


JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY (JIST) 

ISSN 2651-1053 (Online), ISSN 1906-9553 (Print) 

JIST JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY | VOL 14 | NO 2 | JUL – DEC 2024 I 

The Journal of Information Science and Technology (JIST) is an academic journal established by the collaboration 

of 22 faculties that conduct courses related to Information Technology, namely, Bangkok University, Dhurakij 

Pundit University, King Mongkut's Institute of Technology Ladkrabang, King Mongkut's University of 

Technology North Bangkok, King Mongkut's University of Technology Thonburi, Mae Fah Luang University, 

Mahanakorn University of Technology, Mahasarakham University, Mahidol University, Nakhon Phanom 

University, Panyapiwat Institute of Management, Prince of Songkla University, Rangsit University, Siam 

University, Silpakorn University, Sripatum University, Thai-Nichi Institute of Technology, Walailak University, 

Burapha University, Phayao University, Ubon Ratchathani Rajabhat University and Khon Kaen University. 

According to the agreement of deans of all faculties (Council of IT Deans of Thailand (CITT)). 

The journal was established in 2010 and plans to publish 2 issues per year (JAN – JUNE and JULY – 

DECEMBER per year). The journal was established first print journal publication in 2010 (Vol 1. No.1) with ISSN 

1906-9553 (Print) and plans to publish 2 issues per year on during January - June and July - December. Also the 

journal was established first online journal publication in 2010 (Vol 1. No.1) with ISSN 2651-1053 (Online) and 

plans to publish 2 issues per year on during January - June and July - December.  

 

 

 

 

ADVISORY BOARD 

 

Adisak Suasaming 

Thai-Nichi Institute of Technology, 

Thailand 

 

Chetneti Srisaan 

Rangsit University, Thailand 

 

Khajit Na Kalasindhu 

Nakhon Phanom University, Thailand 

 

 

Nathaporn Karnjnapoomi  

Silpakorn University, Thailand Nipon 

Charoenkitkarn 

 

Paralee Maneerat 

Sripatum University, Thailand 

 

Pisit Charnkeitkong  

Panyapiwat Institute of Management, 

Thailand 

 

Sirapat Chiewchanwattan 

Khon Kaen University, Thailand 

 

 

 

Supawee Makdee  

Ubon Ratchathani Rajabhat University, 

Thailand 

 

 

Aziz Nanthaamornbong 

Prince Of Songkla University, Thailand 

 

 

Dechanuchit Katanyutaveetip 

Siam University, Thailand 

 

Krisana Chinnasarn 

Burapha University,  

Thailand 

 

Nipon Charoenkitkarn 

King Mongkut's University of Technology 

Thonburi, Thailand 

 

Pattanasak Mongkolwat 

Mahidol University, Thailand 

 

Poonpong Boonbrahm 

Walailak University,  

Thailand 

 

Siridech Boonsang  

King Mongkut's Institute of Technology 

Ladkrabang, Thailand 

 

 

Teeravisit Laohapensaeng 

Mae Fah Luang University, Thailand 

 

Chaiyaporn Khemapatapan 

Dhurakij Pundit University, 

Thailand  

 

Jantima Polpinij 

Mahasarakham University, Thailand 

 

Narongrit Waraporn 

King Mongkut's University of 

Technology Thonburi, Thailand 

 

Panavy Pookaiyaudom 

Mahanakorn University of 

Technology, Thailand 

 

Phattanapon Rhienmora 

Bangkok University, Thailand 

 

Pornthep Rojanavasu  

University of Phayao, Thailand 

 

Sunantha Sodsee   

King Mongkut's University of 

Technology North Bangkok, 

Thailand 

 

Werasak Kurutach  

Mahanakorn University of 

Technology, Thailand 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://th.linkedin.com/in/jantima-polpinij-63a05261
https://th.linkedin.com/in/jantima-polpinij-63a05261
http://tulip.bu.ac.th/~phattanapon.r/
http://tulip.bu.ac.th/~phattanapon.r/
http://www.up.ac.th/
http://www.up.ac.th/


JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY (JIST) 

ISSN 2651-1053 (Online), ISSN 1906-9553 (Print) 

  

JIST JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY | VOL 14 | NO 2 | JUL – DEC 2024 II 

EDITOR IN CHIEF 

 

Chetneti Srisaan Rangsit University, Thailand 

Datchakorn Tancharoen, Panyapiwat Institute of Management, Thailand 

 

 

ASSOCIATE EDITOR 

 

Kaboon Thongtha 

Mahanakorn University of  

Technology, Thailand 

 

Waraporn Jirapanthong 

Dhurakij Pundit University, 

Thailand 

 

Pakapan Limtrairut 

Bangkok University, Thailand 

 

 

Warodom Werapun  

Prince of Songkla University, 

Thailand 

 

 

Sakorn Mekruksavanich 

University of Phayao, Thailand 

 

 

Worasak Rueangsirarak 

Mae Fah Luang University, 

Thailand 

 

 

 

EDITORIAL BOARD 

 

Annop Monsakul 

Panyapiwat Institute of 

Management, Thailand 

 

Anon Sukstrienwong 

Bangkok University, Thailand 

 

 

Aziz Nanthaamornbong 

Prince of Songkla University, 

Thailand 

 

Krisana Chinnasarn 

Burapha University,  

Thailand 

 

Nutchanat Buasri 

Mahasarakham University,  

Thailand 

 

Mudarmeen Munlin 

Mahanakorn University of  

Technology, Thailand 

 

Pattanapon Rhienmora 

Bangkok University, Thailand 

 

Pramuk Boonsieng  

Thai-Nichi Institute of Technology, 

Thailand 

 

Rattana Wetprasit 

Prince Of Songkla University,  

Thailand 

Sakchai Tangwannawit 

King Mongkut's University of 

Technology North Bangkok, 

Thailand 

 

Songsri Tangsripairoj 

Mahidol University, Thailand 

 

Suppat Rungraungsilp 

Walailak University, Thailand 

  

 

 

 

 

 

 

 

CONTACT ADDRESS 

 

Council of IT Deans of Thailand (CITT), 

Mahanakorn University of Technology 

140 Moo 1, Cheum-Sampan Road, Nongchok,  

Bangkok, Thailand 10530  



CALL FOR PAPER 

Journal of Information Science and Technology (JIST) 
https://ph02.tci-thaijo.org/index.php/JIST 

 

JIST JOURNAL OF INFORMATION SCIENCE AND TECHNOLOGY | VOL 14 | NO 2 | JUL – DEC 2024 III 

Editor in Chief 
Chetneti Srisaoan (RSU) 

Datchakorn Tancharoen (PIM) 

Associate Editor 
Kaboon Thongtha (MUT) 

Pakapan Limtrairut (BU) 

Sakorn Mekruksavanich (UP) 

Waraporn Jirapanthong (DPU) 

Warodom Werapun (PSU) 

Worasak Rueangsirarak (MFU) 

Editorial Board 
Annop Monsakul (PIM) 

Anon Sukstrienwong (BU) 

Aziz Nanthaamornbong (PSU) 

Krisana Chinasarn (BUU) 

Nutchanat Buasri (MSU) 

Mudarmeen Munlin (MUT) 

Pattanapon Rhienmora (BU) 

Pramuk Boonsieng (TNI)  

Rattana Wetprasit (PSU) 

Sakchai Tangwannawit (KMUTNB) 

Songsri Tangsripairoj (MU) 

Suppat Rungraungsilp (WU) 

Advisory Board 
Adisak Suasaming (TNI) 

Aziz Nanthaamornbong (PSU) 

Chaiyaporn Khemapatapan(DPU) 

Chetneti Srisaoan (RSU) 

Dechanuchit Katanyutaveetip (SU) 

Jantima Polpinij (MSU) 

Khajit Na Kalasindhu (NPU) 

Krisana Chinasarn (BUU) 

Narongrit Waraporn (KMUTT) 

Nathaporn Karnjnapoomi (SU) 

Nipon Charoenkitkarn (KMUTT) 

Panavy Pookaiyaudom (MUT) 

Paralee Maneerat (SPU) 

Pattanasak Mongkolwat (MU)  

Phattanapon Rhienmora (BU) 

Pisit Charnkeitkong (PIM) 

Poonpong Boonbrahm (WU) 

Pornthep Rojanavasu (UP) 

Sirapat Chiewchanwattan (KKU) 

Siridech Boonsang (KMITL) 

Sunantha Sodsee (KMUTNB) 

Supawee Makdee (UBRU) 

Teeravisit Laohapensaeng (MFU) 

Werasak Kurutach (MUT) 

Submissions  

Online Journal Submission  
https://ph02.tci-

thaijo.org/index.php/JIST/      
Publication Periodicity   

Published 2 times a year in June 

and December.  

(JAN – JUN and JULY – DEC). 

(Indexed by TCI tier 2) 

JIST Office Address 

Council of IT Deans of Thailand 

(CITT), Mahanakorn University of 

Technology 140 Moo 1, Cheum-

Sampan Rd., Nongchok, Bangkok, 

Thailand  10530 

Peer Review Process 

All submitted manuscripts must be 

reviewed by at least three expert 

reviewers via the double-blinded 

review system. 

The Journal of Information Science and Technology (JIST) aims to be the forum through which 

researchers, faculties, and experts of the computer and information technology and others technological 
related fields share and discuss their high quality research work as well as innovation. Original research 

articles, practical applications and innovations in the broad area of computer and information technology 

are suitable for publication in JIST. 
 

 Soft Computing:  
Artificial Intelligence, Fuzzy and Neural Computing, Genetic Algorithms, Intelligent Agents, 

Neural Networks, Natural Language Processing, Robotics and Automation, Image Processing 

 Human-Computer Interaction:  
Graphical User Interfaces, Multimedia, Interactive Systems, Computer-Supported Cooperative 

Work, Human Cognitive Skills, Visualization, and Computer Simulation 

 Information Assurance and Security:  
Cryptography, Forensics and Incident Response, Biometrics, Security Policies and Procedures 

 Information Systems:  
Databases, Information Retrieval, Transaction Processing, Distributed and Object Databases, 

Data Warehousing, Knowledge Management, Expert Systems, Multimedia Information Systems, 
Digital Libraries, Geographical Information Systems 

 Networking:  
Advanced Computer Networks, Internet Technology and Applications, Distributed Systems, 
Wireless and Mobile Computing, Data Compression, Network Security, Enterprise Networking, 

Digital Communications 

 Programming:  
Object-Oriented Programming, Event-Driven Programming, Functional Programming, Logic 

Programming, XML and other Extensible Languages, Parallel Programming 

 Platform Technologies:  
Advanced Computer Architecture, Parallel Architectures, Cluster / Grid Computing, RFID, 
Embedded Systems 

 System Integration and Architecture:  
Software Acquisition and Implementation, System Needs Assessment, Software Economics, 

Enterprise Systems, Computing Economics 

 Social and Professional Issues:  
Professional Practice, Social Context of Computing, Computers Ethics, IT Law, Intellectual 

Property, Privacy and Civil Rights 

 Web Systems and Technologies:  
Programming for the WWW, E-commerce, E-Learning, Content Management Systems, E-

Government and E-Service 

 Multidisciplinary: 
Bioinformatics, Biomedical Information Systems, Nano Technology 

 e-Business and m-Business:  
e-Business Process Aspects, Intelligent e-Business System, m-Business, e-Supply Chain 

Management & e-Logistics, e-Customer Relationship Management, e-Negotiation, e-Payment, e-
Business Design and Developments 

 Business and Information System:  
Information management for business applications, Enterprise systems and architecture, 

Business systems infrastructure design for information integration, Service-oriented 

architecture, Service-component architecture 

 Social and Business Aspects of Convergence IT and Ubiquitous Computing:  

Economics of emerging technologies, Home and community computing, Economic and social 
complexities in CIT and UC,  New forms of media and communications 

 Internet of Things (IoT): 

IoT system architecture, IoT enabling technologies, IoT communication and networking 

protocols such as network coding, and IoT services and applications and technology 

development in different standard development organizations (SDO). 

 Cloud Computing: 

Auditing, monitoring, scheduling, resource registration/discovery, Automatic reconfiguration, 

self healing/monitoring, Service level agreements, integration, management. 

 Fintech and blockchain: 

Development of Blockchain Security Enhancement Technologies, Platform Technology that 
Supports Safe Transactions, Financial and Economic Structures, Blockchain's Impacts on 

Workstyles, Fast Fintech for Smartphone Application Service Platform. 

Manuscript Preparation Guide     (Publication Charge: Free)  

The template for writing the journal is available for downloading (jist_template_eng-2020.doc or jist_template_thai-2020.doc). Minimum length of the paper 

should be in between 6-16 pages of A4 size. Text should be typewritten or printed with double-spaced in 11-point of A4 white paper with margins of 1.5" for 

top, 1.25" for left, and 1" for bottom and right sides. All pages must be numbered sequentially. Here are some guidelines. 

 Abstract with length 100-200 words in length.  

 Introduction which discusses existing problem and related research 

 Materials and methods used for experimentation, Results of the experiment, Discussion and conclusion, References Style is IEEE. 

 

https://ph02.tci-thaijo.org/index.php/JIST
https://ph02.tci-thaijo.org/index.php/JIST/
https://ph02.tci-thaijo.org/index.php/JIST/


JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 1-11 

ISSN: 2651-1053 (Online)   

ISSN: 1906-9553 (Print) 
 

*Corresponding Author: kasidhitdan@gmail.com 
1 

 

  

Thai Language Sentiment Analysis with a Hybrid Method on 

WangchanBERTa-CNN-BiLSTM 
 

Kasidhit Suraratchai* and Suronapee Phoomvuthisarn 
College of Digital Innovation Technology, Rangsit University 

 
 

Received: April 30, 2024; Revised: November 5, 2024; Accepted: December 11, 2024; Published: December 28, 2024 

 

 

ABSTRACT – Understanding emotions conveyed in text, especially in non-global languages such as 

Thai, sentiment analysis is particularly important in Thailand. However, this endeavor faces 

challenges due to variations in text length, which significantly impact sentiment analysis outcomes. 

Previous research has employed neural network and machine learning models in the process, yet 

each model specializes in different aspects, making comprehensive sentiment analysis coverage 

unattainable. Recent research has delved into hybrid models like CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN. 

Although they demonstrate efficacy, their performance still varies across different datasets. For 

instance, CNN-BiLSTM excels with short sentences by considering surrounding word context, while 

BiLSTM-CNN is more effective with long sentences due to its bidirectional learning capability. While 

showing promise, these models perform effectively, but varied text lengths in datasets often lead to 

sentiment misinterpretation. To address these challenges, inspired by recent advances, we propose 

an innovative solution: the Parallel Hybrid model. This approach integrates WangchanBERTa into 

both CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN architectures, harnessing ensemble techniques to improve 

overall performance and adaptability. Our experiments, conducted on datasets like Wisesight, a 

highly imbalanced dataset with mostly longer texts, and Thai Children's Tales, a less imbalanced 

dataset with mostly shorter texts, confirm the effectiveness of the Parallel Hybrid model, which 

outperforms other model configurations with Macro F1 scores of 0.6270 and 0.7859, respectively. 

This research marks a significant advancement in sentiment analysis for the Thai language. 

 

KEYWORDS: Sentiment Classification, Deep Learning, Natural Language Processing, Convolutional 

Neural Network, Bi-LSTM, Thai Language 

 

1. Introduction  
Sentiment analysis, a crucial component of Natural 

Language Processing (NLP), deciphers user sentiments 

in both text and speech, focusing on discerning positive 

or negative emotions conveyed. It evaluates sentiment 

polarity (positive, negative, or neutral), offering 

businesses valuable insights into customer perceptions. 

Diverse methodologies, Zhang et al. (2018) (1) leveraged 

multiple dictionaries for sentiment analysis on Chinese 

microblog messages, highlighting the importance of 

diverse linguistic resources. Zhang et al.'s (2020) (2) 

research on the Bidirectional Long Short Term Memory 

Network (BiLSTM), Cahyanti et al. (2020) (3) 

employing the Support Vector Machine (SVM) and 

Mishra et al.'s (2023) (4) exploration of the Long Short 

Term Memory Network (LSTM) and Convolutional 

Neural Network (CNN), signify ongoing progress in 

sentiment analysis methodologies. These diverse 

approaches lay a foundation for exploring sentiment 

analysis in Thai, considering its unique linguistic traits. 

However, according to research [10], sentiment 

analysis poses challenges due to its uniqueness, such as 

the text length of each dataset. This necessitates adapting 

each model to the relevant dataset. Despite these 

obstacles, advances in NLP can be tailored to different 

types of data. However, ongoing efforts are underway to 

enhance the effectiveness of sentiment analysis in 

Thailand. By integrating a neural network architecture 

customized for the Thai language, coupled with insights 

from the broader NLP literature, there is potential for 

significant improvement in accuracy in Thai text 

processing. 

mailto:kasidhitdan@gmail.com


JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 1-11  

 

2 

 

Pasupa et al. (2022) [10] explored a hybrid CNN 

and BiLSTM approach for sentiment analysis on Thai 

language datasets. Their study systematically compared 

model architectures and feature extraction techniques, 

showcasing the effectiveness of this hybrid model. 

However, they utilized Thai2fit (ULMFiT) for word 

embedding, lacking the bidirectional understanding of 

BERT. Recognizing BERT's limitations in Thai due to its 

English-centric pre-training, this spurred the 

development of WangchanBERTa, a specialized BERT 

model tailored for Thai. 

Inspired by Na Chen et al. (2023) [12] research 

on a parallel neural network model that combines BERT, 

CNN, and BiLSTM to perform sentiment analysis, new 

ideas are generated in integrating WangchanBERTa. 

Here, CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN are mixed in 

parallel. The goal is to leverage the strengths of CNN-

BiLSTM, which can analyze well in short sentences, with 

BiLSTM-CNN, which can analyze well in long 

sentences. 

In this research, we aim to integrate 

WangchanBERTa, a specialized transformer model for 

Thai. This methodology seeks to enhance sentiment 

analysis accuracy and effectiveness in Thai by 

integrating with the CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN 

models. We conduct experiments on two datasets: the 

Wisesight dataset, comprising diverse Thai language 

social media texts, and the 40 Thai Children's Tales 

Dataset, offering a unique linguistic perspective. By 

leveraging state-of-the-art NLP models and diverse 

datasets, this research aims to develop advanced 

sentiment analysis techniques tailored specifically for the 

Thai language context. Using the macro F1 score as the 

measuring method, preliminary experimental results 

indicate that employing WangchanBERTa improves 

sentiment analysis outcomes. Moreover, the integration 

of a parallel hybrid approach, combining CNN-BiLSTM 

and BiLSTM-CNN, further enhances sentiment analysis 

results.  

 

2. Literatures Review 
The literature review explores various hybrid approaches 

for sentiment analysis, highlighting their effectiveness in 

enhancing model performance across diverse domains. 

Amrani et al. (2018) (5) proposed a hybrid framework 

combining Random Forest and Support Vector Machine 

techniques to classify Amazon product reviews. Despite 

achieving high accuracy and showcasing the synergistic 

benefits of both algorithms, the study highlighted 

computational costs and limitations in retaining 

comprehensive sentence contexts crucial for accurate 

sentiment analysis. 

Similarly, Erşahin et al. (2019) (6) introduced a 

pioneering hybrid methodology for Turkish sentiment 

analysis, combining lexicon-based and machine learning 

strategies. Their approach, integrating a sentiment 

dictionary with supervised classifiers like naive Bayes 

and support vector machines, outperformed standalone 

methods. Notably, the hybrid model achieved impressive 

accuracy across datasets from movies, hotels, and 

Twitter, surpassing both lexicon-based and machine 

learning-based approaches. However, the study 

highlighted challenges in hybrid models, particularly in 

effectively handling cross-domain data and capturing 

nuanced sentence contexts crucial for sentiment analysis. 

Naseem et al. (2019) (7) introduced a 

groundbreaking hybrid approach, merging word 

representations with Bi-directional Long Short Term 

Memory (BiLSTM), outperforming traditional methods 

in accuracy. By integrating diverse word embeddings like 

Character, Context (Elmo), Glove, Lexicon, and Part of 

Speech embeddings with BiLSTM, the study achieved 

impressive accuracies across various datasets, including 

those from US airlines. Despite its success, the study 

underscored the evolving landscape of language 

modeling, notably with the rise of BERT (Bidirectional 

Encoder Representations from Transformers), renowned 

for its bidirectional nature and robust contextual 

understanding. 

Cai et al. (2020) (8) introduced a hybrid strategy 

combining BERT and BiLSTM, aiming to leverage 

BERT's proficiency in adjacent word statistics and 

BiLSTM contextual learning capabilities. This fusion 

resulted in notable improvements in accuracy and recall 

rates, surpassing the individual performance of BERT 

and BiLSTM. However, the study emphasized the 

limitations of standalone models, particularly in 

capturing local patterns within input data, highlighting 

the importance of complementary approaches like CNN. 

Pasupa et al. (2022) (9) employed a hybrid 

architecture integrating CNN and BiLSTM for sentiment 

analysis on Thai datasets, highlighting the advantage of 

synergistically combining multiple models for enhanced 

performance. Their study evaluated various feature 

extraction techniques before entering the deep learning 

model, showcasing the superiority of the amalgamated 

CNN-BiLSTM model over individual counterparts. 

However, the study recognized the limitations of existing 

word embedding techniques, particularly in effectively 

representing Thai language data, which necessitated the 

development of specialized models such as 

WangchanBERTa. 

Gupta et al. (2022) (10) proposed a hybrid 

approach that integrates BERT, BiLSTM-BiGRU, and a 

1-D CNN model for binary sentiment classification 

analysis of movie reviews, achieving an accuracy of 

93.89%. Additionally, Na Chen et al. (2023) (11) 

introduced a parallel hybrid neural network model 

combining BERT, CNN, and BiLSTM for analyzing 

hotel review datasets (ChnSentiCorp) in the context of 

Chinese text sentiment analysis. This hybrid model 

demonstrated an accuracy of 92.35%. 

In Chen et al.'s (2023) (11) study, they utilize 

parallel hybrid models, building upon Pasupa et al.'s 

(2022) (9) research. BiLSTM-CNN is employed for 

longer documents and translations, while CNN-BiLSTM 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 1-11  

 

3 

 

is used for shorter ones, resulting in a parallel hybrid 

model. This configuration, acting as a set of models, 

increases overall performance and generality. 

Ensembling proves advantageous as different 

architectures may capture varying aspects of the data, 

ensuring robustness by providing alternative perspectives 

when one network fits a specific model. 

 

3. Method  
In this research, we introduce a novel hybrid 

model aimed at enhancing sentiment analysis 

performance. The proposed model, termed the Parallel 

Hybrid method, integrates WangchanBERTa with both 

CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN architectures. 

WangchanBERTa is a Transformer Model that converts 

text data into vectors based on the context of words. 

CNN-BiLSTM is good at capturing the context 

surrounding words rather than the sentence as a whole, 

and BiLSTM-CNN is good at capturing the context of 

words as a whole rather than surrounding words by doing 

Parallel. The Hybrid Model combines the advantages of 

each model to improve sentiment analysis results. To 

conduct the experiment, two datasets were utilized: the 

Wisesight dataset and the 40 Thai Children’s Tales 

dataset, both containing pre-labeled sentiments in Thai 

text. The model will be compared with two other models: 

WangchanBERTa with CNN-BiLSTM and 

WangchanBERTa with BiLSTM-CNN, as depicted in 

Figure 1. 

 

 
Figure 1. Architecture 

 

The selection of the Wisesight Dataset and the 

40 Thai Children’s Tales Dataset addresses the scarcity 

of labeled Thai language datasets for sentiment analysis, 

a significant challenge. These datasets minimize errors 

from manual labeling or unlabeled data and offer diverse 

social media texts and children's stories, providing 

unique linguistic perspectives. By leveraging these 

datasets, comparisons with past research on Thai 

sentiment analysis can be made, contributing to 

advancements in the field and facilitating a 

comprehensive assessment of model performance, 

enriching Thai sentiment analysis research. There are 

also differences between the two datasets in overall 

message length that can be compared across models. 

 

 

 

 

3.1 Data Exploration 
The Wisesight dataset was collected from public 

pages on Facebook, Twitter, YouTube, Pantip.com, and 

other web forums between 2016 and early 2019. The 

dataset from PyThaiNLP comprises 26,737 sentences 

categorized into four classes as follows: 6,823 negative 

sentences, 4,778 positive sentences, 14,561 neutral 

sentences, and 575 questions. It is notable that the 

distribution among these four classes is imbalanced  

(PyThaiNLP, 2019). The Wisesight Sentiment 

Dataset is available at: 

https://github.com/PyThaiNLP/wisesight-sentiment. 

The following table (Table 1) presents a 

comprehensive statistical analysis of textual 

characteristics, including average number of characters, 

average number of words, maximum and minimum word 

lengths, maximum and minimum character lengths, and 

quartile 99 values for both word and character lengths, 

offering valuable insights into the composition of the 

Wisesight dataset. 

 

Table 1 Key statistics about the Wisesight Dataset, after 

pre-processing 

Average number of characters 85 

Longest characters 2111 

shortest characters 1 

Number of characters, quantile 0.99 689 

Average number of words 25 

Longest words 587 

shortest words 1 

Number of words, quantile 0.99 190 

 

The 40 Thai Children’s Tales dataset includes 

1,115 sentences from 40 Thai tales, which were classified 

by three expert annotators into positive, neutral, or 

negative sentiment categories. The annotators reached 

consensus on all 1,115 sentences, resulting in 309 

sentences expressing positive sentiment, 508 exhibiting 

neutral sentiment, and 298 conveying negative sentiment. 

It is notable that the distribution among these three 

classes is imbalanced. The dataset is available for 

download at: https://github.com/dsmlr/40-Thai-

Children-Stories. 

The following table (Table 2) presents a 

comprehensive statistical analysis of textual 

characteristics, including average number of characters, 

average number of words, maximum and minimum word 

lengths, maximum and minimum character lengths, and 

quartile 99 values for both word and character lengths, 

offering valuable insights into the composition of the 40 

Thai Children’s Tales dataset. 

 

 

 

https://github.com/PyThaiNLP/wisesight-sentiment
https://github.com/dsmlr/40-Thai-Children-Stories
https://github.com/dsmlr/40-Thai-Children-Stories
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Table 2 Key statistics about the 40 Thai Children’s 

Tales, after pre-processing 

Average number of characters 69 

Longest characters 347 

shortest characters 10 

Number of characters, quantile 0.99 194 

Average number of words 18 

Longest words 73 

shortest words 1 

Number of words, quantile 0.99 48 

 

3.2 Data preprocess 

Data preprocessing involved removing punctuation, 

URLs, HTML tags, tabs, whitespace, numerical 

characters, hashtags, user mentions, and special 

characters such as "#" and "@", as well as converting 

emojis to their corresponding text representations. 

Duplicate rows and empty entries were also eliminated. 

Following preprocessing, the Wisesight Dataset 

comprises 26,676 labeled messages, with imbalanced 

class distributions: 6,811 negative, 14,513 neutral, 4,777 

positive, and 575 questions. 

Similarly, the 40 Thai Children’s Tales Dataset 

includes 1,115 labeled messages with imbalanced class 

distributions: 309 expressing positive sentiment, 508 

exhibiting neutral sentiment, and 298 conveying negative 

sentiment. 

For the purpose of creating robust sentiment 

analysis models, the datasets were meticulously 

partitioned into distinct subsets. The Wisesight dataset, 

comprising 26,676 messages, was split into three subsets 

using the train_test_split method: 60% designated for 

training, 20% for validation, and another 20% for testing, 

resulting in 16,005, 5,336, and 5,335 messages, 

respectively. Similarly, the 40 Thai Children’s Tales 

Dataset contains 1,115 messages, with 669, 223, and 223 

messages allocated to the training, validation, and testing 

sets, respectively. 
The train_test_split method was chosen because 

it is simple and efficient, making it ideal for research 

projects with time and resource constraints. Unlike cross-

validation, which involves multiple splits and repeated 

training cycles, train_test_split partitions the data in a 

single step, significantly reducing computation time. This 

efficiency is particularly beneficial when working with 

complex models that require extensive training, as it 

minimizes resource usage while ensuring the datasets are 

effectively partitioned. 

 

3.3 Model Creation 
BiLSTM-CNN Model 

 The model depicted in Figure 2 undergoes 

WangchanBERTa encoding upon receiving a sentence 

input. It then passes through a BiLSTM layer to capture 

sequential information bidirectionally. The output from 

BiLSTM, incorporating long-range dependencies, is fed 

into a CNN to extract local text features. 

 

 
 

Figure 2. BiLSTM-CNN Model 

 

CNN-BiLSTM 

 The model depicted in Figure 3 starts with 

WangchanBERTa encoding for a sentence input. It then 

proceeds to a CNN to extract local text features. 

Subsequently, the output from the CNN is passed to a 

BiLSTM layer to capture sequential information 

bidirectionally. 

 

 
Figure 3. CNN-BiLSTM model 

 

Parallel Hybrid Model 

The model in Figure 4 begins with 

WangchanBERTa encoding for sentences. These 

encoded sentences are then passed to either BiLSTM-

CNN and CNN-BiLSTM architectures, leveraging the 

strengths of both models to improve prediction outcomes. 
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Figure 4. Parallel Hybrid Model 

 

All three models consist of the following parts: 
a. Word Embedding Layer: Utilizes pre-trained 

WangchanBERTa to transform tokenized text 

into embeddings, comprising Token, Segment, 

and Positional Embeddings for context-aware 

representations. 

b. Feature Extraction Layer: Utilizes CNN for 

local semantic features and BiLSTM for global 

contextual feature extraction, constructing both 

CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN 

architectures. 

c. Max Pooling Layer: Reduces spatial dimensions 

of convolutional layer outputs while preserving 

important information. 

d. Dropout Layer: Prevents overfitting by 

randomly dropping units during training to 

improve generalization. 

e. Concatenate Layers: Combines outputs from 

CNN-BiLSTM or BiLSTM-CNN for further 

processing. 

f. Output Layer: Fuses feature vectors, applies 

dropout regularization, and classifies output 

using sigmoid activation function with a fully 

connected neural network. 

 
BiLSTM ×CNN (Pasupa Model) 

The BLSTM×CNN model is an ensemble 

approach that combines the predictions from both the 

Bidirectional Long Short-Term Memory (BLSTM) and 

Convolutional Neural Network (CNN) models using a 

soft voting scheme. In this configuration, the sentiment 

probabilities generated by each model are averaged to 

arrive at a final prediction. This method harnesses the 

strengths of both architectures, allowing for improved 

accuracy in sentiment classification. By blending the 

outputs, the model can effectively capture diverse 

features from the data, making it more robust against 

misclassifications. 

 

BiLSTM +CNN (Pasupa Model) 

The BLSTM+CNN model simultaneously 

processes input sequences through both the BLSTM and 

CNN layers to leverage their complementary strengths. 

In this structure, input sentences are first transformed into 

feature vectors and then passed through both layers 

concurrently. The BLSTM layer captures long-range 

dependencies in the text, while the CNN layer extracts 

local features. The outputs from these layers are 

concatenated, creating a rich feature set that embodies 

both contextual information and local patterns. This 

combined representation is then subjected to a dropout 

layer before reaching the output layer, enhancing the 

model's capability to classify sentiment accurately. 

 

3.4 Parameter Setting 
The parameters for the models BiLSTM-CNN, CNN-

BiLSTM, and Parallel Hybrid, as determined by research 

utilizing the Wisesight dataset, are as follows. 

 

Table 3 BiLSTM-CNN, CNN-BiLSTM, AND Parallel 

Hybrid Wisesight Dataset Parameter setting. 

BiLSTM-CNN, CNN-BiLSTM, and Parallel Hybrid 

Wisesight dataset 

Number of hidden units 

in Bidirectional LSTM 

layer 

128 

Bidirectional LSTM layer 

activation function 

ReLU 

Number hidden units in 

Convolution kernels 

32 

Convolution layer kernel 

size 

2,3 

Convolution layer 

activation function 

ReLU 

MaxPooling1D size 2 

Dropout 0.5 

Loss categorical_crossentropy 

Optimizer Adam 

Learning rate 0.001 

Epoch 30 

 

The hyperparameters for the models BiLSTM-

CNN, CNN-BiLSTM, and Parallel Hybrid, as 

determined by research utilizing the 40 Thai Children’s 

Tales Dataset, are as follows. 
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Table 4 BiLSTM-CNN the 40 Thai Children’s Tales 

Dataset Parameter setting. 

BiLSTM-CNN 40 Thai Children’s Tales Dataset 

Number of hidden units 

in Bidirectional LSTM 

layer 

128 

Bidirectional LSTM 

layer activation function 

ReLU 

Number hidden units in 

Convolution kernels 

128 

Convolution layer 

kernel size 

3,5 

Convolution layer 

activation function 

ReLU 

MaxPooling1D size 2 

Dropout 0.6 

Loss categorical_crossentropy 

Optimizer Adam 

Learning rate 0.00001 

Epoch 100 

 

Table 5 CNN-BiLSTM, AND Parallel Hybrid the 40 

Thai Children’s Tales Dataset Parameter setting. 

CNN-BiLSTM, and Parallel Hybrid 40 Thai 

Children’s Tales Dataset 

Number of hidden units 

in Bidirectional LSTM 

layer 

64 

Bidirectional LSTM 

layer activation function 

ReLU 

Number hidden units in 

Convolution kernels 

128 

Convolution layer kernel 

size 

3,5 

Convolution layer 

activation function 

ReLU 

MaxPooling1D size 2 

Dropout 0.6 

Loss categorical_crossentropy 

Optimizer Adam 

Learning rate 0.00001 

Epoch 100 

 

3.5 Model Evaluation 
Evaluating the models with test data and labels allows for 

the assessment of their performance using the F1-Score 

metric. The comparison includes Pasupa et al.'s study 

(2022) [14], which encompasses BLSTM, CNN, 

BLSTM-CNN, CNN-BLSTM, BLSTM+CNN, and 

BLSTM×CNN models. Each model undergoes feature 

extraction before entering the deep learning model, 

incorporating word embedding, POS tag, sentic, word 

embedding + POS tag, word embedding + sentic, POS 

tag + sentic, and word embedding + POS tag + sentic. 

Subsequently, the F1 scores of the models 

WangchanBERTa-BiLSTM-CNN, WangchanBERTa-

CNN-BiLSTM, and the Parallel Hybrid model are 

compared. The evaluation process is repeated with 10 

different random splits in each model, and the F1 macro 

averages are compared collectively. 

 

4. Experimental Results  
4.1 Model Performance 
Wisesight Dataset BiLSTM-CNN model 

 

Table 6. Wisesight Dataset BiLSTM-CNN Model 

Performance 

 precision recall f1-

score 

support 

neg 0.7452 0.7681 0.7565 13630 

neu 0.7548 0.8008 0.7771 29030 

pos 0.6084 0.4850 0.5398 9550 

q 0.4723 0.3704 0.4152 1150 

 

accuracy   0.7266 53360 

macro 

avg 

0.6452 0.6061 0.6221 53360 

weighted 

avg 

0.7201 0.7266 0.7216 53360 

 
Table 6 presents the evaluation results for both 

overall sentiment analysis and sentiment analysis for 

each class on the test dataset. The results indicate a 

precision of 0.7201, recall of 0.7402, F1-score of 0.7216, 

macro precision of 0.6452, macro recall of 0.6061, and 

macro F1-score of 0.6221. 

 

Table 7. Wisesight Dataset BiLSTM-CNN Model 

Confusion Matrix 

 
 

As shown in Table 7, the BiLSTM-CNN model 

on the Wisesight Dataset predominantly misclassified 

samples as neutral. It accurately identified 48.50% of 

positive samples but misclassified 44.01% as neutral. For 

question samples, the model achieved an accuracy of 

37.04%, misclassifying 54.43% as neutral. The model 

performed better with negative samples, correctly 

classifying 76.81% while misclassifying 19.96% as 

neutral. Additionally, it accurately classified 80.08% of 

neutral samples, but misclassified 9.70% as negative. 
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Wisesight Dataset CNN-BiLSTM model 

 

Table 8. Wisesight Dataset CNN-BiLSTM Model 

Performance 

 precision recall f1-

score 

support 

neg 0.7674 0.7621 0.7648 13630 

neu 0.7435 0.8366 0.7873 29030 

pos 0.6501 0.4373 0.5228 9550 

q 0.5007 0.3191 0.3898 1150 

 

accuracy   0.7350 53360 

macro 

avg 

0.6654 0.5888 0.6162 53360 

weighted 

avg 

0.7276 0.7350 0.7257 53360 

 

Table 8 presents the evaluation results for both 

overall sentiment analysis and sentiment analysis for 

each class on the test dataset. The results indicate a 

precision of 0.7276, recall of 0.7350, and F1-score of 

0.7257. The macro precision, recall, and F1-score are 

0.6654, 0.5888, and 0.6162, respectively. 

 

Table 9. Wisesight Dataset CNN-BiLSTM Model 

Confusion Matrix 

 
 

As shown in Table 9, the CNN-BiLSTM model 

on the Wisesight Dataset primarily misclassified samples 

as neutral. It accurately identified 43.73% of positive 

samples but misclassified 49.71% as neutral. For 

question samples, the model achieved an accuracy of 

31.91%, misclassifying 61.04% as neutral. It correctly 

classified 76.21% of negative samples, but misclassified 

21.50% as neutral. The model also performed well with 

neutral samples, accurately classifying 83.66% while 

misclassifying 10.09% as negative. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Wisesight Dataset Parallel Hybrid model 

 

Table 10. Wisesight Dataset Parallel Hybrid Model 

Performance 

 precision recall f1-

score 

support 

Neg 0.7662 0.7685 0.7674 13630 

Neu 0.7453 0.8349 0.7876 29030 

Pos 0.6553 0.4356 0.5233 9550 

Q 0.5146 0.3687 0.4296 1150 

 

accuracy   0.7364 53360 

macro 

avg 

0.6704 0.6019 0.6270 53360 

weighted 

avg 

0.7296 0.7364 0.7274 53360 

 

Table 10 presents the evaluation results for both 

overall sentiment analysis and sentiment analysis for 

each class on the test dataset. The results indicate a 

precision of 0.7296, recall of 0.7364, and F1-score of 

0.7274. The macro precision, recall, and F1-score are 

0.6704, 0.6019, and 0.6270, respectively. 

 

Table 11. Wisesight Dataset Parallel Hybrid Model 

Confusion Matrix 

 
 

As shown in Table 11, the Parallel Hybrid 

model on the Wisesight Dataset primarily misclassified 

samples as neutral. It accurately classified 43.56% of 

positive samples but misclassified 49.70% as neutral. For 

question samples, the model achieved an accuracy of 

36.87%, misclassifying 56.87% as neutral. It correctly 

classified 76.85% of negative samples but misclassified 

18.43% as neutral. The model also performed well with 

neutral samples, accurately classifying 83.48% while 

misclassifying 8.65% as negative. 
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The 40 Thai Children’s Tales Dataset BiLSTM-CNN 

model 

 

Table 12. the 40 Thai Children’s Tales Dataset 

BiLSTM-CNN Model Performance  

 precision recall f1-

score 

support 

neg 0.7123 0.6992 0.7057 595 

neu 0.7832 0.8079 0.7953 1015 

pos 0.7195 0.6952 0.7071 620 

 

accuracy   0.7475 2230 

macro 

avg 

0.7384 0.7341 0.7361 2230 

weighted 

avg 

0.7466 0.7475 0.7469 2230 

 

Table 12 presents the evaluation results for both 

overall sentiment analysis and sentiment analysis for 

each class on the test dataset. The results indicate a 

precision of 0.7466, recall of 0.7475, and F1-score of 

0.7469. The macro precision, recall, and F1-score are 

0.7384, 0.7341, and 0.7361, respectively. 

 

Table 13. the 40 Thai Children’s Tales Dataset 

BiLSTM-CNN Model Confusion Matrix 

 
 

As shown in Table 13, the BiLSTM-CNN 

model on the 40 Thai Children’s Tales Dataset primarily 

misclassified samples as neutral. It accurately classified 

69.92% of positive samples but misclassified 20.65% as 

neutral. For negative samples, the model achieved an 

accuracy of 69.52%, misclassifying 16.64% as neutral. 

Regarding neutral samples, it performed well with an 

accuracy of 80.79% while misclassifying 10.54% as 

negative. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

The 40 Thai Children’s Tales Dataset CNN-BiLSTM 

model 

 

Table 14. the 40 Thai Children’s Tales Dataset CNN-

BiLSTM Model Performance  

 precision recall f1-

score 

support 

neg 0.7581 0.7479 0.7530 595 

neu 0.7965 0.8522 0.8234 1015 

pos 0.7702 0.6919 0.7290 620 

 

accuracy   0.7798 2230 

macro 

avg 

0.7749 0.7640 0.7685 2230 

weighted 

avg 

0.7789 0.7798 0.7784 2230 

 

Table 14 presents the evaluation results for both 

overall sentiment analysis and sentiment analysis for 

each class on the test dataset. The results indicate a 

precision of 0.7789, recall of 0.7798, and F1-score of 

0.7467. The macro precision, recall, and F1-score are 

0.7749, 0.7640, and 0.7685, respectively. 

 

Table 15. the 40 Thai Children’s Tales Dataset CNN-

BiLSTM Confusion Matrix 

 
 

As shown in Table 15, the CNN-BiLSTM 

model on the 40 Thai Children’s Tales Dataset primarily 

misclassified samples as neutral. It accurately classified 

69.19% of positive samples but misclassified 20.32% as 

neutral. For negative samples, the model achieved an 

accuracy of 74.79%, misclassifying 15.97% as neutral. 

Regarding neutral samples, it performed well with an 

accuracy of 85.22% while misclassifying 7.59% as 

negative. 
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The 40 Thai Children’s Tales Dataset Parallel Hybrid 

model 

 

Table 16. the 40 Thai Children’s Tales Dataset Parallel 

Hybrid Model Performance  

 precision recall f1-

score 

support 

neg 0.7965 0.7563 0.7759 595 

neu 0.8065 0.8502 0.8278 1015 

pos 0.7697 0.7387 0.7539 620 

 

accuracy   0.7942 2230 

macro 

avg 

0.7909 0.7818 0.7859 2230 

weighted 

avg 

0.7936 0.7942 0.7934 2230 

 

Table 16 presents the evaluation results for both 

overall sentiment analysis and sentiment analysis for 

each class on the test dataset. The results indicate a 

precision of 0.7936, recall of 0.7942, and F1-score of 

0.7934. The macro precision, recall, and F1-score are 

0.7909, 0.7818, and 0.7859, respectively. 

 

Table 17. the 40 Thai Children’s Tales Dataset Parallel 

Hybrid Model Confusion Matrix 

 
 

As shown in Table 17, the Parallel Hybrid 

model on the 40 Thai Children’s Tales Dataset primarily 

misclassified samples as neutral. It accurately classified 

73.87% of positive samples but misclassified 18.55% as 

neutral. For negative samples, the model achieved an 

accuracy of 75.63%, misclassifying 15.46% as neutral. 

Regarding neutral samples, it performed well with an 

accuracy of 85.02% while misclassifying 8.28% as 

positive. 

 

4.2 Comparing Models 
 The performance of the neural network models 

is presented in Table 18, with performance metrics 

measured as the macro F1-score on the test dataset. 

Evaluation was conducted by averaging the macro F1-

score across ten random splits. 

 

 

 

 

 

Table 18. Model Performance 

Dataset Model Feature Macro 

F1-score 

Wisesight BiLSTM FW + FS 0.5483 

CNN FW + FP 

+ FS 

0.5074 

BiLSTM-

CNN 

FW + FP 

+ FS 

0.5521 

CNN-

BiLSTM 

FW + FP 0.5609 

BiLSTM+C

NN 

FW + FP 0.5517 

BiLSTM×C

NN 

FW 0.5461 

BiLSTM-

CNN 

Wangcha

nBERTa 

0.6221 

CNN-

BiLSTM 

Wangcha

nBERTa 

0.6162 

Parallel 

Hybrid 

Wangcha

nBERTa 

0.6270 

The 40 

Thai 

Children’s 

Tales 

BiLSTM FW + FP 

+ FS 

0.6980 

CNN FW + FS 0.7393 

BiLSTM-

CNN 

FW + FP 

+ FS 

0.7436 

CNN-

BiLSTM 

FW + FP 

+ FS 

0.6768 

BiLSTM+C

NN 

FW + FP 

+ FS 

0.7124 

BiLSTM×C

NN 

FW + FP 

+ FS 

0.7357 

BiLSTM-

CNN 

Wangcha

nBERTa 

0.7361 

CNN-

BiLSTM 

Wangcha

nBERTa 

0.7685 

Parallel 

Hybrid 

Wangcha

nBERTa 

0.7859 

 

Pasupa et al.'s study (2022) [9] groundbreaking 

study not only advances sentiment analysis with their 

innovative exploration of BLSTM, CNN, and their 

hybrids but also enriches the field by meticulously 

integrating various features such as word embedding, 

POS tags, and sentic features, offering invaluable 

insights into the nuances of deep learning architectures 

for natural language processing. 

Result from [9], which encompasses BLSTM, 

CNN, BLSTM-CNN, CNN-BLSTM, BLSTM+CNN, 

and BLSTM×CNN models. Each model undergoes 

feature extraction before entering the deep learning 

model, incorporating word embedding (FW), POS tag 

(FP), sentic (FS), word embedding + POS tag, word 

embedding + sentic, POS tag + sentic, and word 

embedding + POS tag + sentic. 

 From Table 18, the standout model in the 

Wisesight dataset is the Parallel Hybrid model, boasting 

a commendable macro F1-score of 0.6270, surpassing 

both the CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN models in 
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scores 0.6162 and 0.6221 each, respectively. 

Additionally, the Parallel Hybrid model outperformed 

Pasupa et al.'s (2022) leading model, the CNN-BiLSTM 

with word embedding + POS tags, which achieved a 

macro F1-score of 0.5609. 

In Table 6, the best performing model on the 40 

Thai Children's Tales dataset is again the Parallel Hybrid 

model, achieving an impressive macro F1 score of 

0.7859, surpassing both the CNN-BiLSTM and 

BiLSTM-CNN models in scores. 0.7685 and 0.7361 

each, respectively. Furthermore, it surpassed Pasupa et 

al.'s (2022) leading model, the CNN-BiLSTM with word 

embedding + POS + Sentic tags, which achieved a macro 

F1-score of 0.7436. 

 

4.3 Example Sentence 
The performance of the parallel hybrid model facilitates 

superior sentiment analysis compared to other models. 

For instance: 

"เคยใชห้มด ไปบกัหลายขวดคือกนั สรุปกูแพ ้ เลยมาใช ้กานิเย ้😑" 

The BiLSTM-CNN model interprets feelings of guilt 

erroneously by shifting from negative to positive 

sentiment, in contrast, neither the CNN-BiLSTM model 

nor the Parallel model did not encounter this problem. 

"หมาป่าหันกลบัไปมองภูเขาอีกคร้ัง ป่าเป็นท่ีท่ีไม่น่าอยูก่็จริง มนักล่าว 
แต่ท่ีนัน่ไม่มีโซ่ตรวน ไม่มีปลอกคอ ไม่มีใครห้ามให้เดินเล่นเพ่นพ่าน" The 

CNN-BiLSTM model interprets feelings of guilt 

erroneously by shifting from neutral to negative 

sentiment. However, both the BiLSTM-CNN and 

Parallel models did not encounter this issue. 

From the given example sentence, it becomes 

apparent that the BiLSTM-CNN model considers the 

overall context, such as the phrase "เคยใชห้มด ไปบกัหลายขวดคือ
กนั", but lacks attention to the surrounding context in the 

"สรุปกูแพ"้ part, leading to erroneous analysis. Conversely, 

the CNN-BiLSTM model focuses on the surrounding 

context, like the segment "ป่าเป็นท่ีท่ีไม่น่าอยู"่, but overlooks 

the broader context. This results in inaccurate analysis. 

The Parallel hybrid model could be developed to mitigate 

errors in this aspect. 

 

5. Discussion and Conclusion  
This study emphasizes the necessity of utilizing a Parallel 

Hybrid model, which integrates the strengths of the 

CNN-BiLSTM and BiLSTM-CNN architectures to 

enhance sentiment analysis performance. The BiLSTM-

CNN architecture effectively captures sentence context, 

making it suitable for longer texts found in the Wisesight 

dataset. In contrast, the CNN-BiLSTM architecture 

excels at identifying local word features, which benefits 

shorter texts like those in the 40 Thai Children’s Tales 

dataset. By combining these two architectures, the 

Parallel Hybrid model aims to provide a comprehensive 

understanding of sentiment by effectively leveraging 

both word and sentence contexts. 

 

The comparative performance metrics of the 

models evaluated on both datasets are presented in Table 

19 

 

Table 19. Comparative Macro F1 Scores of Sentiment 

Analysis Models 

 

 

Model 

Wisesight 

Dataset 

Macro F1 

Score 

40 Thai 

Children's 

Tales Dataset 

Macro F1 

Score 

BiLSTM-CNN 0.6221 0.7361 

CNN-BiLSTM 0.6162 0.7685 

Parallel Hybrid 0.6270 0.7859 

Pasupa et al. 

(2022) 

0.5609 0.7436 

 

The results indicate that the Parallel Hybrid 

model consistently outperforms the individual models 

across both datasets, achieving Macro F1 scores of 

0.6270 for the Wisesight dataset and 0.7859 for the 40 

Thai Children's Tales dataset. This performance 

underscores the effectiveness and generalizability of the 

Parallel Hybrid model in addressing the complexities of 

Thai sentiment analysis. By integrating parallel hybrid 

techniques, it captures nuanced sentiment patterns more 

effectively, contributing to its superior performance. 

Additionally, the choice of word embedding 

techniques is crucial for the models' effectiveness. 

WangchanBERTa embeddings, specifically designed to 

address the intricacies of the Thai language, significantly 

enhance sentiment analysis capabilities compared to 

alternatives such as Thai2Fit. The strategic combination 

of BiLSTM-CNN and CNN-BiLSTM architectures in the 

Parallel Hybrid model ensures robust performance across 

diverse datasets, indicating that while individual 

architectures may excel in specific contexts, the hybrid 

approach effectively maximizes their strengths. 

In conclusion, the experimental findings 

highlight the versatility and effectiveness of the Parallel 

Hybrid model in Thai sentiment analysis. With higher 

Macro F1 scores and a proficient approach to Thai-

specific challenges, this model opens promising avenues 

for future sentiment analysis research and significantly 

advances natural language processing methodologies 

tailored to the complexities of the Thai language domain. 
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ABSTRACT – The objectives of this research are 1) to study the behavior of receiving media from 

Thailand’s news agencies on Facebook medium to be able to use in the news agency's public relations 

planning. 2) To study a relationship between preferences for political parties and news agencies on 

Facebook. The results showed that most of the respondents were female, aged between 26-43 years 

old, educated at a bachelor's degree. Have a career in government service/state enterprise and 

average monthly income between 15,001 - 30,000 baht, having a single status and having 3-4 family 

members. The news and the main occupation had a statistically significant relationship. In the aspect 

of the hypothesis, the relationship between news agencies on Facebook. With political party 

preference was found to have a statistically significant relationship. 

 

KEYWORDS: Elderly, Virtual Reality, Movement Stimulation, User Experience, User Interface 

บทคัดย่อ -- บทความนีน้ าเสนอแนวทางการออกแบบระบบความเป็นจริงเสมือนเพ่ือกระตุ้นการเคล่ือนไหวส าหรับผู้สูงอายุซ่ึง
วิเคราะห์มาจากผลการศึกษาวรรณกรรมและทฤษฎีเกี่ยวกับประสบการณ์ผู้ใช้ประกอบกัน แนวทางดังกล่าวค านึงถึงปัจจัย 5 
ด้าน 1) ลดอาการมึนงงในขณะใช้ระบบความเป็นจริงเสมือน  2) การวางต าแหน่งของส่วนติดต่อผู้ใช้เพ่ือให้อ่านและใช้งานได้
ง่าย 3) การสร้างประสบการณ์ทีม่ีส่วนร่วมและสมจริงในโลกเสมือน 4) การใช้เสียงเพ่ือเพิม่ความมส่ีวนร่วมของผู้ใช้ให้มากทีสุ่ด 
และ 5) การใช้รูปแบบและความเร็วในการเปลี่ยนฉากเพ่ือสร้างความมีส่วนร่วมและรู้สึกปลอดภัยต่อการใช้งาน เพ่ือทดสอบ
ประสิทธิภาพของแนวทางทีน่ าเสนอ ผู้พัฒนาน าไปใช้ในการออกแบบเกมเสมือนจริงและทดสอบกบัผู้สูงอายุจ านวน 13 คน ผล
ของการทดสอบแสดงให้เห็นว่า สภาพแวดล้อมที่ออกแบบอย่างเหมาะสม การวางต าแหน่งของส่วนตดิต่อผู้ใช้ และรูปแบบภาพ
ในเกมทีชั่ดเจนสามารถลดอาการมนึงงในกลุ่มผู้สูงอายุได้ถึง 100% ปัจจยัประกอบอ่ืน ๆ ได้แก่ การใช้เสียงมีส่วนช่วยเพิ่มการมี
ส่วนร่วมในระดับปานกลาง รูปแบบและความเร็วในการเปลี่ยนฉากท าให้ผู้สูงอายุรู้สึกผ่อนคลายและสบายใจ โดยมีความพึง
พอใจในระดบัมากทีสุ่ด ผลการวจิยันีช้ี้ให้เห็นว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมในระบบเสมือนจริงตามแนวทางทีน่ าเสนอสามารถ
ช่วยกระตุ้นการเคล่ือนไหวทางกายภาพและเพิม่ประสบการณ์ทีด่ต่ีอการเล่นเกมส าหรับผู้สูงอายุได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
 
 

ค ำส ำคญั: ผูสู้งอาย,ุ ความเป็นจริงเสมือน, การกระตุน้การเคล่ือนไหว, ประสบการณ์ผูใ้ช,้ ส่วนติดต่อผูใ้ช ้

 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 13, NO 2 | JUL – DEC 2023 | 12-27  

 

13 

 

1. บทน า  
สังคมไทยก าลังก้าวเข้าสู่สังคมผูสู้งอายุซ่ึงจะท าให้ปริมาณ

ผูสู้งอายุมีจ  านวนเพ่ิมข้ึนในขณะท่ีจ านวนการเกิดมีจ านวน

น้อยลง ส่งผลให้การวางแผนการใช้ชีวิตของผูสู้งอายุต้อง

ด าเนินการอย่างมีระบบเพ่ือให้ผูสู้งอายุสามารถด าเนินชีวิตใน

สังคมไดอ้ย่างราบร่ืนและมีความสุข ส าหรับขอ้มูลผูสู้งอายุของ

ประเทศไทยจากขอ้มูลสถิติประชากรแยกรายอาย ุขอ้มูลปี 2565 

[1] พบว่า ผูสู้งอายุ มีจ  านวนทั้งส้ิน 1,834,592 คน คิดเป็นร้อย

ละ 19.21 จากจ านวนประชากรทั้ งหมด 66,090,475 คน โดย

ผูสู้งอายตุามพระราชบญัญติัผูสู้งอายุปี พ.ศ. 2546 มีนิยามไวว้่า 

คือ บุคคลท่ีอายุเกินหกสิบปีบริบูรณ์ข้ึนไปและมีสัญชาติไทย 

[2] นัน่คือ บุคคลต่างชาติท่ีไม่ไดถื้อสัญชาติไทยท่ีมีอายุเกินกว่า

หกสิบปีข้ึนไปแม้ว่าจะเสียภาษีให้แก่ประเทศไทยจากการ

ท างานหรือประกอบอาชีพอยู่ในประเทศไทยจะไม่ถือว่าเป็น

ผู ้สูงอายุตามพระราชบัญญัติผู ้สูงอายุซ่ึงจะไ ม่ได้รับสิทธิ

ประโยชน์ตามท่ีพระราชบญัญติัประกาศไว ้ทั้งน้ีในราชบณัฑิต

สถาน พ.ศ.2554 ไดก้ล่าวถึงความหมายของค าว่า สูงอายุ  คือ มี

อายุมาก [3] นัน่หมายถึง ผูสู้งอายุจึงแปลความหมายไดว้่าเป็นผู ้

มีอายมุาก แต่ไม่เฉพาะจงเจาะลงไปวา่มีอายเุท่าใด 

เม่ือเขา้สู่ภาวะผูสู้งอายุจะมีการเปล่ียนแปลงของระบบ

ต่างๆ ทั้งทางร่างกายและจิตใจซ่ึงแตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล

โดยไดมี้ผูศึ้กษาการเปล่ียนแปลงตามวยัของผูสู้งอายุส่งผลถึง 9 

ระบบ ซ่ึงมี 2 ระบบท่ีส่งผลต่อการเคล่ือนไหวร่างกาย คือ 

ระบบประสาทสัมผสั และระบบกลา้มเน้ือและกระดูก [4] ใน 

[5] พบว่า วยัชรานั้นผูค้นจะสูญเสียความสามารถดา้นร่างกาย

และจิตใจ ความสามารถทางกายภาพท่ีลดลงตามอายโุดยมากจะ

เกิดข้ึนกับการมองเห็น การไดย้ิน การควบคุมการเคล่ือนไหว 

และความคล่องแคล่วในการเคล่ือนไหวของร่างกาย  นอกจากน้ี

ไดมี้ผูศึ้กษาเก่ียวกับการเปล่ียนแปลงในผูสู้งอายุในดา้นต่างๆ 

ต่อการใชชี้วติประจ าวนั คือ  การติดต่อส่ือสารบกพร่อง การท า

กิจกรรมจ ากัด การปรับตวัต่อภาวะเครียดลดลง การเรียนรู้ส่ิง

ใหม่ ๆ ชา้ และ มีแนวโนม้การเกิดอุบติัเหตุไดง่้าย [6] 

ในขณะท่ีเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาและ

ถูกน ามาใช้ประกอบการด าเนินชีวิตมากข้ึน ท าให้มีการศึกษา

เก่ียวกบัการยอมรับเทคโนโลยีตามรูปแบบการศึกษาต่างๆ โดย

การใช้แบบจ าลองการยอมรับ เทคโนโลยี  ( Technology 

Acceptance Model) ซ่ึงแบบจ าลองถูกกล่าวถึงคร้ังแรกในปี 

ค .ศ.  1986 จากการป รับเป ล่ียนทฤษฎีของการกระท า ท่ี

สมเหตุสมผล (Theory of Reasonable Action) โดยพบว่าปัจจยั

การสร้างแรงบนัดาลใจในการใชเ้ทคโนโลยีข้ึนอยู่กบัการรับรู้

ประโยชน์ที่ไดรั้บ (Perceived Usefulness) การรับรู้ความง่ายใน

การใช้  งาน (Perceived Ease of Use) และทัศนคติขณะใช้

เทคโนโลยี (Attitude toward Using) [7] และไดมี้การปรับปรุง

แบบจ าลองเพื่อศึกษาการยอมรับเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์อนัจะ

น าไปสู่การอธิบายพฤติกรรมของผูใ้ชง้านผ่าน 2 ปัจจยัเท่านั้น

คือ การรับรู้ประโยชน์ท่ีไดรั้บ และ การรับรู้ความง่ายในการใช ้

งาน [8] (TAM1) ในปี ค.ศ.  1996 แบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยี รุ่นสุดท้ายถูกน าเสนอ (TAM1: Final) การรับรู้

ประโยชน์ท่ีได้รับ และ การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน มี

ผลกระทบโดยตรงต่อความตั้งใจในเชิงพฤติกรรมหรือการใช้

งานเทคโนโลยี ดังนั้ นการสร้างทัศนคติจึงไม่จ าเป็นต่อการ

ยอมรับเทคโนโลยี [9] ปี ค.ศ. 2000 แบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยีรูปแบบท่ี 2 (TAM2) ถูกน าเสนอทฤษฎีการประเมิน

ดา้นจิตใจของผูใ้ช้จากความสัมพนัธ์ระหว่างเป้าหมายส าคัญ

ของการท างานและผลท่ีตามมาต่อหนา้ท่ีการงานเม่ือใชร้ะบบน้ี

เป็นพ้ืนฐานในการสร้างการรับรู้ประโยชน์ของระบบ ผล

การศึกษาพบว่าแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีรูปแบบท่ี 2 

ท างานไดดี้ทั้งกรณีท่ีจ ากดัและไม่จ ากดัสภาพแวดลอ้ม [10] ใน

ปี ค.ศ. 2008แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีแบบท่ี 3 

(TAM3) ซ่ึงพัฒนาจากแบบจ าลองแบบท่ี 2 โดยใช้ความ

แตกต่างระหว่างบุคคล คุณลักษณะของระบบ อิทธิพลทาง

สังคม และการอ านวยความสะดวก ซ่ึงถูกน าไปพิจารณาการ

รับรู้ประโยชน์และการรับรู้ความง่ายในการใชง้าน [11] นอกน้ี

มีการศึกษาแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีทฤษฎีอ่ืนๆ ท่ี

เก่ียวขอ้งเพ่ือสร้างทฤษฎีการยอมรับและการใชเ้ทคโนโลยขีอง
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แ ต่ ล ะ บุ ค ค ล  ( Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology: UTAUT) โดยประกอบด้วย 4 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อ

การยอมรับเทคโนโลยี คือ ความคาดหวงัด้านประสิทธิภาพ 

ความคาดหวงัด้านความพยายาม อิทธิพลทางสังคม และส่ิง

อ านวยความสะดวก ซ่ึงพบว่าอิทธิพลทางสังคมไม่มีผลอย่างมี

นยัส าคญัต่อความสมคัรใจในการใชเ้ทคโนโลย ี[12] ต่อมาในปี 

ค.ศ. 2012 ไดมี้การศึกษาแบบจ าลอง UTAUT เพ่ิมเติมโดยเพ่ิม

ปัจจยัอีก 3 ปัจจยั คือ แรงบนัดาลใจ ความคุม้ค่าดา้นราคา และ

ความเคยชิน และถูกเรียกว่าแบบจ าลอง UTAUT2 มีอิทธิพลต่อ

ความตั้งใจทางพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยี นอกจากน้ียงั

พบวา่ อายุ เพศ และประสบการณ์มีความสัมพนัธ์กบัพฤติกรรม

ในการใชเ้ทคโนโลยใีนระดบัปานกลาง [13] ในปี ค.ศ. 2014 ได้

ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีผูสู้งอายุของชาวจีนฮ่องกง พบว่า 

ปัจจัยท่ีมีผลต่อการท านายพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยี

ส าหรับผูสู้งอายุ คือ คุณลักษณะส่วนบุคคล (อายุ เพศ และ 

การศึกษา) ความสามารถและความวิตกกังวลในการใช้

เทคโนโลย ี[14] และในปี ค.ศ. 2021 ไดท้  าการศึกษาและพฒันา 

แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีด้านการดูแลสุขภาพ (H-

TAM) ของผูสู้งอายุ โดยมุ่งเน้นท่ีผูสู้งอายุท่ีเป็นโรคความดัน

โลหิตสูงในการเร่ิมใช้เทคโนโลยีการดูแลสุขภาพ พบว่า มี 4 

ปัจจยัท่ีสอดคลอ้งกนัในรูปแบบการยอมรับเทคโนโลย ีคือ การ

รับรู้ความง่ายในการใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ เง่ือนไขความ

สะดวกในการใชง้าน และอิทธิพลทางสังคม [15] 

การน าเทคโนโลยมีาประยกุตใ์ชก้บัผูสู้งอายุมีการศึกษา

จาก [16] พบว่าส าหรับผู ้สูงอายุ ท่ี มีความคุ้น เคยน้อยต่อ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจัยท่ี มี อิทธิพลต่อการยอมรับ

เทคโนโลยีสารสนเทศ คือ ความสามารถในการใช้งานจริงได้

ดว้ยตนเอง วิธีการเข้าถึงเทคโนโลยีและความเขา้ใจเก่ียวกับ

ความปลอดภยัทางอินเทอร์เน็ต ใน [17] ไดศึ้กษาความคิดเห็น

เก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีในบริบทของการใช้งานท่ีบ้าน ท่ี

ท  างาน และศูนยบ์ริการสุขภาพ พบว่า ผูสู้งอายุมีทัศนคติเชิง

บวกต่อการใช้เทคโนโลยี มักเก่ียวข้องกับวิธีท่ีเทคโนโลยี

สนบัสนุนกิจกรรม เพ่ิมความสะดวกสบาย และมีลกัษณะท่ีเป็น

ประโยชน์ ต่อมา [18] ได้ใช้แบบจ าลอง TAM2 ในการศึกษา

ความสัมพันธ์ระหว่างการตัดสินใจด้านด้านสุนทรียศาสตร์ 

บุคลิกภาพของผูใ้ช้ และการใช้งานนวตักรรมไอซีที พบว่า 

ความสวยงามอาจมีบทบาทส าคญัมากกวา่การรับรู้ถึงง่ายในการ

ใช้งานซ่ึงส่งผลถึงความตั้ งใจท่ีจะใช้เทคโนโลยี ใน [19] ได้

ศึกษาจ านวนผูสู้งอายุในประเทศสหรัฐอเมริกท่ีใช้เทคโนโลยี

ในรูปแบบต่างๆ พบวา่ การยอมรับเทคโนโลยใีนผูสู้งอายข้ึุนอยู่

กับปัจจัย 3 ปัจจัย คือ อายุ ความร ่ ารวย และการศึกษา ในปี

เดียวกนั [20] ไดศึ้กษาการท าความเขา้ใจและอุปสรรคในการใช้

เทคโนโลยีใหม่ผ่านแท็บเล็ตของผูสู้งอายุ โดยทดสอบกบักลุ่ม

ตวัอย่างผูสู้งอายุ 2 กลุ่มคือ กลุ่มมีประสบการณ์การใช้และไม่

เคยใช้คอมพิวเตอร์มาก่อน ผลการศึกษาพบว่า อุปสรรคของ

ผู ้สูงอายุต่อการใช้แท็บแล็ต คือ ความไม่รู้คุณสมบัติของ

เทคโนโลยหีรือกล่าวไดว้่ามีความกงัวลหรือความไม่ชดัเจนของ

ค าแนะน าในการใช้เทคโนโลยีใหม่ แต่ใน [21, 22] กลบัพบว่า 

อุปสรรคของการไม่ยอมรับเทคโนโลยี คือ ขอ้กงัวลดา้นความ

เป็นส่วนตวั และผูว้จิยัในปี ค.ศ. 2022 [23] ศึกษาสัดส่วนการใช้

งานเทคโนโลยีของผูสู้งอายุในช่วง 10 ปีท่ีผ่านมา พบว่า แอป

พลิเคชนัยูทูปและเวบ็ไซดโ์ซเชียลมีเดียมีแนวโน้มท่ีผูสู้งอายใุช้

เพ่ิมข้ึนร้อยละ 11 และ 4 เท่าเม่ือเทียบกบัปี 2010 

เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ใน

[24, 25] ไดอ้ธิบายว่าคือเทคโนโลยีท่ีจ  าลองภาพเสมือน ท าให้

ผูใ้ชส้ามารถมองเห็นได ้360 องศา และรู้สึกเหมือนกบัว่าอยู่ใน

เหตุการณ์หรือสถานการณ์นั้นจริง ขณะท่ีใน [26] ให้ค  าจ  ากัด

ความของความจริงเสมือนว่าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ

ส าคญั ไดแ้ก่ ผูใ้ช ้ผูพ้ฒันา โลกเสมือน ความรู้สึกร่วม และการ

ปฏิสัมพนัธ์ 

ประสบการณ์ผู ้ใช้ (User Experience หรือ UX) ตาม

มาตรฐาน ISO 9421-210 ได้ให้ค  านิยาม ประสบการณ์ผูใ้ช้ 

(User Experience – UX) คือ การรับรู้ และการตอบสนองของ

บุคคลท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้าน และ/หรือความคาดหวงัจากการ

ใช้งานผลิตภัณฑ์ ระบบ  หรือบริการ [27] นอกเหนือจากน้ี
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หมายรวมถึง ความรู้สึก ความคิด การสัมผัสได้ และการ

แสดงออกว่าจดจ่อต่อการท ากิจกรรมซ่ึงแตกต่างกันตาม

กิจกรรมท่ีผู ้ใช้ [28, 29] ซ่ึงใน [30] ได้เสนอความคิดการ

ออกแบบประสบการณ์ท่ีดีนอกจากมุมเน้นการออกแบบท่ีมี

ความสวยงามและใช้งานง่ายแล้ว มีอีก 3 ปัจจัย ได้แก่ การ

ตีความปัญหาถูกจุด ออกแบบวิธีการแกไ้ขปัญหาท่ีใช่ และการ

แกปั้ญหาไดจ้ริง 

การน าประสบการณ์ผูใ้ช้มาออกแบบความเป็นจริง

เสมือนหรือระบบเสมือนจริง การศึกษาการออกแบบเพื่อให้

ผูใ้ช้เกิดประสบการณ์ท่ีดีใน [31] พบว่ามี  7 ปัจจยัท่ีส่งผลต่อ

การใชง้านระบบเสมือนจริงประกอบดว้ย ลกัษณะการสวมแว่น 

VR ท่ี เหมาะสม การสร้างความรู้สึกปลอดภัย การสร้าง

บรรยากาศให้มีส่วนร่วม ระยะในส่วนติดต่อผูใ้ชแ้ละขนาดของ

ตวัอกัษร ความสะดวกในการเขา้ถึงเป้าหมาย การให้ค  าแนะน า

ส าหรับผูเ้ร่ิมใชง้าน และ ความสะดวกสบายขององคป์ระกอบ

ในการโต้ตอบ ใน [32, 33] สนับสนุนงานวิจัยท่ีผ่านมาโดย

พบว่า การออกแบบควรมีขนาดและการเวน้ระยะห่างอย่าง

เหมาะสม การสร้างอวตารท่ีมีความเคล่ือนไหวสอดคลอ้งกับ

ผูใ้ช้งาน การใช้เสียงท่ีมาจากแหล่งก าเนิดเสียงเพ่ือเขา้ถึงอย่าง

ท่ีสุด และความสวา่งของฉากส่งผลต่อความสบายตา ซ่ึงใน [34] 

ไดส้นบัสนุนงานวิจยัก่อนหน้าดว้ยการศึกษาและพบวา่ การให้

ค  าแนะน าส าหรับผูเ้ร่ิมใชง้านท าให้ผูใ้ชง้านรู้สึกปลอดภยั การ

สร้างความรู้สึกมีส่วนร่วมท าไดจ้ากการการสร้างมุมภาพให้มี

มิติและการใชเ้สียง ระยะส่วนติดต่อผูใ้ชท่ี้เหมาะสมช่วยให้ผูใ้ช้

เกิดความสะดวกไม่ปวดตา ซ่ึงใน [35] ไดศึ้กษาและพบว่าการ

ลดความพร่ามวัของดวงตาจากการมองฉากท่ีมีระยะของส่วน

ติดต่อผูใ้ชเ้ป็นปัจจยัหลกั และใน [36] พบว่า ลกัษณะการสวม

แว่น VR ควรอยู่ในระดบัเดิมตลอดการเคล่ือนท่ีเพ่ือไม่ให้เกิด

การคล่ืนไส้ รวมถึงการเคล่ือนไหวของภาพท่ีอยู่ฉากด้วย

เช่นกัน ในส่วนของส่วนติดต่อผูใ้ช้ภาพควรมีมุมมองท่ีมีมิติ

และท าให้รู้สึกมีส่วนร่วมผ่านระยะห่างและต าแหน่งการวาง

องคป์ระกอบภาพ 

บทความน้ีน า เสนองานวิจัยเ พ่ือศึกษากรอบแนว

ทางการออกแบบความเป็นจริง เสมือนเพื่อกระตุ้นการ

เคล่ือนไหวของผูสู้งอายุ ผ่านการเล่นเกมเสมือนจริง 3 ด่านซ่ึง

ถูกพฒันาข้ึนจากแนวทางการศึกษา 5 แนวทางประกอบกับ

ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการยอมรับเทคโนโลย ีซ่ึงผลการศึกษาท่ีได้

จะบ่งช้ีถึงความเหมาะสมของการน ากรอบแนวทางท่ีเสนอน้ีไป

ใชส้ าหรับผูสู้งอายเุพ่ือช่วยกระตุน้การเคล่ือนไหว 

2. วธีิการศึกษา 

วิธีการศึกษาในหัวข้อ น้ี ถูกแบ่งการอธิบายเป็น 5 หัวข้อ 

ประกอบด้วย 1) ภาพรวมวิธีด  าเนินการวิจัย จะได้กล่าวถึง

ภาพรวมตั้งแต่เร่ิมตน้จะส้ินสุดกระบวนการศึกษาของงานวิจยั

ฉบับน้ี 2) ความสัมพนัธ์ของงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและงานวิจัย

ระบบเสมือนจริงส าหรับผูสู้งอายุ หัวข้อน้ีเป็นการเช่ือมโยง

ระหวา่งทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดรวมถึงปัจจยัในการศึกษาของ

งานวิจัยฉบบัน้ี 3) แนวทางการออกแบบระบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผูสู้งอายุ ได้อธิบายแนวทางท่ีใช้ในออกแบบ

ระบบความเป็นจริงเสมือนเพื่อน าไปพฒันาเกมในการศึกษา

ผลลัพธ์ท่ีต้องการในแต่ละเร่ือง 4) การออกแบบระบบความ

เป็นจริงเสมือนส าหรับผูสู้งอายุ คือ การน าแนวทางและผลลพัธ์

ท่ีตอ้งการศึกษามาสร้างอยูใ่นรูปแบบของเกมบนระบบเป็นจริง

เสมือน และ 5) วิธีการประเมินประสบการณ์ผูใ้ช้ คือ การสุ่ม

ผูสู้งอายุมาทดสอบเกมบนระบบความเป็นจริงเสมือน และ

ประเมินจากผูสู้งอายท่ีุทดสอบจริง ดงัจะไดก้ล่าวถึงรายละเอียด

แต่ละหวัขอ้ต่อไป 

2.1 ภาพรวมวธีิด าเนินการวจิยั 

       วิธีการด าเนินงานวิจัยแนวทางการออกแบบ (Design 

Guideline) ความเป็นจริงเสมือน (VR) ส าหรับผูสู้งอายุ แบ่งได ้

5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 การศึกษานิยามและขอ้จ ากดัทางร่างกายและจิตใจ

ของผูสู้งอายุ (Elderly) ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียว-
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ขอ้งกับการออกแบบและการสร้างประสบการณ์

ผูใ้ช้ (User Experience) และเทคโนโลยีเก่ียวกับ

การพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual 

Reality) 

ขั้นตอนท่ี 2 สร้างแนวทางการออกแบบระบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผู ้สูงอายุ และผลลัพธ์ท่ีต้องการ

ศึกษา 

ขั้ นตอนท่ี 3 ออกแบบระบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ

ผูสู้งอายตุามแนวทางในขั้นตอนท่ี 2 

ขั้นตอนท่ี 4 น าระบบความเป็นจริงเสมือนทดสอบกบัผูสู้งอายุ

ตามแนวทางการออกแบบและผลลัพธ์ท่ีตอ้งการ

ศึกษา 

ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผลการใชง้านของตน้แบบระบบความเป็น

จริงเสมือนกับผูสู้งอายุ โดยเน้นทั้งความพึงพอใจ

และประสบการณ์การผูใ้ชง้าน 

2.2 ความสัมพนัธ์ของงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องและงานวจิยั

ระบบเสมือนจริงส าหรับผู้สูงอายุ 

       จากภาพรวมของวิธีด าเนินการวิจัยภายหลังการศึกษา

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับแบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยีท่ีผา่นมาตามขั้นตอนท่ี 1 ในหัวขอ้ 2.1 ทางผูว้ิจยัได้

น าแนวทางการศึกษาดงักล่าวประกอบกบังานวิจยัท่ีเน้นศึกษา

พฤติกรรมของผูสู้งอายุมาใช้ในงานวิจยัน้ี ดงัรูปท่ี 1 โดยเน้น

ศึกษาใน 5 เร่ือง คือ 

1) คุณลักษณะส่วนบุคคล โดยเก็บข้อมูลของแต่ละ

บุคคลแยกตามหัวขอ้ต่อไปน้ี เพศ อายุ อาชีพ ระดบัการศึกษา 

การใชส่ื้อออนไลน์ ความถ่ีในการใชส่ื้อออนไลน์ ประสบการณ์

การใช้งานระบบเสมือนจริง เพื่อน าไปประเมินผลกระทบท่ี

เกิดข้ึนขณะใชง้านร่วมกบัการประเมินในส่วนอ่ืนๆ  

2) การรับรู้ประโยชน์ท่ีได้รับ ประกอบด้วยค าถาม

เก่ียวกับ การมีความสุขหรือคลายเครียด การกระตุ้นการ

เคล่ือนไหว และการออกก าลังกายหรือพัฒนาทักษะใหม่

เน่ืองจากการใชง้าน VR 

3) การรับรู้ความง่ายในการใชง้าน ประกอบดว้ยค าถาม

เก่ียวกับ ความซับซ้อน ความยากในการเรียรู้ของการใช้ VR 

และ ขอ้เสนอเพื่อให ้VR เหมาะสมกบัผูสู้งอายมุากข้ึน 

4) อิทธิพลทางสังคม ประกอบด้วยค าถามเก่ียวกับ 

มุมมองของเพื่อน บทบาทของครอบครัวและเพื่อนและความ

เหมาะสมและประโยชน์ส าหรับผูสู้งอายตุ่อการใชง้าน VR 

5) ส่ิงความสะดวกในการใชง้าน ประกอบดว้ยค าถาม

เก่ียวกบั การมีอุปกรณ์ VR การใหข้อ้มูล การฝึกอบรม และการ

สนบัสนุนดา้นเทคนิคเพื่อการใชง้าน VR 

 

รูปท่ี 1. แสดงความสัมพนัธ์ของงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

และงานวจิยัความเป็นจริงเสมือน 

ซ่ึงปัจจัยท่ีศึกษาทั้ ง 5 เร่ืองน้ีจะถูกน าไปประกอบกับ

งานวิจัยและการศึกษาเก่ียวกับแนวทางการออกแบบระบบ

ส าหรับผูสู้งอายุ ประสบการณ์ของผูใ้ช ้รวมถึงคุณลกัษณะของ
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ผูสู้งอายุเพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผูสู้งอายตุ่อไป 

2.3 แนวทางการออกแบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ

ผู้สูงอายุ  

ขั้นตอนน้ีไดน้ าปัจจยัท่ีตอ้งการศึกษาจากขั้นตอนท่ี 2 

มาสร้างเป็นแนวทางการออกแบบเกมในระบบความเป็นจริง

เสมือนส าหรับผูสู้งอาย ุและผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษาในงานวิจยั

ฉบบัน้ี แสดงดงัตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1. แสดงแนวทางการศึกษาและผลลัพธ์ท่ีต้องการศึกษา  

แนวทางการศึกษา ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษา 

การจ าลองเหตุการณ์ ท่ี

คาดวา่จะเกิดอาการมึนงง  

การเกิดอาการมึนงงระหวา่ง

การใชง้านระบบความเป็น

จริงเสมือนทั้งกรณีมีและไม่มี

การเคล่ือนที่ของผูใ้ชง้าน 

การวางต าแหน่งของส่วน

ติดต่อผู ้ใช้ (UI) เพื่อให้

อ่านและใชง้านไดง่้าย 

ระยะและขนาดของตวัอกัษร

ท่ีท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความ

สบายตาในการมองตวัอกัษร

ในระบบความเป็นจริงเสมือน 

การสร้างประสบการณ์ท่ี

มีส่วนร่วมในโลกเสมือน

จริง  

ความรู้สึกอยากเขา้สู่ระบบ

เป็นจริงเสมือนอีกคร้ัง

เน่ืองจากการออกแบบภาพท่ี

พฒันาข้ึนในระบบความเป็น

จริงเสมือน  

การใช้เสียงเพ่ือเพ่ิมความ

มีส่วนร่วมของผู ้ใช้ให้

มากท่ีสุด  

ความรู้สึกสัมผสัถึงบรรยากาศ 

เน่ืองจากเสียงท่ีใชใ้นระบบ

ความเป็นจริงเสมือน การแยก

แหล่งท่ีมาของเสียง และความ

แนวทางการศึกษา ผลลพัธ์ท่ีตอ้งการศึกษา 

พึงพอใจต่อระดบัความดงั

ของเสียง 

ก า ร ใ ช้ รู ป แ บ บ  แ ล ะ

ความเร็วในการเปล่ียน

ฉากเพ่ือสร้างความมีส่วน

ร่วมและรู้สึกปลอดภยัต่อ

การใชง้าน  

ความรู้สึกมนังง ความรู้สึก

ปลอดภยั และความพึงพอใจ

ต่อรูปแบบและแสงขณะมีการ

เปล่ียนฉาก 

 

แนวทางการออกแบบท่ีผูว้ิจัยให้ความสนใจศึกษา

ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากผูสู้งอายุเม่ือใชร้ะบบเสมือนจริงประกอบดว้ย 

5 แนวทาง ซ่ึงมีการวดัผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนกบัผูสู้งอายุทั้งแบบการ

ประเมินจากประสบการณ์ใชง้านและความพึงพอใจต่อการใช้

งานระบบเสมือนจริง 

2.4 การออกแบบเกมบนระบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ

ผู้สูงอายุ 

       จากแผนผงัเกมบนระบบความเป็นจริงเสมือน ก่อนเขา้สู่

เกมเสมือนจริงจ าเป็นตอ้งมีการปรับตั้งเคร่ืองมือ นั่นคือ แว่น 

VR ให้เหมาะสมกับผูท้ดสอบแต่ละคน กล่าวคือ การปรับตั้ ง

สายรัดรอบศรีษะให้พอดี และปรับโฟกัสของเลนส์สายตา

เพ่ือให้ผูท้ดสอบสามารถมองภาพท่ีเกิดข้ึนภายในแว่น VR ได้

อยา่งชดัเจน  
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รูปท่ี 2. แสดงผงังานระบบความเป็นจริงเสมือน 

เม่ือเขา้สู่เกมบนระบบเสมือนจริงส าหรับผูสู้งอายุ จะ

ปรากฏเมนูให้ผูเ้ล่นเลือกระหวา่งการเลือกโหมดฝึกสอนเพ่ือฝึก

วธีิการเล่นและใชเ้คร่ืองมือในเกมก่อนการเล่นเกมจริง และการ

เร่ิมต้นเล่นเกม (เร่ิมทดสอบเกม) ภายหลังจากการเลือกเร่ิม

ทดสอบเกม จะปรากฏฉากท่ีแสดงกติกาการเล่นในด่านท่ี 1 ซ่ึง

ด่านน้ีจะใชว้ิธีการการตรวจจบัอาการของมือ (Hand Tracking) 

ในการเล่นเกม จากนั้นจะเขา้สู่ด่านท่ี 1 โดยเร่ิมตน้ท่ีการเลือก

เมนูในการท าอาหารเพียง 1 เมนูจาก 2 เมนู คือ เบอร์เกอร์ หรือ 

แซนวิช จากนั้นท าอาหารตามล าดบัขั้นตอนท่ีแสดงในเกมจน

ครบทุกขั้นตอน และน าไปเสิร์ฟในต าแหน่งท่ีไดก้ าหนดไวใ้น

เกม เม่ือเสิร์ฟอาหารในด่านท่ี 1 ส าเร็จแลว้จะเขา้สู่ด่านท่ี 2 ดงั

รูปท่ี 3 

 

 

รูปท่ี 3. แสดงภาพเกมด่านท่ี 1  

โดยก่อนเล่นเกมในด่านท่ี 2 จะมีฉากแสดงกติกาการ

เล่นเกมในด่านท่ี 2 ซ่ึงเป็นการใชอุ้ปกรณ์ VR Controller ในการ

ทดสอบระยะการมองเห็นผ่านด่านย่อยทั้งหมด 3 ด่านย่อย ใน

แต่ละด่านย่อยจะเร่ิมตน้ดว้ยการสุ่มตัวเลขให้ผูเ้ล่นคน้หาจาก

ช่องแสดงตวัเลข 9 ช่อง ซ่ึงต าแหน่งของตวัเลขท่ีแสดงใหเ้ลือก

มีการเปล่ียนต าแหน่งทุกคร้ังโดยเกิดข้ึนจากการสุ่มเช่นกนั ใน

แต่ละด่านย่อยทั้ ง 3 ด่านนั้นมีความแตกต่างกันท่ีขนาดของ

ตวัอกัษรท่ีแสดง โดยด่านย่อยท่ี 1, 2 และ 3 ใช้ขนาดตวัอกัษร 

72, 38 และ 18 pt ตามล าดบั ในแต่ละด่านยอ่ย (แต่ละขนาดของ

ตวัอักษร) จะมีการปรับระยะการมองเห็นโดยมีระยะในการ

มองเห็น 3 ระยะ คือ 1, 2 และ 3 เมตร ดงันั้นในด่านน้ีจะสามารถ

วดัไดท้ั้งขนาดและระยะท่ีเหมาะสมส าหรับผูสู้งอายุในระหว่าง

การใชร้ะบบเป็นจริงเสมือนได ้ดงัรูปท่ี 4 
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รูปท่ี 4. แสดงภาพเกมด่านท่ี 2 

ก่อนเขา้สู่ด่านท่ี 3 มีฉากเพ่ือแสดงกติกาเช่นเดียวกับ

ด่านท่ีผ่านมาซ่ึงเป็นการทดสอบการได้ยินเสียงท่ีเกิดข้ึน ใน

ด่านน้ีใช ้Hand Tracking ในการเล่นเกมเช่นเดียวกบัด่านท่ี 1 แต่

เป็นเพียงการใช้มือในการเลือกต าแหน่งแหล่งท่ีมาของเสียงท่ี

เกิดข้ึนจากการสุ่มภายในเกม โดยมีเสียงเกิดข้ึนในด่านน้ี

ทั้งหมด 5 คร้ัง ดงัรูปท่ี 5 

 

รูปท่ี 5.แสดงภาพเกมด่านท่ี 3 

ระบบเป็นจริงเสมือนท่ีพัฒนาข้ึนจากขั้ นตอนการ

ออกแบบข้างต้นถูกน าไปทดลองใช้ผ่านกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็น

ผู ้สูงอายุ โดยมีการสร้างบุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

(persona) ดงัรูปท่ี 6  

 

รูปท่ี 6. แสดงบุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

 

2.5 วธีิการประเมนิประสบการณ์ผู้ใช้ 

       การประเมินประสบการณ์ผูใ้ช้แบ่งออกเป็น 2 วิธีหลกั คือ 

การประเมินจากแบบสอบถามจากประสบการณ์ผูใ้ช้งานและ

การประเมินระหว่างการใช้งานระบบความเป็นจริงเสมือน ซ่ึง

จะไดก้ล่าวถึงรายละเอียดของแต่ละส่วนต่อไป 

2.5.1 การประเมนิด้วยแบบสอบถาม  

          การประเมินกรณีน้ี คือการเก็บรวบรวมขอ้มูลต่างๆ ของ

ผูเ้ขา้ร่วมทดสอบผ่านแบบสอบถามท่ีไดอ้อกแบบไว ้และการ

แปลความหมายผลท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม โดยแบบสอบถาม

ประกอบด้วยข้อมูลท่ีต้องการเก็บรวบรวมแบ่งเป็น 3 หมวด 

ดงัน้ี 

- ข้อมูลทั่วไป เช่น เพศ อายุ อาชีพ การศึกษา ส่ือ
ออนไลน์ ท่ีใช้ ความถ่ีท่ีใช้ในส่ือออนไลน์  และ
ความคุ้นเคยจากประสบการในการใช้งานระบบ
เสมือนจริง (Virtual Reality) 

- แบบบนัทึกขอ้มูลการทดสอบการใช้งาน (Usability 
Test) ผา่นเกมบนระบบเสมือนจริง 

- การเก็บขอ้มูลจากค าถามปลายเปิด 
แบบบนัทึกขอ้มูลการทดสอบการใชง้านผ่านเกมดว้ย

ระบบเสมือนจริง ประกอบด้วยการประเมิน 3 ส่วนคือ การ

ประเมินความพร้อมของผูใ้ช้ก่อนการใช้งานระบบเสมือนจริง  

การประเมินการทดสอบการใชง้านระบบเสมือนจริง และ การ

ประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบเสมือนจริง ซ่ึง

ประกอบดว้ยหวัขอ้ประเมินดว้ยค าถามดงัน้ี 

1) การประเมินความพร้อมของผูใ้ช้ก่อนการใช้งาน
ระบบเสมือนจริง 
• ความพร้อมของการสวมใส่แวน่ 
• การมองเห็น 
• การเคล่ือนไหว   

2) การประเมินการทดสอบการใช้งานระบบเสมือน
จริง มีระดบัการประเมิน 2 ระดบัคือ ใช่ และ ไม่ใช่ 
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• ท่านรู้สึกเวยีนหวัระหวา่งท าเบอร์เกอร์หรือไม่ 
• ท่านรู้สึกเวียนหัวขณะน าเบอร์เกอร์ไปวางท่ี
ช่องส่งหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกปวดตาหรือไม่สบายตาขณะเล่นเกม
หรือไม่   

• ท่านรู้สึกอยากท าเมนูอ่ืนในเกมเหรือไม่ 
• ท่านรู้สึกอยากเล่นเกมคน้หาตวัเลขให้นานกว่า
น้ีหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกอยากคน้หาแหล่งก าเนิดเสียงอ่ืนใน
เกมหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกเป็นตวัของตวัเองในระหว่างเล่นเกม
หรือไม่ 

• การเปล่ียนฉากจากเกมท าเบอร์เกอร์ไปยงัเกม
หาตวัเลขท าให้เกิดความ “ไม่สบายตา” หรือ 
“เวยีนหวั” หรือไม่ 

• การเปล่ียนฉากจากเกมหาตัวเลขไปยังเกม
คน้หาเสียงท าให้เกิดความ “ไม่สบายตา” หรือ 
“เวยีนหวั” หรือไม่ 

3) การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ
เสมือนจริง มีระดบัการประเมิน 5 ระดบั คือ มาก
ท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด 
• การเปล่ียนขนาดตัวอักษรส่งผลต่อการมอง
ระดบัใด 

• การเปล่ียนระยะการอ่านตวัอกัษรส่งผลต่อการ
มองระดบัใด 

• ท่านพึงพอใจต่อฉากเกมการท าเบอร์เกอร์ใน
ระดบัใด   

• ท่านพึงพอใจต่อฉากเกมการหาตวัเลขในระดบั
ใด 

• ท่านพึงพอใจต่อฉากเกมการหาแหล่งก าเนิด
เสียงระดบัใด 

• เสียงท่ีท่านได้ยินระหว่างเล่นเกมท าให้ท่านมี
ความรู้สึกร่วมในเกมในระดบัใด 

• ความพึงพอใจต่อความดงัเสียงท่ีท่านไดย้ินใน
เกมอยูใ่นระดบัใด 

• ภาพรวมของเกมท าให้ท่านรู้สึกอยากเล่นเกม
ต่อในระดบัใด 

• เกมน้ีท าใหท่้านอยากเล่นเกมอ่ืนในรูปแบบ VR 
ในระดบัใด 

• ระดบัความสะดวกในการใช้อุปกรณ์ควบคุม
การเคล่ือนไหว 

การเก็บข้อมูลจากค าถามปลายเปิด  ประกอบด้วย 4 

หัวข้อหลัก ซ่ึงในแต่ละหัวข้อประกอบด้วยข้อค าถาม 3 ข้อ 

ดงัต่อไปน้ี 

1)  การรับรู้ถึงความมีประโยชน์ (Perceived Usefulness) 
• หลงัจากใช้งานเกม VR ท่านคิดว่าการใช้งาน VR 
ช่วยใหท่้านมีความสุขหรือคลายเครียดไดห้รือไม่ 

• หลงัจากใชง้านเกม VR แลว้ท่านรู้สึกวา่เกมสามารถ
กระตุ้นให้เ กิดการเคล่ือนไหวของร่างกายได้
หรือไม่อยา่งไร 

• ท่านคิดว่าการใชเ้กม VR สามารถช่วยให้ท่านออก
ก าลงักายหรือพฒันาทกัษะใหม่ ๆ ไดห้รือไม่ 

2)  การรับรู้ถึงความง่ายในการใช ้(Perceived Ease of 
Use) 
• ท่านรู้สึกวา่การใชง้านเกม VR มีความซบัซอ้น

หรือไม่ 

• ท่านพบวา่มีความยากล าบากในการเรียนรู้การใช้

งานเกม VR หรือไม่ 

• ท่านคิดวา่ตอ้งมีการปรับเปล่ียนอะไรบา้งในเกม 

VR ใหเ้หมาะสมกบัผูสู้งอายมุากข้ึน 

3)  สภาวะท่ีช่วยสนบัสนุน (Facilitating Conditions) 
• ท่านมีอุปกรณ์ในการใชง้านเกม VR ท่ีบา้นหรือไม่ 

• ท่านรู้สึกวา่มีการสนบัสนุนทางเทคนิคเพียงพอท่ีจะ

ใหท่้านใชง้าน VR ไดส้ะดวกหรือไม่ 

• ท่านคิดว่ามีข้อมูลและการฝึกอบรมท่ีเพียงพอ

ส าหรับการใชง้าน VR ส าหรับผูสู้งอายหุรือไม่ 

4)  อิทธิพลทางสังคม (Social Influences) 
• คิดวา่เพ่ือนของท่านมีมุมมองการใช ้VR อยา่งไร 
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• ครอบครัวหรือเพ่ือนฝูงมีบทบาทอย่างไรในการ

สนบัสนุนท่านในการใชง้าน VR 

•  ท่านคิดว่าการใช้งาน VR ถูกมองว่า เป็นส่ิง ท่ี

เหมาะสมและมีประโยชน์ส าหรับผู ้สูงอายุใน

สังคมของท่านหรือไม่ 

2.5.2 การประเมินระหว่างการใช้งานระบบความเป็นจริงเสมือน  

          การประเมินน้ีมีการวดั 3 หัวขอ้ โดยเก็บรวบรวมขอ้มูล

ของผู ้เ ล่นทั้ งหมดในระหว่างอยู่ในระบบเป็นจริงเสมือน

ประกอบดว้ย  

- การวดัระยะเวลาในการเล่มเกมนบัตั้งแต่เร่ิมตน้จน
ส้ินสุดการเล่นเกม  

- ความถูกตอ้งในการเลือกค าตอบท่ีเป็นตวัเลขตาม
ค าส่ังในเกม (ด่านท่ี 2)  

- ความถูกตอ้งในการหาแหล่งท่ีมาของเสียงโดยการ
ฟังทิศทางของเสียงภายในเกม (ด่านท่ี 3)  

 

2.5.3 การแปลความหมายของแบบสอบถาม 

          ส าหรับการแปลความหมายของแบบสอบถามความพึง

พอใจ ใช้ค่าเฉล่ียของระดับคะแนนความพึงพอใจตามเกณฑ์

ค่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด, 2535) ตามตารางท่ี 2 ดงัน้ี [37]    

ตารางท่ี 2. แสดงเกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการประเมินความพึงพอใจ 

ช่วงคะแนน ระดบัความพึงพอใจ 

4.50 – 5.00 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มาก 

2.50 – 3.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั ปานกลาง 

1.50 – 2.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั พอใช ้

0.00 – 1.49 ระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบั ปรับปรุง 

โดยเกณฑก์ารตดัสินผลการประเมินค่าความพึงพอใจ

ของการใชร้ะบบความเป็นจริงเสมือนในงานวจิยัน้ีใชเ้กณฑ ์

- ไม่มีความพึงพอใจต่อการใชร้ะบบเป็นจริงเสมือน

เม่ือ ค่าคะแนนความพึงพอใจท่ีระดบั 0.00 – 2.50   

- มีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบเป็นจริงเสมือน เม่ือ 

ค่าคะแนนความพึงพอใจท่ีระดบั 2.51 – 5.00 

3. ผลการศึกษา 

การศึกษาด าเนินการผา่นการ การเลือกกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เนน้กลุ่มผูสู้งอายท่ีุมีลกัษณะคลา้ยกบั 

Persona และวตัถุประสงคข์องการศึกษา โดยไดมี้เกณฑก์าร

คดัเลือกดงัน้ี 1) ผูสู้งอายท่ีุมีอายรุะหวา่ง 60 – 80 ปี 2)ไม่มี

ขอ้จ ากดัดา้นสุขภาพ เช่น อาการเวยีนศรีษะเร้ือรัง หรือปัญหา

ดา้นการมองเห็นและการเคล่ือนไหว และ 3) มีความสนใจหรือ

ยนิดีเขา้ร่วมการทดลองใชเ้ทคโนโลย ีVR การศึกษาน้ีมีจ านวน

กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด  13 คน 

3.1 ผลการประเมนิด้วยแบบสอบถาม 

3.1.1 ขอ้มูลทัว่ไป 

จากการส ารวจ พบว่า ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง

ประกอบดว้ยเพศชายและหญิงจ านวน 6 และ 7 คน ตามล าดบั มี

ระดบัการศึกษาแบ่งออกเป็นวุฒิการศึกษาต ่าว่าปริญญาตรี 9 

คน และปริญญาตรี 4 คน ซ่ึงทุกคนใช้ส่ือออนไลน์ทุกวนัผ่าน

ไลน์ เฟสบุ๊ค หรือ ต๊ิกต๊อก (TikTok)  และพบวา่ 1 ใน 13 คนเคย

ใชอุ้ปกรณ์ VR มาก่อน โดยผูเ้ขา้ทดสอบมีอายรุะหวา่ง 60 – 65 

ปี จ  านวน 9 คน  66 – 70 ปี จ  านวน 1 คน และมากกว่า 70 ปี 

จ  านวน 3 คน 

3.1.2 ผลจากแบบบันทึกข้อมูลการทดสอบการใช้งานผ่านเกม

ด้วยระบบเสมือนจริง 
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ขอ้มูลจากแบบบนัทึกขอ้มูลการทดสอบการใชผ้่านเกม

ดว้ยระบบเสมือนจริง แบ่งออกเป็น 3 ส่วนตามแบบสอบถาม 

โดยในส่วนท่ี 1 ผูใ้ช้ทุกคน (100%) มี “ความพร้อมของการ

ส่วนใส่แวน่” อยู่ในเกณฑ ์“พร้อม” ในส่วนของ “การมองเห็น” 

และ “การเคล่ือนไหว” อยู่ในเกณฑ ์“ดี” เน่ืองจากก่อนการเล่น

เกมผูเ้ขา้ทดสอบทุกคนตอ้งเตรียมความพร้อมก่อนการใชง้าน

ระบบเสมือนจริงดว้ยการสวมใส่แว่น VR ให้กระชบัและถนัด

เม่ือตอ้งเคล่ือนที่ 

ส าหรับในส่วนท่ี 2 คือ ผลการประเมินการทดสอบการ

ใชง้านระบบเสมือนจริง แสดงดงัตารางท่ี 3 จากผลการประเมิน

ของผูต้อบแบบสอบถามจ านวน 12 คน พบว่า ร้อยละ 100 ของ

ผูเ้ขา้ทดสอบระบบเสมือนจริง ไม่เกิดอาการเวียนหัวและปวด

ตาหรือไม่สบายระหว่างการทดสอบระบบ นั่นหมายถึง การ

ออกแบบ การแสดงมุมมองภาพ และการเคล่ือนที่ภายในระบบ

เสมือนจริงท่ีพฒันาข้ึนมีความเหมาะสมกับการใช้งานระบบ

เสมือนจริงของผูสู้งอาย ุ 

ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินการทดสอบการใช้งานระบบ

เสมือนจริง (ไม่ได้ท าแบบสอบถาม 1 คน) 

ขอ้ค าถาม ใช่ ไม่ใช่ 

ท่านรู้สึกเวยีนหวัระหวา่งท าเบอร์เกอร์

หรือไม่  

0 12 

ท่านรู้สึกเวียนหัวขณะน าเบอร์เกอร์ไปวาง

ท่ีช่องส่งหรือไม่ 

0 12 

ท่านรู้สึกปวดตาหรือไม่สบายตาขณะเล่น

เกมหรือไม่   

0 12 

ท่านรู้สึกอยากท าเมนูอ่ืนในเกมเหรือไม่ 7 5 

ท่านรู้สึกอยากเล่นเกมคน้หาตวัเลขใหน้าน

กวา่น้ีหรือไม่ 

10 2 

ท่านรู้สึกอยากคน้หาแหล่งก าเนิดเสียงอ่ืน

ในเกมหรือไม่ 

9 3 

ท่านรู้สึกเป็นตวัของตวัเองในระหว่างเล่น

เกมหรือไม่ 

9 3 

การเปล่ียนฉากจากเกมท าเบอร์เกอร์ไปยงั

เกมหาตวัเลขท าใหเ้กิดความ “ไม่สบายตา” 

หรือ “เวยีนหวั” หรือไม่ 

0 12 

การเปล่ียนฉากจากเกมหาตวัเลขไปยงัเกม

คน้หาเสียงท าให้เกิดความ “ไม่สบายตา” 

หรือ “เวยีนหวั” หรือไม่ 

0 12 

 

นอกเหนือจากน้ีการประเมินผลดา้นความตอ้งการหรือ

ความอยากเล่นเกมในระบบเสมือนจริงต่อ พบวา่ ร้อยละ 72.22 

ของผูเ้ข้าร่วมทดสอบระบบฯ มีความอยากเล่นเกมในระบบ

เสมือนจริงท่ีพัฒนาข้ึนต่อ (เพ่ิมเวลาเล่นข้ึน) และผูท้  าการ

ทดสอบบางรายได้เสนอแนะให้เพ่ิมเมนูอาหารไทยเพ่ือให้

ผูสู้งอายุคุ ้นเคยและเกิดความมั่นใจในการท าอาหารมากข้ึน 

สุดท้ายแล้วผูเ้ข้าร่วมการทดสอบร้อยละ 75 รู้สึกมีส่วนร่วม

เสมือนตนเองอยูใ่นสถานการณ์ต่าง ๆ ภายในระบบเสมือนจริง 

ซ่ึงผูท้ดสอบในส่วนร้อยละ 15 ท่ีเหลือนั้น ไม่สามารถตอบได้

วา่ขณะเล่นเกมรู้สึกเป็นตวัเองหรือไม่และมีความเครียดเกิดข้ึน

เล็กน้อยระหว่างการเขา้สู่ระบบเสมือนจริง เน่ืองจากเกิดความ

กงัวลเก่ียวกบัการใชมื้อ (Hand Tracking) ในเกมใหถู้กตอ้ง 

ส าหรับในส่วนท่ี 3 คือ ผลการประเมินค่าเฉล่ียความพึง

พอใจต่อการใชง้านระบบเสมือนจริง แสดงดงัรูปท่ี 7  
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รูปท่ี 7. ผลการประเมินค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อการใช้งาน

ระบบเสมือนจริง (ไม่ได้ท าแบบสอบถาม 1 คน) 

ค่าเฉล่ียรวมของแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้

ระบบเสมือนจริงอยู่ในระดบั “มาก” ท่ีร้อยละ 3.76 ซ่ึงถือไดว้่า

อยู่ในเกณฑท่ี์มีความพึงพอใจต่อการใชร้ะบบเสมือนจริง โดย

ร้อยละเฉล่ียของแต่ละค าถามในการประเมินความพึงพอใจอยู่

ระหว่าง 3.17 – 4.17 ซ่ึงความพึงพอใจต่อความสะดวกในการ

ใชอุ้ปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนไหวมีระดบัร้อยละเฉล่ียสูงท่ีสุด

คือ 4.17  ในขณะท่ีความพึงพอใจต่อความดงัเสียงท่ีได้ยินใน

เกมมีระดบัร้อยละเฉล่ียต ่าท่ีสุด คือ 3.17 จากการสอบถามใน

รายละเอียดพบว่า ผูเ้ขา้ทดสอบพึงพอใจจต่ออุปกรณ์ควบคุม

การเคล่ือนไหว (VR Controller) มากกว่าการใชมื้อของตนเอง

โดยเฉพาะในด่านท่ีตอ้งเลือกค าตอบ เน่ืองจากขณะเลือกหรือ

สัมผสัส่ิงของในเกมผูเ้ล่นยงัไม่คุน้ชินกบัการจบัส่ิงว่างเปล่านัก 

ส าหรับความพึงพอใจต่อความดงัของเสียงท่ีไดย้นิในเกม ผูเ้ขา้

ทดสอบส่วนมากตั้งใจในการด าเนินการในกระบวนต่าง ๆ มาก 

จนอาจท าให้ไม่ได้สังเกตเร่ืองการฟังเสียงประกอบในเกม 

(ยกเวน้ด่านสุดทา้ยท่ีเป็นด่านหาแหล่งก าเนิดของเสียง) หรือ

อาจกล่าวได้ว่า เสียงท่ีสร้างข้ึนในระหว่างการเล่นเกมนั้ น

สามารถสร้างบรรยากาศให้แก่ผูเ้ล่นได้อย่างราบร่ืนไม่สร้าง

ความแตกต่างหรือขดัจงัหวะในการเล่นเกม 

3.1.3 ผลจากการเกบ็ข้อมูลจากค าถามปลายเปิด 

         ผลท่ีเกิดจากการวเิคราะห์และสรุปจากค าตอบของค าถาม

ปลายเปิด โดยมีผลสรุป 4 ขอ้ตามหวัขอ้หลกัของค าถาม ดงัน้ี 

1) ผูเ้ขา้ทดสอบส่วนมากรับรู้ไดถึ้งประโยชน์จากการใช้
เทคโนโลยจีากการใชง้านระบบเสมือนจริง มีเพียง 1 
จาก 12 ความคิดเห็นท่ีเกิดความกังวลเล็กน้อยขณะ
ใชง้าน VR และไม่ไดรู้้สึกวา่ VR กระตุน้ใหเ้กิดความ
เคล่ือนไหวหรือช่วยใหอ้อกก าลงักาย  

2) ผูเ้ขา้ทดสอบส่วนมากรับรู้ไดถึ้งความง่ายในการใช้
งานเทคโนโลยีใหม่จากระบบเสมือนจริง พร้อม
ขอ้เสนอแนะส่ิงท่ีเหมาะกับผูสู้งอายุ เช่น ควรมีการ
แจง้เตือนเม่ือท าผิดขั้นตอน และการผลิตเกมส าหรับ
ผูสู้งอายุให้เพ่ิมข้ึนเพ่ือสร้างความเคยชินแก่ผูสู้งอายุ 
เป็นตน้ ทั้งน้ีมีเพียง 1 จาก 12 ความคิดเห็นท่ีรู้สึกว่า
เกม VR มีความซับซ้อนและมีความยากล าบากต่อ
การเรียนรู้ 

3) สภาวะท่ีช่วยสนับสนุนให้ผูเ้ขา้ทดสอบสามารถใช้
งานและยอมรับเทคโนโลยีในระบบเสมือนจริงท่ีมี
ผลต่อผูเ้ขา้ทดสอบอยู่ในลกัษณะของการให้ขอ้มูล 
แนวทาง และการอบรมก่อนการใชง้านมากกวา่การมี
อุปกรณ์เป็นของตนเอง 

4) อิทธิพลทางสังคมมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยเีพ่ือ
ใชง้านระบบเสมือนจริงผ่านแว่น VR ในระดบัปาน
กลาง โดย 7 จาก 12 ผูแ้สดงความคิดเห็น พบว่า
ครอบครัวหรือเพ่ือนฝูงมีบทบาทต่อการสนับสนุน
ให้ใชง้าน VR ซ่ึงผูเ้ขา้ทดสอบทุกท่านมองว่าการใช้
งาน VR เป็นส่ิงท่ีเหมาะสมและเป็นประโยชน์ต่อ
ผูสู้งอายใุนสังคม 

 

3.2 การประเมินระหว่างการใช้งานระบบความเป็นจริง

เสมือน 

        การประเมินผูเ้ขา้ทดสอบระหว่างการเล่นเกมผ่านระบบ

เสมือนจริง ประเมินใน 3 ส่วน ประกอบดว้ย ส่วนท่ี 1 ระยะเวลา

ในการเล่นเกมเพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยแีละความรู้สึกมี

ส่วนร่วมและสนุกไปพร้อมกบัการเล่นเกม ส่วนท่ี 2 และ 3 คือ 

การวดัความถูกตอ้งในการเลือกค าตอบในด่านเลือกตวัเลขตาม

ความค าส่ังในเกม (ด่านท่ี 2) และด่านหาแหล่งท่ีมาของเสียง 

(ด่านท่ี 3) ตามล าดบั 
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รูปท่ี 8. ระยะเวลาในการเล่น 

จากผูเ้ขา้ทดสอบ 12 คน พบว่า เวลาเฉล่ียในการเล่น

เกมของผู ้เข้าทดสอบทั้ งหมดเท่ากับ 5.02 นาที โดยมีส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 4.26 ทั้งน้ีเพศชายใช้เวลาเฉล่ียน้อยกว่า

เพศหญิง 0.17 นาที และในช่วงอายุ 66 – 70 ปีมีเวลาเฉล่ียใน

การเล่นต ่าท่ีสุด เม่ือน าระดับการศึกษามาประกอบพิจารณา 

พบว่า ระยะเวลาในการเล่นของผู ้ท่ี เข้าทดสอบท่ีมีระดับ

การศึกษาต ่ากว่าปริญญาตรีใชเ้วลาเฉล่ียในการเล่นมากกว่าผูมี้

ระดบัการศึกษาตั้งแต่ปริญญาตรีข้ึนไป (ผูท้ดสอบล าดบัท่ี 7 - 

10) อยู ่4.20 นาที แต่ดว้ยจ านวนผูท้ดสอบท่ีมีระดบัการศึกษาต ่า

กว่าปริญญาตรีมีจ านวนเยอะกว่า ถา้พิจารณาเฉพาะจ านวนคน

ท่ีเท่ากนัและเลือกเฉพาะคนท่ีใชเ้วลาในการเล่นเกมนอ้ยท่ีสุด 4 

คนแรกมาเปรียบเทียบกบัผูเ้ขา้ทดสอบท่ีมีระดบัการศึกษาตั้งแต่

ปริญญาตรีข้ึนไปยงัคงพบค าตอบเดิมท่ีว่า ผูเ้ข้าทดสอบท่ีมี

ระดบัการศึกษาตั้งแต่ปริญญาตรีข้ึนไปใชเ้วลาน้อยว่าผูมี้ระดบั

การศึกษาต ่ากวา่ปริญญาตรี 0.71 นาทีหรือประมาณ 42.6 วนิาที 

 

รูปท่ี 9. ร้อยละความถูกต้องในการเลือกค าตอบด่านตัวเลขและ

การหาแหล่งท่ีมาของเสียง 

ส าหรับความถูกตอ้งในการเลือกค าตอบตวัเลข (ด่านท่ี 

2) ไดมี้การปรับขนาดและระยะของตวัเลขท่ีใหผู้ท้ดสอบคน้หา

ตวัเลขตามค าส่ังจ านวน 9 คร้ังนั้น พบว่า ผูเ้ขา้ทดสอบ 11 คน

จาก 12 คนสามารถค้นหาตัวเลขได้เกินร้อยละ 60 (6 คร้ัง) 

ยกเวน้ผูเ้ข้าทดสอบคนแรกเท่านั้ น ซ่ึงค่าเฉล่ียของการเลือก

ค าตอบท่ีถูกต้องทั้ ง 12 คนอยู่ ท่ีร้อยละ 76.9 โดยเพศชายมี

ค่าเฉล่ียในการเลือกค าตอบไดถู้กตอ้งมากกว่าเพศหญิงร้อยละ 

5.5 และสุดท้ายข้อมูลความถูกต้องในการหาแหล่งท่ีมาของ

เสียง (ด่านท่ี 3) พบว่า ร้อยละ 50 ของผูเ้ขา้ทดสอบสามารถหา

ทิศทางของแหล่งก าเนิดเสียงไดถู้กตอ้งร้อยละ 100 ของจ านวน

แหล่งก าเนินเสียงจ าลองในการทดสอบ (5 คร้ัง) ซ่ึงค่าเฉล่ียของ

ความถูกต้องในการหาแหล่งท่ีมาของเสียงของผูเ้ข้าทดสอบ

ทั้งหมดอยู่ท่ีร้อยละ 11.7 โดยเพศชายเลือกแหล่งท่ีมาของเสียง

ไดถู้กตอ้งมากกวา่เพศหญิงเฉล่ียร้อยละ 3.3 นอกจากน้ียงัพบว่า

ช่วงอายุ 60 – 65 ปีทั้งด่านท่ี 2 และ 3 มีค่าเฉล่ียของร้อยละการ

เลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งต ่าท่ีสุด  

จากการผลการศึกษาท่ีผ่านมาข้างต้นจะพบว่า ผูเ้ข้า

ทดสอบทั้งส้ินมี 13 คนดงัท่ีไดก้ล่าวไปแลว้ แต่จ านวนผูเ้ล่นเกม

และท าแบบทดสอบมีเพียง 12 คน  เน่ืองจากมีผูท้ดสอบ จ านวน

1 ท่าน เพศชาย อายุ 66 – 70 ปี ระหว่างการเร่ิมต้นทดสอบ

หลงัจากท่ีผูท้ดสอบไดส้วมแวน่ VR  และเขา้สู่ขั้นตอนการปรับ

โฟกัสของเลนส์เพ่ือให้เหมาะสมกับสายตาและความสะดวก

ของผูท้ดสอบ ในช่วงระหว่างนั้นผูท้ดสอบ ไดเ้กิดอาการมึน 

รู้สึกวิงเวียน และเกิดการทรงตวัไม่ได ้ซ่ึงเป็นอาการท่ีเกิดจาก

ความไม่สอดคลอ้งกนัระหว่างการมองเห็นผ่านเลนส์ VR และ

การรับรู้ต าแหน่งของร่างกายของผูท้ดสอบ อาการดังกล่าว

ส่งผลให้การทดสอบไม่สามารถด าเนินต่อไปได้ทนัที ดังนั้ น

ผู ้วิจัยจึงตัดสินใจยุติการทดสอบของผู ้ทดสอบรายน้ี เ พ่ือ

ป้องกนัอาการท่ีอาจรุนแรงข้ึนในภายหลงั ทั้งน้ีผูว้ิจยัไดท้  าการ

บนัทึกไวเ้ป็นกรณีศึกษาเพ่ิมเติม เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลส าคญัในการ

วเิคราะห์และปรับปรุงกระบวนการทดสอบต่อไป  
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4. บทสรุปและการอภิปราย 

การออกแบบระบบเสมือนจริงถูกพัฒนาจากทฤษฎีและ

หลกัการการยอมรับเทคโนโลยเีพื่อกระตุน้การเคล่ือนไหวของ

ผูสู้งอายุ ซ่ึงระบบเสมือนจริงถูกออกแบบให้มี 3 ด่านต่อการ

เล่นหน่ึงคร้ัง ในด่านแรก คือ ด่านการท าอาหารอย่างง่าย โดย

เป็นการประกอบอาหารท่ีมีส่วนประกอบ 5 ส่วนประกอบ และ

ถูกบังคับให้เกิดการเคล่ือนไหวร่างกายโดยการเดินไปหยิบ

เคร่ืองปรุงและเสิร์ฟอาหาร ส าหรับด่านท่ี 2 คือ ด่านคน้หาตวั

เลขท่ีถูกตอ้ง ด่านน้ีผูเ้ล่นจะตอ้งคน้หาตวัเลขตามท่ีเกมตอ้งการ

จ านวน 9 คร้ัง โดยในแต่ละคร้ังมีการเปล่ียนขนาด ระยะการ

มองเห็น และต าแหน่งการแสดงตวัเลข ซ่ึงด่านท่ี 2 เป็นเพียง

ด่านเดียวท่ีใช ้Hand Controller ในการเล่นเกม และด่านสุดทา้ย 

คือ ด่านค้นหาแหล่งก าเนิดเสียง ด่านน้ีผูเ้ล่นต้องฟังเสียงท่ี

เกิดข้ึนจากการสุ่มระดบัเสียงและต าแหน่งเสียง (ซา้ย-ขวา) จาก

เกมแล้ว เ ลือกกดปุ่มด้วยมือของผู ้เ ล่นในด้าน ท่ีตรงกับ

แหล่งก าเนิดเสียงท่ีไดย้นิ 

ผลการศึกษาจากผูสู้งอายท่ีุเขา้ทดสอบเล่นเกมในระบบ

เสมือนจริงผา่นแวน่ VR จ านวน 13 คน พบวา่ ผูท้ดสอบจ านวน 

12 คนสามารถสวมแวน่ VR และด าเนินการเล่นเกมได ้มีเพียง 1 

คนเท่านั้ นท่ีไม่สามารถเล่นเกมต่อได้ภายหลังสวมแว่น VR 

เน่ืองจากความไม่สอดคลอ้งกนัระหว่างการมองเห็นผ่านเลนส์ 

VR และการรับรู้ต าแหน่งของร่างกายของผู ้ทดสอบ โดย

ผูสู้งอายุส่วนใหญ่มีการตอบรับต่อการรับรู้ไดถึ้งประโยชน์จาก

การใช้เทคโนโลยีและความง่ายในการใช้งานเทคโนโลยีใหม่

จากการใช้งานระบบเสมือนจริง ในส่วนของสภาวะท่ีช่วย

สนับสนุนการใชง้านเทคโนโลยี พบว่า การให้ขอ้มูลและการ

สนับสนุนทางเทคนิคท่ีเพียงพอช่วยให้ผูสู้งอายุยอมรับการใช้

งานเทคโนโลยีใหม่มากกว่าการมีอุปกรณ์เป็นของตนเอง 

สุดทา้ยอิทธิพลทางสังคมส่งผลระดบัปานกลางต่อการยอมรับ

เทคโนโลยีใหม่ในลักษณะระบบเสมือนจริงผ่านการเล่นเกม

ของผูสู้งอาย ุ

ส าหรับสรุปผลการศึกษาน้ีถูกเก็บผลจากผู ้สูงอายุ

จ  านวน 12 คน ตามแนวทางการออกแบบ 5 เร่ือง คือ (1) การ

สร้างสภาพแวดลอ้มให้ดีท่ีสุดช่วยให้ผูสู้งอายุสามารถเล่นเกม

ในระบบเสมือนจริงดว้ยแวน่ VR โดยไม่ท าให้เกิดอาการมึนงง 

มีลกัษณะอาการท่ีเกิดจากการไม่สอดคลอ้งกันระหว่างภาพท่ี

เห็นและการเคล่ือนไหว (Motion Sickness) ทั้งกรณีท่ีใชมื้อและ

เคร่ืองควบคุมดว้ยมือ (2) การออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ชง้าน (UI) 

ของเกมช่วยพบว่า ผูสู้งอายุไม่เกิดความปวดตาหรือไม่สบายตา

ระหว่างเล่นเกม ขนาดตัวอักษรท่ีผูสู้งอายุสามารถอ่านและ

เข้าใจได้ง่ายควรมีขนาดตั้ งแต่ 38 pt ข้ึนไปท่ีระยะไม่เกิน 3 

เมตร และจากการสัมภาษณ์พบข้อสรุปเพ่ิมเติมว่าท่ีระยะ 2 

เมตรเป็นระยะท่ีผูสู้งอายุรู้สึกสบายตาท่ี สุด ส าหรับ 3 เร่ือง

สุดทา้ยถูกออกแบบภายใตก้ารสร้างประสบการณ์เสมือนจริงท่ี

ผูเ้ล่นรู้สึกเหมือนอยู่ในโลกเสมือนจริงอย่างสมบูรณ์ (3) การ

สร้างรูปแบบภาพในเกมท าให้ผูสู้งอายุมีความพอใจต่อภาพใน

เกมในระดบัมากและมากกวา่ร้อยละ 73 มีความอยากเล่นเกมใน

รูปแบบเกม VR ต่อ (4) การใชเ้สียงในเกมท าให้ผูสู้งอายุรู้สึกมี

ส่วนร่วมในระหว่างเล่นเกมถูกแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 

มุมมอง โดยในมุมมองแรกผูสู้งอายุรู้สึกว่าเสียงในระหว่างการ

เล่นเกมไม่ไดข้ดัจงัหวะต่อการเล่นเกมซ่ึงมีความพึงพอใจอยูใ่น

ระดบัปานกลางเน่ืองจากผูเ้ล่นสนใจต่อการผ่านด่านในการเล่น

เกมจนบางคนไม่ไดฟั้งเสียงเพลงท่ีอยู่ในเกม ส าหรับมุมมองท่ี

สองผูสู้งอายรุ้อยละ 75 สามารถแยกแหล่งท่ีมาของเสียงไดอ้ยา่ง

ถูกตอ้งในทุกระดบัเสียง เร่ืองสุดทา้ยของแนวทางการออกแบบ 

(5) การเปล่ียนฉากระหว่างด่านในเกมท าให้ผู ้สูงอายุเกิด

ความรู้สึกกลัวหรือตกใจในระดับต ่า และไม่ท าให้เกิดปัญหา

ใดๆ เช่น ปัญหาเร่ืองของอาการมองไม่ชดั ตาลาย ปวดหัว และ

ทรงตวัไม่ได ้เป็นตน้ นอกจากน้ีผูสู้งอายุมีความพอใจในระดบั

มากต่อรูปแบบ ความเร็วและแสงของการเปล่ียนฉากในเกม 
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ABSTRACT – The limited input capabilities of trackpads compared to traditional mice hinder 

smooth 3D navigation, impacting productivity and user experience in design and gaming software. 

This research investigates the effectiveness of current trackpad-based 3D navigation methods. By 

comparing task performance user feedback, and identifying the strengths and weaknesses of various 

techniques, the study aims to guide the development of more intuitive trackpad navigation solutions. 

 

KEYWORDS: Trackpad, 3d Navigation, Interactive, User experience, System usability scale 

 1. Introduction  
Trackpads are ubiquitous input devices on laptops, but 

their limited control variety hinders their usability 

compared to mice for general tasks. Mice are indirect, 

relative input devices with two degrees of freedom (DoF) 

and three states: constant or isometric weight, which 

corresponds to mouse movement on the x and y axes, and 

three states: hovering, tracking, and dragging. In contrast, 

trackpads are direct, absolute, isometric input devices 

with two DoF and two states. [1]. Fitts' law, which 

predicts the time it takes for a user to reach a target area, 

has been extensively studied in comparing mice and 

trackpads. It relates the time it takes to click on a target 

object to the distance from the object and the size of the 

target object. It has been continuously used in UI design 

for various elements on websites and applications 

[2][3][4]. The restricted control capabilities of trackpads 

often lead to unintuitive interactions with 3D content, 

resulting in challenges for performance and user 

experience. These limitations are particularly evident in 

specialized applications like design software or gaming. 

This study explores the effectiveness of interaction 

techniques and 3D content rendering on trackpads, 

focusing on primary tasks performed on laptops running 

Windows and Linux operating systems. This is primarily 

due to these devices' lower cost than OSX laptops, which 

are relatively expensive. The research compares the work 

results regarding performance and effectiveness in 

navigating 3D environments. Developers used three 

game engines to develop applications in similar 

environments with different navigation methods: mouse 

and keyboard control, WASD keyboard control [5][6], 

trackpad and keyboard control, and touchpad control 

only. Usability data was collected using the System 

Usability Scale (SUS) [7][8] and satisfaction scores from 

a sample of 90 participants. The study's results will show 

each control method's advantages and disadvantages, 

providing guidelines for developing more intuitive and 

easy-to-use trackpad navigation systems. This research 

will guide intuitive trackpad-based navigation systems in 

3D action-adventure games. The applications focus on 

in-world exploration and interaction, where players use 

the trackpad for camera control and movement, like using 

a mouse in traditional PC games. While users navigate 

primarily with the trackpad, they will still use the 

keyboard to jump, attack, and interact with objects. By 

analyzing the effectiveness of different trackpad 

navigation methods, this research aims to inform the 

design of future games that prioritize trackpad-based 

input.: 

 

RQ1: Can 3D navigation using a trackpad alone be as 

effective as using a mouse and keyboard and a trackpad 

with a keyboard?  

 

RQ2: Can the evaluation of trackpad usability be used as 

a guideline for navigation system design? 

 

2. Related Work 
This research develops a program to record user log files 

through the Unity game engine.  

2.1 Game Engine 

The game engine is a primary tool for creating interactive 

game media. Users can start developing games or 

interactive media quickly, saving time and allowing for 
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rapid game content and systems development without 

writing all the code from scratch [9]. This rapid 

development is possible because the engine includes 

many components that work together, which users do not 

need to set up initially. These include physics, graphics 

processing, and memory management systems, allowing 

game developers to focus on game design and content 

without worrying about technical details. Currently, 

game engines support multiple platforms. This research 

uses the Unity game engine as the primary game engine 

for development with the C# programming language. It 

collects navigation and control data through log files 

recorded at 30 frames per second (FPS) for analysis of 

usability evaluation of 3D navigation. 

 

 
Figure 1. The architecture of Game Engine [10]. 

 

2.2 System Usability Scale (SUS) 
The primary data analysis in this research utilized a 

usability evaluation of the 3D navigation system. 

Usability is defined in the ISO 9241 standard as the 

effectiveness, efficiency, and satisfaction of targeted 

users in achieving specified tasks in a particular 

environment. Quesenbery (2004) [11] further defines 

usability through the 5Es principles: 

Effective: The system must enable users to complete 

tasks accurately and successfully. 

Efficient: The system must allow users to complete tasks 

quickly and with minimal effort. 

Engaging: The system must be enjoyable and motivating 

to use. 

Error tolerance: The system must be forgiving of user 

errors and provide clear feedback. 

Easy to learn: The system must be easy to understand 

and use, even for first-time users. 

Figure 2. 5Es usability model. 

 

2.3 Usability Evaluation of 3D Navigation 

Systems 
Usability evaluation is a systematic method for 

determining whether a product or service aligns with its 

target users' usability needs and expectations. Within 3D 

navigation, these evaluations often emphasize technical 

components, such as data visualization quality (Bleisch, 

2012). Various research efforts have explored the 

usability of navigation systems to enhance their 

effectiveness. For instance, Delikostidis et al. (2013) [13] 

highlighted that the presence and visibility of landmarks 

significantly improve navigation usability.  

 

Similarly, Liao et al. (2017) [14] conducted a 

comparative study between 2D and 3D maps, analyzing 

their effectiveness for navigation tasks. Furthermore, 

Aditya (2010) proposed a comprehensive five-factor 

model, known as the 5Es, which serves as a framework 

for assessing the usability of map interfaces [15]. To 

further develop the findings of these foundational studies, 

the current research adopts a similar evaluation 

framework to understand better user preferences and 

requirements for 3D map-based navigation systems. 

 

2.4 Characteristics, Advantages, and 

Limitations of Input Devices in 3D 

Navigation 
Input devices such as trackpads, mice, and keyboards are 

critical in user interaction within 3D environments. Each 

device offers unique characteristics that influence 

usability, performance, and user experience, particularly 

in tasks involving navigation and interaction in virtual 

spaces. 

 

The trackpad, widely recognized for its compact design 

and integration into laptops, is a direct, absolute input 

device with two degrees of freedom (DoF). Its portability 

and convenience are prioritized by users who value 

mobility. Trackpads eliminate the need for external 

accessories, making them ideal for mobile setups. 

However, accuracy is generally reduced compared to a 

mouse, and reaction times are slower, leading to 

decreased movement efficiency. These limitations can 

increase cognitive load, particularly during complex 

tasks that demand precision or rapid input. 

 

In contrast, the mouse is an indirect, relative input device 

that provides precise control with two DoFs, making it a 

preferred choice for tasks requiring detailed navigation or 

fine control. Typically used alongside a keyboard, the 

mouse offers faster reaction times and greater accuracy 

than a trackpad, enhancing its usability in 2D and 3D 

environments. Nevertheless, the mouse's reliance on a 

flat surface and its role as an external accessory limit its 

portability, which can be inconvenient for some users. 
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On the other hand, the keyboard serves primarily as a tool 

for inputting commands or controlling navigation 

through predefined key mappings. It does not offer direct 

control over orientation but is reliable for executing 

discrete commands. Layouts like WASD are commonly 

used for movement in gaming and virtual spaces, 

providing a standardized approach for directional inputs. 

However, the keyboard's inability to handle rotational or 

orientation control necessitates using complementary 

devices such as a mouse or trackpad to enable complete 

navigation functionality. 

 

The usability and efficiency of input devices in 3D 

navigation depend on their ability to balance movement 

and orientation control. While the mouse offers superior 

precision, the trackpad’s convenience and integration 

make it a viable alternative in scenarios where portability 

is prioritized. While robust for movement input, 

keyboards require complementary devices for effective 

orientation control. 

 

Previous studies have explored the usability of various 

input devices, highlighting their respective strengths and 

limitations in different contexts. For instance, Watral et 

al. (2023) compared the performance of mice and 

trackpads in a web-based application for assessing 

visuomotor adaptation. While motor learning outcomes 

were similar for both devices, reaction times were 

significantly faster for mouse users, emphasizing the 

trackpad's relatively higher cognitive demands and 

reduced movement efficiency. These results underline 

the importance of considering cognitive load and 

precision when evaluating input devices for 3D 

navigation tasks [16]. 

 

Similarly, Kar et al. (2015) conducted a comparative 

analysis of input devices, including mice and trackpads, 

focusing on their impact on posture, performance, and 

user comfort. The study found that mice consistently 

outperformed trackpads in precision-based tasks, which 

aligns with the findings of Watral et al. However, 

trackpads demonstrated ergonomic advantages in certain 

scenarios, suggesting that their usability may depend on 

the specific context and user requirements. Together, 

these studies provide a foundation for understanding how 

input device characteristics influence user performance 

and inform the selection of appropriate tools for 3D 

navigation. The research by Watral et al. (2023) aligns 

with the provided summary. It focuses on comparing 

mouse and trackpad performance in an online application 

designed to assess visuomotor adaptation. The study 

concluded that while both devices resulted in similar 

motor learning outcomes, mouse users demonstrated 

faster reaction times than trackpad users. The findings 

suggest that operating a trackpad may impose greater 

cognitive demands and result in less efficient movement 

control. 

 

3. Methodology 
3.1 Current navigation techniques 
Researchers broadly classify navigation techniques in 3D 

environments into Discrete and Continuous navigation. 

[17] 

 

Discrete navigation explicitly defines the user's 

orientation or position without any intermediate 

transition. In a 3D environment, a predefined "area" in 

the form of cells or a "grid" restricts the user. The user 

can move from one point to another by instantly changing 

position from one cell to another. 

 

Continuous navigation, on the other hand, rotates and 

moves the user gradually over time. Users can move 

freely in the virtual world without being restricted by 

cells or grids. Users can move through simulated 

walking, running, jumping, or flying to any point in the 

3D environment at any time during the game. 

 

 

Figure 3. Discrete and Continuous navigation 
techniques. 

 

Navigation can be divided into two components: Travel 

and Orientation. Travel allows users to explore their 

surroundings, while Orientation allows them to change 

their viewpoint within the environment. Each navigation 

technique is typically tied to a specific input method. 

Combined with task design for users, data on time and 

usage can be collected and analyzed to assess the 

efficiency, effectiveness, and usability of navigation 

techniques through statistical analysis of data collected 

from user groups or experimental samples. [18] 

 

3.2 Interface Navigation 
The three navigation interfaces presented in this study 

were limited to using only three input devices: a trackpad, 

a mouse, and a keyboard. The first method paired mouse 

control with the keyboard through the keyboard. The 

second method paired trackpad control with the 

keyboard. Both methods used the WASD keyboard 

layout for travel input and the mouse for orientation input 

in the first method and the trackpad in the second method.  

 

The third method used the trackpad as the primary input 

device but changed the orientation input method to 
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tapping and holding the trackpad with one finger and 

used the travel input method by tapping the trackpad with 

two fingers and moving in the Y-axis on the trackpad by 

moving from the bottom to the top for forward movement 

and from the top to the bottom for backward movement. 

 

  

Figure 4. The third method is used via trackpad. 

 

User Interface 1: Mouse and Keyboard 

This navigation system employs a traditional setup using 

a mouse and keyboard.  The user controls movement with 

the keyboard's WASD keys—W for forward, S for 

backward, and A/D for sidestepping left and right. The 

mouse controls orientation, allowing users to adjust their 

view by moving the mouse to rotate in the desired 

direction. 

 

 
Figure 5. Design a consistent user interface in Unity 

where elements can be controlled through different 

movement mechanisms. 

 

User Interface 2: Trackpad and Keyboard  

This navigation system combines a keyboard and 

trackpad for user input. The keyboard's WASD keys are 

utilized for movement in the virtual environment, while 

the trackpad facilitates directional adjustments. Users can 

swipe or tap the trackpad with a single finger along the 

x-axis (left and right) to simulate rotation towards a 

desired direction, providing an intuitive way to control 

navigation. 

 

User Interface 3: Control using Trackpad 

In this interface, the trackpad is the sole input device for 

navigation. Directional control differs from the second 

interface, requiring two fingers instead of one to input 

travel commands. Users can simultaneously tap and 

move their fingers on the trackpad to adjust direction and 

simulate movement, offering a more dynamic and tactile 

navigation experience. 

 

 

3.3 Designing an environment and tasks 
In this study, we designed a 3D environment using the 

Unity 3D game engine. The environment consisted of a 

rectangular room with a clearly defined path for the user 

to follow around the map. The user's task was to navigate 

to four Points of Interest (POIs) located in each corner of 

the scene within a specified time limit. 

 

3.4 Experiment Participants and Conditions 
This experiment involved 90 participants, consisting of 

students and members of the public. The participants 

were divided into three subgroups of 90 people each, 

according to the following conditions: 

 

Group α: Used interface 1 Mouse and Keyboard 

Group β: Used interface 2 Trackpad and Keyboard 

Group γ: Used interface 3 Control using Trackpad 

 

3.5 Operation and Procedure 
For each group of participants (α, β, γ), an instructor will 

guide them through completing the assigned tasks in each 

trial. The tasks require participants to navigate the 3D 

environment and visit all designated Points of Interest 

(POIs). Each participant will receive a one-minute 

introduction to the system before the experiment.  

 

This introduction will cover the controls for navigation 

and the locations of the POIs, which will be displayed on 

a map along with the corresponding navigation routes. 

Following the instructor’s demonstration, participants 

will proceed to begin their trials.  

 

Suppose a participant fails to complete the task within the 

allotted time of one minute. In that case, the researchers 

will mark the trial as unsuccessful and allow the 

participant to repeat the task.  

 

 
Figure 6. Top view of a simulated environment designed 

in Unity, including the positions of four POIs. The user's 

task is to travel to all four locations that appear on the 

square area of the scene. 

 

After the repeated trials, researchers will interview to 

collect information on the factors contributing to the task 

failure. This information will support the research topic. 

After the users or the sample group have completed the 

experiment, there will be a usability evaluation form for 

the developed program, the System Usability Scale 
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(SUS), to collect data on whether the overall score is 

more than 68 points. 

 

3.6 Data Definition 
This research primarily collects time-based data in 

seconds to evaluate the effectiveness of navigation 

techniques. However, the program also collects other 

control input data that affect user actions, such as 

decision-making, accuracy, and task correctness. 

Researchers analyze the collected data together with 

time. The definitions of each measurement data are as 

follows: 

 

Total Time: The experiment's timer starts when the user 

presses any button to begin the task and stops when the 

user visits all POIs in the program. Visiting all POIs and 

stopping the timer signifies task completion for the user 

or the sample group. 

 

Navigation Time: This navigation tool records the time 

spent exploring a simulated environment. It captures data 

every time a navigation-related key is pressed, including 

WASD keyboard movement and camera rotation. The 

recorded time data and user location data at POIs are used 

to verify whether users or participants are completing the 

target or task correctly. 

 

Camera Translation: In a 3D environment, a character 

created in a first-person view has a camera that serves as 

the user's viewpoint, like their regular sight. In navigation 

that specifies the movement of this camera, data on the 

time spent exploring the simulated environment is 

recorded. This happens every time a button related to 

movement is pressed in all three groups: α, β, and γ, and 

there is a change in the movement position values in the 

program on the x and z axes. 

 

Camera Rotation: This data records the time spent 

rotating the camera view in horizontal and vertical axes. 

For groups β and γ, the system records the time of a single 

finger tap on the device. For group α, the system records 

the time of a mouse button press. Like camera translation, 

the corresponding button/mouse press increases the time 

value. 

 

Camera Total Time: This metric measures the total 

duration of camera movements initiated by the user, such 

as panning and rotating, within a first-person perspective 

(FPP) environment [19]. It refines previously established 

metrics, focusing specifically on camera interactions. 

 

Idle Time: Idle Time represents the duration a user is not 

actively interacting with the navigation system. 

Researchers determine Idle Time by subtracting the total 

camera usage time from the overall navigation time. This 

metric quantifies the pauses or inactive periods users take 

while navigating the environment. 

 

𝐼𝑑𝑙𝑒𝑇𝑖𝑚𝑒 = 𝑁𝑎𝑣𝑖𝑔𝑎𝑡𝑖𝑜𝑛𝑇𝑖𝑚𝑒 − 𝐶𝑎𝑚𝑒𝑟𝑎𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑇𝑖𝑚𝑒  

4. Result 
The results of the study are presented in the appropriate 

sections for each of the measurements defined above. We 

elaborate more on these results in the discussion section. 

  

 
Figure 7. Average total time of task.  

 

 
Figure 9. Average navigation time of task.  

 
Figure 10. Average Camera translation time of task 

 

 
Figure 11. Average Camera rotation time of task 
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Figure 12. Average Camera Total time of task.  
 

 
Figure 13. Average idle time of task.  

The interface γ exhibited the shortest average total time 

(41.53s, SD = 1.431s), followed by interface β (51.73s, 

SD = 1.981s) and interface α (52.80s, SD = 1.689s) (see 

Figure 7). A one-way ANOVA revealed a significant 

difference in mean total game times across at least one 

group (F(2, 87) = 4.52, p < 0.01). Interface γ 

demonstrated significantly shorter game times compared 

to interface α (WASD and mouse controls), while 

interface β (WASD and trackpad) showed no significant 

difference compared to either. This lack of a significant 

difference between interface β (WASD and trackpad) and 

interface γ (trackpad only) indicates that trackpad-only 

navigation could be as efficient as a combined WASD 

and trackpad approach. 

 

About average camera translation Interface α average 

total time was 11.45s (SD 1.185s), interface β average 

total time was 10.25s (SD 1.083s), and interface γ was 

14.85s (SD 2.065s). An ANOVA revealed significant 

differences in camera translation and rotation (see 

Figures 10 and 11). The average time for camera 

translation for γ was significantly different with F(2, 87) 

= 4.76, p < 0.0114. The average time spent rotating the 

camera for Interface α was 12.52s (SD 2.255s), interface 

β was 7.14s (SD 2.025s), and Interface γ was 8.4s (SD 

2.061s), which was also significantly different from F(2, 

87) = 4.12, p = 0.02. Camera rotation times differed 

significantly between control methods. Interface α 

(WASD and mouse) was significantly faster than 

interface γ (trackpad-only). Interface β (WASD and 

trackpad) did not significantly differ in rotation speed 

from the other interfaces. This analysis revealed a 

significant main effect of the control method on the 

average camera total time: F(2, 87) = 11.23, p = 0.00003.  

Post-hoc comparisons utilizing Tukey's HSD test [20] 

demonstrated that interface α exhibited significantly 

longer durations for camera tasks compared to both 

trackpad-based control methods (β, p = 0.001) and 

Trackpad only (γ, p = 0.005). However, the two trackpad-

based methods did not significantly differ (p = 0.999). 

 

The ANOVA results are significant, revealing a 

substantial main effect of the control method on 

navigation times. The findings, with a significant main 

effect of the control method on navigation times, F(2, 87) 

= 10.23, p < 0.0001, are crucial for our understanding. 

Post-hoc comparisons test further revealed that the 

interface β took the longest time to navigate, while the 

interface γ took the shortest time.  

The interface α had an average navigation time. The 

results showed a significant main effect of the control 

method on idle times, F(2, 87) = 10.34, p = 

0.0002.  Researchers observed that interface γ had the 

lowest average idle time, and interface α had the highest 

idle time. This indicates that the control method 

significantly influences idle times, with interface γ being 

the most efficient and interface α being the least efficient. 

Assessing whether this aspect constitutes a disadvantage 

necessitates considering additional metrics such as task 

completion time and accuracy. The System Usability 

Scale (SUS) [21] scores obtained for the three interfaces 

indicate minor differences in perceived usability. 

Interface α (WASD and mouse) recorded the highest 

average SUS score of 70.15, followed by interface γ 

(trackpad only) at 69.66 and interface β (WASD and 

trackpad) at 68.94. These findings have practical 

implications for the design and implementation of control 

methods in 3D navigation systems. 

Although the differences in scores are relatively small, 

they imply a slight preference for the traditional WASD 

and mouse setup regarding overall usability in the context 

of 3D navigation. Importantly, the usability scores for all 

interfaces fall within the acceptable range, providing 

reassurance that users did not perceive any interfaces as 

unusable. 

5. Conclusion and Future Work 

The findings of this research demonstrate that interface γ, 

which relies solely on trackpad controls, exceeded 

expectations (RQ1). Although the traditional 

combination of WASD keys and a mouse (interface α) 

showed a slight advantage in overall navigation time, the 

trackpad-only interface proved to be a surprisingly strong 

contender. It stood out regarding navigation performance 

and minimizing idle time, showcasing an efficient and 

well-structured control approach. While interface γ 

required slightly more time for camera translation, its 

performance in other areas reinforces the trackpad's 

potential as a capable and user-friendly tool. These 
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results suggest that trackpad-based controls can 

challenge traditional human-computer interaction (HCI) 

and virtual reality (VR) standards. 

Moreover, the System Usability Scale (SUS) scores 

revealed minimal differences in perceived usability 

across the interfaces (RQ2). Interface α achieved the 

highest average score of 70.15, but all interfaces (α, β: 

68.94, and γ: 69.66) remained within the acceptable 

range for usability. This indicates that all control schemes 

can provide a user-friendly experience for 3D navigation 

and instill confidence in users regarding their choices. 

This study introduces alternative control methods for 

navigating 3D virtual environments, with the trackpad-

only approach demonstrating competitive performance 

against traditional methods. Despite a slight increase in 

camera translation time, the trackpad-only interface 

excelled in navigation efficiency. It reduced idle time, 

confirming its potential as a practical and effective choice 

for virtual space navigation.  

Beyond exploring 3D navigation, this research allows 

further improvements in trackpad usability across various 

contexts. The results highlight the strengths and 

limitations of trackpad navigation, particularly in terms 

of accuracy, comfort, and cognitive load. These insights 

can inform the development of interfaces that cater to a 

broader range of users. 

Finally, this study provides valuable guidance for game 

designers and software developers seeking to create 

products that maximize the functionality of trackpads. 

The findings offer practical insights into designing 

navigation systems that balance usability and 

responsiveness to real-world user needs. This research 

encourages the development of accessible and practical 

products that enhance navigation and interaction in 

virtual environments while delivering more user-friendly 

solutions. 
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ABSTRACT – In the banking business, predicting customer default payments has become a 

crucial operation to prevent and mitigate risks caused by non-performing loans. Presently, 

machine learning techniques are used alongside traditional methods for this task. This paper 

explores several ways to apply machine learning techniques in predicting default payments. The 

prediction development framework includes data encoding, data sampling, and model 

development. At each step, various techniques are tested and compared to find optimal solutions 

for business requirements. Our findings conclude that ensemble models are a good choice over a 

single model to increase the precision of the default payment class. The Over-sampling method is 

a suitable choice to increase recall of the default payment class, whereas the Under-sampling 

method is not recommended. Furthermore, if the size of the input vector is a concern, the 

Weight of Evidence encoding method can be used instead of One-hot encoding without a loss in 

performance. 

 

KEY WORDS -- Loan Default Payment, One-Hot Encoding, Weight of Evidence Encoding, Over-

Sampling Technique, Under- Sampling Technique, Decision Trees Classifier, Ensemble Methods 

 

1. Introduction 
In the banking business, assessing customer loans is a 

crucial procedure to minimize the impact of default 

payments and maintain risks at an acceptable level. 

Currently, the loan evaluation process relies not only 

on human expertise but also incorporates modern 

analytics like machine learning. The prediction 

model for loan default payments utilizes both current 

and historical customer information to assess their 

ability to repay on time [1]. An accurate prediction 

model improves the decision-making of human 

experts, instilling greater confidence. Consequently, 

the development of a precise loan default payments 

prediction system stands as a vital task for ensuring 

the profitability and sustainability of the bank.  

 

In the current landscape, machine learning 

methodologies have become pervasive across diverse 

industries, and the banking sector is no exception. 

The utilization of machine learning prediction 

models enables banks to anticipate the likelihood of 

loan default payments in advance, thereby facilitating 

proactive risk mitigation strategies. It is undeniable 

that the efficacy of machine learning models depends 

upon the quality of the training data. Unfortunately, 

data related to loan default payments commonly 

exhibits imbalance [2], with the number of default 

payments smaller in comparison to non-default 

payments. Additionally, information about new 

customers, particularly those entering the workforce 

for the first time, is often deficient. Consequently, 

generating accurate predictions based on such limited 

information is rather challenging. This paper seeks to 

address these challenges.  

 

The paper is structured as follows: Section 2 

introduces relevant literatures. Section 3 presents the 

statistics of the loan default payments dataset. 

Section 4 proposes the methodology and related 

techniques. Section 5 presents the experimental 

results followed by discussions. Finally, section 6 is 

our conclusion. 

 

2. Related Works 
Several studies on predicting loan default payments 

favor the use of interpretable machine learning 

models such as Decision Trees and their ensemble 

techniques. These models offer favorable prediction 

results, relatively quick training times, require 

minimal data preprocessing, and provide a prediction 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 36-42 

37 

mechanism that is easily understandable to humans. 

The following literature reviews some of these 

studies. 

 

Soni and Shankar [3] employed Random Forest 

classification to forecast bank loan defaults. They 

asserted that the ensemble technique surpasses single 

models like logistic regression, k-nearest neighbors, 

support vector machine, and decision tree 

classification. In a similar vein, Shaheen and 

ElFakharany [4] demonstrated that Random Forest 

and Gradient Boosting Tree outperform individual 

techniques in prediction accuracy when applied to 

predict loan default datasets. 

 

Fan [5] conducted a comparison between LightGBM 

and Random Forest algorithms for predicting 

personal loan defaults. He asserted that LightGBM 

demonstrated superior predictive performance. 

Similarly, Lai [6] affirmed the effectiveness of 

AdaBoost, highlighting its superior performance 

compared to XGBoost, Random Forest, K- Nearest 

Neighbors, and Neural Network in predicting loan 

defaults using real-world datasets from a prestigious 

international bank. In another study, Barua et al. [7] 

investigated the use of the CatBoost algorithm for 

loan default prediction. CatBoost, known for its fast 

learning and ability to handle categorical data, was 

compared to Random Forest and Gradient Boosting 

Tree. The authors claimed that CatBoost achieved the 

highest accuracy among all other algorithms. 

 

Al-qerem et al. [8] introduced various classification 

methods, such as Naïve Bayes, Decision Tree, and 

Random Forest, for predicting loan defaults. 

Additionally, they applied a range of preprocessing 

techniques to the dataset and utilized three different 

feature extraction algorithms to improve accuracy 

and performance. In a related study, Patel et al. [9] 

employed Logistic Regression, Gradient Boosting, 

CatBoost Classifier, and Random Forest for 

forecasting loan defaults. They contended that 

Gradient Boosting and CatBoost Classifier offer 

comparable accuracy, slightly surpassing Random 

Forest. However, Logistic Regression yielded 

unsatisfactory results. 

 

Up to this point, one can see that the accuracy of 

predictions depends on the dataset's characteristics, 

especially its features and the information within 

those features. Handling this challenge becomes 

more complex when the dataset is imbalanced, 

leading classifiers to potentially misclassify rare 

samples from the minority class. It is not universally 

true that one machine learning algorithm outperforms 

others in all scenarios. Additionally, resolving this 

issue doesn't solely rely on machine learning 

algorithms; some additional techniques may provide 

assistance. Consequently, conducting a study is 

imperative to identify appropriate solutions for this 

task. 

 

3. Loan Default Payments Dataset  
The dataset in this paper is the loan default 
payments of individual customers. As the source of 
the data is confidential, the dataset is anonymized. 
The prediction features of the dataset are 
demographic information about the customers. The 
original data consists of sixteen features, as shown 
in Table 1. However, some redundant or impractical 
features, such as CUSTOMER_DOB, LOAN_DATE, or 
ZIP are not selected. The records containing missing 
values are also removed. 
 
The dataset contains 51,018 records of customer 

information, which are labeled as default payments 

(class = 1) and non-default payments (class = 0). The 

dataset is divided into cross-validation data and final-

validation data, with the number of cross-validation 

records being 38,263 and the number of final-

validation records being 12,755. The imbalance ratio 

of cross-validation and final-validation data is 1:4.28 

and 1:4.15, respectively. Table 2 presents some 

statistics of numeric features, and Table 3 displays 

some statistics of categorical features. 

 

Table 1. Shows Loan Default Payments Dataset 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Features Type Use Value Range 

1 AGE Integer Y [18, 71] 

2 COMPANY_TYPE Category Y 5 Unique Values 

3 CUSTID Identifier Y - 

4 CUSTOMER_DOB Category N - 

5 EDUCATION Category Y 4 Unique Values 

6 LOAN_AMOUNT Integer Y [19415, 100513] 

7 LOAN_DATE Date N - 

8 MARITAL_STATUS Category Y 4 Unique Values 

9 NO_OF_DEPENDENT Integer Y [0, 44] 

10 SEX Category Y 2 Unique Values 

11 STATE_NAME Category Y 21 Unique Values 

12 TOTAL_MONTHLY_ 
INCOME 

Integer Y [0, 1500000] 

13 YEARS_OF_EXPERIENCE Integer Y [0, 70] 

14 YRS_IN_PRESENT_ 

JOB 

Integer Y [0, 60] 

15 ZIP Category N - 

16 LABEL Category Y 2 Unique Values 
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Table 2. The dataset statistics of numeric features 

Statis

tics 
Age 

Loan 

Amount 

Num

ber of 

Depe

ndent 

Total 

Monthly 

 Income 

Year 

of 

Expe

rienc

e 

Year 

in 

Prese

nt 

Job 

mean 32.84 50895.28 0.95 16235.59 6.47 6.22 

std 9.61 6474.09 1.28 11708.12 6.65 6.19 

min 18.00 22830.00 0.00 0.00 0.00 0.00 

max 71.00 96747.00 34.00 750000.00 70.00 60.00 

skewn
ess 0.75 -0.14 1.71 13.94 2.18 2.10 

kurtos

is -0.24 0.78 12.65 511.93 6.03 4.88 

 

Table 3. The dataset statistic of category features 
Features Category Code Counts 

COMPANY

_TYPE 

(0) Government, (1) 

Individual, (2) Private 

limited company, (3) Public 

limited company, 
 (4) Others 

(0) 8323, (1) 8467, (2) 

22521, (3) 2360, (4) 9347 

EDUCATIO

N 

(0) High school, (1) 

Graduate,  
(2) Postgraduate, (3) Others 

(0) 18704, (1) 22286, (2) 

1149 (3) 8879 

MARITAL_

STATUS 

(0) Married,  
(1) Single,  
(2), Widowed, (3) Divorced 

(0) 37346, (1) 13534, (2) 

98, (3) 40 

SEX 
(0) Male,  

(1) Female 

(1) 46040, (2) 4978 

STATE 

(0) 5701, (1) 5158, (2) 4972, (3) 4580, (4) 4543, (5) 3775, 

(6) 3323, (7) 3295, (8) 2831, (9) 2599, (10) 1904, (11) 

1827, (12) 1810, (13) 1457, (14) 842, (15) 659, (16) 592, 

(17) 523, (18) 451, (19) 103, (20) 73  

 

Principal component analysis (PCA) is employed for 

the analysis of the dataset. Scatter plots between the 

first and second principal components are depicted in 

Figure 1. Observably, there is a mixing of minor 

class datapoints (light + sign) into major class 

datapoints (strong + sign), potentially introducing 

challenges in prediction. This pattern is typically 

observed in new customers for whom the bank has 

limited information. 

 
Figure 1 illustrates scatter plot between PCA1and 

PCA2 of the dataset. 

 

4. Prediction Methodology 
The complete prediction methodology is illustrated in 

Figure 2. The left segment of the figure represents 

the operational part, while the right side represents 

the modeling part. In the operational part, new vector 

inputs undergo preprocessing to encode category 

features into numeric features. Next, they are input 

into the prediction module to determine the class 

output. The input vector, comprising customer 

information, is utilized to predict whether the 

customer belongs to the default or non-default 

payment class. 

 

In the modeling part, the training data are fed into the 

encoding process to convert category features into 

numeric features. Next, the encoded training data are 

sampled to train a machine learning model. It's 

important to note that the sampling process is 

optional, and the entirety of the training data may be 

utilized instead. The parameters obtained from the 

encoding process are employed in the preprocessing 

module, while the trained model is applied in the 

predicting module. 
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Figure 2 illustrates overall prediction methodology 

 

In practical applications, numerous machine learning 

libraries tend to favor numeric features over 

categorical ones. Consequently, it becomes necessary 

to encode categorical features before training a 

model. In the Category Encoder website [10], 

Various category encoding methods have been 

proposed. This paper opts for two widely recognized 

encoding methods: namely, One-hot encoding and 

Weight of Evidence (WoE) encoding methods. 

 

One-hot encoding provides a straightforward method 

to convert categorical data into numeric form using 

binary encoding. This process entails establishing 

binary columns for each category and designating the 

presence of a category with a "1" in the respective 

column. However, the number of binary features can 

expand significantly based on the cardinality of the 

original features. Consequently, this expansion may 

lead to an increase in the size of the input vector.  

 

WoE is calculated based on the relationship between 

the categories of a categorical variable and the 

likelihood of the target event. The formula for 

calculating the WoE for a particular category is as 

follows: 

 

 
 

In cases where the target variable is true 

(representing non-default payment), it is considered a 

good event, and vice versa is the bad event. WoE is 

an encoding method that does not augment the size of 

the input vector. However, when employed in a non-

parametric model for interpretable reasons, it may 

pose challenges for human analysts in 

comprehending the insights.  

 

To address the imbalanced class proportions often 

observed in datasets, a sampling process may be 

employed. Imbalance is a common occurrence in 

datasets related to default payment problems. This 

paper explores two imbalance sampling methods—

Over-sampling and Under-sampling—from the 

Imbalanced-Learn community (https:// imbalanced -

learn.org/stable/#). 

 

Several ensemble techniques involving decision trees 

have gained popularity for addressing classification 

problems in the banking domain. This study 

evaluates various techniques, including Random 

Forests, Bagging, AdaBoost, and XGBoost, all built 

upon the Decision Trees classifier. The 

hyperparameters for all models are chosen through 

K-fold cross-validation, with k set to 5, to determine 

the most optimized configurations. 

 

Table 4 provides a summary of the combinations of 

techniques. Given that the prediction objective 

centers on the default payment class, this paper will 

predominantly focus on the outcomes associated with 

that class. 

 

Table 4. Combinations of techniques in the 

experiments 
Experiment Sampling Encoding 

A No One-hot 

B No WoE 

C Over-sampling One-hot 

D Over-sampling WoE 

E Under-sampling One-hot 

F Under-sampling WoE 

 

5. Experimental Results 
Table 5 presents the results of Experiment A. In 

general, the ensemble techniques exhibit higher 

accuracy compared to the single model. Regarding 

Class 0, the precision of all models is relatively 

equal, but the recall is higher in the ensemble 

techniques. Conversely, for Class 1, the precision of 

ensemble techniques significantly improves 

compared to the single model, while the recall 

decreases notably. 

 

Table 6 displays the results of Experiment B. The 

average accuracy slightly decreases from Experiment 

A. The average precision for Class 0 and Class 1 

does not differ. The average recall for Class 0 

decreases slightly, and vice versa for Class 1. 

Interestingly, the WoE method does not have a 

significant impact on the recall of prediction models. 

However, the Bagging technique benefits 

considerably from this encoding method, resulting in 

a 3% increase in the recall of Class 1. Similarly, 

Random Forests also derive advantages from this 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 36-42 

40 

method, with a 5% increase in the precision of Class 

1. 

 

Table 7 and Table 8 display the results of 

Experiments C and D, respectively. In these two 

experiments, the over-sampling method is applied. 

Overall, the accuracy of the models slightly 

decreases. Regardless of the encoding method used, 

the over-sampling method tends to decrease the recall 

of Class 0 and precision of Class 1, while increasing 

the recall of Class 1. In the case of One-hot encoding, 

AdaBoost seems to be significantly affected. Recall 

from Class 0 decreases by 9%, precision of Class 1 

decreases by 7%, while the recall of Class 1 

improves by 9%. With WoE encoding, XGBoost and 

Bagging exhibit a substantial effect. Recall of Class 0 

decreases by 5%, precision of Class 1 decreases by 

about 9%, but the recall of Class 1 increases by about 

8%. 

Table 9 and Table 10 present the results of 

Experiments E and F, respectively, where the under-

sampling method is applied. Under-sampling yields 

outcomes in the same direction as the over-sampling 

method, albeit with a larger magnitude. In One-hot 

encoding, the average recall of Class 0 decreases by 

32%, the average precision of Class 1 decreases by 

about 16%, and the average recall of Class 1 

increases by about 30%. In WoE encoding, the 

average recall of Class 0 decreases by more than 

37%, the average precision of Class 1 decreases by 

about 21%, and the average recall of Class 1 

increases by about 37%. It appears that under-

sampling has a more pronounced effect on WoE 

compared to One-hot encoding schemes. 

 

Table 5. Results of experiment A 
Model 

 

Accu

racy 

Class 0 Class 1 

precis

ion 

recall f1-

score 

precis

ion 

recall f1-

score 

Decision 

Tree 

0.743 0.845 0.834 0.840 0.347 0.366 0.356 

Random 

Forests 

0.813 0.838 0.953 0.891 0.541 0.233 0.326 

AdaBoost 0.777 0.844 0.887 0.865 0.404 0.317 0.355 

XGBoost 0.812 0.841 0.946 0.890 0.534 0.256 0.346 

Bagging  0.808 0.835 0.949 0.888 0.510 0.219 0.306 

Average  0.791 0.841 0.914 0.875 0.467 0.278 0.338 

 

Table 6. Results of experiment B 
Model 

 

Accu

racy 

Class 0 Class 1 

precis

ion 

recall f1-

score 

precis

ion 

recall f1-

score 

Decision 

Tree 

0.743 0.843 0.837 0.840 0.341 0.350 0.345 

Random 
Forests 

0.820 0.839 0.962 0.896 0.593 0.230 0.332 

AdaBoost 0.743 0.851 0.826 0.838 0.355 0.398 0.375 

XGBoost 0.812 0.841 0.946 0.890 0.532 0.255 0.345 

Bagging 0.808 0.839 0.943 0.888 0.513 0.247 0.333 

Average 0.785 0.842 0.903 0.871 0.467 0.296  0.346 

 

Table 7. Results of experiment C 

Model 

 

Accu

racy 

Class 0 Class 1 

precis
ion 

recall f1-
score 

precis
ion 

recall f1-
score 

Decision 

Tree 

0.737 0.848 0.822 0.835 0.343 0.388 0.364 

Random 
Forests 

0.801 0.843 0.925 0.882 0.477 0.285 0.357 

AdaBoost 0.724 0.850 0.800 0.824 0.331 0.412 0.367 

XGBoost 0.789 0.846 0.902 0.873 0.439 0.320 0.370 

Bagging  0.799 0.844 0.920 0.881 0.472 0.295 0.363 

Average  0.770 0.846 0.874  0.859 0.413  0.340  0.364 

 

Table 8. Result of experiment D 
Model Accura

cy 

Class 0 Class 1 

precis

ion 

recall f1-

score 

precis

ion 

recall f1-

score 

Decision 
Tree 

0.745 0.848 0.833 0.840 0.353 0.377 0.365 

Random 

Forests 

0.801 0.843 0.924 0.882 0.477 0.287 0.358 

AdaBoost 0.752 0.849 0.843 0.846 0.364 0.375 0.369 

XGBoost 0.786 0.846 0.898 0.871 0.431 0.322 0.368 

Bagging  0.788 0.845 0.902 0.872 0.434 0.313 0.364 

Average  0.774 0.846 0.880 0.862 0.412 0.335 0.365 

 

Table 9. Result of experiment E 
Model Accu

racy 

Class 0 Class 1 

precis
ion 

recall f1-
score 

precis
ion 

recall f1-
score 

Decision 

Tree 

0.555 0.855 0.539 0.661 0.245 0.620 0.351 

Random 
Forests 

0.598 0.870 0.589 0.703 0.271 0.634 0.379 

AdaBoost 0.561 0.854 0.550 0.669 0.245 0.609 0.350 

XGBoost 0.571 0.872 0.549 0.674 0.262 0.665 0.376 

Bagging  0.578 0.873 0.558 0.681 0.265 0.662 0.378 

Average  0.573 0.865 0.557 0.677 0.258 0.638 0.367 

 

Table 10. Result of experiment F 
Model 

  

Accu

racy 

Class 0 Class 1 

precis

ion 

recall f1-

score 

precis

ion 

recall f1-

score 

Decision 

Tree 

0.564 0.858 0.550 0.671 0.250 0.623 0.357 

Random 

Forests 

0.575 0.874 0.553 0.677 0.264 0.668 0.379 

AdaBoost 0.565 0.868 0.544 0.668 0.257 0.656 0.369 

XGBoost 0.567 0.868 0.546 0.670 0.258 0.654 0.370 

Bagging  0.567 0.866 0.548 0.671 0.256 0.647 0.367 

Average  0.568 0.867 0.548 0.671 0.257 0.650 0.368 

 

The experimental results yield the following 

recommendations for achieving default payment 

(class 1) prediction: 

 Using One-hot encoding, a single decision 
tree model is a good choice for the use case 
when a higher recall measure is more 
important. In contrast, an ensemble method 
would be a suitable solution if precision 
measure is crucial. Random Forests and 
XGBoost methods are recommended for the 
latter scenario. It's worth noting that One-hot 
encoding with high cardinality category 
features can result in a large input vector. 
Model interpretability may become 
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challenging when extracting knowledge from 
decision trees in such cases. 

 Using WoE encoding, prediction performance 
does not differ significantly from one-hot 
encoding, but the input vector to the model is 
smaller, thereby reducing some 
computational cost. Random Forest gains 
benefits from this encoding method with 
higher precision, and the Bagging technique 
also gains some benefit with higher recall. In 
practical terms, if the size of the input vector 
is a concern, the combination of WoE 
encoding with Random Forests or the 
Bagging technique is our suggestion. 

 The over-sampling method outstandingly 
boosts the recall measures of all models, 
regardless of the encoding method used. 
However, a decrease in precision measure is a 
cost to pay. If the recall measure is the primary 
objective of modeling work, the over-sampling 
method is recommended. In the case of One-
hot encoding, the Bagging method is a good 
solution. For WoE encoding, the Adaboost 
method may be our choice. 

 Using the under-sampling method is not a 
good consideration for this problem. Even 
though the method outstandingly increases the 
recall measure of class 1, it also decreases the 
recall of class 0 and the precision of class 1 
drastically. This condition occurs in both 
encoding methods, especially in the WoE 
method. If the recall measure is the primary 
concern, we recommend using the over-
sampling method instead. 

 In practice, data scientists do not limit 
themselves to using only one model to predict 
default payment; they may use a group of 
models working together to pursue better 
predictions. For example, employing two 
models simultaneously, where one excels in 
precision measure and another in recall 
measure. Furthermore, if more customer 
financial information is available, this 
information can be used to develop another 
prediction model in a modular manner. For 
instance, considering customers who are not 
new to credit or those whose transaction 
behavior is available via digital payments. 

 In some cases, default payment prediction has 
been performed using a traditional rule-based 
method (traditional expert systems). This 
condition could lead to the problem of how to 
extract decision rules from trained machine 
learning. It may be trivial if a single decision 
tree model is used, but the prediction 
performance may be limited to the decision 
trees. Thus, extracting decision rules from 
ensemble methods is our future work. 

 

6. Conclusion  
The prediction of customer loan default payment 

holds significance within the banking sector for risk 

mitigation. The difficulty of this predictive task is 

particularly pronounced where customer information 

is constrained, especially among new entrants to the 

banking institution. This study introduces a 

utilization of machine learning techniques to forecast 

customer loan default events. The machine learning 

techniques encompasses Decision Trees, Random 

Forest, Bagging, AdaBoost, and XGBoost methods. 

These methods are employed in conjunction with two 

encoding methodologies, specifically One-hot 

encoding and Weight of Evidence encoding. 

Additionally, both Over-sampling and Under-

sampling techniques are applied. Several 

combinations of these methodologies are evaluated to 

find out optimal solutions matching to modeling 

requirements. We found that, in general, all ensemble 

techniques demonstrate an enhancement in precision 

measures compared to individual models. Notably, 

One-hot encoding and Weight of Evidence encoding 

exhibit no difference in prediction performance but 

diverge in input vector size. The Over-sampling 

technique is observed to elevate recall measures but 

concurrently diminish certain precision measures. 

Finally, the deployment of machine learning 

techniques proposed herein is served as a pragmatic 

guideline for data scientists to design their 

methodologies with business requirement. 
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ระบบรดน ำ้อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยลีอร่ำ 
An intelligent watering system for sweet corn cultivation  

with LoRa technology 
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ABSTRACT – The cultivation of sweet corn is a field that utilizes a vast area, thereby the care and 

watering of sweet corn plants are inconvenient and time-consuming. Currently, Internet of Things 

technology plays a significant role in sending and receiving data, contributing to the development of 

a smart farm system. However, the Internet of Things still has a limitation on the distance over which 

data cannot be transmitted. Therefore, this research aims to develop a prototype smart watering 

system for cultivating sweet corn using LoRa technology, which relies on both receiving and sending 

data from water valve nodes and sensor nodes. These components communicate data in a peer-to-

peer format. The results of system development and testing lead to the conclusion that the system can 

effectively operate the water valves in both on/off modes and successfully transmit values from 

remote sensors. The research sample consisted of 5 program development experts and 15 general 

users. The tools utilized in the research included a system performance evaluation form, and the 

statistics employed for data analysis were the mean and standard deviation. The results of the overall 

efficiency evaluation were at a high level, with a mean score of 4.43. 

 
KEYWORDS: Smart Watering System, Internet of Things, Smart Farm, LoRa 

 

บทคดัยอ่ -- กำรเพำะปลูกข้ำวโพดหวำนเป็นกำรท ำไร่ทีใ่ช้พื้นทีก่ว้ำงมำกท ำให้กำรดูแลและกำรให้น ำ้กบัต้นข้ำวโพดหวำนนั้น

ไม่สะดวก ใช้เวลำนำน ปัจจุบันมีเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิงเข้ำมำมีบทบำทและท ำหน้ำที่รับส่งข้อมูลในกำรท ำระบบ
สมำร์ทฟำร์ม อย่ำงไรก็ตำมเทคโนโลย ีอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิงยงัมีข้อจ ำกดัด้ำนระยะทำงที่ไม่สำมำรถส่งข้อมูลกนัได้ไกล ดังนั้น
งำนวิจัยนีม้ีวัตถุประสงค์กำรพัฒนำต้นแบบระบบรดน ้ำอัจฉริยะส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยีลอร่ำ โดยอำศัย
กำรรับส่งข้อมูลของโหนดวำล์วน ำ้และเซ็นเซอร์ทีท่ ำกำรส่งข้อมูลกนัแบบ Peer to Peer ผลกำรพฒันำและทดสอบระบบสรุปได้
ว่ำ ระบบสำมำรถใช้งำนได้จริงทั้งในกำรเปิด/ปิด ของวำล์วน ้ำและกำรรับส่งค่ำเซนเซอร์ระยะไกล ส ำหรับกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ใน
กำรวิจยั ได้แก่ ผู้เช่ียวชำญด้ำนกำรพัฒนำโปรแกรม จ ำนวน 5 คน คน และผู้ใช้งำนทัว่ไปจ ำนวนอกี 15 คน เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำร
วิจัย แบบประเมินประสิทธิภำพของระบบ สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ผลกำร
ประเมนิประสิทธิภำพโดยรวมอยู่ในระดบัมำก โดยมค่ีำเฉลีย่อยู่ที ่4.43 
 
 

ค ำส ำคญั: ระบบรดน ้ ำอจัฉริยะ, อินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง, เกษตรอจัฉริยะ, ลอร่ำ 
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1. บทน ำ  
ปัจจุบนัสภำพอำกำศในประเทศไทยค่อนขำ้งมีควำมแปรปรวน
อย่ำงมำกและยำกต่อกำรควบคุม สภำพอำกำศท่ีไม่คงท่ีน้ีส่งผล
กระทบต่อกำรด ำรงชีวิตของส่ิงต่ำง ๆ ทั้งคน สัตว ์ส่ิงแวดลอ้ม 
และพืชพนัธ์ุต่ำง ๆ โดยเกษตรกรท่ีประกอบอำชีพเก่ียวกบักำร
เพำะปลูกพืช ไม่วำ่จะเป็นพืชไร่หรือพืชสวนก็ไดรั้บผลกระทบ
อย่ำงรุนแรง ขำ้วโพดหวำนเป็นพืชท่ีนิยมปลูกและน ำมำใชใ้น
กำรรับประทำนอย่ำงกวำ้งขวำงในประเทศไทย ซ่ึงกำรปลูก
ขำ้วโพดหวำนเป็นกำรท ำไร่ท่ีใชพ้ื้นท่ีกวำ้งมำก ท ำให้กำรดูแล
และกำรให้น ้ ำกบัตน้ขำ้วโพดหวำนนั้นไม่สะดวก ใชเ้วลำนำน
และท่ีส ำคัญข้ำวโพดหวำนต้องกำรน ้ ำ ท่ี มีป ริมำณมำก
พอสมควรในกำรเพำะปลูก  [1-2] ปัจจุบันมี เทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตสรรพส่ิงท่ีเข้ำมำมีบทบำทและท ำหน้ำท่ีรับส่ง
ขอ้มูลในกำรท ำงำนดำ้นสมำร์ทฟำร์ม ท ำให้สะดวกต่อควบคุม
และติดตำมขอ้มูล อย่ำงไรก็ตำมเทคโนโลยี อินเตอร์เน็ตสรรพ
ส่ิงยงัมีขอ้จ ำกดัดำ้นระยะทำงท่ีไม่สำมำรถส่งขอ้มูลกนัไดไ้กล 
ดงันั้นจึงมีกำรประยกุตใ์ช้เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิงใน
รูปแบบกำรส่ือสำรท่ีสำมำรถรับส่งขอ้มูลไดใ้นระยะทำงท่ีไกล 
นั่นคือ LoRa ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีรับส่งข้อมูลระยะไกล ใช้
พลงังำนต ่ำและรำคำตน้ทุนที่ต  ่ำ 
ดงันั้นผูว้จิยัจึงเล็งเห็นถึงความส าคญัในการปลูกขา้วโพดหวาน
ให้มีคุณภาพ และมีแนวคิดท่ีจะน าเอาเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ต
สรรพส่ิง มาเพื่อจัดการข้อมูลทางการเกษตร  เน่ืองจากมี
วตัถุประสงคท่ี์ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเพาะปลูกขา้วโพด
หวาน ลดตน้ทุนในการบริหารจดัการและช่วยเพ่ิมผลผลิตทาง
การเกษตร ระบบรดน ้ าอัจฉริยะท่ีใช้เทคโนโลยีลอร่าท าการ
รับส่งขอ้มูลกนัแบบ Peer to Peer สามารถวดัค่าความช้ืนในดิน 
และควบคุมการรดน ้าอตัโนมติัได ้ท าใหช่้วยประหยดัน ้ารวมถึง
การรดน ้ าโดยเปล่าประโยชน์ ผูใ้ชส้ามารถควบคุมระบบน้ีผ่าน
แอปพลิเคชนั Blynk ซ่ึงยงัสามารถตรวจสอบสถานะและขอ้มูล
ของเซนเซอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต งานวิจัยน้ีมีประโยชน์อย่าง
หลากหลาย ไม่เพียงแค่ลดความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนกบัพืชท่ีก าลงั
ปลูกอยู่ แต่ยงัส่งเสริมใหก้ารผลิตเกษตรมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
ท าใหมี้ผลทางเศรษฐกิจและสังคมอยา่งยัง่ยนื การใชเ้ทคโนโลยี
ท่ีมีความแม่นย  าสูงในการจดัการระบบเกษตรเป็นทางเลือกท่ีดี
ในการพฒันาเกษตรกรรมในประเทศไทยอยา่งยัง่ยนื 
 

2. วตัถุประสงค์  
2.1 วเิครำะห์และออกแบบระบบรดน ้ ำอจัฉริยะส ำหรับกำร

ปลูกขำ้วโพดหวำนดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำ 
2.2 เพ่ือสร้ำงตน้แบบระบบรดน ้ ำอจัฉริยะส ำหรับกำรปลูก

ขำ้วโพดหวำนดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำใหส้ำมำรถใชง้ำนไดจ้ริง 

 
3. ทฤษฎ ีและงำนวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

3.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
3.1.1 ฮำร์ดแวร์ทีใ่ช้ในกำรพฒันำระบบ 
ลอรำ (LoRa) เป็นเทคโนโลยีท่ีได้รับควำมนิยมอย่ำง

แพร่หลำยในกำรส่ือสำรระยะไกลในงำนดำ้นอินเทอร์เน็ตทุก
สรรพส่ิง ( IoT) โดยลอรำมีควำมเด่นด้วยกำรใช้เทคนิค 
Proprietary Spread Spectrum technology ท่ี ถูกพัฒนำข้ึนโดย 
Semtech Corporation ท่ี ช่ วยลดกำรใช้พลัง ง ำนและ เ พ่ิ ม
ระยะทำงในกำรส่ือสำร ซ่ึงลอรำสำมำรถปรับค่ำอตัรำบิต (bit 
rate) ท่ีใชใ้นกำรส่งขอ้มูล โดยกำรปรับค่ำน้ีข้ึนอยูก่บั Spreading 
Factor (SF) ซ่ึงสำมำรถก ำหนดในช่วงระดบั 7 ถึง 12 โดยค่ำ SF 
ท่ีสูงจะท ำให้กำรส่งข้อมูลได้ระยะทำงไกล แต่อัตรำกำรส่ง
ขอ้มูลจะลดลง [3] 

RSSI (Received Signal Strength Indicator) คื อ ค่ ำ ท่ี มี
ควำมส ำคญัในกำรประเมินคุณภำพของสัญญำณไร้สำย ซ่ึงใช้
ในกำรวดัระดับควำมดังหรือควำมแรงของสัญญำณท่ีถูกส่ง
มำยงัอุปกรณ์รับ (Receiver) โดยมกัแสดงผลในหน่วย dBm ยิ่ง
มีค่ำ RSSI สูงก็ยิ่งแสดงถึงกำรไดรั้บสัญญำณท่ีแข็งแรงมำกข้ึน 
แต่ RSSI อยำ่งเดียวไม่สำมำรถใหข้อ้มูลเพียงพอในกำรประเมิน
คุณภำพสัญญำณไร้สำย เน่ืองจำกสัญญำณรบกวน (Noise) 
อำจจะมีผลกระทบต่อประสิทธิภำพของสัญญำณได ้ดงันั้นจึง
มัก มีกำรใช้  SNR (Signal-to-Noise Ratio) ร่วมกับ RSSI ซ่ึ ง 
SNR คือค่ำท่ีบ่งบอกควำมต่ำงระหว่ำงควำมแรงของสัญญำณ 
(RSSI) และระดบัของสัญญำณรบกวน (Noise) ซ่ึงมกัแสดงผล
เป็น dB ค่ำ SNR ท่ีสูงแสดงถึงคุณภำพของสัญญำณท่ีดีกว่ำ 
เน่ืองจำกมีระดบัสัญญำณรบกวนนอ้ย [4] 

บอร์ด ESP32 LoRa เป็นชุดพฒันำไมโครคอนโทรลเลอร์ 
ESP32 ท่ีออกแบบมำเพื่อรองรับกำรพัฒนำให้ เ ป็น Node 
Station ในระบบเครือข่ำยไร้สำย รองรับกำรเช่ือมต่อเครือข่ำย
ผ่ำนสัญญำณควำมถ่ี Wi-Fi 2.4GHz/Bluetooth และสัญญำณ
เครือข่ำยท่ีใช้เทคโนโลยีกำรเข้ำรหัสสัญญำณแบบ LoRa 
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สำมำรถใชง้ำนในประเทศไทยท่ียำ่นควำมถ่ี 923 MHz (AS923-
TH) และมีจอแสดงผลแบบ OLED ขนำด 0.96 น้ิว สีน ้ ำเงิน ใช้
ไฟเล้ียง 3.3-7V รองรับแบตเตอร์ร่ีแบบ Li-ion มีวงจรชำร์แบต 
li-ion ในตวั ส ำหรับในงำนวจิยัน้ีใช ้ESP32 LoRa เบอร์ SX1276 
ซ่ึงท ำหน้ำท่ีเป็นโมดูลรับและส่งขอ้มูลระยะทำงไกลแบบไร้
สำย LoRa ท่ียำ่นควำมถ่ีใชง้ำน 920 - 925 MHz [5] 

รีเลย ์คือ อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีใชก้นัอยำ่งกวำ้งขวำงใน
วงจรควบคุมอัตโนมัติ ใช้ในกำรเปิด และปิดอุปกรณ์ไฟฟ้ำ
ต่ำงๆ โดยใชอ้  ำนำจแม่เหลก็ไฟฟ้ำท ำใหว้งจรไฟฟ้ำท ำงำน รีเลย์
มีส่วนประกอบส ำคญัคือ ขดลวด และส่วนของหน้ำสัมผสัท ำ
หน้ำท่ีคลำ้ยสวิตช์ คือเม่ือรีเลยไ์ดรั้บกำรจ่ำยไฟแล้วจะท ำให้
หน้ำสัมผสัติดกนักลำยเป็นวงจรปิด ถำ้ไม่จ่ำยไฟหน้ำสัมผสัจะ
แยกออกจำกกนักลำยเป็นวงจรเปิดรีเลยถู์กน ำไปใชใ้นอุปกรณ์
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้ำ และเคร่ืองจกัรต่ำงๆ เพื่อควบคุมกำรท ำงำนของ
กระแสไฟฟ้ำ [6] 

บอลวำล์วไฟฟ้ำ เป็นอุปกรณ์ เปิด-ปิดน ้ ำ โดยใช้มอเตอร์
เกียร์เป็นตวัไปหมุนบอลวำลว์ซ่ึงเหมำะมำก ส ำหรับในระบบ
น ้ ำหยดท่ีใช้หลกักำรปล่อยน ้ ำจำกท่ีสูงลงสู่ท่ีต ่ำซ่ึงจะท ำให้ไม่
สูญเสียแรงดันน ้ ำ  มอ เตอ ร์ เ กีย ร์ ท่ีน ำมำใช้สำมำรถ รับ
กระแสไฟฟ้ำไดต้ั้งแต่ 6 ถึง 24 โวลต์ สำมำรถใช้กับไฟโซล่ำ
เซลลแ์ละไฟฟ้ำแบตเตอร่ีไดใ้ชง้ำนง่ำยปลอดภยั [7] 

เซนเซอร์วดัควำมช้ืนในดิน Soil Moisture Sensor ใช้วดั
ควำมช้ืนในดิน หรือใชเ้ป็นเซนเซอร์น ้ ำ สำมำรถต่อใชง้ำนกับ
ไมโครคอนโทรลเลอร์โดยใชแ้อนำลอ็กอินพุตอ่ำนค่ำควำมช้ืน 
หรือเลือกใช้สัญญำณดิจิตอลท่ีส่งมำจำกโมดูล สำมำรถปรับ
ควำมไวไดด้ว้ยกำรปรับ Trimpot [8] 

เซนเซอร์วัดอุณหภูมิและควำมช้ืนในอำกำศท่ีใช้ใน
งำนวิจยัน้ีคือ DHT11 เป็นโมดูลวดัอุณหภูมิและควำมช้ืนรำคำ
ถูก ใช้งำนง่ำย มีไลบลำร่ีพร้อมใช้ เหมำะส ำหรับกำรใช้ใน
งำนวดัอุณหภูมิและควำมช้ืนทัว่ไป สำมำรถใชไ้ฟได ้3-5V อ่ำน
ค่ำอุณหภูมิไดต้ั้งแต่ 0 ถึง 50°C และควำมช้ืน 20% ถึง 90% [9] 

ระบบพลงังำนแสงอำทิตย ์แผงโซล่ำเซลล ์คือ กำรน ำเอำ
โซล่ำเซลล์จ  ำนวนหลำย ๆ เซลล์มำต่อวงจรรวมกนั อยู่ในแผง
เดียวกัน เพ่ือท่ีจะท ำให้สำมำรถผลิตและจ่ำยกระแสไฟฟ้ำ
ไดม้ำกข้ึน โดยไฟฟ้ำท่ีไดน้ั้นเป็นไฟฟ้ำกระแสตรง (DC) กำร
ใช้แผงโซล่ำเซลล์จ  ำเป็นต้องใช้โซล่ำชำร์จเจอร์เป็นอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีคุณสมบัติคอยควบคุมกำรชำร์จไฟฟ้ำจำก
แผงโซล่ำเซลล์ลงสู่แบตเตอร่ี หลักกำรท ำงำนคือจะจ่ำย

กระแสไฟเม่ือแรงดนัแบตเตอร่ีอยู่ในระดบัต ่ำตำมท่ีตั้งและท ำ
กำรตดักำรจ่ำยกระแสไฟเพ่ือไปประจุยงัแบตเตอร่ีเม่ือแรงดนั
ของแบตเตอร่ีอยู่ในระดบัท่ีสูงตำมท่ีไดก้ ำหนดเพ่ือป้องกนักำร 
Over Charge 

3.1.2 ซอฟต์แวร์ทีใ่ช้ในกำรพฒันำระบบ 
Arduino IDE เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในกำรใช้งำนลักษณะ 

Open source ซ่ึ ง  Arduino IDE จะท ำหน้ ำ ท่ี ติด ต่อระหว่ ำ ง
คอมพิวเตอร์ ไม่ว่ำจะเป็นระบบ Windows Mac OS X หรือ
Linux กับ บอร์ด Arduino ซ่ึงโปรแกรมน้ีออกแบบให้ง่ำยต่อ
กำรเขียนโค้ดและอัปโหลดกับโปรแกรมท่ีเขียนเข้ำสู่บอร์ด 
Arduino [10] 

Blynk เ ป็ นแพลตฟอ ร์ม ท่ี ช่ ว ยควบ คุม อุปกรณ์ เ ชิ ง
อิเล็กทรอนิกส์เช่น Arduino และ Raspberry Pi ผ่ำนระบบ
อินเทอร์เน็ต ด้วยควำมสำมำรถในกำรสร้ำงแอปพลิเคชันท่ี
ควบคุมอุปกรณ์ดิจิตอลผ่ำนส่วนต่อประสำนกรำฟิก (widgets) 
ท่ีมีให้เลือกมำกมำย กำรตั้งค่ำและใช้งำน Blynk เป็นเร่ืองง่ำย
และสำมำรถเร่ิมตน้ใชง้ำนไดง่้ำย [11] 

3.2 งำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
สุรชัย แซ่จ๋ำว, (2561) และระบบรดน ้ ำต้นไม้อัตโนมัติ  

ควบคุมดว้ยแอปพลิเคชันนั้นไดจ้ดัท ำโดยโปรแกรม Arduino 
ซ่ึงเป็นโปรแกรมท่ีมีไวส้ ำหรับกำรเขียนโปรแกรมเพื่อป้อน 
ข้อมูลลงแผงวงจร อีกยงัมีกำรน ำเซนเซอร์วดัอุณหภูมิมำวดั
อุณหภูมิ เพ่ือรดน ้ ำเม่ืออุณหภูมิสูงกว่ำท่ีก ำหนดไว ้กำรควบคุม
เร่ืองค่ำควำมเขม้ของแสงได ้ซ่ึงสร้ำงเป็น ระบบน ้ ำวน จำกนั้น
น ำขอ้มูลท่ีไดส่้งขอ้มูลผ่ำนคลำวน์ และแสดงขอ้มูลบนสมำร์ท
โฟนไดผ้่ำนอินเทอร์เน็ต มำช่วยในกำรควบคุมให้สำมำรถรับรู้
ค่ำอุณหภูมิและควำมช้ืนของ สภำพแวดล้อมต่ำง ๆ ภำยใน
ระบบควบคุมโรงเรือน เพำะปลูกเพ่ือเพ่ิมผลผลิตท่ีมำกข้ึนโดย
ท่ีค่ำของอุณหภูมิ และควำมช้ืน ภำยในระบบควบคุมโรงเรือน
เพำะปลูกจะอยู่ ในช่วงท่ีเหมำะสมเพ่ือให้กำรดูแลระบบ 
สมำร์ทฟำร์ม จ ำลองเป็นไปอย่ำงอตัโนมติัและมีประสิทธิภำพ 
ระบบ กรองน ้ ำเพ่ือน ำน ้ ำท่ีใช้แล้ว กลับมำใช้ใหม่ได้อีกและ
เพื่อให ้ประหยดัน ้ำในกำรหมุนเวยีนน ้ ำเก่ำมำใชใ้หม่ไดดี้ยิง่ข้ึน 
[12] 

นทักมล ผนินอก, (2563) กำรน ำเทคโนโลยรีะบบเซนเซอร์
เขำ้มำช่วยในกำรตรวจวดัควำมช้ืนของดินแบบเรียลไทม ์เพื่อ 
ติดตำมปัญหำกำรเจริญเติบโตและเพ่ิมปริมำณผลผลิตของพืช 
สัตว ์เน่ืองจำกระบบเซนเซอร์สำมำรถแจง้ เตือนผลกำรตรวจวดั
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ค่ำต่ำง ๆ ของดินท่ีใช้ในกำรเพำะปลูกได้ ออกมำในรูปแบบ
ของกำรประมำณค่ำดว้ย ระยะทำงกลบัโดยน ้ ำหนัก (IDW) ซ่ึง
จะสำมำรถประเมินไดว้่ำบริเวณพ้ืนท่ีแปลงปลูกพืชเหมำะสม
หรือสำมรถติดตำมปัญหำและเพ่ิมปริมำณผลผลิตกับพืชได้
หรือไม่ จะส่งผลให้เกษตรกรสำมำรถน ำไปจดักำรกับพืช ทำง
กำรเกษตร เพ่ือวำงแผนล่วงหน้ำไดอ้ย่ำงแม่นย  ำและเพ่ิมมูลค่ำ
ใหก้บัผลผลิตได ้[13] 

กำญจนำพร เตียวเจริญกิจ (2563) ท ำวิจยัเร่ือง กำรพฒันำ
ระบบควบคุม เกษตรอจัฉริยะโดยใช้คอมพิวเตอร์แบบฝังตัว 
โดยวตัถุประสงค์ 1) เพื่อพฒันำระบบควบคุมเกษตรอจัฉริยะ 
โดยใช้คอมพิวเตอร์แบบฝังตัว 2) เพื่อหำประสิทธิภำพของ
ระบบควบคุมเกษตร อจัฉริยะโดยใชค้อมพิวเตอร์ แบบฝังตวั 3) 
เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของเกษตรกรในกำรใช้งำนระบบ
ควบคุมเกษตรอจัฉริยะโดยใช้ คอมพิวเตอร์แบบฝังตวั พบว่ำ 
ผูเ้ช่ียวชำญมีควำมคิดเห็นโดยรวมต่อระบบควบคุมเกษตร 
อจัฉริยะท่ีพฒันำข้ึน อยู่ในเกณฑป์ระสิทธิภำพควำมเหมำะสม
ท่ีอยู่ในระดับมำกโดยเฉล่ียเท่ำกับ 4.16 ควำม พึงพอใจของ
เกษตรกรชำวไร่ออ้ยท่ีมีต่อระบบ ควบคุมเกษตรอจัฉริยะโดยใช้
คอมพิวเตอร์แบบฝังตวั [14] 

จรัญ คนแรง (2565) น ำเสนอระบบกำรส่งข้อมูลสถำนะ
ของเซ็นเซอร์ตรวจจบัควำมร้อนจำกกำรเกิดไฟป่ำผำ่นโครงข่ำย 
กำรศึกษำเบ้ืองต้นส ำหรับกำรใช้งำนเครือข่ำยแบบเมชท่ีใช้ 
LoRa โดยไม่ต้องพ่ึงพำกำรเช่ือมต่อ LoRaWAN ในกำรท่ีท ำ
กำรส่งขอ้มูลกำรติดต่อส่ือสำรกันแบบ Star-to-Star โดยอำศยั
กำรส่งข้อมูลของโหนดเซ็นเซอร์ท่ีท  ำกำรส่งข้อมูลกันแบบ 
Peer to Peer โดยไม่อำศยัเกตเวยเ์หมือนกบั LoRaWAN และใน
กรณีท่ีตอ้งกำรเพ่ิมระยะทำงให้ไกลข้ึนระบบจะท ำกำรเช่ือมต่อ
กนัแบบ Multi-Hop โดยเป็นกำรน ำเสนอตน้แบบฮำร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์โดยใช้อุปกรณ์ท่ีใช้พลังงำนต ่ำในโดยจะท ำกำร
ทดสอบแบบ Point to Point และท ำกำรวดัค่ำของสัญญำณท่ีรับ
ไดด้ว้ยเคร่ืองมือวดัและท ำกำรเทียบกับโมเดลตำมหลกัทฤษฏี 
จำกนั้ นก็จะท ำกำรทดลองหำค่ำระยะทำงสูงสุดและค่ำ
ระยะเวลำในกำรส่งขอ้มูลระหว่ำงกำรส่งแบบ Single-Hop และ
แบบ Two-hop ซ่ึงผลจำกกำรวิจัยโดยใช้เทคนิคน้ีสำมำรถ
น ำไปใชง้ำนดำ้นกำรส่งขอ้มูลในระยะทำงไกลโดยใชก้ ำลงังำน
ท่ีต ่ำไดใ้นภำคอุตสำหกรรมหรือดำ้นอ่ืนๆ ไดใ้นอนำคต [15] 

วิทวสั สิฏฐกุล (2565) กำรวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์ในกำร
ประยกุตใ์ชล้อรำแวน (LoRaWan) กบัฟำร์มอจัฉริยะ โดยตั้งเสำ

สัญญำณเกตเวยล์อรำแวน (LoRaWAN Gateway) จ ำนวน 3 เสำ 
ท ำหน้ำท่ีเป็นตวักลำงส่ือสำรขอ้มูลท่ีไดจ้ำกเซนเซอร์ชนิดต่ำง 
ๆ เช่น เซนเซอร์วดัอุณหภูมิ ควำมช้ืน ก ำลงัไฟฟ้ำ และกำรใช้
ภำพจำกกล้อง เพ่ือวัดน ้ ำหนักของหมูจำกกล้องและควำม
ผดิปกติ และติดตำมพฤติกรรมของหมูตลอดจนสภำพแวดลอ้ม
และระบบไฟฟ้ำ โดยใชว้ิธีกำรศึกษำคือ ติดตั้งอุปกรณ์ดงักล่ำว
ในฟำร์มหมูอำสำสมัครและท ำกำรเก็บผลข้อมูล ซ่ึงต้อง
ค ำนึงถึงข้อมูลในกำรรับส่งให้มีปริมำณน้อยท่ีสุด เน่ืองจำก
เครือข่ำยสำมำรถรองรับค่ำอัตรำส่งข้อมูลสูงสุดได้เพียง 50 
กิโลบิตต่อวินำที และข้อมูลดังกล่ำวจะถูกแสดงบนหน้ำ
เว็บไซต์ ผลกำรศึกษำแสดงให้เห็นว่ำค่ำจำกเซนเซอร์วัด
อุณหภูมิ ควำมช้ืน และก ำลงัไฟฟ้ำ แสดงได้อย่ำงถูกตอ้งบน
หน้ำเว็บไซต์ และภำพหมูจำกกล้องในมุมมองด้ำนบนและ
ดำ้นข้ำง สำมำรถน ำมำวิเครำะห์หำน ้ ำหนักหมูไดโ้ดยมีควำม
แม่นย  ำท่ีประมำณ +/-1.86 กิโลกรัม จำกน ้ ำหนักหมูโดยเฉล่ีย 
105 กิโลกรัม [16] 

สิทธิโชค พรรคพ์ิทกัษ ์(2564) ไดน้ ำเสนอกำรพฒันำระบบ
ควบคุมกำรให้น ้ ำอตัโนมติัผ่ำนเซ็นเซอร์ไร้สำยเพ่ือเพ่ิมผลผลิต
ออ้ยคั้นน ้ ำ  ซ่ึงมีองคป์ระกอบ 3 ส่วน ไดแ้ก่ (1) ส่วนรับค่ำ (2) 
ส่วนควบคุมและส่ังกำร และ (3) ส่วนอุปกรณ์  ท่ีแสดงผลกำร
ท ำงำนของระบบผ่ำนระบบเครือข่ำยไร้สำยได้อย่ำง มี
ประสิทธิภำพ ประเมินประสิทธิภำพของระบบควบคุมกำรให้
น ้ ำอัตโนมัติผ่ำนเซ็นเซอร์ไร้สำยเพ่ือเพ่ิมผลผลิตอ้อยคั้นน ้ ำ 
พบว่ำมีกำรแสดงผลได้ดังน้ี (1) ค่ำอุณหภูมิและควำมช้ืน
สัมพทัธ์ สำมำรถวดัไดต้ั้งแต่ 0 –100 ( ̊C) ค่ำควำมเหมำะสมกบั
ออ้ยคั้นน ้ำจะอยูช่่วงระหวำ่ง 30–35( ̊C) และ (2) ค่ำควำมช้ืนใน
ดิน สำมำรถวัดได้ตั้ งแต่ 25%RH – 95%RH และค่ำควำม
เหมำะสมกบัออ้ยคั้นน ้ ำจะอยู่ในช่วง  40%RH และ ≥65%RH 
(3) ผลกำรประเมินประสิทธิภำพของระบบควบคุมกำรให้น ้ ำ
อตัโนมติัผ่ำนเซ็นเซอร์ไร้สำยเพ่ือเพ่ิมผลผลิตอ้อยคั้นน ้ ำโดย
ภำพรวมอยู่ในระดบัดีมำก และผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของ
เกษตรท่ีมีต่อระบบควบคุมกำรให้น ้ ำอตัโนมติัผำ่นเซ็นเซอร์ไร้
สำยเพ่ือเพ่ิมผลผลิตอ้อยคั้นน ้ ำ พบว่ำเกษตรมีควำมพึงพอใจ
โดยรวมอยูใ่นระดบัมำกท่ีสุด [17] 

จำกงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดน้ ำแนวคิดประยุกต์ใช้ใน
งำนวิจัยน้ี กำรน ำเอำเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง ใช้ใน
ระบบรดน ้ ำต้นไมอ้ัตโนมติัควบคุมด้วยแอปพลิเคชันนั้นได้
จัดท ำโดยโปรแกรม Arduino ซ่ึงมีกำรใช้เ ซ็นเซอร์วัดค่ำ
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อุณหภูมิ ควำมช้ืนของอำกำศและควำมช้ืนของดิน ซ่ึงจะรับรู้
สภำพแวดลอ้มต่ำง ๆ ภำยในระบบควบคุมได้ นอกจำกนั้นยงั
ประยุกต์ใช้ระบบกำรส่งข้อมูลระยะด้วย LoRa ท่ีใช้กำรส่ง
ข้อมูลกันแบบ Peer to Peer ท  ำให้ เ พ่ิมระยะทำงพ้ืนท่ีกำร
ควบคุมไดไ้กลมำยิง่ข้ึน 
 

4. วธีิด ำเนินกำรวจัิย 
กำรออกแบบแผนภำพระบบท่ีใชใ้นกำรพฒันำ กำรท ำงำน

ของระบบรดน ้ ำอัจฉริยะส ำหรับกำรปลูกขำ้วโพดหวำนด้วย
เทคโนโลยลีอร่ำ 
 

 

รูปท่ี 1. แผนภาพระบบในการพัฒนา 
 

จำกรูปท่ี 1 แบ่งกำรท ำงำนออกเป็น 2 ส่วนคือ อุปกรณ์
ควบคุมหลกั จะเช่ือมกับอินเตอร์เน็ตและจะท ำหน้ำท่ีส่งค ำส่ัง
ไปยงัอุปกรณ์ควบคุมน ้ำของแต่ละโซนผำ่นสัญญำณลอร่ำ ส่วน
อุปกรณ์ควบคุมโซนน ้ ำ จะใช้สัญญำณ ลอร่ำ ในกำรส่งขอ้มูล
ส่ือสำรกัน โดยจะเช่ือมต่อกันแบบ Peer to Peer ผู ้ใช้งำน
สำมำรถดูสถำนะกำรท ำงำนผ่ำนแอปพลิเคชัน Blynk บน
สมำร์ทโฟนท่ีเช่ือมต่อกบัอินเตอร์เน็ต 

 

4.1 กำรออกแบบวงจรกำรท ำงำนของระบบ 
กำรออกแบบวงจรกำรท ำงำนของระบบ แบ่งได้เป็น 2 

วงจร ดงัน้ี 1) วงจรอุปกรณ์ตูค้วบคุมหลกัดงัรูปท่ี 2 ใช้ในกำร
ควบคุมกำรท ำงำนของระบบหลกั ลกัษณะกำรท ำงำนเม่ือยก
เซอร์กิตเบรกเกอร์ข้ึนเพ่ือให้ไฟเข้ำสู่แมกเนติก เพื่อเปิดกำร
ท ำงำนของรีเลย์ บอร์ดไมโครโทรลเลอร์  switching power 
supply และป๊ัมน ้ ำ เม่ือส่ัง เปิด วำลว์น ้ำของแต่ละโซนผ่ำนแอป

พลิเคชัน Blynk รีเลย์ของตู้ควบคุมจะส่ังป๊ัมน ้ ำให้ท  ำงำน
หลงัจำกท่ีบอลวำลว์ไฟฟ้ำในโซนนั้นเปิด 
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รูปท่ี 2. วงจรอุปกรณ์ตู้ควบคุมหลัก 
 

2) วงจรอุปกรณ์ควบคุมโซนน ้ำในรูปท่ี 3 ใชใ้นกำรควบคุม
กำรท ำงำนของโซนน ้ำ ในกำรท ำงำนโดยเช่ือมต่ออุปกรณ์ท่ีใช้
ในกำรพฒันำระบบ ไปยงับอร์ดไมโครโทรลเลอร์ ESP32 Lora 
เซนเซอร์ DHT11 เพ่ือท ำกำรวดัค่ำอุณหภูมิและค่ำควำมช้ืนใน
อำกำศ เซนเซอร์วดัควำมช้ืนในดินจะวดัค่ำควำมช้ืนของดิน 
รีเรยท์  ำหน้ำท่ีควบคุมกำรท ำงำน เปิด/ปิด ของวำล์วน ้ ำ บอล
วำลว์ไฟฟ้ำตวัควบคุมกำรท ำงำน เปิด/ปิด ทำงเขำ้-ออกของน ้ ำ 
แผงโซล่ำเซลล์จะเก็บพลังงำนจำกแสงอำทิตย์ แบตเตอร่ีมี
หน้ำท่ีเก็บไฟฟ้ำ โซล่ำชำร์จเจอร์แบบ PWM 12V ขนำด 10A 
ท ำหน้ำท่ีควบคุมกำรชำร์จไฟฟ้ำท่ีได้รับจำกแผงโซล่ำเซลล์
ขนำด 10 w จ ำนวน 1 แผง มำเก็บในแบตเตอร่ีแบบแห้งขนำด 
12V/5AH และท ำหน้ำท่ีในกำรจ่ำยไฟฟ้ำโมดูลแปลงไฟให้
แรงดนัไฟเป็น 5V เพ่ือจ่ำยไปยงับอร์ดไมโครโทรลเลอร์ ESP32 
Lora เม่ือระบบท ำตำมเง่ือนไขแลว้ระบบจะส่งขอ้มูลกำรท ำงำน
ผ่ำนลอร่ำไปยงัระบบควบคุมเพ่ือส่งไปยงัแอปพลิเคชนั Blynk 
ต่อไป 
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รูปท่ี 3. วงจรอุปกรณ์ตู้ควบคุมโซนน า้ 
 

4.2 กำรออกแบบผงักำรท ำงำนของโปรแกรม 

กำรออกแบบผังกำรท ำงำนของโปรแกรมระบบรดน ้ ำ

อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูกขำ้วโพดหวำนดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำ 

 
Start

Pin Mode Wi-fi begin

void loop 

void setup 

Lora beginBlynk begin

  ำนค ำ      
 ำ  Blynk

LoRa Received Data 
from Node LoRa

Blynk สั      -   
Val 1

Blynk สั      -   
Val 2

Val 1 == 1

ส  ค ำสั    ำน Lora 
   ั  Val 1       

ส  ค ำสั    ำน Lora 
   ั  Val 1        

No Yes Val 2 == 1

ส  ค ำสั    ำน Lora 
   ั  Val 2       

ส  ค ำสั    ำน Lora 
   ั  Val 2        

No Yes

   ส ำน  
Val 1 =     

   ส ำน  ั   =     

   ส ำน  
Val 2 =     

    ส บ Val 
ทั     

    ส บ Val 
ทั     

   ส ำน  ั   =     

ส ำน  ั   ==     

     ั  

    ั  

Yes

No

LoRa Received 
Available?

ส        ค ำ  น     
   ั  Blynk

Yes

No

   ส ำน  ั   =     

ค ำค ำ    น น  น < 50%

No

Yes ค ำค ำ    น น  น > 70%

    ส บ Val 
ทั     

Yes

No

 
รูปท่ี 4. การออกแบบผงัการท างาน การเปิด-ปิด  

ของตู้ควบคุมหลัก 

จำกรูปท่ี 4 แสดงให้เห็นถึงกำรท ำงำนของตูค้วบคุมหลัก 

โดยจะรับค ำส่ังเปิด/ปิด จำกแอปพลิเคชนั Blynk เพ่ือท ำกำรส่ัง

เปิดวำลว์ของโซนน ้ำแบ่งออกเป็น 2 โซน โดยกำร เปิด/ปิด ของ

ป๊ัมจะท ำงำนไดก้็ต่อเม่ือท ำกำรเลือกกำรเปิด/ปิด ของวำล์วน ้ ำ 

และจะส่งสถำนะกำรท ำงำนของระบบไปยงัแอปพลิเคชัน 

Blynk นอกจำกนั้นตูค้วบคุมหลกัจะรับขอ้มูลค่ำเซนเซอร์จำก

ตูค้วบคุมโซนน ้ ำแต่ละโซนเพ่ือท ำกำรส่งข้อมูลไปอพัเดทยงั

แอปพลิเคชนั Blynk และถำ้หำกค่ำควำมช้ืนในดิน < 50% จะท ำ

กำรเปิดป๊ัมอตัโนมติั 

    
Start

Pin Mode

void loop 

void setup 

Lora begin

LoRa Received 
Available?

LoRa Received Data 
from Node LoRa

    Node   ค ำสั   ำ       

Val == 1

     Val

    Val

ส  ค ำสั    ำน Lora    ั  
Node ท           

Yes

Yes

Yes

No

No

15 Sec Task Speed 
Runed

  ำนค ำ  น      ั         
   ค ำ    น น ำ ำ 

ส        ค ำ        น        ำน 
Lora    ั  Node ท           

  ำนค ำ  น     
 ั ค ำ    น น  น

No

     Val

ค ำค ำ    น น  น < 50%

Yes ค ำค ำ    น น  น > 70%

    Val

Yes

No

Yes

No

No

 
รูปท่ี 5. การออกแบบผงัการท างาน การเปิด-ปิด 

ตู้ควบคุมโซนน า้ 
 
ส ำหรับรูปท่ี 5 แสดงให้เห็นถึงกำรท ำงำนของกำรส่งค ำส่ัง

เปิด-ปิด ของตูค้วบคุมโซนน ้ำ เพ่ือตรวจสอบวำ่เป็นขอ้มูล Node 
ท่ีตอ้งกำรหรือไม่ ถำ้ใช่ให้เปิดวำล์ว ถำ้ไม่ใช่จะตอ้งส่งขอ้มูล
ค ำส่ังผ่ำน Lora ไปยงั Node ท่ีเช่ือมต่อท่ีใกลเ้คียง นอกจำกนั้น
ตู้ควบคุมโซนน ้ ำจะท ำกำรอ่ำนข้อมูลเซนเซอร์ทุก 15 วินำที 
จำกนั้นส่งขอ้มูลผ่ำน Lora ไปยงั Node ท่ีเช่ือมต่อและถำ้หำกค่ำ
ควำมช้ืนในดิน < 50% จะท ำกำรเปิดวำล์วและถ้ำหำกค่ำ
ควำมช้ืนในดิน > 70%  จะท ำกำรปิดวำล์วซ่ึงกำรท ำงำนแบบ
อตัโนมติั 

4.3 กำรวเิครำะห์ข้อมูล 

สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพของระบบรดน ้ ำ
อจัฉริยะดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำโดยผูเ้ช่ียวชำญจ ำนวน 5 คน และ
ผู ้ใช้งำนทั่วไปจ ำนวนอีก 15 คน รวมเป็นจ ำนวน 20 คน 

วเิครำะห์โดยใชส้ถิติเชิงพรรณนำ คือกำรหำค่ำเฉล่ีย ( X ) ส่วน
เบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) เป็นมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating 
Scale) ตำมวิธีกำรของลิเคอร์ท (Likert) (ธำนินทร์, 2560) [18] 
โดยแปลผลค่ำเฉล่ียไดด้งัน้ี 4.50 - 5.00 = มำกท่ีสุด, 3.50 - 4.49 
= มำก, 2.50 - 3.49 = ปำนกลำง, 1.50 - 2.49 = นอ้ย, 1.00 - 1.49 
= นอ้ยท่ีสุด 
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5. ผลกำรวจัิยและอภิปรำยผล 
5.1 ผลกำรพฒันำระบบรดน ำ้อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูก

ข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยลีอร่ำ 
ตน้แบบของระบบแสดงดงัรูปท่ี 6 เป็นภำพของระบบรดน ้ ำ

อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูกขำ้วโพดหวำนด้วยเทคโนโลยีลอร่ำ 
ซ่ึงเป็นตน้แบบมีตูค้วบคุมหลกั 1 ตู ้และมีอุปกรณ์ควบคุมโซน
น ้ ำ 2 โหนด ซ่ึงจะใชโ้ซล่ำเซลล์ขนำด 10 w จ ำนวน 1 แผง ถูก
ใชเ้ป็นแหล่งพลงังำนให้วงจรและชำร์จให้แบตเตอร่ีแห้งขนำด 
12V/5AH ไปพร้อมกนั 
 

  

รูปท่ี 6. แสดงต้นแบบและการเช่ือมวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ของ
ตู้ควบคุม 

หน้ำจอควบคุมผ่ำนแอปพลิเคชนั Blynk แสดงดงัรูปท่ี 7 โดยมี
ฟังก์ชันกำรตั้งเวลำ กำร เปิด/ปิด ของป๊ัมน ้ ำ ฟังก์ชนักำร เปิด/
ปิด วำลว์แบ่งเป็นโซน และมีเกจว์ดัค่ำพร้อมแสดงสถำนะของ
แถบปุ่ม เปิด/ปิด และแสดงค่ำของอุณหภูมิ ค่ำควำมช้ืนใน
อำกำศ และค่ำควำมช้ืนของดิน 

  

รูปท่ี 7. แสดงหน้าควบคุมผ่านแอปพลิเคชัน Blynk 
 

5.2 ผลทดสอบกำรท ำงำนของระบบรดน ำ้อจัฉริยะ
ส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยลีอร่ำ 

จำกผลทดสอบกำรท ำงำนของตน้แบบระบบรดน ้ำอจัฉริยะ
ส ำหรับกำรปลูกขำ้วโพดหวำนดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำ ออกเป็น 3 
ส่วนดงัน้ี 

กำรทดสอบกำรท ำงำนของระบบรดน ้ำ กำรทดสอบกำรตั้ง
เวลำเปิด/ปิด ของวำล์วน ้ ำ โดยมีเง่ือนไขในกำรท ำงำนของ
โปรแกรมคือ เม่ือถึงเวลำท่ีก ำหนดให้ตรวจสอบเวลำเปิด/ปิด 
ของวำลว์น ้ ำให้มีกำร เปิด/ปิด วำลว์น ้ำเม่ือถึงเวลำ กำรทดสอบ
กำรท ำงำนของระบบปุ่มกด ท ำกำรทดสอบระบบปุ่มกดของ 
กำรเปิด/ปิดของวำลว์น ้ ำ ผำ่นแอปพลิเคชนั Blynk ทดสอบกำร
ท ำงำนของกำรเปิด/ปิดของวำล์วน ้ ำอตัโนมติัดว้ยควำมช้ืนใน
ดิน เม่ือสภำพควำมช้ืนในดินเปล่ียนแปลงเซนเซอร์วัดค่ำ
ควำมช้ืนในดิน เม่ือท ำกำรน ำเซนเซอร์ปักลงในดิน จะท ำกำร
อ่ำนค่ำและน ำผลไปตดัสินใจในกำรกำรเปิด/ปิดของวำล์วน ้ ำ
อตัโนมติั 
 
ตารางท่ี 1. แสดงผลการทดสอบระบบรดน า้อัจฉริยะส าหรับ
การปลูกข้าวโพดหวานด้วยเทคโนโลยลีอร่า 

Case name: ตั้งเวลำ เปิด-ปิด วำลว์ 

Case Description 
Expected 

result 
Actual 
result 

Result 

เปิด
วำลว์ 1 

ตั้งเวลำ  
09:00 - 09:15 

09:00 
เปิดวำลว์ 

09:00 
เปิดวำลว์ 

ผำ่น 

ปิด 
วำลว์ 1 

ตั้งเวลำ  
10:00 - 10:15 

10:15 
ปิดวำลว์ 

10:15 
ปิดวำลว์ 

ผำ่น 

เปิด
วำลว์ 2 

ตั้งเวลำ  
09:00 - 09:15 

09:00 
เปิดวำลว์ 

09:00 
เปิดวำลว์ 

ผำ่น 

ปิด 
วำลว์ 2 

ตั้งเวลำ  
10:00 - 10:15 

10:15 
ปิดวำลว์ 

10:15 
ปิดวำลว์ 

ผำ่น 

Case name: กำรเปิด/ปิดของวำลว์น ้ ำผำ่น Blynk 

Case Description 
Expected 

result 
Actual 
result 

Result 

เปิด
วำลว์ 1 

กดปุ่มเปิดวำลว์ 1 
บน Blynk 

วำลว์ 1 
เปิด 

วำลว์ 1 
เปิด 

ผำ่น 

ปิด 
วำลว์ 1 

กดปุ่มปิดวำลว์ 1 
บน Blynk  

วำลว์ 1 
ปิด 

วำลว์ 1 
ปิด 

ผำ่น 
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เปิด
วำลว์ 2 

กดปุ่มเปิดวำลว์ 2 
บน Blynk 

วำลว์ 2 
เปิด 

วำลว์ 2 
เปิด 

ผำ่น 

ปิด 
วำลว์ 2 

กดปุ่มปิดวำลว์ 2 
บน Blynk 

วำลว์ 2 
ปิด 

วำลว์ 2 
ปิด 

ผำ่น 

Case name: กำรเปิด/ปิดของวำลว์น ้ ำอตัโนมติัดว้ยควำมช้ืน
ในดิน (Soil Moisture) 

Case Description 
Expected 

result 
Actual 
result 

Result 

เปิด
วำลว์ 1 

ควำมช้ืนในดิน
วำลว์ 1 < 50% 
ใหเ้ปิดวำลว์ 1 

Soil = 
32% เปิด
วำลว์ 1 

Soil = 
32% เปิด
วำลว์ 1 

ผำ่น 

ปิด 
วำลว์ 1 

ควำมช้ืนในดิน
วำลว์ 1 > 70% 
ใหเ้ปิดวำลว์ 1 

Soil = 
81% ปิด
วำลว์ 1 

Soil = 
81% ปิด
วำลว์ 1 

ผำ่น 

เปิด
วำลว์ 2 

ควำมช้ืนในดิน
วำลว์ 1 < 50% 
ใหเ้ปิดวำลว์ 2 

Soil = 
24% เปิด
วำลว์ 2 

Soil = 
24% เปิด
วำลว์ 2 

ผำ่น 

ปิด 
วำลว์ 2 

ควำมช้ืนในดิน
วำลว์ 1 > 70% 
ใหเ้ปิดวำลว์ 2 

Soil = 
76% ปิด
วำลว์ 2 

Soil = 
76% ปิด
วำลว์ 2 

ผำ่น 

 
ตำรำงท่ี 1 แสดงผลทดสอบกำรท ำงำนของระบบรดน ้ ำ

อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนดว้ยเทคโนโลยีลอร่ำ 
ผูว้จิยัไดอ้อกแบบพบวำ่ ระบบสำมำรถไดต้ำมหนำ้ท่ีหลกัไดทุ้ก
กรณี 

5.3 ผลทดสอบกำรควบคุมประสิทธิภำพกำรส่ือสำร
ระยะไกล ของระบบรดน ำ้อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูก
ข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยลีอร่ำ 

กำรทดสอบจะมีกำรติดตั้งวำงตูอุ้ปกรณ์ให้ห่ำงไกลกนั เพื่อ
ทดสอบกำรควบคุมประสิทธิภำพกำรส่ือสำรระยะไกล อุปกรณ์
ตู้ควบคุมหลัก (Main node) จะท ำหน้ำท่ีเป็นตัวรับสัญญำณ 
ส ำหรับอุปกรณ์ควบคุมโซนน ้ำท่ี 1 (Zone node 1) และอุปกรณ์
ควบคุมโซนน ้ ำ ท่ี  2 (Zone node 2) จะท ำหน้ำ ท่ี เ ป็นตัวส่ง
สัญญำณ ซ่ึงระยะห่ำงอุปกรณ์ตูค้วบคุมหลกัห่ำงจำกอุปกรณ์
ควบคุมโซนน ้ ำท่ี 1 ระยะทำง 383 เมตร และห่ำงจำกอุปกรณ์
ควบคุมโซนน ้ำท่ี 2 ระยะทำง 688 เมตร แสดงในรูปท่ี 8 
 

 

รูปท่ี 8. แสดงต าแหน่งพิกัดของอุปกรณ์ส่งรับข้อมลูด้วย
ระยะทางสัมพัทธ์ 

 

ตารางท่ี 2 แสดงพารามิเตอร์ในการส่งของโมดูล LoRa  

Parameters Value 
Transmitted power (dBm) 15.5 

Spreading factor 10 
Bandwidth (kHz) 125 

Antennas gain (dBi) 3 
Frequency (MHz) 923 

 
ตำรำงท่ี 2 แสดงให้เห็นถึงกำรก ำหนดพำรำมิเตอร์ทัว่ไปใน

กำรส่งของโมดูล LoRa ท่ีสำมำรถส่ือสำรกันไดร้ะหว่ำง Point 
to Point และย่ำนควำมถ่ีท่ีเลือกใช้ในกำรทดลองในกำรส่ง
ขอ้มูล 
 
ตารางท่ี 3. แสดงผลการทดสอบประสิทธิภาพของสัญญาณส่ง

ข้อมลู 

Node Position Zone node 1 Zone node 2 
Distance (m) 383 688 

Signal to Noise Ratio 
(SNR) (dB) 

23 2 

Received Signal Strength 
Indicator (RSSI) (dB) 

-94 -115 

 
ตำรำงท่ี 3 แสดงให้เห็น กำรวดัค่ำของสัญญำณต่อสัญญำณ

รบกวน (SNR) ไดค่้ำบวก ทั้งระยะของ Zone node 1 และ Zone 
node 2 ซ่ึงเป็นกำรประเมินควำมสำมำรถในกำรรับสัญญำณใน
ระบบ LoRa โดยเฉพำะหำกระดบัก ำลงัสัญญำณสูงกว่ำระดบั
สัญญำณรบกวน (The Receiver Noise Floor) แสดงว่ำกำรรับ
สัญญำณไม่ถูกรบกวน ส ำหรับค่ำ RSSI มีควำมสัมพันธ์กับ
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ระยะทำง เม่ือระยะทำงเพ่ิมข้ึน RSSI จะลดลง อย่ำงไรก็ตำมค่ำ 
RSSI อยู่ในระดบัท่ีมำกกว่ำตำมขอ้ก ำหนดของโมดูล SX1276 
ท ำให้ขอ้มูลท่ีถูกส่งจำก Zone node 1 และ Zone node 2 ไปยงั 
Main node ยงัมีควำมถูกตอ้งทุกแพค็เก็ต 
5.4. ผลกำรวจิยัเพ่ือหำประสิทธิภำพของระบบรดน ำ้
อจัฉริยะส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยลีอ
ร่ำ 

ผลกำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพของระบบรดน ้ ำอัจฉริยะ
ส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยีลอร่ำ โดย
ผูเ้ช่ียวชำญจ ำนวน 5 คน และผูใ้ช้งำนทัว่ไปจ ำนวนอีก 15 คน
เพ่ือให้มัน่ใจว่ำตวัระบบสำมำรถท ำงำนไดถู้กตอ้งตำมขอบเขต
ระบบงำนท่ีก ำหนดข้ึน พบวำ่ ประสิทธิภำพกำรใชง้ำนระบบรด
น ้ำอจัฉริยะดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำในภำพรวมอยูท่ี่ระดบัมำก ( X  
= 4.43, S.D. = 0.55) 

 
ตารางท่ี 4. ตารางการประเมินด้านประสิทธิภาพ 

ตำรำงกำรประเมิน 
ระดบัควำมคิดเห็น 

X  S.D. กำรแปลผล 

1. กำรติดตั้งระบบและ

แอปพลิเคชนั 

4.40 0.57 มำก 

2. กำรออกแบบหนำ้ตำ

ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชง้ำน ดู

และเขำ้ใจง่ำย 

4.57 0.55 มำกท่ีสุด 

3. กำรก ำหนดรหสัผูใ้ช้

และรหสัผำ่นในกำร

ตรวจสอบผูเ้ขำ้ระบบ 

4.47 0.55 มำก 

4. ควำมเร็วในกำร

ประมวลผลและกำรส่ังกำร 

4.43 0.63 มำก 

5. ควำมแม่นย  ำในกำรส่ัง

กำร 

4.44 0.50 มำก 

6. ควำมสะดวก สบำยใน

กำรใชง้ำนระบบ 

4.30 0.56 มำก 

7. ควำมมีเสถียรภำพกำร

ท ำงำนรวมของระบบ 

4.36 0.51 มำก 

8. ควำมสำมำรถกำรท ำงำน

ระบบโดยภำพรวม 

4.50 0.56 มำกท่ีสุด 

รวม 4.43 0.55 มำก 

 

ผลวดัประสิทธิภำพโดยของระบบรดน ้ ำอัจฉริยะส ำหรับ
กำรปลูกขำ้วโพดหวำนดว้ยเทคโนโลยลีอร่ำ  ผูว้จิยัไดอ้อกแบบ
พบว่ำ ผูเ้ช่ียวชำญให้ควำมเห็นว่ำประสิทธิภำพอยูใ่นระดบัมำก
ท่ีสุด ( X   = 4.43, S.D. = 0.55) โดยเรียงล ำดบัค่ำเฉล่ียจำกมำก
ไปหำน้อย 3 ล  ำดบัแรกคือ กำรออกแบบหน้ำตำส่วนติดต่อกับ
ผูใ้ชง้ำน ดูและเขำ้ใจง่ำย ( X   = 4.57, S.D. = 0.55) ควำมสำมำรถ
กำรท ำงำนระบบโดยภำพรวม ( X   = 4.50, S.D. = 0.56) และ
กำรก ำหนดรหัสผูใ้ชแ้ละรหัสผ่ำนในกำรตรวจสอบผูเ้ขำ้ระบบ 
( X   = 4.57, S.D. = 0.55) สอดคลอ้งกบัสิทธิโชค พรรคพิ์ทกัษ์ 
[18] กำรทดสอบกำรท ำงำนของระบบมีประสิทธิภำพอยู่ใน
ระดบัมำกท่ีสุด 
 

6. สรุป 
งำนวิจัยน้ีได้พัฒนำระบบรดน ้ ำอัจฉริยะส ำหรับกำรปลูก
ข้ำวโพดหวำนด้วยเทคโนโลยีลอร่ำ ซ่ึงมีส่วนประกอบคือ 
บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32 LORA DHT11 เซนเซอร์
วดัควำมช้ืนในดิน รีเลย ์บอลวำลว์ไฟฟ้ำ โซล่ำชำร์จเจอร์ แผง
โซล่ำเซลล ์แบตเตอร่ี ป๊ัมน ้ำ เพ่ือระบบช่วยอ ำนวยควำมสะดวก
ในกำรรดน ้ ำ และควบคุมควำม ช้ืนของแปลงข้ำวโพด 
นอกจำกนั้นยงัสำมำรถควบคุมกำร เปิด-ปิด กำรตั้งเวลำของป๊ัม
น ้ ำ กำรแสดงค่ำอุณหภูมิ ค่ำควำมช้ืนในอำกำศผ่ำนแอปพลิเค
ชนั Blynk กำร เปิด-ปิด กำรรดน ้ ำอตัโนมติัดว้ยควำมช้ืนในดิน 
เม่ือสภำพควำมช้ืนในดินเปล่ียนแปลง จำกผลกำรทดลองพบว่ำ
ระบบรดน ้ ำอัจฉริยะส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วย
เทคโนโลยีลอร่ำ สำมำรถท ำงำนตำมเง่ือนไขท่ีตั้งไว ้ระบบกำร
ทดสอบกำรตั้งเวลำ เปิด/ปิด ของวำลว์น ้ำ ระบบกำรท ำงำนของ
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ปุ่มกดและระบบกำรเปิด/ปิดของวำลว์น ้ำอตัโนมติัดว้ยควำมช้ืน
ในดิน เม่ือกำรทดสอบของระบบทั้งหมดจะถูกส่งสถำนะกำร
ท ำงำนไปยังแอปพลิเคชัน Blynk จำกกำรทดสอบน้ีได้ผล
สรุปว่ำ ระบบสำมำรถน ำไปใช้งำนได้จริง  ผลกำรส่ือสำร
ระยะไกลพบว่ำ ค่ำ RSSI อยู่ในระดบัท่ีมำกกว่ำตำมขอ้ก ำหนด
ของโมดูล SX1276 ท ำใหส้ำมำรถส่งทุกแพค็เก็ตมีควำมถูกตอ้ง 
ส ำหรับผลกำรประเมินประสิทธิภำพจำกเช่ียวชำญด้ำนกำร
พฒันำโปรแกรม โดยรวมอยู่ในระดบัมำก โดยมีค่ำเฉล่ียอยู่ท่ี 
4.43  

 

กติติกรรมประกำศ 
ระบบรดน ้ ำอัจฉริยะส ำหรับกำรปลูกข้ำวโพดหวำนด้วย
เทคโนโลยีลอร่ำ คร้ังน้ีไดส้ ำเร็จลุล่วงไปดว้ยดี เน่ืองจำกไดรั้บ
ควำมอนุเครำะห์จำก คณะวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ มหำวิทยำลยั
รำชภัฏอุบลรำชธำนี  ในกำรสนับสนุนทุนกำรวิจัย  และ
ขอขอบคุณคณำจำรยทุ์กท่ำนในคณะวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ ท่ี
ไดถ่้ำยทอดควำมรู้ในทุก ๆ ดำ้น ซ่ึงผูจ้ดัท ำวิจยัไดน้ ำวชิำควำมรู้
ท่ีไดม้ำประยกุตแ์ละปรับใชใ้นกำรจดัท ำวจิยัน้ีเป็นอยำ่งดี 
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ABSTRACT – The elderly population is increasing rapidly in Thailand, with the majority of seniors 

living alone at home. Statistics reveal that, on average, four elderly individuals die each day due to 

falls. This research develops a standing up notification system for the elderly using Raspberry Pi to 

transmit motion image when they rise from bed. The image is processed using keypoint extraction, 

and the extracted points are used to verify the correctness of the standing posture by calculating 

suitable angles from various body parts. The comparison of the detection accuracy of standing 

postures between two libraries, MediaPipe and OpenPose, using the Root Mean Square Error 

(RMSE) and Mean Absolute Error (MAE) shows that MediaPipe has lower errors at 25.19 and 20.35, 

respectively. The accuracy of standing posture detection is further validated by calculating angles in 

various degrees, revealing an overall highest average accuracy of 74.55%. 

 
KEYWORDS: Elderly, Raspberry Pi, MediaPipe, OpenPose 

บทคัดย่อ -- ผู้สูงอายุก าลงัเพิม่ขึน้อย่างรวดเร็วในประเทศไทย ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ต้องอยู่บ้านเพยีงล าพงั จากสถิตพิบว่า
ผู้สูงอายุมอีตัราการเสียชีวติจากการล้มเฉลีย่ 4 คนต่อวนั งานวจิยันีจ้งึพฒันาระบบแจ้งเตือนการลุกยืนส าหรับผู้สูงอายุ โดยใช้
ราสป์เบอร์รีพายในการรับส่งข้อมูลการเคล่ือนไหวของผู้สูงอายุขณะลุกยืนจากเตยีง ประมวลผลด้วยการใช้ไลบรารีสกดั
จุดส าคญัในภาพมนุษย์และน าจุดทีไ่ด้มาตรวจสอบการลุกยืนว่ามท่ีาการลุกทีถู่กต้องจากสูตรการค านวณหามุมทีเ่หมาะสมจาก
ส่วนต่าง ๆ ในร่างกาย ผลจากการเปรียบเทยีบค่าความคลาดเคล่ือนของการตรวจจบัท่าทางการลุกยืนระหว่างสองไลบรารีได้แก่
มเีดยีไปป์ และโอเพ่นโพส โดยใช้ค่าอาร์เอมเอสอ ีและเอมเออ ีพบว่าไลบรารีมเีดยีไปป์มค่ีาความคาดเคล่ือนน้อยกว่าอยู่ที ่25.19 
และ 20.35 ตามล าดบั และมกีารตรวจสอบความแม่นย าของท่าทางการลุกยืน จากการใช้สูตรการค านวณหามุมทีเ่หมาะสมใน
องศาต่าง ๆ สรุปได้ว่าค่าเฉลีย่ของความแม่นย าทีสู่งทีสุ่ดในการตรวจจบัท่าการลุกยืนคือ 74.55% 
ค าส าคญั: ผูสู้งอาย,ุ ราสป์เบอร์รีพาย, มีเดียไปป์, โอเพน่โพส 
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1. บทน า 
ประเทศไทยก าลงัเขา้สู่สังคมผูสู้งอายุอย่างรวดเร็ว จากขอ้มูล 
[1] แสดงให้เห็นว่าภายในปี 2566 จ านวนผูสู้งอายุจะเพ่ิมข้ึน
เป็น 12 ล้านคน และสัดส่วนประชากรผู ้สูงอายุในเดือน
มิถุนายน 2566 เพ่ิมข้ึนมากถึง 2.36% เม่ือเทียบกับสัดส่วน
ประชากรผูสู้งอายุในปี 2565 นอกจากน้ียงัคาดการณ์ไดว้่าใน
อีก 20 ปีขา้งหน้า ประชากรสูงอายุจะมีถึง 20 ลา้นคน หรืออาจ
กล่าวไดว้า่ 31% ของประชากรทั้งประเทศเป็นผูสู้งอาย ุ

ร่างกายของผูสู้งอายุจะเส่ือมโทรมไปตามกาลเวลา 
โดยจะเส่ือมโทรมมากหรือน้อยข้ึนกับปัจจัยต่าง ๆ การท า
กิจกรรมต่าง ๆ จึงมีความเส่ียงสูงท่ีจะเกิดการล้มได้  ใน
ขณะเดียวกัน การล้มจะส่งผลให้ผู ้สูงอายุบาดเจ็บและใช้
เวลานานในการหายเป็นปกติ หากรุนแรงอาจตอ้งเขา้รักษาท่ี
โรงพยาบาล หรืออาจเสียชีวิตได ้จากสถิติพบว่ามีผูสู้งอายุลม้
มากถึง 3 ล้านคนในแต่ละปี โดยในจ านวนน้ีต้องได้รับการ
รักษาในสถานพยาบาล 60,000 คนต่อปี และในขณะเดียวกนัมี
ผูสู้งอายุเสียชีวิตจากการลม้เฉล่ีย 4 คนต่อวนั [2]  ผูสู้งอายุส่วน
ใหญ่ต้องอยู่ตามล าพงัหรือหากมีผูดู้แลก็ไม่สามารถดูแลได้
ตลอดเวลา ท าให้เม่ือเกิดเหตุผู ้สูงอายุล้มข้ึนในท่ีพักอาศัย 
ผูสู้งอายจุะไม่สามารถช่วยเหลือตวัเองได ้จนกว่าจะมีคนมาพบ
ก็ใช้เวลานาน ซ่ึงอาจเป็นอันตรายถึงชีวิตได้ ปัญหาดังกล่าว
สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยการน ากลอ้งวงจรปิดมาติดตาม ซ่ึงช่วยลด
สถิติการเสียชีวิตจากการลม้ได ้อย่างไรก็ตาม ก็ยงัไม่มีการแจง้
ไปยังผู ้ดูแลของผู ้สู งอายุห รือคนอ่ืน ๆ ในปีพ.ศ .  2564 
บริษัทแม็กเว็ลธ (Maxwell) ได้พัฒนาและเปิดตัวระบบแจ้ง
เตือนการล้มส าหรับผูสู้งอายุท่ีเรียกว่าเวยย์าร์ โฮม (Vayyar 
Home) โดยสามารถแจง้เตือนผูดู้แลผูสู้งอายุเก่ียวกบัการลม้ของ
ผูสู้งอายุไดผ้่านแอปพลิเคชนั [3] อย่างไรก็ตามระบบดงักล่าว
สามารถแจง้เตือนเม่ือผูสู้งอายุลม้เท่านั้น ไม่สามารถแจง้เตือน
ถึงกิจกรรมท่ีเส่ียงต่อการล้มได้  การลุกยืนจากเตียงนอน
สามารถท าให้เกิดอาการหน้ามืดและลม้หมดสติไดเ้ช่นกนั [4] 
ผูสู้งอายุท่ีอยูค่นเดียวจ าเป็นตอ้งมีความระมดัระวงัมากข้ึน หรือ
หากมีผูดู้แลตอ้งดูแลอยู่อย่างใกลชิ้ดก็จะสามารถช่วยป้องกัน
การลม้และช่วยเหลือผูสู้งอายหุากเกิดการลม้  

งานวจิยัน้ีจึงพฒันาระบบแจง้เตือนการลุกยนืส าหรับ
ผูสู้งอายุข้ึน โดยการประยุกต์ใช้ราสป์เบอร์รีพาย (Raspberry 
Pi) เพ่ือรับส่งขอ้มูลระหวา่งกลอ้งท่ีใชต้รวจจบัความเคล่ือนไหว
ของผูสู้งอายุขณะลุกยืนจากเตียง การประมวลผลจะน ารูปท่ี

ได้มาใช้ไลบรารีสกัดจุดส าคัญในภาพมนุษย์ (Human Key 
Point Information) จากนั้นน าจุดท่ีไดม้าตรวจสอบการลุกยืนว่า
มีท่าการลุกถูกตอ้งและตามขั้นตอนหรือไม่โดยอา้งอิงจาก [5]  
หากผูสู้งอายุลุกยืนผิดท่าหรือลุกยืนเร็วเกินไปจะมีเสียงแจ้ง
เตือนผา่นล าโพงท่ีเช่ือมต่อกบัราสป์เบอร์รีพาย 

 

2. ทบทวนวรรณกรรม 
จากการค้นควา้ของทีมผูว้ิจยัเพื่อออกแบบและพฒันาระบบท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการใชก้ลอ้งเพ่ือตรวจจบัและแยกแยะท่าทางต่าง ๆ
จ านวนหา้งานวจิยัดงัน้ี 

งานวิจยัแรกเสนอโดยแดนน่ี โคเวอร์โก้ และคณะ 
[6] งานวิจัยน้ีได้เลือกใช้โอเพ่นโพส (Openpose) [7] ใช้เพื่อ
สร้างจุดต่าง ๆ บนร่างกายมนุษยโ์ดยใชโ้ครงข่ายประสาทแบบ
คอนโวลูชัน (Convolutional Neural Network) โดยได้ท  าการ
ทดลองดว้ยชุดขอ้มูล 2 ชุด ไดแ้ก่ชุดขอ้มูลภาพท่ีถ่ายในสตูดิโอ
และชุดข้อมูลจริงจากฟริคอา (FlickR)  ซ่ึงการทดลองดว้ยชุด
ขอ้มูลภาพท่ีถ่ายในสตูดิโอมีความแม่นย  าสูงกว่า 70% แต่การ
ทดลองดว้ยชุดขอ้มูลจริงจากฟริคอาจะไดค้วามแม่นย  าท่ีลดลง
จากการทดลองแรกเน่ืองจากมีคนอยู่ในภาพจ านวนมากและ
เส้ือผา้ท่ีสวมใส่มีความหลากหลาย  

งานวิจยัท่ีสองเสนอโดยฟิทยานุล อคัยาร์ และคณะ 
[8] งานวิจยัน้ีไดพ้ฒันาระบบตรวจความผิดปกติของไหล่และ
เข่าโดยการวดัการเอียงของไหล่และระยะห่างของเข่า เพ่ือ
ตรวจสอบโรคขาโก่งและขาฉ่ิง ซ่ึงงานวจิยั น้ีเลือกใชเ้บลซโพส 
(BlazePose) [9] ส าหรับสร้างจุดต่าง ๆ ท่ีก าหนดบนร่างกาย
มนุษย ์และใชค่้าอาร์กแทนเจนต์ส าหรับการวดัความเอียงของ
ไหล่และการวดัระยะของเข่า โดยการวดัความเอียงของไหล่
และการวดัระยะของเข่ามีความคลาดเคล่ือนน้อยกว่า 10% แต่
ระบบน้ีจะสามารถวดัและให้ค  าตอบได้แม่นย  ากับความจริง
ท่ีสุดในระยะ 2 เมตรเท่านั้น 

งานวิจัยท่ีสามเสนอโดยชางชิง ดง และคณะ [10] 
งานวิจยัน้ีไดน้ าเสนอโครงสร้างวายเอชโพส (YH-Pose) ท่ีใช้
ตรวจจบัท่าทางของคนงานในเหมืองถ่านหินจากคลิปวดิีโอเพ่ือ
เพ่ิมความปลอดภัยให้กันคนงานในเหมืองถ่านหิน โดยจะ
รวบรวมภาพจากเฟรมข้างเคียงเพื่อน ามาประมวลผล ซ่ึง
โครงสร้างน้ีจะแบ่งเป็นสามขั้นตอนไดแ้ก่ การตรวจจบัมนุษย์
เพื่อหาต าแหน่งของมนุษยโ์ดยใชโ้ยโลวีเซเว่น (YOLOv7) [11] 
การใช้แผนท่ีความร้อนเพ่ือยืนยนัว่าเป็นมนุษยจ์ริงจากความ
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ร้อน และการใช้โมดูลสเปเชียลโรด (SRM ย่อมาจาก Spatial 
Road Module) ในการคาดการณ์ต าแหน่งของจุดในเฟรมถดัไป 
จากผลการทดลองรวม 3,600 วีดิโอสรุปได้ว่าโครงสร้างน้ีมี
ความแม่นย  าอยูท่ี่ 80% และ ความแม่นย  าของการสร้างจุดต่าง ๆ 
ท่ีก าหนดบนร่างกายมนุษย ์94.2% 

งานวิจยัท่ีส่ีเสนอโดยแอนเดรีย โลโบ และคณะ [12] 
งานวิจัยน้ีได้พฒันาแอปพลิเคชันเพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของท่าโยคะจากกลอ้งเวบ็แคม โดยในงานวิจยัน้ีไดเ้ลือกมีเดีย
ไปป์ (MediaPipe) [13] ส าหรับสร้างจุดบนร่างกายมนุษย ์และ
สมการเชิงเส้นในการตรวจสอบความถูกตอ้งของท่าโยคะในแต่
ละท่า โดยการค านวณมุมจากจุดท่ีอยู่บนร่างกาย และจะ
แสดงผลความผิดพลาดของจุด บนหน้าจอเพื่อให้ผูใ้ช้สามารถ
ปรับใหถู้กตอ้งได ้

งานวิจัยท่ีห้าเสนอโดยเม่ิงฉี เกา และคณะ [14] 
งานวิจยัน้ีไดเ้สนอระบบเพ่ือตรวจจบัการลม้ของผูสู้งอายุดว้ย
กล้องเว็บแคม ซ่ึงโอเพ่นโพสถูกใช้เพ่ือสร้างจุดต่าง ๆ บน
ร่างกายมนุษย ์เพราะสามารถท างานไดอ้ยา่งรวดเร็ว และใชโ้ม
บายเน็ตวีทู (MobileNetV2) เพื่อตรวจจับการล้มของผูสู้งอายุ 
โดยทดลองการท างานกบัชุดขอ้มูลเปิด 2 ชุด ซ่ึงผลการทดลอง
ระบบท่ีเสนอพบวา่ มีความแม่นย  าท่ี 98.6% และ 99.75% 

 

3. วธีิด าเนินงาน 
3.1 สถาปัตยกรรมระบบ 
งานวิจยัน้ีใชอุ้ปกรณ์จ านวนสามรายการคือ ราสป์เบอร์รีพายส่ี 
โมเดลบี (Raspberry Pi4 model B) กล้องเวบ็แคม (Web Cam) 
และล าโพง (Speaker) โดยราสป์เบอร์รีพายส่ีท าหน้าท่ีเป็น
ตวักลางในการเช่ือมต่อกลอ้งเวบ็แคม ล าโพง และใช้ในการ
รับส่งขอ้มูลระหวา่งอุปกรณ์ทั้งสอง ส าหรับกลอ้งเวบ็แคมจะใช้
เพื่อบนัทึกภาพผูสู้งอายุตลอดเวลาโดยมีการใชไ้ลบารีเอฟเอช
เวบ็แคม (Fswebcam) ส าหรับรูปแบบการติดตั้งระบบแสดงตาม
รูปท่ี 2 โดยจะตอ้งวางกลอ้งไวใ้นต าแหน่งขอบเตียงดา้นใดดา้น
น่ึงเพื่อใหก้ลอ้งเห็นภาพของผูสู้งอายขุณะลุกยนื 

การท างานของระบบมีขั้นตอนดงัน้ี 
ขั้นตอนท่ี 1 
 ราสป์เบอร์รีพายส่ังให้กลอ้งเวบ็แคมบนัทึกภาพและส่งภาพท่ี
บนัทึกไปยงักูเกิลคลาวดแ์พลตฟอร์ม (Google Cloud Platform) 
ตามรูปท่ี 1 

 
รูปท่ี 1. สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ของระบบ 

ขั้นตอนท่ี 2 
  มีเดียไปป์ [13] ถูกใช้เพื่อหาจุดส าคญัในภาพ ซ่ึงใช้
เทคนิค ท่ี เ รียกว่าการประมาณท่า  (Pose Estimation) เพื่ อ
ตรวจจบัและสร้างโครงสร้างโครงกระดูกจากรูปภาพหรือวดีิโอ
โดยมีสองขั้นตอนยอ่ยคือ  
 การตรวจจบัจุดส าคญั (Key Point Detection) ในขั้นตอนน้ี

ไลบรารีตรวจจับจุดส าคัญบนร่างกาย เช่น ข้อต่อ และ
บริเวณอ่ืน ๆ ของร่างกาย อยา่งไรก็ตามส าหรับผูสู้งอายุท่ี
มีอาการหลงัค่อมอาจมีความคลาดเคล่ือนในการตรวจจบั
จุดส าคญั 

 การสร้างโครงสร้างโครงกระดูก (Skeletonization) จาก
จุดส าคญัท่ีตรวจจบัไดไ้ลบรารีจะเช่ือมต่อจุดน้ีเขา้ดว้ยกนั
เพ่ือสร้างโครงสร้างโครงกระดูกของร่างกาย 

ผลลัพธ์ท่ีได้เป็นข้อมูลท่ีแสดงต าแหน่งของจุดส าคัญบน
ร่างกาย ซ่ึงงานวิจยัน้ีเลือกจุดส าคญัทั้งหมด 10 จุดตามรูปท่ี 3 
ดงัน้ี 
 จุดท่ี 1 ขอ้มือขวา 
 จุดท่ี 2 ไหล่ขวา 
 จุดท่ี 3 เอวขวา  
 จุดท่ี 4 เข่าขวา 
 จุดท่ี 5 ขอ้เทา้ขวา 
 จุดท่ี 6 ขอ้มือซา้ย 
 จุดท่ี 7 ไหล่ซา้ย 
 จุดท่ี 8 เอวซา้ย 
 จุดท่ี 9 เข่าซา้ย 
 จุดท่ี 10 ขอ้เทา้ซา้ย 
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รูปท่ี 2. ตัวอย่างการติดตั้งระบบ 

ขั้นตอนท่ี 3 
  จากนั้ นน าข้อมูลแต่ละจุดท่ีได้ซ่ึงเก็บจุดในระบบ
พิกัด (x, y) ไปใช้ในการวิเคราะห์ท่าลุกยืนต่อไปว่าผูสู้งอายุ
ก าลังลุกยืนด้วยท่าอะไร และเป็นตามขั้นตอนท่าท่ี 1 ถึง 4 
ตามล าดบัหรือไม่ เม่ือตรวจสอบแลว้พบวา่ผูสู้งอายลุุกยนืผดิท่า 
หรือลุกยืนเร็วเกินไป ระบบจะส่งขอ้มูลกลบัไปใหร้าสป์เบอร์รี
พายเพ่ือเปิดค าแนะน าในการยนืผา่นล าโพง 
 

 
รูปท่ี 3. ต าแหน่งจุดส าคัญท่ีเลือกพร้อมหมายเลข 

 
3.2 ท่าลุกยืน 
การตรวจจบัการลุกยนืของผูสู้งอายจุะมีการตรวจสอบท่าลุกยืน
ทั้งหมด 4 ท่า ส าหรับการตรวจสอบท่าการลุกยนืแต่ละท่าจะท า
การค านวณหามุมท่ีเหมาะสมจากส่วนต่าง ๆ ในร่างกาย โดย
อาศัยเวกเตอร์สองเวกเตอร์ การท างานเร่ิมจากสร้างเวกเตอร์
แรกโดยการเลือกจุดท่ีต้องการสองจุดเป็นจุดเร่ิมต้นและ
จุดส้ินสุด ซ่ึงแต่ละจุดเก็บค่าพิกัด (𝑥 , 𝑦) ระหว่างจุดสองจุด

ดังกล่าว จากนั้ นสร้างเวกเตอร์ท่ีสองในลักษณะเดียวกับ
เวกเตอร์ หลงัจากนั้นหามุมระหว่างสองเวกเตอร์ดงักล่าวดว้ย
ผลคูณเชิงสเกลาร์ (Dot Product) ตามสมการท่ี 1 เม่ือ 𝐴 คือ
เวกเตอร์ ท่ี เ กิดจากจุด (𝑥1, 𝑦1) กับ (𝑥2, 𝑦2) และ 𝐵 คือ
เวกเตอร์ท่ีเกิดจากจุด (𝑥3, 𝑦3) กบั (𝑥4, 𝑦4) โดยสามารถแปลง
ใหอ้ยูก่ารค านวณไดต้ามสมการท่ี 2 เน่ืองจากมุมท่ีไดเ้ป็นหน่วย
เรเดียน (Radian) จึงตอ้งแปลงเป็นองศา (𝐷) ดว้ยสมการท่ี 3 ซ่ึง
การตรวจสอบท่าการลุกยนืแต่ละท่าจะใชจุ้ดต่างกนัดงัน้ี 

cos 𝜃 =
𝐴 ∙ 𝐵

‖𝐴‖‖𝐵‖
 (1) 

cos 𝜃 =
(𝑥2 − 𝑥1)(𝑥4 − 𝑥3) + (𝑦2 − 𝑦1)(𝑦4 − 𝑦3)

√(𝑥2 − 𝑥1)
2 + (𝑦2 − 𝑦1)

2√(𝑥4 − 𝑥3)
2 + (𝑦4 − 𝑦3)

2
 (2) 

𝐷 = cos−1(𝜃) ∙
180

𝜋
 (3) 

ท่าท่ี 1 เป็นท่านัง่ สามารถท่าน้ีโดยใหร้ะดบัเข่าอยูใ่น
ระดับ เ ดียวกันและถอยเท้าข้าง ท่ีถนัดไปด้านหลัง  การ
ตรวจสอบท่าน้ีจะใช้มุมบริเวณเข่าสองขา้ง มุมบริเวณเข่าขา้ง
ซา้ยจะประกอบไปดว้ยเวกเตอร์สองเวกเตอร์ เวกเตอร์แรกสร้าง
จากจุดท่ี 4 ถึงจุดท่ี 3 กบัเวกเตอร์ท่ีสองสร้างจากจุดท่ี 4 ถึงจุดท่ี 
5 และมุมบริเวณเข่าข้างซ้ายจะประกอบไปด้วยเวกเตอร์สอง
เวกเตอร์ เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 7 ถึงจุดท่ี 6 กบัเวกเตอร์ท่ี
สองสร้างจากจุดท่ี 7 ถึงจุดท่ี 8 และท าการหาระยะห่างระหว่าง
องศาของมุมบริเวณเข่าขา้งซา้ยและขา้งขวา ส าหรับช่วงองศาท่ี
ถูกตอ้งจะอยูใ่นช่วง 12 ถึง 50 องศา ตามรูปท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 4. ท่าน่ัง 

 
  ท่าท่ี 2 เป็นท่าโน้มล าตวัไปขา้งหน้าเพ่ือใช้น ้ าหนัก
ในการช่วยลุกข้ึนยืน การตรวจสอบท่าน้ีจะใชมุ้มระหว่างล าตวั
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และต้นขา ซ่ึงประกอบไปด้วยเวกเตอร์สองเวกเตอร์ และ
สามารถค านวณไดส้องรูปแบบ  
 เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 3 ถึงจุดท่ี 2 กบัเวกเตอร์ท่ีสอง

สร้างจากจุดท่ี 3 ถึงจุดท่ี 4  
 เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 8 ถึงจุดท่ี 7 กบัเวกเตอร์ท่ีสอง

สร้างจากจุดท่ี 8 ถึงจุดท่ี 9  
ส าหรับช่วงองศาการโน้มตวัท่ีถูกต้องจะอยู่ในช่วง 45 ถึง 80 
องศาตามรูปท่ี 5 
 

 
รูปท่ี 5. ท่าค า้ยนั 

 
ท่าท่ี 3 เป็นท่าค ้ ายนั สามารถท่าน้ีโดยใช้แขนขา้งท่ี

ถนัดหรือทั้ งสองข้างค ้ าย ันบนเตียงเ พ่ือช่วยพยุงตัว การ
ตรวจสอบท่าน้ีจะใชมุ้มระหว่างแขนและล าตวั ซ่ึงประกอบไป
ดว้ยเวกเตอร์สองเวกเตอร์ และสามารถค านวณไดส้องรูปแบบ 
 เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 2 ถึงจุดท่ี 1 กบัเวกเตอร์ท่ีสอง

สร้างจากจุดท่ี 2 ถึงจุดท่ี 3 
 เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 7 ถึงจุดท่ี 6 กบัเวกเตอร์ท่ีสอง

สร้างจากจุดท่ี 7 ถึงจุดท่ี 8 
ส าหรับช่วงองศาการค ้ายนัเตียงท่ีถูกตอ้งจะอยูใ่นช่วง 25 ถึง 45 
องศาตามรูปท่ี 6 

ท่าท่ี 4 เป็นท่ายืนตรง การตรวจสอบท่าน้ีจะใช้มุม
ล าตวั ซ่ึงประกอบไปดว้ยเวกเตอร์สองเวกเตอร์ และสามารถ
ค านวณไดส้องรูปแบบ 
 เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 3 ถึงจุดท่ี 2 กบัเวกเตอร์ท่ีสอง

สร้างจากจุดท่ี 3 ถึงจุดท่ี 5 
 เวกเตอร์แรกสร้างจากจุดท่ี 8 ถึงจุดท่ี 7 กบัเวกเตอร์ท่ีสอง

สร้างจากจุดท่ี 8 ถึงจุดท่ี 10 

ส าหรับช่วงองศาการยนืตรงท่ีถูกตอ้งจะอยูใ่นช่วง 170 ถึง 190 
องศาตามรูปท่ี 7 
 

 
รูปท่ี 6. ท่าน่ังเอาข้างท่ีถนัดหรือท้ังสองข้างค า้ยนับนเตียง 

 

 
รูปท่ี 7. ท่ายืนตรง 

 

4. การทดลองและผลการทดลอง 
งานวิจัยน้ีจะท าการทดลองทั้ งหมด 2 การทดลองคือ การ
ทดลองเพ่ือหาไลบลารีท่ีดีท่ีสุดในการสกัดจุดส าคัญในภาพ
มนุษย ์และ การทดลองเพ่ือวดัความแม่นย  าของสมการเชิงเส้น
วา่มีความแม่นย  าในการแยกแยะท่าต่าง ๆ ไดดี้เพียงใด 
4.1 การเตรียมข้อมูล 
ขอ้มูลท่ีใชใ้นการทดลองเป็นรูปภาพขนาด 720 x 1280 พิกเซล 
โดยเก็บขอ้มูลจาก 2 สภาพแวดลอ้มดงัรูปท่ี 8 (ก) และ  (ข) รวม
ทั้งหมด 312 รูป ซ่ึงรูปทั้งหมดจะเป็นรูปท่ีถ่ายจากมุมขา้งโดย
จะมีทั้งหวัเตียงและปลายเตียง และกลอ้งจะถูกตอ้งอยูใ่นระดบั
เดียวกบัเตียง 
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(ก) (ข) 

รูปท่ี 8. ตัวอย่างข้อมลูสภาพแวดล้อมท่ี 1 (ก) และ
สภาพแวดล้อมท่ี 2 (ข) 

4.2 ไลบรารี 
งานวิจยัน้ีจะท าการทดลองกับไลบรารี 2 ไลบรารีไดแ้ก่ มีเดีย
ไปป์ และโอเพ่นโพส โดยจะน ารูปจากขอ้มูลท่ีเตรียมมาท าการ
สกดัจุดส าคญัต่าง ๆ จากภาพดว้ยมือดงัรูปท่ี 9 และน าพิกดัจาก
จุดต่าง ๆ มาเทียบกบัพิกดัท่ีไลบรารีสามารถสกัดจุดส าคญัใน
ภาพได ้โดยใชค่้ารากท่ีสองของค่าความคลาดเคล่ือนก าลงัสอง
เฉล่ีย หรือ อาร์เอมเอสอี (Root Mean Square Error : RMSE) 
และค่าคลาดเคล่ือนสัมบูรณ์เฉล่ีย หรือ เอมเออี (Mean Absolute 
Error : MAE) เพือ่หาวา่ไลบรารีไหนมีค่าทั้งสองนอ้ยท่ีสุด 
 

 
รูปท่ี 9. โปรแกรมบันทึกจุดส าคัญต่าง 

 

ตารางท่ี 1. ค่ารากท่ีสองของค่าความคลาดเคล่ือนก าลังสอง
เฉลี่ย และค่าคลาดเคล่ือนสัมบูรณ์เฉลี่ย 

ไลบรารี อาร์เอมเอสอี เอมเออี 
มีเดียไปป์ 25.19 20.35 
โอเพ่นโพส 109.48 61.20 

 
จากตารางท่ี 1 จะเห็นไดว้่าไรบรารีมีเดียไปป์จะมีค่า

อาร์เอมเอสอีอยูท่ี่ 25.19 และเอมเออีอยูท่ี่ 20.35 ซ่ึงมีค่านอ้ยกวา่
ไลบรารีโอเพ่นโพสท่ีมีค่าอาร์เอมเอสอี และเอมเออีท่ี 109.48 
และ 61.20 ตามล าดบั จึงท าใหไ้ลบรารีมีเดียไปป์ถูกเลือกใชเ้พื่อ
สกดัจุดส าคญัในภาพมนุษยใ์นงานวจิยัน้ี 

 

4.3 ความแม่นย าในการท านายท่าทาง 
ในการทดลองความแม่นย  าโดยใชคุ้ณสมบตัรของเวกเตอร์เพ่ือ
ตรวจสอบท่าทางการลุกยืนจากการใชไ้ลบรารีมีเดียไปป์ โดย
ใชสู้ตรการค านวณหามุมท่ีเหมาะสมจากส่วนต่าง ๆ ในร่างกาย 
พบวา่ค่าท่ีเหมาะสมในท่าต่าง ๆ ไดแ้ก่ แบบท่ี 3 โดยท่ี ท่าท่ี 1 ท่ี
ใชช่้วงระยะห่างระหว่างองศาท่ีถูกตอ้งอยู่ท่ี 12 ถึง 50 องศา มี
ความแม่นย  า 78.51% ท่าท่ี 2 ท่ีใช้ช่วงขององศาท่ีถูกตอ้งอยู่ท่ี 
45 ถึง 80 องศา มีความแม่นย  า 69.86% ท่าท่ี 3 ท่ีใช้ช่วงของ
องศาท่ีถูกตอ้งอยูท่ี่ 25 ถึง 45 องศา มีความแม่นย  าอยูท่ี่ 72.05% 
และท่าท่ี 4 ท่ีใช้ช่วงองศาท่ีถูกตอ้งอยู่ท่ี 170 ถึง 190 องศา มี
ความแม่นย  าอยู่ ท่ี 77.78% สรุปได้ว่าของสมการเชิงเส้นน้ี
สามารถท านายท่าการลุกยืนไดค้วามเฉล่ียอยู่ท่ี 74.55% รองลง
คือแบบท่ี 1 และ 2 ท่ีมีค่าเฉล่ียเท่ากนัอยูท่ี่ 73.91% แต่ในแบบท่ี 
1 จะมีความแม่นย  าในท่าท่ี 1 มากกวา่ ในขณะท่ีแบบท่ี 2 ความ
แม่นย  าในท่าท่ี 3 มากกว่า และตามด้วยแบบท่ี 4 5 และ 6 มี
ค่าเฉล่ียแต่ละท่าอยู่ท่ี 70.76% 68.68% และ 64.89% ตามล าดบั 
จากตารางท่ี 2 ซ่ึงในแต่ละแบบจะมีการปรับค่าองศาในแต่ละ
ท่าท่ีไม่แตกต่างกนั ดงัต่อไปน้ี 

 แบบท่ี 1 ท่าท่ี 1 มีองศาอยู่ในช่วง 11 – 50 องศา และท่าท่ี 
3 มีองศาอยูใ่นช่วง 30 – 45 องศา 

 แบบท่ี 2 ท่าท่ี 1 มีองศาอยู่ในช่วง 12 – 50 องศา และท่าท่ี 
3 มีองศาอยูใ่นช่วง 20 – 45 องศา 

 แบบท่ี 3 ท่าท่ี 1 มีองศาอยู่ในช่วง 12 – 50 องศา และท่าท่ี 
3 มีองศาอยูใ่นช่วง 25 – 45 องศา 

 แบบท่ี 4 ท่าท่ี 1 มีองศาอยู่ในช่วง 12 – 50 องศา และท่าท่ี 
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3 มีองศาอยูใ่นช่วง 30 – 45 องศา 
 แบบท่ี 5 ท่าท่ี 1 มีองศาอยู่ในช่วง 17 – 50 องศา และท่าท่ี 

3 มีองศาอยูใ่นช่วง 25 – 45 องศา 
 แบบท่ี 6 ท่าท่ี 1 มีองศาอยู่ในช่วง 17 – 50 องศา และท่าท่ี 

3 มอีงศาอยูใ่นช่วง 30 – 45 องศา 
 

ตารางท่ี 2. ค่าความแม่นย าของสมการเชิงเส้นในการท านายท่า 

แบบ ท่าที่ 1 ท่าที่ 2 ท่าที่ 3 ท่าที่ 4 รวม 

1 89.29% 73.03% 55.56% 77.78% 73.91% 

2 74.80% 63.56% 79.12% 77.78% 73.91% 

3 78.51% 69.86% 72.05% 77.78% 74.55% 

4 76.65% 73.03% 55.56% 77.78% 70.76% 

5 53.17% 69.86% 72.05% 79.63% 68.68% 

6 53.17% 73.03% 55.56% 77.78% 64.89% 

 

5. สรุปผลการด าเนินงาน 
การพฒันาระบบแจง้เตือนการลุกยืนส าหรับผูสู้งอายุจากการใช้
ราสป์เบอร์รีพาย ในการรับส่งขอ้มูลระหว่างกลอ้งท่ีใช้ในการ
ตรวจจบัความเคล่ือนไหวของผูสู้งอายขุณะลุกยืนจากเตียง และ
ประมวลผลดว้ยการใชไ้ลบรารีสกัดจุดส าคญัในภาพมนุษยใ์น
การตรวจจบัท่าทางและน าจุดท่ีไดม้าตรวจสอบการลุกยืนว่ามี
ท่าการลุกท่ีถูกตอ้งจากสูตรการค านวณหามุมท่ีเหมาะสมจาก
ส่วนต่าง  ๆ ในร่างกาย โดยมีการ เปรียบเทียบค่าความ
คลาดเคล่ือนของการตรวจจับท่าทางการลุกยืนระหว่างสอง
ไลบรารีไดแ้ก่มีเดียไปป์ และโอเพ่นโพส ดว้ยวิธีการหาค่าอาร์
เอมเอสอี และเอมเออี พบว่าไลบรารีมีเดียไปป์มีค่าของอาร์เอม
เอสอีและเอมเออีอยูท่ี่ 25.19 และ 20.35 ตามล าดบั ซ่ึงมีค่าความ
คลาดเคล่ือนนอ้ยวา่ไลบรารีโอเพ่นโพสท่ีมีค่าอาร์เอมเอสอีและ
เอมเออีอยู่ท่ี 109.48 และ 61.20 ตามล าดบั นั่นหมายถึงไลบรารี
มีเดียไปป์มีประสิทธิภาพมากกว่าไลบรารีโอเพ่นโพสในการ
ตรวจจบัท่าทางการลุกยืน จึงเลือกใชไ้ลบรารีมีเดียไปป์ในการ
สกดัจุดส าคญัในภาพมนุษย ์และมีการตรวจสอบความแม่นย  า
ในการตรวจสอบท่าทางการลุกยนืจากการใชไ้ลบรารีมีเดียไปป์
โดยใชสู้ตรการค านวณหามุมท่ีเหมาะสมในองศาต่าง ๆ สรุปได้

วา่ไลบรารีมีเดียไปป์มีค่าเฉล่ียของความแม่นย  าท่ีสูงท่ีสุดในการ
ตรวจจบัท่าการลุกยนืไดแ้ก่แบบท่ี 3 คือ 74.55% 
จากการทดลองในงานวิจยัน้ี การพฒันาระบบแจง้เตือนการลุก
ยืนส าหรับผูสู้งอายุในอนาคตจะมีการพฒันาสมาการในการ
ค านวณมุมต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมความแม่นย  าของการตรวจจบัท่าทาง
เพ่ิมความหลากหลายในการทดลองมากข้ึนเพ่ือให้สามารถ
รองรับการท างานไดใ้นหลายสถานะการณ์ และอาจมีการน าไป
ประยุกต์ใช้กับกลุ่มเป้าหมายอ่ืนท่ีไม่ใช้แค่ผูสู้งอายุ เช่น ผูมี้
ปัญหาทางการเคร่ืองไหว หรือเด็กท่ีต้องการการดูแลอย่าง
ใกลชิ้ด 
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ABSTRACT – In Thailand, there has been a growing interest in agriculture among the population, both as a primary occupation and as a hobby. 

Many individuals engage in small-scale farming, such as growing vegetables for personal consumption or for small-scale trade. A significant obstacle 

they often encounter is the lack of sufficient equipment or resources. These resources are not always feasible to purchase due to infrequent use or 

high costs, such as tractors, grass cutters, or battery-powered sprayers. To address this issue, the researchers propose the concept of an Agriculture 

Virtual Banking Platform inspired by Thailand 4.0 principles. This system facilitates the exchange and lending of agricultural equipment, promoting 

convenience and strengthening community resilience through the shared use of resources. The Agriculture Virtual Banking Platform is designed to 

allow community members to exchange or rent agricultural resources. The system functions similarly to a financial bank, where members with 

abundant resources can establish their own banks to offer rental services. Conversely, members with fewer resources can deposit their (virtual) 

resources in a nearby bank and earn interest or rental fees when others rent their equipment. This system not only reduces the cost of purchasing 

agricultural equipment but also extends the usability and durability of these resources. For instance, tools that are rarely used by their owners can 

be rented out, thereby preventing rust and maximizing their utility. The Agriculture Virtual Banking Platform will promote the development of 

quality of life and community, fostering tangible self-reliance among farmers and community members. 
KEY WORDS – Agriculture, farming, farming equipment, farming resources, virtual banking, Digital Transformation, Thailand 4.0 
 

บทคัดย่อ – ในปัจจุบันประเทศไทยมีผู้สนใจหันมาท าเกษตรกรรมมากขึน้ ทั้งที่ท าอาชีพเกษตรกรเป็นหลัก หรือทั้งที่ท า
การเกษตรเป็นงานอดเิรก เช่น ปลูกผกักินเอง หรือเพ่ือค้าขายเล็ก ๆ น้อย ๆ ซ่ึงในบางทีแล้ว หลายคนได้พบว่าอุปสรรคของ

การเกษตรอย่างหนึ่งก็คือการมีอุปกรณ์หรือทรัพยากรที่ไม่เพียงพอ แต่ไม่มีความต้องการที่จะจัดซ้ือมาใช้ในครัวเรือน 

เน่ืองจากนาน ๆ อาจใช้คร้ังหนึ่ง หรือราคาค่าอุปกรณ์อาจสูงเกนิความสามารถในการจดัซ้ือ เช่น รถไถ รถตัดหญ้า ถังพ่นยา

แบตเตอร่ี เป็นต้น ทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะท าให้เกิดกระบวนการแลกเปลี่ยนหรือให้ยืมอุปกรณ์ทางการเกษตรขึ้น เพ่ือ

อ านวยความสะดวกและสร้างความเข้มแข็งในชุมชนด้วยการใช้ทรัพยากรหมุนเวียนแบบพึ่งพา และมุ่งตอบสนองต่อหลัก

แนวคิดของประเทศไทย 4.0 โดยได้ทดลองสร้างแพลตฟอร์มธนาคารเสมือนจริงส าหรับการเกษตร (Agriculture Virtual 

Banking Platform) ขึน้มา ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มทีพ่ฒันาขึน้มาเพ่ือให้คนในชุมชนสามารถแลกเปลี่ยน เช่ายืม ทรัพยากรทาง

การเกษตรกันได้ แพลตฟอร์มนี้จะมีความสามารถคล้ายคลึงกับธนาคารทางการเงิน คือ สมาชิกที่มีทรัพยากรให้เช่ายืม

จ านวนมาก สามารถก่อตั้งธนาคารของตนเองขึน้มาเพ่ือให้บริการเช่ายืมในรูปแบบธนาคารได้ แต่สมาชิกบางท่าน อาจมี

ทรัพยากรเพียงเล็กน้อย ก็สามารถฝากทรัพยากร (แบบ virtual) กบัทางธนาคารทีเ่ปิดในพื้นที่ใกล้เคียง เพ่ือรับดอกเบีย้หรือ
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ค่าเช่า เม่ือมีคนมาเช่ายืมทรัพยากรนั้น ๆ จากธนาคาร ซ่ึงแพลตฟอร์มนีน้อกจากสามารถลดค่าใช้จ่ายในการจัดซ้ืออุปกรณ์

ทางการเกษตรแล้ว ยังสามารถท าให้อุปกรณ์การเกษตรต่าง ๆ สามารถใช้งานได้ทนทานและมีประโยชน์มากยิ่งขึน้ เช่น ลด

การเป็นสนิมของจอบทีเ่จ้าของไม่ค่อยได้ใช้งาน โดยการปล่อยให้สมาชิกมาเช่ายืม เป็นต้น  แพลตฟอร์มธนาคารเสมือนจริง
เพ่ือการเกษตรนี้จะช่วยส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพชีวิตและชุมชน ท าให้เกิดความพึ่งพาตนเองของเกษตรกรและคนใน

ชุมชนอย่างเป็นรูปธรรม 

ค าส าคญั –เกษตรกร, เกษตรกรรม, การเกษตรแบบพึ่งพา, ทรัพยากรทางการเกษตร, ธนาคารเสมือน, การแปลงเป็นดิจิทลั, 
ไทยแลนด ์4.0 
 

1. บทน า 

จากยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2560 - 2579) ก าหนดอนาคต
ของประเทศภายใต้วิสัยทัศน์ “ประเทศมีความมั่นคง มั่งคั่ง 
ย ัง่ยืน เป็นประเทศ พัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตามปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง” น าไปสู่การพฒันาใ หค้นไทยมีความสุข 
และตอบสนองต่อการบรรลุซ่ึงผลประโยชน์แห่งชาติในการท่ี
จะพฒันาคุณภาพชีวิต สร้างรายไดร้ะดบัสูง และ สร้างความสุข
ของคนไทยสังคมมีความมัน่คงเสมอภาค และเป็นธรรม โดย
ประเทศสามารถแข่งขนัไดใ้นระบบ เศรษฐกิจ ประเทศไทย 4.0 
เป็นความมุ่งมัน่ท่ีตอ้งการปรับเปล่ียนโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ 
“Value-Based Economy” หรือ “เศรษฐกิจท่ีขับเคล่ือนด้วย
นวตักรรม” ซ่ึงในปัจจุบนัยงัติดอยูใ่นโมเดลเศรษฐกิจแบบ “ท า 
มาก ไดน้้อย” ตอ้งการปรับเปล่ียนเป็น “ท าน้อย ไดม้าก” การ
ขบัเคล่ือนให้เกิดการเปล่ียนแปลง อย่างน้อยใน3 มิติส าคญัคือ 
เปล่ียนจากการผลิตสินคา้โภคภณัฑ์ไปสู่สินคา้เชิงนวตักรรม 
เปล่ียนจากการขับเคล่ือนประเทศดว้ยภาคอุตสาหกรรมไปสู่
การขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยี  ความคิดสร้างสรรค์และ
นวตักรรม โดยเปล่ียนจากการเน้นภาคการผลิตสินคา้ไปสู่การ
เนน้ภาคบริการมากข้ึน [1] 

ประเทศไทยไดรั้บการยอมรับวา่เป็นประเทศเกษตรกรรม
มาชา้นาน เน่ืองจากมีท าเลท่ีตั้งทางภูมิศาสตร์ท่ีเอ้ืออ  านวยต่อ
การท าเกษตรกรรม ประชากรส่วนใหญ่ของประเทศประกอบ
อาชีพเกษตรกรรมหรือเก่ียวขอ้งกบัภาคการเกษตร ในปัจจุบนั 
ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยส่ืีอสังคมออนไลน์ ท  าใหมี้
การเผยแพร่องคค์วามรู้ต่าง ๆ เก่ียวกบัการท าการเกษตรผา่น
ออนไลน์เพ่ิมข้ึน รวมทั้งมีการสร้างรายไดผ้า่นการเป็นยทููบ
เบอร์เพ่ือแบ่งปันประสบการณ์ในการท าเกษตร และดว้ย
กระแสของเศรษฐกิจพอเพียง หรือแมแ้ต่ความนิยมท่ีมากข้ึนใน

การท าเกษตรวถีิใหม่ เช่น การท าโคกหนองนาโมเดล ท าใหมี้
คนจ านวนมากหนัมาสนใจและทดลองท าอาชีพเกษตรกรรม
มากข้ึน อยา่งไรก็ตาม พบวา่ ถึงแมผู้ค้นจะมีแหล่งความรู้ท่ี
มากมายอยูบ่นโลกออนไลน์ แต่หลายคนก็ไม่ไดป้ระสบ
ความส าเร็จในการทดลองท าการเกษตร และสุดทา้ยก็ค่อย ๆ 
ลม้เลิกไป เน่ืองจากปัญหาหลาย ๆ ประการ ซ่ึงหน่ึงในปัญหา
นั้นคือการไม่มีอุปกรณ์ หรือ ขาดทรัพยากรท่ีจ าเป็นเพียงพอใน
การท าการเกษตร เม่ือขาดอุปกรณ์ เช่น ถงัพ่นยาฆ่าแมลง จอบ 
เสียม หรือขาดทรัพยากรท่ีจ าเป็น เช่น ปุ๋ย ยาฆ่าแมลง ก็ส่งผล
ท าใหพื้ชผกั หรือ ผลผลิตท่ีตอ้งการไม่เป็นไปอยา่งท่ีคาดหวงั 
ตวัอยา่งเช่น 

 นายสมหมาย ทดลองปลูกมะเขือเทศอินทรียใ์นพ้ืนท่ี
รอบบ้านของตนเอง โดยหาความรู้ด้วยตนเองจากยูทูบ แต่
พบวา่อุปสรรคคือ การท่ีเขาไม่มีถงัพ่นยา มีแต่เพียงกระบอกฉีด
น ้าขนาดเลก็ ซ่ึงก็ใชเ้วลานานพอสมควร กวา่จะพ่นยาเสร็จ และ
พบกว่าการใช้กระบอกฉีดน ้ าขนาดเล็กมีความไม่เหมาะสม 
และไม่สะดวก เพราะการใช้สารชีวพนัธ์บางอย่าง อาจมีขนาด
ใหญ่เกินไปเม่ือละลายน ้ าอาจเกิดการอุดตนัในกระบอกน ้ า ท  า
ให้ฉีดพ่นไม่ออก เป็นตน้ การท่ีนายสมหมายจะตดัสินใจส่ังซ้ือ
ถงัพ่นยามาใช้ ก็เป็นส่ิงท่ีตอ้งคิดค านึงถึงในหลาย ๆ ดา้น เช่น 
พ้ืนท่ีจดัเก็บหลงัจากไม่ใชง้าน ราคาท่ีอาจมีราคาสูงเกินไป เม่ือ
เทียบกับความตอ้งการใช้ท่ีไม่บ่อยนัก จึงใชว้ิธีการไปหยิบยืม
จากเพ่ือนบา้นใกลเ้คียง ซ่ึงก็อาจก่อใหเ้กิดปัญหาการทะเลาะกนั
ตามมาในภายหลงั เช่น นายสมหมายอาจยืม แลว้ลืมคืน ท าให้
เพ่ือนบา้นไม่พอใจ หรือนายสมหมายอาจยมืแลว้ไม่ระวงัรักษา
ส่ิงของ ท าใหเ้พ่ือนบา้นไม่พอใจ หรืออาจมีกรณีท่ีนายสมหมาย
เอาส่ิงของท่ียืมไปคืนแลว้ แต่เพ่ือนบา้นลืม หรือไม่รับรู้ แลว้มา
ทวงถามในภายหลงั เป็นตน้ 
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 นางสมหญิง ทดลองปลูกอินทผลมัรอบบา้นเพียง 3 
ต้น หลังจากท่ีปลูกไประยะหน่ึงพบว่าต้องใช้ปุ๋ยอินทรีย์
หลากหลายสูตรเพ่ือบ ารุงดินในแต่ละระยะ ซ่ึงในบางทีนาง
สมหญิงพบว่าตนเองมีปุ๋ยอินทรีย์สูตร 16-16-16 เหลือเป็น
จ านวนมาก แต่ตอ้งการใชปุ๋้ยสูตร 13-21-21 เพียงเล็กนอ้ย นาง
สมหญิงก็ต้องการหาเพ่ือนบ้านท่ีมีปุ๋ยสูตร 13-21-21 และ
ตอ้งการปุ๋ยสูตร 16-16-16 เพ่ือแลกเปล่ียนกนั จะไดไ้ม่ตอ้งไป
หาซ้ือเพ่ิมเติมเป็นจ านวนมากแต่ปริมาณการใชไ้ม่มาก และท า
ใหมี้ปุ๋ยเหลือใหต้อ้งจดัเก็บเป็นเวลานาน 

 นายสมปอง ปลูกตน้ฝร่ังไวร้อบบา้น แต่โดนตน้หญา้
ปกคลุมดินจนท่วม นายสมปองจึงอยากปรับโคนให้มีความ
สะอาด ไม่รก แต่นายสมปองก็รู้สึกเหน่ือย เม่ือท าไปไดแ้ค่เพียง
โคนเดียว นายสมปองจึงอยากหาคนบ้านใกล้เรือนเคียงมา
ช่วยงาน 

ถึงแม้ว่าในปัจจุบัน อาจมีระบบการยืมกันเองภายใน
ชุมชน แต่ก็พบวา่มีปัญหาตามมาหลากหลาย เช่น ยืมแลว้ลืมคืน 
หรือคืนแลว้แต่เจา้ของยงัตามทวง เพราะหาไม่เจอและจ าไม่ได้
ว่ามีการคืนไปแล้ว ในบางคร้ัง การยืมก็เป็นการยืมด้วยปาก
เปล่า ไม่มีการบนัทึกขอ้มูล ท าให้เจา้ของจ าไม่ไดว้่าใครยืมไป 
เม่ือเวลาท่ีจะใชก้็หาไม่เจอ เป็นตน้ หรือแมก้ระทัง่ การยืมของ
ไปใช้ ในบางคร้ังอาจมีปัญหาเม่ือมีการคืนของท่ีมีสภาพไม่
เหมือนเดิม ซ่ึงอาจก่อให้เกิดปัญหาการทะเลาะโตเ้ถียงกนั เป็น
ตน้ 

ทีมง านวิจัย เอ งก็พบว่ าตน เอง เ จอ ปัญหาดังก ล่ า ว
เช่นเดียวกนั จึงไดว้ิจยัและน าเสนอแพลตฟอร์มธนาคารเสมือน
จริงส าหรับการเกษตรข้ึนมาเพ่ือแกปั้ญหาขา้งตน้และปัญหาอ่ืน 
ๆ ท่ีคลา้ยคลึงกนั 

2. แนวคิด / วธีิการที่น า เสนอ  
จากความตอ้งการและปัญหาของเกษตรกรขา้งตน้ ทางผูว้ิจยัจึง
มีแนวคิดส ร้า งแพลตฟอร์ม ท่ี ช่ือว่ า  "Agriculture Virtual 
Banking Platform" ซ่ึ ง ถือ เ ป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการ 
“Digital Transformation for Agriculture” โดยมีวัตถุประสงค์
ดงัต่อไปน้ีคือ 
1. เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มท่ีเป็นส่ือกลางในการซ้ือขาย 

แลกเปล่ียน หรือ ใหเ้ช่ายมืทรัพยากรทางการเกษตรภายใน
ชุมชุน ซ่ึงทรัพยากรในท่ีน้ีหมายรวมถึง อุปกรณ์ เช่น รถ

ไถ ถังพ่นยา จอบ เสียม ,วสัดุส้ินเปลือง เช่น ปุ๋ย ยาฆ่า
แมลง ,และทรัพยากรบุคคล เช่น แรงงานถากหญา้ เป็นตน้ 

2. เพื่อลดความขาดแคลนทรัพยากรทางการเกษตรในชุมชน 
โดยให้เกษตรกรมีโอกาสยืมอุปกรณ์และทรัพยากร
ทางการเกษตรจากผูอ่ื้นในชุมชนได ้

3. เพ่ือส่งเสริมความเข้มแข็งในลักษณะการพ่ึงพากันเอง
ภายในชุมชน โดยมีระบบเป็นตวักลางในการจดัการขอ้มูล 

4. เพ่ือสร้างการหมุนเวียนของทรัพยากรในชุมชน ไม่ให้เกิด
ทรัพยากรสูญเปล่าจากการมีท่ีมากเกินไปแล้วไม่ได้ใช้
ประโยชน์ ถือเป็นส่วนหน่ึงของการลดภาวะโลกร้อน 

5. เพ่ือสร้างระบบท่ีมีความน่าเช่ือถือและมีประสิทธิภาพใน
การให้บ ริการ ท่ีสอดคล้อ งกับความต้อ งการของ
ผูรั้บบริการท่ีเก่ียวขอ้งทางการเกษตร โดยสร้างธุรกรรมท่ี
มีความโปร่งใส สามารถติดตามได้ สามารถให้คะแนน
สมาชิกด้วยกันเพ่ือสร้างความเช่ือมัน่ในการเช่ายืมจาก
ระบบ เป็นตน้ 

6. เพ่ือสนับสนุนแนวคิดอุตสาหกรรม 4.0 ท่ีส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยใีนการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ 
ทั้ งน้ี ผู ้วิจัยได้ท  าการค้นคว้าข้อมูลเก่ียวกับงานวิจัยท่ี

เก่ียวข้องก่อนท่ีจะพฒันาต้นแบบของแพลตฟอร์ม ดังหัวข้อ
ถดัไป 
  

3. งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง  
ในปัจจุบนัมีระบบหรืองานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักาส่งเสริมการท า
กิจกรรมทางดา้นการเกษตรหลายงานวจิยั เช่น 

3.1 Agriculture marketing using web and mobile 

based technologies [2] 
ในงานวิจัยน้ีมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีเว็บและมือถือในการ

ส่งเสริมการตลาดเกษตรกรรม โดยมีเป้าหมายเ พ่ือเ พ่ิม

ประสิทธิภาพและลดช่องว่างระหว่างเกษตรกรและผูบ้ริโภค

ผ่านการใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล  งานวิจัย น้ีพัฒนาระบบท่ี

เกษตรกรสามารถประกาศขายผลิตภัณฑ์ของตนได้โดยตรง 

และผูบ้ริโภคสามารถเขา้ถึงขอ้มูลผลิตภณัฑ์ รวมถึงท าการซ้ือ

ขายออนไลน์ไดอ้ย่างสะดวกสบาย นอกจากน้ี ระบบยงัช่วยใน

การวิเคราะห์ขอ้มูลการตลาด เพ่ือเพ่ิมความเขา้ใจเก่ียวกบัความ
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ต้องการของตลาดและแนวโน้มราคา ส่งผลให้เกษตรกร

สามารถปรับปรุงแผนการผลิตและการตลาดได้อย่าง มี

ประสิทธิภาพ การท างานของระบบจะท างานดงัต่อไปน้ี 

 รับรายละเอียดผลิตภณัฑจ์ากเกษตรกร/ลูกคา้ 

 วิ เคราะห์ผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับโดยค านึง ถึง เกณฑ์การ

ตรวจสอบต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นส าหรับผลิตภณัฑ ์และดว้ยความ

ช่วยเหลือของผูเ้ช่ียวชาญด้านการเกษตรเพ่ือตอบสนอง

ความคาดหวงัดา้นคุณภาพของลูกคา้ 

 ค านวณราคาของผลิตภณัฑท่ี์ตรวจสอบแลว้และอปัโหลด

ในแอปพลิเคชนั 

ตารางท่ี 1  แสดงผลความแตกต่างเม่ือซ้ือสินค้าปกติกับซ้ือผ่าน
แอปพลิเคชัน 

Sr. 
No. 

Product 

Price 
(Using 
Middlemen 
1 kg each) 

Price 
(Using 
Application 
1 kg each) 

Cereals and Pulses 
a) Barley Rs. 57.00 Rs. 51.30 
b) Wheat Rs. 55.00 Rs. 49.50 
Seed 
a) Basil seed Rs. 150.00 Rs. 135.00 
b) Cumin seed Rs. 195.00 Rs. 175.50 
Spices 
a) Chilly powder Rs. 320.00 Rs. 288.00 
b) Black pepper Rs. 390.00 Rs. 351.00 

 
จากตารางท่ี 1 ไดมี้การเปรียบเทียบความแตกต่างจากการ

ซ้ือสินค้าท่ีเหมือนกันแต่วิธีการซ้ือสินค้าผ่านทางพ่อค้าคน
กลาง กับ ซ้ือสินค้าผ่านแอปพลิเคชั่น จะเห็นได้ว่าราคาท่ีซ้ือ
สินคา้ผ่านแอปพลิเคชัน่มีราคาถูกกว่าราคาท่ีซ้ือสินคา้ผ่านทาง
พ่อคา้คนกลาง ซ่ึงเกษตรกรจะไดร้าคาท่ีเป็นธรรมมากข้ึน 
ข้อด ี: เกษตรกรสามารถขายผลิตภณัฑข์องตนไดโ้ดยตรงใหก้บั
ผูบ้ริโภคหรือผูค้า้ปลีกโดยไม่ตอ้งผ่าน    พ่อคา้คนกลาง ซ่ึงจะ
ท าใหเ้กษตรกรไดรั้บราคาท่ีเป็นธรรมมากข้ึน 

ข้อจ ากัด : รองรับแค่ผลิตภณัฑ์การเกษตร และ รองรับเฉพาะ
การซ้ือขายเท่านั้น  

3.2  ต้นแบบโมบายแอปพลเิคชันแพลตฟอร์มเพ่ือ

การเกษตรยุคดจิติอล [3] 
งานวิจัยน้ีน าเสนอการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อ
ช่วยเหลือเกษตรกรในยุคดิจิทัล แอปพลิเคชันน้ีออกแบบมา
เพื่อให้เกษตรกรสามารถเข้าถึงข้อมูลและทรัพยากรท่ีจ าเป็น
ส าหรับการเกษตรได้ง่ายข้ึน รวมถึงการจัดการผลผลิต การ
วเิคราะห์ขอ้มูลทางการเกษตร และการตลาด แอปพลิเคชนัยงัมี
ฟังก์ชันส าหรับการแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์
ระหว่างเกษตรกร และใหค้  าแนะน าในการแกไ้ขปัญหาต่างๆ ท่ี
เกษตรกรอาจพบเจอ งานวิจัยน้ีใช้ทั้ งความรู้คู่กับวงจรการ
พฒันาระบบ (SDLC) ซ่ึงไดผ้ลลพัธ์เป็นโมบายแอปพลิเคชัน่ท่ี
ช่ือว่า KASET CYBER สามารถรองรับไดท้ั้งระบบปฏิบติัการ 
Android และ IOS 

 

รูปท่ี 1. แผนภาพกระบวนการท างานของแอปพลิเคชัน  
KASET CYBER 

ข้อด ี: เกษตรกรสามารถขายผลิตภณัฑข์องตนไดโ้ดยตรงใหก้บั
ผูบ้ริโภคหรือผูค้า้ปลีกโดยไม่ตอ้งผ่าน พ่อคา้คนกลาง ซ่ึงจะท า
ใหเ้กษตรกรไดรั้บราคาท่ีเป็นธรรมมากข้ึน 
ข้อจ ากัด : รองรับแค่ผลิตภณัฑ์การเกษตร และ รองรับเฉพาะ
การซ้ือขายเท่านั้น 

3.3 Developing An Agricultural products Online 

Marketplace In Thailand Using Geolocation 

technology [4] 
บทความน้ีน า เสนอโครงการพัฒนาระบบซ้ือขายสินค้า
การเกษตรออนไลน์โดยใชเ้ทคโนโลยรีะบุต าแหน่ง โครงการน้ี
เน้นการใชเ้ทคโนโลยีเพ่ือปรับปรุงกระบวนการซ้ือขายสินคา้
การเกษตรอยา่งมีประสิทธิภาพและช่วยเช่ือมโยงระหว่างผูผ้ลิต
และผูบ้ริโภคอย่างท่ีดีข้ึน โดยการใช้เทคโนโลยีระบุต าแหน่ง 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 62-73 

66 

 

เช่น GPS และแอปพลิเคชันท่ีสามารถระบุต าแหน่งของผูใ้ช้
และสินคา้ของพวกเขา ดงัรูปท่ี 2 ท่ีช่วยในการติดตามและส่ง
ของอย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยลดความซับซ้อนใน
กระบวนการซ้ือขายและการจัดส่งสินค้าการเกษตร โดยให้
ข้อมูลเก่ียวกับต าแหน่งและคุณภาพของสินค้า  ท่ี ช่วยให้
ผูบ้ริโภคทราบถึงท่ีมาและคุณภาพของสินคา้ท่ีพวกเขาซ้ือ โดย
ท าให้ระบบการเกษตรดิจิทลัเป็นอย่างส าคญัในการสนับสนุน
การสร้างความน่าเช่ือถือและสร้างความโปร่งใสให้กับภาค
การเกษตร             และโครงงานน้ียงัน าเสนอข้อมูลเพ่ิมเติม
เก่ียวกับการพัฒนาระบบออนไลน์ท่ีรวมระบบการติดตาม
สินคา้และการระบุต าแหน่ง ท่ีใช้เทคโนโลยีเพ่ือท าให้การซ้ือ
ขายสินค้าการเกษตรเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและท าให้
สินคา้มีคุณค่ามากข้ึนต่อผูบ้ริโภคและผูผ้ลิตในภาคการเกษตร
ออนไลน์ 
 

 

รูปท่ี 2. แสดงรายการสินค้าของเวบ็ไซต์ KASETCLOUD 
 

ข้อด ี:  ช่วยเพ่ิมสะดวกในการซ้ือขายผลิตภณัฑใ์หก้บัสินคา้
เกษตร  
ข้อจ ากัด :  รองรับแค่ผลิตภณัฑก์ารเกษตร และ รองรับเฉพาะ
การซ้ือขายเท่านั้น 

3.4 Designing and Developing an Agricultural Product 

Sales Application Catalog with a Hybrid Application 

Development Framework [5] 

งานวจิยัน้ีไดเ้สนอแนวทางในการพฒันาแอปพลิเคชนับนมือถือ
แบบผสมผสานส าหรับการส่งเสริมการขายผลิตภณัฑท์าง
การเกษตรในอินโดนีเซีย ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีน่าสนใจและมี
ศกัยภาพในการช่วยเกษตรกรเพ่ิมรายได ้ ลดตน้ทุน และขยาย
ตลาดการขายสินคา้ทางเกษตรระบบท่ีพฒันาข้ึนน้ีมี
วตัถุประสงคเ์พื่อแสดงผลิตภณัฑท์างการเกษตรและอนุญาตให้
ผูซ้ื้อท่ีสนใจติดต่อกบัผูข้ายผา่นขอ้มูลการติดต่อท่ีระบบใหไ้ว ้
ระบบยงัรวมถึงฟีเจอร์ต่างๆ เช่น แผนท่ีส าหรับระบุต าแหน่ง
ผูข้ายและตวักรองส าหรับจดัเรียงผลิตภณัฑต์ามเกณฑเ์ฉพาะ 
ข้อด ี: เกษตรกรสามารถขายผลิตภณัฑข์องตนไดโ้ดยตรงใหก้บั
ผูบ้ริโภคหรือผูค้า้ปลีกโดยไม่ตอ้งผ่าน    พ่อคา้คนกลาง ซ่ึงจะ
ท าใหเ้กษตรกรไดรั้บราคาท่ีเป็นธรรมมากข้ึน 
ข้อจ ากดั : รองรับแค่ผลิตภณัฑก์ารเกษตร และ รองรับเฉพาะ
การซ้ือขายเท่านั้น 

3.5 บริการซอฟต์แวร์คลาวด์สนบัสนุนการตดัสินใจด้าน

การตลาดสาหรับเกษตรกร ไทยประเภทกสิกรรม [6] 
งานวิจัยน้ีน าเสนอการพัฒนาบริการคลาวด์เพ่ือช่วยในการ
ตัดสินใจในด้านการตลาดของเกษตรกร สามารถให้ข้อมูล
ข่าวสาร ราคากลาง และราคาน าขา้-ส่งออกสินค้าทางเกษตร 
เน่ืองจาก เกษตรกรท่ีเพาะปลูกเพ่ือการพาณิชยน์ั้นอาจประสบ
พบเจอการท่ีถูกเอาเปรียบโดยพ่อคา้คนกลาง และยงัมีบริการ
แลกเปล่ียน ซ้ือ-ขายเพื่อให้เกษตรกรมีโอกาสในการตดัสินใจ
ในการแลกเปล่ียน ซ้ือ-ขายในราคาท่ีตนเองพอใจ ซ่ึงจาก
งานวิจยัน้ีไดใ้ชเ้ทคโนโลยีต่างๆเพ่ือจดัสร้างเวบ็ KasedThai ดงั
รูปท่ี 3 โดยเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการพฒันาระบบจะมีดงัน้ี 

 Operation System Microsoft Windows 10  ( เค ร่ือง
คอมพิวเตอร์โนต้บุ๊ก) 

 AppServer 
 Sublime Text Version 3 

 MySQL Database 
 PhpMyAdmin 
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รูปท่ี 3 หน้าแลกเปลี่ยน ซ้ือ-ขายสินค้าของเวบ็ KasedThai 
ข้อด ี: เป็นเวบ็ไซตท่ี์มีความน่าสนใจและมีหลากหลายบริการท่ี
ช่วยตดัสินใจในการท าการตลาดของเกษตร 
ข้อจ ากัด : ระบบการแลกเปล่ียนดูเหมือนเป็นการรับส่งสินคา้
มากกวา่ระบบแลกเปล่ียนสินคา้ท่ีแทจ้ริง 

3.6 ระบบจองรถเพ่ือการเกษตรออนไลน์ [7] 
งานน้ีเป็นการพฒันาระบบจองรถส าหรับการเกษตรออนไลน์ท่ี
ออกแบบมาเพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกในการจดัการการเช่า
รถเพ่ือการเกษตรผา่นทางแพลตฟอร์มออนไลน์ ระบบน้ีมุ่งเน้น
การพฒันาฟังก์ชนัการใชง้านท่ีช่วยให้เกษตรกรสามารถคน้หา
รถท่ีตอ้งการเช่า ดูรายละเอียดเก่ียวกบัรถและราคา รวมถึงท า
การจองรถได้ง่าย ๆ ผ่านอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ี ระบบยงัมี
ฟังก์ชันการจัดการการจองรถส าหรับเจ้าของรถ และการ
ให้บริการลูกค้าผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ ซ่ึงช่วยเพ่ิมความ
สะดวกในการเขา้ถึงบริการเช่ารถและเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
จดัการการใหเ้ช่าและการจองรถเพ่ือการเกษตร 
ระบบแบ่งผูใ้ชง้านเป็น 3 ส่วน ดงัรูปท่ี 4 

 ผูดู้แลระบบ 
 สมาชิกของเวบ็ซ่ึงจะสามารถโพสตรู์ปและ

รายละเอียดรถทางการเกษตรเพื่อให้ลูกคา้จอง 
 ลูกคา้ท่ีตอ้งการใชง้านรถทางการเกษตร 

 

รูปท่ี 4 Context Diagram ระบบระบบจองรถเพ่ือการเกษตร
ออนไลน์ 

ข้อด ี: มีความสะดวกสบายต่อการติดต่อจองรถการเกษตร 
ข้อจ ากัด : ขอบเขตของแอปพลิเคชัน่นอ้ยเกินไป รองรับแค่การ
จองรถเท่านั้น 

3.7 การพฒันาระบบตลาดกลางอเิลก็ทรอนิกส์ส าหรับ
เกษตรกร ส านักวจิยัและพฒันาการเกษตรเขตที ่1 จงัหวดั

เชียงใหม่ [8] 
งานวิจัยน้ีน าเสนอการศึกษาและพัฒนาระบบตลาดกลาง
อิ เล็กทรอนิกส์ ท่ีออกแบบมาเ พ่ือช่วยเ ช่ือมโยงระหว่าง
เกษตรกรกับผูซ้ื้อในพ้ืนท่ีภาคเหนือของประเทศไทย โดยเน้น
การสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีให้เกษตรกรสามารถลง
ประกาศขายผลิตผลทางการเกษตร และผูซ้ื้อต้องการหาซ้ือ
สินคา้สามารถคน้หาและติดต่อกบัเกษตรกรไดโ้ดยตรง ระบบน้ี
ประกอบไปด้วยฟังก์ชันการใช้งานท่ีหลากหลาย เช่น การ
ลงทะเบียนผูใ้ช,้ การลงประกาศสินคา้ขาย, การคน้หาผลิตภณัฑ์
, การติดต่อซ้ือขาย, และระบบการจดัการค าส่ังซ้ือและการช าระ
เงิน ซ่ึงช่วยเพ่ิมโอกาสทางการตลาดส าหรับเกษตรกรและสร้าง
ช่องทางในการเพ่ิมรายไดใ้หก้บัเกษตรกรในพ้ืนท่ี 
ข้อด ี: เกษตรกรสามารถขายผลิตภณัฑข์องตนไดแ้บบมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
ข้อจ ากัด : รองรับแค่ผลิตภณัฑ์การเกษตร และ รองรับเฉพาะ
การซ้ือขายเท่านั้น 

3.8 การเกษตรอจัฉริยะ (Smart Farming)  
การ เกษตรอัจฉ ริยะ  ( Smart Farming) เ ป็นแนวทาง ท่ีน า
เทคโนโลยีสมยัใหม่มาประยุกตใ์ช้ในภาคการเกษตร เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการผลิต ลดตน้ทุน และส่งเสริมความยัง่ยืน ใน
ประเทศไทยและต่างประเทศ ซ่ึงมีตัวอย่างงานวิจัยและ
นวตักรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบั Smart Farm ดงัน้ี 

การพฒันาระบบฟาร์มอจัฉริยะส าหรับเกษตรกรยุคใหม่
ดว้ยซอฟต์แวร์รหัสเปิดและอินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (IoT) 
งานวิจัย น้ี มุ่ง เน้นการพัฒนาระบบฟาร์มอัจฉริยะโดยใช้
ซอฟต์แวร์รหัสเปิดและ IoT เพ่ือช่วยเกษตรกรในการจัดการ
ฟาร์มอย่างมีประสิทธิภาพ ระบบท่ีพฒันาข้ึนสามารถตรวจวดั
และควบคุมสภาพแวดล้อมในฟาร์ม เช่น ความช้ืนในดิน 
อุณหภูมิ และแสงสว่าง ซ่ึงช่วยเพ่ิมผลผลิตและลดการใช้
ทรัพยากร [9] 
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การศึกษาแนวทางของเทคโนโลยีฟาร์มอัจฉริยะเพื่อ
รองรับการขบัเคล่ือนแผนพฒันาดิจิทลัเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม 
สู่ประเทศไทย 4.0: กรณีศึกษาสวนผลไมว้งัสวนบา้นแกว้ 
การศึกษาน้ีส ารวจความต้องการและแนวทางในการปรับใช้
เทคโนโลยีฟาร์มอัจฉริยะในสวนผลไม้ เพื่อสนับสนุนการ
พฒันาดิจิทลัของประเทศไทย ผลการศึกษาช้ีให้เห็นว่า การน า
เทคโนโลยีมาใช้สามารถลดตน้ทุนการผลิต เพ่ิมคุณภาพและ
มาตรฐานของสินค้า และลดความเส่ียงจากศัตรูพืชและภัย
ธรรมชาติ [10] 

การพัฒนารูปแบบระบบควบคุมฟาร์มอัจฉริยะใน
โรงเรือนปลูกพืช โดยใชค้อมพิวเตอร์แบบฝังตวั 
งานวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือพฒันาระบบควบคุมฟาร์มอจัฉริยะ
ในโรงเรือนปลูกพืช โดยใช้คอมพิวเตอร์แบบฝังตัวในการ
ตรวจวดัและควบคุมสภาพแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ ความช้ืน 
และแสงสวา่ง เพ่ือใหเ้หมาะสมกบัการเจริญเติบโตของพืช [11] 

นวตักรรมดา้น Smart Farming ของสวติเซอร์แลนด ์
บริษัท CombaGroup ในสวิตเซอร์แลนด์ได้พฒันาระบบการ
ปลูกผกัสลัดในโรงเรือน โดยใช้เทคโนโลยีการปลูกพืชใน
อากาศ (aeroponics) และการควบคุมสภาพอากาศ ซ่ึงช่วยให้
สามารถปลูกผกัไดต้ลอดทั้งปี ลดการใช้น ้ าและพ้ืนท่ี และลด
การปล่อยก๊าซเรือนกระจก [12] 

ก า รพัฒน า หุ่น ยนต์ เ พ่ื อ ช่ ว ย ในก า ร เพา ะป ลู ก ใน
สวติเซอร์แลนด ์นกัวทิยาศาสตร์จากสถาบนัเทคโนโลย ีETH ซู
ริก ไดพ้ฒันาหุ่นยนตท่ี์สามารถตรวจสอบและก าจดัศตัรูพืชใน
พ้ืนท่ีเพาะปลูก ซ่ึงช่วยลดการใชส้ารเคมีและเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการจดัการฟาร์ม [13] 

แพลตฟอ ร์ม  Smart Farm ท่ี มีอยู่ มัก มุ่ ง เน้นกา รใช้
เทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตและการจดัการฟาร์ม
ของเกษตรกรแต่ละราย ในขณะท่ีระบบธนาคารเสมือนจริงเพ่ือ
การเกษตรท่ีน าเสนอในงานวิจยัน้ี มุ่งเน้นการแบ่งปันและใช้
ทรัพยากรร่วมกนัในชุมชน ซ่ึงช่วยลดตน้ทุนการจดัหาอุปกรณ์ 
ส่งเสริมความร่วมมือ และสร้างความพ่ึงพาตนเองในชุมชน
อย่างเป็นรูปธรรม การน าระบบธนาคารเสมือนจริงเพื่อ
การเกษตรมาใชร่้วมกบัเทคโนโลยี Smart Farm ท่ีมีอยู ่สามารถ
สร้างความสมดุลระหว่างการใช้เทคโนโลยีขั้ นสูงและการ
ส่งเสริมความร่วมมือในชุมชน ซ่ึงจะน าไปสู่การพฒันาการ
เกษตรท่ีย ัง่ยนืและมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบว่างานวิจยัส่วนใหญ่น าเสนอ
การพัฒนาระบบเพื่อลดความจ าเป็นในการขายสินค้าทาง
การเกษตรผ่านพ่อค้าคนกลาง ซ่ึงเป็นขั้ นตอนของการขาย
ผลผลิต ย ังไม่ มีงานใด ท่ีน า เสนอระบบ ท่ี เ ก่ี ยวข้องกับ
กระบวนการผลิตก่อนท่ีจะได้ผลผลิตออกสู่ตลาด ซ่ึงใน
งานวจิยัฉบบัน้ีจะไดน้ าเสนอในส่วนน้ีในหวัขอ้ถดัไป 
 

4. วธีิด าเนินการวจัิย 
4.1 การออกแบบและการพฒันา 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการพฒันาแพลตฟอร์มน้ีแสดงดงัรูปท่ี 5 โดย
ส่วนของ Backend จะใช้ Node.js และ Frontend จะใช้ React 
และมีซอฟตแ์วร์ช่วยพฒันาคือ Mui และ Bootstrap โดยการส่ง
ข้อ มูลจะใช้  Fetch API หรือ  Axios เพื่อ ร้องขอข้อมูลจาก 
Node.js และ Node.js จะส่งขอ้มูลลบัในรูปแบบ JSON ท่ี React 
จะไดท้  าการแปลงเป็น JavaScript objects เพื่อใชง้าน  

 

รูปท่ี 5 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพัฒนา 
 

รูปท่ี 6  Agriculture Virtual Banking Framework  
 

รูปท่ี 6 แสดงภาพ Framework ของแพลตฟอร์ม
ธนาคารเสมือนจริงส าหรับการเกษตร ซ่ึงผูใ้ชท่ี้เขา้มาใชง้านใน
ระบบจะต้องท าการยืนยนัตัวตนด้วย Google Authenticator  
เม่ือ Login ส าเร็จหากถา้ยงัไม่มีโปรไฟล ์ระบบจะให้สร้างโปร
ไฟล์ของผูใ้ช้ก่อน ถา้หากมีโปรไฟล์อยู่แลว้ ระบบจะน าเขา้สู่
ระบบธนาคาร และเม่ือเข้ามาสู่หน้าหลักแลว้ก็สามารถเลือก
เป็นผูใ้ช้งานทั่วไปหรือเลือกเปิดธนาคารของตัวเองได้ โดย
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ฟังก์ชัน่หลกั ๆ ท่ีไดเ้ร่ิมตน้พฒันาในแพลตฟอร์มน้ีมี Use Case 
Diagram แสดงดงัภาพท่ี 7 ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
1. ระบบสมาชิกท่ีมีการเปล่ียนแปลงระดับไปตามการให้

คะแนนเรตต้ิงของการท าธุรกรรม ทั้งน้ีระบบเรตต้ิงจะมี
ทั้งผูใ้ชท้ัว่ไปและเจา้ของธนาคาร ระบบเรตต้ิงพฒันาข้ึน
มาเพ่ือจ ากัดจ านวนการเช่ายืมของสมาชิก และจ ากัด
จ านวนการลิสตร์ายการทรัพยากรของธนาคารให้เป็นไป
ตามระดับของความน่าเช่ือถือ เพ่ือป้องกันและลดผูใ้ช้ท่ี
เป็นสแปมมิให้สามารถท ารายการได้จนเกิดปัญหากับ
ระบบ ตัวอย่างระดับของผู ้ใช้ เช่น เ ร่ิมต้นด้วยระดับ 
Bronze จะสามารถเช่ายืมในเวลาหน่ึง ๆ ไดไ้ม่เกิน 1 ช้ิน
ถ้าหากท าธุรกรรมและได้คะแนนเรตต้ิงจากเจ้าของ
ธนาคารดีข้ึนเร่ือย ๆ ระดบัจะไดเ้พ่ิมข้ึนเป็น Silver ซ่ึงจะ
สามารถเช่ายมืทรัพยากรพร้อม ๆ กนัไดจ้  านวนช้ินมากข้ึน 
เป็นตน้ 

2. ฟังก์ชัน่การเปิดธนาคารเสมือนจริงเพ่ือการเกษตรส าหรับ
ผูใ้ช้ท่ีมีทรัพยากรท่ีสามารถให้ผูอ่ื้นซ้ือขาย เช่ายืม หรือ 
แลกเปล่ียน ซ่ึงทรัพยากรในท่ีน้ีหมายรวมถึง อุปกรณ์ เช่น 
รถไถ ถงัพ่นยา จอบ เสียม ,วสัดุส้ินเปลือง เช่น ปุ๋ย ยาฆ่า
แมลง ,และทรัพยากรบุคคล เช่น แรงงานถากหญา้ เป็นตน้ 
ฟังก์ชัน่น้ีในระบบท่ีพฒันาเร่ิมตน้ สมาชิกทุกคนสามารถ

เปิดธนาคารได ้แต่ในการพฒันาในอนาคต อาจมีระบบ
การอนุมติัจากเจา้ของแพลตฟอร์มเพ่ิมข้ึนมา 

3. ฟังก์ชั่นการลิสต์รายการทรัพยากรของธนาคาร เพ่ือ ซ้ือ
ขาย เช่ายมื หรือ แลกเปล่ียน 

4. ฟังก์ชันคน้หาทรัพยากรตามความต้องการของผูใ้ช้ โดย
ผูใ้ช้สามารถเลือกผลการคน้หาไดต้ามความตอ้งการเช่น 
เรียงตามคะแนนของธนาคาร หรือ เรียงตามระยะทาง เป็น
ตน้ 

5. ฟังก์ชนัเช่าหรือยืมทรัพยากรทางการเกษตรตามท่ีผูใ้ชง้าน
ตอ้งการ ทั้งน้ีขอ้ก าหนดเช่น ราคาเช่ายืม หรือ ระยะเวลา
การเช่ายืม จะถูกก าหนดโดยธนาคารจากฟังก์ชั่นลิสต์
ทรัพยากร 

6. ฟังก์ชันซ้ือขายทรัพยากรทางการเกษตรตามท่ีผูใ้ช้งาน
ตอ้งการ 

7. ฟังก์ชันแลกเปล่ียนทรัพยากรทางการเกษตรตามท่ี
ผูใ้ชง้านตอ้งการ 

8. ฟังก์ชันการพูดคุยผ่านแชท ระหว่าง ธนาคารกับสมาชิก 
โดยเม่ือผูใ้ชเ้ลือกทรัพยากรท่ีตอ้งการไดแ้ลว้ สามารถเขา้
ระบบแชทเพ่ือพูดคุยกัยธนาคารเจ้าของทรัพยากรได้
ก่อนท่ีจะตดัสินใจท าธุรกรรม 

 
 

 

รูปท่ี 7 Use Case Diagram ของ  Agriculture Virtual Banking Platform 
 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 14, NO 2 | JUL – DEC 2024 | 62-73 

70 

 

4.2 ตวัอย่างหน้าจอของแพลตฟอร์ม 
ในหวัขอ้น้ีจะแสดงตวัอย่างของหน้าจอของระบบท่ีไดพ้ฒันา
ซ่ึงจะแสดงเฉพาะหน้าจอท่ีเป็นฟังก์ชั่นหลกัตาม Use Case 
Diagram ดงัต่อไปน้ี 

รูปท่ี 8 หนา้การ login ดว้ย Google Authenticator 

รูปท่ี 9 แสดงหนา้จอหลกั Main Page ของระบบหลงัจาก
ท่ีสมาชิก Login ผ่าน Google Authenticator ส าเร็จแล้ว 
ซ่ึงจะแสดงรายการของทรัพยากรท่ีลิสต์ให้เช่ายืมจาก
ธนาคารต่าง ๆ และในหน้าเมนูจะประกอบไปด้วย 4 
ฟังกช์ัน่ ไดแ้ก่ สร้างธนาคาร   ธนาคารของคุณ กล่อง

ข้อความ(แสดงรายการท่ีอ นุมัติ /ไม่อนุมัติ )   และ 
กิจกรรมของคุณ (ประวติัต่างๆ) 
รูปท่ี 10 แสดงหน้าต่างสร้างธนาคาร ซ่ึงระบบจะให้
กรอกรหัสช่ือธนาคารและช่ือธนาคาร รวมถึงท่ีอยู่
ธนาคารและเง่ือนไขในการใช้งานธนาคารในแรงค์
ต่างๆ 
รูปท่ี 11 แสดงหน้าจอท่ีธนาคารให้คะแนนการใช้งาน
กบัลูกคา้หรือผูใ้ชท่ี้เช่ายมืทรัพยากร 
รูปท่ี 12 แสดงหน้าจอการจดัการกับทรัพยากร เช่นเพ่ิม 
ลด ก าหนดราคาเช่า ยมื เป็นตน้ 
รูปท่ี 13 แสดงหน้าจอการคน้หาทรัพยากรโดยผูใ้ช ้หรือ 
ลูกคา้ 
รูปท่ี 14  แสดงหน้าจอส าหรับการท ารายการเช่ายืม
ทรัพยากร 
 

 

รู ปท่ี 8 หน้าการ login ด้วย Google Authenticator 
 

 

รูปท่ี  9 หน้า Main page ของระบบ Agriculture Virtual 
Banking 

 
 

รูปท่ี  10 หน้าต่างเพ่ือลงทะเบียนสร้างธนาคาร 
 

 

รูปท่ี  11 หน้าจอการให้คะแนนลูกค้าหรือผู้ใช้โดยธนาคาร 
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รูปท่ี  12 หน้าจอการลิสต์ทรัพยากรโดยธนาคาร 
 

รูปท่ี  13 หน้าจอการค้นหาทรัพยากรเพ่ือเช่ายืมโดยผู้ใช้ 
 

รูปท่ี  14 หน้าจอการเช่ายืมทรัพยากรจากธนาคาร 
 

4.3 ผลการทดสอบระบบ 
ทีมวิจยัไดมี้การส ารวจความพึงพอใจต่อการใชง้านระบบผา่น
แบบสอบถาม โดยกลุ่มผูต้อบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผูท่ี้
เคยให้ข้อมูลเบ้ืองต้นเก่ียวกับความต้องการในการมีระบบ
ดงักล่าว ซ่ึงประกอบไปดว้ยกลุ่มเกษตรกรท่ีประกอบอาชีพ
เกษตรกรรมมาอย่างยาวนานแต่ประสบปัญหาขาดแคลนทุน
ทรัพยแ์ละอุปกรณ์ทางการเกษตร รวมถึงกลุ่มผูท่ี้ไม่ไดเ้ป็น

เกษตรกรมืออาชีพ แต่เร่ิมตน้ท าการเกษตรในขนาดเล็ก เช่น 
การเพาะปลูกพืชผกัในพ้ืนท่ีรอบบา้นของตนเอง เป็นตน้ ซ่ึงมี
ตวัอยา่งของ Persona ของเกษตรกรผูใ้ช ้เช่น 

Persona 1: เกษตรกรมืออาชีพผูข้าดแคลนทุนทรัพย ์
ช่ือ: คุณสมชาย 
อาย:ุ 52 ปี 
พ้ืนท่ีท าเกษตร: 10 ไร่ (ปลูกขา้วและพืชหมุนเวยีน) 
เป้าหมาย: ตอ้งการเพ่ิมผลผลิตและลดตน้ทุนโดยไม่ตอ้ง
ลงทุนในอุปกรณ์ใหม่ 
ความท้าทาย: ขาดแคลนทุนทรัพย์ในการซ้ืออุปกรณ์
การเกษตร เช่น รถไถนาและเคร่ืองพ่นยา 
ความคาดหวงัจากระบบ: 
สามารถเช่ายมือุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในราคายอ่มเยา 
มีระบบท่ีใช้งานง่าย และการเข้าถึงข้อมูลอุปกรณ์ใน
ชุมชนไดส้ะดวก 
 
Persona 2: ผูเ้ร่ิมตน้ท าเกษตรขนาดเลก็ 
ช่ือ: คุณมณี 
อาย:ุ 35 ปี 
พ้ืนท่ีท าเกษตร: รอบบา้น (ประมาณ 50 ตารางวา) 
เป้าหมาย: ตอ้งการปลูกพืชผกัสวนครัวเพ่ือลดค่าใชจ่้าย
ในครัวเรือนและสร้างรายไดเ้สริม 
ความทา้ทาย: ไม่มีอุปกรณ์ทางการเกษตรเป็นของตนเอง 
และไม่มีความรู้เพียงพอเก่ียวกบัการเลือกใชอุ้ปกรณ์ 
ความคาดหวงัจากระบบ: 
สามารถเขา้ถึงขอ้มูลอุปกรณ์และเช่าใชง้านไดต้ามความ
จ าเป็น 
มีค าแนะน าเก่ียวกับการใช้อุปกรณ์หรือการเกษตรใน
รูปแบบท่ีเขา้ใจง่าย 
Persona 3: ผู ้ให้บริการอุปกรณ์การเกษตร (เจ้าของ
ธนาคาร) 
ช่ือ: คุณวทิยา 
อาย:ุ 45 ปี 
บทบาท: เจ้าของอุปกรณ์การเกษตร เช่น รถไถและ
เคร่ืองตดัหญา้ 
เป้าหมาย: เพ่ิมรายไดจ้ากการใหเ้ช่าอุปกรณ์ท่ีไม่ค่อยได้
ใชง้าน 
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ความทา้ทาย: ตอ้งการระบบท่ีช่วยบริหารจดัการการให้
เช่าและติดตามสถานะของอุปกรณ์ 
ความคาดหวงัจากระบบ: 
มีระบบท่ีช่วยจดัการการเช่า เช่น การแจง้เตือนการคืน
อุปกรณ์และการใหค้ะแนนลูกคา้ 
สร้างความไวว้างใจในระบบผา่นการจดัอนัดบัผูเ้ช่าและ
เจา้ของ 
ผลการตอบแบบสอบถามแสดงให้เห็นว่าผูใ้ช้งานส่วน

ใหญ่มีความพึงพอใจในด้านฟังก์ชันการท างานของระบบ 
โดยเฉพาะในแง่ของการตอบสนองต่อความตอ้งการที่แทจ้ริง
ของกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงจะอธิบายและวิเคราะห์เพ่ิมเติมใน
หวัขอ้บทสรุปและการอธิปราย 
 

5. บทสรุปและการอภิปราย 
การศึกษาแพลตฟอร์มธนาคารเสมือนจริงส าหรับการเกษตร 
(Agriculture Virtual Banking Platform) พบว่าแพลตฟอร์มน้ี
ช่วยลดค่าใชจ่้ายในการจดัซ้ืออุปกรณ์เกษตรกรรม เช่น รถไถ 
รถตัดหญ้า  และถังพ่นยาแบตเตอร่ี โดยการให้บริการ
แลกเปล่ียนและยืมทรัพยากรทางการเกษตรภายในชุมชนได้
อย่างมีประสิทธิภาพและยัง่ยืน สมาชิกท่ีมีทรัพยากรมาก
สามารถตั้ งธนาคารของตนเองเพ่ือให้บริการเช่าและยืม
ทรัพยากร ขณะท่ีสมาชิกท่ีมีทรัพยากรน้อยสามารถฝาก
ทรัพยากรในรูปแบบ virtual เพื่อรับผลตอบแทน การใช้
แพลตฟอร์มน้ีย ัง ช่วยลดการเ ส่ือมสภาพของอุปกรณ์
เกษตรกรรมและส่งเสริมการพฒันาคุณภาพชีวติในชุมชน 

จากการวิเคราะห์ผลลัพธ์จากการตอบแบบสอบถาม
เก่ียวกับความพึงพอใจของผูใ้ช้งาน พบว่าผูใ้ช้ส่วนใหญ่มี
ความพึงพอใจในด้านฟังก์ชันการท า งานของระบบ 
โดยเฉพาะในแง่ของการตอบสนองต่อความตอ้งการท่ีแทจ้ริง
ของกลุ่มเป้าหมาย ทั้งน้ีสามารถวเิคราะห์ไดด้งัน้ี 
ก. ความตรงกบัความต้องการพ้ืนฐาน 
ฟังก์ชันหลักของระบบ เช่น การเช่า-ยืมอุปกรณ์การเกษตร 
การแลกเปล่ียนทรัพยากร และการฝากทรัพยากรในรูปแบบ
เสมือน ตรงกับความต้องการท่ีแทจ้ริงของผูใ้ช้ทั้ งสองกลุ่ม
หลกั คือ กลุ่มเกษตรกรที่ขาดแคลนอุปกรณ์: ฟังกช์นัการเช่า-
ยืมช่วยลดภาระค่าใชจ่้ายและท าให้เขา้ถึงอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นได้
ง่ายข้ึน 

กลุ่ มผู้ ให้บริการทรัพยากร:  ฟังก์ชันการฝากและให้เช่า
อุปกรณ์สร้างรายได้เสริมและเพ่ิมการใช้ประโยชน์จาก
ทรัพยากรท่ีมีอยู ่
ข. ประสิทธิภาพของฟังก์ชันการค้นหาและการจับคู่

ทรัพยากร 
การคน้หาอุปกรณ์ท่ีตอ้งการใช้งานผ่านระบบไดรั้บคะแนน
ความพึงพอใจสูง เน่ืองจากระบบสามารถแสดงข้อมูลท่ี
เก่ียวขอ้ง เช่น ประเภทของอุปกรณ์ ความพร้อมใชง้าน และ
ระยะทางจากผู ้ใช้งาน ซ่ึงช่วยลดเวลาในการค้นหาและ
ตดัสินใจ 
ค. การใ ช้งาน ง่ายและความเ ป็นมิตรกับ ผู้ ใ ช้  (User-

Friendliness) 
ผูใ้ชง้านส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าระบบมีความเรียบง่ายและ
ใชง้านสะดวก โดยเฉพาะฟังก์ชนัท่ีออกแบบมาให้เหมาะสม
กับผูใ้ช้งานท่ีมีความรู้ด้านเทคโนโลยีในระดบัพ้ืนฐาน เช่น 
การจองอุปกรณ์ผา่นระบบและการแจง้เตือนสถานะการเช่า 
ง. การตอบสนองต่อความต้องการเชิงเฉพาะเจาะจง 
ผูใ้ชง้านบางรายระบุวา่ฟังกช์นัการใหค้ะแนนและแสดงความ
คิดเห็นระหว่างผูใ้ช้งานและเจา้ของอุปกรณ์ช่วยสร้างความ
ไวว้างใจในระบบ ท าให้เกิดความเช่ือมัน่ในการใช้งาน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการเชิงพฤติกรรมของผูใ้ชง้าน 
จ. ข้อเสนอแนะและข้อควรพฒันา 
แมว้า่ผลลพัธ์จะบ่งช้ีถึงความพึงพอใจในระดบัสูง แต่ผูใ้ชง้าน
บางส่วนไดเ้สนอแนะให้พฒันาฟังก์ชนัเพ่ิมเติม เช่น การเพ่ิม
ฟีเจอร์การเปรียบเทียบราคาและรีวิวจากผูใ้ช้งานก่อนหน้า 
เพ่ือช่วยในการตดัสินใจ 
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ABSTRACT – This research presents the development of a web application for student 

navigation and home visits and evaluates the user satisfaction with the application. The users 

are divided into three groups: responsible teachers (administrators), homeroom teachers, 

and students. The system is developed using HTML, CSS, JavaScript, and Leaflet for 

displaying maps and student home coordinates. The web application manages student and 

homeroom teacher information, records student home coordinates, searches for routes to 

student homes, logs home visit information, manages scholarships, and generates home visit 

reports. The user satisfaction evaluation indicates a high level of satisfaction, with an 

average score (x̅) of 4.48 and a standard deviation (S.D.) of 0.58. 
 

KEYWORDS: Web Application, Student Navigation, Home Visits, Google Maps 

บทคัดย่อ -- งานวิจัยนีน้ าเสนอเกี่ยวกบัการพัฒนาเว็บแอปพลเิคชันการน าทางและการเยี่ยมบ้านนักเรียน และ ประเมินความ
พึงพอใจในการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันการน าทางและการเยี่ยมบ้านนักเรียน แบ่งผู้ใช้ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ครูผู้รับผดิชอบ 
(ผู้ดูแลระบบ) ครูประจ าช้ัน และนักเรียน โดยพัฒนาระบบด้วยภาษา HTML, CSS, JavaScript และใช้ Leaflet ในการแสดง
แผนที ่และพกิัดบ้านนักเรียนบนเวบ็แอปพลิเคชัน โดยเว็บแอปพลเิคชันสามารถจัดการข้อมูลนักเรียน และครูประจ าช้ัน บันทึก
พิกัดบ้านนักเรียน ค้นหาเส้นทางเพ่ือนใช้น าทางไปยังบ้านนักเรียน บันทึกข้อมูลการเยี่ยมบ้าน จัดการทุนการศึกษา และแสดง
เป็นรายงานการเยี่ยมบ้าน จากผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานเว็บแอปพลิเคชันการน าทางและการเยี่ยมบ้านนักเรียน
พบว่ามคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก มค่ีาเฉลีย่ (𝒙̅) เท่ากบั 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.58     
 
 

ค ำส ำคญั: เวบ็แอปพลิเคชนั, การน าทางนกัเรียน, การเยีย่มบา้น, กเูก้ิลแมพ 
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1. บทน ำ  
การเยีย่มบา้นนกัเรียน หมายถึง วธีิการศึกษาและรวบรวมขอ้มูล
เพื่อให้ผูบ้ริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาได้ทราบชีวิต
ความเป็นอยู่และสภาพแวดลอ้มทางบา้นของนักเรียน ผ่านการ
พบปะสนทนากับผูป้กครอง ซ่ึงเป็นการแลกเปล่ียนความรู้ 
ความคิดเห็น และเจตคติซ่ึงกันและกัน รวมถึงการสร้าง
ความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งบา้นกบันกัเรียน ท าใหค้รูไดข้อ้มูลท่ี
ชัดเจนเพ่ือใช้ในการส่งเสริม ป้องกัน และแก้ไขปัญหาของ
นักเรียนอย่างถูกตอ้ง เจตนารมณ์ของระบบการดูแลช่วยเหลือ
นักเรียนคือการด าเนินงานท่ีมีแบบแผนและขั้นตอนชดัเจนใน
การส่งเสริม พฒันา ป้องกนั และแกไ้ขปัญหา โดยยดึหลกัการมี
ส่วนร่วมจากผู ้เ ก่ียวข้องทุกฝ่าย ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานจึงก าหนดนโยบายใหส้ถานศึกษาในสังกดั
ทุกแห่งจัดให้มีระบบการดูแลช่วยเหลือนักเรียนอย่างจริงจัง
และต่อเน่ือง เพ่ือให้เกิดความยัง่ยืน โดยนักเรียนทุกคนต้อง
ไดรั้บการดูแล ช่วยเหลือ พิทกัษ์ ปกป้อง คุม้ครอง และพฒันา
ในทุกมิติ เพื่อให้เป็นคนดี มีความสุข และปลอดภัยในสังคม
ปัจจุบัน [1] ทั้ งน้ี การเยี่ยมบ้านนักเรียนในแต่ละคร้ังจะมี
เอกสารส าหรับบันทึกการเยี่ยมบ้านท่ีครูผูรั้บผิดชอบจะต้อง
กรอกขอ้มูลในเอกสารซ่ึงบางคร้ังเอกสารอาจช ารุดเสียหายได้
จากการเดินทางเช่น ฝนตก น าหกใส่ได้ นอกจากน้ีการเยี่ยม
บา้นนักเรียนในแต่ละคร้ังนักเรียนจ าเป็นตอ้งวาดแผนท่ีบา้น
เพ่ือแสดงว่าบา้นของนักเรียนอยู่ต  าแหน่งใด ซ่ึงการวาดแผนท่ี
อาจจะไม่ตรงต าแหน่งชดัเจน ส่งผลให้เกิดปัญหาการหลงทาง 
เสียเวลา และค่าใชจ่้าย [2] 
        ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยท าให้การท างาน
รวดเร็ว ถูกตอ้ง และแม่นย  า ในระบบการจดัการขององคก์รทุก
แห่งต้องใช้ข้อมูลเพ่ือการด าเนินการและตัดสินใจ จึงต้องใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสารเพื่อเป็น
เคร่ืองมือช่วยในการด าเนินการ [3] รวมถึงเทคโนโลยกีูเกิลแมพ 
(Google Map) เป็นบริการแผนท่ีออนไลน์และแอปพลิเคชันท่ี
ถูกพฒันาโดยกูเกิล ซ่ึงให้บริการขอ้มูลแผนท่ี และขอ้มูลทาง
ก า รจ ร า จ รทั้ ง ใน รู ปแบบ เ ว็บ  แ ละแอปพ ลิ เ ค ชันบน
โทรศพัท์มือถือ แผนท่ีน้ีมีความพิเศษในการแสดงขอ้มูลทาง
การจราจรเส้นทางท่ีชดัเจน และมีฟังก์ชนัมากมายท่ีช่วยในการ
น าทาง การค้นหาสถานท่ี การแนะน าสถานท่ีน่าสนใจใน
บริเวณโดยรอบ การแนะน าเส้นทางไปยงัสถานท่ีอ่ืนท่ีผูใ้ช้
ตอ้งการ และการแสดงแผนท่ีของพ้ืนท่ีต่าง ๆ รวมถึงภาพถ่าย

จากดาวเทียมและภาพถ่ายจากถนน (Street View) ท่ีช่วยให้ผูใ้ช้
สามารถมองเห็นภาพลกัษณะของทอ้งถนนและสถานท่ีต่าง ๆ 
ไดอ้ยา่งละเอียด [4] 
        ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดส้นใจท่ีจะพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัการน า
ทางและการเยีย่มบา้นนกัเรียน โรงเรียนบา้นกร่างวทิยาคม เพื่อ
อ  านวยความสะดวกต่อนักเรียน และครู โดยนักเรียนสามารถ
เพ่ิมพิกดับา้นของนกัเรียนแทนการวาดแผนท่ีไปยงับา้น และใน
ส่วนของครูสามารถวางแผนการเยี่ยมบ้านนักเรียน และเก็บ
ข้อมูลการเยี่ยมบ้านของนักเรียน โดยครูสามารถจัดการกับ
ขอ้มูลของนักเรียน และดูขอ้มูลพิกัดบา้นของนักเรียน เพื่อน า
ทางไปยงับา้นของนักเรียน และบนัทึกขอ้มูลการเยีย่มบา้น โดย
สามารถน าไปท าเป็นสรุปผลการเยี่ยมบา้นนักเรียนแบบรายบุ
คลคล เพื่อน าไปใช้ในการพิจารณาทุนการศึกษาของนักเรียน 
โรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม และส่วนของรายงานสรุปผล
จ านวนการเยีย่มบา้นนกัเรียนท่ีจะสามารถส่งไปยงั (สพฐ.) 
 

2. แนวคิด ทฤษฎ ีและงำนวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

2.1 แนวคิด เกี่ ยวกับปฏิ สัมพัน ธ์ระหว่ำงมนุษ ย์กับ
คอมพวิเตอร์ (Human-Computer Interaction: HCI) 
       เน้นการศึกษาและวิจัยเ ก่ียวกับวิธีการให้ผู ้ใช้และ
เคร่ืองมือคอมพิวเตอร์ส่ือสารกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ เพื่อ
เพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการใช้งานแอป
พลิเคชนัหรือระบบคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ในส่ิงท่ีผูใ้ชท้ าใน
ชีวิตประจ าวนั โดยเฉพาะการออกแบบอินเทอร์เฟซผู ้ใช้ 
(User Interface, UI) ท่ีใชง้านง่ายและมีประสิทธิภาพ เช่น 
การจัดวางองค์ประกอบของอินเทอร์ เฟซ  เ ลือกใช้
สญัลกัษณ์และกราฟิก การจดักลุ่มฟังกช์นัเพ่ือความสะดวก
ในการใชง้าน และการเพ่ิมประสิทธิภาพของระบบการน า
ทาง เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถท างานหรือใชง้านแอปพลิเคชนัได้
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน [5] ซ่ึงผูว้ิจยัได้
น าแนวคิด HCI มาใชเ้พื่อออกแบบอินเทอร์เฟซผูใ้ชเ้พื่อให้
ใชง้านง่ายและมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ีมีการประเมินในส่วน
ของความพึงพอใจของผูใ้ชด้ว้ย 
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2.2 แนวคดิเกีย่วกบักำรวเิครำะห์และออกแบบเชิงวตัถุด้วย 
UML (Unified Modeling Language) 
 การวิ เคราะห์และออกแบบเ ชิงวัตถุด้วย  UML (Unified 
Modeling Language) เ ป็นแนวคิดท่ี ช่วยให้การพัฒนาและ
ออกแบบระบบซอฟต์แว ร์ มีโครงสร้าง ท่ีชัด เจนและมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน โดยใช้โมเดลในการแสดงและส่ือสาร
แนวคิดต่าง ๆ ในระบบ เช่น แผนภาพคลาส (Class Diagram) ท่ี
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างวตัถุในระบบ แผนภาพล าดับ 
(Sequence Diagram) ท่ีแสดงล าดับการท างานของวตัถุ  และ
แผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) ท่ีแสดงกระบวนการ
ท างานของระบบ [6] ทั้ ง น้ีผู ้วิจัยได้ใช้แผนภาพ Use Case 
Diagram, Class Diagram และ Sequence Diagram มาใชใ้นการ
วเิคราะห์ และออกแบบระบบ ช่วยในการวางแผนและออกแบบ
ระบบให้มีโครงสร้างท่ีชัดเจน ท าให้การพฒันาเป็นไปอย่างมี
ระบบและสามารถตรวจสอบและปรับปรุงไดง่้าย เช่น การใช้
แผนภาพคลาสเพ่ือก าหนดโครงสร้างขอ้มูลของนักเรียนและ
เส้นทางการเยี่ยมบ้าน  และการใช้แผนภาพกิจกรรมเพ่ือ
ออกแบบกระบวนการท างานของแอปพลิเคชนัในการน าทาง
ผูใ้ชไ้ปยงับา้นของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  

2.3 แนวคดิเกีย่วกบักูเกลิแมพ (Google Map) 
       กูเกิลแมพ (Google Map) คือการให้บริการขอ้มูลแผนท่ีท่ี
ละเอียดและแม่นย  า ฟังก์ชนัการคน้หาสถานท่ีและเส้นทางท่ีมี
ประสิทธิภาพ การแสดงข้อมูลการจราจรแบบเรียลไทม์ และ
การใช้ภาพถ่ายจากดาวเทียมและภาพถ่ายจากถนน (Street 
View) เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถมองเห็นสภาพแวดลอ้มจริงได้ [7] 
การน าแนวคิดเหล่าน้ีมาใชใ้นงานวิจยัการพฒันาเวบ็แอปพลิเค
ชันส าหรับน าทางและเยี่ยมบ้านนักเรียน  ช่วยให้ผู ้พัฒนา
สามารถสร้างแอปพลิเคชันท่ีมีความสามารถในการน าทางท่ี
แม่นย  าและเป็นประโยชน์ต่อผูใ้ช้งาน เช่น การใช้แผนท่ีจาก 
Google Map เพื่อแสดงเส้นทางไปยังบ้านนักเรียน การรวม
ขอ้มูลการจราจรเพื่อปรับปรุงเส้นทางให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
และการใช ้Street View เพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถดูภาพถนนและ
บริเวณรอบ ๆ บา้นนกัเรียนไดอ้ยา่งละเอียดและชดัเจน 

2.4 แนวคดิเกีย่วกบั Leaflet 
      Leaflet API เป็นไลบรารีแผนท่ีโอเพนซอร์สท่ีนิยมใช้  
เน่ืองจากมีขนาดเลก็ ใชง้านง่าย และรองรับทั้งคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์พกพา โดยพฒันาในภาษา JavaScript มีฟีเจอร์ส าคัญ 
เช่น การแสดงแผนท่ีแบบไดนามิก การก าหนดจุดพิกดั การวาด

เส้นทาง และการปรับแต่งขอ้มูลเชิงพ้ืนท่ี พร้อมปลัก๊อิน เช่น 
Leaflet Routing Machine ส าหรับวางแผนเส้นทาง ขอ้ไดเ้ปรียบ
ส าคญัคือไม่มีค่าใชจ่้าย ต่างจาก Google Maps API ท่ีมีขอ้จ ากดั
ดา้นตน้ทุน เหมาะส าหรับโครงการท่ีตอ้งการลดค่าใชจ่้าย [8] 
[9] 
2.5 งำนวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
       ธีรพล สืบชมภู และประมูล สุขสกาวผ่อง [10] งานวิจยัน้ี
ก า ร วิ จั ย น้ี มี ว ั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ เ พ่ื อ ศึ ก ษ า แ ล ะ ส า ร ว จ
ทรัพยากรธรรมชาติ, ออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัเส้นทาง
ศึกษาธรรมชาติ, ประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจต่อ
การใชง้าน, และศึกษาการยอมรับเทคโนโลยขีองแอปพลิเคชนั 
โดยใช้การ สุ่มแบบเจาะจง  ก ลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย
ผูเ้ช่ียวชาญ 6 คนและผูใ้ช ้30 คน ผลการวจิยัพบวา่แอปพลิเคชนั
สามารถแสดงพิกัดและขอ้มูลของทรัพยากรธรรมชาติไดอ้ย่าง
แม่นย  า โดยผูเ้ช่ียวชาญและผูใ้ช้มีความพึงพอใจและยอมรับ
เทคโนโลยีในระดบัสูงสุด ทั้งในดา้นเน้ือหา การใช้งาน และ
ทศันคติต่อแอปพลิเคชนั 
       อารีรัตน์ ชูพนัธ์ และเสาวคนธ์ ชูบวั [11] งานวิจยัน้ีพฒันา
ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์เพ่ือสนับสนุนการท่องเท่ียวใน
อ าเภอขนอม จังหวดันครศรีธรรมราช โดยใช้เคร่ืองมือเช่น 
Bootstrap, PHP, MySQLi, MariaDB และ  Google Map เพื่ อ
ออกแบบระบบท่ีใช้งานง่ายและมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัย
พบว่าเส้นทางการท่องเท่ียวในชุมชนแบ่งเป็น 4 เส้นทางหลกั 
และระบบสารสนเทศท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพและได้รับการ
ยอมรับในระดบัสูงสุด (𝑥̅  = 4.83) พร้อมกบัความพึงพอใจของ
ผูใ้ช้ในระดับสูง (𝑥̅  = 4.05) และการยอมรับเทคโนโลยีใน
ระดบัสูงสุด (𝑥̅  = 4.72) 
        นิติ เอ่ียมช่ืน และคณะ [12] งานวจิยัน้ีพฒันาแอปพลิเคชนั
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงประวติัศาสตร์ตาม
รอยพระพุทธเจ้าหลวง (รัชกาลท่ี 5) ของจังหวดัสงขลา โดย
เช่ือมโยงการน าทางผ่าน Google Maps และประเมินความพึง
พอใจของผูใ้ช้ในดา้นเน้ือหา การออกแบบ และการน าไปใช้
ประโยชน์  
        ณัฐพชัญ ์ศรีราจนัทร์ และรุ่งนภา รัตนถาวร [13] งานวิจยั
น้ีพฒันาเวบ็ไซตก์ารจดัการขอ้มูลปฐมภูมิส าหรับการดูแลและ
ช่วยเหลือนกัเรียนแบบมีส่วนร่วม โดยใช ้SDLC, C# ASP.NET 
และ PostgreSQL ในการพฒันา และประเมินความพึงพอใจของ
ผูใ้ชใ้นการใชง้านเวบ็ไซต ์ 
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        Naitou and Yamamoto [14] ง านวิ จั ย น้ี พัฒน า ระบบ
สนับสนุนการวางแผนการท่องเท่ียวโดยใช้ระบบขนส่ง
สาธารณะในพ้ืนท่ีชนบทของญ่ีปุ่น โดยใช้  Python และ 
WIKITUDE SDK ในการพัฒนาแอปพลิ เคชัน  AR และ
ออกแบบอลักอริทึมส าหรับคน้หาเส้นทาง  
        จากงานวิจัยข้างต้น [10] – [14] ผูว้ิจัยได้น าแนวคิดและ
เทคนิคต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการพฒันาเว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับน าทางและเยี่ยมบ้านนักเรียน โดยใช้แผนท่ีและการ
แสดงพิกดัต าแหน่งบา้นนกัเรียนเพ่ือใหค้รูสามารถวางแผนการ
เยีย่มบา้นไดอ้ยา่งแม่นย  า การออกแบบระบบและอินเทอร์เฟซท่ี
ใช้งานง่าย การใช้ Google Maps เพ่ือช่วยในการน าทาง การ
จดัการขอ้มูลและแสดงผลในรูปแบบรายงาน และการวางแผน
และแสดงเส้นทางเพื่อใหก้ารเยีย่มบา้นมีประสิทธิภาพสูงสุด  
 

3. วธีิด ำเนินกำรวจัิย 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
        3.1.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ครูโรงเรียนบ้าน
กร่างวิทยาคม จ านวน 24 คน (โรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม, 
2566) 
        3.1.2 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่\ 
                1) กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมความตอ้งการ
และขอ้มูลท่ีจ าเป็นต่อการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชันการน าทาง
และการเยี่ยมบ้านนักเรียน โดยสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
ไดแ้ก่ ครูท่ีรับผดิชอบงานตรวจเยีย่มบา้นนกัเรียน โรงเรียนบา้น
กร่างวทิยาคม จ านวน 1 คน 
                2) กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการประเมินความพึงพอใจใน
การใช้งานเว็บแอปพลิเคชันการน าทางและการเยี่ยมบ้าน
นกัเรียน โดยสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง ไดแ้ก่ ครูท่ีรับผดิชอบ
งานตรวจเยีย่มบา้นนักเรียน และครูประจ าชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
- 6 ของโรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม จ านวน 7 คน นักเรียน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 – 6 จ านวน 30 คน  
 
3.2 วธีิด าเนินการวจิยั 
        ผู ้วิ จั ยประยุ กต์ ใ ช้  Software Development Life Cycle 
(SDLC) คือ กระบวนการท่ีใช้ในการพัฒนาและปรับปรุง
ซอฟตแ์วร์อยา่งเป็นระบบ [15] [16] ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 

        3.2.1  การวางแผนและการวิ เคราะห์ความต้องการ 
(Planning & Requirements Analysis) ผู ้วิ จัยได้วางแผนการ
ท างานเบ้ืองตน้ แลว้สัมภาษณ์กบัครูผูรั้บผิดชอบโรงเรียนบา้น
กร่างวิทยาคม [2] โดยรวบรวมขอ้มูลความตอ้งการท่ีจะน ามา
พฒันาเวบ็แอปพลิเคชันการน าทางและการเยี่ยมบา้นนักเรียน 
โดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง และน าข้อมูลท่ี
เก่ียวขอ้ง และความตอ้งการมาวิเคราะห์ความตอ้งการของผูใ้ช้ 
เพ่ือให้แน่ใจว่าระบบท่ีพฒันาข้ึนจะตอบสนองความตอ้งการ
เหล่านั้น 
        3.2.2 การออกแบบ (Design) น าขอ้มูลจากขั้นตอนแรกมา
ออกแบบเชิงวตัถุดว้ย UML (Unified Modeling Language) ซ่ึง
ผูว้ิจัยได้ใช้แผนภาพ Use Case Diagram, Class Diagram และ 
Sequence Diagram ดงัน้ี 
                รูป 1 แสดงขั้นตอนภาพรวมของเว็บแอปพลิเคชัน
การน าทางและการเยี่ยมบ้านนักเรียน  โรงเรียนบ้านกร่าง
วิทยาคม โดยมีการท างานดงัน้ี 1) นักเรียน จะตอ้งลงทะเบียน
เพ่ือเขา้สู่ระบบ โดยสามารถจดัการขอ้มูลส่วนตวัของนักเรียน 
และบันทึกพิกัดบ้านของนักเรียนได้เท่านั้ น 2) ครู จะต้อง
ลงทะเบียนเพ่ือเข้าสู่ระบบ โดยสามารถ เพ่ิมสิทธ์ินักเรียน
ประจ าชั้น จดัการขอ้มูลของนกัเรียน และพิกดับา้นของนกัเรียน
ในกรณีท่ีนกัเรียนไม่มีอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ บนัทึกขอ้มูลการ
เยี่ยมบ้าน จัดการข้อมูลความยากจนของนักเรียนจากการลง
พ้ืนท่ีเก็บข้อมูลเยี่ยมบ้านนักเรียน และสามารถบันทึกข้อมูล
รายงานการเยี่ยมบา้น จากการลงพ้ืนท่ีเยี่ยมบา้นนักเรียน และ
สามารถดูรายงานเพื่อแสดงขอ้มูลการเยีย่มบา้นนกัเรียน และ 3) 
ผูดู้แลระบบ เข้าสู่ระบบได้ทันทีโดยสามารถเพ่ิมสิทธ์ิการ
ลงทะเบียนครู และนกัเรียนโรงเรียนบา้นกร่างวทิยาคม สามารถ
จดัการขอ้มูลครู นกัเรียน และพิกดับา้นของนกัเรียนได ้สามารถ
บันทึกข้อมูลการเยี่ยมบ้านของนักเรียน จัดการข้อมูลความ
ยากจนของนักเรียนจากการลงพ้ืนท่ีเก็บขอ้มูลเยีย่มบา้นนกัเรียน 
และสามารถบนัทึกขอ้มูลรายงานการเยีย่มบา้น จากการลงพ้ืนท่ี
เยีย่มบา้นนกัเรียน และสามารถดูรายงานการเยีย่มบา้นนกัเรียน 
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รูปท่ี 1 แสดงแผนภาพ Use Case Diagram  เวบ็แอปพลิเคชันส าหรับน าทางและเยีย่มบ้านนักเรียน 

          

 
รูปท่ี 2 แสดงแผนภาพ Class Diagram เวบ็แอปพลิเคชันส าหรับน าทางและเยีย่มบ้านนักเรียน 

 
        จากรูปท่ี 2 แสดงการวิเคราะห์ และออกแบบ class diagram ของเวบ็แอปพลิเคชันการเยี่ยมบา้น และการน าทาง โรงเรียนบา้น
กร่างวิทยาคม ประกอบดว้ยคลาสต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพนัธ์ ประกอบดว้ย 1) คลาสผูดู้แลระบบ (admin) 2) คลาสครู (teacher) 3) คลาส
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นักเรียน (student) 4) คลาสสิทธ์ิการใช้งาน (permissions) 5) คลาสบนัทึกการเยี่ยมบา้น (Visit_house) 6) คลาสจดัการทุนการศึกษา 
(scholarship) 7) คลาสพิกดับา้นนกัเรียน (house_location) และ 8) คลาสรายงานการเยีย่มบา้น (report) 
 

 
รูปท่ี 3 แสดงแผนภาพ Sequence Diagram  เวบ็แอปพลิเคชันส าหรับน าทางและเยีย่มบ้านนักเรียน 

 
        3.2.3 การพฒันา (Implementation) ขั้นตอนน้ีไดพ้ฒันาเวบ็
แอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม  Visual Studio Code ใช้ภาษา 
HTML, CSS, JavaScript และใช้ Leaflet ในการแสดงแผนท่ี 
และพิกดับา้นนกัเรียนบนเวบ็แอปพลิเคชนั 
        3.2.4 การทดสอบ  (Testing) น า เว็บแอปพลิ เคชัน ท่ี
พฒันาข้ึนทดสอบฟังก์ชนัต่าง ๆ เช่น บนัทึกพิกดับา้นนักเรียน 
คน้หาเส้นทางเพื่อนใชน้ าทางไปยงับา้นนักเรียน บนัทึกขอ้มูล
การเยี่ยมบา้น จดัการทุนการศึกษา และแสดงเป็นรายงานการ
เยี่ยมบ้าน เพื่อค้นหาความผิดพลาดของเว็บแอปพลิเคชัน 
หลงัจากนั้นแกไ้ขปรับปรุงให้ความถูกตอ้งตามวตัถุประสงค์ท่ี
ก าหนดไว ้
        3.2.5 การน าไปใช้ (Deployment) น าระบบไปใช้งานใน
สภาพแวดลอ้มจริงและติดตั้งให้กบัผูใ้ช ้จากนั้นใหก้ลุ่มตวัอยา่ง
ทดลองใช ้และท าการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ช ้
        3.2.6 การบ ารุงรักษา (Maintenance) ปรับปรุงและแก้ไข
ปัญหาท่ีเกิดข้ึนหลงัจากการน าระบบไปใช ้
 

4. ผลกำรด ำเนินงำน 
 4.1 ผลกำรสัมภำษณ์ควำมต้องกำร 
        ผูว้ิจยัไดไ้ดสั้มภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างกบัครูผูรั้บผิดชอบ
โรงเรียนบ้านกร่างวิทยาคม [2] โดยรวบรวมข้อมูลความ
ตอ้งการท่ีจะน ามาพฒันาเวบ็แอปพลิเคชัน ซ่ึงมีความตอ้งการ
ดงัต่อไปน้ี 
        1) มีการบนัทึกขอ้มูลการเยีย่มบา้น 
        2) สามารถดูรายงานจากการบนัทึกขอ้มูลการเยีย่มบา้น 
        3) มีส่วนบอกพิกดับา้นนกัเรียนในการน าทาง 
        4) สามารถดูรายงานจากการจดัการทุนการศึกษา 
        5) สามารถดูรายงานการเยีย่มบา้น 
        6) สามารถดูรายงานการจดัการทุนการศึกษานกัเรียน 
4.2 ผลกำรพฒันำเว็บแอปพลเิคชัน 
        จาการพฒันาตามท่ีไดว้ิเคราะห์ออกแบบไว ้ ไดเ้วบ็แอป
พลิเคชนั ดงัรูปท่ี 4 ถึงรูปท่ี 8 ดงัน้ี  
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รูปท่ี 4 หน้าแรกของเวบ็แอปพลิเคชันส าหรับผู้ดูแลระบบ 

 

 
รูปท่ี 5 หน้าค้นหาเส้นทาง 

 
        จากรูปท่ี 5 แสดงหน้าคน้หาเส้นทางผูดู้แลระบบ และครู
สามารถเขา้ถึงไดซ่ึ้งแสดงรายช่ือนักเรียน และแผนท่ีพิกดับา้น
ท่ีนักเรียน สามารถคน้หาช่ือนกัเรียน และแสดงเป็นเส้นทางได้
โดยเลือกแสดงเส้นทาง และสามารถน าทางผา่น Google Map 
 

 
รูปท่ี 6 หน้าบันทึกการเยีย่มบ้าน 

 
        จากรูปท่ี 6 แสดงหน้าบันทึกการเยี่ยมบ้าน ผูดู้แลระบบ 
และครูสารถบนัทึกขอ้มูลการเยีย่มบา้นได ้
 

 
รูปท่ี 7 หน้าจัดการทุนการศึกษา 

        จากรูปท่ี 7 แสดงหนา้จดัการทุนการศึกษา ผูดู้แลระบบ 
และครูสารถจดัการทุนการศึกษาท่ีไดจ้ากการเยีย่มบา้น น ามา
ตรวจสอบวา่นกัเรียนควนไดรั้บทุนการศึกษาหรือไม่ 
 

 
รูปท่ี 8 หน้ารายงานการเยีย่มบ้าน 

 
        จากรูปท่ี 8 แสดงหน้ารายงานการเยี่ยมบ้านผูดู้แลระบบ 
และครูสารถบนัทึกขอ้มูลรายงานการเยี่ยมบา้นนของนักเรียน
โรงเรียนบา้นกร่างวทิยาคมทั้งหมดได ้
 
4.3 ผลกำรประเมินควำมพงึพอใจเว็บแอปพลเิคชัน 
        ผูว้ิจยัไดน้ าแบบประเมินความพึงพอใจเวบ็แอปพลิเคชัน
การน าทางและการเยี่ยมบา้นนักเรียน โดยสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบ
เจาะจง ไดแ้ก่ ครูท่ีรับผิดชอบงานตรวจเยี่ยมบา้นนักเรียน และ
ครูประจ าชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 6 ของโรงเรียนบ้านกร่าง
วิทยาคม จ านวน 7 คน นักเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 – 6 
โรงเรียนบา้นกร่างวิทยาคม จ านวน 30 คน ผลความพึงพอใจดงั
แสดงในตารางท่ี 1  
 
ตารางท่ี 1. แสดงผลการประเมินความพึงพอใจเวบ็แอปพลิเค
ชันการน าทาง และการเยีย่มบ้านนักเรียน  

รำยกำรประเมิน 
ระดบัควำมพงึพอใจ 

𝒙̅ S.D. ผล 

1. ด้ำนกำรใช้งำน 

 1.1 ระบบใช้งานง่ายไม่

ซบัซอ้น 
4.43 0.73 มาก 

 1.2 ความรวดเร็วในการ

ตอบสนองของระบบ 
4.71 0.45 มากท่ีสุด 
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รำยกำรประเมิน 
ระดบัควำมพงึพอใจ 

𝒙̅ S.D. ผล 

 1.3 ระบบมีความสามารถ

ในการ  เ พ่ิม  ลบ  แก้ไข 

ค้นหา  บันทึกข้อ มูลได้

อยา่งถูกตอ้ง 

4.29 0.70 มาก 

 1.4 การจดัการรักษาความ

ปลอดภัย  และก าหนด

สิทธ์ิในการเข้าถึงข้อมูล

ของผูใ้ชง้าน 

4.29 0.45 มาก 

รวมด้ำนกำรใช้งำน 4.43 0.58 มาก 

2. ด้ำนกำรออกแบบ 

 2.1 จดัรูปแบบง่ายต่อการ

อ่านและใชง้าน 
4.29 0.70 มาก 

 2.2 รูปแบบและขนาด

ของตัวอักษรท่ีใช้มีความ

เหมาะสม 

4.57 0.73 มากท่ีสุด 

 2.3 ก า ร ใ ช้ สี ใ น ก า ร

ออกแบบเว็บแอปพลิเค

ชนัมีความเหมาะสม 

4.86 0.35 มากท่ีสุด 

รวมด้ำนกำรออกแบบ 4.57 0.59 มากท่ีสุด 

3. ด้ำนข้อมูล 

 3.1 ความถูกตอ้งขอ้มูล

ผูใ้ช ้
4.71 0.45 มากท่ีสุด 

 3.2 การแสดงพิกดับา้น

นกัเรียนมีความถูกตอ้ง 
4.29 0.70 มาก 

รำยกำรประเมิน 
ระดบัควำมพงึพอใจ 

𝒙̅ S.D. ผล 

 

 3.3 ความถูกตอ้งขอ้มูล

การเยีย่มบา้น 
4.29 0.45 มาก 

3.4 ความถูกตอ้งขอ้มูล

การจดัการทุนการศึกษา 
4.57 0.73 มากท่ีสุด 

3.5 ความถูกตอ้งของ

ขอ้มูลรายงาน 
4.29 0.45 มาก 

รวมด้ำนข้อมูล 4.43 0.56 มาก 

ควำมพงึพอใจรวม 4.48 0.58 มาก 

 
        จากตาราง 10 พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจต่อ
เว็บแอปพลิเคชันการน าทาง และการเยี่ยมบ้านนักเรียน 
โรงเรียนบา้นกร่างวทิยาคม ดา้นการออกแบบ อยูใ่นระดบั
มากท่ี สุด  มีค่ า เฉ ล่ีย  (𝒙̅) เ ท่ ากับ  4.57 ส่วนเ บ่ียง เบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.59 ถดัมาเป็นดา้นการใชง้าน อยู่
ในระดับมาก มีค่าเฉล่ีย (𝒙̅) เท่ากับ 4.43 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 0.58 และดา้นขอ้มูล อยู่ในระดบั
มาก มีค่าเฉล่ีย (𝒙̅) เท่ากับ 4.43 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่ากบั 0.56 ตามล าดบั 
 

5. สรุปและอภิปรำย 
จากผลการพฒันาเวบ็แอปพลิเคชนัการน าทางและการเยีย่ม
บา้นนักเรียน โรงเรียนบา้นกร่างวิทยาคม ผูว้ิจยัไดพ้ฒันา
เว็บแอปพลิเคชันการน าทางและการเยี่ยมบ้านนักเรียน 
โรงเรียนบา้นกร่างวิทยาคมซ่ึงมีสอดคลอ้งกบังานของณัฐ
พชัญ์ ศรีราจันทร์ และรุ่งนภา รัตนถาวร [13] ได้มีการ
พฒันาเว็บไซต์การจดัการขอ้มูลปฐมภูมิส าหรับการดูแล 
และช่วยเหลือนกัเรียนแบบมีส่วนร่วม ท่ีมีการบนัทึกขอ้มูล
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การเยี่ยมบ้านนักเรียน และรายงานการเยี่ยมบ้าน ซ่ึงงาน
ของผูว้ิจัยไดเ้พ่ิมการน าขอ้มูลเยี่ยมบ้านนักเรียนมาใชใ้น
การพิจารณาทุนการศึกษาของนกัเรียนท่ีไม่เพียงแค่ช่วยใน
การจดัการและบนัทึกขอ้มูลการเยี่ยมบา้น แต่ยงัน าขอ้มูล
เหล่าน้ีมาใชใ้นการพิจารณาทุนการศึกษา ซ่ึงเป็นการต่อ
ยอดและเพ่ิมคุณค่าจากขอ้มูลท่ีมีอยู่ ให้เป็นประโยชน์ใน
การดูแลและสนับสนุนนักเรียนอย่างรอบด้าน และการ
แสดงพิกดับา้นนักเรียน ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบังานของ
ธีรพล สืบชมภู และประมูล สุขสกาวผ่อง [10]ได้มีการ
พฒันาแอปพลิเคชนัเส้นทางศึกษาธรรมชาติป่าชุมชนเฉลิม
พระเกียรติป่าโคกท่าสี และป่าชุมชนบา้นหนองเม็กท่ีมีการ
แสดงพิกัดเส้นทางธรรมชาติท่ีใช้ Google Map ใช้แสดง
แผนท่ีซ่ึง Google Map API นั้นจะตอ้งเสียเงินถา้มีการใช้
งานเกินขีดจ ากัดการใช้งาน แต่ในงานของผูว้ิจัยได้ใช้ 
Leaflet API มาใชใ้นการแสดงแผนท่ีแทนการใช้ Google 
Map API ซ่ึง Leaflet API นั้นเป็นบริการแบบโอเพนซอร์ส 
แม้ว่า Leaflet API จะเหมาะส าหรับการพฒันาเว็บแอป
พลิเคชันด้านแผนท่ีท่ีใช้งานง่ายและไม่มีค่าใช้จ่าย แต่
ส าหรับการพฒันาแอปพลิเคชนัท่ีซับซ้อน หรือมีฟังก์ชัน
เพ่ิมเติม เช่น การจดัการผูใ้ช้ การประมวลผลขอ้มูล หรือ
การสร้าง  API ควรพิจารณาใช้  Node.js ช่วยด้านการ
ประมวลผลขอ้มูลฝ่ังเซิร์ฟเวอร์ และ Next.js ช่วยในเร่ือง
การเรนเดอร์หน้าเวบ็และเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการ
พฒันา นอกจากน้ีผูว้ิจยัไดเ้พ่ิมฟังก์ชนัการแสดงเส้นทาง 
ระยะทางไปยงับา้นของนกัเรียนเม่ือเลือกดูขอ้มูลพิกดัท่ีอยู่
บา้นของนักเรียนซ่ึงมีความคลา้ยกับงานของ Naitou and 
Yamamoto [14] ท่ีใช้การแสดงพิกัดต าแหน่ง และแสดง
เส้นทาง ระยะทางส าหรับการน าทางไปยงัสถานท่ีต่าง ๆ 
โดยใช้ภาษา python ในการเขียนโปรแกรมส าหรับการ
ออกแบบอลักอริทึมของวิธีการคน้หาส าหรับเส้นทางการ
เคล่ือนท่ี แต่ผูว้จิยัใช ้Leaflet Routing Machine ซ่ึงเป็นปลัก๊
อินของ Leaflet API ท่ีเป็นบริการแบบโอเพนซอร์สแบบ
ไม่เสียค่าใชจ่้าย สามารถใชง้านไดง่้ายโดยการติดตั้งหรือ
ใช้ลิงก์ URL ในการน าไปใชง้าน และผูว้ิจยัไดใ้ช้การน า
ทางไปยงับา้นของนกัเรียนผ่านทาง Google Map โดยการ

น าค่า ละติจูด และลองติจูด ไปในแสดงพิกดัเส้นทางเพ่ือ
น าทางซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบังานของนิติ เอ่ียมช่ืน และ
คณะ [12] ท่ีใชก้ารแสดงเส้นทาง และการน าทางส่งเสริม
การเรียนรู้สถานท่ีท่องเท่ียวเชิงประวติัศาสตร์ตามรอย
พระพุทธเจา้หลวง (รัชกาลท่ี 5) ของจงัหวดัสงขลา ท่ีไดมี้
การใช้การน าทางไปยงัสถานท่ีท่องเท่ียวโดยใช้ Google 
Map ซ่ึงมีการใชเ้คร่ืองมือในการพฒันาสอดคลอ้งใกลเ้คียง
กับงานของผูว้ิจัยแต่แตกต่างท่ีงานของผูว้ิจัยพัฒนาใน
รูปแบบเวบ็แอปพลิเคชนัท่ีสามารถใชไ้ดใ้นบนอุปกรณ์มือ
ถือ และบนคอมพิวเตอร์พีซี 
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