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Development of 3D Book: Basketry Handicrafts and Potteries using 
Augmented Reality Technology on Android Operating System

บทคัดย่อ

	 งานหัตกรรมเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาเป็นสิ่งที่

สะท้อนให้เห็นคุณค่าทางประวัติศาสตร์วัฒนธรรมและ

ภมูปิญัญาทีส่ำ�คัญของประเทศไทย ปจัจบุนัการเปลีย่นแปลง

ของสังคมท่ีเกิดจากความเจริญในทุกด้าน ส่งผลต่อการสืบทอด

ข้อมูลงานหัตถกรรมจักสานและเครื่องปั้นดินเผาที่น้อยลง 

งานวจิยันีม้วีตัถปุระสงคเ์พือ่ 1) ออกแบบและพฒันาหนงัสอื

หัตถกรรมเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาสามมิติด้วย

เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี (Augmented Reality)  

2) สอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อหนังสือหัตถกรรมเคร่ืองจักสาน

และเคร่ืองป้ันดินเผาสามมิติ ซ่ึงเป็นการจำ�ลองโมเดลลักษณะ

ของเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผา ใช้งานบนระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ขั้นตอน 

การออกแบบและพฒันาม ี6 ขัน้ตอน มรีปูแบบสามมติจิำ�นวน 

24 โมเดล แบง่เปน็ กลุม่เครือ่งจกัสานจำ�นวน 12 โมเดล โดย

โมเดลกระจาดหาบ มีการแสดงผลจากการส่องมาร์คเกอร์ 

เร็วที่สุดในทุกระยะ และทุกองศา และกลุ่มเครื่องปั้นดินเผา 

จำ�นวน 12 โมเดล โดยโมเดลแจกันลายวงกลม (ทรงกลม) 

มีการแสดงผลจากการส่องมาร์คเกอร์เร็วที่สุดในทุกระยะ 

และทุกองศา 2) ผลการศึกษาความความพึงพอใจแบ่งเป็น 

2 กลุ่ม ได้แก่ 2.1) ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 5 คน โดยภาพรวม

ค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ

เท่ากับ 4.39 และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.55 

2.2) ผู้ใช้จำ�นวน 50 คน โดยภาพรวมค่าความพึงพอใจอยู่

ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.73 และ 

คา่เบีย่งเบนมาตรฐานมคีา่เทา่กับ 0.43 ซึง่สรปุไดว้า่ หนงัสอื

ชาญชัย  ศุภอรรถกร  (Chanchai  Supaartagorn)* อินทุอร  สิงห์แก้ว  (Intuon  Singkaew)*

และ วรินทร  พิมพาชัย  (Warinthon  Pimpachai)*

หัตถกรรมเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาสามมิตินี้ 

ช่วยให้ผู้ใช้ได้รู้จักลักษณะของหัตถกรรมเครื่องจักสานและ

เครื่องปั้นดินเผาได้ง่ายขึ้น ทั้งยังช่วยอนุรักษ์หัตถกรรม

เครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาให้แก่คนยุคหลังอีกด้วย

คำ�สำ�คัญ: หนังสือสามมิติ หัตถกรรมเครื่องจักสาน 

เครื่องปั้นดินเผา เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี

Abstract

	 Basketry handicrafts and potteries reflects profound values 

of Thai history, culture and indigenous knowledge of Thai 

people. Currently, the change of social in all aspects affected 

the inheritance the data of basketry handicrafts and potteries 

less. The purpose of this research were to 1) Design and 

development of a 3D basketry handicrafts and potteries book 

using augmented reality technology. 2) Satisfaction study 

with 3D basketry handicrafts and potteries book. Basketry 

handicrafts and potteries were simulated which were able run 

on Android operating system. The results showed that 1) There 

are 6 steps in design and development process and 24 models 

in 3D. There are 12 models of basketry handicrafts group that 

Pannier model was the fastest marker in all spacing and  

degrees. There are 12 models of potteries group that Circle 

vase (round pattern) model was the fastest marker in all  

spacing and degrees. 2) The satisfaction study was divided 

into two groups. 2.1) The results of 5 experts showed that the 
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overall satisfaction level is agree, the average of experts’ 

satisfaction was 4.39 with standard deviations at 0.55  

2.2) The results of 50 users showed that the overall satisfaction 

level is strongly agree, the average of users’ satisfaction was 

4.73 with standard deviations at 0.43. It was found that the 

book could help users to easily familiarize with basketry 

handicrafts and potteries, as well as it helps preserve the 

basketry handicrafts and potteries for the next generations.

Keywords: 3D Book, Basketry Handicrafts, Potteries,  

Augmented Reality Technology.

1.  บทนำ�

	 หัตถกรรมเครื่องจักสานเป็นหัตถกรรมที่ผลิตขึ้นด้วยมือ

ซึ่งต่างจากผลิตภัณฑ์ท่ีทำ�จากโรงงานจึงมีคุณค่าเฉพาะตัว

ในแต่ละช้ิน มีลวดลาย สีสันท่ีเกิดจากการจัก สาน ถัก และทอ 

[1] ซึ่งจะเรียกเครื่องใช้ท่ีทำ�จากวัตถุดิบธรรมชาตินี้ เช่น 

ไม้ไผ่หรือหวาย ว่า เครื่องจักสาน [2] เครื่องปั้นดินเผาเป็น

ผลิตภัณฑ์นานาชนิดที่ทำ�จากดินและหิน โดยผ่านกรรมวิธี

การเผา [3] ทำ�ให้มีความแข็งแกร่ง มีความคงทนถาวร และ

อาจจะเคลือบด้วยสารประกอบที่ทำ�เป็นน้ำ�ยาเคลือบและ 

เผาเคลือบอีกชั้นหนึ่งก็ได้ [4] รูปแบบเครื่องจักสานและ

เครือ่งปัน้ดินเผาท่ีใชกั้นอยูใ่นภาคตา่งๆ จะมรีปูรา่ง ลกัษณะ

และประโยชน์ใช้สอยต่างกันไปตามความนิยมของผู้คนใน

ท้องถิ่น ซึ่งจะแสดงถึงลักษณะพื้นเมือง พื้นบ้านที่แตกต่าง

กันไป จากการเปลี่ยนแปลงของสังคมอย่างรวดเร็ว 

อนัเนือ่งมาจากนโยบายการพฒันาด้านอตุสาหกรรมซึง่ตอ้ง 

พึ่งเทคโนโลยีและวิทยาการใหม่ๆ มากขึ้น ความจำ�เป็นของ

การใช้ผลิตภัณฑ์เคร่ืองจักสานและผลิตภัณฑ์เคร่ืองป้ันดินเผา

โดยตรงในชีวิตประจำ�วันน้อยลง ทำ�ให้เป็นปัญหา อุปสรรค

ต่อการสืบทอดและการสืบค้นข้อมูลงานหัตถกรรมจักสาน

และเครื่องปั้นดินเผาในปัจจุบันเป็นอย่างมาก นอกจากนั้น 

คา่นยิมของประชาชนบางส่วนนยิมบรโิภคผลติภณัฑท่ี์หาซือ้

ได้ง่ายราคาถูกตามท้องตลาดโดยไม่ใส่ใจคุณค่าทางสุนทรียะ 

และภูมิปัญญาของบรรพชนในอดีตที่สั่งสมสืบต่อกันมา

ยาวนาน [5]

	 เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือเทคโนโลยีออกเมนเต็ด

เรียลลิตี (Augmented Reality : AR) เป็นรูปแบบหนึ่งของ

มัลติมีเดีย โดยเป็นการบูรณาการข้อมูลดิจิทัลเข้ากับ 

สภาพแวดล้อมของผู้ใช้ในเวลาจริง ซึ่งข้อมูลดิจิทัลนั้นจะมี

หลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นรูปภาพ แอนิเมชัน วิดีโอ เสียง

ข้อความ ซึ่งเรียกรวมกันว่า ข้อมูลมัลติมีเดีย หลักการของ

เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีเป็นการนำ�เทคโนโลยีความจริง

เสมอืนมาผนวกกับเทคโนโลยภีาพเพือ่สรา้งสิง่ทีเ่สมอืนจรงิ

บนหน้าจอให้กับผู้ใช้ รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ

ภาพเสมือนดังกล่าวได้ด้วย [6] เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี

จดัเปน็งานวจิยัทางด้านวทิยาการคอมพวิเตอรแ์ขนงหนึง่ วา่

ด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติท่ีสร้างจาก

คอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวีดีโอ เว็บแคม 

หรือกล้องโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิค

ทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ซึ่งจะทำ�ให้ภาพท่ีเห็นใน

จอภาพเป็นภาพแบบสามมิติ เช่น คน สัตว์ สิ่งของ ซึ่งมีมุม

มองถึง 360 องศา สามารถหมุนได้รอบทิศทางทำ�ให้ปรากฏ

เสมือนภาพจริงขึ้นมา

	 งานข้อมูลท้องถิ่นและจดหมายเหตุ ฝ่ายหอสมุด สำ�นัก

วิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี เป็นหน่วยงานท่ี

รวบรวม จดัระบบ และใหบ้รกิารขอ้มลูท้องถิน่ภาคตะวนัออก

เฉียงเหนือ โดยเน้นข้อมูลในด้านตะวันออกและด้านใต้ของ

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และประเทศแถบอินโดจีนในทุก

สาขาวชิาในรปูของหนงัสอื เอกสารโบราณ โสตทัศนวสัดุและ

เอกสารจดหมายเหตุ การดำ�เนินงานของงานข้อมูลท้องถิ่น

และจดหมายเหตุ ได้ดำ�เนินการให้สอดคล้องกับหลักสูตร 

การเรียน การสอน และการวิจัยของมหาวิทยาลัย มีการจัดทำ�

ฐานข้อมูลท้องถิ่นเพื่ออำ�นวยความสะดวกในการสืบค้น 

แก่อาจารย ์นกัศึกษา นกัวจิยัและบคุคลทัว่ไป ทัง้ภายในและ

ต่างประเทศให้สามารถศึกษา ค้นคว้า วิจัยได้อย่างมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น [7] ปัจจุบันงานข้อมูลท้องถิ่นและ

จดหมายเหตุได้มีการจัดเก็บข้อมูลหัตถกรรมเครื่องจักสาน

และเครื่องปั้นดินเผา ในลักษณะของหนังสือ เอกสาร และ

ฐานข้อมูลบนเว็บไซต์ เช่น ฐานข้อมูลงานหัตถกรรมและ

ภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งจัดทำ�โดย ผศ.ดร.ประทับใจ จาก

โครงการทำ�นบุำ�รงุศิลปวฒันธรรม มหาวทิยาลยัอบุลราชธาน ี

[8] ซึ่งผู้ท่ีสนใจสามารถที่จะศึกษาข้อมูลหัตถกรรมเครื่อง

จักสานได้จากการอ่าน และเห็นรูปภาพเท่านั้น ทำ�ให้ 

การเรียนรู้ไม่ดึงดูดและไม่น่าสนใจ ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิด

ท่ีจะนำ�เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี มาประยุกต์ใช้ใน 
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การพฒันาส่ือการเรยีนรูใ้นลกัษณะหนงัสอืสามมติ ิทีจ่ะทำ�ให้

ผู้ ใช้สามารถเรียนรู้ เ ก่ียวกับลักษณะของหัตถกรรม 

เครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาในรูปแบบความจริง

เสมือน นอกจากนั้น ยังสามารถรับฟังคำ�อธิบายของเครื่อง

จักสานและเครื่องปั้นดินเผาในแต่ละประเภทได้ ซึ่งจะ

เป็นการเพ่ิมความรู้ ความเข้าใจและความดึงดูดในการเรียนรู้

	 1.1 วัตถุประสงค์การวิจัย

	 	 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาหนังสือหัตถกรรม 

เครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาสามมิติด้วยเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี

	 	 2) เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือ 

หัตถกรรมเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาสามมิติ

2.  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ในการพฒันาหนงัสือสามมติ ิเรือ่งหตักรรมเครือ่งจกัสาน

และเครื่องปั้นดินเผาด้วยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี  

ผูว้จิยัได้นำ�ขอ้มลูมาจากงานขอ้มลูท้องถิน่และจดหมายเหต ุ

สำ�นักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ในส่วนของ

โปรแกรมท่ีใชใ้นการออกแบบและพฒันาหนงัสอืประกอบไป

ด้วยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม Unity โปรแกรม 

VuforiaTM SDK โปรแกรม Adobe Photoshop และโปรแกรม 

Audio Converter โดยมีรายละเอียดทฤษฎีและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง ดังนี้

	 2.1 ออกเมนเต็ดเรียลลิตี 

	 ออกเมนเตด็เรยีลลติ ีเปน็กลุม่งานวจิยัทางด้านวทิยาการ 

คอมพวิเตอร ์ทีไ่ด้รวมขอ้มลูดิจิทลัและโลกความเปน็จรงิแบบ

เรียลไทม์ (Real Time) ด้วยการแสดงในรูปแบบสามมิติใน

สารานุกรม Britannica ได้ให้คำ�นิยามของออกเมนเต็ด

เรยีลลติ ีวา่เปน็กระบวนการของการรวมวดีิโอหรอืภาพถา่ย

โดยนำ�เสนอในลักษณะของการซ้อนทับภาพ [9] ตัวอย่าง

การประยกุตใ์ช้ออกเมนเตด็เรยีลลติ ี[10] ทางด้านการแพทย ์

คอมพวิเตอรจ์ะสรา้งขอ้มลูสามมติขิองผูป้ว่ยศัลยแพทย ์โดย

จะให้ข้อมูลเชิงพื้นที่ของอวัยวะภายในร่างกาย ซึ่งแพทย์จะ

ใชอ้อกเมนเตด็เรยีลลติ ีแสดงภาพในขณะทำ�การผา่ตดั ทำ�ให้

ลดความเส่ียงในระหว่างการผ่าตัดให้น้อยที่สุด ทางด้าน 

การศกึษามกีารใชอ้อกเมนเตด็เรยีลลติ ีสรา้งสภาพแวดลอ้ม

เสมือนจริงเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ เช่น ในรายวิชา

คณติศาสตรแ์ละเรขาคณติ ผูเ้รยีนจะสามารถทำ�งานรว่มกัน

ในการสร้างวัตถุสามมิติ ที่เรียกว่า Construct3D ซึ่งพัฒนา

โดย Kaufmann ในปี 2000 ดังแสดงในภาพที่ 1

	 ทางด้านความบันเทิงและเกม ตัวอย่างเกม Street fighter 

II [11] ซึ่งพัฒนาโดย Abhishek Singh โดยการเล่นผ่าน 

สมาร์ตโฟนบนโลกเสมือนจริง สามารถนำ�ตัวละครไปต่อสู้

บนพืน้ผวิใดก็ได้ เชน่ บนโตะ๊ ถนน หอ้งโถง เปน็ตน้ ตวัอยา่ง

เกม Street fighter II แสดงดังภาพที่ 2

	 สำ�หรับกระบวนการภายในของเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 

ประกอบไปด้วย 3 โมดูล ดังแสดงในภาพท่ี 3 [12] ได้แก่ 

	 1) โมดูลการจับภาพ (Capturing Module) เป็นขั้นตอน

การจบัภาพ โดยจะทำ�การค้นหามารค์เกอรจ์ากภาพท่ีได้จาก

กล้อง แล้วทำ�การสืบค้นจากฐานข้อมูลที่มีการเก็บข้อมูล

ขนาดและรูปแบบมารค์เกอร์ที่ถูกออกแบบไว้

	 2) โมดูลการติดตาม (Tracking Module) เป็นขั้นตอนที่

สำ�คัญของระบบออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยจะมีการคำ�นวณ

ค่าตำ�แหน่งเชิงสามมิติของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้อง แสดง

ในรปูแบบเมทรกิซท่ี์ระบคุวามสมัพนัธร์ะหวา่งตำ�แหนง่ของ

กล้องและตำ�แหน่งของมาร์คเกอร์ ในขั้นตอนนี้จะช่วยให้

ระบบสามารถเพิม่สว่นประกอบเสมอืนเขา้เปน็ส่วนหนึง่ของ

ฉากจริงได้

  ภาพท่ี 1 ตัวอย่างการใช้ออกเมนเต็ดเรียลลิตี ทางด้าน 

                 การศึกษาในการสร้างวัตถุสามมิติ

ภาพที่ 2 ตัวอย่างเกม Street fighter II
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	 3) โมดูลการแสดงผล (Rendering Module) เป็นขั้นตอน

การรวมภาพตน้ฉบบั และสว่นประกอบเสมอืนโดยใชร้ปูแบบ

ท่ีคำ�นวณไว้แล้วในขั้นตอนที่ 1 และ 2 ให้ปรากฏบนจอ 

แสดงผลของอุปกรณ์

	 2.2 โปรแกรม Autodesk Maya 

	 โปรแกรม Autodesk Maya เป็นโปรแกรมทำ�ภาพ

เคลือ่นไหวสามมติแิละสรา้งโมเดลสามมติ ิโดยใช้เทคโนโลยี

ในการแสดงผลแบบเสมือนจริง โดยโปรแกรมทำ�ภาพ

เคลือ่นไหวนีส้ามารถแปลงเปน็สครปิตต์า่งๆ ได้ รวมถงึยงัม ี

API ที่รองรับทั้ง Maya Embedded Language (MEL) Python 

และภาษาอ่ืนๆ ได้อีกด้วย การใช้งานโปรแกรมนี้รองรับ

มาตรฐานตา่งๆ ทางด้านงานกราฟกิสามมติ ิทกุประเภท เชน่ 

3D Visual Effects, Computer รูปตัวอย่างหน้าจอของ

โปรแกรม Autodesk Maya แสดงดังภาพที่ 4

	 2.3 โปรแกรม Unity

	 โปรแกรม Unity เป็นโปรแกรมที่ใช้สำ�หรับพัฒนาเกม  

ท้ังเกมสามมิติและเกมสองมิติ ลักษณะเด่นของโปรแกรม 

Unity คือการพอร์ทลงบนแพลตฟอร์มต่างๆ ได้เกือบ 

ทุกแพลตฟอร์ม โดยแพลตฟอร์มที่ Unity รองรับอย่างเป็น

ทางการ ได้แก่ Web, PC, Mac, IOS, Android, Windows Phone, 

Blackberry, Xbox, PlayStation รูปตัวอย่างหน้าจอของ

โปรแกรม Unity แสดงดังภาพที่ 5

	 2.4 โปรแกรม VuforiaTM SDK 

	 Vuforia เป็น Software Development Kit (SDK) ที่ช่วยใน

การพฒันาซอฟตแ์วรท่ี์ใชเ้ทคโนโลยอีอกเมนเตด็เรยีลลติใีห้

ง่ายขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถใช้งานเป็นส่วนขยายท่ี

สามารถใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity เพื่อพัฒนาเกมได้ 

ความสามารถของ Vuforia มีหลายอย่าง เช่น สร้าง Virtual 

Button สร้าง Multi Target สร้าง Image Target สร้าง Frame 

Marker สร้าง Object Recognition สร้าง Text Recognition 

เป็นต้น

	 2.5 โปรแกรม Adobe Photoshop และโปรแกรม Audio 

Converter

	 โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใช้สำ�หรับสร้าง

รูปภาพและการตกแต่งรูปภาพ นอกจากนั้น ยังสามารถใส่ 

Effect ต่างๆ ให้กับรูปภาพและตัวหนังสือให้เกิดความน่าสนใจ

	 โปรแกรม Audio Converter เป็นโปรแกรมออนไลน์ที่ใช้

ในการแปลงไฟล์เสียงและไฟล์วิดีโอให้อยู่ในรูปแบบต่างๆ 

เช่น mp3, wav, flac, ogg, mp2 และ m4r เป็นต้น

	 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

	 Angelopoulou และคณะ [13] ศึกษาเร่ือง การใช้เทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตีบนโทรศัพท์มือถือสำ�หรับมรดกทาง

วัฒนธรรม โดยในงานวิจัยเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชัน

สำ�หรับช่วยเหลือผู้มาเยี่ยมชมโบราณสถานและนิทรรศการ

ทางวฒันธรรมทีแ่หลง่โบราณคดี Sutton Hoo ประเทศองักฤษ 

แอปพลิเคชันถูกพัฒนาขึ้นจากการรวมของเทคโนโลยี 

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี มัลติมีเดีย และเทคโนโลยีเกมเพื่อ 

นำ�เสนอข้อมูลที่มีความหมายในรูปแบบท่ีสนุกสนานและ 

ภาพท่ี 3 ข้ันตอนการทำ�งานของเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี

ภาพที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Autodesk Maya

ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าจอโปรแกรม Unity
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น่าสนใจแก่ผู้เยี่ยมชม

	 Wojciechowski และคณะ [14] ศึกษาเร่ือง การแสดงผลงาน

นิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ด้วยภาพเสมือนและเทคโนโลยี 

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยแอปพลิเคชันนี้ มีชื่อว่า ARCO ซึ่ง

อยู่ในโครงการ Fifth Framework IST ของสหภาพยุโรป  

ในงานวิจัยเป็นการจำ�ลองวัตถุ 3 มิติของส่ิงประดิษฐ์ต่างๆ 

ภายในพิพิธภัณฑ์ โดยผู้เข้าเยี่ยมชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์

โต้ตอบกับเน้ือหาของวัตถุแต่ละช้ินได้ ทำ�ให้ผู้เข้ามาเย่ียมชม

มีความตื่นเต้นและทำ�ความเข้าใจวัตถุที่นำ�เสนอได้ง่ายขึ้น

3.  วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยนี้ แบ่งเป็น  

2 กลุ่ม ได้แก่ 1) ผู้เช่ียวชาญซ่ึงเป็นเจ้าหน้าท่ีงานข้อมูลท้องถ่ิน

และจดหมายเหตุ สำ�นักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

และอาจารย์ประจำ�หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ รวม 5 คน และ 2) กลุ่มผู้ใช้งาน  

ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) 

จำ�นวน 50 คน จากผู้ที่มาใช้บริการที่ การท่องเที่ยว 

แห่งประเทศไทย สำ�นักงานจังหวัดอุบลราชธานี พิพิธภัณฑ์

สถานแห่งชาติอุบลราชธานี และวัดพระธาตุหนองบัว

	 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อหนังสือหัตถกรรม

เครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาสามมิติด้วยเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตีบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

	 3.3 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา

	 หลังจากผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาร่วมกับเจ้าหน้าที่งาน

ข้อมูลท้องถ่ินและจดหมายเหตุเรียบร้อยแล้ว จึงได้ดำ�เนินการ

ออกแบบและพฒันาส่ือการเรยีนรู ้ซึง่แบง่การพฒันาออกเปน็ 

6 ส่วน ได้แก่ 1) การออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ ซึ่ง

เป็นแบบจำ�ลองแสดงลักษณะของเคร่ืองดนตรี 2) การออกแบบ

และพัฒนามาร์คเกอร์ สำ�หรับระบุตำ�แหน่งท่ีจะให้แอปพลิเคชัน

แสดงผลโมเดล 3) การสรา้งเสยีงประกอบ 4) การพฒันาส่วน

ปฏิสัมพันธ์ 5) การรวมองค์ประกอบและ 6) การพัฒนา 

แอปพลิเคชันเพื่อให้สามารถแสดงผลโมเดลท่ีพัฒนาขึ้นบน

แท็บเล็ต หรือสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

สรุปขั้นตอนการพัฒนาออกเมนเต็ดเรียลลิตี แสดงดังภาพ 

ที่ 6

	 ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ  

(Create Models)

	 ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการออกแบบ

และพัฒนาโมเดลสามมติท่ีเก่ียวกับหัตถกรรมเครื่องจักสาน

และเครื่องปั้นดินเผา โดยการคัดเลือกโมเดลร่วมกับ 

เจ้าหน้าที่งานข้อมูลท้องถิ่นและจดหมายเหตุ โดยแบ่งเป็น 

กลุม่หตัถกรรมเครือ่งจกัสาน 3 ประเภท ได้แก่ เครือ่งจกัสาน

ท่ีใช้เป็นภาชนะ เคร่ืองจักสานท่ีใช้ในครัวเรือน และเคร่ืองจักสาน

ที่ใช้เป็นเครื่องจับดักสัตว์ ตัวอย่างการพัฒนาโมเดล 

เครื่องจักสาน แสดงดังภาพที่ 7 และกลุ่มเครื่องปั้นดินเผา  

3 สมัย ได้แก่ เคร่ืองป้ันดินเผาบ้านเชียงสมัยต้น เคร่ืองป้ันดินเผา

บา้นเชยีงสมยักลาง และเครือ่งปัน้ดนิเผาบา้นเชยีงสมยัปลาย 

ตวัอยา่งการพฒันาโมเดลเครือ่งปัน้ดินเผา แสดงดังภาพที ่8

ภาพที่ 6 ขั้นตอนการพัฒนาออกเมนเต็ดเรียลลิตี

   ภาพที่ 7 การปั้นโมเดลเครื ่องจักสานในโปรแกรม  

                    Autodesk Maya
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	 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนามาร์คเกอร์ 

(Create Markers) 

	 ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Vuforia เพื่อสร้างมาร์คเกอร์ โดย

เป็นการเลือกภาพที่ต้องการ การกำ�หนดขนาดท่ีต้องการ 

โปรแกรม Vuforia จะสรา้งมารค์เกอรใ์หดั้งตวัอยา่งการสรา้ง

มาร์คเกอร์ของกระบุง แสดงดังภาพท่ี 9 และตัวอย่าง 

การสร้างมาร์คเกอร์ของแจกันก้นหอยลายทรงสูง แสดงดังภาพ

ที่ 10

	 ในส่วนของการออกแบบและพัฒนาหนังสือหัตถกรรม

เครือ่งจกัสานและเครือ่งปัน้ดินเผาสามมติผิูว้จิยัใช้โปรแกรม 

Adobe Photoshop ในการออกแบบและพัฒนามาร์คเกอร์ ซึ่ง

ออกแบบให้ขอบเป็นสีดำ�และใช้รูปภาพของเครื่องจักสาน

และเครื่องปั้นดินเผานั้นๆ วางไว้บริเวณตรงกลางของ

มารค์เกอรเ์พือ่ส่ือความหมายและทำ�ใหผู้ใ้ช้งานเขา้ใจได้งา่ย 

ตัวอย่างของการออกแบบมาร์คเกอร์สำ�หรับโมเดลกระบุง 

แสดงดังภาพท่ี 11 และภาพปกหนังสือหัตถกรรมเคร่ืองจักสาน

และเครื่องปั้นดินเผาสามมิติ แสดงดังภาพที่ 12

  ภาพที่ 8 การปั้นโมเดลเครื่องปั้นดินเผาในโปรแกรม  

                  Autodesk Maya

ภาพที่ 9 ตัวอย่างมาร์คเกอร์กระบุงในโปรแกรม Vuforia

ภาพที่ 10 ตัวอย่างมาร์คเกอร์แจกันก้นหอยลายทรงสูงใน 

                โปรแกรม Vuforia

	 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างเสียงประกอบ (Create Sounds)

	 เสียงที่นำ�มาใช้ในแอปพลิเคชันเป็นเสียงที่ได้จาก 

การบันทึกจากโทรศัพท์ โดยบรรยายถึงลักษณะของ 

เครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาในแต่ละชนิด โดยเนื้อหา

ข้อมูลได้มาจากงานข้อมูลท้องถิ่นและจดหมายเหตุ จากนั้น 

นำ�มาแปลงเป็นไฟล์ .mp3 โดยใช้โปรแกรม Audio Converter 

ซึ่งในขั้นตอนนี้จะมีการกำ�หนดคุณภาพของเสียง ตัวอย่าง

แสดงการแปลงไฟล์เสียงด้วยโปรแกรม Audio Converter 

แสดงดังภาพที่ 13

ภาพที่ 11 ตัวอย่างมาร์คเกอร์กระบุงในหนังสือ

ภาพที่ 12 ปกหนังสือสามมิติ
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	 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาส่วนปฏิสัมพันธ์ (Create  

Interactives)

	 ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Unity ร่วมกับปลั๊กอิน Lean Touch 

พัฒนาส่วนปฏิสัมพันธ์ของวัตถุ ได้แก่ ปุ่มเปิดปิดเสียง 

ตัวอย่างการสร้างปุ่มเปิดปิดเสียงบรรยายกระบุง แสดงดัง

ภาพที่ 14

	 ขั้นตอนที่ 5 การรวมองค์ประกอบ (Integration)

	 เมื่อสร้างส่วนประกอบต่างๆ เรียบร้อยแล้วจึงนำ�โมเดล 

มาร์คเกอร์ เสียงประกอบและส่วนปฏิสัมพันธ์ มาเชื่อมโยง

กันด้วยโปรแกรม Unity

	 ข้ันตอนท่ี 6 การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Export to Android)

	 ขั้นตอนสุดท้ายจะเป็นการ Export ไฟล์ โดยไฟล์ที่ได้จะ

มนีามสกลุเปน็ .apk ซึง่สามารถนำ�ไปตดิตัง้บนแท็บเลต็หรอื

สมาร์ตโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ทำ�ให้สามารถ

อ่านค่ามาร์คเกอร์ผ่านกล้องแล้วแสดงผลโมเดลสามมิติท่ี 

ตรงกันได้

4.  ผลการศึกษาและอภิปรายผล 

	 4.1 ผลการพัฒนาและทดสอบระบบ

	 ผลการพัฒนาหนังสือหัตถกรรมเครื่องจักสานและ

เครื่องปั้นดินเผาสามมิติ ประกอบด้วยโมเดลสามมิติจำ�นวน 

24 โมเดล แบ่งเป็นโมเดลเครื่องจักสานที่ใช้เป็นภาชนะ

จำ�นวน 4 โมเดล ได้แก่ กระบุง ชะลอม กระจาดหาบ และ

เข่ง โมเดลเครื่องจักสานที่ใช้ในครัวเรือน จำ�นวน 4 โมเดล 

ได้แก่ ปิ่นโต ห่อข้าว กระออมครุ และมวยนึ่งข้าว โมเดล

เครื่องจักสานที่ใช้เป็นเครื่องจับดักสัตว์ จำ�นวน 4 โมเดล 

ได้แก่ ขนาง สุ่ม ไซ และข้อง โมเดลเคร่ืองป้ันดินเผาบ้านเชียง

สมัยต้น จำ�นวน 3 โมเดล ได้แก่ หม้อก้นกลมผายออก  

หมอ้ก้นกลมปลายสอบเขา้ และภาชนะดินเผาลายเชอืกทาบ 

โมเดลเครือ่งปัน้ดินเผาบา้นเชยีงสมยักลาง จำ�นวน 2 โมเดล 

ได้แก่ ภาชนะดินเผาลายขูดรีด และภาชนะแจกันดินเผา 

สีขาวนวล โมเดลเครื่องปั้นดินเผาบ้านเชียงสมัยปลาย 

จำ�นวน 7 โมเดล ได้แก่ แจกันลายก้นหอยทรงสูง แจกันลาย

วงกลม (ทรงกลม) ภาชนะดินเผาขาวมีลายเขียนสี ภาชนะ

ดินเผากระโถน ภาชนะดินเผาแจกันลายงู ภาชนะดินเผา

แจกันลายเขียนแดง และภาชนะดินเผาลายใบไม้ ตัวอย่าง

การแสดงโมเดลกระบุงกับสมาร์ตโฟน แสดงดังภาพที่ 15

	 ในส่วนของการทดสอบระบบแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

(1) การทดสอบมาร์คเกอร์ในด้านเวลา องศาและระยะห่าง 

และ (2) การศึกษาความพึงพอใจในการใช้งานของกลุ่ม 

ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มผู้ใช้

	 การทดสอบมาร์คเกอร์ในท่ีนี้จะใช้สมาร์ตโฟน ระบบ

ปฏิบัติการ Android 6.0.1 หน่วยประมวลผล 1.2 GHz RAM 

4 GB กล้อง 16 ล้านพิกเซล ในรูปแบบของรูปภาพที่ได้ 

ภาพท่ี 13 การแปลงไฟล์เสียงด้วยโปรแกรม Audio Converter

ภาพที่ 14 การสร้างปุ่มเปิดเสียงบรรยายกระบุง

ภาพที่ 15 การแสดงโมเดลกระบุงกับสมาร์ตโฟน
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นำ�มาร์คเกอร์มาทดสอบโดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านเวลา 

ด้านองศา และด้านระยะห่าง วิธีการทดสอบ มีการกำ�หนด

ระยะห่างแบ่งเป็น 4 ระยะ คือ 10 เซนติเมตร 15 เซนติเมตร 

20 เซนติเมตร และ 25 เซนติเมตร และได้กำ�หนดองศาใน

การวางสมาร์ตโฟน คือ 45 องศา และ 90 องศา โดยใน 

การทดสอบจะวางหนังสือที่มีมาร์คเกอร์ จากนั้นจะนำ� 

สมาร์ตโฟนที่มีแอปพลิเคชันมาส่องตามระยะทางและองศา

ข้างต้น แล้วทำ�การจับเวลาในการแสดงผล ผลการทดสอบ

มาร์คเกอร์ในมุมการวาง 45 องศา แสดงดังตารางที่ 1 และ

มุมการวาง 90 องศา แสดงดังตารางที่ 2 ตามลำ�ดับ

ตารางที่ 1 (ต่อ)

โมเดล 10 

ซ.ม.

15 

ซ.ม.

20 

ซ.ม.

25 

ซ.ม.

เครื่องปั้นดินเผา

ภาชนะดินเผาแจกันลายงู 0.27 0.23 0.20 0.29

ภาชนะดินเผาแจกันลายเขียนแดง 0.28 0.30 0.34 0.36

ภาชนะดินเผาลายใบไม้ 0.22 0.20 0.18 0.27

ตารางที่ 1 ระยะเวลาการแสดงผลจากการส่องมาร์คเกอร์  

                    มุม 45 องศา

โมเดล 10 

ซ.ม.

15 

ซ.ม.

20 

ซ.ม.

25 

ซ.ม.

เครื่องจักสาน

กระบุง 1.07 1.11 0.59 0.61

ชะลอม 0.71 0.70 0.81 0.68

กระจาดหาบ 0.74 0.65 0.49 0.35

เข่ง 0.78 0.87 0.54 0.83

ปิ่นโต 1.05 0.79 0.90 0.67

ห่อข้าว 0.92 0.81 1.06 0.48

กระออมครุ 0.91 0.84 0.75 0.37

มวยนึ่งข้าว 1.29 1.18 1.05 0.89

ขนาง 1.14 0.80 1.01 0.38

สุ่ม 0.78 0.85 0.80 0.70

ไช 1.25 0.99 1.02 0.96

ข้อง 0.85 1.09 0.82 0.71

เครื่องปั้นดินเผา

หม้อก้นกลมผายออก 0.23 0.25 0.27 0.29

หม้อก้นกลมปลายสอบเข้า 0.25 0.22 0.19 0.26

ภาชนะดินเผาลายเชือกทาบ 0.26 0.24 0.29 0.31

ภาชนะดินเผาลายขูดขีด 0.22 0.26 0.28 0.33

ภาชนะแจกันดินเผาสีขาวนวล 0.45 0.40 0.42 0.48

แจกันลายก้นหอยทรงสูง 0.24 0.29 0.32 0.38

แจกันลายวงกลม (ทรงกลม) 0.20 0.19 0.17 0.25

ภาชนะดินเผาขาวลายเขียนสี 0.29 0.26 0.31 0.30

ภาชนะดินเผากระโถน 0.37 0.28 0.32 0.35

ตารางที่ 2 ระยะเวลาการแสดงผลจากการส่องมาร์คเกอร์  

                    มุม 90 องศา

โมเดล 10 

ซ.ม.

15 

ซ.ม.

20 

ซ.ม.

25 

ซ.ม.

เครื่องจักสาน

กระบุง 0.22 0.17 0.19 0.23

ชะลอม 0.16 0.14 0.13 0.15

กระจาดหาบ 0.10 0.08 0.12 0.13

เข่ง 0.14 0.10 0.15 0.19

ปิ่นโต 0.18 0.19 0.15 0.17

ห่อข้าว 0.25 0.16 0.15 0.22

กระออมครุ 0.23 0.20 0.18 0.15

มวยนึ่งข้าว 0.27 0.22 0.23 0.28

ขนาง 0.17 0.20 0.18 0.25

สุ่ม 0.19 0.15 0.13 0.21

ไช 0.18 0.16 0.15 0.17

ข้อง 0.11 0.13 0.16 0.19

เครื่องปั้นดินเผา

หม้อก้นกลมผายออก 0.32 0.30 0.29 0.25

หม้อก้นกลมปลายสอบเข้า 0.19 0.15 0.18 0.19

ภาชนะดินเผาลายเชือกทาบ 0.18 0.14 0.15 0.20

ภาชนะดินเผาลายขูดขีด 0.15 0.16 0.14 0.18

ภาชนะแจกันดินเผาสีขาวนวล 0.34 0.30 0.31 0.28

แจกันลายก้นหอยทรงสูง 0.21 0.18 0.15 0.23

แจกันลายวงกลม (ทรงกลม) 0.14 0.13 0.12 0.15

ภาชนะดินเผาขาวลายเขียนสี 0.20 0.17 0.15 0.19

ภาชนะดินเผากระโถน 0.22 0.20 0.23 0.26

ภาชนะดินเผาแจกันลายงู 0.15 0.18 0.24 0.27

ภาชนะดินเผาแจกันลายเขียนแดง 0.28 0.23 0.22 0.29

ภาชนะดินเผาลายใบไม้ 0.30 0.23 0.20 0.25
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	 สรปุผลการทดสอบมารค์เกอร ์กลุม่เครือ่งจกัสาน โมเดล

กระจาดหาบ มีระยะเวลาเฉลี่ยของทุกระยะห่างในการใช้ 

สมาร์ตโฟนส่องมาร์คเกอร์เร็วท่ีสุดท้ังมุม 45 องศาและ 90 องศา 

และกลุม่เครือ่งปัน้ดินเผา โมเดลแจกันลายวงกลม (ทรงกลม) 

มีระยะเวลาเฉลี่ยของทุกระยะห่างในการใช้สมาร์ตโฟนส่อง

มาร์คเกอร์เร็วที่สุดทั้งมุม 45 องศาและ 90 องศา ที่เป็นเช่น

นี้เพราะว่ามาร์คเกอร์กระจาดหาบและมาร์คเกอร์แจกันลาย

วงกลม (ทรงกลม) มีการจับจุดของมาค์เกอร์มากที่สุดและมี

รูปแบบซ้ำ�ๆ ของรูปภาพน้อยกว่ามาร์คเกอร์ตัวอื่น ซึ่ง

สอดคล้องกับข้อมูลจากเว็บไซต์ Vuforia เรื่องการเพิ่ม

ประสิทธิภาพของการตรวจจับภาพและเสถียรภาพของ 

การติดตาม [15] กล่าวว่า มาร์คเกอร์ที่ดีต้องมีคุณสมบัติ คือ 

1) มีรายละเอียดมาก ได้แก่ ลายเส้นและเฉดสีที่แตกต่างกัน 

2) มีความคมชัด ทั้งบริเวณที่มืดและสว่าง สีไม่ซีดจาง และ 

3) ไมม่รีปูแบบซ้ำ�ๆ ของรปูภาพซึง่จะทำ�ใหป้ระสทิธภิาพของ

การตรวจจับลดลง เพื่อให้ผลการแสดงผลได้ดีให้เลือกภาพ

ทีไ่มม่ลีวดลายซ้ำ� ดังภาพมารค์เกอรข์องโมเดลกระจาดหาบ 

และโมเดลแจกันลายวงกลม (ทรงกลม) แสดงดังภาพที่ 16 

และ 17 ตามลำ�ดับ

	 นอกจากนัน้ จากผลการทดสอบมารค์เกอรย์งัสรปุได้วา่ที่

มุม 90 องศาของการส่องมาร์คเกอร์จะมีการแสดงผลได้ 

เร็วกว่าการส่องมาร์คเกอร์ท่ีมุม 45 องศาซ่ึงสอดคล้องกับข้อมูล

จากเว็บไซต์ของ Vuforia ข้างต้นเช่นกันที่กล่าวว่า มุมมอง

ท่ีเอียงอาจส่งผลให้การทำ�งานของออกเมนเต็ดเรียลลิตี  

มคีวามเสถยีรนอ้ยกวา่เมือ่เทียบกับมมุมองทีเ่ปน็แนวระนาบ

กับรูปภาพ

	 4.2 ผลการสอบถามความพึงพอใจ

	 การศกึษาความพงึพอใจจากผูเ้ชีย่วชาญจากผูเ้ชีย่วชาญ 

จำ�นวน 5 คน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ (1) คุณภาพ 

ด้านเนื้อหา (2) คุณภาพด้านสื่อ และ (3) ความพึงพอใจใน

การใช้งาน เกณฑ์คะแนนแบ่งเป็น 5 ระดับ ตามมาตราส่วน

ประเมินค่าของลิเคิร์ท (Likert Scale) ผลการประเมิน  

พบว่า คุณภาพของหนังสือหัตถกรรมเครื่องจักสานและ

เครื่องปั้นดินเผาสามมิติได้ค่าคะแนนเฉลี่ยรวมท้ัง 3 ด้าน

เท่ากับ 4.39 อยูใ่นระดับด ีและค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากับ 

0.55 แสดงในตารางที่ 3

ภาพที่ 16 การจับจุดของมาร์คเกอร์กระจาดหาบ

ภาพท่ี 17 การจับจุดของมาร์คเกอร์แจกันลายวงกลม (ทรงกลม)

ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพของหนังสือหัตถกรรม 

            เครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาสามมิติจาก 

                  ผู้เชี่ยวชาญ

รายการประเมิน x S.D. แปลผล

1. ด้านเนื้อหา 4.36 0.59 ดี

1.1 โมเดล 3 มิติสื่อความหมายได้ตรงกับ 

เนื้อหา

4.80 0.45 ดีมาก

1.2 เนื้อหามีความเข้าใจง่าย 4.80 0.45 ดีมาก

1.3 เนื้อหาดึงดูดความสนใจของผู้ใช้ 3.80 0.45 ดี

1.4 กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเนื้อหามี 

ความน่าสนใจ

4.00 0.71 ดี

1.5 การแบ่งเนื้อหาชัดเจน ไม่สับสน 4.00 0.89 ดี

2. คุณภาพด้านสื่อ 4.54 0.51 ดีมาก

2.1 ความเหมาะสมของสีโมเดล 4.60 0.55 ดีมาก

2.2 ความเหมาะสมของขนาดโมเดล 4.60 0.55 ดีมาก

2.3 ความสมบูรณ์ของโมเดล 4.20 0.45 ดี

2.4 การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานง่าย ไม่ยุ่งยาก 4.40 0.55 ดี

2.5 โมเดลมองเห็นได้ชัดเจน 4.80 0.45 ดีมาก

2.6 โมเดลสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย 4.80 0.45 ดีมาก

2.7 ความเหมาะสมของเสียง 4.40 0.55 ดี
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ตารางที่ 3 (ต่อ)

รายการประเมิน x S.D. แปลผล

3. ความพึงพอใจในการใช้งาน 4.27 0.57 ดี

3.1 การนำ�เสนอง่านต่อการทำ�ความเข้าใจ 4.60 0.55 ดีมาก

3.2 ออกแบบเหมาะสม สะดวก ง่ายต่อ 

การใช้งาน

4.20 0.84 ดี

3.3 แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจและดึงดูด 3.80 0.45 ดี

3.4 แอปพลิเคชันก่อให้เกิดการเรียนรู้เพ่ิมข้ึน 4.40 0.55 ดี

3.5 แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน 4.40 0.55 ดี

3.6 ความพึงพอใจโดยรวม 4.20 0.45 ดี

รวม 4.39 0.55 ดี

	 การศึกษาความพึงพอใจจากผู้ใช้

	 การศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ด้วยแบบสอบถามจาก

ผู้ที่มาใช้บริการที่ การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย สำ�นักงาน

จังหวัดอุบลราชธานี พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติอุบลราชธานี 

และวัดพระธาตุหนองบัว จำ�นวน 50 คน ประกอบด้วย  

ผู้ชาย 15 คน และผู้หญิง 35 คน โดยการสุ่มแบบบังเอิญ 

เนื่องจากต้องการเก็บข้อมูลโดยไม่คำ�นึงถึงเพศ ระดับ 

การศึกษา โดยแบบสอบประกอบไปด้วยคำ�ถามจำ�นวน 13 ข้อ 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินคุณภาพของหนังสือหัตถกรรม 

                เคร่ืองจักสานและเคร่ืองป้ันดินเผาสามมิติจากผู้ใช้

รายการประเมิน x S.D. แปลผล

การนำ�เสนอเนื้อหาง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจ 4.90 0.30 ดีมาก

ความเหมาะสมของสีโมเดล 4.68 0.47 ดีมาก

ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 4.74 0.44 ดีมาก

โมเดลมองเห็นได้ชัดเจน 4.78 0.42 ดีมาก

ความสมบูรณ์ของโมเดล 4.54 0.50 ดีมาก

ความเหมาะสมของเสียง 4.56 0.50 ดีมาก

กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเนื้อหาน่าสนใจ 4.64 0.48 ดีมาก

การแบ่งเนื้อหาชัดเขนไม่สับสน 4.66 0.48 ดีมาก

การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ง่าย ไม่ยุ่งยาก 4.70 0.46 ดีมาก

การออกแบบเหมาะสม สะดวกง่ายต่อการใช้งาน 4.80 0.40 ดีมาก

แอปพลิเคชันก่อให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น 4.70 0.46 ดีมาก

แอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน 4.84 0.37 ดีมาก

ความพึงพอใจโดยรวม 4.92 0.27 ดีมาก

รวม 4.73 0.43 ดีมาก

ได้ค่าคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 อยู่ในระดับดีมาก และ

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.43 แสดงในตารางที่ 4

	 จากตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมของผู้ใช้มี

คา่เทา่กับ 4.73 อยูใ่นระดับดีมาก และคา่เบีย่งเบนมาตรฐาน

มีค่าเท่ากับ 0.43 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผู้ใช้ส่วนใหญ่

ใหค้วามพงึพอใจใน 3 ลำ�ดับแรก ในเรือ่ง ความพงึพอใจโดย

รวม (4.92) การนำ�เสนอเนื้อหาง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจ 

(4.90) และแอปพลิเคชันมีประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน (4.84)

	 หลังจากการปรับปรุง แก้ไขตามคำ�แนะนำ�จากผู้เช่ียวชาญ

และผู้ใช้แล้ว ปัจจุบันหนังสือหัตถกรรมเครื่องจักสานและ

เครื่องปั้นดินเผาสามมิติด้วยเทคโนโลยีออกเม็ตเรียลลิตีบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้ ได้นำ�ออกมาเผยแพร่ในส่วน

งานข้อมูลท้องถิ่นและจดหมายเหตุ สำ�นักวิทยบริการ 

มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี เพื่อให้ผู้ที่มาใช้บริการหรือ 

ผูท่ี้สนใจงานหตัถกรรมเครือ่งจกัสานและเครือ่งปัน้ดินเผาจะ

สามารถศึกษาลักษณะและการใช้งานได้ ภาพแสดงการทดสอบ

การใช้งานของงานข้อมูลท้องถ่ินและจดหมายเหตุ แสดงดังภาพ

ที่ 18 และ 19 ตามลำ�ดับ

   ภาพที่ 18 การให้คำ�แนะนำ�จากงานข้อมูลท้องถิ่นและ 

                    จดหมายเหตุ

ภาพที่ 19 ทดสอบการส่องมาร์คเกอร์เพื่อแสดงโมเดล
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	 4.3 การอภิปรายผล

	 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ค้นพบประเด็นที่ควร 

นำ�มาอภิปราย คือ จากการศึกษาข้อมูลความพึงพอใจต่อ 

การใช้หนังสือหัตถกรรมเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผา

สามมิติด้วยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีบนระบบ 

ปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่ากลุ่มผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวม 

ค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดี และกลุ่มผู้ใช้ท่ัวไปโดยภาพรวม 

ค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก สอดคล้องกับงานวิจัย

ออกเมนเต็ดเรียลลิตีทางด้านการท่องเท่ียวของ อัจราวุฒิ 

และคณะ [16] ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง การพัฒนาเทคโนโลยี

เสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววัดมหาธาต ุ ผลการศึกษา

พบวา่ กลุม่ผูใ้ช้งานส่วนใหญใ่หค้วามพงึพอใจในระดับดีมาก 

ในเรื่อง มาร์คเกอร์มีความสวยงาม โมเดลสามมิติมี 

ความสวยงาม โมเดลสามมติสิือ่ความหมายงา่ย ทำ�นองเดียว

กับงานวิจัยออกเมนเต็ดเรียลลิตีทางด้านการศึกษาของ  

พรทิพย์ [17] ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียน 

Augmented Reality Code เรื่องคำ�ศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 

สำ�หรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 2 

วัดตานีนรสโมสร ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างนักเรียน

ให้ความพึงพอใจในระดับดีมาก ในเรื่อง ข้อความและ 

ภาพประกอบของบทเรียนดี บทเรียนนำ�เสนอเนื้อหาได้ 

นา่สนใจ นา่ศกึษา ดังนัน้ เทคโนโลยอีอกเมนเตด็เรยีลลติซีึง่

ถอืวา่เปน็ส่ือประเภทหนึง่ของส่ือมลัตมิเีดียท่ีผูว้จิยัแนะนำ�ให้

นำ�มาใช้ในการนำ�เสนอข้อมูลต่างๆ เนื่องจากตามหลักการ

ออกแบบคอมพวิเตอรม์ลัตมิเีดียโดยใช้ขอ้ความ ภาพกราฟกิ 

เสียง มาประกอบกันเป็นเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี  

จะเปน็การกระตุน้ใหผู้เ้รยีนหรอืผูใ้ช้มคีวามสนใจ ผูเ้รยีนหรอื

ผู้ใช้เกิดความรู้สึกสนุกและสนใจในการที่จะเรียนรู้เนื้อหาใน

บทเรียนมากยิ่งขึ้น

5.  สรุปและข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

	 การพฒันาหนงัสือหตัถกรรมเครือ่งจกัสานและเครือ่งปัน้

ดินเผาสามมิติด้วยเทคโนโลยีออกเม็ตเรียลลิตีบนระบบ

ปฏิบัติการแอนดรอยด์นี้เป็นต้นแบบในการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงและยังเป็นการช่วย

อนุรักษ์หัตถกรรมเครื่องจักสานและเครื่องปั้นดินเผาให้คน

รุ่นหลังได้รู้จักและศึกษา เพื่อสืบทอดต่อไปยังคนรุ่นหลัง  

สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้

	 1) การพัฒนาหนังสือหัตถกรรมเครื่องจักสานและ

เครื่องปั้นดินเผาสามมิติด้วยเทคโนโลยีออกเม็ตเรียลลิตี

สามารถใชง้านได้ทัง้แทบ็เลต็และสมารต์โฟนบนระบบปฏบิตัิ

การแอนดรอยด์ ซึ่งผู้ใช้งานสามารถหาซื้อได้สะดวกใน 

ราคาประหยดั มารค์เกอรอ์อกแบบใหอ้า่นงา่ยด้วยกลอ้งและ

สื่อความหมายให้ผู้ใช้งานเข้าใจง่าย 

	 2) ความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 5 คน โดย 

ภาพรวมค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.39 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 ผู้ใช้จำ�นวน  

50 ตน โดยภาพรวมค่าความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก  

มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.73 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43

	 ข้อเสนอแนะในการวิจัย

	 การส่งเสริมให้นำ�เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีซึ่งเป็น

เทคโนโลยีที่มีประโยชน์อย่างมากและมีความหลากหลายที่

สามารถนำ�มาปรับใช้กับงานในด้านต่างๆ เช่น ทางด้าน 

ศิลปหัตถกรรมการแสดงผลงงานผ่านทางหนังสือหรือ

เว็บไซต์ หรือแม้กระท่ังการแสดงภาพผลงานในพิพิธภัณฑ์ 

ภาพท่ีแสดงจะอยู่ในรูปแบบหนึ่งมิติหรือสองมิติ แต่การใช้

เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีจะช่วยนำ�เสนอผลงานได้ใน

มุมมองสามมิติ นอกจากนั้น การที่จะนำ�เสนอผลงานจริงแก่

ผู้ เข้าชม อาจทำ�ให้เกิดความไม่ปลอดภัยกับผลงาน 

วัตถุดังกล่าวที่มีมูลค่าสูงได้
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