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บทคัดย่อ  
งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว โดยเทคโนโลยี 

ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อด้วยแอปพลิเคชันต้นแบบด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ 
เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว มีการออกแบบวัตถุในการสร้างโมเดล 3 มิติ โดยมีการแบ่งการเจริญเติบโตออกเป็น 4 ระยะ 
ได้แก่ 1) ระยะต้นกล้า 2) ระยะแตกกอ 3) ระยะต้ังท้องและ 4) ระยะน้้านมและข้าวสุก ในรูปแบบของการสร้างแบบจ้าลอง
สามมิติ สามารถใช้งานได้ภายใต้อุปกรณ์สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่น้าไปใช้งานกับแอปพลิเคชันที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ จ้านวน 30 คน ได้แก่ บุคลากรโครงการโรงสีข้าว 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ้านวน 3 คน และนักศึกษามหาวิทยาลัยสวนดุสิต หลักสูตรคหกรรมศาสตร์ ช้ันปีท่ี 4 จ้านวน 27 คน 
ความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =3.87, S.D.=0.33) โดยมีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุดในด้านความพึงพอใจในภาพรวมของแอปพลิเคชัน ( X =3.91, S.D.=0.29) ด้านเนื้อหา ( X =3.88, S.D.=0.32) ด้าน
ประสิทธิภาพและคุณสมบัติ ( X =3.86, S.D.=0.34) และด้านการออกแบบ ( X =3.85, S.D.=0.35) ตามล้าดับ จากการพัฒนา
โมบายแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว เนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่าย  
แอปพลิเคชันมีการใช้สีสันท่ีเหมาะสม มีความพึงพอใจต่อความเร็วจากแอปพลิเคชัน การออกแบบภายในแอปพลิเคชัน  

 

ค าส าคัญ: การสร้างแอปพลิเคชัน  เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้  การปลูกข้าวต้นเดียว  
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Abstract 
 The objectives of this research were to develop a prototype application for the System of Rice 
Intensification using Augmented Reality Technology and to examine the satisfaction of the Developed 
Application. The growth of rice divided into four stages: 1. Seedling stage 2. Tillering stage 3. Booting stage 
and 4. Milky and ripening stage, all of these are produced in form of three Dimension models that can use 
with Android-based smartphones or tablets. The user satisfaction was surveyed from 30 participation 
consist of 3 rice mill officers and 27 students in the Bachelor of Science Program in Home Economics from 
Suan Dusit University. The satisfaction result showed the highest level of overall users’ satisfaction after 
accessing the developed Application ( X =3.87, S.D.=0.33); the satisfaction with all of component at highest 
level ( X =3.91, S.D.=0.29); the satisfaction with the content ( X =3.88, S.D.=0.32); the satisfaction with the 
developed application performance and qualification ( X =3.86 S.D.=0.34) and the satisfaction with the 
designed ( X =3.85, S.D.=0.35), respectively. The development of the system of rice intensification using 
the application prototype for system of rice intensification with augmented reality technology indicated 
that the content is clear and easy to understand, the application uses the appropriate colors, the 
application process speed and its component designed were satisfied. 
 

Keywords: The Development of Applications, Augmented Reality Technology, System of Rice   
     Intensification  
บทน า  

"ข้าว" เป็นพืชสายพันธ์ุเดียวกับหญ้า จัดได้ว่า เป็น
หญ้าที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในโลกและมีความหลากหลายทาง
ชีวภาพ ข้าวปลูกขึ้นได้ง่ายมีความทนทานต่อทุกสภาพภูมิ
ประเทศในโลก สามารถปลูกได้ ในถิ่นที่แห้งแล้งแบบ
ทะเลทราย พื้นที่ราบลุ่มน้้าท่วมถึง หรือบนเทือกเขาที่หนาว
เย็น ข้าวยังสามารถงอกงามขึ้นมาได้ ปัจจุบัน การปลูกข้าว
ในประเทศไทยมีปริมาณส่งออกข้าวของประเทศผู้ส่งออก
เป็นล้าดับ 2 ในป ี2559 จากข้อมูลสมาคมผู้ส่งออกข้าวไทย 
ปัจจุบันประเทศไทยเป็นแหล่งปลูกข้าวที่ผลิตออกสู่
ตลาดโลกมากและเป็นศูนย์กลางของการศึกษาวิจัยพันธ์ุข้าว
ในหลาย ๆ สายพันธุ์ ข้าวนั้นยังเป็นอาหารหลักและเป็น
แหล่งโภชนาการส้าหรับคนไทยส่วนใหญ่ ข้าวเป็นส่วน
ส้าคัญในอุตสาหกรรมข้าวของไทย เช่น เส้นหมี่ ขนมจีน 
ข้าวส้าเร็จรูป และข้าวบรรจุกระป๋อง เป็นต้น มหาวิทยาลัย
สวนดุสิตเป็นมหาวิทยาลัยหนึ่งที่ตระหนักถึงความส้าคัญ
ด้านอุตสาหกรรม ด้านอาหาร และบริการ ซึ่งเป็นอีกหนึ่ง 
อัตลักษณ์ที่บ่งบอกถึงตัวตนของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต มี
การจัดการเรียน การสอนเกี่ยวกับอาหารจนได้รับการ
ยอมรับจากหน่วยงานทั้งในและต่างประเทศให้เป็นต้นแบบ
ในการจัดการศึกษา และยังมีการจัดตั้งโรงเรียนการอาหาร
นานาชาติ เพื่ อการศึกษา ฝึกอบรมแก่นักศึกษาและ
ประชาชนทั่วไปทั้งอาหารไทย อาหารต่างชาติ จนปัจจุบัน
ต้องมีการขยายโรงเรียนเพิ่มขึ้นอีก 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้มีการส่งเสริมการเป็น 
อัตลักษณ์ทางด้านอุตสาหกรรมอาหารท้าให้มหาวิทยาลัย
สวนดุสิตเกิดแนวคิดในการจัดตั้งโรงสีข้าวเพื่อเป็นโรงสีข้าว
ประจ้ามหาวิทยาลัยสวนดุสิตมีการจัดหาที่ตั้งโครงการใน
จังหวัดที่เป็นที่ตั้งของศูนย์การศึกษาของมหาวิทยาลัย 
ศึกษาระบบการผลิตข้าวสารที่ทันสมัย มีประสิทธิภาพสูง
และการพัฒนาบุคลากรเพื่อรองรับการด้าเนินกิจกรรมของ
โครงการสวนดุสิต จ้ากัด ได้รับการร้องขอจากกรมส่งเสริม
สหกรณ์ให้ใช้เป็นสถานที่ดูงาน ฝึกอบรมและให้การอบรม
แก่สหกรณ์การเกษตรตา่ง ๆ ที่จะสร้างโรงสี หรือการขอการ
รับรองระบบคุณภาพ จึ งได้ เกิดแนวคิดริ เริ่ มในการ
สร้างสรรค์สื่อเพื่อการเรียนรู้ ในเรื่องข้าว โดยการน้า
เทคโนโลยีภาพสามมิติที่ สามารถเห็นภารกิจ มาใ ช้
ประกอบการเรียนรู้ 

ในเรื่องการวิจัย การบริการวิชาการสู่ ชุมชน 
บริษัท โรงสีข้าวสวนดุสิต จ้ากัด ได้ท้าวิจัยและเผยแพร่
ผลงานการวิจัยออกสู่เวทีสาธารณะทั้งในระดับชาติและ
ระดับนานาชาติ ทั้งนี้บริษัท โรงสีข้าวสวนดุสิต จ้ากัด มีการ
น้าเสนอภาพเคลื่อนไหว มีเสียงดนตรีประกอบ ท้าให้เกิด
ความสมจริงในการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจของผู้ที่
ศึกษามากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีที่น้ามาใช้เรียกว่า เทคโนโลยี
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (AR: Augmented Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่ล้้าสมัยในปี ค.ศ. 2010 ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่
ผสานโลกแห่งความจริงเข้ากับโลกเสมือน สร้างขึ้นโดยใช้
เทคนิคการแทนท่ีวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงด้วย รูปภาพ 

บทนำ�
	 “ข้าว” เป็นพืชใบเลี้ยงเดี่ยวเช่นเดียวกับหญ้า จัด

ได้ว่า เป็นหญ้าท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดในโลก และมีความหลากหลาย

ทางชีวภาพ ข้าวปลูกขึ้นได้ง่ายมีความทนทานต่อทุกสภาพ

ภูมิประเทศในโลก สามารถปลูกได้ในถิ่นที่แห้งแล้งแบบ      

ทะเลทราย พื้นที่ราบลุ่มนํ้าท่วมถึง หรือบนเทือกเขาที่หนาว

เย็น ข้าวยังสามารถงอกงามขึ้นมาได้  ปัจจุบัน การปลูกข้าว

ในประเทศไทยมปีรมิาณส่งออกข้าวของประเทศผู้ส่งออกเปน็

ลำ�ดับ 2  ในปี 2559  จากข้อมูลสมาคมผู้ส่งออกข้าวไทย 

ปจัจบุนัประเทศไทยเปน็แหลง่ปลกูขา้วท่ีผลติออกสูต่ลาดโลก

มากและเป็นศูนย์กลางของการศึกษาวิจัยพันธ์ุข้าวในหลาย ๆ 

สายพันธุ ์ขา้วน้ันยงัเปน็อาหารหลกัและเปน็แหลง่โภชนาการ

สำ�หรับคนไทยส่วนใหญ่ ข้าวเป็นส่วนสำ�คัญในอุตสาหกรรม

ข้าวของไทย เช่น เส้นหมี่ ขนมจีน ข้าวสำ�เร็จรูป และข้าว

บรรจกุระปอ๋ง เปน็ตน้ มหาวทิยาลยัสวนดสุติเป็นมหาวทิยาลยั

หนึ่งที่ตระหนักถึงความสำ�คัญด้านอุตสาหกรรมด้านอาหาร

และบริการ ซึ่งเป็นอีกหนึ่งอัตลักษณ์ที่บ่งบอกถึงตัวตนของ

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต มีการจัดการเรียน การสอนเก่ียวกับ

อาหารจนไดร้บัการยอมรบัจากหน่วยงานทัง้ในและต่างประเทศ

ใหเ้ปน็ตน้แบบในการจดัการศกึษา และยังมีการจดัต้ังโรงเรยีน

การอาหารนานาชาตเิพือ่การศกึษา ฝกึอบรมแกน่กัศกึษาและ

ประชาชนท่ัวไปทั้งอาหารไทย อาหารต่างชาติ จนปัจจุบัน

ต้องมีการขยายโรงเรียนเพิ่มขึ้นอีก

Application. The growth of rice divided into four stages: 1) Seedling stage 2) Tillering stage 3) Booting stage 

and 4) Milky and ripening stage, all of these are produced in form of three Dimension models that can use 

	 มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้มีการส่งเสริมการเป็น      
อัตลักษณ์ทางด้านอุตสาหกรรมอาหาร ทำ�ให้มหาวิทยาลัย
สวนดุสิตเกิดแนวคิดในการจัดตั้งโรงสีข้าวเพื่อเป็นโรงสีข้าว
ประจำ�มหาวิทยาลัยสวนดุสิต มีการจัดหาที่ต้ังโครงการใน
จงัหวดัทีเ่ปน็ทีต่ัง้ของศูนยก์ารศกึษาของมหาวทิยาลยั ศกึษา
ระบบการผลิตข้าวสารที่ทันสมัย มีประสิทธิภาพสูงและ       
การพัฒนาบุคลากรเพ่ือรองรับการดำ�เนินกิจกรรมของโครงการ
สวนดุสิต ได้รับการร้องขอจากกรมส่งเสริมสหกรณ์ให้ใช้เป็น
สถานทีด่งูาน ฝกึอบรมและให้การอบรมแกส่หกรณก์ารเกษตร
ต่าง ๆ ที่จะสร้างโรงสี หรือการขอการรับรองระบบคุณภาพ 
จึงได้เกิดแนวคิดริเริ่มในการสร้างสรรค์สื่อเพื่อการเรียนรู้ใน
เรื่องข้าว โดยการนำ�เทคโนโลยีภาพสามมิติที่สามารถเห็น
ภารกิจมาใช้ประกอบการเรียนรู้
	 ในเรื่องการวิจัย การบริการวิชาการสู่ชุมชน         
บริษัท โรงสีข้าวสวนดุสิต จำ�กัด ได้ทำ�วิจัยและเผยแพร่         
ผลงานการวิจัยออกสู่เวทีสาธารณะทั้งในระดับชาติและ     
ระดับนานาชาติ  ทั้งนี้บริษัท โรงสีข้าวสวนดุสิต จำ�กัด มีการ    
นำ�เสนอภาพเคลื่อนไหว มีเสียงดนตรีประกอบ ทำ�ให้เกิด 
ความสมจริงในการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจของผู้ที่       
ศึกษามากยิ่งขึ้น  เทคโนโลยีที่นำ�มาใช้เรียกว่า  เทคโนโลยี
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (AR: Augmented Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่ลํ้าสมัยในปี ค.ศ.2010  ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่     
ผสานโลกแห่งความจริงเข้ากับโลกเสมือน สร้างขึ้นโดยใช้
เทคนิคการแทนที่วัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงด้วย รูปภาพ
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วีดิโอ หรือวัตถุ 3 มิติ และแสดงผลผ่านฮาร์ดแวร์และ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่รองรับ เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ 
เป็นเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนา และน้ามาใช้ในงานด้านต่าง ๆ 
ยังได้รับความนิยมเทคโนโลยีเพิ่มมากขึ้น เพราะการพัฒนา
ความสามารถของอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างโทรศัพท์มือถือหรือ
สมาร์ทโฟนเป็นไปอย่างก้าวกระโดดท้าให้เทคโนโลยีออค
เมนเต็ดเรียลลิตี้ เป็นที่แพร่หลายและเข้ามาเกี่ยวข้องกับ
การใช้ชีวิตประจ้าวันของผู้คนได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
หลักการท้างานของเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ มีการ
ประสานงานกันกับระหว่างฮาร์ดแวร์หลาย ๆ ส่วน เช่น 
กล้องถ่ายรูป เข็มทิศ GPS เป็นต้น จากนั้นข้อมูลจะถูก
น้ามาประมวลผลในส่วนของซอฟต์แวร์ และฐานข้อมูลเพื่อ
เรนเดอร์ (Render) ภาพเสมือนที่สร้างขึ้นต่อผู้ใช้งาน 
นอกจากโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต ในปัจจุบั นยังมี
อุปกรณ์อื่น ๆ ที่รองรับเทคโนโลยีออคเมนเตด็เรียลลิตี้ อาทิ 
แว่นตา (Eyeglasses) เป็นการแสดงผลวัตถุเสมือนผ่าน
เลนส์ของแว่นตา หรือ หน่วยแสดงผลที่สวมศีรษะ (Head-
mounted Display) ที่อยู่ในรูปแบบของหมวกนิรภัย เป็น
ต้น การน้าเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้  มาใช้งานใน
ปัจจุบันส่วนใหญ่มักจะถูกน้ามาใช้เพื่อสร้างรูปแบบการ
น้าเสนอที่ดึงดูดความสนใจต่อผู้ที่พบเห็นและจ้าลองภาพ
สถานการณ์ที่นอกเหนือไปจากโลกแห่งความเป็นจริงซึ่ง
เทคโนโลยีเหล่าน้ีเป็นการสนับสนุนระดับความส้าเร็จของ
กราฟิกคอมพิวเตอร์เพื่อเป็นการยกระดับเพื่อขยายความ
เข้าใจ (Wongmun, 2014; Norraji & Sunar, 2015) 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบด้วยเทคโนโลยี

ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อด้วย 

แอปพลิเคชันต้นแบบด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ 
เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว 

 

วิธีการวิจัย 
 ประชากร ได้แก่ เกษตรกรและบุคคลทั่วไปที่มี
ความสนใจเรื่องการปลูกข้าวต้นเดียว จ้านวน 305,931 คน 
ในปี 2559 จากกรมส่งเสริมสหกรณ์ ที่สนใจระบบการปลูก
ข้าวต้นเดียวท่ัวประเทศ 

กลุ่มตัวอย่าง จ้านวน 30 คน ได้แก่ บุคลากร
โครงการโรงสีข้าว มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ้านวน 3 คน 
และนักศึกษามหาวิทยาลัยสวนดุสิต หลักสูตรคหกรรม
ศาสตร์ ช้ันปีที่ 4 จ้านวน 27 คน ซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่
เกี่ยวข้องกับทางด้านอาหาร 

 เครื่องมือวิจัยเชิงคุณภาพที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 
(1) การสนทนา โดยการใช้โทรศัพท์มือถือ และ การใช้
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (2) การสัมภาษณ์แบบสัมภาษณ์ 
เชิงลึก (In-depth Interview) เป็นการสัมภาษณ์ในรูปแบบ 
ที่ไม่เป็นทางการ ใช้ประเด็นหรือแนวค้าถามกว้าง ๆ เพื่อ
กระตุ้ น ให้ คู่ ส นทนา เล่ า เ รื่ อ ง ราวอย่ า งมี เ ป้ าหมาย  
ผู้สัมภาษณ์มักมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ถูกสัมภาษณ์ในลักษณะเป็น
คู่สนทนา ใช้ทักษะการสื่อสาร สร้างการสนทนาอย่างมี
เป้าหมาย (Kajonwongwatana, 2009) 
 โดยใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อเก็บข้อมูลเรื่อง 
การปลูกข้าวต้นเดียว เพื่อน้ามาพัฒนาเป็นแอปพลิเคชัน
ด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (AR) มีการสัมภาษณ์
บุคลากร 3 คน เพื่อให้ข้อมูลภายในศูนย์การเรียนรู้แปลง
สาธิตนาข้าวสวนดุสิต จังหวัด นครนายก และ (3) แบบ
ประเมินความพึงพอใจโดยประเมินจากความพึงพอใจของ
กลุ่ มตั ว อย่ า ง  ไ ด้ แ ก่  บุ ค ล ากร โ ค ร งก าร โ ร งสี ข้ า ว 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จ้านวน 3 คนและนักศึกษา
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต หลักสูตรคหกรรมศาสตร์ ช้ันปีที่ 4 
จ้านวน 27 คน ซึ่งรวมจ้านวน 30 คน เนื่องจากเป็น
กลุ่มเป้าหมายที่ผู้วิจัยสนใจและสามารถติดตามรายละเอียด
ได้ง่าย โดยใช้เกณฑ์ที่เป็นอัตราส่วน 4 ระดับ ซึ่งเป็นมาตร
วัดแบบให้คะแนน (Rating Scale) 4 ระดับ ตามแนวของ
ลิเคอร์ต 

การวิจัยนี้ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก ๆ ซึ่งแต่
ละขั้นตอนมีการก้าหนดกลุ่มเป้าหมาย วิธีการเก็บข้อมูล 
เครื่องมือและวิธีการรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 วางแผน: ศึกษากลุ่มเป้าหมายของผู้
ที่สนใจการเรียนรู้ระบบการปลูกข้าวแบบต้นเดียว ซึ่งจาก
สอบถามข้อมูล พบว่า ผู้ที่เข้าไปศึกษา ณ ศูนย์การเรียนรู้
สาธิตแปลงนาข้าวของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต จังหวัด
นครนายก มีทั้งผู้ที่สนใจจากทั่วประเทศและนักศึกษาคณะ
การเรือนของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตเพื่อน้าไปประกอบ
ความรู้ ในวิชาข้าว ผู้พัฒนาแอปพลิเค ชันจึงเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างจากนักศึกษาคณะการเรือน หลักสูตรคหกรรม
ศาสตร์ เนื่องจากสามารถน้าความรู้ที่ท้าต้นแบบด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้  ไปใช้เป็นประโยชน์ใน
หลักสูตรคหกรรมศาสตร์รายวิชาเรื่องข้าวได้และกลุ่มของ
บุคลากรโรงสีข้าว มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ก่อนน้าไปใช้จริง
กับผู้ที่สนใจจากท่ัวประเทศ 

ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์: ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันเก็บ
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับระบบการปลูกข้าวตน้เดียวและระดม
ความคิด วิเคราะห์เพื่อน้าไปพัฒนาแอปพลิเค ชันด้วย
เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ ทั้งนี้การสร้างแอปพลิเคชัน
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Abstract 
 The objectives of this research were to develop a prototype application for the System of Rice 
Intensification using Augmented Reality Technology and to examine the satisfaction of the Developed 
Application. The growth of rice divided into four stages: 1. Seedling stage 2. Tillering stage 3. Booting stage 
and 4. Milky and ripening stage, all of these are produced in form of three Dimension models that can use 
with Android-based smartphones or tablets. The user satisfaction was surveyed from 30 participation 
consist of 3 rice mill officers and 27 students in the Bachelor of Science Program in Home Economics from 
Suan Dusit University. The satisfaction result showed the highest level of overall users’ satisfaction after 
accessing the developed Application ( X =3.87, S.D.=0.33); the satisfaction with all of component at highest 
level ( X =3.91, S.D.=0.29); the satisfaction with the content ( X =3.88, S.D.=0.32); the satisfaction with the 
developed application performance and qualification ( X =3.86 S.D.=0.34) and the satisfaction with the 
designed ( X =3.85, S.D.=0.35), respectively. The development of the system of rice intensification using 
the application prototype for system of rice intensification with augmented reality technology indicated 
that the content is clear and easy to understand, the application uses the appropriate colors, the 
application process speed and its component designed were satisfied. 
 

Keywords: The Development of Applications, Augmented Reality Technology, System of Rice   
     Intensification  
บทน า  

"ข้าว" เป็นพืชสายพันธ์ุเดียวกับหญ้า จัดได้ว่า เป็น
หญ้าที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในโลกและมีความหลากหลายทาง
ชีวภาพ ข้าวปลูกขึ้นได้ง่ายมีความทนทานต่อทุกสภาพภูมิ
ประเทศในโลก สามารถปลูกได้ ในถิ่นที่แห้งแล้งแบบ
ทะเลทราย พื้นที่ราบลุ่มน้้าท่วมถึง หรือบนเทือกเขาที่หนาว
เย็น ข้าวยังสามารถงอกงามขึ้นมาได้ ปัจจุบัน การปลูกข้าว
ในประเทศไทยมีปริมาณส่งออกข้าวของประเทศผู้ส่งออก
เป็นล้าดับ 2 ในป ี2559 จากข้อมูลสมาคมผู้ส่งออกข้าวไทย 
ปัจจุบันประเทศไทยเป็นแหล่งปลูกข้าวที่ผลิตออกสู่
ตลาดโลกมากและเป็นศูนย์กลางของการศึกษาวิจัยพันธ์ุข้าว
ในหลาย ๆ สายพันธุ์ ข้าวนั้นยังเป็นอาหารหลักและเป็น
แหล่งโภชนาการส้าหรับคนไทยส่วนใหญ่ ข้าวเป็นส่วน
ส้าคัญในอุตสาหกรรมข้าวของไทย เช่น เส้นหมี่ ขนมจีน 
ข้าวส้าเร็จรูป และข้าวบรรจุกระป๋อง เป็นต้น มหาวิทยาลัย
สวนดุสิตเป็นมหาวิทยาลัยหนึ่งที่ตระหนักถึงความส้าคัญ
ด้านอุตสาหกรรม ด้านอาหาร และบริการ ซึ่งเป็นอีกหนึ่ง 
อัตลักษณ์ที่บ่งบอกถึงตัวตนของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต มี
การจัดการเรียน การสอนเกี่ยวกับอาหารจนได้รับการ
ยอมรับจากหน่วยงานทั้งในและต่างประเทศให้เป็นต้นแบบ
ในการจัดการศึกษา และยังมีการจัดต้ังโรงเรียนการอาหาร
นานาชาติ เพื่ อการศึกษา ฝึกอบรมแก่นักศึกษาและ
ประชาชนทั่วไปทั้งอาหารไทย อาหารต่างชาติ จนปัจจุบัน
ต้องมีการขยายโรงเรียนเพิ่มขึ้นอีก 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้มีการส่งเสริมการเป็น 
อัตลักษณ์ทางด้านอุตสาหกรรมอาหารท้าให้มหาวิทยาลัย
สวนดุสิตเกิดแนวคิดในการจัดตั้งโรงสีข้าวเพื่อเป็นโรงสีข้าว
ประจ้ามหาวิทยาลัยสวนดุสิตมีการจัดหาที่ตั้งโครงการใน
จังหวัดที่เป็นที่ตั้งของศูนย์การศึกษาของมหาวิทยาลัย 
ศึกษาระบบการผลิตข้าวสารที่ทันสมัย มีประสิทธิภาพสูง
และการพัฒนาบุคลากรเพื่อรองรับการด้าเนินกิจกรรมของ
โครงการสวนดุสิต จ้ากัด ได้รับการร้องขอจากกรมส่งเสริม
สหกรณ์ให้ใช้เป็นสถานที่ดูงาน ฝึกอบรมและให้การอบรม
แก่สหกรณ์การเกษตรตา่ง ๆ ที่จะสร้างโรงสี หรือการขอการ
รับรองระบบคุณภาพ จึ งได้ เกิดแนวคิดริ เริ่ มในการ
สร้างสรรค์สื่อเพื่อการเรียนรู้ ในเรื่องข้าว โดยการน้า
เทคโนโลยีภาพสามมิติที่ สามารถเห็นภารกิจ มาใ ช้
ประกอบการเรียนรู้ 

ในเรื่องการวิจัย การบริการวิชาการสู่ ชุมชน 
บริษัท โรงสีข้าวสวนดุสิต จ้ากัด ได้ท้าวิจัยและเผยแพร่
ผลงานการวิจัยออกสู่เวทีสาธารณะทั้งในระดับชาติและ
ระดับนานาชาติ ทั้งนี้บริษัท โรงสีข้าวสวนดุสิต จ้ากัด มีการ
น้าเสนอภาพเคลื่อนไหว มีเสียงดนตรีประกอบ ท้าให้เกิด
ความสมจริงในการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจของผู้ที่
ศึกษามากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีที่น้ามาใช้เรียกว่า เทคโนโลยี
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ (AR: Augmented Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่ล้้าสมัยในปี ค.ศ. 2010 ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่
ผสานโลกแห่งความจริงเข้ากับโลกเสมือน สร้างขึ้นโดยใช้
เทคนิคการแทนท่ีวัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงด้วย รูปภาพ 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	 เพือ่พฒันาแอปพลเิคชนัตน้แบบดว้ยเทคโนโลยี
ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว
	 2.	 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อด้วย           
แอปพลิเคชันต้นแบบด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้    
เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว

วิธีการวิจัย
	 ประชากร ได้แก่ เกษตรกรและบุคคลทั่วไปที่มี     
ความสนใจเรื่องการปลูกข้าวต้นเดียว จำ�นวน 305,931 คน 
ในปี 2559 จากกรมส่งเสริมสหกรณ์ ที่สนใจระบบการปลูก
ข้าวต้นเดียวทั่วประเทศ
	 กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 30 คน ได้แก่ บุคลากร   
โครงการโรงสีข้าว มหาวิทยาลัยสวนดุสิต จำ�นวน 3 คน       
และนกัศกึษามหาวิทยาลยัสวนดสุติ หลกัสูตรคหกรรมศาสตร ์
ชั้นปีที่ 4 จำ�นวน 27 คน ซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่เกี่ยวข้องกับ   
ทางด้านอาหาร

สมาร์ทโฟนเป็นไปอย่างก้าวกระโดด ทำ�ให้เทคโนโลยี              
ออคเมนเตด็เรยีลลติี ้เปน็ทีแ่พรห่ลายและเขา้มาเก่ียวขอ้งกบั 
การใช้ชีวิตประจำ�วันของผู้คนได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น

กราฟิกคอมพิวเตอร์ เพ่ือเป็นการยกระดับและขยายความ
เข้าใจ (Wongmun, 2014; Norraji & Sunar, 2015)
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เป็นการจ้าลองการปลูกข้าวในระบบการปลูกข้าวแบบต้น
เดียวตามวิถีของศูนย์การเรียนรู้สาธิตแปลงนาข้าวของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เพื่อให้เกิดความเข้าใจและลด
ข้อผิดพลาดก่อนน้าไปปฏิบัติจริง ผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน
ต้องการให้ผู้ใช้งานได้รับความสะดวกและแปลกใหม่ในการ
เรียนรู้ โดยมีรูปแบบที่เข้าใจง่ายและตอบสนองกับผู้ใช้ได้
แบบเรียลไทม์ 

ขั้นตอนท่ี 3 ปฏิบัติการ: หลังจากออกแบบแผนผัง
การท้างาน ออกแบบข้อมูลเชิงตรรกะ และออกแบบระบบ
เชิงกายภาพตามล้าดับแล้ว น้าระบบท่ีออกแบบไว้ไปพัฒนา
ระบบให้เป็นต้นแบบโดยค้านึงถึงความเป็นไปได้ทางด้าน
เทคนิค และทดสอบระบบต้นแบบก่อน เพื่อตรวจสอบความ
ผิดพลาด ปัญหา อุปสรรคที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
เพื่อน้าไปพัฒนาระบบจนครบตามความต้องการของ
ผู้พัฒนา 

ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผล: ผู้พัฒนาได้ด้าเนินการ
สร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้น
เดียวด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้แล้วน้าไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาปัญหาและน้าข้อเสนอแนะจาก
ผู้จัดการโครงการโรงสีข้าวเพื่อให้มีเนื้อหา ความรู้ถูกต้อง
และสมบูรณ์ จึงน้ามาพัฒนา ปรับปรุงและทดลองระบบอีก
ครั้ง ก่อนที่จะติดตั้งลงในสมาร์ทโฟนพร้อมจัดท้าคู่มือการใช้
งานเพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจต่อไป 

 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนไดแ้ก่  
 1. ผลการสร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่องระบบ
การปลูกข้าวต้นเดียวด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ 
 จากการสร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่อง ระบบ
การปลูกข้าวต้นเดียวด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ได้
แอปพลิเคชัน (รูปที่ 1-6) 

 
รูปที่ 1 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 2 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 3 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 4 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 5 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 6 การทดลองและประเมินการใช้แอปพลิเคชัน 

จากกลุ่มตัวอย่าง 
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   ในแอปพลิเคชันมีการแสดงแบบจ้าลองสาม
มิติ การปลูกข้าวจ้าลองของโครงการโรงสีข้าว มหาวิทยาลัย
สวนดุสิต ในการจัดท้านี้จะแสดงข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการปลูก
ข้าวและจ้าลองการเจริญเติบโตของข้าวระยะต่าง ๆ พร้อม
เสียงบรรยาย ซึ่งแอปพลิเคชันนี้ใช้ร่วมกับแผ่นพับและสมุด
คู่มือการใช้งานท่ีจัดท้าขึ้น ประกอบไปด้วย คู่มือแนะน้าการ
ใช้งาน รูปภาพอาหารส้าหรับสแกนแบบจ้าลองสามมิติและ
อธิบายถงึวิธีการปลูกข้าว แอปพลิเคชันนี้สามารถใช้งาน
ได้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นประโยชน์ต่อผู้ที่
สนใจในการศึกษาวิธีการปลูกข้าวโดยใช้ต้นกล้าอ่อนของ
โครงการโรงสีข้าวมหาวิทยาลัยสวนดุสิตหรือจะเป็นต้นกล้า
อ่อนท่ีใดก็ได้ 
  2. ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ 
แอปพลิเคชัน ระบบการปลูกข้าวต้นเดียวที่พัฒนาขึ้น 
(ตารางที ่1) 
  ความพึงพอใจในระดับมากที่สุดในด้านความพึง
พอใจโดยรวมที่มีต่อแอปพลิเคชัน ( X =3.91, S.D.=.29) 
ด้านเนื้อหา ( X =3.88, S.D.=.32) ด้านประสิทธิภาพและ
คุณสมบัติ ( X =3.86, S.D.=.34) และด้านการออกแบบ  
( X =3.85, S.D.= .35) ตามล้าดับ 
 เมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้านพบว่า ด้านเนื้อหาผู้ใช้มี
ความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ในด้านเนื้อหามีความ
ชัดเจน เข้าใจง่าย ( X =3.97, S.D.=.18) เนื้อหาตรงตาม
ความต้องการ ( X =3.93, S.D.=.25) เนื้อหามีความ
สอดคล้องกับรูปภาพและเมนูที่น้ า เสนอ ( X =3.87, 
S.D.=.35) และเนื้อหากับเสียงประกอบมีความสอดคล้อง
ชัดเจน ( X =3.77, S.D.=.43) ตามล้าดับ  
  ด้านการออกแบบผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุด แอปพลิเคชันมีการใช้สีสันที่เหมาะสมสวยงาม  
( X =3.97, S.D.= .18) แอปพลิเคชันมีความสะดวกในการ
ใช้งาน ( X =3.93, S.D. =.25) รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ใน 
แอปพลิเคชันสวยงาม และอ่านง่าย ( X =3.80, S.D.=.41) 
สัญลักษณ์ที่ใช้สื่อความหมายง่ายต่อการเข้าใจ ( X =3.83, 
S.D.=.38) และแบบจ้าลองสามมิติมีความเสมือนจริง ( X =
3.73, S.D.=.45) ตามล้าดับ 
   ด้านการใช้งานของผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุด ดังนี้ความเร็วในการตอบสนองจากแอปพลิเคชัน  
( X =3.93, S.D.=0.24) ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User 
Interface) มีความสวยงาม น่าสนใจ ( X =3.90, S.D.=.31) 
ความเร็วในการแสดงภาพ 3 มิติ ( X =3.87, S.D.=.35) 
แอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย ( X =3.83, S.D.=.38) และส่วน
ติดต่อผู้ใช้ (User Interface) ความสามารถตอบสนองได้
ถูกต้อง ( X =3.77, S.D.=.43) ตามล้าดับ 

   ด้านความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อแอปพลิเคชัน
ผู้ใช้มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด การออกแบบภายใน
แอปพลิเคชัน ( X =3.97, S.D.=.18) ความเร็วโดยรวมของ
แอปพลิเคชัน ( X =3.93, S.D.=.25) ในด้านภาพรวมผู้ใช้มี
ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น ( X =3.90, 
S.D.=.31) ได้รับประโยชน์และจากเนื้อหาที่น้าเสนอผ่าน
แอปพลิเคชัน ( X =3.83, S.D.=.38) ตามล้าดับ  
 

อภิปรายผลการวิจัย  
จากผลการประเมินจากความพึงพอใจของผู้ใช้  

ในหัวข้อการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมน 
เต็ดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว พบว่า ได้น้า
หลักทฤษฎีมาสร้างเป็นระบบขึ้นมาในโลกเสมือนซ้อนกับ
ภาพที่เห็นจริง ๆ ในโลกความเป็นจริง ผ่านอุปกรณ์สมาร์ท
โฟน สอดคล้องกับวิจัยของ Lungsiripiyakul (2014) ; 
Kampipak (2015); Norraji & Sunar (2015) พบว่า 
ท้าให้ผู้ใช้งานเห็นภาพเสมือนจริงได้ รอบด้าน 360 องศา 
โดยที่ผู้ใช้ไม่ จ้าเป็นต้องไปสถานที่จริง ผลการประเมิน
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ท้าให้แอปพลิ 
เคชันเป็นตัวกลางซึ่งกลายเป็นส่วนหนึ่งของการใช้งาน  
จึงต้องค้านึงถึงการใช้งานของผู้ใช้เป็นส้าคัญ Mesuwan 
(2013) ในการใช้งานต้องมีการจัดท้าคู่มือการใช้งานแอป
พลิเคชันเพื่อใช้เป็นแนวในการปฏิบัติได้อย่างถูกต้องตาม
ขั้นตอน ลดความผิดพลาดในการปฏิบัติจริง อีกทั้งยังเป็น
การสร้างประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนี้ยังเป็นแนวทางให้
ส้าหรับผู้ที่ต้องการศึกษาด้วยตนเอง สอดคล้องกับวิจัยของ 
Siripituk (2008); Hsu (2017) เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรยีล
ลิตี้เป็นการท้างานร่วมกันในระบบเสมือนจริงและยังเป็น
การประยุกต์การเพิ่มผลผลิตได้ในการพัฒนาอุตสาหกรรม 
เช่น ทางด้านการออกแบบ และทางด้านการแพทย์ในเรื่อง
ของความเป็นจริงที่เพิ่มขึ้นโดยอัตโนมัติเพื่อการรับรู้ความ
ลึกในการผ่าตัดส่องกล้อง ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Cave (2016); Wang, Geng, Zhang, Pei & Meng 
(2017) นอกจากน้ีแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ด
เรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว สามารถน้าไปใช้
เรียนรู้ก่อนท่ีจะไปปฏิบัติจริง ณ ศูนย์การเรียนรู้แปลงสาธิต
นาข้าวสวนดุสิต จังหวัดนครนายกหรือสามารถน้าไป
ประยุกต์ใช้กับแปลงอื่น ๆ ได้ 
 

สรุป 
จากการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยี

ออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้นเดียว พบว่า
เนื้อหา มีความชัดเจนเข้าใจง่าย ด้านการออกแบบ โดยแอป
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เป็นการจ้าลองการปลูกข้าวในระบบการปลูกข้าวแบบต้น
เดียวตามวิถีของศูนย์การเรียนรู้สาธิตแปลงนาข้าวของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เพื่อให้เกิดความเข้าใจและลด
ข้อผิดพลาดก่อนน้าไปปฏิบัติจริง ผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน
ต้องการให้ผู้ใช้งานได้รับความสะดวกและแปลกใหม่ในการ
เรียนรู้ โดยมีรูปแบบที่เข้าใจง่ายและตอบสนองกับผู้ใช้ได้
แบบเรียลไทม์ 

ขั้นตอนท่ี 3 ปฏิบัติการ: หลังจากออกแบบแผนผัง
การท้างาน ออกแบบข้อมูลเชิงตรรกะ และออกแบบระบบ
เชิงกายภาพตามล้าดับแล้ว น้าระบบท่ีออกแบบไว้ไปพัฒนา
ระบบให้เป็นต้นแบบโดยค้านึงถึงความเป็นไปได้ทางด้าน
เทคนิค และทดสอบระบบต้นแบบก่อน เพื่อตรวจสอบความ
ผิดพลาด ปัญหา อุปสรรคที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
เพื่อน้าไปพัฒนาระบบจนครบตามความต้องการของ
ผู้พัฒนา 

ขั้นตอนที่ 4 ประเมินผล: ผู้พัฒนาได้ด้าเนินการ
สร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่อง ระบบการปลูกข้าวต้น
เดียวด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้แล้วน้าไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาปัญหาและน้าข้อเสนอแนะจาก
ผู้จัดการโครงการโรงสีข้าวเพื่อให้มีเนื้อหา ความรู้ถูกต้อง
และสมบูรณ์ จึงน้ามาพัฒนา ปรับปรุงและทดลองระบบอีก
ครั้ง ก่อนที่จะติดตั้งลงในสมาร์ทโฟนพร้อมจัดท้าคู่มือการใช้
งานเพื่อเป็นประโยชน์แก่ผู้ที่สนใจต่อไป 

 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนไดแ้ก่  
 1. ผลการสร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่องระบบ
การปลูกข้าวต้นเดียวด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ 
 จากการสร้างแอปพลิเคชันต้นแบบ เรื่อง ระบบ
การปลูกข้าวต้นเดียวด้วยเทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ได้
แอปพลิเคชัน (รูปที่ 1-6) 

 
รูปที่ 1 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 2 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 3 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 4 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 5 ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 

 

 
รูปที่ 6 การทดลองและประเมินการใช้แอปพลิเคชัน 

จากกลุ่มตัวอย่าง 

สนใจศึกษาวิธีการปลูกข้าวโดยใช้ต้นกล้าอ่อนของโครงการ
โรงสีข้าวมหาวิทยาลัยสวนดุสิตหรือจะเป็นต้นกล้าอ่อนที่ใด
ก็ได้

	 เมื่อวิเคราะห์เป็นรายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหาผู้ใช้มี

มากท่ีสุด ดังนี้ ความเร็วในการตอบสนองจากแอปพลิเคชัน 
( X =3.93, S.D.=0.24) ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) 
มีความสวยงาม น่าสนใจ ( X =3.90, S.D.=.31) ความเร็ว
ในการแสดงภาพ 3 มิติ ( X =3.87, S.D.=.35) แอปพลิเคชัน
ใช้งานได้ง่าย ( X =3.83, S.D.=.38) และส่วนติดต่อผู้ใช้ 
(User Interface) ความสามารถตอบสนองได้ถูกต้อง 

( X  =3.77, S.D.=.43) ตามลำ�ดับ
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พลิเคชันมีการใช้สีสันที่ เหมาะสม มีค่ามากที่สุด ด้าน
ประสิทธิภาพและคุณสมบัติ โดยความพึงพอใจต่อความเร็ว
โดยรวมจากแอปพลิเคชัน มีค่ามากที่สุด และด้านความพึง
พอใจในภาพรวมของแอปพลิเคชัน โดยมีความพึงพอใจต่อ
การออกแบบภายในแอปพลิเคชัน มีค่ามากที่สุด มีการใช้
หลักการออกแบบแอปพลิเคชันของ Mesuwan (2013) เป็น
แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ 

 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ปรับแอนนิเมชัน 3 มิติให้มีความสมจริงมาก
ยิ่งข้ึนและแก้ไขปัญหาของเสียงที่ซ้อนกันเมื่อกดปุ่มการเล่น
ของแอนนิเมชันพร้อมกัน 

 2. รูปแบบของแอปพลิเคชันควรปรับให้เหมาะสม 
เพื่อให้มีรูปแบบท่ีสามารถน้าไปใช้ได้เกิดประโยชน์สูงสุด 
  3. ข้อมูลของแอปพลิเคชันควรมีการเปลี่ยนแปลง
หรือเพิ่มเติมข้อมูลให้มีความเป็นปัจจุบันอย่างสม่้าเสมอ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยฉบับน้ีส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเพราะได้รับ
การสนับสนุนจาก อาจารย์ศรีสกุล แก้วกระจ่าง ผู้จัดการ
โครงการโรงสีข้าว มหาวิทยาลัยสวนดุสิต และขอขอบคุณ
ทีมวิจัยจนท้าให้ส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

 

ตารางที่ 1 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันระบบการปลูกข้าวต้นเดียวท่ีพัฒนาขึน้แบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
รายการ ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา    
1.1 ท่านคิดว่าเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่ายมากน้อยเพยีงใด 3.97  0.18     มากที่สุด 
1.2  ท่านคิดว่าเนื้อหามีความสอดคล้องกับรูปภาพและเมนูที่น้าเสนอมากน้อยเพียงใด 3.87 0.35 มากที่สุด 
1.3 ท่านคิดว่าเนื้อหากับเสียงประกอบมคีวามสอดคล้องชัดเจนมากน้อยเพียงใด 3.77 0.43 มากที่สุด 
1.4 ท่านคิดว่าเนื้อหาตรงตามความต้องการของท่านมากน้อยเพียงใด 3.93 0.25 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.88 0.32 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ    
2.1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีความสะดวกในการใช้งานมากน้อยเพียงใด 3.93 0.25 มากที่สุด 
2.2 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีการใช้สีสันที่เหมาะสมสวยงามมากนอ้ยเพยีงใด 3.97 0.18 มากที่สุด 
2.3 ท่านคิดว่ารูปแบบตวัอักษรที่ใช้ในแอปพลิเคชันสวยงาม อ่านง่ายมากนอ้ยเพียงใด 3.80 0.41 มากที่สุด 
2.4 ท่านคิดว่าสัญลักษณ์ที่ใช้สื่อความหมายง่ายตอ่การเข้าใจมากนอ้ยเพยีงใด 3.83 0.38 มากที่สุด 
2.5 ท่านคิดว่าแบบจ้าลองสามมิติมีความเหมือนจริงมากน้อยเพียงใด 3.73 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.85 0.35 มากที่สดุ 
3. ด้านประสิทธภิาพและคุณสมบตั ิ    
3.1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย 3.83 0.38 มากที่สุด 
3.2 ท่านคิดว่าส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ (User Interface) มีความสวยงาม นา่สนใจมากน้อย
เพียงใด 3.90 0.31 มากที่สุด 

3.2 ท่านมีความพึงพอใจตอ่ส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ (User Interface) สามารถตอบสนองได้
ถูกต้องมากน้อยเพียงใด 3.77 0.43 มากที่สุด 

3.3 ท่านมีความพึงพอใจตอ่ความเร็วในการแสดงภาพ 3 มิติมากน้อยเพียงใด 3.87 0.35 มากที่สุด 
3.4 ท่านมีความพึงพอใจตอ่ความเร็วในการตอบสนองจากแอปพลิเคชันมากน้อยเพียงใด 3.93 0.24 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.86 0.35 มากที่สุด 
4. ด้านความพึงพอใจในภาพรวมของแอปพลิเคชัน    
4.1 ท่านคิดว่าได้รับประโยชนจ์ากเนื้อหาที่น้าเสนอผ่านแอปพลิเคชันมากน้อยเพียงใด 3.83 0.38 มากที่สุด 
4.2 ท่านคิดว่ามีความพึงพอใจต่อการออกแบบภายในแอปพลิเคชันมาก น้อยเพียงใด 3.97 0.18 มากที่สุด 
4.3 ท่านคิดว่าท่านมีความพึงพอใจต่อความเร็วโดยรวมของแอปพลิเคชันมากนอ้ยเพียงใด 3.93 0.25 มากที่สุด 
4.4 ภาพรวมทา่นมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นอยา่งไร 3.90 0.31 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.91 0.29 มากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.87 0.33 มากที่สดุ 

 

  

มากน้อยเพียงใด

โดยรวมจากแอปพลิเคชัน มีค่ามากที่สุด และด้านความ         
พึงพอใจในภาพรวมของแอปพลิเคชัน โดยมีความพึงพอใจ   
ต่อการออกแบบภายในแอปพลิเคชัน มีค่ามากที่สุด มีการใช้

เพียงใด

ถูกต้องมากน้อยเพียงใด
3.3

3.4
3.5
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พลิเคชันมีการใช้สีสันที่ เหมาะสม มีค่ามากที่สุด ด้าน
ประสิทธิภาพและคุณสมบัติ โดยความพึงพอใจต่อความเร็ว
โดยรวมจากแอปพลิเคชัน มีค่ามากที่สุด และด้านความพึง
พอใจในภาพรวมของแอปพลิเคชัน โดยมีความพึงพอใจต่อ
การออกแบบภายในแอปพลิเคชัน มีค่ามากที่สุด มีการใช้
หลักการออกแบบแอปพลิเคชันของ Mesuwan (2013) เป็น
แนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ 

 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ปรับแอนนิเมชัน 3 มิติให้มีความสมจริงมาก
ยิ่งข้ึนและแก้ไขปัญหาของเสียงที่ซ้อนกันเมื่อกดปุ่มการเล่น
ของแอนนิเมชันพร้อมกัน 

 2. รูปแบบของแอปพลิเคชันควรปรับให้เหมาะสม 
เพื่อให้มีรูปแบบท่ีสามารถน้าไปใช้ได้เกิดประโยชน์สูงสุด 
  3. ข้อมูลของแอปพลิเคชันควรมีการเปลี่ยนแปลง
หรือเพิ่มเติมข้อมูลให้มีความเป็นปัจจุบันอย่างสม่้าเสมอ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยฉบับน้ีส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีเพราะได้รับ
การสนับสนุนจาก อาจารย์ศรีสกุล แก้วกระจ่าง ผู้จัดการ
โครงการโรงสีข้าว มหาวิทยาลัยสวนดุสิต และขอขอบคุณ
ทีมวิจัยจนท้าให้ส้าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

 

ตารางที่ 1 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันระบบการปลูกข้าวต้นเดียวท่ีพัฒนาขึน้แบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
รายการ ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา    
1.1 ท่านคิดว่าเนื้อหามีความชัดเจนเข้าใจง่ายมากน้อยเพยีงใด 3.97  0.18     มากที่สุด 
1.2  ท่านคิดว่าเนื้อหามีความสอดคล้องกับรูปภาพและเมนูที่น้าเสนอมากน้อยเพียงใด 3.87 0.35 มากที่สุด 
1.3 ท่านคิดว่าเนื้อหากับเสียงประกอบมคีวามสอดคล้องชัดเจนมากน้อยเพียงใด 3.77 0.43 มากที่สุด 
1.4 ท่านคิดว่าเนื้อหาตรงตามความต้องการของท่านมากน้อยเพียงใด 3.93 0.25 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.88 0.32 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบ    
2.1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีความสะดวกในการใช้งานมากน้อยเพียงใด 3.93 0.25 มากที่สุด 
2.2 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันมีการใช้สีสันที่เหมาะสมสวยงามมากนอ้ยเพยีงใด 3.97 0.18 มากที่สุด 
2.3 ท่านคิดว่ารูปแบบตวัอักษรที่ใช้ในแอปพลิเคชันสวยงาม อ่านง่ายมากนอ้ยเพียงใด 3.80 0.41 มากที่สุด 
2.4 ท่านคิดว่าสัญลักษณ์ที่ใช้สื่อความหมายง่ายตอ่การเข้าใจมากนอ้ยเพยีงใด 3.83 0.38 มากที่สุด 
2.5 ท่านคิดว่าแบบจ้าลองสามมิติมีความเหมือนจริงมากน้อยเพียงใด 3.73 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.85 0.35 มากที่สดุ 
3. ด้านประสิทธภิาพและคุณสมบตั ิ    
3.1 ท่านคิดว่าแอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย 3.83 0.38 มากที่สุด 
3.2 ท่านคิดว่าส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ (User Interface) มีความสวยงาม นา่สนใจมากน้อย
เพียงใด 3.90 0.31 มากที่สุด 

3.2 ท่านมีความพึงพอใจตอ่ส่วนติดต่อกบัผู้ใช้ (User Interface) สามารถตอบสนองได้
ถูกต้องมากน้อยเพียงใด 3.77 0.43 มากที่สุด 

3.3 ท่านมีความพึงพอใจตอ่ความเร็วในการแสดงภาพ 3 มิติมากน้อยเพียงใด 3.87 0.35 มากที่สุด 
3.4 ท่านมีความพึงพอใจตอ่ความเร็วในการตอบสนองจากแอปพลิเคชันมากน้อยเพียงใด 3.93 0.24 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.86 0.35 มากที่สุด 
4. ด้านความพึงพอใจในภาพรวมของแอปพลิเคชัน    
4.1 ท่านคิดว่าได้รับประโยชนจ์ากเนื้อหาที่น้าเสนอผ่านแอปพลิเคชันมากน้อยเพียงใด 3.83 0.38 มากที่สุด 
4.2 ท่านคิดว่ามีความพึงพอใจต่อการออกแบบภายในแอปพลิเคชันมาก น้อยเพียงใด 3.97 0.18 มากที่สุด 
4.3 ท่านคิดว่าท่านมีความพึงพอใจต่อความเร็วโดยรวมของแอปพลิเคชันมากนอ้ยเพียงใด 3.93 0.25 มากที่สุด 
4.4 ภาพรวมทา่นมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นอยา่งไร 3.90 0.31 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.91 0.29 มากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.87 0.33 มากที่สดุ 

 

  


