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ABSTRACT 

This study aimed to 1) develop a prototype customer service chatbot for the custom-printed clothing business, 

2) evaluate its efficiency, and 3) investigate customer satisfaction. The participants were 100 customers, 

selected through convenience sampling from those who were available and willing to participate. Research 

instruments included the chatbot prototype, an expert evaluation form, and a customer satisfaction 

questionnaire. The prototype was developed based on the Design Thinking Model, and the data were analyzed 

using the arithmetic mean and standard deviation. 

The results indicated that 1) the prototype, developed on Dialog flow and the LINE Official Account with Google 

Sheets as a data storage system, met user requirements; 2) its efficiency was rated at a high level; and 3) 

customer satisfaction with the chatbot was also rated at a high level. 
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บทคดัย่อ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาต้นแบบแชทบอทบริการลูกค้าสําหรับธุรกิจเสื้อผ้าพิมพ์ลาย 2) ประเมิน

ประสทิธภิาพของตน้แบบแชทบอท และ 3) ศกึษาความพงึพอใจทีม่ตี่อแชทบอท กลุ่มเป้าหมายทีใ่ชใ้นการศกึษาความ

พึงพอใจที่มตี่อแชทบอทครัง้น้ี คือกลุ่มลูกค้าผู้ใช้บริการของธุรกิจเสื้อผ้าพมิพ์ลาย จํานวนทัง้หมด 100 คน โดยใช้

วธิกีารเลอืกแบบสะดวก (Convenience Sampling) ซึ่งเลอืกเฉพาะลูกคา้ทีม่คีวามสะดวกและยนิดเีขา้ร่วมการประเมนิ

ความพงึพอใจ เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัคอื ต้นแบบแชทบอตบรกิารลูกคา้สําหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย แบบประเมนิ

ประสทิธภิาพของแชทบอทโดยผูเ้ชีย่วชาญ และแบบประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อแชทบอทโดยลูกคา้ โมเดลทีใ่ชใ้นการ

พฒันาต้นแบบในครัง้น้ีใชโ้มเดลการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking Model) สถติทิีใ่ชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ 

ค่าเฉลีย่เลขคณิต และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

ผลการวจิยัพบว่า 1) ต้นแบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สําหรบัธุรกจิเสื้อผา้พมิพล์ายทีใ่ชแ้พลตฟอร์ม Dialog Flow, Line 

Official Account และใช ้Google Sheet ในการจดัเกบ็ขอ้มูลถูกพฒันาไดต้รงกบัความต้องการของผูใ้ชง้าน 2) ผลการ

ประเมนิประสทิธภิาพของต้นแบบแชทบอทอยู่ในระดบัมาก และ 3) ผลการศกึษาความพงึพอใจที่มตี่อแชทบอทของ

ลูกคา้ผูใ้ชบ้รกิารอยู่ในระดบัมาก 

คาํสาํคญั: ธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย, เทคโนโลยแีชทบอท, การบรกิารลูกคา้ 
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บทนํา 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความสําคัญในการใช้ชีวิตอย่างมาก จึงต้องมีการปรับตัวเพื่อให้ทันต่อการ

เปลีย่นแปลงของเทคโนโลยสีารสนเทศ ใหพ้รอ้มทีจ่ะเขา้สู่ในยุคเศรษฐกจิและสงัคมดจิทิลั ประเทศไทยเหน็ความสาํคญั

ของเทคโนโลย ีจงึนํามาใชเ้ป็นเครื่องมอืในการขบัเคลื่อนการพฒันาประเทศ เพือ่เพิม่โอกาสในการพฒันาเศรษฐกจิและ

สงัคมในปัจจุบนั ในมุมมองของภาคธุรกจิ การนํานวตักรรมและเทคโนโลยมีาปรบัใชนั้น้ เพื่อส่งเสรมิศกัยภาพทางการ

แข่งขนั เสรมิสรา้งความแขง็แรงทางธุรกจิ ทีธุ่รกจิต้องปรบัตวัต่อการแขง่ขนัในยุคใหม่ ในแง่มุมทัง้การเพิม่รายไดจ้าก

การวเิคราะหข์อ้มลูทางการตลาดและผูบ้รโิภค เพื่อพฒันาผลติภณัฑแ์ละบรกิารใหเ้หมาะสม รวมทัง้แงมุ่มการลดความ

สูญเปล่าและต้นทุนในการดําเนินการตลอดจนการสร้างความยัง่ยนืใหก้บัองค์กร (ภูเทพ ดอนท้วม และคณะ, 2567) 

ดงัทีน่ายเดวดิ กรมูบรดิจ ์นักวจิยัอาวุโสของการท์เนอร ์ไดก้ล่าวว่า ความมุ่งมัน่ของซอีโีอและบอรด์บรหิารตอ้งการสรา้ง

การเตบิโตแก่องคก์รผ่านการเชื่อมต่อเทคโนโลยดีจิทิลัต่างๆ ร่วมกบัลูกคา้โดยตรงเป็นภารกจิสาํคญัของผูบ้รหิารไอททีี่

ต้องวางแผนและดําเนินการ ซึ่งจะส่งผลให้องค์กรสามารถรบัมอืต่อสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงทีร่วดเร็วและธุรกจิ

สามารถเตบิโตไดโ้ดยไม่เสยีความภกัดขีองลูกคา้ ซึ่งเทคโนโลยทีีม่คีวามสําคญัหน่ึงในนัน้คอืปัญญาประดษิฐ์ (Artificial 

Intelligence, AI) ทีไ่ดถู้กพฒันาอย่างก้าวกระโดด ทํางานไดเ้สมอืนมนุษย์มากยิง่ขึน้ หน่ึงในปัญญาประดษิฐ์ทีพ่บบ่อย 

คอืการเรยีนรู้ของเครื่อง (Machine Learning, ML) และวธิกีารเรยีนรู้แบบอตัโนมตัดิ้วยการเลยีนแบบการทํางานของ

โครงขา่ยประสาทของมนุษยห์รอืการเรยีนรูเ้ชงิลกึ (Deep Learning, DL) เป็นเทคโนโลยทีีถู่กต่อยอดมาจากการเรยีนรู้

ของเครื่องเพื่อใหใ้กลเ้คยีงกบัสมองของมนุษยแ์ละมคีวามแมน่ยาํในการประมวลผลขอ้มลูทีม่คีวามซบัซอ้นขึน้ (Soori et 

al., 2023) ซึ่งการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ์สําหรบังานธุรกจิอกีรูปแบบหน่ึงในปัจจุบนัคอืการใชแ้ชทบอท

เพื่อยกระดบัคุณภาพการใหบ้รกิารลูกคา้และตอบสนองต่อคาํถามของลูกคา้ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

แชทบอท คอื ซอฟต์แวร์คอมพวิเตอร์ทีม่ปีฏสิมัพนัธท์างตวัอกัษรหรอืคําพดูกบัผูใ้ช ้ทีม่กีารตอบกลบัการสนทนาแบบ

อตัโนมตั ิโดยถูกออกแบบมาใหม้ปีฏสิมัพนัธส์ามารถสนทนาไดเ้หมอืนมนุษยถ์ูกนําไปประยุกตใ์ชม้ากมาย (ฐณิาภณัฑ ์

นิธิยุวิทย์ และ ทสันันทน์ ตรีนันทรตัน์, 2563) ซึ่งแชทบอทสามารถเข้าถึงผู้ชมจํานวนมากบนแอปพลิเคชนั ที่ส่ง

ข้อความได้ปริมาณมาก จัดได้ว่าเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพและช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายในการดําเนินงาน 

(Adamopoulou & Moussiades, 2020) ทีส่ามารถนํามาประยุกต์ใชใ้นแผนกบรกิารลูกคา้ ดว้ยการพฒันาปัญญาประดิษฐ์

และการเรยีนรูข้องเครื่องอย่างต่อเน่ือง  

ธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย คอืธุรกจิทีด่ําเนินการออกแบบผลติ และจําหน่ายเสือ้ผา้ทีม่กีารพมิพล์วดลายบนผนืผา้ ไม่ว่าจะ

เป็นลายกราฟิก ลายขอ้ความ โลโก้ รูปภาพ หรอืดไีซน์เฉพาะตามความตอ้งการของลูกคา้ โดยใชเ้ทคโนโลยกีารพมิพ ์

เช่น การพมิพซ์ลิค์สกรนี (Silkscreen), การพมิพด์จิทิลั (Digital Print), หรอืการทรานเฟอร์ความรอ้น (Heat Transfer) 

ธุรกจิมคีวามจําเป็นต้องมกีารเปลี่ยนแปลงวธิกีารเพื่อให้สอดคล้องกบัยุคสมยั โดยนําเทคโนโลยเีขา้มาประยุกต์ใช้ใน

การให้บริการลูกค้า ซึ่งปัญหาที่พบในการให้บริการของธุรกิจเสื้อผ้าพมิพ์ลาย คือระบบบริการลูกค้าแบบดัง้เดมิที่

พนักงานต้องตอบคําถามในเรื่องเดมิซ้ําๆ ในประเดน็ทีม่คีวามคล้ายคลงึกนัเป็นจํานวนมาก เมื่อมผีูส้นใจทราบขอ้มูล

ปรมิาณเพิม่ขึน้ จงึส่งผลใหพ้นักงานตอ้งใชเ้วลาและทรพัยากรในการตอบคาํถามพืน้ฐานเหล่านัน้ ทาํใหผู้ส้นใจและผูม้า

ใชบ้รกิารไดร้บัขอ้มลูล่าชา้ อาจทําใหลู้กคา้ไม่ตดัสนิใจซื้อสนิคา้และไปใชบ้รกิารทีอ่ื่น จงึเสยีโอกาสในการไดร้บัรายได้

ของกจิการ การนําแชทบอทมาประยุกตใ์ชใ้นการใหบ้รกิารลูกคา้จงึเป็นแนวทางหน่ึงในการปรบัปรุงกระบวนการบรกิาร

ลูกคา้ใหด้ยีิง่ขึน้ 

การวจิยัครัง้น้ี มุ่งศกึษาและพฒันาตน้แบบแชทบอทสาํหรบัธรุกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย ซึง่จะเป็นแนวทางในการยกระดบัการ

บรกิารลูกคา้โดยอาศยัเทคโนโลย ีและเป็นตน้แบบสาํหรบัธุรกจิทีม่คีวามคลา้ยคลงึกนักบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

1) พฒันาตน้แบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

2) ประเมนิประสทิธภิาพของตน้แบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 
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3) ศกึษาความพงึพอใจทีม่ตี่อแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ทฤษฎีเก่ียวกบัธรุกิจเสื้อผ้าพิมพล์าย 

ธุรกิจเสื้อผ้าพิมพ์ลาย คือธุรกิจที่ดําเนินการออกแบบ ผลิต และจําหน่ายเสื้อผ้าที่มีการพิมพ์ลวดลายบนผืนผ้า 

Singhanias Fabrics (2023) ซึ่งผา้พมิพล์ายมตีวัเลอืกการออกแบบทีห่ลากหลาย รวมถงึลวดลายทีซ่บัซ้อน รูปแบบที่

ประณีตและสสีนัสดใส ซึ่งทําได้ยากด้วยวธิกีารทอแบบดัง้เดมิ โดยผ้าพมิพ์ลายสามารถนําไปใชไ้ด้ตัง้แต่เสื้อผา้ การ

ออกแบบบ้าน เฟอร์นิเจอร์และเครื่องประดบัทัว่ไป วสัดุพมิพ์ลายคอืสิง่สําคญัที่ช่วยให้ผ้าพมิพ์ลายมสีแีละลวดลาย

หลากหลายทีต่รงกบัความตอ้งการของผูบ้รโิภค โดยการใชผ้า้พมิพล์ายอย่างแพร่หลายน้ีมส่ีวนทาํใหเ้กดิการเตบิโตใน

อุตสาหกรรมแฟชนัอย่างรวดเรว็ Brynjolfsson et al. (2023) เพื่อเพิม่ความพงึพอใจในการบรกิาร ส่งผลใหเ้กดิการผลติ

และหมุนเวยีนคอลเลคชนัของเสือ้ผา้ ซึง่นําไปสู่การผลติเสือ้ผา้ราคาถูกและใชแ้ลว้ทิง้เพิม่มากขึน้  

แนวคิดเก่ียวกบัแชทบอท 

Huseynov (2023) กล่าวว่าซอฟต์แวร์ปัญญาประดิษฐ์ที่เรียกว่าแชทบอทได้รบัการออกแบบมาเพื่อเลียนแบบการ

สนทนาของมนุษย์ โดยใชเ้ทคโนโลยกีารประมวลผลภาษาธรรมชาต ิเพื่อทําความเขา้ใจและตคีวามขอ้มูลทีผู่ใ้ชป้้อน 

และสรา้งการตอบสนองตามกฎทีต่ัง้โปรแกรมไวล่้วงหน้าหรอือลักอรทิมึการเรยีนรูข้องเครื่อง แชตบอตถูกนํามาใชอ้ยา่ง

แพร่หลายในดา้นการขายและบรกิารลูกคา้ ทีลู่กคา้ชื่นชอบความสะดวกสบายในการตอบสนองทนัทขีองแชทบอท และ

ความสามารถในการใหข้อ้มลูทีจ่าํเป็นไดอ้ย่างรวดเรว็โดยไม่ตอ้งมมีนุษยเ์ขา้มาเกีย่วขอ้ง จงึลดความจาํเป็นในการจา้ง

พนักงานใหข้อ้มูลแก่ลูกคา้ นอกจากน้ียงัสามารถใชเ้พื่อวตัถุประสงค์ภายใน เช่น ดา้นการตลาด การบรกิารลูกคา้ การ

จดัประเภทของสิง่ต่างๆ ซึ่งภาคธุรกจิสามารถนําแชทบอทมาประยุกตใ์ชใ้นกลยุทธท์างการตลาดและการบรกิารลูกคา้

ไดอ้ย่างรวดเรว็และมปีระสทิธภิาพ 

โมเดลการคิดเชิงออกแบบ 

โมเดลการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking Model) ของสถาบนั d.school แห่งมหาวทิยาลยัสแตนฟอรด์ สรา้งขึน้บน

พืน้ฐานสามประการคอื การเขา้ถงึและเขา้ใจความรูส้กึของบุคคล การทดลอง และการทาํซ้ําเพื่อปรบัปรุง โดย Pacheco 

(2025) ไดอ้ธบิายโมเดลการคดิเชงิออกแบบ ประกอบดว้ยขัน้ตอน 5 ขัน้ตอน ดงัน้ี  

1) เขา้ใจผูใ้ชง้าน (Empathize) ถอืเป็นหวัใจสําคญัของการคดิเชงิออกแบบ โดยต้องเขา้ใจความรูส้กึและประสบการณ์

ของผูใ้ช ้เพื่อคน้หาความตอ้งการและปัญหาของผูใ้ชง้าน 

2) กําหนดปัญหา (Define) หลงัจากรวบรวมขอ้มูลแล้ว ต้องทําการสงัเคราะห์ขอ้มูลเพื่อกําหนดปัญหาที่แท้จรงิจาก

มุมมองของผูใ้ชง้าน 

3) ระดมความคิด (Ideate) หลงัจากกําหนดปัญหาที่แท้จริงแล้ว จะเข้าสู่ข ัน้ตอนการระดมความคิด โดยคิดค้นแนว

ทางแกไ้ขปัญหาทีห่ลากหลาย 

4) สร้างต้นแบบ (Prototype) สร้างต้นแบบเพื่อทดสอบแนวคิด ซึ่งจะช่วยให้ค้นพบขอ้จํากัด เพื่อปรบัปรุงแนวทาง

แกปั้ญหาและเขา้ใจปฏสิมัพนัธข์องผูใ้ชง้าน 

5) ทดสอบ (Test) ทดสอบต้นแบบกบัผูใ้ชง้านเพื่อรบัฟังขอ้เสนอแนะและปรบัปรุงแก้ไขใหต้รงกบัความต้องการของ

ผูใ้ชง้าน 

การประยุกต์ใช้ปัญญาประดิษฐ์และการเรียนรู้ของเคร่ือง 

ปัจจุบนัปัญญาประดษิฐ์ (AI) และการเรยีนรูข้องเครื่อง (ML) ไดถู้กนํามาใชใ้นงานดา้นต่างๆ สําหรบัการประยุกตใ์ชใ้น

อุตสาหกรรมเสื้อผา้ มกีารนํามาใชอ้อกแบบแพทเทริ์นเสื้อผา้ใหเ้หมาะสมเพื่อแก้ไขปัญหาจากการออกแบบและผลติ

เสือ้ผา้ในรูปแบบดัง้เดมิ ดงังานวจิยัของ Chen (2025) ไดท้ําการวจิยัใช ้AI เพื่อสรา้งแพทเทริน์เสือ้ผา้อตัโนมตั ิโดยใช้

แบบจําลองการมองเหน็เพือ่ดงึคุณสมบตัขิองเสือ้ผา้จากรูปภาพและแปลงเป็นขอ้มลูในรูปแบบ JSON และแบบจําลอง
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เฉพาะทางสาํหรบัแปลงขอ้มลู JSON เป็นไฟลล์วดลายกราฟิกเวกเตอร ์(SVG) และงานวจิยัของ Danner et al. (2024) 

ที่นํา AI มาช่วยสร้างแพทเทริ์นที่ช่วยในการออกแบบแพทเทริ์นเสื้อผ้าอตัโนมตัิด้วยการสแกน 3 มติิ และจะถูกเผย

ออกมาในรูปแบบแพทเทิร์น 2 มิติ ทําให้การออกแบบเสื้อผ้ามีความง่ายมากขึ้น นอกจากนัน้แล้วสําหรับในงาน

อุตสาหกรรมยงัมกีารนําเทคโนโลย ีAI และ ML มาใชใ้นการจดัการลูกคา้สมัพนัธ ์(CRM) ในรปูแบบของแชทบอท เพื่อ

ดงึขอ้มูล ระบุแนวโน้ม ตดัสนิใจ และเรยีนรูจ้ากความผดิพลาด โดยสามารถยกระดบัการปฏสิมัพนัธ์กบัลูกคา้ เพื่อให้

เกดิประสทิธภิาพทีด่ใีนการบรหิารจดัการลูกคา้ (Khneyzer et al., 2024)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวิจัยครัง้น้ี เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยพัฒนาต้นแบบตามโมเดลการคิดเชิง

ออกแบบ โดยนําเสนอกลุ่มเป้าหมาย เครื่องมือวิจยั การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจยั และสถิติที่ใช้ในการ

วเิคราะหข์อ้มลู ซึง่มรีายละเอยีดดงัน้ี 

กลุ่มเป้าหมาย  

การวจิยัครัง้น้ีมุ่งศกึษาการพฒันาและประเมนิประสทิธภิาพของระบบแชตบอทบรกิารลูกคา้สําหรบัธุรกจิเสื้อผา้พมิพ์

ลาย โดยกําหนด กลุ่มเป้าหมาย เป็นผูใ้ชบ้รกิารทีเ่กีย่วขอ้งกบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์ายทัง้ในรปูแบบออนไลน์และออฟไลน์ 

จํานวน 100 คน ผู้วิจยัเลือกใช้ การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากต้องการผู้เขา้ร่วมที่มี

คุณสมบตัติรงตามวตัถุประสงค์การวจิยั โดยเฉพาะกลุ่มทีม่ปีระสบการณ์หรอืมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัการใชบ้รกิารเสือ้ผา้

พมิพล์าย และสามารถใชง้านเทคโนโลยดีจิทิลั เช่น แอปพลเิคชนั LINE ไดอ้ย่างคล่องแคล่ว เพื่อสะทอ้นความคดิเหน็

และประสบการณ์ของผูใ้ชจ้รงิทีต่รงกลุ่มเป้าหมาย โดยมเีกณฑค์ดัเลอืกกลุ่มตวัอย่าง ดงัน้ี 

1) เพศชายและเพศหญงิทีใ่ชบ้รกิารธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

2) ช่วงอายุ 18-45 ปี ซึง่เป็นกลุ่มทีม่คีวามคุน้เคยกบัการใชง้านแพลตฟอรม์ออนไลน์และแอปพลเิคชนัดจิทิลั 

เคร่ืองมือวิจยั เครื่องมอืวจิยั ประกอบดว้ย ต้นแบบแชทบอตบรกิารลูกคา้สําหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย แบบประเมนิ

ประสทิธภิาพของแชทบอทโดยผูเ้ชีย่วชาญ และแบบประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อแชทบอทโดยลูกคา้ 

การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือวิจยั  

1) ต้นแบบแชทบอทบรกิารลูกค้าสําหรบัธุรกิจเสื้อผ้าพมิพ์ลาย ที่ผู้วจิยัได้สร้างขึ้น โดยศกึษาเอกสารและงานวจิยัที่

เกี่ยวขอ้ง ศกึษาขัน้ตอนของโมเดลการคดิเชงิออกแบบ และเกบ็รวบรวมขอ้มูลจากธุรกจิเสือ้ผ้าพมิพ์ลาย ดําเนินการ

พฒันาต้นแบบโดยใช้แพลตฟอร์ม Dialog Flow เพื่อสร้างความเขา้ใจในขอ้คําถามและสร้างคําตอบที่เหมาะสมโดย 

ศกึษาเอกสารและ  

งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 

ศกึษาโมเดล 

การคดิเชงิออกแบบ 
 

รวบรวมขอ้มลูจาก 

ธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

พฒันาตน้แบบ 

แชตบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบั

ธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

ประเมนิผล  

- ผลการประเมนิประสทิธภิาพ

ของตน้แบบแชตบอท 

- ผลการศกึษาความพงึพอใจ

ของตน้แบบแชตบอท 
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ดงึขอ้มลูจาก Google Sheet ซึง่เป็นแพลตฟอรม์ทีใ่ชใ้นการจดัเกบ็ขอ้มูล และส่งขอ้ความไปแสดงผลผ่าน Line Official 

Account 

2) แบบประเมนิประสทิธภิาพของแชทบอทโดยผูเ้ชีย่วชาญ แบ่งออกเป็น 3 ดา้นคอื 1) ดา้นเน้ือหา 2) ดา้นการออกแบบ 

และ 3) ด้านการใช้งาน ถูกสร้างขึ้นและตรวจสอบความตรงของเน้ือหาด้วยค่าดชันีชี้วดัความสอดคล้อง (IOC) จาก

ผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 3 คนไดค้่าเท่ากบั 1.00 

3) แบบประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อแชทบอทโดยลูกคา้ แบ่งออกเป็น 3 ดา้นคอื 1) ดา้นเน้ือหา 2) ดา้นการออกแบบ 

และ 3) ดา้นการใชง้าน เป็นแบบประเมนิมาตราประมาณค่า 5 ระดบั โดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนของ บุญชม ศรสีะอาด 

(2560) ทีร่ะดบัค่าเฉลีย่ 4.51-5.00 หมายถงึพงึพอใจมากทีสุ่ด 3.51-4.50 หมายถงึพงึพอใจมาก 2.51-3.50 หมายถงึพงึ

พอใจปานกลาง 1.51-2.50 หมายถึงพงึพอใจน้อย และ 1.00-1.50 หมายถึงพงึพอใจน้อยทีสุ่ด แบบประเมนิความพงึ

พอใจทีส่รา้งขึน้นําไปตรวจสอบความตรงของเน้ือหาดว้ยค่าดชันีชีว้ดัความสอดคล้อง (IOC) จากผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 3 

คน ไดค่้าเท่ากบั 1.00 และนําไปทดลองใชก้บักลุ่มบุคคลทีไ่ม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจาํนวน 30 คน เพื่อหาความเชื่อมัน่ดว้ย

วธิสีมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ไดเ้ท่ากบั 0.81 แลว้จงึนําไปใชก้บักลุ่มเป้าหมาย 

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

แบบประเมนิประสทิธภิาพของแชทบอท และแบบประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อแชทบอท มลีกัษณะเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั โดยนําขอ้มูลมาวเิคราะห์และใชส้ถติคิอื ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation)  

 

ผลการวิจยั 

1) ผลการพฒันาตน้แบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย แสดงไดด้งัน้ี 

   
 (ก)  (ข)  (ค) 

ภาพท่ี 2 ตน้แบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 
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2) ผลการประเมนิประสทิธภิาพของตน้แบบแชทบอทโดยผูเ้ชีย่วชาญ  

 

ตารางท่ี 1 แสดงผลประเมนิประสทิธภิาพของตน้แบบแชทบอทโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

รายการ X� SD ความหมาย 

ดา้นเน้ือหา 4.42 0.51 มาก 

ดา้นการออกแบบ 4.00 0.85 มาก 

ดา้นการใชง้าน 4.25 0.45 มาก 

รวม 4.22 0.60 มาก 

 

จากตารางที ่1 ผลการประเมนิประสทิธภิาพของแชทบอทโดยผูเ้ชีย่วชาญในภาพรวม พบว่ามคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบั

มาก (X� = 4.22, SD = 0.60) เรยีงลําดบัตามค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยคอื ดา้นเน้ือหา (X� = 4.42, SD = 0.51) ดา้น

การใชง้าน (X� = 4.25, SD = 0.45) และดา้นการออกแบบ (X� = 4.00, SD = 0.85) ตามลําดบั 

3) ผลการประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อตน้แบบแชทบอทโดยลูกคา้ 

 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อตน้แบบแชทบอทโดยลูกคา้ 

รายการ X� SD ความหมาย 

1) ดา้นเน้ือหา    

1.1) ความถูกตอ้งของเน้ือหาทีโ่ตต้อบกบัผูใ้ช ้ 4.61 0.75 มากทีสุ่ด 

1.2) ความทนัสมยัของเน้ือหา 4.13 0.58 มาก 

1.3) แสดงเน้ือหาทีร่องรบัขอ้คาํถามหลากหลาย 4.15 0.63 มาก 

1.4) ขอ้ความตอบกลบัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ 4.41 0.61 มาก 

รวม 4.33 0.64 มาก 

2) ดา้นการออกแบบ    

2.1) ออกแบบส่วนโตต้อบกบัผูใ้ชอ้ย่างเหมาะสม 4.52 0.56 มากทีสุ่ด 

2.2) เมนูการทาํงานสวยงามและชดัเจน 4.27 0.67 มาก 

2.3) องคป์ระกอบของภาพ ตวัอกัษร และสเีหมาะสม 4.13 0.63 มาก 

2.4) ความสมํ่าเสมอของธมีและสไตลก์ารออกแบบ 4.12 0.52 มาก 

รวม 4.26 0.60 มาก 

3) ดา้นการใชง้าน    

3.1) ความเรว็ในการโตต้อบกบัผูใ้ช ้ 4.23 0.64 มาก 

3.2) ขัน้ตอนการใชง้านงา่ย ไมซ่บัซอ้น 4.34 0.52 มาก 

3.3) ฟังกช์นัการทาํงานเหมาะสม 4.12 0.46 มาก 

3.4) ความคุม้ค่าทีไ่ดร้บัจากการใชง้าน 4.14 0.55 มาก 

3.5) นําไปประยุกตใ์ชง้านไดจ้รงิ 4.28 0.74 มาก 

รวม 4.22 0.58 มาก 
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จากตารางที ่2 ผลการประเมนิความพงึพอใจทีม่ตี่อตน้แบบแชทบอทโดยลูกคา้ เรยีงลําดบัตามความพงึพอใจจากมาก

ไปหาน้อย พบว่าด้านเน้ือหามคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก (X� = 4.33, SD= 0.64) รองลงมาคอืด้านการออกแบบ  

(X� = 4.26, SD= 0.60) และดา้นการใชง้าน (X� = 4.22, SD= 0.58) ตามลําดบั 

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

1) ต้นแบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สําหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์ายทีพ่ฒันาในครัง้น้ี มขี ัน้ตอนตัง้แต่การศกึษาเอกสารและ

งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง เกบ็รวบรวมขอ้มูลจากธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย ศกึษาและดําเนินการตามขัน้ตอนของโมเดลการคดิ

เชิงออกแบบ (Design Thinking Model) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขัน้ตอนคือ เข้าใจผู้ใช้งาน (Empathize) กําหนดปัญหา 

(Define) ระดมความคดิ (Ideate) สรา้งต้นแบบ (Prototype) และทดสอบ (Test) ทีใ่หค้วามสําคญักบัการเขา้ใจผูใ้ชง้าน

และการทดสอบซ้ํา ทําให้ระบบสามารถโต้ตอบด้วยขอ้ความที่ตรงประเด็นและสอดคล้องกับความต้องการจรงิของ

ผูบ้รโิภค นัยสําคญัคอืการยนืยนัว่า การออกแบบทีเ่น้นผูใ้ชเ้ป็นศูนย์กลาง สามารถเพิม่คุณภาพของเทคโนโลยบีรกิาร

ลูกคา้ได ้ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิของ ซึ่งสอดคล้องกบังานวจิยัของ Son & Lee (2025) ทีท่าํการออกแบบและพฒันา

แชทบอทเชงิสรา้งสรรคเ์พื่อสนับสนุนการแกปั้ญหารายบคุคลของผูเ้รยีนดว้ยโมเดลการคดิเชงิออกแบบ ซึง่แชทบอทสา

มารถทาํหน้าทีเ่ป็นผูอํ้านวยความสะดวกและช่วยเหลอืผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ โดยตน้แบบของแชทบอทมกีารใช้

แพลตฟอร์ม Dialog Flow เพื่อสรา้งความเขา้ใจในขอ้คาํถามและสรา้งคาํตอบทีเ่หมาะสม ทําการดงึขอ้มลูจาก Google 

Sheet ซึง่เป็นแพลตฟอรม์ทีใ่ชใ้นการจดัเกบ็ขอ้มลู และส่งขอ้ความไปแสดงผลผ่าน Line Official Account ซึง่สอดคลอ้ง

กบังานวจิยัของ บุรสักร อยู่สุข และวรีะยุทธ คุณรตันสริ ิ(2564) ที่นําเสนอแนวทางการพฒันาระบบต้นแบบการให้

คาํแนะนําดา้นการศกึษาแบบอตัโนมตัผิ่านสื่อสงัคมออนไลน์ในรูปแบบของแชทบอทโดยพบว่าระบบสามารถทํางานได้

จรงิและผลประเมนิความพงึพอใจอยู่ในเกณฑด์ ี 

2) ประสทิธภิาพของตน้แบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย ในภาพรวมพบว่า มคีวามคดิเหน็อยู่ใน

ระดบัมาก โดยเฉพาะดา้นเน้ือหาและการใชง้าน เหตุผลสําคญัคอื การออกแบบโครงสรา้งการสนทนา (dialog flow) ที่

เน้นความถูกตอ้งและงา่ยต่อการใชง้าน จงึลดความซบัซอ้นในการโตต้อบ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ วสิฏิฐา ชุนสทิธิ ์

และ รงัสรรค ์เกยีรติภ์านนท ์(2564) ทีไ่ดท้าํการศกึษาและออกแบบแชทบอทใหบ้รกิารลูกคา้เพื่อรองรบัการขยายตลาด

ดว้ยการตลาดดจิทิลั กรณีศกึษา บรษิทั ฟอรม์ลูา ทเีคด ีจาํกดั ซึง่แชทบอทมกีารตอบคาํถามไดถู้กต้องตรงประเด็นกบั

คาํถามของลูกคา้ นอกจากนัน้ต้นแบบแชทบอททีพ่ฒันาในครัง้น้ีมปีระสทิธภิาพดา้นการใชง้านในระดบัมาก เน่ืองจาก

ถูกออกแบบมาให้มขี ัน้ตอนการใช้งานที่ง่ายไม่ซับซ้อน ซึ่งสอดคล้องกับงานวจิยัของ สุรชาติ บวัชุม และ ภัทรมน  

กล้าอาษา (2565) ที่พฒันาแอปพลเิคชนัในรูปแบบแชทบอทบรกิารแนะนําสถานที่ท่องเที่ยวโดยเชื่อมโยงขอ้มูลกับ

ผลติภณัฑช์ุมชน จงัหวดัชยันาท ทีม่ปีระสทิธภิาพดา้นความงา่ยต่อความเขา้ใจและการใชง้านระบบอยู่ในระดบัมาก 

3) จากการศกึษาความพงึพอใจทีม่ตี่อตน้แบบแชทบอทบรกิารลูกคา้สาํหรบัธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย พบว่าความพงึพอใจ

โดยรวมในด้านเน้ือหาอยู่ในระดบัมาก โดยด้านเน้ือหาและการออกแบบมคีะแนนสูง เหตุผลที่เป็นไปได้คอื เน้ือหามี

ความถูกตอ้ง ทนัสมยั และสามารถตอบคาํถามไดร้วดเรว็ อกีทัง้ส่วนตดิต่อผูใ้ช ้(interface) มคีวามชดัเจนและเหมาะสม 

ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ภาสกร คุม้ศริ ิและคณะ (2567) ทีส่าํรวจความสามารถในการใชง้านแชทบอทกบัความพงึ

พอใจของบรกิารแชทบอททีใ่หก้ารปรกึษาดา้นสุขภาพจติ ในดา้นเน้ือหาขอ้มูลทีไ่ดร้บัจากแชทบอทและการตอบกลบั

ขอ้มูลทีร่วดเรว็ของแชทบอทอยู่ในระดบัมาก เน่ืองจากเน้ือหาทีโ่ตต้อบกบัผูใ้ชม้คีวามถูกต้อง รวดเรว็ รวมทัง้ขอ้ความ

ตอบกลบัสอดคลอ้งกบัความตอ้งการ ความพงึพอใจโดยรวมดา้นการออกแบบอยู่ในระดบัมาก ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยั

ของ ภควตั ทองคง และ วุฒิไกร งามศิริจิตต์ (2567) ที่ทําการศึกษาแรงผลกัดนัของผู้ใช้บริการแชทบอทและการ

ออกแบบแชทบอทต่อประสบการณ์การใช้บริการแชทบอทของลูกค้า : กรณีธุรกิจบริการท่องเที่ยวในเขต

กรุงเทพมหานครและปรมิณฑล ในดา้นภาพรวมของคุณภาพการออกแบบปฏสิมัพนัธก์บัผูใ้ชง้านทีม่ผีลความพงึพอใจ

ในระดบัมาก เน่ืองจากมกีารออกแบบส่วนโต้ตอบกบัผูใ้ชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม และความพงึพอใจโดยรวมดา้นการใชง้าน
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อยู่ในระดบัมาก สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Silva et al. (2023) ทีไ่ดท้าํการศกึษาบรกิารของแชทบอทสาํหรบัความตัง้ใจ

ของลูกคา้ทีจ่ะกลบัมาใชง้านซ้ํา ในดา้นการใชง้าน เน่ืองจากออกแบบการทาํงานทีไ่ม่ซบัซอ้น เขา้ใจงา่ยและไดร้บัความ

คุม้ค่าจากการใชง้าน แสดงใหเ้หน็ว่าแชตบอททีม่คุีณภาพไม่เพยีงแต่ตอบโจทยก์ารบรกิาร แต่ยงัสามารถสรา้ง ความ

ภกัดขีองลูกคา้ (Customer Loyalty) ไดใ้นระยะยาว 

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

1) ควรทําการศกึษาเกี่ยวกบัปัจจยัทางเศรษฐกจิและค่านิยมทีม่ผีลต่อความต้องการของลูกคา้สําหรบัเสือ้ผา้พมิพล์าย 

พรอ้มทัง้ทาํการเปรยีบเทยีบกบัแบรนดอ์ื่นๆ เพื่อนําขอ้มลูมาวเิคราะหข์อ้ดแีละขอ้เสยี และใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันา

ต่อไป 

2) ควรพฒันาไลน์แชทบอททีร่องรบัไดห้ลายภาษา เช่น ภาษาองักฤษ ภาษาลาว และภาษากมัพชูา เพื่อเป็นการขยาย

ฐานลูกคา้ในธุรกจิเสือ้ผา้พมิพล์าย 

3) ควรการทดสอบประสทิธภิาพของแชทบอทกบักลุ่มตวัอย่างทีใ่หญ่ขึน้หรอืหลากหลายขึน้ และการศกึษาผลกระทบ

ของแชทบอทต่อยอดขายจรงิของธุรกจิ 
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