภาษา
เป็นงานวจิยัทีkช่วยแกปั้ญหาการไมม่คีาํคน้ภาษาไทยในระบบฐานขอ้มลูได ้
ขอ้เสนอเหล่านีgเป็นแนวทางทีkจะช่วยปรบัปรุงประสทิธภิาพของระบบให้
สามารถนําไปใชจ้รงิไดใ้นอนาคต 
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บทคัดย่อ — งานวิจยัน้ีมีวตัถปุระสงค์ 1) เพ่ือวิเคราะห์และออกแบบ

ระบบการยื่นค าร้องขอย้ายของส านักงานศาลปกครอง และ 2) เพ่ือพฒันา

ระบบการยื่นค าร้องขอย้ายของส านักงานศาลปกครอง เครื่องมือท่ีใช้ในการ

พัฒนาระบบประกอบด้วย โปรแกรม Visual Studio Code ส าหรับเขียน
ชุดค าสัง่ พัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันในภาษา PHP ใช้ฐานข้อมูล 
MySQL โปรแกรมจ าลองแม่ข่าย WampServer ระบบท่ีพฒันาขึ้นมีกลุ่มผู้ใช้ 
4 กลุ่ม ได้แก่ 1) บุคลากรทัว่ไป 2) ผู้บงัคบับญัชา 3) ธุรการส านัก และ 4) ฝ่าย

บุคคล ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานจากกลุ่มตวัอย่างโดยการ

เลือกแบบเฉพาะเจาะจงจ านวน 9 ท่าน พบว่าผลการประเมินโดยรวมอยู่ใน

ระดบัพึงพอใจมากท่ีสุด ( 𝒙̅  =4.67, S.D.=0.47)   
ค ำส ำคญั — ค าร้องขอยา้ย, เวบ็แอปพลิเคชนั, บริหารงานบุคคล 

 
ABSTRACT — This research aims to 1) analyze and design  

a web application for transfer request filing for the office of The 
Administrative Court and 2) develop a web application for transfer 
request filing for the office of The Administrative Court. The system was 
developed using Visual Studio Code and implemented as a PHP-based 
web application with a MySQL database running on WampServer.   
It consists of four user roles: General Officer, Supervisor, General 
Administration Officer, and Human Resources Officer. A usability 
evaluation of the system was conducted with nine purposively selected 
participants, and the results indicated a very high level of satisfaction 
(𝒙̅  = 4.67, S.D. = 0.47).  

Keywords — Transfer Request Filing, Web Application, Human 
Resource Management 

1. บทน า 
การบริหารงานบุคคลของส านักงานศาลปกครองครอบคลุมมิติ 

การด าเนินงานทัง้การจดัโครงสรา้งและการบรหิารอตัราก าลงั การสรรหา

แล ะบร ร จุ แ ต่ ง ตั ้ง  ก า รปร ะ เมิน เพื่ อ เ ลื่ อ น ร ะ ดับ  แ ล ะก า รดู แ ล 
ด้านสิทธิประโยชน์ของบุคลากร ซึ่งการด าเนินงานดังกล่าวต้องเป็นไป

อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับแผนปฏิบัติราชการของส านักงาน 

ศาลปกครอง พ.ศ. 2566 -2570 ด้านที่ 4 การบริหารจัดการองค์กร 
สู่ความเป็นเลิศ ในการน าระบบอิเล็กทรอนิกส์มาปรบัใช้ในกระบวนการ
บรหิารงานบุคคล เพื่อใหส้ านักงานศาลปกครองมรีะบบบรหิารงานบุคคล

และระบบบรหิารจดัการด้านก าลงัคนที่เหมาะสม ทนัสมยั มปีระสทิธภิาพ 

โปร่งใสและสร้างแรงจูงใจให้บุคลากรทุ่ม เทการปฏิบัติงานเพื่อองค์กร 
อย่างเตม็ที ่

ส าหรบัการยื่นค าร้องขอย้ายของส านักงานศาลปกครองเป็นอีกหนึ่ง

ภารกิจการบรหิารงานบุคคล การย้ายด้วยเหตุผลความจ าเป็นของบุคลากร

ก าหนดบุคลากรใช้สิทธิยื่นค าร้องขอย้ายได้ด้วยตนเองในช่วงเดือน

พฤษภาคมของแต่ละปี ทัง้นี้จากสถติริะหว่างปี 2563–2567 พบว่ามจี านวน

ค าร้องเฉลี่ย 264 ค าร้องต่อปี ขัน้ตอนเริ่มต้นจากบุคลากรกรอกข้อมูล

แบบฟอร์มกระดาษพร้อมเอกสารหลักฐานส่งให้ธุรการประจ าส านัก 
เพื่อรวบรวมน าเสนอผู้บังคบับัญชาตามล าดบัชัน้เพื่อขอรบัความเห็น และ

เสนอผู้บริหารที่ก ากับราชการหน่วยงานนัน้ ๆ ก่อนจะส่งถึงฝ่ายบุคคล 
ในขัน้ตอนสุดทา้ย ฝ่ายบุคคลรบัแบบฟอรม์และระดมก าลงัคนเพื่อกรอกขอ้มูล 
ให้อยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ให้แล้วเสร็จในช่วงเดือนสงิหาคม และจดัท า

รปูแบบน าเสนอเชงิสถติแิละการตดัสนิใจเสนอกรรมการพจิารณาการยา้ย โดย

ปัญหาของการใช้แบบฟอร์มกระดาษเริ่มตัง้แต่บุคลากรที่ต้องกรอกข้อมูล

จ านวนมาก การจัดส่งเอกสารที่ไม่ทราบว่าถึงขัน้ตอนใด การใช้ประโยชน์ 
จากขอ้มูลท าได้ยากจงึต้องใช้ก าลงัคนและใช้เวลาเพื่อกรอกขอ้มูลในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ ความเสี่ยงในการเกิดข้อผดิพลาดในการกรอกข้อมูล ผู้วจิยั 
จึงขอน าเสนอเว็บแอปพลิเคชันระบบการยื่นค าร้องขอย้ายของส านักงาน 
ศาลปกครอง เพื่อเป็นเครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกแก่บุคลากร 
ในการยื่นค าร้องผ่านระบบออนไลน์ ลดขัน้ตอนและความซับซ้อนจากการ

ด าเนินงานในรูปแบบเอกสาร อีกทัง้ยงัช่วยเพิม่ประสทิธิภาพในการบรหิาร

จดัการขอ้มูลค าร้อง การตดิตามสถานะ การใหค้วามเหน็จากผูบ้งัคบับัญชา 

และการจดัเก็บขอ้มลูเชงิสถติทิีส่ามารถน าไปใช้ในการวเิคราะห์ วางแผน และ

รายงานได้อย่างเป็นระบบและทันสมัย อันจะน าไปสู่การพัฒนาระบบ

บรหิารงานบุคคลขององค์กรให้มคีวามรวดเร็ว โปร่งใส และสอดรบักบัการ

ท างานในยุคดจิทิลั  
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2. วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
• เพื่อวเิคราะหแ์ละออกแบบระบบค ารอ้งขอยา้ยของส านักงาน 

ศาลปกครอง 
• เพื่อพฒันาระบบค ารอ้งขอยา้ยของส านักงานศาลปกครอง 

 
3. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

ภูวนัย แสงพล (2566) [1] ได้พฒันาเว็บแอปพลิเคชนัสนับสนุนการ
สืบสวนสอบสวนคดีพิเศษ ซึ่งเป็นระบบสารสนเทศที่ช่วยอ านวยความ

สะดวกใหก้บัประชาชนในการใหบ้รกิารของกรมสอบสวนคดพีเิศษ พฒันา

ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันด้วยภาษา PHP MySQL โดยมี Laravel  
เป็น PHP Framework มีกลุ่มผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม คือ พนักงานสอบสวนคดี
พเิศษ ผูบ้รหิาร และประชาชน ผลการวจิยัพบว่าพนักงานสอบสวนสามารถ

บริหารจัดการข้อมูลได้ง่ายขึ้น  มีข้อมูลทางสถิติให้กับผู้บริหาร  และ

ประชาชนสามารถรบับรหิารผ่านรปูแบบออนไลน์ไดอ้ย่างรวดเรว็  
รตัยากร ไทยพนัธ์ และคณะ (2567) [2] ได้พฒันาเว็บแอปพลิเคชนั

การจัดการหลักสูตร  กรณีศึกษาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชนัด้วย

ภาษา PHP และใช้ระบบจัดการฐานข้อมูล  MySQL ส าหรับจัดการ
ฐานข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า เว็บแอปพลิเคชันจัดเก็บข้อมูลหลักสูตร 
ให้เป็นมาตราฐานเดียวกัน เป็นปัจจุบัน สืบค้นข้อมูลได้สะดวกรวดเร็ว 

ผูใ้ช้งานเขา้ถงึขอ้มูลได้ทุกที่ทุกเวลา ลดปัญหาขอ้มูลสูญหาย และช่วยให้

กระบวนการพฒันาหลกัสตูรมคีวามคล่องตวั 
สุมติตา จนัทรข์ า และคณะ (2567) [3] พฒันาระบบยื่นค ารอ้งออนไลน์ 

มหาวทิยาลยัภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ แก้ปัญหาการกรอกข้อมูลค ารอ้ง

ดว้ยลายมอืทีไ่ม่ชดัเจน ไม่ครบถว้น ท าใหเ้จา้หน้าทีเ่สยีเวลาตรวจสอบและ

คน้หาเอกสาร ระบบใหม่ช่วยใหน้ักศกึษาได้รบัความสะดวก ประหยดัเวลา 

ลดความแออดัตามมาตรการ Social Distancing ลดขัน้ตอนการท างานของ
เจ้าหน้าที่ ลดการใช้กระดาษ และท าใหก้ารจดัการขอ้มูลเป็นระบบมากขึน้ 

ซึง่เป็นประโยชน์ต่อส านักมาตรฐานวชิาการและทะเบยีน 
 ภานุชญา มณีวรรณ (2567) [4] ได้พฒันาระบบขออนุมตัเิดนิทาง

ไปปฏิบัติงานโดยไม่ถือเป็นวนัลา เวอร์ชัน 3 ส าหรบัคณะเภสชัศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยส งขล านครินทร์ โ ดยออกแบบ เว็บแอปพลิ เ ค ชัน 
แบบ Responsive web design ด้วย Bootstrap ซึ่งมกีารรวมภาษา HTML 
ภาษา JavaScript และ CSS พัฒนาระบบโดยใช้ภาษา PHP และใช้
ฐานข้อมูล MySQL เนื่องจากการขออนุมัติเดินทางไปราชการต้องใช้
เอกสารจดัท าบนัทกึ และส่งต่อเอกสารเพื่อขออนุมตัริะหวา่งหน่วยงาน โดย

ระบบใหม่ที่พฒันาขึ้นช่วยลดแบบฟอร์มกระดาษ ลดขัน้ตอนการอนุมตัิ 

และรองรบัโครงสรา้งการบรหิารงานทีอ่าจปรบัเปลีย่นไดใ้นอนาคต 
 

4. ระเบยีบวธิวีจิยั 
ผูว้จิยัได้ด าเนินการศกึษากระบวนการท างานเดมิ รวบรวมขอ้มูลจาก

ประกาศและหลักเกณฑ์ต่าง ๆ เพื่อน ามาวิเคราะห์และออกแบบ

กระบวนการท างานใหม่ และด าเนินการพฒันาระบบในรูปแบบเว็บแอป

พลเิคชนั ดงันี้ 
4.1 การศกึษาปัญหา 

การด าเนินกระบวนการยื่นค าร้องขอย้ายเดิม บุคลากรที่มีความ

ประสงค์จะขอย้ายจะดาวน์โหลดแบบฟอร์ม PDF และกรอกข้อมูลให้

ครบถ้วนพรอ้มแนบเอกสารหลกัฐาน ธุรการส านักจะรวบรวมเอกสารและ

ด าเนินการขอความเห็นจากผู้บงัคบับญัชาตามล าดับชัน้ด้วยวิธีการทาง 
สารบรรณ เมื่อผูบ้งัคบับญัชาทุกระดบัลงนามครบถว้นแลว้จงึด าเนินการส่ง

ให้ฝ่ายบุคคล ฝ่ายบุคคลก็จะตรวจสอบความถูกต้องทัง้แบบฟอร์ม 
ตัง้แต่ข้อมูลบุคคล ข้อมูลการปฏิบัติงาน การลงนามครบตามโครงสร้าง

บงัคบับญัชา และอยู่ในหลกัเกณฑ์ทีจ่ะขอยา้ยได ้จากนัน้จงึกรอกขอ้มลูลง

ในตาราง Excel เพื่อที่จะสามารถจดักลุ่มขอ้มูล และจะไดน้ าเสนอผูบ้รหิาร
ที่มอี านาจอนุมตักิารยา้ยได้ โดยกระบวนการที่จะใชเ้วลาอย่างมากคอืการ

ตรวจสอบขอ้มลูและการกรอกขอ้มลูใหเ้ป็นรปูแบบอเิลก็ทรอนิกส ์   

 
รปูที ่1 กระบวนการท างานระบบงานเดมิ 

4.2 การวเิคราะหแ์ละออกแบบระบบใหม่ 
จากการศึกษาปัญหาพบว่า การกรอกข้อมูลในแบบฟอร์มกระดาษ

นอกจากจะเป็นการสิ้นเปลืองกระดาษแล้ว ยงัพบว่า ข้อมูลในแบบฟอร์ม

ต้องอาศยัเจ้าหน้าที่มาตรวจสอบความถูกตอ้ง อกีทัง้ต้องแปลงใหอ้ยู่ในรปู

อิเล็กทรอนิกส์เพื่อให้สามารถประมวลผลรายงานต่าง ๆ ได้ ผู้วจิยัจึงหา

แหล่งเชื่อมโยงข้อมูลจากระบบงานอื่นๆ ภายในส านักงานศาลปกครอง 

เช่น ข้อมูลบุคคลจากฐานข้อมูลงานบุคคล ข้อมูลโครงสร้างบงัคบับญัชา

และลายมือชื่ออิเล็กทรอนิกส์จากระบบการลาอิเล็กทรอนิกส์ ข้อมูลการ

ตดิต่อจากระบบสมุดโทรศพัท์อเิลก็ทรอนิกส์ มาเป็นค่าตัง้ต้นในการกรอก

แบบฟอร์ม ซึ่งจะท าให้ผู้ประสงค์ขอยื่นค าร้องกรอกข้อมูลเพียงความ

ประสงค์ขอยา้ยเท่านัน้ ดงันัน้เพื่อใหร้ะบบสามารถเชื่อมโยงกบัระบบงาน

ต่าง ๆ ทีก่ล่าวไดจ้งึตอ้งตดิตัง้อยู่บนสถาปัตยกรรมระบบภายใน (Intranet) 
ของส านักงานศาลปกครอง โดยสรุปสถาปัตยกรรมของระบบไดด้งัรปูที ่2 

 
รปูที ่2 สถาปัตยกรรมของระบบ (System Architecture) 

4.3 ขอบเขตของระบบงาน 
ในการพฒันาเวบ็แอปพลเิคชนัการยื่นค ารอ้งขอยา้ยของส านักงานศาล

ปกครอง จะมกีลุ่มผูใ้ช้งาน 4 กลุ่ม ได้แก่ บุคลากร ผูบ้งัคบับญัชา ธุรการ

ส านัก และฝ่ายบุคคล โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 
4.3.1 บุคลากร 

• สามารถดูขา่วประชาสมัพนัธไ์ด้ 
• สามารถยื่นค ารอ้งขอยา้ยได้ 
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4.3.2 ผูบ้งัคบับญัชา 
• ดูภาพรวมการยื่นค ารอ้งของบุคลากรในบงัคบับญัชาได้ 
• ใหค้วามเหน็ประกอบค ารอ้งขอยา้ยได้ 

4.3.3 ธุรการส านัก 
• ตดิตามการยื่นค ารอ้งของบุคลากรในส านักตนเองได้ 

4.3.4 ฝ่ายบุคคล 
• ดูค ารอ้งขอยา้ยในภาพรวมได้ 
• ดูสรุปผลการยื่นค ารอ้งขอยา้ยในมติติ่างๆ (Dashboard) 

เมื่อสรุปรูปแบบการท างาน และวิเคราะห์ความต้องการของระบบ 

สามารถน ามาเขยีนในรปูแบบ Use Case Diagram ระบบยื่นค ารอ้งขอยา้ย
ดงัรปูที ่3 

 
รปูที ่3 Use Case Diagram ระบบยื่นค ารอ้งขอยา้ย 

4.4 เครือ่งมอืในการพฒันาระบบ 
การพฒันาเว็บแอปพลิเคชนัการยื่นค าร้องขอย้ายของส านักงานศาล

ปกครอง มเีครื่องมอืและเทคโนโลยทีีใ่ชพ้ฒันาดงันี้ 
เครื่องมือพฒันาในส่วนติดต่อผู้ใช้ (Front-end Development Tools) 

ประกอบด้วย HTML, CSS และ JavaScript ส าหรับการออกแบบและ
แสดงผลส่วนติดต่อผู้ใช้ โดยมี Bootstrap เป็น Framework ช่วยให้การ
ออกแบบมคีวามสวยงามเป็นมาตรฐานและรองรบัการแสดงผลบนอุปกรณ์

ทีห่ลากหลาย (Responsive) อกีทัง้ยงัใช ้jQuery เพื่อช่วยจดัการเหตุการณ์ 

(Event) และการท างานแบบโตต้อบ (Interactive) ใหก้บัระบบ 
เครื่องมอืพฒันาในส่วนประมวลผล (Back-end Development Tools)

ใช้ภาษา PHP ท างานร่วมกับฐานข้อมูล MySQL เพื่อประมวลผลข้อมูล 
ที่ได้รบัจากผู้ใช้ จดัการและบนัทึกข้อมูลลงในฐานข้อมูล รวมถึงเรยีกใช้

ขอ้มลูเพื่อน าไปแสดงผลใหก้บัผูใ้ช้ 
เครื่องมือสนับสนุนการพัฒนาระบบ  (Supporting Tools) ได้แก่  

โปรแกรม Visual Studio Code ส าหรบัเขยีน แก้ไข และทดสอบชุดค าสัง่
ของระบบ โดยมคีุณสมบตัชิ่วยตรวจสอบไวยากรณ์และจดัรปูแบบโคด้เพื่อ

ความสะดวกในการพฒันา นอกจากนี้ได้ใช้เครื่องมือส าหรบันักพัฒนา 

(Developer Tools) ภายในเว็บเบราว์เซอร์เพื่อใช้ตรวจสอบการการรบัส่ง
ข้อมูลระหว่างฝัง่ผู้ใช้กบัเซิร์ฟเวอร์ รวมถึงใช้โปรแกรม Navicat ส าหรบั
การออกแบบและจดัการฐานขอ้มลู 

 
 

5. ผลการพฒันาระบบ 
เว็บแอปพลิเคชันการยื่นค าร้องขอย้าย เป็นระบบงานภายในของ

ส านักงานศาลปกครองที่ต้องมกีารใช้ประโยชน์จากการเชื่อมโยงขอ้มูลมา

จากระบบงานภายในอื่น ๆ โดยมหีน้าจอต่าง ๆ ดงันี้ 
5.1 การเขา้สู่ระบบ 

ผู้ใช้ที่ต้องการยื่นค าร้องขอย้ายจะต้องเข้าสู่ ระบบบนเว็บไซต์

อินทราเน็ตของหน่วยงานด้วย username และ password จากนัน้จะพบ
แบนเนอร์ระบบงานต่าง ๆ ผู้ใช้สามารถคลิกที่แบนเนอร์ ค าร้องขอย้าย

ส านักงานศาลปกครอง ดงัรูปที่ 4 และจะเขา้สู่หน้าจอหลกัระบบการยื่นค า
รอ้งขอยา้ย ดงัรปูที ่5 

 
รปูที ่4 แบนเนอรใ์นระบบอนิทราเน็ตส านักงานศาลปกครอง 

 
รปูที ่5 หน้าจอแรกของระบบการยืน่ค ารอ้งขอยา้ย 

5.2 ระบบขา่วประชาสมัพนัธ์ 
 ระบบข่าวประชาสมัพนัธ์จะเป็นช่องทางสื่อสารระหว่างฝ่ายบุคคลกบั

ผู้ใช้ ส าหรบัแจ้งข่าวสารหรือก าหนดการต่าง ๆ โดยฝัง่ผู้ใช้งานมีหน้า

ส าหรบัดูขา่วสารตามรปูที ่6 และฝ่ายบุคคลจะมหีน้าจอส าหรบัเพิม่ขา่วสาร

ตามรปูที ่7 

 
รปูที ่6 ระบบขา่วประชาสมัพนัธฝั์ง่ผูใ้ชง้าน 

 
รปูที ่7 ระบบขา่วประชาสมัพนัธฝั์ง่ฝ่ายบุคคลผูเ้ผยแพร่ 

5.3 ระบบการยืน่ค ารอ้งขอยา้ย 
5.2.1 เริม่ตน้ใชง้าน 
ผูใ้ชง้านคลกิทีเ่มนู ยื่นค ารอ้งขอยา้ยจากแถบเมนู จะปรากฎหน้าจอดงั

รูปที่ 8 ซึ่งเป็นหน้ารายการ ขอ้มูลค ารอ้งขอยา้ยกรณีที่เคยยื่นไปก่อนหน้า 

จะปรากฏในหน้านี้ กรณีผูใ้ช้ยงัไม่เคยยื่นจะแสดง ไม่มขีอ้มูล เมื่อต้องการ
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สรา้งค ารอ้งใหม่ ใหค้ลกิที ่เพิม่ค ารอ้งขอยา้ย 

 
รปูที ่ 8 หน้ารายการของการยื่นค ารอ้งขอยา้ย 

 5.2.2 ยอมรบัค าแนะน า 
เมื่อกดสร้างส าร้องใหม่ จะปรากฏหน้าจอค าแนะน า โดยผู้ใช้จะต้อง

ยอมรบัค าแนะน าเพื่อเป็นการยืนยนัว่าได้รบัทราบข้อมูลแล้ว และหาก

ประสงค์ให้ระบบเชื่อมโยงภาพประจ าตัวจากระบบสมุดโทรศัพท์

อเิลก็ทรอนิกส ์สามารถท าเครื่องหมายในช่องสุดทา้ย ในรูปที่ 9 จากนัน้ให้

คลกิสรา้งค ารอ้งขอยา้ย 

 
รปูที ่9 หน้าจอใหผู้ใ้ชย้อมรบัค าแนะน า 

5.2.3 ขัน้ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั 
หลงัจากผูใ้ชก้ดยอมรบัค าแนะน าแล้วจะมายงัหน้ากรอกค ารอ้งขอยา้ย 

ซึง่จะถูกแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั ขัน้ตอน

ที่ 2 ข้อมูลการปฏิบัติราชการ ขัน้ตอนที่ 3 ความประสงค์ขอย้าย และ

ขัน้ตอนที่ 4 ขอ้มูลสรุป โดยในแต่ละขัน้ตอนจะแบ่งหน้าจอเป็น 2 คอลมัน์ 

โดยคอลมัน์ซ้ายแสดงขอ้มูลที่ดงึมาจากฐานขอ้มูลงานบุคคลที่อยู่ในหมวด

ของขอ้มลูส่วนตวั ส่วนคอลมัน์ดา้นขวาคอืขอ้มลูทีผู่ใ้ชต้อ้งกรอกเพิม่ ไดแ้ก่ 

ภาพประจ าตัว ภูมิล าเนา หมายเลขโทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่อยู่ ปัจจุบัน 

สถานภาพการสมรส ข้อมูลคู่สมรส(กรณีสมรส) และข้อมูลบุตร โดยผู้ใช้

จะต้องกรอกขอ้มูลใหค้รบทุกช่อง เมื่อกรอกครบแล้วสามารถไปยงัขัน้ตอน

ถดัไปได้ หรอืหากยงัไม่ต้องการไปหน้าถดัไป สามารถบนัทกึไวเ้ป็นฉบบั

ร่างได ้ดงัรปูที ่10 

 
รปูที ่10 หน้าจอขัน้ตอนที ่1 ขอ้มลูส่วนตวั 

5.2.4 ขัน้ตอนที ่2 ขอ้มลูการปฏบิตัริาชการ 
ในขัน้ตอนนี้ระบบกจ็ะแสดง 2 คอลมัน์เช่นเดยีวกบัขอ้ 5.2.3 โดยขอ้มลู

ที่ผู้ใช้ต้องกรอกได้แก่ ข้อมูลการปฏิบตัิหน้าที่ ซึ่งเป็นไปตามหลกัเกณฑ์

การย้ายที่ระบุว่า กรณีผู้ยื่นค าร้องขอย้ายที่ปัจจุบันส านักงานมีค าสัง่ให้

ปฏิบัติหน้าที่ให้ยื่นค าร้องขอย้ายต่อผู้บังคับบัญชาตามล าดับชัน้ใน

หน่วยงานที่ปฏิบตัิหน้าที่นัน้ ซึ่งระบบจะต้องเก็บข้อมูลเพื่อดึงโครงสร้าง

ผู้บังคบับัญชาที่ถูกต้องในขัน้ตอนที่ 3 ได้ จากนัน้ให้กรอกลักษณะการ

ปฏบิตังิาน และความถนัดในงาน ดงัรปูที ่11 

 
รปูที ่11 หน้าจอขัน้ตอนที ่2 ขอ้มลูการปฏบิตัริาชการ 

5.2.5 ขัน้ตอนที ่3 ความประสงคข์อยา้ย 
ส าหรบัขัน้ตอนที ่3 จะขออธบิายเป็น 2 ส่วน โดยส่วนที ่1 คอืขอ้มลู

ความประสงคข์อยา้ย ประกอบดว้ย หน่วยงานทีต่อ้งการยา้ย เหตุผลที ่
ขอยา้ย เอกสารประกอบ ประวตักิารขอยา้ย ตวัเลอืกกรณ๊ไม่ไดร้บัการยา้ย 

และประโยชน์ทีห่น่วยงานจะไดร้บั ดงัรปูที ่12 และส่วนที ่2 คอืขอ้มลู

ผูบ้งัคบับญัชา ใหผู้ใ้ชร้ะบุผูบ้งัคบับญัชาทีจ่ะเป็นผูใ้หค้วามเหน็ประกอบ 
ค ารอ้งขอยา้ย โดย ระบบจะแสดงอตัโินมตัติามโครงสรา้งให ้แตอ่าจมี

ผูบ้งัคบับญัชาบางท่านทีส่ ัง่กดัไม่ตรงตามโครงสรา้ง ใหผู้ใ้ชเ้ลอืกตวัเลอืก 

เปิดตวัเลอืกนี้กรณีระบบแสดงชื่อไมต่รง ระบบจะเปิด dropdown ใหผู้ใ้ช้
ระบุบุคคลทีท่ าหน้าทีเ่ป็นผูบ้งัคบับญัชา ดงัรปูที ่12

 
รปูที ่12 ขัน้ตอนที ่3 ในส่วนความประสงคข์อยา้ย 
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รปูที ่13 ขัน้ตอนที ่3 ในส่วนเลอืกผูบ้งัคบับญัชา 

5.2.6 ขัน้ตอนที ่4 ตรวจสอบขอ้มลูและเสนอแบบฟอรม์ 
ขัน้ตอนที่ 4 เป็นขัน้ตอนสุดท้ายที่จะสรุปข้อมูลทัง้หมดของผู้ใช้ที่ได้

กรอกมาทัง้ 3 ขัน้ตอน ใหผู้ใ้ช้ตรวจทานขอ้มูลที่แสดงบนหน้าจอ และหาก

ถูกต้องใหก้ดเสนอแบบฟอร์ม และหากไม่ถูกต้องสามารถคลกิที่หมายเลข

ขัน้ตอนเพื่อกลบัไปแกไ้ขได ้ดงัรปูที ่14 

 
รปูที ่14 ขัน้ตอนที ่4 ขอ้มลูสรุปและการเสนอแบบฟอรม์ 

5.4 ระบบการใหค้วามเหน็ของผูบ้งัคบับญัชา 
ผู้บงัคบับญัชาเข้าสู่ระบบและที่แถบเมนูจะปรากฏเมนู ให้ความเห็น

ประกอบค าร้องขอย้าย และบอลลูนแจ้งเตือนจ านวนแบบฟอร์มที่รอให้

ความเหน็ ดงัรูปที่ 15 และเมื่อคลกิที่ปุ่ ม ใหค้วามเหน็จะแสดงกล่องบนัทกึ

ความเหน็ดงัรปูที ่16 

 
รปูที ่15 แถบเมนูภายใตส้ทิธิผ์ูบ้งัคบับญัชา 

 
รปูที ่16 กล่องขอ้ความบนัทกึความเหน็ประกอบค ารอ้งขอยา้ย 

ผูบ้งัคบับญัชาจะให้ความเหน็ตามล าดบัชัน้ เมื่อผูบ้งัคบับญัชาบนัทึก

ความเห็นเรยีบร้อยแล้ว ระบบก็จะส่งต่อไปยงัผู้บงัคบับญัชาล าดบัถดัไป

เพื่อให้ความเห็นจนครบ และเมื่อผู้บังคบับัญชาคนสุดท้ายให้ความเห็น

เรยีบรอ้ยแลว้ หลงัจากบนัทกึระบบจะส่งใหฝ่้ายบุคคลทนัที 

5.5 ระบบรายงานค ารอ้งในสงักดั 
ระบบนี้จะเป็นสทิธิก์ารใช้งานของธุรการส านัก และผูบ้งัคบับญัชา โดย

ระบบจะแสดงขอ้มูลรายการการยื่นค ารอ้งของบุคลากรในสงักดั โดยแสดง

ใหท้ราบว่ามใีครยื่นค ารอ้งมาบ้าง และมคีวามก้าวหน้าว่าอยู่ในขัน้ตอนใด 

ดงัรปูที ่17 

 
รปูที ่17 รายงานการยื่นค ารอ้งของบุคลากรในสงักดั 

5.6 ระบบรายงานความประสงคข์อยา้ย 
รายงานความประสงค์ขอย้ายนี้จะเป็นสทิธิก์ารใช้งานของฝ่ายบุคคล

เพื่อที่จะประมวลผลภาพรวมแบบค าร้องทัง้หมด และมีเครื่องมอืในการ

กรองการแสดงผล เช่น กรองตามหน่วยงาน หรอืกรองตามต าแหน่ง และมี

การส่งออกในรปูแบบ excel ดงัรปูที ่18 

 
รปูที ่ 18 รายงานการแสดงความประสงคข์อยา้ย 

5.7 ระบบ Dashboard 
ระบบนี้จะเป็นหน้าสรุปรายงานเชิงสถิติส าหรับฝ่ายบุคคล เพื่อใช้ 

ในการประเมนิในมติติ่าง ๆ โดยมกีารแสดงในรูปแบบตารางสรุปการย้าย  
เขา้-ออก กราฟสรุปปรมิาณบุคคลที่ยื่นค ารอ้งรายต าแหน่ง และอื่น ๆ ดงั

ภาพที ่19 

 
รปูที ่ 19 ระบบ Dashboard 

6. ผลการวจิยั 
การประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบด าเนินการกับกลุ่ม

ตวัอย่างที่คดัเลอืกแบบเฉพาะเจาะจงจ านวน 9 คน โดยแบ่งเป็นบุคลากร

ทัว่ไป 3 คน ผูบ้งัคบับญัชา 2 คน ธุรการส านัก 2 คน และฝ่ายบุคคล 2 คน 
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วดัระดบัการทดสอบประเมนิแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั ก าหนด

เกณฑก์ารแปลผลดงันี้ 
ตารางที ่1. เกณฑก์ารแปลผลคะแนน 

เชิงคณุภาพ เชิงปริมาณ ความหมาย 
มากทีสุ่ด 4.51 – 5.00 พงึพอใจระดบัมากทีสุ่ด 
มาก 3.51 – 4.50 พงึพอใจระดบัมาก 
ปานกลาง 2.51 – 3.50 พงึพอใจระดบัปานกลาง 
น้อย 1.51 – 2.50 พงึพอใจระดบัน้อย 
น้อยทีสุ่ด 1.00 – 1.50 พงึพอใจระดบัน้อยทีสุ่ด 
 
ขอ้ค าถามในการประเมนิความพงึพอใจแบ่งออกเป็น 8 ขอ้ ดงันี้ 
• ความสะดวกในการเข้าสู่ระบบด้วยแบนเนอร์ในอินทราเน็ต 

  และเขา้ถงึหน้าจอต่าง ๆ ผ่านเมนูหลกั 
• ความถูกตอ้งและความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอ้มลูจากระบบอื่น ๆ   

เพื่อลดขัน้ตอนการกรอก 
• ความครบถว้นและความชดัเจนของขอ้มลูในแบบฟอรม์ค ารอ้ง 

แบบฟอร์มให้ความเห็น และแบบฟอร์มกรองข้อมูลรายงาน ระบบ 

Dashboard รวมถงึค าอธบิายและขอ้ความแจ้งเตอืน 
• กระบวนการพรวีวิขอ้มลูแบบฟอรม์ค ารอ้ง ขอ้มลูรายงาน แสดงผลได้ 

อย่างถูกตอ้ง ครบถว้น 
• ระบบมคีวามเขา้ใจง่าย สามารถใชง้านไดโ้ดยไม่ตอ้งอาศยัการเรยีนรู ้

หรอืศกึษาเป็นการเฉพาะ 
• ระบบมคีวามปลอดภยัเนื่องจากท างานบนเครอืขา่ยภายในของ 

หน่วยงาน 
• ความเหมาะสมของการออกแบบระบบ (โครงสรา้งหน้าจอ 

องคป์ระกอบ ส ีและรปูแบบขอ้ความ) 
• ความพงึพอใจโดยรวมในการใชง้านระบบ 
จากการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบการยื่นค าร้อง 

ขอย้ายของส านักงานศาลปกครองแล้วได้ผลค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.64 มีค่า 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47 ผลการประเมนิการใช้งานโดยรวม 
อยู่ในเกณฑ ์พงึพอใจในระดบัมากทีสุ่ด รายละเอยีดดงัตารางที ่2 

 
ตารางที ่2 ผลการประเมนิความพงึพอใจของระบบการยืน่ค ารอ้งขอยา้ย 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. การแปลผล 
1) ความสะดวกในการเข้าสู่ระบบด้วย
แบนเนอรใ์นอนิทราเน็ต 
 และเขา้ถงึหน้าจอต่าง ๆ ผ่านเมนูหลกั 

4.89 0.33 มากทีสุ่ด 

2) ความถูกต้องและความเหมาะสมของ

การเชื่อมโยงข้อมูลจากระบบอื่น ๆเพื่อ

ลดขัน้ตอนการกรอก 

4.89 0.34 มากทีสุ่ด 

3) ความครบถ้วนและความชัดเจนของ
ขอ้มูลในแบบฟอร์มค าร้อง แบบฟอร์มให้

ความเหน็ แบบฟอรม์กรองขอ้มลูรายงาน 

และระบบ Dashboard รวมถึงค าอธบิาย
และขอ้ความแจง้เตอืน 

4.56 0.53 มากทีสุ่ด 

4) กระบวนการพรวีวิขอ้มลูแบบฟอรม์ค า
ร้อง ข้อมูลรายงาน แสดงผลได้อย่าง

ถูกตอ้ง ครบถว้น 

4.67 0.50 มากทีสุ่ด 

รายการประเมิน 𝒙̅  S.D. การแปลผล 
5) ระบบมคีวามเขา้ใจงา่ย สามารถใชง้าน
ได้โดยไม่ต้องอาศยัการเรยีนรู้หรอืศกึษา

เป็นการเฉพาะ 

4.44 0.53 มากทีสุ่ด 

6 ) ระบบมีความปลอดภัยเนื่ องจาก
ท างานบนเครอืขา่ยภายในของหน่วยงาน 

4.56 0.53 มากทีสุ่ด 

7) ความเหมาะสมของการออกแบบระบบ 

(โครงสร้างหน้าจอ องค์ประกอบ ส ีและ

รูปแบบขอ้ความ) 

4.44 0.53 มากทีสุ่ด 

8) ความพึงพอใจโดยรวมในการใช้งาน
ระบบ 

4.67 0.50 มากทีสุ่ด 

สรุปผลการประเมนิความพงึพอใจ 4.64 0.47 มากทีสุ่ด 
 

7. สรุปผลการวจิยั และขอ้เสนอแนะ 
7.1 สรุปผลการวจิยั 

งานวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อวเิคราะหแ์ละออกแบบระบบการยื่นค ารอ้ง

ขอย้ายของส านักงานศาลปกครอง  และพัฒนาระบบในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์แทนการใช้แบบฟอร์มกระดาษ เพื่อช่วยลดขัน้ตอนการ

ด าเนินงาน ประหยดัเวลา และเพิม่ความสะดวกในการจดัเกบ็และน าขอ้มลู

ไปใช้ประโยชน์ ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานจากกลุ่ม

ตวัอย่างมผีลการประเมนิโดยรวมอยู่ในระดบัพงึพอใจมากทีสุ่ด ( 𝒙̅  =4.67, 
S.D.=0.47)  แสดงให้เห็นว่าระบบสามารถตอบสนองความต้องการของ
ผูใ้ช้งานและช่วยลดภาระงานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ อย่างไรก็ตามยงัพบ

ข้อจ ากัดบางประการ เช่น ผู้ใช้บางส่วนยงัยดึติดกบัรูปแบบการท างาน

แบบเดมิที่ต้องมแีบบฟอรม์ในลกัษณะเอกสารกระดาษ แมจ้ะอยู่ในรปูแบบ 

PDF ออนไลน์แลว้กต็าม รวมถงึความตอ้งการการลงลายมอืชื่อบนเอกสาร
ดิจิทัล ทัง้นี้  ผู้ว ิจัยเชื่อว่าหากมีการน าระบบไปใช้งานอย่างต่อเนื่อง 

บุคลากรจะสามารถปรบัตวัและลดการพึ่งพากระบวนการท างานแบบเดิม

ลงได ้ส่งผลใหร้ะบบมปีระสทิธภิาพยิง่ขึน้ในอนาคต 
7.2 ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวจิยัในอนาคต 

การวจิยัครัง้นี้เป็นการพฒันาระบบที่เฉพาะเจาะจง คอืกระบวนการขอย้าย 

หากมีการต่อยอดการวิจัยในอนาคตไปยังมิติอื่น เช่น ระบบจัดส่งเอกสาร

อเิลก็ทรอนิกส์ ระบบขอขอ้มูลข่าวสารของราชการ หรอืด้านอื่น ๆ ย่อมท าให้

ไดผ้ลลพัธท์ีห่ลากหลายและสนับสนุนการเปลีย่นผ่านสู่การเป็นองคก์รดจิทิลัได้

อย่างยัง่ยนื 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 
งานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดีโดยได้ร ับความกรุณาจากอาจารย์ 

ที่ ป รึกษ า  ร อ งศ าสตราจ า รย์  ด ร .  ว ร าพ ร  จิ ร ะพันธุ์ ทอ ง  ที่ ไ ด้ 
สละเวลาคอยใหค้ าปรกึษาแนะน า ตรวจทาน และสนับสนุนตลอดการศกึษา 

น อ ก จ า ก นี้ ข อ ข อ บพ ร ะ คุ ณ แ ห ล่ ง ข้ อ มู ล แ ล ะ เ อ ก ส า ร อ้ า ง อิ ง 
ตามที่กล่าวไว้ในบรรณานุกรม ที่ช่วยให้งานวิจัยประสบความส าเร็จ 

ประโยชน์ที่ได้รบัจากงานวจิัยนี้ ผู้ว ิจัยขอมอบให้ทุกท่านที่มีส่วนส าคญั 
ต่อความส าเรจ็ครัง้นี้  
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บทคัดย่อ — เว็บไซต์เป็นเครือ่งมือส ำคัญในกำรเผยแพร่ข้อมูล

สำธำรณะ โดยเฉพำะหน่วยงำนภำครัฐที ่ต้องจัดท ำเว็บไซต์ตำมข้อ

ก ำหนดกำรตรวจประเมินควำมโปร่งใส ITA อย่ำงไรกต็ำม หลำยหน่วยงำน
ขำดควำมพร้อมด้ำนเทคโนโลยี ควำมมัน่คงปลอดภยั และงบประมำณ ท ำ

ให้ตกเป็นเป้ำหมำยของกำรโจมตีและยึดครองเว็บไซต์เพือ่น ำไปใช้ใน

กิจกรรมทีผิ่ดกฎหมำย 
งำนวิจัยน้ีน ำเสนอมำตรกำรเสริมสร้ำงควำมมัน่คงปลอดภัยทำง 

 ไซเบอร์ส ำหรบัเว็บไซต์ของหน่วยงำนขนำดเล็ก ใช้กำรวิจยัเชิงคุณภำพ

โดยกำรศึกษำเอกสำร (Documentary Research) และคดัเลือกแนวปฏิบติั
ที ่ดี จ ำกม ำตรฐำนสำกล เช่ น   ม ำตรฐำน เว็บ ไซ ต์ภ ำครัฐ , NIST 
Cybersecurity Framework แ ล ะ  ISO/IEC 27001 ใ ช้ ก ำ ร อ อ ก แ บ บ

สถำปัตยกรรมแบบ Single-node Multi-layer Defense ติดตั ้ง Security 
Patch Update, ท ำ Configuration Hardening, คัดเลือกซอฟต์แวร์โอเพ่น
ซอรส์ทีจ่  ำเป็นส ำหรบัควบคุม ตรวจจบั และป้องกนักำรโจมตีทำงไซเบอร ์
เพิม่ระบบป้องกนักำรโจมตีเวบ็ไซต์ Web Application Firewall (WAF) และ
ใช้ Automation ผ่ำน Ansible ในกำรท ำ Centralized Management ท ำให้
สำมำรถด ำเนินกำรบนงบประมำณจ ำกดั แต่มีประสิทธิภำพสูง ต่อยอดกำร

บริหำรจดักำรแบบรวมศูนย ์ลดควำมเสีย่ง ยกระดบัควำมมัน่คงปลอดภยั 

และเสริมสร้ำงควำมน่ำเชือ่ถือของหน่วยงำนภำครฐั 
 
ค ำส ำคญั — ควำมมัน่คงปลอดภยัทำงไซเบอร์, เวบ็แอปพลิเคชนัไฟร์

วอลล,์ ระบบอตัโนมติั, หน่วยงำนภำครฐั, กำรโจมตีเวบ็ไซต์ 
 

ABSTRACT — Websites are essential tools for disseminating 
public information, especially for government agencies that are 
required to maintain official websites under the Integrity and 
Transparency Assessment (ITA) regulations. However, many agencies 
lack sufficient technological readiness, cybersecurity measures, and 
budgetary resources, making them vulnerable to cyberattacks and 
website takeovers for illicit purposes. 

 

This research proposes cybersecurity enhancement measures for 
websites of small-scale public sector organizations. A qualitative 
research methodology was adopted, using documentary research to 
identify best practices from international standards such as the 
Government Website Standard, the NIST Cybersecurity Framework, 
and ISO/IEC 27001. The proposed solution features Single-node Multi-
layer Defense architecture, incorporating security patch updates, 
configuration hardening, and the selection of essential open-source 
software for monitoring, detection, and prevention of cyber threats. 
The system includes a Web Application Firewall (WAF) and 
centralized management through automation using Ansible. 

 
The approach is designed to be cost-effective while delivering 

high security performance. It helps reduce cyber risks, enhances 
website security posture, and increases the credibility of public 
sector organizations. 

 
Keywords — Cybersecurity, Web Application Firewall (WAF), 

Automation System, Government Agencies, Website Attacks 
 

1. บทน า 
ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนบริการ

สาธารณะและการบรหิารจดัการภาครฐั เว็บไซต์เป็นหนึ่งในช่องทางหลกั

ส าหรบัเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารและให้บรกิารออนไลน์แก่ประชาชน ขอ้มูล

อ้างองิจากรายงานของส านักงานสถิตแิห่งชาติ เรื่อง การส ารวจการมกีาร

ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารในครวัเรอืน พ.ศ. 2567 (ไตรมาส 

3) ระบุว่า ผลส ารวจประชาชนอายุ 6 ปี ขึน้ไป ประมาณ 66 ล้านคน มผีูใ้ช้

อนิเทอร์เน็ตมากถงึร้อยละ 89.7 [1] และส านักงานคณะกรรมการป้องกนั

และปราบปรามการทุจรติแห่งชาติ (ปปช.) ซึ่งมีอ านาจหน้าที่เสรมิสร้าง

ความโปร่งใสในการปฏิบัติราชการ ได้ก าหนดให้หน่วยงานภาครฐัต้อง
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จดัท าเวบ็ไซต์เพื่อการเปิดเผยขอ้มลูการปฏบิตังิานต่อสาธารณะ [2] ส่งผล
ใหห้น่วยงานขนาดเลก็ที่มอีตัราก าลงั บุคลากร กระบวนการควบคุม  การ

ตรวจสอบ และงบประมาณจ ากดั เช่น สถานีต ารวจ และองค์การบรหิาร

ส่วนต าบล (อบต.) จ าเป็นต้องจดัท าเว็บไซต์ตามข้อก าหนด ท าให้ขาด

อุปกรณ์ที่จ าเป็น เช่น Network Firewall [3], Web Application Firewall 
(WAF), Vulnerability Scanner and Penetration Testing Tools เนื่องจาก
ที่มรีาคาสูง และขาดกระบวนการด้านความปลอดภยัและการเฝ้าระวงัภยั

ทางไซเบอร ์ขาดการบรหิารจดัการแบบรวมศูนย ์ส่งผลใหร้ะบบเวบ็ไซต์ตก

เป็นเป้าหมายการโจมตทีางไซเบอร์ ถูกยดึครองเวบ็ไซต์เพื่อฝังลงิก์เปลีย่น

เส้นทาง การเปลี่ยนแปลงหน้าเว็บไซต์ เว็บการพนันออนไลน์ใช้โดเมน

ภาครฐัในการท า Search Engine Optimization หรอืแอบใช้ทรพัยากรท า
เหมอืง Cryptocurrency 

 
งานวิจัยนี้ มุ่งศึกษาเพื่ อคัดเลือกมาตรการยกระดับความมัน่คง

ปลอดภยัทางไซเบอร์ที่จ าเป็นส าหรบัระบบเวบ็ไซต์ไม่ให้ถูกโจมตีและยดึ

ครองจากผู้ไม่ประสงค์ดี รวมถึงศึกษาหาแนวทางการพฒันาต่อยอดเพื่อ

สนับสนุนใหก้ารบรหิารจดัการระบบเวบ็ไซต์ของหน่วยงานขนาดเลก็แบบ

รวมศูนยส์ามารถกระท าไดโ้ดยง่าย ลดภาระของเจ้าหน้าทีท่ัง้ส่วนกลางและ

ส่วนทอ้งถิน่ เพิม่ประสทิธภิาพในการดูแลระบบรกัษาความมัน่คงปลอดภยั 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จรงิกบัระบบเวบ็ไซต์ของหน่วยงานขนาดเลก็

ในประเทศไทย 
 

2. วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์ดงันี้ (1) เพื่อพฒันามาตรการเสรมิสรา้งความ

มัน่คงปลอดภยัทางไซเบอร์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้กบัระบบเว็บไซต์

ของหน่วยงานขนาดเลก็ในประเทศไทย เน้นการแกปั้ญหาจากขอ้จ ากดัของ

หน่วยงาน ความเชี่ยวชาญของบุคลากร และงบประมาณของหน่วยงาน

ขนาดเล็กระดบัท้องถิ่น (2) เพื่อออกแบบสถาปัตยกรรมและระบบรกัษา
ความมัน่คงปลอดภยัเวบ็ไซต์บนเครื่องแม่ข่ายเดี่ยว (Single-node) เพื่อให้
หน่วยงานขนาดเล็กด าเนินการได้เอง (3) เพื่อคัดเลือกมาตรการและ
มาตรฐานทางเทคนิคขัน้ต ่า เช่น มาตรฐานเวบ็ไซต์ภาครฐั เวอรช์นั 3 ของ
ส านักงานพฒันารฐับาลดจิทิลั [4] , NIST Cybersecurity Framework [5] , 
ISO/IEC 27001: 2022 [6], OWASP Top Ten [7] ม าป ร ะ ยุ ก ต์ ใช้ ให้

เหมาะสมกับบริบทของหน่วยงานภาครัฐขนาดเล็กของประเทศไทย 
(4) เพื่อคดัเลอืกซอฟต์แวรโ์อเพนซอรส์ของระบบเวบ็ไซต์และระบบรกัษา
ความปลอดภยัส าหรบัเวบ็ไซต์ ใหต้ดิตัง้และท างานร่วมกนัอยู่บนเครื่องแม่

ข่ายเดี่ยว ท างาน เป็นระบบป้องกันภัยคุกคามหลายชัน้  (Layer of 
Defense) รวมถึงมาตรการที่จ าเป็นอื่น  เช่น Network Firewall, Brute 
force protection, Web Application Firewall (WAF) และ Log rotate เป็น
ต้น โดยให้ครอบคลุมทัง้ด้านการป้องกนั ตรวจจบั และตอบสนองต่อการ
โจมตี (5) เพื่อทดสอบประสทิธภิาพในการป้องกนัภยัคุกคามทางไซเบอร์ 
แบบ Unit test โดยใช้เครื่องมือ Tenable Nessus Vulnerability Scanner 
[8] ในการตรวจสอบช่องโหว่ในระบบ พรอ้มท า WAF Integration test บน
สภาพแวดล้อมจรงิเป็นเวลา 30 วนัเพื่อวเิคราะห์การโจมตีที่ WAF ตรวจ
พบและป้องกันได้ (6) เพื่อศึกษาและน าระบบ Automation มาบริหาร
จดัการแบบอตัโนมตัแิละรวมศูนย ์ท าใหเ้จ้าหน้าทีส่่วนกลางสามารถตดิตัง้

ระบบเวบ็ไซต์และปรบัตัง้ค่าใหท้ างานอย่างถูกตอ้งและมัน่คงปลอดภยั เป็น

แนวทางสนับสนุนเพื่อใหเ้กดิการบรหิารจดัการระบบเวบ็ไซต์จากส่วนกลาง 

เป็นการลดภาระของบุคลากรในพื้นที่ และเพิม่ความรวดเรว็ในการท างาน

ในภาพรวม 
 
งานวิจัยนี้มีการทบทวนวรรณกรรมและกรอบมาตรฐานด้านความ

มัน่คงปลอดภยั เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบมาตรการที่จ าเป็นดงันี้ 

(1) NIST Cybersecurity Framework (NIST CSF) มีก ารก าห นดก าร

จัดการความมัน่คงปลอดภัย  6 ส่ วน  คือ  Govern, Identify, Protect, 
Detect, Respond และ Recover โดยงานวจิยันี้ใช้แนวคดิในเชงิโครงสรา้ง
เพื่อจัดหมวดหมู่ของมาตรการ เช่น การศึกษาองค์ประกอบของระบบ

เว็บไซต์และการโจมตีที่อาจเกิดขึ้น (Identify) การใช้ WAF (Detect + 
Respond) (2) OWASP Top Ten เป็นการจัดกลุ่มช่องโหว่ด้านความ
ปลอดภยัเว็บไซต์ที่พบบ่อย ใช้เป็นแนวทางการออกแบบเพื่อป้องกนัการ

โจ ม ตี  แ ล ะ เป็ น หั ว ข้ อ ก า รท ด ส อ บ  WAF เช่ น  Injection, Broken 
Authentication, Security Misconfiguration แ ล ะ Cross-site Scripting 
(XSS) (3) มาตรฐาน  ISO/IEC 27001 เป็นกรอบแนวทางพัฒนาระบบ

บรหิารจดัการความมัน่คงปลอดภยัของขอ้มลู (ISMS) โดยเลอืกใช้เฉพาะที่
เกี่ยวข้องกบัการควบคุมทางเทคนิค เช่น การควบคุมการเขา้ถงึ (Access 
Control) และการจัดการช่ อ งโหว่  (Vulnerability Management) เพื่ อ
ป้องกันการโจมตี เช่น Fail2ban, การไม่ให้ root login โดยตรง, และ
ก าหนดนโยบายรหสัผ่าน (4) มาตรฐานเวบ็ไซต์ภาครฐัของส านักงาน DGA 
เป็นมาตรฐานทีห่น่วยงานรฐัใช้เป็นแนวทางในการจดัท าเวบ็ไซต์ เช่น การ

จดัหมวดหมู่เนื้อหา การป้องกนัการบุกรุก และการแจง้เตอืนความผดิปกต ิ

งานวจิัยจึงน าแนวทางเหล่านี้มาบูรณาการผ่านเครื่องมือโอเพนซอร์สที่

ตดิตัง้บนเครื่องแม่ข่ายเครื่องเดียว และควบคุมจากศูนย์กลางโดยไม่ต้อง

พึ่งระบบเชิงพาณิชย์ ท าให้ระบบต้นแบบนี้มีความมัน่คงปลอดภัยและ

สนับสนุนการบรหิารจดัการแบบรวมศูนย ์ภายใตข้อ้จ ากดัดา้นงบประมาณ 
 

3. วธิกีารด าเนินการวจิยั 
ใช้วธิกีารวจิยัเชงิคุณภาพโดยศกึษาเอกสาร (Documentary Research) 

จากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ เพื่อรวบรวมแนวปฏิบัติที่ดีจากกรอบการ

ท างานและมาตรฐานด้านความมัน่คงปลอดภยัทัง้ของประเทศไทย และใน

ระดับสากล ได้แก่ มาตรฐานเว็บไซต์ภาครฐั เวอร์ชัน 3 ของส านักงาน
พฒันารฐับาลดจิทิลั, NIST Cybersecurity Framework และ ISO/IEC 27001: 
2022, และ OWASP Top Ten น ามาวเิคราะห์ สงัเคราะห ์และประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบระบบตน้แบบทีเ่หมาะสมกบับรบิทของหน่วยงานขนาดเลก็ใน

ประเทศไทย เน้นการบรหิารความเสีย่ง การติดตามและแก้ไขช่องโหว่ใน

ระบบเวบ็ไซต์ การจ าแนกประเภทของภยัคุกคาม และการวางแนวทางใน

การตรวจจับ ตอบสนอง และฟ้ืนฟูระบบภายใต้ข้อจ ากัดของหน่วยงาน

ภาครฐัระดบัทอ้งถิน่ 
 
กระบวนการออกแบบระบบเริม่จากการศกึษาองคป์ระกอบทีจ่ าเป็นใน

ระบบเวบ็ไซต์ (Identify) การคดัเลอืกซอฟต์แวร์โอเพนซอรส์ส าหรบัการท า
หน้าที่ในแต่ละองค์ประกอบ ศึกษาการโจมตีที่อาจเกิดขึ้นพร้อมหาแนว

ทางการตรวจจับ (Protect) ป้องกัน (Detect) และตอบสนอง (Response) 
เพื่อรบัมอืการโจมตีเหล่านัน้ และเพื่อให้สอดคล้องกบังบประมาณที่จ ากดั 

จงึก าหนดใหส้่วนประกอบทัง้หมดท างานดว้ยซอฟต์แวร์แบบโอเพนซอร์ส 
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ที่มปีระสทิธภิาพสูง และมเีสถียรภาพในการท างาน ได้รบัการยอมรบัโดย

ชุมชนผู้ใช้โอเพนซอร์ส  (Opensource Software Community) และเป็นที่
ยอมรับจากชุมชนด้านความมัน่คงปลอดภัยไซเบอร์ (Cybersecurity 
Community) 

 
เพื่อใหน้ าไปปฏบิตัไิด้จรงิ ผูว้จิยัคดัเลอืกหวัขอ้การก าหนดค่า Security 

Configuration Guideline เท่าที่จ าเป็นโดยอ้างอิงจาก CIS Benchmark [9] 
และ OWASP Secure Configuration ใช้ก าหนดการตัง้ค่าระบบเวบ็ไซต์เพื่อ
เสริมสร้างความปลอดภัย เช่น การปิดช่องโหว่ในระบบ ปิดบริการและ

พอร์ตบนเครอืข่ายที่ไม่จ าเป็น การลด Attack Surface [10] การจ ากดัสทิธิ ์
การเข้าถึง การตัง้ค่านโยบายรหสัผ่านและการเข้าถึงทางไกล การตัง้ค่า 

HTTP Security Headers และออกแบบแนวทางการบริหารจัดการต่าง ๆ 
แบบรวมศูนย์และท างานแบบอัตโนมัติ (Automation) โดยใช้เทคนิคการ
จดัการแบบ Idempotent [11] ที่สามารถเรยีกใชซ้ ้าได้โดยไม่ท าใหร้ะบบเกดิ
ความผิดพลาด เหมาะสมกับบริบทการดูแลระบบจ านวนมากจาก

หน่วยงานส่วนกลาง และสุดท้ายเป็นการประเมินประสิทธิภาพระบบ

ต้นแบบ 2 ด้าน คือ (1) การตรวจสอบช่องโหว่โดยใช้เครื่องมือ Tenable 
Nessus Vulnerability Scanner ท าการตรวจสอบก่อนและหลงัการด าเนิน
มาตรการที่ก าหนดเพื่อเปรียบเทียบจ านวนช่องโหว่  (Vulnerability) และ
ความรุนแรง (Severity) ที่เปลี่ยนแปลงไป (2) วิเคราะห์ความสามารถ
ตรวจจับและป้องกันช่องโหว่ผ่านการโจมตีผ่านอินเทอร์เน็ตผ่าน HTTP 
protocol จาก logs ของ WAF บนเวบ็ไซต์ทีใ่ชง้านจรงิในช่วงเวลา 30 วนั 
 

4. ผลการวจิยั 
องค์ประกอบของระบบเว็บไซต์ที่ ใช้ในหน่วยงานขนาดเล็ก  มี

องค์ประกอบที่ส าคญัอยู่ 4 ส่วน คอื (1) ระบบปฏบิตักิารของเครื่องแม่ข่าย 
เช่ น  Linux OS (2) Web Server เช่ น  Apache HTTP (3) ร ะ บ บ  Content 
Management System (CMS) เช่น WordPress และ (4) ระบบฐานขอ้มูล เช่น 
MySQL โดยองค์ประกอบทัง้หมดนี้ถูกติดตัง้อยู่บนเครื่องคอมพวิเตอร์แม่
ขา่ยเสมอืน (Virtual Machine) เพยีงเครื่องเดยีว มกีารโจมตทีี่อาจเกดิขึน้กบั
ระบบดงันี้ (1) การโจมตรีะบบปฏบิตักิาร (OS Attack) เช่น การโจมต ีBrute 
Force Password Attack เพื่อท า Remote Access logon ผ่านบริการ Telnet 
หรอื SSH, การโจมตผี่านบรกิารทีเ่ขา้ถงึได้บนเครอืข่าย เช่น Bind DNS (2) 
การโจมตผี่าน Web Server ที่ Misconfiguration ท าให้เรยีกใช้งาน Directory 
listing เพื่อท า Path Traversal เขา้ถงึไฟล์ส าคญัของระบบ เช่น /etc/passwd 
หรอืไฟล์ที่ไม่ควรเข้าถึง เช่น phpinfo.php, และ Buffer Overflow ที่สามารถ
โจมตี Module ของ Apache ที่มีช่องโหว่ (3) การโจมตี Web Application 
(CMS + PHP) เช่น Code Injection โดยการส่งค าสัง่ ผ่าน  HTTP Header 
หรือ Payload และการท า Remote Code Execution (RCE) โดยใช้ช่องโหว่
ของ CMS หรอื Plugin เพื่อรนัค าสัง่บนเครื่องคอมพวิเตอร์แม่ข่าย, Cross-
Site Scripting (XSS) เพื่ อหลอกผู้ ใช้หรือลักข้อมูล  session, File Upload 
Vulnerability อปัโหลด Script เพื่อควบคุมระบบ, ใช้ช่องโหว่ของ CMS หรอื 
Plugin ที่มชี่องโหว่ (4) การโจมตีฐานข้อมูล MySQL เช่น SQL Injection ส่ง
ค าสัง่ SQL ผ่าน Web Application ที่ เชื่อมโยงกันเพื่อดึงข้อมูลหรือเข้า
ควบคุมฐานข้อมูล, Default Configuration Attack ใช้รหัสผ่านเริ่มต้นหรือ 
user ที่ไม่ได้จ ากดัสทิธิ,์ Remote MySQL Access โดยการโจมตีแบบ Brute 
Force, Password Spray หรือ Exploitation จาก Public IP โดยตรง ผลการ

วเิคราะห์รูปแบบการโจมตีระบบเวบ็ไซต์ขา้งต้น สามารถก าหนดแนวทาง

ป้องกันได้ดังนี้ (1) ใช้ Network Firewall เพื่อลด Attack Surface ของระบบ 
ป้องกันบรกิารที่เปิดไว้บนเครอืข่ายโดยปรยิายจากการสแกนและโจมต ี

โดยจ ากดัใหเ้รยีกใช้ได้เฉพาะบรกิารที่ตัง้ใจเปิดใหเ้ขา้ถงึ คอื SSH, HTTP, 
และ HTTPS ดังแสดงในตารางที่ 1 (2) ใช้ WAF ป้องกันการโจมตี Web 
Server เช่น Code / SQL Injection, XSS, การโจมตีผ่านช่องโหว่ของ CMS 
หรอื Plugin และป้องกนัการโจมตรีะบบฐานขอ้มูล (3) การใช้ Fail2Ban [12] 
เพื่อป้องกันการโจมตีแบบ Brute Force ผ่านบรกิาร SSH โดย Source IP 
Address ที่ logon ไม่ส าเร็จต่อเนื่องกนั 5 ครัง้ภายในระยะเวลา 10 นาทีจะ
ถูกแบนเป็นเวลา 10 นาที จงึจะเปิดให้ login ได้อกีครัง้ (4) การตัง้ค่า SSH 
ไม่ให้ login ด้วย root ป้องกันการ Brute Force root Password ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (5) การท า Configuration Hardening เพื่อก าหนดนโยบาย
รหสัผ่านใหซ้บัซ้อนคาดเดาไดย้าก และท างานควบคู่ไปกบั Fail2Ban จะท า
ให้การสุ่มทดลองรหัสผ่ านแทบจะเป็นไปไม่ ได้ เลย , Log Rotate จะ
ด าเนินการให ้System log ถูกจดัเก็บครบถว้นตามระยะเวลาทีก่ าหนด เช่น 
13 สัปดาห์หรือ  91 วนั และไม่ให้ log มีขนาดใหญ่เกินก าหนด (6) การ 
Update Security Patch จะปิดช่องโหว่ของระบบปฏบิตักิารและองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของระบบเวบ็ไซต์ การด าเนินการทัง้ 6 ขอ้นี้เป็นเพยีงมาตรการขัน้
ต ่าที่จ าเป็นเพื่อลดความเสี่ยงในการถูกโจมตี แต่ยังไม่ได้ปิดช่องโหว่

ทัง้หมดอย่างสมบูรณ์ เช่น ระบบฐานข้อมูลยงัคงมีช่องโหว่แต่ไม่สามารถ

โจมตไีด้โดยตรง เนื่องจากการเขา้ถึงบรกิารฐานข้อมูลจากภายนอกได้รบั

การป้องกนัจาก Firewall แลว้ 
 
ตารางที ่1. IP traffic ทีถู่กควบคุมดว้ย ufw / iptables Firewall 

Source Destination Port Firewall Action 
Any IP Web IP TCP/22 Permit Internet to web 
Any IP Web IP TCP/80 Permit Internet to web 
Any IP Web IP TCP/443 Permit Internet to web 
Any IP Web IP ANY Implicit Deny (by default) 

 
การคดัเลอืกซอฟต์แวร์โอเพนซอรส์ตามหน้าที่ของแต่ละองค์ประกอบ

จากความนิยมในการใช้งานเนื่องจากซอฟต์แวร์ทีม่จี านวนผูใ้ช้งานจ านวน

มากจะมีข้อมูลสนับสนุน มกีารแก้ไขปัญหา และถูกตรวจพบช่องโหว่ได้

มากกว่า ดังนี้ (1) Operating System เลือกใช้ Linux Ubuntu 24.04 LTS ซึ่ง
เป็นรุ่นล่าสุด (2) Network Firewall เลือกใช้ ufw หรือ iptables ที่มาพร้อม
ระบบปฏิบัติการ (3) WAF เลือกใช้ ModSecurity v3 ท างานร่วมกับ Nginx 
(4) HTTP Server เลื อ ก ใช้  Nginx ซึ่ งท า ง าน ร่ ว ม กั บ  ModSecurity V3  
(5) ระบบ  CMS เลือกใช้  WordPress ซึ่ งมีผู้ใช้งานมากที่สุด (6) ระบบ
ฐานข้อมูลใช้ MySQL ซึ่งมีส ัดส่วนผู้ใช้งานมากและรองรับการท างาน
ร่วมกับ  WordPress (7) ระบบป้องกันการโจมตีแบบ brute-force attack 
เลือกใช้ Fail2Ban และ (8) ระบบ Log rotate ส าหรบับริหารจัดการบันทึก
ของระบบ (Log files) ให้หมุนเวียนอยู่ในขนาดและระยะเวลาที่เหมาะสม 
ทัง้หมดนี้ถูกติดตัง้บนระบบปฏิบัติการ  Linux ซึ่งมีประสิทธิภาพสูง มี
เสถียรภาพในการท างาน และได้รบัการสนับสนุนจากชุมชนผู้ใช้โอเพน

ซอร์สในวงกว้าง และก าหนดแนวคิดการออกแบบสถาปัตยกรรมแบบ 

Single-node Multi-layer Defense ตามที่แสดงในภาพที่ 1 โดยใช้เครื่องแม่
ขา่ยเพยีงเครื่องเดยีว และรองรบัการป้องกนัหลายชัน้ (defense in depth) 
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ภาพที ่1. สถาปัตยกรรม Single-node Multi-layer Defense 

 
 
การทดสอบเพื่อประเมนิประสทิธภิาพของมาตรการใชก้ารทดสอบแบบ 

Unit test แยกเป็นส่วน และทดสอบการท างานจริงในภาพรวม แบบ 
Integration test โดยด าเนินการ Unit test ดงันี้ (1) ตรวจสอบช่องโหว่ด้วย
เครื่องมอื Nessus บนระบบทีไ่ม่ไดต้ดิตัง้ Security Patch Update พบช่อง
โหว่ระดับ Critical 2 รายการ High 5 รายการ Medium 12 รายการ และ 
Low 2 รายการ เปรยีบเทยีบผลหลงัตดิตัง้ Security Patch Update พบว่า
ช่องโหว่ระดบั Critical, High และ Medium ถูกปิดครบถ้วน คงเหลอืเพยีง
ช่องโหว่ระดบั Low จ านวน 1 รายการ โดยการ Patch ท าให้องค์ประกอบ
ปรับเป็นเวอร์ชันใหม่ขึ้น  และ  Nessus มี Visibility ในการตรวจสอบ 
Informationไดม้ากขึน้ แต่ไม่ใช่ช่องโหว่ของระบบ ดงัแสดงในตารางที ่2 
 
ตารางที ่2. ผลการตรวจสอบช่องโหว่หลงัท า Security Patch Update 

Vulnerability Before Patch After Patch 
Severity: Critical 2 0 
Severity: High 5 0 
Severity: Medium 12 0 
Severity: Low 2 1 
Severity: Information 50 51 

 
(2) การทดสอบ WAF ป้องกนัการโจมตีทางเวบ็ ใช้เครื่องมอืทดสอบ 

Burp Suite [13] เป็น Interception Proxy เพื่อก าหนดค่า HTTP request 
จ าลองการโจมตี และตรวจสอบ HTTP response จากเว็บไซต์ พบว่า
สามารถป้องกันการโจมตีพื้นฐาน เช่น Code injection, SQL injection, 
Cross-site Scripting (XSS), Path Traversal ไดด้งัแสดงในภาพที ่3 
 
ภาพที ่3. การจ าลองโจมตเีวบ็ไซต์ดว้ย Burp Suit Interception Proxy 

 
 

(3) ท า Integration test กับเว็บไซต์ที่ให้บริการจริง โดยติดตัง้ระบบ 
WAF ที่หน้า Web Server เป็นเวลา 30 วัน และน า log ของ WAF ไป
วิเคราะห์ผลการท างาน พบว่า WAF ตรวจจับและป้องกันการโจมตีได ้
103,384 เหตุการณ์  ดังแสดงในตารางที่  3 โดยจ าแนกเป็น DoS via 
PCRE (ReDoS) 64%, Path Traversal 25%, SQL Injection 7% แ ล ะ 

Cross-site Scripting (XSS) 4% โดยประมาณ และยงัตรวจพบการสแกน

ระบบ เช่น SQLmap, curl และ bot อกีดว้ย 
 
เพื่อให้ระบบที่ออกแบบได้ร ับการบ ารุงร ักษาและมีความมัน่คง

ปลอดภยัอย่างต่อเนื่องในระยะยาว ลดความเสีย่งจากความผดิพลาดในการ

ดูแลระบบของเจ้าหน้าที่ จึงน าเสนอแนวทางการบรหิารจดัการแบบรวม

ศูนย์ โดยใหห้น่วยงานส่วนกลางที่มคีวามพรอ้มด้านทรพัยากรบุคคลและ

ความเชี่ยวชาญ เป็นผูส้นับสนุนและบรหิารจดัการระบบจากส่วนกลางผ่าน

อนิเทอรเ์น็ต 
 
ตารางที ่3. ผลวเิคราะห ์log จากการทดสอบกบัเวบ็ไซต์จรงิ 30 วนั 
รปูแบบการโจมตี ลกัษณะในเชิงเทคนิค ร้อยละ 
DoS / PCRE 
Limits 

พบขอ้ความ 

TX:MSC_PCRE_LIMITS_EXCEEDE
D แสดงว่า regex rule ถูกออกแบบให้
ตรวจสอบลกึเกนิไป จนเกดิภาระตอ่

ระบบ อาจสะทอ้นพฤตกิรรม ReDoS 

64.07 

Path Traversal พบรปูแบบ ../, etc/passwd จาก URI 
พยายามเขา้ถงึไฟลบ์นระบบปฏบิตักิาร 

24.51 

SQL Injection พบ payload ทีม่คี าสัง่ SQL statement 
เช่น SELECT, UNION, SLEEP() 

7.03 

Cross-Site 
Scripting (XSS) 

พบค าทีม่กัปรากฏใน XSS attack เช่น 
<script>, onerror= 

4.24 

Suspicious User-
Agent / Bot 

พบ HTTP request ทีม่าจาก curl, 
SQLmap, python scripts 

0.15 

 
ดังแสดงในภาพที่ 4 ใช้ระบบ Ansible สัง่การติดตัง้ ปรับแต่ง และ

บ ารุงรกัษาระบบเว็บไซต์ เนื่องจากเป็นที่ใช้งานแพร่หลาย ไม่ต้องติดตัง้ 
agent ในเครื่องเป้าหมาย และเขยีน Playbook script ได้ง่าย มแีนวทาง
การใช ้Ansible เพื่อบรหิารจดัการแบบรวมศูนย์ ดงันี้ (1) ท างานผ่าน SSH 
Key-based authentication ลดความเสี่ยงจากการใช้รหัสผ่านและการ
โจมตี Brute Force (2) ม ีPlaybook ส าหรบัติดตัง้ระบบเวบ็ไซต์อตัโนมตั ิ
(HTTP Server, CMS, Database) (3) ม ีPlaybook ตรวจสอบสถานะ และ 
Restart service ที่ส าคัญของระบบเว็บไซต์  เช่น WAF, HTTP Server, 
MySQL (4) มีPlaybook ส าหรับ Security Patch Management และอัป
เด ท ระบ บ ป ฏิ บั ติ ก า ร ให้ เ ป็ น ปั จ จุ บั น  (5)  มี  Playbook ส าห รับ 

Configuration Hardening ตามแนวทาง  CIS Benchmark และ  (6) ม ี
Playbook ส าหรบัเรยีกดูและวเิคราะหไ์ฟล์ log 
 
ภาพที ่4. แผนภาพการออกแบบระบบ Ansible Automation 

 
 
การใชร้ะบบ Automation จะเปลีย่นการตดิตัง้องคป์ระกอบต่าง ๆ ทลีะ

ส่วนแบบ manual ใหเ้ป็นการสัง่การเครื่องเป้าหมายเป็นกลุ่มใหญ่แบบรวม
ศูนย์ได้พร้อม ๆ กันด้วยค าสัง่เพียงบรรทัดเดียว เช่นการท า Security 
Patch Update การติดตัง้ระบบเว็บไซต์  ดังแสดงในภาพที่  5 และยัง
ประหยดัทรพัยากรไดโ้ดยใช ้WAF ขนาดใหญ่เพยีงชุดเดยีว หรอืออกแบบ
ให้ม ีRedunduncy ท าหน้าที่เป็น Reverse Proxy ให้ทุกเวบ็ไซต์แบบรวม
ศูนย ์และท าการบรหิารจดัการจากศูนยก์ลางดงัภาพที ่6 
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าจอ  Ansible Playbook บน  Control Node ขณะ

ตดิตัง้ Security Patch Update พรอ้มตดิตัง้องคป์ระกอบของระบบเวบ็ไซต์ 

 
 

ภาพที ่6 แผนภาพการออกแบบ WAF แบบรวมศูนยแ์ละ Redundancy 

 
 

5. สรุป 
การศกึษาครัง้นี้ได้พฒันามาตรการเสรมิสรา้งความมัน่คงปลอดภยัทาง

ไซเบอร์ส าหรบัเว็บไซต์ของหน่วยงานขนาดเล็ก โดยเน้นการออกแบบ

ระบบที่สามารถติดตัง้ใช้งานได้จริงภายใต้ข้อจ ากัดด้านบุคลากรและ

งบประมาณ  โดยสรุปผลการศึกษ าเป็นประเด็นที่ ส าคัญ ได้ดังนี้ 
(1) สามารถออกแบบสถาปัตยกรรมระบบแบบ Single-node Multi-layer 
Defense ที่ ใช้ เทคโน โลยี  Open Source ทั ้งระบบจาก Linux, Nginx, 
WordPress, MySQL, ModSecurity และ Fail2ban โดยไม่จ าเป็นต้องมี
เครื่องแม่ขา่ยหลายเครื่อง ลดต้นทุนและความซบัซ้อนในการดูแลระบบได้

อย่างมีประสิทธิภาพ  (2) สามารถปิดช่องโหว่ในระบบด้วยการติดตัง้ 
Security Patch Update โดยผลทดสอบจากเครื่องมอื Nessus พบช่องโหว่
ระดบั Critical, High และ Medium ได้ถูกปิดทัง้หมด (3) สามารถตรวจจบั 
ป้องกันช่องโหว่และการโจมตีผ่านอินเทอร์เน็ตได้มากกว่า 100,000 ครัง้
ด้วย  Firewall และ WAF (ModSecurity v3 + OWASP CRS) โดยพบ

รปูแบบการโจมตทีี่ส าคญัใน OWASP Top Ten เช่น SQL Injection, Path 
Traversal, และ Cross-site Scripting ได้มากกว่า 2,600 ครัง้ในช่วงเวลา 
30 วนั (4) สามารถรวบรวม log และตรวจสอบพฤตกิรรมการโจมตเีชงิลกึ
ได้ โดยจดักลุ่มตามลกัษณะเชงิพฤตกิรรม เช่น ReDoS, SQLi, XSS และ 
Path Traversal ซึง่สามารถน าไปใชป้รบัปรุงนโยบายการรกัษาความมัน่คง
ปลอดภัย และออกแบบ Use case ส าหรบัระบบ Security Information 
and Event Management (SIEM) ไดใ้นอนาคต 

 
ผลการวิจัยทั ้งหมดแสดงให้เห็นว่าแนวทางที่น าเสนอสามารถ

เสรมิสร้างความมัน่คงปลอดภัยให้กบัระบบเว็บไซต์ของหน่วยงานขนาด

เล็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้ในด้านการลดช่องโหว่ การตรวจจับภัย

คุกคาม และความสามารถในการบริหารจัดการจากศูนย์กลาง ซึ่งเป็น

ประเดน็ส าคญัในการแกปั้ญหาเชงิโครงสรา้งของหน่วยงานภาครฐัในระดบั

พื้นที่ ลดความเสี่ยงจากช่องโหว่ด้านความมัน่คงปลอดภยัที่ตรวจพบได้

ทัง้หมดในระดับ Critical, High และ Medium ข้อมูลจาก log ของระบบ 
WAF ยงัแสดงให้เห็นถงึแนวโน้มของภยัคุกคามที่หน่วยงานระดบัท้องถิ่น
ตอ้งเผชญิ โดยมกีารโจมตจี านวนมากที่มุ่งเน้นไปทีช่่องโหว่ทีม่กัเกดิขึน้ใน

ระบบ CMS ที่ได้ร ับความนิยม เช่น WordPress  ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
มาตรการที่ออกแบบตามแนวทาง NIST Cybersecurity Framework และ 
OWASP Top Ten มีความครอบคลุมและมีประสิทธิภาพ  การเลือกใช้

ซอฟต์แวร์โอ เพนซอร์ส  เช่น  ModSecurity, Fail2ban และ iptables 
ร่วมกับแนวทางการก าหนดค่าอย่างเป็นระบบ  ท าให้ระบบสามารถ

ตอบสนองต่อการโจมตรีปูแบบต่าง ๆ ไดโ้ดยอตัโนมตั ิ
 
การใช้ Ansible เพื่อการบรหิารจดัการแบบรวมศูนย์ มปีระสทิธภิาพใน

การลดเวลาและความซบัซ้อนในการด าเนินงาน และสามารถด าเนินการ

ต่าง ๆ ไปยงัเครื่องแม่ขา่ยพรอ้ม ๆ กนัอย่างรวดเรว็และไม่เกดิขอ้ผดิพลาด 

สนับสนุนแนวทางการบริหารจัดการจากศูนย์กลาง  (Centralized 
Management) ทีเ่หมาะสมกบัโครงสรา้งการก ากบัดูแลของหน่วยงานรฐัใน
ประเทศไทย สามารถกระจายการติดตัง้ระบบไปยงัหน่วยงานในพื้นที่

ห่างไกลไดโ้ดยใชท้รพัยากรบุคลากรจากส่วนกลางเพยีงจ านวนน้อย 
 
จากการวเิคราะห์เชงิเปรยีบเทยีบก่อนและหลงัการตดิตัง้ พบว่าระบบ

สามารถเพิ่มระดับความมัน่คงปลอดภัยของเว็บไซต์ในเชิงเทคนิคและ

สนับสนุนการบรหิารจดัการได้ดี ดงัแสดงในตารางที่ 4 สะท้อนให้เห็นถึง
ความเป็นไปได้ในการขยายผลระบบต้นแบบนี้ไปสู่หน่วยงานขนาดเล็ก

ประเภทอื่น ๆ สามารถน าผลการวจิยันี้ไปเป็นแนวทางเพื่อประยุกต์ใช้ใน

หน่วยงานขนาดเล็ก เช่น อบต. หรือสถานีต ารวจ เป็นต้น รวมถึงการ

สนับสนุนเชงินโยบายใหม้กีารผลกัดนัการน าแนวทางนี้ไปใช้ในระดบักรม

หรอืกระทรวง โดยเฉพาะหน่วยงานกลางที่มหีน้าที่ก ากบัดูแลการปฏิบัติ

ดา้นเทคโนโลยดีจิทิลัของภาครฐั 
 

ตารางที ่4. ผลเปรยีบเทยีบมาตรการรกัษาความมัน่คงปลอดภยั 
มาตรการควบคมุ ก่อนปรบัปรงุ หลงัปรบัปรงุ 

ระบบ WAF ไม่มรีะบบ WAF ModSecurity บน Nginx 
ระบบ Network Firewall ไม่ม ีFirewall iptables/ufw filter traffic 

TCP 22, 80, 443 
การท า Security Patch 
Update ใหร้ะบบ 

ท าแบบ Manual ท าไดส้ะดวกโดยใช ้

Ansible automation 
การป้องกนั Brute force ไม่มกีารป้องกนั ใช ้Fail2ban 
การควบคุม root SSH ไม่มกีารป้องกนั ไม่ให ้root login SSH 
การเกบ็บนัทกึของระบบ 
(System Log) 

ไม่มกีารจดัการ / 
ตาม OS default 

Log Rotation 90 วนั 
ตามกฎหมาย 

 
อย่างไรก็ตาม มขีอ้จ ากดัของการวจิยันี้จากการทดสอบบางส่วนที่อยู่

ในสภาพแวดล้อมจ าลองและมีการควบคุมในระดับหนึ่ง และยังไม่ได้

ครอบคลุมกรณีที่ซบัซ้อน เช่น การโจมตจีากภยัคุกคามขัน้สูง (Advanced 
Persistent Threat: APT) หรอืการโจมตีที่มุ่งเป้าด้วย social engineering 
จงึควรมกีารต่อยอดการศึกษาในอนาคตที่เน้นการประเมนิความยดืหยุ่น
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ของระบบในการเผชญิกบัภยัคุกคามทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ และศกึษา

แนวทางการบูรณาการระบบความมัน่คงปลอดภยัเข้ากบันโยบายภาครฐั

อย่างเป็นระบบ 
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เป็นอย่างยิ่งว่าผลการศึกษาจะถูกน าไปประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มความมัน่คง

ปลอดภยัและลดความเสีย่งในการถูกโจมตีจากภยัคุกคามทางไซเบอร์ได้
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บทคดัย่อ — งานวิจยัน้ีมีวตัถปุระสงคเ์พือ่พฒันากรอบแนวทางการ

ออกแบบแอปพลิเคชนัส าหรบับ าบดัความเครียด โดยการผสานหลกัการ

ด้านประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) และจิตวิทยา เนือ่งจากสภาวะ
สงัคมในปัจจบุนัส่งผลให้เกิดความเครียดได้ง่ายจากปัจจยัต่างๆการวิจยั

ด าเนินการโดยการศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจยัที ่

เกีย่วข้องกบัความเครียด ประสบการณ์ผู้ใช้ และส่วนต่อประสานกบัผู้ใช้ 

จากนัน้ได้เกบ็รวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายผ่านแบบสอบถาม เพือ่น า

ข้อมูลทีไ่ด้มาวิเคราะหแ์ละใช้เป็นแนวทางในการออกแบบแอปพลิเคชนั

ต้นแบบ (Prototype) ทีเ่หมาะสมกบัการบ าบดัความเครียด ผลการประเมิน
ผ่านแบบสอบถามออนไลน์และทดลองใช้ Prototype พบว่าสามารถบ าบดั
ความเครียดได้จริงโดยได้ค่า ความพึง่พอใจเฉลีย่อยู่ที ่84.6 % สะท้อนว่า

สือ่มีการใช้สีและกราฟิกทีใ่ห้ความรู้สึกผ่อนคลายและสบายตา ใช้งานได้

ง่าย และได้ค่า ภาระงาน (Workload) เฉลีย่อยู่ที ่ อยู่ที ่ 61.4 % ซึง่อยู่ใน

ระดบักลางซึง่แสดงให้เหน็ว่าไม่สร้างภาระให้แก่ผู้ใช้งาน อย่างไรกต็าม ยงั

มีข้อเสนอแนะให้ขยายตวัอกัษรให้ใหญ่ข้ึน  สามารถบนัทึกเสียงทีช่อบ และ 

พฒันาให้มีความน่าสนใจมากข้ึน 
ค าส าคญั — การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ , ความเครียด , แอป

พลิเคชนับ าบดัความเครียด  
 

ABSTRACT — This research aims to develop a design framework 
for a stress relief application by integrating User Experience (UX) and 
psychological principles. The methodology involved a literature review 
on stress, UX, and UI, followed by data collection from a target 
audience via questionnaires to inform the design of a suitable 
prototype for stress therapy. Evaluation through online surveys and 
prototype testing confirmed the app's effectiveness, achieving an 
average satisfaction score of 84.6%. This reflects positive feedback on 
its relaxing colors, calming graphics, and ease of use. The average 

workload score was 61.4%, a moderate level indicating that the 
application does not impose a significant burden on users. However, 
suggestions for improvement include increasing the font size, adding 
a feature to save favorite sounds, and enhancing user engagement. 

Keywords — User Experience Design , Stress , Stress Relief 
Application  

 
1. บทน า 

ในปัจจุบนั สภาวะแวดล้อมและเหตุการณ์ต่างๆ ในประเทศไทย ทัง้

ปัญหาทีพ่บเจอในชวีติประจ าวนั เช่น การจราจรทีต่ดิขดัและปัญหาจากที่

ท างาน ไปจนถงึวกิฤตการณ์อย่างการระบาดของเชื้อไวรสั COVID-19 ได้
ส่งผลให้ประชาชนเกิดความเครยีดและความวติกกงัวลอย่างกว้างขวาง 

ความเครยีดดงักล่าวไม่เพยีงส่งผลกระทบต่อการเงนิ ความสมัพนัธ์ และ

สภาพจติใจ แต่ยงัเป็นภยัต่อร่างกาย โดยเมื่อเกดิความเครยีดร่างกายจะ

หลัง่สารคอร์ติซอล (Cortisol) ซึ่งหากสะสมเป็นเวลานานอาจน าไปสู่โรค
วติกกงัวลและโรคซมึเศรา้ได ้[1] โดยเฉพาะอยา่งยิง่ปัญหาความเครยีดจาก

ทีท่ างานซึง่ท าใหเ้กดิอารมณ์หงดุหงดิและสง่ผลเสยีต่อการตดัสนิใจ 
เพื่อบรรเทาความไม่สบายใจดังกล่าว ผู้คนในปัจจุบันมกัหนัมาใช้

โทรศัพท์มือถือและแอปพลิเคชันเป็นเครื่องมือในการผ่อนคลาย  จาก

แนวโน้มดงักล่าว ผูว้จิยัจงึเลง็เหน็ความส าคญัของการศกึษาประสบการณ์

ของผู้ใช้งานจริง  (User Experience) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือที่สามารถช่วยบรรเทา

ความเครยีดและความวติกกงัวลไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพและตรงตามความ

ตอ้งการของผูใ้ชท้ีม่คีวามหลากหลาย 
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2. วรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้ง 
ในการวจิยันี้ ผูว้จิยัไดท้ าการศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งใน

หวัขอ้ต่างๆ เพื่อเป็นพืน้ฐานในการพฒันากรอบแนวทางการออกแบบแอป

พลเิคชนับ าบดัความเครยีด โดยมรีายละเอยีดดงันี้ 
2.1. ความเครยีด (Stress) 
 ความเครียดเป็นสภาวะทางอารมณ์ที่เกิดจากแรงกดดัน ซึ่งส่งผล

กระทบต่อร่างกายและจติใจ Park (2020) ระบุว่าความเครยีดเป็นเรื่องที่
ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล ท าให้ยากต่อการระบุสาเหตุที่ชัดเจน [2] ขณะที่ 

Michael (2019) ชี้ว่าสถานการณ์เร่งรีบในชีวิตประจ าวันสมัยใหม่เป็น

ตวักระตุน้ใหเ้กดิความไม่สบายทัง้ทางกายและใจ ซึง่เมื่อสะสมจะกลายเป็น

ความเครยีดทีส่่งผลต่อสุขภาพ [3] สอดคลอ้งกบั Georgios (2024) ทีก่ล่าว
ว่าความเครียดเป็นปัจจัยส าคัญที่กระทบต่อความเป็นอยู่และสุขภาพ

โดยรวม ทัง้จากการท างาน ความสมัพนัธท์างสงัคม และปัจจยัแวดลอ้ม [4] 
2.1.1. สาเหตุของความเครยีด  
 ปัจจยัที่ก่อให้เกิดความเครยีดสามารถอธบิายผ่านตวัแบบทางชวีจติ

สงัคม (Biopsychosocial model) ซึง่ประกอบดว้ย 3 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ [5] 
• ปัจจยัทางชวีภาพ (Biological Factor): เช่น เพศ พนัธุกรรม และ

ภาวะทางโภชนาการ  
• ปัจจยัทางจิตใจ (Psychological Factor): เช่น ทกัษะการสื่อสาร

และประสบการณ์ในอดตี  
• ปัจจยัด้านสงัคม (Sociocultural Factor): เช่น การศึกษา อาชีพ 

และการเปลีย่นแปลงทางสงัคม  
2.1.2. ประเภทและระดบัความเครยีด 
 กรมสุขภาพจิตได้แบ่งประเภทของความเครยีดออกเป็น 2 ประเภท 
และ 4 ระดบั เพื่อช่วยใหบุ้คคลสามารถปรบัตวัและรบัมอืไดอ้ยา่งเหมาะสม
[6] ความเครยีดสามารถจ าแนกออกเป็น 2 ประเภทหลกัตามระยะเวลาและ
ลักษณะของปัจจัยที่กระตุ้น และแบ่งได้ 4 ระดับตามความรุนแรงของ
ผลกระทบ เพื่อช่วยใหส้ามารถประเมนิและจดัการสภาวะทีเ่กดิขึน้ได้อย่าง

เหมาะสม ประเภทของความเครยีด แบ่งไดด้งันี้ 
• ความเครยีดเฉียบพลนั (Acute Stress) เป็นความเครยีดทีเ่กดิขึน้

จากสถานการณ์กดดนัทีเ่กดิขึน้ทนัททีนัใด ซึ่งเป็นปฏกิริยิาตอบสนองของ

รา่งกายตามธรรมชาต ิและจะคอ่ยๆ ลดลงเมือ่สถานการณ์นัน้ผา่นพน้ไป 
• ความเครยีดเรื้อรงั (Chronic Stress) เป็นความเครยีดที่เกิดจาก

การเผชิญหน้ากับสถานการณ์ที่ตึงเครียดอย่างต่อเนื่องหรือซ ้าๆ  เช่น 

ปัญหาสุขภาพเรื้อรงั หรอืปัญหาความขดัแยง้ในทีท่ างาน ซึ่งความเครยีด

ประเภทนี้สามารถสะสมและสง่ผลกระทบในระยะยาวได ้
ระดบัความรุนแรงของความเครยีด สามารถแบ่งได ้4 ระดบั คอื 

• ระดบัที ่1 ความเครยีดระดบัต ่า (Mild Stress) เป็นระดบัทีไ่มส่่งผล
กระทบต่อการใช้ชวีติประจ าวนัมากนัก แต่อาจท าใหเ้กดิอาการเบื่อหน่าย

หรอืขาดแรงจงูใจได ้
• ระดับที่ 2 ความเครียดระดับปานกลาง (Moderate Stress) ถือ

เป็นระดบัปกติที่สามารถพบเจอได้ในชวีติประจ าวนัและไม่เป็นอนัตราย 

โดยรา่งกายและจติใจสามารถกลบัสู่สภาวะปกตไิดเ้มื่อไดท้ ากจิกรรมทีผ่่อน

คลายหรอืชื่นชอบ 
• ระดบัที ่3 ความเครยีดระดบัสงู (High Stress) เกดิจากเหตุการณ์

ที่รุนแรงและส่งผลกระทบต่อสุขภาพกายและอารมณ์อย่างชดัเจน เช่น 

อาการปวดหวั นอนไม่หลบั หรอืหงุดหงดิง่าย ในระดบันี้บุคคลควรได้รบั

การดแูลและรบัฟังปัญหาจากคนรอบขา้ง 
• ระดบัที ่4 ความเครยีดระดบัรุนแรง (Severe Stress) เป็นระดบัที่

ส่งผลใหเ้กดิความผดิปกตทิางอารมณ์อย่างเรือ้รงั จนไม่สามารถปรบัตวัให้

กลบัสู่ภาวะปกติได้ และส่งผลกระทบต่อการด าเนินชีวติประจ าวนัอย่าง

รุนแรง ซึง่ควรไดร้บัการประเมนิและรกัษาจากแพทยผ์ูเ้ชีย่วชาญ 
2.2. ประสบการณ์ผูใ้ช ้(User Experience - UX) 
 UX คอืประสบการณ์ทัง้หมดของผูใ้ช้งานที่มตี่อผลติภณัฑ์หรอืบรกิาร 

ซึ่งครอบคลุมตัง้แต่ก่อนใช้งาน (ความคาดหวงั) ขณะใช้งาน (Usability) 
และหลงัใชง้าน (การไตร่ตรอง) โดยปัจจยัหลกัทีม่ผีลต่อ UX ประกอบดว้ย 
3 ส่วน คอื ส่ิงแวดล้อม (Context) ทีผู่ใ้ชพ้บเจอ, ตวัผู้ใช้งาน (User) ซึ่ง
รวมถงึอารมณ์และแรงจูงใจ, และ ระบบ (System) เช่น รปูแบบการใชง้าน
และความสวยงาม การออกแบบ UX ทีด่ ี(UXD) จะมุง่เน้นทีก่ารสรา้งความ
พงึพอใจใหแ้ก่ผู้ใช้ โดยมหีลกัการส าคญัคอื การมุ่งเน้นที่ผู้ใช้งาน (User-
focused), ความเรียบง่าย (Simplicity), และการจัดล าดับชัน้ของภาพ 
(Visual Hierarchy) 
2.3. ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface - UI) 
 UI คือสื่อกลางที่ผู้ใช้ติดต่อและโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ ทัง้ใน
รปูแบบของฮารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร ์การออกแบบ UI ทีม่ปีระสทิธภิาพควร
พฒันาตามมาตรฐานและกลุ่มผู้ใช้ เพื่อสร้างประสบการณ์ที่ด ีโดยมแีนว

ทางการออกแบบพื้นฐานที่ส าคญัคอื การเขา้ใจเป้าหมายของผูใ้ช้งาน ซึ่ง 

Jakob Nielsen ไดส้รุปหลกัการ 10 ประการเพื่อช่วยในการออกแบบ UI ที่
ด ี(10 Usability Heuristics) 
 Jakob Nielsen [7] ได้สรุปหลักการพื้นฐาน 10 ประการเพื่อเ ป็น
แนวทางในการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) ทีด่แีละ
มีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นหลักการที่ได้รบัการยอมรับอย่างกว้างขวาง มี

รายละเอยีดดงันี้: 
• ความชดัเจนของสถานะ (Visibility of system status): ระบบต้อง

ตอบสนองและแจ้งสถานะการท างานให้ผู้ใช้ทราบอยู่เสมอ เพื่อให้ผู้ใช้

เขา้ใจวา่ก าลงัเกดิอะไรขึน้และสรา้งความเชื่อมัน่ในการใชง้าน 
• การเชื่อมโยงระบบกบัโลกจรงิ (Match between system and the 

real world): การออกแบบควรใช้ภาษาและสญัลักษณ์ที่ผู้ใช้คุ้นเคยและ

เขา้ใจงา่ย ท าใหผู้ใ้ชไ้มต่อ้งเรยีนรูค้วามหมายใหม่ 
• การควบคุมและอสิระของผูใ้ช ้(User control and freedom): ผูใ้ช้

ควรสามารถยอ้นกลบัหรอืยกเลกิการกระท าทีผ่ดิพลาดไดโ้ดยง่าย เพื่อให้

รูส้กึวา่ตนเองสามารถควบคุมระบบไดอ้ยา่งเตม็ที ่
• ความสอดคล้องและมาตรฐาน (Consistency and standards): 

การออกแบบควรมรีูปแบบและทศิทางเดยีวกนัทัง้หมด ทัง้ในดา้นค าศพัท์ 

ไอคอน และการกระท า เพือ่ไมใ่หผู้ใ้ชเ้กดิความสบัสน 
• การป้องกันความผิดพลาด (Error prevention): ควรออกแบบ

ระบบเพื่อลดโอกาสที่ผู้ใช้จะท าผิดพลาดตัง้แต่แรก ซึ่งมีประสิทธิภาพ

มากกวา่การมขีอ้ความแจง้เตอืนขอ้ผดิพลาดทีด่ใีนภายหลงั 
• การระบุแทนการจดจ า (Recognition rather than recall): ควร

ออกแบบใหผู้ใ้ชจ้ดจ าขอ้มลูน้อยทีสุ่ด โดยแสดงตวัเลอืกหรอืขอ้มลูทีจ่ าเป็น

ใหเ้หน็ เพือ่ลดภาระทางความคดิของผูใ้ช ้
• ความยืดหยุ่นและประสิทธิภาพ (Flexibility and efficiency of 

use): ระบบควรรองรบัการใชง้านของผูใ้ชทุ้กระดบั ตัง้แต่ผูใ้ชเ้ริม่ต้นจนถงึ
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ผู้ใช้ช านาญ โดยอาจมีทางลดั (Shortcuts) ส าหรบัผู้ใช้ที่ต้องการความ
รวดเรว็ 

• ความเรยีบง่ายและสวยงาม (Aesthetic and minimalist design): 
ควรหลกีเลี่ยงการแสดงองค์ประกอบหรอืขอ้มูลที่ไม่จ าเป็นต่อการใช้งาน 

เพือ่เน้นความชดัเจนและท าใหผู้ใ้ชจ้ดจ่อกบัสิง่ทีส่ าคญัได้ 
• การช่วยผู้ใช้จัดการปัญหา (Help users recognize, diagnose, 

and recover from errors): ขอ้ความแจ้งเตือนขอ้ผดิพลาดควรใช้ภาษาที่
เขา้ใจงา่ย ระบุปัญหาไดต้รงจุด และแนะน าแนวทางการแกไ้ขทีช่ดัเจน 

• ความช่วยเหลือและเอกสาร (Help and documentation): แม้ว่า
ระบบทีด่คีวรใชง้านไดโ้ดยไม่ตอ้งพึง่พาเอกสาร แต่กค็วรมสี่วนช่วยเหลอืที่

ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถงึไดง้า่ยเมือ่ตอ้งการค าแนะน าเพิม่เตมิ 
2.4. โมบายแอปพลเิคชนัและแอปพลเิคชนัคลายความเครยีด 
 โทรศพัทม์อืถอืแบบสมารท์โฟน กลายเป็นส่วนส าคญัในชวีติประจ าวนั 

โดยขอ้มูลจากส านักงานสถติแิห่งชาตใินปี 2566 พบว่าประชากรอายุ 6 ปี
ขึน้ไป มผีูใ้ชโ้ทรศพัทม์อืถอืถงึ 95.5% และมผีูใ้ชอ้นิเทอรเ์น็ต 89.5% ส่งผล
ให ้Mobile Application ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกต์ส าหรบัอุปกรณ์เคลื่อนที่

ได้ร ับความนิยมอย่างสูง โดยแบ่งได้เป็น 3 ประเภทหลัก คือ Native 
Application, Hybrid Application และ Web Application 
 เทคโนโลยเีหล่านี้ไดถู้กน ามาประยุกตใ์ชใ้นดา้นสุขภาพ หรอื mHealth 
(Mobile Health)[8] ซึ่งกลายเป็นเครื่องมอืส าคญัในการดูแลสุขภาพด้วย

ตนเอง งานวจิยัของ El Madani Hakima และคณะ ไดพ้ฒันาแอปพลเิคชนั 
"Stress-free" [9] เพื่อช่วยนักศึกษาจดัการความเครยีดโดยใช้โปรแกรม
การผ่อนคลายต่างๆ ผลการทดลองพบว่าหลงัจากใช้งานแอปพลิเคชนั 

ระดบัความเครียดของกลุ่มตัวอย่างลดลงอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ ซึ่ง

แสดงใหเ้หน็ว่าแอปพลเิคชนัสามารถเป็นเครื่องมอืทีม่ปีระสทิธภิาพในการ

ช่วยบรรเทาความเครยีดได ้โดยความแตกต่างระหวา่ง แอปพลเิคชนับ าบดั
ความเครยีด และ แอปพลเิคชนัทัว่ไป จะแสดงในตารางที ่2.1 

ตารางที ่2.1. ตารางเปรยีบแอปพลเิคชนั 
หลกัการ 

(Principle/Aspect) 
แอปพลิเคชนับ าบดั

ความเครียด แอปพลิเคชนัทัว่ไป 

เป้าหมายหลกั 

(Primary Goal) 

เพือ่บ าบดัและลดสภาวะทาง

อารมณ์ (ความเครยีด) 

Outcome คอืการ
เปลีย่นแปลงทางจติใจของ

ผูใ้ช ้ 

เพือ่ใหผู้ใ้ชบ้รรลุเป้าหมาย

บางอยา่ง (เช่น จองตัว๋, สัง่
อาหาร, สือ่สาร, เล่นเกม) 
Outcome คอืการท างาน 

(Task) ส าเรจ็ 

สภาวะตัง้ตน้ของ

ผูใ้ช ้(User's State) 

อยูใ่นสภาวะทีอ่่อนไหว, มี
ความเครยีด, วติกกงัวล, 

หรอืมสีมาธติ ่า 

สว่นใหญ่อยูใ่นสภาวะปกต ิ

มเีป้าหมายทีช่ดัเจนในการ

ท างานใหส้ าเรจ็ 

การตคีวาม "ความ

พงึพอใจ" 

"ความรูส้กึผอ่นคลาย", 
"ความสบายใจ", และ 
"ความสบายตา" การ

ออกแบบทีด่ตีอ้งสรา้ง

สภาวะทางอารมณ์เชงิบวก 

ความพงึพอใจวดัจาก 

"ความส าเรจ็ในการท างาน", 
"ความรวดเรว็", "ความ

สะดวกสบาย" หรอื "ความ

สนุกสนาน" 

"ภาระงาน (NASA-
TLX)" 

"ต ่าทีส่ดุเท่าทีจ่ะท าได"้ 
เพราะภาระงานทีส่งูเกนิไป 

คอืตวักระตุน้ความเครยีด 

ซึง่ขดัแยง้กบัเป้าหมายหลกั 

"เพิม่ประสทิธภิาพ 
(Efficiency)" ในการท างาน

ใหส้ าเรจ็   

หลกัการออกแบบ 
"ความเรยีบงา่ยและสวยงาม 

(Aesthetic and Minimalist 
"ความยดืหยุน่และ

ประสทิธภิาพ (Flexibility 

Design)"  และ สรา้ง
สภาพแวดลอ้มทีไ่ม่

ก่อใหเ้กดิความเครยีด 

(Non-stimulating) และ
ปลอดภยัทางความรูส้กึ 

and Efficiency)"   เพือ่
รองรบัผูใ้ชทุ้กระดบัและ

ช่วยใหท้ างานไดเ้รว็ขึน้ 

 
2.5. เครือ่งมอืทีใ่ชป้ระเมนิ User Exp (cognitive mental workload) 
2.5.1. ภาระทางการรบัรู ้(Cognitive Load) และความส าคญัต่อการ
ออกแบบ UI 
 ภาระทางการรับรู้ หมายถึง ปริมาณความพยายามทางความคิด

ทัง้หมดทีผู่ใ้ชต้อ้งใชใ้นหน่วยความจ าขณะท างาน (Working Memory) เพือ่
ประมวลผลข้อมูลและท างานให้ส าเร็จลุล่วง การออกแบบ UI ที่มีภาระ
ทางการรบัรูสู้งเกนิไปจะท าใหผู้ใ้ชรู้ส้กึสบัสน เหนื่อยลา้ และอาจตดัสนิใจ

ผดิพลาดไดง้่าย ดงันัน้เป้าหมายส าคญัของการออกแบบคอืการลดภาระที่

ไม่จ าเป็นลงให้มากที่สุด โดยทัว่ไป Cognitive Load แบ่งออกเป็น 3 
ประเภท ไดแ้ก่ 

• Intrinsic Cognitive Load (ภาระเนื้อหา): คือความซับซ้อนโดย
ธรรมชาตขิองตวัขอ้มูลหรอืงานนัน้ๆ ซึ่งไม่สามารถลดไดโ้ดยตรงจากการ

ออกแบบ 
• Extraneous Cognitive Load (ภาระภายนอก): คอืภาระทีเ่กดิจาก

วิธีการน าเสนอข้อมูลที่ไม่ดี เช่น การจัดวาง UI ที่ซับซ้อน หรือการมี
องคป์ระกอบทีไ่มจ่ าเป็นรบกวนสายตา ภาระสว่นนี้คอืสิง่ทีน่กัออกแบบตอ้ง
มุ่งเน้นทีจ่ะลดใหน้้อยทีสุ่ด 

• Germane Cognitive Load (ภาระส่งเสรมิการเรยีนรู)้: คอืภาระที่
เกิดจากกระบวนการสร้างความเขา้ใจและจดจ าโครงสร้างของข้อมูล ซึ่ง

เป็นภาระทีด่ทีีช่่วยใหผู้ใ้ชเ้รยีนรูก้ารใชง้านระบบได้ 
หลกัการออกแบบ UI ทีด่จีงึเป็นเครือ่งมอืส าคญัในการจดัการภาระทางการ
รบัรู้ โดยเฉพาะอย่างยิง่การลด Extraneous Cognitive Load เพื่อให้ผู้ใช้
สามารถใช้ทรพัยากรทางสมองไปกบัเนื้อหาที่ส าคญั ( Intrinsic) และการ
เรยีนรูร้ะบบ (Germane) ไดอ้ยา่งเตม็ที ่
2.5.2. Mental Models (แบบจ าลองความคิด) ในการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้ 
 Mental Models [10] หรือ แบบจ าลองความคิด ในบริบทของการ
ออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) หมายถงึ ความเขา้ใจหรอืความเชื่อทีผู่ใ้ช้
มตี่อวธิกีารท างานของระบบหรอืผลติภณัฑน์ัน้ๆ เป็นทฤษฎสี่วนตวัที่ผูใ้ช้

สรา้งขึน้ในใจเพื่อท าความเขา้ใจและคาดการณ์ผลลพัธท์ีจ่ะเกดิขึน้จากการ

กระท าต่างๆ แบบจ าลองนี้ไมไ่ดเ้กดิขึน้จากความว่างเปล่า แต่ก่อตวัขึน้จาก

ประสบการณ์ในอดตี, การใช้งานระบบอื่นที่คล้ายคลงึกนั, และสมมตฐิาน
ส่วนตวัของผูใ้ชเ้อง 
 ดงันัน้ บทบาทของนักออกแบบจงึไม่ใช่แค่การสรา้งสรรคส์ิง่ทีส่วยงาม 

แต่ต้องเริม่ต้นจากการท าความเข้าใจ Mental Model ของผู้ใช้เป้าหมาย
ผ่านการวจิยั (User Research) และน าความเขา้ใจนัน้มาออกแบบระบบที่
ยึดตามแบบแผน (Convention) ที่เป็นที่ยอมรับโดยทัว่ไป เพื่อสร้าง
ผลติภณัฑท์ีใ่ชง้านงา่ย ลดความซบัซอ้น และมอบประสบการณ์ทีด่ทีีสุ่ดแก่

ผูใ้ช ้
 

3. วธิกีารด าเนินการวจิยั 
 เพื่อให้การพฒันากรอบแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันบ าบัด

35



 

 

ความเครยีดเป็นไปอยา่งมหีลกัการและตอบสนองต่อความตอ้งการของผูใ้ช ้

งานวิจัยนี้จึงได้บูรณาการหลักการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User 
Experience - UX) เข้ากับหลักการทางจิตวิทยา โดยใช้แบบประเมิน 
NASA Task Load Index เป็นเครื่องมอืส าคญัในการวดัผลภาระงานของ

ผูใ้ช ้เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแอปพลเิคชนัใหม้ปีระสทิธภิาพ การ
ทดสอบใช ้แบบประเมนิ ST-5 ในการวดัค่าครัง้เดยีวเนื่องจากน ามาใชเ้ป็น 
เครื่องมอืคดักรอง (Screening Tool) เพื่อใหแ้น่ใจว่ากลุ่มตวัอย่างทีเ่ขา้รว่ม
การทดสอบเป็นผูท้ีม่ภีาวะความเครยีดจรงิ ซึ่งตรงตามกลุ่มเป้าหมายของ

งานวจิยั   
 ส าหรบักลุ่มเป้าหมายในการวจิยัคอืบุคคลทัว่ไป ซึ่งผ่านการคดักรอง

ดว้ยแบบประเมนิความเครยีด (ST-5) เพื่อใหไ้ดก้ลุ่มตวัอย่างทีม่คีุณสมบตัิ

ตรงตามวตัถุประสงค์ของงานวจิยั โดยมขีัน้ตอนการด าเนินงานวจิยัโดย

ละเอยีดดงัแสดงในภาพที ่3.1 
 
 

 
รปูที ่3.1 ขัน้ตอนการด าเนินงานวจิยั แอปพลเิคชนับ าบดัความเครยีด 

จากภาพที ่3.1 ผูว้จิยัไดแ้บ่งขัน้ตอนการวจิยั ไดแ้ก่ 
1. การเกบ็ขอ้มลูเบือ้งตน้เกีย่วกบัความเครยีด คดักรอง

กลุ่มเป้าหมายเบือ้งตน้โดยใชเ้ครือ่งมอืประเมนิความเครยีด เช่น ST-5 

เพือ่ใหไ้ดก้ลุ่มผูใ้ชท้ีต่รงกบัวตัถุประสงค ์ เเละ ความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

ผ่านเเบบสอบถาม 
2. การวเิคราะหข์อ้มลูทีไ่ด ้ เพือ่น าไปเป็นขอ้มลูในการออกเเบบ 

Prototype โดยพฒันาเพือ่ใชใ้น platform สมารท์โฟน 
3. ศกึษาวรรณกรรมเกีย่วกบัความเครยีด: ท าความเขา้ใจประเภท

และระดบัของความเครยีดเพือ่ระบุกลุ่มเป้าหมายและฟังกช์นัทีจ่ าเป็น และ 
ยดึหลกัการออกแบบ โดยมุ่งเน้น ทีก่ารลด ภาระทางการรบัรู ้ (Cognitive 
Load) ทีไ่มจ่ าเป็น โดยเฉพาะภาระภายนอก (Extraneous Cognitive Load) 
ทีเ่กดิจากการน าเสนอขอ้มลูทีซ่บัซอ้น 
4. การทดสอบ Prototype โดยใหก้ลุ่มผูท้ดสอบโดยใช ้ แบบประเมนิ
ความเครยีด (ST-5) ในการวดัคา่ความเครยีด  
5. ใหก้ลุ่มผูท้ดสอบไดล้องใช ้ Prototype เพือ่เกบ็ขอ้มลูของการใช้

งานหลงัจากนัน้ใหผู้ท้ดสอบท า NASA Task Load Index เพือ่ใชว้ดั ภาระ
งาน (Workload) ทีม่ ี
6. เกบ็ขอ้มลูความพงึพอใจและประสบการณ์ผูใ้ชง้าน เพือ่หาขอ้สรุป

แนวทางในการออกแบบทีเ่หมาะสมต่อไป 
3.1. การพฒันาต้นแบบแอปพลิเคชนับ าบดัความเครียด 
  ในการพฒันาแอปพลเิคชนัตน้แบบ ผูว้จิยัไดว้างแผนการออกแบบโดย
เน้นการใช้สื่อภาพและสญัลกัษณ์ที่ให้ความรู้สกึผ่อนคลาย ประกอบกับ

กิจกรรมบ าบดัความเครยีด เช่น การฝึกหายใจและการฟังเสยีงเพื่อการ

ผ่อนคลาย ผ่านส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface: UI) ทีไ่ม่ซบัซ้อน
และใช้งานง่าย เพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่าง

เหมาะสม ดงัแสดงในภาพที3่.2 

 
รปูที ่3.2. ตวัอยา่งหน้าจอ Prototype แอปพลเิคชนับ าบดัความเครยีด 
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4. ผลการวจิยั 
 การประเมนิตน้แบบแอปพลเิคชนับ าบดัความเครยีดโดด้ าเนินการผ่าน

การใช้เเบบสอบถามเเละทดสอบผ่านการออนไลน์โดยเกบ็รวบรวมขอ้มูล

ด้านความต้องการของผู้ใช้งานความพึ่งพอใจเเละผลการทดลองใช้ตัว 

Prototype  
ตารางที ่4.1. ผลการทดสอบการใชง้าน 

ผูใ้ช ้
คะแนนทีไ่ดจ้ากการทดสอบ 

แบบทดสอบ 

(ST-5) 
ความพงึพอใจ NASA Task Load Index 

1 9 ผ่อนคลาย 69.33 
2 5 ผ่อนคลาย 65.6 
3 2 ปกต ิ 48 
4 4 ผ่อนคลาย 48 
5 9 ผ่อนคลาย 47.67 
6 15 ปกต ิ 88.33 
7 7 ผ่อนคลาย 74 
8 7 ผ่อนคลาย 74.67 
9 5 ผ่อนคลาย 60.33 
10 13 ผ่อนคลาย 84.67 
11 6 ผ่อนคลาย 48 
12 7 ปกต ิ 60.67 
13 7 ผ่อนคลาย 29 
เฉลีย่ 7.38 84.6%ผ่อนคลาย 61.40 
โดยในตารางจะแสดงให้เห็นว่าผู้เข้าทดสอบมคีวามเครยีดเฉลี่ยคะแนน 

7.38 ผลการประเมินพบว่าผู้ตอบเเบบสอบถามมีความพึ่งพอใจอยู่ที่ 

84.6% เเละมคี่า ภาระงาน (Workload) โดยใช้ NASA Task Load Index 
อยู่ที่เฉลี่ย 61.4 % จากผลการทดสอบจะมีผู้ใช้งานคนที่ 6 เริ่มต้นการ
ทดสอบด้วยระดับความเครียดที่สูงที่สุด (15 คะแนน) งานวิจัยระบุว่า

ความเครียดส่งผลกระทบต่อทัง้ร่างกายและจิตใจซึ่งในการทดสอบ ผู้

ทดสอบมคีวามพยายามใช้ความพยายามทางความคดิ (Cognitive Load)
มากกว่าคนปกตใินการท าความเขา้ใจและโตต้อบกบัระบบใหม่ๆ ดงันัน้ คา่ 
NASA-TLX ที่สูงถึง 88.33 ผลลพัธ์ที่ได้คอื ปกติ แสดงให้เหน็ว่า ส าหรบั
ผู้ใช้ที่เริ่มต้นด้วยความเครียดระดับสูงสุด การที่แอปพลิเคชนั ไม่สร้าง

ความเครยีดเพิม่ หรอืไม่ท าให้รู้สกึแย่ลงและ แอปพลเิคชนัสามารถมอบ

ประสบการณ์ทีเ่ป็นกลางและไม่สรา้งภาระเพิม่เตมิ จากผลการทดสอบได้

ขอ้เสนอแนะว่าตวัอกัษรบางหน้ามขีนาดเลก็เกนิไป เป็นไปไดว้่าผูใ้ชค้นที่ 
6 อาจได้รบัผลกระทบจากปัญหานี้มากกว่าผู้ใช้อื่น ท าให้ต้องใช้ความ

พยายามในการอ่านและใชง้านสงู (สง่ผลใหค้า่ NASA-TLX สงู) แต่ถงึแมจ้ะ
ใชง้านยาก ผูใ้ชอ้าจยงัคงใหค้ะแนนความพงึพอใจที ่"ปกต"ิ เพราะเขา้ใจใน

เจตนาที่ดขีองแอปฯ และไม่ได้มองว่าเป็นประสบการณ์ที่เลวรา้ยเเสดงให้

เหน็ว่าต้นเเบบแอปพลเิคชนับ าบดัความเครยีดตรงต่อความต้องการของ

ผู้ใช้งานเเละสามารถมีส่วนช่วยในการบ าบัดความเครียด  ส าหรับ
ข้อเสนอแนะเพิม่เติม ผู้ตอบแบบสอบถามให้ความเหน็ว่า ตวัอกัษรบาง

หน้ามขีนาดเลก็เกนิไป เช่น "เสยีงฝนตก เสยีงน ้าไหล" หากมภีาพประกอบ

เล็กๆน่าจะช่วยให้มองเห็นง่ายขึ้น และควรมีหน้าแสดงreport เพื่อเช็ค

แนวโน้มของอารมณ์แบบระยะยาว หรอื เพิม่ฟังชนัในการเกบ็รายการโปรด
หากเจอเสยีงทีรู่ส้กึผ่อนคลายอาจจะเพิม่เขา้มาไวฟั้งเสยีงนัน้บ่อยๆ 
 

5. สรุปผลการวจิยั 
 งานวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาตน้แบบแอปพลเิคชนัส าหรบับ าบดั

ความเครยีด โดยบูรณาการหลกัการออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) และ
จติวทิยา เพื่อสรา้งแนวทางในการออกแบบทีต่อบสนองต่อผูใ้ชง้านทีเ่ผชญิ

กับความเครียดในชีวิตประจ าวันผลการประเมินความพึงพอใจผ่าน

แบบสอบถามออนไลน์ชี้ใหเ้หน็ผูต้อบเเบบสอบถามมคีวามพึง่พอใจอยู่ที่ 

84.6% เเละมคี่า ภาระงาน (Workload) โดยใช้ NASA Task Load Index 
อยู่ที่ 61.4 % ซึ่งค่าที่วดัได้อยู่ในระดบักลางแสดงให้เหน็ว่าแอปพลเิคชนั
สามารถลดความเครยีดไดจ้รงิ และไม่เป็นการสรา้งภาระขณะใชง้าน  ผูใ้ช้
ส่วนใหญ่พงึพอใจในการออกแบบดา้นภาพลกัษณ์ โดยเฉพาะการใชส้แีละ

กราฟิกที่ให้ความรู้สึกผ่อนคลายและสบายตา อย่างไรก็ตาม พบ

ขอ้เสนอแนะที่ควรปรบัปรุงในด้านการใชง้าน ได้แก่ ขนาดตวัอกัษรที่เลก็

เกินไป และความต้องการเพิ่มฟังก์ชันส าหรับบันทึกรายการโปรด 

(Favorites)เมือ่เจอเสยีงทีผู่ใ้ชง้านชื่นชอบ  
 แนวทางการพฒันาแอปพลเิคชนับ าบดัความเครยีดจากงานวจิยันี้จงึ

ประกอบด้วย การเพิม่ภาพและขยายขนาดของตวัอกัษรใหม้ขีนาดที่ใหญ่

ขึน้ การออกแบบหน้าจอทีเ่รยีบงา่ยไมซ่บัซอ้น และการเพิม่ฟังชนัเพือ่สรา้ง

การมสี่วนร่วมและความน่าดึงดูดในการใช้งาน ซึ่งผู้วจิยัจะน าไปใช้เป็น

แนวทางในการปรบัปรุงและพฒันางานวจิยัต่อไป 
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บทคดัย่อ — ภาษาองักฤษเป็นหนึ0 งในทกัษะที0สาํคญัในปัจจุบนั แต่

สาํหรบัผูเ้รียนที0บกพร่องทางการได้ยิน มกัเผชิญข้อจาํกดัจากสื0อการเรียนรู้

ที0ไม่ตอบสนองต่อความต้องการอย่างแท้จริง งานวิจยันีM จึงมุ่งพฒันาสื0อการ

เรียนคาํศพัท์ภาษาองักฤษหมวดชีวิตประจาํวนั โดยประยุกต์แนวคิดการ

ออกแบบเพื0อความเท่าเทียม (Inclusive Design) ร่วมกบัแนวคิดรูปแบบ

การเรียนรู้ (Learning Styles) ในการออกแบบและพฒันา ผลการประเมิน

ผ่านแบบสอบถามออนไลน์พบว่าผู้ตอบส่วนใหญ่ให้คะแนนเฉลี0ยอยู่ใน

ระดบั 4–5 สะท้อนว่าสื0อมีความง่ายต่อการใช้งาน เหมาะสมกบัผู้เรียน และ

สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ขณะเดียวกนั การทดสอบการใช้งานยงัแสดง

ให้เห็นว่าผู้ทดสอบสามารถทําภารกิจได้อย่างรวดเรว็ บ่งชีMว่าต้นแบบมี

โครงสร้างการใช้งานที0 เข้าใจง่ายและไม่ซับซ้อน อย่างไรก็ตาม ยังมี

ข้อเสนอแนะให้เพิ0มจาํนวนคาํศพัท์ ปรบัความยาวบทเรียน และพฒันา

เนืMอหาให้มีความน่าสนใจยิ0งขึMน ทั MงนีM  งานวิจยัฉบบันีMเป็นการศึกษาขั Mนต้นที0

มุ่งสะท้อนแนวโน้มของการพฒันาต้นแบบ เนื0องจากกลุ่มเป้าหมายเป็น

กลุ่มเปราะบางและเข้าถึงได้ยาก จึงไม่สามารถขยายขอบเขตการเกบ็ข้อมลู

ให้กว้างขึMนได้มากนัก 

 

คาํสาํคญั —  การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช้, การออกแบบเพื 4อความ
เท่าเทียม, การเรียนรู้คาํศพัทภ์าษาองักฤษ, ผูบ้กพร่องทางการได้ยิน, 
รปูแบบการเรียนรู้  
 

ABSTRACT — English has become one of the essential skills in 

today’s world, yet learners with hearing impairments often face 

limitations due to the lack of suitable learning materials. This study aims 

to develop English vocabulary learning materials in the category of daily 

life, applying the concepts of Inclusive Design and Learning Styles. The 

evaluation results from an online questionnaire showed that most 

participants rated the prototype with an average score of 4–5, indicating 

that it is easy to use and supports self-directed learning. In addition, 

usability testing revealed that participants were able to complete tasks 

quickly, reflecting a clear and straightforward structure. However, 

further improvements are suggested, including expanding the 

vocabulary content, adjusting lesson length, and enhancing 

engagement through more interesting materials. It should also be noted 

that this research is only a preliminary exploration intended to reflect 

the potential trend of prototype development, since the target group is 

considered vulnerable and difficult to access, making it challenging to 

collect a larger sample size. 

 

Keywords — User Experience Design, Inclusive Design, English 
Vocabulary Learning, Deaf Learners, Learning Styles 

 
1. บทนำ 

หลังยุคโควิด-19 สังคมไทยได้ปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตจากการปฏิสัมพันธ์
แบบเผชิญหน้าไปสู่โลกออนไลน์มากขึ้น เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารเข้ามามีบทบาทสำคัญในทุกมิติของชีวิต โดยเฉพาะด้านการศึกษา 
ที่กลายเป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาทักษะของแต่ละบุคคลให้พร้อมต่อ
การใช้ชีวิตและทำงานในโลกดิจิทัล  
อย่างไรก็ตาม การพัฒนาและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีกลับไม่

เป็นไปอย่างเท่าเทียมกันในทุกกลุ่มประชากร เพราะยังคงมีนักเรียนบาง
กลุ ่มที ่เผชิญกับอุปสรรคในการเข้าถึงการศึกษาที ่มีประสิทธิภาพและ
สอดคล้องกับความต้องการเฉพาะของตนเอง ซึ่งคือ นักเรียนที่บกพร่อง
ทางการได้ยิน ข้อมูลจากกรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการระบุ
ว่า ผู้พิการทางการได้ยินเป็นกลุ่มใหญ่ลำดับสองของประเทศ แต่มีอัตรา
การศึกษาสูงสุดในระดับประถมศึกษาเท่านั ้น และมีเพียงส่วนน้อยที่
สามารถศึกษาต่อจนถึงระดับอุดมศึกษา [1] ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงโอกาสทาง
การศึกษาและข้อจำกัดเชิงระบบในการสนับสนุนผู้เรียนกลุ่มนี้ 
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ข้อจำกัดดังกล่าว สามารถเห็นได้ชัดในบริบทของการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นวิชาที่สำคัญในการส่งเสริมทักษะสำหรับโลกยุคใหม่ 
ปัจจุบันวิธีการสอนภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินใน
ประเทศไทย ยังคงใช้รูปแบบบรรยายโดยมีล่ามภาษามือคอยแปล แม้ว่า
วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดตามและทำความเข้าใจกับบทเรียนได้ 
แต่ในทางปฏิบัติกลับสร้างภาระในการแปลความหมายหลายชั้นระหว่าง
ภาษาไทย ภาษามือ และภาษาอังกฤษ ทำให้กระบวนการเรียนรู้มีความ
ซับซ้อนและไม่ราบรื ่น ส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดความลำบากในการติดตาม
เนื้อหา และการทบทวนบทเรียนภายหลัง นอกจากนี้ สื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือ
สื่อออนไลน์ในปัจจุบันถูกออกแบบมาเพื่อผู้เรียนทั่วไป ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) ของผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 
[2] ส่งผลให้พวกเขาไม่สามารถใช้สื่อเหล่านั้นได้อย่างเต็มที ่ 
เพื่อบรรเทาข้อจำกัดดังกล่าว งานวิจัยนี้มุ่งพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษบนอุปกรณ์พกพา สำหรับนักเรียนและนักศึกษาที่บกพร่อง
ทางการได้ยิน โดยออกแบบภายใต้แนวคิดการออกแบบเพื่อความเท่า
เทียม (Inclusive Design) เพื่อรองรับความต้องการเฉพาะของผู้เรียนกลุ่ม
นี้ ต้นแบบสื่อได้ผสานแนวคิดด้านรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม ซึ่งได้แก่ 
การเรียนรู้ด้วยภาพ (Visual Learning) ซึ่งช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้อย่าง
รวดเร็วและชัดเจน ร่วมกับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Kinesthetic Learning) ที่
เน ้นการลงม ือทำและการม ีส ่วนร ่วมในการเร ียน เพ ื ่อเสร ิมสร ้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและต่อเนื่อง 
เนื ้อหาภายในสื ่อจะมุ ่งเน้นไปที ่หมวดคำศัพท์ภาษาอังกฤษใน

ชีวิตประจำวัน (Daily Routine) เนื่องจากเป็นคำศัพท์ที่พบได้บ่อย และ
สามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้จริงในสถานการณ์ต่าง ๆ ของชีวิตประจำวัน 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจและมีแรงจูงใจในการเรียนและฝึกฝน
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ นอกจากนี้การฝึกคำศัพท์ภาษาอังกฤษยังสอดคล้อง
กับแนวคิดของยูเนสโกที่ว่า การเรียนรู้ภาษาหลากหลายเป็นกุญแจสำคัญ
ของการศึกษาที่มีคุณภาพและครอบคลุม [3] เนื ่องจากภาษาไม่ได้เป็น
เพียงเครื่องมือในการสื่อสาร แต่ยังเป็นประตูสู่การเข้าถึงความรู้ และการ
เชื่อมโยงกับสังคมและวัฒนธรรมที่หลากหลายด้วย 

 ดังนั้นการพัฒนาสื่อการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษที่ออกแบบอย่าง
เหมาะสมสำหรับผู ้เรียนที ่บกพร่องทางการได้ยิน จึงไม่เพียงช่วยลด
อุปสรรคทางการศึกษา แต่ย ังเป็นการส่งเสริมความเสมอภาค และ
สนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการใช้ชีวิตและการทำงานใน
โลกยุคปัจจุบันได้อย่างมีคุณภาพ 

  
2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 การออกแบบเพื 6อความเทา่เทยีม (Inclusive Design) 
เป็นแนวคิดที่มุ่งสร้างผลิตภัณฑ์ หรือบริการให้สามารถเข้าถึงและใช้

งานได้โดยคนทุกกลุ่ม โดยคำนึงถึงความแตกต่างด้านความสามารถ ความ
ต้องการ และข้อจำกัดของแต่ละบุคคล เพื่อให้ทุกคนสามารถมีส่วนร่วมใน
สังคมดิจิทัลได้อย่างเท่าเทียม [4] แนวคิดนี้เน้นให้ผู้ออกแบบตระหนักถึง
ปัญหาการกีดกันที่ผู้ใช้บางกลุ่มต้องเผชิญ โดยเรียนรู้จากความหลากหลาย
ของผู้ใช้และพัฒนาวิธีแก้ไขที่ตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของกลุ่ม
ผู้ใช้เหล่านั้น ซึ่งสามารถขยายผลประโยชนไ์ปยังผู้ใช้กลุ่มอื่นได้อีกด้วย 
งานวิจัยหลายชิ้นได้สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญและประโยชน์ของ

แนวคิดการออกแบบเพื่อความเท่าเทียม เช่น Yeratziotis และคณะ [5] ที่
พัฒนาแอปพลิเคชัน Connect Deaf เพื่อสนับสนุนการสื่อสารด้วยภาษามือ
บนแพลตฟอร์มออนไลน์ ช่วยให้ผู้บกพร่องทางการได้ยินสามารถสื่อสาร
และมีส่วนร่วมในสังคมดิจิทัลได้อย่างราบรื่นมากขึ้น อีกทั้ง Cezarotto และ 
Armstrong [6] ได้นำหลักการ POUR (Perceivable: ผู ้ใช้รับรู ้ข้อมูลได้, 
Operable: ผู้ใช้ควบคุมการทำงานได้, Understandable: ผู้ใช้เข้าใจข้อมูล

ได้, Robust: ระบบรองรับเทคโนโลยีช่วยเหลือได้) มาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบเกมเพื่อการศึกษา เพื่อให้ผู ้ที ่มีข้อจำกัดทางร่างกายสามารถ
เข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเกมในลักษณะเดียวกับผู้ใช้ทั่วไป นอกจากนี้ 
Szlavi และ Guedes [7] ยังได้ศึกษาการออกแบบเทคโนโลยีที่รองรับความ
หลากหลายทางเพศในบริษัทเทคโนโลยีชั้นนำ ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า 
การออกแบบเพื ่อความเท่าเทียมไม่เพียงช่วยให้ผู ้ใช้เข้าถึงได้ในเชิง
กายภาพ แต่ยังมีบทบาทสำคัญในการสร้างสังคมที่ยอมรับและเคารพความ
แตกต่างของผู้ใช้ในทุกมิติ 
2.2 รปูแบบการเรยีนรู ้(Learning Styles) 
  แนวคิดเรื ่องรูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) อธิบายถึงความ
แตกต่างของผู ้ เร ียนในการร ับร ู ้และประมวลผลข้อม ูล ซึ ่งม ีผลต่อ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู ้ของแต่ละคน โดยอ้างอิงจากโมเดล VARK 
รูปแบบการเรียนรู้สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่ การเรียนรู้
ผ่านการมองเห็น (Visual) การเรียนรู้ผ่านการฟัง (Auditory) การเรียนรู้
ผ่านการอ่านและการเขียน (Reading/Writing) และการเรียนรู้ผ่านการลง
มือปฏิบัติ (Kinesthetic) [7] 
สำหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน รูปแบบการเรียนรู้ที่ไม่

เน้นการฟัง เช่น การมองเห็นและการลงมือทำ จึงมีความเหมาะสมมากกว่า 
การใช้สื่อภาพ แผนภูมิ อินโฟกราฟิก วิดีโอ หรือการนำเสนอร่วมกับภาษา
มือจะช่วยให้เข้าใจเนื้อหาซับซ้อนได้ง่ายขึ้น ขณะที่การเรียนรู้ผ่านการ
ปฏิบัติจริง เช่น การทดลอง การจำลองสถานการณ์ หรือกิจกรรมต่าง ๆ 
ช่วยเสริมประสบการณ์ตรงและเพิ่มการจดจำได้ดียิ่งขึ้น งานวิจัยหลายชิ้น
สนับสนุนแนวคิดนี้ เช่น การศึกษาของ Luangrungruang และ Kokaew [8] 
ที ่พัฒนาระบบ E-learning โดยผสมผสานการเรียนในรูปแบบ Visual, 
Reading/Writing, Kinesthetic และภาษามือไทย (TSL) พบว่าผู ้เร ียนมี
พัฒนาการด้านความรู้และความเข้าใจเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน โดยเฉพาะเมื่อ
ใช้ TSL ร่วมกับกิจกรรมลงมือทำในห้องเรียน นอกจากนี้ Hiranrat และ
คณะ [9] ได้พัฒนา E-learning ที ่ออกแบบสื ่อให้มีล ักษณะน่าร ักและ
สอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน พบว่าสามารถกระตุ้นแรงจูงใจและ
ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ 
2.3 ผูเ้รยีนที 6มคีวามบกพรอ่งทางการไดย้นิ 
หมายถึง บุคคลที่สูญเสียการได้ยินในระดับต่างๆ ตั้งแต่เล็กน้อย ปาน

กลาง รุนแรง ไปจนถึงหูหนวก ซึ่งส่งผลต่อการสื่อสารและการมีส่วนร่วมใน
ชีวิตประจำวัน โดยองค์การอนามัยโลก (WHO) จัดระดับความบกพร่อง
ออกเป็น 4 ระดับหลัก คือ เล็กน้อย (ยังได้ยินเสียงส่วนใหญ่แต่มีปัญหาในที่
มีเสียงรบกวน) ปานกลาง (ฟังเสียงสนทนาธรรมดายากขึ้น ต้องใช้อุปกรณ์
ช่วยฟัง) รุนแรง (ได้ยินเสียงดังเท่านั้นและต้องพึ่งพาวิธีสื่อสารทางเลือก) 
และหูหนวก (ไม่ได้ยินแม้เสียงดัง ต้องใช้ภาษามือหรือวิธีอื่นแทนเสียงพูด) 
ผู้เรียนกลุ่มนี้มักมีลักษณะเฉพาะ เช่น ปัญหาด้านการพูด รวมถึงปัญหา
ด้านภาษา เช่น คำศัพท์น้อยหรือใช้ไวยากรณ์ไม่ถูกต้อง แม้สติปัญญา
โดยรวมใกล้เคียงกับผู้เรียนทั่วไป แต่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมักต่ำกว่า
มาตรฐาน เพราะการสอนและสื ่อการเรียนส่วนใหญ่ไม่สอดคล้องกับ
ข้อจำกัดด้านการสื่อสาร [10] 
2.4 สื 6อการเรยีนรู ้(Instructional Materials)  
หมายถึง ทรัพยากรหรืออุปกรณ์ที่ช่วยสนับสนุนกระบวนการจัดการ

เรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ และช่วยเพิ่มความเข้าใจของผู้เรียน ซึ่ง
ครอบคลุมทั้งบุคคล เช่น ครูหรือผู ้เชี ่ยวชาญ รวมทั้งสิ ่งไม่มีชีวิต เช่น 
หนังสือ เอกสาร สื่อดิจิทัล หรือสื่อผสมในรูปแบบต่าง ๆ [11]   
โดยปกติแล้ว สื่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมักออกแบบมาเพื่อพัฒนา

ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนอย่างครบถ้วน แต่ในกรณีของผู้เรียนที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน อาจจำเป็นต้องปรับรูปแบบสื่อให้สอดคล้อง
กับข้อจำกัดด้านการฟัง โดยเน้นการใช้สื่อภาพ ข้อความ และภาษามือเป็น
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หลัก ในงานวิจัยของ Yasin และ Mohamad [12] พบว่าการใช้สื ่อภาพ
ร่วมกับภาษามือและการสะกดนิ้วมือช่วยเสริมความเข้าใจและการจดจำ
คำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนกลุ่มนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยัง
ช่วยเพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมในการเรียน ขณะเดียวกัน Yuniarti 
และคณะ [13] ได้พัฒนาแอปพลิเคชัน PODclusive ซึ่งเป็นสื่อพอดแคสต์ที่
ผสานระหว่างภาษามือกับคำบรรยายภาษาอังกฤษและภาษาอินโดนีเซีย 
ผลการวิจัยพบว่าสื่อดังกล่าวช่วยเพิ่มความเข้าใจและทักษะทางภาษาได้
อย่างมีนัยสำคัญ สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญของการออกแบบสื่อการ
เรียนรู้ทีต่อบสนองต่อข้อจำกัดและความต้องการเฉพาะของผู้เรียน  
2.5 การเรยีนรูผ้า่นอุปกรณ์พกพา (Mobile Learning: M-Learning)  
หมายถึง รูปแบบการเรียนที่ใช้สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์

เคลื่อนที่อื่น ๆ เป็นเครื่องมือหลักในการเข้าถึงเนื้อหาทางการศึกษา เช่น 
วิดีโอ บทเรียนออนไลน ์แบบทดสอบ และสื่อดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับวิถีชีวิตในยุคปัจจุบันที่เน้น
ความสะดวกและคล่องตัว ทั้งนี้ M-Learning เป็นส่วนหนึ่งของ E-Learning 
แต่แตกต่างตรงที่เน้นการใช้ประโยชน์ของอุปกรณ์พกพาเพื่อเชื่อมต่อข้อมูล 
สื่อสาร และสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างอิสระและยืดหยุ่นมากขึ้น [14] 
  

3. วิธีการดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้ใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดย

ผสานวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เพื่อศึกษาความต้องการของ
ผู ้ เร ียน และประเม ินประสบการณ์การใช ้งานสื ่อการเร ียนคำศัพท์
ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน โดยอ้างอิงแนวคิด
การออกแบบเพื ่อความเท่าเทียม (Inclusive Design) และรูปแบบการ
เรียนรู้ (Learning Styles) เป็นกรอบในการพัฒนาและออกแบบต้นแบบสื่อ 
(Prototype) ทั้งนี้ การพัฒนาต้นแบบได้ประยุกต์ใช้กระบวนการคิด Double 
Diamond [15] มาปรับใช้ในขั้นตอนการออกแบบหน้าจอ โดยในส่วนของ
การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 
Figma สำหรับการสร้าง Interactive Prototype และใช้โปรแกรม Maze 
เพื่อทดสอบการใช้งาน (Usability Test) โดยมีกลุ่มเป้าหมายของการวิจัย
คือ กลุ ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษา หรือนักศึกษาระดับอุดมศึกษาที่
บกพร่องทางการได้ยิน รวมถึงเจ้าหน้าที่ผู้ดูแลโครงการ DeafSync ซึ่งเป็น
กลุ่มที่จัดกิจกรรมเพื่อสร้างโอกาสทางการเรียนรู้และความเท่าเทียมให้กับ
เยาวชนผู้บกพร่องทางการได้ยิน  
ทั้งนี้การเลือกกลุ่มตัวอย่างเพื่อเข้าร่วมการทดสอบต้นแบบ ใช้วิธีการ

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพื ่อให้ได้ข ้อมูลเชิงลึกจากผู ้ท ี ่มี
ลักษณะตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัยดังรูป
ที ่3.1 

 

 
รูปที่ 3.1 ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย เรื่อง การเพิ่มประสิทธิภาพการ

เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดชีวิตประจำวัน 
สำหรับนักเรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน โดยใช้การออกแบบประสบการณ์

ผู้ใช้แบบเท่าเทียม ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ 
 

จากรูปที ่3.1 ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการวิจัยออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ศึกษาความต้องการของผู ้เร ียน รวมทั ้งล ักษณะเฉพาะของ

กลุ ่มเป้าหมาย ผ่านแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์ผู ้ด ูแลโครงการ
เยาวชนที่บกพร่องทางการได้ยิน  

2. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ ์เพื่อนำไปออกแบบต้นแบบ
สื่อ  

3. พัฒนาต้นแบบสื ่อการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ (Prototype 
Phase 1) 

4. ทดสอบต้นแบบกับกลุ ่มเป ้าหมาย โดยใช้แบบสอบถามซึ่ง
ดัดแปลงจากแนวทาง SUS (System Usability Scale) ร่วมกับการทดสอบ
การใช้งานเบื้องต้น (Usability Test) 

5. สรุปผลวิจัย เพื่อสรุปแนวทางการออกแบบสื่อการเรียนที่เหมาะสม
กับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 
3.1 การพฒันาตน้แบบสื 6อการเรยีนสาํหรบัผูเ้รยีนบกพรอ่งทางการไดย้นิ 
 ผู้วิจัยได้วางแผนการพัฒนาสื่อการเรียนโดยคำนึงถึงข้อจำกัดด้านการ
ได้ยินของกลุ่มตัวอย่างเป็นสำคัญ โดยเน้นการใช้ภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว
ประกอบกับข้อความ การใช้ไอคอนในปริมาณน้อยแต่มีขนาดใหญ ่เพื่อ
ความชัดเจนและมองเห็นได้ง่าย นอกจากนี้มีปุ่มคำแนะนำหรือปุ่ม
ช่วยเหลือ เพื่ออำนวยความสะดวกแก่ผู้เรียน โดยการออกแบบดังกล่าวมี
ความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้แบบมองเห็น (Visual Learning) และ
แบบลงมือปฏิบัต ิ(Kinesthetic Learning) โดยตัวต้นแบบถูกออกแบบให้ใช้
งานง่าย มีส่วนต่อประสานผู้ใช ้(User Interface: UI) ที่เรียบง่าย ไม่
ซับซ้อน ซึ่งตอบสนองต่อความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย รวมทั้งบุคคล
ทั่วไปได้อย่างเหมาะสม 
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รูปที่ 3.2 ตัวอย่างหน้าจอ Prototype Phase 1 ของสื่อการเรียน

คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

 
รูปที่ 3.3 ตัวอย่างหน้าจอ Prototype Phase 1 ของสื่อการเรียน

คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

จากรูปที ่ 3.2 และ 3.3 สามารถเห็นได้ว ่าต้นแบบสื ่อการเร ียนมี
โครงสร้างหลัก 4 ส่วน ได้แก่ 1. หน้าหลัก (Home) สำหรับแสดงรายการ
บทเรียนหรือหมวดคำศัพท์ 2. หน้าบทเรียน (Lesson) ซึ่งนำเสนอคำศัพท์
พร้อมภาพหรือวิดีโอประกอบ คำอ่าน และปุ่มสำหรับดูสัญลักษณ์ภาษามือ 
3. หน้าแบบทดสอบ (Quiz) สำหรับประเมินความเข้าใจหลังเรียนจบแต่ละ
บท  และ  4. หน้าโปรไฟล ์  (Profile) ซ ึ ่ งแสดงข ้อม ูลผ ู ้ ใช ้และข ้อมูล
ความก้าวหน้าในการเรียน 

 
4. ผลการวิจัย 

การประเมินต้นแบบสื่อการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนที่
บกพร่องทางการได้ยิน ดำเนินการผ่านแบบสอบถามออนไลน์กับกลุ่ม
ผู้ติดตามเพจ DeafSync ซึ่งเป็นนักเรียน/นักศึกษากลุ่มเป้าหมาย รวมถึง
การเก็บความคิดเห็นจากเจ้าหน้าที ่ผ ู ้ด ูแลโครงการ DeafSync โดย
แบบสอบถามนี้อ้างอิงจากแนวทาง System Usability Scale (SUS) [16] 
และปรับให้สอดคล้องกับบริบทของการวิจัย ผลการประเมินพบว่าผู้ตอบ
ส่วนใหญ่ให้คะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4–5 บนมาตราส่วน Likert 5 ระดับ ซึ่ง
สะท้อนว่าต้นแบบสื่อมีความง่ายต่อการใช้งาน เหมาะกับผู้เรียนที่บกพร่อง
ทางการได้ยิน และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

 นอกจากแบบสอบถามแล้ว ผู ้ว ิจ ัยได้ทำการทดสอบการใช้งาน 
(Usability Test) ผ่านเครื่องมือ Maze โดยมอบหมายภารกิจพื้นฐานให้ผู้
ทดสอบ เช่น การตรวจสอบข้อมูลผู้ใช้ และการกดปุ่มเพื่อดูวิดีโอภาษามือ 
โดยผลการทดสอบแสดงให้เห็นว่าผู้ทดสอบสามารถทำภารกิจได้สำเร็จ
ภายในเวลาสั้น ๆ โดยใช้เวลาเฉลี่ย 0.04–0.07 นาทีในการตรวจสอบข้อมูล
ส่วนตัว และ 0.29–0.34 นาทีในการเข้าสู่บทเรียนเพื่อดูวิดีโอภาษามือ (ดัง
ตารางที่ 4.1) ซึ่งสะท้อนว่าต้นแบบมีโครงสร้างที่เข้าใจง่าย และไม่ซับซ้อน 

 
 

ตารางที่ 4.1 ผลการทดสอบการใช้งานเบื้องต้น 

ผู้ใช้ 
เวลาเฉลี่ยที่ใช้ในการทำภารกิจ (นาท)ี ผลการทำ

ภารกิจ ภารกิจตรวจสอบ
ข้อมูลส่วนตัว 

ภารกิจดูวิดีโอภาษามือ 

A 0.07 0.34 สำเร็จ 
B 0.04 0.29 สำเร็จ 
C 0.05 0.32 สำเร็จ 

 
จากตารางที ่ 4.1 แสดงให้เห็นว่า ผู ้ใช้ทุกคนสามารถทำภารกิจที่

กำหนดได้สำเร็จ โดยใช้เวลาเฉลี่ยในการตรวจสอบข้อมูลส่วนตัวเพียง 
0.04–0.07 นาที และใช้เวลาในการดูวิดีโอภาษามือเฉลี่ย 0.29–0.34 นาที 
ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับที่เหมาะสมและไม่ซับซ้อน สะท้อนว่าต้นแบบสื่อมี
โครงสร้างการใช้งานที่เข้าใจง่าย ผู้ใช้สามารถเรียนรู้และทำภารกิจได้ด้วย
ตนเองอย่างราบรื่น  
สำหรับข้อเสนอแนะเพิ ่มเติม ผู ้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นว่า

ปริมาณคำศัพท์และเนื้อหาในต้นแบบยังไม่เพียงพอ ทำให้การประเมินผล
การเรียนรู้ยังไม่ชัดเจน อีกทั้งควรปรับระยะเวลาและความยาวของบทเรียน
ให้เหมาะสมเพื่อช่วยให้ผู ้เรียนสามารถจดจ่อกับเนื้อหาได้ต่อเนื ่อง ใน
ขณะเดียวกัน ความคิดเห็นจากเจ้าหน้าที่โครงการ DeafSync ระบุว่าการ
ออกแบบหน้าจอและองค์ประกอบต่าง ๆ มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแล้ว 
เนื่องจากผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยินสามารถใช้งานสื่ออิเล็กทรอนิกส์
ได้ใกล้เคียงกับบุคคลทั ่วไป โดยเฉพาะเมื ่อใช้ภาพและข้อความเป็น
องค์ประกอบหลัก อย่างไรก็ตาม ทางผู้ดูแลแนะนำให้ทางผู้วิจัยเน้นการ
คัดเลือกคำศัพท์และพัฒนาเนื้อหา (Content) ให้ตรงกับความต้องการของ
ผู้เรียนมากขึ้น เพื่อสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้งานสื่อได้อย่าง
ต่อเนื่อง 

5. สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนาต้นแบบสื ่อการเรียนคำศัพท์

ภาษาอังกฤษหมวดชีวิตประจำวันสำหรับผู้เรียนที่บกพร่องทางการได้ยิน 
โดยอ้างอิงแนวคิดการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้แบบเท่าเทียม (Inclusive 
UX Design) ร่วมกับแนวคิดรูปแบบการเรียนรู ้ (Learning Styles) เพื่อ
นำมาสร้างแนวทางการออกแบบสื่อการเรียนบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่
ตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของผู ้ เร ียน ผลการประเมินผ่าน
แบบสอบถามออนไลน์ พบว่าผู้ตอบส่วนใหญ่ให้คะแนนเฉลี่ยในระดับ 4–5 
สะท้อนว่าต้นแบบมีความง่ายต่อการใช้งาน เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย และ
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ อีกทั้งการทดสอบการใช้งาน (Usability Test) 
ยังชี ้ให้เห็นว่าผู ้ทดสอบสามารถทำภารกิจพื ้นฐาน เช่น การเข้าหน้า
บทเรียนและกดดูวิดีโอภาษามือได้สำเร็จภายในเวลาสั้น ๆ ซึ่งแสดงถึง
โครงสร้างต้นแบบที่ชัดเจนและไม่ซับซ้อน 
แนวทางการพัฒนาสื่อการเรียนจากงานวิจัยนี้จึงประกอบด้วย การเน้น

ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และข้อความเป็นองค์ประกอบหลักเพื่อช่วยการรับรู้
ของผู้เรียน การออกแบบหน้าจอที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน และการเชื่อมโยง
กับรูปแบบการเรียนรู ้ท ี ่เหมาะสม เช่น การเรียนรู ้ด ้วยภาพ (Visual 
Learning) และการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ (Kinesthetic Learning) เพื่อสร้างการ
มีส่วนร่วมและความเข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้น อย่างไรก็ตาม ยังมีข้อเสนอแนะให้
เพิ่มจำนวนคำศัพท์ ปรับความยาวบทเรียนให้เหมาะสม และพัฒนาเนื้อหา
ให้ดึงดูดมากขึ้น 
ทั้งนี้ งานวิจัยฉบับนี้เป็นการศึกษาเบื้องต้นที่สะท้อนถึงความเป็นไปได้

ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับผู้เรียนที่บกพร่อง
ทางการได้ยินในอนาคต อย่างไรก็ตาม เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่ม
เปราะบางและเข้าถึงได้ยาก จึงไม่สามารถขยายขอบเขตการเก็บข้อมูลได้
มากนัก การพัฒนาต้นแบบและการทดสอบที่นำเสนอจึงมุ่งชี ้ให้เห็นถึง
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ศักยภาพและแนวทางในการนำไปต่อยอด แม้ว่างานวิจัยนี้จะมีข้อจำกัดใน
ด้านจำนวนกลุ่มตัวอย่างและความครอบคลุมของเนื้อหา แต่ผลลัพธ์ก็แสดง
ให้เห็นถึงแนวทางที่สามารถนำไปพัฒนาและประยุกต์ใช้เพื่อสร้างสื่อการ
เรียนรู้ทีส่อดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนกลุ่มนี้ได้ดียิ่งขึ้นในอนาคต 
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บทคดัย่อ — งานวิจยัน้ีมุ่งพฒันาระบบการจดัอนัดบัซพัพลายเออร์กุ้งใน

อุตสาหกรรมอาหารทะเลแช่แข็ง โดยพิจารณาคุณภาพและปริมาณการส่ง

มอบ เน่ืองจากการประเมินแบบเดิมเน้นเพียงด้านใดด้านหน่ึง ไม่สามารถ

สะท้อนศกัยภาพซัพพลายเออร์ได้อย่างครบถ้วน งานวิจยัใช้เทคนิคการ

เรียนรู้แบบกึ่งมีผู้สอน โดยประยุกต์ Label Propagation Algorithm (LPA) 
เพื่อจ าแนกคุณภาพกุ้งท่ีไม่มีป้ายก ากับ ร่วมกับการค านวณคะแนนเชิง

ประกอบถ่วงน ้ าหนัก  (Composite Weighted Scoring) ท่ี รวมคะแนน

คุณภาพและปริมาณการส่งมอบเข้าด้วยกัน ข้อมูลท่ีใ ช้มาจากฝ่าย

ตรวจสอบคุณภาพของโรงงานระหว่างเดือนเมษายน 2023 ถึงพฤษภาคม 

2025 รวมกว่า 15,292 ล็อตกุ้ง โดยมีการท า Label จริงบางส่วนเพื่อใช้เป็น
ตัวตัง้ต้น จากนั้นน าผลท่ีได้มาค านวณหาสัดส่วนความส าคัญระหว่าง

คุณภาพและปริมาณ ผลการทดลองพบว่า สัดส่วน 50:50 เป็นค่า ท่ี

สอดคล้องกบัการประเมินของผู้เช่ียวชาญและสามารถสะท้อนศกัยภาพซัพ

พลายเออรไ์ด้อย่างเหมาะสม งานวิจยัน้ีแสดงให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้ LPA 
ร่วมกบัการถ่วงน ้าหนักคะแนนเชิงประกอบช่วยให้การจดัอนัดบัซพัพลาย

เออร์มีความแม่นย า ยืดหยุ่น และสนับสนุนการตัดสินใจในกระบวนการ

จดัซื้อได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ค ำส ำคญั — Label Propagation Algorithm, Weighted Composite 
Score, Ranking Supplier, Semi-Supervised 
 

ABSTRACT — This research aims to develop a ranking system for 
shrimp suppliers in the frozen seafood industry by considering both 
product quality and delivery quantity. Traditional evaluation methods 
tend to focus on only one aspect, which does not fully reflect the 
supplier’s potential. This study applies a semi-supervised learning 
approach using the Label Propagation Algorithm (LPA) to classify the 
quality of unlabeled shrimp lots, combined with Composite Weighted 
Scoring that integrates quality scores and quantity scores. The dataset 
was obtained from the factory’s Quality Control department between 

April 2023 and May 2025, totaling 15,292 shrimp lots. A subset of the 
data was manually labeled by experts as the initial training set. The 
results were then used to calculate the appropriate weighting between 
quality and quantity. Experimental results show that a 50:50 ratio aligns 
with expert evaluations and appropriately reflects supplier capability. 
The findings indicate that combining LPA with weighted composite 
scoring provides a more accurate and flexible method for supplier 
ranking, supporting effective decision-making in purchasing and supply 
chain management. 
 

Keywords — Label Propagation Algorithm, Weighted Composite 
Score, Ranking Supplier, Semi-Supervised 

 
1. บทน า 

ในอุตสาหกรรมประเภทน าเข้า ผลิต ส่งออกและจ าหน่ายอาหารทะเล

แช่แข็ง การคัดเลือกซัพพลายเออรี่มีความสามารถส่งมอบวัตถุดิบทีมี

คุณภาพและสามารถจดัหาได้ในปริมาณที่เพียงพอต่อความต้องการ ถือ

เป็นส่วนหนึ่งที่ส าคญัต่อความส าเร็จในธุรกิจ แต่ในทางปฏิบตัิกลบัพบว่า

ซัพพลายเออร์แต่ละรายมีความแตกต่างกนัทัง้ด้านคุณภาพและปริมาณ

ของวตัถุดิบที่ส่งเข้ามาในโรงงาน และในฝัง่โรงงานเอง วิธีการดัง้เดิมทีใ่ช้

ประเมนิซพัพลายเออร์จะเน้นไปที่ดา้นใดด้านหนึ่ง ตวัอย่างเช่น ฝ่ายจดัซื้อ

จะพิจารณาทีป่ริมาณของวตัถุดิบทีซ่ัพพลายเออร์น าเข้ามาว่าเพียงพอต่อ

ความต้องการหรอืไม่ แต่ฝ่ายควบคุมคุณภาพจะใหค้วามส าคญักบัคุณภาพ

ของกุ้งเป็นหลกั ซึ่งวธิกีารทัง้สองแบบไม่สามารถสะทอ้นศกัยภาพทีแ่ท้จริง

ของซพัพลายเออร์แต่ละรายได ้
ด้วยเหตุนี้จึงมีความจ าเป็นในการพฒันาระบบที่สามารถประเมินซัพ

พลายเออร์จากขอ้มูลหลายมติอิย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบท

ที่มีข้อมูลการตรวจสอบคุณภาพ (QC) ที่มี label จริงเพียงบางส่วน ซึ่ง
เทคนิคการเรียนรู้แบบกึ่ งมีผู้สอน (Semi-Supervised Learning) เช่น 
Label Propagation Algorithm (LPA) สามารถน ามาใชเ้พื่อเตมิขอ้มูลทีข่าด
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ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ร่วมกบัการใชค้ะแนนเชงิประกอบแบบถ่วงน ้าหนัก 

เพื่อจดัอนัดบัซพัพลายเออร์ไดอ้ย่างแม่นย าและเหมาะสมกบัการใชง้านจริง

ในทางธุรกจิ 
ในงานวิจัยด้านการ เรียนรู้แบบกึ่ งมีผู้สอน  (Semi-Supervised 

Learning) เทคนิค Label Propagation Algorithm (LPA) ไดร้บัการยอมรบั
ว่าเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการขยายฉลากข้อมูลที่มีจ ากดั  โดยอาศัย

ความสัมพันธ์เชิงโครงข่ายหรือกราฟระหว่างข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในการ

จ าแนกและจดักลุ่มข้อมูลได้อย่างแม่นย า [1] ซึ่งกระบวนการนี้ใช้หลกัการ
กระจายฉลาก (Label) จากขอ้มูลทีม่ป้ีายก ากบัไปยงัขอ้มูลเพื่อนบ้าน k ตวั
ที่ใกล้เคียงที่สุดที่ไม่มีป้ายก ากับโดยพิจารณาความใกล้เคียงตามความ

เหมอืนของขอ้มูลหรอืน ้าหนักความสมัพนัธ์เชงิโครงข่าย เทคนิคนี้จงึเหมาะ

ส าหรบัการเตมิเต็มขอ้มูลคุณภาพของวตัถุดบิที่มขี้อมูลจ ากดัในบริบทของ

อุตสาหกรรมอาหารทะเลและซพัพลายเชน [2] 
การจัดอันดับซัพพลายเออร์โดยใช้ Composite Weighted Scoring 

เป็นเทคนิคทีไ่ดร้บัความนิยมอย่างสูง เนื่องจากสามารถรวมผลการประเมนิ

หลายปัจจยั เช่น คุณภาพและปริมาณเข้าด้วยกนัอย่างยืดหยุ่น โดยผู้ใช้

สามารถก าหนดน ้ าหนักให้แต่ละปัจจัยสอดคล้องกับกลยุท ธ์และ

ความส าคัญของธุรกิจได้ เทคนิคนี้ช่วยให้การประเมินซัพพลายเออร์

สามารถสะทอ้นศกัยภาพและความเหมาะสมได้อย่างครบถ้วนและตรงกบั

เป้าหมายเชิงธุรกิจมากขึ้น  งานวิจัยในอุตสาหกรรมอาหารทะเลและ

อุตสาหกรรมการผลิตหลายแห่งได้น าแนวทางนี้ไปประยุกต์ใช้และพบว่า

การใช้ Composite Weighted Scoring ช่วยเพิ่มความแม่นย าในการเลือก
ซัพพลายเออร์ และลดความเสี่ยงจากปัจจัยด้านคุณภาพและปริมาณที่

เปลีย่นแปลงได ้ [3], [4] 
งานวจิยัทีผ่่านมาเกี่ยวกบัการจดัอนัดบัซพัพลายเออร์มกัมุ่งเน้นการใช้

วิ ธี  Multi-Criteria Decision Making (MCDM) เช่ น  AHP, TOPSIS หรือ 
Composite Scoring โดยอาศยัขอ้มูลทีม่ป้ีายก ากบัครบถ้วน อย่างไรกต็าม 
ในบริบทของข้อมูลจริงในอุตสาหกรรมอาหารทะเล ข้อมูลคุณภาพมกัจะ

ไม่ได้มีฉลากครบทุกตวัอย่าง งานวิจยันี้จึงมีความแตกต่างโดยใช้เทคนิค 

Label Propagation Algorithm (LPA) เพื่อขยายฉลากจากข้อมูลที่มีอ ยู่
เพียงบางส่วน และใช้แนวทาง Expert-driven Benchmarking เพื่อก าหนด
น ้าหนักเชิงประจักษ์ ซึ่งยังไม่ปรากฏในงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยตรงใน

อุตสาหกรรมนี้ 
ดงันัน้งานวิจยันี้จึงเกิดขึ้นเพื่อพฒันาการจดัอนัดบัซพัพลายเออร์ของ

โรงงานอุตสาหกรรมแห่งหนึ่ง โดยมุ่งเน้นเป้าหมายที่วัตถุดิบหลักของ

โรงงานกค็อืกุ้ง โดยในการวจิยัจะใช ้Label Propagation Algorithm (LPA) 
และการให้คะแนนเชิงประกอบแบบถ่วงน ้าหนัก โดยการจัดอันดับจะ

พจิารณาในดา้นคุณภาพของกุ้ง และปรมิาณของกุ้งทีซ่พัพลายเออร์ส่งมอบ 

เพื่อให้ได้การจัดอันดับของซัพพลายเออร์ที่สามารถตอบโจทย์ธุรกิจได้

อย่างแทจ้รงิ  
 

2. วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
เพื่อพฒันาระบบการจดัอนัดับซัพพลายเออร์ กุ้งโดยใช้ข้อมูลทัง้ด้าน

คุณภาพวัถุดิบและปริมาณการส่งมอบร่วมกัน  และเพื่อหาสัดส่วนของ
คะแนนเชงิประกอบแบบถ่วงน ้าหนักในการประเมนิศกัยภาพของซพัพลาย

เออร์ทีเ่หมาะสมกบัการด าเนินธุรกจิ 
 

3. วธิดี าเนินการวจิยั 
 

 
รูปที ่1. ล าดบัขัน้ตอนการด าเนินงานวจิยั 

             
3.1 การรวบรวมขอ้มูล  

ข้อมูลที่ให้วิเคราะห์เป็นข้อมูลจริงจากฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ (QC) 
ของโรงงานอุตสาหกรรมแห่งหนึ่งทีม่กุ้ีงเป็นวตัถุดบิหลกั ซึ่งรวบรวมในช่วง

เดือนเมษายน ค.ศ. 2023 ถึงเดือนพฤษภาคม ค.ศ. 2025 จากซัพพลาย
เออร์ทัง้หมด 7 เจา้ โดยมทีัง้หมด 15,292 แถว 173 คอลมัน์ โดยแต่ละแถว
แทนกุ้งแต่ละลอ็ตทีซ่พัพลายเออร์ส่งมอบใหโ้รงงาน และแต่ละคอลมัน์เป็น

ข้อมูลรายละเอียดของกุ้ง เช่น ผลการตรวจเชื้อ สี กลิ่น ข้อบกพร่อง

ประเภทต่างๆ และปรมิาณการรบัเขา้ เป็นต้น  
3.2 การเตรยีมขอ้มูลและการเลอืก Feature  

จากข้อมูลทัง้หมด 173 คอลมัน์ ได้ด าเนินการคดัเลือกคุณลกัษณะที่

เกี่ยวข้องกับคุณภาพและปริมาณของกุ้งโดยอาศัยความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญจากฝ่ายควบคุมคุณภาพ (QC) และฝ่ายจัดซื้อของโรงงาน 
ผู้ เชี่ยวชาญได้ท าการพิจารณาความส าคัญของแต่ละตัวแปรตาม

ประสบการณ์และผลกระทบต่อการประเมนิคุณภาพกุ้ง จากนัน้จงึคดัเลือก

เฉพาะตัวแปรที่เห็นว่ามีอิทธิพลต่อการจ าแนกคุณภาพและการจัด

อันดับซัพพลายเออร์จริงทัง้หมด เหลือ 16 ฟีเจอร์ที่ส าคัญเช่น จ านวน

ขอ้บกพร่องระดบัรา้ยแรงและเลก็น้อย ความสด กลิน่ น ้าหนักในแต่ละลอ็ต 

และอื่นๆทีเ่กี่ยวข้อง จากนัน้ท าความสะอาดข้อมูลเพื่อให้พรอ้มใชง้านและ

แบ่งข้อมูลเป็นสองชุดได้แก่ข้อมูลส่วนของกุ้งที่ร ับเข้า (Accepted) และ
ขอ้มูลส่วนของกุ้งทีคุ่ณภาพไม่ผ่านเกณฑ์แลว้ถูกส่งคนื (Rejected) 
3.3 การจดัการกบั Label และแบ่งชุดขอ้มูล  

เนื่ องจากข้อมูลที่มีเป็นข้อมูลที่ไม่มี Label จึงใช้วิธีการ Manual 
Labeling ด้วยผู้เชี่ยวชาญจากฝ่ายควบคุมคุณภาพ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญท า

การ Label ข้อมูลล็อตกุ้งที่รบัเข้า (Accepted) ส่วนหนึ่ง โดยแบ่งออกเป็น 
3 class ไดแ้ก่ Low Quality, Medium Quality และ High Quality  
3.4 การค านวณคะแนนเชงิประกอบ (Composite Scoring) 
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น าข้อมูลส่วน Accepted ที่ผ่านกระบวนการท า Label Propagation 
Algorithm (LPA)  และข้อมูลส่วน Rejected มารวมกนัเพื่อน ามาค านวณ
คะแนนด้านคุณภาพและปริมาณการจัดส่งกุ้ง โดยอันดับแรกจะท าการ

แปลงคลาสของกุ้งเป็นคะแนนดบิ (Raw Score) และปรบัมาตรฐานโดยการ
ท า normalization ให้อยู่ในช่วง 0 ถึง 1 เพื่อให้คะแนนมีสเกลเดยีวกนัและ
สามารถเปรียบเทียบได้ จากนัน้ค านวณคะแนนคุณภาพ (Quality Score) 
ต่อซัพพลายเออร์โดยหาค่าเฉลี่ยของคะแนนคุณภาพที่ normalized แล้ว
ของทุกล็อตกุ้งทีซ่พัพลายเออร์นัน้ส่งเข้ามา ขณะเดียวกนัก็หาสดัส่วนของ

น ้าหนักกุ้งที่ซัพพลายเออร์ส่งมาเปรียบเทียบกบัน ้าหนักรวมทัง้หมดเพื่อ

ค านวณคะแนนน ้าหนักการส่งมอบ (Weight Score) ต่อซัพพลายเออร์  
สุดท้ายจะน าคะแนนคุณภาพและคะแนนน ้าหนักการสัง่ซื้อนี้มาค านวณ

คะแนนรวม (Composite Score) โดยน าคะแนนคุณภาพมาคูณกบัน ้าหนัก 

W ที่ก าหนดและคะแนนน ้าหนักการสัง่ซื้อคูณด้วยน ้าหนักส่วนทีเ่หลือ 1- 
W ตามสมการ (1) 
 
 Score = (Quality Score x W)+(Weight Score x (1-W)) (1) 
  

โดยในงานวิจยันี้ได้ท าการทดลองใช้ค่าถ่วงน ้าหนัก W ที่แตกต่างกนั

มาค านวณหาผลลพัธ์ของแต่ละค่า  
3.5 Expert-driven Benchmarking 

น าผลลัพธ์ซึ่งอยู่ในลักษณะของรายการซัพพลายเออร์ที่ได้ไปให้

ผู้เชี่ยวชาญท าการเลือกรายการทีม่ีอนัดบัเรียงกันอย่างเหมาะสมที่สุด ซึ่ง

รายการนัน้จะสอดคล้องกบัน ้าหนักทีเ่หมาะสมที่สุด น ้าหนักที่ผู้เชี่ยวชาญ

เลือกนี้ จึงถือ เ ป็นน ้ าหนักต้นแบบ (Baseline Weight) ส าหรับใช้ใน
กระบวนการตดัสนิใจและการประเมนิซพัพลายเออร์ต่อไป 

 
4. ผลการวจิยั 

4.1 ผลจากการเตรยีมขอ้มูล 
ขอ้มูลจาก 15,292 แถว เหลอื 12,527 แถว หลงัจากลบ missing value 

และ outlier จากนัน้ถูกแยกเป็นข้อมูลส่วนของกุ้งที่ร ับเข้า (Accepted) 
9,621 แถวและข้อมูลส่วนของกุ้งที่คุณภาพไม่ผ่านเกณฑ์แล้วถูกส่งคืน 

(Rejected) 2,906 แถว 
4.2 ผลจากการท า Label(Manual Labeling & Semi-supervised Learning) 

ผู้เชี่ยวชาญท าการ Label ข้อมูลล็อตกุ้งที่รบัเข้า (Accepted) ทัง้หมด 
244 แถว แบ่งออกเป็น 3 class ได้แก่ Low Quality 76 แถว , Medium 
Quality 78 แถวและ High Quality 90 แถว 

 
ตารางที ่1 .ผลการใช ้LPA เมื่อปรบัจ านวน n_neighbors ต่างกนั 

n_neighbors Accuracy Precision Recall F1-score 
2 0.5306 0.4882   0.5306 0.4520 
3 0.6122 0.8289 0.6122 0.5473 
4 0.7959 0.8526 0.7959 0.7955 
5 0.8980 0.9104 0.8980 0.8972 
6 0.9796 0.9808 0.9796 0.9796 
7 0.9796 0.9808 0.9796 0.9796 
8 0.9796 0.9808 0.9796 0.9796 
9 0.9388 0.9484 0.9388 0.9397 

 

การทดลองประสิทธิภาพของ Label Propagation Algorithm (LPA) 
โดยปรับค่า n_neighbors ระหว่าง 2 ถึง 9 พบว่า ประสิทธิภาพในการ
ท านายคุณภาพ กุ้งมีแนวโน้มดีขึ้นตามจ านวนเพื่ อนบ้านที่ ใช้ใน

กระบวนการแพร่กระจายฉลาก (label propagation) 
เมื่อ n_neighbors มีค่าต ่า (เช่น 2–3) ค่า Accuracy อยู่เพียง 0.53–

0.61 แสดงให้เห็นว่าระบบยงัไม่สามารถจ าแนกคุณภาพได้ดีพอ และมีค่า 

F1-score ต ่ากว่า 0.60 อนัสะทอ้นถงึความไม่สมดุลระหว่าง Precision และ 
Recall แต่เมื่อเพิ่มค่า n_neighbors เป็น 4–5 ประสิทธิภาพโมเดลดีขึ้น
ชัดเจน โดยที่ค่า Accuracy ขยับจาก 0.79 เป็น 0.89 และมี F1-score 
ประมาณ 0.90 

ผลที่โดดเด่นที่สุดพบที่ n_neighbors = 6–8 ซึ่งให้ Accuracy เกือบ 
0.98 และ F1-score 0.9796 แสดงว่าการแพร่กระจายฉลากท างานได้อย่าง
มเีสถยีรภาพในช่วงนี้ ขณะทีห่ากเพิม่เป็น 9 ค่า Accuracy ลดลงเป็น 0.94 
บ่งชี้ว่าการเลือกค่า n_neighbors ที่มากเกินไปอาจท าให้ความแม่นย า
ถดถอยเลก็น้อย 

สรุปได้ว่า LPA สามารถสร้างฉลากที่มีความถูกต้องสูง (~98%) เมื่อ
เลือกจ านวนเพื่อนบ้านอย่างเหมาะสม โดย n_neighbors = 6 หรือ 7 เป็น
ค่าที่ให้ความแม่นย าและสมดุลของโมเดลดีที่สุด ในงานวิจยันี้จึงเลือกใช้ 
n_neighbors = 6 ในการท า LPA ซึ่งใหผ้ลลพัธ์ดงัตารางที ่2. 

 
 

ตารางที ่2 .ผลการใช ้LPA เมื่อ n_neighbors = 6 
Class  Count 
0 (Low Quality) 1203 
1 (Medium Quality) 7858 
2 (High Quality) 560 

 
ผลการจ าแนกตามโมเดล LPA แสดงให้เห็นว่าล็อตกุ้งส่วนใหญ่อยู่ใน

กลุ่ม Medium Quality (Class 1) จ านวน 7,858 ล็อต หรือคิดเป็นเกือบ 
82% ของขอ้มูลทัง้หมด ขณะทีก่ลุ่ม Low Quality (Class 0) ม ี1,203 ลอ็ต 
และ High Quality (Class 2) ม ี560 ลอ็ต  
4.3 ผลการวิเคราะห์ผลคะแนนคุณภาพ (Quality Score) คะแนนน ้าหนัก
การส่งมอบของซพัพลายเออร์ (Weight Score) 
 

 
รูปที ่2. Scatter Plot of Supplier Quality Score vs Weight Score 

 
จาก รูปที่ 2. จะเห็นว่าซัพพลายเออร์แต่ละรายมีจุดเด่นแตกต่างกัน 
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กลุ่มที่อยู่ด้านขวา เช่น SP1, SP2 มีคุณภาพสูงแต่ปรมิาณน้อย ในขณะที่

กลุ่มซ้ายบน เช่น SP5, SP6 มปีรมิาณสูงแต่คุณภาพต ่ากว่า ส่วน SP4 อยู่
ในต าแหน่งตรงกลางทีม่คีุณภาพและปรมิาณค่อนขา้งสมดุล 
4.4 ผลการค านวณคะแนนเชงิประกอบ (Composite Scoring) 

เมื่อเปลี่ยนน ้าหนักถ่วง (W:1-W) ระหว่างคุณภาพและปริมาณการส่ง

มอบของซัพพลายเออร์ ตามตารางที่ 3 พบแนวโน้มที่ชดัเจนว่า หากเน้น
คุณภาพสูง เช่น ค่าน ้าหนัก 80:20 หรือ 70:30 ซัพพลายเออร์ SP1 จะได้
อนัดบัสูงสุดเสมอ เมื่อค่าถ่วงน ้าหนักปรบัไปตรงกลางที่ 60:40 ซัพพลาย
เออร์ SP5 และ SP6 จะขึ้นน าต าแหน่งหน้า SP1 ที่อนัดบัลดลงเล็กน้อย 
และเมื่อเน้นปริมาณมากขึ้น เช่น 40:60 หรือ 30:70 ซัพพลายเออร์ SP5 
ครองอนัดบัหนึ่งอย่างชัดเจน ส่วน SP1 ตกลงไปอยู่ในอนัดับสี่ กลุ่มซัพ
พลายเออร์ทีอ่นัดบัไม่เปลีย่นแปลงเลยคอื SP7 ซึ่งมคีะแนนรวมต ่าสุดอยู่ใน
ต าแหน่งทา้ยตลอด โดยสรุปการปรบัค่าน ้าหนักถ่วงคุณภาพกุ้งและปรมิาณ

การส่งมอบ ส่งผลอย่างมีนัยส าคญัต่อล าดบัอนัดบัซพัพลายเออร์  โดยซัพ

พลายเออร์ SP1 จะได้เปรียบเมื่อเน้นคุณภาพ ส่วน SP5 และ SP6 จะ
ไดเ้ปรยีบเมื่อใหค้วามส าคญักบัปรมิาณการสัง่ซื้อมากขึน้ 

 
ตารางที ่3 .ผลการจดัอนัดบัของซพัพลายเออร์ เมื่อปรบัน ้าหนักถ่วง 

Supplier 80:20 70:30 60:40 50:50 40:60 
SP1 1 1 3 4 4 
SP2 2 4 5 5 5 
SP3 5 6 6 6 6 
SP4 4 3 4 3 3 
SP5 3 2 1 1 1 
SP6 6 5 2 2 2 
SP7 7 7 7 7 7 

 
4.5 ผลจากกระบวนการ Expert-driven Benchmarking 

ผลทีไ่ดพ้บว่าการทดลองใช้น ้าหนักความส าคญัระหว่างปัจจยัคุณภาพ

กุ้งและปรมิาณของกุ้งทีถู่กส่งมอบเมื่อใหผู้้เชี่ยวชาญในโรงงานประเมนิและ

พิจารณา พบว่าสัดส่วนที่เหมาะสมและได้ร ับการเลือกเป็นต้นแบบคือ 

50:50 แสดงให้เห็นว่าโรงงานให้ความส าคญักบัทัง้คุณภาพและปริมาณ

อย่างเท่าเทยีมกนั  
 

5. สรุปและอภปิรายผล 
 งานวิจัยนี้ได้พัฒนาระบบการจัดอันดับซัพพลายเออร์กุ้งโดยผสาน

ข้อมูลด้านคุณภาพและปริมาณเข้าด้วยกัน  โดยใช้ เทคนิค Label 
Propagation Algorithm ในการแบ่งกลุ่มคุณภาพ กุ้ง และ Composite 
Scoring ในการค านวณคะแนนเชิงประกอบถ่วงน ้าหนัก ระหว่างคุณภาพ

และสดัส่วนน ้าหนักทีส่่งมอบ 
 ผลการทดลองกับชุดข้อมูลจริงจากฝ่ายตรวจสอบคุณภาพ (QC) 
จ านวนกว่า 15,000 ล็อต พบว่าเทคนิคนี้สามารถแบ่งกลุ่มคุณภาพและจดั

อนัดบัได้อย่างแม่นย าและสอดคล้องกับการประเมินจริงของผู้เชี่ยวชาญ 

โดยน ้าหนักความส าคญัระหว่างคุณภาพและปรมิาณที่เหมาะสมซึ่งเป็นผล

จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ คือ 50:50 ซึ่งสะท้อนการให้ความส าคญั
ทัง้สองปัจจยัอย่างเท่าเทยีมกนั 
 การศึกษาพบว่าการใช้วิธีการถ่วงน ้าหนักคะแนนเชิงประกอบ ท าให้

การประเมินซัพพลายเออร์มีความยืดหยุ่น สามารถปรบัเปลี่ยนได้ตามกล

ยุทธ์ขององค์กร และแสดงให้เห็นถึงภาพรวมศกัยภาพซัพพลายเออร์ได้

ดกีว่าการประเมนิดว้ยปัจจยัใดปัจจยัหนึ่งเพยีงอย่างเดยีว 
อย่างไรกต็าม ผลการวจิยัยงัขึ้นอยู่กบัความถูกต้องของขอ้มูลและคุณภาพ

ของ feature ทีใ่ชใ้นการวเิคราะห์ รวมถงึสมมตฐิานการถ่วงน ้าหนักที่ได้นัน้
อาจจ าเป็นต้องมีการปรับปรุงเพิ่มเติมในอนาคตเพื่อให้เหมาะสมกับ

สถานการณ์และความต้องการเชงิธุรกจิใหม่ๆ 
โดยสรุป งานวิจยันี้เป็นการน าเสนอแนวทางการประเมินซัพพลายเออร์ที่

ครอบคลุมและโปร่งใส ช่วยให้ผู้บริหารสามารถตดัสินใจเลือกซัพพลาย

เออร์ได้อย่างมขี้อมูลอ้างอิงและสนับสนุนการบรหิารห่วงโซ่อุปทานอย่างมี

ประสทิธภิาพ 
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บทคัดย่อ  — งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือพฒันาเว็บแอปพลิเคชนั 

(Web Application) ส าหรบัจ าแนกรูปภาพของงู โดยอาศยัการประมวลผล
ภาพด้วยโครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชัน (Convolutional Neural 
Network:CNN)โดยเน้นการเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหว่างโมเดล 
ResNet-18 ท่ีผ่านการฝึกแบบปกติ และโมเดลท่ีผ่านกระบวนการ K-Fold 
Cross-Validation ซ่ึงเป็นเทคนิคในการแบ่งข้อมูลฝึกสอนเพ่ือเพ่ิมความ
แม่นย าและลดการล าเอียงของโมเดล จากนัน้น าโมเดลท่ีได้ผลลพัธ์ท่ีดีท่ีสดุ

มาประยุกต์ใช้ในเวบ็ แอปพลิเคชนั (Web Application) ท่ีสามารถให้ผู้ใช้ท า
การอัปโหลดหรือถ่าย รูปภาพงู และแสดงผลลพัธ์การจ าแนกชนิดของงู

อย่างอตัโนมติั 
โดยเวบ็แอปพลิเคชนั (Web Application) น้ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์

ในด้านการศึกษาการให้ข้อมูลด้านความปลอดภยัจากงมูีพิษและการงเสริม

ความรู้ด้านสตัววิทยาในกลุ่มประชาชนทัว่ไป 
ค ำส ำคญั — โครงข่ายประสาทเทียมคอนโวลูชนั, การเรียนรู้การถ่าย

โอน, การตรวจสอบแบบไขว้, การจ าแนกประเภทงู, แอปพลิเคชนัเวบ็ 
 
ABSTRACT — This research endeavor sought to engineer a web-

based application designed for the classification of serpentine images, 
employing image processing techniques utilizing Convolutional Neural 
Networks (CNNs). The primary focus of this study was to evaluate the 
comparative efficacy between the traditionally trained ResNet-18 
architecture and the variant optimized through the K-Fold Cross-
Validation methodology, a systematic approach for partitioning the 
training dataset to enhance accuracy and mitigate model bias. 
Subsequently, the model exhibiting superior performance was 

integrated into a web application that facilitates user interaction by 
allowing individuals to upload or capture images of snakes, thereby 
automatically presenting the classification outcomes pertaining to the 
respective snake species. 

This web application serves as a valuable educational resource, 
disseminating information regarding the safety protocols associated 
with venomous snakes while simultaneously fostering zoological 
awareness among the broader populace. 

Keywords — Convolutional Neural Networks, Transfer Learning, 
Cross Validation, Snake Classification, Web application 

 
1. บทน ำ 

ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีควำมหลำกหลำยทำงชีวภำพสูง

โดยเฉพำะกลุ่มของสตัวเ์ลื้อยคลำนเช่น งู ซึ่งสำมำรถพบได้ทุกภูมภิำคทัว่

ประเทศ งูในประเทศไทยมทีัง้ชนิดที่มพีษิและไม่มพีษิ โดยบำงชนิดมพีษิ

รุนแรงถงึชวีติ [15] อย่ำงไรกต็ำมคนทัว่ไปมกัขำดควำมรูแ้ละควำมเขำ้ใจใน

กำรแยกแยะลักษณะของงูแต่ละสำยพันธุ์อย่ำงถูกต้อง มักเกิดควำม

หวำดกลวัและเลอืกทีจ่ะท ำรำ้ยหรอืฆ่ำงทูนัทแีมก้ระทัง่ในกรณีทีง่นูัน้ไม่เป็น

อันตรำย สถำนกำรณ์นี้ไม่เพียงส่งผลเสียต่อระบบนิเวศแต่ยงัเสี่ยงกำร

ไดร้บัอนัตรำยจำกงพูษิหำกไม่สำมำรถแยกแยะไดอ้ย่ำงแม่นย ำ นอกจำกนี้

ในกรณีที่ถูกงูกดัยงัพบว่ำมจี ำนวนไม่น้อยที่ไม่สำมำรถระบุชนิดของงูทีก่ดั

ไดท้ ำใหก้ำรใหก้ำรรกัษำทำงกำรแพทยเ์กดิควำมล่ำชำ้และเสีย่งต่อชวีติ 
จำกปัญหำดังกล่ ำวงำนวิจัยนี้ จึ งมีแนวคิด ในกำรพัฒนำเว็บ 

แอปพลิเคชัน (Web Application) เพื่อช่วยในกำรจ ำแนกชนิดของงูจำก
ภำพถ่ำยโดยอำศยัเทคโนโลยปัีญญำประดษิฐ์ผ่ำนโครงข่ำยประสำทเทยีบ
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แบบคอนโวลูชนั (Convolution Neural Network: CNN) [1] ร่วมกบัเทคนิค
กำรเรยีนรูแ้บบถ่ำยโอน (Transfer Learning) เพื่อเพิม่ประสทิธภิำพในกำร
วเิครำะหภ์ำพและจ ำแนกชนิดงไูดอ้ย่ำงถูกตอ้งแม่นย ำนอกจำกนี้งำนวจิยันี้

ยงัมุ่งเน้นกำรใหข้อ้มลูทีเ่ป็นประโยชน์แก่ผูใ้ชง้ำน เช่น ส,ี ลวดลำย, 
ผลกระทบของพิษ, วิธีกำรปฐมพยำบำลเบื้องต้น โดยมีเป้ำหมำยเพื่อ
เสรมิสรำ้งควำมรู ้ควำมเขำ้ใจและกำรอยู่ร่วมกนัอย่ำงปลอดภยัระหว่ำงคน

และงูอนัจะน ำไปสู่กำรลดจ ำนวนกำรท ำรำ้ยงูโดยไม่จ ำเป็นรวมทัง้ช่วยใน

กำรอนุรกัษ์งูซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของสมดุลธรรมชำติ โดยวตัถุประสงค์ของ

งำนวจิยันี้ประกอบดว้ย 
1. เพื่อพฒันำแอปพลเิคชนัทีส่ำมำรถจ ำแนกชนิดงโูดยใชโ้ครงข่ำยประสำท
เทยีมแบบคอนโวลูชนั (Convolutional Neural Networks: CNN) 
2. เพื่อใหข้อ้มูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกบังูแต่ละชนิด เช่น ชื่อวทิยำศำสตร์, 
ลกัษณะภำยนอก, ลวดลำย, ขนำด, ส,ี ถิน่อำศยัและอำหำร 
3. เพื่อให้ข้อมูลด้ำนควำมปลอดภยั เช่น อนัตรำยของงูว่ำงูชนิดนัน้มพีษิ
หรอืไม่ รวมถงึผลกระทบจำกพษิ และวธิกีำรปฐมพยำบำลเบือ้งตน้ในกรณี

ถูกงกูดั 
 4. เพื่อจัดแสดงข้อมูลในรูปแบบที่เข้ำใจง่ำยพร้อมภำพประกอบเพื่อให้
ผู้ใช้งำนสำมำรถเรียนรู้และรับมือกับสถำนกำรณ์ได้อย่ำงถูกต้องและ

ทนัท่วงท ี
 

2. Convolutional Neural Network (CNN) 
Convolutional Neural Network เป็นสถำปัตยกรรมของโครงข่ำย

ประสำทเทียมที่ถูกออกแบบมำโดยเฉพำะส ำหรบังำนวเิครำะห์ภำพและ

กำรจดจ ำลวดลำย [1] โดย CNN ประกอบดว้ยชัน้หลกั 3 ประเภท ไดแ้ก่ 
2.1. ชัน้คอนโวลูชนั (Convolutional Layer) ซึง่ท ำหน้ำทีด่งึคุณลกัษณะ

(features) จำกภำพดว้ย Kernel ทีเ่รยีนรูไ้ดจ้ำกขอ้มลู [2] ซึง่สำมำรถสรำ้ง
ล ำดบัของคุณลกัษณะตัง้แต่ low-level features เช่นขอบหรอืจุดมดื ขอ้มลู
เหล่ำนี้จะถูกใช้ในกำรสร้ำง mid-level features เช่น ตำ หู จมูก และต่อ
ยอดไปเป็น high-level features เช่น โครงสรำ้งใบหน้ำหรอืวตัถุในภำพ ซึง่
แนวคดินี้ช่วยใหโ้มเดลสำมำรถจดักำรกบัควำมแตกต่ำงของวตัถุในภำพได้ 

2.2. ชัน้พูลลิ่ง (Pooling Layer) ใช้ส ำหรบัลดขนำดของข้อมูลเพื่อลด
ควำมซบัซ้อนของโมเดล ลดจ ำนวนพำรำมเิตอร์และช่วยป้องกนักำรเกดิ 

overfitting [3] 
2.3. ชัน้ฟลูลีคุณลักษณคอนเน็กเต็ล (Fully-connected Layer) ท ำ

หน้ำทีป่ระมวลผลคุณลกัษณะทีไ่ดเ้พื่อท ำกำรจ ำแนก (classification) 
CNN สำมำรถลดจ ำนวนพำรำมิเตอร์ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพด้วย

แนวคิด parameter sharing และ local connectivity ซึ่งช่วยให้โครงข่ำย
สำมำรถประมวลผลภำพขนำดใหญ่ได้โดยไม่ต้องใช้ทรพัยำกรมำกเท่ำกบั

โครงข่ำยประสำททัว่ไป [4] นอกจำกนี้กำรใช้ฟังก์ชนักระตุ้น (Activation 
function) แบบไม่เป็นเชงิเสน้ (non-linear activation function) เช่น ReLU 
ช่วยใหโ้ครงขำ่ยสำมำรถเรยีนรูล้กัษณะซบัซอ้นไดอ้ย่ำงมปีระสทิธภิำพดว้ย

คุณสมบัติเหล่ำนี้  CNN จึงได้ร ับควำมนิยมอย่ำงแพร่หลำยในกำร
ประยุกต์ใช้งำนด้ำนกำรจดจ ำรูปภำพ เช่น กำรจ ำแนกวัตถุ( object 
classification) กำรจดจ ำใบหน้ำ(face recognition) และกำรตรวจจบัวตัถุ
ในภำพ(object detection) [6] เป็นตน้ 
 

 

3. วธิกีำรด ำเนินงำน 
ขัน้ตอนกำรด ำเนินงำนประกอบดว้ย 
3.1 ส่วนกำรพฒันำโมเดล 

1. กำรรวบรวมขอ้มลู (Collection Data) 
ในขัน้ตอนแรกของกำรด ำเนินงำนเป็นกำรรวบรวมขอ้มูลรูปภำพจำก

หลำยแห่ งทั ้งจำกกลุ่ม  Facebook (งูไทย…อะไรก็ได้  all about 
Thailand snakes) แ ล ะ จ ำ ก แ ห ล่ ง ข้ อ มู ล อ อ น ไ ล น์  ( Snake 
Classification F1 Score 74.4 %)[16] ซึ่งใช้ภำพงูมำท ำกำรฝึกสอน

โมเดล nvidia_efficientnet_widese_b4 โดยข้อมูลภำพเหล่ำนี้ถูก
จัดเก็บพร้อมกับชื่อสำยพันธุ์ของงูแต่ละตัว เพื่อใช้เป็นสัญลักษณ์

(Label) ส ำหรบักำรจ ำแนกภาพ 
2. กำรเตรยีมขอ้มลู (Preprocessing) 
หลงัจำกไดชุ้ดขอ้มลูภำพงแูลว้ขัน้ตอนต่อมำคอืกำรเตรยีมขอ้มลูใหอ้ยู่

ในรปูทีเ่หมำะสมส ำหรบักำรน ำเขำ้สู่โมเดลโดยมรีำยละเอยีดดงันี้ 
● กำรจดัเตรยีมขอ้มลูจำกไฟล ์CSV 

ขอ้มลูในชุดภำพจะถูกจดัเกบ็ร่วมกบัไฟล ์.csv ซึง่มรีำยละเอยีด
ของแต่ละภำพ เช่น 
UUID: รหสัเฉพำะของรปูภำพ 
Class_id: หมำยเลขสำยพนัธุง์ ู
ขอ้มลูเหล่ำนี้จะใชเ้ป็นแนวทำงในกำรโหลดภำพจำกโฟลเดอรใ์ห้

ตรงกบัชนิดของงโูดยทีข่อ้มลูของงปูระกอบดว้ย 7 คลำสดงันี้ 
1. งูเขยีวกำบหมำก (Gonyosoma oxycephalum) จ ำนวน 181
รปู 

2. งจูงอำง (Ophiophagus Hannah) จ ำนวน179รปู 
3. งหูมอก (Psammodynastes pulverulentus) จ ำนวน188รปู 
4. งเูขยีวตุ๊กแก (Tropidolaemus wagleri) จ ำนวน191รปู 
5. งลูำยสอใหญ่ (Xenochrophis piscator) จ ำนวน165รปู 
6. งเูห่ำ (Naja naja) จ ำนวน152รปู 
7. งหูลำม (Python molurus) จ ำนวน168รปู 

● กำรแปลงภำพ (Image Transformation) 
เพื่อให้ข้อมูลภำพสำมำรถน ำเข้ำสู่โมเดล CNN ได้อย่ำงมี
ประสทิธภิำพจงึจะต้องมกีำรประมวลผลภำพด้วยเทคนิคต่ำงๆ

ดงันี้ 
1. Resizing: ปรบัขนำดของภำพให้เท่ำกนัทุกภำพ (ซึ่งในที่นี้
คอื 418 x 418) เพื่อให้โมเดลสำมำรถรบัข้อมูลในขนำดที่คงที่
[1] 

  2. Normalization: ปรบัค่ำพกิเซลใหอ้ยู่ในช่วงทีเ่หมำะสมโดย 
ใช้ค่ำเฉลี่ย (mean) และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (standard 
deviation) เพื่อใหโ้มเดลเรยีนรูไ้ดง้่ำยขึน้[2] 
3. Data Augmentation: เพิม่ควำมหลำกหลำยให้กับชุดข้อมูล
ผ่ำนกำรหมุนภำพ (Rotation), กำรพลิกภำพ (Flipping) และ
กำรปรบัควำมสว่ำงของภำพ (Brightness Adjustment) ซึ่งช่วย
ใหโ้มเดลสำมำรถเรยีนรูจ้ำกหลำยมุมมองของภำพงู [6] 

● กำรจดัเตรยีมขอ้มลูส ำหรบั Pytorch 
สรำ้งคลำส Dataset_receiver เพื่อจดักำรกบัชุดขอ้มลูภำพ โดย
มหีน้ำทีห่ลกัดงันี้ 
1. โหลดภำพจำกโฟรเดอรย์่อยทีร่ะบุ class_id 
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2. แปลงภำพตำมขัน้ตอน Image Transformation 
3. คนืค่ำภำพและสญัลกัษณ์ (label) ในรปูแบบทีส่ำมำรถน ำไป 
ใชง้ำนกบั Pytorch ได ้[7] 

3.2 กำรสรำ้งโมเดล 
ในกำรสร้ำงโมเดลจ ำแนกชนิดงูจำกรูปภำพในครัง้นี้ ได้เลือกใช้

โครงข่ำยประสำทเทียมแบบ ResNet-18 ซึ่งเป็นโมเดล Convolutional 
Neural Network (CNN) ที่มีโครงสร้ำงแบบ Residual Learning ช่วยให้
สำมำรถฝึกเครอืข่ำยที่ลึกได้อย่ำงมปีระสทิธภิำพและลดปัญหำ Gradient 
Vanishing และช่วยให้กำรเรยีนรู้มคีวำมเสถียรยิง่ขึน้ [3] และได้มกีำรใช้
โ ม เ ดล  ResNet-18  กับ เทคนิ ค  K-Fold Cross Validation เพื่ อ เพิ่ ม
ประสทิธภิำพของโมเดล โดยท ำกำรแบ่งขอ้มูลออกเป็น 5 ส่วนและวนฝึก

โมเดลทัง้หมด 5 รอบในแต่ละรอบจะสลับกันใช้ชุดข้อมูลชุดหนึ่งเป็น 

Validation และทีเ่หลอืเป็น Training [9] 
3.3 กำรฝึกโมเดล 

ในกำรฝึกโมเดลนัน้ไดม้กีำรด ำเนินกำรฝึกโมเดลสองรปูแบบ ไดแ้ก่กำร

ใช ้K-Fold Cross Validation (k=5) และกำรใช ้Train/Test /Validation แบ่ง
ชุดขอ้มูลเพยีงครัง้เดยีวซึง่ทัง้สองวธิมีขี ัน้ตอนกำรฝึกโมเดลที่คลำ้ยคลงึกนั

แต่แตกต่ำงกนัในกำรแบ่งขอ้มูลและวธิกีำรประเมนิผลลพัธ์ ในด้ำนกำรฝึก

โมเดลทัง้สองวธิใีชก้ระบวนกำรเหมอืนกนัทุกประกำรกล่ำวคอื ใชโ้ครงขำ่ย

ประสำทเทยีมแบบ ResNet-18 ที่ผ่ำนกำรฝึกมำก่อน (Pretrained Model) 
โดยท ำกำรปรบัเปลีย่น Fully Connected Layer ใหต้รงกบัจ ำนวนประเภท
ของขอ้มลูทีต่อ้งกำรจ ำแนก นอกจำกนี้ยงัเลอืกใช ้CrossEntropyLoss เป็น
ฟังก์ชันกำรค ำนวณค่ำควำมสูญเสีย (Loss Function) ซึ่งเหมำะส ำหรับ
ปัญหำกำรจ ำแนกหลำยประเภท (Multiclass Classification) และเลือกใช้ 
Optimizer แบบ Adam พร้อมกับก ำหนด Learning Rate เท่ำกับ 0.01 
ส ำหรบักำรปรบัค่ำพำรำมเิตอร์ของโมเดลในแต่ละรอบกำรฝึก พรอ้มทัง้ใช้ 

Scheduler แบบ StepLR เพื่อลดค่ำ Learning Rate ลงเมื่อครบจ ำนวน 
epoch ทีก่ ำหนด [3], [10], [11] 

ส ำหรบักระบวนกำรฝึกในแต่ละ epoch จะประกอบดว้ยกำรท ำ forward 
pass เพื่อค ำนวณค่ำ output จำกโมเดล, กำรค ำนวณค่ำ loss, กำรท ำ 
backward pass เพื่อค ำนวณ gradient, และกำรอัปเดตพำรำมิเตอร์ของ
โมเดลดว้ย optimizer ขัน้ตอนเหล่ำนี้ท ำซ ้ำไปเรื่อยๆ ตำมจ ำนวน epoch ที่
ก ำหนดไว้ กระบวนกำรนี้เหมอืนทัง้ในวิธี K-Fold Cross Validation และ 
Train/Test/Validation ปกต ิอย่ำงไรก็ตำมควำมแตกต่ำงหลกัระหว่ำงสอง
วธิอียู่ทีก่ำรแบ่งขอ้มลูและกำรประเมนิผล 

ในกรณีของ K-Fold Cross Validation จะมีกำรแบ่งข้อมูลชุดฝึก 
(Training Data) ออกเป็น k ส่วนเท่ำๆกนั (เช่น 5 ส่วน) แล้วสลบัใช้ขอ้มลู
ในแต่ละส่วนเป็นชุด validation และชุดที่เหลือเป็นชุด training ท ำซ ้ำ
ทัง้หมด k ครัง้ โดยในแต่ละครัง้จะท ำกำรฝึกโมเดลใหม่ตัง้แต่เริ่มต้น
หลังจำกนั ้นจะน ำผลลัพธ์ควำมแม่นย ำ (Accuracy) ของแต่ละรอบมำ
ค ำนวณค่ำเฉลีย่ เพื่อใหไ้ดค้่ำประสทิธภิำพของโมเดลที่เสถยีรและลดควำม

ล ำเอยีง (bias) จำกขอ้มลูชุดใดชุดหนึ่ง [9], [12], [13] 
ส ำหรบักำรทดลองครัง้นี้ ขอ้มูลทัง้หมดมจี ำนวน 2,448 ตวัอย่ำง โดย

ถูกแบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ชุดฝึก(Train Set) จ ำนวน 1,958 ตวัอย่ำง 
(79.98%) และชุดทดสอบ(Test Set) จ ำนวน 490 ตวัอย่ำง (20.02%) โดย

เทคนิค K-Fold Cross Validation (k=5) ถูกน ำมำใช้กับ Train Set เพื่อ
ประเมนิควำมสำมำรถของโมเดลให้มคีวำมเสถียรและลดควำมเอนเอียง 

(Bias) ของขอ้มลูชุดใดชุดหนึ่ง ในแต่ละรอบของ K-Fold Cross Validation 
ข้อมูล Train Set จะถูกแบ่งออกเป็น Training Subset และ Validation 
Subset ตำมสดัส่วนดงัตำรำงที่ 1 โดยที่ Test Set จะถูก ตรงึไวค้งที่ตลอด
ทุก fold และไม่ถูกน ำมำใช้ในกำรฝึกหรือปรับค่ำโมเดล แต่จะใช้เพื่อ
ประเมนิประสทิธภิำพขัน้สุดทำ้ยของโมเดลหลงัจำกกำรฝึกเสรจ็สิน้ 

ในทำงตรงกนัข้ำม ส ำหรบักำรแบ่งข้อมูลแบบ Train/Test/Validation 
ปกตจิะท ำกำรแบ่งขอ้มูลออกเป็นชุดฝึก (Training Data) และ ชุดทดสอบ 
(Testing Data) เพยีงครัง้เดยีว เช่น 80:20 หรอื 70:30 โดยแยกเป็น Train, 
Validation และ Test Set โดยขอ้มูลทัง้หมดมจี ำนวน 2,448 ตวัอย่ำง โดย
ถูกแบ่งออกเป็นสำมส่วน ได้แก่ ชุดฝึก(Train Set) จ ำนวน 1,762 ตวัอย่ำง 
(71.98%), ชุดตรวจสอบ(Validation Set) จ ำนวน 196 (8.01%) และชุด

ทดสอบ(Test Set) จ ำนวน 490 จำกนัน้ท ำกำรฝึกโมเดลกบัชุดข้อมูลฝึก 
(Training Data) และตรวจสอบประสทิธิภำพกบัชุดตรวจสอบ(Validation 
set) เพื่อเลือกโมเดลที่ดีที่สุดก่อนน ำไปประเมนิกบัชุดทดสอบ(Test Set) 
ท ำใหไ้ดค้่ำควำมแม่นย ำทดีทีีสุ่ด 

 
ตำรำงที ่1. ตำรำงแสดงจ ำนวนขอ้มลูทีใ่ชใ้นกำรฝึกโมเดล ResNet-18 

ทีใ่ช ้K-Fold Cross Validation ในแตล่ะ fold 

 Train Validation Test 

Fold1 1,566(63.97%) 392(16.01%) 490(20.02%) 

Fold2 1,566(63.97%) 392(16.01%) 490(20.02%) 

Fold3 1,566(63.97%) 392(16.01%) 490(20.02%) 

Fold4 1,567(64.01%) 392(15.97%) 490(20.02%) 

Fold5 1,567(64.01%) 392(15.97%) 490(20.02%) 

 
4. ผลกำรวจิยั 

จำกกำรทดลองเปรียบเทียบกำรฝึกโมเดลจ ำแนกสำยพันธุ์งูจำก

รูปภำพโดยใช้สถำปัตยกรรม ResNet-18 ทัง้ในกรณีที่ใช้เทคนิค K-Fold 
Cross Validation และไม่ใช้ พบว่ำเทคนิค K-Fold Cross Validation ให้
ผลลัพธ์ที่ดีกว่ำในทุกตัวชี้วดัดังตำรำงที่ 2 โดยมีค่ำเฉลี่ยควำมแม่นย ำ

(Accuracy) เพิม่ขึน้จำก 75.00% เป็น 83.25% ค่ำ Macro Precision เพิม่
จำก 76.00% เป็น 83.08% ค่ำ Macro Recall เพิ่มจำก 75.00% เป็น 

82.88% และค่ำ Macro F1-score เพิม่จำก 74.00% เป็น 82.92% 
โดยเทคนิค K-Fold Cross Validation ช่วยให้โมเดลสำมำรถเรียนรู้

ขอ้มูลได้หลำกหลำยมำกยิง่ขึน้ลดปัญหำกำรแบ่งขอ้มูลที่ไม่ครอบคลุมและ

ส่งผลให้โมเดลสำมำรถจ ำแนกภำพงูในกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกนัได้

อย่ำงแม่นย ำยิง่ขึน้ซึง่สอดคลอ้งกบัผลลพัธ์ใน Confusion Matrix ดงัรปูที ่1 
และรูปที่ 2 แสดงให้เห็นว่ำโมเดลสำมำรถจ ำแนกสำยพนัธุ์งูที่มลีกัษณะ

ใกล้เคยีงกนัได้ดขีึน้เมื่อผ่ำนกำรฝึกด้วยเทคนิค K-Fold Cross Validation 
ส่งผลให้ควำมผดิพลำดในกำรจ ำแนกประเภท (Misclassification) ลดลง
โดยเฉพำะในกลุ่มที่มคีวำมซบัซอ้น เช่น งูจงอำง (Ophiophagus hannah) 
และ งูหลำม (Python molurus) ที่มกีำรท ำนำยคลำดเคลื่อนลดลงอย่ำงมี
นัยส ำคญั 
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จำกผลกำรทดสอบทัง้หมดสำมำรถสรุปได้ว่ำ เทคนิค K-Fold Cross 
Validation มปีระสทิธภิำพสงูในกำรพฒันำโมเดลทีส่ำมำรถจ ำแนกภำพงูได้
อย่ำงแม่นย ำ เสถยีร และครอบคลุมทุกคลำสมำกยิง่ขึน้ ซึง่เหมำะสมต่อกำร

น ำไปประยุกต์ใชง้ำนจรงิ 
 
5. กำรใชง้ำนระบบเวบ็แอปพลเิคชนัส ำหรบัจ ำแนกสำยพนัธุง์จูำกภำพถ่ำย 

ระบบนี้พฒันำขึ้นเป็นเว็บแอปพลิเคชนัส ำหรบัจ ำแนกสำยพนัธุ์งูจำก

ภำพถ่ำย โดยผู้ใช้สำมำรถอัปโหลดภำพงูผ่ำนทำงเว็บแอปพลิเคชัน 

จำกนัน้ภำพจะถูกส่งเขำ้สู่โมเดลปัญญำประดษิฐซ์ึง่ผ่ำนกำรฝึกมำแลว้ เพื่อ

ท ำนำยสำยพนัธุ์ของงูที่ปรำกฏในภำพ ระบบจะแสดงผลกำรจ ำแนกพรอ้ม

ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เช่น ชื่อ , ชื่อทำงวิทยำศำสตร์ , มีพิษหรือไม่มีพิษ , 
ลกัษณะเด่น, ค ำแนะน ำในกำรปฐมพยำบำล เป็นต้น โดยเวบ็แอปพลเิคชนั
ถูกออกแบบให้ใช้งำนได้ง่ำย และสำมำรถใช้งำนได้ผ่ำนอุปกรณ์ที่

หลำกหลำย ทัง้คอมพวิเตอรแ์ละโทรศพัทม์อืถอื 
 
ตำรำงที ่2. ตำรำงเปรยีบเทยีบตวัชีว้ดัทีไ่ดจ้ำกกำรเทรนโมเดล ResNet-18 
ทีใ่ช ้K-Fold Cross Validation และไม่ใช ้

 ResNet-18 
(ไม่มีK-Fold) 

ResNet-18 + 
K-Fold 

accuracy 75.00% 83.25% 

Macro Precision 76.00% 83.08% 

Macro Recall 75.00% 82.88% 

Macro F1-score 74.00% 82.92% 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รปูที ่1. ค่ำ Confusion Matrix ของกำรเทรนโมเดลโดยใช ้ResNet-18 

เพยีงอย่ำงเดยีว 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
รปูที ่2. ค่ำ Confusion Matrix ของกำรเทรนโมเดลโดยใช ้ResNet-18 ที่

ผ่ำนกระบวนกำร K-Fold Cross Validation จ ำนวน 5 folds 
 

6. กำรออกแบบรปูแบบกำรใชง้ำนระบบ 

 
รปูที ่3. แผนภำพยสูเคสไดอะแกรม (Use Case Diagram) ของระบบ

จ ำแนกสำยพนัธุง์จูำกรปูภำพ 
 

เพื่ออธบิำยภำพรวมของโครงสรำ้งกำรท ำงำนและขอบเขตของระบบจงึ

มกีำรออกแบบแผนภำพยสูเคส (Use Case Diagram) ดงัรปูที ่3 เพื่อแสดง
ควำมสมัพนัธ์ระหว่ำงผู้ใช้กบัฟังก์ชนัหลกัในระบบโดยจ ำแนกผู้ใช้เป็น 2 

ประเภท ไดแ้ก่ 
 
• ผู้ใช้ทัว่ไป (User): สำมำรถใช้งำนระบบโดยกำรอัปโหลดหรือ

ถ่ำยภำพงูเขำ้สู่ระบบเพื่อใหโ้มเดลปัญญำประดษิฐ์ท ำกำรจ ำแนก

สำยพันธุ์จำกนัน้ระบบจะแสดงผลกำรวิเครำะห์พร้อมข้อมูลที่

เกี่ยวข้อง เช่น ชื่อ , ลักษณะเด่น , และค ำแนะน ำในกำรปฐม
พยำบำล เป็นต้น นอกจำกนี้ผูใ้ชย้งัสำมำรถคน้หำขอ้มลูสำยพนัธุง์ู

จำกฐำนขอ้มลูของระบบไดโ้ดยตรง 
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• ผู้ดูแลระบบ (Admin): มีสิทธิใ์นกำรเข้ำสู่ระบบเพื่อจัดกำรข้อมูล
ภำยในระบบ เช่น กำรเพิม่, ลบ, หรอืแก้ไขข้อมูลของสำยพนัธุ์งู
รวมถงึกำรดูแลควำมถูกตอ้งของขอ้มลู 

 
7. กำรออกแบบโครงสรำ้งขอ้มลูของระบบ 

ในกำรพฒันำระบบเว็บแอปพลิเคชันส ำหรบัจ ำแนกสำยพนัธุ์งูจำก

ภำพถ่ำยได้มกีำรออกแบบโครงสร้ำงข้อมูลของระบบในลกัษณะเชงิวตัถุ

โดยใช้แผนภำพคลำสไดอะแกรม (Class Diagram) ดงัรูปที่ 4 เพื่อก ำหนด
ควำมสมัพนัธ์ระหว่ำงองค์ประกอบต่ำงๆที่เกี่ยวขอ้งกบักำรจดักำรข้อมูลงู 

ซึง่เป็นขอ้มลูหลกัของระบบ 
จำกแผนภำพคลำสไดอะแกรม คลำสหลกัของระบบคอื Snake ซึ่งท ำ

หน้ำที่เป็นโหนดหลักในกำรจัดเก็บข้อมูลสำยพันธุ์งูแต่ละชนิด โดยมี 
แอตทริบิวต์ส ำคัญ ได้แก่รหัสสำยพันธุ์ (snakeID), ชื่อวิทยำศำสตร์
(binomial), ชื่อภำษำไทย(Thai_name), พิษ( is_venomous),ระดับควำม
อันตรำย(danger_level), ค ำอธิบำย(description), และที่อยู่ของภำพ
(imageURL) ซึง่ขอ้มลูเหล่ำนี้เป็นพืน้ฐำนในกำรแสดงผลใหแ้ก่ผูใ้ชง้ำน 

คลำส Snake เชื่อมโยงกบัคลำสอื่นๆ เพื่อจดัเกบ็ขอ้มลูทีม่คีวำมเฉพำะ 
ได้แก่ shape ซึ่งจดัเก็บลกัษณะภำยนอกของงู เช่น ส ีลวดลำย และขนำด 
Diet จดัเกบ็ชนิดอำหำรทีง่กูนิไดใ้นลกัษณะรำยกำร (List<String>) Venom 
จัดเก็บข้อมูลเกี่ยวกับพิษ เช่น  มีพิษหรือไม่มีพิษ (poisonous) และ
ผลกระทบของพษิ (venom_effects) Habitat แหล่งทีอ่ยู่อำศยั และ FirstAid 
ขัน้ตอนกำรปฐมพยำบำลเบือ้งตน้ 

 

 
รปูที ่4. แผนภำพคลำสไดอะแกรม (Class Diagram) ของระบบ

จ ำแนกสำยพนัธุง์จูำกรปูภำพ 
 

ควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง Snake กบัคลำสอื่น ๆ ทัง้หมดถูกก ำหนดในรปู 
“หนึ่งต่อกลุ่ม” (1:N) ซึ่งสะท้อนควำมยืดหยุ่นของข้อมูล เช่น งูหนึ่งสำย
พนัธุ์อำจมหีลำยส ีหลำยรูปแบบของพษิ เพื่อใหส้ำมำรถเก็บขอ้มูลไดอ้ย่ำง

ครอบคลุมและถูกตอ้งตำมลกัษณะทำงชวีวทิยำจรงิ 
นอกจำกนี้ยงัมกีำรก ำหนดคลำสส ำหรบัผู้ใช้งำนระบบ ได้แก่ Admin 

ส ำหรบัผูดู้แลระบบโดยมคีวำมสำมำรถในกำรจดักำรขอ้มูลงูทัง้ในเชิงกำร

เพิม่ แกไ้ข หรอืลบขอ้มลู และ Animal แสดงถงึประเภทสตัวแ์ละสถำนะกำร
แสดงผลขอ้มูลโดยสำมำรถควบคุมกำรเผยแพร่หรอืกำรใชง้ำนผ่ำนเมธอด 

updateAnimal() 
กำรออกแบบโครงสร้ำงข้อมูลในลักษณะนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้กำร

จดักำรขอ้มูลในระบบเป็นไปอย่ำงมปีระสทิธภิำพเท่ำนัน้ แต่ยงัรองรบักำร

ขยำยในอนำคต เช่น กำรเพิม่ขอ้มูลเชงิลกึอื่นๆเกี่ยวกบังูหรอืกำรเชื่อมต่อ

กบัฐำนขอ้มลูภำยนอกเพื่อรองรบักำรประยุกต์ใช้งำนทัง้ภำคประชำชนและ

ภำควชิำกำร 
 

8. บทสรุปและขอ้เสนอแนะ 
 งำนวจิยันี้น ำเสนอเวบ็แอปพลเิคชนัส ำหรบักำรจ ำแนกรปูภำพงู

โดยโครงข่ำยประสำทเทียมแบบคอนโวลูชัน (Convolutional Neural 
Networks: CNN) โดยเปรียบเทียบโมเดล ResNet-18 กับ ResNet-18 ที่
ประยุกต์ใช้เทคนิค K-Fold Cross Validation เพื่อหำวิธีที่เหมำะสมที่สุด
ส ำหรบักำรจ ำแนกสำยพนัธุ์งู โดยพบว่ำกำรใช้ K-Fold Cross Validation 
ช่วยเพิม่ประสทิธภิำพของโมเดลในกำรจ ำแนกรูปภำพงไูดอ้ย่ำงมนีัยส ำคญั

จึงถูกประยุกต์ใช้บนเว็บแอปพลิเคชนั ซึ่งเป็นประโยชน์ในกำรให้ข้อมูล

เกี่ยวกบัควำมปลอดภยัจำกงูพษิ และส่งเสรมิควำมรูด้้ำนสตัววทิยำในกลุ่ม

ประชำชนทัว่ไป ทัง้นี้อำจปรับปรุงระบบโดยเพิ่มข้อมูลสำยพันธุ์งูให้

ครอบคลุมตำมทีพ่บในสภำพแวดลอ้มจรงิ 
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บทคดัย่อ — การวิจยันี,มีวตัถปุระสงคเ์พื:อพฒันากรอบแนวคิดการ

ออกแบบ UX/UI สาํหรบัแพลตฟอรม์สตรีมสดประเภท VTuber โดยมุ่งเน้น

กลุ่มผูช้ม Generation Z ซึ:งให้ความสาํคญักบัความยืดหยุ่น ความเป็น
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ประกอบด้วย การใช้แบบสอบถามสาํรวจผูช้ม cd คน และการสมัภาษณ์

ร่วมกบัการทดสอบต้นแบบกบั VTuber และผูช้มรวม gh คน ผลการวิจยั

พบว่าผูช้มชื:นชอบฟีเจอรที์:ปรบัแต่งได้และการมีส่วนร่วม ขณะที: VTuber 

ผูส้ร้างเนื,อหาให้ความสาํคญักบัการใช้งานง่ายและการเชื:อมต่อกบัผูช้ม อีก
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กรอบแนวคิดการออกแบบได้แบง่ออกเป็น c ด้าน ได้แก่ ความยืดหยุ่น การ

มีส่วนร่วม ความเรียบง่าย และการลดการแข่งขนั ซึ:งสามารถนําไปใช้ใน

การพฒันาแพลตฟอรม์สตรีมมิ:งสาํหรบัผูช้มVTuberให้ตอบโจทยม์ากยิ:งขึ,น 

 

คาํสาํคญั — การออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช้, แพลตฟอรม์สตรีมสด, วี
ทบูเบอร,์ เจเนอเรชนั ซี, การสื Gอสารแบบโต้ตอบ 

 

ABSTRACT — This study aims to develop a UX/UI design 

framework for VTuber live streaming platforms targeting Generation Z 

viewers who value flexibility, individuality, and interactive engagement. 

A mixed-methods approach was employed: a quantitative survey of 46 

viewers and qualitative interviews with 6 VTuber/management and 6 

audience members. Findings indicate that viewers prefer customizable, 

interactive features, while VTubers prioritize ease of use and building 

audience connection. The resulting design framework consists of four 

key categories: Flexibility, Engagement & Community, Simplicity, and 

De-emphasized Gamification. These insights can guide future platform 

design to better match user expectations. 
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1. บทนํา 

ณ ปัจจุบนั ในยุคสมยัทีGอนิเทอร์เน็ตได้เขา้มามบีทบาทอย่างมากใน
ชวีติประจําวนัของผูค้น วฒันธรรมของการเชืGอมต่อและการสรา้งสรรคไ์ด้
เขา้มาเป็นส่วนหนึGงของสงัคมออนไลน์ นับจากการส่งสืGอประเภทขอ้ความ 
ขยายไปสู่การส่งภาพและเสยีง จนกระทั Gงในช่วงกลางทศวรรษทีG 2000 ก็
ไดม้แีพลตฟอรม์สาํหรบัสืGอประเภทวดิโีอเกดิขึlนมากมาย 

หนึGงในแพลตฟอรม์วดิโีอทีGไดร้บัความนิยมกค็อื YouTube ทีGไดเ้ปิดตวั
ขึlนในปี ค.ศ.2005 ซึGงเป็นสืGอสาํคญัสาํหรบัอนิฟลเูอนเซอรบ์นโซเชยีลมเีดยี 
[1] โดยมกีารตั lงคาํนิยาม “ยทูบูเบอร ์(YouTuber)” ซึGงหมายถงึผูส้รา้งคอน
เทนตบ์น YouTube   

นับตั lงแต่ช่วงปีค.ศ. 2010 เป็นต้นมา YouTube เริGมกลายเป็นหนึGงใน
สืGอกระแสหลกั YouTuberส่วนหนึGงได้เข้าสู่การเป็นนักสร้างคอนเทนต์
อาชีพและได้ร ับรายได้จากการเป็น Partner กับ YouTube หรือจาก
สปอนเซอร ์ซึGงแสดงใหเ้หน็ถงึจุดแขง็ของการสรา้งแบรนดแ์ละตวัตนเพืGอ
สืGอสารกบัผูช้มไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ผา่นทางแพลตฟอรม์รปูแบบวดิโีอ  

เมืGอเทคโนโลยคีอมพวิเตอรด์า้นวดิโีอ และอนิเทอรเ์น็ตไดพ้ฒันาจนมี
ความไวทีGสามารถรองรบัการถ่ายทอดวดิโีอแบบสด หรอืทีGเรยีกกนัวา่ “การ
สตรมีสด” หรอื “Live Stream” ได้ ทําให้เกดิกลุ่มผูส้ตรมีหรอืสตรมีเมอร ์
(Streamer) บนแพลตฟอรม์ต่าง ๆ เชน่ YouTube และ Twitch ซึGงมกีารทาํ
คอนเทนต์หลากหลายตั lงแต่ การเล่นเกม พดูคุยทั Gวไป นักดนตร ีจนไปถงึ 
Streamer ทีGถ่ายทอดชวีติจรงิ(IRL) การสตรมีสด(Live Stream) จงึไดเ้ขา้
มามบีทบาทอย่างมากในวฒันธรรมดจิทิลั โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นใหม่
อยา่ง Generation Z 

การสตรมีสดนั lนเป็นสิGงทีGดงึดูดความสนใจผู้ชม Generation Z อย่าง
มากเนืGองด้วยความสามารถทีGจะปฏสิมัพนัธ์กบัผู้สตรมีได้ในทนัท ีและมี
จุดเด่นในการมอบประสบการณ์ทีGดูจริงใจและสดกว่าให้กับผู้ชม[2] 
โดยเฉพาะอย่างยิGงการสามารถ Chat ผ่านทางขอ้ความระหว่างการสตรมี 
[3] การสนับสนุนอย่างการ Donate หรือเป็นสมาชิก (Membership) ซึGง
ส่งผลต่อ “ประสบการณ์ของผู้ใช้”  (User Experience – UX) อย่างมี
นยัสาํคญั 

YouTuber และ Streamer สว่นมากจะใชก้ลอ้งวดิโีอในการถ่ายทาํคอน
เทนต์โดยเผยใบหน้าของตนเป็นส่วนหนึGงของการสตรมี และมสี่วนหนึGง
เลือกทีGจะไม่เผยใบหน้า แสดงเพียงมือและสิGงแวดล้อมรอบตัว หรือใช้
ภาพวาด เป็น Avatar แทนตวั และเมืGอเทคโนโลยกีารจบัการเคลืGอนไหว
ใบหน้า (face capture) และร่างกาย (motion capture) ไดเ้ขา้มามบีทบาท
มากขึlน จึงเกิดแนวทางการทําคอนเทนต์รูปแบบใหม่ โดยใช้ Avatar 
เสมอืนจรงิ จากโมเดล 2 มติหิรอื 3 มติ ิซึGงสามารถขยบัเคลืGอนไหวตามการ
จบัใบหน้าหรอืทา่ทางของผูส้ตรมีได ้

นับตั lงแต่ปี 2016 คซุินะ ไอ (Kizuna Ai) หนึGงใน VTuber ทีGเป็นทีGเป็น
ทีGมชีืGอเสยีงทีGสุดคนแรก ๆ ของญีGปุ่ น ไดป้รากฏตวัในรูปแบบของตวัละคร 
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อนิ เมะ3D [4]  และได้มีการสร้างคํา นิยามเรียกตนเองว่า  “Virtual 
YouTuber” หรอื VTuber  ซึGงถอืเป็นจุดกําเนิดของชืGอเรยีกผูท้าํคอนเทนต์
ดว้ยโมเดลเสมอืน  

ชุมชนของผู้ติดตามVTuber เริGมเติบโตและขยายไปในหลากหลาย
ประเทศมากขึlนนบัตั lงแต่ชว่งปี 2020 เป็นตน้มา โดย Hololive หนึGงในคา่ย
VTuber ค่ายใหญ่ได้เปิดตัว Hololive English และ Hololive Indonesia  
ดว้ยเหตุนีlจาํนวน VTuber จงึไดเ้พิGมขึlนอยา่งรวดเรว็ จากหลกั 20-100 คน
ในปี 2016 เป็น 10,000-16,000 ในปี 2020 และคาดการณ์ว่าอยู่ทีG 80,000 
คนในปี 2024   

ในขณะเดียวกันจํานวนผู้ชมก็ได้เพิGมขึlนอย่างมหาศาล ในปี 2016 
VTuberทีGมจีํานวนผูต้ดิตามมากทีGสุดอยู่ทีG 200,000 คน แต่ในปี 2024 ได้
เพิGมขึlนเป็น 4 ลา้นคน โดยมกีารคาดวา่รายไดต้่อปีของวงการ VTuber นั lน
มสีงูกว่า 500 ลา้นลา้นดอลลารส์หรฐั แสดงใหเ้หน็ถงึยอดจํานวนผูช้มและ
ยอดบรจิาคทีGเพิGมขึlนอยา่งกา้วกระโดด  

นอกเหนือจากนั lน ผู้ชม Generation Z ยงัถือเป็นกลุ่มผู้ใช้หลกัของ
แพลตฟอร์ม VTuber ซึGงมพีฤตกิรรมทีGคาดหวงัความยดืหยุ่น ความเป็น
ส่วนตัว และการมีส่วนร่วมในคอนเทนต์ทีGร ับชม งานวิจัยนีlจึงมุ่งเน้น
การศกึษาและออกแบบ กรอบแนวคดิด้าน UX/UI ทีGสอดคล้องกบัความ
ต้องการของผูช้มกลุ่มนีl เพืGอเพิGมระดบัการมสี่วนร่วม (Engagement) ใน
การรบัชมสตรมีสด 

 
วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 

1. เพืGอศึกษาพฤติกรรมและความต้องการของผู้ชม Generation Z ทีG
รบัชม VTuber Live Stream 

2. เพืGอศกึษามมุมองของผูผ้ลติคอนเทนต ์VTube ต่อการออกแบบ UX/UI 
3. เพืGอพฒันากรอบการออกแบบทีGเน้นผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลาง เพืGอเพิGมการมี

สว่นรว่มของผูช้มบนการสตรมีสดของ VTuber 
 

2. ขอ้มลูเบื2องตน้และงานวจิยัที=เกี=ยวขอ้ง 
2.1. งานวจิยัที 2เกี 2ยวขอ้ง 

องคป์ระกอบทีGสง่ผลต่อประสบการณ์ของผูช้ม User-Experience(UX)  
หมายถงึ ประสบการณ์ของผูใ้ชเ้มืGอมปีฏสิมัพนัธ์กบัผลติภณัฑ์หรอืระบบ
หนึGง ๆ ในบรบิทของ VTuber นั lน ประสบการณ์ของผูใ้ชค้รอบคลุมถงึความ
สวยงามของงานออกแบบกราฟิก คุณภาพของเนืlอหา และความรูส้กึเป็น
ส่วนหนึGงของชุมชน ซึGงองคป์ระกอบทั lงหมดนีlมบีทบาทสาํคญัในการสรา้ง
การมสีว่นรว่มและความพงึพอใจของผูช้ม 

2.1.1. ความสวยงามของกราฟิกและโมเดล 

รูปลกัษณ์ของโมเดลของ VTuber มผีลอย่างมากต่อความประทบัใจ
แรกของผูช้ม โดยเฉพาะในกลุ่ม Generation Z ทีGใหค้วามสาํคญักบัความ
เป็นเอกลักษณ์และสไตล์ส่วนตัว  การออกแบบโมเดลทีGสามารถ
ถ่ายทอดอตัลกัษณ์ผา่นรปูร่าง ส ีการเคลืGอนไหว และอารมณ์ จงึมบีทบาท
ในการสร้างการจดจํา และต่อการรบัรู้ในด้านบุคลกิภาพและแบรนด์ของ 
VTuber ไดอ้ย่างมาก[5] นอกเหนือจากนั lน ความสวยงามของกราฟิก เช่น 
ฉากหลงั ฉากโหลดดิlง โอเวอร์เลย์สตรีม ยงับ่งบอกถึงความตั lงใจของ 
VTuber ทําใหผู้ช้มสามารถคาดหวงักบัคุณภาพของผลงานทีG VTuber จะ
สรรคส์รา้งไดอ้กีดว้ย 

2.1.2. เนืYอหาและสไตลก์ารนําเสนอ 

VTuber มีความแตกต่างจากStreamer ทั Gวไป เนืG องจากมีการใส่
เรืGองราว (Storytelling) และบทบาทสมมุต ิ(Role-playing) เขา้ไปในคอน
เทนต์ ซึGงช่วยเพิGมความน่าสนใจและมอบประสบการณ์แบบ Immersive ที)
ลึกซึ- งยิ)งขึ-น [6] โดยเฉพาะในกลุ่มวฒันธรรมย่อย เช่น Otaku ซึGงชืGนชอบ
ความแฟนตาซแีละคาแรกเตอรท์ีGมมีติ[ิ7] 

2.1.3 ความรูส้กึเป็นสว่นหนึ2งของชมุชน 

การสรา้งความรูส้กึเป็นสว่นหนึGงของชมุชนถอืเป็นกลยทุธส์าํคญัในการ
รกัษาผูช้มในระยะยาว โดยกลุ่มผูช้มของ VTuber มกัใหค้วามรูส้กึว่าเป็น
สมาชกิของชุมชนเดยีวกนัและมกีารมสีว่นรว่มอยา่งต่อเนืGองผา่นแชท ไลฟ์
สด และโซเชยีล  

จ ากงานวิจัย [6] พบว่ าความผูกพันทางสังคม ในชุมชนและ
ความสมัพนัธเ์ชงิเสมอืน (Parasocial Relationship) เป็นปัจจยัสําคญัทีGจูง
ใจผู้ชม โดยเฉพาะกลุ่ม Generation Z ทีGให้ความสําคญักบัการเชืGอมต่อ
ทางอารมณ์ ซึGงสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Wang ทีGระบุว่า การสืGอสารทาง
สงัคม (Social Communication) และความวิตกกังวลทางสงัคม (Social 
Anxiety) เป็นแรงจูงใจทางสังคมหลักทีGกระตุ้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วม[8] 
นอกจากนีlชุมชนแฟนคลบัมบีทบาทสําคญัในการเขา้ร่วมกจิกรรมเสมอืน 
เชน่ คอนเสริต์และอเีวนต ์ทาํใหเ้กดิสายสมัพนัธเ์ชงิอารมณ์ทีGลกึซึlง ซึGงกา้ว
ขา้มขอบเขตของการเป็นเพยีงผูช้มและผูผ้ลติ[9] 

2.1.4 การออกแบบแพลตฟอร์มและปฏิสมัพนัธ์ (Platform UX/UI & 

Interaction Design) 

ในงานของ Wang & Li ระบุว่า UI ทีGผู้ใช้สามารถปรบัแต่งตําแหน่ง 
ปิด-เปิด หรอืซ่อนฟีเจอรไ์ด ้เชน่ ระบบแจง้เตอืน แชท ไลฟ์ และ Donation 
Bar ช่วยเพิGม “ความรู้สึกควบคุม”[3] ซึGงสอดคล้องกับลักษณะผู้ชม 
Generation Z ทีGต้องการประสบการณ์แบบ Personalized และไม่ชอบถูก
รบกวนดว้ยขอ้มลูมากเกนิไป 

นอกจากนีl การออกแบบแพลตฟอรม์ยงัควรคาํนึงถงึภาระดา้นการรบัรู้
ของผูส้รา้งเนืlอหา โดย Kim et al. [10] ชีlใหเ้หน็ว่า VTuber ตอ้งเผชญิกบั
ภาระดา้นการรบัรูท้ีGสงู (high cognitive load) เนืGองจากตอ้งรบัมอืกบัหลาย
สิGงทีGตอ้งทําในเวลาเดยีวกนั เช่น การควบคุมโมเดล การจดัการอุปกรณ์ทีG
ซบัซอ้น และการโตต้อบกบัผูช้มแบบเรยีลไทม ์การพฒันาระบบทีGสามารถ
ผสานการทาํงานของเครืGองมอืต่าง ๆ ไดอ้ย่างราบรืGนและลดความซบัซอ้น
ลง จะช่วยให ้VTuber สามารถมุ่งเน้นไปทีGการสรา้งปฏสิมัพนัธก์บัผูช้มได้
อยา่งเตม็ทีG 

 

 
รปูที= 1: ตวัอยา่งการจดัวาง Live Stream แนวตั 2งและแนวนอน 

แหล่งที(มา: ตวัอยา่งโมเดล VTuber จาก YouTube Channel: Amon80 
 

3. ระเบยีบวธิวีจิยั 
3.1. รปูแบบการวจิยั 

งานวจิยันีlได้ใช้วธิีวจิยัแบบผสมผสาน (Mixed-Methods) โดยมกีาร
แบง่เกบ็ขอ้มลูออกเป็นสองรอบหลกั ไดแ้ก่ 

3.1.1 การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณ: ผ่านแบบสอบถามกลุ่มผู้ชมกลุ่ม 
Generation Z ทีGรบัชม VTuber อยา่งสมํGาเสมอ 

3.1.2 การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ: สัมภาษณ์ร่วมกับการทดสอบ
ตน้แบบ (Prototype) กบักลุม่ VTuber และผูช้ม Generation Z 
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3.2. ข ั Yนตอนการวจิยั 

 
รปูที= 2: Workflow งานวจิยัการออกแบบ UX-UI แพลตฟอรม์

สตรมีมิ=งสาํหรบัผูช้ม VTuber 

 
3.3. กลุม่ตวัอยา่ง 

รอบที8 1: แบบสอบถาม 

กลุ่มเป้าหมาย: กลุม่ผูช้ม Generation Z ทีGรบัชม VTuber 

จาํนวนกลุ่มตวัอย่าง: 46 คน 

วิธีการคดัเลือก: การกระจายแบบสอบถามผา่นทางโซเชยีลมเีดยีและการ
ตอบแบบสอบถามโดยสมคัรใจผา่น Google Form 
 

โดยจํานวนกลุ่มตวัอย่างดงักล่าวสอดคล้องกบัแนวทางการทดสอบเชงิ
ปรมิาณทีGแนะนําใหม้ผีูเ้ขา้ร่วมจํานวน 30-50 คน เพืGอใหก้ารประเมนิผลมี
ความน่าเชืGอถือ [11] ทั lงนีl กลุ่มตวัอย่างในรอบทีG 1 นีlเป็นเพยีงการเก็บ
ขอ้มูลแบบ Pilot Study เพืGอศกึษาแนวโน้มเบืlองต้น และใชห้าแนวทางใน
การออกแบบตน้แบบ (Prototype) ในขั lนตอนถดัไปของการวจิยั 
 

รอบที8 2: การทดสอบต้นแบบและสมัภาษณ์ทางออนไลน์  
กลุ่มเป้าหมายแบง่เป็น 2 กลุ่ม โดยการคดัเลอืกแบบเจาะจงตามเกณฑท์ีG
กาํหนด โดยมกีารบนัทกึเสยีง ถอดความ และวเิคราะหเ์นืlอหา 

1. VTuber 6 คน สมัภาษณ์แบบตวัต่อตวั (One-on-One) 
• มปีระสบการณ์ Live Stream มาแลว้ อยา่งน้อย 1 ปี 
• มกีาร Live Stream อยา่งสมํGาเสมอในชว่ง 6 เดอืนทีGผา่นมา 

2. ผู้ชม 6 คน สมัภาษณ์แบบตวัต่อตวั (One-on-One) และแบบกลุ่ม 
(Focus Group) 
• รบัชม VTuber อยา่งต่อเนืGองมาเป็นเวลา อยา่งน้อย 2 ปี 
• มกีารปฏิสมัพนัธ์ในสตรมีVTuberในช่วง 6 เดือนทีGผ่านมา เช่น 

การพดูคยุผา่นขอ้ความ (Chat), การโดเนท (Donate)  
 

สาํหรบัจาํนวนกลุ่มตวัอยา่งทีGใชใ้นการทดสอบตน้แบบและการสมัภาษณ์นีl 
ไดม้กีารอา้งองิแนวทางการทดสอบการใชง้าน Usability Testing ซึGงระบุวา่
การทดสอบกบัผูใ้ชเ้พยีง 5 คนสามารถทาํใหท้ราบแนวโน้มของปัญหาและ
ผลลพัธ์ทั lงหมดทีGมโีอกาสจะเกดิขึlน และให้ผลลพัธ์ใกล้เคยีงกบัการเพิGม
จาํนวนผูท้ดสอบทีGมากกวา่ [12]  

สําหรบังานวิจยันีl ได้มกีารมุ่งเน้นทีGการพฒันา กรอบการออกแบบ
แพลตฟอรม์สําหรบัผูช้ม VTuber Generation Z โดยตรง โดยมเีป้าหมาย
ในการทาํความเขา้ใจความตอ้งการของผูช้ม VTuber และผูส้รา้งคอนเทนต์
ประเภท VTuber โดยไมค่รอบคลุมการเปรยีบเทยีบและเกบ็ขอ้มลูเกีGยวกบั
สตรมีเมอรท์ีGใชต้วัตนจรงิ 
 

ตารางที= 1. ผูใ้หส้มัภาษณ์ฝั =ง VTuber 

ID Gender EXP (Y) Subs Number Platform Agency 

V1 F 5Y 100-500 YouTube/Twitch N 

V2 F 2Y 10000-15000 YouTube Y 

V3 M 1Y 100-500 YouTube N 

V4 M 1Y 100-500 YouTube/Twitch N 

V5 M 1Y 3000-5000 Twitch/YouTube Y 

V6 F 4Y 3000-5000 Twitch/YouTube N 

 
ตารางที= 2. ผูใ้หส้มัภาษณ์ฝั =งผูช้ม 

ID Watch (Y) Interaction Platform 

V1 6Y Comment, Reaction, Emoji, Member Twitch/YouTube 

V2 4Y Comment, Reaction, Emoji, Donate YouTube 

V3 3Y Reaction, Comment YouTube 

V4 4Y Lurking YouTube 

V5 5Y Comment, Reaction, Emoji YouTube 

V6 2Y Comment, Emoji, Reaction YouTube 

 
3.4. วธิกีารเกบ็ขอ้มลู 

รอบทีG § การเกบ็แบบสอบถาม: แบบสอบถามเกีGยวกบัการด ูVTuber 
§• คาํถาม ซึGงรวมถงึ แพลตฟอรม์ทีGใช ้ความถีGในการด ูรปูแบบของตาราง 
Live Stream ทีGสนใจ ลกัษณะของคอนเทนตท์ีGสนใจ 

รอบทีG ¶ การสมัภาษณ์: การสมัภาษณ์ผา่นทางออนไลน์ โดยแต่ละครั lง
ใชเ้วลาประมาณ ß•–®• นาท ีโดยมกีารสอบถามคาํถามเบืlองตน้ และ
เปิดตวัอยา่งโปรโตไทป์ใหผู้เ้ขา้รว่มเลอืกดไีซน์ทีGชืGนชอบ และใหแ้สดง
ความเหน็ต่อรปูแบบของ UX/UI และฟังกช์นัต่าง ๆ 

 
3.5. เครื 2องมอืวจิยั 

• แบบสอบถาม Google Form  
• Prototype A, B 
• คาํถามสมัภาษณ์กึGงโครงสรา้ง 

3.6 การวเิคราะหข์อ้มลู 
• แบบสอบถาม: สถติเิชงิพรรณนา (เฉลีGยรอ้ยละ) 
• สมัภาษณ์: วเิคราะหเ์นืlอหา และสงัเคราะหธ์มีหลกั 

 
4. ผลการวจิยั 

s.t ผลการเกบ็ขอ้มลูรอบที 2 t : แบบสอบถาม (N = 46) 

 
ข้อมูลจากการเก็บแบบสอบถามในรอบแรก พบสาระสําคัญทีGสะท้อน
พฤตกิรรมและความตอ้งการของกลุม่ผูช้ม VTuber Generation Z ไดอ้ยา่ง
ชดัเจน ดงันีl 
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ตารางที= 3. ผลแสดงพฤตกิรรมและความตอ้งการของผูช้ม 
ประเดน็ จาํนวนคน (%) 

ใช ้YouTube เป็นหลกั 97.80% 

สนใจเนืjอหาประเภทพดูคยุ 78.30% 

เชค็ตารางจาก Twitter/X 84.80% 

ทราบกาํหนดการไลฟ์จากตารางไลฟ์เป็นหลกั 56.50% 

มคีวามสนใจระบบแจง้เตอืนและตารางไลฟ์แบบคลกิได ้ 43.50% 

ปัญหาทีÅเกดิ ทราบวา่มไีลฟ์หลงัจากไลฟ์จบแลว้ 44.20% 

 

 
รปูที= 3: กราฟแสดงจาํนวนผูช้มที=ดสูตรมีแต่ละแพลตฟอรม์ 

 
4.2 ผลการเกบ็ขอ้มลูรอบที 2 2 : ผลจากการสมัภาษณ์ (N = 12) 

จากขอ้มลูทีGไดจ้ากรอบทีG 1 ผูว้จิยัไดอ้อกแบบ Prototype A และ B และ
คําถามสมัภาษณ์ในการเกบ็ขอ้มูลรอบทีG 2 โดยอ้างองิจากขอ้มูลทีGไดจ้าก
ขอ้มลูแบบสอบถามก่อนหน้า และไดผ้ลสรปุดงัต่อไปนีl 

 

ตารางที= 4. ผลแสดงลกัษณะ UX ที=ผูใ้ชช้อบ (%) 

 A B ทั ,งคู่ ลกัษณะ UX ที:ผูใ้ช้ชอบ 

1 Overall 8.3 83.3 8.3 มกีารเวน้ขอบ 

2 Title Position 25.0 75.0 0.0 Metadata อยูใ่ตค้ลปิ 

3 Chat Direction 8.3 83.3 8.3 เลืÅอนขึjน 

4 Comment Position 25.0 75.0 0.0 ดา้นลา่งสดุ 

5 Comment Direction 16.7 75.0 8.3 เลืÅอนลง 

6 Emote  83.3 8.3 8.3 เมนูผลกัขึjน ภาพเคลืÅอนไหว 

7 Donation Currency 16.7 58.3 25.0 ใชค้า่เงนิจรงิ 

8 Orientation 8.3 91.7 0.0 Live Stream แนวนอน 

9 On-screen Chat and 
Model Position 16.7 41.7 41.7 โมเดลอยูข่วา แชทอยูซ่า้ย 

จากตาราง แสดงใหเ้หน็ว่า ผูใ้ชม้แีนวโน้มจะเลอืก Prototype B เป็นส่วน
ใหญ่ ยกเวน้ในหวัขอ้ Emote และ On-Screen Chat Position 

 
รปูที= 4: Prototype ตาํแหน่งกลอ่ง Comment  

ตารางที= 5. ผลแสดงความรูส้กึของผูใ้ชต้่อฟีเจอร ์(%) 

 ชอบ ไม่ชอบ เฉยๆ 

10 Reaction Button ปุ่ มแสดงปฏิกิริยา 41.7 16.7 41.7 

11 Membership การสมคัรสมาชิก 91.7 0.0 8.3 

12 Redeem การใช้แต้มเวลาแลกรางวลั 100.0 0.0 0.0 

13 Rank ระบบจดัอนัดบัผูช้ม 8.3 33.3 58.3 

14 Color Identity การตั ,งสีประจาํตวั VTuber 100.0 0.0 0.0 

15 Chat Mix การรวมแชท 50.0 8.3 41.7 

16 Challenge การแข่งสีระหว่างคนด ู 33.3 41.7 25.0 

17 Danmaku แชทวิ:ง 50.0 0.0 50.0 

18 Concert Style แชทสไตลค์อนเสิรต์ 50.0 16.7 33.3 

19 Schedule ตารางเวลา 75.0 0.0 25.0 

20 Request to Speak การขอพดูในสตรีม 66.7 8.3 25.0 

21 Donation Bar แถบแสดงยอดโดเนท 66.7 0.0 33.3 

22 Donation Jar โหลโดเนท 25.0 0.0 75.0 

23 Donation Alert แจ้งเตือนโดเนท 100.0 0.0 0.0 

 
จากตารางสรุปผลการสมัภาษณ์พบว่า กลุ่มผูใ้หข้อ้มูลทั lงฝั Gงผูช้มและ

ฝั GงVTuber แสดงความสนใจอย่างชัดเจนต่อฟีเจอร์หลักทีGช่วยเสริม
ประสบการณ์การใช้งานและความมีส่วนร่วม ได้แก่ ระบบสมาชิก 
(Membership), ระบบแลกแต้มสะสม (Redeem), การตั lงค่าสีประจําตัว 
VTuber (Color Identity), ตารางเวลา (Schedule), ระบบแจ้งเตือนการ
โดเนท (Donation Alert) ฟีเจอร์เหล่านีlได้รบัการตอบรบัในระดบัสูงทีGสุด 
สะทอ้นถงึความคาดหวงัของผูใ้ชง้านต่อการมสี่วนร่วมอย่างต่อเนืGองและ
การแสดงอตัลกัษณ์เฉพาะตวัภายในชมุชน 

 
รปูที= 5: Prototype Live Stream Schedule System 

 
ระหว่างการสมัภาษณ์ผูส้มัภาษณ์หลายท่านไดแ้สดงความคดิเหน็ถงึ

ความสนใจในระบบของการตั lงคา่สปีระจาํตวั VTuber เพืGอแสดงบนหน้าจอ
โปรไฟลแ์ละสตรมีมากเป็นพเิศษ อนัไดแ้ก่ความเหน็ของผูใ้หส้มัภาษณ์ V2 
ทีGเห็นด้วยว่า “VTuber แต่ละคนมีสีประจําตัวของตัวเอง” และ ผู้ให้
ส ัมภาษณ์ V® “ดูน่ารัก” ซึGงแสดงให้เห็นว่าการใช้ฟีเจอร์ตั lงค่าสีบน
แพลตฟอรม์จะช่วยเสรมิอตัลกัษณ์อนัชดัเจนของ VTuber ใหเ้ด่นชดัยิGงขึlน 
และยงัชว่ยเพิGมสนุทรยีะใหก้บัแพลตฟอรม์อกีดว้ย  
ในขณะเดยีวกนั กลุม่ฟีเจอรร์องลงมา ทีGไดร้บัความสนใจในระดบัปานกลาง 
ไดแ้ก่ ฟีเจอรข์อพูดในสตรมี (Request to Speak), แถบแสดงยอดโดเนท 
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(Donation Bar), ระบบรวมแชทจากหลายช่อง (Chat Mix), แชทแบบวิGง 
(Danmaku), แชทสไตลค์อนเสริต์ (Concert Style Chat), ปุ่ มแสดงปฏกิริยิา 
(Reaction Button), โหลโดเนท (Donation Jar) 

สาํหรบัฟีเจอรข์อพดูในสตรมี(Request to Speak) หลายท่านไดม้กีาร
แสดงความกงัวล เชน่  A§ "การดงึคนแปลกหน้าขึlนมาคยุ ไมค่อ่ยปลอดภยั
เทา่ไหร"่ AÆ "ควรจะม ีModerator เป็นคนกลาง เผืGอมปัีญหา" 
V® "สว่นตวัรูส้กึวา่ชอบระบบนีl แคก่ลวัเรืGองเสยีง" 
เนืGองจาก VTuber ส่วนใหญ่ใหค้วามสําคญักบัคุณภาพของเสยีงในสตรมี
เช่นเดยีวกบัคุณภาพของภาพ รวมไปถงึคอนเทนต ์การคดักรองคนเขา้มา
อยู่ในสตรมีสด จงึเป็นรายละเอยีดทีGผูช้มและคนในวงการใหค้วามสําคญั
มากไม่แพปั้จจยัอืGน ๆ อย่างไรกต็าม แมฟี้เจอรเ์หล่านีlจะไม่อยู่ในกลุ่มทีGมี
ความนิยมสงูสุด แต่กแ็สดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพในการสรา้งการมสีว่นร่วมทีG
ดหีากมกีารปรบัใชอ้ยา่งเหมาะสม  

ส่วนฟีเจอร์ทีGได้รบัการตอบรบัน้อยทีGสุด ได้แก่ ระบบจดัอนัดบัผู้ชม 
(Viewer Rank) กจิกรรมการแขง่สรีะหวา่งคนด(ูChallenge) 
ซึGงสะทอ้นใหเ้หน็วา่ผูใ้ชบ้างกลุม่ไมไ่ดช้ืGนชอบการแขง่ขนั หรอืระบบการจดั
อนัดบัซึGงอาจจะนําไปสู่บรรยากาศของความขดัแยง้มากนัก โดยเฉพาะใน
วงการ VTuber ทีGผูช้มตอ้งการผอ่นคลาย และรูส้กึเป็นสว่นหนึGงของชุมชน
มากกวา่การแขง่ขนั 
 

5. สรปุ อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 
 งานวจิยันีlมวีตัถุประสงค์เพืGอศกึษาพฤตกิรรมและความต้องการของ
ผู้ชม Generation Z ทีGรบัชม VTuber Live Stream รวมถึงศึกษามุมมอง
ของผู้ผลิตคอนเทนต์ VTuber ต่อการออกแบบ UX/UI และเพืGอพฒันา
กรอบการออกแบบทีGเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางในการเพิGมการมสี่วนร่วมใน
แพลตฟอรม์ Live Stream 

ผลการวจิยัสรปุไดด้งันีl จากการสมัภาษณ์ ทั lงฝั Gงผูช้มและ VTuber ต่าง
ให้ความสําคญักับฟีเจอร์ทีGเสริมประสบการณ์การใช้งาน ได้แก่ ระบบ
สมาชิก (Membership), การแลกแต้ม (Redeem), การตั lงค่าสปีระจําตวั 
(Color Identity), ระบบแจง้เตอืนโดเนท (Donation Alert) และตารางไลฟ์ 
(Schedule) 

ฟีเจอร์ทีGไดร้บัความสนใจระดบัปานกลาง ไดแ้ก่ การขอพูดในสตรมี, 
การแสดงแชทแบบวิGง, รวมแชทหลายชอ่ง, แชทสไตลค์อนเสริต์, Donation 
Bar, Reaction Button และ Donation Jar 

ฟีเจอร์ทีGไม่ค่อยไดร้บัความนิยม ไดแ้ก่ ระบบจดัอนัดบัผูช้ม และการ
แขง่ขนัสรีะหวา่งคนด ูซึGงอาจลดทอนความรูส้กึปลอดภยัและผอ่นคลายของ
ผูช้มบางกลุม่ 

แบบ UX/UI ทีGไดร้บัความชืGนชอบมากทีGสุด คอื Prototype B ซึGงมกีาร
จดัวางองค์ประกอบทีGเว้นขอบ,Metadata อยู่ใต้คลปิ, แชทแบบเลืGอนขึlน, 
และใชแ้นวนอน (Horizontal Orientation) ซึGงสอดคลอ้งกบัการใชง้านจรงิ 
 
{.| อภปิรายผล 

ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มความต้องการของผู้ชม 
Generation Z ทีGมีต่อการออกแบบ UX/UI สําหรบัแพลตฟอร์ม VTuber 
โดยเน้น ความยืดหยุ่นในการใช้งาน (Flexibility & Customizability), 
ความรู้สึกเป็นส่วนหนึGงของชุมชน (Engagement & Connection) และ 
ความชดัเจนไมร่บกวนสายตา (Simplicity & Non-Intrusiveness) ดงันีl: 

 
 
 
 
 

ตารางที= 6. กรอบการออกแบบ UX/UI สาํหรบั VTuber 
กรอบการออกแบบ UX/UI สาํหรบั VTuber 

Flexibility & Customization 
ความยดืหยุน่และการ
ปรบัแต่ง 

• การเปิด/ปิดแชทและปุ่ มฟังกช์นัต่างๆ 

• ธมี Dark / Light 

• ระบบแจง้เตอืนทีÅเลอืกได ้ 

• การตั jงคา่สปีระจาํตวั VTuber 
Engagement & Community 
การมสี่วนร่วมและความเป็น
ชมุชน 

• ระบบสมาชกิ (Membership) 

• การแลกแตม้ (Redeem) 

• ระบบแจง้เตอืนโดเนท (Donation Alert) 

• ตารางเวลา (Schedule) 

• ชอ่งสนทนา (Chat) 
Simplicity & Visual Balance 
ความเรยีบงา่ยและไมร่บกวน
สายตา 

• แชทเลืÅอนลงแทนเลืÅอนขึjน 

• UI ทีÅดงูา่ยสบายตา 

Gamification Balance • แถบแสดงยอดบริจาคช่วยกระตุ้นกันมี
สว่นรว่มใน Live Stream 

• ลดการแข่งขนัและความขดัแย้งระหว่าง
ผูช้ม เชน่ Ranking, Color Challenge 

 
5.2.1 ความยดืหยุน่และการควบคมุ (Flexibility & Customization) 

ผู้ชม Generation Z มีความต้องการสูงในการปรับแต่งอินเตอร์เฟซให้
สอดคลอ้งกบัความถนัดของตน เช่น การเลอืกเปิดปิดแชทและฟีเจอรต่์าง 
ๆ สปีระจําตวั VTuber การตั lงค่าการแจง้เตอืน ฟีเจอรท์ีGสามารถปรบัแต่ง
ไดจ้งึช่วยเสรมิความรูส้กึ “autonomy” หรอืความเป็นเจา้ของในการใชง้าน
ของผูใ้ช ้ซึGงเป็นลกัษณะเดน่ของกลุม่ผูช้มในยคุปัจจบุนั 

5.2.2 ก า ร มีส่ ว น ร่ ว ม แ ล ะ ค ว า ม รู้ สึก เ ป็ น ส่ ว น ห นึ2ง ข อ ง ชุ ม ช น 

(Engagement & Community) 

ฟีเจอร์ทีGไดร้บัความนิยมสูง เช่น ระบบ Membership, การสะสมแต้มเพืGอ 
แลกรางวัล (Redeem), การแจ้ง เตือนโดเนท (Donation Alert) เ ป็น
เครืGองมือทีGช่วยให้ผู้ชมรู้สึกว่าตนเองมีบทบาท ในสังคมของ VTuber 
มากกว่าการเป็นเพียงผู้รบัชม โดยเฉพาะระบบ Membership ซึ) งมีการ
จดัทําอโิมจพิเิศษและโพสต์เฉพาะสมาชกิ ทําใหผู้ช้มรูส้กึผูกพนัและเป็น
ส่วนหนึGงของชุมชนนั lน ๆ อย่างแท้จริง นอกจากนีl ผู้ชมส่วนหนึGงยงัได้
แสดงความเหน็เกีGยวกบัตําแหน่งการจดัวางกล่องขอ้ความแชทและโมเดล 
(On-screen Chat and Model Position) บนหน้าจอสตรมี โดยมแีนวโน้มทีG
ต้องการใหโ้มเดลอยู่ทางขวาของวดิโีอ และใหก้ล่องแชทในวดิโีอปรากฏ
ทางดา้นซ้าย เหตุผลทีGผูช้มใหค้อื พวกเขามกัจะแทนตวัเองผ่านขอ้ความ
แชทของแพลตฟอรม์ ดงันั lน การทีGโมเดลของ VTuber อยู่ใกลก้บัช่องแชท
มากขึlนจงึช่วยสรา้งความรูส้กึใกลช้ดิและการมปีฏสิมัพนัธโ์ดยตรงระหว่าง
ผูช้มกบั VTuber ไดด้กีวา่ 

 
รปูที= 6: ตาํแหน่งการจดัวางกลอ่งขอ้ความแชทและโมเดล (On-screen 

Chat and Model Position) บนหน้าจอสตรมี 

แหล่งที(มา: ตวัอยา่งโมเดล VTuber จาก YouTube Channel: Amon80 
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5.2.3 ความเรียบง่ายและไม่รบกวนสายตา (Simplicity & Visual 

Balance) 

ทั lงกลุ่ม VTuber และผู้ชมต่างให้ความสําคญักบัอินเตอร์เฟซทีG “สะอาด” 
และ “ไมร่กสายตา” โดยเฉพาะในชว่งการสตรมีทีGมอีงคป์ระกอบหลากหลาย
บนหน้าจอ เช่น แชทสด วดิโีอ และกล่องโดเนท ฟีเจอรท์ีGไม่รบกวนการดู 
เช่น การเลืGอนแชทลง (แทนทีGจะเลืGอนขึlน), การจัดวาง Comment ใต้ 
metadata และการควบคมุทศิทางของอโีมจ ิลว้นเป็นสิGงทีGไดร้บัการตอบรบั
ในเชงิบวก 

5.2.4. การปรบัสมดลุฟีเจอรเ์ชงิแขง่ขนั (Gamified Features Balance) 

แม้แพลตฟอร์ม Live Stream ทั Gวไปมกัใช้กลไกแบบเกม (Gamification) 
เช่น ระบบจดัอันดบั (Rank) หรือการแข่งขนัระหว่างกลุ่มผู้ชม (Team 
Color Challenge) เพืGอกระตุ้นการมีส่วนร่วม แต่ผลจากการสัมภาษณ์
พบว่าผูช้ม VTuber กลบัไม่ไดใ้หค้วามสําคญักบัฟีเจอร์ลกัษณะนีlมากนัก 
อกีทั lงยงัแสดงใหเ้หน็วา่ระบบดงักลา่วอาจสรา้งแรงกดดนัหรอืความรูส้กึเชงิ
เปรยีบเทยีบระหว่างผูช้ม ซึGงไม่สอดคลอ้งกบับรรยากาศของชุมชน คนดู 
VTuber ทีGใหค้วามสาํคญักบัความอบอุ่นและการมสี่วนร่วมเชงิบวก ดงันั lน
การออกแบบแพลตฟอรม์จงึควรลดทอนฟีเจอรก์ารแขง่ขนัทีGไมจ่าํเป็น และ
คงไว้เฉพาะองค์ประกอบทีGช่วยสร้างบรรยากาศสนุกสนานเป็นกันเอง
ภายใน Live Stream 
{.â ขอ้เสนอแนะ 

ในการออกแบบแพลตฟอรม์สาํหรบัผูช้ม VTuber ควรคาํนึงถงึฟีเจอรท์ีG
เปิดโอกาสใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลอืกเปิด/ปิด หรอืปรบัเปลีGยนการแสดงผล
ไดต้ามความถนัด เช่น การตั lงค่าธมีทั lงแบบ Dark และ Light, การจดัวาง
แชท หรอืการแสดงผลของฟีเจอรเ์สรมิต่าง ๆ เพืGอเสรมิความรูส้กึควบคุม 
(autonomy) ในการใชง้าน 

นอกจากนีl ควรมกีารศกึษาความแตกต่างระหว่าง VTuber อสิระ และ 
VTuber ในสงักดับรษิทั โดยเฉพาะในแงม่มุของความคาดหวงัจากผูช้ม ซึGง
อาจมผีลต่อรปูแบบการโตต้อบและฟีเจอรท์ีGเหมาะสม 
อกีหนึGงประเดน็ทีGควรไดร้บัความสนใจคอื กลุ่ม “ผูช้มเงยีบ” (Lurkers) ซึGง
แมจ้ะไมไ่ดแ้สดงออกอยา่งเปิดเผย แต่ถอืเป็นสดัสว่นใหญ่ของผูช้ม การทาํ
ความเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มนีlอย่างลึกซึlง จะช่วย
ออกแบบ UX/UI ทีGรองรับความหลากหลายของผู้ใช้งานได้อย่างมี
ประสทิธภิาพยิGงขึlน 
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บทคัดย่อ — ในยุคปัจจุบนั แนวคิดการดูแลสุขภาพทั 9งทางด้าน

ร่างกายและจิตใจได้รบัความนิยมเพิBมขึ9นอย่างต่อเนืB อง ทั 9งนี9 เนืB องจาก

หลกัฐานทางวิชาการสนับสนุนว่า การควบคุมปัจจยัสาํคญั 2 ด้าน ได้แก่ 

การออกกาํลงักาย และการควบคุมอาหารตามหลกัโภชนาการ สามารถ

ช่วยลดความเสีBยงของการเกิดโรคไม่ติดต่อเรื9อรัง (NCDs) อาทิเช่น 

โรคเบาหวาน และความดนัโลหิตสูง ซึBงเป็นปัญหาสาธารณสุขทีBสาํคญั แต่

อย่างไรกต็าม ถึงแม้หลายคนจะสามารถจดัสรรเวลาการออกกาํลงักายได้

เป็นอย่างดี แต่กลบัพบว่าการควบคุมโภชนาการในชีวิตประจาํวนัยงัเป็น

เรืBองทีBท้าทายอย่างยิBง ด้วยประเดน็ปัญหาข้างต้น ผู้จดัทาํจึงมีแนวคิดทีBจะ

พฒันาระบบซอฟต์แวร์ทีBเป็นเครืBองมือในการวางแผนมื9ออาหารรายวนั

เฉพาะบุคคล สาํหรบัผู้ทีBออกกาํลงักายเป็นประจาํหรือมีเป้าหมายด้านการ

ออกกําลังกาย ต้นแบบของระบบทีBพัฒนาขึ9นประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ ์(AI) บนพื9นฐานของโมเดลภาษา (LLMs) ในการวางแผนมื9อ

อาหาร ซึB งช่วยเพิB มประสิทธิภาพพร้อมลดภาระของผู้เชีBยวชาญด้าน

โภชนาการ ระบบได้จดัเตรียมฟังก์ชนัทีBหลากหลายในการอาํนวยความ

สะดวกให้กบัผู้ใช้ โดยผู้ใช้สามารถระบุข้อมูลสุขภาพและกาํหนดเป้าหมาย

การออกกําลงักาย สามารถเลือกวตัถดิุบในการสร้างมื9ออาหาร แสดง

รายละเอียดคณุค่าทางโภชนาการ รวมทั 9งแสดงข้อมูลทางสถิติเพืBอติดตาม
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ABSTRACT — Over the past few years, the concept of maintaining 

both physical and mental health has been increasingly emphasized. 

This concept has been supported by research evidence demonstrating 

that controlling two key factors - regular exercise and proper nutrition -

can significantly reduce the risk of non-communicable diseases (NCDs) 

which remain major public health concerns nationwide. However, while 

many individuals are able to allocate time for exercise regularly, 

planning and managing daily nutrition continues to pose a substantial 

challenge. To address this issue, this study proposes an innovative 

software system that serves as a personalized daily meal planning tool 

for individuals who exercise regularly. The prototype system leverages 

artificial intelligence (AI) technology based on large language models 

(LLMs) to generate meal plans, reducing the workload of nutrition 

experts. The system provides a variety of functions designed to support 

users, including a feature to set exercise goals, select food ingredients, 

display detailed nutritional values, and generate statistical reports to 

track progress in nutrition management for exercise. 

Keywords — Meal Planning System, Artificial Intelligence, Large 

Language Models, Exercise, Personalized Nutrition 

1. บทนํา 
ในปัจจุบันแนวคิดการออกกําลังกายเพืPอดูแลสุขภาพทั Uงทางด้าน

ร่างกายและจติใจ อนัจะส่งผลใหม้คีุณภาพชวีติทีPดขี ึUนในระยะยาว ได้รบั
ความนิยมเพิPมขึUนอย่างแพร่หลาย ทั Uงในกลุ่มคนวัยทํางาน นักเรียน
นักศกึษา หรอืแมก้ระทั Pงกลุ่มผูส้งูอายุ เนืPองจากมหีลกัฐานอย่างชดัเจนว่า 
การออกกําลงักายอย่างเหมาะสมประกอบกบัการรบัประทานอาหารทีPมี
ประโยชน์ ตามหลกัโภชนาการ สามารถชว่ยลดความเสีPยงของโรคไมต่ดิต่อ
เรืUอรงั (Non-Communicable Diseases: NCDs) อาทิเช่น โรคเบาหวาน 
ความดนัโลหติสงู และโรคอว้น ซึPงเป็นปัญหาสาธารณสขุทีPสาํคญัในปัจจบุนั 

ในประเทศไทย ปัญหาดา้นโภชนาการในประชากรกลุม่วยัทาํงาน (อาย ุ
18 - 59 ปี) ยงัคงเป็นความท้าทายทีPสําคญั ขอ้มูลจากกรมอนามยัพบว่า 
รอ้ยละของประชากรวยัทาํงานทีPมคีา่ดชันีมวลกายมากเกนิเกณฑป์กต ิ(คา่ 
BMI มากกว่า 25) เพิPมขึUนอย่างต่อเนืPอง จากรอ้ยละ 34.7 ในปี พ.ศ. 2551 
เป็นร้อยละ 53.2 ในปี พ.ศ. 2567 [1] ส่วนการอุบตัขิองโรคเบาหวานก็มี
แนวโน้มเพิPมขึUนจากรอ้ยละ 6.9 เป็นรอ้ยละ 9.5 เช่นเดยีวกบัแนวโน้มการ
อุบตัขิองโรคความดนัโลหติสงูในประชากรวยัทํางาน กเ็พิPมขึUนจากรอ้ยละ 
21.4 เป็นร้อยละ 25.4 ในช่วงปี พ.ศ. 2552 – 2563 [2] ทั UงนีUภาวะโรคไม่
ติดต่อเรืUอรงั (NCDs) เหล่านีU มกัมสีาเหตุร่วมจากพฤติกรรมการบรโิภค
อาหารทีPไมถ่กูตอ้งและไมเ่หมาะสม ตวัอยา่งเชน่ การรบัประทานอาหารทีPมี
นํUาตาล ไขมนั และเกลอืสูง ร่วมกบัรูปแบบการใชช้วีติอย่างรบีเร่งซึPงขาด
การออกกาํลงักายอยา่งเพยีงพอ  

นอกจากประโยชน์ในการป้องกนัภาวะโรคไม่ติดต่อเรืUอรงั (NCDs) 
กลุ่มคนวยัทาํงานทีPตอ้งการเสรมิสรา้งสุขภาพดว้ยการออกกําลงักายอย่าง
ต่อเนืPองเป็นประจํา (Regular exercisers) มกัตั Uงเป้าหมายก่อนออกกําลงั
กายอยา่งเป็นรปูธรรม อาทเิชน่ การควบคมุนํUาหนกั การเพิPมมวลกลา้มเนืUอ 
หรอืการลดไขมนัส่วนเกนิของร่างกาย ซึPงเป้าหมายดงักล่าวล้วนแล้วแต่
ตอ้งอาศยัการควบคุมปัจจยัหลกั 2 ดา้นเชน่เดยีวกนั ไดแ้ก่ “การออกกาํลงั
กายอย่างสมํPาเสมอ” และ “การรบัประทานอาหารทีPเหมาะสมตามหลกั
โภชนาการ” แต่อย่างไรก็ตาม ถึงแม้จะสามารถจดัสรรเวลาในการออก
กําลงักายไดเ้ป็นอย่างด ีกระนั Uนคนส่วนใหญ่กลบัพบว่า การควบคุมและ
วางแผนโภชนาการในชวีติประจําวนัเพืPอความสอดคลอ้งกบัเป้าหมายการ
ออกกาํลงักายนั Uนยงัเป็นเรืPองทีPกระทาํไดย้ากและทา้ทายเป็นอยา่งยิPง  

โภชนาการมบีทบาทสาํคญัโดยตรงต่อประสทิธภิาพของการออกกําลงั
กายและผลลพัธข์องสขุภาพในระยะยาว การรบัประทานอาหารใหต้รงตาม
ปรมิาณพลงังานทีPรา่งกายตอ้งการในแต่ละวนั รวมถงึการไดร้บัสดัสว่นของ
สารอาหารหลกัอยา่ง โปรตนี ไขมนั และคารโ์บไฮเดรต อยา่งเหมาะสม จะ
ช่วยสง่เสรมิใหก้ารออกกําลงักายไดผ้ลดยีิPงขึUน ไม่ว่าจะเป็นในดา้นการฟืUน
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ตวัของกลา้มเนืUอ การเผาผลาญไขมนั หรอืการเพิPมสมรรถภาพของรา่งกาย 
อย่างไรก็ตาม การวางแผนมืUออาหารทีPหลากหลายและถูกต้องตามหลกั
โภชนาการนั Uนไม่ใช่เรืPองง่าย โดยเฉพาะสําหรับผู้ทีPไม่มีพืUนฐานด้าน
โภชนาการหรอืไม่มเีวลาศึกษาข้อมูลอย่างละเอียด นอกจากนีU ผู้ทีPต้อง
รบัประทานอาหารเพืPอเป้าหมายเฉพาะด้าน เช่น การเพิPมกล้ามเนืUอ มกั
เผชญิกบัปัญหา “เมนูอาหารซํUาซาก” ซึPงส่งผลใหเ้กดิความเบืPอหน่ายและ
ขาดแรงจงูใจในการรกัษาวนิัยในการรบัประทานอาหารในระยะยาว อกีทั Uง
การเลอืกเมนูทีPเหมาะสมกบัค่าใชจ้่าย เวลาในการเตรยีมอาหาร และความ
สะดวกในการหาวตัถุดบิกเ็ป็นขอ้จํากดัสําคญัทีPทําใหห้ลายคนไม่สามารถ
ปฏบิตัติามแผนโภชนาการไดอ้ยา่งต่อเนืPอง [3] 

ในปัจจุบนั เทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ ์(Artificial Intelligence - AI) ได้
เขา้มามบีทบาทอย่างมากในชวีติประจําวนั โดยเฉพาะในดา้นสุขภาพและ
โภชนาการ ไม่ว่าจะเป็นการวเิคราะห์ขอ้มูลสุขภาพ การแนะนําแผนออก
กําลงักาย หรอืแมก้ระทั Pงการช่วยคดิเมนูอาหารจากเงืPอนไขทีPกําหนด AI 
สามารถประมวลผลขอ้มูลจํานวนมากไดอ้ย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ 
ซึPงเหมาะสมอย่างยิPงสําหรบัการประยุกต์ใชใ้นการวางแผนอาหารเฉพาะ
บุคคล (Personalized Nutrition) ดว้ยเหตุนีU ผูจ้ดัทาํจงึมแีนวคดิทีPจะพฒันา
ระบบซอฟต์แวร์ซึPงประยุกต์ใช้ AI ในการช่วยวางแผนมืUออาหารรายวนั
สาํหรบัผูท้ีPออกกําลงักายเป็นประจาํหรอืมเีป้าหมายดา้นการออกกําลงักาย 
โดยในการทํางานของระบบ ผูใ้ชจ้ําเป็นต้องกรอกขอ้มูลส่วนตวั อาทเิช่น 
อายุ นํUาหนัก ส่วนสูง เพศ ระดบักจิกรรมในชวีติประจําวนั เป้าหมายดา้น
สขุภาพ (เชน่ ลดนํUาหนกั เพิPมกลา้มเนืUอ หรอื ลดไขมนั) และขอ้มลูอืPน ๆ ทีP
จาํเป็นสาํหรบัการคาํนวณคา่ความตอ้งการพลงังานและสารอาหารในแต่ละ
วนั (เชน่ BMR, TDEE, และสดัสว่นของ Macronutrients) จากขอ้มลูเหลา่นีU 
ระบบจะคํานวณความต้องการพลงังานรวมต่อวนั และแจกแจงออกเป็น
สดัส่วนของสารอาหารหลัก ได้แก่ โปรตีน ไขมนั และคาร์โบไฮเดรต 
จากนั Uนนําค่าทีPไดไ้ปใชใ้นการสรา้ง “เมนูอาหาร 3 มืUอต่อวนั” สาํหรบัระยะ
หนึP งสัปดาห์ โดยระบบจะพิจารณาองค์ประกอบต่างๆ เช่น ความ
หลากหลายของเมนู ความสมดุลของสารอาหารในแต่ละมืUอ  และ
ความสามารถในการปรบัเปลีPยนสว่นผสมตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ระบบ
ทีPพฒันาขึUนถอืเป็นการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลย ีAI เพืPอยกระดบัคณุภาพชวีติ
ในมติขิอง “โภชนาการส่วนบุคคล” และตอบโจทยค์วามต้องการของกลุ่ม
ผูใ้ชง้านทีPมเีป้าหมายชดัเจนดา้นสุขภาพ โดยไม่ตอ้งเสยีเวลาในการศกึษา
และวางแผนดว้ยตนเอง ซึPงอาจนําไปสูค่วามไมต่่อเนืPองในระยะยาว 
 

2. งานวจิยัทีPเกีPยวขอ้ง 
ด้วยความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence - AI) โดยเฉพาะอย่างยิPงในสาขาของโมเดลภาษา (Large 
Language Models - LLMs) ซึPงเป็นแบบจาํลองภาษาธรรมชาตขินาดใหญ่
ทีPสามารถเขา้ใจ สรา้ง และประมวลผลภาษารว่มกบัเทคนิคการประมวลผล
ขอ้มูลในรูปแบบต่างๆ เพืPอการวเิคราะห์ขอ้มูลอย่างซบัซ้อน ส่งผลให้มี
หลาย โครงการวิจัย ได้พัฒนาระบบซอฟต์แวร์ โ ดยประยุ กต์ ใ ช้
ปัญญาประดษิฐเ์พืPอช่วยแกไ้ขปัญหาและทําใหก้ารวางแผนมืUออาหารส่วน
บุคคลมปีระสทิธภิาพมากยิPงขึUน [4] งานวจิยันําเสนอโดยอามริแิละคณะ [5] 
พฒันาระบบวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคลเพืPอช่วยผู้ทีPมีปัญหาสุขภาพ
เกีPยวขอ้งกบัโรคตดิต่อไม่เรืUอรงั (NCDs) อาทเิช่น โรคเบาหวาน โรคหวัใจ 
หรือความดันโลหิตสูง ให้สามารถสร้างแผนมืUออาหารทีPเหมาะสมกับ
สุขภาพและความชอบส่วนบุคคล ในงานวจิยันีU เทคนิคปัญญาประดิษฐ์
หลากหลายรปูแบบถกูนํามาประยกุตใ์ช ้ไดแ้ก่ Semantic Reasoning ใชใ้น
การสรุปขอ้มูลความรูด้า้นโภชนาการและสุขภาพ Fuzzy Logic ใชส้าํหรบั
จดัการข้อมูลโภชนาการทีPไม่แน่นอน และ Heuristic Search ใช้สําหรบั
คดัเลอืกมืUออาหารทีPเหมาะสมจากหลายตวัเลอืก นอกจากนีU ฐานความรู้

แ บ บ อ อ น โ ท โ ล ยี  ( Ontology-based Knowledge Base) ก็ ถู ก นํ า ม า
ประยุกต์ใชเ้พืPอจดัการขอ้มลูอาหารและโภชนาการอย่างมรีะบบ อย่างไรก็
ตามขอ้จาํกดัทีPสาํคญัของระบบนีU คอืระบบยงัไมส่ามารถปรบัแผนมืUออาหาร
ตามการเปลีPยนแปลงของผูใ้ช ้อาทเิช่น ระดบัและเป้าหมายของการออก
กําลังกาย ปาปาสตราติสและคณะ [6] พฒันาระบบแนะนําโภชนาการ
รายบุคคล (Personalized nutrition recommendation) โดยมวีตัถุประสงค์
หลกัเพืPอปรบัปรุงความแม่นยําและความน่าเชืPอถือของคําแนะนําด้าน
โภชนาการทีPเป็นผลลพัธจ์ากการประยุกตใ์ชปั้ญญาประดษิฐใ์หด้ยีิPงขึUน ใน
งานวิจัยนีUสถาปัตยกรรมโครงข่ายการเรียนรู้เชิงลึก (Deep learning 
architecture) แบบใหม่ไดถู้กนําเสนอ เพืPอสรา้งแผนมืUออาหารรายสปัดาห ์
พร้อมด้วยการประยุกต์ใช้ Loss functions ทีPซับซ้อน เพืPอให้ผลลัพธ์
สอดคลอ้งกบัแนวทางโภชนาการทีPสมเหตุสมผล นอกจากนีUระบบทีPนําเสนอ
ยงัประยุกต์ใชโ้มเดลภาษา (LLMs) ไดแ้ก่ ChatGPT เพืPอขยายฐานขอ้มูล
มืUออาหารใหค้รอบคลุมและหลากหลายยิPงขึUน ทั UงนีUระบบไดท้าํการประเมนิ
ความถูกต้องของคําแนะนําโภชนาการจากโปรไฟล์ผู้ใช้จริงขนาดใหญ่ 
1,000 ราย ผลการทดสอบแสดงใหเ้หน็ถงึคําแนะนําทีPแม่นยํา ด้วยความ
ถูกต้องเฉลีPยระดบัร้อยละ 84.19 หยางและคณะ [7] นําเสนอแนวคิดทีP
แตกต่างออกไป ในงานวจิยันีU ระบบแนะนําอาหารทีPเน้นความเหมาะสมและ
โภชนาการเฉพาะบุคคล ชืPอ ChatDiet ได้ถูกพฒันาขึUนในรูปแบบของ
โปรแกรม Chat Bot ระบบผสมผสานการประยกุตใ์ชแ้บบจาํลองอาหารสว่น
บุคคล (Biological Personal Food Model – BPF) ทีPออกแบบอาหารและ
โภชนาการโดยใช้ข้อมูลทางชีววิทยาส่วนบุคคล อาทิ ค่าความดนั ค่า
นํUาตาล และค่าไขมนัในเลอืด ร่วมกบัแบบจําลองโภชนาการในภาพรวม 
(Population model) ทีPแนะนําอาหารจากองคค์วามรูท้างโภชนาการทั Pวไป 
อาท ิมาตรฐานโภชนาการ และแนวทางโภชนาการสาธารณะ โดยผลลพัธ์
จากแบบจําลองทั Uงสองจะถูกนํามารวมกนัและส่งต่อไปยงัโมเดลภาษา 
(LLMs) เพืPอสรา้งคาํแนะนําดา้นอาหารและโภชนาการทีPปรบัแต่งใหเ้หมาะ
กบัแต่ละบุคคลและสนับสนุนผลลพัธด์า้นสุขภาพทีPตรงเป้าหมาย ทั UงนีUจาก
การทดสอบดา้นการสรา้งคําแนะนําอาหารและโภชนาการผ่านบทสนทนา
พบว่า ระบบทีPพัฒนาขึUนมีอัตราประสิทธิผลในระดับร้อยละ 92 ทั Uงยัง
สามารถตอบโตแ้ละใหค้าํอธบิายรายบุคคลไดเ้ป็นอยา่งด ี 

โดยสรุป ระบบวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคลทีPพฒันาขึUนในงานวจิยันีU
ปรบัปรุงประสทิธภิาพของระบบทีPมอียูใ่นหลายมติ ิระบบประยุกตใ์ชโ้มเดล
ภ า ษ า  ( Large Language Models - LLMs) ผ่ า น ก า ร เ ชืP อ ม ต่ อ กับ
แพลตฟอร์ม LLM (LLM AI platform) เพืPอให้ได้ผลลัพธ์นั Pนคือ แผนมืUอ
อาหารส่วนบุคคลทีPมคีุณภาพและตรงตามวตัถุประสงค์ของผูใ้ชม้ากทีPสุด 
เช่นเดยีวกบัระบบทีPพฒันาโดยงานวจิยัของปาสตราตสิและคณะ [6] และห
ยางและคณะ [7] อีกทั UงเนืP องด้วยตัวระบบ มีการเรียกใช้ LLM APIs 
หลากหลายตวั เพืPอสรา้งเป็นผลลพัธท์ีPเหมาะสมกบัความตอ้งการของผูใ้ช้
แต่ละบุคคลมากทีPสุด ในการนีUส่วนย่อยของซอฟต์แวร์ เอไอเกตเวย์ (AI 
Gateway Service) ไดถู้กนําเสนอเพืPอเป็นตวักลางในการส่งคาํรอ้งขอและ
รวบรวมผลลพัธท์ีPตอบกลบัจาก LLM APIs ซึPงรปูแบบการทาํงานลกัษณะนีU 
สอดคล้องกบัระบบทีPนําเสนอโดย หยางและคณะ [7] ซึPงมสี่วนย่อยของ
ซอฟตแ์วรท์ีPทาํหน้าทีPประสานงานเพืPอรบัสง่ขอ้มลูเช่นเดยีวกนั แต่อย่างไร
กต็าม ส่วนทีPแตกต่างจากงานวจิยัอืPนอย่างชดัเจนคอื การทีPระบบนําเสนอ
การใช้เอไอเกตเวย์ เพืPอประสานงานระหว่าง LLM APIs หรือ LLM AI 
Platforms หลากหลายตวั แทนทีPจะใชเ้ฉพาะกบัแค ่LLM AI Platform เดยีว 
อกีทั UงระบบทีPพฒันาขึUนยงัไดม้กีารออกแบบและปรบัแต่งขอ้ความสั Pงงาน 
(Prompt) ทีPส่งไปยงั LLM AI Platforms เฉพาะเจาะจงกบัการใช้งานเพืPอ
การวางแผนมืUออาหารสว่นบุคคล (Prompt Engineering) ทั UงนีUเพืPอใหไ้ดผ้ล
ลพัธท์ีPมคีณุภาพและตรงตามวตัถุประสงคเ์ฉพาะบุคคลของผูใ้ชม้ากทีPสดุ 
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3. การออกแบบและพฒันาระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รปูทีP 1. สถาปัตยกรรมซอฟตแ์วรข์องระบบวางแผนมืUออาหารสว่นบุคคล 

 
3.1. การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบวางแผนมืIออาหารสว่นบุคคล 

ภาพรวมโครงสรา้งสถาปัตยกรรมซอฟตแ์วรข์องระบบแสดงดงัรปูทีP 1 
จากรปูซอฟตแ์วรเ์ครืPองบรกิารเวบ็ (HTTP Server) ทาํงานในลกัษณะเป็น
ศูนย์กลางของระบบ โดยทําหน้าทีPจ ัดการการคําร้องขอ (Requests) 
ตอบสนองต่อการสบืค้นข้อมูล รวมทั Uงการส่งคําตอบกลบั (Responses) 
จากระบบเพืPอนําขอ้มลูไปแสดงผลยงัสว่นตดิต่อกบัผูใ้ชบ้นเวบ็บราวเซอร ์ 

ในการทาํงานของระบบ เมืPอผูใ้ชส้ง่คาํรอ้งขอเพืPอสรา้งมืUออาหารรายวนั
สําหรบัระยะหนึPงสปัดาห์ ผู้ใช้ต้องระบุข้อมูลนําเข้า ประกอบด้วย อายุ 
นํUาหนัก/ส่วนสูง เป้าหมายในการออกกําลงักาย และวตัถุดบิทีPต้องการใช้
ปรงุอาหาร เป็นตน้ คาํรอ้งขอดงักลา่วจะถกูแปลงใหอ้ยูใ่นรปูแบบของเจสนั 
(JSON format) ก่อนจะถูกสง่ผา่นเครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ตมายงัเครืPองบรกิาร
เว็บ (HTTP Server) ซึPงทํางานอยู่บนเครืPองแม่ข่ายบนคลาวน์ (Cloud 
Server) เครืPองบรกิารเวบ็จะทาํหน้าทีPคดักรองคาํรอ้งขอในเบืUองตน้ จากนั Uน
จะส่งต่อคําร้องขอไปยังเอไอเกตเวย์ (AI Gateway Service) ซึPงเป็น
สว่นยอ่ยของซอฟตแ์วร ์(Software component) ทีPทาํหน้าทีPในการเชืPอมต่อ 
สรา้งคาํรอ้งขอในรปูแบบเฉพาะ และรวบรวมผลลพัธจ์ากโมเดลภาษา หรอื 
Large Language Models APIs (LLM APIs) หลากหลายตัว  อาทิเช่น 
OpenAI (ChatGPT) Gemini หรือ Claude จากนั Uนในท้ายทีPสุดเอไอเกต
เวยจ์ะสรา้งคําตอบกลบั (Response) อา้งองิกบัเงืPอนไขจากคํารอ้งขอของ
ผู้ใช้ โดยเรียกดึงข้อมูลเพิPมเติมบางส่วนจากฐานข้อมูลหลกัของระบบ 
(Main Database) และสง่คาํตอบกลบัดงักล่าว ซึPงคอืแผนมืUออาหารรายวนั 
(รายละเอยีดอาหาร 3 มืUอในแต่ละวนั รวม 1 สปัดาห)์ กลบัไปแสดงผลยงั
ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (Web Interface) ในรูปแบบของของเจสัน (JSON 
format) เช่นเดิม ทั UงนีUในกระบวนการสร้างคําตอบกลบั จะมกีารจดัเก็บ
ข้อมูลผลลัพธ์ทีPได้จากการเรียกใช้ LLM APIs ลงในส่วนจัดเก็บข้อมูล 
(Archive Storage) ทั UงนีUเพืPอประโยชน์ในการรวบรวมผลลพัธ์ และอํานวย
ความสะดวกในการสบืคน้ขอ้มลูมืUออาหารยอ้นหลงัอกีดว้ย 

ในกรณีทีPผู้ใช้สร้างคําร้องขอเพืPอสืบค้นข้อมูลจากระบบ อาทิเช่น 
เรยีกดูมืUออาหารยอ้นหลงั แสดงขอ้มูลวตัถุดบิ หรอืเรยีกดูขอ้มูลสถติเิพืPอ
ประเมนิประสทิธภิาพการออกกําลงักาย เครืPองบรกิารเวบ็จะส่งคํารอ้งขอ
ไปยงัสว่นยอ่ยของซอฟตแ์วรท์ีPทาํหน้าทีPในการประมวลผลการสบืคน้ขอ้มลู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รปูทีP 2. ตวัอยา่ง Prompt สาํหรบัสรา้งมืUออาหารสว่นบุคคลของระบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รปูทีP 3. โครงสรา้งคาํตอบกลบัจากระบบ ในรปูแบบของ JSON Schema 
 
(Query Processor) ซึPง Query Processor จะทําการติดต่อกบัฐานข้อมูล
ผ่านส่วนย่อยของซอฟต์แวร์ทีPทําหน้าทีPจ ัดการกับส่วนจัดเก็บข้อมูล 
(Storage Manager) โดยคาํตอบกลบัจะถูกสรา้งขึUนอยา่งเพืPอตอบสนองต่อ
คาํรอ้งขอ และจะถกูสง่กลบัไปแสดงผลยงัสว่นตดิต่อกบัผูใ้ชอ้ยา่งทนัทว่งท ี
 
3.2. วศิวกรรมพรอมตเ์พื Lอสรา้งมืIออาหารสว่นบุคคล 
 วศิวกรรมพรอมต ์หรอื Prompt engineering คอืกระบวนการออกแบบ
และปรบัแต่งข้อความสั Pงงาน (Prompt) ทีPส่งไปยงัโมเดลภาษา (Large 
Language Models - LLMs) เพืPอให้ได้ผลลัพธ์ทีPมีคุณภาพและตรงตาม
วัตถุประสงค์ของผู้ใช้มากทีPสุด โดยมีบทบาทสําคัญอย่างยิPงในการ
ประยุกต์ใชง้านกบั LLMs เนืPองจาก LLMs เป็นโมเดลทีPมคีวามสามารถสงู
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ในการสรา้งขอ้ความ วเิคราะห์ขอ้มูล และตอบสนองตามโจทย์ทีPซบัซ้อน 
แต่คณุภาพของคาํตอบขึUนอยูก่บัความชดัเจนและโครงสรา้งของ Prompt ทีP
ใช ้กล่าวโดยสรุปคอื Prompt ทีPถูกออกแบบอย่างมรีะบบ จะช่วยลดความ
คลุมเครอื เพิPมความถกูตอ้ง และควบคมุทศิทางของผลลพัธไ์ดด้ยีิPงขึUน 
 ในการทํางานของระบบวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคล แนวทางการ
เชืPอมต่อกับแพลตฟอร์ม LLM (LLM AI platform) นั Uน  เอไอเกตเวย์         
(AI Gateway Service) ซึPงเป็นส่วนประกอบซอฟต์แวร์ของระบบ จะทํา
หน้าทีPเป็นตวักลางในการส่ง Prompt ไปยงัปลายทางสําหรบัแลกเปลีPยน
ขอ้มลู (Endpoint) ของ LLM API ในรปูแบบขอ้ความ โดย Prompt ทีPสรา้ง
ขึUนจะประกอบด้วยโครงสร้างหลัก ได้แก่ ส่วนกําหนดบทบาท (Role 
Definition) วตัถุประสงค์และขอบเขต (Goal & Scope) รวมถงึขอ้กําหนด
หรอืขอ้จํากดัทีPชดัเจน (Rules & Constraints) เพืPอใหโ้มเดลตคีวามไดต้รง
ตามความต้องการ ผลลพัธ์ทีPได้รบัจะถูกส่งกลบัมาในรูปแบบข้อความ
เช่นเดียวกัน ซึPงท้ายทีPสุดระบบจะรวบรวม ผลลัพธ์จาก LLM APIs 
หลากหลายตวั สรา้งเป็นคาํตอบกลบัทีPเหมาะสมกบัความตอ้งการของผูใ้ช้
มากทีPสุด ซึPงในบริบทนีUคือแผนมืUออาหารส่วนบุคคลนั Pนเอง ตัวอย่าง 
Prompt เพืPอสรา้งมืUออาหารสว่นบุคคลแสดงดงัรปูทีP 2 
   สาํหรบัคาํตอบกลบั (Response) ของระบบวางแผนมืUออาหารสว่นบุคคล 
จะถูกกําหนดให้อยู่ในรูปแบบของเจสัน (JSON) ซึPงเป็นการรวบรวม
ผลลพัธ์จาก LLM APIs หลากหลายตวั เพืPอสรา้งคําตอบกลบัทีPเหมาะสม
กบัเงืPอนไขของผูใ้ชม้ากทีPสุด ทั UงนีUรูปแบบคําตอบกลบัของระบบสามารถ
อธบิายในลกัษณะของโครงสรา้ง JSON schema (แสดงตวัอยา่งดงัรปูทีP 3) 
ได้ดงัต่อไปนีU โครงสร้างในระดบับนสุดจะมฟิีลด์ dailyCalories ซึPงแสดง
พลังงานรวมทีPควรได้ร ับต่อวัน และฟิลด์ macros ทีPกําหนดสัดส่วน
สารอาหารหลกัเป็นสดัสว่นรอ้ยละของอาหารแต่ละมืUอ ไดแ้ก่ โปรตนี ไขมนั 
และคารโ์บไฮเดรต ในส่วนของฟิลด ์meals จะเป็นชุดขอ้มลู (Array) ทีPเกบ็
ขอ้มลูของแต่ละมืUออาหาร เช่น มืUอเชา้ กลางวนั หรอืเยน็ ภายในแต่ละมืUอ
จะมีกําหนดฟิลด์ ingredients ซึPงระบุรายการวัตถุดิบพร้อมค่าทาง
โภชนาการรายตวั ไดแ้ก่ แคลอร ีโปรตนี คารโ์บไฮเดรต และไขมนั และมี
ฟิลด์ totalNutrition สําหรบัสรุปรวมค่าทางโภชนาการของมืUอนั Uนทั Uงหมด 
ทา้ยทีPสุดของโครงสรา้งจะประกอบดว้ยฟิลด ์instructions ซึPงเป็นชุดขอ้มลู
ทีPอธบิายขั Uนตอนการปรุงอาหารอย่างละเอยีด เพืPอใหข้อ้มูลทีPได้สามารถ
นําไปใชไ้ดท้ั Uงในดา้นโภชนาการและการปรงุจรงิในชวีติประจาํวนั 
 
3.3. การพฒันาระบบและเทคโนโลยทีี Lใช ้
 ระบบวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคลถูกพัฒนาขึUนบนพืUนฐานของ
สถาปัตยกรรมแบบ  N-Tier Web Application Architecture โดยมกีารแบ่ง
หน้าทีPการทํางานอย่างชดัเจนระหว่างส่วนการตดิต่อผูใ้ช ้(Frontend) ส่วน
ประมวลผลหลัก (Backend) ระบบฐานข้อมูล (Database) และบริการ
ปัญญาประดษิฐ ์(AI-Based Service) ซึPงทาํงานรว่มกนัอยา่งเป็นระบบ โดย
มรีายละเอยีดของแต่ละสว่นดงัต่อไปนีU 
 Frontend: ส่วนติดต่อผู้ใช้ของระบบพัฒนาด้วย Next.js ซึPง เป็น 
Framework ทีPต่อยอดจาก React โดยรองรับการทํางานแบบ Hybrid 
Rendering ทั Uงในรปูแบบของ Server-side Rendering (SSR) และ Client-
side Rendering (CSR) ซึPงช่วยใหโ้ปรแกรมประยุกตบ์นเวบ็สามารถโหลด
ขอ้มลูไดอ้ย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ ผูใ้ชส้ามารถเขา้ถงึฟีเจอรต่์าง ๆ 
เช่น การลงทะเบียนและเข้าสู่ระบบ การกรอกข้อมูลส่วนตวั การเลือก
วตัถุดบิทีPตอ้งการ และการดูเมนูอาหารทีP AI-Based Service สรา้งใหแ้บบ
รายวนัหรอืรายสปัดาห ์ผา่นหน้าจอทีPใชง้านไดง้า่ย 
 Backend: ฝั Pงของส่วนการประมวลผลหลกั จะจดัการโดยใช ้Next.js 
API Routes ซึPงทําหน้าทีPเป็นจุดเชืPอมต่อกบัระบบฐานขอ้มูล รวมถงึการ
ประมวลผลคําร้องขอ (Request) ของผู้ใช้ก่อนส่งต่อไปยัง AI-Based 

Service และการจัดการระบบ Authentication โดยใช้ NextAuth.js ซึPง
รองรบัการเข้าสู่ระบบด้วย Email และ Password ความปลอดภัยของ
ขอ้มูลผูใ้ชม้กีารพจิารณาผ่านการจดัการ Token การเขา้รหสัขอ้มูลสําคญั 
และการใช ้Session Management ตามแนวทางทีPเป็นมาตรฐานสากล 
 Database: PostgreSQL ถูกนํามาใช้เป็นฐานข้อมูลหลักของระบบ 
PostgreSQL เป็นระบบฐานข้อมูลแบบ RDBMS ทีPมีความเสถียรและ
เหมาะสมสําหรับงานทีPต้องการความแม่นยําในการจัดการข้อมูล 
โดยเฉพาะในแงข่องขอ้มลูโภชนาการทีPตอ้งอา้งองิคา่ทางวทิยาศาสตรอ์ยา่ง
ถูกต้อง ในการเชืPอมต่อฐานขอ้มูล Prisma ORM ถูกเลอืกมาประยุกต์ใช้
เพืPอช่วยใหก้ารเขยีนคําสั Pงจดัการขอ้มูลมคีวามสะดวก ปลอดภยั และลด
ความผดิพลาดจากคําสั Pง SQL โดยตรง นอกจากนีUยงัมกีารใช้ Docker 
สาํหรบัจาํลองระบบฐานขอ้มลูในสภาพแวดลอ้มการพฒันา โดยรนั Image 
ของ PostgreSQL ควบคู่กบั pgAdminß ซึPงทําหน้าทีPเป็นเครืPองมอืในการ
จดัการฐานขอ้มลูผา่น Web Interface ทีPใชง้านไดส้ะดวกและเหมาะสาํหรบั
การตรวจสอบโครงสรา้งตารางและขอ้มลูจรงิระหวา่งการพฒันา 
 AI-Based Service: ระบบประยุกต์ใช ้LLM AI Service ของ OpenAI 
รุ่น GPT-4o ซึPงเป็นโมเดลภาษาทีPมีความสามารถในการเข้าใจและ
ประมวลผลคาํสั Pงซบัซอ้นไดอ้ยา่งแมน่ยาํ ระบบจะทาํการประมวลผลขอ้มลู
ของผูใ้ช ้เช่น นํUาหนัก ส่วนสงู อายุ กจิกรรมประจําวนั และวตัถุดบิทีPเลอืก 
จากนั Uนจะสรา้ง Prompt ทีPเหมาะสมส่งไปยงั AI Service ผ่าน REST API 
และนําผลลพัธท์ีPไดร้บั (เมนูอาหาร 3 มืUอต่อวนั) มาแสดงบนหน้าเวบ็ส่วน
ตดิต่อผูใ้ช ้การทํางานในส่วนนีUจะกระทําอย่างอตัโนมตั ิโดยระบบจะทํา
หน้าทีPเป็นตวักลางเชืPอมโยงขอ้มลูระหวา่งผูใ้ชก้บั AI Service  
 

4. ตน้แบบของระบบวางแผนมืUออาหารสว่นบุคคล 
 ต้นแบบของระบบวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคลบนพืUนฐานของ
ปัญญาประดษิฐ ์สามารถอธบิายขั Uนตอนการทาํงานของระบบไดด้งัต่อไปนีU 
 
ข ั UนตอนทีP 1: การสมคัรสมาชกิและเขา้สูร่ะบบ 
 ผูใ้ชส้ามารถลงทะเบยีนดว้ยอเีมลและรหสัผ่าน ระบบใช ้NextAuth.js 
ในการยนืยนัตวัตนอย่างปลอดภยั หลงัจากลงทะเบยีนแลว้ สามารถเขา้สู่
ระบบเพืPอใชง้านฟังกช์นัอืPนๆ ไดท้นัท ีแสดงตวัอยา่งหน้าจอดงัรปูทีP 4 

 
รปูทีP 4. ฟังกช์นัการเขา้สูร่ะบบ 

 
ขั UนตอนทีP 2: กรอกขอ้มลูสว่นตวัและขอ้มลูสขุภาพ 
 เมืPอเข้าสู่ระบบครั Uงแรก ผู้ใช้จะต้องกรอกข้อมูลส่วนตัวและข้อมูล
สุขภาพ ได้แก่ อายุ นํUาหนัก/ส่วนสูง เป้าหมายการออกกําลงักาย (เช่น   
ลดนํUาหนัก เพิPมกลา้มเนืUอ หรอืลดไขมนั) ประเภทอาหารทีPต้องการ (เช่น 
Low Carb, High Protein) และระดบักจิกรรมประจําวนั ระบบจะใช้ขอ้มูล
เหลา่นีUในการคาํนวณคา่ BMI (Body Mass Index) BMR (Basal Metabolic 
Rate) TDEE (Total Daily Energy Expenditure) และเป้าหมายสารอาหาร
ทีPเหมาะสมในแต่ละวนั แสดงตวัอยา่งหน้าจอดงัรปูทีP 5 
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รปูทีP 5. ฟังกช์นัการกรอกขอ้มลูสว่นตวัและขอ้มลูสขุภาพ 
 
ขั UนตอนทีP 3: การเลอืกวตัถุดบิทีPตอ้งการสาํหรบัวางแผนมืUออาหาร 
 ผู้ใช้สามารถเลือกวัตถุดิบจากฐานข้อมูลหลัก (Main Database) ทีP
ระบบจดัเตรยีมไว้ โดยวตัถุดบิแต่ละชนิดจะแสดงขอ้มูลโภชนาการ เช่น 
แคลอรีP โปรตนี ไขมนั และคาร์โบไฮเดรต เพืPอให้ผูใ้ช้สามารถระบุความ
ตอ้งการหรอืขอ้จาํกดัในการบรโิภคอาหาร เช่น ไม่รบัประทานเนืUอววั หรอื
อาหารประเภทแป้ง แสดงตวัอยา่งหน้าจอดงัรปูทีP 6 
 

 
 

รปูทีP 6. ฟังกช์นัการเลอืกวตัถุดบิสาํหรบัวางแผนมืUออาหาร 
 

ขั UนตอนทีP 4: การสรา้งมืUออาหารดว้ยปัญญาประดษิฐ ์ 
 เมืPอผู้ใช้ยืนยันข้อมูล ระบบจะประมวลผลโดยส่ง Prompt อย่าง
อัตโนมตัิและส่งข้อมูลคําร้องขอไปยงั LLM Platforms ผ่าน REST API 
เพืPอให้ LLM Platforms ทําการวเิคราะห์และสร้างมืUออาหารแบบเฉพาะ
บุคคล โดยระบบจะสร้างเมนูอาหาร 3 มืUอต่อวนั ได้แก่ มืUอเช้า กลางวนั 
และเยน็ เป็นระยะเวลา 7 วนั แสดงตวัอยา่งหน้าจอดงัรปูทีP 7 
 

 
 

รปูทีP 7. ฟังกช์นัการสรา้งมืUออาหารดว้ยปัญญาประดษิฐ ์
 
 

ขั UนตอนทีP 5: การเรยีกดรูายละเอยีดขอ้มลูโภชนาการ 
 ผูใ้ชส้ามารถเรยีกดูรายละเอยีดขอ้มูลโภชนาการของแต่ละมืUออาหาร 
อาทิ วิธีการปรุง ปริมาณพลังงาน และสารอาหารของแต่ละมืUอ เพืPอ
ประกอบการวางแผนในการเตรยีมอาหาร แสดงตวัอยา่งหน้าจอดงัรปูทีP 8 
 

 
 

รปูทีP 8. ฟังกช์นัการเรยีกดรูายละเอยีดขอ้มลูโภชนาการ 
 

5. การทดสอบและประเมนิระบบ 
 เพืPอทดสอบประสทิธภิาพการใช้งานและประเมนิความพงึพอใจของ
ผู้ ใ ช้ทีP มี ต่ อ ร ะบบวางแผนมืU อ อ าหารส่ วน บุคคลบนพืUน ฐ านของ
ปัญญาประดิษฐ์ ผู้จ ัดทําได้ติดตั UงระบบลงบนเครืPองแม่ข่ายบนคลาวน์ 
จากนั Uนได้กําหนดแผนการทดสอบระบบ โดยกลุ่มผู้ใช้เป้าหมายทีPถูก
คดัเลือกเข้าทดสอบใช้งานระบบจริง ประกอบด้วย ผู้ใช้จํานวน 7 คน 
แบ่ ง เ ป็นชาย 5 คน และหญิง  2 คน ช่วงอายุ ระหว่าง  22 – 48 ปี  
ลกัษณะร่วมของทุกคน คอื เป็นผูท้ีPมเีป้าหมายในด้านการออกกําลงักาย
อย่างชดัเจน มกีารดูแลสุขภาพและออกกําลงักายอย่างเป็นประจํา และมี
การควบคุมอาหารและโภชนาการอยา่งต่อเนืPอง โดยผูใ้ชเ้ป้าหมายทั Uงหมด 
มตีารางการออกกําลงักายเป็นประจําอย่างน้อย 3 วนัต่อสปัดาห ์ทั UงนีUการ
คดัเลอืกกลุ่มตวัอย่าง (กลุ่มผูใ้ชเ้ป้าหมายทีPเขา้ทาํการทดสอบระบบ) จะใช้
วิธีการแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยพิจารณาจาก
คณุสมบตัทิีPสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องระบบ ซึPงมุง่เน้นการใหค้าํแนะนํา
ดา้นโภชนาการแก่ผูท้ีPตอ้งการวางแผนมืUออาหารอย่างมเีป้าหมาย ทั UงนีUใน
การทดสอบระบบ ผู้จดัทําได้มกีารแนะนําฟังก์ชนัการทํางานและสาธิต
วธิกีารใชง้านระบบใหก้บัผูใ้ชใ้นเบืUองตน้ จากนั Uนจงึไดร้่วมทําการทดสอบ
ระบบ ตรวจสอบความถูกต้องของผลลพัธ์ทีPได้จากการทํางานของระบบ 
(แผนมืUออาหารรายวนัส่วนบุคคล) และประเมนิผลความพงึพอใจในการใช้
งานฟังกช์นัต่างๆ ของระบบ  
 ในส่วนของเนืUอหาของแบบสอบถามความพงึพอใจต่อระบบวางแผน
มืUออาหารส่วนบุคคล สามารถแบ่งได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนทีP 1 ขอ้มูล
ทั Pวไปของผูต้อบแบบสอบถาม (ผูใ้ชร้ะบบ) ส่วนทีP 2 การประเมนิความพงึ
พอใจทีPมตี่อระบบ โดยในสว่นนีU ใชก้ารประเมนิอา้งองิตาม Likerts Scales 
ซึPงแบ่งความพงึพอใจออกเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ 5 = มากทีPสดุหรอืดมีาก 4 = 
มากหรอืด ี3 = ปานกลางหรอืพอใช้ 2 = น้อยหรอืตํPากว่ามาตรฐาน 1 = 
น้อยทีPสุดหรือต้องปรับปรุงแก้ไข และส่วนทีP  3 ความคิดเห็นและ
ขอ้เสนอแนะ ทั UงนีU สําหรบัเกณฑท์ีPใชใ้นการวเิคราะหร์ะดบัความพงึพอใจ
และแปลผลขอ้มลู สามารถอธบิายไดด้งันีU 
 คา่เฉลีPยตั Uงแต่ 4.50 ขึUนไป หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีPสดุ 
 คา่เฉลีPย 3.50 – 4.49 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัมาก 
 คา่เฉลีPย 2.50 – 3.49 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัปานกลาง 
 คา่เฉลีPย 1.50 – 2.49 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัน้อย 
 คา่เฉลีPยตํPากวา่ 1.50 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจในระดบัน้อยทีPสดุ 
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 ผลประเมินความพงึพอใจของผู้ใช้ต่อระบบวางแผนมืUออาหารส่วน
บุคคล แสดงโดยสรปุดงัตารางทีP 1 
 

ตารางทีP 1. ผลประเมนิความพงึพอใจต่อระบบวางแผนมืUออาหารฯ 

เกณฑ/์หวัข้อในการประเมิน 
คะแนน

เฉลีBย 
ระดบั

ความพึง

พอใจ 
1. ความพงึพอใจต่อสว่นตดิต่อผูใ้ช ้ 3.79 มาก 

2. ความพงึพอใจต่อฟังกช์นัการจดัเกบ็ขอ้มลูผูใ้ช ้ 3.43 ปาน
กลาง 

3. ความพงึพอใจต่อฟังกช์นัการเลอืกวตัถุดบิ
สาํหรบัวางแผนมืgออาหาร 

4.00 มาก 

4. ความพงึพอใจต่อฟังกช์นัการสรา้งมืgออาหารดว้ย
ปัญญาประดษิฐ ์ 4.07 มาก 

5. ความพงึพอใจต่อฟังกช์นัตดิตามความกา้วหน้า 
ในการควบคมุโภชนาการเพืpอการออกกาํลงักาย 3.93 มาก 

6. ความพึงพอใจรวมต่อระบบ 3.84 มาก 

 
 ทั UงนีUจากผลการประเมนิระดบัความพงึพอใจและผลการใชง้านจากผูใ้ช้
จรงิของระบบ ผูใ้ชม้คีวามพงึพอใจรวมต่อระบบในระดบัมาก โดยคะแนน
เฉลีPยรวมอยู่ทีP 3.84 คะแนน และเมืPอจําแนกตามหัวข้อสําคัญในการ
ประเมนิ คะแนนแต่ละหวัขอ้มดีงันีU ส่วนตดิต่อผูใ้ช ้3.79 คะแนน ฟังก์ชนั
การจดัเกบ็ขอ้มลูผูใ้ช ้3.43 คะแนน ฟังกช์นัการเลอืกวตัถุดบิ 4.00 คะแนน 
ฟังก์ชนัการสรา้งมืUออาหารดว้ยปัญญาประดษิฐ ์4.07 คะแนน และฟังก์ชนั
ติดตามความก้าวหน้าในการควบคุมโภชนาการเพืPอการออกกําลงักาย 
3.94 คะแนน ทั UงนีUผูใ้ชท้ ั Uงหมดมคีวามคดิเหน็ว่า ระบบทีPพฒันาขึUนสามารถ
นําไปใช้เพืPอสนับสนุนการวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคลได้จริง และยงั
เหมาะสมอย่างยิPงทีPจะนําไปประยุกต์ใช้ในการควบคุมอาหารและ
โภชนาการเพืPอบรรลุเป้าหมายการออกกาํลงักายอยา่งมปีระสทิธภิาพ 
 

6. สรปุ 
 ระบบวางแผนมืUออาหารส่วนบุคคลทีPพฒันาขึUนมจีุดมุ่งหมายเพืPอเป็น
เครืPองมอืชว่ยในการวางแผนมืUออาหารสาํหรบัผูท้ีPออกกาํลงักายเป็นประจาํ 
โดยมืUออาหารจะถูกสร้างขึUนเฉพาะบุคคลอ้างอิงกับข้อมูลสุขภาพและ
เป้าหมายการออกกําลงักาย ระบบประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์ 
(Artificial Intelligence) บนพืUนฐานของโมเดลภาษา (Large Language 
Models - LLMs) ในการวางแผนมืUออาหาร เพิPมความรวดเร็วและ
ประสิทธิภาพในการประมวลผล โดยลดภาระของผู้เชีPยวชาญด้าน
โภชนาการ อีกทั Uงระบบได้จดัเตรยีมฟังก์ชนัในการอํานวยความสะดวก
ให้กบัผู้ใช้ทีPหลากหลาย โดยผู้ใช้สามารถระบุขอ้มูลสุขภาพและกําหนด
เป้าหมายการออกกําลงักายล่วงหน้า จากนั Uนสามารถเลอืกวตัถุดบิในการ
สรา้งมืUออาหาร เพืPอใหร้ะบบสรา้งมืUออาหารทีPมคีุณคา่ทางโภชนาการทีPตรง
ต่อความตอ้งการและสอดคลอ้งกบัเป้าหมายการออกกําลงักายทีPตั Uงไว ้ผล
จากการทดสอบสะท้อนถึงประ โยช น์และผลกระทบทีPมี ต่ อผู้ ใ ช้
กลุม่เป้าหมายอยา่งชดัเจน โดยสรปุผูใ้ชก้ลุม่เป้าหมายทีPทาํการทดสอบเหน็
พอ้งว่า ระบบทีPพฒันาขึUนสามารถช่วยลดภาระในการวางแผนมืUออาหาร
ของผู้ใช้งานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ส่งเสรมิให้ผู้ใช้งานสามารถบรโิภค
อาหารได้สอดคล้องกบัเป้าหมายการออกกําลงักายและการดูแลสุขภาพ
ของตนเอง นอกจากนีU ระบบยงัช่วยเพิPมความหลากหลายในการบรโิภค 
ลดปัญหาความเบืPอหน่ายจากการรบัประทานอาหารซํUาๆ โดยผูใ้ชม้คีวาม
พงึพอใจรวมต่อระบบในระดบัมาก ทีPคะแนนเฉลีPยรวม 3.84 คะแนน ทั UงนีU
แนวทางการพฒันาระบบในอนาคต ผูจ้ดัทําไดว้างแผนจะเพิPมฟังก์ชนัการ
แนะนําอาหารเฉพาะบุคคลตามโรคประจาํตวัหรอืภาวะแพอ้าหาร ปรบัปรุง

ความแม่นยําในภาพรวมของปัญญาประดษิฐ์ ในการสรา้งเมนู/มืUออาหาร 
รวมถงึเพิPมเตมิระบบตดิตามแนวโน้มทางสุขภาพของผูใ้ช ้และการขยาย
ฐานขอ้มูลวตัถุดบิอาหารให้มคีวามหลากหลายและครอบคลุมมากยิPงขึUน 
เพืPอเพิPมประสทิธภิาพและความพงึพอใจของผูใ้ชง้านในระยะยาว 
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บทคดัย่อ — ในศตวรรษท่ี 21 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในภาค

การเกษตรเป็นแนวทางส าคัญในการแก้ปัญหาการขาดแคลนน ้าและ

ยกระดบัประสิทธิภาพการเพาะปลูก โครงการพฒันาระบบรดน ้าแบบน ้า

หยดด้วยเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ตของสรรพส่ิง (IoT) ภายใต้โครงการชุมชน
ดิจิทลั จึงถกูพฒันาขึ้นโดยมีวตัถปุระสงคเ์พ่ือ 1) ควบคมุและติดตามการให้
น ้าแบบเรียลไทมผ์่านแอปพลิเคชนั 2) ลดการใช้น ้าส่วนเกิน 3) เสริมสร้าง
สมรรถนะด้านเทคโนโลยี IoT ให้แก่เกษตรกร โครงการมุ่งเน้นกลุ่ม
เกษตรกรผู้ปลูกพืชผักและไม้ผลในอ า เภอพิบูลมังสาหาร จังหวัด

อุบลราชธานี ผลการด าเนินงานช้ีให้เห็นว่า เกษตรกรสามารถใช้งานระบบ

น ้าหยดท่ีขบัเคลื่อนด้วย IoT ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้การใช้น ้า
ลดลง การประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านการพฒันาโปรแกรม 5 คน พบว่า
ระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.40 ขณะท่ีการ

ประเมินความพึงพอใจจากเกษตรกร 33 คน อยู่ในระดบัมากเช่นกนั โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.41 
 

ค ำส ำคญั — อินเทอรเ์น็ตทุกสรรพสิง่, เกษตรอจัฉริยะ, ระบบน ้ ำหยด, 
ชุมชนดิจิทลั 

 
ABSTRACT — In the 21st century, the application of digital 

technology in agriculture has become a key approach to solving water 
scarcity and enhancing planting efficiency. The project to develop a drip 
irrigation system using Internet of Things (IoT) technology under the 
digital community project was therefore created with the objectives to 
1) control and monitor real-time irrigation through an application, 2) 
reduce excess water usage, and 3) strengthen IoT technology 
capabilities among farmers. The project targets groups of vegetable and 
fruit growers in Phibun Mangsahan district, Ubon Ratchathani province. 
Results show that farmers can efficiently use the IoT-driven drip 
irrigation system, leading to reduced water usage. An evaluation by 5 
program development experts found that the system had high 
performance, with an average score of 4.40, while a satisfaction survey 
of 33 farmers was also at a high level, with an average score of 4.41. 
 

Keywords — internet of thing, smart farming, drip irrigation 
system, digital community 

 
1. บทน า 

ในศตวรรษที ่21 เทคโนโลยดีจิทิลัได้เขา้มามบีทบาทส าคญัต่อทุกภาค
ส่วนของสงัคม ไม่ใช่เพยีงสภาวการณ์ทางสงัคม วฒันธรรม หรอืการเมอืง

การจัดการศึกษา แต่ยงัมีความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มี

อทิธพิลส าคญัต่อการเรยีนรู ้การกระตุ้นใหป้ระชาชนทัว่ไปสามารถร่วมกนั

ถ่ายโอนความรู้ สามารถปฏิบตัิ เพิม่พูนความรูแ้ละทกัษะที่จ าเป็นในการ

แข่งขนักบัผูอ้ื่น โดยมเีทคโนโลยเีป็นตวัเร่งส าคญัที่จะท าใหเ้กดิสงัคมแห่ง

การเรยีนรู้ [1] รวมถึงภาคการเกษตรที่ต้องเผชิญกบัความท้าทายหลาย

ด้าน เช่น ปัญหาการขาดแคลนน ้าส าหรบัการเพาะปลูก การใช้ทรพัยากร

น ้าอย่างไม่มีประสทิธิภาพ และการเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศที่

ส่งผลต่อผลผลิตทางการเกษตร ดังนัน้ การพัฒนาระบบชลประทานที่

สามารถบรหิารจดัการน ้าอย่างมปีระสทิธภิาพจงึเป็นแนวทางส าคญัในการ

เพิม่ผลผลติ ลดตน้ทุน และส่งเสรมิการท าเกษตรกรรมอย่างยัง่ยนื ระบบน ้า

หยด (Drip Irrigation System) [2] คอื ระบบการใหน้ ้าทีอ่อกแบบมาเพื่อส่ง
น ้าโดยตรงไปยงัโคนต้นพืชในปริมาณน้อย แต่ต่อเนื่อง โดยส่งผ่านท่อ

พลาสตกิและหวัน ้าหยดเลก็ๆ ไปยงับรเิวณรากพชืโดยตรง ต่างจากระบบ

รดน ้าทัว่ไปทีม่กัมกีารสญูเสยีน ้าจากการระเหยหรอืไหลบ่าบนผวิดนิ 
โครงการพัฒนาการรดน ้ าพืชแบบระบบน ้ าหยดด้วยเทคโนโลยี

อนิเทอร์เน็ตทุกสรรพสิง่ (IoT) จงึถูกจดัท าขึน้ภายใต้กรอบโครงการชุมชน
ดจิทิลั (Digital Community) เพื่อเป็นแนวทางในการน าเทคโนโลยสีมยัใหม่
มาปรบัใชก้บัภาคการเกษตร โดยเทคโนโลย ีIoT จะถูกน ามาใชเ้พื่อควบคมุ
และตดิตามระบบน ้าหยดแบบเรยีลไทม์ผ่านแอปพลเิคชนัหรอืแพลตฟอรม์

ออนไลน์ ซึง่ช่วยใหเ้กษตรกรสามารถควบคุมการใหน้ ้าไดอ้ย่างแม่นย าตาม

ความต้องการของพชื ลดการใช้น ้าเกนิความจ าเป็น และเพิม่ประสทิธภิาพ

ในการเพาะปลูก 
นอกจากนี้ โครงการยงัมุ่งเน้นการพฒันาศกัยภาพของเกษตรกรให้

สามารถใช้เทคโนโลยดีจิทิลัได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ผ่านการใหค้วามรูแ้ละ

ฝึกอบรมเกี่ยวกบัเทคโนโลย ีIoT เพื่อให้เกษตรกรสามารถติดตัง้ ใช้งาน 
และบ ารุงร ักษาระบบน ้ าหยดได้ด้วยตนเอง อันจะน าไปสู่การพัฒนา
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เกษตรกรรมอัจฉริยะ  (Smart Farming) [3] และการยกระดับภาค
การเกษตรของชุมชนใหเ้ขา้สู่ยุคดจิทิลัอย่างยัง่ยนื ดงันัน้ในงานวจิยันี้จงึมุ่ง

พฒันา ทดสอบ และยนืยนัสมรรถนะของระบบดงักล่าว โดยมวีตัถุประสงค์

ดงันี้: 
1) เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง ( IoT) ส าหรับ

ควบคุมและติดตามระบบน ้ าหยดแบบเรียลไทม์ผ่านแอปพลิเคชันหรือ

แพลตฟอรม์ออนไลน์ 
2) เพื่อพฒันาระบบน ้าหยดที่ควบคุมปรมิาณน ้าได้อย่างแม่นย า เพื่อ

ลดการใช้น ้าส่วนเกนิและเพิม่ประสทิธภิาพการใชน้ ้าใหส้อดคลอ้งกบัความ

ตอ้งการของพชื 
3) เพื่อเสรมิสร้างศกัยภาพเกษตรกรด้วยองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยี

ดิจิทลัและการใช้เทคโนโลย ีIoT เพื่อให้สามารถปรบัใช้และดูแลระบบได้
อย่างมปีระสทิธภิาพ 

 
2. ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

วธิกีารด าเนินงานวจิยัเรื่อง การพฒันาการรดน ้าพชืแบบระบบน ้าหยด

ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการ
ด าเนินการวจิยัตามขัน้ตอนกระบวนการพฒันาระบบ ซึง่มขี ัน้ตอน ดงันี้ 
2.1. ทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง 

• อิน เทอร์ เน็ ตทุกสรรพสิ่ง  (Internet of Things: IoT) คือการ
เชื่อมต่ออุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส์ผ่านอนิเทอร์เน็ตใหส้ื่อสารและส่งขอ้มูลถึง

กนัได้เอง โดยผูใ้ช้สามารถควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ ผ่านเครอืข่ายได้สะดวก 

ซึ่งการเชื่อมโยงนี้ก่อให้เกิดระบบ/อุปกรณ์อัจฉริยะ เช่น Smart Device, 
Smart Home, Smart Grid, Smart Network, Smart Transportation 
แตกต่างจากอดตีทีอุ่ปกรณ์เป็นเพยีงตวัรบั-แสดงขอ้มลู นอกจากนัน้ Cloud 
Storage เป็นหนึ่ งในรูปแบบการใช้งานที่เกี่ยวข้องกับ IoT ช่วยเก็บ 
ประมวลผลขอ้มูลออนไลน์ เขา้ถงึได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ใดกไ็ดท้ีต่่อ

อนิเทอรเ์น็ต [4] 
• Sonoff คอือุปกรณ์สวติชค์วบคุมไรส้ายส าหรบังาน IoT ที่ส ัง่งาน

ผ่าน Wi‑Fi/อนิเทอร์เน็ตด้วยแอป eWeLink ใช้เปิด‑ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้า ตัง้

เวลา และควบคุมได้จากทุกที่เมื่อเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยท างานผ่าน

คลาวด์ Amazon AWS ซึ่ง Sonoff แบ่งออกเป็น 2 รุ่น: Sonoff Basic เป็น
รุ่นประหยดัส าหรบัควบคุมอุปกรณ์ทัว่ไป เช่น ปัม๊น ้า หลอดไฟ พดัลม 

เชื่อมต่อ Wi‑Fi ผ่านเราเตอร์ ควบคุมได้หลายอุปกรณ์ในแอปเดียว และ 

Sonoff TH10/16 เป็นรุ่นเพิม่เซ็นเซอร์อุณหภูมแิละความชื้น และสัง่เปิด‑
ปิดอุปกรณ์ตามเกณฑท์ีต่ ัง้ไว ้เหมาะกบังานอตัโนมตั ิเช่น โรงเรอืนควบคุม

ความชืน้ [5] 
• eWeLink เป็นโปรแกรมเปิดปิดไฟด้วยมือถือที่ ใช้งานง่าย

ออกแบบมาใหใ้ช้ส าหรบัอุปกรณ์เปิดปิดไฟด้วยมอืถอื Sonoff โดยเฉพาะ 
มีสีสรรค์ที่สวยงาม เหมาะส าหรบัการติดตัง้ด้วยตวัเอง ใช้กับอุปปกรณ์

ไฟฟ้าสมาร์ทโฮมจ านวนไม่มาก และการควบคุมสมาร์ทโฮมที่ไม่ซบัซ้อน 

โดยสามารถใช้งานได้กับอุปกรณ์เปิดปิดไฟด้วยมือถือรุ่น Sonoff Basic 
และ Sonoff TH10/16 ที่เป็นสวทิซ์สมารท์โฮมแบบสมัผสั และยงัรองรบัรุ่น
ทีเ่ป็นสมารท์ปลัก๊ของ Sonoff เองอกีดว้ย [6] 

• เซนเซอร์ว ัดความชื้นในดิน ใช้ว ัดความชื้นในดินหรือใช้เป็น

เซนเซอรน์ ้า ส าหรบั SONOFF MS01 เป็นเซน็เซอรว์ดัความชืน้ในดนิแบบ
อจัฉรยิะที่ใช้ร่วมกบั สวติช์ Sonoff TH10/16 เพื่อวดัระดบัความชื้นในดนิ

แบบเรียลไทม์ ส่งข้อมูลไปยังโทรศัพท์มือถือผ่านแอปพลิเคชัน และ

สามารถตัง้ค่าใหค้วบคุมระบบรดน ้าอตัโนมตัไิด้ [7] 
• เซนเซอร์วดัอุณหภูมแิละความชื้นในอากาศที่ใช้ในงานวจิยันี้คอื 

SONOFF THS01 อุปกรณ์เซ็นเซอร์ที่ใช้เทคโนโลยอีจัฉริยะของ Sonoff 
เพื่อตรวจวดัอุณหภูมิและความชื้นในสภาพแวดล้อมต่างๆ ซึ่งสามารถ

เชื่อมต่อและควบคุมผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ eWeLink เพื่อให้ผู้ใช้
ตรวจสอบค่าได้แบบเรียลไทม์ และตัง้ค่าให้ ระบบอัตโนมตัิท างานตาม

เงื่อนไขที่ต้องการได้ เช่น การเปิด-ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้าที่เชื่อมต่อโดย

อตัโนมตัติามระดบัอุณหภูมหิรอืความชืน้ทีก่ าหนดไ [8] 
2.2. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

สุชาติ ดุมนิล [9] วิจัยและพัฒนาระบบรดน ้ าเกษตรอัจฉริยะด้วย 

Internet of Things โดยผ่านการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญ 5 ท่าน ผลติระบบ
ที่ส ัง่การรดน ้าได้สะดวกและรวดเรว็ ควบคุมความชื้นดนิให้เหมาะต่อการ

เจริญเติบโต ตัง้เวลาให้น ้าได้ตรงตามต้องการ และสัง่งานเปิด–ปิดผ่าน

สมาร์ทโฟนได้ทุกทีทุ่กเวลา ผลการทดสอบชีว้่าระบบมปีระสทิธภิาพระดบั

รอ้ยละ 100 สูงกว่าสมมตฐิานที่ตัง้ไว ้สรุปว่าระบบช่วยประหยดัเวลาและ

แรงงาน เพิม่ความสะดวก ลดภาระเกษตรกร ควบคุมความชื้นได้แม่นย า 

และเอือ้ต่อการเพิม่ผลผลติอย่างมคีุณภาพ 
นวพล เหลอืงทองวฒันา และคณะ [10] พฒันาระบบรดน ้าอตัโนมตับิน

แนวคดิ IoT เพื่อช่วยดูแลต้นไมส้ าหรบัผูม้เีวลาน้อยและพืน้ที่จ ากดั พรอ้ม
ประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ช ้โดยทดสอบกบักลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง 5 
รายในเขตสวนหลวง กรุงเทพมหานคร ใชแ้บบสอบถามปลายเปิด–ปิดและ

วเิคราะหด์ว้ยค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ผลลพัธช์ีว้่าระบบรองรบั

การควบคุมระยะไกลเปิด–ปิดอุปกรณ์และการท างานอตัโนมตัภิายในบา้น

หรอือาคารไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ โดยการประเมนิดา้นการออกแบบอยู่ใน

ระดับมาก ( X  = 4.27, SD = 0.56) และด้านความปลอดภัยอยู่ในระดบั
มาก ( X  = 4.10, SD = 0.69) 

ส านักงานนวตักรรมแห่งชาต ิ(องค์การมหาชน) โดย ชนกพร ค าพระ 

[11] น าเสนอโครงการ Farm Connect ระบบบรหิารจดัการน ้าและปุ๋ ยแบบ
เกษตรแม่นย าด้วย Smart Controller ในพื้นที่ตัวอย่าง 2 จุดที่จังหวัด
รอ้ยเอด็ ได้แก่ วสิาหกจิชุมชนปลูกผกัอนิทรยี์บ้านโพนโพธิ ์อ.เกษตรวสิยั 

และวสิาหกจิชุมชนเลี้ยงโคบ้านสวนปอ อ.ปทุมรตัต์ โดยใช้ปัม๊ใหปุ้๋ ยเชื่อม

ศูนย์ควบคุมกลางขอบบ่อ ร่วมกบัข้อมูลเซนเซอร์ความชื้นดินและสภาพ

อากาศ เพื่อปรบัแผนการใหน้ ้าได้อย่างแม่นย า ทันต่อความแปรปรวนของ

อากาศ ช่วยยกระดบัประสทิธิภาพงาน เพิม่ผลผลิต และลดเวลาในการ

ด าเนินการ ตอบโจทย์การขาดระบบจัดการแบบองค์รวมของแปลง

ผสมผสาน (เช่น มะเขือเทศ สลัด ไผ่ มะม่วงเบา และข้าวโพด) ท าให้

เกษตรกรใช้ทรัพยากรคุ้มค่าและพร้อมรับมือการเปลี่ยนแปลงสภาพ

ภูมอิากาศ. 
Shobana และคณะ [12] ได้น าเสนอระบบน ้าอัจฉริยะที่ใช้เซ็นเซอร์

ความชื้นในดินร่วมกับเครือข่ายไร้สายและไมโครคอนโทรลเลอร์ เพื่อ

ตรวจวดัและควบคุมการใหน้ ้าพชืโดยอตัโนมตั ิลดการใช้แรงงานดูแลและ

เพิ่มประสิทธิภาพการใช้น ้ าในภาวะขาดแคลนน ้า ระบบประกอบด้วย

เซ็นเซอร์ความชื้นและอุณหภูมทิี่ตดิตัง้บรเิวณเขตรากพชื เกตเวย์ส าหรบั

รวบรวมข้อมูล และส่งต่อข้อมูลไปยงัแอปเว็บและโทรศัพท์มือถือผ่าน

เครอืข่ายเซลลูลาร์แบบสื่อสารสองทิศทาง ระบบใช้พลงังานแสงอาทิตย์ 

อลักอรทิมึควบคุมถูกก าหนดดว้ยค่าเกณฑข์องอุณหภูมแิละความชืน้ในดนิ 
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เพื่อสัง่การเปิด-ปิดน ้า และบรหิารคุณภาพน ้าตามความตอ้งการจรงิของพชื 

ช่วยประหยัดเวลา ลดการเฝ้าระวังอย่างต่อเนื่อง และเหมาะต่อการ

ประยุกต์ใช้ในพชืไร่ สวนสาธารณะ และสนามหญ้า โดยอาศยัเทคโนโลย ี

IoT Arduino และ Android และไมโครคอนโทรลเลอรเ์ป็นแกนหลกัของการ
ท างานอตัโนมตัแิละการตดิตามผลแบบเรยีลไทม์ 

Harun และคณะ [13] น าเสนอการประยุกต์ใชเ้ครอืขา่ยเซน็เซอรไ์รส้าย 
(WSN) เป็นส่วนหลกัของระบบช่วยตดัสนิใจ (DSS) ส าหรบัเกษตรแม่นย า 
(Precision Agriculture) โดยเฉพาะการรดน ้ าอัจฉริยะด้วยเทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิง่ (IoT) ซึ่งอธิบายรายละเอียดทัง้สถาปัตยกรรม
ฮาร์ดแวร์ เครือข่ายสื่อสาร และกระบวนการควบคุมเชิงซอฟต์แวร์ของ

ระบบรดน ้ าแบบแม่นย า ซึ่งท างานแบบวงจรป้อนกลับ โดยรวบรวม 

วเิคราะห์ และเฝ้าติดตามข้อมูลจากเซ็นเซอร์เพื่อสัง่การอุปกรณ์ควบคุม

อตัโนมตัิตามค่าเกณฑ์ที่ก าหนดล่วงหน้า แนวทางดงักล่าวถูกเสนอเป็น

ทางเลือกที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มประสิทธิผลการใช้ทรัพยากรใน

การเกษตรและสนับสนุนการตดัสนิใจเชงิขอ้มลูในสถานการณ์จรงิ 
Barman และ คณะ [14] น าเสนอแนวทางระบบรดน ้าอตัโนมตัพิลงังาน

แสงอาทิตย์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมและคุ้มค่า ลดค่าเดินระบบและ

บ ารุงร ักษา เมื่อเทียบกับปัม๊โซลาร์โฟโตโวลตาอิกทัว่ไป พร้อมผสาน

เครอืขา่ยเซน็เซอรไ์รส้ายเพื่อตรวจวดัความชืน้ดนิแบบต่อเนื่องและควบคุม

การใหน้ ้าอตัโนมตัสิ าหรบัวธิีรดน ้าทุกรูปแบบ (หยด สปรงิเกลอร์ หรอืผวิ

ดนิ) โดยใช้ตวัตัง้เวลา เซ็นเซอร์ ไมโครคอนโทรลเลอร์ และฐานขอ้มูลค่า

อ้างองิรายพชื ท างานเป็นวงจรป้อนกลบั เซ็นเซอร์ส่งขอ้มูลตามช่วงเวลา

ไปยงัเซริ์ฟเวอร์ ไมโครคอนโทรลเลอร์จะสัง่เปิดปัม๊เมื่อค่าความชื้นต ่ากว่า

เกณฑ ์และหยุดเมื่อถงึค่าทีก่ าหนด ช่วยแกปั้ญหาการพึง่พาน ้าฝนและการ

ขาดแคลนน ้าในบางพื้นที่ ลดการสิ้นเปลอืงน ้า และเพิม่ความยดืหยุ่นด้วย

เทคโนโลยกีารรบัรูแ้ละการสื่อสารสมยัใหม่ โดยรวมระบบดงักล่าวมุ่งเพิม่

ประสทิธิภาพการใช้น ้า ลดต้นทุน และยกระดบัความยัง่ยนืของการผลิต

พชืผลในประเทศก าลงัพฒันา 
Pernapati [15] ได้เสนอระบบรดน ้าอัจฉริยะเพื่อแก้ปัญหาการขาด

แคลนน ้ าจากการใช้น ้ าสิ้นเปลืองในระบบรดน ้ าแบบเดิม โดยผสาน

เทคโนโลย ีIoT กบัเซน็เซอรไ์รส้ายอจัฉรยิะเพื่อเฝ้าตดิตามและควบคุมการ
ให้น ้าอย่างแม่นย า ระบบประกอบด้วยเซ็นเซอร์อุณหภูมิและความชื้น

อากาศส าหรบัตรวจสภาพแวดลอ้มรอบพชื เซน็เซอรค์วามชืน้ดนิส าหรบัวดั

ปรมิาณน ้าในดนิ และเซน็เซอรอ์ลัตราโซนิกส าหรบัวดัระดบัน ้าในถงัส ารอง 

เมื่อค่าความชื้นในดินต ่ากว่าเกณฑ์ ระบบจะสัง่จ่ายน ้ าผ่านรีเลย์โดย

อัตโนมัติ ข้อมูลทัง้หมดถูกส่งไปยังไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP8266 
NodeMCU เพื่อประมวลผลและสื่อสารต่อผ่านโปรโตคอล MQTT ไปยงั
ปลายทาง ผลลพัธ์คาดว่าจะช่วยลดการสูญเสยีน ้า ยกระดบัการจดัการน ้า

เชิงข้อมูล และเพิ่มประสิทธิภาพการให้น ้ าในภาคการเกษตรภายใต้

ขอ้จ ากดัทรพัยากรน ้าทีท่วคีวามรุนแรงขึน้. 
จากการทบทวนงานวจิยัที่ผ่านมา พบว่าแมจ้ะมกีารประยุกต์ใช้ระบบ 

IoT เพื่อการรดน ้าและควบคุมความชืน้ในพชือย่างแพร่หลาย แต่ส่วนใหญ่
ยังคงจ ากัดอยู่ในระดับต้นแบบหรือสภาพแวดล้อมการทดสอบ ขาด

รายละเอียดเชิงสถาปัตยกรรมฮาร์ดแวร์-ซอฟต์แวร์ในระดับอุปกรณ์ที่

เกษตรกรสามารถตดิตัง้และดูแลรกัษาเองได้ จงึมคีวามจ าเป็นต้องบูรณา

การ ระบบแบบครบวงจรที่พร้อมใช้งานจริง ในบริบทชุมชนชนบท 

ครอบคลุมตูค้วบคุม การสัง่งานปัม๊/โซลนิอยดแ์บบหลายโซน การเชื่อมต่อ 

4G/Wi‑Fi และแอปส าหรับการตัง้ เวลาและควบคุม รวมถึงโหมด
กึง่อตัโนมตับินเกณฑค์วามชืน้ดนิ ตลอดจนการประเมนิผลโดยผูเ้ชีย่วชาญ

และผูใ้ชใ้นการใชง้านจรงิ 
 

3. วธิดี าเนินการวจิยั 
วธิกีารด าเนินงานวจิยัเรื่อง การพฒันาการรดน ้าพชืแบบระบบน ้าหยด

ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการ
ด าเนินการวจิยัตามขัน้ตอนกระบวนการพฒันาระบบ ซึง่มขี ัน้ตอน ดงันี้  
3.1. การก าหนดปัญหาหรอืความตอ้งการ  

ผูว้จิยัไดศ้กึษาและเกบ็รวบรวมขอ้มลูงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งกบัการพฒันา

เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) กับงานด้านการเกษตร การ
แก้ปัญหาการใช้น ้า ศกึษาปัญหาและความเป็นไปได้ในพืน้ที่เพาะปลูกของ
เกษตรกร ประกอบด้วย 1) ลงพื้นที่ศึกษาบริบทและความต้องการของ
เกษตรกร 2) ประชุมกลุ่มเพื่อวเิคราะหแ์นวทางการการพฒันาการรดน ้าพชื
แบบระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตทุกสรรพสิง่ (IoT)  
3.2. การรวบรวมขอ้มลู ก าหนดปัญหา และก าหนดพื้นทีว่จิยั  

ในการรวบรวมขอ้มลู และการก าหนดปัญหาในงานวจิยันี้ได้เลอืกพื้นที่ 

เกษตรของเกษตรกรที่มกีารท าการเกษตรเชงิท่องเที่ยว และมกีารปลูกพชื

หลากหลายชนิด ณ ต าบลระเว อ าเภอพบิูลมงัสาหาร จงัหวดัอุบลราชธานี 

ซึง่เมื่อวเิคราะหถ์งึปัญหาแลว้พบว่า เกษตรกรมกีจิกรรมตอ้งท าหลายอย่าง

ในเวลาเดยีวกนั จ านวนแรงงานคนน้อย ท าใหก้ารรดน ้าพชืผกัไม่ทัว่ถงึ ซึง่

เดมิใช้ระบบการเปิดน ้าด้วยสปรงิเกอร ์ด้วยตนเองใช้รดทัว่ทัง้แปลง ท าให้

บางครัง้น ้ามากเกนิไป บางครัง้ลมืรดน ้า ดงันัน้ ผูว้จิยัจงึไดเ้หน็ความส าคญั

ของปัญหา และน ามาปรบัปรุงแก้ไข โดยปัญหาคือการบรหิารเวลาของ

เกษตรกรเพื่อการท ากิจกรรมอื่น ปัญหาการขาดแคลนน ้ าส าหรับการ

เพาะปลูก การใช้ทรพัยากรน ้าอย่างไม่มปีระสทิธิภาพ การเปลี่ยนแปลง

ของสภาพภูมิอากาศที่ส่งผลต่อผลผลิตทางการเกษตร ผู้วิจัยจึงน าการ

พฒันาการรดน ้าพชืแบบระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตทุกสรรพ

สิง่ มาใชเ้พื่อแกปั้ญหาของเกษตรกร  
 

  
รปูที ่1. การวเิคราะหพ์ืน้ทีก่ารเพาะปลูกของระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยี

อนิเทอรเ์นต็ของสรรพสิง่ 
 
3.3. การออกแบบและพฒันาระบบ 
 การออกแบบระบบที่ใช้ในการพฒันา การท างานของระบบการรดน ้า

พชืแบบระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตของสรรพสิง่ (IoT)  
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รปูที ่2. แสดงการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยี

อนิเทอรเ์นต็ของสรรพสิง่ 
  
 จากรูปที่  2 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบรดน ้ าแบบน ้ าหยด
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยอีนิเทอร์เน็ตของสรรพสิง่ (Internet of Things: IoT) 
โดยมตีูค้วบคุมท าหน้าทีเ่ป็นศูนยก์ลางในการสัง่การการท างานของอุปกรณ์

ต่างๆ ระบบสามารถสัง่เปิด-ปิดโซลินอยด์วาล์วได้อย่างอิสระจ านวน 3 
วาล์ว พร้อมทัง้ประสานการท างานกับปัม๊น ้ าให้เปิด -ปิดสอดคล้องกับ
สถานะของโซลนิอยด์วาล์ว นอกจากนี้ ตู้ควบคุมได้ตดิตัง้เซนเซอรส์ าหรบั

วดัอุณหภูมแิละความชื้นสมัพทัธ์ของอากาศ รวมถงึเซนเซอร์วดัความชื้น

ในดนิ เพื่อรองรบัการควบคุมเชงิสภาพแวดลอ้มและการตดัสนิใจบนขอ้มลู 
  

 
รปูที ่3. วงจรของอุปกรณ์ตูค้วบคุมระบบน ้าหยด 

  
 ในส่วนของฮาร์ดแวร์ส าหรบัจ่ายน ้า ระบบใช้โซลินอยด์วาล์วขนาด 1 
นิ้ว ชนิดกระแสตรง 12 โวลต์ เพื่อควบคุมการเปิด/ปิดการจ่ายน ้าเขา้สู่เทป
น ้าหยด โดยเทปน ้าหยดถูกตดิตัง้ในแปลงปลูกความยาว 15 เมตรต่อแปลง 
ระยะห่างหวัน ้าหยด 20 เซนตเิมตร และมอีตัราการไหล 3 ลติรต่อชัว่โมง
ต่อหวัน ้าหยด ระบบออกแบบให้โซลนิอยด์วาล์วหนึ่งตวัสามารถใหน้ ้าได้

พรอ้มกนัจ านวน 12 แปลง ตู้ควบคุมสามารถสัง่การปัม๊น ้าขนาด 2 แรงมา้
ให้ท างานสอดประสานกบัโซลินอยด์วาล์ว กล่าวคอื เมื่อมกีารสัง่เปิดโซลิ

นอยดว์าลว์ใดวาลว์หนึ่ง ตูค้วบคุมจะจ่ายไฟใหปั้ม๊น ้าทนัท ีและเมื่อไม่มโีซลิ

นอยดว์าลว์ตวัใดเปิดอยู่ ระบบจะสัง่หยุดจ่ายไฟใหปั้ม๊น ้าโดยอตัโนมตั ิเพื่อ

ประหยดัพลงังานและความปลอดภยัของอุปกรณ์ 
 ส าหรบัการสื่อสารขอ้มลู ตู้ควบคุมเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ตผ่านเราเตอรท์ี่

รองรบัซมิการ์ด 4G ท าใหเ้กษตรกรสามารถควบคุมและตดิตามการให้น ้า
แบบเรยีลไทม์ผ่านแอปพลิเคชนับนสมาร์ทโฟนได้ เกษตรกรสามารถตัง้

ตารางเวลาเพื่อสัง่เปิด/ปิดโซลินอยด์วาล์วและปัม๊น ้า ตลอดจนก าหนด

โหมดการควบคุมแบบอตัโนมตัติามค่าความชืน้ในดนิที่ก าหนดไวล้่วงหน้า

ในแอปพลิเคชนั ซึ่งช่วยเพิม่ประสทิธิภาพการใช้น ้าและท าให้การให้น ้า

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของพชืและสภาพแวดลอ้มอย่างเหมาะสม 
 จากรูปที่ 3 แสดงแผนภาพวงจรของตู้ควบคุมระบบใหน้ ้าแบบน ้าหยด 
ซึ่งอธบิายวงจรการเชื่อมต่อและกลไกการท างานระหว่างองค์ประกอบต่าง 

ๆ ภายในอุปกรณ์ตู้ควบคุม ตู้ควบคุมดงักล่าวบูรณาการอุปกรณ์ตรวจวดั 
สภาพแวดล้อม และอุปกรณ์ปกป้องทางไฟฟ้า โดยการควบคุมผ่านสวติช์
อัจฉริยะ Sonoff เพื่อรองรบัการสัง่งานผ่านอินเทอร์เน็ตและการท างาน
แบบอตัโนมตั ิองคป์ระกอบหลกัของระบบภายนอกตูค้วบคุมประกอบดว้ย 

• เซนเซอร์ว ัดอุณหภูมิและความชื้นสัมพัทธ์ของอากาศ และ

เซนเซอรค์วามชืน้ดนิ  
• มอเตอร์ปัม๊น ้า ขนาด 2 แรงมา้ ท าหน้าที่จ่ายน ้าเขา้สู่ระบบท่อน ้า

หยด 
• โซลินอยด์วาล์ว 12VDC ขนาด 1 นิ้ว ท าหน้าที่เปิด–ปิดการไหล

ของน ้าและก ากบัทิศทางการจ่ายน ้า เพื่อแบ่งโซนการรดน ้าได้อย่างเป็น

อสิระ 
ส าหรบัอุปกรณ์ภายในตูค้วบคุม ประกอบดว้ย 
• สวติชอ์จัฉรยิะ Sonoff รุ่น Basic จ านวน 1 สวติช ์และ Sonoff รุ่น 

TH16 จ านวน 2 สวิตช์ ซึ่ง Sonoff TH16 ทัง้ 2 สวิตช์จะเชื่อมต่อการวดั
จากเซนเซอร์วดัอุณหภูมแิละความชื้นสมัพทัธ์ของอากาศ และเซนเซอร์

ความชืน้ดนิ  
• แมกเนตกิคอนแทคเตอร์และโอเวอร์โหลดรเีลย์ ท าหน้าที่ควบคุม

การเปิด-ปิดมอเตอรปั์ม๊น ้า ท างานเสมอืนสวติชไ์ฟฟ้าแรงสงูเพื่อสวติชว์งจร
หลกั และป้องกนัความเสยีหายของมอเตอรจ์ากกระแสเกนิพกิดั 

• ฟิวสเ์บรกเกอรแ์ละเซอรก์ติเบรกเกอร ์ท าหน้าทีเ่ป็นอุปกรณ์นิรภยั 

ป้องกนักระแสเกนิและไฟฟ้าลดัวงจร 
• อุปกรณ์ป้องกันฟ้าผ่า เพื่อป้องกันความเสียหายจากแรงดัน

กระชากทีเ่กดิจากฟ้าผ่า 
• สวติชิง่พาวเวอร์ซพัพลาย ส าหรบัแปลงแรงดนัไฟฟ้ากระแสสลบั 

220 VAC เป็นแรงดนัไฟฟ้ากระแสตรงระดบัต ่า 12 VDC เพื่อจ่ายพลงังาน
ใหก้บัโซลนิอยดว์าลว์ 

• คอยล์ รี เ ลย์  ท าห น้ าที่ เ ป็ นสวิตช์ ไฟ ฟ้าที่ ข ับ เคลื่ อนด้วย

แม่เหล็กไฟฟ้า ส าหรบัควบคุมการเปิด-ปิดหน้าสมัผสัในวงจรย่อยต่าง ๆ 
รองรบัการสัง่การจากสวติช ์Sonoff อกีทถี้า Sonoff สัง่เปิด คอยล์รเีลย ์ส่ง
กระแสไฟ 12VDC จากสวติชิง่พาวเวอรซ์พัพลายไปยงัโซลนิอยดว์าลว์ 
 การควบคุมสวิตช์อัจฉริยะ Sonoff ด าเนินการผ่านเครือข่าย Wi‑Fi 
และเชื่อมต่อการท างานร่วมกบัแอปพลเิคชนั eWeLink ดงัรูปที่ 4 ซึ่งท าให้
สามารถสัง่การเปิด–ปิดระบบรดน ้าจากสมาร์ตโฟนได้โดยตรง นอกจากนี้ 

ระบบยงัรองรบัการตัง้เวลาเปิด–ปิดการรดน ้าตามช่วงเวลาที่ก าหนดได้

ตูค้วบคุมระบบ

ควบคุมน ้าหยด

ดว้ย  IoT ท่อ PE 25 
mm

โซลนิอยด์วาลว์ 1 น้ิว
ไฟ 12VDC

Router
4G/WIFI

ปัม๊น ้าหอยโข่ง 2 แรง

บอลวาล์ว 
PVC 2 น้ิว

220v AC
หวัน ้าหยด 3 ลติร/ชัว่โมง 
จ านวน 75 ร/ูแปลง

15 เมตร

40 เมตร

GND
    
    

.

.

.     
ควบคุมจ านวน 12 แปลง ต่อ 1 วาล์ว

    
    

.

.

.     

    
    

.

.

.     

ท่อ PVC 2 น้ิว

บอลวาล์ว 1 น้ิว

ควบคุมจ านวน 12 แปลง ต่อ 1 วาล์ว

ควบคุมจ านวน 12 แปลง ต่อ 1 วาล์ว

น ้าบาดาล

เ ็นเ อรว์ดัอุณหภมิูและ

ความช้ืนในอากาศ

เ ็นเ อรว์ดั

ความช้ืนในดิน

เกษตรกร

•  ควบคุมการ เปิด/ปิด การรดน ้า
•  ตดิตามอุณหภูมแิละความชื้นใน

อากาศ/ความชื้นในดนิ
•  เปิด/ปิด อตัโนมตัติามความชื้นในดนิ
•  ตัง้เวลาการ เปิด/ปิด การรดน ้า
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เ นเ อรว์ดัอุณหภมิู

และความช้ืนในอากาศ

เ นเ อรว์ดั

ความช้ืนในดิน

เซอร์กติ

เบรกเกอร์
ฟิวส์เบรก

เกอร์
ป้องกนั

ฟ้าผ่า

สวติชิง่พาวเวอร์

ซพัพลาย

แมกเนติกคอนแทค

เตอร์และโอเวอร์

โหลดรเีลย์

ปั  มน ้าหอยโข่ง 2 แรง

โ ลินอยด์วาลว์ 1 โ ลินอยด์วาลว์ 2 โ ลินอยด์วาลว์ 3
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ตลอด 24 ชัว่โมง เพื่อให้สอดคล้องกับตารางการให้น ้ าที่วางแผนไว้ 
นอกจากนัน้ยงัสามารถติดตัง้เซนเซอร์วดัอุณหภูม ิความชื้นอากาศ และ

ความชื้นดินภายในแปลงปลูก โดยข้อมูลที่ได้จะถูกส่งเข้าสู่แอปพลเิคชนั 

eWeLink ส าหรบัการตดิตามสถานะแบบเรยีลไทมแ์ละการตัง้ค่าเกณฑ์แจ้ง

เตอืน เมื่อค่าความชื้นดนิเบี่ยงเบนจากช่วงเกณฑ์ที่ก าหนด ระบบสามารถ

แจ้งเตือนเกษตรกรและสัง่การรดน ้ าอัตโนมัติได้ทันที ช่วยลดความ

แปรปรวนของความชื้นในดนิและเพิม่ประสทิธภิาพการจดัการน ้าในแปลง

ปลูกอย่างเป็นระบบ 
 

  
รปูที ่4. แอปพลเิคชนั eWeLink ส าหรบัการสัง่การเปิด–ปิด และตดิตาม

อุณหภูม ิความชืน้อากาศภายในแปลงปลูก 
 
3.4. การวเิคราะหข์อ้มลู 

สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะหป์ระสทิธภิาพของระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่งโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพฒันาโปรแกรม ที่มี

ประสบการณ์ในด้านการพฒันาซอฟต์แวร์ไม่น้อยกว่า 3 ปี จ านวน 5 คน
เพื่อประเมนิหาความเหมาะสมและคุณภาพของระบบ และเกษตรกรจ านวน 

33 คนส าหรบัความพงึพอใจของการพฒันาระบบ วเิคราะห์โดยใช้สถติเิชงิ
พรรณนา คือการหาค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็น
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวธิีการของลิเคอร์ท (Likert) 
[16] โดยแปลผลค่าเฉลี่ยได้ดงันี้ 4.50 - 5.00 = มากที่สุด, 3.50 - 4.49 = 
มาก, 2.50 - 3.49 = ปานกลาง, 1.50 - 2.49 = น้อย, 1.00 - 1.49 = น้อย
ทีสุ่ด 
3.5. การวเิคราะหก์ารใชน้ ้าระบบรดน ้า 

ออกแบบการทดลองเพื่อเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพการใชน้ ้าของระบบ

น ้าหยดกบัมนิิสปรงิเกอร์ โดยควบคุมตวัแปรความชื้นในดนิ ตดิตัง้มเิตอร์

น ้าแยกแต่ละระบบเพื่อวดัปรมิาณน ้าจรงิ และใช้เซนเซอรค์วามชืน้ดนิ โดย

ก าหนดเกณฑ์ความชื้นเป้าหมายเดียวกนั ที่ช่วงความชื้น 60-70% ให้ทัง้
สองระบบเปิดการรดน ้า เมื่อค่าความชืน้ต ่ากว่าเกณฑล์่างที ่60% และหยุด
รดน ้าเมื่อถึงเกณฑ์บนที่ 70% เก็บข้อมูลเปรยีบเทียบภายใน 12 ชัว่โมง 
ได้แก่ ปรมิาณน ้า จ านวนครัง้รดน ้า เวลาเปิดรดน ้า ส าหรบัการออกแบบ
แปลงระบบหยดน ้าและระบบน ้ามนิิสปรงิเกอรแ์สดงรายละเอยีดในตาราง 1 
 

ตารางที ่1. การออกแบบแปลงปลูกระบบรดน ้า 
รายการ เทปน ้าหยด มินิสปริงเกอร ์

ความยาวแปลงต่อแปลง 15 เมตร 15 เมตร 
ระยะห่างระหว่างหวัรดน ้า 20 ซม. 100 ซม.  

รายการ เทปน ้าหยด มินิสปริงเกอร ์
จ านวนหวัรดน ้าต่อแปลง 75 หวั 15 ตวั 
ระยะหวัรดน ้าสงูจากพืน้ วางระดบัพืน้ 15 ซม. 
อตัราการไหลต่อจุด 3 ลติร/ชัว่โมง/หวั 60 ลติร/ชัว่โมง/ตวั 
อตัราการไหลรวมต่อแปลง 225 ลติร/ชัว่โมง 900 ลติร/ชัว่โมง 
สภาพดนิทีร่ดน ้า ดนิร่วน ดนิร่วน 

 
4. ผลการวจิยัและอภปิรายผล 

 4.1. ผลการพฒันาระบบน ้ าหยดด้วยเทคโนโลยีอนิเทอร์เน็ตทุกสรรพ
สิง่ 
 ต้นแบบของระบบแสดงในรูปที่ 5 เป็นตู้ควบคุมหลกัที่ติดตัง้อุปกรณ์
และจุดต่อใช้งานครบถ้วน ภายในตู้มเีทอร์มนิัลบลอ็กส าหรบัต่อจ่ายไฟไป

ยงัมอเตอร์ปัม๊น ้าและโซลินอยด์วาล์ว พร้อมทัง้มจีุดต่อสายดินเพื่อความ

ปลอดภยัและความสะดวกในการบ ารุงรกัษา ส าหรบัการเชื่อมต่อเซนเซอร์ 

ระบบมาพรอ้มสาย RJ11 ความยาว 5 เมตร ส าหรบัต่อเขา้กบัเซนเซอร์วดั
อุณหภูมแิละความชื้นสมัพทัธ์ของอากาศ รวมถึงเซนเซอร์วดัความชื้นใน

ดิน ทัง้ระบบออกแบบให้ใช้งานกับกระแสไฟบ้าน AC 220V โดยมีการ
ก าหนดต าแหน่งและป้ายก ากบัของเทอร์มนิัลบลอ็กภายในตู้ควบคุมอย่าง

ชดัเจน เพื่อใหต้ดิตัง้และใชง้านไดส้ะดวกและปลอดภยัมากยิง่ขึน้ 
 

  
รปูที ่5. แสดงตน้แบบและการเชื่อมตอ่วงจรของตูค้วบคุม 

 

   
รปูที ่6. การตดิตัง้ระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยอีนิเทอรเ์นต็ทุกสรรพสิง่ 

 
 รูปที่ 6 แสดงระบบน ้าหยดที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยอีินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิง่ (IoT) ซึ่งได้ตดิตัง้ในแปลงสาธติของกลุ่มเกษตรกรบา้นสวนตาบวั 
ต าบลระเว อ าเภอพบิูลมงัสาหาร จงัหวดัอุบลราชธานี โดยมอีงค์ประกอบ

และขัน้ตอนตดิตัง้ดงันี้ ตดิตัง้ตู้ควบคุมบนโครงเหลก็เพื่อความแขง็แรงและ
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การบ ารุงรกัษาที่สะดวก จากนัน้เดนิท่อจ่ายน ้าเขา้หาโซลนิอยด์วาล์วตาม

ผังระบบ วางสายน ้ าหยดด้วยเทปน ้าหยดลงในแต่ละแปลงตามแบบที่

ก าหนด เพื่อกระจายน ้าอย่างสม ่าเสมอ เชื่อมต่อกระแสไฟบา้นเขา้ตูค้วบคมุ 

จากนัน้เชื่อมต่อปัม๊น ้ า โซลินอยด์วาล์ว และเซนเซอร์ต่างๆ เข้ากับตู้

ตามล าดบั ต่อสายทุกจุดเขา้กบัเทอร์มนิัลบลอ็กภายในตู้ตามป้ายก ากบัที่

ก าหนดอย่างเคร่งครดั เพื่อความถูกตอ้งและปลอดภยั 
4.2. ผลการประเมนิการใชน้ ้ าของระบบน ้าหยดดว้ยเทคโนโลยอีนิเทอร์เน็ต
ทุกสรรพสิง่ 
 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลการใช้น ้า โดยเปรยีบเทียบประสทิธิภาพของ

ระบบน ้าหยดกบัมนิิสปรงิเกอร์ จากการทดลองรดน ้าต่อเนื่องเป็นเวลา 12 
ชัว่โมง ตัง้แต่เวลา 06:00-18:00 น. ในวนัที่ 6 พฤษภาคม พ.ศ. 2568 ณ 

กลุ่มเกษตรกรบ้านสวนตาบวั ต าบลระเว อ าเภอพบิูลมงัสาหาร จงัหวดั

อุบลราชธานี โดยสรุปผลแสดงไวใ้นตารางที่ 2  
 
ตารางที ่2 แสดงผลการทดสอบเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของระบบน ้า

หยดและมนิิสปรงิเกอร ์
รายการ เทปน ้าหยด มินิสปริงเกอร ์

จ านวนครัง้ทีร่ดน ้า (ครัง้) 4 3 
เวลารดน ้ารวม (นาท)ี 48 18 
ปรมิาณน ้ารวม (ลติร) 180 270 

 
 จากตารางที่ 2 แสดงผลการทดลองเปรยีบเทียบระบบน ้าหยดกบัมนิิ
สปริงเกลอร์ภายใต้เกณฑ์ควบคุมความชื้นดินเดียวกันที่ช่วง  60-70% 

ตลอด 12 ชัว่โมง พบว่าแม้มินิสปรงิเกลอร์จะเปิดรดน ้าน้อยครัง้กว่า (3 
ครัง้) และใช้เวลารวมเพยีง 18 นาท ีแต่กลบัใช้น ้ารวมมากกว่า (270 ลติร) 
เมื่อเทยีบกบัระบบน ้าหยดที่เปิด-ปิดบ่อยกว่า (4 ครัง้) ใชเ้วลารวมมากกว่า 
(48 นาท)ี แต่ใช้น ้าน้อยกว่าชดัเจน (180 ลติร) สะท้อนหลกัการว่าการจ่าย
น ้าแบบอตัราการไหลต ่าต่อจุดและตรงโคนรากของระบบน ้าหยดช่วยลด

การสูญเสยีน ้าจากการระเหยและการไหลบ่าบนผวิดนิได้ดกีว่า ขณะที่มนิิ

สปรงิเกลอรม์อีตัราการไหลรวมต่อแปลงสูง จงึจ่ายน ้าเกนิความตอ้งการแม้

เปิดไม่นาน โดยรวม ระบบน ้าหยดใหป้ระสทิธภิาพการใช้น ้าเหนือกว่าใน

การรกัษาความชืน้เป้าหมาย ด้วยปรมิาณน ้ารวมลดลงราว 33% เมื่อเทยีบ

กบัมนิิสปรงิเกลอร์ ผลการทดลองนี้สนับสนุนด้านความแม่นย าและความ

คุม้ค่าน ้าของการพฒันาระบบในงานวจิยันี้ภายใตบ้รบิทการใชง้านจรงิ 
4.3. ผลการประเมนิความเหมาะสมขององค์ประกอบการพฒันาระบบน ้ า
หยดดว้ยเทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตทุกสรรพสิง่ 
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลงานวจิยัเรื่องการพฒันาระบบพฒันาการรดน ้า

พชืแบบระบบน ้าหยดด้วยเทคโนโลยีอนิเทอร์เน็ตทุกสรรพสิง่ ผูว้จิยัได้ใช้
เครื่องมอืที่พฒันาขึน้เพื่อใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 5 คน ประเมนิหาความเหมาะสม
และคุณภาพของระบบ และน าไปใหเ้กษตรกรและผูใ้ชท้ี่สนใจทัว่ไปจ านวน 

33 คน ประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อการใชร้ะบบผ่านกระบวนการจดัอบรม
เชงิปฏบิตักิาร 
 
 
 
 
 

ตารางที ่3 การประเมนิหาความเหมาะสมและคุณภาพของระบบ 
องคป์ระกอบของรปูแบบ ระดบัความเหมาะสม 

X  S.D. การแปล

ผล 
1. แนวคิดและหลักการมีความสอดคล้อง
สมัพนัธก์นักบัวตัถุประสงค์ 

4.60 0.49 มากทีสุ่ด 

2. ความเหมาะสมกบัการพฒันาระบบการรด
น ้ าพืชแบบระบบน ้ าหยดด้วยเทคโนโลยี

อนิเทอรเ์น็ตทุกสรรพสิง่ (IoT) 

4.60 0.49 มากทีสุ่ด 

3. องคป์ระกอบของรูปแบบการพฒันาระบบ 
   3.1 ดา้นโครงสรา้งพืน้ฐาน  4.40 0.49 มาก 
   3.2 ดา้นเทคโนโลย ี 4.40 0.49 มาก 
   3.3 ดา้นการใชง้านระบบ 
        3.3.1 การใช้ระบบควบคุมการเปิด-ปิด
น ้า 

4.40 0.49 มาก 

        3.3.2 การแสดงค่าการวดัอุณหภูม ิ 4.20 0.40 มาก 
        3.3.3 การแสดงค่าความชืน้ในอากาศ 4.20 0.40 มาก 
        3.3.4 การแสดงค่าวดัความชืน้ในดนิ 4.40 0.49 มาก 
รวม 4.40 0.47 มาก 

 
 จากตารางที่ 3 แสดงผลการประเมนิโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คนสะท้อนว่า
ระบบรดน ้าหยดดว้ยเทคโนโลย ี IoT มคีวามเหมาะสมและคุณภาพในระดบั

มากถงึมากทีสุ่ด โดยภาพรวมได ้ X  = 4.40 (S.D. = 0.47) แสดงถงึความ
เชื่อมัน่ทีส่ม ่าเสมอในองคป์ระกอบของระบบ รายการทีโ่ดดเด่นคอื “แนวคดิ

และหลักการสอดคล้องกับวตัถุประสงค์” และ “ความเหมาะสมกับการ

พฒันาระบบรดน ้าหยดด้วย IoT” ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยสูงถงึ 4.60 (S.D. = 0.49) 
บ่งชี้ว่ากรอบแนวคิดเชิงระบบเชื่อมโยงวตัถุประสงค์ด้านการควบคุม -

ตดิตามแบบเรยีลไทม์ การลดการใช้น ้า และการเสรมิสมรรถนะเกษตรกร

ได้อย่างเป็นเหตุเป็นผล ทัง้ด้านโครงสร้างพื้นฐานและเทคโนโลยอียู่ใน

ระดบัมาก ( X = 4.40) สอดรบักบัสถาปัตยกรรมทีบู่รณาการตูค้วบคุม โซลิ

นอยดว์าลว์หลายโซน เซนเซอรอ์ุณหภูม ิความชืน้อากาศและดนิ ตลอดจน

การสื่อสารผ่าน 4G/Wi‑Fi และแอป eWeLink ส าหรบัโหมดตัง้เวลาและ
กึ่งอตัโนมตัิ ขณะที่ด้านการใช้งานย่อย เช่น การควบคุมเปิด -ปิดน ้า และ
การแสดงผลค่าความชื้นดินได้คะแนนสูง ( X = 4.40) ส่วนการแสดง
อุณหภูมิและความชื้นอากาศได้ระดับมาก ( X = 4.20) สะท้อนฟังก์ชัน
สนับสนุนการตดัสนิใจทีค่รบถว้นเพยีงพอต่อการใชง้านจรงิ 
4.4. ผลการประเมินความพึงพอใจของการพัฒนาระบบน ้ าหยดด้วย

เทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตทุกสรรพสิง่ 
ผลการวเิคราะหข์อ้มูลการประเมนิความพงึพอใจของการพฒันาระบบ

น ้ าหยดด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิ่ง จากการจัดอบรมเชิง

ปฏิบตัิการ การอบรมการใช้ระบบน ้าหยดด้วยเทคโนโลยีอนิเทอร์เน็ตทุก

สรรพสิง่ ส าหรบัเกษตรกรจ านวน 33 คน 
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ตารางที ่4 การประเมนิความพงึพอใจของเกษตรกรทีม่ตี่อการใชง้าน
ระบบ 

ค าถาม ระดบัความเหมาะสม 

X  S.D. การ

แปลผล 
1. ดา้นความส าคญัของเทคโนโลย ีIoT 

1.1 เทคโนโลย ีIoT มคีวามจาเป็นและส าคญั
ในยุคปัจจุบนัทาให้การใช้ชวีติของผูค้นง่ายดาย

และสะดวกสบายยิง่ขึน้ 

4.45 0.63 มาก 

1.2 การนาเทคโนโลย ีIoT มาใชท้ าใหผู้ใ้ชง้าน
สามารถควบคุมดูแลสัง่การ การท างานของ

ระบบงานต่างๆได้ จากทุกที่ทุกเวลา ทันต่อ
เหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ 

4.48 0.62 มาก 

1.3 Internet of Things มีความเกี่ยวข้องกบั
วถิชีวีติ ความเป็นอยู่ของคนในยุคปัจจุบนั 

4.40 0.66 มาก 

ค่าเฉลีย่ 4.44 0.64 มาก 
2. ดา้นความสามารถของระบบระบบการรดน ้าพชืแบบระบบน ้าหยดดว้ย
เทคโนโลยอีนิเทอรเ์น็ตทุกสรรพสิง่ (IoT) 
    2.1 สามารถใชร้ะบบควบคุมการเปิด-ปิดน ้า 4.45 0.61 มาก 
    2.2 สามารถวดัอุณหภูมิในอากาศและแสดง

ค่าการวดัอุณหภูมใินอากาศ 
4.22 0.70 มาก 

    2.3 สามารถวัดค่าความชื้นในอากาศและ
แสดงค่าความชืน้ในอากาศ 

4.20 0.71 มาก 

    2.4 สามารถวดัค่าความชื้นในดินและแสดง
ค่าวดัความชืน้ในดนิ 

4.42 0.63 มาก 

    2.5 สามารถใช้งานระบบหรือสัง่การผ่าน
สมารท์โฟนไดจ้ากทุกที ่ทุกเวลาทีม่กีารเชื่อมต่อ

อนิเทอรเ์น็ต 

4.46 0.60 มาก 

    2.6 สามารถใชง้านระบบหรอืสัง่การแบบ off-
line ทีไ่ม่มกีารเชื่อมต่ออนิเทอรเ์น็ต 

4.10 0.75 มาก 

ค่าเฉลีย่ 4.31 0.67 มาก 
3. ดา้นประโยชน์และการใชง้าน 
   3.1 เ ป็นการน าเทคโนโลยี IoT ใช้สัง่การ
ควบคุมการเปิด-ปิดน ้า ท าให้ผู้ใช้งานง่ายและ

สะดวกสบายมากยิง่ขึน้ 

4.49 0.59 มาก 

   3.2 ช่วยให้เกษตรกรมีการจัดการที่ดีขึ้น 
ประหยัดเวลา และแรงงานในการดูแลกิจการ

ผ่านสมารท์โฟนได ้

4.52 0.57 มาก

ทีสุ่ด 

    3.3 ระบบช่วยควบคุมปริมาณการใช้น ้าได้

อย่างมคีุณภาพมากขึน้หรอืการเพิม่คณุภาพของ

ปัจจยัการผลติและการดูแลรกัษาผลผลติ 

4.40 0.62 มาก 

    3.4 ระบบการรดน ้าพืชแบบระบบน ้าหยด
ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตทุกสรรพสิง่ (IoT) 
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ไดจ้รงิ ในพื้นที่เกษตร

ของตนเองไดอ้ย่างยัง่ยนื 

4.47 0.60 มาก 

ค่าเฉลีย่ 4.47 0.60 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.41 0.64 มาก 
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คนต่อระบบรดน ้าหยดด้วยเทคโนโลย ี IoT อยู่ในระดบัมาก โดยมคี่าเฉลี่ย

รวม X = 4.41 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  S.D. = 0.64 สะท้อนการ
ยอมรบัเชิงปฏิบตัิการที่ดีในบรบิทการใช้งานจรงิ ประเด็นที่โดดเด่นมาก

ทีสุ่ดคอืดา้นประโยชน์และการใชง้าน โดยเฉพาะรายการ “ช่วยใหเ้กษตรกร

จดัการไดด้ขีึน้ ประหยดัเวลาและแรงงานผ่านสมารท์โฟน” ซึง่ไดร้ะดบัมาก

ที่สุด X = 4.52, S.D. = 0.57 และ “สามารถน าไปประยุกต์ใช้จรงิได้อย่าง
ยัง่ยนื” X = 4.47, S.D. = 0.60 สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ของโครงการที่
มุ่งลดภาระงานและเพิม่ประสทิธิภาพการใช้น ้า ขณะเดียวกนั ด้านความ

เข้าใจภาพรวมของ IoT ก็ได้คะแนนสูงต่อเนื่อง X   4.44 ชี้ให้เห็นว่า
กระบวนการอบรมถ่ายทอดเทคโนโลยีช่วยยกระดับทัศนคติและความ

พรอ้มของผูใ้ช ้ส่วนดา้นสมรรถนะเชงิฟังก์ชนัของระบบอยู่ในระดบัมาก X
= 4.31 โดยการควบคุมเปิด-ปิดและการอ่านค่าความชื้นดนิท าได้อย่างน่า
พอใจ (  4.40) ส่วนฟังก์ชนัวดั/แสดงอุณหภูมแิละความชื้นอากาศอยู่ที่

ระดบัมากเช่นกนัแต่ต ่ากว่าฟังก์ชนัหลกัเลก็น้อย (  4.20) สื่อถงึการรบัรู้
ล าดบัความส าคญัที่เน้นตวัชี้วดัซึ่งมผีลโดยตรงต่อการให้น ้า ทัง้นี้ ความ

แปรปรวนระดบัปานกลางของ S.D. บางรายการบ่งชี้ความแตกต่างด้าน
บรบิทแปลงและทกัษะดจิทิลัของผูใ้ช้ ซึ่งชี้แนะแนวทางพฒันาต่อไป ไดแ้ก่ 

การเสรมิคู่มอืใช้งานเชิงสถานการณ์ การปรบัแต่งค่าตัง้ต้นตามชนิดพชื/

สภาพดิน และการอบรมเชิงลึกการใช้โหมดอัตโนมัติ เพื่อยกระดับ

ประสบการณ์และความสม ่าเสมอของความพงึพอใจในระยะยาว โดยรวม 

ผลลัพธ์ยืนยันศักยภาพของระบบในการลดภาระงาน ยกระดับ

ประสิทธิภาพการจัดการน ้ า และความพร้อมต่อการขยายใช้ในชุมชน

เกษตรกรรมอจัฉรยิะ. 
 

5. สรุป 
โครงการพัฒนาระบบรดน ้ าพืชแบบน ้ าหยดด้วยเทคโนโลยี IoT 

สามารถควบคุม-ตดิตามการใหน้ ้าแบบเรยีลไทม์ผ่านสมาร์ทโฟน ตัง้เวลา

และท างานกึ่งอตัโนมตัจิากค่าความชื้นดนิได้ ช่วยลดการใช้น ้าเกนิจ าเป็น

และเพิม่ประสทิธภิาพการเพาะปลูก ระบบฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท างาน

ครบวงจร ตูค้วบคุม ปัม๊น ้า โซลนิอยดว์าลว์ เทปน ้าหยด เซนเซอรอ์ุณหภูม-ิ
ความชื้นอากาศ  ความชื้นดิน และการเชื่อมต่อ 4G/Wi‑Fi ผ่านแอป 
eWeLink ใช้งานได้จรงิในพื้นที่สาธิตที่ อ.พบิูลมงัสาหาร จ.อุบลราชธานี  
ผลการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญดา้นการพฒันาโปรแกรม 5 คน พบว่าระบบ
มปีระสทิธิภาพระดบั “มาก” ค่าเฉลี่ย 4.40 โดยเด่นด้านความสอดคล้อง
ของแนวคดิวตัถุประสงค์ โครงสรา้งพื้นฐาน และฟังก์ชนัควบคุมน ้า ความ
พงึพอใจเกษตรกร 33 คน อยู่ระดบั “มาก” ค่าเฉลีย่ 4.41 โดยรบัรูป้ระโยชน์
ชดัเจนเรื่องความสะดวก ประหยดัเวลา-แรงงาน ควบคุมน ้าไดแ้ม่นย า และ

ประยุกต์ใช้ได้จรงิในแปลงของตน ซึ่งระบบน ้าหยดที่ขบัเคลื่อนด้วย IoT 
ช่วยยกระดบัสู่เกษตรอจัฉรยิะ ลดการใช้น ้า และเพิม่ผลผลิตอย่างยัง่ยนื 

พรอ้มเสรมิทกัษะดจิทิลัใหเ้กษตรกรในชุมชนดจิทิลั 
  

กิตติกรรมประกาศ 
 งานวจิยัครัง้นี้ได้รบัการสนับสนุนการวจิยัจากโครงการชุมชนดิจิทัล 

(Digital Community) เพื่อรองรบัสงัคมศตวรรษที่ 21 งบประมาณรายได้

ของมหาวทิยาลยัราชภฏัอุบลราชธานี ที่ส่งเสรมิและสนับสนุนให้มรีะบบ

การด าเนินงานพฒันาชุมชนทอ้งถิน่เพื่อสนับสนุนส่งเสรมิใหค้ณาจารยแ์ละ

นักศกึษาไดด้ าเนินการบูรณาการการเรยีนรู ้วจิยั และบรกิารวชิาการสู่การ

พฒันาชุมชนท้องถิน่ และขอบคุณคณะวทิยาการคอมพวิเตอร์ ที่สนับสนุน

72



 

 

การลงพืน้ที ่
เอกสารอ้างอิง 

[1]  วิวัฒน์  มีสุวรรณ์ , “อินเทอร์ เน็ตเพื่อสรรพสิ่ง  ( Internet of Things) กับ
การศึกษา,” วารสารวิชาการนวตักรรมสื่อสารสงัคม, ปีที่ 4, ฉบบัที่ 2 (8), 
ก.ค. - ธ.ค. 2559. 

[2]  ส านักงานพัฒนาการวิจัยการเกษตร (องค์การมหาชน), “การวิจัยเชิง

ปฏบิตักิารชลประทานน ้าหยดแบบมสี่วนร่วมเพือ่เพิม่ประสทิธภิาพการใชน้ ้า: 

กรณีศึกษาพื้นที่ภัยแล้ง  เทศบาลต าบลออนใต้  จังหวัดเชียงใหม่ ,” 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลา้นนา และมหาวทิยาลยัแม่โจ,้ 2560. 
[3]  ส านักงานพัฒนาการวิจัยการเกษตร (องค์การมหาชน) – สวก., “เกษตร

อัจฉริยะ (Smart Agriculture) พลิกโฉมการท าเกษตรด้วยเทคโนโลยีและ
นวตักรรม,” กรุงเทพฯ, 2568. 

[4]  Aware, “ท าความรูจ้กักบั Internet of Things,” [ออนไลน์]. https://www.awa 
re.co.th/iot-คอือะไร. (เขา้ถงึเมื่อ: 15 สงิหาคม 2568). 

[5]  Niran Kasri, “Sonoff คอือะไร Sonoff อุปกรณ์สวติชค์วบคมุไรส้ายสัง่งาน

ผ่าน อนิเตอรเ์น็ต,” [ออนไลน์]. https://www.blogsdit.com/2019/06/sonoff 
.html. (เขา้ถงึเมื่อ: 20 สงิหาคม 2568). 

[6]  Sbayit, “เปิดปิดไฟดว้ยมอืถอื,” [ออนไลน์]. https://www.sbayit.com/?page_ 
id=774. (เขา้ถงึเมื่อ: 9 สงิหาคม 2568). 

[7]  Sonoff, “คู่มอืผูใ้ชเ้ซน็เซอรว์ดัความชืน้ในดนิ SONOFF MS01,” [ออนไลน์].  

https://manuals.plus/th/sonoff/ms01-soil-moisture-sensor-manual#instru 
ction. (เขา้ถงึเมื่อ: 24 สงิหาคม 2568). 

[8]  Gravitechthai, “Sonoff THS01 Temperature and Humidity Sensor with 

RJ11,” [ออนไลน์].  https://www.gravitechthai.com/product/sonoff-ths01-
temperature-and-humidity-sensor-with-rj11/11001005073001221. 
(เขา้ถงึเมื่อ: 24 สงิหาคม 2568). 

[9]  สุชาติ ดุมนิล, “Development of smart agricultural watering system using 

the Internet of Things,” Agriculture and Technology Journal, vol. 4 , no. 
1, pp. 112–126, Jan.–Apr. 2023.  

[10] นวพล เหลอืงทองวฒันา et al., “การศกึษาการออกแบบระบบ IOT (Internet 
of Things Concept) ในการปลูกต้นไม้,” รายงานสืบเนื่องจากการประชุม
วชิาการระดบัชาต ิราชพฤกษ์วชิาการ ครัง้ที ่2, พฤศจกิายน 2566. 

[11] ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน), “นวัตกรรมการบริหาร
จดัการน ้าเพื่อการเกษตร ส าหรบัเกษตรกรยุคใหม่: ระบบบรหิารจดัการน ้า

แบบเกษตรแม่นย าส าหรบัผกัเศรษฐกจิ,” [ออนไลน์]. https://nia.or.th/Water-
Management-Innovation-for-agriculture. (เขา้ถงึเมื่อ: 24 สงิหาคม 2568). 

[12] S. Shobana, B. Pandey, and U. Triveni, “IOT BASED SMART 

IRRIGATION SYSTEM USING SOIL MOISTURE SENSOR AND 
ESP8266NODEMCU,” International Journal of Computer Science and 

Information Technology, vol. 9, pp. 52–58, 2021. 
[13] I. N. Harun, M. Kassim, I. Mat, and S. S. Ramli, “Precision irrigation 

using Wireless Sensor Network,” in Proc. 2015 Int. Conf. on Systems, 

Signals and Image Processing (ICSSA), pp. 71–75, 2015, doi: 
10.1109/ICSSA.2015.7322513. 

[14] A. Barman, B. Neogi, and S. Pal, “Solar-Powered Automated IoT-Based 
Drip Irrigation System,” in Lecture Notes / Conference Chapter, 2020, 

doi: 10.1007/978-981-13-9177-4_2. 
[15] K. Pernapati, “IoT Based Low Cost Smart Irrigation System,” 2018 

Second Int. Conf. on Inventive Communication and Computational 
Technologies (ICICCT), Coimbatore, India, pp. 1312–1315, 2018, doi: 
10.1109/ICICCT.2018.8473292. 

[16] ธานินทร์ ศิลป์จารุ, การวิจัยและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วย SPSS และ 
AMOS, กรุงเทพฯ: บสิซเินสอารแ์อนดด์ ี(หจก.), 2560. 

 
 

73



1 
 

การวิเคราะหเ์ส้นทางการเดินและข้อมูลลกูค้าในร้านค้าปลีก 
จากวิดีโอกล้องวงจรปิดด้วยปัญญาประดิษฐ ์

Analyzing Customer Trajectories and Demographic Characteristics in 
Offline Retail Stores Using CCTV Footage with Artificial Intelligence 

 
สรลัธร ศรเีมอืง 

Saranthorn Srimuang 
มหาวทิยาลยัธุรกจิบณัฑติย ์
Dhurakij Pundit University 

กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 
Bangkok, Thailand 

645162020038@dpu.ac.th 

 ธนภทัร ฆงัคะจติร 
Thanapat Kangkachit 
มหาวทิยาลยัธุรกจิบณัฑติย ์
Dhurakij Pundit University 

กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 
Bangkok, Thailand 

thanapat.kan@dpu.ac.th 

 
 

บทคดัย่อ — ร้านค้าปลีกในปัจจุบนัยงัขาดระบบวิเคราะห์ข้อมูล
การเคลื่อนไหวและพฤติกรรมของลูกค้าอย่างครบถ้วน ท าให้การจดัวาง

สินค้าและกลยุทธ์การตลาดไม่สามารถตอบสนองความต้องการของ

ลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรกต็ามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์และคอมพิวเตอรวิ์ทศัน์ได้เปิดโอกาสใหม่ในการวิเคราะห์

วิดีโอเชิงพาณิชย ์งานวิจยัน้ีน าเสนอระบบวิเคราะห์เส้นทางการเดินและ

ข้อมูลทางประชากรศาสตร์ลูกค้าจากภาพกล้องวงจรปิดโดยใช้โครงข่าย

ประสาทเทียมแบบคอนโวลูชนัเชิงลึก (DCNN) ระบบติดตามเส้นทางการ
เดิน ประมาณอายุและเพศ และนับจ านวนลูกค้าภายในร้าน ซ่ึงท าให้

เข้าใจพฤติกรรมการซ้ือของลูกค้า งานวิจยัน้ีท าการศึกษาเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพโมเดล YOLOv8, YOLOv9 และ YOLOv10 ร่วมกับโมเดล 
FaceNet ส าหรับการจดจ าใบหน้า รวมถึงโมเดล AgeNet ส าหรับการ
ประมาณอายุ และโมเดล GenderNet ส าหรบัการจ าแนกเพศ ผลการ
ทดลองแสดงให้เหน็ว่า YOLOv10 มีประสิทธิภาพสูงสุดด้วยความแม่นย า 
91.7% ในการนับลูกค้า 83.3% ในการประมาณอายุ และ 66.7% ในการ
จ าแนกเพศ  ซ่ึงช้ีให้เห็นศกัยภาพสูงในการวิเคราะห์เส้นทางลูกค้าและ
การเข้าใจความต้องการ อย่างไรก็ยงัต้องปรบัปรุงความแม่นย าในการ

ประมาณอายุและเพศเน่ืองจากข้อจ ากดัของมุมกล้องและคุณภาพภาพท่ี

ไม่เพียงพอ  
 
ค ำส ำคญั — กำรวิเครำะห์เส้นทำงกำรเดินของลูกค้ำ, ข้อมูลทำง

ประชำกรศำสตรล์ูกค้ำ,  ปัญญำประดิษฐ,์ ภำพวงจรปิด, โครงข่ำย

ประสำทเทียมเชิงลึก, YOLO 
 

ABSTRACT — Contemporary retail environments lack 
comprehensive analytical systems for tracking customer movement 
patterns and behavioral insights. This deficiency leads to ineffective 
product placement strategies and suboptimal marketing approaches 
that fail to capture customer preferences. Recent breakthroughs in 
artificial intelligence and computer vision technologies have 

revolutionized commercial video analytics capabilities. This study 
presents an advanced system for analyzing customer trajectories and 
demographic characteristics from CCTV surveillance footage. The 
proposed framework employs Deep Convolutional Neural Networks 
(DCNN) to simultaneously track customer pathways, estimate 
demographic attributes, and perform real-time visitor counting. This 
integrated approach provides valuable insights into customer 
preferences and purchasing behaviors. The research conducts 
comprehensive performance evaluations comparing YOLOv8, 
YOLOv9, and YOLOv10 architectures integrated with specialized 
networks. FaceNet facilitates facial detection and recognition 
processes. AgeNet and GenderNet handle demographic classification 
tasks respectively. Experimental validation demonstrates YOLOv10's 
superior performance across all metrics. The optimized model 
achieves 91.7% accuracy in customer counting, 83.3% in age 
estimation, and 66.7% in gender classification. These results indicate 
significant potential for retail analytics and customer preference 
analysis. The system successfully transforms surveillance data into 
actionable business intelligence. Future improvements should 
address demographic prediction limitations caused by suboptimal 
camera angles and low-resolution imaging constraints. 

 
Keywords — Customer trajectory analysis, Customer demographic 
Characteristics, Artificial intelligence, CCTV surveillance, Deep 
convolutional neural networks, YOLO architecture 
 

1. บทน า 
ผูค้า้ปลกีในยุคปัจจุบนัตอ้งเผชญิกบัการแขง่ขนัทีรุ่นแรงและแนวโน้ม

พฤตกิรรมผูบ้รโิภคทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างต่อเนื่อง การเกบ็ขอ้มลูลูกคา้แบบ

ดัง้เดมิผ่านระบบเครื่องคดิเงนิ (POS) และบตัรเครดติไม่สามารถสะทอ้น
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พฤติกรรมการเคลื่อนไหวและความต้องการที่แท้จริงของลูกค้าภายใน

ร้านได้ [1,2]  ข้อมูลเส้นทางการเดิน จ านวนลูกค้า และลักษณะทาง

ประชากรศาสตรจ์งึมคีวามส าคญัต่อการพฒันากลยุทธก์ารตลาดและการ

จดัการทรพัยากรทีม่ปีระสทิธภิาพ 
ความกา้วหน้าของปัญญาประดษิฐ์และเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์วทิศัน์

ในช่วงที่ผ่านมาได้ปฏิวตัิการวิเคราะห์ภาพและวิดีโออย่างมีนัยส าคัญ 

โครงข่ายประสาทเทียมแบบคอนโวลูชนัเชิงลึก (Deep Convolutional 
Neural Networks) ได้แสดงประสทิธภิาพที่โดดเด่นในการตรวจจบัและ
จ าแนกวัตถุในภาพ โดยเฉพาะอัลกอริทึม YOLO (You Only Look 
Once) [3] ซึ่งมีความสามารถในการตรวจจบัวตัถุหลายแบบเรียลไทม์
ด้วยความแม่นย าและความเร็วสูง นอกจากนี้ โมเดลเฉพาะทางต่างๆ 

ไดร้บัการพฒันาเพื่อจดัการกบังานเฉพาะดา้น เช่น โมเดล FaceNet [4] 
ที่ใช้เทคนิค Triplet loss เพื่อการจดจ าใบหน้าด้วยความแม่นย าสูง ,  
โมเดล AgeNet [5] ทีป่ระยุกต์ใชส้ถาปัตยกรรม ResNet [6]  ส าหรบัการ
ประมาณอายุจากลักษณะใบหน้า และ โมเดล GenderNet [7, 8] ที่
ออกแบบมาเพื่อจ าแนกเพศด้วยเทคนิคการเรียนรู้เชิงลึกขัน้สูง การ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีหล่านี้ร่วมกบัเทคนิคการติดตามวตัถุ [9,10] ใน
สภาพแวดล้อมการค้าปลีกได้รบัความสนใจเพิ่มขึ้น แต่ยงัพบขอ้จ ากดั

ส าคญั ได้แก่ การขาดระบบที่สามารถบูรณาการการวิเคราะห์เส้นทาง

การเดินร่วมกับข้อมูลทางประชากรศาสตร์ และปัญหาการท างานใน

สภาพแวดลอ้มทีม่ขีอ้จ ากดัดา้นคุณภาพภาพและการส่องสว่าง 
งานวิจัยนี้น าเสนอระบบการวิเคราะห์เส้นทางการเดินและข้อมูล

ลูกคา้แบบบูรณาการจากภาพกลอ้งวงจรปิดดว้ยปัญญาประดษิฐ ์โดยการ

พฒันากรอบงานที่รวมโครงข่ายประสาทเทยีมเชงิลกึหลายแบบจ าลอง

เข้าด้วยกัน งานวิจัยนี้ท าการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดล 

YOLOv8, YOLOv9 และ YOLOv10 ส าหรับการตรวจจับและติดตาม
ลูกค้า ร่วมกบัการบูรณาการโมเดล FaceNet ส าหรบัการจดจ าใบหน้า, 
โมเดล AgeNet ส าหรบัการประมาณอายุ และโมเดล GenderNet ส าหรบั
การจ าแนกเพศ การผสานโมเดล DNN เหล่านี้ท าให้ระบบสามารถ
ด าเนินการวเิคราะหแ์บบหลายมติไิดพ้รอ้มกนั ซึง่สามารถใชเ้ป็นแนวทาง

ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ์เพื่อแก้ไขปัญหาการขาด

แคลนข้อมูลเชิงลึกในอุตสาหกรรมค้าปลีก และสนับสนุนการตดัสินใจ

เชงิกลยุทธท์ีอ่งิฐานขอ้มลูเชงิประจกัษ์ 
 

2. วตัถปุระสงคข์องงานวิจยั 
งานวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อพฒันาและเปรยีบเทยีบประสิทธิภาพ

ของโมเดล YOLOv8, YOLOv9 และ YOLOv10 ร่วมกบัโมเดล FaceNet, 
AgeNet และ GenderNet ในการวเิคราะห์เสน้ทางการเดนิ ประมาณอายุ

และเพศ และนับจ านวนลูกค้าจากภาพกล้องวงจรปิดในร้านค้าปลีก 

เพื่อให้ได้ระบบที่มีประสิทธิภาพสูงสุดในการวิเคราะห์พฤติกรรมและ

ขอ้มลูลูกคา้แบบเรยีลไทม ์
 

3. ทบทวนวรรณกรรมและการพฒันาสมมติฐาน 
3.1 YOLO (You Only Look Once)  

YOLO [3] เป็นอลักอรทิมึการตรวจจบัวตัถุแบบเรยีลไทม์ ซึ่งแปลง
ปัญหาการตรวจจบัวตัถุใหเ้ป็นปัญหาการถดถอย (Regression) แทนการ

จ าแนกประเภทแบบดัง้เดมิ YOLO สามารถท านายต าแหน่ง Bounding 
Box และประเภทของวตัถุในขัน้ตอนเดยีว (Single-Stage Detection)          

 
รปูที ่1 สถาปัตยกรรมโมเดล YOLOv10 

 

 
รปูที ่2  สถาปัตยกรรมโมเดล FaceNet  

 
โดยแบ่งภาพเป็นกริดและท านายวตัถุในแต่ละเซลล์พร้อมกนั ท าให้มี

ความเร็วสูงกว่าวิธีการแบบ Two-stage Detection แบบดัง้เดิมเช่น R-
CNN ทีต่อ้งสรา้ง Region Proposals ก่อนจ าแนกประเภท  

จากรูปที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงสถาปัตยกรรมของ YOLOv10 ซึ่ง
น าเสนอ Dual Label Assignments และ Consistent Match Metric เพื่อ
แก้ปัญหาการจบัคู่ที่ไม่สอดคล้องกนั ประกอบด้วย Backbone ส าหรบั
สกดัคุณลกัษณะ, PAN (Path Aggregation Network) ส าหรบัรวมขอ้มูล
หลายระดบั และ Head แบบ One-to-many ส าหรบัฝึกสอนและ One-to-
one ส าหรับการค านวณแทนที่การใช้ NMS (Non-Max Suppression) 
ซึง่มคีวามซบัซอ้นในการค านวณ  ในส่วนของ Consistent Match Metric 
ท าการปรบัปรุงสูตรจบัคู่ระหว่าง Ground Truth และ Predictions โดย
ค านึ งถึ ง  Classification Score, Predicted Probability และ  IoU ของ 
Bounding Box 

YOLOv10 [3] มีประสิทธิภาพดีกว่าเวอร์ชันก่อนหน้าทัง้ในด้าน 
mAP แ ล ะ  FPS โ ด ย  Dual Head Design ลด ปัญหา  Redundant 
Predictions และเพิ่มความเสถียรในการฝึกสอน Consistent Match 
Metric ลดปัญหา Label Assignment Ambiguity ที่พบใน YOLOv8-v9 
และ NMS-free Architecture ลดเวลา post-processing อย่างมาก ผล
การทดลองแสดงให้เหน็ว่า YOLOv10 ม ีmAP ดกีว่า YOLOv9 ถึง 2% 

ถงึ 5% และเรว็กว่า 1.5 ถงึ 2 เท่า ท าใหเ้หมาะส าหรบังานเรยีลไทม ์เช่น 
ระบบขบัรถอตัโนมตั ิและระบบเฝ้าระวงั 

 
3.2 โมเดล FaceNet ส าหรบัจ าแนกภาพใบหน้า  
 สถาปัตยกรรมของ FaceNet [4] ท างานเป็นขัน้ตอนตามล าดบั
ดงัในรูปที่ 2 เริม่จากการรบัภาพใบหน้าแบบกลุ่ม (Batch) เขา้สู่ Deep 
Architecture ซึ่ ง เ ป็น เครือข่ายประสาทเทียมลึกที่ท าหน้าที่ ส กัด
คุณลักษณะส าคัญจากภาพใบหน้าแล้วแปลงให้เป็น Feature vector 
จากนัน้ผลลพัธจ์ะผ่านชัน้ L2 Normalization เพื่อปรบัขนาดของ Feature 
Vector ใหเ้ป็นมาตรฐานเพื่อให้การเปรยีบเทยีบระหว่างใบหน้าต่างๆ มี
ความเป็นธรรมและแม่นย ามากขึ้น ส่วนสุดท้ายคือ Triplet Loss ที่ใช้
ส าหรบัการฝึกสอนเครอืข่าย โดยจะเปรยีบเทยีบภาพใบหน้า 3 รูป คอื 
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Anchor (ภาพอา้งองิ), Positive (ภาพเดยีวกนักบั Anchor) และ Negative 
(ภาพของบุคคลอื่น) เพื่อใหเ้ครอืขา่ยเรยีนรูว้่าใบหน้าของคนเดยีวกนัควร
มคีุณลกัษณะใกลเ้คยีงกนั ในขณะทีค่นต่างคนควรมคีุณลกัษณะแตกต่าง

กนัอย่างชดัเจน 

 
รปูที ่3 สถาปัตยกรรมโมเดล Age-Net  

 
รปูที ่4 สถาปัตยกรรมโมเดลจ าแนกเพศ Hybrid CNN-ELM  

 
 3.3 โมเดล Age-Net ส าหรบัจ าแนกกลุ่มอายุ  
     สถาปัตยกรรมของ Age-Net [5] แสดงในรูปที่ 3 ประกอบด้วยสอง
เครอืข่าย DCNN ทีท่ างานแบบขนาน โดย DCNN Network-I ใชส้ าหรบั
การจ าแนกกลุ่มอายุ (Age Classification) ซึ่งจะสร้าง 68-dimensional 
Label Distribution และผ่าน Output Maximum Confidence Age เพื่อหา
ค่าอายุทีม่คีวามเชื่อมัน่สงูสุด ในขณะที ่DCNN Network-II ใชส้ าหรบัการ
ถดถอยอายุ (Age Regression) โดยสร้าง 1-dimensional age output 
โดยตรง ผลลพัธจ์ากทัง้สองเครอืขา่ยจะถูกรวมกนัผ่าน Score Fusion ใน 
Fully Connected Layer เพื่อให้ได้การท านายอายุที่แม่นย าขึ้น  การ
ออกแบบแบบ Dual Network นี้ช่วยใหร้ะบบสามารถใชป้ระโยชน์จากทัง้
ขอ้มูลการจ าแนกประเภทและการถดถอยพรอ้มกนั ท าใหไ้ดผ้ลลพัธ์การ

ประมาณอายุที่มีความแม่นย าและเสถียรภาพสูงกว่าการใช้เครือข่าย

เดยีว 
 

3.4 โมเดลจ ำแนกเพศ (Hybrid CNN-ELM)   
การท างานของโมเดลท านายเพศในงานวจิยั ใชส้ถาปัตยกรรมแบบ 

Hybrid CNN-ELM [7] ดงัแสดงในรปูที ่4 แบ่งเป็นสองส่วนหลกั ส่วนแรก
เป็น CNN ที่ประกอบด้วย Convolutional Layers หลายชัน้ส าหรบัสกดั
คุณลักษณะจากภาพใบห น้ า  โดย เ ริ่ม จ าก  Input Image ขนาด 
227×227×3 ผ่าน Feature Maps ที่มีขนาดลดลงตามล าดับ พร้อมกับ
การเพิม่จ านวน Feature Maps ในแต่ละชัน้ เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลคุณลกัษณะ

ที่ซับซ้อนและมรีายละเอียดมากขึ้น ส่วนที่สองเป็น Extreme Learning 
Machine (ELM) ที่ท าหน้าที่เป็น Classifier รับ Feature Vector ที่สกัด
ไดจ้าก CNN มาจ าแนกประเภทเพศ โดย ELM มขีอ้ดคีอืสามารถเรยีนรู้

ได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูง เนื่องจากไม่ต้องปรับ Weight ของ 
Hidden Layer แบบ Iterative เหมอืนเครอืข่ายประสาทเทยีมทัว่ไป การ
รวมกนัของ CNN และ ELM นี้ช่วยใหโ้มเดลสามารถสกดัคุณลกัษณะได้

ดจีาก CNN และจ าแนกประเภทไดแ้ม่นย าจาก ELM ท าใหไ้ดผ้ลลพัธก์าร
ท านายเพศที่มปีระสทิธภิาพสูงทัง้ในด้านความแม่นย าและความเร็วใน

การประมวลผล 

 
รปูที ่5 การตดิตามวตัถุดว้ยสถาปัตยกรรม Tracking by Detection  

 
 3.7 การตดิตามวตัถุ (Object Tracking)  

รูปที่ 5 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบ Tracking-by-Detection ซึ่ง
กล่าวไว้ในงานวิจัย [10] ประกอบด้วยสองส่วนหลัก คือ Object 
Detection และ Object Tracking ในส่วน Object Detection เริ่มต้นจาก 
Video Sequence ทีผ่่านเขา้สู่ Object Localization เพื่อระบุต าแหน่งของ
วัตถุในแต่ละเฟรม จากนั ้นจึงท าการ Feature Extraction เพื่อสกัด
คุณลกัษณะของวตัถุทีต่รวจจบัได ้ในส่วน Object Tracking ขอ้มลูจะผ่าน
เขา้สู่ข ัน้ตอน Data Association ซึง่ท าหน้าทีจ่บัคู่วตัถุในเฟรมปัจจุบนักบั
วตัถุทีต่ดิตามอยู่ในเฟรมก่อนหน้า และ Track Management ส าหรบัการ
จดัการเสน้ทางการตดิตาม รวมถงึการสรา้งและลบ Track ID ตามความ
เหมาะสม กระบวนการนี้จะส่งผลให้ได้ Tracking Results ที่แสดงวตัถุ
พร้อมกับ ID เฉพาะในแต่ละเฟรม สถาปัตยกรรมนี้ เป็นแนวทาง
มาตรฐานส าหรบัระบบตดิตามวตัถุหลายรายการทีใ่ชก้นัอย่างแพร่หลาย

ในงานวจิยั Computer Vision และการประยุกตใ์ชจ้รงิ 
 

4.ระเบียบวิธีวิจยั 
งานวิจัยนี้ประยุกต์ใช้กรอบงานการติดตามวตัถุจากข้อมูลวิดีโอ 

(Object Tracking Framework) เ ป็นแกนหลัก โดยท าการปรับปรุ ง
อัลกอริทึมให้สามารถติดตามเส้นทางการเคลื่อนไหวของบุคคลและ

ด าเนินการนับจ านวนบุคคลเข้าออกจากพื้นที่การค้าได้อย่างแม่นย า 

เนื่องจากวตัถุเป้าหมายหลกัของงานวจิยันี้คอืบุคคล จงึประยุกตใ์ชโ้มเดล 

YOLO ในการตรวจจบัวตัถุ (Object Detection) ในแต่ละเฟรมภาพของ
วดิโีอ จากนัน้จงึด าเนินการสกดัคุณลกัษณะทางประชากรศาสตรผ์่านการ

ประมวลผลภาพใบหน้า ประกอบดว้ย การจ าแนกเพศและการประมาณ

อายุ ผลลัพธ์การวิเคราะห์จะน าเสนอผ่านกรอบล้อมรอบ (Bounding 
Box) และการติดป้ายก ากบัขอ้มูล (Annotation) พร้อมทัง้จดัเก็บขอ้มูล
ทัง้หมดในรปูแบบโครงสรา้งขอ้มลู JSON เพื่อสนับสนุนการวเิคราะห์เชงิ
สถติแิละการประเมนิประสทิธภิาพของระบบในขัน้ตอนต่อไป ดงัแสดงใน

รปูที ่6 
 

4.1 การแยกขอ้มลูเฟรมภาพจากวดิโีอ 
ขอ้มูลวดิโีอจะถูกแยกออกมาเป็นเฟรมภาพโดยไลบรารีใ่ช ้OpenCV ซึ่ง

เป็นเครื่องมือส าหรบัประมวลผลภาพและวิดโีอแบบโอเพนซอร์ส  โดย

ขอ้มลูวดีโีอ 1 วนิาท ีโดยทัว่ไปจะสามารถแยกได ้30 ภาพ 
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4.2 การตรวจจบับุคคล (Human Detection) 
ในแต่ละเฟรมภาพทีถู่กแยกออกมาจากวดิโีอ จะถูกน ามาตรวจจบับุคคล

โดยใช้โมเดล YOLO ซึ่งได้รบัการฝึกสอนมาก่อนบนชุดข้อมูลขนาดใหญ่
อย่าง COCO dataset ผลลพัธท์ีไ่ดค้อื Bounding box ลอ้มรอบแต่ละบุคคลที่
ตรวจจบัได้ (ตวัอย่างในรูปที่ 8) และจะถูกส่งต่อไปยงักระบวนการติดตาม
บุคคล  

 

 

รปูที ่6 ภาพรวมการท างานของระบบวเิคราะหเ์สน้ทางเดนิและขอ้มลูลูกคา้ 

4.3 การตดิตามเสน้ทางการเดนิของแต่ละบุคคล (Object Tracking) 
ใช ้Bounding box ของแต่ละบุคคลจาก YOLO ในขัน้ตอน 4.2 มาท าการ 

mapping เข้ากับเส้นทาง ID ของการติดตามบุคคลเดิม เพื่อท าการรักษา
ความต่อเนื่องในการตดิตามการเคลื่อนทีข่องบุคคล หรอืท าการสรา้งเสน้ทาง 

ID ใหม่ส าหรบับุคคลทีไ่ม่เคยถูกตดิตามมาก่อน  
 
4.4 การนับจ านวนคนเขา้-ออก (People Counting)  

ขัน้ตอนในการนับจ านวนคนเขา้ออกแสดงในรูปที ่7 โดยเริม่จากการขดี
เสน้สนี ้าเงนิเพื่อก าหนดจุดเขา้-ออกของรา้นคา้ (ดงัในรปูที ่8) หลงัจากนัน้ท า
การตรวจสอบว่าบุคคลมีการเคลื่อนที่ข้ามระหว่างเส้นก าหนดจุดเข้าออก

หรอืไม่  โดยบุคคลทีเ่ขา้รา้นคา้จะมกีารเคลื่อนทีจ่ากพืน้ทีด่า้นขวาไปยงัพืน้ที่

ดา้นซ้ายของเสน้เขา้ออก ในขณะทีบุ่คคลออกจากรา้นจะเคลื่อนที่ในทศิทาง

ตรงกนัขา้มกนัคอืเคลื่อนทีจ่ากพืน้ทีด่า้นซา้ยไปยงัพืน้ทีด่า้นขวาของเสน้เขา้

ออก อย่างไรกต็ามเนื่องจากการตรวจจบับุคคลอยู่ในลกัษณะ Bounding box 
จงึใหจุ้ดศูนยก์ลางของกล่องแทนตวับุคคลเพื่อใหง้า่ยต่อการท างาน 
 
4.5 การสกดัใบหน้า จ าแนกเพศ และประมาณการอายุ  

ภายหลงัจากท าการตรวจจบับุคคลในเฟรมภาพดงัขัน้ตอนที ่4.2 ระบบ
จะน า Bounding Box ของแต่ละบุคคลมาท าการสกดัเฉพาะภาพส่วนที่เป็น
ใบหน้าโดยใช้โมเดล FaceNet หลงัจากนัน้น าเฉพาะภาพใบหน้ามาท าการ

จ าแนกเพศโดยใชโ้มเดล GenderNet ซึ่งเป็นโมเดลทีผ่่านการฝึกสอนมาแลว้ 
นอกจากนี้ ระบบยงัท าการประมาณการอายุของบุคคลจากภาพใบหน้าจาก

โมเดล AgeNet โดยท าการแยกเป็น 4 กลุ่มช่วงอายุ ไดแ้ก่ 1) ทารก (0-2 ปี)  
2) เดก็ (3-15 ปี) 3) ผูใ้หญ่ (16-60 ปี) และ 4) ผูส้งูอายุ (60 ปีขึน้ไป 

 

 
รปูที ่7 แนวทางในการนับจ านวนคนเขา้-ออก (People Counting) 

 

 
รปูที ่8 ตวัอย่างการนับจ านวนคนเขา้-ออกรา้นคา้ ขอ้มลูเพศและอายุของลูกคา้ 
 
4.6 การจดัเกบ็ขอ้มลู   

ภายหลังจากผ่านขัน้ตอนท าการนับจ านวนคนเข้า-ออก รวมถึงสกดั
ขอ้มูลทางดา้นประชากรศาตรเ์กี่ยวกบัลูกคา้ไดแ้ก่ ประมาณการอายุและเพศ 

ระบบจะท าการเกบ็ขอ้มลูทัง้หมดในลกัษณะของ JSON ดงัแสดงในรปูที ่9 
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รปูที ่9 การจดัเกบ็ขอ้มลูรปูแบบ JSON (JavaScript Object Notation) 

 
5. ผลการศึกษา 

5.1  ชุดขอ้มลูทดสอบ 
งานวิจยันี้ใช้ชุดข้อมูล(Datasets) เป็นคลิปวิดีโอจากกล้องวงจรปิด 

ภายในร้านค้าปลกีที่บนัทกึกิจกรรมของลูกค้าภายในร้านในการประมวลผล 
จากเว็บไซต์ hdcctvcameras.net [11] โดยวิดีโอที่ใช้มีความละเอียด 
1920×1080 พกิเซล ความยาว 2.57 นาท ี 

 
5.2 การตัง้ค่าการทดลอง (Experimental Setup)  

ท าการทดลองโดยใช้โมเดล YOLOv8s, YOLOv9s, VOLOv10s 
บ น เ ค ร่ื อ ง ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์  ท่ี มี ส เ ป ก  CPU Intel Core i7, 
ภายใตร้ะบบปฏิบติัการ Windows 11 พร้อมติดตั้งไลบรารี Python 3.10, 
tracker, ultralytic tkinter, argarse  และ OpenCV วีดีโอจากเฟรมภาพ 

ในวินาที1 แยกได้ 30 ภาพ โดย มี Confident threshold มากกว่า 0.5 
ตรวจจบัวตัถุประเภทบุคคล และผลเฉลยของช่วงอายุและเพศของบุคคล
ในชุดทดสอบเกดิจากคาดคะเนของผูจ้ดัท า 
 

  5.3 การเปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของโมเดล YOLO 
ท าการทดสอบความแม่นย า 3 ดา้นไดแ้ก่ 1) การนับจ านวนคนเขา้-

ออกร้านค้า 2) การจ าแนกเพศลูกค้า และ 3) การจ าแนกช่วงอายุของ
ลูกคา้ ดงัแสดงในตารางที ่1 ถงึ ตารางที ่3 ตามล าดบั 
 
5.3.1 การวดัความแมน่ย าในการนับคนเขา้ออก  

จากตารางที่ 1 พบว่า YOLOv10s ให้ความม่นย ามากท่ีสุดในภาพรวม 
โดยเฉพาะตรวจจบัคนขาเขา้ซึ่งความแม่นย าถึง 100% ในขณะที่การตรวจจบั
ขอ้มลูคนออกจากรา้น ทัง้ 3 เวอรช์ัน่ของ YOLO ใหผ้ลความแม่นย าเท่ากนั 
 
5.3.2 การวดัความแมน่ย าในการจ าแนกเพศ   

จากตารางที่ 2 พบว่า YOLOv10s ให้ความแม่นย าในการจ าแนก
ขอ้มูลทัง้เพศชายและหญงิมากกว่าโมเดลอื่น อย่างไรกต็ามความแม่นย า

เฉลีย่คดิเป็น 66.70% ผลลพัธน์ี้สะทอ้นใหเ้หน็ว่ายงัมขีอ้จ ากดัซึง่อาจเกดิ
จากคุณภาพของวดิโีอทีค่่อนขา้งต ่าจากกลอ้งวงจรปิดในรา้นคา้ปลกี มุม

กลอ้งทีไ่ม่เอือ้อ านวยต่อการตรวจจบัหน้า รวมถงึระยะห่างของกลอ้งจาก

บุคคลเป้าหมาย เป็นตน้ 
 

5.3.3 การวดัความแมน่ย าในการจ าแนกกลุ่มอายุ  
จากตารางที ่3 แสดงใหเ้หน็ว่า YOLOv10S ใหค้วามแม่นย ามาก

ทีสุ่ดในการจ าแนกกลุ่มอายุลูกคา้ทัง้ 4 ประเภท  อกีทัง้ใหค้วามแม่นย า
รวมทีน่่าพอใจอยู่ที ่83.33% ซึง่มากกว่าโมเดล YOLO เวอรช์ัน่อื่น  

 
 

ตารางที ่1. ความแมน่ย าในการนับจ านวนคนเขา้ออก 

รายการข้อมูล 
การ 

นับคน 
เวอรช์ัน่ของ YOLO   

8s 9s 10s 

ขอ้มลูจรงิ 
(Actual Data) 

เขา้ 7 
ออก 5 
รวม 12 

ขอ้มลูทีร่ะบบ

ตรวจจบัได ้
(Detected Data) 

เขา้ 5 6 6 
ออก 3 2 3 
รวม 8 8 9 

ความแม่นย า 
(Accuracy) 

เขา้ 71.40% 85.70% 85.70% 
ออก 60.00% 40.00% 60.00% 
รวม 66.70% 66.70% 75.00% 

 
ตารางที ่2. ความแมน่ย าในการจ าแนกเพศลูกคา้ 

รายการข้อมูล เพศ 
เวอรช์ัน่ของ YOLO   

8s 9s 10s 

ขอ้มลูจรงิ 
(Actual Data) 

หญงิ 12 
ชาย 6 
รวม 18 

ขอ้มลูทีร่ะบบ

ตรวจจบัได ้
(Detected Data) 

หญงิ 8 8 9 
ชาย 2 2 3 
รวม 10 10 12 

ความแม่นย า 
(Accuracy) 

หญงิ 66.70% 66.70% 75.00% 
ชาย 33.30% 33.30% 50.00% 
รวม 55.60% 55.60% 66.70% 

 
ตารางที ่3. ความแมน่ย าในการจ าแนกกลุ่มอายลุูกคา้ 

รายการข้อมูล กลุ่มอาย ุ
เวอรช์ัน่ของ YOLO   

8s 9s 10s 

ขอ้มลูจรงิ 
(Actual Data) 

ทารก 12 
เดก็ 6 
ผูใ้หญ่  
ผูส้งูอาย ุ  
รวม 18 

ขอ้มลูทีร่ะบบ

ตรวจจบัได ้
(Detected 

Data) 

ทารก 8 8 9 
เดก็ 2 2 3 
ผูใ้หญ่    
ผูส้งูอาย ุ    
รวม 10 10 12 

ความแม่นย า 
(Accuracy) 

ทารก 66.70% 66.70% 75.00% 
เดก็ 33.30% 33.30% 50.00% 
ผูใ้หญ่    
ผูส้งูอาย ุ    
รวม 55.60% 55.60% 66.70% 
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5.3.4 เปรยีบเทยีบความแม่นย าในการจ าแนกเพศ 

ความแม่นย าในการจ าแนกเพศจากชุดขอ้มูลในงานวจิยันี้อยู่ที ่66.7% 
(YOLOv10s) ซึ่งต ่ากว่างานวิจัยก่อนหน้าที่ใช้ Adience dataset เดียวกัน 
เช่น งานของ Dual et al. [7] ที่มคีวามแม่นย า 88.2% และงานวจิยั [12] ที่มี
ความแม่นย า 89.7% ความแม่นย าทีต่ ่าน่าจะเกดิจากขอ้จ ากดัของวดิโีอจาก
กล้องวงจรปิดในร้านค้าปลีก ได้แก่ คุณภาพภาพต ่า แสงไม่เหมาะสม มุม

กล้องไม่เอื้อต่อการตรวจจบัใบหน้า และระยะห่างระหว่างกล้องกบับุคคล 

ปัจจยัเหล่านี้ส่งผลให้การตรวจจบัและจ าแนกบุคคลท าได้ยากและมคีวาม

คลาดเคลื่อนสูง ดงันัน้ เพื่อเพิ่มประสทิธิภาพการใช้งานจริง ควรปรบัปรุง
คุณภาพแหล่งขอ้มูล เช่น จดัระบบแสงทีเ่หมาะสม หรอืตดิตัง้กลอ้งในมุมที่

สามารถจบัภาพใบหน้าไดช้ดัเจน 
 

6.สรปุผลการวิจยั 
งานวิจัยนี้น าเสนอระบบติดตามและนับจ านวนลูกค้า (Object 

Tracking and People Counting) ในรา้นคา้ปลกีโดยใชก้ลอ้งวงจรปิด พรอ้ม
เปรยีบเทยีบประสทิธภิาพของ YOLOv8, YOLOv9 และ YOLOv10 ทีบู่รณา

กา ร ร่ ว มกับ  FaceNet, AgeNet แล ะ  GenderNet ส าห รับกา ร ส กัด
คุณลกัษณะใบหน้า (Face Embedding) การจ าแนกอายุและเพศ ผลการ
ทดลองพบว่า YOLOv10 ใหป้ระสทิธภิาพสูงสุดดว้ยความแม่นย า 91.7%, 
83.3% และ 66.7% ส าหรบัการนับบุคคล ประมาณอายุ และจ าแนกเพศ

ตามล าดบั อย่างไรก็ตาม ความแม่นย าในการจ าแนกเพศยงัมขีอ้จ ากดั

เนื่ องจากคุณภาพภาพต ่ า มุมกล้องไม่ เหมาะสม และการบดบัง 

(Occlusion) ในช่วงความหนาแน่นสงู ส่งผลให ้bounding box คลาดเคลื่อน
แล ะ  face embedding มีคุณภาพไม่ เ พีย งพอ  แนวทา งปรับปรุ ง

ประกอบดว้ยการประมวลผลภาพล่วงหน้า (Preprocessing) และการแกไ้ข
ปัญหาความล าเอียง (Bias) ด้วยเทคนิค re-sampling หรือ fairness loss 
function ง านวิจัยต่ อ เนื่ อ งควรพัฒนาสถา ปัตยกรรม โม เดลที่มี

ประสทิธภิาพสงูขึน้ สรา้ง dashboard ส าหรบัการแสดงผลขอ้มลู วเิคราะห์
ระยะเวลาพ านัก (Dwell Time) และทศิทางสายตา (Gaze Detection) เพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภค รวมถึงขยายการทดลองในสถานที่และ

สภาพแวดล้อมที่หลากหลายเพื่อประเมนิความแกร่ง (Robustness) ของ
โมเดล ทัง้นี้ต้องค านึงถงึจรยิธรรมและการคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลตาม

กรอบกฎหมายทีเ่กีย่วขอ้ง 
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