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บทคัดย่อ 

 ช่างสิบหมู่ หมายถึง กลุ่มช่างผู้ท างานด้วยมือ ใช้แรงงานสร้างสรรค์ผลงานศิลปะไทยโบราณ ได้แก่ ช่าง
เขียน ช่างแกะ ช่างสลัก ช่างกลึง ช่างหล่อ ช่างหุ่น ช่างรัก ช่างบุ ช่างปั้นและช่างปูน โดยแต่ละหมู่จะมีแบบฉบับใน
การใช้วัสดุ เครื่องมือ อุปกรณ์ ระเบียบวิธีท างาน และ กลวิธีในแต่ละแขนงที่แตกต่างกันออกไป ผู้วิจัยได้พัฒนาโม
บายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้งานช่างสิบหมู่ของไทยในรูปแบบการสร้างความจริงเสริม เพ่ือช่วยให้น าเสนอ
รูปแบบงานศิลปะตามศาสตร์ไทยโบราณในแขนงต่างๆ  ให้ดูน่าศึกษาและเรียนรู้ผลงานตามศิลปะไทยโบราณ ผ่าน
เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริง และโลกเสมือนที่พัฒนาขึ้นมา อีกทั้งยังน าเทคโนโลยีสื่อประสมมาช่วย
น าเสนอในภาคบรรยายเพ่ือช่วยในการเรียนรู้ให้กับผู้สนใจประวัติและความเป็นมาของงานช่างในแต่ละชิ้นงาน 
ผลการวิจัยพบว่า เมื่อน าโมบายแอปพลิเคชันไปทดลองใช้งาน สร้างความน่าสนใจให้กับผู้ใช้งานเป็นอย่างมาก โดย
ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก รวมถึงการทดสอบประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันมีค่า   
ร้อยละ 96.50 จัดอยู่ในระดับดีมากเช่นกัน 
ค าส าคัญ: โมบายแอปพลเิคชัน, ช่างสิบหมู่, การสร้างความจริงเสรมิ 

 

ABSTRACT 
 Traditional art means a group of the handyman. Workers create original Thai artwork, such 
as artist, a carver, a sculptor, a lathe man, a founder, a figure, a lacquer, a mechanic a 
modeler and a mason. Each group is characterized by the use of materials, tools, equipment, 
methodology, and strategies for creating different types of fine arts. The researcher has developed 
a mobile augmented reality application for learning the traditional art. To help present the art 
forms into ancient Thai artwork in various fields. The technology merging real and virtual worlds. It 
also brings multimedia technology to help users learn the traditional art and history of the work in 
each work piece. The research found that when the mobile application to trial. Make it interesting 
for users. The results the feedback are great and test performance of 96.50 % is very good as well. 
Key Words: mobile application, traditional art, augmented reality  
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      ค าน า 

 

 สมัยกรุงรัตนโกสินทร์ มีค าว่า“ช่างสิบหมู่” ปรากฏในสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัย  
ซึ่งเป็น “กรมช่างสิบหมู่” ที่มีมาจนถึงสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว  แล้วเปลี่ยนแปลง
หน่วยงานตลอดมาจนกระทั่งเป็น “ส่วนช่างสิบหมู่” ของสถาบันศิลปกรรม กรมศิลปากร  กระทรวงศึกษาธิการใน
ปัจจุบัน โดยมีการศึกษาวิชาช่างสิบหมู่  ได้แก่ ช่างเขียน ช่างแกะ ช่างสลัก ช่างกลึง ช่างหล่อ ช่างหุ่น ช่างรัก 
ช่างบุ ช่างปูน เป็นต้น ทั้งการศึกษาวิชาช่างสิบหมู่แผนโบราณในวัง วัด  และบ้านมาสู่การศึกษาวิชาช่างสิบหมู่ใน
ระบบโรงเรียนของกระทรวงศึกษาธิการที่โรงเรียนเพาะช่างเมื่อสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเล้าเจ้าอยู่หัว
และอีกแห่งหนึ่งที่โรงเรียนศิลปศึกษาในสมัยรัชกาลปัจจุบัน  ส่วนการศึกษาวิชาช่างสิบหมู่นอกระบบโรงเรียน  เริ่ม
จัดการศึกษาที่สโมสรช่างในสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว  พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ  พระ
นครในสมัยรัชกาลพระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว  และวิทยาลัยในวังหญิง  วิทยาลัยในวังชายในสมัยรัชกาล
ปัจจุบัน (รุ่งอรุณ  กุลธ ารง, 2540)  
 ปัจจุบันแนวโน้มการใช้งานโทรศัพท์อย่างสมาร์ทโฟนเพ่ิมข้ึนอย่างก้าวกระโดดในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ซึ่ง
เป็นผลมาจากการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันและเทคโนโลยีของตัวเครื่องโทรศัพท์จากค่ายผู้ผลิตโทรศัพท์ 
โดยเฉพาะการพัฒนาต่อยอดแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ของบริษัทตางๆ ที่แข่งขันกันเพ่ือชิงความเป็น
หนึ่งในตลาดด้านโมบายแอปพลิเคชันซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชันแบ่งเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบ 
ปฏิบัติการ (Operation Systems) และแอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ที่ตอบสนองการใช้งานบนอุปกรณ์ และด้วย
แอปพลิเคชันที่เพ่ิมขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้นท าให้ผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่มีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่างๆ เพ่ือ
ตอบสนองกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ ท าธุรกรรมทางการเงิน เชื่อมต่อและสืบค้นข้อมูลบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ชมภาพยนตร์ ฟังเพลง หรือแม้แต่การเล่นเกมส์ซึ่งมีทั้งออนไลน์และออฟไลน์ ด้วยอัตราการ
ขยายตัวด้านการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ ท าให้บริษัทชั้นน าด้านโทรศัพท์มือถือหลายแห่งหันมาให้ความส าคัญ
กับการพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ โดยเชื่อว่าจะมีอัตราการดาวน์โหลดเพ่ือใช้งานที่เติบโตอย่างเห็นได้ชัด 
(สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล, 2554)  
 เทคโนโลยีเสมือนจริงได้ถูกรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมประจ าวัน มีการน าไปประยุกต์ใช้อย่าง
แพร่หลายในด้านต่างๆ ทั้งด้านศิลปะ การแพทย์ การศึกษา และการพาณิชย์ เทคโนโลยีเสมือนจริง จนถึง
ประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้กับธุรกิจในด้านต่างๆ โดยมีการเปรียบเทียบระหว่างเทคโนโลยี
เสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสมือน (Ghouaiel, Jean-Marc Cieutat, Jean Pierre Jessel, 2014) 
รวมทั้งการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้บนโทรศัพท์มือถือที่เรียกว่า ระบบเสมือนบนโทรศัพท์มือถือ และ
แนวโน้มของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในอนาคต (พนิดา ตันศิริ, 2554) ซึ่งเทคนิคความจริงเสริมนี้จะใช้
หลักการในการวิเคราะห์ภาพจากแผ่นสัญลักษณ์ (Marker) เพ่ือระบุต าแหน่งที่จะแสดงผลบนแผ่นสัญลักษณ์
และท าการแสดงสื่อหรือวัตถุที่ก าหนดไว้ให้แสดงผลออกมา (สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง, ณัฐวี อุตกฤษฎ์, 2554)  
การน าเทคโนโลยีการผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและสิ่งแวดล้อมรอบตัว ไปใช้ในภาคอุตสาหกรรมการ
ผลิต ซึ่งจะใช้ในการออกแบบสินค้าเพ่ือลดต้นทุนในการผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ไม่ว่าจะเป็นการผลิตรถยนต์ 
กล้องถ่ายรูป และอ่ืนๆ ตลอดจนแนวโน้มการใช้เทคโนโลยีก ารผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและ
สภาพแวดล้อมรอบตัวในอนาคต (ธารทิพย์ รัตนวิจารณ์, ชนิชา พงษ์สนิท, 2559) อีกทั้งยังพัฒนาโมบายแอป



พลิ เคชันให้สามารถสร้างความจริงเสริม เพ่ืองานด้านศิลปะไทยได้ อีกด้วย  (Ayush Bhargava, Jeffrey 
Bertrand, Sabarish V. Babu, 2017) 

การวิจัยในครั้งนี้ มีแนวความคิดเพ่ืออนุรักษ์ศิลปะช่างไทยในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์ ในยุคสมัยของ
ราชการที่ 4 ให้คงอยู่คู่บ้านเมืองไทย ตลอดจนเยาวชนรุ่นหลังสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้อย่าง
เพลิดเพลินและไม่น่าเบื่อจึงได้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้งานช่างสิบหมู่ของไทยในรูปแบบการ
สร้างความจริงเสริม (Augmented Reality) ให้สามารถแสดงชิ้นงานต่าง ๆ ของช่างสิบหมู่ไทยในรูปแบบ 3D 
(Battini, G. Landi, 2015) ซึ่งผู้วิจัยเลือกมาพัฒนาในโปรแกรมประยุกต์เพียง 5 ชิ้นงาน คือ ช่างแกะ ช่างปูน 
ช่างรักและช่างหล่อ เป็นต้น อีกทั้งยังสามารถแสดงเรื่องราวของแต่ละชิ้นงานในรูปแบบของเสียงบรรยาย 
เพ่ือให้เข้าใจประวัติและความเป็นมาได้อย่างน่าสนใจ อีกทั้งยังใช้เป็นใช้เทคโนโลยีการสร้างความจริงเสริมเป็น
กุญแจส าคัญเพ่ือที่จะใช้ในการสืบสานมรดกทางศิลปะและวัฒนธรรมไทยในสมัยรัตนโกสินทร์ให้อยู่คู่ชาติไทย
สื บ ไป  (Yu, Lu Fang, Chuanzheng Lu, 2016: Kuo-Hsiung, WangLi-Chieh, ChenPo-Ying, ChuYun-Maw 
Cheng, 2009) 

  

อุปกรณ์และวิธีการ 
อุปกรณ์ในการด าเนินการวิจยั 

          เครื่องมือที่พัฒนาโมบายแอปพลิเคชั่นแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของฮาร์ดแวร์ ซึ่งสมรรถนะเครื่องพีชีอยู่
ในระดับที่ดี โดยใช้ระบบปฏิบัติการ Windows 10 (64 bit)  รวมถึงโทรศัพท์สมาร์ทโฟนเลือกใช้รุ่น Samsung 
Note S7 ส่วนของซอฟต์แวร์ แบ่งเป็นส่วนใช้พัฒนาโมบายแอปพลิเคชั่นใช้  Android SDK และ Android 
System เป็นเครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอพพิเคชั่นบนระบบ Android หรือ iOS ในส่วน
ของการสร้างโมเดล 3 มิติ เรนเดอร์และท าแอนิเมชัน ผลงานของช่างสิบหมู่ใช้โปรแกรม Blender 3D และใช้
โปรแกรม camtasia studio 8 ในการตัดต่อภาพและไฟล์เสียง เพ่ือให้การแสดงผลการท างานดูสวยงามและ
สมบูรณ์ที่สุดเมื่อมีการน าไปใช้งานจริง 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  
         ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

เป็นขั้นตอนที่ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับงานของช่างสิบหมู่ มีชิ้นงานใดบ้างที่น่าสนใจสามารถ
น าเสนอในรูปแบบเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เรียกว่าการสร้างความจริงเสริมให้ดูน่าสนใจยิ่งขึ้น ร่วมถึงศึกษา
เครื่องมือ เทคนิค วิธีการ ที่จะน ามาใช้เพ่ือพัฒนาระบบ ให้สามารถท างานในรูปแบบ แอปพลิเคชันบน
โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์และการออกแบบ 

 เป็นขั้นตอนที่วิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียของข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้มาเข้าสู่กระบวนการออกแบบการท างานของ
โมบายแอปพลิเคชันที่ก าหนดไว้ด้วยเทคนิคการสร้างความจริงเสริม โดยเริ่มจากออกแบบชิ้นงานต่าง ๆ ของช่าง
สิบหมู่ไทย ซึ่งคัดเลือกมาพัฒนาเพียง 5 ชิ้นงาน คือ ช่างแกะ ช่างปั้น ช่างปูน ช่างรัก ช่างหล่อ เป็นต้น 
 



 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนาระบบ 

 เป็นขั้นตอนในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชั่นให้ได้ตามข้อก าหนดที่ วิเคราะห์และออกแบบไว้ ให้
สามารถน าไปใช้งานได้จริง ซึ่งการพัฒนาระบบจะสามารถน าเสนอผลงานของช่างสิบหมู่ด้วยเทคนิคการสร้าง
ความจริงเสริมซึ่งแบ่งการพัฒนาออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ การจัดการข้อมูลของช่างสิบหมู่ของไทย การปั้นโมเดล
ชิ้นผลงานของช่างสิบหมู่ในรูปแบบ 3 มิติ การท าภาพสัญลักษณ์และการก าหนดจุดตอบสนอง (marker) และ
การแสดงผลข้อมูลภาพออกมาด้วยเทคนิคการสร้างความจริงเสริมพร้อมเสียงบรรยายจากไฟล์ภาพที่ก าหนดไว้ 
แสดงไดด้ังภาพที่ 1.1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1.1 แสดงขั้นตอนการพัฒนาระบบ 
 
 ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบและการประเมินผล 

 เป็นขั้นตอนในการทดสอบโมบายแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมา เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและตรงกับ
ความต้องการของผู้วิจัย โดยแบ่งการทดสอบออกเป็นส่วนย่อย เช่น โปรแกรม โมเดลที่ปั้นขึ้นมา การก าหนดจุด
ตอบสนองในระยะที่ก าหนด การเชื่อมต่อภาพในการแสดงผลกับคลิปไฟล์เสียงที่อัดไว้  เพ่ือจะได้ทราบปัญหา
จากการท าสอบและน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น หลังจากนั้นจึงน าโมบายแอปพลิเคชันไปทดสอบกับ
กลุ่มเป้าหมาย ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน เช่น ผู้เชี่ยวชาญด้านวิเคราะห์และออกแบบระบบ 1 คน
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสื่อประสมและการพัฒนาเกม 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 2 คน และ

การจัดการข้อมูลของช่างสิบหมู่ของไทย 

เร่ิมต้น 

การท าภาพสัญลักษณ์และการก าหนดจดุตอบสนอง (marker) 

การปั้นโมเดลชิ้นผลงานของช่างสิบหมู่ในรูปแบบ 3 มิติ 

สองกล้องผ่านโมบาย
แอปพลิเคชัน 

 

แสดงผลภาพออกมาในรูปแบบความจรงิเสริม  

พร้อมเส่ียงบรรยายจากไฟลภ์าพทีก่ าหนด 
 

อ่านไม่ได้ 

อ่านได ้

สิ้นสุด 



ผู้ใช้งานทั่วไป 30 คน โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามข้ึนเพ่ือเก็บผลข้อมูลค าตอบที่ได้ จากนั้นจึงน าไปวิเคราะห์
และสรุปผลที่ได้ต่อไป 
 

ผลและวิจารณ์ผลการทดลอง 
ตอนที่ 1 ส่วนของโมบายแอปพลิเคชันแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
   ส่วนที่ 1 เมนกูารใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ โดยเมื่อเลือกใช้งานแอปพลิเคชัน แสดงได้ดังภาพท่ี 1.2 

                       
ภาพที่ 1.2  แสดงเมนูหน้าจอการใช้งานโมบายแอปพลิเคชัน 
           ส่วนที่ 2 ส่วนแสดงชิ้นงานช่างสิบหมู่ที่เลือกมาในรูปแบบสร้างความจริงเสริม (Augmented Reality) 
แสดงได้ดังภาพที่ 1.3, 1.4, 1.5, 1.6, 1.7 

 
ภาพที่ 1.3  แสดงภาพความจริงเสริมในส่วนของช่างรัก 
 

 
ภาพที่ 1.4  แสดงภาพความจริงเสริมในส่วนของช่างปั้น 
 



 
ภาพที่ 1.5  แสดงภาพความจริงเสริมในส่วนของช่างแกะ 

 
ภาพที่ 1.6  แสดงภาพความจริงเสริมในส่วนของช่างปูน 

 
ภาพที่ 1.7  แสดงภาความจริงเสริมในส่วนของช่างหล่อ 
 ตอนที่ 2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานของโมบายแอปพลิเคชัน 
           เป็นการประเมินประสิทธิภาพของโมบายแอปพลิเคชันหลังจากที่ พัฒนาเสร็จแล้ว โดยแสดง
รายละเอียดในตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานของโมบายแอปพลิเคชัน 
          หัวข้อที่ใช้ทดสอบ จ านวนครั้งที่

ทดสอบ 
ผ่าน ไม่ผ่าน 

 1.  การแสดงผลของชิ้นงานด้วยเทคนิคการสร้าง   
     ความจริงเสริมในระยะ 15 ซม. 

100 97 3 

 2.  การแสดงผลของชิ้นงานด้วยเทคนิคการสร้าง 
     ความจริงเสริมในระยะ 30 ซม. 

100 94 6 

 3.  การแสดงผลคลิปไฟล์เสียงหลังจากภาพชิ้นงาน 
      ช่างสิบหมู่ปรากฏในระยะ 2 วินาที 

100 99 1 

 4.  การแสดงผลคลิปไฟล์เสียงหลังจากภาพชิ้นงาน 
     ช่างสิบหมู่ปรากฏในระยะ 5 วินาที 

100 96 4 

สรุปผล 400 386 14 



 จากตารางที่ 1 พบว่าผลการทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานของโมบายแอปพลิเคชัน การแสดงผล
ของชิ้นงานด้วยเทคนิคการสร้างความจริงเสริมในระยะ 15 ซม. แสดงผลได้ถูกต้องถึง 97 ครั้ง ส่วนการ
แสดงผลของชิ้นงานด้วยเทคนิคการสร้างความจริงเสริมในระยะ 30 ซม. แสดงผลได้ถูกต้องถึง 94 ครั้งและการ
แสดงผลคลิปไฟล์เสียงหลังจากภาพชิ้นงานช่างสิบหมู่ปรากฏในระยะ 2 วินาที  แสดงผลได้ถูกต้องถึง 99 ครั้ง
ส่วนการแสดงผลคลิปไฟล์เสียงหลังจากภาพชิ้นงานช่างสิบหมู่ปรากฏในระยะ 5 วินาที  แสดงผลได้ถูกต้องถึง 
96 ครั้ง ดังนั้นโมบายแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดีมาก ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 96.50 
 ตอนที่ 3 ส่วนของผลของการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานทั่วไป 
           เป็นการประเมินความพึงพอใจของโมบายแอปพลิเคชัน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน และผู้ใช้งาน
ทั่วไป 30 คน แสดงรายละเอียดได้ในตารางที่ 2 และตารางที่ 3  
 
ตารางท่ี 2 ความพึงพอใจที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ทั้ง 5 คน  

 หัวข้อที่ประเมิน  ผู้เชี่ยวชาญ ความพึงพอใจ/         
ขอเสนอแนะ  ( ) S.D 

 1.  ระยะเวลาในการแสดงผล 4.20 0.83 ดี 
 2.  การตอบสนองต่อภาพต้นแบบ 4.20 0.47 ดีมาก 
 3.  ความถูกต้องในการแสดงผล 4.00 1.00 ดี/ขึ้นอยู่กับการก าหนด

จุดตอบสนอง (Marker) 
 4.  ความสวยงาม 4.20 0.83 ดี/ขึ้นอยู่กับรูปทรงและ

รายละเอียดของโมเดล
ที่ปั้น 

 5.  ความละเอียดของภาพ 4.60 0.54 ดี/ขึ้นอยู่กับรูปทรงและ
รายละเอียดของโมเดล

ที่ปั้น 
 6.  ความน่าสนใจของโมบายแอบ 3.80 1.09 ดี 
 7.  เนื้อหาข้อมูลเสียงที่น าเสนอ 4.40 0.89 ดี 
 8.  ความยากง่ายของการใช้งาน 4.60 0.54 ดี 

สรุปผล 4.25 0.77 ดี 

 จากตารางที่ 2 พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิเคราะห์และออกแบบระบบ 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสื่อประสมและการพัฒนาเกม 2 
คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 2 คน มีค่าเฉลี่ยที่ ( =4.25) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่ที่ 
0.77  และในส่วนขอเสนอแนะความถูกต้องในการแสดงผลขึ้นอยู่กับการก าหนดจุดตอบสนอง (Marker) ความ
สวยงามและความละเอียดของภาพขึ้นอยู่กับรูปทรงและรายละเอียดของโมเดลที่ปั้น ส่วนความพึงพอใจต่อ    
โมบายแอปพลิเคชันของผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับด ี
 



ตารางท่ี 3 ความพึงพอใจที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของผู้ใช้งานทั่วไป  
 หัวข้อที่ประเมิน  ผู้ใช้งานทั่วไป ความพึงพอใจ          
 ( ) S.D 
 1.  ระยะเวลาในการแสดงผล 4.40 0.63 ดีมาก 
 2.  การตอบสนองต่อภาพต้นแบบ 4.27 0.46 ดีมาก 
 3.  ความถูกต้องในการแสดงผล 4.13 0.91 ดีมาก 
 4.  ความสวยงาม 4.33 0.81 ดี 
 5.  ความละเอียดของภาพ 4.53 0.64 ดี 
 6.  ความน่าสนใจของโมบายแอบ 3.87 0.99 ดีมาก 
 7.  เนื้อหาข้อมูลเสียงที่น าเสนอ 4.53 0.77 ดีมาก 
 8.  ความยากง่ายของการใช้งาน 4.33 0.72 ดี 

สรุปผล 4.29 0.74 ดีมาก 

 จากตารางที่ 3 พบว่าความพึงพอใจที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของผู้ใช้งานทั้ง 30 คน มีค่าเฉลี่ยที่ 
( =4.29) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่ที่ 0.74 ส่วนความพึงพอใจต่อโมบายแอปพลิเคชันของผู้ใช้งาน
ทั่วไป อยูใ่นระดับดีมาก 

 
สรุป 

 หลังจากพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้งานช่างสิบหมู่ของไทยในรูปแบบการสร้างความจริง
เสริมเสร็จเรียบร้อยแล้ว สามารถน าผลทดสอบประสิทธิภาพและผลความพึงพอใจที่มีต่อระบบมาสรุปผล
ประสิทธิภาพการใช้งานของโมบายแอปพลิเคชัน การแสดงผลของชิ้นงานด้วยเทคนิคการสร้างความจริงเสริมใน
ระยะ 15 ซม. และ 30 ซม. รวมไปถึงการแสดงผลคลิปไฟล์เสียงหลังจากภาพชิ้นงานช่างสิบหมู่ปรากฏในระยะ 
2 วินาที และ 5 วินาที จัดว่าอยู่ในระดีบดีมาก ส่วนความพึงพอใจที่มีต่อโมบายแอปพลิเคชันของผู้เชี่ยวชาญ
และผู้ใช้งานทั่วไป มีค่าเฉลี่ยที่ ( =4.25) และค่าเฉลี่ยที่ ( =4.29) จัดว่าอยู่ในระดีบดีมากเช่นกัน จึงสรุปได้ว่า
โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้งานช่างสิบหมู่ของไทยในรูปแบบการสร้างความจริงเสริมสามารถน าไปใช้งาน
เพ่ือเผยแพร่ศิลปะและวัฒนธรรมไทยในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์ให้อยู่คู่ประเทศไทยสืบไป 

 
ผลการศึกษาและการอภิปรายผล 

จากผลการวิจัย  มีประเด็นที่น่าสนใจน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเป็นขั้นตอนทีผู่้วิจัยจ าเป็นจะต้องมีการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับชิ้นงานของ
ช่างสิบหมู่อย่างจริงจังว่า มีชิ้นงานใดบ้างทีดู่น่าสนใจสามารถน าเสนอในรูปแบบเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เรียกว่าการ
สร้างความจริงเสริมให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยพบว่าการเลือกเครื่องมือ เทคนิค วิธีการที่ดีเพ่ือ
น ามาใช้พัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน มีส่วนส าคัญที่จะพัฒนาชิ้นงานและรายละเอียดใน
ส่วนประกอบต่าง ๆ ให้ออกมาดูสมจริงและน่าสนใจมากยิ่งขึ้นด้วย 
 



 2. การวิเคราะห์และการออกแบบระบบที่ดี พบข้อดีและข้อเสียของชิ้นงานที่คัดเลือกและน ามาพัฒนา
ระบบ โดยการน าเสนอในรูปแบบการสร้างความจริงเสริมให้มีเรื่องราวทีดู่น่าสนใจให้กับผู้ใช้งาน 
         3. การทดสอบและการประเมินผลในส่วนของโมบายแอปพลิเคชันทั้ง 2 ส่วน คือ ส่วนเมนูการใช้งาน
บนโทรศัพท์มือถือ และส่วนแสดงชิ้นงานช่างสิบหมู่ที่ เลือกมาในพัฒนารูปแบบการสร้างความจริงเสริม 
(Augmented Reality) ผลจากการศึกษาออกมาอยู่ในระดับดีและดีมาก ตรงตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ใน
การวิจัยในครั้งนี้ 
 4. ควรมีการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือต่อยอดจากชิ้นงานเดิมจาก 5 ชิ้น ให้ครบ 10 ชิ้นงานเพ่ือ
ความสมบูรณ์ของงานช่างสิบหมู่ไทยโดยแท้จริงต่อไปในอนาคต 
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