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บทคัดย่อ

 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) เป็นเทคโนโลยีที่ง่าย

ต่อการใช้งานเนือ่งจากผู้ใช้งานจะรูส้กึเหมอืนว่าพวกเขาก�าลงัท�างานกบัวัตถขุองจรงิ โดย

การน�าวัตถุเสมือนมาประกอบเข้ากับบริบทของโลกแห่งความจริงสามารถท�าให้ผู้ใช้งาน

เกดิประสบการณ์ทีม่คีวามหมายและมคีณุค่าน่าจดจ�า และเมือ่น�าเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ

เสริมบูรณาการร่วมกับแหล่งเรียนรู้ก็จะเกิดแนวทางการออกแบบแหล่งเรียนรู้อันเป็น

ประโยชน์ยิ่ง

 งานวิจัยโครงการการออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวนัออก มีวัตถปุระสงค์ของการวจิยัในครัง้นีเ้พือ่ศกึษาข้อมลูหอศลิปะและวฒันธรรม

ภาคตะวนัออกและน�ามาออกแบบส่ือความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก  

ผลของการวจิยัคร้ังนีไ้ด้สือ่ความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกในรปู

แบบโมบายแอพลิเคชั่นส�าหรับใช้ในหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกมหาวิทยาลัย
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บูรพา โดยมีขั้นตอนของการด�าเนินการวิจัยประกอบด้วย ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูล 

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก ระยะที่ 2 การออกแบบ และ ระยะที่ 3  

สรุปผลการใช้งาน ซึ่งกระบวนการวิจัยทั้ง 3 ระยะ สอดคล้องกับกระบวนการออกแบบ    

6 ขั้นตอน ประกอบด้วย การศึกษาปัญหา การศึกษาผู้ใช้งาน การออกแบบโครงสร้าง  

การออกแบบแบบร่างและมุมมอง การออกแบบหน้าตา ความสวยงาม และ การทดสอบ

การใช้งาน ผลการศึกษาข้อมูลพบว่าการออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก ผู้วิจัยใช้บุคลิกภาพของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

เป็นจุดเด่นในการออกแบบ ในส่วนของผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อความ

เป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก ผู้ใช้งานให้ค่าคะแนนเฉลีย่ว่าเหมาะสม 

ในระดับมาก ท�าให้ผู้เข้าชมเห็นคุณค่าและความส�าคัญของหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก

ค�ำส�ำคัญ: สื่อความเป็นจริงเสริม หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

Abstract
 The augmented Reality (AR) is an easy user-friendly technology as users 

feel like they are working with real objects.  Implanting virtual object to the reality 

world context provides users with meaningful and memorable experiences.   

Integrating augmented reality technology with learning resources will lead to new 

designing of useful learning resources.

 The study on designing of augmented reality media for Eastern Center of 

Art and Culture strives for exploring the information of the center, and its collected 

data are used for the designing of augmented reality media of the center.  This 

research results in the media in the form of mobile application software for the 

Eastern Center of Art and Culture of Burapha University.  The study is divided into 

3 steps:  step 1 - investigation of the Eastern Center of Art and Culture, step 2 - 

designing the augmented reality media for the center, and step 3 - summary of the 

media usability testing.  These research steps are based on 6 stages of designing:  

problem identification, user study, media structural information design, drafting of 
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augmented reality media and perspectives, feature design, and usability testing.  

The study findings reveal that the researcher uses the feature of the center as the 

outstanding point in designing the media.  The media usability testing result also 

indicates that its users are satisfied with the media at a high level and they realize 

the value and importance of the center.

KEYWORDS: Augmented Reality Media, Eastern Center of Art and Culture

บทน�ำ 
 “หอศิลปะและวัฒนธรรม” เป็นสถานท่ีเก็บรักษา อนุรักษ์ และเผยแพร่ข้อมูล

ส�าคญัทางประวตัศิาสตร์ และเป็นสถานศกึษาทีจ่ะเรยีนรูป้ระวติัศาสตร์และวฒันธรรมของ

ตนเองและยังมีบทบาทที่เป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความกระหายใฝ่รู้ 

ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนความคิดใหม่ๆในการพัฒนาวิทยาการและความรู้ที่ 

หลากหลายสาขา หอศิลปะและวฒันธรรมจงึเป็นขุมพลงัทีส่�าคัญในการเปล่ียนแปลงสงัคม

ทีเ่ป็นอยูสู่ส่งัคมแห่งการเรยีนรู ้และเปรียบได้กับคลงัข้อมลูทางศลิปะทีท่�าหน้าที ่ถ่ายทอด

ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นสู่สาธารณะ รวมไปถึงเป็นที่จัดระบบรวบรวมข้อมูล 

หลักฐานทุกด้านโดยเฉพาะที่เกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตของคนในสังคม รวมท้ังหอศิลปะ 

และวัฒนธรรมยังเป็นแหล่งเสริมสร้างรสนิยมท่ีดีและปลูกฝังจิตส�านึกท่ีดีแก่ผู้คน ดังน้ัน 

จงึต้องมีการปรบัเปล่ียนรปูแบบ และแนวทางการด�าเนนิการอย่างต่อเน่ืองเพือ่ให้สอดคล้อง

กับสภาวะการเปล่ียนแปลงของศิลปะและวัฒนธรรมท่ีมีความเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา 

โดยทีบ่ทบาทของหอศลิปะและวฒันธรรมยงัสามารถกระตุน้ให้เกดิสิง่ใหม่ทีเ่ป็นประโยชน์

ต่อการเรียนรูข้องสงัคม อาท ิหอศลิปะและวฒันธรรมเป็นสถานทีดึ่งการสอนจากห้องเรยีน

สูป่ระสบการณ์จรงิ เป็นการเรยีนรูข้องชวีติ เป็นการเรียนรูเ้พือ่ชวีติ ผูเ้รยีนโดยเฉพาะเดก็

และเยาวชนได้เรียนรู้เก่ียวกับชุมชนและท้องถ่ินกระตุ้นให้ผู้ใช้มีโอกาสใช้หอศิลปะและ

วัฒนธรรมก้าวน�าไปสู่การเรียนรู้ หอศิลปะและวัฒนธรรมเป็นแหล่งการเรียนรู้ส�าหรับผู้ท่ี

สนใจในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ท�าให้เกิดแรงจูงใจส�าหรับผู้ท่ีเข้ามาเรียนรู ้

ในสถานการณ์ที่เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีอิสระ

 ในส่วนของบทบาทหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกได้พัฒนาขึ้นมาเพื่อ

เป็นศูนย์กลางการจัดกิจกรรม การบริการวิชาการทางด้านทัศนศิลป์และศิลปวัฒนธรรม
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ในส่วนของภาคตะวันออกและเพื่อเป็นศูนย์กลางในการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิด 

การเรียนรู้งานด้านศิลปวัฒนธรรมของไทย ซ่ึงการท่ีจะสร้างสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่ง

การเรยีนรูห้รอืสงัคมฐานความรูน้ัน้มคีวามจ�าเป็นอย่างยิง่ทีส่งัคมจะต้องสร้างลกัษณะนสิยั

รักการเรียนรู ้ ผู ้คนในสังคมต้องตระหนักว่า การเรียนรู ้สามารถเกิดขึ้นได้ทุกเวลา  

ทุกสถานที่ และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต การเรียนรู้ในสถานศึกษาเป็นเพียงช่วงเวลา

ช่วงหนึ่งของชีวิตเท่านั้น ความรู้ที่ได้จากสถานศึกษาไม่ใช่องค์ความรู้ท่ีให้ค�าตอบหรือ 

ให้ความกระจ่างกับชีวิตได้ทั้งหมด เพื่อสร้างศักยภาพในการด�าเนินชีวิตเรายังจะต้องเรียนรู้

สิ่งต่างๆ อีกมากมายจากแหล่งเรียนรู ้อื่นๆ รอบตัวเรา หอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกจึงเป็นแหล่งเรียนรู้อีกแหล่งหน่ึงท่ีไม่เพียงแต่จะสามารถปลูกฝังให้เรา 

ได้ซึมซับถึงมรดกทางประวัติศาสตร์ ศิลปะและวัฒนธรรมยังยึดโยงผู ้คนในสังคม 

เข้าด้วยกัน แต่เนื่องจากความหลากหลายของผู ้เข ้าชมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกที่มีตั้งแต่เยาวชนจนถึงผู้ใหญ่ รวมท้ังรูปแบบการน�าเสนอที่ไม่ทันสมัย 

เป็นอีกหนึ่งประการที่ไม่สามารถดึงดูดคนเข้ามาชมได้ เน่ืองจากหอศิลปะและวัฒนธรรม

ภาคตะวนัออกได้ท�าการเปิดมาตัง้แต่พ.ศ. 2549 และไม่ได้มีการปรับปรงุหรอืเปลีย่นแปลง

รูปแบบการน�าเสนอให้มีความทันสมัยและสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ในปัจจุบัน

 การออกแบบหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกจึงต้องค�านึงถึงหลักใน 

การออกแบบเพือ่ให้ตอบสนองต่อผูเ้ข้าชมและก่อให้เกดิประสทิธิภาพและประสทิธิผลสงูสดุ 

Carliner (2001) ได้เสนอแนะวิธีการออกแบบเพื่อให้ประสบความส�าเร็จ อาทิเช่น มีการ 

กระตุ้นให้กับผู้เข้าชม โดยท่ีจะต้องสอดคล้องกับเป้าหมายของกลุ่มผู้ชม การท�าให ้

ผู้เข้าชมรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของเร่ืองที่เข้าชม ใช้เทคนิคการเล่าเรื่องเพื่อดึงดูดผู้เข้าชม 

ให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นกับเรื่องราวท่ีได้น�าเสนอ อีกทั้งมีการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ให้กบัผู้ชม โดยให้ผูช้มรูส้กึสนกุไปกบัประสบการณ์ทีไ่ด้รบัและบรูณาการเทคโนโลยเีข้าไป

เพือ่เป็นการเพิม่ประสบการณ์ให้กบัผูเ้ข้าชม ในปัจจบุนัการถ่ายทอดเทคโนโลยด้ีวยระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถท�าได้ในหลายรูปแบบ สื่อในการน�าเสนอนอกเหนือจาก 

สิ่งพิมพ์ ยังมีสื่อผสม แสง สี เสียง ภาพ 3 มิติ น�ามาประกอบกันเป็นเทคโนโลย ี

ความเป็นจริงเสริม (Augmented reality) หรือ AR โดยเทคโนโลยีที่น�าโลกความเป็นจริง

ผสานเข้ากับความเสมือน โดยการใช้ข้อมูลในรูปแบบดิจิทัลส�าหรับเพิ่มส่วนต่อประสาน 

(Interface) ท�าให้ผูใ้ช้งานสามารถขยายการรบัรูแ้ละมองเหน็ข้อมลูต่างๆ ในรปูแบบดจิทิลั
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ได้รอบด้าน ซึง่สามารถตอบสนองความต้องการแก่ผูท้ีต้่องการรบัรูข้้อมลูทีม่คีวามเป็นจรงิ

เสริม ท�าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเสมือนอยู่ในสภาวการณ์จริง ท�าให้ผู้ใช้ได้มีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา

อย่างตื่นเต้นและเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง

 จากความส�าคัญและปัญหาที่กล่าวมาท�าให้ผู้วิจัย พบว่า การออกแบบส่ือ 

ความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย 

ผลักดันให้ผู้คนหันกลับมามองตัวเองใหม่ว่าห่างไกลจากงานศิลปวัฒนธรรมของชาต ิ

หรือไม่ ท�าให้กลับมามองถึงพื้นฐานของชาติบ้านเมืองเดิมเรานั้น มีความเป็นมา 

หรือมีวัฒนธรรมอย่างไร การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวนัออกในครัง้นี ้จงึเป็นเสมอืนการค้นหาอดตี โดยใช้เทคโนโลยเีข้ามาช่วยส่งเสรมิ

และอนุรักษ์คุณค่าทางศิลปวัฒนธรรมและเอกลักษณ์ของชาติให้สืบต่อไป

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1)  เพื่อศึกษาข้อมูลหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกส�าหรับน�าไปใช้ใน

การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 2)  เพื่อออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

ขอบเขตของกำรวิจัย
 การออกแบบสือ่ความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก ผู้วจิยั

ศกึษาและออกแบบเฉพาะห้องนทิรรศการถาวรในส่วนของหอศลิปะและวฒันธรรม เท่านัน้
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

ภำพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย เรื่อง การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะ 

และวัฒนธรรมภาคตะวันออก

ค�ำนิยำมศัพท์เฉพำะ
 1)  สื่อความเป็นจริงเสริม หมายถึง แอพลิเคชั่นส�าหรับน�าเสนอเนื้อหา 

โดยการผสมผสานของสภาพแวดล้อมจริงและภาพเสมือน โดยที่น�าไปใช้ศึกษาข้อมูล 

ในห้องจัดแสดงถาวรของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 2)  หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก หมายถึง หอศิลปะและวัฒนธรรมที่

ตั้งอยู่ ณ มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลความรู้ความเป็นมา

ของอารยธรรมตะวันออกของประเทศไทย

ระเบียบวิธีวิจัย
 การวิจัยเรื่อง “การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก” แบ่งขั้นตอนของการด�าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของ

การวิจัยดังนี้

 ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูลหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก ประกอบด้วย

ขั้นตอนดังนี้
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 1)  ลงพื้นที่ภาคสนามในการศึกษาหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

เพื่อศึกษาข้อมูล เส้นทาง รวมทั้งการจัดแสดงภายในหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 2)  สัมภาษณ์ผู้ที่ท�าหน้าที่ดูแลหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกเกี่ยวกับ

สภาพปัจจุบันของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 3)  ศึกษาข้อมูลการออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก จากกลุ่มของผู ้เข้าชมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก โดยใช้

แบบสอบถามความคิดเห็น

 ระยะที่  2 การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้

 1)  การออกแบบโครงสร้าง (Application structure) สื่อความเป็นจริงเสริม 

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

 2)  การออกแบบแบบร่าง (Application wireframe) ส่ือความเป็นจริงเสริม 

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 3)  การออกแบบกราฟิกส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้งาน (Graphic User Interface: 

GUI) สื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 4)  การออกแบบสญัลกัษณ์ (AR marker) เพือ่ใช้งานร่วมกบัสือ่ความเป็นจรงิเสรมิ 

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 ระยะท่ี 3 สรุปผลการใช้งานส่ือความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้

 1)  ศึกษาผลของการใช้งานสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก จากกลุ่มของผู้เข้าชมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก โดยใช้

แบบสอบถามความคิดเห็น

  โดยกระบวนการวจิยัทัง้ 3 ระยะ ผู้วจิยัอธบิายเป็นขัน้ตอนเพือ่ให้สอดคล้อง

กับกระบวนการออกแบบ ดังภาพที่ 2
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ภำพที่ 2 แผนภูมิแสดงกระบวนการวิจัยที่สอดคล้องกับกระบวนการออกแบบ

ข้อค้นพบในงำนวิจัย
 ในการวิจัย เรื่อง การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวนัออก ผูว้จิยัได้ลงพืน้ทีศ่กึษาหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก มหาวทิยาลยั

บูรพา โดยได้ข้อค้นพบ ดังนี้

 ส่วนของการจัดแสดงภายในด้วย

 1) แนะน�าหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 2) เยือนถิ่นบูรพาวันนี้  

3) ตามรอยอารยธรรมแห่งบูรพทิศ 4) แหล่งโบราณคดีสมัยก่อนประวัติศาสตร  ์

ในภาคตะวันออก 5) แหล่งโบราณคดีหนองโน จังหวัดชลบุรี 6) ประวัติศาสตร์โคกพนมดี 

จังหวัดชลบุรี 7) วิถีการแลกเปล่ียนทางวัฒนธรรมบนแผ่นดินภาคตะวันออกในยุค

ประวัติศาสตร์ก่อนสยามประเทศ 8) เมืองโบราณยุคประวัติศาสตร์ที่ส�าคัญบนดินแดน 

บูรพทิศ 9) เมืองศรีมโหสถ 10) อิทธิพล ความเชื่อและศาสนาในเมืองศรีมโหสถ  

11) ชนต่างวัฒนธรรมในชุมชนภาคตะวันออก และ 12) จิตรกรรมฝาผนัง งานศิลปะ 

อันทรงคุณค่า
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ภำพที่ 3 ตวัอย่างรปูแบบนิทรรศการทีจ่ดัแสดงอยูใ่นหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวนัออก 

 (Bunlikhitsiri, 2016)

 ส่วนของการจัดนิทรรศการที่แสดงอยู่ในห้องต่างๆ พบว่า นิทรรศการมีรูปแบบ

การน�าเสนอที่หลากหลาย ทั้งที่เป็นการให้ข้อมูลแบบภาพนิ่ง ข้อความ กราฟิก วีดิทัศน์ 

หุน่จ�าลอง รวมถงึนทิรรศการบางส่วนผูเ้ข้าชมสามารถเลอืกฟังเสยีงบรรยายทัง้ภาษาไทย

และภาษาอังกฤษได้ แต่นิทรรศการหลายส่วนมีการช�ารุดและยังไม่ได้ถูกซ่อมแซม อีกทั้ง

ข้อมูลหลายอย่างไม่สามารถปรับปรุงให้ทันสมัยได้ เนื่องจากต้องใช้งบประมาณจ�านวนมาก 

ในส่วนของการน�าชม จากการลงพื้นที่ พบว่า ผู้เข้าชมมีหลากหลายรูปแบบท้ังแบบ 

มาเป็นกลุม่ ทัง้กลุม่เลก็และกลุม่ใหญ่ หรอื ผูเ้ข้าชมมาคนเดยีว เป็นต้น ซึง่การน�าชมส�าหรบั
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กลุม่นัน้ทางหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกจะมวีทิยากรประจ�า คอื คณุอนิทร์เนตร 

เฉยีบแหลม เป็นผูน้�าชม ซึง่จะพบว่า ถ้าผูเ้ข้าชมเป็นกลุม่ใหญ่ เมือ่วทิยากรจะน�าชมผูเ้ข้า

ชมแถวหน้าจะให้ความสนใจแต่บางส่วนโดยเฉพาะที่อยู่แถวหลังอาจจะได้รับข้อมูลที่ไม่

ชัดเจน หรือบางกลุ ่มจับกลุ ่มเล่นกันโดยเฉพาะกลุ ่มที่เป็นเด็กนักเรียนและถ้ามี 

กลุ่มผู้เข้าชมพร้อมกันหลายกลุ่ม วิทยากรก็จะไม่เพียงพอต่อการน�าชมในเวลาใกล้เคียง

กัน หรือบางครั้งเมื่อวิทยากรมีภาระงานอื่นๆ ก็จะไม่สามารถเป็นวิทยากรน�าชมได้

 ผู้วิจัยได้ท�าการเก็บข้อมูลหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก มหาวิทยาลัย

บรูพา โดยการสมัภาษณ์เจ้าหน้าทีผู่ท้ีท่�าหน้าทีด่แูลหอศลิปะและวัฒนธรรมภาคตะวนัออก 

พบว่า กลุ่มผู้เข้าชมส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มนักเรียนที่โรงเรียนพามาทัศนศึกษา โดยมีทั้ง 

กลุ่มใหญ่และกลุ่มเล็ก รองลงมาจะเป็นกลุ่มนิสิต นักศึกษา ซึ่งส่วนใหญ่เป็นกลุ่มที่เรียน

วิชาในมหาวิทยาลัยและได้รับมอบหมายในรายวิชาให้มาศึกษาค้นคว้า ส่วนในช่วง 

ปิดภาคเรียนนั้น กลุ่มของครอบครัวที่มาเข้าชมจะมีจ�านวนมากขึ้น แต่เนื่องด้วยรูปแบบ

ของการเข้าชมในลักษณะกลุม่นี ้ทางหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวันออกจะจดัวทิยากร

น�าชมให้ ซึง่ส่วนใหญ่พบว่า ถ้าเป็นกลุ่มผู้เข้าชมทีเ่ป็นกลุ่มใหญ่จะพบปัญหาการไม่ตัง้ใจฟัง 

หรือมีคุยกันเอง จากนั้นเสียงจะตีกันดังทั้งหมด แต่ถ้าเป็นกลุ่มผู้เข้าชมท่ีเป็นกลุ่มเล็ก

ปัญหาเหล่านั้นก็จะลดน้อยลง

 ด้านจดุเด่นของหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก ได้แก่ ความสมบรูณ์ของ

ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ เน่ืองจากในการด�าเนินการจัดสร้างหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกนัน้ ทมีงานผูจ้ดัท�าได้มกีารท�าวจิยั ศกึษาหาข้อมลูอย่างเข้มข้นก่อนด�าเนนิการ

จัดสร้างและพัฒนาเนื้อหาภายในห้องนิทรรศการ  หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

อีกทั้งวัตถุจัดแสดงหลายชิ้นเป็นการจ�าลองจากของจริงเป็นวิธีส่งเสริมประสบการณ์ 

การเรียนรู้อย่างหนึ่งที่ท�าให้ผู้เข้าชมเห็นภาพและเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น

 ด้านข้อจ�ากดัของหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก ได้แก่ การทีผู่เ้ข้าชมใน

หอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกมคีวามหลากหลาย ท�าให้พบว่าผู้เข้าชมทีเ่ป็นกลุม่

เด็กและวัยรุ่น ไม่ให้ความสนใจในเนื้อหาด้านประวัติศาสตร์ ใช้เวลาในการเดินชมอย่าง

รวดเรว็มักไม่อ่านเนือ้หาหรอืมปีฏสิมัพันธ์กบัเนือ้หาในส่วนจดัแสดง แต่ในกรณทีีผู่เ้ข้าชม

เป็นผูใ้หญ่หรอืชาวต่างชาตจิะใช้เวลาในการเข้าชมค่อนข้างนาน มกีารศกึษาเนือ้หาในส่วน

จัดแสดงอย่างตั้งใจกว่ากลุ่มแรก
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 ข้อจ�ากัดอีกประการหน่ึงคือการเข้าถึงข้อมูลของหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกค่อนข้างยาก เน่ืองจากไม่มีเว็บไซต์หรือแหล่งให้ข้อมูล ดังนั้นผู้เข้าชม 

ส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มเข้าชมที่มาจากสถาบันวิทยาศาสตร์ทางทะเลมหาวิทยาลัยบูรพา

 ข้อจ�ากัดของเทคโนโลยีที่ไม่ทันสมัยเป็นอีกหน่ึงประการท่ีไม่สามารถดึงดูดคน

เข้ามาชมได้ เนื่องจากหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกได้เปิดให้บริการมาต้ังแต่ 

พ.ศ. 2549 แต่ไม่ได้มีการปรับปรุงหรือเปล่ียนแปลงรูปแบบการน�าเสนอภาพในอีกเลย  

อันเนื่องมาจากงบประมาณที่ไม่เพียงพอต่อการปรับปรุง อีกท้ังในปัจจุบัน จังหวัดชลบุรี  

มแีหล่งเรยีนรู้และแหล่งท่องเทีย่วอ่ืนๆ ทีน่่าดงึดดูให้เลอืกเข้าเยีย่มชมจ�านวนเพิม่ขึน้ทกุๆ 

ปี การจัดแสดงนิทรรศการแบบเดิมๆ จึงไม่สามารถสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เข้าชมที่เคยเข้า

เยี่ยมชมมาแล้วเกิดการเข้ามาเยี่ยมชมซ�้าได้

 ผูว้จิยัได้ศกึษาความคิดเหน็และข้อมลูของผู้เข้าชม จ�านวน 160 คน โดยเครือ่งมอื

ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบสื่อความเป็นจริง

เสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก เป็นแบบประเมนิค่า 5 ระดบั โดยมีผู้เชีย่วชาญ

ด้านการออกแบบ จ�านวน 5 ท่าน และ ผู้เชี่ยวชาญด้านแหล่งการเรียนรู้ จ�านวน 5 ท่าน 

รวมเป็น 10 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หา (Content validity) รวมทัง้ความถกูต้อง

สมบูรณ์และความครอบคลมุของข้อค�าถาม จากนัน้ผูว้จิยัได้น�าข้อเสนอแนะทีไ่ด้มาปรับปรงุ

แบบสอบถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมและชัดเจนย่ิงขึ้น โดยข้อมูลการศึกษาพบว่า  

ด้านบุคลิกภาพของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก ผู้เข้าชมท่ีตอบแบบสอบถาม

มีความเห็นว่า บุคลิกภาพมีความสอดคล้องกับบุคลิกเป็นธรรมชาติ (Natural) และ เป็น

ทางการ (Formal) อยู่ในระดับมาก ( ) = 4.13 และ 4.06 ตามล�าดับ ส่วนรูปแบบตัวอักษร

ภาษาไทยรูปแบบตัวเนื้อความแบบหัวกลม อยู่ในระดับมาก ( ) = 4.03 รูปแบบตัวอักษร

ภาษาอังกฤษรูปแบบตัวไม่มีฐาน (Sans Serif) อยู่ในระดับมาก ( ) = 3.73 ในส่วนของ

สัญลักษณ์ที่เหมาะสมนั้น รูปแบบ Allusive mark ซึ่งใช้องค์ประกอบเป็นภาพของสิ่งที่มี

ความเกีย่วเนือ่งสมัพนัธ์กบัประวตั ิประเภท หรอืลกัษณะพเิศษอืน่ขององค์กรแล้วน�าเสนอ

ในรูปแบบที่มีเอกลักษณ์ อยู่ในระดับมาก ( ) = 3.73 ส่วนสิ่งที่ผู้เข้าชมนึกถึงเมื่อกล่าวถึง

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก ได้แก่ ศิลปวัฒนธรรม มีค่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ในระดับ

มาก ( )= 4.14 และหากพิจารณาถึงข้อมูลด้านแหล่งการเรียนรู้หอศิลปะและวัฒนธรรม

ภาคตะวนัออก ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามพงึพอใจด้านเนือ้หาทกุประเด็นอยูใ่นระดับมาก 



30 วารสารสารสนเทศศาสตร์ ปีที่ 36 ฉบับที่ 3 (กรกฎาคม - กันยายน 2561) 31Journal of Information ScienceVolume 36 Issue 3 (July - September 2018)

การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก บุญชู บุญลิขิตศิริ

ส่วนด้านกิจกรรม ด้านสื่อและวิธีการน�าเสนอ และด้านอื่นๆ อยู่ในระดับปานกลาง 

สอดคล้องกับที่ผู ้วิจัยสัมภาษณ์เจ้าหน้าท่ีผู ้ท่ีท�าหน้าที่ดูแลหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกที่ได้ให้ข้อมูลว่า ในการสร้างหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกนั้น  

มกีารศกึษาข้อมลูจากการท�าวจิยัและได้น�ามาพฒันาเป็นเนือ้หาทีจ่ดัแสดงในหอศลิปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก ส่วนด้านความพร้อมของสื่อ/วัสดุ/อุปกรณ์ในห้องนิทรรศการ 

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกและสื่อในห้องนิทรรศการหอศิลปะและวัฒนธรรม

ภาคตะวนัออกมคีะแนนต�า่ทีส่ดุ อนัเนือ่งมาจาก สือ่และนทิรรศการไม่ได้ถกูปรบัปรงุตัง้แต่

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกเปิดใช้งาน

 จากข้อค้นพบดังกล่าวท�าให้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการออกแบบส่ือความเป็นจริงเสริม

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกในรูปแบบโมบายแอพลิเคชั่น โดยมีโครงสร้างดังนี้ 

โดยเริ่มต้นจากผู้ใช้งานคลิกที่ไอคอนเปิดแอพลิเคชั่น (Launcher icon) จะเข้าสู่หน้า 

สแปลชเพจ (Splash page) ซ่ึงหน้าสแปลชเพจนีส้ามารถท�าหน้าทีป่ระชาสมัพนัธ์หอศลิปะ

และวัฒนธรรมภาคตะวันออก หรือแจ้งข่าวสารให้กับผู้ใช้งานรวมทั้งสามารถสร้างการ 

รับรู้ถึงแบรนด์ (Brand awareness) ให้กับหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก ล�าดับ

ถดัไปจะเข้าสูห่น้าอธบิายการใช้โปรแกรม (How to) เนือ่งจากกลุม่ผูใ้ช้งานมคีวามหลากหลาย 

สอดคล้องกับ Shneiderman & Plaisant (2010) ที่ได้แบ่งทักษะผู้ใช้งานออกเป็น 3 กลุ่ม 

ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบหน้านี้เพ่ือเป็นการปรับพ้ืนฐานและช่วยสนับสนุนผู้ใช้งาน หากกลุ่ม 

ผู้ใช้งานท่ีมีความเข้าใจในการใช้งานของโปรแกรมแล้วก็สามารถข้ามหน้าดังกล่าวนี้ได้  

เมือ่ผ่านหน้าอธบิายการใช้โปรแกรมไปแล้วผูใ้ช้งานจะเข้าสู่หน้าหลกัของส่ือความเป็นจริง

เสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก โดยจะมีเมนูหลักบนหน้าจอ ประกอบด้วย  

1) เมนู AR Function ท่ีผู้ใช้สามารถเข้าสู่เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่สามารถมี

ปฏสิมัพนัธ์กบัสัญลกัษณ์ AR Marker 2) เมน ูExhibition เมือ่ผู้ใช้งานเลอืกเมนนูีจ้ะสามารถ

เข้าสู่เนื้อหาแต่ละห้องนิทรรศการ รวม 12 ห้อง 3) เมนู Introduction ส�าหรับเมนูนี้เป็น

ข้อมูลเบื้องต้นของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 4) เมนู How to เมื่อผู้ใช้งาน

เลือกที่เมนูนี้ก็จะกลับไปสู่หน้าอธิบายการใช้โปรแกรม ส�าหรับผู้ที่ต้องการศึกษาการใช้

โปรแกรมอกีครัง้ ภาพรวมของโครงสร้างของสือ่ความเป็นจริงเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรม

ภาคตะวันออกเป็นไปตามภาพ
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ภำพที่ 4  โครงสร้าง (Application Structure) สื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก

 จากโครงสร้างของสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

ผู ้วิ จัยได ้ออกแบบแบบร่าง ของสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวนัออกเพือ่สร้างภาพร่างของแอพลเิคชัน่ท่ีท�าขึน้ในการอธิบายว่าแต่ละส่วนในหน้า

นั้นๆ จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบอะไรบ้าง ดังภาพ
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ภำพที่ 5  แบบร่าง (Application Wireframe) สือ่ความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวัฒนธรรม

ภาคตะวันออก

 ส่วนลักษณะของบุคลิกภาพ ผู้วิจัยใช้ชุดสีส�าหรับการออกแบบสื่อความเป็นจริง

เสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกตามบุคลิก ดังนี้ 1) สีทอง รหัส #FFD700  

2) สีเทา รหัส #808080 3) สีน�้าตาล รหัส #A0522D 4) สีเทาอ่อน รหัส #D3D3D3 และ 

5) สีขาว รหัส #FFFFFF
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ภำพที่ 6  ชุดสีส�าหรับการออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาค

ตะวันออก

 รปูแบบตวัอกัษรภาษาไทยทีใ่ช้เป็นรปูแบบตวัเนือ้ความแบบหวักลม ซึง่เป็นแบบ

ที่ผู้อ่านคุ้นเคยมากท่ีสุด ซึ่งหัวของตัวอักษรนี้ที่เป็นเอกลักษณ์ของภาษาไทย เป็นแบบ

อกัษรทีอ่่านง่ายที ่นยิมใช้พมิพ์เป็นข้อความเนือ้เรือ่ง เส้นของตัวอกัษรมทีัง้แบบหนา-บาง

เท่ากันและแบบหนา-บางไม่เท่ากัน ท�าให้เหมาะสมต่อการใช้ในงานออกแบบข้อความ

เนื้อหาในสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

ฟอนต์

 รปูแบบตวัอกัษรภาษาอังกฤษรปูแบบตวัไม่มฐีาน (Sans Serif) ท�าให้ดเูรยีบง่าย

แต่ให้ความรูส้กึถงึความทนัสมยั มรีปูร่างทีอ่่านง่ายท�าเหมาะสมต่อการใช้ในงานออกแบบ

ข้อความเนื้อหาในสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

Font

 ส่วนของสัญลักษณ์เป็นรูปแบบ Allusive mark ซึ่งใช้องค์ประกอบเป็นภาพของ

สิ่งที่มีความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กับประวัติ ประเภท หรือลักษณะพิเศษอื่นขององค์กรแล้ว

น�าเสนอในรูปแบบที่มีเอกลักษณ์ ผู้วิจัยจึงใช้รูปแบบโครงสร้างของอาคารหอศิลปะและ
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วฒันธรรมภาคตะวนัออกซึง่มีรปูลักษณ์ของงานศิลปะจกัสานของภาคตะวันออกมาออกแบบ 

เป็นสัญลักษณ์ได้ดังนี้

ภำพที่ 7 โครงสร้างอาคารหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก (Bunlikhitsiri, 2016)

ภำพที่ 8 สัญลักษณ์ของสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

ภำพที่ 9 ไอคอนเปิดแอพลิเคชั่น (Launcher icon) สื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก

 ในส่วนของการออกแบบกราฟิกส่วนต่อประสาน (Graphic user interface: GUI) 

กับผู้ใช้งานประกอบด้วยเมนูหลักจ�านวน 5 เมนู 1) เมนู Home ส�าหรับผู้ใช้งานที่ต้องการ

กลบัมาทีห่น้าหลกั 2) เมน ูIntroduction ส�าหรบัเมนนูีเ้ป็นข้อมลูเบือ้งต้นของหอศลิปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก 3) เมนู AR function ส�าหรับผู้ใช้งานเข้าสู่เทคโนโลยีความเป็น

จรงิเสริมทีส่ามารถมปีฏสิมัพันธ์โดยการสแกนทีส่ญัลกัษณ์ AR Marker 4) เมน ูExhibition 

เมื่อผู้ใช้งานเลือกเมนูนี้จะสามารถเข้าสู่เนื้อหาแต่ละห้องนิทรรศการ รวม 12 ห้อง 5) เมนู 
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How to เม่ือผู้ใช้งานเลือกท่ีเมนูน้ีก็จะกลับไปสู่หน้าอธิบายการใช้โปรแกรม ส�าหรับผู้ที่

ต้องการศกึษาการใช้โปรแกรมอกีครัง้ และ เมนยู่อยอกี 1 เมน ูคอื เมน ูHeadphone ส�าหรบั

ผู้ใช้งานที่ต้องการฟังค�าบรรยาย

ภำพที่ 10 กราฟิกส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งาน

 ในส่วนของการออกแบบหน้าจอแอพลิเคชั่น ประกอบด้วย

1) หน้าสแปลชเพจ 

(Splash page) ซึ่งหน้าสแปลช 

เพจนี้สามารถท�าหน้าที่

ประชาสัมพันธ์หอศิลปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออกหรือ

แจ้งข่าวสารให้กับผู้ใช้งาน

2) หน้าอธิบายการใช้

โปรแกรมเพื่อเป็นการปรับ 

พื้นฐานและช่วยสนับสนุน 

ผู้ใช้งาน หากกลุ่ม

ผู้ใช้งานที่มีความเข้าใจในการ

ใช้งานของโปรแกรมแล้วก็

สามารถข้ามหน้าอธิบายการ

ใช้โปรแกรมนี้ได้

3) หน้าหลักของสื่อความเป็น

จริงเสริมหอศิลปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก โดย

จะมีเมนูหลักบนหน้าจอ 

ประกอบด้วย เมนู AR 

Function เมนู Exhibition เมนู 

Introduction และเมนู How to    

4) หน้าการท�างานเออาร์ 

(AR function) เป็นหน้าที่

ผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม

ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ

สัญลักษณ์ AR Marker ได้
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5) หน้าแนะน�าหอศิลปะและ

วัฒนธรรมภาคตะวันออก 

(Introduction) ส�าหรับหน้านี้

เป็นข้อมูลเบื้องต้นของหอ

ศิลปะและวัฒนธรรม

ภาคตะวันออก

6) หน้านิทรรศการ 

(Exhibition) เมื่อผู้ใช้งานเลือก

เมนูนี้จะสามารถเข้าสู่เนื้อหา

แต่ละห้องนิทรรศการ 

รวม 12 ห้อง ได้

7) หน้าห้องนิทรรศการ 

(Exhibition Room) ผู้ใช้งาน

สามารถศึกษาข้อมูลห้อง

นิทรรศการทั้งหมด 12 ห้อง 

ภายในหอศิลปะและวัฒนธรรม

ภาคตะวันออก ได้โดยการคลิก

ฟังเสียงบรรยายที่ปุ่ม 

Headphone

ภำพที่ 12 ตวัอย่างของสัญลกัษณ์ (AR marker) และ โมเดล 3 มติ ิทีแ่สดงผลในส่วนของ

การจัดแสดงแนะน�าหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

 ผูว้จิยัตดิตัง้สญัลกัษณ์ AR marker โดยค�านงึให้ทกุคนสามารถเข้าถงึได้ ซึง่ค่าเฉลีย่ 

ระดับสายตาอยู่ที่ 1,550 ม.ม. หรือ 1.55 เมตร ตามแนวทางของพิพิธภัณฑ์สมิทโซเนียน 

(Majewski, 1996) มาใช้ในการออกแบบและติดต้ังภายในหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออก
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ภำพที่ 13  การตดิตัง้สญัลกัษณ์ AR Marker ตามค่าเฉลีย่ระดบัสายตาที ่1,550 มม. หรอื 

1.55 เมตร

 การศึกษาผลของการใช้งานสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกจากกลุม่ผู้เข้าชมหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกได้ทดลองใช้จ�านวน 

30 คน ต่อจากนัน้ให้กลุ่มผูเ้ข้าชมท�าแบบสอบถามความคดิเหน็ท่ีมต่ีอสือ่ความเป็นจรงิเสรมิ

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก โดยแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อสื่อความ 

เป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกน้ี เป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ  

โดยผู ้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบได้ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาของข้อค�าถาม  

(Content validity) รวมทั้งความถูกต้องสมบูรณ์และความครอบคลุมของข้อค�าถาม  

จากน้ันพบว่า ความคดิเหน็ของผูเ้ข้าชมหลังจากทีไ่ด้มกีารทดลองใช้สือ่ความเป็นจรงิเสรมิ

หอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก พบว่า มปีระเดน็ทีผู่เ้ข้าชมเหน็ว่ามคีวามเหมาะสม

ระดบัมากทีส่ดุ จ�านวน 7 ข้อ ประกอบด้วย 1) สทีีใ่ช้มคีวามเหมาะสม ( ) = 4.57 2) กราฟิก 

(ส่วนต่อประสานผูใ้ช้งาน) สามารถสือ่สามารถเข้าใจง่าย ( ) = 4.60 3) สญัลกัษณ์ (ไอคอน) 

ที่ใช้มีความเหมาะสม ( ) = 4.57 4) สัญลักษณ์ (ไอคอน) สามารถจดจ�าได้ง่าย ( ) = 4.63 

5) สือ่ความเป็นจริงเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกมคีวามรวดเรว็ในการแสดงผล 

( ) = 4.63 6) ความต้องการใช้งานสื่อเสมือนจริงหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

ในการเข้าเยี่ยมชมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกในโอกาสต่อไป ( ) = 4.53  

และ 7) ความพึงพอใจต่อสื่อเสมือนจริงหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก ( ) =4.67 

ในภาพรวมพบว่ามีความเหมาะสมของสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกในระดับมาก ( ) = 4.36
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ภำพที่ 14  ภาพการทดสอบการใช้งานสือ่ความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาค

ตะวันออก (Bunlikhitsiri, 2017)

บทสรุป
 การศึกษาและรวบรวมข้อมูลของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

มหาวิทยาลยับรูพา ทัง้ด้านเอกสารและการเกบ็ข้อมลูภาคสนามจากเจ้าหน้าทีผู่ท้ีท่�าหน้าที่

ดูแลและผู้เข้าชม ท�าให้ได้ข้อมูลพื้นฐานของหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

มีเอกลักษณ์ท่ีชัดเจนในการเป็นแหล่งเรียนรู้ด้านศิลปะและวัฒนธรรมของภาคตะวันออก 

ผูว้จิยัน�าข้อมลูทีไ่ด้มาออกแบบสือ่ความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออก

 ผู้วิจัยออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

ให้น่าสนใจและตอบโจทย์ผู้ใช้งานเพ่ือลดช่องว่างระหว่างนักออกแบบและผู้ใช้งานเพื่อที่

จะออกแบบผลงานที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานให้มากที่สุด (Zeisel, 2006)  

ตามแนวทางผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง (Abras et al., 2004) รวมท้ังเป็นการออกแบบให้

สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้งาน (Garrett, 2002) ส่วนในการออกแบบผู้วิจัยค�านึงถึง

การเลือกใช้สี ตัวอักษร ภาพลักษณ์ (Pittayamatee, 2008) เพื่อให้สื่อความเป็นจริงเสริม

หอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกสามารถสือ่สารกบัผูใ้ช้งานถงึความเป็นแหล่งเรยีน

รู้ด้านศิลปะและวัฒนธรรมของภาคตะวันออกได้

 ด้านการออกแบบผู้วิจัยยังได้น�าแนวทางการออกแบบนิทรรศการที่ทุกคน

สามารถเข้าถึงได้ของพิพิธภัณฑ์สมิทโซเนียน (Majewski, 1996) มาใช้ในการออกแบบ

และติดตั้งสื่อภายในหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก การติดต้ังสัญลักษณ์ AR 

Marker จะต้องติดตั้งโดยค�านึงให้ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ ซึ่งค่าเฉลี่ยระดับสายตาอยู่ที่ 
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1,550 มม. และด้วยหลกัคดิทีว่่าเนือ้หาของนทิรรศการควรต้องแสดงเนือ้หาทีค่นทกุระดับ

เชาว์ปัญญาสามารถเข้าถึงได้และน�าเสนอออกมามากกว่า 1 ช่องทางของประสาทสัมผัส 

สอดคล้องกับ (Merritt, 2014 cited in Bunlikhitsiri, 2016) ที่ได้รายงานการศึกษา 

เกี่ยวกับแนวโน้มการออกแบบพิพิธภัณฑ์ว่า แนวโน้มในการออกแบบท่ีส�าคัญอย่างหนึ่ง

คือการออกแบบการน�าเสนอเน้ือหาให้เกิดประสบการณ์แบบพหุสัมผัส (Multisensory 

experiences) จะท�าให้ประสาทของมนุษย์สามารถรับรู้ได้ดียิ่งขึ้น

 การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

ครั้งนี้ได้ผลเป็นที่น่าพึงพอใจส�าหรับผู้ใช้งาน เนื่องจากการออกแบบที่มีความสอดคล้องกัน

สามารถแสดงถึงความเป็นหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก อีกทั้งรูปแบบของ

โปรแกรมประยุกต์ส�าหรับอุปกรณ์เคลื่อนทีน่ั้นสามารถท�าให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้ง่าย 

สะดวก สอดคล้องกับคนรุ่นใหม่ ดังเช่นที่ Chutabhakdikul (2015) ได้อธิบายว่า “เด็กยุค

ดิจิทัล” (Digital Generation) หมายถึง เด็กที่เกิดในช่วงปลายศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา 

(ตั้งแต่ปี ค.ศ.1995) โดยเฉพาะเด็กที่เกิดตั้งแต่ปี ค.ศ.2000 จนถึงปัจจุบันซึ่งเป็นช่วงที่มี

การพัฒนาของส่ือดิจิทัลอย่างรวดเร็ว จึงเรียกเด็กกลุ่มนี้อีกอย่างว่า Digital Native  

(ชนพ้ืนเมอืงดิจทิลั) หมายถงึ เดก็ทีเ่ตบิโตและคุ้นเคยกบัเทคโนโลยยีคุดิจทิลัมาตัง้แต่เกดิ 

ท�าให้สือ่ความเป็นจรงิเสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกสามารถเข้ากบัรปูแบบ

ของคนในยคุปัจจบัุนและในอนาคตเมือ่มกีารพัฒนาเนือ้หาข้อมลู หรอืรปูแบบ ฟังก์ชัน่การ

ท�างานใหม่ๆ ก็จะสามารถท�าได้โดยง่าย เพียงแค่ผู้ใช้งานเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต

กับอุปกรณ์ (Device) เท่านั้น ข้อมูลของสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรม 

ภาคตะวันออกก็จะสามารถปรับปรุงข้อมูลได้ทันที

ข้อเสนอแนะในกำรน�ำผลกำรวิจัยไปใช้
 1)  การออกแบบสื่อความเป็นจริงเสริมหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก

อาจมีการพัฒนาให้มีรูปแบบกิจกรรมที่น่าสนใจขึ้น ตัวอย่างเช่น การใช้เกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) ซึ่งเป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกม เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้น

และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เข้าชม ท�าให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วย

วิธีการที่สนุกสนานในนิทรรศการหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก
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 2)  หากในอนาคตมีการส�ารวจข้อมูลเพิ่มเติมว่ากลุ่มผู้เข้าชมมีการขยายตัว 

มากขึ้น เช่น นักท่องเที่ยวต่างชาติ ผู้บกพร่องทางการรับรู้ รูปแบบของสื่อความเป็นจริง

เสรมิหอศลิปะและวฒันธรรมภาคตะวนัออกก็ควรจะมกีารพฒันาให้ทกุคนสามารถใช้งานได้

ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยครั้งต่อไป
 ควรท�าการศึกษาวิจัยการออกแบบสื่อในบริบทที่แตกต่างออกไป เช่น พื้นที่เปิด

ทีไ่ม่ใช่ภายในอาคาร สภาพแวดล้อมภายนอก ชมุชน ตวัเมอืง อาคารบ้านเรอืนต่างๆ หรอื

กิจกรรมทางศิลปวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมที่มีชีวิตยิ่งขึ้น

ประโยชน์ที่ได้รับจำกงำนวิจัย
 1)  สือ่ส�าหรบัเรยีนรูใ้นรปูแบบโมบายแอพลเิคชัน่ ศกึษาข้อมลูส�าหรบัหอศลิปะ

และวัฒนธรรมภาคตะวันออก โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented reality)

 2)  เป็นเครื่องมือในการเผยแพร่ข้อมูล ความรู้ เก่ียวกับประวัติศาสตร์ ศิลปะ

และวัฒนธรรมในภาคตะวันออกให้กับผู้สนใจต่อไปได้

 3)  แนวทางการออกแบบสื่อในรูปแบบโมบายแอพลิเคชั่นส�าหรับแหล่งเรียนรู้

ด้านศิลปะและวัฒนธรรม
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