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บทคัดยอ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี (Augmented Reality) 2) สอบถามความพึงพอใจที่มีตอหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน        
สามมิติ ซึ่งเปนการจําลองโมเดลลักษณะของเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน 4 ภาค ใชงานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
ผลการวิจัยพบวา 1) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนามี 6 ขั้นตอน มีรูปแบบสามมิติจํานวน 12 โมเดล โดยโมเดล
โหวต มีการแสดงผลจากการสองมารคเกอรเร็วที่สุดในทุกระยะ และทุกองศา 2) ผลการศึกษาความความพึงพอใจ
แบงเปน 2 กลุม ไดแก 2.1) ผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 คน โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยความพึง
พอใจเทากับ 4.33 และ คาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.46 2.2) ผูใชจํานวน 50 คน โดยภาพรวมคาความพึง
พอใจอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.53 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.48  
 

คําสําคัญ : หนังสือสามมิติ  เครื่องดนตรีไทยพื้นบาน  เทคโนโลยอีอกเมนเต็ดเรียลลิตี 
 

Abstract 
This research aimed to 1) design and develop  a 3D Thai folk musical instrument book using 

augmented reality technology; and 2) to study users’satisfaction  of3D Thai folk musical 
instruments book. Thai folk musical instruments in 4 regions were simulated which were able to 
run on Android operating system. The results showed that 1) there were 6 steps in design and 
development process and 12 models in 3D. Vote model was the fastest marker in all spacing and 
degrees. 2) The satisfaction study was divided into two groups. 2.1) The results of 7 experts 
showed that the overall satisfaction level is at the good level, where the average of experts’ 
satisfaction was 4.33 with standard deviations at 0.46 2.2) The results of 50 users showed that the 
overall satisfaction level is ‘very good’”where the average of users’ satisfaction was 4.53 with 
standard deviations at 0.48.  
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บทนํา  
 ดนตรีเปนเอกลักษณที่บงบอกถึงชาติพันธุ และ
ความเจริญรุงเรืองของมนุษยไดเปนอยางดี ความม ี         
อารยธรรมของแตละสังคมจะตองมีดนตรีเขาไปมี
องคประกอบรวมกันเสมอ การแสดงออกทางดนตรีจึง

เปนสิ่งที่คนในสังคมสรางสรรคขึ้นมาเพื่อความบันเทิง 
หรือเพื่อใชประกอบในพิธีกรรม วัฒนธรรมดนตรีมีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสิ่งกระตุน
จากภายนอกทางดานความเจริญเติบโตดานวัตถุ และ
เทคโนโลยีที่หลั่งไหลเขามาสูวัฒนธรรม จึงกอใหเกิด
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การเปลี่ยนแปลงทางดานดนตรี ปจจุบันวัฒนธรรม
ดนตรีไทยทองถิ่นกําลังถูกกลืนหายไปดวยกระแสความ
ทันสมัยของโลกาภิวัฒน การสืบทอดวัฒนธรรมดนตรี
ทองถิ่นมีเพียงกลุมเล็กๆ ในสังคม เยาวชนมิไดใหความ
สนใจในวัฒนธรรมดนตรีไทยพื้นบานเทาที่ควร [1] 
นอกจากนั้น การจัดการเรียนการสอนดนตรีไทยของ
สถานศึกษาตางๆ ยังคงยึดมั่น และสืบทอดแนวคิดใน
แบบดั้งเดิม รูปแบบการถายทอดสวนใหญยังยึดหลัก
ปฏิบัติตามแบบโบราณ โดยมีลักษณะการถายทอดใน
แบบ การทําตามคําสั่งครู การทองจํา และยึดมั่นใน
จารีตประเพณี [2, 3] ทําใหดนตรีไทยพื้นบานไมเปนที่
นิยมของเยาวชนในปจจุบันมากนัก 
 เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือเทคโนโลยีออก
เมนเต็ด เรียลลิตี  (Augmented Reality : AR) เป น
รูปแบบหนึ่งของมัลติมีเดีย โดยเปนการบูรณาการขอมูล
ดิจิทัลเขากับสภาพแวดลอมของผูใชในเวลาจริง ซึ่ง
ขอมูลดิจิทัลนั้นจะมีหลายรูปแบบไมวาจะเปนรูปภาพ 
แอนิ เมชัน วิดีโอ เสียงขอความ ซึ่งเรียกรวมกันวา 
ขอมูลมัลติมีเดีย หลักการของเทคโนโลยีออกเมนเต็ด
เรียลลิตีเปนการนําเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวก
กับเทคโนโลยีภาพเพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงบนหนาจอ
ใหกับผูใช รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพเสมือน
ดังกลาวไดดวย [4] เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี
จัดเปนงานวิจัยทางดานวิทยาการคอมพิวเตอรแขนง
หนึ่ง วาดวยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่
สรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพที่ถายมาจากกลอง
วีดีโอ เว็บแคม หรือกลองโทรศัพทมือถือ แบบเฟรมตอ
เฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก ซ่ึงจะทํา
ใหภาพที่เห็นในจอภาพเปนภาพแบบ 3 มิติ เชน คน 
สัตว สิ่งของ ซ่ึงมีมุมมองถึง 360 องศา สามารถหมุนได
รอบทิศทางทําใหปรากฏเสมือนภาพจริงขึ้นมา 
 งานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ [5] ภายใต
สังกัดสํานักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี เปน
หนวยงานที่รวบรวม จัดระบบ และใหบริการขอมูล
ทองถิ่นในทุกสาขาวิชาในรูปแบบของหนังสือ เอกสาร
โบราณ โสตทัศนวัสดุ และเอกสารจดหมายเหตุ การ
ดําเนินงานของงานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ ได
ดําเนินการใหสอดคลองกับหลักสูตรการเรียน การสอน 
และการวิจัยของมหาวิทยาลัย มีการจัดทําฐานขอมูล

ทองถิ่ น เพื่ ออํ านวยความสะดวกในการสืบคนแก
อาจารย นักศึกษา นักวิจัย และบุคคลทั่วไป ทั้งภายใน
และตางประเทศใหสามารถศึกษา คนควา วิจัยไดอยาง
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ปจจุบันงานขอมูลทองถิ่น
และจดหมายเหตุไดมีการจัดเก็บขอมูลเครื่องดนตรีไทย
พื้นบาน ในลักษณะของหนังสือและเอกสาร ซ่ึงผูท่ีสนใจ
จะศึกษาขอมูลเครื่องดนตรีไทยพื้นบานจากการอาน 
และเห็นรูปภาพในหนังสือเทานั้น ทําใหการเรียนรูของ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบานไมดึงดูดและไมนาสนใจ ดังนั้น
ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะนําเทคโนโลยีออกเมนเต็ด-        
เรียลลิตี มาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อการเรียนรูใน
ลักษณะหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติ ที่จะ
ทําใหผูใชสามารถเรียนรูเกี่ยวกับลักษณะของเครื่อง
ดนตรี ไท ยพื้ นบ าน ใน รูปแบ บความจริ ง เสมื อน 
นอกจากนั้น ยังสามารถรับฟงคําอธิบาย และตัวอยาง
เสียงของเครื่องดนตรีในแตละประเภทได ซึ่งจะเปนการ
เพิ่มความเขาใจและความดึงดูดในการเรียนรู   
วัตถุประสงคการวิจัย 

   1. เพื่อออกแบบและพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรี
ไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ด-เรียลลิตี 

   2. เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีตอหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิต ิ
ทฤษฎีที่เก่ียวของ  
 ในการพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน
สามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีนี้ ผูวิจัยได
นําขอมูลมาจากงานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ 
สํานักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ในสวน
ของโปรแกรมที่ใชในการออกแบบและพัฒนาหนังสือ
ประกอบดวยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม 
Unity โปรแกรม Vuforia โดยมีรายละเอียดทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี ้
 1. เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี (AR) เปน
เท ค โน โล ยี ที่ มี ก า ร ผ ส ม เนื้ อ ห าที่ ส ร า งขึ้ น จ าก
คอมพิวเตอรไดแบบเรียลไทม (real time) ดวยการ
แสดงในรูปแบบสามมิติ หรือวิดีโอสด เทคโนโลยี AR 
เริ่มเกิดขึ้นในป 2533 โดย Tom Caudell และเพื่อน
รวมงานของเขาที่บริษัท Boeing โดยเปนการแสดงผล
แบบดิจิตอลที่ ใชโดยวิศวกรเครื่องบินที่ผสมผสาน
กราฟก เสมือนเขากับความเปนจริงทางกายภาพ 
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นอกจากนั้น ในป 2537 มีการนําเทคโนโลยี AR มาใช
กับงานศิลปะโดย Billy Kluver และ Julie Martin ผู
บุกเบิกเทคโนโลยีดานศิลปะเปนผูผลิตโรงภาพยนต AR 
แ ล ะ นํ า เส น อ ภ าพ ย น ต ร ที่ มี ชื่ อ ว า  Dancing in 
Cyberspace โดยใชนักเตนท่ีโตตอบกับเนื้อหาเสมือนที่
ฉายบนเวที  [6] สํ าหรับกระบวนการภายในของ
เทคโนโลยี AR นี้ ประกอบดวย 3 โมดูล (Figure 1) [7] 
ไดแก 
 1. โมดูลการจับภาพ (Capturing module) เปน
ขั้นตอนการจับภาพ โดยจะทําการคนหามารคเกอรจาก
ภาพที่ไดจากกลอง แลวทําการสืบคนจากฐานขอมูลที่มี
การเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบมารค เกอรที่ ถู ก
ออกแบบไว 
 2. โมดูลการติดตาม (Tracking module) เปน
ขั้นตอนที่สําคัญของระบบออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยจะมี
การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติของมารคเกอรเทียบ
กับกลอง แสดงในรูปแบบเมทริกซที่ระบุความสัมพันธ
ระหวางตําแหนงของกลองและตําแหนงของมารคเกอร 
ในขั้นตอนนี้จะชวยใหระบบสามารถเพิ่มสวนประกอบ
เสมือนเขาเปนสวนหนึ่งของฉากจริงได 
 3. โมดูลการแสดงผล (Rendering module) 
เปนขั้นตอนการรวมภาพตนฉบับ และสวนประกอบ
เสมือนโดยใชรูปแบบที่คํานวณไวแลวในขั้นตอนที่ 1 
และ 2 ใหปรากฏบนจอแสดงผลของอุปกรณ 
 

 
Figure 1. Process of Augmented Reality (AR) 

 
 ตัวอยางการประยุกตใชเทคโนโลยีออกเมนเต็ด-
เรียลลิตี [8] พัฒนาสื่อการเรียนรูรายวิชาเรขาคณิตดวย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิต ีเพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจ
แนวคิดท่ีสลับซับซอนของรายวิชาเรขาคณิต ซ่ึงยังจํากัด
อยูเพียงแคการสรางภาพ 2 มิติ เทานั้น งานวิจัยนี้ชวย

ใหผูเรียนสามารถพัฒนาความเขาใจของพื้นที่และวัตถุ 
3 มิติไดอยางมีประสิทธิภาพ [4] ไดพัฒนาระบบนําทาง
ในหองสมุดดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เพื่อ
แกปญหาระบบนําทางในปจจุบันที่มีเฉพาะขอความ
และรูปภาพ เทานั้น โดยผูใชสามารถเรียกดูและโตตอบ
ในรูปแบบ 3 มิติ ไดอยางอิสระของงานบริการตางๆ
ของหองสมุด เชน การแนะนําหองสมุด การคนหา
หนั งสื อ  งานวิ จั ยนี้ เป นต นแบบที่ ดี ในการนํ าไป
ประยุกตใช ในงานระบบนําทางสถานที่ตางๆ เชน 
พิพิธภัณฑ หอศิลป และการจัดแสดงนิทรรศการใน
อาคาร 
 2. โปรแกรม Autodesk Maya (Figure 2) เปน
โปรแกรมทําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ชั้นสูง ที่คายหนัง
แอนนิเมชันตางๆ นิยมใชสรางการตูน 3 มิติ โดยใช
เทคโนโลยีในการแสดงผลแบบเสมือนจริง ที่โดดเดน
กวาโปรแกรมอื่นๆในตลาดซอฟตแวร โดย Autodesk 
Maya เปนโปรแกรมรูปแบบ Open Architecture คือ 
งานทั้งหมดท่ีไดสรางสรรคน้ันสามารถแปลงเปน Script 
ต า ง ๆ  ได  ร ว ม ถึ ง ยั ง มี  API ที่ ร อ ง รั บ ทั้ ง  Maya 
Embedded Language (MEL) Python แ ล ะภ าษ า
อื่นๆ ได 
 การใชงานโปรแกรมนี้รองรับมาตรฐานตางๆ 
ทางดานงานกราฟก 3 มิติ ทุกประเภท เชน 3D Visual 
Effects, Computer Graphics และมีเครื่องมือในการ
สรางการตูนเคล่ือนไหว 

 
Figure 2. Screen example of Autodesk Maya 

 
 3. โปรแกรม Unity (Figure 3) เปนโปรแกรมที่
ถูกพัฒนาขึ้นมาอยางตอเนื่อง ตั้งแตในชวงแรกๆ ที่
รองรับการพอรทเกมลงบน Windows, OSX และเว็บ
เทานั้น แตปจจุบันไดเพิ่มความสามารถในการพอรทลง
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บน iOS, Android และแพลตฟอรมอื่นๆ เกือบทุก
แพลตฟอรม ปจจุบันโปรแกรม Unity สามารถทํางาน
ไดทั้งบน Windows และ OSX  
 ลักษณะเดนของโปรแกรม Unity สามารถใชงาน
งาย ความสามารถในการพอรทลงบนแพลตฟอรมตางๆ 
คุณภาพของงานที่ไดอยู ในระดับสูง นอกจากการมี
เวอรชันฟรีใหใชงานแลว ราคาคาลิขสิทธิ์ของ Unity 
เองถือวาถูกมาก ดังนั้นปจจุบัน Unity จึงมีผูใชงานมาก
ที่ สุ ด  เกมที่ อ ยู ใน  App Store และ  Google Play 
สวนมากถูกสรางดวย Unity 
 โปรแกรม Unity ไมไดผูกมัดกับเกมรูปแบบใด
รูปแบบหน่ึงเปนพิเศษ จึงสามารถใช Unity สรางเกมได
หลากหลายแนว ไมวาจะเปนแนวเดินหนายิง (First-
Person Shooting) แนววางแผน (Strategy) แนวไข
ปริศนา(Puzzle) เปนตน แพลตฟอรมที่ Unity รองรับ
อ ย า ง เป น ท า งก า ร  ได แ ก  Web, PC, Mac, IOS, 
Android, Windows Phone, Blackberry, Xbox, 
PlayStation 
 

 
Figure 3. Screen example of Unity 

 

 4. โปรแกรม Vuforia เปนเครื่องมือสําหรับแสดง
ภาพจําลองเสมือนจริง SDK ที่ชวยใหพัฒนาซอฟตแวร
ที่ ใช เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ไดงายขึ้น  ซึ่ ง
สามารถใชงานรวมกับ Unity3D เพื่อพัฒนาเปนเกมได 
ความสามารถของ Voforia มีหลายอยาง เชน สราง 
Virtual Button ส ร า ง  Multi Target ส ร า ง  Image 
Target สราง Frame Marker เปนตน 
 
 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ ใชในการวิจัยนี้ 
แบงเปน 2 กลุม ไดแก 1) ผูเชี่ยวชาญซึ่งเปนเจาหนาที่
งานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ สํานักวิทยบริการ 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี  และอาจารยประจํ า
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ รวม 7 คน และ 2) ผูใช
ซึ่งเปนผูมาใชบริการที่สํานักวิทยบริการ จํานวน 50 คน 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
     แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมน
เต็ดเรียลลิตบีนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

3. การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู  
 หลั งจากผู วิ จั ย ได วิ เค ราะห เนื้ อห าร วมกั บ
เจาหนาที่งานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุเรียบรอย
แลว จึงไดดําเนินการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู 
ซึ่งแบงการพัฒนาออกเปน 6 สวน ไดแก  1) การ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ ซึ่งเปนแบบจําลอง
แสดงลักษณะของเครื่องดนตรี 2) การออกแบบและ
พัฒนามารคเกอรและหนังสือ สําหรับระบุตําแหนงที่จะ
ใหแอปพลิเคชันแสดงผลโมเดล 3) การสรางเสียง
ประกอบ 4) การพัฒนาสวนปฏิสัมพันธ 5) การรวม
องคประกอบและ 6) การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อให
สามารถแสดงผลโมเดลที่พัฒนาขึ้นบนสมารทโฟนที่ใช
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สรุปขั้นตอนการพัฒนา
ออกเมนเต็ดเรียลลิตี (Figure 4)  
 

 
Figure 4. Augmented reality development 
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ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ 
 ผู วิ จั ย ใช โปรแกรม Autodesk Maya ในการ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติที่ เกี่ยวกับ เรื่อง 
“เครื่องดนตรีไทยพื้นบาน” โดยการคัดเลือกเครื่อง
ดนตรีไทยพื้นบานรวมกับเจาหนาที่งานขอมูลทองถิ่น
และจดหมายเหตุ โดยแบงเปนเครื่องดนตรีไทย 4 ภาค 
ไดแก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคใต และ
ภาคเหนือ ตัวอยางการพัฒนาโมเดลลักษณะของกลอง
โนรา (Figure 5) 
 

 
Figure 5. 3D model of Glong nora  

 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนามารคเกอรและ
หนังสือ 
 ผูวิจัยใชโปรแกรม Vuforia เพื่อสรางมารคเกอร 
โดยเปนการเลือกภาพที่ตองการ การกําหนดขนาดที่
ตองการโปรแกรม Vuforia จะสรางมารคเกอรใหดัง
ตัวอยางการสรางมารคเกอรของกลองโนรา (Figure 6)  
 

 
Figure 6. Marker of Glong nora 

 หลังจากไดมารคเกอรที่ตองการแลวจะทําการ 
import ไฟลมารคเกอรเขาไปในโปรแกรม Unity  
 ในสวนของการออกแบบและพัฒนาหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบาน 3 มิติผู วิจัยใช โปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบและพัฒนา
มารคเกอร ซึ่งออกแบบใหขอบเปนสีดําและใชรูปภาพ
ของเครื่องดนตรีนั้นๆวางไวบริเวณตรงกลางของมารค
เกอรเพื่อสื่อความหมายและทําใหผูใชงานเขาใจไดงาย 
ตัวอยางของการออกแบบมารคเกอรสําหรับโมเดล
กลองโนรา (Figure 7) และภาพปกหนังสือเครื่องดนตรี
ไทยพื้นบานสามมิติ (Figure 8) 
 

 
Figure 7. Design and develop marker on 

Photoshop 
 

 
Figure 8. Front Cover and back cover of 3D 

Thai Folk Musical Instruments Book 
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ขั้นตอนที ่3 การสรางเสียงประกอบ 
 เสียงที่นํามาใชในแอปพลิเคชันประกอบดวย 2 
เสียง คือ เสียงบรรยายและเสียงเครื่องดนตรี โดยเสียง
เครื่องดนตรีไดมาจากงานขอมูลทองถิ่นและจดหมาย
เหตุ จากนั้นนํามาปรับแตงในโปรแกรมปรับแตงเสียง 
แ ละ เรน เด อ ร เป น ไฟ ล  .mp3  โดย ใช โป รแก รม 
Audacity ซึ่งในขั้นตอนนี้จะมีการลบ noise ของเสียง 
การกําหนดความดังของเสียง ตัวอยางแสดงการ
ปรับแตงเสียงดวยโปรแกรม Audacity (Figure 9) 
  

 
Figure 9. Sound tuning with Audacity  

 
ขั้นตอนที ่4 การพัฒนาสวนปฏิสัมพันธ 
 ผูวิจัยใชโปรแกรม Unity รวมกับปลั๊กอิน Lean 
Touch พัฒนาสวนปฏิสัมพันธของวัตถุ เชน การขยาย
หรือหมุนวัตถุ การสรางปุมเปดปด เปนตน ตัวอยางการ
สรางปุมเปด ปดเสียงเครื่องดนตรี (Figure 10) 
 

 
Figure 10. Interactive development with 

Unicity and Lean Touch 
 

ขั้นตอนที ่5 การรวมองคประกอบ  
 เมื่อสรางสวนประกอบตางๆเรียบรอยแลวจึงนํา
โมเดล มารคเกอร เสียงประกอบและสวนปฏิสัมพันธ 
มาเชื่อมโยงกันดวยโปรแกรม Unity 
ขั้นตอนที ่6 การพัฒนาแอปพลิเคชนั 
 ขั้นตอนสุดทายจะเปนการ export ไฟล โดยไฟล
ที่ไดจะมีนามสกุลเปน .apk ซึ่งสามารถนําไปติดตั้งบน
แท็บเล็ตหรือสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
ทําใหสามารถอานคามารคเกอรผานกลองแลวแสดงผล
โมเดลสามมิติท่ีตรงกันได 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาและทดสอบระบบ 
 ผลการพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสาม
มิติประกอบดวยโมเดลสามมิติ จํานวน 12 โมเดล ไดแก 
แคน โหวต พิณ กลองยาว ซอกันตรึม โปงลาง กลอง
โนรา ปนอก ซออู ขลุยเพียงออ กลองตะหลดปด และ
ขลุยหลิบ ตัวอยางโมเดลกลองโนรา (Figure 11) 
 

 
Figure 11. Glong nora model on smartphone 

  
 ในสวนของการทดสอบระบบแบงเปน 2 สวน 
ไดแก (1) การทดสอบมารคเกอร ในดานเวลา องศา
และระยะหาง  และ (2) การศึกษาความพึงพอใจใน
การใชงานของกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมผูใช 
 การทดสอบมารคเกอร ในที่นี้จะใชสมารทโฟน
ระบบปฏิบัติการ Android 6.0.1 หนวยประมวลผล 
1.2 GHz RAM 4 GB กลอง 16 ลานพิกเซล ในขั้นตอน
การทดสอบมารคเกอร ในรูปแบบของรูปภาพไดนํา
มารคเกอร มาทดสอบโดยแบงออกเปน 3 ระดับ คือ 
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ดานเวลา องศาและระยะหาง วิธีการทดสอบ มีการ
กําหนดระยะหางออกเปน 4 ระยะ คือ 10 เซนติเมตร 
15 เซนติเมตร 20 เซนติเมตรและ 25 เซนติเมตร และ
ไดกําหนดองศาในการวางสมารทโฟน คือ 45 องศา
และ 90 องศา โดยในการทดสอบจะวางหนังสือที่มี
มารคเกอร จากนั้นจะนําสมารทโฟนที่มีแอปพลิเคชัน
มาสองตามระยะทางและองศาขางตน แลวทําการจับ
เวลาในการแสดงผล ผลการทดสอบมารคเกอรในระยะ
การวาง 45 องศา แสดงใน Table 1 และระยะการวาง 
90 องศา แสดงใน Table 2 ตามลําดับ 
 
Table 1. Display duration of marker illumination 
at 45 degrees 

 
Model 

Display duration of marker 
illumination at 45 degrees (second) 
10 
cm. 

15 
cm. 

20 
cm. 

25 
cm. 

Khaen 0.83 0.64 0.94 1.13 
Vote 0.81 0.62 0.89 1.11 
Phin 0.98 0.84 1.10 1.18 
Glong yao 0.87 0.82 0.97 1.21 
Saw kantrum 0.88 0.79 0.98 1.18 
Pong lang 0.92 0.89 1.02 1.17 
Glong nora 0.91 0.72 0.99 1.14 
Pi nok 0.94 0.89 1.11 1.22 
Saw u 0.98 0.90 1.14 1.22 
Khlui phiang aw 0.91 0.79 1.07 1.16 
Glong talodpod 0.88 0.76 0.96 1.18 
Khlui lib 0.96 0.81 1.12 1.18 

 

Table 2. Display duration of marker illumination 
at 90 degrees 

 
Model 

Display duration of marker 
illumination at 90 degrees (second) 
10 
cm. 

15 
cm. 

20 
cm. 

25 
cm. 

Khaen 0.76 0.67 0.87 1.04 
Vote 0.74 0.63 0.86 1.01 
Phin 0.89 0.76 1.07 1.22 
Glong yao 0.83 0.75 0.94 1.20 
Saw kantrum 0.85 0.76 0.92 1.16 
Pong lang 0.87 0.84 0.95 1.09 
Glong nora 0.82 0.76 0.94 1.12 
Pi nok 0.93 0.80 1.06 1.20 
Saw u 0.95 0.88 1.07 1.23 
Khlui phiang aw 0.85 0.81 0.99 1.13 
Glong talodpod 0.81 0.77 0.98 1.12 
Khlui lib 0.89 0.79 1.04 1.18 

 สรุปผลการทดสอบมารคเกอร โมเดลโหวต มี
การแสดงผลจากการสองมารคเกอรเร็วท่ีสุดในทุกระยะ 
และทุกองศา สวนซออู  มีการแสดงผลจากการสอง
มารคเกอรชาที่สุดในทุกระยะ และทุกองศา ที่ เปน
เชนนี้เพราะวามารคเกอรโหวต มีการจับจุดของมารค
เกอรมากที่สุดและมีรูปแบบซ้ําๆ ของรูปภาพนอยกวา
มารคเกอรตัวอื่น ซึ่งสอดคลองกับขอมูลจากเว็บไซต
ของ Vuforia เรื่องการเพิ่ มประสิทธิภาพของการ
ตรวจจับภาพและเสถียรภาพของการติดตาม [9] ที่
กลาววา มารคเกอรที่ดีตองมีคุณสมบัติ  คือ 1. มี
รายละเอียดมาก ไดแก ลายเสนและเฉดสีท่ีแตกตางกัน 
2. มีความคมชัด ทั้งบริเวณที่มืดและสวาง สีไมซีดจาง 
และ 3. ไมมีรูปแบบซ้ําๆ ของรูปภาพซึ่ งจะทําให
ประสิทธิภาพของการตรวจจับลดลง เพื่อใหผลการ
แสดงผลไดดีใหเลือกภาพที่ไมมีลวดลายซ้ํา ตัวอยาง
เปรียบเทียบของรูปในการจับจุดของมารคเกอรโหวต
และซออู  (Figure 12) และ (Figure 13) ตามลําดับ 
โดยจะสังเกตเห็นวาที่รูปเครื่องดนตรีโหวตจะมีการจับ
จุดของมารคเกอรไดครอบคลุมและมากกวารูปเครื่อง
ดนตรีซออู 

 
Figure 12. Feature distribution of Vote marker 
 

 
Figure 13. Feature distribution of Saw u 

marker 
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 นอกจากนั้น จากผลการทดสอบมารคเกอรยัง
สรุปไดวาที่องศา 90 ของการสองมารคเกอรจะมีการ
แสดงผลไดเร็วกวาการสองมารคเกอรที่องศา 45 ซึ่ง
สอดคลองกับขอมูลจากเว็บไซตของ Vuforia ขางตน
เชนกันท่ีกลาววา มุมมองที่เอียงอาจสงผลใหการทํางาน
ของ AR มีความเสถียรนอยกวาเมื่อเทียบกับมุมมองที่
เปนแนวระนาบกับรูปภาพ 

2. ผลการสอบถามความพึงพอใจ 
 2.1 การศึกษาความพึงพอใจของหนังสือเครื่อง
ดนตรีไทยพื้นบานสามมิติจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 7 
คน แบงออกเปน 3 ดาน ไดแก (1) คุณภาพดานเนื้อหา 
(2) คุณภาพดานสื่อ และ (3) ความพึงพอใจในการใช
งาน เกณฑคะแนนแบงเปน 5 ระดับ ตามมาตราสวน
ประ เมิ น ค าขอ งลิ เคอ รท  (Likert Scale) ผลก าร
ประเมิน พบวา คุณภาพของหนังสือเครื่องดนตรีไทย
พื้นบานสามมิติไดคาคะแนนเฉลี่ยรวมทั้ง 3 ดานเทากับ 
4.33 อยูในระดับดี และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 
0.46 แสดงใน Table 3  
 

Table 3 .  Quality assessment results of 
experts’ satisfaction 

Evaluation list x SD Satisfaction level 

Content 4.34 0.44 Agree 
Media 4.40 0.48 Agree 
Usability 4.26 0.46 Agree 
Average score 4.33 0.46 Agree 

 

 2.2 การศึกษาความพึ งพอใจของผู ใชด วย
แบบสอบถามจากผูใชบริการสํานักวิทยบริการในวันที่ 
20 มิถุนายน 2560 จํานวน 50 คน ประกอบดวย 
ผูชาย 25 คน ผูหญิง 25 คน โดยการสุมแบบบังเอิญ 
(Accidental sampling) เนื่องจากตองการเก็บขอมูล
โดยไมไดคํานึงถึงเพศ ระดับการศึกษาและคณะที่ศึกษา
ของผูที่มาใชบริการสํานักวิทยบริการในวันดังกลาว 
ดวยแบบสอบถาม จํานวน 13 คําถาม ไดแก 1) การ
นําเสนอเนื้อหางายตอการทําความเขาใจ 2) ความ
เหมาะสมของสีโมเดล 3) ภาพประกอบสอดคลองกับ
เนื้อหา 4) โมเดลสามารถมองเห็นไดชัดเจน 5) ความ
สมบู รณ ของโมเดล 6) ความเหมาะสมของเสียง             
7) กลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 8) การแบง
เนื้ อหาชัดเจน 9) การปฏิสัมพันธกับผู ใชงานงาย         

10) ออกแบบเหมาะสม สะดวก งายตอการใช             
11) กอใหเกิดการเรียนรู 12) มีประโยชนตอผูใชงาน 
13) ความพึงพอใจโดยรวม ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย
ของแบบสอบถาม แสดงใน Table 4    
 
Table 4. Result of general users’ satisfaction 

Question x SD Satisfaction level 

1 4.50 0.50 Agree 
2 4.60 0.49 Strongly agree 
3 4.76 0.43 Strongly agree 
4 4.68 0.55 Strongly agree 
5 4.52 0.50 Strongly agree 
6 4.66 0.51 Strongly agree 
7 4.30 0.50 Agree 
8 4.44 0.57 Agree 
9 4.14 0.40 Agree 
10 4.32 0.47 Agree 
11 4.76 0.43 Strongly agree 
12 4.80 0.40 Strongly agree 
13 4.40 0.49 Agree 

Average score 4.53 0.48 Strongly Agree 

  
 จาก Table 4 คาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวม
ของผูใช มีคาเทากับ 4.53 อยูในระดับดีมาก และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.48 เมื่อพิจารณาเปนราย
ขอ พบวา ผูใชสวนใหญใหความพึงพอใจในระดับดีมาก 
3 ลําดับแรกในเรื่อง มีประโยชนตอผูใชงาน (4.80) 
สอดคลองกับเนื้อหา และกอใหเกิดการเรียนรู (4.76) 
และโมเดลสามารถมองเห็นไดชัดเจน (4.68) 

 

การอภิปรายผล 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดคนพบประเด็นท่ีควร
นํามาอภิปราย คือ จากการศึกษาขอมูลความพึงพอใจ
ตอการใชหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติดวย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด  พบวา กลุมผูเชี่ยวชาญโดยภาพรวมคา
ความพึงพอใจอยูในระดับดี และกลุมผูใชโดยภาพรวม
คาความพึ งพอใจอยู ในระดับดีมาก  ทั้ งนี้ เพราะ 
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เปนการนําเสนอ
ภาพเสมือนจริงแบบสามมิติ และ 360 องศา ทําให
ดึงดูดผูใชงานใหเขาใจเนื้อหาที่มีความยากในการทํา
ความเขาใจไดงายยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังมีความสะดวก
ในการใชงาน โดยแคมีสมารทโฟนหรือแท็บเล็ตบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดก็สามารถใชงานได 
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สอดคลองกับงานวิจัยของ อนุพงษ รัฐิรมย [10] ในการ
พัฒนาหนังสือสวนสัตวสามมิติดวยเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง โดยมีคาความพึงพอใจโดยรวม
ของผู เชี่ ยวชาญและผู ใชทั่ วไปอยู ในระดับดี  เมื่ อ
พิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมผูใชสวนใหญใหความ
พึงพอใจในระดับดีมากในเรื่อง การจดจําไดงาย ความ
นาสนใจดึงดูดตอการเรียนรู ความสะดวกในการเรียนรู 
ในทํานองเดียวกับงานวิจัยของ ณัฏฐ ดิษเจริญ [11] ใน
การพัฒนาสื่อการเรียนรูเรื่อง โครงสรางอะตอมและ
พันธะเคมีดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยมีคา
ความพึงพอใจโดยรวมของผูเชี่ยวชาญและผูใชทั่วไปอยู
ในระดับดี เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมผูใช
สวนใหญใหความพึงพอใจในระดับดีมากในเรื่อง ความ
นาสนใจและดึงดูดตอการเรียนรู ดังนั้น เทคโนโลยีออก
เมนเต็ดเรียลลิตีซึ่งถือวาเปนสื่อประเภทหนึ่งของสื่อ
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยแนะนําใหนํามาใชในการนําเสนอ
ขอ มู ลต า งๆ   เนื่ อ งจ ากตามห ลั กการออกแบ บ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชขอความ ภาพกราฟก 
เสียง มาประกอบกันเปนเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิ
ตี  จะเปนการกระตุนใหผู เรียน/ผู ใชมีความสนใจ 
ผูเรียน/ผูใชเกิดความรูสึกสนุกและสนใจในการที่จะ
เรียนรูเนื้อหาในบทเรียนมากยิ่งขึ้น  
 
สรุปและขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรี
ไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดนี้เปนตนแบบในการ
ประยุกตใชเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงและยัง
เปนการชวยอนุรักษเครื่องดนตรีไทยพื้นบานใหคนรุน
หลังไดรูจักและศึกษา เพื่อสืบทอดตอไปยังคนรุนหลัง
ตอไป สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

1. การพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน
สามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
ส าม ารถ ใช งาน ได ทั้ งสมารท โฟ นและ        
แท็บเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึง
ผูใชงานสามารถหาซื้อไดสะดวกในราคา
ประหยัด มารคเกอรออกแบบใหอานงาย
ดวยกลองและสื่อความหมายใหผูใชงาน
เขาใจได 

2. ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 คน 
โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยูในระดับดี 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และ คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.46 และ ผูใชจํานวน 50 
คน โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยู ใน
ระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53 และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.48   

 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก การสงเสริม

ใหนําเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีซึ่งเปนเทคโนโลยีที่
มีประโยชนอยางมากและมีความหลากหลายที่สามารถ
นํามาปรับใชกับงานในดานตางๆ เชน ดานการศึกษา 
ผูสอนควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ
ดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีเพื่อชวยใหผูเรียน
เกิดความเขาใจที่เพิ่มมากขึ้น แทนที่จะเรียนเฉพาะใน
หนังสือและการอธิบายจากผูสอน เทานั้น ทางดานการ
ประชาสัมพันธ สินคาหรือบริการบางตัวถาไดนํ า
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีนี้มานําเสนอจะชวยให
ลูกคาหรือผูรับบริการเกิดความเขาใจและประทับใจ
มากยิ่งขึ้น  
 
กิตติกรรมประกาศ 
 ขอขอบคุณนายไชยเชษฐา ยังมีสุข ที่ชวยในการ
พัฒนาแอปพลิเคชันและเก็บรวบรวมขอมูลจนงานวิจัย
นี้สําเร็จลุลวง ขอกราบพระคุณเจาหนาที่งานขอมูล
ทองถิ่นและจดหมายเหตุ ที่อํานวยความสะดวกใน
การศึกษาขอมูลเกี่ยวกับเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน และ
กรุณ าเป นผู ป ระ เมิ นทดสอบประสิทธิภ าพของ            
แอปพลิเคชันทําใหไดภาพที่ตรงกับความตองการและ
สามารถนําไปใชเผยแพรประชาสัมพันธไดอยางถูกตอง
สมบูรณ 
 
เอกสารอางอิง 
[1] Yingcharoensomsuk, S. 2012. SELF-STUDY  
 ELECTRONIC BOOK “SOUTHERN. 

THAI MUSICAL INSTRUMENTS” FOR 
STUDENTS IN GRADE 5. M.A. (Music) 
Thesis, Mahidol University. (in Thai) 

 



วารสารวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ปที่ 20 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2561 

215 

[2] Suttachitt, N. 2004. History of Thai Music  
 Education. Research Report, 

Chulalongkorn University. (in Thai) 
[3] Sastra, U. 2010. A Study of Transmission  
 Process in Ranard-Ek Performance 

of Prasit Thaworn, National Artist. 
M.Ed. (Music Edication) Thesis, 
Chulalongkorn University. (in Thai) 

[4]  Ding-Yu Liu. 2016. Combined with 
augmented reality navigation 
applications in the library. 
Proceedings of the IEEE 
International Conference on 
Advanced Materials for Science 
and Engineering, 12-13 Nov. Tainan, 
Taiwan. 

[5] The Office of Academic Resources. 2017. 
Issan Information & UBU Archives. 
http://www.lib2.ubu.ac.th/localinform
ation. Accessed 8 March 2017. (in 
Thai) 

[6] Mullen, T. 2011. Prototyping Augmented  
 Reality. Canada: Sybex. 
[7] Siltanen, S. 2012. Theory and applications 

of maker-based augmented reality. 
Finland: Julkaisija - Utgivare. 

[8]  Siddhant, P., Chiquitha, P., Omkar, N., 
Abhijit  R, J., and Neha, K. 2016. E-
learning System using Augmented 
Reality. Proceedings of the 
International Conference on 
Computing Communication Control 
and automation, 12-13 Aug. Pune, 
India. 

 
 
 
 
 

[9] Vuforia Developer Library. Optimizing 
Target  Detection and Tracking 
Stability. 
http://library.vuforia.com/articles/solu
tion/optimizing-target-detection-and-
tracking-stability#Attributes-of-an-
Ideal-Image-Target. Accessed 21 July 
2017. 

[10] Ratthirom, A., and Ditcharoen, N. 2016. 
Development of 3D Zoo using 
Augmented Reality Technology on 
Android. Journal of Research Unit 
on Science, Technology and 
Environment for Learning. Vol. 7 No. 
1: 77-87. 

[11] Ditcharoen, N., Polyiam, K., Vangkahad, P., 
and Jarujamrus, P. 2014. 
Development of Learning Media in 
Topics of Atomic Structure and  
Chemical Bond with Augmented 
Reality Technology. Journal of 
Research Unit on Science, 
Technology and Environment for 
Learning. Vol. 5 No. 1: 21-27. 

 
 


