
 

 

 

 

  

การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

ภูริทัต  หมั่นพลศรี  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต 

กรกฎาคม 2562 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 

การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 

 วิทยานิพนธ์   
ของ 

ภูริทัต  หมั่นพลศรี  

เสนอต่อมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต 

กรกฎาคม 2562 
สงวนลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

 

 



 

 

 

 

Guiding Application Development for Finding Information Resources in the Academic 
Resources Center, Mahasarakham University 

 

Phurithat Manphonsri 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of Requirements 
for Master of Science (Creative Media) 

July 2019 
Copyright of Mahasarakham University 

 

 

 



 

 

 

 

 
  

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของนายภูริทัต   หมั่นพลศรี  
แล้วเห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาส่ือนฤมิต ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

  
   

(ผศ. ดร. อิทธิพล สิงห์ค า ) 
 

ประธานกรรมการ 

   
(ผศ. ดร. รัตนโชติ เทียนมงคล )  

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   
(ผศ. ดร. พงษ์พิพัฒน์ สายทอง )  

กรรมการ 

   
(ผศ. ดร. เนติรัฐ วีระนาคินทร์ )  

กรรมการ 

  
มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาส่ือนฤมิต ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
  

  
(ผศ. ศศิธร แก้วมั่น ) 

คณบดีคณะวิทยาการสารสนเทศ 
 

  
(ผศ. ดร. กริสน์ ชัยมูล ) 
คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 

 

  



 

 

  ง 

บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเรือ่ง การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเสน้ทางทรัพยากรสารสนเทศใน
ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ผู้วิจัย ภูริทัต  หมั่นพลศรี 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รัตนโชติ เทียนมงคล  
ปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา สื่อนฤมิต 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีที่พิมพ์ 2562 

  
บทคัดย่อ 

  

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ เพื่อท าการศึกษาและพัฒนาระบบแอปพลิเค
ชันและสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่ส าหรับจ าลองการน าทางการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศในส านักวิทย
บริการเพื่อพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม และเพื่อประเมินคุณภาพของส่ือต้นแบบ ด้านประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและความพึงพอใจ โดยขอบเขตด้านเนื้อหาในงานวิจัยจะครอบคลุมประเด็นศึกษาในด้าน
หมวดหมู่หนังสือหลักท่ีส าคัญท้ัง 9 หมวด ซึ่งส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป็น
หน่วยงานสืบค้นข้อมูลสารสนเทศขนาดใหญ่ มีหนังสือเอกสารการค้นคว้ามากกว่า 500,000 เล่ม มี
จ านวนผู้เข้าใช้บริการเฉล่ีย 3,000 คน ต่อวัน หากมีระบบการช่วยเหลือการน าทางจากการสืบค้นของ 
WebOPAC ท่ียังไม่ครอบคลุมสมบูรณ์ในการน าทางเพื่อสืบค้นข้อมูล ซึ่งผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ทฤษฎี 
“มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ” Human Centre Design (HCD) มาเป็นกรอบแนวคิดหลัก
ในการพัฒนา เพื่อน าเอาความต้องการบนพื้นฐานของ  Knowledge based community จาก 
stakeholders เข้ามาเป็นศูนย์กลางในกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบแอปพลิเคชันน าทาง 
ผลการศึกษาส าคัญหลังจากประเมินคุณภาพ ในงานวิจัยจะรายงานผลในส่วนของการเก็บข้อมูลด้าน
การศึกษาความต้องการในการออกแบบสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่หนังสือหลักท่ีส าคัญ และการจัด
วางรูปแบบของส่ือต้นแบบ User interface(UI) เพื่อการใช้งานบนแอปพลิเคชัน ซึ่งผลวิจัยท่ีได้ในครั้ง
นี้คือการออกแบบและพัฒนา สัญลักษณ์ต้นแบบ prototype ได้จ านวน 9 ชุด และฟังช่ันการใช้งาน
เพื่อท่ีจะน าไปท าการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานบนแอปพลิเคชัน โดยใช้องค์ประกอบในการ
ออกแบบ เช่น การจัดการสารสนเทศ โครงสร้างการให้บริการ ระบบฐานข้อมูลของ WebOPAC โดย
การประเมินผลคุณภาพหลังจากการพัฒนาส่ือต้นแบบท้ัง  3 ด้านคือ  ด้านประสิทธิภาพ ด้าน
ประสิทธิผล ความพึงพอใจ (Usability test) ผลการวิเคราะห์สรุปรวมผลคะแนนค่าเฉล่ียของ ของ
ผู้เช่ียวชาญอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก (เอ็กบาร์=4.06) และผลการวิเคราะห์สรุปรวมผลคะแนนค่าเฉล่ียของ 

 



 

 

  จ 

ของกลุ่มตัวอย่างผู้ทดลองจ านวนท้ังส้ิน 30คน อยู่ในเกณฑ์ ดีมาก (เอ็กบาร์=4.41) 
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Design(HCD), สื่อต้นแบบ, Way-finding, ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ABSTRACT 

  
This research aimed to explore and develop the application and 

classification symbol system to simulate the guiding system for information searching 
at the Mahasarakham University Academic Resource Center (MSU Library)  in which 
the scope of study covered the 9-main book classification system. In fact, the MSU 
Library is a large data searching unit storing over 500,000 pieces of books and 
documents to serve averagely 3,000 users per day but the current guiding system or 
WebOPAC is still ineffective and provides some confusing results for the users. 
Particularly in this research, the Human Centre Deign ( HCD)  was used as the 
conceptual framework where the knowledge-based community need from the 
stakeholders was granted as the heart of the guiding application development and 
design.  After the prototype media evaluation, the significant finding highlighted the 
need for the book classification symbol design for each category of book and the 
User Interface (UI) format to function properly on a mobile application. The research 
outcome was eventually resulted as 9 graphic symbol sets with suitable functions 
that were already tested for their performance used with the prototype 
application.     

 
Keyword : Guiding System, Mobile Application, Human-Centre Design, Prototype 
Media, Way-finding, Mahasarakham University Academic Resource Center 

 

 



 

 

  ช 

 

 



 

 

  ซ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้รับการสนับสนุนทุนจาก วิจัยระดับบัณฑิตศึกษา ประเภททุนอุดหนุน
การท ากิจกรรมส่งเสริมและสนับสนุนการวิจัยระดับปริญญาโท จากส านักงานคณะกรรมการวิจัย
แห่งชาติ  (วช.) ปี งบประมาณ  2560 (Nation Research Council of Thailand) ผู้วิ จัยขอกราบ
ขอบพระคุณแหล่งสนับสนุนให้ทุนส าหรับการวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างสูง 
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ข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิท้ังภายนอกและคณาจารย์จากภาควิชาส่ือนฤมิต 
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ขอขอบพระคุณ ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย ผู้เช่ียวชาญท่ีให้ข้อมูลส าคัญ
และผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบในการวิจัย ขอขอบพระคุณหน่วยงานทุกภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง
กับการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ท่ีกรุณาให้ความอนุเคราะห์ข้อมูล
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ขอขอบพระคุณคณาจารย์ สาขาวิชาส่ือนฤมิตและเพื่อนนิสิตสาขาวิชาส่ือนฤมิตทุกท่าน ท่ีให้
การช่วยเหลือสนับสนุนระหว่างการเข้ามาศึกษาต่อและการท างานวิจัย และขอขอบพระคุณเจ้าหน้าท่ี
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สุดท้ายนี้ ขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และทุกคนในครอบครัวที่คอยเป็นกาลังใจ สนับสนุน
ในเรื่องต่าง ๆ ท าให้งานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี จึงขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ โอกาสนี้
ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้จะมีคุณค่าและสร้างประโยชน์แก่ผู้ท่ีมีความสนใจน าข้อมูล
การวิจัยเพื่อไปศึกษาต่อยอดและพัฒนาประเทศให้มีความเจริญก้าวหน้าต่อไป 
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บทท่ี 1  
บทน า 

 

1.1  ภูมิหลัง 
ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป็นหน่วยงานสืบค้นข้อมูลสารสนเทศท่ีมีขนาด

ใหญ่ มีจ านวนหนังสือและเอกสารการค้นคว้ามากกว่า 500,000 เล่ม มีจ านวนผู้เข้าใช้บริการเฉล่ียวัน
ละ 3,000 คน ส าหรับระบบการให้บริการของห้องสมุดก็ถือเป็นอีกหนึ่งความจ าเป็นส าหรับนิสิต
นักศึกษาและบุคคลท่ีเข้ามาใช้บริการในแต่ละวันเหตุเพราะมีจ านวนผู้เข้าใช้บริการจ านวนมากและ
โครงสร้างของห้องสมุดท่ีมีขนาดใหญ่ ปัญหาในประเด็นแรกเริ่มเม่ือต้องการใช้บริการจากห้องสมุดคือ 
การรู้ถึงต าแหน่งของหนังสือหรือข้อมูลสารสนเทศข่าวสารรวมถึงหมวดหมู่ต่าง ๆ ภายในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จากสภาพปัจจุบันท่ีมีหนังสือจ านวนเพิ่มมากขึ้นท าให้การแบ่ง
หมวดหมู่หนังสือนั้นมีการเปล่ียนแปลงจนท าให้มีการขยายเพิ่มเติมจากเดิมของหมวดหมู่ช้ันหนังสือ 
จึงท าให้มีอุปสรรคในการค้นหา ซึ่งบางครั้งจ านวนของบุคลากรท่ีให้บริการในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม นั้นก็ไม่เพียงพอต่อความต้องการและให้บริการทรัพยากรต่าง ๆ กับบุคคล
ท่ีเข้ามาใช้บริการส านักวิทยบริการ ส านักวิทยบริการมหาวิทยลัยมหาสารคาม (2558) 

 จากการท่ีเป็นแหล่งรวบรวมองความรู้ขนาดใหญ่ของ ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัย
มหาสารคามนั้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงปัญหาท่ีเกิดจากการเข้าใช้บริการการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศและ
การค้นหายืม-คืนหนังสือ ซึ่งสภาพปัญหาท่ีพบคือการสืบค้นทรัพยากรสารสนเทศในการศึกษาครั้งนี้
ผู้วิจัยพบว่า ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามยังคงมีระบบการค้นหาเส้นทางและใช้บริการ
สืบค้นข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ท่ีท าให้ผู้เข้ามาใช้บริการการผู้สืบค้นนั้นเกิดความสับสน ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นคือระบบท่ีช่วยสืบค้นข้อมูล เมื่อผู้ใช้เข้าใช้บริการสืบค้นของระบบค้นหา WebOPAC จากนั้น 
ต้องตามรหัสเลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) ท่ีได้มาจากการระบบ WebOPAC เพื่อค้นหาตาม
ป้ายกระดาษ และไม่มีระบบการน าทางเพื่อไปยังหมวดหมู่ท่ีต้องการสืบค้นท่ีชัดเจน ผู้วิจัยจึงมีแนวคิด
ในการพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือในการค้นหาเส้นทางของทรัพยากรสารสนเทศในส านัก
วิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งจะเป็นการจ าลองถึงการค้นหาเส้นทางในการใช้บริการ
ทรัพยากรของหมวดหมู่สระส าคัญ โดยน าเสนอในรูปแบบของภาพ 360 องศาท่ีถ่ายจากสถานท่ีจริง
ภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อให้เกิดประโยชน์และกระตุ้นความต้องการใน
การสืบค้นข้อมูล แนะน าการให้บริการในส านักวิทยบริการ และลดการเกิดปัญหาท่ีตามมาเช่น 1) ผู้
ท่ีมาใช้บริการสืบค้นจาก WebOPAC ในการค้นหาข้อมูลของส านักวิทยบริการยังไม่ทราบถึงหมวดหมู่
ท่ีส าคัญต่าง ๆ 2) ผู้ใช้บริการไม่ทราบถึงต าแหน่งบริเวณหมวดหมู่ท่ีชัดเจนท่ีต้องการจะค้นหาเพื่อ
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สืบค้นข้อมูลท่ีมีในส านักวิทยบริการ 3) ช่วยในการแนะน าการให้บริการแทนเจ้าหน้าท่ี (บรรณารักษ์
ห้องสมุด) จากปัญหาข้างต้น ท่ีได้กล่าวมาผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม นั้นต้องสูญเสียเวลาในการเดินหาช้ันหนังสือจากป้ายกระดาษตามช้ัน
หนังสือท่ีมีจ านวนมากซึ่งจะเกิดความสับสน จากปัญหาท่ีกล่าวมานี้คืออุปสรรคส าคัญในการเข้าใช้
บริการส านักวิทยบริการของนิสิตหรือกลุ่มบุคคลท่ีเข้ามาใช้บริการการสืบค้นเป็นครั้งแรกหรือครั้งถัด 
ๆ ไป ศศิธร ติณะมาศ (2556)  

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการ การพัฒนาต้นแบบระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหา
เส้นทางของทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ให้แก่ผู้เข้าใช้บริการ
การสืบค้นข้อมูลภายในส านักวิทยบริการ ไม่ว่าผู้ท่ีต้องการสืบค้นจะเป็นนิสิตหรือบุคคลท่ัวไปหรือเป็น
ผู้ท่ีใช้บริการการค้นหาข้อมูลสารสนเทศภายในส านักวิทยบริการเป็นครั้งแรกผู้ท่ีเข้าใช้เป็นประจ า เพื่อ
เป็นการเพิ่มคุณภาพการใช้บริการการสืบค้นข้อมูล และลดขั้นตอนและภาระของเจ้าหน้าท่ีและเป็น
การประหยัดเวลาเติมเต็มประสิทธิภาพในการแนะน าทางของหมวดหมู่สาระส าคัญต่าง ๆ ท่ีมีและ
ข้อมูลด้านบริการทรัพยากรต่าง ๆ ของส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งเป็นหน่วยงาน
สืบค้นข้อมูลสารสนเทศขนาดใหญ่ โดยผู้วิจัยคาดว่าจะเป็นอีกช่องทางท่ีให้ผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการสืบค้น
ข้อมูลสารสนเทศนั้นมีความสะดวก และก่อให้เกิดประโยชน์ในการสืบคนข้อมูลเบ้ืองต้นของส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามต่อไป 
 
1.2  ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชัน การจัดการทรัพยากรสารสนเทศและการ
ให้บริการภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 2. เพื่อพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านัก
วิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 3. เพื่อประเมินคุณภาพของส่ือต้นแบบ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึงพอใจ 
 
1.3  ขอบเขตของการวิจัย 
 1.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ 1) ผู้บริหารภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

2) ตัวแทนนิสิตท่ีเข้าใช้บริการด้านการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการ 
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 ผู้เชี่ยวชาญ  ได้แก่ 1) อาจารย์ประจ าภาควิชาสารสนเทศศาสตร์บรรณารักษ์ 2) 
อาจารย์ประจ าภาควิชาส่ือนฤมิต (ด้านแอปพลิเคชัน) 3) อาจารย์ประจ าภาควิชาส่ือนฤมิต (ด้าน
กราฟิก) 

 กลุ่มประชากร นิสิตท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ท้ังส้ินเป็นจ านวน 90 คน 

 1.3.2 พื้นที่ (Case study) 

พื้นท่ีในกรณีศึกษา ผู้วิจัยมุ่งเป้าหมายไปท่ีกลุ่มนิสิต บุคลากรทางการศึกษา และบุคคล
ท่ัวไปท่ีเข้ามาใช้บริการการสืบค้นข้อมูลภายในส านักวิทยบริการ เพื่อใช้เป็นตัวอย่างในการด าเนินการ
ทดสอบระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อเก็บข้อมูลและประเมินผลเพื่อน าไปออกแบบพัฒนาส่ือสมบูรณ์ 

 1.3.3 เนื้อหา (Content) 

  ขอบเขตด้านเนื้อหาในงานวิจัยจะครอบคลุมประเด็นศึกษาจากกลุ่มหมวดหมู่หนังสือ
ภาษาไทยท่ีส าคัญ ภายในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ท้ังหมดจ านวน 9 หมวดหมู่ 
ได้แก่  
   1) 001 กลุ่มปรัชญาและจิตวิทยา (Philosophy And Psychology)  
   2) 002 กลุ่มศาสนา (Religion) 
   3) 003 สังคมศาสตร์ (Social Science) 
   4) 004 ภาษาศาสตร์ (Language) 
   5) 005 วิทยาศาสตร์ (Science) 
   6) 006 เทคโนโลยี (Technology) 
   7) 007 ศิลปกรรมและการบันเทง (Arts & Entertainment) 
   8) 008 วรรณคดี (Literature) 
   9) 009 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ (Geography) 
 โดยการประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดเป็นแนวคิดส าคัญในการบูรณาการร่วมกับข้อมูล 
ช้ันปฐภูมิและทฤษฎีทางการออกแบบและประเมินผล อาทิเช่น ทฤษฎีการออกแบบข้อมูลสารสนเทศ
Information Design), ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร (Typograhic Design), ทฤษฎีมนุษย์ เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design), และทฤษฎีการประเมินประสิทธิภาพ
ทางการออกแบบ (Usability test) เป็นต้น 
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1.4  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. แอปพลิเคชัน หมายถึง ต้นแบบแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อ น าเสนอในรูปแบบของ
ข้อมูลเพื่อการศึกษาหมวดหมู่สารสนเทศภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยการ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎี HCD เป็นกรอบแนวคิดทางการวิจัย 

2. กลุ่มผู้มี ส่วนได้ส่วนเสีย หมายถึง ผู้ให้บริการและผู้เข้าใช้บริการส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ทดลองและประเมินของงานวิจัย 
 3. มนุษย์คือศูนย์กลางของการออกแบบ Human centered design (HCD) หมายถึง การ
ศึกษาวิจัยท่ีน าซึ่งข้อมูลด้านความต้องการจากกลุ่มบุคลท่ีมีส่วนร่วม น าข้อมูลท่ีได้เพื่อไปใช้ในการ
ออกแบบท่ีมีความแม่นย า ตอบสนองต่อความต้องการสูงสุดของผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ Human 
centered design (HCD) จึงเป็นการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง หรือ กระบวนการออกแบบ
ท่ีให้ความส าคัญกับมนุษย์สูงสุด 
 4. L.A.T.C.H หมายถึง กระบวนการจัดการข้อมูลในรูปแบบของสารสนเทศ มีการจดการ 
โดยแบงออกเป็น5 วิธีท่ีเรียกว่า ‘LATCH’ 
   L (Location) คือการจดการสารสนเทศ โดยใช้ต าแหน่งท่ีต้ังหรือท าเลพื้นท่ีเป็นหลักใน 
การน าเสนอ เช่น พิพิธภัณฑ์และการจดแสดงงานศิลปะ เป็นต้น 
  A (Alphabet) คือ การจัดการสารสนเทศโดยยึดล าดับตัวอักษร (หรือล าดับเลข) ในการ 
น าเสนอ เชน ดิกชันนารี ดัชนีของหนังสือ หมายเลขหนา เป็นต้น 
  T (Time) คือการจัดการสารสนเทศโดยล าดับความส าคัญเรื่องเวลา เช่น การแสดงผล 
งานในพิพิธภัณฑ์ และการใช้รูปแบบล าดับเวลา (Timeline) ในการเล่าเรื่องหรือการล าดับเหตุการณ 
ในภาพยนตร์ 
  C (Category) คือ การจัดการสารสนเทศเป็นหมวดหมูหรือประเภท เช่น การจัดแผนก 
ต่าง ๆ ในห้างสรรพสินคา โรงพยาบาล สวนสัตว์ หรือสายพันธ์ทางชีววิทยา เป็นต้น 
  H (Hierarchy) คือการจัดการสารสนเทศแบบล าดับข้ันหรือแบบคอลัมน์เช่นจัดล าดับ 
จากใหญ่ท่ีสุดไปหาเล็กท่ีสุด ดีท่ีสุดไปหาแย่ท่ีสุด หรือจัดอันดับความเก่าแกท่ี่สุด Shiralee (2002) 
 5. ส านักวิทยบริการ หมายถึง ห้องสมุดระดับมหาวิทยาลัยของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 6. ทรัพยากรสารสนเทศ หมายถึง ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ความคิด ประสบการณ์ท่ีเป็นแก่น
หรือเนื้อหาส าคัญท่ีได้จ าแนก ช้ีแจง แสดงออกมาให้ปรากฏ โดยการกล่ันกรองเรียบเรียงและประมวล
ไว้โดยใช้ภาษา สัญลักษณ์ รูปภาพ รหัส และอื่น ๆ รวมทั้งบันทึกลงบนวัสดุหลายชนิด 
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บทท่ี 2  
ปริทัศน์เอกสารข้อมูล 

 
 การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยได้ท าการค้นคว้าเพื่อรวบรวมข้อมูลเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
ตามล าดับหัวข้อดังต่อไปนี้ 

2.1 บริบทและความเป็นมาของห้องสมุด  
  2.2 พฤติกรรมการใช้งานด้านการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศพื้นท่ีกรณีศึกษา 
  2.3 ทฤษฎีและแนวคิดการออกแบบ 
  2.4 การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
  2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   

2.1 บริบทและความเป็นมาของห้องสมุด 
 
2.1.1 ความหมายของห้องสมุด  

ห้องสมุด หมายถึง สถานท่ีเก็บรวบรวมและให้บริการวัสดุหรือทรัพยากรสารสนเทศแก่
สมาชิก โดยมีบรรณารักษ์หรือนักสารสนเทศ เป็นผู้รับผิดชอบด าเนินการต้ังแต่ การจัดหา การจัดเก็บ 
และการให้บริการ ตลอดจนดูแลบ ารุงรักษาทรัพยากรสนเทศ ลมุล รัตตากร (2530) 

ปัจจุบัน จากพัฒนาการของเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ มี
การผลิตวัสดุสารสนเทศจ านวนมาก ท้ังปริมาณและรูปแบบท่ีหลากหลาย การค้นหาข้อมูลสารสนเทศ
สามารถสืบค้นได้จากท่ัวโลก โดยการสืบค้นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ห้องสมุดมีการเปล่ียนแปลง มี
การน าเอาเทคโนโลยีต่าง ๆ มาใช้ด าเนินงาน เพื่อพัฒนาระบบการจัดเก็บค้นหา และเผยแพร่
สารสนเทศของห้องสมุดได้ทันต่อความก้าวหน้าของวิทยากร และข่าวสารต่าง ๆ ท่ีออกมาทุกรูปแบบ 
และปรับเปล่ียนการให้บริการจากเดิม แทนท่ีจะให้บริการเชิงรับในรูปแบบท่ีอนุรักษ์ หวงแหน และ
คอยให้ผู้ใช้บริการมาหา เปล่ียนเป็นการให้บริการเชิงรุก น าเสนอสารสนเทศต่อผู้ใช้ มีการให้บริการ
สารสนเทศท่ีมีคุณค่าหลากหลายรูปแบบอย่างสะดวก รวดเร็ว ทันเวลา ไม่จ ากัดระยะเวลา สถานท่ี 
และพยายามด าเนินการให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศทุกประเภทด้วยความสะดวก รวดเร็ว มีการ
จัดการทรัพยากรสารสนเทศในรูปส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

ดังนั้น ห้องสมุดในอนาคตจึงเป็นแหล่งส่ังสมความรู้ของมนุษยชาติเป็นจ านวนมาก ท่ี
มนุษย์สามารถแสวงหาความรู้ได้อย่างกว้างขวางโดยไม่มีก าแพงขวางกั้น หรือเรียกว่า ห้องสมุด
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ปราศจากก าแพง (Library without walls) และมีรูปแบบใหม่ๆ ของห้องสมุด มีช่ือเรียกต่างกัน เช่น 
ห้องสมุดดิจิทัล (Digital Library) ห้องสมุดประสม (Hybrid Library) หรือห้องสมุดเสมือน (Virtual 
Library)  เป็นต้น 

สรุปห้องสมุด คือแหล่งรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศทุกประเภท ท้ังเป็นวัสดุตีพิมพ์ 
วัสดุไม่ตีพิมพ์ และส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มีการคัดเลือกและจัดหาเข้ามาอย่างทันสมัย สอดคล้องกับความ
ต้องการและความสนใจของผู้ใช้ มีบรรณารักษ์เป็นผู้ด าเนินงานและจัดบริการต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 

2.1.2 ความส าคัญของห้องสมุด 
การศึกษาในปัจจุบัน มุ่งให้ผู้เรียนมีโอกาสค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ มา

ประกอบความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนในช้ัน ผู้เรียนจะต้องหาความรู้เพิ่มเติมโดยการเข้าใช้ห้องสมุด 
เพื่อค้นคว้าหาความรู้เพิ่มขึ้น ความส าคัญของห้องสมุดอาจประมวลได้ ดังนี้ 

1. ห้องสมุดเป็นท่ีรวมของทรัพยากรสารสนเทศต่าง ๆ ท่ีผู้ใช้สามารถค้นคว้าหาความรู้ 
ทุกสาขาวิชาท่ีมีการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษานั้น 

2. ห้องสมุดเป็นท่ีท่ีทุกคนจะเลือกอ่านหนังสือ และค้นคว้าหาความรู้ต่าง ๆ ได้โดยอิสระ 
ตามความสนใจของแต่ละบุคคล 

3. ห้องสมุดช่วยให้ผู้ใช้ห้องสมุดพอใจท่ีจะอ่านหนังสือต่าง ๆ โดยไม่รู้จักจบส้ิน เป็นการ
ช่วยปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน 

4. ช่วยให้ผู้ใช้ห้องสมุดมีความรู้ทันสมัยอยู่เสมอ 
5. ช่วยให้ผู้ใช้ห้องสมุดมีนิสัยรักการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 
6. ช่วยให้รู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
7. ห้องสมุดจะช่วยให้ผู้ใช้ห้องสมุดรับรู้ในสมบัติสาธารณะ รู้จักใช้และระวังรักษาอย่าง

ถูกต้อง 
2.1.3 วัตถุประสงค์ของห้องสมุด 
ห้องสมุดท่ัวไปมีวัตถุประสงค์ 5 ประการ ดังนี้ 
1. เพื่อการศึกษา ห้องสมุดทุกแห่งจะรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศท่ีให้ความรู้ เพื่อ

บริการแก่ผู้เข้าใช้บริการในห้องสมุดเพื่อใช้ในการแสวงหาความรู้ ค้นคว้าด้วยตนเองได้ตามต้องการ 
2. เพื่อรับรู้ข่าวสาร ห้องสมุดจัดหาทรัพยากรสารสนเทศใหม่ๆ ท่ีทันสมัย เพื่อให้ผู้ใช้

ติดตามข่าวความเคล่ือนไหวและเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นทั่วโลก ท าให้ผู้ใช้มีความรู้ใหม่ๆ และทันสมัยเสมอ 

3. เพื่อการค้นคว้าวิจัย เป็นแหล่งสะสมทรัพยากรสารสนเทศประเภทต่าง ๆ ท่ีใช้เป็น
ข้อมูลในการศึกษาค้นคว้าวิจัย ซึ่งเป็นการแสวงหาองค์ความรู้ใหม่ เพื่อความเจริญก้าวหน้าใน
สาขาวิชาต่าง ๆ 
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4. เพื่อความจรรโลงใจ ทรัพยากรสารสนเทศบางประเภทท าให้ผู้ใช้มีความซาบซึ้ง
ประทับใจท่ีได้รับจากการอ่าน ช่วยให้เกิดแรงบันดาลใจในทางสร้างสรรค์แต่ส่ิงท่ีดีงาม และเป็น
ประโยชน์ต่อสังคม 

5. เพื่อการพักผ่อนหย่อนใจหรือนันทนาการ ห้องสมุดจะมีทรัพยากรสารสนเทศท่ีให้
ความสนุก บันเทิงใจไว้บริการ เช่น นิตยสาร นวนิยาย เรื่องส้ัน ฯลฯ นอกจากนี้ยังเป็นแหล่งพักผ่อน
หย่อนใจด้วยการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ท่ีช่วยให้ได้รับความเพลิดเพลิน 

2.1.4  ประโยชน์ของห้องสมุด    
ห้องสมุดเป็นแหล่งรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศท่ีหลากหลายและมีประโยชน์  ดังนี้ 
1. ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างไม่มีท่ีส้ินสุด 
2. กระตุ้นให้รักการอ่านและการศึกษาค้นคว้า 
3. ก่อให้เกิดการศึกษาอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง 
4. เป็นส่ือกลางในกระบวนการเรียนการสอน 
5. ตอบสนองความต้องการในการแสวงหาความรู้เฉพาะบุคคล 

องค์ประกอบประเภทของห้องสมุด 
1. อาคารสถานท่ี ห้องสมุดควรอยู่ในแหล่งชุมชน เป็นศูนย์กลาง สะดวกแก่ผู้เข้าใช้ 

อากาศถ่ายเทได้ดี มีแสงสว่างเพียงพอ และสะอาด 
2. วัสดุเพื่อการศึกษา และการค้นคว้าวิจัย ได้แก่ หนังสือ วารสาร หนังสือพิมพ์ จุลสาร 

กฤตภาค รวมทั้งวัสดุไม่ตีพิมพ์ต่าง ๆ เช่น แผนท่ี รูปภาพ ลูกโลก แผนภูมิ ฯลฯ 
3. บรรณารักษ์ ท่ีมีวุฒิทางบรรณารักษ์ศาสตร์ เป็น ผู้ท าหน้าท่ีบริหารงาน และ

ควบคุมดูแลห้องสมุด 
4. งบประมาณ ใช้ในการบริหารงานสนเทศท้ังหมด ไม่ว่าจะเป็นการจัดซื้อวัสดุต่าง ๆ 

เข้าห้องสมุด 
2.1.5  ประเภทของห้องสมุด    
การแบ่งประเภทของห้องสมุด ตามลักษณะและวัตถุประสงค์ท่ีให้บริการจ าแนกได้เป็น 

5 ประเภท ดังนี้ 
1. ห้องสมุดโรงเรียน เป็นห้องสมุดท่ีต้ังขึ้นในโรงเรียนท้ังในระดับประถมศึกษา และ

มัธยมศึกษา เพื่อส่งเสริมการเรียนการสอนตามหลักสูตรให้มีประสิทธิภาพ ตลอดจนเพื่อสนองความ
ต้องการของนักเรียน ครู ผู้ปกครอง และชุมชน นอกจากนี้ยังช่วยสร้างเสริมนิสัยรักการอ่าน และ
การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองให้แก่นักเรียน เพื่อเป็นรากฐานในการใช้ห้องสมุดอื่น ๆ ต่อไป 

2. ห้องสมุดมหาวิทยาลัย เป็นห้องสมุดของสถาบันอุดมศึกษา ให้บริการทางวิชาการแก่
นิสิต  นักศึกษา และอาจารย์ เพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอนและการค้นคว้าวิจัย ทรัพยากร
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สารสนเทศทุกประเภทท่ีรวบรวมไว้ในห้องสมุดมหาวิทยาลัย มีความทันสมัยและสอดคล้องกับ
หลักสูตรการสอน การวิจัยและกิจกรรมต่าง ๆ ของแต่ละสถาบัน 

3. ห้องสมุดเฉพาะ เป็นห้องสมุดของหน่วยงานราชการ บริษัท สมาคม ตลอดจน
องค์การระหว่างประเทศต่าง ๆ เป็นแหล่งเก็บรวบรวมทรัพยากรสารสนเทศ ท่ีมีเนื้อหาเฉพาะ
สาขาวิชาใดวิชาหนึ่ง และสาขาวิชาอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อให้บริการแก่ผู้ใช้ซึ่งเป็นบุคลากรท่ีสังกัด
หน่วยงานนั้น เป็นแหล่งค้นคว้าข้อมูลเพื่อน าไปใช้ปฏิบัติงานให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

4. ห้องสมุดประชาชน เป็นห้องสมุดท่ีให้บริการทรัพยากรสารสนเทศแก่ประชาชนใน
ท้องถิ่นโดยไม่จ ากัดวัย ระดับความรู้ เช้ือชาติและศาสนา เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องกรของชุมชน
แต่ละแห่ง  เป็นการส่งเสริมการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองตลอดชีวิตของประชาชนในชุมชน 

5. หอสมุดแห่งชาติ เป็นแหล่งรวบรวมและเก็บรักษาส่ิงพิมพ์ ท่ีพิมพ์ขึ้นภายในประเทศ
ไว้อย่างสมบูรณ์ และอนุรักษ์ให้คงทนถาวร เพื่อให้บริการศึกษาค้นคว้าแก่ประชาชนท่ัวไป หอสมุด
แห่งชาติจะต้องได้รับส่ิงพิมพ์ทุกเล่ม ท่ีพิมพ์ขึ้นภายในประเทศตามพระราชบัญญัติการพิมพ์ 

 
2.2 พฤติกรรมการใช้งานด้านการศึกษาทรัพยากรสารสนเทศพื้นที่กรณีศึกษา 
 2.2.1 ความหมายของพฤติกรรม 

Wilson (2000) ให้นิยามว่า พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ หมายถึง การแสวงหา
สารสนเทศอย่างมีวัตถุประสงค์ โดยเป็นผลมาจากความต้องการใดความต้องการหนึ่ง ท้ังนี้ในระหว่าง
แสวงหาสารสนเทศ บุคคลผู้นั้นต้องปฏิสัมพันธ์กับระบบสารสนเทศ ซึ่งอาจเป็นระบบสารสนเทศโดย
มนุษย์ เช่น ห้องสมุด หนังสือพิมพ์ หรือระบบสารสนเทศด้วยคอมพิวเตอร์ เช่น เวิลด์ไวด์เว็บ เป็นต้น 

Chen and Hernon (1982) ได้กล่าวว่า พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ หมายถึง
กิจกรรมท่ีบุคคลกระท าเพื่อหาข้อมูล ข่าวสารท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการท่ีตนตระหนักและ
เล็งเห็นความต้องการนี้จะแสดงออกและน าไปสู่พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ กระบวนการ
แสวงหาสารสนเทศจะเริ่มข้ึนเมื่อบุคคลพบว่า ต้องการสารสนเทศเพื่อช่วยแก้ไขปัญหา หรือตัดสินใจ
เรื่องใดเรื่องหนึ่งและยุติเมื่อบุคคลนั้นไม่มีความต้องการสารสนเทศดังกล่าวอีกต่อไป 

พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศหมายถึง การกระท า วิธีการ หรือกิจกรรมท่ีแสดงออกมา
อย่างมีวัตถุประสงค์ เพื่อแสวงหาข้อมูลสารสนเทศท่ีต้องการจาก นั้ นสารสนเทศท่ีได้จะผ่านการ
ประมวลผล วิเคราะห์ เพื่อนามาใช้ประโยชน์ หรือสนองความต้องการของตนเอง อรอุมา สืบกระพัน 
(2552)  

พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศว่าหมายถึง กิจกรรมท่ีบุคคลกระท าเพื่อหาข้อมูลข่าวสาร
ท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการท่ีตนเองได้ตระหนักและเล็งเห็นว่าส าคัญ ความต้องการท่ีเล็งเห็นนี้จะ
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แสดงออกมาและน าไปสู่การกระท าท่ีท าให้ผู้ใช้ได้รับสารสนเทศมาครอบครอง ชัชวาลย์ วงษ์ประเสริฐ 
(2537)  

พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศมีลักษณะเป็นสหวิทยาการ โดยสารสนเทศศาสตร์ได้
ผสมผสานแนวคิดและทฤษฎีจากสาขาวิชาอื่น ๆ เช่น จิตวิทยา พฤติกรรมการส่ือสารการตลาด และ
สังคมศาสตร์มาพัฒนากรอบทฤษฎีและช้ีน าการศึกษาวิจัย เพื่อให้เข้าใจว่ามนุษย์แสวงหาและใช้
ประโยชน์จากสารสนเทศอย่างไรและน าความเข้าใจนั้นออกมาแบบระบบสารสนเทศท่ีสนองตอบ
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ (อารีย์ ช่ืนวัฒนา, 2545) 

สรุปได้ว่า พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ หมายถึง กิจกรรมท่ีบุคคลกระท าเพื่อให้ได้
สารสนเทศ ข้อมูลและข่าวสารท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการอย่างมีวัตถุประสงค์ของตนเอง ในส่วน
หน้าท่ีการงาน ท้ังนี้ในระหว่างการแสวงหาสารสนเทศ บุคคลผู้นั้นต้องปฏิสัมพันธ์กับระบบสารสนเทศ 
ท่ีเกี่ยวข้อง จากนั้นสารสนเทศท่ีได้จะผ่านการ ประมวลผล วิเคราะห์เพื่อน ามาใช้ประโยชน์หรือสนอง
ความต้องการของตนเอง 
 2.2.2 ตัวแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ 

Thomas D. Wilson ศาสตราจารย์ด้านสารสนเทศศาสตร์ ณ มหาวิทยาลัยเชฟฟิลด์
ประเทศอังกฤษ เขาสนใจด้านพฤติกรรมสารสนเทศและการศึกษาผู้ใช้สารสนเทศ และได้ท าการวิจัย
เชิงคุณภาพจ านวนมาก โดยเน้นกระบวนการในการแสวงหาสารสนเทศและการใช้สารสนเทศของผู้ใช้ 

2.2.3 ตัวแบบพฤติกรรมสารสนเทศรุ่นแรก 
Wilson ในปี ค.ศ. 1981 Wilson น้ าเสนอตัวแบบรุ่นแรก จากการพัฒนาและปรับปรุงตัว

แบบท่ีใช้อธิบายพฤติกรรมสารสนเทศ โดยมีพื้นฐานจากผลการศึกษาวิจัยผู้ใช้สารสนเทศ พบว่าส่วน
ใหญ่ผู้ใช้ท่ีศึกษาเป็นกลุ่มนักวิทยาศาสตร์และนักวิจัย ซึ่งมีตัวแบบแรกช่ือว่า "ตัวแบบพฤติกรรม
สารสนเทศ" จุดมุ่งหมายของตัวแบบนี้คือครอบคลุมการใช้งานท่ีหลากหลายของพฤติกรรมการ
แสวงหาสารสนเทศ ร่วมกับความต้องการสารสนเทศ และพยายามครอบคลุมพฤติกรรมสารสนเทศให้
มากท่ีสุด (Wilson, 1999 :251) ตัวแบบพฤติกรรมสารสนเทศมีแนวคิดส าคัญดังนี้ 

1. พฤติกรรมสารสนเทศครอบคลุมพฤติกรรมหรือกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง คือ พฤติกรรมการ
แสวงหาสารสนเทศ และพฤติกรรมการใช้สารสนเทศ 

2. พฤติกรรมสารสนเทศของผู้ใช้นั้นเกิดจากความต้องการสารสนเทศ ซึ่งในตัวแบบเรียก
อย่างย่อว่า "ความต้องการ" 

3. เมื่อเกิดความต้องการ ผู้ใช้จึงแสวงหาสารสนเทศ โดยใช้ระบบหรือบริการสารสนเทศ
จากแหล่งสารสนเทศอย่างเป็นทางการหรือที่ไม่เป็นทางการ 
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4. กระบวนการแสวงหาสารสนเทศ ผู้แสวงหาสารสนเทศ อาจได้รับสารสนเทศด้วยการ
แลกเปล่ียนส่งผ่าน และสามารถถ่ายโอนสารสนเทศท่ีได้ไปยังผู้ใช้สารสนเทศคนอื่น ๆ 

5. ผลท่ีได้จาการแสวงหาสารสนเทศ ท่ีประสบความส าเร็จในการแสวงหาสารสนเทศท่ี
ได้รับตอบสนองความต้องการของคน หรือล้มเหลว หาไม่พบ จะย้อนกลับไปท้าการค้นหาสารสนเทศ
ใหม่ 

6. น าสารสนเทศท่ีได้จากระบบหรือจากแหล่งสารสนเทศใด ๆ ไปใช้ตามความต้องการ 

 

ภาพประกอบที่ 1 น าเสนอตัวแบบพฤติกรรมของ Wilson (1981) 
 

ในปี ค.ศ. 1996 Wilson ได้ขยายตัวแบบรุ่นแรกของปี ค.ศ. 1981 โดยมีกรอบพื้นฐานคง
อยู่ในบริบทท่ีผู้คนมุ่งเน้นการตอบสนองความต้องการสารสนเทศ อุปสรรคท่ีแทนท่ีด้วยตัวแปร
แทรกแซง และพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ ซึ่งได้น าทฤษฎีแนวคิดมาปรับปรุงและผนวกเข้ากับ 
กระบวนตัดสินใจ จิตวิทยา นวัตกรรม การส่ือสารด้านสุขภาพ และ การวิจัยผู้บริโภคโดยเรียกตัวแบบ
นี้ว่า "ตัวแบบท่ัวไปของพฤติกรรมสารสนเทศ" ท่ีมีมุงมองในเชิงมหภาคจากหลากหลายสาขา 
(Wilson, 1999 257) 
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ภาพประกอบที่ 2 น าเสนอตัวแบบท่ัวไปพฤติกรรมสารสนเทศของ Wilson (1996) 
 

ตัวแบบความต้องการสารสนเทศท่ีเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมการท างาน หรือจาก ภาระงาน 
ตัวแบบความต้องการสารสนเทศท่ีเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมการท างาน หรือจากภาระงาน ตัวแบบ
พัฒนา ขึ้นจากโครงการงานวิจัยความต้องการสารสนเทศและบริการสารสนเทศใน หน่วยงานต่าง ๆ 
ส่วนท้องถิ่นท่ีให้บริการสังคมของ Wilson และคณะ โดยมีวัตถุประสงค์ใน การศึกษาความต้องการ
สารสนเทศของเจ้าหน้าท่ีในหน่วยงาน และเสนอแนวคิดท่ีจะสนองตอบ ความต้องการได้ดีท่ีสุด ตัว
แบบเกี่ยวข้องกับการใช้ระบบสารสนเทศ ได้แก่ บทบาทด้านการงาน ภายใต้สภาพแวดล้อมของ
องค์การ การปฏิบัติงาน รวม ท้ังกระบวนการวางแผน และตัดสินใจ ซึ่งก่อให้เกิดความต้องการด้าน
สติปัญญา ในขณะเดียวกันโครงสร้างด้านบุคลิกภาพของบุคคลจะ ก่อให้เกิด ความต้องการทาง
อารมณ์ เป็นต้นว่า ความต้องการท่ีจะสัมฤทธิ์ผล ความต้องการ แสดงออก และความต้องการท่ีจะ
บรรลุเป้าหมายส่วนตน ปัจจัยเหล่านี้ เมื่อผนวกกับลักษณะของ องค์การ เช่น ระดับองค์การท่ีบุคคล
นั้น ปฏิบัติงาน บรรยากาศขององค์การ เป็นตัวก าหนด รูปแบบเฉพาะของความต้องการซึ่งน าไปสู่
พฤติกรรมในการแสวงหาสารสนเทศท่ีแตก ต่างกัน (Wilson, 1981 :9-10) 

 

ภาพประกอบที่ 3 น าเสนอตัวแบบกระบวนการแสวงหาสารสนเทศ หรือตัวแบบความต้องการ
สารสนเทศท่ีเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมการท างาน 
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2.2.4 รูปแบบของพฤติกรรม 

1. ตัวแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของEllisในปี ค.ศ. 1989 -1993 David Ellis 
ได้พัฒนาโมเดลพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ โมเดลนี้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ การเริ่มต้น 
การเช่ือมโยง การส ารวจเลือกดูการแยกแยะ การตรวจตรา และการดึงสารสนเทศออกมา ต่อมาในปี 
1997 Ellis ได้ปรับปรุงโมเดลดังกล่าวให้สมบูรณ์ โดยเพิ่มอีก 2 ขั้นตอน คือ การตรวจสอบ และการ
ส้ินสุด รวมเป็น 8 ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 4 

 
ภาพประกอบที่ 4 น าเสนอตัวแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของ Ellis 

 

จากภาพประกอบ 4 ตัวแบบพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของ Ellis ประกอบด้วย 
1. การเริ่มต้น (Starting) เป็นการเริ่มต้นกระบวนการแสวงหาสารสนเทศโดยเป็นการ 

ท างานช้ินใหม่ หรือสนใจศึกษาหาความรู้ในเรื่องใหม่จาการสอบถามเพื่อนร่วมงาน ผู้รู้หรือการอ่านตารา
พื้นฐานเรื่องนั้น ๆ 

2. การเช่ือมโยง (Chaining) เป็นการเช่ือมสารสนเทศจากการอ้างอิงหรือรรณานุ
กรม อาจเป็นการเช่ือมโยงย้อนหลัง คือเช่ือมโยงจากรายการอ้างอิงหรือบรรณานุกรมในเอกสารท่ีมีอยู่ 
หรือเช่ือมโยงข้างหน้า คือเช่ือมโยงว่ามีเอกสารใดอ้างถึงเอกสารท่ีมีอยู่บ้าง 

3. การส ารวจเลือกดู (Browsing) เป็นการค้นหาโดยมีเรื่องท่ีต้องการหรือสนใจอย่าง
กว้างๆ จึงต้องส ารวจสารสนเทศในสาขาวิชาท่ีสนใจ เพื่อเลือกดูหนังสือ บทความท่ีอาจตรงกับความ
สนใจเฉพาะได้ เป็นการเลือกดูอย่างผ่านๆ ต่างจากการค้นแบบเฉพาะเจาะจงท่ีค้นหาจากหัวข้อหรือ
ช่ือเรื่องโดยตรง 

4. การแยกแยะ (Differentiating) เป็นการแยกแยะสารสนเทศท่ีแสวงหาได้โดยใช้
เกณฑ์ต่าง ๆ เช่น ช่ือผู้แต่ง ช่ือวารสาร เป็นเกณฑ์เพื่อกรองสารสนเทศท่ีแสวงหา 
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5. การตรวจตรา (Monitoring) เป็นการตรวจวรรณกรรมหรือสารสนเทศใหม่ใน
สาขาวิชาหรือแวดวงวิชาการท่ีสนใจและคุ้นเคย เช่น การติดตามจากรายช่ือหนังสือใหม่ของ
ส านักพิมพ์ในสาขาวิชานั้นๆ การติดต่อส่ือสารกับนักวิจัย 

6. การดึงสารสนเทศออกมา (Extracting) เป็นการดึงสารสนเทศท่ีต้องการจาก
รายงานการวิจัย บทความ วารสาร หนังสือ ฐานข้อมูลดัชนี เอกสาร ประกอบการประชุม ซึ่งเป็น
สารสนเทศเพียงบางส่วนในเอกสารท่ีสามารถนาไปใช้ได้ทันที เช่น ผลการศึกษา ผลวิจัย ผู้แสวงหา
สารสนเทศจาเป็นต้องระบุเอกสารท่ีมีสารสนเทศท่ีต้องการก่อน จึงจะสามารถดึงสารสนเทศออกมาได้ 

7. การตรวจสอบ (Verifying) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องของสารสนเทศท่ีได้รับ 
8. การส้ินสุด (Ending) เป็นการแสวงหาสารสนเทศขั้นสุดท้ายเพื่อเก็บรวบรวม

สารสนเทศท่ีแสวงหาได้ท้ังหมดเข้าด้วยกัน เพื่อให้แน่ใจว่าได้สารสนเทศท่ีต้องการแล้ว 
2. ตัวแบบเซนส์เมกกิงของเดอร์วิน (Dervin's "sennse-making" model) ทฤษฎีเซนส์

เมงกิงของเดอร์วิน (Dervin, 1983:online) ประกอบด้วยปัจจัย 3ประการท่ีสัมพันธ์กัน ได้แก่ 1) 
สถานการณ์ (Situation) เป็นปัญหาท่ีบุคคลก าลังประสบท าให้บุคคลต้องการค าอธิบายความหมาย
(Senses) ของสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น 2) ช่องว่าง (Gap)เป็นความต้องการสารสนเทศ (Information 
need) ท่ีจะน ามาอธิบายสถานการณ์หรือแก้ปัญหา และ 3) ผลลัพธ์ เป็นการน าเสนอสารสนเทศท่ีหา
ได้ 

 
ภาพประกอบที่ 5 น าเสนอ ตัวแบบตัวแบบเซนส์เมกกิงของเดอร์วิน 

 
ความต้องการสารสนเทศของบุคคลนั้น มีความซับซ้อน เพราะแต่ละคนอยู่ในสถานการณ์

และสภาพแวดล้อมต่างกัน ในการเผชิญความเป็นจริงของชีวิตประจ าวัน บุคคลย่อมประสบปัญหาต่าง 
ๆ เช่น มีค าถาม ความสับสน ความกังวล จึงต้องการและแสวงหาสารสนเทศเพื่อท าความเข้าใจกับ
สถานการณ์ท่ีเผชิญอยู่ แก้ไขปัญหาและประเมินผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น ความเข้าใจถึงความต้องการ
สารสนเทศของผู้ใช้จึงไม่สามารถอนุมานเอาได้ หากต้องการใช้กระบวนการแสวงหา3. ตัวแบบ
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พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของ Leckie (1996) ในปี ค.ศ. 1996 Leckie ได้น าเสนอทฤษฎี
เกี่ยวกับพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของบุคคลท่ีประกอบอาชีพวิศวกร แพทย์ และทนายความ 
โดยมีหลักการว่าอาชีพดังกล่าวมีความต้องการสารสนเทศตามภาระงาน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดพฤติกรรม
การแสวงหาสารสนเทศ โดยมีปัจจัยต่าง ๆ ท่ีเป็นตัวแปรต่อพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ ได้แก่
คุณลักษณะของความต้องการสารสนเทศ การคัดเลือกแหล่งสารสนเทศท่ีต้องการ และการตระหนักรู้
ในความต้องการสารสนเทศจากนั้นจะด าเนินการสืบค้นสารสนเทศท่ีตนเองต้องการ เพื่อน าไปเป็น
ข้อมูลในการประกอบอาชีพและเมื่อได้ข้อมูลเป็นท่ีน่าพอใจ หรือตรงตามความต้องการแล้ว ก็จะหยุด
พฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศนั้น แต่หากผลลัพธ์ที่ได้นั้นยังไม่เป็นท่ีน่าพอใจ หรือไม่ตรงตามความ
ต้องการ บุคคลนั้นจะเริ่มพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศใหม่อีกครั้ง ท้ังนี้  Leckieได้แสดง
พฤติกรรมดังกล่าวดังภาพประกอบ 6 
 

 

ภาพประกอบที่ 6 น าเสนอพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศของ Leckie (1996, p.161) 
 
จากภาพประกอบ 6 พฤติกรรมแสวงหาสารสนเทศของ Leckie มีส่วนประกอบ 6 ส่วนดังนี้ 

1. อาชีพ (Work roles) 
2. ภาระงาน (Tasks) 
3. คุณลักษณะของความต้องการสารสนเทศ(Characteristic of Information Needs) 
4. การตระหนักรู้ในความต้องการสารสนเทศ (Awareness of Information Needs) 
5. การคัดเลือกแหล่งสารสนเทศท่ีต้องการ (Source of Information) 
6. ผลลัพธ์(Outcomes) 
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แบบจ าลองหรือโมเดลแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศว่าสารสนเทศคือส่ิง
ท่ีต้องแสวงหาและผลท่ีได้จากการแสวงหาสารสนเทศคือ ผลลัพธ์ซึ่งมีส่วนสัมพันธ์กับส่วนอื่น ๆ ของ
โมเดล ตลอดจนเป็นผลย้อนกลับไปยังแหล่งของข้อมูล การตระหนักรู้และการแสวงหาสารสนเทศ 
สรุปได้ว่าอาชีพเป็นส่วนส าคัญในการก าหนดพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศ นอกจากการได้รับ
ความรู้จากสารสนเทศแล้ว ยังจะต้องมีการแสวงหาสารสนเทศเพิ่มเติม ซึ่งปัจจัยท่ีเป็นตัวแปรในการ
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมการแสวงหาสารสนเทศท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา ได้แก่ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม 
เป็นต้นเนื่องด้วยอาชีพเป็นตัวก าหนดให้แต่ละบุคคลมีภาระงานท่ีแตกต่างกัน และด้วยภาระงานนั้น ๆ 
จะส่งผลให้บุคคลมีลักษณะความต้องการสารสนเทศท่ีแตกต่างกันเช่นกันดังนั้นบุคคลจะทราบความ
ต้องการว่าตนต้องการสารสนเทศอะไรรวมท้ังรู้แหล่งสารสนเทศท่ีต้องการ และด าเนินการแสวงหา
สารสนเทศดังกล่าวผลลัพธ์ท่ีได้จะสามารถใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับไปยังแหล่งข้อมูลและการตระหนักรู้
รวมทั้งการแสวงหาสารสนเทศของบุคคลนั้น ๆ ได้ 

 
2.2.5 การบริการของห้องสมุด   

การบริการของห้องสมุดโดยท่ัวไป คือ บริการให้ยืมและคืนหนังสือ ยกเว้นหอสมุด
แห่งชาติ  ให้ใช้หนังสือภายในห้องสมุดเท่านั้น ส่วนบริการอื่น ๆ ท่ีห้องสมุดมีให้บริการ ได้แก่ 

1. บริการเอกสารสนเทศ เดิม เรียกว่า บริการตอบค าถามและช่วยการค้นคว้า 
2. บริการรวบรวมบรรณานุกรม 
3. บริการจัดท าดรรชนีบทความในวารสาร 
4. บริการจัดท าสาระสังเขป คือการท าย่อเรื่องของบทความทางวิชาการตามท่ีผู้ใช้

ต้องการ 
5. บริการข่าวสารทันสมัยเป็นบริการท่ีผู้ใช้ห้องสมุดได้รับรู้ข้อเท็จจริง ความก้าวหน้า

ใหม่ ๆ ได้รวดเร็วที่สุดโดยมีวิธีการ คือ 
- การถ่ายส าเนาเรื่องจากหน้าสารบัญ 
- การแจ้งช่ือส่ิงพิมพ์ใหม่ๆ 
- การจัดบอร์ดข่าวสารใหม่ๆ 

6. บริการถ่ายส าเนาส่ือส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ 
7. บริการจัดท าคู่มือการใช้ห้องสมุด 
8. บริการหนังสือจอง 
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2.2.6  ระเบียบข้อบังคับของห้องสมุด  
ส านักวิทยบริการ อาคาร A  วันจันทร์ – เสาร์  08.00 – 20.00 น. 

      วันอาทิตย์  08.00 – 18.00 น. 
ระหว่างสอบปลายภาคการศึกษา  วันจันทร์ – อาทิตย์ 08.00 – 22.00 น. 
ห้องอ่านหนังสือ 24 ช่ัวโมง  เปิด 24 ช่ัวโมง ไม่เว้นวันหยุด 
หน่วยบริการศรีสวัสด์ิ  วันจันทร์ – ศุกร์  08.00 – 18.30 น. 

      วันเสาร์ – อาทิตย์ 10.00 – 17.00 น. 
หน่วยบริการอาคารวิทยพัฒนา วันจันทร์ – อาทิตย์ 08.30 – 16.30 น. 
งดบริการ วันหยุดนักขัตฤกษ์, ประกาศของส านักวิทย

บริการและประกาศของมหาวิทยาลัย 
 
สถานที่ต้ัง 

ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม อาคารวิทยบริการ  A อ. กันทรวิชัย ต. 
ขามเรียง จ. มหาสารคาม 44150 โทรศัพท์ 0-43754-322 – 40 ต่อ 2493 , 2491 , 2405 โทรสาร 
0-43754-358  

บริการ 
1. บริการยืม-คืน ประกอบด้วย บริการยืมอัตโนมัติด้วยตนเอง บริการคืนอัตโนมัติด้วย

ตนเอง บริการสมัครสมาชิกห้องสมุด บริการยืมต่อ บริการหนังสือส ารอง บริการจองหนังสือ บริการ 
Call Center Book Request @2406 บริการ Information Resources Delivery Service (IRDS) 
บริการ One Stop Service Online บริการเรียกคืนหนังสือ บริการยืมกรณีพิเศษ บริการหาหนังสือ
ไม่พบบนชั้น บริการปลดหนี้ขอจบการศึกษา บริการช าระค่าปรับ บริการถ่ายเอกสารจากศูนย์หนังสือ 
มมส. 

2. บริการสารสนเทศ ประกอบด้วย บริการตอบค าถามและช่วยในการค้นคว้า 
(Reference Service) บริการจ าท ารายการบรรณานุกรม (CIP) บริการ Information Corner 
บริการสารสนเทศเพื่อการวิจัย บริการส าเนาข้อมูลวิทยานิพนธ์/รายงานด้านการศึกษาค้นคว้าอิสระ
ต้นฉบับเต็ม บริการรวบรวมบรรณานุกรม บริการตรวจสอบค่า Impact Factor บริการตรวจสอบการ
อ้างอิง บริการแนะน าการเขียนบรรณานุกรมและอ้างอิง บริการแนะน าการจักการบรรณานุกรมด้วย
โปรแกรม EndNote บริการแนะน าการสืบค้นสารสนเทศ บริการหนังสือด่วน (Fast book) บริการ
หนังสือท่ียังไม่ออกบริการ (On process) เป็นต้น 
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3. บริการสารสนเทศนอกท่ีต้ังห้องเรียน ประกอบด้วย บริการ Document Delivery 
บริการส าเนาบทความวารสาร บริการสืบค้นสารสนเทศ บริการส าเนาข้อมูลวิทยานิพนธ์และงานวิจัย
ฉบับเต็ม เป็นต้น 

4. บริการเครือข่ายความร่วมมือ ประกอบด้วย บริการยืมระหว่างห้องสมุ ด
สถาบันอุดมศึกษาในเครือข่าย ThaiLIS, บริการยืมระหว่างห้องสมุด PULINET, ความร่วมมือระหว่าง
ห้องสมุดสถาบันอุดมศึกษาจังหวัดมหาสารคาม MALINET, บริการตรวจสอบรายช่ือวารสาร 
(Journal Link) 

5. บริการเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ประกอบด้วย บริการ  Lib WIFI บริการ SSL-VPN 
(Secure Sockets Layer+Virtual Private Network) บริการเครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับสืบค้น 

6. บริการวิชาการแก่ชุมชนและส่งเสริมการใช้งาน ประกอบด้วย บริการวิชาการแก่
ชุมชน บริการฐานข้อมูลออนไลน์ บริการฝึกอบรมการสืบค้นสารสนเทศ บริการชมห้องสมุด บริการ
สืบค้นฐานข้อมูลทรัพยากรสารสนเทศ 

7. บริการทรัพยากรพิเศษ ประกอบด้วย ศูนย์สารนิเทศอีสานสิรินธร ห้องศาสตราจารย์
บุญชนะ อัตถากร ห้องมีชัย ฤชุพันธุ์ จดหมายเหตุและสารสนเทศมหาวิทยาลัย มุมหนังสือนานาชาติ 
มุมความรู้ตลาดทุน (SET Corner) ห้องเรียนรู้รายบุคคลและรายกลุ่มห้องเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษา มุมรักษ์สุขภาพ บริการห้องอ่าน 25 ช่ัวโมง ห้องละหมาด มุมคุณธรรม มุมสารสนเทศ
อ า เซี ย น  บ ริ ก า ร ร ะ บ บ ห้ อ ง ส มุ ด อั ต โน มั ติ  ULIB ศู น ย์ เรี ย น รู้  Digital Learning Park 
 
 ระบบการจัด 

ห้องสมุดจัดหมวดหมู่หนังสือตามระบบทศนิยมของดิวอี้ โดยแบ่งเป็น 9 หมวด ดังนี้ 
Dewey (1873) 
  100 กลุ่มปรัชญาและจิตวิทยา (Philosophy And Psychology) 
  200 กลุ่มศาสนา (Religion) 
  300 สังคมศาสตร์ (Social Science) 
  400 ภาษาศาสตร์ (Language) 
  500 วิทยาศาสตร์ (Natural Science) 
  600 เทคโนโลยี (Technology) 
  700 ศิลปกรรมและการบันเทง (The Arts) 
  800 วรรณคดี (Literature) 
  900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ (Geography And History) 
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การสมัครเป็นสมาชิกห้องสมุด 
นิสิต / อาจารย์ / บุคลากร 
สมัครสมาชิกห้องสมุดผ่านระบบออนไลน์ได้ท่ี http://librarymsu.ac.th แล้วน าบัตร

ประจ าตัวตัวนิสิตหรือบัตรประจ าตัวประชาชน หนังสือรับรองจากหน่วยงาน หลักฐานการท าสัญญา
ในการปฏิบัติงาน ติดต่อท่ีเคาน์เตอร์บริการยืม – คืน เพื่อรับรหัส PIN ได้ท้ังสามหน่วยบริการ คือ 
ส านักวิทยบริการ อาคาร A หน่วยบริการศรีสวัสด์ิ และหน่วยบริการอาคารวิทยพัฒนา 

 
 การใช้บริการ 

- ท าการยืมสืบค้นข้อมูลสารสนเทศจาก WebOPAC ก่อนหยิบตัวเล่ม 
- สมาชิกต้องมายืมด้วยตัวเอง ห้าม น าบัตรผู้อื่นมายืม 
- สมาชิกยืมด้วยตัวเองผ่านเครื่องยืมอัตโนมัติโดยใส่ช่ือ-สกุล, บาร์โค้ดและรหัส PIN 
- สมาชิกสามารถตรวจสอบประวัติการยืม/รายการหนังสือค้างและยืมต่อ ผ่านทาง 

 
เว็บไซต์ 

- ส่งคืนหนังสือได้ท่ีช่องรับคืนหนังสืออัตโนมัติ (Book Drop) ด้านหน้าส านักวิทยบริการ
ได้ท้ังสองหน่วยบริการหรือส่งคืนท่ีเคาน์เตอร์บริการยืม-คืน 

- ให้เจ้าหน้าท่ีตรวจสอบกระเป๋าก่อนออกจากส านักวิทยบริการทุกครั้ง 
 

ตาราง 1 น าเสนอระเบียบการยืม 

ประเภทรัพยากร ประเภทสมาชิก จ านวน 
(รายการ) 

ระยะเวลา 
(วัน) 

ค่าปรับ / เล่ม / 
วัน 

- หนังสือท่ัวไป 
วิจัย  
-วิทยานิพนธ์ 
-การศึกษาค้นคว้า
อิสระ 
-นวนิยายเรื่องส้ัน 

อาจารย์/พนักงานวิชาการ 20 1 ภาคเรียน 5 

นิสิต ป.เอก 20 1 เดือน 5 

ข้าราชการ พนักงาน  
นิสิต ป.โท 

15 7 5 

นิสิต ป.โท (กรณีนอกท่ีต้ัง
ห้องเรียน) 

15 14 5 

นิสิต ป.ตรี หรือต่ ากว่า 

ปริญญาตรี หรืออื่น ๆ / 
นักเรียน 

10 7 5 
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โรงเรียนสาธิต / สมาชิก
สมทบ 

สมาชิกกิตติมศักดิ์ 

นิสิต ป.ตรี (กรณีนอกท่ีต้ัง
ห้องเรียน) 

10 14 5 

สมาชิก PULINET 20 : สถาบัน 7 5 

สมาชิก MALINET 3 7 5 

หนังสือส ารอง สมาชิกทุกประเภท 1 1 10 

โสตทัศนวัสดุ สมาชิกทุกประเภท ยืมได้ไม่เกิน
สิทธิ 

7 5 

หมายเหตุ : หากมีนิสิตมีการค้างหนังสือหรือค่าปรับ จะไม่สามารถยืมหนังสือและส านักวิทยบริการจะ 
ล็อคระบบทันท่ี 
 

2.3 ทฤษฎีและแนวคิดการออกแบบ 
 
 2.3.1 แนวคิดการออกแบบสารสนเทศ  (information design) ความหมายของการ
ออกแบบสารสนเทศ คือ การออกแบบ (Design) คือ ศาสตร์แห่งความคิด สร้างสรรค์ เพื่อการแก้ไข
ปัญญาท่ีมีอยู่ ตอบสนองต่อเป้าหมายและน ามาใช้งานได้ตามจุดประสงค์ท่ีพึงพอใจความ ความพึง
พอใจ สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นท่ีส าคัญได้แก่ โสรชัย นันทวัชรวิบูลย์(2545)  
  1) ความสวยงาม (Aesthetic) เป็นความรู้สึกพึงพอใจเป็นครั้งแรกท่ีได้สัมผัส มนุษย์แต่
ละบุคคลต่างมีการรับรู้ถึงเรื่องความสวยงามและความรู้สึกถึงความพึงพอใจในเรื่องของความสวยงาม
ได้ไม่เท่ากัน และไม่มีกฎเกณฑ์ใด ๆ ท่ีจะมาตัดสินและเป็นตัวชี้วัดก าหนดความแน่ชัดลงไป แต่เช่ือได้
ส่วนใหญ่แล้วงานท่ีมีการจัดองค์ประกอบท่ีดีนั้น คนส่วนใหญ่จะมองถึงความสวยงามได้เหมือนกัน 
  2) มีประโยชน์ใช้สอยท่ีดี (Function) การมีประโยชน์ใช้สอยท่ีดีนั้นเป็นอีกเรื่องท่ีส าคัญ
มากในแง่ของงานออกแบบทุกประเภท อาทิเช่น เก้าอี้ เก้าอี้ท่ีดีนั้นต้องนั่งสบาย บ้าน บ้านนั้นจะต้อง
มีประตู หน้าต่างและห้องต่าง ๆ ถึงจะเรียกได้ว่าเป็นงานออกแบบท่ีมีประโยชน์ใช้สอยท่ีดีเย่ียม 
  3) มีแนวความคิดในการออกแบบท่ีดี (Concept) แนวความคิดในการออกแบบท่ีดีนั้น
คือ องค์ความรู้ทางความคิดท่ีท าให้ตัวงานออกแบบสมารถตอบสนองต่อความพอใจ  
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 ความหมายของสารสนเทศ 
 สารสนเทศ หมายถึง ส่ิงท่ีได้จากการน าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมไว้มาประมวลผล เพื่อน ามาใช้
ประโยชน์ตามจุดประสงค์ สารสนเทศ จึงได้หมายถึงข้อมูลท่ีผ่านการเลือกสรรให้เหมาะสมกับการใช้
งานให้ทันเวลา และอยู่ในรูปท่ีใช้ได้ สารสนเทศท่ีดีต้องมาจากข้อมูลท่ีดี การจัดเก็บข้อมูลและ
สารสนเทศจะต้องมีการควบคุมดูแลเป็นอย่างดี เช่นอาจจะมีการก าหนดให้ผู้ใดบ้างเป็นผู้มีสิทธิ์ใช้
ข้อมูลได้ ข้อมูลท่ีเป็นความลับจะต้องมีระบบขั้นตอนการควบคุม ก าหนดสิทธิ์ในการแก้ไขหรือการ
กระท ากับข้อมูลว่าจะกระท าได้โดยใครบ้างนอกจากนี้ข้อมูลท่ีเก็บไว้แล้วต้องไม่เกิดการสูญหายหรือ
ถูกท าลายโดยไม่ได้ต้ังใจ การจัดเก็บข้อมูลท่ีดี จะต้องมีการก าหนดรูปแบบของข้อมูลให้มีลักษณะง่าย
ต่อการจัดเก็บ และมีรูปแบบเดียวกันข้อมูลแต่ละชุดควรมีความหมายและมีความเป็นอิสระในตัวเอง 
นอกจากนี้ไม่ควรมีการเก็บข้อมูลซ้ าซ้อนเพราะจะเป็นการส้ินเปลืองเนื้อท่ีเก็บข้อมูล รวมไปถึ งการ
ประมวลผลข้อมูลท่ีจะท าให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ 
 การประมวลผลสารสนเทศ หรือ Information processing โดยท่ัวไปแล้วหมายถึงการ
กระท าใดๆก็ตามท่ีท าให้สารสนเทศเปล่ียนไป และสามารถสังเกตการเปล่ียนแปลงได้โดยผู้สังเกต
(Observer) กล่าวคือ เป็นกระบวนการและหรือวิธีการ ท่ีท าให้ข้อมูลข่าวสารความรู้ใดก็ตามแปลรูป
ไปเป็นข้อมูลชนิดใหม่ท่ีให้ความหมายหรือคงรูปแบบเดิมเอาไว้ เช่น การเจริญเติบโตของต้นไม้ ได้ถูก
สังเกตุการณ์และบันทึกไว้ เป็นไฟล์คอมพิวเตอร์แบบตารางเพื่อจัดเก็บข้อมูลทางสถิติของการ
เจริญเติบโตของต้นไม้ และน าข้อมูลนั้นเปล่ียนไปเป็นกราฟแสดงให้เห็นถึงอัตราการเจริญเติบโต 
 การประมวลผลสารสนเทศ ยังหมายถึง การประมวลผลข้อมูลสารสนเทศท่ีถูกจัดเก็บจัดเก็บ
ไว้ในรูปของไฟล์ในคอมพิวเตอร์ ได้ถูกอ่านขึ้นมาจากท่ีจัดเก็บ (Storage) เพื่อเอาไปประมวลผ่าน
หน่วยประมวลผล (Processor) เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ออกมาและแสดงผลออกมาในหน่วยแสดงผลทาง
หน้าจอหรือทางพรินเตอร์ เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลท่ีต้องการได้อย่างถูกต้อง 
 จิดาภัส สัมพันธ์สมโภช (2550) ได้ให้ความหมายของค าว่าสารสนเทศ คือเรื่องราวต่าง ๆ ท่ี
ได้จากการน าข้อมูลมาประมวล หรือค านวณทางสถิติ ไม่ใช้ข้อมูลดิบ และถูกน าเสนอในรูปแบบต่าง 
ความสามารถของสารสนเทศ ( Information Arts) คือการจัดการข้อมูล(Data) อย่างรอบคอบ 
ยกตัวอย่างเช่น หัวข้อของบท ๆ หนึ่งในหนังสือ คือส่วนประกอบหนึ่งของข้อมูลความสามารถของ
สารสนเทศมีหลายหน้าท่ี แต่หน้าท่ีซึ่งเกี่ยวข้องกับการใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวกลางคือ การเป็น
เครื่องมือในการควบคุมเส้นทาง ส่ือส่ิงพิมพ์มีระบบการจัดหน้า แบ่งหน้า แสดงหัวข้อ วางค าท่ีคัดมา
และค าอธิบายภาพ ท้ังหมดเป็นธรรมเนียมปฏิบัติซึ่งช่วยควบคุมเส้นทางให้ผู้อ่าน สามารถอ่านสะดวก
ตลอดเล่มท้ังเนื้อหาในหนังสือหรือนิตยสาร และแต่ละชนิดก็ล้วนแต่เกี่ยวข้องกับแบบ (Form) สร้าง
ความเข้าใจลึกซึ้งถึงความสามารถของสารสนเทศ และการใช้เป็นเครื่องมือควบคุมเส้นทาง อย่างแบบ
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อัตโนมัติ คือทุกคนท่ีหยิบหนังสือขึ้นมาจะรู้ว่าจะหาบรรณานุกรมได้ตรงไหน หาดัชนี และสารบัญได้
ตรงไหน 
 วัชราภรณ์ (2531) ได้ก าหนดคุณสมบัติ(Attribute) ท่ีส าคัญของสารสนเทศดังนี้ 
 1) สามารถเข้าถึงได้ (Accessibility) ความสะดวกและรวดเร็วในการเข้าถึงสารสนเทศ ใน 
การน าเสนอมาใช้ประกอบการตัดสินใจ ความรวดเร็วในการค้นคือสารสนเทศสามารถวัดได้ เช่น หนึ่ง 
นาทีหรือหนึ่งช่ัวโมง 
 2) ความครบถ้วน (Completeness) ความสมบูรณ์ในเนื้อหาของสารสนเทศโดยพิจารณา 
ทางด้านคุณภาพของสารสนเทศมากกว่าด้านปริมาณ 

  3) ความถูกต้องเท่ียงตรง (Accuracy) คุณสมบัติของข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้นจากการน 
สารสนเทศมาใช้ สารสนเทศท่ีได้รับต้องไม่มีข้อผิดพลาด ตัวอย่าง ข้อผิดพลาดได้แก่ข้อผิดพลาดด้าน
การคัดลอก หรือการบันทึกข้อมูลข้อผิดพลาดในด้านการค านวณเป็นต้น 
 4) ความเหมาะสม (Appropriateness) คุณสมบัติในข้อนี้พิจารณาถึงการผลิตสารสนเทศ 
ว่าข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีได้รับตรงกับความต้องการของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด เพราะถ้าสารสนเทศท่ี 
ได้รับไม่ตรงกับความต้องการก็ไม่เกิดประโยชน์ โดยเฉพาะการผลิตสารสนเทศต้องเสียค่าใช้จ่ายใน 
การด าเนินการซึ่งเป็นการยากในการวัดจ านวนให้เห็นได้ 
 5) ความทันเวลา (Timeliness) สารสนเทศนั้นต้องใช้ระยะเวลาส้ันและมีความรวดเร็วใน 
การประมวลผลเพื่อให้ผู้ใช้ได้รับสารสนเทศทันเวลา 
 6) ความชัดเจน(Clarity) สารสนเทศท่ีได้รับต้องมีความชัดเจน ไม่ก ากวมซึ่งจะให้ ผู้ใช้

สารสนเทศเข้าใจผิด ซึ่งถ้าต้องแก้ไขข้อมูลอาจจะต้องเสียค่าใช้จ่ายและเวลาเพิ่มขึ้น 
 7) ความยืดหยุ่น(Flexibility) สารสนเทศท่ีดีจะต้องให้ประโยชน์แก่บุคคลจ านวนมากอย่าง 
กว้างขวาง มากกว่าเป็นสารสนเทศเฉพาะบุคคล 
 8) ความสามารถในการพิสูจน์(Verifiability) สารสนเทศนั้นต้องสามารถพิสูจน์พิสูจน์หรือ 
ตรวจสอบได้ว่าเป็นจริง 
 9) ความซ้ าซ้อน(Redundancy)หมายความว่าสารสนเทศท่ีได้รับ มีความซ้ าซ้อนซ้ าซ้อน 
หรือมีมากเกินความจ าเป็นหรือไม่ ดังนั้นสารสนเทศท่ีดีต้องไม่มีความซ้ าซ้อน 
 10) ความไม่ล าเอียง (Bias) ลักษณะของสารสนเทศท่ีผลิตขึ้นนั้นไม่มีความต้ังใจหรือเจตนา 
ในการเปล่ียนแปลงแก้ไขสารสนเทศตามท่ีได้ก าหนดหรือหาข้อยุติไว้ล่วงหน้า 
 การออกแบบสารสนเทศ หมายถึง การน าข้อมูลท่ีผ่านกระบวนการและการจัดการข้อมูลมา 
น าเสนอด้วยศาสตร์แห่งความคิดเพื่อสนองต่อจุดมุ่งหมายอย่างน่าพึงพอใจโดยมีการจัดองค์ประกอบ 
ท่ีดี สามารถใช้งานได้ง่าย ตอบสนองต่อความรู้สึกพอใจ และช่ืนชมในการใช้งานโดยค านึงถึงประโยชน์
ของผู้ใช้งาน หรือความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายเป็นหลักการออกแบบสารสนเทศ เริ่มต้นเหมือน
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การออกแบบส่ืออื่น ๆ ท่ีปฏิบัติกัน คือ มีการระบุวัตถุประสงค์ของการออกแบบ การออกแบบ
สารสนเทศเป็นการจัดการกับแบบจ าลองการจัดระบบเพื่อสร้างบริบทและความหมายแก่ตัว
สารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์ท่ีถูกระบุ การออกแบบสารสนเทศ จะเริ่มต้นโดยการท่ีน าข้อมูลชนิดต่าง 
ๆ (ตัวหนังสือภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ฯลฯ) จัดให้อยู่ในโครงร่าง และถูกเปล่ียนแปลงเป็น
ส่ือคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่นการสร้างเว็บไซต์ท่ีผู้สร้างต้องท าการออกแบบเครื่องมือควบคุมเส้นทาง 
ท่ีจะช่วยน าไปสู่ในส่วนของเนื้อหาตามโครงร่างท่ีได้ก าหนดไว้ ซึ่งจะเป็นลักษณะเดียวกับการใช้เบราส์
เซอร์ในการบังคับเครื่องมือควบคุมเส้นทาง เช่นการท างานของ ไปข้างหน้า(forward) และย้อนกลับ 
(Back) การออกแบบเว็บไซต์ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยตรง ผู้ใช้ไม่ต้องกลับไปสู่ขั้นตอน 
“ย้อนกลับ”ทุกท้ังท่ีต้องการเข้าดูข้อมูล ปัญหาในลักษณะนี้สามารถแก้ไขโดยกระบวนการสร้างสรรค์ 
เช่น เครื่องมือควบคุมเส้นทางแบบคู่ขนาน ซึ่งเป็นการรวมระบบการควบคุมเส้นทางเนื้อหาเข้าด้วยกัน 
ซึ่งจะสามารถแสดงโครงสร้างของไซต์(Site) และเส้นทางท่ีถูกเลือกเข้าสู่ไซต์นั้น ๆ โดยไม่ต้องค านึงถึง
เรื่อง “การย้อนกลับ” เลย 

2.3.2 การออกแบบโดยมนุษย์เป็นศูนย์กลาง HCD. (Human Center Design) 
 กระบวนการพัฒนาของ HCD ถูกขับเคล่ือนโดยกระบวนการทางการวิจัยเพื่อค้นหาตัวแปรที
เกี่ยวข้องกับมนุษย์ ท้ังในด้านความต้องการของผู้ใช้สุดท้ายและขององค์กร (Jokela et al., 2003) ซึ่ง
ในงานวิจัยส่วนใหญ่ใช้กระบวนการของ HCD เพื่อค้นหาตัวแปรขึ้นปฐมภูมิ เพื่อท่ีจะน าตัวแปรท่ีได้
จากภาคสนามเหล่านี้เข้ามาบูรณาการร่วมกัน กับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเอกสารหรือการศึกษาเชิง
ทฤษฎี ซึ่งแนวทางของการบูรณาการขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ทางการวิจัย อย่างไรก็ตามหากการบูรณา
การถูกน ามาใช้อย่างเหมาะสม ก็จะสามารถท าให้ช้ินงานออกแบบสามารถผ่านเงื่อนไขความต้องการ
และตรงต่อการน าไปใช้จริงกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในระบบ โครงการ หรือองค์กร (Baer, 2008) 
  สรุป HCD คือกระบวนการออกแบบโดยค านึงถึง มนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ 
โดยการให้ความส าคัญของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) เข้ามาในกระบวนการออกแบบ การ
ออกแบบโดยใช้ทษฏี  HCD จึงเป็นกระบวนการการออกแบบเพื่ อให้ตรงกับความต้องของ
กลุ่มเป้าหมาย  
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ผู้วิจัยได้น าเอาการประยุกต์ใช้ทฤษฎี HCD (Human Center Design) ของ (รัตนโชติ เทียนมงคล. 
2013) เข้ามาเป็นกรอบแนวคิดส าคัญในกระบวนออกแบบเพื่อสร้างส่ือปฏิสัมพันธ์ต้นแบบเพื่อ
การศึกษาต่อในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยมีท้ังหมด 6 ขั้นตอนตาม
รายละเอียดด้ังนี้ 
 
   ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ (Reviews) 
   ขั้นตอนท่ี 2 เก็บข้อมูล (Collecting Data) 
   ขั้นตอนท่ี 3 วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
   ขั้นตอนท่ี 4 ออกแบบ (Design) 
   ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล (Measure) 
   ขั้นตอนท่ี 6 สร้างส่ือต้นแบบ (Final Design) 

 
ภาพประกอบที่ 7 น าเสนอการประยุกต์ใช้แนวคิดของ HCD รัตนโชติ เทียนมงคล (2019) 

 
 2.3.3 การประเมินคุณภาพ ระบบแผนผังกราฟิกบอกเส้นโดยใช้ทฤษฎี Usability Test
ความหมายของ Usability 
  ในมาตรฐาน ISO 9241-11 ได้ให้ความหมายของ Usability ไว้ว่า Usability  เป็น
ขอบเขตท่ีบ่งบอกถึงความสามารถในการใช้ผลิตภัณฑ์ โดยท่ีบรรลุเป้าหมายของผู้ใช้งาน  อันได้แก่  
  1) ประสิทธิผล คือ ความถูกต้อง และสมบูรณ์ท่ีตรงตามเป้าหมายของผู้ใช้งาน (User) 
  2) ประสิทธิภาพ คือ การท่ีผลิตภัณฑ์มีคุณภาพท่ีเหมาะสมกับต้นทุนหรือสอดคล้องกับ
ทรัพยากรท่ีใช้ 
  3) ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกในทางบวกเป็นความรู้สึกท่ีเมื่อเกิดขึ้นจากการใช้
ผลิตภัณฑ์ 
  4) บริบทของการใช้งาน คือ ลักษณะของผู้ใช้ งานและองค์กร และสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ 
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  โดยท่ัวไป ค านิยาม “การใช้งาน (Usability)” จะมีความหมายท่ีกว้าง ไม่ใช่ในแง่การใช้
งานทางด้าน หน้าจอการใช้งาน (User Interface)เท่านั้น แต่ยังหมายรวมในด้านอื่น ๆ ด้านแรกคือ 
การใช้งานฟังก์ช่ันของผลิตภัณฑ์หรือระบบ โดยในแต่ล่ะผู้ใช้ (User) ก็จะมีการใช้งานฟังค์ชันเพื่อการ
บรรลุเป้าหมายในลักษณะท่ีแตกต่างกัน ตามคุณลักษณะ (อันได้แก่ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และ
ความพึงพอใจ) และสภาพแวดล้อมของผู้ใช้งาน (User) 
  แต่ในมาตรฐาน ISO 13407 จะนิยาม Usability ในแง่การแนะน าเกี่ยวกับการออกแบบ
โดยยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ในการออกแบบระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบปฏิสัมพันธ์  โดยมาตรฐาน
จะมุ่งเน้นเพื่อการจัดการเกี่ยวกับระบบการออกแบบ ท่ียึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (UCD) โดย UCD  มี
ประโยชน์ในด้านท่ีเป็นการลดการสอนการ ใช้ผลิตภัณฑ์ และลดการบานปลายของต้นทุน เพราะการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์จะเป็นการออกแบบท่ีรองรับความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้ 
  Usability Test คือ การทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างขึ้น โดยตัวผู้ใช้(User) ท่ี
เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ดังกล่าวโดยตรง เป็นการทดสอบเพื่อท่ีผู้ใช้มีส่วนร่วมในการแนะน า เพื่อการ
พัฒนา และปรับปรุงผลิตภัณฑ์  โดยมีเป้าหมายคือการท าความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้
(User)กับผลิตภัณฑ์ เพื่อปรับปรุงผลิตภัณฑ์บนพื้นฐานของผลการใช้งานท่ีแท้จริงของผู้ใช้(User) 
(techsmith, 2558) 
 

2.3.4 การจัดการสารสนเทศ L.A.T.C.H. 
 กรอบแนวคิดของการจัดการสารสนเทศ มีการจัดการของระบบ โดยแบงออกเป็น 5 วิธี
ท่ีเรียกว่า ‘L.A.T.C.H’ ดังนี้ Shiralee (2002) 
 1. L (Location) คือการจัดการสารสนเทศ โดยใช้ต าแหน่งท่ีต้ังหรือท าเลพื้นท่ีเป็นหลักใน 
การน าเสนอ เช่น พิพิธภัณฑ์และการจดแสดงงานศิลปะ เป็นต้น 
 2. A (Alphabet) คือ การจัดการสารสนเทศโดยยึดล าดับตัวอักษร (หรือล าดับเลข) ในการ 
น าเสนอ เชน ดิกชันนารี ดัชนีของหนังสือ หมายเลขหนา เป็นต้น 
 3. T (Time) คือการจัดการสารสนเทศโดยล าดับความส าคัญเรื่องเวลา เช่น การแสดงผล 
งานในพิพิธภัณฑ์ และการใช้รูปแบบล าดับเวลา (Timeline) ในการเล่าเรื่องหรือการล าดับเหตุการณ 
ในภาพยนตร์ 
 4. C (Category) คือ การจัดการสารสนเทศเป็นหมวดหมูหรือประเภท เช่น การจัดแผนก 
ต่าง ๆ ในห้างสรรพสินคา โรงพยาบาล สวนสัตว์ หรือสายพันธ์ทางชีววิทยา เป็นต้น 
 5. H (Hierarchy) คือการจัดการสารสนเทศแบบล าดับข้ันหรือแบบคอลัมน์เช่นจัดล าดับ 
จากใหญ่ท่ีสุดไปหาเล็กท่ีสุด ดีท่ีสุดไปหาแย่ท่ีสุด หรือจัดอันดับความเก่าแกท่ี่สุด 
 รูปแบบการจัดการสารสนเทศตามกรอบความคิดแบบ ‘LATCH’ สามารถน ามาใช้ร่วมกัน 
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ในการออกแบบข้อมูลเรื่องหนึ่งๆ สารสนเทศท่ีน าเสนอโดยใช้หลักเรื่องเวลา (Time) อาจน าเสนอ 
ในรูปแบบของเมทริก หรือเรียงล าดับแบบสไลด์โชว์ (ตัวอย่างเช่น การออกแบบปฏิทิน) ได้เช่นกัน 
แม้กระท่ังน าการเสนอในรูปแบบของหนังสือ ซึ่งสารสนเทศท่ีมีความซับซ้อนมาก ต้องอาศัยการ 
น าเสนอท่ีมีรูปแบบท่ีหลากหลายร่วมกัน ท้ังนี้ก็ขึ้นอยู่กับรายละเอียดของข้อมูลท่ีต้องการน าเสนอ 
 
 2.3.5 ทฤษฎีและแนวคิดการออกแบบ กราฟิก และ ตัวอักษรการออกแบบกราฟิก 
  1. ประวัติความเป็นมาของงานกราฟิก 

  ประวัติความเป็นมาตามหลักฐานในอดีต เมื่อมนุษย์เริ่มรู้จักการขีดเขียน การขูดการ
จารึกเป็นร่องรอย ให้ปรากฏเป็นหลักฐานในปัจจุบัน การออกแบบกราฟิกสมัย ก่อนประวัติศาสตร์จึง
เป็นการเริ่มต้นการส่ือความหมายด้วยการวาดเขียน ให้ผู้อ่านตีความหมายได้เรียกว่า Pictogram เช่น 
ภาพคน สัตว์ ต้นไม้ ท่ีปรากฏบนผนังหรือเพดานถ้ า และมีการแกะสลักลงบนเขาสัตว์ กระดูกสัตว์ ซึ่ง
ใช้วิธีการวาดอย่างง่ายๆไม่มีรายละเอียดมาก ต่อมาประมาณ 9,000 ปี  ก่อนคริสตกาล ชาว 
Sumerien ในแคว้น เมโสโปเตเมีย ได้ เริ่ม เขียนตัวอักษรรูป ล่ิม (Cuneiform) และตัวอักษร 
Hieroglyphic ของชาวอียิปต์ งานกราฟิกเริ่มได้รับการยอมรับมากขึ้น และเมื่อได้มีการคิดค้นผลิต
กระดาษและวิธีการพิมพ์ ปี ค.ศ.1440 โดย Johann Gutenberg ชาวเยอรมัน ซึ่งได้ประดิษฐ์
เครื่องพิมพ์แบบตัวเรียง ท่ีสามารถพิมพ์ได้หลายครั้ง และครั้งละจ านวนมาก ๆ จนถึง ปี ค.ศ .1950 
การออกแบบ ได้ช่ือว่าเป็น Typographical Style เป็นการพัฒนาโดยนักออกแบบชาวสวิส ได้ใช้
วิธีการจัดวางตัวอีกษรข้อความและภาพเป็นคอลัมน์ มีการใช้ตารางชวนให้อ่านง่ายมีความเป็น
ระเบียบ สวยงาม มีการจัดแถวของข้อความแบบชิดขอบด้านหน้าและด้านหลังตรงเสมอกัน พอถึง
สมัยหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 เป็นต้นมา การออกแบบกราฟิกได้พัฒนาและขยายขอบเขตงานไปอย่าง
กว้างขวาง ไม่จ ากัดอยู่แต่ในส่ิงพิมพ์เท่านั้น โดยได้เข้าไปอยู่ในกระบวนการส่ือสารอื่น ๆ เช่น 
ภาพยนตร์ วิดีทัศน์ การถ่ายภาพ โปสเตอร์ การโฆษณา ฯลฯ ประชิด ทิณบุตร (2530) 
 การออกแบบกราฟิ กในปั จจุบัน  เป็นยุคของนวัตกรรมทางเทคโน โลยี  และ 
อิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่ เครื่องมือ เครื่องใช้ วัสดุอุปกรณ์ ท่ีทันสมัยมาช่วยในการออกแบบกราฟิกได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ดังเช่น การใช้คอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือหนึ่งในการใช้งานในการออกแบบ
กราฟิก ซึ่งจะมี โปรแกรมท่ีสามารถรองรับงานด้านกราฟิกได้ เช่น Adobe Photoshop,Adobe 
Illustretor, Adobe Pagemaker, Adobe Corel Draw, 3 D MAX Studio, Flash ฯ ล ฯ  ท า ให้
ปัจจุบันงานด้าน คอมพิวเตอร์กราฟิก จึงเป็นเทคโนโลยีท่ีเข้ามาเปล่ียนรูปแบบการออกแบบและ
สร้างสรรค์งานด้านกราฟิกให้เกิดความหลากหลาย มีความแปลกใหม่ อีกท้ังเกิดความสะดวกรวดเร็ว 
ง่ายต่อการแก้ไขหรือปรับเปล่ียนงาน ตลอดจนกระบวนการไม่ว่าจะเป็น การพิมพ์ การบันทึกภาพ 
การน าเสนอผลงานออกมาในรูปแบบใดก็ตามสามารถท าได้ง่ายในการเก็บข้อมูล 
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 2. ความหมายของกราฟิก 
  กราฟิก (Graphic) เป็นค ามาจากภาษากรีกว่า Graphikos หมายถึงการเขียนภาพด้วยสี

และเขียนภาพขาวด า และค าว่า Graphein มีความหมายท้ังการเขียนด้วยตัวหนังสือและการส่ือ
ความหมายโดยการใช้เส้น เมื่อรวมท้ังค า Graphikos และ Graphein เข้าด้วยกันจะหมายถึงวัสดุใด 
ๆ ซึ่งแสดงความจริง แสดงความคิดอย่างชัดเจน โดยใช้ภาพวาด ภาพเขียน และอักษรข้อความ
รวมกัน ภาพวาดอาจะเป็นแผนภาพ (Diagram) ภาพสเก็ต (Sketch) หรือแผนสถิติ (Graph) หรือ
อาจเป็นค าท่ีใช้เป็นหัวเรื่อง (Title) ค าอธิบายเพิ่มเติมของแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ และภาพ
โฆษณาอาจวาดเป็นการ์ตูนในรูปแบบหรือประเภทต่าง ๆ  ภาพสเก็ต สัญลักษณ์ และ ภาพถ่าย 
สามารถใช้เป็นวัสดุกราฟิก เพื่อส่ือความหมายในเรื่องราวที่แสดงข้อเท็จจริงต่าง ๆ ได้ 

 3. ความส าคัญของการออกแบบ 
  การออกแบบมีอิทธิพลต่อการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันของมนุษย์เรา เกี่ยวข้องกับ ทุก

เพศ ทุกวัย ทุกระดับอายุ ทุกอาชีพ ทุกคนมีความต้องการในการใช้หรือบริโภคของสวยงามเพื่อท าให้
ตนเองรู้สึกบุคลิกภาพดี มีความมั่นใจ เช่นการแต่งกายท่ีเราทุกคนล้วนมีการเลือกและคัดสรร อย่าง
รอบคอบแล้วเพื่อให้เหมาะกันตนเอง เหมาะกับสังคม สถานท่ี และเวลา รวมถึงเครื่องประดับ สร้อย 
แหวน ก าไร นาฬิกา ของใช้ การเลือกใช้รถยนต์ แม้แต่การเลือกนั่งเก้าอี้ ส่ิงเหล่านี้ล้วนแต่เป็นรสนิยม
ของแต่ละบุคคลทุก ๆ อย่างท่ีสามารถใช้เพื่อแสดงออกให้ผู้อื่นเห็น ว่าเราเป็นเช่นไร รสนิยมอย่างไร 
ดังนั้นจะเห็นว่าการออกแบบนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับการออกแบบเพื่อตอบสนองมนุษย์ 

 
 4. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบกราฟิก 
  แนวคิด้ัเกี่ยวข้องกับการออกแบบกราฟิกและมัลติมีเดีย และการส่ือความหมาย

ความรู้สึกดังนี้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ โสรชัย นันทวัชวิบูลย์ (2559) 
  1) เส้น (Line) 
   - เส้นตรง ให้ความรู้สึกมั่นคง 
   - เส้นนอน ให้ความรู้สึกสงบนิ่ง เรียบร้อย 
   - เส้นเฉียง ให้ความรู้สึกถึงความเคล่ือนไหว 
   - เส้นโค้งให้ความรู้สึกนิ่มนวล 
   - เส้นหยัก ให้ความรู้สึกถึงความไม่เป็นระเบียบ อิสระ สับวนวุ่นวาย 
   - เส้นเล็กและบาง ให้ความรู้สึกเบาและเฉียบคม 
  2) ระนาบ (Plane) 
   - วงกลม ให้ความรู้สึกเป็นศูนย์กลาง รวมความสนใจ และการปกป้องคุ้มครอง 
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   - ส่ีเหล่ียม ให้ความรู้สึกสงบ มั่นคง เป็นระเบียบ 
   - สามเหล่ียม ให้ความรู้สึกมั่นคง หยุดนิ่ง แต่ส่วนปลายให้ความรู้สึกถึงทิศทาง 
เฉียบคม และมีแรงผลักดัน 
   - หกเหล่ียม ให้ความรู้สึกเป็นหน่วยย่อย เช่ือมโยง และไม่มีส้ินสุด 
   - รูปร่างธรรมชาติ ให้ความรู้สึกถึงอิสระ การเล่ือนไหล ไม่มีกฎเกณฑ์ท่ีแน่นอน 
  3) สี (Color) 
   - สีแดง ให้ความรู้สึกถึงความร้อน พลัง ความแรง 
   - สีเหลือง ให้ความรู้สึกถึงความปลอดโปร่ง ดึงดูดสายตา 
   - สีน้ าเงิน ให้ความรู้สึกทันสมัย สุขุม มีราคา หรูหรา สุภาพ หนักแน่น ผู้ชาย 
   - สีส้ม ให้ความรู้สึกดึงดูด ทันสมัย สดใส กระฉับกระเฉง 
   - สีเขียว ให้ความรู้สึกสดช่ืน เป็นธรรมชาติ สบายตา ความชุ่มช่ืน 
   - สีม่วง ให้ความรู้สึกหนักแน่น มีเสน่ห์ ความลับ ส่ิงท่ีปกปิด 
   - สีชมพู ให้ความรู้สึกอ่อนหวาน นุ่นนวล ความรัก ผู้หญิง 
   - สีน้ าตาล ให้ความรู้สึกสงบ ความเรียบ ความเก่าแก่ โบราณ ความเป็นผู้ใหญ่ 
   - สีฟ้า ให้ความรู้สึกโปร่งสบายตา ความนุ่นนวล ความสุขสบาย 
   - สีเงิน ให้ความรู้สึกถึงความทันสมัย มีราคา 
   - สีทอง ให้ความรู้สึกมีคุณค่า ราคาแพง หรูหรา 
   - สีขาว ให้ความรู้สึกถึงความบริสุทธิ์ ความสะอาด ความเรียบง่าย ความโล่ง 
   - สีเทา ให้ความรู้สึกอารมณ์เศร้า หม่นหมอง ไร้ชีวิตชีวา 
   - สีด า ให้ความรู้สึกถึงความไม่รู้ ความไม่เห็น ลึกลับน่ากลัว 
  4) การวางโครงสี (Color Schematic) 

  - โครงสีเอกรงค์ (Monochrome) คือมีเนื้อสีเดียวแต่ให้ความแตกต่างด้วยน้ าหนักสี 
ให้ความรู้สึกสุขุม เรียบร้อย เป็นสากล ไม่ฉูดฉาดสะดุดตา 

   - โครงสีข้างเคียง (Analogous) คือสีท่ีอยู่ติดกัน ควรใช้สีข้างเคียง 2-4 สี ไม่ควร
มากกว่านี้เพราะจะท าให้ไม่เข้ากัน 
   - โครงสีคู่ตรงข้าม (Dyads) คือสีท่ีอยู่ตรงข้ามกันในวงจรสี ควรใช้ในสัดส่วนสองสีคือ  
70 :30 หากให้สัดส่วนท่ีเท่ากันจะไม่มีความเป็นเอกภาพ 
  5) เทคนิคในการออกแบบ (Design Techniques) 
   - ความเรียบง่าย ส่ือถึงความเป็นปกติ ความมีสมดุลท่ีหยุดนิ่ง มักใช้กับงานออกแบบ
ท่ีเป็นทางการ เช่น งานในเชิงพาณิชย์ 

   - ความเฉียบ ส่ือถึงความขัดแย้ง ความเคล่ือนไหว มักใช้งานท่ีไม่เป็นทางการส าหรับ 
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กลุ่มเป้าหมายท่ีน้อยความเคล่ือนไหว ส่ือถึงความทันสมัย กระฉับกระเฉง งานท่ีส่ือถึงวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี 
   - ความหยุดนิ่ง ส่ือถึงความสงบนิ่ง คงทน ความน่าเช่ือถือ สงบ 
   - ความเป็นกลาง ส่ือถึงความกลมกลืน มีเอกภาพ ท่ีเป็นสากล ไม่ฉูดฉาด 
   - ความโปร่งใส ส่ือถึงความมีเอกภาพ ภาพท่ีโปร่งใสท าให้รู้สึกเกิดความสัมพันธ์ กับ
การทับซ้อน 
   - ความทึบตัน ให้ความชัดเจน ตรงไปตรงมาเข้าใจง่าย 

  - ความโดดเด่ียว เป็นการจัดวางองค์ประกอบให้เกิดจุดเด่น ต้องการให้ผู้ชมสะดุด
สายตากับส่ิงท่ีน าเสนอ 

   - ความเป็นคู่ เป็นการจัดองค์ประกอบให้เกิดการเปรียบเทียบ เกิดการไหลล่ืน
ระหว่างองค์ประกอบท้ังสอง 

 
 2.3.6 แนวคิดเก่ียวกับการอ่านภาพ (Visual Literacy)  
   การ ส่ื อ สาร ด้ วย ภ าพ เป็ น ก าร ส่ื อ ส าร โด ย ไม่ ต้ อ ง ใ ช้ภ าษ า (Non-verbal 
Communication)ท่ีสามารถให้ความหมายได้แทนการส่ือสารด้วยการเขียนหรือการพูด (Verbal 
Communication) และอาจส่ือความหมายได้ลึกซึ้งกว่า เนื่องจากภาพมีผลต่อการกระตุ้นการรับรู้
ด้วยการมองเห็น ซึ่งมีประสิทธิผลดีกว่าการรับรู้ด้วยวิธีอื่น ๆ กนกรัตน์ ยศไกร (2551) 
   จากการศึกษาการใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ของมนุษย์ คือ ตา หู จมูก ล้ินและผิวหนัง  
พบว่าในวันหนึ่งๆ มนุษย์จะใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ ตามสัดส่วนดังนี้ เอกรินทร์ ส่ีมหาศาล (2544) 
    จักษุสัมผัส   83.0% 
    โสตสัมผัส   11.0% 
    นาสิกสัมผัส   3.5% 
    กายสัมผัส   1.5% 
    รสสัมผัส   1.0% 
  การส่ือสารด้วยภาพสามารถแบ่งตามขนาดของผู้รับสาร ได้แก่ การส่ือสารระดับ
บุคคลระดับกลุ่ม และระดับสังคม ดังนี้ ในระดับบุคคล ภาพถ่ายเป็นการบันทึกความทรงจา ความ
ประทับใจ หรือบันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตของตนเอง ถือเป็นการส่ือสารภายในบุคคล
(Intrapersonal Communication) สาหรับระดับกลุ่ม ภาพถ่ายมีความสาคัญต่อการส่ือสารระหว่าง
กันท้ังด้านการเตือนความทรงจาในความสัมพันธ์ที่มีร่วมกัน เช่น ภาพถ่ายกับครอบครัว เพื่อนฝูง หรือ
อาจเป็นการใช้ภาพถ่ายเพื่อประโยชน์ในกลุ่มบุคคลเฉพาะอื่น ๆ อาทิ การเก็บภาพเพื่อเป็นหลักฐาน
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ทางกฎหมาย, การนาภาพมาใช้ประกอบการวินิจฉัยทางการแพทย์, การถ่ายภาพทางอากาศเพื่อใช้
ประโยชน์ทางการเกษตร อุตุนิยมวิทยา และส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ เป็นต้น 
 ในระดับสังคมท่ัวไปท่ีผู้รับสารลักษณะเป็นมวลชน (Mass) ภาพถ่ายมีบทบาทส าคัญ
อย่างยิ่งในส่ือ (Media) ต่าง ๆ ท้ังหนังสือพิมพ์ นิตยสาร และวารสาร (Langford, 1991) 
 การถ่ายภาพข่าวหรือภาพถ่ายวารสารศาสตร์ มีความส าคัญต่อการส่งข่าวสารประจ าวัน
ไปยังผู้รับสาร นอกจากจะใช้เป็นภาพข่าวรายวันแล้ว ภาพถ่ายยังเป็นประวัติศาสตร์ท่ีส าคัญของแต่ละ
สังคมอีกด้วย  
 ก า ร ถ่ า ย ภ าพ ข่ า ว  (News Photography)  ห รื อ ภ าพ ถ่ า ย ว า ร ส า ร ศ า ส ต ร์
(Photojournalism) เป็นการถ่ายภาพท่ีเน้นเนื้อหาหรือช่องทางในการนาสาร (Message) ไปยังผู้รับ
สาร 

 กนกรัตน์ ยศไกร (2551) กล่าวว่า การถ่ายภาพข่าวมีแนวคิดความจริงนิยม (Realism) 
อยู่เบื้องหลัง เพราะการท างานเกี่ยวกับข่าวต้องเน้นการน าเสนอข้อเท็จจริง (Fact) ว่าใคร ท าอะไร 
เมื่อไหร่ ท่ีไหน ท าไม และอย่างไร หรือ 5W 1H (Who, What, When, Why และ How) ในภาพ
หนึ่งๆ ดังนั้น ช่างภาพข่าวจ าเป็นต้องเข้าใจประเด็นข่าวอย่างลึกซึ้ง และสามารถจัดวาระ (Agenda 
Setting) ว่าข่าวดังกล่าวมีความน่าสนใจเพียงพอท่ีจะเป็นข่าวหรือไม่ นอกจากนี้ ช่างภาพข่าวต้องมี
ความสามารถในการส่ือเนื้อหาข่าวในลักษณะของภาพ ซึ่งแตกต่างกับนักข่าวที่นาเสนอข่าวด้วยอักษร 
 เมื่อพิจารณาในมุมมองของผู้รับสาร (Receiver / Decoder) การตีความหมายเนื้อหาท่ี
ปรากฏในภาพข่าว สามารถอธิบายได้ตามแนวคิดเกี่ยวกับการอ่านภาพ (Visual Literacy) ดังนี้ 
 ความหมายของการอ่านภา(Visual Literacy Definition) AmericanHeritageDictionary 
(2005) ให้นิยามความหมายโดยกว้างของคาว่า การรู้หนังสือ (Literacy) ไว้ว่า หมายถึง สภาพหรือ
เงื่อนไข (Condition) หรือคุณภาพ (Quality) ในการมีความรู้ความสามารถ โดยเฉพาะความรู้
ความสามารถในการอ่านและเขียน หรืออาจหมายถึงสภาพหรือเงื่อนไขในการมีความรู้ในหัวข้อหรือ
สาขาใดสาขาหนึ่งโดยเฉพาะ (Literacy is broadly in the traditional sense as the condition 
or quality of being literate, especially the ability to read and write… the condition or 
quality of being knowledgeable in a particular subject or field) 
 เมื่อพิจารณาความหมายท่ีเฉพาะเจาะจง (Specific Definition) มากขึ้น จะมีค านิยามท่ี
น่าสนใจอีก 2 ค า คือ คาว่า การรู้สารสนเทศ (Information Literacy) และ การอ่านภาพ (Visual 
Literacy) 
 การรู้สารสนเทศ หรือ Information Literacy หมายถึง ความสามารถในการระบุ 
(Locate), ประเมิน (Evaluate), ใช้ (Use), และส่ือสาร (Communicate) โดยใช้แหล่งข้อมูลท่ี
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หลากหลายและรอบด้านท้ังจากข้อความ (Text), ภาพ (Visual), เสียง (Audio), และภาพเคล่ือนไหว 
(Video) 
 ส่วนการอ่านภาพ หรือ Visual Literacy หรือ Image Reading หมายถึงความสามารถใน
การสร้างความหมาย (Create Meaning),วิเคราะห์ (Analyze), และประเมิน (Evaluation) ข้อมูล
,ความงดงาม, สุนทรียภาพ, ข้อดี และสามารถเข้าใจอารมณ์ความรู้สึกจากภาพและองค์ประกอบภาพ
ท่ีมองเห็นได้ ท้ังนี้ เป็นทักษะการทาความเข้าใจและอ่านภาพทุกประเภท ไม่ว่าจะเป็นภาพท่ีอาศัยทค
โนโลยีสมัยใหม่ในการสร้าง เช่น ภาพจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิค และภาพวาดหรือภาพถ่าย 
(Lohr, 2008) (Bamford, 2003; Hughes, Mcavinia, & King, 2004; Lacy, 1987) 

 ความหมายของการอ่านภาพ (Visual Literacy) ว่า คือความชานาญท่ีสามารถทาให้
คนเรา เข้าใจ แปลความและสร้างสรรค์ภาพอันได้จากจักษุสัมผัส และนามาใช้ในการติดต่อส่ือสารได้ 
ซึ่งจากความหมายนี้จะเห็นว่ามีคาท่ีเกี่ยวข้องอยู่ 3 คา คือ เข้าใจและเรียนรู้ (Understanding and 
Learning), แปลความ (Interpret), และสร้างสรรค์ (Create)ในปี ค.ศ. 1970 ท่ีสหรัฐอเมริกาได้มีการ
ประชุมเพื่อดาเนินการส่งเสริมด้านการอ่านภาพ (Visual Literacy) และท่ีประชุมได้ให้ความหมายไว้
ว่า “เป็นส่ิงท่ีเกี่ยวโยงกับความสามารถในการมองเห็นของมนุษย์ท่ีสามารถพัฒนาได้ โดยบูรณาการ
เข้ากับประสบการณ์และประสาทส่วนอื่น ๆ การพัฒนาการของความสามารถนั้นเป็นพื้นฐานของการ
เรียนรู้ ตามปกติของมนุษย์เมื่อมีการพัฒนาแล้วจะทาให้บุคคลนั้นมีการรู้ด้านสมองเพื่อจ าแนกและ
แปลความหมายส่ิงท่ีสมองเห็นนั้น และหน้าท่ีของภาพหรือทัศนวัสดุ ก็คือการช่วยให้สารนั้นมีลักษณะ
เป็นรูปธรรมมากขึ้น ง่ายต่อการเข้าใจมากกว่าตัวหนังสือและตัวอักษรต่าง ๆ” สังคม ภูมิพันธ์ (2549) 
 ทักษะในการอ่านภาพของมนุษย์ 
 เมื่อมีการดูภาพ มนุษย์จะมีการถอดรหัสภาพ ซึ่งหมายถึง การอ่านภาพอย่างถูกต้อง มี
ความเข้าใจและสามารถอ่านส่วนประกอบต่าง ๆ ในภาพได้และสามารถอธิบายภาพท่ีมองเห็นนั้นเป็น
คาพูดหรือเขียนได้ ตลอดจนมีความรู้สึกซาบซึ้ง (Appreciate) ในภาพท่ีมองเห็นนั้นด้วย 
 ลาดับขั้นการแปลความหมายจากภาพ จะแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นจ าแนก 
(Differentiation) ในขั้นตอนนี้ ผู้ดูภาพจะสังเกตส่วนประกอบต่าง ๆ ภายในภาพ และวิเคราะห์
รายละเอียด ความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านั้น ขั้นตอนท่ีสองคือ ขั้นบูรณาการ 
(Integration) ได้แก่ การเช่ือมโยงประสบการณ์ของผู้อ่าน , เช่ือมโยงแนวความคิด, และสามารถคิด
สร้างสรรค์เขียนอธิบายเป็นเรื่องราวจากภาพนั้น ๆ ได้ Scott (1951) ได้อธิบายเกี่ยวกับการรับรู้จาก
การมองเห็นว่าขึ้นอยู่กับระบบประสาทของสมองท้ังหมดท่ีตอบสนองการกระตุ้นจากภาพท่ีมองเห็น 
การรับรู้ภาพของมนุษย์ขึ้นอยู่กับภาพ 2 ชนิด คือ ภาพ 3 มิติ (Stereoscopic) และภาพเคล่ือนไหว 
(Kinesthetic) ในการรับรู้ภาพ 3 มิติ เกิดจากการท่ีมนุษย์มีตา 2 ข้างอยู่ห่างจากกัน การรับรู้ภาพด้วย
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มุมมองท่ีต่างกันจะถูกส่งข้อมูลไปยังสมองซึ่งการรับรู้ของตาแต่ละข้างมีลักษณะเป็น 2 มิติ สมองจะ
แปลข้อมูลของภาพ 2 มิติท่ีเห็นจากตาแต่ละข้างและรับรู้ภาพเป็น 3 มิติ คือมีความกว้าง ยาว ลึก 
ส่วนการรับรู้ภาพเคล่ือนไหว มนุษย์สามารถเคล่ือนย้ายการมองและการดูโดยกลอกสายตาจากจุดหนึ่ง
ไปยังอีกจุดหนึ่ง การรับรู้ทางการเห็นจึงเป็นกระบวนการทางธรรมชาติท่ีอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีการ
เห็น (Visual Theory) 4 ประการคือ 

 1. การเห็นรูปและพื้น (Figure and Ground) 
 2. การเห็นแสงและเงา (Light and Shadow) 
 3. การเห็นต าแหน่งและสัดส่วน (Position and Proportion) 
 4. การเห็นการเคล่ือนไหว (Motion) 
 เกี่ยวกับการรับรู้ภาพนี้ Arnheim (1974) ได้สรุปธรรมชาติการรับรู้ไว้ดังต่อไปนี้ 
  1. การเลือกส่ิงท่ีรับรู้ในขณะหนึ่งๆ ของคนเราสามารถเลือกรับรู้ส่ิงเร้าใดๆ ก็ได้ โดยมี 
แนวโน้มท่ีจะรับรู้ในส่ิงเร้าท่ีเด่นกว่า แปลกใหม่กว่า และเป็นส่ิงเร้าท่ีตนเองสนใจในขณะนั้นๆ 
  2. การรับรู้ภาพและพื้น (Figure and Ground)โดยธรรมชาติการมองของมนุษย์จะมอง 
ส่วนท่ีเด่นกว่าหรือส่วนท่ีเลือกมองนั้นว่าเป็นรูป (Figure) และในส่วนท่ีไม่ชัดเจนเป็นพื้น (Ground) 
ถ้าส่ิงท่ีมองไม่เด่นชัดอาจทาให้เกิดความสับสนหรือใช้เวลาในการรับรู้เพิ่มข้ึน 
  3. ความใกล้ชิด ส่ิงท่ีอยู่ใกล้กันจะถูกรวมเป็นกลุ่มหรือพวกเดียวกัน แม้ว่าจะมีบางส่วนท่ี 
ไม่ต่อเนื่องหรือขาดหายไปก็สามารถรับรู้เป็นรูปร่างได้ 

 รูปและพื้นหลังเป็นส่ิงตรงกันข้ามแต่ต้องอาศัยซึ่งกัน และกัน รูปทรงจะเกิดโดยไม่มีพื้น
หลังนั้นเป็นไปไม่ได้ การเปล่ียนต าแหน่งของรูปทรงท่ีมีลักษณะและขนาดอย่างเดียวกันบนท่ีว่างท่ีมี
ขนาดรูปร่างเหมือนกัน จะทาให้ความหมายส่วนรวมของภาพเปล่ียนแปลงไปด้วย ท้ังนี้ เป็นผลมาจาก
การเปล่ียนแปลงของท่ีว่างท่ีอยู่รอบรูปทรงนั้นการท่ีเราสามารถมองเห็นรูปทรงในภาพนั้นได้ เพราะ
รูปทรงกับท่ีว่าง หรือรูปกับพื้น มีความแตกต่างกันในน้าหนัก ในสี หรือในลักษณะผิว ถ้ารูปกับพื้นหลัง
มีน้าหนัก สี หรือลักษณะผิวเป็นอย่างเดียวกันแล้ว เราจะมองไม่เห็นรูปเลย ดังนั้น ปัจจัยของการ
มองเห็นอันนอกเหนือไปจากประสาทตาและแสง ก็คือความแตกต่างกันของรูปและพื้นหลัง เมื่อเรา
สร้างส่ิงหนึ่งขึ้นในท่ีว่างเราเรียกส่ิงนั้นว่าเป็นรูป (Figure) เรียกบริเวณว่างรอบรูปว่าพื้น (Ground) รูป
ท่ีใช้คู่กับพื้น ในท่ีนี้หมายถึงรูปร่างของส่ิงใดก็ได้ท่ีปรากฏบนพื้น เช่น คน สัตว์  ส่ิงของ จุด ขีด เส้น 
แบบ รูปทรงเรขาคณิต เป็นต้น ชลูด นิ่มเสมอ (2531) 
 การรับรู้ทางสายตาของมนุษย์ท่ีมีการตอบสนองต่อรูป (Figure) มักจะเกี่ยวข้องกับ
กระบวนการทางสติปัญญา ส่วนการตอบสนองต่อสีพื้น (Background Color) จะเกี่ยวข้องกับ
ความรู้สึกและอารมณ์เท่านั้น Heinnich and others ทาการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการมองภาพของ
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มนุษย์ พบว่า เมื่อมองดูภาพคนจะกวาดสายตามองภาพโดยท่ัวๆ ไปของภาพท้ังหมดก่อน จากนั้นจะ
มองมุมบนซ้ายเป็นอันดับแรกคิดเป็นร้อยละ 41 แล้วจึงมองมุมล่างซ้ายเป็นคิดเป็นร้อยละ25 มุมบน
ขวาเป็นคิดเป็นร้อยละ 20 มุมล่างขวาเป็นคิดเป็นร้อยละ 14 ตามลาดับ ถ้าแบ่งภาพนั้นออกเป็น 4 
ส่วน เปอร์เซ็นต์ของแต่ละส่วนจะแสดงถึงคนถี่ในการดูภาพ โดยจุดท่ีคนมองจะอยู่ตรงจุดตัดใน 
“Rule of Third” (ดูคาอธิบายเพิ่มเติมจากแนวคิดเรื่ององค์ประกอบภาพ(Composition) )ผลของ
การวิจัยดังกล่าวจึงเป็นประโยชน์ต่อการก าหนดต าแหน่งท่ีจะนาภาพประกอบท่ีเป็นเนื้อหาส าคัญของ
ภาพให้อยู่ตรงจุดท่ีสายตาจะมองเป็นลาดับแรก กิดานันท์ มลิทอง (2536) 
 ลักษณะของวิธีการอ่านภาพ (Vissual Literacy) ของมนุษย์นี้ John และ Williams 
(1970) ได้อธิบายไว้ว่า เมื่อมองดูภาพๆ หนึ่งเราจะมองเห็นรายละเอียดในภาพนั้นว่ามีคน สัตว์ ส่ิงขอ
งะไรบ้างอยู่ในภาพนั้น มีจานวนเท่าไร มีขนาดแตกต่างกันอย่างไร และสามารถศึกษากระท่ังเกิดความ
เข้าใจในรายละเอียดของแต่ละส่ิงของได้ว่า แต่ละส่ิงนั้นมีเนื้อหาสาระและมีความสัมพันธ์ต่อกัน
อย่างไร เมื่อมองดูภาพท้ังหมดต้องสามารถสรุปได้ว่า เราได้เนื้อหาสาระจากภาพนั้นมากน้อยแค่ไหน 
และมีการอ้างถึงประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีนามาใช้ในการมองภาพให้เกิดความเข้าใจมากน้อยเพียงใด
 สอดคล้องกันกับ กิดานันท์ มลิทอง (2536) ท่ีกล่าวว่า เมื่อมีการมองดูภาพ คนเราจะ
มองเห็นหรือเรียนรู้อะไรจากภาพท่ีมองเห็น และคนเราจะมีลักษณะการมองดูภาพอย่างไร และไม่ว่า
เราจะมองดูอะไรจากในภาพ เราจะมองเห็นและจาได้ในส่ิงท่ีเราสนใจ ถ้าการรับรู้ของผู้ดูเกี่ยวกับ
เรื่องราวภายในภาพนั้นมีอยู่น้อยหรือไม่เพียงพอแล้ว ภาพนั้นจะไม่ส่ือความหมายใด ๆ ต่อผู้ดูเลย 
และในทางตรงกันข้ามถ้าผู้ดูได้รับคาแนะนาในการดูและแปลความหมายของภาพก่อนท่ีจะดูจริงๆ
แล้วจะทาให้สามารถเข้าใจและเรียนรู้จากภาพได้มากกว่าปกติ 
 หลักการอ่านภาพ (Visual Literacy) ในระดับท่ีลึกซึ้ง จาเป็นต้องศึกษาหลักการสาหรับ
ทาความเข้าใจในการรับรู้ผ่านจักษุประสาท ศาสตร์ซึ่งทาหน้าท่ีศึกษาถึงภาพและเครื่องหมาย เรียกว่า 
หลัก “สัญศาสตร์” หรือ “สัญญะวิทยา” Semiotics หรือ Semiology สมเกียรติ ต้ังนโม (2547) ซึ่ง
จะได้อธิบายในลาดับต่อไป 
 
 2.3.7 การจัดเก็บหนังสือในห้องสมุดด้วยการน าแถบสีมาช่วยในการจัดการ  
   การจัดเก็บหนังสือในห้องสมุดด้วยการน าแถบสีมาช่วยในการจัดการของช้ัน
หนังสือห้องสมุดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ห้องสมุดพณิชยการพระนคร ซึ่งเป็นแหล่งรวมความรู้และบริการสารสนเทศท่ีทันสมัย 
โดยค านึงถึงผู้ใช้บริการเพื่อให้สามารถเข้าถึงบริการสารสนเทศได้สะดวกสบายมากท่ีสุด โดยมีระบบ
การจัดการ การจัดเก็บหนังสือในห้องสมุดด้วยการน าแถบสีมาช่วยในการจัดการ ประโยชน์ของการ
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ติดแถบสีท่ีบริเวณสันหนังสือคือ เป็นการแยกหมวดหมู่ของหนังสือ ท าให้ง่ายต่อการสืบค้นค้นหา และ
การจัดเก็บหนังสือของเจ้าหน้าท่ีโดยจะแยกเป็นหมวด 000 – 900 ตามหลักการแบ่งหมู่หนังสือและ 

 แผนการแบ่งหมู่ด้วยระบบทศนิยมดิวอี้ แยกสีออกตามล าดับดังนี้ วัชรนันทน์ ศรี
ประสงค์ (2560) 
   100 ปรัชญาและจิตวิทยา    สีน้ าเงิน 
   200 ศาสนา        สีส้ม 
   300 สังคมศาสตร์      สีเขียว 
   400 ภาษาศาสตร์      สีฟ้า 
   500 วิทยาศาสตร ์      สีเทา 
   600 เทคโนโลยี                     สีด า 
   700 ศิลปกรรมและความบันเทิง  สีชมพู 
   800 วรรณคดี                             สีม่วง 
   900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์     สีน้ าตาล 
 
2.4  การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) 
  การจ าลองสถานการณ์เป็นการรวบรวมวิธีการต่าง ๆ โดยใช้จ าลองจากสถานการณ์จริง
ท่ีต้องการน าเสนอ โดยเรียกว่าพฤติกรรมของระบบต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในสถานท่ีจริงมาไว้บนคอมพิวเตอร์
โดยการใช้โปรแกรม (Software) เข้ามีบทบาทมาช่วยเหลือ เพื่อศึกษารูปแบบของกิจกรรมในรูปแบบ
ต่าง ๆ โดยมีการเก็บข้อมูล และท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหารูปแบบท่ีถูกต้องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อปรับปรุงในอนาคต (Kelton, et al., 2003) เนื่องจากในการปฏิบัติงานจริงไม่
สามารถท่ีจะท าการทดลองหรือปรับเปล่ียนกระบวนการท างานได้จนกว่าจะมองเห็นถึงประโยชน์ท่ีจะ
ได้รับ อาทิเช่น การขจัดปัญหาท่ีอยู่นอกเหนือความคาดหมายท่ีเกิดขึ้น ท าให้กระบวนการผลิตช้าลง 
ดังนั้นการจ าลองสถานการณ์ (Simulation) จะช่วยให้สามารถวิเคราะห์สภาพท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบันของ
ระบบ และช่วยหาแนวทางหรือทางเลือก (Scenario) ท่ีเหมาะสม ก่อนน าไปใช้กับสถานการณ์หรือ
การปฏิบัติงานจริง ซึ่งจะช่วยให้ลดความเส่ียงในการเกิดความผิดพลาด หรือความล้มเหลวได้ 
นอกจากนี้ยังช่วยให้ประหยัดท้ังค่าใช้จ่าย และเวลาได้อีกทางด้วย (Maria, 1997) 
          ในปัจจุบันนี้การจ าลองสถานการณ์เป็นท่ีนิยมอย่างมาก เนื่องจากระบบโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จึงท าให้การจ าลองสถานการณ์สามารถน ามาไปประยุกต์ใช้
ได้กับหลากหลายอุตสาหกรรม อาทิเช่น อุตสาหกรรมในโรงงาน , การขนส่ง, การกระจายสินค้าหรือ
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แม้กระท่ังการให้การบริการทางธุรกิจต่าง ๆ เช่น ธนาคาร โรงพยาบาล เป็นต้น (Kelton, et al., 
2003) 
         จากประสบการณ์ของผู้เช่ียวชาญการจ าลองสถานการณ์ พบว่าส่ิงส าคัญหรือข้อดีของ
การจ าลองสถานการณ์คือมีความสมเหตุสมผล และสามารถพิสูจน์ได้ภายใต้ปัจจัยการน าเข้า (Input)  
และน ามาเปรียบเทียบกับผลลัพธ์ (Output) ท่ีระบบประมวลออกมา (Maria, 1997)     Kelton, et 
al. (2003) ได้จ าแนกประเภทของสถานการณ์จ าลอง(Simulation Classification) ออกเป็น 3 
ประเภท ดังนี้ 

      1) Static และ Dynamics 
                    - Static คือ การเกิดของเหตุการณ์ในระบบการท างาน ท่ีคงท่ีกับเวลาเสมอ 
                    - Dynamic คือ การเปล่ียนแปลงของเวลาจะมีความส าคัญและมีผลกระทบต่อ 
เหตุการณ์ต่าง ๆหรือตัวแปรท่ีก าลังสนใจ 
             2) Continuous และ Discrete  
                    - Continuous คือ สภาวการณ์ของระบบท่ีสามารถเปล่ียนแปลงได้อย่างต่อเนื่อง 
ตลอดเวลา 
                    - Discrete คือ สภาวการณ์ของระบบท่ีสามารถเปล่ียนแปลงได้ ณ จุดหนึ่งจุดใดของ 
เวลา โดยมีความน่าจะเป็น (Probability) เข้ามาเกี่ยวข้อง 
              3) Deterministic และ Stochastic 
                    - Deterministic คือ เหตุการณ์ท่ีเกิดขึน้ท้ังหมดจะเกิดขึ้นภายใต้กฎเกณฑ์ท่ีแน่นอน 
และได้มีการก าหนดเวลาท่ีแน่นอน 

                      - Stochastic คือ เวลาจะมีผลกระทบมาจากความน่าจะเป็นหรือความแปรปรวน
จากการมาของเวลาท่ีไม่คงท่ี  
  การประยุกต์ใช้ Simulation Model มี 11 ขั้นตอนดังนี้ (Maria, 1997) 
   1) ศึกษาปัญหา (Problem Formulation) 
                2) สร้างโมเดล (Model Building) 
                3) เก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collecting) 
                4) สร้างตัวแปร (Coding) 
                5) พิสูจน์โมเดล (Verification) 
                6) พิสูจน์ผลว่าสามารถใช้ได้หรือไม่ (Validation) 
                7) ออกแบบการทดลอง (Experimental Design) 
                8) ท าการประมวลผล (Production Runs) 
                9) วิเคราะห์ผล (Analysis of Results) 
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                10) แปลงและแสดงผลรายงาน (Document Program และ Report Results) 
                11) ด าเนินการ (Implementation)    
 ปัจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ีใช้ในการสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation 
Packages)จ ะ แ บ่ ง เป็ น  2 ก ลุ่ ม  คื อ  Simulation languages แ ล ะ  Application-Oriented 
Simulator ข้อได้เปรียบของ Simulation languages คือ มีความยืดหยุ่นมากกว่า Application-
Oriented Simulator แต่การใช้งานจะท าได้ยากกว่า Application-Oriented Simulator (Maria, 
199 
 
2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 1. งานวิจัยภายในประเทศ 

 สารสนเทศ (Information) มีความหมายแตกต่างจากข้อมูลในแง่ท่ีข้อมูล (Data) นั้นยังถือ
ว่าเป็นข้อมูลดิบยังไม่ผ่านการประมวลผล (Processing) และได้ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การสรุป
รวมข้อมูล หรือการประมวลผล โดยคอมพิวเตอร์ ให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถเข้าใจความหมายได้อย่าง
สมบูรณ์ครบถ้วน ข่าวสารนับเป็นส่ิงท่ีจะสามารถเพิ่มพูนความรู้ให้กับผู้รับสารได้ ถ้าคน ๆ นั้นมี
ความรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างสมบูรณ์ก็จะเป็นผู้ท่ีมีองค์ความรู้ในเรื่องนั้น แต่อันท่ีจริงแล้วความรู้หรือ
ข้อมูลข่าวสารท่ีเป็นพื้นฐานของความรู้นั้นมีการเปล่ียนแปลง มีการผลิตเพิ่มขึ้นอยู่ตลอดเวลา ดังนั้น
คนท่ีมีความรู้ในเรื่องต่าง ๆอย่างครบถ้วนนั้นเป็นไปได้ยาก จ าเป็นต้องใช้ข่าวสาร และสารสนเทศ ใน
การพัฒนาความรู้ให้มีความทันสมัยอยู่เสมอ ดังนั้นข่าวสารนับเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญ ท่ีเป็น
พื้นฐานในการสร้างสารสนเทศ เมื่อน าเอาสารสนเทศมาสังเคราะห์หรือวิเคราะห์ก็จะเป็นความรู้ และ
เป็นส่วนประกอบส าคัญในกระบวนการตัดสินใจของบุคคล และการบริหารงาน ในการให้ความส าคัญ
หรือคุณค่าของสารสนเทศท่ีได้รับ ว่าเป็นผลดีมากน้อยเพียงใด จึงขึ้นอยู่กับการประเมิน ของผู้ใช้
สารสนเทศนั้นเป็นส าคัญ เช่นสารสนเทศท่ีใช้ในการบริหารคุณค่าจึงขึ้นอยู่กับผู้บริหาร ว่าตรงกับ
ความต้องการหรือไม่ ส่วนความส าคัญของสารสนเทศย่อมขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง และตรง
กับความรู้การวางแผนงาน และความรับผิดชอบของผู้บริหารท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่ องนั้น ๆ ในการน า
ความรู้ไปใช้ในการตัดสินใจ นอกจากนี้ยังมีอีกค าหนึ่ง คือ ความฉลาด ( Intelligence) หมายถึง 
ความสามารถของสารสนเทศท่ีได้ประเมินค่าวิเคราะห์ สังเคราะห์ และตีความรู้นั้นอย่างรอบด้านท้ัง
ในเรื่องขีดความสามารถ ข้อจ ากัด โอกาส ความล่อแหลมและความเป็นไปได้ ชัชวาลย์ วงษ์ประเสริฐ 
(2537) 

รายละเอียดข้อมูลพื้นฐานของห้องสมุดท่ีต้องการแสดงให้ผู้ใช้บริการได้ทราบ ประกอบด้วย 
4 หัวข้อหลัก คือ ทรัพยากรห้องสมุดท่ีมีให้บริการ (Library Resources) บริการของห้องสมุด 
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(Library Services) แผนผังและมุมบริการต่าง ๆ (Library Map) และเวลาเปิด-ปิด การให้บริการของ
ห้องสมุด (Library Time) ดังปรากฏในภาพท่ี 2 และเมื่อน า Smart Phone ท่ีมีเทคโนโลยี NFC ฝัง
ตัวอยู่มาวางใกล้ ๆ จุดสัมผัสท่ีก าหนด ก็สามารถอ่านรายละเอียดแสดงบนหน้าจอโทรศัพท์ตามท่ี
ห้องสมุดต้องการ ส าหรับ Smart Phone ท่ีไม่มีเทคโนโลยี NFC ก็ สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมเพื่อ
ใช้สแกน QR code ก็จะสามารถอ่านรายละเอียดได้เช่นเดียวกัน ส าหรับการทดลองในครั้งนี้เป็นการ
ทดลองท่ีใช้ห้องสมุดคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่นเป็นต้นแบบ หากจะน าไปใช้กับ
หน่วยงานอื่น ๆ ก็จะมีรายละเอียดท่ีแตกต่างกันซึ่งท้ังนี้จะขึ้นอยู่กับความต้องการของแต่ละหน่วยงาน
ว่าต้องการท่ีจะส่ือสารอะไรบ้างกับลูกค้าหรือผู้ใช้บริการ ท้ังนี้การออกแบบโปสเตอร์ก็ไม่ได้มีข้อจ ากัด
ในกฎเกณฑ์ หรือ รูปแบบท้ังในเรื่องขนาด วัสดุ ซึ่งสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม อุปกรณ์ท่ี
ส าคัญอื่น ๆ ก็คือ NFC tag ท่ีภายในต้องบรรจุข้อมูล NDEF ภาพท่ีแสดงจุดสัมผัส และโปรแกรมท่ี
สามารถแปลงข้อมูลเพื่อให้อ่านได้จาก Smart Phone กมลมาลย์ เสวตวงษ์ (2014) 

การศึกษาความต้องการของนิสิตอักษรศาสตร์ในการใช้บริการห้องสมุดคณะอักษรศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  พบว่านิสิตมีความต้องการบริการรวบรวมบรรณานุกรมเฉพาะเรื่อง  และมี
ความต้องการให้เพิ่มเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อการสืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูลต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น ชนิตา 
โกวิทวที (2531) 

 การศึกษาความต้องการและการใช้สารสนเทศของอาจารย์  และนักศึกษาคณะบริการธุรกิจ
ในมหาวิทยาลัยเอกชน  พบว่าสารสนเทศมีไม่เพียงพอ  เก่า  และล้าสมัย  ระบบการจัดเก็บทรัพยากร
ของห้องสมุดไม่มีประสิทธิภาพ  ท าให้ยากแก่การค้นหา  ปัญหาท่ีพบคือผู้ใช้ไม่มีสารสนเทศท่ีต้องการ  
เพราะมีผู้ยืมหรือหายไป  อาจารย์ใช้บริการยืมคืน  ในขณะท่ีนักศึกษาใช้การอ่านในห้องสมุดเป็นหลัก 
ล าพึง พ่วงบางโพ (2537) 

 การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับมหาบัณฑิต  ท่ีมีต่อระบบการจัดการบริการ
สารสนเทศของส านักหอสมุด  มหาวิทยาลัยเกริก  พบว่านักศึกษามีความพึงพอใจในด้านการ
ให้บริการในระดับมาก  ส่วนด้านพฤติกรรมผู้ให้บริการ  ด้านอาคารสถานท่ีอยู่ในระดับปานกลาง  
อย่างไรก็ตามความพึงพอใจของนักศึกษายังมีความแตกต่างกันตามเพศ  อายุ  อาชีพ/สาขาท่ีศึกษา  
และความถ่ีในการใช้ห้องสมุด อมรรัตน์ เชาวลิต (2541) 

 การศึกษาความพึงพอใจ  ความต้องการ  และสภาพปัญหาการใช้บริการของห้องสมุดคณะ
ครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  พบว่าผู้ใช้บริการมีความพึงพอใจโดยท่ัวไปในระดับปานกลาง  
มีความพึงพอใจมากท่ีสุดต่อการบริการยืม – คืน  พึงพอใจปานกลางต่อบุคลากรห้องสมุด  โดยศึกษา
จากความกระตือรือร้นในการให้บริการ  มนุษย์สัมพันธ์  อัธยาศัย  ความสุภาพ  และการตอบปัญหา
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ให้ค าแนะน า  พึงพอใจน้อยต่อการบริการวิทยานิพนธ์  บริการตอบค าถามช่วยการค้นคว้า  และการ
ประชาสัมพันธ์ของห้องสมุด อุไรวรรณ  พะมณี (2535) 

 การประยุกต์เอาทฤษฎี HCD เข้ามาเป็นหนึ่งในทฤษฎีส าคัญภายใต้กรอบแนวคิดของ 
“ทฤษฎีระบบใหม่” เพื่อก าหนดเป็นแนวทางในการสร้างวิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 
เพื่อค้นหาปัจจัยมนุษย์ท่ีส่งผลต่อการสร้างให้เกิดอัตลักษณ์ใหม่ ให้กับกลุ่มผู้ผลิตสินค้า OTOP 
(ต้นแบบ) ท่ีได้จากเสียงสะท้อนของผู้ท่ีเกี่ยวของในระบบและกลุ่มผู้ประกอบการ โดยรายละเอียดของ
ขั้นตอนในการน าไปประยุกต์ใช้จะมีรายละเอียดดังนี้ ระยะท่ี 1) การทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ระยะท่ี 2) การเก็บรวบรวมข้อมูล ระยะท่ี 3) การวิเคระห์ข้อมูล iะยะท่ี 4) การออกแบบ 
ระยะท่ี 5) การประเมิน  ระยะท่ี 6) การสร้างช้ินงานสมบูรณ์ รัตนโชติ เทียนมงคล (2019) 
  
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
 บทความนี้แสดงหนึ่งในกระบวนการการออกแบบอย่างมีนัยส าคัญในการปฏิบัติของฉัน
โครงการออกแบบตามมันเกี่ยวข้องกับการสร้างการออกแบบใหม่ของแผนท่ีการขนส่งสาธารณะใน
เมืองขอนแก่นความร่วมมือและการมีส่วนร่วมของแนวคิดการออกแบบท่ีน าเสนอในบทความนี้
แนวความคิดท้ังสองสามารถน ามาใช้เพื่อน าเสนอเสียงของผู้มีส่วนได้เสียในชุมชนท่ีมีบทบาทส าคัญใน
กระบวนการการออกแบบของฉันก็สามารถท่ีจะต้ังข้อสังเกตว่าการออกแบบการปกครองระบอบ
ประชาธิปไตยสามารถน ามาใช้กับแนวคิดการแก้ปัญหาของนักออกแบบกราฟิกท่ีจะไปถึงแก้ปัญหา
การออกแบบปัจจัยมนุษย์ท่ีก่อตัวขึ้นจากฐานความรู้ของชุมชนท่ีส าคัญท่ีจะให้ความคิดท่ีท้าทายท่ี
สร้างตัวตนของชุดสัญลักษณ์แผนท่ีต้นแบบการออกแบบของฉันรายละเอียดเกี่ยวกับคุณสมบัติกราฟิก
แผนท่ีแสดงวัสดุการออกแบบท่ีเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตภูมิปัญญาและวัฒนธรรมผลงานการออกแบบนี้
แสดงคุณค่าทางวัฒนธรรมและสร้างความสอดคล้องระหว่างผู้อ่านแผนท่ีและความรู้ภูมิหลังของพวก
เขาผลการทดสอบการใช้งานของฉันพบว่าวัสดุกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับภูมิหลังของผู้ใช้สามารถน ามาใช้ 
เพื่อเพิ่มการส่ือสารและการรับรู้ Ratanachote Thienmongkol (2015) 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเพื่อการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศ
ในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยได้ก าหนดการก าเนินวิจัยตามล าดับข้ันตอนดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2 วิธีในการด าเนินการวิจัย  
 3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.4 การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าวิธีการการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 2
วิธีได้แก่ 1) แบบเจาะจง (purposive sampling) โดย การเลือกตัวอย่างท่ีมีการก าหนดจุดมุ่งหมาย 
เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 2) แบบบังเอิญ (accidental sampling) โดยการเลือก
ตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็นเพื่อเป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความสนใจและเต็มใจในการให้
ข้อมูลในภาคสนาม โดยรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้ถูดแบ่งออกตามล าดับดังนี้  
 

ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์จากแบ่งแยกออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 
 กลุ่มที่ 1 กลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 1 ท่าน 
 1.2 ตัวแทนของผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการเป็นประจ าภายในส านักวิทยบริการ 1 ท่าน 
  1.3 ผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ 1) บรรณารักษ์ 2) แอปพลิเคชัน 3) ออกแบบกราฟิก 

1.4 กลุ่มบุคคลท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 90 คน 
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มทดลอง 

2.1 ผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ 1) บรรณารักษ์ 2) แอปพลิเคชัน 3) ออกแบบกราฟิก 
 2.2 นิสิต จ าวนวน 30 คน 
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3.2 วิธีในการด าเนินการวิจัย  
 
 ในกระบวนการวิจัยผู้วิจัยจะท าการประยุกต์ใช้กรอบเพื่อน าไปพัฒนาระบบแผนผังกราฟิก
จ าลองการค้นหาเส้นทางของทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
แนวคิดของทฤษฎี HCD จากระบบ ISO:13407 เพื่อเป็นขั้นตอนในการวางแผนการด าเนินการวิจัย 
โดยวิจัยผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินงานออกเป็น 6 ข้ันตอนตามภาพประกอบด้านล่าง  

 
ภาพประกอบที่ 8 แนวคิดของทฤษฎี HCD จากระบบ ISO:13407 เพื่อเป็นขั้นตอนในการวาง

แผนการด าเนินการวิจัย 
 
 ขั้นตอนที่ 1.ศึกษาข้อมูลและงานวิจัย (Literature Reviews) 
 การทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง จะเป็นการเก็บข้อมูลช้ันทุติยภูมิซึ่งผู้วิจัยได้ท า
การวิเคราะห์และรวบรวมข้อมูลเชิงเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง พร้อมกับศึกษาและวิเคราะห์งานวิจัยและ
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องท่ีจะถูกนมาประยุกต์ใช้ในงานวิจัย อาทิเช่น ทฤษฎีการออกแบบข้อมูลสารสนเทศ
(Information Design), ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร (Typograhic Design), ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design), และทฤษฎีการประเมินประสิทธิภาพ
ทางการออกแบบ (Usability test) เป็นต้น 

 ขั้นตอนที่ 2. เก็บข้อมูล (Collecting Data) 
  ซึ่งผู้วิจัยจะท าการการเก็บข้อมูลจากการโดยเริ่มต้นจากการศึกษาและวิเคราะห์กลุ่มผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสีย เครื่องมือท่ีใช้ในขั้นตอนนี้ ประกอบไปด้วย 3 ส่วนดังนี้ 
  ส่วนท่ี 1 การลงส ารวจพืเนท่ีด้วยเครื่องมือจดบันทึกภาคสนาม (field notes) 
  ส่วน ท่ี  2 แบบสอบถามความ ต้องการด้านการใช้บริการส านั ก วิทยบริการ
(Questionnaire) กับกลุ่มบุคคลท่ีเข้ามาใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ รวมทั้งส้ิน 90 คน 
  ส่วนท่ี 3 การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview - unstructured) ส าหรับผู้ให้
ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ 1) ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 2) ตัวแทนของผู้เข้าใช้
บริการภายในส านักวิทยบริการ และผู้เชียวชาญท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านบรรณารักษ์ 2) ด้านแอป
พลิเคชัน 3) และด้านออกแบบกราฟิก 
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 ขั้นตอนที่ 3. วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้วิธีการวิเคราะห์นั้นจะใช้เทคนิควิธีการวิเคราะห์แบบ กลุ่มค า
ส า คัญ  (Typological Analysis) และการวิ เค ราะห์ ค่ าความถี่  (Frequency Analysis) จาก
แบบสอบถามความต้องการ กับกลุ่มบุคคลท่ีเข้ามาใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ รวมท้ังส้ิน 90 
คน ซึ่งการน าข้อมูลเข้ามาวิเคราะห์นั้น ผู้วิจัยจะใช้วิธีการวิเคราะห์แบบผสมท้ังคุณภาพและปริมาณ 
และน าข้อมูลจากการเก็บรวบรวมโดนท าการตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) โดยผลท่ีได้จากการ
วิเคราะห์จะถูกน ามาก าหนดเป็นแนวคิดส าคัญในการน าไปสร้างช้ินงานออกแบบ (ดูรายละเอียด
เพิ่มเติมท่ีข้อ 3.5 ) 

 ขั้นตอนที่ 4. ออกแบบ (Design)  
 จากนั้นผู้วิจัยจะน าตัวแปรท่ีได้ มาสร้างเป็น Design concept และน ามาออกแบบสร้าง
ช้ินงานโดยใช้หลักการของ การออกแบบสารสนเทศ (LATCH) ในการจัดการด้านการออกแบบเนื้อหา
องค์ประกอบและผลิตขึ้นมาเป็นการพัฒนาระบบรแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากร
สารสนเทศของทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อน าเข้าสู้
ขั้นตอนการประเมินผลช้ินงานต้นแบบต่อไป 
 ขั้นตอนที่ 5. ประเมินผล (Measure) 
 การประเมินผล ผู้วิจัยจะน าแบบประเมินคุณภาพส่ือหลังการผลิตท้ัง 3 ด้านคือ 1) ด้าน
ประสิทธิภาพ 2) ด้านประสิทธิผล 3) ความพึงพอใจ (Usability test) กับกลุ่มบุคคลท่ีเข้าใช้บิรการ
ภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน และผู้เชียวชาญท้ัง 3 ด้าน เพื่อประเมินผลท่ีได้ โดยมีประเด็น
ทางการประเมินเพื่อท่ีจะวิเคราะห์จุดบกพร่องของช้ินงาน เมื่อผู้วิจัยได้ผลสะท้อนจากกลุ่มตัวอย่างท า
การประเมิน โดยจะน าผลสะท้อนทีได้เหล่านั้นมาปรับแก้ไขและพัฒนาให้เกิดเป็นส่ือท่ีสมบูรณ์ใน
ขั้นตอนต่อไป  

 ขั้นตอนที่ 6. สร้างสื่อสมบูรณ์(Final Design) 
 การสร้างช้ินงานสมบูรณ์ ผู้วิจัยจะน าผลท่ีได้มาท าการปรับปรุงแก้ไขตามความต้องการของ 

กลุ่มตัวอย่าง เพื่อให้เกิดเป็นช้ินงานสมบูรณ์เพื่อให้สอดคล้องต่อความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนน
ไปใช้จริง 
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3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
    โดยการพัฒนาเครื่องมือนัน้ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 5 ส่วน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. เครื่องมือจดบันทึกภาคสนาม (field notes) 
  2. แบบสอบถามความต้องการด้านการใช้บริการส านักวิทยบริการ (Questionnaire)
  3. การสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ด้าน (In-depth interview) 
  4. แบบประเมินคุณภาพส่ือหลังจากการผลิตส่ือต้นแบบ 
  5. ส่ือต้นแบบการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทรัพยากร
สารสนเทศในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 
3.4 การพัฒนาเคร่ืองมือในการวิจัย 
 โดยการพัฒนาเครื่องมือนัน้ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 5 ส่วน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ส่วนที่  1. เครื่องมือแบบจดบันทึกภาคสนาม (field notes) แบบจดบันทึกเรื่องราว
เหตุการณ์พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายภายในการลงพื้นท่ีเพื่อส ารวจ เพื่อไม่ให้เกิดข้อข้อผิดพลาด
เครื่องมือแบบจดบันทึกภาคสนามในการเฝ้าสังเกตในพื้นท่ีกรณีศึกษาในส่ิงท่ีได้พบ บ่งบอกถึง
แหล่งข้อมูลท่ัวไป นอกจากทางวิชาการแล้ว เครื่องมือแบบจดบันทึกภาคสนามนั้นเป็นประโยชน์ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลเบ้ืองต้นได้เป็นอย่างดี ชาย โพธิสิตา (2556) 
 ผู้วิจัยจะใช้การจดบันทึกภาคสนามเพื่อศึกษาสภาพการให้บริการภายในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยท าการเจาะจงไปท่ีผู้เข้าใช้บริการหลัก ๆ ได้แก่ นิสิตและกลุ่มบุคคล
ท่ัวไปท่ีเข้ามาใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ โดยโครงสร้างของการออกแบบเครื่องมือจดบันทึก
นั้นจะแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นคือ  
 ประเด็นท่ี 1 วัน เวลา สถานท่ี  
 ประเด็นท่ี 2 การเก็บข้อมูลจากส่ิงท่ีพบเห็นในพื้นท่ีกรณีศึกษา เช่น สังเกตแบบมีหรือไม่มี
ส่วนร่วม การสนทนา และควรอธิบาย "สภาพแวดล้อม" ใน ช่สงเวลาท่ีลงพื้น ท่ีนั้น ๆ ด้วย  
 ประเด็นท่ี 3 ผลสะท้อนของผู้วิจัย เป็นส่วนส าคัญท่ีสุดในการจัดโครงสร้างในการบันทึก
ข้อมูล และจ าเป็นส าหรับการวิเคราะห์และตีความข้อมูลในภายหลังมากท่ีสุด ส่วนนี้คือการจดเรื่องท่ี
ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ พูดคุย กับผู้ให้ข้อมูล เพื่อเป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลในล าดับต่อไป 
 ส่วนที่ 2. แบบสอบถามกับกลุ่มนิสิตนักศึกษาและบุคคลท่ัวไปร่วมท้ังส้ิน 90 คน เพื่อ
ตรวจสอบพฤติกรรมความต้องการในการใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
โดยรูปแบบลักษณ์รูปแบบของแบบสอบถามนี้จะท าเป็นแบบมีโครงสร้างปลายปิดในรูปแบบ
ของชอยส์ให้เลือก โดยรูปแบบข้อค าถามจะอยู่ในรูปแบบ Multiple Choice & Rating Scale เพื่อให้
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กลุ่มผู้ประเมินสามารถเลือกมุมมองท่ีอยู่ในกรอบของข้อค าถาม เพื่อหาปัจจัยความต้องการของผู้ให้
ข้อมูลในการลงพื้นท่ี  
 ส่วนที่ 3. แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้อ านวยการส านักวิทยบริการ 1 ท่าน และกลุ่มผู้เชียว
ชาญ 3 ท่าน การพัฒนาแบบสัมภาษณ์เชิงลึกซึ่งแนวทางของการออกแบบข้อค าถามนั้นจะอยู่ใน
รูปแบบค าถามแบบมีโครงสร้างในลักษณะปลายเปิด เพื่อให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้แสงความคิดเห็น ซึ่งผู้ให้
สัมภาษณ์สามารถเสนอมุมมองท่ีไม่ได้อยู่ในกรอบข้อค าถาม เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างเครื่องมือ 
แบบสัมภาษณ์เชิงลึกนี้จะถูกใช้กับผู้อ านวยการ 1 ท่านของส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม เกี่ยวกับด้านมุมมองการบริหารการจัดการการให้บริการห้องสมุด และจะมีการ
สัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อหามุมมองเฉพาะเกี่ยวข้องกับการออกแบบ เกี่ยวข้องกับการให้บริการแก่กลุ่มผู้
เชียวชาญ 3 ท่าน และลักษณะโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์จะเป็นลักษณะปลายเปิดแต่จะเป็นข้อ
ค าถามแบบมีโครงสร้างโดยเป็นล าดับค าถาม แต่หากผู้วิจัยเจอประเด็นท่ีน่าสนใจจะท าการขยาย
ความหรือถามต่อ เพื่อให้ได้ข้อมูลการบริหารการจัดการและรายละเอียดความส าคัญต่าง ๆ ส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
 ส่วนที่ 4. แบบประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบ ตัวเครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินคุณภาพของส่ือ
ต้นแบบท่ีผู้วิจัยได้ผลิตขึ้นแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และความพึงพอใจ 
โดยลักษณะรูปแบบของแบบประเมินคุณภาพจะถูกแบ่งออกเป็นลักษณะของ Rating scale เพื่อใช้
ประเมินคุณภาพกับ ผู้เชียวชาญ 3 ท่าน และกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ คือกลุ่ม
นิสิตจ านวน 30 คน การพัฒนาแบบสัมภาษณ์ซึ่งแนวทางของการออกแบบข้อค าถามนั้นจะอยู่ใน
รูปแบบค าถามแบบมีโครงสร้างในลักษณะ Multiple Choice & Rating Scale เพื่อให้กลุ่มผู้ประเมิน
สามารถเลือกมุมมองท่ีอยู่ในกรอบของข้อค าถามเพื่อให้ผู้ถูกสัมภาษณ์ได้แสงความคิดเห็น  
 อย่างไรก็ตามเครื่องมือแบบสอบถามท่ีได้สร้างขึ้นท้ัง 4 ส่วนท่ีกล่าวมา จะถูกน าไปวัดความ
น่าเช่ือถือและเท่ียงตรงจากผู้เชียวชาญ 3 ท่าน ตามกระบวนการ IOC ก่อนน าไปเก็บข้อมูลจริง 
 ส่วนที่ 5. ส่ือต้นแบบการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากร
สารสนเทศในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม บนพื้นฐานของการประยุกต์ใช้ทฤษฎี HCD 
จากระบบ ISO:13407 มาสู่การออกแบบวิธีของผู้วิจัยโดย ทฤษฎี HCD นั้นมีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของ
การออกแบบ การด าเนินการวิจัยผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินงานออกเป็น 6 ขั้นตอนน าเสนอกรอบ
แนวคิดถึงการประยุกต์ใช้แนวคิดของ HCD ซึ่งจากภาพจะเห็นการเปรียบเทียบขั้นตอนการท างานท่ีมี
พื้นฐานความสัมพันธ์ระหว่างส่ือต้นแบบกับตัวส่ือท่ีปรับแก้เพื่อปรับให้เข้ากับกระบวนการของวิจัย
ต่อไป 
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3.5 วิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งการน าข้อมูลเข้ามาวิเคราะห์นั้น ผู้วิจัยจะใช้วิธีการวิเคราะห์แบบผสม 
ท้ัง คุณภาพและปริมาณ และน าข้อมูลจากการเก็บรวบรวมโดนท าการตรวจสอบสามเส้า
Triangulation) โดยผลท่ีได้จากการวิเคราะห์จะถูกน ามาก าหนดเป็นแนวคิดส าคัญในการน าไปสร้าง
ช้ินงานออกแบบ โดยผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็นท้ังหมด 2 ระยะส าคัญ  

 ระยะที่ 1 
 1. การวิเคราะห์ เนื้อหา (Content Analysis) จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
การศึกษา โดยวิธีการแยกแยะแจกแจงเนื้อหาหรือแนวคิดท่ีปรากฏในเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
หรือรูปภาพท่ีท าให้ทราบถึงโครงสร้างทางการออกแบบแนวคิดของขอบเขตเนื้อหาอย่างละเอียด 
ผู้วิจัยจึงได้น าเทคนิคนี้มาใช้ช่วยในการวิเคราะห์ถึงกระบวนการส าคัญในการท าวิจัย 
 2. ก ารวิ เค ราะห์ ก ลุ่ ม ค า  (Typological Analysis) ก ารจ าแน กข้ อมู ล เป็ น ชนิ ด 
(Typologies) ซึ่งหมายถึง ขั้นตอนของเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องจากการสังเกตการณ์แบบ
สัมภาษณ์เชิงลึก 

3. การวิเคราะห์ค่าความถี่ (Frequency Analysis) จากแบบสอบถามความต้องการใน

รูปแบบของ เอ็กบาร์ ( X ) ต่อส่ือการพัฒนาระบบแผนผังกราฟิกบอกเส้นของกลุ่มตัวอย่าง ใช้ในการ
ประเมินประสิทธิภาพ ก าหนดตามแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยระดับคะแนน

ต้ังแต่ 1 – 5 จากนั้นท าการหาค่าเอ็กบาร์ ( X ) สรุปผลตามเกณฑ์ ในการแปลความหมาย
แบบสอบถาม โดยมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ (วันเพ็ญ ไชโย,2553) 
 
   มีความพึงพอใจในส่ือมากท่ีสุด  มีค่าระดับคะแนนเท่ากับ 5 
   มีความพึงพอใจในส่ือมาก   มีค่าระดับคะแนนเท่ากับ 4 
   มีความพึงพอใจในส่ือปานกลาง  มีค่าระดับคะแนนเท่ากับ 3 
   มีความพึงพอใจในส่ือน้อย   มีค่าระดับคะแนนเท่ากับ 2 
   มีความพึงพอใจในส่ือน้อยท่ีสุด  มีค่าระดับคะแนนเท่ากับ 1  
 

 4. การท าสามเส้า (Triangulation Analysis) คือเป็นการน าข้อมูลท่ีได้ท้ังสามด้าน
คือด้านจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ได้แก่ ด้านการวิเคราะห์กลุ่มค าจากการสังเกตการณ์ และ
การวิเคราะห์ค่าความถี่ เพื่อน ามาวิเคราะห์ท าสามเส้าเพื่อตรวจสอบหาความเท่ียงตรง  
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 ระยะที่ 2 
ผู้วิจัยได้ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลแบบ Frequency Analysis คือการหาค่าเฉล่ียในรูปแบบ

การตอบแบบ Rating Scale แบบประเมินประสิทธิภาพของต่อส่ือการพัฒนาระบบแผนผังกราฟิก
บอกเส้นใช้ในการประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลและความพึ่งพอใจ (Usability test) ของต่อ
ส่ือการพัฒนาระบบแผนผังกราฟิกบอกเส้นก าหนดตามแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 
โดยระดับคะแนนต้ังแต่ 1.0 – 5.0 จากนั้นท าการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สรุปผลตาม
เกณฑ์ในการแปลความหมายแบบสอบถาม โดยมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้ วันเพ็ญ ไชโย (2553) 

 
   ค่าเฉล่ีย   4..51 - 5.00   หมายถึง   เหมาะสมมากท่ีสุด 
   ค่าเฉล่ีย   3..51 - 3.50   หมายถึง   เหมาะสมมาก 
   ค่าเฉล่ีย   2.51 - 3.50   หมายถึง   เหมาะสมปานกลาง 
   ค่าเฉล่ีย   1.51 - 2.51  หมายถึง   เหมาะสมน้อย 
   ค่าเฉล่ีย   1.51 - 1.51-  หมายถึง   เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 

ขั้นตอนสุดท้ายของการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้น าเทคนิค Triangulation Analysis คือ
การน าข้อมูลท่ีได้ท้ังสามด้านจากกลุ่ม ผู้บริหาร ผู้เช่ียวชาญ ผู้ใช้บริการ เพื่อน ามาวิเคราะห์ท าสามเส้า
เพื่อตรวจสอบหาค่าเฉล่ียโดยรวมของแต่ละกลุ่ม และน ามาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียรวมทั้งหมด 
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บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
ในบทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารภาคสนามรวมถึงเอกสารท่ีเกี่ยวข้องโดย

รายละเอียดท่ีได้มานั้นจะนาไปสู่การออกแบบส่ือต้นแบบโดยประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางใน
การออกแบบในการพัฒนาช้ินงานโดยรายละเอียดท้ังหมด 2 ส่วนดังต่อไปนี้ 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 1 
4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการผลิตช้ินงานต้นแบบ 
4.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามด้านสัญลักษณ์ภาพประจ าหมวดหมู่ 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 2 
4.2.1 ผลการวิเคราะห์ด้านการพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบโดยผู้เช่ียวชาญ 
4.2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามคุณภาพส่ือของกลุ่มตัวอย่าง 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 
 

ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 1) ผลการวิเคราะห์เอกสาร
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 2) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยส ารวจเก็บข้อมูลความต้องการด้านการเข้าใช้
บริการส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (Questionnaire) 3) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจาก
การสัมภาษณ์เชิงลึกลึก (In-depth interview) จากผู้เช่ียวชาญด้านห้องสมุด ด้านแอบพลิดคชัน และ
ด้านการออกแบบกราฟิก ซึ่งผลท่ีได้จาการวิเคราะห์ ผู้วิจัยจะน ามาหาค่าความสัมพันธ์การเช่ืองโยง
ตรวจสอบแบบสามเส้า (triangulation of sources) ความเท่ียงตรงและความหน้าเช่ือถือในการ
สังเคราะห์และวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการผลิตชิ้นงานต้นแบบ 
ท่ีผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนผลิตช้ินงานต้นแบบออกออกตามล าดับต่อไปนี้ 

4.1.1.1 ผลการวิเคราะห ์ข้อมูลและเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผลการวิเคราะห์ ข้อมูล ข้อมูลช้ันทุติยภูมิ (Secondary Data) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ 
และรวบรวมข้อมูลเชิงเอกสารพร้อมกับศึกษาและวิเคราะห์งานวิจัยและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องท่ีจะถูก
น ามาประยุกต์ใช้ในงานวิจัยทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร (Typograhic Design), ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human-Centred Design) จากการวิเคราะห์ข้อมูลเอกสารท่ีเกี่ยวกับ
รูปแบบและสภาพการให้บริการของส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามในปัจจุบัน พบว่า
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เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย ในบริบทของ
การให้บริการการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศนั้น ด้านการค้นหาข้อมูล มีการสืบค้นข้อมูลในรูปแบบของ
การใช้ OPAC (Online Public Access Catalog) เป็นระบบค้นหารายการหนังสือในห้องสมุดโดยใช้
ระบบคอมพิวเตอร์ในห้องสมุด หรือว่าใช้คอมพิวเตอร์ผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ในเว็บไซต์ของ
ห้องสมุดทุกท่ีนั้นจะมีบริการสืบค้นหนังสือออนไลน์ (OPAC / WEBPAC) และหลายๆ ครั้งท่ีผู้เข้าใช้
บริการในส านักวิทยบริการทราบดีว่าระบบ OPAC นี้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสืบค้นหนังสือได้ทุกท่ีทุกเวลา 
แต่ในความเป็นเป็นจริงแล้วนั้น การสืบค้นหนังสือในระบบ OPAC ส่ิงท่ีผู้ใช้บริการได้คือทราบว่า
หนังสือท่ีต้องการเก็บไว้ท่ีช้ันหนังสือท่ีไหนเพียงเท่านั้น โดยในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นท่ีจะพัฒนาระบบ
ช่วยเหลือการสืบค้นเส้นทางสารสนเทศในส านักวิทยบริการ เนื่องจากการสืบค้นเส้นทางสารสนเทศ
นั้นเป็นส่วนส าคัญในด้านการบริการของส านักวิทยาการ แต่ในทางการให้บริการและรูปแบบของการ
บริการยังขาดปัจจัยหลายอย่าง โดยหนึ่งในนั้นท่ีเป็นตัวแปรส าคัญของการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศคือ 
ระบบการให้ข้อมูลในรูปแบบของการน าทางเพื่อค้นหาทรัพยากรสารสนเทศท่ีมีในห้องสมุด 
 จากกรอบแนวคิด มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ หรือ Human-Centred Design 
(HCD) ท่ียึดหลักการมีส่วนร่วมของผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียในระบบเข้ามาเป็นศูนย์กลางของการออกแบบ
พัฒนา จึงท าให้ผู้วิจัยได้น าเอากรอบแนวคิด มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ เข้ามาเพื่อ
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบแอฟพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศต้นแบบ 
ในการน าเสนอให้ข้อมูลเส้นทางในรูปแบบของภาพ 360 องศา จ าลองช้ันหนังสือภายในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ซึ่งผู้วิจัยจะท าการศึกษารวบรวมเอาแนวคิดของผู้พัฒนาระบบ เพื่อ
สร้างให้เกิดการพัฒนาช้ินงานต้นแบบอย่างมีส่วนร่วมท่ีแท้จริง ซึ่งผลท่ีได้จะท าให้ ระบบแอฟพลิเคชัน
ช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศต้นแบบท่ีพัฒนาขึ้น สามารถตอบสนองการใช้งานได้
อย่างตรงต่อความต้องการท่ีแท้จริงของผู้เข้ามาใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

4.1.1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลส าคัญจากการสังเกตการณ์ภาคสนาม  
จากการลงสังเกตการณ์ภาคสนามเพื่อเก็บข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัย ท าการเก็บภาพแบบ 

360 องศาจากอุปกรณ์ถ่ายภาพพร้อมขาต้ังกล้อง และการสังเกตการณ์ภาคสนาม โดยเป็นการลง
พื้นท่ีจริงเพื่อสังเกตและ ถ่ายภาพเพื่อเก็บข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยรวมถึงมีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อสอบถามแบบบังเอิญ(accidental sampling) โดยชุดค าถามแบบไม่มีโครงสร้างจากผู้ท่ีเข้ามาใช้
บริการภายในส านักวิทยบริการ 

4.1.1.3 การเก็บภาพในสถานที่จริงการสังเกตการณ์ภาคสนาม 
จากการลงพื้นท่ีจริงเพื่อเก็บข้อมูลด้วยการจัดบันทึกและการถ่ายภาพ ด้านลักษณะ

ทางกายภาพของส านักวิทยบริการ ด้านการเการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศของผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการ
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ภายในส านักวิทยบริการ รวมถึงการให้บริการ ในพื้นท่ีจริงของส านักวิทยบริการพอสรุปประเด็นท่ี
น่าสนใจได้ดังนี้ 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสังเกตการณ์ภาคสนาม 
ลักษณะทางกายภาพ 
 
 

- ช้ันท่ี 1 เป็นชั้นที่มีห้องไว้ส าหรับอ่านหนังสือ ห้อง 24 ช.ม. 
- ช้ันท่ี 2 เป็นช้ันให้บริการหลัก มีเคาท์เตอร์ให้บริการสอบถาม 
การยืมหนังสือส่งหนังสือ เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับให้บริการ
สืบค้น ฐานข้อมูลภายในส านักวิทยบริการ ศูนย์สารนิเทศอีสาน
สิรินธร สถานท่ีนั่งอ่านหนังสือ ห้องคณะผู้บริหารภายในส านัก
วิทยบริการ (ทางเข้า-ออก ใช้งานช้ันนี้เป็นหลัก) 
- ช้ันท่ี 3 เป็นช้ันส าหรับการสืบค้นข้อมูล มีช้ันหนังสือต่าง ๆ 
มากเครื่องท้ังไทยและเทศ คอมพิวเตอร์ส าหรับให้บริการสืบค้น 
ฐานข้อมูลภายในส านักวิทยบริการมาย สถานท่ีนั่งอ่านหนังสือ
(จ านวนมากกว่าช้ันท่ี 2)  
- ช้ันท่ี 4 เป็นช้ันส าหรับการสืบค้นข้อมูล มีช้ันหนังสือต่าง ๆ 
หนังสือวิจัย  ห้องอ่านหนังสือ ห้องส าหรับใช้ท าพิธีกรรมทาง
ศาสนา  

พฤติกรรมของผู้มาใช้บริการ
ภายในส านักวิทยบริการและสืบ
หาข้อมูล  
 

- ผู้เข้าใช้บริการส่วนมากเป็นนิสิต  
- ส่วนมากเป็นนิสิตช่วงช้ันปีท่ี 1,2  
- เพศหญิงจะเข้าใช้บริการมากกว่าเพศชาย 
- มีกลุ่มนักเรียนจากโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ่ายมัธยม) มาเข้าใช้บริการในช่วงโรงเรียนเลิก   
- อายุโดยเฉล่ีย 15-25 ปี  
- ส่วนใหญ่มีอุปกรณ์สมาร์ทโฟน และ แท็บแล็ต  
- สืบค้นข้อมูลจาก WEBOPAC , น าโน๊ตบุ๊คส่วนตัวมาเอง  
- นิสิตส่วนมากแวะมาใช้บริการระหว่างรอเรียนในวิชาถัดไป 
- ผู้เข้าใช้บริการบางส่วน พักผ่อน(งีบหลับ)  

การให้บริการ  
 

- เจ้าหน้าท่ีประจ าอยู่เป็นจุดให้บริการยืม-คืนหนังสือ 
- การให้บริการส่วนใหญ่ผู้มาเข้าใช้บริการต้องเดินไปยัง
จุดหมายเองโดยมีลักษณะเป็นแผ่นอะคริลิคสีน้ าเงิน ป้ายห้อย
(Hanging)  
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การเก็บภาพแบบ 360 องศา 
ผู้วิจัยได้ท าการใช้เลือกใช้กล้องรุ่น Ricoh Theta V ซึ่งเป็นกล้องท่ีถูกออกแบบมาเพื่อ

ถ่ายภาพมุมมอง 360 องศา โดยเฉพาะ ตัวกล้องประกอบไปด้วยเลนส์จ านวน 2 ตัว หน้า-หลัง ท างาน
โดยการถ่ายได้โดยตรงโดยการกดปุ่มวงกลมตรงกลางล าตัวกล้อง หรือสามารถใช้การเช่ือมตัวกับ
สมาร์ทโฟนเพื่อเป็นรีโมทในการกดบันทึกภาพและสามารถก าหนดมุมมองโดยตรงจากสมาร์ทโฟนได้ 
(ภาพท่ี 9) 

 

 
ภาพประกอบที่ 9 ภาพ กล้อง Ricoh Theta V กล้องถ่ายภาพ 360องศา  

ท่ีมา (http:theta360.com) 
 
โดยความสามารถของกล้อง Ricoh บริษัทผู้ผลิตกล้อง 360 องศาส าหรับผู้บริโภคเป็นราย

แรก ๆ ของโลก (Ricoh Theta รุ่นแรกออกวางจ าหน่ายเมื่อปี 2013) ในส่วนของ Ricoh Theta V 
กล้อง 360 องศา ท่ีผู้วิจัยได้เลือกใช้นั้น เป็นกล้องถ่ายภาพ 360 องศา รุ่นท่ี 5 ตัวปรับปรุงจากรุ่น
ก่อนๆ ชูจุดเด่นท่ีสามารถบันทึกภาพ 360 องศาความละเอียดขนาด 4K ปรับปรุงคุณภาพภาพนิ่ง 
และสามารถเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ตเพื่อถ่ายทอดสดในรูปแบบภาพวีดีโอ 360 องศา ภาพท่ีได้จาก
กล่องถ่ายภาพ 360 องศา Ricoh Theta V นั้นให้ความละเอียดภาพนิ่งถึง 5376 x 2688 pixel 
(ประมาณ 14 ล้านพิกเซล) มีความละเอียดคมชัดของภาพอยู่ในระดับท่ีดีเย่ียม 
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ในส่วนของการพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบนั้น ภาพท่ีได้มายังมีจุดบกพร่องต่อการน าไปใช้ใน
ส่วนของขึ้นตอนการพัฒนาต้นแบบส่ือ กล่าวคือตัวกล้อง Ricoh Theta V นั้นต้องเมื่อใช้ขาต้ังกล้อง
เพื่อให้ภาพท่ีถ่ายออกมานั้นอยู่ในระดับมาตรฐานสายตาของมนุษย์ การถ่ายภาพจึงจ าเป็นต้องใช้งาน
ขาต้ังกล้องเพื่อให้ได้ซึ่งมาตฐานส าหรับการถ่ายภาพจากภาพตัวอย่าง (ภาพท่ี 10) ภาพถ่ายแบบ 360 
องศาท่ีได้จะเป็นลักษณะภาพแบบ Panorama ซึ่งจะน าไปสู่ขบวนการท าภาพเพื่อใช้ในการพัฒนาส่ือ
ต้นแบบแอปพลิเคชันต่อไป 

 

 

ภาพประกอบที่ 10 ภาพแบบ Panorama โดยกล้อง 360องศา จากสถานท่ีจริง 
(ภูริทัต หมั่นพลศรี : 2562) 

 
สรุปผลการวิเคราะห์แบบข้อมูลแบบสังเกตการณ์ภาคสนามในส่วนของการลงพื้นท่ีในส านัก

วิทยบริการ จากตารางท่ี 2 พบว่า ในด้านการสืบค้นช้ันหนังสือมีเพียงแผนท่ีแสดงข้อมูลของหมวดหมู่
ของหนังสือผู้ท่ีเข้าใช้บริการต้องเดินหาช้ันหนังสือด้วยต้นเอง ช้ันหนังสือในแต่ละช้ันมีจ านวน 6 ช้ัน มี
หนังสือท่ีจัดว่างในช้ันท้ังด้านหน้าและด้านหลัง โดยหมวดหมู่สาระส าคัญท่ีเป็นในส่วนของการวิจัยใน
ครั้งนี้มีจ านวนช้ันหนังสือท่ีเป็นแถวเรียงกันท้ังหมด 44 แถว ซึ่งแต่ละแถวของช้ันหนังสือวางเรียงเป็น
แถวแต่ละแถวมี 3 ช้ันหนังสือ และต้ังห่างกันเพื่อให้มีช่องระหว่างช้ันหนังสือส าหรับทางเดิน  

ในส่วนของผู้เข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการจะต้องใช้ระบบค้นหา WEBOPAC ท่ีจะให้
ข้อมูลแก่ผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการในส านักวิทยบริการเพียงเลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) ซึ่งเป็น
ลักษณะเพียงแผ่นเล็ก ๆ ติดอยู่ตามช้ันหนังสือเท้านั้นผู้ใช้บริการต้องเดินตามหาหนังสือตามช้ันด้วย
ตนเอง โดยขอบเขตของหมวดสาระหนังสือก็ไม่ได้มีการแบ่งท่ีชัดเจน ในส่วนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
ท่ีมีไว้เพื่อใช้ระบบค้นหา WEBOPAC นั้น มีจ านวนท้ังหมด 11 เครื่อง ซึ่งเพียงพอต่อการใช้งานโดยจุด
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ท่ีต้ังของเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อใช้สืบค้นเพื่อหาข้อมูลการให้บริการนั้นไม่มีการต่อแถวเข้าคิวเพื่อใช้
งาน  

4.1.1.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างจากผู้ให้ข้อมูล

ส าคัญ 5 ท่านประกอบไปด้วย 1)แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผู้บริหาร 2)ตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริการ
ห้องสมุด 3)ผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ 4)ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน 5)ผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบ
กราฟิก 
ตาราง 3 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างของผู้เช่ียวชาญด้านบริหาร รอง
อ านวยการส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ฝ่ายบริการสารสนเทศและบรรณารักษ์ 
ประเด็นค าถาม ผลของค าถาม 
1. ท่านท างานด้านการบริหารในส านักวิทย
บริการมาแล้วกี่ป?ี 

มีประสบการณ์การท างานด้านบรรณารักษ์มาแล้ว
ท้ังหมด 24ปี และบริหารงานในต าแหน่งบริหาร 
11ป ี

2. ท่านคิดว่าอะไรคือจุดเด่นของห้องสมุด 
ส านักวิทยบริการท่ีควรจะถูกน ามาเสนอ? 

ศูนย์สารนิเทศอีสานสิรินธร (15) , ศูนย์การเรียนรู ้
Digital learing park (4) ห้องอ้าหนังสือ 24 ชม. 

3. ท่านคิดว่าอะไรคือสัญลักษณ์ของห้องสมุด 
ส านักวิทยบริการท่ีควรจะถูกน ามาเสนอ? 

หนังสือ , Mascot นกฮูก  

4. ท่านมีแนวคิดนโยบายในการพัฒนาส านัก
วิทยบริการอย่างไรภายในระยะเวลา 5 ปี 
หลังจากนี้? 

การใช้ E-library , E-service , E-resources เป็น
แผนเพิ่มเติมในการพัฒนาภายใน 20ปี ต่อจากนี้  

5. ท่านคิดเห็นอย่างไร? หากมีการพัฒนา
ระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหา
เส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทย
บริการ มมส 

เห็นด้วย หากมีการพัฒนาห้องสมุดให้สอดคล้องกับ
การพัฒนาในรูปแบบของ E-library  

6. ท่านคิดว่าแนวทางท่ีใช้อยู่ในปัจจุบันใน
การให้บริการมีอุปสรรคอะไรบ้าง? 

เพิ่มต าแหน่งของทรัพยากรประเภทเอกสารวิจัย,
หนังสืออ้างอิง , ศูนย์อีสาน , DLP , ห้อง 24ชม. 

7. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมหรือไม่
อย่างไร? 

- นิสิตผู้ใช้ ไม่ทราบถึงต าแหน่งท่ีอยู่บริเวณหนังสือ 
- หาหนังสือท่ีต้องการไม่เจอ 
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ตาราง 4 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างของตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริการ 
ประเด็นค าถาม ผลของค าถาม 
1. ท่านเข้าใช้งานในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคามมากน้อยแค่ไหน? 

มาก (สัปดาห์ละ 3-4 ครั้ง) 

2. ท่านคิดว่าอะไรคือจุดเด่น
ของส านักวิทยบริการท่ีควรจะ
ถูกน ามาเสนอ? 

มีศูนย์อีสาน ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของภูมิภาคท้องถื่น 

3. ท่านคิดว่าอะไรคือสัญลักษณ์
ของห้องสมุดส านักวิทยบริการ
ท่ีควรจะถูกน ามาเสนอ? 

หนังสือ , ความเป็นวัฒนธรรม , ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4. ท่านมีข้อเสนอแนะอยากให้
ห้องสมุดส านักวิทยบริการมี
การพัฒนาในด้านใดเพิ่มเติม
บ้าง? 

- การขยายเวลาการเข้าใช้งาน 
- เพิ่มส่ิงอ านวยความสะดวก (ปล๊ักชาร์จไฟ) 

5. ท่านคิดเห็นอย่างไร? หากมี
การพัฒนาระบบแอปพลิเคชัน
ช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง
ทรัพยากรสารสนเทศในส านัก
วิทยบริการ มมส 

เป็นเรื่องท่ีดีเพราะผู้เข้ามาใช้บริการห้องสมุดบางคนไม่ทราบถึงวิธี
สืบค้นหนังสือจากห้องสมุด 

6. ท่านคิดว่า การพัฒนาระบบ
แอปพลิเคชันช่วยเหลือการ
ค้นหาเส้นทางทรัพยากร
สารสนเทศในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จะ
ช่วยให้ผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการ
ห้องสมุด  

แอปพลิเคชันจะสามารถช่วยอ านวยความสะดวกและเกิดการเข้ามา
ใช้บริการห้องสมุดมากขึ้น เพราะ สมารถค้นหาและใช้ทรัพยากรท่ีมี
อยู่ได้ง่ายข้ึน 
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ตาราง 5 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างของผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ 
ประเด็นค าถาม ผลของค าถาม 
1. ท่านท างานในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม
มาแล้วจ านวนกี่ปี? 

การท างานด้านบรรณารักษ์ 13 ปี 

2. ท่านคิดว่าอะไรคือจุดเด่นด้านการให้บริการข้อมูล
สารสนเทศของส านักวิทยบริการท่ีควรน ามาเสนอ? 

Local information / Digital learning 
park 

3. ท่านคิดว่าอะไรคือสัญลักษณ์ของห้องสมุดส านัก
วิทยบริการท่ีควรจะถูกน ามาเสนอ? 

หนังสือ / ส่ิงพิมพ ์

4. ท่านคิดว่าปัญหาและอุปสรรคด้านการให้บริการ
ของห้องสมุดคืออะไร? 

พฤติกรรมของผู้ใช้ท่ีเปล่ียนไป / 
ความก้าวหน้าของเครื่องมือ 

5. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรหากมีการน าแอป
พลิเคชันบอกเส้นทางการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ
ของห้องสมุดมาใช้งาน และ ควรมีฟังก์ช่ันการใช้งาน
ในลักษณะใดเพื่อตอบสนองต่อการให้บริการท่ีมี
ประสิทธิภาพท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไรบ้าง 

เห็นสมควร ในการมีเทคโนโลยี และควรมี
ความละเอียดของทรัพยากร / 

6. ท่านคิดว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันตเนแบบบอก
เส้นทางการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศของห้องสมุด 
ควรมีฟังก์ช่ัน(รูปแบบการใช้งานของระบบ)อย่างไร? 

รายละเอียดของทรัพยากร ท่ีไม่ยาวมาก 
เพื่อง่ายต่อการตัดสินใจในการค้นหา โดยไม่
เสียเวลาในการค้นหา 

7. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมหรือไม่อย่างไร? ท าให้ครอบคลุมทุกทรัพยากร 
 
ตาราง 6 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งมีโครงสร้างของผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน 

ประเด็นค าถาม ผลของค าถาม 
1. หากท่านเป็นผู้ออกแบบระบบแอปพลิเคชัน
ช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางการค้นหาข้อมูล
สารสนเทศในห้องส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ท่านจะมีค าแนะน าอย่างไรบ้าง? 

- แอปพลิเคชันควรมีช่องสืบค้น 
- สามารถเลือกหมวดหมู่ได้ 
- สามารถสรุปการค้นหาเพื่อใช้ในการ
ประมวลผลการตัดสินใจครั้งต่อไป 

2. ท่านคิดว่าควรค านึงถึงนวัตกรรม หรือเทคโนโลยี
ใดบ้างในอนาคต เพื่อรองรับการพัฒนาระบบแอป
พลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากร
สารสนเทศในห้องสมุด  

QR-code , iot (internet of thing) 
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3. ท่านมีแนวคิดอย่างไรในการพัฒนาโครงสร้าง UI 
(user interfece) เพื่อรองรับการใช้งานแอปพลิเค
ชัน การให้บริการของห้องสมุดเพื่อรองรับการพัฒนา
ส านักวิทยบริการต่อไปเช่นไร? 

ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน สีสันสบายตา 

4. ท่านมีข้ันตอนในการท าแอปพลิเคชันอย่างไร? วางแผน (Planing) , ออกแบบ (Design) , 
พัฒนา (Development) , ประเมินและ
ปรับปรุง (evolution and revise) 

5. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมหรือไม่อย่างไร? - 
 
ตาราง 7 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกกึ่งมีโครงสร้างของผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบกราฟิก 
ประเด็นค าถาม ผลของค าถาม 
1. ในมุมมองของท่าน “ห้องสมุด” ท่านนึกถึง
อะไรบ้าง นอกจากการใช้บริการ ยืม-คืน หนังสือ? 

การพักผ่อน ความสงบเรียบ 

2. ท่านมีค าแนะน าอย่างไร ในการออกแบบ
สัญลักษณ์ท่ีเหมาะกับ อัตลักษณ์ของห้องสมุด? 

หนังสือ , ความเป็นสากล , สัตว์ประจ าองกร , 
สัตว์น าโชค  

3. ท่านมีค าแนะน าในการจัดวางรูปแบบ User 
interface (UI) ของส่ือต้นแบบ เพื่อการใช้งานบน
แอปพลิเคชัน ท่ีใช้ในห้องสมุดเพื่อให้เหมาะสมและ
สอดคล้องต่อการใช้บริการห้องสมุด UCD (User 
Centric Design)? 

ศึกษางาน User interface (UI ท่ีมีอยู่แล้ว
เป็นแนวทางเพื่อการออกแบบ 

4. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร? หากมีการน ากราฟกิ
ในรูปแบบของสัญลักษณ์มาใช้ในการออกแบบข้อมูล
หมวดหมู่สารสนเทศภายในห้องสมุด? 

ก าหนดขอบเขต ความเช่ือมโยง และความ
เหมาะสม 

5. ท่านมีค าแนะน าในการออกแบบฟังก์ชัน แอป
พลิเคชัน UI (User Interfece) อย่างไรให้ง่ายต่อ
การใช้งานแอปพลิเคชันด้านการน าทาง-ค้นหา
เส้นทาง? 

ศึกษาความคล้ายคลึงของงานเพื่อท่ีมีลักษณะ
ใกล้เคียงเพื่อน ามาซึ่งการประยุกต์ใช้ให้มี
ประสิทธิภาพ 

6. ท่านมีค าแนะน าในด้านหลักการของการออกแบบ 
UI (User Interfece) อย่างไรให้มีประสิทธิภาพต่อ
แอปพลิเคชันน าทางท่ีจะพัฒนาขึ้น? 

ความดึงดูดและน่าสนใจในตัวส่ือ, ประยุกต์ใช้
ด้วยความหลากหลาย,เกิดประโยชน์ต่อ
ผู้ใช้งานจริง 
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7. ท่านคิดว่าการสร้าง User friendly(ระบบท่ี
ออกแบบให้เรียนรู้ได้ง่าย) ของชุดกราฟิกในระบบ
แอปพลิเคชันควรค านึงถึงอะไรบ้าง?  

การตัดทอนเพื่อให้มีความเรียบง่าย 

8. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมหรือไม่อย่างไร? - 
 

สรุปผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกก่ึงมีโครงสร้างจากผู้เชี่ยวชาญ 

จากการสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญผู้วิจัยได้จับประเด็นส าคัญสรุปออกมาได้ว่าการพัฒนา
ระบบต้นแบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศนั้นมีความจ าเป็น 
เนื่องจากการให้บริการสืบค้นข้อมูลของทางส านักวิทยบริการนั้น การค้นหาส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปท่ี
ช่องทางเด่ียว คือระบบ WEB OPAC ท าให้ผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการการสืบค้นส่วนหนึ่งไม่ทราบถึงแหล่ง
หมวดหมู่ข้อมูลรวมถึงเส้นทางท่ีแน่ชัดว่ามีข้อมูลท่ีต้องการอยู่ในบริเวณใด ในส่วนของผู้ท่ีเข้ามาใช้
บริการครั้งแรกอาจจะเสียเวลาในการค้นหาถึงหลายช่ัวโมงด้วยกัน ด้วยข้อจ ากัดทางด้านของ
เจ้าหน้าท่ีท่ีประจ าอยู่ในจุดของการให้บริการในส านักวิทยบริการนั้นมีจ านวนไม่มาก การใช้ระบบ
ต้นแบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศ จะเข้ามาช่วยทดแทนในส่วน
ของการแนะน าการให้บริการต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น หรือ ในกรณีท่ีผู้เข้ามาใช้บริการการสืบค้นข้อมูลท่ี
ระบบต้นแบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางนี้ ได้น าภาพถ่ายจากสถานท่ีจริง จ าลองมาใน
รูปแบบของภาพ 360 องศา ซึ่งมีส่วนช่วยให้ผู้ค้นหาสืบค้นข้อมูล ตัดสินใจได้ง่ายข้ึน เนื่องจากการน า
ทางท่ีมีอยู่เดิมนั้นมีเพียงป้ายห้อย จ าแนกหมวดหมูสาระส าคัญเท่านั้น การบอกข้อมูลเพียงป้ายนั้น
อาจท าให้เกิดการคาดเคล่ือน และไม่เพียงพอต่อการท าความเข้าใจ เสียเวลากับการค้นหา ท าให้ผู้ท่ี
เข้ามาใช้บริการการสืบค้นข้อมูลนั้น ไม่ได้ถูกกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการค้นหาสาระการเรียนรู้
ต่าง ๆ ได้ 

4.1.1.5 ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามส ารวจพฤติกรรมการสืบค้นข้อมูล 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นผู้ท่ีเข้า
มาใช้บริการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการ เป็นหลัก โดยการลงพื้นท่ีเพื่อสอบถามความต้องการ ซึ่ง
ผู้วิจัยจะใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidenttal Sampling) รวมเป็นท้ังหมดจ านวน 90 คน โดย
รายละเอียดผลวิเคราะห์ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ พบว่าเพศชายร้อยละ 29 ส่วนเพศหญิง ร้อยละ 
61 ในคณะท่ี ด้านอายุของผู้ท่ีร่วมท าแบบสอบถาม มีกลุ่มอายุท่ีเข้าร่วมมากท่ีสุดคือช่วง 20 -25 ปี 
ร้อยละ68 ส่วนกลุ่มอายุและ 15-19 ปี มาเป็นอันดับท่ี 2 อยู่ท่ีร้อยละ 20 ส่วนช่วงอายุ 26-30 ปี และ 
36-40 ปี อยู่ท่ีอันดับท่ี 3 ด้วยจ านวน ร้อยละท่ีเท่ากันคือ ร้อยละ 1  ด้านค่าเฉล่ียของสถาณภาพของ
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ผู้ทีร่วมท าแบบสอบถาม พบว่า สภาณภาพนักศึกษา มีจ านวนมากท่ีสุดคือร้อยละ 88 ส่วนสถาณภาพ 
นักเรียนและเจ้าหน้าท่ี มาเป็นอันดับท่ี 2 ด้วยจ านวนท่ีเท่ากัน คือ ร้อยละ 1 ระดับการศึกษาของผู้ท่ี
ร่วมท าแบบทดสอบพบว่า ร้อยละ 89เป็นระดับปริญญาตรี ระดับมัธยม มาเป็นอันดับท่ี 2 อยู่ท่ีร้อย
ละ 1 โดยผู้เท่ีข้าร่วมท าแบบสอบถามมากจากสังกัด/หน่วยงาน จากคณะวิศวกรรมศาสตร์ มีจ านวน
ร้อยละมากท่ีสุด ร้อยละ 17 คณะการบัญชีและการจัดการ และ วิทยาลัยการเมืองการปกครอง มา
เป็นอันดับท่ี 2 อยู่ท่ีร้อยละ 12 เท่ากัน คณะแพทย์ศาสตร์ มาเป็นอันดับ 3 อยู่ท่ีร้อยละ 11 คณะ
เทคโนโลยี มาเป็นอันดับ 4 อยู่ท่ีร้อยละ 8 คณะศึกษาศาสตร์ มาเป็นอันดับ5 อยู่ท่ีร้อยละ 7 คณะ
วิทยาศาสตร์ มาเป็นอันดับท่ี 6 อยู่ท่ีร้อยละ 6 คณะนิติศาสตร์ มาเป็นอันดับท่ี 7 อยู่ท่ีร้อยละ 5 คณะ
วิทยาการสารสนเทศ มาเป็นอันดับท่ี 8 อยู่ท่ีร้อยละ 4 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มาเป็น
อันดับท่ี 9 อยู่ ท่ีร้อยละ 3 คณะวิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มาเป็นอันดับท่ี 10 อยู่ ท่ีร้อยละ 2 และ
หน่วยงานท่ีมีจ านวนร้อยละ 1 น้อยท่ีสุดมีอยู่ด้วยกัน 3 คณะ ได้ แก่ คณะการท่องเท่ียวและการ
โรงแรม คณะพยาบาลศาสตร์และคณะสาธารณสุขศาสตร์ ด้านความถี่ในการเข้าใช้บริการส านักวิทย
บริการ ผู้ท่ีเข้ามาใช้งาน 1-2ครั้ง ต่อสัปดาห์ มีจ านวนร้อยละ 56 ส่วน ผู้ท่ีเข้ามาใช้งาน 3-4 ครั้ง ต่อ
สัปดาห์ มีจ านวนร้อยละ 11 ผู้ท่ีเข้ามาใช้งาน 5-6 ครั้ง ต่อสัปดาห์ มีจ านวนร้อยละ 2 และผู้ท่ีเข้ามา
ใช้งานอื่น ๆ ท่ีไม่ระบุจ านวนครั้ง ร้อยละ 21ด้านของช่วงเวลาในการเข้าใช้บริการส านักวิทยบริการ 
พบว่าช่วงเวลาเข้าใช้บริการไม่แน่นอนมากถึงร้อยละ46 เข้าใช้ช่วงระหว่างเรียน มาเป็นอันดับท่ี 2 
ร้อยละ 26 ช่วงพัก มาเป็นอันดับท่ี 3 ร้อยละ 12 ช่วงอื่น ๆ ท่ีไม่ระบุเวลา ร้อยละ 4 และช่วงเช้าคือ
ช่วงท่ีมีน้อยท่ีสุด ร้อยละ 2 ด้านเหตุผลท่ีเข้าใช้บริการในส านักวิทยบริการพบว่าการใช้บริการยืม-คืนมี
มากท่ีสุด ร้อยละ 29 การเข้าใช้บริการการอ่านหนังสือ/วารสาร/นิตยสาร/หนังสือพิมพ์ ตามมาเป็น
อันดับท่ี 2 ร้อยละ 25 การท างานส่วนตัว มาเป็นอันดับท่ี 3 ร้อยละ 17 ใช้บริการอินเทอร์เน็ต มาเป็น
อันดับท่ี 4 ร้อยละ 9 ใช้บริการส่ือมัลติมีเดีย/ชมภาพยนตร์ มาเป็นอันดับท่ี 5 ร้อยละ 5การค้นคว้า
วิทยานิพนธ์/งานวิจัย/หนังสืออ้างอิง มาเป็นอันดับท่ี 6 ร้อยละ 3 และอันดับท่ี 7 การท ารายงานกลุ่ม 
และ ใช้ฐานข้อมูล มีร้อยละ 1 เท่ากัน ด้านการใช้งานประเภทของส่ือ พบว่าหนังสือท่ัวไป ร้อยละ 51
การใช้งานอินเทอร์เน็ต ร้อยละ 20 วารสาร/หนังสือพิมพ์ ร้อยละ 7 งานวิจัย/วิทยานิพนธ์ ร้อยละ 5 
หนังสืออ้างอิง ร้อยละ 4 ฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ร้อยละ 2 โสตทัศนวัสดุน้อยท่ีสุด ร้อยละ 1 ด้าน
วัตถุประสงค์ในการค้นคว้าข้อมูล พบว่าการค้นคว้าเพื่อการเรียนการสอน มีมากท่ีสุด ร้อยละ 38 เพื่อ
ความเพลิดเพลินและคลายเครียด ร้อยละ 27 เพื่อพัฒนาผลงานวิชาการ ร้อยละ 9 เพื่อไขข้อสงสัยใน
เรื่องรอบตัว ร้อยละ 8 เพื่อค้นหาสารสนเทศท่ีทันสมัย ร้อยละ 4 เพื่อใช้สารสนเทศในการแก้ไขปัญหา
และเพื่อแลกเปล่ียน/เพิ่มพูนความรู้น้อยท่ีสุดร้อยละ 2 เท่ากัน ด้านการค้นคว้าจากแหล่งการค้นคว้า
อื่น ๆ แทนการเข้าใช้บริการการสืบค้นของส านักวิทยบริการพบว่าร้อยละ 73 เข้ามาเพื่อใช้บริการ
อินเทอร์เน็ต การค้นคว้าหนังสือต าราหรือเอกสารประกอบการสอน ร้อยละ 13 การค้นคว้าตาม
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ค าแนะน าจากอาจารย์ผู้สอน/นักวิชาการ ร้อยละ 3 การค้นคว้าตามการบอกเล่าจากเพื่อน ร้อยละ 1 
ด้านการเข้าใช้การสิบค้นเป็นประจ า พบว่าการเดินหาด้วยตัวเองมีมากถึงร้อยละ 52 ตามมาด้วยการ
สิบค้นด้วยคอมพิวเตอร์(WEB OPAC) ร้อยละ 33 น้อยสุดคือการสอบถามบรรณารักษ์ ร้อยละ 5 ด้าน
ความช่ืนชอบวิธีการการสืบค้นโดยการใช่โค้ดตัวเลขในการสืบค้นข้อมูลเพื่อตามหาข้อมูลสารสนเทศท่ี
ต้องการ พบว่าไม่แน่ใจมากถึงร้อยละ 37 ตามมาด้วยชอบการสืบค้นจากโค้ดตัวเลขร้อยละ 32น้อยสุด
คือไม่ชอบการสืบค้นจากโค้ดตัวเลข และอื่น ๆ อีกร้อยละ 1 การเห็นด้วยกับการมีเครื่องมือท่ีใช้บอก
เส้นทางไปยังจุดหมายของการสืบค้นข้อมูล พบว่า เห็นด้วยมากท่ีสุดถึงร้อยละ 79 รองลงมาคือไม่
แน่ใจร้อยละ 9 และน้อยสุดคือไม่เห็นด้วย ร้อยละ 2 (สามารถดูตารางเพิ่มเติมด่ีภาคผนวก จ) 

 
4.1.2ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามด้านสัญลักษณ์ภาพประจ าหมวดหมู่ 
ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบชุดภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่สาระหลักในส านักวิทยบริการ 

โดยท าการคัดเลือกตัวเลือกของสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่สาระหลักในส านักวิทยบริการ จากความ
เหมาะสมข้างต้น ท าแบบส ารวจเก็บข้อมูลออนไลน์ทาง Google From เพื่อท าการคัดเลือกความ
เหมาะสมของ ของรูปแบบภาพ สัญลักษณ์  
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           
ตาราง 8 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 100 ปรัชญาและจิตวิทยา 
ท่ีมีต่อผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

100 ปรัชญาและจิตวิทยา Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid สมอง 53 58.9 58.9 58.9 

 เทียนและแสงสว่าง 22 24.4 24.4 83.3 

 สัญลักษณ์หยินหย่าง 15 16.7 16.7 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
ตาราง 9 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 200 ศาสนา ต่อผู้ท่ีเข้าใช้
บริการภายในส านักวิทยบริการ     

200 ศาสนา Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid แสง 16 17.8 17.8 17.8 
 ดอกบัว 51 56.7 56.7 74.4 

 คนพนมมือ 23 25.6 25.6 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  
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ตาราง 10 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 300 สังคมศาสตร์ ต่อผู้ท่ี
เข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ  

300 สัวคมศาสตร์ Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid มนุษย์ 48 53.3 53.3 53.3 
 เสาหินโรมัน 11 12.2 12.2 65.6 

 ผู้คนจับมือไขว้กัน 31 34.4 34.4 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  

 
ตาราง 11 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 400 ภาษาศาสตร์ ต่อผู้
ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ       

400 ภาษาศาสตร์ Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid ตัวอักษร 62 68.9 68.9 68.9 

 ธงชาติ 18 20.0 20.0 88.9 
 รูปของไอน์สไตน์ 10 11.1 11.1 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  

 
ตาราง 12 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 500 วิทยาศาสตร์ ต่อผู้ท่ี
เข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ       

500 วิทยาศาสตร์ Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 
Valid หลอดแก้วทดลอง 50 55.6 55.6 55.6 

 สัญลักษณ์อะตอม 26 28.9 28.9 84.4 

 รูปของไอน์สไตน์ 14 15.6 15.6 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  
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ตาราง 13  ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 600 เทคโนโลยี ต่อผู้ท่ี
เข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ     

600 เทคโนโลยี Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid คอมพิวเตอร์ 60 66.7 66.7 66.7 

 แผงวงจร 22 24.4 24.4 91.1 
 ฟันเฟือง 8 8.9 8.9 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  
ตาราง 14 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 700 ศิลปกรรมบันเทิง 
ต่อผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

700 ศิลปกรรมบันเทิง Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 
Valid จานสี&พู่กัน 40 44.4 44.4 44.4 

 กล้องวีดีโอ 12 13.3 13.3 57.8 

 ตัวโน๊ตเพลง 38 42.2 42.2 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ตาราง 15 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 800 วรรณคดี ต่อผู้ท่ีเข้า
ใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

800 วรรณคดี Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid สุนทรภู่ 65 72.2 72.2 72.2 
 ตัวละคร 19 21.1 21.1 93.3 

 หนังสือ 6 6.7 6.7 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  

 
ตาราง 16 ค่าเฉล่ียของการรส่ือความหมายของภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวด 900 ภูมิศาสตร์ ต่อผู้ท่ี
เข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ      

900 ภูมิศาสตร์ Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid แผนที่ 55 61.1 61.1 61.1 

 รูปโลกจ าลอง 19 21.1 21.1 82.2 
 อนุสาวรีย์ 16 17.8 17.8 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  
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ผลสรุปจากค่าสถิติของกลุ่มทดลองด้านชุดภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่สารสนเทศท่ี
ส าคัญในส านักวิทยบริการ พบว่าด้าน 001 ปรัชญาและจิตวิทยา มากท่ีสุดร้อยละ 53 ภาพท่ีสามารถ
ส่ือความหมายคือภาพของสมอง ด้าน 002 ศาสนา มากท่ีสุดร้อยละ 51 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมาย
คือภาพชองดอกบัว ด้าน 00 3สังคมศาสตร์ มากท่ีสุดร้อยละ 48 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือ
ภาพของมนุษย์ ด้าน 004 ภาษาศาสตร์ มากท่ีสุดร้อยละ 62 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือภาพ
ของตัวอักษร ด้าน 005 วิทยาศาสตร์ มากท่ีสุดร้อยละ 50 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือภาพของ
หลอดแก้วทดลอง ด้าน 006 เทคโนโลยี มากท่ีสุดร้อยละ 60 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือภาพ
ของคอมพิวเตอร์ ด้าน 007 ศิลปกรรมบันเทิง มากท่ีสุดร้อยละ 40 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือ
ภาพของจานสี&พู่กัน ด้าน 008 วรรณคดี มากท่ีสุดร้อยละ 65 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือภาพ
ของสุนทรภู่ ด้าน 009 ภูมิศาสตร์ มากท่ีสุดร้อยละ 55 ภาพท่ีสามารถส่ือความหมายคือภาพของแผน
ท่ี 

 

ภาพประกอบที่ 11 การสร้างชุดภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่ท้ัง 9 หมวดหมู่สาระส าคัญ 
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สรุปผลท่ีได้จากการเก็บข้อมูลในการออกแบบ จากภาพประกอบท่ี 4.5 คือการออกแบบชุด
ภาพต้นแบบของสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมูท้ัง 9 หมวดสาระส าคัญท่ีจะน าไปใช้ในการพัฒนาระบบ
แอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางภายในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ดังนี้ 

001 ปรัชญาและจิตวิทยา  ภาพสัญลักษณ์ของรูป “สมอง” 
002 ศาสนา    ภาพสัญลักษณ์ของรูป “ดอกบัว”  
003 สังคมศาสตร์   ภาพสัญลักษณ์ของรูป “มนุษย์” 
004 ภาษาศาสตร์   ภาพสัญลักษณ์ของรูป “ตัวอักษร”  
005 วิทยาศาสตร์   ภาพสัญลักษณ์ของรูป “หลอดแก้วทดลอง”  
006 เทคโนโลยี    ภาพสัญลักษณ์ของรูป “คอมพิวเตอร์” 
007 ศิลปกรรมบันเทิง   ภาพสัญลักษณ์ของรูป “จานสี&พู่กัน” 
008 วรรณคดี    ภาพสัญลักษณ์ของรูป “สุนทรภู่” 
009 ภูมิศาสตร์    ภาพสัญลักษณ์ของรูป “แผนท่ี” 
 

 
ภาพประกอบที่ 12 การก าหนดวางจุดเพื่อเก็บภาพ 360 องศา 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์ผลระยะที่ 2 หลังการพัฒนาสื่อ 
 

4.2.1 ผลการวิเคราะห์ด้านการพัฒนาแอปพลเิคชันต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยได้น าส่ือต้นแบบท่ีได้ผลิตขึ้น น าไปท าการประเมินคุณภาพของส่ือ เพื่อทดสอบว่าส่ือ

ต้นแบบท่ีผลิตขึ้นนั้นสามารถส่ือสารเพื่อให้เกิดความเข้าใจในด้านเนื้อหาของชุดภาพสัญลักษณ์ และ
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การน าไปใช้งานของระบบแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยจะทาการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการประเมินคุณภาพ
ส่ือโดยใช้หลักของ Usability Test สามด้านคือ 1) ด้านประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจะท าการประเมินในส่วน
ของกายภาพทางการมองเห็นสัดส่วนความถูกต้องของระยะการยืนของกราฟิกท่ีได้ออกแบบ 2) ด้าน
ประสิทธิผลผู้วิจัยจะประเมินความเข้าใจของด้านเนื้อหาของการตีความสัญลักษณ์ การอ่านเส้นทาง 
การใช้เครื่องมือ และ 3) ความพึงพอใจ ผู้วิจัยจะประเมินด้านความสวยงามทางการออกแบบ 

 
ตาราง 17 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 3 คน โดยแบบ
ประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน “ด้านประสิทธิภาพ (UI)” 
รายการ Mean Std. Deviation ระดับการประเมิน 

1. ความชัดเจนในการมองเห็นตัวอักษรใน Application 4.66 0.577 มากท่ีสุด 

2. ความชัดเจนของกราฟิกสัญลักษณ์ที่แสดงในApplication 4.00 1.000 มาก 
3. การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว 4.33 0.577 มาก 

4. ความเร็วในการตอบสนองค าสั่งของ Application 4.00 1.000 มาก 

5. การจัดวางปุ่มการใช้งานให้มีความเหมาะสม 4.33 0.577 มาก 
6. ความชัดเจนของภาพ 360 องศา 4.33 1.154 มาก 

โดยรวม 4.10 1.064 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.30 พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอป

พลิเคชัน โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน ในด้านประสิทธิภาพ (UI) โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (X = 4.10, 
S.D. = 1.064) เมื่อพิจารณารายข้อแล้วพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุดคือ ข้อ 1.ความชัดเจนใน

การมองเห็นตัวอักษรใน Application อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.66, S.D. = 0.577) และข้อท่ีได้

คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 6. ความชัดเจนของภาพ 360 องศา อยู่ในระดับมาก (X = 4.33, S.D. = 
1.154) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 3. การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว และข้อ 5. 

การจัดวางปุ่มการใช้งานให้มีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก (X = 4.33, S.D. = 0.577) และข้อท่ีได้
คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 2. ความชัดเจนของกราฟิกสัญลักษณ์ท่ีแสดงในApplication และข้อ 4. 

ความเร็วในการตอบสนองค าส่ังของ Application อยู่ในระดับมาก (X = 4.00, S.D. = 1.000)  และ
ข้อท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสุดได้แก่ข้อ  
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ตาราง 18 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญ 3 คน โดยแบบ
ประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน “ด้านประสิทธิผล (UX)” 
รายการ Mean Std.Deviation ระดับการประเมิน 

1. ความเหมาะสมในการสื่อความหมายของโลโก้ 4.00 0.000 มาก 

2. โลโก้หน้าหลัก 4.33 0.577 มาก 
3. ฟังชันที่ 1 ประวัติ 4.33 0.577 มาก 

4. ฟังชันที่ 2 ค้นหาช้ันหนังสือ  4.33 0.577 ปานกลาง 

5. ฟังชันที่ 3 WEVOPEC 4.33 1.154 มาก 
6. แผนที่ OVERVIEW 4.00 1.000 มาก 

7. 100 ปรัชญาและจิตวิทยา 4.00 1.000 มาก 

8. 200 ศาสนา 3.66 0.577 มาก 
9. 300 สังคมศาสตร์ 4.33 1.154 มาก 

10. 400 ภาษาศาสตร์ 4.33 1.154 มาก 

11. 500 วิทยาศาสตร์ 4.66 0.557 มากท่ีสุด 

12. 600 เทคโนโลยี    4.33 0.577 มาก 
13. 700 ศิลปกรรมและความบันเทิง 4.33 1.154 มาก 

14. 800 วรรณคดี 4.00 0.000 มาก 

15. 900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์      4.00 1.000 มาก 
16. ความเหมาะสมของ เลขเรียกหนังสือ(CALL NUMBER) 4.33 1.154 มาก 

โดยรวม 4.15 0.914 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.30 พบว่า ผลการวิเคราะห์การประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอป

พลิเคชัน โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน ในด้านประสิทธิผล (UX) โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพมาก ( X = 
4.15, S.D. = 0.914) เมื่อพิจารณารายข้อแล้วพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุดคือ ข้อท่ี 11. 500 

วิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับคุณภาพดีมากท่ีสุด ( X = 4.66, S.D. = 0.577) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลง
มาได้แก่ ข้อ 2. โลโก้หน้าหลัก , 3. ฟังชันท่ี 1 ประวัติ , ข้อท่ี 4. ฟังชันท่ี 2 ค้นหาช้ันหนังสือ , 12. 

600 เทคโนโลยี อยู่ในระดับมาก ( X = 4.33, S.D. = 0.577) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ ข้อ 
5. ฟังชันท่ี 3 WEVOPEC , 9. 300 สังคมศาสตร์ , 10. 400 ภาษาศาสตร์ , 13. 700 ศิลปกรรมและ

ความบันเทิง , 16. ความเหมาะสมของ เลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) อยู่ในระดับมาก ( X = 
4.33, S.D. = 1.154) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ ข้อท่ี 1. ความเหมาะสมในการส่ือ

ความหมายของโลโก้ และข้อ 14. 800 วรรณคดี อยู่ในระดับคุณภาพมาก (X = 4.00, S.D. = 0.000) 
และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ ข้อท่ี 6. แผนท่ี OVERVIEW , 7. 100 ปรัชญาและจิตวิทยา , 15. 
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900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ อยู่ในระดับคุณภาพมาก (X = 4.00, S.D. = 1.000) และข้อท่ีได้

คะแนนน้อยลงมาได้แก่ ข้อท่ี 8. 200 ศาสนา อยู่ในระดับคุณภาพมาก (X = 3.66, S.D. = 0.577)  
 
ตาราง 19 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน จากผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน โดยใช้
แบบประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบด้านประสิทธิผล ด้านความพึงพอใจ 
รายการ Mean Std. Deviation ระดับการประเมิน 
1. ด้านการออกแบบกราฟิกใน Application 4.00 1.000 มาก 

2. ด้านการใช้ตัวอักษรใน Application 4.00 1.000 มาก 

3. ด้านการออกแบบชุดกราฟิกสัญลักษณ์ 3.66 0.577 มาก 
4. ด้านการใช้สีภาพรวมใน Application 4.00 1.000 มาก 

5. ด้านการจัด Layout ของ UI 3.66 1.154 มาก 

6. ด้านการออกแบบโดยรวม Application 4.00 1.000 มาก 
7. ด้านการใช้งานโดยรวม Application 3.66 1.154 มาก 

8. ด้านการมองเห็นภาพมุมมอง 360 องศา 4.33 1.154 มาก 

9. ด้านการมองเห็นของเลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) 4.33 1.154 มาก 
โดยรวม 3.96 1.021 มาก 

 
จากตารางท่ี 33 ผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพด้านการปฏิสัมพันธ์ โดย

ผู้เช่ียวชาญโดยรวมอยู่ระดับพอใจมาก (X = 3.96, S.D. = 1.022) เมื่อพิจารณารายข้อแล้วพบว่าข้อ
ท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุดคือข้อท่ี 8. ด้านการมองเห็นภาพมุมมอง 360 องศา และข้อท่ี 9. ด้านการ

มองเห็นของเลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) อยู่ในระดับพอใจมาก (X =4.33 ,S.D. = 1.154) ข้อ
รองลงมาคือข้อ 1 . ด้านการออกแบบกราฟิกใน Application , 2. ด้านการใช้ ตัวอักษรใน 
Application , 4. ด้านการใช้สีภาพรวมใน Applicationและข้อท่ี 6. ด้านการออกแบบโดยรวม 

Application (X = 4.00 ,S.D. = 1.000) และ ข้อท่ีมีระดับคะแนนน้อยลงมาคือข้อท่ี 5. ด้านการจัด 

Layout ของ UI และข้อท่ี 7. ด้านการใช้งานโดยรวม Application (X = 3.66, S.D. = 1.154) โดย 

3. ด้านการออกแบบชุดกราฟิกสัญลักษณ์ อยู่ในระดับคะแนนน้อยท่ีสุด ( X = 3.66, S.D. = 0.577) 

โดยรวมผลการวิเคราะห์ด้านประสิทธิภาพในด้านเนื้อหาอยู่ในระดับพอใจมาก (X =3.96, S.D. = 
1.021) 
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4.2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยได้น าส่ือแอปพลิเคชันต้นแบบท่ีผลิตขึ้นจากการเก็บข้อมูลมาให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้

โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทอลองส่ือในครั้งนี้มีจ านวน นิสิตท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านัก
วิทยบริการ รวมท้ังส้ินจ านวน 30 คน 

 
ตาราง 20 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน สถานภาพผู้ใช้บริการเกี่ยวกับห้องสมุด 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid นักเรียน 1 3.3 3.3 3.3 
 นักศึกษา 29 96.7 96.7 100.0 

 Total 30 100.0 100.0  

 
ตาราง 21 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน เพศ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid ชาย 6 20.0 20.0 20.0 

 หญิง 24 80.0 80.0 100.0 

 Total 30 100.0 100.0  

 

ตาราง 22 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน ระดับการศึกษา 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid ปริญญาตรี 30 100.0 100.0 100.0 

 Total 30 100.0 100.0 100.0 

 
ตาราง 23 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน ทราบถึงการให้บริการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid ทราบ 30 100.0 100.0 100.0 

 Total 30 100.0 100.0 100.0 
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ตาราง 24 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน ได้รับข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับการเข้าใช้บริการ
ห้องสมุด 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid มากท่ีสุด 6 20.0 20.0 20.0 
 มาก 24 80.0 80.0 100.0 

 Total 30 100.0 100.0  

 

ตาราง 25 25 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน มีความรู้ความเข้าใจในด้านการใช้บริการเกี่ยวกับ
เข้าใช้ห้องสมุดมากน้อยเพียงใด 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid มาก 4 13.3 13.3 13.3 

 พอเข้าใจ 26 86.7 86.7 100.0 
 Total 30 100.0 100.0  

 
ตาราง 26 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน แหล่งข้อมูลท่ีได้รับนอกจากการเข้าห้องสมุดคือ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid อินเตอร์เน็ต 25 83.3 83.3 83.3 
 สถานศึกษา 3 10.0 10.0 93.3 

 จากเพ่ือน 2 6.7 6.7 100.0 

 Total 30 100.0 100.0  

 
ตาราง 27 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน ส่ิงท่ีส่งผลอย่างมากในการเข้าใช้บริการห้องสมุด 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid ค้นคว้า 10 33.3 33.3 33.3 

 วิจัย 2 6.7 6.7 40.0 
 การเรียนรู้ 6 20.0 20.0 60.0 

 อ่านหนังสือ 12 40.0 40.0 100.0 

 Total 30 100.0 100.0  
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ตาราง 28 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน การทราบถึงวิธีการเข้าใช้บริการด้านสารสนเทศของ
ห้องสมุดมากน้อยเพียงใด 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid รู้จัก 24 80.0 80.0 80.0 
 ไม่รู้จัก 6 20.0 20.0 100.0 

 Total 30 100.0 100.0  

 
ตาราง 29 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการ
สืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน โดยแบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอป
พลิเคชัน “ด้านประสิทธิภาพ (UI)” 
รายการ Mean Std. Deviation ระดับการประเมิน 

1. ความชัดเจนในการมองเห็นตัวอักษรใน Application 4.46 0.507 มาก 
2. ความชัดเจนของกราฟิกสัญลักษณ์ที่แสดงในApplication 4.60 0.498 มากท่ีสุด 

3. การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว 4.33 0.711 มาก 

4. ความเร็วในการตอบสนองค าสั่งของ Application 4.33 0.711 มาก 
5. การจัดวางปุ่มการใช้งานให้มีความเหมาะสม 4.40 0.621 มาก 

6. ความชัดเจนของภาพ 360 องศา 4.40 0.498 มาก 

โดยรวม 4.42 0.591 มาก 

 
จากตารางท่ี 29 พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอป

พลิเคชัน โดยกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน ในด้าน

ประสิทธิภาพ (UI) โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (X = 4.42, S.D. = 0.591) เมื่อพิจารณารายข้อแล้ว
พบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุดคือ ข้อ 2.ความชัดเจนของกราฟิกสัญลักษณ์ท่ีแสดงใน

Application อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 4.60, S.D. = 0.498) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 

1. ความชัดเจนในการมองเห็นตัวอักษรใน Application อยู่ในระดับมาก (X = 4.46, S.D. = 0.507) 
และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 5. การจัดวางปุ่มการใช้งานให้มีความเหมาะสม และข้อ 6.

ความชัดเจนของภาพ 360 องศา อยู่ในระดับมาก (X = 4.40, S.D. = 0.498) และข้อท่ีได้คะแนน
น้อยลงมาได้แก่ข้อ 3.การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว และข้อ 4. ความเร็วในการตอบสนอง

ค าส่ังของ Application อยู่ในระดับมาก (X = 4.33, S.D. = 0.711) 
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ตาราง 30 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการ
สืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน โดยแบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอป
พลิเคชัน “ด้านประสิทธิผล (UX)” 
รายการ Mean Std.Deviation ระดับการประเมิน 

1. ความเหมาะสมในการสื่อความหมายของโลโก้ 4.50 0.629 มาก 
2. โลโก้หน้าหลัก 4.56 0.504 มากท่ีสุด 

3. ฟังชันที่ 1 ประวัติ 4.60 0.621 มากท่ีสุด 

4. ฟังชันที่ 2 ค้นหาช้ันหนังสือ  4.33 0.606 มาก 
5. ฟังชันที่ 3 WEBOPEC 4.46 0.628 มาก 

6. แผนที่ OVERVIEW 4.46 0.730 มาก 

7. 100 ปรัชญาและจิตวิทยา 4.73 0.449 มากท่ีสุด 
8. 200 ศาสนา 4.56 0.568 มากท่ีสุด 

9. 300 สังคมศาสตร์ 4.63 0.556 มากท่ีสุด 

10. 400 ภาษาศาสตร์ 4.43 0.678 มาก 
11. 500 วิทยาศาสตร์ 4.60 0.621 มากท่ีสุด 

12. 600 เทคโนโลยี    4.73 0.449 มากท่ีสุด 

13. 700 ศิลปกรรมและความบันเทิง 4.46 0.507 มาก 
14. 800 วรรณคดี 4.13 0.628 มาก 

15. 900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์      4.36 0.614 มาก 

โดยรวม 4.50 0.585 มาก 

 
จากตารางท่ี 30 พบว่าผลการวิเคราะห์การประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอป

พลิเคชัน โดยกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน ในด้าน

ของประสิทธิผล (UX) โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดีมาก (𝑥̅𝑥̅= 4.50, S.D. = 0.585) เมื่อพิจารณา
รายข้อแล้วพบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุดคือ ข้อ 7. 100 ปรัชญาและจิตวิทยา และข้อท่ี 12. 

600 เทคโนโลยี อยู่ในระดับท่ีมากท่ีสุด ( X = 4.73, S.D. = 0.449) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมา

ได้แก่ข้อ 9. 300 สังคมศาสตร์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 4.63, S.D. = 0.556) และข้อท่ีได้คะแนน

น้อยลงมาได้แก่ข้อ 3. ฟังชันท่ี 1 ประวัติ และข้อ 11. 500 วิทยาศาสตร์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 
4.60, S.D. =0.621) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 2. โลโก้หน้าหลัก และข้อ 8. 200 ศาสนา 

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X = 4.56, S.D. = 0.504) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 1. ความ

เหมาะสมในการส่ือความหมายของโลโก้ อยู่ในระดับมาก (X = 4.50, S.D. = 0.629) และข้อท่ีได้
คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ ข้อ 5. ฟังชันท่ี 3 WEBOPEC ข้อ 6.แผนท่ี OVERVIEW และข้อท่ี 13. 700 
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ศิลปกรรมและความบันเทิง อยู่ในระดับมาก (X = 4.46, S.D. = 0.507) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลง

มาได้แก่ข้อ10. 400 ภาษาศาสตร์ อยู่ในระดับมาก ( X = 4.43, S.D. = 0.678) และข้อท่ีได้คะแนน

น้อยลงมาได้แก่ข้อ 15. 900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ อยู่ในระดับมาก ( X = 4.36, S.D. = 

0.614) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ข้อ 4. ฟังชันท่ี 2 ค้นหาช้ันหนังสือ อยู่ในระดับมาก (X = 

4.33, S.D. = 0.606) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยท่ีสุดได้แก่ข้อ 14. 800 วรรณคดี อยู่ในระดับมาก (X = 
4.13, S.D. = 0.628)    
 
ตาราง 31 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน ผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการ
สืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน เพื่อทดสอบคุณภาพส่ือต้นแบบแอปพลิเคชันผลการ
วิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพด้านการปฏิสัมพันธ์ ความพึงพอใจ 
รายการ Mean Std. Deviation ระดับการประเมิน 

1. ด้านการออกแบบกราฟิกใน Application 4.20 0.550 มาก 
2. ด้านการใช้ตัวอักษรใน Application 4.46 0.507 มาก 

3. ด้านการออกแบบชุดกราฟิกสัญลักษณ์ 4.20 0.550 มาก 

4. ด้านการใช้สีภาพรวมใน Application 4.26 0.691 มาก 
5. ด้านการจัด Layout ของ UI 4.40 0.498 มาก 

6. ด้านการออกแบบโดยรวม Application 4.33 0.606 มาก 

7. ด้านการใช้งานโดยรวม Application 4.46 0.507 มาก 
8. ด้านการมองเห็นภาพมุมมอง 360 องศา 4.33 0.606 มาก 

โดยรวม 4.33 0.564 มาก 

 
จากตารางท่ี 31 พบว่าผลการวิเคราะห์ระดับการประเมินคุณภาพด้านการปฏิสัมพันธ์ ความ

พึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน ในด้าน

ของความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.33, S.D. = 0.564) เมื่อพิจารณารายข้อแล้ว
พบว่า ข้อท่ีมีระดับคะแนนมากท่ีสุดคือ ข้อ 2. ด้านการใช้ตัวอักษรใน Application และข้อท่ี 7. ด้าน

การใช้งานโดยรวม Application อยู่ในระดับท่ีมาก ( X = 4.46, S.D. = 0.507) และข้อท่ีได้คะแนน
น้อยลงมาได้แก่ข้อ 6. ด้านการออกแบบโดยรวม Application และข้อท่ี 8.ด้านการมองเห็นภาพ

มุมมอง 360 องศา อยู่ในระดับมาก ( X = 4.33, S.D. = 0.606) และข้อท่ีได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่

ข้อ 4. ด้านการใช้สีภาพรวมใน Application อยู่ในระดับมาก (X = 4.26, S.D. = 0.691) และข้อท่ีได้
คะแนนน้อยท่ีสุดได้แก่ข้อ 1. ด้านการออกแบบกราฟิกใน Application และข้อ 3. ด้านการออกแบบ

ชุดกราฟิกสัญลักษณ์ อยู่ในระดับมาก (X = 4.20, S.D. = 0.550)  
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สรุป 

ส าหรับบทท่ี 4 นี้คือการอธิบายในขั้นตอนการผลิตส่ือโดยท่ีผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 
ระยะได้แก่ ระยะท่ี 1) ขั้นตอนในการเก็บข้อมูลก่อนการผลิตส่ือต้นแบบขึ้น และน าผลท่ีได้น ามาใช้ใน
การพัฒนาส่ือต้นแบบ โดยในระยะท่ี 2 ขั้นตอนหลังจากท่ีผลิตส่ือต้นแบบแล้วนั้น ข้อมูลทีได้ในบทนี้
จะถูกน ามาอภิปรายผลก่อนจะน าไปสู่กระบวนการอออกแบบและพัฒนาส่ือต้นแบบให้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น และ การอภิปรายผลก่อนน าไปสู่ขั้นตอนการแก้ไขช้ินงานให้สมบูรณ์ โดยในบทต่อไปจะเป็น
ข้อมูลและขั้นตอนของการผลิตส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน 
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บทที่ 5 
การพัฒนาสื่อต้นแบบ 

 
การพัฒนาส่ือต้นแบบแอปพลิเคชันจากการประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดของทฤษฎีมนุษย์เป็น

ศูนย์กลางของการออกแบบ(HCD) น ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนา หลังจากการเก็บข้อมูลแล้วทา

การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวม มาผสมผสานกับข้อมูลเชิงเอกสารและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

เพื่อน ามาวิเคราะห์หาค่าตัวแปรส าคัญในการน าไปสรุปเป็นกรอบแนวคิดทางการออกแบบเพื่อพัฒนา

ส่ือต้นแบบ ไปสู่ขั้นตอนของการออกแบบและประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบโดยผู้เช่ียวชาญ เพื่อน าตัว

แปรและผลสะท้อนท่ีได้ มาท าการปรับแก้ไขให้เป็นช้ินงานท่ีสมบูรณ์สุดท้าย ซึ่งท้ังหมดนี้ผู้วิจัยจะ

ด าเนินการพัฒนาขึ้นมาจากความต้องการ(Requirement) ของผู้เข้าใช้งานภายในส านักวิทยบริการ

อย่างแท้จริง โดยข้ันตอนการพัฒนาส่ือต้นแบบมีรายละเอียดดังนี้ 

5.1 การเก็บข้อมูลก่อนการผลิตต้นแบบแอปพลิเคชัน 
5.2 ขั้นตอนการออกแบบช้ินงาน 
5.3 การพัฒนาส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน (Application) 
5.4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Developer) 
5.5 อภิปรายผล การพัฒนาส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน 

 
5.1 การเก็บข้อมูลก่อนการผลิตต้นแบบแอปพลเิคชัน 
 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 1 ผู้วิจัยได้น าผลท่ีได้จากเทคนิคต่าง ๆ ท่ีได้ดังนี้ ตัวแปรท่ี
ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) เอกสาร การทบทวนวรรณกรรม การสังเกตการณ์
ตัวแปรท่ีได้จาก การวิเคราะห์โดยการจ าแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis) สัมภาษณ์เชิงลึก
และตัวแปรท่ีได้จาก การวิเคราะห์ความถี่ (Frequency analysis) การวิเคราะห์เชิงแบบสอบถามโดย
ตัวแปรท้ังหมดจะถูกนามาหาค่าความสัมพันธ์การเช่ืองโยงตรวจสอบแบบสามเส้า (triangulation) จะ
สามารถท าการเปรียบเทียบท่ีมาของข้อมูลจากต่างวิธีการเก็บข้อมูล (triangulation of sources) ซึ่ง
จะเป็นการเพิ่มความเท่ียงตรงและความน่าเช่ือถือของข้อมูล ให้มีมิติทางการวิเคราะห์และสังเคราะห์
มากยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยได้ศึกษาภาพรวมจากภาพแผนท่ีภายในส านักวิทยบริการ เพื่อให้ทราบถึงลักษณะ
โครงสร้างโดยรวมของส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ก่อนท่ีจะไปสังเคราะห์การ
ออกแบบร่วมกับแหล่งข้อมูลอื่นต่อไป โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพประกอบที่ 13 ภาพการลงส ารวจภายในส านักวิทยบริการ ด้วยกล้อง 360 
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จากการท่ีได้ส ารวจสถานท่ีภายในของส านักวิทยบริการพบว่าตัวอาคารนั้นเป็นรูปทรงคล้าย 

กับ 3 เหล่ียม มีจ านวนท้ังหมดด้วยกัน 4 ช้ัน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ช้ันท่ี 1 จะมีพื้นท่ีส าหรับห้องประชุม ห้องจัดกิจกรรมต่าง ๆ และห้องมีไว้ส าหรับ

อ่านหนังสือตลอด 24 ช่ัวโมง ส าหรับนิสิต โดยเฉพาะ จ านวน 2 ห้อง  

ช้ันท่ี 2 จะเป็นช้ันท่ีมีพื้นท่ีบริการหลัก โดยจะมีห้องคณะผู้บริหารและเจ้าหน้าท่ี

ประจ าจุดต่าง ๆ ของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ช้ันนี้จะเป็นช้ันท่ีใช้บริการ ยืม-คืน 

การให้บริการตอบค าถามและการช่วยค้นคว้าหาข้อมูทรัพยากรสารสนเทศ และศูนย์สารนิเทศอีสานสิ

รินธรท่ีให้บริการสารสนเทศท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ทุกประเภท โดยรวบรวม

เนื้อหาอีสานใน ด้านวัฒนธรรมพื้นบ้าน ความเป็นอยู่และประเพณี การศึกษา ความเช่ือ วรรณกรรม 

ภาษา ศิลปะ การละเล่นพื้นบ้าน การพัฒนาชนบท และการเมืองการปกครอง ฯลฯ ซึ่งศูนย์สารนิเทศ

อีสานสิรินธรมีระบบการจัดเก็บและค้นคืนสารสนเทศ โดยให้ผู้ใช้บริการสามารถค้นหาสารสนเทศท่ี

เกี่ยวกับอีสานได้ตรงตามความต้องการอย่างสะดวกและรวดเร็ว เป็นแหล่งสารสนเทศให้นักเรียน นิสิต 

นักศึกษา อาจารย์ นักวิจัย และประชาชน ผู้สนใจท่ัวไป ได้ศึกษาเรื่องราวของภาคอีสาน อันก่อให้เกิด

ประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้า ซึ่งศูนย์กลางการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับภาคอีสานในทุก ๆ ด้าน อีก

ท้ังเพื่อด ารงรักษาเรื่องราวของชาวอีสานไว้ให้อนุชนรุ่นหลังได้ศึกษาและเพื่อเผยแพร่และแลกเปล่ียน

สารสนเทศระหว่าง ภาคอีสานกับภาคอื่น ๆ ท้ังในประเทศไทย และต่างประเทศต่อไป  

ช้ันท่ี 3 มีอุกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีมีระบบการสืบค้นของ WebOPAC ไว้คอยบริการเพื่อ

ใช้ส าหรับการสืบค้นทรัพยากรต่าง ๆ ภายในส านักวิทยบริการ มีช้ันหนังสือมากมายท้ังหมวด

ภาษาไทยท่ีเป็นหมวดหมู่หลักในการวิจัยครั้งนี้ รวามถึงหนังสือและวารสารในหมวดของต่างประเทศ 

หนังสืออ้างอิง และมีบริการส าหรับผู้ท่ีต้องการถ่ายเอกสาร 

ช้ันท่ี 4 จะมีห้องของศาสตราจารย์ บุญชนะ อัตถากร ซึ่งได้ส่งหนังสือท่ีบริจาคให้กับ

มหาวิทยาลัยมหาสารคามส่วนใหญ่เป็นต าราเรียนแล ะเป็นหนังสือท่ีท่านใช้ในการศึกษาค้นคว้าและ

อ้างอิงตลอดชีวิตได้แก่ สาขาวิชารัฐศาสตร์ รัฐประศาสนศาสตร์ เศรษฐศาสตร์กฎหมาย การเงินการ

คลัง ปรัชญาเบื้องต้น หนังสืออ้างอิงและพระไตรปิฎก ฯลฯ ต่อมาเป็นห้องนิทรรศการจดหมายเหตุ

และสารสนเทศมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ห้องท่ีใช้ส าหรับค้นคว้าเอกสารวิจัย จ านวน 2 ห้อง ห้องไว้

ใช้ส าหรับประกอบพิธีทางศาสนา และสุดท้ายคือห้องเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยท่ีกล่าวมานั้นคือ

สารสนเทศหลัก ๆ ท่ีทางส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคามจัดไว้เพื่อรองรับการเข้ามาใช้

บริการสารสนเทศในด้านต่าง ๆ 
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ภาพประกอบที่ 14 ป้ายบอกจุดบริการต่าง ๆ ภายในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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5.2 ขั้นตอนการออกแบบชิ้นงาน 
 

จากการลงส ารวจพื้นท่ีผู้วิจัยได้ท าการร่างแบบแผนผังภายในส านักวิทยบริการ มหาวิทยลัย
มหาสารคาม (ภาพประกอบท่ี5.3) โดยได้แบ่งหมวดหมู่ของช้ันหนังสือท้ัง 9 หมวดหมู่สาระส าคัญและ
ก าหนดขอบเขตเพื่อใช้ในการถ่ายภาพแบบ 360 องศา เพื่อให้ได้มุมมองท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ น าไปสู้
ขัน้ตอนในการพัฒนาแอปพลิเคชันต่อไป  

 

ภาพประกอบที่ 15 ภาพจ าลองแผนผังภายของช้ันหนังสือ 
 

 

ภาพประกอบที่ 16 การก าหนดจุดถ่ายภาพ 360 องศาและการแบ่งหมวดหมู่ 



 

 

  75 

การถ่ายภาพ 360 องศา บริเวณด้านในของส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามนั้น
การก าหนดจุดถ่ายภาพตามช้ันหนังสือของหมวดหมู่สาระส าคัญ แต่ละแถวจะใช้การถ่ายภาพ  360 
องศา จ านวน 2 ต าแหน่งต่อแถว (จุดสีฟ้า) เพื่อความครอบคลุมของภาพท่ีจะน ามาใช้ในการพัฒนาค้น
แบบแอปพลิเคชัน (ดังภาพประกอบท่ี17) 

 

 

ภาพประกอบที่ 17 การแปลงภาพ Panorama เป็นมุมมองภาพแบบ Cubemap  
ภาพจากกล้องถ่ายภาพ 360 (ภูริทัต หมั่นพลศรี : 2562) 

 
 ภาพท่ีได้มานั้นจะถูกน าไปเข้าสู่กระบวนการแปลงภาพโดยภาพท่ีได้จากกล้อง 360 องศา จะ
ไม่สามารถใช้ได้กับการพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันได้โดยตรง จึงต้องท าการแปลงไฟล์ภาพให้เป็น
ลักษณะของภาพแบบ cubemap (ดังภาพประกอบท่ี5.3) ซึ่งเป็นลักษณะของกล่องส่ีเหล่ียมท่ีกาง
ออก 
 

จากผลทางการวิจัย ท าให้ผู้วิจัยสามารถก าหนดแนวคิดทางการออกแบบท่ีส าคัญต่อการ
พัฒนาส่ือดังนี้ โดยสัญลักษณ์ของ “ส านักวิทยบริการ” นั้นคือรูปของ “รูปหนังสือ” และทางส านัก
วิทยบริการนั้นด้วยในตัวของหน่วยงานมี มาสคอต(mascot) ประจ าหน่วยงานอยู่ด้วยแล้ว คือ “นก
ฮูก” ซึ่งส านักวิทยบริการนั้นเป็นศูนย์รวมของการค้นคว้าข้อมูลด้านการศึกษาต่าง ๆ ท่ีส าคัญของ 
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มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยจึงน ามาประยุกต์ใช้แนวคิดส าคัญให้กับการออกแบบแอปพลิเคชันมือ
ถือ โดยเป็นต้นแบบการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศ
ในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในส่วนของโลโก้ ของแอปพลิเคชันนั้น ผู้วิจัยได้
ออกแบบโดยใช้รูปทรง “หนังสือ” ให้ดูเรียบง่ายและมีความทันสมัย และผู้วิจัยได้น ามาสคอต
(mascot)ของส านักวิทยบริการ “นกฮูก” น ามามาออกแบบผสมผสานอยู่ในรูปแบบกราฟิก กับสีของ
ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยใช้สีม่วง ซึ่งสีม่วงท่ีใช้นี้เป็นสีประจ าของ สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมารี เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ของอัตลักษณ์ และเพื่อง่ายต่อการ
ส่ือสารและมี 

จากภาพประกอบท่ี  ในการออกแบบโลโก้ส่ือต้นแบบนั้น โดยแนวคิดในการออกแบบผู้วิจัยได้
ประยุกต์ใช้รูปสัญลักษณ์ของ นกฮูก” มาสคอต (mascot) ประจ าหน่วยงานมาผสมผสานกับรูปทรง
ของ “หนังสือ” ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของ “ส านักวิทยบริการ” ท าให้ได้โลโก้มีความเป็นสากล 
 

5.2.1 การปรับแก้ไขภาพสัญลักษณ์  
จากการประเมินส่ือต้นแบบการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง

ทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม กับผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน ท่ีใช้ในการ
ประเมินประสิทธิภาพ ประสิทธิผล ความพึงพอใจ ได้แก่ 1) ด้านออกแบบกราฟิก 2) ด้านแอปพลิเค
ชัน3) ด้านบรรณาลักษณ์ ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญโดยมีประเด็น 
 
 1 การจัดเก็บหนังสือในห้องสมุดด้วยการน าแถบสีมาช่วยในการจัดการของช้ันหนังสือ 
ท าให้ง่ายต่อการสืบค้นค้นหา และการจัดเก็บหนังสือของเจ้าหน้าท่ีโดยจะแยกเป็นหมวด 000 – 900 
ตามหลักการแบ่งหมู่หนังสือและแผนการแบ่งหมู่ ด้วยระบบทศนิยมดิวอี้ แยกสีออกตามล าดับดังนี้ 
(วัชรนันทน์ ศรีประสงค์,2560) 
   100 ปรัชญาและจิตวิทยา    สีน้ าเงิน 
   200 ศาสนา        สีส้ม 
   300 สังคมศาสตร์      สีเขียว 
   400 ภาษาศาสตร์      สีฟ้า 
   500 วิทยาศาสตร ์      สีเทา 
   600 เทคโนโลยี                     สีด า 
   700 ศิลปกรรมและความบันเทิง  สีชมพู 
   800 วรรณคดี                             สีม่วง 
   900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์     สีน้ าตาล 
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ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 2 ปรับแก้สัญลักษณ์ของหมวด 200 ศาสนา เพื่อให้ส่ือถึงกราฟิกท่ีมี
ความเป็นจุดเด่นของศาสนา 

ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 3 เพิ่ม ในส่วนการมีแผนท่ีบอกทางและมีการน าทางไปยังหมวดหมู่ท่ี
ค้นหา  

ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 4 เพิ่มช่องค้นหาเพื่อการสืบค้นโดยสามารถ ใส่ค่าของเลขเรียก
หนังสือ (Call number) เพื่อความรวดเร็วในการค้นหา  

ข้อเสนอแนะประเด็นท่ี 5 ปรับแก้ในส่วนของข้อมูลเส้นทาง (Routes Information) ให้มี
ขนาดฟอนต์ท่ีใหญ่ขึ้นสามารถของเห็นได้ชัดและอ่านเข้าใจง่ายข้ึน 

 
5.3 การพัฒนาสื่อต้นแบบแอปพลิเคชัน (Application) 

จากการพัฒนาส่ือต้นแบบต้นแบบพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง
ทรัพยากรสารสนเทศ ผู้วิจัยได้นาช้ินงานออกแบบมาสร้างเป็นการจ าลองสถานการณ์ โดยการใช้
ภาพถ่ายจากสถานท่ีจริงในรูปแบบของภาพท่ีหมุนได้ 360 องศา เพื่อให้เห็นถึงสภานท่ีจริง เพื่อให้ผู้ท่ี
ใช้บริการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศนั้น สามารถเข้าถึงข้อมูลด้านการสืบค้นการบริการด้านการน าทาง
ภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อประโยชน์ในการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น 

 

5.4 การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Developer) 
จากการออกแบบหน้าตาแอปพลิเคชัน(UI) ผู้วิจัยได้นาชุดข้อมูลกราฟิกท้ังหมดมาพัฒนาให้

อยู่บนแอปพลิเคชัน เพื่อใช้งานร่วมกับภาพ 360 องศา ท าให้เกิดการเข้าถึงข้อมูลในการบริการด้าน
การสืบค้นสารสนเทศภานน านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
โดยแอปพลิเคชันนั้น สามารถท างานเป็นระบบออฟไลน์ 
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ภาพประกอบที่ 18 การพัฒนาในส่วนของแอปพลิเคชัน 

 

 

ภาพประกอบที่ 19 การพัฒนาในส่วนของแอปพลิเคชัน 
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ภาพประกอบที่ 20 การพัฒนาในส่วนของแอปพลิเคชัน(ต่อ) 
 

 

ภาพประกอบที่ 21 การพัฒนาในส่วนของแอปพลิเคชัน(ต่อ) 
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ภาพประกอบที่ 22 การออกหน้า UI ของต้นแบบแอปพลิเคชัน 
 

    
ภาพประกอบที่ 23 การก าหนดมุมมองภาพ360องศาของระบบต้นแบบแอปพลิเคชัน 
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5.5 อภิปรายผล การพัฒนาสื่อต้นแบบแอปพลเิคชัน 
 

การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทย

บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาเพื่อใช้งานบนระบบแอปพลิเคชันท่ีได้พัฒนา

อยู่บนระบบปฏิบัติการสมาร์ตโฟนแอนดรอยด์ (Android) โดยเมนูหลักของแอปพลิเคชันในการใช้

งานจะมีอยู่ดังนี้ 1) เมนูหน้าประวัติของส านักวิทยบริการ 2) เมนูเพื่อการสืบค้น 3) เมนูการค้นหาเลข

เรียกหนังสือ และ 4) เมนูประจ าหมวดหมู่ต่าง ๆ การทดสอบการใช้งานโดยรวมยังพบปัญหาในเรื่อง

ของความเร็วค้นหาเส้นทางเพื่อการสืบค้น เนื่องจากจ านวนภาพในแต่ละจุดถ่ายภาพ 360 องศา ท่ีมี

ในแต่ละหมวดหมู่นั้นมีมากกว่า 528 ภาพ ซึ่งท าให้แอปพลิเคชันมีขนาดท่ีใหญ่เกินกว่าท่ีคาดการไว้ 

ท้ังนี้ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะท่ีผู้เช่ียวชาญ  3 ด้าน แนะน าเพื่อให้เป็นช้ินงาน

สมบูรณ์ในการน าไปใช้งานต่อไปจากการพัฒนาส่ือต้นแบบแอปพลิเคชัน (Application) ผู้วิจัยได้

พัฒนาขึ้นบนพื้นฐานของกรอบแนวคิดทฤษฎี“มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ” (HCD) เป็น

การรวบรวมองค์ความรู้พื้นฐานของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) ในงานวิจัยนี้ เพื่อเพิ่มมิติ

การให้บริการข้อมูลสารสนเทศอย่างสมบูรณ์ยิ่งขึ้นในการให้บริการด้านการสืบค้นข้อมูลภายใน ส านัก

วิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยการสรุปผลรวมของการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจะกล่าวถึงในบท

ท่ี 6 ต่อไป 
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บทที่ 6 
บทสรุปการวิจัยและอภิปรายผล 

  
 ในบทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวสรุปสาระส าคัญและผลรวมของการการศึกษาวิจัย การพัฒนาระบบ
แอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม พร้อมท้ังช้ินงานท่ีสมบูรณ์หลังจากท่ีได้รับผลสะท้อน จากการประเมินคุณภาพส่ือ
ต้นแบบ และขอเสนอแนะต่อยอดทางการค้นหาในอนาคต เป็นสรุปสาระส าคัญส าหรับการวิจัยเพื่อให้
ผู้ท่ีสนใจสามารถใช้เป็นแนวทางในการต่อยอดทางการศึกษาได้ส าหรับการวิจัยในอนาคตต่อไป   
 6.1 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 

6.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย  
6.3 การอภิปรายผลส าคัญทางการวิจัย 
6.4 ข้อเสนอแนะ 

 6.5 ข้อจ ากัดในการท าการวิจัย 
   
6.1 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 
 ส าหรับผลการวิจัยการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากร
สารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามนั้น ผู้วิจัยได้ท าการสรุปรายละเอียดผล
ตามท่ีวัตถุประสงค์ทางการวิจัยโดยมีรายละเอียด ท่ีส าคัญแบ่งออกเป็น 3 ประเด็นดังนี้ 
  6.1.1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลส าคัญในการพัฒนาระบบแอปพลิเคชัน
ช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จาก
การค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยพบว่า ระบบท่ีใช้ในการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป็นระบบการสืบค้นแบบ WebOPAC การสืบค้นแบบท่ัวไป (Browse 
Search)เป็นการสืบค้นข้อมูลทรัพยากรสารสนเทศท่ัว ๆ ไป ซึ่งจัดกลุ่มตามหมวดหมู่เลขเรียกหนังสือ 
(Call Number) ปี (Year) รูปแบบทรัพยากรสารสนเทศ (Format) หัวเรื่อง (Topic) เป็นต้นใช้เพื่อ
จ ากัดการสืบค้นข้อมูล เช่น จ ากัดการสืบค้นด้วย เลขเรียกหนังสือ รูปแบบทรัพยากรสารสนเทศ ปี 
และหัวเรื่อง หรือเลือกช่วงเวลาการสืบค้น เช่น ปี 2010-2012 เป็นต้น 

ลักษณะของ WebOPAC ซึ่ งเป็นค าท่ี เรียกย่อมาจาก Online Public Access 
Catalog หมายถึง เครื่องมือในการช่วยสืบค้นรายการทรัพยากรสารสนเทศของห้องสมุด และแสดง
รายละเอียดให้ทราบว่าทรัพยากรสารสนเทศ ท่ีต้องการนั้นจัดเก็บอยู่ท่ีใด นอกจากนั้นระบบ OPAC 
สามารถแจ้งให้ผู้ใช้บริการรับทราบข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ การสืบค้นทรัพยากรสารสนเทศในระบบ 
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ในการเก็บข้อมูลภาคสนามพบว่าผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ ผู้เข้ามา
ใช้บริการภายในส านักวิทยบริการหลายท่านไม่ทราบถึงข้อมูลด้านการบริการของส านักวิทยบริการ 
และผู้ใช้บริการการสืบค้นส่วนหนึ่งไม่ได้ต้ังใจมาเข้าใช้บริการสืบค้นโดยตรง โดยส่วนใหญ่เป็นกลุ่ม
นิสิตท่ีต้องการมาหาสถานท่ีส าหรับพักผ่อนระหว่างคาบเรียนเป็นหลัก 

การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญนั้น ผู้เช่ียวชาญได้ให้ข้อมูลส าคัญในด้านจุดให้บริการ
ส าคัญเช่น Digital learning Park(DLP) มีห้องอ่านหนังสือ 24 ชม. และเห็นสมควรในการมีการเพิ่ม
ช่องทางเพื่อให้หาร ค้นหาทรัพยากรต่าง ๆ มีความน่าสนใจและกระตุ้นความต้องการ ของผู้เข้ามาใช้
บริการ เกิดความสะดวกในการเข้าใช้งาน และรวมถึงผู้เข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการนั้น มี
สมาร์ทโฟนท่ีสามารถใช้เป็นอีกหนึ่งช่องทางในการรับข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ ท่ีผสมระหว่างเอกสาร
ทางวิชาการ ให้กับท่ีผู้เข้าใช้บริการการสืบค้นให้ท่ีทราบถึงจุดให้บริการต่าง ๆ ภายในส านักวิทย
บริการ 
  6.1.2 การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากร
สารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม การพัฒนาส่ือนั้นประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอนหลักซึ่งอยู่บนพื้นฐานของ HCD โดย มีรายละเอียดดังนี้ขั้นตอนท่ี 1) ศึกษาท่ีมาของหมวดหมู
สาระส าคัญของส านักวิทยบริการ ลักษณะของช้ันหนังสือประจ าหมวดหมู่ ลงพื้นท่ีส ารวจสถานท่ีจริง 
สังเกตพฤติกรรมของผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการการสืบค้นข้อมูล สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเพื่อรับข้อมูลส าคัญเชิง
ลึก ขั้นตอนท่ี 2) รวบรวมข้อมูล ท าการวิเคราะห์ผล ขั้นตอนท่ี 3) ก าหนดเนื้อหาท่ีจะใช้ลงในส่ือ โดย
ประกอบไปด้วย เนื้อหา ความเป็นมาโดยย่อของส านักวิทยบริการมาวิทยาลัยมหาสารคาม  ข้อมูลจุด
ให้บริการต่าง ๆ ของแหล่งการค้นคว้าท่ีส าคัญ และการใช้ภาพ 260 องศา ท่ีถ่ายจากสถานท่ีจริงเพื่อใช้ใน
การจ าลองสถานการณ์เพื่อเป็นการกระตุ้นจุดสนใจท่ีสอดคล้องกับสถานท่ีจริงท่ีเป็นจุดส าคัญของ ค้นหา
ทรัพยากรต่าง ๆ จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการจัดรูปแบบของส่ือตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญและน าเสนอ
ส่ือโดยต้นแบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหา ขั้นตอนท่ี 4) ท าการประเมินคุณภาพโดยใช้ทฤษฏี 
Usability Test 3 ด้าน คือ ด้านประสิทธิภาพ ด้านประสิทธิผล ด้านความพึงพอใจ และ ขั้นตอนท่ี 5) 
ท าการพัฒนาให้เป็นส่ือท่ีสมบูรณ์  

6.2.3 การประเมินคุณภาพต้นแบบระบบแอปพลิเคชันน าทางเพื่อการสืบค้นข้อมูลภายใน
ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ส าหรับการประเมินความพึงพอใจโดยใช้หลักการ  
Usability Test 3 ด้าน คือ ด้านประสิทธิภาพ ด้านประสิทธิผล ด้านความพึงพอใจ จากผู้เช่ียวชาญ 3 
ท่านอันได้แก่ ประจ า 1 )ผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรภาควิชาสารสนเทศ
ศาสตร์ 2) ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน อาจารย์ประจ าหลักสูตรส่ือนฤมิต 3) ผู้เช่ียวชาญด้าน
ออกแบบกราฟิกอาจารย์ประจ าหลักสูตรส่ือนฤมิต พบว่าสัญลักษณ์ของ ส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม และ กลุ่มตัวอย่างท่ีเข้ามาหาข้อมูลแหล่งท่องเท่ียวจ าส านักงานการ
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ท่องเท่ียวแห่งประเทศไทยจ านวน 30 คน โดยผู้วิจัยสรุปเป็นตารางสรุปรวมผลคะแนนค่าเฉล่ียการ
ประเมินความพึงพอใจในตาราง 46 
ตาราง 32 ตารางสรุปรวมผลคะแนนค่าเฉล่ียของ Usability test 3 ด้าน 
ประเภทของกลุ่มทดลอง จ านวน(คน) ด้านประสิทธิภาพ ด้านประสิทธิผล ด้านความพึงพอใจ 

ผู้เช่ียวชาญ 3 4.10 4.15 3.96 

กลุ่มตัวอย่าง 30 4.42 4.50 4.33 

 
ผลการวิเคราะห์สรุปรวมผลคะแนนค่าเฉล่ียของ Usability test 3 ด้านโดยกลุ่มผู้เชียวชาญ

ท้ังหมด 3 ท่าน พบว่าด้านประสิทธิผล ได้ล าดับมากท่ีสุดอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 4.15 ด้านประสิทธิภาพ
อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 4.10 และล าดับสุดท้ายท่ีได้เกณฑ์น้อยสุดด้านความพึงพอใจ อยู่ในเกณฑ์ดีมาก 
3.96 เช่นกัน 

ส่วนตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทยบริการจ านวน 30 คน ผลการ
วิเคราะห์สรุปรวมผลคะแนนค่าเฉล่ียของ Usability test 3 นั้นในด้านของประสิทธิผล ได้ล าดับมาก
ท่ีสุดอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 4.50 ด้านประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมาก 4.42 และล าดับสุดท้ายท่ีได้เกณฑ์
น้อยสุดคือด้านความพึงพอใจ 4.33 

 
6.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย 
 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งกลุ่มตัวอย่างโดยจ าแนกออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

6.2.1 กลุ่มตัวอย่างระยะที่ 1 เป็นการเก็บข้อมูลภาคสนาม ก่อนการผลิตส่ือต้นแบบ แบ่ง
ออกเป็น 4 กลุ่มประกอบไปด้วย 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) ผู้อ านวยการสานักวิทยบริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 1 ท่าน  2) ตัวแทนของผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการเป็นประจ าภายในส านักวิทยบริการ 
1 ท่าน  3) ผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านบรรณารักษ์ ด้านแอปพลิเคชัน ด้านออกแบบ
กราฟิก โดย 3 กลุ่มแรกนั้นผู้วิจัยได้จะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling)  และกลุ่มสุดท้าย 4) กลุ่มบุคคลท่ีเข้าใช้บริการการสืบค้นภายในส านักวิทย
บริการจานวน 90 คน โดยผู้วิ จัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบบังเอิญ (accidental 
sampling) 
6.2.2 กลุ่มตัวอย่างระยะที่ 2 เป็นการประเมินคุณภาพส่ือต้นแบบท่ีได้จัดท าขึ้น โดยกลุ่ม

ทดลองแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ประกอบไปด้วย 
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กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ 1) บรรณารักษ์ 2) แอปพลิเคชัน 3) ออกแบบ
กราฟิก และกลุ่มนิสิต จ านวน 30 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง 

 
6.3 การอภิปรายผลส าคัญทางการวิจัย 
 
 6.2.1 อภิปรายผลระยะที่ 1 (Pre-production) 

ในส่วนของการวิเคราะห์ผู้วิจัยจะท าการอภิปรายผลท่ีได้จากการศึกษาวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง การสังเกตการณ์ภาคสนามและ การ
สัมภาษณ์ ผู้เช่ียวชาญเพื่ อหาความสัมพันธ์ของค าระหว่างชุดข้อมูลก ารวิเคราะห์ ค่าความถี่ 
(Frequency Analysis)  โดย ผู้วิ จัยได้น าการวิ เคราะห์ โดยจ าแนกชนิดข้อมูล (Typological 
Analysis)  โดยตัวแปรกรอบแนวคิดท้ังหมดจะถูกท าการหาค่าความส าคัญจากชุดข้อมูลแบบสามเศร้า 
(Triangulation of sources) จากนั้นจึงท าการตีความจากชุดข้อมูลท่ีได้เพื่อน าไปใช้ในการออกแบบ
ช้ินงานต่อไปนี้ 

ผลการศึกษาประเด็นที่  1 ในส่วนของการสัมภาษณ์เชิงลึกดีบบุคคลผู้ให้ข้อมูลส าคัญ
ประกอบไปด้วย 1)ผู้เช่ียวชาญด้านผู้บริหาร รองผู้อ านวยการส านักวิทยบริการฝ่ายบริการสารสนเทศ
และประกันคุณภาพบรรณารักษ์ช านาญการพิเศษ 2)ตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริการห้องสมุด นิสิตท่ีเข้าใช้
งานในส านักวิทยบริการเป็นประจ า 3)ผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรภาควิชา
สารสนเทศศาสตร์ 4)ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน อาจารย์ประจ าหลักสูตรส่ือนฤมิต 5)ผู้เช่ียวชาญ
ด้านออกแบบกราฟิกอาจารย์ประจ าหลักสูตรส่ือนฤมิต พบว่าสัญลักษณ์ของ ส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ในมุมมองของท้ัง 5 ผู้ให้ข้อมูลหลักส าคัญคือ “หนังสือ” และมาสคอต 
(mascot) สัญลักษณ์ประจ าส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ท่ีหน่วยงานน ามาใช้น าเสนอ
เพื่อเป็นตัวแทนสู่สาธารณชนคือ “นกฮูก”  

ผลการศึกษาประเด็นที่ 2 จากการลงพื้นท่ีส ารวจภาคสนามพบว่า จ านวนแถวของช้ัน
หนังสือภาษาไทย(ขอบเขตในการวิจัย)ของส านักวิทยบริการมีจ านวนท้ังหมด 10 หมวดหมู่ ผู้วิจัยได้
ท าการตัดหมวดหมู่ของหนังสือกลุ่ม 000 เบ็ดเตล็ด(หนังสือท่ัวไป) ออกไป ซึ่งจาก 10หมวดหมู่
สาระส าคัญในการวิจัยท าการทดลองนี้ ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการทดลองจริงเพียง 9 หมวดหมู่ และมี
จ านวนท่ีให้บริการบริเวณช้ันท่ี 3 ท้ังหมด 38 แถว แต่ละแถวมีจ านวน 3 ช้ันหนังสือ รวมท้ังหมดใน
บริเวณช้ันท่ี 3 มีช้ันหนังสือท้ังหมด 114 ช้ันหนังสือ ส่วนบริเวณช้ันท่ี 4 พบว่ามีจ านวนแถวของช้ัน
หนังสือท้ังหมด 6 แถว แต่ละแถวมีจ านวน 3 ช้ันหนังสือ รวมท้ังหมดในบริเวณช้ันท่ี 4 มีช้ันหนังสือ
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ท้ังหมด 18 ช้ันหนังสือ เมื่อน าช้ันหนังสือท้ังบริเวณช้ันท่ี 3-4 มาร่วมกันหมวดหนังสือภาษาไทยของ
หมวดหมู่สาระส าคัญท้ัง 10 จะมีมากถึง 132 ช้ันหนังสือ (ดูจากภาพประกอบท่ี 22) 

 
ภาพประกอบที่ 24 แสดงภาพแผนท่ีโดยรวมภายในส านักวิทยบริการ 
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ผลการศึกษาประเด็นที่ 3 จากการท าแบบสอบถามเพื่อจากกลุ่มทดลองเพื่อสร้างชุดภาพ
สัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่ท้ัง 9 หมวดหมู่สาระส าคัญในส าคัญในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม พบว่า หมวดท่ี 1) 001 ปรัชญาและจิตวิทยา สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “สมอง” 
หมวดท่ี 2) 002 ศาสนา สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “ดอกบัว” หมวดท่ี 3) 003สังคมศาสตร์ 
สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “มนุษย์” หมวดท่ี 4) 004 ภาษาศาสตร์ สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ 
“ตัวอักษร” หมวดท่ี 5) 005 วิทยาศาสตร์ สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “หลอดแก้วทดลอง” หมวดท่ี
6) 006 เทคโนโลยี สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “คอมพิวเตอร์” หมวดท่ี 7) 007 ศิลปกรรมบันเทิง 
สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “จานสี&พู่กัน” หมวดท่ี 8) 008 วรรณคดี สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ 
“สุนทรภู่” หมวดท่ี 9) 009 ภูมิศาสตร์ สัญลักษณ์ประจ าหมวดนี้คือ “แผนท่ี” (ภาพประกอบท่ี 23) 
 

 
ภาพประกอบที่ 25 ชุดภาพสัญลักษณ์ประจ าหมวดหมู่ภาษาไทยท้ัง 9 หมวด 
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การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้วิจัยสังเกตว่า ส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามนั้นเป็น
แหล่งศูนย์รวมแห่งการเรียนรู้ขนาดใหญ่แห่งหนึ่งท่ีมี ผู้เข้าใช้บริการเป็นจ านวนมาก ถึงแม่ปัจจุบัน
เทคโนโลยีจะท าให้การสืบค้นข้อมูลไม่ว่าจะเป็นการค้นคว้า แหล่งการสืบค้นด้านการเรียนการสอน 
หนังสืออ้างอิงต่าง ๆ แต่ยังมีผู้ท่ีสนใจเข้ามาใช้บริการเป็นจ านวนมากถึงแม้อัตราส่วนนั้นจะลดลงทุก ๆ ปี 
ท้ังในการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศก็ยังเน้นเพียงแค่ตัวเลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) เป็นหลักในการ
สืบค้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะท าส่ือการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง
ทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อให้ผู้ท่ีเข้ามาใช้บริการนั้นและ
ผู้ท่ียังไม่เคยมาใช้บริการภายในส านักวิทยบริการได้รับชมผ่านเทคโนโลยีภาพ 360 องศา เพื่อเป็นการ
ช่วยเหลืออ านวยความสะดวกในด้านการสืบค้นข้อมูลการน าทางด้วยภาพ 360 องศาท่ีถ่ายจาก
สถานท่ีจริงซึ่งเป็นเทคโนโลยีใหม่ท่ีก าลังเห็นท่ีสนใจในขณะนี้ ในส่วนของการด าเนินการวิจัยนั้นผู้วิจัย
ได้ด าเนินการวิจัยบนพื้นฐาน ของการประยุกต์ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ(HCD) โดยมี
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 2 กลุ่มคือ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 2 ด้าน ผู้เช่ียวชาญท่ีมีความสามารถเฉพาะ
ทางในแต่ละด้าน 3 ท่าน และ กลุ่มตัวอย่างท่ีเข้ามาใช้บริการการสืบค้นเพื่อค้นหาข้อมูลสารสนเทศ
ต่าง ๆ ภายในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคามท่ีจะทดลองใช้ ส่ือต้นแบบจ านวน 90 คน  

  
6.4 ข้อเสนอแนะ 

 หลังจากได้ท าการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศ
ในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม จนสมบูรณ์ในหัวข้อการเสนอแนะนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวม
ข้อเสนอแนะจากปัญหาและส่ิงท่ีพบเจอระหว่างการท าวิจัยถูกแบ่งออกเป็น 2 หัวข้อดังนี้ 

  6.4.1 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
        - การจ าลองสถานการณ์โดยใช้ภาพถ่าย 360 จากสถานท่ีจริงยังไม่แพร่หลาย
ส าหรับการใช้ประชาสัมพันธ์ในการให้บริการการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศภายในของส านักวิทยบริการ 

- การพัฒนาบนแอปพลิเคชันมีข้อจ ากัดในเรื่องของความละเอียดภาพความคมชัด
ของภาพท่ีใช้ ท าให้แอปพลิเคชันนั้นมีขนาดท่ีใหญ่และใช้เวลาในการดาวน์โหลดค่อนข้างมาก 
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        - การแสดงผลของส่ือต้นแบบแอปพลิเคชันจ าเป็นต้องมี Gyroscope sensor ซึ่ง
เป็นอุปกรณ์ท่ีมีมาพร้อมอยู่แล้วของสมาร์ทโฟนในปัจจุบัน Gyroscope sensor เป็นอุปกรณ์ในการ
ประมวลผลเพื่อช่วยในการหมุนภาพตามท่ีผู้ใช้งานท าการเคล่ือนไหว 
        - ความละเอียดของภาพแสดงบนแอปพลิเคชันนั้นขึ้นอยู่กับความละเอียดของหน้า
จอแสดงผลของอุปกรณ์หรือสมาร์ทโฟนท่ีใช้ 

  6.4.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
        - ในการวิจัยครั้งต่อไปผู้เชียวชาญด้านแอปพลิเคชัน แนะน าให้ควรเป็นส่ือในรูปแบบ
ออนไลน์เพื่อลดข้อจ ากัดในเรื่องขนาด  ของแอปพลิเคชัน 
        - พัฒนาแอปพลิเคชันให้ครอบคลุมทุกทรัพยากรท่ีมีอยู่ภายในส านักวิทยบริการ 
        - แอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางสามารถท าหน้าท่ีให้ข้อมูลการให้บริการ
ต่างๆ แก่ผู้ท่ีเข้าให้บริการการสืบค้นข้อมูล         
        - พัฒนาแอปพลิเคชันให้สามารถเช่ือมต่อกับอุปกรณ์แสดงผลในรูปแบบอื่น ๆ ใน
การแสดงข้อมูลการสืบค้นท่ีแสดงผลได้ละเอียดสูงขึ้นโดยไม่จ าเป็นต้องพึ่งอุปกรณ์สมาร์ทโฟน และ
สามารถท างานได้เองโดยไม่ต้องพึ่งอุปกรณ์อื่น ๆ แนวโน้มการพัฒนาในอนาคตกับอุปกรณ์อื่น ๆ 
สามารถท าให้การน าเสนอข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ได้ผลท่ีออกมาในทิศทางท่ีดียิ่งขึ้น 
        - สามารถน าไปต่อยอดการพัฒนาเป็นแอปพลิเคชันเพื่อช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง
ทรัพยากรสารสนเทศโดยเป็นแหล่งรวบรวมไว้ซึ่งข้อมูลในส่วนของส านักวิทยบริการ ตามสถานศึกษา
หรือชุมชนต่าง ๆ หรือสถานท่ีส าคัญ  
 
6.5 ข้อจ ากัดในการท าวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้โดยโครงสร้างของการจ าลองสถานการณ์การสืบค้นภายในส านักวิทยบริการ
มหาวิทยาลัยมหาสารคามนั้น ผู้วิจัยไม่สาม 
ารถก าหนดได้ว่าหนังสือจะถูกวางตามต าแหน่งท่ีอยู่ประจ าช้ันหนังสือท่ีแสดงบนแอปพลิเคชัน ตัวแอป
พลิเคชันนั้นเป็นระบบการน าทางไปสู่หมวดหมู่สารสนเทศ เนื่องจากการเข้าถึงฐานข้อมูลของระบบ
จัดเก็บหนังสือนั้นเป็นระบบฐานข้อมูลเฉพะซึ่งสามารถดึงข้อมูลของการจัดเก็บหนังสือออกมาได้  

ข้อจ ากัดในด้านระบบปฏิบัติการ ผู้วิจัยได้ก าการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ android  
ซึ่งผู้ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ IOS นั้นจะไม่สามารถเข้าใช้งานแอปพลิเคชันท่ีผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาขึ้นได้



 

 

 

บรรณานุกรม 
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แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย 
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ก1. แบบประเมินเครื่องมือวิจัย (IOC) 

แบบประเมินเคร่ืองมือวิจัย (IOC) 
แบบสอบถามนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของวทิยานิพนธ์เร่ือง : การพฒันาระบบแอปพลเิคชนัช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง

ทรัพยากรสารสนเทศในส านกัวทิยบริการมหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

 ผู้วจิยั  นายภริูทตั หมัน่พลศรี 

 ปริญญา  วทิยาศาตรมหาบณัทิต (วท.ม) 

 สาขา  ส่ือนฤมติ 

 คณะ  วทิยาการสารสนเทศ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

 คณะกรรมการควบคมุวทิยานิพนธ์  ผศ.ดร. รัตนโชต ิเทียนมงคล 

ค าชี้แจง  : แบบประเมินความเที่ยงตรง (IOC) ของเคร่ืองมือวิจัยน้ีจัดท าข้ึนเพ่ือประเมินความถูกต้องของ
แบบสอบถามเร่ือง การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อข้อค าถามในความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ โปรดท าเคร่ืองหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมีเกณฑ์
ดังต่อไปน้ีค าว่า  
หมายเหต ุ: ค านิยามศพัท์เฉพาะ 

 “ส านักวิทยบริการ” คือ แหล่งการค้นคว้าสมัยใหม่ที่มีการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศ หนังสือ วิจัย และ
วารสารจากฐานข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 
 ระบบแอปพลิเคช่ัน คือ โปรแกรมที่อ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ ท่ีออกแบบมาส าหรับ Mobile, 
Teblet หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่โดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางการออกแบบ(HCD) 
       
ตอนที่ 1 แบบประเมิน แบบส ารวจ 

การประเมินเคร่ืองมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข  

+1= แน่ใจว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้อง 0 = ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้องหรือไม่ -1 = แน่ใจว่า
ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้อง 

ระดับของการประเมิน         +1   0  1 

1. ค าถามด้านประชากรศาสตร์ 
 1.1 เพศ              
 1.2 อายุ              
 1.3 สถานภาพผู้ใช้บริการ          
 1.4 ระดับการศึกษา             
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 1.5 หน่วยงาน/คณะ           
2. ค าถามด้านพฤติกรรมการเข้าใช้บริการส านักวิทยบริการ 
 2.1 ความถ่ีในการเข้าใช้บริการส านักวิทยบริการ       
 2.2 ช่วงเวลาท่ีเข้าใช้บริการ          
 2.3 เหตุผลที่เข้าใช้บริการของส านักวิทยบริการ       
 2.4 ประเภทของสื่อที่เข้าใช้บริการ        
 2.5 วัตถุประสงค์ใดในการค้นคว้า        
 2.6 แหล่งการค้นคว้าข้อมูลอื่น ๆ        
 2.7 รูปแบบการสืบค้น           
 2.8 การสืบค้นโดยการใช้โค้ด        
 2.9 เคร่ืองมือช่วยเหลือในการบอกทาง       
3. ค าถามด้านภาพสัญลักษณ์ของข้อมูลสารสนเทศแต่ละหมวดหมู่ในการสื่อความหมาย 
 1.1 หมวด ปรัชญาและจิตวิทยา        
 1.2 หมวด ศาสนา            
 1.3 หมวด สังคมศาสตร์          
 1.4 หมวด ภาษาศาสตร์          
 1.5 หมวด วิทยาศาสตร์          
 1.6 หมวด เทคโนโลยี              
 1.7 หมวด ศิลปกรรมและความบันเทิง             
 1.8 หมวด วรรณคดี                   
 1.9 หมวด ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์       
ขอคิดเห็นอื่น ๆ เพ่ิมเติม
............................................................................................................... ........................................................................
............................................................................................................... ........................................................................
..................................................................................... .................................................................................................. 
ตอนที่ 2 แบบประเมิน แบบส าภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

การประเมินเคร่ืองมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข  
*ชุดค าถามจะมีจ านวนข้อค าถามท่ีไม่เท่ากันและจะแบ่งข้อค าถามตามความเหมาะสมของผู้เช่ียวชาญในแต่ละด้าน 
โดยแบ่งออกเป็น Key informant(K) จ านวน2 ชุด , Expert(E) จ านวน 3 ชุด   

+1= แน่ใจว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้อง 0 = ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้องหรือไม่ -1 = แน่ใจว่า
ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้อง 

ระดับของการประเมิน         +1   0  1 

1. ค าถามเกี่ยวกับความการเข้าใช้งานส านักวิทยบริการ        
1.1 ใช้งาน/ท างาน ในส านักวิทยบริการ         
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1.2 จุดเด่นของส านักวิทยบริการ         
1.3 สัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับส านักวิทยบริการ        
1.4 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบแอปพลิเคชัน        
1.5 การเรียนรู้อัตลักษณ์แนวความคิด         

ขอคิดเห็นอื่น ๆ เพ่ิมเติม
............................................................................................................... ........................................................................
.......................................................................................................................................................................................
............................................................................................................... ........................................................................
............................................................................................................... ........................................................................ 
ตอนที่ 3 แบบประเมิน แบบประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบของผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอยา่ง 

การประเมินเคร่ืองมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข  

+1= แน่ใจว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้อง 0 = ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้องหรือไม่ -1 = แน่ใจว่า
ไม่มีความเหมาะสมและสอดคล้อง 

ระดับของการประเมิน         +1   0  1 

1.ค าถามด้านประชากรศาสตร์ 
  1 สถานภาพผู้ใช้บริการเก่ียวกับห้องสมุด       
  2 เพศ              
  3 ระดับการศึกษา           
2.ค าถามด้านเน้ือหาข้อมูลห้องสมุด 
  1. ทราบถึงการให้บริการการสืบค้นข้อมูล       
  2. ทราบถึงข้อมูลที่เป็นประโยชน์        
  3. ความรู้ความเข้าใจในการใช้บริการ       
  4. แหล่งข้อมูลอื่นนอกเหนือจากส านักวิทยบริการ      
  5. เหตุผลในการเข้าใช้บริการ        
  6. ความช านาญในการเข้าใช้ส านักวิทยบริการ      
3. ด้านการใช้งานแอปพลิเคชัน  

1 การใช้ระบบระบบแอปพลิเคชันต้นแบบ       
มีความยาก/ง่าย มากน้อยเพียงใด  
2. ความสะดวก/รวดเร็ว ของระบบแอปพลิเคชัน      
ต้นแบบช่วยเหลือการค้นหา   
3. การล าดับข้ันตอนการใช้งานของระบบ       
แอปพลิเคชันต้นแบบ    

  4. การน าเสนอเน้ือหาครบถ้วน สมบูรณ์        
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4. ด้านการเคลื่อนไหว  
1. ภาพสอคล้องกับเน้ือหา         
2. สัญลักษณ์ สามารถสื่อความหมาย เข้าใจง่าย        
3. ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน เหมาะสม        

5. ด้านการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้  
1. หน้าจออินเตอร์เฟสมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย       
2. สามารถเข้าใจวิธีการใช้งาน ได้         
3. ต าแหน่งของการน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ        

6. ด้านการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้  
1. หน้าจออินเตอร์เฟสมีความเหมาะสมเข้าใจง่าย      
2. สามารถเข้าใจวิธีการใช้งาน ได้         
3. ต าแหน่งของการน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ        

7. ด้านเสียง  
 1. เสียงบรรยาย          
  2. เสียงประกอบ           
8.ประสิทธิภาพของการใช้งานระบบแอปพลิเคชันต้นแบบ 
  1. มีความเข้าใจเก่ียวกับเน้ือหา        
  2 เน้ือหามีความถูกต้องชัดเจน        
9.การสื่อความหมายของแต่ละหน้าหมวดหมู่ 
  1 กลุ่มปรัชญาและจิตวิทยา        
  2 กลุ่มศาสนา            
  3 สังคมศาสตร์            
  4 ภาษาศาสตร์            
  5 วิทยาศาสตร์            
  6 เทคโนโลยี            
  7 ศิลปกรรมและการบันเทิง        
  8 วรรณคดี             
  9 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์        
ข้อคิดเห็นอื่นๆเพ่ิมเติม 
............................................................................................................... ........................................................................
............................................................................................................... ........................................................................
............................................................................................................... ........................................................................
.................................................................................................. ..................................................................................... 
............................................................................................................... ........................................................................ 

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  
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ภาคผนวก  ข 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในงานวิจัย 
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ข1. ค ำถำมสัมภำษณ์รองผู้อ ำนวยกำรของส ำนักวิทยบริกำรมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผู้บริหาร (K1) 

ช่ือโครงการวจัิย : การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศใน
ส านักวทิยบริการมหาวทิยาลัยมหาสารคาม 

ค าชีแ้จง  

1. แบบส ารวจนีจ้ัดท าขึน้เพ่ือส ารวจความคดิเห็นในการใช้งานด้านการสืบค้าข้อมลูสารสนเทศ

ของส านักวิทยบริการมหาวทิยาลบัมหาสารคาม เพ่ือศกึษาพฤติกรรมผู้เข้าใช้บริการห้องสมดุ และน าข้อมลูท่ีได้

ไปพฒันาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านกัวทิยบริการมหาวิทยาลยั

มหาสารคาม  

2. เอกสารชดุนีเ้ป็นแบบสมัภาษณ์ประกอบการศกึษาตามหลกัสตูรวทิยาศาสตร์มหาบณัฑิต 

สาขาส่ือนฤมิต มหาวิทยาลยัมหาสารคาม ใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการสมัภาษณ์ผู้ให้ข้อมลูผู้ ให้ข้อมลูคนส าคญั 

(key informant) ด้านผู้บริหารส านกัวทิยบริการ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

หมายเหต ุ: ค านิยามศพัท์เฉพาะ 

ค าวา่ “ส านกัวทิยบริการ” คือ แหลง่การค้นคว้าสมยัใหมท่ี่มีการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศ หนงัสือ  

วจิยั และวารสารจากฐานข้อมลูบนอินเทอร์เน็ต 

ระบบแอปพลเิคชัน่ คือ โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในด้านตา่ง ๆ ท่ีออกแบบมาส าหรับ Mobile 

, Teblet หรืออุปกรณ์เคล่ือนท่ีโดยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศนูย์กลางการออกแบบ Human Centre 

Design (HCD) 

 

แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านผู้บริหาร (K1) 

1. ท่านท างานด้านการบริหารในส านักวิทยบริการมาแล้วกี่ปี? 

............................................................................................................... ..............................................................………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................  

2. ท่านคิดว่าอะไรคือจุดเด่นของห้องสมุด ส านักวิทยบริการที่ควรจะถูกน ามาเสนอ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

....................................…………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 
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3. ท่านคิดว่าอะไรคือสัญลักษณ์ของห้องสมุด ส านักวิทยบริการที่ควรจะถูกน ามาเสนอ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................
………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 
4. ท่านมีแนวคิดนโยบายในการพัฒนาส านักวิทยบริการอย่างไรภายในระยะเวลา 5 ปี หลังจากน้ี? 

............................................................................................................... .................................................…………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………................................

............................................................................................................... ................................………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 

5. ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร? ในการก าหนด UI รูปร่างหน้าตาของแอปพลิเคชัน (เมนูการใช้งานของระบบ) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….....………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................  

6. ท่านคิดว่าแนวทางที่ใช้อยู่ในปัจจุบันในการให้บริการมีอุปสรรค์อะไรบ้าง? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………................................

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 

7. ท่านมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหรือไม่อย่างไร? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………

……………………………………………………………………………………………………………………………………..……………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 

ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  

 

 

(ลงชื่อ) 

     (    ) 

   ผู้เชี่ยวชำญด้ำนผู้บริหำร 
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ข2. ค ำถำมสัมภำษณ์ตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริกำรห้องสมุด 

แบบสัมภาษณ์ด้านตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริการห้องสมุด(K2) 

ชื่อโครงการวิจัย : การพฒันาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรพัยากรสารสนเทศในส านักวทิย

บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ค ำชี้แจง  

1. แบบส ำรวจน้ีจัดท ำข้ึนเพ่ือส ำรวจควำมคิดเห็นในกำรใช้งำนด้ำนกำรสืบค้ำข้อมูลสำรสนเทศของ

ส ำนักวิทยบริกำรมหำวิทยำลับมหำสำรคำม เพ่ือศึกษำพฤติกรรมผู้เข้ำใช้บริกำรห้องสมุด และน ำข้อมูลที่ได้ไปพัฒนำ

ระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือกำรค้นหำเส้นทำงทรัพยำกรสำรสนเทศในส ำนักวิทยบริกำรมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม  

2. เอกสำรชุดน้ีเป็นแบบสัมภำษณ์ประกอบกำรศึกษำตำมหลักสูตรวิทยำศำสตร์มหำบัณฑิต 

สำขำสื่อนฤมิต มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม ใช้เพ่ือเป็นแนวทำงในกำรสัมภำษณ์ผู้ให้ข้อมูลผู้ให้ข้อมูลคนส ำคัญ (key 

informant) ด้ำนตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริกำรห้องสมุด 

หมำยเหตุ : ค ำนิยำมศัพท์เฉพำะ 

ค ำว่ำ “ส ำนักวิทยบริกำร” คือ แหล่งกำรค้นคว้ำสมัยใหม่ที่มีกำรสืบค้นข้อมูลสำรสนเทศ หนังสือ  

วิจัย และวำรสำรจำกฐำนข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 

ระบบแอปพลิเคชั่น คือ โปรแกรมที่อ ำนวยควำมสะดวกในด้ำนต่ำง ๆ ที่ออกแบบมำส ำหรับ Mobile , 

Teblet หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่โดยกำรประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลำงกำรออกแบบ(HCD) 

 

บบสัมภาษณ์ด้านตัวแทนนิสิตผู้ใช้บริการห้องสมุด(K2) 

1. ท่ำนเข้ำใช้งำนในส ำนักวิทยบริกำรมหำวิทยำลัยมหำสำรคำมมำกน้อยแค่ไหน? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................  

2. ท่ำนคิดว่ำอะไรคือจุดเด่นของส ำนักวิทยบริกำรที่ควรจะถูกน ำมำเสนอ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...........

.........................................................................................................................................………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………..........................................................

………………………………………………………………………………………………………………………………………………................. ...... 
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3. ท่ำนคิดว่ำอะไรคือสัญลักษณ์ของห้องสมุดส ำนักวิทยบริกำรที่ควรจะถูกน ำมำเสนอ? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...........

...................................................................................................... ...............................................................………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................  

4. ท่ำนมีข้อเสนอแนะอยำกให้ห้องสมุดส ำนักวิทยบริกำรมีกำรพัฒนำในด้ำนใดเพ่ิมเติมบ้ำง? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...........

............................................................................................................... ......................................................………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 

5. ท่ำนคิดเห็นอย่ำงไร? หำกมีกำรพัฒนำระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือกำรค้นหำเส้นทำงทรัพยำกรสำรสนเทศใน

ส ำนักวิทยบริกำรมมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...........

............................................................................................................... ......................................................………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................  

6. ท่ำนคิดว่ำ กำรพัฒนำระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือกำรค้นหำเส้นทำงทรัพยำกรสำรสนเทศในส ำนักวิทยบริกำร

มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม จะช่วยให้ผู้ที่เข้ำมำใช้บริกำรหอ้งสมุด เช่น นิสิต นักศึกษำ จะเกิดกำรเรียนรู้อัตลักษณ์

แนวควำมคิด หรือไม่อย่ำงไร? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...........

............................................................................................................... ......................................................………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………....................... 

7. ท่ำนมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมหรือไม่อย่ำงไร? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...........

............................................................................................................... ......................................................………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….......................  
 

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  

 

(ลงชื่อ) 

 (    ) 

ตัวแทนนิสิตผู้เข้ำใช้บริกำรห้องสมุด 
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ข3. ค าถามสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ (E1) 

ช่ือโครงการวจัิย : การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศใน
ส านักวทิยบริการมหาวทิยาลัยมหาสารคาม 

ค าชีแ้จง  

1. แบบส ารวจนีจ้ัดท าขึน้เพ่ือส ารวจความคดิเห็นในการใช้งานด้านการสืบค้าข้อมลูสารสนเทศ

ของส านักวิทยบริการมหาวทิยาลบัมหาสารคาม เพ่ือศกึษาพฤติกรรมผู้เข้าใช้บริการห้องสมดุ และน าข้อมลูท่ีได้

ไปพฒันาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านกัวทิยบริการมหาวิทยาลยั

มหาสารคาม  

2. เอกสารชดุนีเ้ป็นแบบสมัภาษณ์ประกอบการศกึษาตามหลกัสตูรวทิยาศาสตร์มหาบณัฑิต 

สาขาส่ือนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ (expert) ด้าน

บรรณารักษ์ 

หมายเหต ุ: ค านิยามศพัท์เฉพาะ 

ค าวา่ “ส านกัวทิยบริการ” คือ แหลง่การค้นคว้าสมยัใหมท่ี่มีการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศ หนงัสือ  

วจิยั และวารสารจากฐานข้อมลูบนอินเทอร์เน็ต 

ระบบแอปพลเิคชัน่ คือ โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในด้านตา่ง ๆ ท่ีออกแบบมาส าหรับ Mobile 

, Teblet หรืออปุกรณ์เคล่ือนท่ีโดยการประยกุต์ใช้ทฤษฎีมนษุย์เป็นศนูย์กลางการออกแบบ(HCD) 
 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านบรรณารักษ์ (E1) 

1. ท่านท างานในส านกัวทิยบริการมหาวทิยาลยัมหาสารคามมาแล้วจ านวนก่ีปี? 

..................................................................................................... ............................................................. 

............................................................................................................ ......................................................

............................................................................................................ ...................................................... 

2. ท่านคดิวา่อะไรคือจดุเดน่ด้านการให้บริการข้อมลูสารสนเทศของส านกัวทิยบริการท่ีควรน ามาเสนอ? 

............................................................................................................ ...................................................... 

............................................................................................................ ......................................................

............................................................................................................ ......................................................

.................................................................................................................................................................. 
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3. ท่านคดิวา่อะไรคือสญัลกัษณ์ของห้องสมดุส านกัวทิยบริการท่ีควรจะถกูน ามาเสนอ? 

.......................................................................... ........................................................................................ 

............................................................................................................ ......................................................

............................................................................................................ ......................................................

4. ท่านคดิวา่ปัญหาและอปุสรรคด้านการให้บริการของห้องสมดุคืออะไร? 

............................................................................................................ ...................................................... 

............................................................................................................ ......................................................

............................................................................................................ ......................................................

5. ท่านมีความคดิเห็นอย่างไรหากมีการน าแอปพลเิคชันบอกเส้นทางการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศของห้องสมดุ

มาใช้งาน และ ควรมีฟังก์ชัน่การใช้งานในลกัษณะใดเพ่ือตอบสนองตอ่การให้บริการท่ีมีประสทิธิภาพท่านมี

ข้อเสนอแนะอย่างไรบ้าง

............................................................................................................ ...................................................... 

............................................................................................................ ......................................................

..................................................................................................................................................................

6. ท่านคดิวา่ หากมีการน าแอปพลเิคชนับอกเส้นทางการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศของห้องสมดุมาใช้งาน ควรมี

ฟังก์ชัน่(รูปแบบการใช้งานของระบบ)อย่างไร? 

............................................................................................................ ...................................................... 

........................................................................................... .......................................................................

............................................................................................................ ......................................................

7. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิม่เติมหรือไมอ่ย่างไร? 

............................................................................................................ ...................................................... 

........................................................................ ..........................................................................................

............................................................................................................ ...................................................... 

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  

 

 

(ลงชื่อ) 

        (    ) 

   ผู้เชี่ยวชำญด้ำนบรรณำรักษ์ 
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ข4. ค าถามสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลเิคชนั 

 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน (E2) 

ช่ือโครงการวจัิย : การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศใน
ส านักวทิยบริการมหาวทิยาลัยมหาสารคาม 

ค าชีแ้จง  

1. แบบส ารวจนีจ้ัดท าขึน้เพ่ือส ารวจความคดิเห็นในการใช้งานด้านการสืบค้าข้อมลูสารสนเทศ

ของส านักวิทยบริการมหาวทิยาลบัมหาสารคาม เพ่ือศกึษาพฤติกรรมผู้เข้าใช้บริการห้องสมดุ และน าข้อมลูท่ีได้

ไปพฒันาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านกัวทิยบริการมหาวิทยาลยั

มหาสารคาม  

2. เอกสารชดุนีเ้ป็นแบบสมัภาษณ์ประกอบการศกึษาตามหลกัสตูรวทิยาศาสตร์มหาบณัฑิต 

สาขาส่ือนฤมติ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม ใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ (expert)  

ด้านแอปพลเิคชนั 

หมายเหต ุ: ค านิยามศพัท์เฉพาะ 

ค าวา่ “ส านกัวทิยบริการ” คือ แหลง่การค้นคว้าสมยัใหมท่ี่มีการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศ หนงัสือ  

วจิยั และวารสารจากฐานข้อมลูบนอินเทอร์เน็ต 

ระบบแอปพลเิคชัน่ คือ โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในด้านตา่ง ๆ ท่ีออกแบบมาส าหรับ Mobile 

, Teblet หรืออปุกรณ์เคล่ือนท่ีโดยการประยกุต์ใช้ทฤษฎีมนษุย์เป็นศนูย์กลางการออกแบบ(HCD) 

 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านแอปพลิเคชัน (E2) 

1. หากท่านเป็นผู้ออกแบบระบบแอปพลเิคชนัช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางการค้นหาข้อมลูสารสนเทศในห้อง

ส านกัวทิยบริการมหาวทิยาลยัมหาสารคาม ท่านจะมีค าแนะน าอย่างไรบ้าง? 

............................................................................................................ ......................................................

.............................................................................................. ....................................................................

............................................................................................................ ................................................ 
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2. ท่านคิดวา่ควรค านึงถึงนวตักรรม หรือเทคโนโลยีใดบ้างในอนาคต เพ่ือรองรับระบบแอปพลเิคชันช่วยเหลือการ
ค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในห้องสมดุ อาทิเช่น ระบบปฏิบตัิบนมือถือ อปุกรณ์ท่ีสามารถเข้าถึงในการ
ให้ข้อมลูด้านสารสนเทศของห้องสมดุ และด้านอ่ืน ๆ ท่ีท่านอยากจะเสนอแนะ 
............................................................................................................ ......................................................
............................................................................................................ ......................................................
............................................................................................................ ................................................3. 
ท่านมีแนวคดิอย่างไรในการพฒันาโครงสร้าง UI (user interfece) เพ่ือรองรับการใช้งานแอปพลเิคชนั การให้บริการ
ของห้องสมดุเพ่ือรองรับการพฒันาส านกัวทิยบริการตอ่ไปเช่นไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………...…………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………..................................................................... 
4. ท่านมีขัน้ตอนในการท าแอปพลเิคชนัอย่างไร? 
............................................................................................................ .................................................... 
............................................................................................................ .................................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
5. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิม่เติมหรือไมอ่ย่างไร? 
............................................................................................................ .................................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………..…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………….....................................................................
.............................................................................................................…………………………………… 

 

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  

 

 

 

   (ลงช่ือ) 

       (    ) 

  ผู้ เช่ียวชาญด้านแอบพลเิคชนั 
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ข5. ค าถามสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบกรำฟิก 

 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบกราฟิก (E3) 

ช่ือโครงการวจัิย : การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศใน
ส านักวทิยบริการมหาวทิยาลัยมหาสารคาม 

ค าชีแ้จง  

1. แบบส ารวจนีจ้ัดท าขึน้เพ่ือส ารวจความคดิเห็นในการใช้งานด้านการสืบค้าข้อมลูสารสนเทศ

ของส านักวิทยบริการมหาวิทยาลับมหาสารคาม เพ่ือศึกษาพฤติกรรมผู้ เข้าใช้บริการส านักวิทยบริการ 

มหาวิทยาลยัมหาสารคาม(ห้องสมดุ) และน าข้อมูลท่ีได้ไปเป็นกรอบแนวคิดการพฒันาระบบแอปพลิเคชันน า

ทางการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศในส านกัวทิยบริการ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม  

2. เอกสารชดุนีเ้ป็นแบบสมัภาษณ์ประกอบการศกึษาตามหลกัสตูรวทิยาศาสตร์มหาบณัฑิต 

สาขาส่ือนฤมติ มหาวทิยาลยัมหาสารคาม ใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ (expert)  

ด้านออกแบบกราฟิก 

หมายเหต ุ: ค านิยามศพัท์เฉพาะ 

ค าวา่ “ส านกัวทิยบริการ” คือ แหลง่การค้นคว้าสมยัใหมท่ี่มีการสืบค้นข้อมลูสารสนเทศ หนงัสือ  

วจิยั และวารสารจากฐานข้อมลูบนอินเทอร์เน็ต 

ระบบแอปพลเิคชัน่ คือ โปรแกรมท่ีอ านวยความสะดวกในด้านตา่ง ๆ ท่ีออกแบบมาส าหรับ Mobile 

, Teblet หรืออปุกรณ์เคล่ือนท่ีโดยการประยกุต์ใช้ทฤษฎีมนษุย์เป็นศนูย์กลางการออกแบบ(HCD) 

 
 
แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านออกแบบกราฟิก (E3) 

1. ในมมุมองของท่าน “ห้องสมดุ” ท่านนึกถึงอะไรบ้าง นอกจากการใช้บริการ ยืม-คืน หนงัสือ? 

………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………..…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………..…………………………………………………………..

............................................................................................................ ....................................................  
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2. ท่านมีค าแนะน าอย่างไร ในการออกแบบสญัลกัษณ์ท่ีเหมาะกบั อตัลกัษณ์ของห้องสมดุ? 

............................................................................................................ ...................................................... 

............................................................................................................ ......................................................

............................................................................................................ ......................................................

3. ท่านมีค าแนะน าในด้านกราฟิกอย่างไร ในการจดัวางรูปแบบหน้าตาของส่ือต้นแบบ User interface(UI) เพ่ือการ

ใช้งานบนแอปพลเิคชนั ท่ีใช้ในห้องสมดุเพ่ือให้เหมาะสมและสอดคล้องตอ่การใช้บริการห้องสมดุ UCD (User 

Centric Design)? 

............................................................................................................ ...................................................... 

............................................................................................................ ......................................................

.............................................................................................. ....................................................................

4. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร? หากมีการน ากราฟิกในรูปแบบของสญัลกัษณ์มาใช้ในการออกแบบข้อมลู

หมวดหมู่สารสนเทศภายในห้องสมดุ? 

.................................................................................................................................................................. 

............................................................................................................ ......................................................

............................................................................................................ ......................................................

5. ท่านมีค าแนะน าในการออกแบบฟังก์ชนั แอพพลเิคชัน UI (User Interfece) อย่างไรให้ง่ายตอ่การใช้งานแอพ

พลเิคชนัด้านการน าทาง-ค้นหาเส้นทาง? 

………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………..…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………..……………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………..……… 

6. ท่านมีค าแนะน าในด้านหลกัการของการออกแบบ UI (User Interfece) อย่างไรให้มีประสทิธิภาพตอ่แอปพลเิคชัน

น าทางท่ีจะพฒันาขึน้? 

............................................................................................................ .................................................... 

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………… 
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7. ท่านคดิวา่การสร้าง User friendly(ระบบท่ีออกแบบให้เรียนรู้ได้ง่าย) ของชดุกราฟิกในระบบแอปพลเิคชนัควร

ค านึงถึงอะไรบ้าง?  

............................................................................................................ .................................................... 

........................................................................................................ ........................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………..………………………………………………………………………………… 

8. ท่านมีข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิหรือไมอ่ย่างไร? 

................................................................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………..…………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………..................................................................... 
 

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  

 

 

 

        (ลงช่ือ) 

  (    ) 

        ผู้ เช่ียวชาญด้านออกแบบกราฟิก 
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ข6. แบบบันทึกภำคสนำม 

 

แบบจดบันทึกกำรเก็บข้อมูลภำคสนำม 

 

วัน/เดือน/ปี.........................................สถำนที่...................................................... 

ผู้เก็บข้อมูล............................................................................................................ 

 

กำรวิจัยเรื่อง : กำรพัฒนำระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือกำรค้นหำเส้นทำงทรัพยำกรสำรสนเทศใน 

ส ำนักวิทยบริกำรมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 

 

เวลำ รำยกำรบันทึก ผลจำกกำรสังเกต 

เช้ำ  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

บ่ำย   
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ข7. แบบประเมินคุณภาพส่ือส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 

 

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือต้นแบบ 

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบแอปพลิดคชันต้นแบบนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ 

เรื่อง : การพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทย

บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

 ผู้วิจัย นายภูริทัต หมั่นพลศรี ปริญญา วิทยาศาตรมหาบัณทิต (วท.ม) 

  สาขา ส่ือนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ผศ.ดร. รัตนโชติ เทียนมงคล 

ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 

วัตถุประสงค์ของการเก็บข้อมูล 

1. เพื่อศึกษาการจัดการทรัพยากรสารสนเทศและการให้บริการภายในส านักวิทย
บริการมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2. เพื่อพัฒนาและออกแบบแอปพลิเคชันจ าลองแผนผังกราฟิกการยืมคืนสารสนเทศ

ในส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

  3.เพื่อประเมินคุณภาพของส่ือต้นแบบ ด้านประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและความพึง

พอใจ 

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2 แบบประเมินคุณภาพส่ือของกลุ่มตัวอย่าง ท่ีมีต่อการพัฒนาระบบแอปพลิเคชัน

ช่วยเหลือการค้นหาเส้นทางทรัพยากรสารสนเทศในส านักวิทยบริการมหาวิทยาลัย

มหาสารคาม 

หัวข้อท่ี 1 ด้านประสิทธิภาพ คือ การใช้งานของระบบแอปพลิเคชันต้นแบบ ท้ังนี้

รวมถึงใช้งาน สะดวก รวดเร็ว และการเข้าถึง  

หัวข้อท่ี 2 ด้านประสิทธิผล คือ ใช้งานส่ือต้นแบบแอปพลิเคชันสะดวก ง่ายต่อการ

ท าความเข้าใจในเนื้อหารายละเอียดต่าง ๆ 

หัวข้อท่ี 3 ด้านความพึ่งพอใจ คือระบบต้นแบบแอปพลิเคชันมีความสวยงาม 

สัญลักษณ์ และ สีท่ีใช้ในส่ือต้นแบบโดยรวม 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 1. สถานภาพผู้ใช้บริการเกี่ยวกับห้องสมุด  

  1.นักเรียน    2.นักศึกษา  3.อาจารย์  
  4.เจ้าหน้าท่ี   5.บุคคลากร  6.อื่น ๆ (ระบุ)..................... 
   2. เพศ 
  1.ชาย     2.หญิง 
  3.ระดับการศึกษา 
  1.มัธยม    2.ปวช.  3.ปวส.       4.ปริญญาตรี 
  5.ปริญญาโท   6.ปริญญาเอก 7.อื่น ๆ (ระบุ)...................... 
 
การรับรู้ข้อมูลสารสนเทศจากห้องสมุด 

 
1. ท่านทราบหรือไม่ว่าส านักวิทยบริการมีการให้บริการสืบค้นข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ  

1.  ทราบ 2.  ไม่ทราบ  
2.ท่านได้รับข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ส าหรับการเข้าใช้บริการห้องสมุด  

1.  มากท่ีสุด  2.  มาก   3.  น้อย  
3. ท่านมีความรู้ความเข้าใจในด้านการใช้บริการเกี่ยวกับเข้าใช้ห้องสมุดมากน้อยเพียงใด  

1.  มาก   2.  พอเข้าใจ   3.  ยังไม่ทราบ  
4. แหล่งข้อมูลท่ีท่านได้รับนอกเหนือจากการเข้าห้องสมุดคือ  

1.  อินเตอร์เน็ต  2.  จากสถานศึกษา  3.  จากรุ่นพี่  
4.  จากเพื่อน    5.  อื่น ๆ....................................................... 

5.ส่ิงท่ีส่งผลอย่างมากในการเข้าใช้บริการห้องสมุด 
1.  ค้นคว้า  2.  วิจัย   3.  การเรียนรู้  
4.  อ่านหนังสือ  5.  อื่น ๆ.......................................................  

6. ท่านรู้จักวิธีการเข้าใช้บริการด้านสารสนเทศของห้องสมุดมากน้อยเพียงใด  
1.  รู้จัก   2.  ไม่รู้จัก  
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ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพสื่อของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ค าช้ีแจง : แบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือการค้นหาเส้นทาง 

จัดท าขึ้นเพื่อชี้วัดประเมินคุณภาพของระบบแอปพลิเคชันตนแบบ เพื่อหาคุณภาพของระบบแอป

พลิเคชันต้นแบบ และน าผลประเมินท่ีได้น ามาแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้ได้ระบบแอปพลิเคชันต้นแบบท่ีมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยการประเมินจะเทียบเกณฑ์มาตราส่วนแบบประเมินค่า (Rating Scale) 

5 ระดับ ดังนี้ โปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด  

คะแนน    ระดับการประเมินคุณภาพ 

5 คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด 

4 คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพมาก 

3 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพน้อย 

1 คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพน้อยท่ีสุด 

 

ส่วนที่ 1 ค าถามด้านประสิทธิภาพ (UI)  

ค าถามด้านประสิทธิภาพ (UI) 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช ้
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ความชัดเจนในการมองเห็นตัวอักษรใน 
Application 

     

ความชัดเจนของกราฟิกสัญลักษณ์ที่แสดงใน 
Application 

     

การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว      
ความเร็วในการตอบสนองค าสั่งของ Application      
การจัดวางปุ่มการใช้งานให้มีความเหมาะสม      
ความชัดเจนของภาพ 360 องศา      
 
ส่วนที่ 2 ค าถามด้านประสิทธิผล (UX)  

ค าถามด้านประสิทธิผล (UX) 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช ้
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 
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ความเหมาะสมในการสื่อความหมายของโลโก้      

ความเข้าใจในเมนูหลักของ Application 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

โลโก้หน้าหลัก 

 

     

ฟังชันที่ 1 ประวัต ิ

 

     

ฟังชันที่ 2 ค้นหาชัน้หนังสือ 

 

     

ฟังชันที่ 3 WEBOPAC 
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แผนที่ OVERVIEW 

 

     

ความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ใน Application  

ด้าน หมวดหมู่สาระส าคัญทัง้ 9 กลุ่ม 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

100 ปรัชญาและจติวทิยา 

 

     

200 ศาสนา  

 

     

300 สังคมศาสตร์ 

 

     

400 ภาษาศาสตร์      
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500 วทิยาศาสตร์ 

 

     

ความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ใน Application  

ด้าน หมวดหมู่สาระส าคัญทัง้ 9 กลุ่ม 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

600 เทคโนโลยี    

 

     

700 ศลิปกรรมและความบันเทงิ 

 

     

800 วรรณคด ี      
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900 ภูมิศาสตร์และประวัตศิาสตร์      

 

     

 
ส่วนที่ 3 ค าถามด้านความพึงพอใจ 

ค าถามด้านความพึงพอใจ 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช ้
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ด้านการออกแบบกราฟิกใน Application      
ด้านการใช้ตัวอักษรใน Application      
ด้านการออกแบบชุดกราฟิกสัญลักษณ์      
ด้านการใช้สีภาพรวมใน Application      
ด้านการจัด Layout ของ UI      
ด้านการออกแบบโดยรวม Application      
ด้านการใช้งานโดยรวม Application      
ด้านการมองเหน็ภาพมุมมอง 360 องศา      
ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะ (Suggestions) 

............................................................................................................ ......................................................

.............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................ .................................................... 
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............................................................................................................ .................................................... 

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  
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ข8 แบบประเมินเพื่อทดสอบคุณภำพส่ือส ำหรับผู้เช่ียวชำญ 

 

แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือต้นแบบ 

แบบประเมินคุณภำพกำรพัฒนำระบบแอปพลิดคชันต้นแบบนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยำนิพนธ์ 

เรื่อง : กำรพัฒนำระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือกำรค้นหำเส้นทำงทรัพยำกรสำรสนเทศในส ำนักวิทย

บริกำรมหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 

 ผู้วิจัย นำยภูริทัต หมั่นพลศรี ปริญญำ วิทยำศำตรมหำบัณทิต (วท.ม) 

  สำขำ ส่ือนฤมิต คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 

  คณะกรรมกำรควบคุมวิทยำนิพนธ์ ผศ.ดร. รัตนโชติ เทียนมงคล 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

วัตถุประสงค์ของกำรเก็บข้อมูล 

1. เพื่อศึกษำกำรจัดกำรทรัพยำกรสำรสนเทศและกำรให้บริกำรภำยในส ำนักวิทยบริกำรหำ
วิทยำลัยมหำสำรคำม 

2. เพื่อพัฒนำและออกแบบแอปพลิเคชันจ ำลองแผนผังกรำฟิกกำรยืมคืนสำรสนเทศใน
ส ำนักวิทยบริกำร มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 

3. เพื่อประเมินคุณภำพของส่ือต้นแบบ ด้ำนประสิทธิภำพ ประสิทธิผลและควำมพึงพอใจ 
กลุ่มทดลองในกำรประเมินคุณภำพส่ือต้นแบบส ำหรับผู้เช่ียวชำญ แบ่งออกเป็น 3 ด้ำน โดย

ผู้วิจัยใช้เทคนิควิธีกำรคัดเลือกแบบเจำะจง ประกอบไปด้วย 

 ผู้เช่ียวชำญด้ำนออกแบบกรำฟิก จ ำนวน 1 ท่ำน  

 ผู้เช่ียวชำญด้ำนแอปพลิเคชัน จ ำนวน 1 ท่ำน 

 ผู้เช่ียวชำญด้ำนบรรณำรักษ์ จ ำนวน 1 ท่ำน 

 ค าชี้แจง : แบบประเมินคุณภำพของกำรพัฒนำระบบแอปพลิเคชันช่วยเหลือกำรค้นหำ

เส้นทำง จัดท ำขึ้นเพื่อช้ีวัดประเมินคุณภำพของระบบแอปพลิเคชันตนแบบท้ัง 3 ด้ำน 1)ด้ำน

ประสิทธิภำพ, 2)ด้ำนประสิทธิผล, 3)ด้ำนควำมพึ่งพอใจ เพื่อหำคุณภำพของระบบแอปพลิเคชัน

ต้นแบบ และน ำผลประเมินท่ีได้น ำมำแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้ได้ระบบแอปพลิเคชันต้นแบบท่ีมี
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ประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ้น โดยกำรประเมินจะเทียบเกณฑ์มำตรำส่วนแบบประเมินค่ำ (Rating Scale) 5 

ระดับ ดังนี้ 

คะแนน    ระดับกำรประเมินคุณภำพ 

5 คะแนน หมำยถึง  มีคุณภำพมำกท่ีสุด 

4 คะแนน หมำยถึง  มีคุณภำพมำก 

3 คะแนน หมำยถึง มีคุณภำพปำนกลำง 

2 คะแนน หมำยถึง  มีคุณภำพน้อย 

1 คะแนน หมำยถึง  มีคุณภำพน้อยท่ีสุด 

โปรดท ำเครื่องหมำยถูก  ลงในชองท่ีตรงกับควำมคิดเห็นของท่ำนมำกท่ีสุด  

ผลจำกกำรให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชำญจะถูกน ำมำใช้ส ำหรับกำรปรับปรุงแอป

พลิเคชันต้นแบบ เพื่อน ำไปสู้ขั้นตอนกำรพัฒนำช้ินงำนออกแบบขั้นสุดท้ำย โดยกำรประเมินส่ือถูก

แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
 

ส่วนที่ 1 ค าถามด้านประสิทธิภาพ (UI)  

ค าถามด้านประสิทธิภาพ (UI) 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช ้
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ความชัดเจนในการมองเห็นตัวอักษรใน 
Application 

     

ความชัดเจนของกราฟิกสัญลักษณ์ที่แสดงใน 
Application 

     

การค้นหาข้อมูลมีความสะดวกรวดเร็ว      
ความเร็วในการตอบสนองค าสั่งของ Application      
การจัดวางปุ่มการใช้งานให้มีความเหมาะสม      
ความชัดเจนของภาพ 360 องศา      

 

ส่วนที่ 2 ค าถามด้านประสิทธิผล (UX)  

ค าถามด้านประสิทธิผล (UX) 
ดี

ม
า

ดี 
(4) 

พอใช ้
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 
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ก 
(5) 

ความเหมาะสมในการสื่อความหมายของโลโก้      

ความเข้าใจในเมนูหลักของ Application 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

โลโก้หน้าหลัก 

 

     

ฟังชันที่ 1 ประวัติ 

 

     

ฟังชันที่ 2 ค้นหาชั้นหนังสือ  

 

     

ฟังชันที่ 3 WEVOPEC      
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ความเข้าใจในเมนูหลักของ Application(ต่อ) 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

แผนที่ OVERVIEW 

 

     

ความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ใน Application  
ด้าน หมวดหมู่สาระส าคัญทั้ง 9 กลุ่ม 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

100 ปรัชญาและจิตวิทยา 

 

     

200 ศาสนา  
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300 สังคมศาสตร์ 

 

     

ความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ใน Application 
ด้าน หมวดหมู่สาระส าคัญทั้ง 9 กลุ่ม 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

400 ภาษาศาสตร์ 

 

     

500 วิทยาศสตร์ 

 

     

600 เทคโนโลยี    

 

     

700 ศิลปกรรมและความบันเทิ      
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ความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ใน Application 

ด้าน หมวดหมู่สาระส าคัญทั้ง 9 กลุ่ม(ต่อ) 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

800 วรรณคดี 

 

     

900 ภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์      

 

     

ความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ใน Application  
(CALL NUMBER) 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 
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ความเหมาะสมของ เลขเรียกหนังสือ (CALL NUMBER) 

 

     

 
ส่วนที่ 3 ค าถามด้านความพึงพอใจ 

ค าถามด้านความพึงพอใจ 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช ้
(3) 

ไม่ดี 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ด้านการออกแบบกราฟิกใน Application      
ด้านการใช้ตัวอักษรใน Application      
ด้านการออกแบบชุดกราฟิกสัญลักษณ์      
ด้านการใช้สีภาพรวมใน Application      
ด้านการจัด Layout ของ UI      
ด้านการออกแบบโดยรวม Application      
ด้านการใช้งานโดยรวม Application      
ด้านการมองเห็นภาพมุมมอง 360 องศา      
ด้านการมองเห็นของเลขเรียกหนังสือ (CALL 
NUMBER) 

     

 

 

ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะ (Suggestions) 

................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................. 
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................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

  ขอขอบคุณทุกท่านที่ให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม  

 

 

 

. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ค1. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์เป็นผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
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ค2. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์เป็นผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
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ค3. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์เป็นผู้เชี่ยวชำญตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
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ค4. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์สัมภำษณ์ข้อมูลเพ่ือกำรวิจัย 
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ค5. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์สัมภำษณ์ข้อมูลเพ่ือกำรวิจัย 
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ค6. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์สัมภำษณ์ข้อมูลเพ่ือกำรวิจัย 
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ค7. หนังสือขอควำมอนุเครำะห์สัมภำษณ์ข้อมูลเพ่ือกำรวิจัย 
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ภาคผนวก  ง 
 

การลงพื้นที่เก็บข้อมูล 
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ง1. กำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลแบบสังเกตกำรณ์ภำคสนำม 
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ง2. ภำพกำรลงพ้ืนที่สัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญ 
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ง3. ภำพกำรลงพื้นท่ีภำคสนำมเพื่อเก็บภำพ 360 องศำเพื่อใช้ในกำรพัฒนำแอปพลิเคชัน 
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ง4. ภำพกำรประเมินควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอยำ่ง 
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  151 

 

 

 



 

 

  152 

 

 

 



 

 

  153 
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ง5. ภำพ 360 องศำ ทีน่ ำมำใช้ในกำรพัฒนำแอปพลิเคชัน
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ภาคผนวก  จ 
ผลการเก็บข้อมูลภาคสนามจากเคร่ืองมือแบบสอบถามความต้องการ 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามด้านประชากรศาสตร์ 
ค่าเฉล่ียเพศของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 
Valid ชาย 29 32.2 32.2 32.2 

 หญิง 61 67.8 67.8 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ค่าเฉล่ียของอายุของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 
Valid 15-19 20 22.2 22.2 22.2 

 20-25 68 75.6 75.6 97.8 
 26-30 1 1.1 1.1 98.9 
 36-40 1 1.1 1.1 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ค่าเฉล่ียของสถานภาพของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid นักกเรียน 1 1.1 1.1 1.1 
 นักศึกษา 88 97.8 97.8 98.9 
 เจ้าหน้าท่ี 1 1.1 1.1 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ค่าเฉล่ียด้านการศึกษาของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid มัธยม 1 1.1 1.1 1.1 
 ปริญญาตร ี 89 98.9 98.9 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  
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ค่าเฉล่ียของหน่วยงานสังกัดของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequenc

y 
Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid คณะมนุษยศาสตร์&

สังคมศาสตร์ 
3 3.3 3.3 3.3 

 คณะศึกษาศาสตร์ 7 7.8 7.8 11.1 
 คณะการบัญชีและการจัดการ 12 13.3 13.3 24.4 
 คณะการท่องเท่ียวและการ

โรงแรม 
1 1.1 1.1 25.6 

 วิทยาลัยการเมืองการ
ปกครอง 

12 13.3 13.3 38.9 

 วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ 2 2.2 2.2 41.1 
 คณะนิติศาสตร์ 5 5.6 5.6 46.7 
 คณะวิทยาศาสตร์ 6 6.7 6.7 53.3 
 คณะเทคโนโลยี 8 8.9 8.9 62.2 
 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 17 18.9 18.9 81.1 
 คณะวิทยาการสารสนเทศ 4 4.4 4.4 85.6 
 คณะพยาบาลศาสตร์ 1 1.1 1.1 86.7 
 คณะสาธารณสุขศาสตร์ 1 1.1 1.1 87.8 
 คณะแพทย์ศาสตร์ 11 12.2 12.2 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ค่าเฉล่ียความถ่ีในการเข้าใช้บริการของกลุ่มตัวอย่างภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid 
Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid 1-2 ครั้ง 56 62.2 62.2 62.2 
 3-4 ครั้ง 11 12.2 12.2 74.4 
 5-6 ครั้ง 2 2.2 2.2 76.7 
 อื่น ๆ 21 23.3 23.3 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  
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ค่าเฉล่ียช่วงเวลาท่ีเข้าใช้บริการของกลุ่มตัวอย่างภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ช่วงเช้า 2 2.2 2.2 2.2 

 ระหว่างเรียน 26 28.9 28.9 31.1 
 ช่วงพัก 12 13.3 13.3 44.4 
 ไม่แน่นอน 46 51.1 51.1 95.6 
 อื่นๆ 4 4.4 4.4 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ค่าเฉล่ียเหตุผลท่ีเข้าใช้บริการของกลุ่มตัวอย่างท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid 
Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid ยืม–คืนหนังสือ 29 32.2 32.2 32.2 
 อ่านหนังสือ/

วารสาร/นิตยสาร
หนังสือพิมพ ์

25 27.8 27.8 60.0 

 ท างานส่วนตัว 17 18.9 18.9 78.9 
 ท ารายงานกลุ่ม 1 1.1 1.1 80.0 
 ใช้อินเทอร์เน็ต 9 10.0 10.0 90.0 
 ใช้ส่ือมัลติมีเดีย  5 5.6 5.6 95.6 
 ใช้ฐานข้อมูล 1 1.1 1.1 96.7 
 ค้นคว้า

วิทยานิพนธ์/
งานวิจัย 

3 3.3 3.3 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  
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ตารางที่ 1 ค่าเฉล่ียการใช้งานแต่ละประเภทของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequenc

y 
Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ยืม–คืนหนังสือ 29 32.2 32.2 32.2 

 อ่านหนังสือ/วารสาร/
นิตยสารหนังสือพิมพ์ 

25 27.8 27.8 60.0 

 ท างานส่วนตัว 17 18.9 18.9 78.9 
 ท ารายงานกลุ่ม 1 1.1 1.1 80.0 
 ใช้อินเทอร์เน็ต 9 10.0 10.0 90.0 
 ใช้ส่ือมัลติมีเดีย / ชม

ภาพยนตร์ 
5 5.6 5.6 95.6 

 ใช้ฐานข้อมูล 1 1.1 1.1 96.7 
 ค้นคว้าวิทยานิพนธ์/

งานวิจัย/หนงัสือ 
3 3.3 3.3 100.0 

 Total 90 100.0 100.0  
 

ตารางที่ 2 ค่าเฉล่ียวัตถุประสงค์การค้นคว้าของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid เพื่อใช้ในการเรียนการสอน 38 42.2 42.2 42.2 

 เพื่อไขข้อสงสัยในเรื่องรอบตัว 8 8.9 8.9 51.1 
 เพื่อพัฒนาผลงานวิชาการ 9 10.0 10.0 61.1 
 เพื่อค้นหาสารสนเทศท่ี

ทันสมัย 
4 4.4 4.4 65.6 

 เพื่อใช้สารสนเทศในการแก้ไข
ปัญหา 

2 2.2 2.2 67.8 

 เพื่อแลกเปล่ียน / เพิ่มพูน
ความรู้ 

2 2.2 2.2 70.0 

 เพื่อความเพลิดเพลิน  27 30.0 30.0 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  
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ตารางที่ 3 ค่าเฉล่ียแหล่งค้นคว้าอื่น ๆ ของกลุ่มตัวอย่างผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid อินเทอร์เน็ต 73 81.1 81.1 81.1 

 หนังสือต ารา
ประกอบการสอน 

13 14.4 14.4 95.6 

 อาจารย์ผู้สอน / 
นักวิชาการ 

3 3.3 3.3 98.9 

 เพื่อน 1 1.1 1.1 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 
ตารางที่ 4 ค่าเฉล่ียการสืบค้นท่ีปฏิบัติเป็นประจ าเมื่อผู้ท่ีเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 

  Frequency Percent Valid 
Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid สอบถามบรรณารักษ์ 5 5.6 5.6 5.6 
 สืบค้นจากคอมพิวเตอร์ 33 36.7 36.7 42.2 
 เดินค้นหาด้วยตัวเอง 52 57.8 57.8 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  

 

ตารางที่ 5 ค่าเฉล่ียการเห็นชอบกับวิธีค้นด้วยตัวเลขในการเข้าใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid ชอบการสืบค้นจากโค้ด

ตัวเลข 
32 35.6 35.6 35.6 

 ไม่ชอบการค้นจากโค้ด
ตัวเลข 

20 22.2 22.2 57.8 

 ไม่แน่ใจ 37 41.1 41.1 98.9 
 อื่น ๆ 1 1.1 1.1 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  
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ตารางที่ 6 ค่าเฉล่ียการเห็นชอบการมีเครื่องมือบอกทางการใช้บริการภายในส านักวิทยบริการ 
  Frequency Percent Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 
Valid เห็นด้วย 79 87.8 87.8 87.8 

 ไม่เห็นด้วย 2 2.2 2.2 90.0 
 ไม่แน่ใจ 9 10.0 10.0 100.0 
 Total 90 100.0 100.0  
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