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หนงัสอื ระบบสารสนเทศสาํหรบัการทองเท่ียว (Information Systems for Tourism; 

IST) เปนหนงัสอืเลมแรกทีต่พีมิพเปนภาษาไทยดวยการ “บุกเบิก” องคความรูทีม่กีารบูรณาการ 

ทั้ง “ศาสตรทางดานวิทยาศาสตร” และ “ศิลปะการประยุกตใชนวัตกรรม” เขาดวยกันโดย

การใชกระบวนการพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศนําไปประยุกตใชกับอุตสาหกรรม

การทองเที่ยว เพื)อเพิ่มประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และเพิ่มขีดความสามารถทางการแขงขัน

ของธุรกิจเขาสูดิจิทัลทรานสฟอรเมชัน (Digital Transformation) รองรับการเปลี่ยนแปลงใน

ยุคดิสรัปชัน (Disruption) 

หนงัสอืเลมนีเ้ขยีนจากประสบการณในการทาํงานวชิาการและงานวจิยัทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและอุตสาหกรรมทองเที่ยวเปนเวลารวมสิบปเริ่มตั้งแต ป พ.ศ. 2555 เปนตนมาที่ 

ผูเขียนไดเร่ิมทาํงานวจิยัทางดานการประยกุตใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื)อสงเสรมิการทองเท่ียว 

ซึ่งไดทุนสนับสนุนการวิจัยมาจากหนRวยงานใหทุนสนับสนุนการวิจัยที่สําคัญของประเทศ เชน 

สํานักงานคณะกรรมการสงเสริมวิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) หนRวยบริหารและ

จดัการทนุดานการเพิม่ความสามารถในการแขงขนัของประเทศ (บพข.) ทนุงบประมาณแผนดนิ 

(วช.) เปนตน อีกทั้งผูเขียนยังเปนกรรมการผูทรงคุณวุฒิในการประเมินขอเสนอโครงการวิจัย 

และเปนกองบรรณาธิการวารสารวิชาการทั้งในระดับชาติและนานาชาติ จากประสบการณ 

การทํางานวิจัย การเปนกรรมการผูทรงคุณวุฒิ ประสบการณการสอน จึงนํามาสูการถายทอด

องคความรู ในหนงัสอืเลมนีเ้พื)อเผยแพรแกนสิติ นกัศกึษา อาจารย นกัวจิยั และผูทีส่นใจทัว่ไป

ที่จะนําไปใชประโยชนไดอยางมีประสิทธิภาพ

หนังสือเลมนี้เขียนจากประสบการณทํางานวิจัยและงานวิชาการที่มีเนื้อหาสาระทางดาน

วิชาการมากมาย เฉพาะที่รวบรวมมาเพื)อเขียนเปนหนังสือเลมนี้จากทั้งหนังสือ บทความวิจัย 

บทความวชิาการ เอกสารจากตางประเทศ รวมถงึผลงานวจิยัของผูเขยีนตลอดระยะเวลาสิบป 

กวา 50 โครงการ โดยไดกําหนดขอบเขตของเนื้อหาวิชาใหครอบคลุมเนื้อหาสาระในเรื)องหลัก 

อนัเปนพืน้ฐานทีส่าํคญัของระบบสารสนเทศสาํหรบัการทองเทีย่วอยางครบถวน เพื)อเปนเครื)องมอื 

และชองทางของการศึกษาคนควาและพัฒนาตอยอดนวัตกรรมทางดาน IST ในขั้นสูงตอไป

คํานํา



ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว4

ผูเขียนมคีวามตัง้ใจใหหนงัสอืเลมนีเ้ปนประโยชนในวงกวาง 2 แนวทางคอื แนวทางแรก 

เพื)อเปนหนงัสอืหรอืตาํราประกอบการเรยีนการสอนในวชิาระบบสารสนเทศสําหรบัการทองเทีย่ว 

และอีกแนวทางหนึ่งเพื)อเปนแนวทางการประยุกตใชและสามารถพัฒนาระบบสารสนเทศ

สาํหรับการทองเทีย่ว ดงันัน้สาระของหนงัสอืเลมนีจ้งึมเีนือ้หาเก่ียวกบัทฤษฎี แนวทางการพฒันา 

ระบบสารสนเทศสําหรบัการทองเทีย่ว ดวยกระบวนการออกแบบทางความคดิ (Design Thinking) 

เทคนคิวธิกีารพฒันาระบบ ตัวอยางของอัลกอรทิมึ (Algorithms) และซอรซโคด (Source Code) 

รวมถึงกรณีศึกษาและงานวิจัยของผูเขียนที่สอดแทรกเพื)อเปนตัวอยางในการพัฒนาตอยอด

ระบบสารสนเทศเพื)อการทองเที่ยว เพื)อสามารถนําไปสูการประยุกตใชงานไดจริง

หนังสือเลมนี้กวาจะเขียนสําเร็จและตีพิมพเปนรูปเลมไดตองอาศัยปจจัยหลายสิ่งเพื)อ

ประกอบกนั ทีส่าํคญัทีส่ดุผูเขยีนขอกราบขอบพระคุณทานผูทรงคณุวฒุ ิ(Peer Review) ท่ีชวย 

ตรวจและประเมินคณุภาพ ความถกูตองของเนือ้หาในหนังสอืเพื)อใหไดคณุภาพตามมาตรฐาน

ทางวิชาการ ทีมงานที่ชวยในการพิมพงาน งานตรวจทานขอมูล งานศิลป งานพิสูจนอักษร 

งานจัดรปูแบบ การเขาเลมและการประสานกบัทกุฝายจนสาํเรจ็ทาํใหหนังสอืเลมนีม้คีวามสมบูรณ 

ถูกตองและทันสมัย ทายที่สุดนี้หากหนังสือเลมนี้มีขอผิดพลาดผูเขียนขอนอมรับไว และหาก

ทานผูอานมีขอเสนอแนะที่เปนประโยชนตอการปรับปรุงหนังสือเลมนี้ใหดียิ่งขึ้น ผูเขียนขอ 

กราบขอบพระคุณและขอนอมรับไวแกไขในโอกาสตอไป

 รองศาสตราจารย ดร. พรรณี สวนเพลง



หนังสือ ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว เลมนี้มีเปาหมายคือ ใชเปนแหลงเรียนรู 

ที่สนับสนุนการศึกษาคนควาดวยตนเอง รวมถึงการนําองคความรูไปพัฒนาตอยอดเพื)อพัฒนา

นวัตกรรมและระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว โดยมีวัตถุประสงค ดังนี้

1. เพื)อใหผูอานเขาใจ สามารถอธิบายและกอใหเกิดกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห ใหเห็น 

แนวโนมการเปลี่ยนแปลงของบริบทเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยวในยุคดิสรัปชันได 

2. เพื)อใหผู อานเขาใจและอธิบายบริบทเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยวใน 

ยุคดิสรัปชัน

3. เพื)อใหผูอานเขาใจ ประยุกต ใช และพัฒนาระบบสารสนเทศสําหรับธุรกิจทองเที่ยว 

(Information System for Tourism Business) เปนระบบสารสนเทศท่ีสามารถประยุกตใช

เพื)อสงเสริมการดําเนินธุรกิจทองเที่ยวใหเกิดประสิทธิภาพตลอดหวงโซคุณคา ประกอบดวย 

แพลตฟอรมการทองเท่ียว (Tourism Platform) การตลาดออนไลน (Digital Marketing) 

การพาณชิยอเิลก็ทรอนกิส (E–Commerce) การเงนิอเิลก็ทรอนกิส (E–Payment & Blockchain)  

ฐานขอมูลขนาดใหญ (Big Data) 

4. เพื)อใหผูอานสามารถเขาใจ ประยุกตใช และพัฒนาระบบสารสนเทศระบบสารสนเทศ

สําหรับการบริการทองเที่ยว (Information System for Tourism Services) ระบบสารสนเทศที่

สามารถประยกุตใชเพื)อสงเสรมิ สนับสนุน และสรางประสบการณการทองเทีย่วใหเกดิประสิทธภิาพ

ตลอดหวงโซคุณคา ประกอบดวย 

ระบบสารสนเทศกอนการเดินทาง (Pre–Trip) ไดแก เว็บไซตสําหรับการทองเที่ยว 

(Website) เครือขายสังคมออนไลน (Social Network) และปญญาประดิษฐสําหรับการทองเที่ยว 

(Artificial Intelligent for Tourism) 

ระบบสารสนเทศระหวางการเดนิทางทองเทีย่วและการบรหิารแหลงทองเทีย่ว (In Trip & 

Destination Management) ไดแก โมไบลแอปพลิเคชัน (Mobile Application) การทองเที่ยว

อัจฉริยะ (Smart Tourism & Smart City) และการทองเที่ยวเสมือนจริง (AR/VR/Metaverse)

ระบบสารสนเทศในที่พัก (Stay & Post–Trip) ไดแก อินเทอรเน็ตเพื)อสรรพสิ่งสําหรับ

การทองเที่ยว (Internet of Things for Tourism)

คําชี้แจงการใชหนังสือ
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โดยในแตละบทจะประกอบดวยโครงสรางของหนังสือประกอบดวย 5 สวนคือ 

(1) ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบสารสนเทศ

(2) การประยุกตใชระบบสารสนเทศ

(3) แนวคิดการพัฒนาระบบ

(4) การพัฒนาระบบสารสนเทศ 

(5) กรณีศึกษาและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาระบบสารสนเทศ

โดยหนังสือเลมนี้ประกอบดวยเนื้อหาแบงออกเปน 4 สวน ดังนี้

Part I บรบิทเทคโนโลยสีารสนเทศสาํหรบัการทองเทีย่วในยคุดสิรปัชนั (Tourism 

Information Technology in Disruption) นําเสนอภาพรวมใหเห็นถึงบริบทของเทคโนโลยี

สารสนเทศที่ประยุกตใช ในยุคเทคโนโลยีดิสรัปชัน ซึ่งประกอบไปดวย

บทที่ 1 บทนํา (Introduction) อธิบายความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงดวยดิจิทัล 

ทรานสฟอรเมชัน (Digital Transformation) โดยการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและกลยุทธทาง

ธรุกจิมาใชเพื)อเปนเครื)องมอืในการสรางความไดเปรยีบทางการแขงขนั (Competitive Advantage) 

ของธุรกิจทองเที่ยวใหสามารถรองรับการเปลี่ยนแปลงในยุควิถีชีวิตถัดไป (Next Normal)

บทที่ 2 ระบบสารสนเทศเพื+อการทองเที่ยว (Tourism Information Systems) อธิบาย

ภาพรวมของการประยุกตใชระบบสารสนเทศสําหรบัการทองเท่ียว (กอนเดนิทาง ระหวางเดนิทาง 

และหลงัการเดินทาง) การออกแบบความคดิกบัการพฒันานวตักรรมและระบบสารสนเทศสาํหรบั

การทองเที่ยว 

Part II ระบบสารสนเทศสาํหรบัธรุกจิทองเทีย่ว (Information System for Tourism 

Business) นาํเสนอเนือ้หาเกีย่วกับระบบสารสนเทศทีส่ามารถประยกุตใชเพื)อสงเสรมิสนบัสนุน และ

สรางประสบการณการทองเที่ยวใหเกิดประสิทธิภาพตลอดหวงโซคุณคา ประกอบดวย 

บทที่ 3 แพลตฟอรมการทองเที่ยว (Tourism Platform) อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับดิจิทัล

แพลตฟอรมสําหรับการทองเท่ียว การประยุกตใชระบบดิจิทัลแพลตฟอรมสําหรับการทองเที่ยว 

การพฒันาระบบดิจทิลัแพลตฟอรมสาํหรบัการทองเทีย่ว รวมถงึกรณศีกึษาการพฒันาแพลตฟอรม

การทองเที่ยวซึ่งเปนผลงานวิจัยของผูเขียน

บทที่ 4 การตลาดออนไลน (Digital Marketing) อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิดเบื้องตน 

การตลาดดิจิทัลสําหรับการทองเท่ียว การประยุกตใชการตลาดดิจิทัลสําหรับการทองเที่ยว 

การพัฒนาระบบการตลาดดิจิทัลสําหรับการทองเที่ยว รวมถึงกรณีศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับระบบ

การตลาดดิจิทัลสําหรับการทองเที่ยว
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บทที่ 5 การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (E–Commerce) อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิด

เบ้ืองตนเกี่ยวกับพาณิชยอิเล็กทรอนิกส การประยุกต ใชระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับ 

การทองเทีย่ว การพฒันาระบบพาณิชยอเิลก็ทรอนกิสสาํหรับการทองเท่ียว รวมถงึกรณศีกึษาการวจิยั 

เพื)อการพัฒนาระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับการทองเที่ยว

Part III ระบบสารสนเทศสาํหรบัการบรกิารทองเทีย่ว (Information System for 

Tourism Services) นาํเสนอระบบสารสนเทศสาํหรับการใหบรกิารการทองเทีย่วและการบริการ 

ซึ่งมีการใชระบบสารสนเทศดังนี้

ระบบสารสนเทศกอนการเดินทางและระหวางเดินทาง (Pre & In Trip) นําเสนอการใช

ระบบสารสนเทศสาํหรบัการคนหาขอมลูใชสาํหรบัการวางแผนกอนทีจ่ะเดนิทางไปทองเท่ียว ไดแก

บทที ่6 เครอืขายสงัคมออนไลน (Social Network) อธบิายเน้ือหาเกีย่วกบัแนวคดิเบือ้งตน 

ของโซเชียลมเีดียและเครอืขายสงัคมออนไลนสาํหรบัการทองเท่ียว การประยกุตใชโซเชยีลมเีดยี

สาํหรบัการทองเท่ียว การพัฒนาระบบเครือขายสงัคมออนไลนสาํหรบัการทองเท่ียวและกรณีศกึษา

และวิจัยเกี่ยวกับโซเชียลมีเดียสําหรับการทองเที่ยว

บทที ่7 โมไบลแอปพลเิคชนั (Mobile Application) อธบิายเนือ้หาเกีย่วกบัความรูพืน้ฐาน 

ของระบบโมไบลแอปพลิเคชนั สถาปตยกรรมโมไบลแอปพลเิคชนั การพัฒนาโมไบลแอปพลเิคชนั 

การประยุกตใช โมไบลแอปพลิเคชันสําหรับการทองเที่ยว รวมถึงกรณีศึกษาและงานวิจัยโมไบล

แอปพลิเคชันทางดานการทองเที่ยว

บทที ่8 การทองเทีย่วเสมือนจรงิ (AR/VR/Metaverse) อธิบายเนือ้หาเกีย่วกบัออกเมนเต็ด 

เรียลลิตี้ (Augmented Reality; AR) ความจริงเสมือน (Virtual Reality; VR) ความจริงผสม (Mix 

Reality) และจักรวาลนฤมิต (Metaverse) 

บทท่ี 9 ปญญาประดิษฐสําหรับการทองเที่ยว (Artificial Intelligent for Tourism) 

อธิบายเนื้อหาเกี่ยวกับความรูพื้นฐานของปญญาประดิษฐ ไดแก แช็ตบอต (Chatbot) การเรียนรู

เครื)อง (Machine Learning) การเรียนรูเชงิลกึ (Deep Learning) และอัลกอรทิมึ (Algorithm) รวม

ถึงการประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐสําหรับการทองเที่ยว และการวิจัยพัฒนาเทคโนโลยี

ปญญาประดิษฐสําหรับการทองเที่ยว

Part IV ฝกปฏิบัติการพัฒนานวัตกรรมสงเสริมการทองเท่ียว (Practices of 

Developing Information Systems for Tourism) นําเสนอการฝกปฏิบัติการพัฒนา

นวัตกรรมแพลตฟอรมอัจฉริยะเพื)อสงเสริมการทองเที่ยวซึ่งเปนกรณีศึกษา
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บทท่ี 10 ปฏิบัติการพัฒนานวัตกรรมแพลตฟอรมอัจฉริยะเพื+อสงเสริมการทองเที่ยว  

(Developing Smart Platform for Tourism) บทนี้จะเปนการฝกปฏิบัติการเพื)อนําองคความรู 

มาพัฒนานวัตกรรม แพลตฟอรมอัจฉริยะเพื)อสงเสริมการทองเที่ยว โดยเปนกรณีศึกษาจาก 

งานวิจัยของผูเขียนซึ่งจะทําใหสามารถนําองคความรูมาใช ในการพัฒนาระบบสารสนเทศสําหรับ 

การทองเที่ยวไดอยางมีประสิทธิภาพได โดยเน้ือหาในบทนี้ครอบคลุมเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนา

ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว กรณีศึกษากระบวนการพัฒนาระบบการทองเที่ยวอัจฉริยะ 

(Smart Tourism) ประเมินผลการใชระบบสารสนเทศทางดานการทองเที่ยว และการบํารุงรักษา

ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว
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บทที่ 1
บทนํา

หนงัสอื ระบบสารสนเทศสาํหรบัการทองเทีย่ว (Information Systems for Tourism) เลมน้ี 

ซึง่เปนทัง้ “ศาสตร” และ “ศลิป” ทีม่กีารบรูณาการศาสตรระหวางวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี

มาหลอมรวมเขากบัสงัคมศาสตรทางดานการจดัการทองเท่ียว ดวยการพฒันาและนาํนวตักรรม 

(Innovation) ทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศ มาประยกุตใชกบัอตุสาหกรรมการทองเทีย่ว ซึง่เปน

อตุสาหกรรมหลกัของโลกทีก่อใหเกดิการขบัเคลื)อนทางดานเศรษฐกจิ สงัคม รวมถึงการพฒันา

ประเทศใหสอดรับกับการเปล่ียนแปลงของโลกยุคของดิจิทัลดิสรัปชัน (Digital Disruption) 

ซึง่กอใหเกดิการเปลีย่นแปลงทกุมติดิวยดจิทิลัทรานสฟอรเมชนั (Digital Transformation) ดวย

การนําเทคโนโลยสีารสนเทศและกลยทุธทางธรุกจิมาใชเพื)อเปนเครื)องมอืในการสรางความได

เปรียบทางการแขงขนั (Competitive Advantage) ใหสามารถรองรบัการเปลีย่นแปลงในยคุวถิี

ชวีติถดัไป (Next Normal) ในบทนาํจะอธบิายความรูพืน้ฐานของเทคโนโลยสีารสนเทศและการ

เปลีย่นแปลงทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดสีรปัชนั โดยมหีวัขอท่ีจะครอบคลุมประเด็น

ดงัน้ี เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดสิรปัชนั การทองเทีย่วในดิสรปัชันในยุควถิชีวีติถดัไป แนวโนม 

ของเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยวในยุคดิสรัปชัน และการสังเคราะห 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว 

วัตถุประสงคการเรียนรู 
1. สามารถอธิบายความหมายและองคประกอบของ

  เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology; IT) 
  ระบบสารสนเทศ (Information Systems; IS) 

  ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว (Information Systems for Tourism; IST) 

2. สามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิสรัปชันกับการพัฒนา

ประเทศได

3. สามารถอธิบายภาพรวมของการทองเทีย่วในโลกดสิรปัชนั (Disruption) ในยุควถิชีวีติ

ถัดไป

4. สามารถอธิบายความหมาย องคประกอบ โซอุปทานของการทองเที่ยวได รวมถึง 

การทองเที่ยวในดิสรัปชันในยุควิถีชีวิตถัดไปได

5. สามารถอธิบายแนวโนมของเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเท่ียวใน 

ยุคดิสรัปชันได

6. สามารถอธิบายการสังเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับ

อุตสาหกรรมทองเที่ยวได
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1.1 เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิสรัปชัน
เทคโนโลยสีารสนเทศ เปนกลไกทีส่าํคญัในการขบัเคลื)อนการเปลีย่นแปลงในทกุมติขิอง 

ยคุดสิรัปชนั ซึง่เกดิจากการหลอมรวม (Convergence) เทคโนโลยีคอมพวิเตอร และเทคโนโลยี

สื)อสารโทรคมนาคมเขาดวยกัน เพื)อสําหรับพัฒนานวัตกรรมและเปนเครื)องมือท่ีสําคัญใน 

การพัฒนาประเทศในทุกมิติทั้งทางดานเศรษฐกิจและการคา การผลิตอุตสาหกรรมการบริการ 

การศึกษา การแพทย การวิจัยและพัฒนา และในสาขาอื)น ๆ  ซึ่งมีผลตอการพัฒนาประเทศ 

ใหกาวสูยคุวถิชีวีติถดัไป บนพืน้ฐานของการพฒันาทีย่ัง่ยนื (Sustainable Development Goals; 

SDGs) ซ่ึงในหัวขอนีจ้ะอธิบายถึงความหมายและองคประกอบของเทคโนโลยสีารสนเทศ และ

เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิสรัปชันกับการพัฒนาประเทศ

1.1.1 ความหมายและองคประกอบของเทคโนโลยีสารสนเทศ

1. ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology; IT) เปน

กลไกที่สําคัญในการขับเคลื)อนการเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทัลดิสรัปชัน โดยมีนักวิชาการได ให

ความหมายไวตาง ๆ  เชน เบนเคนดอรฟฟ, เซียง และเชลดอน (Benckendorff, Xiang & 

Sheldon, 2019) อธิบายความหมายของเทคโนโลยี คือการใชคอมพิวเตอรอุปกรณจัดเก็บ

ขอมูลเครือขายและอุปกรณทางกายภาพอื)น ๆ  โครงสรางพื้นฐานและกระบวนการในการสราง

ประมวลผลจัดเก็บรักษาความปลอดภัยและแลกเปลี่ยนขอมูลอิเล็กทรอนิกสทุกรูปแบบ โดย

ปกตไิอทจีะใช ในบริบทของการดาํเนนิธรุกจิซึง่ตางจากเทคโนโลยีที่ใชเพื)อวตัถปุระสงคสวนตวั 

หรือเพื)อความบันเทิง การใชไอทีในเชิงพาณิชยครอบคลุมท้ังเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและ 

การสื)อสารโทรคมนาคม

ตลาดการศึกษาหองเรยีนดจิทิลั (Digital Class Educational Marketplace) (2021) ไดให

คาํจาํกดัความของเทคโนโลยสีารสนเทศเกีย่วของกบัการศกึษาและการประยกุตใชคอมพวิเตอร

และโทรคมนาคมประเภทใดก็ตามที่จัดเก็บ เรียกคนศึกษา สงตอ จัดการขอมูล และสงขอมูล 

เทคโนโลยีสารสนเทศเกี่ยวของกับการผสมผสานระหวางฮารดแวรและซอฟตแวรที่ใช ใน 

การทํางานที่จําเปนซึ่งผูคนตองการและใช ในชีวิตประจําวัน

ริช แคสตากนี (Rich Castagne, 2021) กลาววา เทคโนโลยีสารสนเทศคือ การใช

คอมพิวเตอร การจดัเกบ็ขอมลู ระบบเครอืขาย และอปุกรณทางกายภาพอื)น ๆ  โครงสรางพืน้ฐาน 

และกระบวนการเพื)อสราง ประมวลผล จัดเก็บ รักษาความปลอดภัย และแลกเปลี่ยนขอมูล

อิเล็กทรอนิกสทุกรูปแบบ โดยทั่วไปแลวไอทีจะถูกใช ในบริบทของการดําเนินธุรกิจ ซึ่งตาง

จากเทคโนโลยีที่ใชเพื)อวัตถุประสงคสวนตัวหรือเพื)อความบันเทิง การใชงานไอทีเชิงพาณิชย

ครอบคลุมทั้งเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและโทรคมนาคม
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สาํนกังานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาต ิ(2559, น. 6) กลาววา 

เทคโนโลยีกับสารสนเทศ หมายถึงความรู ในกระบวนการดําเนินการใด ๆ  ที่อาศัยคอมพิวเตอร 

ทางดานฮารดแวร ซอฟตแวร การตดิตอสื)อสารการรวบรวม และการนาํขอมลูมาใชอยางทันการณ 

เพื)อกอใหเกิดประสิทธิภาพ ทั้งทางดานการผลิต การบริการ การบริหาร และการดําเนินงาน 

รวมทั้งเพื)อการศึกษาและการเรียนรู ซึ่งจะมีผลตอความไดเปรียบทางดานเศรษฐกิจ การคา

และการพัฒนาดานคุณภาพชีวิตและคุณภาพของประชาชนในสังคม

สรปุไดวา เทคโนโลยสีารสนเทศ หมายถงึการประยกุตเอาความรูทางดานวทิยาศาสตรมา

จดัการสารสนเทศทีต่องการ โดยอาศยัเครื)องมอืทางเทคโนโลยีใหม ๆ  ประกอบดวยเทคโนโลยี

แกนหลักสองสาขา ไดแก เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสื)อสารโทรคมนาคม 

กระบวนการดําเนินงานจัดการสารสนเทศตั้งแตการเสาะแสวงหา การวิเคราะห การจัดเก็บ 

การจัดการ และการเผยแพร เพื)อเพิ่มประสิทธิภาพ ความถูกตอง ความแมนยํา และความ

รวดเรว็ ทนัตอการนาํไปใชประโยชน และเทคโนโลยคีอมพวิเตอรจะชวยทํางานดานการจดัเกบ็ 

บันทึก และประมวลผลขอมูลใหรวดเร็วและถูกตอง กอใหเกิดความไดเปรียบทางการแขงขัน 

และพฒันาคณุภาพชีวติ (Improve Quality of Life) ใหสามารถดํารงอยูไดภายใตสภาวการณ

เปลีย่นแปลง (พรรณี สวนเพลง, 2564a, 2564b; พรรณ ีสวนเพลง, 2555)

2. ความหมายของระบบสารสนเทศ (Information Systems; IT) ไดมนีกัวชิาการ

ใหนิยามของระบบสารสนเทศไวดังน้ี

เบนเคนดอรฟฟ, เซียง และเชลดอน (Benckendorff, Xiang & Sheldon, 2019, p. 2) 

นิยามระบบสารสนเทศประกอบดวยฮารดแวร ซอฟตแวร และระบบการสื)อสาร ที่ถูกสรางขึ้น

เพื)อใชสําหรับการจัดเก็บ สราง และนําไปใชงานสําหรับการดําเนินงานขององคกร

สเตรียรและเรยโนลดส (Strair & Reynolds, 2018, p. 7) อธิบายระบบสารสนเทศ 

คือ เซตขององคประกอบของการเก็บรวบรวม วิเคราะห จัดเก็บ รวมถึงนําไปใชของขอมูล

และสารสนเทศ โดยระบบสารสนเทศจะมีการจัดสงการตอบกลับ (Feedback) เพื)อใชสําหรับ 

การควบคุมการดําเนินงานทํางานขององคกรเพื)อใหบรรลุเปาหมายและวัตถุประสงคที่ตั้งไว 

ทรูบาน, โวโลนโิน และวดู (Turban, Volonino & Wood, 2015) อธบิายระบบสารสนเทศ

เปนเครื)องมือที่สําคัญในการบริหารขององคกรโดยมีการใชเครื)องมือ กระบวนการ จัดเก็บ 

ประมวลผลขอมาจากแหลงขอมูลเพื)อชวยประสิทธิภาพในการบริหารจัดการองคกร

ทั้งนี้ความหมายของระบบสารสนเทศมีหลายแงมุมตามบริบทขององคกรและสังคม 

ยกตัวอยางเชน (พรรณี สวนเพลง, 2564a, 2564b; พรรณี สวนเพลงและคณะ, 2564a) 
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(1) บริบททางเทคโนโลยี ระบบสารสนเทศหมายถึง ระบบการใชคอมพิวเตอรฮารดแวร

และซอฟตแวร ข้ันตอนการดําเนินการ โมเดลสําหรับการวิเคราะห การวางแผน การควบคุม

และการตดัสนิใจ รวมถงึฐานขอมลู ซึง่อยูในรปูแบบเทคโนโลยสีารสนเทศขององคกรตาง ๆ

(2) บริบททางสังคม ระบบสารสนเทศหมายถึง ระบบสังคมซึ่งฝงอยูในเทคโนโลยี

สารสนเทศ โดยการรวมตัวของสังคมจากการเปนระบบโซเชียลที่เชื)อมโยงกันอยางมี

ประสิทธิภาพโดยผสมผสานเทคโนโลยีหลากหลายเขาดวยกันเพื)อสรางระบบสังคม

(3) บรบิททางกระบวนการ คอื ระบบงานทีม่กีระบวนการและกิจกรรมกับในการประมวลผล 

ประกอบดวย การบันทึก การจัดกลุม การคํานวณ การสั่งการ การจัดเก็บเพื)อการคนหา และ 

การแสดงผลในความหมายของระบบสารสนเทศตามบริบทกระบวนการแสดงภาพของ

กระบวนการได ดังแสดงในรูปที่ 1.1 

รูปที่ 1.1 ความหมายของระบบสารสนเทศตามกระบวนการการทํางาน

ที่มา : ประยุกตจาก Biadacz & Biadacz, (2015)

จากรูปที่ 1.1 ระบบสารสนเทศประกอบดวยการนําเขาขอมูลเพื)อดําเนินการในรูปแบบ 

ตาง ๆ  เชน การจัดกลุม การเปรยีบเทยีบ การทาํซํา้ปรบัแตง การคาํนวณ การจัดเกบ็ และถายโอน 

เพื)อใหไดรับสารสนเทศที่ตองการ ผลสะทอนจากการใชงานของระบบก็จะเปนขอมูลเพื)อ 

ดําเนินการในการพัฒนาระบบตอไป

โดยสรปุระบบสารสนเทศ เปนการบรูณาการเครื)องมอืทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศและ

การสื)อสารที่หลากหลายประกอบดวยคอมพิวเตอร ซอฟตแวร ฐานขอมูล ระบบการสื)อสาร 

อนิเทอรเนต็ อปุกรณเคลื)อนที ่และอื)น ๆ  เพื)อดาํเนนิการสาํหรบัการรวบรวม จดัเก็บ ประมวลผล 

ขอมลู และสาํหรบัการจดัหาขอมูลความรูและผลิตภณัฑดจิทิลัตามบริบทขององคกรหรือสงัคม
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ที่แตกตางกัน (Biadacz & Biadacz, 2015) พรรณี สวนเพลง, 2555; พรรณี สวนเพลง 

และคณะ, 2564a) 

3. ความหมายของระบบสารสนเทศสําหรบัการทองเทีย่ว (Information Systems 

for Tourism; IST) ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยวมีการใหนิยามความหมายที่ยัง

ไมมากนัก เชน จาดฮาฟ (Jadhav, 2021) ได ใหความหมายของระบบสารสนเทศสําหรับ 

การทองเทีย่ว หมายถงึการใชเทคโนโลยสีารสนเทศในการทองเท่ียวสาํหรบัภาคขนสง ภาคทีพ่กั 

ภาคสถานท่ีทองเที่ยว เพื)อใชการคนหาและตอบสนองความตองการดานการทองเที่ยวที่

เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

ซึ่งสอดคลองกับพรรณี สวนเพลงและคณะ (2565) ได ใหนิยามของระบบสารสนเทศ

สําหรับการทองเที่ยว หมายถึงการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื)อสาร

เขาดวยกนัเพื)อนาํมาประยกุตใชกบัอตุสาหกรรมการทองเทีย่วและเพื)อสงเสริมกจิกรรมทางดาน

การทองเที่ยว เชน การเดินทาง การคนหาขอมูล การวางแผนการทองเที่ยว การจอง การทํา 

ธุรกรรมทางดานการเงิน รวมถึงการสงเสริมการตลาด เปนตน 

รูปที่ 1.2 ระบบสารสนเทศเพื)อการทองเที่ยว 

ที่มา : ประยุกตจาก Benckendorff, Xiang & Sheldon (2019)

ทั้งนี้ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยวจัดเปนระบบสารสนเทศประเภทหน่ึง ภายใต 

แนวคิดของการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื)อสารมาประยุกตใชกับอุตสาหกรรม 

การทองเท่ียว ซึ่งแบงออกเปน 3 ระยะคือ (Benckendorff, Xiang & Sheldon, 2019) 

ดังแสดงในรูปที่ 1.2 
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(1) กอนการเดินทาง (Pre–Trip) นักทองเที่ยวจะมีการใชระบบสารสนเทศเพื)อคนหา

ขอมูลเกี่ยวกับแหลงทองเที่ยว โดยมีการใชระบบคอมพิวเตอรที่ชวยนักทองเที่ยวสามารถเขา

ถึงขอมูล คนหาไดอยางงายและรวดเร็ว เพื)อใหไดขอมูลตาง ๆ  ที่นักทองเที่ยวตองการ เชน 

ขอมูลที่พัก การคมนาคมเพื)อไปยังจุดหมายปลายทาง และบริการอื)น ๆ  ตามวัตถุประสงคของ 

นกัทองเทีย่ว โดยจะมกีารใชระบบสารสนเทศ ไดแก เวบ็ไซต โซเชยีลมเีดยี ระบบการทองเทีย่ว 

เสมือนจริงเพื)อคนหาขอมูลและทดลองการทองเที่ยวในโลกเสมือนจริง เชน Augmented 

Reality (AR), Virtual Reality (VR) และเมตาเวิรส (Metaverse) เปนตน และมีการจอง

ที่พัก รานอาหาร สายการบิน รวมถึงการเดินทางลวงหนาผานระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

(E–commence) 

(2) ระหวางการเดินทาง (In–Trip) มีการใชระบบสารสนเทศเพื)อการเดินทางเขาถึงแหลง

ทองเทีย่ว เชน ระบบทองเทีย่วอจัฉรยิะ (Smart Tourism) ท่ีมีใหบรกิารในเมอืงอจัฉรยิะ (Smart  

City) ดวยการเชื)อมตอเขากับระบบโมไบลแอปพลิเคชัน ดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเพื)อ 

สรรพสิ่ง (Internet of Things; IoT) และระบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligent; AI) 
เขาดวยกนัเพื)อใหบรกิารขอมูลรวมถงึสนบัสนนุการใชจายจากการทาํธรุกรรมการเงนิดวยระบบ

ระบบจายเงินอิเล็กทรอนิกส (E–Payment) และบล็อกเชน (Blockchain) 

(3) หลงัการเดนิทางทองเท่ียว (Post–Trip) มกีารใชระบบสารสนเทศเพื)อทาํการสื)อสาร

ประสบการณการทองเที่ยว (Review Travel Experience) และธุรกิจทองเที่ยวมีการใชระบบ

สารสนเทศ ทางดานการตลาดออนไลน (Digital Marketing) รวมถงึมกีารใชระบบขอมลูขนาด

ใหญ (Big Data) เพื)อใชสําหรับการจัดเก็บขอมูลของลูกคาและนักทองเที่ยว ซึ่งขอมูลเหลานี้

จาํเปนตองอยูในฐานขอมูล และมีการปรบัปรงุอยางสม่ําเสมอ (Phru, Soe & Khaung Tin, 2018) 

ซึง่ในปจจบุนัภาคอตุสาหกรรมการทองเทีย่วเจรญิเตบิโตอยางรวดเรว็ นําเทคโนโลยสีารสนเทศ

มาใชรองรับในการจัดการระบบสารสนเทศการทองเที่ยว ระบบสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพ

ในการจัดเก็บขอมูลที่ครอบคลุมการทองเที่ยวจะเปนการอํานวยความสะดวกแกนักทองเท่ียว 

ที่มาเยือนเมืองและสถานที่ทองเที่ยวนั้นใหสราง “คุณคา” และ “ประสบการณ” ที่ดีใหกับ 

นักทองเที่ยว รวมถึงเพิ่มขีดความสามารถทางธุรกิจใหกับอุตสาหกรรมทองเที่ยวใหรองรับ 

การเปลี่ยนแปลงในยุคดิสรัปชัน

1.1.2 เทคโนโลยีสารสนเทศในยุคดิสรัปชันกับการพัฒนาประเทศ 
จากการเปลี่ยนแปลงในยุคที่โลกยุคดิจิทัลดิสรัปชัน และกําลังกาวเขาสูการดําเนินชีวิต

หลังการแพรระบาดของไวรัสโควิด–19 จากยุควิถีชีวิตปกติ เขาสูวิถีชีวิตแบบใหม กอใหเกิด

การเปลี่ยนแบบพลวัต (Dynamic) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงแบบมีพลังเคลื)อนไหว ไมหยุดนิ่ง  

เปนภาวะการเคลื)อนไหวเปลี่ยนแปลงในสังคมในทุกมิติ (กนกกานต แกวนุช, 2564) จากการ
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เปลี่ยนแปลงดังกลาวทําใหประเทศไทยมีการปรับเปลี่ยนเชิงโครงสรางสูสังคมโลกในศตวรรษ

ที่ 21 เปนยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลตอการดํารงชีวิต การทํางาน และการพัฒนาประเทศ 

ประเทศไทยมกีารพฒันาประเทศภายใตโมเดล “ประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0)” ทีต่องการ

ปรับเปลี่ยนโครงสรางเศรษฐกิจของประเทศไปสู “Value Based Economy” หรือ “เศรษฐกจิ

ที่ขับเคลื)อนดวยเทคโนโลยี ความคิดสรางสรรค และนวัตกรรม” เพื)อเปนการวางเปาหมาย 

การขับเคลื)อนประเทศไทยไปสูประเทศที่มีรายไดสูง พึ่งพาตนเองไดดวยกลไกขับเคลื)อน 

เศรษฐกิจเพื)ออนาคต (New Engines of Growth) ปจจุบันรัฐบาลไดตระหนักถึงอิทธิพลของ 

เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีตอการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเปนทั้งโอกาสและความทาทาย

ของประเทศไทย ทีจ่ะปรบัปรงุทศิทางการดาํเนนิงานของประเทศ ดวยการใชประโยชนสูงสุด

จากเทคโนโลยีดิจิทัล โดยความทาทายและโอกาสของประเทศไทยดานเศรษฐกิจและสังคม 

ความทาทายจากพลวัตของเทคโนโลยีดิจิทัลและสถานภาพการพัฒนาดานดิจิทัลของประเทศ 

ไทยในปจจุบัน จึงมีการวางยุทธศาสตรการพัฒนาดิจิทัลเพื)อเศรษฐกิจและสังคมประกอบดวย 

6 ยุทธศาสตร (1) พัฒนาโครงสรางพื้นฐานดิจิทัลประสิทธิภาพสูงใหครอบคลุมท่ัวประเทศ 

(2) ขับเคลื)อนเศรษฐกิจดวยเทคโนโลยีดิจิทัล : ขับเคลื)อน New S–curve เพิ่มศักยภาพสราง

ธุรกิจเพิ่มมูลคา (3) สรางสังคมคุณภาพดวยเทคโนโลยีดิจิทัล : สรางการมีสวนรวม การใช

ประโยชนอยางทั่วถึงและเทาเทียม (4) ปรับเปลี่ยนภาครัฐสูการเปนรัฐบาลดิจิทัล : โปรงใส 

อํานวยความสะดวก รวดเร็ว เชื)อมโยงเปนหนึ่งเดียว (5) พัฒนากําลังคนใหพรอมเขาสู 

ยคุเศรษฐกิจและสังคมดิจทิลั : สรางคน สรางงาน สรางความเขมแขง็จากภายใน และ (6) สราง

ความเชื)อมั่นในการใชเทคโนโลยีดิจิทัล : กฎระเบียบทันสมัย เชื)อมั่นในการลงทุนมีความมั่นคง

ปลอดภัย (สํานักงานคณะกรรมการดิจิทัลเพื)อเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2562; กระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื)อสาร, 2559) 

จากการที่โลกกําลังอยูในยุค “ดิสรัปชัน” ซึ่งไมไดครอบคลุมเพียงแตทางดานเทคโนโลยี

เทานั้น หากแตจะตองเขาใจถึงตนตอและพลวัตของดิสรัปชันที่มีความสําคัญในการปรับตัว 

สูอนาคตของคน องคกรธุรกิจ สังคมและประเทศ

ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงในยุคดิสรัปชัน เปนการเปลี่ยนแปลงแบบเอกซ โพเนนเชียล 

(Exponential) ท่ีเกิดการเปล่ียนแปลงแบบรวดเร็วและรุนแรงแบบคาดไมถึง โดยสวนใหญ

มักเปนเพราะการเปลี่ยนแปลงไมไดเปนเสนตรง (Linear) แตเปนเอกซโพเนนเชียล โดยจะมี 

การเปลีย่นแปลงตลอดทัง้หวงโซคณุคา (Value Chain) เร่ิมตัง้แตผูผลติ (Supplier) ท่ีจะตองม ี

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวย ไมวาจะเปนเทคโนโลยีปญญาประดิษฐเพื)อชวย 

ภาคเกษตรสูเกษตรอจัฉรยิะ (Smart Farming) เขาสูกระบวนการผลติสนิคาดวยการใชหุนยนต 

(Robotic) รวมถึงเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับการวางแผนการจัดทรัพยากรขององคกร 

(Enterprise Resource Planning; ERP) การขนสงและระบบโลจิสติกส (Transportation & 
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Logistics) ทีม่กีารใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ อินเทอรเนต็เพื)อสรรพสิง่ รวมถงึระบบบริหาร

คลงัสนิคาแบบเรียลไทม (Warehouse Management) ซึง่จะสามารถสงสนิคาใหถงึมอืผูบรโิภค

ผานชองทางดิจิทัลแพลตฟอรม ที่ขอมูลอยูบนระบบคลาวด (Cloud) และมีการใชระบบขอมูล 

ขนาดใหญดวยการทําธุรกิจซื้อขายผานระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส รวมถึงการชําระสินคา

แบบออนไลนในรปูแบบของบลอ็กเชน โดยผูบรโิภคจะใชเครือขายสงัคมออนไลนเปนชองทาง 

การสื)อสารแลกเปลี่ยนขอมูลบนโลกออนไลน รวมถึงมีการใชเทคโนโลยีความจริงเสมือน 

(Augment Reality; AR) โดยเฉพาะอยางยิ่งดวยเทคโนโลยี “จักรวาลนฤมิต หรือเมตาเวิรส 

(Metaverse)” เพื)อทดลอง รวมถงึการประสบการณตาง ๆ  บนโลกเสมอืนจรงิ ดังแสดงในรูปที ่1.3

รูปที่ 1.3 เทคโนโลยีในยุคดิสรัปชัน

ที่มา : ประยุกตจาก MReport (2562)

ทั้งนี้จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาว ทําใหภาคธุรกิจ ภาคอุตสาหกรรม และภาครัฐบาล 

จาํเปนจะตองมกีารปรบัเปลีย่นการดําเนนิงาน รวมถงึประชาชนตองมกีารปรับเปล่ียนวถิชีวีติที่

ผูกติดกับเทคโนโลยีใหสามารถปรับตัว ปรับใจ และปรับพฤติกรรมใหเทาทันการเปลี่ยนแปลง 

เพื)อที่จะอยูรอด (Survivability) ในโลกดิสรัปชันได 

1.2 การทองเที่ยวในยุคดิสรัปชันแบบวิถีชีวิตถัดไป 
 (Next Normal Tourism in Disruption) 

จากการเปล่ียนแปลงทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศในยคุดสิรัปชนั กอใหเกดิการเปลีย่นแปลง

แบบฉับพลันในภาคอุตสาหกรรม โดยเฉพาะอยางยิ่งในยุค “ดิสรัปชัน” ของการทองเที่ยว
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ในยุควิถีชีวิตถัดไป “Next Normal Tourism” ซึ่งจะกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงเพื)อเขาสูมิติ 

ใหมของการทองเที่ยวโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศเปนฐานท่ีสําคัญในการพัฒนา ใหเกิด 

การเปลีย่นแปลงรปูแบบใหมทางดานการทองเทีย่วในหลากหลายมิต ิในหวัขอน้ีจะมกีารนําเสนอ

รายละเอียดเกี่ยวกับความหมายของการทองเที่ยว องคประกอบการทองเท่ียวโซอุปทานของ 

การทองเทีย่ว (Tourism Supply Chain) และการทองเท่ียวในยคุดสิรัปชนัในแบบวถิชีวีติถดัไป

1.2.1 ความหมายของการทองเที่ยว
คําวา “การทองเที่ยว (Tourism)” และ “อุตสาหกรรมทองเที่ยว (Tourism Industry)” 

เปนคาํท่ีมคีวามหมายและใจความเดียวกนั แตขอบเขตตางกันออกไปตามกาลเวลาและสภาวะ

เศรษฐกิจสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป มีหนRวยงานและนักวิชาการได ใหความหมายของคําวา 

“การทองเที่ยว” ไวดังนี้ 

องคการทองเที่ยวโลก (World Tourism Organization; WTO) (ศรัญยา วรากุลวิทย, 

2558) ได ใหความหมายของ “การทองเทีย่ว” หมายถึงการเดินทางใด ๆ  ก็ตามเปนการเดินทาง 

ตามเงื)อนไขสากล 3 ประการ ดังนี้ ประการที่ 1 การเดินทางจากที่อยูอาศัยปกติไปยังที่อื)น

เปนการชั่วคราว แตไมใชไปตั้งหลักแหลงเปนการถาวร ประการท่ี 2 การเดินทางน้ันเปนไป

ดวยความสมัครใจหรือความพึงพอใจของผูเดินทางเอง ไมใชเปนการถูกบังคับและไมใชเพื)อ

ทําสงคราม ประการที่ 3 เปนการเดินทางดวยวัตถุประสงคใด ๆ  ก็ตาม ที่ไมใชประกอบอาชีพ 

หรือหารายไดแตเดินทางมาเพื)อการพักผอนหยอนใจ การเยี่ยมเยือนญาติมิตร ความเบิกบาน

บนัเทงิเรงิรมย การเลนกฬีาตาง ๆ  การประชมุสมัมนา การศกึษาหาความรู และเพื)อตดิตอธรุกจิ

องคการการทองเที่ยวโลกแหงสหประชาชาติ (United Nations World Tourism 

Organization, 2008) กลาววา การทองเที่ยวเปนปรากฏการณทางสังคม วัฒนธรรม และ

เศรษฐกจิ ซึง่เกีย่วของกบัการเคลื)อนไหวของผูคนไปยงัประเทศหรอืสถานทีน่อกสภาพแวดลอม

ปกตเิพื)อวตัถปุระสงคสวนตวัหรอืธุรกจิ/วชิาชีพ บคุคลเหลาน้ีเรยีกวาผูมาเยือน (ซึง่อาจเปนทัง้

นักทองเที่ยวหรือนักทัศนศึกษา ผูอยูอาศัยหรือผูไมมีถิ่นที่อยู) และการทองเที่ยวเกี่ยวของกับ

กจิกรรมของพวกเขา ซึง่บางสวนระบเุปนนยัถงึรายจายดานการทองเท่ียว ดงันัน้การทองเท่ียว 

หมายถึง การเดินทางจากทีอ่ยูอาศยัปกตไิปยงัสถานทีต่าง ๆ  เปนการชัว่คราวดวยความสมคัรใจ 

และพึงพอใจของผูเดินทาง เชน การเดินทางเพื)อการพักผอนการเดินทาง การเดินทางเพื)อ

แลกเปล่ียนวฒันธรรม การเดินทางเพื)อการศกึษา การเดนิทาง เพื)อเย่ียมญาติพีน่องหรอืเพื)อน 

เปนตน ไมใชเพื)อการประกอบอาชีพหรือหารายได

กนกกานต แกวนชุ (2564) อธิบายวา อตุสาหกรรมทองเทีย่วเปนผลรวมของการดาํเนนิการ 

ทีม่รีะบบเกีย่วของกนั ผสมผสานกับทกุภาคสวนทีใ่หบรกิารและอาํนวยความสะดวกแกนกัทองเทีย่ว 
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เพื)อใหเกดิความสขุสบายในการเดนิทางและสรางความพงึพอใจ โดยอตุสาหกรรมทองเทีย่วเปน

องครวม (Holistic View) ของกิจกรรม ขั้นตอน กระบวนการ และผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการมี

ปฏสิมัพนัธ เชื)อมโยงกนัระหวางนกัทองเทีย่ว (Tourist) ผูผลติสนิคาและบรกิาร (Supplier) ภาค

รัฐ (Government) ชุมชน (Host Communities) ทรัพยากร (Resource) และสภาพแวดลอม 

(Environment) ที่มีความเกี่ยวของกับการทองเที่ยวทั้งทางตรงและทางออม 

เทิดชาย ชวยบํารุง (2564) กลาววา เมื)อความปกติใหมดานการทองเท่ียวที่เกิดขึ้น 

รปูแบบการทองเทีย่ว พฤตกิรรมการทองเทีย่ว การประกอบธรุกจิท่ีเกีย่วกบัการทองเทีย่ว ความ

หมายและคุณคาทางการทองเที่ยวจะเปลี่ยนไปอยางไมหวนกลับ 

จากนิยามขางตน สามารถสรุปไดวา การทองเที่ยวหมายถึง การเดินทางจากสถานที่หนึ่ง

ไปสูสถานทีห่นึง่ เปนการพักผอนหยอนใจ เยีย่มญาต ิการแสวงหาประสบการณตาง ๆ  ทีแ่ปลก

ใหม หรือเพื)อการประกอบอาชีพ ซึ่งเปนการพักคางคืนชั่วคราว มิใชการอยูแบบถาวร (พรรณี 

สวนเพลง และคณะ, 2564a, 2564b, 2564c)

1.2.2 องคประกอบการทองเที่ยว
ไพก สตีเวน (Pike Steven, 2018) กลาวถึง คุณลักษณะของแหลงทองเที่ยววาแหลง

ทองเที่ยวเปนการผสมผสานระหวางผลิตภัณฑทางการทองเท่ียว ประสบการณและการนํา

เสนอทรัพยากรที่จับตองไมไดอื)น ๆ  แกผูบริโภค สิ่งสําคัญคือ แหลงทองเที่ยวเปนสถานที ่

ซึง่นกัทองเทีย่วจะเดนิทางมาเยีย่มชมหรอืพกัอาศยั ไดแบงองคประกอบของการทองเท่ียวเปน 

6 องคประกอบ จากที่กลาวมามีความสอดคลองสัมพันธกันกับทฤษฎี 6A ของการทองเที่ยว 

รฐัเวสเทรินออสเตรเลีย (Tourism Western Australia, 2008) และกนกกานต แกวนชุ (2564) 

ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (ดังแสดงในรูปที่ 1.4)

1. ความสามารถในการจัดโปรแกรมการทองเที่ยว (Available Package) เปน 

การจดัการทองเทีย่วใหนกัทองเทีย่วรูสกึถงึความสะดวกรวดเรว็ รูถงึแหลงทองเท่ียวในสถานท่ี

ที่จะเดินทางไป เพื)อใหครอบคลุมกับวัตถุประสงคของการเดินทางทองเที่ยว

2. การเขาถึงแหลงทองเที่ยว (Accessibility) หมายถึงสภาพการคมนาคมไปสู

แหลงทองเที่ยวนั้น ๆ  มีความสะดวกสบาย เหมาะตอการเดินทางทองเที่ยวมากนอยเพียงใด 

โดยพจิารณาจากระยะทาง จากจดุศนูยกลางการทองเท่ียวมาสูแหลงทองเท่ียว เชน การขนสง

ทางอากาศ ทางบก และทางน้ํา ระยะทางเดินเหมาะกับนักทองเทีย่วเพยีงใด การจดัหาพาหนะ

สะดวกหรือยาก และคาวาจางแพงหรือถูก เปนตน ระยะเวลาการเดินเรือเพื)อไปยังจุดหมาย

ปลายทาง (Destination) หรือแหลงทองเที่ยว สภาพของเสนทางเอื้ออํานวยตอการเดินทาง

มากนอยเพียงใด มีสภาพเปนถนนคอนกรีต ลาดยาง ลูกรัง หรือถนนดิน 
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รูปที่ 1.4 องคประกอบของการทองเที่ยว

ที่มา : ประยุกตจาก ไพรัช พิบูลยรุงโรจน (2555)

3. สิ่งดึงดูดนักทองเที่ยว (Attraction) ถือวาเปนองคประกอบของการดึงดูด ทําให

นักทองเที่ยวเดินทางมาเที่ยว แหลงทองเที่ยวอาจจะเปนแหลงทองเที่ยวทางวัฒนธรรม 

ประวัติศาสตร เชน ปราสาทพนมรุงเปนโบราณสถานในศิลปะเขมรที่มีความงดงามที่แสดงถึง

ความรุงเรืองของอาณาจักรขอม 

4. สิง่อาํนวยความสะดวก (Amenities) บรกิารขัน้พืน้ฐานตาง ๆ  ทีจ่าํเปนตอการทองเทีย่ว 

ซึ่งมีอยูในแหลงทองเที่ยวนั้น ๆ  ที่นักทองเที่ยวสามารถจะใชไดอยางสะดวกสบายมากนอย

เพียงใด เชน ที่พักแรม รานอาหารและเครื)องดื)ม สถานเริงรมย สถานบริการอื)น ๆ  ศูนยบริการ 

นักทองเที่ยว ระบบสาธารณูปโภค ไฟฟา นํ้าประปา โทรศัพท สถานีตํารวจ หรือระบบรักษา

ความปลอดภัย สถานพยาบาล และตูเอทีเอ็ม 

5. กิจกรรมการทองเที่ยวและกิจกรรมนันทนาการ (Tourist Activities & 

Recreational Activities) นับเปนองคประกอบที่สําคัญในยุคปจจุบันเพราะการทองเที่ยว

มิไดหมายถึงเพียงแคการเดินทางไปชมโบราณสถาน ความงดงามของธรรมชาติเทานั้น แต

เปนการที่นักทองเที่ยวไดมีโอกาสทํากิจกรรมตาง ๆ  ไดแก การเดินปา การลองแกงในแมนํ้า 

การปนหนาผา การดาํนํา้ ตลอดจนการรวมกจิกรรมกบัชมุชนเจาบาน เชน การดาํนา การเกีย่วขาว 

การรวมพิธีบายศรีสูขวัญ เปนตน ซึ่งกิจกรรมทั้งหมดจะเปนประสบการณที่อยูในความทรงจํา

ของนักทองเที่ยว และกิจกรรมดังกลาวมักกอใหเกิดการกระจายรายได
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6. การใหบริการของแหลงทองเที่ยว (Ancillary Service) ไดแกทั้งหมดท่ีมีให 

นักทองเที่ยว เชน บริการดานรานอาหาร โรงพยาบาล ไปรษณีย สถานีบริการนํ้ามัน รานคา 

รานขายของที่ระลึก และหองสุขา เปนตน

1.2.3 โซอุปทานของการทองเที่ยว (Tourism Supply Chain)

โซอปุทานการทองเทีย่วเปนการเคลื)อนยายผูบรโิภคเขาสูแหลงทองเทีย่วโดยผานขัน้ตอน 

การใหบริการดานตาง ๆ  โดยองคกรหรือผูดูแลสถานท่ีทองเที่ยวนั้น ๆ  ทําหนาที่เปนผูผลิต 

เปรียบเสมือนตนนํ้าของโซอุปทาน และขั้นตอนในการเคลื)อนยายนักทองเท่ียวมายังแหลง

ทองเที่ยวคือ ขั้นตอนในการเคลื)อนยายสินคาและสงมอบสินคาไปยังผูบริโภค เปรียบเสมือน

กลางนํา้ของโซอปุทาน และปลายนํา้ของโซอปุทานคอื นักทองเท่ียวซึง่เปนผูบริโภคขัน้สดุทาย 

วัตถุประสงคสําคัญของโซอุปทานการทองเที่ยวคือ การทําใหนักทองเที่ยวเกิดความพึงพอใจ

โดยรวมสงูสดุจากการเดนิทางทองเทีย่ว และผูมสีวนไดสวนเสยีสามารถทาํงานสอดประสานกนั 

(Collaboration) ไดอยางลงตัว เพื)อตอบสนองความตองการของนกัทองเท่ียวทีม่กีารเปลีย่นแปลง

อยูตลอดเวลา (มิ่งสรรพ ขาวสอาด และคมสัน สุริยะ, 2551; ไพรัช พิบูลยรุงโรจน, 2555) 

ดังแสดงในรูปที่ 1.5

รูปที่ 1.5 โซอุปทานการทองเที่ยว

ที่มา : ประยุกตจาก ไพรัช พิบูลยรุงโรจน (2555)
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1.2.4 รูปแบบการทองเที่ยวในยุคดิสรัปชันแบบวิถีชีวิตถัดไป 
 (Next Normal Tourism in Disruption) 

อุตสาหกรรมการทองเที่ยวนับเปนอุตสาหกรรมหลักของประเทศไทย ซึ่งทํารายไดเปน

อนัดบัตน ๆ  ของประเทศ หากแตดวยสถานการณการระบาดคร้ังใหญของโควดิ–19 ท่ัวโลกตอ

การทองเท่ียวระหวางประเทศทาํใหจดีพี ี(GDP) โลกลดลงไปมากกวา 4 ลานลานดอลลารสหรฐัฯ 

ในชวงระหวางป พ.ศ. 2563–2564 ขอมลูลาสดุ ณ วนัที ่28 กันยายน 2564 ธนาคารโลกไดปรบั

ลดตวัเลขคาดการณจดีพีไีทยในปนีล้งจาก 2.2% เหลือ 1% ขณะท่ีจดีพีีในป พ.ศ. 2565 คาดวา 

จะเติบโตที่ 3.6% โดยคาดวาเศรษฐกิจไทยอาจตองใชเวลาถึง 3 ปในการฟนตัว เนื)องจาก

อุตสาหกรรมทองเที่ยวซึ่งเปนตัวขับเคลื)อนหลักของเศรษฐกิจไทย มีสัดสวนคิดเปน 21–22% 

ของจดีพีรีวม และจาํเปนตองใชระยะเวลาในการฟนฟทูีย่าวนาน (ณฏัฐกฤต ินธิปิระภา, 2564)

การทองเท่ียวกาํลังกาวสูยคุวถิชีวีติถดัไปจะตองมลีกัษณะ “การเดนิทางทีด่ขีึน้ ภาคธรุกจิ

ทางการทองเทีย่วทีต่องมีการนาํเทคโนโลยเีขามามสีวนรวมเพื)อความสะดวกสบายยิง่ขึน้ บรกิาร

สวนบคุคล ในขณะทีย่งัคงราคาที่ไมแพง ในสวนของนกัทองเทีย่วตองการปรบัเปลีย่นพฤติกรรม

การทองเทีย่วใหสอดรบักบัวถิีใหมโดยคาํนงึถงึความปลอดภยัสขุอนามยัมากยิง่ขึน้ แมการตลาด 

นกัทองเท่ียวตางชาตจิะยงัไมฟนตวัในเรว็ ๆ  นี ้แตจากการสํารวจพบวา คนไทยยงัสนใจการเดนิทาง 

ทองเที่ยวในประเทศไทย สถานที่ทองเที่ยวที่ผูคนไมพลุกพลาน ไมแออัด อากาศปลอดโปรง 

เลอืกเดนิทางโดยรถสวนตวั และมแีนวโนมเดนิทางไปยังจดุหมายปลายทางท่ีสามารถขับรถยนต

ไปได ดวยเหตผุลดานความปลอดภยั และการรกัษาระยะหางทางสังคม (พชรพจน นันทรามาศ 

และคณะ, 2563; มิ่งสรรพ ขาวสอาด และคณะ, 2563)

เมื)อสถานการณการแพรระบาดโควดิ–19 ดขีึน้ รฐับาลจึงมแีนวทางการฟนฟแูละทิศทาง

การขบัเคลื)อนอุตสาหกรรมการทองเทีย่วไทยสูความยัง่ยืน โดยสงเสรมิการสรางความหลากหลาย

ดานการทองเที่ยว เพื)อรักษาการเปนจุดหมายปลายทางที่สําคัญของการทองเที่ยวระดับโลกที่

ดงึดดูนกัทองเทีย่วทกุระดบั รวมถงึมุงพฒันาธรุกจิดานการทองเทีย่วใหมมีลูคาสงูเพิม่มากยิง่ขึน้

ดวยอตัลกัษณและวฒันธรรมไทย และใชประโยชนจากภมูปิญญาทองถิน่ จนสามารถสรางสรรค

คุณคาทางเศรษฐกิจและความหลากหลายของการทองเที่ยวใหสอดรับกับทิศทางและแนวโนม

ของตลาดยคุใหม ซึง่สอดคลองกบัแผนพฒันาการทองเทีย่ว ฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560–2564) ท่ีได

วิเคราะหแนวโนมสาํคญัทีส่งผลตออตุสาหกรรมทองเท่ียวของโลก พบวา จะมกีารเปล่ียนแปลง

รูปแบบการทองเที่ยว (Tourism Segment Trends) เนื)องจากกลุมนักทองเที่ยวในอนาคตมี

วตัถปุระสงคในการทองเทีย่วที่เปลี่ยนไปจากเดิม เชน
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รูปที่ 1.6 การทองเที่ยวโดยชุมชน (Community–Based Tourism) จังหวัดตราด

ที่มา : พรรณี สวนเพลงและคณะ (2564a)

1. การทองเที่ยวเชิงการแพทยและสุขภาพ (Medical & Wellness Tourism) 

มีแนวโนมเติบโตอยางตอเนื)อง ในชวงเวลาหลายปที่ผานมา ซึ่งมีผลมาจากหลายประเทศเขา

สูสังคมผูสูงอายุ (Aged Society) ประชากรโลกมีแนวโนมสูงวัยมากขึ้น รวมกับการพัฒนา

เทคโนโลยีทางการแพทยที่ชวยยืดเวลาชวงชีวิตที่มีคุณภาพดีใหยืนยาวขึ้น ประเทศไทยนับ

เปนหนึ่งในจุดหมายของการทองเที่ยวเชิงการแพทยของโลก และสามารถดึงดูดนักทองเที่ยว

ชาวตางชาติคุณภาพใหเดินทางเขามาทองเที่ยวมากขึ้นในยุควิถีชีวิตถัดไป

2. การทองเที่ยวโดยชุมชน (Community–Based Tourism) การทองเที่ยวที่

ชุมชนเปนเจาของเองและบริหารจัดการเองโดยชุมชนจะเปนผูไดรับประโยชน โดยการนําเอา

ทรัพยากรในทองถิ่นตาง ๆ  เชน ธรรมชาติ ประวัติศาสตร วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต และ

วิถีการผลิตของชุมชนมาใชเปนตนทุน หรือปจจัยในการจัดการทองเที่ยวอยางเหมาะสม ทั้งนี้

ประเทศไทยมีการสงเสริมการทองเที่ยวโดยชุมชนมาตลอดเวลา และตรงกับความตองการ

ของนกัทองเทีย่ววิถีใหม สอดคลองกบัพรรณ ีสวนเพลง (2564) ประเมินชมุชนท่ีมศีกัยภาพใน 

การพฒันาเปนการทองเทีย่วเชิงวฒันธรรมอาหารไทยของชมุชน พบวา ชุมชนในจงัหวดัระยอง 

จันทบุรี และตราด แตละชุมชนมีทรัพยากรธรรมชาติที่สมบูรณ มีความโดดเดนในวิถีชีวิต มี 

วถิชีวีติความเปนอยู และอาหารพืน้ถิน่ทีน่Rาสนใจ เชน จงัหวดัตราด อาชพีวถิปีระมง การแปรรปู

อาหารทะเล (อาหารพรอมรับประทาน และผลิตภัณฑของฝาก) 

3. การทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอาหารของชุมชน (Gastronomy Village) ถือ

เปนจุดหมายของการสงเสรมิทองเทีย่วทีส่าํคญัของประเทศเพื)อรองรบันักทองเทีย่ว ในอนาคต

หลังสถานการณโควิด–19 คลี่คลาย เปนการทองเที่ยวที่ผสมผสานธรรมชาติที่นําเสนอเสนRห 

เอกลักษณของพื้นที่ทองถิ่น การบริการการเขาถึงทรัพยากรการทองเที่ยว การเปนเจาบานที่

ดีและเอกลักษณเฉพาะพื้นที่ผานอาหารทองถิ่นที่เปนอัตลักษณ (Identity) เปนตัวแทนของ

ชุมชนที่สะทอนความโดดเดนของทรัพยากรและวัฒนธรรมภูมิปญญาของคนในแตละทองถิ่น 

โดยอาหารที่มีคุณคาทางโภชนาการจากวัตถุดิบทางการเกษตร ตลอดจนผานกระบวนการปรุง

ในรูปแบบตาง ๆ  ที่สะทอนมรดกภูมิปญญา ขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรมการกิน
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ทัง้นีร้ฐับาลสงเสรมิการทองเทีย่วเชิงวฒันธรรมอาหารของชุมชน ในแตละจงัหวดัใหเปน

ที่รูจัก ดวยการพัฒนาชุมชนทองเที่ยวรูปแบบใหม นําเอา Unseen Thailand เปนจุดขาย เนน

อนุรักษศิลปวัฒนธรรม อาหารพื้นถิ่น โดยคนในชุมชนเปนผูถายทอดใหนักทองเที่ยวไดเรียนรู 

และสัมผัสประสบการณใหม ๆ  บนรากฐานของเอกลักษณและวัฒนธรรมทองถิ่นผานอาหาร

และยังสามารถดํารงรักษาวัฒนธรรมอาหารทองถ่ินใหคงอยูและนําไปสูการจัดการทองเที่ยว 

อยางย่ังยืนตอไป ดวยการกระตุนใหนักทองเที่ยวเดินทางไปทองเท่ียว ซึ่งกอใหเกิดผลลัพธ 

การสรางงานและสรางอาชีพของคนในชุมชน และรองรับการทองเที่ยวในยุควิถีชีวิตใหม 

สอดคลองกบัพรรณ ีสวนเพลง (2564a) นาํเสนอโปรแกรมการทองเทีย่วทีด่งึจดุเดนของความ

หลากหลายของวัฒนธรรมอาหารในเมอืงชายฝงทะเลภาคตะวนัออก ในรปูแบบ “พหวุฒันธรรม

ตนกําเนิดอาหารพื้นถิ่นในเมืองทาชายฝงทะเลภาคตะวันออก (Gastronomy Journey)” ดวย

การแบงตามชาติพันธุ ไดแก ชาวขอม ชาวจีน ชาวญวน ชาวไทยพื้นถิ่น และนําเสนอดวย

เทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม 

รูปที่ 1.7 โมไบลแอปพลิเคชันการทองเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอาหารของชุมชน 

ในเมืองทาชายฝงทะเลภาคตะวันออก (ระยอง จันทบุรี ตราด)

ที่มา : พรรณี สวนเพลง (2564a)

1.3 แนวโนมของเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว 
 ในยุคดิสรัปชัน

แนวโนมของเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยวในยุคดิสรัปชัน มีดังนี้

1.3.1 พฒันาการของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสาํหรบัอตุสาหกรรมทองเทีย่ว 
ปจจบุนัเทคโนโลยีเขามามบีทบาทอยางยิง่ตอการดาํรงชีวติของมนุษย โดยเฉพาะการเดินทาง 

ทองเที่ยว คือรูปแบบพฤติกรรมหนึ่งที่สะทอนใหเห็นอยางเดนชัดดานการพึ่งพาในเรื)องของ



ระบบสารสนเทศสําหรับการทองเที่ยว28

เทคโนโลยี เพื)อสรางประสบการณและอํานวยความสะดวกที่เพิ่มมากขึ้นทั้งในดานของจํานวน

และรูปแบบ สูยุคแหงเทคโนโลยีที่มีความเกี่ยวเนื)องกับอุตสาหกรรมการทองเที่ยวและบริการ 

จึงสามารถแบงออกเปน 5 ชวงเวลาหลัก ๆ  ดังแสดงในรูปที่ 1.8

รูปที่ 1.8 พัฒนาการของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว

ที่มา : ผูเขียน 

ยุคที่ 1 ยุคแหงอินเทอรเน็ตกับการทองเที่ยว อาจกลาวถึงจุดเปลี่ยนสําคัญในชวง

ป พ.ศ. 2527 หรือยุคแหงการกอกําเนิดของ “เวิลดไวดเว็บ (World Wide Web)” ที่สราง 

ความรูสกึใหคนบนโลกอยูใกลกนัมากขึน้ดวยระบบอนิเทอรเนต็ มเีวบ็ไซตมากมายถกูพฒันาขึน้

เพื)อการแลกเปลีย่นขอมูลขาวสาร สถานทีท่องเทีย่ว หรือบรษิทันําเทีย่วหลายแหงนาํระบบอเีมล 

มาใช ในการติดตอจองโรงแรม สายการบิน ที่พัก ภาคอุตสาหกรรมทองเที่ยวไดมีการนําระบบ

อีคอมเมิรซ เขามาใช ในการทําธุรกรรมทางการเงินระหวางประเทศ นักทองเที่ยวเริ่มรับทราบ

ขอมลูขาวสารดานการทองเทีย่วผานชองทางการแชต็ รปูแบบการโฆษณาแบนเนอร ระบบพ็อ

ปอัป และกลยุทธการขายตรง (Direct Marketing) เปนตน

ยุคที่ 2 ยคุของสมารตโฟนและสังคมออนไลน นบัตัง้แตป พ.ศ. 2543 เมื)อโทรศพัท

มอืถอืเริม่มกีลองถายรปู และมโีปรแกรมแอปพลิเคชนั ใสเขาไปนอกเหนือจากการใช โทรศพัท 

เพียงอยางเดียว สงผลใหการทองเท่ียวเร่ิมมีสีสัน นักทองเท่ียวใช โทรศัพทมือถือถายภาพ 

สถานที่ทองเที่ยวตาง ๆ  กอใหเกิดบล็อกเกอร (Blogger) รุนแรก ๆ  ขึ้นมากมาย นักทองเที่ยว

เริม่เลาประสบการณการทองเทีย่วผานเวบ็ไซตไมวาจะเปนเวบ็ไซต Pantip.com โปรแกรม Hi5 

และเปนยุคทองของการขายสินคาผานทางโทรศัพท (Telesales) 
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ยุคที่ 3 ยุคแหงระบบฐานขอมูลและการทําคอนเทนต การเติบโตของอุปกรณ

หลังป พ.ศ. 2547 ที่เอื้อตอการสงเสริมการทองเที่ยวไมวาจะเปนนวัตกรรมของกลองถายรูปที่ 

สูงกวาลานพิกเซล ความเฟ�องฟูของโทรศัพทคายไอโฟน (iPhone) กระแสการออกเดินทาง

ทองเที่ยวทั้งในประเทศและตางประเทศสูงขึ้นอยางรวดเร็ว พรอมกับการสรางคอนเทนต

ผานยูทูบ (YouTube) พินเทอเรสต (Pinterest) และอินสตาแกรม (Instagram) เหลานี้ลวน 

เปนยุคสมัยของการสรางสรรคเนื้อหาตาง ๆ  ใหผูชมติดตามกันผานแพลตฟอรม (Platform) 

ใหม ๆ  รวมไปถึงเทคโนโลยีการจัดเก็บฐานขอมูลที่ดีขึ้น จนสามารถพัฒนาเปนเหมืองขอมูล 

(Data Mining) ที่สามารถนํามาประยุกตใช ในองคกรได และการทําตลาดแบบการใชโซเชียล 

มีเดีย โซเชียลไวรัลดวยการใชตัวบุคคลเปนผูนําเสนอเรื)องราวผานโลกออนไลน (Influencer) 
ยุคที่ 4 ยุคแหงการสัมผัสประสบการณบนโลกดิจิทัล การผลิตนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีหลงัป พ.ศ. 2556 ชวยสรางประสบการณทางดานการทองเทีย่วแกนกัทองเทีย่วดวย

การเปดมุมมองใหม ๆ  ถึงแมวาจะเปนแหลงทองเที่ยวเดิม สถานที่เดิม เชน แวนตาอัจฉริยะ 

การใชโดรนถายภาพ การทองเที่ยวผานโลกความจริงเสมือน เปนตน

ยุคที่ 5 ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence; AI) นับตั้งแตป พ.ศ. 2559 

หุนยนตเขามาทํางานหรือชวยเหลืองานแทนมนุษยในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว นวัตกรรมที่

โดดเดนของ AI สามารถใชประโยชนไดครอบคลุมเกือบทุกขั้นตอน ตัวอยางเชน การใชระบบ  

GIS (Geographic Information System) หรือระบบสารสนเทศภูมิศาสตรในแอปพลิเคชัน 

การเดนิทาง การพฒันาระบบการบรกิารคนหาเทีย่วบนิบนกเูกลิผาน Google Flights ท่ีใช AI เขา
มาเปนระบบปฏิบัติการหลัก โดยยุคแหงปญญาประดิษฐไดเติบโตขึ้นพรอมกับการจัดทําระบบ 

บิก๊ดาตา นบัเปนเครื)องมือสาํคญัในการวเิคราะหตลาดการทองเทีย่ว การจดัทาํฐานขอมลูแรงงาน  

ถงึแมวาระบบ AI จะชวยตอบขอสงสยัพืน้ฐานไดโดยอตัโนมตั ิมคีวามสะดวกในการใชงาน หาก

แตนักทองเที่ยวยังคงชื)นชอบการบริการของบุคคลมากกวา (Pillai & Sivathanu, B., 2020)

1.3.2 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยวในยุคดิสรัปชัน
ดวยความกาวหนาและการพัฒนาของเทคโนโลยีสงผลตอวิถีชีวิต ซึ่งเปนผลมาจาก 

การเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัลดิสรัปชัน ที่มีการใชเทคโนโลยีติดตอสื)อสาร และการเขาถึง

ขอมูลตาง ๆ  ไดอยางรวดเร็ว และนํามาใช ในอุตสาหกรรมทองเที่ยว (จุฑาพร บุญคีรีรัฐ และ 

ณฐัภาณ ีจรติไทย, 2563) ทัง้นีห้ากพจิารณาถงึการใชสารสนเทศสาํหรบัการทองเท่ียว (Tourism 

Information) พบวาจะมีการแบงกลุมไดเปน 4 กลุมดังนี้ (Benckendorff, Xiang & Sheldon, 

2019, pp. 7–8) 
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1. นักทองเที่ยวใชขอมูลและสารสนเทศเกี่ยวกับแหลงทองเที่ยว การเดินทาง กิจกรรม

การทองเที่ยว สิ่งอํานวยความสะดวก ราคา ที่พัก ลักษณะภูมิอากาศ เปนตน

2. การตลาด (Intermediaries) เปนการใชสารสนเทศเกีย่วกบัแนวโนมทางดานการตลาด 

เชน พฤติกรรมนักทองเที่ยว แหลงทองเที่ยว กิจกรรมการทองเที่ยว สินคาและการใหบริการ 

คูแขง และผู ใหบริการ

3. เปนการนาํเสนอขอมูลและสารสนเทศเกีย่วกบัองคกร พฤตกิรรมนกัทองเทีย่ว การตลาด 

และคูแขง

4. จุดหมายปลายทางขอมูลและสารสนเทศเกี่ยวกับแนวโนมของอุตสาหกรรมทองเที่ยว 

การเปลีย่นแปลงของการทองเทีย่ว การตลาด ผลกระทบจากการทองเท่ียว รวมถงึกลยุทธและ

แผนการตลาดการทองเที่ยว 

จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาวนํามาสูการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบสารสนเทศ

เพื)อการทองเทีย่วโดยแบงออกเปน 3 ระยะคอื กอนการเดนิทาง ระหวางเดนิทาง และหลงัการ

เดนิทาง ซึง่นาํมาสูการออกแบบเนือ้หาของหนงัสอืเลมน้ีเพื)อใหสอดคลองกบัการเปล่ียนแปลง

ในยุคดิสรัปชัน ดังนี้

1. กอนการเดินทาง นักทองเที่ยวจะมีการใชระบบสารสนเทศเพื)อคนหาขอมูลเกี่ยวกับ 

แหลงทองเท่ียว โดยมีการใชระบบคอมพิวเตอรที่ชวยใหนักทองเท่ียวสามารถเขาถึงขอมูล 

คนหาไดอยางงายและรวดเร็ว เพื)อใหไดขอมูลตาง ๆ  ที่นักทองเที่ยวตองการ เชน ขอมูลที่พัก 

การคมนาคมเพื)อไปยังจุดหมายปลายทาง และบริการอื)น ๆ  ตามวัตถุประสงคของนักทองเที่ยว 

2. ระหวางการเดินทาง มีการใชระบบสารสนเทศเพื)อการเดินทางเขาถึงแหลงทองเที่ยว

3. หลังการเดินทางทองเที่ยว มีการใชระบบสารสนเทศเพื)อทําการสื)อสารประสบการณ

การทองเทีย่ว และธรุกจิทองเทีย่วมกีารใชระบบสารสนเทศ ทางดานการตลาดออนไลน รวมถึง 

มีการใชระบบขอมูลขนาดใหญ

1.4 การสังเคราะหงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว 

การสงัเคราะหงานวจิยัทีเ่กีย่วของกบัเทคโนโลยสีารสนเทศสาํหรับอตุสาหกรรมทองเทีย่ว 

มีดังนี้
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1.4.1 บริบทของการดําเนินงานวิจัยทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สําหรับอุตสาหกรรมทองเที่ยว

หนังสือเลมนี้เกิดจากการสะสมองคความรูและความเช่ียวชาญจากการทํางานวิจัยของ 

ผูเขียน ตลอด 10 ป ไดมีการทํางานวิจัยทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการทองเที่ยว

มากกวา 50 โครงการ ซึ่งไดรับทุนสนับสนุนจากภาครัฐ ภาคเอกชน และครอบคลุมพื้นท่ี

วจิยัมากกวา 10 ประเทศ เปนการทาํงานแบบบรูณาการ (Integrated Approaches) ทีมุ่งเนน 

การพัฒนาและประยุกต ใชระบบสารสนเทศเพื)อเพิ่มขีดความสามารถของอุตสาหกรรม 

การทองเที่ยวของประเทศ 

ตลอดการดาํเนนิงานวจิยัมากกวาสบิปพบวา “งานวจิยัตองใชประโยชนไดจริง” มกัจะเปน

คาํทีน่กัวชิาการยคุกอนพดูกนัใหไดยนิอยูเสมอเมื)อมปีระเดน็การสนทนาเก่ียวกบัการทํางานวจิยั 

ซึ่งคํากลาวนี้ก็ไมไดผิดจากความจริงมากนัก สําหรับการทํางานวิจัยในยุคสมัยนั้น อนึ่ง อาจจะ

เปนเพราะวาในอดีตนัน้หากเปนการวจิยัสายสงัคมศาสตร ก็จะมวีตัถปุระสงคเพื)อศกึษารปูแบบ

พฤติกรรม แนวคดิทางการเมอืง จติวทิยาตามหวงสมยั ท่ีมเีครื)องมอืการศกึษาตามรปูแบบของ

ทฤษฎีปรากฏการณนยิม (Phenomenology) ในสวนของงานวิจยัสายวทิยาศาสตรนัน้ ก็จะเนน

ในเรื)องของงานทดลองเชงิการแพทย การพฒันาสิง่ประดษิฐ การทดสอบกฎทางฟสกิสและเคมี 

การศึกษาปรากฏการณทางธรรมชาติโดยใชการศึกษาเชิงทดลองเปนสําคัญ (Experimental)  

ทั้งนี้ผลการศึกษาทางสายสังคมศาสตรและวิทยาศาสตร ถูกนํามาใชเพียงเพื)อการตอบ 

ขอสงสยัของผูศกึษาตลอดจนการเกดิสิง่ใหม มเีพยีงงานวจิยัสวนนอยนดิทีจ่ะถกูนาํมาประยกุต

ใชถายทอดเทคโนโลยีออกสูสังคม ในปจจุบันหนRวยงานสนับสนุนทุนดานการวิจัยจึงเริ่มมี 

ขอกําหนดเพื)อใหงานวิจัยเหลานี้ถูกยกลงมาจากหิ้งเพื)อใหงานวิจัยกอเกิดประโยชนในวงกวาง

ใหมากข้ึน อีกทั้งยังสงเสริมงานวิจัยเชิงบูรณาการขามศาสตร เนนผลผลิตและผลลัพธที่มี 

ทั้งศาสตรและศิลป ประยุกตใหเขากับบริบทตลอดจนสถานการณตาง ๆ  โดยงาย 

1.4.2 ผลการสังเคราะหงานวิจัยการพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สําหรับการทองเที่ยว

ในทีน่ีจ้ะกลาวถงึบทสงัเคราะหงานวจิยัดานเทคโนโลยสีารสนเทศเพื)อใชในการสนับสนนุ 

ภาคอุตสาหกรรมการทองเทีย่วและการบริการของประเทศไทยของผูเขยีน นบัแตหวงป พ.ศ. 2555 

ถงึป พ.ศ. 2565 เพื)อแสดงใหเหน็ถงึกระบวนทศันใหมทางการวิจยั ตลอดจนแนวทางการสราง 

งานวจิยัทีส่ามารถนาํไปประยกุตใชในการแกปญหาไดทนัท ีท้ังในมติทิางสงัคม เศรษฐกิจ นโยบาย

เพื)อนําไปสูการสรางแนวทางและการพัฒนาอุตสาหกรรมการทองเที่ยวท้ังในระดับทองถิ่น 

และระดับประเทศ 
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ผลการสังเคราะหงานวิจัยและการพัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศเพื)อสงเสริม 

การทองเท่ียวเริม่ตัง้แต ป พ.ศ. 2555 เร่ิมศกึษาเรื)องการใชเครอืขายสงัคมออนไลนเพื)อสงเสริม 

การทองเที่ยว (พรรณี สวนพลง และคณะ, 2556a และพรรณี สวนเพลง และคณะ, 2556b) 

ตอดวยการพัฒนาพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับการทองเที่ยว (พรรณ ี สวนเพลง และคณะ, 

2557a) การพัฒนาโมไบลแอปพลเิคชนัเพื)อสงเสรมิการทองเท่ียว (พรรณี สวนเพลง และคณะ, 

2558b) การพัฒนาเนือ้หาเชงิดจิทิลัสาํหรบัสงเสรมิการทองเทีย่ว (พรรณ ีสวนเพลง และคณะ, 

2561) การพัฒนาระบบการทองเที่ยวอัจฉริยะและดิจิทัลแพลตฟอรม (พรรณี สวนเพลง และ 

คณะ 2562, 2563, 2564, 2565) และการพัฒนาระบบฐานขอมูลขนาดใหญเพื)อสงเสรมิ 

การทองเท่ียว (พรรณ ีสวนเพลง และคณะ 2564, 2565)

รูปที่ 1.9 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื)อสงเสริมการทองเที่ยว

ที่มา : ผูเขียน

รูปที่ 1.10 Tag Cloud ของคําสําคัญในการรับทุนวิจัย 

พิจารณาจากคําสําคัญในโครงการวิจัยจากฐานขอมูล NRMS ของผูเขียน

ที่มา : ผูเขียน
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รูปที่ 1.11 พื้นที่การทําวิจัย

ที่มา : ผูเขียน

ผลการสงัเคราะหงานวจิยัการพฒันานวตักรรมเทคโนโลยีสารสนเทศสาํหรบัการทองเทีย่ว

ชื+อแผนงาน โครงการยอย ผลผลิต

ยุทธศาสตรการสราง 

มูลคาเพิ่มและการสราง

ความไดเปรียบ 

ทางการแขงขันของ

อุตสาหกรรมการทองเที่ยว

ของประเทศไทยโดยใช

เครือขายสังคมออนไลน 

(พรรณี สวนเพลง, 2556)

สภาพปจจุบันของการใชเครือขาย

สังคมออนไลนของนักทองเที่ยว

และสถานประกอบการธุรกิจ 

ทองเที่ยว (พรรณี สวนเพลง 

และคณะ, 2556)

 ชุดขอมูลการใชเครือขายสังคม

ออนไลนของนักทองเที่ยว 

ทั้งชาวไทยและชาวตางชาติ

 บริบทปจจุบันของธุรกิจภาค 

การทองเที่ยวตอการใชเครือขาย

สังคมออนไลนเพื)อการสงเสริม 

การทองเที่ยว

แผนยุทธศาสตรการใชเครือขาย

สังคมออนไลนของนักทองเที่ยว 

และสถานประกอบการธุรกิจ 

ทองเที่ยว (เบญจพร ดามาพงศ

และคณะ, 2556)

 รูปแบบ (Model) การใชเครือขาย 

สังคมออนไลนเพื)อสงเสริม

อุตสาหกรรมการทองเที่ยว

ประเทศไทย

 แผนยุทธศาสตรการใชเครือขาย 

สังคมออนไลนเพื)อสงเสริม

อุตสาหกรรมการทองเที่ยว

ประเทศไทย
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ผลลพัธสาํคัญของการวจิยั ป พ.ศ. 2555–2556 แสดงใหเหน็วากลุมนกัทองเท่ียวทัง้ชาวไทย 

และชาวตางชาติเริ่มมีความนิยมในการแสวงหาแหลงทองเที่ยว (Destination) ตลอดจน 

การวางแผนการเดนิทางดวยการเปดรบัขอมลูขาวสารบนโลกออนไลนผานชองทางของการอาน

รีวิวของกลุมคนที่อยูในสังคมออนไลน (Online Community) นํามาสูการเติบโตของการบอก

ตอออนไลน (Viral Marketing) ผลจากการวิจยัจงึนาํมาสูแผนยทุธศาสตรการใชเครอืขายสงัคม

ออนไลน สําหรับภาครัฐและผูประกอบทางธุรกิจทองเที่ยวที่สวนมากตระหนักถึงความสําคัญ

ของเครือขายสังคมออนไลนเพื)อใชสําหรับประกอบการทําธุรกิจทองเที่ยว แตยังขาดความรู

และบุคลากรที่นําเครือขายสังคมออนไลนมาประยุกตใชกับธุรกิจอยางจริงจัง

ป พ.ศ. 2557–2558

ชื+อแผนงาน โครงการยอย ผลผลิต

ยุทธศาสตรการใชพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสเพื)อสราง

มูลคาเพิ่มและการสราง 

ความไดเปรียบ 

ทางการแขงขันของ

อุตสาหกรรมทองเที่ยว

ไทย (ศิโรจน ผลพันธิน

และพรรณี สวนเพลง, 

2557)

พฤติกรรมการใชพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสสําหรับอุตสาหกรรม

ทองเที่ยว (จารินี ศานติจรรยาพร

และคณะ, 2557)

 ชุดขอมูลพฤติกรรมการใชพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสสําหรับอุตสาหกรรม

ทองเที่ยวของนักทองเที่ยวชาวไทย

และชาวตางชาติ

 ขอมูลบริบทการใชระบบพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสของผูประกอบการ

ดานการทองเที่ยวในประเทศไทย

การพัฒนาระบบพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสสําหรับอุตสาหกรรม 

การทองเที่ยวไทย 

(พรรณี สวนเพลง, 2557)

 นวัตกรรมระบบพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสสําหรับบริษัทนําเที่ยว 

ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับ

โรงแรม/ที่พัก และระบบพาณิชย

อิเล็กทรอนิกสสําหรับรานอาหาร

ผลลพัธสาํคญัของการวจิยัป พ.ศ. 2556 คอืการพฒันากลุมผูประกอบการในอตุสาหกรรม

การทองเทีย่วและบรกิารใหรูจกัการใชอคีอมเมิรซ เพื)อเปนการขยายชองทางการขายสนิคาและ

บริการ ตลอดจนการเจาะกลุมนกัทองเทีย่วกลุมใหม เพื)อเสริมสรางศกัยภาพทางการแขงขันทัง้

ในประเทศและตางประเทศ
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รูปที่ 1.12 ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับบริษัทนําเที่ยว ระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 

สําหรับโรงแรม/ที่พัก และระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสําหรับรานอาหาร

ที่มา : ศิโรจน ผลพันธิน และพรรณี สวนเพลง, 2557

ป พ.ศ. 2557–2558

ชื+อแผนงาน โครงการยอย ผลผลิต

ยุทธศาสตรการทองเที่ยว

เพื)อเรียนรูเกี่ยวกับอาหาร

ไทยในภูมิภาคอาเซียน 

(พรรณี สวนเพลง และ 

พรเทพ ลี่ทองอิน, 2558)

การพัฒนาระบบสารสนเทศ

สําหรับการทองเที่ยวเพื)อ 

การเรียนรูเกี่ยวกับอาหาร 

ในภูมิภาคอาเซียน 

(พรรณี สวนเพลง, 

ชัยพงศ เทพธานี และ 

วรนนท ดีผดุง, 2558)

 การสงเสริมการทองเที่ยวเชิง

วัฒนธรรมอาหารที่เนนสื)อออนไลน 

เปนสําคัญ

 การพัฒนาระบบโมไบลแอปพลิเคชัน 

จัดทําสื)อดิจิทัลคอนเทนตเพื)อการสง

เสริมการทองเที่ยว

ผลลัพธสําคัญของการวิจัยป พ.ศ. 2557 สะทอนใหเห็นถึงกระแสความนิยมของ 

นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางชาติตอการเปดรับขอมูลขาวสารดานการทองเที่ยว ใน 

รูปแบบของการสรางเรื)องราวผานการเดินทาง ซึ่งการเติบโตของระบบสารสนเทศและ 

การทองเที่ยว ชวยใหนักทองเที่ยวไดรูจักแหลงทองเท่ียวใหม ๆ  ผานกลุมนักเดินทางที่เรียก 

ตัวเองวา บล็อกเกอร และยูทูบเบอร
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