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บทคัดย่อ 
งานวิจยันีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบจดั

นิทรรศการเสมือนจริงโดยใช้กเูกิลการ์ดบอร์ด ระบบท่ี
พฒันาขึน้แบง่ออกเป็นสองส่วนได้แก่ 1) แอปพลิเคชนั
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าห รับ เข้าชม
นิทรรศการท่ีใช้ร่วมกับกูเกิลการ์ดบอร์ดท่ีพัฒนาด้วย
โปรแกรมยูนิตี 2) ระบบจัดการนิทรรศการท่ีใช้เพ่ือ
บริหารจัดการการจัดการนิทรรศการท่ีพัฒนาด้วย
ภาษาพีเอซพี และฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล ระบบท่ี
พัฒนาขึน้ถูกทดสอบการท างานด้วยวิธีทดสอบแบบ
แบล็กบอกซ์ ซึ่งสามารถท างานได้ตามวัตถุประสงค์ 
นอกจากนีใ้นการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อแอป
พลิ เคชัน นิ ท รรศการเส มื อนจ ริงและระบบจัด
นิทรรศการเสมือนจริงโดยผู้ ใช้งานจ านวน 30 คน 
พบว่าผลค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยอยู่ท่ี 4.14 และ 
3.93 ตามล าดบัอยูใ่นระดบัมาก ดงันัน้สามารถสรุปได้
ว่าระบบสามารถท างานได้ตามวตัถปุระสงค์และมีค่า
ความพงึพอใจโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 
 
Abstract 

The objective of this research was to 
develop a Virtual Exhibitions System by using 
Google Cardboard. The developed system was 
divided into two parts as follows: 1) A mobile 

application on the Android platform used with 
Google Cardboard to walk through the 
exhibitions that developed by Unity, 2) Virtual 
Exhibitions System for administration and 
manage the exhibitions that developed by PHP 
language and MySQL database. This system 
was evaluated by Black-Box testing. It was found 
that the system could be run as organized. In 
addition, the system was evaluated in term of 
users’ satisfaction by 30 users. The result 
showed that the average of user’ satisfaction in a 
mobile application was 4.14 and the average of 
user’ satisfaction in the system was 3.93. It’s 
concluded that this developed system can be 
beneficial for further applications and the overall 
of users’ satisfaction was at a high level. 
  
1. บทน า  

นิทรรศการ [1] เป็นการจดัแสดงข้อมลูเนือ้หา
ผลงานต่าง ๆ ด้วยวสัดสุิ่งของอุปกรณ์และกิจกรรมท่ี
หลากหลายแต่มีความสมัพันธ์กันในแต่ละเร่ืองโดยมี
จดุมุ่งหมายท่ีชดัเจน มีการวางแผนและออกแบบท่ีเร้า
ความสนใจให้ผู้ ชมมีส่วนร่วมในการดู การฟัง การ
สั ง เก ต  ก ารจับ ต้ อ งและการทดลองด้ วย ส่ื อ ท่ี
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หลากหลาย เช่น รูปภาพ ของจริง หุ่นจ าลอง ป้าย
นิเทศ และกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การประกวด การ
แข่งขนั การบรรยาย การสาธิต การอภิปราย และการ
ตอบปัญหา เป็นต้น โดยวัตถุประสงค์ในการจัด
นิทรรศการนัน้เป็นการจดัเพ่ือท่ีจะแสดงเร่ืองราวหรือ
ความรู้ใหม่ ๆ ท่ีได้เกิดขึน้มา ให้กับผู้ คนได้เข้ามา
ศกึษาและให้ความรู้แก่ผู้ ท่ีเข้ามารับชม โดยในปัจจบุนั
การจดันิทรรศการตา่ง ๆ นัน้ได้มีมากขึน้แตผู่้ ท่ีสนใจไม่
สามารถเข้าร่วมงานได้ทุก ๆ งานเพราะมีปัญหา เช่น 
ในเร่ืองของการเดินทาง ค่าใช้จ่าย หรือแม้กระทัง่ด้าน
สภาพดินฟ้าอากาศ  ซึ่งSchubert Foo [2] ได้น าเสนอ
แนวคิดและข้อพิจารณาในการออกแบบส าหรับการ
พัฒนาการจัดนิทรรศการเสมือนออนไลน์ (VEs) เท่ี 
สามารถเอาชนะข้อจ ากัดด้านพืน้ท่ีเวลาและสถานท่ี
และช่วยให้ผู้ เข้าชมทัว่โลกสามารถเข้าถึงสิ่งของท่ีจัด
แสด ง ไ ว้ ในพิ พิ ธภัณ ฑ์ ทุ ก ท่ี ทุ ก เว ล า โด ยผ่ าน
คอมพิวเตอร์ 

จากปัญหาดังกล่าวคณะผู้ วิจัยได้พบว่าถ้า
ต้องเดินทางเพ่ือไปชมงานท่ีมีการจัดขึ น้หรือต้อง
เดินทางเพ่ือไปเก็บเก่ียวความรู้ใหม่ในท่ีห่างไกลบ้าน
ของผู้ ท่ีจะไปอาจจะต้องมีค่าใช้จ่ายท่ีมากและไม่คุ้ม
ต่อค่าของการเดินทางดงันัน้ทางผู้จดัท าได้จดัท าการ
จดันิทรรศการเสมือนจริงขึน้มาเพ่ือให้ผู้ ท่ีไม่มีโอกาส
มาชมงานนิทรรศการหรือคนท่ีไม่สะดวกท่ีจะเดินทาง
สามารถท่ีจะชมอยู่ท่ีตา่ง ๆ ได้ไม่ต้องไปถึงสถานท่ีจริง
โดยใช้ความเป็นจริงเสมือนมาชว่ยในการแสดงภาพซึ่ง
เป็นการผสมผสานระหว่างเนือ้หากับเทคโนโลยีเข้า
ด้วยกันผ่านกูเกิลการ์ดบอร์ดเพ่ือให้มีความน่าสนใจ
มากขึน้และเป็นประโยชน์ต่อผู้ ท่ีต้องการศึกษาและ
พฒันาตอ่ไป 

2. วัตถปุระสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือพฒันาระบบจดันิทรรศการเสมือนจริง

โดยใช้กเูกิลการ์ดบอร์ด  
2. เพ่ือประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบจดั

นิทรรศการเสมือนจริงท่ีใช้กเูกิลการ์ดบอร์ด 
 
3. ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

เทคโนโลยีด้านความเป็นจริงเสมือน (Virtual 
Reality) และความเป็นจริงผสาน (Mixed Reality) [3, 
4]ได้ถกูพฒันาให้น่าสนใจและมีการน าไปใช้งานอย่าง
แพร่หลาย ความเป็นจริงผสาน (Mixed Reality) เป็น
การผสานเอาวัตถุทางกายภาพท่ีเป็นจริงและวัตถุ
เสมือนท่ีสร้างขึน้เข้าด้วยกัน เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อม
ใหม่ขึ น้มาท่ีสามารถมองเห็น  อยู่ ร่วมกั นและมี
ปฏิสมัพนัธ์กนัแบบทนัทีทนัใด โดยความเป็นจริงผสาน
จะประกอบไปด้วย ออกเมนเตด็เรียลลิตี ้(Augmented 
Reality)  และออกเมนเต็ดเวอร์ชวลลิตี ้(Augmented 
Virtuality) โดยมีสภาพแวดล้อมท่ีตรงกันข้ามกันอยู่
สองด้านคือสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อม
เสมือน ซึ่งสภาพแวดล้อมจริงหรือโลกแห่งความเป็น
จริงนัน้เป็นสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ีมีวตัถุทาง
กายภาพท่ีเป็นจริงทัง้หมด ส่วนสภาพแวดล้อมเสมือน
นัน้จะเป็นการสร้างขึน้ทัง้หมด โดยสิ่งท่ีสร้างขึน้นัน้จะ
เป็นแบบเสมือนจริงหรือไม่ ก็ได้ ซึ่งความเป็นจริง
เสมือนนัน้จะเป็นการจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
ท่ีถูกสร้างขึน้จากระบบคอมพิวเตอร์ โดยสิ่งท่ีสร้างขึน้
นัน้จะเป็นการสร้างจ าลองเพ่ือให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึก
ของการเข้าร่วมอยูภ่ายในสิ่งแวดล้อมท่ีไมไ่ด้มีอยูจ่ริงท่ี
สามารถเปล่ียนมุมมองและท าการปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบ
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กับสิ่งจ าลองท่ีอยู่ภายในนัน้ด้วยค าสั่งและเง่ือนไขท่ี
ผู้พฒันาได้พฒันาขึน้  

การท างานของความเป็นจริงเส มือนนัน้
ประกอบด้วยอปุกรณ์ส าคญั 2  อย่าง [5] คือ จอภาพ
สวมศีรษะและอุปกรณ์ควบคุม ท่ีท างานร่วมกับ
ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชนั โดยจอภาพสวมศีรษะจะ
มีลกัษณะคล้ายแว่นตาท่ีบรรจุจอมอนิเตอร์ขนาดเล็ก
ท ามุมกว้างประมาณ 140 องศา เพ่ือให้ผู้ ใช้สามารถ
มองเห็นวตัถ ุ3 มิติ ในโลกของความเป็นจริงเสมือนได้ 
ส่วนอุปกรณ์ควบคุมจะเป็นเซนเซอร์เพ่ือรับรู้การ
เคล่ือนท่ีและส่งสญัญาณไปยงัคอมพิวเตอร์ ทัง้นีก้ารท่ี
จะให้ได้ภาพ 3 มิตินัน้จะต้องใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือสร้าง
วตัถ ุ3 มิตด้ิวยเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถทอ่งส ารวจไปในโลก
เสมือนจริงได้ ในการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน
ในด้านตา่งๆ นัน้สามารถน ามาประยกุต์ได้หลายหลาย
เช่น การใช้ความเป็นจริงเสมือนในการท าแบบจ าลอง
อุปกรณ์และทดสอบว่าร่างกายมนุษย์จะสามารถเข้า
กันได้และใช้อุปกรณ์นัน้อย่างไรเทคโนโลยีระบบ
เสมือนจริงนัน้ในอดีตท่ีมีการสร้างอปุกรณ์ท าขึน้มานัน้
อาจใช้งบประมาณในการจดัซือ้อุปกรณ์ท่ีมีราคาแพง
แตใ่นปัจจบุนัอปุกรณ์นัน้ไม่ได้มีราคาท่ีแพง เช่น กเูกิล
การ์ดบอร์ด [6] ซึ่งมีหลักการท างานคล้ายกับเคร่ือง
มองภาพสามมิติ (Stereoscope) ท่ีใช้ความสามารถ
ใน ก า รแ ส ด งผ ล ท่ี มี ค ว าม ล ะ เอี ย ด สู ง แ ล ะ มี
ประสิทธิภาพ จากหน้าจอของโทรศพัท์มือถือ [7] โดย
การสร้างภาพนิ่งหรือเคล่ือนไหวเป็นสองมิติแบบคู่ให้
เกิดการรับรู้ทางลึกในสมองโดยให้ตาของผู้สวมใส่แว่น
เห็นภาพต่างกันท่ีมิติเดียวกัน โดยสร้างความเหล่ือม 
(Anaglyph) เพียงเล็กน้อยระหว่างภาพท่ีมองด้วยตา
ซ้ายและตาขวาผ่านเลนส์ท่ีชว่ยขยายภาพให้ใหญ่และ

ปรับให้ได้ความชดัเจนยิ่งขึน้ กล่าวคือ การท่ีเห็นภาพ 
2 ภาพตา่งกนั แตใ่ห้เห็นเป็นภาพเดียวกนัด้วยการมอง
แบบธรรมชาติ ต้องตัง้ระยะการมองให้ห่างกันอย่าง
พอเหมาะ ไม่ให้เห็นเป็นภาพเบลอเพ่ือป้องกันการล้า
ของดวงตา  

มีการน ากูเกิลการ์ดบอร์ดมาประยุกต์ใช้งาน
ในหลายงานวิจัย โดยลลิตา สันติวรรักษ์ และปัญญ
พนต์ พลสูวสดัิ ์[8]  ได้น าเสนอการพฒันาต้นแบบแอป
พลิเคชันจ าลองการเดินด้วยระดับสายตาในระบบ
ความจริงเสมือนส าหรับผู้การทางการเคล่ือนไหวโดย
ใช้กูเกิลการ์ดบอร์ดท่ีสามารถตรวจสอบทิศทางและ
ระยะของการเคล่ือนไหวได้อย่างถูกต้อง  สุทธิกานต์ 
บ่อจักรพันธ์และคณะ [9] ได้น าเสนอการพัฒนา
บท เรียน เร่ืองการระบบสุ ริยะแบบโต้ตอบ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือนโดยผลการประเมินโดย
ผู้ เช่ียวชาญและความพึงพอใจจากผู้ ใช้อยู่ในเกณฑ์
มากท่ีสุด Thachin Srisombat และคณะ [10]  ได้น า 
เอากเูกิลการ์ดบอร์ดไปประยุกต์ใช้ในการน าเสนอการ
ออกแบบบ้านในขัน้ตอนของการขายบ้าน ซึ่งช่วยให้
เห็นมุมมองต่างๆในบ้านแบบเสมือนจริง Steed และ
คณะ[11]  ได้น าเสนอการพัฒนา  'In the Wild' ท่ี
น าเสนอสถานการณ์ท่ีผู้ เข้าร่วมนัง่อยู่ในบาร์เพ่ือเฝ้าดู
นกัร้องโดยใช้กเูกิลการ์ดบอร์ด Fabola และคณะ [12]  
ได้น าเสนอการส ารวจอดีตโดยใช้กเูกิลการ์ดบอร์ดการ
เพิ่ มประสบการณ์ การเย่ียมสถานท่ีส าคัญทาง
ประวตัิศาสตร์ของสก๊อตแลนด์ Dennis Pregesbauer 
[13] น าเสนอการส ารวจประสบการณ์ในการใช้งาน
แอปพลิ เคชันความเป็นจริงเสมือนโดยใช้ศึกษา
กรณีศึกษาของ “ออสเตรีย 360 °” ซึ่งเป็น แอปพลิเค
ชันความ เป็นจริงเสมือน ท่ี ได้ รับการพัฒนาโดย
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ส านกังานการทอ่งเท่ียวแห่งชาติออสเตรีย (ANTO) ใน
แง่ของคุณ ภาพ ข้อมูลคุณ ภาพของระบบและ
ประสบการณ์ของผู้ใช้ 

จากทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องดงัท่ีกล่าว
มาแล้ว คณะผู้ วิจัยจะน ากูเกิลการ์ดบอร์ดมาใช้เพ่ือ
พัฒนาการจัดนิทรรศการเสมือนจริง ซึ่งเป็นการ
ผสมผสานระหว่างเนือ้หากับเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน 
เพ่ือชว่ยให้ผู้ใช้สามารถเข้าชมงานนิทรรศการได้โดยไม่
ต้องไปถึงสถานท่ีจริง 
 
4. วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบจัด
นิทรรศการเสมือนจริงโดยใช้กูเกิลการ์ดบอร์ด วิธีการ
วิจยัเร่ิมจาก การศกึษาและรวบรวมข้อมลูจากทฤษฎีท่ี
เก่ียวข้อง กระบวนการท างานของระบบ การออกแบบ
ห้องจัดแสดง ภาพรวมของระบบ การวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ หลังจากนัน้จึงท าการพัฒนาระบบ 
และประเมินความพงึพอใจท่ีมีตอ่ระบบท่ีได้พฒันาขึน้ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้แก่เคร่ืองมือ
ในการสร้างห้องจัดแสดงเสมือนจริง ซึ่งประกอบไป
ด้วย ฮาร์ดแวร์ท่ีใช้ได้แก่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีหน่วย
ประมวลผลกลางแบบ 4 แกนหลักความเร็ว 2.3 กิกะ
เฮิรตซ์ หน่วยความจ า 16 กิกะไบท์ ฮาร์ดดิสก์ 500 กิ
กะไบท์ และโทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์มีหน่วยประมวลผลความเร็ว 1.2 กิกะเฮิรตซ์ ท่ี
มีหน่วยความจ า 2 กิกะไบท์ท่ีใช้ระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์ 4.4  โดยมีซอฟต์แวร์ท่ีใช้คือ โปรแกรม Unity 
3D ส าหรับการสร้างห้องจัดแสดงนิทรรศการเสมือน
จริง ระบบท่ีใช้ในการเก็บผลงานจากมายเอสคิวแอล
เซิร์ฟเวอร์ และภาษาพีเอซพี และใช้แบบประประเมิน

ความพึงพอใจด้านเนือ้หาและการใช้งานเพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจของระบบท่ีได้พัฒนาขึน้จากกลุ่ม
ตวัอย่างโดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 30 คน ซึ่ง
เป็นอาจารย์และนักศึกษา คณ ะวิทยาศาสต ร์ 
มหาวิทยาลยัอบุลราชธานี 
4.1 การออกแบบการท างานของระบบ 

ภาพรวมของระบบแสดงในรูปท่ี 1 ซึง่ประกอบ
ไปด้วยเว็บแอปพลิเคชันและแอปพลิเคชันส าหรับ
สมาร์ตโฟนท่ีใช้ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยเว็บ
แอปพลิเคชนัแบ่งผู้ ใช้งานออกเป็น 3 ระดบัได้แก่ ผู้ ใช้
ทั่วไป สมาชิกและผู้ ดูแลระบบ ท่ีมีความสามารถใน
การเข้าถึงระบบได้ดงันี ้ผู้ ใช้งานทัว่ไป สามารถเข้าชม
เว็บไซต์หรือสมคัรสมาชิกเพ่ืออพัโหลดผลงานสมาชิก 
สามารถเข้าสู่ระบบเพ่ือเลือกห้องจัดแสดงและอัพ
โหลดไฟล์เพ่ือน าไปแสดง ผู้ดูแลระบบ ล็อกอินเข้าสู่
ระบบ ดูผลงานท่ีสมาชิกอัพโหลดสามารถแก้ไขและ
ลบผลงานได้ ส่วนในการชมนิทรรศการนัน้ผู้ ใช้งาน
จะต้องใช้สมาร์ตโฟนกบักเูกิลการ์ดบอร์ดเพ่ือเข้าชมซึ่ง
นอกจากการชมผลงานในห้องท่ีจัดแสดงในปัจจุบัน
แล้วยังสามารถชมห้องจัดแสดงย้อนหลังได้อีกด้วย 
โดยข้อมูลภาพท่ีน ามาใช้ในการจัดแสดงจะถูกดึงมา
แสดงในลกัษณะไดนามิคท่ีสามารถปรับเปล่ียนได้โดย
ท่ีผู้ ใช้งานไม่จ าเป็นท่ีจะต้องติดตัง้โปรแกรมใหม่เม่ือมี
การจดัแสดงนิทรรศการใหม ่

 
รูปที่ 1 ภาพรวมการท างานของระบบ 
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รูปที่ 2 ผงังานบริบท 

 
รูปที่ 3 แผนภาพแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งข้อมลู 

หลังจากออกแบบภาพรวมของระบบแล้ว
ผู้วิจยัได้ท าการออกแบบระบบโดยใช้ผงังานบริบทเพ่ือ
อธิบายความสมัพนัธ์ของระบบกบัสิ่งท่ีเก่ียวข้องแสดง
ได้ดังรูปท่ี 2 ซึ่งประกอบไปด้วยสมาชิก ผู้ดูแลระบบ 
และผู้ ใ ช้ทั่ ว ไปหลังจากนั น้ ได้ท าการออกแบบ
ฐาน ข้ อมู ล ท่ี ใ ช้ ใน ระบบ โดย ใน รูป ท่ี  3 แ สด ง
ความสัมพัน ธ์ของฐาน ข้อมู ล ใน ระบบจากซึ่ ง
ประกอบด้วยตาราง tb_login เป็นตารางท่ีเก็บข้อมูล
สมาชิก  ตาราง product ตาราง product1 ตาราง 

af_product และตาราง af_product1 ท่ีใช้ส าหรับการ
เก็บข้อมูลผลงาน, รูปภาพและช่ือผู้ อัพโหลด ตาราง 
sound ตาราง sound1 ตาราง af_sound และตาราง 
af_sound1 ท่ีเก็บข้อมลูผลงานเสียงและช่ือผู้อพัโหลด 
4.2 การออกแบบห้องจัดแสดงเสมือนจริง 

ผู้วิจยัได้ท าการออกแบบภาพร่างของห้องจดั
นิทรรศการวิชาการและห้องจดัแสดงภาพทัว่ไปท่ีจะใช้
แสดงบนสมาร์ตโฟนกับกูเกิลการ์ดบอร์ดได้ดงัรูปท่ี 4 
และรูปท่ี 5 โดยห้องจดันิทรรศการวิชาการจะเป็นการ
น าเสนอข้อมลูงานวิจยัในแบบโปสเตอร์ซึ่งมีขนาดภาพ 
80x120 ซ.ม. จ านวน 30 ภาพ และห้องจดัแสดงภาพ
ทัว่ไปจะเป็นการน าเสนอภาพจ านวน 30 ภาพเชน่กนั 

 
รูปที่ 4 ภาพร่างห้องจดันิทรรศการวิชาการ 

 
รูปที่ 5 ภาพร่างห้องจดัแสดงทัว่ไป 

4.3 การพัฒนาระบบ 
หลงัจากท าการออกแบบระบบในสว่นตา่งๆ ท่ี

เก่ี ย ว ข้องแ ล้ ว  ผู้ วิ จัย ได้ ท าก ารพัฒ นาห้ องจัด
นิทรรศการ วิชาการและห้องจดัแสดงภาพทัว่ไปโดยใช้
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โปรแกรม Unity 3D โดยเร่ิมจากการสร้างห้องจัด
นิทรรศการ ดังรูปท่ี 6 หลังจากนัน้จึงได้ท าการสร้าง
และจดัวางบอร์ดส าหรับจดันิทรรศการตามภาพร่างท่ี
ได้ออกแบบไว้ดงัรูปท่ี 7 โดยในการใส่ภาพให้กับห้อง
จัดแสดงท่ีแสดงในลักษณะไดนามิค ท่ีสามารถ
ปรับเปล่ียนได้นัน้ผู้ วิจยัได้เขียนสคริปต์เพ่ือเรียกไฟล์
ภาพเพ่ือมาแสดงในห้องจดัแสดงจากฐานข้อมูลของ
ระบบท่ีได้เช่ือมโยงกันกับเว็บแอปพลิ เคชัน ท่ี ได้
ออกแบบไว้แล้ว 

 

รูปท่ี 6 ตวัอยา่งการสร้างห้องส าหรับจดันิทรรศการ 

 
รูปที่ 7 ตวัอยา่งการสร้างบอร์ดส าหรับแสดงโปสเตอร์ 

จากนัน้ผู้ วิจัยได้ปรับมุมมองของภาพให้เป็น
มุมมองภาพ ท่ี มีลักษณะเป็นภาพ ซ้ายและขวา
เหมือนกันเพ่ือน าไปใช้กับกูเกิลการ์ดบอร์ดเพ่ือให้ได้
ภาพท่ีสมจริงขึน้ดงัภาพท่ี 8 หลงัจากนัน้จงึน าสว่นของ
ระบบท่ีพัฒนาขึน้ในโปรแกรม Unity 3D ออกมาเป็น
ไฟ ล์  apk เพ่ื อน า ไปติ ดตั ง้บ นสม า ร์ต โฟ น ท่ี ใ ช้

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และทดสอบการท างาน
ตอ่ไป 

 
รูปที่ 8 การปรับมมุมองสามมิติ 

4.4 การออกแบบการประเมินความพงึพอใจ 
ในการประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้งาน

แอปพลิเคชันนิทรรศการเสมือนจริงผ่านกูเกิลการ์ด
บอร์ด และการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อระบบจดั
นิทรรศการเสมือนจริงจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 
คน ซึ่งเป็นอาจารย์และนักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัอุบลราชธานี ซึ่งผู้ วิจยัได้ท าการทดสอบ
โดยแนะน าการใช้งาน แล้วให้แต่ละคนได้ทดลองใช้
งาน จากนัน้ได้ท าการแจกแบบสอบถามประเมินความ
พึงพอใจ ซึ่งมีหวัข้อท่ีใช้ในการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ ใช้แอปพลิเคชนัในการชมนิทรรศการเสมือนจริง
ได้แก่ความถูกต้องในการบังคับความเร็วในการ
เคล่ือนท่ี การใช้งานของแอปพลิเคชนั การโต้ตอบวตัถุ
ภาพในห้องจดัแสดง และการออกแบบสภาพแวดล้อม
เสมือน ในส่วนของเว็บแอปพลิเคชนัได้แบง่ออกเป็น 2 
ส่วนคือ การประเมินด้านการท างานได้ตามฟังก์ชัน
งานของระบบและด้านการใช้งานในระบบ แล้วท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพืน้ฐาน คือค่าเฉล่ีย [14] 
เพ่ือน าคา่เฉล่ียมาแปลผลระดบัความพงึพอใจดงันี ้ 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.50 - 5.00 หมายความว่า
ระดบัมากท่ีสดุ 
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ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.50 - 4.49 หมายความว่า
ระดบัมาก 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.50 - 3.49 หมายความว่า
ระดบัปานกลาง 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.50 - 2.49 หมายความว่า
ระดบัน้อย 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.00 - 1.49 หมายความว่า
ระดบัน้อยท่ีสดุ 
 
4. ผลการด าเนินการ 
4.1 ผลการพัฒนาระบบจัดนิทรรศการเสมือนจริง 

ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ท า ก า รก า รพั ฒ น า ระบ บ จั ด
นิทรรศการเสมือนจริงโดยใช้กูเกิลการ์ดบอร์ดท่ี
สามารถน าเสนอการประชุมวิชาการในภาคโปสเตอร์
ของผู้ ร่วมน าเสนอและการจดัแสดงภาพทัว่ไป ระบบท่ี
พัฒนาขึน้แบ่งออกเป็นสองส่วนได้แก่ เว็บแอปพลิเค
ชัน และแอปพลิ เคชัน ส าห รับสม า ร์ต โฟ น ท่ี ใ ช้
ระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ โดยตวัอย่างหน้าจอของ
เว็บแอปพลิเคชนัท่ีได้พฒันาขึน้แสดงได้ดงัรูปท่ี 9 และ
รูปท่ี 10  ซึ่งผู้พฒันาระบบได้มีการทดสอบการท างาน
ด้วยวิธีแบล็กบอกซ์ พบว่าโปรแกรมสามารถท างานได้
ตามวตัถปุระสงค์  
 

 

รูปท่ี 9 ตวัอยา่งหน้าจอของเว็บแอปพลเิคชนั 

 

รูปท่ี 10 ตวัอยา่งหน้าจอของเว็บแอปพลเิคชนั 

ในส่วนของแอปพลิเคชันส าหรับสมาร์ตโฟน
จะมีห้องจดัแสดงจ านวน 2 ห้องซึ่งมีบอร์ดส าหรับจัด
แสดงจัดแสดงภาพได้ห้องละ 30 ภาพ และห้องจัด
แสดงภาพทั่วไปจะเป็นการน าเสนอภาพจ านวน 30 
ภาพ แสดงได้ดงัรูปท่ี 11  
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รูปท่ี 11 ตวัอยา่งแอปพลเิคชนัส าหรับสมาร์ตโฟน 

4.1 ผลการประเมินความพงึพอใจ 
หลังจากจากการทดลองใช้ระบบ โดยกลุ่ม

ตวัอย่างแล้วแล้ว ผู้ วิจัยได้ท าการแจกแบบสอบถาม
ประเมินความพึงพอใจรวมถึงข้อคิดเห็นท่ีมีตอ่ระบบท่ี
ได้พัฒนาขึน้ ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้
แอปพลิเคชนัในการชมนิทรรศการเสมือนจริง แสดงได้
ดงัตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพงึพอใจท่ีมีตอ่แอป
พลิเคชันการจดันิทรรศการเสมือนจริงโดยกูเกิลการ์ด
บอร์ดโดยอาจารย์และนักศึกษาจ านวน 30 คน มีผล
การประเมินค่าความพึงพอใจทัง้หมดคิดเป็นค่าเฉล่ีย
อยู่ท่ี 4.14 อยู่ในระดบัมาก โดยค่าเฉล่ียท่ีมากท่ีสดุคือ
ความพึงพอใจโดยรวม คิดเป็น 4.27 และน้อยท่ีสดุคือ 
การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือน คดิเป็น 3.97 และ
การแปลผลระดบัความพงึพอใจในทกุด้านอยู่ในระดบั
มาก นอกจากนีย้งัมีข้อแนะน าและข้อเสนอแนะตา่ง ๆ 
จากกลุ่มตวัอย่างคือ ภาพและตวัอักษรจัดแสดงเล็ก
เกินไปท าให้อ่านยาก ปรับขนาดของตัวอักษรให้มี

ขนาดใหญ่กวา่เดมิ ควรมีการเพิ่มสีสนัมากขึน้มากกว่า
นีแ้ละการปรับมุมกล้องให้กว้างกว่าเดิม และควรเพิ่ม
คนเดนิหรือมีสิ่งเคล่ือนไหวอ่ืน ๆ 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพงึพอใจตอ่แอปพลเิคชนั 

รายการประเมิน x̄ S.D. การแปลผล 

ความถกูต้องในการบงัคบั 4.17 0.70 มาก 

ความเร็วในการเคลื่อนที่ 4.23 0.68 มาก 
การใช้งานของแอปพลิเคชนั 4.07 0.69 มาก 
การโต้ตอบวตัถภุาพในห้องจดั
แสดง 

4.27 0.64 มาก 

การออกแบบสภาพแวดล้อม
เสมือน 

3.97 0.67 มาก 

การใช้อปุกรณ์ในการควบคมุ 4.00 0.74 มาก 
ความพงึพอใจโดยรวมที่มี 4.27 0.58 มาก 
สรุปรวมทกุด้าน 4.14 0.67 มาก 

ตารางท่ี 2 แสดงผลประเมินความพงึพอใจท่ีมี
ต่อเว็บแอปพลิเคชันของระบบจัดนิทรรศการเสมือน
จริงโดยอาจารย์และนกัศกึษาจ านวน 30 คน โดยมีค่า
ความพึงพอใจในด้านการท างานของระบบคิดเป็น
คา่เฉล่ียอยูท่ี่ 3.85 อยู่ในระดบัมาก โดยคา่เฉล่ียท่ีมาก
ท่ีสุดคือ ความถูกต้องในการสมัครสมาชิกคิดเป็น
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.97 อยู่ในระดบัมาก และน้อยท่ีสุดคือ 
ความถูกต้องในการเลือกเมนู คิดเป็นค่าเฉล่ียอยู่ ท่ี 
3.83 อยู่ในระดบัมาก และมีค่าความพึงพอใจในด้าน
การใช้งานของระบบคิดเป็นค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.00 อยู่ใน
ระดับมาก โดยค่าเฉล่ียท่ีมากท่ีสุดคือ ความง่ายต่อ
การใช้งานระบบ คิดเป็นค่าเฉล่ียอยู่ ท่ี 4.10  อยู่ใน
ระดบัมาก และน้อยท่ีสดุคือความเหมาะสมตอ่รูปแบบ
ตัวอักษรท่ีใช้คิดเป็นค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 3.83 อยู่ในระดับ
มาก สรุปคา่ความพงึพอใจท่ีมีตอ่เว็บแอปพลิเคชนัของ
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ระบบจดันิทรรศการเสมือนจริงทัง้สองด้านมีค่าเฉล่ีย
อยูท่ี่ 3.93 อยูใ่นระดบัมาก 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพงึพอใจตอ่เว็บแอปพลเิคชนั 

รายการประเมิน x̄ S.D. การแปลผล 

ก.ด้านการท างาน 
- ความถกูต้องในการล็อกอิน 3.73 1.01 มาก 
- ความถกูต้องในการสมคัร
สมาชิก 

3.97 0.93 มาก 

- ความถกูต้องในการเลือกเมน ู 3.83 0.95 มาก 
- ความถกูต้องในการบนัทกึ
ข้อมลู 

3.87 0.94 มาก 

สรุปด้านการท างาน 3.85 0.95 มาก 
ข.ด้านการใช้งาน 
- ความงา่ยตอ่การใช้งานระบบ 4.10 0.84 มาก 
- ความเหมาะสมในการ
ออกแบบหน้าจอท างาน 

4.00 0.83 มาก 

- ความเหมาะสมตอ่การก าหนด
สีหน้าจอโดยรวม 

4.00 0.83 มาก 

- ความเหมาะสมตอ่รูปแบบ
ตวัอกัษรที่ใช้ 

3.83 0.83 มาก 

- ความเร็วในการตอบโต้ของ
ระบบ 

4.07 0.74 มาก 

สรุปด้านการใช้งาน 4.00 0.81 มาก 
สรุปรวมทกุด้าน 3.93 0.88 มาก 

 
6. สรุปผลการวิจัย 

งานวิจัยนี ไ้ด้ท าการออกแบบและพัฒนา
ระบบการจัดนิทรรศการเสมือนจริงโดยกูเกิลการ์ด
บอร์ด ซึ่งผลจากการพัฒนาได้แอปพลิ เคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับแสดงห้องจัด
นิทรรศการทางวิชาการและห้องจดัแสดงภาพทัว่ไปท่ี
สามารถแสดงภาพและเสียงในแบบเสมือนจริง และได้
พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันเพ่ือใช้ในการจัดเก็บไฟล์
ผลงานเพ่ือน ามาแสดงในห้องจัดแสดงโดยในการใช้

งานผู้ใช้งานต้องสมคัรสมาชิกและท าการเลือกห้องจดั
แสดงเพ่ืออพัโหลดไฟล์ ในการเข้าชมนิทรรศการจะใช้
แอปพลิเคชนับนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ร่วมกบักู
เกิลการ์ดบอร์ดในการชมห้องจดัแสดงเพ่ือให้เกิดความ
สมจริง นอกจากนีผู้้ วิจัยได้มีการทดสอบการท างาน
ของเว็บแอปพลิเคชันด้วยวิธีแบล็กบอกซ์ ซึ่งพบว่า
โปรแกรมสามารถท างานได้ตามวตัถุประสงค์ และได้
ท าการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานการจัด
นิทรรศการเสมือนจริงโดยกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน 
สรุปได้ผลการประเมินค่าความพึงพอใจในส่วนของ
แอปพลิเคชันการจัดนิทรรศการเสมือนจริงคิดเป็น
คา่เฉล่ียอยูท่ี่ 4.14 อยูใ่นระดบัมาก และความพงึพอใจ
ท่ีมีตอ่เว็บแอปพลิเคชนัของระบบจดันิทรรศการเสมือน
จริงทัง้สองด้านมีคา่เฉล่ียอยูท่ี่ 3.93 อยูใ่นระดบัดี 

จากผลการการประเมินความพึงพอใจแสดง
ให้เห็นว่าระบบการจดันิทรรศการเสมือนจริงโดยกเูกิล
การ์ดบอร์ดสามารถน าไปใช้งานเพ่ือการจดันิทรรศการ
ในแบบเสมือนจริงได้ โดยผู้ ท่ีไม่มี โอกาสมาชมงาน
นิทรรศการหรือไมส่ะดวกท่ีจะเดนิทางสามารถท่ีจะเข้า
ชมนิทรรศการได้ไม่ว่าจะอยู่ท่ีใดหรือเวลาใดก็ตามไม่
จ าเป็นต้องไปถึงสถานท่ีจริง นอกจากนี ร้ะบบท่ี
พฒันาขึน้ยงัสามารถน ามาใช้เพ่ือจดันิทรรศการใหม่ๆ
ได้โดยไม่ต้องมีการติดตัง้แอปพลิเคชนัใหม่ ท าให้เกิด
ความสะดวกในการใช้งานทัง้ผู้ ใช้งานและผู้ ท่ีจะท า
การจดัแสดงนิทรรศการ  

ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครัง้นีคื้อในการ
พฒันาห้องจดัแสดงให้มีสภาพแวดล้อมท่ีเหมือนจริง
ยิ่งขึน้ ท าการปรับมุมกล้องให้กว้างกว่าเดิม เพิ่มคน
เดินหรือมีสิ่งเคล่ือนไหวอ่ืนๆ และเพิ่มในส่วนของ
ฟังก์ชนัการขยายภาพเพ่ือให้เห็นชดัยิ่งขึน้ รวมถึงการ
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เพิ่มสว่นการแสดงรูปแบบวีดีโอเพ่ือให้มีความน่าสนใจ
ขึน้ นอกจากนีใ้นการใช้อปุกรณ์ในการควบคมุการเดิน
อาจประยกุต์ให้สามารถเดินแบบอตัโนมตัิได้ และเพิ่ม
ระบบให้เป็นระบบออนไลน์สามารถเห็นผู้ อ่ืนเข้า
มาร่วมห้องจัดนิทรรศการ รวมถึงการเพิ่มระบบถาม
ตอบกบัผู้น าผลงานมาแสดง 
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