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การวิจัยนีม้ีแบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ตามวัตถุประสงค์การวิจัย  ได้แก่ 

ระยะท่ี 1 เพ่ือการพัฒนาและประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ มีกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการหาคณุภาพของของเคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวิจัยจ านวนทัง้หมด 6 ท่าน  และระยะท่ี 2 เพ่ือศึกษาผลการใช้งานแอปพลิเคชันโบราณสถานใน
จังหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  มีกลุ่มเป้าหมายจ านวน 40 คน ซึ่ง
ได้มาจากความสมคัรใจของผู้ เข้าร่วมทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้ โดยในช่วงการทดลองผู้ วิจยั
ได้เก็บข้อมลูมาจากบุคคลทัว่ไปท่ีมาท่องเท่ียวท่ีโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ได้จ านวน 27 
คน และผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกบัสถาปัตยกรรมไทยผ่านทางโซเชียลมีเดียอีกจ านวน 13 คน  

ผลการวิจัยพบว่า (1) แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่  (ก) Activity  (ข) Broadcast 
Receiver และ (ค) Content Provider  โดยผลการศึกษาคุณภาพจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี
การศึกษา อยู่ในระดับมีคุณภาพมากมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.70  ส่วนการประเมินคุณภาพจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา อยู่ในระดบัมีคุณภาพมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.20 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75  และ (2) ผลการการศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้ใช้งานแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ มี
ความคิดเห็นอยู่ในระดบัเห็นด้วยมาก มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.18 และคา่สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.79 
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This research divided the research into two phases, according to the research 

objectives: Phases One focused on the development and evaluation by applying of 3D virtual 
reality technology to ancient monuments in Phra Nakhon Si Ayutthaya.  There were 6 people to 
assess the quality of the research instruments. Phase Two studied the effect of using 
applications in monuments in Phra Nakhon Si Ayutthaya with 3D virtual reality technology. 
There were forty people, which were obtained the voluntary participation of trial users of the 
application. The researcher interviewed twenty-four people who visited the ancient monument 
in Phra Nakhon Si Ayutthaya. And thirteen people were interested in Thai architecture due to 
social media sites. 

Which the research found ancient applications in Phra Nakhon Si Ayutthaya with 
3D virtual reality technology consisting of three elements: activity, broadcast receiver and 
content providers. In terms of quality level, the average value wes 3.93 and the standard 
deviation is 0.70. The quality evaluation from the content experts at a very high level of quality 
with an average value of 4.20 and a standard deviation of 0.75. The results of the study of the 
opinions of the users of ancient archaeological applications in Phra Nakhon Si Ayutthaya with 
3D virtual reality technology had a high level of opinion, with an average of 4.18 and a 
standard deviation of 0.79. 
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วิจยัและพฒันาเป็นแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยานี ้

ขอขอบพระคณุ อาจารย์สกนธ์ ม่วงสุน  อาจารย์อิสรชยั บูรณะอรรจน์  และเพ่ือนๆ กลุ่ม
นักวิจัยสภาพแวดล้อมสรรค์สร้างพืน้ถ่ินและมรดกทางวัฒนธรรมศึกษาทุกท่าน  ท่ีคอยช่วยเหลือ 
สง่เสริมสนบัสนนุ และเสนอแนะตลอดกระบวนการด าเนินการวิจยั 

ขอขอบพระคณุคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร  และเพ่ือนๆ ทกุท่าน  ท่ี
คอยให้ก าลังใจ ช่วยเหลือ ร่วมหาแนวทางแก้ไขในทุกๆ ปัญหา จนผู้ วิจัยสามารถผ่านพ้นทุกๆ 
อปุสรรคมาได้ด้วยดี 
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รุวยัดา  อาบีดีน 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคดัย่อภาษาไทย ................................................................................................................ ง 

บทคดัย่อภาษาองักฤษ ........................................................................................................... จ 

กิตตกิรรมประกาศ .................................................................................................................. ฉ 

สารบญั ................................................................................................................................. ช 

สารบญัตาราง ........................................................................................................................ ฎ 

สารบญัรูปภาพ ...................................................................................................................... ฐ 

บทท่ี 1 บทน า ......................................................................................................................... 1 

ภมูิหลงั ............................................................................................................................. 1 

ความมุง่หมายของการวิจยั ................................................................................................. 3 

ความส าคญัของการวิจยั .................................................................................................... 3 

ขอบเขตของการวิจยั .......................................................................................................... 4 

เนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา ............................................................................................... 4 

ระยะเวลาท่ีใช้ในการรวบรวมเก็บข้อมลู ........................................................................ 4 

ตวัแปรท่ีศกึษา ............................................................................................................ 5 

นิยามศพัท์เฉพาะ ............................................................................................................... 5 

กรอบแนวคดิในการวิจยั ..................................................................................................... 7 

บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง .................................................................................... 8 

การพฒันาแอปพลิเคชนั ..................................................................................................... 9 

ความหมายของแอปพลิเคชนั ....................................................................................... 9 

ประเภทของแอปพลิเคชนั .......................................................................................... 10 

ระบบปฏิบตักิารของแอปพลิเคชนั .............................................................................. 10 

     



  ซ 

องค์ประกอบของแอปพลิเคชนั ................................................................................... 17 

การออกแบบแอปพลิเคชนั ......................................................................................... 23 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั ..................................................................... 44 

แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชนั ................................................................................ 50 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง .................................................................................................... 55 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามมิติ .............................................................................. 58 

ความหมายของความเป็นจริงเสมือน .......................................................................... 58 

ความเป็นมาของความเป็นจริงเสมือน ......................................................................... 61 

อปุกรณ์ในการท างานของความเป็นจริงเสมือน ............................................................ 62 

การท างานของความเป็นจริงเสมือน ........................................................................... 63 

การใช้ความเป็นจริงเสมือนในวงการตา่งๆ ................................................................... 64 

ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการศกึษา ............................................................................. 72 

ประโยชน์ของความเป็นจริงเสมือน ............................................................................. 74 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง .................................................................................................... 76 

การพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC ................................................................................... 82 

ความหมายของการพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC ..................................................... 82 

ขัน้ตอนการพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC ................................................................. 83 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง .................................................................................................... 85 

บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจยั ...................................................................................................... 87 

การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่งในการวิจยั .............................................................. 87 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ................................................................................................... 88 

การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือ .................................................................................... 89 

การเก็บรวบรวมข้อมลู .................................................................................................... 103 



  ฌ 

การวิเคราะห์ข้อมลู ......................................................................................................... 108 

บทท่ี 4 การวิเคราะห์ข้อมลู .................................................................................................. 110 

สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู .............................................................................. 110 

การวิเคราะห์ข้อมลู ......................................................................................................... 110 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลู .................................................................................................... 111 

บทท่ี 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ...................................................................... 127 

ความมุง่หมายของการวิจยั ............................................................................................. 127 

ความส าคญัของการวิจยั ................................................................................................ 127 

ขอบเขตของการวิจยั ...................................................................................................... 127 

กลุม่เปา้หมาย ......................................................................................................... 127 

เนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา ........................................................................................... 128 

ระยะเวลาท่ีใช้ในการรวบรวมเก็บข้อมลู .................................................................... 128 

ตวัแปรท่ีศกึษา ........................................................................................................ 128 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ................................................................................................. 129 

การเก็บรวบรวมข้อมลู .................................................................................................... 129 

สรุปผลการวิจยั .............................................................................................................. 129 

อภิปรายผลการวิจยั ....................................................................................................... 131 

ข้อเสนอแนะ .................................................................................................................. 134 

ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ ...................................................................................... 134 

ข้อเสนอแนะส าหรับวิจยัครัง้ตอ่ไป ............................................................................ 135 

บรรณานกุรม ..................................................................................................................... 136 

ภาคผนวก .......................................................................................................................... 141 

ภาคผนวก ก ...................................................................................................................... 142 



  ญ 

ภาคผนวก ข ...................................................................................................................... 144 

ภาคผนวก ค ...................................................................................................................... 157 

ภาคผนวก ง ....................................................................................................................... 163 

ภาคผนวก จ ...................................................................................................................... 165 

ประวตัผิู้ เขียน ..................................................................................................................... 170 

 



 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตาราง 1  วิเคราะห์องค์ประกอบท่ีส าคญัของแอปพลิเคชนั ...................................................... 23 

ตาราง 2  วิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั .................................................... 50 

ตาราง 3  ข้อมลูการซือ้สมาร์ทโฟนทัว่โลกจากการส ารวจของบริษัทวิเคราะห์ข้อมลู Gartner ..... 52 

ตาราง 4  แสดงคะแนนระดบัคณุภาพของโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตติามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศกึษา (n=3) ................................................................................................. 115 

ตาราง 5  แสดงคะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติตามความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี
การศกึษา (n=3) ................................................................................................................. 116 

ตาราง 6  แสดงคะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติตามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา (n = 3)
 ......................................................................................................................................... 118 

ตาราง 7  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ (n = 40) ........................ 119 

ตาราง 8  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ (n = 40) ..................... 120 

ตาราง 9  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดบัการศกึษา  (n = 40) ..... 120 

ตาราง 10  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอปุกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ี
ใช้เปิดของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสาม
มิต ิ (n = 40) ..................................................................................................................... 121 

ตาราง 11  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามประสบการณ์การเย่ียมชม
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาก่อนหน้านี ้ (n = 40) ............................................. 121 

ตาราง 12  แสดงผลการสอบถามความคิดเห็นของบคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา (n = 40) ..................................................................................... 122 

     



  ฏ 

ตาราง 13  แสดงผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของบคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ................................................................................................... 123 

 



 

สารบัญรูปภาพ 

 หน้า 
ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั ................................................................................ 7 

ภาพประกอบ 2  แสดงองค์ประกอบของแอปพลิเคชนัท่ีต้องออกแบบ ...................................... 33 

ภาพประกอบ 3 แสดงตวัอย่างแบบจ าลองของอ็อบเจ็กต์เนือ้หา (Content Object) .................. 35 

ภาพประกอบ 4  แสดงตวัอย่างโครงสร้างเนือ้หาท่ีจะน าเสนอในแอปพลิเคชนั .......................... 36 

ภาพประกอบ 5  แสดงสถาปัตยกรรมแอปพลิเคชนัแบบ MVC ................................................. 37 

ภาพประกอบ 6  ผลส ารวจระบบปฏิบตกิารโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในเอเชียแปซิฟิก 
(APEC) ท่ีมีอายรุะหวา่ง 16-64 ปี ในชว่งไตรมาสท่ี 1 ของปี 2017 ........................................... 51 

ภาพประกอบ 7  แผนภมูิแสดงผลส ารวจการเติบโตของผู้พฒันาแอปพลิเคชนั จากการขายผา่น
ทาง iOS App Store และ Google Play................................................................................. 52 

ภาพประกอบ 8  แผนภมูิผลส ารวจการการพอร์ตแอปข้ามแพลตฟอร์ม  ระหวา่งระบบปฏิบตักิาร 
Android  และ iOS  ในปี ค.ศ.2016-2017 ............................................................................. 53 

ภาพประกอบ 9  แผนภมูิแสดงผลการวิเคราะห์ตลาดแอปพลิเคชนัจาก App  ของผู้บริโภคท่ีมีการ
ดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัจาก iOS App Store และ Google Play ............................................ 54 

ภาพประกอบ 10  แผนภมูิแสดงผลการการดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัผ่าน Google play  และ iOS 
Store ในชว่ง 3 เดือนแรกของปี ค.ศ.2018 ............................................................................. 54 

ภาพประกอบ 11  วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ............. 83 

ภาพประกอบ 12  กระบวนการสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถาน ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ........................................................................................ 94 

ภาพประกอบ 13  ภาพระหว่างลงพืน้ท่ีเก็บข้อมลู ................................................................... 95 

ภาพประกอบ 14  การสร้างรูปสามมิตเิสมือนจริงด้วยโปรแกรม ArchiCAD .............................. 96 

ภาพประกอบ 15  การสร้างรูปโมเดลสามมิติด้วยโปรแกรม Sketchfab .................................... 96 

ภาพประกอบ 16  การสร้างเว็ปแอปพลิเคชนัโดยใช้ Joomla Framework ................................ 97 

     



  ฑ 

ภาพประกอบ 17  การสร้างแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  ด้วยโปรแกรม 
Android Studio ................................................................................................................ 97 

ภาพประกอบ 18  หน้าแสดงผลแอปพลิเคชนั Google Play เพ่ือดาวน์โหลดแอปพลิเคชนั ......... 98 

ภาพประกอบ 19  ตวัอย่างหน้าแสดงผลแอปพลิเคชนัโบราณสถาน ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ................................................................................. 99 

ภาพประกอบ 20  โครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ...................................................................................... 111 

ภาพประกอบ 21  โครงสร้างเนือ้หาของแอปพลิเคชนัโบราณสถาน ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ............................................................................... 112 

ภาพประกอบ 22  กระบวนการสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ...................................................................................... 113 

ภาพประกอบ 23  ตวัอย่างหน้าแสดงผลแอปพลิเคชนัโบราณสถาน ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ............................................................................... 114 

 



 

บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ประเทศไทยมีการเกิดและเติบโตอย่างรวดเร็วของอุตสาหกรรมท่ีมีวิวฒันาการของการ
พฒันามาอย่างตอ่เน่ืองเป็นล าดบัขัน้จนมาถึงยคุอตุสาหกรรม 4.0  ซึ่งนบัว่าเป็นยคุท่ีขบัเคล่ือนไป
ด้วยนวตักรรมเทคโนโลยีดจิิทลั และความคดิสร้างสรรค์   ภายใต้แนวคดิสมาร์ทไทยแลนด์ (Smart 
Thailand) (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2561)  หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า  ไทยแลนด์ 4.0   เป็นยุค
สมัยท่ีเกิดนวัตกรรมใหม่ๆ มากมาย  ซึ่งส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ  (ส านักงานนวัตกรรม
แห่งชาติ, 2549) ได้ให้ความหมายของนวัตกรรมไว้ว่า เป็นสิ่งใหม่ท่ีเกิดจากการใช้ความรู้และ
ความคิดสร้างสรรค์ท่ี มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม   และนวัตกรรมทางเทคโนโลยี 
(Technological Innovation)  เป็นนวัตกรรมท่ีมีพืน้ฐานหรือขอบเขตของการพัฒนามาจาก
เทคโนโลยี  โดยในปัจจุบันการพัฒนานวัตกรรมทางเทคโนโลยีมีบทบาทและความส าคัญต่อ
หลายๆ อุตสาหกรรม  และเป็นแรงผลักดนัท่ีส าคญัของความก้าวหน้าในด้านต่างๆ ทัง้ทางด้าน
สงัคม เศรษฐกิจ การเมือง สิ่งแวดล้อม และความเป็นอยู่ของประชากร (พนัธุ์อาจ ชยัรัตน์, 2547)  
 จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีประกอบกับแรงผลักดันทางด้านเศรษฐกิจและการ
เปล่ียนแปลงทางสังคม  ส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงในช่องทางการเรียนรู้ทุก รูปแบบ   
ซึง่นวตักรรมทางเทคโนโลยีและการเรียนรู้ท่ีเข้าถึงได้ง่ายในปัจจบุนัคงหนีไม่พ้นโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ี
ทุกคนมีพกพาและเข้าถึงการเรียนรู้ได้อย่างง่ายดาย  ซึ่งมีการจัดการเรียนการสอนท่ีน าเสนอ
เนือ้หาผ่านเทคโนโลยีไร้สาย (wireless telecommunication network) และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
ผู้สนใจสามารถเรียนได้ทุกท่ีและทุกเวลา  ผู้ ท่ีต้องการศึกษาใช้เพียงเคร่ืองมือส าคญัคือ อุปกรณ์
ส่ือสารท่ีเคล่ือนท่ีได้โดยสะดวกและสามารถเช่ือมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องใช้
สายสญัญาณ  นบัว่ามีประโยชน์ส าหรับผู้ ท่ีต้องการเข้าถึงข้อมลูความรู้ได้ทกุท่ีทกุเวลา ทัง้ยงัท าให้
ต้นทนุในการเข้าถึงข้อมลูความรู้ลดลง จึงช่วยขยายโอกาสทางการศกึษาผ่านระบบออนไลน์  และ
กระจายความรู้ใหม่ๆ  ไปสูค่นในพืน้ท่ีหา่งไกลท่ีไมส่ะดวกเดนิทางมาศกึษาหาความรู้ในสถานท่ีจริง   

ปัจจุบนัมีนวตักรรมใหม่ท่ีเข้ามาส่งเสริมการเรียนรู้นั่นคือ เทคโนโลยีความจริงเสมือน  
เป็นเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลกัดนัให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมท่ีไม่ได้มี
อยู่จริงซึ่งสร้างโดยคอมพิวเตอร์  จากการแสดงผลด้วยส่ือประสมและการสร้างภาพ  3 มิต ิ
(กิดานนัท์ มลิทอง, 2543) ท าให้ผู้ ใช้สามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตกุารณ์จริง  และผู้ ใช้สามารถ
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ตอบโต้กับสิ่งแวดล้อมเสมือนหรือบังคับทิศทางได้   สามารถช่วยส่งเสริมการให้ความรู้และ 
การเข้าถึงสถานท่ีส าคญัท่ีอยู่ห่างไกล  ซึ่งนบัว่าเป็นการให้ความรู้แก่นกัท่องเท่ียวและเป็นแหล่ง
ความรู้ของเหล่านักวิชาการในการหาความรู้เก่ียวกับสถานท่ีและวัตถุต่างๆ  ท่ีอยู่ในสถานท่ี
ท่องเท่ียวอีกด้วย (สยมล วิทยาธนรัตนา, 2554)  เช่น ใช้ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการทดสอบ
ทฤษฎี ประมาณการปรับปรุงโดยไม่ต้องสร้างความกระทบกระเทือนกับของจริง สามารถส ารวจ
วตัถตุา่งๆ จากมมุมองท่ีเป็นไปไม่ได้ และจ าลองสภาพแวดล้อม การจ าลองสถานท่ีหรือวตัถวุา่เคย
เป็นมาอยา่งไรในอดีตเพ่ือการศกึษาและการอนรัุกษ์  โดยเฉพาะสถานท่ีท่ีมีสถานะเป็นมรดกโลกท่ี
ได้รับการขึน้ทะเบียนจากองค์การยูเนสโกซึ่งเป็นสถานท่ีท่ีผู้คนจ านวนมากต้องการเข้าเย่ียมชม   
มีการค้นคว้ามากมายท่ีแสดงให้เห็นว่าความเป็นจริงเสมือนสามารถช่วยอนรัุกษ์สถานท่ีท่องเท่ียว
ตา่งๆ ไว้ได้โดยท าหน้าท่ีเป็นทางเลือกในการเข้าถึงโดยเป็นการทอ่งเท่ียวเชิงทดแทน ซึง่มีข้อดีคือ มี
คา่ใช้จา่ยต ่ากว่า ประหยดัเวลา ไม่ยุง่ยากในการเดนิทาง ไม่ต้องกงัวลเร่ืองสภาพอากาศ และได้รับ
ประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงกัน ทัง้ยังสามารถเข้าถึงสถานท่ีในส่วนท่ีเปราะบางอีกด้วย ส่งผลให้
นกัท่องเท่ียวมีความพึงพอใจเพราะเหมือนได้เข้าชมสถานท่ีจริง และความสามารถของความเป็น
จริงเสมือนยังเอือ้ประโยชน์ให้ทุกคนรวมถึงผู้ พิการซึ่งเป็นกลุ่มนักท่องเท่ียวท่ีมักถูกมองข้าม 
นักท่องเท่ียวกลุ่มนีม้ักเจออุปสรรคหลากหลาย เช่น สถาปัตยกรรมท่ีไม่เอือ้ต่อความสะดวกใน 
การเข้าถึง หรือความยากล าบากในการเดนิทาง (สยมล วิทยาธนรัตนา, 2554) 

  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น  ผู้ วิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีประกอบด้วยความจริง
เสมือนสามมิติขึน้เพ่ือความสะดวกสบายและแรงจูงใจในการเรียนรู้   เป็นแนวทางส าคัญท่ีจะ
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต   ซึ่งภายในแอปพลิเคชนัท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้นีจ้ะมีเนือ้หาเก่ียวกับ
โบราณสถานท่ีส าคัญแห่งหนึ่งในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  เมืองหลวงหรือราชธานีท่ีมีอายุ
ยาวนานท่ีสดุในประวตัิศาสตร์ของชาติไทย  และมีความเจริญรุ่งเรืองเป็นอย่างมากในอดีต  เน่ือง
ด้วยเป็นแหล่งรวมอารยธรรมโบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปะวัตถุ รวมถึงศิลปะวัฒนธรรมท่ี
ส าคญัแห่งหนึ่งของประเทศไทย  อีกทัง้ยงัเป็นแหล่งรวมของความหลากหลายทางวฒันธรรมจาก
การเป็นศนูย์กลางการค้าขายและการอพยพเข้ามาของชนชาตเิพ่ือนบ้าน ไม่วา่จะเป็นการลีภ้ยัจาก
สงครามในสมัยนัน้ หรือถูกจับมาเป็นเชลยศึก  ซึ่งนับว่าเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมของโลกท่ีมี
คุณค่าเป็นอย่างยิ่ง  องค์การศึกษาวิทยาศาสตร์และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO)  
จึงมีมติให้ขึน้ทะเบียนไว้ในบญัชีมรดกโลกให้เป็นแหล่งมรดกโลกทางวฒันธรรม (World Cultural 
Heritage) ภายใต้ช่ือว่า “เมืองประวตัิศาสตร์พระนครศรีอยุธยา (Historic Town of Ayutthaya)”  
ผู้ วิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชันนี  ้ เพ่ือเผยแพร่ความรู้เก่ียวกับโบราณสถานท่ีส าคัญในจังหวัด
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พระนครศรีอยุธยา  ซึ่งสามารถเข้าถึงได้ง่าย  มีการให้ความรู้พืน้ฐานแก่ผู้ ท่ีสนใจ  และต้องการ
ศกึษาหาความรู้  หรือการวางแผนท่องเท่ียวในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  หากแต่โบราณสถานท่ี
ส าคญัในจังหวัดพระนครศรีอยุธยานัน้มีมากมายหลายแห่ง  ผู้ วิจัยจึงเลือกท่ีจะให้ความรู้ผ่าน 
แอปพลิเคชนัในรูปแบบความเป็นจริงเสมือนของวดัราขบรูณะ  เป็นกรณีศกึษา  เพ่ือน าผลการวิจยั
ท่ีได้ไปปรับปรุงพัฒนาส าหรับแอปพลิเคชันของโบราณสถานอ่ืนๆ  ซึ่งวัดราชบูรณะสร้างเม่ือปี
พทุธศกัราช 1967  โดยสมเด็จพระบรมราชาธิราชท่ี 2 (เจ้าสามพระยา)  เป็นโบราณสถานเก่าแก่
ควรค่าแก่การศึกษา  โดยเฉพาะภายในกรุพระปรางค์ประธานวัดราชบูรณะท่ีเต็มไปด้วยภาพ
จิตรกรรมฝาผนงั และทรัพย์สมบตัิท่ีมีคณุค่ามากมายมหาศาลท่ีหลายคนมองข้าม  ซึ่งผู้ วิจยัเห็น
ควรท่ีจะน าข้อมลูท่ีได้ศกึษามานีเ้ผยแพร่ผ่านแอปพลิเคชนั  เพ่ือจะท าให้ผู้ ท่ีได้เข้าถึงแอปพลิเคชนั
โบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีจ าลอง
สถาปัตยกรรมของวัดราชบูรณะเม่ือครัง้ยังมีความสมบูรณ์อยู่   ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติจะส่งผลให้
ผู้ ใช้งานเห็นถึงคณุค่าและความงดงามของแหล่งมรดกโลกท่ีเป็นสมบตัิของชาติไทยท่ีไม่สามารถ
เห็นได้จากสถานท่ีจริงในปัจจบุนั และชว่ยกนัอนรัุกษ์ให้คงอยูแ่บบนีต้ลอดไป 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัเพ่ือการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ มีวตัถปุระสงค์ดงันี ้

 1. เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิต ิ

2. เพ่ื อศึกษาความคิด เห็ นของผู้ ใช้ แอปพลิ เคชัน โบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

ผลการวิจัยในครัง้นี เ้ป็นการน าเสนอเนือ้หาท่ีส าคัญของโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา  โดยมีวดัราชบูรณะเป็นกรณีศึกษา  ซึ่งจะท าให้ผู้ ใช้แอปพลิเคชนัตระหนกัถึง
ความส าคญัของโบราณสถานแห่งนีท่ี้เคยมีความงดงามเม่ือในอดีต รวมถึงเห็นถึงสถาปัตยกรรม
ไทยท่ีสวยงามและประวัติศาสตร์อันทรงคุณค่า เกิดการเร้าความสนใจท่ีจะศึกษาผ่านเทคนิคท่ี
แปลกใหม่ภายในแอปพลิเคชันท่ีผู้ วิจัยได้พัฒนาขึน้  ซึ่งมีวัตถุประสงค์ของแอปพลิเคชัน เพ่ือ
เผยแพร่ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกับประวตัิศาสตร์ของจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  ผู้ ใช้งานสามารถเห็น
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สภาพแวดล้อมจริงเม่ือครัง้ยงัมีความงดงามสมบรูณ์ในอดีต  และภาพถ่ายสภาพแวดล้อมจริงใน
ปัจจบุนัอีกด้วย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีแ้บง่ออกเป็น 2 ระยะ  ได้แก่ 
ระยะ ท่ี  1   การพัฒ นาแอปพลิ เคชัน โบราณ สถานในจังห วัดพ ระนครศ รี 

อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการหาคณุภาพของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ได้แก่  ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศกึษา ซึง่มีคณุสมบตัิเป็นผู้ มีคณุวฒุิการศกึษาในสาขาเทคโนโลยีการศกึษาระดบัปริญญาเอก   
หรือมีประสบการณ์สอนในสถาบนัอุดมศกึษาหรือเก่ียวข้องกบัเทคโนโลยีการศกึษาไม่น้อยกว่า 3 
ปี  จ านวน 3 ท่าน  และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  ซึ่งมีคณุสมบตัิเป็นผู้ มีคณุวุฒิการศึกษาในสาขา
ประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ หรือสถาปัตยกรรม  มีประสบการณ์สอนในสถาบันอุดมศึกษา  
มคัคเุทศก์  ปราชญ์ชาวบ้าน หรือผู้ มีความรู้ความเช่ียวชาญเก่ียวกบัแหล่งโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยา  เพ่ือตรวจสอบเนือ้หาท่ีใช้ภายในแอปพลิเคชนั 

ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

กลุ่มเป้าหมายจ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน  ซึ่งได้มาจากความสมัครใจของ
ผู้ เข้าร่วมทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้  โดยในชว่งการทดลองผู้วิจยัได้เก็บข้อมลูมาจาก
บุคคลทัว่ไปท่ีมาท่องเท่ียวท่ีโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา ในช่วงวนัท่ี 1-2 มิถุนายน 
พ.ศ.2562  ได้จ านวน 27 คน  และผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกับสถาปัตยกรรมไทยผ่านทางโซเชียลมีเดียอีก
จ านวน 13 คน  รวมทัง้สิน้ 40 คน 

เนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา 
เนือ้หาท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   จะประกอบด้วยประวัติความเป็นมา ความส าคัญ และ
สภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติของโบราณสถานท่ีส าคญัในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  ซึ่งผู้ วิจยัได้
เลือกวดัราชบรูณะเป็นกรณีศกึษาของการวิจยัในครัง้นี ้

ระยะเวลาท่ีใช้ในการรวบรวมเก็บข้อมลู 
การวิจยัครัง้นี ้ใช้ระยะเวลาชว่งวนัท่ี 1-2 มิถนุายน พ.ศ.2562 
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ตวัแปรท่ีศกึษา 
ตัวแปรต้น  คือ  แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
ตัวแปรตาม คือ  ความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. แอปพลิเคชันโบราณสถานในจงัหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง

เสมือนสามมิติ  หมายถึง โปรแกรมประยุกต์เก่ียวกับโบราณสถานในจังหวดัพระนครศรีอยุธยาท่ี
ประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีส าคญัของแอปพลิเคชันคือ (1) Activity  (2) Broadcast Receiver  และ 
(3) Content Provider  และภายในแอปพลิเคชันจะประกอบด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
สามมิติของโบราณสถานท่ีส าคญั  ซึ่งผู้ วิจัยเลือกน าเสนอวัดราชบูรณะเป็นกรณีศึกษา  โดยน า
ข้อมูลท่ีส าคญัต่างๆ รวบรวมและสร้างขึน้ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชนั เพ่ือให้ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนั
สามารถเข้าถึงสภาพแวดล้อมเสมือนจริงของโบราณสถานได้สะดวก 

2. ความจริงเสมือนสามมิติ  หมายถึง  การสร้างภาพสามมิติ ท่ีสามารถมองเห็นเหมือน
เป็นภาพท่ีเสมือนจริง ท าให้ผู้ ใช้สามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตกุารณ์จริง  และสามารถบงัคบัได้
หลายทิศทาง   สามารถช่วยส่งเสริมการให้ความรู้และการเข้าถึงสถานท่ีส าคญัท่ีอยู่ห่างไกลได้   
ซึ่งผู้ วิจยัได้ลงพืน้ท่ีเพ่ือเก็บข้อมูล ณ สถานท่ีจริงด้วยเคร่ืองสแกนสามมิติ  ท่ีสามารถสแกนวตัถุ
ต่างๆ ด้วยแสงเลเซอร์  จากนัน้น ามาศึกษาเปรียบเทียบกับเอกสารและต าราต่างๆ  เพ่ือขึน้ 
รูปสามมิติเสมือนจริงจ าลองสถานท่ีเม่ือครัง้ยงัมีความสมบูรณ์งดงาม  ด้วยโปรแกรม AchiCAD  
โดยผู้ เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรมไทย  แล้วน าข้อมูลท่ีได้มาพฒันาเป็นรูปสามมิติท่ีสามารถ
หมนุดรูายละเอียดรอบๆ ได้ด้วยโปรแกรม Sketchfab   

3. การพฒันาแอปพลิเคชนั  หมายถึง  ขัน้ตอนการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   ซึ่งผู้ วิจัยได้เลือกใช้วิธีการ
พัฒนาระบบสารสนเทศ ท่ีเรียกว่า วงจรการพัฒนาระบบ SDLC (System Development Life 
Cycle) ซึง่เป็นวงจรท่ีแสดงถึงกิจกรรมท่ีเป็นล าดบัขัน้ในการพฒันาระบบสารสนเทศ ประกอบด้วย 
5 ขัน้ตอน  ได้แก่ การวางแผน (Project Planning)  การวิเคราะห์ (Analysis)  การออกแบบ
(Design)  การน าไปใช้ (Implementation)  และ การบ ารุงรักษา (maintenance) 
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4. คณุภาพของแอปพลิเคชนั  หมายถึง ความเหมาะสมในการน าไปใช้ของแอปพลิเคชนั  
เพ่ือส่งเสริมการศึกษาความรู้เก่ียวกับโบราณสถานท่ีส าคัญในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  
และสามารถเข้าถึงสถานท่ีในรูปแบบเสมือนจริงได้สะดวก  ผ่านการประเมินคุณภาพโครงสร้าง 
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ 
โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 ท่าน  และการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  โดยผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศกึษาและด้านเนือ้หา ทัง้หมด 6 ทา่น 

5. ความคดิเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชนั  หมายถึง  ความคิดเห็นของผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนั 
ต่อการใช้งานแอปพลิเคชันท่ีผู้ วิจัยได้พัฒนาขึน้ ผ่านแบบประเมินความคิดเห็น  โดยมีขัน้ตอน 
การสร้างแบบประเมินตามวิธีของลิเคิร์ท ประกอบด้วย 5 ระดับ  และแบ่งการประเมินตาม 
การออกแบบ  โดยมีเนือ้หาการประเมินท่ีครอบคลุมกับหัวข้อการประเมินเก่ียวกับการประเมิน
คุณภาพของแอปพลิ เคชัน  ได้แก่  (1) ความเรียบง่าย  (Simplicity)  (2) ความสม ่ าเสมอ
(Consistency)  (3) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity)  Z4) เนือ้หา (Useful Content)  (5) ระบบ 
เนวิเกชั่น (User-Friendly Navigation)  (6) คุณภาพของสิ่งท่ีปรากฏให้เห็นในเว็บแอปพลิเคชัน 
(Visual Appeal) (7) ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่างๆ (Compatibility)  (8) ความคงท่ีใน
การออกแบบ (Design Stability)  และ (9) ความคงท่ีของการท างาน (Function Stability)   
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพัฒนาเพ่ือการพัฒนาแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  โดยผู้ วิจัยได้ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎีจากเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง น าเสนอตามหวัข้อตอ่ไปนี ้

 การพฒันาแอปพลิเคชนั 
- ความหมายของแอปพลิเคชนั 
- ประเภทของแอปพลิเคชนั 
- ระบบปฏิบตักิารของแอปพลิเคชนั  
- องค์ประกอบของแอปพลิเคชนั  
- การออกแบบแอปพลิเคชนั  
- เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั 
- กระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนั 
- แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชนั 
- งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามมิต ิ 
- ความหมายของความเป็นจริงเสมือน  
- ความเป็นมาของความเป็นจริงเสมือน  
- อปุกรณ์ในการท างานของความเป็นจริงเสมือน 
- การท างานของความเป็นจริงเสมือน 
- การใช้ความเป็นจริงเสมือนในวงการตา่งๆ  
- ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการศกึษา  
- ประโยชน์ของความเป็นจริงเสมือน  
- งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 การพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC 
- ความหมายของการพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC 
- ขัน้ตอนการพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC 
- งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ความหมายของแอปพลิเคชนั 

 Janssen (2012) ให้ความหมายของแอปพลิเคชันว่า เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบมา
ส าหรับท างานบนอปุกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์  เพ่ือให้บริการตา่งๆ 
และเป็นซอฟต์แวร์สว่นบคุคลท่ีมีฟังก์ชัน่จ ากดั 

Harkins (2012)  กล่าวว่าแอปพลิเคชัน เป็นโปรแกรมบนโทรศัพท์เคล่ือนท่ี  หรือ
ซอฟต์แวร์ท่ีสามารถท างานบนอปุกรณ์เคล่ือนท่ีตา่งๆ  

เว็บไซต์ mindphp.com (2561)  อธิบายไว้ว่าแอปพลิเคชัน  คือ โปรแกรมท่ีอ านวย
ความสะดวกในด้านต่างๆ ท่ีออกแบบมาส าหรับ Mobile (โมบาย) Tablet (แท็บเล็ต) หรืออุปกรณ์
เคล่ือนท่ีตา่งๆ  ซึ่งในแตล่ะระบบปฏิบตัิการจะมีผู้พฒันาแอปพลิเคชนัขึน้มามากมายเพ่ือให้ตรงกับ
ความต้องการของผู้ ใช้งาน ซึ่งจะมีให้ดาวน์โหลดทัง้ฟรีและจ่ายเงิน  ทัง้ในด้านการศึกษา ด้านการ
ส่ือสารหรือแม้แตด้่านความบนัเทิงตา่งๆ เป็นต้น 

จกัรชยั โสอินทร์ และพงษ์ศธร จนัท์ยอย (2554)  กล่าวว่า แอปพลิเคชนัเป็นโปรแกรม
ท่ีพัฒนาขึน้มาใช้ประโยชน์เฉพาะงาน เช่น แอปพลิเคชันโทรศัพท์ แอปพลิเคชันรับ-ส่งอีเมล  
แอปพลิเคชนัเว็บบราวเซอร์    

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน (2555)   ให้ความหมายของ 
แอปพลิเคชนัว่าเป็นโปรแกรมประยกุต์  ท่ีสามารถน าไปใช้ในการจดัการเรียนการสอน  และสามารถ
ดาวน์โหลดผา่นระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตได้ตามความต้องการ 

สชุาดา พลาชยัภิรมย์ศีล (2554)  ให้ความหมายว่าเป็นเคร่ืองมือท่ีชว่ยการท างานของ
ผู้ ใช้บนอุปกรณ์ส่ือสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ  ซึ่งแอปพลิเคชันเหล่านัน้จะท างานบน
ระบบปฏิบตักิาร (OS) ท่ีแตกตา่งกนัไป  

สุมน คณานิตย์ (2558)  กล่าวว่า แอปพลิเคชัน (application) หรือ แอป (app) 
หมายถึง โปรแกรมประเภทหนึ่งท่ีถูกสร้างขึน้เพ่ือใช้งานบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี (mobile phone) หรือ
แท็บเล็ต (tablets)  โดยแอปพลิเคชันนัน้เราจะเห็นได้ในโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ตท่ีใช้
ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์ (android) และ iOS  

ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงสรุปได้ว่า แอปพลิเคชนั คือ โปรแกรมซอฟท์แวร์ประยุกต์ ท่ีพฒันาขึน้
เพ่ือใช้เฉพาะการท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง  ซึ่งสามารถท างานได้ในหลากหลายแพลตฟอร์มและ
ระบบปฏิบตักิาร 
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ประเภทของแอปพลิเคชนั 

เว็บไซต์ mindphp.com (2561)  แบง่แอปพลิเคชนัออกเป็น 3 ประเภท คือ 

1. Native App (เนทีฟ แอป) คือ แอปพลิเคชัน ท่ีถูกพัฒนามาด้วย Library  
(ไลบราร่ี) หรือ SDK (เอส ดี เค) เคร่ืองมือท่ีเอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชนั ของ 
OS Mobile (โอ เอส โมบาย) นัน้ๆ โดยเฉพาะ  อาทิ Android (แอนดรอยด์) ใช้ Android SDK 
(แอนดรอยด์ เอส ดี เค)  IOS (ไอ โอ เอส) ใช้ Objective c (ออปเจคทีฟ ซี)  Windows Phone 
(วินโดว์ โฟน) ใช้ C# (ซีฉาบ) เป็นต้น 

2. Hybrid Application (ไฮบริด แอปพลิเคชนั)  คือ แอปพลิเคชนัท่ีถูกพฒันาขึน้
มาด้วยจดุประสงค์ ท่ีต้องการให้สามารถท างานได้ทกุระบบปฏิบตัิการ โดยใช้เฟรมเวิร์กเข้าชว่ย  

3. Web Application (เว็บ แอปพลิเคชนั) คือ แอปพลิเคชนัเขียนขึน้มาเพ่ือเป็น 
Browser (บราวเซอร์) ส าหรับการใช้งานเว็บเพจตา่งๆ ซึ่งถูกปรับแตง่ให้แสดงผลแตส่่วนท่ีจ าเป็น 
เพ่ือเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผลของตวัเคร่ืองสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ท าให้ดาวน์
โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึน้  อีกทัง้ผู้ ใช้งานยงัสามารถใช้งานผ่านอินเตอร์เน็ตหรืออินทราเน็ตใน
ความเร็วต ่าได้ 

ชูพงศ์  ชูเสมอ (2553)  แบ่งแอปพลิ เคชันออกเป็นประเภทย่อยๆ ตาม
สภาพแวดล้อมการท างาน (Environment หรือ Platform) ของแอปพลิเคชนั  เชน่   

1. Desktop Application คือ แอปพลิเคชัน ท่ีท างานบนเคร่ือง Desktop 
Computer  เชน่ PC หรือ Mac เป็นต้น 

2. Mobile Application คือ แอปพลิ เคชัน ท่ีท างานบน Mobile Device   
เชน่ โทรศพัท์มือถือ เป็นต้น 

3. Web Application คือ แอปพลิเคชนัท่ีท างานบน web  เชน่ Gmail เป็นต้น 
ระบบปฏิบตักิารของแอปพลิเคชนั 

จากการศกึษาของ วชัรินทร์ จนัทิมา (2558)  ได้กล่าวถึง ประเภทระบบปฏิบตัิการใน
รูปแบบเดี่ยว (Stand - alone OS) ท่ีมีการน าไปใช้กับคอมพิวเตอร์อย่างหลากหลาย ตัง้แต่เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่จนถึงคอมพิวเตอร์พกพาขนาดเล็ก จ านวน 4 ประเภท ดงันี ้

1. ระบบปฏิบตัิการ DOS (Disk Operating System) เป็นระบบปฏิบตัิการท่ีถูก
พัฒนาขึน้โดยบริษัท IBM เพ่ือให้เป็นระบบปฏิบัติการส าหรับเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ ซึ่งตัว
โปรแกรม DOS จะถูก Load หรืออ่านจากแผ่นดิสก์เข้าไปเก็บไว้ในหน่วยความจ าก่อน จากนัน้ 
DOS จะไปทาหน้าท่ีเป็น ผู้ประสานงานต่างๆ ระหว่างผู้ ใช้กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ทัง้หลายโดย
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อตัโนมตัิโดยท่ี DOS จะรับคาสัง่จากผู้ ใช้หรือโปรแกรมแล้วน าไปปฏิบตัิตามโดยการท างานจะเป็น
แบบ Text Mode สัง่งานโดยการกดค าสัง่เข้าไปท่ีซีพร็อม (C:\>) ดงันัน้ ผู้ใช้ระบบนีจ้งึต้องจ าค าสัง่
ตา่งๆ ในการใช้งานจงึจะสามารถใช้งานได้ และในปัจจบุนัมีการใช้งานน้อยมาก 

 2. ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows เป็นระบบปฏิบัติการท่ีพัฒนาโดย
บริษัท Microsoft ซึ่งจะมีส่วนติดต่อกับผู้ ใช้ (User Interface) เป็นแบบกราฟิกหรือเป็นระบบท่ีใช้
รูปภาพแทนค าสัง่ เรียกว่า GUI (Graphic User Interface) โดยสามารถสัง่ให้เคร่ืองท างานได้โดย
ใช้เมาส์คลิกท่ีสัญลักษณ์หรือคลิกท่ีค าสั่งท่ีต้องการ  ระบบนีอ้นุญาตให้ผู้ ใช้สามารถใช้งาน
โปรแกรมได้มากกว่า 1 โปรแกรมในลักษณะการท างานของ Windows จะมีส่วนท่ีเรียกว่า 
“หน้าตา่ง” โดย แตล่ะโปรแกรมจะถือเป็นหน้าตา่งหนึ่งหน้าตา่ง ผู้ ใช้สามารถท าความเข้าใจเรียนรู้
และใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึน้ 

3. ระบบปฏิบัติการ Unix เป็นระบบปฏิบัติการท่ีใช้เทคโนโลยีแบบเปิด (Open 
System) ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีผู้ ใช้ไม่ต้องผูกติดกับระบบและอุปกรณ์ และระบบ Unix ยงัถูกออกแบบ
มาเพ่ือตอบสนองการใช้งานในลกัษณะให้มีผู้ ใช้ได้หลายคนในเวลาเดียวกันเรียกว่า ระบบหลาย
ผู้ ใช้ (Multiuser System) และสามารถท างานได้หลายๆ งานในเวลาเดียวกนัในลกัษณะท่ีเรียกว่า 
ระบบหลายภารกิจ (Multitasking System) 

4. ระบบปฏิบัติการ Mac OS เป็นระบบปฏิบตัิการท่ีสร้างขึน้เพ่ือใช้งานเฉพาะ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ของบริษัท Apple โดยเฉพาะเท่านัน้ซึ่งเน้นการใช้งานประเภทสิ่งพิมพ์ กราฟิก 
และงานด้านศิลปะเป็นหลัก รองรับการท างานแบบ GUI เช่นเดียวกันกับระบบปฏิบัติการ 
Windows และเป็นระบบปฏิบตัิการแบบเฉพาะตวัคือเคร่ืองของบริษัทอ่ืนหรือท่ีประกอบขึน้มาเอง
จะไมส่ามารถท่ีจะใช้ระบบปฏิบตักิารนีไ้ด้ 

5. ระบบปฏิบตัิการ Linux เป็นระบบปฏิบตัิการท่ีได้รับความนิยมมากในปัจจบุนั
เน่ืองจากเป็นเทคโนโลยีแบบเปิด (Open System) สามารถพฒันาตอ่ยอดเพ่ือแก้ไขชดุค าสัง่ตา่งๆ 
ได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายในรูปแบบของ General Public License (GPL) ท าให้การขยายตัวของ
ระบบปฏิบตักิารนีเ้ป็นไปอยา่งรวดเร็ว 

6. ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android)  เป็นระบบปฏิบตัิการส าหรับอุปกรณ์
พกพา เชน่ โทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ท างานบนลินกุซ์ เคอร์เนล เร่ิมพฒันาโดย
บริษัทแอนดรอยด์ จากนัน้บริษัทแอนดรอยด์ถกูซือ้โดย Google และน าไปพฒันาตอ่ยอด ภายหลงั
ถูกพัฒนาในนามของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ด
ตา่งๆ ด้วยภาษาจาวา และควบคมุอปุกรณ์ผา่นทางชดุ Java Libraries ท่ี Google พฒันาขึน้ 
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จากการศึกษาของ ศุภฤกษ์ จันทร์เทศ (2558) กล่าวว่า ระบบปฏิบตัิการท่ีช่วยให้การ
ท างานของผู้ ใช้บนอุปกรณ์ ส่ือสารแบบพกพา ซึ่ ง แอปพลิ เคชัน เหล่านัน้จะท างานบน
ระบบปฏิบตักิารท่ีแตกตา่งกนัไป  ได้แก่ 

1. ระบบปฏิบตัิการซิมเบียน ใช้อยู่ในมือถือย่ีห้อโนเกีย จุดเด่นอยู่ท่ีรูปแบบของส่วน
ติดต่อผู้ ใช้งานท่ีดเูรียบง่าย มีฟังก์ชัน่การใช้งานพืน้ฐานอย่างครบครันอีกทัง้ยงัติดตัง้แอปพลิเคชนั 
รวมทัง้ไฟล์ส่ือต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ ภาพยนต์ หรือเพลงได้อย่างสะดวก เพราะมีทรัพยากร
หนว่ยความจ าในเคร่ืองท่ีมีประสิทธิภาพ  เหมาะส าหรับผู้ ท่ีชอบความง่ายในการติดตัง้โปรแกรมและ
ลงเพลงตา่ง ๆ และรองรับการใช้งานท่ีหลากหลาย 

2. ระบบปฏิบัติการวิน โดวส์ โมบาย พัฒนาโดยบริษั ทไมโครซอฟท์  ท่ีผลิ ต
ระบบปฏิบตัิการท่ีรองรับการท างานของคอมพิวเตอร์มากมาย ได้แก่ วินโดวส์เอกซ์พี (Windows 
XP)  วินโดวส์วิสตา (Windows Vista)  วินโดวส์ เซเว่น  และวินโดวส์ เอท (Windows 8) เป็น
ต้น  ลักษณะการใช้งานของระบบปฏิบัติการวินโดวส์โมบายคล้ายคลึงกับวินโดวส์ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ตวัอยา่งสมาร์ทโฟนท่ีใช้งานระบบปฏิบตัิการนีไ้ด้แก่ โนเกีย เอเซอร์ และเอชพีเป็นต้น 

3. ระบบปฏิบัติการแบล็คเบอร์ร่ี พัฒนาโดยบริษัท RIM เพ่ือรองรับการท างานของ 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ ของแบล็คเบอร์ร่ีโดยตรง จะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลัก ซึ่งเม่ือมี
อีเมล์เข้ามาสู่ระบบ เซิร์ฟเวอร์จะท าการส่งต่อมายงัสมาร์ทโฟนโดยจะมีการเตือนสถานะท่ีหน้าจอ 
เพ่ือให้ผู้ใช้ได้รับข้อมลูอย่างทนัทว่งที ซึง่ระบบอีเมล์ของแบล็คเบอร์ร่ี จะมีความปลอดภยัสงูด้วยการ
เข้ารหสั ข้อมูลส่วนจดุเดน่ส าคญัอีกอย่างหนึ่งคือระบบการสนทนาผ่านแบล็คเบอร์ร่ี แมสเซนเจอร์ 
ซึ่งจะท าให้สามารถพิมพ์ข้อความสนทนากับเพ่ือนๆ ท่ีมีแบล็คเบอร์ร่ีเช่นกันเป็นแบบเรียลไทม์  
ด้วยความสามารถในการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตและมีการเปิดให้รับและส่งข้อมูลกับเครือข่ายมือถือ
อยู่ตลอดเวลา เหมาะส าหรับผู้ ท่ีต้องติดต่องานตา่งๆ ผ่านอีเมล์และกลุ่มวยัรุ่นท่ีรักการสนทนาผ่าน
คอมพิวเตอร์ 

4. ระบบปฏิบัติการไอโอเอส  พัฒนาโดยบริษัท Apple  เพ่ือรองรับการท างานของ 
แอปพลิเคชนัต่างๆ ของไอโฟน โดยตรง โดยกลุ่มท่ีนิยมใช้ไอโฟน มกัจะเป็นผู้ ท่ีชอบด้านมัลติมีเดีย 
เช่น การฟังเพลง ดูภาพยนต์ หรือการเล่นเกม เป็นต้น บริษัทเกมหลายแห่งจึงผลิตเกมขึน้มาเพ่ือ
รองรับการท างานบนไอโฟนโดยเฉพาะ ซึ่งผู้ ใช้สามารถซือ้ขายแอปพลิเคชนัต่างๆ บนอินเทอร์เน็ต 
แล้วช าระเงินผ่านทางบตัรเครดิต ซึ่งเป็นธุรกิจอีกหนึ่งประเภทท่ีก าลังเติบโตไปพร้อมกับธุรกิจใน
กลุม่สมาร์ทโฟน 
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5. ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ พฒันาโดยบริษัทกูเกิล เป็นระบบปฏิบตัิการล่าสุดท่ี
ก าลงัเป็นท่ีนิยม รองรับการเช่ือมตอ่อินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์ เพ่ือใช้บริการจากกเูกิลได้อยา่งเต็มท่ี 
ทัง้โปรแกรมช่วยสืบค้นหาข้อมูลออนไลน์ (Search Engine)  อีเมลของกูเกิล (Gmail)  ปฏิทินแบบ
ออนไลน์ (Google Calendar)  โปรแกรมจัดการเอกสารออนไลน์ (Google Docs) และโปรแกรม
ค้นหาแผนท่ีบนโลก (Google Maps)  มีจุดเด่นคือเป็นระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์
ต้นฉบบัซึ่งท าให้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว โดยตอนนีมี้โปรแกรมต่างๆ ให้เลือกใช้งานมากมาย  
จึงเหมาะส าหรับผู้ ท่ีต้องใช้งานบริการต่างๆ จากทางกูเกิล รวมทัง้ต้องการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่
ตลอดเวลา 

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันในครัง้นี ้ ผู้ วิจัยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เน่ืองจากเป็นระบบปฏิบตัิการท่ีเป็นท่ีนิยมอันดบัหนึ่งของโลกใน
ขณะนี ้ ซึง่แอปพลิเคชนับนระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์มีรายละเอียดดงันี ้

แอปพลิเคชนัแอนดรอยด์ 
ความหมายและความเป็นมาของแอปพลิเคชนัแอนดรอยด์ 

จักรชัย โสอินทร์ และพงษ์ศธร จันท์ยอย (2554)  กล่าวว่า แอนดรอยด์ 
(Android) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีมีโครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ก (Stack) ซึ่งรวมเอา
ระบบปฏิบัติการ มิดเดิลแวร์ และแอปพลิเคชันท่ีส าคัญเข้าไว้ด้วยกันเพ่ือใช้ส าหรับท างานบน
อปุกรณ์พกพา เคล่ือนท่ีโดยเฉพาะ เชน่ โทรศพัท์มือถือ เป็นต้น 

การท างานของแอนดรอยด์มีพืน้ฐานอยู่บนระบบลีนกุซ์ เคอร์เนล (Linux Kernel) 
ซึ่งใช้ Android SDK (Software Development Kit) เป็นเคร่ืองมือส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชนั
บนระบบปฏิบตักิาร Android โดย ใช้ภาษา Java ในการพฒันา 

ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ เร่ิมพฒันาโดยบริษัท Android  และต่อมาได้ผนวก
เข้ากับบริษัท Google ซึ่งในเดือน พฤศจิกายน ปี พ.ศ.2550 ได้มีการร่วมมือกันระหว่างบริษัทชัน้
น ามากกว่า 33 บริษัทเพ่ือพัฒนาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ทัง้ บริษัทผู้ ให้บริการโทรศัพท์ 
เคล่ือนท่ี บริษัทผู้ผลิตอปุกรณ์โทรศพัท์คล่ือนท่ี บริษัทซอฟต์แวร์ และบริษัทเอกชนตา่งๆ เช่น HTC  
LG  Motorola  Samsung  China Mobile Communications  KDDI  DoCoMo  Sprint/Nextel  
T-Mobile  Telecom Italia  Telefonica   Audience Broadcom  Intel  Marvel  NVidia  eBay  
Packet Video  TAT และ Wind River เป็นต้น โดยใช้ช่ือกลุม่วา่ OHA (Open Handset Alliance) 
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 ทัง้นี ้OHA ได้ร่วมมือกนัพฒันามาตรฐานส าหรับการพฒันาซอฟต์แวร์ระบบเปิด 
(Open System) ห รือ โอ เพ่นซอร์ส  (Open Source) โดยมีลิขสิท ธ์ิตาม  Apache Version 2 
license 

 ซึ่งหลักลิขสิทธ์ิของ Apache จะอนุญาตให้ผู้พัฒนาสามารถน าโค้ดท่ีมีอยู่ไป
พัฒนาต่อได้ ทัง้ในส่วน ของแบบการค้า (Commercial) หรือซอฟต์แวร์กรรมสิทธ์ิ (Proprietary) 
และแบบใช้ฟรี (Freeware) ก็ได้ 

ประเภทของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
จักรชัย  โส อินท ร์ และพงษ์ศธร จัน ท์ยอย  (2554)  กล่าวว่า  เน่ื องจาก

ระบบปฏิบตัิการ Android เป็นซอฟต์แวร์ระบบเปิด จงึอนญุาตให้นกัพฒันาหรือผู้ ท่ีสนใจ สามารถ
ดาวน์โหลด Source Code ได้ ท าให้มีผู้พฒันาจากหลายๆ ฝ่ายน า Source Code มาปรับแตง่และ 
พัฒนาสร้างแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ในแบบฉบับของตนเองมากขึน้  
โดยสามารถแบง่ประเภทของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ออกเป็นกลุม่ๆ ได้ 3 ประเภท ดงัตอ่ไปนี ้

-Android Open Source Project ( AOSP)  เ ป็ น ร ะ บ บ ป ฏิ บั ติ ก า ร 
แอนดรอยด์ ประเภทแรกท่ีทางบริษัท Google เปิด ให้สามารถน า Source Code ไปติดตัง้และใช้
งานในอปุกรณ์ตา่งๆ ได้โดยท่ีไมต้่องเสียคา่ใช้จา่ย  

- Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ท่ีได้รับการพฒันาร่วมกับ
กลุ่ม Open Handset Alliances (OHA) บริษัทเหล่านีจ้ะพัฒนาระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ใน
แบบฉบบัของตนเอง โดยมีรูปร่างหน้าตาการแสดงผล และฟังก์ชนัการใช้งานท่ีแตกตา่งกนั อาจมี
ความเป็นเอกลักษณ์ และรูปแบบการใช้งานเป็นของแต่ละบริษัท และโปรแกรมแอนดรอยด์
ประเภทนีก็้จะได้รับสิทธิ บริการเสริมตา่งๆ จาก Google ท่ีเรียกว่า GIS (Google Mobile Service) 
ซึง่เป็นบริการเสริมท่ีท าให้ ระบบ Android มีประสิทธิภาพมากขึน้นัน่เอง  

- Cooking หรือ Customize เป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีนักพัฒนา
น าเอา source code จากแหล่งต่างๆ มา ปรับแต่งให้อยู่ในแบบฉบับของตนเอง ซึ่งการพัฒนา
จะต้องปลดล็อคสิทธิในการใช้งานอุปกรณ์ (Unlock) เสียก่อนจึงจะสามารถติดตัง้ได้ ทัง้นีร้ะบบ 
Android ประเภทนีถื้อได้ว่าเป็นประเภทท่ีมี ความสามารถสูงท่ีสดุ เน่ืองจากจะได้รับการปรับแต่ง
ขีดความสามารถตา่งๆ ให้มีความเข้ากนัได้กบัอปุกรณ์นัน้ๆ จากผู้ใช้งานจริง 

อย่างไรก็ตามการท่ีระบบ Android ของแต่ละผู้ ผลิตจะได้รับบริการ Google 
Mobile Service (GMS) นัน้ ผู้ผลิตจะต้องทดสอบระบบและขออนญุาตกบัทางกเูกิลเสียก่อนจึงจะ
สามารถน าเคร่ืองออกสูต่ลาดได้ 
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สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
จกัรชยั โสอินทร์ และพงษ์ศธร จนัท์ยอย (2554)  กลา่ววา่ สถาปัตยกรรมของการ

ออกแบบแอนดรอยด์ (Android Architecture) นัน้ถูกแบ่งออกเป็นล าดบัชัน้ (Layer)  โดยท่ีแต่ละ
ชัน้จะเรียกใช้บริการจากระดบัชัน้ท่ีอยู่ด้านล่างของตวัเอง ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 ชัน้หลกัคือ 
ชั น้ ลี นุก ซ์ เคอ ร์เนล  (Linux Kernel)  ชั น้ ไลบรา รี  (Library)  ชั น้ แอปพลิ เคชัน เฟ รม เวิ ร์ค 
(Application Framework) และชัน้แอปพลิเคชนั (Application) 

ชัน้แอปพลิเคชนั (Application) เป็นชัน้บนสดุของโครงสร้าง Android ซึ่งเป็น
ส่วนของแอปพลิเคชนัท่ีพัฒนาขึน้มาใช้งาน เช่น แอปพลิเคชนัรับส่งอีเมล แอปพลิเคชนัโทรศพัท์ 
(Phone Dial)  แอปพลิ เคชันเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เป็นต้น ทั ง้นี โ้ปรแกรมในชัน้  
แอปพลิเคชันนัน้จะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ apk ซึ่งโดยทั่วไปแล้วจะอยู่ในไดเร็คทอรี data/app  
ของโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

ชั น้ แอปพลิ เคชัน เฟ รม เวิ ร์ค  (Application Framework) โดยปกติแ ล้ ว
นกัพฒันาสามารถเรียกใช้งานระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ผ่าน API (Application Programming 
Interface) ได้ ซึ่งระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ได้ออกแบบไว้เพ่ือลดความซ า้ซ้อนในการใช้งานของ 
Application Component ซึง่มีตวัอยา่งแอปพลิเคชนัเฟรมเวิร์ค ดงันี ้ 

- View System เป็ น ส่ วน ค วบ คุ ม ก า รท า งาน ส าห รับ ก า รส ร้า ง 
แอปพลิเคชนั เชน่ lists  grids  text boxes  buttons  และ embeddable web browser  

-  Location Manager เป็นส่วนดแูลคา่ต าแหนง่ของเคร่ืองอปุกรณ์พกพา
เคล่ือนท่ี  

-  Content Provider เป็นส่วนควบคมุการเข้าถึงของข้อมูลท่ีมีการใช้งาน
ร่วมกนั (Share Data)  ระหวา่งแอปพลิเคชนัท่ีแตกตา่งกนั เชน่ ข้อมลูผู้ใช้ (Contact)  

-  Resource Manager เป็นส่วนดูแลการเข้าใช้ข้อมูลต่างๆ ท่ีไม่ใช่โค้ด 
เชน่ localized strings  graphics และ layout ซึง่จะอยูใ่นไดเร็คทอรี res/ 

ทัง้นีข้้อมลูตา่งๆ ในส่วนนีจ้ะถกูคอมไพล์และผนวกเข้ากบัโปรแกรมท่ีเขียนขึน้ใน 
เวลาการสร้างโดยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะใช้เคร่ืองมือ adpt ส าหรับการคอมไพล์ และ
หลังจากการคอมไพล์แล้วจะสร้างคลาสท่ีช่ือว่า R ซึ่งเป็นส่วนท่ีระบุถึงข้อมูลต่างๆ ท่ีใช้อ้างอิง
ส าหรับแอปพลิเคชนัท่ีถกูพฒันาขึน้ 

-  Notification Manager เป็นส่วนควบคมุอีเวนต์ (Event) ต่างๆ ท่ีแสดง
บนแถบสถานะ (Status bar)  เชน่ ในกรณีท่ีได้รับข้อความและการแจ้งเตือนตา่งๆ  
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-  Activity Manager เป็นสว่นควบคมุ Life Cycle ของแอปพลิเคชนั 
ชัน้ไลบรารี (Library) แอนดรอยด์ได้รวบรวมกลุ่มของไลบรารีต่างๆ ท่ีส าคญั

และมีความจ าเป็นต่อการพฒันาโปรแกรมเอาไว้มากมาย ซึ่งถูกเขียนไว้ด้วยภาษา C และ C++ 
โดยตวัอยา่งของ ไลบรารีท่ีส าคญัคือ  

-  System C library เป็นกลุ่มของไลบรารีมาตรฐานท่ีอยู่บนพืน้ฐานของ
ภาษา C ไลบรารี (ibo)  

-  Media Libraries เป็นกลุ่มการท างานมัลติมีเดีย เช่น ออดิโอ วิดีโอ 
รวมถึงรูปภาพตา่งๆ เชน่ ไฟล์สกลุ MPEG4  H.264  MP3  AAC  AMR  JPG และ PNG  

-  Surface Manager เป็นกลุ่มการจัดการรูปแบบของหน้าจอ การวาด
หน้าจอ  

-  2D/3D library เป็นกลุ่มของกราฟิกแบบ 2 มิติ หรือ SGL (Scalable 
Graphics Library) และแบบ 3 มิต ิหรือ OpenGL 

-  FreeType เป็นกลุ่มของบิตแมป (Bitmap) และเวคเตอร์ (Vector) 
ส าหรับการเรนเดอร์ (Render) ภาพ 

-  SQLite เป็นกลุ่ มของฐาน ข้อมูล  ซึ่ ง เป็น ระบบฐาน ข้อมูล ท่ี ใ ช้
เช่นเดียวกนักบัซอฟต์แวร์ Firefox  และ Apple iPhone ทัง้นีน้กัพฒันาสามารถใช้ฐานข้อมูลนีเ้ก็บ
ข้อมลูของแอปพลิเคชนัตา่งๆ ได้  

-  Browser Engine เป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์โดยอยู่
บนพืน้ฐานของ Webkit  ซึง่จะก็มีลกัษณะคล้ายคลงึกบั Google Chrome  Safari  

ส าหรับการเรียกใช้แอปพลิเคชันต่างๆ ในชัน้ไลบรารี จะไม่สามารถเรียกใช้ 
แอปพลิเคชนัในระดบัเดียวกบัตวัเองได้ โดยจะต้องเรียกใช้แอปพลิเคชนัในชัน้ท่ีสงูกวา่เทา่นัน้จงึจะ
สามารถเรียกใช้ได้ นอกจากนี ้ในชัน้ไลบรารีระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ ยังแบ่งเป็นชัน้ย่อยท่ี
เรียกวา่ Android Runtime ซึง่ประกอบไปด้วย 2 สว่นหลกัคือ Dalvik VM bla: Core Java Library 

-  Dalvik VM (Virtual Machine) ส่วนนีถู้กเขียนด้วยภาษา Java เพ่ือใช้
เฉพาะการใช้งานอุปกรณ์พกพาเคล่ือนท่ี อย่างไรก็ตามสิ่งท่ีแตกต่างจาก Java VM (Virtual 
Machine) คือ Dalvik VM ซึ่ง จะรันไฟล์ .dex ท่ีคอมไพล์มาจากไฟล์ class และ jar โดยมี tool ท่ี
ช่ือว่า dx ท าหน้าท่ีในการ บีบอดัคลาส Java ทัง้นีไ้ฟล์ dex จะมีขนาดกะทดัรัดและเหมาะสมกับ
อปุกรณ์พกพามากกวา่ class โดยเฉพาะอยา่งยิ่งประสิทธิภาพในการใช้พลงังานจากแบตเตอร่ี  
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-  Core Java Library ส่ ว น นี ้เ ป็ น ไล บ รา รีม าต รฐ าน  แ ต่ ก็ จ ะ มี 
ความแตกต่างจากไลบรารีของ Java SE (Java Standard Edition) และ Java ME (Java Mobile 
Edition)  

ชัน้ ลีนุกซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์อยู่บน
พืน้ฐานของระบบปฏิบตัิการลีนุกซ์  โดยชัน้ Linux Kernel นัน้มีฟังก์ชันการท างานหลายๆ ส่วน  
ซึ่งแต่ละส่วนถูกพฒันาขึน้ด้วยภาษา C เช่น การจดัการหน่วยความจ า (Memory Management)  
การจัดการโพรเซส (Process Management) การเช่ือมต่อเครือข่าย (Networking) และฟังก์ชัน
การท างานส่วนอ่ืนท่ีเก่ียวกับระบบปฏิบตัิการ ทัง้นีน้ักพัฒนาจะไม่มีสิทธิเข้าถึงส่วนนีไ้ด้โดยตรง 
อย่างไรก็ตามนักพัฒนาสามารถเข้าถึงระบบ ปฏิบัติการ Linux ได้จากชุดค าสั่ง Command 
Prompt เช่น adb shell ซึง่จะสามารถใช้เคร่ืองมือตา่งๆ ได้ เช่น การเข้าดรูะบบไฟล์ (File System)  
โพรเซสการคดัลอกไฟล์ (Copy File) เป็นต้น 

องค์ประกอบของแอปพลิเคชนั 

จกัรชยั โสอินทร์ และพงษ์ศธร จนัท์ยอย (2554)  กล่าวถึงคณุลกัษณะอย่างหนึ่งของ
แอนดรอยด์ว่าเป็นแอปพลิเคชันท่ีสามารถใช้เป็นส่วนประกอบของแอปพลิ เคชัน อ่ืนๆ ได้ 
ตวัอย่างเช่น ถ้าผู้อ่านต้องการสร้างแอปพลิเคชนัให้แสดงการเล่ือนของรายการรูปภาพ โดยท่ีผู้อ่าน
อาจมีแอปพลิเคชนัส่วนอ่ืนท่ีได้พฒันาไว้แล้ว ผู้อ่านสามารถเรียกใช้แอปพลิเคชนัในส่วนท่ีมีอยู่มา
พฒันาต่อได้ โดยท่ีผู้อ่านไม่จ าเป็นต้องพฒันาขึน้มาเอง เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการพฒันา
แอปพลิเคชนั  เรียกแอปพลิเคชนัเหล่านัน้ว่า Application Component  ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 
สว่นคือ Activity  Service  Content Provider  และ Broadcast Receiver 

1. Activity  คือ หน้าจอท่ีติดต่อกับผู้ ใช้ ทัง้นี ใ้นแต่ละแอปพลิเคชันอาจจะมี
มากกว่าหนึ่งหน้าจอ หรือ  หนึ่ง Activity  ซึ่งแต่ละ Activity จะท าหน้าท่ีเก็บสถานะการใช้งานใน
สว่นตา่งๆ ตวัอยา่งเชน่ 

-  ในการแสดงรายการเมนู นักพัฒนาสามารถเลือกให้รายการเมนูท่ีแสดง
ออกมามีภาพและค าบรรยายใต้ภาพได้ 

-  ส าหรับแอปพลิเคชนัส่งข้อความอาจจะมี Activity หนึ่งท่ีแสดงรายการของ
ส่วนติดต่อในการส่งข้อความ อีก Activity หนึ่งจะเป็นส่วนของการเลือกการติดต่อและ Activity 
อ่ืนๆ จะท าหน้าท่ีดขู้อความเก่าท่ีถกูสง่มาแล้ว เป็นต้น 

2. Service  คือ งานหรือบริการต่างๆ ท่ีท างานอยู่เบือ้งหลัง เช่น Service ท่ีเปิด
ดนตรีอยูข่ณะท่ีผู้ใช้งานท างานอ่ืนๆ หรือใช้แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ ไปด้วย 
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3. Broadcast and Intent Receiver  คื อ  การตอบสนองซึ่ ง โดยปกติ แ ล้ ว 
Broadcast Receiver จะเป็นการตอบสนองตอ่การเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การเตือน
วา่แบตเตอร่ี ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น นอกจากนี ้Intent Receiver เป็นส่วนท าให้แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ 
เข้าถึงการท างานของ Activity และ Service ซึ่งในการปฏิบตัิงานแต่ละอย่างเป็นการตอบสนอง
การร้องขอจากข้อมลูหรือบริการของ Activity อ่ืนๆ 

4. Content Provider  คื อ  ส่ ว น ขอ งก ารให้ บ ริก า ร ข้ อมู ล ส าห รับ แต่ ล ะ 
แอปพลิเคชนั ทัง้นีข้้อมลูสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมลูก็ได้ เชน่ Google 
สามารถเข้าใช้งานข้อมลูร่วมกบั ผู้ใช้งานได้ในแอปพลิเคชนัท่ีต้องการข้อมลูของผู้ใช้งาน 

พร้อมเลิศ หลอ่วิจิตร (2558)  กลา่วถึง สว่นส าคญัใน Application Framework มีดงันี ้
1. Activity Manager คือคอมโพเนนต์ท่ีควบคมุ Lifecycle ของแอปพลิเคชนั  
2. Content Providers คือคอมโพเนนต์ท่ีท าให้แอปพลิเคชันต่างๆ สามารถ

แบง่ปันข้อมลูกนัได้  
3. View System ประกอบด้วยคอมโพเนนต์ท่ีใช้สร้างส่วนติดต่อผู้ ใช้ เช่น ปุ่ ม 

textbox list grid 
4. Resource Manager คือตัวจัดการรีซอร์ส ซึ่งรีซอร์สหมายถึงข้อมูลใดๆ ใน

แอปพลิเคชนัท่ีไมใ่ชโ่ค้ด เชน่ คา่สตริง และรูปภาพ เป็นต้น 
5. Notification Manager คือคอมโพเนนต์ท่ีท าให้แอปพลิเคชันสามารถแสดง

ข้อความแจ้งเตือนผู้ใช้ออกมาท่ีแถบสถานะได้ 
เว็บไซต์ developer.android.com (2555)  กล่าวถึงองค์ประกอบของแอปพลิเคชนัไว้

ดงันี ้
1.  Activities  เป็นจดุเร่ิมต้นส าหรับการโต้ตอบกบัผู้ ใช้ เป็นหน้าจอเดียวท่ีมีส่วน

ติดต่อผู้ ใช้  ตวัอย่างเช่น แอปพลิเคชนัอีเมล์  อาจมีหนึ่งส่วนท่ีแสดงรายการอีเมล์ใหม่ ส่วนในการ
เขียนอีเมล์  และส่วนส าหรับการอ่านอีเมล์   แม้ว่า Activities จะท างานร่วมกันเพ่ือสร้าง
ประสบการณ์ของผู้ ใช้ท่ีเหนียวแน่นในแอปพลิเคชันอีเมล์ของแต่ละคนจะเป็นอิสระจากผู้ อ่ืน  
แอปพลิเคชันอ่ืนสามารถเร่ิม Activities ใดก็ได้หากแอปพลิเคชันอีเมล์อนุญาต ตัวอย่างเช่น 
แอปพลิเคชนักล้องถ่ายรูปสามารถเร่ิม Activities ในแอปพลิเคชนัอีเมล์ท่ีสร้างจดหมายใหม่เพ่ือให้
ผู้ ใช้สามารถแชร์รูปภาพได้  Activities อ านวยความสะดวกในการโต้ตอบท่ีส าคัญดังต่อไปนี ้
ระหวา่งระบบและแอปพลิเคชนั 
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- ตดิตามสิ่งท่ีผู้ใช้สนใจในขณะนัน้ (สิ่งท่ีอยูบ่นหน้าจอ) เพ่ือให้แน่ใจวา่ระบบ
จะท างานตามกระบวนการท่ีจดักิจกรรมอยู ่

- รู้ว่ากระบวนการท่ีใช้ก่อนหน้านีมี้สิ่งท่ีผู้ ใช้อาจกลบัไป (หยุดกิจกรรม) และ
ท าให้มีความส าคญัมากย่ิงขึน้ในการรักษากระบวนการเหล่านัน้ไว้ 

- ช่วยจัดการแอปพลิเคชันด้วยกระบวนการท่ีถูกฆ่าเพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถ
กลบัไปใช้กิจกรรมท่ีมีสถานะเดมิคืนมาได้ 

- ให้แนวทางส าหรับแอปพลิเคชนัในการน ากระแสผู้ ใช้ไปใช้กันและกันและ
เพ่ือให้ระบบประสานงานกบักระแสเหลา่นี ้ 

2.  Service  เป็นจุดเข้าใช้ทั่วไปเพ่ือให้แอปพลิเคชันท่ียังคงสามารถท างานอยู่
เบือ้งหลังเพ่ือเหตุผลหลายๆ อย่าง เป็นส่วนประกอบท่ีท างานในเบือ้งหลัง ท่ีด าเนินงานในการ
ปฎิบัติการท่ียาวนาน หรือด าเนินงานเพ่ือกระบวนการเข้าถึงจากระยะไกล แต่ Service   
ไมส่ามารถบริการในสว่นของ UI ได้ ตวัอย่างเชน่  บริการเล่นเพลงในเบือ้งหลงั ในขณะท่ีผู้ใช้อยูใ่น
แอปพลิเคชนัอ่ืนอยู ่หรืออาจเรียกข้อมลูผ่านเครือขา่ยโดยไม่ปิดกัน้การโต้ตอบของผู้ ใช้กบักิจกรรม 
องค์ประกอบอ่ืนๆ เช่นกิจกรรมสามารถเร่ิมต้นบริการและปล่อยให้ท างานหรือเช่ือมต่อเพ่ือท่ีจะ
โต้ตอบกับระบบ ซึ่งมีสองประเภทท่ีแตกต่างกันมากของบริการอรรถศาสตร์คือคอยบอกระบบ
เก่ียวกบัวิธีจดัการแอปพลิเคชนัและบริการเร่ิมต้นบอกให้ระบบท างานตอ่จนงานเสร็จสิน้  การซิงค์
ข้อมูลในพืน้หลงัหรือการเล่นเพลงยงัแสดงถึงรูปแบบสองประเภทของบริการเร่ิมต้นท่ีแตกต่างกัน 
ท่ีจะปรับเปล่ียนวิธีท่ีระบบจดัการ 

ส าหรับแนวคิดระบบในระดับสูงทุกประเภท ภาพพืน้หลังเคล่ือนไหว การแจ้ง
เตือน ภาพพักหน้าจอ วิธีการป้อนข้อมูล บริการการเข้าถึง และคุณลักษณะระบบหลักอ่ืนๆ  
อีกมากมายท่ีสร้างขึน้ทัง้หมดเป็นบริการท่ีแอปพลิเคชันใช้งานและระบบจะเช่ือมโยงกันขณะท่ี
ระบบอ่ืนๆ ท างานอยู ่

3. broadcast receiver เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้ระบบสามารถจดัส่งกิจกรรมไป
ยงัแอปพลิเคชนัภายนอกจากการใช้งานปกตขิองผู้ใช้ได้ อนญุาตให้แอปพลิเคชนัตอบสนองตอ่การ
ประกาศออกอากาศเป็นวงกว้างในระบบ  เน่ืองจากเคร่ืองรับสัญญาณกระจายข้อมูลเป็นอีก
รายการท่ีก าหนดไว้อย่างชัดเจนในแอปพลิเคชันระบบสามารถส่งการกระจายข้อมูลไปยัง 
แอปพลิเคชนัท่ีไม่ได้ท างานอยูใ่นขณะนัน้ ตวัอยา่งเช่นแอปพลิเคชนัสามารถตัง้เวลาปลกุเพ่ือโพสต์
การแจ้งเตือนเพ่ือแจ้งให้ผู้ ใช้ทราบเก่ียวกับเหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึน้ และการส่งสัญญาณเตือน
ดงักล่าวไปยงัBroadcast Receiver ของแอปพลิเคชนัว่าไมจ่ าเป็นต้องมีแอปพลิเคชนัท างานตอ่ไป
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จนกวา่สญัญาณเตือนจะดบัลง การกระจายข้อมลูจ านวนมากมาจากระบบ ตวัอย่างเช่น การแจ้ง
ว่าหน้าจอดับลงแบตเตอร่ีต ่า หรือถ่ายภาพ แอปพลิเคชันสามารถเร่ิมการกระจายข้อมูล
ได้  ตวัอย่างเช่นเพ่ือให้แอปพลิเคชันอ่ืนรู้ว่ามีการดาวน์โหลดข้อมูลบางอย่างไปยงัอุปกรณ์และ
สามารถใช้งานได้ แม้ว่า  broadcast receiver จะไม่แสดง interface ผู้ ใช้  แต่อาจสร้างแถบ
สถานะการแจ้งเตือนเพ่ือแจ้งเตือนผู้ ใช้เม่ือเกิดเหตกุารณ์การกระจายข้อมลู   โดยทัว่ไปแล้วแม้ว่า
broadcast receiver จะเป็นเพียงเกตเวย์ไปยงัส่วนประกอบอ่ืนๆ และมีจดุมุ่งหมายในการท างาน
ท่ีน้อยมาก ตวัอย่างเชน่มนัอาจก าหนดให้ JobService ท างานบางอยา่งขึน้อยู่กบัเหตกุารณ์ท่ีมีกบั 
JobScheduler 

4. Content providers ส่วนให้บริการเนือ้หาจะจดัการชดุข้อมลูแอปพลิเคชนัท่ีส่ง
ตอ่กันซึ่งสามารถจดัเก็บไว้ในระบบไฟล์ ในฐานข้อมูล SQLite บนเว็บหรือท่ีอ่ืน ๆ ท่ีแอปพลิเคชนั
สามารถเข้าถึงได้  ส่วนให้บริการสามารถสอบถามหรือแก้ไขข้อมูลได้หากผู้ ให้บริการเนือ้หา
อนุญาต ตวัอย่างเช่น ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ จะให้บริการเนือ้หาท่ีจดัการข้อมูลติดต่อของ
ผู้ ใช้ ด้วยเหตุนีแ้อปพลิเคชันใดก็ตามท่ีมีสิทธ์ิท่ีเหมาะสมสามารถค้นหาส่วนให้บริการเนือ้หา
ได้  เช่น ContactsContract.Data เพ่ืออ่านและเขียนข้อมูลเก่ียวกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  เป็นท่ี
ดงึดดูให้คิดเก่ียวกบัส่วนให้บริการเนือ้หาเป็นสิ่งท่ีเป็นนามธรรมในฐานข้อมลูเน่ืองจากมี API และ
การสนบัสนนุท่ีมีอยู่มากมายส าหรับกรณีทั่วไป แตอ่ย่างไรก็ตาม มีจดุประสงค์หลกัท่ีแตกตา่งจาก
มุมมองด้านการออกแบบระบบ ในระบบส่วนให้บริการเนือ้หาเป็นจุดเร่ิมต้นในแอปพลิเคชนัเพ่ือ
เผยแพร่รายการข้อมูลท่ีระบุซึ่งระบุโดยผงัของ URI แจก URI เหล่านัน้ไปยงัหน่วยอ่ืนๆ ท่ีสามารถ
ใช้ข้อมลูเหลา่นีเ้พ่ือเข้าถึงข้อมลูได้  

- การก าหนด URI ไมจ่ าเป็นต้องให้แอปพลิเคชนัยงัคงท างานอยู่ ดงันัน้ URIs 
สามารถคงอยูไ่ด้หลงัจากท่ีแอปพลิเคชนัท่ีมีผู้ ใช้ได้ออกไปแล้ว ระบบต้องการเพียงแคต่รวจสอบให้
แนใ่จวา่แอปพลิเคชนันัน้ยงัคงท างานอยูเ่ม่ือต้องเรียกข้อมลูแอปพลิเคชนัจาก URI ท่ีเก่ียวข้อง 

- URI เหล่ า นี ย้ั ง มี รูปแบบการรักษาความปลอดภัย   ตัวอย่ างเช่น 
แอปพลิเคชนัสามารถวาง URI ส าหรับภาพท่ีอยูบ่นคลิปบอร์ด แตป่ลอ่ยให้สว่นให้บริการเนือ้หาถกู
ล็อค เพ่ือไม่ให้พลิเคชนัอ่ืนๆ สามารถเข้าถึงได้อย่างอิสระ เม่ือแอปพลิเคชนัท่ีสองพยายามเข้าถึง 
URI ดงักล่าวในคลิปบอร์ด ระบบสามารถอนุญาตให้แอปพลิเคชันเข้าถึงข้อมูลผ่านการให้สิทธ์ิ 
URI ชั่วคราว โดยได้ รับอนุญ าตให้ เข้าถึ งข้อมูลได้ เฉพาะหลัง URI นัน้  แต่ไม่ มีสิ่ ง อ่ืนใน 
แอปพลิเคชนัท่ีสอง 
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ส่วนให้บริการเนือ้หามีประโยชน์ส าหรับการอ่านและเขียนข้อมูลท่ีเป็นส่วนตัว  
เชน่ แอปพลิเคชนั Note Pad ตวัอยา่งใช้สว่นให้บริการเนือ้หาเพ่ือบนัทกึข้อความ  

ส่วนให้บริการเนือ้หาจะถกูใช้งานเป็นคลาสย่อยของ ContentProvider และต้อง
ใช้ชดุ API มาตรฐานท่ีท าให้แอปพลิเคชนัอ่ืนสามารถท าธุรกรรมได้   

ลักษณะเฉพาะตัวของการออกแบบระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์คือแอปพลิเคชัน  
สามารถเร่ิมต้นส่วนประกอบของแอปพลิเคชนัอ่ืนได้ ตวัอย่างเช่น หากต้องการถ่ายภาพด้วยกล้อง
ถ่ายรูปของอุปกรณ์  อาจมีแอปพลิเคชันอ่ืนท่ีท าได้ และใช้แอปพลิเคชันนัน้ แทนการอจับภาพ   
ซึง่ไมจ่ าเป็นต้องรวมหรือเช่ือมโยงไปยงัโค้ดจากแอปพลิเคชนักล้องถ่ายรูป แตส่ามารถเร่ิมต้นใช้งาน
กิจกรรมในแอปพลิเคชนักล้องถ่ายรูป เพ่ือถ่ายรูปได้เลย เม่ือถ่ายเสร็จรูปภาพจะถูกส่งกลับไปยัง
แอปพลิเคชนัเพ่ือให้สามารถใช้งานได้   

เม่ือระบบเร่ิมคอมโพเนนต์ หมายถึง เร่ิมกระบวนการส าหรับแอปพลิเคชันแล้ว  
หากแอปพลิเคชันยังไม่ได้ท างานและสร้างคลาสท่ีต้องการส าหรับคอมโพเนนต์แล้ว เช่นหาก 
แอปพลิเคชันเร่ิมกิจกรรมในแอปพลิเคชันกล้องถ่ายรูปท่ีถ่ายภาพได้ กิจกรรมนีจ้ะท างานใน
กระบวนการท่ีเป็นของแอปพลิเคชันกล้องถ่ายรูปไม่ใช่ในกระบวนการของแอปพลิเคชัน ดังนัน้
แตกตา่งจากแอปพลิเคชนับนระบบอ่ืนๆ ส่วนใหญ่ ซึ่งแอปพลิเคชนัของระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์
ไมมี่จดุเข้าเพียงจดุเดียว (ไมมี่ฟังก์ชนั main ()) 

เน่ืองจากระบบเร่ิมท างานในแต่ละแอปพลิเคชันในกระบวนการท่ีแยกจากกัน  
ด้วยสิทธ์ของการใช้ข้อมลูท่ีจ ากดั การเข้าถึงแอปพลิเคชนัอ่ืนๆ   แอปพลิเคชนัไมส่ามารถเปิดใช้งาน
คอมโพเนนต์จากแอปพลิเคชนัอ่ืนได้โดยตรง อย่างไรก็ตามระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์สามารถท า
ได้ หากต้องการเปิดใช้งานคอมโพเนนต์ในแอปพลิเคชนัอ่ืนให้สง่ข้อความไปยงัระบบ   

เว็บไซต์ softmelt.com (2554)  อธิบายองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน (Application 
Component) วา่สามารถแบง่ออกได้เป็น 4 ประเภทดงันี ้

1 . Activity  คื อ  ส่ วน ท่ี ใ ช้ ใน การควบคุม ก ารส ร้า ง  User Interface เช่ น  
การแสดงผลหน้าจอรายการอีเมล์  การแสดงหน้าจอแบบฟอร์มการส่งอีเมล์ เป็นต้น รวมถึง
ควบคมุการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ ใช้กบั User Interface ด้วย เชน่ เม่ือผู้ใช้เลือกรายการอีเมล์ก็จะ
ท าการตอบสนองผู้ ใช้โดยการแสดงข้อมูลรายการ อีเมล์ท่ีเลือก เป็นต้น ส าหรับการสร้าง Activity 
นัน้ ท าได้โดยการสร้าง Class และให้สืบทอดจาก Class Activity หรือสืบทอดจาก Class ใดใด 
ก็ตามท่ีได้รับการสืบทอดมาจาก Class Activity โดย Activity หนึ่ง จะควบคมุการแสดงผล User 
Interface หนึ่งเท่านัน้ และนัน่แสดงให้เห็นว่าวแอปพลิเคชนัหนึ่งจะประกอบด้วย Activity จ านวน
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มากท่ีท างานร่วมกันอยู่ อย่างไรก็ตามถึงแม้ว่า Activity จะท างานร่วมกัน แต่ Activity เหล่านัน้
ยงัคงเป็นอิสระจากกนั 

2. Service  คือ ส่วน ท่ี ไม่ มี  User Interface และจะท าการประมวลผลใน 
Background กล่าวคือเป็นการประมวลผลท่ีด าเนินไปพ ร้อมกับ ท่ีผู้ ใช้สามารถไปใ ช้งาน 
แอปพลิเคชนัอ่ืนได้ หรือกล่าวอีกมุมหนึ่ง การประมวลผลใน Background คือการประมวลผลท่ี
สามารถท างานขนานกันกับการท างานอ่ืนๆ ของผู้ ใช้ ทัง้นีก็้เพ่ือท าให้เกิดการท างานใด ๆ โดยท่ี
ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องอยูใ่นหน้าจอนัน้ๆ ได้ ซึง่อาจเป็นเพราะการท างานนัน้ต้องใช้ระยะเวลานาน เช่น 
การใช้ Service เปิดเพลง เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถไปใช้แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ ได้ แตเ่พลงยงัคงเล่นอยู ่หรือ 
การใช้ Service ดาวน์โหลดข้อมูลใดๆ ท่ีมีขนาดใหญ่ เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถไปใช้แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ 
ได้ แต่การดาวน์โหลดยังคงด าเนินอยู่ เป็นต้น ส าหรับการสร้าง Service นัน้ท าได้โดยการสร้าง 
Class และให้สืบทอดจาก Class Service หรือสืบทอดจาก Class ใดๆ ก็ตามท่ีได้รับการสืบทอด
มาจาก Class Service 

3. Content Provider  คือ ส่วน ท่ีท าหน้าท่ี ในการควบคุม ข้อมูลใดๆ ของ 
แอปพลิเคชนัท่ีต้องการแชร์ให้แอปพลิเคชนัอ่ืนๆ สามารถน าข้อมูลนัน้ๆ ไปใช้งานได้ หรือกล่าว
ในทางกลับกันก็คือแอปพลิเคชันใดๆ สามารถน าข้อมูล (รวมถึงแก้ไขข้อมูลได้ ถ้า Content 
Provider อนุญาติ) ของแอปพลิเคชันอ่ืนๆ มาใช้งานได้ โดยกระท าผ่าน Content Provider เช่น 
System ได้จัดเต รียม  Content Provider ท่ี เป็น ข้อมูลรายช่ือผู้ ติ ดต่อ  (Contact) ไว้  เพ่ื อให้  
แอปพลิเคชนัท่ีต้องการใช้ข้อมลูรายช่ือผู้ติดตอ่นี ้สามารถน าข้อมลูไปใช้หรือแก้ไขข้อมลูได้ เป็นต้น 
ส าหรับการสร้าง Content Provider นัน้ ท าได้โดยการสร้าง Class และให้สืบทอดจาก Class 
Content Provider หรือสืบทอดจาก Class ใดๆ ก็ตามท่ีได้รับการสืบทอดมาจาก Class Content 
Provider 

4. Broadcast Receiver  คือ ส่วนท่ีไม่มี User Interface โดยจะท าหน้าท่ีรับรู้สิ่ง
ท่ีเกิดขึน้ของ System และน ามาบอกให้ผู้ ใช้ได้รับรู้ เช่น เม่ือ Battery ต ่า  เม่ือหน้าจอถูก Capture
เม่ือมีการพักหน้าจอ เป็นต้น ทัง้นีใ้ดๆ สามารถน า Broadcast Receiver มาใช้ประโยชน์ได้ เช่น 
เม่ือแอปพลิเคชันได้ดาวน์โหลดข้อมูลเสร็จเรียบร้อย เป็นต้น ซึ่งโดยส่วนมากแล้วการตอบสนอง
ของ Broadcast Receiver จะกระท าผ่าน Notification เพ่ือแจ้งสิ่งท่ีเกิดขึน้ให้ผู้ ใช้ได้รับรู้ ส าหรับ
การสร้าง Broadcast Receiver นั น้  ท าได้โดยการสร้าง Class และให้ สืบทอดจาก Class 
BroadcastReceiver ห รือสืบทอดจาก Class ใดๆ ก็ตามท่ีได้ รับการสืบทอดมาจาก Class 
BroadcastReceiver 
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ดงัท่ีกล่าวมาข้างต้นถึงองค์ประกอบท่ีส าคญัของแอปพลิเคชนั สามารถวิเคราะห์เป็น
ตารางได้ดงันี ้

 
ตาราง 1  วิเคราะห์องค์ประกอบท่ีส าคญัของแอปพลิเคชนั 

 

 
             แหล่งท่ีมา 

                องค์ประกอบที่ส าคัญของแอปพลิเคชัน 
Activity Service Broadcast 

Reciever / 
Notification 

Content 
Provider 

View 
System 

Resource 
Manager 

จกัรชยั และพงษ์ศธร       

พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร       

developer.android.com         

softmelt.com         

 
จากตาราง สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบท่ีส าคญัของแอปพลิเคชนัประกอบด้วย

สามสว่น นัน่คือ Activity  Broadcast Reciever  และ Content Provider 
การออกแบบแอปพลิเคชนั 

ปิยะดนยั วิเคียน (2558)  ได้กล่าวถึงหลกัในการออกแบบโครงสร้างเว็บแอปพลิเคชนั 
ท่ีควรพิจารณาไว้ดงันี ้

1. ก าหนดวตัถปุระสงค์ โดยพิจารณาว่าเปา้หมายของการสร้างเว็บแอปพลิเคชนั
นีท้ าเพ่ืออะไร 

2. ศึกษาคุณลักษณะของผู้ ท่ีเข้ามาใช้ว่ากลุ่มเป้าหมายใดท่ีผู้ สร้างต้องการ
ส่ือสาร ข้อมลูอะไรท่ีพวกเขาต้องการโดยขัน้ตอนนีค้วรปฏิบตัคิวบคูไ่ปกบัขัน้ตอนท่ีหนึง่ 

3. วางแผนเก่ียวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างเนื อ้หาสาระ การออกแบบ 
เว็บแอปพลิ เคชัน ต้องมีการจัดโครงสร้างหรือจัดระเบียบข้อมูล ท่ีชัดเจน การท่ี เนื อ้หามี  
ความต่อเน่ืองไปไม่สิน้สุดหรือกระจายมากเกินไป อาจท าให้เกิดความสบัสนต่อผู้ ใช้ได้ ฉะนัน้จึง
ควรออกแบบให้มีลกัษณะท่ีชดัเจนแยกย่อยออกเป็นส่วนต่าง ๆ จดัหมวดหมู่ในเร่ืองท่ีสมัพนัธ์กัน 
รวมทัง้อาจมีการแสดงให้ผู้ใช้เห็นแผนท่ีโครงสร้างเพ่ือปอ้งกนัความสบัสนได้ 
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4. ก าหนดรายละเอียดให้กับโครงสร้าง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้  
โดยตัง้เกณฑ์ในการใช้ เช่น ผู้ ใช้ควรท าอะไรบ้าง จ านวนหน้าควรมีเท่าใด มีการเช่ือมโยง มากน้อย
เพียงใด 

5. ท าการสร้างเว็บแอปพลิเคชันแล้วน าไปทดลองเพ่ือหาข้อผิดพลาดและท า 
การแก้ไขปรับปรุง แล้วจงึน าเข้าสูเ่ครือขา่ยอินเทอร์เน็ตเป็นขัน้สดุท้าย 

การวิเคราะห์ความต้องการของแอปพลิเคชนั 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2554)  กล่าวว่าความต้องการ 

แอปพลิเคชันมีลักษณะท่ีแตกต่างจากความต้องการแอปพลิเคชันทั่วไป กล่าวคือ มีการ
เปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา และใช้เวลาในการพฒันาน้อย ดงันัน้ หากเป็นเว็บแอปพลิเคชนัขนาด
เล็กจึงไม่จ าเป็นต้องวิเคราะห์ความต้องการก็ได้ โดยทีมงานสามารถเร่ิมต้นด้วยการออกแบบและ
สร้างเว็บได้ทันทีหลังจากรวบรวมข้อมูล แต่หากเป็นแอปพลิเคชันขนาดใหญ่ มีความซบัซ้อนสูง 
หรือมีผู้ เก่ียวข้องหลายฝ่าย ทีมงานจ าเป็นต้องวิเคราะห์ความต้องการก่อนเพ่ือ ให้การออกแบบ
และสร้างเว็บง่ายขึน้ 

เน่ืองจากความต้องการของแอปพลิเคชันมีการเปล่ียนแปลงบ่อย ดังนัน้  
การวิเคราะห์ความต้องการจึงมีวัตถุประสงค์  เพียงเพ่ือวิเคราะห์ความต้องการพืน้ฐานของ 
แอปพลิเคชัน สามารถแบ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์ เนือ้หาของเว็บ 
(Content Analysis) การวิเคราะห์การโต้ตอบ (Interaction Analysis) การวิเคราะห์ฟังก์ชันงาน 
(Function Analysis) และการวิเคราะห์โครงแบบ (Configuration Analysis) 

การวิเคราะห์เนือ้หาของแอปพลิเคชนั (Content Analysis) 
เพ่ือระบเุนือ้หาของแอปพลิเคชนัท่ีต้องน าเสนอแก่ผู้ ใช้ ซึ่งอาจน าเสนอได้

หลายรูปแบบ เช่น ข้อความ รูปภาพ รูปถ่าย ภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือวิดีโอ เป็นต้น การก าหนด
เนือ้หาท่ีต้องการน าเสนอบนแอปพลิเคชัน เป็นขัน้ตอนท่ี ไม่ควรละเลย เน่ืองจากมีหลายองค์กร
พบว่าความล่าช้าของการพัฒนาแอปพลิเคชนัส่วนหนึ่งมาจากไม่มีการเตรียมเนือ้หาไว้ล่วงหน้า 
ดงันัน้ หากเตรียมความพร้อมไว้ตัง้แตต้่น ก็จะชว่ยลดปัญหาดงักลา่วลงได้ 

เม่ือทีมงานต้องวิเคราะห์เนือ้หาของแอปพลิเคชนั สิ่งแรกท่ีต้องค านึงถึง
คือ “ต้องการน าเสนออะไร” เช่น รายละเอียดสินค้า ราคาสินค้า และรูปภาพสินค้า เป็นต้น จากนัน้
จะต้องก าหนด “ปริมาณของเนือ้หาท่ีน าเสนอ” ในกรณีการวิเคราะห์อย่างเป็น ทางการส าหรับ 
แอปพลิเคชนัท่ีซบัซ้อน ทีมงานสามารถก าหนดเนือ้หาได้ตามล าดบัเหตกุารณ์หรือสถานการณ์ท่ีได้
สร้าง เป็นแบบจ าลอง (เช่น Use Case) ไว้ จากนัน้ทีมงานจะก าหนดรูปแบบการน าเสนอเนือ้หา 
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ซึ่งต้องพิจารณาพฤติกรรมของ ผู้ ใช้ งบประมาณ และเวลาเป็นปัจจัยร่วมด้วย นอกจากนี ้หาก
ทีมงานต้องสร้างแบบจ าลองของการวิเคราะห์เนือ้หาขึน้มา แบบจ าลองท่ีได้ คือ “Class Diagram” 
หรือ “E-R Diagram” ท่ีแสดงให้เห็นข้อมูลและความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลของแอปพลิเคชัน   
ซึง่เป็นประโยชน์อยา่งมากในการออกแบบฐานข้อมลูของแอปพลิเคชนั  

การวิเคราะห์การโต้ตอบ (Interaction Analysis) 
เป็นการวิเคราะห์เพ่ือหาวิธีการโต้ตอบระหวา่งแอปพลิเคชนักบัผู้ ใช้แตล่ะ

กลุ่ม ก าหนดเส้นทางการเช่ือมโยงและ ระบบน าทาง (Navigation) ก าหนดพฤติกรรมของเว็บท่ี
จะต้องตอบสนองตอ่ผู้ ใช้ในแตล่ะสถานการณ์ ดงันัน้ ในกรณีท่ีเป็น การวิเคราะห์แบบเป็นทางการ 
ซึง่ทีมงานต้องสร้างแบบจ าลองการโต้ตอบขึน้นัน้ ทีมงานสามารถสร้าง Sequence Diagram และ 
Statechart Diagram ขึน้มาใช้อธิบายการโต้ตอบเหล่านัน้ได้ แต่หากต้องการให้ทุกฝ่ายเข้าใจได้
ง่ายขึน้ ทีมงานสามารถสร้างต้นแบบ interface ของแอปพลิเคชันมาใช้งานในเบือ้งต้นก่อนได้ 
นอกจากจะเพิ่มความเข้าใจแล้ว ยงัเป็นประโยชน์เม่ือต้องน าไปใช้ในการออกแบบอีกด้วย 

การวิเคราะห์ฟังก์ชัน่งาน (Functional Analysis) 
เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดฟังก์ชันงานหลักให้กับเว็บแอปพลิเคชัน  

ไม่ว่าจะเป็นการประมวลผลข้อมูล หรือฟังก์ชนั งานท่ีจดัเตรียมไว้ให้ผู้ ใช้แต่ละกลุ่ม กล่าวคือ เป็น
การก าหนดว่าแอปพลิเคชนั “ต้องท าอะไรบ้าง (What)” เช่น “เจ้าของแอปพลิเคชนัขายสินค้าแห่ง
หนึ่งระบุว่า แอปพลิเคชันควรจะให้ลูกค้าค้นหาสินค้าได้จากช่ือสินค้า  ราคา หรือรุ่น และ 
แอปพลิเคชันควรแสดงผลการค้นหาอย่างรวดเร็ว” ดงันัน้ ฟังก์ชันงานท่ีแอปพลิเคชันต้องมี คือ 
“สว่นค้นหาสินค้า” หรือในกรณี เจ้าของแอปพลิเคชนัให้บริการจดัการการเงินแห่งหนึ่ง ระบวุ่าแอป
พลิเคชนัท่ีจะพัฒนาควรมีเคร่ืองคิดเลขไว้คอยอ านวยความสะดวก แก่ลูกค้าด้วย ดงันัน้ ฟังก์ชนั
งานท่ีแอปพลิเคชนัต้องมี คือ “เคร่ืองคดิเลข” หรือ “การค านวณ” เป็นต้น 

การวิเคราะห์โครงแบบ (Configuration Analysis) 
 เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดสภาพแวดล้อมหรือโครงสร้างของระบบ

เครือข่ายท่ีจะใช้จดัเก็บแอปพลิเคชนั เน่ืองจากไฟล์แอปพลิเคชนัจะต้องถูกจดัเก็บไว้ท่ีเคร่ืองเว็บ
เซิ ร์ฟ เวอ ร์  (Web Server Server Side) เพ่ื อคอยให้บ ริการแก่ เค ร่ือง  ลูกข่าย ท่ี เข้ามาชม 
แอปพลิเคชันผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ดังนัน้  การก าหนดคุณสมบัติด้านฮาร์ดแวร์และ
ระบบปฏิบตัิการ ของเคร่ืองเว็บเซิร์ฟเวอร์จึงเป็นอีกส่วนหนึ่งท่ีส าคญัเช่นกนั ทัง้นี ้ก็เพ่ือให้แนใ่จว่า
ผู้ใช้จะสามารถเข้าชมแอปพลิเคชนั ได้อยา่งรวดเร็วและปลอดภยั 
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ส าหรับคุณสมบตัิด้านฮาร์ดแวร์และระบบปฏิบตัิการของเคร่ืองลูกข่าย 
(Client Side) นัน้ บริษัทท่ีเป็นเจ้าของแอปพลิเคชนัไม่สามารถก าหนดได้ว่า ผู้ ใช้จะต้องมีเคร่ือง
แพลตฟอร์มใดบ้าง หรือไม่สามารถก าหนดได้ว่าผู้ ใช้จะต้องเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตท่ีความเร็วเท่าใด 
ใช้ระบบปฏิบตัิการใด เคร่ืองลกูข่ายต้องมีความเร็วเท่าใด เน่ืองจาก ผู้ ใช้กระจายอยู่ทัว่ทกุมมุโลก 
ดังนัน้  สิ่ ง ท่ี ทีมงานสามารถท าได้  คือ การทดสอบการท างานของแอปพลิ เคชันภายใต้
สภาพแวดล้อมประเภทตา่งๆ ของเคร่ืองลกูข่าย เพ่ือให้แนใ่จว่าผู้ ใช้จะสามารถเข้าถึงแอปพลิเคชนั
ได้จากสภาพแวดล้อมทกุรูปแบบ 

การออกแบบแอปพลิเคชนั 
นงคราญ ค าวิชัย (2560)   อธิบายไว้ว่า การออกแบบแอปพลิเคชนัจะแบ่งเป็น

การออกแบบ User Experience (UX) และ  User Interface (UI)  ซึ่ งในการท าผลิตภัณ ฑ์ 
(Product) หรือเว็บ หรือแอปพลิเคชันอะไรสักอย่างหนึ่งนัน้จะต้องมีการออกแบบไม่ว่าจะเป็น 
แอปพลิเคชนัหรืออุปกรณ์ใดๆ  โดยในองค์ประกอบหลกัท่ีจะสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กับผู้ ใช้งาน
ได้นัน้ก็คือเร่ืองของ UX (User Experience) และ UI (User Interface)  โดยความหมายท่ีเข้าใจ
และเห็นภาพชดัเจนของสองสิ่งนีคื้อ ยกตวัอยา่งเชน่การออกแบบลกูบดิประตู  UI คือ มมุมองในสิ่ง
ความสวยงามเน้นในเร่ืองของสีสนั หรือรูปร่างรูปทรง (Shape) ดดีู  เรียกว่าเป็น Perl Visual เป็น
หลัก  แต่ถ้าเป็น UX จะเน้นในเร่ืองการใช้งาน ผู้ ใช้ (User) ใช้งานติดใจอยากกลับมาใช้อีก  เช่น 
ลกูบิดใช้งานง่าย  ค านึงถึงจดุท่ีจะเข้าบ้านจะค านึงถึงกลอนประตูบ้าน สามารถน าโน๊ตไปเสียบไว้
กบักลอนประตไูด้ ก็ออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ ใช้ใช้แล้วอยากกลบัมาใช้อีก  ผู้ ใช้จะรับรู้เร่ือง UX ได้ว่าดี
หรือไมก็่อยูใ่นขัน้ตอนการใช้งาน  แตห่ากเป็นเร่ือง UI ผู้ใช้จะพบเห็นในภายนอกตัง้แตต่อนแรก 

User Interface (UI)  คือ สิ่งท่ี User มีปฏิสัมพันธ์ (interact) กับ Product เช่น 
รถจกัรยาน สิ่งท่ีเราจะ interact ด้วยได้แก่ เบาะ และท่ีถีบจกัรยาน เป็นต้น  UI คือสิ่งท่ีเรามองเห็น
ด้วยตาหรือสิ่งท่ีผู้ คนมีปฏิสัมพันธ์ (Interact) ร่วมด้วย  ดังนัน้ถ้าหาก UI ไม่สวยก็จะท าให้ไม่
น่าสนใจ ก็เปรียบเสมือนกับ Application หรือ Web ท่ีพฒันาหากออกแบบไม่สวยก็จะท าให้ผู้ ใช้
ไมอ่ยากเข้าใช้งานได้  

วิวฒันาการของ User Interface (UI)  ถ้าหากมองในแง่มุมของซอฟต์แวร์ก็จะมี
ตัง้แตส่มยัท่ีเป็นยคุของ Text User Interface (TUI)  งานด้านการแสดงผลด้วยข้อความ  Graphic 
User Interface (GUI) การแสดงผลด้วยกราฟิก  Natural User Interface (NUI) เป็นการออกแบบ
ท่ีเราสามารถใช้งานร่างกายปฏิสมัพนัธ์กบัซอฟต์แวร์ได้ มกัจะเรียกวา่ Motion Sensor 
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แนวโน้มการออกแบบ UI ของ Mobile (Mobile UI Trends)  ต้องท าความเข้าใจ
เทรนด์ ซึง่จะสง่ผลตอ่ยอดดาวน์โหลดได้ ซึง่ Trends ประกอบไปด้วย 

- Skeuomorphic หรือ Realism (ความสมจริง)  เป็นการออกแบบเน้นวัตถุ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งการท ากราฟิกให้เสมือนจริง  ให้ผู้ ใช้มีความรู้สึกร่วมไปกับกราฟิก เป็นการเรียนแบบ
การออกแบบเก่ียวกับงานหนัง งานเย็บต่างๆ ในสมยัก่อน ท่ีให้ความรู้สึกกับผู้ ใช้ว่าก าลังใช้งาน 
Object วสัด ุนัน้จริงๆ โดยไมต้่องท าความเข้าใจอะไรมาก   

- Flat Design & Simplicity (การออกแบบเรียบง่าย) เป็นการออกแบบท่ี
เรียบง่ายด้วยยุคก่อน ไม่มีปัญหากับขนาดของหน้าจอเพราะมีขนาดเดียว ไม่เหมือนเช่นกับ
ปัจจุบนั เพราะมีอุปกรณ์หลากหลายชนิดท่ีผู้ ใช้ใช้งาน เช่น Smart Phone  Personal Computer 
เป็นต้น 

- Gestural interfaces (การออกแบบโดยใช้นิว้ปาดไปมา)  Gestures คือ
รูปแบบการใช้นิว้ปาด ก็จะมีวิธีการปาดหลายรูปแบบ  เช่น การปาดเพ่ือการ cut undo copy เป็น
ต้น  เทคนิคท่ีจะท าให้ผู้ ใช้เข้าใจได้โดยการใช้ Icon Gestural มาแนะน าบอกให้กบัผู้ ใช้ให้เข้าใจว่า
สามารถใช้การปาดซ้ายขวาได้ด้วยนิว้หรือฝ่ามือ 

- Circles (วงกลม) เทรนด์การแสดงรูปภาพเป็นวงกลม จะสามารถท าการ 
Contrast ได้อย่างชดัเจนท าให้ผู้ ใช้งานมาโฟกัสกับมือถือได้มากขึน้  เช่น การท า icon ในรูปทรง
วงกลม ท าให้ดทูนัสมยัยิ่งขึน้ ท าให้แอปพลิเคชนัดรูู้สึกยืดหยุ่นขึน้  ด้วยการใช้เร่ืองของสีเข้ามาจะ
ท าให้ภาพท่ีใช้ในแอปพลิเคชนัดดีูยิ่งขึน้  แตส่ิ่งส าคญัไม่ควรใช้วงกลมท่ีใหญ่เกินไป และมีมากเกิน
กวา่ 2-3 วง จะท าให้ User ไมส่ามารถจบัได้วา่อะไรคือสิ่งท่ีควรให้ความสนใจด้วย 

- Enterprise Mobile เป็น Theme ท่ีจะต้องเข้าใจเก่ียวกับการใช้เฉดสี  ไม่
ควรใช้เฉดสีท่ีฉูดฉาดเกินไป และ Content ดเูรียบง่ายเป็นทางการ  โดยเน้น Data Content เป็น
หลกั ไมเ่น้น Graphic มาก  เชน่ Gmail เป็นต้น 

- Pure Guidelines การใช้ User Interface แบบ Default ใช้ตาม Standard 
ท่ีได้รับมา เน้นใช้ตวัมาตรฐานท่ีได้รับมาหมด เช่น Android ใช้ค่ามาตรฐาน User Interface เลย 
โดยไมแ่ตง่เพิ่ม 

- Large Images เป็นเทรนด์ท่ีมาแรง เน้นรูปภาพท่ีใหญ่ แสดงรูปภาพขนาด
ใหญ่ ข้อดีท าให้ผู้ ใช้รู้รับทราบได้ว่าเว็บก าลังส่ือถึงอะไร  แต่รูปท่ีใช้ต้องส่ือความหมายท่ีชดัเจน 
เข้าใจง่าย 
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- Blur การท า Blur Affect การท าภาพพืน้หลงัให้เบลอ  ท าให้ผู้ ใช้งานเข้าใจ
ไปกบั Content อารมณ์และความรู้สกึท่ีผู้พฒันาต้องการส่ือได้อย่างง่าย  

- Infographic  การท าข้อมูลให้เป็นเชิงกราฟิก เช่น ข้อมูลสขุภาพ ออกมาใน
รูปกราฟ หรือรูปภาพสถิตใิห้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่าย เป็นต้น 

แนวทางในการออกแบบแอปพลิเคชนัในปัจจบุนัจงึมีดงันี ้
1. Contrast การออกแบบให้เด่น ออกแบบปุ่ ม รูปภาพ ข้อความ ให้ User 

เห็นแล้วอยากกดเข้าไปใช้งาน เช่น ปุ่ มจากเดิมเป็นสีขาว ก็ท าให้เป็นสีเขียว ด้วยวิธีการท าให้วตัถุ
นา่ใช้งานมากขึน้ ด้วยหลกัการตอ่ไปนี ้  

- เลือกใช้ สี  และวงจรสี  (Wheel) ถ้าสี ท่ีอยู่ตรงกัน ข้ามกันจะมีค่า 
Contrast สีของกนัมากท่ีสดุ เช่น สีแดง เป็นพืน้ วงจรสีตรงข้ามท่ีพบจะเป็นสีเขียว คือคา่สีตรงข้าม 
ถ้าใช้สีเขียวเป็นปุ่ ม ก็จะท าให้เกิด Contrast สีขึน้   

- Size การใช้ขนาดท่ีแตกตา่งกนั มาสร้างความ Contrast ให้กบัภาพ   
- Shape รูปทรง เช่น สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม วงกลม มาสร้างความ 

Contrast   
- Position ต าแหน่งในการจดัวาง สร้างความโดดเด่นให้กับสายตาผู้ ใช้

เล่ือนไปดไูด้   
- Direction ทิศทางต าแหน่งการแสดงผลท่ีแตกต่างจากจุดอ่ืน สร้าง

ความโฟกสัให้กบัสายตา   
- Texture พืน้ผิว สร้างความแตกตา่งให้กบัการแสดงผล 

2. White Space ท่ีว่างใน User Interface จะส่งผลกับจุด Focus ของ User 
หากหนาแน่นเกินไปก็จะท าให้รูปภาพหรือเนือ้หาเว็บหรือแอปหนาแน่นอึดอดั  หากจดัให้พอดีจะ
ท าให้ User มีจดุโฟกสัท่ีดีและอยากใช้งาน 

3. Visual Noise จุดรบกวนของสายตา User เช่น การแบ่งบรรทัดการ
แสดงผลของข้อมลู เส้นท่ีแบง่ระหว่างบรรทดัของข้อมลูท่ีเข้มเกินไป  หากปรับให้สีเบาสบายตาจะ
ท าให้นา่ใช้งานขึน้ 

4. การตดัค าท่ีไม่จ าเป็น เช่น การใช้ Dropdown list วนัท่ี ท่ีไม่ยาวเกินไป ใช้
แบบสัน้ หรือข้อความท่ีน ามาแสดงการแนะน าบทความท่ีไม่ยาวเกินไปก็จะลดเวลาสายตาในการ
อา่นของผู้ใช้มากขึน้ 
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5. Focus on Goal เวลาท่ีผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันแต่ละหน้า ผู้ ใช้มักจะ
คาดหวงัว่าจะได้อะไร และควรจะท าอะไรบ้างกับแอปพลิเคชนันัน้  เช่น  เข้าไปในเว็บขายของ ก็
ควรจะรู้ว่ากดปุ่ มใดเพ่ือสั่งซือ้สินค้า เช่น แอปของ OLX มีปุ่ น ขายสีส้มใหญ่  ปุ่ มซือ้ สีเขียวเล็ก 
เป็นต้น 

6. Visual Hierarchy คือการแบง่ความส าคญัของเนือ้หาออกเป็นล าดบั จาก
ความส าคญัมากไปหาน้อย  แล้วก็ใช้หลกัการของ Contrast มาใช้ในการออกแบบแต่ละส่วนให้
เกิดความเดน่ตามล าดบัท่ีวางไว้ 

7. Conventions เป็นสิ่งท่ีใช้กนัมาตอ่เน่ืองแบบเป็นธรรมเนียม เช่น สิ่งท่ีมนัดี
อยู่แล้วก็ไม่ต้องไปเปล่ียนแปลง เพราะคือสิ่งท่ีผู้ใช้เข้าใจอยูแ่ล้ว เช่น ลิงค์การเช่ือมโยง หากใช้สีน า้
เงินผู้ทราบทนัทีวา่คือ ลิงค์  สญัญาลกัษณ์รูปตะกร้า คือคิดเงิน  เป็นต้น 

8. Context of Use บริบทการใช้งานในตวั Device ท่ีแตกต่างกัน เช่น การ
ออกแบบท่ี Mobile ท่ีมีข้อมูลไม่มาก เน้นไอคอนเพ่ือใช้งานง่ายๆ แต่ UI ท่ีออกแบบกับ Tablet ก็
จะออกแบบเยอะกวา่ให้เห็นรายละเอียดเพิ่มกว่า Mobile เพ่ือความสบายสายตา เป็นต้น 

9. Interaction Distance การวางระยะห่างของปุ่ มห รือวัตถุ ท่ีผู้ ใช้จะมี
ปฏิสัมพันธ์ด้วย คือ เป็นหลักการท่ีไม่ควรจะมองข้าม เก่ียวกับการปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้  โดยผู้ ใช้
มกัจะคาดหวงัวา่จะมีการแสดงผลใดตอ่กบัผู้ ใช้ เช่นให้กดใช้งาน หรือคลิกตอ่ไป หรือท าให้ผู้ใช้คิด
ว่าแอปพลิเคชนันัน้ท่ีใช้ค้าง คือกดอะไรไม่ได้ แต่จริงๆ แล้วต้องเล่ือนแอปพลิเคชนันัน้ลงมา คือมี
ระยะหา่งในการกดหา่งเกินจนท าให้ผู้ใช้คดิวา่แอปพลิเคชนันัน้ใช้งานตอ่ไปไมไ่ด้นัน่เอง 

10. Step by Step Guide หากแอปพลิเคชนัท่ีใช้งานเป็นแอปพลิเคชนัท่ีใหม ่
ครัง้แรกส าหรับ User ควรมี Step ในการแนะน าการใช้งานบอกให้กบัผู้ใช้ทราบ 

11. Field form การกรอกข้อมูลในฟอร์มข้อมูล พยายามจดัวางโดยให้ผู้ ใช้มี
การใช้สายตาให้น้อยท่ีสดุ  เชน่ วางจากบนลงลา่ง จะดีกวา่วาง Form Input แบบไลซ้่ายขวา 

12. ปิด Dialogue Box ด้วยการ Touch นอกกรอบได้ 
13. Pull-down Menu ควรมีการวางล าดบัของตวัอกัษร A-Z , ก-ฮ จะง่ายต่อ

การหาของผู้ใช้ 
14. Minimum Touch Area  พืน้ท่ีให้ User กดได้ มีการก าหนดขนาดเคร่ือง

ของ Apple ท่ีออกแบบมาคือ 44 x 44 pixel สว่นของฝ่ัง คือ Microsoft 38x38 pixel 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2554)  กล่าวถึงการออกแบบเว็บ 

แอปพลิเคชนัวา่  ไม่วา่จะเป็นแอปพลิเคชนัทัว่ไปหรือเว็บแอปพลิเคชนั ขัน้ตอนส าคญัก็คือ ขัน้ตอน
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การออกแบบ เน่ืองจากในการออกแบบ ทีมงานจะต้องร่างแบบ ซึ่งก็คือ การสร้างแบบจ าลองเพ่ือ
อธิบายองค์ประกอบต่างๆ ขึน้มาก่อน ท าให้สามารถตรวจสอบและประเมินคุณภาพของงาน
ออกแบบได้ โดยเม่ือพบว่ามีข้อผิดพลาดในงานออกแบบสว่นใด ก็จะท าการแก้ไขให้ถกูต้องก่อนลง
มือสร้าง นบัวา่เป็นการลดข้อผิดพลาดให้น้อยลงได้อีกทางหนึง่ 

เพ่ือให้การออกแบบแอปพลิเคชนัคณุภาพไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชนัประเภทใดก็
ตาม สามารถยดึหลกัการออกแบบ ท่ีถกูแนะน าไว้โดย Jean Kaiser (KAI, 2545) ดงันี ้ 

1. เรียบง่าย (Simplicity) เนือ้หาของแอปพลิเคชนัส่วนใหญ่ถูกน าเสนอด้วย
ส่ือในรูปแบบภาพเคล่ือนไหวมากขึน้ อย่างไรก็ตาม ควรน าเสนอเนือ้หาด้วยส่ือในรูปแบบตา่งๆ ท่ี
เหมาะสม จะท าให้ดเูรียบง่าย ไมร่กจนเกินไป  

2. สอดคล้อง (Consistency) ทุกองค์ประกอบบนแอปพลิเคชันจะต้อง
ออกแบบให้สอดคล้องกัน เช่น การเลือกชนิดตัวอักษร ต้องเป็นไปในทิศทางเดียวกันทุกเพจ สี
ตวัอกัษรกบัพืน้หลงัท่ีใช้ต้องเข้ากนัได้เป็นอย่างดี เป็นต้น  

3. มีเอกลักษณ์ (Identity) ทุกองค์ประกอบท่ีจะน าเสนอบนแอปพลิเคชัน 
จะต้องถูกออกแบบให้สอดคล้องกับประเภทธุรกิจ ท าให้ครัง้แรกของการเข้าใช้แอปพลิเคชัน 
จะต้องทราบได้ทนัทีวา่เป็นแอปพลิเคชนัประเภทใด  

4. เนือ้หาครบถ้วน (Robustness) เนือ้หาท่ีน าเสนอบนแอปพลิเคชนัจะต้อง
เป็นสิ่งท่ีผู้ใช้ต้องการอยา่งแท้จริง  

5. มีเส้นทางการเช่ือมโยงท่ีเข้าใจง่าย (Navigability) เส้นทางการเช่ือมโยง
ควรท าให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายโดยไมจ่ าเป็นต้องมีค าแนะน าการเช่ือมโยง 

6. สวยงาม (Visual Appeal) สิ่งท่ีดึงดดูความสนใจจากผู้ ใช้ได้มากท่ีสดุของ
แอปพลิเคชนัคือ “ความสวยงาม” ของแอปพลิเคชนั ท่ีเกิดจากการจดัวางทกุองค์ประกอบได้อย่าง
ลงตวั อย่างไรก็ตาม ความสวยงามไม่ใชเ่พียงปัจจยัเดียวท่ีดงึดดูความสนใจของผู้ใช้ ประสิทธิภาพ
ในการท างานของแอปพลิเคชนัก็เป็นอีกปัจจยัหนึง่ท่ีไมค่วรมองข้าม  

7. ท างานได้ทุกสภาพแวดล้อม (Compatibility) เน่ืองจากองค์กรผู้ เป็น
เจ้าของแอปพลิเคชัน ไม่สามารถ ก าหนดได้ว่าลูกค้าหรือผู้ ใช้จะต้องใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์และ
อปุกรณ์เครือข่ายประเภทใด และมีคณุสมบตัิอย่างไร ดงันัน้ แอปพลิเคชนัจะต้องสามารถท างาน
ได้กบัทกุสภาพแวดล้อมท่ีผู้ใช้มีอยู่ 

สอดคล้องกับท่ีปิยะดนัย วิเคียน (2558) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการ
ออกแบบเว็บแอปพลิเคชนัไว้ดงันี ้
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1. ความเรียบง่าย (Simplicity)  หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้
เหลือเฉพาะองค์ประกอบหลัก กล่าวคือในการส่ือสารเนือ้หากับผู้ ใช้นัน้ ต้องเลือกเสนอสิ่งท่ี
ต้องการน าเสนอจริงๆ ออกมาในส่วนของกราฟิก สีสนั ตวัอกัษร และภาพเคล่ือนไหว  ต้องเลือกให้
พอเหมาะ ถ้าหากมีมากเกินไปจะรบกวนสายตาและสร้างความร าคาญต่อผู้ ใช้   ตัวอย่าง 
เว็บแอปพลิเคชันท่ีได้รับการออกแบบท่ีดี ได้แก่ เว็บแอปพลิเคชันของบริษัทใหญ่ๆ อย่างเช่น 
Apple Adobe Microsoft หรือ Kokia ท่ีมีการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันในรูปแบบท่ีเรียบง่าย  
ไมซ่บัซ้อน และใช้งานอยา่งสะดวก 

2. ความสม ่าเสมอ (Consistency)  หมายถึง การสร้างความสม ่าเสมอให้
เกิดขึน้ตลอดทัง้เว็บแอปพลิเคชัน โดยอาจเลือกใช้รูปแบบเดียวกันตลอดทัง้เว็บแอปพลิเคชัน  
เพราะถ้าแต่ละหน้าในเว็บแอปพลิเคชันนัน้มีความแตกต่างกันมากจนเกินไป อาจท าให้ผู้ ใช้เกิด
ความสับสนและไม่แน่ใจว่าก าลังอยู่ในเว็บแอปพลิเคชันเดิมหรือไม่ เพราะฉะนัน้การออกแบบ 
เว็บแอปพลิเคชนัในแตล่ะหน้าควรท่ีจะมีรูปแบบ รูปแบบของกราฟิก ระบบเนวิเกชัน่ (Navigation) 
และโทนสีท่ีมีความคล้ายคลงึกนัตลอดทัง้เว็บแอปพลิเคชนั 

3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity)  ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชันต้อง
ค านึงถึงลักษณะขององค์กรหรือเนือ้หาเป็นหลัก เน่ืองจากเว็บแอปพลิเคชันจะสะท้อนถึง
เอกลักษณ์และลักษณะขององค์กร การเลือกใช้ตัวอักษร ชุดสี รูปภาพหรือกราฟิก จะมีผลต่อ
รูปแบบของเว็บแอปพลิเคชนัเป็นอย่างมาก ตวัอย่างเช่น ถ้าเราต้องออกแบบเว็บแอปพลิเคชนัของ
ธนาคารแต่เรากลบัเลือกสีสนัและกราฟิกมากมาย อาจท าให้ผู้ ใช้คิดว่าเป็นเว็บแอปพลิเคชนัของ
สวนสนกุซึง่สง่ผลตอ่ความเช่ือถือขององค์กรหรือเนือ้หาท่ีต้องการน าเสนอได้ 

4. เนือ้หา (Useful Content)  ถือเป็นสิ่งส าคัญท่ีสุดในเว็บแอปพลิเคชัน 
เนือ้หาในเว็บแอปพลิเคชนัต้องสมบรูณ์และได้รับการปรับปรุงพฒันาให้ทนัสมยัอยู่เสมอ ผู้พฒันา
ต้องเตรียมข้อมลูและเนือ้หาท่ีผู้ ใช้ต้องการให้ถกูต้องและสมบรูณ์ เนือ้หาท่ีส าคญัท่ีสดุคือเนือ้หาท่ี
ทีมผู้พฒันาสร้างสรรค์ขึน้มาเอง และไม่ไปซ า้กับแอปพลิเคชนัอ่ืน เพราะจะถือเป็นสิ่งท่ีดงึดดูผู้ ใช้
ให้เข้ามาเว็บแอปพลิเคชนัได้เสมอ แต่ถ้าเป็นเว็บท่ีลิงค์ข้อมูลจากเว็บอ่ืนๆ มาเม่ือใดก็ตามท่ีผู้ ใช้
ทราบวา่ ข้อมลูนัน้มาจากเว็บใด ผู้ใช้ก็ไมจ่ าเป็นต้องกลบัมาใช้งานลิงค์เหลา่นัน้อีก 

5. ระบบเนวิ เกชั่น  (User-Friendly Navigation)  เป็นส่วนประกอบ ท่ี มี
ความส าคัญต่อเว็บแอปพลิเคชันมาก เพราะจะช่วยไม่ให้ผู้ ใช้เกิดความสับสนระหว่างดู 
เว็บแอปพลิเคชนั ระบบเนวิเกชัน่จึงเปรียบเสมือนป้ายบอกทาง ดงันัน้การออกแบบเนวิเกชัน่ จึง
ควรให้เข้าใจง่าย ใช้งานได้สะดวก ถ้ามีการใช้กราฟิกก็ควรส่ือความหมาย ต าแหน่งของการวาง 
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เนวิเกชั่นก็ควรวางให้สม ่าเสมอ เช่น อยู่ต าแหน่งบนสุดของทุกหน้าเป็นต้น ซึ่งถ้าจะให้ดีเม่ือมี  
เนวิเกชั่นท่ีเป็นกราฟิกก็ควรเพิ่มระบบเนวิเกชั่นท่ีเป็นตัวอักษรไว้ส่วนล่างด้วย เพ่ือช่วยอ านวย
ความสะดวกให้กบัผู้ใช้ท่ียกเลิกการแสดงผลภาพกราฟิกบนเว็บเบราเซอร์ 

6. คุณภาพของสิ่งท่ีปรากฏให้เห็นในเว็บแอปพลิเคชัน (Visual Appeal)  
ลกัษณะท่ีน่าสนใจของเว็บแอปพลิเคชนันัน้ ขึน้อยู่กบัความชอบส่วนบคุคลเป็นส าคญั แต่โดยรวม
แล้วก็สามารถสรุปได้ว่าเว็บแอปพลิเคชันท่ีน่าสนใจนัน้ส่วนประกอบต่างๆ ควรมีคุณภาพ  
เช่น กราฟิกควรสมบูรณ์ไม่มีรอยหรือขอบขัน้บนัได้ให้เห็น ชนิดตวัอักษรอ่านง่ายสบายตา มีการ
เลือกใช้โทนสีท่ีเข้ากนัอยา่งสวยงาม เป็นต้น 

7. ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่างๆ (Compatibility)  การใช้งานของ
เว็บแอปพลิเคชันนัน้ไม่ควรมีขอบจ ากัด กล่าวคือ ต้องสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมท่ี
หลากหลาย ไม่มีการบงัคบัให้ผู้ ใช้ต้องติดตัง้โปรแกรมอ่ืนใดเพิ่มเติม นอกเหนือจากเว็บบราวเซอร์ 
ควรเป็นเว็บท่ีแสดงผลได้ดีในทกุระบบปฏิบตัิการ สามารถแสดงผลได้ในทกุความละเอียดหน้าจอ 
ซึง่หากเป็นเว็บแอปพลิเคชนัท่ีมีผู้ ใช้บริการมากและกลุ่มเปา้หมายหลากหลายควรให้ความส าคญั
กบัเร่ืองนีใ้ห้มาก 

8. ความคงท่ีในการออกแบบ (Design Stability)  ถ้าต้องการให้ผู้ ใช้งานรู้สึก
ว่าเว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ 
เว็บแอปพลิเคชนัเป็นอยา่งมาก ต้องออกแบบวางแผนและเรียบเรียงเนือ้หาอยา่งรอบคอบ ถ้าเว็บท่ี
จดัท าขึน้อย่างลวก ๆ ไม่มีมาตรฐานการออกแบบและระบบการจดัการข้อมลู ถ้ามีปัญหามากขึน้
อาจสง่ผลให้เกิดปัญหาและท าให้ผู้ใช้หมดความเช่ือถือ 

9. ความคงท่ีของการท างาน (Function Stability)  ระบบการท างานตา่งๆ ใน
เว็บแอปพลิเคชนัควรมีความถกูต้องแนน่อน ซึ่งต้องได้รับการออกแบบสร้างสรรค์และตรวจสอบอยู่
เสมอ ตัวอย่างเช่น ลิงค์ต่าง ๆ ในเว็บแอปพลิเคชัน ต้องตรวจสอบว่ายังสามารถลิงค์ข้อมูลได้
ถกูต้องหรือไม่ เพราะเว็บแอปพลิเคชนัอ่ืนอาจมีการเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลา ปัญหาท่ีเกิดจาก
ลิงค์ ก็คือ ลิงค์ขาด ซึง่พบได้บอ่ยเป็น 

 



  33 

 
 

ภาพประกอบ 2  แสดงองค์ประกอบของแอปพลิเคชนัท่ีต้องออกแบบ 
ท่ีมา: กิตติ ภกัดีวฒันะกลุ และพนิดา พานิชกลุ (2554) 

 

การออกแบบอินเตอร์เฟส (Interface Design) 
กิตต ิภกัดีวฒันะกลุ และพนิดา พานิชกลุ (2554)  กลา่วว่า การออกแบบ

อินเตอร์เฟส  (Interface Design) หมายถึง  การออกแบบส่วนติดต่อระหว่างผู้ ใ ช้กับ เว็บ 
แอปพลิเคชัน เพ่ือการน าเสนอ รับชม และใช้งาน เนือ้หานัน้ด้วยการโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์  
หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า  “การออกแบบจอภาพ (Screen Design)” นั่นเอง การออกแบบ
อินเตอร์เฟสท่ีดี จะต้องมีเคร่ืองมือท่ีท าให้ผู้ใช้ทราบว่า “น่ีคือแอปพลิเคชนัใด”  “สามารถท าอะไรได้
บ้าง”  และ “จะไปชมข้อมูลส่วนอ่ืนได้อย่างไร” ซึ่งนกัออกแบบสามารถใช้เคร่ืองมือของระบบน า
ทาง (Navigation) เป็นเคร่ืองน าทางได้ เช่น ปุ่ มค าสัง่ เมนเูช่ือมโยง ข้อความหรือรูปภาพเช่ือมโยง 
เป็นต้น 

 ส าหรับหลกัการออกแบบอินเตอร์เฟสนัน้ ได้มีผู้ เช่ียวชาญก าหนดขึน้มา
มากมาย ในท่ีนีจ้งึขอยกตวัอยา่งเพียงบางสว่น 

1. การใช้เคร่ืองมือน าทางการใช้งาน (Navigation) เมนู ข้อความ 
รูปภาพ ไอคอน ตลอดจนสีและโครงร่างของแอปพลิเคชนัควรสอดคล้องกนัตลอดทัง้แอปพลิเคชนั 
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2. อินเตอร์เฟสท่ีออกแบบจะต้องไมท่ าให้การใช้งานของผู้ใช้รู้สกึยาก  
3. ข้อความท่ีน าเสนอในแอปพลิเคชนั ควรมองเห็นได้ชดัเจน  
4. ต้องออกแบบให้ยืดหยุ่นต่อการใช้งานของผู้ ใช้ เช่น ผู้ ใช้สามารถ

ยกเลิกการท างานบางอยา่งได้ เป็นต้น  
5. ระบบน าทางท่ีใช้ ควรมีวตัถปุระสงค์เพ่ือเอือ้อ านวยต่อการใช้งาน

มากกวา่บงัคบัทิศทางการใช้งาน 
6. ควรมีระบบน าทางท่ีระบตุ าแหน่งการใช้งานของผู้ใช้ การย้อนกลบั 

และไปข้างหน้า เพ่ือไม่ให้ผู้ ใช้หลงทางควรบอกสถานะการใช้งานแก่ผู้ ใช้ด้วย เพ่ือท าในผู้ ใช้ทราบ
วา่ตนก าลงัรับชมข้อมลูใดอยู่   

7. อินเตอร์เฟสบางชนิด (เช่น แบบฟอร์มปอ้นข้อมลู) ควรใช้หลกัการ
ออกแบบตามจริง กล่าวคือ ให้มีลักษณะการเลือก Check Box และการป้อนข้อมูลเสมือน
แบบฟอร์มจริงท่ีเป็นกระดาษ 

สิ่งท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบอินเตอร์เฟสของแอปพลิเคชนัไม่ใช่เร่ือง
ความสวยงาม แต่เป็นเร่ืองเก่ียวกบัการควบคมุการใช้งาน อินเตอร์เฟสของผู้ ใช้ในการโต้ตอบกับ
แอปพลิเคชันเพ่ือท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง  หากผู้ ใช้ไม่สามารถควบคุมการใช้อินเตอร์เฟส 
บางอย่างได้ตามท่ีควรจะเป็น ก็อาจสร้างความไม่พอใจให้แก่ผู้ ใช้ได้ ดงันัน้ วิศวกรเว็บจึงต้องน า
เทคนิคตา่งๆ มาใช้เพ่ือให้ ผู้ ใช้สามารถใช้อินเตอร์เฟสท่ีออกแบบมาได้ง่ายขึน้ ตวัอยา่งเทคนิคชนิด
หนึ่งท่ี รู้จักกันดี คือ “Metaphor” เป็นการออกแบบ อินเตอร์เฟสแอปพลิเคชัน โดยอาศัยการ
เลียนแบบรูปลกัษณ์ของสิ่งของท่ีอยูร่อบตวั เชน่ ปุ่ ม “Play"  "Stop” หรือ ปุ่ ม “เพิ่ม/ลด ระดบัเสียง” 
ท่ีอยู่ในเคร่ืองเสียง สามารถน ามาใช้เป็นอินเตอร์เฟสเพ่ือควบคมุการเล่นเพลงของแอปพลิเคชนัท่ี
ให้บริการ ฟังเพลงทางอินเตอร์เน็ตได้ เป็นต้น 

การออกแบบกราฟิก (Graphic Design) 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2554)  กล่าวว่า  การ

ออกแบบกราฟฟิก  (Graphic Design) เรียกได้ อีกอย่างหนึ่ งว่า  “Aesthetic Design” เป็น
องค์ประกอบส าคญัท่ี แสดงให้เห็นความสวยงามของหน้าแอปพลิเคชนั หากแอปพลิเคชนัใดไม่มี
องค์ประกอบสว่นนี ้ก็จะเป็นท่ีมีแตฟั่งก์ชนัใช้งาน แตไ่มมี่สิ่งใดดงึดดูใจผู้ใช้เลย 

การเร่ิมต้นออกแบบกราฟฟิกจะมีกิจกรรมย่อยเช่นเดียวกบัการออกแบบ
องค์ประกอบส่วนอ่ืน กล่าวคือ เม่ือจ าแนก กลุ่มผู้ ใช้แอปพลิเคชันเรียบร้อยแล้ว ทีมงานจะต้อง
สอบถามความต้องการของผู้ ใช้ในด้านความสวยงามของแอปพลิเคชันแล้วน า ข้อมูลความ
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ต้องการท่ีเก็บรวบรวมได้มาออกแบบ แต่การออกแบบกราฟฟิกส าหรับแอปพลิเคชนันัน้ จะต้อง
ค านึงถึง “โครงร่างของหน้าแอปพลิเคชนั” ด้วย หรือท่ีเรียกว่า “Layout” กล่าวคือ ต้องค านึงถึงการ
จดัวางส่วนประกอบอ่ืนๆ ลงบนหน้าแอปพลิเคชนัให้ได้สัดส่วนท่ีลงตวั เม่ือสามารถก าหนดโครง
ร่างของหน้าเว็บแอปพลิเคชนัได้แล้ว ทีมงานจะต้องออกแบบกราฟฟิก ซึ่งก็คือ การก าหนดสี ชนิด
ตวัอกัษร ขนาด ส่ือมลัติมีเดีย และส่วนประกอบอ่ืนๆ ทัง้หมดโดยรวม เพ่ือให้ทุกส่วนประกอบถูก
น าเสนอ ได้อยา่งเหมาะสม สอดคล้อง และกลมกลืนกนั 

การออกแบบเนือ้หา (Content Design) 
กิตต ิภกัดีวฒันะกลุ และพนิดา พานิชกลุ (2554)  กลา่วว่า การออกแบบ

เนือ้หา (Content Design) เป็นการก าหนดและจัดเตรียมเนือ้หาท่ีจะน าเสนอบนแอปพลิเคชัน 
นอกจากนี  ้การออกแบบเนือ้หายังรวมถึงการก าหนดรูปแบบการน าเสนอเนือ้หาด้วย  เช่น 
ก าหนดให้น าเสนอเนือ้หาด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง หรือวิดีโอคลิป เป็นต้น ดงันัน้ หน้าท่ีของ
ทีมงานในการออกแบบเนือ้หา คือ การเลือกรูปแบบน าเสนอ ท่ีเหมาะสมกบัเนือ้หาแตล่ะส่วน โดย
จะต้องผสมผสานหลักการออกแบบร่วมกับการออกแบบกราฟฟิกด้วย เพ่ือให้สามารถ ก าหนด
รายละเอียดด้านกราฟฟิกให้เหมาะสมกบัเนือ้หาท่ีจะน าเสนอ 

นอกจากนี ้กรณีท่ีเป็นแอปพลิเคชนัขนาดใหญ่ วิศวกรเว็บอาจจ าเป็นต้อง
สร้างแบบจ าลองของ “Content Object” ขึน้มา เพ่ือแสดงให้เห็นอ็อบเจ็กต์ของเนือ้หาชนิดต่างๆ 
และรูปแบบท่ีจะน าเสนอด้วย โดยทีมงานสามารถสร้างแบบจ าลอง ของเนือ้หาในลักษณะของ 
Class Diagram ได้ดงันี ้

 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงตวัอย่างแบบจ าลองของอ็อบเจ็กต์เนือ้หา (Content Object) 

การออกแบบสถาปัตยกรรม (Architecture Design) 
ท่ีมา: กิตติ ภกัดีวฒันะกลุ และพนิดา พานิชกลุ (2554) 
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ในขัน้ตอนการออกแบบสถาปัตยกรรม  ทีมงานจะต้องออกแบบ
สถาปัตยกรรมของเนื อ้หา  (Content Archit และสถาปัตยกรรมของแอปพลิ เคชัน  (Web 
Application Architecture) ให้สอดคล้องกนั 

1. การออกแบบสถาปัตยกรรมของเนือ้หา (Content Architecture) 
บางครัง้เรียกว่า “Information Architecture”  เป็นการก าหนดโครงสร้างของเนือ้หาทัง้หมดท่ีจะ
น าเสนอในแอปพลิเคชัน ไม่ว่าเนือ้หานัน้จะอยู่ในรูปแบบใด ก็ตาม โดยโครงสร้างการน าเสนอ
เนือ้หาของเว็บนัน้มี 4 ชนิด ได้แก่ โครงสร้างเชิงเส้น (Linear Structure) โครงสร้างแบบกริด (Grid 
Structure) โครงสร้างแบบระดับชัน้  (Hierarchical Structure) และโครงสร้างแบบ เครือข่าย 
(Network Structure) แสดงตวัอยา่งดงัรูป 
 

 
 

ภาพประกอบ 4  แสดงตวัอย่างโครงสร้างเนือ้หาท่ีจะน าเสนอในแอปพลิเคชนั 
ท่ีมา: กิตติ ภกัดีวฒันะกลุ และพนิดา พานิชกลุ (2554) 

 
2. การออกแบบสถาปัตยกรรมแอปพลิเคชัน  (Web Application 

Architecture) เป็นการก าหนดโครงสร้างพืน้ฐานการท างานของระบบเว็บเบส  (Web-based 
System) เช่น โครงสร้างพืน้ฐานการท างานแบบเลเยอร์  (Layer) ตามสถาปัตยกรรม “MVC 
(Model-View-Controller)” ซึ่งแบ่งเป็น 3 เลเยอร์ ได้แก่ เลเยอร์โมเดล (Model) เลเยอร์มุมมอง 
(View) และเลเยอร์ควบคมุ (Control) แตล่ะเลเยอร์จะท างานตา่งกนั โดยเลเยอร์โมเดลประกอบไป
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ด้วยข้อมูลหรืออ็อบเจ็กต์ของเนือ้หา ลอจิกการท างาน ฟังก์ชันการท างานกับข้อมูล การเข้าถึง
ข้อมลู ภายนอก และแหล่งข้อมูลภายนอก ส่วนเลเยอร์มุมมอง ประกอบไปด้วยฟังก์ชนัการแสดง
สว่น Interface ลอจิก และฟังก์ชนัการท างานกบั Interface การเข้าถึงข้อมลูภายนอก แหล่งข้อมลู
ภายนอก และฟังก์ชนัการท างานอ่ืนๆ ท่ีผู้ ใช้ร้องขอ ส าหรับเลเยอร์ควบคมุ จะท าหน้าท่ีจดัการการ
เข้าถึงเลเยอร์โมเดลและเลเยอร์มมุมอง และจดัการ การใช้ข้อมลูร่วมกนัของทกุเลเยอร์ 

 

 
ภาพประกอบ 5  แสดงสถาปัตยกรรมแอปพลิเคชนัแบบ MVC 

ท่ีมา: กิตติ ภกัดีวฒันะกลุ และพนิดา พานิชกลุ (2554) 
 

 การออกแบบการเช่ือมโยง (Navigation Design) 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2554)  กล่าวว่า หลังจาก

ก าหนดโครงสร้างเนือ้หาแล้ว ทีมงานจะต้องออกแบบการเช่ือมโยง โดยแบ่งองค์ประกอบออกเป็น
สองส่วน ได้แก่ (1) ออกแบบเส้นทางการเช่ือมโยง เป็นการก าหนดเส้นทางการเช่ือมโยงของผู้ ใช้แต่
ละกลุ่มท่ีมีสิทธ์ิในการเข้าชมข้อมลู ตา่งกนั และ (2) ออกแบบเคร่ืองมือน าทางการเช่ือมโยง ได้แก่ 
เคร่ืองมือดงัตอ่ไปนี ้

1. รายการเมนูเช่ือมโยง (Navigation Bar) ทัง้ในแนวนอนและ
แนวตัง้ รวมทัง้รายการเมนเูช่ือมโยงในลกัษณะแท็บหรือแถบคัน่ด้วย  

2. ปุ่ มเช่ือมโยง ข้อความและรูปภาพเช่ือมโยง  
3. แผนแอปพลิเคชนัหรือ Site Map 

การออกแบบคอมโพเน้นท์ (Component Design) 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2554)  กล่าวว่า  การ

ออกแบบคอมโพเน้นท์ หรือการออกแบบระดบัรายละเอียด เป็นการออกแบบโปรแกรมย่อยหรือ
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ฟังก์ชนัยอ่ยตา่งๆ ของโปรแกรม ท่ีจะประกอบกนัขึน้เป็นแอปพลิเคชนั ไมว่่าจะเป็นโปรแกรมย่อยท่ี
จะประมวลผลส่วนอินเตอร์เฟส ประมวลผลข้อมูลในฟอร์ม หรือจะ เป็นโปรแกรมย่อยท่ีท าหน้าท่ี
ค้นหาข้อมลูในฐานข้อมลูในแอปพลิเคชนัตามการร้องขอของผู้ใช้ พร้อมกบัแสดงผลการค้นหาข้อม 
ดงักล่าวด้วย โดยทีมงานออกแบบจะใช้วิธีการและหลกัการออกแบบเช่นเดียวกับการออกแบบ
แอปพลิเคชนัทัว่ไป 

หลกัเกณฑ์การออกแบบโปรแกรมของแอปพลิเคชนั จะต้องมีการประยกุต์ใช้ตาม
สภาพแวดล้อมของแอปพลิเคชัน ในท่ีนีจ้ะกล่าวถึง หลักเกณฑ์หรือแนวคิดในการออกแบบ
โปรแกรม 3 ประการ ได้แก่ Modular Cohesion และ Coupling และ Information Hiding 

Modularity 
ไม่ว่าการออกแบบจะใช้แนวทางเชิงโครงสร้างหรือเชิงวตัถก็ุตาม ทีมงาน

ออกแบบสามารถน าแนวคดิการออกแบบเป็น โมดลู (Modularity) มาใช้ได้ เน่ืองจากการออกแบบ
ลักษณะดังกล่าว เป็นการแบ่งส่วนระบบใหญ่ให้เป็นระบบย่อย เพ่ือให้ การออกแบบง่ายขึน้ 
กล่าวคือ ทีมงานจะออกแบบโปรแกรมทีละระบบย่อย ซึ่งไม่มีความซับซ้อนมากเหมือนการ
ออกแบบ ทัง้ระบบใหญ่ในคราวเดียว (ท่ีอาจท าให้ทีมงานออกแบบโปรแกรมได้ไม่ดีเทา่ท่ีควร) โดย
ลกัษณะของการแบง่สว่นระบบ ออกเป็นระบบยอ่ยนัน้ จะเรียกวา่ “Decomposition” 

เม่ือน าหลกัการแบง่ส่วนระบบมาใช้กบัแอปพลิเคชนัใดๆ แล้ว โมดลูท่ีอยู่
ในระดับบนส่วนใหญ่จะเป็น “Microsite” “Subsite” หรือ “Subsystem” ขึน้อยู่กับขนาดของ 
แอปพลิเคชนันัน้ๆ  และแตล่ะโมดลูก็สามารถแบง่งานเป็นโมดลูยอ่ยได้อีก  

Cohesion และ Coupling 
เช่นเดียวกับโปรแกรมของแอปพลิเคชนัทัว่ไป ท่ีในแต่ละโมดลูจะต้องมี

ระดับการยึดเกาะกันของหน้าท่ีสูง (High Cohesion) จึงจะถือว่าเป็นการออกแบบโปรแกรมท่ีดี 
ดงันัน้ หากในแอปพลิเคชนั ประกอบไปด้วยหลาย โมดลู ทีมงานออกแบบจะต้องก าหนดให้แตล่ะ
หน้าท่ีภายในโมดลู มีความสมัพนัธ์ท่ีขึน้ตอ่กนัเฉพาะภายในโมดลูนัน้เท่านัน้ โดยต้องไมข่ึน้กบัการ
ท างานของโมดูลอ่ืน เช่น ในแอปพลิเคชันประกอบด้วย 2 โมดูล คือ “ค้นหาสินค้า” และ “แสดง
รายละเอียดสินค้า” ทุกหน้าท่ีหรือทุกฟังก์ชันย่อยภายในโมดูล “ค้นหาสินค้า” จะต้องท างาน
เก่ียวข้องกนัเพ่ือหน้าท่ีเดียวกนัคือ “ค้นหา สินค้า” เท่านัน้ จะต้องไม่เก่ียวข้องกับฟังก์ชนัในโมดลู 
“แสดงรายละเอียดสินค้า เป็นต้น  

 Cohesion ท่ีกล่าวถึงข้างต้น จะเป็นการเน้นถึง “ความสมัพนัธ์ของหน้าท่ี
ย่อยภายในโมดูล" โดยทั่วไป เม่ือโมดูลมี ลักษณะ High Cohesion แล้ว จะมีลกัษณะ “Loosely 
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Coupling” ร่วมด้วย กลา่วคือ ข้อมลูท่ีสง่ระหวา่งโมดลูจะต้องมี ความซบัซ้อนน้อยท่ีสดุ ซึง่เป็นการ
เน้นถึง “ความสมัพนัธ์ระหวา่งโมดลู” นัน่เอง 

Information Hiding 
เป็นแนวคิดในการซ่อนข้อมูลบางส่วนไว้  และเปิดเผยเฉพาะข้อมูล

บางส่วน ทัง้นี ้เพ่ือปอ้งกนัผลการท างานท่ีผิดพลาด อนัเน่ืองมาจากการเปล่ียนแปลงคา่ข้อมลูโดย
ฟังก์ชันอ่ืนท่ีไม่ได้ถูกก าหนดให้ท าหน้าท่ีดังกล่าว เม่ือน ามาปรับใช้กับแอปพลิเคชันแล้ว  
จะหมายถึง การท่ีโมดูลจะต้องประกอบไปด้วยระดบัการเข้าถึงข้อมูล 2 ลักษณะ ได้แก่ Private 
และ Public โดยท่ีข้อมูลท่ีมีลักษณะเป็น Private Information จะเป็นข้อมูลส าคัญท่ีท าให้เกิด 
การท างานต่างๆ ขึน้ ได้แก่ โค้ด HTML  โค้ดสคริปต์  ไบนารีไฟล์หรือไบนารีอ็อบเจ็กต์ และลิงค์ 
Private Information ของโมดูล จะเป็นการท างานส าคัญภายในแอปพลิเคชันท่ีไม่ควรให้โมดูล 
อ่ืนใดเข้าถึงได้ 

 ส่วน Public Information ของโมดูล จะเป็นข้อมูลท่ีช่วยให้โมดูลใดๆ 
สามารถติดต่อกับโมดลูอ่ืนได้ เพ่ือการท างาน บางอย่างร่วมกนั จึงเรียก Public Information ท่ีท า
หน้าท่ีเป็นส่ือกลางการติดต่อระหว่างโมดูลนีว้่า  “Public Interface ตัวอย่าง Public Interface 
ส าหรับเว็บไซต์ท่ีเข้าใจง่ายท่ีสดุ ก็คือ “URL (Uniform Resource Locator)” กล่าวคือ URL เป็นตวั
ระบตุ าแหน่งของเว็บเพจท่ีถกูจดัเก็บไว้ในไซต์ เปรียบเสมือนกบั URL ระบตุ าแหน่งของการท างาน
ส่วนต่างๆ ของไซต์ เช่น โปรแกรมค านวณภาษีของโมดูล “สั่งซือ้สินค้า” หากโมดูลอ่ืนต้องการ
เรียกใช้งานโปรแกรมดังกล่าว ก็เพียงระบุ Public Address Information หรือ Public Interface  
ท่ีโมดลู “สัง่ซือ้สินค้า” เตรียมไว้ให้โดยไมจ่ าเป็นต้องเข้าถึงตวัโปรแกรม ค านวณภาษีจริงๆ เป็นต้น 

การทดสอบแอปพลิเคชนั 
กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2554)  กล่าวว่า การทดสอบ 

เว็บแอปพลิเคชันจะใช้หลักการ เทคนิค และวิธีการทดสอบเช่นเดียวกับแอปพลิเคชันหรือ
ซอฟต์แวร์ทัว่ไป ทัง้นี ้เพ่ือเป็นการค้นหาข้อผิดพลาดตา่งๆ ท่ีจะเกิดขึน้ในทกุสว่นของเว็บแอปพลิเค
ชนัแล้วแก้ไขให้ถกูต้อง ก่อนท่ีจะกลายเป็น ความล้มเหลวเม่ือน าไปตดิตัง้ใช้งานจริง 

การทดสอบเว็บแอปพลิเคชันท่ีดี คือ การท่ีทีมงานจะต้องค้นหาข้อผิดพลาดให้
ได้มากท่ีสุด นั่นคือ ทีมงานต้องค้นหา ข้อผิดพลาดจากทุกส่วนหรือทุกองค์ประกอบของ 
แอปพลิเคชัน โดยเฉพาะการทดสอบกับสภาพแวดล้อมอ่ืนๆ เช่น เว็บบราวเซอร์ เซิ ร์ฟเวอร์ 
ระบบปฏิบตัิการ และอุปกรณ์ส่ือสาร เป็นต้น เน่ืองจากทีมงานไม่สามารถควบคมุสภาพแวดล้อม 
ดงักลา่วได้ จงึเป็นปัจจยัท่ีมีผลตอ่การท างานของเว็บแอปพลิเคชนัอยา่งมาก 
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คณุลกัษณะส าคญัของแอปพลิเคชนัท่ีต้องท าการทดสอบ มีดงันี ้
ทดสอบเนือ้หา (Content Testing) 

การทดสอบเนือ้หาหรือการทบทวนเนือ้หาท่ีจะน าเสนอบนแอปพลิเคชนั 
เป็นการค้นหาข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ใน เนือ้หาทัง้หมด โดยทีมงานจะต้องตรวจสอบสิ่งตา่งๆ ภายใน
เนือ้หา ดงันี ้

- พิสจูน์อกัษร (พิมพ์ผิด สะกดค าผิด)  
- ตรวจสอบการใช้ไวยากรณ์ 
- เนือ้หาท่ีอ้างอิงถึงไมส่อดคล้องกนั  
- ข้อผิดพลาดของการน าเสนอเนือ้หาในรูปแบบต่างๆ เช่น รูปภาพ 

เสียง วิดีโอคลิป และภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น  
- ตรวจสอบเนือ้หาท่ีน ามาจากแหล่งข้อมูลอ่ืน เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิด

ปัญหาด้านลิขสิทธ์ิ  
- ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลท่ีอยู่ในฐานข้อมูล และข้อมูลท่ีมี

การเปล่ียนแปลง 
ทดสอบอินเตอร์เฟส (Interface Testing) 

 เป็นการทดสอบการโต้ตอบระหว่างแอปพลิเคชันกับผู้ ใช้ไม่ว่าจะใช้
เคร่ืองมือในการโต้ตอบรูปแบบใดก็ตาม รวมถึง การตรวจสอบความสอดคล้องและสวยงามของ
หน้าเว็บ ทีมงานจะค้นหาข้อผิดพลาดในการตอบสนองของแอปพลิเคชนั ความไม่สอดคล้องและ
ความก ากวมของอินเตอร์เฟส ท่ีอาจท าให้ผู้ ใช้เข้าใจผิดได้ โดยแบ่งการทดสอบออกเป็น 3 ส่วน 
ดงันี ้ 

1. ทดสอบการตอบสนองของแอปพลิ เคชัน (Testing Interface 
Mechanism) การตอบสนองของเว็บแอปพลิเคชัน อาศัยกลไกหลายอย่างภายใต้อินเตอร์เฟส
โต้ตอบหลายรูปแบบ ดงันัน้ ทีมงานจึงจ าเป็นต้องทดสอบกลไกดงักล่าว เพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดท่ี
อาจเกิดขึน้ได้ ดงันี ้

- ลิงค์ (Link)  
- ฟอร์ม (Form) 
- ภาษาสคริปต์ฝ่ังไคลเอนท์ (Client-side Scripting)  
- โค้ด Dynamic HTML 
- การแสดงหน้าตา่งแบบ Pop-up Window 
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- CGI 
- Streaming Content  
- คกุกี ้(Cookies) 
- ตะกร้าสินค้า (Shopping Cart) 

 2. ทดสอบความสามารถในการใช้งานของอินเตอร์เฟส (Usability 
Test) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของอินเตอร์เฟสเม่ือผู้ ใช้ต้องใช้งาน โดยอินเตอร์เฟสจะต้อง
สร้างความพึงพอใจให้กับผู้ ใช้ให้ได้มากท่ีสุด (ดงันัน้ การทดสอบในขัน้ตอนนีจ้ึงต้องทดสอบโดย
ผู้ใช้) โดยประสิทธิภาพหรือ Usability ของเว็บ สามารถวดัได้จาก คณุสมบตัหิลายประการ ดงันี ้

- ความสามารถในการปฏิสมัพนัธ์ (หรือโต้ตอบ) โดยอินเตอร์เฟสท่ีใช้
โต้ตอบตา่งๆ (เชน่ Pull-down Menu หรือปุ่ ม เป็นต้น) จะต้องสามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้ง่าย  

- โครงร่าง (Layout) ได้แก่ เคร่ืองมือน าทางการเช่ือมโยง เนือ้หา และ
ฟังก์ชนังาน จะต้องจดัวางไว้ในต าแหนง่ท่ีผู้ใช้สงัเกตเห็นได้ง่าย 

- ความสามารถในการอ่าน (Readability) กล่าวคือ ข้อความและ
รูปภาพท่ีน าเสนอจะต้องอา่นและท าความเข้าใจได้ง่าย  

- สวยงามและน่าอ่าน (Aesthetic) ในแต่ละแอปพลิเคชันจะต้องมี
ความสวยงามและนา่อา่น ดแูล้วรู้สกึสบายตา  

- แสดงผลได้อย่างเหมาะสม (Optimal Display) ไม่ว่าผู้ ใช้จะใช้
อปุกรณ์ขนาดใด หรือท่ีระดบัความละเอียดของการแสดงผลเทา่ใด  

- ระยะเวลาในการตอบสนอง (Response Time) ทุกการกระท าของ
ผู้ใช้ แอปพลิเคชนัจะต้องตอบสนองใน ระยะเวลาท่ีรวดเร็วได้อยา่งเหมาะสมกบัการกระท านัน้ๆ  

- ค วามสาม ารถในการ เข้ าถึ ง แอปพลิ เคชัน  (Accessibility) 
 แอปพลิเคชันจะต้องสามารถตอบสนอง ต่อผู้ ใช้ทุกกลุ่มได้ แม้แต่ผู้ ใช้ท่ีไม่มีประสบการณ์ 
การใช้งานมาเลย 

3. ทดสอบความสามารถในการแสดงผลภายใต้สภาพแวดล้อมอ่ืน 
ทีมงานต้องทดสอบแอปพลิเคชนัให้สามารถแสดงผลได้ภายใต้สภาพแวดล้อมการท างานของเว็บท่ี
แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็น ระบบปฏิบัติการต่างๆ ความละเอียดของจอภาพแสดงผล ประเภท 
อปุกรณ์แสดงผล  ตลอดจนความเร็วในการเช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ต 
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ทดสอบการเช่ือมโยง (Navigation Testing) 
ทิศทางการเย่ียมชมข้อมูลในแอปพลิเคชันของผู้ ใช้นัน้ย่อมแตกต่างกัน

ออกไป แต่แอปพลิเคชันท่ีดีจะต้องสามารถเช่ือมโยง ข้อมูลของแอปพลิเคชันได้ทัง้หมดจากทุก
ต าแหน่งท่ีผู้ ใช้ชมข้อมูลหรือก าลงัใช้งานอยู่ แม้ว่าทีมงานจะสามารถคาดการณ์ทิศทาง การเย่ียม
ชมข้อมูลของผู้ ใช้ได้หลายทิศทาง แต่ก็อาจมีบางเส้นทางการเช่ือมโยงหรือทิศทางการใช้งานของ
ผู้ ใช้ท่ีไม่สามารถ คาดการณ์ได้ ขึน้อยู่กับข้อมูลและสิ่งท่ีผู้ ใช้รับชมในขณะนัน้ จึงเป็นหน้าท่ีของ
ทีมงานในการทดสอบว่าทุกเส้นทางของการ เช่ือมโยงจะต้องใช้การได้โดยไม่มีข้อผิดพลาด และ
เคร่ืองมือน าทางการเช่ือมโยงจะต้องใช้งานได้ โดยจะต้องเช่ือมโยงไปยัง แหล่งข้อมูลท่ีถูกต้อง  
ทัง้การเช่ือมโยงภายในแอปพลิเคชันเดียวกัน (Internal Link) และภายนอกแอปพลิเคชัน 
(External Link) 

ทดสอบคอมโพเน้นท์ (Component Testing) 
จดัว่าเป็นการทดสอบระดบัฟังก์ชนั (Function Testing) หรือระดบัหน่วย 

(Unit Testing) เป็นการทดสอบเพ่ือ ค้นหาข้อผิดพลาดจากการท างานของแอปพลิเคชนัในโมดูล
ต่างๆ เช่นเดียวกับการทดสอบซอฟต์แวร์ทั่วไป ดังนัน้ ทีมงาน จึงสามารถใช้เทคนิคต่างๆ เช่น 
Black-box หรือ White-box Testing ในการทดสอบซอฟต์แวร์ได้เชน่กนั 

ทดสอบระบบรักษาความปลอดภยั (Security Testing) 
ทีมงานจะต้องทดสอบว่าแอปพลิเคชนั สามารถป้องกันการขโมยข้อมูล

ส าคัญของลูกค้า จากผู้ ใช้ท่ีไม่หวังดีหรือ โปรแกรมสปาย (Spyware) ได้หรือไม่ นอกจากนี ้
เว็บแอปพลิเคชนัท่ีดีจะต้องสามารถปอ้งกนัการเปล่ียนแปลงคา่ตา่งๆ ใน โปรแกรมได้ด้วย 

ทดสอบ Configuration (Configuration Testing) 
 เป็นการทดสอบว่าแอปพลิเคชนัจะสามารถท างานภายใต้คา่คณุสมบตัิท่ี

ต่างกันของสภาพแวดล้อมชนิดเดียวกัน ได้หรือไม่ เช่น หากผู้ ใช้ใช้ระบบปฏิบตัิการเดียวกันแต่
คณุสมบตัิบางอย่างต่างกัน มีโปรแกรม Plug-in แสดงภาพเคล่ือนไหว ต่างกัน หรือชนิดเดียวกัน
แตก่ าหนดคณุสมบตัติา่งกนัแล้ว เว็บแอปพลิเคชนัจะสามารถแสดงผลและท างานได้อย่างสมบรูณ์ 
หรือไม่ ซึ่งเป็นการทดสอบค่า Configuration ฝ่ังไคลเอนท์) หรือซอร์สไฟล์เว็บแอปพลิเคชัน จะ
สามารถท างานกับไฟล์วอลล์ ท่ีก าหนดค่าคุณสมบัติต่างกันได้หรือไม่ (เป็นการทดสอบฝ่ัง
เซิร์ฟเวอร์) เป็นต้น 
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กระบวนการทดสอบแอปพลิเคชนั 
ส าหรับกระบวนการและวิธีการทดสอบแอปพลิเคชนั จะมีลกัษณะคล้ายกับ

การทดสอบแอปพลิเคชนัและซอฟต์แวร์ ทัว่ไป กล่าวคือ เม่ือต้องเร่ิมต้นทดสอบซอฟต์แวร์จะต้องมี
การวางแผนการทดสอบ เพ่ือวิเคราะห์และสร้างกรณีทดสอบ (Test Case) ส าหรับทกุคณุลกัษณะ
ส าคญัของซอฟต์แวร์ ในส่วนของแอปพลิเคชนัก็เช่นเดียวกัน คือ ต้องมีการวางแผน การทดสอบ 
และสร้างกรณีทดสอบส าหรับทกุคณุลกัษณะส าคญัของแอปพลิเคชนัท่ีกล่าวถึงในหวัข้อท่ีผ่านมา 
นอกจากนีร้ะดับการทดสอบของแอปพลิเคชัน สามารถแบ่งออกเป็น 3 ระดับเช่นเดียวกับ
ซอฟต์แวร์ทัว่ไป ได้แก่ ระดบัหน่วย (Unit Test) ระดบัรวมหน่วย (Integration Test) และทดสอบ
ทัง้ระบบ (System Test) ในท่ีนีจ้งึสามารถสรุปขัน้ตอนการด าเนินการทดสอบแอปพลิเคชนัได้ ดงันี ้

1. ทบทวนความต้องการของเจ้าของแอปพลิเคชนั ก าหนดเปา้หมายและ
วตัถปุระสงค์การใช้งานตา่งๆ ของผู้ใช้กลุม่ส าคญั  

2. จดัล าดบัวตัถปุระสงค์และเป้าหมายการใช้งานของผู้ ใช้จากข้อ 1 เพ่ือ
ทดสอบการใช้งานให้บรรลวุตัถปุระสงค์และเปา้หมายเหลา่นัน้  

3. ก าหนดกลยทุธ์และเทคนิคท่ีจะใช้ทดสอบ 
4. จดัท าแผนการทดสอบ มีกิจกรรมยอ่ย ดงันี ้

- ก าหนดตารางการทดสอบ  
- ก าหนดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการทดสอบ  
- ก าหนดเง่ือนไขในการยอมรับผลการทดสอบแตล่ะระดบั  
- ระบขุัน้ตอนการตดิตามและแก้ไขข้อผิดพลาดของแอปพลิเคชนั 
- ก าหนดรูปแบบรายงานผลการทดสอบและขัน้ตอนการสง่รายงาน 

5. ด าเนินการทดสอบในระดบัหนว่ย ประกอบไปด้วยกิจกรรมยอ่ย ดงันี ้
- ทดสอบเนือ้หา (Content Test)  
- ทดสอบอินเตอร์เฟส เฉพาะด้านความถูกต้องในการใช้งาน

อินเตอร์เฟส (Interface Mechanism Test) 
- ทดสอบคอมโพเน้นท์ (Component Test) 

6. ด าเนินการทดสอบในระดบัรวมหนว่ย ประกอบด้วยกิจกรรมยอ่ย ดงันี ้
- ทดสอบอินเตอร์เฟสในด้านอ่ืนๆ นอกเหนือจากด้านความถกูต้องใน

การใช้งานอินเตอร์เฟส  
- ทดสอบเส้นทางการเช่ือมโยง (Navigation Test) 
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7. ด าเนินการทดสอบ Configuration (Configuration Test)  
8. ด าเนินการทดสอบสมรรถนะและประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน 

(Performance Test)  
9. ด าเนินการทดสอบระบบรักษาความปลอดภยั (Security Test) 

ไม่ว่าจะเป็นแอปพลิเคชันขนาดใหญ่หรือเล็กเพียงใดก็ตาม ทีมงานจะต้องมี 
การวิเคราะห์ถึงปัญหาและความต้องการ ของเจ้าของแอปพลิ เคชันอย่างละเอียด ดังนัน้  
ในการเร่ิมต้นโครงการผลิตเว็บแอปพลิเคชัน จึงต้องมีขัน้ตอนการระบุความต้องการ ของธุรกิจ 
ก าหนดเปา้หมาย วตัถปุระสงค์ และจ าแนกกลุ่มผู้ ใช้รวมอยู่ด้วย ก่อนจะเข้าสู่การวางแผนโครงการ
ซึ่งเป็นกิจกรรมพืน้ฐานท่ีทุกโครงการต้องจัดท า การระบุความต้องการของธุรกิจก็เพ่ือให้มั่นใจว่า
เว็บไซต์ท่ีจะผลิตนัน้ตอบสนองความต้องการของธุรกิจได้อย่างแท้จริง ส าหรับการวิ เคราะห์ 
ความต้องการของเว็บแอปพลิเคชนันัน้จะแตกตา่งจากการวิเคราะห์ความต้องการ ของแอปพลิเคชนั
ทั่วไป คือ เป็นการวิเคราะห์เพ่ือก าหนดความต้องการพืน้ฐานเท่านัน้ เน่ืองจาก ความต้องการ 
เว็บแอปพลิเคชนั มีการเปล่ียนแปลงบอ่ย หากใช้เวลาในการวิเคราะห์นานเกินอาจท าให้การพฒันา
ลา่ช้าไม่ทนัคูแ่ข่งขนั โดยการวิเคราะห์ แบง่เป็น 4 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์เนือ้หาของเว็บ (Content 
Analysis) การวิเคราะห์การโต้ตอบ (Interaction Analysis) การวิเคราะห์ฟังก์ชันงาน (Functional 
Analysis) และการวิเคราะห์โครงแบบ (Configuration Analysis) 

ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน สิ่งส าคัญคือทีมงานต้องก าหนดสิ่งท่ีจะต้อง
ออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย การออกแบบ อินเตอร์เฟส (Interface Design) การออกแบบกราฟฟิก 
(Graphic Design) การออกแบบเนือ้หา (Content Design) การออกแบบการเช่ือมโยง (Navigation 
Design) การออกแบบสถาปัตยกรรม (Architecture Design) และการออกแบบ คอมโพเน้นท์ 
(Component Design) โดยมีหลักการส าหรับการออกแบบท่ีน่าสนใจ เช่น ควรน าเสนอข้อมูลด้วย
ส่ือท่ี เรียบง่าย ไม่รกรุงรังจนเกินไป ทุกองค์ประกอบบนเว็บเพจจะต้องสอดคล้องกัน เส้นทางการ
เช่ือมโยงควรท าให้ผู้ ใช้เข้าใจ ได้ง่าย มีความสวยงาม และท างานได้กับทุกสภาพแวดล้อม ส าหรับ
การทดสอบเว็บแอปพลิเคชันนัน้จะคล้ายกับการทดสอบ แอปพลิเคชันทั่วไป คือ ต้องค้นหา
ข้อผิดพลาดให้ได้มากท่ีสุด แต่ส าหรับเว็บแอปพลิเคชันแล้ว การทดสอบจะเน้นไปท่ี คณุลักษณะ
ส าคญัของเว็บ ได้แก่ การทดสอบเนือ้หา อินเตอร์เฟส การเช่ือมโยง คอมโพเน้นท์ ระบบรักษาความ
ปลอดภยั และการทดสอบโครงแบบ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั 
ปัจจบุนัมีเคร่ืองมือจ านวนมากท่ีใช้ส าหรับพฒันาแอปพลิเคชนั  ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้
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การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วยภาษา Objective-C   
ภาษา Objective-C   เป็นภาษาโปรแกรม เชิ งวัตถุและมีสมบัติ การ

สะท้อน  โดยแรกเร่ิม ภาษา Objective-C  พฒันาขึน้จากภาษาซีโดยยงัคงคณุลกัษณะของภาษาซี
ไว้ครบทุกประการ และเพิ่มเติมจากการพัฒนาภาษา Objective-C โดยบริษัท Apple  และ
น ามาใช้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการไอโอเอสจะใช้หลักการแยกส่วนของ Design  
ท่ีเป็น User Interface (UI)  ไว้คนละส่วนกับ Coding  โดยในหน้า UI จะถูกสร้างด้วย Interface 
Builder (IB) จาก Object Library ตา่งๆ 

ศภุชยั สมพานิช (2556)  แบง่ชนิดข้อมลูของภาษา Objective-C ออกเป็น 2 
กลุม่คือ  

1. ข้อมูลชนิดมูลฐาน (Primitive Data Type) หมายถึง ชนิดข้อมูล
เบือ้งต้น ท าหน้าท่ีเก็บข้อมลูประเภทตา่งๆ เชน่ เลขจ านวนเตม็ เลขทศนิยม เป็นต้น  

2. ข้อมูลชนิดออบเจ็กต์ (Object Data Type) หมายถึง กลุ่มของคลาส
ส าเร็จรูปท่ีถูกสร้างขึน้มาพร้อมให้เราเรียกใช้งาน ถูกแบ่งออกเป็นกลุ่มๆ แยกตามหน้าท่ีเรียกว่า 
Framework และคลาสท่ีเราเป็นผู้สร้างขึน้มาใช้งานเองก็ถือวา่อยูใ่นกลุม่นีเ้ชน่กนั  

ข้อมลูชนิดนีย้งัแบง่ยอ่ยออกเป็น 2 ลกัษณะคือ  
- กลุ่มออบเจ็กต์ท่ีไมมี่ส่วนแสดงผล หมายถึง กลุ่มคลาสท่ีถกูสร้างขึน้มา

รับผิดชอบงานตา่งๆ ไม่มีส่วนติดตอ่กับผู้ ใช้งาน เช่น กลุ่มคลาสบางตวัของการแสดงแผนท่ี  กลุ่ม
คลาสท่ีท าหน้าท่ีตดิตอ่กบัสว่นของการจดัเก็บข้อมลู เป็นต้น  

  - กลุ่มออบเจ็กต์ท่ีมีส่วนแสดงผล ท าหน้าท่ีสร้างส่วนแสดงผลปรากฏ
ขึน้มาให้ผู้ ใช้เห็น หน้าตา App ของเราเป็นอย่างไรเกิดจากคลาสกลุ่มนีน้ัน่เอง ส าหรับคลาสกลุ่มนี ้
มกัจะมีช่ือคลาสขึน้ต้นด้วยค าว่า UI เช่น ปุ่ มกด ชอ่งรับข้อความ การสร้างตวัเลือก การแสดงกรอบ
โต้ตอบผู้ใช้งาน เป็นต้น  

การพฒันาแแอปพลิเคชนัด้วยภาษา HTML5   
กังวาน อัศวไชยวศิน และอรพิน ประวัติบริสุทธ์ิ (2556)  กล่าวว่า HTML5 

เป็นเทรนใหม่ของการพฒันาแอปพลิเคชนัปัจจบุนัหลายแอปพลิเคชนัเร่ิมน า HTML5 มาใช้ในการ
สร้างแอปพลิเคชันกันอย่างแพร่หลาย อีกทัง้อปุกรณ์ประเภท iPhone  iPad และ iPod  ซึ่งก าลัง
เป็นท่ีนิยมใช้งานกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบันก็ไม่ได้สนับสนุนการท างานของ Flash แต่กลับ
สนับสนุนการท างานของ HTML5 แทน โดยความสามารถของ HTML5 ก็ไม่แตกต่างจาก Flash 
คือสามารถแสดงผลมลัตมีิเดียทัง้ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ และไฟล์เสียงตา่งๆ ได้เช่นกนั 
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ดังนัน้ เทรนใหม่ของการพัฒนาเว็บไซต์เพ่ือให้แสดงผลบนอุปกรณ์เหล่านีไ้ด้ จึงหนีไม่พ้นการ
พฒันาด้วย HTML5 นัน่เอง 

กรีวุธ อัศวคุปตานนท์ (2556) อธิบายว่า HTML ย่อมาจาก Hyper Text 
Markup Language ซึ่งเป็นค าสั่งท่ีใช้ในการแสดงผลในหน้า Webpage  ในรูปแบบแท็ก (Tag)  
ซึ่ง HTML ไม่ใช่ภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร์  แต่โดยทั่วไปจะเรียกทับศัพท์ว่าเป็น Markup 
Language หรือภาษา มาร์คอพั  ลกัษณะของภาษานีคื้อ เป็นภาษาท่ีเป็นกลุ่มค าท่ีใช้ในการสร้าง
เอกสาร HTML  ซึ่งเราจะเรียกกลุม่ค านีว้่า Tag นัน่เอง  ตวัอย่างเช่นถ้าเราต้องการแสดง ข้อความ 
ว่า “Hello” ออกมา เป็นตวัหนา (Bold) เราก็เขียนค าสัง่ดงันี ้<b>Hello</b> ซึ่ง ค าสัง่ท่ีใช้ในการ
แสดงผลตวัหนา คือ Tag <b> ซึ่ง <b> จะเรียกว่า Tag เปิด (ไม่มีเคร่ืองหมาย / ) ส่วน </b> จะ
เรียกว่า Tag ปิด เราสังเกต Tag ปิดได้จากมีเคร่ืองหมาย BlackSlash (/) เพ่ือบอกว่าปิดการ
แสดงผลของตัวหนา (Bold) แล้ว  ดังนัน้ ถ้าเราเขียน <b>Hello</b>  HTML5 ผลลัพ ธ์คือ 
ข้อความ Hello จะแสดงเป็น ตัวหนา  และข้อความ HTML5 จะแสดงออกมาเป็นตัวปกติดังนี ้
HelloHTML5  และ HTML5 ก็เป็นเวอร์ชั่นท่ีถูกพัฒนามาจาก HTML นั่นเอง  ซึ่งยังประกอบไป
ด้วย Tag เดิมท่ีมีใน HTML ประกอบกับ Tag ใหม่ท่ีมีใน HTML5  CS63 และ JavaScript  และ
เทคโนโลยีอ่ืนๆ ท่ีรองรับ HTML5  เพ่ือให้ผู้สร้าง Website สามารถ สร้าง Website และ Game บน 
Website ได้หลากหลายมากยิ่งขึน้ 

ในการเขียน HTML5 เราจะต้องใช้ความรู้ตา่งๆ เหลา่นีม้าประกอบด้วย  
- CSS (Cascading Style Sheet) เป็นการก าหนดส่วนของการแสดงผล

บนหน้า Webpage  ซึ่งเปรียบเสมือนรูปร่างหน้าตา  นัน่คือ จะให้แอปพลิเคชนันีมี้สีสนัอย่างไร มี
การจดัเรียงอยา่งไร เราก็จะใช้ CSS เข้ามาชว่ย  

- JavaScript เ ป็ น ภ า ษ า  Script Language ซึ่ ง เ ร า จ ะ ใ ช้ ค า สั่ ง 
JavaScript มาชว่ยในการเขียน HTML5 ได้มีลกูเลน่มากขึน้  

- HTML ตามท่ีได้กลา่วอธิบายไว้ข้างต้นแล้ว 
ซึ่งการเขียน HTML5 รวมไปถึง CSS และ JavaScript เราจะต้องมีเคร่ืองมือ

ช่วยในการเขียนด้วย  ซึ่งเราจะเรียกว่า Text Editor โดย Text Editor ในปัจจุบันมีเยอะแยะ
มากมาย สิ่งท่ีแตกต่างกนัก็เป็นเร่ืองของฟังก์ชนัเสริมของแต่ละ Text Editor เพราะผู้พฒันา Text 
Editor แตล่ะคา่ยแตกตา่งกนั (แตก็่มีเมนฟัูงก์ชนับางอย่างเหมือนกันด้วย) และรูปร่างหน้าตาของ 
Editor  ซึง่โปรแกรมเหลา่นีมี้ทัง้แบบฟรีและไมฟ่รี  ตวัอยา่งเชน่ 

- Notepad (มาพร้อมกบั Windows)  
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- Text Edit (อยูใ่น Mac)  
- EditPlus  (www.editplus.com/) 
- Aloha Editor  (aloha-editor.org/index.php) 
- Adobe Dreamweaver  (adobe.com/products/dreamweaver.html) 
- MacFlux  (www.macwareinc.com/products/MacFlux/overview.html) 
- Maqetta  (http://maqetta.org/) 

หลกัการน า HTML5 มาใช้บน Mobile นัน้ จะแบ่งออกเป็นสองกลุ่มด้วยกัน
คือการสร้าง Mobile Application ด้วย HTML5  และการเขียน HTML5 เพ่ือท่ีจะแสดงผ่าน 
Browser ของ Mobile  โดยกลุ่มแรก การสร้าง Mobile Application ด้วย HTML5 จะหมายถึง  
การเขียนด้วย HTML5 (ท่ีประกอบไปด้วย HTML5 CSS3 และ JavaScript)  จากนัน้ ก็จะใช้
เคร่ืองมือแปลง Code ท่ีเราเขียนให้เป็น Native Code (Native Code จะเป็นภาษาท่ีใช้สร้าง 
Application ของ Mobile OS นัน้เช่น Android ก็ใช้ Java for Android  iPhone ก็ใช้ Objective-C 
เป็นต้น) ซึ่งข้อดีคือเราไม่จ าเป็นท่ีต้องศึกษา ภาษาท่ีเป็น Native Code ของแต่ละค่ายเพ่ือสร้าง
แอปพลิเคชนั  เราเพียงแค่ศึกษา HTML5 แล้วใช้เคร่ืองมือแปลงค าสั่ง  เราก็จะได้แอปพลิเคชนัท่ี
สามารถท างานได้เหมือน Native Code จริงๆ ซึ่งแอปพลิเคชนันีก็้ไม่ต้องเปิดผ่าน WebBrowser 
ด้วย  และอีกกลุ่มหนึ่งจะเป็นการสร้าง HTML5 ท่ีให้รองรับ Browser บน Mobile ซึ่งกลุ่มนีจ้ะต้อง
เปิดผ่าน Browser ของ Mobile ซึ่งจุดประสงค์ของการสร้าง HTML5 เพ่ือให้รองรับ Browser บน 
Mobile คือ พอเราเปิด Browser ผ่าน Mobile ขึน้มาเช่นเปิด ผ่าน Android ถ้าหาก Website นัน้
เป็น Website ท่ีไม่ได้สร้างขึน้มาเพ่ือรองรับบน Mobile เราก็จะเห็น Layout ต่างๆ ของ Website 
นัน้ บน Mobile แบบแปลกๆ  เพราะขนาดความกว้างและความสูงของหน้าจอบน Mobile จะเล็ก
กว่าบน PC หรือ Notebook ทัว่ไป  ท าให้ต้องเล่ือน Scroll bar ซ้ายขวา บนล่างเพ่ือดรูายละเอียด 
ซึ่งจะท าให้ไม่สะดวกนัก ดังนัน้ จึงมีการเขียน HTML5 เพ่ือแสดงผล Website ใน Browser บน 
Mobile เป็นการเฉพาะด้วย 

การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย Xcode   
Xcode เป็นเคร่ืองมือส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ 

iOS  สร้างขึน้โดยนกัพฒันาของบริษัท Apple  หากเทียบกบัเคร่ืองมือพฒันาของ Microsoft ก็คือ 
Visual Studio นั่นเอง  Xcode ต้องติดตัง้ลงบนระบบปฏิบตัิการ Mac OS X เวอร์ชัน 10.6 ขึน้ไป  
โดยสามารถ โหลดมาใช้ งาน ได้ฟ รีจาก  AppStore Xcode5  ป ระกอบ ด้ วย  Xcode IDE 
Instruments และ SDK ส าหรับ Mac OSX และ iOS 
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การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย Eclipse  
Eclipse เป็นโปรแกรมส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ภาษาจาวา ผู้ ท่ีจะใช้

โปรแกรม นี ก็้ ต้องมี พื น้ฐานการเขียนโปรแกรมอยู่ ในระดับ ดี  เหมาะส าห รับนักพัฒนา   
แ ล ะจ า เป็ น ต้ อ งติ ด ตั ง้  JDK (Java Development Kit)   Android SDK (Android Software 
Development Kit)  ADT (Android Development Tool)  และ  AVD (Android Visual Device)  
ทัง้หมดในเคร่ือง 

การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย App Inventor  
App Inventor เป็นเคร่ืองมือตัวใหม่ ท่ีท าให้คนทั่วไป ก็สามารถพัฒนา 

แอปพลิเคชนับนมือถือแอนดรอยด์ได้ โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นนกัพัฒนาโปรแกรมก็สามารถสร้าง
แอปพลิเคชันได้ ซึ่งคุณสมบัติของ Android Dev Tool เป็นแบบ Visually Design คือท าให้เรา
สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ได้โดยไม่ต้องเขียนโค้ด  โดยหลักการของ Google 
App Inventor คือจะมาพร้อมกับเคร่ืองมือพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยวิธีเช่ือมโยงส่วนต่างๆ หรือ 
block  ของการท างานเข้าด้วยกัน  ผู้ ใช้เพียงแค่คลิกเลือกส่วนการท างานท่ีต้องการ และก าหนด
ขอบเขตของการท างานเท่านัน้ โดยสามารถสร้างแอปพลิเคชนัได้ด้วยการกรอก และคลิกเลือก
รายการ และข้อมลูตา่งๆ ท่ีอยูใ่นรูปแบบของฟอร์ม 

การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย iBuildApp และ AppsBuilder  
เป็นบริการออนไลน์ท่ีมีวิธีท่ีง่ายและราคาไม่แพงในการสร้างการทดสอบ 

ติดตามและปรับปรุงแอปพลิเคชันบน Android  มีลักษณะเป็น Web Application สนับสนุน
รูปแบบข้อความ  RSS feeds  ภาพ  เสียง  และวิดีโอและอ่ืนๆ 

การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย Action Script 3.0   
Action Script 3.0  เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีมีความยืดหยุ่นเป็นลักษณะ 

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ (Object Oriented Programming : OOP) ซ่ืงภาษานีส้่วนใหญ่จะใช้
ในการพฒันาเว็บไซต์หรือซอฟต์แวร์ท่ีท างานเก่ียวกบัแอนนิเมชัน่โดยเฉพาะบน Smart Device ซึ่ง
ในโครงสร้างค าสั่งภาษา Action Script 3.0 นัน้  สามารถสั่งการและควบคุมการท างานของ
ชิน้งานท่ีมีการตอบโต้กับผู้ ใช้และชิน้งานท่ีมีความซบัซ้อนมากๆ จึงท าให้สามารถทางานร่วมกับ
ชิน้งานท่ีถกูสร้างมาจากโปรแกรม Flash ได้อยา่งรวดเร็วและง่าย 

การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย Unity 
เว็ บ ไซ ต์  unity3d-thailand.blogspot.com (2557)  กล่ าวว่ า  Unity คื อ 

Game Engine ท่ีช่วยสร้างเกม 3 มิติ และ 2 มิติ  ซึ่ง สามารถท างานได้ บน 2 แพลตฟอร์ม คือ 
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Windows และ OSX และสามารถ Export งานเพ่ือน าไปใช้งานได้หลาย แพลตฟอร์ม เช่น  
Windows  OSX  Androids  iOS ( iPhone)  WEB  แล ะ โป รแก รม  Unity ยั ง มี  ListView คื อ
องค์ประกอบพืน้ฐานของโมบายแอปพลิเคชัน แต่เป็นส่วนประกอบพืน้ฐานท่ีส าคัญมากท่ีสุด 
เน่ืองจากการแสดงผลบนโมบายแอปพลิเคชนัในลกัษณะ Listview เป็นการใช้งานท่ีเรามกัจะเห็น
ในเกือบทุกแอปพลิเคชัน เป็นการออกแบบ UI ท่ีลงตวัและน าไปประยุกต์ใช้งานได้กับการแสดง
ข้อมูลหลากหลายประเภท  และนกัพัฒนาส่วนใหญ่ท่ีเร่ิมพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน มักจะเร่ิม
และฝึกเขียน ListView ทัง้ใน iOS และ Android ส าหรับการเขียน ListView ในโปรแกรม Unity3D 
โดยใช้ component หลกัในตวัโปรแกรมและภาษา C#  ก็สามารถท าได้เหมือนกับโปรแกรมและ
ภาษาอ่ืนๆ และไมยุ่ง่ยากมากนกั 

การพฒันาแอปพลิเคชนัด้วย jQuery Mobile 
กังวาน อัศวไชยวศิน และอรพิน ประวัติบริสุทธ์ิ (2556)  กล่าวว่า  jQuery 

Mobile เป็นเฟรมเวิร์กท่ีประกอบด้วย API ต่างๆ มากมายท่ีช่วยให้สามารถสร้างส่วนติดต่อ กับ
ผู้ใช้งาน (User Interface) ของ Mobile Web application ได้โดยง่าย 

jQuery Mobile สามารถท างานได้บนแพลตฟอร์มหลากหลายประเภท 
(เรียกว่า CrOSS-platform) ไม่ว่าจะเป็นบนระบบปฏิบัติการใดหรืออุปกรณ์พกพาใด เช่น 
ระบบปฏิบัติการ iOS บน iPhone หรือ iPad, ระบบปฏิบัติการ Android บน Samsung Galaxy 
เป็นต้น  ซึ่งการเรียกใช้งาน jQuery Mobile สามารถเรียกผ่านเว็บบราวเซอร์ของอุปกรณ์แต่ละ
ประเภท ซึง่เว็บแอปพลิเคชนัจะถกูแสดงผลในรูปแบบเสมือนเป็นแอปพลิเคชนัส าหรับแพลตฟอร์ม
นัน้จริงๆ (เรียกว่า Native Mobile Application)  และjQuery Mobile จะช่วยจัดการในส่วนของ
การแสดงผล User Interface (UI) โดยมนัจะท างานอยู ่บนฝ่ังของไคลเอนท์ ซึง่ jQuery Mobile จะ
ท างานอยู่บนพืน้ฐานของ HTML5, CSS3 และ JavaScript เป็นส าคัญ นอกจากนีย้ังมีการน า
เทคโนโลยีอยา่ง Ajax มาใช้ในการท างานของ jQuery Mobile ด้วย 

jQuery Mobile เป็นเฟรมเวิร์กท่ีประกอบด้วยไลบรารีซึ่งอยู่ในรูปแบบไฟล์ 
JavaScript (.js) และ Cascading Style Sheet (CSS) รวมไปถึงไฟล์ รูปภาพซึ่งเป็น รูปภาพ
ส าหรับธีมมาตรฐานในการแสดงผลของ jQuery Mobile  ซึ่งการท างานของ jQuery Mobile จะใช้ 
HTML5 และ CSS3 เข้ามาช่วยจดัการด้านการแสดงผล (Markup) บนอปุกรณ์ตา่งๆ ท่ีหลากหลาย
แพลตฟอร์ม และใช้ HTML5 และ JavaScript เข้ามาชว่ยจดัการ กบัเหตกุารณ์ตา่งๆ  ตวัอย่างเช่น 
การเล่ือนหน้าจอขึน้ลง หรือการเปล่ียนหน้าจอเว็บแอปพลิเคชนั จะอาศยัคุณสมบตัิ ของ CSS3 
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Transforms เข้ามาช่วยในการท างาน ในขณะท่ีการแตะ หมนุเปล่ียนแนวหน้าจอ (transitions) จะ
อาศยั JavaScript ของ jQuery Mobile เข้ามาชว่ยในการท างาน 

jQuery Mobile ต้องใช้ไลบรารี js ของ jQuery ในการท างานด้วย เน่ืองจาก 
jQuery Mobile พฒันา เพิ่มเติมในส่วนของการท างานพืน้ฐานกบัภาษา HTML โดยใช้ไลบรารีของ 
jQuery ดงันัน้จงึต้องมีไฟล์ .js ของ jQuery เม่ือมีการใช้งาน jQuery Mobile เสมอ 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นนี ้สามารถสรุปการเลือกใช้เคร่ืองมือในการพฒันาแอปพลิคชนั
ได้ ดงันี ้

 
ตาราง 2  วิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนั 
 

         เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
           ระบบปฏิบัตกิารท่ีใช้ได้ 
ระบบปฏิบัตกิาร    
   แอนดรอยด์ 

ระบบปฏิบัตกิาร 
     ไอโอเอส 

ภาษา Objective-C  

ภาษา HTML5  

Xcode   

Eclipse  

App Inventor  

iBuildApp และ AppsBuilder หรือ TheappBuilder  

Action Script 3.0    

Unity  

jQuery Mobile   
   

จากท่ีวิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนัข้างต้น  สรุปได้วา่ ผู้วิจยัจะใช้
ภาษา HTML5  ในการพฒันาส่วนของเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  เน่ืองจากสามารถน าไป
พฒันาตอ่พ่ือไปใช้งานได้ทกุระบบปฏิบตักิาร 

แนวโน้มการใช้งานแอปพลิเคชนั 
เว็ปไซต์ Marketingoops.com (2560)  กล่าวว่า ปัจจบุนัสมาร์ทโฟนได้กลายเป็นส่วน

หนึ่งของชีวิตเราทุกคนไปแล้ว  ซึ่งล่าสุด Globalwebindex ได้ส ารวจความคิดเห็นของผู้ ใช้
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อินเตอร์เน็ตท่ีมีอายุระหว่าง 16-64 ปี ในช่วงไตรมาสท่ี 1 ของปี 2017  พบว่า อตัราการเติบโตของ
ตลาดสมาร์ทโฟนในเอเชียแปซิฟิก (APEC) เติบโตเร็วท่ีสุด เป็นสนามแข่งขันท่ีดุเดือด และเป็น
เป้าหมายของแบรนด์ต่างๆ ท่ีต้องการขยายตลาด โดยใช้กลยุทธ์ด้านราคา เน้นสมาร์ทโฟนถูก 
ฟังก์ชัน่ไมม่ากนกั รองรับการใช้งานท่ีจ าเป็นเท่านัน้  โดย 1 ใน 3 ของกลุม่ส ารวจมีแผนจะซือ้สมาร์ท
โฟนเคร่ืองใหม่ ในระยะเวลา 6 เดือนข้างหน้า และแน่นอนว่าภูมิภาคท่ีมีแผนจะซือ้มากท่ีสุดคือ 
APEC  ตะวนัออกกลาง แอฟริกา และลาตนิอเมริกา    

จากภาพด้านล่าง จะเห็นว่าสดัส่วนการใช้สมาร์ทโฟนระบบแอนดรอยด์  นัน้มากกว่า 
ไอโอเอสในทกุภมูิภาค และท่ีมากท่ีสดุคือ ลาตนิ อเมริกา 
 

 
 
ภาพประกอบ 6  ผลส ารวจระบบปฏิบตกิารโทรศพัท์เคล่ือนท่ีของผู้ใช้อินเตอร์เน็ตในเอเชียแปซิฟิก 

(APEC) ท่ีมีอายรุะหวา่ง 16-64 ปี ในชว่งไตรมาสท่ี 1 ของปี 2017   
ท่ีมา: เว็ปไซต์ marketingoops.com (2560)   

 
เว็บไซต์ beartai.com (2560)  ได้เปิดเผยข้อมูลการซือ้สมาร์ทโฟนทั่วโลกจากการ

ส ารวจของ บริษัทวิเคราะห์ข้อมลู Gartner ว่าเพิ่มขึน้ 7.6%  ในไตรมาสท่ี 1 ของปี 2017 (เมษายน-
มิถุนายน) โดยมีจ านวนทัง้สิน้ 366.2 ล้านเคร่ือง คิดเป็นสมาร์ทโฟนระบบ Android จ านวน 87.7% 
และ iOS จ านวน 12.1% 
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ตาราง 3  ข้อมลูการซือ้สมาร์ทโฟนทัว่โลกจากการส ารวจของบริษัทวิเคราะห์ข้อมลู Gartner 
 

Vendor 2Q17 
Units 

2Q17 Market 
Share (%) 

2Q16 
Units 

2Q16 Market 
Share (%) 

Samsung 82,535.1 22.5 76,743.5 22.4 
Apple 44,314.8 12.1 44,395.0 12.9 
Huawei 35,964.3 9.8 30,670.7 8.9 
Oppo 26,092.5 7.1 18,112.6 5.3 
Vivo 24,324.6 6.6 14,240.5 4.1 
Others 153,003.1 41.8 159,190.3 46.4 
Total 366,234.4 100.0 343,352.5 100.0 

 
Ariel (2018)  ผู้ ให้บ ริการแพลตฟอร์มสนับสนุนการขายส าห รับนักพัฒ นา 

แอปพลิเคชนั พบว่าในปีท่ีผ่านมานัน้ App Store มีจ านวนแอปพลิเคชนัน้อยลง 5%  เม่ือเทียบกบัปี
ก่อนหน้า จาก 2.2 ล้าน เหลือเพียง 2.1 ล้านแอปพลิเคชัน ส่วนฝ่ัง Google Play เติบโตขึน้ 30% 
โดยมีจ านวนมากกว่า 3.6 ล้านแอปพลิเคชัน นอกจากนี ้Appfigures รายงานว่า App Store มี
จ านวนแอปใหมอ่ยูท่ี่ 755,000 แอป ลดลงถึง 29% ในขณะท่ีฝ่ัง Google Play เพิ่มขึน้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 7  แผนภมูิแสดงผลส ารวจการเติบโตของผู้พฒันาแอปพลิเคชนั 
จากการขายผา่นทาง iOS App Store และ Google Play 

ท่ีมา: Ariel (2018) 
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ในด้านการพอร์ตแอปพลิ เคชัน ข้ามแพลตฟอร์มนัน้  Appfigures รายงานว่า  
แอปพลิเคชนัจากฝ่ัง iOS มีการพอร์ตมา Android สูงกว่าการพอร์ตจาก Android ไป iOS มากกว่า 
2 เท่า แต่หากมองในภาพรวมแล้วพบว่ามีแอปพลิเคชันแบบข้ามแพลตฟอร์มจ านวน 450,000  
แอป หรือคดิเป็น 8.5% ของแอปทัง้สองแพลตฟอร์มรวมกนัเท่านัน้ 

 

 
 

ภาพประกอบ 8  แผนภมูิผลส ารวจการการพอร์ตแอปข้ามแพลตฟอร์ม  
ระหวา่งระบบปฏิบตักิาร Android  และ iOS  ในปี ค.ศ.2016-2017 

ท่ีมา: Ariel (2018) 
 

ด้านเคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับพฒันาแอปนัน้ Appfigures รายงานว่า Cordova ครองส่วน
แบ่งสูงสุดท่ี 39.89% รองลงมาคือ Unity ท่ี 30.93% และ Adobe Flash/Air ท่ี 10.39% ตามล าดบั 
แตเ่ม่ือเทียบจ านวนการพฒันาแอปโดยการใช้เคร่ืองมือแบบเนทีฟเทียบกบัแบบท่ีไม่ใช่เคร่ืองมือเน
ทีฟนัน้ พบว่าเคร่ืองมือแบบท่ีไม่ใช่เนทีฟยังกินส่วนแบ่งน้อยกว่าแบบเนทีฟมาก และหากเทียบ
ข้อมลูปี 2017 กบัปี 2016 พบวา่แอปท่ีพฒันาด้วยเคร่ืองมือแบบเนทีฟนัน้กินส่วนแบง่เพิ่มขึน้ด้วย 

App Annie (2561)  รายงานผลการวิเคราะห์ตลาดแอปพลิเคชนัจาก App Annie เผย
ให้เห็นว่าช่วงไตรมาสแรกของปี ค.ศ.2018 (ระหว่างเดือนมกราคม-มีนาคม) ผู้บริโภคมีการดาวน์
โหลดแอปพลิเคชนัจาก App Store และ Google Play รวมกนัถึง 2.75 หม่ืนล้านครัง้โดยคา่ใช้จ่ายท่ี
ผู้ บริโภคจ่ายไปรวมกันประมาณ 1.84 หม่ืนล้านดอลลาร์ซึ่งเพิ่มขึน้ถึง 22% เม่ือเทียบกับช่วง
เดียวกนัของปีท่ีแล้ว 
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ภาพประกอบ 9  แผนภมูิแสดงผลการวิเคราะห์ตลาดแอปพลิเคชนัจาก App  
ของผู้บริโภคท่ีมีการดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัจาก iOS App Store และ Google Play 

ท่ีมา: App Annie (2561)  
 

ในช่วง 3 เดือนแรกของปีนีมี้การดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัผ่าน Google play ประมาณ 
1.92 หม่ืนล้านครัง้ขณะท่ีตวัเลขการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันผ่าน iOS App Store ประมาณ 8.2 
พันล้านครัง้ สะท้อนให้เห็นว่าผู้ ใช้งานแพลตฟอร์ม Android มีการติดตัง้แอปมากกว่าผู้ ใช้งาน
แพลตฟอร์ม iOS ถึง 135% 

 

 

 
ภาพประกอบ 10  แผนภมูิแสดงผลการการดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัผ่าน Google play  

และ iOS Store ในชว่ง 3 เดือนแรกของปี ค.ศ.2018 
ท่ีมา: App Annie (2561)  
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จากผลการส ารวจทัง้หมดท่ีกล่าวมาข้างต้นนี ้ ผู้ วิจัยจึงเลือกพัฒนาแอปพลิเคชัน
โบราณ สถานในจังหวัดพ ระนครศ รีอยุ ธยาด้ วย เทคโน โล ยีความจ ริงเส มื อนสามมิ ต ิ  
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เพราะเป็นระบบปฏิบัติการท่ีทันสมัย มีผู้ ใช้จ านวนมาก และมี
แนวโน้มท่ีจะเพิ่มขึน้เร่ือยๆ ในอนาคต 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
นัฏฐาพร นนศรีราช (2556)  ท าวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์  เร่ือง 

ส านวนสภุาษิต ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1  โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนั 
บนแอนดรอย์ เร่ือง ส านวนสุภาษิตไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 ให้ทราบถึง ค าและ
ความหมายของ ส านวนสุภาษิตไทย  เพ่ือประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันบนแอนดรอย์  
เร่ืองส านวน สุภาษิตไทย ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  1 ท่ีพัฒนาขึน้  และเพ่ือประเมิน 
ความพึงพอใจ ของผู้ ใช้งานท่ีมีต่อแอปพลิเคชันบนแอนดรอย์ เร่ือง ส านวนสุภาษิตไทย ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ ประถมศกึษาปีท่ี 1 กลุ่มเปา้หมาย คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิตราช
ภัฏ มหาสารคาม จ านวน 15 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ แอปพลิเคชนับนแอนดรอยด์ เร่ือง ส านวน 
สุภาษิตไทย ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  1 แบบประเมินคุณภาพโดยผู้ เช่ียวชาญ  
แบบ ประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียน สถิติท่ีใช้คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
ซึ่งผลการศกึษาพบว่า  ได้แอปพลิเคชนับนแอนดรอยด์ เร่ืองส านวนสภุาษิตไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้ 
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีคณุภาพอยู่ในระดบั เหมาะสมมากท่ีสุด  และผู้ เรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัชอบ  ซึ่งความพึงพอใจนีไ้ด้จากการปรเมินด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง  ด้านภาพ ภาษา 
และเสียง  ด้านตวัอกัษร และสี  และด้านการจดัการน าเสนอ 

กมลเนตร วงค์วรรณ์ และนรินทร์ จิวิตัน (2558)  ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชัน
แนะน าสถานท่ีและเส้นทางภายในอ าเภอจอมทองบนระบบปฏิบตัิการไอโอเอส  ซึ่งได้จดัท าขึน้โดย
มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันแนะน าสถานท่ีและเส้นทางภายในอ าเภอจอมทองบน
ระบบปฏิบตัิการไอโอเอส ซึ่งจากเดิมอ าเภอจอมทองยงัขาดส่ือกลางในการประชาสมัพนัธ์ข้อมลูท่ีมี
ประสิทธิภาพและมีความทันสมัย เพ่ือใช้เป็นช่องทางในประชาสัมพันธ์ ข้อมูลการท่องเท่ียวใน
อ าเภอจอมทองให้เป็นท่ีรู้จกัมากยิ่งขึน้  ซึ่งมีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาได้แก่ โปรแกรมเอ็กซ์โคตร 
และภาษาอ๊อปเจ็กทีฟซี ซึ่งเป็นภาษาท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยมีการท างานแบบ
สถาปัตยกรรมไคลเอนต์ เซิร์ฟเวอร์ การวิเคราะห์ข้อมูลมีการหาค่าเฉล่ียแล้วน ามาคิดเป็นร้อยละ 
จากนัน้ส รุปข้อมูลจากแบบประเมินเชิ งพรรณนา  จ านวน 50 คน จากกลุ่มผู้ ใช้  2 กลุ่ม  
ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีอ าเภอจอมทอง และบุคคลทั่วไป ใช้แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้ท่ีมีต่อ 
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แอปพลิเคชนั  โดยมีการประเมินในด้านความสามารถในการท างานของแอปพลิเคชนั การออกแบบ
หน้าจอแอปพลิเคชัน และด้านความสามารถในการท างานของระบบจัดการข้อมูลแอปพลิเคชัน   
ผลการศึกษาพบว่าผู้ทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัและระบบจดัการข้อมูลแอปพลิเคชนั มีความพึง
พอใจในความสามารถในการท างานของระบบจัดการข้อมูลแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 98  
รองลงมาคือด้านการออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 94 และด้านความสามารถใน
การท างานของระบบจัดการข้อมูลแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 90  และจากผลการสรุปแบบ
ประเมินท่ีผู้ ศึกษาได้ท าการประเมินความพึงพอใจของผู้ ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันและระบบ
จดัการข้อมูลแอปพลิเคชนัสามารถสรุปได้ว่าแอปพลิเคชนัมีการท างานท่ีมีประสิทธิภาพ และตรง
ตามความต้องการของผู้ ใช้งาน 

ศุภฤกษ์  จันท ร์เทศ (2558)  ท าการพัฒนาแอปพลิ เคชัน ส่ือการเรียน รู้บน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  เร่ือง ฮาร์ดดิสก์ไดรฟ์และเทคโนโลยีการจดัเก็บข้อมลู  มีวตัถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เร่ือง ฮาร์ดดิสก์ไดรฟ์และ
เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบตัิการ 
แอนดรอยด์ และหาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้แอปพลิ เคชัน  ส่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตวัอย่างได้แก่ นกัศกึษาสาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ ชัน้ปีท่ี 
2  คณะเทคโนโลยีอตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัราชภฏับรีุรัมย์  ภาคการศกึษาท่ี 2  ปีการศกึษา 2557  
จ านวน 25 คน  ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ ด้านเนือ้หา มีผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโดยผู้ เช่ียวชาญอยู่ใน
ระดบัดีมาก และด้านการออกแบบส่ือมีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก  แอปพลิเคชนัส่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบตัิการแอดนดรอยด์ท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80  และ
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือท่ีพัฒนาขึน้อยู่ในระดับพึงพอใจมาก   ซึ่งได้จาก 
การประเมินด้านการน าเสนอเนือ้หา การใช้งานหน้าเว็บเพจ และการออกแบบแอปพลิเคชนั 

มนัสนันท์ พรอนันต์รัตน์ (2558)  ท าการศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับ 
การจัดการความรู้  เร่ือง การดูแลสุขภาพเบือ้งต้นของชุมชนผู้ สูงอายุ  มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจ
ความต้องการใช้แอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการความรู้ เร่ือง การดูแลสุขภาพเบือ้งต้นของชุมชน
ผู้สูงอายุและเพ่ือประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิค้านการเรียนรู้ของชุมชน
ผู้ สูงอายุท่ีใช้แอปพลิเคชันส าหรับการจัดการความรู้ เร่ือง การดูแลสุขภาพเบือ้งต้น  ศึกษา
พฤติกรรมการดแูลสขุภาพเบือ้งต้นของชมุชนผู้สงูอายกุ่อนและ หลงัการใช้แอปพลิเคชนัส าหรับการ
จดัการความรู้ เร่ือง การดแูลสขุภาพเบือ้งต้นของชมุชนผู้สงูอายุ  และศกึษาความพงึพอใจตอ่การใช้
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แอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการความรู้ เร่ือง การดแูลสขุภาพ เบือ้งต้นของชมุชนผู้สงูอายุ ประชากร 
คือ กลุ่มผู้ สูงอายุในเขตกทม จ านวน 50 เขต มีผู้ สูงอายุท่ีเข้า ร่วมในชมรมฯ จ านวน 14,246 คน  
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชัน้ภูมิ  (Cluster Sampling) ได้ ผู้ สูงอายุ กลุ่มท่ี 5 ในเขตชุมชนวัด 
ภานุรังษี จ านวน 30 คนเป็นกลุ่มตวัอย่างตอบแบบส ารวจความ ต้องการใช้แอปพลิเคชนั และใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้ผู้ สูงอายุ กลุ่มท่ี 5 ในเขตชุมชนวัด 
ภานุรังษี จ านวน 20 คน เป็นกลุ่มตวัอย่างทดลองแอปพลิเคชันส าหรับการ จัดการความรู้ เร่ือง  
การดแูลสขุภาพเบือ้งต้น ผลการศกึษาพบว่า  แอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการความรู้ เร่ือง การดแูล
สขุภาพเบือ้งต้นท่ีพฒันาขึน้ชมุชนมีความต้องการใช้อยู่ในระดบัมากและการประเมินคณุภาพของ
แอปพลิเคชันโดยผู้ เช่ียวชาญมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.44    
ผลคะแนนผลสมัฤทธ์ิด้านการเรียนรู้ เร่ืองการดแูลสุขภาพเบือ้งต้นของผู้สูงอายุท่ีใช้ แอปพลิเคชนั
ส าหรับการจดัการความรู้ของชมุชนสูงขึน้อย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .01 t-test=13.03  ผลการศกึษา
พฤติกรรมการดูแลสุขภาพเบือ้งต้นของชุมชนผู้ สูงอายุหลังจากการใช้แอปพลิเคชัน โดยแบบ
ประเมินพฤติกรรมการดแูลสขุภาพเบือ้งต้นของชมุชนผู้สูงอายสุงูขึน้  และผู้สงูอายมีุความพึงพอใจ
ตอ่การใช้แอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการความรู้ เร่ือง การดแูลสุขภาพเบือ้งต้นของชุมชนผู้สูงอายุ
ในระดบัมากท่ีสดุ  ซึ่งได้จากการประเมินด้านการน าเสนอของแอปพลิเคชนั  การส่ือสาร  และปัจจยั
ท่ีส่งผลกบัความสขุท่ีได้จากการใช้แอปพลิเคชนั  และแอปพลิเคชนัส าหรับการจดัการความรู้  เร่ือง 
การดแูลสขุภาพเบือ้งต้นของชมุชน ผู้สงูอาย ุมีคณุภาพสามารถน าไปใช้ในการจดัการความรู้ได้จริง 

สรญา เปรีย้วประสิทธ์ิ (2560)  ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันโมบายเลิ ร์นนิง 
แบบเบญจขนัธ์ ด้วยวิธีปจุฉาวิสชันา   ซึง่การวิจยัในครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขนัธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา และประเมินผลการพัฒนาแอปพลิเคชนัโมบาย 
เลิร์นนิงแบบเบญจขนัธ์ด้วยวิธีปจุฉาวิสชันา  โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้วิจยัผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี 
การส่ือสารเพ่ือการศกึษา จ านวน 5 ท่าน  ด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน  รวมทัง้หมด 8 ท่าน  วิเคราะห์
ข้อมูลด้วยความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ได้ผลการวิจยัพบว่า แอปพลิเคชนั
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ถูกพัฒนาขึน้ตามขัน้ตอนการออกแบบและ
พฒันา 14 ขัน้ตอน และผลการประเมินด้านมัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์ เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน 
ด้านตัวอักษร อยู่ในระดบัมากท่ีสุด  ด้านภาพนิ่ง (Image) อยู่ในระดับมาก ด้านภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) อยู่ ในระดับมากท่ีสุด  ด้านเสียง (Audio) อยู่ ในระดับมาก  ด้านปฏิสัมพัน ธ์ 
(Interactive) อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  และด้านอ่ืนๆ อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 
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อัศม์ เดช เตชัสพิสิษฐ์ (2561)  ท าการพัฒนารูปแบบและเนือ้หาของเว็บไซต์
ประชาสัมพันธ์เพ่ือการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสังขละบุรี  จังหวัดกาญจนบุรี   
มีวตัถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาข้อมูล ทรัพยากรการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอ สงัขละบุรี 
จังหวัดกาญจนบุรี 2) ก าหนดรูปแบบและ เนือ้หาของเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์เพ่ือการท่องเท่ียว  
เชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสงัขละบุรี จงัหวดักาญจนบุรี 3) พฒันารูปแบบและเนือ้หาของเว็บไซต์
ประชาสัมพันธ์ เพ่ือการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสังขละบุรี  จังหวัดกาญจนบุรี โดยมี
ขัน้ตอนการวิจยั ประกอบด้วย 1) ศกึษาและรวบรวมข้อมลู ทรัพยากรการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ใน
เขตอ าเภอ สงัขละบุรี จงัหวดักาญจนบุรี 2) ก าหนดรูปแบบและ เนือ้หาของเว็บไซต์ประชาสมัพนัธ์
เพ่ือการท่องเท่ียว เชิงสร้างสรรค์ 3) สร้างและทดสอบเว็บไซต์ด้วยโปรแกรม ประยุกต์ส าหรับ
ออกแบบเว็บไซต์ส าเร็จรูป (Google Sites) และประเมินคุณภาพโดยผู้ เช่ียวชาญด้านการ พัฒนา
เว็บไซต์ จ านวน 2 คน และผู้ เช่ียวชาญด้านการ ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว จ านวน 2 คน 4) 
เผยแพร่ และประชาสมัพนัธ์เว็บไซต์ผ่าน Facebook Fanpage และประเมินความพงึพอใจของผู้ เข้า
ชมเว็บไซต์จ านวน 400 คน ด้วยแบบสอบถามออนไลน์ และ 5) พฒันา รูปแบบและเนือ้หาเว็บไซต์
จากผลการประเมินคณุภาพ โดยผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาเว็บไซต์ จ านวน 2 คน และผู้ เช่ียวชาญ
ด้านการประชาสมัพนัธ์การท่องเท่ียว จ านวน 2 คน  ซึ่งผลการวิจยัพบว่า 1) ทรัพยากรการท่องเท่ียว 
เชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสังขละบุรีประกอบด้วย มรดกทางวัฒนธรรมและ วิถีชีวิตของชุมชน
หมู่บ้านสะเนพ่อง หมู่บ้านเวียคะดี ้หมู่บ้านมอญ และชุมชนเทศบาลต าบลวงักะ 2) รูปแบบและ
เนือ้หาของเว็บไซต์ สามารถจ าแนกออกเป็น 5 เมนู ได้แก่ (1) แนวทาง การเป็นนักท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ (2) กิจกรรมเชิง สร้างสรรค์ในสงัขละบุรี (3) สถานท่ีท่องเท่ียว (4) ข้อมูล ทั่วไป ประวตัิ
ความเป็นมา สถานท่ีพกั ร้านอาหาร ปัม้น า้มนั และ (5) ลิงค์ไปยงั Facebook Fanpage และ 3) ผล
การพฒันารูปแบบและเนือ้หาเว็บไซต์ ประชาสมัพนัธ์เพ่ือการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขต อ าเภอ
สงัขละบุรี ผู้ เข้าชมเว็บไซต์มีความพึงพอใจทัง้ด้าน รูปแบบและเนือ้หาในระดบัดี และผู้ เช่ียวชาญ
ประเมิน คณุภาพของทัง้ด้านรูปแบบและเนือ้หาอยูใ่นระดบัดี 
 
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนสามมิติ 

ความหมายของความเป็นจริงเสมือน 
ราชบณัฑิตยสถาน (2527)  ได้ให้ความหมายของความเป็นจริงเสมือนไว้ว่า  สภาวะ

เสมือนจริงท่ีจ าลองโดยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์  
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กิดานันท์ มลิทอง (2543)  กล่าวว่า ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นกลุ่ม
ของเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลกัดนัให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในสิ่งแวดล้อมท่ีไม่ได้มี
อยู่จริงท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์  พัฒนาการของความป็นจริงเสมือนได้ รับอิทธิพลมาจาก
แนวความคิดง่ายๆ แต่มีอ านาจมากเก่ียวกับการท่ีจะเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีท่ีสุด  นั่นคือ   
ถ้าผู้ออกแบบสามารถให้ประสาทสมัผสัของมนษุย์มีความคอ่ยเป็นคอ่ยไปในปฏิสมัพนัธ์กบัโลกทาง
กายภาพซึ่งเป็นสิ่งท่ีอยู่รอบตัวเราแล้ว  มนุษย์ก็จะสามารถรับและเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึน้   
ถ้าสารสนเทศนัน้กระตุ้นการรับรู้สมัผสัของผู้ รับ 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถเลียนการรับรู้สมัผสัของโลกทางกายภาพโดย
การรับรู้หลายทางในสิ่งแวดล้อมสามมิติขึน้มา ความเป็นจริงเสมือนได้สร้างเนือ้หาสาระของสิ่งท่ี
แสดงให้เห็นโดยการรับรู้  ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของคอมพิวเตอร์เพ่ือตอบสนองต่อการเคล่ือนไหวทาง
กายภาพของผู้ใช้ท่ีสืบหาด้วยเคร่ืองรับรู้ของคอมพิวเตอร์ 

นภาพร อินทรีย์ และเศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ (2551)  กล่าวว่า  ระบบเสมือนจริง  
คือ ระบบส าหรับผู้ ใช้คนเดียวหรือหลายคนท่ีเคล่ือนย้ายหรือโต้ตอบในสิ่งแวดล้อมท่ีจ าลองมาโดย
คอมพิวเตอร์ ระบบเสมือนจริงจะต้องมีอุปกรณ์ท่ีพิเศษในการมอง การได้ยิน การสมัผสัจากโลกท่ี
จ าลองขึน้ และอุปกรณ์ท่ีใช้จะต้องสามารถท่ีจะบนัทึก และส่ง พดู หรือเคล่ือนไหวได้ในโปรแกรมท่ี
ท าให้เกิดการจ าลอง 

ระบบเสมือนจริงนับเป็นการใช้ประโยชน์จากการแสดงผลด้วยส่ือประสม การสร้าง
ภาพ 3 มิติท่ีสามารถมองเห็นเหมือนเป็นภาพท่ีเป็น 3 มิติจริงๆ โดยใช้อุปกรณ์พิเศษเช่นแว่นตา 3 
มิติเข้าช่วย ประกอบกับการใช้อุปกรณ์ส าหรับการรับข้อมูลจากการเคล่ือนไหว ระบบเสมือนจริง 
(Virtual Reality - VR) เป็นระบบท่ีคอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตกุารณ์ต่างๆ ขึน้ได้ตอบสนอง
การสั่งการด้วยวิธีปฏิบัติของผู้ ใช้ ซึ่งผู้ ใช้จะสามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง ระบบ
คอมพิวเตอร์สามารถตรวจรับความเคล่ือนไหวของผู้ ใช้ น าไปประมวลผลและแสดงผลให้ผู้ ใช้เห็น
ตอบสนองการเคล่ือนไหวนัน้โดยเหมือนภาพจริง และอาจเพิ่มความรู้สึกอ่ืนเช่นแรงตอบสนอง หรือ
ความเคล่ือนไหวของสิ่งแวดล้อม ประกอบให้เหมือนจริงมากขึน้ได้อีกด้วย 

แดเนียล เอ กุทเทนทกั (สยมล วิทยาธนรัตนา, 2554)  ให้ค านิยามของความเป็นจริง
เสมือนหรือ VR นัน้มีหลากหลาย ในรายงานฉบบันีย้ึดค านิยามท่ีว่า ความเป็นจริงเสมือนคือการ
จ าลองสามมิติ  (3D) ซึ่ งส ร้างโดยคอมพิ วเตอร์ซึ่ ง เรียกว่า Virtual Environment (VE) ห รือ 
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง ซึ่งผู้ใช้สามารถเลือกทิศทาง เช่นย้ายสถานท่ี เปล่ียนมมุมอง และตอบโต้
กบัประสาทสมัผสัทัง้ 5  เชน่ เคล่ือนย้ายสิ่งของในสภาพแวดล้อม เสมือนจริงได้  
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ประสบการณ์ความเป็นจริงเสมือนสามารถอธิบายได้ด้วย “ความจดจ่อทางร่างกาย 
(physical immersion)” คือการท่ีผู้ ใช้ รู้สึกตัดขาดจากโลกจริง และ “ความรู้สึกถึงความมีอยู ่
(psychological presence)”  ความจดจ่อทางร่างกายมีหลายระดับ คือ fully immersive system 
ผู้ ใช้ รู้สึกตัดขาดจากโลกจริงอย่างสมบูรณ์ แบบโดยสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ขณะท่ี  
semi-immersive หรือ no-immersive system (ซึง่รวมถึงวิดีโอเกมสามมิติ) คือ ผู้ใช้ยงัสมัผสักบัโลก
จริงอยู่ ระดบัความจดจ่อทางร่างกายอาจส่งผลถึง “ความมีอยู่” และสญัญาณท่ีบ่งบอกถึงความมี
อยู่คือ ผู้ ใช้กระท าสิ่งต่างๆ ขณะท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงคล้ายกับท่ีจะท าในสถานการณ์
จริง ซึง่มีความแตกตา่งกนัในแตล่ะบคุคล 

ธชัชยั ตระกลูเลิศยศ (2559)  ให้ความหมายของความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) 
ว่าเป็นเทคโนโลยีท่ีคอมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนขึน้โดยส่วนมากจะเก่ียวข้องกับ 
การมองเห็น แสดงทัง้บนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อปุกรณ์แสดงผลสามมิติ  โดยผู้ ใช้สามารถโต้ตอบกบั
สิ่งแวดล้อมเสมือนได้ทัง้การใช้อุปกรณ์น าเข้ามาตรฐานเช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์  สภาพแวดล้อม
จ าลองยังสามารถท าให้คล้ายกับโลกจริงได้  เช่น การจ าลองส าหรับการฝึกนักบิน  หรือในทาง
ตรงกันข้าม ยงัสามารถท าให้แตกตา่งจากความเป็นจริงได้อีกด้วย เช่น เกมต่างๆ ท่ีฝ่ายผู้ผลิตเกม
เร่ิมท าขึน้ในปัจจุบนั  ในทางปฏิบตัิแล้วเป็นเร่ืองยากมากในการสร้างประสบการณ์ความเป็นจริง
เสมือนท่ีเหมือนจริงมากๆ เน่ืองจากข้อจ ากัดทางเทคนิคหรือก าลงัการประมวลผล ความละเอียด
ของภาพ   อย่างไรก็ตามข้อจ ากัดดงักล่าวคาดว่าจะแก้ไขได้ในอนาคตอนัใกล้เน่ืองจากเทคโนโลยี
การส่ือสารภาพและข้อมูล  รวมถึงก าลังของหน่วยประมวลผลนัน้พัฒนาขึน้อย่างรวดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ 

จตพุงษ์ แสงชยัวรคณุ (2560)  ให้ความหมายไว้ว่า  สภาวะเสมือนจริงท่ีจ าลองโดย
เทคนิคทางคอมพิวเตอร์ ความเป็นจริงเสมือนสว่นมากจะเป็นเร่ืองเก่ียวกบัสิ่งท่ีเก่ียวกบัการมองเห็น
แสดงทัง้บนจอภาพหรืออปุกรณ์แสดงผลสามมิติ แตก่ารจ าลองบางอย่างยงัรวมไปถึงข้อมลูสารสน
เทสเก่ียวกบัประสาทสมัผสัด้วย เช่น เสียงจากล าโพงหรือหฟัูง ระบบส าหรับท าการทดลองขัน้สงูยงั
รวมถึงการสมัผสัเชน่ การตอบสนองตอ่แรงปอ้นกลบั โดยผู้ ใช้สามารถตอบโต้กบัสิ่งแวดล้อมเสมือน
ได้ทัง้การใช้อปุกรณ์น าเข้ามาตรฐาน เชน่ แปน้พิมพ์หรือเมาส์หรือใช้อปุกรณ์หลานภาวะ เชน่ ถงุมือ
โครงลวด แขนควบคมุ หรือคบับงัคบัหลายทิศทาง 

ดงันัน้  ผู้วิจยัจึงสรุปได้ว่า ความเป็นจริงเสมือน เป็นเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบท่ีผลกัดนัให้
ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยูใ่นสิ่งแวดล้อมท่ีไมไ่ด้มีอยูจ่ริงท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์  จากการ
แสดงผลด้วยส่ือประสม  การสร้างภาพ 3 มิติ ท่ีสามารถมองเห็นเหมือนเป็นภาพท่ีเป็น 3 มิติ  ท าให้
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ผู้ใช้สามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตกุารณ์จริง  และผู้ ใช้สามารถตอบโต้กบัสิ่งแวดล้อมเสมือนได้ทัง้
การใช้อปุกรณ์น าเข้ามาตรฐาน  หรือบงัคบัหลายทิศทา 

ความเป็นมาของความเป็นจริงเสมือน 
กิดานนัท์ มลิทอง (2543)  อธิบายว่า  ความเป็นจริงเสมือนเป็นวิวฒันาการอย่างหนึ่ง

ของเทคโนโลยีท่ีเกิดจากการวิจยัของรัฐบาลอเมริกันเม่ือกว่า 40 ปีท่ีแล้ว  เพ่ือการวิจยัและพฒันา
เทคโนโลยีด้านการทหารและการจ าลองในการบิน   ตอ่มาในระหว่างปี พ.ศ.2503-2512 (ปี 1960s)  
อีแวน ซูเทอร์แลนด์  (lvan Sutherland)  ซึ่งถือได้ว่าเป็นบิดาของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  ได้
ประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติ รุ่นแรกออกมา  และในระยะนัน้ได้มีพฒันาการด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกเกิดขึน้  การใช้จอภาพสวมศีรษะร่วมกบัคอมพิวเตอร์การฟิก 3 มิติ  จงึนบัเป็นต้นก าเนิดของ
เทดโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในปัจจบุนั 

ในระหว่างปี พ.ศ.2513-2532 (ปี 1970s-1980)  การวิจัยในห้องปฏิบัติการวิจัย
อวกาศอาร์มสตรอง  ได้พฒันาเทคโนโลยีจ าลองการบนิ  ด้วยการปรับปรุงจอภาพสวมศรีษะ  ซึ่งเม่ือ
นกับินสวมใส่แล้วจะมีความรู้สึกกลมกลืนไปกลบัสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง  เม่ือนกับินมองออกไปใน
โลกความเป็นจริงเสมือนซึ่งปรากฏอยู่เบือ้งล่างแล้ว  จะเห็นเสมือนว่ามีเคร่ืองบินอ่ืนปรากฏอยู ่ 
รวมถึงสิ่งอ่ืนๆ ภายใต้สิ่งแว้ดล้อมนัน้ในระยะเดียวกันนั่นเองได้มีการวิจัยเก่ียวกับความเป็นจริง
เสมือนในมหาวิทยาลัยต่างๆในสหรัฐอเมริกาเช่นกัน ท่ีมหาวิทยาลัยนอร์แคโรไลนา ได้มีการใช้
เทคนิคความเป็นจริงเสมือนในการสร้างจินตนาการด้านสถาปัตยกรรมและด้านการแพทย์และท่ี
มหาวิทยาลยัแห่งวิสคอนซินและคอนเนกทิคตั ได้มีการวิจยัเก่ียวกบั “ความเป็นจริงประดิษฐ์” ท่ีซึ่ง
ความมีปฏิสมัพนัธ์กบัโลกเสมือนจริงสามารถใช้ได้ทัง้ทางด้านการศกึษาและบนัเทิง 

ในช่วงประมาณ พ.ศ.2531-2532 โครงการนาซาได้ช่วยแพร่กระจายเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนไปโดยไม่ตัง้ใจ ถึงแม้ว่านาซาจะมีเงินทนุจ ากดัในการท างานวิทยาศาสตร์ของนาซา
ได้ร่วมกบันกัเขียนโปรแกรมและผู้ผลิตอปุกรณ์เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ได้น าเอาสว่นประกอบตา่งๆ ท่ีมี
อยู่แล้วมาประดิษฐ์รวมกันเพ่ือให้ได้จอภาพสวมศีรษะในราคาเยาและใช้เป็นครัง้แรกใน
กองทพัอากาศ การประชาสมัพนัธ์โครงการนีไ้ด้ชว่ยโหมกระพือความน่าตืน้เต้นของเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนให้มีมากย่ิงขึน้และตา่งก็หวงัวา่การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนคงจะมีราคาถกู
เพ่ือให้สามารถใช้ได้ทัว่ไปในชีวิตประจ าวนั 

ในปี 2536  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนได้ขยายวงกว้างทางด้านบันเทิ ง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานบันเทิงเช่นดิสนีย์เวิลด์ท่ีมีการใช้เทคโนโลยีอย่างกว้างขวางในระยะ
ตอ่มาผู้ผลิตเกมคอมพิวเตอร์เช่น ซีกา และนินเทนโดได้น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ใน
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เกมตา่งๆ แทนของเดมิในขณะท่ีบริษัทตา่งๆ ได้พฒันาการโดยใช้ความเป็นจริงเสมือนในด้านบนัเทิง
อยู่นีส้ถาบนัและกลุ่มนักวิจัยก็มีความพยายามในการน าความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในด้านต่างๆ 
เชน่ ด้านวิศวกรรม วิทยาศาสตร์ การแพทย์และการฝึกอบรม 

อปุกรณ์ในการท างานของความเป็นจริงเสมือน 
กิดานันท์ มลิทอง (2543)  กล่าวว่า  การท างานของความเป็นจริงเสมือนจะ

ประกอบด้วยอุปกรณ์ส าคญั 2 อย่างคือ จอภาพสวมศีรษะและถุงมือรับรู้โดยการท างานร่วมกับ
ซอฟแวร์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. จอภาพสวมศีรษะ หรือท่ีรู้จกักนัในช่ือหนึ่งว่า ชดุแว่นตา ประกอบด้วยแว่นตา
ท่ีบรรจุจอมอนิเตอร์ขนาดเล็กซึ่งท าด้วยกระจก 3 มิติ เรียกว่า stereoscopic glasses กระจกจะ
ท ามุมกว้างประมาณ 140 ซึ่งครอบคลุมการเห็นในแนวนอนเกือบทัง้หมด ชุดแว่นตาจะใช้
สัญญาณอินฟาเรดพร้อมเลนส์ปิด-เปิด รูรับแสงท าด้วยการเสนอภาพท่ีแยกกันเล็กน้อยอย่าง
รวดเร็วในเลนส์ แว่นตาทัง้ 2 ข้างสามารถเคล่ือนท่ีได้โดยรอบในเนือ้ท่ี 3 มิติ ซึ่งขึน้อยู่ว่าเสียง
เกิดขึน้ในทิศทางใดบ้างในไซเบอร์สเปซนัน้ 

2. ถุงมือรับรู้ เป็นถุงมือขนาดเบาท่ีมีเส้นใยน าแสงเรียงเป็นแนวอยู่ตามนิว้และ
เม่ือเป็นเคร่ืองรับรู้การเคล่ือนท่ีและส่งสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์เม่ือสวมถุงมือแล้วจะท าให้
เข้าถึงสิ่งแวดล้อม 3 มิติ ถุงมือรับรู้จะท าให้ผู้ ใช้จบัต้องและรู้สึกได้ถึงวตัถุสิ่งของซึ่งไม่มีอยู่นัน่จริง
ในของผิวหน้าของถุงมือจะมีการกระตุ้นการสมัผสั เม่ือคอมพิวเตอร์ รับความรู้สึก ว่ามือของผู้ ใช้
ก าลงัจบัวตัถุเสมือนซึ่งแม้จะไม่มีอยู่จริงก็ตาม แต่ผู้ ใช้จะมีความรู้สึกเสมือนวตัถุนัน้เป็นของจริง 
นัน่คือเม่ือเราจบัวตัถเุสมือน เราจะรู้สึกเสมือนว่าเราได้จบัวตัถุจริงด้วยนิว้ของเราเอง ถุงมือท่ีรับรู้
นิยมใช้กนัจะเป็นถงุมือความดนัลมท่ีมีเคร่ืองรับความรู้สึกและถงุลมเล็กๆ อยู่ภายใน ได้แก่ ถงุมือ
ข้อมลู ซึง่เป็นผลิตภณัฑ์ของบริษัท วีพีแอล รีเสิซ อินคอร์พอเรชัน่ 

การท่ีเราจะเห็นภาพ 3 มิติ จะต้องใช้ซอฟแวร์โปรแกรมเพื่อสร้างภาพบนคอมพิวเตอร์
เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถท่องส ารวจไปในโลกเสมือนจริงได้ พฒันาการของโปรแกรมตา่งๆ เช่น vream’s 
the VREAM System  Sense8’s WorldToolkit  เป็นสิ่งท่ีช่วยในการน าหรือสร้างวตัถ ุ3 มิติ และเพิ่ม
คณุลกัษณะๆ เช่น เสียงการเคล่ือนท่ีและการเช่ือมโยงหลายมิติ ระบบการท างานของโปรแกรมจะ
จดัการฐานข้อมลูของวตัถเุสมือนและปรับให้เป็นไปตามการเคล่ือนท่ีของผู้ ใช้ 

แดเนียล เอ กุทเทนทกั (สยมล วิทยาธนรัตนา, 2554)  กล่าวว่า  ความเป็นจริงเสมือน
ทกุระบบต้องมีอปุกรณ์รับข้อมลูเพ่ือแปลความหมายและตอบสนองตามการกระท าตา่งๆ ของผู้ ใช้ 
อุปกรณ์รับข้อมูลนัน้มีหลากหลาย ได้แก่ อุปกรณ์มือจับ เช่น เมาส์ จอยสติ๊ก อุปกรณ์รับข้อมูลท่ี
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ศีรษะและแขนขา ซึ่งใช้เพ่ือเปล่ียนมุมมอง เลือกทิศทางและสร้างปฏิสัมพันธ์กับวัตถุต่างๆ และ 
การขยบัตวัตนเสมือนจริง หรือ อวตาร (Avatar) ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เน่ืองจากอุปกรณ์รับ
ข้อมูลมีความส าคญัมากจึงได้รับความสนใจและการพฒันามากท่ีสดุ นอกจากนีเ้ทคโนโลยีเสมือน
จริงในปัจจุบันพัฒนาไปมาก เช่นบางระบบมีการเลียนแบบการมองเห็นของตาแต่ละข้างซึ่ง
ก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีลึก หรือท่ีเรียกว่า “stereoscopic vision” หรือการมองภาพสามมิติ เพ่ือสร้าง
ความเสมือนจริงต้องอาศยั “การชนกนัของข้อมูล (collision)” เพ่ือท่ีเม่ือวตัถุมาเจอกันจะได้ไม่รวม
เป็นภาพเดียวกัน รวมถึงการเก็บภาพสามมิติ หรือ 3D clipping เพ่ือแสดงภาพในมุมมองของผู้ ใช้ 
ถึงแม้ว่าคุณภาพของภาพจะมีความส าคญัแต่เวลาแฝง หรือ latency ซึ่งคือความช้าระหว่างการ
เคล่ือนไหวของผู้ ใช้กับการตอบสนองของภาพในมุมมองของผู้ ใช้ ก็มีความส าคญัเช่นกัน เวลาแฝง
นัน้หากมีมากจะลดทอนความรู้สึกถึงความมีอยู่ การตอบสนองของความเป็นจริงเสมือนจะต้อง
ตอบสนองต่อการเคล่ือนไหวของผู้ ใช้ในเวลาเพียงหนึ่งในพันของวินาทีเท่านัน้เพ่ือขจัดเวลาแฝง
ออกไป 

ระบบสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจ านวนมากท่ีจ าลองสถานท่ีและวตัถุท่ีมีในโลกจริง  
ซึ่งคือระบบท่ีภาคการท่องเท่ียวน าไปใช้ประโยชน์ วิธีหลกัในการสร้างภาพสามมิติคือ เคร่ืองยิงแสง
สร้างภาพ (Laser scanner) และเคร่ืองวดัด้วยภาพ (Photogrammetry) บางครัง้ใช้เดี่ยวๆ บางครัง้
ก็ใช้ทัง้สองเคร่ืองร่วมกนั  

การท างานของความเป็นจริงเสมือน 
กิดานนัท์ มลิทอง (2543)  อธิบายว่าความเป็นจริงเสมือน เป็นพืน้ฐานของเทคโนโลยี

ส าหรับสร้างประสบการณ์ในการเลียนแบบโดยการใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง ผู้ ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนจะต้องสวมใส่อุปกรณ์คือ จอภาพสวมศีรษะและถุงมือรับรู้ท่ีต่อคอมพิวเตอร์  
อปุกรณ์เหล่านีค้รอบคลมุอวยัวะสมัผสัของเราอนัได้แก่ ตา ห ูและผิวหนงั ซึ่งเป็นอวยัวะท่ีท าให้เรา
ตดิตอ่กบัโลกภายนอกได้ ด้วยอปุกรณ์ท่ีตอ่คอมพิวเตอร์ก็จะเป็นการกระตุ้นให้เรามีความรู้สึกอย่ใน
โลกเสมือนจริงได้ 

เม่ือเราสวมจอภาพศีรษะซึ่งประกอบด้วยจอมอนิเตอร์เล็กๆ จอมอนิเตอร์จะเติมเต็ม
การเห็นทัง้หมดด้วยภาพในห้องในลกัษณะภาพ 3 มิติ ซึ่งภาพนีถู้กสร้างขึน้มาด้วยคอมพิวเตอร์ท่ี
เช่ือมต่อกับจอภาพสวมศีรษะด้วยสายเคเบิล วงจรไฟฟ้าและซอฟแวร์จะจัดการให้เกิดภาพใน
จอมอนิเตอร์อย่างเหมาะสมท่ีสุดโดยการสร้างภาพลวงตาในขณะท่ีเรามองดูรอบๆ ตัวภาพท่ี
มองเห็นภายในกระจกจะเล่ือนเปล่ียนทิศทางการเคล่ือนท่ีลวงตาได้สร้างขึน้ นั่นคือการท่ีเรา
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เคล่ือนท่ีไปในขณะท่ีโลกเสมือนจริงนัน้นิ่งอยู่กบัท่ี เราต้องสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างศีรษะของเรา
กบัโลกภายนอกส าหรับความเป็นจริงเสมือนเพ่ือลอกเลียนการปรากฏขึน้ในเนือ้ท่ีว่างเสมือนนัน้ 

ภาพท่ีมองเห็นผ่านทางจอภาพสวมศีรษะมิใช่ภาพท่ีบนัทึกไว้ล่วงหน้า  แตเ่ป็นภาพใน
เวลาจริงโดยคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งหมายถึงจะต้องใช้คอมพิวเตอร์ท่ี มี เนื อ้ท่ีบันทึกและ
หน่วยความจ าขนาดใหญ่ซึ่งมีราคาสูงมากในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนคอมพิวเตอร์จะสร้าง
ภาพเหตกุารณ์จ านวน 30 ครัง้ต่อวินาทีให้ปรากฏขึน้ต่อหน้าเราโดยปรับให้เหมาะสมกับต าแหน่ง
ศีรษะในทันทีท าให้คอมพิวเตอร์สร้างภาพลวงตาว่าเราก าลังเคล่ือนไหวโดยรอบอยู่ภายในโลก
ภายนอกท่ีหยดุนิ่งในเวลานัน้ 

หลกัการของร่องรอยการเคล่ือนท่ีของศีรษะชวนให้นึกว่า เม่ือเราคิดเก่ียวกับการรับรู้
ในกรณีนีห้มายถึง การมองเห็น เราไมค่วรคดิวา่นยัน์ตาของเราเป็นกล้องถ่ายรูปท่ีถ่ายภาพเก็บไว้เรา
ควรคิดถึงว่าเราเป็นเสมือนเรือด าน า้ท่ีคอยสอดแนมไปรอบๆ เนือ้ท่ีว่างเพ่ือเก็บข้อมูลต่างๆ การคิด
เชน่นีจ้งึจะเป็นการสร้างภาพการรับรู้ในทางท่ีคล่องแคล่วกระฉบักระเฉงแทนท่ีจะรับรู้อยา่งเฉ่ือยชา 

อปุกรณ์ส าคญัอีกอย่างหนึ่งในการท างานร่วมกบัจอภาพสวมศีรษะ คือถงุมือรับรู้เม่ือ
สวมถงุมือร่วมกบัจอภาพสวมศีรษะแล้ว ถงุมือจะท าให้มือของเราอยู่ในว่างส่วนใดก็จะท าการสร้าง
ภาพ 3 มิติ เราสามารถหยิบจบัวตัถขุึน้มาคล้ายกบัท่ีท ากบัโลกกายภาพท่ีเราอยู่นีถ้งุมือจะช่วยสร้าง
ภาพมายาท่ีมีชีวิตชีวาแทนร่างกายของเราเสมือนว่าเรายืนอยู่ในนัน้จริงๆ เหมือนกับการท่ีเราวาด
ภาพการ์ตนูด้วยคอมพิวเตอร์นัน่เอง 

การใช้ความเป็นจริงเสมือนในวงการตา่งๆ 
กิดานนัท์ มลิทอง (2543)  กล่าวถึงความเป็นจริงเสมือนว่าเป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีท า

ให้ผู้ ใช้จมอยู่ในภาพลวงตาของคอมพิวเตอร์และสามารถส ารวจผ่านโลกลวงตานีไ้ด้ เราจึงสามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในวงการต่างๆ ได้มากมายหลายแขนง อาทิเช่น  กายศาสตร์ 
โบราณคดี การแพทย์ สถาปัตยกรรม บนัเทิง  ดงันี ้

กายศาสตร์  เน่ืองจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นการน าร่างกายคนเราเข้าไป
อยู่ในโลกเสมือนจริง  จึงนับได้ว่าเป็นระบบ  ถ้าองค์การนาซาต้องการท่ีจะออกแบบอุปกรณ์
ทางด้านอวกาศจะใช้อปุกรณ์เลา่นัน้ได้อย่างไร  นกัวิจยัของนาซาต้องใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
ท าออกแบบอปุกรณ์และทดสอบว่าร่างกายมนษุย์จะสามารถเข้ากนัได้และใช้อุปกรณ์นัน้ได้อย่างไร 
(การยศาสตร์: Ergonomics เป็นการศึกษาและปฏิบตัิการออกแบบอุปการณ์เพ่ือให้สอดคล้องและ
ได้สดัสว่นกบักายวิภาคของมนษุย์ รวมสภาพแวดล้อมตา่งๆ ด้วย 
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สถาปัตยกรรม  ความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาใช้ในการออกแบบอาคาร   โดยให้
สถาปนิกและลูกค้าผู้ ว่าส ารวจภายในแบบจ ารองและแก้ไขแบบก่อสร้างให้เป็นไปตามท่ีต้องการ
นอกจากนีส้ามารถใช้การตกแตง่  จดัวางเฟอร์นิเจอร์และเคร่ืองใช้ตา่งๆ  ภายในห้องได้ด้าย  ลกูค้า
สามารถบอกว่าจะให้วางตู้ เย็นไว้ส่วนใดของห้อง  ลองเปิดตู้ครัวหรือจดัชัน้วางใหม่  หรือแม้แตล่อง
เปิดก๊อกน า้   เม่ือลกูค้าพอใจในการออกแบบการจดัวางสิ่งของตา่งๆ  แล้วก็ให้มณัฑนากรออกแบบ
ของจริงเพ่ือใช้เป็นของห้องนัน้ตอ่ไป 

การแพทย์  แพทย์และศัลยแพทย์ใช้ความเป็นจริงเสมือนในการดูระบบ 3 มิติใน
ร่างกายคนไข้ หรือแม้แต ่“เดินส ารวจ”  ผ่านทางสมองซ้อมการผ่าตดัผ่านทางคนไข้เสมือนก่อนท่ีจะ
ท าการผ่าตดัจริงได้   โดยการเรียนแบบทางการแพทย์โดยการใช้เคร่ืองมือจริงในการท าการแต่จะ
ผ่าตดักบัหุ่นจ าลองพลาสติกโดยให้อู่ในโลกเสมือนจริง   อีกวิธีหนึ่งท่ีใช้ความเป็นจริงเสมือนในการ
ผ่าตดัจะเป็นใช้เคร่ืองมือขนาดจิ๋วเรียกว่า “กล้องส่องภายใน” (Endoscope)  ท่ีมีปลายท่อสอดเข้า
ไปในร่างกายคนไข้  การผา่ตดัจะใช้กล้องส่องภายในนีแ้ทนท่ีจะผ่าตดัให้มีรอยผ่าท่ีร่างกายคนไข่จึง
ท าให้ลดความเจ็บปวดและเพิ่มความปลอดภยัในการผ่าตดัเป็นอย่างมาก 

โบราณคดี  ความเป็นจริงเสมือนจะช่วยในการส ารวจซากโบรณวัตถุท่ีค้นพบได้ว่า
ของเดิมเป็นอยา่งใดและอยู่ในสมยัใด  และช่วยในการคิดค านวณขนาดของปิรามิดและข้อมลูตา่งๆ 
ได้อย่างรวดเร็วและเป็นท่ีหวงักันว่าสกัวนัหนึ่งนกัวิทยาศาสตร์จะสามารถศึกษาทะเลสาบท่ีอยู่ใต้
ทวีปแอนตาร์กติกาได้โดยใช้ความเป็นจริง เสมือนในลักษณะของการใช้หุ่นยนต์ระยะไกล 
(Telerobotics) 

บนัเทิง  มีการทดลองสร้างสถานบนัเทิงแบบใหม่ ท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
ในรูปแบบของภาพยนตร์เดิมแตจ่ะมีอปุกรณ์อ านวยความสะดวกนานาชนิด ผู้แสดงจะแปลงร่างได้
หลายแบบในการแสดงจะให้ความบันเทิงท่ีเหนือชัน้กว่าสถานบันเทิงทั่วไป นอกจากนีส้วนสนุก
ต่างๆ เช่น ดิสนีย์เวิลด์ และยูนิเวอร์แซลสตดูิโอ ในรัฐฟลอริดา สหรัฐอเมริกาก็ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนกบัเคร่ืองเลน่ตา่งๆ เพ่ือความต่ืนเต้นเร้าใจแก่ผู้ เลน่เป็นอย่างมาก 

นภาพร อินทรีย์ และเศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ (2551)  กล่าวว่า ระบบเสมือนจริงถูก
น าไปใช้ประโยชน์ในด้านตา่งท่ีส าคญัเช่น ด้านการฝึกอบรม ระบบฝึกผ่าตดัส าหรับแพทย์ นกัเรียน
แพทย์สามารถใช้ระบบนีเ้พ่ือเรียนรู้การผ่าตดัโดยใส่ถุงมือซึ่งจะส่งสญัญาณการเคล่ือนไหวกลบัไป
คอมพิวเตอร์ นกัเรียนแพทย์สามารถจะเห็นภาพห้องผ่าตดัท่ีมีเตียง เคร่ืองมือ และคนไข้ได้จากแว่น 
3 มิติซึ่งถกูส่งภาพมาจากคอมพิวเตอร์ เม่ือนกัเรียนแพทย์ขยบัมือไปหยิบเคร่ืองมือท่ีเห็นในจอภาพ 
โดยท่ีไม่มีเคร่ืองมือนัน้อยู่จริง สามารถน าเคร่ืองมือนัน้ท าการผ่าตดัคนไข้บนจอภาพ และระบบ
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เสมือนจริงยงัอาจส่งแรงต้านเม่ือมีดผ่าตดักดลงบนเนือ้คนไข้ ให้นกัเรียนแพทย์ได้รู้สึกจากถงุมือได้
ด้วย การใช้ระบบเสมือนจริงเช่นนีท้ าให้นักเรียนแพทย์สามารถเรียนรู้วิธีการผ่าตัดโดยสามารถ
ฝึกหัดได้จากระบบเสมือนจริงบ่อยครัง้มากกว่าเดิมท่ีต้องทดลองกับครูใหญ่ (ศพท่ีมีผู้บริจาคเพ่ือ
การศกึษา) เจเนอรัลมอเตอร์และฟอร์ด ซึ่งเป็นผู้ผลิตรถยนต์รายใหญ่ของโลก ได้สร้างรถยนต์เสมือน
จริงท่ีให้ลูกค้าได้ทดลองขบัข่ีรถยนต์ ซึ่งจะเห็นภาพของสถานท่ีแวดล้อมท่ีมีการขบัรถยนต์ผ่านไป
พร้อมกับความรู้สึกท่ีใกล้เคียงกับการได้นั่งขบัรถยนต์อยู่จริงๆ ซึ่งเหล่านีก็้เป็นตวัอย่างของการใช้
ระบบเสมือนจริงเพ่ือการฝึกอบรมปฏิบตัิ 

นอกจากการน าไปใช้ส าหรับการฝึกปฏิบตัิแล้ว เกมคอมพิวเตอร์ก็ได้น าระบบเสมือน
จริงไปสร้างเป็นเกมให้ผู้ เล่นสามารถจับอาวุธ หรืออุปกรณ์เช่นเคร่ืองควบคุมยานอวกาศ เป็น
เคร่ืองมือท่ีจะส่งความเคล่ือนไหวเข้าสู่คอมพิวเตอร์ และมองเห็นภาพของการสู้ รบได้แบบสามมิติท่ี
เหมือนอยู่ในเหตกุารณ์จริง และยงัอาจสร้างเคร่ืองมือเฉพาะท่ีอาจท าให้รู้สึกสัน่สะเทือน หรือมีแรง
หน่วงเม่ือเกิดการเลีย้วโค้ง ฯลฯ ได้ ท าให้เกิดความบนัเทิงในการเล่นเกมท่ีสมจริงสมจงัมากยิ่งขึน้  
ซึง่มีงานท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์เป็นอย่างมากได้แก่ 

1. งานประยกุต์ท่ีอาศยัความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality Applications) 
- เกม (Games) ท่ีท าให้ผู้ เลน่รู้สกึวา่เหมือนวา่อยูใ่นเหตกุารณ์นัน้จริงๆ 
- นาโนเทคโนโลยี (Nanotechnology) ท่ีใช้สร้างเคร่ืองจักรขนาดจิ๋วระดับ

โมเลกลุของสสาร เช่น อตุสาหกรรมทางการแพทย์ ในอนาคตการผ่าตดัแบบดัง้เดมิ อาจเปล่ียนไป
เป็นการผ่าตัดระดบันาโน (nanosurgeons) โดยการควบคุมหุ่นยนต์นาโน (nanorobots) เข้าไป
ตรวจจบัและท าลายเซลล์มะเร็ง หรือไวรัสท่ีต้องการโดยไมเ่ป็นอนัตรายตอ่เซลล์อ่ืน 

- เคร่ืองมือฝึกอบรม (Training Tools) ดงัตวัอยา่งด้านลา่งนี ้
- การบินไทยได้น าเทคโนโลยี  “เค ร่ืองจ าลองการบิน  " ห รือ Aviation 

Simulation เพ่ือเป็นการฝึกปรือให้นักบินมีทักษะและความเช่ียวชาญในการปฏิบัติหน้าท่ีด้วย
ความเช่ือมัน่ ซึ่งนกับินถือเป็นอาชีพหนึ่งแต่อาจจะแตกต่างกบัหลายๆ อาชีพก็ตรงท่ี การบินต้อง
เตรียมพร้อมและต้องสามารถรับมือกบัสถานการณ์เฉพาะหน้าได้ทกุรูปแบบ แม้วา่การเดนิทางโดย
เคร่ืองบิน จะเป็นการเดินทางท่ีปลอดภัยมากท่ีสุดก็ตาม ดังนัน้การฝึกบินจึงต้องปฏิบัติอย่าง
สม ่าเสมอ ในสถานการณ์ท่ีแตกตา่งกนัไป 

- บริษัท ST Software คิดค้นเคร่ืองหดัขบัรถเสมือนจริง (Driving Simulator) 
เพ่ือให้ผู้ ท่ีเร่ิมขบัรถเข้าใจทัง้การใช้เกียร์ สัญญาณไฟการเลีย้วเพ่ือเป็นการสร้างความเข้าใจขัน้
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พืน้ฐานก่อนการออกถนนจริง อีกทัง้ยงัเป็นการประหยดัคา่ใช้จ่ายและปลอดภัยมากว่าการหดัขบั
บนถนนจริงๆอีกด้วย 

- กองทัพ (Military) เช่น บริษัท Microsoft ได้คิดค้น Software ท่ีช่ือ Flight 
Simulator 2004 A Century of Flight เพ่ือใช้ส าหรับการฝึกนกับนิ 

- การแพทย์ (Medical) เช่น โรงพยาบาลพญาไท แผนก Surgery Clinic ซึ่ง
น าเทคโนโลยีกล้อง microscope มาประยุกต์ใช้ในการผ่าตัดหรือการศัลยกรรมเสริมสวยต่างๆ 
เพ่ืออ านวยความสะดวกในการผ่าตดัอวยัวะภายในร่างกายท่ียากต่อการเข้าถึงและยังลดความ
เจ็บปวดหลงัการผา่ตดัได้อีกด้วย 

2. การเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Assisted Learning) 
- การเรียนทางไกล (Distance Learning) เช่น E-Learning ก็เป็นอีกช่องทาง

หนึ่งในการสอนซึง่นกัศกึษาสามารถเรียนวิชาตา่งๆ ผ่านทาง Internet และยงัอ านวยความสะดวก
แก่นักศึกษาอย่างมากเพราะสามารถซกัถามข้อสงสัยและโต้ตอบได้ทันทีเหมือนกับการเรียนใน
ห้องเรียน 

- การเรียนโดยอาศัยเทคโนโลยีช่วย (Technology Aided Learning)  เช่น 
"จะต้องมีการพัฒนาใน 3 ส่วน คือ การพัฒนาระบบ MIS หรือ Management Information 
System ซึ่งจะเน้นการรายงานข้อมูลเพ่ือการบริหารจัดการ ระบบ DSS หรือ Decision Support 
System เน้นการวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือช่วยในการตดัสินใจของผู้บริหารมหาวิทยาลยั และระบบ EIS 
หรือ Executive Information System เน้นการวางแผนเชิงกลยทุธ์เพ่ือก าหนดนโยบายการบริหาร 

3. พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Commerce; E-commerce) เช่น เวบไซด์
ตา่งๆ ท่ีท าการซือ้ขายสินค้าผา่นทาง Internet 

4. หุ่นยนต์ (Robots) คนรับใช้ไซเบอร์ (Cyber maid) รถยนต์ท่ีไม่ต้องใช้คนขับ 
(Driverless Cars) เช่น ศูนย์ปฏิบัติการพัฒนาหุ่นยนต์ภาคสนาม ส านักวิจัยและบริการ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ ได้ท าหารคดิค้นหุน่ยนต์ท่ี
มีลักษณะเป็นซีเคียวริตีโ้รบอท (Security Robot) ท่ีพัฒนาต่อยอดเสริมลูกเล่นให้มีความฉลาด
เพิ่มขึน้ และพฒันาวิธีการควบคมุหุ่นยนต์ จากการบงัคบัด้วย Joystick มาเป็นบงัคบัโดยถงุมือรับ
ข้อมูล (Data Glove) เพ่ือให้ง่ายต่อการบังคับทิศทางและเป็นการควบคุมท่ีให้ความรู้สึกเป็น
ธรรมชาติ แล้วส่งข้อมูลท่ีต้องการผ่านอุปกรณ์ไร้สายไปยัง คอนโทรลเลอร์ ซึ่งติดตัง้อยู่กับตัว
หุ่นยนต์ ส าหรับประมวลผลสัญญาณ เพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์เคล่ือนท่ีไปตามทิศทางท่ีต้องการ 
นอกจากนัน้หุ่นยนต์ยังสามารถส่งภาพจากกล้องดิจิตัลท่ีติดตัง้อยู่ส่วนบนของหุ่นยนต์ มายัง
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เจ้าหน้าท่ี ควบคุม แล้วน าข้อมูลและภาพท่ีได้รับมาใช้ประกอบการตัดสินใจในการปฏิบัติงาน 
นาฬิกา นอกจากถุงมือแล้ว ยังได้น าหมวก Head Mounted Display (HMD) มาใช้เพ่ือเพิ่ม
ศกัยภาพในการท างานของหุ่นยนต์ โดยผู้บงัคบัหุ่นยนต์เม่ือสวมหมวก HMD แล้วจะให้ความรู้สึก
เหมือนก าลงัขบัหุน่ยนต์ด้วยตวัเอง ภาพท่ีเห็นก็เหมือนเข้าไปอยูใ่นเหตกุารณ์อยา่งใกล้ชิด 

5. การเข้าใจภาษามนุษย์ (Natural Language Understanding) การรับรู้ค าพูด 
(Speech Recognition) 

6. โทรศัพ ท์ภาพ (Videophone) การประชุมทางไกล (Video Conference) 
ส านักงานแบบเสมือน (Virtual Office) โทรเวช (Telemedicine) เช่น MSN Messenger ก็เป็นอีก
ช่องทางหนึ่งท่ีบริการความสะดวกสบายแก่ผู้ ใช้งานเม่ือต้องการประชุมทางไกลหรือในช่วงเวลาท่ี
ไมส่ามารถมาประชมุร่วมกนัในห้องประชมุได้ 

7. ไปรษณี ย์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Mail) ไปรษณี ย์เสียง (Audio Mail) 
ไปรษณีย์ภาพ (Video Mail) การแพร่ข่าวบนเว็บ (Web Multicast) การกระจายข่าวบนเว็บ (Web 
Broadcast) 

8. ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Library) ห้องสมุดแบบเสมือน (Virtual 
Library) วิดีโอตามความต้องการ (Video On Demand - VOD) เช่น การน า Virtual Reality มา
ประยกุต์ใช้ในการเผยแพร่สถานท่ีท่ีส าคญัของพระมหากษัตริย์ของไทยเป็นครัง้แรก เช่น พระท่ีนัง่
วิมานเมฆ พระราชวงับางปะอิน และพระต าหนกัภพูิงค์ราชนิเวศน์ เป็นต้น 

9. คอมพิวเตอร์แบบสวมใส่ได้ (Wearable Computers) เน็ตเวิร์กคอมพิวเตอร์ 
(Network Computer) เน็ตเวิร์กพีซี (Network PC) เว็บทีวี (Web TV) เช่น Interactor Vest ซึ่งเป็น
การเพิ่มอรรถรสในการเล่นเกมส์ให้มนัส์มากยิ่งขึน้ทัง้การถกูทุ่มหรือการเตะตอ่ยโดยผู้ เลน่ต้องสวม
เคร่ืองนีไ้ว้ท่ีหลงั 

10. บตัรอวยพรอิเล็กทรอนิกส์ (E-greeting Cards) การพิมพ์แบบซอฟต์ก๊อบปี ้
(Softcopy Publications) แค็ตตาล็อกสินค้าแบบอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Catalogs) ข่าว
อิเล็กทรอนิกส์ (E-news) การโฆษณาบนเว็บ (Web Advertising) เช่น การ์ดอวยพรวันเกิด
อิเล็กทรอนิกส์ 

สยมล วิทยาธนรัตนา (2554)  ในอนาคตเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจะสามารถ
กระตุ้นประสาทสมัผสัทัง้ 5 ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และมีอปุกรณ์รับและแสดงข้อมลูท่ีช่วยให้ผู้ ใช้มี
ปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนามากขึน้กว่าท่ีใช้อยู่ในปัจจุบัน แม้ไม่อาจเจาะจงได้ว่าในอนาคตเทคโนโลยี
ดงักล่าวจะพฒันาไปเป็นอย่างไร แตจ่ากการค้นคว้าท่ีด าเนินอยู่ก็พอท าให้เห็นแนวทาง เช่น บริษัท
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ด้านการออกแบบระดบัโลกก าลงัพัฒนา “Immersive Cocoon” อุปกรณ์ทรงคร่ึงวงกลมขนาดเท่า
คนท่ีมีจอแสดงผลอยู่ทุกด้าน มีเสียงรอบด้าน และใช้ซอฟ์แวร์จับการเคล่ือนไหวเพ่ือรับข้อมูล  
อีกตัวอย่างคือนักวิชาการชาวอังกฤษก าลังพัฒนา “Virtual Cocoon” อุปกรณ์สวมศีรษะท่ีสร้าง
ความจดจ่อสมบูรณ์แบบ ด้วยภาพความละเอียดสงู เสียงรอบด้าน  อุปกรณ์ควบคมุความร้อนและ
ชืน้ อปุกรณ์สร้างกลิ่น  อปุกรณ์ท่ีสามารถฉีดรสเข้าปาก และสร้างความรู้สึกสมัผสั โดยมีถุงมือแยก
ต่างหากเพ่ือสร้างแรงตอบสนองกลบั การค้นคว้าเร่ือง Brain-computer interfaces (BCIs) คือการ
ท่ีสมองส่ือสารกับคอมพิวเตอร์ผ่านอุปกรณ์ใส่เข้าในร่างกายหรืออุปกรณ์ท่ีอยู่ด้านนอก ( Invasive 
และ Noninvasive Devices) ก็น่าจะมีประโยชน์ในอนาคตเช่นกัน BCIs พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว
หลงัจากการทดลองครัง้แรกในปี 1999 อปุกรณ์ดงักล่าวส่วนมากใช้เพ่ือวตัถปุระสงค์ทางการแพทย์ 
ปัจจุบันมีผู้ ป่วยอัมพาตสามารถควบคุมตัวแทนเสมือนจริงในแอปพลิเคชัน second life ผ่าน
เคร่ืองวดัคล่ืนสมอง 3 ตวั และคนปกติ 3 คนใช้เพียงคล่ืนสมองเพ่ือเลือกทิศทางบนถนนเสมือนจริง 
ในอนาคตอปุกรณ์รับข้อมลูแบบนีอ้าจกลายเป็นอปุกรณ์แสดงผลด้วย เช่นบริษัทโซนีได้จดสิทธิบตัร 
(ส าหรับแนวความคิดไม่ใช่สิ่งประดิษฐ์) อุปกรณ์ท่ีสามารถสร้างประสบการณ์ทางประสาทสัมผัส
โดยส่งข้อมลูเข้าไปยงัระบบประสาทส่วนท่ีเจาะจงในสมอง แต่อปุกรณ์ดงักล่าวถือเป็นอนาคตและ
อาจไมส่ามารถสร้างได้จริงก็ได้ 

การใช้ความเป็นจริงเสมือนในภาคการท่องเท่ียว การวางแผนและการบริหาร ความ
เป็นจริงเสมือนมีประสิทธิภาพในการเปล่ียนแปลงนโยบายและมีความส าคญัในด้านการวางแผนใน
ภาคการท่องเท่ียว เน่ืองจากความสามารถในการเลือกมมุมอง การแสดงให้เห็นความเปล่ียนแปลงท่ี
ต้องการได้ทนัที ซึ่งต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอ่ืนๆ ระบบเสมือนจริงจึงมีประโยชน์ในการวิเคราะห์
และวางแผนพฒันาการท่องเท่ียว นอกจากนี ้เทคโนโลยีดงักล่าวยงัช่วยแสดงแผนการเปล่ียนแปลง
ท่ีต้องการท าให้ชุมชนได้รับทราบอีกด้วยและยังเป็นอุปกรณ์รับข้อมูลจากผู้คนต่างๆ ในชุมชนซึ่ง
ได้รับการพิสูจน์แล้วว่าความมีส่วนร่วมของชุมชนในการวางแผนนัน้ จะช่วยให้ไปถึงจดุมุ่งหมายได้ 
ข้อดีของการใช้ความเป็นจริงเสมือนคือเป็นการส่ือสารด้วยภาพ ดังนัน้คนท่ีมีพืน้ฐานต่างกันจึง
สามารถส่ือสารกนัรู้เร่ือง นอกจากนีก้ารใช้เทคโนโลยีดงักล่าวเพ่ือการวางแผนสามารถใช้ได้หลายวิธี 
ตวัอย่างการใช้ เช่น ประเทศนอร์เวย์ ใช้เทคโนโลยีนีเ้พ่ือวางแผนก่อนตดัถนน 2 สายผ่านสถานท่ี
ส าคัญทางประวัติศาสตร์ โดยมีการใช้ความเป็นจริงเสมือนในการประชุมท่ีมี หน่วยงานรัฐ 
ผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือถกเถียงแผนงาน ตอบค าถาม และน าความคิดตา่งๆ มาใช้ อีกตวัอย่างคือประเทศ
อิตาลี ใช้ความเป็นจริงเสมือนตอนท่ีจะสร้างศูนย์รวมการเดินทางผ่านอินเตอร์เน็ต โดยใช้
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีคล้ายคลึงกับ Second Life  ตวัอย่างสุดท้ายส าหรับการวางแผนการ
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ท่องเท่ียว โดยการส ารวจความคิดเห็นโดยใช้ AR แสดงความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึน้ให้คนใน
ชมุชนได้เห็นและแสดงความคิดเห็นเพ่ือลดปัญหาท่ีอาจเกิดขึน้ นอกจากนีย้งัใช้เพ่ือแสดงให้เห็นถึง
ผลกระทบจากการทอ่งเท่ียว เชน่ การพงัทลายของดนิ เพ่ือใช้วางแผนพฒันาพืน้ท่ีดงักล่าว   

การตลาด ความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาใช้เพ่ือท าการตลาดของสถานท่ีตา่งๆ ได้
เช่นกัน ความเป็นจริงเสมือนนัน้มีประสิทธิภาพพอท่ีจะปฏิวัติการส่งเสริมการขายการท่องเท่ียว 
เน่ืองจากข้อมูลท่ีแสดงให้เห็นนัน้เต็มไปด้วยความรู้สึก การท่องเท่ียวเป็นสินค้าประเภทไม่สามารถ
ทดลองก่อนซือ้ได้ การท่ีผู้ บริโภคจะซือ้สินค้าหรือไม่นัน้ขึน้อยู่กับข้อมูลท่ีได้รับเท่านัน้ ดังนัน้
เทคโนโลยีเสมือนจึงมีความส าคญัมากเพราะให้ข้อมลูท่ีมีความเพียบพร้อม ดงันัน้นกัทอ่งเท่ียวหรือ
ผู้บริโภคเม่ือได้รับข้อมลูท่ีเหมือนจริงมาก จึงมีความคาดหวงัท่ีใกล้เคียงกบัความจริงและมกัน าไปสู่
ความพงึพอใจในการทอ่งเท่ียวจริง 

 การท่องเท่ียวส่วนมากใช้ความเป็นจริงเสมือนหรือเทคโนโลยีอ่ืนท่ีคล้ายกนัในการให้
ข้อมลูเพ่ือดงึดดูนกัทอ่งเท่ียวอยูแ่ล้ว ตวัอย่างเช่น เว็บไซต์ของโรงแรมตา่งๆ มกัใช้ภาพมมุกว้างซึง่ไม่
มีการเลือกทิศทาง จึงถือวา่ไม่ใช่ความเป็นจริงเสมือน แตก่ารใช้ดงักล่าวก็แสดงให้เห็นความเป็นไป
ได้ในการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ จากการศึกษาพบว่าการโฆษณาด้วยภาพจะ
ประสบความส าเร็จมากกว่าการโฆษณาผ่านโบรชวัร์ ไม่ว่าจะเป็นสวนสนุกหรืออุทยานธรรมชาติก็
ตาม ดงันัน้จึงเห็นได้ชดัว่าการได้ชมสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ ในรูปแบบความเป็นจริงเสมือนนัน้จะ
ชว่ยสร้างความอยากไปเท่ียวจริง นอกจากนีร้ะบบความเป็นจริงเสมือนยงัชว่ยให้มีการตดิตอ่ส่ือสาร
ระหว่างนักท่องเท่ียวด้วยกัน เช่น การแสดงความเห็นผ่าน กระทู้ หรือห้องสนทนา เน่ืองจาก
นักท่องเท่ียวมักเช่ือนักท่องเท่ียวด้วยกันมากกว่าค าโฆษณา ดังนัน้การสร้างชุมชนนักท่องเท่ียว
ออนไลน์จึงมีประโยชน์อย่างมาก แม้ในปัจจุบนัจะยงัไม่ได้น าความเป็นจริงเสมือนไปใช้ แต่ความ
นิยมในโลกเสมือนจริงเช่น Second Life ท่ี เพิ่มขึน้แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการน า
เทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้  โดยสรุปคือ โลกเสมือนจริงอาจเป็นองค์ประกอบส าคัญในการท า
การตลาดของภาคการทอ่งเท่ียว 

ความบนัเทิง นอกจากเป็นเคร่ืองมือทางการตลาดแล้ว ความเป็นจริงเสมือนยงัสร้าง
สถานท่ีท่องเท่ียวเพ่ือความบันเทิงได้อีกด้วย ในปี 1962 มีการจดสิทธิบัตรอุปกรณ์ท่ีเรียกว่า 
“Sensorama Simulator” อุปกรณ์เพ่ือความบันเทิงโดยเลียนแบบการข่ีรถมอเตอร์ไซค์ในเมือง
นิวยอร์ก โดยแสดงภาพสามมิติ เสียง ลม กลิ่น และความสัน่สะเทือนของเบาะ แอปพลิเคชนัความ
เป็นจริงเสมือนเพ่ือความบนัเทิงส่วนมากจะพัฒนาเพ่ือใช้ในบ้านโดยเฉพาะวิดีโอเกม แต่ก็มีแอป
พลิเคชนัอย่าง Rewind Rome แอปพลิเคชนัท่ีทัง้ให้ความรู้และความบนัเทิงไปพร้อมๆ กนั ซึ่งจะถูก



  71 

น าไปใช้เพ่ือเป็นแหล่งท่องเท่ียวด้วย อีกตัวอย่างของความเป็นจริงเสมือนเพ่ือความบันเทิงคือ 
“Cyber Speedway” ในลาสเวกัส ซึ่งผู้ ใช้จะได้ขบัข่ีรถแข่งจ าลองหลบหลีกไปมาบนลู่แข่งรถ หรือ
ถนนโดยมีจอสงู 20 ฟตุล้อมรอบอยู่ 

 สวนสนุกเป็นอีกสถานท่ีท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพ่ือความบันเทิงสร้าง
เป็นแหล่งท่องเท่ียวได้ ซึ่งใช้มากในหลายประเทศ ข้อดีของการใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นแหล่ง
ท่องเท่ียวท่ีดีกว่าสวนสนุกทัว่ไปคือ สวนสนุกความเป็นจริงเสมือนมีขนาดเล็กจึงสามารถอยู่ได้ใน
บริเวณในเมือง 

 นอกจากเพ่ือให้ความรู้แก่นกัท่องเท่ียวแล้ว ความเป็นจริงเสมือนยงัเป็นแหล่งความรู้
ของเหล่านักวิชาการในการหาความรู้เก่ียวกับสถานท่ีและวตัถุต่างๆ ท่ีอยู่ในสถานท่ีท่องเท่ียวอีก
ด้วย เช่น ใช้ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการทดสอบทฤษฎี ประมาณการปรับปรุงโดยไม่ต้องสร้าง
ความกระทบกระเทือนกับของจริง สามารถส ารวจวัตถุต่างๆ จากมุมมองท่ีปกติแล้วเป็นไปไม่ได้ 
และจ าลองสภาพแวดล้อม การให้แสงของสถานท่ีหรือวตัถวุา่เคยเป็นอยา่งไรในอดีตเพ่ือการศกึษา 

 การอนรัุกษ์ รายช่ือสถานท่ีและวตัถโุบราณท่ีสามารถเข้าถึงได้ผา่นความเสมือนจริงมี
มากขึน้เร่ือยๆ มีสถานท่ีและวตัถุจ านวนมากถูกท าเป็นโมเดลเสมือนจริงสามมิติ แม้จะยงัไม่ได้น า
ออกสู่สาธารณะ ตวัอย่าง เช่น รูปปัน้เดวิดและรูปปัน้ปีเอตาของไมเคิลอนัเจโล รูปปัน้กว่า 150 รูป 
จากวิหารพาเชนอน พระพทุธรูปสลกัขนาดใหญ่จากอฟักานิสถาน ส่วนตา่งๆ ของนครวดัในกมัพชูา  
ตุ๊กตาดินเผารูปนักรบจากเมืองจีน ปราสาทต่างๆ ทางเหนือของอิตาลี ภาพเขียนสีจาก House of 
the Vettil ในปอมเปอี มสัยิดฮาเกียโซเฟีย ในอินตนับลู พีระมิดฮาวาระในอียิปต์ เป็นต้น 

การสร้างสถานท่ีและวตัถุต่างๆ ในรูปแบบจ าลองสามมิติแล้วเป็นเคร่ืองอนุรักษ์และ
รักษาไว้ เพราะมีข้อมลูท่ีละเอียดและถกูต้อง และในทางทฤษฎีแล้วข้อมลูดงักล่าวจะคงอยูต่ลอดไป 
นอกจากนีค้วามเป็นจริงเสมือนยงัช่วยเร่ืองการซ่อมแซมโดยการควบคมุการซ่อมแซมท่ีจะท าหรือ
แสดงผลจากการซอ่มแซมท่ีจะท า  

นอกจากนีส้ถานะมรดกโลกจากยเูนสโกนัน้ยิ่งท าให้คนจ านวนมากมาเย่ียมชมซึ่งอาจ
ท าให้เกิดการเส่ือมสลายได้ มีการค้นคว้ามากมายท่ีแสดงให้เห็นว่าความเป็นจริงเสมือนสามารถ
ช่วยอนุรักษ์สถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ ไว้ได้โดยท าหน้าท่ีเป็นทางเลือกในการเข้าถึงความเป็นไปได้ใน
การใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นการท่องเท่ียว  ทัง้นีก้ารใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นการท่องเท่ียว
ทดแทนนัน้  ยงัมีข้อดีมากมาย  เชน่ คา่ใช้จา่ยต ่ากวา่ ไม่ต้อรอคิว ไมมี่ความยุง่ยากเร่ืองการเดินทาง 
ปลอดภยักวา่ ไม่มีปัญหาเร่ืองภาษา ไมมี่เร่ืองเอกสารวีซา่ ไมต้่องกงัวลเร่ืองสภาพอากาศ และมีการ
รับประกันประสบการณ์ภาพรวม นอกจากนีก้ารใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นการท่องเท่ียวทดแทน
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นัน้ผู้ ใช้ไม่ต้องชมสถานท่ีต่างๆ ในระยะใกล้ๆ แล้ว ยงัเปิดโอกาสให้ได้ชมส่วนท่ีเปราะบางอีกด้วย 
ดงันัน้นกัท่องเท่ียวจะรู้สึกเสมือนได้เข้าชมสถานท่ีจริง การใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นการทอ่งเท่ียว
ทดแทนนัน้ไม่ได้ขึน้อยู่กับการสร้างภาพได้เสมือนจริงจนผู้ ใช้แยกไม่ออก แต่อยู่ท่ีความพอใจของ
ผู้ใช้เป็นส าคญั 

ในปัจจุบนัมีสถานท่ีและกิจกรรมการท่องเท่ียวมากมายท่ีมีการสร้างสภาพแวดล้อม
เลียนแบบขึน้มา เช่น ส่วนแสดงสถานท่ีต่างๆ บนโลกของสวนสนุก Disney World’s Epcot  
ความนิยมท่ีมีต่อสภาพแวดล้อมจ าลองแสดงให้เห็นว่าความเป็นจริงเสมือนสร้างประสบการณ์ 
การท่องเท่ียวเพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเท่ียวได้ อย่างไรก็ดีการมีอยู่และความนิยม
ของแหล่งท่องเท่ียวนัน้ไม่ได้แสดงว่านกัท่องเท่ียวยอมรับการท่องเท่ียวทดแทน เห็นได้จากตวัอย่าง
การใช้ความเป็นจริงเสมือนเป็นการท่องเท่ียวทดแทนท่ีแท้จริงคือ ถ า้ลาสโกซ์ 2  ในฝร่ังเศสซึ่งปิด
ไมใ่ห้เข้าชมเน่ืองจากพบวา่คาร์บอนไดออกไซด์จากการหายใจท าให้ภาพวาดในถ า้ทรุดโทรม โดยถ า้
ลาสโกซ์ 2 อยู่ห่างออกไปจากถ า้จริงเพียง 100 เมตร แสดงส่วนส าคัญๆ ในถ า้จริง ซึ่งน่ีถือเป็น
ตวัอยา่งส าคญัของการท่องเท่ียวทดแทนท่ีได้รับความนิยมจากนกัทอ่งเท่ียวเป็นอย่างมาก 

ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการศกึษา 
กิดานันท์ มลิทอง (2543)  กล่าวว่า  ในวงการศึกษา เป็นท่ีทราบกันดีอยู่แล้วว่าการ

สร้างจินตนาการเป็นวิธีการในการเสนอข้อมลูและมโนทศัน์แก่ผู้ เรียนเพ่ือชว่ยให้เกิดความเข้าใจและ
การปรับตวัให้เข้ากบัสงัคม  เพ่ือให้บรรลุตามวตัถุประสงค์จึงมีการใช้ส่ือประกอบการสอนประเภท
หนงัสือ ภาพและโสตทศันวสัด ุมาใช้ในการเรียนการสอนและในปัจจยัได้มีการน าเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนมาใช้เพิ่มพูนประสบการณ์ด้านนีแ้ก่ผู้ เรียนได้เป็นอย่างดีในการสอนคณิตศาสตร์ 
เฟอร์เนส ผู้ซึ่งอยู่ในวงการนีม้ากว่า 2 ทศวรรษได้กล่าวว่าความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาใช้ใน
การปรับโครงสร้างทางการศกึษา นอกจากนีด้้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจะท าให้สารานกุรม
กลายเป็นพิพิธภณัฑ์ เป็นเสมือนท่ีเราสามารถทอ่งเท่ียวอยูภ่ายในสถาบนัท่ีนัน่ได้อยา่งสนกุสนาน 

สถาบันการศึกษาหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา ได้เร่ิมเห็นความจ าเป็นในการน า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเข้ามาใช้ในการศึกษามากขึน้ โดยมีหน้าท่ีในการจดัหาการใช้อย่าง
เหมาะสมของความเป็นจริงเสมือน ตรวจสอบผลกระทบของความเป็นจริงเสมือนในการศึกษา 
แพร่กระจายความรู้ทางด้านนีใ้ห้กว้างขวางออกไปมากท่ีสดุเท่าท่ีจะท าได้และคิดหาหนทางในการท่ี
จะน าความเป็นจริงเสมือนเข้าไปเป็นสว่นหนึง่ในการเรียนการสอนในระดบัชัน้ตา่งๆ  

ผู้ วิจัยในห้องปฏิบัติการนี ไ้ด้ใช้ซอฟแวร์ Virtus Walkthrough ในการออกแบบ
ห้องเรียน 3 มิต ิและเดินเข้าไปในห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือจดัโต๊ะและเก้าอีท่ี้ใช้เรียนในลกัษณะตา่งๆ 
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ให้เหมือนกบัห้องเรียนจริงเพ่ือดวูา่จะมีการจดัอย่างไรให้เหมาะสมกบัการเรียนมากท่ีสดุ  และยงัท า
การประเมินโปรแกรมความเป็นจริงเสมือนของบริษทตา่งๆ เพ่ือดวู่าโปรแกรมใดจะเหมาะสมท่ีมาใช้
กบัชัน้เรียนมากท่ีสดุทัง้ด้านราคา การใช้อยา่งคุ้มคา่ รวมถึงความง่ายและสะดวกในการใช้ 

การน าความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการศกึษาสามารถใช้ได้ในด้านตา่งๆ ดงันี ้
1. ส ารวจสถานท่ีและสิ่งของท่ีมีอยูท่ี่ผู้ เรียนยงัไมอ่าจเข้าถึงได้ 
2. ส ารวจของจริงซึ่งถ้าไม่มีการเปล่ียนแปลงสดัสว่นขนาดและระยะเวลาแล้ว จะ

ไมส่ามารถส ารวจได้อยา่งมีประสิทธิผล 
3. สร้างสถานท่ีและวตัถดุ้วยคณุภาพท่ีดีกว่าเดมิ 
4. มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนท่ีอยู่ในท่ีห่างไกลออกไป โดยผ่านทางสมาคมท่ีมี

ความสนใจในเร่ืองเดียวกัน หรือโดยเข้าร่วมในโครงการระหว่างผู้ เรียนด้วยกันท่ีอยู่ในส่วนต่างๆ 
ของโลก 

5. มีปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน 
6. สร้างและใช้มโนทัศน์ด้านนามธรรม เช่น โครงสร้างข้อมูลและฟังก์ชันด้าน

คณิตศาสตร์ 
7. มีปฎิสมัพนัธ์กับสิ่งท่ีเป็นความเป็นจริงเสมือน  เช่น  สิ่งท่ีอยู่ในประวตัิศาสตร์  

ละสิ่งท่ีเป็นปรัชญาเพื่อดวูา่จะสามารถท างานในสภาวะนัน้ได้อยา่งไร 
ถึงแม้ว่าการน าความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการศกึษาจะไม่สามารถน ามาใช้ได้ในทกุ

โรงเรียนก็ตาม เน่ืองจากงบประมาณของแต่ละโรงเรียนอาจจะมีไม่เพียงพอ แต่ด้วยการท่ีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์โปรแกรมมีราคาถูกลง  และอุปกรณ์ท่ีใช้ในเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนก็มีหลายระดบัให้เลือกใช้ จึงคาดการณ์ได้ว่าการน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ใน
การศกึษาจะเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนได้ในอนาคตอนัใกล้นี ้ 

แดเนียล เอ กุทเทนทัก (สยมล วิทยาธนรัตนา, 2554)  อธิบายว่า  ความเป็นจริง
เสมือนมีประสิทธิภาพท่ีสงูมากส าหรับการเป็นอปุกรณ์ทางการศึกษา นกัการศกึษาหลายคนก็เห็น
ประสิทธิภาพนีเ้ช่นกัน และจากการค้นคว้าพบว่าความเป็นจริงเสมือนมีประโยชน์ในการสอน
นกัเรียนหลากหลายวยั ในวิชาตา่งๆ ทัง้ประวตัศิาสตร์ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์  

ความเป็นจริงเสมือนเป็นลู่ทางการส่งข้อมูลท่ีมากมายเน่ืองจากมีอิทธิพลต่อ
ความสามารถในการรับรู้โดยธรรมชาติ นอกจากนีก้ารปฏิสัมพันธ์ซึ่งมีประโยชน์อย่างมากในการ
เรียนรู้ และการท่ีความเป็นจริงเสมือนมกัให้ความบนัเทิงด้วยผู้ เรียนจงึจดจอ่กบัการเรียนได้นานกว่า 
การใช้ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการศึกษาสามารถน าไปใช้ในพิพิธภัณฑ์ได้เช่นกัน ตัวอย่างเช่น 
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องค์กรด้านวัฒนธรรมกรีกโบราณช่ือว่า The Foundation of the Hellenic World ได้สร้างแผนก
เทคโนโลยีเสมือนจริงขึน้มาในปี 1998 และจัดให้มีการจัดแสดงความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการให้
ความรู้ท่ีหลากหลายในโซน “ศนูย์วฒันธรรม” ซึ่งผลลพัธ์คือได้รับความนิยมอย่างมาก รวมทัง้ยงัได้
เปิดโรงละครเสมือนจริง (VR Theatre) ท่ีบรรจุคนได้ 130 คนในศูนย์นี ้โดยการแสดงแรกท่ีจัดคือ 
interactive tour ในกรุงเอเธนส์โบราณ 

ศกัยภาพในเชิงการศึกษาของ AR ยงัถูกน าใช้ในการวิจยัโครงการ ARCHEOGUIDE 
ท่ีได้พัฒนาและทดสอบในแหล่งโบราณสถานท่ีโอลิมเปีย ระบบ ARCHEOGUIDE จะช่วยให้
ผู้ ใช้งานท่ีสวมอปุกรณ์ HMD หรือถือ non-immersive screen ได้เห็นภาพการก่อสร้างอาคารต่างๆ 
ในโอลิมเปียเสริมจากซากโบราณสถานท่ีมีอยู ่หรือมองเห็นภาพอวตารของนกักีฬาท่ีก าลงัแขง่ขนัใน
สนามกีฬาโอลิมปิก ทัง้นีก้่อนเข้าชมสถานท่ี ผู้ ใช้อปุกรณ์สามารถใส่ข้อมลูความสนใจและช่วงเวลา
ลงไป เพ่ือให้ระบบสามารถประมวลผลเพ่ือให้ค าแนะน าเก่ียวกบัรายการน าเท่ียวและข้อมลูท่ีตรงกบั
ความสนใจของแตล่ะคน 

ข้อดีในการใช้ความเป็นจริงเสมือนในการศกึษา 
กิดานันท์ มลิทอง (2543)  อธิบายถึงข้อดีของการใช้ความเป็นจริงเสมือนใน

การศกึษาไว้ดงันี ้ 
1. สร้างโลกเสมือนจริงบางครัง้เส่ียงต่ออันตรายให้สามารถเรียนรู้ได้โดย

ปลอดภยั  
2. ขยายโอกาสให้ผู้ เรียนส ารวจสถานท่ีท่ีไม่สามารถท่องไปได้ในความเป็น

จริง  เชน่ อวกาศหรือภายในภเูขาไฟท่ีก าลงัระเบดิ  
3. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนท าการทดลองในสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จ าลอง  

ประโยชน์ของความเป็นจริงเสมือน 
นภาพร อินทรีย์ และเศรษฐพงค์ มะลิสวุรรณ (2551)  กลา่วถึงประโยชน์ท่ีองค์กรได้รับ

จากการประยกุต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน คือ 
1. สร้างประสิทธิภาพในการด าเนินงานภายในองค์กร 
2. สร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีและทนัสมยัแก่องค์กร 
3. อ านวยความสะดวกและสง่ข้อมลูระหวา่งองค์กรได้อยา่งรวดเร็วและชดัเจน 
4. ลดปัจจยัเส่ียงตา่งๆ ท่ีอาจจะเกิดขึน้จากการทดลองจากสถานการณ์จริง 
5. ลดปัญหาท่ีเกิดจากความผิดพลาดหรือความล่าช้าตา่งๆ 
6. ประหยดัเวลาและคา่ใช้จา่ยตา่งๆ ได้มากกวา่การทดลองจากสถานการณ์จริง 
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สยมล วิทยาธนรัตนา (2554)  การเข้าถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสร้างโอกาส
ในการเข้าถึงแก่ทัง้นักวิชาการและนักท่องเท่ียวทั่วไป ไม่ว่าจะด้วยเหตุผลว่าสถานท่ีท่องเท่ียว
ดังกล่าวนัน้ ไกลเกินไป ค่าใช้จ่ายแพงเกินไป ไม่เปิดรับการท่องเท่ียว อันตรายเกินไป สถานท่ี
ทอ่งเท่ียวนัน้เปราะบางเกินไป หรือสถานท่ีท่ีไม่มีอยู่อีกตอ่ไปแล้ว นอกจากนีค้วามเป็นจริงเสมือนยงั
เปิดโอกาสให้ผู้ เข้าเย่ียมชมสถานท่ีท่องเท่ียวต่างๆ มีโอกาสหยิบจับวัตถุทางประวัติศาสตร์ท่ี
เปราะบางซึ่งในความเป็นจริงอาจไม่มีโอกาสได้จบั ตวัอย่างเช่น ถ า้ท่ีเมืองตนุหวง ในประเทศจีนซึ่ง
ไม่เปิดให้นักท่องเท่ียวเข้าชมแล้วเน่ืองจากพบว่าการเข้าชมของนักท่องเท่ียวรวมถึงปัจจัยอ่ืนๆ 
ท าลายหลายส่วนของถ า้ จึงได้เปิดส่วนจดัแสดงด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนขึน้ท่ีช่ือ CAVE 
ซึ่งผู้ ใช้สามารถเลือกทิศทางซึ่งจ าลองถ า้สองถ า้ขึน้มาเพ่ือฉายแสงดูภาพเขียนผนังและมีเสียง
บรรยายให้ข้อมลูไปพร้อมๆ กนั แม้ปัจจบุนัจะไมมี่สว่นจดัแสดงดงักลา่วแล้ว แตก็่ยงัมีการพฒันาอยู่
เพ่ือในอนาคตนกัท่องเท่ียวจะได้ใช้เวลาในการเข้าชมถ า้ของจริงน้อยลง  

นอกจากนีใ้นอินเตอร์เน็ตยังมีจตุรัสแห่งปิซา ท่ีผู้ ใช้สามารถมองได้หลายมุมมอง ดู
สถานท่ีดังกล่าวได้หลายยุคเพ่ือดูความเปล่ียนแปลงต่างๆ และสามารถดูข้อมูลด้านต่างๆ ทัง้
ประวตัศิาสตร์ ศลิปะ และสถาปัตยกรรม 

นอกจากนีค้วามสามารถของความเป็นจริงเสมือนยงัเอือ้ประโยชน์ให้ทกุคนรวมถึงคน
พิการซึ่งเป็นกลุ่มนกัท่องเท่ียวซึ่งมกัถกูมองข้าม นกัท่องเท่ียวกลุ่มนีม้กัเจออปุสรรคหลากหลายเช่น 
สถาปัตยกรรมท่ีไมเ่อือ้ตอ่ความสะดวกในการเข้าถึง ความยากล าบากในการเดินทาง และทศันคติท่ี
ไมดี่ อปุสรรคดงักลา่วอาจแก้ไขได้โดยความร่วมมือจากสถานท่ีท่องเท่ียว แตใ่นบางสถานท่ีก็อาจท า
ไม่ได้เพราะเป็นสถานท่ีทางประวตัิศาสตร์ ค่าใช้จ่ายท่ีสูง ดงันัน้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนจึง
เป็นทางเลือกให้เข้าถึงสถานท่ีท่องเท่ียวดงักล่าวได้ มีหญิงสาวผู้ ป่วยด้วยโรคปวดเรือ้รังซึ่งใช้ SL ใน
การโดดร่ม เล่นไอซ์สเก็ต และมีปฏิสมัพนัธ์กับครอบครัว เพ่ือนและคนแปลกหน้าอ่ืนๆ ได้กล่าวใน
นิวส์วีก วา่ SL เปิด “โลกใบใหม”่ ให้กบัเธอ 

จตุพงษ์ แสงชัยวรคุณ (2560)  กล่าวว่า  มีการน าความเป็นจริงเสมือนมาใช้ใน
การศกึษาสามารถใช้ในด้านตา่งๆ ดงันี ้  

1. ส ารวจสถานท่ีและสิ่งของท่ีมีอยูท่ี่ผู้ เรียนไมส่ามารถเข้าถึงได้ 
2. ส ารวจของจริงซึ่งถ้าไม่มีการเปล่ียนแปลงสดัสว่นขนาดและระยะเวลาแล้ว จะ

ไมส่ามารถส ารวจได้อยา่งมีประสิทธิผล 
3. สร้างสถานท่ีและวตัถดุ้วยคณุภาพท่ีดีกว่าเดมิ 



  76 

4. มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนท่ีอยู่ในท่ีห่างไกลออกไปโดยผ่านทางสมาคมท่ีมี
ความสนใจในเร่ืองเดียวกนั หรือเข้าร่วมโครงการระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัท่ีอยู่ในสว่นตา่งๆ ของโลก 

5.  มีปฏิสมัพนัธ์กบับคุคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน 
6.  สร้างและใช้มโนทัศน์ด้านนามธรรมเช่นโครงสร้างข้อมูลและฟังก์ชั่นด้าน

คณิตศาสตร์ 
7.  มีปฏิสมัพันธ์กับสิ่งท่ีเป็นความเป็นจริงเสมือน เช่นสิ่งท่ีอยู่ในประวตัิศาสตร์

และสิ่งท่ีเป็นปรัชญาเพื่อดวูา่จะสามารถท างานในสภาวะนัน้ได้อยา่งไร 
งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

Pan, Chen, Zhang, Liu, และ Wu (2009)  ได้ท าการวิจยัเร่ืองความเป็นจริงเสมือนใน
พิพิธภณัฑ์โอลิมปิคดิจิตอล  ซึ่งคณะผู้วิจยักล่าววา่เป็นเวลานานท่ีพิพิธภณัฑ์ได้เป็นหนึ่งในช่องทาง
ท่ีจัดแสดงข้อมูลและวฒันธรรมสู่สาธารณะ ผู้ เข้าชมสามารถเลือกชมสิ่งท่ีต้องการได้โดยตรง แต่
อย่างไรก็ตามรูปแบบการจดัการแสดงแบบนีย้่อมมีข้อจ ากัด โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อจ ากัดของเวลา 
ขนาด และการมีปฎิสัมพันธ์ แต่ด้วยความช่วยเหลือของคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีข้อมูลขัน้สูง 
พิพิธภัณฑ์ดิจิตอล ก าลงัจะเป็นทางเลือกใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพ  ซึ่งพิพิธภัณฑ์ดิจิทัลประกอบด้วย
แปลงการจดัแสดงจากพิพิธภัณฑ์ปกติ เทคโนโลยีการแปลงเป็นดิจิทลั ไม่ได้จ ากดัเฉพาะภาพถ่าย
พาโนรามา วีดิโอ สแกนสามมิติ การจ าลองโมเดล การบนัทึกเสียง และการส่งผ่านเครือข่าย ดงันัน้
ผู้ใช้สามาทถหาสิ่งตา่งๆ ได้ทกุท่ีทกุเวลาผา่นอินเตอร์เน็ต ด้วยพิพิธภณัฑ์ดิจิตอล สาธารณชนทัว่ไป
สามารถชมสิ่งของท่ีระลึกทางวฒันธรรมท่ีหายาก และท่ีส าคญักว่านัน้ พวกเขาสามารถเลือกสิ่งท่ี
เขาต้องการชม นอกจากนีพ้ิพิธภัณฑ์ดิจิทลัยงัอ านวยความสะดวกด้านการส่ือสารและการวิจยัทาง
วิชาการทัว่โลก  และเม่ือครัง้ท่ีประเทศจีนเสนอตวัเป็นเจ้าภาพในการจดัโอลิมปิกในปี 2008 เราได้
เสนอพิพิธภณัฑ์ดิจิตอลโอลิมปิก (DOM) โดยย่ืนเร่ืองไปยงัคณะกรรมการโอลิมปิกสากล หลงัจากท่ี
ประเทศจีนชนะการเสนอตวั รัฐบาลกลางสนบัสนุนโครงการจดัตัง้พิพิธภัณฑ์ดิจิทลั The DOM คือ
ระบบท่ีได้กระจายภาพเสมือนจริงแบบสามมิติ ส าหรับการสาธิตการแข่งขันกีฬาโอลิมปิก 
ประวตัิศาสตร์ วฒันธรรม และสิ่งท่ีนา่สนใจ มีการใช้เทคโนโลยี VR  เพ่ือแนะน าประวตัโิอลิมปิกและ
บทบาทส าคญัในวฒันธรรมจีนท่ีหลากหลาย ขณะนี ้DOM อยู่บน ระบบ LAN ท่ีห้องทดลองของเรา 
เราวางแผนท่ีจะใช้มนับนอินเทอร์เน็ต  และสนับสนุนรูปแบบต่างๆ แต่อย่างไรก็ตามยิ่งมีผู้ ใช้เข้าสู่
ระบบมากขึน้เท่าไร การประมวลผลก็ยิ่งช้าลง ซึ่งเรายงัต้องแก้ปัญหานี ้ท้ายท่ีสุดเราจะรวมกีฬาอ่ืน 
ๆ เชน่เทนนิสเข้าไปในพิพิธภณัฑ์เสมือนจริงเพ่ือความหลากหลายมากขึน้ 
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Tanaka et al. (2010)  ท าการเก็บข้อมูลดิจิทลัตอ่เน่ืองหลายรูปแบบ เพ่ือการสืบสาน
มรดกทางวฒันธรรมโลก "เทศกาลกิออนในเกียวโต"  ซึ่งตัง้ใจท่ีจะรวบรวมและท าส าเนาข้อมลูดจิิทลั
หลายรูปแบบของมรดกโลกทางวฒันธรรม "เทศกาลกิออนในเกียวโต"  ในพิพิธภัณฑ์ดิจิตอลแห่งนี ้
คณะผู้ วิจัยได้สร้าง “Virtual Kyoto” ซึ่งพัฒนาระบบให้ผู้ ใช้สามารถสัมผัสกับกิจกรรมต่างๆ ท่ี
เก่ียวข้องกบัเทศกาลกิออนได้จากเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีหลากหลาย  โดยเฉพาะอย่างยิ่งได้พฒันา
ระบบปฎิสัมพันธ์บนพืน้ฐานของความรู้สึกทัง้ห้าของมนุษย์ เช่นการตกแต่งท่ีพิ ถีพิถันของ 
Yamahoko ด้วยความรู้สึกภาพและสมัผสั เสียงดนตรีในเทศกาลท่ีมีคณุภาพสูงและการจ าลองพิธี
ลอย Yamahoko ในการมองเห็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติ  โดยรวมเนือ้หา “Virtual Kyoto” เป็น
เมือง 4 มิติ ด้วยเทคโนโลยี GIS และ VR  และแพลตฟอร์มท่ีมีลกัษณะเป็นเมืองประวตัิศาสตร์เกียว
โต  สามารถแสดงผลให้เห็นได้ตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั ดงันัน้ผู้ ใช้จึงสามารถเลือกชว่งเวลา สถานท่ี 
และเหตกุารณ์ของประวตัศิาสตร์ วฒันธรรม ศลิปะ ความบนัเทิง จาก “Virtual Kyoto”  ได้ 

Robles-Ortega, Feito, Jiménez, และ  Segura (2012)  ท าการวิ จั ย เทค โน โล ยี
เว็บไซต์ท่ีประยกุต์กบัมรดกเสมือนจริง  กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์ศิลปะไอบีเรีย  ซึ่งปัจจบุนัพิพิธภณัฑ์
เสมือนจริงบางแห่งรวมถึงฉากในห้องสามมิติ เพ่ือแสดงรูปแบบของชิน้ส่วนเช่นเดียวกบัพิพิธภัณฑ์
จริง อย่างไรก็ตามการสร้างและการบ ารุงรักษาประเภทนีเ้ป็นเร่ืองยากโดยทัว่ไปและผู้ เช่ียวชาญควร
ท า ตวัอย่างเช่นการเปล่ียนแปลงใด ๆ เช่นการรวมชิน้ใหม่หรือการปรับเปล่ียนต าแหน่งของส่วนท่ีมี
อยู่มักต้องการการออกแบบท่ีแตกต่างกันและการสร้างฉากใหม่  ซึ่งในงานวิจัยชิน้นี ้ ได้น าเสนอ
กรณีศึกษาเก่ียวกับการพฒันาโปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซต์เพ่ือท าให้ขัน้ตอนนีเ้ป็นแบบอตัโนมัต ิ
ด้วยเหตุนีฐ้านข้อมูลจึงเก็บทัง้ข้อมูลแบบกราฟิกและข้อมูลท่ีไม่ใช่กราฟิกเก่ียวกับชิน้ส่วนเหล่านี ้ 
และห้องสามมิติบางห้องเพ่ือแสดงภาพเหล่านีไ้ด้ถกูสร้างขึน้ ฉากท่ีออกแบบมามีเพียงบางส่วนของ
เฟอร์นิเจอร์เท่านัน้ท่ีจะแสดงชิน้สว่นตา่งๆ ซึ่งจะรวมอยูใ่นภายหลงั  ดงันัน้เม่ือห้องถกูอพัโหลดลงใน
เว็บเพจส่วนท่ีเก่ียวข้องจะได้รับผ่านแบบสอบถามในฐานข้อมูลและโมเดลจะถูกรวมอยู่ในฉาก
ต้นฉบับแบบไดนามิก ดังนัน้ต าแหน่งท่ีเปล่ียนแปลงหรือการรวมชิน้ใหม่ เข้าด้วยกันไม่ได้ท าใน
รูปแบบสามมิติ แต่ในฐานข้อมูล โปรแกรมของเราท าให้การถ่ายทอดความรู้ไปสู่สาธารณชนทัว่ไป
ได้ง่ายขึน้เน่ืองจากชิน้สว่นท่ีค้นพบใหม่ๆ  สามารถรวมอยูใ่นพิพิธภณัฑ์ท่ีมีอยูไ่ด้อยา่งง่ายดาย 

Huyzendveld et al. (2012)  ได้จัดท าการวิจัยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของโครงการ 
Tiber Valley  โดยมีเป้าหมายเพ่ือจดัท าพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงของโครงการ Tiber Valley  โดยสร้าง
ระบบดิจิทลัแบบบรูณาการเพ่ือให้ความรู้ และให้ความส าคญัเก่ียวกบัภูมิทศัน์ทางวฒันธรรม แหล่ง
โบราณคดี และธรรมชาติตามแนวหุบเขา Tiber Valley ในพืน้ท่ี  Sabina ระหว่างเมือง Monte 
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Soratte และเมืองโบราณ ลคูสัเฟอร์โรเน (Capena)  การประยกุต์ใช้ความเป็นจริงเสมือนจริงเนือ้หา
มัลติมีเดียพร้อมกับเว็บไซต์ก าลังอยู่ในระหว่างการก่อสร้างและจะสามารถเข้าถึงได้ภายใน
พิพิธภัณฑ์ในอาณาเขตและในพิพิธภัณฑ์กลางกรุงโรม ขัน้ตอนต่างๆ ของงานจะครอบคลุมการ
สร้างฐานข้อมลูทางโบราณคดีเชิงพืน้ท่ีทางภูมิศาสตร์การฟืน้ฟูภูมิทศัน์ท่ีมีศกัยภาพในสมัยโบราณ 
และการสร้างแบบจ าลองเสมือนของโบราณสถานท่ีส าคญั การวิจยันีจ้ะเน้นท่ีวิธีการใช้และผลการ
ด าเนินงานในปัจจบุนัและในอนาคต 

Samaita, Sumpeno, และ Muhtadin (2016)  ท าการวิจัยปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงโดยใช้เซ็นเซอร์มือกับการน าเสนอภาพแบบสามมิติ  กล่าวว่า ความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีท าให้พิพิธภณัฑ์พฒันาวิธีการน าเสนอของสะสม หนึ่งในเทคโนโลยีท่ีดดัแปลงมาจากการ
น าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงท่ีเป็นสามมิติ  แต่น่าเสียดายท่ีพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงท่ีมีเทคนิคการ
น าเสนอแบบสามมิติยงัคงใช้แปน้พิมพ์และเมาส์เป็นอปุกรณ์โต้ตอบ การศกึษาครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์
เพ่ือออกแบบและใช้ปฏิสมัพนัธ์กบัการรับรู้ในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงด้วยการน าเสนอภาพแบบสาม
มิติ พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงแสดงด้วยเทคนิคสามมิติแบบด้านต่อด้านผ่าน Head Mounting Display 
(HMD) ท่ีใช้แอนดรอยด์ HMD ยังมีฟังก์ชั่นการตรวจจับหัวอ่านโดยการอ่านทิศทางศีรษะ 
ปฏิสมัพนัธ์มือถูกน ามาใช้โดยใช้เซ็นเซอร์มือวางอยู่บน HMD  ซึ่ง Android HMD ยงัมีฟังก์ชัน่การ
ตรวจจบัการมองโดยการอ่านทิศทางศีรษะ ปฏิสมัพนัธ์มือถูกน ามาใช้โดยใช้เซ็นเซอร์มือวางอยู่บน 
HMD เน่ืองจากเซ็นเซอร์มือไม่ได้รับการรองรับโดย HMD ท่ีใช้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์  จึงใช้
งานโดยเซิร์ฟเวอร์เป็นตวักลาง HMD และเซ็นเซอร์มือ  หลงัจากการทดสอบแล้วทราบว่าอตัราความ
เช่ือมัน่โดยเฉล่ียของการอ่านแบบอ่านด้วยมือในรูปแบบของมือท าให้เกิดการปฏิสมัพันธ์ 99.92% 
โดยมีประสิทธิภาพเฉล่ีย 92.61%  และการทดสอบความสามารถในการใช้งานท าได้ด้วยพืน้ฐาน
ของ ISO / IEC 9126-4 เพ่ือวัดประสิทธิภาพประสิทธิผลและความพึงพอใจของผู้ ใช้ระบบท่ี
ออกแบบโดยขอให้ผู้ เข้าอบรมปฏิบตัิงานเก้าชิน้แทนการโต้ตอบด้วยมือภายในพิพิธภณัฑ์เสมือนจริง 
ผลการทดสอบแสดงให้เห็นวา่รูปแบบการออกแบบทัง้หมดสามารถท าได้โดยผู้ เข้าร่วมแม้ว่ารูปแบบ
การถือเป็นเร่ืองยาก ผ่านแบบสอบถามเป็นท่ีทราบกันดีว่ามีผู้ ร่วม 86.67% เห็นว่าการปฏิสมัพันธ์
ด้วยมือเป็นประสบการณ์ใหมใ่นการเพลิดเพลินกบัพิพิธภณัฑ์เสมือนจริง 

วนัทนา สุวรรณรัศมี (2551)  ศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา  ซึ่งการ
วิจยัครัง้นี ้มีวตัถุประสงค์เพ่ือออกแบบและพฒันาพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา ศึกษาผลการ
ทดลองใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา และปรับปรุงเนือ้หาและรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือ
การศกึษา กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัได้จากการสุ่มตวัอย่างแบบฉพาะเจาะจงเป็นครูและนกัเรียน
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ท่ีมีทักษะระดับดีในการใช้งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต จากโรงเรียนรัฐบาล 1 แห่ง และ
โรงเรียนเอกชน 1 แห่งในเขตกรุงเทพมหานคร ได้แก่ ครูผู้สอนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4-6 จ านวน 
18 คน และนักเรียน จ านวน 36 คน การด าเนินงานวิจัย แบ่งเป็น 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้เตรียมการ
พฒันาพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา ขัน้ออกแบบและพัฒนาพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา 
และขัน้ศึกษาผลการทดลองใช้ พิพิธภัณฑ์เสมือนฯ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การแจกแจงความถ่ีและ
คา่ร้อยละ  ผลการวิจยัปรากฏว่าเว็บไซต์พิพิธภณัฑ์เสมือนเพ่ือการศกึษาท่ีพฒันาขึน้ ประกอบด้วย
รูปแบบการน าเสนอข้อมูลเพ่ือให้ความรู้ 4 รูปแบบ คือ ข้อมูลแบบบรรยายประกอบภาพ การลิงค์ 
ไปสู่แหล่งทรัพยากรอ่ืน กิจกรรมเกมเชิงปฏิสัมพันธ์ และเคร่ืองมือส่ือสารออนไลน์  โครงสร้าง
เว็บไซต์ พิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษาของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติพระนคร ประกอบด้วยเมนู
หลกั 2 เมนู คือ เมนวูตัถุมองต่างมุม แบง่เป็นเมนูย่อย 5 เมนู น าเสนอข้อมูลแบบบรรยายประกอบ
ภาพ และ ลิงค์ไปสูแ่หล่งทรัพยากรอ่ืน เมนมูมุเด็กแบง่เป็น เมนยู่อย 4 เมน ูน าเสนอกิจกรรมเกมเชิง
ปฏิสมัพนัธ์ และเคร่ืองมือส่ือสารออนไลน์ ผลการศกึษาความคิดเห็นหลงัการทดลองใช้พิพิธภัณฑ์
เสมือนฯ พบว่า ครูผู้สอนและนกัเรียนมีความคิดเห็นต่อส่ือพิพิธภณัฑ์เสมือนฯ ในระดบัเห็นด้วยถึง
เห็นด้วยอย่างยิ่ง ทัง้ด้านเนือ้หาและรูปแบบการน าเสนอ โดยมีผลการสงัเกตพฤติกรรมนกัเรียนขณะ
ทดลองใช้ ท่ีสนบัสนุนผลดงักล่าว  และผู้ วิจยัได้สรุปข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือ
การศกึษาจากข้อเสนอแนะของกลุ่มตวัอย่าง คือ ความต้องการให้พฒันาเนือ้หาอ่ืนๆ เพิ่มขึน้ เสนอ
ตอ่ผู้ รับผิดชอบในการดแูลเว็บไซต์พิพิธภณัฑสถานแหง่ชาต ิพระนคร 

เสกสรรค์ มาผันต๊ะ (2556)  ท าการศึกษาการประยุกต์ใช้ภาพเคล่ือนไหว สามมิติ
เสมือนจริงในการเป็นตวัแทนสภาพแวดล้อมและเชิงพืน้ท่ีเมือง :กรณีศกึษาสภาพพืน้ท่ีจ าลองเมือง
เชียงใหม่  ผู้วิจยัได้ประยกุต์การใช้เทคโนโลยี ภาพเคล่ือนไหวสามมิติเสมือนจริง  มาศกึษาการรับรู้
สภาพแวดล้อมในกรณีท่ีเป็นผงัเมืองท่ีซึ่งไม่สามารถสร้างเมืองหรือแบบจ าลองขนาดเท่าจริงขึน้มา
ทดลองได้ ดงันัน้งานวิจยันีมุ้่งเน้นท่ีจะศึกษาการรับรู้สภาพแวดล้อม ในปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบัความ
ซบัซ้อนมากและซบัซ้อนน้อยของเมือง ปัจจยัความแตกตา่งระหวา่งบคุคลท่ีมีความรู้เชิงพืน้ท่ีและไม่
มีความรู้เชิงพืน้ท่ี และปัจจัยรูปแบบการน าเสนอภาพเคล่ือนไหวสามมิติแบบพาเดิน (Animation) 
และแบบเดินเอง (Navigator) โดยการวิจัยนีมี้พืน้ฐานขึน้อยู่กับกลุ่มทฤษฎีและแนวคิด 5 กลุ่ม  
ได้แก่ แนวคิดพฤติกรรมมนุษย์กับการรับรู้สภาพแวดล้อมทาง โดยมุ่งเน้นเก่ียวกับการศึกษา
กระบวนการรับรู้สภาพแวดล้อมภายในจิต  แนวคิดความสมัพนัธ์การรับรู้เชิงพืน้ท่ีและความซบัซ้อน
ของผังพืน้ แนวคิดการรับรู้รูปแบบของผังพืน้และความซับซ้อนของผังพืน้ในงานสถาปัตยกรรม     
แนวคิดด้านระบบชีน้ าทางและกระบวนการค้นหาทิศทาง แนวคิดนีมุ้่งเน้นการศึกษาแนวทางการ
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ออกแบบทางเดินท่ีมีผลต่อพฤติกรรมมนุษย์ในแง่ทางสถาปัตยกรรม โดยผลกระทบของการมีป้าย
สญัลกัษณ์กับองค์กรประกอบเชิงพืน้ท่ี เพ่ือการค้นหาทางได้อย่าง  แนวคิดด้านกระบวนการสร้าง
ภาพกราฟฟิกเคล่ือนไหวสามมิติ เป็นแนวคิดท่ีมุ่งเน้นศกึษาแนวทางมิติท่ีว่างจริง (Real Space) กบั
ท่ีว่างเสมือนจริงในแง่ลบแบบจ าลอง 3 มิติ ซึ่งศึกษาความเป็นตัวแทนในโลกของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์  และแนวคิดอิทธิพลความซบัซ้อนของผงัพืน้ ท่ีมีผลต่อการหาทาง  ซึ่งงานวิจยันีเ้ป็น
งานวิชยัเชิงทดลองด้วยการทดสอบตวัแปร โดยเคร่ืองมือจะประกอบไปด้วยด้วยแบบสอบถามและ 
Stimuli ซึ่งสร้างจากโปรแกรมสามมิติ  เป็นรูปแบบการน าเสนอภาพเคล่ือนไหวสามมิติ แบบพาเดิน 
(Animation) และแบบเดินเอง (Navigator)  โดยทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นตวัแปรควบคมุโดย
การเลือกแบบเจาะจง ให้เป็นตวัแทนของกลุ่มท่ีมีความรู้เชิงพืน้ท่ีและไม่มีความรู้เชิงพืน้ท่ี ซึ่งผลท่ีได้
คือข้อเสนอแนะของรูปแบบของภาพเคล่ือนไหวสามมิติเสมือนจริงในการเป็นตัวแทนของ
สภาพแวดล้อมของเมือง  ซึ่งจากผลการวิจยันีพ้บว่า กระบวนการเรียนรู้เส้นทางของกลุ่มบุคคลท่ีมี
ความรู้เชิงพืน้ท่ีสามารถวาดเป็นตารางได้มากกวา่ ส่วนกลุม่บคุคลทัว่ไปจะวาดเป็นแบบก้างปลาแต่
ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ปัจจยัการน าเสนอด้วยรูปแบบภาพเคล่ือนไหว แบบ
เดนิเอง (Navigator) มีผลตอ่การรับรู้สภาพแวดล้อมซึ่งประกอบไปด้วย องค์ประกอบของแผนท่ี การ
จดจ าผงัพืน้และเส้นทาง ซึ่งช่วยให้จดจ าได้ดีกว่าแบบพาเดิน (Animation) ได้อย่างชดัเจน ส่วนการ
รับรู้ของทิศทางเท่ากัน ทัง้แบบพาเดิน (Animation) และเดินเอง (Navigator) ก็บ่งชีว้่า ไม่มีความ
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญั ปัจจยัของ ความซบัซ้อนมาก และความซบัซ้อนน้อยพบว่า ผังพืน้ท่ีมี
ความซบัซ้อนน้อยจะท าให้คนรับรู้สภาพแวดล้อมได้ดีกว่าผงัพืน้ท่ีมีความซบัซ้อนมาก ปัจจยัความ
แตกตา่งระหวา่งความแตกตา่งของบคุคลท่ีมีความรู้และไม่มีความรู้เชิงพืน้ท่ี พบว่าคนท่ีมีความรู้เชิง
พื น้ท่ีสามารถรับรู้สภาพแวดล้อมได้ดีกว่าบุคคลทั่วไปคนท่ีมีความรู้ เชิงพื น้ท่ีสามารถรับรู้
สภาพแวดล้อมได้ดีกวา่บคุคลทัว่ไป 

ปฏิวตัิ ยะสะกะ (2556)  ท าการศึกษาเร่ือง การพฒันาระบบความเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสามมิต ิส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน  โดยการวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์
เพ่ือพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภท
สิมอีสาน  เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศกึษา
งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน และเพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนิสิตท่ีมีตอ่การใช้ระบบความ
เป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน กลุ่มตวัอย่างท่ี
ใช้ในการวิจยัคือ นิสิตระดบัปริญญาตรีชัน้ปีท่ี 4 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ผงัเมืองและนฤมิตศิลป์
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ท่ีลงทะเบียนในรายวิชาสถาปัตยกรรมอีสานภาคเรียนท่ี  2  ประจ าปี
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การศกึษา 2555  จ านวน 92 คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลประกอบด้วย ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสาน แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับผู้ เช่ียวชาญและ
แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อระบบความเป็นจริง โดยมีค่าความเช่ือมั่น
เท่ากับ 0.89  ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ระบบความเป็นจริงเสมือนมีองค์ประกอบ 3 ส่วน คือ ความ
เสมือนจริงของโมเดลสามมิติมัลติมีเดีย และการปฏิสัมพันธ์โดยทัง้ 3 ส่วน น ามาพัฒนาตาม
โครงสร้างของสิมอีสานประกอบด้วยองค์ประกอบภายนอกและภายในอาคารได้อยา่งเหมาะสม  ผล
การประเมินระบบความเป็นจริงเสมือนโดยผู้ เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบ และด้านการ
ใช้งาน มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมาก  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีตอ่การใช้
ระบบความเป็นจริงเสมือนอยู่ในระดบัมาก  โดยสรุป การใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ
สามมิติท าให้สะดวกต่อการศึกษาค้นคว้าข้อมูล สามารถเรียนรู้และเข้าถึงงานสถาปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสานได้อย่างอิสระ นอกจากนีย้ังเป็นแนวทางส าหรับการพัฒนาระบบความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบสามมิติของงานสถาปัตยกรรมประเภทอ่ืนๆ ได้เป็นอยา่งดี 

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (2557) ท าการวิจัยการจัดท า
พิพิธภัณฑ์เสมือน (Virtual Museum)  เร่ืองท่ีอยู่อาศยัท่ีเป็นเอกลักษณ์สะท้อนถึงอตัลักษณ์ความ
เป็นชมุชนเมืองลบัแล: ต าบลศรีพนมมาศ อ าเภอลบัแล จงัหวดัอตุรดิตถ์  ซึง่มุ่งด าเนินการศกึษาเพ่ือ
ผลิตพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เร่ืองท่ีอยู่อาศยัและความเป็นชุมชนของเมืองลับแล โดยกระบวนการ
ศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยการส ารวจ ถ่ายภาพ สัมภาษณ์เชิงลึก และการมีส่วนร่วม
ระหว่างคณะผู้วิจยั องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน และประชาชน  รวมถึงการรับฟังความเห็นท่ีมีต่อ
ผลลพัธ์การศึกษา เพ่ือน าข้อมลูและค าวิจารณ์นัน้ ปรับปรุงผลลพัธ์นัน้ และผลลพัธ์ของการศึกษา
ประกอบด้วยส่ือตา่งๆ ได้แก่ ส่ือโปสเตอร์บ้านพิพิธภณัฑ์ ส่ือวีดิทศัน์ท่ีรวบรวมองค์ความรู้และของดี
เมืองลบัแลเข้าไว้ด้วยกนั ตลอดจนส่ือในรูปแบบเกมอะนิเมชัน่และพิพิธภณัฑ์เสมือนท่ีรวบรวมองค์
ความรู้เร่ืองท่ีอยู่อาศัยและวิถีชีวิตในลับแลในลักษณะการส่ือสารระยะไกลโดยพึ่งพาระบบ
อินเทอร์เน็ต อีกทัง้ส่ือพิพิธภัณฑ์ต่างๆ ยงัได้จดัแสดงไว้ในพิพิธภัณฑ์เทศบาลศรีพนมมาศ จงัหวดั
อตุรดิตถ์ เพ่ือส่ือสารต่อผู้ ท่ีสนใจทัว่ไป นอกจากนีใ้นกระบวนการศกึษายงัได้จดุประกายสมาชิกใน
ชมุชนเทศบาลศรีพนมมาศให้ได้เกิดการทบทวนองค์ความรู้แลกเปล่ียนข้อมลูและความคิดร่วมกัน
ร่วมกับองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน อันเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีดีของการเป็นชุมชนแห่งการเรียนรู้ท่ีจะ
น าไปสูช่มุชนเข้มแข็งได้ในท่ีสดุ 
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วรลักษณ์ วิทูวินิต (2558)  ศึกษาการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดียเสมือนจริง เร่ือง
ประวตัศิาสตร์สถาปัตยกรรมอยธุยา: กรณีศกึษาวดัพระราม  ซึ่งมีวตัถปุระสงค์เพ่ือสร้างส่ือการสอน
มลัติมีเดียเสมือนจริง เร่ืองประวตัิศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา : กรณีศกึษาวดัพระราม เพ่ือศกึษา
ความเหมาะสมของส่ือการสอนจากผู้ เช่ียวชาญและเพ่ือศึกษาความพึงพอใจในส่ือการสอนจาก
นกัศึกษา การพัฒนาส่ือการสอนมลัติมีเดียเสมือนจริงมีขัน้ตอนการวิจยั 6 ขัน้ตอน คือ 1) ขัน้ตอน
การวิเคราะห์และออกแบบ 2) ขัน้ตอนการจดัเตรียมข้อมูลภาพเสมือนจริง 3) ขัน้ตอนในการสร้าง
ระบบนาเสนอ 4) ขัน้ตอนการสร้างระบบน าทางในการชมเกาะอยธุยา 5) ขัน้ตอนการเผยแพร่ และ 
6) ขัน้ตอนการสรุปผล โดยใช้โปรแกรมในการพัฒนา ได้แก่  โปรแกรม Easypano Tour weaver 
7.50 Professional Edition   โปรแกรม  Photoshop CS 6  โปรแกรม  Maya และ โปรแกรม 
Dreamweaver CS6  กลุ่มเปา้หมายในงานวิจยัคือ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยี
สถาปัตยกรรม ในมหาวิทยาลยัทัว่ประเทศไทย  ซึ่งผลการวิจยัพบว่าส่ือการสอนมลัติมีเดียเสมือน
จริงผ่านการประเมินความเหมาะสมโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก  และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคได้ประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  และกลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ตะวนัออก วิทยาเขตอเุทนถวาย ได้ประเมินความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

 
การพัฒนาระบบสารสนเทศ SDLC 

ความหมายของการพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC 
วิกิพีเดีย (2562)  ให้ความหมายของ The Systems Development Life Cycle หรือ 

SDLC ไว้ว่าเป็นกระบวนการของการสร้างหรือพฒันาขัน้ตอนต่างๆ รวมถึงเป็นต้นแบบ และวิธีการ
ซึง่ผู้ใช้น าไปพฒันาระบบท่ีเก่ียวกบัด้านคอมพิวเตอร์ หรือ ระบบสารสนเทศ  

ISACA (2009)  กล่ าวถึ ง  System Development Life Cycle ห รือ  SDLC ว่ า เป็ น 
กระบวนการท่ีเก่ียวข้องกบัหลากหลายขัน้ตอน (เร่ิมจากการศกึษาความเป็นไปได้ไปจนถึงหลงัการ
ติดตัง้) ซึ่งถูกใช้ในการแปลงความต้องการด้านการจดัการไปยงัระบบแอปพลิเคชนั ซึ่งอาจจะเป็น
การพัฒนาจากรูปแบบเดิม (Custom-developed) หรือ เป็นการซือ้มา หรืออาจจะเป็นได้ทัง้สอง
อยา่งรวมกนั  

ฝ่ายผลิตหนังสือต าราวิชาการคอมพิวเตอร์ (2551) ให้ความหมายของ System 
Development Life Cycle หรือ SDLC ว่า คือ วงจรการพัฒนาระบบ เป็นวงจรท่ีแสดงถึงกิจกรรม
ต่างๆท่ีเป็นล าดับขัน้ตอนในการพัฒนาระบบ สรุปความหมายของ System Development Life 
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Cycle หรือ SDLC คือกระบวนการหรือวงจรในการพัฒนาระบบด้านคอมพิวเตอร์หรือระบบ
สารสนเทศ โดยแปลงจากความต้องการของผู้ ใช้งานมาเป็นในรูปแบบของระบบแอพพลิเคชัน่ โดยมี
การก าหนดกิจกรรมต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ในแต่ละระยะของการพัฒนาระบบขึน้อย่างชดัเจนตัง้แต่ระยะ
เร่ิมแรกไปจนถึงหลงัระยะสิน้สดุการพฒันาระบบ 

สรุปได้ว่า System Development Life Cycle หรือ SDLC หมายถึง  กระบวนการหรือ
ในการพฒันาระบบด้านคอมพิวเตอร์หรือระบบสารสนเทศ โดยแปลงจากความต้องการของผู้ใช้งาน
มาเป็นในรูปแบบของระบบแอปพลิเคชัน โดยมีการก าหนดกิจกรรมต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ในแต่ละระยะ
ของการพฒันาระบบขึน้อยา่งชดัเจนตัง้แตร่ะยะเร่ิมแรกไปจนถึงหลงัระยะสิน้สดุการพฒันาระบบ 

ขัน้ตอนการพฒันาระบบสารสนเทศ SDLC 
การพัฒนาระบบสารสนเทศ ประกอบด้วยขัน้ตอนในการปฏิบัติงานหลายขัน้ตอน

เพ่ือให้การปฏิบตัิงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและส าเร็จลุล่วงตามระยะเวลาท่ีก าหนด จึงมีการ
ก าหนดขัน้ตอนการปฏิบัติงานเป็นล าดับท่ีชัดเจน ตัง้แต่เร่ิมโครงการจนกระทั่งสิน้สุดโครงการ  
เรียกว่า วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) เป็นวงจรท่ีแสดงถึง
กิจกรรมท่ีเป็นล าดบัขัน้ในการพฒันาระบบสารสนเทศ ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ดงันี ้(โอภาส เอ่ียม
สิริวงศ์, 2555) 

 
 

ภาพประกอบ 11  วงจรการพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
ท่ีมา: โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2555) 

 
ขัน้ตอนท่ี 1  การวางแผน (Planning) 

การวางแผนโครงการจัดเป็นกระบวนการพืน้ฐานของความเข้าใจว่าท าไม 
(Why) ระบบสารสนเทศจึงสมควรท่ีจะสร้างขึน้มาและจะต้องก าหนดทีมงานขึน้มาเพ่ือด าเนินการ
สร้างระบบนีไ้ด้อยา่งไรในชว่งของการเร่ิมโครงการ (Project Initiate) 
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ขัน้ตอนท่ี 2  การวิเคราะห์ (Analysis) 
วิเคราะห์จะตอบค าถามเก่ียวกับสิ่งต่อไปนีคื้อ ใคร (Who) เป็นผู้ ใช้ระบบ มี

อะไรบ้าง (What) ท่ีจะต้องท าและท าท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When) โดยในระยะนีที้มงานจะ
ท าการศกึษาระบบงานปัจจบุนั พร้อมระบแุนวทางในการปรับปรุงกระบวนการท่ีดีขึน้ เพ่ือพฒันา
เป็นแนวคดิส าหรับระบบใหมข่ึน้มา 

สิ่งส าคัญของขัน้ตอนนีก็้คือ การรวบรวมความต้องการ (Requirements 
Gathering) ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบสามารถรวบรวมความต้องการต่างๆ ได้จากการสังเกตการณ์
ท างานของผู้ ใช้การสมัภาษณ์การจดัท าแบบสอบถาม การอ่านเอกสารเก่ียวกับการปฏิบตัิงานของ
ระบบงานปัจจบุนแัละระเบียบกฎเกณฑ์ตา่งๆ ของบริษัทซึ่งตลอดระยะเวลาของการรวบรวมความ
ต้องการก็จะได้พบปะกับผู้ ใช้ในระดบัต่างๆ ท่ีท าให้ทราบถึงกระบวนการท างาน ปัญหาท่ีเกิดขึน้ 
และแนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีแนะน าโดยผู้ ใช้  ดงันัน้การรวบรวมความต้องการจึงเป็นกิจกรรม
ส าคญัเพ่ือค้นหาความจริง และต้องท าความเข้าใจซึ่งกันและกัน เพ่ือสรุปออกมาเป็นข้อก าหนด 
(Requirements Specification) ท่ีชดัเจน 

ขัน้ตอนท่ี 3  การออกแบบ (Design) 
ขัน้ตอนการอออกแบบ จะเป็นการตัดสินใจว่าระบบจะด าเนินการไปได้

อย่างไร (How) ในด้านของการจดัหาอปุกรณ์ฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์โครงสร้างเครือข่ายท่ีจะน ามาใช้
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ ใช้กับระบบ รวมถึงแบบฟอร์มและรายงานต่างๆ ท่ีจะต้องถูกน ามาใช้
นอกจากนีย้งัรวมถึงโปรแกรมฐานข้อมูลและแฟ้มข้อมูลท่ีจ าเป็น การออกแบบนัน้จะมุ่งประเด็น
เก่ียวกบัวิธีการด าเนินงานระบบด้วยการน าแบบจ าลองเชิงตรรกะ (Logical Model) ท่ีได้จากระยะ
การวิเคราะห์มาพัฒนาเป็นแบบจ าลองเชิงกายภาพ (Physical Model) มาใช้งานให้เกิดผลได้
อย่างไร โดยท่ีการวิเคราะห์มุ่งเน้นการแกปัญหาอะไร (What) การออกแบบมุ่งเน้นการแก้ปัญหา
อยา่งไร (How) 

ขัน้ตอนท่ี 4  การน าไปใช้ (Implementation) 
กิจกรรมต่างๆ ในขัน้ตอนการน าไปใช้จะเก่ียวข้องกับการสร้างระบบการ

ทดสอบ และการติดตัง้ระบบ โดยมีจดุประสงค์หลกัท่ีไม่ใชมี่แคเ่พียงการสร้างผลิตภณัฑ์ให้มีความ
น่าเช่ือถือและระบบสารสนเทศจะต้องสามารถตอบสนองฟังก์ชันการท างานทางธุรกิจตาม
หน่วยงานตา่งๆ ได้อย่างสมบรูณ์เท่านัน้ แตจ่ะต้องรวมถึงความมัน่ใจว่าผู้ ใช้ระบบทกุๆ คนได้ผ่าน
การฝึกอบรมใช้งานเพ่ือเตรียมความพร้อมต่อการใช้ระบบสารสนเทศให้เกิดประโยชน์ต่อองค์กร
ดงัท่ีคาดหวงั 
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ขัน้ตอนท่ี 5  การบ ารุงรักษา (Maintenance) 
ขัน้ตอนนีจ้ะใช้เวลายาวนานท่ีสุดเม่ือเทียบกับระยะอ่ืนๆ ท่ีผ่านมา เน่ืองจาก

ระบบจะต้องได้รับการบ ารุงรักษาตลอดระยะเวลาท่ีมีการใช้งาน โดยสิ่งท่ีคาดหวงัขององค์กรก็คือ 
ระบบจะสามารถใช้งานได้ยาวนานหลายปีและรองรับเทคโนโลยีใหม่ๆ ในอนาคตได้ดงันัน้ ในช่วง
ระยะของการบ ารุงรักษาจึงสามารถเพิ่มเติมคณุสมบตัิใหม่ๆ เข้าไปเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างานให้กบัระบบได้ซึง่คณุสมบตัิใหม่ๆ  เหลา่นีอ้าจมาจากความต้องการของผู้ใช้เอง  

จากการศึกษาเอกสารต่างๆ มาแล้วนัน้  ผู้ วิจัยพบว่า การใช้วงจรพัฒนาระบบ SDLC  
เหมาะสมกบัการน ามาใช้เป็นขัน้ตอนการพฒันาแอปพลิเคชนัมาก  ดงันัน้ ผู้วิจยัจึงเลือกใช้วิธีการ
นีเ้พ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิต ิ

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
Boggs (2004)  รายงานการวิจัย เร่ือง The SDLC and SIX SIGMA an essay on 

which is which and why ?  กล่าวถึงประวัติความเป็นมาของ SDLC และลักษณะ Model ต่างๆ 
ของ SDLC ท่ีเกิดขึน้ตามความเหมาะสมในการพฒันาโครงการระบบสารสนเทศ โดยแตล่ะ Model 
มีรูปแบบกระบวนการพัฒนาและข้อดีข้อเสียแตกต่างกันไป ซึ่งกระบวนการ SDLC  สามารถท่ีจะ
ควบคุมการก าหนกการด าเนินกิจกรรมต่างๆ ท่ีมีผลกระทบต่อการจัดการโครงการพัฒนาระบบ
สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และยงัเป็นเคร่ืองมีท่ีมีการน ามาใช้ในกระบวนการพฒันาระบบ
สารสนเทศได้ดีมายาวนานเป็นเวลากว่าคร่ึงทศวรรษแล้ว 

วิชานี  สากลบรรเจิด  (2553)  ศึกษาทัศนคติของบุคลากรด้าน Information 
Technology ในการน า SDLC รูปแบบ Waterfall มาใช้ในโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศ
กรณีศึกษา บริษัท โทรคมนาคมแห่งหนึ่งในประเทศไทย  ซึ่งมีวตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาทศันคติของ
บุคคลากรด้าน Information Technology ในการน า SDLC รูปแบบ Waterfall มาใช้ในโครงการ
พฒันา ระบบสารสนเทศ กรณีศึกษา บริษัทโทรคมนาคมแห่งหนึ่งในประเทศไทย ท่ีมีผลต่อการส่ง
มอบ ระบบท่ีมีคณุภาพและตรงตามความต้องการของลูกค้าหรือผู้ ใช้งาน และการเกิดกระบวนการ
ในการพฒันาระบบอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยผู้ วิจยัได้ท าการสมัภาษณ์ความคิดเห็นผู้บริหารภายใน
องค์กร และแจกแบบสอบถามบุคคลากรด้าน Information Technology (IT) เพ่ือน าผลท่ีได้มาท า
การวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติการวิเคราะห์โดยใช้วิธี T-test และการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่าง 
ตวัแปรหลายตวัด้วยเทคนิคการวิเคราะห์การถดถอยพหคุณู  ผลจากการศกึษาพบว่าบคุคลากรด้าน 
IT นัน้เห็นด้วยในการน า SDLC รูปแบบ Waterfall มาใช้ในโครงการพฒันาระบบสารสนเทศ และท า
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ให้ทราบถึงปัจจยัส าคญัของ SDLC ในแต่ละขัน้ตอน  ซึ่งผลจากการสมัภาษณ์เม่ือประกอบกับผล 
วิจัยทางสถิติแล้วจะท าให้เกิดการน า SDLC มาปรับใช้อย่างเหมาะสมและน าไปสู่การน าเสนอ 
ผู้บริหารถึงแนวทางปฏิบตัิและนโยบายในองค์กรตอ่ไป 

จริยา เสมาทอง (2559)  ศึกษาการพฒันาแอปพลิเคชนับริหารจดัการหอพกัเครือข่าย 
บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันบริหารจัดการหอพักเครือข่าย บน
อุปกรณ์เคล่ือนท่ี ท่ีต้องการให้ระบบบริหารจดัการหอพักเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ อ านวย
ความสะดวกให้กับผู้ ใช้งานได้มากขึน้ โดยการน าวงจรการพัฒนาระบบ SDLC มาเป็นแนวทางใน
การพัฒนา ท่ีพัฒนาด้วยโปรแกรม Intel® XDK ภาษาท่ีใช้ได้แก่ PHP JAVA Script และ HTML5 
ร่วมกับฐานข้อมูล MySQL ได้ท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการเลือกแบบเจาะจง คือกลุ่ม
ผู้ เช่ียวชาญ ประเมินประสิทธิภาพระบบ จ านวน 3 คน และกลุ่มประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้งาน 
3 กลุ่ม คือ นกัศึกษาท่ีพกัในหอพกัเครือข่าย จ านวน 30 คน ผู้ประกอบการหอพกัเครือข่าย จ านวน 
6 คน และเจ้าหน้าท่ีหอพกัมหาวิทยาลยัฯ จ านวน 2 คน  ซึ่งผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดย
ผู้ เช่ียวชาญ พบว่ามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้งานทัง้ 3 กลุ่ม พบว่า มีความพึงพอใจอยู่
ในระดบัดี แสดงให้เห็นวา่ระบบท่ีพฒันาขึน้ในภาพโดยรวมมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัดี 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความ

จริงเสมือนสามมิต ิ ผู้วิจยัได้ด าเนินการศกึษาค้นคว้า  ดงันี ้
 การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือ 
 การเก็บรวบรวมข้อมลู 
 การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ แบง่ออกเป็น 2 ระยะ  คือ 

ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ  

1.1  การพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิต ิ  

กลุ่ม เป้าหมายท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิ เคชัน โบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ได้แก่ เอกสาร งานวิจยั แหล่งข้อมลูใน
เว็บไซต ์เป็นต้น 

1.2  การศึกษาคณุภาพของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

การหาคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  กลุ่มเปา้หมายท่ีใช้ในการหาคณุภาพของของเคร่ืองมือท่ี
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ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีคุณสมบัติเป็นผู้ มีคุณวุฒิ
การศึกษาในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาระดับปริญญาเอก    หรือมีประสบการณ์สอนใน
สถาบันอุดมศึกษาหรือเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีการศึกษาไม่น้อยกว่า 3 ปี  จ านวน 3 ท่าน  และ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  ซึ่งมีคุณสมบัติเป็นผู้ มีคุณวุฒิการศึกษาในสาขาประวัติศาสตร์ 
สงัคมศาสตร์ หรือสถาปัตยกรรม  มีประสบการณ์สอนในสถาบนัอดุมศกึษาไม่น้อยกวา่ 3 ปี   เพ่ือ
ตรวจสอบเนือ้หาท่ีใช้ภายในแอปพลิเคชนั 

ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

2.1 กลุ่มเป้าหมายจ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน  ซึ่งได้มาจากความสมัครใจของ
ผู้ เข้าร่วมทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้  โดยในช่วงการทดลองผู้ วิจยัได้เก็บข้อมูลมาจาก
บุคคลทั่วไปท่ีมาท่องเท่ียวท่ีโบราณสถานในจงัหวัดพระนครศรีอยุธยา ในช่วงวันท่ี 1-2 มิถุนายน  
พ.ศ.2562  ได้จ านวน 27 คน  และผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกับสถาปัตยกรรมไทยผ่านทางโซเชียลมีเดียอีก
จ านวน 13 คน  รวมทัง้สิน้ 40 คน   

2.2  ตวัแปรท่ีศกึษา 
ตัวแปรต้น  คือ  แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ  
ตวัแปรตาม คือ  ความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก่ 

ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

1.1  โครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ

1.2  แบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

1.3  แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนสามมิต ิ
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1.4  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

2.1  แบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

2.2  แบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นตอ่การใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือในการวิจยั มีขัน้ตอนดงันี ้
ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
1.1  โครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ มีขัน้ตอนการสร้าง ดงันี ้
1.1.1  ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  ประกอบด้วย 

-  หนงัสือท่ีเขียนเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนั   
-  ฐานข้อมูลออนไลน์ของมหาวิทยาลัยท่ีเก่ียวข้องกับ การพัฒนา 

แอปพลิเคชนั 
-  ง าน วิ จั ย เ ก่ี ย วกั บ ก ารพัฒ น าแอปพ ลิ เค ชัน ท่ี ท า ระห ว่ า ง ปี  

พ.ศ.2551-2561 
1.1.2  วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวข้อง  เพ่ือน ามาใช้สร้างโครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ซึ่งผู้ วิจยัได้พัฒนาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ภายใต้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ 
เน่ืองจากเป็นระบบปฏิบตักิารท่ีเป็นท่ีนิยมอนัดบัหนึ่งของโลกในขณะนี ้ และมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่มขึน้
เร่ือยๆ ในอนาคตตามท่ีได้ศึกษาเอกสารมา  โดยแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึน้จะมีองค์ประกอบท่ี
ส าคญั 3 สว่น  ได้แก่  
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- Activity  คือ หน้าจอต่างๆ ท่ีติดต่อกับผู้ ใช้   เช่น หน้าจอแสดงเมน ู
หน้าจอแสดงรูปภาพพร้อมค าบรรยายประกอบ  ซึ่งประกอบด้วยส่วนของ Client  หรือ เบราว์เซอร์
ของผู้ใช้บริการ 

- Broadcast Receiver  คือ การตอบสนองต่อผู้ ใช้งานในการแสดงผล
ของ Activity ส่วนต่างๆ  ซึ่งก็คือการตอบสนองระหว่างส่วน Client กับ Server และ External 
Data 

- Content Provider  คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลส าหรับแต่ละ 
แอปพลิเคชนั ทัง้นีข้้อมูลสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูล  ประกอบด้วย
ส่วยของ Server และ External Data ของแอปพลิ เคชันท่ีสร้างขึน้ นี  ้ ซึ่งภายใน Server จะ
ประกอบด้วยส่วนของ Controller ท่ีผู้ วิจยัเลือกใช้ Joomla Jramework และภาษา HTML ในการ
สร้างและควบคุมแอปพลิเคชัน  ส่วนของ Model ประกอบไปด้วยข้อมูลประวัติศาสตร์วัดราช
บรูณะโดยสงัเขป ภาพถ่ายปัจจบุนั และเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตท่ีิจ าลองสถาปัตยกรรม
ท่ีสวยงามในอดีต  และส่วนของ View  สร้างโดยใช้ภาษา JAVA เพ่ือพัฒนาเป็นแอปพลิเคชัน 
แอนดรอยด์  

1.1.3  น าโครงสร้างของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตเิสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา 

1.1.4  น าโครงสร้างของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา
ไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินตุณภาพโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน   
ด้วยแบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชัน  ซึ่งผลการประเมินคุณภาพโครงสร้าง 
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติอยู่
ในระดบัมีคณุภาพมากท่ีสดุ   

1.2  แบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

1.2.1  ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัทฤษฎีหลกัการ ส าหรับการสร้างแบบประเมิน  
1.2.2  วิเคราะห์องค์ประกอบของโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานใน

จงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ีควรประเมิน  และก าหนดเป็น
ข้อค าถามในการประเมิน 
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1.2.3  สร้างแบบประเมินคณุภาพโครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถาน
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

1.2.4  น าแบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ท่ีสร้างขึน้เสนออาจารย์ท่ี
ปรึกษาเพ่ือพิจารณา 

1.2.5  ป รับปรุงแก้ไขแบบประเมินคุณภาพโครงส ร้างแอปพลิ เคชัน
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติตามข้อคิดเห็น
ของอาจารย์ท่ีปรึกษา  หลงัจากนัน้น าแบบประเมินไปหาค่าความสอดคล้องเหมาะสม (Index of 
Item - Objective Congruence หรือ IOC) (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528)  ของข้อค าถามโดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน  ผลปรากฎว่า แบบประเมินคุณภาพ
โครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิตมีิความสอดคล้องเหมาะสมในทกุข้อค าถาม (IOC = 0.67-1.00) 

1.2.6  สร้างแบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ โดยสร้างเป็นข้อความท่ีเป็น
รายการประเมิน ท่ีมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ใช้เกณฑ์ 5 ระดบั    
โดยก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแตล่ะข้อ ดงันี ้

คะแนน 5  หมายถึง   มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
คะแนน 4  หมายถึง   มีคณุภาพมาก 
คะแนน 3  หมายถึง   มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 2  หมายถึง   มีคณุภาพน้อย 
คะแนน 1  หมายถึง   มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ผู้ เช่ียวชาญ  
(ประคอง กรรณสตู, 2542) ดงันี ้

4.51- 5.00  หมายถึง   มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
3.51- 4.50  หมายถึง   มีคณุภาพมาก 
2.51- 3.50  หมายถึง   มีคณุภาพปานกลาง 
1.51- 2.50  หมายถงึ   มีคณุภาพน้อย 
1.00 - 1.50  หมายถึง   มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 
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1.2.7  ผู้ วิจัยด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ และจัดท าแบบประเมิน
คณุภาพโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิติ  เพ่ือน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคณุภาพของโครงสร้าง
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ  

1.3  แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนสามมิต ิ  

ผู้ วิจัยด าเนินการสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ หลงัจากได้โครงสร้างจากการสงัเคราะห์โครงสร้าง และได้
เนือ้หาจากการสังเคราะห์เนือ้หา และท าการปรับปรุงแก้ไขเนือ้หาโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
เรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจัยด าเนินการต่อโดยใช้วิ ธีการพัฒนาระบบสารสนเทศ SDLC (System 
Development Life Cycle)  ซึง่มีขัน้ตอน ดงันี ้

1.3.1  การวางแผน (Planning) 
รวบรวมหลักการ  แนวคิดในการสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   โดยน าเนือ้หาท่ีผ่าน 
การปรับปรุงแก้ไขแล้วมาพิจารณาร่วมกับโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   เพ่ือก าหนดโครงสร้างเนือ้หาท่ีจะ
น าเสนอในแอปพลิเคชนั  ดงันี ้

1.) ประวตัิศาสตร์วดัราชบรูณะ  น าเสนอในรูปแบบข้อความบรรยาย
ประวตัศิาสตร์ของวดัราชบรูณะ 

2.) ความจริงเสมือนสามมิติ  น าเสนอในรูปแบบความจริงเสมือน
สามมิต ิ ประกอบรายละเอียดทัง้หมด 9 จดุ  และมีเสียงบรรยาย 

3.) ภาพถ่ายปัจจบุนั  น าเสนอในรูปแบบภาพถ่ายพร้อมค าบรรยาย  
ซึง่ประกอบไปด้วย 6 สถานท่ีท่ีส าคญัภายในวดัราชบรูณะ  ได้แก่ 

3.1) ภาพถ่ายทางอากาศ 
3.2) พระวิหารหลวง 
3.3) ระเบียงคต 
3.4) พระปรางค์ประธาน 
3.5) พระอโุบสถ 
3.6) กรุภายในพระปรางค์ประธาน 
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4.) สถานท่ีตัง้และการเดนิทาง  น าเสนอในรูปแบบข้อความบรรยาย 
5.) เก่ียวกับจังหวัดพระนครศรีอยุธยาและแหล่งโบราณสถานอ่ืนๆ 

ภายในจงัหวดั  น าเสนอในรูปแบบข้อความบรรยาย 
เม่ือผู้ ใช้งานเปิดแอปพลิเคชันแล้วจะพบกว่าหน้าแสดงผลแรกเป็น

ประวตัิศาสตร์วดัราชบูรณะโดยสงัเขป  ซึ่งสามารถเลือกเมนู “อ่านเพิ่มเติม”  เพ่ือเช่ือมโยงไปยัง
หน้าแสดงผลประวตัิศาสตร์วดัราชบูรณะอย่างละเอียดอีกหน้าหนึ่ง  ส่วนต่อมาจะเป็นเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติท่ีผู้ใช้งานสามารถหมนุดรูายละเอียดรอบๆ และกดเพ่ืออา่นข้อมลูในแตล่ะ
จุดส าคัญได้  ส่วนต่อมาเป็นภาพถ่ายปัจจุบัน  โดยจะเช่ือมโยงไปอีกหน้าแสดงผลหนึ่ง  และ
แบ่งเป็นเมนตูามหมวดหมู่ของภาพถ่ายตามส่วนตา่งๆ ของสดัราชบูรณะ  เพ่ือให้สามารถเห็นถึง
สภาพจริงในปัจจบุนั และน าไปเปรียบเทียบกับเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีจ าลองความ
งดงามสมบรณ์ของสถาปัตยกรรมไทยในอดีตได้  ส่วนตอ่มาเป็นข้อมลูเก่ียวกบัสถานท่ีตัง้และการ
เดินทางไปวัดราชบูรณะ  และส่วนสุดท้ายจะเป็นข้อมูลแหล่งโบราณสถานอ่ืนๆ ในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยา 

1.3.2  การวิเคราะห์ (Analysis) 
น าโครงสร้างเนือ้หาท่ีได้มาวิเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นกระบวนการสร้างแอป

พลิเคชนัให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ของการสร้างแอปพลิเคชนั 
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ภาพประกอบ 12  กระบวนการสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถาน 
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

 
1.3.3  การออกแบบ (Design) 

สร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ตามจุดประสงค์ของการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือเผยแพร่
ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับประวัติศาสตร์ของโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  ซึ่งผู้ ใช้ งาน
สามารถเห็นสภาพแวดล้อมจริงเม่ือเคร่ืองยังมีความงดงามสมบูรณ์เม่ือในอดีต  และได้เห็น
สภาพแวดล้อมจริงในปัจจบุนั  ดงันี ้

1) ผู้วิจยัได้ลงพืน้ท่ีเพ่ือเก็บข้อมลู ณ สถานท่ีจริงด้วยเคร่ืองสแกนเนือ้
สามมิต ิ ซึง่สามารถสแกนวตัถสุามมิตด้ิวยแสงเลเซอร์   
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ภาพประกอบ 13  ภาพระหว่างลงพืน้ท่ีเก็บข้อมลู   
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2) น าข้อมูลท่ีได้มาศึกษาเปรียบเทียบกับเอกสารและต าราต่างๆ  
เพ่ือสร้างรูปสามมิติเสมือนจริงจ าลองสถานท่ีเม่ือครัง้ยังมีความสมบูรณ์งดงามเม่ือในอดีต ด้วย
โปรแกรม ArchiCAD  โดยผู้ เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรมไทย   

 

 
 

ภาพประกอบ 14  การสร้างรูปสามมิตเิสมือนจริงด้วยโปรแกรม ArchiCAD 
 

3) น าข้อมูลท่ีได้มาพัฒนาเป็นรูปโมเดลสามมิติท่ีสามารถหมุนดู
รายละเอียดรอบๆ ได้ด้วยโปรแกรม Sketchfab   

 

 
 

ภาพประกอบ 15  การสร้างรูปโมเดลสามมิติด้วยโปรแกรม Sketchfab 
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4) น าข้อมูลทัง้หมดพัฒนาเป็นเว็ปแอปพลิเคชันโดยใช้ Joomla 
Content Management System (CMS)  

 

 
 

ภาพประกอบ 16  การสร้างเว็ปแอปพลิเคชนัโดยใช้ Joomla Framework 
 
5) พัฒนาเป็นแอปพลิ เคชันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วย

โปรแกรม Android Studio  แล้วอปัโหลดไปท่ี Google Play  โดยตัง้ช่ือแอปพลิเคชนัวา่ “Yodia” 
 

 
 

ภาพประกอบ 17  การสร้างแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ด้วยโปรแกรม Android Studio 
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ภาพประกอบ 18  หน้าแสดงผลแอปพลิเคชนั Google Play เพ่ือดาวน์โหลดแอปพลิเคชนั  
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ภาพประกอบ 19  ตวัอย่างหน้าแสดงผลแอปพลิเคชนัโบราณสถาน 
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

 

1.3.4  การน าไปใช้ (Implementation) 
1)  น าแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ ท่ีพฒันาขึน้เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา 
2)  น าแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้  
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ท่าน  และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวน 3 ท่าน  
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ด้วยแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีมีลกัษณะเป็น
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แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) (ชัชวาลย์ 
เรืองประพันธ์, 2543)  ใช้เกณฑ์ 5 ระดับเกณฑ์ในการยอมรับว่าแอปพลิเคชันโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตท่ีิผู้วิจยัสร้างขึน้มีคณุภาพ  

1.3.5  การบ ารุงรักษา (Maintenance) 
ผู้ วิจัยด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตท่ีิผู้วิจยัสร้างขึน้  ตามข้อเสนอแนะ 
1.4  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนคร 

ศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
1.4.1  ศึกษาเอกสารเก่ียวกับทฤษฎีหลกัการ ส าหรับการสร้างแบบประเมิน 

(เกียรตสิดุา ศรีสขุ, 2552) 
1.4.2  วิ เคราะห์องค์ประกอบแอปพลิ เคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ีควรประเมิน  และก าหนดเป็นข้อ
ค าถามในการประเมิน 

1 .4.3  ส ร้า งแบบป ระ เมิ น แอปพ ลิ เค ชัน โบ ราณ สถาน ในจั งห วัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยสร้างเป็นข้อความท่ีเป็นรายการ
ประเมิน ท่ีมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ใช้เกณฑ์ 5 ระดับ โดย
ก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแตล่ะข้อ ดงันี ้

คะแนน 5  หมายถึง   มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
คะแนน 4  หมายถึง   มีคณุภาพมาก 
คะแนน 3  หมายถึง   มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน 2  หมายถึง   ปรับปรุงแก้ไข 
คะแนน 1  หมายถึง   ไมน่ าไปใช้ 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ผู้ เช่ียวชาญ  
(ประคอง กรรณสตู, 2542) ดงันี ้

4.51- 5.00  หมายถึง   มีคณุภาพมากท่ีสดุ 
3.51- 4.50  หมายถึง   มีคณุภาพมาก 
2.51- 3.50  หมายถึง   มีคณุภาพปานกลาง 
1.51- 2.50  หมายถึง  ปรับปรุงแก้ไข 
1.00 - 1.50  หมายถึง   ไมน่ าไปใช้ 
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1.4.4  น า แ บ บ ป ระ เมิ น แ อ ป พ ลิ เค ชั น โบ ราณ ส ถ าน ใน จั ง ห วั ด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ีสร้างขึน้เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพ่ือ
พิจารณา 

1.4.5  ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีตามข้อคิดเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา  
หลังจากนัน้น าแบบประเมินไปหาค่าความสอดคล้องเหมาะสม (Index of Item - Objective 
Congruence หรือ IOC) (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528)  ของข้อค าถามโดยผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน  ผลปรากฎว่า แบบประเมินแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความสอดคล้องเหมาะสมใน
ทกุข้อค าถาม (IOC = 0.67-1.00) 

1.4.6  ผู้วิจยัได้ด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ และจดัท าแบบประเมิน
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ 
เพ่ือน าไปให้ผู้ ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

2.1  แบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

2.1.1  ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัทฤษฎีหลกัการ ส าหรับการสร้างแบบประเมิน  
2.1.2  สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถาน

ในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยสร้างเป็นข้อความท่ีเป็น
รายการประเมิน ท่ีมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ใช้เกณฑ์ 5 ระดบั 
โดยก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามแตล่ะข้อ ดงันี ้

คะแนน 5  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานมากท่ีสดุ 
คะแนน 4  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานมาก 
คะแนน 3  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานปานกลาง 
คะแนน 2  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานน้อย 
คะแนน 1  หมายถึง   ไมเ่หมาะสมกบัการใช้งาน 
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ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ผู้ เช่ียวชาญ  
(ประคอง กรรณสตู, 2542) ดงันี ้

4.51- 5.00  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานมากท่ีสดุ 
3.51- 4.50  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานมาก 
2.51- 3.50  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานปานกลาง 
1.51- 2.50  หมายถึง   เหมาะสมกบัการใช้งานน้อย 
1.00 - 1.50  หมายถึง   ไมเ่หมาะสมกบัการใช้งาน 

2.1.3  น าแบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถาน
ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ีสร้างขึน้เสนออาจารย์ท่ี
ปรึกษาเพ่ือพิจารณา 

2.1.4  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติตามข้อคิดเห็น
ของอาจารย์ท่ีปรึกษา  หลงัจากนัน้น าแบบสอบถามไปหาคา่ความสอดคล้องเหมาะสม (Index of 
Item - Objective Congruence หรือ IOC) (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต, 2528)  ของข้อค าถามโดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน  ผลปรากฎว่า แบบสอบถามความคิดเห็น
จากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิตมีิความสอดคล้องเหมาะสมในทกุข้อค าถาม (IOC = 0.67-1.00) 

2.1.5  ผู้ วิ จัย ได้ ด า เนิ น การป รับป รุงตาม ข้อ เสนอแนะ  และจัดท า
แบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ เพ่ือน าไปให้บคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานท่ีส าคญั
ในจังหวัดพระนครศ รีอยุธยาท าหลังจากได้ ใช้แอปพลิ เคชัน โบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 

2.2  แบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นตอ่การใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

2.2.1  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับเร่ืองท่ีจะสัมภาษณ์ให้ชัดเจน  โดย
การศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องวา่มีก่ีประเดน็ อะไรบ้าง 

2.2.2  ร่างข้อค าถามท่ีจะสมัภาษณ์ ถ้าเป็นแบบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง
ให้เรียงล าดบัค าถามให้เกิดความราบร่ืน 
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2.2.3  ตรวจสอบความสอดคล้องเหมาะสมของแบบสัมภาษณ์  โดย
ผู้ เช่ียวชาญผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน ด้วยเกณฑ์การประเมินความ
สอดคล้องเหมาะสม (Index of Item-Objective Congruence หรือ IOC)(เสาวณีย์ สิกขาบณัฑิต, 
2528)  ผลปรากฎว่า แบบประเมินแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความสอดคล้องเหมาะสมในทุกข้อค าถาม  (IOC= 0.67-
1.00)   

2.2.4  ปรับปรุงแก้ไขแล้วพิมพ์แบบสัมภาษณ์ฉบับจริง จากนัน้น าไปเก็บ
รวบรวมข้อมลูกบักลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือการวิจัย ผู้ วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งเป็น 2 
ระยะดงันี ้

ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   

1.1  แบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

น าแบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติไปหาความสอดคล้องเหมาะสม เพ่ือ
ตรวจสอบความถกูต้องสอดคล้องเหมาะสม  โดยให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา  จ านวน 
3 ท่าน  ประเมิน  ด้วยเกณฑ์การประเมินความสอดคล้องเหมาะสม (Index of Item - Objective 
Congruence หรือ IOC) (เสาวณีย์ สิกขาบณัฑิต, 2528)  พบวา่ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน  ได้ประเมิน
ให้ข้อค าถามทกุข้อมีความเหมาะสม (IOC = 0.67-1.00)  สามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์การประเมิน
คุณภาพของโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิตไิด้ 

1.2  โครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ  

น าโครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อคิดเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวนทัง้หมด 3 ท่าน  ประเมินคณุภาพด้วยแบบประเมิน
คณุภาพโครงสร้างแอปพลิเคชนั  ซึ่งจากการประเมินมาแล้วพบว่า  ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน  ได้ให้
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คะแนนระดับคุณภาพของโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติว่าเฉล่ียแล้วอยู่ในระดบัมีคณุภาพมากท่ีสุด (𝑋̅= 4.60, SD = 
0.46)  และไมมี่ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

1.3  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

น าแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติไปหาคา่ความสอดคล้องเหมาะสม (Index of Item 
- Objective Congruence ห รือ IOC) (เสาวณี ย์  สิกขาบัณฑิ ต , 2528)  ของข้อค าถามโดย
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน  ผลปรากฎว่า แบบประเมินคุณภาพ 
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมี
ความสอดคล้องเหมาะสมในทุกข้อค าถาม (IOC = 0.67-1.00)  สามารถน าไปใช้เป็นเกณฑ์ 
การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิตไิด้ 

1.4  แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี 
ความจริงเสมือนสามมิต ิ

น าแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 6 ท่าน  ประเมินคุณภาพ  โดยแบ่งเป็น
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน  และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน  
ซึง่จากการประเมินมาแล้วพบว่า  ด้านเทคโนโลยีการศกึษาทัง้ 3 ท่าน ได้ให้คะแนนระดบัคณุภาพ
ของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจังพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ

เฉล่ียอยูใ่นระดบัมีคณุภาพมาก (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  และผู้ เช่ียวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะ  ดงันี ้  
1) ควรมีแหลง่ข้อมลูเช่ือมโยงเพิ่มเตมิ  เชน่ สถานท่ีทอ่งเท่ียวอ่ืนๆ 
2) ควรเพิ่มเตมิในสว่นของแผนท่ีและการเดนิทาง  
3) ควรเสนอจดุเดน่ท่ีเป็นสาระส าคญัของหวัข้อนัน้ๆ ให้ชดัเจน 
4) สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในแอปพลิเคชนัควรส่ือถึงโบราณสถานให้มากกวา่นี ้
5) เสียงบรรยายควรมีปุ่ มเลน่และหยดุได้  
6) การแสดงผลบางสว่นเตม็หน้าจอ ท าให้ไมท่ราบวา่มีข้อความด้านลา่ง 
7) การแสดงผลจากการใช้คอมพิวเตอร์และแท็บเลตควรเห็นเท่าๆ กนั 

ซึง่ผู้วิจยัได้ท าการปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู้ เช่ียวชาญเสนอแนะแล้ว  ดงันี ้
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1) เพิ่มสว่นของแสดงข้อมลูแหลง่โบราณสถานอ่ืนๆ ท่ีอยูใ่กล้เคียงกนั 
2) เพิ่มสว่นของแผนท่ีและการเดนิทางไปยงัสดัราชบรูณะ 
3) เพิ่มจดุเดน่ท่ีเป็นสาระส าคญัในแตล่ะหวัข้อ 
4) ปรับสญัลกัษณ์บางจดุท่ีไมส่ื่อถึงแอปพลิเคชนัโบราณสถาน 
5) เพิ่มสว่นของปุ่ มควบคมุการเลน่และหยดุของเสียงบรรยาย  
6) ลดขนาดหน้าจอแสดงผลของบางสว่นท่ีใหญ่เกินไป 
7) ปรับการแสดงผลจากการใช้คอมพิวเตอร์และแท็บเลตให้เห็นเทา่ๆ กนั 

และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาจ านวน 3 ท่าน  ได้ให้คะแนนระดบัคณุภาพของ
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจังพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ด้าน

เนือ้หาเฉล่ียอยูใ่นระดบัมีคณุภาพมาก (𝑋̅= 4.20, SD = 0.75)  และไมมี่ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
2.1  แบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
น าแบบแบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ไปหาค่าความสอดคล้อง
เหมาะสม (Index of Item - Objective Congruence หรือ IOC) จากผู้ เช่ียวชาญทางเทคโนโลยี
การศึกษาจ านวน 3 ท่าน  โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้องเหมาะสม (เสาวณีย์ สิกขา
บณัฑิต, 2528)  ดงันี ้

คะแนน  +1  ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่เหมาะสม 
คะแนน  0  ส าหรับข้อท่ีไมแ่นใ่จ 
คะแนน  -1  ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่ไมเ่หมาะสม 

น าคะแนนไปหาคา่ดชันีความสอดคล้องโดยใช้สตูร 
 

IOC  =  
ΣR

N
 

 

IOC    แทน   ดชันีความสอดคล้อง 
R        แทน   คะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
N        แทน   จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 

ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาข้อค าถามแตล่ะข้อมีรายละเอียดดงันี ้
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0.50-1.00    หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้  
   1.00-0.49   หมายถึง  ข้อค าถามไมมี่ความเหมาะสม ต้องปรับปรุงหรือตดัออก 

จากการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของข้อค าถามโดยผู้ เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน  ผลปรากฎวา่ แบบประเมินแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความสอดคล้องเหมาะสมในทกุข้อค าถาม (IOC = 0.67-
1.00)  สามารถน าไปใช้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตไิด้ 

2.2  แบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นตอ่การใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

น าประเด็นการสมัภาษณ์ความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถาน
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติไปหาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 
(Content validity) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม สอดคล้อง โดยให้ผู้ ทรงคุณวุฒิซึ่ง
ประกอบด้วย ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  จ านวน 3 ท่าน  ประเมิน  ด้วยเกณฑ์การ
ประเมินความสอดคล้อง (Index of Item - Objective Congruence หรือ IOC) จากผู้ เช่ียวชาญ
ทางเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 3 ท่าน  โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้องเหมาะสม  
(เสาวณีย์ สิกขาบณัฑิต, 2528)  ดงันี ้

คะแนน  +1  ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่เหมาะสม 
คะแนน  0  ส าหรับข้อท่ีไมแ่นใ่จ 
คะแนน  -1  ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่ไมเ่หมาะสม 

น าคะแนนไปหาคา่ดชันีความสอดคล้องโดยใช้สตูร 
 

IOC  =  
ΣR

N
 

 

IOC    แทน   ดชันีความสอดคล้อง 
R        แทน   คะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
N        แทน   จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 

ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาข้อค าถามแตล่ะข้อมีรายละเอียดดงันี ้
0.50-1.00    หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้  

   1.00-0.49   หมายถึง  ข้อค าถามไมมี่ความเหมาะสม ต้องปรับปรุงหรือตดัออก 
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จากการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมพบว่าผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ท่าน   
ได้ประเมินให้ทุกประเด็นการสัมภาษณ์มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้เป็นแบบสัมภาษณ์
ความคิดเห็นตอ่การใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนสามมิตไิด้ 

2.3  การเตรียมความพร้อมก่อนการทดลอง 
ก่อนการทดลองผู้ วิจัยได้ด าเนินการติดตัง้แอปพลิเคชันลงในอุปกรณ์

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีส ารอง  เพ่ือตรวจสอบความพร้อมใช้งานของแอปพลิเคชนั และความพร้อมของ
การเช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ต  และในขณะด าเนินการทดลอง  หากผู้กลุ่มเปา้หมายต้องการดาวน์โหลด
แอปพลิเคชนัเพ่ือใช้งานในเคร่ืองโทรศพัท์ของตนเองก็ให้สแกน QR code  ท่ีผู้ วิจยัได้เตรียมไว้ใน
คูมื่อการใช้งานแอปพลิเคชนั 

2.4  ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมลู 
ผู้ วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวม ข้อมูล ท่ี ได้ ด า เนิ นการทดลองโดยน า 

แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ี 
ไปทดลองใช้กบักลุ่มเปา้หมาย  ได้แก่ บคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกับโบราณสถานท่ีส าคญัในจงัหวดั
พระนครศรีอยุธยาจ านวน 40 คน  เพ่ือประเมินความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ โดยให้
กลุม่เปา้หมายตดิตัง้แอปพลิเคชนัและทดลองใช้งาน 

เม่ือกลุ่มเป้าหมายได้ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนคร 
ศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติแล้ว  ให้ท าแบบประเมินความคิดเห็นของ
ผู้ ใช้งานท่ีมีต่อการใช้งานแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติจากนัน้ผู้วิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู  เพ่ือวิเคราะห์ข้อมลูโดยการ
หาคา่เฉล่ีย (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของแตล่ะข้อค าถาม แล้วพิจารณาคา่ความ
คดิเห็นเทียบกบัเกณฑ์การแปลความหมายของคา่เฉล่ียตามท่ีก าหนดไว้  ซึง่ผลการสอบถามความ
คิดเห็นของบุคคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกับโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาพบว่า  คะแนน
ระดบัความคิดเห็นหลงัการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติ  อนัได้แก่ การน าเสนอเนือ้หามีความน่าสนใจ  การอธิบายเนือ้หาง่ายต่อ
การเข้าใจ  ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสม  ความเหมาะสมของการเรียงล าดบัเนือ้หา ความ
สอดคล้องของข้อความและรูปภาพ ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบหน้าจอ รูปแบบของ
ตวัอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอ  ความเหมาะสมของรูปภาพ  การเลือกใช้กราฟิกและสญัลกัษณ์ตา่งๆ 
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เข้าใจง่าย  ความสะดวก ง่ายตอ่การใช้งาน  ความรวดเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชนั การ
แสดงผลต่างๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม การเช่ือมโยงภายในแอปพลิเคชันถูกต้องสมบูรณ์  
ความน่าสนใจของแอปพลิเคชนั  และความน่าเช่ือถือของแอปพลิเคชนั  เฉล่ียทุกข้ออยู่ในระดบั

เห็นด้วยมาก  (𝑋̅= 4.18, SD = 0.79)  และมีข้อเสนอแนะให้ปรับปรุงในหน้าความจริงเสมือนสาม
มิตใิห้ประมวลผลเร็วกวา่นี ้และให้แสดงผลให้พอดีกบัหน้าจอเพ่ือความสะดวกในการเข้าชม  

นอกจากนี ้ผู้วิจยัได้สมัภาษณ์ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนับางท่านท่ีให้ความสนใจ
ในประเด็นตา่งๆ เช่น  ประสบการณ์การเย่ียมชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ความ
สนใจเก่ียวกับประวัติศาสตร์ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา แรงจูงใจท่ีอยากไปเท่ียวท่ีจังหวัด
พระนครศรีอยธุยา  ประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือการทอ่งเท่ียว และความเห็นเก่ียวกบัการ
ใช้แอปพลิเคชนัในด้านการเผยแพร่การท่องเท่ียวและความรู้เชิงประวตัิศาสตร์   สรุปได้ว่า  บุคคล
สว่นใหญ่เคยไปเท่ียวชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ซึง่สถานท่ีท่ีนิยมไปคือ วดัใหญ่
ชยัมงคล และวดัพระศรีสรรเพชญ์ มีเพียงไม่ก่ีคนท่ีเคยไปวดัราชบรูณะ  และมีความสนใจเก่ียวกบั
ประวตัิศาสตร์ของจังหวดัพระนครศรีอยุธยาเน่ืองด้วยเคยเป็นราชธานีท่ีเก่าแก่ของไทย   ส่วนใน
ด้านการใช้แอปพลิเคชนัในเชิงการทอ่งเท่ียวและเผยแพร่ความรู้ทางประวตัศิาสตร์นัน้ คนส่วนใหญ่
ให้ความเห็นว่าน่าสนใจดี  มีความสะดวกสบายในการศึกษาหาความรู้  ซึ่งหลังจากได้ลองใช้ 
แอปพลิเคชนัท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้มาแล้วนัน้คนส่วนใหญ่รู้สึกชอบมาก  เพราะมีเทคโนโลยีความ
จริงเสมือนสามมิติซึ่งเป็นสิ่ งแปลกใหม่ ท่ีสามารถเผยแพร่ให้เห็นถึงความสวยงามของ
สถาปัตยกรรมในอดีต  ท าให้เกิดแรงจูงใจในการไปเย่ียมชมท่ีสถานท่ีจริงเพ่ือเปรียบเทียบกับ 
ความงดงามท่ีได้เห็นผา่นแปพลิเคชนันี ้
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี 
ความจริงเสมือนสามมิต ิ มีวิธีการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

สถิตท่ีิใช้ในการหาคณุภาพของเคร่ืองมือ 
1. หาความสอดคล้องเหมาะสมของแบบประเมินแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   แบบประเมินแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  และแบบ
ประเมินความคิดเห็นต่อการใช้งานแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
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เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้องเหมาะสม (Index 
of Item - Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถาม ดงันี ้

ให้คะแนน  +1  ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่เหมาะสม 
ให้คะแนน  0  ส าหรับข้อท่ีไมแ่นใ่จ 
ให้คะแนน  -1  ส าหรับข้อท่ีแนใ่จวา่ไมเ่หมาะสม 

น าคะแนนไปหาคา่ดชันีความสอดคล้องโดยใช้สตูร 
 

IOC  =  
ΣR

N
 

 

IOC    แทน   ดชันีความสอดคล้อง 
R        แทน   คะแนนความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
N        แทน   จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 

ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้ในการพิจารณาข้อค าถามแตล่ะข้อมีรายละเอียดดงันี ้
0.50-1.00    หมายถึง  ข้อค าถามมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้  

   1.00-0.49   หมายถึง  ข้อค าถามไมมี่ความเหมาะสม ต้องปรับปรุงหรือตดัออก 
2. หาคุณภาพของโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 

อยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  และคณุภาพของแอปพลิเคชันโบราณสถานใน
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ประกอบด้วย ค่าเฉล่ียของ

เกณฑ์น า้หนกัคะแนน (x ̄) และคา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

1.  สถิติพืน้ฐาน ได้แก่ ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (x) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

2.  หาคุณภาพแบบประเมินความความคิดเห็นของผู้ ใช้งานแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ประกอบด้วย 
คา่เฉล่ียของเกณฑ์น า้หนกัคะแนน (Mean) และคา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  

3.  ระดบัความพึงพอใจในแบบประเมินความคิดเห็น  ได้แก่ ค่าเฉล่ียของเกณฑ์
น า้หนกัคะแนน (Mean) และคา่ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
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บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมลูในครัง้นี ้ ผู้ วิจยัได้ก าหนดสญัลกัษณ์ตา่งๆ เพ่ือแทนความหมายของ
ข้อมลู  ดงันี ้

𝑛   แทน  จ านวนผู้ เช่ียวชาญ  

𝑋̅  แทน  คา่เฉล่ีย    

∑𝑥  แทน  ผลรวมของคะแนนทัง้  หมดของกลุม่     

𝑛   แทน  จ านวนคะแนนรวม     

𝑥   แทน  คา่คะแนน     

𝑛   แทน  จ านวนคะแนน     

𝛴   แทน  ผลรวม     
SD  แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจยัได้ด าเนินการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  เก็บข้อมลูจากผู้ เช่ียวชาญ ทดลอง และวิเคราะห์ข้อมลูส าหรับ
การพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิต ิ โดยสรุปผลการเก็บข้อมลูได้ 2 ตอน  ดงันี ้

ระยะที่ 1    ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ ประกอบด้วย 2 สว่น  คือ 

ส่วนที่  1  การประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยผู้ เช่ียวชาญ 

ส่วนที่  2  การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยผู้ เช่ียวชาญ 

ระยะที่  2  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด 
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ระยะที่ 1    ผลการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ   
1.1  การพฒันาโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  จากการศึกษาเอกสารงานและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องมาแล้วนัน้  
ผู้ วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิติ  ภายใต้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เน่ืองจากเป็นระบบปฏิบัติการท่ีเป็นท่ีนิยม
อันดับหนึ่งของโลกในขณะนี ้ และมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่มขึน้เร่ือยๆ ในอนาคต  ซึ่งแอปพลิเคชันท่ี
พฒันาขึน้จะมีองค์ประกอบท่ีส าคญั 3 สว่น  ได้แก่  

- Activity  คือ หน้าจอตา่งๆ ท่ีติดตอ่กบัผู้ ใช้  เชน่ หน้าจอแสดงเมนู หน้าจอแสดง
รูปภาพพร้อมค าบรรยายประกอบ 

- Broadcast Receiver  คือ การตอบสนองต่อผู้ ใช้งานในการแสดงผลของ 
Activity สว่นตา่งๆ   

- Content Provider  คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลส าหรับแตล่ะแอปพลิเคชนั 
ทัง้นีข้้อมลูสามารถเก็บอยูใ่นรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมลู 

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบท่ีส าคญัของแอปพลิเคชนัในตาราง 1  สามารถน ามา
ประมวลผลเป็นองค์ประกอบของแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้ดงันี ้

 

 
 

ภาพประกอบ 20  โครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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Client คือ เคร่ืองผู้ ใช้บริการ  และ Server คือ เคร่ืองผู้ ให้บริการ  เม่ือเคร่ืองผู้ ใช้บริการ
ได้มีการติดต่อร้องขอบริการจากเคร่ืองผู้ ให้บริการ เคร่ืองผู้ ให้บริการก็จะส่งข้อมูลกลบัไปให้  ซึ่งใน
การพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิติ  ผู้ วิจยัพฒันาโดยการสร้างเว็ปไซต์จากระบบบริหารจดัการ Joomla  ท่ีจะดงึฐานข้อมูลมา
จาก Window Server  แล้วพฒันาออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชนัด้วยโปรแกรม Android Studio 
โดยใช้ภาษา Java  ซึ่ งจะสามารถแสดงผลในส่วนของ Client ได้ในโทรศัพท์หรือแท็ปเลต
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์หรือเบราว์เซอร์อ่ืนๆ ของผู้ใช้งาน  ซึ่งเม่ือเปิดใช้งานแอปพลิเคชนัจะดงึ
ข้อมลูมาจาก Web Server ท่ีเราได้สร้างขึน้ไว้ก่อนหน้านี ้

1 .2   การพัฒ นาโครงส ร้างเนื อ้หาแอปพลิ เคชัน โบ ราณ สถาน ในจั งห วัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารงานและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวข้องแล้วน ามาวิเคราะห์และสงัเคราะห์ เพ่ือออกแบบโครงสร้างของเนือ้หา ซึ่งสามารถแสดง
ได้ตามภาพดงันี ้
 

 
 

ภาพประกอบ 21  โครงสร้างเนือ้หาของแอปพลิเคชนัโบราณสถาน 
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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จากภาพโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติข้างต้น  อธิบายได้ว่าเม่ือผู้ ใช้งานเปิดแอปพลิเคชนัแล้วจะพบ
กว่าหน้าแสดงผลแรกเป็นประวัติศาสตร์วัดราชบูรณะโดยสังเขป  ซึ่งสามารถเลือกเมนู “อ่าน
เพิ่มเติม”  เพ่ือเช่ือมโยงไปยงัหน้าแสดงผลประวตัิศาสตร์วดัราชบูรณะอย่างละเอียดอีกหน้าหนึ่ง  
ส่วนต่อมาจะเป็นเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีผู้ ใช้งานสามารถหมุนดูรายละเอียดรอบๆ 
และกดเพ่ืออ่านข้อมูลในแต่ละจุดส าคญัได้  ส่วนต่อมาเป็นภาพถ่ายปัจจุบนั  โดยจะเช่ือมโยงไป
อีกหน้าแสดงผลหนึ่ง  และแบ่งเป็นเมนูตามหมวดหมู่ของภาพถ่ายตามส่วนต่างๆ ของสัดราช
บรูณะ  เพ่ือให้สามารถเห็นถึงสภาพจริงในปัจจบุนั และน าไปเปรียบเทียบกบัเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิติท่ีจ าลองความงดงามสมบรณ์ของสถาปัตยกรรมไทยในอดีตได้  ส่วนต่อมาเป็น
ข้อมูลเก่ียวกับสถานท่ีตัง้และการเดินทางไปวดัราชบูรณะ  และส่วนสุดท้ายจะเป็นข้อมูลแหล่ง
โบราณสถานอ่ืนๆ ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

1.3  การพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติ  ผู้วิจยัน าโครงสร้างเนือ้หาท่ีได้มาวิเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นกระบวนการสร้าง 
แอปพลิเคชนัให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ของการสร้างแอปพลิเคชนั 

 

 
 

ภาพประกอบ 22  กระบวนการสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
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จากนัน้ด าเนินการสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ซึง่มีตวัอยา่งหน้าแสดงผลดงันี ้

 

   

 
 

 
 

ภาพประกอบ 23  ตวัอย่างหน้าแสดงผลแอปพลิเคชนัโบราณสถาน 
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
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1.4  การประเมิ นคุณภาพโครงสร้างแอปพลิ เคชัน โบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา
แสดงดงัตาราง 4 
 
ตาราง 4  แสดงคะแนนระดบัคณุภาพของโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตติามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศกึษา (n=3) 
 

เกณฑ์การประเมิน 𝑋̅ SD 
ระดับ
คุณภาพ 

 ด้านเนือ้หาของแอปพลิเคชัน 4.600.46มากที่สุด

1. ความเหมาะสมในการล าดบัการน าเสนอเนือ้หา 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

2. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหว่างองค์ประกอบของเนือ้หา   
    สว่นตา่ง  ๆ

4.33 0.58 มาก

3. เนือ้หามีความสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการพฒันาแอปพลิเคชนั 5.00 0.00 มากท่ีสดุ

4. ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั 4.67 0.58 มากท่ีสดุ

5. ความเหมาะสมของส่ือมลัตมีิเดียท่ีใช้ในเนือ้หาแตล่ะเมน ู 4.33 0.58 มาก
ด้านองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 4.60 0.46 มากที่สุด 

6. การมีเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตจิะชว่ยเพิ่มความสนใจ  
    ให้แก่ผู้ใช้งาน 

5.00 0.00 มากท่ีสดุ

7. การจดัวางเมนท่ีูไมซ่บัซ้อนเข้าใจง่าย เหมาะสมกบัผู้ใช้งานทัว่ไป 4.67 0.58 มากท่ีสดุ

8. การใช้สญัลกัษณ์ (icon) ท่ีส่ือความหมายเข้าใจง่าย เหมาะสมกบั  
    ผู้ใช้งาน 

4.67 0.58 มากท่ีสดุ

9. ความเหมาะสมในการสร้างแอปพลิเคชนัในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชนั 
    เพ่ือความรวดเร็วในการประมวลผล 

4.33 0.58 มาก

10.โครงสร้างแอปพลิเคชนัสามารถน าไปพฒันาตอ่เป็นแอปพลิเคชนัได้จริง 4.33 0.58 มาก

 4.60 0.46 มากท่ีสดุ
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จากตาราง 4  ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญพบว่า  คะแนนระดบั
คณุภาพของโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริง

เสมือนสามมิติ  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมีคุณภาพมากท่ีสุด (𝑋̅= 4.60, SD = 0.46)  โดยแบ่ง
ออกเป็นสองด้าน  ได้แก่ ด้านเนือ้หาของแอปพลิเคชนั มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมีคณุภาพมากท่ีสุด 

(𝑋̅= 4.60, SD = 0.46)  โดยมีการประเมินในหวัข้อเนือ้หามีความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของ

การพฒันาแอปพลิเคชนัมีคณุภาพมากท่ีสดุ (𝑋̅= 5.00, SD = 0.00)  ความเหมาะสมในการล าดบั

การน าเสนอเนือ้หามีคุณภาพมากท่ีสุด (𝑋̅= 4.67, SD = 0.58)  และภาพกับเนือ้หามีความ

สอดคล้องกนัมีคณุภาพมากท่ีสดุ (𝑋̅= 4.67, SD = 0.58)  มีคะแนนสงูสดุเป็น 3 อนัดบัแรก  ส่วน

หวัข้อ ความเหมาะสมของส่ือมลัติมีเดียท่ีใช้ในเนือ้หาแต่ละเมนูมีคณุภาพมาก (𝑋̅= 4.33, SD = 
0.58)  มีคะแนนอยู่ในล าดบัสุดท้าย  และในด้านองค์ประกอบของแอปพลิเคชนัมีค่าเฉล่ียอยู่ใน

ระดบัมีคณุภาพมากท่ีสดุ (𝑋̅= 4.60, SD = 0.46)  ได้แก่ การมีเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ

จะชว่ยเพิ่มความสนใจให้แก่ผู้ใช้งานมีคณุภาพมากท่ีสดุ (𝑋̅= 5.00, SD = 0.00)  การจดัวางเมนท่ีู

ไม่ซับซ้อนเข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้ ใช้งานทั่วไปมีคุณภาพมากท่ีสุด   (𝑋̅= 4.67, SD = 0.58)  
และการใช้สญัลกัษณ์ (icon) ท่ีส่ือความหมายเข้าใจง่าย เหมาะสมกบัผู้ใช้งานมีคณุภาพมากท่ีสดุ 

(𝑋̅= 4.67, SD = 0.58)  มีคะแนนสงูสุดเป็น 3 อนัดบัแรก   และหวัข้อการประเมินโครงสร้างแอป

พลิเคชนัสามารถน าไปพฒันาต่อเป็นแอปพลิเคชนัได้จริงมีคณุภาพมาก (𝑋̅= 4.33, SD = 0.58)  
มีคะแนนอยูใ่นล าดบัสดุท้าย 

1.5  การประเมินคุณภาพแอปพลิ เคชัน โบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยผู้ เช่ียวชาญ  ผู้วิจยัน าเสนอข้อมลูดงันี ้

 
ตาราง 5  แสดงคะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติตามความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยี
การศกึษา (n=3) 
 

เกณฑ์การประเมิน 𝑋̅ SD 
ระดับ
คุณภาพ 

1. การออกแบบกราฟฟิกในแอปพลิเคชนัมีความเรียบง่าย 
 (Simplicity) 

4.00 0.00 มาก

2. การน าเสนอในแอปพลิเคชนัมีความสม ่าเสมอ (Consistency) 4.33 0.58 มาก
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เกณฑ์การประเมิน 𝑋̅ SD 
ระดับ
คุณภาพ 

3. การออกแบบแอปพลิเคชนัมีความเป็นเอกลกัษณ์ (Identity)  
  ส่ือถึงโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

3.67 0.58 มาก

4. เนือ้หา (Useful Content) มีความทนัสมยั ถกูต้องสมบรูณ์ 
  เข้าใจง่าย  

3.67 0.58 มาก

5. มีระบบเนวิเกชัน่ (User-Friendly Navigation) ท่ีเข้าใจง่าย  
  ใช้งานแอปพลิเคชนัในเมนตูา่งๆ ได้สะดวก 

3.33 0.58 ปานกลาง

6. คณุภาพของสิ่งท่ีปรากฏให้เห็นในเว็บแอปพลิเคชนั (Visual Appeal)       
  มีความถกูต้อง สมบรูณ์ เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก

7. ความสะดวกในการใช้งานได้ในทกุระบบปฏิบตัิการ  
  และทกุความละเอียดหน้าจอของผู้ใช้งาน (Compatibility) 

4.00 1.00 มาก

8. แอปพลิเคชนัมีความคงท่ีในการออกแบบ (Design Stability)  
 โดยมีการจดัการท่ีได้มาตรฐาน มีคณุภาพ และน่าเช่ือถือ 
 แอปพลิเคชนัมีการจดัการท่ีได้มาตรฐาน มีคณุภาพ และนา่เช่ือถือ 

4.00 1.00 มาก

9. มีความถกูต้องตามหน้าท่ีการท างานของฟังก์ชนัตา่งๆ 
  (Function Stability) 

3.67 1.53 มาก

10. แอปพลิเคชนัสามารถน าไปใช้เผยแพร่ความรู้เก่ียวกบั 
  โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาได้จริง 

4.33 0.58 มาก

     3.93 0.70 มาก

 
จากตาราง 5  ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี

การศกึษาพบว่า คะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัพระนครศรีอยธุยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดบัมีคณุภาพมาก  (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  
โดยท่ีเรียงล าดับจากคะแนนสูงสุด 3 อันดับแรก  ได้แก่ การน าเสนอในแอปพลิเคชันมีความ

สม ่าเสมอ (Consistency) มีคุณภาพมาก (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  คุณภาพของสิ่งท่ีปรากฏให้
เห็นในเว็บแอปพลิเคชัน (Visual Appeal)  มีความถูกต้อง สมบูรณ์ เหมาะสม มีคุณภาพมาก  

(𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  แอปพลิเคชนัสามารถน าไปใช้เผยแพร่ความรู้เก่ียวกับโบราณสถานใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาได้จริง มีคุณภาพมาก (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  และมีระบบเนวิเกชั่น 
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(User-Friendly Navigation) ท่ีเข้าใจง่าย ใช้งานแอปพลิเคชนัในเมนูต่างๆ ได้สะดวก มีคณุภาพ

ปานกลาง (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70) มีคะแนนอยู่ ในล าดับสุด ท้าย  และผู้ เช่ียวชาญ ได้ให้
ข้อเสนอแนะ  ดงันี ้  

1) ควรมีแหลง่ข้อมลูเช่ือมโยงเพิ่มเตมิ  เชน่ สถานท่ีทอ่งเท่ียวอ่ืนๆ 
2) ควรเพิ่มเตมิในสว่นของแผนท่ีและการเดนิทาง  
3) ควรเสนอจดุเดน่ท่ีเป็นสาระส าคญัของหวัข้อนัน้ๆ ให้ชดัเจน 
4) สญัลกัษณ์ท่ีใช้ในแอปพลิเคชนัควรส่ือถึงโบราณสถานให้มากกวา่นี ้
5) เสียงบรรยายควรมีปุ่ มเลน่และหยดุได้  
6) การแสดงผลบางสว่นเตม็หน้าจอ ท าให้ไมท่ราบวา่มีข้อความด้านลา่ง 
7) การแสดงผลจากการใช้คอมพิวเตอร์และแท็บเลตควรเห็นเท่าๆ กนั 

ซึง่ผู้วิจยัได้ท าการปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู้ เช่ียวชาญเสนอแนะแล้ว  ดงันี ้
1) เพิ่มสว่นของแสดงข้อมลูแหลง่โบราณสถานอ่ืนๆ ท่ีอยูใ่กล้เคียงกนั 
2) เพิ่มสว่นของแผนท่ีและการเดนิทางไปยงัสดัราชบรูณะ 
3) เพิ่มจดุเดน่ท่ีเป็นสาระส าคญัในแตล่ะหวัข้อ 
4) ปรับสญัลกัษณ์บางจดุท่ีไมส่ื่อถึงแอปพลิเคชนัโบราณสถาน 
5) เพิ่มสว่นของปุ่ มควบคมุการเลน่และหยดุของเสียงบรรยาย  
6) ลดขนาดหน้าจอแสดงผลของบางสว่นท่ีใหญ่เกินไป 
7) ปรับการแสดงผลจากการใช้คอมพิวเตอร์และแท็บเลตให้เห็นเทา่ๆ กนั 

 
ตาราง 6  แสดงคะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติตามความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา (n = 3)     
 

เกณฑ์การประเมิน 𝑋̅ SD 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ความถกูต้องของเนือ้หา 4.33 0.58 มาก 
2. ความถกูต้องสอดคล้องของการใช้ส่ือมลัตมีิเดียตา่งๆ กบัเนือ้หา 4.33 0.58 มาก 
3. ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้น าเสนอ 4.33 0.58 มาก 
4. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 4.00 1.00 มาก 
5. การแบง่หมวดหมูเ่นือ้หาออกเป็นหวัข้อตา่งๆ 4.00 1.00 มาก 
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เกณฑ์การประเมิน 𝑋̅ SD 
ระดับ
คุณภาพ 

6. การจดัล าดบัขัน้ของการน าเสนอเนือ้หา 4.33 0.58 มาก 
7. ปริมาณการน าเสนอเนือ้หาในแตล่ะหน้ามีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
8. รูปแบบการน าเสนอเนือ้หามีความเหมาะสม 4.00 1.00 มาก 
9. เนือ้หาท่ีน าเสนอเหมาะสมกบัการเผยแพร่แก่บคุคลทัว่ไป 4.33 0.58 มาก 
10. การถ่ายทอดเนือ้หามีความนา่สนใจ 4.00 1.00 มาก 

  4.20 0.75 มาก 

    
จากตาราง 6  ผลการสอบถามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาพบว่า  

คะแนนระดบัคณุภาพของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี

ความจริงเสมือนสามมิติ  มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมีคุณภาพมาก (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  โดยท่ี

เรียงล าดบัจากคะแนนสูงสุด 3 อันดบัแรก  ได้แก่ ความถูกต้องของเนือ้หามีคุณภาพมาก (𝑋̅= 
4.33, SD = 0.58)  ความถกูต้องสอดคล้องของการใช้ส่ือมลัติมีเดียตา่งๆ กบัเนือ้หามีคณุภาพมาก 

(𝑋̅= 4.33, SD = 0.58)  ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้น าเสนอมีคุณภาพมาก (𝑋̅= 4.33, SD = 

0.58)  และการถ่ายทอดเนือ้หามีความน่าสนใจมีคณุภาพมาก (𝑋̅= 4.00, SD = 1.00)  มีคะแนน
อยูใ่นล าดบัสดุท้าย  

ระยะที่  2  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด 
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

ก ารศึ กษ าความคิ ด เห็ น ของผู้ ใ ช้ แอปพลิ เค ชัน โบ ราณ สถาน ในจั งห วัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ผู้วิจยัน าเสนอข้อมลูดงันี ้
 
ตาราง 7  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ (n = 40)     
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 20 50 
หญิง 20 50 
รวม 40 100 
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จากตาราง 7  ข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ  กลุ่มตวัอย่าง 40 
คน  ประกอบด้วย  เพศชาย 20 คน  คดิเป็นร้อยละ 50  และเพศหญิง 20 คน  คดิเป็นร้อยละ 50 
 
ตาราง 8  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ (n = 40)     
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
ข้าราชการ / พนกังานราชการ 15 37.50 

พนกังานเอกชน 17 42.50 
นกัเรียน / นิสิต / นกัศกึษา 2 5.00 
อาจารย์มหาวิทยาลยั 1 2.50 

รับจ้างอิสระ 1 2.50 
ค้าขาย 1 2.50 

ธุรกิจสว่นตวั 2 5.00 
วา่งงาน 1 2.50 
รวม 40 100 

 
จากตาราง 8  ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอาชีพ  กลุ่มตวัอย่าง 

40 คน  ประกอบด้วย  ข้าราชการและพนกังานราชการ 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 37.50  นกัเรียน นิสิต 
นกัศกึษา 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5  ธุรกิจส่วนตวั 2 คน  คิดเป็นร้อยละ 5  พนกังานเอกชน 17 คน คิด
เป็นร้อยละ 42.50  อาจารย์มหาวิทยาลยั 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.50  รับจ้างอิสระ 1 คน คิดเป็นร้อย
ละ 2.50  ค้าขาย 1 คน คดิเป็นร้อยละ 2.50  และวา่งงาน 1 คน คดิเป็นร้อยละ 2.50   

 
ตาราง 9  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดบัการศกึษา  (n = 40)     
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ปริญญาตรี 26 65 
ปริญญาโท 12 30 
ปริญญาเอก 2 5 

รวม 40 100 
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จากตาราง 9  ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามระดบัการศึกษา  กลุ่ม

ตวัอย่าง 40 คน  ประกอบด้วย  ปริญญาตรี 26 คน  คิดเป็นร้อยละ 65  ปริญญาโท 12 คน คิดเป็น
ร้อยละ 30    และปริญญาเอก 2 คน คดิเป็นร้อยละ 5   

 
ตาราง 10  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอปุกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ท่ีใช้เปิดของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิต ิ (n = 40)     
 

อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน ร้อยละ 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ระบบปฏิบตักิาร Android 23 57.5 

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ระบบปฏิบตักิาร IOS (iPhone) 16 40 
คอมพิวเตอร์  ระบบปฏิบตักิาร Macintosh 1 2.5 

รวม 40 100 

   
จากตาราง 10  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอุปกรณ์เทคโนโลยี

สารสนเทศ กลุม่ตวัอย่าง 40 คน  ประกอบด้วย  โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ระบบปฏิบตัิการ Android 23 คน  
คิดเป็นร้อยละ 57.5  โทรศพัท์เคล่ือนท่ี ระบบปฏิบัติการ IOS (iPhone) 16 คน คิดเป็นร้อยละ 40    
และคอมพิวเตอร์ ระบบปฏิบตักิาร Macintosh 1 คน คดิเป็นร้อยละ 2.5   
 
ตาราง 11  แสดงข้อมลูทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามประสบการณ์การเย่ียมชม
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาก่อนหน้านี ้ (n = 40)     
 

ประสบการณ์การเยี่ยมชมโบราณสถาน 
ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาก่อนหน้านี ้

จ านวน ร้อยละ 

เคย 35 87.5 
ไมเ่คย 5 12.5 
รวม  40 100 
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จากตาราง 11  ข้อมูลทั่วไปของผู้ ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามประสบการณ์การ
เย่ียมชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาก่อนหน้านี ้ กลุ่มตวัอย่าง 40 คน  ประกอบด้วย  
ผู้ ท่ีเคยมาเย่ียมชมโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาแล้ว 35 คน  คิดเป็นร้อยละ 87.5   
ผู้ ท่ีไมเ่คยมาเย่ียมชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 5 คน คดิเป็นร้อยละ 12.5 

 
ตาราง 12  แสดงผลการสอบถามความคิดเห็นของบคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา (n = 40)     
 

เกณฑ์การประเมิน 𝑋̅ SD 
ระดับความ
คิดเหน็ 

1.   การน าเสนอเนือ้หามีความนา่สนใจ 4.23 0.66 เห็นด้วยมาก
2.   การอธิบายเนือ้หาง่ายตอ่การเข้าใจ 4.13 0.69 เห็นด้วยมาก
3.   ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสม 4.00 0.78 เห็นด้วยมาก
4.   ความเหมาะสมของการเรียงล าดบัเนือ้หา 4.10 0.81 เห็นด้วยมาก
5.   ความสอดคล้องของข้อความและรูปภาพ 4.30 0.82 เห็นด้วยมาก
6.   ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบหน้าจอ 4.15 0.77 เห็นด้วยมาก
7.   รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอ 4.25 0.78 เห็นด้วยมาก
8.   การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตมีิความน่าสนใจ 4.35 0.83 เห็นด้วยมาก
9.   การเลือกใช้กราฟิก สญัลกัษณ์ตา่งๆ เข้าใจง่าย 4.35 0.70 เห็นด้วยมาก
10. ความสะดวก ง่ายตอ่การใช้งาน 4.03 1.00 เห็นด้วยมาก
11. ความรวดเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชนั 4.00 0.78 เห็นด้วยมาก
12. การแสดงผลตา่งๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม 4.15 0.89 เห็นด้วยมาก
13. การเช่ือมโยงภายในแอปพลิเคชนัถกูต้องสมบรูณ์ 4.23 0.77 เห็นด้วยมาก
14. ความนา่สนใจของแอปพลิเคชนั 4.23 0.86 เห็นด้วยมาก
15. ความนา่เช่ือถือของแอปพลิเคชนั 4.25 0.74 เห็นด้วยมาก
 4.18 0.79 เห็นด้วยมาก

 
จากตาราง 12  ผลการสอบถามความคิดเห็นของบุคคลทั่วไปท่ีสนใจเก่ียวกับ

โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาพบว่า  คะแนนระดบัความคิดเห็นหลงัการใช้แอปพลิเค
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ชนัโบราณสถานในจงัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  มีคา่เฉล่ียความ

คิดเห็นอยู่ในระดบัเห็นด้วยมาก (𝑋̅= 4.18, SD = 0.79)  โดยท่ีเรียงล าดับจากคะแนนสูงสุด 3 
อนัดบัแรก  ได้แก่  การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความน่าสนใจ มีระดบัความคดิเห็น

อยู่ท่ีเห็นด้วยมาก (𝑋̅= 4.35, SD = 0.83)  การเลือกใช้กราฟิก สัญลักษณ์ต่างๆ เข้าใจง่าย มี

ระดบัความคิดเห็นอยู่ท่ีเห็นด้วยมาก (𝑋̅= 4.35, SD = 0.70)  ความสอดคล้องของข้อความและ

รูปภาพ มีระดับความคิดเห็นอยู่ท่ีเห็นด้วยมาก (𝑋̅= 4.30, SD = 0.82)  และในหัวข้อ ปริมาณ

เนือ้หามีความเหมาะสม (𝑋̅= 4.00, SD = 0.78)  และความรวดเร็วในการประมวลผลของ 

แอปพลิเคชัน มีระดับความคิดเห็นอยู่ท่ีเห็นด้วยมาก (𝑋̅= 4.00, SD = 0.78)  มีคะแนนอยู่ใน
ล าดบัสดุท้าย ซึ่งจากการสอบถามความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกบัสองหวัข้อท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสดุมี
ความเห็นว่า  ปริมาณเนือ้หาในบางหน้าของแอปพลิเคชนัมากเกินไป  และเน่ืองจากไฟล์ความจริง
เสมือนสามมิติมีความละเอียดมาก จึงท าให้ความรวดเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชนัของ
ผู้ใช้งานบางทา่นลดลง 

 
ตาราง 13  แสดงผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของบคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา   
 

ค าถาม ค าตอบ 
ประเดน็ที่ 1  เก่ียวกับประสบการณ์การไปเยี่ยมชมโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา   
 ทา่นเคยไปเย่ียมชมโบราณสถาน
ในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาก่อน
หน้านีห้รือไม ่ หากเคย  ท่านเคย
ไปท่ีใดมาแล้วบ้าง 

- ไมเ่คยไป 
- เคยไปวดัใหญ่ชยัมงคล 
- เคยไปวดัใหญ่ชยัมงคล วดัพนญัเชิงวรวิหาร วิหาร
พระมงคลบพิตร วดัพระศรีสรรเพชญ์ วดัธรรมิกราช วดั
หน้าพระเมรุ วดัเชิงท่า วดัทา่การ้อง 
- เคยไปวดัใหญ่ชยัมงคล, พระราชวงับางปะอิน 
เคยไปพิพิธภณัฑ์สามพระยา 
เคยไปวดัมหาธาต ุวดัใหญ่ชยัมงคล 

 ทา่นสนใจเก่ียวกบัประวตัศิาสตร์
ของจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา

- สนใจอยากไปชมเพราะเป็นสถานท่ีม่ีมีประวตัิศาตร์
ในอดีต 
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ค าถาม ค าตอบ 
หรือเคยศกึษาค้นคว้าในเร่ือง
ใดบ้าง 

- สนใจประวตัขิองพระนครศรีอยธุยา ประวตัขิอง
โบราณสถานแตล่ะแหง่ ความหมายของสว่นประกอบ
ของโบราณสถาน เชน่ โบสถ์ หรือพระวิหาร มีการวาง
ผงัท่ีแตกตา่งและมีความหมาย ช่ือของสว่นประกอบ
ตา่งๆข องโบราณสถาน เป็นต้น 
- เคยหาข้อมลูเพื่อท ารายงานตอนมาทศันศกึษา  
และหาข้อมลูเล็กๆ ตอนพาเพ่ือนไปเท่ียว 
- สนใจการวางผงัเมืองสมยักรุงศรีอยธุยา 
- พรรณนาภมูิสถานพระนครศรีอยธุยา  
เอกสารจากหอหลวง 
- สนใจเก่ียวกบัสมบตัใินกรุวดัราชบรูณะ 

 ทา่นมีแรงจงูใจใดท่ีอยากไปเท่ียว
ท่ีจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

- ชอบประวตัศิาสตร์ 
- เท่ียวตามละครบพุเพสนันิวาส 
- ไปไหว้พระ 9 วดั และกินกุ้งเผา 
- ชมความงดงามของเมืองเก่า และก็ท าบญุด้วยคะ่ 
- ตลาดน า้กรุงศรี ไปกินไปซือ้ของ 

ประเดน็ที่ 2  เก่ียวกับการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อการท่องเที่ยวเชิงประวัตศิาสตร์ 
 ทา่นเคยใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือการ

ทอ่งเท่ียวหรือไม่ 
- ไมเ่คยใช้ 
- เคย เชน่ แอปท่องเท่ียวตา่งประเทศ 
- เคยใช้แอป Rattanagosin guide 
- สว่นใหญ่ใช้ แอปแผนท่ีของกเูกิล บอกเส้นทางด้วย 
และยงัมีข้อมลูให้อ่านพร้อมรูปภาพจากคนท่ีเคยมาคะ่ 
- เคยใช้ Wongnai หาร้านอาหารในตา่งจงัหวดั 

 ทา่นมีความเห็นอยา่งไรกบัการใช้ 
แอปพลิเคชนัในด้านการเผยแพร่
การทอ่งเท่ียวและความรู้เชิง
ประวตัิศาสตร์ 

- สะดวกดี ไมต้่องเดนิทางไปท่ีจริงก็ดไูด้ 
- ง่ายตอ่การเข้าถึงและดงึดดูความสนใจของคนรุ่นใหม่
มากขึน้ เพราะดนูา่สนกุกวา่การอ่านหนงัสือ
ประวตัิศาสตร์เอง และยงัชว่ยเผยแพร่ความรู้ด้าน
ประวตัิศาสตร์สู่คนรุ่นหลงัตอ่ไป 
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ค าถาม ค าตอบ 
- ดีมาก สามารถชว่ยให้นกัท่องเท่ียวรู้ประวตัิของสถานท่ี 
- ดีมาก ท าให้คนรุ่นใหมเ่ข้าถึงความรู้เชิง
ประวตัิศาสตร์ง่ายขึน้ 
- ดีคะ่ สะดวกดีไม่ต้องพกหนงัสือเลม่ใหญ่ 

ประเดน็ที่ 3  เก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
 จากการได้ใช้งานแอปพลิเคชนันี ้

แล้ว ทา่นรู้สึกอยา่งไรบ้าง มีความ
สนใจเก่ียวกบัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยามากขึน้
หรือไม ่

- นา่สนใจเพราะมีการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ 
สามารถประยกุต์ใช้เป็นส่ือส าหรับการจดัการเรียนการ
สอนได้ 
- ปกตสินใจอยูแ่ล้ว แตไ่มไ่ด้สนใจเนือ้หาละเอียดมาก 
ชอบดซูะมากกว่า และในแอปนีมี้ภาพสามมิตเิสมือน
จริงคือดีมาก อยากกลบัไปดอีูกครัง้ 
- รู้สกึอยากกลบัไปเย่ียมชมสถานท่ีนัน้ๆ อีกครัง้ 
อยากเห็นท่ีอ่ืน ในอยธุยาวา่ถ้าอย่างสมบรูณ์อยูจ่ะเป็น
อยา่งไร 
- รู้สกึสะดวก สามารถเห็นโบราณสถานในรูปแบบของ
ภาพสามมิตไิด้ ท าให้สนใจท่ีจะศกึษาความรู้ในสว่น
อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องเพิ่มมากขึน้ 

 จากการใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีมี
สว่นของเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิตขิอง
สภาพแวดล้อมจริงท่ียงัสมบรูณ์
อยูข่องวดัราชบรูณะแล้ว  ทา่นมี
ความคดิเห็นอย่างไร 

- ชอบมาก เพราะบางทีเรานึกภาพโบราณสถานตอนท่ี
มนัจะสวยงามไมอ่อก ชว่ยประกอบการเย่ียมชมได้ดี
มากเลยคะ่ 
- สวยดีและเข้าใจง่าย 
- ต้องว้าวกวา่นี ้เชน่ กดเนือ้หาแล้วมีชาวอยธุยา
สมยัก่อนมาเล่าให้ฟัง คนตาบอดจะได้เข้าใช้แอปได้ 
และอาจดงึดดูเดก็รุ่นใหมม่าใช้ 
- ท าให้เห็นภาพเสมือนจรืงโดยไมต้่องไปเอง 
- ดีเพราะดงึดดูให้อยากเห็นของจริง 

 หลงัจากใช้งานแอปพลิเคชนันี ้
แล้ว ทา่นมีความรู้สึกอยากไป

- อยากไป เพราะอยากเห็นความสมบรูณ์ท่ียงัเหลืออยู่ 
- อยากไปดสูถานท่ีจริงวา่จะเหมือนในแอปหรือไม่ 
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ค าถาม ค าตอบ 
เย่ียมชมสถานท่ีจริงหรือไม่ 
เพราะเหตใุด 

- จริงๆ เคยไปมาแล้ว แตก็่อยากไปอีก เอาภาพสามมิติ
มาเทียบกบัสถานท่ีจริงตอนนัน้เลยคงจะดีไมน้่อยเลย 
- อยากไป โดยสว่นตวัชอบประวตัศิาสตร์อยูแ่ล้ว แอป
ท าให้เข้าใจและมีคสามนา่สนใจมากขึน้ 
- มีความสนใจเพราะอยากรู้ถึงรายละเอียดจริงๆ วา่จะ
ตรงกบัในแอปพลิเคชนัหรือไม ่

 

จากการท่ีผู้ วิจยัได้สัมภาษณ์ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชันบางท่านท่ีให้ความสนใจใน
ประเด็นต่างๆ เช่น  ประสบการณ์การเย่ียมชมโบราณสถานในจังหวดัพระนครศรีอยุธยา ความ
สนใจเก่ียวกับประวัติศาสตร์ของจังหวัดพระนครศรีอยุธยา แรงจูงใจท่ีอยากไปเท่ียวท่ีจังหวัด
พระนครศรีอยธุยา  ประสบการณ์การใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือการทอ่งเท่ียว และความเห็นเก่ียวกบัการ
ใช้แอปพลิเคชนัในด้านการเผยแพร่การทอ่งเท่ียวและความรู้เชิงประวตัศิาสตร์  สรุปได้วา่  ผู้ใช้งาน
แอปพลิเคชนัส่วนใหญ่เคยไปเท่ียวชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ซึ่งสถานท่ีท่ีนิยม
ไปคือ วดัใหญ่ชยัมงคล และวดัพระศรีสรรเพชญ์ มีเพียงไมก่ี่คนท่ีเคยไปวดัราชบรูณะ  และมีความ
สนใจเก่ียวกับประวตัิศาสตร์ของจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาเน่ืองด้วยเคยเป็นราชธานีท่ีเก่าแก่ของ
ไทย  สว่นในด้านการใช้แอปพลิเคชนัในเชิงการท่องเท่ียวและเผยแพร่ความรู้ทางประวตัิศาสตร์นัน้ 
ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าน่าสนใจดี  มีความสะดวกสบายในการศึกษาหา
ความรู้  ซึ่งหลังจากได้ลองใช้แอปพลิเคชนัท่ีผู้ วิจยัได้พัฒนาขึน้มาแล้วนัน้ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชัน
สว่นใหญ่รู้สึกชอบมาก  เพราะมีเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติซึ่งเป็นสิ่งแปลกใหมท่ี่สามารถ
เผยแพร่ให้เห็นถึงความสวยงามของสถาปัตยกรรมในอดีต  ท าให้เกิดแรงจงูใจในการไปเย่ียมชมท่ี
สถานท่ีจริงเพ่ือเปรียบเทียบกบัความงดงามท่ีได้เห็นผา่นแอปพลิเคชนันี ้
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บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  มีวตัถุประสงค์เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  และศกึษาความคดิเห็นของผู้ใช้
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

ในการวิจยัเพ่ือการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ มีวตัถปุระสงค์ดงันี ้

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิต ิ  

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
ความส าคัญของการวิจัย 

ผลการวิจัยในครัง้นี เ้ป็นการน าเสนอเนือ้หาท่ีส าคัญของโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา  โดยมีวดัราชบูรณะเป็นกรณีศึกษา  ซึ่งจะท าให้ผู้ ใช้แอปพลิเคชนัตระหนกัถึง
ความส าคญัของโบราณสถานแห่งนีท่ี้เคยมีความงดงามเม่ือในอดีต รวมถึงเห็นถึงสถาปัตยกรรม
ไทยท่ีสวยงามและประวัติศาสตร์อันทรงคุณค่า เกิดการเร้าความสนใจท่ีจะศึกษาผ่านเทคนิคท่ี
แปลกใหม่ภายในแอปพลิเคชันท่ีผู้ วิจัยได้พัฒนาขึน้  ซึ่งมีวัตถุประสงค์ของแอปพลิเคชัน เพ่ือ
เผยแพร่ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกับประวตัิศาสตร์ของจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  ผู้ ใช้งานสามารถเห็น
สภาพแวดล้อมจริงเม่ือครัง้ยงัมีความงดงามสมบรูณ์ในอดีต  และภาพถ่ายสภาพแวดล้อมจริงใน
ปัจจบุนัอีกด้วย 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

กลุม่เปา้หมาย 
ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการหาคุณภาพของของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย   ได้แก่  
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งมีคณุสมบตัิเป็นผู้ มีคณุวฒุิการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี
การศึกษาระดับปริญญาเอก   หรือมีประสบการณ์สอนในสถาบันอุดมศึกษาหรือเก่ียวข้องกับ
เทคโนโลยีการศกึษาไม่น้อยกว่า 3 ปี  จ านวน 3 ท่าน  และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  ซึ่งมีคณุสมบตัิ
เป็นผู้ มีคณุวฒุิการศกึษาในสาขาประวตัิศาสตร์ สงัคมศาสตร์ หรือสถาปัตยกรรม  มีประสบการณ์
สอนในสถาบนัอดุมศกึษาไมน้่อยกวา่ 3 ปี   เพ่ือตรวจสอบเนือ้หาท่ีใช้ภายในแอปพลิเคชนั 

ระยะท่ี 2  การศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ

กลุ่มเป้าหมายจ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน  ซึ่งได้มาจากความสมัครใจของ
ผู้ เข้าร่วมทดลองใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้  โดยในชว่งการทดลองผู้วิจยัได้เก็บข้อมลูมาจาก
บุคคลทัว่ไปท่ีมาท่องเท่ียวท่ีโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา ในช่วงวนัท่ี 1-2 มิถุนายน 
พ.ศ.2562  ได้จ านวน 27 คน  และผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกับสถาปัตยกรรมไทยผ่านทางโซเชียลมีเดียอีก
จ านวน 13 คน  รวมทัง้สิน้ 40 คน  

เนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา 
เนือ้หาท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   จะประกอบด้วยประวัติความเป็นมา ความส าคัญ และ
สภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติของโบราณสถานท่ีส าคญัในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา  ซึ่งผู้ วิจยัได้
เลือกวดัราชบรูณะเป็นกรณีศกึษาของการวิจยัในครัง้นี ้

ระยะเวลาท่ีใช้ในการรวบรวมเก็บข้อมลู 
การวิจัยครัง้นี ้ใช้ระยะเวลาช่วงวันท่ี 1-2 มิถุนายน พ.ศ.2562  โดยเก็บข้อมูลจาก

บุคคลทั่วไปท่ีมาท่องเท่ียวท่ีโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาและผู้ ท่ีสนใจเก่ียวกับ
สถาปัตยกรรมไทยผา่นทางโซเชียลมีเดียควบคูก่นั 

ตวัแปรท่ีศกึษา 
ตัวแปรต้น  คือ  แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
ตัวแปรตาม คือ  ความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1.  แบบประเมินโครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ 
2.  โครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยี

ความจริงเสมือนสามมิต ิ
3.  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ
4.  แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง

เสมือนสามมิต ิ
5.  แบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชัน โบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
6.  แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชัน โบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการด าเนินการวิจยัและเก็บรวบรวมข้อมูลของการพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถาน

ในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติในครัง้นี ้ ผู้ วิจยัแบ่งขัน้ตอน
การด าเนินการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ  คือ 

ระยะท่ี 1  พัฒนาและประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน โบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

ระยะท่ี 2  ศกึษาผลการใช้งานแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
 
สรุปผลการวิจัย 

สามารถสรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้
1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
1.1  ผลการประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด

พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติโดยผู้ เช่ียวชาญ  ได้ประเมินคุณภาพ
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โครงสร้างแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน

สามมิตท่ีิผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ มีผลการประเมินวา่มีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ (𝑋̅= 4.60, SD = 0.46) 
ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันท่ีใช้โครงสร้างแอปพลิเคชัน

โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ได้แบง่ออกเป็น
การประเมินคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศกึษา มีผลการประเมินคณุภาพระดบั

มาก (𝑋̅= 3.93, SD = 0.70)  และการประเมินคณุภาพจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา  มีผลการ

ประเมินคณุภาพระดบัมาก (𝑋̅= 4.20, SD = 0.75)   
1.2  ผลการพัฒนาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้จากการศึกษาเอกสารงานและงานวิจยัท่ี
เก่ียวข้องมาแล้วนัน้  ผู้ วิจยัได้พฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   ภายใต้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เน่ืองจากเป็น
ระบบปฏิบตัิการท่ีเป็นท่ีนิยมอนัดบัหนึ่งของโลกในขณะนี ้ และมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่มขึน้เร่ือยๆ ใน
อนาคต  ซึง่แอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึน้จะมีองค์ประกอบท่ีส าคญั 3 สว่น  ได้แก่  

- Activity  คือ หน้าจอต่างๆ ท่ีติดต่อกับผู้ ใช้  เช่น หน้าจอแสดงเมนู หน้าจอ
แสดงรูปภาพพร้อมค าบรรยายประกอบ  ซึ่งประกอบด้วยส่วนของ Client  หรือ เบราว์เซอร์ของ
ผู้ใช้บริการ 

- Broadcast Receiver  คือ การตอบสนองต่อผู้ ใช้งานในการแสดงผลของ 
Activity สว่นตา่งๆ  ซึง่ก็คือการตอบสนองระหวา่งสว่น Client กบั Server และ External Data 

- Content Provider  คือ  ส่ วนของการให้บ ริการข้อมูลส าห รับแต่ละ 
แอปพลิเคชนั ทัง้นีข้้อมูลสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูล  ประกอบด้วย
ส่วยของ Server และ External Data ของแอปพลิ เคชันท่ีสร้างขึน้ นี  ้ ซึ่งภายใน Server จะ
ประกอบด้วยส่วนของ Controller ท่ีผู้ วิจยัเลือกใช้ Joomla Jramework และภาษา HTML ในการ
สร้างและควบคุมแอปพลิเคชัน  ส่วนของ Model ประกอบไปด้วยข้อมูลประวัติศาสตร์วัดราช
บรูณะโดยสงัเขป ภาพถ่ายปัจจบุนั และเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตท่ีิจ าลองสถาปัตยกรรม
ท่ีสวยงามในอดีต  และส่วนของ View  สร้างโดยใช้ภาษา JAVA เพ่ือพัฒนาเป็นแอปพลิเคชัน 
แอนดรอยด์  

2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิ เคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้ แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติจากการท าแบบสอบถามของบุคคล
ทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  ผู้ ใช้มีความคิดเห็นตอ่แอปพลิเค
ชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   มีค่าเฉล่ีย

ความคิดเห็นอยู่ในระดบัเห็นด้วยมาก (𝑋̅= 4.18, SD = 0.79)  โดยท่ีเรียงล าดบัจากคะแนนสงูสดุ  
ได้แก่  การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความน่าสนใจ มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบั

มาก (𝑋̅= 4.35, SD = 0.83)  การเลือกใช้กราฟิก สัญลักษณ์ต่างๆ เข้าใจง่าย มีระดับความ

คดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก (𝑋̅= 4.35, SD = 0.70)  ความสอดคล้องของข้อความและรูปภาพ มีระดบั

ความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.30, SD = 0.82)  รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอ มี

ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.25, SD = 0.78)  ความน่าเช่ือถือของแอปพลิเคชนั มี

ระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก (𝑋̅= 4.25, SD = 0.74)  การน าเสนอเนือ้หามีความน่าสนใจ มี

ระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.23, SD = 0.66)  การเช่ือมโยงภายในแอปพลิเคชัน

ถกูต้องสมบรูณ์ มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.23, SD = 0.77)  ความน่าสนใจของ

แอปพลิเคชนั มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.23, SD = 0.86)  ความเหมาะสมของ

การจดัองค์ประกอบหน้าจอ มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.15, SD = 0.77)  การ

แสดงผลตา่งๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม มีระดบัความคดิเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.15, SD = 

0.89)  การอธิบายเนือ้หาง่ายตอ่การเข้าใจ มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.13, SD = 

0.69)  ความเหมาะสมของการเรียงล าดบัเนือ้หา มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.10, 

SD = 0.81)  ความสะดวก ง่ายตอ่การใช้งาน มีระดบัความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก (𝑋̅= 4.03, SD 

= 1.00)  ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสม มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก (𝑋̅= 4.00, SD = 
1.78)  และความรวดเร็วในการประมวลผลของแอปพลิเคชนั มีระดบัความคิดเห็นอยู่ในระดบัมาก 

(𝑋̅= 4.00, SD = 0.78)   
 

อภปิรายผลการวิจัย 
ระยะท่ี 1  การพัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ
1)  โครงสร้างของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ  
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โครงสร้างของแอปพลิเคชนัท่ีสร้างขึน้นีพ้ฒันามากจากองค์ประกอบท่ีส าคญั
ของแอปพลิเคชัน  ได้แก่  1) Activity  2) Broadcast Receiver  3) Content Provider  ซึ่งได้จาก
การศึกษา สังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยของ (1) จักรชัย โสอินทร์ และพงษ์ศธร จันท์ยอย  
(2) พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร (3) เว็บไซต์ developer.android.com  และ (4) เว็บไซต์ softmelt.com  
และผู้ เช่ียวชาญได้ประเมินองค์ประกอบของแอปพลิเคชันท่ีผู้ วิจัยได้สร้างขึน้นีอ้ยู่ในระดับมี
คณุภาพมากท่ีสุด โดยเฉพาะด้านการมีเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ ท่ีอยู่ในองค์ประกอบ
ส่วน Content Provider  ท่ีจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้แก่ผู้ ใช้งาน  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
สยมล วิทยาธนรัตนา (2554) ท่ีว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถสร้างโอกาสในการ
เข้าถึงแก่นักวิชาการและเพิ่มความสนใจให้แก่นักท่องเท่ียวทัว่ไป ไม่ว่าจะด้วยเหตผุลว่าสถานท่ี
ท่องเท่ียวดังกล่าวนัน้ไกลเกินไป ค่าใช้จ่ายแพงเกินไป ไม่เปิดรับการท่องเท่ียวเน่ืองด้วยความ
ปลอดภยัของสถานท่ี หรือเปราะบางของสถานการณ์ตา่งๆ หรือสถานท่ีท่ีไมมี่อยูอี่กตอ่ไปแล้ว 

2)  แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิต ิ  

ผู้ วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ซึ่งได้จากการวิเคราะห์และสงัเคราะห์เอกสารตา่งๆ จนผู้วิจยั
เห็นว่าเป็นแนวทางการออกแบบท่ีเหมาะสมกับแอปพลิเคชันท่ีจะพัฒนาขึน้  โดยผู้ วิจัยใช้
กระบวนการแนวคิดการออกแบบการพฒันาระบบสารสนเทศ System Development Life Cycle 
หรือ SDLC หมายถึง  กระบวนการหรือในการพฒันาระบบด้านคอมพิวเตอร์หรือระบบสารสนเทศ 
โดยแปลงจากความต้องการของผู้ ใช้งานมาเป็นในรูปแบบของระบบแอปพลิเคชัน โดยมีการ
ก าหนดกิจกรรมต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ในแต่ละระยะของการพัฒนาระบบขึน้อย่างชัดเจนตัง้แต่ระยะ
เร่ิมแรกไปจนถึงหลงัระยะสิน้สดุการพฒันาระบบ (ISACA (2009), ฝ่ายผลิตหนงัสือต าราวิชาการ
คอมพิวเตอร์ (2551), โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์ (2555))  ส่งผลให้ผู้ เช่ียวชาญได้ประเมินคณุภาพของ
แอปพลิเคชนัอยู่ในระดบัมีคุณภาพมาก  สอดคล้องกับท่ี Dr. Roy A. Boggs (2004) กล่าวไว้ใน
บทความรายงานการวิจัยเร่ือง The SDLC and SIX SIGMA an essay on which is which and 
why?  กล่าวถึงประวัติความเป็นมาของ SDLC และลักษณะ Model ต่างๆ ของ SDLC ท่ีเกิดขึน้
ตามความเหมาะสมในการพัฒนาโครงการระบบสารสนเทศ  โดยแต่ละ Model มีรูปแบบ
กระบวนการพฒันาและข้อดีข้อเสียแตกต่างกันไป ซึ่งกระบวนการ SDLC  สามารถท่ีจะควบคุม
การก าหนดการด าเนินกิจกรรมตา่งๆ ท่ีมีผลกระทบตอ่การจดัการโครงการพฒันาระบบสารสนเทศ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และยังเป็นเคร่ืองมือท่ีมีการน ามาใช้ในกระบวนการพัฒนาระบบ
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สารสนเทศได้ดีมายาวนานเป็นเวลากว่าคร่ึงทศวรรษแล้ว  และสอดคล้องกับงานวิจัยเร่ืองการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบริหารจัดการหอพักเครือข่าย บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี  ของจริยา เสมาทอง 
(2559)  ซึ่งพัฒนาแอปพลิเคชนับริหารจดัการหอพักเครือข่าย บนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ท่ีต้องการให้
ระบบบริหารจัดการหอพักเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถอ านวยความสะดวกให้กับ
ผู้ ใช้งานได้มากขึน้ โดยการน าวงจรการพฒันาระบบ SDLC มาเป็นแนวทางในการพัฒนา โดยมี
กลุ่มประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้งาน 3 กลุ่ม คือ นกัศึกษาท่ีพกัในหอพกัเครือข่าย จ านวน 30 
คน ผู้ประกอบการหอพกัเครือขา่ย จ านวน 6 คน และเจ้าหน้าท่ีหอพกัมหาวิทยาลยัฯ จ านวน 2 คน 
ผลการศกึษาพบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพระบบโดยผู้ เช่ียวชาญ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดบั
ดี ซึ่งสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์เคล่ือนท่ีได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และผลการประเมินความพึง
พอใจของผู้ ใช้งานทัง้ 3 กลุ่ม มีความพึงพอใจอยูในระดบัดี แสดงให้เห็นว่าระบบท่ีพฒันาขึน้โดย
การน าวงจรการพฒันาระบบ SDLC มาเป็นแนวทางในการพฒันานี ้มีความพงึพอใจอยู่ในระดบัดี 

ระยะท่ี 2  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้ ใช้แอปพลิเคชนั  ผู้ วิจยัใช้แนวคิดองค์ประกอบของ
การออกแบบเว็บแอปพลิเคชันท่ีมีคุณภาพของปิยะดนัย วิเคียน (2558)  ซึ่งประกอบด้วยแนวคิด
ดังนี  ้ (1) ความเรียบง่าย (Simplicity) หมายถึง การจ ากัดองค์ประกอบเสริมให้เหลือเฉพาะ
องค์ประกอบหลกั  (2) ความสม ่าเสมอ (Consistency) หมายถึง การสร้างความสม ่าเสมอให้เกิดขึน้
ตลอดทัง้เว็บแอปพลิเคชัน  (3) ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) ในการออกแบบเว็บแอปพลิเคชัน
ต้องค านึงถึงลักษณะขององค์กรหรือเนือ้หาเป็นหลัก  (4) เนือ้หา (Useful Content) เนือ้หาในเว็บ
แอปพลิเคชันต้องสมบูรณ์และได้รับการปรับปรุงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ  (5) ระบบเนวิเกชั่น 
(User-Friendly Navigation)จะช่วยไม่ ให้ผู้ ใช้ เกิดความสับสนระหว่างดู เว็บแอปพลิ เคชัน 
เปรียบเสมือนป้ายบอกทาง  (6) คุณภาพของสิ่งท่ีปรากฏให้เห็นในเว็บแอปพลิเคชัน (Visual 
Appeal)  ลกัษณะท่ีน่าสนใจของเว็บแอปพลิเคชนันัน้  (7) ความสะดวกของการใช้ในสภาพต่างๆ 
(Compatibility)  การใช้งานของเว็บแอปพลิ เคชันสามารถใช้งานได้ดีในสภาพแวดล้อมท่ี
หลากหลาย แสดงผลได้ดีในทุกระบบปฏิบตัิการ และแสดงผลได้ในทุกความละเอียดหน้าจอ  (8) 
ความคงท่ีในการออกแบบ (Design Stability) เว็บแอปพลิเคชันมีคุณภาพ ถูกต้อง และเช่ือถือได้  
(9) ความคงท่ีของการท างาน (Function Stability)  ระบบการท างานต่างๆ ในเว็บแอปพลิเคชนัควร
มีความถกูต้องแนน่อน ตรวจสอบอยูเ่สมอ  สอดคล้องกบังานวิจยัเร่ืองการพฒันารูปแบบและเนือ้หา
ของเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์เพ่ือการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสังขละบุรี  จังหวัด
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กาญจนบรีุ  ของอศัม์เดช เตชสัพิสิษฐ์ (2561)  ท่ีศกึษาข้อมลูทรัพยากรการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์
ในเขตอ าเภอสงัขละบุรี จงัหวดักาญจนบุรี  ก าหนดรูปแบบและเนือ้หาของเว็บไซต์ประชาสมัพนัธ์
เพ่ือการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสงัขละบรีุ จงัหวดักาญจนบุรี  และพฒันารูปแบบและ
เนือ้หาของเว็บไซต์ประชาสมัพันธ์เพ่ือการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในเขตอ าเภอสังขละบุรี  จงัหวัด
กาญจนบุรี  โดยใช้องค์ประกอบของการออกแบบเว็บแอปพลิเคชนัของปิยะดนยั วิเคียนเช่นกนั  ซึ่ง
ผลการประเมินคณุภาพด้านรูปแบบเว็บไซต์จากผู้ เช่ียวชาญอยู่ในระดบัมีคณุภาพดี  นอกจากนัน้
การวิจยัพบว่าเนือ้หาในแอปพลิเคชนั  ซึ่งผู้ วิจยัใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติเข้ามาเสริม
เพ่ือให้เนือ้หามีความน่าสนใจและทนัสมยั  โดยผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัมีความคิดเห็นด้วยในข้อท่ีว่า
การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความน่าสนใจมากท่ีสุด  สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
วนัทนา สุวรรณรัศมี (2551)  ซึ่งศกึษารูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือการศกึษา  มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ
ออกแบบและพฒันาพิพิธภณัฑ์เสมือนเพ่ือการศกึษา ศกึษาผลการทดลองใช้พิพิธภณัฑ์เสมือนเพ่ือ
การศึกษา และปรับปรุงเนือ้หาและรูปแบบพิพิธภณัฑ์เสมือนเพ่ือการศึกษา โดยมีกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้
ในการวิจยัได้จากการสุ่มตวัอย่างแบบเฉพาะเจาะจงเป็นครูและนกัเรียนท่ีมีทกัษะระดบัดีในการใช้
งานคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต จากโรงเรียนรัฐบาล 1 แห่ง และโรงเรียนเอกชน 1 แห่งในเขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งผลการศึกษาความคิดเห็นหลังการทดลองใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนฯ พบว่า 
ครูผู้สอนและนกัเรียนมีความคิดเห็นตอ่ส่ือพิพิธภณัฑ์เสมือนฯ ในระดบัเห็นด้วยถึงเห็นด้วยอย่างยิ่ง  
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรลักษณ์ วิทูวินิต (2558)  ซึ่งศึกษาการพัฒนาส่ือการสอน
มัลติมีเดียเสมือนจริง เร่ืองประวัติศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา: กรณีศึกษาวัดพระราม  มี
วตัถุประสงค์เพ่ือสร้างส่ือการสอนมลัติมีเดียเสมือนจริง เร่ืองประวตัิศาสตร์สถาปัตยกรรมอยุธยา: 
กรณีศึกษาวัดพระราม เพ่ือศึกษาความเหมาะสมของส่ือการสอนจากผู้ เช่ียวชาญและเพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจในส่ือการสอนจากนักศึกษา โดยมีกลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยคือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม ในมหาวิทยาลัยทั่วประเทศไทย  ซึ่งผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสถาปัตยกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลตะวนัออก 
วิทยาเขตอเุทนถวาย ได้ประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากเช่นเดียวกนั 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
การวิจัยในครัง้นี ้สามารถน าไปใช้ในการส่งเสริมการท่องเท่ียวในจังหวัดพระนคร 

ศรีอยธุยาได้  โดยควรจดัการในเร่ืองระบบอินเตอร์เน็ตไร้สายให้พร้อมในบริเวณดงักล่าวก่อนการใช้
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งาน  เพ่ือให้นกัท่องเท่ียวได้ใช้งานแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยความ
จริงเสมือนสามมิติในการเปรียบเทียบความงดงามในอดีตจากข้อมูลในแอปพลิเคชนักบัสภาพจริง
ในปัจจบุนัจากสถานท่ีดงักลา่ว 

ข้อเสนอแนะส าหรับวิจยัครัง้ตอ่ไป 
การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติในการวิจยัครัง้ตอ่ไป สามารถพฒันาเพิ่มใน

รูปแบบของการใช้อุปกรณ์ท่ีเก่ียวกับเทคโนโลยีความจริงเสมือนอ่ืนๆ เช่น  ชุดแว่นตา หรือจอภาพ
สวมศีรษะ  เพ่ือให้ผู้ ใช้งานรู้สึกว่าได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์จริง เพ่ือกระตุ้นความนา่สนใจและเพิ่ม
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ใช้งานอยา่งสงูสดุ   
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ภาคผนวก ก 
 

รายนามผู้ เช่ียวชาญประเมินแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน 
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ   
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รายนามผู้ เช่ียวชาญประเมินแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ  

 
ผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ  ประกอบด้วยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 ท่าน 
ได้แก่  

1. ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จารุวัส หนูทอง  อาจารย์ประจ าวิชาเอกการผลิตงาน
ภาพยนตร์และส่ือดจิิทลั  วิทยาลยันวตักรรมส่ือสารสงัคม มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย์ ดร.นิพาดา ไตรรัตน์  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย์  ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์   ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศกึษาศาสตร์  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 ทา่น  ได้แก่ 
1. ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ปองพล  ยาศรี  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศลิปากร 
2. ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ตะวัน  วีระกุล  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ศลิปากร 
3. อาจารย์ ดร.เกรียงไกร  เกิดศริิ  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัศลิปากร 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



  144 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

1.  โครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิต ิ 

2.  แบบประเมินโครงสร้างของแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยา
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ

3.  แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิต ิ

4.  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ

5.  แบบประเมินคุณภาพของเนือ้หาภายในแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

6.  แบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

7.  แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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การออกแบบแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ

 

  วัตถุประสงค์ของการสร้างแอปพลิเคชัน 

เพ่ื อให้บุคคลทั่ วไปได้ รับความ รู้เก่ียวกับโบราณสถานท่ีส าคัญ ในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา และสามารถเข้าถึงสถานท่ีในรูปแบบเสมือนจริงได้อย่างง่ายดายและทุกเวลา  
ซึง่จะท าให้เกิดความสนใจในการศกึษาโบราณสถานอนัเป็นสมบตัท่ีิส าคญัของชาติมากขึน้ เป็นการ
สง่เสริมคณุคา่ทางวฒันธรรมและมีทศันคตท่ีิดีตอ่แหลง่โบราณสถาน 

 
  กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้งานแอปพลิเคชัน 

บคุคลทัว่ไปท่ีสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานท่ีส าคญัในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
 

 โครงสร้างของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
 

 
 

Client คือ เคร่ืองผู้ ใช้บริการ  และ Server คือ เคร่ืองผู้ ให้บริการ  เม่ือเคร่ืองผู้ ใช้บริการ
ได้มีการติดต่อร้องขอบริการจากเคร่ืองผู้ ให้บริการ เคร่ืองผู้ ให้บริการก็จะส่งข้อมูลกลบัไปให้  ซึ่งใน
การพฒันาแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิติ  ผู้ วิจยัพฒันาโดยการสร้างเว็ปไซต์จากระบบบริหารจดัการ Joomla  ท่ีจะดงึฐานข้อมูลมา
จาก Window Server  แล้วพฒันาออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชนัด้วยโปรแกรม Android Studio 
โดยใช้ภาษา Java  ซึ่ งจะสามารถแสดงผลในส่วนของ Client ได้ในโทรศัพท์หรือแท็ปเลต
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ของผู้ ใช้งาน  ซึ่งเม่ือเปิดใช้งานแอปพลิเคชนัจะดึงข้อมูลมาจาก Web 
Server ท่ีเราได้สร้างขึน้ไว้ก่อนหน้านี ้
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ตัวอย่างเนื ้อหาภายในแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรี 
อยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
ประวัตจัิงหวัดพระนครศรีอยุธยา 

   อาณาจกัรกรุงศรีอยธุยา เป็นราชธานีมาตัง้แต่วนัท่ี 3 เมษายน พ.ศ.1893 จนถึง
วนัท่ี 7 เมษายน พ.ศ.2310  เป็นเวลายาวนานถึง 417 ปี  มีประวตัิในการปกครอง การกอบกู้ เอก
ราช วีรกรรมและด้านขนบธรรมเนียมประเพณีมากมาย เป็นเมืองท่ีอุดมสมบูรณ์ด้วยพืชพันธ์
ธญัญาหารดงัค ากลา่วว่า "ในน า้มีปลา ในนามีข้าว" ทัว่ทัง้จงัหวดัพระนครศรีอยธุยายงัมากมายไป
ด้วยวัดวาอาราม ปราสาทราชวังและปูชนียสถาน ปูชนียวัตถุมากมา ยกรุงศรีอยุธยามี
พระมหากษัตริย์ปกครองอาณาจักรสืบต่อกันมา 33 พระองค์ มีราชวงศ์ผลัดเปล่ียนกันครอง
อาณาจกัรรวม 5 ราชวงศ์  คือ ราชวงศ์อู่ทอง ราชวงศ์สพุรรณภูมิ ราชวงศ์สโุขทยั ราชวงศ์ปราสาท
ทอง ราชวงศ์บ้านพลูหลวง  ถือเป็นเมืองหลวงหรือราชธานีท่ีมีอายุยาวนานท่ีสดุในประวตัิศาสตร์
ของชาติไทย และมีความเจริญรุ่งเรืองเป็นอย่างมากในอดีต เน่ืองด้วยเป็นแหล่งรวมอารยธรรม
โบราณสถาน โบราณวตัถุ ศิลปะวตัถุ รวมถึงศิลปะวฒันธรรมท่ีส าคญัแห่งหนึ่งของประเทศไทย 
อีกทัง้ยงัเป็นแหล่งรวมของความหลากหลายทางวฒันธรรมจากการเป็นศนูย์กลางการค้าขายและ
การอพยพเข้ามาของชนชาติเพ่ือนบ้าน ซึ่งนบัว่าเป็นสมบตัิทางวฒันธรรมของโลกท่ีมีคณุค่าเป็น
อย่างยิ่ง องค์การศกึษาวิทยาศาสตร์และวฒันธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO) จึงมีมติให้ขึน้
ทะเบียนไว้ในบัญชีมรดกโลกให้เป็นแหล่งมรดกโลกทางวัฒนธรรม (World Cultural Heritage) 
ภายใต้ช่ือวา่ “เมืองประวตัศิาสตร์พระนครศรีอยธุยา (Historic Town of Ayutthaya)” 
 

ประวัตวัิดราชบูรณะ 
 วดัราชบูรณะ ตัง้อยู่ทางด้านทิศเหนือของวดัมหาธาตุ มีฐานะเป็นพระอาราม

หลวงในสมยัอยุธยา  ภายในวดัประกอบด้วยองค์ปรางค์ประธาน ซึ่งล้อมรอบด้วย ระเบียงคต มี
พระวิหารตัง้อยู่ทางทิศตะวนัออก ส่วนพระอุโบสถตัง้อยู่ทางด้านหลงัของวดั ทางทิศตะวนัตก ใน
แนวประธานเดียวกัน  วัดราชบูรณะ โด่งดงัมากในเร่ืองการขุดพบเคร่ืองทองมากมายในกรุพระ
ปรางค์ใหญ่  และประชาชนยงัสามารถลงไปชมภาพจิตรกรรมฝาฝนงัสมยัอยุธยาตอนต้นภายใน
กรุได้ด้วย  วดัราชบรูณะจงึเป็นวดัท่ีนกัทอ่งเท่ียวนิยมเข้าเย่ียมชมอยูเ่ป็นประจ าสม ่าเสมอ 
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 ประวตัิวดัราชบรูณะปรากฏอยู่ในพระราชพงศาวดารว่า สมเด็จพระนครินทราธิ
ราชกษัตริย์กรุงศรีอยุธยาองค์ท่ี 6  โปรดให้พระราชโอรสออกไปปกครองเมืองต่าง ๆ  อย่างเมือง
ลกูหลวง คือ เจ้าอ้ายพระยา ราชโอรสองค์ใหญ่ไปครองเมืองสพุรรณบรีุ  เจ้าพระยา ราชโอรสองค์
กลาง ไปครองเมืองแพรกศรีราชา (เมืองสรรค์บรีุ)  เจ้าสามพระยาราชโอรสองค์น้อยไปครองเมือง
ชัยนาท (เตรียมจะขึน้ไปครองเมืองพิษณุโลก)  ครัน้ถึง พ.ศ.1967 สมเด็จพระนครินทราธิราช
สวรรคต เจ้าอ้ายพระยากับเจ้าย่ีพระยา
ต่างยกทัพเข้ามายงักรุงศรีอยุธยาเพ่ือชิง
ราชสมบตัิกัน ทัง้สองพระองค์ทรงเคล่ือน
ก าลงัพลมาปะทะกนัท่ีเชิงสะพานป่าถ่าน 
ถนนตลาดเจ้าพรหม ได้กระท ายุทธหัตถี
บนหลังช้าง ต่างฝ่ายต่างถูกพระแสงขอ
ง้าวพระศอขาดตาย ทัง้สององค์ เจ้าสาม
พระยาจึงได้ครองราชสมบัติกรุงศรีอยุธยา ทรงพระนามว่า สมเด็จพระบรมราชาธิราชท่ี 2  
พระองค์จึงจดัการถวายพระเพลิงพระศพพระเชษฐาทัง้สอง แล้วทรงสร้างวดัและสร้างพระปรางค์
ศรีรัตนมหาธาตถุวายเป็นพระราชกุศล  ณ ตรงสถานท่ีถวายพระเพลิงและถวายพระนามว่า วัด
ราชบูรณะ ส่วนตรงเชิงสะพานป่าถ่านท่ีชนช้างกันสวรรคตนัน้  โปรดให้สร้างพระเจดีย์ไว้เป็น
อนสุรณ์ 2 องค์ ซึง่ปัจจบุนัเหลือเพียงฐาน กลายเป็นเกาะกลางวงเวียนรถยนต์ให้เห็นอยูจ่นทกุวนันี ้

 นบัเป็นวดัรุ่นแรกท่ีสร้างองค์พระปรางค์ใหญ่เป็นประธานของวดัอยู่ตรงกลาง มี
พระวิหารอยู่ด้านทิศตะวนัออก และมีพระอุโบสถอยู่ทิศตะวนัตก องค์พระปรางค์ศรีรัตนมหาธาตุ
ก่อด้วยศิลาแลง ตัง้อยู่บน ฐานส่ีเหล่ียมสงู มีเจดีย์ทิศก่อด้วยอิฐตัง้อยู่ท่ีมมุฐานทกัษิณทัง้ส่ี  ตอ่มา
เม่ือ พ.ศ.2500 ได้ถูกคนร้ายลกัขุดกรุพระปรางค์ประธาน ได้ เคร่ืองทองของมีค่าไป เป็นอันมาก 
ทางราชการ ขุดได้ส่วนหนึ่งและได้พบ กรุพระพิมพ์จ านวนมหา ศาล สามารถน าออก จ าหน่ายน า
เงินมาสร้างพิพิธภณัฑสถานแหง่ชาต ิเจ้าสามพระยา 

 ปัจจบุนั วดัราชบรูณะมีถนนตดัล้อมเป็นกรอบ คือทิศตะวนัออกด้านหน้าวดัเป็น
ถนนมหาราช ทิศตะวนัตกเป็นถนนกลาโหม ทิศเหนือติดตอ่กบัเขตวดัพลบัพลาชยั ทิศใต้จรดถนน
ตลาดเจ้าพรหม ซึง่คัน่กลางระหวา่งวดัมหาธาตกุบัวดัราชบรูณะ 
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ภาพถ่ายปัจจุบัน (Photo)   
 

 

   
 

   
 

 
 

โบราณสถานในรูปแบบเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิต ิ
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  โครงสร้างเนือ้หาภายในแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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  ตัวอย่างหน้าแสดงผลแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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แบบประเมินคุณภาพโครงสร้างแอปพลิเคชันโบราณสถานใน 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 

  ค าชีแ้จง:  แบบประเมินคณุภาพแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตินีเ้พ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั มี
คณุภาพตอ่การน าไปพฒันาเป็นแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิตใินการวิจยั โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินไว้ ดงันี ้    
   คะแนน  5  หมายถึง     มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

   คะแนน  4  หมายถึง     มีคณุภาพมาก 

   คะแนน  3  หมายถึง     มีคณุภาพปานกลาง 
   คะแนน  2  หมายถึง     มีคณุภาพน้อย 

   คะแนน  1  หมายถึง     มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่งระดบัความคิดเห็นของทา่นว่ามีคณุภาพระดบัใด 
 

รายการประเมิน 
เกณฑ์คุณภาพ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หาของแอปพลิเคชนั      
1. ความเหมาะสมในการล าดบัการน าเสนอเนือ้หา      
2. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหวา่งองค์ประกอบของเนือ้หาสว่นตา่งๆ      
3. เนือ้หามคีวามสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการพฒันาแอปพลเิคชนั      
4. ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั      
5. ความเหมาะสมของสือ่มลัติมเีดยีที่ใช้ในเนือ้หาแตล่ะเมน ู      
  ด้านองค์ประกอบของแอปพลิเคชนั      
6. การมเีทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตจิะชว่ยเพิ่มความสนใจให้แก่ผู้ใช้งาน      
7. การจดัวางเมนทูี่ไมซ่บัซ้อนเข้าใจง่าย เหมาะสมกบัผู้ใช้งานทัว่ไป      
8. การใช้สญัลกัษณ์ (icon) ที่สือ่ความหมายเข้าใจง่าย เหมาะสมกบัผู้ใช้งาน      
9. ความเหมาะสมในการสร้างแอปพลเิคชนัในรูปแบบเว็ปแอปพลเิคชนัเพื่อ

ความรวดเร็วในการประมวลผล 
     

10. โครงสร้างแอปพลเิคชนัสามารถน าไปพฒันาตอ่เป็นแอปพลเิคชนัได้จริง      
 

ข้อเสนอแนะ .......................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 

  ค าชีแ้จง:  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตินี เ้พ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อแอปพลิเคชัน  
มีคุณภาพต่อการน าไปพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติในการวิจยั โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินไว้ ดงันี ้    
   คะแนน  5  หมายถงึ     มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

   คะแนน  4  หมายถงึ     มีคณุภาพมาก 

   คะแนน  3  หมายถงึ     มีคณุภาพปานกลาง 
   คะแนน  2  หมายถงึ     มีคณุภาพน้อย 

   คะแนน  1  หมายถงึ     มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   ลงในช่องระดบัความคิดเห็นของท่านวา่มีคณุภาพระดบัใด 
 

รายการประเมิน 
เกณฑ์คุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. การออกแบบกราฟฟิกในแอปพลเิคชนัมคีวามเรียบงา่ย (Simplicity)      
2. การน าเสนอในแอปพลเิคชนัมคีวามสม ่าเสมอ (Consistency)      
3. การออกแบบแอปพลเิคชนัมีความเป็นเอกลกัษณ์ (Identity) สือ่ถึงโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

     

4. เนือ้หา (Useful Content) มีความทนัสมยั ถกูต้องสมบรูณ์ เข้าใจงา่ย       
5. มีระบบเนวเิกชัน่ (User-Friendly Navigation) ที่เข้าใจงา่ย ใช้งานแอปพลเิคชนัในเมนู
ตา่งๆ ได้สะดวก 

     

6. คณุภาพของสิง่ที่ปรากฏให้เห็นในเว็บแอปพลเิคชนั (Visual Appeal) มีความถกูต้อง เหมาะสม      
7. ความสะดวกในการใช้งานได้ในทกุระบบปฏิบตัิการ และทกุความละเอยีดหน้าจอของ
ผู้ใช้งาน (Compatibility)  

     

8. แอปพลเิคชนัมคีวามคงที่ในการออกแบบ (Design Stability) โดยมีการจดัการท่ีได้
มาตรฐาน มีคณุภาพ และนา่เช่ือถือ 

     

9. มีความถกูต้องตามหน้าทีก่ารท างานของฟังก์ชนัตา่งๆ (Function Stability)      
10. แอปพลเิคชนัสามารถน าไปใช้เผยแพร่ความรู้เก่ียวกบัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาได้จริง 

     

 

ข้อเสนอแนะ ................................................................................................................................. 
........................................................................................................................................................  
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แบบประเมินคุณภาพของเนือ้หาภายในแอปพลิเคชันโบราณสถานใน 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 

  ค าชีแ้จง:  แบบประเมินคณุภาพของเนือ้หาภายในแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตินี เ้พ่ือประเมินความคิดเห็นของ
ผู้ เช่ียวชาญท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั มีคณุภาพต่อการน าไปพัฒนาเป็นแอปพลิเคชนัโบราณสถานใน
จงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติในการวิจยั โดยก าหนดเกณฑ์
การประเมินไว้ ดงันี ้    
   คะแนน  5  หมายถึง     มีคณุภาพมากท่ีสดุ 

คะแนน  4  หมายถึง     มีคณุภาพมาก 
คะแนน  3  หมายถึง     มีคณุภาพปานกลาง 
คะแนน  2  หมายถึง     มีคณุภาพน้อย 
คะแนน  1  หมายถึง     มีคณุภาพน้อยท่ีสดุ 

โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่งระดบัความคดิเห็นของทา่นวา่มีคณุภาพระดบัใด 
 

รายการประเมิน 
เกณฑ์คุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1. ความถกูต้องของเนือ้หา      
2. ความถกูต้องสอดคล้องของการใช้ส่ือมลัตมีิเดียตา่งๆ กบัเนือ้หา      
3. ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้น าเสนอ      
4. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา      
5. การแบง่หมวดหมูเ่นือ้หาออกเป็นหวัข้อตา่งๆ      
6. การจดัล าดบัขัน้ของการน าเสนอเนือ้หา      
7. ปริมาณการน าเสนอเนือ้หาในแตล่ะหน้ามีความเหมาะสม      
8. รูปแบบการน าเสนอเนือ้หามีความเหมาะสม      
9. เนือ้หาท่ีน าเสนอเหมาะสมกบัการเผยแพร่แก่บคุคลทัว่ไป      
10. การถ่ายทอดเนือ้หามีความนา่สนใจ      
 

ข้อเสนอแนะ  ...................................................................................................................... 
..............................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานใน 
จังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
ส่วนที่ 1  ค าถามทั่วไป 
  ค าชีแ้จง:  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   ลงในชอ่ง   ท่ีตรงกบัความจริงของทา่นมากท่ีสดุ
เพียงข้อเดียว 
เพศ   ชาย    หญิง 
อายุ   ต ่ากวา่ 20 ปี       21-30 ปี       31-40 ปี       50 ปีขึน้ไป 
อาชีพ   นกัเรียน     นิสิต/นกัศกึษา     ข้าราชการ/พนกังานราชการ 
    พนกังานในองค์กรเอกชน        ค้าขาย         รับจ้าง 
    อ่ืนๆ ....................................... 
ระดับการศึกษา   ประถมศกึษา    มธัยมศกึษา      ปวช.      ปวส. 
      ปริญญาตรี        ปริญญาโท          ปริญญาเอก   

  อ่ืนๆ ......................................... 
ท่านใช้อุปกรณ์สารสนเทศใดในการเปิดแอปพลิเคชันนี ้

  โทรศพัท์เคล่ือนท่ี  ระบบปฏิบตัิการ IOS (iPhone) 
  โทรศพัท์เคล่ือนท่ี  ระบบปฏิบตัิการ Android 
  โทรศพัท์เคล่ือนท่ี  ระบบปฏิบตัิการ Window 
  Tablet  ระบบปฏิบตัิการ IOS (iPad) 
  Tablet  ระบบปฏิบตัิการ Window 
  Computer  ระบบปฏิบตัิการ Macintosh 
  Computer  ระบบปฏิบตัิการ Window 
  อ่ืนๆ ......................................... 

ท่านเคยไปเยี่ยมชมโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาก่อนหน้านีห้รือไม่ 
  เคย    ไมเ่คย 
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ส่วนที่   2  แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
  ค าชีแ้จง:  แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตินี ้ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นหลังจาก
ผู้ใช้งานได้ทดลองใช้แอปพลิเคชนันีแ้ล้ว โดยก าหนดความหมายคะแนนของตวัเลือกในแตล่ะข้อ ดงันี ้    

คะแนน  5  หมายถึง    เห็นด้วยมากท่ีสดุ 
คะแนน  4  หมายถึง    เห็นด้วยมาก 
คะแนน  3  หมายถึง    เห็นด้วยปานกลาง 
คะแนน  2  หมายถึง    เห็นด้วยน้อย 
คะแนน  1  หมายถึง    ไมเ่ห็นด้วย 

 โปรดเขียนเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งระดบัความคิดเห็นของทา่นวา่มีความคิดเห็นระดบัใด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 

1.   การน าเสนอเนือ้หามีความนา่สนใจ      
2.   การอธิบายเนือ้หาง่ายตอ่การเข้าใจ      
3.   ปริมาณเนือ้หามคีวามเหมาะสม      
4.   ความเหมาะสมของการเรียงล าดบัเนือ้หา      
5.   ความสอดคล้องของข้อความและรูปภาพ      
6.   ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบหน้าจอ      
7.   รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอ      
8.   การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติมีความนา่สนใจ      
9.   การเลอืกใช้กราฟิก สญัลกัษณ์ตา่งๆ เข้าใจง่าย      
10. ความสะดวก งา่ยตอ่การใช้งาน      
11. ความรวดเร็วในการประมวลผลของแอปพลเิคชนั      
12. การแสดงผลตา่งๆ ในหน้าจอมีความเหมาะสม      
13. การเช่ือมโยงภายในแอปพลเิคชนัถกูต้องสมบรูณ์      
14. ความนา่สนใจของแอปพลเิคชนั      
15. ความนา่เช่ือถือของแอปพลเิคชนั      

 
ข้อเสนอแนะ  .......................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................. 
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แบบสัมภาษณ์การใช้แอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 
ประเด็นที่  1  ค าถามเก่ียวกับประสบการณ์การไปเยี่ ยมชมโบราณสถานในจังหวัด
พระนครศรีอยุธยา 

- ทา่นเคยไปเย่ียมชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาก่อนหน้านีห้รือไม่  หาก
เคย  ทา่นเคยไปท่ีใดมาแล้วบ้าง 
- ทา่นสนใจเก่ียวกบัประวตัิศาสตร์ของจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาหรือเคยศกึษาค้นคว้าใน
เร่ืองใดบ้าง 
- ทา่นมีแรงจงูใจใดท่ีอยากไปเท่ียวท่ีจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

ประเดน็ที่ 2  ค าถามเก่ียวกับการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อการท่องเที่ยวเชิงประวัตศิาสตร์ 
- ทา่นเคยใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือการท่องเท่ียวหรือไม่ 
- ทา่นมีความเห็นอยา่งไรกบัการใช้แอปพลิเคชนัในด้านการเผยแพร่การทอ่งเท่ียวและ
ความรู้เชิงประวตัิศาสตร์ 

ประเดน็ที่ 3  ค าถามเก่ียวกับประสบการณ์การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
- จากการได้ใช้งานแอปพลิเคชนันีแ้ล้ว ทา่นรู้สึกอยา่งไรบ้าง มีความสนใจเก่ียวกบั
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยามากขึน้หรือไม่ 
- จากการใช้งานแอปพลิเคชนัท่ีมีสว่นของเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิตขิอง
สภาพแวดล้อมจริงท่ียงัสมบรูณ์อยูข่องวดัราชบรูณะแล้ว  ทา่นมีความคิดเห็นอยา่งไร 
- หลงัจากใช้งานแอปพลิเคชนันีแ้ล้ว ท่านมีความรู้สกึอยากไปเย่ียมชมสถานท่ีจริงหรือไม ่
เพราะเหตใุด 
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ภาคผนวก ค 
 

1.  ผลการประเมินความเท่ียงตรงของข้อค าถามแบบประเมินโครงสร้างของแอปพลิเค
ชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

2.  ผลการประเมินความเท่ียงตรงของข้อค าถามแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน
โบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

3.  ผลการประเมินความเท่ียงตรงของข้อค าถามแบบประเมินคณุภาพของเนือ้หาภายใน
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

4.  ผลการประเมินความเท่ียงตรงของข้อค าถามแบบสอบถามความคิดเห็นจากการใช้
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

5.  ผลการประเมินความเท่ียงตรงของข้อค าถามแบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นต่อการใช้
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 
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ตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของข้อค าถามแบบประเมิน
โครงสร้างของแอปพลิเคชันโบราณสถานในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิต ิ

 
 

ข้อค าถาม 

จ านวน
ผู้ เช่ียวชาญ 

 

IOC 

 

ความหมาย 

การน าไปใช้ใน 
แบบสอบถาม 

+1 0 -1 น าไปใช้ ไมไ่ด้ 
น าไปใช้ 

1. ความเหมาะสมในการล าดบัการน าเสนอ 
เนือ้หา 

3 0 0 1 เหมาะสม   

2. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหวา่ง 
องค์ประกอบของเนือ้หาสว่นตา่งๆ 

3 0 0 1 เหมาะสม   

3. เนือ้หามคีวามสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ 
ของการพฒันาแอปพลเิคชนั 

2 1 0 0.67 เหมาะสม   

4. ภาพกบัเนือ้หามีความสอดคล้องกนั 3 0 0 1 เหมาะสม   

5. ความเหมาะสมของสือ่มลัติมเีดียที่ใช้ใน 
เนือ้หาแตล่ะเมน ู

3 0 0 1 เหมาะสม   

6. การมเีทคโนโลยีความจริงเสมอืนสามมิติ 
จะช่วยเพิม่ความสนใจให้แก่ผู้ใช้งาน 

3 0 0 1 เหมาะสม   

7. การจดัวางเมนทูี่ไมซ่บัซ้อน เข้าใจงา่ย 
เหมาะสมกบัผู้ใช้งานทัว่ไป 

3 0 0 1 เหมาะสม   

8. การใช้สญัลกัษณ์ (icon) ที่สอความหมาย 
เข้าใจง่าย เหมาะสมกบัผู้ใช้งาน 

3 0 0 1 เหมาะสม   

9.  ความเหมาะสมในการสร้างแอปพลเิคชนั
รูปแบบเว็บแอปพลเิคชนัเพื่อความรวดเร็ว 

ในการประมวลผล 

3 0 0 1 เหมาะสม   

10. โครงสร้างแอปพลเิคชนัสามารถน าไป 
พฒันาตอ่เป็นแอปพลเิคชนัได้จริง 

2 1 0 0.67 เหมาะสม   
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ตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของข้อค าถามแบบประเมิน 
แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมิติ 

 

ข้อค าถาม 

จ านวน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

IOC ความหมาย 

การน าไปใช้ใน 
แบบสอบถาม 

+1 0 -1 น าไปใช้ 
ไมไ่ด้ 
น าไปใช้ 

1. การออกแบบกราฟฟิกในแอปพลเิคชนัม ี
ความเรียบง่าย (Simplicity) 

3 0 0 1 เหมาะสม   

2.  การน าเสนอในแอปพลเิคชนัมีความ 
สม ่าเสมอ (Consistency) 

3 0 0 1 เหมาะสม   

3. การออกแบบแอปพลเิคชนัมีความเป็น
เอกลกัษณ์ (Identity) สือ่ถึงโบราณสถานใน 
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

3 0 0 1 เหมาะสม   

4. เนือ้หา (Useful Content) มีความทนัสมยั 
ถกูต้องสมบรูณ์ เข้าใจง่าย 

3 0 0 1 เหมาะสม   

5.  มีระบบเนวิเกชัน่ (User-Friendly 
Navigation) ที่เข้าใจงา่ย ใช้งานแอปพลเิคชนั 
ในเมนตูา่งๆ ได้สะดวก 

2 1 0 0.67 เหมาะสม   

6. คณุภาพของสิง่ที่ปรากฏให้เหน็ในเว็บแอป
พลเคชนั (Visual Appeal) มคีวามถกูต้อง 
เหมาะสม 

3 0 0 1 เหมาะสม   

7. ความสะดวกในการใช้งานได้ในทกุ
ระบบปฏิบตัิการ และทกุความละเอียดหน้าจอ 
ของผู้ใช้งาน (Compatibility) 

3 0 0 1 เหมาะสม   

8. แอปพลเคชนัมคีวามคงที่ในการออกแบบ 
(Design Stability) โดยมีการจดัการท่ีได้ 
มาตรฐาน มีคณภาพ และนา่เช่ือถือ 

3 0 0 1 เหมาะสม   

9. มีความถกูต้องตามหน้าทีก่ารท างานของ 
ฟังก์ชนัตา่งๆ (Function Stability) 

3 0 0 1 เหมาะสม   

10. แอปพลเิคชนัสามารถน าไปใช้เผยแพร่ 
ความรู้เก่ียวกบัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาได้จริง 

3 0 0 1 เหมาะสม   
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ตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของข้อค าถามแบบประเมิน
คณุภาพของเนือ้หาภายในแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิต ิ

 

ข้อค าถาม 

จ านวน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

IOC ความหมาย 

การน าไปใช้ใน 
แบบสอบถาม 

+1 0 -1 น าไปใช้ 
ไมไ่ด้ 
น าไปใช้ 

1. ความถกูต้องของเนือ้หา 3 0 0 1 เหมาะสม   

2. ความถกูต้องสอดคล้องของการใช้สือ่ 
มลัติมีเดียตา่งๆ กบัเนือ้หา 

3 0 0 1 เหมาะสม  
 

3. ความถกูต้องของภาษาทีใ่ช้น าเสนอ 3 0 0 1 เหมาะสม   

4.  ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 3 0 0 1 เหมาะสม   

5. การแบง่หมวดหมูเ่นือ้หาออกเป็นหวัข้อตา่งๆ 3 0 0 1 เหมาะสม   
6. การจดัล าดบัของการน าเสนอเนือ้หา 3 0 0 1 เหมาะสม   

7. ปริมาณการน าเสนอเนือ้หาในแตล่ะหน้ามี
ความเหมาะสม 

2 1 0 0.67 เหมาะสม  
 

8. รูปแบบการน าเสนอเนือ้หามคีวามเหมาะสม 3 0 0 1 เหมาะสม   
9. เนือ้หาที่น าเสนอเหมาะสมกบัการเผยแพร่แก่
บคุคลทัว่ไป 

3 0 0 1 เหมาะสม  
 

10. การถ่ายทอดเนือ้หามีความนา่สนใจ 3 0 0 1 เหมาะสม   
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ตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของข้อค าถามแบบสอบถามความ
คิดเห็นต่อการใช้แอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยาด้วยเทคโนโลยีความจริง
เสมือนสามมิต ิ

 

ช้อค าถาม 

จ านวน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

IOC ความหมาย 

การน าไปใช้ใน 
แบบสอบถาม 

+1 0 -1 น าไปใช้ 
ไมไ่ด้ 
น าไปใช้ 

1. การน าเสนอเนือ้หามีความนา่สนใจ 3 0 0 1 เหมาะสม   

2. การอธิบายเนือ้หางา่ยตอ่การเข้าใจ 3 0 0 1 เหมาะสม   

3. ปริมาณเนือ้หามีความเหมาะสม 3 0 0 1 เหมาะสม   

4. ความเหมาะสมของการเรียงล าดบัเนือ้หา 3 0 0 1 เหมาะสม   

5. ความสอดคล้องของข้อความและรูปภาพ 3 0 0 1 เหมาะสม   

6. ความเหมาะสมของการจดัองค์ประกอบ 
หน้าจอ 

3 0 0 1 เหมาะสม   

7. รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช้ในการน าเสนอ 3 0 0 1 เหมาะสม   

8. การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนสามมติมี 
ความนา่สนใจ 

2 1 0 0.67 เหมาะสม   

9. การเลอืกใช้กราฟิก สญัลกัษณ์ตา่งๆ เข้าใจ 
ง่าย 

3 0 0 1 เหมาะสม   

10. ความสะดวก งา่ยตอ่การใช้งาน 3 0 0 1 เหมาะสม   

11. ความรวดเร็วในการประมวลผลของ 
แอปพลเิคชนั 

3 0 0 1 เหมาะสม   

12. การแสดงผลตา่งๆ ในหน้าจอมีความ 
เหมาะสม 

2 1 0 0.67 เหมาะสม   

13. การเช่ือมโยงภายในแอปพลเคชนัถกูต้อง 
สมบรูณ์ 

3 0 0 1 เหมาะสม   

14. ความนา่สนใจของแอปพลเิคชนั 3 0 0 1 เหมาะสม   
15. ความนา่เช่ือถือของแอปพลเิคชนั 2 1 0 0.67 เหมาะสม   
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  ตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของประเด็นค าถามแบบสมัภาษณ์
ผู้ ใช้งานแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยุธยาด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิต ิ
 

ประเด็นค าถาม 

จ านวน 
ผู้ เช่ียวชาญ 

IOC ความหมาย 

การน าไปใช้ใน 
แบบสอบถาม 

+1 0 -1 น าไปใช้ 
ไมไ่ด้ 
น าไปใช้ 

ประเด็นที่ 1  ค าถามเก่ียวกบประสบการณ์การไป 
เยี่ยมชมโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

3 0 0 1 เหมาะสม   

- ทา่นเคยไปเยีย่มชมโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาก่อนหน้านีห้รือไม ่ หากเคย  ทา่นเคย
ไปท่ีใดมาแล้วบ้าง 

      

- ทา่นสนใจเก่ียวกบัประวตัศิาสตร์ของจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยาหรือเคยศกึษาค้นคว้าในเร่ืองใดบ้าง 

      

- ทา่นมีแรงจงูใจใดที่อยากไปเทีย่วที่จงัหวดั
พระนครศรีอยธุยา 

      

ประเด็นที่ 2  เก่ียวกบัการใช้งานแอปพลเิคชนัเพื่อการ
ทอ่งเที่ยวเชิงประวตัิศาสตร์ 

2 1 0 0.67 เหมาะสม   

- ทา่นเคยใช้แอปพลเิคชนัเพื่อการทอ่งเที่ยวหรือไม่       
- ทา่นมีความเห็นอยา่งไรกบัการใช้แอปพลเิคชนัในด้าน
การเผยแพร่การทอ่งเที่ยวและความรู้เชิงประวตัิศาสตร์ 

      

ประเด็นที่ 3  เก่ียวกบัการใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน
สามมิต ิ

2 1 0 0.67 เหมาะสม   

- จากการได้ใช้งานแอปพลเิคชนันีแ้ล้ว ทา่นรู้สกึอยา่งไร
บ้าง มีความสนใจเก่ียวกบัโบราณสถานในจงัหวดั
พระนครศรีอยธุยามากขึน้หรือไม ่

      

- จากการใช้งานแอปพลเิคชนัท่ีมสีว่นของเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสามมิติของสภาพแวดล้อมจริงที่ยงั
สมบรูณ์อยูข่องวดัราชบรูณะแล้ว  ทา่นมีความคดิเห็น
อยา่งไร 

      

- หลงัจากใช้งานแอปพลเิคชนันีแ้ล้ว ทา่นมีความรู้สกึ
อยากไปเยี่ยมชมสถานท่ีจริงหรือไม ่เพราะเหตใุด 
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ภาคผนวก ง 
คูมื่อการใช้งานแอปพลิเคชนัโบราณสถานในจงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
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ภาคผนวก จ 
ตวัอยา่งหนงัสือขอความอนเุคราะห์ขอใช้ข้อมลูและผู้ เช่ียวชาญ 
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ประวัติผ ู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล นางสาวรุวยัดา อาบีดีน 
วัน เดือน ปี เกิด 10 ธันวาคม พ.ศ.2532 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 50/32  หมู่ 8  มิตรประชาวิลลา่  ถนนกาญจนาภิเษก (ตลิ่งชนั-สพุรรณบรีุ)    

ต าบลเสาธงหิน  อ าเภอบางใหญ่  จงัหวดันนทบรีุ  11140   
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