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ABSTRACT 

This research study pursued two primary objectives: 1) to design and develop user interface (UI) and user 

experience (UX) components for a tourism promotion application featuring wall mural art through Augmented 

Reality (AR) technology in Yala Province, and 2) to examine tourist satisfaction regarding the implementation 

of AR-enhanced wall mural tourism applications in real-world contexts. The investigation involved 150 

participants, comprising tourists and local residents, selected through random sampling methods. The research 

utilized a satisfaction measurement questionnaire encompassing seven dimensions: AR technical quality, UX/UI 

design, content and information quality, perceived value, satisfaction levels, behavioral intentions, and tourism 

impact. Data analysis employed descriptive statistical methods, including means, standard deviations, and 

correlation analysis. Research findings revealed that the developed AR application demonstrated high quality 

and satisfaction across all evaluated dimensions (X� = 3.96-4.04, S.D. = 0.80-0.83). The highest-performing 

aspects were AR technical quality and content/information quality (X� = 4.04). Furthermore, correlation matrix 

analysis indicated a strong relationship between content quality and tourism impact (r = 0.78), while UX/UI 

design showed high correlation with overall satisfaction (r = 0.76). These results underscore that ease of use 

and content quality serve as critical factors in creating meaningful experiences and technology acceptance. 

In conclusion, implementing AR technology to promote cultural and artistic tourism effectively enhances its 

appeal. This approach dynamically conveys artistic and historical values. This approach creates innovative 

experiences aligned with contemporary traveler expectations and serves as a vital mechanism for supporting 

local development and regional tourism promotion. 
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การพฒันาประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) และส่วนต่อประสานผู้ใช้ (UI) สาํหรบัแอป

พลิเคชนัส่งเสริมการท่องเท่ียวจิตรกรรมฝาผนังด้วยเทคโนโลยีความจริง

เสริมในจงัหวดัยะลา 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัในครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพฒันาส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(UI) และประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) ของ

แอปพลิเคชนัส่งเสริมการท่องเที่ยว จิตรกรรมฝาผนังด้วยเทคโนโลยคีวามจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ใน

จงัหวดัยะลา และ 2) ศกึษาความพงึพอใจของนักท่องเทีย่วต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการท่องเทีย่วจติรกรรม

ฝาผนังดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิกบัโลกจรงิ โดยมกีลุ่มตวัอย่าง คอื นักท่องเทีย่วและประชาชนในพืน้ทีจ่าํนวน 150 คน 

โดยวิธีการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสอบถามวดัความพึงพอใจ 7 ด้าน ได้แก่ ด้านคุณภาพเทคนิค AR ด้านการ

ออกแบบ UX/UI ด้านเน้ือหาและสารสนเทศ ด้านคุณค่าที่รบัรู้ ด้านความพึงพอใจ ด้านเจตนาพฤติกรรม และด้าน

ผลกระทบต่อการท่องเทีย่ว การวเิคราะห์ขอ้มูลใชส้ถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ

วเิคราะห์ความสมัพนัธ ์ผลการวจิยัพบว่า แอปพลเิคชนั AR ทีพ่ฒันาขึน้มคุีณภาพและความพงึพอใจในระดบัมากทุกดา้น 

(X� = 3.96-4.04, S.D. = 0.80-0.83) โดยด้านที่ได้คะแนนสูงสุดคือด้านคุณภาพเทคนิค AR และด้านเน้ือหาและ

สารสนเทศ (X� = 4.04) นอกจากน้ี การวิเคราะห์ Correlation Matrix พบว่า คุณภาพเน้ือหามีความสัมพันธ์สูงกับ

ผลกระทบต่อการท่องเทีย่ว (r = 0.78) ขณะที ่UX/UI มคีวามสมัพนัธส์ูงกบัความพงึพอใจ (r = 0.76) ซึ่งสะทอ้นใหเ้หน็

ว่าความงา่ยในการใชง้านและคุณภาพของเน้ือหาเป็นปัจจยัสาํคญัต่อการสรา้งประสบการณ์และการยอมรบัเทคโนโลย ี

คาํสาํคญั:  

 

ข้อมูลการอ้างอิง: โซฟีร ์หะยยีโูซ๊ะ และ แวซําซูดนิ แวดอกอ. (2568). การพฒันาประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) และส่วนต่อ

ประสานผูใ้ช ้(UI) สําหรบัแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการท่องเทีย่วจติรกรรมฝาผนังดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในจงัหวดั
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บทนํา 

ปัจจุบันการท่องเที่ยวในประเทศไทยมีความหลากหลายและได้รับความนิยมจากทัง้นักท่องเที่ยวชาวไทยและ

ชาวต่างชาติ จากการศกึษาขอ้มูลจาก เว็บข่าวไทยรฐัออนไลน์ (2563, 27 สงิหาคม) เรื่อง "รวีวิ 10 อนัดบั สถานที่

ท่องเทีย่วสุดฮติในประเทศไทย พ.ศ.2563" พบว่า สถานทีท่่องเทีย่วในไทยหลายแห่งตดิอนัดบัโลก โดยในแต่ละปีจะมี

ความนิยมในรปูแบบการท่องเทีย่วทีแ่ตกตา่งกนัไปตามฤดกูาล เช่น การท่องเทีย่วทะเลในช่วงหน้าหนาวของประเทศใน

ยุโรป หรอืการกางเตน็ทบ์นดอยในช่วงฤดหูนาวของนักท่องเทีย่วชาวไทย โดยเฉพาะในปี 2563 ทีเ่กดิสถานการณ์การ

แพร่ระบาดของโรคโควดิ-19 ส่งผลใหนั้กท่องเทีย่วชาวต่างชาตลิดลงและยกเลกิการเดนิทางเขา้มาท่องเทีย่วในประเทศ

ไทย ทําให้นักท่องเที่ยวชาวไทยหันมาให้ความสําคัญกับการท่องเที่ยวภายในประเทศมากขึ้น อย่างไรก็ตาม  

ในจงัหวดัยะลาซึ่งมีแหล่งท่องเที่ยวที่โดดเด่นทัง้ด้านธรรมชาติและโบราณสถาน กลบัยงัขาดการส่งเสริมและการ

ประชาสมัพนัธ์อย่างเป็นระบบ ทัง้ทีใ่นพืน้ทีม่จีติรกรรมฝาผนังซึ่งถอืเป็นมรดกทางวฒันธรรมทีท่รงคุณค่าของไทยใน

พื้นที่ ไม่เพยีงเป็นหลกัฐานสะท้อนภูมปัิญญาและความเชื่อทางศาสนา แต่ยงัสามารถพฒันาเป็นทุนทางวฒันธรรม 

(Cultural Capital) และเป็น Soft Power เพื่อเป็นการดงึดูดนักท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมได ้หากมนํีาเทคโนโลยสีมยัใหม่ 

เช่น Augmented Reality (AR) เขา้มาช่วยในการนําเสนอ ย่อมสามารถเพิม่ความน่าสนใจ ถ่ายทอดคุณค่าทางศลิปะ

และประวตัศิาสตร์ไดอ้ย่างมชีวีติชวีา และสรา้งประสบการณ์การท่องเทีย่วรูปแบบใหม่ทีต่อบโจทยนั์กท่องเทีย่วรุ่นใหม่ 

โดยสามารถผสมผสานภาพเสมอืนจรงิเขา้กบัสภาพแวดล้อมจรงิ ทําให้ผู้ใชง้านสามารถรบัรู้และโต้ตอบกบัขอ้มูลได้

อย่างสมจรงิ จงึเป็นแนวทางในการดงึดูความสนใจของผูใ้ชง้าน จากเหตุผลดงักล่าวทาํใหผู้ว้จิยัเลง็เหน็ถงึความสาํคญั

ในการศกึษา โดยมวีตัถุประสงค์การวจิยัเพื่อ 1) เพื่อออกแบบและพฒันาส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(UI) และประสบการณ์

ผูใ้ช ้(UX) ของแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการท่องเทีย่วทีนํ่าเสนอจติรกรรมฝาผนังดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในจงัหวดั

ยะลา และ 2) ศกึษาความพงึพอใจของนักท่องเทีย่วต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการท่องเทีย่วจติรกรรมฝาผนัง

ดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิกบัโลกจรงิ เพื่อใหเ้กดิประโยชน์ในการปรบัปรุงและพฒันากลยุทธ์ทางการท่องเทีย่วเชงิ

วฒันธรรมทีเ่กี่ยวขอ้งกบัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิผนวกเขา้กบัการสร้างประสบการณ์ การออกแบบปฏสิมัพนัธ์ และการ

ส่งเสรมิการท่องเทีย่วใหต้อบสนองต่อความต้องการ และใชภ้าพเสมอืนจรงิในการเพิม่ประสทิธภิาพการท่องเทีย่วของ

ทอ้งถิน่ใหย้ัง่ยนื 

ปัญหาการวิจยั 

ปัจจุบนัการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรมในจงัหวดัยะลา โดยเฉพาะงานจติรกรรมฝาผนัง ยงัขาดเครื่องมอืดจิทิลัทีส่ามารถ

สื่อสารเรื่องราว ประวตั ิและความหมายเบื้องหลงัของงานศลิปะไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ส่งผลไม่สามารถส่งเสรมิการ

ท่องเทีย่วแบบยัง่ยนืได ้

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

1) เพื่อออกแบบและพฒันาส่วนต่อประสานผูใ้ช ้(UI) และประสบการณ์ผูใ้ช ้(UX) ของแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการท่องเทีย่ว

จติรกรรมฝาผนังดว้ยเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในจงัหวดัยะลา  

2) เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักท่องเทีย่วต่อการใชง้านแอปพลเิคชนัส่งเสรมิการท่องเที่ยวจติรกรรมฝาผนังดว้ย

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในจงัหวดัยะลา  

 

การทบทวนวรรณกรรม 

เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality Technology) และการประยุกต์ใช้ในการท่องเท่ียว 

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ หรอื Augmented Reality (AR) เป็นนวตักรรมทีผ่สานโลกแห่งความเป็นจรงิ (Real World) 

เขา้กบัโลกเสมอืน (Virtual World) เพื่อสรา้งภาพสามมติทิีซ่้อนทบับนพืน้ผวิจรงิ ทําใหผู้ใ้ชม้องเหน็วตัถุเสมอืนราวกบั

ลอยอยู่เหนือสภาพแวดล้อมจรงิ และสามารถโต้ตอบกบัวตัถุดงักล่าวไดแ้บบเรยีลไทม ์ดุสติ ขาวเหลอืง และ อภชิาติ 

อนุกูลเวช (2561) ไดป้ระยุกต์การปฏสิมัพนัธ์เสมอืนจรงิโดยใชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิในรูปแบบของสื่อสามมติ ิAR 
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ในการเรยีนการสอน ยงัมกีารผสมผสาน (ชนิวฒัน์ ประยูรรตัน์, 2564) ระหว่างคอมพวิเตอร์แอนิเมชนัเพื่อสรา้งสรรค์

จิตรกรรมฝาผนังไทยให้มชีวีติโดยคงไว้ซึ่งอตัลกัษณ์และความโดดเด่นของงานจติรกรรม ที่มีการรวบรวม วถิีชวีติ 

ความเชื่อ และคําสอนทางพระพุทธศาสนา แสดงภาพในลกัษณะซอ้นชัน้ขึน้ดา้นบน แทนการใชม้ติสิมจรงิเพื่อผูใ้ชรู้ส้กึ

การมส่ีวนร่วมผ่านการปฏสิมัพนัธเ์สรมิจรงิและยงัมกีารประยุกตใ์ชด้า้นการเรยีนสอนและศลิปะวฒันธรรม 

User Experience (UX) และ User Interface (UI) Design 

ยงยุทธ ทองชัย (2559) กล่าวว่า ความสําเร็จและการยอมรับเทคโนโลยี ประกอบไปด้วย 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่  

1) คุณภาพของขอ้มลู (Information Quality) ซึง่เป็นปัจจยัทีส่าํคญัทีสุ่ดเป็นพืน้ฐานของความเสถยีรภาพของขอ้มูลการ

ใชง้าน 2) คุณภาพของระบบ (System Quality) การใหค้วามสาํคญักบัรปูแบบการใชง้าน และ 3) ส่วนประสมการตลาด 

(Marketing Mix) ที่ต้องประกอบไปด้วย มุมมองด้านลูกค้า มุมมองด้านต้นทุน มุมมองด้านความสะดวกสบาย และ

มุมมองดา้นช่องทางการสื่อสาร 

ความพึงพอใจและการยอมรบัเทคโนโลยี 

ดเิรก ฤกษ์หร่าย (2528) กล่าวว่า ความพงึพอใจคอืทศันคตขิองบุคคลทีม่ตี่อสิง่ใดสิง่หน่ึงหรอืความสุขของบุคคลทีเ่กดิ

จากการได้รบัผลเป็นที่พึงพอใจ เป็นความรู้สึกหรือทศันคติที่ดีต่องานที่ทํา ทําให้บุคคลเกิดความกระตือรือร้น มี

ความสุข ความมุ่งมัน่ที่จะทํางาน มีขวญัและมีกําลงัใจ มีความภาคภูมิใจในความสําเร็จของงานที่ทํา จึงส่งผลต่อ

ประสทิธภิาพและประสทิธผิลในการทาํงานและส่งผลต่อถงึความกา้วหน้าและความสาํเรจ็ของตนเองและองคก์ร 

การท่องเท่ียวเชิงวฒันธรรมและการสร้างประสบการณ์ 

จุฑาธปต ์จนัทรเ์อยีด และคณะ (2561) ไดก้ล่าวว่า ศกัยภาพทัง้ดา้นทรพัยากรการท่องเทีย่ว ไดแ้ก่ ทรพัยากรธรรมชาต ิ

ประวตัิศาสตร์ วฒันธรรม ประเพณี วิถีชุมชน และสิ่งอํานวยความสะดวกการท่องเที่ยวเชงิประสบการณ์ ส่วนการ

พฒันาการท่องเที่ยวเชงิประสบการณ์ต้องมอีงค์ประกอบ แหล่งท่องเที่ยว การเข้าถึงที่พกั สิง่อํานวยความสะดวก 

กจิกรรมการทอ่งเทีย่ว การมส่ีวนร่วมของชุมชนและการจดัการ เป็นการปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมการท่องเทีย่ว ทีม่คีวาม

ประสงคก์ารพกัผ่อน แสวงหาความสุขและความเพลดิเพลนิผ่านการเยีย่มชมแหล่งท่องเทีย่ว 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจยัสามารถสรุปได้ว่า การท่องเที่ยวในยุคปัจจุบนัต้องอาศยัปัจจยัสนับสนุนที่

หลากหลาย โดยเฉพาะองค์ประกอบหลกัที่ประกอบด้วย ทรพัยากรธรรมชาติ มรดกทางประวตัิศาสตร์ คุณค่าทาง

วฒันธรรม ประเพณีทอ้งถิน่ วถิชีวีติชุมชน และโครงสรา้งพืน้ฐานการท่องเทีย่ว ในกรอบแนวคดิเศรษฐกจิประสบการณ์

การท่องเที่ยว การสร้างสรรค์ประสบการณ์ที่น่าประทบัใจและการกระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวซ้ํา จําเป็นต้องมกีาร

จดัการเชงิกลยุทธท์ีค่รอบคลุมการส่งเสรมิความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรม การสรา้งแรงจงูใจในการกลบัมาเยอืน และการวาง

แผนการจดัการประสบการณ์การท่องเทีย่วอย่างเป็นระบบและกลบัมาเทีย่วซ้ํา 

กรอบแนวคิดการวิจยั 

กรอบแนวคดิการวจิยัครัง้น้ีองิตามทฤษฎีการยอมรบัเทคโนโลย ีโดยศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างคุณภาพเทคนิค AR, 

การออกแบบ UX/UI, คุณภาพเน้ือหาและสารสนเทศ, คุณค่าทีร่บัรู,้ ความพงึพอใจ, เจตนาพฤตกิรรม, และผลกระทบ

ต่อการท่องเทีย่ว 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

1) ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

การวิจัยครัง้น้ีมุ่งเน้นการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) สําหรับส่งเสริมการท่องเที่ยวงาน

จติรกรรมฝาผนังในจงัหวดัยะลา โดยศกึษาในด้าน User Experience (UX), User Interface (UI), และความพงึพอใจ

ของผูใ้ช ้

2) ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่างในการศกึษาในครัง้น้ี คอื นักท่องเทีย่วและประชาชนในพืน้ทีท่ีใ่ชแ้อปพลเิคชนั AR Street 

Art Yala โดยการสุ่มแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น (Nonprobability Sampling) เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ 

(Accidental Sampling) จาํนวน 150 คน 

3) ขอบเขตดา้นพืน้ทีแ่ละเวลา 

แหล่งท่องเที่ยว Landmark ในพื้นที่จงัหวดัยะลา และเอกสารประชาสมัพนัธ์แหล่งท่องเที่ยว บรเิวณสะพานดํา ย่าน

เมอืงเก่า และบรเิวณตําบลสะเตง โดยมรีะยะเวลา 4 เดอืน ตัง้แต่เดอืนมนีาคม พ.ศ.2566 

4) รปูแบบการวจิยั 

การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ (Quantitative Research) โดยใชก้ารสาํรวจ (Survey) 

5) ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากรทีใ่ชใ้นงานวจิยัครัง้น้ี คอื นักท่องเทีย่วและผูท้ีส่ญัจรในบรเิวณจุดสาํคญัทางการท่องเทีย่ว (Landmark) ต่างๆ 

ของพื้นที่ในเขตเทศบาลเมอืงยะลา ได้แก่ บริเวณสะพานดํา ย่านเมืองเก่า และบริเวณสะพานสะเตง โดยไม่ทราบ

จํานวนประชากรที่แน่นอน ทัง้น้ีเน่ืองจากเป็นการวจิยัเพื่อพฒันานวตักรรมสื่ออจัฉรยิะความจรงิเสรมิ (Augmented 

Reality) เพื่อส่งเสรมิการท่องเที่ยวเชงิวฒันธรรมในจงัหวดัยะลา โดยดําเนินการเก็บขอ้มูลในช่วงวนัศุกร์ เสาร์ และ
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อาทติย์ เป็นระยะเวลา 16 สปัดาห์ ระหว่างเวลา 13.00-18.00 น. จงึไดกํ้าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างเป็นจาํนวน 150 คน 

ใชว้ธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบไมอ่าศยัความน่าจะเป็นแบบสุ่มตามสะดวก (Accidental Sampling) เฉพาะนักท่องเทีย่วและผู้

สญัจรทีเ่ขา้ใชง้านแอปพลเิคชนั AR Street Art Yala ในพืน้ทีเ่ป้าหมายทัง้ 3 จุด 

6) เครื่องมอืการวจิยั 

ใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมอืในการเก็บรวบรวมขอ้มูล เกณฑ์การใหค้ะแนนแบบ Rating Scale 5 

ระดบั สําหรบัวดัระดบัความพึงพอใจและความสําคญัต่อแอปพลเิคชนั AR ในด้านต่างๆ การทดสอบความเชื่อมัน่ 

(Cronbach's Alpha) โดยรวมมคี่าระหว่าง .84-.91 ทุกดา้น ซึง่ถอืวา่แบบสอบถามมคีวามน่าเชื่อถอืในระดบัสงู 

7) การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

การเกบ็ขอ้มลูดําเนินการในช่วงวนัศุกร์ เสาร์ และอาทติย ์เป็นระยะเวลา 16 สปัดาห์ ระหว่างเวลา 13.00-18.00 น. ใน

พืน้ทีเ่ป้าหมาย 3 จุด ไดแ้ก่ บรเิวณสะพานดาํ ย่านเมอืงเก่า และบรเิวณสะพานสะเตง 

8) การวเิคราะหข์อ้มลู 

การวเิคราะหส์ถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) ใชก้ารแจกแจงความถี่ (Frequency) ค่ารอ้ยละ (Percentage) 

ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อใชอ้ธบิายขอ้มลูลกัษณะประชากรศาสตรแ์ละ

ระดบัความพงึพอใจ และการวเิคราะห์ขอ้มูลสถติเิชงิอนุมาน (Inferential Statistics) ใชก้ารเปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ยแบบ

อิสระ (Independent Sample t-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) การวิเคราะห์

ความสมัพนัธ ์(Pearson Correlation) 

 

ผลการวิจยั 

วตัถปุระสงคท่ี์ 1: ออกแบบและพฒันาส่วนต่อประสานผูใ้ช้ (UI) และประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) 

ผลการพฒันาสื่อความจรงิเสรมิผสมผสานกบัโลกจรงิรูปแบบของโปสเตอร์สามารถใชเ้ครื่องโทรศพัท์แสดงขอ้มูล QR 

code จากทีใ่หบ้รกิารเพื่อเขา้ถงึขอ้มลูหรอืรายละเอยีดเพิม่เตมิในรปูแบบภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ซึง่เป็นการเพิม่

ความน่าสนใจมากขึน้ ขอ้มลูทีนํ่าเสนอผ่านสื่อความจรงิเสรมิประกอบดว้ยเน้ือหาขอ้มลูความเป็นมาของแหล่งท่องเทีย่ว 

จุดเด่น อตัลกัษณ์ของแหล่งท่องเทีย่ว การเดนิทางและลงิค ์(Link) เพื่อนําไปสู่ช่องทางการตดิต่อ นักท่องเทีย่วสามารถ

สแกน QR code หรอืโหลดแอปพลเิคชนั AR จากโปสเตอร ์จากนัน้ปรากฏวดิโีอ 

วตัถปุระสงคท่ี์ 2: ศึกษาความพึงพอใจของนักท่องเท่ียว 

จากการสาํรวจนักท่องเทีย่ว150 คน พบว่า นักท่องเทีย่วมคีวามพงึพอใจต่อแอปพลเิคชนั AR Street Art Yala ในระดบั

มากทุกดา้น ดงัน้ี 

1) ผลการวเิคราะหเ์กีย่วกบัขอ้มลูส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

 

ตารางท่ี 1 แสดงความถีแ่ละรอ้ยละขอ้มลูส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

ข้อมูลส่วนบุคคล จาํนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียความพึงพอใจ 

เพศ (Gender) 
   

เพศชาย (Male) 84 56.0% 4.05 

เพศหญงิ (Female) 66 44.0% 3.98 

อายุ (Age) 
   

ตํ่ากว่า 20 ปี 25 16.7% 4.12 

20-30 ปี 58 38.7% 4.01 

31-40 ปี 42 28.0% 3.97 

41 ปีขึน้ไป 25 16.7% 4.08 
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ข้อมูลส่วนบุคคล จาํนวน ร้อยละ ค่าเฉล่ียความพึงพอใจ 

ระดบัการศกึษา (Education Level) 
   

ตํ่ากว่าปรญิญาตร ี 71 47.3% 3.99 

ปรญิญาตร ี 79 52.7% 4.04 

 

จากตารางที ่1 พบว่า กลุ่มตวัอย่างทีม่าท่องเทีย่วจงัหวดัยะลา เป็นเพศชาย 84 คน, เพศหญงิ 66 คน ส่วนใหญ่อายุ

ระหว่าง 20-40 ปี และมนัีกศกึษาระดบัตํ่ากว่าปรญิญาตร ี71 คน และระดบัปรญิญาตร ีจาํนวน 79 คน 

2) ผลการประเมนิความพงึพอใจ 

ความพงึพอใจของนักท่องเทีย่วจาํนวน 150 คนทีม่ตี่อสือ่เสมอืนผสานกบัโลกจรงิทัง้ 7 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นคุณภาพเทคนิค 

AR ดา้นการออกแบบ UX/UI ดา้นเน้ือหาและสารสนเทศ ดา้นคุณค่าทีร่บัรู ้ดา้นความพงึพอใจ ดา้นเจตนาพฤตกิรรม 

และดา้นผลกระทบต่อการท่องเทีย่ว ผลการประเมนิดงัตารางต่อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมนิความพงึพอใจของนักท่องเทีย่วทีม่ตีอ่สื่อ 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดบั 

ด้านคณุภาพเทคนิค AR    

1) ความแม่นยาํในการจดจาํจติรกรรมฝาผนัง 4.10 0.81 มาก 

2) ความเรว็ในการแสดง AR น่าพอใจ 3.99 0.75 มาก 

3) ความเสถยีรของระบบ AR น่าเชื่อถอื 3.94 0.79 มาก 

4) คุณภาพของภาพ 3D ทีแ่สดงสงู 4.07 0.84 มาก 

5) ความสมจรงิของการวางทบั AR กบัโลกจรงิ 4.04 0.80 มาก 

6) แอปพลเิคชนัทาํงานไดด้บีนอุปกรณ์ 4.07 0.81 มาก 

รวม 4.04 0.80 มาก 

ด้านการออกแบบ UX/UI (UX/UI Design) 
   

1) การจดัวางองคป์ระกอบเหมาะสม 4.02 0.84 มาก 

2) เมนูงา่ยต่อการใชง้าน 4.02 0.79 มาก 

3) การเคลื่อนยา้ยระหว่างหน้าตา่งสะดวก 4.03 0.81 มาก 

4) ขนาดและรปูแบบของตวัอกัษรอ่านงา่ย 4.00 0.82 มาก 

5) การใชส้แีละภาพประกอบเหมาะสม 3.90 0.84 มาก 

6) แอปพลเิคชนังา่ยต่อการใชง้านโดยรวม 4.16 0.78 มาก 

รวม 4.02 0.81 มาก 

ด้านเน้ือหาและสารสนเทศ (Content Quality) 
   

1) ขอ้มลูประวตัศิาสตรแ์ม่นยาํ 4.03 0.81 มาก 

2) ขอ้มลูทางศลิปะครอบคลุม 3.91 0.82 มาก 

3) การนําเสนอขอ้มลูน่าสนใจและน่าตื่นเตน้ 4.09 0.78 มาก 

4) ขอ้มลูตําแหน่งทีต่ัง้ชดัเจน 3.97 0.77 มาก 

5) เน้ือหาสะทอ้นวฒันธรรมและประวตัศิาสตรย์ะลา 4.13 0.83 มาก 

6) ภาพชดัเจน สวยงาม และเกีย่วขอ้งกบัเน้ือหา 4.11 0.83 มาก 

รวม 4.04 0.81 มาก 

ด้านคณุค่าท่ีรบัรู้ (Perceived Value) 
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รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย S.D. ระดบั 

1) เพิม่ความเขา้ใจในคุณค่าทางศลิปะของจติรกรรมฝาผนัง 4.10 0.84 มาก 

2) แอปพลเิคชนัใหป้ระสบการณ์การท่องเทีย่วใหม่ๆ 4.02 0.84 มาก 

3) เพิม่ประสบการณ์การท่องเทีย่วไดด้กีว่าวธิแีบบดัง้เดมิ 3.98 0.80 มาก 

4) การรวม AR กบัโลกจรงิเป็นนวตักรรมและทนัสมยั 3.93 0.85 มาก 

5) ฟีเจอร ์AR ช่วยใหเ้ขา้ใจจติรกรรมฝาผนังไดด้กีวา่การไมใ่ช ้AR 4.01 0.83 มาก 

6) AR สรา้งประสบการณ์การทอ่งเทีย่วใหม่ๆ 3.99 0.83 มาก 

รวม 4.01 0.83 มาก 

ด้านความพึงพอใจ (Satisfaction) 
   

1) เน้ือหาน่าสนใจและเขา้ใจงา่ย 4.05 0.84 มาก 

2) คาํอธบิายเน้ือหาเหมาะสมกบัระบบ AR 4.01 0.82 มาก 

3) AR สรา้งประสบการณ์ผูใ้ชท้ีด่ ี 4.00 0.82 มาก 

4) ภาพในวดิโีอเขา้ใจงา่ย 4.01 0.84 มาก 

5) การบรรยายและเพลงประกอบเหมาะสม 4.04 0.78 มาก 

รวม 4.02 0.82 มาก 

ด้านเจตนาพฤติกรรม (Behavioral Intention) 
   

1) จะใชแ้อปพลเิคชนัน้ีอกีหากกลบัมาเทีย่วจงัหวดัยะลา 3.94 0.82 มาก 

2) จะแนะนําแอปพลเิคชนัน้ีใหก้บันักท่องเทีย่วคนอื่นๆ 4.03 0.82 มาก 

3) AR ทาํใหอ้ยากไปเยีย่มชมสถานทีจ่รงิ 3.97 0.78 มาก 

4) กระตุน้ความสนใจในการท่องเทีย่ว 3.97 0.82 มาก 

5) AR เพิม่ความสนใจในการท่องเทีย่ว 3.91 0.82 มาก 

รวม 3.96 0.81 มาก 

ด้านผลกระทบต่อการท่องเท่ียว (Tourism Impact) 
   

1) เน้ือหาส่งเสรมิการท่องเทีย่ว 4.03 0.84 มาก 

2) เน้ือหาส่งเสรมิการท่องเทีย่ว (เน้ือหาโดยรวม) 4.07 0.79 มาก 

3) AR กระตุน้ใหท้่องเทีย่วทางวฒันธรรมมากขึน้ 3.99 0.80 มาก 

4) AR สนับสนุนการท่องเทีย่วทางวฒันธรรม 4.04 0.79 มาก 

5) ส่งเสรมิการอนุรกัษ์วฒันธรรม 3.95 0.85 มาก 

6) การออกแบบช่วยส่งเสรมิการท่องเทีย่วในจงัหวดัยะลา 4.01 0.79 มาก 

รวม 4.02 0.81 มาก 

 

ผลการวจิยัพบว่า แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาตอบสนองความต้องการของนักท่องเทีย่วไดเ้ป็นอย่างด ีโดยไดค้ะแนนความ 

พึงพอใจเฉลี่ย 3.96-4.04 จาก 5 คะแนน แสดงให้เห็นว่าการออกแบบ UI/UX และเทคโนโลยี AR ที่พัฒนาขึ้นมี

คุณภาพสงูและเป็นทีย่อมรบัของผูใ้ช ้

 

สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

สรุปและอภิปรายผลการวจิยั เมื่อพจิารณาผลโดยรวม แอปพลเิคชนั AR Street Art Yala ได้รบัการประเมนิ “ระดบั

มาก” จากผู้ใชง้าน 150 คน (เฉลี่ย 3.96-4.04) โดยคุณภาพดา้นเทคนิค AR และ เน้ือหาสารสนเทศ ได้คะแนนสูงสุด

เท่ากนัที ่4.04 สะทอ้นความพรอ้มของระบบและความแขง็แรงของคอนเทนต์ ทัง้สองดา้นเป็นจุดแขง็ร่วมทีข่บัเคลื่อน
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ประสบการณ์การเรยีนรู้ทางวฒันธรรมอย่างมคีวามหมาย ระบบ AR ทํางานได้อย่างราบรื่น มคีวามแม่นยําและการ

นําเสนอทีน่่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ ผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัสื่อไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ทาํใหเ้กดิประสบการณ์ทีน่่าประทบัใจ 

1) การวเิคราะหค์วามสมัพนัธเ์ชงิพฤตกิรรม 

คะแนนในกลุ่มระดบักลาง-สูง (4.01-4.02) ทีป่ระกอบดว้ย UX/UI ความพงึพอใจโดยรวม คุณค่าทีร่บัรู ้และผลกระทบ

ต่อการท่องเทีย่ว แสดงใหเ้หน็ถงึความเชื่อมโยงเชงิสาเหตุทีน่่าสนใจ ความใกล้เคยีงของคะแนนเหล่าน้ีบ่งชี้ถงึลําดบั

ความสมัพนัธ์ที ่"ความง่ายในการใชง้าน" ส่งผลต่อ "ความพงึพอใจ" ซึ่งนําไปสู่ "การรบัรูคุ้ณค่า" และ "ผลกระทบเชงิ

การท่องเที่ยว" อย่างต่อเน่ือง ขณะเดียวกัน เจตนาพฤติกรรมที่ได้คะแนนตํ่าสุดที่ 3.96 สะท้อนถึงปรากฏการณ์ 

Satisfaction-Behavior Gap ซึ่งเป็นลกัษณะเฉพาะในบรบิทเทคโนโลย ีผู้ใช้อาจประทบัใจและพอใจกบัประสบการณ์ 

แต่ไม่จําเป็นตอ้งแปลงเป็นพฤตกิรรมการใชง้านซ้ําหรอืการแนะนําผูอ้ื่น ปัจจยัทีเ่ป็นอุปสรรคหลกั ไดแ้ก่ ความสะดวก

ในการเขา้ถงึ (เครอืขา่ยและคุณภาพสญัญาณ) และความมัน่ใจดา้นความปลอดภยัของขอ้มลูส่วนบุคคล 

2) การเชื่อมโยงกบัทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

เมื่อพจิารณาผลการวจิยัผ่านกรอบ Technology Acceptance Model (TAM) พบว่าคะแนนต่างๆ สอดคล้องกบัทฤษฎี

อย่างชดัเจน โดย Perceived Usefulness (คุณค่าทีร่บัรู)้ = 4.01 และ Perceived Ease of Use (การออกแบบ UX/UI) 

= 4.02 เป็นปัจจยัหล่อเลี้ยงความพงึพอใจ (4.02) และส่งผลต่อเจตนาการใช้งาน (3.96) ตามลําดบัที่ทฤษฎีกําหนด 

ประเด็นสําคญัที่ค้นพบ คอื ความสมัพนัธ์เชงิปรมิาณที่แขง็แกร่งระหว่างคู่ตวัแปรหลกั สองคู่ ได้แก่ คุณภาพเน้ือหา 

สมัพนัธ์กนักบั ผลกระทบต่อการท่องเที่ยว (r = 0.78) และ UX/UI สมัพนัธ์กนักบั ความพงึพอใจ (r = 0.76) ผลการ

วเิคราะห์น้ีให้ขอ้เสนอแนะเชงิกลยุทธ์ที่ชดัเจน หากต้องการสร้าง "ผลกระทบทางการท่องเที่ยว" ควรลงทุนกบัการ

พฒันาคอนเทนต ์หากตอ้งการเพิม่ "ความพงึพอใจของผูใ้ช"้ ควรใหค้วามสาํคญักบัการออกแบบ UX/UI 

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าเราสามารถสร้างสมดุลระหว่างความถูกต้องทางวิชาการกับความบันเทิงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ การคงไว้ซึ่งอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมควบคู่กับการเล่าเรื่องที่ร่วมสมัย เป็นการเพิ่มคุณค่าเชิง

ประสบการณ์อย่างมนัียสาํคญัต่อผูใ้ชง้าน 

3) การเปรยีบเทยีบกบังานวจิยัก่อนหน้า 

งานวจิยัน้ีสอดคลอ้งกบัผลงานของ ชนิวฒัน์ ประยรูรตัน์ (2564) ทีแ่สดงใหเ้หน็ว่า AR สามารถทาํใหจ้ติรกรรมฝาผนังมี

ชีวิตชีวาและคงอตัลักษณ์ทางศิลปวฒันธรรม อย่างไรก็ตาม การศึกษาครัง้น้ีได้ขยายขอบเขตไปสู่การวิเคราะห์

ความสมัพนัธ์เชิงปริมาณระหว่างตัวแปรต่างๆ ซึ่งให้ข้อมูลเชิงประจกัษ์ที่เป็นรูปธรรมมากกว่าสําหรบัการพฒันา

นวตักรรมคล้ายคลงึกนัในอนาคต การมขีอ้มูลสหสมัพนัธ์ทีช่ดัเจนทําใหผู้พ้ฒันาสามารถจดัสรรทรพัยากรและกําหนด

ลําดบัความสาํคญัในการปรบัปรุงไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

บทสรปุและนัยสาํคญั 

งานวจิยัน้ีไม่เพยีงแต่ยนืยนัว่า AR สามารถเป็นเครื่องมอืทีม่ปีระสทิธภิาพในการส่งเสรมิการท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม 

แต่ยงัใหข้อ้มูลเชงิลกึทีส่ามารถนําไปใชใ้นการพฒันาโครงการคล้ายคลงึกนัในอนาคต ความสําเรจ็ของ AR Street Art 

Yala แสดงใหเ้หน็ว่าเมื่อเรามกีารผสมผสานระหว่างเทคโนโลยทีีท่นัสมยั เน้ือหาทีม่คุีณภาพ และการออกแบบที่เน้น

ผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลาง เราสามารถสรา้งประสบการณ์ทีม่คุีณค่าไดจ้รงิ 

สิง่ทีส่าํคญัไม่น้อย คอื งานวจิยัน้ีชีใ้หเ้หน็ว่าเทคโนโลยล้ํีาสมยัเพยีงอย่างเดยีวไมเ่พยีงพอ การทีจ่ะทาํใหผู้ใ้ชเ้ปลีย่นจาก

ความพงึพอใจไปเป็นการใชง้านจรงิต้องอาศยัปัจจยัหลายประการ ทัง้โครงสร้างพื้นฐาน กลยุทธ์การตลาด และการ

พฒันาอย่างต่อเน่ือง AR Street Art Yala ไม่เพยีงแต่เป็นแอปพลเิคชนัที่ประสบความสําเร็จในระดบัหน่ึง แต่ยงัเป็น

ตวัอย่างทีแ่สดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของเทคโนโลย ีAR ในการอนุรกัษ์และส่งเสรมิมรดกทางวฒันธรรมของไทยในยุค

ดจิทิลั และทีส่าํคญัคอืเป็นบทเรยีนสาํหรบัการพฒันาโครงการในลกัษณะเดยีวกนัในจงัหวดัอื่นๆ ต่อไปในอนาคต 

เทคโนโลยล้ํีาสมยัเพยีงอย่างเดยีวไม่พอ ตอ้งมกีารการยกระดบัของคอนเทนต ์UX/UI โครงสรา้งพืน้ฐาน ความเป็นส่วนตวั 

ตอ้งเดนิไปพรอ้มกนั เพื่อปิดช่องว่าง “พงึพอใจ ส่งผลต่อ พฤตกิรรมจรงิ” กรอบปฏบิตัทิีเ่สนอ คอื 1) เพิม่คอนเทนต์เชงิลกึ
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ที่ยดึโยงชุมชน 2) ปรบั UX สําหรบัผู้ใช้ครัง้แรก on-site 3) จบัมือหน่วยงานท้องถิ่นด้านเครือข่าย/Wi-Fi 4) แสดง

นโยบายขอ้มลูส่วนบุคคลอย่างโปร่งใสในแอปฯ 
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