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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ 2) เพ่ือศึกษารูปแบบ 
แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์
สําหรับวิชาศิลปะ การวิจัยในคร้ังน้ีมีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ  
แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก แบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ 
แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ โดยศึกษากลุ่มประชากรในงานวิจัย คือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิทยาลัยสันตพล และกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาเทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีเรียนวิชา MA 207 การออกแบบและสร้างภาพเคล่ือนไหว 2 มิติ 
จํานวน 18 คน ท่ีได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  
2 ระยะ คือระยะท่ี 1 ผู้วิจัยจะทําการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารงานวิจัยและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการ 
เก็บข้อมูลภาคสนาม ระยะท่ี 2 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยวิธีการทางสถิติท่ีผู้วิจัยเก็บรวบรวมจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
และกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิจัย พบว่า การออกแบบแอปพลิเคชันต้นแบบควรมีความเรียบงา่ยท้ังรูปแบบ สีและตัวอักษร แต่ต้องดึงดูดผู้ใช้
ได้ในเวลาเดียวกัน แอปพลิเคชันต้นแบบตอ้งไม่ซับซ้อนไม่ใส่สิ่งท่ีผูใ้ช้ไม่ได้ใช้ลงไปในแอปพลิเคชัน และส่วนติดต่อประสานงานผู้ใช้
ต้องมีความสะดวกเหมาะสมกับผู้ใช้ในการใช้งานจัดแบ่งจัดวางเน้ือหาและข้อมูลให้เป็นสัดส่วนเพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถฝึกปฏิบัติ
และสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มท่ี และรูปทรงเลขาคณิตเพ่ือการรับรู้  ในขณะท่ีผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชีย่วชาญ
พบว่า มีค่าคะแนนเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 3.75 หรืออยู่ในเกณฑ์คุณภาพระดับมาก ส่วนผลการวิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ พบว่ามีค่าคะแนนเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 3.79  
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ABSTRACT 
 
This research aims 1) 1) to develop vector drawing applications for art subjects. 2) To study the 

drawing application form with vector for art subjects. 3) to study the satisfaction with the vector drawing 
application for art subjects. This research has the tools used in the research Vector drawing application for 
art subjects, Insights interview form, Media quality evaluation form by experts And sample satisfaction 
questionnaires on vector drawing applications for art subjects. By studying the population in the research 
project is Students of Multimedia Technology and Animation, Faculty of Science and Technology, Santapol 
College and the sample group is a student of multimedia technology and animation, Faculty of Science and 
Technology Who studied MA 207 2D Animation and Design 18 people from purposive sampling. 
The researcher divided the data into 2 phases. Phase 1, the researcher will analyze the research document 
data. And the theory related to the analysis of data obtained from field data collection Phase 2 is a 
quantitative data analysis with statistical methods that the researcher collects from experts and sample 
groups. 

The research found that The design of the prototype application should have simplicity in both 
forms. Colors and characters But must attract users at the same time The underlying application must not 
be complicated. Do not put things that users do not use into the application. And the user interface must 
be convenient, suitable for users to use, arrange the content and data to be proportional so that users can 
practice and create fully and geometry shapes for recognition while the analysis of media quality 
assessment by experts found that the average score was 3.75 or in the high quality level. As for the results 
of the evaluation of the satisfaction of the samples with the prototype media it was found that the average 
score was 3.79. 
 
Keywords : Development ; Applications ; Vector ; Drawing with Vector ; Art Subjects 
 

บทนํา 
 

นโยบายและยุทธศาสตร์การพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ได้กําหนดยุทธศาสตร์การพัฒนา
การศึกษา พ.ศ. 2555-2558 โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
มุ่งกระจายโอกาสทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพอย่างเท่าเทียม 
ท้ังในเมืองและชนบทบน ด้วยแนวความคิดพ้ืนฐานท่ีว่า
ประชาชนท่ีเข้มแข็งจะต้องมีความรู้เป็นทุนเพ่ือให้มีพลังใน
การต่อสู้กับความยากจน โดยจัดการศึกษาท่ีมีคุณภาพ
สําหรับเด็ก เยาวชน ผู้พิการและผู้ด้อยโอกาสทุกคนให้เท่า
เทียมกันท้ังในเมืองและชนบท รวมท้ังการพัฒนาความเป็น

พล เ มือง โลก ท่ี ทั นส มัย  มี ทั กษะ ท่ี หลากห ลายแล ะ 
มีความสามารถในการแข่งขันสู่ตลาดโลก ซ่ึงในข้อ 5 มุ่งเน้น
การพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือให้การศึกษา
ทัดเทียมกับนานาชาติ โดยการจัดสรรให้มีระบบคอมพิวเตอร์
และเครือข่ายอินเตอร์เ น็ตความเ ร็วสูงเ พ่ือการศึกษา 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2555) 

จากพันธกิจและแนวทางจัดการเรียนการสอนคณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของวิทยาลัยสันตพล ได้มุ่งเน้น
พัฒนานักศึกษาให้เป็นผู้มีคุณภาพ คุณลักษณะเป็นผู้ใฝ่การ
เรียนรู้ รู้จักคิดและวิเคราะห์ใช้เหตุและผลในเชิงวิทยาศาสตร์ 
มีความคิดรอบคอบมี จินตนาการและความคิด ริ เ ร่ิม
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สร้างสรรค์ การศึกษาจึงเป็นส่ิงจําเป็นต่อการดํารงชีวิต  
การพัฒนาประเทศให้เจริญก้าวหน้าโดยการจัดการศกึษาใหมี้
ประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมกับสภาพความต้องการ
พัฒนาประเทศอยู่ตลอดเวลา การออกแบบและพัฒนาส่ือ
มัลติมีเดียจึงเป็นการใช้งานคอมพิวเตอร์ร่วมกับซอฟต์แวร์ 
เพ่ือประโยชน์ในการส่ือความหมายให้ข้อมูลหรือเพ่ือการ
เรียนรู้ส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยผสมผสานส่ือหลากหลายรูปแบบ 
เช่น ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง เข้าด้วยกัน 
ซ่ึงผู้ใช้มีส่วนควบคุมหรือเป็นผู้ควบคุมการนําเสนอให้เป็นไป
ตามความต้องการได้ (ณัฐภพ สุเมธอธิคม, 2547) 

แอปพลิเคชัน (Application) เป็นซอฟแวร์ประเภท
หน่ึงท่ีถูกพัฒนามาเพ่ือใช้งานกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบ
พกพาเพ่ือรองรับการใช้งานของผู้ใช้ในหลากหลายด้าน เช่น 
ด้านความบันเทิง ด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา ด้านสุขภาพ เป็น
ต้นโดยในปัจจุบันแอปพลิเคชันจะถูกออกแบบเป็น 2 ระบบ
หลัก ๆ คือ ระบบ IOS ซ่ึงผู้ผลิตและจัดจําหน่าย คือ บริษัท
แอปเป้ิล และระบบ Android ซ่ึงผู้ผลิตและจัดจําหน่าย
บริษัทแอนดรอยด์ ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยี 
ในยุคปัจจุบันทําให้แอปพลิเคชันถกูพัฒนาขึน้อย่างกว้างขวาง
เพ่ือสอดรับกับความต้องการของผู้ใช้ ท่ีมีแนวโน้มสูงขึ้น
ตลอดเวลา (บรรฑูรณ์ สิงห์ดี, 2557) 

ในการออกแบบส่ือมัลติ มี เดี ย ในรูปแบบส่ือ
ปฏิสัมพันธ์น้ันจําเป็นต้องมีการนําเอาหลักการและทฤษฎีท่ีมี
ความเก่ียวข้องมาประยุกต์ใช้เ พ่ือเป็นหลักเกณฑ์ในการ
ออกแบบส่ือให้มีประสิทธิภาพ ซ่ึงทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์
ระห ว่ า ง ม นุษ ย์ กั บ ค อม พิ ว เ ต อ ร์ ห รือ  HCI (Human 
Computer Interaction) เ ป็นทฤษฎี ท่ี ใช้ ในการศึกษา
พฤติกรรม ความต้องการและตัวแปรอ่ืน ๆ ท่ีส่งผลต่อการใช้
งานคอมพิวเตอร์ของมนุษย์ โดยผลการศึกษาจะถูกนํามาใช้
พัฒนาระบบ ซอฟท์แวร์หรือฮาร์ดแวร์เพ่ืออํานวยความ
สะดวกให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ได้ง่ายและ 
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยวัตถุประสงค์หลักของทฤษฎี 
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์มุ่งเน้นสร้างความสะดวกสบาย
ในการใช้งานเพ่ือให้ผู้ใช้เกิดความพึงพอใจสูงสุด (Alan Dix, 
2004) 

จากหลักการและเหตุผลท่ีกล่าวมาส่ือมัลติมีเดีย 
ในรูปแบบแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวกเตอร์สําหรับวิชา
ศิลปะ เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถใช้ในการฝึกฝนเพ่ือสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์และเสริมสร้างทักษะด้านศิลปะและการ
ใช้ สี ของ ผู้ ใ ช้ ไ ด้  จึ ง ทํ า ให้ ก า ร พัฒนาแอปพ ลิ เ คชั น 
มีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการศึกษาหาแนวทางในการพัฒนา
และปรับปรุงวิธีการจัดการเรียนการสอน ท้ังยังเป็นช่องทาง
ในการจัดการเรียนการสอนท่ีหลากหลายเพ่ือให้การเรียน 
การสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์
สําหรับวิชาศิลปะ 

2. เพ่ือศึกษารูปแบบแอปพลิเคชันวาดภาพแบบ
เวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชัน 
วาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ 

 

วิธีดําเนนิการวิจัย 
 

การพัฒนาแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์
สําหรับวิชาศิลปะ ผู้วิ จัยมีกระบวนการดําเ นินการวิจัย
ตามลําดับขั้นตอน ดังน้ี 

ประชากรในงานวิจัย คือ นักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี วิทยาลัยสันตพล ท่ีเ รียนวิชา MA 207  
2D Animation and Design จํานวน 18 คน 

ก ลุ่มตั วอย่ า ง เ ป็นนักศึกษาสาขา เทคโนโลยี
มัลติมีเดียและแอนิเมชัน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ท่ีเรียนวิชา MA 207 2D Animation and Design จํานวน 
18 คน ท่ีได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)     
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
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1. แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชา
ศิลปะ 

2. แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเก็บข้อมูลเชิงลึก ซ่ึงผู้วิจัยได้
แบ่งเน้ือหาออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนท่ี 1 ลักษณะ
ของคําถามน้ันเป็นคําถามปลายเปิด เน้ือหาในการสัมภาษณ์
เก่ียวกับการออกแบบส่ือ จํานวน 3 ข้อ ส่วนท่ี 2 ลักษณะ
ของคําถามเป็นคําถามปลายเปิด เน้ือหาในการสัมภาษณ์
เก่ียวกับการฝึกฝนทักษะในการวาดภาพและการใช้สี จํานวน 
3 ข้อ ส่วนท่ี 3 ลักษณะของคําถามเป็นคําถามปลายเปิด 
เน้ือหาท่ีเหมาะสมสําหรับการฝึกฝนการวาดภาพและการใช้สี
ด้วยอุปกรณ์ส่ือสาร หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เคล่ือนท่ี  
โดยผู้วิจัยคาดหวังว่าจะได้ข้อมูลท่ีเท่ียงตรง เป็นจริง และ 
มีคุณภาพ โดยผ่านพิจารณาจาก ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  
ท่ีมีประสบการณ์ในงานด้านส่ือมัลติมีเดีย  

3.  แบบประเ มินคุณภาพส่ือโดยผู้ เชี่ ยวชาญ 
เป็นเค ร่ืองมือท่ีใช้ ในการประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบ  
ซ่ึงมีลักษณะเป็นคําถามปลายปิด สามารถแบ่งออกได้เป็น  
3 ส่วน ประกอบด้วย ส่วนท่ี 1 เป็นคําถามด้านเน้ือหา 
ประกอบด้วย 4 ข้อย่อย ถามเก่ียวกับคุณภาพของส่ือ 
ด้านเน้ือหาท่ีนําเสนอ ส่วนท่ี 2 เป็นคําถามด้านการออกแบบ
ส่ือประกอบด้วย 3 ข้อย่อย ถามเก่ียวกับคุณภาพส่ือ 
ด้านการออกแบบส่ือต้นแบบ ส่วนท่ี 3 เป็นคําถามด้านการ
ตอบสนองผู้ใช้ประกอบด้วย 6 ข้อย่อย ถามเก่ียวกับ
ประสิทธิภาพในการตอบสนองผู้ใช้ของส่ือต้นแบบ โครงสร้าง
ของคําถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
โดยผู้วิจัยหวังว่าจะได้ทราบว่าส่ือต้นแบบท่ีผู้วิจัยพัฒนาน้ัน 
มีคุณภาพอยู่ในระดับใด ซ่ึงเป็นการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน เพ่ือหาค่า IOC ของแบบประเมินคุณภาพส่ือ 
โดยผู้เชี่ยวชาญเป็นรายข้อ ซ่ึงได้ค่า IOC รายข้ออยู่ระหว่าง 
0.67-1.00  

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมี
ต่อแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ 

แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ
แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ ซ่ึงมี
ลักษณะเป็นคําถามปลายปิด สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ส่วน 

ประกอบด้วย ส่วนท่ี 1 เป็นคําถามด้านเน้ือหา ประกอบด้วย 
4 ข้อย่อย ถามเก่ียวกับคุณภาพของส่ือด้านเน้ือหาท่ีนําเสนอ 
ส่วนท่ี 2 เป็นคําถามด้านการออกแบบส่ือประกอบด้วย 
3 ข้อย่อย ถามเก่ียวกับคุณภาพส่ือด้านการออกแบบ 
ส่ือต้นแบบ ส่วนท่ี 3 เป็นคําถามด้านการตอบสนองผู้ใช้
ประกอบด้วย 6 ข้อย่อย ถามเก่ียวกับประสิทธิภาพในการ
ตอบสนองผู้ใช้ของส่ือต้นแบบ โครงสร้างของคําถามเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยผู้วิจัยหวังว่าจะ
ได้ทราบว่า ส่ือต้นแบบท่ี ผู้ วิ จัยพัฒนาน้ันมีคุณภาพอยู่ 
ในระดับใด ซ่ึงเป็นการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  
เพ่ือหาค่า IOC ของแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีต่อแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับ
วิชาศิลปะเป็นรายข้อ ซ่ึงได้ค่า IOC รายข้ออยู่ระหว่าง 0.67-
1.00 
 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล   

ผู้ วิจัยเร่ิมการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสร้าง
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ซ่ึงประกอบด้วย  

1) แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก 2) แบบประเมิน
คุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือ โดยเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลน้ีได้รับการประเมินเพ่ือหาค่า IOC จากผู้เชี่ยวชาญ
ท้ังหมด 5 คน หลังจากน้ันผู้วิจัยได้นําเคร่ืองมือดังกล่าวไปทํา
การเก็บรวบรวมข้อมูลตามลําดับขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 ผู้วิจัยได้ทําการเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญท้ังหมด 5 คน ด้วยแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก 

ขั้นตอนท่ี 2 วิเคราะห์ข้อมูล หลังจากท่ีผู้วิจัยได้เก็บ
รวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ผู้วิจัยได้ดําเนินการเอา
ข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
โดยการจําแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis)  
โดยวิเคราะห์กลุ่มคําสําคัญ (Key Word) ซ่ึงรายละเอียดน้ัน
ผู้วิจัยจะนําไปขยายเพ่ิมเติมในหัวข้อการวิเคราะห์ข้อมูล 

ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนาส่ือ ผู้วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้
จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ จนสามารถนํามาสรุปเป็น
ขอบเขตในการพัฒนาส่ือต้นแบบ 
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ขั้นตอนท่ี 4 การประเมิน ผู้วิจัยแบ่งการประเมิน
ออก เ ป็น  2  ส่วน ดั ง น้ี  1 )  กา รประเ มินคุณภาพส่ือ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เชี่ยวชาญท้ังหมด 5 คน โดยแบบ
ประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 2) การประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือด้วยแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจ  

ขั้นตอนท่ี 5 การพัฒนาส่ือต้นแบบเป็นชิ้นงาน
สมบูรณ์ ผู้วิจัยนําคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงและ
พัฒนาส่ือให้เป็นชิ้นงานท่ีสมบูรณ์ 
 
ตัวแปรที่ศึกษา  

ตัวแปรของการวิจัย ประกอบด้วย ตัวแปรอิสระ คือ 
แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ 
ตัวแปรตาม คือ ความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบจากการพัฒนา
แอปพลิเคชันต้นแบบวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชา
ศิลปะ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  
2 ระยะ ดังน้ี  

การวิเคราะห์ข้อมูล ระยะที่ 1  
การวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย 

ท่ีเก่ียวข้อง โดยการใช้เทคนิควิเคราะห์เน้ือหา (Content 
Analysis) พบว่า ด้านเน้ือหา เน้ือท่ีนําเสนอในส่ือ คือ เน้ือหา
ศิลปะแบบภาพกราฟิกเวคเตอร์ซ่ึงมีหลักการคือนําเอา 
เม็ดสีมาเ รียงต่อกันจนกลายเป็นภาพ ดังน้ันจึงมีความ
เก่ียวข้องกับทฤษฎีสี และการใช้สีในการออกแบบภาพ  
โดยเฉดสีพ้ืนฐานท่ีเหมาะสมท่ีจะนํามาใช้ในการออกแบบส่ือ 
คือ สีท่ีมีต้นแบบมาจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกอิลลัส
เตรเตอร์ (illustrstor) ท่ีเป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบ
งานอาร์ตเวิร์ค (Artwork)  ด้านแอปพลิเคชันบนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากการศึกษาและวิเคราะห์ผู้วิจัย
พบว่าแอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีถูกออกแบบมา
เพ่ือให้รองรับหรือช่วยเหลือกิจกรรมในหลายๆ ด้านของผู้ใช้
ซ่ึงถูกเรียกว่าแอปพลิเคชันมือถือ (Mobile Application)  
ในการ วิ จัยค ร้ั ง น้ี ผู้ วิ จัย ได้ วิ เค ราะห์ ข้ อ มูลจบพบ ว่ า  

เว็บ แอปพลิเคชัน (Web Application) ซ่ึงถูกเขียนขึ้นมา
เป็นบราวเซอร์สําหรับใช้งานบนเว็บเพจ แต่ถูกปรับแต่งให้
แสดงผลต่อส่วนท่ีจําเป็นเพ่ือลดทรัพยากรในการประมวลผล
ข้อมูลของอุปกรณ์สื่อสารอิเล็กทรอนิกส์ แต่ยังสามารถใช้งาน
ผ่ า น เ ว็ บ บ รา ว เ ซอ ร์ ได้ อี ก ด้ ว ย  ด้ า น ส่ื อ มั ล ติ มี เ ดี ย  
จากการศึกษาและวิเคราะห์ผู้วิจัยพบว่าส่ือมัลติมีเดียเป็น 
ส่ือ ท่ี มีความหลากหลาย เ น่ือ งจากเ ป็นการประสม
ประสานกันระหว่างส่ือหลายๆ รูปแบบ โดยขึ้นอยู่ กับ
ผู้ออกแบบส่ือว่ามีวัตถุประสงค์  หรือเป้าหมายในการ
ออกแบบและพัฒนาส่ืออย่างไร ในส่วนของการออกแบบ
แอปพลิเคชันน้ีผู้วิจัยเน้นส่ือมัลติมีเดียท่ีมีการปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งานเน่ืองจากต้องการผลจากการใช้แอปพลิเคชัน 
ซ่ึงเป็นส่ือ โดยเน้นการออกแบบท่ีเรียบง่ายเพ่ือให้ ผู้ใช้
ส ะด ว กสบ า ย ใ นก า ร ใ ช้ ง า นม า ก ท่ี สุ ด  ด้ า นท ฤ ษ ฎี  
จากการศึกษาและวิเคราะห์ผู้วิจัยพบว่าทฤษฎีท่ีเหมาะสมจะ
นําใช้ในการออกแบบส่ือคือ ทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์ กับคอมพิวเตอร์  (Human – Computer 
Interaction) เน่ืองจากเป็นทฤษฎีท่ีมีหลักการมุ่งเน้น 
เพ่ือการออกแบบและอํานวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถใช้
งานส่ิงน้ันได้อย่างสะดวก สบาย เพ่ือให้การใช้งานเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด ท้ัง น้ีผู้ วิ จัยได้ นํามาปรับใช้กับการ
ออกแบบส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน  

โดยมุ่งเน้นตามหลักการของทฤษฎีการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ คือ ผู้ใช้สื่อจะต้องได้รับความ
สะดวกสบายจากการใช้งานส่ือเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด
จากการใช่สื่อต้นแบบ นอกจากน้ีแล้วผู้วิจัยยังได้ศึกษาทฤษฎี
ความพึงพอใจ เพ่ือนํามาใช้ในการออกแบบส่ือต้นแบบ
ประกอบกับทฤษฎีการปฏิ สัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ กับ
คอมพิวเตอร์ด้วย เพ่ือให้ผู้ใช้ส่ือต้นแบบเกิดแรงจูงใจทาง 
ด้านบวกท่ีเก่ียวกับทัศนคติ ความตั่งใจและพฤติกรรมท่ีเกิด
จากเน้ือหาท่ีได้นําเสนอในส่ือ 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก
จาก ผู้ เ ชี่ ย วชา ญ โดย มี ผู้ เ ชี่ ย วชาญ ท้ั งหมด  3  ก ลุ่ ม 
ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบส่ือ และผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะ 
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ซ่ึงสามารถสรุปประเด็นสําคัญท่ีผู้เชี่ยวชาญได้ให้สัมภาษณ์ได้
ดังน้ี 

ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 1 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา
แอปพลิเคชัน ได้มุ่งเน้นความสําคัญใน 5 ประเด็นหลัก ดังน้ี 
ค วามสะดวกในการ ใช้ ง านแอปพ ลิ เ คชั น  ต้ นแบ บ 
ควรออกแบบให้เรียบง่ายท้ังรูปแบบสีและตัวอักษร แต่ต้อง
ดึงดูดผู้ใช้ได้ในเวลาเดียวกัน จัดวางข้อมูลอย่างเป็นระเบียบ 
มีฟังชั่นท่ีไม่ซับซ้อน และไม่ควรใส่ส่ิงท่ีผู้ใช้ไม่ได้ใช้ลงไปใน
แอปพลิเคชัน 

ผู้เชี่ยวชายกลุ่มท่ี 2 เ ป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบส่ือ ได้มุ่งเน้นความสําคัญใน 3 ประเด็นหลัก คือ 
รูปแบบแอปพลิเคชันท่ีเหมาะสมและสะดวกต่อการใช้งาน
ของผู้ใช้ ส่วนติดต่อประสานงานผู้ใช้งานท่ีเข้าใจง่ายสะดวก
ต่อการใช้งาน และการจัดแบ่งแบบฝึกปฏิบัติเป็นสัดส่วน
ชัดเจนเพ่ือให้ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันต้นแบบสามารถเรียนรู้
และสร้างสรรค์ได้ 

ผู้เชี่ยวชาญกลุ่มท่ี 3 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะ  
ได้มุ่งเน้นให้ความสําคัญใน 2 ประเด็น คือ โทนสีใช้ในแบบ 
ฝึกปฏิบัติของแอปพลิเคชันควรมีความหลากหลายเพ่ือเป็น
การไม่จํากัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้ใช้ และแบบฝึกปฏิบัติ
ควรเป็นต้นแบบท่ีมีลักษณะของรูปทรงเรขาคณิตเพ่ือการ
รับรู้และง่ายต่อความเข้าใจของผู้ใช้งาน 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แผนผัง (Site Map) ของรูปแบบส่ือท่ี
ผู้วิจัยสังเคราะห์ได ้

 
การวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 2 
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพส่ือ

โดยผู้เชี่ยวชาญ การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน 
คุณภาพส่ือ โดย ผู้ เชี่ ยวชาญ ท้ังหมด 3  ด้าน ได้แ ก่  
ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบส่ือและด้านการตอบสนองผู้ใช้ 

ซ่ึงมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 3.75 จากคะแนนเต็ม 5 ในขณะท่ีข้อท่ี
มีค่ า คะแนนคุณภาพมากท่ี สุ ด  คื อ ข้ อคํ า ถาม ท่ี  13 
ประสิทธิภาพของปุ่มเคร่ืองมือถอยกลับ รองลงมาคือข้อ
คําถามท่ี 12 ประสิทธิภาพของปุ่มเคร่ืองมือถดัไป ซ่ึงโดยรวม
แล้วการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในเกณฑ์
คุณภาพระดับมาก ส่วนข้อเสนอแนะกลุ่มผู้เชี่ยวชาญได้ให้
ข้อเสนอแนะในการออกแบบว่าความสวยงามของหน้า
ปฏิบัติการมีความราบเรียบเกินไปอาจไม่สามารถดึงดูดความ
สนใจจากกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ใช้สื่อต้นแบบได้ 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อแอปพลิเคชันต้นแบบ 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่าง ท้ังหมด 3 ด้าน 

ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบส่ือ และด้านการ
ตอบสนองผู้ใช้ ซ่ึงมีค่าเฉล่ียรวมอยู่ท่ี 3.79 จากคะแนนเต็ม 5 
ในขณะท่ีข้อท่ีมีค่าคะแนนคุณภาพมากท่ีสุด คือ ข้อคําถามท่ี 
1 ความถูกต้องของเน้ือหา รองลงมาคือข้อคําถามท่ี 12 
ประสิทธิภาพของปุ่มเคร่ืองมือถัดไป ซ่ึงโดยรวมแล้วการ
ประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือ โดยกลุ่มตัวอย่างอยู่ 
ในเกณฑ์พึงพอใจระดับมาก ส่วนข้อเสนอแนะ กลุ่มตัวอย่าง
ได้ให้ข้อเสนอแนะในการออกแบบว่าความสวยงาม ของหน้า
ปฏิบัติการมีการใช้สีท่ีดึงดูดผู้ใช้น้อย ดูไม่น่าสนใจเท่าท่ีควร
และไม่สะดุดตาผู้ใช้ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 รูปแบบแอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับ

วิชาศิลปะ  
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สรุปผลการวิจัย 
 

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการศึกษารูปแบบของแอปพลิ 
เ คชั นวาดภาพแบบ เ วค เตอ ร์ เ พ่ื อ นํ า ไป พัฒนา เ ป็ น 
แอปพลิเคชันวาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ อีกท้ัง
ยังศึกษาความพึงพอใจ ของกลุ่มตัวอย่างท่ีต่อส่ือต้นแบบ 
โดยบทน้ีจะกล่าวส รุปถึ งภาพรวมของผลการศึกษา  
การอภิปรายผลการศึกษารวมถึงข้อเสนอแนะ เพ่ือเป็น
แนวทางสําหรับการต่อยอดการศึกษาจากงานวิจัย โดยมี
หัวข้อดังน้ีจากการวิจัยโดยแบ่งการสรุปผลทางการวิจัย
ออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 
 ผลทางการวิจัยท่ีสําคัญท่ีผู้วิจัยค้นพบจากการเก็บ
ข้อมูลภาคสนามในระยะแรก ซ่ึงได้จากเค ร่ืองมือแบบ
สัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกและการศึกษาเอกสาร งานวิจัย 
บทความทางวิชาการท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัยประกอบด้วย
เน้ือหาหลักดังน้ี 1) แอปพลิเคชันต้นแบบควรมีความเรียบ
ง่ายท้ังรูปแบบ สีและตัวอักษร แต่ต้องดึงดูดผู้ใช้ได้ในเวลา
เดียวกัน 2) แอปพลิเคชันต้นแบบต้องไม่ซับซ้อน ไม่ใส่ส่ิงท่ี
ผู้ใช้ไม่ได้ใช้ลงไปในแอปพลิเคชัน 3) แอปพลิเคชันต้นแบบ
และส่วนติดต่อประสานงานผู้ใช้ต้องมีความสะดวกเหมาะสม
กับผู้ใช้ในการใช้งาน 4) จัดแบ่งและจัดวางเน้ือหาและข้อมูล
ให้ เ ป็นสัดส่วน 5) สี ท่ีใช้ ในแบบฝึกปฏิ บัติควรมีความ
หลากหลายเพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถฝึกปฏิบัติและสร้างสรรค์
ได้อย่างเต็มท่ี 6) แบบฝึกปฏิบัติควรมีต้นแบบมาจากรูปทรง
เลขาคณิตเพ่ือการรับรู้และความเข้าใจเร่ือง รูปทรง ตําแหน่ง
และการใช้ สีท่ีดีของผู้ใช้ ซ่ึงแนวคิดน้ี ผู้วิจัยใช้หลักการ
วิเคราะห์คําหลัก (Domain Analysis) จากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
ท้ังหมด 5 คน ประกอบกับข้อมูลท่ีได้ทําการศึกษาจาก
เอกสาร งานวิจัย บทความทางวิชาการท่ีเก่ียวข้องท่ีใช้
เทคนิคการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) ซ่ึงข้อมูลท่ี
ได้น้ีผู้วิจัยนําได้นําไปกําหนดเป็นกรอบแนวคิดและรูปแบบ 
ในการออกแบบส่ือแอปพลิเคชันต้นแบบ เพ่ือให้ส่ือต้นแบบ
น้ันมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  
 ในส่วนผลของการเก็บข้อมูลภาคสนามในระยะท่ี
สองด้วยแบบประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญและแบบ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ  

ซ่ึงผู้วิจัยได้ใช้หลักการวิเคราะห์ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ 
มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ีระดับมาก ท่ีคะแนน 3.75 จากคะแนนเต็ม 5 
และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.36 ในขณะท่ีผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อส่ือต้นแบบ 
พบว่ามีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ท่ีคะแนน 3.79 จากคะแนน
เต็ม 5 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ท่ี 0.58 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

ประเด็นท่ีสําคัญ ซ่ึงวิเคราะห์ได้จากการเก็บข้อมูล
ภาคสนามและสังเคราะห์ข้อมูลออกมาเป็นผลนําไปสู่แนวคิด
ในการออกแบบจนได้รูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมท่ีจะนําไปพัฒนา
เป็นส่ือแอปพลิเคชันต้นแบบ โดยสามารถอภิปรายตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดัง น้ีการสังเคราะห์ข้อมูล
ภาคสนามเพ่ือให้ ได้ รูปแบบส่ือและองค์ประกอบส่ือท่ี
เหมาะสมสําหรับการเรียนรู้วิชาศิลปะ จากเก็บและวิเคราะห์
ข้อมูลท่ีได้จากแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกและการศึกษา
เอกสาร งานวิจัย บทความวิชาการท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงวิเคราะห์
โดยการใช้หลักการวิเคราะห์คําหลัก (Domain Analysis) 
และเทคนิคการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) ทําให้
ผู้วิจัยได้ข้อมูล 2 ส่วน ดังน้ี คือส่วนท่ี 1 จากกการศึกษา
รูปแบบของเวกเตอร์ หรือเวกเตอร์กราฟิกน้ันซ่ึงผลจาก
การศึกษาเป็นการใช้สมการทางคณิตศาสตร์มาเป็นตัวบันทึก
ข้อมูลเพ่ือมาประกอบกันขึ้นเป็นภาพปรากฏบนจอแสดงผล 
ซ่ึงต้องมีข้อมูลตําแหน่งจุดศูนย์กลาง รัศมี ความหนาของเส้น
รอบวงและค่าสีของเส้นรอบวงและพ้ืนท่ีภายในวงกลมแทน 
จากการวิจัยพบว่าภาพเวคเตอร์เ ป็นพ้ืนฐานของการ 
สร้างภาพ 2 มิติ ซ่ึงเป็นทักษะสําคัญท่ีจะสามารถนําไป
พัฒนาการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ ได้ โดยการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวหรือสร้างการเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ น้ัน  
เป็นการนําภาพมาเรียงต่อกันแบบเฟรมตอ่เฟรมในระยะเวลา
ท่ีเหมาะสม ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของชุมพล จันทร์ฉลอง 
(2558: 65) ท่ีพบว่าการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ น้ัน 
จําเป็นจะต้องนําภาพท่ีมีความต่อเน่ืองมาเรียงต่อกันแบบ
เฟรมต่อเฟรมในระยะเวลาท่ีเหมาะสมเพ่ือให้ เกิดเป็น
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ภาพเคล่ือนไหวได้ โดยอาศัยหลักการภาพติดตาหรือการ
หลอกสายตา ซ่ึงหากฉายในระบบ PAL จะต้องฉายด้วย
ความเร็ว 25 เฟรมต่อวินาที แต่หากเป็นระบบ NTSC 
จะต้องฉายด้วยความเร็ว 30 เฟรมต่อวินาที 2) การออกแบบ
ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งานกับส่ือน้ัน 
ตัวส่ือจะต้องสามารถตอบสนองความต้องการในการใช้งาน
ของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด ในส่วนของการใช้สีน้ัน
จะต้องมีการถอดรหัสมาจากส่ิงแวดล้อมรอบ ๆ แนวคิดใน
การออกแบบส่ือหรือกลุ่มเป้าหมายซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พงศธร ตั้งสะสม (2559) ท่ีพบว่า การออกแบบส่ือ
ปฏิสัมพันธ์น้ัน ผู้ออกแบบต้องออกแบบให้ตอบสนองการใช้
งานของผู้ใช้ส่ือ และมีการถอดรหัสสีมากจากส่ิงแวดล้อม 
รอบ ๆ ส่ือหรือพ้ืนเป้าหมาย  

 

ข้อเสนอแนะเพือ่การวิจัย 
 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้  
 ผู้ใช้งานสามารถนําเอาส่ือต้นแบบแอปพลิเคชันวาด
ภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะไปปรับใช้ได้ในหลาย
แนวทาง ด้านการเรียนการรู้ ผู้ใช้สื่อสามารถใช้แอปพลิเคชัน

วาดภาพแบบเวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะในการเรียนรู้ศาสตร์
ทางด้านจิตกรรม เพ่ือกระตุ้นการเกิดความคิดในการ
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านศิลปะ ด้านฝึกทักษะปฏิบัติ 
ด้านศิลปะ ผู้ใช้ส่ือสามารถใช้แอปพลิเคชันวาดภาพแบบ
เวคเตอร์สําหรับวิชาศิลปะ ไปใช้ในการฝึกทักษะปฏิบัติด้าน
ศิลปะในการวาดภาพ การใช้สี และสารถนําทักษะน้ีไป
พัฒนาและปรับใช้ได้ท้ังงานด้านจิตกรรมและการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิกได้ 
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

1) ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคชันให้ตอบตอบสนองกับการใช้งานของผู้ใช้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เพ่ือเพ่ิมศักยภาพและการรับรู้อัน
นําไปสู่การสร้างสรรค์งานและก่อให้เกิดทักษะปฏิบัติต่อ
ผู้ใช้งานส่ือมากยิ่งขึ้น  

2) ควรมีการศึกษาการรับรู้และการประเมินผลการ
เรียนรู้จากส่ือ โดยศึกษาผลของตัวแปรของกลุ่มเป้าหมายท่ีมี
ความหลากด้าน เพศ อายุ เป็นต้น 
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