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มากที่สดุ (x̅ = 4.75, SD = 0.29) โดยเรียงล าดบัจากด้านที่มีคะแนนความพึงพอใจสงูสดุ ได้แก่ ด้านประโยชน์
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ค าส าคญั : รายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร, หอสมดุรัฐสภา, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

 

 

  



  จ 

บทคดั ย่อภาษาองักฤษ  

Title THE APPLICATION DEVELOPMENT FOR MINUTES SERVICE OF THE 
HOUSE 
OF REPRESENTATIVES OF NATIONAL ASSEMBLY LIBRARY OF 
THAILAND 
VIA AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY 

Author UDOMSAK KOSIT 
Degree MASTER OF ARTS 
Academic Year 2023 
Thesis Advisor Assistant Professor Dr. Dussadee Seewungkum  
Co Advisor Lecturer Dr. Vipakorn Vadhanasin  

  
This research aims to develop an application for minutes service of the House of 

Representatives in the National Assembly Library of Thailand via augmented reality technology and 
assessed user satisfaction with the application. The main group of informants consisted of 30 
individuals for the key informant application needs, three individuals participating to develop an 
application, and 30 individuals for assessing their satisfaction with the application. The results found 
that the satisfaction of the key informant group used the augmented reality technology-enhanced 
application for minutes service at the House of Representatives of the National Assembly Library of 
Thailand was at the highest level (x ̅ = 4.75, SD = 0.29). The aspects with the highest satisfaction scores 
were the utility of the application, which showed the highest satisfaction level (x ̅ = 4.82, SD = 0.36), 
followed by the usability of the application, at the highest satisfaction level (x ̅ = 4.78, SD = 0.27), and 
the display interface components, also at the highest satisfaction level (x ̅ = 4.64, SD = 0.38). Additional 
recommendations were provided, emphasizing the significant utility of applications in consolidating 
data from various aspects, such as meeting agendas, minutes, and significant event clips in a single 
application. Moreover, simplifying the retrieval of information in each section of the minutes of the 
House of Representatives was suggested. It was also essential to promote the application widely, as 
its potential benefits would be significant. 
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ปริญญานิพนธ์ฉบบันีส้ าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจากอาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก  
ผศ.ดร. ดุษฎี สีวังค า และอาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมอาจารย์ ดร. วิภากร วัฒนสินธุ์  ท่ีให้ข้อเสนอแนะ 
ค าปรึกษา ให้องค์ความรู้ และตรวจแก้ไขข้อบกพร่องตา่ง ๆ ตัง้แตเ่ร่ิมกระบวนการการจดัท าปริญญา
นิพนธ์จนแล้วเสร็จด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างดีเย่ียม  ผู้ วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้  ณ 
โอกาสนี ้

ขอขอบพระคุณ ผศ.ดร.มาลีรัตน์ มะลิแย้ม กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกท่ีกรุณาเป็น
ประธานกรรมการสอบปากเปล่า และ ผศ.ดร. ศศิพิมล ประพินพงศกร ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์
มาร่วมเป็นกรรมการสอบปากเปลา่ในครัง้นี  ้รวมถึงให้ค าแนะน า ข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การ
ปรับปรุงปริญญานิพนธ์ฉบบันีใ้ห้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ตลอดจนผู้ เช่ียวชาญท่ีกรุณาเสียสละเวลา
ตรวจสอบและให้ค าแนะน าในการปรับปรุงเคร่ืองมือวิจัย  ได้แก่ รศ.ดร.กุลกนิษฐ์ ทองเงา ผศ.ดร.
รัศมิ์ลภสั สตีุคา และอาจารย์ ดร.สิริลกัษณ์ บริรักษ์ 

ขอขอบพระคณุผู้อ านวยการส านกัวิชาการ (นายมาณิช อินทฉิม) นางสาวสุนิดา บุญญา
นนท์ นางสาวณิชชา สอนดี นางสาววิจิตรา ประยรูวงษ์ นางสาวบชูิตา ไวทยานนท์ นางสาววิลาสิณี 
ฉายรัตน์ตระกูล นายอนุชา ดีสวัสดิ์ นางสาวปภัชญา อินสิงห์ นางสาวพรพรรณ เสวกวิหารีและ
เพ่ือนๆ และพ่ีน้องข้าราชการส านกัวิชาการทกุท่าน ท่ีกรุณาให้ข้อแนะน า ให้ความช่วยเหลือในทกุ ๆ 
ด้าน ตัง้แตเ่ร่ิมการจดัท าปริญญานิพนธ์ฉบบันีจ้นแล้วเสร็จ 

ขอขอบพระคณุท่านสมาชิกวฒุิสภา และผู้อ านวยการส านกัวิชาการ (นายมาณิช อินทฉิม) 
ท่ีให้ความสนใจน าแอปพลิเคชันท่ีผู้ วิจัยจัดท าขึน้เพ่ือการศึกษาในครัง้นีไ้ปต่อยอดจัดท าเป็นแอป
พลิเคชนัเพ่ือใช้ในการฏิบตัหิน้าท่ีและให้ความรู้แก่ประชาชน 

และสุดท้ายนีข้อกราบขอบพระคุณคุณแม่และครอบครัว  อาจารย์สาขาวิชาสารสนเทศ
ศกึษาทกุท่าน เพ่ือนร่วมรุ่นสาขาวิชาสารสนเทศศึกษา ส าหรับก าลงัใจและความช่วยเหลือตลอดมา
เป็นอยา่งสงู 
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บทที่ 1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ระบอบการปกครองของประเทศไทยในปัจจุบันเป็นระบอบประชาธิปไตยอันมี

พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข โดยมีรัฐธรรมนูญเป็นกฎหมายสูงสุดของประเทศ รัฐธรรมนูญ 
แห่งราชอาณาจกัรไทย พทุธศกัราช 2560 ตามมาตรา 3 วรรคสอง ได้ก าหนดให้รัฐสภาต้องปฏิบตัิ
หน้าท่ีให้เป็นไปตามรัฐธรรมนูญ กฎหมาย และหลักนิติธรรม เพ่ือประโยชน์ส่วนรวมของ
ประเทศชาติและความผาสุกของประชาชนโดยรวม รัฐสภาของประเทศไทยประกอบด้วย 
สภาผู้แทนราษฎรและวฒุิสภา (รัฐสภา, 2565) ซึ่งสภาผู้แทนราษฎรและวุฒิสภาก็ต่างมีอ านาจหน้าท่ี
เป็นตวัแทนของประชาชนในการเข้าไปท าหน้าท่ีในการบริหารราชการแผน่ดิน ได้แก่ การพิจารณา
ร่างพระราชบัญญัติ การพิจารณาพระราชบัญญัติงบประมาณรายจ่ายประจ าปีงบประมาณ  
การตัง้กระทู้ถาม การเปิดอภิปรายทัว่ไปเพ่ือลงมติไม่ไว้วางใจรัฐมนตรีเป็นรายบคุคลหรือทัง้คณะ  
การเปิดอภิปรายทั่วไปเพ่ือซักถามข้อเท็จจริงหรือเสนอแนะปัญหาต่อคณะรัฐมนตรี  การตัง้
คณะกรรมาธิการ (ส านักงานเลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎร , 2565) โดยมาตรา ๑๒๐ วรรคส่ี  
ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พทุธศกัราช ๒๕๖๐ บญัญัติว่า “รายงานการประชุมและ
บนัทึกการออกเสียงลงคะแนนของสมาชิกแตล่ะคนต้องเปิดเผยให้ประชาชนทราบได้ทัว่ไป เว้นแตก่รณี
การประชุมลบัหรือการออกเสียงลงคะแนนเป็นการลบั” (ส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 
2566) โดยการจัดท ารายงานการประชุมนัน้จะจัดท ารายงานการประชุมทุกสภาโดยรายงาน 
การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรได้เร่ิมด าเนินการมาตัง้แต่ปี พ.ศ. 2475 เป็นต้นมา ส่วนการประชุม 
ร่วมกันของรัฐสภาได้ด าเนินการมาตัง้แต่ปี พ.ศ. 2489 เช่นเดียวกับรายงานการประชุมวุฒิสภา 
(ปรียวรรณ สวุรรณสนูย์, 2564) โดยในปัจจบุนัรายงานการประชมุสภาทกุสภาท่ีเกิดขึน้ในประเทศไทย 
เป็นทรัพยากรสารสนเทศหลักท่ีหอสมุดรัฐสภาจัดไว้ให้บริการแก่ผู้ ใช้บริการ ตัง้แต่ฉบบัแรกจนถึง         
ฉบบัปัจจบุนัโดยให้บริการทัง้รูปแบบฉบบัพิมพ์และรูปแบบไฟล์ดจิิทลั 

รายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรมีความส าคญัเป็นอย่างยิ่ง เน่ืองจากเป็นเอกสารท่ี
บนัทึกถ้อยค าการอภิปรายของสมาชิกและผู้ เก่ียวข้องในการประชุมสภา กล่าวคือในการประชุม 
ทุกครัง้ต้องมีการจดบนัทึกการอภิปรายของสมาชิก รัฐมนตรี และบุคคลอ่ืน ๆ ท่ีได้กล่าวถ้อยค า
หรือแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุมสภาทุกค าพูด ตัง้แต่เร่ิมประชุมจนกระทัง่เลิกประชุม และรายงาน
การประชุมท่ีสภาได้รับรองแล้วเป็นหลักฐานอ้างอิงได้ตามกฎหมาย เช่น หากมีปัญหาในการ
ตีความกฎหมายฉบบัใดหรือมีปัญหาในทางปฏิบตัิ ก็สามารถใช้มติท่ีประชุมเพ่ือยตุิข้อขดัแย้งได้ 
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รวมทัง้สามารถใช้ส าเนารายงานการประชมุเป็นหลกัฐานอ้างอิง หรือการพิเคราะห์เจตนารมณ์ของ
กฎหมาย (ส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2564b, น. 4-5) นอกจากนี ้รายงานการประชมุ
สภาผู้แทนราษฎรยงัมีความส าคญัต่อผู้ใช้บริการในกลุ่มตา่ง ๆ ดงันี ้(1) สมาชิกสภาผู้แทนราษฎร
ใช้รายงานการประชมุในการอ้างอิง เช่น ต้องการสืบค้นข้อมลูว่ามีสมาชิกท่านใดท่ีอภิปรายในการ
ประชมุสภาผู้แทนราษฎรถึงเร่ืองท่ีเก่ียวข้องตา่ง ๆ ในช่วงเวลาท่ีผ่านมาบ้าง เพ่ือน ามาเป็นข้อมูล
ประกอบในการอภิปราย (2) ข้าราชการ นักศึกษา ประชาชนท่ีต้องการศึกษาการตรากฎหมาย 
เจตนารมณ์ของกฎหมาย ประเดน็ทางด้านกฎหมายตา่ง ๆ ท่ีผา่นการประชมุสภาผู้แทนราษฎรและ
ท่ีประชุมมีมติอย่างไร หรือการตรากฎหมายใดกฎหมายหนึ่งมีเจตนารมณ์ของกฎหมายอย่างไร 
และมีการให้ข้อคิดเห็นจากรัฐมนตรี สมาชิกสภาผู้แทนราษฎรทัง้ฝ่ายรัฐบาล และฝ่ายค้านอยา่งไร 
ตลอดจนศกึษาการอภิปรายข้อปรึกษาหารือของสมาชิกสภาผู้แทนราษฎรก่อนเข้าสู่ระเบียบวาระ
การประชมุซึ่งเป็นการสะท้อนปัญหาจากพืน้ท่ี การประชมุเพ่ือพิจารณาประเด็นตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง
กับการบริหารบ้านเมือง (ข้าราชการส านักวิชาการ ส านักงานเลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎร ,  
การส่ือสารสว่นบคุคล, 9 มีนาคม 2565) 

จากเหตผุลข้างต้น จะเห็นได้ว่ารายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎรนัน้มีความส าคญั
เป็นอย่างมาก ประกอบกับความคาดหวังของผู้ ใช้บริการท่ีมีต่อการใช้รายงานการประชุม 
สภาผู้แทนราษฎร ผู้ ใช้บริการมีความคาดหวงัว่า รายงานการประชุมจะต้องตอบโจทย์ความต้องการ           
ของผู้ ใช้บริการ ได้แก่ การสืบค้นข้อมูลท่ีง่าย และพบข้อมูลท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็ว อาทิ           
การสืบค้นการตรากฎหมายใดกฎหมายหนึ่ง ผู้ ใช้คาดหวงัว่าต้องพบขอบเขตข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกับ
กฎหมายนัน้แบบรายมาตราท่ีผ่านการประชุมสภาในทุกขัน้ตอนตัง้แต่อดีตจนถึงปัจจบุนั รวมถึง
วาระการประชุมท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต ตลอดจนความคาดหวงัต่อการเช่ือมโยงไปยงัสารสนเทศ          
ท่ีเก่ียวข้องกบัการประชมุในแตล่ะครัง้ อาทิ ข้อมูลการน าเสนอ เอกสารประกอบการพิจารณาต่าง ๆ 
เพ่ือน ามาประกอบการอ้างอิง (ผู้ ใช้บริการรายงานการประชุมของหอสมุดรัฐสภา ,  การส่ือสาร 
ส่วนบุคคล, 9 มีนาคม 2565) ซึ่งรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรมีประโยชน์ในหลายมิติ 
ประกอบกับห้องสมุดหรือองค์กรท่ีให้บริการสารสนเทศจ าเป็นต้องมีการพัฒนาการให้บริการ
สารสนเทศในรูปแบบท่ีทันสมัยขึน้อย่างต่อเน่ือง เพ่ือตอบโจทย์ความต้องการของผู้ ใช้บริการ 
เน่ืองจากในยุคปัจจุบันท่ีเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างต่อเน่ือง  ดงันัน้ หอสมุดรัฐสภา 
ในฐานะหน่วยงานในการให้บริการสารสนเทศทางด้านนิติบญัญัต ิจึงต้องมีการปรับตวัด้วยการน า
เทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาพัฒนาทรัพยากรสารสนเทศท่ีปัจจุบนัเป็นการให้บริการแบบฉบบัพิมพ์ 
และแบบดิจิทัลไฟล์ ให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศผ่านเทคโนโลยีท่ีทันสมัยเพ่ือให้บริการ 
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แก่ผู้ ใ ช้บริการ ดังนัน้ หอสมุดรัฐสภาจึงต้องมีการปรับตัวให้ทันต่อเทคโนโลยีท่ีก้าวหน้า 
อยา่งรวดเร็วและพฤตกิรรมการใช้สารสนเทศของผู้ใช้บริการท่ีเปล่ียนแปลงไป  

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality : AR) คือ เทคโนโลยีการแสดงผล
ความเป็นจริงเสมือนผสานกับสภาพแวดล้อมจริงและจะแสดงผลได้ก็ต่อเม่ือมีการน าอุปกรณ์  
ท่ีสามารถรองรับกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น การน าอุปกรณ์ท่ีมีกล้องมาสแกน
สัญลักษณ์ หรือเคร่ืองหมาย (Marker) ท่ีถูกก าหนดไว้ ก็จะปรากฏภาพความเป็นจริงเสมือน
ซ้อนทับกับสภาพแวดล้อมจริงท่ีอยู่ในบริเวณใกล้เคียงกับอุปกรณ์หรือพืน้ท่ีท่ีถูกก าหนดไว้  
ซึง่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถแสดงผลได้ทัง้ในรูปแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ อาทิ โมเดล ภาพ 
เสียง หรือวิดีโอ ขึน้อยูก่บัการก าหนดรูปแบบการแสดงผลในขัน้ตอนการออกแบบหรือการพฒันาของ
ผู้ สร้างสรรค์ผลงาน (Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2011, p. 119; ชัยอนันต์ สาขะจันทร์, 
2556, น. 22-23; พรทิพย์ ปริยวาทิต, 2558, น. 13; ลิขิต เกิดมงคล, 2561, น. 19; อัครเทพ อัคคีเดช, 
2563, น. 27) 

จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับการผลิตส่ือสารสนเทศเพ่ือให้บริการภายใน
ห้องสมุดด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พบว่า งานวิจยัในต่างประเทศจะเน้นการศึกษาวิจัย
ทางการศึกษาการพัฒนารูปแบบการให้บริการของห้องสมุดในด้านการให้บริการต่าง ๆ  
ของห้องสมุดด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อาทิ การพฒันาแอปพลิเคชนัการแนะน าการใช้
บริการของห้องสมุดด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การศึกษารูปแบบของเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมเพ่ือน ามาใช้ในการให้บริการของห้องสมุดในอนาคต และการให้ข้อมูล 
เ พ่ื อประกอบการตัดสิน ใจ  (Adeyemi, Sulaiman, Abdulsalam, & Issa, 2023 , p. 682 ;  
De Sarkar, 2023; Johnson, 2020, p. 303; Maliheh, Salami, Soheili, & Ziaei, 2022, p. 1782) 
ซึ่งเป็นการศึกษาการพัฒนาด้านการให้บริการในภาพรวมเป็นหลัก  และการพัฒนาสารสนเทศ 
ในการให้บริการแก่ผู้ ใช้บริการในรูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ส่วนงานวิจัย 
ในประเทศไทยจะเน้นด้านการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
เพ่ือเป็นการส่งเสริมทางด้านการศกึษาหรือการเรียนรู้เป็นสว่นมาก อาทิ การเรียนรู้เร่ืองคอมพิวเตอร์
ฮาร์ดแวร์ หนงัสือวรรณคดีไทยในรูปแบบสามมิติ หนงัสือสวนสตัว์สามมิติ  (ชาญชยั ศภุอรรถกร และ 
เกศราภรณ์ ไชยสุวรรณ, 2562; ชาญชยั ศภุอรรถกร และ ชาญชยั ในทอง, 2563; ณฏัฐ์ ดิษเจริญ 
และ อนุพงษ์ รัฐิรมย์, 2556; พลปชา มณรัตนชยั, นราธิป เป่ียมชัน้, ศภุณัฐ ประยูร, วิชนี มธัยม, 
และ ภัทรภร อินทนาศักดิ์, 2563; วรางคณา บุตรศรี, 2563) จากข้อมูลการทบทวนวรรณกรรม 
ทัง้ตา่งประเทศและในประเทศดงักลา่วข้างต้น ยงัไมพ่บการศกึษาวิจยัหรือการพฒันาแอปพลิเคชนั
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การให้บริการสารสนเทศด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีน ามาใช้กับการให้บริการรายงาน 
การประชมุสภา ซึ่งรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภามีความส าคญัตามท่ีได้
กลา่วมาในข้างต้น 

จากความส าคญัของรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร ประกอบกับความคาดหวัง
ของผู้ ใช้บริการท่ีต้องการความสะดวก ความรวดเร็วต่อการใช้งานสารสนเทศจากรายงาน           
การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรท่ีทันต่อสถานการณ์ และตอบสนองต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้  
อย่างทนัท่วงที รวมถึงการเช่ือมโยงสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกับสถานการณ์หรือเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้
จากการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร ผู้ วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของปัญหาและความจ าเป็น 
ท่ีจะศกึษาวิจยัและพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือเพิ่มขีดความสามารถให้แก่การให้บริการ
รายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภา และสามารถรองรับกับพฤติกรรม 
การแสวงหาสารสนเทศของผู้ ใช้สารสนเทศท่ีเปล่ียนแปลงไปตามการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี  
ท่ีมีความทันสมัย (กันยารัตน์ เควียเซ่น , 2556, น. 93) สามารถเช่ือมโยงไปยังสารสนเทศ 
ท่ีนอกเหนือจากท่ีปรากฏเป็นตวัอกัษรเพียงในรูปแบบของรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎร 
ในรูปแบบเดิมท่ีไม่สามารถเช่ือมโยงไปยังสารสนเทศอ่ืน ๆ ได้ อาทิ ข้อมูลน าเสนอประกอบ 
การอภิปราย ภาพประกอบการอภิปรายทัง้ในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิต ิภาพวิดีโอ และเสียงเหตกุารณ์
ส าคญั ๆ ท่ีเกิดขึน้ในการประชุมสภาผู้แทนราษฎรในวาระส าคญัต่าง ๆ ซึ่งการพฒันานีจ้ะท าให้
ผู้ใช้บริการได้รับข้อมลูได้ตรงกบัความต้องการ มีประโยชน์ในการอ้างอิง และได้รับข้อมลูท่ีมีมลูคา่
ในด้านของข้อมูลส าหรับการศึกษาค้นคว้า อีกทัง้ เม่ือการพฒันาครัง้นีส้ าเร็จจะสามารถเช่ือมโยง
กบัการให้บริการของหอสมดุรัฐสภาได้ และเป็นประโยชน์ตอ่ผู้ ใช้บริการของหอสมดุรัฐสภาในทุกมิติ 
ตลอดจนการพฒันาแอปพลิเคชนัดงักล่าวจะสอดคล้องกบันโยบายและแผนระดบัชาติว่าด้วยการ
พฒันาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม และวิสยัทัศน์ของส านักงานเลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎร  
ในการก้าวสูก่ารเป็น SMART Parliament 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2. เพ่ือศกึษาความพึงพอใจตอ่แอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. แอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ        

หอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะเพิ่มขีดความสามารถให้แก่การให้บริการ
รายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภา  ซึ่งเป็นข้อมูล ท่ีมีความส าคัญ
ระดับประเทศ และสามารถรองรับกับพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของผู้ ใช้สารสนเทศ 
ท่ีเปล่ียนแปลงไปตามการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีท่ีมีความทนัสมัย และผู้ ใช้บริการสามารถ
เข้าถึงสารสนเทศท่ีผู้ ใช้บริการต้องการจากรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎรได้อย่างสะดวก 
รวดเร็ว ตรงกับความต้องการ และหลากหลายรูปแบบ ซึ่งเป็นประโยชน์ตอ่การเมืองการปกครอง
ภายใต้ระบอบประชาธิปไตยของประเทศไทยอยา่งสงู  

2. แอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎรของหอสมุด
รัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นประโยชน์ต่อผู้ ใช้บริการของหอสมุดรัฐสภา ได้แก่ 
สมาชิกรัฐสภา ข้าราชการ บุคคลในวงงานรัฐสภา บุคลากร ส่ือมวลชน ตลอดจนประชาชน              
ท่ีต้องการศกึษา ค้นคว้า มีสว่นร่วมทางการเมืองการปกครอง และการบริหารประเทศ 

3. ผลการศึกษาวิจัยในครัง้นีส้ามารถเป็นแนวทางให้กับห้องสมุด หรือหน่วยงาน  
ท่ีให้บริการสารสนเทศในประเทศไทย น าไปต่อยอดในการศึกษาและพัฒนาการให้บริการ
สารสนเทศด้วยเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัตอ่ไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยเ พ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภา

ผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภา  เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  
โดยแบง่เป็น 3 ด้าน ดงันี ้

1. ด้านเทคโนโลยี การวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาเป็น
เทคโนโลยีหลักในการพัฒนาและศึกษาวิจัย และผู้ วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชนัตามขัน้ตอนของ
กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัมซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์            
แบบอไจล์  

2. ด้านเนือ้หา  การวิจัยครัง้นีมี้ขอบเขตของเนือ้หาในการศึกษา คือ รายงาน              
การประชมุสภาผู้แทนราษฎร ชดุท่ี 25 ปีท่ี 1 (สมยัสามญัประจ าปีครัง้ท่ีหนึง่) ครัง้ท่ี 1-24 

3. ด้านกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก การวิจยัแบง่การศกึษาออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้
3.1 ระยะท่ี 1 การเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชัน เพ่ือน ามา

วิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนัเป็นการวิจยัเชิงคณุภาพเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยวิธีสมัภาษณ์
เชิงลึก  ( In depth Interview) โดยใช้วิ ธีการเลือกกลุ่มผู้ ใ ห้ ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling)  และแบบอ้างอิงด้วยบุคคลและผู้ เ ช่ียวชาญ (Snowball Sampling)               
โดยกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้ บริหาร 
จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน         
5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวนทัง้สิน้ 30 คน 

3.2 ระยะท่ี 2 การพฒันาและทดสอบแอปพลิเคชนัเป็นขัน้ตอนของการพัฒนา
แอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัมซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์  ซึ่งภายใน
กระบวนการการพฒันาจะเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชนัด้วยวิธีสมัภาษณ์เชิงลึก 
(In depth Interview) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย ข้าราชการ 2 คน บรรณารักษ์
หอสมดุรัฐสภา 1 คน รวมจ านวนทัง้สิน้ 3 คน  

3.3 ระยะท่ี  3 การประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิ เคชันเป็นการวิจัย                   
เชิงปริมาณเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงส ารวจ (Survey Research) ด้วยเคร่ืองมือแบบประเมิน โดยใช้
วิธีการเลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) และแบบอ้างอิง 
ด้วยบคุคลและผู้ เช่ียวชาญ (Snowball Sampling) ดงันี ้
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3.3.1 ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ จ านวน 3 คน 
3.3.2 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใกล้เคียงกบักลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกั จ านวน 3 คน 
3.3.3 กลุ่มผู้ ใ ห้ ข้อมูลหลัก ท่ี เ ป็นเ ป้าหมายและใช้งานแอปพลิ เคชัน 

ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้ บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน  
บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน  
รวมจ านวนทัง้สิน้ 30 คน (ซึง่ผู้ให้ข้อมลูเป็นกลุม่เดียวกนักบัระยะท่ี 1 แตไ่มซ่ า้คนกนั) 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. แอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภา

ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง การให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผา่นแอปพลิเคชนับนอปุกรณ์สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต 

2. รายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร หมายถึง รายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร
ผู้แทนราษฎร ชดุท่ี 25 ปีท่ี 1 (สมยัสามญัประจ าปีครัง้ท่ีหนึ่ง) ครัง้ท่ี 1-24 โดยส านกังานเลขาธิการ
สภาผู้แทนราษฎรได้จดัท าขึน้เพ่ือเผยแพร่ให้ทราบโดยทัว่กนั และหอสมดุรัฐสภาเป็นผู้ให้บริการ 

3. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เทคโนโลยีการแสดงผลความเป็นจริงเสมือน
ผสานกับสภาพแวดล้อมจริง ซึ่งความเป็นจริงเสมือนสามารถแสดงผลได้ทัง้ในรูปแบบ 2 มิติ  
หรือ  3 มิต ิอาทิ โมเดล ภาพ เสียง หรือวิดีโอ 

4. สมาชิกรัฐสภา หมายถึง สมาชิกสภาผู้แทนราษฎรและสมาชิกวฒุิสภาตามบทบญัญัติ
แหง่รัฐธรรมนญู 

5. ผู้บริหาร หมายถึง ผู้บริหารของส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎรและส านักงาน
เลขาธิการวฒุิสภา 

6. ข้าราชการและบุคลากร หมายถึง ข้าราชการรัฐสภาสามัญตามพระราชบัญญัติ
ระเบียบข้าราชการรัฐสภา พ.ศ. 2554 และให้หมายความรวมถึงพนกังานราชการ และลกูจ้างของ
สว่นราชการสงักดัรัฐสภา  

7. บุคคลในวงงานรัฐสภา หมายถึง ผู้ ท่ีได้รับแต่งตัง้ให้ด ารงต าแหน่งใด ๆ โดยอาศัย
ระเบียบ ประกาศ หรือค าสั่ง ของรัฐสภา สภาผู้ แทนราษฎร หรือวุฒิสภา ส านักงานเลขาธิการ  
สภาผู้แทนราษฎร หรือส านกังานเลขาธิการวฒุิสภา และยงัคงด ารงต าแหนง่นัน้อยู่ 

8. ส่ือมวลชน หมายถึง  ส่ือมวลชนท่ี ไ ด้ รับอนุญาตจากส านักงานเลขา ธิการ 
สภาผู้แทนราษฎร หรือส านกังานเลขาธิการวฒุิสภาให้ท าขา่วประจ ารัฐสภา 

9. ประชาชน หมายถึง ประชาชนท่ีเข้าใช้บริการหอสมดุรัฐสภา 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการศึกษาเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม              

สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นัน้ ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวคิด
ทฤษฎี วรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และสามารถน ามาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย
เป็น 3 ประเดน็ ดงันี ้

1. เก็บรวบรวมข้อมลูความต้องการแอปพลิเคชนั  
2. พฒันาแอปพลิเคชนั  
3. ศกึษาความพงึพอใจของผู้ใช้ตอ่แอปพลิเคชนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

 

 

 

พัฒนาแอปพลิเคชัน 
ตามขัน้ตอนของกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม 

ซึ่งเป็นหน่ึงในแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ 
 

เก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชัน  

การประเมินความพงึพอใจของผู้ใช้ต่อแอปพลิเคชัน 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และได้น าเสนอตามหวัข้อ ตอ่ไปนี ้
1. เทคโนโลยีแอปพลิเคชนั  

1.1 ความหมายของแอปพลิเคชนั 
1.2 การพฒันาแอปพลิเคชนั 
1.3 ประเภทการพฒันาโมบายแอปพลิเคชนั 
1.4 หลกัการออกแบบแอปพลิเคชนั 
1.5 มาตรฐานแอปพลิเคชนัภาครัฐส าหรับอปุกรณ์เคล่ือนท่ี  

2. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.2 ประวตักิารพฒันาของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.3 แนวคดิหลกัการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.4 ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.5 บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.6 การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกบัการให้บริการสารสนเทศ 

3. การพฒันาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ 
3.1 แนวคดิและทฤษฎีเก่ียวกบักระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ 
3.2 หลกัการและกฎการท างานของอไจล์ 
3.3 วิธีการท างานแบบอไจล์ 
3.4 การพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบสกรัม 

4. หอสมดุรัฐสภากบัการให้บริการสารสนเทศ 
4.1 บริบทของหอสมดุรัฐสภา ส านกัวิชาการ ส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร 
4.2 การให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภา 
4.3 ความหมายของการให้บริการสารสนเทศ 
4.4 การบริการสารสนเทศผา่นเทคโนโลยีโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

5. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
5.1 งานวิจยัในตา่งประเทศ 
5.2 งานวิจยัในประเทศ 
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เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน  
ความหมายของแอปพลิเคชัน 

แอปพลิเคชนั (Application) หรือเรียกว่าโมบายแอปพลิเคชนั (Mobile Application) 
โดย Mobile หมายถึง อุปกรณ์ส่ือสารท่ีใช้ในการพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต ไอแพด          
นอกจากจะใช้เพ่ือการส่ือสารแล้ว ยงัเปรียบเสมือนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีคณุสมบตัิท่ีโดดเด่น 
ได้แก่ ขนาดพกพาง่าย น า้หนักเบา ถ่ายรูปและวิดีโอ จัดเก็บข้อมูล เล่นเกม และท่ีส าคญัสามารถ
สืบค้นข้อมลูผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้ ส าหรับแอปพลิเคชนั หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีพฒันาขึน้เพ่ือช่วยให้
ผู้ใช้งานโมบายสามารถเข้าถึงกิจกรรมตา่ง ๆ ได้แก่ ถ่ายรูป เลน่เกม แชท โดยแอปพลิเคชนัจะต้องมี
สิ่งท่ีเรียกว่าส่วนติดต่อกับผู้ ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ   
(อมุาภรณ์ เหล็กดี, ณฐัพงศ์ พลสยม, วินยั โกหล า, และ อภิชาต ิเหล็กดี, 2562, น. 17-18) 

การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
แอปพลิเคชันเป็นการพัฒนาโปรแกรมส าหรับใช้งานบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ได้แก่

โทรศพัท์มือถือ ไอแพด แท็บเล็ต ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ตโฟน มีระบบปฏิบตัิการ
หลายระบบปฏิบัติการ แต่ระบบปฏิบัติการท่ีเป็นท่ีนิยมใช้งาน คือ ระบบปฏิบัติการ iOS และ 
Android จึงท าให้เกิดการพัฒนาแอปพลิเคชนัขึน้เป็นจ านวนมาก เช่น แอปพลิเคชนัแผนท่ี เกม 
โปรแกรมแชทต่าง ๆ และวงการธุรกิจก็เข้ามาแข่งขันการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือให้สามารถ
ส่ือสารโดยตรงกับลูกค้ามากขึน้ ตัวอย่างแอปพลิเคชัน เฟซบุ๊ก ท่ีสามารถบันทึกและแบ่งปัน
เร่ืองราวตา่ง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงความรู้สึก ภาพ สถานท่ี การให้ความรู้ ท าธุรกิจโดยสามารถ
ใช้งานผ่านทางแอปพลิเคชนัได้โดยไม่จ าเป็นต้องเข้าใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ซึ่งแอปพลิเคชนั 
ในปัจจุบันวงการธุรกิจและองค์กรต่าง  ๆ ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองเพ่ือให้ตอบสนอง 
ความต้องการของผู้ ใช้งานมากยิ่งขึน้ (ผอ่งพรรณ ขนันารัตน์, 2561, น. 6) 

ประเภทการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
 ปัจจุบนัอุปกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile Devices) ท่ีนิยมใช้มีอยู่หลายระบบปฏิบตัิการ 

ได้แก่ iOS, Android, Windows Phone ฯลฯ ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องศึกษาคุณสมบัติของอุปกรณ์ 
ได้แก่ ขนาดของตวัเคร่ือง ขนาดจอ พืน้ท่ีประมวลผล พืน้ท่ีเก็บข้อมลู คณุสมบตัด้ิานมลัตมีิเดียและ
อปุกรณ์การเช่ือมตอ่ภายในเคร่ือง โดยสามารถแบง่ประเภทการการพฒันาแอปพลิเคชนัออกเป็น 
3 ประเภท (กอบเกียรต ิสระอบุล, 2557; วิวฒัน์ มีสวุรรณ์, 2555) ดงันี ้
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1. Native Apps คือ การพฒันาโดยการเขียนโปรแกรมแยกตามระบบปฏิบตัิการ 
ได้แก่ ระบบปฏิบตัิการ IOS ใช้ภาษา Object C หรือ ระบบปฏิบตัิการ Android จะใช้ภาษา Java 
และระบบปฏิบตัิการ Window Phone ใช้ภาษา C#  ในการพฒันา ซึ่งมีข้อดี คือ การท างานของ
แอปพลิเคชนัจะมีประสิทธิภาพดี รวดเร็ว ใช้หน่วยความจ าต ่า และสามารถเข้าถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ของตวัเคร่ือง อาทิ กล้อง จอ และเซนเซอร์ตา่ง ๆ ได้อยา่งสมบรูณ์ 

2. Web Apps คือ การพัฒนาโดยการเขียนโดยใช้ภาษา HTML, JavaScript, 
CSS สามารถเปิดใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้โดยตรง ซึ่งข้อมูลท่ีอยู่บนเว็บแอปพลิเคชัน เช่น 
ภาพ วิดีโอ จะถกูจดัเก็บอยูบ่นเว็บ และไมส่ามารถใช้งานระบบปฏิบตัิการของเคร่ืองได้ สว่นระบบ
เซนเซอร์ และอปุกรณ์จะใช้ได้บางอยา่งเทา่นัน้  

3. Hybrid Apps คือ การพัฒนาโดยการผสมผสานระหว่าง  Native Apps  
กับ Web Apps เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถใช้งานได้ง่ายเหมือนการใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์และ 
มีประสิทธิภาพเหมือนกับการพัฒนาแยกตามระบบปฏิบตัิการ ซึ่งการพัฒนารูปแบบนีผู้้ ใช้งาน
สามารถใช้แอปพลิเคชนัได้ทุกระบบปฏิบตัิการ ยกตวัอย่างเช่น แอปพลิเคชนั เฟซบุ๊ก ท่ีสามารถ
โหลดใช้งานได้ทกุระบบปฏิบตักิาร 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  การพัฒนาแอปพลิเคชันผู้ พัฒนาจ าเป็น 
ต้องพัฒนาให้สามารถรองรับกับทุกอุปกรณ์ ไม่ว่าจะเป็นขนาดตัวเคร่ือง หน้าจอแสดงผล 
คณุสมบตัิตา่ง ๆ ในการประมลผลของเคร่ือง ซึ่งการพฒันาแอปพลิเคชนัจะสามารถแบง่ประเภท
ในการพฒันาออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) การพฒันาโดยแยกตามระบบปฏิบตัิการ 2) การพฒันา
ด้วยภาษาท่ีเป็นเทคโนโลยีเว็บ และ 3) การพฒันาแบบผสมผสาน  

หลักการออกแบบแอปพลิเคชัน 
การออกแบบแอปพลิเคชันด้วยหลัก UX Design หรือ User Experience Design  

เป็นการวิเคราะห์ประสบการณ์ของผู้ ใช้งาน และน ามาพัฒนาเพ่ือแก้ไขปัญหาในการใช้งาน 
ของผู้ ใช้ ให้ใช้งานได้สะดวก รวดเร็ว หรูหรา สนุกสนาน และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้ 
มากยิ่งขึน้ เช่น เคยใช้แอปพลิเคชันโอนเงินด้วยการใส่เลขท่ีบัญชีผู้ ใช้มีความรู้สึกยุ่งยาก  
และช้าในการพิมพ์เลขท่ีบัญชี หรืออาจพิมพ์ผิด ดังนัน้ จึงมีการพัฒนา QR Code ขึน้ เพ่ือให้
ผู้ ใช้งานสามารถโอนเงินได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ลดความผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้จากการพิมพ์
เลขท่ีบญัชี (จิตรตานนัท์ ปานแก้ว, 2565, น. 10) 
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หลักการออกแบบแอปพลิเคชันด้วย UX Design หรือ User Experience Design  
(มานพ กองอุน่, 2559) ได้แก ่

1. Visual design คือ การออกแบบหน้าตาของแอปพลิ เคชันหรือเว็บไซต์ 
ให้มีความสะดวกในการใช้งาน น่าสนใจ และเข้าใจง่าย เพ่ือให้ผู้ ใช้งานมีประสบการณ์ท่ีประทบัใจ 
ซึ่งผู้พัฒนาต้องมีความเข้าใจองค์ประกอบพืน้ฐานของการออกแบบอย่างลึกซึง้  เพ่ือให้เว็บไซต์ 
หรือแอปพิเคชันท่ีพัฒนาสามารถดึงดูดให้ผู้ ใช้งานมีความสนใจ สวยงาม และการจัดวาง
องค์ประกอบต่าง ๆ ต้องเป็นระเบียบเรียบร้อย และท่ีส าคัญ คือ การแสดงผลต้องเหมาะสม  
กบัทกุอปุกรณ์ 

2. Usability คือ เน้นให้ใช้งานได้ง่าย รวดเร็ว สะดวก และไมซ่บัซ้อน  
3. Interaction Design คือ รูปแบบการตอบสนองต่อการใช้งาน ผู้ ใช้ต้องได้รับรู้ข้อมูล

เม่ือใช้งานเมน ูหรือคลิกท่ีปุ่ ม หรือปัดหน้าจอของ Apps เป็นต้น 
4. Accessibility คือ การให้ทุกคนเข้าถึงได้ง่าย เช่น ตัวอักษรอ่านง่าย ไม่ซับซ้อน            

มีข้อมูลแจ้งเตือนเม่ือใช้งานผิดพลาด ตามแนวทาง Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 
ของ W3C ซึ่งเป็นแนวทางการพฒันาและออกแบบเว็บไซต์เพ่ือให้ผู้ ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ เพ่ือให้สงัคม 
online เป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยมีองค์ประกอบหลกั คือ  

4.1 รับรู้ได้ 
4.2 เข้าใจได้ 
4.3 ใช้งานได้และแข็งแกร่งตอ่การเปล่ียนแปลง  

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า User Experience หรือ UX เป็นท่ีเร่ืองส าคัญ 
ในการออกแบบ ประกอบไปด้วยมิติต่างๆ ทัง้ Visual Design, Usability, Interaction Design และ 
Accessibility เพ่ือช่วยให้ผู้ ใช้งานสามารถใช้งานแอปพลิเคชนัได้อย่างง่าย สะดวกรวดเร็ว หรูหรา 
สนุกสนาน  ตอบสนองความ ต้องการของผู้ ใ ช้ม าก ท่ีสุด  ผู้ ใ ช้ เ กิดประสบการณ์ ท่ี ดี 
ในการใช้งานกับแอปพลิเคชัน การบริการ หรือผลิตภัณฑ์ต่าง  ๆ ท่ีมีการออกแบบโดยให้
ความส าคญัในการออกแบบด้วย UX Design หรือ User Experience Design 
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การออกแบบแอปพลิเคชนัด้วย UI Design หรือ User Interface คือ ส่วนท่ีมาเติมเต็ม
ให้กับประสบการณ์ของผู้ ใช้งานนัน้ได้ใช้งานได้สวยงาม และสมบูรณ์มากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นเร่ือง 
การจัดวางองค์ประกอบ ได้แก่ สี ขนาดตวัอักษร กราฟิกต่าง ๆ ท่ีจะไปอยู่ภายในเว็บไซต์หรือ 
แอปพลิเคชัน ให้สวยงาม มีเอกลักษณ์ และใช้งานได้ง่ายยิ่งขึน้ ซึ่งผู้พัฒนาจะใช้ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์เป็นหลัก และหลกัการออกแบบเป็นส่วนเสริม โดยถ้าเราต้องการท่ีจะเปรียบเทียบให้
เห็นภาพ UX Design นัน้ก็คือโครงสร้างบ้าน สว่น UI Design จะเป็นเฟอร์นิเจอร์ตา่ง ๆ ท่ีใช้ตกแตง่
บ้านให้สวยงาม ซึ่งหากยกตวัอย่างขวดซอสมะเขือเทศย่ีห้อไฮนซ์ ท่ีบรรจุภัณฑ์ขวดแก้วมาเป็น
เวลานานกวา่ศตวรรษ บริษัทไม่มีแผนท่ีจะเปล่ียนการออกแบบ แตบ่ริษัทต้องการเข้าใจว่าผู้บริโภค
มีพฤติกรรมการใช้ขวดซอสอย่างไร ดงันัน้ บริษัทจึงส่งทีมวิจยัไปศกึษาผู้บริโภค ซึ่งพบว่าผู้บริโภค
ส่วนใหญ่คือกลุ่มเด็ก โดยมีสัดส่วนสูงถึง ร้อยละ 60 และได้พบปัญหาว่า เด็ก ๆ ต้องการ 
ท่ีจะเทซอสมะเขือเทศท่ีเป็นขวดแก้วให้หมดขวดด้วยตนเอง ซึ่งเป็นสิ่งท่ีสามารถเกิดอันตราย 
กบัเด็กได้ ทีมวิจยัของบริษัทจึงได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับทีมบรรจุภณัฑ์ จากนัน้จึงได้คิดค้น 
EZ Squirt Bottle ท่ีท าจากพลาสติกขึน้ ซึ่งง่ายต่อการบีบและมีน า้หนกัเบา โดยวิธีการแก้ไขปัญหานี ้
ทางบริษัทไม่ได้หยดุแคเ่ปล่ียนแปลงบรรจภุณัฑ์เท่านัน้ แตบ่ริษัทไฮนซ์ยงัคงสงัเกตพฤติกรรมของ
ลกูค้าตอ่ไป และพบว่าผู้บริโภคจะคว ่าขวดไว้เพ่ือให้ซอสมะเขือเทศสามารถใช้งานได้จนหมดขวด 
(สคุนธ์ทิพย์ ค าจนัทร์ และ ประภาพร กลุลิม้รัตน์ชยั, 2565, น. 63-77) 

หลกัการออกแบบแอปพลิเคชนั UI Design หรือ User Interface มีส่วนประกอบส าคญั
ในการออกแบบ ประกอบด้วย (ณชัชา ปาพรม, 2561, น. 38-43) 

1. Visibility คือ การออกแบบท่ีสามารถส่ือสารถึงความเป็นอัตลักษณ์ของ
แอปพลิเคชนั มีการก าหนดรูปแบบ สี ท่ีส่ือถึงอตัลกัษณ์ขององค์กร หรือผลิตภณัฑ์ได้อยา่งชดัเจน  

2. Development คือ การพัฒนาต้องค านึงถึงความสามารถในการรองรับ
และข้อจ ากดัของ Platform หรือระบบ เชน่ ระบบปฏิบตักิารท่ีรองรับ ความเร็วของระบบ ฐานข้อมลู 

3. Acceptance หมายถึง การยอมรับในข้อตกลงหรือสิทธิบตัร และนโยบาย
ขององค์กรต้องไมข่ดักบัข้อบงัคบั หรือกฎหมาย 

พืน้ฐานการออกแบบแอปพลิเคชนัแบง่เป็น 3 พืน้ฐานในการออกแบบ ได้แก่  
1. Communication คือ การส่ือสารกันระหว่างผู้ ใช้งานและฟังก์ชันการใช้งาน เช่น  

การโต้ตอบกบัฟังก์ชนัตา่ง  ๆของแอปพลิเคชนั หรือระบบ 
2. Economization คือ การลดขัน้ตอนการท างานของระบบให้น้อยท่ีสุดแต่ต้องมี

ประสิทธิภาพมากท่ีสดุ 
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3. Organization แอปพลิเคชันหรือระบบจะต้องมีรูปแบบของการออกแบบระบบ 
การใช้งาน และกรอบแนวคดิ วตัถปุระสงค์ท่ีชดัเจน 

สิ่งท่ีจะชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบแอปพลิเคชนั ได้แก่ 
1. Canvas กาวิเคราะห์พฤติกรรมและความต้องการของผู้ ใช้ และน ามาออกแบบ 

ให้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้งานให้ได้มากท่ีสดุ 
2. Sidebar เมนูด้านข้างท่ีเป็นเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการเข้าถึง 

ชดุข้อมลูตา่ง ๆ 
3. Tool bar ส าหรับให้ผู้ใช้ปรับเปล่ียน Option หรือปรับเปล่ียนเมนขูองแอปพลิเคชนั 

นอกจากนีก้ารออกแบบแอปพลิเคชันยังต้องค านึงถึงการออกแบบท่ียึดผู้ ใช้งาน  
เป็นหลกั ได้แก่ (บริษัท อินเทลลิเจ็นซ์ บีสเน็ซ (ไทยเเลนด์) จ ากดั), 2564) 

1. Colors การเลือกใช้สีท่ีดี จะช่วยให้ผู้ ใช้เกิดการจดจ าท่ีดียิ่งขึน้มากกว่าชุดสีขาว 
และสีด า ซึ่งการเลือกใช้สีท่ีดีและเหมาะสมจะท าให้สวยงามและดึงดูดให้ผู้ ใช้งานสนใจมากย่ิงขึน้  
และประโยชน์ของการใช้สียงัรวมไปถึง ช่วยให้การมองเห็นภาพและสามารถส่ือสารให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึน้ 
และสียงัสามารถเน้นความส าคญัของชดุข้อมลู และช่วยให้การออกแบบกราฟิกให้มีมิตหิรือเป็นธรรมชาติ 
ทัง้นี  ้ข้อควรระวังในการใช้สี คือ การจับคู่ของบางชุดสีอาจจะท าให้ผู้ ใช้งานดูแล้วไม่สบายตา 
และบางสีผู้พิการทางสายตาจะไมส่ามารถมองเห็นได้ เป็นต้น (ณฐัญา ผลศริิ, 2563, น. 37) 

2. Respect the Device ควรค านึงถึงการใช้งานแอปพลิเคชันของผู้ ใช้งาน เน่ืองจาก
อปุกรณ์ในปัจจบุนัมีหลากหลายขนาด และหลากหลายรูปแบบ ดงันัน้ การออกแบบต้องสามารถรองรับ
กบัอปุกรณ์ได้ทกุขนาด และทกุรูปแบบของการใช้งาน 

3. Choosing fonts การใช้ฟอนต์จะต้องเลือกใช้ตัวอักษรท่ีอ่านง่ายในทุกอุปกรณ์   
ควรเลือกใช้ฟอนต์ท่ีสามารถอ่านได้ง่าย เช่น Serif, Sans serif และต้องเป็นฟอนต์ท่ีสามารถรองรับ 
ได้ทุกอุปกรณ์ เพราะหากอปุกรณ์ไม่รองรับฟอนต์จะเกิดการแทนท่ี และอาจเกิดการแสดงผลท่ีแปลกไป 
ดงันัน้ ควรใช้ฟอนต์มาตรฐานจาก Windows เป็นพืน้ฐานในการออกแบบแอปพลิเคชนั 

4. Remove Clutter, Not Features เปิดโอกาสให้ผู้ ใช้งานสามารถปรับแต่งแอปพลิเคชนั
ได้ตามความต้องการของผู้ ใช้งาน รวมไปถึงการท าให้แอปพลิเคชนัมีความเรียบง่ายและใช้งานง่ายมาก
ท่ีสดุเทา่ท่ีจะท าได้ โดยเฉล่ียแล้วผู้ใช้จะไมเ่ลือกใช้แอปพลิเคชนัท่ีใช้งานง่าย และสะดวกเพียงอย่างเดียว  
แตย่งัค านงึถึง Function การใช้งานอีกด้วย 
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จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  UI Design หรือ User Interface เป็นส่วนท่ี
ส าคญัในการพฒันาแอปพลิเคชนัเน่ืองจากจ าเป็นต้องยึดผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัเป็นหลกัการออกแบบ
ต้องสามารถตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้งานแอปพลิเคชนัได้เป็นอยา่งดี อาทิ ขนาด สี ความเร็ว 

มาตรฐานแอปพลิเคชันภาครัฐส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี 
ส านกังานรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส์ (องค์กรมหาชน) (สรอ.) ได้ด าเนินการรวบรวมข้อมลู

และจัดท าข้อมูลเก่ียวกับมาตรฐานแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีขึน้ เพ่ือให้การจัดท า 
และพัฒนาแอปพลิเคชันของภาครัฐเพ่ือให้บริการประชาชนเป็นมาตรฐานเดียวกัน (ส านักงาน
พฒันารัฐบาลดจิิทลั (องค์การมหาชน), 2564, น. 1-35) ประกอบด้วย 

1. คณุสมบตัด้ิานการให้บริการ ได้แก ่
1.1 ต้องค านงึถึงความสะดวกในการใช้งานของผู้ใช้งาน  
1.2 การออกแบบต้องมีความเป็นมาตรฐานแบบสากล อาทิ การออกแบบปุ่ ม

ค าสั่ง หน้าจอการแสดงผล ขนาดฟอนต์ต้องเหมาะสม ทัง้นี ้การพัฒนาผู้พัฒนาต้องพัฒนา 
ให้แอปพลิเคชนัสามารถแสดงผลได้กบัทกุอปุกรณ์และทกุขนาด  

1.3 ผู้พัฒนาจ าเป็นต้องมีการจัดล าดบัความส าคญัและก าหนดโครงสร้าง
ของแอปพลิเคชันท่ีจะท าการพฒันาอย่างชดัเจน ตลอดจนชุดข้อมูลท่ีแสดงถึงวัตถุประสงค์หลัก
ของการพฒันาแอปพลิเคชนั และให้ปรากฏสญัลกัษณ์ของหนว่ยงานอยา่งชดัเจน 

1.4 ผู้พฒันาต้องให้ความส าคญักบัระบบแมข่่ายทัง้ในส่วนของการตดิตอ่กบั
ระบบ การเช่ือมโยงข้อมลู และการจดัเก็บข้อมลู  

1.5 ต้องพัฒนาให้ระบบสามารถแจ้งเตือนข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้จาก 
การท างานของแอปพลิเคชนัเพ่ือให้ผู้ใช้งานได้ทราบข้อมลู  

1.6 ต้องมีคู่มือการใช้งานระบบและค าถามท่ีเกิดขึน้บ่อยจัดเตรียมไว้ 
เพ่ือให้ผู้ใช้งานได้ศกึษาและใช้ในการแก้ไขปัญท่ีอาจเกิดขึน้ได้  

1.7 มีชอ่งทางและข้อมลูการตดิตอ่ของหนว่ยงานท่ีพฒันาอย่างชดัเจน 
1.8 สร้างมาตรฐานแบบฟอร์มการกรอกข้อมลูเพื่อลงทะเบียน 
1.9 การก าหนดมาตรฐานส่ือ ภาพ วิดีโอ และเสียง 
1.10 การรักษาข้อมลูสว่นบคุคล  
1.11 ต้องเปิดเผยข้อมูลเพ่ือพัฒนาต่อยอดเพ่ือให้ทุกภาคส่วนสามารถน า

ข้อมลูไปใช้เพ่ือศกึษาวิจยั วิเคราะห์ข้อมลูได้ 
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1.12 แอปพลิเคชนัต้องได้รับการทดสอบอยา่งละเอียดถ่ีถ้วน  
1.13 ต้องได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธ์ิและข้อตกลงในการใช้งาน เช่น เพลง 

ภาพถ่าย ภาพกราฟิก ฟอนต์  
2. คณุสมบตัด้ิานความมัน่คงปลอดภยั ได้แก ่

2.1 ต้องมีการจดัการข้อมลูท่ีเป็นข้อมลูส าคญัและข้อมลูท่ีละเอียดออ่น 
2.2 ต้องก าหนดให้มีการเข้ารหสัของชดุข้อมลูดงักลา่วเสมอ  
2.2 ต้องมีการก าหนดมาตรฐานเพ่ือรองรับความปลอดภยัเม่ืออปุกรณ์สญูหาย 
2.3 ต้องมีการก าหนดให้มีการระบตุวัตนผู้ใช้งาน 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality : AR) 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีค าศัพท์ภาษาอังกฤษ คือ Augmented Reality            

หรือท่ีรู้จกักันในอกัษรย่อว่า AR (เออาร์) หรือเทคโนโลยีเออาร์ และเม่ือวนัท่ี 28 มิถุนายน 2562 
ส านกังานราชบณัฑิตยสภา โดยคณะกรรมการจดัท าพจนานกุรมศพัท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศได้มีมติให้บญัญัติค าศพัท์ AR (เออาร์) เป็นภาษาไทยเพ่ือให้เกิดความเข้าใจและการส่ือสาร
ท่ีง่ายขึน้เป็น “ความเป็นจริงเสริม คือ เป็นสภาวะจริงท่ีแตง่เติมขึน้ด้วยเทคโนโลยี เช่น ผู้ ใช้ก าลงัดู
รถยนต์อยู่และต้องการทราบข้อมลูเก่ียวกบัรถยนต์ ก็อาจจะใช้แว่นตาชนิดพิเศษ ซึ่งสามารถแสดง
ข้อมลูรถยนต์ซ้อนลงบนภาพรถยนต์ท่ีก าลงัมองอยู่ได้” (ส านกังานราชบณัฑิตยสภา, 2562) 

ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ เทคโนโลยีการแสดงผลความเป็นจริงเสมือนผสาน

กับสภาพแวดล้อมจริงและจะแสดงผลได้ก็ต่อเ ม่ือมีการน าอุปกรณ์ท่ีสามารถรองรับกับ  
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น การน าอปุกรณ์ท่ีมีกล้องมาสแกนสญัลกัษณ์ หรือเคร่ืองหมาย 
(Marker) ท่ีถูกก าหนดไว้ก็จะปรากฏภาพความเป็นจริงเสมือนซ้อนทับกับสภาพแวดล้อมจริง  
ท่ีอยู่ในบริเวณใกล้เคียงกับอุปกรณ์หรือพืน้ท่ีท่ีถูกก าหนดไว้ ซึ่งความเป็นจริงเสมือนสามารถ 
แสดงผลได้ทัง้ในรูปแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ อาทิ โมเดล ภาพ เสียง หรือวิดีโอ ขึน้อยู่กบัการก าหนด
รูปแบบการแสดงผลในขัน้ตอนการออกแบบหรือการพัฒนาของผู้สร้างสรรค์ผลงาน (Yuen et al., 
2011, p. 119; ชัยอนัน ต์  สาขะจันทร์ , 2556, น. 22-23; พรทิพย์  ป ริยวาทิต , 2558, น. 13;  
ลิขิต เกิดมงคล, 2561, น. 19; อคัรเทพ อคัคีเดช, 2563, น. 27) 
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ประวัตกิารพัฒนาของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
จากงานบทความวิชาการ เร่ือง พัฒนาการของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม           

(พรชยั เตชะธนเศรษฐ์, สุชาดา เกตดีุ, วรดานนัท์ เหมนิธิ, และ วนัรักษ์ ศรีสงัข์, 2562, น. 75-78)            
ได้น าเสนอข้อมูลด้านประวัติการพัฒนาของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไว้ว่าการพัฒนา
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเร่ิมต้นจากการพฒันาเคร่ืองช่ือว่า Sensorama ออกแบบมาเพ่ือใช้ 
ในการฝึกอบรม โดยเคร่ือง Sensorama สามารถใช้พร้อมกันได้ครัง้ละ 4 คน ด้วยการมองผ่านเลนส์
เพ่ือดูภาพ 3 มิติ มีเสียงประกอบภาพยนตร์และมีการปล่อยกลิ่น เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้สามารถเรียนรู้ 
จากการสมัผสัของจริง ทัง้นี ้เคร่ือง Sensorama พฒันาขึน้เพ่ือฝึกอบรมหลกัสตูรท่ีมีความอนัตราย 
ให้ลดอนัตรายท่ีอาจเกิดขึน้กบัผู้ เรียนหากผู้ เรียนต้องเข้าไปอยูใ่นสถานท่ีอนัตรายจริง 

ในปี ค.ศ. 1962 ได้มีการสร้างโปรแกรม Sketch Pad ซึ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
โปรแกรมแรกทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้วาดเส้นผ่านปากกาแสง  
ซึ่งโปรแกรม Sketch Pad คือต้นแบบของโปรแกรม CAD ท่ีใช้กันในปัจจุบันและในปีเดียวกัน 
ได้มีการพฒันาจอแสดงผลแบบสวมศีรษะเคร่ืองแรกจดลิขสิทธ์ิโดย Morton Heilig  

ในปี ค.ศ. 1965 มีการวิจัยเก่ียวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมขึน้เป็นครัง้แรก  
โดยนกัวิจยัช่ือ Sutherland และผลการวิจยัของ Sutherland มกัจะถูกน ามาใช้อ้างอิงในงานวิจยั 
ท่ีเก่ียวกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อาทิ “Ultimate Display เป็นห้องคอมพิวเตอร์สามารถ
ควบคมุภาพสิ่งของท่ีอยูใ่นห้อง  

ใน ค.ศ. 1990 นักวิจัย ช่ือ Steve Mann ได้เสนอการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมกับทางการแพทย์โดยได้ตัง้ ช่ือว่า Reality Mediator ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์ 
ขนาดเล็กติดตั ง้ ไ ว้ ท่ี เอวโดยใ ช้ ร่วมกับ  HMD See-Through ท าใ ห้ผู้ ใ ช้ สามารถ เป ล่ียน 
หรือปรับข้อมูลผ่านระบบ VR จากนัน้ Steve Mann ได้ท าวิจัยโครงการว่า Wear Cam เพ่ือสร้าง
คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ี ซึ่งโครงการ Wear Cam ถือว่าเป็นการเร่ิมต้นในการผลิตคอมพิวเตอร์ 
แบบเคล่ือนท่ีเพ่ือประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู้พัฒนาระบบ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในปัจจบุนั 

ในปี ค.ศ. 1995 นักวิจัยช่ือ Rekimoto และ Nagao ได้สร้างอุปกรณ์แสดงผล
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบพกพาโดยตัง้ช่ือว่า Navi Cam ซึง่เป็นแว่นท่ีติดกล้องไว้ด้านข้าง
ของแวน่ตา เพ่ือให้ผู้ใช้อา่น Marker จากรูปถ่าย 
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ในปี ค.ศ. 1996 Schmalstieg และคณะ ได้พัฒนาระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถใช้งานได้พร้อมกนัได้ครัง้ละหลายคน เพ่ือใช้สอนเรขาคณิตให้นกัเรียนมธัยมปลาย 
และตัง้ช่ือวา่ Studierstube 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีการพัฒนา         
มาอย่างตอ่เน่ือง ซึ่งการพฒันาจะมีองค์ประกอบ คือ วตัถ ุกล้อง อปุกรณ์แสดงผล และซอฟต์แวร์ 
ท่ีใช้ส าหรับการประมวลผล และในภาพรวมของการพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ 
ต้องการให้ผู้ ใช้สามารถสัมผัสประสบการณ์อันน่าประทับใจ ความรู้ท่ีได้จากการใช้งาน อาทิ           
ด้านการศกึษา ด้านการแพทย์ ด้านการบนัเทิง 

แนวคิดหลักการท างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
จิรากร เฉลิมดิษฐ, นวรัตน์ วิทยาคม, และ ณมน จีรังสุวรรณ (2561) ได้กล่าวว่า 

แนวคิดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีซึ่งผสมผสานระหว่างโลกแห่งความจริง
และโลกเสมือนโดยใช้การซ้อนภาพสามมิติท่ีสร้างขึน้ให้ไปแสดงผลปรากฏในโลกแห่งความจริง  
ในลักษณะท่ีเป็นภาพสองมิติ สามมิติ ภาพเคล่ือนไหว ส่ือวีดิทัศน์ท่ีมีเสียงประกอบ การบอก
ต าแหน่งด้วยระบบจีพีเอสหรือขึน้อยู่กับการออกแบบส่ือว่าจะต้องการให้ออกมาในรูปแบบใด  
โดยสามารถโต้ตอบกับผู้ ใช้ได้ทันทีผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อท่ีมีกล้อง เช่น เว็บแคม  
จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ กล้องจากโทรศัพท์หรือสมาร์ตโฟน กล้องจากแท็บเล็ต เพ่ื อให้ผู้ ด ู
เห็นภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์นัน้จริง ๆ การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาผสมผสาน
ระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และ
อปุกรณ์เช่ือมตอ่ตา่ง ๆ โดยมีการเพิ่มข้อมลูท่ีมีความหมายให้กบัสิ่งของหรือสถานท่ีจริง ๆ โดยเร่ิม
ด้วยการเปิดรับข้อมลูอ้างอิงแบบสามมิติหรือการบอกต าแหนง่ด้วยระบบจีพีเอส แล้วระบบก็จะท า
การสร้างชดุข้อมลูหรือภาพเพิ่มเตมิขึน้จากสถานท่ีจริงทัง้ในรูปแบบสามมิติและสามารถตอบโต้กบั
ผู้ ใ ช้งานได้ ซึ่ งท าให้ผู้ ใ ช้งานได้ประสบการณ์และมีการรับรู้ เพิ่ม ข้อมูลเติมจากสิ่ งของ 
หรือสภาพแวดล้อมจริงท่ีอยูต่รงหน้า โดยองค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีดงันี ้

1. Marker หรืออาจจะเรียกอีกอย่างว่า AR Code ซึ่งอาจเป็นสญัลกัษณ์หรือรูปภาพ 
ท่ีก าหนดไว้ เม่ือน ากล้องจากโทรศพัท์มือถือท าการตรวจจบัมาร์คเกอร์ผ่านซอฟต์แวร์ท่ีใช้งานอยู่แล้ว
โปรแกรมจะประมวลผลรูปภาพกับสัญลักษณ์ท่ีก าหนดถ้าตรงกันก็จะแสดงข้อมูลภาพสามมิติ 
ท่ีถกูระบไุว้ในโปรแกรมก็จะแสดงออกมาให้เห็น  

2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ เพ่ือท าการการวิเคราะห์ภาพ 
(Image Analysis) จาก marker ประเภทอ่ืน  ๆท่ีก าหนดไว้   
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3. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล เป็นโปรแกรมท่ีสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ  
เพ่ือสง่ไปแสดงผล 

4. สว่นแสดงผลอาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์หรือจอภาพโทรศพัท์มือถือหรืออ่ืน  ๆ
พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวว่า การแสดงผลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม               

จะผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือหน้าจอโทรศพัท์มือถือ โดยภาพท่ีปรากฏขึน้จะมีสามารถตอบโต้
กบัผู้ ใช้ได้ทนัทีทัง้แบบภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบ 
ทัง้นี ้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จะประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก ่

1. การวิเคราะห์และประมวลผลภาพเป็นขัน้ตอนแรกในการค้นหามาร์คเกอร์ท่ีได้ 
จากการสอ่งกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมลู เพ่ือน ามาวิเคราะห์วา่มีมาร์คเกอร์อยูใ่นฐานข้อมลูหรือไม ่     

2. การค านวณต าแหน่งเชิง 3 มิติ เป็นการค านวณเพ่ือหาต าแหน่งในการแสดงผลของ
วตัถเุสมือนจริง 

3. กระบวนการสร้างภาพสามมิติ เป็นการแสดงรูปภาพหรือวตัถเุสมือนจริงท่ีถกูเก็บไว้
ในฐานข้อมลูเพ่ือน ามาแสดงผลออกทางหน้าจอ 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีแนวคิด                
และหลกัการท างาน ดงันี ้

1. ต้องมีการก าหนดเคร่ืองหมายไว้เพ่ือเป็นจุดส าหรับให้น ากล้องมาสแกนหรือ
ตรวจจบัสญัญาณ  

2. ต้องน ากล้องไปสแกนหรือตรวจจบัเคร่ืองหมาย เพ่ือให้เกิดกระบวนการการวิเคราะห์
ข้อมลูท่ีอยูใ่นเคร่ืองหมาย 

3. อุปกรณ์ส าหรับแสดงผลท่ีผ่านการประมวลด้วยกล้องท่ีน าไปน ากล้องไปสแกน 
หรือตรวจจบัเคร่ืองหมาย 

4. ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการประมวลผล 
ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท (ดิษลดา เพชรเกลีย้ง, 
2564; ธชัพงศ์ บพุศริิ, 2562) ดงันี ้ 

1. Marker-based AR เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีใช้การสแกน Marker  
คือ การใช้กล้องในอุปกรณ์  ส่องไปยัง  QR Code หรือ Marker จากนัน้ผู้ ใช้จะได้ รับผลลัพธ์ 
เม่ือตวัอา่นกล้องสมัผสักบั Marker ท่ีก าหนดไว้  
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2.  Marker-Less AR เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีไมใ่ช้ Marker เรียกอีกอย่างว่า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมตามสภาพแวดล้อมหรือระบตุ าแหน่งตาม GPS เป็นเทคโนโลยีประเภทหนึ่ง
ท่ีใช้กนัอยา่งแพร่หลายและน าไปใช้งานมากท่ีสดุ  

3. Projection AR เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีใช้อุปกรณ์ฉายภาพไปยังวัตถ ุ
ท่ีเตรียมไว้ ซึ่งภาพจากอุปกรณ์ท่ีฉายลงบนวัตถุมีหลายวิธีท่ีท าให้น่าสนใจยิ่งขึน้ แต่วิธีการหนึ่ง 
ท่ีน่าสนใจคือการฉายแสงลงบนพืน้ผิวของโลกแห่งความเป็นจริง และสามารถโต้ตอบได้โดยการสมัผสั
เพราะจะมีตวัจบัเซ็นเซอร์ท าให้ผู้ใช้สามารถแตะปุ่ มเหลา่นีแ้ละโต้ตอบกบัมนัได้ 

4. Superimposition Based AR เป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมประเภทหนึง่ท่ีส าคญั
ท่ีสดุสามารถวางทบัซ้อนกับสภาพแวดล้อมจริงได้ทัง้หมด ซึ่งมีประโยชน์ในด้านการแพทย์ เพราะแพทย์
สามารถตรวจสอบผู้ ป่วยอย่างละเอียดและให้การรักษาท่ีเหมาะสม และเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ ช่ืนชอบ
ประวตัิศาสตร์เน่ืองจากการวางซ้อนภาพโบราณไว้เหนือภาพปัจจบุนัสามารถเปิดเผยความลบัมากมาย
เก่ียวกับอดีตได้ และยังช่วยท าให้การศึกษาวิทยาศาสตร์น่าสนใจยิ่งขึน้ เช่น ศึกษาโครงสร้างของ 
โครงกระดกู 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  ประเภทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
มีหลากหลาย แตโ่ดยหลกัการท างานแล้วจะแบง่ได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ด้วยกนัคือ แบบท่ีต้องมี 
Marker กับไม่มี Marker เป็นตัวจุดรับการสแกนจากอุปกรณ์ท่ีรองรับระบบการท างานของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและมีหลักการท างานท่ีเหมือนกันทัง้หมดคือ การซ้อนภาพท่ีถูก
ก าหนดไว้วางทบัสภาพแวดล้อมท่ีเป็นความจริง รวมถึงสามารถโต้ตอบได้หากเป็นรูปแบบการฉาย
จากอปุกรณ์ท่ีมีเซ็นเซอร์รองรับการตอบโต้จากผู้ใช้งาน 

บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในด้านต่าง ๆ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีบทบาทท่ีส าคญัในการพฒันาด้านต่าง ๆ อย่างน้อย        

9 ด้าน ดงันี ้
ด้านการแพทย์ ปัจจุบันมีโรงพยาบาลในประเทศไทยได้น าเทคโนโลยีแว่น  

AR Glasses ซึง่เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยส่ือสารเนือ้หาทางการแพทย์ไมว่่าจะเป็นการผ่าตดั การซอ่มอปุกรณ์
ทางการแพทย์ หรือแม้กระทัง่การวินิจฉยัอาการของผู้ ป่วย เพ่ือเป็นตวัชว่ยในการรักษาผู้ ป่วยระยะทางไกล 
อีกทัง้ยงัชว่ยลด ระยะเวลาการท างานของแพทย์และรักษาผู้ ป่วยได้อย่างทนัท่วงที ผ่านอปุกรณ์แว่น AR 
(แอดซายน์ สตดูโิอ, 2563)  
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ด้านการกีฬา ทีมฟุตบอลบาเยิ ร์น มิวนิค มีการเปิดฟีเจอร์ Augmented Reality  
โดยแฟนบอลสามารถสแกนภาพ AR Marker แล้ว มานูเอล นอยเออร์ หรือ อาร์เยน ร็อบเบน  
จะปรากฏตวัขึน้ บนจอโทรศพัท์มือถือของผู้ ใช้ ซึ่งผู้ ใช้สามารถปรับเปล่ียนชุดการแข่งขนัของนกัฟุตบอล
ให้เป็นชุดเหย้า หรือชุดเยือนได้ โดยทีมบาเยิร์น มิวนิค ได้ประชาสมัพนัธ์ให้แฟนฟุตบอลได้บนัทึกภาพ 
นกัฟตุบอล และตดิแฮชแท็ก #fcbayARn บนโซเชียลมีเดีย (เมธา พนัธุ์วราทร, 2560) 

ด้านการโฆษณา  ผู้ประกอบการในปัจจุบนัน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาช่วย 
ในด้านการโฆษณาสินค้าเพ่ือเป็นเคร่ืองมือชว่ยในการซือ้ขายผลิตภณัฑ์ โดยลกูค้าสามารถใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเพ่ือคาดคะเนขนาดหรือสีของผลิตภัณฑ์ก่อนท่ีจะท าการซือ้ เช่น แอปพลิเคชัน  
Wanna Kicks หรือ Nike Fit ท่ีเปิดโอกาสให้ลูกค้าสามารถทดลองสวมใส่รองเท้าก่อนท่ีจะซือ้จริง  
และสามารถพลิกเท้าไปมาเพ่ือดูความเหมาะสม ดงันัน้ แอปพลิเคชันดงักล่าวจึงท าให้ลูกค้าได้เห็น
ผลิตภัณฑ์เหมือนได้ทดลองใส่จริง ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซือ้ของลูกค้าเป็นอย่างมาก  
(ณฐันนัท์ ภทัรวินเดโชพฒัน์ และ นารา อ ่าศรี, 2566) 

ด้านเกมและความบันเทิง เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถขับเคล่ือน
อตุสาหกรรมเกมได้อยา่งรวดเร็ว สามารถมอบประสบการณ์ท่ีไมเ่หมือนใครและด่ืมด ่าท่ีผสมผสานระหวา่ง
โลกเสมือนจริ งและโลกจริ งอย่ างท่ี ไม่ เคยมีมาก่ อน ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงเสริมท าให้ผู้ ใช้งานสมาร์ทโฟนสามารถเพลิดเพลินกับเกมท่ีน่าต่ืนเต้นมากมาย 
โดยการน าตวัละครเสมือนจริง สิ่งมีชีวิต และสิ่งของตา่งๆ มาสู่สภาพแวดล้อมในโลกแห่งความเป็นจริง 
โดยมีเกมท่ีน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาพฒันา อาทิ จรูาสสิค เวิลด์ อะไลฟ์ เป็นเกมที่น าเสนอ
ประสบการณ์ความเป็นจริงเสริมท่ีน่าต่ืนเต้นส าหรับผู้ ท่ีช่ืนชอบไดโนเสาร์ (อามาร์ รอย, 2566) 

ด้านการส่ือสารมวลชน ในงานพระราชพิ ธีถวายพระเพลิงพระบรมศพ
พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร มหาภูมิพลอดลุยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร กระทรวงวฒันธรรม 
ได้จัดท าแผ่นพับท่ีระลึกเพ่ือแจกผู้ เข้าร่วมพิธีถวายดอกไม้จันทน์ จ านวน 10,300,000 ฉบับ  
ซึ่งแผ่นพับดังกล่าวนัน้ได้ใช้รูปแบบแนวคิดการก่อสร้างพระเมรุมาศมาออกแบบ อีกทัง้ยังน า  
ดอกดารารัตน์มาเป็นกราฟิกประดบัภายในแผ่นพบั และน าเทคโนโลยีความจริงเสริมมาน าเสนอ 
โดยให้ประชาชนดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัแซปป้า (ZAPPAR) เพ่ือสแกนสัญลักษณ์บนแผ่นพับ 
เพ่ือเข้าชมข้อมูล เช่น วีดิทัศน์สารคดี “ทรงสถิตในดวงใจไทยนิรันดร์” หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
ประมวลภาพเหตกุารณ์งานพระบรมศพ (ไทยรัฐออนไลน์, 2560) 
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ด้านศิลปวฒันธรรมและโบราณคดี จากข้อมลูการส ารวจการจดัแสดงศิลปวัฒนธรรม
และโบราณคดีของพิพิธภัณฑ์ พบว่า ร้อยละ 35 ของพิพิธภัณฑ์ในทวีปยุโรปได้น าเทคโนโลยี 
ความเป็นจริ งเสริม และเทคโนโลยีความเป็นจริ งเสมือนมาใช้ เ พ่ื อเพิ่ มประสิ ทธิภาพ 
ในการจัดนิทรรศการ ในขณะท่ีส่วนท่ีเหลือก็มีแนวโน้มเพิ่มขึน้ อันเป็นตัวบ่งชีไ้ด้ว่าเทคโนโลยี  
ความเป็นจริงเสริมสามารถสร้างความน่าสนใจและดึงดดูให้ก ับผู้ เ ข้าชมได้เป็นอย่างดี  
(ชาญชยั ศภุอรรถกร และ ชาญชยั ในทอง, 2563) 

ด้านการรักษาความปลอดภัยและการป้องกันประเทศ โดยมีรายงานสถิติจาก FBI 
พบว่า ตัง้แต่ปี 2558-2563 มีเจ้าหน้าท่ีประมาณ 9 คนเสียชีวิตจากปฏิบัติหน้าท่ีเพ่ือป้องกันภัย 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ดังนัน้ กองทัพสหรัฐจึงได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้งาน โดยผลิต 
เป็นแวน่ตาให้กบัเจ้าหน้าท่ี เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพการมองเห็นในการปฏิบตัหิน้าท่ี (ธชักรณ์ วชิรมน, 2565) 

ด้านการท่องเท่ียว แอปพลิเคชนัความเป็นจริงเสริม สามารถส่งเสริมการท่องเท่ียว 
ตามสถานท่ีท่องเท่ียวต่าง ๆ ท่ีมีประวตัิความเป็นมาให้น่าสนใจมายิ่งขัน้ โดยการน ากล้องสแกนไปใน
ต าแหน่ง AR Marker ท่ีระบุไว้ จากนัน้ส่ือดิจิทลัจากระบบมลัติมีเดียในรูปแบบตา่ง ๆ เช่น การให้ความรู้ 
ภาพโมเดลสามมิติท่ีผสานไปกับโลกแห่งความเป็นจริง ก็จะปรากฏขึน้ โดยสถานท่ีท่องเท่ียวหลายแห่ง 
มีการปรับตัวน าความเป็นจริงเสริมมาใช้เพ่ือกระตุ้นให้นักท่องเท่ียวเกิดความสนใจเดินทางมากขึน้ 
(ส านกังานสง่เสริมเศรษฐกิจดจิิทลั, 2563) 

ด้านการศึกษา ปัจจุบันมีการประยุกต์ ใช้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในด้านการศึกษาและการวิจัยอย่างแพร่หลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งทางด้านวิทยาศาสตร์ท่ี มี  
การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาประยกุต์ใช้อยา่งเป็นรูปธรรมเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเห็นถึงภาพ
ท่ีเสมือนจริงและมีรายละเอียดประกอบมากยิ่งขึน้เชน่เร่ืองกายวิภาคศาสตร์ ด้านภูมิศาสตร์มีการน าเอา
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประกอบกับเร่ืองการก าเนิดโลกและภูมิศาสตร์ในทวีปต่าง  ๆ 
ด้านภาษาต่างประเทศมีการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ร่วมกับการอ่านและการฟัง 
โดยจดัท าเป็นหนงัสือสามมิตสิ าหรับเดก็ในชว่งวยัตา่ง  ๆ(พิชยั แก้วบตุร, 2562) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนัน้มีประโยชน์ 
ในหลาย ๆ  ด้าน ในการให้ประสบการณ์เสมือนจริงแก่ผู้ ใช้งาน ท าให้ผู้ ใช้ได้รับประสบการณ์ท่ีดี 
และสามารถเรียนรู้หรือใช้งานในชีวิตประจ าวนัได้ 
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การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับการให้บริการสารสนเทศ 
ส าหรับวงการห้องสมุดนัน้ มีการออกแบบและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมในห้องสมดุ ดงันี ้(Varnum, 2014; สบุนิ ไชยยะ, 2560) 
มหาวิทยาลัยไมอาม่ี  รัฐโอไฮโอ (Miami University of Ohio) ได้น าเทคโนโลยี 

ความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการจัดชัน้หนังสือ โดยสันหนังสือแต่ละเล่มจะมี AR Marker ติดไว้  
เม่ือน าโทรศพัท์มือถือสแกนท่ีชัน้หนังสือนัน้สันหนังสือจะปรากฏเคร่ืองหมายถูกขึน้แปลว่าหนงัสือได้ 
วางไว้ถูกต าแหน่ง หากสันหนังสือเล่มไหนปรากฏเคร่ืองหมายกากบาทขึน้ก็จะแปลว่าหนงัสือเล่มนัน้ 
ถูกวางไว้อยู่ผิดต าแหน่ง ซึ่งวิธีการนีบ้รรณารักษ์จะสามารถจดัการชัน้หนงัสือและหาหนังสือท่ีวางผิด
ต าแหน่งได้ง่ายขึน้ เป็นเทคโนโลยีท่ีน ามาช่วยการท างานให้กับบรรณารักษ์ ช่วยลดขัน้ตอนจาก 
การอ่านเลขเรียกหนังสือท่ีชัน้หนังสือ และช่วยลดการผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึน้จากการมองข้าม 
หากอา่นเลขเรียกหนงัสือด้วยสายตา 

ห้องสมุดประชาชนเวอร์จิ เนีย บีช (The Virginia Beach Public Library: VBPL)  
เป็นห้องสมุดประชาชนท่ี บริษัท Colorado-based Media Company คัดเลือกเป็นสถานท่ีทดลอง
โปรแกรม “Tagwhat” โดยจดัท า AR Marker ในรูปแบบสถานท่ีเม่ือประชาชนหรือนกัทอ่งเท่ียวท่ีผา่นมายงั
ถนนท่ีตัง้ห้องสมุดและเม่ือน าโทรศัพท์มือถือขึน้มาส่องท่ีอาคารห้องสมุดก็จะปรากฏข้อมูลต่าง  ๆ 
ท่ีเป็นข้อมลูของห้องสมดุประชาชนเวอร์จิเนีย บีช ขึน้ ได้แก่ วิดีโอ ภาพ เสียง ข้อมลูท่ีเป็นเนือ้หาพืน้ฐาน
ของเมืองเวอร์จิเนีย บีช รวมถึงข้อมลูทางประวิติศาสตร์ของเมืองด้วย เพ่ือให้นกัท่องเท่ียวหรือประชาชน
ได้เรียนรู้ 

มหาวิทยาลยันอร์ทแคโรไลนาสเตต (North Carolina State University) ได้น าเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาน าเสนอข้อมลูของทางมหาวิทยาลยั โดยจดัท าเป็นแอปพลิเคชนัท่ีมีรูปแบบของชดุ
กลุ่มข้อมูลแบ่งเป็นหมวด ได้แก่ บุคลลส าคัญ สถานท่ี แผนท่ี เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเคยเกิดขึน้ 
ในมหาวิทยาลยั เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งาน เม่ือผู้ ใช้งานเลือกกลุ่มชุดข้อมูลท่ีต้องการ เช่น  สถานท่ีก็จะ
ปรากฏภาพทางประวตัศิาสตร์ของสถานท่ีตา่ง  ๆภายในมหาวิทยาลยัให้เลือกรับชม 

มหาวิทยาลยัแมนเซสเตอร์ (University of Manchester) ได้พฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับ
อ่านหนงัสือหายากและจดหมายเหตดุ้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพ่ือเป็นส่ือในการเรียนการสอน 
โดยตวัแอปพลิเคชนัเม่ือนกัศกึษาน าโทรศพัท์มือถือไปสแกน AR Marker ท่ีก าหนดไว้ก็จะปรากฏหนงัสือ
หายากหรือจดหมายเหตขุึน้ ในรูปแบบของหนงัสือท่ีสามารถเปิดอ่านได้ มีข้อมูลภาพ และเสียง เพ่ือให้
นกัศกึษาได้ท าการศกึษาข้อมลูจากสารสนเทศดงักลา่วโดยมิจ าเป็นต้องสมัผสัจากสารสนเทศตวัจริง 
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ห้องสมุดประชาชนเ มืองลอสแอนเจลิ ส  ( Los Angeles Public Library)  
โดยเม่ือผู้ ใช้บริการเดินชมหรือค้นหาข้อมูลภายในห้องสมุดสามารถน าแอปพลิเคชันไปสแกน  
ท่ีหนงัสือ ภาพ รูปปัน้ หรือสารสนเทศและวสัดจุัดแสดงท่ีน่าสนใจก็จะปรากฏภาพ โมเดล เสียง 
วิดีโอ ของสารสนเทศนัน้ขึน้ ซึ่งแอปพลิเคชนัดงักลา่วถกูพฒันาขึน้โดยนกัศกึษาและศาสตราจารย์
โรเบิร์ต เฮอร์นันเดซ (Robert Hernandez) จากมหาวิทยาลัยเซาท์แคโรไลนา (University of 
South Carolina) 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า  มีห้องสมุดหลายแห่งท่ีมีการน าเทคโนโลยี            
ความเป็นจริงเสริมมาประยกุต์ใช้ในงานบริการของห้องสมดุตา่ง ๆ เช่น การให้บริการค้นหาหนงัสือ
บนชัน้ การน าเสนอสารสนเทศ อาทิ วิดีโอ เสียง ภาพ เป็นต้น รวมถึงมีบริษัทเอกชน อาจารย์ นิสิต
ร่วมกนัพฒันาโปรแกรมการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใหม่ ๆ มาเพ่ือน าเสนอสารสนเทศ
ในห้องสมดุตา่ง ๆ ให้มีความนา่สนใจ 

การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ (Agile Software Development) 
แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ 

อไจล์ (Agile) เป็นแนวคิดและทฤษฎีเ ก่ียวกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์   
เป็นกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ในรูปแบบใหม ่เกิดขึน้ในช่วงปี 1990 เน่ืองจากการเปล่ียนแปลง
เทคโนโลยีท่ีมีความก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ความต้องการของลูกค้าเปล่ียนแปลงไป 
ตามสภาพและบริบท ท าให้แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบักระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ในรูปแบบเก่า
ไมส่ามารถตอบสนองความต้องการของลกูค้าได้อยา่งทนัท่วงที  

โดยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์จะมีลกัษณะการพฒันาแบบแบ่งเป็น
ส่วนย่อย ๆ มุ่งเน้นการท างานท่ีรวดเร็วสามารถปรับเปล่ียนแก้ไขตามความต้องการของลูกค้า
เน่ืองจากเป็นแนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์ท่ีมีความยืดหยุ่นสูง เน้นการท างานแบบเป็นทีมท่ีมี
เป้าหมายระยะสัน้โดยผู้พฒันาจะรวบรวมความต้องการของลูกค้าและน ามาพฒันาเป็นส่วนย่อย ๆ 
และเม่ือพฒันาในส่วนย่อยเสร็จแล้วจะน ามาประชุมร่วมกบัลกูค้าเพ่ือรวบรวมความต้องการจาก
ลกูค้าท่ีต้องการให้ปรับปรุง แล้วผู้พฒันาจึงน าความต้องการของลกูค้ากลบัมาพฒันาตอ่ไปเร่ือย ๆ 
จนครบกระบวนการ 
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ดงันัน้ กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์จึงเป็นแนวคิดใหม่ท่ีมาตอบสนอง
ความต้องการได้เป็นอย่างดี ซึ่งลูกค้าและผู้พฒันาสามารถร่วมกนัปรึกษาหารือถึงความต้องการ
ของลูกค้าเพ่ือให้ผู้พฒันาน าข้อมูลปรับปรุงและพฒันาไปพร้อม ๆ กัน และสามารถเปล่ียนแปลง
แก้ไขได้ตลอดเวลาจนได้ รับผลิตภัณฑ์ท่ีสมบูรณ์ และตรงกับความต้องการของลูกค้า  
ได้อย่างรวดเร็ว (ธันยวุฒิ อักขระสมชีพ, 2561; นิภาพร สุวัฒนวนิช, 2562; ปณิชา ติยะวัฒน, 
2563; เรวดี เจียรน าโชค, 2562) 

หลักการและกฎการท างานของอไจล์ 
ในปี ค.ศ.2001 กลุ่มของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ได้มีการพบปะกันเพ่ือหารือเก่ียวกับ

กลวิธีในการพัฒนาซอฟต์แวร์อย่างคล่องตัว พวกเขาร่วมกันเผยแพร่การพัฒนาแบบอไจล์                        
(Agile Manifesto) ซึ่งเป็นหลักการพืน้ฐานซึ่งน าไปสู่การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์ โดยมี
รายละเอียด ดงันี ้(วริยาภรณ์ ปรีชามาตย์, 2555, น. 15-16; สิทธา อาภาศิริกุล, 2558, น. 6-7; 
เสริมพงศ์ ภมูิภกัดีพรรณ, 2560, น. 3) 

1. เน้นการส่ือสารและปฏิสัมพันธ์กันระหว่างคน มากกว่าเคร่ืองมือต่าง ๆ  
ท่ีน ามาช่วย ให้ความส าคัญกับการจัดสรรงานให้กับบุคคลและการติดต่อส่ือสารระหว่างบุคคล 
หรือทีมงานมากกวา่การท าตามกระบวนการหรือเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาซอฟต์แวร์ 

2. เน้นท าผลิตภัณฑ์ มากกว่าการผลิตเอกสาร ให้ความส าคัญกับซอฟต์แวร์  
ท่ีใช้งานได้มากกวา่ท าเอกสารท่ีซบัซ้อนเป็นจ านวนมาก 

3. เน้นตอบสนองผู้ ใช้ งาน มากกว่าแค่ท าตามสัญญา ให้ความส าคัญกับ 
การร่วมมือกับลูกค้าเพ่ือพัฒนาซอฟต์แวร์ ท่ี เป็นไปตามความต้องการมากกว่าการเจรจา 
เพ่ือสง่มอบซอฟต์แวร์ให้กบัลกูค้า 

4. เน้นการปรับปรุงพัฒนา มากกว่าการท าตามแผนท่ีวางเอาไว้ ให้ความส าคญักับ
ความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึน้ในการท างานมากกวา่ด าเนินงานตามแผนงานท่ีวางไว้ 

โดยกลุม่นกัพฒันาซอฟต์แวร์ได้ก าหนดกฎไว้ 12 ข้อ ดงันี ้
1. ความส าคญัสงูสดุ คือ ความพงึพอใจของลกูค้า  
2. ยอมรับความต้องการของลกูค้าท่ีสามารถเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา เพ่ือประโยชน์

ของลกูค้า 
3. สง่มอบงานภายใน 1-3 สปัดาห์ และปรับปรุงให้สามารถสง่งานได้ในระยะเวลาท่ีสัน้ขึน้  
4. ต้องมีการส่ือสารและตดิตอ่งานกนัทกุวนัระหวา่งผู้พฒันาและผู้ มีสว่นได้สว่นเสีย 
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5. โครงการจะต้องพฒันาด้วยทีมงานท่ีมีความกระตือรือร้นโดยสร้างแรงจูงใจให้แก่
พนักงานจากสภาพแวดล้อมท่ีสนับสนุนการท างาน และมอบสิ่งท่ีทีมงานต้องการพร้อมกับเช่ือมั่นว่า
ทีมงานจะท างานเสร็จ 

6. การส่ือสารระหว่างผู้พฒันาและผู้ มีส่วนได้ส่วนเสีย ต้องเป็นแบบตวัต่อตวัเพราะ 
จะเกิดประสิทธิภาพสงูในการส่ือสาร 

7. ซอฟต์แวร์ท่ีท างานได้ดีเป็นเคร่ืองบง่ชีค้วามกาวหน้าได้ดีท่ีสดุ 
8. สนับสนุนและให้ความส าคัญกับการพัฒนาอย่างยังยืน โดยผู้สนับสนุนเงินทุน

ผู้พฒันา และลกูค้าได้รับความพงึพอใจร่วมกนัอยา่งไมห่ยดุยัง้ 
9. ควรปรับปรุงเทคโนโลยีท่ีใช้อยู่ให้ทันสมัยอยู่เสมอและวางแผนการท างานท่ีเพิ่ม

ความเร็วในการท างาน 
10. ท าให้งานมีความเรียบง่าย การลดงานท่ีไมจ่ าเป็น 
11. สถาปัตยกรรม การรวบรวมความต้องการ และการออกแบบท่ีดีท่ีสุดได้มาจาก

ทีมงานท่ีท าหน้าท่ีเฉพาะงานนัน้ 
12. ควรมีการประเมินคณุภาพการท างานของทีมงาน และมีการปรับปรุงให้ดีขึน้อย่าง

ต่อเน่ือง โดยทีมงานสามารถสะท้อนความคิดและความต้องการของตัวเอง ในเร่ืองการท างาน 
เพ่ือให้ได้ผลลพัธ์ท่ีดีขึน้ 

วิธีการท างานแบบอไจล์ 
1. เก็บข้อมลูความต้องการของผู้ มีสว่นได้สว่นเสีย 
2. ผู้พฒันาท าการวิเคราะห์ความต้องการ 
3. ผู้พฒันาน าผลการวิเคราะห์มาออกแบบเพ่ือน าไปพฒันาผลิตภณัฑ์ 
4. ด าเนินการพฒันาผลิตภณัฑ์ตามแบบท่ีออกแบบไว้ 
5. น าผลิตภณัฑ์ท่ีพฒันาให้มีสว่นได้สว่นเสียทดลองใช้งาน 
6. ผู้ มีสว่นได้สว่นเสียให้ข้อมลูย้อนกลบัหรือความต้องการเพิ่มเตมิ 
7. วิเคราะห์ข้อมลูย้อนกลบัหรือความต้องการเพิ่มเตมิท่ีได้รับมา 
8. ผู้พฒันาน าผลท่ีวิเคราะห์เรียบร้อยไปพฒันาและปรับปรุงผลิตภณัฑ์เพิ่มเตมิ 

การพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม 
กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม เป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบอไจล์ ซึง่คิดขึน้โดย เจฟ ซูเธอแลนด์ และทีมในช่วงต้นศตวรรษ 1990 หลกัการแบบ
สกรัมประกอบด้วยอุดมการณ์แห่งอไจล์และถูกใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาซอฟต์แวร์                 
(ภัทรชยั ไชยมงคล, 2558, น. 12) โดยจะมีขัน้ตอนการพฒันาเป็นรูปแบบท่ีเรียกว่าสปริน้ท์ (Sprint) 
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โดยในแต่ละสปินท์จะมีกิจกรรม ได้แก่ การแจ้งความต้องการ ออกแบบ สร้าง ทดลอง ปรับใช้  
และเม่ือเสร็จในสปินท์แรกก็จะเร่ิมสปินท์ใหม่ ซึ่งแต่ละสปินท์จะมีก าหนดเวลาไม่ควรเกิน   
3 สัปดาห์ โดยในแต่ละกิจกรรมจะเป็นมีการประชุมร่วมกันของเจ้าของโครงการและนักพฒันาเสมอ
ก่อนเร่ิมกิจกรรมในแตล่ะวนัเสมอ เรียกว่า Stand up meet โดยมีขัน้ตอนการพฒันาแอปพลิเคชนั
ในรูปแบบสกรัม ในรูปท่ี 2 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ขัน้ตอนการพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบสกรัม 

ซึง่หวัใจท่ีส าคญัของการพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยอไจล์ คือ ต้องค านึงถึงปัจจยัตา่ง ๆ 
ทัง้ต้นทุน คณุภาพ และเวลา ให้ออกมาตอบสนองผู้ ใช้ได้อย่างทันเวลา (ธันยวุฒิ อกัขระสมชีพ, 
2561) 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 หวัใจท่ีส าคญัของการพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยอไจล์ 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า อไจล์เป็นกระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
แนวใหม่ เพ่ือชว่ยให้การท างานในการพฒันาท่ีสัน้ลง แตกตา่งจากการพฒันาแบบเก่าท่ีเป็นล าดบั
ขัน้แบบน า้ตก (Waterfall) เน้นการพฒันาส่วนย่อย ๆ ทีละส่วน เน้นการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้ มี
ส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) ให้มากขึน้เพ่ือง่ายต่อการเปล่ียนแปลงของผู้ ใช้งาน ท าให้เกิด 

ต้นทนุ คณุภาพ 

เวลา 
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ความยืดหยุ่นในการพฒันาและตอบสนองความต้องการของผู้ มีส่วนได้ส่วนเสียได้อย่างรวดเร็ว  
ซึ่งผู้ ใช้งานมีส่วนร่วมในการช่วยพฒันา ช่วยลดขัน้ตอนในการท าเอกสาร แตจ่ะไปมุ่งเน้นในเร่ือง
การส่ือสารของทีมมากขึน้ เพ่ือให้เกิดการพฒันาซอฟต์แวร์ได้รวดเร็วขึน้ เพ่ือเป็นการประหยดัเวลา 
งบประมาณ (Lappi & Aaltonen, 2017, PP. 263-294; MacKay, 2018; กรัณรัตน์ ธรรมรักษ์, 
2559, น. 76; ภัทรชัย ไชยมงคล, 2558, น. 11-12; เรวดี เจียรน าโชค, 2562, น. 3; สนิธพรรณ  
จิตตัง้สมบรูณ และ มฑปุายาส ทองมาก, 2561, น. 60; ฮิวเบร์ิท โยชิดะ, 2559) 

หอสมุดรัฐสภากับการให้บริการสารสนเทศ 
บริบทของหอสมุดรัฐสภา ส านักวิชาการ ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร 

หอสมดุรัฐสภาอยู่ภายใต้การด าเนินงานของกลุ่มงานห้องสมุด สงักดัส านกัวิชาการ 
ส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร มีบทบาท และอ านาจหน้าท่ีให้บริการทรัพยากรสารสนเทศ 
และงานบริการท่ีเก่ียวข้องกับด้านห้องสมุดในทุกด้าน เป็นแหล่งรวมทรัพยากรสารสนเทศ            
เพ่ือการศึกษาค้นคว้า อ้างอิงทางด้านกฎหมาย การเมืองการปกครอง สังคม เศรษฐกิจ                      
และสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้องกับการด าเนินงานของสถาบันนิติบัญญัติ รวมทัง้หอสมุดรัฐสภา 
ยังเป็นพืน้ท่ีการเรียนรู้ พืน้ท่ีสร้างสรรค์ พืน้ท่ีสร้างแรงบนัดาลใจในการมีส่วนร่วมทางการเมือง 
ในระบอบประชาธิปไตยให้กบัผู้ ใช้บริการของหอสมดุรัฐสภา ได้แก่ สมาชิกรัฐสภา ผู้บริหาร ข้าราชการ 
บคุคลในวงงานรัฐสภา ส่ือมวลชน และประชาชน (ส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2564a) 

ความเป็นมาของหอสมดุรัฐสภาไทยเร่ิมจาก ปี พ.ศ. 2476 ซึ่งมีการก่อตัง้ส านกังาน
เลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎรและปรากฏ “แผนกบรรณารักษ์ ” สังกัด “กองบรรณารักษ์ 
และกรรมาธิการ ” โดยในปี พ .ศ.  2485 มีการ เป ล่ียน ช่ือเ ป็น  “แผนกห้องสมุด ” สังกัด  
“กองกรรมาธิการ” และเม่ือปี พ.ศ. 2503 ได้เปล่ียนช่ือต้นสังกัดเป็น “กองกลาง” ต่อมาปี  
พ.ศ. 2517 มีฐานะเทียบเท่า “งาน” ในสังกัด “ศูนย์บริการเอกสารและค้นคว้า” จนกระทั่งปี  
พ.ศ. 2535 มีการก าหนดให้แบ่งหน่วยงานของรัฐสภาออกเป็น 2 กรม คือ ส านักงานเลขาธิการ
วุฒิสภาและส านักงานเลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎร จึงเปล่ียนเป็น “ฝ่ายห้องสมุด” อยู่ในสังกัด
“หอสมุดรัฐสภา” ซึ่งเป็นหน่วยงานระดบักองของส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร ต่อมาปี 
พ.ศ. 2541 มีการเปล่ียนช่ือ “ฝ่ายห้องสมดุ” เป็น “ฝ่ายพฒันาสารสนเทศ” โดยแบง่งานภายในฝ่าย
ออกเป็น 3 กลุ่มงาน ได้แก่ กลุ่มงานพัฒนาทรัพยากรสารสนเทศ กลุ่มงานวิเคราะห์ทรัพยากร
สารสนเทศ และกลุ่มงานดชันีและฐานข้อมลู ซึ่งในปีเดียวกนัได้มีการเปล่ียนช่ือ “ฝ่ายสารสนเทศ” 
เป็น “ส่วนพฒันาสารสนเทศ” ตอ่มาปี พ.ศ. 2545 จึงแยกเป็น “กลุ่มงานห้องสมดุ” และ “กลุ่มงาน
พฒันาทรัพยากรสารสนเทศ” มาจนถึงปัจจบุนั (สนุิดา บญุญานนท์, 2553, น. 27) 



  29 

หอสมุดรัฐสภาเป็นห้องสมุดประเภทห้องสมุดเฉพาะ ซึ่งความหมายของห้องสมุด
เฉพาะ คือ ห้องสมุดหรือแหล่งให้บริการสารสนเทศท่ีให้บริการสารสนเทศเฉพาะสาขาวิชา อาทิ 
สาขาวิชากฎหมาย หรือเฉพาะด้าน อาทิ ด้านการเงิน ด้านการเมือง เพ่ือให้บริการแก่ผู้ ใช้บริการ 
ท่ีท างานหรือต้องการศึกษาเฉพาะกลุ่ม ไ ด้แก่ ห้องสมุดของส่วนราชการหรือรัฐวิสาหกิจ  
ห้องสมุดของเอกชน ห้องสมุดของธนาคาร หรือห้อสมุดของเฉพาะกลุ่มบุคคลใดบุคลหนึ่ง          
(ชมรมห้องสมดุเฉพาะ สมาคมห้องสมดุแหง่ประเทศไทย, 2559) 

โดยการด าเนินงานของหอสมดุรัฐสภาเป็นการด าเนินงานท่ีเป็นไปตามแผนนโยบาย
และยุทธศาสตร์ของส านักวิชาการ และส านักงานเลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎร ตามล าดับ   
ซึง่วิสยัทศัน์ของส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร คือ การก้าวสู่การเป็น SMART Parliament 
ดงันัน้ หอสมุดรัฐสภาจึงเป็นหน่วยงานหนึ่งในการขับเคล่ือนวิสยัทศัน์ขององค์กรให้บรรลุเป้าหมาย 
ในทกุมิต ิ

ปัจจุบนัหอสมุดรัฐสภา ตัง้อยู่บริเวณ ชัน้ 9 โซนกลาง อาคารรัฐสภา ถนนสามเสน  
มีพืน้ท่ีให้บริการประมาณ 1,600 ตารางเมตร ให้บริการทรัพยากรสารสนเทศด้านกฎหมาย 
การเมืองการปกครอง สงัคม เศรษฐกิจ และสาขาวิชาท่ีเก่ียวข้องกบัการสนบัสนนุงานของสถาบนั
นิติบัญญัติเพ่ือการศึกษาค้นคว้า มีหน้าท่ีให้บริการทรัพยากรสารสนเทศแก่สมาชิกรัฐสภา 
ผู้ บริหารข้าราชการ บุคคลในวงงานรัฐสภา ส่ือมวลชน และประชาชน เป็นแหล่งทรัพยากร
สารสนเทศท่ีมีความส าคญัยิ่งตอ่การพฒันาองค์กรและพัฒนาประเทศ และเป็นพืน้ท่ีส่งเสริมการ
เรียนรู้พืน้ท่ีสร้างสรรค์ พืน้ท่ีสร้างแรงบันดาลใจในการมีส่วนร่วมทางการเมืองการปกครอง  
ในระบอบประชาธิปไตย โดยมีคอลเล็กชนัทรัพยากรสารสนเทศไว้ให้บริการ ดงันี ้

1. หนงัสือวิชาการทัว่ไป (ภาษาไทยและภาษาองักฤษ) 
2. หนงัสือกฎหมาย (ภาษาไทยและภาษาองักฤษ) 
3. รายงานการประชมุสภา ได้แก่ 

3.1 รายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร  
3.2 รายงานการประชมุร่วมกนัของรัฐสภา  
3.3 รายงานการประชมุพฤฒสภา 
3.4 รายงานการประชมุวฒุิสภา 
3.5 รายงานการประชมุสภาร่างรัฐธรรมนญู  
3.6 รายงานการประชมุสภานิตบิญัญตัแิหง่ชาต ิ 
3.7 รายงานการประชมุสภาปฏิรูปการปกครองแผน่ดนิ 
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3.8 รายงานการประชมุสภาท่ีปรึกษาของนายกรัฐมนตรี  
3.9  รายงานการประชมุสภาขบัเคล่ือนการปฏิรูปประเทศ  

4. สิ่งพิมพ์รัฐสภาและสิ่งพิมพ์รัฐบาล 
5. วารสารและหนงัสือพิมพ์ 
6. เอกสารวิชาการกรณีศกึษาสว่นบคุคล 
7. โสตทศันวสัด ุ
8. คอลเล็กชนัพิเศษ ได้แก่ 

8.1 รัฐสภาสาร 
8.2 หนงัสือหายาก  
8.3 หนงัสืออ้างอิง 
8.4 หนงัสืออาเซียน  
8.5 หนงัสือเฉลิมพระเกียรติ 
8.6 รายงานการวิจยั / วิทยานิพนธ์  
8.7 หนงัสืออนสุรณ์งานศพ  
8.8 นวนิยาย / เร่ืองสัน้  
8.9 หนงัสือเดก็และเยาวชน 

นอกจากการให้บริการทรัพยากรสารสนเทศในรูปแบบฉบบัพิมพ์แล้ว หอสมดุรัฐสภา
มีการให้บริการในรูปแบบดิจิทัล ได้แก่ บริการ e-Book บริการคลังสารสนเทศของสถาบัน 
นิตบิญัญตั ิบริการเย่ียมชมหอสมดุรัฐสภาในรูปแบบเสมือนจริง Virtual Tour 360 องศา ฯลฯ  

การให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภา 
รายงานการประชุมสภา คือ รายงานการประชุมของสภาท่ีใช้อ านาจนิติบัญญัติ             

ตามบทบญัญัติของรัฐธรรมนูญ อันได้แก่ สภาผู้ แทนราษฎร วุฒิสภา สภานิติบญัญัติแห่งชาติ  
สภาร่างรัฐธรรมนูญ เป็นต้น โดยต้องมีการด าเนินการตามขัน้ตอนท่ีก าหนดไว้ในข้อบังคับ                
การประชุมของแต่ละสภาเป็นคราว ๆ ไป กล่าวคือ เร่ิมต้นด้วยการจดรายงานการประชุม  
บนัทึกการออกเสียงลงคะแนน จดัท ารายงานการประชุม จดัท าส าเนา รายงานการประชุมวางไว้
เ พ่ือให้สมาชิกตรวจดู แ ก้ไขเพิ่ม เติมรายงานการประชุม  รับรองรายงานการประชุม  
และประธานสภาลงลายมือช่ือไว้เป็นหลักฐาน ซึ่งรายงานการประชุม ร่วมกันของรัฐสภานัน้ 
ได้จัดท ารายงานการประชุมมาตัง้แต่ปี พ.ศ. 2489 เช่นเดียวกับรายงานการประชุมวุฒิสภา  
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ส่วนรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร ได้เร่ิมด าเนินการมาตัง้แต่ปี พ.ศ . 2475 เป็นต้นมา  
(ปรียวรรณ สวุรรณสนูย์, 2564) 

รายงานการประชุมสภา เป็นหลักฐานท่ีแสดงการพิจารณาในท่ีประชุม สภา                  
ในการประชุมแต่ละครัง้ซึ่งมีการจดบันทึกการอภิปรายของสมาชิก รัฐมนตรีและบุคคลอ่ืน ๆ                 
ท่ีได้กล่าวถ้อยค าหรือแสดงความคิดเห็นในท่ีประชุมสภาทุกค าพูด ตัง้แต่เร่ิมประชุมจนกระทั่ง            
เลิกประชุมในการประชุมแต่ละครัง้ จึงเป็นหลักฐานท่ีส าคัญ เน่ืองจากสภาผู้ แทนราษฎรและ
รัฐสภาในฐานะฝ่ายนิติบัญญัติ มีอ านาจในการตรากฎหมายการควบคุมการบริหารราชการ
แผ่นดิน การพิจารณาให้ความเห็นชอบในเร่ืองส าคญัต่าง ๆ รายงานการประชุมท่ีสภาได้รับรองแล้ว  
จึงเป็นหลักฐานอ้างอิงได้ตามกฎหมาย เช่น หากมีปัญหาในการตีความกฎหมายฉบับใดหรือ  
มีปัญหาในทางปฏิบัติก็สามารถใช้มติท่ีประชุมเพ่ือยุติข้อขัดแย้งได้ รวมทัง้สามารถใช้ส าเนา
รายงานการประชุมเป็นหลกัฐานอ้างอิง หรือการพิเคราะห์เจตนารมณ์ของกฎหมาย (ส านกังาน
เลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2564b, น. 4-5) 

ปัจจุบันหอสมุดรัฐสภาให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรทัง้รูปแบบ
รูปเล่ม และรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ให้แก่ สมาชิกรัฐสภา ผู้บริหาร ข้าราชการ บุคคลในวงงาน
รัฐสภา ส่ือมวลชน และประชาชน                       

ความหมายของการให้บริการสารสนเทศ 
การให้บริการสารสนเทศ คือ บริการท่ีห้องสมุดหรือองค์กรด้านการให้บริการ

สารสนเทศด าเนินการจัดหา รวบรวมสารสนเทศตามวัตถุประสงค์หรือนโยบายของห้องสมุด  
หรือองค์กรนัน้ ๆ รวมถึงมีกระบวนการจัดเก็บสารสนเทศอย่างเป็นระบบ สามารถสืบค้นได้  
อย่างสะดวกรวดเร็วเพ่ือเป็นการอ านวยความสะดวกให้กบัผู้ใช้บริการให้สามารถเข้าถึงสารสนเทศ        
ท่ีต้องการได้ สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้บริการได้อย่างเต็มท่ีและผู้ ใช้บริการ 
ได้ประโยชน์จากสารสนเทศท่ีต้องการได้มากท่ีสดุ (น า้ลิน เทียมแก้ว, 2558, น. 31-32; นรีูดา จะปะกียา, 
2561, น. 15; ประอรนุช โปร่งมณีกุล, 2559, น. 28; รวิวรรณ พุฒซ้อน, 2557, น. 48; อรุณลักษณ์  
รัตนพนัธุ์ และ รุ่งรุจี ศรีดาเดช, 2561, น. 27-28; อลิษา สรเดช, 2560, น.12) 
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การบริการสารสนเทศผ่านเทคโนโลยีโทรศัพท์เคล่ือนท่ี 
ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วและเทคโนโลยี

สารสนเทศก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของผู้ ใช้สารสนเทศ               
เป็นอยา่งมาก ซึ่งการเข้าถึงบริการสารสนเทศผา่นเทคโนโลยีโทรศพัท์เคล่ือนท่ีนัน้สามารถเข้าถึงได้
ทุกคน ทุกเพศ ทุกวัย ทุกอาชีพ โดยความสามารถของเทคโนโลยีโทรศัพท์เคล่ือนท่ีนปัจจุบัน 
ชว่ยขยายช่องทางในการเข้าถึงสารสนเทศได้มากขึน้ อาทิ การอ่านออนไลน์ สารสนเทศในรูปแบบ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แอปพลิเคชนัตา่ง ๆ ดงันัน้ ห้องสมดุหรือองค์กรให้บริการสารสนเทศ
จึงจ าเป็นต้องปรับปรุงการให้บริการเชิงรุก โดยการพัฒนารูปแบบการให้บริการสารสนเทศ 
ในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีรองรับกับความสามารถของเทคโนโลยีโทรศพัท์เคล่ือนท่ี เพ่ือให้ผู้ ใช้บริการ
สารสนเทศสามารถเข้าถึงสารสนเทศได้สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึน้และสอดคล้องกับพฤติกรรม 
การแสวงหาสารสนเทศของผู้ ใช้สารสนเทศท่ีเปล่ียนแปลงไปในปัจจบุนั (กันยารัตน์ เควียเซ่น, 2556, 
น. 93-100; จุฑารัตน์ ช่างทอง, 2557, น. 2; ธานินทร์ อินทรวิเศษ, ธนวัตน์ พูลเขตนคร, ธนวตัน์ 
เจริญษา, และ นิตยา นาคอินทร, 2562, น. 480; อไุรวรรณ ใจหาญ, 2560, น. 40) 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
งานวิจัยในต่างประเทศ 

Johnson (2020)  ศึกษาเ ร่ืองการออกแบบแอปพลิ เคชันบนโทรศัพท์ มือถือ             
ท่ีสนับสนุนการตดัสินใจส าหรับสนับสนุนการใช้ประโยชน์จากภาวะวิกฤตด้วยวิธีการออกแบบ             
ท่ีผู้ ใช้เป็นศูนย์กลาง ผลการวิจัยพบว่า ผลของระยะท่ีหนึ่งและสามถูกวิเคราะห์ในเชิงคุณภาพ  
และในเชิงปริมาณตามความเหมาะสมกบัประเภทของข้อมลู การค้นพบเบือ้งต้นคือความต้องการ
ส าหรับการสนับสนุนการตดัสินใจเพ่ือมุ่งเน้นไปท่ีการรับรู้และการเช่ือมต่อของทรัพยากรท่ีอยู่              
ผู้ตกตะกอนความคิดส าหรับเหตกุารณ์วิกฤต การค้นพบนีเ้ป็นแนวทางในการสร้างและการท างาน
ของแอปพลิเคชันบนมือถือ รวมถึงการสร้างล าดับชัน้ท่ีเป็นนามธรรมในการตัดสินใจส าหรับ 
การสนบัสนนุการใช้ประโยชน์จากภาวะวิกฤต 

Maliheh et al. (2022) ศึกษาเร่ืองเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในห้องสมุดของ
มหาวิทยาลยัวิทยาศาสตร์การแพทย์: การระบุการประยุกต์ใช้ ข้อดีและความท้าทาย และการน าเสนอ
แบบจ าลอง มีวตัถปุระสงค์เพ่ือน าเสนอแบบจ าลองส าหรับการใช้ความเป็นจริงเสริม ในห้องสมุด
ของมหาวิทยาลัยวิทยาศาสตร์การแพทย์ เป้าหมายคือการแนะน าแอปพลิเคชัน ข้อดี โอกาส  
และความท้าทายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผลการวิจยัพบว่า หมวดหมู่ของแอปพลิเคชนั
ประกอบด้วยการเสริมสร้างการศึกษา การส่งเสริมความรู้ข้อมูลของผู้ ใช้ การค้นหาทรัพยากร 
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ค าแนะน าผู้ ใช้ การเล่นเกม ความเสมอภาคทางการศึกษา การจดัการช่วยเหลือ การเพิ่มคณุค่า
ทรัพยากร การให้บริการใหม่  ๆ และการประหยัดงบประมาณ ข้อดีคือบริการห้องสมุด 
มีความเป็นเลิศทางสงัคมวฒันธรรม ระดบัการศึกษา ศกัยภาพของซอฟต์แวร์ และการช่วยเหลือ
บรรณารักษ์ ความท้าทายคืออุปสรรคด้านเทคนิค เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม ห้องสมุดสามารถ
ดึงดูดผู้ ใ ช้จ านวนมากด้วยการประกาศใ ช้นโยบาย ท่ี มีประสิท ธิภาพ ใ ช้ เทคโนโลยี   
และเพิ่มคุณค่าให้กับเนือ้หาของทรัพยากร เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถช่วยเหลือ 
การจดัการห้องสมดุได้อยา่งมากและปรับปรุงกิจกรรมทางวิชาชีพของบรรณารักษ์และผู้ใช้ 

Adeyemi et al. (2023) ศึกษาเร่ืองความเป็นจริงเสมือนและความเป็นจริงเสริม 
เพ่ือท านายความตัง้ใจของผู้ ใช้บริการท่ีเข้าใช้งานห้องสมุดสาธารณะแห่งรัฐลากอส รัฐลากอส 
ประเทศไนจีเรีย มีวตัถปุระสงค์เพ่ือตรวจสอบความเป็นจริงเสมือนและความเป็นจริงเสริมสามารถ
ท านายผู้ ใช้ห้องสมุดมีความตัง้ใจในการเข้าใช้ห้องสมุดสาธารณะ ผลการวิจยัพบว่า 1) ผู้ ใช้บริการ
ห้องสมดุสาธารณะมีทศันคติเชิงบวกต่อความเป็นจริงเสมือนและความเป็นจริงเสริม 2) ความเป็นจริง
เสมือนและความเป็นจริงเสริมมีอิทธิพลต่อผู้ ใช้บริการในการเข้าใช้บริกาห้องสมุดสาธารณะ  
3) ผู้ใช้บริการมีความต้องการให้บรรณารักษ์น าเทคโนโลยีมาสนบัสนนุการให้บริการ 

De Sarkar (2023)  ศึกษาเ ร่ืองแอปพลิเคชันความเป็นจริง เสริมและห้องสมุด 
แห่งอนาคต มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมถูกน ามาใช้ในห้องสมุด
อย่างไร เพ่ือเปล่ียนให้เป็นแพลตฟอร์มท่ีมีความสมจริงและสามารถตอบโต้ระหว่างผู้ ใช้ได้  
และเน้นย า้ถึงความเป็นไปได้ในอนาคตของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในห้องสมดุ ผลการวิจยัพบวา่ แนวทางปฏิบตัิในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมของห้องสมดุ
ในปัจจุบัน มุ่ง เน้นไปท่ีโครงการริเ ร่ิมห้องสมุดหลักท่ีได้รับการสนับสนุนจาก เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมตัง้แตก่ารหาหนงัสือ การส ารวจจ านวนหนงัสือของห้องสมดุ การบอกทางไปยงั
ชัน้หนงัสือ การสนบัสนนุนวตักรรมและการวิจยั การพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ ฯลฯ 

งานวิจัยในประเทศ 
ณฏัฐ์ ดิษเจริญ และ อนพุงษ์ รัฐิรมย์ (2556) ได้ท าการศกึษาเร่ืองการพฒันาหนงัสือ

สวนสัตว์สามมิติด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือน ผสานโลกจริงบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอวิธีการออกแบบและพัฒนาหนังสือสวนสัตว์แบบสามมิติ  
ด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) โดยผลการศึกษาความพึงพอใจ 
พบว่า ผู้ ใช้มีความพึงพอใจโดยรวม เท่ากับ 4.17 และผู้ ใช้งานส่วนใหญ่พึงพอใจมากในเร่ือง 
การความนา่สนใจและจดจ าสตัว์ได้ง่ายขึน้ และสามารถใช้งานได้ทกุท่ีทกุเวลา 
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ชาญชัย ศุภอรรถกร และ เกศราภรณ์ ไชยสุวรรณ (2562)  ได้ท าการศึกษา 
เ ร่ืองหนังสือวรรณคดีไทยสามมิติ เ ร่ือง หลวิชัย คาวี ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ มีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพฒันาหนงัสือวรรณคดีไทย 
สามมิติ เร่ือง หลวิชัย คาวี ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  
2) สอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อหนงัสือวรรณคดีไทยสามมิติ เร่ืองหลวิชัย คาวี โดยผลการวิจัย
พบว่า ผู้ ใช้มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีคะแนนเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.64 และคา่เบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทา่กบั 0.58  

วรางคณา บุตรศรี (2563)  ได้ท าการศึกษาวิจัยเ ร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ส่ือการจัดการความปวดในผู้ สูงอายุ มีวัตถุประสงค์เ พ่ือสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชัน  
ส่ือการจดัการความปวดในผู้สงูอาย ุโดยผลการวิจยัพบว่า ผู้ ใช้ส่ือในการจดัการความปวดผู้สงูอาย ุ
มีความพึงพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก ได้แก่ 1). ด้านการใช้งาน เน่ืองจากใช้งานได้ง่าย สะดวก 
2) ด้านเนือ้หา เน่ืองจากเนือ้หาเข้าใจง่าย ตรงกับความต้องการของผู้สูงอายุ ผู้ สูงอายุสามารถ 
แอปพลิเคชนัน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการด ารงชีวิตได้จริง 

พลปชา มณรัตนชัย และคนอ่ืน ๆ (2563)  ได้ท าการศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนา 
แอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้เร่ืองคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาส่ือการเรียนรู้ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศบูรณาการ (Integrated 
Information Technology) โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อภาพโมเดลอุปกรณ์ 
สามมิติอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉล่ีย 4.25) หนงัสือประกอบการใช้งานแอปพลิเคชนั (Application) 
อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย 4.30) ซึ่งเป็นสิ่งกระตุ้ นให้ผู้ เ รียนเกิดการเรียนรู้เ ก่ียวกับเนือ้หา 
ด้านฮาร์ดแวร์ได้ดียิ่งขึน้ 

ชาญชยั ศภุอรรถกร และ ชาญชยั ในทอง (2563) ได้ท าการศึกษาเร่ืองการพัฒนา
หนังสือสามมิติ  เ ร่ืองวิ ธีการนุ่งห่มผ้าของภาคอีสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาหนงัสือสามมิติ
เร่ืองวิธีการนุ่งห่มผ้าของภาคอีสานด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 2) สอบถามความพึงพอใจ 
ท่ี มีต่อหนังสือสามมิติเ ร่ืองวิ ธีการนุ่งห่มผ้าของภาคอีสาน โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้ ใ ช้ มี 
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัดีมาก ได้ค่าคะแนนเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.53 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.04 ซึ่งสรุปได้ว่า หนังสือสามมิติเร่ืองวิธีการนุ่งห่มผ้าของภาคอีสานนีช้่วยให้ผู้ ใช้ได้รู้
ขัน้ตอนวิธีการนุ่งห่มผ้าของภาคอีสานท่ีถูกต้อง ทัง้ยังช่วยอนุรักษ์ศิลปะการนุ่งห่มผ้าของ  
ภาคอีสานให้แก่คนยคุหลงัอีกด้วย 
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จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องสามารถสรุปได้ ดังนี ้งานวิจัยในต่างประเทศ 
จะเน้นการศึกษาวิจัยทางการศึกษาการพัฒนารูปแบบการให้บริการของห้องสมุดในด้าน  
การให้บริการตา่ง ๆ ของห้องสมดุด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อาทิ การพฒันาแอปพลิเคชนั 
การแนะน าการใช้บริการของห้องสมุดด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การศึกษารูปแบบของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพ่ือน ามาใช้ในการให้บริการของห้องสมุดและพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็น
การศึกษาการพัฒนาด้านการให้บริการในภาพรวมเป็นหลักยังไม่มีการศึกษาและการพัฒนา
สารสนเทศในการให้บริการแก่ผู้ใช้บริการในรูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สว่นงานวิจยั
ในประเทศไทยจะเน้นไปในการด้านการพัฒนาแอปพลิเคชนัด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
เพ่ือเป็นการส่งเสริมทางด้านการศึกษาหรือการเรียนรู้เป็นส่วนมาก อาทิ การเรียนรู้เร่ือง
คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ หนงัสือวรรณคดีไทยในรูปแบบสามมิตหินงัสือสวนสตัว์สามมิติ 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศกึษา เร่ือง การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงาน
การประชุมสภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นการวิจัย
และพฒันา (Research and Development) ตามระเบียบวิธีวิจยั โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

1. การก าหนดกลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกัในการวิจยั 
2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

การก าหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักในการวิจัย 
การวิจยัแบง่การศกึษาออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้

1. ระยะท่ี 1 การเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชัน เพ่ือน ามา
วิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนัเป็นการวิจยัเชิงคณุภาพเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยวิธีสมัภาษณ์
เชิงลึก  ( In depth Interview) โดยใช้วิ ธีการเลือกกลุ่มผู้ ใ ห้ ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) และแบบอ้างอิงด้วยบุคคลและผู้ เ ช่ียวชาญ (Snowball Sampling)               
โดยกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้ บริหาร 
จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน         
5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวนทัง้สิน้ 30 คน 

2. ระยะท่ี 2 การพัฒนาและทดสอบแอปพลิเคชันเป็นขัน้ตอนของการพัฒนา 
แอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัมซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์  ซึ่งภายใน
กระบวนการการพฒันาจะเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชนัด้วยวิธีสมัภาษณ์เชิงลึก 
(In depth Interview) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมลูหลกัแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยกลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย ข้าราชการ 2 คน บรรณารักษ์หอสมดุรัฐสภา 
1 คน รวมจ านวนทัง้สิน้ 3 คน  

3. ระยะ ท่ี  3 การประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิ เคชัน เ ป็นการวิจัย                   
เชิงปริมาณเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงส ารวจ (Survey Research) ด้วยเคร่ืองมือแบบประเมิน โดยใช้
วิธีการเลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) และแบบอ้างอิง 
ด้วยบคุคลและผู้ เช่ียวชาญ (Snowball Sampling) ดงันี ้
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3.1 ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ จ านวน 3 คน 
3.2 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใกล้เคียงกบักลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกั จ านวน 3 คน 
3.3 กลุ่ มผู้ ใ ห้ ข้ อมูลหลัก ท่ี เ ป็น เ ป้าหมาย และใ ช้ งานแอปพลิ เคชัน 

ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บคุคล
ในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวน
ทัง้สิน้ 30 คน (ซึง่ผู้ให้ข้อมลูเป็นกลุม่เดียวกนักบัระยะท่ี 1 แตไ่มซ่ า้คนกนั) 

การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การสร้างและทดสอบแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร 

ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้วิจยัได้แบง่ออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้
ระยะท่ี 1 สร้างแบบส ารวจความต้องการแอปพลิเคชัน  เ พ่ือรวบรวมข้อมูล 

ความต้องการและน ามาวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนั โดยกระบวนการออกแบบและพฒันา
แอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม เพ่ือให้แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึน้สามารถใช้งานได้ตรงตาม 
ความต้องการของผู้ ใช้งานอย่างแท้จริง น าไปสู่การวัดผลความพึงพอใจของผู้ ใช้ในระยะท่ี 3  
ซึ่งส ารวจความต้องการแอปพลิเคชนัจากกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย รวมจ านวนทัง้สิน้  
30 คนประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน  
บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน  
โดยมีข้อค าถามเพ่ือส ารวจความต้องการแอปพลิเคชนัจากผู้ให้ข้อมลูหลกัในการวิจยั มีดงันี ้

1. ความคิดเห็นต่อการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ 
หอสมดุรัฐสภา 

2. การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ควรมีรูปแบบอยา่งไร 

3. เนือ้หา (Content) บนแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม 
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ควรมีเนือ้หาอะไรบ้าง  

เม่ือด าเนินการส ารวจความต้องการจากกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักเรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจัย 
น าข้อมลูท่ีได้รับมาด าเนินการวิเคราะห์และน าข้อมลูท่ีวิเคราะห์เรียบร้อยแล้วมาเป็นข้อมลูส าหรับ
การออกแบบตัวแอปพลิเคชัน ได้แก่ การออกแบบหน้าจอการท างาน ฟังก์ชันการท างานของ 
แอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับความต้องการแอปพลิเคชัน และน าข้อมูลด้านความต้องการของ
เนือ้หามาออกแบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) ซึ่งเป็นโครงร่างส าหรับน าไปออกแบบ 
และพฒันาแอปพลิเคชนัให้สอดคล้องกบัความต้องการแอปพลิเคชนัของผู้ใช้ได้มากท่ีสดุ  
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ระยะท่ี 2 พฒันาและทดสอบแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม
สภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้ วิจยัศึกษากระบวนการ 
พฒันาแอปพลิเคชนัด้วยเทคนิคสกรัม และด าเนินการสร้างตามขัน้ตอนของกระบวนการพฒันา
แอปพลิเคชนัในรูปแบบสกรัม (ภทัรชยั ไชยมงคล, 2558) มีขัน้ตอนในการพฒันา ดงันี ้ 

สปินท์ท่ี 1 วิ เคราะห์แบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) เพ่ือยืนยัน Wireframe  
และสร้างแอปพลิเคชนัในสว่นของ สปินท์ท่ี 1 ระยะเวลา 3 สปัดาห์ ดงันี ้

1) น าข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชนัของผู้ ใช้ จาก Wireframe มาด าเนินการ
วิเคราะห์และสกดัข้อมลูเพื่อน าไปสูก่ารออกแบบ   

2) ออกแบบโครงสร้างในภาพรวมของแอปพลิเคชนั ได้แก่ การจดัวางข้อมูล  
การก าหนดหวัข้อ การก าหนดตวัอกัษร การออกแบบหน้าจอการแสดงผล ด้วยเว็บไซต์ canva.com 
และจดัเตรียมไฟล์ท่ีออกแบบแล้วเสร็จเพื่อน าไปสูก่ารสร้างแอปพลิเคชนั  

3) ด าเนินการสร้างแอปพลิเคชนัด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com โดยการน าไฟล์ท่ี
ออกแบบไว้เรียบร้อยแล้วมาอัพโหลดลงเว็บไซต์ vidinoti.com ตามเคร่ืองมือหรือฟังก์ชัน 
การท างานท่ีเว็บไซต์ก าหนด 

4) น าแอปพลิเคชันท่ีได้จากการพัฒนาในสปินท์ท่ี 1 ไปให้กลุ่มเป้าหมาย
จ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักเพ่ือทดลองการใช้และเพ่ือเก็บรวบรวมข้อเสนอแนะ 
จากกลุ่มเป้าหมาย โดยภายในกลุ่มจะมีข้าราชการ 2 คน และมีบรรณารักษ์หอสมดุรัฐสภา 1 คน 
ซึ่งบรรณารักษ์จะท าท าหน้าท่ีเทียบเท่าผู้ ต้องการแอปพลิเคชันเป็นตวัแทนของกลุ่มเป้าหมาย  
ท่ีทดลองใช้แอปพลิเคชนัและให้ข้อมูลฟังก์ชนังานท่ีจ าเป็น รวมทัง้ให้ข้อมูลย้อนกลบัมายงัผู้ วิจยั 
ซึ่งท าหน้าท่ีเป็น Scrum Master และ AR Developer โดยมีเคร่ืองมือในการจัดเก็บและรวบรวม
ข้อมลูย้อนกลบั คือ Product Backlog แล้วผู้วิจยัจงึน าข้อมลูท่ีได้รับไปท าการวิเคราะห์ 

5) น าผลการวิเคราะห์ท่ีได้รับจากกลุ่มเป้าหมายมารวบรวมเป็นความต้องการ
ของผู้ ใช้ ท่ี ต้องการปรับปรุงแอปพลิเคชันท่ียังไม่ตรงกับความต้องการ ไปสู่การวิเคราะห์  
ความต้องการในสปินท์ท่ี 2 พร้อมน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือให้ข้อสังเกต และข้อเสนอแนะ 
ในการพฒันาแอปพลิเคชนัให้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสดุ 

สปินท์ท่ี 2 ด าเนินการวิเคราะห์แบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) เพ่ือยืนยัน 
Wireframe และสร้างแอปพลิเคชนัในสว่นของ สปินท์ท่ี 2 ระยะเวลา 3 สปัดาห์  

สปินท์ท่ี 3 ด าเนินการวิเคราะห์แบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) เพ่ือยืนยัน 
Wireframe และสร้างแอปพลิเคชนัในสว่นของ สปินท์ท่ี 3 ระยะเวลา 3 สปัดาห์  
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เม่ือด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันครบทัง้ 3 สปินท์แล้ว ผู้ วิจัยได้น าแอปพลิเคชัน 
ท่ีสมบรูณ์แล้วเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือยืนยนัความถกูต้องก่อนน าไปสูร่ะยะท่ี 3 

ระยะท่ี 3 ผู้วิจยัได้สร้างแบบประเมินความพงึพอใจแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการ
รายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ส าหรับประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นเป้าหมายและใช้งานแอปพลิเคชัน 
ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บคุคล
ในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวน
ทัง้สิน้ 30 คน (ซึง่ผู้ให้ข้อมลูเป็นกลุม่เดียวกนักบัระยะท่ี 1 แตไ่มซ่ า้คนกนั) โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง มีความสอดคล้อง 
กบัแนวคดิและทฤษฎีท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้(ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2565)            

2. สร้างแบบประเมินความพงึพอใจแบง่ออกเป็น 3 สว่น มีรายละเอียด ดงันี ้
ส่วนท่ี 1 ข้อมลูลกัษณะส่วนบคุคลของผู้ ให้ข้อมลูหลกั โดยใช้ข้อค าถามแบบ

ตรวจสอบรายการ (Check list)   
ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจแอปพลิเคชนัท่ีมีลักษณะเป็น

แบบสอบถามท่ีมีโครงสร้าง (Structure Questionnaire) มาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยใช้
ระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ มี 5 ระดบั   

ส่วน ท่ี  3 เ ป็น ข้อค าถามปลายเปิดเ พ่ือใ ห้ผู้ ตอบแบบแบบประเมิน              
ความพงึพอใจเสนอแนะเก่ียวกบัแอปพลิเคชนัเพ่ือน าไปปรับปรุงในการพฒันาตอ่ไป 

3. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิ เคชันท่ีสร้างขึ น้ ตรวจสอบความ 
ถูกต้องของเนือ้หา ภาษา และความชัดเจนในข้อค าถาม ความเหมาะสมในการใช้ ถ้อยค า  
และเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

4. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ น้ เสนอต่อประธาน  
และกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

5. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันท่ีปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
ไปทดสอบน าร่องกบักลุม่ท่ีมีคณุสมบตัิใกล้เคียงกบัผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือทดสอบความเป็นไปได้
และความถูกต้องของการออกแบบประเมินความพึงพอใจ และเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา  
และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

6. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชนัท่ีสร้างขึน้ ให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบ
คุณภาพเคร่ืองมือ ความเหมาะสม ความชัดเจนของข้อค าถาม และความครอบคลุมในเนือ้หา 
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ท่ี ต้ องการถาม แล้วน ามาตรวจสอบความตรงโดยค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  
(Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) (รุวัยดา อาบีดีน, 2561) ก าหนดเกณฑ์ส าหรับ 
ข้อค าถามท่ีใช้ได้ ต้องมีค่าดชันีความสอดคล้องตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป ซึ่งผลการวิเคราะห์พบว่าข้อค าถาม
ทัง้หมดได้คะแนนระหว่าง 0.33-1.00 นอกจากนีผู้้ วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงประเมินความพึงพอใจ 
แอปพลิเคชันตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ เช่น ขนาดตวัหนังสือท่ีเป็นหัวข้อมีความเหมาะสม  
สีของตัวอักษรท่ีเป็นหัวข้อมีความเหมาะสม และความชัดเจนด้านในของการใช้เทคโนโลยี  
ความเป็นจริงเสริม 

ตาราง 1 ตารางสรุปขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือและก าหนดกลุม่ผู้ ให้ข้อมลูหลกั 

 ระยะ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้ให้ข้อมูลหลัก 

1. ระยะท่ี 1 แบบส ารวจความต้องการ 
แอปพลิเคชนั 

- สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน  
- ผู้บริหาร จ านวน 5 คน  
- ข้าราชการ จ านวน 5 คน  
- บคุคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน  
- ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน  
- ประชาชน จ านวน 5 คน  
รวมจ านวนทัง้สิน้ 30 คน 

2. ระยะท่ี 2 พฒันาแอปพลิเคชนั - ข้าราชการ 2 คน  
- บรรณารักษ์หอสมุดรัฐสภา 1 คน 
รวมจ านวนทัง้สิน้ 3 คน 

3. ระยะท่ี 3 แบบประเมินความพงึพอใจ 
แอปพลิเคชนั 

- สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน  
- ผู้บริหาร จ านวน 5 คน  
- ข้าราชการ จ านวน 5 คน  
- บคุคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน  
- ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน  
- ประชาชน จ านวน 5 คน  
รวมจ านวนทัง้สิน้ 30 คน 
(ผู้ ให้ข้อมลูเป็นกลุ่มเดียวกนักบัระยะ
ท่ี 1 แตไ่มซ่ า้คนกนั) 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ผู้ วิจัยน าเสนอโครงการวิจัยเพ่ือรับการพิจารณาจากคณะกรรมการจริยธรรม          
ส าหรับพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย์ รหสัโครงการวิจยัเลขท่ี SWUEC-G-380/2565 

2. ผู้ วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ไปยังหอสมุดรัฐสภา ส านักวิชาการ  
ส านักงานเลขาธิการสภาผู้ แทนราษฎร เพ่ือทดลองใช้แอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชุมสภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และขอเก็บรวบรวม
ข้อมูลกับผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา ผู้ บริหาร ข้าราชการ  
บคุคลในวงงานรัฐสภา ส่ือมวลชน และประชาชน และด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้

2.1 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชันกับผู้ ให้ 
ข้อมลูหลกั เพ่ือน ามาวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนั 

2.2 ด าเนินการทดสอบการพัฒนาแอปพลิเคชันในส่วนของการพัฒนา 
แอปพลิเคชนั สปินท์ท่ี 1-3 กบัผู้ให้ข้อมลูหลกัท่ีทดลองใช้และเก็บข้อเสนอแนะ 

2.3 ด าเนินการทดสอบน าร่องแบบประเมินความพึงพอใจ เพ่ือทดสอบ 
ความเป็นไปได้และความถกูต้องของแบบประเมินความพงึพอใจ 

2.4 ด าเนินการให้ผู้ให้ข้อมลูหลกัใช้งานแอปพลิเคชนั  
2.5 ประเมินความพงึพอใจของใช้งานแอปพลิเคชนัด้วยแบบสอบถามกบัผู้ให้

ข้อมลูหลกัท่ีทดลองใช้ 
3. ผู้วิจยัน าข้อมลูจากประเมินความพงึพอใจมาจดักระท าและวิเคราะห์ข้อมลู 

การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจยัด าเนินการจดักระท าและวิเคราะห์ข้อมลู 

1. การวิจยัระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ ซึง่ผู้วิจยัได้ใช้วิธีการวิเคราะห์เนือ้หา ดงันี ้
1.1 การจดัระเบียบทางกายภาพของข้อมลู ได้แก่ การถอดไฟล์บนัทึกเสียง และข้อมูล 

ท่ีได้จดบนัทกึมาแบบค าตอ่ค าและขดัเกลาภาษา พร้อมตรวจสอบความถกูต้อง    
1.2  การจดัระเบียบเนือ้หาข้อมูล ผู้ วิจยัน าข้อมูลท่ีได้มาจดัแยกตามกลุ่มผู้ ให้ข้อมูล 

และจ าแนกเนือ้หาตามประเดน็ท่ีต้องการเก็บข้อมลูมา 
1.3  การจดัระเบียบเนือ้หาข้อมูล ผู้ วิจัยได้อ่านเนือ้หาทัง้หมดของข้อมูล และเลือก

บนัทกึประเดน็หลกัจ าแนกตามกลุม่ผู้ให้ข้อมลูจนครบถ้วน 
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1.4  การจดักลุ่มข้อมูล น าข้อมูลท่ีได้จากการจ าแนกประเด็น มาจดักลุ่มตามเนือ้หา
เป็นหมวดหมู ่   

1.5  การสรุปและตีความ ผู้ วิจัยได้วิเคราะห์และตีความจากเนือ้หาท่ีได้จากข้อมูล  
สรุปและน าเสนอข้อมลูในรูปตารางและออกแบบร่างแอปพลิเคชนั (Wireframe) 

2. การวิจัยระยะท่ี 2 เป็นการพัฒนาและทดสอบแอปพลิเคชัน โดยผู้ วิจัยได้น า 
แอปพลิเคชนัท่ีได้จากการพฒันาในสปินท์ท่ี 1-3 ไปให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้และเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากนัน้ผู้ วิจัยได้ใช้วิธีการวิเคราะห์เนือ้หาด้วยวิธีการวิเคราะห์เนือ้หาเช่นเดียวกับการวิจัย
ระยะท่ี 1 

3. การวิจยัระยะท่ี 3 เป็นการวิจยัเชิงปริมาณผู้วิจยัด าเนินการจดักระท าและวิเคราะห์
ข้อมลูใน 2 ลกัษณะตามขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้

1. น าแบบประเมินความพงึพอใจแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ท่ีเก็บข้อมูลเรียบร้อยแล้ว  
มาบนัทึกข้อมูลค าตอบลงในโปรแกรมค านวณส าเร็จรูปจนครบทุกฉบบั โดยให้ค่าคะแนนของการตอบ
แบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจ ซึ่งค าตอบเป็นแบบมาตรประมาณคา่  5 ระดบั โดยให้ค่าน า้หนกั
ของค าตอบ ดงันี ้ 

  พงึพอใจมากท่ีสดุ ให้ 5 คะแนน 
  พงึพอใจมาก  ให้ 4 คะแนน 
  พงึพอใจปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
  พงึพอใจน้อย  ให้ 2 คะแนน 
  ไมพ่งึพอใจ  ให้ 1  คะแนน 

2. การวิเคราะห์ข้อมลูมีขัน้ตอน ดงันี ้ 
2.1 วิเคราะห์ข้อมลูโดยหาคา่ความถ่ีและคา่ร้อยละของข้อมลูส่วนบคุคลของ  

ผู้ให้ข้อมลูหลกั  
2.2 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจ

ของผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภา
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นรายด้าน รายข้อ และโดยรวม โดยพิจารณาตามเกณฑ์ 
การแปลความหมายแบบอิงเกณฑ์ (Criterion Reference) 5 ระดับ โดยเกณฑ์ในการแปล
ความหมายข้อมลู ผู้วิจยัใช้เกณฑ์ของชศูรี วงศ์รัตนะ (2560, น. 85) ดงันี ้
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คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 4.50 – 5.00 หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 3.50 – 4.49 หมายถึง  พงึพอใจมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.50 – 3.49 หมายถึง  พงึพอใจมากท่ีสดุปานกลาง 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.50 – 2.49 หมายถึง  พงึพอใจน้อย 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.49  หมายถึง  พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การน าเสนอผลของการวิ เคราะห์ข้อมูลและการแปลผลความหมายในงานวิจัย  
เร่ือง การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ
หอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้วิจยัได้ก าหนดสญัลกัษณ์ตา่ง ๆ และอกัษรย่อ 
ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

n   หมายถึง     จ านวนผู้ให้ข้อมลูหลกั 
x̅  หมายถึง     คา่คะแนนเฉล่ีย 
S.D.  หมายถึง     สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของ

หอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้วิจยัได้ด าเนินการศึกษาวิจยัเป็นไปตามกรอบ
แนวคิดในการวิจัย จากนัน้ท าการรวบรวมข้อมูลจากผู้ ให้ข้อมูลหลักและน าข้อมูลท่ีได้มา 
ท าการวิเคราะห์ทางสถิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปและน าเสนอผลการศกึษาตามล าดบั 
ดงันี ้

1. ข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภา
ผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

2. การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

3. การประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ตามล าดบั ดงันี ้

1. ข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม  
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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จากการสมัภาษณ์เชิงลึกถึงความต้องการแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงาน

การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุด รัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเ ป็ นจ ริง เส ริม  
จากผู้ ให้ข้อมูลหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน  
5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน  5 คน  
และประชาชน จ านวน 5 คน สรุปได้ดงันี ้

1.1 ความคิดเห็นต่อการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ
หอสมดุรัฐสภา สรุปได้ดงันี ้

1) รายงานการประชุมสภาท่ีหอสมุดรัฐสภามีไว้ให้บริการในแบบรูปเล่มมี
ประโยชน์มาก แต่เม่ือต้องการใช้ข้อมูลจะสืบค้นได้ยากเน่ืองจากเป็นแบบรูปเล่มฉบับพิมพ์ 
ผู้ใช้บริการจ าเป็นต้องรู้ครัง้ท่ีประชมุในเบือ้งต้นก่อนถึงจะเปิดหาข้อมลูได้ แตห่ากข้อมลูท่ีต้องการรู้
เพียงหวัเร่ืองแตไ่มรู้่ครัง้ท่ีหรือวนัท่ีในการประชมุก็จะไมส่ามารถหาข้อมลูท่ีต้องการเจอได้ 

2) การใช้ข้อมูลในรายงานการประชุมสภาท่ีต้องการได้ยาก  ผู้ ใช้บริการ 
มีความต้องการให้ผู้ ให้บริการสารสนเทศพฒันาชดุข้อมลูให้เป็นแบบค้นหาข้อมลูท่ีต้องการได้ง่าย
เพ่ือให้สามารถตอบสนองตอ่ความต้องการของผู้ใช้บริการได้อยา่งสงูสดุ  

3) ผู้ ใช้บริการรายงานการประชุมสภาจะเน้นการใช้ข้อมูลเพ่ือประกอบ 
การท างาน การอ้างอิง เช่น ต้องการรู้เจตนารมณ์ของกฎหมายท่ีน าเข้าสู่ การพิจารณาของ 
แตล่ะสภา การอภิปรายของสมาชิกรัฐสภา คณะกรรมาธิการ การตัง้กระทู้ถาม การอภิปรายญัตติ 
การรายงานตอ่ท่ีประชมุสภาของหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง การขอปรึกษาหารือของสมาชิกสภาผู้แทน
ราษฎรก่อนเข้าสู่ระเบียบวาระการประชมุ ตลอดจนระเบียบวาระการประชมุ บนัทึกการลงคะแนน
เสียง บนัทึกการประชมุและสรุปการประชมุในแตล่ะครัง้ท่ีง่ายตอ่การใช้งานโดยไม่จ าเป็นต้องเปิด
เลม่รายงานการประชมุเป็นรายเลม่เพ่ือค้นข้อมลูท่ีต้องการ 

4) การสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการจากรายงานการประชุมสภา เ น่ืองจาก 
การท างานท่ีจ าเป็นต้องใช้ข้อมูลต่าง ๆ ภายในรายงานการประชุมเพ่ือน ามาวิเคราะห์ อ้างอิง 
ดงันัน้ ผู้ ให้บริการรายงานการประชมุควรพฒันาการให้บริการให้สามารถตอบสนองความต้องการ
ของผู้ ใช้บริการท่ีต้องการใช้งานข้อมลูจากรายงานการประชมุสภาได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว เช่น  
การให้บริการในรูปแบบ e-Book  

5) รายงานการประชุมสภาเป็นบันทึกเหตุการณ์ว่าเหตุการณ์บ้านเมือง  
ท่ีผ่านมาอยู่ในสถานการณ์อย่างไร และการท าหน้าท่ีของสภาท่ีส าคัญเป็นประวัติศาสตร์  
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ซึ่งประชาชนทุกระดบัสามารถน าข้อมูลท่ีปรากฏอยู่ในรายงานการประชุมสภามาใช้ประโยชน์ได้ 
อาทิ การน ามาอ้างอิงการเขียนงานวิชาการ การศึกษาเจตนารมณ์ของกฎหมาย การศึกษา 
การอภิปรายของสมาชิกรัฐสภาเก่ียวกับการแก้ไขปัญหาของประชาชน การใช้อ้างอิงในท่ีประชุม
ของคณะกรรมาธิการ ตลอดจนการใช้เป็นข้อมูลประกอบการด าเนินงานของหน่วยงานต่าง ๆ  
ท่ีเก่ียวข้องหากมีการพฒันารายงานการประชุมสภาท่ีหอสมุดรัฐสภามีไว้ให้บริการจะเป็นสิ่งท่ีดี
และตอบสนองความต้องการของผู้ ใช้บริการเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในโลกยุคปัจจุบัน  
ท่ีเทคโนโลยีมีความก้าวหน้าไปอย่างมาก หากมีการพฒันาจากรายงานการประชุมท่ีเป็นฉบบัพิมพ์
อยู่ในปัจจุบนัให้เป็นรูปแบบของเทคโนโลยีสมยัใหม่ สามารถใช้งานข้อมลูแต่ละข้อมูลท่ีต้องการ 
ได้ง่ายขึน้ เช่น เม่ือมีการมอบหมายให้วิเคราะห์ความเป็นมาของกฎหมายล้มละลายว่า  
มีความเป็นมาอย่างไรตัง้แต่การเข้าสภาวาระ ท่ี 1-3 การอภิปรายของสมาชิกต่อการเสนอ 
ร่างกฎหมาย การรายงานผลของกรรมาธิการท่ี ไปด าเนินการศึกษาร่างกฎหมาย หรือได้รับ
มอบหมายให้รวบรวมข้อมูลการเสนอญัตติว่ามีการเสนอญัตติเร่ืองใดบ้างท่ีผ่านมา นอกจากนี  ้
หากมีการพฒันาและรวบรวมข้อมลูท่ีเป็นสาระส าคญั ๆ ของแตล่ะการประชมุในแตล่ะครัง้ให้เป็น
ในรูปแบบของการน าเสนอท่ีน่าสนใจหรือในปัจจุบนัการประชุมสภาก็จะด าเนินการถ่ายทอดสด
ผ่านช่องทางต่าง ๆ หากสามารถน าคลิปเหตุการณ์ส าคัญ ๆ ของแต่ละช่วงการประชุมสภา 
มารวบรวมไว้ก็จะสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการได้อยา่งมาก 

1.2 การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ควรมีรูปแบบอยา่งไร 

1) การออกแบบควรใช้สีท่ีไมด่เูคร่งขรึมหรือแบบเป็นทางการเกินไป เน่ืองจาก
หากดเูป็นแบบแผนหรือพิธีการเกินไปก็จะไม่ดงึดดูให้ใช้งาน ใช้สีให้เหมาะสมตามหลกัเกณฑ์ของ
การใช้สี 

2) ควรออกแบบให้ดูมีความทันสมัย มีความน่าสนใจ เน้นให้ผู้ ใช้บริการ
สามารถเข้าใช้งานได้ง่าย ลดความซบัซ้อน ข้อความใช้ฟอนต์ท่ีอ่านได้ง่ายและเหมาะสมไมพ่ิธีการ
เกินไปและไม่การ์ตูนจนเกินไป ขนาดเหมาะสม สบายตา มีหัวข้อท่ีจะเข้าไปยังข้อมูลต่าง ๆ  
เป็นหมวดหมูท่ี่ชดัเจน ใช้สีชว่ยในการล าดบัข้อมลู และล าดบัความส าคญัของข้อมลูให้ถกูต้อง 

3) การใช้ภาพกราฟิกเข้ามาเป็นส่วนประกอบเพ่ือให้มีความน่าสนใจ หรือ
อาจเป็นภาพการ์ตูน เน่ืองจากผู้ ใช้บริการท่ีจะใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมก็จะเป็นคนท่ีมี
ความรู้และมีความทนัสมยัในระดบัหนึง่ 
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4) การจดัท าข้อมูลให้เป็นในรูปแบบของสถิติ หรือ Data Visualization หรือ
น าข้อมูลท่ีมีอยู่ในรายงานการประชุมสภามาย่อยให้สัน้ กระชับ และผลิตขึน้เป็น Info Graphic 
เพ่ือให้นา่สนใจในการใช้ข้อมลูได้มากยิ่งขึน้ 

5) การเช่ือมโยงฐานข้อมลูเก่ียวกบัรายงานการประชมุสภา หรือกระบวนการ
นิติบญัญัติท่ีมีกระจดักระจายไปตามหน่วยงานตา่ง ๆ ไว้ภายในแอปพลิเคชนัท่ีก าลงัจะพฒันาขึน้ 
โดยเร่ิมตัง้แต่ต้นกระบวนการของกระบวนการนิติบญัญัติตลอดจนการติดตามผลการพิจารณา 
และผลการด าเนินการ 

6) ความถูกต้องของการเ ช่ือมโยงไปยังฐานข้อมูลต่าง ๆ นอกจาก 
การออกแบบท่ีดี สวยงาม และน่าใช้แล้ว การเช่ือมโยงท่ีถูกต้องก็มีความส าคัญ เน่ืองจาก  
หาเช่ือมโยงไมถ่กูต้องการใช้งานก็จะไมเ่กิดประโยชน์และผู้ใช้บริการก็จะไมใ่ช้งานอีกตอ่ไป 

7) แอปพลิเคชันควรสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการจากค าส าคัญได้ สามารถ 
ท่ีจะสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการได้ อาทิ หากสืบค้นช่ือสมาชิกรัฐสภาก็จะมีกลุ่มข้อมูลการอภิปราย  
ในสภาของสมาชิกรัฐสภาทา่นนัน้ขึน้มาทัง้หมด  

1.3 เนือ้หา (Content) บนแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม 
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ควรมีเนือ้หาอะไรบ้าง 

1) การให้ข้อมลูพืน้ฐานความรู้เก่ียวกบัรัฐสภา การประชมุสภาแก่ผู้ใช้บริการ
ท่ีเข้างานแอปพลิเคชัน อาทิ ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับอ านาจหน้าท่ีของรัฐสภา ความรู้เก่ียวกับ 
การประชมุสภา ข้อบงัคบั 

2) ข้อมลูเก่ียวกบัระเบียบวาระการประชมุสภา 
3) ข้อมูลเก่ียวกับรายงานการประชุมสภาแบบฉบับปกติท่ีหอสมุดรัฐสภา 

มีให้บริการ 
4)  ข้อมูล ท่ีผู้ ใ ช้บ ริการต้องจากรายงานการประชุมสภาแต่ละครั ง้  

ท่ีด าเนินการออกแบบให้เป็นหมวดหมู่พร้อมให้ผู้ ใช้บริการสามารถน าข้อมูลไปใช้งานได้ทันที  
โดยท่ีไมต้่องท าการสืบค้นหรือใช้เวลาในการหาข้อมลูจากรายงานการประชมุสภาฉบบัปกติ 

5) ข้อมูลส าคัญ ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ในการประชุมสภา  
ท่ีเตรียมไว้ให้ผู้ ใ ช้บริการท่ีเข้ามาใช้งานแอปพลิเคชันได้เลือกใช้งานเป็นในรูปแบบของ 
ส่ือผสมผสาน อาทิ ภาพ วิดีโอ เสียง 
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ผู้ วิจัยด าเนินการน าข้อมูลความต้องจากผู้ ให้ ข้อมูลหลักมาท า การวิ เคราะห์ 
ความต้องการแอปพลิ เคชันของผู้ ใ ช้  โดยสามารถน ามาออกแบบเป็นร่างแอปพลิเคชัน 
(Wireframe) ซึ่งเป็นโครงร่างส าหรับน าไปออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั ได้แก่ การออกแบบ
หน้าจอการท างาน ฟังก์ชนัการท างานของแอปพลิเคชนัให้สอดคล้องกบัความต้องการแอปพลิเคชนั
ของผู้ ใช้แสดงผลวิเคราะห์ความต้องการแอปพลิเคชันในภาพประกอบ 4 แบบร่างแอปพลิเคชัน 
(Wireframe) 

ภาพประกอบ 4 แบบร่างแอปพลิเคชนั (Wireframe) 

2. การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎร
ของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้ วิจัยได้ น าผลการวิ เคราะห์ 
ความต้องการของผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีออกแบบเป็นร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) เรียบร้อยแล้ว 
มาออกแบบพัฒนาตามขัน้ตอนของกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบสกรัม โดยมีผล  
การพฒันา ดงันี ้

 
 
 
 
 



  49 

2.1 การพฒันาแอปพลิเคชนัสปินท์ท่ี 1 มีผลการพฒันา ดงันี ้
1) น าความต้องการท่ีได้รับตามแบบร่างแอปพลิเคชนัมาด าเนินการออกแบบ

โครงสร้างของแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภา
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ได้แก่  

- การจดัวางโครงสร้างข้อมลูตา่ง ๆ ภายในแอปพลิเคชนัให้เข้าใจได้ง่าย 
- จัดหัว ข้อให้ เ ป็นหมวดหมู่  เ รียงล าดับความส าคัญของเ นื อ้หา  

เพ่ือไมใ่ห้สบัสนในการใช้งาน 
- สีและขนาดของหวัข้อ และข้อมลูท่ีปรากฏภายในแอปพลิเคชนัต้องอ่านง่าย 

สบายตา ตามหลกัการออกแบบ UI/UX 
- ข้อมูลท่ีน าเสนอต้องมีความสัน้และกระชับ ตัวอักษรท่ี ใช้ ต้องมี 

ความเหมาะสม 
- ข้อมลูท่ีน าเสนอต้องถกูต้องและนา่เช่ือถือ 
- ความถูกต้องในการเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ ทัง้ภายในและภายนอก 

แอปพลิเคชนั 
2) ด าเนินการน าข้อมูลความต้องการท่ีได้รับ มาด าเนินการออกแบบด้วย

เว็บไซต์ canva.com   
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 5 การออกแบบด้วยเว็บไซต์ canva.com 
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 3) น าสว่นประกอบของโครงสร้างตา่ง ๆ ท่ีออกแบบด้วยเว็บไซต์ canva.com 
มาพัฒนาให้เป็นแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ
หอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6 การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com 

4) เม่ือด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันรอบท่ี 1 ในส่วนของโครงสร้างและ
องค์ประกอบเรียบร้อยแล้ว จงึน าไปให้ Product Owner จ านวน 3 คน ซึง่ไม่ใชก่ลุม่ผู้ ให้ข้อมลูหลกั 
เพ่ือทดลองการใช้และเพ่ือเก็บรวบรวมข้อเสนอแนะ ซึง่ได้รับข้อเสนอแนะ ดงันี ้

- การใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีมีพืน้หลงัเป็นภาพความจริงเสริมตลอดการใช้งาน
ท าให้ผู้ ใช้บริการรู้สึกปวดหัว และปวดตา เน่ืองจากชุดข้อมูลท่ีอยู่บนภาพความจริงเสริมท่ีมี  
การเคล่ือนไหวไปมาตลอดเวลา และท าให้ไมมี่สมาธิในการอา่นข้อมลูท่ีต้องการ 

- หวัข้อหลกัควรจดัวางในต าแหนง่ท่ีเข้าใจได้ง่าย และมีขนาดท่ีเหมาะสม  
- ภาพพืน้หลงัของแอปพลิเคชนัควรท าเป็นภาพนิ่งเพ่ือให้ง่ายตอ่การอ่าน 

ซึง่หากเป็นภาพเคล่ือนไหวจะท าให้เวลาอา่นแล้วจะเกิดอาการวิงเวียนศีรษะได้ 
- สีและขนาดของตวัอกัษรควรออกแบบให้โดดเดน่เพ่ือให้สามารถอา่นได้ง่าย  
- ตรวจสอบความถกูต้องของข้อความในแตล่ะหวัข้อภายในแอปพลิเคชนั

ให้ถกูต้อง 
- ฟอนต์ท่ีใช้ในแอปพลิเคชนัควรเป็นฟอนต์ทางการ 

5) น าข้อเสนอแนะท่ีได้รับ มาด าเนินการปรับปรุง 
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2.2 การพฒันาแอปพลิเคชนัสปินท์ท่ี 2 มีผลการพฒันา ดงันี ้
1) ผู้ วิจัยน าข้อเสนอแนะท่ีได้รับจากรอบการพัฒนาท่ี 1 และความต้องการ 

ท่ีได้รับตามแบบร่างแอปพลิเคชันในส่วนของความรู้เก่ียวกับการประชุมสภา ระเบียบวาระ 
การประชมุ รายงานการประชมุ ฉบบั e-Book มาด าเนินการออกแบบหวัข้อยอ่ยและเนือ้หาภายใน
ของแตล่ะหวัข้อ 

2) ด าเนินการออกหวัข้อยอ่ยและเนือ้หาแบบด้วยเว็บไซต์ canva.com 

ภาพประกอบ 7 การออกแบบหวัข้อยอ่ย และข้อมลูในการน าเสนอด้วยเว็บไซต์ canva.com 

3) น าส่วนประกอบของโครงสร้างตา่ง ๆ ท่ีออกแบบด้วยเว็บไซต์ canva.com 
มาพัฒนาให้เป็นแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ 
หอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com 

ภาพประกอบ 8 การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com 
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4) เม่ือด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันรอบท่ี 2 ในส่วนของหัวข้อย่อยและ
เนือ้หาความรู้เก่ียวกับการประชุมสภา ระเบียบวาระการประชุมสภา รายงานการประชุมสภา  
ฉบบั e-Book เรียบร้อยแล้ว จึงน าไปให้ Product Owner จ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มผู้ ให้ข้อมูล
หลกั เพ่ือทดลองการใช้และเพ่ือเก็บรวบรวมข้อเสนอแนะ ซึง่ได้รับข้อเสนอแนะ ดงันี ้

- เนือ้หาภายในควรจะมีเนือ้หาท่ีสัน้กระชับและหากมีข้อมูลส าคัญ 
ท่ีไมส่ามารถตดัทอนออกได้ 

- แบง่เนือ้หาออกเป็นหลายหน้าเพ่ือให้สามารถอา่นได้ง่าย  
- ตรวจสอบความถกูต้องของการเช่ือมโยงให้สมบรูณ์ 

5) น าข้อเสนอแนะท่ีได้รับ มาด าเนินการปรับปรุง 
2.3 การพฒันาแอปพลิเคชนัสปินท์ท่ี 3 มีผลการพฒันา ดงันี ้

1) ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะท่ีได้รับจากรอบการพัฒนาท่ี 2 และความต้องการ 
ท่ีได้รับตามแบบร่างแอปพลิเคชันในส่วนของรายงานการประชุม ฉบับ AR และ Highlights  
มาด าเนินการออกแบบหวัข้อยอ่ยและเนือ้หาภายในของแตล่ะหวัข้อ 

2) ด าเนินการออกหวัข้อยอ่ยและเนือ้หาแบบด้วยเว็บไซต์ canva.com  

 ภาพประกอบ 9 การออกแบบหวัข้อยอ่ย และข้อมลูในการน าเสนอด้วยเว็บไซต์ canva.com 
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3) น าส่วนประกอบของโครงสร้างตา่ง ๆ ท่ีออกแบบด้วยเว็บไซต์ canva.com 
มาพัฒนาให้เป็นแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของ
หอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com/ 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยเว็บไซต์ vidinoti.com 

4) เม่ือด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันรอบท่ี 3 ในส่วนของหัวข้อย่อยและ
เนือ้หาของรายงานการประชุม ฉบับ AR และ Highlights เรียบร้อยแล้ว จึงน าไปให้ Product 
Owner จ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลัก เพ่ือทดลองการใช้และเพ่ือเก็บรวบรวม
ข้อเสนอแนะ ซึ่งได้รับข้อเสนอแนะ ว่าแอปพลิเคชนัมีความสวยงาม น่าใช้ และมีเนือ้หาท่ีสมบรูณ์
ครอบคลมุทกุมิตขิองข้อมลูในรายงานการประชมุสภา 

5) น าข้อเสนอแนะท่ีได้รับ มาด าเนินการปรับปรุงให้แอปพลิเคชนัสมบรูณ์ 
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ตาราง 2 ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัตามขัน้ตอนของกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบ
สกรัม  

 สปินท์ที่ ระยะเวลาพัฒนา ผลการพัฒนา 

1. สปินท์ท่ี 1 3 สปัดาห์ ได้แอปพลิเคชนัท่ีมีโครงสร้างและองค์ประกอบ
ในภาพรวมพร้อมน าไปทดลองในสปินท์ท่ี 1 ดงันี ้
     1. AR Marker ส าหรับสแกนเข้าสูแ่อปพลิเคชนั 
     2. หน้าปกแอปพลิเคชนัเม่ือสแกน AR Marker 
     3. หน้าหลกัของแอปพลิเคชนั  
โดยแสดงผลตามภาพประกอบท่ี 12-14 

2. สปินท์ท่ี 2 3 สปัดาห์ ได้แอปพลิเคชนัท่ีมีโครงสร้างและองค์ ประกอบ
สมบูรณ์และเพิ่มเติมในส่วนของหัวข้อย่อยและ
เนือ้หาความรู้เก่ียวกับการประชุมสภา ระเบียบ
วาระการประชุมสภา รายงานการประชุมสภา 
ฉบบั e-Book พร้อมน าไปทดลองในสปินท์ท่ี 2 ดงันี ้
     1. ความรู้เก่ียวกบัการประชมุสภา  
     2. ระเบียบวาระการประชมุ 
     3. รายงานการประชมุ ฉบบั e-Book 
โดยแสดงผลตามภาพประกอบท่ี 15-17 

3. สปินท์ท่ี 3 3 สปัดาห์ ได้แอปพลิเคชันท่ีมีโครงสร้าง องค์ประกอบ 
หวัข้อย่อยและเนือ้หาความรู้เก่ียวกบัการประชมุ
สภา ระเบียบวาระการประชุมสภา รายงาน 
การประชุมสภา ฉบับ e-Book และเพิ่มเติม 
ในสว่นของเนือ้หาของรายงานการประชฉุบบั AR 
แ ล ะ  Highlights สมบู รณ์ พ ร้ อมน าไปศึ กษา 
ความพงึพอใจของผู้ใช้ตอ่แอปพลิเคชนั ดงันี ้ 
     1. รายงานการประชฉุบบั AR  
     2. Highlights 
โดยแสดงผลตามภาพประกอบท่ี 18-19 
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จากตาราง 2 พบว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันตามขัน้ตอนของกระบวนการพัฒนา 
แอปพลิเคชนัในรูปแบบสกรัมสามารถด าเนินการพฒันาแอปพลิเคชนัได้สัน้ลง และมีประสิทธิภาพ 
สามารถน าข้อเสนอแนะมาปรับเป็นความต้องการในสปินท์ท่ี 2 และ 3 ตามล าดบั ซึ่งแตกตา่งจาก
การพฒันาแบบเก่าท่ีเป็นล าดบัขัน้แบบน า้ตก (Waterfall) อย่างชดัเจนเน้นการพฒันาส่วนย่อย ๆ 
ทีละส่วน เน้นการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้ มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) ให้มากขึน้เพ่ือง่าย 
ตอ่การเปล่ียนแปลงของผู้ใช้งาน ท าให้เกิดความยืดหยุน่ในการพฒันาและตรงกบัความต้องการของผู้ ใช้ 

2.4 เม่ือผู้ วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอปพิลเคชัน ตามแบบร่างแอปพลิเคชัน 
(Wireframe) โดยเป็นไปตามขัน้ตอนของกระบวนการพัฒนาแอปพลิ เคชันในรูปแบบสกรัม  
ครบทัง้ 3 สปินท์ เรียบร้อยแล้ว จึงได้แอปพลิเคชนัท่ีสมบรูณ์ เพ่ือให้ผู้ ให้ข้อมลูหลกัได้ใช้งาน และผู้วิจยั
ด าเนินการศกึษาความพงึพอใจของผู้ใช้ตอ่แอปพลิเคชนัตอ่ไป 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 11 ภาพ QR Code ส าหรับสแกนเพ่ือรับชมวิดีโอน าเสนอแอปพลิเคชนัท่ีสมบรูณ์ 

3. การประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ผู้ วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยการน าแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีพัฒนาขึน้ 
ไปให้ผู้ให้ข้อมลูหลกัท่ีก าหนดไว้ โดยผลการวิจยัปรากฏตามตารางท่ี 2-6 ดงันี ้
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ตาราง 3 แสดงผลจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามประเภทข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ข้อมูลท่ัวไป จ านวน ร้อยละ 

1. สมาชิกรัฐสภา 6 20.0 
2. ผู้บริหาร 5 16.7 
3. ข้าราชการ 9 30.0 
4. บคุคลในวงงานรัฐสภา 2 6.7 
5. ส่ือมวลชน  1 3.3 
6. ประชาชน 7 23.3 
 รวม 30 100 

จากตาราง 3 พบว่าผู้ ให้ข้อมูลหลกัท่ีใช้งานแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงาน
การประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย 
สมาชิกรัฐสภา จ านวน 6 คน (ร้อยละ 20.0) ผู้บริหาร จ านวน 5 คน (ร้อยละ 16.7) ข้าราชการ 
จ านวน 9 คน (ร้อยละ 30.0) บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 2 คน (ร้อยละ 6.7) ส่ือมวลชน   
จ านวน 1 คน และประชาชน จ านวน 7 คน (ร้อยละ 23.3) 

ตาราง 4 แสดงผลความพงึพอใจของผู้ใช้ท่ีมีตอ่แอปพลิเคชนัในภาพรวม 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

x̅ S.D. แปลผล 
1. ด้านองค์ประกอบของหน้าจอการแสดงผล 4.64 0.38 มากท่ีสดุ 
2. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชนั 4.78 0.27 มากท่ีสดุ 
3. ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั 4.82 0.36 มากท่ีสดุ 

 รวม 4.75 0.29 มากที่สุด 
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จากตาราง 4 พบว่าผู้ท าลองใช้งานแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีคะแนนเฉล่ียในภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.75) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าผู้ ใช้งานมีความพึงพอใจในระดบัมาก
ท่ีสุดทุกด้าน ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั (x̅ = 4.82) รองลงมาได้แก่ 
ด้านการใช้งานแอปพลิเคชนั (x̅ = 4.78) และด้านองค์ประกอบของหน้าจอการแสดงผล (x̅ = 4.64) 

ตาราง 5 แสดงผลความพงึพอใจของผู้ใช้ท่ีมีตอ่แอปพลิเคชนัด้านองค์ประกอบของหน้าจอการแสดงผล 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

x̅ S.D. แปลผล 
1. การจดัวางกราฟิกตา่ง  ๆในหน้าจอมีความเหมาะสม 4.60 0.50 มากท่ีสดุ 
2. ความสอดคล้องข้อความและรูปภาพ 4.73 0.45 มากท่ีสดุ 
3. ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.63 0.56 มากท่ีสดุ 
4. รูปแบบของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.63 0.56 มากท่ีสดุ 
5. การใช้ถ้อยค าบนหน้าจอภาพส่ือสารเข้าใจง่าย 4.73 0.45 มากท่ีสดุ 
6. ความเหมาะสมในการออกแบบหน้าจอ 4.57 0.57 มากท่ีสดุ 
7. ความเหมาะสมของการก าหนดสีหน้าจอโดยรวม 4.43 0.63 มาก 
8. ความชดัเจนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 4.70 0.47 มากท่ีสดุ 
9. ความนา่สนใจของการวางสว่นประกอบตา่ง ๆ 4.60 0.62 มากท่ีสดุ 

10. ความชดัเจนของข้อมลูท่ีแสดงบนจอ 4.73 0.45 มากท่ีสดุ 
11. โดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจในด้านองค์  

ประกอบของหน้าจอการแสดงผลในระดบัใด 
4.63 0.49 มากท่ีสดุ 

 รวม 4.64 0.38 มากที่สุด 

จากตาราง 5 พบว่าผู้ท าลองใช้งานแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้านองค์ประกอบของ
หน้าจอการแสดงผลอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.64) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าข้อท่ีมีคา่เฉล่ีย
มากท่ีสุด คือ ความสอดคล้องข้อความและรูปภาพ (x̅ = 4.73) การใช้ถ้อยค าบนหน้าจอภาพ
ส่ือสารเข้าใจง่าย (x̅ = 4.73) และความชดัเจนของข้อมูลท่ีแสดงบนจอ (x̅ = 4.73) รองลงมา คือ 
ความชดัเจนเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (x̅ = 4.70) และขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม  
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(x̅ = 4.63) โดยมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในด้านองค์ประกอบของหน้าจอแสดงการแสดงผล คือ 
สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัออกมาได้ดี และผู้ ใช้งานได้รับประโยชน์มาก ซึ่งหากหน่วยงานสามารถ
สนบัสนนุงบประมาณส าหรับการพฒันาให้สมบรูณ์มากยิ่งขึน้จากผู้พฒันาระดบัมืออาชีพ แอปพลิเคชนั
ท่ีได้รับก็จะความสวยงาม เป็นทางการ ข้อมูลท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ และทันสมัยมากยิ่งขึน้  
และจะเป็นประโยชน์ตอ่การด าเนินงานด้านการให้บริการสารสนเทศของรัฐสภาในอนาคตได้ 

ตาราง 6 แสดงผลความพงึพอใจของผู้ใช้ท่ีมีตอ่แอปพลิเคชนัด้านการใช้งานแอปพลิเคชนั 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

x̅ S.D. แปลผล 
1. การเข้าถึงข้อมลูมีความถกูต้องรวดเร็ว 4.70 0.47 มากท่ีสดุ 
2. กราฟิกตา่ง ๆ สามารถเลือกได้สะดวก 4.50 0.57 มากท่ีสดุ 
3. การเช่ือมโยงไปยงัแหลง่ของเนือ้หามีความถกูต้อง 4.87 0.35 มากท่ีสดุ 
4. การตัง้ช่ือหวัข้อ และค าสัง่ตา่ง ๆ เข้าใจง่าย 4.80 0.41 มากท่ีสดุ 
5. สามารถสแกน AR Marker ได้ 4.80 0.41 มากท่ีสดุ 
6. ความถกูต้องในการอา่น AR Marker 4.77 0.43 มากท่ีสดุ 
7. สามารถเข้าถึงข้อมลูรายงานการประชมุฯ ได้ 4.87 0.35 มากท่ีสดุ 
8. ความถูกต้องในการเข้าถึงหัวข้อต่าง ๆ ของ

รายงานการประชมุฯ 
4.90 0.31 มากท่ีสดุ 

9. รูปแบบการเข้าถึงหวัข้อต่าง ๆ ของรายงานการ
ประชมุฯ ง่ายและไมซ่บัซ้อน 

4.87 0.35 มากท่ีสดุ 

10. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถท าให้
เข้าใจเนือ้หาได้ง่าย 

4.86 0.43 มากท่ีสดุ 

11. ความถูกต้องของการเช่ือมโยงไปยงัเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม 

4.83 0.46 มากท่ีสดุ 

12. สามารถค้นหาเนือ้หาท่ีต้องการได้ 4.73 0.52 มากท่ีสดุ 
13. สามารถแสดงผลได้อยา่งถกูต้อง 4.93 0.25 มากท่ีสดุ 
14. ความนา่เช่ือถือของแอปพลิเคชนั 4.83 0.38 มากท่ีสดุ 
15. แอปพลิเคชนัสามารถใช้งานได้จริง 4.80 0.48 มากท่ีสดุ 
16. ความนา่สนใจของแอปพลิเคชนั 4.67 0.55 มากท่ีสดุ 
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ตาราง 6 (ตอ่) 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

x̅ S.D. แปลผล 
17. ความรวดเร็วในการแสดงผลของแอปพลิเคชนั 4.53 0.57 มากท่ีสดุ 
18. ความสะดวกและง่ายตอ่การใช้งานโดยรวม 4.67 0.48 มากท่ีสดุ 
19. สามารถใช้งานได้ทกุท่ีและทกุเวลา 4.90 0.31 มากท่ีสดุ 
20. โดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจในด้านการ

ใช้งานแอปพลิเคชนัในระดบัใด 
4.87 0.35 มากท่ีสดุ 

 รวม 4.78 0.27 มากที่สุด 

จากตาราง 6 พบวา่ผู้ท าลองใช้งานแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมด้านการใช้งานแอปพลิเคชนั
อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.78) เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าพบวา่ผู้ ใช้งานมีความพงึพอใจในระดบั
มากท่ีสดุทกุข้อ ข้อท่ีมีคา่เฉล่ียมากท่ีสดุ คือ สามารถแสดงผลได้อยา่งถกูต้อง (x̅ = 4.93) รองลงมา 
ได้แก่ ความถูกต้องในการเข้าถึงหวัข้อต่าง ๆ ของรายงานการประชุมฯ ( x̅ = 4.90) และสามารถ 
ใช้งานได้ทกุท่ีและทุกเวลา (x̅ = 4.90) โดยมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในด้านการใช้งานแอปพลิเคชนั 
คือ การเ ข้าใช้งานแอปพลิ เคชันต้องสแกน AR Maker ผ่านแอปพลิ เคชัน V-Player ก่อน 
จึงจะเข้าใช้งานได้ท าให้การแสดงผลในช่วงแรกของการใช้งานแอปพลิเคชนัมีความหน่วงเกิดขึน้ 
และการเข้าใช้งานแอปพลิเคชนัหากกดปุ่ มผิดก็จะออกจากโปรแกรมและต้องเร่ิมสแกน AR Maker 
เพ่ือเข้าใช้งานใหม่ท าให้ใช้งานไม่สะดวก และหากสัญญาณอินเตอร์เน็ตไม่แรงการโหลดข้อมูล
ภายในและภายนอกก็จะช้า 
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ตาราง 7 แสดงผลความพงึพอใจของผู้ใช้ท่ีมีตอ่แอปพลิเคชนัด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

x̅ S.D. แปลผล 
1. แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ต่อการใช้งานรายงาน

การประชมุฯ 
4.80 0.48 มากท่ีสดุ 

2. แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การเข้าถึงข้อมลูท่ีมี
ความส าคญั 

4.83 0.38 มากท่ีสดุ 

3. แอปพลิ เคชันท า ใ ห้ ค้นหา ข้อมูลรายงาน 
การประชมุฯ โดยง่าย 

4.83 0.38 มากท่ีสดุ 

4. แอปพลิเคชนัท าให้ลดเวลาในการค้นหาข้อมลู 4.77 0.43 มากท่ีสดุ 
5. แอปพลิเคชนัมีประโยชน์ตอ่การเข้าถึงสารสนเทศ

ระดบัประเทศ 
4.77 0.43 มากท่ีสดุ 

6. แอปพลิ เคชันมีประโยชน์ต่อการให้บริการ
รายงานการประชมุฯ 

4.87 0.35 มากท่ีสดุ 

7. โดยภาพรวมท่านมีความพึ งพอใจในด้าน
ประโยชน์ของแอปพลิเคชนัในระดบัใด 

4.87 0.35 มากท่ีสดุ 

 รวม 4.82 0.36 มากที่สุด 

จากตาราง 7 พบว่าผู้ท า ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนัอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.82) 
เ ม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่าพบว่าผู้ ใ ช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกข้อ  
ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการให้บริการรายงานการประชุมฯ  
(x̅ = 4.87) และโดยภาพรวมท่านมีความพึงพอใจในด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันในระดบัใด  
( x̅ = 4.87) รองลงมา ได้แก่ แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อการเข้าถึงข้อมูลท่ีมีความส าคัญ  
( x̅  = 4.83) และแอปพลิเคชันท าให้ค้นหาข้อมูลรายงานการประชุมฯ โดยง่าย ( x̅  = 4.83)  
โดยมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั คือ ส านกังานควรน าแอปพลิเคชนั  
นีไ้ปพัฒนาอย่างต่อเน่ืองให้มีความสมบูรณ์และสามารถใช้งานได้จริง และเม่ือพฒันาเรียบร้อย
แล้วควรประชาสมัพนัธ์ให้ประชาชนทราบเป็นวงกว้างเพราะแอปพลิเคชนันีมี้ประโยชน์มาก 
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สรุปข้อเสนอแนะและความเหน็เพิ่มเตมิ 

ตาราง 8 สรุปข้อเสนอแนะหรือความเห็นเพิ่มเตมิจากแบบสอบถามปลายเปิด  

 รายการ ข้อเสนอแนะ 

1. ด้านองค์ประกอบของหน้าจอ
การแสดงผล 

สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัได้ดี และผู้ ใช้งานได้รับ
ประโยชน์มาก ซึ่งหากหน่วยงานสามารถสนับสนุน
งบประมาณส าหรับการพฒันาให้สมบรูณ์มากยิ่งขึน้
จากผู้พัฒนาระดบัมืออาชีพ แอปพลิเคชันท่ีได้รับก็
จะความสวยงาม เป็นทางการ ข้อมูลท่ีครบถ้วน
สมบูร ณ์  และทันสมัยมากยิ่ ง ขึ น้  และจะเ ป็น
ประโยชน์ต่อการด าเนินงานด้านการให้บริการ
สารสนเทศของรัฐสภาในอนาคตได้ 

2. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชนั การเข้าใช้งานแอปพลิเคชันต้องสแกน AR Maker 
ผ่านแอปพลิเคชนั V-Player ก่อนจึงจะเข้าใช้งานได้
ท าใ ห้การแสดงผลในช่วงแรกของการใช้งาน 
แอปพลิเคชนัมีความหน่วงเกิดขึน้ และการเข้าใช้งาน
แอปพลิเคชันหากกดปุ่ มผิดก็จะออกจากโปรแกรม
และต้องเร่ิมสแกน AR Maker เพ่ือเข้าใช้งานใหม่ 
ท าให้ใช้งานไม่สะดวก และหากสญัญาณอินเตอร์เน็ต
ไมแ่รงการโหลดข้อมลูภายในและภายนอกก็จะช้า 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

 รายการ ข้อเสนอแนะ 

3. ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนั ส านักงานควรน าแอปพลิเคชันนีไ้ปพัฒนาอย่าง
ตอ่เน่ืองให้มีความสมบรูณ์และสามารถใช้งานได้จริง  
และเม่ือพัฒนาเรียบร้อยแล้วควรประชาสัมพันธ์ 
ให้ประชาชนทราบเป็นวงกว้างเพราะแอปพลิเคชนันี ้
มีประโยชน์มาก 

4. ความเห็นเพิ่มเตมิ - แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึน้นีมี้ประโยชน์ในด้าน 
การใช้งานด้านนิติบัญญัติเป็นอย่างสูง เน่ืองจาก
ผู้วิจยัสามารถรวบรวมข้อมลูท่ีกระจดักระจายไปตาม
หน่วยงานต่าง ๆ ของรัฐสภาให้มารวมอยู่ภายใต้ 
แอปพลิเคชนัเดียว ซึ่งผู้ ใช้ข้อมูลรายงานการประชุม
สภาไม่ได้มีเพียงแค่สมาชิกรัฐสภา ข้าราชการ และ
บุคคลในวงงานของรัฐสภาเท่านัน้ แต่ยังรวมไปถึง
ประชาชนทกุระดบั เน่ืองจากกระบวนการนิตบิญัญัติ
เ ก่ี ยว โยงกับประชนชนในทุกภาคส่ วน  อาทิ   
การพิจารณากฎหมายท่ีเ ก่ียวข้องกับเกษตรกร 
ในด้านราคาพืชผล สวัสดิการสังคม ประชาชน 
ในทุกระดับจึงเก่ียวโยงกับผลการพิจารณาของ 
ท่ีประชมุสภา 
- รัฐสภาจึงควรน าไปต่อยอดโดยการให้นักพัฒนา 
มืออาชีพน าต้นแบบแอปพลิเคชนันีไ้ปพฒันาตอ่ยอด
ให้มีความสมบูรณ์ทัง้ในส่วนของโครงสร้าง รูปแบบ 
การจดัวางสี การจดัวางข้อมลู ให้มีความเป็นทางการ 
ทนัสมยั ประชาชนทกุระดบัสามารถเข้าถึงแอปพลิเคชนั
ได้สะดวก และง่ายตอ่การใช้งานมากย่ิงขึน้ 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

 รายการ ข้อเสนอแนะ 

4. ความเห็นเพิ่มเตมิ (ตอ่) - พัฒนาช่องทางการส่ือสารสองทางให้กับผู้ ใช้งาน
สามารถสอบถาม ตัง้ค าถาม (Chat Bot) และวัด
ความรู้ความเข้าใจข้อมูลท่ีได้รับ และควรขยาย
ขอบเขตของข้อมูลท่ีน ามาพัฒนาให้ครอบคลุม
กระบวนการนิตบิญัญตัทิัง้หมด 
- ปรับปรุงความทันสมัยของข้อมูลได้รวดเร็วและ
ต่อเน่ือง ทัง้นี ้ประเด็นท่ีส าคญัอีกประการหนึ่ง คือ 
การประชาสัมพันธ์แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาเรียบร้อย
สมบูรณ์แล้วให้ประชาชนทุกระดับได้รับทราบเป็น 
วงกว้าง เน่ืองจากแอปพลิเคชันดีเพียงใดหากไม่มี 
คนใช้ก็ไมเ่กิดประโยชน์ 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยนีไ้ด้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุด รัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเ ป็นจ ริง เส ริม  
ผู้วิจยัได้ด าเนินการสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดงันี ้ 

1. ความมุง่หมายของงานวิจยั  
2. วิธีด าเนินการวิจยั  
3. สรุปผลการวิจยั  
4. อภิปรายผลการวิจยั  
5. ข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ดงันี ้

1. เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2. เพ่ือศกึษาความพึงพอใจตอ่แอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศกึษา เร่ือง การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงาน

การประชุมสภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นการวิจยั
และพฒันา (Research and Development) ตามระเบียบวิธีวิจยั โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

1. การก าหนดกลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกัในการวิจยั 
การวิจยัแบง่การศกึษาออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้

1. ระยะท่ี 1 การเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชัน เพ่ือน ามา
วิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนัเป็นการวิจยัเชิงคณุภาพเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยวิธีสมัภาษณ์
เชิงลึก  ( In depth Interview) โดยใช้วิ ธีการเลือกกลุ่มผู้ ใ ห้ ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) และแบบอ้างอิงด้วยบุคคลและผู้ เ ช่ียวชาญ (Snowball Sampling)               
โดยกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้ บริหาร 
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จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน         
5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวนทัง้สิน้ 30 คน 

2. ระยะท่ี 2 การพฒันาและทดสอบแอปพลิเคชนัเป็นขัน้ตอนของการพฒันา 
แอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัมซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอไจล์  ซึ่งภายใน
กระบวนการการพฒันาจะเก็บรวบรวมข้อมลูจากผู้ทดลองใช้แอปพลิเคชนัด้วยวิธีสมัภาษณ์เชิงลึก 
(In depth Interview) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมลูหลกัแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 
โดยกลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย ข้าราชการ 2 คน บรรณารักษ์หอสมดุรัฐสภา 
1 คน รวมจ านวนทัง้สิน้ 3 คน  

3. ระยะท่ี 3 การประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเป็นการวิจัย                   
เชิงปริมาณเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงส ารวจ (Survey Research) ด้วยเคร่ืองมือแบบประเมิน โดยใช้
วิธีการเลือกกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) และแบบอ้างอิง 
ด้วยบคุคลและผู้ เช่ียวชาญ (Snowball Sampling) ดงันี ้

3.1 ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ จ านวน 3 คน 
3.2 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใกล้เคียงกบักลุม่ผู้ให้ข้อมลูหลกั จ านวน 3 คน 
3.3 กลุ่มผู้ ให้ ข้อมูลหลักท่ีเ ป็นเป้าหมายและใช้งานแอปพลิเคชัน 

ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บคุคล
ในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวน
ทัง้สิน้ 30 คน (ซึง่ผู้ให้ข้อมลูเป็นกลุม่เดียวกนักบัระยะท่ี 1 แตไ่มซ่ า้คนกนั) 

2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
การสร้างและทดสอบแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภา 

ผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้วิจยัได้แบง่ออกเป็น 3 ระยะ ดงันี ้
ระยะท่ี 1 สร้างแบบส ารวจความต้องการแอปพลิเคชัน เพ่ือรวบรวมข้อมูล 

ความต้องการและน ามาวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนั โดยกระบวนการออกแบบและพฒันา
แอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม เพ่ือให้แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึน้สามารถใช้งานได้ตรงตาม 
ความต้องการของผู้ ใช้งานอย่างแท้จริง น าไปสู่การวัดผลความพึงพอใจของผู้ ใช้ในระยะท่ี 3  
ซึ่งส ารวจความต้องการแอปพลิเคชนัจากกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย รวมจ านวนทัง้สิน้  
30 คนประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน  
บุคคลในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน  
โดยมีข้อค าถามเพ่ือส ารวจความต้องการแอปพลิเคชนัจากผู้ให้ข้อมลูหลกัในการวิจยั มีดงันี ้
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1. ความคิดเห็นต่อการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎร
ของหอสมดุรัฐสภา 

2. การพฒันาแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุสภา
ผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ควรมีรูปแบบอยา่งไร 

3. เนือ้หา (Content) บนแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชุมสภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ควรมีเนือ้หา
อะไรบ้าง  

เม่ือด าเนินการส ารวจความต้องการจากกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักเรียบร้อยแล้ว 
ผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้รับมาด าเนินการวิเคราะห์และน าข้อมลูท่ีวิเคราะห์เรียบร้อยแล้วมาเป็นข้อมูล
ส าหรับการออกแบบตวัแอปพลิเคชนั ได้แก่ การออกแบบหน้าจอการท างาน ฟังก์ชนัการท างาน
ของแอปพลิเคชนัให้สอดคล้องกบัความต้องการแอปพลิเคชนั และน าข้อมลูด้านความต้องการของ
เนือ้หามาออกแบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) ซึ่งเป็นโครงร่างส าหรับน าไปออกแบบ 
และพฒันาแอปพลิเคชนัให้สอดคล้องกบัความต้องการแอปพลิเคชนัของผู้ใช้ได้มากท่ีสดุ  

ระยะท่ี 2 พัฒนาและทดสอบแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้ วิจัยศึกษา
กระบวนการ พัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคนิคสกรัม และด าเนินการสร้างตามขัน้ตอนของ
กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม (ภัทรชัย ไชยมงคล , 2558) มีขัน้ตอน 
ในการพฒันา ดงันี ้ 

สปินท์ท่ี 1 วิเคราะห์แบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe) เ พ่ือยืนยัน 
Wireframe และสร้างแอปพลิเคชนัในสว่นของ สปินท์ท่ี 1 ระยะเวลา 3 สปัดาห์ ดงันี ้

1) น าข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชันของผู้ ใช้  จาก Wireframe  
มาด าเนินการวิเคราะห์และสกดัข้อมลูเพื่อน าไปสู่การออกแบบ   

2) ออกแบบโครงสร้างในภาพรวมของแอปพลิเคชนั ได้แก่ การจดัวาง
ข้อมูล การก าหนดหัวข้อ การก าหนดตวัอักษร การออกแบบหน้าจอการแสดงผล ด้วยเว็บไซต์ 
canva.com และจดัเตรียมไฟล์ท่ีออกแบบแล้วเสร็จเพื่อน าไปสูก่ารสร้างแอปพลิเคชนั  

3)  ด า เนิ นการส ร้ างแอปพลิ เคชัน ด้ วย เว็ บไซ ต์  vidinoti.com  
โดยการน าไฟล์ท่ีออกแบบไว้เรียบร้อยแล้วมาอพัโหลดลงเว็บไซต์ vidinoti.com ตามเคร่ืองมือหรือ
ฟังก์ชนัการท างานท่ีเว็บไซต์ก าหนด 
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4)  น าแอปพลิ เคชัน ท่ี ไ ด้จากการพัฒนาในสปินท์ ท่ี  1 ไปใ ห้
กลุ่มเป้าหมายจ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลกัเพ่ือทดลองการใช้และเพ่ือเก็บรวบรวม
ข้อเสนอแนะจากกลุม่เป้าหมาย โดยภายในกลุม่จะมีข้าราชการ 2 คน และมีบรรณารักษ์หอสมดุรัฐสภา 
1 คน ซึ่งบรรณารักษ์จะท าท าหน้าท่ีเทียบเทา่ผู้ ต้องการแอปพลิเคชนัเป็นตวัแทนของกลุ่มเป้าหมาย 
ท่ีทดลองใช้แอปพลิเคชนัและให้ข้อมูลฟังก์ชนังานท่ีจ าเป็น รวมทัง้ให้ข้อมูลย้อนกลบัมายงัผู้ วิจยั  
ซึ่งท าหน้าท่ีเป็น Scrum Master และ AR Developer โดยมีเคร่ืองมือในการจัดเก็บและรวบรวม
ข้อมลูย้อนกลบั คือ Product Backlog แล้วผู้วิจยัจงึน าข้อมลูท่ีได้รับไปท าการวิเคราะห์ 

5) น าผลการวิ เคราะห์ ท่ี ได้ รับจากกลุ่มเป้าหมายมารวบรวม 
เป็นความต้องการของผู้ ใ ช้ ท่ี ต้องการปรับปรุงแอปพลิเคชันท่ียังไม่ตรงกับความต้องการ  
ไปสู่การวิเคราะห์ความต้องการในสปินท์ท่ี 2 พร้อมน าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือให้ข้อสังเกต  
และข้อเสนอแนะในการพฒันาแอปพลิเคชนัให้ตรงกบัความต้องการของผู้ใช้มากท่ีสดุ 

สปินท์ท่ี 2 ด าเนินการวิเคราะห์แบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe)  
เพ่ือยืนยนั Wireframe และสร้างแอปพลิเคชนัในสว่นของ สปินท์ท่ี 2 ระยะเวลา 3 สปัดาห์  

สปินท์ท่ี 3 ด าเนินการวิเคราะห์แบบร่างแอปพลิเคชัน (Wireframe)  
เพ่ือยืนยนั Wireframe และสร้างแอปพลิเคชนัในสว่นของ สปินท์ท่ี 3 ระยะเวลา 3 สปัดาห์  

เม่ือด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันครบทัง้ 3 สปินท์แล้ว ผู้ วิจัยได้น า 
แอปพลิเคชนัท่ีสมบรูณ์แล้วเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือยืนยนัความถกูต้องก่อนน าไปสูร่ะยะท่ี 3 

ระยะท่ี 3 ผู้ วิจัยได้สร้างแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรับ 
การให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ส าหรับประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นเป้าหมายและใช้งานแอปพลิเคชัน 
ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา จ านวน 5 คน ผู้บริหาร จ านวน 5 คน ข้าราชการ จ านวน 5 คน บคุคล
ในวงงานรัฐสภา จ านวน 5 คน ส่ือมวลชน จ านวน 5 คน และประชาชน จ านวน 5 คน รวมจ านวน
ทัง้สิน้ 30 คน (ซึง่ผู้ให้ข้อมลูเป็นกลุม่เดียวกนักบัระยะท่ี 1 แตไ่มซ่ า้คนกนั) โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. ศกึษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจยัตา่ง  ๆท่ีเก่ียวข้อง มีความสอดคล้อง 
กบัแนวคดิและทฤษฎีท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้(ฤทยัชนนี สิทธิชยั, 2565)            

2. สร้างแบบประเมินความพงึพอใจแบง่ออกเป็น 3 สว่น มีรายละเอียด ดงันี ้
ส่วนท่ี 1 ข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลของผู้ ให้ ข้อมูลหลัก  โดยใช้ 

ข้อค าถามแบบตรวจสอบรายการ (Check list)   
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ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจแอปพลิเคชันท่ีมี
ลักษณะเป็นแบบสอบถามท่ี มี โครงสร้าง (Structure Questionnaire) มาตรส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) โดยใช้ระดบัการวดัข้อมลูประเภทอนัตรภาคชัน้ มี 5 ระดบั   

ส่วนท่ี 3 เป็นข้อค าถามปลายเปิดเพ่ือให้ผู้ ตอบแบบแบบประเมิน              
ความพงึพอใจเสนอแนะเก่ียวกบัแอปพลิเคชนัเพ่ือน าไปปรับปรุงในการพฒันาตอ่ไป 

3. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึน้ ตรวจสอบ
ความถูกต้องของเนือ้หา ภาษา และความชัดเจนในข้อค าถาม ความเหมาะสมในการใช้ถ้อยค า   
และเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

4. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึน้ เสนอต่อ
ประธาน และกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน าและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

5. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิ เคชัน ท่ีปรับปรุงแก้ไข 
ตามค าแนะน าไปทดสอบน าร่องกับกลุ่มท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับผู้ ทดลองใช้แอปพลิเคชัน 
เพ่ือทดสอบความเป็นไปได้และความถูกต้องของการออกแบบประเมินความพึงพอใจ และเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

6. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชนัท่ีสร้างขึน้ ให้ผู้ทรงคณุวุฒิ
ตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ ความเหมาะสม ความชดัเจนของข้อค าถาม และความครอบคลุม 
ในเนือ้หาท่ีต้องการถาม แล้วน ามาตรวจสอบความตรงโดยค านวณหาค่าดชันีความสอดคล้อง 
( Index of Item – Objective Congruence หรือ IOC) (รุวัยดา อาบีดีน , 2561) ก าหนดเกณฑ์
ส าหรับข้อค าถามท่ีใช้ได้ ต้องมีคา่ดชันีความสอดคล้องตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป ซึง่ผลการวิเคราะห์พบว่า
ข้อค าถามทัง้หมดได้คะแนนระหว่าง 0.33-1.00 นอกจากนีผู้้ วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงประเมิน 
ความพึงพอใจแอปพลิเคชนัตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคณุวุฒิ เช่น ขนาดตวัหนงัสือท่ีเป็นหวัข้อ 
มีความเหมาะสม สีของตวัอกัษรท่ีเป็นหวัข้อมีความเหมาะสม และความชดัเจนด้านในของการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
ผู้วิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ผู้ วิจัยน าเสนอโครงการวิจัยเพ่ือรับการพิจารณาจากคณะกรรมการ
จริยธรรมส าหรับพิจารณาโครงการวิจยัท่ีท าในมนษุย์ รหสัโครงการวิจยัเลขท่ี SWUEC-G-380/2565 

2. ผู้ วิจยัท าหนงัสือขอความอนุเคราะห์ไปยงัหอสมุดรัฐสภา ส านักวิชาการ  
ส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร เพ่ือทดลองใช้แอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงาน 
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การประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และขอเก็บ
รวบรวมข้อมลูกบัผู้ ให้ข้อมลูหลกัท่ีเป็นเป้าหมาย ประกอบด้วย สมาชิกรัฐสภา ผู้บริหาร ข้าราชการ 
บคุคลในวงงานรัฐสภา ส่ือมวลชน และประชาชน และด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้

2.1 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการแอปพลิเคชันกับผู้ ให้ 
ข้อมลูหลกั เพ่ือน ามาวิเคราะห์และออกแบบแอปพลิเคชนั 

2.2 ด าเนินการทดสอบการพัฒนาแอปพลิเคชันในส่วนของการพัฒนา 
แอปพลิเคชนั สปินท์ท่ี 1-3 กบัผู้ให้ข้อมลูหลกัท่ีทดลองใช้และเก็บข้อเสนอแนะ 

2.3 ด าเนินการทดสอบน าร่องแบบประเมินความพึงพอใจ เพ่ือทดสอบ 
ความเป็นไปได้และความถกูต้องของแบบประเมินความพงึพอใจ 

2.4 ด าเนินการให้ผู้ให้ข้อมลูหลกัใช้งานแอปพลิเคชนั  
2.5 ประเมินความพงึพอใจของใช้งานแอปพลิเคชนัด้วยแบบสอบถามกบั

ผู้ให้ข้อมลูหลกัท่ีทดลองใช้ 
3. ผู้ วิจัยน าข้อมูลจากประเมินความพึงพอใจมาจัดกระท าและวิเคราะห์

ข้อมลู 
4. การจดักระท าและการวิเคราะห์ข้อมลู 

ผู้วิจยัด าเนินการจดักระท าและวิเคราะห์ข้อมลู 
1. การวิจยัระยะท่ี 1 เป็นการวิจยัเชิงคณุภาพ ซึ่งผู้วิจยัได้ใช้วิธีการวิเคราะห์

เนือ้หา ดงันี ้
1.1 การจัดระเบียบทางกายภาพของข้อมูล ได้แก่  การถอดไฟล์

บันทึกเสียง และข้อมูลท่ีได้จดบันทึกมาแบบค าต่อค าและขัดเกลาภาษา พร้อมตรวจสอบ 
ความถกูต้อง    

1.2  การจดัระเบียบเนือ้หาข้อมลู ผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้มาจดัแยกตามกลุ่ม
ผู้ให้ข้อมลู และจ าแนกเนือ้หาตามประเดน็ท่ีต้องการเก็บข้อมลูมา 

1.3  การจดัระเบียบเนือ้หาข้อมลู ผู้ วิจยัได้อ่านเนือ้หาทัง้หมดของข้อมูล 
และเลือกบนัทกึประเดน็หลกัจ าแนกตามกลุม่ผู้ให้ข้อมลูจนครบถ้วน 

1.4  การจดักลุ่มข้อมลู น าข้อมลูท่ีได้จากการจ าแนกประเด็น มาจดักลุ่ม
ตามเนือ้หาเป็นหมวดหมู ่   

1.5  การสรุปและตีความ ผู้ วิจยัได้วิเคราะห์และตีความจากเนือ้หาท่ีได้
จากข้อมลู สรุปและน าเสนอข้อมลูในรูปตารางและออกแบบร่างแอปพลิเคชนั (Wireframe) 
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2. การวิจยัระยะท่ี 2 เป็นการพฒันาและทดสอบแอปพลิเคชนั โดยผู้ วิจยัได้
น าแอปพลิเคชนัท่ีได้จากการพฒันาในสปินท์ท่ี 1-3 ไปให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้และเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากนัน้ผู้ วิจัยได้ใช้วิธีการวิเคราะห์เนือ้หาด้วยวิธีการวิเคราะห์เนือ้หาเช่นเดียวกับการวิจัย
ระยะท่ี 1 

3. การวิจัยระยะท่ี 3 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณผู้ วิจัยด าเนินการจัดกระท า 
และวิเคราะห์ข้อมลูใน 2 ลกัษณะตามขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้

1. น าแบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการ
รายงานการประชุมสภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ท่ีเก็บข้อมลูเรียบร้อยแล้ว มาบนัทึกข้อมลูค าตอบลงในโปรแกรมค านวณส าเร็จรูปจนครบทกุฉบบั 
โดยให้ค่าคะแนนของการตอบแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจ ซึ่งค าตอบเป็นแบบมาตร
ประมาณคา่  5 ระดบั โดยให้คา่น า้หนกัของค าตอบ ดงันี ้ 

 พงึพอใจมากท่ีสดุ  ให้ 5 คะแนน 
 พงึพอใจมาก  ให้ 4 คะแนน 
 พงึพอใจปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
 พงึพอใจน้อย  ให้ 2 คะแนน 
 ไมพ่งึพอใจ  ให้ 1  คะแนน 

2. การวิเคราะห์ข้อมลูมีขัน้ตอน ดงันี ้ 
2.1 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าความถ่ีและค่าร้อยละของข้อมูล 

สว่นบคุคลของผู้ให้ข้อมลูหลกั  
2.2 วิ เคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ความพึงพอใจของผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภาผู้แทนราษฎร 
ของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นรายด้าน รายข้อ  และโดยรวม  
โดยพิจารณาตามเกณฑ์การแปลความหมายแบบอิงเกณฑ์ (Criterion Reference) 5 ระดับ  
โดยเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลู ผู้วิจยัใช้เกณฑ์ของชศูรี วงศ์รัตนะ (2560, น. 85) ดงันี ้ 

คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 4.50 – 5.00 หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 3.50 – 4.49 หมายถึง  พงึพอใจมากท่ีสดุ 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 2.50 – 3.49 หมายถึง  พงึพอใจมากท่ีสดุปานกลาง 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.50 – 2.49 หมายถึง  พงึพอใจน้อย 
คะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.49  หมายถึง  พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
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สรุปผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภา

ผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้ วิจัยได้พัฒนา  
ตามขัน้ตอนของกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนัในรูปแบบสกรัม โดยแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้  
จะมีองค์ประกอบท่ีส าคญั 8 สว่น ได้แก่  

1) AR Marker เป็นภาพ AR Marker ส าหรับสแกนเพ่ือเข้าสูแ่อปพลิเคชนั 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 ภาพ AR Marker พร้อมคูมื่อการใช้งาน 

2) หน้าปกแอปพลิเคชันเม่ือสแกน AR Marker ก็จะพบภาพปกท่ีปรากฏภาพ 
ท่ีจดัท าขึน้ผสานกบัภาพความเป็นจริงซึง่เป็นพืน้ท่ีให้บริการรายงานการประชมุสภาของหอสมดุรัฐสภา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 13 ภาพปกท่ีปรากฏภาพท่ีจดัท าขึน้ผสานกบัภาพความเป็นจริงซึง่เป็นพืน้ท่ี
ให้บริการรายงานการประชมุสภาของหอสมดุรัฐสภา 
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3) หน้าหลักของแอปพลิเคชันก่อนจะเช่ือมโยงข้อมูลไปยังส่วนต่าง ๆ ของ 
แอปพลิเคชนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 14 ภาพหน้าหลกัของแอปพลิเคชนั 
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4) ความรู้เก่ียวกบัการประชมุสภา คือ การให้ข้อมลูพืน้ฐานแก่ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนั
ให้มีพืน้ฐานความเข้าใจเก่ียวกับรัฐสภา บทบาทและอ านาจหน้าท่ีของรัฐสภา ความรู้ท่ีเก่ียวข้องกับ 
การประชุมสภา ได้แก่  ความรู้เก่ียวกับสมัยประชุมสภา องค์ประชุมสภา และข้อบังคับท่ีใช้  
ในการประชมุสภา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 ภาพหน้าความรู้เก่ียวกบัการประชมุสภา 
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5) ระเบียบวาระการประชุม คือ การเช่ือมโยงไปยังฐานข้อมูลระเบียบวาระ 
การประชุมสภา ซึ่งฐานข้อมูลดังกล่าวจะเป็นฐานข้อมูลของรัฐสภาท่ีจะแจ้งระเบียบวาระ 
การประชุมสภาแก่ประชาชนโดยทั่วไปให้ทราบ และมีระบบการติดตามผลการประชุมแบบ 
มีการปรับปรุงข้อมูลตามการประชุมจริง พร้อมทัง้สามารถดูเอกสารท่ีใช้ประกอบการพิจารณา 
ในวาระนัน้ ๆ  

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 16 ภาพหน้าระเบียบวาระการประชมุ 
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6) รายงานการประชุม ฉบบั e-Book คือ การเช่ือมโยงไปยังฐานข้อมูลรายงาน 
การประชมุสภาท่ีเป็นรูปเลม่สมบรูณ์ท่ีผลิตขึน้มาในรูปแบบ e-Book 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 ภาพหน้ารายงานการประชมุ ฉบบั e-Book 
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7) รายงานการประชุม ฉบับ AR คือ การน าข้อมูลจากรายงานการประชุม 
มาจัดท าข้อมูลให้เป็นหมวดหมู่เพ่ือให้ผู้ ใช้บริการสามารถเข้าถึงข้อมูลรายงานการประชุมสภา  
ได้ง่ายและสะดวกยิ่งขึน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 18 ภาพหน้ารายงานการประชมุ ฉบบั AR 

 



  77 

8) Highlights คือ การน าข้อมูลมาจัดท าสรุปให้มีความน่าสนใจ รวมถึงการน าส่ือ
ประเภทต่าง ๆ อาทิ ภาพ Infographic วิดีโอ และเสียง เข้ามาประกอบเพ่ือให้ผู้ ใช้เกิดความสนใจ ได้แก่  
วลีเดด็ บคุคลส าคญั เหตกุารณ์ส าคญั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 ภาพหน้า Highlights 
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2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ ให้ข้อมูลหลักท่ีใช้งานแอปพลิเคชันส าหรับ 
การให้บริการรายงานการประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
โดยมีผลสรุป ดงันี ้ผู้ ให้ข้อมูลหลกัมีความพึงพอใจ โดยมีคา่เฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก
ท่ีสุด (x̅ = 4.75, SD = 0.29) โดยเรียงล าดับจากด้านท่ี มีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด ได้ แก่   
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.82, SD = 0.36) 
ด้านการใช้งานแอปพลิเคชันมีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( x̅ = 4.78, SD = 0.27)  
และด้านองค์ประกอบของหน้าจอการแสดงผล มีระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.64, 
SD = 0.38) 

อภปิรายผลการวิจัย 
1. จากการพัฒนาแอปพลิ เคชันส าหรับการให้บริการรายงานการประชุมสภา

ผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  โดยผู้ วิจัยได้พัฒนา 
ตามขัน้ตอนของกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัม โดยผู้ วิจัยได้แบ่งการพัฒนา 
แอปพลิเคชันออกเป็นจ านวน 3 สปินท์ สปินท์ละ 3 อาทิตย์ เพ่ือให้ลดขัน้ตอนการท างาน  
ซึ่งกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบสกรัมเป็นหนึ่งในแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์  
แบบอไจล์ ซึ่งเป็นกระบวนการการพฒันาซอฟต์แวร์แนวใหม่ เพ่ือช่วยให้การท างานในการพฒันา  
ท่ีสัน้ลง แตกต่างจากการพัฒนาแบบเก่าท่ีเป็นล าดบัขัน้แบบน า้ตก (Waterfall) เน้นการพัฒนา
ส่วนย่อย ๆ ทีละส่วน เน้นการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้ มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) ให้มากขึน้
เพ่ือง่ายต่อการเปล่ียนแปลงของผู้ ใช้งาน ท าให้เกิดความยืดหยุ่นในการพัฒนาและตอบสนอง
ความต้องการของผู้ มีส่วนได้ส่วนเสียได้อย่างรวดเร็วซึ่งผู้ ใช้งานมีส่วนร่วม ในการช่วยพัฒนา 
ช่วยลดขัน้ตอนในการท าเอกสาร แต่จะไปมุ่งเน้นในเร่ืองการส่ือสารของทีมมากขึน้ เพ่ือให้เกิด 
การพฒันาซอฟต์แวร์ได้รวดเร็วขึน้ เพ่ือเป็นการประหยดัเวลา งบประมาณ สอดคล้องกบัผลงานวิจยั
ของชนัญชิดา เลิศจะบก (2563) ศึกษาเร่ืองการประยุกต์ใช้อไจล์เพ่ือออกแบบและพัฒนาระบบ
น าเสนอหนงัสือมีชีวิตดจิิทลั กรณีศกึษา ส านกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยั
ราชมงคลอีสาน ท่ีพบว่าเม่ือน าแนวคิดแบบอไจล์มาใช้ในการออกแบบและพฒันาระบบจะเกิด
ความรวดเร็วและตรงกับความต้องการของผู้ ใช้งานระบบ ซึ่งระบบสามารถแสดงผลตามหมวด
สินค้าและบริการตามข้อเสนอแนะ และปรับปรุงให้ตรงต่อความต้องการแก่ผู้ ดูแลระบบ  
และผู้ ใช้งาน โดยผู้ดแูลระบบสามารถบนัทึก เพิ่ม แก้ไข ค้นหาข้อมูลและแสดงรายงานสามารถ
แสดงผลได้หลากหลายแพลตฟอร์ม เช่น คอมพิวเตอร์ โน๊ตบุ๊ค สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และอปุกรณ์ตา่ง ๆ 
ท่ีรองรับการแสดงผลบนเบราว์เซอร์ผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้ เช่ียวชาญ 
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จ านวน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนือ้หา ด้านระบบสารสนเทศ ด้านโปรแกรม ด้านคูมื่อการใช้งานพบว่า  
มีคา่เฉล่ียทกุด้านอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

และจากการพัฒนาแอปพลิ เคชันส าห รับการใ ห้บ ริการรายงานการประชุม  
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมซึ่งผู้วิจยัค้นพบข้อสงัเกต 
ท่ีน่าสนใจว่าผู้ ใช้งานมีความต้องการเนือ้หาจากรายงานการประชุมสภาเป็นหลกัมากกว่าการให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เน่ืองจากข้อมูลและเนือ้หาท่ีผู้ ใช้งานต้องการ  
เป็นข้อมูลท่ีมีความเฉพาะเจาะจง เป็นข้อมูลท่ีมีความจ าเป็นท่ีต้องใช้ข้อมูลท่ีเป็นสมบูรณ์แบบ  
โดยไม่มีการสรุปหรือการตดัตอนเพ่ือเป็นการอ้างอิง ดังนัน้ชุดข้อมูลท่ีปรากฏบนแอปพลิเคชัน 
จึงมีความส าคญัมากกว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท่ีผู้ วิจยัน ามาเป็นเทคโนโลยีในการพฒันา
แอปพลิเคชัน ซึ่งผู้ วิจัยได้ค้นพบข้อเสนอแนะจาก Product Owner ท่ีให้ข้อมูลในระหว่าง 
การพัฒนาแอปพลิเคชันว่า การใช้งานแอปพลิเคชันท่ีมีพืน้หลังเป็นภาพความจริงเส ริม 
ตลอดการใช้งานท าให้ผู้ ใช้บริการรู้สึกปวดหัว และปวดตา เน่ืองจากชุดข้อมูลท่ีอยู่บนภาพ  
ความจริงเสริมท่ีมีการเคล่ือนไหวไปมาตลอดเวลา และท าให้ไมมี่สมาธิในการอ่านข้อมลูท่ีต้องการ 
และผู้ วิจัยค้นพบข้อสังเกตจากผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันว่าข้อมูลท่ีถูกน ามาเป็นเนือ้หาภายใน 
แอปพลิเคชนัทกุข้อมลูมีความส าคญัและการจดักลุ่มของผู้วิจยัสามารถให้ผู้ ใช้งานสามารถเข้าถึง
ข้อมูลตรงตามความต้องการมากท่ีสุด และผู้ วิจัยค้นพบข้อสังเกตจากการศึกษาและพัฒนา 
แอปพลิเคชันว่า แอปพลิเคชันชุดข้อมูลจากรายงานการประชุมสภาท่ีน ามาพัฒนาดังกล่าว  
ไม่สามารถน ามาถอดเป็นภาพสามมิติ หรือสร้างเป็นกราฟิกให้น่าสนใจได้ เน่ืองจากการใช้ข้อมูล
ของผู้ ใช้งานจะเน้นความสมบูรณ์ของชุดข้อมูลเพ่ือน าไปอ้างอิง ดงันัน้ การพฒันาแอปพลิเคชัน  
จึงปรากฎออกมาเสมือนแอปพลิเคชนัทัว่โดยมีเพียงหน้าแรกของแอปพลิเคชันท่ีน าภาพเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาใช้เพียงเท่านัน้จึงเป็นข้อจ ากัดในการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม จากเหตผุลท่ีปรากฏข้างต้นจึงสรุปได้ว่าการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
มาใช้ส าหรับการพฒันาการให้บริการรายงายการประชมุสภาจงึไมส่อดคล้องกนั เน่ืองจากรายงาน
การประชุมสภาเป็นชุดข้อมูลเฉพาะท่ีมีข้อมูลส าคัญ ๆ และจ าเป็นต้องใช้ข้อมูลในรูปแบบ  
ท่ีสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการอ้างอิง ดงันัน้ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึงไม่สามารถเป็นเทคโนโลยี
หลักในการพัฒนาการให้บริการรายงานการประชุมได้ ซึ่งเทคโนโลยีท่ีตอบโจทย์ในการพัฒนา  
การให้บริการรายงานการประชมุสภาได้อย่างสมบรูณ์แบบ คือ การพฒันาเป็นแอปพลิเคชนัทัว่ไป
ก็สามารถให้บริการข้อมลูอยา่งสมบรูณ์แบบได้ 
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2. จากผลการศึกษาความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชุม
สภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผลการศกึษาความพึงพอใจ 
พบว่า มีคา่เฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.75, SD = 0.29) โดยเรียงล าดบัจากด้าน 
ท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสงูสุด ได้แก่ ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนัมีระดบัความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสดุ (x̅ = 4.82, SD = 0.36) ด้านการใช้งานแอปพลิเคชนัมีระดบัความพึงพอใจอยู่ในระดบั
มากท่ีสดุ (x̅ = 4.78, SD = 0.27) และด้านองค์ประกอบของหน้าจอการแสดงผล มีระดบัความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x̅ = 4.64, SD = 0.38) สอดคล้องกับผลการศึกษาของรสลิน เพตะกร (2564) 
ศึกษาเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเก่ียวกับการเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ 
กรณีศึกษาพืน้ท่ีเทศบาลเมืองเมืองแกนพฒันา อ าเภอแม่แตง จังหวดัเชียงใหม่  โดยผลการวิจัย
พบว่า ผู้ เช่ียวชาญและผู้ ให้ข้อมูลหลกัมีค่าการประเมินประสิทธิภาพและการประเมินความพึงพอใจ
มากท่ีสดุ คือด้านประโยชน์ตอ่การน าไปใช้งานของเทคโนโลยี AR และสอดคล้องกบัผลการศกึษา
ของ Kharat, Nagarkar, และ Panage (2023) ศึกษาเร่ืองการปรับแต่งและปรับรูปแบบให้บริการ
สารสนเทศด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม: อ้างอิงจากแอปพลิเคชัน Layar โดยผลการวิจัย
พบว่าความสมัพนัธ์ระหว่างประสิทธิภาพและคณุภาพในการใช้งานสารสนเทศผ่านแอปพลิเคชนั 
Layar ได้รับผลเชิงบวกแต่ผู้ ใช้บริการไม่พึงพอใจในประสิทธิภาพและคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
Layar และสอดคล้องกบัผลการศกึษาของอ าพล บญุเพียร, ธนภรณ์ ทีเหล็ก, วชิรวิชญ์ สมตุรัิมย์, และ 
เอมมิกา จนัทร์พิพฒัน์ (2565) ศึกษาเร่ืองการพฒันาหนงัส่ืหตัถเวชกรรมไทย เร่ืองการนวดกดจุด
สญัญาณแบบราชส านกัในรูปแบบส่ือความเป็นจริงเสริม (เออาร์) โดยผลการวิจยัพบว่า นกัศกึษา
มีความพึงพอใจต่อการใช้ส่ือความเป็นจริงเสริม ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก แสดงให้เห็นว่าหนงัสือ
หตัถเวชกรรมไทย เร่ืองการนวดกดจดุสญัญาณแบบราชส านกัท่ีพฒันาขึน้ มีรูปแบบท่ีนา่สนใจและ
เม่ือพิจารณารายด้านพบว่าด้านท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือด้านการใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
รองลงมาคือด้านลกัษณะรูปเลม่ ด้านเนือ้หา ด้านการใช้ภาษา และด้านการจดัภาพประกอบตามล าดบั 
ซึ่งในมุมมองของผู้ วิจยัท่ีผลการศึกษาความพึงพอใจต่อตวัแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงาน 
การประชมุสภาผู้แทนราษฎรของหอสมดุรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีคะแนนความพงึพอใจ
ด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชนัสงูสดุ เป็นผลมาจากผู้วิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลูความต้องการ
จากผู้ ใช้บริการรายงานการประชุมสภาท่ีมีประสบการณ์จากการใช้เอกสารรายงานการประชุม 
ในรูปแบบเดิม และต้องการใช้งานรายงานการประชุมสภาในรูปแบบท่ีทนัสมยั ง่ายต่อการใช้งาน 
สะดวก และรวดเร็ว มาเป็นข้อมูลในการพัฒนาแอปพลิเคชัน รวมถึงผู้ ใช้บริการยังค านึงถึง 
ประโยชน์สงูสดุ ซึง่ในชว่งแรกเร่ิมผู้ใช้ยงัไมส่ามารถจินตนาการได้ในการให้ข้อมลู  
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ข้อเสนอแนะการวิจัย 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

1. การวิจัยในครัง้นี  ้หอสมุดรัฐสภาในฐานะหน่วยงานให้บริการสารสนเทศ  
ด้านนิตบิญัญัตขิองประเทศไทย สามารถน าแอปพลิเคชนัส าหรับการให้บริการรายงานการประชมุ
สภาผู้ แทนราษฎรของหอสมุดรัฐสภาด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ไปใช้ในการให้บริการ  
แก่ผู้ ใช้บริการและประชาชนทกุระดบัได้  

2. หอสมดุรัฐสภาควรน าไปต่อยอดในการพฒันาเนือ้หาของรายงานการประชมุสภา
ให้ครบทกุสภาตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั ตลอดจนเนือ้หาและเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการประชมุสภา
ในทกุระดบัและหวัข้อในการประชมุ  

3. หอสมุดรัฐสภาควรน าไปต่อยอดในการพฒันาออกแบบให้มีความเป็นมาตรฐาน
มากยิ่งขึน้ เพ่ือให้สมาชิกรัฐสภา ข้าราชการและบุคลากรของรัฐสภา บุคคลในวงงานรัฐสภา  
และประชาชนได้ใช้งานแอปพลิเคชันการให้บริการรายงานการประชุมสภาท่ีมีความสมบูรณ์  
ตัง้แต่อดีตจนถึงปัจุบนัและครบถ้วนทุกสภาท่ีเคยมีในประเทศไทย เน่ืองจากเป็นแอปพลิเคชัน  
ท่ีมีประโยชน์ตอ่การใช้งานเป็นอยา่งมาก  

4. งานวิจยัดงักลา่วยงัได้รับเกียรตจิากทา่นสมาชิกวฒุิสภาน าแอปพลิเคชนัไปใช้งาน
ในเบือ้งต้น และผู้บริหารของส านกังานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร ได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ของ
แอปพลิเคชนัดงักล่าวจึงมีด าริให้หน่วยงานท่ีเก่ียวข้องน ารูปแบบของการพฒันาแอปพลิเคชนัไป
ตอ่ยอดและพฒันาในมมุขององค์ความรู้เก่ียวกบัรัฐสภา 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครัง้ต่อไป 
1. ศกึษาเทคโนโลยีใดท่ีสามารถน ามาพฒันาการให้บริการรายงานการประชมุสภา

ได้อยา่งเหมาะสม 
2. ศกึษาการพฒันาเนือ้หารายงานการประชมุสภาให้เป็นรูปแบบท่ีง่ายต่อการใช้งาน

แตย่งัคงมีความสมบรูณ์เพ่ือใช้ในการอ้างอิง 
3. ศกึษาความต้องการการใช้ข้อมลูรายงานการประชมุสภาจากผู้ใช้บริการ 
4. สารสนเทศประเภทอ่ืนของหอสมุดรัฐสภาหรือห้องสมุดต่าง ๆ ท่ีสามารถน ามา

พฒันาด้วยแอปพลิเคชนัหรือเทคโนโลยีท่ีเกิดขึน้ใหม่เพ่ือให้บริการแก่ผู้ใช้บริการ 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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คู่มือการพัฒนาการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
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ภาพน าเสนอ AR Marker พร้อมคิวอาร์โค้ดวิดโีอการใช้งานและคู่มือการใช้งาน 
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