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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

 การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการศึกษา อภิปรายผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

  1. สรุปผลการศึกษา 

  2. อภิปรายผลการศึกษา 

  3. ข้อเสนอแนะ 

 

สรุปผลการศึกษา 

 1. ผลจากการพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยภาพรวมพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

มากที่สุด (X̅ = 4.57, S.D. = 0.51) 

 2. ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอ

โกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม จากกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 100 คน มีระดับความพึงพอใจใน

ระดับมากที่สุด (X̅ = 4.54, S.D. = 0.54)  

 

อภิปรายผลการศึกษา 

1. การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ส าเร็จสมบูรณ์ได้ทั้งนี้ เนื่องมาจากผู้วิจัยได้แบ่งการท างานเป็นขั้นตอน ดังนี้ ขั้นตอน

การออกแบบ Marker ขั้นตอนการปั้นโมเดล และขั้นตอนการเขียนโปรแกรม และสุดท้ายผู้วิจัย

ได้น าแอปพลิเคชัน Sadue E-San  ขึ้นไว้ที่ Google PlayStore ผลการประเมินคุณภาพการ

พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน

พบว่าโดยภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมากท่ีสุด ( X̅ = 4.57, S.D. = 0.51)  ซึ่งสอดคล้องกับ

การศึกษาของ  อัจฉราวุฒิ ศรีประไหม (2559 : 49 – 56) ได้ท าการศึกษาเรื่องการพัฒนา

เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย จากผลการศึกษา พบว่าคุณภาพ
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เทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด (X̅ = 4.67 , S.D. = 0.55) และ ณัฐวี             

อุตกฤษฏี และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2554 : 6-7) ได้ท างานวิจัยเรื่องการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมเพ่ือช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z พบว่า ผลจากการวิเคราะห์

ข้อมูลประเมินคุณภาพของระบบ พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของระบบอยู่ในระดับดี 

เนื่องจากระบบสามารถช่วยสอนให้เด็กนักเรียนหัดอ่านภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น มีความน่าสนใจ

ดึงดูดต่อการใช้งาน และสามารถใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 และ ค่า

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.60 ส่วนกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปประเมินคุณภาพของระบบอยู่ในระดับดี

เช่นกัน โดยได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 ดังนั้น สามารถ

สรุปได้ว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อช่วยสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z นี้ มี

คุณภาพอยู่ในระดับที่ดี 

2. แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

ที่พัฒนาขึ้นมีผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมาย โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(x̄ = 4.54, S.D. = 0.54)  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ากลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในระดับ

มากที่สุดในเรื่อง  ท่านมีความประทับใจต่อ Application    Application ค้นหาและโหลดใช้งาน

ง่าย  Model 3 มิติ มีความสวยงาม สมจริง  Marker มีความสวยงามเหมาะสม  Application 

ท างานได้ถูกต้อง  Model 3 มิติ สื่อความหมายตาม Marker ตามล าดับ  และมีความพึงพอใจ

ระดับมากในเรื่อง  การจัดวางองค์ประกอบบน Application เนื้อหาบน Application มี

ประโยชน์  และApplication มีความเหมาะสมกับงาน ตามล าดับ  ซึ่งสอดคล้องกับ  อัจฉราวุฒิ 

ศรีประไหม (2559 : 49 – 56) ได้ท าการศึกษาเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการ

ท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย จากผลการศึกษา การพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการ

ท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย ประกอบไปด้วย มาร์กเกอร์ วัดมหาธาตุสุโขทันจ านวน 8 ภาพ และ 

โมเดล วัดมหาธาตุสุโขทันจ านวน 8 โมเดล ประกอบไปด้วย  เจดีย์ประธาน พระวิหารหลวง พระ

วิหารสูง พระอุโบสถ มณฑปพระอัฎฐารศ เจดีย์ทรงระฆัง เจดีย์ห้ายอด และพระเจดีย์อื่นๆ ผล

การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัด

มหาธาตุสุโขทัย อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด (X̅  = 4.77 , S.D. = 0.46)  และทรงศักดิ์ บูรณะ 

(2558 : 46-48 ) ได้ท าการศึกษาเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมหลักเกษตรทฤษฎี
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ใหม่ข้ันต้นตามแนวพระราชด าริ ผลจากการศึกษาพบว่าการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริม

หลักเกษตรทฤษฎีใหม่ข้ันต้นตามแนวพระราชด าริ ได้ผลลัพธ์ 3 อย่าง คือ 1) marker เกษตร

ทฤษฎีใหม่ขั้นต้น จ านวน 4 ส่วน คือ ที่อยู่อาศัย นาข้าว สระกักเก็บน้ า ปลูกพืชผักผลไม้ 2) 

โมเดล พื้นที่เกษตรทฤษฎีใหม่ขั้นต้นจ านวน 4 โมเดล คือ พ้ืนที่ที่อยู่อาศัย พ้ืนที่นาข้าว พ้ืนที่สระ

กักเก็บน้ า พ้ืนที่ปลูกพืชผลไม้ 3) แอพพลิเคชั่น AR New Theory Agricultural รูปแบบไฟล์ 

.apk และความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชั่นที่มีต่อการ

พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมหลักเกษตรทฤษฎีใหม่ขั้นต้นตามแนวพระราชด าริภาพ

รวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1 การแสดงผลของโมเดล 3 มิติ ให้ได้ผลดีและง่าย ควรอยู่ในที่ที่มีแสงสว่าง

พอดีไม่น้อยหรือมากเกินไป 

  1.2 ขนาดของโมเดล 3 มิติ ควรท าให้มีขนาดและความละเอียดต่ า จะท าให้การ

แสดงผลได้เร็วยิ่งขึ้น  ควรมีลูกเล่นและข้อมูลในแอปพลิเคชันเพิ่มขึ้น 

 2. ข้อเสนอแนะในการท าการวิจัยครั้งต่อไป 

  เป็นแนวทางในการพัฒนาโมเดลส่วนอื่นๆ ของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน

จังหวัดมหาสารคาม หรือในกลุ่มจังหวัดร้อยแก่นสารสินธุ์ต่อไป   
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แบบประเมินคุณภาพ 
การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย  

จังหวัดมหาสารคาม 
ค าชี้แจง 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด
มหาสารคาม แบ่งออกเป็น 3 ด้าน มีจ านวน 7 ข้อ 

พิจารณาแบบประเมินคุณภาพ และแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเครื่องหมาย   ลง
ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น ตามระดับค่าการวัด 5 ระดับ โดยความหมายของระดับคะแนนมีดังนี้  
                   เหมาะสมมากที่สุด   ระดับคะแนน 5  
                   เหมาะสมมาก    ระดับคะแนน 4   
                   เหมาะสมปานกลาง    ระดับคะแนน 3   
                   เหมาะสมน้อย    ระดับคะแนน 2   
                     เหมาะสมน้อยที่สุด   ระดับคะแนน 1 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบ Marker      

    1.1 Marker มีความสวยงาม      
    1.2 Marker มีความเหมาะสม      

2. ด้านการออกแบบ Model 3 มิติ      
    2.1 Model 3 มิติ มีความสวยงาม      

    2.2 Texture ที่ใช้มีความสมจริง      

3. ด้านการออกแบบ Application      
    3.1 Application ท างานได้ถูกต้อง      

    3.2 Application มีความเหมาะสมกับงาน      

    3.3 ท่านมีความประทับใจต่อ Application      
 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………..
............................................................................................................................. ............................ 
 
                                                       ลงชื่อ………………………………………………ผูป้ระเมิน 
                       (…………………………………………………..) 
                                                                  วันที…่…….../………….../………… 
             ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 
การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย  

จังหวัดมหาสารคาม 
ค าชี้แจง   

1.ท าเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น ของท่านมากที่สุด พิจารณาโดย

แต่ล่ะข้อ โดยได้ก าหนดระดับประเมิน ดังนี้ 

  ระดับคะแนน 5 มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  ระดับคะแนน 4 มีความพึงพอมาก 
  ระดับคะแนน 3 มีความพึงพอปลานกลาง 
  ระดับคะแนน 2 มีความพึงพอน้อย 

 ระดับคะแนน 1 มีความพึงพอน้อยที่สุด 

หัวข้อประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. Marker มีขนาดพอเหมาะกับการใช้งาน      

2. Marker มีความสวยงามเหมาะสม      
3. Model 3 มิติ มีความสวยงาม สมจริง      

4. Model 3 มิติ สื่อความหมายตาม Marker      
5. Application ท างานได้ถูกต้อง      

6. Application มีความเหมาะสมกับงาน      

7. เนื้อหาบน Application มีประโยชน์      
8. การจัดวางองค์ประกอบบน Application      

9. Application ค้นหาและโหลดใช้งานง่าย      

10. ท่านมีความประทับใจต่อ Application      
 
ข้อเสนอแนะ……………………………………………………………………………………………………………………..

............................................................................................................................. ............................

.........................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ............................ 
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บทคัดย่อ 
 
 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1)เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดือ

อีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ

แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในสถาบันการศึกษาในจังหวัด

มหาสารคาม จ านวน 100 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย 1) แอปพลิเคชันความจริง

เสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 2) แบบประเมินคุณภาพของแอป

พลิเคชัน 3) แบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอปพลิเคชัน สถิติที่ใช้คือ

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการศึกษาพบว่า 
 1. ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมาก

ที่สุด ( X̅ = 4.57, S.D. = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้าน ด้านการออกแบบ Marker 
และด้านการออกแบบ Application ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมากท่ีสุดตามล าดับ  
และด้านการออกแบบ Model 3 มิติ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก 

 2. ความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอปพลิเคชันโดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
เหมาะสมมากที่สุด (X̅= 4.54, S.D. = 0.54) 
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Abstract 
 This research aims 1) to develop augmented reality application “navel of 
Isan”, Kosum Phisai District, Maha Sarakham Province 2) to study satisfaction of 
the samples to the augmented reality application “navel of Isan”, Kosum Phisai 
District, Maha Sarakham Province. The target of this research are 100 bachelor’s 
degree student from several education institute in Maha Sarakham Province. The 
tool that has been used in this research are include 1) augmented reality 
application “navel of Isan”, Kosum Phisai District, Maha Sarakham Province 2) 
virtual application quality evaluation form 3) satisfaction evaluation form from 
targets to the application. The statistics that has been used is the standard 
deviation.  
 The research result fond that  

      1. The quality evaluation from professional in overall was in the most 
appropriate level  ( X̅  = 4.57, S.D. = 0.51). When considered by each factor, it 
found that the marker design and application design, the professional evaluation 
was the most respectively, the professional evaluation of the 3D model designing 
was in high level.  

      2. Targets’ satisfaction to the application in overall was in the most 
appropriate level  (  X̅ = 4.54, S.D. = 0.54) 
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บทที่1 

บทน ำ 

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 

  จังหวัดมหาสารคามเป็นจังหวัดหนึ่งในภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่มีความส าคัญมา

ยาวนาน  ถูกยกฐานะเป็นเมือง  ในสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ปีพุทธศักราช 2408  

ปัจจุบันประกอบไปแบ่งการปกครองออกเป้น 13 อ าเภอ  จังหวัดมหาสารคามเป็นจังหวัดที่อยู่ตรง

กลางของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ถือว่าเป็นศูนย์กลางทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

ซ่ึงต้ังอยู่บรเิวณท่ีพิกัด Northing 1791706.14m. Easting 294091.9808m. หรือ Latitude 16๐ 

11’ 54”.3209 N Longtitude 103๐ 04’ 24” .9818 E จุดนี้อยู่ด้านทิศใต้ของอ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม บริเวณใกล้บึงกูย เรียกว่า “สะดืออีสาน” แต่จะเห็นได้ว่าประชาชนในภาคอีสาน

ส่วนใหญ่ ไม่ค่อยจะรู้จักว่าสะดืออีสานคืออะไร ตั้งอยู่ที่ไหน ของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  

 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) ถูกพัฒนามาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004             

ซึ่งจัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดล 3 มิติ 

ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบ

เฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกเทคโนโลยีเสมือนจริง   ถูกน ามาประยุกต์ ใช้กับ

ธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านอุตสาหกรรม การแพทย์การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ และแสดงผล

ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท าให้ผู้ใช้สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้

กับการท างานได้หลากหลายรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง   เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่มีบทบาทส าคัญใน

วงการการศึกษาใน เช่น การน ามาใช้ในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยให้

ผู้เรียนได้มีความเข้าใจในค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  มากยิ่งขึน้ เพ่ิมความน่าสนใจให้กับผู้เรียนในรูปแบบ 3 

มิติ ดึงดูดความสนใจผู้เรียนให้เกิดการอยากเรียนรู้และช่วยให้จดจ าได้ง่ายขึ้น 

 จากเหตุผลข้างต้นจึงสนใจจะพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน (Augmented Reality 

หรือ AR) เพ่ือเป็นการแนะน าแหล่งท่องเที่ยว “สะดืออีสาน” ให้ประชาชนทั่วไปได้รู้จัก ในรูปแบบ

โมเดล 3 มิติ มีภาพเสียงเพ่ือความน่าสนใจและเป็นแอปพลิเคชันในระบบแอนดรอย และจะได้เป็น
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แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชัน ความจริงเสมือน (Augmented Reality หรือ AR) แหล่งท่องเที่ยว

ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือต่อไป 

 

วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม 

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดือ

อีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

 

ขอบเขตกำรวิจัย 

1. ด้ำนเนื้อหำ 

       เนื้อหาการพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม ประกอบด้วย 

             1.1 ภูมิศาสตร์ที่ตั้งของสะดืออีสาน 

             1.2 รูปอาคารสัญลักษณ์ในรูปแบบ 3 มิต ิ

   

2. กลุ่มเป้ำหมำย 

       กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในสถาบันการศึกษา

ในจังหวัดมหาสารคาม จ านวน 100 คน 

 

3. ตัวแปรในกำรวิจัย 

       ตัวแปรต้น ได้แก่ แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม 

       ตัวแปรตาม ได้แก่ ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” 

อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 
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4. ระยะเวลำ 

ตุลาคม 2560 - กันยายน 2561 

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 1.  แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” หมายถึง สื่อเสมือนจริงที่ให้ความรู้

เกี่ยวกับความเป็นมา ภูมิศาสตร์ที่ตั้งของสะดืออีสาน อาคารสัญลักษณ์ในรูปแบบ 3 มิต ิ

 2. AR (Augmented Reality) หมายถึง เทคโนโลยีเสมือนจริงว่าด้วยการเพ่ิมภาพเสมือน

ของโมเดล 3 มิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องใน

โทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกโดยผ่านมาร์คเกอร์ 

(Marker) และแสดงผลทางหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ 

 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

 1. ได้สื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวของอ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

 2. ได้แนวทางในการพัฒนาสื่อเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการท่องเที่ยวที่อ่ืนๆ 

 

 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ศึกษาหลักการทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับ

ดังนี้ 

  1. สะดืออีสาน 

  2. ข้อมูลเกี่ยวกับ Augmented Reality 

  3. หลักการท างานของ Augmented Reality 

  4. หลักการสร้าง Augmented Reality 

  5. การสร้างโมเดล 

  6. ข้อมูลเกี่ยวกับ Unity 3D 

  7. แบบประเมินความคุณภาพสื่อ 

  8. ทฤษฎีความพึงพอใจ 

  9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

สะดืออีสาน 
 สะดืออีสาน ตั้งอยู่บริเวณท่ีพิกัด Northing 1791706.14m. Easting 

294091.9808m. หรือ Latitude 16๐ 11’ 54”.3209 N Longtitude 103๐ 04’ 24” .9818 E 

จุดนี้อยู่ด้านทิศใต้ของอ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม บริเวณใกล้บึงกูย เป็นจุดศูนย์กลาง

ของภาคอีสาน ภายในอาณาเขตท่ีกว้างขวาง เป็นสวนสาธารณะอันร่มรื่น ล้อมรอบด้วยบึงกุย บึง

น้ าขนาดใหญ่ของจังหวัดมหาสารคาม เหมาะกับการท่องเที่ยว ปิคนิค หรือแวะไปถ่ายภาพ

ประทับใจ อันเป็นสัญลักษณ์ของความเป็นศูนย์กลางภาคอีสาน ลักษณะเป็นอาคารแปดเหลี่ยมตั้ง

เด่นอยู่ริมแม่น้ า เหมาะกับเที่ยวชมทัศนียภาพอันสวยงาม ที่ล้อมรอบไปด้วยธรรมชาติ 

(http://www.isan.clubs.chula.ac.th/para_norkhai/?transaction=post_view.php&cat_

main=2&id_main=41&star=0) 
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ข้อมูลเกี่ยวกับ Augmented Reality 

 Augmented Reality หรือ AR (กิตติภัทร เจตสิกทัต ณัฐสิริ ตันติขจร และอภิญญา 

ถนอมทรัพย์, 2553) เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาในรูปแบบ Human – Machine Interface ที่อาศัย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบเสมือนจริง (Virtual Reality) โดยที่วัตถุเสมือนนั้นๆ จะถูก

สร้างมาผสมกับสภาพในโลกจริงในรูป 3D และแสดงผลแบบ Real Time โดยเทคโนโลยีนี้จะต้อง

ประกอบไปด้วย 3 ระบบ คือ ระบบ Tracking ระบบการประมาณผลเพ่ือสร้างวัตถุ 3D โดย

ระบบ Tracking (กล้อง) จะรับข้อมูลรูปภาพเข้าไป เช่น รูปแบบ ต าแหน่ง และทิศทาง จากนั้น

ระบบประมวลผลก็จะน าไปแปลความหมาย และแสดงภาพ 3มิติ ออกมาในต าแหน่งและทิศทาง

เดียวกันกับภาพที่กล้องจับได้ เทคโนโลยี AR สามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ 

(Image Analysis) ได้ออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ Marker based AR และ Marker – les 

Based AR นั้นเป็นการวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker (วัตถุสัญลักษณ์) เป็นหลักในการท างาน

ส่วนMarker – les Based ARเป็นการวิเคราะห์ภาพที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในรูปภาพ 

(Natural Features) มาท าหารวิเคราะห์เพื่อค านวณหาต าแหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) เพ่ือ

น าไปใช้งาน 

 

หลักการท างานของ Augmented Reality 

 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง

ความเป็นจริงและความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่นเว็บ

แคม คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผ่านหน้า

จอคอมพิวเตอร์หน้าจอโทรศัพท์มือถือบนเครื่อง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดย

ภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมิติ 

ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้

ออกมาแบบใด โดย กระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ 

ดังนี้ 
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  1) การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ ค้นหา Marker จากภาพ

ที่ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบ

ของ Marker เพ่ือน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 

  2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิต ิ(Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับ

กล้อง 

  3) กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิม

ข้อมูลเข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง ดังแสดงใน

ภาพที ่2.1 

 

 
 
ภาพที่ 2.1 แผนภาพแสดงการท างานของเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality 
 
 โดยรวมแล้วกระบวนการ Image Analysis และ Pose Estimation จะถูกเรียก

รวมกันว่าการ Visual Track ได้เลือกศึกษาเครื่องมือที่เป็นที่รู้จักกันอย่างกว้างขวางในแวดวงของ

เทคโนโลยี Augmented Reality โดยที่เครื่องมือพื้นฐานที่กล่าวถึงนี้คือ AR Toolkit ดังนั้น 

เนื้อหาในส่วนของกระบวนการ Image Analysis และ Pose Estimation 
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 Pose Estimation 

       เป็นขั้นตอนของการค านวณต าแหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) ของ Marker เมื่อ

เทียบกับกลอง วีดีโอ ค่านี้จะถูกแสดงในรูปเมตริกซ์ขนาด 4x4 (TCM) ที่ระบุความส าพันธ์ระหว่าง 

Camera Coordinated Frame และ Marker Coordinated Frame ดังสมการที่ (1) 

 
สมการที่ (1) 

       ซ่ึง Camera Coordinated Frame ก็คือ Coordinated Frame ที่ใช้อ้างอิง

ต าแหน่งใดๆของกลอง วีดีโอ และ Marker Coordinated Frame ก็คือ Coordinated Frame 

ที่ใช้อ้างอิงต าแหน่งใดๆ ของ Marker ดังแสดงในภาพที่ 2.2 

 
ภาพที่ 2.2 ความสัมพันธ์ระหว่าง Camera Coordinated Frame และ Marker Coordinated 

Frame 
 

       จากภาพที่ 2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างจุดใดๆ (Xc Yc Zc) บนCamera 

Coordinated Frame กับจุดทีต่รงกัน (x1y1) ใน Ideal Screen Coordinated Frame เป็นไป

ตาม Perspective Projection ดังสมการที่ (2) 



8 
 

 

 
สมการที่ (2) 

 

       โดยที่ C ซึ่งเป็นเมตริกซ์ขนาด 3x4 ซึ่งประกอบไปด้วยค่า s, fx, fy , xc, yc 

โดยทั่วไปค่าเหล่านี้ รวมกันเรียกวา Camera Parameters ซึ่งจะค านวณไดมาจากข้ันตอน 

Camera Calibration 

       สวนค่าความสัมพันธ์ระหว่างจุดใดๆ บน Ideal Screen Coordinated Frame 

(x1 y1) กับ Observe Screen Coordinated Frame (x0y0) ซึ่งเป็นจุดที่เราเห็นจริงๆในภาพดัง

แสดงในภาพที ่2.3 

 
ภาพที่ 2.3 ความสัมพันธ์ระหว่าง Ideal Screen Coordinates และ Observe Screen 

Coordinates 
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และสามารถอธิบายไดดังสมการที่ (3) 
 

 
สมการที่ (3) 

 

       โดยที่ x0 y0คือจุดศูนย์กลางของการ Distortion (Center Coordinates of 

Distortion) และ f คือ Distortion Factor ซึ่งค่าทั้ง 2 จะไดมาจากกระบวนการ Camera 

Calibration 

 
ภาพที่ 2.4 กระบวนการค านวณค่า 3D Poses 

 

       จากภาพที่ 2.4 จะแสดงกระบวนการที่จะไดมาของค่า TCM เมื่อเรารูคาต าแหน่ง

ของ Marker ทั้ง 4 จุดบน Observed Screen Coordinates ในภาพที่ถ่ายจากกล้องวีดีโอ ซึ่ง

กล่าวโดยเฉพาะค่านี้สามารถหา ไดจากการค านวณหาค าตอบของฟังก์ชั่นค่าผิดพลาด (Error 
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Function) ดังสมการที่ (4) ซึ่งโดยทั่วไปแลว เราจะใช้เทคนิคทางด้านการหาค่าที่เหมาะสม 

(Optimization) ซึ่งเป็นกระบวนแบบ Iterative 

 
สมการที่ (4) 

โดยที่  x̂i ŷi แสดงไดโดย 

 
 3D rendering  

       สวนนี้เป็นส่วนสุดท้ายที่จะท าให้กระบวนการ Augmented Reality ครบถ้วน

สมบูรณ์ซึ่งก็คือ การ เพ่ิม (Augment) ข้อมูลที่เราต้องการซึ่งโดยทั่วไปแลวจะเปนโมเดล 3 มิติ 

(3D Model) ลงไปในภาพที่ได จากกลองวีดีโอ ณ ต าแหนงของ Marker ที่ตรวจพบจากขั้นตอน 

Image Analysis โดยใชคาต าแหนงเชิง 3 มิติที่ค านวณไดจากข้ันตอน Pose Estimation  

       กล่าวโดยทั่วไปแล้ว 3D Rendering หมายถึง กระบวนการที่ท าการสร้างภาพ 2 

มิติจากโมเดล 3 มิติซึ่งโมเดล 3 มิตินี้จะอธิบายวัตถุหรือสิ่งแวดล้อมหนึ่งๆ ที่เราจะต้องการสร้าง

ภาพนั้น เนื่องจากเทคนิค ทางด้าน 3D Rendering นั้นมีหลากหลาย แต่ในโครงงานนี้เราเลือก

ศึกษาเทคนิค 3D Rendering โดยใช้หลักการ Scene Graph (โดยเลือกตามเครื่องมือที่เราจะใช้

ซึ่งคือ Open Scene Graph) ดังนั้นเราจึงขอ อธิบายหลักการโดยคร่าวๆ ของ Scene Graph 
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ภาพที่ 2.5 กระบวนการคานวณค่า 3D Poses 

 
       จากภาพที่ 2.5 จะเห็นไดวามีอยูสองสวนดวยกัน สวนทางซายคือ สวนของโมเดล 

3 มิติที่ไดรับการ Render หรือ การแสดงออกมาเปนภาพเรียบรอยแลว ส่วนทางขวา คือ โครงสร

างของ Scene Graph ซึ่ง เปน Tree-like structure ซึ่งเมื่อ Render ตาม Tree นี้แลวก็จะได

โมเดล 3 มิติตามที่ปรากฏในสวน ทางซายออกมา เมื่อเรามาลองพิจารณากันที่ตัว Tree ที่อยู

ทางขวาแลวหากเราใชวิธีการแวะผ่านต้นไม้ (Tree Traversal) แบบ “การแวะผานแบบกอน

ล าดับ” (Preorder Traversal) ก็จะสามารถอธิบายเปน Node โดยเริ่มจาก Root Node ไดดัง

จะกล่าวต่อไปแต่ในล าดับต่อไปเป็นส่วนของ Node แต่ละ Node และมีความสัมพันธ์กัน คือ 

             1) Root Node คือส่วนบนสุดของตน้ไมโดยที่การแวะผ่านต้นไมจะต้องเริ่ม

แวะที่ Root Node ก่อนเสมอซ่ึง Root Node นี้จะมี Child Node หรือไมมีก็ไดแต่ถาหากไมมี 

Child Node นั่นหมายถึง ต้นไมน้ี้จะไมมีการแสดงภาพหรือโมเดลใดๆออกสูหน้าจอ 

             2) การแปลงค่า (Transformation) Node นี้จะเป็น Node ที่เก็บ Matrix 

ขนาด 4x4 ที่ไดจากข้ันตอน Pose estimation เอาไวโดยทีก่ล่าวไดคร่าวๆ ว่า Node นี้จะเป็น 

Node ทีเ่ก็บค่าส าหรับการระบุต าแหน่งที่ต้องการแสดงภาพในส่วนต่างๆ ลงในหน้าจอ โดยใช้ 

Matrix ดังกล่าวนี้เพื่อเป็นตัวแปลง พิกัดในเชิง 3 มิติของ Camera หรือ Viewer เพ่ือให้อยู่ในรูป

ของ พิกัดในเชิง 3 มิติของ Object หรือ โมเดล 3 มิติที่ต้องการแสดงลงไปในหน้าจอ 

             3) เรขาคณิต (Geometry) คือส่วนที่เป็นรูปทรงเรขาคณิตหรือโมเดลที่

ต้องการแสดงลงไปบนหนาจอ โดยต าแหนงที่จะแสดงนั้นก็ข้ึนอยูตัว Parent Node ที่เปน Node 
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การแปลงรูป วา Node นั้นไดคาพิกัดใดสงมาใหยัง Child Node ซ่ึง Child Node ทีเ่ป็นปม

เรขาคณิต ก็จะแสดงโมเดลลง ไป ณ พิกัดนั้นที่ไดรับจาก Parent Node 

       เมื่อรูจัก Node แตละ Node แล้วว่าแต่ละ Node มีความหมายอยางไร  จะมีการ

เรียงล าดับการท างานไดดังนี้ 

        1) Root Node ซ่ึงเปน Node แรก ที่จะตองมีการเริ่มตนแวะกอนเสมอใน

การแวะแบบกอนล าดับ 

        2) Transformation Node โดยที่ Node นี้จะเปน Node ที่เก็บ Matrix ที่ใช

ส าหรับการแปลงพิกัดใน เชิง 3 มิติของ Camera หรือ Viewer ไปเปนพิกัดในเชิง 3 มิติของ 

Object ที่ตองการแสดงภาพ โมเดลลงไป ในที่นี้ก็คือโมเดลรูปรถนั่นเอง ดังภาพที่ 5 ด้านซ้าย  

        3) Geometry Node ใชเก็บรูปทรงเรขาคณิตเป็นรูปตัวถงัรถ หรือเก็บโมเดล

ของรถนั่นเอง เมื่อมีการ แวะมาถึง Node นี้คาพิกัดในเชิง 3 มิติของวัตถุที่มาจาก Node การ

แปลงรูปที่เปน Parent Node ของ Node นี้ก็จะถูกส่งต่อมาด้วย เมื่อ Node นี้ไดรับค่าพิกัดใน

เชิง 3 มิติมาแลว ก็จะทุกการแสดงภาพโมเดลตัวถังรถลงไปยังพิกัดในเชิง 3 มิติที่ไดรับมา  

        4) Transformation Node ทั้ง 4 Node ทีเ่ป็น Child Node ของ Node ใน

ข้อ 2 Node ทั้ง 4 นี้จะเป็น Node ที่แทนถึงต าแหน่งของล้อรถทั้ง 4 ล้อที่ติดอยู่กับตัวถังรถ โดย

แตล่ะ Node ก็จะแทนค่าพิกัดในเชิง 3 มิติทีแ่ตกต่างกันออกไป 

        5) Geometry Node จาก Node ในข้อ 4 ที่แทนถึงต าแหน่งที่ต้องการแสดง

ภาพลอรถลงไปแล้ว เมื่อมีการแวะลงมาถึง Child Node ก็จะสังเกตเห็นไดว่ามีเพียงแค Node 

เดียว ทั้งนี้ก็เป็นเพราะว่า Parent Node ทั้ง 4 Node นั้น แม้จะแทนต าแหน่ง หรือ พิกัดในเชิง 

3 มิติที่แตกต่างกันไป แต่ Node ทั้ง 4 ต่างก็แสดงถึงพิกัดในเชิง 3 มิติของวัตถุตัวเดียวกัน นั่นก็

คือล้อรถนั่นเอง ท าให้Parent Node ทั้ง 4 Node สามารถมี Child Node เป็น Node เดียว

กันไดนั่นก็คือ Geometry Node ที่แทนถึงโมเดลของล้อรถ Node นี้นั่นเอง 
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หลักการสร้าง Augmented Reality 

 หลักการสร้าง Augmented Reality ประกอบด้วยขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอน คือ การ

ออกแบบ Marker การสร้างโมเดล และการเขียนโปรแกรมด้วยโปรแกรม Unity 3D 

  1. การออกแบบ Marker หลักการออกแบบ Marker มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

   1.1 ต้องเป็นกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัสและรูปภายในไม่ซับซ้อนหรือเล็กเกินไป 

   1.2 ภายในจะต้องมองในมุมทั้งสี่มุมจะต้องมีความแตกต่างกันหมดทุกมุมมอง 

   1.3 กระดาษท่ีใช้ในการพิมพ์ ควรใช้การดาษที่ไม่มันหรือสะท้อนแสง 

 
 

ภาพที่ 2.6 ตัวอย่าง Marker (อ้างอิงจาก www.potsirin.com) 
 
 

 
 
ภาพที่ 2.7 สัญลักษณ์ Marker แสดงปรากฏ Object 3 มิติ (อ้างอิงจาก www.potsirin.com) 
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การสร้างโมเดล 

 การสร้างโมเดล 3 มิติในปัจจุบันได้เข้ามามีบทบาทเป็นอย่างมากต่อการท างานในด้าน

ในด้านต่างๆ เช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์หรือสินค้า การออกแบบอาคาร การผลิตภาพยนตร์

หรือการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น ท าให้โปรแกรมและวิธีการสร้างโมเดล 3 มิติได้รับการพัฒนาไป

อย่างมาก แม้กระนั้นเป็นงานที่ยากและต้องอาศัยเวลา เนื่องจากความสลับซับซ้อนของ

อินเทอร์เฟสของโปรแกรมสร้างโมเดลจ าลองแบบ 3 มิติในปัจจุบันที่เป็นแบบดับบลิวไอเอ็มพี 

(WIMP : Window, Icon, Menu, Pointer) ซึ่งผู้ใช้จะต้องท างานผ่านค าสั่งที่ยุ่งยากจ านวนมาก

เพ่ือให้ได้โมเดล 3 มิติ ตามท่ีต้องการ และถึงแม้ว่าอินเทอร์เฟสแบบนี้จะรองรับการท างานสร้าง

โมเดลทุกรูปแบบแต่ผู้ใช้ที่มีประสบการณ์น้อยจ าเป็นต้องใช้เวลาและความพยายามสูง แม้แต่ใน

การสร้างโมเดล 3 มิติ ที่มีรายละเอียดไม่มากนักข้ึนมาชิ้นหนึ่ง 

 จากการสร้างโมเดลในปัจจุบันที่ยากท าให้มีการคิดค้นการขึ้นโมเดล 3 มิติ จากการ

สเกตช์ขึ้นท าได้ง่ายเนื่องจากมนุษย์ถนัดกับการใช้มือวาดเขียน ท าให้สามารถสร้างโมเดล 3 มิติ 

ได้เร็วขึ้น การสเกตช์คือภาษาหนึ่งที่ใช้ในการสื่อสาร ใช้ในการจดบันทึกหรือออกแบบสิ่งที่วาดไว้

ในจินตนาการของมนุษย์ ปัจจุบันได้มีการสร้างโปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติที่ท าตามแนวคิดการ

สเกตช์หรือโปรแกรมแบบเอสไอบีเอ็ม (Sketch-based interface for modeling หรือ SBIM) 

เช่น Google Sketchup ที่มีลักษณะการสร้างแบบโซลิด (SOLID) ซึ่งสามารถใช้ได้โดยการร่าง

ภาพที่เป็นรูปหน้าตัดของโมเดล 3 มิติที่ต้องการและจึงยึดหน้าตัดออกมาเป็นโมเดล 3 มิติ แต่มี

ข้อเสียคือโปรแกรมไม่สามารถสร้างโมเดล 3 มิติที่เป็นลักษณะโค้งนูนได้หรือท าได้ยากและ

โปรแกรมไม่สนับสนุนการท าโมเดล 3 มิติแบบฟรีฟอร์ม (Freeform) Teddy เป็นโปรแกรมสร้าง

โมเดล 3 มิติ แบบเอสบีไอเอ็มที่มีลักษณะสนับสนุนการสร้างโมเดลแบบฟรีฟอร์มซึ่งสามารถสร้าง

โมเดลที่มีลักษณะเป็นทรงสมมาตรได้ง่าย ต่างจากงานแบบโซลิดที่จ าเป็นต้องสร้างโมเดลจากเส้น

ตายตัว (Fixed line) และรูปร่างที่ก าหนด (Fixed Shape) จากข้อจ ากัดของโปรแกรมดังทีก่ล่าว

มา โครงงาน CPS’ketchuu จึงได้ถูกออกแบบมาเพ่ือให้เป็นโปรแกรม แบบเอสบีไอเอ็มที่เพ่ิม

ความยืดหยุ่นในการท างานมากข้ึนและรวมข้อดีของทั้งสองโปรแกรมท่ีกล่าวข้างต้นเข้าไว้ด้วยกัน 

คือ โปรแกรมสามารถท างานได้ทั้งการสร้างโมเดล 3 มิติ แบบฟรีฟอร์มที่สามารถปรับความระดับ

ความนูนและโค้งงอได้และสร้างโมเดล 3 มิติแบบโซลิดได้ CPS’ketchuu จึงเป็นโปรแกรมสร้าง
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โมเดล 3 มิติที่มีอินเตอร์เฟสตั้งอยู่บนพื้นฐานของการวาด แบบเอสบีไอเอ็มซึ่งถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือ

ลดความยุ่งยากในการสร้างโมเดล 3 มิติด้วยอินเตอร์เฟสแบบดับบลิวไอเอ็มพี ซึ่งเป็นวิธีแบบ

ดั้งเดิม เนื่องจากผู้ใช้งานส่วนมากจักคุ้นเคยกับวิธีการวาดภาพซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการท างาน

ทางด้านศิลปะอยู่แล้วโดยการสเกตช์ที่ใช้ในโปรแกรมจะเน้นไปในทางด้านการสเกตช์ภาพที่

ออกแบบในความคิดเพ่ือน ามาสร้างเป็นโมเดล 3 มิต ิใช้งานต่อไปในการท างานในโหมดฟรีฟอร์ม 

ผู้ใช้โปรแกรมจะวาดเส้นแบบ 2 มิติด้วยอุปกรณ์ประเภท Mouse หรือ Graphic Tablet จากนั้น

โปรแกรมจะสร้าง 3D polygon surface ขึ้นตามเส้นซึ่งมีความหนาและขบางของตัวโมเดลจะ

ค านวณจากความกว้างและแคบของพ้ืนที่โดยพ้ืนที่กว้างจะท าให้โมเดลส่วนนั้นหนาและพ้ืนที่ที่

แคบจะท าให้โมเดลตรงส่วนนั้นบางนอกจากนี้ผู้ใช้งานยังสามารถเลือกโหมดโซลิด เพ่ือสนับสนุน

การสร้างโมเดลแบบโซลิด ตัวโปรแกรมถูกสร้างด้วนภาษาจาวา (JAVA) ให้เป็นโปรแกรมแบบ 

Open source และสามารถสร้างโมเดลได้แบบ real-time บนเครื่องพีซี (PC) แบบมาตรฐาน 

 

 

 
ภาพที่ 2.8 ตัวอย่างโปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติ 
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ภาพที่ 2.9 ตัวอย่างโปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติ 
 

ข้อมูลเกี่ยวกับ Unity 3D 

 ความหมายของโปรแกรม Unity 3D 

  Unity 3D เป็นเครื่องมือพัฒนาเกม 3 มิติที่สามารถใช้ได้กับระปฎิบัติการทั้ง 

Windows และ Mac OS X ซึ่งเกมที่พัฒนาด้วย Unity 3D นั้นสามารถพัฒนาเพื่อให้สามารถเล่น

ได้ในหลายแพล็ตฟอร์ม (Platform) ไม่ว่าจะเป็น Windows, Mac OS X, Apple iPhone/iPod, 

Android, Microsoft Xbox, Play Station 3 และ Nintendo Wii เป็นต้น  

  Unity 3D เป็นเครื่องมือพัฒนาเกม 3 มิติที่มีความสามารถในการวางอ็อบเจ็ค 3 มิติ 

มี API (Application Programming Interface) ซึ่งรวบรวมคราสและฟังก์ชั่นต่างๆ เพื่อพัฒนา

แอพพิเคชั่นโดยการเขียนสคริปควบคุมการกระท าของตัวละครภายในเกมสามารถเพ่ิมเติมแสง

สว่างและเสียงเอฟเฟคภายในเกมได้ อีกทั้งยังมีระบบส าหรับด าเนินการเล่นเกมซึ่งเรียกว่า เกม

เอนจิ้น (Game Engine) รวมอยู่ในเครื่องมือพัฒนาด้วย ซึ่งเกมเอนจิ้นสามารถท าการเลนเดอร์ 

(Render) ภาพภายในเกม แสดงผลของเสียงต่างๆ และยังมีฟังก์ชั่นการท างานพ้ืนฐานที่ใช้ในการ

ด าเนินการอีกด้วย 
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  ฟังก์ชั่นการท างานของเกมเอนจิ้นที่ซับซ้อน ถูกออกแบบมาให้ผู้พัฒนาใช้งานได้ง่าย

ในโปรแกรม Unity 3D ไม่ว่าจะด้วย API ที่ถูกเตรียมไว้อย่างครบถ้วน การพัฒนาที่สามารถใช้

การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา C# หรือ JavaScript ซึ่งในเชิงเปรียบเทียบสามารถท าความเข้าใจ

ง่าย อีกทั้งมี GUI ที่ช่วยในการศึกษาและท าความเข้าใจในด้านต่างๆ ส าหรับเกมเอนจิ้นของ 

Unity 3D นั้น สิ่งที่เรียกว่า Game Object และ Component มีหน้าที่ที่ส าคัญมาก 

องค์ประกอบโครงสร้างในเกมที่ถูกสร้างด้วย Unity 3D จะถูกแบ่งส่วนให้อยู่ในหน่วยของ Game 

Object เมื่อท าการเพิ่ม Component ที่มีฟังก์ชั่นการท างานต่างๆ ลงไปใน Game Object 

  ซึ่งนอกจาก Unity 3D สามารถพัฒนาได้ทั้งเกม 3 มิติ และเกม 2 มิติแล้ว ยัง

สามารถพัฒนา Augmented Reality หรือ (AR) ที่พัฒนาด้วย Unity 3D สามารถรองรับการ

ท างานหลาย Platform ซึ่งผู้พัฒนาสามารถพัฒนาครั้งเดียว แล้วน าไปใช้กับหลาย Platform ได้ 

แต่อาจจะต้องเปลี่ยนแปลงเกมบางส่วนเพื่อรองรับ Platform นั้นๆ ส าหรับตัวโปรแกรม Unity 

3D เองรองรับการใช้งานบน Windows และ OSX โดยจะมี Version Free และ Pro  ส าหรับ

การใช้ Library ของ Qualcomm ดังภาพที่ 2.8 

 
 

ภาพที่ 2.10 Platform ที่ Unity3D รองรับในการสร้างเกม 
 

http://1.bp.blogspot.com/-e9rAmE9gQts/UuJq3oR53LI/AAAAAAAAA_g/meQ3tLRJXVs/s1600/Screen-Shot-2556-05-19-at-5.31.38-PM.png
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  Qualcomm AR (Vuforia™ SDK) เป็น SDK ที่จะช่วยให้พัฒนา Software ที่ใช้

เทคโนโลยี Augmented Reality ได้ง่ายขึ้น ซึ่งสามารถใช้งานร่วมกับ Unity 3D เพ่ือพัฒนาเป็น

เกมได้ 

 

 
 

ภาพที่ 2.11 ใช้เทคโนโลยี Augmented Reality 
 

  ความสามารถของ Qualcomm AR (Voforia SDK) มีหลายอย่าง  เช่น Virtual 

Button , Multi Target , Image Target , Frame Marker เพ่ือน าไปใช้ในการสร้าง 

Augmented Reality 

 

แบบประเมินคุณภาพ 

 การผลิตและของในการให้สื่อในการจัดการเรียนการสอนจะต้องมีข้ันตอนประเมินและ

จ าเป็นในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อซึ่ง กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545 : 21) ได้

อธิบายหลักการและเหตุผลไว้ว่า การประเมินคุณภาพของสื่อนั้นบัญญัติไว้ตามมาตรา 64 แห่ง

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 2542 ดังนี้ “วิธีจะต้องส่งเสริมสนับสนุนให้มีการผลิตและ

พัฒนาแบบเรียน ต าราเรียน หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยี

การศึกษา ประกอบกับตามความในมาตรา 65 กล่าวว่า “ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้านผลิต 

และผู้ใช้เทคโนโลยีการศึกษา การศึกษาเพ่ือให้มีความรู้ความสามารถ และทักษะในการผลิต 

รวมทั้งเทคโนโลยีที่เหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ” หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 

2544 ได้ก าหนดลักษณะของสื่อการเรียนรู้ไว้ว่า ควรมีความหลากหลายทั้งสื่อธรรมชาติ สื่อ

http://1.bp.blogspot.com/-RsaqLzAsJ5s/UuJrBxmP42I/AAAAAAAAA_o/5j0sg_jTvcg/s1600/qualcomm-augmented-reality-300x168.jpg
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สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ในการประเมินสื่อ การเรียนรู้อาจมีการล าดับขั้นตอนสิ่งที่ต้อง

ประเมินเพ่ือวัดความเหมาะสม ประสิทธิภาพได้ตาม กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการไว้พอ

สังเขป ดังนี้ 

 วิธีการประเมิน ในการประเมินสื่อการเรียนรู้ที่จะวัดค่าประสิทธิภาพการด าเนินการนั้น

ควรจัดเป็นรูปคณะกรรมการบุคคลหลาย ๆ ฝ่าย จ านวน 3 – 5 คน ดังนี้ 

       1. ผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาต่าง ๆ ที่ประเมิน ซึ่งจะช่วยพิจารณาในหลักวิชาการของ

สิ่งที่ประเมินได้ถูกต้องเหมาะสม 

       2. ผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนหรือการนิเทศซึ่งจะช่วยในแง่เนื้อหาที่นาเสนอ

กับวัยของผู้เรียน 

       3. ผู้มีความรู้ความเข้าใจในหลักสูตร ซึ่งจะเป็นผู้ที่ช่วยตรวจพิจารณาว่ามีความ

สอดคล้องกับหลักสูตรสถานศึกษาหรือไม่ จากกการศึกษาการประเมินคุณภาพสื่อข้างต้น ผู้ศึกษา

ได้พบว่าการประเมินคุณภาพนั้นเป็นแบบประเมินที่จะวัดค่าประสิทธิภาพ เหมือนกับแบบ

ประเมินอ่ืนๆ 

 

ทฤษฎีความพึงพอใจ 

 1. ความหมายความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจ (gratification) ตามความหมายของพจนานุกรมทางด้านพฤติกรรมได้

ให้ค าจ ากัดความไว้ว่าหมายถึง ความรู้สึกท่ีดีมีความสุข เมื่อคนเราได้รับผลส าเร็จตามความมุ่ง

หมาย (goals) ความต้องการ (need) หรือแรงจูงใจ (motivation) (Wolman, 1973) 

 ความพึงพอใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2542, หน้า 775) ความพึง

พอใจหมายถึงความรู้ที่มีความสุขหรือความพอใจเมื่อได้รับความส าเร็จ หรือได้รับสิ่งที่ต้องการ 

(Quirk, 1987) 

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีเม่ือประสบความส าเร็จ หรือได้รับสิ่งที่ ต้องการ

ให้เกิดข้ึนเป็นความรู้สึกที่พอใจ (Hornby, 2000) 

 โดยสรุปแล้วความพึงพอใจ หมายถึง ความพอใจ ชอบใจ และมีความสุข ที่ความ

ต้องการ หรือเป้าหมาย ที่ตั้งใจไว้บรรลุผลหรือสมหวังนั้นเอง ส าหรับนักเรียนแล้วก็ใช้
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สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่วนใหญ่ก็ย่อมจะมีความต้องการหรือความคาดหวังว่า สื่อคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนจะสามารถช่วยให้ตัวเองสามารถเข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้นหรือได้ผลการเรียนดีขึ้นนั้นเอง

ซึ่งสามารถวัดได้จากแบบประเมินความพึงพอใจหรือผลการสอบ 

 2. แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 

 คณิต ดวงหัสดี (2537) ได้สรุปแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจว่า หมายถึง ความรู้สึก

ชอบหรือพอใจของบุคคลที่มีต่อการท างานและองค์ประกอบหรือสิ่งจูงใจอ่ืนๆ ถ้างานที่ท าหรือ 19 

องค์ประกอบเหล่านั้นตอบสนองความต้องการของบุคคลได้บุคคลนั้น จะเกิดความพึงพอใจในงาน

ขึ้นจะอุทิศเวลา แรงกาย แรงใจ รวมทั้งสติปัญญาให้แก่งานของตนให้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมี

คุณภาพ 

 สิ่งจูงใจที่ใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึงพอใจจากการศึกษา รวบรวม

และสรุปของ มีดังนี้ 

  1) สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (material inducement) ได้แก่ เงิน สิ่งของหรือสภาวะทาง

กายท่ีให้แก่ผู้ประกอบกิจกรรมต่างๆ 

  2) สภาพทางกายท่ีพึงปรารถนา (desirable physical condition) คือ 

สิ่งแวดล้อมในการประกอบกิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย 

  3) ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง สิ่งต่างๆ ที่สนองความ

ต้องการของบุคคล 

  4) ผลประโยชน์ทางสังคม (association attractiveness) คือ ความสัมพันธ์ฉันท์

มิตรกับผู้ร่วมกิจกรรม อันจะท าให้เกิดความผูกพันความพึงพอใจและสภาพการเป็นอยู่ร่วมกัน 

เป็นความพึงพอใจของบุคคลในด้านสังคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะท าให้รู้สึกมีหลักประกัน

และ มีความมั่นคงในการประกอบกิจกรรม 

 ความพึงพอใจกับทัศนคติเป็นค าท่ีมีความหมายคล้ายคลึงกันมากจนสามารถใช้แทนกัน

ได้ โดยให้ค าอธิบายความหมายของทั้งสองค านี้ว่า หมายถึง ผลจากการที่บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วม

ในสิ่งนั้นและทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่พึงพอใจ (Vroom, 1990, p. 90) 

 ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพคุณภาพหรือระดับความพึงพอใจซึ่งเป็นผลมาจากความ

สนใจต่างๆ และทัศนคติที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้น (Good, 1973,p.320) 
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 แนวคิดความพึงพอใจที่กล่าวมาข้างด้น สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ (satisfaction) เป็น

ทัศนคติที่เป็นนามธรรม เกี่ยวกับจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่สามารถ

มองเห็นรูปร่างได้ นอกจากนี้ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกด้านบวกของบุคคล ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

อาจจะเกิดข้ึนจากความคาดหวัง หรือเกิดข้ึนก็ต่อเมื่อสิ่งนั้นสามารถตอบสนองความต้องการให้แก่

บุคคลได้ซึ่งความพึงพอใจที่เกิดขึ้นสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามค่านิยมและประสบการณ์ของตัว

บุคคล 

 Shelly อ้างโดย ประกายดาว (2536) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจว่าความ

พึงพอใจเป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ คือ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกทางลบความรู้สึก

ทางบวกเป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนแล้วจะท าให้เกิดความสุข ความสุขนี้เป็นความรู้สึกที่แตกต่างจาก

ความรู้สึกทางบวกอ่ืนๆ กล่าวคือ เป็นความรู้สึกท่ีมีระบบย้อนกลับความสุขสามารถท าให้เกิด

ความรู้สึกทางบวกเพ่ิมข้ึนได้อีก ดังนั้นจะเห็นได้ว่าความสุขเป็นความรู้สึกท่ีสลับซับซ้อนและ

ความสุขนี้จะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้สึกในทางบวกอ่ืนๆ ขณะที่วิชัย (2531) กล่าวว่า 

แนวคิดความพึงพอใจ มีส่วนเกี่ยวข้องกับความต้องการของมนุษย์ กล่าวคือความพึงพอใจจะ

เกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อความต้องการของมนุษย์ได้รับการตอบสนอง ซึ่งมนุษย์ไม่ว่าอยู่ในที่ใดย่อมมี

ความต้องการข้ันพ้ืนฐานไม่ต่างกัน 

 พิทักษ์ (2538) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นปฏิกิริยาด้านความรู้สึกต่อสิ่งเร้าหรือสิ่ง

กระตุ้นที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ์สุดท้ายของกระบวนการประเมิน โดยบ่งบอก

ทิศทางของผลการประเมินว่าเป็นไปในลักษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม่มีปฏิกิริยาคือ

เฉยๆ ต่อสิ่งเร้าหรือสิ่งที่มากระตุ้น 

 สุเทพ (2541) ได้สรุปว่า สิ่งจูงใจที่ใช้เป็นเครื่องมือกระตุ้นให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ มี

ด้วยกัน 4 ประการ คือ 

  1) สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (material inducement) ได้แก่ เงิน สิ่งของ หรือสภาวะทาง

กายท่ีให้แก่ผู้ประกอบกิจกรรมต่างๆ 

  2) สภาพทางกายท่ีพึงปรารถนา (desirable physical condition ) คือ 

สิ่งแวดล้อมในการประกอบกิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างหนึ่งอันก่อให้เกิดความสุขทางกาย 
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 ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง สิ่งต่างๆท่ีสนองความ

ต้องการของบุคคลผลประโยชน์ทางสังคม (association attractiveness) หมายถึง ความสัมพันธ์

ฉันท์มิตรกับผู้ร่วมกิจกรรม อันจะท าให้เกิดความผูกพัน ความพึงพอใจและสภาพการร่วมกันอัน

เป็นความพึงพอใจของบุคคลในด้านสังคมหรือความมั่นคงในสังคม ซึ่งจะท าให้รู้สึกมีหลักประกัน

และมีความม่ันคงในการประกอบกิจกรรม 

 ขณะที่ ปรียากร (2535) ได้มีการสรุปว่า ปัจจัยหรือองค์ประกอบที่ใช้เป็นเครื่องมือบ่งชี้

ถึงปัญหาที่เกี่ยวกับความพึงพอใจในการท างานนั้นมี 3 ประการ คือ 

  1) ปัจจัยด้านบุคคล (personal factors) หมายถึง คณุลักษณะส่วนตัวของบุคคลที่

เกี่ยวข้องกับงาน ได้แก่ ประสบการณ์ในการท างาน เพศ จ านวนสมาชิกในความรับผิดชอบ อายุ

เวลาในการท างาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เป็นต้น 

  2) ปัจจัยด้านงาน (factor in the Job) ได้แก่ ลักษณะของงาน ทักษะในการ

ท างานฐานะทางวิชาชีพ ขนาดของหน่วยงาน ความห่างไกลของบ้านและที่ท างาน สภาพทาง

ภูมิศาสตร   เป็นต้น 

  3) ปัจจัยด้านการจัดการ (factors controllable by management) ได้แก่ความ

มั่นคงในงานรายรับ ผลประโยชน์ โอกาสก้าวหน้า อ านาจตามต าแหน่งหน้าที่ สภาพการท างาน 

เพ่ือนร่วมงาน ความรับผิด การสื่อสารกับผู้บังคับบัญชา ความศรัทธาในตัวผู้บริหาร การนิเทศ

งาน เป็นต้น 

 3. ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 Kotler and Armstrong (2002) รายงานว่า พฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึ้นต้องมีสิ่งจูงใจ

(motive) หรือแรงขับดัน (drive) เป็นความต้องการที่กดดันจนมากพอที่จะจูงใจให้บุคคลเกิด

พฤติกรรมเพ่ือตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่งความต้องการของแต่ละคนไม่เหมือนกัน 

ความต้องการบางอย่างเป็นความต้องการทางชีววิทยา(biological) เกิดข้ึนจากสภาวะตึงเครียด 

เช่น ความหิวกระหายหรือความล าบากบางอย่าง เป็นความต้องการทางจิตวิทยา 

(psychological) เกิดจากความต้องการการยอมรับ (recognition) การยกย่อง (esteem) หรือ

การเป็นเจ้าของทรัพย์สิน (belonging) ความต้องการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคล

กระท าในช่วงเวลานั้น ความต้องการกลายเป็นสิ่งจูงใจ เมื่อได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิด
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ความตึงเครียด โดยทฤษฎีที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอับราฮัม มาส

โลว์ และทฤษฎีของซิกมันด์ฟรอยด์ 

  3.1 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) อับราฮัม มาส

โลว์ (A.H.Maslow) ค้นหาวิธทีี่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดันโดยความต้องการบางอย่าง ณ 

เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมากเพ่ือให้ได้มาซึ่งความปลอดภัยของ

ตนเองแต่อีกคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านั้น เพ่ือให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผู้อ่ืน ค าตอบของมาส

โลว์ คือ ความต้องการของมนุษย์จะถูกเรียงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมากที่สุดไปถึงน้อยที่สุด 

ทฤษฎีของมาสโลว์ได้จัดล าดับความต้องการตามความส าคัญ คือ 

   1) ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพ้ืนฐาน 

คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 

   2) ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการที่เหนือกว่า 

ความต้องการเพ่ือความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 

   3) ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการการยอมรับจาก

เพ่ือน 

   4) ความต้องการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความต้องการการยกย่อง

ส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม22 

   5) ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self–actualization needs) เป็น

ความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ส าเร็จ 

 บุคคลพยายามท่ีสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญท่ีสุดเป็นอันดับแรก

ก่อนเมื่อความต้องการนั้นได้รับความพึงพอใจ ความต้องการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตัวกระตุ้นให้

บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจให้กับความต้องการที่ส าคัญที่สุดล าดับต่อไปตัวอย่าง เช่น คนที่

อดอยาก (ความต้องการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะชิ้นล่าสุด (ความต้องการสูงสุด) หรือไม่

ต้องการยกย่องจากผู้อ่ืน หรือไม่ต้องการแม้แต่อากาศที่บริสุทธิ์ (ความปลอดภัย) แต่เมื่อความ

ต้องการแต่ละขั้นได้รับความพึงพอใจแล้วก็จะมีความต้องการในข้ันล าดับต่อไป 
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  3.2. ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ 

  ซิกมันด์ฟรอยด์ ( S.M. Freud) ตั้งสมมุติฐานว่าบุคคลมักไม่รู้ตัวมากนักว่าพลังทาง

จิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพิ่มและควบคุมสิ่งเร้าหลายอย่าง 

สิ่งเร้าเหล่านี้อยู่นอกเหนือการควบคุมอย่างสิ้นเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าท่ีไม่ตั้งใจพูด มี

อารมณ์อยู่เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอย่างมาก 

  ขณะที่ ชาริณี (2535) ได้เสนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไว้ว่า บุคคลพอใจ

จะกระท าสิ่งใดๆที่ให้มีความสุขและจะหลีกเลี่ยงไม่กระท าในสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความ

ยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีนี้ได้ 3 ประเภท คือ 

   1) ความพอใจด้านจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะของ

ความพึงพอใจว่ามนุษย์โดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตัวหรือหลีกเลี่ยงจากความ

ทุกข์ใดๆ 

   2) ความพอใจเกี่ยวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความ

พอใจว่ามนุษย์จะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตัว แต่ไม่จ าเป็นว่าการแสวงหาความสุขต้องเป็น

ธรรมชาติของมนุษย์เสมอไป 

   3) ความพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะนี้ถือว่ามนุษย์

แสวงหาความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่และเป็นผู้ได้รับ

ผลประโยชน์ผู้หนึ่งด้วย 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  อัจฉราวุฒิ ศรีประไหม (2559 : 49 – 56) ได้ท าการศึกษาเรื่องการพัฒนา

เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย จากผลการศึกษา การพัฒนา

เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย ประกอบไปด้วย มาร์กเกอร์ วัด

มหาธาตุสุโขทัยจ านวน 8 ภาพ และ โมเดล วัดมหาธาตุสุโขทัยจ านวน 8 โมเดล ประกอบไปด้วย  

เจดีย์ประธาน พระวิหารหลวง พระวิหารสูง พระอุโบสถ มณฑปพระอัฎฐารศ เจดีย์ทรงระฆัง 

เจดีย์ห้ายอด และพระเจดีย์อื่นๆ ผลการประเมินคุณภาพเทคโนโลยีเสมือนจริง อยู่ในระดับ

เหมาะสมมากที่สุด ( X  = 4.67 , S.D. = 0.55) และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อ
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เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาตุสุโขทัย อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ( 

X  = 4.77 , S.D. = 0.46) 

 ทรงศักดิ์ บูรณะ (2558 : 46-48 ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง

ส่งเสริมหลักเกษตรทฤษฎีใหม่ขั้นต้นตามแนวพระราชด าริ ผลจากการศึกษาพบว่าการการพัฒนา

เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมหลักเกษตรทฤษฎีใหม่ข้ันต้นตามแนวพระราชด าริ ได้ผลลัพธ์ 3 

อย่าง คือ 1) marker เกษตรทฤษฎีใหม่ขั้นต้น จ านวน 4 ส่วน คือ ที่อยู่อาศัย นาข้าว สระกักเก็บ

น้ า ปลูกพืชผักผลไม้ 2) โมเดล พ้ืนที่เกษตรทฤษฎีใหม่ขั้นต้นจ านวน 4 โมเดล คือ พ้ืนที่ที่อยู่อาศัย 

พ้ืนที่นาข้าว พื้นที่สระกักเก็บน้ า พื้นที่ปลูกพืชผลไม้ 3) แอพพลิเคชั่น AR New Theory 

Agricultural รปูแบบไฟล์ .apk และความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย

และแอนิเมชั่นภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 ณัฐวี อุตกฤษฏี และ นวพล วงศ์วิวัฒน์ไชย (2554 : 6-7) ได้ท างานวิจัยเรื่องการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z พบว่า 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมอินเทอร์เน็ต เพื่อช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ A-Z จะเป็นอีกหนึ่งแนวทางให้อาจารย์สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการสอนการ

อ่านตัวอักษรภาษาอังกฤษในชั้นเรียนหรือนอกชั้นเรียนได้ เทคโนโลยีเสมือนจริง จะได้สื่อการ

เรียนการสอนที่น่าสนใจ ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุกและตื่นตาตื่นใจกับการเรียนแบบโลก

เสมือนจริง อีกท้ังไม่เกิดความเบื่อหนา่ยนอกจากนี้แล้ว สื่อการเรียนการสอนประกอบด้วย 

Object 3 มิติ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว ส าหรับขั้นตอนการพัฒนาระบบเป็นขั้นตอน

การเขียนโปรแกรมซึ่งภาษาที่ใช้ในการพัฒนาระคือ ภาษาแฟลช แอคชั่นสคริป 3.0 (AS3) ในส่วน

ของสัญลักษณ์ (Marker) ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 ในส่วนของโมเดล 3 มิติและ

แปลงไฟล์จาก *.max เป็น *.dae ใช้โปรแกรม 3DMAX10 ในส่วนสร้างเว็บไซต์ใช้โปรแกรม 

Adobe Dreamweaver CS5 และในส่วนการแปลงไฟล์ *.jpg เป็น *.pat ใช้โปรแกรมออนไลน์ที่ 

http://flasg.tarotaro.org/blog/2008/12/14/artoolkit-marker-generator-online-

released/ ผูว้ิจัยได้มีการทดลองใช้งาน และทดสอบคุณภาพของระบบโดยใช้แบบประเมิน

คุณภาพ สอบถามความเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์

จ านวน 10 ท่าน และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญทั่วไปจ านวน 30 ท่าน โดยผลจากการวิเคราะห์ข้อมูล
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ประเมินคุณภาพของระบบ พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของระบบอยู่ในระดับดี เนื่องจาก

ระบบสามารถช่วยสอนให้เด็กนักเรียนหัดอ่านภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น มีความน่าสนใจดึงดูดต่อการ

ใช้งาน และสามารถใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 และ ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.60 ส่วนกลุ่มผู้ใช้ทั่วไปประเมินคุณภาพของระบบอยู่ในระดับดีเช่นกัน โดยได้

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.84 ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่าการ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือช่วยสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z นี้ มีคุณภาพอยู่ใน

ระดับท่ีดี 

 กิติภัทร เจตสิกทัตณัฐสิริ ตันติขจร และอภิญญา ถนอมทรัพย์ (2553 : 40-42) ได้ท า

งานวิจัยเรื่องสารานุกรม 3 มิติด้วยเทคโนโลยีการสร้างภาพวัตถุเสมือนจริง 3D Encyclopedia 

by Augmented Reality Technology พบว่าระบบสารานุกรม 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีการสร้าง

ภาพวัตถุเสมือน ประกอบด้วนตัวเล่มสารานุกรมซึ่งเป็นสารานุกรมเก่ียวกับสิ่งมหัศจรรย์ของโลก 

และโปรแกรมแสดงภาพวัตถุ 3 มิติ ภายในเล่มสารานุกรมมีเนื้อหาเก่ียวกับสิ่งมหัศจรรย์ของโลก 

คือ ประวัติ ภาพประกอบ และเครื่องหมายก าหนดภาพวัตถุเสมือนจริง ตัวโปรแกรมพัฒนาบน

เครื่องคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash และเขียนค าสั่งควบคุมการท างานเพ่ิมเติม

ด้วยภาษา Action Script 3.0 เพ่ือรับค่าเครื่องหมายก าหนดภาพวัตถุสารานุกรมผ่านกล้องเว็บ

แคมเพ่ือประมวลผลภาพและแสดงผลภาพวัตถุสิ่งมหัศจรรย์ของโลกออกทางจอภาพคอมพิวเตอร์

ในรูปแบบวัตถุ 3 มิติ ซึ่งเป็นการท าให้สารานุกรมเล่มนี้มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
 



 
 

บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 

 การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการศึกษาเป็นล าดับขั้นตอน ดังนี้ 

 

 1. กลุ่มเป้าหมาย 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 3. วิธีการด าเนินการสร้างเครื่องมือในการศึกษา 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

กลุ่มเป้ำหมำย 

 กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ในสถาบันการศึกษา

ในจังหวัดมหาสารคาม จ านวน 100 คน   

 

เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

  1. แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม 

  2. แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 

  3. แบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอปพลิเคชัน 
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วิธีกำรด ำเนินกำรสร้ำงเครื่องมือในกำรวิจัย 

 1. แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ผู้ศึกษาด าเนินงานตามขั้นตอนดั้งนี้ 1) Marker  2) โมเดล 3 มิติ 3) Application ที่

สามารถส่อง Marker แสดงโมเดลในรูปแบบ 3 มิติ 

  1.1 การออกแบบ Marker ผู้ศึกษาท าการออกแบบ Marker ส าหรับแอปพลิเคชัน  

    

  
ภำพที่ 3.1  Marker 

   1.1.2 ผู้วิจัยท าการ Generator Marker แอปพลิเคชันความจริงเสมือน 
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 1.2 การสร้างโมเดลอาคารสัญลักษณ์ 

 
 

ภำพที่ 3.2 ออกแบบโมเดลอาคารสัญลักษณ์ 

 

 1.3 การเขียนโปรแกรม 

   ผู้วิจัยท าการเขียนโปรแกรมเพ่ือให้แอปพลิเคชันสามารถท างานได้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ 

 

 
ภำพที่ 3.3 code (1) 
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ภำพที่ 3.4 code (2) 

 

 2. ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 

       2.1 ผูว้ิจัยด าเนินการโดยได้ศึกษาเอกสาร ต ารา เกี่ยวกับการสร้างแบบประเมิน

ของบุญชม  ศรีสะอาด  (2545 : 66 – 72) และหนังสือเทคนิคการวิจัยทางการศึกษาของ ล้วน 

สายยศ และอังคณา สายยศ  (2538 : 154-220)  

       2.2 ขั้นออกแบบโดยก าหนดกรอบประเด็นที่จะประเมิน ด้านที่จะประเมิน                  

ข้อค าถาม 

       2.3 ขั้นพัฒนาและตรวจ  โดยพัฒนาแบบประเมินคุณภาพเป็นแบบมาตราส่วน 

ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินแปรผลตาม

ค่าเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด  2545 : 131 – 134) 

   เหมาะสมระดับมากท่ีสุด ระดับคะแนน  5 

   เหมาะสมในระดับมาก  ระดับคะแนน  4 

   เหมาะสมในระดับปานกลาง ระดับคะแนน  3 

   เหมาะสมในระดับน้อย  ระดับคะแนน  2 

   เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด ระดับคะแนน  1 

และน าแบบประเมินคุณภาพไปตรวจสอบความถูกต้อง 
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       2.4 ขั้นสรุป จัดท าแบบประเมินคุณภาพเป็นฉบับสมบูรณ์ 

 3. การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

       3.1 ผูว้ิจัยด าเนินการโดยได้ศึกษาเอกสาร ต ารา เกี่ยวกับการสร้างแบบประเมิน

ของบุญชม  ศรีสะอาด  (2545) และหนังสือเทคนิคการวิจัยทางการศึกษาของ ล้วน สายยศ และ

อังคณา สายยศ  (2538 : 154-220)  

       3.2 ขั้นออกแบบโดยก าหนดกรอบประเด็นที่จะประเมิน ด้านที่จะประเมิน ข้อ

ค าถาม 

       3.3 ขั้นพัฒนาและตรวจ  โดยพัฒนาแบบประเมินคุณภาพเป็นแบบมาตราส่วน 

ประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินแปรผลตาม

ค่าเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด  2545 : 131 – 134) 

   พึงพอใจระดับมากท่ีสุด ระดับคะแนน  5 

   พึงพอใจในระดับมาก  ระดับคะแนน  4 

   พึงพอใจในระดับปานกลาง ระดับคะแนน  3 

   พึงพอใจในระดับน้อย  ระดับคะแนน  2 

   พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด ระดับคะแนน  1 

และน าแบบประเมินคุณภาพไปตรวจสอบความถูกต้อง 

       3.4 ขั้นสรุป จัดท าแบบประเมินคุณภาพเป็นฉบับสมบูรณ์ 

 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. ผู้วิจัยน าแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ที่พัฒนาขึ้นไปประเมินคุณภาพกับผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 

 2. เก็บรวบรวมแบบประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3  ท่าน เพื่อน ามาวิเคราะห์ผล 

และปรับปรุงแก้ไข 

 3. ผู้วิจัยน าแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ที่พัฒนาขึ้นไปประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมาย 

 4. เก็บรวบรวมแบบประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายเพ่ือน ามาวิเคราะห์ผล 
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กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพ 

       ผูว้ิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  โดยในการ

วิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมิน  ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด 2545 : 131 - 134) 

   4.51 – 5.00 มีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด 

   3.51 – 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 

   2.51 – 3.50 มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 

   1.51 – 2.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อย 

    0.51 – 1.50 มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

       เกณฑ์เฉลี่ยของระดับคุณภาพของแอปพลิเคชัน ใช้ค่าเฉลี่ยของคะแนนตั้งแต่ 

3.51 ขึ้น และส่วนเบี่ยงเบียนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 

 2. วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจ 

       ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  โดยในการ

วิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับเกณฑ์การประเมิน  ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด 2545 : 131 - 134) 

   4.51 – 5.00 มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

   3.51 – 4.50 มีความพึงพอใจในระดับมาก 

   2.51 – 3.50 มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 

   1.51 – 2.50 มีความพึงพอใจในระดับน้อย 

    0.51 – 1.50 มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

       เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ใช้ค่าเฉลี่ยของคะแนน

ตั้งแต่ 3.51 ขึ้น และส่วนเบี่ยงเบียนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 
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สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 

  ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติพ้ืนฐานดังนี้ดังนี้ 

      สูตรการค านวณค่าเฉลี่ย  

X         =     N
X  

โดย    x ̄     คือ ค่าเฉลี่ย                            

โดย                        คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

   N      คือ จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

 

      สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) หมายถึง รากที่สองของความ

แปรปรวนหรือรากที่สองของค่าเฉลี่ยของผลรวมของคะแนนเบี่ยงเบนออกจากค่าเฉลี่ยของข้อมูล

นั้นน ามาเพ่ือยกก าลังสอง ซึ่งไม่ได้น ามาแปลผลข้อมูล จะใช้วัดการกระจายของข้อมูลเท่านั้นมี

สูตรดังนี้ 

      สูตรการค านวณ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

   
1)N(N

2X)(2XNS.D.
−

 −
=  

   S.D.     =            คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X        =            คือ คะแนนในแต่ละหัวข้อ 

       =            คือ ผลรวมของคะแนน 

   N        =            คือ จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

 X



 
 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอ

โกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม มีผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม 

 ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ประกอบด้วย Marker โมเดล 3 มิติ Application จ านวน 1 App มีรายละเอียด

ดังนี้ 

 1. Marker แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม 

 
ภาพที่ 4.1 Marker แอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน”  

อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

 



35 
 

 2. โมเดลในรูปแบบ 3 มิติ  

   

 
ภาพที่ 4.2 โมเดลอาคารสะดืออีสาน 

   

 3. แอปพลิเคชัน AR ส าหรับประมวลผลเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรม สะดืออีสาน อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

 
ภาพที่ 4.3 ภาพแอปพลิเคชัน Sadue E-San 
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 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ดังตารางที่ 4.1  

ตารางท่ี 4.1  ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” 

อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

X̅ S.D. การแปลความหมาย 

ด้านการออกแบบ Marker 4.67 0.52 เหมาะสมมากที่สุด 

1 Marker มีความสวยงาม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

2 Marker มีความเหมาะสม 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

ด้านการออกแบบ Model 3 มิติ 4.50 0.55 เหมาะสมมาก 

3 Model 3 มิติ มีความสวยงาม 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

4 Texture ที่ใช้มีความสมจริง 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

ด้านการออกแบบ Application 4.56 0.53 เหมาะสมมากที่สุด 

5 Application ท างานได้ถูกต้อง 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

6 Application มีความเหมาะสมกับงาน 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

7 ท่านมีความประทับใจต่อ Application 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

 รวม 4.57 0.51 เหมาะสมมากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.1 พบว่าผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับ 

เหมาะสมมากที่สุด ( X̅ = 4.57, S.D. = 0.51)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้าน ด้านการ

ออกแบบ Marker และด้านการออกแบบ Application ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก

ที่สุดตามล าดับ  และด้านการออกแบบ Model 3 มิติ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก  

 

 

 



37 
 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแอปพลิเคชันความจริง

เสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม  

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดืออีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย 

จังหวัดมหาสารคาม กับนักศึกษากลุ่มเป้าหมาย มีผลการประเมินความพึงพอใจดังแสดงในตาราง

ที่ 4.2 

ตารางท่ี 4.2  ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันความจริงเสมือน “สะดือ

อีสาน” อ าเภอโกสุมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

หัวข้อประเมิน 
ผลการประเมิน 

X̅ S.D. การแปลความหมาย 

1 Marker มีขนาดพอเหมาะกับการใช้งาน 4.52 0.52 พึงพอใจมากที่สุด 

2 Marker มีความสวยงามเหมาะสม 4.55 0.56 พึงพอใจมากที่สุด 

3 Model 3 มิติ มีความสวยงาม สมจริง 4.46 0.54 พึงพอใจมากที่สุด 

4 Model 3 มิติ สื่อความหมายตาม Marker 4.51 0.54 พึงพอใจมาก 

5 Application ท างานได้ถูกต้อง 4.43 0.57 พึงพอใจมากที่สุด 

6 Application มีความเหมาะสมกับงาน 4.47 0.56 พึงพอใจมาก 

7 เนื้อหาบน Application มีประโยชน์ 4.47 0.54 พึงพอใจมาก 

8 การจัดวางองค์ประกอบบน Application  4.57 0.54 พึงพอใจมาก 

9 Application ค้นหาและโหลดใช้งานง่าย 4.63 0.49 พึงพอใจมากที่สุด 

10 ท่านมีความประทับใจต่อ Application 4.54 0.54 พึงพอใจมากที่สุด 

 รวม 4.54 0.54 พึงพอใจมากที่สุด 

 

จากตารางที่ 4.2 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมาย โดยภาพรวมอยู่

ในระดับ เหมาะสมมากท่ีสุด (X̅= 4.54, S.D. = 0.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า

กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดในเรื่อง  ท่านมีความประทับใจต่อ Application    

Application ค้นหาและโหลดใช้งานง่าย  Model 3 มิติ มีความสวยงาม สมจริง  Marker มี
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ความสวยงามเหมาะสม  Application ท างานได้ถูกต้อง  Model 3 มิติ สื่อความหมายตาม 

Marker ตามล าดับ  และมีความพึงพอใจระดับมากในเรื่อง  การจัดวางองค์ประกอบบน 

Application เนื้อหาบน Application มีประโยชน์  และApplication มีความเหมาะสมกับงาน 

ตามล าดับ 


	1-ปกนอกและปกใน.pdf
	10-chapter5
	11-บรรณานุกรม
	12-ภาคผนวก
	13-ภาคผนวก ก
	14-ภาคผนวก ข
	15-ประวัติผู้วิจัย
	1-ปกนอกและปกใน
	2-บทคัดย่อ
	3-สารบัญ
	4-สารบัญ ตาราง
	5-สารบัญ ภาพ
	6-chapter1
	7-chapter2
	8-chapter3
	9-chapter4

