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บทคัดย่อ

	 การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน

เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  2) 

ประเมนิคณุภาพแอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมือนจรงิผา่นสมารต์โฟนฯ ทีพ่ฒันาขึน้มา 

และ 3) ประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนฯ

ที่พัฒนาขึ้นมา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 6 คน

และนักศึกษาจำ�นวน 30 คน โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

เคร่ืองมือที่ใช้ ได้แก่ แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต แบบประเมินประสิทธิภาพ และ	
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันฯ สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน 

	 ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน

สมารต์โฟนฯ โดยผูเ้ชีย่วชาญ มคีา่เฉล่ียเท่ากบั 4.56 อยูใ่นระดับมากท่ีสุด และผลการประเมนิความ

พงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมตีอ่แอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมือนจรงิผา่นสมารต์โฟนฯ มีคา่เฉล่ีย เท่ากบั 

4.27 อยู่ในระดับมาก

	 จงึสรปุไดว้า่ แอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมารต์โฟนทีพ่ฒันาขึน้ มีความเหมาะ

สมในการใช้เพือ่ประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ (การบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร) 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

	

คำ�สำ�คัญ : สื่อประชาสัมพันธ์ เทคโนโลยีเสมือนจริง สมาร์ตโฟน

Abstract

	 The objectives of this research study are to 1) design and develop a                                 

augmented reality technology application via smartphones to promote the Master 

of Communication Arts Program in Innovative Communication Administration, 

Kasem Bundit University 2) Evaluate the quality of augmented reality technology 

applications via smartphone which developed and 3) assess satisfaction with the 

developed augmented reality technology application through smartphone which 

developed. The sample group used in this study consisted of 6 experts and                            

30 students using purposive sampling. The tool used was a augmented reality                              

technology application via smartphone to promote the Master of Communication 

Arts Program in Innovative Communication Administration, efficiency evaluation 

form and satisfaction evaluation form. Statistics used include mean and standard 

deviation.

	 The research results found that the results of evaluating the efficiency of 

augmented reality technology applications via smartphones by experts has an         

average of 4.56, at the highest level.  And the results of the evaluation of students’ 

satisfaction with augmented reality technology applications via smartphones had 

an average of 4.27, which is at a high level.

	 Therefore, it can be concluded that the developed augmented reality                                                

technology application via smartphone,  is appropriate to use to promote the                       

Master of Communication Arts Program in Innovative Communication Administration, 

Kasem Bundit University.
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ความสำ�คัญของปัญหา

	 การประชาสัมพันธ์มีความสำ�คัญต่อความสำ�เร็จของการดำ�เนินธุรกิจทุกประเภท ไม่ว่าจะ

เป็นธุรกิจประเภทผลิตสินค้าหรือธุรกิจบริการต่าง ๆ รวมทั้งสถาบันการศึกษา ซึ่งจำ�เป็นจะต้องมี

การดำ�เนินงานการประชาสัมพันธ์หลักสูตรต่าง ๆ ที่สถาบันเปิดสอน เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้เกิด

การรับรู้และมีทัศนคติที่ดีต่อหลักสูตรเหล่านั้น การประชาสัมพันธ์หลักสูตรจึงมีความสำ�คัญและ

จำ�เป็นต่อการดำ�เนินกิจการด้านการศึกษา โดยการประชาสัมพันธ์หลักสูตรให้ประสบความสำ�เร็จ

นั้น จะต้องมีการวางแผนการประชาสัมพันธ์อย่างเป็นขั้นตอนตามกระบวนการของการดำ�เนินการ

ประชาสัมพันธ์ รวมทั้งยังต้องมีการกำ�หนดการใช้สื่อและเทคนิคต่าง ๆ เพื่อออกแบบสื่อที่จะนำ�มา

ใช้เพื่อการประชาสัมพันธ์หลักสูตรนั้น ๆ ให้ประสบความสำ�เร็จ (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2535)  โดยทั่วไป

สื่อที่นำ�มาใช้ในการประชาสัมพันธ์หลักสูตร ได้แก่ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อออนไลน์ 

อย่างไรก็ตาม การสื่อสารในยุคดิจิทัลส่งผลให้การดำ�เนินงานประชาสัมพันธ์หลักสูตรของสถาบัน

การศึกษาต่าง ๆ ได้มีการปรับตัวและเปลี่ยนวิธีการสื่อสารจากการใช้สื่อแบบดั้งเดิมมาเป็นการใช้

วิธีการสื่อสารด้วยเทคโนโลยีท่ีทันสมัย โดยมหาวิทยาลัยหลายแห่งมีการนำ�เทคโนโลยีเสมือนจริง 

(Augmented Reality) หรือ AR ซึ่งเป็นสื่อดิจิทัลประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีเสมือนจริง (Visual 

Reality : VR) ท่ีมกีารนำ�ระบบความจรงิเสมอืนมาผนวกกบัเทคโนโลยภีาพเพือ่สรา้งสิง่ทีเ่สมอืนจรงิ

ให้กับผู้รับสาร มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรต่าง ๆ ของมหาวิทยาลัย 

รวมทัง้หลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ (การบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร) ของมหาวทิยาลยัเกษม

บณัฑติ กไ็ด้มกีารนำ�เทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาประยกุต์ใชใ้นการออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธผ์า่นสมา

ร์ตโฟน เพ่ือเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์หลักสูตรให้กับกลุ่มเป้าหมายหรือผู้สนใจเปิดรับ

ข่าวสารของหลักสูตร

	 โดยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) หรือ AR ได้ถูกพัฒนาข้ึนมาต้ังแต่ปี  

ค.ศ. 2004 ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของผลงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ในเรื่องของการเพิ่ม

ภาพเสมอืนของโมเดล 3 มติทิีส่รา้งจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพทีถ่า่ยมาจากกล้อง วดีิโอ เวบ็แคม 

หรือกล้องโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิกต่อจากนั้น 

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิจงึถกูนํามาประยกุตใ์ชก้บัธรุกจิต่าง ๆ  ไมว่า่จะเปน็ดา้นอตุสาหกรรมการแพทย ์

การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร โดยใช้วิธีการผนวกเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ากับเทคโนโลยีภาพ

ผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอ

โทรศพัทม์อืถือ ทาํให้ผูใ้ช้สามารถนําเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาใชก้บัการทาํงานไดห้ลากหลายรปูแบบ 

ทำ�ให้เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีที่มีบทบาทสําคัญในวงการการศึกษา เพราะภาพเสมือน

ในรูปแบบ 3 มิติสามารถช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับผู้เรียน ให้เกิดการอยากเรียนรู้มากขึ้น (ก้อง

เกียรติ วิจิตขจี, 2557) 

	 เนือ่งจากอปุกรณอ์เิลก็ทรอนกิสแ์บบเคล่ือนท่ีมคีวามกา้วหนา้ทางเทคโนโลยเีปน็อยา่งมาก

ในปัจจุบัน  ทำ�ให้มีการเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็วของจำ�นวนผู้ใช้โทรศัพท์แบบพกพาหรือสมาร์ตโฟน 
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(Smart Phone)  ในทุกประเทศท่ัวโลก ดังนั้น การนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับ

โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือสมาร์ตโฟน จึงเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก  เพราะทําให้

ขอบเขตในการตดิตอ่สือ่สารของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมไิดอ้ยูแ่ตเ่ฉพาะในเคร่ืองคอมพวิเตอรเ์ทา่นัน้  

เทคโนโลยีเสมือนจริงจึงมักถูกออกแบบมาเพื่อให้เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ที่เป็นโทรศัพท์ประเภทสมา

รต์โฟน และสง่ผลใหอ้งคก์รตา่ง ๆ  ไดน้ำ�เทคโนโลยเีสมอืนจรงิไปประยกุตใ์ชกั้บสมารต์โฟนกันอยา่ง

หลากหลาย (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์,  2558)  

	 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตผ่านสมาร์ตโฟน โดยผู้วิจัยได้พัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านระบบสมา

ร์ตโฟน และนำ�ไปประยุกต์ให้เข้ากับเนื้อหาของการประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิตฯ พร้อมทั้งประเมินคุณภาพและความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อ เพื่อนำ�ผลการศึกษามาปรับปรุง

คุณภาพสื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรดังกล่าวให้ดียิ่งขึ้นต่อไป  

ปัญหานำ�วิจัย

	 1. คุณภาพของแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์

หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษม

บัณฑิต เป็นอย่างไร

	 2. ความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตเป็นอย่างไร 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

	 2. เพื่อประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต	

	 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟน

เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

	 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการประชาสัมพันธ์

	 การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) มีความสำ�คัญต่อการดำ�เนินงานและความสำ�เร็จ

ขององค์กร เพื่อให้กลุ่มเป้าหมาย (Target Publics) มีความรู้ มีความเข้าใจ และมีความรู้สึกนึกคิด

ที่ดีต่อหน่วยงาน องค์การ การประชาสัมพันธ์จึงเป็นการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ใน

เชิงการสร้างสรรค์อันจะก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจที่ถูกต้องแก่ประชาชน การประชาสัมพันธ์จึง

เปน็งานทีส่ง่เสรมิความเข้าใจอันดใีหเ้กดิข้ึนแกก่ลุม่ประชาชนต่างๆ ด้วยวธิกีารบอกกลา่ว (Inform) 

ชี้แจงให้ประชาชนได้ทราบถึงนโยบาย วัตถุประสงค์ และสิ่งต่าง ๆ ซึ่งองค์กรหรือ สถาบันนั้นได้ทำ�

ลงไป (วิรัช ลภิรัตนกุล, 2554) การประชาสัมพันธ์จึงเป็นความพยายามขององค์การ สถาบัน หรือ

หน่วยงาน ในการดำ�เนนิการเพือ่แสวงหาความรว่มมอืจากประชาชนดว้ยวธิกีารตา่งๆ ตลอดจนการ

สร้างภาพลักษณ์ (Image) และรักษาทัศนคติที่ดีของประชาชน เพื่อให้ประชาชนยอมรับ สนับสนุน 

และไดรั้บความรว่มมอืจากประชาชนทกุกลุม่ กจ็ะทำ�ใหก้ารประกอบกจิการนัน้ ๆ  ประสบผลสำ�เรจ็ 

(รัตนวดี ศิริทองถาวร, 2546)

	 แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality (AR)

	 เทคโนโลยีภาพเสมือนจริง หรือ Augmented Reality (AR) ได้ถูกคิดค้นขึ้นโดย Ronald 

T. Azuma ในปี ค.ศ.1997  ซึ่งทำ�การทดลองผสานเทคโนโลยีที่โลกแห่งความจริง (Augmented 

Reality) และโลกเสมอืน (Real and Virtual Environment) เขา้ไวด้้วยกนั ด้วยการใชวิ้ธซ้ีอนภาพ

สองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนให้มาอยู่บนภาพที่เห็นจริง ซึ่งสามารถโต้ตอบได้ทันที (Inter-

active in Real Time) ทัง้นี ้ประเทศไทยไดบ้ญัญตัศิพัท ์Augmented Reality ไวใ้นในพจนานกุรม

ราชบัณฑิตยสถาน เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริงเสริม” อย่างไรก็ตาม หลังจากที่นักวิจัยหลาย

ทา่นไดน้ำ�แนวคดิของ Azuma ไปขยายและตอ่ยอดในการศกึษาวจิยัในดา้นตา่ง ๆ  อยา่งหลากหลาย 

เช่น การแพทย์ การทหาร การศึกษา การผลิต การตลาด การวางผังเมือง การก่อสร้าง การท่อง

เที่ยว และการแสดง เป็นต้น ส่งผลให้ Augmented Reality ได้ถูกพัฒนาให้มีความทันสมัยและ

ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน (สำ�นักงานราชบัณฑิตยสภา,  2544) 

	 Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริงและการจำ� ลอง

โลกเสมือนทีส่รา้งข้ึนมาจากการผสานชดุขอ้มลูทีส่รา้งข้ึนมาเขา้ดว้ยกนัผา่นซอฟต์แวรแ์ละอปุกรณ์

เชื่อมต่อต่าง ๆ  ซึ่งข้อมูลที่สร้างขึ้นมาใหม่นั้นจะเป็นข้อมูลอีกชุดหนึ่ง ที่ใช้เป็นส่วนประกอบบนโลก

เสมือน เช่น การสร้างภาพกราฟิก วิดีโอ ภาพรูปทรงสามมิติและข้อความตัวอักษร ให้ผนวกซ้อน

ทบักับภาพในโลกจรงิทีป่รากฏบนกลอ้ง (พนดิา ตนัศริิ, 2559) โดยเทคโนโลยภีาพเสมอืนจรงิเปน็การ

จำ�ลองสภาพแวดลอ้มเสมอืนจริงทีส่รา้งดว้ยเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ผู้ใช้สามารถโต้ตอบด้วยได้ โดย

อาจจะสร้างเลียนแบบสภาพแวดล้อมจริง หรือสภาพแวดล้อมสังเคราะห์ในจินตนาการ มี

วัตถุประสงค์หลักคือ ทำ�ให้ผู้ใช้มีความรู้สึกเหมือนว่าได้เข้าไปอยู่ในพื้นที่จำ�ลองนั้นจริง ๆ (Heru-

murti et al, 2017) การนำ�เทคโนโลยภีาพเสมอืนจรงิไปประยกุตใ์ชใ้นหลายดา้น เชน่ ดา้นเกมและ

ความบันเทิง ด้านธรุกิจ การผลิต การแพทย์ การฝึกอบรม และการเรียนการสอน โดยการสร้าง
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ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับวีอาร์นั้น จะต้องใช้โปรแกรมสำ�หรับสร้างโมเดลสามมิติ

ของตวัละคร และสิง่ตา่ง ๆ  ทีป่รากฏในสภาพแวดลอ้มจำ�ลอง และโปรแกรมสำ�หรบัสรา้งซอฟตแ์วร์

วอีาร ์เพือ่สรา้งฉากทีป่ระกอบดว้ยโมเดลทีส่ร้างไว ้ใส่เสียงบรรยายและเสียงประกอบ และเขยีนคำ�

สั่งควบคุมการแสดงผลตามการโต้ตอบของผู้ใช้ (Kelley et al, 2019)

	 เนื่องจาก Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่พัฒนาในรูปแบบ Human – Machine 

Interface ทีอ่าศัยเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ และระบบเสมอืนจริง (Virtual Reality) โดยทีว่ตัถเุสมอื

นนั้นๆ จะถูกสร้างมาผสมกับสภาพในโลกจริงในรูป 3D และแสดงผลแบบ Real Time ทำ�ให้

เทคโนโลยีนี้จะต้องประกอบไปด้วย 3 ระบบ คือ ระบบ Tracking ระบบการประมาณผลเพื่อสร้าง

วัตถุ 3D โดยระบบ Tracking (กล้อง) จะรับข้อมูลรูปภาพเข้าไป เช่น รูปแบบ ตำ�แหน่ง และทิศทาง 

จากนั้นระบบประมวลผลก็จะนาไปแปลความหมาย และแสดงภาพ 3มิติ ออกมาในตำ�แหน่งและ

ทิศทางเดียวกันกับภาพท่ีกล้องจับได้ เทคโนโลยี AR สามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์

ภาพ(Image Analysis) ได้ออกเป็น 2 ประเภทด้วยกัน ได้แก่ Marker based AR และ Marker 

– les Based AR นั้นเป็นการวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker (วัตถุสัญลักษณ์) เป็นหลักในการ

ทำ�งาน ส่วน Marker – les Based AR เป็นการวิเคราะห์ภาพที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในรูปภาพ 

(Natural Features) มาทำ�การวิเคราะห์เพื่อคำ�นวณหาตำ�แหน่งเชิง 3 มิติ (3D Pose) เพื่อนำ�ไป

ใช้งาน  (กิตติภัทร เจตสิกทัต ณัฐสิริ ตันติขจร และอภิญญา ถนอมทรัพย์, 2553) 

	 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมาร์ตโฟน (Smart Phone)  

	 สมาร์ตโฟน หมายถึง โทรศัพท์มือถือที่ไม่ได้เพียงใช้โทรออก-รับสาย แต่ยังมีแอปพลิเคชัน

ให้เลือกใช้งานมากมาย ตามความต้องการของผู้ใช้อีกทั้งยังสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ต และใช้งาน

บนสังคมออนไลน์และแอปพลิเคชันต่าง ๆ โดยที่ผู้ใช้สามารถปรับการใช้งานสมาร์ตโฟนให้ตรงกับ

ความต้องการได้มากกว่ามือถือ สมาร์ตโฟนเป็นโทรศัพท์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการข้ันสูง (advance 

operating system) มแีอปพลเิคชนัใหมอ่ปัเดตอยูเ่สมอ ผูใ้ชส้ามารถเลือกดาวนไ์หลดแอปพลิเคชนั

ทีต่อ้งการ สมารต์โฟนเปรยีบเสมอืนเปน็คอมพวิเตอรพ์กพามทีกุอยา่งทีค่อมพวิเตอรม์ ีซึง่ทำ�งานใน

ลักษณะของโทรศัพท์เคลื่อนที่ โดยสามารถเชื่อมต่อความสามารถหลักของโทรศัพท์มือถือ เข้าร่วม

กับแอปพลิเคชันของโทรศัพท์ (วาสนา ศิลางาม, 2561) ทำ�ให้สมาร์ตโฟนเป็นอุการณ์การสื่อสารที่

มีบทบาทสำ�คัญกับชีวิตประจำ�วันของคน ส่วนใหญ่ในสังคมปัจจุบัน เนื่องจากเทคโนโลยีท่ี 

เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว มีการเข้าถึงเครือข่าย อินเตอร์เน็ตมากขึ้น ทำ�ให้สมาร์ตโฟน นอกจาก

จะ ใชเ้ป็นอปุกรณใ์นการตดิตอ่สือ่สารแลว้ ยังเปน็ อปุกรณท์ีอ่ำ�นวยความสะดวกดา้นต่างๆ อกีดว้ย 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า สมาร์ตโฟน (Smartphone) หมายถึง โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่มีทำ�ได้

มากกว่าการโทรออก-รับสาย แต่สามารถใช้อินเทอร์เน็ต อีกทั้งมีแอปพลิเคชันที่น่าสนใจให้

ดาวนโ์หลดมากมาย ผูใ้ช้ดาวนโ์หลดตามความตอ้งการ การใชง้านสมาร์ตโฟน จะใชไ้ดต้รงกบัความ

สนใจ และความต้องการของผู้ใช้ได้มากกว่ามือถือทั่วไป ดังน้ันการนำ�เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 

ไปรวมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในระบบสมาร์ตโฟนจึงได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจากสมาร์ต

โฟนมีลักษณะเด่น คือ เล็ก เบา ใช้งานได้เร็วและสามารถเข้าถึงข้อมูล ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
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ได้ง่าย ไม่ว่าจะอยู่ที่ใด ผู้ใช้ก็สามารถรับข่าวสารได้ทันที ซึ่งจะเห็นได้จากรายงานข้อมูลในเว็บไซต์ 

onlinecolleges.com ทีไ่ดร้วบรวมสถติทิีน่า่สนใจเกีย่วกบัพฤติกรรมการใช ้สมาร์ตโฟน จากข้อมลู

พบว่า มีพฤติกรรมที่เลิกใช้ iPhone ไม่ได้ ร้อยละ 65 ส่วนการใช้งานผ่านทางแอปพลิเคชันบนสมา

รต์โฟนนัน้ ผูใ้ชส้ว่นใหญจ่ะมไีว ้เลน่เกมมากทีสุ่ดถงึ ร้อยละ 64 อนัดับ 2 ใชเ้ชค็ขอ้มลู สภาพอากาศ 

ร้อยละ 60 อันดับ 3 ใช้ในการ ติดต่อสื่อสารผ่านทาง Social Network ร้อยละ 56 โดย การเล่น

เกมนี้ ส่วนใหญ่จะเล่นบนระบบปฏิบัติการ iOS นานที่สุด โดยเฉลี่ยถึง 14.7 ชั่วโมงต่อเดือน รอง

ลงมาคือ Android อยู่ท่ี 9.3 ช่ัวโมงต่อเดือน และเครื่องสมาร์ตโฟนก็ยังสามารถใช้แทนอุปกรณ์ 

อย่างอื่นได้ เช่น เครื่องเล่นพกพา MP3 กล้อง ถ่ายรูป และ GPS ซึ่งความสามารถอุปกรณ์เหล่านี้ 

จะถูกมารวมไว้ในสมาร์ตโฟนทั้งหมด (ชนกชนม์ แต่งเติมวงศ์, 2556)

วิธีดําเนินการวิจัย 

	 การวจิยัครัง้นีเ้ปน็การวจิยัเชงิพฒันา (Developmental Research) มกีารดำ�เนนิการวจัิย

ใน 3 ขั้นตอน คือ 1) ผู้วิจัยการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ต

โฟนเพือ่ประชาสัมพนัธห์ลกัสตูรนิเทศศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวชิาการบรหิารนวตักรรมการส่ือสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน

สมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ และ 3) ประเมินความพึงพอใจ

ของผูใ้ชแ้อปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมารต์โฟนเพ่ือประชาสมัพนัธห์ลกัสตูรนเิทศศาสตร

มหาบัณฑิตฯ โดยแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดของการดำ�เนินการดังต่อไปนี้

	 1. การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ผู้วิจัยดำ�เนินกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันฯ เริ่มต้นจากการศึกษา

ขอ้มลูและวเิคราะหค์วามเปน็ไปไดข้องระบบ โดยศกึษาขอ้มูลและออกแบบข้อมลูการประชาสมัพนัธ์

หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ และนำ�ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา

ระบบ กำ�หนดขอบเขตงานซึ่งแบ่งออกเป็น 3 สื่อ คือ 1) สื่อแผ่นพับ 2) สื่อโปสเตอร์ และ 3) การ์ด

ปฏทินิ ขัน้ตอ่มาผูว้จิยัวเิคราะห์ความเป็นไปไดข้องระบบ ศกึษาเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการสรา้งและพฒันา 

ระบบ เพือ่ใหก้ารออกแบบและพฒันาระบบตรงตามวตัถปุระสงค ์ต่อจากนัน้ผู้วจัิยเลือกซอฟต์แวร์

และกำ�หนดอุปกรณ์ เพื่อออกแบบระบบงานย่อยในส่วนต่างๆ ในรูปแบบของแผนภาพไดอะแกรม 

(Diagram) และออกแบบหน้าจอการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน (User Interface)  ต่อจากนั้นดำ�เนิน

การสร้างและพัฒนาระบบโดยใช้ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ที่ได้กำ�หนดไว้ และทำ�การวิเคราะห์ระบบ

งานเพื่อให้ได้ผลงานที่มีความสมบูรณ์มากขึ้น หลังจากที่ได้พัฒนาระบบเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัย

ทำ�การทดสอบระบบการทำ�งานของสื่อทั้ง 3 ประเภทดังกล่าวว่า แต่ละสื่อที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีข้อ

บกพรอ่งและขอ้ผดิพลาดของระบบการทำ�งานอยา่งไรบา้ง รวมทัง้หาแนวทางในการแกไ้ขปญัหาที่

พบ จนกระทัง่การพฒันาระบบของสือ่ทัง้ 3 ประเภทมคีวามสมบรูณ ์หลงัจากการพฒันาระบบเสรจ็

สิ้นแล้ว  ผู้วิจัยได้นำ�ระบบแอปพลิเคชันฯที่พัฒนาขึ้นมาไปประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญและ

ประเมินความพึงพอใจจากผู้ใช้งานระบบแอปพลิเคชันตามลำ�ดับ
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	 2. การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ 

ผู้วิจัยได้กำ�หนดจำ�นวนประชากรกลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญที่ทำ�การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน

ของการวิจัยครั้งนี้ไว้รวมทั้งสิ้น 6 คน และใช้วิธีการเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง  (Purposive 

Sampling) โดยเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลย ีจำ�นวน 2 คน ผูเ้ชีย่วชาญดา้นประชาสมัพนัธ ์จำ�นวน 

2 คน และอาจารย์ประจำ�หลักสูตรฯ จำ�นวน 2 คน โดยผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน

เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ เป็น

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อคุณภาพของแอปพลิเค

ชันฯที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา  ครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) โดยผู้วิจัยได้ทบทวน

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง เพือ่นำ� มาสรา้งเปน็แบบสอบถาม และใหผู้ต้อบแบบสอบถาม

กรอกข้อมูลด้วยตนเอง (Self– Administered Questionnaire)ลักษณะเป็นแบบสอบถามปลาย

ปิด(Close-Ended Questionnaire)

	 3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟน

เพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ 

ผู้วิจัยได้กำ�หนดจำ�นวนประชากรกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้แอปพลิเคชันของการวิจัยครั้งนี้ไว้รวมทั้งสิ้น 30 

คน และใช้วิธีการเลือกผู้ใช้แอปพลิเคชันแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) โดยประชากรกลุ่ม

ตัวอย่างทั้งหมดเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต โดยผู้วิจัยใช้

แบบสอบถาม (Questionnaire) เปน็เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูความพงึพอใจของผูใ้ช้

แอปพลิเคชันฯที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมา  

ขอบเขตของการวิจัย

	 งานวจัิยนีใ้ชร้ะเบยีบวธิวีจิยัเชงิพัฒนา โดยเลือกศกึษาเฉพาะแนวคดิและทฤษฎีทีเ่กีย่วกบั

การออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) เพ่ือการประชาสัมพันธ์

หลกัสตูรหลกัสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวชิาการบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร มหาวทิยาลยั

เกษมบัณฑิต รวมทั้งการประเมินคุณภาพและประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันฯที่ผู้วิจัย

ได้พัฒนาขึ้นมา 	

	 โดยการวิจัยคร้ังน้ีใช้เวลาในการศึกษารวมทั้งสิ้นเป็นเวลา 8 เดือน (ตั้งแต่เดือนมกราคม 

- สิงหาคม พ.ศ. 2562)

ประชากรกลุ่มตัวอย่าง

	 ผู้วิจัยได้กำ�หนดประชากรกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 

	 กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันฯ จำ�นวน 6 คน (โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 2 คน,  เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการประชาสัมพันธ์ 2 คน และเป็น

อาจารย์ประจำ�หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิตฯ 2 คน)  
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	 กลุ่มที่ 2 ผู้ใช้งานประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันฯ เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 คณะ

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต จำ�นวน 30 คน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Pur-

posive Sampling) 

การสุ่มตัวอย่าง 

	 ผูว้จิยัใชว้ธิกีารสุม่ตัวอยา่งกลุม่ตัวอยา่งผู้เชีย่วชาญท่ีประเมนิคุณภาพแอปพลิเคชนัฯ จำ�นวน 

6 คน และกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานที่ประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันฯ ซึ่งเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 

คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิตจำ�นวน 30 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purpo-

sive Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่

	 1. แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศ

ศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต ที่ผู้วิจัย

ได้พัฒนาขึ้นมา 

	 2. แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต โดยเป็นรูปแบบของชุดคำ�ถามที่ใช้วัดคุณภาพแอปพลิเคชันฯ จากกลุ่ม

ตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 6 คน

	 3. แบบประเมินความพึงพอใจแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต โดยเป็นรูปแบบของชุดคำ�ถามที่ใช้วัดความพึงพอใจในแอปพลิเคชันฯ 

จากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาจำ�นวน 30 คน

	 โดยเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได้ผ่านได้ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงจากผู้

เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่าน และมีผลการประเมินค่าความเที่ยงตรงหรือค่า IOC มากกว่า .05 

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิจัยครั้งน้ีใช้การวัดผลจากแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจมีต่อ

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บณัฑติฯ ทีผู่ว้จิยัไดอ้อกแบบบและพฒันาขึน้มา โดยสถติิทีใ่ชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลูในงานวจิยั ไดแ้ก ่

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

สรุปผลการวิจัย

	 1. การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต 
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	 ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต ด้วยการสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้แสดงผลข้อมูลต่อผู้ใช้งานผ่านสื่อแผ่นพับ 

โปสเตอร์ และการ์ดปฎิทิน พบว่า แบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

	 1.1 ฐานข้อมูลที่ใช้แสดงผลในรูป

แบบวีดิโอและรูปภาพ ที่ได้จากการลงพื้น

ที่เก็บข้อมูลในสถานที่จริงและสืบค้นจาก

แหล่งอ่ืนๆ สร้างเป็นฐานข้อมูลภายใน

ระบบ ดังรายละเอียดแสดงในภาพ

ประกอบที่ 1

	 1.2 การสร้างสัญลักษณ์ เพื่อใช้ระบุ

ตำ�แหน่งแบบสามมิติในการเริ่มทำ�งาน

ระบบและแสดงผลข้อมูล โดยการนำ�ภาพ

ท่ีต้องการใชเ้ปน็สัญลักษณอ์พัโหลดข้ึนบน

เว็บไซต์ www.vuforia.com ที่ เป็น

เวบ็ไซตส์ำ�หรบัสรา้งสญัลกัษณส์ำ�หรบัการ

ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อนำ�สัญลักษณ์

ใช้งานร่วมกับโปรแกรม Unity 3D โดย

เฉพาะ ดังรายละเอียดแสดงในภาพ

ประกอบที่ 2 

ผลการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน

เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) 

มหาวทิยาลัยเกษมบณัฑิต นำ�เสนอผ่านส่ือ

แผ่นพับ สื่อโปสเตอร์ และสื่อการ์ดปฎิทิน 

ดังรายละเอียดแสดงในภาพประกอบที่ 3

    

    ผู้ใช้งาน     สมาร์ตโฟน      แอปพลิเคชัน        สัญลักษณ์         Webcam  ภาพเสมือนจริง

                                    ARkbumca3

ภาพประกอบที่ 1 ภาพรวมของการออกแบบสื่อ

ประชาสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  (AR) 

การ์ดปฏิทิน (โดยผู้วิจัย)

						    

ภาพประกอบที่ 2 ภาพแสดงการทำ�งาน

ของระบบ (โดยผู้วิจัย)

PHOTO

เก็บภาพถ่ายในสถานที่จริง

วางแบบจำ�ลองลงบนสัญลักษณ์

แบบจำ�ลอง                                                    สัญลักษณ์

นำ�ข้อมูลที่ออกแบบลงแอปพลิเคชัน

                               ผู้ใช้งาน

แอปพลิเคชัน                          แสดงผลบนสมาร์ตโฟน

ผลที่แสดง
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ภาพประกอบที่ 3 แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ต 

นำ�เสนอสื่อแผ่นพับ สื่อโปสเตอร์ และสื่อ การ์ดปฎิทิน (โดยผู้วิจัย)

	 2. ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต (การบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต พบว่า กลุ่มตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ ประเมินคุณภาพการออกแบบและพัฒนา

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต  อยู่ในระดับมากที่สุด 

มีค่าเฉลี่ย 4.56 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม และ

ความชดัเจนของเสยีงประกอบในสือ่เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (AR) อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ สว่นความเหมาะ

สมของเสียงในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับปานกลาง

 	 3. ผลการประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ชแ้อปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผา่นสมารต์โฟน

เพือ่ประชาสมัพนัธ์หลักสตูรนิเทศศาสตรมหาบณัฑติ (การบริหารนวตักรรมการส่ือสาร) มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต พบว่า กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการออกแบบและพัฒนา

แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพื่อประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหา

บัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต อยู่ในระดับมาก มีค่า

เฉลีย่ 4.27 เม่ือพจิารณาเปน็รายขอ้ พบว่า ขอ้มลูมคีวามถกูตอ้งตามวตัถุประสงคข์องสือ่ประชาสมัพนัธ์

ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนคลิปวีดีโอในสื่อประชาสัมพันธ์ผ่าน

เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับปานกลาง
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อภิปรายผลการวิจัย 

	 1. การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงบนสมาร์ตโฟนของหลักสูตร

นิเทศศาสตรมหาบณัฑิต พบว่า ผลการออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธ ์ผา่นเทคโนโลยเีสมอืนจรงิบนสมา

ร์ตโฟน ด้วยการสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อใช้แสดงผลข้อมูลต่อผู้ใช้งาน แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 1. ฐาน

ขอ้มลูทีใ่ช้แสดงผลในรปูแบบวีดโิอและรปูภาพ ทีไ่ดจ้ากการลงพืน้ท่ีเกบ็ขอ้มลูในสถานทีจ่ริงและสบืคน้

จากแหลง่อืน่ๆ สร้างเปน็ฐานขอ้มลูภายในระบบ 2. การสรา้งสญัลกัษณ ์เพือ่ใชร้ะบตุำ�แหนง่แบบสาม

มติใินการเร่ิมทำ�งานระบบและแสดงผลขอ้มลู โดยการนำ�ภาพทีต้่องการใชเ้ปน็สัญลักษณ์อพัโหลดขึน้

บนเว็บไซต์ สำ�หรับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือนำ�สัญลักษณ์ใช้งานร่วมกับโปรแกรมโดยเฉพาะ 

ซึ่งสอดคล้องกับ สุรพงษ์ วิริยะ และ (2560) ได้ทำ�การวิจัยเกี่ยว การพัฒนาเทคโนโลยีการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรมเสมือนจริงในจังหวัดนครสวรรค์ ผลการวิจัยพบว่า เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีการท่องเที่ยว

เชิงวฒันธรรมสมัยกรงุศรอียธุยาเสมอืนจรงิ และเพ่ือช่วยส่งเสรมิการประชาสัมพันธ์ และการให้ความ

รูเ้ชงิวฒันธรรมของสถานทีท่อ่งเทีย่ว โดยการทำ�เทคโนโลยีเสมอืนจรงิ(Augmented Reality) ทีม่บีน

โทรศพัทม์อืถอืมาใชใ้นการแสดงสถานทีท่อ่งเทีย่วเชิงวัฒนธรรมในรปูแบบ 3 มิติ พรอ้มทัง้ยังให้ความ

รู้ของสถานที่ท่องเที่ยวนั้นโดยผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมีคุณภาพอยู่ในระดับดี(x 

=3.86,S.D.=0.27) และประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี(x =4.00, 

S.D.=0.67) ซึง่ผูวิ้จัยตัง้ขอ้สงัเกตวุ่าการศกึษาวจิยัครัง้นี ้เป็นกลไกลทีค่ำ�นวณหาพ้ืนทีแ่ละมมุมองของ

กล้อง ที่สอดคล้องกับมุมมองของภาพเสมือนจริง โดยสรุปแล้วเทคโนโลยีเสมือนจริงหมายถึงการ

พัฒนางานด้าน 3 มิติบนเทคโนโลยีบนโทรศัพท์สมาร์ตโฟนที่สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมจริง 

	 2. การประเมนิคณุภาพแอปพลเิคชนัเทคโนโลยเีสมือนจรงิผา่นสมารต์โฟนเพือ่ประชาสมัพนัธ์

หลักสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ สาขาวชิาการบรหิารนวตักรรมการสือ่สาร มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑติ 

พบว่า โดยภาพรวมความเหมาะสมสื่อประชาสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงบนสมาร์ตโฟน ของ

หลักสตูรนเิทศศาสตรมหาบณัฑติ โดยผูเ้ชีย่วชาญ มคีะแนนเฉลีย่อยูท่ี ่4.56 ผูต้อบแบบสอบถามสว่น

ใหญ่ให้ความสำ�คัญประเด็นการออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม และความชัดเจนของเสียง

ประกอบในสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับสอดคล้องกับงาน

วิจัยของ อภิชาติ เหล็กดีและคณะ (2559) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง “การส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวโบราณ

สถานทางวัฒนธรรมโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน”ที่มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด 

เหตผุลทีไ่ดค่้าเฉลีย่อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด เน่ืองจากจัดทำ�เนือ้หาได้ดีมเีหมาะสมกับกลุ่มเปา้หมาย ภาพ

และเสียงที่ใช้ส่ือความหมายเข้าใจได้ง่ายและ สามารถนำ�ไปใช้งานได้จริง และยังสอดคล้องกับงาน

วิจัยของณัฐกานต์ ภาคพรตและหทัยรัตน์ ศรีสวัสดิ์ (2562) ได้ทำ�การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อการ

เรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อพัฒนาการเรียนรู้” ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินสื่อ

การเรียนการสอนเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ (Mobile Device) เช่น 

สมาร์ตโฟน Smartphone) ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งผู้วิจัยตั้ง

ขอ้สังเกตว่าการออกแบบโดยการนำ�เอาเทคโนโลยคีอมพิวเตอรส์มยัใหมท่ีเ่ปน็ภาพเคล่ือนไหวเสมอืน

จรงิมาใช้กบัสมาร์ตโฟนอย่างเปน็ระบบ กอ่นการนำ�ไปใชแ้ละการประเมนิผลอยา่งเปน็ขัน้ตอน ทำ�ให้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่เป็นภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริงที่นำ�เสนอในสมาร์ตโฟน ซึ่งประกอบด้วยตัว



Siam Communication Review Vol.23 Issue 2 (July - December 2024)170

อักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์มึความน่าสนใจสำ�หรับผู้ใช้งานเป็นอย่างมาก 

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีเสมือนจริงผ่านสมาร์ตโฟนเพ่ือ

ประชาสัมพันธ์หลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหารนวัตกรรมการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต พบว่า โดยภาพรวมความพึงพอใจที่มีต่อการออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์

ผา่นเทคโนโลยีเสมือนจริงบนสมาร์ตโฟนของหลักสูตรนเิทศศาสตรมหาบณัฑิต มคีา่เฉล่ีย 4.27 ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ให้ความสำ�คัญประเด็นข้อมูลมีความถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของสื่อ

ประชาสัมพันธ์ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอิทธิญา 

อาจรักษา (2556) ได้ทำ�วิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง” 

ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เสมือนจริง โดยผู้เรียน มี

ค่าเฉลี่ย 3.66 อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับผลการวิจัยเรื่อง “ไกด์นำ�เที่ยว AI เกาะภูเก็ต” ของ

นาวารักษ์ ชโลธรและคณะ (2565) ซึ่งผลจากการวิจัยพบว่า ผลการสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม

นักศึกษาที่มีต่อข้อมูลในในแอปพลิเคชันเครื่องไกด์นำ�ทาง AI เกาะภูเก็ต อยู่ในระดับมาก ซึ่งผู้วิจัยตั้ง

ขอ้สงัเกตวุา่การศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ดนู่าสนใจสามารถนำ�เสนอในรปูแบบเทคโนโลยสีมยัใหมท่ีเ่รยีกวา่การ

สร้างความจริงเสริมให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยพบว่าการเลือกเครื่องมือ เทคนิค วิธีการ

ทีดี่เพือ่นำ�มาใชพ้ฒันาแอปพลเิคชนับนโทรศพัทม์อืถอืสมารต์โฟน มีสว่นสำ�คญัทีจ่ะพัฒนาช้ินงานและ

รายละเอียดในการประชาสัมพันธ์ของหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต ให้ออกมาดูสมจริงและน่า

สนใจมากยิ่งขึ้นด้วย

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยในอนาคต

	 เนือ่งจากการศกึษาวจิยัในครัง้นีเ้นน้ศกึษาเฉพาะกลุ่มเปา้หมายนกัศกึษาปรญิญาตรผู้ีใช้งาน

แอปพลิเคชัน การทำ�วิจัยครั้งต่อไปจึงควรพิจารณาขยายกลุ่มเป้าหมายไปยังกลุ่มวัยทำ�งาน ซึ่งอาจมี

ลักษณะทางประชากรที่แตกต่างออกไปจากกลุ่มนักศึกษาจะทำ�ให้ได้ข้อมูลที่กว้างขว้างมากยิ่งขึ้น
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