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บทคัดย่อ 

ปัจจุบันงานวิจัยด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์หรือเว็บแอพพลิเคชั Éนมีแนวโน้ม

ทีÉจะได้รับการประยุกต์ใช้มากขึÊ น เนืÉองจากผู้ใช้งานซอฟต์แวร์และเว็บ

แอพพลิเคชั Éนได้เพิ Éมจ ํานวนมากขึÊ นตามอัตราผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ใน

ประเทศไทย จากงานวิจัยทีÉผ่านมาพบว่าการนํา Animated ในลักษณะทีÉมี

ความคล้ายมนุษย์มาปรับประยุกต์ใช้งานก ับซอฟต์แวร์เอเจนต์ส่งผลต่อ

ความดึงดูดใจ ความตืÉนเตน้ ความไว้วางใจหรือแม้แต่ความพึงพอใจต่อการ

ใช้ซอฟต์แวร์นั Ê นด้วย โดยงานวิจัยมีจุดประสงค์เพืÉอประเมินค่าความ

ไว้วางใจในแต่ละรูปแบบของซอฟต์แวร์เอเจนตที์Éมีการแสดงข้อแนะนํา 6 

รูปแบบทีÉผู ้ใช้งานให้ความไว้วางใจ และศึกษาถึงผลกระทบด้านเวลาใน

การใช้งานก ั บความพึงพอใจจากการใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต ์ งานวิจัยนีÊได้

ทําการทดลองก ั บบุคคลทั Éวไปเป็นจํานวน 54 คน ทีÉมีอายุระหว่าง 18-60  ปี

โดยแบ่งกลุ่มบุคคลออกเป็น 6   กลุ่มด้วยวิธีสุ่มตัวอย่างแบบง่ายทางสถิติ 

พบว่ารูปแบบของเอเจนตใ์ห้ผลในเรืÉองความไว้วางใจทีÉแตกต่างก ันอย่างมี

นัยสําคัญทีÉ (P < 0.05) โดยกลุ่ม FST6 มีค่าเฉลีÉยเท่าก ั บ 86.97 รองลงมาคือ

กลุ่ม FT5 มีค่าเฉลีÉยเท่าก ั บ 81.46 และกลุ่ม FS4 มีค่าเฉลีÉยเท่าก ั บ 81.02 และ

บทความนีÊได้ให้ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยต่อยอดในอนาคต 

 

คําสําคัญ—Software Agent; Animated Agent; Trust 

 

1. บทนํา 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ มีบทบาทในชีวิตประจําวันมากขึÊ น

เพราะคอมพิวเตอร์เป็นสิÉงอ ํานวยความสะดวกในการท ํางานให้แก่มนุษย์ใน

ปัจจุบัน จะเห็นได้จากอัตราผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์จากสํานักงานสถิติ

แห่งชาติในประเทศไทยในปี 2551 ประมาณ 16 ล้านคน [12] ในสมัยทีÉ

ผ่านมางานวิจัยทางด้านการออกแบบยูสเซอร์อินเทอร์เฟส (User Interface) 

ได้ปรากฎขึÊนเป็นจํานวนมากและมีขอบเขตการวิจัยทีÉกว้าง ซึÉ งในงานวิจัยทีÉ

ผ่านมาพบว่าได้มีการศึกษาและพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้งาน

คอมพิวเตอร์ก ับมนุษย์เพืÉอพัฒนาซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมให้ผู้ใช้งาน

สามารถได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย [11] กล่าวถึงซอฟต์แวร์เอเจนต์ว่า 

เป็นโปรแกรมทีÉพัฒนาขึÊนเพืÉอทํางานแทนมนุษย์หรือเพืÉอช่วยเหลือมนุษย์

ในการใช้งานหลายด้าน เป็นโปรแกรมทีÉมีการประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์

ร่วมก ับการพัฒนาซอฟ ต์แวร์ ต่อมาได้มีงานวิจัยทีÉ ศึกษาถึงการนํา 

Animated ทีÉมีภาพและการเคลืÉอนไหวเป็นตัวการ์ตูนหรือทีÉมีภาพและการ

เคลืÉอนไหวคล้ายคนเข้าไปในซอฟต์แวร์เอเจนต์ โดยการศึกษาการนํา 

Animated มาปรับใช้งานในงานวิจัยนั Êน พบว่าส่งผลต่อความดึงดูดใจ 

ความตืÉนเต้น ความไว้วางใจหรือแม้แต่ผลรวมของความพึงพอใจต่อการใช้

ซอฟต์แวร์หรือเว็บแอพพลิเคชั Éนนั Êน ซึÉ งแต่ละงานวิจัยจะใช้วิธีศึกษาทีÉ

แตกต่างก ันออกไป จะเห็นได้ว่างานวิจัยทีÉผ่านมาต้องการศึกษาและพัฒนา

ความสัมพันธ์ระหว่างการใช้งานคอมพิวเตอร์ก ับมนุษย์เพืÉอพฒันา

ซ อฟ ต์แ ว ร์ห รื อโ ปร แ กร ม ให้ผู้ใช้ง านสาม าร ถ ใช้งาน ได้อ ย่ าง มี

ประสิทธิภาพ 

งานวิจัยมีจุดประสงคเ์พืÉอประเมินค่าความไว้วางใจในแต่ละรูปแบบ

ของซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉ มีการแสดงข้อแนะนํา 6 รูปแบบ ทีÉผู ้ใช้งานให้

ความไว้วางใจ ศึกษาถึงผลกระทบด้านเวลาในการใช้งานและความพึง

พอใจจากการใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต ์บทความนีÊได้แบ่งออกเป็น 6 หัวข้อ

หลัก หลังจากบทนําแล้วจะนําถึงเสนองานวิจัยทีÉเก ีÉยวข้อง ตามด้วยระเบียบ

วิธีวิจัย ผลการทดลอง อภิปรายและบทสรุป 

 

2. งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

ในสมัยทีÉผ่านมานั Êนงานวิจัยทางด้านการออกแบบยูสเซอร์อินเทอร์เฟส 

(User Interface) นั Êนได้ปรากฎขึÊ นอย่างมากและกว้างขวาง ซึÉ งยูสเซอร์

อินเทอร์เฟสหมายถึง ส่วนติดต่อประสานงานระหว่างผู้ใช้งานก ับ

คอมพิวเตอร์ [3] โดยรูปแบบของการติดต่อประสานงานก ับคอมพิวเตอร์

ในงานวิจัยทีÉผ่านมาต้องการศึกษาและพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้

งานคอมพิวเตอร์ก ั บมนุษย์เพืÉอพฒันาซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมให้ผู้ใช้งาน

สามารถได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยมีการนํา Animated Agent & Characters มาปรับใช้งาน เนืÉองจาก

สามารถนําไปประยุกต์ปรับใช้ก ับเทคโนโลยีได้มากขึÊ น เช่นการนํามา

ประยุกต์ใช้ก ั บเว็บแอปพลิเคชัÉนโดยให้เป็นตัวแทนบรรยายถึงรายละเอียด

ข้อมูลงาน หรือเป็นตัวแทนคอยช่วยเหลือและให้ข้อมูลทีÉผู ้ใช้งานสงสัยจาก

การใช้งานซอฟต์แวร์ หรือเป็นตัวแทนในการแนะนําซืÊ อขายสินค้าพาณิชย์

อิเล็กทรอนิกส์  (E-Commerce) และเป็นตัวแทนผู้ใช้งานในการสนทนา

แบ บอ อน ไล น์ โด ยจะมี รูปแบบข องเอเจนต์  (Animated Agent  & 

Characters) ให้มีรูปร่างและการเคลืÉอนไหวทีÉมีลักษณะทีÉคล้ายมนุษย์ 

(Anthropomorphism) เพืÉอวัตถุประสงค์ทางการศึกษาทีÉแตกต่างก ันไป

ตามแต่ละงานวิจัย 
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2.1 . Animated Agent 

ซอฟต์แวร์เอเจน  (Software Agent)  คือซอฟต์แวร์ทีÉพัฒนาขึÊ นเพืÉอท ํางาน

แทนมนุษย ์หรือเพืÉอช่วยเหลือมนุษย์ในการใช้งานโปรแกรมต่าง  ๆซึÉ งมีการ

เติบโตอย่างรวดเร็ว และใช้ก ันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เป็นการ

ประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์ร่วมก ับการพัฒนาซอฟต์แวร์ จัดเป็นส่วนหนึÉ ง

ของ User Interface Agents มีหน้าทีÉแตกต่างก ันไปดังนีÊ เช่น Presentation 

Agent เป็นตัวแทนการแสดงข้อมูลหรือการนําเสนอข้อมูลในรูปแบบทีÉ

หลากหลายของรายงาน หรือ Search Agents เป็นตัวแทนคอยช่วยให้

ผู้ใชง้านค้นหาไฟล์และฐานข้อมูล ค้นหาข้อมูลทีÉต้องการ แนะนําและ

ค้นหาประเภทของข้อมูลสารสนเทศ หรือ Information Brokers Agent ทีÉ

ใชเ้ป็นตัวแทนผู้ช่วยทีÉมีคอยเตรียมการให้บริการทางด้านการลงทุนในการ

ค้นหาและพัฒนาแหล่งข้อมูลสารสนเทศทีÉเหมาะสมก ับธุรกิจหรือในแต่ละ

บุคคลทีÉผู ้ใช้ต้องการ [11] 

นอกจากนีÊย ังมีงานวิจัยทีÉนํา Animated Agent มาใช้ทางการศึกษาเพืÉอ

นําเสนอเทคนิคในการดึงความสนใจทีÉช่วยให้ผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียน โดย

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุมทีÉเรียนจากสืÉอการ

สอนเชิงมัลติมีเดียทีÉไม่มีเทคนิคการดึงความสนใจและกลุ่มการทดลองอืÉน

จํานวน 4  กลุ่มการทดลอง โดยทดลองก ั บนักเรียนระดับมัธยมศึกษาทีÉมีอายุ

ระหว่าง 11  –   17  ปี จ ํานวน 60  คน พบว่าผลสัมฤทธิ Í ทางการเรียนรู้ของ

นักเรียนทีÉเรียนก ับสืÉอมัลติมีเดียทีÉใช้กรอบสีÉเหลีÉยมครอบส่วนทีÉต้องการดึง

ความสนใจของนักเรียนทีÉเรียนก ั บสืÉอมัลติมีเดียทีÉปิดปังรายละเอียดส่วนอืÉน

และแสดงเฉพาะส่วนทีÉต้องการดึงความสนใจ และของนักเรียนทีÉเรียนก ับ

สืÉอมัลติมีเดียทีÉใช้ตัวการ์ตูน (Animated Agent) ชีÊ ไปยังส่วนทีÉต้องการดึง

ความสนใจมีค่าสูงกว่าของผลสัมฤทธิ ÍของนักเรียนทีÉเรียนก ับสืÉอมัลติมีเดีย

ทีÉไม่มีการใช้เทคนิคการดึงความสนใจอย่างมีนัยสําคัญ [1] 

ได้มีการศึกษาถึง Animated Agent ในความสามารถทีÉแสดงให้เห็น

ถึงศักยภาพในการทีÉสามารถจะบรรเทาความทุกข์ทางจิตใจของมนุษย์ได้ 

โดยได้แสดงการเปรียบเทียบของการทดลองทีÉใช้ Animated  Agent ก ับไม่

ใช้ ในสามรูปแบบคือ การไม่มีการปลอบประโลมจิตใจ  ,การเข้าช่วยเหลือ

ปลอบประโลมจิตใจและการเข้าช่วยเหลือปลอบประโลมจิตใจขั Êนสูง โดย

ใช้ลักษณะการเคลืÉอนไหวของแขน ร่างกาย เสียง หรือแม้แต่การกระพริบ

ตาและลักษณะการแสดงออกทางใบหน้าของ Animated Agent เพืÉอศึกษา

ถึงความรู้สึกสนุก ความไวว้างใจ ความรู้สึกตามเอเจนตแ์ละความพึงพอใจ

จากการใช้งาน [2] และงานวิจัยทีÉได้ศึกษาถึงอิทธิพลด้านการตัดสินใจ จาก

เอเจนตที์Éใส่ลักษณะการแสดงออกทางสีหน้าหลายรูปแบบ ในเกมจําลอง

สถานะการณ์การเจรจาต่อรอง ซึÉ งประกอบไปด้วย ลักษณะใบหน้ายิ Êมแย้ม 

โกรธและเสียใจ พบว่าลักษณะใบหน้าของ Animated Agent ทีÉมีลักษณะ

ใบหน้ายิ Êมแย้มมีการแสดงผลความเป็นมิตรและให้ความไว้วางใจทีÉสูง [8] 

หรืองานวิจัยทีÉได้ศึกษาถึงความไว้วางใจระหว่างการได้ยินก ับการ

มองเห็นผู้ใช้งานจะเชืÉอในการแนะนํารูปแบบใด ซึÉ งมีผู้เข้าร่วมการศึกษา 

160 คน โดยเปรียบเทียบระหว่างรูปแบบทีÉใช้เป็นตัวแทนการแนะนําทีÉเป็น

ข้อความอย่างเดียว ก ับรูปแบบอืÉนซึÉ งมี 4 รูปแบบคือ Video, Audio, 

Avartar, และแบบภาพร่วมก ับข้อความ พบว่า รูปแบบ Video, Audio,  

Avartar, และแบบภาพร่วมก ั บข้อความ ให้ผลความสนุกและความเป็นมิตร

มากกว่าแบบการแนะนําเพียงข้อความเพยีงอย่างเดียว [4] 

จากงานวิจัยทีÉกล่าวมาแสดงให้เห็นว่า การนําลักษณะทีÉมีความคล้าย

มนุษย์น ําไปประยุกต์ใช้ก ับงานซอฟต์แวร์เอเจนต์หรือเว็บแอพพลิเคชั Éน

ส่งผลต่อความดึงดูดใจ ความตืÉนเต้น ความไว้วางใจหรือแม้แต่ความพึง

พอใจจากการใช้ซอฟต์แวร์นั Êน ท ําให้เก ิดข้อสงสัยในการทีÉซอฟต์แวร์เอ

เจนต์ซึÉ งเป็นซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ให้คําแนะนําแก่

มนุษย์ แล้วมนุษย์จะเชืÉอตามคําแนะนําของซอฟต์แวร์เอเจนต์หรือไม่ โดย

การเชืÉอตามคําแนะนํา กล่าวคือเป็นผลการตัดสินใจของบุคคลทีÉมาจาก

ความไว้วางใจ 

โดยงานวิจัยมีจุดประสงค์เพืÉอประเมินค่าความไว้วางใจในแต่ละ

รูปแบบของซอฟต์แวรเ์อเจนตที์Éมีการแสดงข้อแนะนํา 6 รูปแบบทีÉผู ้ใช้งาน

ให้ความไว้วางใจ และศึกษาถึงผลกระทบด้านเวลาในการใช้งานก ับความ

พึงพอใจจากการใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต์ ซึÉ งจะอธิบายถึงรูปแบบของ

ซอฟต์แวร์เอเจนตที์Éมีการแสดงข้อแนะนํา 6 รูปแบบในส่วนของอุปกรณ์

และวิธีการในระเบียบวิธีการวิจัย 

 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1. อุปกรณ์ 

การศึกษาในครัÊ งนี Ê ใช้เกมมาสเตอร์โลจิก (Master Logic) โดยใช้ซอร์ทโค้ด

ต้ น ฉ บั บ ทีÉ เ ปิ ด ใ ห้ ด า ว น์ โ ห ล ด ฟ รี เ พืÉ อ ก า ร ศึ ก ษ า จ า ก  www.c-

sharpcorner.com (ดังรูปทีÉ 1) และปรับแต่งซอร์ทโค้ดให้มีความซับซ้อน

เพิ ÉมมากขึÊนด้วยซอฟต์แวร์ Microsoft Visual Studio 2008 โดยใช้ภาษา C# 

โดยภายในเกมมาสเตอร์โลจิกใช้ซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉ ถูกพัฒนาด้วย

ไมโครซอฟต์เอนท์ (Microsoft Agent) [6] ในการสร้างตัวละครทีÉสามารถ

ปรากฏให้เห็นและใหข้้อแนะนํา โดยตัวละครเอเจนต์ทีÉใช้งานเป็นรูปแบบ

แสดงเฉพาะใบหน้าทีÉได้มากจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อรูปแบบเอ

เจนต ์ส่วนหลักการปรากฎของเอเจนต์เพืÉอแนะนําผู้ เล่นนั Êน คํานวณมาจาก

เปอร์เซนต์ความถูกต้องจากการเล่นเกมโดยเอเจนต์จะปรากฏเมืÉออัตรา

ความถูกต้องของเกมน้อยกว่า 60 เปอร์เซนต ์ซึÉ งเอเจนต์จะแนะนําค ําตอบทีÉ

ถูกต้องเสมอ(ผูใ้ช้งานไม่ทราบถึงจุดนีÊ) โดยหลังจากเอเจนต์แนะนําแล้ว

ผู้ใช้งานจะเป็นคนตัดสินใจด้วยตนเองว่าจะเชืÉอตามคําแนะนําของเอเจต์

หรือไม่ ส่วนเสียงในการให้ข้อแนะนํา เป็นเสียงของผู้ชายอายุประมาณ 27 

ปี (ไม่ได้ใช้เสียงของผู้วิจัยเพืÉอลดความลําเอียงในการทดลอง) และการเก ็บ

ข้อมูลการเล่นเกมมาสเตอร์โลจิกด้วย Microsoft SQL Server 2005 เพืÉอ

สะดวกต่อการนําไปแปลงขอ้มูลและวิเคราะห์ผลการทดลองด้วยโปรแกรม

สําเร็จรูป PASW Statistics 18 ทั Êงนี Ê ย ังเก ็บบันทึกข้อมูลการทดลองของผู้

เล่นเกมในรูปแบบไฟล์วิดีโอด้วยโปรแกรม Snagit 9  อีกด้วย 

 

3.2. แบบสอบถาม 

ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวทางการออกแบบเอเจนตใ์นการสร้างตัวละครทีÉสามารถ

ปรากฏให้เห็นและใหข้้อแนะนํา โดยเลือกแบบตัวละครเอเจนต์ทีÉน ํามาใช้

งานเป็นรูปแบบแสดงเฉพาะใบหน้าทีÉได้มาจากแบบสอบถามความพึง
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พอใจต่อรูปแบบเอเจนต์ 13 รูปแบบ จากบุคคลจํานวน 33 คน มาหา

ค่าเฉลีÉยความพึงพอใจ ด้วยวิธีทางสถิติจากโปรแกรมสําเร็จรูป PASW 

Statistics 18 ท ําให้ทราบถึงรูปแบบเอเจนตที์Éมีค่าเฉลีÉยความพึงพอใจสูงสุด 

จึงนํามาใช้งานในงานวิจัยนีÊ  และผู้วิจัยได้ศึกษาแบบสอบถามข้อมูล

ผู้ใช้งานเบืÊ องต้น ก ับแบบสอบถามเพืÉอวัดผลความพึงพอใจเพืÉอเก ็บ

รวบรวมข้อมูลในส่วนทีÉ เก ีÉยวข้องก ับความรู้สึกของผู้ใช้งานทีÉ มีต่อ

ซอฟต์แวร์เอเจนต ์

 

3.3 . กลุ่มทดลองและผู ้เข้าร่วมการทดลอง 

การวิจัยครั Ê งนี Êทําการทดลองก ั บบุคคลทั Éวไปจํานวน 54 คน ทีÉมีอายุระหว่าง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 1. ภาพตัวอย่างเกมมาสเตอร์โลจิก (Master Logic) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ 2. ภาพตัวอย่างแต่ละรูปแบบของเอเจนตท์ีÉให้ข้อแนะนํา 

 

18-60  ปีโดยแยกกระจายตามกลุ่มทั Êง 6 กลุ่มเท่าๆก ัน ด้วยวิธีสุ่มตัวอย่าง

แบบง่ายทางสถิติ (ดังตารางทีÉ 1) ในการแสดงข้อแนะนํา 6 รูปแบบจะวัด

จากข้อมูลแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจในแต่ละกลุ่มการทดลอง 

โดยภายในตวัเกมมาสเตอร์โลจิกจะได้รับการปรับแต่งให้มีซอฟต์แวร์เอ

เจนต์และให้คําอธิบายเพืÉอจ ําก ัดความหมายของซอฟต์แวร์เอเจนต์ว่า

โปรแกรมช่วยเหลือ มี 6 รูปแบบ ได้แก ่ FS, FT, FST, HS, HT และ HST (ดู

ตัวอย่างลักษณะของซอฟต์แวร์เอเจนต์ในแต่รูปแบบในรูปทีÉ 2 ประกอบ) 

 

3.4. วิธีทดลอง 

ในการทดลองเริÉมต้นจะให้ผู้ท ําการทดลองได้อ่านขั Êนตอนในการทดลอง

และคําชีÊแจงเบืÊองต้นในการทดลองก่อน จากนั Êนผู้ท ําการทดลองจะต้องลง 

ตาราง 1. กลุ่มการทดลอง 6 กลุ่ม 

คําอธิบายกลุ่มของซอฟต์แวร์เอเจนต ์ชืÉอกลุ่ม 

รูปแบบเอเจนต ์ รูปแบบข้อแนะนํา 

HS ไม่มีใบหน้า ข้อแนะนําแบบเสียง 

HT ไม่มีใบหน้า ข้อแนะนําแบบข้อความ 

HST ไม่มีใบหน้า ข้อแนะนําแบบข้อความ

พร้อมเสียง 

FS มีใบหน้า ข้อแนะนําแบบเสียง 

FT มีใบหน้า ข้อแนะนําแบบข้อความ 

FST มีใบหน้า ข้อแนะนําแบบข้อความ

พร้อมเสียง 

 

ชืÉอในใบยินยอมเข้าร่วมงานวิจัยเสร็จแล้ว ผู้ท ําการทดล องจะได้รับ

คําอธิบายข้อมูล โปรแกรมช่วยเหลือ และเกมมาสเตอร์โลจิก ในรูปแบบ

วิดีโอ และผู้ทําการทดลองจะได้ทดสอบเล่นเกมมาสเตอร์โลจิกทีÉไม่มีเอ

เจนต์แนะนํา เป็นเวลาไม่ตํ Éากว่า 5   นาที โดยผู้ท ําการทดลองสามารถ

สอบถามข้อสงสัยก ั บผู้ควบคุมการวิจัยได้ตลอด จากนั Êนผู้ทําการทดลองจะ

ได้รับแบบสอบถามข้อมูลเบืÊองต้นของผู้เข้าร่วมการทดลอง   เสร็จแล้วจึง

เริÉ มท ําการทดลอง หลังจากนั Ê นผู้ท ําการทดลองจะได้รับแบบสอบถาม

ประเมินความพึงพอใจ เป็นการเสร็จสิÊนการทดลอง ซึÉ งใช้เวลาทั Ê งหมด

ประมาณ 20-30 นาที 

 

3.5. การวัดผล 

การวิจัยนีÊใช้ข้อมูลการเล่นเกมมาสเตอร์โลจิกของแต่ละผู้ทําการทดลองซึÉ ง

ข้อมูลนีÊจะถูกบันทึกลงในฐานข้อมูล โดยจะวัดถึงความไวว้างใจจากข้อมูล

จ ํานวนครั Ê งทีÉผู ้ใช้งานเชืÉอตามคําแนะนําของซอฟต์แวร์เอเจนต์ และวัดถึง

เวลาทีÉใช้งานด้วยการเขียนโปรแกรมบันทึกเวลาภายในตัวเกมมาสเตอร์

โลจิกโดยจะเริÉมบันทึกเวลาเมืÉอผูใ้ช้งานเริÉมลงชืÉอยูสเซอร์เนมและกดตกลง

เพืÉอเริÉมเล่น หยุดบันทึกเวลาเมืÉอผู้ใช้งานสิÊนสุดการเล่น ส่วนการวัดความ

พึงพอใจของซอฟต์แวร์เอเจนต์ จะวัดจากข้อมูลแบบสอบถามประเมิน

ความพึงพอใจในแต่ละกลุ่มการทดลอง 
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3.6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติทีÉใช้ในการวิจัยนีÊ ได้แก ่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง 

(ANOVA) เพืÉอค้นหาค่าเฉลีÉยของเปอร์เซนต์ความไว้วางใจใน เวลาและ

ความพึงพอใจจากการใช้งานแต่ละกลุ่มทดลองด้วยโปรแกรมสําเร็จรูป 

PASW Statistics 18 (SPSS) 

 

4. ผลการทดลอง 

งานวิจัยนีÊได้ศึกษาการประเมินความไวว้างใจของซอฟต์แวร์เอเจนต์ในการ

แสดงข้อแนะนํา 6 รูปแบบ เพืÉอศึกษาความไว้วางใจของผู้ใช้งานทีÉมีต่อ

ซอฟต์แวร์เอเจนตใ์นการแสดงข้อแนะนํา พบว่าเป็นเพศชาย 27 คน หญิง 

27 คน มีอายุเฉลีÉย 34.39 มีการศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นส่วนใหญ่ มีอาชีพ

เป็นข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจเป็นส่วนใหญ่ ส่วนการศึกษาถึงเวลา ความพึง

พอใจของผู้ใช้งานหลังจากใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนตใ์นการแสดงข้อแนะนํา 

มีรายละเอียดดังต่อไปนีÊ 

            ตาราง 2. สรุปผลเปอร์เซนตค์วามไว้วางใจของแต่ละกลุ่ม 

Group  N Mean (%) Std. Deviation 

HS1 9 60.7407 21.67335 

HT2 9 67.8792 18.51480 

HST3 9 69.3122 27.70114 

FS4 9 81.0229 32.05869 

FT5 9 81.4683 23.51876 

FST6 9 86.9753 18.91565 

 

ตาราง 3. สรุปผลรวมเวลาทีÉใช้ในการเล่นเกมแต่ละกลุ่ม 

Group N Mean of Group 

HS1 9 7 นาที 24 วินาที 

HT2 9 5 นาที 55 วินาที 

HST3 9 6 นาที 43 วินาที 

FS4 9 8 นาที 19 วินาที 

FT5 9 7 นาที 31 วินาที 

FST6 9 7 นาที 07 วินาที 

 

      ตาราง 4. สรุปผลเปอร์เซนตค์วามพึงพอใจจากการใช้ซอฟต์แวรเ์อเจนตใ์นแต่ละ

กลุ่ม 

Group  N Mean (%) Std. Deviation 

HS1 9 64.7222 14.58780 

HT2 9 65.2991 10.03282 

HST3 9 61.6667 4.46339 

FS4 9 68.3951 14.55207 

FT5 9 68.5926 14.00176 

FST6 9 70.8772 16.17940 

 

จากนั Êนจึงใช้การวิเคราะห์สรุปผลเปอร์เซนตค่์าความไว้วางใจของแต่

ละกลุ่ม  (ดังตารางทีÉ 2) พบว่ารูปแบบของเอเจนต์ (Sig. = 0.012 < 0.05) 

ให้ผลในเรืÉ องความไว้วางใจทีÉแตกต่างก ันอย่างมีนัยสําคัญทีÉ (P < 0.05)   

และรูปแบบการสืÉอสาร (Sig. = 0.669 > 0.05) ให้ผลในเรืÉ องของความ

ไว้วางใจไม่แตกต่างก ัน ส่วนรูปแบบของเอเจนต์ไม่มีปฏิสัมพันธ์ก ับ

รูปแบบการสืÉอสาร (Sig = .917 > 0.05) โดยกลุ่ม FST6 มีเปอร์เซนต์

ค่าเฉลีÉยความไว้วางใจคือ 86.97 กลุ่ม FT5 มีค่าเฉลีÉยเท่าก ั บ 81.46 และกลุ่ม 

FS4 มีค่าเฉลีÉยเท่าก ับ 81.02 

ส่วนการวิเคราะหส์รุปผลเวลาทีÉใช้ในการเล่นเกมของแต่ละกลุ่ม  (ดัง

ตารางทีÉ 3) พบว่ารูปแบบของเอเจนต์ (Sig. = 0.292 > 0.05) และรูปแบบ

การสืÉอสาร (Sig. = 0.537 > 0.05) ให้ผลในเรืÉ องของเวลาทีÉใช้ในการเล่น

เกมไม่แตกต่างก ัน ส่วนรูปแบบของเอเจนตไ์ม่มีปฏิสัมพันธ์ก ับรูปแบบการ

สืÉอสาร (Sig = .863 > 0.05) โดยกลุ่ม FS4 มีค่าเฉลีÉยเวลาทีÉใช้ในการเล่นเกม

คือ 15:00 นาที กลุ่ม FT5 มีค่าเฉลีÉยเท่าก ับ 13:33 นาทีและกลุ่ม  HS1 มี

ค่าเฉลีÉยเท่าก ับ 13:24 นาที 

 

                   ตาราง 5. Tests of Between-Subjects Effects 

ชืÉอกลุ่ม  ชืÉอรูปแบบ Sig 

Value 

เอเจนต์  (มีใบหน้า,ไม่มีใบหน้า) .012* 

การสืÉอสาร (มีเสียง, มีข้อความ, 

มีข้อความพร้อมเสียง) 

.669 

ความ

ไว้วางใจ 

เอเจนต์*การสืÉอสาร .917 

เอเจนต์  (มีใบหน้า,ไม่มีใบหน้า) .292 

การสืÉอสาร (มีเสียง, มีข้อความ, 

มีข้อความพร้อมเสียง) 

.537 

เวลาใน

การเล่น

เกม 

เอเจนต์*การสืÉอสาร .863 

เอเจนต์  (มีใบหน้า,ไม่มีใบหน้า) .132 

การสืÉอสาร (มีเสียง, มีข้อความ, 

มีข้อความพร้อมเสียง) 

.988 

ความพึง

พอใจ 

เอเจนต์*การสืÉอสาร .746 

 

และจากการวิเคราะห์สรุปผลค่าความพึงพอใจจากการใช้ซอฟต์แวร์

เอเจนต์ในแต่ละกลุ่ม (ดังตารางทีÉ 4) พบว่ารูปแบบของเอเจนต์ (Sig. = 

0.132 > 0.05) และรูปแบบการสืÉอสาร (Sig. = 0.988 > 0.05) ให้ผลในเรืÉ อง

ค่าความพึงพอใจจากการใช้ซอฟต์แวร์เอเจนตไ์ม่แตกต่างก ัน ส่วนรูปแบบ

ของเอเจนต์ไม่มีปฏิสัมพันธ์ก ับรูปแบบการสืÉอสาร (Sig = .746 > 0.05) 

โดยกลุ่ม FST6 มีเปอร์เซนต์ค่าความพึงพอใจคือ 70.87 กลุ่ม FT5 มีค่า

เท่าก ับ 68.59 และกลุ่ม FS4 มีค่าเท่าก ั บ 68.39 ตามลําดับ 

 

5. วิจารณ์ 

จากผลการทดลอง ค่าความไว้วางใจจากทีÉใช้งานของกลุ่มซอฟต์แวร์เอ

เจนตที์Éให้ข้อแนะนํารูปแบบของเอเจนต์ทีÉมีใบหน้าแตกต่างอย่างก ับกลุ่ม
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ซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉ ให้ข้อแนะนํารูปแบบของเอเจนต์ทีÉไม่มีใบหน้า ซึÉ ง

สอดคล้องก ั บงานวิจัยทีÉได้ศึกษาถึงอิทธิพลด้านการตัดสินใจ จากเอเจนต์ทีÉ

ใส่ลักษณะ การแสด งออกทางสีหน้าหลายรูปแ บบในเก มทีÉ จ ําลอ ง

สถานะการณ์การเจรจาต่อรอง ซึÉ งประกอบไปด้วย ลักษณะใบหน้ายิ Êมแย้ม 

โกรธและเสียใจ พบว่าลักษณะใบหน้าของ Animated Agent ทีÉมีลักษณะ

ใบหน้ายิ Êมแย้มมีการแสดงผลความเป็นมิตรและให้ความไว้วางใจทีÉสูง [8] 

และสอดคล้องก ับงานวิจัยของ [7] ทีÉพบว่ารูปแบบเอเจนต์ทีÉมีใบหน้ามีผล

ต่อค่าความไว้วางใจ จากการดูผลเปอร์เซนต์ความไว้วางใจ (ตารางทีÉ 2) ใน

แง่การนําไปประยุกต์ใช้ควรจะนํารูปแบบซอฟต์แวร์เอเจนตที์Éให้ข้อแนะนํา

แบบมีใบหน้าไปใช้งาน 

ส่วนผลรวมเวลาทีÉใช้ในการเล่นเกมและผลรวมค่าความพึงพอใจจาก

การใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต์ในแต่ละกลุ่ม พบว่าไม่มีความแตกต่างก ัน

น่าจะมีสาเหตุเนืÉองมาจากโดยซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉ ให้ข้อแนะนําแต่ละ

รูปแบบมีพืÊนฐานมาจากการเล่นเกมมาสเตอร์โลจิกทีÉเหมือนก ันทุกการ

ทดลอง และผลการวิจัยครั Ê งนี Êขัดแย้งก ั บงานวิจัยของ [9] ทีÉพบว่ารูปแบบทีÉ

มีใบหน้ามีค่าความพึงพอใจทีÉมากกว่ารูปแบบทีÉไม่มีการแสดงลักษณะให้

เห็น และขัดแย้งก ับงานวิจัยของ [5] ทีÉพบว่าตัวแทนในการเล่นเกมส์

รูปแบบทีÉมีใบหน้ามีค่าความพึงพอใจทีÉมากกว่าตัวแทนในการเล่นเกมส์

รูปแบบของเอเจนต์ทีÉไม่มีการแสดงลักษณะให้เห็น (โปร่งใส) 

เกมมาสเตอร์โลจิกทีÉใช้ในการทดลองในงานวิจัยนีÊ ย ังมีจุดทีÉต้อง

ปรับปรุงหากต้องการนําไปทดสอบค่าความไว้วางใจในแบบบังคับ 

กล่าวคืองานวิจัยนีÊ ให้อิสระในการตัดสินใจแก่ผู้ใช้งานหลังจากเอเจนต์ได้

ให้ข้อแนะนํา ไม่ใช่การทีÉเอเจนตใ์ห้ข้อแนะนําแล้วบังคับให้ผู้ใช้งานเลือก

ตามโดยทีÉผู ้ใช้งานไม่สามารถเปลีÉยนแปลงได้ และจากความคิดเห็นเพิÉมเติม

ทีÉได้จากแบบสอบถามคือเสียงและภาพการเคลืÉอนไหวทีÉผู ้ใช้งานต้องการ

ให้มีการใส่ลักษณะในระดับทีÉหลากหลายเช่นเสียงของผู้หญิง ใบหน้าของ

ดารานักแสดงหรือบุคคลสําคัญ ทั Êงนี Êผู้ใช้งานจะเป็นคนเลือกรูปแบบการใช้

งานเองก่อนเข้าเล่นเกม 

งานวิจัยทีÉ ควรพัฒนาต่อจากงานวิจัยนีÊ ได้แก ่ การสร้างรูปแบบ

ซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉใส่รูปร่างคล้ายมนุษย ์หรือลักษณะการแสดงอารมณ์

ทางใบหน้าเข้าไปในซอฟต์แวร์ทีÉมีการให้ข้อแนะนําและข้อมูล หรือจาก

รูปแบบการให้ข้อแนะนําบนเกมมาสเตอร์โลจิกเปลีÉยนเป็นการให้

ข้อแนะนําบนการค้นหาข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือระบบ

แนะนําเส้นทางการเดินทางโดยเอเจนต ์

 

6. สรุป 

ผลจากการวิจัยเพืÉอศึกษาถึงความไวว้างใจของซอฟต์แวร์เอเจนต์ในการ

แสดงข้อแนะนํา 6 รูปแบบ พบว่า กลุ่มทีÉมีใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉให้

ข้อแนะนําแบบมีใบหน้าแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทีÉ (P < 0.05) ก ับกลุ่มทีÉมี

ใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉให้ข้อแนะนําแบบไม่มีใบหน้า ส่วนรูปแบบ

ข้อแนะนําไม่มีผลต่อความไว้วางใจ ดังนั Êนหากผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ต้องการ

พัฒนาระบบซอฟต์แวร์เอเจนต์ทีÉมีผลกระทบต่อความไว้วางใจจากผู้ใช้งาน 

ผู้วิจัยจึงขอแนะนําการพัฒนาออกแบบซอฟต์แวร์เอเจนต์ให้มีลักษณะการ

แสดงหรือการปรากฏทีÉมีลักษณะความคล้ายมนุษย์เช่น ใบหน้าทีÉ เป็น

การ์ตูนหรือมนุษย์ เพืÉอนําไปปรับประยุกต์ใช้งานซอฟต์แวร์เอเจนต์ให้มี

ประสิทธิผลในด้านของความไว้วางใจทีÉสูง 

ส่วนสรุปผลเวลาทีÉใช้ในการเล่นเกม และความพึงพอใจแต่ละกลุ่ม

พบว่ารูปแบบเอเจนต์และรูปแบบข้อแนะนํา ให้ผลทั Ê งเวลาทีÉใช้ในการเล่น

เกม และความพึงพอใจ ไม่แตกต่างก ัน ดังนั Ê นจะเห็นได้ว่ารูปแบบ

ข้อแนะนําไม่ว่าจะมีเสียง หรือไม่มีเสียง และมีข้อความในการให้ค ําแนะนํา

ของซอฟต์แวร์เอเจนต์ไม่มีผลต่อประสิทธิผลในด้านของความไว้วางใจ 

เวลา และความพึงพอใจ  

 

7. คําขอบคุณ 

ขอขอบคุณผู้ เข้าร่วมการทดลอง ทีÉให้ความร่วมมือเขา้ทดลองตลอดจนผู้มี

ส่วนช่วยเหลือใหโ้ครงการวิจัยเรืÉองนีÊสําเร็จลุล่วงด้วยดีทุกท่าน 
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