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งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจากงบประมาณเงินรายได้หน่วยงาน ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2562 
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บทคัดย่อ 

 

 แอปพลิเคชันแชทบอทในงานวิจัยเล่มนี้มีจุดประสงค์จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นโปรแกรมส่งเสริมแนะน า

การท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม อ าเภอบางแพ จ.ราชบุรี  มีการพัฒนาระบบมาจากเทคโนโลยี

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) และเทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural 

language processing : NLP) โดยใช้โปรแกรม Dialogflow และติดต่อกับผู้ใช้ผ่านทางโปรแกรม LINE 

แอปพลิเคชันจะถูกแบ่งเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญได้แก่ 1. ส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้ 2. ส่วนประมวลผล

ข้อความจากผู้ใช้ 3. ส่วนด าเนินการ (Fulfillment Engine) จะรับหัวข้อเจตนา (Intent)  

 หลังจากสร้างแอปพลิเคชันเสร็จจึงมีการทดสอบการใช้งานจริงและประเมินผลเจคคติจาก

ผู้ใช้งาน โดยถามเจคคติหลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้งานระบบฯ ซึ่งท าการทดสอบตามหลัก 

Usability Testing เพ่ือเป็นการทดสอบประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้วย

แบบสอบถาม ผลการประเมินความเจคคติของผู้ใช้ที่มีต่อระบบฯ พบว่า ในภาพรวมผู้ใช้มีความพึงพอใจ

ระบบฯ ต่อการใช้งานโดยรวมมาก (x̅ = 3.80) และความพึงพอใจน้อยสุดคือ ระบบมีความเป็นธรรมชาติ

ใกล้เคียงกบัการสนทนาของมนุษย์ (x̅ = 3.66) 
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Abstract 

The Chabot application aims to promote Ecotourism in Bang Phae District, Ratchaburi. The 

application has been developed by modern information technologies, such as Artificial 

Intelligence (AI) and Natural Language Processing (NLP) via Dialogflow program and LINE 

application. The application consists of three main components: User interface, Entities, 

and Fulfillment engine and Intent. 

 

A usability test was conducted to evaluate the user experience in terms of effectiveness, 

efficiency and satisfaction with which participants perform tasks when using the 

application. Consequently, the participants were asked to complete the survey. The result 

shows that the overall user satisfaction score remains high (x̅ = 3.80). However, the ability 

to communicate effectively scored lowest (x̅ = 3.66). 
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กิตติกรรมประกาศ 

 

รายงานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความร่วมมือของคณะผู้วิจัยและคณะบริหารธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ได้ให้ทุนสนับสนุนงานวิจัยฉบับนี้  ผู้วิจัย ขอกราบ

ขอบพระคุณผู้บริหารมหาวิทยาลัย ท่านอธิการบดี รองศาสตราจารย์ สุภัทรา โกไศยกานนท์ ตลอดจน

เจ้าหน้าที่ทุกท่านที่ได้อ านวยความสะดวกให้กับคณะผู้วิจัย 

 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยขอกล่าวขอบคุณท่านอรรถพันธ์ สงวนเสริมศรี นายอ าเภอบางแพที่ได้อ านวย

ความสะดวกในการท างานวิจัยชิ้นนี้ให้กับทางคณะตลอดจนเจ้าหน้าที่ทุกภาคส่วนของอ าเภอบางแพที่

ช่วยเหลือในการให้ข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณบรรดาผู้ที่ช่วยเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 

และผู้ที่เป็นก าลังใจให้กับคณะผู้วิจัยทุกท่าน 

 

รัตนาวลี ไม้สัก 

จิราวรรณ แก้วจินดา 
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1. บทน ำ 

1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น ได้มีการน าเอาระบบปัญญาประดิษฐ์  (Artificial 

Intelligence : AI) มาใช้โดยที่ระบบปัญญาประดิษฐ์ จะมีความสามารถคล้ายคลึงหรือมีพฤติกรรมที่

เลียนแบบมนุษย์ เช่น สื่อสารกับมนุษย์ มีประสาทสัมผัส มีการเรียนรู้ และมีการกระท าอย่างมีเหตุผล  

เป็นต้น จะเห็นได้ว่าความสามารถของ AI นั้นสามารถพัฒนาไปได้อย่างก้าวไกล ด้วยเหตุนี้เองจึงได้มี    

การน าระบบปัญญาประดิษฐ์มาใช้งานในหลายด้าน เช่น ด้านการผลิต การตรวจสอบ การให้ค าปรึกษา 

ด้านการลงทุน และด้านการตลาดและการขาย เป็นต้น (Walczak 2016)  แอปพลิเคชั่นแชทบอท 

(Chatbot)  ถือเป็นระบบปัญญาประดิษฐ์ชนิดหนึ่งที่มีความสามารถในการสนทนาและมีความเข้าใจใน

ภาษาธรรมชาติ จะมีกฎเกณฑ์และเงื่อนไขต้นแบบซึ่งสามารถคาดเดาประโยคถัดไปได้จากบริบทสนทนา

ก่อนหน้า  (Burgess 2018) จึงท าให้คู่สนทนารู้สึกเสมือนกับการสนทนากับคนจริง ๆ ซึ่งได้มีการน า

แอปพลิเคชั่นแชทบอทมาใช้ในหลายงานเช่นกัน เช่น ระบบแนะน าการสมัครงาน ระบบสั่งสินค้าออนไลน์ 

ระบบให้ค าแนะน าสินค้า เป็นต้น ผ่านทางแอฟพลิเคชั่นเฟสบุค และ LINE ซึ่งได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี  

 

 ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2560) ประมาณการรายได้จาก

การผลิตภาคเกษตรเพ่ิมขึ้นในเกณฑ์ที่สูงอย่างต่อเนื่องทุกผลผลิตสินค้าเกษตรส าคัญทุกหมวด โดยมี      

ตัวเลขที่ร้อยละ -2.0 ในไตรมาสที่ 1 ปีพ.ศ. 2559 และเพ่ิมขึ้นไปจนถึงร้อยละ 9.9 ในไตรมาสที่ 3 ปีพ.ศ. 

2560 สอดคล้องกับรายรับรวมจากการท่องเที่ยวที่เพ่ิมขึ้นร้อยละ 9.5 หรือประมาณ 693.4 พันล้านบาท 

โดยในช่วงหลายปีที่ผ่านมาได้มีการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตร เพ่ือช่วยบรรเทาปัญหาจากการ       

ท าการเกษตรแต่เพียงอย่างเดียว เช่น ปัญหาทรัพยากรดินเสื่อมโทรม การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ

ของโลก และการขาดความรู้ทางด้านเทคโนโลยีการเกษตรเป็นต้น ซึ่งการท่องเที่ยวเชิงเกษตรจึงเป็นอีก
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หนึ่งทางเลือกของการเพ่ิมรายได้ของเกษตรกร ซึ่งประเทศไทยได้มีภูมิปัญญาทางเกษตร กิจกรรมปศุสัตว์ 

วิถีการด ารงชีวิตที่แตกต่างกันไปตามภูมิศาสตร์ของประเทศ จึงเป็นสิ่งดึงดูดใจและน าความประทับใจมาสู่

นักท่องเที่ยวได้อย่างง่ายดาย โดยการท่องเที่ยวเชิงเกษตร (Agrotourism) หมายถึง “การท่องเที่ยวที่

มุ่งเน้นทางด้านการเรียนรู้วิถีเกษตรกรรม โดยอาจให้นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมให้เกิด

การเรียนรู้ด้านการเกษตรและวิถีการด ารงชีวิต วัฒนธรรม ประเพณี และเป็นการน าเอาทรัพยากรที่มีอยู่

มาใช้ประโยชน์เพ่ือสร้างรายได้แก่ครอบครัวและชุมชน การท่องเที่ยวเชิงเกษตรและภูมิปัญญาท้องถิ่น จะ

เป็นเครื่องมือในการอนุรักษ์ควบคู่กับการท่องเที่ยวให้เกิดความยั่งยืนตลอดไป” (กรมการท่องเที่ยว 2552, 

หน้า 1)  

 พ้ืนที่อ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี เป็นแหล่งที่อุดมไปด้วยทรัพยากรธรรมชาติ ประชากรมีการ

ประกอบอาชีพที่หลากหลายทั้งท าเกษตรกรรมและปศุสัตว์ ซึ่งเกษตรกรในอ าเภอบางแพเป็นผู้ผลิตมี

ความรู้ความสามารถและประสบการณ์ที่สูง ท าให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพดี โดยจะพบแปลงเกษตรที่ได้รับ

ผลส าเร็จอย่างมากมาย เช่น ไร่ปลูกรักซึ่งเป็นฟาร์มเกษตรอินทรีย์ The Blooms Orchid Park อุทยาน

กล้วยไม้ในสวนป่า และสวนชมพู่ที่ได้รับมาตรฐาน GAP (2560) เป็นต้น นอกจากด้านเกษตรกรรมที่เป็น

จุดเด่นแล้ว อ าเภอบางแพยังมีแหล่งศิลปวัฒนธรรมทางประวัติศาสตร์ที่ทรงคุณค่าอีกด้วย เช่น อุทยานหุ่น

ขี้ผึ้งสยามที่เป็นอุทยานสร้างสรรค์จ าลองรูปเหมือนของบุคคลส าคัญ วัดท่าราบซึ่งเป็นแหล่งสืบค้นข้อมูล

แพทย์แผนไทย ย่านค้าไม้เก่าซึ่งเป็นแหล่งค้าไม้ล าดับต้น ๆ ของประเทศไทยในอดีต เป็นต้น แหล่ง

ท่องเที่ยวทางเกษตรและวัฒนธรรมเหล่านี้ในอ าเภอบางแพจึงสามารถพัฒนาให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิง

เกษตรและวัฒนธรรมซึ่งเปิดให้กับประชาชนทั่วไปได้เป็นอย่างดี  

ด้วยความตระหนักถึงความส าคัญของการส่งเสริมการท่องเที่ยวและการให้ข้อมูลการท่องเที่ยว

เชิงเกษตรและวัฒนธรรมในพ้ืนที่ดังกล่าว ผู้จัดท าจึงมีความคิดในการน าแอพพลิเคชั่นแชทบอทเข้ามา

ส่งเสริมและให้ข้อมูลการท่องเที่ยวในพ้ืนที่อ าเภอบางแพ เพ่ือสร้างโอกาสในการแข่งขันและเพ่ิมรายได้

จากการท่องเที่ยวให้ชุมชนต่อไป 
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1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือสร้างแอปพลิเคชั่นแชทบอทส าหรับให้ข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม อ าเภอ

บางแพ จังหวัดราชบุรี 

2. เพ่ือศึกษาเจคติของผู้ใช้แอปพลิเคชั่นแชทบอทเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม 

1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 

1. ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 

          ประชากรคือ ประชาชนที่สนใจการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม  

          กลุ่มตัวอย่างคือ นักท่องเที่ยวที่สนใจท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรมที่อ าเภอบางแพ  

          จังหวัดราชบุร ี

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย : ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยปี 2562 

3. พ้ืนที่ศึกษา : อ าภอบางแพ จังหวัดราชบุรี 
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1.4  ทฤษฎี สมมุติฐาน (ถ้ามี) และกรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 

 
รูปที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

1.5  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ไดแ้อปพลิเคชั่นแชทบอทส าหรับแนะน าการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม อ าเภอบางแพ จ.

ราชบุรี 

ป้จจัยส่วนบุคคล 
- เพศ 
- อายุ 
- อาชีพ ฯลฯ 
- รายได ้

 ระบบ Chat bot 

เพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงเกษตร

และวัฒนธรรม 

เจคติของผู้ใช้ต่อการใช้
แอปพลิเคชั่นแชทบอท 
- ด้านการน าไปใช้
ประโยชน์ 
- ด้านเนื้อหา 
- ด้านการใช้งาน 
- ด้านภาพรวมของระบบ 
 

พฤติกรรมการใช้
อินเทอร์เน็ต 
- ความถี่ในการใช้งาน 
- วัตถุประสงค์การใช้งาน 
ฯลฯ 
 

 ปัจจัยด้านพ้ืนที่อ าเภอบาง
แพ 
- แหล่งท่องเที่ยว 
- ประเพณ ี
ฯลฯ 
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2. ได้รับทราบเจคคติต่อการใช้แอปพลิเคชั่นแชทบอทดังกล่าว เพ่ือน าข้อมูลไประบบฐานข้อมูลให้ดี

ยิ่งขึ้น 

1.6 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

1. แชทบอท (Chat Bot) คือ โปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วยวัตถุประสงค์ในการสื่อสารและจ าลอง

บทสนทนาระหว่างผู้ส่งกับผู้รับได้ไม่ว่าจะเป็นผ่านทางเสียงหรือข้อความ โดยจะสามารถส่ง

ข่าวสารได้ทันท่วงที 

2. ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) เป็นเทคโนโลยีสารสนเทศที่ท าให้คอมพิวเตอร์มี

ความสามารถคล้ายคลึงหรือลอกเลียนแบบพฤติกรรมมนุษย์ โดยสามารถคิดค าตอบหรือหาทาง

แก้ไขปัญหาเองได้โดยค านึงถึงสิ่งแวดล้อมเป็นส าคัญ เช่น การมีประสาทรับสัมผัสคล้ายมนุษย์ 

หรือ การโต้ตอบข้อความกับผู้ใช้งานอัตโนมัติ 

3. ภาษาธรรมชาติ (Natural Languages) เป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือท าให้

คอมพิวเตอร์เข้าใจภาษามนุษย์ โดยท าการสร้างโปรแกรมชุดขึ้นมาเพ่ือท าให้คอมพิวเตอร์เข้าใจ

ภาษามนุษย์ ซึ่งถือว่าเป็นการประยุกต์ใช้ระหว่างภาษาศาสตร์และภาษาเครื่องคอมพิวเตอร์เข้าไว้

ด้วยกัน 
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2. ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง 

  

ในการวิจัยเรื่องแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสารทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการก าหนดกรอบ

แนวคิดในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. ระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) 

2. ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert Systems) 

3. โปรแกรมแชทบอท (Chat bot) 

4. การท่องเที่ยวเชิงเกษตร (Agro-tourism) 

5. การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

6. ข้อมูลอ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี 

2.1 ระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) 

คือ ศาสตร์แขนงหนึ่งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีพ้ืนฐานมาจากวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ ชีววิทยา จิตวิทยา ภาษาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ เกี่ยวกับกระบวนการ

เลียนแบบพฤติกรรมมนุษย์ โดยมีเป้าหมายคือ การพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ (ฮาร์ดแวร์ และ ซอฟต์แวร์) 

โดยให้มีพฤติกรรมเลียนแบบมนุษย์ รวมทั้งเลียนแบบความเป็นอัจฉริยะของมนุษย์ดังต่อไปนี้  ระบบ    

ต่าง ๆ จะต้องมีความสามารถเข้าใจภาษามนุษย์  ซี่งการท างานที่ต้องใช้การประสานงานระหว่าง

ส่วนประกอบต่าง ๆ หุ่นยนต์ (Robotics) ใช้อุปกรณ์ที่สามารถรับทราบและตอบสนอง ด้วยพฤติกรรม 

และภาษา (ระบบการมอง และ การออกเสียง) การเลียนแบบความเชี่ยวชาญและการตัดสินใจของมนุษย์ 

(ระบบผู้เชี่ยวชาญ) ระบบดังกล่าวยังต้องแสดง ความสามารถทางตรรกะ การใช้เหตุผล สัญชาตญาณ และ
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ใช้หลักการสมเหตุสมผล (common sense) ที่มีคุณภาพ ในระดับเดียวกับมนุษย์ (วิศิษฐ์ศักดิ์ บุญจิตต์

และคณะ, ม.ป.ป.) 

 

รูปที่ 2.1 วิวัฒนาการระบบปัญญาประดิษฐ์ ("How AI Transforms Marketing In Business," ม.ป.ป.) 
 

Russell and Norvig (2016) แบ่งปัญญาประดิษฐ์ออกเป็น 4 ประเภท โดยสามารถสรุปได้ดังนี้  

1. ระบบความคิดที่เลียนแบบมนุษย์ ปัญญาประดิษฐ์ที่ถูกพัฒนาขึ้น ท าให้เครื่องจักรมีสติปัญญา

สามารถคิดเองได้และแสดง การกระท าออกมาได้โดยอัตโนมัติ ซึ่งเป็นการคิดที่อาศัยรูปแบบ

แนวคิดของมนุษย์ จึงส่งผลต่อการกระท าใน ด้านการตัดสินใจ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ที่

คล้ายคลึงกับมนุษย์อย่างมาก  

2. ระบบการกระท าที่เหนือมนุษย์ การกระท าที่เกิดขึ้นจากปัญญาประดิษ์ฐ์ ซึ่งอาศัยพ้ืนฐานการคิด

ที่เลียนแบบจากมนุษย์ ส่งผลให้การแสดงออกและการกระท าต่างๆ เต็มเปี่ยมไปด้วยรูปแบบการ

ท างานของมุนษย์อย่างชัดเจน โดย มีประสิทธิภาพเทียบเท่าหรืออาจมากกว่าการกระท าของ

มนุษย ์ 

3. ระบบความคิดอย่างมีเหตุผล กระบวนการคิดของมนุษย์ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของเหตุและผล ดังนั้น

เมื่อปัญญาประดิษฐ์ถูกสร้างขึ้นเพ่ือคิดแทนมนุษย์ระบบสติปัญญาต่าง ๆ จึงต้องอาศัยแบบจ าลอง
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การค านวณที่จะช่วยให้ ปัญญาประดิษฐ์สามารถเข้าใจหลักของเหตุและผลสามารถค านวณ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ตามความเป็นไปได้และท่ีคาดการณ์ไว้ล่วงหน้าได้  

4. ระบบการกระท าอย่างมีเหตุผล ด้วยกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลของปัญญาประดิษ์ฐ์ ส่งผลให้

การแสดงออกและการกระท าต่าง ๆ สอดคล้องกันอย่างสมเหตุสมผล ซึ่งกระบวนการค านวณที่มี

ประสิทธิภาพจะแสดงถึงความชาญฉลาดของปัญญาประดิษฐ์ที่ก าหนดการกระท าหรือพฤติกรรม

ที่แสดงออกมาได้อย่างชัดเจน การกระท าอย่างมีเหตุผลนี้ยังเป็นแนวทางในการออกแบบ 

“ตัวแทนปัญญา (Intelligent Agent)” ด้วย 

แม้ว่ามีผู้ ก าหนดค านิยามของค าว่า “ปัญญาประดิษฐ์ ” ไว้มากมาย แต่ โดยสรุปแล้ว

ปัญญาประดิษฐ์ เป็นศาสตร์แขนงหนึ่งของวิทยาการคอมพิวเตอร์ ที่ใช้ส าหรับพัฒนาให้เครื่องคอมพิวเตอร์

หรือเครื่องจักรมีกระบวนการคิดเทียบเท่ากับมนุษย์ เช่น การพัฒนาให้คอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์สามารถ

คิดและมีพฤติกรรมเลียนแบบมนุษย์ ตั้งแต่กระบวนการตัดสินใจแก้ปัญหา วินิจฉัย หาเหตุผล จากความรู้

ที่จัดเก็บไว้ และน าความรู้นั้นมารวมกันเพื่อหาข้อสรุปหรือผลลัพธ์ของปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.1.1 การทดสอบปัญญาประดิษฐ์ 

ศาสตร์ทุกสาขาวิชาจ าเป็นต้องมีตัวชี้วัด เพ่ือใช้บ่งบอกระดับและคุณลักษณะในศาสตร์หรือสิ่งที่

ก าลังศึกษาอยู่ ปัญญาประดิษฐ์ก็เช่นกันหากไม่มีมาตรวัดไม่สามารถบอกได้ถึงสิ่งที่ก าลังศึกษาและพัฒนา

ว่า มาถึงจุดที่ยอมรับว่ามี “ความฉลาด” หรือยัง โดยในปี ค.ศ. 1950 Alan Turing ได้ออกแบบการ

ทดสอบ ปัญญาประดิษฐ์ หรือที่เรียกกันว่า “Turing Test” เพ่ือพิสูจน์ว่าปัญญาประดิษฐ์ที่สร้างขึ้นถึงจุด

ที่ควรจะยอมรับถึง “ความฉลาด” ว่าทัดเทียมกับมนุษย์แล้ว โดยเป็นการน าฉากมากั้น ภายหลังฉากจะมี

คอมพิวเตอร์และมนุษย์ ถ้าหากมนุษยท์ี่อยู่หน้าฉากโต้ตอบกับหลังฉากแล้วไม่สามารถแยกได้ว่าผู้ตอบเป็น

คอมพิวเตอร์หรือมนุษย์ แสดงว่าปัญญาประดิษฐ์นั้นผ่านเกณฑ์วัดความฉลาด ดังรูป 2.1 
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รูปที่ 2.2  การทดสอบ Turing Test ("Turing Test in Artificial Intelligence," ม.ป.ป.) 

2.1.2 คุณสมบัติของระบบปัญญาประดิษฐ์ 

 การท างานของปัญญาประดิษฐ์นั้นมีความซับซ้อนเข้าใจยาก ซึ่งโดยภาพรวมแล้วการสร้าง

คอมพิวเตอร์ให้เลียนแบบความสามารถหรือมีความฉลาดเทียบเท่ามนุษย์หรือมีความสามารถที่สูงกว่านั้น

กระท าได้ยาก แต่หากปัญญาประดิษฐ์ได้รับการพัฒนาแล้วจะมีคุณสมบัติที่ทั่วไป ดังต่อไปนี้ 

1. ความสามารถในการรับทราบประสบการณ์ท่ีผ่านและท าความเข้าใจและเรียนรู้ 

2. ความสามารถในการเข้าใจปัญหา ข้อมูลที่มีความขัดแย้ง และคลุมเครือ 

3. ความสามารถในการใช้ตรรกะ การมีเหตุมีผล โดยน ามาประยุกต์แก้ไขปัญหาต่าง ๆ พร้อมแนะน า

วิธีการ หรือแนวโน้มได้อย่างมีประสิทธิผล 

4. ความสามารถเข้าใจถึงปัญหาที่มียากและมีความซับซ้อน โดยสามารถหาข้อสรุปและข้อวินิจฉัยที่

เหมาะสมให้กับผู้ใช้ได้ 

จากที่กล่าวมาเป็นเพียงคุณสมบัติบางส่วนของปัญญาประดิษฐ์เท่านั้น ในการน าไปใช้งานยังต้อง

พ่ึงพาเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูง และชุดค าสั่งที่ตอบสนองการท างานที่เหมาะสมในการให้

ข้อมูลที่ถูกต้องแม่นย าได้ตามต้องการ 
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2.1.3 ข้อเปรียบเทียบและข้อจ ากัดของปัญญาประดิษฐ์ 

 เมื่อเปรียบเทียบคุณลักษณ์ของปัญญาประดิษฐ์กับความคิดของมนุษย์แล้ว สามารถสรุปเป็นข้อ

เปรียบเทียบได้ดังต่อไปนี้ 

1. ระบบการค านวณ 

ระบบปัญญาประดิษฐ์เมื่อน ามาใช้ในการค านวณจะสามารถน าข้อมูลขนานใหญ่มาค านวณได้

อย่างรวดเร็ว และจะสามารถวิเคราะห์ขั้นตอนการค านวณได้อย่างถูกต้องแม่นย า ลดข้อผิดพลาด

ในการท างาน ซึ่งจะสามารถเพ่ิมประสิทธิผลของงานและลดต้นทุนไปพร้อมกันได้อีกด้วย 

2. ระบบการจัดเก็บข้อมูล 

เมื่อมีการน าปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการจัดเก็บข้อมูลจะท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถใช้

ทรัพยากรในเครื่องได้น้อยลง กล่าวคือ ปัญญาประดิษฐ์จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

จดจ า หรือจ าแนกข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ ส่งผลให้เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถดึงข้อมูลที่

ต้องการน าออกมาใช้ได้อย่างรวดเร็ว โดยพ่ึงพาอาศัยแรงงานมนุษย์ที่น้อยที่สุด แต่หากข้อมูล

ดังกล่าวจ าเป็นต้องมีการตีความก่อน ปัญญาประดิษฐ์จะไม่สามารถแปลความหมายได้ หากไม่ได้

รับชุดค าสั่งที่เหมาะสม 

3. ระบบการท างานแบบวนซ้ า 

ในการท างานวนซ้ าของแรงงานมนุษย์นั้นอาจจะท าให้เกิดความเมื่อยล้า เบื่อหน่าย และมี

ความรู้สึกร่วมในการท างาน ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพของงาน แต่ส าหรับปัญญาประดิษฐ์นั้น

จะไม่เกิดปัญหาเหล่านี้ นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมคุณภาพของงาน ระยะเวลาการท างาน ซึ่ง

ในระยะแรกอาจจะต้องมีการลงทุนส าหรับการน าปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในองค์กร แต่ในระยะยาว

แล้วจะคืนทุนและสามารถท าก าไรในอนาคตได้ 
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จากที่กล่าวมาส่วนใหญ่ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ทั่วไปยังอิงตาม Algorithm ที่สร้าง ไว้ 

เนื่องจากการประมวลองค์ความรู้ของคอมพิวเตอร์ทั่วไปจะด าเนินตามล าดับขั้นตอนที่ถูกก าหนดไว้ใน 

Algorithm ที่สร้างขึ้นในโปรแกรม ในขณะที่คอมพิวเตอร์ปัญญาประดิษฐ์อาศัยการประมวลผลจากองค์  

ความรู้ที่เรียกว่า “การประมวลผลจากสัญลักษณ์ (Symbolic Processing)” เป็นการประมวลผลจากการ 

เชื่อมโยงของข้อมูลในรูปสัญลักษณ์ที่แทนตัวอักษร ประโยค ข้อความ ค า เพ่ือใช้ค้นหาค าตอบที่เหมาะสม

ส าหรับแก้ไขปัญหาที่ต้องการ ดังนั้นการท างานของคอมพิวเตอร์ทั่วไปกับคอมพิวเตอร์ ปัญญาประดิษฐ์จึง

มีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด ทั้งนี้ควรพิจารณาความเหมาะสมของระบบงานว่าควร เลือกใช้

คอมพิวเตอร์แบบใดเพ่ือให้ได้ประโยชน์อย่างสูงสุดและไม่สิ้นเปลืองงบประมาณอย่างเปล่าประโยชน์ 

 อย่างไรก็ตามปัญญาประดิษฐ์ยังมีข้อจ ากัดหลาย ๆ ด้าน ดังต่อไปนี้ 

1. ปัญญาประดิษฐ์ไม่มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ จึงไม่สามารถคิดค้นหรือสร้างสิ่งต่าง  ๆ โดย

ปราศจากองค์ความรู้ หรือข้อมูลได้ แต่มนุษย์มีจินตนาการที่เป็นตัวขับเคลื่อนให้คิดค้นสิ่งใหม่  ๆ 

ที่อยู่ นอกเหนือจากข้อมูลหรือองค์ความรู้ได้อีกทั้งยังมีสภาพแวดล้อมที่เป็นแรงผลักดันและแรง

บันดาลใจ ในขณะที่ปัญญาประดิษฐ์ไม่สามารถตอบสนองต่อสิ่งเหล่านี้ได้ 

2. ปัญญาประดิษฐ์อาศัยข้อมูล และสารสนเทศเป็นองค์ความรู้ในการตัดสินใจโดยต้องแปลข้อมูล

ก่อนน าไปใช้งานแต่มนุษย์สามารถเข้าใจข้อมูล หรือสารสนเทศนั้นได้เลย เนื่องจากมี  

ประสบการณ์ในการเรียนรู้ข้อมูล ท าให้เข้าใจได้ง่ายกว่า ในบางกรณีสัญชาตญาณหรือ

ความคุ้นเคยก็เป็นอีก ปัจจัยหนึ่งที่ท าให้การรับรู้ของมนุษย์สามารถตอบสนองต่อข้อมูลได้อย่าง

รวดเร็ว 

3. ปัญญาประดิษฐ์จะถูกพัฒนาให้มีหน้าที่เฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง หากเป็นการท างานที่ นอกเหนือ

จุดประสงค์แล้ว การให้เหตุผลอาจมีประสิทธิภาพไม่เทียบเท่ากับมนุษย์ ในขณะที่มนุษย์สามารถ  

รับรู้ระบบการท างานในหลาย ๆ ด้านได้ตามประสบการณ์ ถึงแม้จะมีข้อจ ากัดเรื่องความจ าก็ตาม 
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2.1.4 การน าปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้งาน 

 ได้มีการน าปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้งานจริงในศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถสรุปได้ 

ดังนี้ 

1. เกมส์ (Game) 

เป็นการน าปัญญาประดิษฐ์ไปใช้ในซอฟต์แวร์ด้านบันเทิง โดยส่วนใหญ่จะเป็นการ

น าไปใช้ ในการเพ่ิมความเสมือนจริงให้กับระบบการท างานของเกมให้มีระดับความยากมากขึ้น 

เป็นการเพ่ิมความท้าทายให้กับผู้เล่น ซึ่งการเพ่ิมประสิทธิภาพในด้านนี้จะช่วยให้ผู้เล่นรู้สึก

เหมือนกับเกมมีระบบการคิดเป็นของ ตนเองโต้ตอบตอบสนองการสั่งการของผู้ใช้โดยราวกับมี

ตัวตนหรือมีมนุษย์ควบคุมอยู่ การพัฒนาของ ปัญญาประดิษฐ์อาจพัฒนาไปพร้อม ๆ กับการ

พัฒนาเกมเนื่องจากเป็นการน าเสนอลักษณะที่เกี่ยวเนื่องกับ ปัญหาขนาดเล็กและมีกฎที่ชัดเจน 

ง่ายต่อการน าเสนอด้วยรูปแบบของสัญลักษณ์ ซึ่งคุณลักษณะที่กล่าวมา  นี้ท าให้เกมเป็น

แบบทดสอบที่ดีเยี่ยมทางปัญญาประดิษฐ์ทั้งในแง่แนวคิดและแง่เทคนิค ส่งผลให้เกมและ

ปัญญาประดิษฐ์ต่างพัฒนาตนเองไปอย่างมาก Deep Blue เป็นโปรแกรมของ IBM ตัวแรกท่ีพิชิต 

Garry Kasparov (แชมป์โลกหมากรุกในปี 1997ด้วยคะแนน 3.5 ต่อ 2.5 โดย Kasparov ยัง

กล่าวยอมรับว่า “นี่ เป็นความฉลาดชนิดใหม่” ที่โปรแกรมเหล่านี้สามารถเรียนรู้และหาทางแก้ไข

สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างดี เยี่ยมในปัจจุบันวงการของซอฟต์แวร์เกมจ าเป็นต้องมีระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ที่ดี เพ่ือใช้เป็นจุดเด่นในการ น าเสนอความน่าสนใจของเกม เพ่ือให้อารมณ์ใน

การเล่นเกมมีความเสมือนจริงราวกับผู้เล่นก าลังแข่งขันกับสิ่งที่หยั่งรู้และตัดสินใจได้รวดเร็ว

เทียบเคียงกับมนุษย์  ส่งผลให้ เกมมีความสนุกสนานมากขึ้นด้วยตัวอย่างของเกมที่ ใช้

ปัญญาประดิษฐ์แสดง 
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รูปที่ 2.3 เกมส์หมากรุกที่ใช้ระบบปัญญาประดิษฐ์เป็นผู้ร่วมแข่งขัน (Kel, 2009) 

2. การให้เหตุผลเชิงกรณีศึกษา (Case-based Reasoning) 

หรือเรียกสั้น ๆ ว่า CBR เป็นการประยุกต์ใช้งานปัญญาประดิษฐ์อีกวิธีหนึ่งที่อาศัย

พ้ืนฐานทางความคิดและการเรียนรู้จากประสบการณ์ของมนุษย์ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา

โดยจะอ้างอิงวิธีการแก้ไขปัญหาต่างจากกรณีศึกษาที่เคยผ่านมา CBR เป็นระบบที่มีกระบวนการ

แก้ไขปัญหาด้วยการสรุปความ และหาเหตุผลจากปัญหาหรือกรณีศึกษาเดิมที่เคยผ่านมา CBR 

เป็นระบบที่มีกระบวนการแก้ไขปัญหาด้วยการสรุปความและหาเหตุผลจากปัญหาหรือ

กรณีศึกษาเดิมที่เคยพบในอดีต กรณีศึกษาเหล่านี้จะถูกจัดเก็บเป็นองค์ความรู้ไว้ เมื่อระบบต้อง

เผชิญกับปัญหา จะน ากรณีศึกษาที่มีความใกล้เคียงกันมาเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว 

โดยกรณีศึกษาที่จัดเก็บไว้อาจน ามาใช้แก้ปัญหาได้โดยตรง หรืออาจต้องดัดแปลง และเรียนรู้เพ่ือ
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หาวิธีการแก้ไขปัญหา ดังกล่าวโดยกรณีศึกษามากที่สุด หลังจากระบบแก้ไขปัญหาเรียบร้อยแล้ว 

จึงด าเนินการจัดเก็บไว้ในฐานกรณีศึกษาทุกครั้งโดยเฉพาะกรณีศึกษาใหม่ เพ่ือเป็นแหล่งองค์

ความรู้ส าหรับใช้งานในอนาคตต่อไป จากที่กล่าวมา CBR นิยมน ามาใช้กับรูปแบบงานที่มีโอกาส

เผชิญกับปัญหาที่คล้ายกันอยู่เสมอ เพ่ือให้ระบบหรือซอฟต์แวร์สามารถแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง 

โดยไม่ต้องอาศัยแรงงานจากมนุษย์ ทั้งนี้ ระบบจะท าการเรียนรู้จากกรณีศึกษาที่จัดเก็บไว้ในฐาน

องค์ความรู้ การประยุกต์ใช้งานระบบ CBR มีอยู่หลายประเภท เช่น ระบบการตรวจจับ

ข้อผิดพลาดในสายงานผลิตภายในโรงงาน ซึ่งเป็นการตรวจสอบโดย  อาศัยกรณีศึกษา เพ่ือลด

ข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นซ้า ๆ ให้น้อยลงจากการเรียนรู้และหาแนวทางป้องกันจากฐาน

กรณีศึกษาที่มีเป็นต้น การแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยกรณีศึกษา ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่ผ่านมาว่า

เผชิญกับรูปแบบปัญหามากน้อยเพียงใด ยิ่งพบปัญหามากก็ยิ่งมีกรณีศึกษาที่หลากหลาย การ

แก้ไขปัญหาก็ย่อมมีประสิทธิภาพมากขึ้นเช่นเดียวกับมนุษย์ที่มีประสบการณ์มากย่อมได้เปรียบผู้

ที่มีประสบการณ์น้อยนั่นเอง 

 

รูปที่ 2.4 กระบวนการให้เหตุผลเชิงกรณีศึกษา (Tibor, Stephane, Pascal, Xuan, & Endre, 2014) 
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3. การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning) 

เป็นการน าปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้

เครื่องจักรกลและเครื่องคอมพิวเตอร์มีความรู้ในระบบงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบ ซึงเป็นการเรียนรู้

จากสถานการณ์หรือองค์ความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นตามสภาพแวดล้อมต่าง ๆ โดยอาจเป็นสิ่งที่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ไม่เคยพบมาก่อนท าให้การท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้นอีกทั้งยัดลดความผิดพลาด

ลงได้อีกทางหนึ่ง เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักรมีองค์ความรู้ใหม่ที่มีข้อมูล

ครอบคลุมทุกสถานการณ์หรือปัญหา ปัญญาประดิษฐ์เป็นตัวช่วยให้ระบบของเครื่องคอมพิวเตอร์

หรือเครื่องจักรเกิดการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ด้วย ตนเองโดยไม่ต้องอาศัยการสั่งจากมนุษย์ กลไก

การเรียนรู้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือค้นคว้าและเข้าถึงฐานความรู้เพ่ือเพ่ิมความรู้จากสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น

ได้ เช่น การเรียนรู้ในโปรแกรมหมากรุกให้สามารถคาดคะเนเกมการเล่นได้ท าให้มีรูปแบบการ

เล่นบนกระดานที่น่าสนใจมากขึ้น คือมีรูปแบบในการแก้ไขสถานการณ์ที่หลากหลายมากขึ้น ทั้ง

แบบที่เพ่ิมโอกาสชนะให้สูงขึ้นหรือลดโอกาสแพ้ให้น้อยลงลักษณะนี้เป็นเพียงกลยุทธ์พ้ืนฐานการ

วิจัยทางด้านนี้จึงมีลักษณะที่เรียนรู้จากผลส าเร็จที่ผ่านมาเพ่ือค้นหารูปแบบหรือทฤษฎีที่ดีขึ้น

ต่อไป 

 

รูปที่ 2.5 กระบวนการเรียนรู้ของเครื่อง (Sujeet, 2016) 
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4. ระบบโครงข่ายใยประสาท (Neural Network)  

เป็นการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์อีกแขนงหนึ่งที่มีสถาปัตยกรรมที่แตกต่างจากแขนง

อ่ืนๆ โดยเป็นสาขาที่พยายามใช้โครงสร้างการท างานที่มีลักษณะเลียนแบบระบบประสาทใน

สมองของมนุษย์ ซึ่งแต่ละส่วนของโครงข่ายใยประสาทจะเชื่อมต่อเข้าด้วยกันและท างานคล้าย

กับระบบประสาทที่มีการประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว การประมวลผลองค์ความรู้นี้เรียกว่า การ

ประมวลผลแบบขนาน (Parallel Processing) ซึ่งมีความสามารถในการประมวลองค์ความรู้

จ านวนมากได้ในเวลาเดียวกัน ระบบโครงข่ายใยประสาทนี้สามารถเรียนรู้และจดจ าสารสนเทศ

ในรูปแบบที่ปัญญาประดิษฐ์ทั่วไปไม่สามารถท าได้ ซึ่งก็คือ “ประสบการณ”์ เนื่องจากม ี       การ

เลียนแบบจากโครงข่ายประสาทของมนุษย์ท าให้ สามารถเชื่อมโยงข้อเท็จจริงเข้าด้วยกัน เพ่ือใช้

หาข้อสรุปโดยอาศัยประสบการณ์ท่ีได้จัดเก็บไว้มาเป็นข้อมูล ในการเรียนรู้ และท าความเข้าใจจน

ได้ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างองค์ความรู้ทั้งหมด ซึ่งสามารถน าไปปรับปรุงองค์ความรู้เดิม

ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เพ่ือความทันสมัยและรองรับสถานการณ์ที่จะเกิดข้ึนในอนาคต 

ระบบโครงข่ายใยประสาทจะมีประสิทธิภาพสูงเมื่อน ามาใช้แก้ปัญหาที่มีลักษณะเป็นชุด

ข้อมูลหรือมีรูปแบบที่ชัดเจน โดยน าชุดข้อมูลที่รู้ค าตอบแล้วมาหนึ่งชุดน ามาใช้เป็นแนวทางไปสู่

การแก้ไข ปัญหาที่ยังไม่ทราบรูปแบบ เช่น สร้างระบบโครงข่ายใยประสาทที่แยกแยะเพศได้จาก

รูปภาพ โดยรูปภาพ ใดที่เป็นผู้หญิงก็คือ “ใช่” นอกเหนือจากนั้นก็คือ “ไม”่ และเม่ือใส่ชุดข้อมูล

ลงไปจะท าให้ระบบโครงข่ายใยประสาทวิเคราะห์ว่าชุดตัวอย่างนั้น สามารถระบุรูปแบบหน้าตา

ผู้หญิงได้หรือไม่ โดยจะหาตัวแปรที่ซ่อนภายในออกมาแล้วจึงแสดงผลลัพธ์ ด้วยเหตุนี้ระบบ

โครงข่ายใยประสาทจึงต้องการชุดข้อมูลใหม่เพ่ิมลงไปแม้ผลลัพธ์จะไม่ถูกต้องทุกครั้งก็ตาม แต่ถ้า

มีความแม่นย า 95% ก็ถือว่ายอมรับได้ ระบบโครงข่ายใยประสาทประกอบด้วยโหนด (Node) 

ต่าง ๆ ที่เปรียบเสมือนเป็นเซลล์ประสาทของมนุษย โดยแต่ละโหนดจะเชื่อมโยงกันเป็นเครือข่าย 

และถูกแบ่งออกเป็นระดับชั้น (Layer) ในแต่ละระดับชั้นจะมีหน้าที่แตกต่างกันโดยอาศัย
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องค์ประกอบอ่ืน ๆ เพ่ือเริ่มกระบวนการ เช่น ข้อมูลการน าเข้า (Input) และฟังก์ชันการแปลง 

(Transformation Function) เป็นต้น  

 

รูปที่ 2.6 การท างานของระบบโครงข่ายใยประสาท (Avinash, 2019) 
 

5. ตัวแทนปัญญา (Intelligent Agent)  

เป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีของปัญญาประดิษฐ์ที่ได้รับการพัฒนาอย่างกว้างขวางโดยน า

ปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใช้งานในอนาคตจะกลายเป็นเทคโนโลยีที่ ส าคัญทางด้านระบบ

สารสนเทศ และงานด้านการวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นการพัฒนาตัวแทนปัญญา

ที่สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ และเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานได้ ตัวแทนในที่นี้อาจเรียกว่า 

“Agent (เอเจนต์)” หรือ “โปรแกรมตัวแทน” ซึ่งหมายถึง ผู้ที่ได้รับมอบหมายให้ท าหน้าที่ตามที่

มนุษย์ต้องการ ซึ่ง Agent สามารถรับข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างเป็นล าดับจากสภาพแวดล้อมผ่านทาง

ตัว Sensors หรือระบบที่สร้างไว้เพ่ือการรับรู้ โดยสามารถตอบสนองกลับด้วยการกระท าแบบ

ต่าง ๆ ตามรูปแบบของการโต้ตอบที่ระบบก าหนดไว้ เช่น โปรแกรมตัวอย่างที่สามารถโต้ตอบกับ

มนุษย์ได้ตัวแทนปัญญา เป็นหน่วยของซอฟต์แวร์ที่สามารถด าเนินการหรือประมวลผลบางอย่าง

ให้กับผู้ใช้หรือโปรแกรมอ่ืนได้อย่างเป็นอิสระ โดยอาศัยองค์ความรู้ที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้ในการรับรู้

ข้อมูลจากสภาพแวดล้อม ตัวแทนปัญญามีวัตถุประสงค์หลัก คือ “การด าเนินการบางอย่างแทน
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มนุษย์ด้วยความรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกว่าที่มนุษย์ด าเนินการเอง” ด้วยเหตุนี้จึงมีการ

พัฒนาให้ตัวแทนปัญญา สามารถรับรู้สภาพแวดล้อมผ่านทางอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น หุ่นยนต์ที่มีตัว 

Sensors ส าหรับข้อมูลต่าง ๆ จาก สิ่งแวดล้อมได้โดยอาศัยกล้อง หรือ Sensors วัดอุณหภูมิ เป็น

ต้น ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการใช้งาน การพัฒนาตัวแทนปัญญาเหล่านี้ด้วยอุปกรณ์เสริม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้จะช่วยให้การตอบสนองมีความใกล้ เคียงมนุษย์มากยิ่ งขึ้ น 

เปรียบเสมือนการสร้างอวัยวะต่าง ๆ ให้กับคอมพิวเตอร์หรือเครื่องจักร เช่น ตา หรือ หู ที่ใช้ 

Sensors แบบต่าง ๆ ในการรับรู้  เป็นต้น ตัวแทนปัญญาอาจถูกพัฒนาในรูปแบบของ 

เครื่องจักรกล หุ่นยนต์ หรือซอฟต์แวร์ก็ได้ ขึ้นอยู่กับความต้องการในการน าไปประยุกต์ใช้งาน 

 

รูปที่ 2.7 Agent Terminology ("What are Agent and Environment?," ม.ป.ป.) 

 2.2 ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert Systems) 

เป็นระบบสนับสนุนในการตัดสินใจซึ่งใช้หลักการท างานของระบบปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการ

ความรู้ ซึ่งระบบผู้เชี่ยวชาญถูกสร้างขึ้นเพ่ือเพ่ือเลียนแบบขั้นตอนและวิธีการในการคิด วิเคราะห์  เพ่ือ

แก้ไขปัญหาโดยผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้น ๆ ระบบผู้เชี่ยวชาญยังสามารถน าไปใช้ในขั้นตอนการให้ค าปรึกษา 

หรือสนับสนุนการแก้ไขปัญหาที่มีความยุ่งยากและซับซ้อน โดยจะเป็นระบบผู้เชี่ยวชาญจะเฉพาะสาขา
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หรือเฉพาะด้านที่ขาดแคลนก็ได้ การสร้างระบบผู้เชี่ยวชาญต้องการข้อมูลจ านวนมากจากผู้เชี่ยวชาญ

เฉพาะด้านนั้น ๆ เพ่ือเก็บข้อมูลอย่างละเอียดลงในฐานข้อมูล ที่เรียกว่าฐานความรู้ จากนั้นกลไกการ

วินิจฉัย ซึ่งเปรียบได้กับสมองของระบบจะท าการตรวจสอบข้อมูลที่มีอยู่ในฐานความรู้ และเลือกข้อมูลที่

เหมาะสมที่สุดด้วยวิธีการในการคิดหาค าตอบ อย่างมีเหตุผลและเป็นขั้นเป็นตอน พร้อมกับต้องมีส่วนของ

การติดต่อกับผู้ใช้ที่มีความสะดวก เพ่ือให้เกิดความพึงพอใจและใช้งานระบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ       

("ปัญญาประดิษฐ์และระบบผู้เชี่ยวชาญ," ม.ป.ป.) 

 

รูปที่ 2.8 การท างานของระบบผู้เชี่ยวชาญ ("Artificial Intelligence - Expert Systems," ม.ป.ป.) 

2.2.1 ประโยชน์และข้อจ ากัดของระบบผู้เชี่ยวชาญ  

ประโยชน์ 

1. ระบบจะจัดเตรียมข้อมูลให้อยู่ในลักษณะที่พร้อมส าหรับน าไปใช้งาน  

2. การออกแบบระบบที่ค านึงถึงการบันทึกความรู้ให้เพียงพอและเหมาะสมกับการใช้งาน  

3. ระบบสามารถตัดสินปัญหาอย่างแม่นย าเพ่ิมคุณภาพให้ค าปรึกษาที่เป็นกลางและถูกต้อง  
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4. ระบบเป็นเครื่องมือเชิงกลยุทธ์ของธุรกิจ  

5. ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับความรู้หรือความช านาญแก่ผู้ใช้โดยทั่วไป  

6. การให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เชี่ยวชาญ  

7. ทดแทนผู้เชี่ยวชาญ/ช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนผู้เชี่ยวชาญ  

8. ลดข้อจ ากัดของมนุษย์ เช่น การป่วย การเสียชีวิต 

9. เหมาะส าหรับการฝึกหัด เช่น บริษัทการบินใช้สถานการณ์จ าลองในการฝึกบินของนักบิน และใช้

ระบบผู้เชี่ยวชาญฝึกการตัดสินใจในระหว่างการฝึกหัด 

ข้อจ ากัด 

1. การน าความรู้ความเชี่ยวชาญมาใช้ในระบบผู้เชี่ยวชาญในบางครั้งอาจท า ได้ยากเนื่องจาก 

ผู้เชี่ยวชาญอาจจะไม่สามารถอธิบายได้ว่าตนเองรู้อะไรบ้าง และบางครั้งก็ไม่สามารถอธิบาย  

เหตุผลของความรู้ได้อย่างชัดเจน 

2. แม้ว่าผู้เชี่ยวชาญจะสามารถอธิบายองค์ความรู้และกระบวนการการให้เหตุผลอย่างชัดเจน แต่  

กระบวนการในการสร้างกฎเกณฑ์อาจจะสลับซับซ้อนมากเกินไปจนไม่สามารถเสนอแนะค าตอบ

ได้อย่างแน่ชัด 

3. ระบบผู้เชี่ยวชาญจึงไม่สามารถจัดการปัญหาที่เกิดขึ้นใหม่ ไม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ที่

ผ่านมาและไม่สามารถใช้ความเชี่ยวชาญที่มีอยู่เพื่อจัดการกับปัญหาใหม่ ๆ แบบที่มนุษย์ท าได ้ 

4. ระบบผู้เชี่ยวชาญไม่สามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ แต่จะต้องมีการสอนความรู้ใหม่และ

ปรับปรุงทักษะความรู้ที่ต้องการให้ตรงกับการพัฒนาในส่วนที่ก าหนดไว้ 

5. ระบบผู้เชี่ยวชาญไม่มีวิจารณญาณในการเสนอแนะ ดังนั้นในบางกรณีอาจจะน าไปสู่อันตรายได้ 

6. ระบบผู้เชี่ยวชาญยังมีความยากในการใช้งาน มีต้นทุนในการพัฒนาและการบ ารุงรักษาที่สูงระบบ

ผู้เชี่ยวชาญสามารถท างานได้ดีที่สุดหากเป็นปัญหาที่มีขอบเขตไม่กว้างนัก 
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 2.3 ระบบแชทบอท (Chat bot) 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชุดหนึ่งที่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้โดยอัตโนมัติผ่านการสนทนาในช่องทาง

ต่าง ๆ ได้ตลอดเวลา 24 ชั่วโมง นอกจากนี้แชทบอทเป็นการจ าลองการสนทนาซึ่งเป็นการเข้าใจ

ภาษาธรรมชาติของคอมพิวเตอร์ โดยจะต้องมีการเตรียมการเพื่อให้คอมพิวเตอร์เข้าใจและสามารถโต้ตอบ

กับมนุษย์ผ่านทางคลังข้อมูลซึ่งมีโดเมนเฉพาะและจะต้องมีกฎเกณฑ์และเงื่อนไขต้นแบบ ซึ่งหนึ่งใน

ความสามารถของแชทบอทคือ การเรียนรู้และการคาดการณ์ประโยคถัดไปจากคู่สนทนา ซึ่งจะช่วยลด

ความจ าเป็นในการใช้งานกฎเกณฑ์และเงื่อนไขต้นแบบให้น้อยลง (Vinyals & Le, 2015)  ในปัจจุบันนี้ได้

มีการประยุกต์ใช้แชทบอกทั้งในเชิงวิชาการและเชิงพาณิชย์ เช่น ชุมพล โมฆรัตน์ (2560) ได้พัฒนาแช

ทบอทเพ่ือการวินิจฉัยโรคเบาหวานด้วยออนโทโลยี โดยค านวณเปอร์เซ็นต์จากคะแนนความเสี่ยงที่คาดว่า

จะตรวจพบโรคเบาหวาน เพ่ือการป้องกันและการควบคุมรักษาเบื้องต้นได้ Susan (2560) ได้สรุปถึง

บทบาทของแชทบอทที่มีต่อการประยุกต์ใช้ในธุรกิจเช่น การเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการแก่ลูกค้า 

การเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน การซื้อขายสินค้าออนไลน์ การเป็นผู้ช่วยส่วนตัว การขายและการตลาด 

การให้ค าปรึกษาการเงิน การรับสมัครงาน การควบคุมบ้านอัจฉริยะ การรักษาพยาบาล การขนส่ง และ

การให้ข้อมูลของหน่วยงานรัฐ โดยได้ยกตัวอย่างของบริษัท Subway ที่ขายแซนวิชผ่านระบบแชทบอทให้

ลูกค้า โดยที่ลูกค้าสามารถเลือกส่วนผสมและผักลงในแซนวิชได้ ผ่านแชทบอทระบบเฟสบุ๊ค  
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รูปที่ 2.9 การน าระบบแชทบอทมาใช้ในร้าน Subway  ("Masterpass-enabled chatbots launch on 

Facebook Messenger with Subway and other US retailers," 2560) 

2.3.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรมแชทบอท 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการน าแชทบอทเขามาประยุกตใชในธุรกิจมีมากมายโดย Pramookkul 

(2005) พัฒนาการน าเสนอผลิตภัณฑแบบอัจฉริยะบนระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส โดยใชแชทบอทเพ่ือ

อ านวยความสะดวก ใหกับลูกคารวมกับ Microsoft Agent ตอมา Kuligowska and Lase (2011) 

น าเสนอเรื่อง Virtual Assistants Support Customer Relations เปนการประยุกตเทคโนโลยีปญญา

ประดิษฐกับเว็บไซตเชิงพาณิชย ในการสรางและ รักษาความสัมพันธกับลูกคาดวยผูชวยเสมือนจริง และ 

น า เ สนอ  Cui et al. (2017 )  SuperAgent : A Customer Service Chatbot for E-commerce 

Websites โดยพัฒนาตัวแทนอัจฉริยะเพ่ือใหบริการค้าของ เว็บไซตดวยการประมวลผลภาษาธรรมชาติ 

เพ่ือสรางแบบจ าลองการสนทนาที่เหมาะสมกับผู ใชจากการปริทัศน วรรณกรรมที่เกี่ยวของ พบวาสวน
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ใหญเนนการพัฒนาใหรองรับการท างานเฉพาะดาน อยางไรก็ดีแชทบอทประเภท ปญญาประดิษฐยังมีข

อจ ากัดในการใชงานบางประการอีกทั้งใชตนทุนการพัฒนาสูง จึงท าใหปัจจุบันท าให้แชทบอทประเภทใช

กฏมีมากกวาถึง 1 ใน 3  

 

รูปที่ 2.10 ตัวอย่างการใช้แชทบอทในเชิงธุรกิจ (Mastercard, 2016) 

2.3.2 ตัวอย่างโปรแกรมแชทบอทที่ใช้ในปัจจุบัน 

1. โปรแกรม Chatfuel 

Chatfuel (2019) คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ชนิดหนึ่งที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารโดยการสนทนากับ

ผู้ใช้บริการ เพ่ือให้รับทราบข้อมูลข่าวสารและเกิดความเข้าใจตรงกัน โปรแกรม Chat fuel เป็น

โปรแกรมที่ใช้ง่ายและไม่มี  ค่าใช้จ่ายในการใช้บริการ โดย Chatfuel เชื่อมโยงกับบัญชี 

Facebook และช่วยให้สามารถท างานกับหน้าเว็บที่เข้าถึงเท่านั้น เมื่อเลือกหน้าเว็บที่ต้องการ

เพ่ิมบอทจะสร้างเทมเพลตพ้ืนฐานที่ประกอบด้วยข้อความต้อนรับและค าตอบเริ่มต้น ข้อความ
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เหล่านี้ถูกระบุว่า Chatfuel เรียกว่า 'blocks' แต่ละบล็อกเป็นค าตอบที่ตั้งไว้ล่วงหน้าส าหรับ

ค าถามท่ีเป็นไปได้ที่ผู้ใช้อาจถาม "บล็อก" ที่แสดงให้ผู้ใช้ก าหนดไว้ใน 'ตั้งค่า AI' ระบบนี้สร้างฐาน

ของบอทและสามารถใช้ในการตั้งค่าค าถามและค าตอบพ้ืนฐานได้ นอกเหนือจากนี้ Chatfuel ยัง

ช่วยให้สามารถส่งข้อความไปยังแฟนเพจได้ ข้อความเหล่านี้สามารถส่งได้ทันทีหรือหมดเวลาใน

การจัดส่งที่จุดเฉพาะ ยังสามารถใช้ Chatfuel เพ่ือสร้างเมนูแบบถาวรซึ่งสามารถน าเสนอได้

เช่นกัน ส่วนสุดท้ายของ Chatfuel อยู่ในระบบวิเคราะห์ของข้อมูลนี้คล้ายคลึงกับข้อมูลเชิงลึกใน

หน้าของยกเว้นว่าข้อมูลนี้แสดงระดับการโต้ตอบกับผู้ใช้ของซึ่ง bot ของ Chatfuel ช่วยจัดการ

ได้ ข้อมูลที่อาจเป็นประโยชน์ในที่นี้ประกอบด้วยค าที่ผู้ใช้พิมพ์ปุ่มยอดนิยมและแม้แต่บล็อกที่

เรียกว่าบ่อยที่สุด Chatfuel เป็นฟังก์ชันพื้นฐานที่มีขีดความสามารถและท างานได้ดีในบรรดาผู้ใช้

จ านวนมาก เช่น British Airways, Bloomberg และ Wall Street Journal เป็นต้น 

 
รูปที่ 2.11 ข้อความอัตโนมัติที่ต้อนรับด้วยโปรแกรม Chatfuel 
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2. โปรแกรม Dialogflow 

บริษัท Google ได้สร้างโปรแกรมแชทบทสนทนาภายใต้ชื่อ Dialogflow (2019) ซึ่งเปลี่ยนชื่อมา

จากบริษัท API.AI ที่บริษัท Google ได้ซื้อกิจการมาโดยที่ผ่านมา Dialogflow เป็นเครื่องมือ

ส าคัญในการสร้างบทสนทนา (Actions) ที่เชื่อมต่อกับผู้ช่วยส่วนตัว Google Assistant โดย 

Dialogflow ใช้เทคนิคด้านmachine learning และ natural language processing (NLP) ท า

ให้เข้าใจการสนทนาของมนุษย์ ซึ่งตัวโปรแกรมสามารถใช้ได้กับบริการหลากหลายโดยท าการ

เชื่อมต่อกับ Alexa, Facebook, Twitter, Slack, Cortana ได ้ทั้งนีโ้ปรแกรมยังสามารถเชื่อมต่อ

กับบริการแปลงเสียงพูด Google Cloud Speech-to-Text ได ้ 

 

รูปที่ 2.12 กระบวนการท างานของโปรแกรม Dialogflow  
 

 จากงานวิจัย Konstantin (2017) พบว่า โปรแกรมที่มีความแม่นย าในการคัดแยกค าพูดสูงสุด

สามล าดับแรกได้แก่ IBM Watson (0.977) Google Dialogflow (0.996) และ Microsoft Luise (0.992) 

ตามล าดับ (ดังรูป 2.13) 
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รูปที่ 2.13 การเปรียบเทียบการตีความ (Intent) ในแต่ละผลิตภัณฑ์ 
 

2.4 การท่องเท่ียวเชิงเกษตร (Agro-tourism) 

การท่องเที่ยวเชิงเกษตร หมายถึง “การท่องเที่ยวที่มุ่งเน้นทางด้านการเรียนรู้วิถีเกษตรกรรม โดย

อาจให้นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมให้เกิดการเรียนรู้ด้านการเกษตรและวิถีการด ารงชีวิต 

วัฒนธรรม ประเพณี และเป็นการน าเอาทรัพยากรที่มีอยู่มาใช้ประโยชน์เพ่ือสร้างรายได้แก่ครอบครัวและ

ชุมชน การท่องเที่ยวเชิงเกษตรและภูมิปัญญาท้องถิ่น จะเป็นเครื่องมือในการอนุรักษ์ควบคู่กับการ

ท่องเที่ยวให้เกิดความยั่งยืนตลอดไป” (กรมการท่องเที่ยว, 2552, หน้า 1)  

การท่องเที่ยวเชิงเกษตร หมายถึง “การเดินทางท่องเที่ยวไปยังพ้ืนที่เกษตรกรรม สวนเกษตร 

สวนเกษตร สวนสมุนไพร ฟาร์มปศุสัตว์และสัตว์เลี้ยง เพ่ือชื่นชมความสวยงาม ความส าเร็จ และ
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เพลิดเพลินในสวนเกษตร ได้ความรู้ ได้ประสบการณ์ใหม่ บนพ้ืนฐานความรับผิดชอบ มีจิตส านึกต่อการ

รักษาสภาพแวดล้อมของสถานที่แห่งนั้น” (ร าไพพรรณ แก้วสุริยะ, 2544) 

นอกจากนีก้ารท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ม.ป.ป) ยังได้แบ่งรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงเกษตร ดังนี้ 

1. แบบกิจกรรมรายบุคคล ได้แก่ การน าเที่ยวชมสวนของเกษตรกรรายบุคคลที่ประสบความส าเร็จ

ในการประกอบอาชีพ เช่น สวนทุเรียน มังคุด สวนไม้ดอกไม้ประดับ หรือแม้แต่ฟาร์มเลี้ยงสัตว์ 

2. กิจกรรมการท่องเที่ยวตามฤดูกาลหรือเทศกาล เช่น การจัดงานวันทุเรียนโลก ทุ่งทานตะวันบาน  

3. กิจกรรมการท่องเที่ยวตามชุมชนหรือหมู่บ้านเกษตรกร ซึ่งเกษตรกรในชุมชน ร่วมกันจัดตั้ง 

บริหาร และจัดการท่องเที่ยว โดยหน่วยงานต่างๆ ให้การสนับสนุน 

โดยมีกิจกรรมที่จะให้บริการนักท่องเที่ยวได้แก่ 

1. ประเภทนักท่องเที่ยวร่วมกิจกรรมระยะสั้น ได้แก่ นักท่องเที่ยวอาจเก็บผลผลิตในสวนหรือซื้อ

ผลผลิตโดยเลือกเก็บได้  ท ากิจกรรมพ้ืนบ้านระยะสั้นร่วมกับชาวบ้าน เช่น ขี่ควาย นั่งเกวียน 

และอ่ืน ๆ 

2. ประเภทให้นักท่องเที่ยวพักแรมในหมู่บ้าน การให้นักท่องเที่ยวพักแรมในหมู่บ้านเพ่ือศึกษา และ

สัมผัสกับชีวิตของชาวชนบทเกษตร 

3. ประเภทอบรมให้ความรู้ด้านการเกษตร ทั้งแบบแผนความรู้ใหม่ และความรู้ที่เป็นภูมิปัญญา เช่น 

การปลูกผักแบบไม่ใช้ดิน ฯลฯ 

4. ประเภทจ าหน่ายสินค้า และผลิตภัณฑ์เกษตรสินค้าหัตถกรรมพ้ืนบ้านของเกษตรกร ของใช้ และ

ของที่ระลึกต่าง ๆ ของกิน เมล็ดพันธุ์พืช กล้าไม้ที่ซ้ือไปปลูก 

5. ประเภทการท่องเที่ยวเพื่อเน้นความรู้ในเรื่องเฉพาะในเรื่องเกษตรนั้น  
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ซ่ึงพยอม ธรรมบุตร (2549) ได้แบ่งองค์ประกอบการท่องเที่ยว ดังต่อไปนี้ 

1. การเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยว (Accessibility) ได้แก่ การขนส่ง การคมนาคมที่เชื่อมโยงแหล่ง

ท่องเที่ยวสนามบิน สถานีรถไฟ สถานีขนส่ง ตัวเมือง รวมถึงคุณภาพของโครงสร้างพื้นฐานของ

พ้ืนที่ได้แก่ ถนนทางหลวง โครงข่ายคมนาคม ซึ่งการเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยวนั้นถือได้ว่าเป็นปัจจัย

ส าคัญและเป็นหัวใจของการท่องเที่ยว 

2. ที่พักกแรม (Accommodation) ถือเป็นอีกปัจจัยที่มีความสาคัญต่อนักท่องเที่ยวซึ่งต้องค้างคืน

ในแหล่งท่องเที่ยวอย่างน้อย 1 คืน ได้แก่ โรงแรม รีสอร์ท Homestay เกสเฮาส์ ฯลฯ 

3. แหล่งท่องเที่ยว (Attraction) อาจเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ แหล่งท่องเที่ยวทาง

วัฒนธรรม งานมหกรรม ประเพณีท้องถิ่น ตลอดจนวิถีชีวิตของชุมชนเจ้าบ้าน 

4. กิจกรรม (Activities) ถือเป็นหัวใจส าคัญของสินค้าทางการท่องเที่ยวส าหรับนักท่องเที่ยวที่

ต้องการแสวงหาประสบการณ์ จ าเป็นต้องมีกิจกรรมให้นักท่องเที่ยวได้มีส่วนร่วม ซึ่งกิจกรรมอาจ

เป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิต เช่น การด าน้า การทอผ้า การจับปลา การท าหัตถกรรม พ้ืนบ้าน รวม

ไปถึงกิจกรรมนันทนาการต่าง ๆ เช่น การพายเรือ ดูปะการัง เดินป่า ดูนก หรือ กิจกรรมผจญภัย 

เช่น การปีนหน้าผา การล่องแก่ง การขี่ช้าง 
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5. บริการต่าง ๆ (Ancillary) ในแหล่งท่องเที่ยวจะเป็นต้องมีบริการด้านต่าง ๆเพ่ืออ านวยความ

สะดวกให้แก่นักท่องเที่ยว เช่น ศูนย์บริการนักท่องเที่ยว ธนาคาร ATM โรงพยาบาล ฯลฯ

 

รูปที่ 2.14 องค์ประกอบการท่องเที่ยว 

2.5 การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 

องค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงมรดกทาง

วัฒนธรรม (cultural heritage) คือ ลักษณะทางวัฒนธรรมที่แสดงออกถึงความเป็นมาและเอกลักษณ์ของ

คนในชุมชนที่ได้สืบทอดต่อกันมาจากอดีตสู่ปัจจุบันและอนุรักษ์ไว้เพ่ือเป็นมรดกส่งต่อไปยังคนรุ่นหลัง โดย

มรดกวัฒนธรรมจะต้องแสดงให้เห็นถึงคุณค่าทางประวัติศาสตร์สุนทรียศาสตร์วิทยาศาสตร์และคุณค่าทาง

สังคม ทั้งนีย้ังได้ก าหนดประเภทของการทองเที่ยวเชิงมรดกวัฒนธรรมไว้ 2 ประเภท ได้แก่ 

1. มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ (tangible cultural heritage) เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นได้ทาง

กายภาพ โดยครอบคลุมทั้งมรดกวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุเคลื่อนที่ได้ เช่น เครื่องแต่งกาย ข้าวของ 

องคป์ระกอบ
การทอ่งเที่ยว

การเขา้ถึง
แหลง่

ทอ่งเท่ียว

กิจกรรม

บรกิารกิจกรรม

แหลง่
ทอ่งเท่ียว
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เครื่องใช้งานจิตรกรรม งานประติมากรรม เป็นต้น และมรดกวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุเคลื่อนที่ไม่ได้ 

เช่น โบราณสถาน อนุสรณ์สถาน กลุ่มอาคาร เป็นต้น  

2. มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (intangible cultural heritage) คือสิ่งที่มีลักษณะเป็น

นามธรรม ได้แก่ ความรู้ขนบธรรมเนียมประเพณีและแนวปฏิบัติทุกรูปแบบที่ถูกสร้างขึ้นและ

ถ่ายทอดสืบต่อกันในสังคม โดย Vecco (2010) ได้ก าหนดประเภทของมรดกวัฒนธรรมที่จับต้อง

ไม่ได้ออกเป็น 5 กลุ่ม คือ 1) ความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่น 2) ศิลปะการแสดง ดนตรีและ

การละเล่นพื้นบ้าน 3) วัฒนธรรมและงานประเพณี4) การแสดงออกทางภาษา และ 5) พิธีการ

ทางสังคม 

 

ซึ่งในประเทศไทยมีทรัพยากรที่เป็นแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมมากมายกระจายกันอยู่ตามแต่

ละภูมิภาคของประเทศ ซึ่งการท าการตลาดสมัยใหม่ของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย จะมีการประยุกต์

น าเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพสูงในการรับส่งข่าวสารมาใช้ เพ่ือสร้างมูลค่าด้วยการเห็นคุณค่าและ

เอกลักษณ์วิถีไทยที่แตกต่างซึ่งสามารถแข่งขันได้ ซึ่งเป็นการสื่อสารเฉพาะจุดและมุ่งให้เกิดผลการตัดสินใจ

เลือกแหล่งท่องเที่ยวฉับพลัน (นฤมล เกษมสุข, 2560) ในทิศทางของแผนพัฒนาจังหวัดราชบุรี ได้นิยาม

วิสัยทัศน์เพ่ือเป็นกรอบในการพัฒนาช่วงปี พ.ศ.๒๕๖๒ –๒๕๖๔ ไว้ว่า “เมืองเกษตรสีเขียว เศรษฐกิจ

มั่นคง สังคมมีความสุข” โดยก าหนดยุทธศาสตร์ของจังหวัดที่ส าคัญไว้สองประการคือ การพัฒนาจังหวัด

ให้เป็นฐานการผลิตสินค้าเกษตรเพ่ือการส่งออก และ การพัฒนากิจกรรมการท่องเที่ยวโดยเน้นอัตลักษณ์

และศักยภาพของ (ทิศทางของแผนพัฒนาจังหวัดราชบุรี พ.ศ. 2561-2564 (ฉบับทบทวน ปี2562), 2560) 

จึงจะเห็นได้ว่าแผนพัฒนาจังหวัดราชบุรีได้ตรงกับวัตถุประสงค์ในการท าวิจัยที่เน้นส่งเสริมการท่องเที่ยว

เชิงเกษตรและวัฒนธรรมในอ าเภอบางแพดังกล่าว 
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2.6 ข้อมูลอ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี 

อ าเภอบางแพตั้งอยู่ทางทิศตะวันออกของจังหวัดราชบุรี โดยมีการสันนิษฐานชื่อ “บางแพ” มา

จากการที่สมัยโบราณพ้ืนที่บริเวณนี้มีการสัญจรโดยใช้แพจากคนต่างถิ่น และมีการผูกแพที่ล่องมาเพ่ือจอด

พักค้างแรม และเมื่อมีการตั้งบ้านเรือนที่อยู่อาศัย จึงพากันเรียกที่นี่ว่า “บางแพ” อ าเภอางแพตั้งเมื่อปี

พ.ศ. 2547 โดยแบ่งต าบลทั้งหมดเป็น 17 ต าบล มีเนื้อที่ทั้งหมดประมาณ 182 ตารางกิโลเมตร มีลักษณะ

ภูมิประเทศเป็นที่ราบลุ่ม ไม่พบป่าและเขา โดยมีสภาพอากาศโดยทั่วไปชุ่มชื่น และอากาศโปร่งเย็น ("

อ าเภอบางแพ," 2552) นอกจากนี้อ าเภอบางแพยังเป็นอ าเภอที่มีการเลี้ยงกุ้งก้ามกรมที่มากที่สุดใน

ประเทศไทย ("งานเทศกาลท่องเที่ยวสืบสานประเพณีและของดีบางแพ จ.ราชบุรี," 2554) 

 

รูปที่ 2.15 สถานที่ส าคัญในอ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี 

สถานที่เที่ยวที่ส าคัญในอ าเภอบ้านแพ (ส านักงานเกษตรอ าเภอบ้านแพ, ม.ป.ป.) ได้แก่ 

เชิงเกษตร  

1. ดอนเอ๋ย...ดอนคา 

2. สวนมะม่วงราเชนทร์ 

3. ไร่ปลูกรัก  

4. The Blooms Orchid Park  

5. สวนชมพู่ที่ได้รับมาตรฐาน GAP  
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6. ฟาร์มกุ้ง 

เชิงวัฒนธรรม 

1. อุทยานหุ่นขี้ผึ้งสยาม 

2. วัดท่าราบ  

3. ย่านค้าไม้เก่า 

4.  ชุมชนไทยโซ่ง 

5. ประเพณีกินข้าวห่อ หรือ อ้ังหมี่ถ่อง 

6. ประเพณีวิ่งวัวลาน 

7. ประเพณีสงกรานต์งานตาปู่ของชาวโพหัก 

8. ประเพณีอาสา 
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3. วิธีด ำเนินกำรวิจยั 
  

ในการวิจัยแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม ผู้วิจัยได้

ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.1 การออกแบบและพัฒนาระบบ 

การพัฒนาซอฟต์แวร์  

ผู้วิจัยได้ใช้วงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle : SDLC) แบบน้ าตก

ประยุกต์ (Adapted Water Fall Model) ซึ่งเป็นรูปแบบการพัฒนาระบบงานที่พัฒนามาจากแบบน้ าตก (Water 

Fall) โดยในแต่ละขั้นตอนเมื่อด าเนินการอยู่ สามารถย้อนกลับมายังขั้นตอนก่อนหน้าเพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดหรือ

สามารถย้อนกลับขั้นก่อนหน้าโดยไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นตอนที่ติดกันได้ ในการออกแบบและพัฒนาระบบโดยมี

ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ศึกษาเครื่องมือ เทคโนโลยี และข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรมของอ าเภอบาง

แพ จังหวัดราชบุรี  โดยศึกษาจากเอกสารรายงานการวิจัย วารสาร บทความทางวิชาการทั้งในรูปสิ่งพิมพ์

เอกสารงานวิจัยและสื่ออิเล็กทรอนิกส์ นอกจากนี้ยังรวมถึงการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต ซึ่งการศึกษา

ข้อมูลเบื้องต้นนั้น ผู้วิจัยได้สรุปและอธิบายในบทที่ 2 ตลอดจนน ามาใช้ในขั้นตอนถัดไปของการพัฒนา

ระบบ 

2. การวิเคราะห์ข้อก าหนดของระบบ เป็นขั้นตอนที่สาคัญอย่างยิ่งในการวิจัยซึ่งการจะได้ผลลัพธ์คือ ระบบที่

ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัยเพียงใด ผลของการวิเคราะห์ข้อก าหนดของส่วนติดต่อกับผู้ใช้ได้แก่ เอกสาร

ข้ อ ก า หนดของส่ ว นติ ด ต่ อ กั บ ผู้ ใ ช้ ซึ่ ง จั ด ไ ว้ ใ น ส่ ว นข อ ง ก า ร ออกแ บบหน้ า จ อ  ( interface 

specifications/requirements specifications) ระบุความสามารถและรูปแบบที่ทั้งหมดที่พึงมีในระบบ 

3. การออกแบบหน้าจอและการออกแบบระบบ การออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้และการออกแบบระบบ เป็น

การน าข้อก าหนดของส่วนติดต่อกับผู้ ใช้วิเคราะห์ร่วมกับงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องเพ่ือน าเสนอข้อมูล
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ประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวของพ้ืนที่เป้าหมาย โดยน าผลที่ได้จากข้อ 1-2 มาสร้างเป็นหน้าจอของ

ระบบโดยค านึงถึงความสะดวกสบายของผู้ใช้เป็นส าคัญ โดยจะต้องให้ข้อมูลข่าวสารที่ครบครันแก่ผู้ใช้  

4. พัฒนาระบบที่ได้ออกแบบไว้ ข้อก าหนดและการออกแบบหน้าจอประกอบการพัฒนาแอปพลิเคชั่น Chat 

bot ด้วยโปรแกรม Dialogflow ทั้งนี้ในส่วนของการพัฒนาผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาต้นแบบขึ้นก่อนเพ่ือ

ประเมินฟังก์ชั่นและการตอบสนองของระบบ โดยต้นแบบที่พัฒนาขึ้นจะต้องมีความสามารถครบถ้วนจึง

ปรับปรุงจากต้นแบบเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ในทันที  

5. ทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด การทดสอบและแก้ไขข้อผิดพลาด เป็นการทดสอบระบบให้สามารถท างาน

ได้ (validation) และตามข้อกาหนดที่ได้รับการออกแบบไว้ (verification) ทั้งนี้ยังไม่รวมถึงการประเมิน

เพ่ืองานวิจัย โดยการทดสอบเกิดขึ้นตลอดเวลาในการพัฒนาก่อนน าโปรแกรมย่อยแต่ละโปรแกรมมา

รวมกัน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 โมเดลการออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์แบบน้ าตกประยุกต์ (Adapted Water Fall Model) 

ก าหนดปัญหาและ
ศึกษาความเป็นไปได้ 

การวิเคราะห์ความต้องการ 

การออกแบบระบบ 

การประเมินผล 

การทดสอบ 
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ภาพรวมโครงสร้างระบบ 

 แอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรมถูกพัฒนาขึ้นมาจาก

โปรแกรม Dialogflow และติดต่อกับผู้ใช้ผ่านทางโปรแกรม LINE โดยมีส่วนประกอบที่ส าคัญ ดังต่อไปนี้ 

1. ส่วนต่อประสานงานกับผู้ใช้ มีลักษณะเป็น LINE Official Account รับข้อความจากผู้ใช้งานและแสดงผล

กลับไปยังผู้ใช้ในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านทาง LINE Messaging API โดยจะต้องท าการสมัคร LINE developer 

ก่อนจึงจะสามารถใช้งาน API ได ้

 

รูปที่ 3.2 โปรแกรม Line developer 

2. ส่วนประมวลผลข้อความจากผู้ใช้ โดยอาศัย Dialogflow Agent เพ่ือท าการแปลงข้อความสนทนาที่ได้รับ

เป็น Intent เพ่ือส่งต่อไปยังส่วนด าเนินการ รวมถึงการตอบบทสนทนาอย่างง่ายด้วยสามารถเพ่ิมรูปแบบ

ของค าถามหรือค าสั่งได้ง่าย เพ่ือที่จะปรับไปใช้งานกับ Application ที่มีลักษณะอ่ืนได้ โดยไม่ต้องแก้ไข

ระบบหลายจุด 
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รูปที่ 3.3 โปรแกรม Dialogflow 

3. ส่วนด าเนินการ (Fulfillment Engine) จะรับหัวข้อเจตนา (Intent) โดยใช้เทคนิคทางปัญญาประดิษฐ์ที่

ใช้คัดแยกเจตนาจากค าพูด (Intent Classification) และน าไปด าเนินการต่อตามประเภทของ Intent 

และ Parameter ที่ได้รับ โดยใช้หลักการเทียบความเหมือนกับความคล้ายของค าพูดของผู้ใช้ว่าใกล้เคียง

กับกลุ่มค าพูดตัวอย่างของเจตนานั้น (Training Phase) ซึ่งก าหนดไว้ล่วงหน้าหรือไม่ โดยการพิจารณา

หัวข้อเจตนา (Intent) ที่เหมาะสมนั้นจะสามารถใช้บริบท (Context) เป็นตัวก าหนดว่าเจตนาไหนจะถูก

น ามาพิจารณาในการคัดเลือก โดยที่หากเจตนาไหนไม่ตรงกับบริบทที่ก าหนดไว้จะไม่ถูกคัดเลือกออกมา 

การคัดเลือกจะไม่สนใจกลุ่มค าพูดตัวอย่างใกล้เคียงกับค าพูดของผู้ใช้หรือไม ่
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รูปที่ 3.4 กระบวนการท างานคัดเลือกเจตนาในโปรแกรม Dialogflow ("Actions on Google integration," 

ม.ป.ป.)  

ในการพัฒนาระบบนั้นจะมีภาพรวมโครงสร้างของระบบที่ส าคัญดังรูปที่ 3.4 

 

     

 

รูปที่ 3.5 โครงสร้างแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรมโดยรวม 

Fulfillment 

Engine 

Line Messaging API 

Fulfillment 

Intent 

DB 

Line Application 
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เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

1. ฮารด์แวร์ (Hardware) 

1.1 เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 

1.2 โทรศัพท์สมารท์โฟน 

2. ซอฟต์แวร์ (Software) 

2.1 Windows 10 Ultimate 64bit 

2.2 Dialogflow 

2.3 Line Application 

2.4 Line Designer 

3.2 การประเมินการใช้งานระบบ 

ในการวิจัยครั้งนี้จะมีสมมติฐานการศึกษาที่พัฒนามาจากกรอบแนวความคิดของการวิจัยในบทที่ 1 

กล่าวคือ มีการน าเอาเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI) และเทคโนโลยีการประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ (Natural language processing : NLP) เข้ามาใช้ในการสร้างแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการ

ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม จากนั้นจึงมีการทดสอบการใช้งานจริงและประเมินผลเจคคติจาก

ผู้ใช้งาน โดยถามความพึงพอใจหลังจากกลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันดังกล่าวแล้ว ซึ่งท าการทดสอบ

ด้วย Usability Testing เพ่ือเป็นการทดสอบประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึงพอใจของผู้ใช้งานด้วย

แบบสอบถาม โดยมีลักษณะเป็นข้อค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยมีคะแนนเต็ม 

5 คะแนนแบ่งเป็น 5 ระดับ คือ 
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 มากที่สุด มีค่าคะแนนเท่ากับ  5 

 มาก มีค่าคะแนนเท่ากับ 4 

 ปานกลาง มีค่าคะแนนเท่ากับ  3 

 น้อย มีค่าคะแนนเท่ากับ  2 

 น้อยที่สุด มีค่าคะแนนเท่ากับ 1 

ค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้น ามาแปลความหมายได้ ดังนี้ 

1.00-1.49 คะแนน  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

1.50-2.49 คะแนน  มีความพึงพอใจระดับน้อย 

2.50-3.49 คะแนน  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

3.50-4.49 คะแนน  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

4.50-5.00 คะแนน  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

ลักษณะค าถามจะเป็นการตั้งค าถามให้วัดความพึงพอใจเพ่ือเป็นการประเมินด้าน Usability ทั้ง 4 ด้าน 

ได้แก่ ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งาน ด้านภาพรวมของระบบ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

ปริมาณ และใช้การวัดมาตราส่วนลิกเกิร์ต (Likert scale) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
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ประชากรคือ ประชาชนที่สนใจการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม และกลุ่มตัวอย่างคือ นักท่องเที่ยว

ทีส่นใจการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรมที ่อ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรีจ านวน 200 คน 

สมมติฐานในการวิจัย 

ผู้ใช้งานมีเจคติที่ดีในการใช้งานแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตรและ

วัฒนธรรม อ าเภอบางแพ จ.ราชบุรี 
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4. ผลการวิจยั 
  

จากการศึกษาในขั้นตอนการด าเนินงานในบทที่แล้วเนื้อหาที่ใช้คือ การท่องเที่ยวเชิงเกษตรและ

วัฒนธรรมที่ อ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชัน ดังต่อไปนี้ 

4.1 แอปพลิเคชันแชทบอท 

ระบบฯ ถูกสร้างขึ้นมาจากสถาปัตย์กรรมเว็บไซต์ร่วมด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 

Intelligence : AI) และเทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติ (Natural language processing : 

NLP) โดยมุ่งหวังให้ระบบฯ สามารรถติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ด้วยความถูกต้องรวดเร็ว ฉับไว และให้บริการ

ตลอด 24 ชั่วโมง  องค์ประกอบของระบบฯ มีดังต่อไปนี้

 

รูปที่  4.1 ไอคอนและชื่อแอปพลิเคชันบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ 

จากรูปที่ 4.1 จะแสดงถึงปุ่มไอคอนแอปพลิเคชันบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือเมื่อผู้ใช้เพ่ิมเพ่ือนในโปรแกรม 

LINE Application โดยสามารถเพ่ิมเพ่ือนได้ผ่านทาง ID และ QR code ดังรูป 4.2 โดยชื่อของบอทคือ 

“BotBangphae” 
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รูปที่ 4.2 QR code ส าหรับเพ่ิมเพ่ือนในโปรแกรม LINE Application 

หลังจากเพ่ิมเพ่ือนแล้วระบบจะส่งค าต้อนรับอัตโนมัติไปยังผู้ใช้งาน ซึ่งผู้ใช้สามารถที่จะรับหรือปฏิเสธ

ข้อความได้ ดังรูปที่ 4.3 

 

รูปที่ 4.3 ข้อความต้อนรับผู้ใช้อัตโนมัติ 
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รูปที่ 4.4 ข้อความประเภทต้อนรับ (Greeting) 

จากรูปที่ 4.4 และ 4.5 แสดงให้เห็นถึงกลุ่มข้อความประเภทต้อนรับ ซึ่งผู้ใช้สามารถกรอกข้อความต่าง ๆ 

เข้ามา เช่น สวัสดี ฮัลโหล ดี ฯลฯ และระบบจะส่งข้อความอัตโนมัติด้วยค าว่า “สวัสดีค่ะ” ตอบกลับไป 

 

รูปที่ 4.5 ข้อความประเภทต้อนรับ (Greeting) ประเภทต่าง ๆ 

 

รูปที่ 4.6 ข้อความประเภทสอบถามข้อมูล 

จากรูปที่ 4.6 เมื่อผู้ใช้ต้องการสอบถามข้อมูลสามารถกรอกข้อความ เช่น สอบถาม ถาม 

สอบถามคะ และระบบจะตอบข้อความอัตโนมัติ “ไม่ทราบจะสอบถามข้อมูลเรื่องอะไรค่ะ?” กลับ    ไป
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ยังผู้ใช้

 

รูปที่ 4.7 ข้อความประเภทข้อผิดพลาด 

 หากระบบไม่สามารถเข้าใจความต้องการของผู้ใช้โดยอาจจะเนื่องมาจากข้อกรณีผิดพลาดต่าง ๆ 

เช่น พิมพ์ข้อความผิด หรือ ข้อมูลไม่ตรงกับในฐานข้อมูล เป็นต้น ระบบจะส่งข้อความอัตโนมัติกลับไปหา

ผู้ใช้คือ “กรุณาสอบถามใหม่อีกครั้งหนึ่ง” (รูปที่ 4.7) 

 

รูปที่ 4.8 ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว 

ผู้ใช้สามารถสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวในอ าเภอบางแพได้เช่น ไร่ ฟาร์ม พิพิธภัณฑ์ 

ปั๊มน้ ามัน สถานที่พัก เป็นต้น (รูปที่ 4.8) 
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รูปที่ 4.9 เมนูประเภทสถานที่ท่องเที่ยว 

 จากรูปที่ 4.9 ผู้ใช้สามารถเลือกเมนูประเภทสถานที่ท่องเที่ยวได้ โดยจะมีให้เลือกสองตัวเลือกคือ 

เชิงเกษตร หรือ เชิงวัฒนธรรม โดยผู้พัฒนาจะต้องใส่โปรแกรมดังรูปที่ 4.10 

 

รูปที่ 4.10 โปรแกรม JSON ที่ใช้ในการเขียนเมนูประเภทสถานที่ท่องเที่ยว 
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รูปที่ 4.11 ข้อความสถานที่ตั้ง 

 จากรูปที่ 4.11 เมื่อผู้ใช้ต้องการแสดงสถานที่อุทธยานหุ่นขี้ผึ้งสยาม ระบบฯ จะท าการส่งสถาน

ที่ตั้งของอุทธยานดังกล่าวเป็นข้อความอัตโนมัติ ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับระบบน าทางของ Google Map  

 

รูปที่ 4.12 โปรแกรม JSON ที่ใช้ในการเขียนส่งข้อความสถานที่ตั้ง (Location) 
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รูปที่ 4.13 ข้อความโต้ตอบแบบสติ๊กเกอร์ 

จากรูปที่ 4.13 เมื่อผู้ใช้มีกรอกข้อความที่เกี่ยวกับการอ าลาในบทสนทนา ระบบจะส่งข้อความ

อัตโนมัติว่า “ลาก่อน” พร้อมทั้งส่งรูป LINE Sticker กลับไปยังผู้ใช้งาน โดยจะต้องมีการเขียนโปรแกรม 

JSON ตามรูปที่ 4.14 เพ่ือใส่สติ๊กเกอร์ดังกล่าว 

 

รูปที่ 4.14 การเขียนโปรแกรม JSON เพ่ือเลือกรูปสติ๊กเกอร์ใน LINE ขึ้นมาแสดง 
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 หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้มีการประเมินผลแอปพลิเคชันแชทบอทด้วยการวัดความพึงพอใจจากใช้

แบบสอบถามเพ่ือเป็นการประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งาน 

ด้านภาพรมของระบบ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ และใช้การวัดมาตราส่วนลิกเกิร์ต (Likert 

scale) โดยก าหนดรูปแบบออกเป็นระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 5 ระดับ ดังนี้ 

 มากที่สุด มีค่าคะแนนเท่ากับ  5 

 มาก มีค่าคะแนนเท่ากับ 4 

 ปานกลาง มีค่าคะแนนเท่ากับ  3 

 น้อย มีค่าคะแนนเท่ากับ  2 

 น้อยที่สุด มีค่าคะแนนเท่ากับ 1 

ค่าเฉลี่ยที่ค านวณได้น ามาแปลความหมายได้ ดังนี้ 

1.00-1.49 คะแนน  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

1.50-2.49 คะแนน  มีความพึงพอใจระดับน้อย 

2.50-3.49 คะแนน  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

3.50-4.49 คะแนน  มีความพึงพอใจในระดับมาก 

4.50-5.00 คะแนน  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
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ทั้งสองระบบจะมแีบบสอบถามถูกแบ่งออกเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย 

1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. ความพึงพอใจในการใช้งานของแอปพลิเคชันแชทบอท โดยวัดความพึงพอใจ 4 ด้าน คือ 

2.1 ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ 

2.2 ด้านเนื้อหา 

2.3 ด้านการใช้งาน 

2.4 ด้านภาพรวมของระบบ 

โดยแสดงอยู่ในรูปแบบของตาราง ดังต่อไปนี้ 

4.2 ผลประเมินเจคคติของผู้ใช้ด้วยแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไป 

 

รูปที่ 4.15 เพศ 

33%

67%

ชาย

หญิง
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จากรูปที่ 4.15 แสดงข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดยแสดงจ านวนเพศหญิงมากท่ีสุดคือ 133 คน 

คิดเป็นร้อยละ 66 และจ านวนเพศชาย 67 คน คิดเป็นร้อยละ 33  

 

 

รูปที่ 4.16 ระดับการศึกษา 

จากรูปที่ 4.16 แสดงระดับการศึกษาที่มีมากที่สุดคือ ต่ ากว่าปริญญาตรีจ านวน 132 คน คิดเป็น

ร้อยละ 66 รองลงมาคือปริญญาตรีมีจ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 33 และสูงกว่าปริญญาตรีมีจ านวน   

2 คน คิดเป็นร้อยละ 1  

 

66%

33%

1%

ต ่ากว่าปริญญาตรี

ปริญญาตรี

สงูกว่าปริญญาตรี
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รูปที่ 4.17 อายุ 

จากรูปที่ 4.1 แสดงจ านวนช่วงอายุที่มีมากที่สุดคือ อายุ 20-39 ปีมีจ านวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 

59 รองลงมาคืออายุ 40-59 ปีมีจ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 28 อายุต่ ากว่า 20 ปีมีจ านวน 23 คน คิด

เป็นร้อยละ 12 อายุ 60 ปีขึ้นไปมีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 1 

 

 

 

 

11%

59%

28%

2%

ต ่ากว่า 20 ปี

20-39 ปี

40-59 ปี

60 ปีขึน้ไป
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เจคคตใินการใช้งานของแอปพลิเคชันแชทบอท 

ตารางที่ 4.1 เจคคติในการใช้งานของแอปพลิเคชันแชทบอท 

ค ำถำม  ค่ำเฉลี่ย (x̅) S.D. ระดับ 
ด้ำนกำรน ำไปใช้ประโยชน์       

1. ระบบสามารถช่วยผู้ใช้ในการแก้ปัญหาการท่องเที่ยว
เบื้องต้นได้ 

4.40 0.66 มากที่สุด 

2. ระบบให้ผลลัพธ์ถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้ 3.45 0.69 ปานกลาง 
3. ระบบสามารถตอบค าถามได้ดีใกล้เคียงกับการหาข้อมูล
ด้วยสื่ออ่ืน ๆ 

3.20 0.82 ปานกลาง 

ด้ำนเนื้อหำ       
4. ความสอดคล้องระหว่างค าถาม ค าตอบ และค าแนะน า 3.34 0.67 ปานกลาง 
5. ข้อความที่ใช้สามารถสื่อสารให้ผู้ใช้เข้าใจได้ 4.03 0.67 มาก 
6. ความครอบคลุมเนื้อหาการท่องเที่ยวฯ 2.43 0.50 น้อย 

7. ความครอบคลุมเนื้อหาในหลักไวยากรณ์และค าศัพท์แสลง
ในภาษาไทย 

2.30 0.46 น้อย 

ด้ำนกำรใช้งำน       
8. ระบบใช้สามารถใช้งานได้ง่ายโดยที่ไม่ต้องมีผู้ให้ค าแนะน า 4.74 0.45 มากที่สุด 

9. ความเหมาะสมในการเลือกใช้สื่อประกอบอื่น ๆ ในระบบ 
เช่น สติ๊กเกอร์ แผนที่ สถานที่ตั้ง 

4.35 0.59 มาก 

10. ความเหมาะสมในการใช้ปุ่มตัวเลือกแทนค าตอบ 4.14 0.49 มาก 
11. ความเหมาะสมในการใช้ข้อความเพ่ืออธิบายสื่อ
ความหมาย 

3.95 0.60 มาก 

12. ความเหมาะสมในการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้ 3.69 0.73 มาก 
13. ระยะเวลาการตอบสนองต่อข้อค าถาม 4.48 0.54 มาก 
14. ระบบมีความเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการสนทนาของ
มนุษย์ 

3.66 0.68 มาก 

ด้ำนภำพรวมของระบบ       
15. ความพึงพอใจระบบฯ ต่อการใช้งานโดยรวม 3.80 0.7785 มาก 
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ผลการวิเคราะห์ จากตารางที่ 4.1 แสดงถึงเจคคติในการใช้งานของแอปพลิเคชันแชทบอท โดยมี

ความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันแชทบอทอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.80) และเมื่อพิจารณาเป็นราย

ข้อเรียงตามล าดับ 3 ล าดับแรกจะพบว่า แอปพลิเคชันแชทบอทสามารถใช้งานได้ง่ายโดยที่ไม่ต้องมีผู้ให้

ค าแนะน า (x̅ = 4.74) รองลงมาคือ ระยะเวลาการตอบสนองต่อข้อค าถาม (x̅ = 4.48) และ ระบบสามารถ

ช่วยผู้ใช้ในการแก้ปัญหาการท่องเที่ยวเบื้องต้นได้ (x̅ = 4.40) ตามล าดับ ส าหรับคะแนนความพึงพอใจใน

ระบบฯ ต่อการใช้งานโดยรวม (x̅= 3.80) โดยได้รับคะแนนความพึงพอใจที่น้อยสุดจะได้แก่ ความ

ครอบคลุมเนื้อหาในหลักไวยากรณ์และค าศัพท์แสลงในภาษาไทย (x̅ = 2.30) 

หากพิจารณาเป็นรายหัวข้อโดยเริ่มที่ “ด้านการน าไปใช้ประโยชน์” จะพบว่า ผู้ใช้งานมีความ   

พึงพอใจในการที่ระบบสามารถช่วยผู้ใช้ในการแก้ปัญหาการท่องเที่ยวเบื้องต้นได้  (x̅ = 4.40) และความ 

พึงพอใจน้อยสุดคือ ระบบสามารถตอบค าถามได้ดีใกล้เคียงกับการหาข้อมูลด้วยสื่ออ่ืน ๆ (x̅ = 3.20) 

“ด้านเนื้อหา” จะพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในข้อความที่ใช้สามารถสื่อสารให้ผู้ใช้เข้าใจได้ (x̅ = 4.03) 

และความพึงพอใจน้อยสุดคือ ความครอบคลุมเนื้อหาในหลักไวยากรณ์และค าศัพท์แสลงในภาษาไทย    

(x̅ = 2.30) “ด้านการใช้งาน” จะพบว่าผู้ใช้มีความพึงพอใจในการใช้งานได้ง่ายโดยที่ไม่ต้องมีผู้ให้

ค าแนะน า (x̅ = 4.74) ) และความพึงพอใจน้อยสุดคือ ระบบมีความเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการสนทนา

ของมนุษย์ (x̅ = 3.66) 
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5. บทสรุปและขอ้เสนอแนะ 

  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์หลักที่ส าคัญคือ เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงเกษตรและวัฒนธรรม และ เพ่ือทราบความเจคคติของผู้ใช้ในด้านประสิทธิภาพการใช้งานต่อ

แอปพลิเคชันแชทบอท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการท าวิจัยคือ นักท่องเที่ยวที่สนใจท่องเที่ยวเชิงเกษตรและ

วัฒนธรรมที่อ าเภอบางแพ จังหวัดราชบุรี การประเมินผลของระบบใช้การประเมินผลโดยผู้ใช้งานโดยให้

ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันแชทบอท หลังจากนั้นจึงสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างด้วย

แบบสอบถามหลังจากมีการใช้งานแล้วจึงได้ข้อสรุปผลการศึกษา ดังนี้ 

 

5.1 สรุปผลและอภิปรายผลการศึกษา 

 ผลจากแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจด้านการน าไปใช้ประโยชน์ ด้านเนื้อหา ด้านการใช้

งาน ด้านภาพรวมของระบบ พบว่าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ “มาก” และเมื่อพิจารณา

จุดเด่นเป็นรายข้อเรียงตามล าดับ 3 ล าดับแรกจะพบว่า ผู้ใช้พึงพอใจในแอปพลิเคชันแชทบอทสามารถใช้

งานได้ง่ายโดยที่ไม่ต้องมีผู้ให้ค าแนะน า รองลงมาคือ ระยะเวลาการตอบสนองต่อข้อค าถาม และ ระบบ

สามารถช่วยผู้ใช้ในการแก้ปัญหาการท่องเที่ยวเบื้องต้นได้ ตามล าดับและในทางกลับกัน เมื่อพิจารณาจุด

ด้อยที่ต้องพัฒนามากที่สุดจะพบว่า ความครอบคลุมเนื้อหาในหลักไวยากรณ์และค าศัพท์แสลงใน

ภาษาไทย ซ่ึงสอดคล้องกับผลวิจัยของ จักรินทร์ สันติรัตนภักดี (2561) ที่ได้ใช้แชทบอท Chatfuel 

ปฏิสัมพันธ์กับลูกค้าในตลาดออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า ผลประเมินในภาพรวม ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี    

(x̅ = 3.68) จุดเด่นของแชทบอทคือ ด้านการเรียนรู้ของผู้ใช้และด้านประสิทธิผล  (x̅ = 4.20 และ 3.97)  

และ จุดที่ควรพัฒนาคือ ด้านความครอบคลุม (x̅ = 3.07) นอกจากนี้ Khan, Chawla, Reddy, and 

Murthy (2560) ได้ส ารวจประโยชน์ของแชทบอทในมุมมองผู้ใช้งาน โดยพบว่า ประโยชน์ที่คาดว่าจะ
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ได้รับจากการใช้แชทบอทส าหรับในมุมมองของผู้ใช้สามล าดับแรก คือ การตอบปัญหาได้ตลอดเวลา 24 

ชั่วโมง (64%) การได้รับค าตอบอย่างรวดเร็ว (55%) และการตอบค าถามในเบื้องต้นได้ (55%) สอดคล้อง

กับ Lombardi, Pascale, and Santaniello (2560) สร้างแชทบอทส าหรับการท่องเที่ยวโบราณสถานใน

ประเทศอิตาลี เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกในข้อมูลการท่องเที่ยวดังกล่าว จากผลงานวิจัยพบว่า แชทบอ

ทสามารถตอบสนองได้ทันต่อความต้องการของผู้ใช้ได้ตลอดเวลา 24 ชั่วโมง และช่วยให้นักท่องเที่ยว

สามารถตัดสินใจเลือกแหล่งท่องเที่ยวได้ตรงตามความต้องการ โดยผลวิจัยดังกล่าวได้ตรงกับ Ranoliya, 

Raghuwanshi, and Singh (2560) ได้สร้าง  แอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือตอบค าถามที่พบบ่อย (FQA) 

ของมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง โดยสร้างลักษณะค าถามที่เกี่ยวข้องกับการต้อนรับและค าถามที่ถูกพบได้บ่อย

จากสถิติข้อมูลโดยพบว่า แชทบอทสามารถตอบค าถามได้ตลอดเวลาและสร้างความพึงพอใจให้กับ

ผู้ใช้งานที่ต้องการค าตอบเกี่ยวกับมหาวิทยาลัย เช่นเดียวกับ Xu, Liu, Guo, Sinha, and Akkiraju 

(2560) สร้างแชทบอทจากบทสนทนาบนโซเชียลมีเดีย เช่น Twitter โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

ค าถามเกี่ยวกับสินค้าฟุ่มเฟือย (Luxury Brand) 60 แบรนด์โดยมีจ านวนบทสนทนามากถึง 1 ล้านบท

สนทนา หลังจากนั้นผู้วิจัยจึงได้สร้างแชทบอทเพ่ือตอบค าถามผู้ใช้งาน ผลการวิจัยปรากฎว่า ในการ

สนทนาระหว่างผู้ใช้กับแชทบอทจ านวนมากกว่าร้อยละ 40 บทสนทนา แชทบอทสามารถตอบค าถามได้ดี

เทียบเท่ากับการท างานของมนุษย์ โดยแชทบอทสามารถท่ีจะช่วยผู้ใช้งานในด้านอารมณ์ความรู้สึกได้ดี  

นอกจากนี้ แชทบอทยังมีประโยชน์กับผู้ใช้ในด้านการให้ข้อมูลที่ถูกต้องและแนะน าข้อมูลที่ถูกต้อง

ได้ โดยสามารถแนะน าให้ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในทางที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ 

ชุมพล โมฆรัตน์ (2560) โดยที่นักวิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือคัดกรองและวินิจฉัยโรค

เบาหวาน โดยสร้างจากฐานข้อมูลออนโทโลยีแบบล าดับขั้น พบวิจัยแสดงให้เห็นถึงความแม่นย าในการคัด

กรองและความเสี่ยงที่คาดว่าจะตรวจพบโรคเบาหวานของผู้ใช้งาน การป้องกัน และการควบคุมดูแลรักษา

เบื้องต้น ซึ่งท าให้ผู้ใช้งานตระหนักถึงความส าคัญในการดูแลตนเองและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการ

ด ารงชีวิตประจ าวันที่ดีข้ึน เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาดังกล่าว แชทบอทยังมีประโยชน์ในด้านการสร้างทรงจ าแก่
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ผู้ใช้งาน เช่น Abbasi and Kazi (2556) ได้สร้างแชทบอทเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษาในวิชาการ

เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming languages) โดยสร้างจากค าถามที่ถูกพบ

บ่อยมากกว่า 5,000 ค าถามซึ่งเก็บมาจากข้อมูลในอดีต โดยเปรียบเทียบกับการเรียนรู้ของนักศึกษาจาก

สองแหล่งคือ Google และ แชทบอท ผลงานวิจัยพบว่า นักศึกษาสามารถจดจ าจ านวนข้อเนื้อหาการ

เรียนจากแชทบอทได้สูงกว่า Google และ นักศึกษามีผลการเรียนที่ดีขึ้นหลังจากการเรียนรู้จากแชทบอท 

(54.77) มากกว่า Google (37.55) ซึ่งสรุปได้ว่า แชทบอทสามารถท าให้นักศึกษามีการจดจ าเนื้อหาที่ดี

และมีผลการเรียนรู้ที่ดี 

จึงจะเห็นได้ว่า แอปพลิเคชันแชทบอทได้ส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้ใช้งานและสินค้าหรือ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งสามารถพิจารณาได้จากผลงานวิจัยฉบับนี้และสอดคล้องกับงานวิจัยของนักวิจัยรายอื่น  

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยท าให้ทราบว่า แอปพลิเคชันแชทบอทเพ่ือการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงเกษตร

และวัฒนธรรม ช่วยส่งเสริมทางด้านการประชาสัมพันธ์สินค้า/องค์กรให้แก่ผู้ใช้หรือบุคคลภายนอกที่สนใจ 

หากองค์กรหรือสินค้าจะน าแชทบอทไปใช้แล้วย่อมส่งผลดี ทางผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะในการสร้างแชทบอท

ในภาษาไทยนั้น ควรให้มีการครอบคลุมถึงการใช้ภาษาไทยเชิงประยุกต์ เช่น ค าศัพท์แสลง หรือ การใช้

ประโยคที่ไม่สมบูรณ์ของผู้ใช้งาน เพ่ือท าให้แชทบอทมีลักษณะใกล้เคียงกับการสนทนาของมนุษย์ 

นอกจากนี้ จากการพัฒนาเทคโนโลยี Deep Learning และ Machine Learning ที่พัฒนาได้จากภาษา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหม่ ๆ เช่น ภาษาไพธอนที่สามารถท าให้แชทบอทสามารถที่จะใช้เทคโนโลยี

ดังกล่าวในการพัฒนาบทสนทนาให้เสมือนมีผู้ให้บริการจริง ดังนั้น หากผู้วิจัยมีความรู้ทางศาสตร์ดังกล่าว

ย่อมสามารถเพ่ิมเติมในส่วนโปรแกรมและพัฒนาแชทบอทได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ แชทบอทในงานวิจัยนี้ยัง

มีขอบเขตจ ากัดอยู่ที่การใช้งานด้วย LINE Application ดังนั้น จะเป็นโอกาสอันดีหากงานวิจัยในอนาคต
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จะเพ่ิมสื่อโซเชียลอ่ืน ๆ เช่น Facebook Twitter และ Twilio เพ่ือดูผลตอบสนองการใช้งานทางด้านสื่อ

อ่ืน ๆ อีกด้วย เพ่ือให้ครอบคลุมและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานในหลาย ๆ สื่อออนไลน์ 
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ภาคผนวก 

แบบสอบถามความเจคคติการใช้งานแอปพลิเคชันแชทบอท 

ค าถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านการน าไปใช้ประโยชน ์           

1. ระบบสามารถช่วยผู้ใช้ในการแก้ปัญหาการท่องเที่ยวเบื้องต้นได้          

2. ระบบให้ผลลัพธ์ถูกต้องตรงตามความต้องการของผู้ใช้         

3. ระบบสามารถตอบค าถามได้ดีใกล้เคียงกับการหาข้อมูลด้วยสื่ออ่ืน ๆ           

ด้านเนื้อหา           

4. ความสอดคล้องระหว่างค าถาม ค าตอบ และค าแนะน า         

5. ข้อความที่ใช้สามารถสื่อสารใหผู้้ใช้เข้าใจได ้         

6. ความครอบคลมุเนื้อหาการท่องเที่ยวฯ         

7. ความครอบคลมุเนื้อหาในหลักไวยากรณ์และค าศัพท์แสลงใน
ภาษาไทย           

ด้านการใช้งาน           

8. ระบบใช้สามารถใช้งานได้ง่ายโดยที่ไมต่้องมีผู้ให้ค าแนะน า         

9. ความเหมาะสมในการเลือกใช้สื่อประกอบอ่ืน ๆ ในระบบ เช่น 
สติ๊กเกอร์ แผนท่ี สถานท่ีตั้ง         

10. ความเหมาะสมในการใช้ปุ่มตวัเลือกแทนค าตอบ         

11. ความเหมาะสมในการใช้ข้อความเพื่ออธิบายสื่อความหมาย         

12. ความเหมาะสมในการปฏิสมัพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้         

13. ระยะเวลาการตอบสนองต่อขอ้ค าถาม         

14. ระบบมีความเป็นธรรมชาติใกล้เคียงกับการสนทนาของมนุษย ์           

ด้านภาพรวมของระบบ         

15. ความพึงพอใจระบบฯ ต่อการใช้งานโดยรวม           
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