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บทคัดย่อ

งานวจิยัน้ีมวีตัถปุระสงค์เพือ่ (1) สร้าง Ontology และกฎการอนมุานความรูเ้พือ่ส่งเสรมิการท่องเท่ียวเชิงสขุภาพ (2) พฒันาสื่อ

ความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมายเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ และ (3) ประเมินประสิทธิภาพของสื่อความ

เป็นจริงเสมือนเชิงความหมายเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ อ�ำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ รวบรวมองค์ความรู้

การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพในอ�ำเภอเขาค้อ ตามแนวคิด 5 เอเอสเอ็ม จาก 10 เว็บไซต์ด้านการท่องเท่ียว ท่ีผ่านการตรวจ

ทานองค์ความรูโ้ดยผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเท่ียว จ�ำนวน 3 คน น�ำมาสร้าง Ontology ในรูปแบบไฟล์โอดับบลิวแอล ฐาน

กฎการอนุมานความรู้ด้วยภาษาเอสดับบลิวอาร์แอล พัฒนาอัลกอริทึมเพื่อคิวรี่ Ontology ผ่านฐานกฎ และสร้างเอพีไอ

เพื่อติดต่อกับสื่อความเป็นจริงเสมือนด้วยภาษาไพธอนและไลบราลี่ฟลาค ใช้เฟรมเวิร์คเอเฟรมสร้างสภาพแวดล้อมและ

วัตถุความเป็นจริงเสมือนร่วมกับโปรแกรมด้านกราฟิกและแอนิเมชัน และใช้ภาษาพีเอชพีคิวรี่ฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล

ที่ผสานกบัคลาสความรู้ใน Ontology ประเมนิประสิทธภิาพในการเข้าถึงสือ่ความเป็นจรงิเสมอืนเชิงความหมายด้วยค่าความ

แม่นย�ำ ค่าความระลกึ และค่าความถ่วงดลุ และผลการประเมนิความพงึพอใจนกัท่องเท่ียว จ�ำนวน 30 คน ต่อสือ่ความเป็นจรงิ

เสมอืนเชงิความหมาย วิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า Ontology แบ่งได้ 4 ช้ัน มี

จ�ำนวน 22 คลาส และอนมุานความรู ้จ�ำนวน 7 กฎ เช่ือมต่อกับสือ่ความจรงิเสมอืน ประสทิธภิาพในการเข้าถึงสือ่ความเป็น

จรงิเสมอืนเชงิความหมาย ได้ค่าเอฟเมชเชอร์ เท่ากับ 94.8% และผู้ใช้พึงพอใจต่อสื่อความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมาย

ในภาพรวม อยู่ในระดับมาก ระบบจะช่วยให้นักท่องเท่ียวเข้าถึงสื่อการท่องเท่ียวอย่างเป็นหมวดหมู่ และสร้างกิจกรรม

การท่องเที่ยวเชิงโต้ตอบผ่านสื่อที่ทันสมัย 

ค�ำส�ำคัญ: ส่ือความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมาย ออนโทโลยี การท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ อ�ำเภอเขาค้อ

การพฒันาสือ่ความเป็นจรงิเสมอืนเชงิความหมายเพือ่ส่งเสรมิการท่องเทีย่วเชงิสขุภาพ 
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Abstract 

This research aimed to (1) create the ontology and knowledge inference rules for promoting holistic 

health tourism. (2) develop Semantic Virtual Reality--SVR for promoting holistic health tourism; and (3) 

assess the performance of SVR in Khaokho District, Phetchabun Province. The holistic health tourism knowledge 

was collected from 10 tourism websites according to the 5ASM concept. These knowledges were verified 

by three tourism specialists for creating an ontology in the form of an OWL file. The semantic rules 

were created by the SWRL language, the algorithm for querying the ontology via semantic rules was 

developed by the Python language and flask library, VR environments and objects were developed 

by the A-Frame framework and graphic and multimedia software, and the ontology and MySQL 

database management system were merged by the PHP language.  The SVR performance was assessed 

by precision, recall, and F-measure values. The 30 users’ satisfaction results with SVR were analyzed 

by average and standard deviation. The results found that the ontology was classified into 4 levels 

with 22 classes and 7 knowledge inference rules for connecting with the virtual reality media. The 

performance of semantic virtual reality media was F-measured at 94.8%. The users have satisfaction 

with SVR is overall high. The system will help tourists by categorizing access to tourism media and 

building interactive tourism activities via modern media.

Keywords: Semantic Virtual Reality Media, Ontology, wellness tourism, Khaokho District

บทน�ำ 

	 การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพเป็นการท่องเท่ียวเพื่อ
เยี่ยมชม และร่วมท�ำกิจกรรมในสถานที่ที่มีความสวยงาม
ทางธรรมชาติและวัฒนธรรม ซึ่งเป็นการท่องเที่ยวแบบ
ผสมผสานการรักษาและฟื้นฟูสุขภาพทั้งด้านร่างกายและ
จิตใจควบคู่กัน ในปัจจุบันมีแนวโน้มที่นักท่องเที่ยวมีความ
สนใจในการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพมากยิ่งขึ้น จากการศึกษา
ศักยภาพด้านการท่องเที่ยวพบว่า อ�ำเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ ซึ่งเป็นพื้นที่การวิจัย เป็นแหล่งท่องเท่ียวแห่ง
หน่ึงทีส่�ำคญั เนือ่งจากเขาค้อมยีอดเขาทีส่งูประมาณ 1,714 
เมตร เหนือระดับน�้ำทะเล ส่งผลให้บรรยากาศบนเขาค้อ
เย็นตลอดปี มีบรรยากาศที่เย็นสบาย และมีทัศนียภาพ
ที่สวยงาม เหมาะส�ำหรับการพักผ่อนหย่อนใจเพื่อฟื้นฟู
ร่างกายและจติใจของนกัท่องเทีย่ว (Khaokho Subdistrict 
Administrative Organization, 2022) รวมถึงการเลือก
อ�ำเภอเขาค้อในการด�ำเนินงานวิจัยในครัง้นี ้เน่ืองจากจังหวดั
เพชรบูรณ์ได้ก�ำหนดแผนพัฒนาจังหวัดปี 2566–2570 ท่ี

มุ ่งเน้นการพัฒนาเมืองอัจฉริยะท่ีคลอบคลุมถึงประเด็น
การพัฒนานวัตกรรมการท่องเท่ียวด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
(smart tourism) (Phetchabun Strategic plan office, 
2023) ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมให้นวัตกรรมจากงานวิจัยสามารถ
ใช้ประโยชน์ได้อย่างเป็นรูปธรรมและเกิดประสิทธิผลท่ีดี    

	 Virtual Reality--VR เป็นเทคโนโลยีการใช้สภาพ
แวดล้อม 3 มิติท่ีสร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์ท่ีผู้ใช้สามารถ
น�ำทางและโต้ตอบได้ผ่านช่องทางประสาทสัมผัสหลาย
ช่องทาง เช่น การสมัผสัและต�ำแหน่ง (Brey, 2014) ในปัจจบุนั 
VR ได้ถูกน�ำมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการท่องเที่ยว 
เพื่อเปิดประสบการณ์การท่องเที่ยวเสมือนจริงที่กระตุ้น
ความรูสึ้กทางสายตาและอาจเพิม่ความรูส้กึอืน่ ๆ ของผูใ้ช้ 
เพื่อวัตถุประสงค์ในการวางแผน การจัดการ การตลาด 
การแลกเปลี่ยนข้อมูล ความบันเทิง การศึกษา การเข้าถึง
ทรัพยากรธรรมชาติท่ีได้รับการอนุรักษ์ ท้ังก่อน ระหว่าง
และหลังการเดินทาง (Beck, Rainoldi & Egger, 2019) 
จากการศึกษาปัญหาและข้อจ�ำกัดของสื่อ VR ในด้านการ
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ท่องเที่ยวที่พัฒนาขึ้นส่วนใหญ่ จะมีการน�ำเสนอเนื้อหา
ข้อมูลและวัตถุบนฉากที่ถูกก�ำหนดไว้ล่วงหน้า ซึ่งอาจเป็น
ความรู้เร่ืองใดเรื่องหนึ่ง ที่ไม่ได้เชื่อมโยงอย่างมีความหมาย
ไปในวัตถุหรือเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องอื่น ๆ  ท่ีอาจเป็นประโยชน์
ต่อการตัดสินใจแก่ผู้ใช้ในภาพรวมอย่างเบ็ดเสร็จ และบาง
สถานที่ท่องเที่ยวมอีงค์ความรู้ทีซ่บัซ้อน ทีค่วรแสดงเนือ้หา
ที่เจาะลึกจากเรื่องที่สนใจกว้าง ๆ ลงสู่เนื้อหาวงแคบให้ผู้ใช้
ต้องการทราบอย่างแท้จริง ยกตัวอย่างเช่น บนฉากของการ
ท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ มีกิจกรรมทางน�้ำและผาดโผนใด ๆ ท่ี
ยกเว้นส�ำหรับนกัท่องเทีย่วสูงอาย ุการใช้วิธกีารเชงิความหมาย 
จะสามารถสร้างกฎการอนุมานและเงื่อนไขเพื่อให้เหตุผล
ในการน�ำเสนอสื่อได้อย่างมีประสิทธิภาพกว่าการพัฒนา 
VR แบบเดิม
	 ในการพฒันาสือ่ความเป็นจรงิเสมอืนเชิงความหมาย 
จะใช้ Ontology ในการจัดการและน�ำเสนอองค์ความรู้ใน
รูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่างกันที่อยู่ภายใต้ขอบเขต
ท่ีสนใจ เป็นการตีกรอบแนวคิดในการอธิบายข้อมูลใน
ขอบเขต หรือโดเมน ส�ำหรับแก้ปัญหาความซับซ้อนของ
ข้อมูลให้สามารถเข้าใจความหมายของข้อมูลร่วมกันได้ มี
ความสามารถในการใช้ข้อมลูร่วมกนั สามารถน�ำข้อมลูกลบั
มาใช้ใหม่ และแยกองค์ความรูอ้อกจากฐานข้อมลู (Antoniou 
et al., 2005) ซึง่การพฒันาสือ่ VR บนพืน้ฐานของกระบวนการ
เชิงความหมายด้วย Ontology จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การอธิบายบริบทของข้อมูลสารสนเทศที่มีความเกี่ยวข้อง
และเช่ือมโยงกนั โดย Ontology จะช่วยรวมข้อมลูทีต่่างกนั 
ให้เกิดการเชื่อมโยงเชิงความหมายในส่วนต่าง ๆ  ได้ (Kim, 
Matuszka, Kim, Kim & Woo, 2017) รวมทั้งสามารถเปิด
ใช้งานค�ำอธิบายประกอบเชิงความหมาย และดึงลักษณะ
เฉพาะของโดเมนความรู้ต่าง ๆ (Dordevic, Petrovic & 
Tosic, 2020) เพ่ือให้นกัท่องเทีย่วสามารถสบืค้นความรู้เพือ่
ประกอบการตัดสินใจในการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพอย่างเป็น
ระบบและตรงกับขอบเขตความสนใจอย่างแท้จริง  	

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1. เพ่ือสร้าง Ontology และกฎการอนมุานความรู้
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ อ�ำเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์
	 2. เพื่อพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสมือนเชิงความ
หมายเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ อ�ำเภอเขาค้อ 
จังหวัดเพชรบูรณ์

 	 3. เพือ่ประเมนิประสทิธภิาพของสือ่ความเป็นจรงิ
เสมือนเชิงความหมายเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ 
อ�ำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

	 1. องค์ประกอบการท่องเท่ียวเชิงสุขภาพบน

แนวคิด 5ASM

	 แนวคิดองค์ประกอบด้านการท่องเท่ียว 5ASM 

ได้แก่ สิ่งดึงดูดใจของสถานที่ท่องเที่ยว (attraction) ความ

สะดวกสบายในการเข้าถงึสถานท่ีท่องเทีย่ว (accessibility) 

สิ่งอ�ำนวยความสะดวกในสถานที่ท่องเที่ยว (amenities) 

ที่พัก (accommodation) กิจกรรมในสถานที่ท่องเที่ยว 

(activity) ความปลอดภัยในสถานท่ีท่องเท่ียว (security) 

และการบริหารจัดการสถานที่ท่องเที่ยว (management) 

ซึง่เป็นการปรับปรงุจากแนวคดิของ Ramesh and Muralidhar 

(2019); Dickman (1996) ท่ีใช้เพยีง 5 เกณฑ์เพิม่เป็น 7 เกณฑ์ 

โดยเพิ่มส่วนเกณฑ์ด้านกิจกรรมในสถานท่ีท่องเท่ียว และ

ความปลอดภัยในสถานที่ท่องเท่ียว เพื่อน�ำมาใช้ก�ำหนด

ขอบเขตขององค์ความรู้การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ โดยใช้ 

Ontology เป็นเทคโนโลยีในการสร้างฐานความรูเ้ชงิความหมาย 

	 2. การพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสมือนเพื่อส่งเสริม

การท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ

	 เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) ในการดูแล

สุขภาพ ควรเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์พกพา และใช้งานผ่าน 

User interfaces ท่ีสะดวกสบาย มกิีจกรรมการส่งเสรมิสขุภาพ 
เช่น การออกก�ำลงั การร่วมเล่มเกม และตรวจสอบพฤตกิรรม

ของผู้ใช้ประจ�ำวัน เพื่อการตอบสนองข้อมูลกลับให้แก่ผู้ใช้

ที่เป็นประโยชน์และสอดคล้องกับความต้องการ (Dimova 

& Velikova, 2022) ท้ังนี้การพัฒนาจุดแข็งของเทคโนโลยี 

VR ควรน�ำเสนอรายละเอียดอย่างครบถ้วน บนสื่อเสมือน

จริงท่ีมีความละเอียดสูงในมุมมอง 360° ซ่ึงจะช่วยให้

นักท่องเที่ยวมีความเข้าใจในผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวมาก

ขึ้น เพื่อน�ำไปสู่การซื้อ และน�ำเสนอข้อมูลการท่องเท่ียว

ในประสบการณ์แปลกใหม่ รวมทั้งเป็นการน�ำเสนอการ

ท่องเท่ียวไปในสถานท่ีเข้าไปเยี่ยมชมได้ยาก และเป็นการ

ก้ามข้ามเวลาไปยังสภาพแวดล้อมในอดีตและอนาคตใน
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ฉากต่าง ๆ (Wong, 2021) ส�ำหรับการพัฒนาแอปพลเิคชัน 

VR สามารถใช้ Library และเฟรมเวิร์กที่ไม่มีค่าใช้จ่าย เช่น 

Three.is และ A-FRAME ส�ำหรบัการพฒันาเวบ็เบราว์เซอร์ ซ่ึง

ช่วยให้นกัพัฒนาสามารถสร้างฉาก VR เป็นเวบ็แอปพลเิคชนั
ที่แสดงผลผ่านเว็บเบราว์เซอร์ต่าง ๆ ได้ (Zhang et al., 

2020) และ A-FRAME ถกูน�ำมาใช้ในการพัฒนาแอปพลเิคชัน
VR ผ่านการเรยีกใช้ Library ในการปรบัแต่งสภาพแวดล้อม

และวัตถุเสมือนจริงได้โดยง่าย พร้อมทั้งสามารถเชื่อม

ประสานกับระบบภายนอก เช่น การรู้จ�ำเสียงพูดอัตโนมัติ

ด้วย API ของ Google ที่จะช่วยสร้างระบบน�ำทางในการ

ท่องเทีย่วแบบ 360 องศา (Tsavalou & Komianos, 2023)  
	 3. การประยุกต์ใช้ Ontology ในการพัฒนาสื่อ

ความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมาย

	 Ontology ถูกน�ำมาใช้ในการสร้างแบบจ�ำลอง

ความหมายของข้อมูลการเดินทางของ OptiTours ท่ี

รวบรวมจากแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกัน มารวมไว้และเชื่อม

โยงไว้ผ่าน Ontology เดียวกัน โดยน�ำเสนอข้อมูลประเภท

ต่าง ๆ เช่น การเคลื่อนไหว ภูมิสารสนเทศ สภาพอากาศ 

การจราจร ผู้ใช้ และข้อมูลอื่น ๆ เพื่อให้กฎการสืบค้น 

สามารถควิรีใ่ช้งานโดยอตัโนมตัใินรปูแบบของกราฟความรู้
ที่สนับสนุนการสืบค้นเชิงความหมายที่มีประสิทธิภาพใน

ภาษามาตรฐานที่รู้จักกันดี (SPARQL และ Cypher) (Kotis 

et al., 2022) และข้อมูลสามารถเปิดให้เชื่อมโยงภายนอก

จากเว็บแอปพลิเคชันผ่านโปรโตคอลการสื่อสารต่าง ๆ  ตาม

ที่สร้างเป็น API ไว้ได้ และ Ontology สามารถก�ำหนด

แนวคิดและวัตถุ เพื่อแสดงถึงความสัมพันธ์เชิงความหมาย

ระหว่างกัน โดยสามารถใช้โปรแกรม Protégé ในพัฒนา 

Ontology (Fox, 2021) และในงานวิจัยของ Li et al 

(2023) ได้ประยุกต์ใช้ Ontology ในการจัดล�ำดับชั้นความ

หมายของการสร้างสะพาน เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถ

เข้าใจโครงสร้างของสะพานได้ดีข้ึน และสามารถใช้เป็น

แนวทางในการสร้างฉากสะพานโดยอัตโนมัติในแบบ 3 มิติ

วิธีด�ำเนินการวิจัย 
	 1. การสร้าง Ontology และฐานกฎการอนุมาน

ความรู้เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ  

	 รวบรวมองค์ความรู้การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพใน

อ�ำเภอเขาค้อ ตามแนวคิด 5ASM แบ่งออกได้ 7 สถานท่ี 

ได้แก่ (1) เขาค้อเฮอร์เบอรี่ ออแกนิคฟาร์มแอนด์รีสอร์ต 

(2) วดัพระธาตผุาซ่อนแก้ว (3) พระบรมธาตเุจดย์ีกาญจนาภเิษก 
(4) จุดชมวิวทะเลหมอก เขาตะเคียนโง๊ะ (5) น�้ำตกศรีดิษฐ์ 

(6) เดอะบลูสกายรีสอร์ท เขาค้อ และ (7) อุทยานแห่งชาติ
ทุง่แสลงหลวง โดยเกบ็ข้อมลูจากเวบ็ไซต์ khaokhoherbary.com 

imperialphukaewresort.com และ phukaewresort.com 

โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกสถานท่ีท่องเท่ียวท้ัง 7 แห่ง จาก

การพิจารณาว่า เป็นสถานท่ี ๆ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เยี่ยมชม

ได้เรียนรู้วิถีชีวิต พักผ่อนหย่อนใจ มีกิจกรรมส่งเสริม และ

บ�ำบัดรักษาฟื้นฟูสุขภาพ (Chimpalee, 2020) น�ำมาสร้าง 

Ontology ในรูปแบบไฟล์โอดับบลิวแอล โดยใช้โปรแกรม 

Protégé จ�ำแนกได้ 4 ข้ันตอน ได้แก่ (1) ก�ำหนดโดเมน

และขอบเขตของ Ontology จากองค์ความรู้ที่สืบค้นได้

จากเว็บไซต์ต่าง ๆ (2) แจกแจงค�ำส�ำคัญเพื่อก�ำหนดเป็น

คลาส และแอทริบิวต์ใน Ontology (3) ก�ำหนดคุณสมบัติ

ของคลาส และความสัมพันธ์ระหว่างคลาส และ (4) สร้าง

รายการข้อมูล (instant) เพื่อเก็บรวบรวมในคลาสต่าง ๆ 

ท้ังนี้วิธีการสร้าง Ontology ดังกล่าว มีความสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ Noy and McGuinness (2001) และ 

Ontology ได้รับการตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนและ

ความสอดคล้องกับองค์ความรู้ต้นฉบับจากเว็บไซต์ โดย

ผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 3 คน ท่ีท�ำการคัดเลือกแบบเจาะจง

จากนกัวชิาการด้านการท่องเทีย่วเชงิสุขภาพในพืน้ท่ีจงัหวดั

เพชรบูรณ์ จากนั้นท�ำการสร้างกฎเพื่อสืบค้นความรู้ด้วย

ภาษา SWRL--Semantic Web Rule Language) โดย

ใช้เคร่ืองมือส่วนขยาย (extension) ท่ีเปิดให้ติดต้ังเพ่ิม

เติม และใช้งานบนโปรแกรม Protégé ท้ังนี้ SWRL เป็น

ภาษาที่มีความสามารถเข้าถึงความรู้ และแสดงกฎส�ำหรับ

การอนุมานความรู้ท�ำให้เกิดข้อมูลใหม่ (Kliangkhlao, 

Kochakornjarupong & Boonchoom, 2015) ซึ่ง

สามารถน�ำมาใช้ในการสืบค้นข้อมูลเชิงความหมายได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ โดยวิธีการสร้างกฎการอนุมานความรู้ แบ่ง

ออกเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้
	 1) ก�ำหนดผลลัพธ์เป้าหมายจากการอนุมาน จาก

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน 

	 2) พิจารณาเลือกโหนดความรู้ท่ีเก่ียวข้องในการ
อนมุาน และสร้างกฎการอนมุานเชงิความหมายด้วยภาษา SWRL 
โดยจะเชือ่มความสมัพนัธ์ระหว่างโหนดเพือ่สือ่ความหมายเจาะ
ลึก จนได้มาซ่ึงผลลัพธ์เป้าหมาย 
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	 3) น�ำกฎการอนุมานเชงิความหมายไปใช้ประโยชน์ 
โดยเปิดให้เข้าถึง/เชื่อมต่อผ่าน API กับส่วนโมดูลการน�ำ
เสนอสื่อ VR

	 2. การพฒันาสือ่ความเป็นจรงิเสมอืนเชงิความหมาย
เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ 
	 การพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสมือนเชิง
	 ความหมาย ประกอบด้วย 3 โมดลูการประมวลผล 
ได้แก่ (1) การคิวรี่ Ontology ผ่านฐานกฎ และสร้าง API 
เพื่อติดต่อกับสื่อ VR (2) การสร้างสภาพแวดล้อมและวัตถุ
ความเป็นจริงเสมือน และ (3) การจัดการระบบฐานข้อมูล
เชิงสัมพันธ์เพื่อผสานกับคลาสความรู้ใน Ontology เพื่อ
แสดงข้อมูลสารสนเทศแบบเจาะลึก โดยแสดงขั้นตอนวิธี
การประมวลผลดัง Flow chart ภาพ 1 โดยขั้นตอนวิธีการ
ประมวลผลของส่ือความเป็นจรงิเสมอืนเชงิความหมายจาก
ภาพ 1 อธิบายได้ว่า โปรแกรมท�ำงานในรูปแบบ API เพื่อ
สนับสนุนการท�ำงานข้าม Platform ระหว่างส่วนจัดการ 
Ontology ที่พัฒนาด้วย Python และไลบราลี่ Flask กับ

ส่วน Mapping คลาสกับ DBMS ด้วยภาษา PHP และสร้าง
สภาพแวดล้อมของ VR ด้วย A-Frame โดยเริ่มจากการรับ
ค่าโปรไฟล์ส่วนตวัและพฤตกิรรมความชอบของนกัท่องเทีย่ว
ผ่าน Web UI ได้แก่ อายุ ศาสนาท่ีนับถือ และผลการโหวต
ให้กับสถานที่ท่องเที่ยว และกิจกรรมการท่องเที่ยวต่าง ๆ 
และรับค่าค�ำส�ำคัญท่ีผกูตดิกบัวตัถุท่ีผูใ้ช้คลกิบนอนิเทอร์เฟซ
ของสื่อ VR เพ่ือเป็นเงื่อนไขส่งไปสืบค้นความรู้เชิงอนุมาน
บน Ontology ด้วยกฎ SWRL จากนั้นท�ำการรับผลลัพธ์
เป็นช่ือคลาสและแอตทริบิวต์ ท่ีได้จากกการอนุมานความรู้ 
ส่งเข้าไปสู่กระบวนการประสาน (mapping) ช่ือคลาสและ
แอตทริบิวต์ของ Ontology กับโครงสร้างของระบบจัดการ
ฐานข้อมลูเชงิสมัพนัธ์ส�ำหรบัการสบืค้นข้อมลูในตารางข้อมลู 
เพือ่ส่งมาเล่นสือ่ VR บนเวทีตามผลการอนมุานความรูท่ี้ได้ใน
กฎต่าง ๆ  แล้ววนลปูการท�ำงานกลบัไปทีก่ระบวนการรบัค�ำ
ส�ำคัญทีผ่กูตดิกบัวตัถุจากผู้ใช้ไปเรือ่ย ๆ  จนกว่าผู้ใช้จะออก
จากโปรแกรม 

ภาพ 1 Flow chart ขั้นตอนวิธีการประมวลผลของสื่อความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมาย
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ทั้งน้ี สามารถยกตัวอย่างการคิวรี่กฎ SWRL เพื่อแสดงผล

กิจกรรมการท่องเที่ยวเพื่อส่งเสริมสุขภาพจิต ในสถานที่

ท่องเที่ยวที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มนักท่องเที่ยวเฉพาะ

ศาสนาท่ีนับถือ ดังนี้	  

Place(?p) ^ Activity(?a) ^ Tourist(?t) ^ Religion(?r)  

^  Organize(?p, ?a) ^  hasReligion(?t,?r) ^ 

IsSuitableFor(?a, ?r)   ->sqwrl:select(?p,?a,?t,?r)

	 หากนักท่องเที่ยวชื่อ A กรอกข้อมูลว่านับถือ

ศาสนาอิสลาม ดังนั้นเมื่อคิวรี่กฎด้านบน จะได้ผลลัพธ์ใน

การน�ำเสนอสื่อ VR ที่มี Object เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว

ที่มีกิจกรรมที่เหมาะสมกับศาสนาอิสลาม ดังนี้  

  Tourist(“A”)  ^  Religion(“Isalam”)   ^  

hasReligion(“A”,” Isalam”) ̂    IsSuitableFor(“Isalamic 

activities”, “Isalam”)    ^   Organize(“Some tour-

ism places”, “Isalamic activities”)  

	 3. การประเมินประสิทธิภาพสื่อความเป็นจริง

เสมือนเชิงความหมายเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ 

 	 แบ่งขั้นตอนการด�ำเนินการออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

	 3.1 การประเมินประสิทธิภาพสื่อความเป็นจริง

เสมือนเชิงความหมายเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ 

โดยมเีกณฑ์ในการทดสอบ 3 เหตุการณ์ ได้แก่ จ�ำนวนวตัถบุน

ส่ือ VR ที่สืบค้นได้ และถูกต้องตามความสนใจ (A) จ�ำนวน

วัตถุบนสื่อ VR ที่ถูกต้องตามความสนใจ แต่ไม่ถูกสืบค้น (B) 

และจ�ำนวนวัตถุบนสื่อ VR ที่สืบค้นได้ แต่ไม่ถูกต้องตาม

ความสนใจ (C) จากนั้นผลการทดสอบในตัวแปรต่าง ๆ มา

ค�ำนวณค่าประสิทธิภาพ ได้แก่ Precision Recall และค่า 

F-Measure (Khelloufi et al., 2021) ดังสมการท่ี 1–3   

Precission = A/(A+C) x 100%		            (1)

Recall = A/(A+B) x 100% 		            (2)

F-Measure = (2Recall*Precision)/(Recall+Precision)  (3)

	 โดยการก�ำหนดกรณทีดสอบ (test case) ในการวดั

ประสิทธิภาพ จะก�ำหนดให้สอดคล้องกับ SWRL Rule จ�ำนวน 

7 กฎ ที่สร้างขึ้น จากนั้นท�ำการก�ำหนดผลลัพธ์เป้าหมาย 

(target results) ว่าการ Query กฎต่าง ๆ  ควรได้ Target 

results ท่ีเป็นวัตถุ VR และรายการความรู้ใดแสดงออก

มาบ้าง แล้วท�ำการนับจ�ำนวนผลลัพธ์ท่ีได้ เพื่อค�ำนวณค่า

ประสิทธิภาพตามสมการ 1-3 ข้างต้น 

	 3.2 การประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ต่อสื่อความ

เป็นจริงเสมือนเชิงความหมายจากนักท่องเที่ยว จ�ำนวน 30 

คน โดยคดัเลอืกแบบเจาะจงจากผูท้ีเ่ข้ามาเยีย่มชมในสถาน

ท่ีท่องเท่ียวเชิงสุขภาพในอ�ำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ ์

โดยใช้การวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

โดยก�ำหนดเกณฑ์แปลผลความพึงพอใจ ดังนี้ 

	 4.50–5.00 หมายถึง พึงพอใจต่อระบบมากที่สุด 

	 3.50–4.49 หมายถึง พึงพอใจต่อระบบมาก 

	 2.50–3.49 หมายถึง พึงพอใจต่อระบบปานกลาง

	 1.50–2.49 หมายถึง พึงพอใจต่อระบบน้อย 

	 0.00–1.49 หมายถึง พึงพอใจต่อระบบน้อยที่สุด        
	

ผลการวิจัย
	 1. ผลการสร้าง Ontology และกฎการอนุมาน

ความรู้เพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ ดังนี้
1.1 ผลการสร้าง Ontology เพื่อส่งเสริมการ

ท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ   

จากภาพ 2 Ontology เพื่อส่งเสริมการท่อง

เท่ียวเชิงสุขภาพท่ีสร้างข้ึน ใช้รวบรวมความรู้ส�ำหรับสื่อ 

VR แบ่งได้ 4 ช้ัน และมีจ�ำนวนโหนดความรู้ท้ังหมด 22 

โหนด โดยมีขอบเขตการน�ำเสนอความรู้ท่ีมีความสัมพันธ์

กัน ดังนี้ นักท่องเที่ยวเดินทางไปสถานที่ท่องเที่ยว สถานท่ี

ท่องเท่ียวสามารถมองเหน็ได้จากท่ีพกั สถานท่ีท่องมกีจิกรรม

การท่องเท่ียว สามารถเดินทางโดยระบบขนส่งสาธารณะ ใน

สถานที่ท่องเที่ยวและเส้นทางควรมีมาตรการรักษาความ

ปลอดภัย และมีสิ่งอ�ำนวยความสะดวกต่าง ๆ  
ทัง้นีก้ารสร้าง Ontology เพือ่จดัการความรู้การ

ท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ จะมีขอบเขตเนื้อหาความรู้ท่ีต่างจาก

การสร้าง Ontology ส�ำหรบัการท่องเท่ียวท่ัว ๆ  ไป ที่อาจมุ่ง

เน้นน�ำเสนอและแนะน�ำองค์ความรูต้ามองค์ประกอบ 5ASM 
ท่ีเป็นข้อมลูพืน้ฐานเท่านัน้ แต่ Ontology เพือ่จดัการความรู้
การท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ จะก�ำหนดผลลัพธ์เป้าหมายบน
สื่อ VR ในลักษณะของวัตถุภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
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วีดีโอ ที่อาศัยความสามารถของ Ontology ในการเช่ือม

โยงเป็นกราฟความรู้ เพื่อน�ำเสนอเนื้อหาสาระที่มุ่งเน้นให้

นักท่องเที่ยวได้รับรู้และเข้าใจในการดูแลสุขภาพ ควบคู่ไป

กบัวางแผนโปรแกรมเส้นทางการเดินทาง ตามองค์ประกอบ

ด้านการท่องเทีย่ว 5ASM ทีส่่งผลดต่ีอสขุภาพของนกัท่องเท่ียว

เป็นหลกั เช่น ระบบสามารถแนะน�ำทีพ่กัทีไ่ม่ไกลจากสถาน

ที่ท่องเที่ยวจนเกินไปเพ่ือไม่ให้กระทบต่อสุขภาพของ

นักท่องเที่ยวสูงวัย การน�ำเสนอจุดที่มีการติดต้ังเครื่องมือ

ช่วยเหลือทางการแพทย์ในสถานที่ท่องเที่ยว และน�ำเสนอ

วิธีใช้งานอย่างง่ายบน VR รวมท้ังการเชื่อมโยงกับความรู้

เรื่องร้านอาหารสุขภาพ กับความรู้เร่ืองสมุนไพรที่ใช้ปรุง

อาหาร และผลข้างเคียงจากการรับประทาน ที่ช่วยให้นัก

ท่องเท่ียวเกิดความรู้เจาะลึกมากยิ่งขึ้น  

	 โครงสร้างของระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ 
เพื่อรองรับการสืบค้นข้อมูลการท่องเท่ียว ในตารางข้อมูล
ต่าง ๆ มีโครงสร้างการ Mapping กับ Ontology ดังน้ี 

1.2 ผลการสร้างกฎเชิงความหมายด้วยภาษา 
SWRL เพือ่อนุมานความรูก้ารท่องเท่ียวเชิงสขุภาพบนสือ่ VR

จากภาพ 3 ระบบจดัการฐานข้อมลูเชิงสมัพนัธ์ ที่ 
Mapping กบัออนโทโลยเีพือ่สบืค้นข้อมลูการท่องเทีย่ว จะมี
โครงสร้างท่ีสอดคล้องกัน โดยท่ีแต่ละ Class ใน Ontology 
จะเช่ือมต่อในกับ Table ข้อมูลใน DBMS แต่ Ontology 
จะมีกฎอนุมานเชิงความหมาย เป็นส่วนช่วยเช่ือมโยงความ
สัมพันธ์ท้ังในระดับ Class Property และ Value เพื่อให้
ได้ผลลัพธ์เป้าหมายท่ีถูกต้อง และมีความละเอียดในการ
นิยามความหมายต่าง ๆ ตามขอบเขตความสนใจ

ภาพ 2 ฐานความรู้ Ontology การวางแผนการท่องเท่ียวเชิงสุขภาพ
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ภาพ 3 โครงสร้างของระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ ท่ี Mapping กับออนโทโลยีเพื่อสืบค้นข้อมูลการท่องเที่ยว

ตาราง 1 

กฎ SWRL เพื่ออนุมานความรู้การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพบนสื่อ VR 

การอนุมานความรู้ SWRL Command ผลลัพธ์ของ Class และ 

Attribute ท่ีได้เพ่ือน�ำไปใช ้

Mapping ข้อมูลสารสนเทศ

ใน DBMS 

1. นักท่องเที่ยวมักเลือกที่พักใกล้ Tourist(?t) ^  Accommodation(?a) ^ Accommodation Place 

กับสถานที่ท่องเที่ยวและร้านอาหาร Place(?p) Restaurant(?r) ^  Food(?f) ^  Restaurant Food Herb

สุขภาพท่ีปรุงอาหารจากสมุนไพร Herb(?h) ^  Distance(?d) ^ select(?t,?a) 

ต่าง ๆ ^ hasDistanceToPlace(?a,DoubleValue) 

^ hasDistanceToPlace(?r,DoubleValue) 

^  Sell(?r,?f), hasIngredient(?f,h) 

->sqwrl:select(?a,?p,?r,?f,?h)
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ตาราง 1 (ต่อ)

การอนุมานความรู้ SWRL Command ผลลัพธ์ของ Class และ 

Attribute ท่ีได้เพ่ือน�ำไปใช ้

Mapping ข้อมูลสารสนเทศ

ใน DBMS 

2. สถานที่ท่องเที่ยวควรเข้าถึงได้ Place(?p) ^ Route(?r) ^ Place Route 

จากถนนที่สะดวกสบาย และ Transportation(?tp) ^ Transportation

สามารถเดินทางเข้าถึงโดยพาหนะท่ี Access(?r,?p) ^ hasRoadState(?r, 

หลากหลาย StringValue) ^ CanbeAccessedBy(?r,?t) 

->sqwrl:select(?p,?r,?t)

3. สถานที่ท่องเที่ยวมีกิจกรรมที่ Place(?p) ^  Activity(?a) ^  Place Activity 

ส่งเสริมสุขภาพ โดยเป็นกิจกรรมท่ี Service_price(?sp) ^  Organize(?p, ?a) ^ Service_price

เสียค่าบริการ และไม่เสียค่าบริการ hasServicePrice(?a, ?sp) –

>sqwrl:select(?p,?a,?sp)

4. กิจกรรมการท่องเที่ยวในสถานที่ Place(?p) ^ Activity(?a) ^ Tourist(?t) ^ Place Activity Tourist

ท่องเท่ียวที่มีความเหมาะสมกับกลุ่ม Age(?ag) ^  Organize(?p, ?a) ^ 

นักท่องเที่ยวเฉพาะช่วงอายุ/วัย hasAge(?t,?ag) ^ IsSuitableFor(?a, ?ar)  

->sqwrl:select(?p,?a,?t)

5. กิจกรรมการท่องเที่ยวในสถานที่ Place(?p) ^ Activity(?a) ^ Tourist(?t) ^ Place Activity Tourist 

ท่องเท่ียวที่มีความเหมาะสมกับกลุ่ม Religion(?r)  ^  Organize(?p, ?a) ^  Religion

นักท่องเที่ยวเฉพาะศาสนาที่นับถือ hasReligion(?t,?r) ^ IsSuitableFor(?a, ?r) 

->sqwrl:select(?p,?a,?t,?r) 

6. สถานที่ท่องเที่ยวควรมีระบบ Place(?p) ^  Security(?s) ^  Label(?l) ^ Place Security Label 

รักษาความปลอดภัย และป้ายบอก hasSecurity(?p, ?s) ^ hasLabel(?p, ?l) 

ทางที่ชัดเจนส�ำหรับนักท่องเที่ยว >sqwrl:select(?p,?s,?l)

7. สถานที่ท่องเที่ยวควรมีระบบ Place(?p) ^  Communication(?c) ^  Place Communication 

บริการด้านการส่ือสารข้อมูล และ Building(?b)    Building Route  

สถานที่พักระหว่างทางส�ำหรับ hasCommunication (?p, ?c) ^ 

นักท่องเที่ยว hasBuilding (?p, ?b) ^ isOn(?b,?r) –

>sqwrl:select(?p,?c,?b,?r)
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จากตาราง 1 กฎ SWRL เพื่ออนุมานความรู้การท่องเท่ียว

เชงิสุขภาพบนสือ่ VR จ�ำนวน 7 กฎ จะถกูน�ำไปรองรบัการควิรี่
จากค่าโปรไฟล์ส่วนตัวและพฤติกรรมความชอบของนกัท่องเท่ียว
ผ่าน Web UI และค�ำส�ำคัญท่ีผูกติดกับวัตถุที่ผู้ใช้คลิกบน

อินเทอร์เฟซของสื่อ VR เพื่อเป็นเง่ือนไขส่งไปสืบค้นความรู้
เชงิอนมุานบน Ontology ด้วยกฎ SWRL เหล่าน้ี แล้วท�ำการ

น�ำผลลัพธ์ในรปูแบบ Class และ Attribute ไปใช้ Mapping 

กับโครงสร้างของข้อมูลสารสนเทศใน DBMS เพื่อน�ำไป

ใช้การแสดงผลองค์ความรู้เจาะลึกบนสื่อ VR ในข้ันต่อไป 

	 1. ผลการพัฒนาสือ่ความเป็นจริงเสมอืนเชงิความหมาย
เพือ่ส่งเสรมิการท่องเทีย่วเชงิสขุภาพ ทีเ่ปิดให้บรกิารนกัท่องเทีย่ว
ที่ https://cooldev.plu.ac.th/csel/ ดังนี้

	 จากภาพ 4 หน้าจอหลกัของแอปพลเิคชนั VR ประกอบ

ด้วยแผนที่ Google map ที่แสดงพิกัดที่ต้ังของสถานที่

ท่องเที่ยวเชิงสุขภาพในอ�ำเภอเขาค้อ จังหวัดเพชรบูรณ์ 

โดยนักท่องเที่ยวสามารถคลิกไปที่หมุด เพื่อเข้าชมสื่อ VR 

เชิงความหมาย (SVR) ของสถานท่ีท่องเที่ยวต่าง ๆ ได้ 

	 จากภาพ 5 SVR สามารถนิยามความหมายของ

องค์ความรู้เกี่ยวกับโหนดความรู้วัดพระธาตุผาซ่อนแก้วว่า 

เป็นสถานท่ีท่องเท่ียวอยู่บนถนนสาย 12 (route 12) และ

มกีจิกรรมเด่นทีช่่วยส่งเสรมิสขุภาพจติของนกัท่องเทีย่ว คือ 

กิจกรรมท�ำสมาธิบ�ำบัด (meditation) โดยท่ี Keyword 

เช่น Route 12 และ Meditation สามารถส่งไปค้นหา

ความหมายเพื่ออธิบายองค์ความรู้ในรูปแบบ VR ได้ใน 

Stage ต่อไป  

	 จากภาพ 6 SVR สามารถนิยามความหมายของ

องค์ความรู้ไปตามขอบเขตความรู้ท่ีจัดการโดยฐานกฎเชิง

ความหมาย เพื่ออธิบายเนื้อหาสาระที่เชื่อมโยงเจาะลึก

ในลักษณะ Meta data ท้ังนี้ โหนดความรู้ Meditation 

สามารถเช่ือมโยงความหมายไปยังโหนดความรู้ของศาสน

สถานใกล้เคียงที่มีกิจกรรมการท�ำสมาธิบ�ำบัดเช่นเดียวกบั

วัดพระธาตุผาซ่อนแก้ว รวมท้ังเช่ือมโยงไปยังโหนดความรู้ 
Yoga ซึง่เป็นกจิกรรมทีน่กัท่องเทีย่วสามารถเข้าร่วมได้ เนือ่งจาก

เป็นกิจกรรมท่ีให้ประโยชน์ในการเสริมสร้างสมาธิได้ 

ภาพ 4 หน้าจอหลักของแอปพลิเคชัน VR
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ภาพ 5 หน้าจอแสดง VR ของสถานที่ท่องเท่ียววัดพระธาตุผาซ่อนแก้ว และการนิยามความหมายด้วย Ontology

ภาพ 6 หน้าจอแสดง VR เพ่ือแสดงฉากและวัตถุที่เป็นไปตามกฎเชิงความหมาย

	 ทั้งนี้ การน�ำแนวคิด Ontology มาใช้พัฒนาฐาน

ความรู้เชิงความหมายบนสื่อ VR จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการสืบค้นข้อมูล และช่วยขยายค�ำค้นให้เข้าถึงข้อมูล

ได้อย่างรวดเรว็และได้ผลลพัธ์ตรงตามทีผู่ใ้ช้ต้องการมากทีส่ดุ 

เน่ืองจาก Ontology จะช่วยบรรยายโครงสร้างและความสมัพนัธ์
ของระบบผ่านโหนดแบบล�ำดับชั้น (Kerschberg et al., 

2004) ทั้งนี้ สุปราณี ทัพมงคล และศิริกาญจนา พิลาบุตร 

Tupmongkol and Pilabutr (2016) ได้ท�ำวิจัยเรื่องการ

สืบค้นข้อมูลเชิงความหมายของการท่องเที่ยวไทยด้วย 

Ontology โดยใช้ RDF และ SPARQL โดยผลการสืบค้น

และแนะน�ำความรู้ด้วยหลักการเชิงความหมาย ส่งผลให้

ระบบท�ำงานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ และการน�ำ Ontology 

มาผสานรวมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะช่วยรวม

ข้อมูลที่ต่างกัน ให้เกิดการเชื่อมโยงเชิงความหมายในส่วน

ต่าง ๆ  ได้ (Kim et al., 2017) ซ่ึงการผสมผสานกันของสอง

เทคโนโลยีจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับสื่อการท่องเที่ยว
สมัยใหม่ ท่ีช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถรับสัมผัสความ

งดงามของสถานท่ีผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงในกรณีที่ไม่
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สามารถเข้าถึงพื้นที่ที่จ�ำกัดจ�ำนวนคน หรือการเดินทาง

เข้าถึงยากล�ำบากได้อย่างสะดวกสบาย  

	 3. ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อความเป็นจริง

เสมือนเชิงความหมายเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ 

3.1 ผลการวดัประสิทธภิาพในการแสดงผลลพัธ์

จากการ Query วัตถุ VR และรายการความรู้ท่ีเก่ียวข้อง 

โดยกฎ SWRL บนOntology ดังนี้

จากตาราง 2 ประสิทธิภาพในการแสดงผลลัพธ์

จากการ Query วัตถุ VR และรายการความรู้ท่ีเก่ียวข้อง 

โดยกฎ SWRL บน Ontology ส�ำหรับใช้ในการพัฒนาสื่อ

ความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมายเพื่อส่งเสริมการท่อง

เท่ียวเชิงสุขภาพ มีค่า F-measure เท่ากับ 94.8%

3.2 ผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้ต่อสื่อ

ความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมาย ดังนี้

ตาราง 2  

การวดัประสทิธภิาพในการแสดงผลลพัธ์จากการ Query วตัถุ VR และรายการความรูท่ี้เก่ียวข้อง โดยกฎ SWRL บนOntology

รายการทดสอบ (test case) ผลลัพธ์จากการ Query วัตถุ VR และรายการความรู้ท่ีเกี่ยวข้อง

จ�ำนวนสื่อท่ีสืบค้นได้ จ�ำนวนสื่อท่ีถูกต้อง จ�ำนวนสือ่ทีส่บืค้นได้ 

และถูกต้องตามความ ตามความสนใจ แต่ แต่ไม่ถูกต้องตาม

สนใจ (A) ไม่ถูกสืบค้น (B) ความสนใจ (C) 

1. นักท่องเที่ยวมักเลือกที่พักใกล้กับสถานที่ 3 1 0

ท่องเทีย่วและร้านอาหารสขุภาพทีป่รงุอาหารจาก

สมุนไพรต่าง ๆ 

Target Results = แสดงผลสถานที่ท่องเที่ยว

และร้านอาหารสุขภาพท่ีขายอาหารปรุงจาก

สมุนไพรต่าง ๆ 

2. สถานที่ท่องเที่ยวควรเข้าถึงได้จากถนนที่ 4 0 0

สะดวกสบาย และสามารถเดินทางเข้าถึงโดย

พาหนะท่ีหลากหลาย

Target Results = แสดงผลสถานที่ท่องเที่ยวที่

เข้าถึงได้ในถนนลาดยางที่ไม่เป็นหลุมเป็นบ่อ 

และเดินทางได้โดยรถโดยสารประจ�ำทาง 

รถยนต์ และรถมอเตอร์ไซต์ 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

รายการทดสอบ (test case) ผลลัพธ์จากการ Query วัตถุ VR และรายการความรู้ท่ีเกี่ยวข้อง

จ�ำนวนสื่อท่ีสืบค้นได้ จ�ำนวนสื่อท่ีถูกต้อง จ�ำนวนสือ่ทีส่บืค้นได้ 

และถูกต้องตามความ ตามความสนใจ แต่ แต่ไม่ถูกต้องตาม

สนใจ (A) ไม่ถูกสืบค้น (B) ความสนใจ (C) 

3. สถานที่ท่องเที่ยวมีกิจกรรมที่ส่งเสริมสุขภาพ 3 0 0

โดยเป็นกิจกรรมที่เสียค่าบริการ และไม่เสีย

ค่าบริการ

Target Results = แสดงผลกิจกรรมเพื่อ

สุขภาพในสถานที่ท่องเที่ยวทั้งที่เสียค่าบริการ 

และไม่เสียค่าบริการ

4. กิจกรรมการท่องเที่ยวในสถานที่ท่องเที่ยวท่ี 3 1 0

มีความเหมาะสมกับกลุ่มนักท่องเที่ยวเฉพาะ

ช่วงอายุ/วัย

Target Results = แสดงผลกิจกรรมเพื่อ

สุขภาพในสถานที่ท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับ

นักท่องเที่ยวตามช่วงอายุ 

5. กิจกรรมการท่องเที่ยวในสถานที่ท่องเที่ยวท่ี 3 0 0

มีความเหมาะสมกับกลุ่มนักท่องเที่ยวเฉพาะ

ศาสนาท่ีนับถือ

Target Results = แสดงผลกิจกรรมเพื่อ

สุขภาพในสถานที่ท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับ

นักท่องเที่ยวตามศาสนาที่นับถือ

6. สถานที่ท่องเที่ยวควรมีระบบรักษาความ 2 0 0

ปลอดภัย และป้ายบอกทางที่ชัดเจนส�ำหรับ

นักท่องเที่ยว

Target Results = แสดงผลสถานที่

ท่องเท่ียวที่มีระบบรักษาความปลอดภัย และ

ป้ายบอกทางที่ชัดเจน
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ตาราง 2 (ต่อ)

รายการทดสอบ (test case) ผลลัพธ์จากการ Query วัตถุ VR และรายการความรู้ท่ีเกี่ยวข้อง

จ�ำนวนสื่อท่ีสืบค้นได้ จ�ำนวนสื่อท่ีถูกต้อง จ�ำนวนสือ่ทีส่บืค้นได้ 

และถูกต้องตามความ ตามความสนใจ แต่ แต่ไม่ถูกต้องตาม

สนใจ (A) ไม่ถูกสืบค้น (B) ความสนใจ (C) 

7. สถานที่ท่องเที่ยวควรมีระบบบริการด้าน 2 0 0

การสื่อสารข้อมูล และสถานที่พักระหว่างทาง

ส�ำหรับนักท่องเที่ยว

Target Results = แสดงผลสถานที่

ท่องเท่ียวที่มีระบบบริการด้านการส่ือสาร

ข้อมูล และสถานที่พักระหว่างทาง  

Mean 2.86 0.29 0

Precision 100%

Recall 90.1%

F-measure 94.8%

ตาราง 3 

ค่าเฉล่ียระดับความพึงพอใจผู้ใช้ต่อส่ือความเป็นจริงเสมือนเชิงความหมาย  

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ  แปลผล จัดอันดับ

SD

1. ความสวยงาม/น่าใช้งานของ SVR ในภาพรวม 3.48 0.65 ปานกลาง 5

2 การจัดวางเนื้อหา และเมนูที่ใช้งานได้ง่าย 3.49 0.57 ปานกลาง 4

3. ความปลอดภัยในการรักษาข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งาน 4.46 0.78 มาก 3

4. การแนะน�ำข้อมูลจาก SVR ช่วยสนับสนุนการวางแผนและ 4.49 0.67 มาก 1

ตัดสินใจในการท่องเท่ียว

5. ฟังก์ชันของ SVR ตอบโจทย์ความต้องการและข้อจ�ำกัด 4.48 0.71 มาก 2

ของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ค่าเฉล่ียในภาพรวม 4.08 0.68 มาก
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	 จากตาราง 3 ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้ต่อสื่อ

ความเป็นจริงเสมอืนเชงิความหมาย ในภาพรวมอยูใ่นระดบั

มาก ( =4.08 SD=0.68) โดยสามารถเรียงล�ำดับด้านท่ีมี

ค่าเฉล่ียสูงที่สุดถึงต�่ำท่ีสุด ดังนี้ (1) การแนะน�ำข้อมูลจาก 

SVR ช่วยสนับสนนุการวางแผนและตดัสนิใจในการท่องเท่ียว 

( =4.49 SD=0.67) (2) ฟังก์ชันของ SVR ตอบโจทย์
ความต้องการและข้อจ�ำกดัของผูส้งูอายไุด้อย่างมีประสิทธิภาพ
( =4.48 SD=0.71) และ (3) ความปลอดภยัในการรกัษา

ข้อมลูส่วนตัวของผูใ้ช้งาน ( = 4.46 SD=0.78) ตามล�ำดับ ส่วน

ในระดบัปานกลาง ได้แก่ (1) การจดัวางเนือ้หา และเมนทูีใ่ช้งาน

ได้ง่าย ( = 3.49 SD=0.57) และ (2) ความสวยงาม/น่าใช้

งานของ SVR ในภาพรวม ( = 4.48 SD=0.65) ตามล�ำดับ

สรุป

	 การพัฒนาสื่อ VR บนพื้นฐานของกระบวนการ

เชิงความหมายด้วย Ontology จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการอธิบายบริบทของข้อมูลสารสนเทศผ่านวัตถุแบบ 

2D และ 3D ที่มีความเกี่ยวข้องและเชื่อมโยงกันในมุมมอง 

360 องศา ซึง่จะช่วยให้นกัท่องเทีย่วได้รบัชมสือ่องค์ความรู้

แบบเจาะลกึลงตามล�ำดบัชัน้และหมวดหมูข่องความรูอ้ย่าง

เป็นระบบ เพื่อช่วยประกอบการตัดสินใจในการท่องเท่ียว

เชิงสุขภาพอย่างมีประสิทธิภาพ และตรงกับขอบเขตความ

สนใจของนักท่องเท่ียวอย่างแท้จริง  

ข้อเสนอแนะ

	 1. ควรใช้เทคนิคด้าน Image Processing และ 

Machine Learning เข้ามาช่วยสกดัคณุลกัษณะของรปูภาพ 

และการท�ำนายเชิงจ�ำแนกหรือจัดกลุ่มวัตถุเป้าหมายบน

เส้นทางการท่องเที่ยว ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะและ

พฤติกรรมของนักท่องเท่ียว

	 2. ควรปรับปรุงสื่อ VR ให้น�ำเสนอภาพแบบ 3D 

เพื่อให้เกิดความสวยงาม และสร้างความดึงดูดใจแก่นัก

ท่องเท่ียวเพิ่มมากข้ึน

	 3. ควรใช้อลักอรทิมึ Recommendation engine 

เพื่อช่วยแนะน�ำวัตถุและเนื้อหาความรู ้เกี่ยวกับสถานที่

ท่องเท่ียว และกิจกรรมการท่องเท่ียวบน Stage ท่ีมีความ

คล้ายคลึงกับสิ่งท่ีผู้ใช้ช่ืนชอบ 
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