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ระบบควบคุมการให้น า้เห็ดนางฟ้าภูฐานแบบพ่นหมอกด้วยระบบ 
ปฏิบัตกิารแอนดรอยด์  

The Android Application of control fog watering Indian Oyster 
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ABSTRACT – The research objectives were to create an android application and an equipment 

to control fog watering for Indian Oyster Mushroom. This application has three functions: 1) the 

user can order to turn on and turn off the faucet according to the user’s need, 2) the user can set 

time to turn on and turn off the faucet, and 3) the system can turn on the faucet based on the 

temperature and moisture from DHT22 sensor. The results showed that the application can 

automatically control temperature and moisture correctly and precisely, and automatic device 

can work properly.  
 

KEY WORDS:  internet of things, temperature, humanity, Indian Oyster Mushroom, control fog. 

 

บทคัดย่อ – งานวิจัยฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างระบบควบคุมการให้น ้าเห็ดนางฟ้าภูฐานแบบพ่นละอองน ้าอัตโนมัติ
และแอพพลเิคชันควบคุมการท างานของระบบดงักล่าว และเพือ่ศึกษาประสิทธิภาพการท างานของระบบให้น า้เห็ดนางฟ้าภู
ฐาน ซ่ึงแอพพลเิคชันมกีารท างาน 3 ฟังก์ชัน 1) สามารถส่ังเปิดและปิดน า้โดยผู้ใช้ 2) สามารถเปิดน ้าตามช่วงเวลาที่ก าหนด
แบบอตัโนมตั ิ3) สามารถเปิดน า้ตามอุณหภูมแิละความช้ืนทีอ่่านค่าได้จากเซ็นเซอร์ DHT22 ผลการวิจัยคร้ังนีแ้สดงให้เห็น
ถึงความสามารถในการควบคุมอุณหภูมิและความช้ืนแบบอัตโนมัติ โดยการส่ังการให้น ้าได้อย่างถูกต้องและแม่นย า 
ตลอดจนการท างานแบบอตัโนมตัสิามารถท างานได้อย่างเหมาะสม  
 

ค าส าคญั:  อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง, อุณหภูมิ, ความช้ืน, เห็ดนางฟ้าภูฐาน, พน่หมอก  
 

1.บทน า 
ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มามีบทบาทมากข้ึนกับงาน
ดา้นต่าง ๆ รวมถึงดา้นเกษตรกรรม ซ่ึงเทคโนโลยีสมยัใหม่ได้

เขา้มาช่วยแก้ปัญหาต่างๆ เช่น การท าฟาร์มเห็ด ซ่ึงเป็นท่ีนิยม
อย่างมากในปัจจุบนั เน่ืองจากไม่จ าเป็นตอ้งใชแ้รงงานจ านวน
มากแต่ตอ้งมีความเอาใจใส่และดูแลอย่างสม ่าเสมอ ในปัจจุบนั
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การท าฟาร์มเห็ดในประเทศไทย มีหลากหลายสายพนัธ์ุ เช่น เห็ด
นางฟ้า เห็ดฟาง เห็ดโคน เห็ดนางฟ้าภูฐาน เป็นต้น ซ่ึงความ
หลากหลายของสายพนัธ์ุเห็ดข้ึนอยู่กับสภาพภูมิอากาศของแต่
ละพ้ืนท่ี ท่ีจะท าการเพาะปลูกเห็ดได ้ โดยเห็ดนางฟ้าภูฐานเป็น
เห็ดท่ีตอ้งการความช้ืนสัมพทัธ์ของอากาศ ประมาณ 70% และ
อุณหภูมิท่ีเหมาะสมท่ี 25-32 องศาเซลเซียส เห็ดนางฟ้าภูฐาน
จดัเป็นเห็ดเศรษฐกิจท่ีเป็นท่ีนิยมบริโภคของบุคคลทัว่ไป เป็น
เห็ดท่ีเพาะง่าย มีอายุการพกัเช้ือท่ีส้ัน และเพาะปลูกไดเ้กือบทุก
ฤดู ยกเวน้ช่วงฤดูร้อน เพราะเห็ดชอบอากาศเยน็ช้ืน  อีกทั้งเห็ด
นางฟ้าภูฐานสามารถเป็นโรคราด า ราเขียว ราจุดไข่ปลาและรา
ส้ม ส่วนมากราด า และราเขียวจะเกิดในช่วงของการพกัเช้ือ 
เน่ืองจากสถานท่ีใส่เช้ือมีลมแรง หรือสถานท่ีไม่สะอาด การจะ
ท าให้เห็ดนางฟ้าภูฐานมีผลผลิตออกมาตามความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภคนั้น ตอ้งเกิดจาการดูแลเอาใจใส่ ซ่ึงการดูแลรักษาเห็ด
จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 1) การดูแลรักษาความสะอาดเม่ือพบส่ิง
ผิดปกติให้รีบท าลาย และห้ามใชส้ารเคมี 2) การให้น ้ าเห็ด แบ่ง
ออกเป็นการให้น ้ าเห็ดแบบรดน ้ าด้วยสายยางแบบฝักบัวฝอย 
และการใหน้ ้ าเห็ดแบบใชเ้คร่ืองแบบพ่นหมอก ในการให้น ้ าเห็ด
ควรจะรดน ้าท่ีกอ้นเห็ดไม่ควรใหน้ ้ าเขา้ไปท่ีหนา้กอ้นเห็ด เพราะ
น ้ าอาจจะเขา้ไปท่ีเช้ือเห็ดดา้นใน ท าให้เกิดความเสียหายต่อเช้ือ
เห็ด  การให้น ้ าเห็ดควรจะให้อย่างสม ่าเสมอเพ่ือรักษาสภาพ
ความช้ืน และอุณหภูมิตามท่ีเห็ดนางฟ้าภูฐานต้องการ 3) การ
รักษาสภาพโรงเรือน ควรจะให้มีอากาศถ่ายเทเพ่ือป้องกันการ
สะสมของก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ จากปัญหาการดูแลเห็ดใน
ฟาร์มของเกษตรกร เร่ืองของการให้น ้ าเห็ด การควบคุมอุณหภูมิ
ในการให้น ้ า และโรคท่ีเกิดกบัเห็ดจากอากาศท่ีร้อน ท าให้การ
ควบคุมอุณหภูมิ และเวลาการให้น ้ าเป็นเร่ืองท่ีควบคุมไดย้าก
พอสมควร โดยเฉพาะฤดูร้อน จะท าใหค้วามช้ืนในโรงเห็ดลดลง 
และท าให้โรงเห็ดมีอุณหภูมิท่ีสูงข้ึน  จึงเป็นเร่ืองท่ีต้องให้
ความส าคัญในการควบคุมดูแลความช้ืนและอุณหภูมิให้กับ
โรงเรือนเพาะเห็ด เน่ืองจากอากาศท่ีร้อนส่งผลให้เห็ดไม่ออก
ดอก และท าใหผ้ลผลิตลดลง  

วรีศกัด์ิ ฟองเงิน, สุรพงษ ์เพช็ร์หาญ และรัฐสิทธ์ิ ยะจ่อ ได้
ออกแบบระบบควบคุมอุณหภูมิและความช้ืนส าหรับโรงเรือน
เพาะเห็ดดว้ยไมโครคอนโทรลเลอร์ ซ่ึงระบบดงักล่าวสามารถ
ท างานตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้ท าให้ผลผลิตมีปริมาณและน าหนัก
มากกวา่โรงเรือนทัว่ไป [8] 

บุญยงั สิงห์เจริญ และสันติ สาแก้ว ได้ออกแบบระบบ
ควบคุมอุณหภูมิและความช้ืนส าหรับโรงเรือนเพาะเห็ดด้วย
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ซ่ึงระบบดังกล่าวสามารถควบคุม
อุณหภูมิ และความช้ืนของโรงเรือนเพาะเห็ด และท าการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของโรงเรือนท่ีมีระบบควบคุม
อุณหภูมิและความช้ืนกับโรงเรือนปกติ ผลการทดลองพบว่า
โรงเรือนท่ีมีระบบควบคุมอุณหภูมิและความช้ืน มีปริมาณ
ผลผลิตมากกวา่ และน ้าหนกัท่ีเยอะกวา่โรงเรือนปกติ [7] 

ชินาพฒัน์ สกุลราศรีสวย และคณะ ไดท้  าการเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพระหวา่งโรงเรือนท่ีไม่มีระบบควบคุมอุณหภูมิและ
ความช้ืนกับโรงเรือนท่ีมีระบบควบคุมอุณหภูมิและความช้ืนท่ี
เหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของเห็ดโดยใช้อุปกรณ์ไอโอที 
พบว่าโรงเรือนท่ีไม่มีระบบควบคุมอุณหภูมิและความช้ืนไม่มี
เห็ดออกดอก แต่โรงเ รือนท่ีมีระบบควบคุมอุณหภู มิและ
ความช้ืนมีเห็ดออกดอกและเก็บผลผลิตไดเ้ร็วข้ึน [5] 

ศุภวุฒิ ผากา, สินติ วงษ์ใหญ่ และอดิศร ถมยา ได้เพ่ิม
ผลผลิตและคุณภาพของเห็ด ด้วยการพัฒนาระบบควบคุม
อุณหภูมิและความช้ืนของเห็ด โดยการจ่ายน ้ าอัตโนมติัท าให้
สามารถควบคุมอุณหภูมิ และความช้ืนของเห็ดได ้ท าให้สามารถ
เพ่ิมปริมาณ และน ้าหนกัของเห็ดได ้[9] 

ก า ร ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ เ ท ค โ น โ ล ยี เ ซ็ น เ ซ อ ร์ แ ล ะ
ไมโครคอนโทรลเลอร์มาใช้แกปั้ญหาดา้นการเกษตร สามารถ
ท าให้การให้น ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐานมีความแม่นย  ามากข้ึน ดงันั้ น
ผูว้ิจัยจึงคิดค้นวิธีควบคุมการรดน ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐานแบบพ่น
หมอกบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เพื่อใชใ้นการลดอุณหภูมิ 
และเพ่ิมความช้ืนภายในโรงเห็ดให้เป็นตามท่ีเห็ดตอ้งการอย่าง
สม ่าเสมอ และช่วยให้น ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐานแบบพ่นหมอกตาม
เวลาท่ีก าหนดไว ้หรือควบคุมไดโ้ดยผา่นอุปกรณ์สมาร์ทโฟนใช้
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

   
2. วธีิด าเนินการวจัิย  
การวจิยัคร้ังน้ีไดแ้บ่งออกเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 

1) การพฒันาระบบและแอพพลิเคชันควบคุมการให้น ้ า
เห็ดนางฟ้าภูฐานแบบพ่นหมอก 

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและเก็บรวบรวมข้อมูลของอุปกรณ์ในการ
ควบคุมการรดน ้ าของเห็ดนางฟ้าภูฐาน โดยใช้ บอร์ด Node 
MCU สวติซ์ตดัต่อวงจรไฟฟ้า (Relay) เซ็นเซอร์วดัความช้ืนของ
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อากาศ (DHT22) ป้ัมน ้ า คลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) และแอพ
พลิเคชันในการควบคุมการให้น ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐาน สามารถ
อธิบายรายละเอียดการท างานไดด้งัน้ี 

 
รูปท่ี 1  แสดงการท างานของระบบควบคุมการให้น า้เห็ดนางฟ้า
ภูฐานแบบพ่นหมอกด้วยแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ 
 

จากรูปท่ี 1 แสดงการท างานของระบบ โดยเร่ิมจาก บอร์ด 
Node MCU อ่านค่าอุณหภูมิและความช้ืนจากเซนเซอร์ DHT22 
น าค่าข้ึนไปเก็บไวท่ี้คลาวด์แพลตฟอร์ม (ANTO) และในส่วน
ของแอพพลิเคชนั จะอ่านค่าอุณหภูมิและความช้ืนมาแสดง และ
เม่ือมีการส่ังงาน เปิด -ปิดป๊ัมน ้ า รวมถึงโหมดอตัโนมติัท่ีมีการ
ตั้งค่าอุณหภูมิและความช้ืนรวมถึงการตั้งค่าเวลา ก็จะส่งค าส่ัง
เปิด-ปิดมาท่ีคลาวด์แพลตฟอร์ม (ANTO) จากนั้นบอร์ด node 
MCU ก็จะรับค าส่ังเพ่ือเปิด-ปิดป๊ัมโดยการควบคุม รีเลย ์

 

 
รูปท่ี 2  การท างานของแอพพลิเคชันควบคุมการให้น า้เห็ด

นางฟ้าภูฐานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 

จากรูปท่ี 2 แสดงการท างานของแอพพลิเคชนัควบคุมการ
ให้น ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ผูใ้ช้
สามารถตรวจสอบอุณหภูมิและความช้ืน สามารถส่ังเปิด-ปิดป๊ัม
น ้าดว้ยปุ่มกดบนมือถือ และส่ังให้เปิด-ปิดน ้ าแบบอตัโนมติั เพื่อ
ปรับอุณหภูมิและความช้ืนให้เหมาะสมกับเห็ดนางฟ้าภูฐาน
ตามท่ีผูใ้ช้ก าหนด นอกจากน้ียงัสามารถตั้งเวลาเพ่ือรดน ้ าแบบ
อตัโนมติัได ้4 ช่วงเวลา ตามท่ีก าหนดไวไ้ด ้

 

 
รูปท่ี 3  แสดงผงัการท างานของระบบควบคุมการให้น า้ด้วย

บอร์ด Node MCU V.2 
 

จากรูปท่ี 3 เป็นการแสดงการท างานของบอร์ด node 
MCU V.2  โดยจะอ่านค่าอุณหภูมิ และความช้ืนจากเซ็นเซอร์ 
DHT22 ถา้อ่านค่าไดจ้ะส่งค่าอุณหภูมิและความช้ืนไปเก็บไวท่ี้ 
คลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) ถา้อ่านไม่ไดจ้ะกลบัไปอ่านค่าใหม่ 
และในส่วนของการเปิด-ปิดรีเลย์จะรับค าส่ังมาจาก คลาวด์
แพลตฟอร์ม (ANTO) เพื่อเปิด-ปิดรีเลย ์

 

 
รูปท่ี 4  แสดงแผนผงักิจกรรมของการดูอุณหภูมิและความชื้น 
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จากรูปท่ี 4 แสดงกิจกรรมการอ่านอุณหภูมิและความช้ืน
จริงจากโรงเรือนจ าลองโดยจะอ่านค่าอุณหภูมิและความช้ืนจาก
คลาวด์แพลตฟอร์ม (ANTO) ในส่วนของบอร์ด Node MCU 
V.2 จะอ่านค่าจากเซนเซอร์ DHT22 แลว้ส่งค่าข้ึน 
ไปท่ี คลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) 

 

 
รูปท่ี 5  แสดงแผนผงักิจกรรมการส่ังงานให้รดน า้เห็ด 
 
จากรูปท่ี 5 แสดงการเปิดสวิตช์บนหน้าจอแอพพลิเคชัน

เพ่ือรดน ้ า เม่ือผูใ้ช้กดเปิดสวิตช์บนหน้าจอ แอพพลิเคชนัจะท า
การส่งข้อมูล ค่าสวิตช์ เ พ่ือให้ ป๊ัมน ้ าท  า งานไป ท่ีคลาวด์
แพลตฟอร์ม (ANTO) โดยค่าจะท าการส่ังเปล่ียนแปลงบอร์ด 
Node MCU V.2 ให้ท  าการเปิดป๊ัมน ้ าตามค่าท่ีเปล่ียนจากคลาวด์
แพลตฟอร์ม (ANTO) 

 

 
รูปท่ี 6  แสดงแผนผงักิจกรรมการปิดสวิตช์เพ่ือหยดุให้น า้เห็ด 

 
จากรูปท่ี 6 แสดงการปิดสวิตช์บนหน้าจอแอพพลิเคชัน

เพ่ือหยุดรดน ้ า เม่ือผูใ้ช้กดท่ีสวิตช์บนหน้าจอเพ่ือหยุดรดน ้ า 
ระบบจะส่งข้อมูลเพ่ือหยุดการท างานของป๊ัมน ้ าไปคลาวด์
แพลตฟอร์ม (ANTO) จากนั้นบอร์ด Node MCU V.2 จะรับ
ขอ้มลูเพ่ือส่ังปิดป๊ัมน ้าจากคลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) 

 

 
รูปท่ี 7  แสดงแผนผงักิจกรรมการตั้งค่าโหมดอัตโนมัติ 

 
จากรูปท่ี 7 แสดงการตั้งค่าในระบบท างานอตัโนมติั ผูใ้ช้

จะตอ้งก าหนดค่าอุณหภูมิเหมาะสมสูงสุด และตั้งค่าความช้ืนท่ี
เหมาะสมต ่าสุดในหนา้จอแอพพลิเคชนั เพ่ือส่ังให้ระบบเปิดการ
รดน ้ าแบบอัตโนมติัตามค่าอุณหภูมิและความช้ืนท่ีเหมาะสม 
จากนั้ นระบุเวลาโดยการก าหนดเวลารดน ้ าแบบอัตโนมัติ
ทั้งหมด 4 ช่วงเวลา แลว้ท าการเปิดสวิตช์เพื่อให้ระบบอตัโนมติั
ท างาน การส่ังให้ระบบท างานแบบอัตโนมติัในการส่ังป๊ัมน ้ า
ท  างานนั้น ค่าของขอ้มูลจากเซ็นเซอร์วดัความช้ืนและอุณหภูมิ
จะถูกส่งไปท่ีคลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) จากนั้นบอร์ดก็จะรับ
ค าส่ังจากคลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) เพื่อเปิด-ปิดป้ัมน ้ าตามค่า
อุณหภูมิและความช้ืนท่ีผูใ้ชไ้ดก้  าหนดไว ้
 

 
รูปท่ี 8  แสดงแผนผงัการปิดโหมดอัตโนมติั 

จากรูปท่ี 8 แสดงการปิดการท างานของป้ัมแบบอตัโนมติั 
ผูใ้ชก้ดปิดสวติชร์ะบบท างานอตัโนมติับนหนา้จอ แอพพลิเคชนั
จะท าการส่งข้อมูลค่าสวิตช์ไปท่ีคลาวด์แพลตฟอร์ม (ANTO)  
โดยบอร์ดจะรับค าส่ังเม่ือป๊ัมเปิดอยู่ก็จะปิดป๊ัมทนัที เม่ือผูใ้ชส่ั้ง
ปิดโหมดอตัโนมติั  
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รูปท่ี 9  แสดงโมเดลจ าลองระบบควบคุมการให้น า้ 

 
จากรูปท่ี 9 แสดงโมเดลจ าลองระบบควบคุมการให้น ้ า 

โดยการท างานของระบบจะตอ้งเช่ือมต่อกบัสัญญาณเครือข่ายไร้
สายท่ีมีสัญญาณอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา และแอพพลิเคชนัท่ีใช้
ควบคุมระบบการให้น ้ าจะท างานสมบูรณ์ท่ีระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยดเ์วอร์ชนั 7.1 ข้ึนไป  

 

 
รูปท่ี 10  แสดงหน้าจอหลักของแอพพลิเคชัน 

 
จากรูปท่ี 10 แสดงการท างานของแอพพลิเคชันท่ีมีการ

แสดงค่าอุณหภูมิและความช้ืนแบบทนัที (real-time) สามารถส่ัง
เปิด/ปิดการให้น ้ าเห็ดตามความต้องการของผู ้ใช้งาน และ
สามารถส่ังเปิดการใหน้ ้ าเห็ดแบบอตัโนมติัแบบตั้งเวลาและตาม
อุณหภูมิและความช้ืนท่ีผูใ้ชก้  าหนดไว ้

 

 
รูปท่ี 11  แสดงหน้าจอการตั้งค่าเวลาในการให้น า้อัตโนมติั 

 
จากรูปท่ี 11 แสดงการตั้งค่าเวลาในการใหน้ ้ าอตัโนมติั โดย

ผูใ้ช้ต้องระบุเวลาเปิดให้น ้ า และปิดให้น ้ า สามารถระบุได้
ทั้งหมด 4 ช่วงเวลา โดยระบบจะท าการให้น ้ าและปิดน ้ าตาม
เวลาท่ีระบุไวแ้บบอตัโนมติั 
 

 
รูปท่ี 12  แสดงหน้าจอการตั้งค่าอุณหภูมิและความชื้นในการให้

น า้อัตโนมติั 
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จากรูปท่ี 12 แสดงการก าหนดค่าอุณหภูมิสูงสุด และ
ก าหนดความช้ืนต ่าสุดในการให้น ้ าอตัโนมติั โดยผูใ้ชต้อ้งระบุ
อุณหภูมิและความช้ืนเพ่ือให้ระบบเปิดน ้ า เม่ืออุณหภูมิท่ีอ่าน
จากเซ็นเซอร์ DHT22 สูงถึงค่าท่ีระบุไว ้และความช้ืนท่ีอ่านจาก
เซ็นเซอร์ DHT22 ต ่าถึงค่าท่ีระบุไว ้ระบบจะเปิดน ้า 

 
2) การทดสอบประสิทธิภาพการท างานของระบบ 
ในการทดสอบประสิทธิการท างานของอุปกรณ์ในการ

ควบคุมการให้น ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐาน โดยทดสอบในกรณีท่ีผูใ้ช้
แอพพลิเคชันส่ังเปิดและปิดน ้ า จ  านวน 15 คร้ัง เพ่ือค านวณหา
อตัราการตอบสนองของอุปกรณ์  

 
3. ผลการด าเนินงาน 
การทดสอบประสิทธิภาพของการท างานของอุปกรณ์ โดย
ทดสอบในกรณีท่ีผูใ้ชแ้อพพลิเคชนัส่ังเปิดและปิดน ้ า จ  านวน 15 
คร้ัง ผลการทดสอบ ดงัตารางท่ี 1  
 
ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบส่ังเปิดและปิดน า้โดยผู้ใช้งาน 

คร้ังท่ี ส่ังเปิดการใหน้ ้ า ส่ังปิดการใหน้ ้ า 
1   

2   

3   

4   

5   

6   

7   

8   

9   

10   

11   

12   

13   

14   

15   

ท างานปกติ 15 15 
ท างานผดิปกติ - - 

 

จากตารางท่ี 1 แสดงว่าระบบสามารถท างานร่วมกบัแอพ
พลิเคชนัควบคุมไดอ้ย่างสมบูรณ์โดยสามารถเปิดและปิดน ้ าได้
ถูกตอ้งและแม่นย  าตามค าส่ังของผูใ้ชง้านทั้ง 15 คร้ัง คิดเป็นร้อย
ละ 100  

จากนั้นผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบให้ระบบท างานอตัโนมติั 
โดยแบ่งช่วงเวลาเป็น 4 ช่วง ดงัต่อไปน้ี ช่วงเวลาท่ี 1 เวลา 6:00 
น. ช่วงเวลาท่ี 2 เวลา 10:00 น. ช่วงเวลาท่ี 3 เวลา 14:00 น. และ
ช่วงเวลาท่ี 4 เวลา 18:00 น. โดยแต่ละช่วงเวลามีการก าหนดให้มี
การท างานเป็นระยะเวลา 3 นาที  และเปิดระบบท างานอตัโนมติั
ทั้งหมด 15 วนั มีผลการทดสอบ ดงัน้ี 

ช่วงเวลาท่ี 1 การท างานท่ีเกิดข้ึนเป็นปกติจ านวน 11 วนั 
คิดเป็นร้อยละ 73.33 ส่วนการท างานท่ีผิดปกติจ านวน 4 วนั คิด
เป็นร้อยละ 26.67 สามารถแสดงใหเ้ห็นไดด้งัรูปท่ี 13 

 

 
รูปท่ี 13 กราฟแสดงการทดสอบฟังก์ชันเปิดและปิดน า้ ช่วงท่ี 1 

 
ช่วงเวลาท่ี 2 การท างานท่ีเกิดข้ึนเป็นปกติจ านวน 12 วนั 

คิดเป็นร้อยละ 80.00 ส่วนการท างานท่ีผิดปกติจ านวน 3 วนั คิด
เป็นร้อยละ 20.00 สามารถแสดงใหเ้ห็นไดด้งัรูปท่ี 14 

 

 
รูปท่ี 14 กราฟแสดงการทดสอบฟังก์ชันเปิดและปิดน า้ ช่วงท่ี 2 
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ช่วงเวลาท่ี 3 การท างานท่ีเกิดข้ึนเป็นปกติจ านวน 12 วนั 
คิดเป็นร้อยละ 80.00 ส่วนการท างานท่ีผิดปกติจ านวน 3 วนั คิด
เป็นร้อยละ 20.00 สามารถแสดงใหเ้ห็นไดด้งัรูปท่ี 15 
 

 
รูปท่ี 15 กราฟแสดงการทดสอบฟังก์ชันเปิดและปิดน า้ ช่วงท่ี 3 

 

ช่วงเวลาท่ี 4 การท างานท่ีเกิดข้ึนเป็นปกติจ านวน 10 วนั 
คิดเป็นร้อยละ 66.67  ส่วนการท างานท่ีผิดปกติจ านวน 5 วนั คิด
เป็นร้อยละ 33.33 สามารถแสดงใหเ้ห็นไดด้งัรูปท่ี 16 
 

 
รูปท่ี 16 กราฟแสดงการทดสอบฟังก์ชันเปิดและปิดน า้ ช่วงท่ี 4 

 

จากกราฟทั้งหมดจะเห็นไดว้่า การด าเนินการท่ีผิดปกติ
มีมากท่ีสุดเพียง 2 คร้ังต่อวนัเท่านั้น ซ่ึงสาเหตุเกิดจากสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตท่ีไม่เสถียรภาพท าให้ไม่สามารถส่งสัญญาณไป 
คลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) ไดด้งัรูปท่ี 17  

 

 
รูปท่ี 17 แสดงจ านวนความผิดปกติของระบบในแต่ละวนั 

ตารางท่ี 2. ผลการทดสอบฟังก์ชันเปิดและปิดน ้าโดยใช้อุณหภูมิ
และความชื้น  

คร้ังท่ี 
เปิดน ้าตาม
อุณหภูมิ 

เปิดน ้าตาม
ความช้ืน 

1   
2   

3   

4   

5   

6   

7   

8   

9   

10   

11   

12   

13   

14   
15   

ท างานปกติ 15 15 
ท างานผดิปกติ - - 

 
จากตารางท่ี 2 แสดงว่าระบบสามารถท างานอัตโนมัติ

ร่วมกบัเซ็นเซอร์ DHT22 อ่านค่าอุณหภูมิและความช้ืน เพ่ือส่ัง
เปิดการให้น ้ าได้อย่างสมบูรณ์โดยสามารถเปิดและปิดน ้ าได้
ถูกตอ้งตามเซ็นเซอร์ทั้ง 15 คร้ัง คิดเป็นร้อยละ 100  

 
4. บทสรุปและอภิปรายผล 
ผูว้ิจยัไดม้องเห็นปัญหาของฟาร์มเห็ดนางฟ้าภูฐานในเร่ืองการ
ควบคุมสภาพแวดลอ้มของเห็ดในดา้นอุณหภูมิและความช้ืน ท า
ให้การให้น ้ าเห็ดตามเวลามีความส าคญัต่อการเจริญเติบโตของ
เห็ด เน่ืองจากบางฟาร์มเห็ดอาจจะไม่มีเวลาพอ ท่ีจะดูแลเห็ด
นางฟ้าภูฐานเท่าท่ีควร ท าใหเ้ห็ดขาดการดูแลในเร่ืองของการให้
น ้ าเห็ด รวมถึงการควบคุมอุณหภูมิและความช้ืนอีกด้วย การ
พฒันาระบบควบคุมการให้น ้ าเห็ดนางฟ้าภูฐานแบบพ่นหมอก
ดว้ยระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จึงสามารถควบคุมอุณหภูมิ
และความช้ืนท่ีเหมาะสมต่อการปลูกเห็ดนางฟ้าภูฐาน ให้มีการ
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เจริญเติบโตได้อย่างเหมาะสม ตามแนวคิดของการเกษตร
อจัฉริยะ (Smart Farm) โดยใช้ความสามารถของ Internet of 
Thing ร่วมกบัคลาวดแ์พลตฟอร์ม (ANTO) 

จากผลการทดลองผูว้ิจัยได้แบ่งการทดลองออกเป็น 2 
ส่วน คือ 1) ผูใ้ช้งานควบคุมการเปิดปิดน ้ าตวัตนเอง 2) ระบบ
ด าเนินการเปิดปิดน ้ าแบบอตัโนมติั จะเห็นว่า ผูใ้ช้ควบคุมการ
เปิดปิดน ้ าด้วยตนเองสามารถท างานได้อย่างถูกต้อง ในทาง
กลบักนั เม่ือใหร้ะบบท างานอตัโนมติัยงัมีการท างานท่ีผิดพลาด 
ซ่ึงปัจจยัท่ีท  าให้ระบบท างานอตัโนมติัท างานผิดพลาด คือ การ
เช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตท่ีไม่เสถียร ดังนั้ นจึงสรุปได้ว่า 
การท างานของระบบยงัมีผิดพลาดอยู่บา้ง ซ่ึงผูว้ิจยัไดเ้สนอแนะ
ในเร่ืองของการแจ้งเตือน ในกรณีเม่ือระบบมีการท างานท่ี
ผดิพลาดโดยใหมี้การแจง้เตือนผา่นทางแอพพลิเคชนั 
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ABSTRACT – The purpose of this research was 1) to develop the Tourism Promotional 

Application 7: Food to be tasted in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality 

Technology and 2) to study tourist satisfaction on the Tourism Promotional Application 7: Food 

to be tasted in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality Technology. The 

application development tools include Unity and C # programming language. The samples used 

in the study were 385 Thai tourists who came to visit in Muang District, Phetchabun Province. 

The research instrument was the Satisfaction Assessment of Tourism Promotional Application 

7: Food to be tasted in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality Technology, 

divided into content, design and formatting, and benefits of the application continue to be 

applied. The statistics used in the research were mean and standard deviation. The re      

                                                                                       

Application 7: Food to be tasted in Phetchabun province, in the form of Augmented Reality 

Technology.  

 

KEYWORDS: Tourism, Augmented Reality, Food, Phetchabun, Thai tourists. 
 

บทคัดย่อ -- การวิจัยคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเที่ยว 7 เมนูอาหารที่ต้องชิมใน

จงัหวดัเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจริง และ 2) ศึกษาความพงึพอใจของนักท่องเทีย่วทีม่ต่ีอแอปพลเิคชัน 7 เมนูอาหาร
ทีต้่องชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจริง โดยใช้โปรแกรม Unity และโปรแกรมภาษา C# ในการพัฒนาแอป
พลเิคชัน กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยั ได้แก่ นักท่องเทีย่วคนไทยที่เข้ามาท่องเที่ยวในอ าเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ จ านวน 
385 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอปพลิเคชัน 7 เมนูอาหารที่ต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยเีสมอืนจริง โดยแบ่งเป็นด้านเนือ้หา ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ และด้านประโยชน์ของแอป
พลเิคชันต่อการน าไปใช้งาน สถิตทิีใ่ช้ในการวจิยั ได้แก่ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัพบว่านักท่องเทีย่วมี
ความพึงพอใจต่อการใช้งาน แอปพลิเคชัน 7 เมนูอาหารที่ต้องชิมในจังหวัดเพชรบูรณ์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ใน
ภาพรวมอยู่ในระดบัมาก  ( ̅=4.45, S.D.=0.64)  
 

ค าส าคญั: ท่องเท่ียว, เทคโนโลยเีสมือนจริง, อาหาร, เพชรบูรณ์, นกัท่องเท่ียวคนไทย 
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1. บทน า  
จงัหวดัเพชรบูรณ์มีการก าหนดยุทธศาสตร์จงัหวดั 4 ปี (2558-
2561) และมีการก าหนดวสัิยทศัน์ของจงัหวดัไวว้่า ดินแดนแห่ง
ความสุขของคนอยูแ่ละผูม้าเยอืน จากการก าหนดวิสัยทศัน์ของ
จังหวดัท าให้ทางเทศบาลเมืองเพชรบูรณ์ มีการจัดกิจกรรม
ส่งเสริมการท่องเท่ียวในรูปแบบ  "เท่ียวเพชรบูรณ์ ตอ้ง 678" 
ซ่ึงเป็นการเปิดตวัการน าเสนอขอ้มูลการท่องเท่ียวของจงัหวดั
เพชรบูรณ์ในรูปแบบท่ีกระชับ น่าสนใจ และครบถว้น โดยมี
รายละเอียด ไดแ้ก่ 6 ของท่ีระลึกตอ้งซ้ือ 7 เมนูอาหารตอ้งชิม 
และ 8 แหล่งท่องเท่ียวตอ้งไป [1] 

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) เป็น
ประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีมีการน าระบบ
ความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพ่ือสร้างส่ิงท่ี
เสมือนจริงให้กบัผูใ้ชแ้ละเป็นนวตักรรมหรือเทคโนโลยีท่ีมีมา
ตั้ งแต่ปี ค.ศ. 2004 ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามา
ประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านอุตสาหกรรม 
การแพทย ์การตลาด การบนัเทิง การท่องเท่ียว เป็นตน้ โดยใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพ 
ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศพัทมื์อถือ ท าให้ผูใ้ช้
สามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการท างานแบบ
ออนไลน์ท่ีสามารถโตต้อบไดท้นัทีระหว่างผูใ้ช้กบัสินคา้หรือ
อุปกรณ์ต่อเช่ือมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ [2] 

ดงันั้นเพ่ือให้นักท่องเท่ียวไดรู้้จกัขอ้มูล 7 เมนูอาหาร
ตอ้งชิม ซ่ึงประกอบดว้ย 1) ไก่ย่างวิเชียรบุรี 2) ปลาเผาป่าแดง 
3) ลืมกลืนนางัว่ 4) ป้ิงไก่ขา้วเบือบุ่งน ้ าเตา้ 5) ลาบเป็ดหล่มสัก 
6) ขนมเส้นหล่มเก่า และ 7) ขา้วหลามพญาลืมแกงน ้ าหนาว ซ่ึง
เป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมของการเท่ียวเพชรบูรณ์ต้อง 678 
คณะผูว้ิจยัจึงไดเ้ล็งเห็นความส าคญัของการน าเอาเทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality) มาสร้างเป็นแอพพลิเคชั่น 
เ พ่ือ เ พ่ิมความน่าสนใจในการประชาสัมพันธ์แนะน า  7 
เมนูอาหารตอ้งชิม โดยนักท่องเท่ียวจะไดเ้ห็นภาพเสมือนจริง 
ผา่นแอปพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

 

2. แนวคิด / วธีิการที่น าเสนอ  
2.1 แนวคดิแรกเกีย่วกบั 7 เมนูอาหารต้องชิม  
7 เมนูอาหารตอ้งชิม ซ่ึงประกอบดว้ย 1) ไก่ยา่ง- 

-วเิชียรบุรี 2) ปลาเผาป่าแดง 3) ลืมกลืนนางัว่ 4) ป้ิงไก่ขา้วเบือ
บุ่งน ้าเตา้ 5) ลาบเป็ดหล่มสัก 6) ขนมเส้นหล่มเก่า และ7) ขา้ว
หลามพญาลืมแกงน ้าหนาว ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรม ของ
การเท่ียวเพชรบูรณ์ ตอ้ง 678 

 
2.2 แนวคดิเกีย่วกบัการพฒันาแอปพลเิคชัน 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือระบบปฏิบัติการส าหรับ
อุปกรณ์พกพา เช่น โทรศพัท์มือถือ (เรียกอีกอย่างว่า สมาร์ท
โฟน – Smartphone) และคอมพิวเตอร์แบบแท็บเล็ต (Tablet 
Computer หรือ Tablet PC) เป็นตน้ แอนดรอยดน์ั้นพฒันามา
จากระบบปฏิบติัการลีนุกซ์ (Linux) หรือ ส่วนท่ีเป็นแกนหลกั
หรือเคอร์เนล (Kernel) ของแอนดรอยด์คือลินุกซ์ การพฒันา
แอพพลิเคชั่นท่ีรันบน  แอนดรอยด์จะใช้ภาษาจาวา โดยการ
เขา้ถึงความสามารถต่าง ๆ ของแอนดรอยดจ์ะกระท าผ่าน Java 
Library ท่ีกูเกิลไดจ้ดัเตรียมไวใ้น Android SDK คือชุดพฒันา
ซอฟตแ์วร์ส าหรับแอนดรอยด ์ซ่ึงสามารถดาวน์โหลดไดฟ้รี [3] 
 ภาษา C# ได้รับการออกแบบให้ท  างานกับ Net 
platform ของ Microsoft โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ืออ านวยความ
สะดวกในการแลกเปล่ียนสารสนเทศและบริการต่าง ๆ ผ่าน
เว็บไซต์ ซ่ึงจะท าให้ผู ้พัฒนาสามารถท่ีจะสร้างโปรแกรม
ประยุกต์ในขนาดท่ีกะทดัรัด และนอกจากน้ียงัใช้ Extensible 
markup language (XML) และ Simple Object Access Protocol 
ไดง่้ายข้ึน ซ่ึงยอมให้เขา้ถึง object ของโปรแกรมหรือเมธอด 
ผูเ้ขียนโปรแกรมไม่จ าเป็นต้องเขียนค าส่ังเพ่ิมเติมในแต่ละ
ขั้นตอน เพราะสามารถสร้างบนค าส่ังท่ีมีอยู่ก่อนหน้าน้ีได ้
ภาษา C# มีความใกล้เคียงกับภาษาจาวามากท่ีสุด ดังนั้ น
นกัเขียนโปรแกรมภาษาจาวาจึงสามารถท่ีจะเขียนภาษา C# ได้
โดยง่าย [4] 
 Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีท่ีผสม
โลกของความจริง (real world) เข้ากับโลกเสมือน (virtual 
world) โดยใชว้ธีิซอ้นภาพสามมิติท่ีอยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บน
ภาพท่ีเห็นจริง ๆ ในโลกของความเป็นจริงผ่านกล้องดิจิตอล
ของแท็บเล็ตสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ และให้ผลการ
แสดงภาพ ณ เวลาจริง (real time) ซ่ึงในอนาคตอันใกล ้
Augmented Reality หรือ AR ก าลงัจะเขา้มามีบทบาทมากข้ึน
ในชีวิตประจ าวนัของสังคมท่ีจะเต็มไปดว้ยสมาร์ทโฟนแท็บ
เล็ต และนวตักรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google 
Glass [2] การน าเทคโนโลยีเสมือนจริง AR มาใชใ้นดา้นการ
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ท่องเท่ียวมีความส าคัญอย่างมาก เพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เปล่ียนแปลงนโยบายและมีความส าคญัในดา้นการวางแผนใน
ภาคการท่องเท่ียว หรือการใช้ AR เพ่ือสร้างการท่องเท่ียวท่ี
ทดแทนสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีถูกคุกคาม สามารถช่วยอนุรักษ์
สถานท่ีท่องเท่ียวต่าง ๆ ไดเ้น่ืองจากความสามารถในการเลือก
มุมมอง การแสดงให้เห็นความ เปล่ียนแปลงท่ีตอ้งการไดท้นัที 
ซ่ึงต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอ่ืนๆ ความส าคัญของการน า
เทคโนโลยี AR มาใช้กับการท่องเท่ียวประกอบดว้ย 6 ดา้น 
ไดแ้ก่  1) ดา้นการวางแผนและการบริหาร 2) ดา้นการตลาด 3) 
ดา้นความบนัเทิง 4) ดา้นการศึกษา 5) ดา้นการเขา้ถึง และ 6) 
ดา้นการอนุรักษ ์[5] 
 
2.3 การทบทวนวรรณกรรม 
พิชญ์สินี พุทธิทวีศรี และคณะ [6] ท าวิจัยเร่ืองนวตักรรม
สร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 3 มิติเพ่ือส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวเกาะรัตนโกสินทร์อยา่งยัง่ยนื งานวจิยัน้ีใชเ้ทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality) ใชง้านบนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์ การพัฒนา เร่ิมจากการจัดท าโมเดลสถานท่ี
ท่องเท่ียว 3 มิติด้วยโปรแกรม Blender พฒันาแอปพลิเคชัน
ร่วมกบั Vuforia SDK และเขียนสคริปดว้ยภาษา C# การใชง้าน
แอปพลิเคชนัโดยการส่องไปท่ีคิวอาร์โคด้ของสถานท่ีท่องเท่ียว
บนคู่มือท่องเท่ียว แอปพลิเคชันจะแสดงสถานท่ีท่องเท่ียวเป็น
โมเดล 3 มิติ ซ้อนข้ึนมาบนคู่มือท่องเท่ียวโดยสามารถปรับ
มุมมองการแสดงโมเดล 3 มิติ ได ้360 องศา และมีขอ้มูลเสียง
อธิบาย เ ก่ียวกับสถาน ท่ี ท่อง เ ท่ี ยวได้ทั้ งภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษ นอกจากน้ี ภายในแอปพลิเคชนัยงัสามารถแสดง
ภาพแผนท่ีการเดินทางท่องเท่ียวเกาะรัตนโกสินทร์การเรียกใช้
งานกล้องถ่ายภาพของอุปกรณ์ โดยผูใ้ช้งานไม่ต้องออกจาก
แอปพลิเคชัน และสามารถเช่ือมโยงไปยงัเว็บไซต์กองการ
ท่องเท่ียวเพ่ือดูขอ้มลูดา้นการท่องเท่ียวและ 
การประชาสัมพนัธ์ขอ้มูลการท่องเท่ียวท่ีเป็นปัจจุบนั ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพ พบว่าผู ้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อ
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั ในภาพรวม อยูใ่นระดบัดี 

กองบงัคับการต ารวจท่องเท่ียว [7] กองบังคบัการ
ต ารวจท่องเท่ียวไดพ้ฒันาแอปพลิเคชันเสมือนจริง “Thailand 
Tourist Trips and Tips AR Book” ซ่ึงเป็นการน าเทคโนโลยี
เสมือนจริง ในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการ และ
ประชาสัมพนัธ์ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีควรทราบให้กับนักท่องเท่ียว 

สร้างความเช่ือมั่นด้านความปลอดภัย กับการท่องเท่ียวไทย 
และภาพลกัษณ์ท่ีดีดา้นการท่องเท่ียวของประเทศ เพ่ือการกา้วสู่
การเป็น ศูนยก์ลางการท่องเท่ียวแห่งเอเชีย (Tourism Capital of 
Asia) โดยใหน้กัท่องเท่ียวสามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัลง
ในสมาร์ทโฟนของตนเอง ซ่ึงในแอปพลิเคชัน่เสมือนจริงน้ี จะ
ใหข้อ้มลูการแนะน าวฒันธรรมไทยและการปฏิบติัตวัท่ีถูกตอ้ง
ในเบ้ืองตน้ท่ีควรรู้เก่ียวกับส่ิงท่ีควรท า และไม่ควรท าในขณะ
ท่องเท่ียวอยู่ในประเทศไทย พร้อมขอ้มูลและลิงค์ของสถาน
ท่ีตั้งของแหล่งท่องเท่ียววิถีไทย 12 จงัหวดัท่ีตอ้งห้าม…พลาด 
ง่ายต่อการวางแผนการเดินทาง ในรูปแบบของโมเดลการ์ตูน 3 
มิติสามารถดูได ้360 องศา รับฟังไดถึ้ง 3 ภาษา ไดแ้ก่ ภาษาไทย 
ภาษาองักฤษ และภาษาจีน เพื่อดึงดูดให้เด็กสนใจ และยงัเป็น
ความรู้ทางดา้นสังคมศาสตร์และ วฒันธรรมอีกดว้ย นอกจากน้ี
ท่ีส าคัญมีข้อมูลและลิงค์ท่ีตั้ งของสถานีต ารวจท่องเท่ียวทั่ว
ประเทศและขอ้มูลการติดต่อกับต ารวจท่องเท่ียวทุกสถานีทัว่
ประเทศ รวมถึงสายด่วน 1155 ท่ีนักท่องเท่ียวสามารถโทรออก
ผ่านแอปพลิเคชันน้ีได้ทันที เพ่ือความสะดวกและการดูแล
รักษาความปลอดภัยให้กับนักท่องเท่ียว เพ่ือให้การปฏิบัติ
ภารกิจของกองบังคับการต ารวจท่องเท่ียวเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด และเหมาะสมกับสภาวการณ์ในปัจจุบัน และให้
นักท่องเท่ียวเห็นถึงศกัยภาพของต ารวจท่องเท่ียวใน ความกา้ว
ล ้ าทันสมยัท่ีไม่เคยหยุดยั้ง และความมุ่งมัน่ตั้ งใจของต ารวจ
ท่องเท่ียวไทยในการพฒันาการใหบ้ริการ ช่วยเหลือ เอ้ืออ านวย
ความสะดวก ดูแลรักษาความปลอดภยัในชีวิตและทรัพยสิ์น
ใหก้บั นกัท่องเท่ียว 
 อฉัราวฒิุ ศรีประไหม และพจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินนัทน์ [8] 
ท าการพฒันาเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเท่ียววดั
มหาธาตุ โดยมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อพฒันาเทคโนโลยีเสมือน
จริงส่งเสริมการท่องเท่ียววดัมหาธาตุสุโขไทยท่ีมีคุณภาพ 2) 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมี เ ดียและแอนิเมชัน ชั้ นปี ท่ี  1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ท่ี มีต่อเทคโนโลยี เสมือนจริงส่งเสริมการ
ท่องเท่ียววดัมหาธาตุสุโขไทย ผลการศึกษา พบว่า 1. การ
พัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเท่ียววัด
มหาธาตุสุโขทยั ไดผ้ลลพัธ์ 3 อย่างคือ 1) Marker วดัมหาธาตุสุ
โขไทย จ านวน 8 แบบ 2) โมเดล วดัมหาธาตุสุโขไทย จ านวน 8 
โมเดล และ 3) แอปพลิเคชัน่ AR Sukhothai รูปแบบไฟล ์.apk  
2. ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมลัติมีเดีย
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และแอนิเมชันท่ีมีต่อ เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการ
ท่องเท่ียววดัมหาธาตุสุโขไทยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 
3. ขั้นตอนการวิจัย 
การวิจัยในคร้ังน้ี เป็นการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเ ท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ใช้กระบวนการ SDLC 
ซ่ึงมีขั้นตอนและรายละเอียดในการด าเนินการ ดงัน้ี 
 3.1 การวางแผนโครงการ กลุ่มผูว้ิจัย ไดท้  าการศึกษา
และวิเคราะห์ถึงวิธีการส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ี
ตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ จะเป็นไปในรูปแบบของเอกสาร
ประชาสัมพันธ์ และเว็บไซต์ หรือเฟซบุ๊คเพจ ซ่ึงมีอยู่อย่าง
กระจัดกระจาย และไม่เห็นภาพท่ีชัดเจน ซ่ึงแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเ ท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีพฒันาข้ึนน้ี จะช่วยให้
การส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวดั
เพชรบูรณ์ มีประสิทธิภาพ ทนัสมยั และตรงตามความตอ้งการ
ของผูใ้ชม้ากข้ึน 
 3.2 การวิเคราะห์ กลุ่มผู ้วิจัยได้ศึกษาวรรณกรรม 
ทฤษฎี และวเิคราะห์เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งในการพฒันาระบบจาก
แหล่งขอ้มูล ซ่ึงประกอบดว้ย จงัหวดัเพชรบูรณ์ เทศบาลเมือง
เพชรบูรณ์ ร้านคา้ สถานท่ีต่างๆ   ลงพ้ืนท่ีส ารวจและเก็บขอ้มูล
ท่ีเก่ียวข้อง  เก็บรวบรวมภาพถ่าย ศึกษาแผนท่ีตั้ ง สัมภาษณ์
ข้อมูลด้านนโยบาย การบริหารจัดการ การส่งเสริมการ
ท่องเท่ียวของจังหวัดเพชรบูรณ์ รวบรวมข้อมูลส าคัญท่ีจะ
น าไปใชใ้นการวิเคราะห์และออกแบบระบบ และพฒันาแอป
พลิเคชนัส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดั
เพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยเีสมือนจริง 
 3.3 การออกแบบ ก ลุ่มผู ้วิจัยได้ท  าการออกแบบ
รายละเอียดของเน้ือหาท่ีจะปรากฏอยู่ในแอปพลิเคชนัส่งเสริม
การท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ดว้ย
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงรายละเอียดของเน้ือหาท่ีปรากฏมีทั้ง
ภาพ เสียง และข้อความภาษาไทยและภาษาองักฤษ โดยกลุ่ม
ผูว้ิจัยได้เรียบเรียงเน้ือหา และตรวจสอบความถูกต้องของ
เน้ือหา จากนั้น ออกแบบส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้โดยออกแบบส่วน
ของการแสดงผลบนจอภาพแอปพลิเคชัน่ ออกแบบรายละเอียด
ในการท างานของแอปพลิเคชัน่ และ ออกแบบคู่มือ แอปพลิเค
ชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด

เพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงประกอบดว้ย รูปภาพ 
ข้อความประกอบ แผนท่ีการเดินทาง และรายละเอียดของ
เน้ือหาท่ีอธิบาย 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 
 3.4 การน าไปใช้ กลุ่มผูว้ิจัยไดท้  าการสร้างแอปพลิเค
ชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยยึดหลักการสร้าง 
Augmented Reality 
  3.4.1 การออกแบบ Marker ผูว้ิจยัท  าการออกแบบ 
Marker ส าหรับ 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 
จ านวน 7 รูป โดยใชภ้าพถ่ายจริง 
  3.4.2 การสร้างวิดีโอ น าเสนอ โดยน าขอ้มูลต่าง ๆ 
ท่ีเก่ียวข้อง น ามาสร้างเป็นส่ือในรูปแบบวิดีโอ จ านวน 7 
ช้ินงาน  
  3.4.3 การเขียนโปรแกรม 
   1) เขียนโปรแกรมโดยใชโ้ปรแกรมภาษา C# 
ร่วมกบัโปรแกรม Unity และ  Vuforia  
   2) Import โมเดลเพ่ือก าหนดการเช่ือมโยง
ระหวา่งโมเดลและขอ้มลู 
   3) Export Program ช่ือ AR7 ออกมาอยู่ใน
รูปแบบไฟล ์.apk เพ่ือน าไปใชก้บัระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
ดงัแสดงในรูปท่ี 1 
 

 
รูปท่ี 1 แสดงแผนผงัล าดับขัน้ตอนการท างานแอปพลิเคชัน 7 

เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัดเพชรบูรณ์ 
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4. ผลการทดลองและค าอธิบายรายละเอยีด  
4.1 ผลการออกแบบเอกสารประชาสัมพนัธ์ 
เอกสารการออกแบบเอกสารประชาสัมพนัธ์บอกเล่าเร่ืองราว
เ ก่ี ยวกับ  7  เม นูอ าหาร ท่ีต้อ ง ชิมในจังหวัด เพชรบู ร ณ์ 
ประกอบด้วยข้อมูลท่ีเป็นรูปภาพ ค าบรรยายส้ัน ๆ บอกเล่า
เ ร่ื องราว ต่าง  ๆ  ท่ี เ ก่ี ยวกับ  7  เมนูอาหาร ท่ีต้อง ชิม  ซ่ึ ง
ประกอบดว้ย ไก่ยา่งวเิชียรบุรี ปลาเผาป่าแดง ลืมกลืนนางัว่ ป้ิง
ไก่ข้าวเบือบุ่งน ้ าเต้า ลาบเป็ดหล่มสัก ขนมเส้นหล่มเก่า ข้าว
หลามพญาลืมแกงน ้ าหนาว ดงัรูปท่ี 2 และ Marker ส าหรับใช้
ส่องเพ่ือแสดงวดีิโอในรูปแบบเทคโนโลยเีสมือนจริง ดงัรูปท่ี 3 
 

 
รูปท่ี 2 รูปแบบเอกสารประชาสัมพนัธ์ 

 

 
รูปท่ี 3 Marker 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิม 

 

4.2 ผลการพฒันาแอปพลเิคชัน 7 เมนูอาหารทีต้่องชิมใน
จงัหวดัเพชรบูรณ์ 
นกัท่องเท่ียวสามารถเขา้ใชแ้อปพลิเคชนัส่งเสริมการท่องเท่ียว 
7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ ดว้ยเทคโนโลยี
เสมือนจริงดว้ยการติดตั้งแอปพลิเคชนั โดยท าการดาวน์โหลด
แอปพลิเคชนั AR7.apk ไดจ้าก QR Code ในรูปท่ี 4 จากนั้น

ดาวน์โหลดแอปพลิเคชนั AR7.apk และเม่ือติดตั้งเรียบร้อยจะ
ปรากฏไอคอนแอปพลิเคชนัดงัรูปท่ี 5 

 

 
รูปท่ี 4 QR Code AR7.apk 

 

 
รูปท่ี 5 แสดงไอคอน AR7 

 

 
รูปท่ี 6 การแสดงผลในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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หลัง จ ากนั้ นก็ ส ามา รถ ใช้ง านแอปพ ลิ เ คชัน  7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ โดยการดบัเบิ้ลคลิกท่ี
ไอคอน AR7 จากรูปท่ี 5 เพื่อท าการเปิดแอปพลิเคชัน ซ่ึงจะ
แสดงอยูใ่นรูปแบบของกลอ้งถ่ายรูป การใชง้านสามารถน าไป
ส่องท่ี Marker ในรูปท่ี 3 จะแสดงวดีิโอ ดงัรูปท่ี 6 ทั้งน้ีวิดีโอจะ
เปล่ียนแปลงตาม Marker โดยมีทั้งหมด 7 Marker หรือก็คือ 7 
วดีิโอ ดงัแสดงในรูปท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 7 วิดีโอ 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวดัเพชรบูรณ์ 

 
3.3 ผลการวเิคราะห์หาความพงึพอใจ 
ผูว้จิยัไดด้  าเนินการให้กลุ่มตวัอย่างไดท้ดลองเขา้ใชร้ะบบ และ
ตอบแบบประเมิน เพื่อประเมินหาความพึงพอใจในการใชง้าน
แอปพลิเคชนั โดยมีจ านวนผูต้อบแบบประเมินทั้งหมด จ านวน 
385 คน เป็นเพศหญิง จ านวน 276 คน คิดเป็นร้อยละ 71.69 
และเพศชาย จ านวน 109 คน คิดเป็นร้อยละ 28.31 ส่วนใหญ่
เป็นผูท่ี้มีอายุระหว่าง 20-29 ปี คิดเป็นร้อยละ 33.77 และส่วน
ใหญ่เป็นระดบัปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 50.13 ส่วนใหญ่เป็น
นักเรียน/นักศึกษา คิดเป็นร้อยละ 47.01 ส่วนใหญ่เหตุผลท่ี
เดินทางมาคือ พกัผ่อนหย่อนใจเท่ียวชมธรรมชาติ คิดเป็นร้อย
ละ 39.75 รองลงมาคือ เท่ียวชมศิลปะ วฒันธรรม และสถานท่ี
ส าคญั มาท างาน ศึกษาดูงาน หรืองานสัมมนา พร้อมท่องเท่ียว
ดว้ย มาเยี่ยมญาติ หรือเพื่อน คิดเป็นร้อยละ 22.65, 19.59 และ 
18.01 ตามล าดบั ทั้งน้ีมีระดบัความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ดงั
ตารางท่ี 1 ถึงตารางท่ี 4 
  

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวดัเพชรบูรณ์ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงโดยรวม 

รายการ  SD. 
ระดบัความ
คิดเห็น 

1. ดา้นเน้ือหา 4.50 0.65 มากท่ีสุด 
2. ดา้นการออกแบบ
และจดัรูปแบบ 

4.17 0.74 มาก 

3. ดา้นประโยชน์ของ
แอปพลิเคชนัต่อการ
น าไปใชง้าน 

4.69 0.52 มากท่ีสุด 

โดยรวม 4.45 0.64 มาก 
 

 จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเค
ชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูร ณ์ด้วย เทคโนโลยี เส มือนจริง  พบว่ า  โดยรวม
นักท่องเท่ียวมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันในระดับมาก 
( ̅=4.45, S.D.=0.64) เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบวา่มีความพึง
พอใจในดา้นประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน
ในระดับมากท่ีสุด ( ̅=4.69, S.D.=0.52) รองลงมาคือด้าน
เน้ือหาอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( ̅=4.50, S.D.=0.65) และดา้นการ
ออกแบบและจดัรูปแบบอยู่ในระดบัมาก ( ̅=4.17, S.D.=0.74) 
ตามล าดบั 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเท่ียวท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงด้านเนือ้หา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 
1. ขอ้มลูรายละเอียด
เก่ียวกบั 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิม
ในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 
มีความสมบูรณ์
ครบถว้น 

4.76 0.53 มาก
ท่ีสุด 

2. ขอ้มลูภาพน่ิงและ
ตวัหนงัสือท่ีเก่ียวกบั 

4.38 0.62 มาก 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 
7 เมนูอาหารท่ีตอ้ง
ชิมในจงัหวดั
เพชรบูรณ์ มีความ
ชดัเจน 
3. ขอ้มลูวดีีโอภาพ
และเสียงท่ีเก่ียวกบั 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิม
ในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 
มีความชดัเจน 

4.32 0.75 มาก 

4. ขอ้มลูของท่ีระลึก
ท่ีแสดงเป็นวดีีโอ 3 
มิติ มีความ
สอดคลอ้งกบั 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิม
ในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 

4.48 0.66 มาก 

5. เน้ือหาภาพรวม 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิม
ในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 

4.58 0.69 มาก
ท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่รวม 
4.50 0.65 มาก

ท่ีสุด 
 
 จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเค
ชนัส่งเสริมการท่องเท่ียว ท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมใน
จงัหวดัเพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงดา้นเน้ือหา พบว่า 
ผูต้อบแบบประเมินมีความพึงพอใจดา้นเน้ือหาในภาพรวม อยู่
ในระดบัมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.50, S.D. 0.67) เม่ือพิจารณาเป็น
รายขอ้ พบวา่ หวัขอ้ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด คือ 
ข้อมูลรายละเอียดเก่ียวกับ 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวดั
เพชรบูรณ์ มีความสมบูรณ์ครบถ้วน และเน้ือหาภาพรวม 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ ตามล าดบั  
 
 
 
 

ตารางท่ี 3  ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริงด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

ค่าเฉล่ีย S.D. แปลผล 

1. วธีิการน าเสนอ
ขอ้มลูของแอปพลิเค
ชนั ใชง้านง่าย เมนู
ไม่ซบัซอ้น 

4.68 0.58 มาก
ท่ีสุด 

2. การจดัวาง
องคป์ระกอบหนา้จอ
มีความสวยงาม ได้
สัดส่วน 

4.38 0.61 มาก 

3. การตอบสนอง
ของแอปพลิเคชนั มี
ความรวดเร็วในการ
ท างานตามค าส่ังของ
ผูใ้ช ้

3.31 0.66 ปาน
กลาง 

4. รูปแบบตวัอกัษร
ขนาดเหมาะสมและ
ง่ายต่อการอ่าน 

4.09 0.33 มาก 

5. พ้ืนหลงั และ
ภาพประกอบ มี
ความชดัเจน 

4.38 0.62 มาก 

คะแนนเฉลีย่รวม 4.17 0.74 มาก 
 
 จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเค
ชนัส่งเสริมการท่องเท่ียว ท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมใน
จงัหวดัเพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริงดา้นการออกแบบ
และจดัรูปแบบ พบว่า ผูต้อบแบบประเมินมีความพึงพอใจดา้น
การออกแบบและจัดรูปแบบในภาพรวม อยู่ในระดับ มาก 
(ค่าเฉล่ีย 4.17, S.D. 0.74) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ พบว่า หัวขอ้
ท่ีมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด คือ วิธีการน าเสนอ
ขอ้มูลของแอปพลิเคชนั ใชง้านง่าย เมนูไม่ซับซ้อน และหัวขอ้
ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง คือ การตอบสนองของ
แอปพลิเคชนั มีความรวดเร็วในการท างานตามค าส่ังของผูใ้ช ้ 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันส่งเสริม
การท่องเท่ียว ท่องเท่ียว 7 เมนูอาหารท่ีต้องชิมในจังหวัด
เพชรบูรณ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงด้านการออกแบบและ
จัดรูปแบบด้านประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน 

หัวข้อการประเมิน 
ระดบัความพงึพอใจ 

ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 
1. สามารถใชเ้ป็น
แหล่งขอ้มลู ส าหรับ
ศึกษาหาความรู้ได ้

4.69 0.51 มากท่ีสุด 

2. เป็นช่องทางท่ีดี 
ส าหรับการใหข้อ้มลู
เก่ียวกบั 7 เมนูอาหาร
ท่ีตอ้งชิมในจงัหวดั
เพชรบูรณ์ 

4.76 0.43 มากท่ีสุด 

3. ขอ้มลูสามารถ
ตอบสนองความ
ตอ้งการการเลือกซ้ือ 
7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิม
ในจงัหวดัเพชรบูรณ์ 
ไดเ้ป็นอยา่งดี 

4.68 0.56 มากท่ีสุด 

4. แอปพลิเคชนั
สามารถน าไปใชง้าน
ไดจ้ริง 

4.66 0.54 มากท่ีสุด 

5. การใชง้านของ
แอปพลิเคชนัใน
ภาพรวม 

4.64 0.54 มากท่ีสุด 

คะแนนเฉลีย่รวม 4.69 0.52 มากท่ีสุด 
  
 จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจด้าน
ประโยชน์ของแอปพลิเคชันต่อการน าไปใช้งาน พบว่า ผูต้อบ
แบบประเมินมีความพึงพอใจดา้นประโยชน์ของแอปพลิเคชัน
ต่อการน าไปใชง้านในภาพรวม อยู่ในระดบั มากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 
4.69, S.D. 0.52) เม่ือพิจารณารายขอ้พบว่า ผูต้อบแบบประเมิน
มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุดทุกหวัขอ้ 
 
 
 

5. บทสรุปและการอภิปรายผล  
การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพ่ือพฒันาส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality) ซ่ึงผลของการวจิยัเป็นไปตาม
วตัถุประสงค์ คือ ได้แอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง (Augmented Reality) ถือไดว้่าเป็นนวตักรรมดา้น
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนการท่องเท่ียว และ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวของจงัหวดัเพชรบูรณ์ และนอกจากน้ียงั
เป็นการสร้างแรงจูงใจ เพ่ิมช่องทางในการให้ข้อมูล และ
ก่อใหเ้กิดมูลค่าเพ่ิมดา้นการท่องเท่ียว ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของ สยมล วิทยาธนรัตนา [5] ท่ีกล่าวว่าการน าเทคโนโลยี
เสมือนจริง AR มาใชใ้นดา้นการท่องเท่ียวมีความส าคญัอย่าง
มาก เพ่ิมประสิทธิภาพในการเปล่ียนแปลงนโยบายและมี
ความส าคญัในดา้นการวางแผนในภาคการท่องเท่ียว หรือการ
ใช ้AR เพ่ือสร้างการท่องเท่ียวท่ีทดแทนสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีถูก
คุกคาม สามารถช่วยอนุรักษ์สถานท่ีท่องเท่ียวต่าง ๆ ได้
เน่ืองจากความสามารถในการเลือกมุมมอง การแสดงให้เห็น
ความเปล่ียนแปลงท่ีตอ้งการไดท้นัที ซ่ึงต่างจากเทคโนโลยีสอง
มิติอ่ืน ๆ ทั้งน้ียงัมีนักวิจยัหลาย ๆ ท่านไดมี้การน าเทคโนโลย ี
AR มาประยกุตใ์ชเ้พ่ือการส่งเสริมการท่องเท่ียวอย่างเช่น อฉัรา
วฒิุ ศรีประไหม และพจน์ศิรินทร์ ลิ้มปินนัทน์ [8] ท าการพฒันา
เทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเท่ียววดัมหาธาตุ ได้
ผลลพัธ์ 3 อย่างคือ 1) Marker วดัมหาธาตุสุโขไทย จ านวน 8 
แบบ 2) โมเดล วดัมหาธาตุสุโขไทย จ านวน 8 โมเดล และ 3) 
แอปพลิเคชัน่ AR Sukhothai รูปแบบไฟล ์.apk  และ พิชญสิ์นี 
พุทธิทวศีรี วรรณพรรธน์ ริมผดี และดลใจ ฆารเรือง [6] ท าวิจยั
เร่ืองนวตักรรมสร้างสรรคด์ว้ยเทคโนโลยีเสมือนจริง 3 มิติเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวเกาะรัตนโกสินทร์อย่างยัง่ยืน พฒันาเร่ิม
จากการจัดท าโมเดลสถานท่ีท่องเท่ียว 3 มิติด้วยโปรแกรม 
Blender พฒันาแอปพลิเคชนัร่วมกบั Vuforia SDK และเขียน
สคริปดว้ยภาษา C# การใชง้านแอปพลิเคชนัโดยการส่องไปท่ี
คิวอาร์โคด้ของสถานท่ีท่องเท่ียวบนคู่มือท่องเท่ียว แอปพลิเค
ชนัจะแสดงสถานท่ีท่องเท่ียวเป็นโมเดล 3 มิติ ซ้อนข้ึนมาบน
คู่มือท่องเท่ียวโดยสามารถปรับมุมมองการแสดงโมเดล 3 มิติ 
ได ้360 องศา 
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 ส าหรับผลการวเิคราะห์หาความพึงพอใจในการใชง้าน
ของนักท่องเท่ียวท่ีมีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการท่องเท่ียว 7 
เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ดว้ยเทคโนโลยีเสมือน
จริง ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ด้านคือ ด้านเน้ือหา ด้านการการ
ออกแบบและจดัรูปแบบ และดา้นประโยชน์ของแอปพลิเคชนั
ต่อการน าไปใชง้าน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบั
มากเช่นเดียวกบังานวจิยัของ พิชญสิ์นี พุทธิทวีศรี และคณะ [6] 
เน่ืองจากขอ้มูลรายละเอียดเก่ียวกับ 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมใน
จังหวดัเพชรบูรณ์ มีความสมบูรณ์ครบถ้วน วิธีการน าเสนอ
ขอ้มลูของแอปพลิเคชนั ใชง้านง่าย เมนูไม่ซับซ้อน สามารถใช้
เป็นแหล่งข้อมูล ส าหรับศึกษาหาความรู้ได้ เป็นช่องทางท่ีดี 
ส าหรับการให้ขอ้มูลเก่ียวกบั 7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดั
เพชรบูรณ์ ขอ้มลูสามารถตอบสนองความตอ้งการการเลือกซ้ือ 
7 เมนูอาหารท่ีตอ้งชิมในจงัหวดัเพชรบูรณ์ ไดเ้ป็นอย่างดี และ
แอปพลิเคชนัสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริง 
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ABSTRACT – Feeling safe is very important to our health and well-being, particularly, when 

we have to stay home alone. Thus, the purposes of the research were to develop a transmitter 

and a receiver for an emergency alarm via a wireless network and an SMS, and to develop a 

system for an emergency alarm center. The transmitter and the receiver for an emergency alarm 

consists of a NodeMCU board, a GSM module, an EEPROM IC, indicating LEDs, an alarm 

speaker, an emergency push button, an on/off switch for power on and mode selection, and a 

power supply. Besides, a system for an emergency alarm center was implemented through a 

cloud platform. An emergency alarm was activated via a WiFi network or an SMS of a mobile 

phone. Device setting for both transmitter and receiver was done via a web browser. The power 

supply of the device can be both AC line with an adapter and internal batteries. The research 

findings showed that the 1) the transmitter and the receiver for an emergency alarm via a WiFi 

network and an SMS of a mobile phone function properly, 2) a system for an emergency alarm 

center can show status of each device properly, and 3) users were satisfied with the developed 

device since the device was easy-to-use. 

 

KEYWORDS: Emergency alarm system; Wireless networks; SMS; Cloud platform, NodeMCU. 

 
บทคัดย่อ – ความรู้สึกปลอดภัยเป็นส่ิงทีสํ่าคญัเป็นอย่างยิ่งต่อสุขภาพและคุณภาพชีวิตที่ดีของเรา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เมื่อ

ต้องอยู่ภายในบ้านตามลําพัง ดังนั้น โครงการวิจัยนี ้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาอุปกรณ์ส่งและรับการแจ้งเหตุฉุกเฉิน
ผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอ็มเอส 2) พัฒนาระบบศูนย์รวมการแจ้งเหตุฉุกเฉิน อุปกรณ์ส่งและรับการแจ้งเหตุฉุกเฉิน 
ประกอบด้วย บอร์ด NodeMCU, โมดูลโทรศัพท์ระบบ GSM, หน่วยความจาํถาวร, หลอดไฟแอลอดีแีสดงสถานะการทาํงาน
, ลาํโพงแจ้งเตอืน, ปุ่ มกดฉุกเฉิน, สวทิช์โยก เปิด-ปิดการทาํงานและเลอืกโหมด และ แหล่งจ่ายไฟ นอกจากนี ้ระบบศูนย์รวม
การแจ้งเหตุฉุกเฉินทาํงานผ่านคลาวด์แพลตฟอร์ม การแจ้งเหตุฉุกเฉินสามารถกระทาํผ่านเครือข่ายไร้สายแบบวายฟายหรือ
เอสเอม็เอสของระบบโทรศัพท์มอืถือ การตั้งค่าของอุปกรณ์สามารถกระทาํผ่านเวบ็บราวเซอร์ แหล่งจ่ายไฟสามารถใช้ได้ทั้ง
ไฟฟ้ากระแสสลบัร่วมกบัตวัแปลงและแบตเตอร่ีภายใน ผลการวจิยัพบว่า 1) อุปกรณ์ส่งและรับสัญญาณแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่าน
เครือข่ายไร้สายแบบวายฟายและเอสเอม็เอสของระบบโทรศัพท์มอืถือทาํงานได้อย่างถูกต้อง 2) ระบบศูนย์รวมการแจ้งเหตุ
ฉุกเฉิน สามารถแสดงสถานะของแต่ละอุปกรณ์ได้อย่างถูกต้อง 3) ผู้ใช้งาน มคีวามพงึพอใจในอุปกรณ์ทีพ่ฒันาขึน้ เนื่องจาก
มคีวามสะดวกในการใช้งาน 
 

คาํสําคญั: ระบบแจง้เหตุฉุกเฉิน, เครือข่ายไร้สาย, เอสเอม็เอส, คลาวดแ์พลตฟอร์ม, โหนดเอม็ซีย ู
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1. บทนํา 
ปัญหาความไม่ปลอดภยั เป็นปัญหาท่ีส่งผลต่อคุณภาพชีวิตของ
ผูค้นในสังคม ซ่ึงอาจท าให้เกิดการบาดเจ็บ สูญเสียชีวิตหรือ
ทรัพยสิ์นได ้เช่น ปัญหาอาชญากรรมท่ีเกิดจากการถูกปลน้ การ
ท าร้ายร่างกาย การข่มขืน หรือ ปัญหาอุบัติเหตุหรืออุบัติภัย
ต่างๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนทั้ งภายในและภายนอกเคหสถาน ปัญหา
อาชญากรรมและปัญหาอุบติัเหตุ เป็นส่ิงท่ีทุกคนในสังคมกงัวล
และให้ความสนใจท่ีจะแก้ไข เพื่อให้เกิดการสูญเสียให้น้อย
ท่ีสุด ดังนั้ น จ านวนเหตุการณ์และระดับความรุนแรงของ
เหตุการณ์ จึงเป็นตัวบ่งช้ีระดับความปลอดภัยในชีวิตและ
ทรัพยสิ์นของผูค้นในสังคม ขอ้มลูจากส านกังานคณะกรรมการ
พฒันาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ [1] พบว่า ไตรมาสหน่ึง 
ปี 2561 คดีอาญารวม 96,690 คดี เพ่ิมข้ึนจากไตรมาสเดียวกนั
ของปี 2560 ร้อยละ 17.6 คดียาเสพติดมีสัดส่วนมากท่ีสุด คือ 
79,355 คดี หรือ ร้อยละ 82.1 ของคดีอาญารวม ซ่ึงเพ่ิมข้ึนร้อย
ละ 22.2 คดีประทุษร้ายต่อทรัพย ์จ านวน 12,932 คดี เพ่ิมข้ึน
ร้อยละ 1.2 ขณะท่ีคดีชีวิตร่างกายและเพศ มีจ านวน 4,403 คดี 
ขอ้มลูดงักล่าว คือ ขอ้มลูท่ีไดจ้ากการรับแจง้ความ ซ่ึงหลายฝ่าย 
เช่ือว่า ยงัมีคดีอาชญากรรมอีกจ านวนมากท่ีไม่ได้แจ้งความ 
ถึงแม้ว่า ภาครัฐจะมีแนวนโยบายท่ีให้ความสาคัญกับการ
ป้องกนัและปราบปรามอาชญากรรม เพื่อให้ประชาชนมีความ
ปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิ์น ซ่ึงจะเป็นการสร้างสังคมท่ี
ปลอดภัย แต่ความรู้สึกปลอดภัยของแต่ละบุคคลย่อมไม่
สามารถสร้างข้ึนไดโ้ดยง่าย [2] โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ความรู้สึก
ปลอดภัยจากอาชญากรรมและอุบัติ เหตุ ท่ี เ กิดข้ึนภายใน
เคหสถาน เม่ือตอ้งอยูต่ามล าพงั  
 การเสริมสร้างความปลอดภยั แมจ้ะเป็นการลดปัญหา
ความไม่ปลอดภยัต่างๆ ดงักล่าว ได ้แต่ก็ไม่ไดล้ดปัญหาลงเป็น
ศูนยไ์ด ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรณีท่ีท่ีตอ้งอยู่ตามล าพงั หรือ 
เป็นผู ้สูงอายุหรือผู ้พิการ ทุพพลภาพ ท่ีอาจจะไม่สามารถ
ช่วยเหลือตนเองไดดี้นัก เช่น ปัญหาจากการถูกปลน้ หรือ ถูก
ข่มขืน หรือ อุบัติเหตุ ซ่ึงสามารถลดความสูญเสียได้ ถ้าหาก 
ผูใ้หค้วามช่วยเหลือสามารถเขา้มาช่วยเหลือไดท้นัท่วงที จึงเป็น
ท่ีมาของแนวคิดในการพฒันาระบบการแจง้เหตุฉุกเฉิน 
 ระบบการแจง้เหตุฉุกเฉิน ท าไดห้ลายวิธี วิธีท่ีนิยมใน
ปัจจุบนั ไดแ้ก่ การใชโ้ทรศพัทเ์พื่อโทรแจง้เหตุ โดยมีหมายเลข
โทรศพัท์รับแจ้งเหตุโดยเฉพาะ แต่ในกรณีฉุกเฉิน ผูต้้องการ
แจง้ อาจจะอยู่ในภาวะตกใจ ไม่สามารถใชโ้ทรศพัทมื์อถือได้

สะดวกและรวดเร็ว จึงได้มีผู ้วิจัยพัฒนาระบบการแจ้งเหตุ
ฉุกเฉินแบบอ่ืนๆ เช่น ธีรพงศ ์ลีลานุภาพและคณะ [3] ไดพ้ฒันา
แอปพลิเคชันบนโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟนส าหรับการ
ร้องขอความช่วยเหลือในกรณีฉุกเฉิน ผูร้้องขอ เป็นกลุ่มคนท่ี
อยู่ในเหตุการณ์ และ เม่ือไม่นานมาน้ี Nass และ คณะ [4] ได้
พัฒนาแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ ช่ือว่า RESCUER 
เพ่ือท่ีประชาชนทัว่ไป จะไดมี้ส่วนร่วมในการแจง้เหตุฉุกเฉิน
ไปยงัศูนยแ์จง้เหตุและไดรั้บข้อมูลในการแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
คณะผูว้ิจัยได้พฒันารูปแบบการปฏิสัมพนัธ์ในกรณีเกิดเหตุ
ฉุกเฉิน คือ การกดปุ่มเดียว, การรับค าแนะน า และ การคุย
โตต้อบระหว่างผูแ้จง้และผูรั้บแจง้ ผลการทดสอบ พบว่า ทั้ ง
สามรูปแบบสามารถท าให้ประชาชนทั่วไปปฏิสัมพนัธ์ผ่าน
แอปพลิเคชนั RESCUER ไดเ้ป็นอย่างดี อย่างไรก็ตาม ในกรณี
ฉุกเฉิน ผูต้อ้งการแจง้ อาจจะอยู่ในภาวะตกใจ ไม่สามารถใช้
โทรศพัทมื์อถือไดส้ะดวกและรวดเร็ว  
 บริษทั MobileHelp [5] ได้พฒันาอุปกรณ์แบบกดปุ่ม
ฉุกเฉินท่ีเช่ือมต่อกับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟนผ่าน
ทางการส่ือสารแบบบลูทูธ ลักษณะของปุ่มกดจะมีขนาดเล็ก 
น ้ าหนักเบา พกพาได้สะดวก สามารถกดได้ง่าย เ ม่ือเกิด
เหตุการณ์ฉุกเฉิน แต่ผูใ้ช้งานยงัต้องมีโทรศัพท์มือถือแบบ
สมาร์ทโฟนร่วมด้วย ซ่ึงส่งผลต่อค่าใช้จ่ายท่ีเพ่ิมข้ึน บริษัท 
AlertOneServices [6] ไดพ้ฒันาอุปกรณ์ท่ีช่ือว่า AlertOne ซ่ึง
ผูใ้ชส้ามารถกดปุ่มแจง้เหตุฉุกเฉิน แลว้ขอ้ความแจง้เตือนจะถูก
ส่งไปยงัศูนยรั์บแจง้เหตุโดยอตัโนมติั แต่ในกรณีน้ี ผูใ้ชง้าน ไม่
สามารถแจ้งขอความช่วยเหลือไปยงัญาติหรือผูดู้แลได้ และ 
ดว้ยขอ้จ ากดัของศูนยรั์บแจง้ในประเทศไทย อาจจะไม่สามารถ
สอบสนองต่อทุกเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนได ้
 จากข้อจ ากัดของระบบการแจ้งเหตุฉุกเฉินท่ีกล่าวมา
ขา้งตน้ จึงเป็นที่มาของวตัถุประสงคข์องโครงการวิจยัน้ี คือ (1) 
เพื่อพฒันาอุปกรณ์ส่งและรับการแจง้เหตุฉุกเฉินผ่านเครือข่าย
ไร้สายและเอสเอ็มเอส และ (2) เพื่อพฒันาระบบศูนยร์วมการ
แจง้เหตุฉุกเฉิน แนวคิดในการออกแบบตรงกบัความตอ้งการ
ของผู ้ใช้งาน นั่นคือ ผู ้ใช้กดปุ่มเพียงปุ่มเดียว ผลท่ีได้จาก
โครงการวิจยัน้ี คณะผูว้ิจยัหวงัว่า จะช่วยป้องกนัหรือลดความ
สูญเสียทั้งชีวติและทรัพยสิ์น สร้างสังคมท่ีมีความปลอดภยัมาก
ข้ึน 
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2. วธีิการที่นําเสนอ 
2.1 การศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  
กลุ่มเป้าหมายในโครงการวิจยัน้ี คือ กลุ่มคนท่ีตอ้งอาศยัอยู่ตาม
ล าพงั ไม่มีผูดู้แลท่ีอาศยัในบา้นเดียวกัน เช่น ผูสู้งอายุ หรือ ผู ้
พิการทุพพลภาพ หรือ กลุ่มคนท่ีต้องอยู่คนเดียวในบ้าน เช่น 
พนกังานร้านคา้ ในการศึกษา ไดส้อบถามทั้งผูท่ี้ตอ้งการใชง้าน
เองโดยตรงและผูใ้ห้ความช่วยเหลือ ซ่ึงอาจจะเป็นญาติ หรือ 
หน่วยงานท่ีใหค้วามช่วยเหลือ แลว้สรุปเป็นขอ้ก าหนดของการ
ออกแบบ ดงัน้ี 

(1) ใชง้านง่าย ในสภาวะฉุกเฉิน และ มีความน่าเช่ือถือ 
(2) สามารถพกพาไดส้ะดวก ใชก้บัแบตเตอร่ีได ้
(3) สามารถแจ้งเหตุฉุกเฉินได้ทั้ งในรูปแบบเอสเอ็ม

เอส (SMS), วายฟาย (WiFi), และ แอปพลิเคชัน 
Line บนโทรศพัทมื์อถือ 

(4) มีหลอดไฟแสดงสถานะการกดปุ่มฉุกเฉิน 
(5) มีหลอดไฟแสดงสถานะการท างานของอุปกรณ์ 
(6) มีฝาครอบป้องกนัการกดผดิพลาด 
(7) มีล  าโพงร้องเตือนส าหรับอุปกรณ์ตวัรับ 
(8) ประหยดัพลงังาน 

 
2.2 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
จากความต้องการของกลุ่มเป้าหมายข้างตน้ คณะผูว้ิจยัจึงได้
พฒันาระบบแจง้เหตุฉุกเฉินผ่านทางเครือข่ายไร้สายและเอส
เอ็มเอสของโทรศพัท์มือถือ การส่ือสารดว้ยระบบเครือข่ายไร้
สาย ถูกพฒันาข้ึนเพ่ือเช่ือมต่ออุปกรณ์ต่างๆ เขา้ดว้ยกนัแบบไร้
สาย โดยมีการก าหนดมาตรฐานคือ IEEE 802.11 ซ่ึงก าหนด
โดย สถาบนัวิชาชีพวิศวกรไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ (Institute 
of Electrical and Electronics Engineers: IEEE) ในปี ค.ศ. 
1999, WiFi Alliance ถูกจดัตั้งข้ึน เพื่อเป็นสถาบนัท่ีตรวจสอบ
มาตรฐานของอุปกรณ์และความเขา้กนัไดข้องแต่ละผูผ้ลิต โดย
มีเคร่ืองหมายการค้า คือ WiFi ถ้าหากอุปกรณ์ผ่านการ
ตรวจสอบ [7] ในโครงการวิจยัน้ี ไดใ้ชบ้อร์ด NodeMCU ท่ีใช้
ตัวควบคุมชนิด ESP8266 เน่ืองจากเป็นบอร์ดท่ีสามารถ
เช่ือมต่อผา่นเครือข่ายไร้สายแบบวายฟายได ้สามารถท าหน้าท่ี
เป็น Access Point เป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ และ สามารถเขียน
โปรแกรมในลกัษณะเดียวกนักบับอร์ด Arduino ท่ีไดรั้บความ
นิยมสูง [8] ในปัจจุบนั ไดมี้การน า NodeMCU มาประยุกตใ์ช้

งานต่างๆ เช่น ระบบรักษาความปลอดภัยในบ้าน (Home 
Security) [9] ท่ีประกอบไปดว้ยเซ็นเซอร์ตรวจจบัแก็สร่ัวไหล, 
ตวัตรวจจบัควนัและการตรวจจบัการเคล่ือนไหว นอกจากน้ี 
NodeMCU ยงัสามารถใช้ร่วมกับ NETPIE ซ่ึงเป็นคลาวด์
แพลตฟอร์ม (Cloud Platform) ท่ีพฒันาข้ึนโดยทีมงานวิจยัของ
ไทย NETPIE ไดเ้ปิดให้บุคคลทัว่ไปใช้งานผ่านทางเวบ็ไซต ์
https://netpie.io ผูใ้ชส้ามารถลงทะเบียนและจดัการตวัตนและ
สิทธิของแอปพลิเคชนัและอุปกรณ์ได ้นอกจากน้ี NETPIE ยงั
เป็น Middleware ท่ีให้ส่ิงต่างๆ (Things) มาติดต่อส่ือสารและ
ท างานร่วมกันผ่านวิธีการส่งขอ้ความแบบ Publish/Subscribe 
ในส่วนของอุปกรณ์ท่ีเป็น Client นั้ น NETPIE มี Client 
Library ท่ีเรียกว่า Microgear ท าหน้าท่ีสร้างและดูแลช่องทาง
ส่ือสารระหว่างอุปกรณ์กบั NETPIE ผูใ้ชส้ามารถดาวน์โหลด
ไดจ้าก https://github.com/netpieio ในปัจจุบนั Microgear ได้
ถูกออกแบบมารองรับ OS และ Embedded Board หลกัๆ ท่ีเป็น
ท่ีนิยมเกือบทุกชนิด [10] 
 นอกจากการส่ือสารดว้ยระบบเครือข่ายไร้สายแบบวาย
ฟายแลว้ โทรศพัท์มือถือก็เป็นการส่ือสารแบบไร้สายอีกชนิด
หน่ึงท่ีกลายเป็นส่วนส าคัญในการใช้ชีวิตของผูค้นในสังคม
สมยัใหม่ [11] ฟังก์ชั่นหน่ึงของโทรศัพท์มือถือท่ีได้รับการ
ยอมรับจนเป็นบริการพ้ืนฐาน คือ บริการส่งขอ้ความส้ัน (Short 
Message Service: SMS) ซ่ึงเป็นการส่งขอ้ความส้ันๆ ระหว่าง 2 
ฝ่ายบนเครือข่ายโทรศพัท์มือถือ ในการใช้บริการ SMS ผู้
ให้บริการโทรศ พท์มือถือจะมี Short Message Service Center 
ท าหน้าท่ีให้บริการส่ง SMS ไปยงัโทรศพัท์มือถือปลายทาง 
จ านวนตวัอกัษรสูงสุดในการส่งหน่ึงคร้ัง คือ 140 ส าหรับการ
เขา้รหัสแบบ 8 บิต หรือ 160 ตวัอกัษร เม่ือใช้การเขา้รหัสแบบ 
7 บิต ในการส่งขอ้ความภาษาอ่ืนๆ จะมีการเขา้รหสัแบบ 16 บิต 
ซ่ึงจะท าให้จ  านวนตวัอกัษรสูงสุดของขอ้ความลดลงเหลือ 70 
ตวัอกัษร[11] ในปัจจุบนั ไดมี้การน า SMS มาประยุกตใ์ชง้านท่ี
หลากหลายมากข้ึน เช่น การแจ้งข่าว การแจ้งเตือน การส่ง
ข้อมูลในรูปแบบของไบนาร่ี ด้วยความสามารถดังกล่าว 
คณะผูว้ิจยั จึงไดใ้ช้โมดูลโทรศพัทรุ่์น Goouuu Tech IoT-GA6 
ซ่ึงเป็นโมดูลส าหรับการส่ือสารด้วยระบบ GSM (Global 
System for Mobile Communication) โมดูลน้ี รองรับการ
ท างานทั้งแบบส่งขอ้ความ SMS และ เสียง สามารถเช่ือมต่อกบั
ตวัควบคุมต่างๆ ผา่นทางการส่ือสารแบบอนุกรม 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._1999
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84.%E0%B8%A8._1999
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2.3 การออกแบบอุปกรณ์ส่งและรับการแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่าน
เครือข่ายไร้สายและเอสเอม็เอส  
คณะผู้วิจัยได้ออกแบบวงจร  ดังแสดงในรูปท่ี 1 ซ่ึง
ประกอบดว้ยหนา้ท่ีต่างๆ ดงัน้ี 
 (1) หน่วยความจ าถาวร แบบ EEPROM ท าหน้าท่ีเก็บ
ค่าของอุปกรณ์ เช่ือมต่อกับบอร์ด NodeMCU ผ่านทางการ
ส่ือสารแบบ I2C เ ม่ือ อุปกรณ์ เ ร่ิมท างานจะน า ค่า ต่างๆ 
ดงัต่อไปน้ี จาก EEPROM 

- Device Code เป็นตวัแปรเก็บรหัสเฉพาะของอุปกรณ์
แต่ละตวั และ ใชเ้ป็นช่ืออา้งอิงในคลาวดแ์พลตฟอร์มอีกดว้ย 

- WiFi SSID และ Password เป็นตวัแปรเก็บ SSID 
และ Password ของเครือข่ายไร้สายแบบวายฟาย ซ่ึงจะใชใ้น
กรณีท่ี ผู ้ใช้งาน สามารถใช้อินเทอร์เน็ต (Internet) ผ่าน
เครือข่ายไร้สายแบบวายฟาย ได ้ 

- SMS Phone No. เป็นตวัแปรเก็บหมายเลขโทรศพัทท่ี์
ผูใ้ช ้ตอ้งการใหส่้งขอ้ความผ่านเอสเอ็มเอส เพื่อแจง้เหตุ ตวัรับ
ข้อความอาจจะเป็นโทรศัพท์มือถือของผูดู้แลโดยตรง หรือ 
อุปกรณ์รับการแจง้เหตุท่ีพฒันาข้ึนในโครงการวจิยัน้ีก็ได ้

- Balance and Expiry Date Phone No. เป็นตวัแปรเก็บ
หมายเลขโทรศัพท์ท่ีผูใ้ช้ ต้องการให้ส่งข้อความผ่านเอสเอ็ม
เอส เพื่อแจง้เตือนจ านวนเงินท่ีเหลืออยู่ และ วนัหมดอายุของ
ซิม (SIM) โทรศัพท์มือถือ ตัว รับข้อความน้ี  จะเ ป็น
โทรศพัทมื์อถือของผูดู้แลโดยตรง 

- Line Token เป็นตวัแปรเก็บค่า Line Token ส าหรับ
การใชง้าน Line Notify ซ่ึงจะเป็นการแจง้เหตุฉุกเฉินผ่านทาง
แอปพลิเคชนั Line บนโทรศพัทมื์อถือแบบสมาร์ทโฟน 

- Name เป็นตวัแปรเก็บช่ือของผูใ้ชง้าน เพ่ือระบุตวัตน
ของผูท่ี้แจง้เหตุฉุกเฉิน 

- Alarm เป็นตวัแปรเก็บรูปแบบของการแจง้เหตุ ซ่ึง
ประกอบดว้ย SMS, WiFi และ แอปพลิเคชนั Line  
 ในการบันทึกค่าตัวแปรทั้ งหมดท่ีกล่าวมาข้างต้น 
กระท าไดด้ว้ยการโยกสวิทช์เลือกโหมดการท างาน ซ่ึงจะมี 2 
โหมด คือ Ad-hoc และ Infrastructure ส าหรับโหมด Ad-hoc 
จะใช้ส าหรับกรณีบันทึกค่า โดยผูใ้ช้ต้องเช่ือมต่อกับบอร์ด 
NodeMCU ท่ีท  าหน้าท่ีเป็น Access Point ของตวัอุปกรณ์ แลว้
เปิดเวบ็บราวเซอร์ (Web Browser) เพ่ือตั้งค่าต่างๆ ผ่าน IP 
Address ของอุปกรณ์ ดังรูปท่ี 2 เม่ือผูใ้ช้กดท่ีปุ่ม Submit 
อุปกรณ์จะท าการบนัทึกค่าต่างๆ ลง EEPROM 

 

 
รูปท่ี 1. แสดงวงจรของอุปกรณ์ส่งและรับการแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอม็เอส 
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รูปท่ี 2. แสดงการตั้งค่าให้กับอุปกรณ์ผ่านทางเวบ็บราวเซอร์ 

  
 (2) โมดูลโทรศพัทร์ะบบ GSM (Goouuu Tech IOT-
GA6) ท าหน้าท่ีส่งและรับขอ้ความในรูปแบบของเอสเอ็มเอส 
เช่ือมต่อกบับอร์ด NodeMCU ผ่านทางการส่ือสารแบบอนุกรม 
อุปกรณ์จะส่งขอ้ความผา่นเอสเอม็เอส ไปยงัหมายเลขโทรศพัท์
ท่ีระบุไว ้(SMS Phone No.) เพื่อแจง้เหตุฉุกเฉิน ส่วนทางดา้น
ฝ่ายรับ ถา้หากเป็นโทรศพัทมื์อถือ ขอ้ความในรูปแบบเอสเอ็ม
เอส ก็จะปรากฎข้ึนในโทรศพัทมื์อถือ แต่ถา้ฝ่ายรับใชอุ้ปกรณ์ท่ี
พฒันาข้ึนในบทความน้ี การแจง้เหตุ จะมีหลอดไฟแอลอีดี และ 
เสียงเตือนดงัผา่นล าโพง  
  (3) ปุ่มกดฉุกเฉิน เช่ือมต่อกบับอร์ด NodeMCU ผ่าน 
GPIO ต่อวงจรลกัษณะ Active Low นั่นคือ เม่ือผูใ้ชก้ดปุ่ม จะ
ได้ลอจิก Low และสัญญาณท่ีได้ น าไปใช้ในการเขียน
โปรแกรมแบบ Interrupt เพ่ือให้ตอบสนองต่อความตอ้งการ
ทนัที 
 (4) หลอดไฟแอลอีดีแสดงสถานะ มี 3 ดวง คือ แสดง
สถานะของการเช่ือมแบบ Ad-hoc หรือ Infrastructure, แสดง
สถานะการใชง้านโมดูลโทรศพัท์, และ แสดงสถานะของการ
รับแจง้เหตุฉุกเฉิน 
 (5) ล าโพงดงัแจง้เตือน เม่ือไดรั้บการแจง้เหตุฉุกเฉิน 
 (6) สวิทช์โยกแบบ On-Off-On ท าหน้าท่ีเปิด-ปิดการ
ท างานของอุปกรณ์และเลือกโหมดการท างานระหว่าง Ad-hoc 
และ Infrastructure 
 (7) แหล่งจ่ายไฟ ใช้แบตเตอร่ีแบบ 18650 Li-ion 2 
กอ้น พร้อมวงจรประจุไฟ ซ่ึงใชเ้ป็นเหล่งจ่ายไฟให้กบัอุปกรณ์
ทั้ งหมด ในการทดสอบพบว่า สามารถจ่ายไฟต่อเน่ืองได้
ประมาณ 24 ชัว่โมง ซ่ึงเพียงต่อการใชง้านใน 1 วนั ดงันั้น 

 
ขอ้แนะน าท่ีส าคญั ส าหรับผูใ้ชง้าน คือ ควรจะประจุแบตเตอร่ี
ทุกวนั  
  (8) บอร์ด NodeMCU ท าหน้าท่ีควบคุมการท างานของ
อุปกรณ์ต่างๆ และ ประมวลผล  

 
2.4 การออกแบบระบบศูนย์รวมการแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่าน
คลาวด์แพลตฟอร์ม  
ก า ร ใ ช้ ง า น จ ะ ใ ช้ ค ล า ว ด์ แ พ ล ตฟอ ร์ ม ข อ ง  NETPIE  
(http://www.netpie.io) ท าใหอุ้ปกรณ์ตวัส่ง สามารถส่งค าส่ังไป
ยงัอุปกรณ์ตัวรับผ่าน NETPIE ได้โดยอุปกรณ์ตัวส่งและ
อุปกรณ์ตวัรับ อยู่คนละพ้ืนท่ีได ้และยงัสามารถแสดงผลผ่าน 
Dashboard ของ NETPIE ดงัรูปท่ี 3 ได ้

 
2.5 ผงัการทาํงาน  
ผงัการท างานเป็นดงัรูปท่ี 4 เร่ิมตน้จากผูใ้ชง้านเลือกโหมดของ
เครือข่ายไร้สายโดยใช้สวิทช์โยก ถ้าหากโยกไปทาง Ad-hoc 
อุปกรณ์จะท าหน้าท่ีเป็น Web Server ผูใ้ชส้ามารถเช่ือมต่อเพ่ือ
ตั้ ง ค่ าๆ  ให้กับ อุปกรณ์ได้ แ ต่ถ้าหากผู้ใช้งานเ ลือกเป็น 
Infrastructure จะเป็นการเช่ือมต่อกบัอินเทอร์เน็ต เพื่อใชง้าน
คลาวดแ์พลตฟอร์มและ Line Notify เม่ือมีการกดปุ่มฉุกเฉิน 
อุปกรณ์จะตรวจสอบว่า ผูใ้ช้งานตอ้งการแจง้เหตุฉุกเฉินผ่าน
ช่องทางใดบ้าง ในส่วนของการท าหน้าท่ีเป็นอุปกรณ์รับ 
อุปกรณ์จะรอรับขอ้ความจากเอสเอ็มเอสแลว้คน้หาขอ้ความท่ี
ก าหนดไวเ้พ่ือขอความช่วยเหลือ ถา้หากขอ้ความท่ีไดรั้บตรง
ตามท่ีก าหนด ล าโพงและหลอดไฟแอลอีดีก็จะท างาน มีเสียงดงั
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รูปท่ี 3. แสดงหน้าจอ Dashboard ของระบบแจ้งเหตุฉุกเฉิน บน NETPIE 

 

รูปท่ี 4. แสดงผงัการท างานของระบบโดยรวม 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 9, NO 1 | JAN – JUN  2019 | 18-27  

24 

 

3. ผลการทดลอง 
3.1 ผลการพัฒนาอุปกรณ์ส่งและรับการแจ้งเตือนภัยกรณี
ฉุกเฉินผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอม็เอส 
คณะผูว้ิจยัไดด้  าเนินการพฒันาอุปกรณ์ส่งและรับการแจง้เหตุ
ฉุกเฉินผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอ็มเอส โดยน าความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้าน มาวเิคราะห์ เพื่อจดัสร้างอุปกรณ์ดงัแสดง
ในรูปท่ี 5 และ มีส่วนประกอบภายในดงัรูปท่ี 6 

 จากรูปท่ี 6 อุปกรณ์ส่งและรับการแจง้เหตุฉุกเฉินผ่าน
เครือข่ายไร้สายและเอสเอ็มเอส ประกอบด้วย (1) บอร์ด 
NodeMCU (2) โมดูลโทรศพัท์ (3) หน่วยความจ า EEPROM 
(4) ล าโพง (5) หลอดไฟแอลอีดีแสดงสถานะการท างาน (6) 
ปุ่มกดฉุกเฉิน (7) สวทิชโ์ยก เปิด-ปิดการท างานและเลือกโหมด 
และ (8) แหล่งจ่ายไฟ 

 
รูปท่ี 5. แสดงลักษณะภายนอกของอุปกรณ์ส่งและรับการแจ้ง

เหตุฉุกเฉินผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอม็เอส 
 

 
รูปท่ี 6. แสดงส่วนประกอบภายในของอุปกรณ์ 

   

3.2 ผลการทดลองใช้อุปกรณ์ส่งและรับการแจ้งเหตุฉุกเฉิน
ผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอม็เอส 
คณะผูว้ิจยัด าเนินการทดลองใชอุ้ปกรณ์ส่งและรับการแจง้เหตุ
ฉุกเฉินผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอ็มเอส ท่ีพฒันาข้ึน ทั้งใน
หอ้งปฏิบติัการและทดสอบจริงในท่ีอยู่อาศยัของกลุ่มเป้าหมาย 
การทดสอบฟังกช์ัน่การท างานในห้องปฏิบติัการ เป็นดงัตาราง
ท่ี 1 
 จากตารางท่ี 1 ผลการทดสอบฟังก์ชั่นการท างานใน
ห้องปฏิบติัการ พบว่าทุกฟังก์ชั่นการท างานท่ีไดอ้อกแบบไว ้
สามารถท างานไดอ้ย่างถูกตอ้ง ดงัแสดงในรูปท่ี 7 ซ่ึงแสดงผล
จากรายการ 6 ในตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1. แสดง ผลการทดสอบฟังก์ช่ันการท างานใน
ห้องปฏิบัติการ 

รายการทดสอบ ผลการทดสอบ 
1. โหมดการท างานระหว่าง Ad-hoc 
และ Infrastructure 

 

2. การบนัทีกค่าลงใน EEPROM ใน
โหมดของ Ad-hoc 

 

3. การอ่านค่าจาก EEPROM  
4. หลอดไฟแอลอีดีแสดงสถานะการ
ท างานของโหมด Ad-hoc และ 
Infrastructure 

 

5. หลอดไฟแอลอีดีแสดงสถานะการ
ท างานของโมดูลโทรศพัท ์

 

6. ผลการท างาน เม่ือกดปุ่มฉุกเฉิน 
ทั้งการส่งและการรับ 
- การส่งแจง้เหตุผา่นเอสเอม็เอส 
- การส่งแจง้เหตุผา่น Line Notify 

 
 
 
 

7. หลอดไฟแอลอีดีแสดงสถานะการ
ท า ง า น แล ะล า โพ ง  เ ม่ื อ ไ ด้ รั บ
ขอ้ความขอความช่วยเหลือ 

 

 หมายถึง อุปกรณ์ท างานไดถู้กตอ้ง 
 
 ในการน าไปใชง้านจริง คณะผูว้ิจยัไดท้ดสอบติดตั้งใน 
จ. มหาสารคาม จ านวน 4 หลงั โดย 2 หลงั (บา้นหลงัท่ี 1 และ 
หลัง ท่ี  2) ใช้การแจ้ง เหตุฉุกเฉินผ่านเอสเอ็มเอสเท่านั้ น 
เน่ืองจากผูใ้ช้งาน ไม่มีบริการเครือข่ายไร้สายแบบวายฟาย 
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ในขณะท่ีบา้นอีก 1  หลงั (บา้นหลงัท่ี 3) ใชเ้ฉพาะเครือข่ายไร้
สายแบบวายฟาย เน่ืองจากไม่ต้องการเสียค่าใช้จ่ายส าหรับ
โทรศัพท์ ส่วนหลังสุดท้าย (บ้านหลังท่ี 4) คณะผูว้ิจัยได้
ทดสอบทั้งกรณีท่ีใชเ้อสเอ็มเอส และ เครือข่ายไร้สายแบบวาย
ฟาย ต าแหน่งการวางอุปกรณ์ แสดงดงัรูปท่ี 8 และ 9 ส าหรับ
บา้นหลงัท่ี 1 และ หลงัท่ี 3 ตามล าดบั 
 ในการทดสอบ บา้น 2 หลงั ท่ีใชเ้ฉพาะเอสเอ็มเอส จะ
ก าหนดให้ส่งแจง้เตือนกนัเอง ในขณะท่ี บา้นอีก 2 หลงั จะให้
ส่งแจง้เตือนกนัเองเช่นกนั แต่ส าหรับบา้นหลงัท่ีไม่ตอ้งการเสีย
ค่าใชจ่้ายส าหรับโทรศพัท ์จะให้ส่งเอสเอ็มเอสไปยงัหมายเลข
โทรศัพท์ส่วนตัวของเจ้าของบ้านแทน ระยะเวลาในการ
ทดสอบ 1 สัปดาห์ พบวา่ ไดมี้การจ าลองกดปุ่มฉุกเฉิน วนัละ 1 
คร้ัง จนครบ 7 วนั และ มีการประจุแบตเตอร่ี ในช่วงเวลา
กลางคืนเท่านั้น ผลการทดลองไดผ้ลตามตารางท่ี 2 และ ตาราง
ท่ี 3 ซ่ึงจะเห็นไดว้า่ระบบท่ีพฒันาข้ึนรับแจง้เตือนไดถู้กตอ้งทุก
คร้ัง  
 

 
(ก) 

 
(ข) 

รูปท่ี 7. แสดงผลการส่งแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่าน  
(ก) เอสเอม็เอส และ (ข) Line Notify 

 

 
รูปท่ี 8. แสดงการวางอุปกรณ์ในบ้านหลังท่ี 1 

 
รูปท่ี 9. แสดงการวางอุปกรณ์ในบ้านหลังท่ี 3 

 
 คณะผู้วิจัยได้สอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งาน
พบว่า ผูใ้ชง้านมีความพึงพอใจในการใชง้าน เน่ืองจากใชง้าน
ง่าย แต่ต้องการให้ใช้งานได้นานกว่าน้ี ไม่จ าเป็นต้องประจุ
แบตเตอร่ีทุกวนั 
 
ตารางท่ี 2. แสดงผลการทดสอบใช้การแจ้งเหตุฉุกเฉินจากบ้าน 
2 หลังในกรณีท่ีแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่านเอสเอม็เอสเท่าน้ัน 

วนัที่ บา้นหลงัท่ี 1 บา้นหลงัท่ี 2 
1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   

  หมายถึง ไดรั้บการแจง้เตือนถูกตอ้ง 
 
 หลงัจากทดสอบครบ 7 วนัเพื่อจ าลองการกดปุ่มฉุกเฉิน
แลว้ คณะผูว้จิยัไดน้ าไปติดตั้งใชง้านจริงในบา้นผูสู้งอายุท่ีตอ้ง
อยู่ตามล าพงั เน่ืองจากผูดู้แลอาศยัอยู่คนละแห่ง โดยติดตั้งเป็น
ระยะเวลา 2 เดือน และใช้เฉพาะเครือข่ายไร้สายแบบวายฟาย 
พบว่า ตลอดระยะเวลา 2 เดือน มีการกดปุ่มฉุกเฉิน 1 คร้ัง 
เน่ืองจากผูสู้งอายมีุอาการไม่สบาย เวียนศีรษะ ผูดู้แลไดรั้บแจง้
ขอความช่วยเหลือทั้งจากอุปกรณ์ตวัรับและผ่าน Line Notify 
จึงได้เข้ามาดูแลผูสู้งอายุ จากเหตุการณ์ดังกล่าว จะเห็นได้
ชดัเจนว่า การช่วยเหลือไดท้นัท่วงที สามารถลดความสูญเสีย
ทั้งชีวติและทรัพยสิ์น ซ่ึงอาจจะประเมินค่าไม่ได ้
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3.3 ผลการออกแบบและพฒันาระบบศูนย์รวมการแจ้งเหตุ
ฉุกเฉินผ่านคลาวด์แพลตฟอร์ม 
คณะผูว้ิจยัด าเนินการออกแบบและพฒันาระบบศูนยร์วมการ
แจ้งเหตุฉุกเฉินผ่านคลาวด์แพลตฟอร์ม โดยแสดงผลใน
รูปแบบของ Dashboard บน NETPIE ดังรูปท่ี 10 และผ่าน 

NETPIE Mobile Apps ดงัรูปท่ี 11 คณะผูว้จิยัด าเนินการทดลอง
ใชร้ะบบดงักล่าวน้ี พบว่า สามารถส่ังแจง้เหตุไปยงัอุปกรณ์รับ
ตาม Device Code ท่ีระบุไดอ้ย่างถูกตอ้ง และ สามารถแสดง
สถานะการแจง้เหตุฉุกเฉินไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  

ตารางท่ี 3. แสดงผลการทดสอบใช้การแจ้งเหตุฉุกเฉินจากบ้าน 2 หลังในกรณีท่ีใช้เครือข่ายไร้สายแบบวายฟาย 
วนัที่ บา้นหลงัท่ี 3 บา้นหลงัท่ี 4 

Line Notify เอสเอม็เอสของ
เจา้ของบา้น 

NETPIE Line Notify เอสเอม็เอส ของ
อุปกรณ์ 

NETPIE 

1       
2       
3       
4       
5       
6       
7       

   หมายถึง ไดรั้บการแจง้เตือนถูกตอ้ง 
 

 
รูปท่ี 10. แสดงผลผ่าน Dashboard ของ NETPIE 

 

 
รูปท่ี 11. แสดงผลผ่าน NETPIE Mobile Apps บน

โทรศัพท์มือถือ 

 
 

4. บทสรุปและการอภิปรายผล 
บทความวจิยัน้ี ไดพ้ฒันาอุปกรณ์ส่งและรับการแจง้เหตุฉุกเฉิน
ผ่านเครือข่ายไร้สายและเอสเอ็มเอสซ่ึงมีส่วนประกอบ 8 ส่วน 
คือ 1) บอร์ด NodeMCU 2) โมดูลโทรศัพท์แบบ GSM 3) 
หน่วยความจ าถาวร 4) หลอดไฟแอลอีดีแสดงสถานะการ
ท างาน 5) ล าโพงแจง้เตือน 6) ปุ่มกดฉุกเฉิน 7) สวิทช์โยก เปิด-
ปิด การท างานและเลือกโหมด และ 8) แหล่งจ่ายไฟ ในการ
ทดลอง มีจุดประสงคเ์พื่อแจง้เหตุฉุกเฉินไดด้ว้ยการกดเพียงปุ่ม
เดียว การแจง้เหตุฉุกเฉินเพื่อขอความช่วยเหลือจะถูกส่งใน 3 
รูปแบบ คือ ขอ้ความเอสเอม็เอส, คลาวดแ์พลตฟอร์ม และ Line 
Notify จากการทดลองพบวา่ ฟังกช์ัน่การท างานทุกส่วน ท างาน
ได้ถู กต้อ งตาม ท่ีได้ออกแบบไว้ ทั้ ง ในการทดลองใน
ห้องปฏิบติัการ และ ทดสอบในสถานท่ีใช้งานจริง ในขณะท่ี 
ระบบศูนย์รวมการแจ้งเหตุฉุกเฉินผ่านคลาวด์แพลตฟอร์ม 
NETPIE สามารถแสดงผลการท างานได้อย่างถูกต้อง
เช่นเดียวกนั 
 ในการน า อุปกรณ์ ท่ีพัฒนา ข้ึน น้ี  ไปใช้งาน ควร
ตรวจสอบเสถียรภาพของเครือข่ายไร้สายแบบวายฟายในกรณี
ท่ีตอ้งการแจง้ขอความช่วยเหลือผ่าน Line Notify และ คลาวด์
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แพลตฟอร์ม รวมถึงควรตรวจสอบคุณภาพของสัญญาณ
โทรศัพท์มือถือในกรณีท่ีตอ้งการแจง้ขอความช่วยเหลือผ่าน
ข้อความเอสเอ็มเอส งานวิจัยในอนาคต คณะผู้วิจัยจะลด
ปริมาณพลงังานท่ีใช้ เพื่อให้สามารถใช้งานอุปกรณ์น้ี ไดน้าน
มากข้ึน, ควรแจง้ขอความช่วยเหลือผ่านขอ้ความเอสเอ็มเอสท่ี
เป็นภาษาไทย และ ติดตั้งโมดูลจีพีเอสเพ่ือระบุต าแหน่งในการ
ขอความช่วยเหลือได ้
 
กติตกิรรมประกาศ 
โครงการวิจยัน้ีไดรั้บทุนสนับสนุนภายใตโ้ครงการการแข่งขนั
พฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย คร้ังท่ี 21 จาก 
ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิ วเตอร์แห่งชาติ 
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Abstract-- Most people in Thailand prefer cats to their homes and dormitories. They may have 

busy and absence for several days. It is a big issue to forget to feed food and water to their cats. 

This research proposes the invention of semi-automatic cat feeders with using microcontrollers, 

sensors, and Internet of Things (IoT) technology. The machine is developed for five functions 

such as, semi-automatic food feeding system, automatic water control by the sensor system, pet 

movement detection, temperature and humidity monitoring, webcam camera function, and the 

mobile application that supports the controlling and monitoring system from the IoT. The 

results of the experiment of students and working people showed that the device could be 

supplied for feeding and watering at least three days in real life, depending on the feeding 

behaviour and the pet size. The satisfaction assessment results are in good to an excellent level. 

The proposed device can be applied to feed any animal at homes and dormitories.  

KEYWORDS: Pet Feeder, Microcontroller, Sensors, Mobile Application, Internet of Things. 

บทคัดย่อ--ประชากรส่วนใหญ่ในประเทศไทยนิยมเลีย้งสัตว์เลีย้งไว้ที่บ้านหรือหอพัก ในกรณีที่ผู้เลีย้งมีภาระกิจที่ต้องไป

ท างานนอกบ้านเป็นเวลาหลายวัน หรือมีงานเร่งด่วน อาจจะหลงลืมการให้อาหาร และน ้าแก่สัตว์เลีย้งได้ งานวิจัยนี้ผู้วิจัย

เสนอการพฒันาเคร่ืองให้อาหารและน า้สัตว์เลีย้งเพือ่แก้ปัญหาดงักล่าว โดยใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์และเซ็นเซอร์ราคา

ประหยดั เคร่ืองทีพ่ฒันาให้บริการ 5 ฟังก์ชันคือ ฟังก์ชันส าหรับให้อาหาร ฟังก์ชันการให้น ้าที่ควบคุมการท างานด้วยระบบ

เซ็นเซอร์ ฟังก์ชันการตรวจจบัการเคลือ่นไหวของสัตว์เลีย้ง ฟังก์ชันตรวจสอบอุณหภูมแิละความช้ืน ฟังก์ชันการท างานของ

กล้องเวบ็แคม และฟังก์ชันการท างานของโมบายแอปพลิเคชันเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตทุกสรรพส่ิง จากผลการทดลองกับกลุ่ม

ตวัอย่าง นักเรียนนักศึกษาและกลุ่มคนวยัท างาน พบว่าอุปกรณ์สามารถรองรับการให้อาหารและน า้แก่สัตว์เลีย้งได้อย่างน้อย 

3 วัน ขึ้นกับพฤติกรรมการกินอาหารและขนาดของสัตว์เลีย้ง ผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับดี ถึงดีมาก สามารถ

น าไปประยุกต์ใช้กบัสัตว์เลีย้งตามบ้านได้ทุกชนิด 

ค าส าคญั: เคร่ืองใหอ้าหารสตัวเ์ล้ียง, ไมโครคอนโทรลเลอร์, เซ็นเซอร์, โมบายแอปพลิเคชนั, อินเทอร์เน็ตทุกสรรพส่ิง  
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1. บทน ำ  
ในปัจจุบันผูค้นจาํนวนมากนิยมเล้ียงสัตวเ์ล้ียงเพื่อเป็นเพื่อน

เล่น เพื่อนยามเหงา หรือไวเ้ฝ้าบ้าน ในบา้นพกั บ้านเช่า หรือ

หอพกั ปัญหาของการนาํสัตวเ์ล้ียงมาเล้ียงคือ ผูเ้ล้ียงมกัจะลืมให้

อาหาร ลืมให้นํ้ า หรือในบางคร้ังก็ลืมตรวจสอบว่าอาหารหรือ

นํ้ าหมด ในกรณีท่ีผูเ้ล้ียงตอ้งไปทาํงานนอกบา้น หรือตอ้งไป

ทาํงานต่างจังหวดั หรือติดภารกิจต้องออกจากบ้านเป็นเวลา

หลายวนั ทาํให้เกิดความไม่สะดวกในการฝากผูอ่ื้นเล้ียงดูสัตว์

เล้ียงของตน หรือมีค่าใช้จ่ายในกรณีท่ีตอ้งนาํสัตวเ์ล้ียงไปฝาก

เล้ียงตามศูนยห์รือร้านคา้ท่ีให้บริการเล้ียงสัตวช์ัว่คราว  การให้

อาหารแบบเดิมจะใช้วิธีการตั้ งอาหารและนํ้ าไวแ้ลว้ค่อยเติม

เป็นคร้ังคราวท่ีอาหารและนํ้าหมด หรือการนาํอุปกรณ์ท่ีอาํนวย

ความสะดวกอยา่งเช่นกระบอกอาหารเมด็ท่ีใหอ้าหารไหลลงมา

เองตามแรงโน้มถ่วงซ่ึงการให้อาหารแบบเดิมอาจทาํให้เกิด

ปัญหาการลืมเติมอาหารและลืมเติมนํ้ าเม่ืออาหารและนํ้ าใน

ภาชนะหมด แมว้่าในปัจจุบนัจะมีเคร่ืองให้อาหารอตัโนมติั ท่ี

สามารถควบคุมผ่านโมบายแอปพลิเคชนั แต่มกัจะมีราคาแพง 

และ ไม่ไดอ้อกแบบใหส้ามารถจดัการการให้นํ้ า และอาหารใน

เคร่ืองเดียวกนั                                                                              

ด้วยเหตุน้ีทางผูว้ิจัยจึงมีความประสงค์ท่ีจะพัฒนาเคร่ืองให้

อ า ห า ร แ ล ะ นํ้ า สั ต ว์ เ ล้ี ย ง โ ด ย ก า ร ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ บ อ ร์ ด

ไมโครคอนโทรลเลอร์และอินเทอร์เน็ตทุกสรรพส่ิงควบคุมการ

ให้อาหารและนํ้ าดว้ยเซ็นเซอร์ท่ีตัวเคร่ืองและใช้โมบายแอป

พลิเคชันในการควบคุมตรวจสอบการทาํงานของอุปกรณ์ได้ 

เพ่ือช่วยเพ่ิมความสะดวกและลดความกังวลแก่ผูใ้ช้งานเม่ือมี

ความจาํเป็นจะต้องออกไปทาํกิจกรรมนอกบ้าน โดยไม่ต้อง

กงัวลวา่สัตวเ์ล้ียงจะไดรั้บอาหารไม่เพียงพอ ระบบออกแบบให้

รองรับการใหอ้าหารและนํ้าสัตวเ์ล้ียงเป็นเวลาหลายวนั ดงันั้นผู ้

เล้ียงไม่จาํเป็นต้องเติมนํ้ าหรืออาหารทุกวนั ระบบแยกการ

ทาํงานของการให้อาหาร และนํ้ าออกจากกัน ผูว้ิจัยได้ติดตั้ ง

เซ็นเซอร์เพื่อวัดระดับความช้ืน ระดับนํ้ า  ตรวจสอบการ

เคล่ือนไหว ผูเ้ล้ียงสามารถตรวจสอบการทาํงานของอุปกรณ์ 

ส่ังกดปุ่มให้อาหาร ตรวจสอบการทํางานของฝ่ังให้นํ้ าได้

ตลอดเวลาผา่นโครงข่ายอินเตอร์เน็ตของทุกสรรพส่ิง (Internet 

of Things) ระบบออกแบบให้มีการส่งขอ้ความเตือนกรณีท่ี

ระดบันํ้ าในถาดมีระดบัตํ่ากว่าท่ีกาํหนด ในส่วนของถงัจ่ายนํ้ า

ระบบจะเติมนํ้ าตลอดเวลาเพ่ือรักษาระดับนํ้ าให้เหมาะสม

เน่ืองจากสัตวเ์ล้ียงส่วนใหญ่ตอ้งการนํ้ าเป็นจาํนวนมาก ตลอด

ทั้งวนั เม่ือนํ้าในถงัมีปริมาณลดลงจนเกือบจะหมดถงั ระบบจะ

มีการแจ้งเตือนเป็นข้อความเข้าแอปพลิเคชันให้ผูเ้ล้ียงทราบ 

นอกจากน้ีผูว้จิยัไดน้าํกลอ้งเวบ็แคมมาประยกุตใ์ชง้านให้ติดกบั

เคร่ืองให้อาหารสัตว์เล้ียงพร้อมด้วยเซ็นเซอร์ตรวจจับการ

เคล่ือนไหว เพ่ือใหผู้เ้ล้ียงสัตวส์ามารถทราบพฤติกรรมการทาน

อาหาร และนํ้ า และเห็นภาพเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียงไดจ้าก

ระยะไกลผา่นโมบายแอปพลิเคชนัได ้ 

ในบทความน้ีผูว้ิจยัไดแ้บ่งโครงสร้างของบทความเป็น 5 

หวัขอ้ โดยในหวัขอ้ท่ี 2 จะอธิบายทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั 

รวมถึงงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องท่ีสําคัญ หัวข้อท่ี  3 อธิบายการ

ออกแบบ การพฒันาอุปกรณ์และโมบายแอปพลิเคชนั หัวขอ้ท่ี 

4 เป็นผลการทดลองและสรุปผลการทดลองในหวัขอ้ท่ี 5 

 

2. ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง                                                           

2.1 อนิเทอร์เน็ตทุกสรรพส่ิง (Internet of things) 

อินเทอร์เน็ตในทุกสรรพส่ิง [1] หมายถึง การท่ีอุปกรณ์ต่างๆ 

ส่ิงของต่างๆ สามารถถูกเช่ือมโยงเขา้สู่โลกอินเทอร์เน็ต ทาํให้

มนุษยส์ามารถส่ังการควบคุมการใช้งานอุปกรณ์ได้ผ่านทาง

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การเปิด-ปิด อุปกรณ์เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า

จากระยะไกล การส่ังการเปิดปิดไฟฟ้าภายในบ้านด้วยการ

เช่ือมต่ออุปกรณ์ควบคุมวงจรผ่านทางอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยี

อินเตอร์เน็ตในทุกสรรพส่ิงสามารถนํามาประยุกต์ใช้ใน 

รถยนต์ โทรศัพท์มือถือ เคร่ืองมือส่ือสาร เค ร่ืองมือทาง

ก า ร เ ก ษ ต ร  ใ ช้ ใ น อุ ป ก ร ณ์ ท่ี อ ยู่ ใ น อ า ค า ร  บ้ า น เ รื อ น 

เคร่ืองใช้ไฟฟ้าในชีวิตประจาํวนัต่างๆได ้เช่น แอร์คอนดิชัน 

ตู้เย็น ทาํให้การตรวจสอบ การควมคุมอุปกรณ์เหล่าน้ีทาํได้
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สะดวกผ่านโมบายแอปพลิเคชัน หรือเวบ็แอปพลิเคชัน โดยมี

ห ลัก ก า ร ทํา ง า น ง่ า ย  ๆ  คื อ  อุ ป ก ร ณ์ เ ห ล่ า น้ี จ ะ มี ว ง จ ร

อิเล็กทรอนิกส์ มีระบบสมองกลฝังตัวขนาดเล็ก (Embedded 

System) และมีวงจรส่ือสารท่ีออกแบบมาให้เช่ือมต่อกบัระบบ

อินเตอร์เน็ตผ่านช่องทางส่ือสาร เช่น Wi-Fi อุปกรณ์เหล่าน้ี

อาจจะมีเซ็นเซอร์ติดตั้งอยู่ และมีหน่วยความจาํขนาดเล็ก เพื่อ

ทาํให้สามารถเก็บขอ้มูลและบนัทึก หรือแลกเปล่ียนขอ้มูลกับ

อุปกรณ์อ่ืน ๆ ได้ หรือรายงานข้อมูลไปยัง เครือข่ายของ

อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง ผลท่ีได้คือทําให้ได้ระบบท่ี มี

ประสิทธิภาพและแม่นยาํ ในการเก็บข้อมูลและประมวลผล

แบบเวลาจริง(Real Time) รวมไปถึงการควบคุมให้อุปกรณ์

เหล่าน้ีทาํงานตามท่ีต้องการจากระยะไกลได้ ทาํให้สามารถ

นาํไปประยกุตใ์ชง้านไดห้ลากหลาย 

2.2 บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ (Microcontroller 

Board)                                                            
Arduino Uno R3 [2] เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์แบบ

สาํเร็จรูปท่ีนิยมนาํมาประยกุตใ์ชง้านสาํหรับการสร้างอุปกรณ์

อิเลก็ทรอนิกส์แบบราคาประหยดั ถูกสร้างจากคอนโทรลเลอร์ 

ตระกลู ARM ของ ATMEL บอร์ดชนิดน้ีเป็นแบบซอฟตแ์วร์

โอเพนซอร์ส (Open Source) ท่ีผูค้นส่วนใหญ่สามารถนาํไป

พฒันาและประยกุตใ์ชก้บัอุปกรณ์อ่ืนๆไดง่้าย ในบอร์ดบางรุ่น

สามารถนาํไปเช่ือมต่อกบัโมดูล Wi-Fi ได ้เช่น NodeMCU V2 

 

รูปท่ี 1 Arduino Uno R3 

NodeMCU [3] คือ บอร์ดคลา้ยกบั Arduino ท่ีสามารถ

เช่ือมต่อกบั Wi-Fi ได ้สามารถเขียนโปรแกรมดว้ย Arduino 

IDE ไดเ้ช่นเดียวกับ Arduino เหมาะแก่ผูท่ี้จะเร่ิมตน้ศึกษา

พฒันาโปรแกรมสาํหรับไมโครคอลโทรลเลอร์และอินเตอร์เน็ต

ของทุกสรรพส่ิง ภายในบอร์ด NodeMCU ประกอบด้วย

ESP8266 (ไมโครคอนโทรลเลอร์ท่ีสามารถเช่ือมต่อ Wi-Fi ได)้ 

พร้อมอุปกรณ์ต่างๆ เช่น พอร์ตไมโครยูเอสบี (Micro USB) 

สําหรับจ่ายไฟ อัปโหลดโปรแกรม วงจรสําหรับอปัโหลด

โปรแกรมผ่านสายยูเอสบี ชิปเซ็ตแปลงแรงดนัไฟฟ้าและขา

สําหรับเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอก ผูว้ิจยัไดน้าํ NodeMCU มา

ประยุกตใ์ชใ้นการสร้างวงจรควบคุมการกดอาหาร ตรวจสอบ

อุณหภูมิ ความช้ืน ตรวจสอบระดบันํ้าและส่ือสารกบัแอปพลิเค

ชนั 

 

รูปท่ี 2 NodeMCU  

Raspberry Pi [4] เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดจ๋ิว ท่ีมี
ขนาดเพียงบตัรเครดิต ราคาประหยดัเม่ือเทียบกบัคอมพิวเตอร์
เดสกท์อ็ปปกติ สามารถทาํงานไดเ้หมือนคอมพิวเตอร์ทุกอย่าง 
ผูใ้ชส้ามารถต่อราสเบอร่ีพายเขา้กับจอคอมพิวเตอร์หรือจอทีวี
ท่ีรองรับพอร์ต HDMI หรือผ่านสายสัญญาณวิดิโอ (เส้นสี
เหลือง)ได ้แต่ความละเอียดจะตํ่ากว่า ราสเบอร่ีพายรองรับการ
เช่ือมต่อเมาส์และคียบ์อร์ดผ่านพอร์ตยูเอสบี รองรับการจ่าย
ไฟเล้ียงวงจรผา่นมินิยเูอสบี (Mini USB) อุปกรณ์ราสเบอร่ีพาย
มีรูปลกัษณะ ดงัรูปท่ี 3  ในงานวิจยัน้ีไดน้าํราสเบอร่ีพายมา
ประยุกต์ใช้งานเพ่ือควบคุมกล้องเว็บแคมให้สามารถเก็บ
ภาพเคล่ือนไหวแลว้ส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปยงัระบบ
คลาวดข์อง IoT ทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถเฝ้าดูพฤติกรรมของสัตวเ์ล้ียง
ผา่นทางโมบายแอปพลิเคชนัได ้
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รูปท่ี 3 Raspberry Pi  

2.3 โมดูล (Module) และเซ็นเซอร์ (Sensor)     
บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์สามารถติดตั้งโมดูลและเซ็นเซอร์

เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใหก้บัอุปกรณ์ใหส้ามารถประยกุตใ์ชง้าน

กบัตวัเซ็นเซอร์อ่ืนๆได ้ในงานวจิยัน้ีผูว้จิยัใชง้านโมดูลหลายตวั

ดงัน้ี ZX-switch สวติซ์ท่ีมาพร้อมกบัไฟแสดงผล ใหเ้อาทพุ์ต 2 

แบบคือ ช่อง HIGH ถา้กดสวติซ์จะส่งลอจิก”1”ไฟสีแดงติด 

ช่อง LOW ถา้กดสวติซ์จะส่งลอจิก”0”ไฟสีเขียว แต่ถา้ไม่มีการ

กดไฟ LED จะดบั ลอจิกท่ีไดก้็จะไดผ้ลกลบักนั ผูว้จิยัไดน้าํมา

ประยกุตใ์ชก้บัการกดอาหารเพ่ือให้ตวักลไกควบคุม (Servo) 

สามารถป่ันหรือเคล่ือนท่ีไปตามตาํแหน่งท่ีตอ้งการนาํมา

ประยกุตใ์ชใ้นควบคุมการไหลของอาหารให้ลงมาในภาชนะท่ี

ใส่อาหารสัตวเ์ล้ียง ตวัขบัเคล่ือนมอเตอร์ (Motor Drive) นาํมา

ประยกุตใ์ชก้บัโมดูลป้ัมนํ้า (Water Pump) โดยสามารถรับ

แรงดนัท่ีจ่ายให้มอเตอร์ไดต้ั้งแต่ 4.5 ไปถึง 36 โวลด ์โดยจะทาํ

หนา้ท่ีควบคุมการไหลของนํ้า เซ็นเซอร์ Ultrasonic ช่วยในการ

วดัระยะทางโดยการนาํมาประยกุตใ์ชใ้นการวดัระดบันํ้าในถงั

และหากระดบันํ้าลดลงจนถึงเกณฑท่ี์กาํหนด วงจรเสียง 

(Active Buzzer) จะทาํหนา้ท่ีในการส่งสัญญาณเสียงเตือน

ในทนัที ส่วนโมดูล Keyestudio PIR Motion ใชต้รวจจบัความ

เคล่ือนไหวของส่ิงมีชีวิต ในระยะห่างไม่เกิน 7 เมตร ไดน้าํมา

ประยกุตใ์ชใ้นกรณีท่ีสัตวเ์ล้ียงเขา้มาใกลต้วัเคร่ือง Soil 

Moisture เซ็นเซอร์วดัความช้ืนนาํมาประยกุตใ์ชเ้ม่ือมีความช้ืน

ของอากาศมากระทบกบัตวัเซ็นเซอร์ทาํใหท้ราบความช้ืนใน

บริเวณท่ีวางเคร่ืองใหอ้าหารสัตวเ์ล้ียง 

 

รูปท่ี 4 โมดูล(Module)และเซ็นเซอร์(Sensor) 

 

2.4 Cloud of IoT 
ในงานวิจยัน้ีผูว้ิจยัไดเ้ลือกนาํแพลตฟอร์มสําหรับอินเตอร์เน็ต

ทุกสรรพส่ิง (IoT Platform) มาใชใ้นการเช่ือมต่อกบัเคร่ืองให้

อาหารสัตวเ์ล้ียง  โดย Blynk [5] ไดอ้อกแบบให้รองรับสําหรับ

ผูพ้ฒันา IoT ท่ีใชบ้อร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ มีไลบราลีให้ใช้

งานสําหรับการพฒันาแอปพลิเคชนั สําหรับการดึงขอ้มูลแบบ

ทนัที  จากเซ็นเซอร์ สามารถเช่ือมต่ออุปกรณ์ต่างๆเข้ากับ

อินเตอร์เน็ต และสามารถนาํขอ้มูลไปแสดงผลในโมบายแอป

พ ลิ เ ค ชั น ไ ด้  ตั ว แ พ ล ต ฟ อ ร์ ม ร อ ง รั บ ก า ร พัฒ น า บ น

ระบบปฏิบติัการ Android และ iOS ได ้สําหรับงานวิจยัน้ีไดน้าํ

แพลตฟอร์ม Blynk มาประยุกต์ใชส้ร้างฟังก์ชันให้อาหารโดย

ภายในแอปพลิเคชนัจะแสดงปุ่มกดให้อาหารและตารางการให้

อาหารผูใ้ชส้ามารถกดปุ่มใหอ้าหารสัตวเ์ล้ียง ในส่วนของฝ่ังให้

นํ้ าจะมีฟังก์ชันแสดงระดับปริมาณของนํ้ าและส่วนของการ

เคล่ือนไหวจะแสดงตารางการเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียง 

 
รูปท่ี 5 แอปพลิเคชัน Blynk 
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2.5 กล้องเวบ็แคม (Webcam Camera) 
กลอ้งเวบ็แคม [6] เป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถจบัภาพเคล่ือนไหวได ้

กลอ้งเวบ็แคมแบ่งออกได ้2 ชนิด คือ แบบมีสายและแบบไร้

สาย ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้าํกลอ้งเวบ็แคมแบบใชส้ายมาประยุกตใ์ชก้บั

เค ร่ื อ ง ใ ห้ อ า หา ร สั ตว์ เ ล้ี ย ง เ พ่ื อ ใ ห้ผู ้ เ ล้ี ย ง ส า ม า ร ถ เ ห็ น

ภาพเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียง เห็นพฤติกรรมการรับประทาน

อาหาร และไดป้ระยุกตใ์ห้ภาพเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียงส่งไป

ยงัโมบายแอปพลิเคชนั ไดผ้่าน Blynk [5] เม่ือผูเ้ล้ียงออกไปทาํ

กิจกรรมนอกบ้าน ระบบท่ีพัฒนารองรับการใช้งานทั้ งบน

ระบบปฏิบติัการ Android และ iOS ได ้

 
รูปท่ี 6 กล้องเวบ็แคม 

 

2.6 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
[7] เคร่ืองให้อาหารแมวอตัโนมติั (Cat Feeder) เป็นงานวิจยัท่ี

นาํเสนอเคร่ืองให้อาหารแมวก่ึงอตัโนมติัท่ีสามารถให้อาหาร

และนํ้ าแก่แมวท่ีเล้ียงในบา้นหรือนอกบา้นได ้ในส่วนการให้

อาหารผูเ้ล้ียงตอ้งกดเพ่ือให้อาหารไหลลงถว้ย แต่ละคร้ังจะมี

อาหารลงมาประมาณ 132 กรัม สําหรับการให้นํ้ าจะมีเซ็นเซอร์

วดัระดับนํ้ า และเติมนํ้ าลงไปอัติโนมติัเม่ือระดับนํ้ าตํ่ากว่าท่ี

กาํหนด ระบบสามารถรองรับการให้อาหารและนํ้ าได ้2-3 วนั 

ผลท่ีไดใ้กล้เคียงกับ [8]เคร่ืองให้อาหารสัตวเ์ล้ียงระยะไกล 

ขอ้จาํกดัคือ ไม่สามารถให้อาหารผ่านแอปพลิเคชันและจาํกัด

ปริมาณอาหารสัตวเ์ล้ียงได ้ในขณะท่ี [9]เคร่ืองให้อาหารไก่

อตัโนมติั มีข้อดีคือ สามารถให้อาหารไดจ้าํนวนมาก ทาํงาน

แทนผูป้ระกอบการได ้มีขอ้จาํกดัคือ ระยะการทาํงานบลูทูธ 20-

30 เมตร และผลท่ีได้ใกล้เคียงกับ[10]เคร่ืองให้อาหารเม็ด

อตัโนมติั ขอ้ดีคือ สามารถให้อาหารสัตวเ์ล้ียงไดห้ลากหลาย

ชนิด และให้ไดเ้ป็นจาํนวนมาก ขอ้จาํกดั ไม่สามารถให้อาหาร

สัตวเ์ล้ียงระยะไกลได ้ระบบของเคร่ืองเป็นการตั้งเวลาเพ่ือให้

อาหาร และ[11]เคร่ืองให้อาหารสําหรับการเล้ียงปลาในกระชงั

แบบอตัโนมติั ขอ้ดีคือ สามารถทาํงานแทนผูป้ระกอบการได้

โดยควบคุมการทาํงานของไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino 

MEGA 2016 R3 และระบบให้อาหารสัตวเ์ล้ียงอตัโนมติัดว้ย

ราสเบอร์ร่ีพาย [12] ขอ้ดีคือสามารถดูภาพเคล่ือนไหวผ่าน

กลอ้งได ้กะทดัรัด ประหยดัพลงังาน ขอ้จาํกดัคือให้อาหารสัตว์

เล้ียงควบคุมผ่านหน้าจอมีระบบมอเตอร์ ตวัเคร่ืองไม่อาํนวย

ค ว า ม ส ะ ด ว ก เ พี ย ง พ อ  [13]  มี ก า ร ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้บ อ ร์ ด

ไมโครคอนโทรลเลอร์และ NodeMCU เช่ือมต่อแพลตฟอร์ม 

IoT ทาํให้สามารถถ่ายภาพควนัไฟและทาํการแจง้เตือนไปยงั

อุปกรณ์มือถือไดท้นัท่วงที จากงานวิจยัน้ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยั

ไดน้าํมาเป็นแนวทางในออกแบบพฒันาเคร่ืองให้อาหารสัตว์

เล้ียง อุปกรณ์ท่ีพฒันารองรับการเช่ือมต่อโมดูลสมยัใหม่ เช่น 

Wi-Fi เทคโนโลยีการส่ือส ารความเร็วตํ่ าระยะไกล เช่น 

Narrowband-IoT ระบบรองรับการทํางานการเช่ือมต่อผ่าน

แพลตฟอร์ม IoT สามารถเฝ้าดู ควบคุมและส่ังงานผ่านอุปกรณ์

มือถือได ้ทาํให้สามารถเฝ้าดูสัตวเ์ล้ียงท่ีมาทานอาหารและนํ้ า

ผา่นกลอ้งเวบ็แคมจากระยะไกลได ้

 

3. การออกแบบระบบ 

เคร่ืองให้อาหารแมว สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆได้

ดงัน้ี ส่วนแรก  คือส่วนของซอฟตแ์วร์ (Software) จะประกอบ

ไปดว้ยโปรแกรมหลกัเพื่อควบคุมบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์

และอุปกรณ์ส่วนต่างๆ และตัวโมบายแอปพลิเคชัน ท่ีใช้

ควบคุมและแสดงผลการทํางาน และ ส่วนท่ีสอง คือส่วน

ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ประกอบด้วยอุปกรณ์ฝ่ังให้อาหาร และ

ฝ่ังใหน้ํ้ า การทาํงานของระบบโดยรวมแสดงดงัรูปท่ี 7 
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Cloud of IoT

 
 

รูปท่ี 7 องค์ประกอบของระบบท้ังหมดโดยรวม 

 

ผูใ้ชส้ามารถเติมนํ้า และอาหารในเคร่ืองให้อาหารได ้ตวัเคร่ือง

ให้อาหารจะมีการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและอัปเดตข้อมูล

อุปกรณ์ผ่านแพลตฟอร์ม IoT ของ Blynk ระบบการให้นํ้ าจะ

ทาํงานอติัโนมติั ผูใ้ช้สามารถดูขอ้มูลเซ็นเซอร์ต่างๆ กลอ้งเวบ็

แคมและส่ังใหอ้าหารผา่นทางโมบายแอปพลิเคชนัไดเ้ท่านั้น 

 

3.1 การออกแบบซอฟต์แวร์ 

แบ่งการออกแบบซอฟตแ์วร์ออกเป็นสองส่วนคือ การออกแบบ
ฟังก์ชันควบคุมเคร่ืองให้อาหาร และการออกแบบฟังก์ชันการ
ควบคุมและการแสดงผลบนโมบายแอปพลิเคชนั 

3.1.1 การออกแบบฟังก์ชันควบคุมเคร่ืองให้อาหาร 

ผูว้จิยัไดอ้อกแบบฟังกช์นัในการควบคุมการทาํงานของอุปกรณ์

เป็น 6 ฟังกช์นัคือ 1) ฟังกช์นัการใหอ้าหาร 2) ฟังกช์นัการให้นํ้ า 

3) ฟังก์ชนัตรวจจบัความเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียง 4) ฟังก์ชนั

การตรวจสอบอุณหภูมิความช้ืน 5) ฟังก์ชันการทาํงานของ

กลอ้ง โดยทั้ง 5 ฟังก์ชนัจะทาํงานอติัโนมติั ยกเวน้ฟังก์ชนัการ

ให้นํ้ า ท่ีตอ้งมีการควบคุมโดยตรงจากผูใ้ช้ เพ่ือกดให้อุปกรณ์

ทาํการหมุนใหอ้าหารตกลงมายงัพาชนะท่ีกาํหนด 

3.1.2 การออกแบบฟังก์ชันบน Mobile Application 

สาํหรับตวัโมบายแอปพลิเคชนั ผูว้จิยัไดอ้อกแบบและพฒันาให้

สามารถเช่ือมต่อกบัแพลตฟอร์มของ IoT โดยใชแ้พลตฟอร์ม

ของ Blynk [5] ท่ีมีความสะดวกในการออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช้

และง่ายต่อผูท่ี้จะนาํซอร์สโคด้ไปพฒันาต่อยอดได ้ฟังก์ชนัท่ี

ออกแบบบนตวัโมบายแอปพลิเคชนั จะมีทั้งหมด 7 ฟังกช์นั  

รายละเอียดและตวัอยา่งการท างานอธิบายในหวัขอ้ 3.3 

 

3.2 การออกแบบการท างานของเคร่ืองให้อาหาร    

3.2.1 ระบบการท างานฝ่ังให้อาหาร 

 

รูปท่ี 8 องค์ประกอบของระบบฝ่ังให้อาหาร 

 

ระบบฝ่ังใหอ้าหาร จะเป็นการควบคุมโดยผูใ้ชโ้ดยการกดสวิตช์

หรือกดผ่านแอพพลิเคชัน่จากนั้นโมดูลไมโครคอนโทรลเลอร์

จะส่ังการตวั Servo หมุนหรือบิดอาหารปล่อยลงมา หากมีการ

รับประทานอาหาร  ตัวเซ็นเซอร์จับความเคล่ือนไหว  

Keyestudio PIR Motion จะทาํการประมวลผล ถา้มีแมวอยู่ใกล้

ระยะของเซ็นเซอร์ ไฟ LED จะแสดงสถานะ ตัวระบบท่ี

ออกแบบจะรองรับการรายงานสถานะออนไลน์ และโมบาย

แอปพลิเคชนัรองรับการสตรีมภาพจากเวบ็แคมไดด้ว้ย 

3.2.2 ระบบการท างานฝ่ังให้น า้ 

 
รูปท่ี 9 องค์ประกอบของระบบฝ่ังให้น า้ 

 

ฝ่ังระบบให้นํ้ า ใช้เซ็นเซอร์ตรวจจบัความช้ืน Soil Moisture  

ในการควบคุมการไหลของนํ้า หากระดบันํ้ าตํ่ากว่าตวัเซ็นเซอร์

ระบบจะทาํการส่ังให้มีการป้ัมนํ้ าออกมาจนนํ้ าอยู่ในระดับท่ี
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กําหนดไว้ และหากระดับปริมาณนํ้ าในถังลดลง จะใช ้

เซ็นเซอร์ Ultrasonic ในการตรวจสอบระดบันํ้าหากลดลงไปตํ่า

กว่าระดับท่ีกาํหนดระบบจะส่งสัญญาณเสียงโดยด้วยวงจร 

Active Buzzer  ออกมาทาํให้ผูใ้ช้ทราบว่าตอ้งมีการเติมนํ้ า 

(ปกติถึงนํ้าท่ีเตรียมไวร้องรับนํ้าได ้4-5 วนัต่อแมว 1 ตวั) 

3.3 ระบบการท างานของ Mobile Application 

การทาํงานของแอพพลิเคชัน่ ประกอบไปดว้ย การทาํงาน 7 
ฟังกช์นัคือ 
1. หนา้จอ Video Streaming  
2. แสดงอุณหภูมิและความช้ืน 
3. หลอดแสดงระดบัปริมาณนํ้า 
4. ปุ่มกดใหอ้าหาร 
5. LED แสดงการเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียง 
6. Pop-up การแจง้เตือนเม่ือระดบัปริมาณนํ้ าในถงัลดลงตํ่ากว่า
ระดบัท่ีกาํหนดไว ้
7. กราฟแสดงการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียง 
 

 
รูปท่ี 10 หน้าจอหลักของ Mobile Application 

โดยการท างานของแต่ละฟังก์ชันจะท างานแตกต่างกนัไป 

ดงันี ้

 

ฟังก์ชัน Video Streaming 

แสดงภาพถ่ายวิดิโอแบบทันที ระหว่างการให้อาหารหรือ

สังเกตุพฤติกรรมของสัตวเ์ล้ียง ดงัรูปท่ี 11 

 
รูปท่ี 11 ฟังก์ชัน Video Streaming 

ฟังก์ชันอุณหภูมิและความช้ืน  

จะแสดงค่าอุณหภูมิและความช้ืนในสถานท่ีท่ีตั้ งเคร่ืองให้

อาหารสัตวเ์ล้ียง ดงัรูปท่ี 12 

 
รูปท่ี 12 ฟังก์ชัน อุณหภูมิและความชื้น 

ฟังก์ชันแสดงระดบัปริมาณน ้าในถัง  

เป็นการแสดงระดบันํ้าในถงัในส่วนของฝ่ังใหน้ํ้ า ดงัรูปท่ี 13 

 
รูปท่ี 13 ฟังก์ชันแท่งแสดงปริมาณระดับน า้ในถัง 

ฟังก์ชันกดให้อาหาร 

สามารถกดปุ่มคา้งเพื่อใหอ้าหารไหลลงในถว้ยไดด้งัรูปท่ี 14 

 
รูปท่ี 14 ฟังก์ชันกดให้อาหาร 

ฟังก์ชัน LED แสดงการเคลือ่นไหวของสัตว์เลีย้ง 

เป็นการแสดงแบบไฟกระพริบหากมีสัตว์เล้ียงเคล่ือนไหว

บริเวณหนา้เคร่ือง ดงัรูปท่ี 15 
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รูปท่ี 15 ฟังก์ชัน LEDการเคล่ือนไหวของสัตว์เลีย้ง 

 

ฟังก์ชันการแจ้งเตือนระดบัน ้า 

เป็นการแสดงการแจ้งเตือนระดับนํ้ าหากลดลงถึงระดับท่ี

กาํหนด ระบบจะทาํการแจง้เตือนเป็น Pop-up ดงัรูปท่ี 16 

    
รูปท่ี 16 ฟังก์ชัน การแจ้งเตือนระดับน า้ 

 

ฟังก์ชันกราฟแสดงแสงการเคลือ่นไหวของสัตว์เลีย้ง  

แสดงกราฟการเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียง สามารถแสดงไดเ้ป็น 

ชัว่โมง วนั อาทิตย ์เดือน ปี ดงัรูปท่ี 17 

 
รูปท่ี 17 ฟังก์ชันกราฟแสดงการเคล่ือนไหวของสัตว์เลีย้ง 

 

3.4 เคร่ืองให้อาหารแมวอตัโนมตั ิ

เคร่ืองใหอ้าหารท่ีพฒันาแลว้จะมีหน้าตาดงัรูปท่ี 18 มีค่าใชจ่้าย

ในการประกอบติดตั้งประมาณ 3,500 บาทโดยจะมีราคาถูกกว่า

เคร่ืองใหอ้าหารท่ีขายในทอ้งตลาด [14] ท่ีมีคุณสมบติัเทียบเท่า

กนัประมาณ 2-3 เท่า โดยอุปกรณ์ฝ่ังให้นํ้ าจะอยู่ดา้นซ้าย และ

อุปกรณ์ท่ีให้นํ้ าจะอยู่ฝ่ังขวา วงจรอิเล็กทรอนิกส์ทั้ งหมดจะ

ซ่อนอยู่ในกล่องท่ีออกแบบเพ่ือป้องกันไม่ให้สัตวเ์ล้ียงเกิด

ความกงัวลในการใชง้าน และเป็นการป้องกนัอุปกรณ์ชาํรุดดว้ย 

 

รูปท่ี 18 เคร่ืองให้อาหารสัตว์เลีย้ง 

 

4. ผลการทดลอง 

4.1 วิธีการทดลอง 

ผูว้ิจยัไดท้าํการทดลองเปรียบเทียบประสิทธิภาพของเคร่ืองให้

อาหารสัตว์เ ล้ียงท่ีพัฒนากับเคร่ืองให้อาหารสัตว์เ ล้ียงใน

เวอร์ชนั 1 [7] โดยเลือกกลุ่มการทดลองจะมีผูใ้ช ้2 กลุ่ม ไดแ้ก่ 

1. กลุ่มนกัเรียนนกัศึกษา  2. กลุ่มคนวยัทาํงาน โดยจะเลือกสัตว์

เล้ียงประเภทแมวมาทาํการทดลอง ในส่วนของเวอร์ชนัหน่ึงจะ

มีฟังก์ชันท่ีสามารถอาํนวยความสะดวกแก่ผูใ้ช้คือ 1. ฟังก์ชัน

การทาํงานการให้อาหาร 2. ฟังก์ชนัการทาํงานของฝ่ังให้นํ้ า 3. 

ฟังก์ชันการทํางานของความเคล่ือนไหวของสัตว์เล้ียง 4. 

ฟังกช์นัการทาํงานของอุณหภูมิความช้ืน โดยในเวอร์ชนัแรกจะ

ไม่รองรับการเช่ือมต่อ IoT  ไม่มีระบบกลอ้งและการควบคุม

การทาํงาน การรายงานผลผา่นแอปพลิเคชนั 
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รูปท่ี 19 เคร่ืองให้อาหารเวอร์ชัน 1 

ผูว้ิจยัไดท้าํการเลือกกลุ่มการทดลองเคร่ืองให้อาหารสัตวเ์ล้ียง

เวอร์ชัน 2 เช่นเดียวกับเวอร์ชันท่ี 1 และทดลองกับสัตวเ์ล้ียง

ประเภทแมว เหตุผลท่ีเลือกกลุ่มนักเรียนนักศึกษาและกลุ่มคน

วยัทาํงานในการทดลอง เน่ืองจากกลุ่มนกัศึกษาอาจจะเกิดความ

ไม่สะดวกในการดูแลสัตวเ์ล้ียงโดยการไม่สามารถให้อาหารให้

นํ้ าได้อย่างเต็มท่ีอาจเป็นผลจากการเขา้เรียนการเข้ากิจกรรม

ต่างๆในแต่ละวนัจึงอาจละเลยการให้อาหารได้ และในส่วน

ของคนวัยทาํงานเน่ืองจากบุคคลกลุ่มน้ีมีงานท่ีต้องทําเป็น

ประจาํทุกวนัอาจจะเลิกจากงานไม่ตรงเวลาหรืออาจจะมีความ

จาํเป็นจะตอ้งเดินทางไปทาํงานหรือทาํกิจกรรมนอกบา้นเป็น

เวลาหลายๆวนั ในส่วนของเวอร์ชัน 2 จะมีฟังก์ชันท่ีสามารถ

อาํนวยความสะดวกแก่ผูใ้ชเ้พ่ิมเติมคือคือ 1. ฟังก์ชนัการทาํงาน

ของโมบายแอปพลิเคชนั 2. ฟังก์ชนัการทาํงานของกลอ้ง การ

ปรับปรุงให้อุปกรณ์มีความทนทานและทาํงานไดแ้ม่นยาํมาก

ข้ึน โดยผลการทดลองไดมี้การเปรียบเทียบกับเวอร์ชัน 1 [7] 

การทดลองจะเป็นไปตามข้อกําหนดในตารางท่ี 1 ส่วนผล

ประเมินความพึงพอใจของเวอร์ชนั 1 และเวอร์ชนั 2 จะเป็นดงั

กราฟในรูปท่ี 25 และ 26 ตามลาํดบั 

 

 

 

 

 

 

ผู้วิจัยได้ท าการทดลองตามข้อก าหนดดังแสดงตารางที่ 1 
ดงันี ้
ตารางที่1: ตารางแสดงผลการทดลองใช้เคร่ืองให้อาหารสัตว์
เลีย้งกับผู้ใช้งาน 

 
    *เคร่ืองสามารถใหอ้าหาร 132 กรัม ต่อการกด 1 คร้ัง 

ผลการทดลองโดยผู้ใช้ 

 
รูปท่ี 20 กลุ่มตัวอย่างโดยนักศึกษาล าดับท่ี 1 

 

จากท่ีรูปท่ี 20 แสดงผลการทดลองในกลุ่มทดลองลาํดบัท่ี1 ผล

การทดลอง แมวมีปฏิกิริยาการตอบรับท่ีดี สามารถรับประทาน

อาหารไดป้กติ ไม่มีอาหารสงสัยในการให้อาหารรูปแบบใหม่

ในการให้อาหาร กดให้อาหาร 1 คร้ัง ในระยะเวลา 3 ว ัน 

เน่ืองจากพฤติกรรมไม่ค่อยรับประทานอาหารและนํ้ า ส่วนการ

ใชแ้อปพลิเคชนัใชง้านไดป้กติ ใชง้านไดทุ้กฟังกช์นั  

จากรูปท่ี 21 แสดงผลการทดลองในกลุ่มทดลองลาํดบัท่ี 2 

ผลการทดลองแมวมีปฏิกิริยาตอบรับท่ีดี ระยะแรกแมวยงัไม่

คุน้ชินกบัเคร่ืองใหอ้าหารและการใหอ้าหารแบบใหม่ 
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รูปท่ี 21 กลุ่มตัวอย่างโดยนักศึกษาล าดับท่ี 2 

 

ในวนัที่ 1 จะมีการเดินสาํรวจก่อนท่ีจะเร่ิมเขา้มาดมกล่ินอาหาร

และรับประทานอาหารแต่ค่อนขา้งรับประทานอาหารและนํ้ า

ไดน้อ้ยกวา่ปกติ ช่วงวนัท่ี 2 แมวมีการตอบรับท่ีดีข้ึน เร่ิมคุน้ชิน

กบัเคร่ืองใหอ้าหารมากกวา่วนัแรก แมวรับประทานอาหารและ

นํ้าไดม้ากข้ึน และช่วงวนัท่ี3 แมวรับประทานอาหารและนํ้ าได้

เป็นปกติและคุ้นเคยกับเคร่ืองให้อาหาร และระดับปริมาณ

อาหารและนํ้ ามีปริมาณลดลงแต่สามารถอยู่ไดใ้นระยะเวลา 3 

วนัโดยไม่จาํเป็นตอ้งเติมอาหารและนํ้ า ส่วนการใชแ้อปพลิเค

ชนัใชง้านไดป้กติ ใชง้านไดทุ้กฟังกช์นั  

 

 
รูปท่ี 22 กลุ่มตัวอย่างโดยนักศึกษาล าดับท่ี 3 

 

รูปท่ี 22 แสดงผลการทดลองโดยนกัศึกษาในกลุ่มทดลองลาํดบั

ท่ี 3 พบว่าไม่มีปัญหาในการทดลองการใช้เคร่ืองให้เวอร์ชนั 2 

แมวมีการตอบรับท่ีดีมีการรับประทานอาหารไดป้กติ ช่วงวนัท่ี

1 แมวมีการสํารวจเคร่ืองให้อาหารและรับประทานอาหารและ

นํ้ าไดป้กติ ช่วงวนัท่ี2และ3 แมวเร่ิมมีการมาเล่นมาตอบสนอง

กบัเคร่ืองให้อาหารและรับประทานอาหารและนํ้ าไดม้ากกว่า

วนัแรก ในส่วนของปริมาณอาหารและนํ้ าในเคร่ืองมีปริมาณ

เพียงพอใน3วนัไม่จาํเป็นตอ้งเติมอาหารและนํ้าเพ่ิม ส่วนการใช้

แอพพลิเคชัน่ใชง้านไดป้กติ ใชง้านไดทุ้กฟังกช์นั  
 

 

รูปท่ี 23 กลุ่มตัวอย่างโดยคนวยัท างานล าดับท่ี 4 

 

รูปท่ี 23 แสดงผลการทดลองโดยกลุ่มคนวยัทาํงานในกลุ่มการ

ทดลองลาํดบัท่ี 4 พบว่าในช่วงวนัแรกแมวมีการสํารวจเคร่ือง

ให้อาหารสัตวเ์ล้ียง รับประทานอาหารและนํ้ าไดน้้อยกว่าปกติ 

เม่ือกดให้อาหารผ่านแอปพลิเคชันแมวมีอาการตกใจเล็กน้อย 

ในส่วนของวนัท่ี2 แมวสามารถรับประทานอาหารไดม้ากข้ึน

จากวนัแรกและเร่ิมคุน้ชินกบัการให้อาหารแบบใหม่ ส่วนของ

วนัท่ี 3 แมวรับประทานอาหารไดม้ากข้ึนกว่าวนัท่ี 2 และทาน

นํ้ าไปปกติ ในส่วนของปริมาณอาหารและนํ้ าในเคร่ืองมี

ปริมาณเพียงพอใน3วนัไม่จาํเป็นต้องเติมอาหารและนํ้ าเพ่ิม

ส่วนการใชแ้อพพลิเคชัน่ใชง้านไดป้กติ ใชง้านไดทุ้กฟังกช์นั  
 

 
รูปท่ี 24 กลุ่มตัวอย่างโดยคนวยัท างานล าดับท่ี 5 
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จากรูปท่ี 24 แสดงผลการทดลองโดยกลุ่มคนวยัทาํงานใน

กลุ่มทดลองลาํดับท่ี 5 โดยรวมแมวมีการตอบรับท่ีดี มีการ

สาํรวจเคร่ืองใหอ้าหารสัตวเ์ล้ียงอยูเ่ป็นระยะเพราะอาจจะไม่คุน้

ชินกับการให้อาหารแบบใหม่ ในช่วงแรกแมวรับประทาน

อาหารและนํ้ าได้น้อยกว่าปกติ ในส่วนของวันท่ี 2-3 แมว

รับประทานอาหารไดม้ากข้ึนและเร่ิมคุน้ชินกบัเคร่ืองให้อาหาร 

ในส่วนของปริมาณอาหารและนํ้ ามีปริมาณท่ีเพียงพอสําหรับ 3 

วนัไม่ตอ้งเติมอาหารและนํ้ าเพ่ิม ส่วนการใช้แอพพลิเคชั่นใช้

งานไดป้กติ ใชง้านไดทุ้กฟังกช์นั  

เม่ือเปรียบเทียบภาพรวมการทดลองในกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็น

นักเรียนนักศึกษา และกลุ่มคนวยัทาํงาน พบว่า ไม่มีปัญหาใน

การนาํเคร่ืองให้อาหารสัตวเ์ล้ียงไปทดลองใช้งาน สามารถใช้

แทนการให้อาหารและนํ้ าในชีวิตประจาํวนัได้ แมวท่ีทาํการ

ทดลองอาจจะมีปฏิกิริยาไม่คุน้ชินกบัเคร่ืองให้อาหารแบบใหม่

ในช่วงวนัแรกจากการทดลอง แต่แมวก็สามารถรับประทาน

อาหารได้ปกติ ในส่วนของปริมาณอาหารท่ีแมวรับประทาน

อาจจะลดน้อยลงเท่าใดข้ึนอยู่กับพฤติกรรมของแมว วยัของ

แมวและการเล้ียงดูของเจา้ของ ในส่วนของการใชแ้อปพลิเคชนั

สามารถใช้งานได้ทุกฟังก์ชัน ดังนั้ นอาจจําเป็นต้องกดให้

อาหารเพ่ิมเติม ในขณะท่ีผู ้วิจัยได้ออกแบบให้มีภาชนะท่ี

สามารถบรรจุนํ้าไดเ้พียงพอสาํหรับ 3-4 วนั 

 

4.2 ประเมนิผลความพงึพอใจเคร่ืองให้อาหารสัตว์เลีย้ง 

ผูว้ิจยัไดเ้ปรียบเทียบความพึงพอใจในการใช้เคร่ืองให้อาหาร

สัตวเ์ล้ียงระหวา่งเวอร์ชนั 1[7] และเวอร์ชนั 2 ดว้ยกลุ่มตวัอย่าง

เดียวกนั โดยมีเกณฑก์ารประเมินแบ่งเป็นระดบัขั้น คือ 5 = ดี

มาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 = พอใช,้ 1 = ควรปรับปรุง และมี

ฟังกช์นัท่ีใชใ้นการประเมินเปรียบเทียบเคร่ืองให้อาหารและนํ้ า

สัตวเ์ล้ียงดงัน้ี 

Function 1 (F1): ฟังกช์นัการใหอ้าหาร 

Function 2 (F2): ฟังกช์นัการใหน้ํ้ า 

Function 3 (F3): ฟังก์ชันตรวจจบัความเคล่ือนไหวของสัตว์

เล้ียง 

Function 4 (F4): ฟังกช์นัการตรวจสอบอุณหภูมิความช้ืน 

Function 5 (F5): ฟังกช์นัการทาํงานของกลอ้ง 

Function 6 (F6): ฟังกช์นัการทาํงานโมบายแอปพลิเคชนั 

*อุปกรณ์เวอร์ชนั 1 จะไม่รองรับฟังกช์นั F5 และ F6 

ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานอุปกรณ์เวอร์ชัน 

1แสดงดงัรูปท่ี 25 มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจของฟังก์ชันต่าง ๆ 

คือ F1, F2, F3, และ F4 โดยประมาณเป็น 3.9, 4.3, 3.5, และ 3.7 

ตามลาํดบั กลุ่มคนวยัทาํงานจะความพึงพอใจในระดบัดีมากใน

ฟังก์ชนั F2 ในขณะท่ีฟังก์ชันอ่ืนๆ จะมีความพึงพอใจของทั้ง

สองกลุ่มใกลเ้คียงกนั  

 
รูปท่ี 25 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้งานอุปกรณ์

เวอร์ชัน 1 

 

 
รูปท่ี 26 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจผู้ใช้งานอุปกรณ์

เวอร์ชัน 2 

 

ขณะท่ีผลการประเมินความพึงพอใจการใช้งานอุปกรณ์

เวอร์ชัน 2 ดังแสดงในรูปท่ี 26 มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจของ



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 9, NO 1 | JAN – JUN  2019 | 28-40  

39 

 

ฟังก์ชนัต่าง ๆ คือ F1, F2, F3, F4, F5, และ F6 เป็น 4.9, 4.6, 

4.4, 4.3, 3.9 และ 4 ตามลาํดบั โดยความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน

ทั้ งสองกลุ่มอยู่ในค่าท่ีใกล้เคียงกัน ยกเวน้ในฟังก์ชันท่ี 4, 5, 

และ 6 ท่ีกลุ่มคนวยัทาํงานให้ความพึงพอใจในระดบัปานกลาง 

ทั้งน้ีอาจจะเป็นผลมาจากจาํนวนผูท้ดลองท่ีมีนอ้ยเกินไป 

เม่ือเปรียบเทียบผลการประเมินความพึงพอใจระหว่าง

เวอร์ชนั 1 และเวอร์ชนั 2 จะเห็นไดว้่าเคร่ืองให้อาหารและนํ้ า

เวอร์ชัน 2 มีค่าเฉล่ียจากการประเมินความพึงพอใจสูงกว่า

เวอร์ชนั 1 ทุกฟังก์ชนั แต่จากการทดลองฟังก์ชนั F1 และ F4 มี

ค่าเฉล่ียการประเมินตํ่ากวา่ 4 เน่ืองจาก ผูท้ดลองอาจจะมีปัญหา

ในการควบคุมการให้อาหาร ท่ีเป็นระบบแมนนวลต้องใช้

ปุ่มกด ในบางคร้ังปุ่มท่ีกดอาจจะเกิดการค้าง และ ในกรณี

ฟังกช์นัการตรวจสอบอุณหภูมิและความช้ืนท่ีมีปัญหาเซ็นเซอร์

ไม่เสถียร สาํหรับอุปกรณ์เวอร์ชนั 2 ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาให้อุปกรณ์

เช่ือมต่อกบั แพลตฟอร์มของ IoT และพฒันาโมบายแอปพลิเค

ชนัท่ีสามารถควบคุมเฝ้าดูการทาํงานของอุปกรณ์ผ่านมือถือได ้

และติดตั้งกลอ้งเวบ็แคมพ่ือใช้ทาํงานร่วมกบัอุปกรณ์ตรวจจบั

ความเคล่ือนไหวและส่งภาพวิดีโอของสัตวเ์ล้ียงท่ีมาทานนํ้ า

หรืออาหารส่งผ่านไปยงัโมบายแอปพลิเคชนัได ้ฟังก์ชนักลอ้ง

ในอุปกรณ์เวอร์ชนั 2 ยงัไดค่้าเฉล่ียจากผลการประเมินตํ่าสุดคือ

ประมาณ 3.9 อนัเน่ืองมาจากประสิทธิภาพของกลอ้งท่ีใชท่ี้เป็น

กลอ้งเวบ็แคมราคาประหยดั และปัญหาขอ้มูลท่ีส่งไปแสดงผล

ผ่านระบบของ Blynk แลว้มีความล่าชา้ ทาํให้ภาพวิดีโอท่ีไดมี้

การแสดงผลไม่ต่อเน่ืองมีการกระตุก  

 

5. สรุปผลการทดลองและการอภิปรายผล 

งานวิจยัน้ีผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาพฒันาเคร่ืองให้อาหารและนํ้ า

สาํหรับสัตวเ์ล้ียง โดยทาํการทดลองในกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีการเล้ียง

แมวท่ีหอพกั กลุ่มคนวยัเรียนและกลุ่มคนวยัทาํงานซ่ึงอาจมีการ

ละเลยการให้อาหารและนํ้ าในช่วงขณะท่ีไปทาํกิจกรรมนอก

บา้น เคร่ืองให้อาหารและนํ้ าท่ีพฒันาทาํงานแบบอตัโนมติัใน

ส่วนการให้นํ้ า และแบบก่ึงอัติโนมัติในส่วนการให้อาหาร 

อุปกรณ์พฒันาดว้ยการประยกุตใ์ชบ้อร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์

สมยัใหม่ท่ีมีราคาประหยดั โดยมีการนาํเซ็นเซอร์มาประยุกตใ์ช้

งานท่ีเหมาะสมเพื่อใชใ้นการควบคุมการให้อาหารและนํ้ าได ้มี

การใช้กลอ้งเวบ็แคมเพื่อจบัภาพเคล่ือนไหวของสัตวเ์ล้ียงตาม

เวลาจริงส่งผ่านเครือข่าย IoT ไปยงัโมบายแอพพลิเคชัน่ทาํให้

ผูใ้ชเ้ห็นความเคล่ือนไหวและพฤติกรรมการรับประทานอาหาร

ของสัตว์เ ล้ียง จากผลการทดลอง พบว่าอุปกรณ์ท่ีพัฒนา

สามารถใช้งานได้จริง แมวสามารถปรั บตัวให้คุ้นเคยกับ

อุปกรณ์และสามารถรับประทานอาหารและนํ้ าได้เป็นปกติ 

ปลอดภยั ผลการประเมินในภาพรวมของอุปกรณ์เวอร์ชนั 2 จะ

ดีกว่าเวอร์ชัน 1 ในอนาคตทางผูว้ิจัยจะมีแผนจะทดสอบกับ

กลุ่มตวัอย่างเพ่ิมเติมเพ่ือทดสอบฟังก์ชนัต่างๆ ของตวัอุปกรณ์

วา่มีเสถียรภาพในการนาํไปใชจ้ริงในสถานการณ์ต่างๆ หรือไม่ 

รวมไปถึงการทดสอบกบัสัตวเ์ล้ียงหลายชนิดเพื่อพฒันาเคร่ือง

ให้อาหารสัตวเ์ล้ียงให้มีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์ต่อผู ้

เล้ียงสัตวเ์พ่ิมมากข้ึน 
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ABSTRACT – This research aims to compare the efficiency of data classification by 3 types of 

data mining algorithms, artificial neural networks, naive bayes and decision tree in order to 

obtain the most efficient model that will be analyzed for factors affecting the risk of 

hyperthyroid by reducing inputs individually. The data used in the experiment are data from 

hospitals in Phitsanulok, there are 323 datasets. The data for analysis are 12 factors. The 

comparison results showed that the classification of data using artificial neural networks gave 

the highest efficiency with 82.97% accuracy, which is more than a decision trees and naive bayes 

with efficiency values of 79.87% and 68.11%, respectively. Effect on the risk of hyperthyroid, it 

was found that the important symptoms were mood swings and fatigue. The personal factors 

that are important are gender. In addition to finding factors, this research can also use the data 

classification model developed to predict the risk of hyperthyroid on smart phone. To help 

support decision-making in the analysis of hyperthyroid disease risk, can be self-screening, and 

can continue to guide the treatment of doctors and patients. 

 

KEYWORDS: Hyperthyroid, Data Mining, Artificial Neural networks, Naive Bayes, Decision Tree. 

 

บทคัดย่อ – งานวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพือ่เปรียบเทยีบประสิทธิภาพของการจ าแนกข้อมูลด้วยอัลกอลิทึมเหมืองข้อมูลสาม   
แบบคอืโครงข่ายประสาทเทียม การเรียนรู้แบบเบย์และตันไม้ตัดสินใจ เพื่อให้ได้อัลกอลิทึมที่มีประสิทธิภาพสูงสุดที่จะถูก
น ามาวเิคราะห์หาปัจจยัทีส่่งผลต่อความเส่ียงการเกดิโรคไฮเปอร์ไทรอยด์โดยการลดการน าเข้าทลีะปัจจยั ซ่ึงข้อมูลทีน่ ามาใช้
ในการทดลองเป็นข้อมูลจากโรงพยาบาลในจังหวัดพิษณุโลกจ านวน 323 ชุดข้อมูล ข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์มจี านวน 12  
ปัจจัย ผลการเปรียบเทียบพบว่าการจ าแนกข้อมูลโดยใช้โครงข่ายประสาทเทียมให้ค่าประสิทธิภาพสูงสุดโดยมีค่าความ
ถูกต้อง 82.97%  ซ่ึงมากกว่าตนัไม้ตดัสินใจและการเรียนรู้แบบเบย์ที่มีค่าประสิทธิภาพความถูกต้อง 79.87% และ 68.11%  
ตามล าดับ ผลการค้นหาปัจจัยที่ส่งผลต่อความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ พบว่าปัจจัยลักษณะอาการที่มีความส าคัญคือ
อารมณ์แปรปรวนและเหนื่อยง่าย ส่วนปัจจยัส่วนบุคคลทีม่คีวามส าคญัคอืเพศ นอกจากการค้นหาปัจจยัแล้วงานวจิยันีย้งั 
สามารถน าแบบจ าลองการจ าแนกข้อมูลทีไ่ด้มาพฒันาระบบการพยากรณ์ความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์บนสมาร์ทโฟน เพือ่ 
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ช่วยสนับสนุนการตัดสินใจในส่วนของการวิเคราะห์ความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ช่วยคัดกรองด้วยตัวเองเบือ้งต้นและ
สามารถแนะแนวทางการรักษาของแพทย์และผู้ป่วยได้ต่อไป 
 
 

ค าส าคญั: ไฮเปอร์ไทรอยด,์ เหมืองขอ้มูล, โครงข่ายประสาทเทียม, การเรียนรู้แบบเบย,์ ตน้ไมต้ดัสินใจ 

 

1. บทน า  
โรคไทรอยด์เป็นโรคเก่ียวกับต่อมไร้ท่อชนิดหน่ึงและใน
ปัจจุบนัประเทศไทยมีจ านวนผูป่้วยโรคไทรอยด์เพ่ิมมากข้ึน
โดยเฉพาะโรคไฮเปอร์ไทรอยดซ่ึ์งพบผูป่้วยในอตัราส่วน 1 คน
ต่อ 50 คน [1] อาการของโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ค่อนขา้ง
คลุมเครือและคลา้ยกบัอาการเจ็บป่วยอ่ืนๆ ทั้งน้ีถา้หากผูป่้วยมี
ภาวะของโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ท่ีไม่รุนแรงจะไม่ค่อยแสดง
อาการของโรคอย่างชัดเจนมากนัก อย่างไรก็ตามภาวะโรค
ไฮเปอร์ไทรอยด์ก็ ถือเป็นโรคท่ีส่งผลกระทบต่อการใช้
ชีวิตประจ าวนัได ้ ถึงแมว้่าปัจจุบนัวิวฒันาการทางการแพทยมี์
ความเจริญก้าวหน้ามีการพฒันาอุปกรณ์ทางการแพทยใ์นการ
ตรวจวินิจฉัยโรคท่ีมีความแม่นย  าและรวดเร็ว แต่การประเมิน
ความเส่ียงในการเกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด์เบ้ืองต้นจะเป็น
ประโยชน์ต่อการวางแผนป้องกันรักษาและดูแลสุขภาพ 
เน่ืองจากการรักษาโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ต้องได้รับการดูแล
รักษาท่ีเหมาะสมกบัความรุนแรงและระยะเวลาท่ีผูป่้วยมีอาการ  

จากปัญหาดงักล่าว คณะผูว้ิจยัจึงไดส้ร้างระบบพยากรณ์
ระดบัความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ข้ึนโดยน าเทคนิคเหมือง
ขอ้มลูมาประยกุตใ์ชว้เิคราะห์ความเส่ียงในการเกิดโรคไฮเปอร์
ไทรอยด ์เพื่อใหผู้ท่ี้ตอ้งการทราบโอกาสเส่ียงของตนเองในการ
เกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด์สามารถวิเคราะห์ความเส่ียงได้ด้วย
ตนเองโดยผา่นโมบายแอปพลิเคชนับนสมาร์ทโฟน นอกจากน้ี
ยงัศึกษาถึงปัจจัยท่ีส่งผลต่อความเส่ียงการเกิดโรคไฮเปอร์
ไทรอยด์เพ่ือเป็นแนวทางในการป้องกันรักษาโรคไฮเปอร์
ไทรอยดไ์ดอี้กทางหน่ึง 
 

2. ทฤษฎีและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
2.1 โรคไฮเปอร์ไทรอยด์ 

ไทรอยด์ (Thyroid gland) [1] เป็นช่ือของต่อมชนิดหน่ึงมี
รูปร่างคล้ายผีเส้ืออยู่ท่ีคอใต้ลูกกระเดือก ท าหน้าท่ีสร้าง
ฮอร์โมนเพื่อควบคุมการเผาผลาญพลงังานของร่างกาย อุณหภูมิ
ของร่างกาย ความแข็งแรงของกลา้มเน้ือ ระดบัไขมนัในเลือด
รวมทั้งอารมณ์และความรู้สึก โรคไทรอยดท่ี์พบบ่อยมีอยู่ 2 
ชนิด คือ 1) โรคไฮโปไทรอยด์ (Hypothyroid) เป็นภาวะท่ีต่อม
ไทรอยด์ผลิตฮอร์โมนออกมาน้อยท าให้ร่างกายเกิดอาการขาด
ฮอร์โมนไทรอยด์จึงมีการเผาผลาญพลงังานน้อยกว่าปกติ พบ 
อาการเช่น อว้น เฉ่ือยชา เหน่ือยง่าย เป็นตน้ 2) โรคไฮเปอร์
ไทรอยด์ (Hyperthyroid) หมายถึงภาวะท่ีต่อมไทรอยด์สร้าง
ฮอร์โมนออกมามากกว่าปกติ อาการเป็นพิษของไทรอยด์เกิด
จากฮอร์โมนท่ีถูกสร้างเพ่ิมมากข้ึนและหลั่งไปในกระแส
เลือดออกฤทธ์ิกระตุน้อวยัวะต่างๆ ให้ท  างานมากข้ึน ซ่ึงผูป่้วย
จะมีความเจ็บป่วยรุนแรงไม่เท่ากนั การรักษาจึงท าไดใ้นระดบั
ท่ีควบคุมใหภ้าวะของโรคเบาลงเพ่ือให้สามารถใชชี้วิตไดอ้ย่าง
เป็นปกติมากท่ีสุด  

ในงานวิจยัน้ีเลือกศึกษาโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์เน่ืองจาก
พบอตัราการเกิดโรคมากกวา่โรคไฮโปไทรอยด ์[1] 

 

2.2 การท าเหมอืงข้อมูล 
การท าเหมืองขอ้มูล (Data mining) คือ [2] การคน้หาความรู้ใน
ฐานขอ้มูลเป็นกระบวนการท่ีกระท ากับขอ้มูลท่ีมีจ านวนมาก
เพื่อคน้หารูปแบบแนวทางและความสัมพนัธ์ท่ีซ่อนอยู่ในชุด
ขอ้มูลนั้นโดยอาศยัหลกัสถิติ การเรียนรู้ของเคร่ือง (Machine 
learning) และการจดจ ารูปแบบ (Pattern recognition)  

สารสนเทศท่ีไดจ้ากการท าเหมืองขอ้มูลอาจน ามาสร้าง
การพยากรณ์หรือสร้างตวัแบบส าหรับการจ าแนกหน่วยหรือ
กลุ่มหรือแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างหน่วยต่างๆ หรือให้
ขอ้สรุปของสาระในการสร้างฐานขอ้มูล การด าเนินงานมกัอยู่
ในลกัษณะของการสร้างแบบจ าลอง (Modeling) [3] ท่ีอธิบาย
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ความเป็นไปหรือสภาพการณ์หน่ึงท่ีเกิดข้ึนแลว้น าแบบจ าลองน้ี
มาใชอ้ธิบายสถานการณ์ท่ียงัไม่เกิดหรือท่ีไม่ทราบค าตอบ 

ในปัจจุบันเทคนิคเหมืองข้อมูลมีหลายรูปแบบซ่ึง
คณะผูว้ิจยัไดศึ้กษาเทคนิคท่ีใช้ท  าเหมืองขอ้มูลเพื่อการจ าแนก
ขอ้มูล ไดแ้ก่  เทคนิคโครงข่ายประสาทเทียม การเรียนรู้แบบ
เบยแ์ละ ตน้ไมต้ดัสินใจ  

 
2.3 เทคนิคโครงข่ายประสาทเทยีม 
โครงข่ายประสาทเทียม (Artificial neural network) หรือ ANN 
[4] เป็นเทคโนโลยท่ีีมีพ้ืนฐานมาจากการจ าลองการท างานของ
เซลลส์มองของมนุษยโ์ดยมีโครงสร้างเป็นกลุ่มของ Node ท่ี
เช่ือมโยงถึงกนัในแต่ละ Layer คือ Input Layer, Hidden Layer 
และ Output Layer สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 1 
 

 
รูปท่ี 1. แสดงโครงสร้างโครงข่ายประสาทเทียม 

 
2.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบเบย์ 
การเรียนรู้แบบเบยเ์ป็นเทคนิคท่ีใช้ทฤษฎีความน่าจะเป็นตาม
กฎของเบย ์(Bayes’ Theorem) [4] เพื่อหาว่าสมมติฐานใดน่าจะ
ถูกตอ้งท่ีสุดโดยใชค้วามรู้ก่อนหน้า (Prior knowledge) ไดแ้ก่
ความน่าจะเป็นก่อนหน้าส าหรับสมมติฐานหน่ึงๆ ร่วมกับ
ขอ้มลู เช่น ความน่าจะเป็นท่ีสังเกตไดส้ าหรับสมมติฐานหน่ึง ๆ 
เพื่อหาสมมติฐานท่ีดีท่ีสุด การเรียนรู้แบบเบยอ์าศัยหลักการ
ของการค านวณความน่าจะเป็นของแต่ละสมมติฐาน 

 
2.5 เทคนิคต้นไม้ตดัสินใจ 
ตน้ไมต้ดัสินใจ (Decision tree) [5] เป็นการน าขอ้มูลมาสร้าง
แบบจ าลองการพยากรณ์ในรูปแบบโครงสร้างต้นไม้ โดย
รูปแบบของตน้ไมต้ดัสินใจประกอบดว้ยโหนดแรกสุดเรียกว่า 
โหนดราก (Root node) โหนดลูก (Child node) และโหนดใบ 
(Leaf node) สามารถแสดงไดด้งัรูปท่ี 2 
 

 
รูปท่ี 2. แสดงโครงสร้างของต้นไม้ตัดสินใจ 

 
2.6 การตรวจสอบแบบไขว้ 
การตรวจสอบแบบไขว ้ (K-fold cross validation) เป็นวิธีการ
ทดสอบโดยแบ่งกลุ่มขอ้มูลออกเป็น k กลุ่ม [4] ขอ้มูลแต่ละ
กลุ่มจะมีจ านวนเท่ากนั ขอ้มูลแต่ละกลุ่มจะถูกวนให้เป็นขอ้มูล
ฝึกสอนและข้อมูลทดสอบ ตัวอย่างเช่น การแบ่งชุดข้อมูล 
ออกเป็น 5 กลุ่มหรือ k = 5 โดยในรอบท่ี 1 จะใชชุ้ดขอ้มูล 2-5 
เป็นชุดขอ้มลูฝึกสอนและใชข้อ้มลูชุดท่ี 1 เป็นชุดขอ้มลูทดสอบ
และท าการสลบัเปล่ียนขอ้มูลจนครบ 5 รอบ สามารถอธิบาย
การท างานดงัแสดงในรูปท่ี 3 
 

 
รูปท่ี 3. แสดงการแบ่งชุดข้อมลูแบบ k-fold โดยท่ี k=5 

 
2.7. การพฒันาแอปพลเิคชันบนสมาร์ทโฟน 
สมาร์ทโฟนหมายถึงอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพาเช่น
โทรศพัทมื์อถือ แทบ็เลต็คอมพิวเตอร์ ส าหรับงานวิจยัน้ีมุ่งเน้น
ท่ีการพฒันาระบบบนโทรศพัทมื์อถือและแทบ็เลต็คอมพิวเตอร์
ท่ีท างานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เน่ืองจากปัจจุบัน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีความนิยมใช้งานแพร่หลาย
มากกว่าระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์พกพกชนิดอ่ืน [6] 
นอกจากน้ีระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ยงัเป็นซอฟแวร์ระบบ
เปิด (Open source) โดยอนุญาตให้นักพฒันาสามารถดาวน์
โหลด Source Code มาปรับแต่งและพฒันาแอปพลิเคชนับน
ระบบแอนดรอยดด์ว้ยตนเองได ้
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2.8 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
จากการศึกษาพบว่ามีงานวิจยัจ านวนไม่น้อยไดพ้ฒันาข้ึนเพ่ือ
พยากรณ์การเกิดโรคหลายโรค คณะผูว้ิจยัศึกษางานวิจยัท่ีมี
ความเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 

นงเยาวแ์ละพรรณี [7] ไดศึ้กษาเร่ืองการจ าแนกผูป่้วย
โรคหัวใจขาดเลือดและผูป่้วยโรคหัวใจรูปแบบอ่ืนโดยใช้
เทคนิคเหมืองขอ้มูล โดยใช้ขอ้มูลผลการตรวจของผูป่้วยจาก
ห้องปฎิบติัการประกอบดว้ยคุณลกัษณะ 15 ตวัแปร ใชเ้ทคนิค
โครงข่ายประสาทเทียมและเทคนิคเคเนียร์เรสเนเบอร์ ผลการ
ทดลองพบวา่โมเดลของโครงข่ายประสาทเทียมมีค่าดีท่ีสุดโดย
ไดค่้าความถูกตอ้งเท่ากบั 87.45% 

กรวกิาและคณะ [8] ไดพ้ฒันาระบบวเิคราะห์ความเส่ียง
ของการเกิดโรคอว้นลงพุงและแนะน าอาหารส าหรับผูป่้วยโดย
ประยุกตใ์ชเ้ทคนิคเหมืองขอ้มูล ซ่ึงเทคนิคท่ีน ามาใชคื้อตน้ไม้
ตดัสินใจ ขอ้มลูท่ีน ามาใชใ้นการวเิคราะห์เป็นขอ้มลูท่ีไดม้าจาก
การเก็บขอ้มลูโดยใชแ้บบสอบถามจากบุคลากรในโรงพยาบาล 
ผลการทดสอบความถูกต้องของโมเดลโดยใช้โปรแกรม 
WEKA พบว่าโมเดลของการวิเคราะห์ความเส่ียงการเกิดโรค
อว้นลงพุงมีค่าความถูกตอ้งเท่ากบั 97.36% และโมเดลของการ
แนะน าอาหารส าหรับผูป่้วยมีค่าความถูกตอ้งเท่ากบั 87.92% 

นพรัตน์และคณะ [9] ศึกษาเร่ืองระบบสนับสนุนทาง
การแพทยเ์พื่อวิเคราะห์โรคหลอดเลือดแดงโป่งพองโดยใช้
เทคนิคเหมืองขอ้มูล เลือกใช้เทคนิค Decision Tree, Naïve 
Bayes และ Neural Network ผลการศึกษาพบวา่แบบจ าลองจาก 
Decision Tree มีประสิทธิภาพค่าความถูกตอ้งสูงสุดเท่ากับ 
98.10% 

ณัฐกรและคณะ [10] วิจยัเร่ืองระบบพยากรณ์ความ
รุนแรงและโอกาสเสียชีวิตในเด็กท่ีไดรั้บบาดเจ็บหรืออุบติัเหตุ
โดยใชโ้ครงข่ายประสาทเทียมเพ่ือช่วยในการตดัสินใจและช่วย
ลดความผิดพลาดอนัเน่ืองมาจากการวินิจฉัยและการรักษาของ
บุคลากรทางการแพทย  ์ ขอ้มลูท่ีน ามาใชใ้นการเรียนรู้มาจาก
ฐานขอ้มูลการเฝ้าระวงัการบาดเจ็บโดยเครือข่ายเฝ้าระวงัการ
บาดเจ็บในเด็กแห่งประเทศไทย ผลการทดสอบความแม่นย  า
ของขอ้มลูพบวา่โมเดลท่ีใชมี้ความแม่นย  าสูงถึง 99.26% 

สุพาพรและคณะ [11] ศึกษาเร่ืองการคดักรองสุขภาพ
ส าหรับผูท่ี้เส่ียงต่อการเป็นโรคขอ้เข่าเส่ือมโดยใชเ้หมืองขอ้มูล 
เก็บขอ้มลูเพ่ือใชใ้นการวเิคราะห์จ านวน 383 ชุดขอ้มูล เลือกใช ้
4 อลักอริทึมจากเหมืองขอ้มูล คือ Decision tree, Naïve byes, 

SMO และ Neural network ผลการทดลองพบว่า Naïve byes มี
ประสิทธิภาพค่าความถูกตอ้งสูงสุดท่ี 92.14% 

พวงทองและคณะ [12] วจิยัเร่ืองการพฒันาระบบการ
คัดกรองกลุ่มเส่ียงโรคเบาหวานโดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล 
เลือกใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ  ผลการทดลองพบว่า
ประสิทธิภาพดา้นความถูกตอ้งของตวัแบบพยากรณ์การเกิด
โรคเบาหวานมีค่าเท่ากบัร้อยละ 74.50 

 ไววทิยแ์ละมหศกัด์ิ [13] ศึกษาเร่ืองการพฒันายอดขาย
ปลีกแก๊สรถยนตด์ว้ยวธีิการวเิคราะห์อนุกรมเวลาและโครงข่าย
ประสาทเทียม เน่ืองจากเทคนิคโครงข่ายประสาทเทียมนั้น
ระบบสามารถท่ีจะเรียนรู้จากปัจจัยต่างๆและสามารถทท่ีจะ
สกัดลักษณะออกมาได้เอง ดังนั้ นงานวิจัยน้ีจึงน าเทคนิค
โครงข่ายประสาทเทียมมาสร้างโมเดลในการพยากรณ์ ผลการ
ทดลองพบว่าแบบจ าลองจากโครงข่ายประสาทเทียมมีความ
แม่นย  าเท่ากบั 89% 

การศึกษาทฤษฎีและงานวจิยัขา้งตน้ท าให้คณะผูว้ิจยัได้
แนวคิดท่ี จะน า เทคนิค เหมืองข้อมูลมาใช้ในการสร้าง
แบบจ าลองเพื่อวิเคราะห์ระดบัความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์
และศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ โดยเทคนิคท่ี
เลือกมาท าการทดลองในงานวิจัยคร้ังน้ี คือเทคนิคโครงข่าย
ประสาทเทียม การเรียนรู้แบบเบยแ์ละตน้ไมต้ดัสินใจ เน่ืองจาก
ทั้ งสามเทคนิคน้ีเป็นท่ีนิยมใช้ในการวิเคราะห์พยากรณ์และ
จ าแนกลกัษณะขอ้มลู 

 

3. วธีิการด าเนินงาน 
วธีิการด าเนินงานวจิยั มีขั้นตอนการด าเนินงาน 5 ขั้นตอนไดแ้ก่ 
1) การศึกษารวบรวมและเตรียมขอ้มูล 2) การสร้างแบบจ าลอง
พยากรณ์ 3) การวดัประสิทธิภาพแบบจ าลอง 4) การพฒันา
ระบบและ 5) การทดสอบและประเมินระบบ ดงัรูปท่ี 4 และ
รายละเอียดในแต่ละขั้นตอนมีดงัน้ี 
3.1 การศึกษารวบรวมและเตรียมข้อมูล 
การศึกษาท าความเขา้ใจปัญหา พบว่าโรคไฮเปอร์ไทรอยดเ์ป็น
ภาวะหน่ึงท่ีเกิดข้ึนโดยไม่ทราบสาเหตุท่ีแน่นอนแต่มีปัจจัย
เส่ียงต่างๆ ท่ีท  าให้เกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์ ดงันั้นการคน้หา
ปัจจัย เ ส่ียง ท่ีท า ให้ เ กิดโรคไฮเปอ ร์ไทรอยด์จะ ช่วยให้
วินิจฉัยโรคได้ถูกต้องและเป็นประโยชน์ต่อการวางแผน
ป้องกันรักษาเพ่ือลดความเส่ียงของผูท่ี้มีโอกาสป่วยเป็นโรค 
ไฮเปอร์ไทรอยดไ์ด ้การท าความเขา้ใจขอ้มูลท่ีน ามาใช้ในการ
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วิเคราะห์ โดยการศึกษาวิจยัน้ีใชข้อ้มูลของผูป่้วยโรคไฮเปอร์
ไทรอยดจ์ากโรงพยาบาลในจงัหวดัพิษณุโลก เก็บขอ้มูลตั้งแต่
เดือนมกราคม-ธันวาคม พ.ศ. 2560 จ  านวนทั้งหมด 323 ชุด
ขอ้มลูไดจ้ากโรงพยาบาลเอกชน 2 แห่ง ไดแ้ก่ โรงพยาบาลรังสี
รักษา และโรงพยาบาลพิษณุเวช 
 

 
รูปท่ี 4. แสดงขัน้ตอนการด าเนินงานวิจัย 

 
การเตรียมขอ้มูล (Data preparation) เป็นการเตรียม

ขอ้มลูใหพ้ร้อมน าไปใชว้เิคราะห์ขอ้มูล โดยการรวบรวมขอ้มูล
และน าไปเตรียมขอ้มลูดงัน้ี การคดัเลือกขอ้มลูโดยเลือกปัจจยัท่ี 
เก่ียวข้องกับการเป็นโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ ใช้วิธีการเก็บ
รวบรวมจากขอ้มลูผูป่้วยและคดัเลือกขอ้มูลปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึง
ส่งผลต่อความเส่ียงโรคโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ โดยการสอบถาม
จากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการแพทย ์จึงสามารถสกดัปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง
ไดจ้  านวน 12 ปัจจยั ประกอบดว้ยปัจจยัส่วนบุคคล ไดแ้ก่ อาย ุ
เพศ ปัจจยัดา้นลกัษณะอาการไดแ้ก่ เหน่ือยง่าย ใจส่ัน อารมณ์
แปรปรวน น ้าหนกัเพ่ิมหรือลดลงอย่างผิดปกติ เหง่ือออกง่าย/ข้ี
ร้อน ร่างกายอ่อน แรง/อ่อนเพลีย มือส่ัน นอนไม่หลบั ตาโปน 
คอโตกว่าปกติ รวมทั้ งหมด 12 ปัจจัยหน่ึงคลาสผลลัพธ์โดย
แบ่งระดบัความเส่ียงเป็น 4 ระดบั คือ ความเส่ียงมาก ความเส่ียง
ปานกลาง ความเส่ียงน้อยและไม่มีความเส่ียง ขอ้มูลปัจจยัน้ีได้
ผ่านการตรวจสอบจากอายุรแพทย์เ พ่ือความถูกต้องตาม
หลกัการของการวิเคราะห์ความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ โดย
การแบ่งระดับความเ ส่ียง เ ป็น  4  ระดับนั้ นก าหนดโดย

ผูเ้ช่ียวชาญซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 1) ไม่มีความเส่ียง หมายถึง พบ
ความเส่ียง 0-3 ขอ้ สามารถเก็บขอ้มูลไดจ้  านวน 87 ชุดขอ้มูล  
2) ความเส่ียงน้อย หมายถึง พบความเส่ียง 4-6 ขอ้ สามารถเก็บ
ขอ้มลูไดจ้  านวน 89 ชุดขอ้มูล 3) ความเส่ียงปานกลาง หมายถึง 
พบความเส่ียง 7-9 ข้อ สามารถเก็บข้อมูลได้จ  านวน 74 ชุด
ขอ้มลูและ 4) ความเส่ียงสูง หมายถึง พบความเส่ียงมากกว่า 10 
ขอ้ข้ึนไป สามารถเก็บขอ้มูลไดจ้  านวน 73ชุดขอ้มูลรวมขอ้มูล
ทั้งหมด 323 ชุดขอ้มลู  

ส าหรับการแปลงข้อมูล (Data transformation) 
ด  า เนินการแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถน าไป
วเิคราะห์ได ้รายละเอียดในตารางท่ี 1   

 
   ตารางท่ี 1. ปัจจัยท่ีใช้ในการสร้างแบบจ าลอง 

ล าดบั ช่ือตัวแปร รายละเอยีด 

1 เพศ 1=เพศหญิง 2=เพศชาย 

2 อาย ุ 1=15-25 ปี   2=26-35 ปี 

3=36-45 ปี  4=46-60 ปี 

5=61 ปีข้ึนไป 

3 เหน่ือยง่าย 1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

4 ใจส่ัน 1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

5 อารมณ์แปรปรวน 1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

6 น ้าหนกัเพ่ิมหรือ

ลดลงอยา่งผดิปกติ 

1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

7 เหง่ือออกง่าย/ 

ข้ีร้อน 

1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

8 ร่างกายอ่อนแรง/

อ่อนเพลีย 

1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

9 มือส่ัน 1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

10 นอนไม่หลบั 1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

11 ตาโปน 1=  อาการ  2=ไม่  อาการ 

12 คอโตกวา่ปกติ 1=  อาการ 2=ไม่  อาการ 
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ล าดบั ช่ือตัวแปร รายละเอยีด 

13 ผลการวเิคราะห์

ความเส่ียงโรค

ไฮเปอร์ไทรอยด ์

1=                

2=            ปาน 

    กลาง 

3=            นอ้ย 

4=ไม่             

 
3.2 การสร้างแบบจ าลอง  
การสร้างแบบจ าลอง (Model) โดยน าขอ้มูลท่ีเก็บบนัทึกมา
แปลงให้อยู่ในรูปแบบไฟล ์ ARFF และน าไปวิเคราะห์ดว้ย
ขั้นตอนวิธีโครงข่ายประสาทเทียม การเรียนรู้แบบเบยแ์ละ
ตน้ไมต้ดัสินใจ เลือกวิธีวดัประสิทธิภาพแบบจ าลองดว้ยการ
ตรวจสอบไขวแ้บบ k=2-10 (K-fold cross validation) ใน
โปรแกรม WEKA 3.8 

 

 
รูปท่ี 5. แสดงการน าข้อมลูเข้าโปรแกรม WEKA 

 
3.3 การวดัประสิทธิภาพแบบจ าลอง  
การประเมินแบบจ าลองพิจารณาจาก  1) ประสิทธิภาพของ
แบบจ าลองประเมินไดจ้ากค่าความถูกตอ้ง (Accuracy) ในการ
จ าแนกขอ้มูล  2) ค่า Confusion matrix ซ่ึงเป็นตารางสรุปการ
จ าแนกข้อมูลของแบบจ าลองได้ถูกต้องและไม่ถูกต้อง [2] 
สามารถน ามาค านวณเพ่ือวดัประสิทธิภาพโดยการหาค่าดงัน้ี 1)
ค่าความแม่นย  า (Precision) ค านวณจากค่าของขอ้มูลท่ีมีการ

จ าแนกถูกต้องโดยพิจารณาจากผลรวมของการจ าแนกข้อมูล
ทั้งหมด 2) ค่าความระลึก (Recall) ค านวณจากค่าของขอ้มูลท่ี
ผลลพัธ์ถูกตอ้งโดยพิจารณาจากขอ้มูลของผลลัพธ์เดียวกนั 3) 
ค่าความถ่วงดุล (F-measure) ค านวณไดจ้ากค่าเฉล่ียระหว่างค่า
ความแม่นย  าและค่าความระลึก รายละเอียดดงัสมการท่ี 1-4 
ต่อไปน้ี [4] , [14] 
 

           Accuracy =               TP + TN                      (1) 
      TP + FP + FN + TN 
 

          Precision =             TP                       (2) 
      TP + FP 
 

           Recall =                TP                      (3) 
     TP + FN  
 
           F-measure =   ( Precision x Recall  )    x 2          (4) 
                              (Precision +Recall) 
 
 TP = ขอ้มลูเป็นจริงและผลการท านายบอกวา่จริง 
 TN = ขอ้มลูเป็นขอ้มลูไม่จริงและผลการท านายบอกวา่ไม่จริง 
 FP = ขอ้มลูเป็นจริงแต่ผลการท านายบอกวา่ไม่จริง 
 FN = ขอ้มลูเป็นขอ้มลูไม่จริงแต่ผลการท านายบอกวา่จริง 
 
3.4 การพฒันาระบบ  
การพฒันาระบบพยากรณ์ความเส่ียงของโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์ 
เร่ิมจากการออกแบบระบบเพื่อให้ทราบถึงขั้นตอนการท างาน
ต่างๆ จึงใช้แผนภาพ UML (Unified Modeling Language) 
แสดงใหเ้ห็นถึงฟังกช์นัการท างานหลกัของระบบท่ีสัมพนัธ์กบั
ผูใ้ช ้ โดยรูปท่ี 6 แสดงรายละเอียด Use Case  Diagram ของ
ระบบ 
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รูปท่ี 6.  แผนภาพ Use Case Diagram ของระบบ 

 
แผนภาพ Use Case Diagram แสดงฟังก์ชนัหลกัของ

ระบบ 2ส่วน ไดแ้ก่ 1) เมนูวิเคราะห์ความเส่ียงโรคไฮเปอร์
ไทรอยด ์ ผูใ้ชต้อ้งท าการกรอกขอ้มูลเพื่อระบบจะประมวลผล
ตามแบบจ าลองท่ีสร้างไว ้แลว้แสดงผลลพัธ์ระดบัความเส่ียงท่ี
สอดคลอ้งกบัเง่ือนไขท่ีก าหนดและ 2) เกร็ดความรู้เก่ียวกบัวิธี
รักษาโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์
เม่ือออกแบบระบบแลว้ขั้นต่อไปจึงด าเนินการพฒันาระบบ

ในรูปแบบแอปพลิเคชันบนระบบปฎิบติัการแอนดรอยด์เพื่อ
อ  านวยความสะดวกให้กับผู ้ใช้ โดยใช้โปรแกรม Android 
Studio และภาษา JAVA ร่วมกบัภาษา XML เป็นภาษาหลกัใน
การพฒันา 

 
3.5 การทดสอบและประเมนิระบบ  
ก า รทดสอบและป ระ เ มิ น ผล ระบบ  ไ ด้ท  า ก า รส ร้ า ง
แบบสอบถามประเมินคุณภาพระบบจากผูใ้ชจ้  านวนทั้งหมด 30 
คน 
 

4. ผลการทดลองและการอภิปรายผล 
ผลการทดลองของงานวิจยัประกอบดว้ย 7 ส่วน ไดแ้ก่ 1) ผล
การสร้างแบบจ าลองดว้ยโครงข่ายประสาทเทียม 2) ผลการ
สร้างแบบจ าลองด้วยการเรียนรู้แบบเบย  ์ 3) ผลการสร้าง
แบบจ าลองด้วยต้นไม้ตัดสินใจ  4) ผลการเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพแบบจ าลอง 5) ผลการวิเคราะห์ปัจจยั 6) ผลการ
พฒันาระบบและ 7) ผลการประเมินระบบ มีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

4.1 ผลการสร้างแบบจ าลองด้วยโครงข่ายประสาทเทยีม 
การทดสอบโดยใช้แบบจ าลองจากเทคนิคโครงข่ายประสาท
เทียมแบบ Multilayer Perceptron ท  าการก าหนดอัตราการ
เรียนรู้ (Learning Rate) ท่ี 0.3 ท  าการเทรนทั้งหมด 500 รอบ
แบ่งชุดข้อมูลทดสอบแบบไขว ้ก าหนดค่า k=2 ถึง 10 เพื่อ
เปรียบเทียบค่าความถูกตอ้งของแบบจ าลอง พบวา่แบบจ าลองท่ี
ดีท่ีสุดไดแ้ก่ แบบจ าลองท่ีการแบ่งทดสอบ 4-fold ไดค่้าความ
ถูกตอ้งสูงท่ีสุด 82.97% ค่าความแม่นย  า 83.40% ค่าความระลึก 
83.00% ค่าความถ่วงดุล 82.80%  มีรายละเอียดดงัตารางท่ี 2 

 
 ตารางท่ี 2. ค่าประสิทธิภาพจากเทคนิคโครงข่ายประสาทเทียม 

K-fold Accuracy 
(%) 

Precision 
(%) 

Recall 
(%) 

F-
measure 

(%) 
2-fold 77.39 78.00 77.40 77.10 
3-fold 79.87 79.90 79.90 79.70 
4-fold 82.97 83.40 83.00 82.80 
5-fold 76.78 76.70 76.80 76.60 
6-fold 80.18 80.20 80.20 80.10 
7-fold 77.70 77.70 77.70 77.70 
8-fold 80.49 80.40 80.50 80.30 
9-fold 78.94 78.80 78.90 78.70 

10-fold 80.49 80.40 80.50 80.30 
 

4.2 ผลการสร้างแบบจ าลองด้วยการเรียนรู้แ บบเบย์ 
การทดสอบแบบจ าลองจากเทคนิคการเรียนรู้แบบเบยโ์ดย ใช้
การแบ่งชุดขอ้มูลดว้ยการทดสอบแบบไขว ้ก าหนดค่า k=2 ถึง 
10 เพ่ือเปรียบเทียบค่าความถูกต้องของแบบจ าลอง พบว่า
แบบจ าลองท่ีดีท่ีสุด ไดแ้ก่ 5-fold ไดค่้าความถูกตอ้งสูงท่ีสุด 
68.11%  ค่าความแม่นย  า 68.70% ค่าความระลึก 68.10% ค่า
ความถ่วงดุล 67.70%  รายละเอียดในตารางท่ี 3 

 
   ตารางท่ี 3. ค่าประสิทธิภาพจากเทคนิคการเรียนรู้แบบเบย์ 

K-fold Accuracy 
(%) 

Precision 
(%) 

Recall 
(%) 

F-
measure 

(%) 
2-fold 65.63 65.70 65.60 65.20 
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K-fold Accuracy 
(%) 

Precision 
(%) 

Recall 
(%) 

F-
measure 

(%) 
3-fold 64.08 64.40 64.10 63.60 
4-fold 67.49 67.80 67.50 66.80 
5-fold 68.11 68.70 68.10 67.70 
6-fold 64.39 64.60 64.40 63.80 
7-fold 66.25 66.70 66.30 65.70 
8-fold 67.18 67.90 67.20 66.80 
9-fold 65.63 66.70 65.60 65.40 

10-fold 67.18 67.60 67.20 66.80 
 

4.3 ผลการสร้างแบบจ าลองด้วยต้นไม้ตดัสินใจ 
การทดสอบแบบจ าลองจากเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจ โดยเลือกใช้
อลักอริทึม J48 ใช้การแบ่งชุดขอ้มูลดว้ยการทดสอบแบบไขว ้
ก าหนดค่า k=2 ถึง 10 เพ่ือเปรียบเทียบค่าความถูกต้องของ
แบบจ าลอง ดงัตารางท่ี 4. พบวา่แบบจ าลองท่ีดีท่ีสุด ไดแ้ก่ การ
แบ่งทดสอบแบบ 5-fold ไดค่้าความถูกตอ้งสูงท่ีสุด 79.87% ค่า
ความแม่นย  า 80.00% ค่าความระลึก 79.90% ค่าความถ่วงดุล 
79.60%   

 
   ตารางท่ี 4. ค่าประสิทธิภาพจากเทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ 

K-fold Accuracy 
(%) 

Precision 
(%) 

Recall 
(%) 

F-
measure 

(%) 
2-fold 68.42 68.80 68.40 68.30 
3-fold 77.39 77.30 77.40 77.20 
4-fold 75.23 75.20 75.20 75.00 
5-fold 79.87 80.00 79.90 79.60 
6-fold 78.01 77.90 78.00 77.80 
7-fold 78.63 78.50 78.60 78.40 
8-fold 78.63 78.80 78.60 78.50 
9-fold 76.78 76.80 76.80 76.70 

10-fold 79.25 79.40 79.30 79.00 

 
 
 

4. 4 ผลการเปรียบเทยีบประสิทธิภาพแบบจ าลอง 
จากการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานของทั้งสามเทคนิค 
ได้ผลการทดลองดังตารางท่ี 5 จะเห็นได้ว่าแบบจ าลองจาก
เทคนิคโครงข่ายประสาทเทียม (ANN)  มีค่าประสิทธิภาพดีกว่า
แบบจ าลองจากเทคนิคตน้ไมต้ดัสินใจและการเรียนรู้แบบเบย ์
โดยมีค่าความถูกตอ้ง 82.972% ค่าความแม่นย  า 83.40% ค่า
ความระลึก 83 .00% และค่าความถ่วงดุล 82.80% โดยมี
โครงสร้างแบบจ าลองดงัรูปท่ี 7 

 
    ตารางท่ี 5. ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพแบบจ าลอง 

Model Accuracy 
(%) 

Precision 
(%) 

Recall 
(%) 

F-
measure 

(%) 

Neural 
Network 

82.97 83.40 83.00 82.80 

Naive 
Bayes 

68.11 68.70 68.10 67.70 

Decision 
Tree  

79.87 80.00 79.90 79.60 

 

 

 
รูปท่ี 7. แบบจ าลองโครงข่ายประสาทเทียมประสิทธิภาพสูงสุด 
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4.5 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเกิดโรคไฮเปอร์
ไทรอยด์ 
การวเิคราะห์ปัจจยัโดยน าอลักอริทึมท่ีสร้างแบบจ าลองท่ีดีท่ีสุด 
ซ่ึงก็คือแบบจ าลองจากโครงข่ายประสาทเทียมมาวิเคราะห์เพ่ือ
คน้หาปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ ดว้ยการ
ตรวจสอบปัจจยัยอ้นกลบัโดยลดจ านวนน าเขา้ทีละปัจจยัและ
ตรวจสอบค่าประสิทธิภาพความถูกตอ้งท่ีลดลง โดยถา้ค่าความ
ถูกตอ้งลดลงมากท่ีสุดนั้นคือปัจจยัท่ีมีความส าคญัท่ีสุด จากผล
ในรูปท่ี 8 และตารางท่ี 6 แสดงให้เห็นการวิเคราะห์ปัจจยั ซ่ึง
พิจารณาจากค่าความถูกตอ้งท่ีลดลงมากท่ีสุด 3 ล าดบั ไดแ้ก่ 1) 
ปัจจยัดา้นอารมณ์แปรปรวน 2) ปัจจยัดา้นเพศและ 3) มีอาการ
เหน่ือยง่ายตามล าดบั 

 

   ตารางท่ี 6. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยสูงสุด 3 อันดับ 
ล าดบั ปัจจัย ความถูกต้อง (%) 
1 อารมณ์แปรปรวน 74.61 
2 เพศ 74.92 
3 เหน่ือยง่าย 75.54 

 

 
รูปท่ี 8. ผลการวิเคราะห์ปัจจัยการเกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ 
 

จากผลการทดลองวเิคราะห์ปัจจยัทั้งหมด 12 ปัจจยั ดว้ย
การตรวจสอบปัจจยัยอ้นกลบัโดยลดจ านวนน าเขา้ทีละปัจจัย
และตรวจสอบค่าประสิทธิภาพความถูกตอ้งท่ีลดลง ดงัรูปท่ี 8.
ผลการทดลองพบวา่ปัจจยัดา้นอายุ มีค่าความถูกตอ้งลดลงน้อย
ท่ีสุด แสดงวา่อายเุป็นปัจจยัท่ีส่งผลกระทบเล็กน้อยหรืออาจจะ
ไม่มีผลกระทบต่อการเกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด์สอดคลอ้งกับ

ขอ้มูลผูป่้วย [1] ซ่ึงพบไดว้่าโรคไฮเปอร์ไทรอยด์สามารถเกิด
ไดก้บัประชาชนทุกช่วงอาย ุ

นอกจากอายุแล้วปัจจัยท่ีมีค่าความถูกต้องลดลงน้อย
รองลงมาไดแ้ก่ ปัจจยัลกัษณะอาการมือส่ันและอาการนอนไม่
หลบั ซ่ึงแสดงว่า อายุ ลกัษณะอาการมือส่ัน การนอนไม่หลบั 
เป็นท่ีส่งผลกระทบเล็กน้อยหรืออาจจะไม่มีผลกระทบต่อการ
เกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์

 
4.6 ผลการพฒันาระบบ 
ระบบพยากรณ์ความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยดพ์ฒันาระบบใน
รูปแบบแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนระบบปฎิบัติการแอน
ดรอยด์ การท างานจะสามารถให้ผูใ้ช้เข้าไปกรอกข้อมูลบน
หน้าจอโดยมีข้อค าถามทั้ งหมด 12 ข้อ  จากนั้ นระบบจะ
ประมวลผลและแสดงผลการวิเคราะห์ระดบัความเส่ียงแสดง
ตวัอยา่งดงัรูปท่ี 9. 

 

    
รูปท่ี 9. หน้าจอการวิเคราะห์ข้อมลูและผลลัพธ์การพยากรณ์ 

 
การท างานของระบบประกอบไปดว้ยสองส่วนหลกัคือ

การท าแบบสอบถามเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลระดบัความเส่ียงโรค
ไฮเปอร์ไทรอยด์ ตัวอย่างรูปท่ี 9. และการให้ข้อมูลความรู้
เก่ียวกบัโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์ดงัตวัอยา่งรูปท่ี 10. 

 
รูปท่ี 10. หน้าจอวิธีการรักษาโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ 
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4.7 ผลการประเมนิระบบ 
การประเมินผลระบบใชก้ารประเมินความพึงพอใจดว้ยมาตรา
อนัดบั 5 อนัดบั โดยมีการทดสอบกบัผูใ้ชท้ัว่ไปดว้ยวิธีการสุ่ม
แบบไม่เจาะจงจ านวน 30 คน ไดผ้ลดงัตารางท่ี 7 ซ่ึงพบวา่ความ
พึงพอใจของผูใ้ช้โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์
ระดบัดี (Mean=4.08, S.D. = 0.54) สามารถสรุปไดว้่าระบบน้ีมี
ประสิทธิภาพสามารถน าไปประยกุตใ์ชง้านไดจ้ริง สามารถช่วย
วิเคราะห์ระดบัความเส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ดว้ยตนเองและ
แนะน าแนวทางการรักษาโรคไฮเปอร์ไทรอยดไ์ด ้

 
      ตารางท่ี 7. ผลการประเมินระบบ 

รายการประเมิน Mean S.D. การแปล
ผล 

1. ดา้นการตรงความตอ้งการ
ของผูใ้ช ้

4.03 0.48 ดี 

2. ดา้นการท างานไดต้าม
ฟังกช์นังานของระบบ 

4.20 0.65 ดี 

3. ดา้นความสะดวกและง่าย
ต่อการใชง้าน 

4.17 0.58 ดี 

4. ดา้นการรักษาความ 
ปลอดภยัของขอ้มลูในระบบ 

3.93 0.44 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.08 0.54 ดี 

 
5. บทสรุป  
งานวิจัยน้ีเป็นการพัฒนาระบบส าหรับพยากรณ์ระดับความ
เส่ียงของโรคไฮเปอร์ไทรอยดใ์นรูปแบบของโมบายแอปพลิเค
ชันโดยประยุกต์ใช้เทคนิคเหมืองข้อมูล  การด าเนินงานเป็น
การศึกษาและวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเกิดโรคไฮเปอร์
ไทรอยดเ์พื่อน ามาสร้างเป็นแบบจ าลอง (Model) การพยากรณ์
การเกิดโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์ ขอ้มูลท่ีน ามาใชเ้ป็นขอ้มูลท่ีเก็บ
มาจากแบบสอบถามผู้ป่ วยโรคไฮ เปอ ร์ไทรอยด์  จาก
โรงพยาบาลรังสีรักษาและโรงพยาบาลพิษณุเวช จังหวดั
พิษณุโลก จ านวน 323 ชุดขอ้มูล แบ่งเป็นขอ้มูลปัจจยัการเกิด
โรค 12 ปัจจยัหน่ึงคลาสผลลพัธ์ ซ่ึงปัจจยัการเกิดโรคไดผ้่าน
การตรวจสอบความถูกตอ้งจากอายุรแพทย ์ วดัประสิทธิภาพ
แบบจ าลองด้วยการตรวจสอบไขวแ้บบ k =2-10 ผลการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบจ าลอง พบว่าแบบจ าลอง

จากเทคนิคโครงข่ายประสาทเทียมมีค่าประสิทธิภาพดีท่ีสุด 
โดยมีค่าความถูกตอ้ง 82.97% ค่าความแม่นย  า 83.400% ค่า
ความระลึก 83.00% และค่าความถ่วงดุล 82.80%  

ผลการค้นหาปัจจัยท่ีส่งผลต่อโรคไฮเปอร์ไทรอยด ์
พบวา่ปัจจยัลกัษณะอาการท่ีมีความส าคญัคืออารมณ์แปรปรวน
และเหน่ือยง่าย ส่วนปัจจยัส่วนบุคคลท่ีมีความส าคญัคือเพศ
เน่ืองจากพบผูป่้วยเพศหญิงมากกว่าเพศชาย ปัจจัยท่ีมีผลต่อ
ความเส่ียงไฮเปอร์ไทรอยด์น้อยท่ีสุด 3 อันดับ ได้แก่ อาย ุ
อาการมือส่ันและอาการนอนไม่หลับ ซ่ึงสอดคลอ้งกับขอ้มูล
ผู ้ป่วย ซ่ึงพบว่าโรคไฮเปอร์ไทรอยด์สามารถเกิดได้กับ
ประชาชนทุกช่วงอาย ุ

จากนั้นน าแบบจ าลองท่ีได้ไปใช้ในการพฒันาระบบ
ส าหรับพยากรณ์ความเส่ียงของโรคไฮเปอร์ไทรอยด์  เพื่อ
น าไปใชใ้นการคดักรองผูท่ี้มีภาวะเส่ียงต่อโรคไฮเปอร์ไทรอยด์
ให้สะดวกและรวดเร็วยิ่งข้ึน ระบบน้ีพัฒนาด้วยโปรแกรม 
Android Studio ร่วมกบัภาษา JAVA และภาษา XML หลงัจาก
ท่ีพัฒนาแอปพลิเคชันเรียบร้อยแล้วได้น าระบบไปทดสอบ
ความพึงพอใจจากผูใ้ชง้านจ านวน 30 คน ผลการประเมินความ
พึงพอใจจากผูใ้ชง้านพบว่าภาพรวมผูใ้ชมี้ความพึงพอใจระบบ
อยู่ในระดบัดี (Mean=4.08, S.D. = 0.54) ดงันั้นสามารถน า
ระบบท่ีพฒันาข้ึนน้ีไปใชง้านจริงเพื่อช่วยวิเคราะห์ระดบัความ
เส่ียงโรคไฮเปอร์ไทรอยด์ดว้ยตนเองและแนะน าแนวทางการ
รักษาโรคไฮเปอร์ไทรอยดไ์ด ้

การพฒันางานวิจยัในอนาคต ควรใชจ้  านวนขอ้มูลท่ีมี
มากกวา่น้ีและเพ่ิมขอ้มูลปัจจยัให้ครอบคลุมกบัการวินิจฉัยทาง
การแพทย์เ พ่ือให้ได้ผลลัพธ์ท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนและ
สามารถน าไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง 
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ABSTRACT – The aim of this research is to 1) Development of 3D animation cartoon “Be 

patient”. 2) Study the perception of the samples after watching 3D animation cartoon. 3) Survey 

the satisfaction of the sample after watching 3D animation cartoon. The sample consisted of 95 

students from the sample using the probability sampling method (Cluster sampling) in the 

senior primary school, the first semester of academic year 2017, Anuban Nakhonratchasima 

School. The 3D animation cartoon has developed based on principles of media production 

include 1) Pre-production 2) Production 3) Post-production (3P). The research found that 1) 

Quality of 3D animation cartoon overall at the average was 4.38, quality is good. 2) Perception of 

the sample from watching 3D animation cartoon overall of perception was 83.80 percent, the 

perception at the highest level. 3) Satisfaction of the sample from watching 3D animation 

cartoon overall satisfied at the average was 4.72, satisfaction was at a highest level. 
 
KEYWORDS: 3D, Animation, Cartoon, Patient, School 
 
 

บทคัดย่อ -- การวจิยันีม้วีตัถุประสงค์ 1) เพือ่พฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิเร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ 2) เพือ่ศึกษาการ

รับรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ 3) เพือ่ส ารวจความพงึพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ โดยมกีลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนอนุบาลนครราชสีมา ปีการศึกษา 2560 ภาคเรียนที ่1 จ านวน 95 คน ได้จากการสุ่มตวัอย่างโดยใช้ความ
น่าจะเป็น (Probability sampling) ใช้การสุ่มกลุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ซ่ึงการ์ตูน 3 มติ ิได้พฒันาขึน้ตาม
หลกัการผลติส่ือ 3P คอื 1) ขั้นก่อนการผลติ (Pre-Production) 2) ขั้นการผลติ (Production) 3) ขั้นหลงัการผลติ (Post-
Production) ผลการวจิยัพบว่า 1) คุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ โดยรวมมค่ีาเฉลีย่รวม 
4.37 มคุีณภาพอยู่ในระดบัด ี 2) ผลการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนเมชัน 3 มติ ิ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ 
โดยรวมคดิเป็นร้อยละ 83.80มรีะดบัการรับรู้มากทีสุ่ด 3) ผลส ารวจความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูนแอนิเมชัน 
3 มติ ิเร่ือง อดทนรอไปด้วยกนันะ โดยรวมมค่ีาเฉลีย่ 4.72 มคีวามพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 
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ค าส าคญั: 3 มิติ, แอนิเมชนั, การ์ตูน, ความอดทน, โรงเรียน 

 

1. บทน า  
ปัจจุบันมีวิทยาการและเทคโนโลยีสมัยใหม่หลั่งไหลเข้ามา
อยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหเ้ดก็ในยคุศตวรรษท่ี 21ท่ีเกิดมาในยุคของ
ความรุ่งเรืองของเทคโนโลยี ได้น าเอาความเจริญน้ีมาใช้ใน
ชีวติประจ าวนั ต่างจากสมยัก่อนท่ีมีการน าเทคโนโลยีเขา้มาใช้
แบบก ้าก่ึง ดงันั้น ทุกวนัน้ีหันไปทางใดก็จะพบเด็กแทบทุกคน
ลว้นมีสมาร์ทโฟนราคาสูงท่ีพ่อแม่ยอมควกัเงินซ้ือให้ [1] ซ่ึง
การเล้ียงลูกด้วยวตัถุ เงินทอง เด็กจึงกลายเป็นคนขาดความ
อดทน ไม่มีความมัน่คงในจิตใจ ท าให้จิตใจอ่อนแอแต่ส่ิงย ัว่ย ุ
และแข็งกระดา้ง [2] ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ผลส ารวจการวิเคราะห์
แนวโนม้การเปล่ียนแปลงคุณธรรมจริยธรรมของคนไทย จดัท า
โดยศูนยคุ์ณธรรมและส านักงานบริหารและพฒันาองคค์วามรู้ 
(องคก์ารมหาชน) พบวา่โมเดลคุณธรรมท่ีควรปลูกฝังให้กบัคน
รุ่นใหม่มากท่ีสุดมี 6 ประการ คือความซ่ือสัตย ์ความรับผิดชอบ 
ความมีสติสัมปชัญญะ ความขยันหมัน่เพียร ความมีวินัย และ
ความอดทน โดยเฉพาะคะแนนความอดทนได้ 70.29 จาก
คะแนนเต็ม 100 คะแนน คุณธรรมความอดทนมีคะแนนอยู่ใน
อนัดบัทา้ยสุดเม่ือเทียบกบักลุ่มคุณธรรมอ่ืน ๆ ท่ีไดค้ะแนน 80 
คะแนนข้ึนไป [3] และยังเห็นได้จากวิจัยของ Stanford 
Marshmallow Experiment ท่ีมีเก่ียวขอ้งกบัความอดทนรอคอย
ซ่ึงไดรั้บการอา้งอิงกว่า 400 คร้ัง โดยงานวิจยัเร่ิมศึกษาตั้งแต่
ก่อนปี ค.ศ. 1970 และมีการศึกษาติดตาม (Follow-up Study) 
เป็นระยะ ๆ จนถึงล่าสุดปี ค.ศ. 2012 ซ่ึงผลการวิจัยจาก
การศึกษาติดตามพบว่าเด็กกลุ่มท่ีมีความสามารถในการอดทน
รอคอยมีคะแนน SAT (Scholastic Assessment Test) สูงกว่าอีก
กลุ่ม [4] ส่งผลใหส้ านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
น าหลกัค่านิยม 12 ประการมาขยายผล ไปสู่สถานศึกษาดว้ยการ
บรรจุไวใ้นหลกัสูตรวิชาประวติัศาสตร์และหน้าท่ีพลเมือง ซ่ึง 
1 ใน 12 ขอ้นั้นมีค่านิยมท่ีว่า ตอ้งมีความเขม้แข็งทั้งร่างกาย 
และจิตใจ ไม่ยอมแพต่้ออ านาจฝ่ายต ่า อนัเป็นแนวทางในการ
แก้ไขปัญหาความอดทนต ่าในเด็กปัจจุบนั [5] ซ่ึงความเจริญ
ของเทคโนโลยีท  าให้ประเทศไทยไดมี้การต่ืนตวัดา้นการผลิต
ภาพยนตร์แอนิเมชนัสูงมากข้ึน ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2540  

 เ น่ืองมาจากเทคโนโลยีด้านคอมพิ ว เตอร์และ
โปรแกรมประยกุตท่ี์เก่ียวขอ้งกบัการสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั
มีการพฒันาข้ึนอย่างอย่างรวดเร็วและมีราคาถูกลง อีกทั้งยงัมี
การเติบโตทางด้านธุรกิจภาพยนตร์และโทรทัศน์ ตลอดจน
ธุรกิจทางดา้นมลัติมีเดียต่าง ๆ ซ่ึงมีแอนิเมชนัเป็นส่วนประกอบ
ส าคญั และเม่ือพิจารณาทางดา้นคุณประโยชน์ของภาพยนตร์
แอนิเมชนัโดยทัว่ไปแลว้ นบัวา่มีคุณประโยชน์อย่างมากต่อเด็ก
ในสังคมไทย ดว้ยภาพยนตร์แอนิเมชันเป็นส่ือหรือรายการท่ี
เด็กไทยช่ืนชอบมากกว่าส่ือส าหรับเด็กประเภทอ่ืน [6] เพราะ
ภาพการ์ตูนประกอบเสียงท่ีเป็นเร่ืองราวนั้น เป็นท่ีช่ืนชอบของ
ผูเ้รียนระดบัเด็กวยัเรียน เป็นวยัท่ีมีจินตนาการสูง เด็กจะคิดว่า
สัตว ์หรือส่ิงของสามารถพูดได ้ออกความเห็นได้ ซ่ึงการ์ตูน
สามารถตอบสนองต่อจินตนาการของเด็กไดดี้ [7] อีกทั้งเด็ก
ยงัใหค้วามสนใจต่อการ์ตูนท่ีมีภาพสมจริง ทางมุมมอง มากกว่า
ภาพท่ีแบนราบ โดยเฉพาะการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีมีอิทธิพล
ต่อการรับรู้ของเด็กเน่ืองจาก แอนิเมชนั 3 มิติ เป็นงานท่ีสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีสามารถเห็นรูปทรงของตวั
การ์ตูน 3 มิติ ครบทุกด้าน นอกจากจะมีความสวยงามและ
สมจริงของตัวการ์ตูนแล้ว ยงัมีความสนุกสนาน ท าให้เด็กมี
ความเพลิดเพลิน มีการรับรู้ถึงเน้ือหา อนัเกิดจาก ภาพ สี การ
เคล่ือนไหว และเสียง [8] ซ่ึงท าใหก้ารผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั
ข้ึนเองภายในประเทศโดยผูผ้ลิตคนไทยจะสามารถควบคุม 
ตรวจสอบ คัดเลือก และสร้างสรรค์ให้มีความเหมาะสม
สอดคล้องกับคุณลักษณะ และพัฒนาการของเด็ก รวมทั้ ง
ทศันคติและค่านิยม [6] เป็นผลให้มีการวิจัยและทดลองใช้
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติกบัเดก็อีกมากมายหลายงานวจิยั [8]  
 จากความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาดงักล่าว 
ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทน
รอไปดว้ยกนันะ เพ่ือศึกษาผลการรับรู้และความพึงพอใจของ
นักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 อีกทั้งยงัเป็นส่ือส่งเสริมคุณธรรมท่ีดีใน
เร่ืองของความอดทนให้แก่เด็ก ซ่ึงมีอายุระหว่าง 9-12 ปี ให้มี
ความอดทนมากข้ึน ตามหลกัค่านิยาม 12 ประการ ต่อไป 
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2. วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

2.1 เพื่อพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนั
นะ  
2.2 เพ่ือประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่าง หลังชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ  
2.3 เพ่ือส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง หลงัชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

 

3. ขอบเขตของการวจัิย 

3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3.1.1 ประชากร คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา โรงเรียน
อนุบาลนครราชสีมา อ  า เภอเมืองนครราชสีมา  จังหวัด
นครราชสีมา ปีการศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 1  
3.1.2 กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/4 
และระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  5/5 โรงเรียนอนุบาล
นครราชสีมา อ  าเภอเมืองนครราชสีมา จงัหวดันครราชสีมา ปี
การศึกษา 2560 ภาคเรียนท่ี 1 จ านวน 95 คน ไดจ้ากการสุ่ม
ตวัอย่างโดยใช้ความน่าจะเป็น (Probability sampling) ซ่ึงใช้
การสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
 

3.2 ขอบเขตด้านเนือ้หา 
เน้ือหาในการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ มีเน้ือหาเก่ียวกบัความอดทน 
การรอคอย ตามท่ีส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
ได้ก าหนดไวใ้นหลักค่านิยม 12 ประการ ในหลักสูตรวิชา
ประวติัศาสตร์และหนา้ท่ีพลเมือง 
 

3.3 ขอบเขตด้านการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 

ส่ือเป็นการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ โดยใช้ระยะเวลาการน าเสนอ 
4.40 นาที โดยมีโปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันา ไดแ้ก่  
3.3.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CC 2017 ใช้ในการ
ออกแบบตวัละคร และฉาก  
3.3.3 โปรแกรม ZBrush 4R7 ใชใ้นการข้ึนโมเดล 3 มิติ  
3.3.4 โปรแกรม Autodesk Maya 2017 การท าการเคล่ือนไหว
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนันะ  
3.3.5 โปรแกรม Adobe After Effects CC 2017 ใชใ้นการรวม
ภาพ ใส่เทคนิคพิเศษ และปรับสีการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง 
อดทนรอไปดว้ยกนันะ  
3.3.6 โปรแกรม Garageband ใชใ้นการบนัทึกเสียงพากย ์ 

3.3.7. โปรแกรม Adobe Premiere Pro CC 2017 ใชใ้นการตดั
ต่อวดีิโอและการตดัต่อใส่เสียง 
 

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

4.1 การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนันะ  
4.2 แบบประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ  
4.3 แบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

4.4 แบบส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ 

 

5. ขั้นตอนการพฒันาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

ผูว้จิยัจึงแบ่งขั้นตอนส าหรับพฒันาเคร่ืองมือออกเป็น 3 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่ 1) ขั้นวิเคราะห์ขอ้มูล 2) ขั้นออกแบบและพฒันาส่ือ 3) 
ขั้นออกแบบและพฒันาแบบประเมิน ดงัน้ี  

5.1 ขั้นวเิคราะห์ข้อมูล 

5.1.1 วเิคราะห์ปัญหา คือ ในปัจจุบนัเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มา
มีบทบาทในการใช้ชีวิตอย่างรวดเร็วโดยไม่มีภูมิคุ้มกัน การ
อบรมเล้ียงดูจากผูป้กครองท่ีเล้ียงลูกดว้ยวตัถุ ส่งผลให้เด็กใน
ยุคน้ี กลายเป็นคนขาดความอดทน ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงน าหลกัค่านิยม 12 ประการ มาขยายผล 
ไป สู่ ส ถ าน ศึ กษ า ด้ ว ย ก า รบ ร ร จุ ไ ว้ใ นหลัก สู ต ร วิ ช า
ประวติัศาสตร์และหน้าท่ีพลเมือง ซ่ึง 1 ใน 12 ขอ้นั้น มีค่านิยม
ของคุณธรรมความอดทน อันมีความส าคัญแต่การปลูกฝัง
จิตส านึกใหเ้ดก็นกัเรียนในยคุปัจจุบนั 

5.1.2 ก าหนดจุดประสงค ์ในการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
โดยมีจุดประสงคท่ี์จะปลูกฝ่ังคุณธรรมในเร่ืองของการเอาชนะ
ใจตนเองโดยอาศัยความอดทนให้แก่เด็ก ได้แก่ 1) เข้าใจ
ความหมายของความอดทน 2) รู้จักการแก้ปัญหาดว้ย ความ
อดทน  
5.1.3 ก าหนดขอบเขต เน้ือหาในการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มี
เน้ือหาเก่ียวกับความอดทน การรอคอย ตามท่ีส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้ นพ้ืนฐาน ได้ก าหนดไวใ้นหลัก
ค่านิยม 12 ประการ โดยแทรกเน้ือหาเก่ียวกบัความความหมาย
ของความอดทน และการประยุกต์ ใช้ความอดทนใน
ชีวติประจ าวนั  
5.1.4 ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา 
ช่วงชั้นท่ี 2 เน่ืองจากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
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พ้ืนฐาน น าหลักค่านิยม 12 ประการมาขยายผล ไปสู่
สถานศึกษาดว้ยการบรรจุไวใ้นหลกัสูตรวชิาประวติัศาสตร์และ
หนา้ท่ีพลเมือง   
 

5.2 ขั้นออกแบบและพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการโดยใชห้ลกัการผลิตส่ือ 3P คือ 1) ขั้นตอน
ก่อนการผลิต (Pre-Production) 2) ขั้นการผลิต (Production) 
และ 3) ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production) มีรายละเอียดดงัน้ี 

5.2.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production)  
5.2.1.1 รวบรวมขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ น ามาสร้างสรรค์
งานในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ  
5.2.1.2 ด าเนินการเขียนบท  
5.2.1.3 ออกแบบตวัละครและฉาก โดยการออกแบบตวัละคร
และฉากท่ีมีสัดส่วน 1:3 ซ่ึงเป็นสัดส่วนท่ีไม่สมจริง เลือกใชสี้ท่ี
ดูสบายตา และมีการตัดทอน รายระเอียดบางส่วนออกเพ่ือ
เหมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมาย ท่ีเป็นเด็กอายุระหว่าง 9 
ปี ถึง 12 ปี 

 
รูปท่ี 1. แสดงการออกแบบตัวละคร 

 
รูปท่ี 2. แสดงการออกแบบฉาก 

 
5.2.1.4  จดัท าบทภาพ (Story Board) เป็นการเปล่ียนเน้ือเร่ือง
ให้ออกมา เป็นภาพเพื่อเขียนกรอบแสดงเร่ืองราว มุมกล้อง 
และใหเ้ห็นล าดบัขั้นตอนตามเสียงบรรยายท่ีเราก าหนด 

 

 
รูปท่ี 3. แสดงบทภาพ 

 
5.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
5.2.2.1 ข้ึนโมเดลตวัละคร และเพน้ท ์Texture โมเดล 3 มิติ โดย
ใชโ้ปรแกรม Zbrush 4r7 

 

 
รูปท่ี 4. แสดงการขึน้รูปทรงโมเดลตัวละคร 3 มิติ 

 
5.2.2.2 น าโมเดลตัวละคร 3 มิติ มาท า Blend Shape ใน
โปรแกรม Autodesk Maya เพื่อสร้างอารมณ์ให้กบัตวัละคร 
จากนั้นท าการ Set Driven Key และ Rigging โดยสร้างการ
ควบคุมและใส่กระดูกให้ตัวละคร เ พ่ือให้ส าห รับการ
เคล่ือนไหวหนา้ตาและการเคล่ือนไหวร่างกายของตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 5. แสดงการ Blend Shape 
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รูปท่ี 6. แสดงการ Set Driven Key และ Rigging 

 

5.2.2.3 ท าการเคล่ือนไหวตวัละครตามบทภาพท่ีไดอ้อกแบบไว ้
เพื่อใหต้วัละครมีชีวติชีวาและเล่าเร่ืองตามบท 

 

 
รูปท่ี 7. แสดงการท าการเคล่ือนไหว 

 

5.2.2.4 จดัแสงเงาและมุมกลอ้ง ตามบทภาพ เพ่ือเพ่ิมอรรสและ
ใหผู้ช้มมีความรู้สึกร่วมขณะชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 

 
รูปท่ี 8. แสดงการจัดแสงและก าหนดมมุกล้อง 

 
5.2.2.5 การประมวลผลภาพ (Rendering) เป็นการประมวลผล
ภาพออกมาเป็น แต่ละ Scenes เพ่ือความสะดวกในการตดัต่อ
และแกไ้ข 

 

 
รูปท่ี 9. แสดงการประมวลผลภาพ 

 
5.2.3 ขั้นหลงัการผลิต (Post-Production)  
5.2.3.1 ล าดบัภาพและเสียงพากยใ์หต้รงกนั โดยอา้งอิงเวลาของ
แต่ละเหตุการณ์ตามท่ีระบุไวใ้นบทภาพ  
5.2.3.2 ตัดต่อภาพและเสียงพากย์ เสียงประกอบ เสียง
บรรยากาศ โดยใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro เพื่อให้
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ
สร้างอารมณ์ร่วมกบัผูช้ม 

 

 
รูปท่ี 10. แสดงการตัดต่อภาพและเสียง 

 
5.3 ขั้นออกแบบและพฒันาแบบประเมนิ 

5.3.1 การพฒันาแบบประเมินคุณภาพของการพฒันาการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ จากการศึกษาและรวบรวม
ข้อมูลการสร้างแบบประเมิน ผู ้วิจัยใช้แบบรูปแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั โดยแบ่งการประเมิน
ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบ และดา้น
เทคนิค ซ่ึงแต่ละดา้นจะมีผูเ้ช่ียวชาญประเมินดา้นละ 3 ท่าน  
5.3.2 การพฒันาแบบประเมินการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างจากการ
ชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ จากการศึกษาและรวบรวมขอ้มูล
การสร้างแบบประเมิน ผูว้ิจยัใช้แบบปะเมินปลายปิด เพื่อให้
ผูต้อบเลือกตอบไดเ้พียง 1 ค าตอบ ตามตวัเลือกท่ีก าหนดไว้
ทั้งหมด 4 ตวัเลือก เพื่อวดัระดบัการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างว่ามี
การรับรู้ตรงตามวตัถุประสงคข์องส่ือมากนอ้ยเพียงใด  
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5.3.3 การพฒันาแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง
จากการชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ จากการศึกษาและรวบรวม
ข้อมูลการสร้างแบบประเมิน ผู ้วิจัยใช้แบบรูปแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั เพื่อวดัระดบัความพึงพอใจ
ของกลุ่มตวัอย่างว่ามีความพึงพอใจต่อการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
อยูใ่นระดบัใด  
5.3.4 น าแบบประเมินทั้ งหมดไปหาความสอดคลอ้งของข้อ
ค าถามกบัวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้เพ่ือหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) จากนั้นผูว้ิจยัได้
ด  าเนินการปรับปรุงแบบประเมินโดยคดัเลือกเฉพาะขอ้ค าถาม
ท่ีทีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป 

 

6. ผลการทดลอง 

โดยผูว้ิจยัน าการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ไปใชก้บักุล่มตวัอย่าง ซ่ึง
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา อายุตั้งแต่ 9-12 ปี จ  านวน 95 คน 
โดยน าเสนอรูปแบบตารางประกอบค าบรรยาย เป็น 3 ตอน 
ดงัน้ี 

6.1 การประเมนิคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

การประเมินคุณภาพแอนิเมชัน 3 มิติ โดยแบ่งการประเมิน
ออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา ดา้นการออกแบบ และดา้น
เทคนิค ซ่ึงประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นละ 3 ท่าน ดงัแสดงใน
ตารางท่ี 1-4 

 
ตารางท่ี 1. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
                  ด้านเนือ้หา  
รายการประเมิน ค่ า เ ฉ

ลีย่ 
S.D. 

ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. เน้ือหามีความสอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงคข์องส่ือ 

5.00 0.00 ดีมาก 

2. ปริมาณของเน้ือหา
เหมาะสมกบัเวลาท่ีน าเสนอ 

5.00 0.00 ดีมาก 

3. เน้ือหามีความกระชบัและ
เขา้ใจง่าย 

5.00 0.00 ดีมาก 

4. เน้ือหามีข้อคิดในเร่ือง
ของความอดทนท่ีสามารถ
น าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได ้

5.00 0.00 ดีมาก 

ภาพรวมด้านเนื้อหา 5.00 0.00 ดมีาก 

 จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา โดยรวม มีค่าเฉล่ีย
ท่ี 5.00 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยรายการท่ีมีผลการ
ประเมินคุณภาพมากท่ีสุดคือ เน้ือหามีความสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค์ของส่ือ, ปริมาณของเน้ือหาเหมาะสมกบัเวลาท่ี
น าเสนอ, เน้ือหามีความกระชับและเขา้ใจง่าย และเน้ือหามี
ข้อ คิดใน เ ร่ื องของความอดทน ท่ีสามารถน า ไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัได ้ท่ีค่าเฉล่ีย 5.00 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

 
ตารางท่ี 2. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
                 ด้านการออกแบบ 

รายการประเมิน ค่ า เ ฉ
ลีย่ 

S.D. 
ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. การออกแบบตัวละคร 
เหมาะสมกบัเน้ือหา 

4.66 0.57 ดีมาก 

2. การออกแบบตัวละคร 
เ ห ม า ะ ส ม กั บ นั ก เ รี ย น
ประถมศึกษา ช่วงชั้นท่ี 2 

4.66 0.57 ดีมาก 

3. การออกแบบฉาก  มี
ความน่าสนในสวยงาม 

4.33 0.57 ดี 

4. การออกแบบ Texture 
ของแอนิเมชนั 3 มิติ  
 มีความสวยงาม 

4.00 1.00 ดี 

5. มีการจัดองค์ประกอบ
ของภาพไดส้วยงาม 

4.00 1.00 ดี 

6. การใช้สีในแอนิเมชัน 3 
มิติ  เหมาะสมกับนักเรียน
ประถมศึกษา ช่วงชั้นท่ี 2 

4.66 0.57 ดีมาก 

7. การออกแบบเสียง
สามารถส่ืออารมณ์ของตัว
ละครได ้

3.66 0.57 ดี 

8. การออกแบบมุมกล้อง
ช่วยให้ผูช้มรู้สึกคล้อยตาม 
เน้ือเร่ืองได ้

3.66 0.57 ดี 

ภาพรวมด้านการออกแบบ 4.20 0.61 ด ี
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 จากตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นออกแบบ พบว่า ผลการ
ประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นการออกแบบ โดยรวมท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.20 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยรายการท่ีมีผลการ
ประเมินคุณภาพมากท่ีสุดคือ การออกแบบตวัละครเหมาะสม
กับเน้ือหา, การออกแบบตัวละครเหมาะสมกับนักเรียน
ประถมศึกษา ช่วงชั้ นท่ี 2, การใช้สีในแอนิเมชัน 3 มิติ 
เหมาะสมกบันกัเรียนประถมศึกษาช่วงชั้นท่ี 2 ท่ีค่าเฉล่ีย 4.66 มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือ การออกแบบฉาก มี
ความน่าสนใจสวยงาม ท่ีค่าเฉล่ีย 4.33 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี 
รองลงมาคือ การออกแบบ Texture ของแอนิเมชัน 3 มิติ มี
ความสวยงาม, มีการจดัองค์ประกอบของภาพ ไดส้วยงาม ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.00 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี และน้อยท่ีสุด คือ การ
ออกแบบเสียงสามารถส่ืออารมณ์ของตัวละคร ได้, การ
ออกแบบมุมกล้องช่วยให้ผูช้มรู้สึกคล้อยตามเน้ือเร่ืองได้ ท่ี
ค่าเฉล่ีย 3.66 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี 

 
ตารางท่ี 3. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
                 ด้านเทคนิค 

รายการประเมิน ค่ า เ ฉ
ลีย่ 

S.D. 
ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. ภาพและ เ สียงใน 
แอนิเมชัน 3 มิติ มีความ
สอดคลอ้งกนั 

4.00 1.00 ดี 

2. การเ ลือกใช้ดนตรี
ประกอบมีความเหมาะสม
กบัแอนิเมชนั 3 มิติ  

4.00 1.00 ดี 

3. เสียงพากยข์องตวัละคร
ใน แอนิเมชนั 3 มิติ  มีความ
ชดัเจน 

4.33 0.57 ดี 

4. เทคนิคการจดัแสงและเงา
มีความสวยงาม 

4.00 1.00 ดี 

5. เทคนิคการใช้มุมกล้อง
ช่วยใหแ้อนิเมชนั 3 มิติ 

มีความน่าสนใจ 

3.66 1.15 ดี 

6. เทคนิคการตดัต่อมีความ
ต่อเน่ือง สร้างอารมณ์ร่วม
แกผู้ช้มได ้

3.66 0.57 ดี 

รายการประเมิน ค่ า เ ฉ
ลีย่ 

S.D. 
ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

7. การล าดบัภาพเขา้ใจง่าย 3.66 0.57 ดี 

8. เทคนิคการ composite มี
ความสวยงามและดึงดูดใจ
ผูช้ม 

4.00 1.00 
ดี 

 

ภาพรวมด้านเทคนิค 3.91 0.71 ด ี

 
 จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอ ไปดว้ยกนันะ โดยผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคนิค พบว่า ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคนิค โดยรวมท่ีค่าเฉล่ีย 3.91 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี โดย
รายการท่ีมีผลการประเมินคุณภาพมากท่ีสุดคือ เสียงพากยข์อง
ตวัละครใน แอนิเมชนั 3 มิติ มีความชัดเจน ท่ีค่าเฉล่ีย 4.33 มี
คุณภาพอยูใ่นระดบัดี รองลงมาคือ ภาพและเสียงใน แอนิเมชนั 
3 มิติ มีความสอดคลอ้งกนั, การเลือกใชด้นตรีประกอบมีความ
เหมาะสมกบัแอนิเมชนั 3 มิติ, เทคนิคการจดัแสงและเงามีความ
สวยงาม, เทคนิคการ composite มีความสวยงามและดึงดูดใจ
ผูช้ม ท่ีค่าเฉล่ีย 4.00 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี และน้อยท่ีสุด คือ 
เทคนิคการใชมุ้มกลอ้งช่วยใหแ้อนิเมชนั 3 มิติ มีความน่าสนใจ, 
เทคนิคการ ตดัต่อมีความต่อเน่ือง สร้างอารมณ์ร่วมแกผู้ช้มได,้ 
การล าดบัภาพเขา้ใจง่าย ท่ีค่าเฉล่ีย 3.66 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี 

 
ตารางท่ี 4. แสดงการหาคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ  
รายการประเมิน ค่ า เ ฉ

ลีย่ 
S.D. 

ร ะ ดั บ
คุณภาพ 

1. ดา้นเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ดา้นออกแบบ 4.20 0.61 ดี 

3. ดา้นเทคนิค 3.91 0.71 ดี 

ภาพรวมทุกด้าน 4.37 0.44 ด ี

 
 จากตารางท่ี 4 ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ โดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า คุณภาพโดยรวม ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.37 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี เม่ือพิจารณาในแต่ละดา้น
พบว่าการประเมินคุณภาพท่ีผลรวมเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ด้าน
เน้ือหา ท่ีค่าเฉล่ีย 5.00 มีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก รองลงมาคือ 
ดา้นออกแบบ ท่ีค่าเฉล่ีย 4.20 มีคุณภาพอยู่ในระดบัดี และดา้น
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ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ ดา้นเทคนิค ท่ีค่าเฉล่ีย 3.91 มีคุณภาพ
อยูใ่นระดบัดี 

 

6.2 การประเมนิการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่าง 

การประเมินการรับรู้ของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมแอนิเมชนั 3 มิติ 
ทั้ง 95 คน ดงัแสดงในตารางท่ี 5-7 

 
ตารางท่ี 5. แสดงการประเมินการรับรู้ จุดประสงค์ด้าน 

                  ความเข้าใจถึงความหมายของความอดทน 

รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ ร ะ ดั บ
การรับรู้ 

1. ขอ้ใดใหค้วามหมายตรงกบั
ความอดทนมากท่ีสุด 

78 82.10 มากท่ีสุด 

2. นักเรียนดูแลต้นไม้
จนกระทั่งต้นไม้ผลิดอก 
แสดงว่านักเรียนเป็นคนมี
คุณธรรมขอ้ใด  

90 94.73 มากท่ีสุด 

3. นักเรียนในขอ้ใดมีความ
อดทน 

48 50.52 นอ้ยท่ีสุด 

4. บุคคลใดควรได้รับยก
ย่องว่าเป็นบุคคลท่ีมีความ
อดทน 

87 91.57 มากท่ีสุด 

5. คนท่ีมีความอดทนจะ
ไดรั้บผลตอบแทนอยา่งไร 

66 69.47 
ป า น
กลาง 

6. ท าไมนักเรียนตอ้งเป็นคน
อดทน   78 82.10 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 74.50 78.41 มาก 

 
 จากตารางท่ี 5 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
ตวัอยา่งจากการชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ พบว่ากลุ่มตวัอย่างมี
การรับรู้อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียรวม 74.50 คิดเป็นร้อยละ 
78.41 โดยขอ้มูลท่ีมีการรับรู้มากท่ีสุด คือ นักเรียนดูแลตน้ไม้
จนกระทัง่ตน้ไมผ้ลิดอก แสดงว่านักเรียนเป็นคนมีคุณธรรมขอ้
ใด มีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 94.73 รองลงมา
คือ บุคคลใดควรไดรั้บยกยอ่งวา่เป็นบุคคลท่ีมีความอดทน ซ่ึงมี
การรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 91.57 รองลงมาคือ 

ข้อใดให้ความหมายตรงกับความอดทนมากท่ีสุด, ท าไม
นักเรียนตอ้งเป็นคนอดทน ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 82.10 รองลงมาคือ ท าไมนักเรียนต้องเป็นคน
อดทน ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 69.47 
และน้อยท่ีสุดคือ นักเรียนในขอ้ใดมีความอดทน ซ่ึงมีการรับรู้
ในระดบันอ้ยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 69.47 

 
ตารางท่ี 6. แสดงการประเมินการรับรู้ จุดประสงค์ด้าน 

                  การรู้จักแก้ปัญหาด้วยความอดทน 

รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ ร ะ ดั บ
การรับรู้ 

1. เม่ือกระถางดอกไมข้องคุณ
แตก คุณควรท าอยา่งไร 84 88.42 มากท่ีสุด 

2. เม่ือเพื่อนของคุณชกัชวน
ให้ซ้ือดอกไม้ท่ีโตแล้วมา
ส่งคุณครูเ พ่ือได้คะแนน 
คุณจะท าอยา่งไร 

80 84.21 มากท่ีสุด 

3. คุณจะท าอย่างไร เม่ือ
พบว่าดอกไมข้องเพ่ือนคน
หน่ึ ง  ออกดอก เล็ กก ว่ า
ดอกไมข้องเพื่อนคนอ่ืนๆ 

88 92.63 มากท่ีสุด 

4. ถ้าคุณอยากให้ดอกไม้
ของคุณโตเร็วๆ แต่เพ่ือน
บอกใหคุ้ณอดทนรอ คุณจะ
ท าอยา่งไร 

87 91.57 มากท่ีสุด 

ภาพรวม 84.75 89.20 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 6 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
ตวัอย่างจากการชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไป
ดว้ยกันนะ พบว่ากลุ่มตวัอย่างการรับรู้อยู่ในระดบัมากท่ีสุด มี
ค่าเฉล่ียรวม 84.75 คิดเป็นร้อยละ 89.20 โดยขอ้มูลท่ีมีการรับรู้
มากท่ีสุด คือ คุณจะท าอย่างไร เม่ือพบว่าดอกไมข้องเพ่ือนคน 
ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 92.63 รองลงมา
คือ ถา้คุณอยากให้ดอกไมข้องคุณโตเร็วๆ แต่เพ่ือนบอกให้คุณ
อดทนรอ คุณจะท าอย่างไร ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิด
เป็นร้อยละ 91.57 รองลงมาคือ เม่ือกระถางดอกไมข้องคุณแตก 
คุณควรท าอยา่งไร ซ่ึงมีการรับรู้ ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อย
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ละ 88.42 และน้อยท่ีสุดคือ เม่ือเพ่ือนของคุณชักชวนให้ซ้ือ
ดอกไมท่ี้โตแลว้มาส่งคุณครูเพ่ือไดค้ะแนน คุณจะท าอย่างไร 
ซ่ึงมีการรับรู้ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 84.21 

 
ตารางท่ี 7. แสดงการประเมินการรับรู้ 
รายการประเมิน ผลรวม ร้อยละ ร ะ ดั บ

การรับรู้ 

1. ด้านความเข้าใจถึง
ความหมายของความอดทน 

74.50 78.41 มาก 

2. ด้านการรู้จักแก้ปัญหา
ดว้ยความอดทน 

84.75 89.20 มากท่ีสุด 

ภาพรวมการรับรู้ 79.62 83.80 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 7 ผลการประเมินการรับรู้ของกลุ่ม
ตวัอย่างจากการชมการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ พบว่าการรับรู้ของ
กลุ่มตวัอย่าง มีค่าเฉล่ียรวม 79.62 คิดเป็นร้อยละ 83.80 โดย
ดา้นท่ีมีการรับรู้มากท่ีสุดคือ ดา้นการรู้จกัแก้ปัญหาดว้ยความ
อดทน ซ่ึงมีการรับรู้อยู่ในระดบัมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 89.20 
และน้อยท่ีสุดคือ ด้านความเข้าใจถึงความหมายของ ความ
อดทน ซ่ึงมีการรับรู้อยูใ่นระดบัมาก คิดเป็นร้อยละ 78.41 

 
 

6.3 การส ารวจความพงึพอใจของกลุ่มตวัอย่าง 

ผลการส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างหลงัชมแอนิเมชนั 
3 มิติ ทั้ง 95 คน ดงัแสดงในตารางท่ี 8 

 

ตารางท่ี 8. แสดงการส ารวจความพึงพอใจ 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. 
ความพึง
พอใจ 

1. เน้ือหามีความกระชับ
และเขา้ใจง่าย 

4.64 0.52 มากท่ีสุด 

2. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
เ ร่ือง เป็นตัวอย่างที ดีใน
เร่ืองความอดทน 

4.83 0.40 มากท่ีสุด 

3. ข้อคิดท่ีได้จากการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ สามารถ
น า ไ ป ป รั บ ใ ช้ ใ น
ชีวติประจ าวนัได ้

4.84 0.44 มากท่ีสุด 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. 
ความพึง
พอใจ 

4. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
มีภาพท่ีสวยงามคมชดั 

4.76 0.47 มากท่ีสุด 

5. สีของตัวละครมีความ
สวยงาม  

4.73 0.53 มากท่ีสุด 

6. ฉากในการ์ตูนแอนิเมชนั 
3 มิติ มีความสวยงาม 

4.73 0.57 มากท่ีสุด 

7. ตัวละครมีความน่ารัก
สวยงาม 

4.78 0.48 มากท่ีสุด 

8. การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
ใหค้วามสนุกเพลิดเพลิน 

4.72 0.51 มากท่ีสุด 

9. เสียงของตัวละครใน
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มี
ความน่ารักสมวยั 

4.70 0.50 มากท่ีสุด 

10. เสียงประกอบในการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ มีความ
ต่ืนเตน้เร้าใจ 

4.57 0.57 มากท่ีสุด 

ภาพรวม ด้ านคว ามพึ ง
พอใจ 

4.72 0.18 มากท่ีสุด 

 
 จากตารางท่ี 8 ผลการประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มตวัอย่างท่ีชมการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไป
ดว้ยกนันะ พบวา่ ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมเฉล่ียท่ี 
4.72 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยข้อท่ีมีผลการ
ประเมินความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ข้อคิดท่ีได้จากการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนัได ้ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.84 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง เป็นตัวอย่างทีดีในเร่ืองความ
อดทน ท่ีค่าเฉล่ีย 4.83 อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ตวัละครมีความน่ารักสวยงาม ท่ีค่าเฉล่ีย 4.78 อยู่
ในระดับความพึงพอใจมากท่ี สุด รองลงมาคือ  กา ร์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ มีภาพท่ีสวยงามคมชดั ท่ีค่าเฉล่ีย 4.76 อยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ สีของตัวละครมี
ความสวยงาม ฉากในการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ มีความสวยงาม ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.73 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ให้ความสนุกเพลิดเพลิน ท่ีค่าเฉล่ีย 
4.72 อยูใ่นระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ เสียงของ
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ตัวละครในการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ มีความน่ารักสมวยั ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.70 อยู่ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด รองลงมาคือ 
เน้ือหามีความกระชบัและเขา้ใจง่าย ท่ีค่าเฉล่ีย 4.64 อยู่ในระดบั
ความพึงพอใจมากท่ีสุด และน้อยท่ีสุดคือ เ สียงประกอบใน
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ มีความต่ืนเตน้เร้าใจ ท่ีค่าเฉล่ีย 4.57 อยู่
ในระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 

 

7. สรุปและอภิปรายผลการวจัิย 

7.1 การประเมนิคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

ผลการประเมินคุณภาพการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ โดยรวม มี
ค่าเฉล่ียรวมท่ี 4.37 มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยพบว่า
ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นสูงท่ีสุด คือ ดา้นเน้ือหา รองลงมาคือ 
ดา้นออกแบบและดา้นเทคนิค ตามล าดบั เป็นผลมาจากผูว้ิจยัได้
พฒันาการ์ตูน แอนิเมชัน 3 มิติ ท่ีมีลักษณะเป็นงานท่ีสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวในรูป 3 มิติ ท่ีสามารถเห็นรูปทรงของตัว
การ์ตูน 3 มิติ ครบทุกดา้น ในปัจจุบนัแอนิเมชนั 3 มิติ ก าลงั
ได้รับความนิยมอย่างมากในเด็ก ซ่ึงค านึงถึงเน้ือหา การ
ออกแบบตวัละคร การเลือกใชสี้ การเคล่ือนไหวของตวัละคร 
การเลือกใช้เสียงประกอบ โดยใช้โปรแกรม Autodesk Maya 
ใช้กระบวนการผลิต (3P) ในการผลิตประกอบด้วย Pre-
Production (ก่อนการผลิต) Production (การผลิต) Post-
Production (หลงัการผลิต) จึงท าให้การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกนันะ โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดบัมาก 
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของ Xia San-ao [9] ท่ีไดพ้ฒันา
การ์ตูน เร่ือง Hero Laura ท่ีใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ท าให้
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ ซ่ึงคุณภาพของส่ือจะส่งผลต่อระดบั
การรับรู้ และระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 
7.2 การประเมินการรับรู้ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมการ์ตูน
แอนเมชัน 3 มติ ิ

พบว่ากลุ่มตวัอย่างมีการรับรู้โดยรวม คิดเป็นร้อยละ 83.80 ซ่ึง
กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้สูงท่ีสุดในจุดประสงค์ ด้านการรู้จัก
แก้ปัญหาด้วยความอดทน มีการรับรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ด้านความเข้าใจถึงความหมายของความอดทน 
สืบเน่ืองจากท่ีผูว้ิจัยได้พฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ ให้มี
ขอ้คิดคุณธรรมดา้นความอดทนสอดแทรกในเน้ือเร่ือง เพื่อให้
กลุ่มตวัอยา่งไดเ้ขา้ใจถึงความอดทน และรู้จกัการแกปั้ญหาดว้ย
ความอดทนในชีวติประจ าวนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ชุติ

พงศ์ พนัธ์ุสมบติั [10] ไดศึ้กษาการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชัน 3 
มิติ โดยใช้เทคนิคการน าเสนอแบบเล่านิทาน เป็นฐาน ท าให้
เดก็นกัเรียนมีพฤติกรรมท่ีดีข้ึน เช่นเดียวกบัการ์ตูนแอนิเมชนั 3 
มิติ ซ่ึงมีการสอดแทรกขอ้คิดคุณธรรมดา้นความอดทน  
 
7.3 ผลส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังชม
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มติ ิ

ผลการส ารวจความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง โดยรวมเฉล่ียท่ี 
4.72 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยสืบเน่ืองจากท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันา
การ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปด้วยกันนะ เป็น
การ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ แนวแฟนตาซี ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของ สรชัย ชวรางกูร [8] การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความสนใจของนักเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ท่ีมีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติและ 3 มิติ พบว่า ความสนใจของกลุ่มท่ี
เรียนดว้ยวีดิทศัน์การ์ตูนแอนิเมชนัรูปแบบ 3 มิติ สูงกว่ากลุ่มท่ี
เรียนด้วย วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันรูปแบบ 2 มิติ และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อชิตา เทพสถิตย ์[11] ได้ศึกษา
เก่ียวกับการออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ การกินอย่างถูกหลัก
โภชนาการ พบว่า ส่ือการ์ตูนแอนิเมชนัท่ีมีผลกบัเด็กในช่วงวยั
กลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุดนั้น เป็นการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ แนว
แฟนตาซี ท่ีเนน้การใชจิ้นตนาการ เสนอขอ้มูลท่ีเขา้ใจง่าย และ
มีจุดเร้าอารมณ์ให้ต่ืนเตน้น่าสนใจในตวัเร่ือง มากกว่าท่ีจะเป็น
การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีเนน้ชีวติประจ าวนัท่ีเคยพบจนซ ้ าซาก
ไม่มีอะไรแปลกใหม่และไม่น่าสนใจ เช่นเดียวกับการ์ตูน
แอนิเมชัน 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไปดว้ยกันนะ ซ่ึงเป็นการ์ตูน
แอนิเมชนั 3 มิติ แนวแฟนตาซี ท่ีกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ วงเดือน  
พลอยงาม และ ศุภพกัตร์  จารุเศรณี [12] ไดศึ้กษาส่ือโฆษณา
แผน่พบัเสมือน 3 มิติ ผ่านทางสมาร์ทโฟน ส าหรับจดัแสดงใน
นิทรรศการท่องเท่ียว ซ่ึงการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบ 3 มิติ 
สามารถกระตุน้ความสนใจและดึงดูดผูช้มไดเ้ป็นอยา่งดี  
 

8. ข้อเสนอแนะ 

งานวจิยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาแอนิเมชนั 3 มิติ เร่ือง อดทนรอไป
ด้วยกันนะ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับความอดทน เป็นการปลูกฝ่ัง
คุณธรรมท่ีดี ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของค่านิยม 12 ประการ ดงันั้น
หากมีการท าวิจยัคร้ังต่อไป ควรพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนั 3 มิติ 
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ท่ีเป็นส่ือปลูกฝังคุณธรรมท่ีดีในหัวข้ออ่ืน ๆ ส าหรับเด็กและ
ผูใ้หญ่ 
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ABSTRACT – We advocate the fact that the standard for software development should be 

established in an organisation, since the dynamic of software development projects leads more 

error-prone and time consuming. The standard is expected to reduce the difficulties of 

development activities, in particular, analysis and design. This research is aimed to apply the 

standard ISO/IEC 29110 and agile method. The standard is studied and the supporting tools are 

analyzed. The good practice of applying the standard ISO/IEC 29110 with agile practice is 

purposed. A sample group of software development teams is created and coached according to 

our approach. Then, the sample group works on their own software development projects based 

on the purposed good practice. The questionnaire is given to the group in order to collect the 

feedback and comments on the approach. Based on the results of questionnaire, it shows that 

software development teams are satisfied with the approach, especially, in the term of 

requirements tracking, responding time to customers, and change management with 4.73, 4.52, 

and 4.33 out of 5, respectively. 

KEYWORDS: ISO 29110, Agile, Scrum, Process Improvement, Software Quality Assurance 
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1. Introduction 
 

According to the software development, the main 

activities are analysis, design, and implementation of 

similar and different aspects of the systems: 

1) Analysis – this activity is aimed to explore and 

justify the requirements of software systems which 

represent the aspects of the systems.  

2) Design – this activity is aimed to elaborate the 

requirements from the analysis process and to design 

the software systems.  

3) Implementation – this activity is aimed to 

implement the requirements and design artefacts 

produced from previous processes as components 

and to assemble a software system.  

However, according to the majority of 

approaches being used in organizations, there are 

some issues found: 1) the software approaches 

proposed recently are  not flexible, practical, and 

appropriate enough to the conventional approaches 

being used in the organizations, 2) different 

organizations have various behavioral cultures and 

traditions depending on the strategies and missions of 

the organizations. In particular, many organizations 

found difficulties to adopt the software development 

standards to fit into their strategies and missions.   

Consequently, there are still errors and mistakes 

during the development of software systems that 

requires the reuse of software components.  

We encourage the fact that the standard for 

software development process should be established 

in an organization since it leads less error-prone and 

less time consuming.  

Our contribution is to develop a set of practical 

activities including applying available software tools 

in order to enable ISO/IEC 29110 into software 

projects development in an organization. This study 

aims to purpose a good practice to apply the software 

development standard, particularly ISO/IEC 29110, 

with agile methods to support very small companies 

to develop their software projects. In the following 

section, the background of ISO/IEC 29110 and agile 

software development are summarized. Our approach 

is presented in Section 3, the experimental results is 

described in Section 4, and the conclusion and 

discussion is given in Section 5. 

 

2. Background 
2.1 ISO/IEC 29110  
ISO/IEC 29110 [1-5] is developed with the objective 

to assist and encourage Small and Medium-size 

Enterprise in the assessment and improvement of 

their software processes. It proposes a set of profiles 

increasingly helping SMEs with more complete and 

extensive processes. Currently, there are four levels 

of profiles i.e. Entry Profile, Basic Profile, 

Intermediate Profile, and Advanced Profile [1]. The 

Basic Profile (Basic VSEs Profile) [4] is applied for 

improving working process, particularly for project 

management process. It is suitable for very small 

entities which each project team encompasses no 

more than 25 persons.  

The profile defines two processes i.e. Project 

Management (PM) and Software Implementation 

(SI). The activities of each process are identified. The 

tasks and work products of each activity are also 

identified. In particular, PM process consists of four 

activities: (a) Project Planning (PM1), (b) Project 

Plan Execution (PM2), (c) Project Assessment and 

Control (PM3), and (d) Project Closure (PM4). SI 

process consists of six activities: (a) Software 

Implementation Initiation (SI1), Software 

Requirements Analysis (SI2), Software Architectural 

and Detailed Design (SI3), Software Construction 

(SI4), Software Integration and Tests (SI5), and 

Product Delivery (SI6). The activities include 50 

tasks and produce 22 work products. The tasks are 

performed and their expected input and output 

artefacts (work products) are produced.  

 

 

 
 

Figure 1.ISO/IEC 29110 Basic Profile processes and 

activities (from www.iso.org/standard/51154.html). 

  

  

The two processes produce 22 work products as 

shown in Figures 2 and 3. However, the coverage of 

the software implementation activities for ISO/IEC 

29110 still varies. The software process standard 

provides a set of best practices and guidelines for 

improving the quality of the software process 

resulting from the process. Otherwise, the standard 

has not prescribed a particular software development 

methodology.  

Moreover, software development teams have 

some difficulties on selecting software tools and 

development methods which are compliant with the 

standard. Some studies [5][6][7] present the effort of 

pursuing the software process standards and models. 

However, those focus on their own local companies 

which have different organizational cultures and 
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business process to Thai ones. Although some work 

[8] studied on software developing process of Thai 

organizations, they do not focus on the standard of 

ISO/IEC 29110.  

Recently, a number of software development 

projects held by small teams in Thailand are related 

to diverse business domain and driven by 

gamification technology [9][10]. However, those are 

not applying on the standard for software process. 

 

 

 
Figure 2. Project Management process diagram [4]. 

 

 

2.2 Agile Software Development  
Agile software development is a way of organizing 

the development process, emphasizing direct and 

frequent communication. It is preferably face-to-face, 

frequent deliveries of working software increments, 

short iterations, active customer engagement 

throughout the whole development life-cycle and 

change responsiveness rather than change avoidance. 

The main components used in the agile development 

are: (a) each activity in software development 

process i.e. analysis  is managed in a short period (2-

4 weeks), (b) product backlog which is a list of 

prioritized requirements for the product, (c) sprint or 

iteration backlog which is a selection of items from 

the product backlog being developed in an iteration, 

(d) sprint review which is an evaluation of the 

outcome of a sprint, (e) sprint planning which is done 

in the start of an iteration or a sprint and results in a 

sprint backlog, and (f) standup-meeting which is a 

daily short meeting.  

 

 
Figure 3. Software Implementation process diagram 

[4]. 

 

 

The ideas of agile software development have 

been inspired by agile and learn manufacturing. They 

have been in use in many types of industries for 

decades. Some important changes need to be made to 

make this fit software development. The main 

principle from lean development being applied is the 

principle of waste reduction. All work and products 

which do not directly contribute to the development 

of software should be considered as waste and thus 

avoided. Currently, there are common agile methods. 

For examples, Extreme Programming [11 - 13] has 

grown surprisingly fast. The basic principles are easy 

to grasp and seem to address the fundamental 

problems of developers.  

Moreover, Scrum [14] is a framework of 

developing, delivering, and sustaining complex 

products. The essence of scrum is a small team of 

people. The individual team is highly flexible and 

adaptive. These strengths continue operating in 

single, several, many, and networks of teams that 

develop, release, operate and sustain the work and 

work products of thousands of people. They 

collaborate and interoperate through sophisticated 

development architectures and target environments. 

The scrum team consists of a product owner, 

development team, and scrum master. Scrum teams 

are self-organizing and cross-functional. Self-

organizing teams choose how best to accomplish 
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their work, rather than being directed by others 

outside the team. Cross-functional teams have all 

competencies needed to accomplish the work without 

depending on others not part of the team. Scrum 

teams deliver products iteratively and incrementally, 

maximizing opportunities for feedback.  

   

 
Figure 4. Scrum Framework (from scrum.org). 

 

 

3. Research Methodology  
3.1 Research Framework  
Our study consists of the following details: 1) 

Population is a group of Small and Medium-size 

Enterprises (SMEs) involved in software 

development in Thailand, 2) The sample group is a 

group of 8 Thai SMEs who involve software 

development and are based in Bangkok and suburbs. 

Those consists of having passed and never passed the 

ISO/IEC 29110 certification. 

Research tools include, firstly, tools to create 

good practices in the software development process 

according to the ISO/IEC 29110 framework. They 

consist of (a) ISO/IEC 29110 Part 5-1: Management 

& Engineering Guide for Basic Profile. The guide 

presents an implementation and various activities 

including tasks in each activity that is in accordance 

with ISO/IEC 29110, and (b) an interview form to 

collect personal and organizational profiles of the 

sample group regarding practices with ISO/IEC 

29110. 

Secondly, software tools are used to enable 

Agile method in the software development process 

according to the ISO/IEC 29110 framework. Those 

are Microsoft Project, HacknPlan, and Lucidchart 

programs for supporting the activities in the software 

development process. Thirdly, questionnaire is used 

to collect the feedback and satisfaction of the sample 

group towards applying the approach.  

 

3.2 Research Method 
Our research method consists of: 1) organizational 

executive staffs and project members of the sample 

group are interviewed in order to elicit the 

requirements and attitudes towards applying the 

international standard of software development 

process, 2) the sample group is trained for a 3-hour 

course how to apply with the ISO/IEC 29110 and 

agile practice as our approach, 3) each team in the 

sample group has been given the statement of work 

to develop a software, 4) the sample group starts to 

develop the software following the proposed 

approach, 5) the questionnaire are given to the 

sample group in order to collect the feedback and 

comments on the approach, and 6) information about 

agile software development processes according to 

the ISO/IEC 29110 framework is analyzed and 

synthesized. 

 

3.3 Our Approach 
According to ISO/IEC 29110, the two processes 

produce 22 work products. Our focus relies on the 

activities related to each work product which is 

described as follows: 

1) Statement of work is an initial input for the 

whole process. 

2) Project repository is initially set up from 

Project Planning activity and gradually 

added from Project Plan Execution. It is 

then treated as input artefact for activities in 

software implementation process i.e. 

Software Implementation Initiation, 

Software Requirements Analysis, Software 

Architecture and Detailed Design, Software 

Integration and Tests, and Product Delivery 

activities. 

3) Project plan is created during Project 

Planning activity and updated during 

Project Plan Execution activity. It is used 

for Software Implementation Initiation,  

Project Assessment and Control, and 

Project Closer activities. 

4) Project Repository Backup is synchronously 

updated to project repository during Project 

Plan Execution activity.   

5) Progress status records are created and 

inquired during Project Plan Execution 

activity and used for Project Assessment 

and Control activity. 

6) Verification results are produced and 

inquired during the activities i.e. Project 

Planning, Software Requirements Analysis, 

Software Architecture and Detailed Design, 

Software Integration and Tests, and Product 

Delivery. 

7) Meeting records are produced and inquired 

during Project Planning and Project 

Planning Execution activities. 

8) Correction register is created during Project 

Assessment and Control activity and applied 

for Project Plan Execution activity. 

9) Change requests occur during Project 

Assessment and Control and Software 

Requirements Analysis activities and are 



JIST Journal of Information Science and Technology  
Volume 9, NO 1 | JAN – JUN  2019 | 63-70  

67 

 

inquired during Project Plan Execution 

activity. 

10) Validation results are produced and inquired 

during Software Requirements Analysis 

activity.  

11) Requirements specification is created and 

inquired during the activity software 

requirements analysis. 

12) Software user documentation is created and 

used for Software Requirements Analysis 

and Software Integration and Tests 

activities. 

13) Acceptance record is created during Product 

Closure activity. 

14) Software configuration are created and 

inquired during Product Delivery and 

Project Closure activities and used for 

Software Integration and Tests activity.  

15) Software design is produced and inquired 

during Software Architecture and Detailed 

Design activity and applied for Software 

Construction activity. 

16) Traceability records are created during 

Software Architecture and Detailed Design, 

Software Construction, and Software 

Integration and Tests activities. 

17) Test cases and test procedures are created 

and inquired during Software Architecture 

and Detailed Design and Software 

Integration and Tests activities. 

18) Software Components are created and 

updated during Software Construction 

activity and used for Software Integration 

and Tests activity. 

19) Software is produced and updated during 

Software Integration and Tests activity. 

20) Test reports are generated during Software 

Integration and Tests activity. 

21) Product operation guide is created and 

updated during Software Integration and 

Tests activity. 

22) Maintenance documentation is created and 

updated during Product Delivery activity. 

 

 
Figure 5. The 22 work products with related 

activities. 

 

According to software engineering process, 

there are a variety of models and methods used to 

plan the process. Software engineering management 

includes providing comfortable work environment 

for developers development planning and quality 

control. There are many software tools that are 

specialized to varying degrees in project 

management, as well as numerous general business 

software solutions for planning, tracking and 

monitoring software projects. These systems include 

Atlassian JIRA [15], Bugzilla [16], Redmine [17], 

GNATS [18], YouTrack [19], Trac [20], and others.  

To analyze  both early and late start and finish 

dates for the implementation of the project, the 

methods of network planning are used [21]. These 

methods integrate all the stages of the project, thus it 

is possible to determine the total duration [22]. 

Large projects are characterized by the 

complexity of constructing a plan or scheduling the 

project in distinct work stages. One of the methods 

that can be used in this case is the GERT method, 

based on GERT networks. With this method it is 

possible to determine the expected duration of the 

project on the basis of three probabilistic time 

estimates.  

As a technique for schedule planning and 

control PERT is focused on analyzing the tasks 

necessary for the project implementation. The 

analysis of the execution time of each individual task, 

as well as the construction of the network schedule as 

called PERT network diagram. We can calculate the 

early and late start dates for the tasks. The flexibility 

in the schedule can be seen as the slack. It is an 

amount of time that a task can be delayed without 

causing a delay to subsequent tasks or project 

completion date. The sequence of project tasks which 

ass up to the longest overall duration is called a 

critical path as shown in Figure 6. It determines the 

shortest time possible to complete the project. Tasks 

on the critical path should be completed on time to 

make sure that the project finishes on time.  

 

 
Figure 6. PERT and Critical path. 

 

  

Additionally, Gantt charts are used to illustrate 

a project schedule [23 - 24]. It is suitable for 

planning, especially small-scale projects.  
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Figure 7. Gantt chart. 

  

There are software development methodologies 

guided by values and principles based on Agile. 

Scrum is one of the flexible approaches which have 

become popular. The rules established for software 

project management allow developers to use the 

existing practices of coding, correcting requirements 

or making tactical changes. The methodology 

provides the ability to detect and eliminate deviations 

from the desirable result at earlier stages of the 

software product development. Iteration in Scrum 

when functional growth of software is created is 

sprint which is rigidly fixed in time (see figure4). A 

sprint length of no longer than 2 weeks is appropriate 

as such a short sprint makes the process of software 

development more flexible, releases come earlier and 

more frequent, consumer responses arrive faster, and 

less time is wasted.  

As shown in Table 1, some software tools 

[15][16][17][18][19][20][25][26][27][28][29] can be 

applied in order to support ISO/IEC 29110 work 

products. Some work products (*) are created based 

on each team’s implementation methods. The 

supporting tools depend on the methods and their 

techniques. Some work products (**) are documents 

which can be created by predefined templates. Also. 

Some work products (***) can be established based 

on predefined procedure and documented based on 

templates. 

 

Table 1. Software tools supporting each work 

product. 

Work Products Software Tools 

Statement of work  ** 
Project repository  Gitlab 

Project plan  JIRA, ProWorkflow, 

Hive, Redmine, MS 

Project 

Project Repository 

Backup  

JIRA, Bugzilla, 

Redmine, GNATS, 

YouTrack, Trac  

Progress status records  ProWorkflow 

Verification results  *** 

Meeting records ** 

Correction register JIRA, Redmine, 

Work Products Software Tools 

GNATS,  

Change requests ** 

Validation results *** 

Requirements 

specification 

*  

Software user 

documentation 

** 

Acceptance record ** 

Software configuration ** 

Software design * 

Traceability records ** 

Test cases and test 

procedures 

Bugzilla, GNATS 

Software Components JIRA, Eclipse 

Software Eclipse 

Test reports Bugzilla 

Product operation guide ** 

Maintenance 

documentation 

** 

 

* depends on team’s implementation methods  

** template 

*** template and predefined procedure 

 
We propose the good practice for applying with 

the international standard for software development 

process to Agile software development principle. In 

particular, we focus on the applying with ISO/IEC 

29110 to Scrum method. As shown in Figure 5, our 

proposed practice is illustrated. The software tools 

are applied for creating work products or supporting 

the activities: a) Project management tool for making 

Gantt chart, b) Project management tool for setting 

up dashboard, c) Project management tool for 

assigning tasks, d) Project management tools for 

tracking systems e.g. Redmine, e) Software tools for 

managing software projects e.g. JIRA, f) 

Communication tools for recording correction 

register and changes and including instant messaging 

systems e.g. Slack, g) IDE tools for supporting 

software construction environment, h) Repository 

tools for documentation and software components 

e.g. GitHub, i) Version control tools for software 

construction e.g. Git, j) Testing tools for supporting 

testing environment, and k) Mechanism for 

validation activity.  

 

4. Experimental Results 
 

According to the ISO/IEC 29110 standard 

framework, there are 2 processes, 10 activities, and 

22 work products. Each activity is divided into sub-

tasks consisting of task name, input work product,  

output work product, role for each sub-task, and 

necessary details as follows: (1) Project Management 
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Process which consists of 4 activities, namely PM1, 

PM2, PM3, and PM4 (2) Software Implementation 

Process consists of 6 activities, namely SI1, SI2, SI3, 

SI4, SI5, and SI6.  

We have each team applied a checklist for 

controlling all work products. The checklist consists 

of activities and work products as proposed good 

practice according to ISO / IEC 29110 standard. 

There are various details such as process, activity, 

task, input and output work product and related 

important information. The criticality is evaluated on 

a 1 to 5 scale. Based on the results of questionnaire, it 

shows that software development teams are satisfied 

with applying on the standard ISO/IEC 29110 with 

agile Scrum method under the purposed set of 

activities and software tools. Particularly, they are 

satisfied in term of requirements tracking, responding 

time to customers, and change management with 

4.73, 4,52, and 4.33 out of 5, respectively. Moreover, 

the comments and suggestions based on the 

questionnaire can be summarized as follows: a) the 

good practice with the approach can be used for other 

projects in the entire company, b) the project has a 

clear procedure and templates that assist to reduce 

conflict issues, c) team members are able to 

understand their roles and responsibilities easily and 

clearly, d) project managers can evaluate and analyze 

the time frame of the project more correctly and 

precisely and project risks are easily reduced, e) it 

easily increases project management efficiency, 

particularly reducing the issues during 

implementation, f) it better explores business 

opportunities for the company, and easily follows up 

with customers, g) it can effectively reduce project 

costs, h) establishment of ISO/IEC 291110 is quite 

complicated, although it is found very useful after 

applying, and i) it lacks of the manual or supporting 

tools. 

 

5. Discussion and Conclusion  
 

The study applied the standard ISO/IEC 29110 and 

agile method. The good practice is purposed in order 

to enable the standard in the scrum practice. All work 

products according to the standard are studied and 

the supporting tools are evaluated. We have 

corporated with software development teams from 

SMEs which are based in Bangkok and suburbs. 

They developed their software development projects 

based on our approach. We found some problems: a) 

the difficulty to get support from organisations. Due 

to timing constraints, an organisation usually 

considers output rather than establishing standard, b) 

the uncontrolled growth of changes. Ideally, the 

establishment of the standard needs to have a stable 

and clear vision of domain to have a solid time 

frame; however, it needs to be flexible enough to 

evolve new requirements, c) the difficulty in 

communication, our approach is based on a 

collaborative process where people from various 

disciplines need to communicate each other. In other 

words, communication is required to facilitate and 

improve the software system development. However, 

it is not easy to support communication between 

various groups of stakeholders in an organisation. 

Successful communication between stakeholders 

depends on various factors such as: (i) sufficient 

resources e.g. staff or tool to facilitate the 

communication; (ii) differences in organisational 

cultures; (iii) distinct organisational structures; and 

(iv) stakeholders’ attitudes and aspirations. 

Unsuccessful communication in an organization 

leads to misunderstanding and lacks of some 

concepts during the development of software 

systems. It is also found that the process can be 

successfully achieved if the software development 

team consists of experienced members i.e. system 

analysts, project managers, and programmer.  

Additionally, a number of possible directions 

for further investigations have been identified. For 

example, tool for document generation and 

visualization. A large number of various artefacts can 

be generated. It is therefore believed that the 

approach could benefit by providing tool fully 

support for the specification of documents. In 

addition, sophisticated techniques for visualization 

could support the use of documents more efficiently. 
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การพฒันาเวบ็ไซต์สภาพแวดล้อม 360 องศา ส่งเสริมการท่องเที่ยววดั 
ในเขตเมืองเก่านครราชสีมา 

Development of websites in the 360 environment temple tourism 

in the old city of Nakhon Ratchasima. 
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ABSTRACT – This research is about Website Development Research on the 360 degree 

environment to promote temple tourism in the old town of Nakhon Ratchasima. In this study, 

we have used Panoramic photo integrated with RAW high-resolution photography, producing 

software for virtual tour development. A real-life viewing system that can display 360-degree 

real-world locations, with a significant feature that the recipient is watching. The research 

instrument was an interactive website in the form of a 360 degree environment to promote 

temple tourism in the old city of Nakhon Ratchasima. The researcher created a media quality 

assessment. The results of the study revealed that the interaction in the 360 degree environment 

was good, with an average of 4.22 and suitable for tourism promotion. The content was rated at 

4.26 

KEYWORDS: Websites, 360 Environment, Temple, Tourism, Old City, Nakhon Ratchasima 

 

บทคัดย่อ -- การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาเว็บไซต์ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบสภาพแวดล้อม 360 องศา เพื่อ

ส่งเสริมการท่องเที่ยววัดในเขตเมืองเก่านครราชสีมา โดยในการศึกษาคร้ังนีไ้ด้น าภาพถ่ายแบบพาโนรามามาบูรณาการกับ
การถ่ายภาพแบบรายละเอยีดสูง และผลติช้ินงานด้วยซอฟต์แวร์ส าหรับการพฒันาระบบน าชมเสมอืนจริง ท าให้ได้ระบบน า
ชมเสมอืงจริงทีส่ามารถแสดงสถานทีจ่ริงแบบ 360 องศา ซ่ึงมีลักษณะเด่นที่ส าคัญคือผู้รับสารเป็นผู้ก าหนดรับชมระบบน า
ชมเสมืองจริงได้ด้วยตัวเอง   เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย คือ เว็บไซต์ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบสภาพแวดล้อม 360 องศา เพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยววัดในเขตเมืองเก่านครราชสีมา ที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ และประสิทธิภาพเว็บไซต์ ผลวิจัยพบว่า เว็บไซต์
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบสภาพแวดล้อม 360 องศา มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย   4.22 เหมาะสมและเป็นประโยชน์
ส าหรับการส่งเสริมการท่องเทีย่ว และความพงึพอใจ มค่ีาเฉลีย่ 4.26 อยู่ในระดบัมาก 
 

ค าส าคญั: เวบ็ไซต,์ ในรูปแบบสภาพแวดลอ้ม 360 องศา, วดั, การท่องเท่ียว, เมืองเก่า, นครราชสีมา 
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1.บทน า  
ปัจจุบนัอินเตอร์เน็ตไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัในทุก
ทุกด้าน อาทิ เช่น การศึกษา การเมือง การปกครอง การ
ท่องเท่ียว  สุขภาพ  ฯลฯ เวิลไวด์เว็ฐ (World Wide Web) 
สารสนเทศแบบโลกาวิวฒัน์(Global Information) เป็นจกัวาล
ของเครือข่ายสารสนเทศท่ีเข้าถึงได้  ท่ีรวบรวมความรู้ของ
มนุษย(์w3c)คือ คอมพิวเตอร์ส่วนหน่ึงบนอินเตอร์เน็ต ท่ีถูก
เช่ือมต่อกนัในแบบพิเศษท่ีท าให้คอมพิวเตอร์เหล่านั้นสามารถ
เข้า ถึงข้อมูล เ น้ือหา ท่ี เก็บไว้ภายในของแต่ละเคร่ืองได ้
กลายเป็นแหล่งข้อมูลขนาดใหญ่ โดยผ่านทางซอฟต์แวร์
เบราวเ์ซอร์ ซ่ึงเป็นซอฟต์แวร์ประเภทหน่ึงท่ีสร้างข้ึนเพ่ือใช้
อ่านและตอบโต้ ขอ้มูลต่างๆ ท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ตโดยเฉพาะ
บราวเซอร์ท่ีพบเห็นไดม้ากท่ีสุด ไดแ้ก่ อินเทอร์เนตเอกซ์พลอ
เรอร์ (Internet Explorer) และเน็ตสเคป(Netscape)[1] 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน  (Virtual Reality:VR) เป็น
วิว ัฒนาการของเทคโนโลยีท่ี เ ร่ิมจากการวิจัยและพัฒนา
เทคโนโลยีส าหรับการท าหารและจ าลองการบินของประเทศ
สหรัฐอเมริกา ระหว่างปี ค.ศ. 1960-1969 ปัจจุบนัเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนได้มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ืองและน ามา
ประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆ อาทิ  ด้านวิศวกรรม ด้าน
วทิยาศาสตร์การแพทย ์ดา้นบนัเทิง เป็นตน้ และมีการแบ่งความ
จริงเสมือนตามพ้ืนฐานวิธีท่ีติดต่อกับผูใ้ช้งาน (วฒันา,2551) 
ดงัน้ี Desktop VR หรือ Window on Window Systems 
(WOW)เ ป็ น ร ะบบคว ามจ ริ ง เ ส มื อน ท่ี ใ ช้ จ อ ภ าพขอ ง
คอมพิวเตอร์แสดงผล  Video Mapping  เป็นการน าวิดีโอมา
เป็นอุปกรณ์หรืออุปกรณ์มาเป็นเคร่ืองมือน าเข้าข้อมูลข้อมูล
ผูใ้ช ้และใชก้ราฟิกคอมพิวเตอร์น าเสนอการแสดงผลในโมเดล
แบบสอง มิ ติห รือสามมิ ติ  โดยผู้ใ ช้จะ เ ห็นตัว เอ งและ
เปล่ียนแปลงตวัเองจากจอภาพ Immersive Systems เป็นระบบ
ความจริงเสมือนส าหรับผู้ใช้งานส่วนบุคคล โดยผู ้ใช้น า
อุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศรีษะ(HMD) ไดแ้ก่ หมวกเหล็ก
หรือหน้ากากมาใช้จ  าลองภาพและการได้ยิน  Telepresence 
เป็นระบบเสมือนจริงท่ีมีการน าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณ
ระยะไกลท่ีอาจติดตั้ งกับหุ่นยนต์เชือ่มต่อการใช้งานกับผูใ้ช ้
Augment/Mixed Reality Systems  เป็นการผสมผสานระหว่าง    
Telepresence   ระบบความจริงเสมือนและเทคโนโลภาพเพื่อ
สร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงให้กับผูใ้ช้  เทคโนโลยีความจริงเสมือน 
[2]การพฒันาเว็บไซต์ปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบสภาพแวดล้อม 

360 องศา เ พ่ือส่งเสริมการท่องเ ท่ียววัดในเขตเมืองเก่า
นครราชสีมา โดยในการศึกษาคร้ังน้ีได้น าภาพถ่ายแบบพา
โนรามามาบูรณาการกับการถ่ายภาพแบบรายละเอียดสูง และ
ผลิตช้ินงานด้วยซอฟต์แวร์ส าหรับการพัฒนาระบบน าชม
เสมือนจริง ท าให้ได้ระบบน าชมเสมือนจริงท่ีสามารถแสดง
สถานท่ีจริงแบบ 360 องศา แบบDesktop VR หรือ Window on 
Window Systems (WOW)เป็นระบบความจริงเสมือนท่ีใช้
จอภาพของคอมพิวเตอร์แสดงผล ซ่ึงมีลกัษณะเด่นท่ีส าคญัคือ
ผูรั้บสารเป็นผูก้  าหนดรับชมระบบน าชมเสมือนจริงได้ด้วย
ตวัเอง  พระพุทธศาสนาเป็นศาสนาท่ีชาวไทยส่วนใหญ่นับถือ 
ป ร ะช าก ร ส่ วน ใหญ่ขอ งป ร ะ เ ทศ ร้ อ ยล ะ  9 5  นับ ถื อ
พระพุทธศาสนาสืบต่อมาจากบรรพบุรุษไทย นับตั้งแต่ไทยมี
ประวติัศาสตร์ชัดเจนชาวไทยก็นับถือพระพุทธศาสนาอยู่แลว้ 
หลักฐานโบราณ ได้แก่ โบราณสถานท่ีเป็นศาสนสถาน 
โบราณวตัถุ เช่น พระธรรมจกัร ใบเสมา พระพุทธรูป ศิลาจารึก 
เป็นตน้ แสดงวา่ผูค้นในดินแดนไทยรับนับถือพระพุทธศาสนา 
(ทั้ งนิกายเถรวาทและมหายาน) มาตั้ งแต่พุทธศตวรรษท่ี 12 
กล่าวได้ว่าพระพุทธศาสนาเป็นศาสนาประจ าชาติไทยมาช้า
นานแลว้  วดัเก่าโคราช กลางเมืองโคราช มีวดัเก่าแก่ทีสร้างข้ึน
พร้อมกบัการสร้างเมืองโคราช เม่ือปี พ.ศ.2220 ในสมยักรุงศรี
อยุธยา โดยสมเด็จพระนารายณ์มหาราช โปรดฯ ให้พระยายม
ราช หรือ สังข ์เป็นผูส้ร้าง มีช่างชาวฝร่ังเศสเป็นผูช่้วยออกแบบ
ผงัเมือง เม่ือสร้างผงัเมืองเสร็จ จึงโปรดฯ ให้ประชาชน และ
คฤหบดีและขนุนาง สร้างวดั 6 วดั คือ วดัพระนารายณ์มหาราช
(วดักลาง) วดับูรพ ์วดัอิสาน วดัพายพั วดับึง และวดัสระแกว้[3] 
 ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือเรียกกนั

ยอ่ ๆ ว่า “วีอาร์”(VR) เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีเชิงโตต้อบท่ีผกั

ดนัให้ผูใ้ช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ในส่ิงแวดล้อมท่ี

ไม่ไดมี้อยูจ่ริงท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์ พฒันาการของความเป็น

จริงเสมือนไดรั้บอิทธิพลมาจากแนวความคิด ง่าย ๆ แต่มีอ  านาจ

มากเก่ียวกบัการท่ีจะเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีท่ีสุด นั่นคือ 

ถา้ผูอ้อกแบบสามารถให้ประสาทสัมผสัของมนุษยมี์ความค่อย

เป็นค่อยไปในปฏิสัมพนัธ์กับโลกทางกายภาพซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอยู่

รอบตวัเราแลว้ มนุษยก์็จะสามารถรับและเขา้ใจสารสนเทศได้

ง่ายข้ึนถ้าสารสนเทศนั้ นกระตุ้นการรับรู้สัมผัสของผู้รับ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถเลียนการรับรู้สัมผสั
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ของโลกทางกายภาพโดยการรับรู้หลายทางในส่ิงแวดลอ้มสาม

มิติข้ึนมา ความเป็นจริงเสมือนได้สร้างเน้ือหาสาระของส่ิงท่ี

แสดงให้เห็นโดยการรับรู้ซ้ึงเป็นผลลพัธ์ของคอมพิวเตอร์เพ่ือ

ตอบสนองต่อการเคล่ือนไหวทางกายภาพของผูใ้ชท่ี้สืบหาดว้ย

เคร่ืองรับรู้ของคอมพิวเตอร์[4]เทคโนโลยีความจริงเสมือน ได้

ถูกท าการศึกษาและตรวจสอบในการใช้เป็นเทคโนโลยีเพื่อ

พฒันาเมืองดว้ยวิธีการน าเสนอท่ีเขา้ถึงและใช้งานไดง่้าย ซ่ึง

ผูใ้ช้งานสามารถโต้ตอบกับส่ือได้ตามท่ีต้องการ  ด้วยการ

พฒันาเทคโนโลยีด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

อยา่งรวดเร็วในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผา่นมา โดยการประยกุตใ์หส้ามารถ

ใช้งานไดใ้นระบบออนไลน์ ผ่านเวบ็บราวเซอร์ ท าให้ผูใ้ช้มี

ส่วนร่วมในการเขา้ถึงความสามารถของเทคโนโลยีความจริง

เสมือน ไดง่้ายข้ึนจากทุกท่ี ทุกเวลา ซ่ึงจะน าไปสู่รูปแบบใหม่

ของการ ส่ือสาร [5]ประสบการณ์ความเป็นจริง เสมือน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาพ 360 องศา ได้รับความนิยมอย่างมาก

ในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา ซ่ึงจะท าให้ผูใ้ชรู้้สึกไดถึ้งการเขา้ไปอยู่

ในพ้ืนท่ีเสมือนนั้น ซ่ึงอาจจะมองว่าภาพได้แสดงบนหน้าจอ 

แต่ในความรู้สึกอาจจะเหมือนได้อยู่ในสถานท่ีจริง ซ่ึงใน

ปัจจุบนัการใชภ้าพหรือวิดีโอ 360 องศานั้น สามารถพฒันาข้ึน

ไดง่้ายข้ึนกว่าเดิมเพราะอุปกรณ์ท่ีใช้ในการพฒันาราคาถูกลง

กวา่เดิมมาก ภาพ 360 องศา เป็นภาพในลกัษณะของพาโนรามา

ทุกทิศทางท่ีผูช้มสามารถหมุนดูไดร้อบตวัในลกัษณะท่ีเหมือน

ไดย้ืนอยู่ในจุดนั้น นอกจากน้ีภาพหรือวิดีโอเหล่าน้ีสามารถใช้

โทรศัพท์หมุนไปในทิศทางท่ีต้องการได้ สามารถมองไปได้

โดยรอบ สามารถส ารวจในพ้ืนท่ีต่าง ๆ ไดต้ามความสนใจ ซ่ึง

ภาพเหล่าน้ี จึงมีความน่าสนใจกว่าภาพ 2 มิติแบบดั้ งเดิม[6] 

  ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดพ้ฒันาส่ือดงักล่าวจดัเก็บไว้

ในเวบ็ไซต์ฐานขอ้มูลวดัโคราชhttp://korattemple.com/เพื่อให้

ผู ้สนใจหรือนักท่องเท่ียว ศึกษาข้อมูลในรูปแบบเว็บไซต์

ปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบสภาพแวดลอ้ม 360 องศา 

 

 

2. แนวคิดทฤษฏีทีเ่กี่ยวข้อง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

               รูปท่ี 1. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

2.1 แนวคดิการพฒันาเวบ็ไซต์สภาพแวดล้อม 360 องศา  
ประกอบล าดบัขั้นตอน 7 ขั้นตอน 
 

 

                     รูปท่ี 2. แผนภาพวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) 

                          (system development life cycle : SDLC)  [7]  
 

2.2 ทฤษฎีการวิ เคราะห์และออกแบบระบบ [ 7] 

 การวเิคราะห์ระบบ (System Analysis) เป็น การศึกษาวเิคราะห์ 

และแยกแยะถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนในระบบ พร้อมทั้ ง เสนอ

แนวทางเสนอแนวทางแกไ้ขตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

 

ทฤษฏ ี

 

1.ทฤษฏีการ
พฒันาเวบ็ไซต ์
2.ทฤษฎีการ
วิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ 
3.เทคนิคการท า
ภาพ360องศา 

 

การพฒันาเวบ็ไซต์          

รูปแบบสภาพแวดล้อม                        

360  องศา 

1.ปัญหา โอกาส เป้าหมาย 

2.ศึกษาความเป็นไปได ้

3.วิเคราะห์ความตอ้งการ

ของระบบ 

4.ออกแบบระบบ 

5.พฒันาซอฟแวร์ 

6.ทดสอบและประเมินผล 

7.บ ารุงรักษา 

 

การประเมิน

ประสิทธิภาพส่ือ 

 

1.ทกัษะการ

พฒันาเวบ็ไซต์

360 องศา 

2. ความรู้เก่ียวกบั

การพฒันา

เวบ็ไซตรู์ปแบบ

สภาพแวดลอ้ม 

360 องศา 
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รูปท่ี 3. ขัน้ตอนการวิเคราะห์และออกแบบเวบ็ไซต์ปฏิสัมพันธ์
สภาพแวดล้อม 360  องศา 

 

การออกแบบระบบ (System Design) คือ การสร้าง
แบบพิมพ์เขียวของระบบใหม่ตามความต้องการในเอกสาร
ความตอ้งการระบบ ก าหนดส่ิงท่ีจ าเป็น เช่น อินพุท เอา้ท์พุท 
ส่วนต่อประสานผูใ้ช้ และการประมวลผล เพ่ือประกันความ
น่าเช่ือถือ ความถูกตอ้งแม่นย  า การบ ารุงรักษาได้ และความ
ปลอดภยัของระบบ นอกจากนั้น การออกแบบระบบเป็นวธีิการ
ออกแบบ และก าหนดคุณสมบัติทางเทคนิคโดยน าระบบ
คอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ปัญหาท่ีท าการวิเคราะห์
มาแล้ว ขั้นตอนการวิเคราะห์และออกแบบระบบออกเป็น 2 
ระดับคือ ขั้ นต้น และขั้ นสูง สามารถอธิบายได้ดังต่อไปน้ี  
1.ขั้นตน้ (Basic System Analysis) ประกอบ 6 ขั้นตอนคือ [7] 
  1.1 System Requirement  เป็นการรับทราบปัญหา 
หรือความตอ้งการของผูใ้ช ้หรือเจา้ของงานอาจเรียกรวมไดว้่า 
เ ป็ น ขั้ น ต อ น ข อ ง ก า ร เ ก็ บ ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง ร ะ บ บ 
  1.2  Context Description เป็นการก าหนดบริบท  

  1.3  Context Diagram เป็นการออกแบบโครงสร้าง
บริบท โดยอาศยัขอ้มลูในขั้นตอนท่ี 1.2  

1.4  Process  Hierarchy Chart เป็นการเขียนผงัการ
ไหลของข้อมูลในระดับต่างๆ ท่ีปรากฏตามขั้นตอนท่ี 1.3  
   1.5  Data Flow Diagram: DFD เป็นการเขียนผงัการ
ไหลของขอ้มลูในระดบัต่างๆ ท่ีปรากฏตามขั้นตอนท่ี 1.4 

1.6  Data Dictionaryเป็นขั้นตอนก าหนด attribute ท่ี
อา้งถึงใน Data Modeling เพ่ือก าหนดรายละเอียดท่ีจะเป็น
เบ้ืองตน้ส าหรับใชใ้นระบบ 
2.ขั้นสูง (Advance System Analysis) ประกอบ 4 ขั้นตอนคือ 

2.1 Database Design เป็นขั้นตอนการออกแบบ
ฐานขอ้มลู  

2.2 Output Design หรือ การออกแบบส่วนแสดงผล 
แยกออกเป็น รายงาน เอกสาร และข้อความ มีพฤติกรรม 1 
ชนิด แสดงผลจากฐานขอ้มูลโดยตรง (Data To Output : D2O)
โดยสามารถแสดงผลไดท้ั้งกระดาษ และจอภาพ การออกแบบ 
OUTPUT DESIGN  
  2.3 Input Design  หรือ การออกแบบส่วนน าขอ้มูล
เขา้ วตัถุประสงคเ์ป็นการออกแบบเพื่อน าขอ้มูลเขา้ไปในระบบ
คอมพิวเตอร์ จึงถูกออกแบบให้มีรูปแบบสอดคล้องกับการ
แสดงผลทางจอภาพ คือ 25 บรรทัด 80 คอลัมน์ อ้างอิงกับ
ต าแหน่งทางจอภาพ เพ่ือหลีกเล่ียงความสับสนของผูใ้ช้ แบ่ง
ออกเป็น 1 พฤติกรรมคือ ออกแบบส่วนติดต่อกับผูใ้ช้ ซ่ึงมี 3 
ชนิด คือ ส่วนติดต่อกบัผูใ้ชด้ว้ยเมนู ดว้ยค าส่ัง และดว้ยกราฟิก 
 
2 . 3 เ ท คนิ ค ก า รท า ภ าพพ า โน ร า ม าบน เ ว็ บ ไ ซ ต์ 
 การเก็บภาพ 360 องศา เร่ิมจากการจดัการถ่ายภาพพาโนรามา 
ซ่ึงในระยะน้ีจะตอ้งตั้งค่ากลอ้งในการถ่าย เช่นกลอ้งหลายตวั
หรือกลุ่มเลนส์คู่ เพ่ือบนัทึกภาพ 360 องศาในรอบทิศทาง ซ่ึง
ภาพท่ีไดจ้ะตอ้งมีขั้นตอนในส่วนของการรวมภาพและตดัส่วน
ท่ีไม่จ าเป็นออกไปในการแกไ้ขภาพ เช่น ส่วนของขาตั้งกลอ้ง 
และเน่ืองจากภาพท่ีไดมี้ไฟลข์นาดใหญ่ จ าเป็นตอ้งบีบอดัไฟล์
ใหร้องรับการน าเขา้สู่ระบบออนไลน์ใหส้ามารถดาวน์โหลดได้
อย่างรวดเร็ว หลังจากการบีบอัดจะถูกส่งผ่านไปยังระบบ
เครือข่ายทางบิสตรีมท่ีเขา้รหัสสู่ตวัถอดรหัสปลายทางของผูใ้ช ้
เช่น บราวเซอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์ จะถูก
ถอดรหัสในการน าเสนอภาพ 360 องศา ผ่านอุปกรณ์ของผูใ้ช ้
[8] 
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รูปท่ี 4. ภาพกระบวนการในการเกบ็ข้อมลูภาพ 360 องศา ด้วย 

6 ขัน้ตอนหลัก (Zhu, Zhai, & Min, 2018) 
 

2.3.1 ออกแบบและจัดท าแผนท่ีจ าลอง (แบบร่าง) จุดท่ีต้อง

ถ่ายภาพ 360 องศา เพ่ือก าหนดพ้ืนท่ี และจดัแสงดวงอาทิตยท่ี์

ใชถ่้ายให้ใกลเ้คียงกนั  ออกแบบหน้าของส่ือปฏิสัมพนัธ์ขนาด

หนา้จอและองคป์ระกอบศิลป์ใหมี้ความเหมาะสม 

 

รูปท่ี 5. แสดงการจ าลองแผนท่ีถ่ายภาพ 360 องศา(โดยผู้เขียน) 

 

2.3.2 ถ่ายภาพ 360 องศา ตามจุดส าคัญ โดยการใช้โดรน
(Drone) ท่ีปรับกลอ้งเป็น 360 องศา ท ามุม 90 องศา กบัพ้ืนใน
การบินเพ่ือเก็บมุมมองน าภาพถ่ายท่ีไดจ้ากการเก็บขอ้มูลไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ และความเหมาะสมน าภาพถ่ายท่ี
ผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ มาท าการตกแต่งโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยการ ใช้โทนสีท่ีบอกลกัษณะของ
เอกลักษณ์ของวัด เพ่ิมแสงสว่างของภาพให้ใกล้เคียงกัน 
ตกแต่งภาพดว้ยกราฟิกเสริม หากมีวตัถุท่ีหลีกเล่ียงไม่ได ้เช่น มี
โดรน (Drone) ติดมากับภาพ จ าเป็นต้องตกแต่งให้ภาพดู
กลมกลืน พร้อมทั้ ง สวยงาม เป็นต้นในขั้นตอนการท างานน้ี 
ควรจัดกลุ่มรูปภาพให้เป็นสัดส่วน เน่ืองจากรูปแบบมีการ 

เช่ือมต่อกนั (Link)  

 

รูปท่ี 6. การบนัทึกภาพด้วยโดรนด้วยมมุภาพพาโนรามา 

 

2.4.  ขั้ นตอนการพัฒนาเว็บไซต์ปฏิสัมพันธ์ใน รูปแบบ
สภาพแวดล้อม 360 องศา 
งานวจิยัน้ีเป็นการวจิยัแบบประยกุต ์ประกอบขั้นตอนดงัน้ี 
1) ศึกษาปัญหา โอกาส เป้าหมาย (Identifying Problems, 
Opportunity and Objective) การรับทราบปัญหา หรือความ
ต้องการของผู ้ใช้ หรือเจ้าของงานอาจเรียกรวมได้ว่า เป็น
ขั้นตอนของการเก็บรายละเอียด (System Requirement) ปัญหา
ของวดัเก่าในเมืองโคราชไม่มีฐานข้อมูลเก็บสถานท่ีจริง ใน
รูปแบบ 360 องศา แล้วการปักหมุดสถานท่ีวดัในรูปแบบ
เวบ็ไซตป์ฏิสัมพนัธ์ 
2) ศึกษาความเป็นไปได ้(Feasibility Study) รวบรวมขอ้มูลท่ี
ตอ้งใชแ้ละความตอ้งการของระบบ โดยการศึกษาประวติัวดัเก่า
ในเมืองนครราชสีมา  ข้อมูลท่องเท่ียว น าข้อมูลท่ีได้มา
วิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบของการท างานของระบบ 
แสดงข้อมูลอกมาเป็นแผนภาพการไหลของข้อมูล   โดย
ก าหนดบริบท (CONTEXT DESCRIPTION) ของเว็บไซต์
ปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบสภาพแวดลอ้ม 360 องศา 
3) วิเคราะห์ความต้องการของระบบ (Analyzing System 
Needs)น าข้อมูล ท่ีได้จากขั้ นตอนข้างต้นน ามาออกแบบ
โครงสร้าง(Context Diagram) เป็นการเขียนผงัการไหลของ
ขอ้มลูในระดบัต่างๆ ท่ีปรากฏ ( Process Hierarchy Chart) โดย
เปล่ียนจากข้อมูลเป็นภาพในรูปแบบพาโนรามาและพฒันา
ระบบน าทางด้วยการปักหมุดหรือส ร้าง เนวิ เกชันจาก
สภาพแวดลอ้ม 360องศา 
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รูปท่ี 7. หน้าออกแบบโครงสร้าง (Context Diagram ) 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 8. ผงัการไหลของข้อมลูในระดับต่างๆ 
( Process Hierarchy Chart) 

 

4) ออกแบบระบบ (Designing the Recommended System)
ออกแบบระบบการท างานเวบ็ไซต ์  ออกแบบโครงสร้างระบบ
จดัแบ่งเลยเ์อาตเ์น้ือหาท่ีจะน าเสนอ ระบุความสัมพนัธ์ของชุด
ขอ้มูลดว้ยการจุดกลุ่มขอ้มูลเขา้ดว้ยกันแบบล าดบัชั้น เป็นการ
จดัแสดงหน้าเอกสารเวบ็ ในลกัษณะเรียงตามล าดบัจากบนลง
ล่าง และจากล่างข้ึนบน โดยใช้หลกัการออกแบบโครงสร้าง
เวบ็ไซตท่ี์สุดภาพ (polite website) การสร้างประสบการณ์ผูใ้ช้
อย่างสุภาพ (A) น าเสนอในรูปแบบสภาพแวดลอ้ม 360 องศา 
เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียววัดในเขตเมืองเก่านครราชสีมา 
ก าหนดหัวขอ้และรูปแบบหน้าตาเวบ็ไซต ์ก าหนดจุดเช่ือมโยง 
และออกแบบหนา้ตาระบบน าทาง 
 

 

 

 
รูปท่ี 9. Data Flow Diagram: DFD 

 

 

 

 

ตารางที ่1. พจนานุกรม(DATA Dictionary) 

Column Name Datatype PK FK Reference Description 

temple_name varchar(20) /   ช่ือวดั 
temple_id Int(3) /   รหสัวดั 
zoning_tem varchar(20)  / temple_name โบราณสถาน 
antique varchar(20)  / temple_name โบราณวตัถุ 

place varchar(20)  / temple_name สถานท่ี 
age_id image / / temple_name รูปภาพ 

 

รูปท่ี 10. หน้าจอเวบ็ไซต์ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบสภาพแวดล้อม
360 องศา (Wire Frame Design) 

5) พฒันาซอฟแวร์ 

การออกแบบส่วนแสดงผล (Output Design )แยกออกเป็น 
รายงาน เอกสาร และขอ้ความมีพฤติกรรม 1 ชนิด แสดงผลจาก
ฐานขอ้มูลโดยตรง (Data to Output : D2O)โดยสามารถแสดง
ผลไดท้ั้ งกระดาษ และจอภาพ การออกแบบ Output Design 
โดยบนัทึกภาพดว้ยโดรนในมุมมองภาพพาโนรามา 360 องศา 

 

รูปท่ี 11. บันทึกภาพด้วยโดรนมมุมองภาพพาโนรามา 

 

 

 

เวบ็ไซตป์ฏิสัมพนัธ์

สภาพแวดลอ้ม 360 องศา  
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รูปท่ี 12. การออกแบบส่วนแสดงผล (Output Design) 
   

มีการออกแบบการเว็บปฏิสัมพันธ์  โดยระบบมีการ
ควบคุมและตอบสนองการส่ือสาร กรณีของการส่ือสารใน
เวบ็ไซตผ์ูใ้ชส้ามารถควบคุมการท่องไปในเวบ็ไซตด์ว้ยตวัเอง 
โดยใช้งานผ่านอินเทอร์เฟสซ่ึงประกอบในหน้าเว็บไซต ์
ประกอบดว้ย 2 ส่วนใหญ่ คือ ระบบเนวเิกชนัหรือระบบน าทาง 
แบบโกลบอล (Global) หรือการเช่ือมโยงแบบอิสระ เป็นการ
ลิงคข์อ้มลูแบบอิสระท าใหเ้คล่ือนท่ีไดท้ั้งแนวตั้งและแนวนอน
อยา่งมีประสิทธิภาพตลอดทั้งเวบ็ไซต ์

 

 

รูปท่ี 13. ระบบเนวิเกชัน แบบโกลบอล (Global)  
 

รูปท่ี 14. ระบบเนวิเกชันแบบโลคอล (Local) แบบเฉพาะส่วน 

หรือการเช่ือมโยงแบบอิสระเป็นการลิงคข์อ้มูลแบบ
อิสระเข้ามาช่วยเมมีบางส่วนท่ีต้องการระบบเนวิเกชันท่ีมี
ลกัษณะเฉพาะตวัหวัขอ้ย่อยของเน้ือหาท่ีอยู่ในส่วนหลกัๆ ของ
เวบ็ เพ่ือส่ือความหมายเก่ียวกับสถานท่ีส าคญัและโบราณวตัถุ
ในแต่ละวดั 

ออกแบบเนวิเกชนัเมนูสร้างดว้ยการเขียนค าส่ังจาวาสคิป
(Java Script)  ใน 3 ส่วนคือ1.ส่วนท่ีปักหมุดตามสถานท่ีจริงใน
มุมมองพาโนรามาออกแบบเป็นระบบเนวิเกชันแบบโลคอล 
(Local) มีลิงคไ์ปยงัหนา้แรกในทุกๆ เวบ็เพจและอยูใ่นต าแหน่ง
เดียวกันทุกหน้า 2. แถบเมนูดา้นขวาเป็นระบบเนวิเกชันแบบ
ล าดบัขั้น (Hierarchical) รูปแบบเนวิเกชนัรูปแบบการมองบน
มาล่างแบบแสดงรายการย่อย (Pop-up Menu) มีลกัษณะเป็น
แถบแสดงรายการย่อยท่ีปรากฏข้ึนมาเม่ือใช้เมา้ส์ช้ี หรือวาง
เหนือต าแหน่งรายการหลกัท่ีปรากฏเม่ือเอาเมา้ส์มาช้ี 3.โดยปุ่ม
น าทางวางเป็นแนวนอน ปรากฏอยู่หน้าเวบ็มีการวางต าแหน่ง
เดียวกันทุกหน้ามีการจัดเรียงก่ึงกลาง มีองค์ประกอบด้าน
กราฟิก เป็นสัญลกัษณ์รูปภาพมุมมองพาโนรามาบอกว่ายงัมี
หัวข้อย่อยอีกเว็บไซต์เป็นระบบเนวิเกชันเสริม (Supplement 
Navigation) เพ่ือเพ่ิมความสะดวกใหแ้ก่ผูใ้ช ้ 
 

 

รูปท่ี 15. เนวิเกชันเมนู  

 

3. ผลการทดลองและค าอธิบายรายละเอยีด  
ทดสอบและประเมินผล 
  - การทดสอบประสิทธิภาพเวบ็ไซตป์ฏิสัมพนัธ์ใน
รูปแบบสภาพแวดลอ้ม 360 องศา เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียววดั
ในเขตเมืองเก่านครราชสีมา   กลุ่มประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
คือ อาจารย์และนักศึกษาคณะศิลปกรรมและออกแบบ
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน จ านวน 
30 คน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling)  
  - สร้างและหาคุณภาพแบบสอบถามเพื่อวดัความพึง
พอใจและประสิทธิภาพเวบ็ไซต ์โดยวิธีการหาค่าสัมประสิทธ์ิ
ความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence:IOC)  
 

1.Local Navigation 

2. Hierarchical Navigation 

3.Supplement Navigation 
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จากผู้เ ช่ี ยวชาญ 3 ท่ าน มี ค่า เ ท่ ากับ  0.90 สอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์ถือวา่ค าถามมีความเท่ียงตรง  
 - สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน ค่าเฉล่ีย แปลผล  
 4.50 – 5.00 หมายถึง ระดบัมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง ระดบัมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง ระดบัปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง ระดบันอ้ย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง ระดบันอ้ยท่ีสุด 
 แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นเทคนิค 
ด้ า น เ น้ื อหา  ด้ า นออกแบบ   ก า ร เ ก็ บ ร วบรวมข้อมู ล
แบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างด้วยกูเกิลฟอร์มเก็บรวบรวม
ขอ้มลู น ามาวเิคราะห์ดว้ยค่าสถิติในรูปแบบของตารางวเิคราะห์
ขอ้มูล ค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ใน
การวเิคราะห์   

การบ ารุงรักษาติดตั้งระบบลงคอมพิวเตอร์เซิรฟ์เวอร์
ทดสอบการท างาน http://korattemple.com/  ในแต่ละส่วนโดย
ผูพ้ฒันาและผูเ้ช่ียวชาญทดลองใช้งาน มีการปรับปรุงแก้ไข
ขอ้ผดิพลาดใหดี้ข้ึน เช่น การใชด้นตรีประกอบ การปักหมุดใน
สถานท่ีส าคัญในวดั การแสดงมุมมองภาพพาโนรามา และ
ความสมบูรณ์ในการท างาน เป็นตน้ การแสดงภาพเสมือนจริง
โดยรอบสถานท่ีในแบบ 360 องศา ซ่ึงท าให้ผู ้เข้าชมมี
ความรู้สึกเหมือนไดเ้ขา้ชมสถานท่ีจริง  มีการสร้างฐานขอ้มูล
ในรูปแบบภาพพาโนรามา และมีการเพ่ิมเสียงดนตรีประกอบ
ในแต่ละวดั   
 

6. ผลการวจัิย 
ผู้วิจัยด า เ นินการพัฒนาเว็บไซต์ปฏิ สัมพันธ์ ในรูปแบบ
สภาพแวดลอ้ม 360 องศา เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียววดัในเขต
เมืองเก่านครราชสีมาhttp://korattemple.com/  ผลการศึกษา
ประสิทธิภาพการพัฒนาเว็บไซต์ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบ
สภาพแวดลอ้ม 360 องศา ดงัตารางท่ี 2 
ตารางที่ 2 ประสิทธิภาพของเวบ็ไซต์ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบ
สภาพแวดล้อม 360 องศา  

ลกัษณะส่ือ ค่าเฉลีย่ ระดบั
คุณภาพ 

1.ด้านเทคนิค 
1.1 ระบบมีการแยกหมวดหมู่ท่ีชดัเจน 4.20 มาก 

1.2 ระบบออกแบบไดเ้หมาะสมกบัส่ือ 4.00 มาก 
1.3 ร ะ เ บบ เ น วิ เ ก ชัน มี ก า รตอบโต้ ท่ี
หลากหลาย 

4.10 มาก 

1.4 ระบบมีความเสถียรในขณะใชง้าน 4.15 มาก 
รวม 4.11 มาก 

2.ด้านออกแบบ 
2.1 ออกแบบหนา้จอเป็นสดัส่วน 4.33 มาก 
2.2 แบบตวัอกัษรน าเสนอ 4.40 มาก 
2.3 เมนูมีการเรียงล าดบัใชง้านง่าย 4.50 มากท่ีสุด 
2.4 สีเนวิเกชนัเหมาะสมกบัระบบ 4.23 มาก 

2.5 ส่วนกราฟิกติดต่อกบัผูใ้ชง้าน 4.43 มาก 
รวม 4.38 มาก 

3.ด้านเนื้อหา 
3.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง  4.21 มาก 
3.2 เน้ือหาเหมาะสมกบัส่ือ 4.22 มาก 
3.3 เน้ือหาท่ีน าเสนอมีความน่าใจ 4.10 มาก 
รวม 4.18 มาก 

รวมทั้งหมด 4.22 มาก 
จากตารางท่ี 2 พบว่า ประสิทธิภาพเว็บไซต์ มีระดับมาก ท่ี
ค่าเฉล่ีย 4.22 โดยดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือดา้นออกแบบ  คือ
4.38 รองลงมาคือ ดา้นเน้ือหา ท่ีค่าเฉล่ีย 4.18 อยู่ในระดบัมาก
และนอ้ยท่ีสุดคือดา้นเทคนิค ท่ีค่าเฉล่ีย 4.11 อยูใ่นระดบัมาก 
 
ตารางที่ 3 ความพึงพอใจของผูใ้ชเ้วบ็ไซตป์ฏิสัมพนัธ์ในรูปแบ
สภาพแวดลอ้ม 360 องศา 

ลกัษณะส่ือ ค่าเฉลีย่ ระดบั
คุณภาพ 

1. ภาษาเขา้ใจง่าย กระชบั อธิบายขอ้มูลได้
ชดัเจน 

4.23 มาก 

2. ขอ้มูลเป็นปัจจุบนัและถูกตอ้ง 4.51 มากท่ีสุด 
3. มีความรวดเร็วในการเขา้ถึงหนา้เวบ็เพจ 4.20 มาก 
4. ขนาดตวัอกัษรเหมาะสมกบัหนา้เวบ็เพจ 4.30 มาก 
5. ภาพ สี และการออกแบบมีความเหมาะสม 4.20 มาก 
6. การออกแบบหนา้จอมีความเหมาะสม 4.33 มาก 
7. ดนตรีประกอบมีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.19 มาก 
8. ระบุแหล่งท่ีตั้งวดัไดถู้กตอ้ง 4.12 มาก 
9. เมนูใชง้านง่าย  4.19 มาก 
10. สีภาพเหมาะสมกบัเน้ือหา 4.35 มาก 
รวม 4.26 มาก 
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จากตารางท่ี 3 พบว่า ระดับความพึงพอใจของการเข้าชม
เวบ็ไซต ์ มีระดบัความพึงพอใจในระดบัมาก ท่ีค่าเฉล่ีย 4.26  
 

4. บทสรุปและการอภิปราย 
 จากการวิจัยพบว่าการพฒันาเวบ็ไซต์ปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบ
สภาพแวดลอ้ม 360 องศา เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียววดัในเขต
เมืองเก่านครราชสีมาhttp://korattemple.com/ ประสิทธิภาพส่ือ
อยู่ในระดับมากท่ีค่าเฉล่ีย4.22 และผูใ้ช้มีความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดบัมาก ท่ีค่าเฉล่ีย 4.26   ผูว้ิจัยได้ออกแบบตาม
หลกัทฤษฏีการออกแบบกราฟิกเพ่ือส่ือปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช ้ การ
ออกแบบการเว็บปฏิสัมพันธ์ โดยระบบมีการควบคุมและ
ตอบสนองการส่ือสาร กรณีของการส่ือสารในเว็บไซต์ผูใ้ช้
สามารถควบคุมการท่องไปในเวบ็ไซต์ดว้ยตวัเอง โดยใช้งาน
ผ่านอินเทอเฟสซ่ึงประกอบในหน้าเว็บไซต์ ประกอบด้วย 2 
ส่วนใหญ่ คือ ระบบเนวิเกชนัหรือระบบน าทาง แบบโกลบอล 
(Global) หรือการเช่ือมโยงแบบอิสระ เป็นการลิงคข์อ้มูลแบบ
อิสระท าให้ เค ล่ือนท่ีได้ทั้ งแนวตั้ งและแนวนอนอย่าง มี
ประสิทธิภาพตลอดทั้ งเว็บไซต์และเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนสามารถเลียนการรับรู้สัมผสัของโลกทางกายภาพโดย
การรับรู้หลายทางในส่ิงแวดลอ้มสามมิติข้ึนมา ความเป็นจริง
เสมือนไดส้ร้างเน้ือหาสาระของส่ิงท่ีแสดงให้เห็นโดยการรับรู้
ซ้ึง เ ป็นผลลัพธ์ของคอมพิวเตอร์ เ พ่ือตอบสนองต่อการ
เคล่ือนไหวทางกายภาพของผูใ้ช้ท่ีสืบหาด้วยเคร่ืองรับรู้ของ
คอมพิวเตอร์ สอดคล้องกับงานวิจยั ของ ดุลยเทพ ภทัรโกศล
[10] ได้ท  าวิจัยการพัฒนาส่ือเรียนรู้เสมือนจริงบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีภาพถ่ายพาโนรามา 360 องศา 
กรณีศึกษา: เว็บไซต์ฐานข้อมูลแหล่งเรียนรู้มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม  พบว่า ส่ือการเรียนรู้เสมือนจริง 360 องศาท่ี
พฒันาข้ึนผูใ้ช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมและรายดา้นอยู่ใน
ระดบัมากถึงมากท่ีสุด เพราะมีการพฒันาข้ึนเป็นส่ือผสมแบบ
ใหม่ท่ีท าใหผู้เ้ขา้ชมรู้สึกเหมือนไดเ้ขา้ไปศึกษารับชมเหมือนได้
เข้าไปศึกษาสถานท่ีจริง ผูรั้บชมสามารถมองไดร้อบตัว 360 
องศา และดูส่ิงท่ีเห็นไดอ้ย่างชัดเจน หลายหลายมิติ ท  าให้ส่ือ
การเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือและส่ือมีปฏิสัมพนัธ์กระตุน้การเรียนรู้ได้
อย่างดีโดยส่ือท่ีพฒันาข้ึนไดก่้อนให้เกิดทศันคติต่อส่ิงท่ีก าลงั
เรียนรู้ และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สุภาวรรณ มีกุศล ไดว้ิจยั
การพฒันาส่ือดว้ยระบบทวัร์เสมือนจริง :กรณีศึกษา ห้องสมุด
เกษตรศาสตร์ วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวดัสกลนคร  

พบว่า การพฒันาส่ือเพ่ือใชป้ระชาสัมพนัธ์ห้องสมุดดว้ยระบบ
ทวัร์เสมือนจริง เป็นระบบห้องสมุดสามมิติสามารถคลิกเขา้ชม
มีค าบรรยายประกอบในแต่ละสถานท่ีท่ีให้บริการ ท าให้ผูเ้ขา้
ชมทราบกฎก ติกาห้อ งส มุดและ ท่องโลก เส มือนและ
ส่ิงแวดลอ้มต่างๆภายในห้องสมุด  และงานวิจยัของวลัลภ ศรี
ส าราญ ได้ท  าการวิจัย การศึกษาการพัฒนาสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง 360 องศา ส าหรับการท่องเท่ียว และการโฆษณา
ผลิตภณัฑด์ว้ยเน้ือหาเร่ืองราว การพฒันาสภาพแวดลอ้มเสมือน
จริง360 องศา ส าหรับการท่องเท่ียวและการโฆษณาผลติภณัฑ ์
เพื่ อ เ ป็นแนวทางส าหรับการป รับ เป ล่ียนการโฆษณา
ประชาสัมพนัธ์จากแบบเดิมไปสู่การขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยี
ความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรม สอดคล้องกับ บุณฑริกา 
โพชฌงค์เดช และคณะ ได้ศึกษาท าวิจัยเร่ือง ระบบน าทาง
ภายในอาคารดว้ยความเป็นจริงเสริม สามารถแสดงต าแหน่ง
และทิศทางการหนัของผูใ้ชง้านไดเ้ม่ือผูส่้องกลอ้งไปยงัมาร์กเก
อร์ธรรมชาติท่ีไดท้  าการรู้จ  าและก าหนดค่าไวใ้นระบบแลว้ และ
เม่ือระบุจุดหมายปลายทางท่ีต้องการไประบบสามารถแสดง
เส้นทางในภาพมุมบน และแสดงลูกศรเสมือนซ้อนทบัไปบน
ภาพมุมปกติ เพื่อแสดงทิศทางไปยงัจุดหมายปลายทาง โดยมี
ขอ้ความข้ีแนะ และสามารถส่งเสียงเพ่ือน าทางได ้การคน้หา
สถานท่ีทีตอ้งการไป ท าไดโ้ดยพิมพต์วัอกัษรบางส่วน ระบบ
จะอ านวยความสะดวกโดยแสดงช่ือห้องท่ีมีส่วนของตวัอกัษร
นั้น ระบบน าทางน าเสนอในบทความน้ี แตกต่างจากระบบน า
ทางแบบต่อเน่ืองคือผูใ้ชง้านทราบเส้นทางไปยงัจุดหมายแลว้ 
ผูใ้ช้จะตอ้งเดินตามทางไปดว้ยตนเอง แต่หากผูใ้ช้จะตอ้งตาม
ทางไปดว้ยตนเอง แต่หากผูใ้ช้เกิดความสับสนเม่ือใด สามารถ
ส่องกลอ้งไปยงัมาร์กเกอร์ธรรมชาติเพ่ือให้ระบบช้ีน าทางได้
เป็นระยะๆ ระบบน าทางท่ีพัฒนาข้ึนสามารถน าทางได้ใน
อาคารท่ีมีการสร้างแผนท่ีไวแ้ลว้ หากตอ้งการน าระบบไปใชใ้น
การอาคารอ่ืน ผูดู้แลระบบไปใชใ้นกับอาคารอ่ืน ผูดู้แลระบบ
จะตอ้งจดัท าแผนท่ีข้ึนมา และน าเขา้สู่ระบบข้ึนตอนการจดัท า
และน าเขา้แผนท่ียงัตอ้งอาศยัทกัษะในการด าเนินการ  
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