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บทคัดยอ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยี

ออกเมนเต็ดเรียลลิตี (Augmented Reality) 2) สอบถามความพึงพอใจที่มีตอหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน        
สามมิติ ซึ่งเปนการจําลองโมเดลลักษณะของเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน 4 ภาค ใชงานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
ผลการวิจัยพบวา 1) ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนามี 6 ขั้นตอน มีรูปแบบสามมิติจํานวน 12 โมเดล โดยโมเดล
โหวต มีการแสดงผลจากการสองมารคเกอรเร็วที่สุดในทุกระยะ และทุกองศา 2) ผลการศึกษาความความพึงพอใจ
แบงเปน 2 กลุม ไดแก 2.1) ผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 คน โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยความพึง
พอใจเทากับ 4.33 และ คาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.46 2.2) ผูใชจํานวน 50 คน โดยภาพรวมคาความพึง
พอใจอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.53 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.48  
 

คําสําคัญ : หนังสือสามมิติ  เครื่องดนตรีไทยพื้นบาน  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  
 ดนตรีเปนเอกลักษณที่บงบอกถึงชาติพันธุ และ
ความเจริญรุงเรืองของมนุษยไดเปนอยางดี ความม ี         
อารยธรรมของแตละสังคมจะตองมีดนตรีเขาไปมี
องคประกอบรวมกันเสมอ การแสดงออกทางดนตรีจึง

เปนสิ่งที่คนในสังคมสรางสรรคขึ้นมาเพื่อความบันเทิง 
หรือเพื่อใชประกอบในพิธีกรรม วัฒนธรรมดนตรีมีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสิ่งกระตุน
จากภายนอกทางดานความเจริญเติบโตดานวัตถุ และ
เทคโนโลยีที่หลั่งไหลเขามาสูวัฒนธรรม จึงกอใหเกิด
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การเปลี่ยนแปลงทางดานดนตรี ปจจุบันวัฒนธรรม
ดนตรีไทยทองถิ่นกําลังถูกกลืนหายไปดวยกระแสความ
ทันสมัยของโลกาภิวัฒน การสืบทอดวัฒนธรรมดนตรี
ทองถิ่นมีเพียงกลุมเล็กๆ ในสังคม เยาวชนมิไดใหความ
สนใจในวัฒนธรรมดนตรีไทยพื้นบานเทาที่ควร [1] 
นอกจากนั้น การจัดการเรียนการสอนดนตรีไทยของ
สถานศึกษาตางๆ ยังคงยึดมั่น และสืบทอดแนวคิดใน
แบบดั้งเดิม รูปแบบการถายทอดสวนใหญยังยึดหลัก
ปฏิบัติตามแบบโบราณ โดยมีลักษณะการถายทอดใน
แบบ การทําตามคําสั่งครู การทองจํา และยึดมั่นใน
จารีตประเพณี [2, 3] ทําใหดนตรีไทยพื้นบานไมเปนที่
นิยมของเยาวชนในปจจุบันมากนัก 
 เทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือเทคโนโลยีออก
เมนเต็ด เรียลลิตี  (Augmented Reality : AR) เป น
รูปแบบหนึ่งของมัลติมีเดีย โดยเปนการบูรณาการขอมูล
ดิจิทัลเขากับสภาพแวดลอมของผูใชในเวลาจริง ซึ่ง
ขอมูลดิจิทัลนั้นจะมีหลายรูปแบบไมวาจะเปนรูปภาพ 
แอนิ เมชัน วิดีโอ เสียงขอความ ซึ่งเรียกรวมกันวา 
ขอมูลมัลติมีเดีย หลักการของเทคโนโลยีออกเมนเต็ด
เรียลลิตีเปนการนําเทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวก
กับเทคโนโลยีภาพเพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงบนหนาจอ
ใหกับผูใช รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธกับภาพเสมือน
ดังกลาวไดดวย [4] เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี
จัดเปนงานวิจัยทางดานวิทยาการคอมพิวเตอรแขนง
หนึ่ง วาดวยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่
สรางจากคอมพิวเตอรลงไปในภาพที่ถายมาจากกลอง
วีดีโอ เว็บแคม หรือกลองโทรศัพทมือถือ แบบเฟรมตอ
เฟรม ดวยเทคนิคทางดานคอมพิวเตอรกราฟก ซ่ึงจะทํา
ใหภาพที่เห็นในจอภาพเปนภาพแบบ 3 มิติ เชน คน 
สัตว สิ่งของ ซ่ึงมีมุมมองถึง 360 องศา สามารถหมุนได
รอบทิศทางทําใหปรากฏเสมือนภาพจริงขึ้นมา 
 งานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ [5] ภายใต
สังกัดสํานักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี เปน
หนวยงานที่รวบรวม จัดระบบ และใหบริการขอมูล
ทองถิ่นในทุกสาขาวิชาในรูปแบบของหนังสือ เอกสาร
โบราณ โสตทัศนวัสดุ และเอกสารจดหมายเหตุ การ
ดําเนินงานของงานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ ได
ดําเนินการใหสอดคลองกับหลักสูตรการเรียน การสอน 
และการวิจัยของมหาวิทยาลัย มีการจัดทําฐานขอมูล

ทองถิ่ น เพื่ ออํ านวยความสะดวกในการสืบคนแก
อาจารย นักศึกษา นักวิจัย และบุคคลทั่วไป ทั้งภายใน
และตางประเทศใหสามารถศึกษา คนควา วิจัยไดอยาง
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ปจจุบันงานขอมูลทองถิ่น
และจดหมายเหตุไดมีการจัดเก็บขอมูลเครื่องดนตรีไทย
พื้นบาน ในลักษณะของหนังสือและเอกสาร ซ่ึงผูท่ีสนใจ
จะศึกษาขอมูลเครื่องดนตรีไทยพื้นบานจากการอาน 
และเห็นรูปภาพในหนังสือเทานั้น ทําใหการเรียนรูของ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบานไมดึงดูดและไมนาสนใจ ดังนั้น
ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะนําเทคโนโลยีออกเมนเต็ด-        
เรียลลิตี มาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อการเรียนรูใน
ลักษณะหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติ ที่จะ
ทําใหผูใชสามารถเรียนรูเกี่ยวกับลักษณะของเครื่อง
ดนตรี ไท ยพื้ นบ าน ใน รูปแบ บความจริ ง เสมื อน 
นอกจากนั้น ยังสามารถรับฟงคําอธิบาย และตัวอยาง
เสียงของเครื่องดนตรีในแตละประเภทได ซึ่งจะเปนการ
เพิ่มความเขาใจและความดึงดูดในการเรียนรู   
วัตถุประสงคการวิจัย 

   1. เพื่อออกแบบและพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรี
ไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ด-เรียลลิตี 

   2. เพื่อสอบถามความพึงพอใจที่มีตอหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิต ิ
ทฤษฎีที่เก่ียวของ  
 ในการพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน
สามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีนี้ ผูวิจัยได
นําขอมูลมาจากงานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ 
สํานักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี ในสวน
ของโปรแกรมที่ใชในการออกแบบและพัฒนาหนังสือ
ประกอบดวยโปรแกรม Autodesk Maya โปรแกรม 
Unity โปรแกรม Vuforia โดยมีรายละเอียดทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี ้
 1. เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี (AR) เปน
เท ค โน โล ยี ที่ มี ก า ร ผ ส ม เนื้ อ ห าที่ ส ร า งขึ้ น จ าก
คอมพิวเตอรไดแบบเรียลไทม (real time) ดวยการ
แสดงในรูปแบบสามมิติ หรือวิดีโอสด เทคโนโลยี AR 
เริ่มเกิดขึ้นในป 2533 โดย Tom Caudell และเพื่อน
รวมงานของเขาที่บริษัท Boeing โดยเปนการแสดงผล
แบบดิจิตอลที่ ใชโดยวิศวกรเครื่องบินที่ผสมผสาน
กราฟก เสมือนเขากับความเปนจริงทางกายภาพ 
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นอกจากนั้น ในป 2537 มีการนําเทคโนโลยี AR มาใช
กับงานศิลปะโดย Billy Kluver และ Julie Martin ผู
บุกเบิกเทคโนโลยีดานศิลปะเปนผูผลิตโรงภาพยนต AR 
แ ล ะ นํ า เส น อ ภ าพ ย น ต ร ที่ มี ชื่ อ ว า  Dancing in 
Cyberspace โดยใชนักเตนท่ีโตตอบกับเนื้อหาเสมือนที่
ฉายบนเวที  [6] สํ าหรับกระบวนการภายในของ
เทคโนโลยี AR นี้ ประกอบดวย 3 โมดูล (Figure 1) [7] 
ไดแก 
 1. โมดูลการจับภาพ (Capturing module) เปน
ขั้นตอนการจับภาพ โดยจะทําการคนหามารคเกอรจาก
ภาพที่ไดจากกลอง แลวทําการสืบคนจากฐานขอมูลที่มี
การเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบมารค เกอรที่ ถู ก
ออกแบบไว 
 2. โมดูลการติดตาม (Tracking module) เปน
ขั้นตอนที่สําคัญของระบบออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยจะมี
การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติของมารคเกอรเทียบ
กับกลอง แสดงในรูปแบบเมทริกซที่ระบุความสัมพันธ
ระหวางตําแหนงของกลองและตําแหนงของมารคเกอร 
ในขั้นตอนนี้จะชวยใหระบบสามารถเพิ่มสวนประกอบ
เสมือนเขาเปนสวนหนึ่งของฉากจริงได 
 3. โมดูลการแสดงผล (Rendering module) 
เปนขั้นตอนการรวมภาพตนฉบับ และสวนประกอบ
เสมือนโดยใชรูปแบบที่คํานวณไวแลวในขั้นตอนที่ 1 
และ 2 ใหปรากฏบนจอแสดงผลของอุปกรณ 
 

 
Figure 1. Process of Augmented Reality (AR) 

 
 ตัวอยางการประยุกตใชเทคโนโลยีออกเมนเต็ด-
เรียลลิตี [8] พัฒนาสื่อการเรียนรูรายวิชาเรขาคณิตดวย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิต ีเพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจ
แนวคิดท่ีสลับซับซอนของรายวิชาเรขาคณิต ซ่ึงยังจํากัด
อยูเพียงแคการสรางภาพ 2 มิติ เทานั้น งานวิจัยนี้ชวย

ใหผูเรียนสามารถพัฒนาความเขาใจของพื้นที่และวัตถุ 
3 มิติไดอยางมีประสิทธิภาพ [4] ไดพัฒนาระบบนําทาง
ในหองสมุดดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เพื่อ
แกปญหาระบบนําทางในปจจุบันที่มีเฉพาะขอความ
และรูปภาพ เทานั้น โดยผูใชสามารถเรียกดูและโตตอบ
ในรูปแบบ 3 มิติ ไดอยางอิสระของงานบริการตางๆ
ของหองสมุด เชน การแนะนําหองสมุด การคนหา
หนั งสื อ  งานวิ จั ยนี้ เป นต นแบบที่ ดี ในการนํ าไป
ประยุกตใช ในงานระบบนําทางสถานที่ตางๆ เชน 
พิพิธภัณฑ หอศิลป และการจัดแสดงนิทรรศการใน
อาคาร 
 2. โปรแกรม Autodesk Maya (Figure 2) เปน
โปรแกรมทําภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ชั้นสูง ที่คายหนัง
แอนนิเมชันตางๆ นิยมใชสรางการตูน 3 มิติ โดยใช
เทคโนโลยีในการแสดงผลแบบเสมือนจริง ที่โดดเดน
กวาโปรแกรมอื่นๆในตลาดซอฟตแวร โดย Autodesk 
Maya เปนโปรแกรมรูปแบบ Open Architecture คือ 
งานทั้งหมดท่ีไดสรางสรรคน้ันสามารถแปลงเปน 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 
 การใชงานโปรแกรมนี้รองรับมาตรฐานตางๆ 
ทางดานงานกราฟก 3 มิติ ทุกประเภท เชน 3D Visual 
Effects, Computer Graphics และมีเครื่องมือในการ
สรางการตูนเคล่ือนไหว 

 
Figure 2. Screen example of Autodesk Maya 

 
 3. โปรแกรม Unity (Figure 3) เปนโปรแกรมที่
ถูกพัฒนาขึ้นมาอยางตอเนื่อง ตั้งแตในชวงแรกๆ ที่
รองรับการพอรทเกมลงบน Windows, OSX และเว็บ
เทานั้น แตปจจุบันไดเพิ่มความสามารถในการพอรทลง
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บน iOS, Android และแพลตฟอรมอื่นๆ เกือบทุก
แพลตฟอรม ปจจุบันโปรแกรม Unity สามารถทํางาน
ไดทั้งบน Windows และ OSX  
 ลักษณะเดนของโปรแกรม Unity สามารถใชงาน
งาย ความสามารถในการพอรทลงบนแพลตฟอรมตางๆ 
คุณภาพของงานที่ไดอยู ในระดับสูง นอกจากการมี
เวอรชันฟรีใหใชงานแลว ราคาคาลิขสิทธิ์ของ Unity 
เองถือวาถูกมาก ดังนั้นปจจุบัน Unity จึงมีผูใชงานมาก
ที่ สุ ด  เกมที่ อ ยู ใน  App Store และ  Google Play 
สวนมากถูกสรางดวย Unity 
 โปรแกรม Unity ไมไดผูกมัดกับเกมรูปแบบใด
รูปแบบหน่ึงเปนพิเศษ จึงสามารถใช Unity สรางเกมได
หลากหลายแนว ไมวาจะเปนแนวเดินหนายิง (First-
Person Shooting) แนววางแผน (Strategy) แนวไข
ปริศนา(Puzzle) เปนตน แพลตฟอรมที่ 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 เปนเครื่องมือสําหรับแสดง
ภาพจําลองเสมือนจริง SDK ที่ชวยใหพัฒนาซอฟตแวร
ที่ ใช เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี ไดงายขึ้น  ซึ่ ง
สามารถใชงานรวมกับ Unity3D เพื่อพัฒนาเปนเกมได 
ความสามารถของ Voforia มีหลายอยาง เชน สราง 
Virtual Button ส ร า ง  Multi Target ส ร า ง  Image 
Target สราง Frame Marker เปนตน 
 
 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ ใชในการวิจัยนี้ 
แบงเปน 2 กลุม ไดแก 1) ผูเชี่ยวชาญซึ่งเปนเจาหนาที่
งานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุ สํานักวิทยบริการ 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี  และอาจารยประจํ า
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ รวม 7 คน และ 2) ผูใช
ซึ่งเปนผูมาใชบริการที่สํานักวิทยบริการ จํานวน 50 คน 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
     แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมน
เต็ดเรียลลิตบีนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

3. การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู  
 หลั งจากผู วิ จั ย ได วิ เค ราะห เนื้ อห าร วมกั บ
เจาหนาที่งานขอมูลทองถิ่นและจดหมายเหตุเรียบรอย
แลว จึงไดดําเนินการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู 
ซึ่งแบงการพัฒนาออกเปน 6 สวน ไดแก  1) การ
ออกแบบและพัฒนาโมเดลสามมิติ ซึ่งเปนแบบจําลอง
แสดงลักษณะของเครื่องดนตรี 2) การออกแบบและ
พัฒนามารคเกอรและหนังสือ สําหรับระบุตําแหนงที่จะ
ใหแอปพลิเคชันแสดงผลโมเดล 3) การสรางเสียง
ประกอบ 4) การพัฒนาสวนปฏิสัมพันธ 5) การรวม
องคประกอบและ 6) การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อให
สามารถแสดงผลโมเดลที่พัฒนาขึ้นบนสมารทโฟนที่ใช
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 
“เครื่องดนตรีไทยพื้นบาน” โดยการคัดเลือกเครื่อง
ดนตรีไทยพื้นบานรวมกับเจาหนาที่งานขอมูลทองถิ่น
และจดหมายเหตุ โดยแบงเปนเครื่องดนตรีไทย 4 ภาค 
ไดแก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคกลาง ภาคใต และ
ภาคเหนือ ตัวอยางการพัฒนาโมเดลลักษณะของกลอง
โนรา (Figure 5) 
 

 
Figure 5. 3D model of Glong nora  

 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนามารคเกอรและ
หนังสือ 
 ผูวิจัยใชโปรแกรม Vuforia เพื่อสรางมารคเกอร 
โดยเปนการเลือกภาพที่ตองการ การกําหนดขนาดที่
ตองการโปรแกรม Vuforia จะสรางมารคเกอรใหดัง
ตัวอยางการสรางมารคเกอรของกลองโนรา (Figure 6)  
 

 
Figure 6. Marker of Glong nora 

 หลังจากไดมารคเกอรที่ตองการแลวจะทําการ 
import ไฟลมารคเกอรเขาไปในโปรแกรม Unity  
 ในสวนของการออกแบบและพัฒนาหนังสือ
เครื่องดนตรีไทยพื้นบาน 3 มิติผู วิจัยใช โปรแกรม 
Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบและพัฒนา
มารคเกอร ซึ่งออกแบบใหขอบเปนสีดําและใชรูปภาพ
ของเครื่องดนตรีนั้นๆวางไวบริเวณตรงกลางของมารค
เกอรเพื่อสื่อความหมายและทําใหผูใชงานเขาใจไดงาย 
ตัวอยางของการออกแบบมารคเกอรสําหรับโมเดล
กลองโนรา (Figure 7) และภาพปกหนังสือเครื่องดนตรี
ไทยพื้นบานสามมิติ (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 การสรางเสียงประกอบ 
 เสียงที่นํามาใชในแอปพลิเคชันประกอบดวย 2 
เสียง คือ เสียงบรรยายและเสียงเครื่องดนตรี โดยเสียง
เครื่องดนตรีไดมาจากงานขอมูลทองถิ่นและจดหมาย
เหตุ จากนั้นนํามาปรับแตงในโปรแกรมปรับแตงเสียง 
แ ละ เรน เด อ ร เป น ไฟ ล  .mp3  โดย ใช โป รแก รม 
Audacity ซึ่งในขั้นตอนนี้จะมีการลบ noise ของเสียง 
การกําหนดความดังของเสียง ตัวอยางแสดงการ
ปรับแตงเสียงดวยโปรแกรม Audacity (Figure 9) 
  

 
Figure 9. Sound tuning with Audacity  

 
ขั้นตอนที ่4 การพัฒนาสวนปฏิสัมพันธ 
 ผูวิจัยใชโปรแกรม Unity รวมกับปลั๊กอิน Lean 
Touch พัฒนาสวนปฏิสัมพันธของวัตถุ เชน การขยาย
หรือหมุนวัตถุ การสรางปุมเปดปด เปนตน ตัวอยางการ
สรางปุมเปด ปดเสียงเครื่องดนตรี (Figure 10) 
 

 
Figure 10. Interactive development with 

Unicity and Lean Touch 
 

ขั้นตอนที ่5 การรวมองคประกอบ  
 เมื่อสรางสวนประกอบตางๆเรียบรอยแลวจึงนํา
โมเดล มารคเกอร เสียงประกอบและสวนปฏิสัมพันธ 
มาเชื่อมโยงกันดวยโปรแกรม Unity 
ขั้นตอนที ่6 การพัฒนาแอปพลิเคชนั 
 ขั้นตอนสุดทายจะเปนการ export ไฟล โดยไฟล
ที่ไดจะมีนามสกุลเปน .apk ซึ่งสามารถนําไปติดตั้งบน
แท็บเล็ตหรือสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
ทําใหสามารถอานคามารคเกอรผานกลองแลวแสดงผล
โมเดลสามมิติท่ีตรงกันได 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาและทดสอบระบบ 
 ผลการพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสาม
มิติประกอบดวยโมเดลสามมิติ จํานวน 12 โมเดล ไดแก 
แคน โหวต พิณ กลองยาว ซอกันตรึม โปงลาง กลอง
โนรา ปนอก ซออู ขลุยเพียงออ กลองตะหลดปด และ
ขลุยหลิบ ตัวอยางโมเดลกลองโนรา (Figure 11) 
 

 
Figure 11. Glong nora model on smartphone 

  
 ในสวนของการทดสอบระบบแบงเปน 2 สวน 
ไดแก (1) การทดสอบมารคเกอร ในดานเวลา องศา
และระยะหาง  และ (2) การศึกษาความพึงพอใจใน
การใชงานของกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมผูใช 
 การทดสอบมารคเกอร ในที่นี้จะใชสมารทโฟน
ระบบปฏิบัติการ Android 6.0.1 หนวยประมวลผล 
1.2 GHz RAM 4 GB กลอง 16 ลานพิกเซล ในขั้นตอน
การทดสอบมารคเกอร ในรูปแบบของรูปภาพไดนํา
มารคเกอร มาทดสอบโดยแบงออกเปน 3 ระดับ คือ 
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ดานเวลา องศาและระยะหาง วิธีการทดสอบ มีการ
กําหนดระยะหางออกเปน 4 ระยะ คือ 10 เซนติเมตร 
15 เซนติเมตร 20 เซนติเมตรและ 25 เซนติเมตร และ
ไดกําหนดองศาในการวางสมารทโฟน คือ 45 องศา
และ 90 องศา โดยในการทดสอบจะวางหนังสือที่มี
มารคเกอร จากนั้นจะนําสมารทโฟนที่มีแอปพลิเคชัน
มาสองตามระยะทางและองศาขางตน แลวทําการจับ
เวลาในการแสดงผล ผลการทดสอบมารคเกอรในระยะ
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 

 สรุปผลการทดสอบมารคเกอร โมเดลโหวต มี
การแสดงผลจากการสองมารคเกอรเร็วท่ีสุดในทุกระยะ 
และทุกองศา สวนซออู  มีการแสดงผลจากการสอง
มารคเกอรชาที่สุดในทุกระยะ และทุกองศา ที่ เปน
เชนนี้เพราะวามารคเกอรโหวต มีการจับจุดของมารค
เกอรมากที่สุดและมีรูปแบบซ้ําๆ ของรูปภาพนอยกวา
มารคเกอรตัวอื่น ซึ่งสอดคลองกับขอมูลจากเว็บไซต
ของ Vuforia เรื่องการเพิ่ มประสิทธิภาพของการ
ตรวจจับภาพและเสถียรภาพของการติดตาม [9] ที่
กลาววา มารคเกอรที่ดีตองมีคุณสมบัติ  คือ 1. มี
รายละเอียดมาก ไดแก ลายเสนและเฉดสีท่ีแตกตางกัน 
2. มีความคมชัด ทั้งบริเวณที่มืดและสวาง สีไมซีดจาง 
และ 3. ไมมีรูปแบบซ้ําๆ ของรูปภาพซึ่ งจะทําให
ประสิทธิภาพของการตรวจจับลดลง เพื่อใหผลการ
แสดงผลไดดีใหเลือกภาพที่ไมมีลวดลายซ้ํา ตัวอยาง
เปรียบเทียบของรูปในการจับจุดของมารคเกอรโหวต
และซออู  (Figure 12) และ (Figure 13) ตามลําดับ 
โดยจะสังเกตเห็นวาที่รูปเครื่องดนตรีโหวตจะมีการจับ
จุดของมารคเกอรไดครอบคลุมและมากกวารูปเครื่อง
ดนตรีซออู 

 
Figure 12. Feature distribution of Vote marker 
 

 
Figure 13. Feature distribution of Saw u 

marker 
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 นอกจากนั้น จากผลการทดสอบมารคเกอรยัง
สรุปไดวาที่องศา 90 ของการสองมารคเกอรจะมีการ
แสดงผลไดเร็วกวาการสองมารคเกอรที่องศา 45 ซึ่ง
สอดคลองกับขอมูลจากเว็บไซตของ Vuforia ขางตน
เชนกันท่ีกลาววา มุมมองที่เอียงอาจสงผลใหการทํางาน
ของ AR มีความเสถียรนอยกวาเมื่อเทียบกับมุมมองที่
เปนแนวระนาบกับรูปภาพ 

2. ผลการสอบถามความพึงพอใจ 
 2.1 การศึกษาความพึงพอใจของหนังสือเครื่อง
ดนตรีไทยพื้นบานสามมิติจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 7 
คน แบงออกเปน 3 ดาน ไดแก (1) คุณภาพดานเนื้อหา 
(2) คุณภาพดานสื่อ และ (3) ความพึงพอใจในการใช
งาน เกณฑคะแนนแบงเปน 5 ระดับ ตามมาตราสวน
ประ เมิ น ค าขอ งลิ เคอ รท  (Likert Scale) ผลก าร
ประเมิน พบวา คุณภาพของหนังสือเครื่องดนตรีไทย
พื้นบานสามมิติไดคาคะแนนเฉลี่ยรวมทั้ง 3 ดานเทากับ 
4.33 อยูในระดับดี และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 
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 ใชด วย
แบบสอบถามจากผูใชบริการสํานักวิทยบริการในวันที่ 
20 มิถุนายน 2560 จํานวน 50 คน ประกอบดวย 
ผูชาย 25 คน ผูหญิง 25 คน โดยการสุมแบบบังเอิญ 
(Accidental sampling) เนื่องจากตองการเก็บขอมูล
โดยไมไดคํานึงถึงเพศ ระดับการศึกษาและคณะที่ศึกษา
ของผูที่มาใชบริการสํานักวิทยบริการในวันดังกลาว 
ดวยแบบสอบถาม จํานวน 13 คําถาม ไดแก 1) การ
นําเสนอเนื้อหางายตอการทําความเขาใจ 2) ความ
เหมาะสมของสีโมเดล 3) ภาพประกอบสอดคลองกับ
เนื้อหา 4) โมเดลสามารถมองเห็นไดชัดเจน 5) ความ
สมบู รณ ของโมเดล 6) ความเหมาะสมของเสียง             
7) กลยุทธในการถายทอดเนื้อหานาสนใจ 8) การแบง
เนื้ อหาชัดเจน 9) การปฏิสัมพันธกับผู ใชงานงาย         

10) ออกแบบเหมาะสม สะดวก งายตอการใช             
11) กอใหเกิดการเรียนรู 12) มีประโยชนตอผูใชงาน 
13) ความพึงพอใจโดยรวม ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย
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 คาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวม
ของผูใช มีคาเทากับ 4.53 อยูในระดับดีมาก และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.48 เมื่อพิจารณาเปนราย
ขอ พบวา ผูใชสวนใหญใหความพึงพอใจในระดับดีมาก 
3 ลําดับแรกในเรื่อง มีประโยชนตอผูใชงาน (4.80) 
สอดคลองกับเนื้อหา และกอใหเกิดการเรียนรู (4.76) 
และโมเดลสามารถมองเห็นไดชัดเจน (4.68) 

 

การอภิปรายผล 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดคนพบประเด็นท่ีควร
นํามาอภิปราย คือ จากการศึกษาขอมูลความพึงพอใจ
ตอการใชหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบานสามมิติดวย
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด  พบวา กลุมผูเชี่ยวชาญโดยภาพรวมคา
ความพึงพอใจอยูในระดับดี และกลุมผูใชโดยภาพรวม
คาความพึ งพอใจอยู ในระดับดีมาก  ทั้ งนี้ เพราะ 
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี เปนการนําเสนอ
ภาพเสมือนจริงแบบสามมิติ และ 360 องศา ทําให
ดึงดูดผูใชงานใหเขาใจเนื้อหาที่มีความยากในการทํา
ความเขาใจไดงายยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังมีความสะดวก
ในการใชงาน โดยแคมีสมารทโฟนหรือแท็บเล็ตบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดก็สามารถใชงานได 
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สอดคลองกับงานวิจัยของ อนุพงษ รัฐิรมย [10] ในการ
พัฒนาหนังสือสวนสัตวสามมิติดวยเทคโนโลยีโลก
เสมือนผสานโลกจริง โดยมีคาความพึงพอใจโดยรวม
ของผู เชี่ ยวชาญและผู ใชทั่ วไปอยู ในระดับดี  เมื่ อ
พิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมผูใชสวนใหญใหความ
พึงพอใจในระดับดีมากในเรื่อง การจดจําไดงาย ความ
นาสนใจดึงดูดตอการเรียนรู ความสะดวกในการเรียนรู 
ในทํานองเดียวกับงานวิจัยของ ณัฏฐ ดิษเจริญ [11] ใน
การพัฒนาสื่อการเรียนรูเรื่อง โครงสรางอะตอมและ
พันธะเคมีดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี โดยมีคา
ความพึงพอใจโดยรวมของผูเชี่ยวชาญและผูใชทั่วไปอยู
ในระดับดี เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา กลุมผูใช
สวนใหญใหความพึงพอใจในระดับดีมากในเรื่อง ความ
นาสนใจและดึงดูดตอการเรียนรู ดังนั้น เทคโนโลยีออก
เมนเต็ดเรียลลิตีซึ่งถือวาเปนสื่อประเภทหนึ่งของสื่อ
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยแนะนําใหนํามาใชในการนําเสนอ
ขอ มู ลต า งๆ   เนื่ อ งจ ากตามห ลั กการออกแบ บ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชขอความ ภาพกราฟก 
เสียง มาประกอบกันเปนเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิ
ตี  จะเปนการกระตุนใหผู เรียน/ผู ใชมีความสนใจ 
ผูเรียน/ผูใชเกิดความรูสึกสนุกและสนใจในการที่จะ
เรียนรูเนื้อหาในบทเรียนมากยิ่งขึ้น  
 
สรุปและขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรี
ไทยพื้นบานสามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดนี้เปนตนแบบในการ
ประยุกตใชเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงและยัง
เปนการชวยอนุรักษเครื่องดนตรีไทยพื้นบานใหคนรุน
หลังไดรูจักและศึกษา เพื่อสืบทอดตอไปยังคนรุนหลัง
ตอไป สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

1. การพัฒนาหนังสือเครื่องดนตรีไทยพื้นบาน
สามมิติดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี 
ส าม ารถ ใช งาน ได ทั้ งสมารท โฟ นและ        
แท็บเล็ตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึง
ผูใชงานสามารถหาซื้อไดสะดวกในราคา
ประหยัด มารคเกอรออกแบบใหอานงาย
ดวยกลองและสื่อความหมายใหผูใชงาน
เขาใจได 

2. ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 คน 
โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยูในระดับดี 
มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และ คาเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ 0.46 และ ผูใชจํานวน 50 
คน โดยภาพรวมคาความพึงพอใจอยู ใน
ระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53 และคา
เบี่ยงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.48   

 
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก การสงเสริม

ใหนําเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีซึ่งเปนเทคโนโลยีที่
มีประโยชนอยางมากและมีความหลากหลายที่สามารถ
นํามาปรับใชกับงานในดานตางๆ เชน ดานการศึกษา 
ผูสอนควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรายวิชาตางๆ
ดวยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีเพื่อชวยใหผูเรียน
เกิดความเขาใจที่เพิ่มมากขึ้น แทนที่จะเรียนเฉพาะใน
หนังสือและการอธิบายจากผูสอน เทานั้น ทางดานการ
ประชาสัมพันธ สินคาหรือบริการบางตัวถาไดนํ า
เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตีนี้มานําเสนอจะชวยให
ลูกคาหรือผูรับบริการเกิดความเขาใจและประทับใจ
มากยิ่งขึ้น  
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