
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 15

การพัฒนาแอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์กรณีศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา

DEVELOPMENT OF AN ART OBJECT NARRATRIVE-AID APPLICATION UTILIZING 

QR CODE FOR ANDROID OPERATING SYSTEM, A CASE STUDY: INSTITUTE OF 

AYUTTHAYA STUDIES

รงรอง แรมสิเยอ 

สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา

Rongrong Ramseyer

Information Technology Program, Faculty of Science and Technology. Phranakhon Si Ayutthaya Rajabhat 

University.

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์กรณศีกึษา สถาบนัอยธุยาศกึษา และศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ช้งานแอพพลเิคชนัแล้วนัน้ ได้ท�ำการเกบ็ข้อมลูจากกลุม่ 

ตัวอย่างผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน โดยใช้ผู้ตอบแบบสอบถามมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 400 คน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 100 ผู้ตอบระบุเป็นเพศ

หญิง ร้อยละ 61 ระบุเป็นเพศชาย ร้อยละ 39 ผู้ตอบแบบสอบถามมีการศึกษา ต�่ำกว่าปริญญาตรี ร้อยละ 82.5 ปริญญาตรี

ร้อยละ 11.25 ปริญญาโท 6.25 และระดับสูงกว่าปริญญาโท 0 ผู้ตอบแบบสอบถามมีอาชีพนักเรียน/นักศึกษา ร้อยละ 86.25 

อาชีพรับราชการ/รัฐวิสาหกิจ ร้อยละ 8.5 อาชีพพนักงานเอกชน ร้อยละ 2.75 และอื่นๆ ร้อยละ 2.5

	 ผลการวจิยั ประเมนิประสทิธภิาพของแอพพลเิคชนั พบว่า ข้อมลูถกูต้อง ครบถ้วน อธบิายข้อมลูได้ชดัเจนได้ค่าเฉลีย่ 

4.15 ข้อมลูมคีวามทนัสมยั น่าสนใจได้ค่าเฉลีย่ 4.00 ข้อมลูทีน่�ำเสนอเป็นประโยชน์ ตรงกบัความต้องการได้ค่าเฉล่ีย 3.95 ด้าน

รูปแบบของแอพพลิเคชัน ในส่วนของจัดรูปแบบหน้าจอ รูปภาพ และสี มีความเหมาะสมได้ค่าเฉลี่ย 4.55 ตัวอักษรอ่านง่าย 

ชัดเจนได้ค่าเฉลี่ย 3.0 ด้านการใช้งาน ในส่วนของความรวดเร็วในการเข้าถึงหน้าข้อมูลค่าเฉลี่ย 4.00 ใช้งานง่ายและสะดวก

ในการค้นหาข้อมูลได้ค่าเฉลี่ย 4.15 และมีช่องทางการติดต่อสอบถามและให้ข้อเสนอแนะได้ค่าเฉลี่ย 3.65 ความพึงพอใจโดย

รวม ในส่วนของความพึงพอใจโดยรวมในการใช้บริการแอพพลิเคชันได้ค่าเฉลี่ย 4.00 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างผู้ความพึงพอใจของผู้ใช้

งานแอพพลิเคชันได้ค่าเฉลี่ยเป็น 4.00 ซึ่งถือว่ามีความพึงพอใจอย่างมากต่อแอพพลิเคชัน

ค�ำส�ำคัญ :	 แอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุ รหัสคิวอาร์ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ สถาบันอยุธยาศึกษา,  

	 	 พระนครศรีอยุธยา อยุธยา สารสนเทศ

ABSTRACT

	 The purpose of this research was the development of an Art Object Narrative-aid Application 

utilizing QR Code for Android Operating System and a study of the satisfaction from the application users 

that was collected from a sample of 400 website visitors who answered the questionnaire. 61% of the 

respondents were female and 39% male. 82.5% of the respondents had attained less than a bachelor’s 

degree education, 11.25% attained a bachelor’s degree education, 6.25% a master’s degree education, 
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and 0% higher than a master’s degree education. Occupation of respondents: 86.25% were students, 8.5% 

public servants/state enterprise employees, 2.75% private business employees, and 2.5% others.

	 Application information attribute: being accurate, complete, and clearly explained received the 

average mark of 4.15; being up-to-date and interesting received the average mark of 4.00; and being 

useful and corresponding to requirements received the average mark of 3.95. Application format attribute: 

appropriate page layout, pictures and color received the average mark of 4.55; and easy-to-read and clear 

font type received the average mark of 3.0. Application attribute on use: web page speedy access received 

the average mark of 4.00, easy-to-use and convenient information search received the average mark of 

4.15, and availability of channels for enquiries and suggestions received the average mark of 3.65. Overall 

satisfaction ratings: overall satisfaction ratings of use of an Art Object Narrative-aid Application utilizing 

QR Code for Android Operating System, A Case Study: Institute of Ayutthaya Studies which received the 

average mark of 4.00 which was considered a very high level of satisfaction.

Key words :	Art Object Narrative-aid Application, QR Code, Android Operating System, Institute of Ayutthaya  

	 	 	 Studies, Phranakhon Si Ayutthaya, information.

บทน�ำ

	 สถ าบั นอยุ ธ ย าศึ กษา  มหาวิ ทย าลั ย ร าชภั ฏ

พระนครศรอียธุยา จดัเป็นแหล่งท่องเทีย่วและมหีน้าทีศ่กึษา 

ค้นคว้า วิจัย รวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลเก่ียวกับอยุธยา 

อนุรักษ์สืบสาน ส่งเสริม เผยแพร่พัฒนาศิลปวัฒนธรรม  

สิ่งแวดล้อมและภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อด�ำรงไว้ซึ่งเอกลักษณ ์

ไทยสร้างเครอืข่ายและประสานความร่วมมอืทางวชิาการกบั

องค์กรและผูเ้ชีย่วชาญทัง้ในระดบัท้องถิน่และอืน่ๆ เพือ่สร้าง

องค์ความรู้และขยายขอบข่ายการค้นคว้าเก่ียวกับอยุธยาให้

ลึกซึ้งกว้างขวาง และเป็นศูนย์กลางในการบริการข้อมูลทาง 

ด้านการท่องเที่ยว จัดกิจกรรม นิทรรศการเพื่อเผยแพร่  

องค์ความรูแ้ก่สาธารณชน  โดยผู้ทีส่นใจหรอืนกัท่องเทีย่วสามารถ 

เข้าไปศึกษาข้อมูลของสถาบันอยุธยา โดยสถาบันอยุธยา

ศึกษามีศิลปวัตถุที่น่าสนใจอยู่จ�ำนวนมาก แต่ยังไม่มีการให้

ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัตถุแก่นักท่องเที่ยว ท�ำให้ไม่สามารถ

ทราบถึงข้อมูลศิลปวัตถุได้

	 ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ท่ีมีบทบาทกับ 

การใช้ชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมากและมีการพัฒนาโดยน�ำ

เอาเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้ ขีดความสามารถใน

การท�ำงานสูงขึ้น ซึ่งโทรศัพท์มือถือบางรุ่นนั้นสามารถใช้ 

งานได้เปรยีบเสมอืน เครือ่งคอมพวิเตอร์ขนาดเลก็ทีส่ามารถ

พกพาไปยงัทีต่่างๆ ได้สะดวกสบาย อกีทัง้มกีารพฒันาระบบ

ปฏิบัติการที่สร้างขึ้นมาเพื่อควบคุมการท�ำงานโทรศัพท์ให้

เลือกใช้อยู่หลายระบบโดยมีส่วนแบ่งการตลาดอยู่ 3 ค่าย

ใหญ่ คือ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ระบบปฏิบัติการ 

ไอโอเอส และระบบปฏบิตักิารวนิโดว์โฟน ตามล�ำดบั นอกจาก 

น้ียังมีการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อตอบสนองความต้องการ

ให้กับผู้ใช้งานในด้านที่เก่ียวกับสุขภาพ เช่น งานวิจัยของ 

Antti Sarela, et al. (2009) ได้ท�ำการวิจัยเกี่ยวกับการน�ำ

เอา Home-Base Care Model มาใช้สร้างแอพพลิเคชันบน 

โทรศัพท์มือถือที่ช่วยในการฟื้นฟูสมรรถภาพร่างกายของ 

ผูป้่วย เมื่อแพทย์อนญุาตให้ผูป้่วยกลับบา้นได ้แล้วทีมแพทย์

ได้ท�ำการตรวจดูข้อมูลของผู้ป่วยผ่านเว็บเซิร์ฟเวอร์ โดย

แอพพลิเคชันนี้จะมีฟังก์ชันที่ชื่อว่า Step Counter และ 

Wellness Diary โดย Step Counter จะท�ำการเก็บการ

เคล่ือนไหวร่างกายของผู้ป่วย ส่วน Wellness Diary จะ

ท�ำการเก็บข้อมูล น�้ำหนัก ความดันโลหิต ระดับน�้ำตาลใน

เลือด เวลาที่ท�ำงาน และเวลาพักผ่อน เพ่ือให้แพทย์ได้น�ำ

ข้อมูลเหล่านี้มาท�ำการวิเคราะห์สุขภาพของผู้ป่วย อีกทั้ง 

แอพพลเิคชนันีไ้ด้ใช้โปรแกรม Adobe Flex ในการสร้างหน้า

จอการท�ำงาน ซึ่งการเชื่อมต่อการท�ำงานระหว่างโทรศัพท์

มือถือกับเว็บเซิร์ฟเวอร์นั้นได้มีการใช้เทคโนโลยี Mobile 

Network ไม่ว่าจะเป็น EDGE, 3G, GPRS หรือ Wireless มา

ใช้ในการเชื่อมต่อกัน มัลติมีเดียเข้ามีบทบาทในชีวิตไม่ว่าจะ 
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เป็น Computer, Smartphone, Tablet, TV หรือแม ้

กระทัง้สิง่พมิพ์ต่างๆ แอพพลเิคชนัสามารถช่วยท�ำความเข้าใจ

กับเรื่องศิลปวัตถุของนักท่องเที่ยวได้ดี เนื่องจากมีทั้งภาพใน

สถานการณ์จริงที่ผู้ใช้งานแอพพลิเคชันได้เห็นศิลปวัตถุ และ

ยังสามารถเข้าใจถึงความเป็นมาเชิงลึกของศิลปวัตถุมากขึ้น 

ท�ำให้เกิดความหลากหลายของการสื่อสารของศิลปวัตถุบน 

เรอืนไทย สถาบนัอยธุยาศกึษา อกีทัง้นกัท่องเทีย่วชาวต่างชาติ 

ที่สนใจในศิลปวัตถุก็สามารถเข้าถึงและใช้งานแอพพลิเคชัน

ได้ง ่ายเนื่องจากแทบทุกคนมีอุปกรณ์ประเภทสมาร์ท 

โฟน หรือแทบเล็ต ดังน้ัน แอพพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน จึง 

เป็นเรื่องไม่ไกลตัวที่ทุกคนจะเข้าถึงได้ และยังเกิดประโยชน ์

แก่ผู้ใช้งานและสถาบันอยุธยา อีกด้วย

วัตถุประสงค์

	 1. เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุ 

ด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กรณี

ศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา

	 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของแอพพลิเคชันช่วย

บรรยายศิลปวัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์กรณีศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา ที่พัฒนาขึ้น

ขอบเขตของการวิจัย

	 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา

	 	 1.1 ท�ำการเก็บรวบรวมข ้อมูลศิลปวัตถุ ใน 

สถาบันอยุธยาศึกษาคือหัวโขน จ�ำนวน 20 หัว แล้วน�ำมา

วิเคราะห์และออกแบบแอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุ

ด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

	 	 1.2 ท�ำการพัฒนาแอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลป

วัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์

กรณีศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา

	 	 1.3 ท�ำการทดสอบแอพพลิเคชันช่วยบรรยาย 

ศลิปวตัถดุ้วยรหสัควิอาร์ ส�ำหรบัระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์

กรณีศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา

	 	 1.4 ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อ

แอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับ

ระบบปฏบิติัการแอนดรอยด์กรณศีกึษา สถาบนัอยธุยาศกึษา

	 2. ขอบเขตด้านระบบ

	 	 2.1 ชุดพัฒนา ADT-Bundle

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลจะมี 2 ส่วนด้วยกัน โดย 

ส่วนแรกจะเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือน�ำไปวิเคราะห์ 

ออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชัน และส่วนที่สองเป็นการ

เก็บแบบสอบถามความพึงพอใจจากผู้ใช้งานแอพพลิเคชัน

	 เวลาที่ใช้ท�ำการวิจัย เดือน 1 ตุลาคม พ.ศ. 2557 – 

เดือนกันยายน พ.ศ. 2558

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 ในการวิเคราะห์ข้อมูลนั้นจะใช้การวิเคราะห์ ด้วย

สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการวิเคราะห์ 

ข้อมูลทั่วไปของกลุ ่มตัวอย่าง โดยใช้สถิติ เช่น ความถี ่ 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

วิธีการด�ำเนินงานวิจัย

	 การวิจัยคร้ังนี้ เป ็นการพัฒนาแอพพลิเคชันช่วย

บรรยายศิลปวัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์กรณีศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา โดยผู้วิจัยได ้

เล็งเห็นถึงประโยชน์ให้เกิดแก่สถาบันอยุธยาศึกษาและ 

นกัท่องเทีย่วทีเ่ข้าเยีย่มชมศลิปวตัถ ุในสถาบนัอยธุยาศกึษา

เป็นส�ำคัญ

	 จุดก�ำเนิดของระบบงานโดยปกติจะก�ำเนิดขึ้นจาก 

ผู้ใช้ระบบ เนื่องจากผู้ใช้ระบบเป็นผู้ที่ต้องการค้นหาข้อมูล 

นักวิเคราะห์ระบบจึงเริ่มเข้ามามีบทบาทในการพัฒนา

แอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับ

ระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์กรณศึีกษา สถาบนัอยธุยาศึกษา 

ระบบสารสนเทศทั้งหลายมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิด

จนตายวงจรนี้จะเป็นขั้นตอน ที่เป็นล�ำดับตั้งแต่ต้นจนเสร็จ

เรยีบร้อย ในการวจิยัครัง้นีไ้ด้ใช้กระบวนการ SDLC (System 

Development Life Cycle) เป็นกระบวนการในการพฒันา

ระบบ ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ

 	 1. ขั้นตอนการรวมรวมข้อมูล การรวบรวมข้อมูล ใน 

การพัฒนาแอพพลิเคชนัช่วยบรรยายศิลปวตัถดุ้วยรหสัคิวอาร์ 

ส�ำหรบัระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์กรณศีกึษา สถาบนัอยธุยา

ศึกษา ครัง้นีไ้ด้ท�ำการรวบรวมข้อมลูหลายวธิเีพ่ือให้ได้ข้อมลูที ่

สมบรูณ์ในการพฒันาแอพพลเิคชนัช่วยบรรยายศลิปวตัถดุ้วย

รหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กรณีศึกษา 

สถาบันอยุธยาศึกษา โดยการรวบรวมข้อมูล 3 วิธี ดังนี้
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	 	 1.1 การสัมภาษณ์บุคคลที่เกี่ยวข้องโดย การ
สัมภาษณ์ผู้อ�ำนวยการสถาบันอยุธยาศึกษา ท่าน ดร.จงกล 
เฮงสุวรรณ
	 	 1.2 การอ่านและศึกษาค้นคว้า เป็นการรวบรวม
ข้อมูลหัวโขนที่สถาบันอยุธยามี และศึกษาจากงานวิจัย ท่ี
เกี่ยวข้อง 
	 	 1.3 การค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต ท่ีมีเน้ือหา
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
 	 2. ข้ันตอนการวเิคราะห์ จากการเกบ็รวมรวมแล้วน�ำมา
วิเคราะห์ และแบ่งข้อมูลสารสนเทศออกเป็น 2 ส่วน คือ
	 	 2.1 ข้อมูลหัวโขน จ�ำนวน 20 หัว
	 	 2.2 จัดท�ำข้อมูลรหัสคิวอาร์กับหัวโขน
	 3. ขัน้ตอนการออกแบบแอพพลเิคชนั ขัน้ตอนของการ
พัฒนาแอพพลิเคชันแอนดรอยด์ จะมี 4 ขั้นตอน ดังนี้
	 	 3.1 สร้างโปรเจ็กต์ ในการพัฒนาแอพพลิเคชัน 
จะต้องมีที่ที่หนึ่งส�ำหรับ เก็บไฟล์ โฟวเดอร์ ต่างๆ ที่โค้ด 
แอนดรอยด์ที่เขียนขึ้น
	 	 3.2 ออกแบบจอแอพพลิเคชัน ก่อนท่ีจะเข้าไป 
Coding จะต้องออกแบบ user Interface หรือ ที่มักเรียก
กันว่า UI ก่อน ภาษาที่ใช้ในการพัฒนาก็จะใช้ Extensible 
Markup Language หรอืทีเ่ราคุน้เคยเรยีกว่า XML โดยจะมี
ไฟล์ทีช่ือ่ว่า main.xml ทีเ่กบ็ไว้ที ่res/layout เป็นตวัควบคมุ 
layout ต่าง ๆ
	 	 3.3 เขียนโค้ดการท�ำงานของแอพพลิเคชัน ส่วนน้ี 
เป็นขั้นตอนการ Codding ให้แอพพลิเคชันแอนดรอยด์
ท�ำงานตามที่ต้องการ โดยจะเก็บโค้ดไว้ใน src/package/ 
ไฟร์.java โดย จะใช้ Java เป็นภาษาในการพัฒนา
	 	 3.4 ทดสอบโค้ดท่ีเขียนได้ โดยจะทดสอบท้ังใน 
AVD (android virtual device) และบนมือถือ แอนดรอยด ์
จริงด้วย
	 4. ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชัน โปรแกรมท่ีใช้
พัฒนา จะใช้ชุดพัฒนา ADT-Bundle ภายในประกอบไป 
ด้วยโปรแกรม Eclipse และ SDK ส�ำหรับพัฒนาแอนดรอยด์ 
ซึ่ง Android เครื่องมือส�ำหรับนักพัฒนา (ADT) เป็นปลั๊กอิน
ส�ำหรับ Eclipse ที่ให้ชุดของเครื่องมือที่รวมกับ EclipseIDE 
จะมีการเข้าถึงคุณสมบัติหลายอย่าง ท่ีช่วยให้พัฒนาการใช้
งาน AndroidADT ให้ GUI เข้าถึงหลายบรรทัดค�ำสั่ง SDK 
เครื่องมือเช่นเดียวกับเครื่องมือการออกแบบ UI ส�ำหรับการ 
สร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว การออกแบบและการสร้างของ 
อินเทอร์เฟซ ผู้ใช้โปรแกรมประยุกต์นั้นๆ

Java Syntax 

	 บนโปรแกรม Eclipse ในการเขียนโปรแกรมบน 

Android นั้นจะใช้ภาษา Java Platform ในการพัฒนา

และเขียนค�ำส่ังให้โปรแกรมท�ำงาน รูปในการเขียนเป็น 

OOP ทั้งหมด และ API Library ต่างๆ ที่อยู่ใน Android 

Framework ที่เราสามารถเรียกใช้งานได้ ก็ถูกพัฒนาด้วย

ภาษา Java เช่นเดียวกัน และจะมีให้เลือกเรียกใช้งานหลาย

ตัวมาก แบ่งแยกตามวัตถุประสงค์ต่างๆ โดยจะมีการแยก 

Package หรือ API Class Library ต่างๆ ถูกแยกจัดเก็บ 

ไว้ในแต่ละหมวดหมู่ เพื่อความสะดวกและง่ายต่อการน�ำ

มาใช้ เช่น TextView จัดการเกี่ยวกับข้อความหรือ Text , 

Button จัดการเกี่ยวกับปุ่ม Button หรืออื่นๆ ที่ถูกจัดแยก

ไว้ตาม Class ที่อยู่ภายใต้ Widgets Class และถ้าจะใช้งาน

ตัวไหนก็ค่อยท�ำการ Import เข้ามาใน Class ของเรา ใน

การเขียน Android ถ้ามีพื้นฐานการเขียน Java หรือ .NET 

Framework มาแล้ว ก็จะสามารถเข้าใจได้เร็วขึ้น

	 ในโครงสร้างการเขียนโปรแกรม Android พื้นฐาน 

ทั่วไปจะเป็นการท�ำงานของ XML Layout ซึ่งจะผสานการ

ท�ำงานร่วมกับ XML และ Java โดย XML จะถูกออกแบบให้

เป็นส่วนทีเ่ป็น GUI และใช้ XML Syntax ในการวาง Layout 

ต่าง ๆ ของ Widgets หรือ Element ต่างๆ ส่วนในภาษา 

Java จะเป็นชดุค�ำสัง่ทีค่วบควบคุมการท�ำงานของโปรแกรม 

และหน้าจอที่แสดงผลที่อยู่ในรูปแบบของ XML Layout

QR code reader

	 เวอชั่นแอนดรอยด์ขั้นต�่ำที่สามารถท�ำงานได้ คือ 

Android 3.0 แอพพลิเคชันที่สามารถท�ำงานผ่านกล้อง

โทรศัพท์มือถือโดยการแสกน QR code แล้วสามารถแสดง 

AlerDialog ลิ้งค์ที่เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์

	 5. วัดผลความพึงพอใจ การวัดผลความพึงพอใจ 

ของผู้ใช้งานการพัฒนาแอพพลิเคชันช่วยบรรยายศิลปวัตถุ 

ด้วยรหัสคิวอาร์ ส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กรณี 

ศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา เก็บจากกลุ่มตัวอย่างผู้เข้าเยี่ยม

ชมสถาบันอยุธยาศึกษาและเจ้าหน้าที่สถาบันอยุธยาศึกษา

จ�ำนวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถาม

ผลการวิจัย

	 ผลของการศึกษาวิจัยในส่วนของแอพพลิเคชัน ได ้

สร้างรหัสคิวอาร์ ดังแสดงในภาพที่ 1
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ล�ำดับที่ รหัสคิวอาร์ ชื่อหัวโขน ล�ำดับที่ รหัสคิวอาร์ ชื่อหัวโขน

1 พระราม-พระ 9 องคต

2 พระลักษณ์-พระ 10 หนุมาน

3 มาลุนทเกสร 11 ชมพูพาน

4 ไชยยามพวาน 12 กากาส

5 โกมุท 13 ปัญจสีขร

6 เกยูร 14 ราหู

7 ท้าวมหาชมพู 15 พิเภก

8 อสูรผัด 16 ทศกัณฐ์
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และได้พัฒนาแอพพลิเคชันส�ำหรับใช้อ่านรหัสคิวอาร์ ดังแสดงในภาพที่ 2

ล�ำดับที่ รหัสคิวอาร์ ชื่อหัวโขน ล�ำดับที่ รหัสคิวอาร์ ชื่อหัวโขน

17 มารัน 19 กุเปรัน

18 อัศธาดา 20 ลัสเตียน

ภาพที่ 1 ชุดรหัสคิวอาร์ของหัวโขนจ�ำนวน 20 หัว

 
 

ลําดับท่ี รหัสคิวอาร ชื่อหัวโขน ลําดับท่ี รหัสคิวอาร ชื่อหัวโขน 
6 

 

เกยูร 14 

 

ราหู 

7 

 

ทาวมหาชมพู 15 

 

พิเภก 

8 

 

อสูรผัด 16 

 

ทศกัณฐ 

17 

 

มารัน 19 

 

กุเปรัน 

18 

 

อัศธาดา 20 

 

ลัสเตียน 

 
ภาพท่ี 1 ชุดรหัสคิวอารของหัวโขนจํานวน 20 หัว 

 
 
 
 
 
และไดพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับใชอานรหัสคิวอารดังแสดงในภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2 ภาพชุดหน้าจอแอพพลิเคชัน

สรุปผลการวิจัย

 	 การศึกษาวิจัยในครั้งน้ีได้ใช้การศึกษาข้อมูล ความ 

พงึพอใจของผูท้ีใ่ช้งานการพฒันาแอพพลเิคชนั ช่วยบรรยาย

ศลิปวตัถดุ้วยรหสัควิอาร์ ส�ำหรบัระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์

กรณีศึกษา สถาบันอยุธยาศึกษา เก็บจากกลุ่มตัวอย่างผู้เข้า

เยี่ยมชมสถาบันอยุธยาศึกษาและเจ้าหน้าที่สถาบันอยุธยา

ศกึษา จ�ำนวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามในการวดัผลความ 

พึงพอใจในการพัฒนาเว็บไซต์ได้ใช ้แบบสอบถามเป็น 

เครือ่งมอืในการเกบ็ข้อมลูโดยการเลอืกตวัอย่างแบบง่าย จ�ำนวน  

400 ตัวอย่าง ส�ำรวจในช่วงเดือนพฤษภาคม-ตุลาคม 2557 

การน�ำเสนอผลการศึกษาในครั้งนี้ แบ่งค�ำถามออกเป็น  

2 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปขอผู้ตอบแบบสอบถาม  

ส่วนที ่2 ความพงึพอใจในการใช้บรกิารข้อมลูบน แอพพลเิคชนั 

โดยได้รายละเอียด ดังนี้

 	 1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ

 	 จากการส�ำรวจด ้วยแบบสอบถาม พบว ่ากลุ ่ม 

ตัวอย่างตอบแบบสอบถามรวมทั้งส้ิน 400 ตัวอย่าง ซึ่งคิด

เป็นร้อยละ 100 สรุปผลการประเมินได้ดังนี้ ผู้ตอบระบุเป็น

เพศหญิง ร้อยละ 61 ระบุเป็นเพศชาย ร้อยละ 39 ผู้ตอบ

แบบสอบถามมีการศึกษา ต�่ำกว่าปริญญาตรีร้อยละ 82.5 

ปริญญาตรีร้อยละ 11.25 ปริญญาโท 6.25 และระดับสูงกว่า

ปรญิญาโท 0 ผูต้อบแบบสอบถามมอีาชพีนกัเรยีน/นกัศกึษา 

ร้อยละ 86.25 อาชีพรับราชการ/รัฐวิสาหกิจ ร้อยละ 8.5 

อาชีพพนักงานเอกชน ร้อยละ 2.75 และอื่นๆ ร้อยละ 2.5
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	 2. ความพึงพอใจในการใช้บริการแอพพลิเคชัน

	 จากการส�ำรวจด ้วยแบบสอบถาม พบว ่ากลุ ่ม 

ตัวอย่างตอบแบบสอบถามรวมท้ังสิ้น 400 ตัวอย่าง ซ่ึงคิด

เป็นร้อยละ 100 สรุปผลการประเมนิได้ดงันี ้โดยด้านข้อมลูใน

แอพพลิเคชันในส่วนของข้อมลูถูกต้อง ครบถ้วน อธบิายข้อมลู

ได้ชัดเจนได้ค่าเฉลี่ย 4.15 ข้อมูลมีความทันสมัย น่าสนใจ 

4.00 ข้อมูลที่น�ำเสนอเป็นประโยชน์ ตรงกับความต้องการ 

ได้ 3.95 ด้านรูปแบบของแอพพลเิคชนัในส่วนของจดัรปูแบบ

หน้าจอ รูปภาพ และสี มีความเหมาะสม 4.55 ตัวอักษรอ่าน

ง่าย ชัดเจนได้ 3.0 ด้านการใช้งาน ในส่วนของความรวดเร็ว

ในการเข้าถึงหน้าข้อมูลได้ 4.00 ใช้งานง่ายและสะดวกใน

การค้นหาข้อมลู 4.15 และมช่ีองทางการตดิต่อสอบถามและ

ให้ข้อเสนอแนะได้ 3.65 ความพึงพอใจโดยรวม ในส่วนของ

ความพงึพอใจโดยรวมในการใช้บรกิารแอพพลเิคชนัได้ 4.00

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการน�ำไปใช้

	 1. ควรปฏิบัติตามข้อแนะน�ำที่มีในคู่มือการใช้งาน

	 2. ควรใช ้งานแอพพลิ เคชันในขณะที่ เชื่อมต ่อ

อินเทอร์เน็ตอยู่ทุกครั้ง

 	 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป

	 1. ควรพัฒนาแอพพลิเคชันนี้ในลักษณะของ AR 

(Augmented Reality) เพื่อเพิ่มความน่าสนใจ และความ

เสมือนจริงในการศึกษาศิลปวัตถุ
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