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บทคััดย่่อ

	 งานวิิจััยน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) ออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก                
เพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ 
2) พั ฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ และ 3) ศึึกษาผลการใช้้โมบายแอปพลิิเคชััน
ด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม 
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ซ่ึ่�งได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง     
แบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�ม คืื อ 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้� คว ามสามารถในด้้านการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันที่่�มาจาก            
หลากหลายสถาบััน จำำ�นวน 10 ท่าน และ 2) บุคลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ จำ ำ�นวน 62 ค น เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย      
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น 2) แบบประเมิินประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น และ 3) แบบประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย           
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น	 	 	 	 	 	 	 	
	 ผลการวิิจััย พบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นมีีองค์์ประกอบ 2 ระบบ              
(1.1) ระบบผู้้�ดููแลระบบ และ (1.2) ระบบผู้้�ใช้้งาน และ 2) ผล การใช้้โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์           

	 1-2 นัักศึึกษาสาขาวิิชาเทคโนโลยีีวิิศวกรรมอิิเล็็กทรอนิิกส์ วิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้าพระนครเหนืือ	
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ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น พ บว่่า   (2.1) ผล การประเมิินประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์       
ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวม มีีความคิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.32, S.D.=0.54) และ (2.2) ผลการประเมิิน
ความพึึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวมทั้้�ง 4 
ด้้าน (ด้้านการออกแบบ ด้้านประสิิทธิิภาพ  ด้้านการนำำ�ไปใช้้งาน และด้้านคู่่�มืือการใช้้งาน) มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด  ( =4.62, S.D.=0.42) ตามลำำ�ดับ จ ากผลการวิิจััยข้้างต้้น สรุุปได้้ว่่า โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นสามารถนำำ�มาใช้้ในการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกผ่่านอุุปกรณ์์ส่ื่�อสารให้้กัับวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีอุตสาหกรรมได้้ เน่ื่�องจากมีีกระบวนการออกแบบและพััฒนาอย่่างเป็็นระบบก่่อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพต่อการ
บริิหารจััดการข้้อมููลข่าวสารส่่งผลให้้การประชาสััมพันธ์์เกิิดความสะดวก รวดเร็็ว ผู้้�ใช้้งานได้้รัับข้้อมููลข่าวสารที่่�ตรงกัันได้้
ทุุกที่่�ทุุกเวลาและในทิิศทางเดีียวกัน ช่วยในด้้านการเพิ่่�มความพึงพอใจต่อการรัับรู้้�ข้อมููลข่าวสารเชิิงรุุกได้้

คำำ�สำำ�คััญ : โมบายแอปพลิิเคชััน,  ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก,  การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก

Abstract

	 The objectives of this research were as follows: 1) to design the mobile application with in-depth user 
experience theory to enhance proactive public relations of College of Industrial Technology at King Mongkut’s 
University of Technology North Bangkok, 2) to develop the mobile application with in-depth user experience 
theory to enhance proactive public relations of College of Industrial Technology at King Mongkut’s                  
University of Technology North Bangkok, and 3) to study the development results of the mobile application 
with in-depth user experience theory to enhance proactive public relations of College of Industrial                
Technology at King Mongkut’s University of Technology North Bangkok. The sample group of this research 
was derived from purposive sampling consisting of two groups as follows: 1) 14 experts from different         
higher education institutions, all of whom with experience in the development of mobile application, and 
2) 62 subjects, including staff and students from the College of Industrial Technology at King Mongkut’s 
University of Technology North Bangkok. The tools of this research were 1) the mobile application with        
in-depth user experience theory, 2) efficiency evaluation form of the mobile application with in-depth user 
experience theory, and 3) satisfaction evaluation form of the mobile application with in-depth user experience 
theory.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 The results of the research found that: 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) the developed mobile application with in-depth user experience theory consists of 2 system: 
(1.1) administrator system, and (1.2) user system; and 2) the evaluation result on the developed mobile 
application with in-depth user experience theory found that (2.1) the overall efficiency of the mobile            
application with in-depth user experience theory was at high level ( =4.32, S.D.=0.54), and (2.2) the overall 
satisfaction of using the mobile application with in-depth user experience theory with 4 aspects (design, 
efficiency, usage, and manual) was at highest level ( =4.62, S.D.=0.42). In reference to the results of this         
research, it can be summarized that the mobile application with in-depth user experience theory can be 
used with communication devices to enhance proactive public relations of College of Industrial Technology 
at King Mongkut’s University of Technology North Bangkok. The systematic design and development process 
of this application contributes to the efficient information management, enabling the public relations to be 
conducted in a rapid and convenient manner. Meanwhile, users are able to receive the same information 
anywhere and anytime, which can increase the satisfaction toward the proactive perception of information.

Keywords : Mobile Application,  In-depth User Experience,  Proactive Perception of Information.
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บทนำำ�									       
	 เทคโนโลยีีการส่ื่�อสารไร้้สายผ่่านเครื่�องมืือส่ื่�อสาร
แบบพกพามีีพัฒนาการอย่่างรวดเร็็ว  และได้้รัับความนิยม
เป็็นอย่่างมาก จากผลสำำ�รวจพฤติิกรรมการใช้้อิินเทอร์์เน็็ต
ของคนไทย (สำำ�นักยุุทธศาสตร์์ สำ ำ�นักงานพััฒนาธุุรกรรม
ทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ กระทรวงดิจิิิทััลเพ่ื่�อเศรษฐกิิจและสัังคม, 
2563) พ บว่่า ค นไทยมีีอัตราการใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ตเฉลี่่�ย
ต่่อปีีที่่�เพิ่่�มสููงข้ึ้�น โดยในปีี 2563 มีีการใช้้งานอิินเทอร์์เน็็ต
เฉลี่่�ยวัันละ 11 ชั่่�วโมง 25 นาทีี เพิ่่�มข้ึ้�นจากปีี 2562 และ
ร้้อยละ 95.3 ข องคนไทยเข้้าใช้้งานส่ื่�อสัังคมออนไลน์์        
รองลงมาคืือร้้อยละ 85 ข องคนไทยกำำ�ลังเดิินหน้้าไปสู่่�        
วิิถีีของดิิจิิทััลมากข้ึ้�น เช่่น การดููโทรทััศน์ ดููคลิิป ดููหนัังหรืือ
ฟัังเพลงออนไลน์ รองลงมาคืือร้้อยละ 82.2 ข องคนไทย   
เข้้าค้้นหาข้้อมููล รวมทั้้�งการติิดต่อส่ื่�อสารออนไลน์ เป็็นต้้น 
จากกิิจกรรมที่่�หลากหลายข้้างต้้น ล้ วนเป็็นการเข้้าถึึง
อิินเทอร์์เน็็ตผ่่านอุุปกรณ์์เคลื่�อนที่่� โดยส่่วนใหญ่่เป็็นการทำำ�
กิิจกรรมหลายอย่่างพร้อมกัน นอกจากน้ี้�ยัังมีีผู้้�ให้้บริิการ
ด้้านวิิจััยการตลาดและส่ื่�อระดัับโลก (นีีลเส็็น ประเทศไทย, 
2559) เปิิดเผยผลการศึึกษาพฤติิกรรมการใช้้โทรศััพท์       
สมาร์์ตโฟนของคนไทย สรุุปว่่าคนไทยใช้้สมาร์์ตโฟนโดย
เฉลี่่�ย 234 นาทีีหรืือ 4 ชั่่�วโมงต่่อวัันซ่ึ่�งมีีการใช้้งานหลััก คืือ
การติิดต่อส่ื่�อสารรวมถึงการคุุยโทรศััพท์ แชท อีี เมล           
ส่่งข้้อความ 78 นาทีี การใช้้แอปพลิิเคชัันที่่�ไม่่ใช่่การส่ื่�อสาร 
เช่่น เครื่�องคิิดเลข  ปฏิิทิิน นาฬิิกา GPS ออฟฟิศโมบาย      
66 นาทีี เล่่นเกมและมััลติมีีเดีีย 42 นาทีี การตั้้�งค่่าบริิหาร
จััดการมืือถืือ 27 นาทีี และค้้นหาข้้อมููลข่าวสารเปิิดเว็็บไซต์ 
21 นาทีี จ ากสถิิติิการใช้้โทรศััพท์สมาร์์ตโฟนข้้างต้้น         
แนวโน้้มในการใช้้งานคาดว่่าจะมีีอัตราการใช้้งาน                  
ในแต่่ละปีีที่่�เพิ่่�มสููงข้ึ้�นและจะเห็็นได้้ว่่า โมบายแอปพลิิเคชััน 
(Mobile Application) มีีมากมายหลายประเภท ทำ ำ�ให้้     
ผู้้�ใช้้สามารถสื่�อสารได้้หลากหลายรููปแบบมากยิ่่�งข้ึ้�น ส่งผล

ให้้องค์์กรทั้้�งภาครัฐและเอกชนหัันมาให้้ความสำำ�คัญในการ
ให้้ข้้อมููลข่าวสารผ่่านเครื่�องมืือส่ื่�อสารแบบพกพามากข้ึ้�น 
แต่่การที่่�องค์์กรจะพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันนั้้�นจะต้้อง
คำำ�นึงถึึงประสิิทธิิภาพในการใช้้งานของผู้้�ใช้้บริิการ โดยจะ
ต้้องให้้ความสำำ�คัญกัับฟัังก์์ชัันการทำำ�งานของระบบที่่�ตอบ
สนองความต้องการของผู้้�ใช้้เป็็นหลััก	 	 	 	
	 การส่ื่�อสารเป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญในการทำำ�ธุรกิิจ 
และมีีส่วนสำำ�คัญในการสร้า้งความเข้้าใจอันดีีระหว่า่งบริิษััท
และกลุ่่�มลููกค้้าเป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  (ศิิรพล 
เจีียมวิิจิิตร, 2558) การประชาสััมพันธ์์มีีการนำำ�สื่�อต่่าง ๆ    
มาเป็็นเครื่�องมืือในการประชาสััมพันธ์์และให้้ข้้อมููลข่าวสาร
ต่่าง ๆ อาทิิ สื่ �อสิิงพิิมพ์ สื่ �อวิิดีีทัศน์ หรืือส่ื่�อมััลติมีีเดีีย 
เป็็นต้้น (อาลาวีีย์ ฮะซานิิและณััฐพงษ์์ หมัันหลีี, 2564)       
ดัังนั้้�นการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก (Proactive Public         
Relations) จึ งเป็็นการส่ื่�อสารความคิดเห็็น ข่ าวสาร          
ข้้อเท็็จจริงไปสู่่�กลุ่่�มประชาชนในรููปแบบล่่วงหน้้า เพ่ื่�อช่่วย
ในการเสริมิสร้า้งความสัมัพันธ์์และความเข้้าใจอันดีีระหว่่าง
หน่่วยงาน องค์์กร กลุ่่�มประชาชนเป้้าหมายและประชาชน
ที่่�เกี่่�ยวข้องเพ่ื่�อหวัังผลในความร่่วมมืือและช่่วยในการ     
เสริิมสร้้างภาพลักษณ์์ที่่�ดีีให้้แก่่หน่่วยงาน (ศิิริิวรรณ จุลทับ
และจิินตนา ตั นสุุวรรณนนท์์, 2558) การประชาสััมพันธ์์     
มีี 4 องค์์ประกอบ ดังน้ี้� 1) องค์์กร สถาบัันหรืือหน่่วยงาน 
ได้้แก่่ กิ จการที่่�บุุคคลหรืือคณะบุุคคลได้้จััดทำำ�ข้ึ้�น เป็็น    
แหล่่งข่่าว  แหล่่งข้้อมููลในการเผยแพร่ข้้อมููล  2) ข่ าวสาร
ประชาสััมพันธ์์ เป็็นข้้อมููลข่าวสารที่่�องค์์กร สถาบัันหรืือ
หน่่วยงานต้้องการเผยแพร่ 3) สื่�อประชาสััมพันธ์์ เป็็นส่ื่�อที่่�
สามารถสื่�อสารความเข้้าใจได้้ อาจเป็็นส่ื่�อคำำ�พููด  หรืือ        
ส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์ เป็็นต้้น และ 4) กลุ่่�มประชาชนเป้้าหมาย           
ในการประชาสััมพันธ์์ ได้้แก่่ กลุ่่�มบุคคลหรืือประชาชนที่่�เป็็น
เป้้าหมายในการส่ื่�อสารประชาสััมพันธ์์ครั้้�งนั้้�น เป็็นต้้น
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ภาพท่ี่� 1 จำำ�นวนชั่่�วโมงการใช้้อิินเทอร์์เน็็ตโดยเฉลี่่�ยต่่อวัันเปรีียบเทีียบระหว่่างปีี 2556-2563                                                                             
(สำำ�นักยุุทธศาสตร์์ สำำ�นักงานพััฒนาธุุรกรรมทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ กระทรวงดิิจิิทััลเพ่ื่�อเศรษฐกิิจและสัังคม, 2563)

	 วิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม เป็็นส่่วนงานระดัับ
คณะของมหา วิิทยา ลััย เทคโนโลยีีพระจอมเก ล้้า
พระนครเหนืือ แรกก่่อตั้้�งข้ึ้�นจากโครงการความร่วมมืือ    
ทางเศรษฐกิิจและวิิชาการระหว่่างรััฐบาลไทยกัับรััฐบาล
สหพัันธ์์สาธารณรัฐเยอรมัันใน ปี พ.ศ. 2502 โดยจััดตั้้�งเป็็น 
“โรงเรีียนเทคนิิคพระนครเหนืือ” (เทคนิคไทย-เยอรมััน) 
เพ่ื่�อผลิิตช่่างฝีีมืือระบบเยอรมัันที่่�มุ่่�งเน้้นการปฏิิบััติิ และ
ประสบการณ์์จริงในโรงงานให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการ
ของภาคอุตสาหกรรม ปั จจุบัันวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรมมีีการจััดการศึึกษาในหลากหลายหลัักสููตร 
อาทิิ หลัักสููตรระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ (ปวช.) ซ่ึ่�งเป็็น
หลัักสููตร “เตรีียมวิิศวกรรมศาสตร์์” ปริิญญาตรีี ปริิญญา
โท และปริิญญาเอก ด้้วยจำำ�นวนนัักศึึกษาที่่� เพิ่่�มข้ึ้�น              
ในแต่่ละปีีและความหลากหลายในหลัักสููตรการจััดเรีียน
การสอนส่่งผลให้้การประชาสััมพันธ์์ข่่าวสารเป็็นส่ื่�อ     
เครื่�องมืือหนึ่่�งที่่�ช่่วยในการเสริิมสร้้างภาพลักษณ์์ที่่�ดีีให้้แก่่
หน่่วยงาน อีี กทั้้�งช่่วยในการสื่่�อสารให้้เกิิดความเข้้าใจใน
ทิิศทางเดีียวกันได้้	 	 	 	 	 	
	 ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก (In-depth User       
Experience) เป็็นการออกแบบที่่�ผสมผสานระหว่่าง        
การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth interview) และ
กระบวนการออกแบบด้้วยประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User          
Experience Process: UX Process) เพ่ื่�อนำำ�ความต้องการ
หลายอย่่างของผู้้�ใช้้งานที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก          

มาออกแบบระบบที่่� มีีประ สิิท ธิิภาพและลง ตััวกัน                
อย่า่งเหมาะสม ในส่่วนของการออกแบบด้้วยประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้เป็็นการนำำ�เอาความรู้้�สึกจากผู้้�ใช้้งาน เช่่น ความต้อ้งการ 
แรงจููงใจ ความรู้�สึกของกลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน และการนำำ�เทคโนโลยีี
ที่่� เหมาะสมกัับข้้อมููลมาใช้้ในการออกแบบอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ  (Jawdat et al., 2011) ในการออกแบบ
นอกจากจะต้้องคำำ�นึงถึึงเร่ื่�องของการออกแบบหน้้าตาของ
ระบบให้้ใช้้ง่่ายแล้้ว  ผู้้�ออกแบบต้้องออกแบบให้้สามารถ
ตอบโจทย์์ทางธุุรกิิจทั้้�งในด้้านแผนงานและความต้องการ
ภาพรวมให้้ลงตััว ผนวกกัับการใช้้เทคโนโลยีีที่่�กลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน
สามารถใช้้งานได้้จริงอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  (ชนันนา          
รอดสุทธิิ, 2561) อีี กทั้้�งยัังสามารถหยิิบยกเทคโนโลยีีนั้้�น      
มาใช้้ให้้เหมาะสมกับศัักยภาพในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์     
ร่่วมกับหน้้าตาการออกแบบระบบที่่�ตรงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
ได้้อย่่างลงตััว  การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก จึ งเป็็นเทคนิคหนึ่่�ง        
ในการ ซัักถามพููดคุย กัันระห ว่่าง ผู้้�สั มภาษณ์์และ                          
ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ เพ่ื่�อให้้ได้้คำำ�ถามและคำำ�ตอบที่่�ตรงตาม     
ความต้องการ ตรงเป้้าหมาย ตรงวััตถุุประสงค์์และ              
ได้้คำำ�ตอบที่่�มีีความละเอีียดถี่่� ถ้้วนด้้วยการใช้้คำำ�ถาม       
ปลายเปิิดที่่�มีีความละเอีียดเพ่ื่�อจะได้้ข้้อมููลที่่�เป็็นประโยชน์
ต่่อผู้้�วิิจััยมากที่่�สุุด ดั งนั้้�นเทคนิคการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก          
จึึงต้้องอาศััยความสามารถพิเศษของผู้้�สัมภาษณ์์ในการ
ค้้นหารายละเอีียดของเนื้้�อหาที่่�ต้้องการศึึกษาอย่่างลึึกซึ้้�ง 
(Jularlark et al., 2021)
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	 จากการศึึกษาทฤษฎีีและเอกสารข้้างต้้น แสดง       
ให้้เห็็นว่่าการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารนั้้�น     
มีีความสำำ�คัญอย่่างยิ่่�งต่่อการใช้้ชีีวิิตประจำำ�วันโดยเฉพาะ
ด้้านการสื่่�อสารในยุุคดิจิิทััล  ซ่ึ่�งเป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกและ    
ใช้้กระบวนการคิดิที่่�มีีเหตุุผลก่อ่ให้้เกิิดทักษะที่่�จำำ�เป็็นในการ
ส่่งเสริิมให้เ้กิิดการเรีียนรู้้�อย่า่งต่่อเน่ื่�องที่่�สามารถตอบสนอง
และรองรัับกัับสถานการณ์์โลกในปััจจุบััน (พิินัันทา            
ฉััตรวััฒนา, 2564) ด้้วยเหตุุน้ี้�คณะผู้้�วิิจััยจึึงมีีแนวคิิด             
ที่่�จะพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก
วิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ ในรููปแบบแอปพลิิเคชััน      
เพ่ื่�อใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนาระบบสารสนเทศที่่�สามารถ
ทำำ�งานบนสมาร์์ตโฟนและแท็็บเล็็ตในการเป็็นเครื่�องมืือ      
ที่่�ช่่วยในการกระจายข้้อมููลสารสนเทศที่่�สามารถเช่ื่�อถืือได้้

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย					   
	 1. เพ่ื่�อออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ	 	 	
	 2. เพ่ื่�อพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ	 	 	
	 3. เพ่ื่�อศึึกษาผลการใช้้โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย    
หลัักการประสบการณ์์ผู้้� ใช้้งานเชิิง ลึึกเพ่ื่�อ ส่่ง เสริิม                 
การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม 
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ

สมมติิฐานการวิิจััย					   
	 1. ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชััน
ด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม 
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ อยู่่�ใน
ระดัับมาก		 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ผลการประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อ
ส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ อยู่่�ในระดัับมาก

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย						   
	 การวิิจััยน้ี้�เป็็นการออกแบบและพััฒนาโมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก      
เพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ

ประชากร								      
	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย แบ่่งเป็็น 2 กลุ่่�ม ประกอบ
ด้้วย 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้�ความสามารถในด้้านการ
พััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันที่่�มาจากหลากหลายสถาบััน 
และ 2) บุ คลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ 	 	

กลุ่่�มตััวอย่่าง							     
	 กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้มาจากการเลืือกแบบ
เจาะจง แบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�ม ประกอบด้้วย 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ที่่�มีีความรู้�ความสามารถในด้้านการพััฒนาโมบาย
แอปพลิิเคชัันที่่�มาจากหลากหลายสถาบััน จำำ�นวน 10 ท่าน 
และ 2) บุ คลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ จำำ�นวน 62 คน

เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจััย และสถิิติิท่ี่�ใช้้ในการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููล							    
	 การพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ คณ ะผู้้� วิิจััย            
ได้้กำำ�หนดเครื่�องมืือและสถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััยดัังน้ี้� เครื่�องมืือ
ที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วย 	 	 	 	
	 	 1 )  โ มบายแอปพ ลิิ เ ค ชััน ด้้ วยห ลัั กกา ร
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น 	 	 	
	 	 2 )  แบบประ เมิิ นประสิิ ท ธิิภ าพ โมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�
พััฒนาข้ึ้�น  	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 3) แบบประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งาน
โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิง
ลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่าเฉลี่่�ย 
และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย												         
	 การออกแบบวิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย คณ ะผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการออกแบบบนพื้้�นฐานแนวคิดทฤษฎีีวิิธีีการเชิิงระบบและ
กระบวนการออกแบบและพััฒนาด้้วยเทคนิค SDLC (Robert et al., 2013) มาเป็็นพื้้�นฐานในการออกแบบและพััฒนา 
สรุุปได้้ 4 ขั้้�นตอน แสดงดัังภาพที่่� 2

ภาพท่ี่� 2 วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย

ภาพท่ี่� 2 วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย

	ขั้้ �นตอนที่� 1 ศึึกษา วิิเคราะห์ ์สังเคราะห์เ์อกสารและ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย	
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น เพ่ื่�อนำำ�มา
เป็็นแนวทางในการกำำ�หนดเป็็นกรอบแนวคิดในการวิิจััย 
ประกอบด้้วย โมบายแอปพลิิเคชััน (จารุุวรรณ  กาฬภัักดีี
และคณะ, 2562; Jularlark et al., 2021) ประสบการณ์์ 
ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก (ธนาภา งิ้้�วทอง, 2560; ชนันนา รอดสุทธิิ, 
2561; Jularlark et al., 2021) ระบบสารสนเทศ (ชิิตชนก 
ทิิพย์์ โสดาและฐาปนีี สีี   เฉลีียว ,  2564) และการ
ประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก (ศิิริิวรรณ จุ ลทับและจิินตนา ตั น
สุุวรรณนนท์์, 2558)	 	 	 	 	 	
	 ขั้้�นตอนที่� 2 ออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย    
หลัักการประสบการณ์์ ผู้้� ใช้้ งานเชิิง ลึึกที่่� พััฒนาข้ึ้�น                      
มีีเครื่�องมืือดัังน้ี้� กรอบแนวคิด ยูู สเคสไดอะแกรม  แผนผััง
โครงสร้้างการทำำ�งาน และหน้้าจอการปฏิิสััมพันธ์์ผู้้�ใช้้งาน
ด้้วยโปรแกรม Adobe eXperience Design 	 	 	
	 ขั้้�นตอนที่่� 3 พััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย         
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น ในส่่วนน้ี้�
คณะผู้้� วิิ จัั ย ไ ด้้นำำ�แนวคิดทฤษฎีีการออกแบบของ

ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน (User Experience Design: UXD) 
มาเป็็นกระบวนการในการออกแบบและพััฒนางานวิิจััยที่่�
พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน คืือ ศึึกษาปััญหาและ
พฤติิกรรมของผู้้�ใช้้งาน (User Research) วิิเคราะห์์ปััญหา 
(Analysis) ออกแบบต้้นแบบ (Design) สร้้างต้้นแบบ     
(Prototype) และทดสอบต้้นแบบ (User Testing)	 	
	 ขั้้�นตอนที่่� 4 ศึึกษาผลการใช้้โมบายแอปพลิิเคชััน
ด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น           
ในขั้้�นน้ี้�คณะผู้้� วิิ จััยได้้นำำ�เครื่�องมืือที่่� ใช้้ในการวิิจััยไป      
ดำำ�เนิินการศึึกษาผลการใช้้งานกัับกลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้มาจาก
การเลืือกแบบเจาะจง จำ ำ�นวน 2 กลุ่่�ม  ประกอบด้้วย            
1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้�ความสามารถในด้้านการพััฒนา
โมบายแอปพลิิเคชัันที่่�มาจากหลากหลายสถาบััน จำ ำ�นวน 
10 ท่ าน และ 2) บุ คลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ จำำ�นวน 62 คน ลักษณะเป็็น
ข้้อคำำ�ถามเป็น็ 5 ระดับั ซ่ึ่�งมีีเกณฑ์์การประเมินิและการแปล
ผล ดังน้ี้�
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ตารางท่ี่� 1 ช่่วงคะแนนเฉลี่่�ยและความหมายการแปลผล (ประคอง กรรณสููต, 2535)

ช่วงคะแนนเฉลี่ย                              ความหมายการแปลผล

4.50 – 5.00                             ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด              

3.50 – 4.49                             ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก   

2.50 – 3.49                             ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง                                            

1.50 – 2.49                             ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย                    

1.00 – 1.49                             ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด

ผลการวิิจััย														            
	 ผลการออกแบบและพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิม                    
การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ สรุุปผล
ได้้ดัังน้ี้�		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1.  ผลการออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสัมัพันธ์์
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ สรุุปได้้ดัังน้ี้�		 	
	 	 	    1.1 กรอบแนวคิิดโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิม                     
การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ แสดง               
ดัังภาพที่่� 3

ภาพท่ี่� 3 กรอบแนวคิดโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น

	 จากภาพที่่� 3 แสดงถึึงกรอบแนวคิดโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น     
คณะผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การศึึกษา วิิเคราะห์์ สั งเคราะห์์เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นเพ่ื่�อนำำ�มาเป็็นแนวทางในการกำำ�หนดเป็็นกรอบแนวคิิดในการวิิจััย   
ประกอบด้้วย โมบายแอปพลิิเคชััน  ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก  ระบบสารสนเทศ และการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก 	
	 	 	 1.2  ยูู  สเคสไดอะแกรมโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ แสดง                  
ดัังภาพที่่� 4
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ภาพท่ี่� 4 ยููสเคสไดอะแกรมโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น

	 	 ภาพท่ี่� 4 ยููสเคสไดอะแกรมโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น

	 จากภาพที่่� 4 แสดงถึึงยููสเคสไดอะแกรมโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น 
คณะผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ความต้องการของผู้้�ใช้้งานระบบ พบว่่า ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีียกัับโมบายแอปพลิิเคชััน
ด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย 2 กลุ่่�ม คืือ 1) ผู้้�ดููแลระบบ สามารถเข้้าสู่่�ระบบ จััดการ
เนื้้�อหา จััดการส่ื่�อมััลติมีีเดีีย จััดการไฟล์เอกสาร จััดการผู้้�ใช้้งาน จััดการข้้อมููลส่วนตััว  และ 2) ผู้้�ใช้้งาน ประกอบด้้วย   
(2.1) ผู้้�ใช้้งานภายใน ได้้แก่่ นักศึึกษา เจ้้าหน้้าที่่� และอาจารย์์ ที่่�เป็็นบุุคลากรภายในวิิทยาลััย และ (2.2) ผู้้�ใช้้งานภายนอก 
เป็็นบุุคคลภายนอกที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้องกัับวิิทยาลััย โดยทั้้�ง 2 กลุ่่�ม สามารถเข้้าสู่่�ระบบ จััดการข้้อมููลส่วนตััว ดููข้อมููลสาธารณะ 
จััดการไฟล์เอกสาร เป็็นต้้น	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1.3  แผนผัังโครงสร้้างการทำำ�งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิม
การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ แสดงดััง
ภาพที่่� 5

 ภาพท่ี่� 5 แผนผัังโครงสร้้างการทำำ�งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น
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	 จากภาพที่่� 5 แสดงถึึงแผนผัังโครงสร้้างการทำำ�งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก
ที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย 4 เมนูู ดังน้ี้� เมนููหลััก ภาควิิชา FAQ และแผนที่่� ซ่ึ่�งในแต่่ละเมนููจะประกอบด้้วยเมนููย่่อย อาทิิ 
เมนููหลัักประกอบด้้วยเมนููย่่อย 7 เมนูู คืือ ประวััติิ คณะผู้้�บริิหาร หลัักสููตร ประเมิินการสอน ตารางการเรีียนการสอน 
บริิการวิิชาการ และหน่่วยงานวิิจััย เป็็นต้้น	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1.4   หน้้าจอปฏิิสััมพันธ์์โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ ในส่่วนน้ี้�คณะ
ผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การออกแบบหน้้าจอการปฏิิสััมพันธ์์ผู้้�ใช้้ด้้วยโปรแกรม Adobe eXperience Design แสดงดัังภาพที่่� 6

ภาพท่ี่� 6 หน้้าจอปฏิิสััมพันธ์์โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น                                 
ด้้วยโปรแกรม Adobe eXperience Design

	 	 2.  ผลการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ 	 	 	 	
	 	 	 โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกของ
วิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือมีีความสามารถในการรองรัับ           
การแสดงผลผ่านอุุปกรณ์์เคลื่�อนที่่�ที่่�หลากหลาย (Responsive Web Design) โดยผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลสารสนเทศ
ได้้อย่่างรวดเร็็วผ่านสมาร์์ตโฟนและแท็็บเล็็ต ในขั้้�นน้ี้�หลัังจากที่่�คณะผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การออกแบบหน้้าจอปฏิิสััมพันธ์์              
ผ่่านโปรแกรม Adobe eXperience Design เพ่ื่�อให้้ได้้หน้้าจอปฏิิสััมพันธ์์ที่่�สอดคล้องกัับความต้องการของผู้้�ใช้้งานและ
สอดคล้องกัับยููสเคสไดอะแกรมข้างต้้นแล้้ว  ในการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก
ที่่�พััฒนาข้ึ้�น คณะผู้้�วิิจััยได้้นำำ�แนวคิดทฤษฎีีการออกแบบของประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน (User Experience Design: UXD) 
มาเป็็นกระบวนการในการออกแบบและพััฒนา ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน คืือ 1) ศึึกษาปััญหาและพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้งาน 
(User Research) ขั้้ �นตอนน้ี้�คณะผู้้�วิิจััยได้้นำำ�การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth   Interview) ม าสอดแทรกเพ่ื่�อทำำ�การ     
เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกับกลุ่่�มผู้้�ใช้้งานโดยการสอบถามถึงปััญหาและความเป็็นมาของระบบเดิิมอย่่างลึึกซึ้้�ง ถี่่�ถ้้วน เพ่ื่�อแก้้ปััญหาให้้
ตรงกัับความต้อ้งการหลักัของผู้้�ใช้้งานด้้วยการศึึกษาจากประสบการณ์์ในการใช้้งานเทคโนโลยีีที่่�มีีความคล้า้ยคลึงกัับระบบ
สารสนเทศที่่�พััฒนาข้ึ้�น จ ากนั้้�นนำำ�ข้อมููลที่่�ได้้มาเรีียบเรีียงเพ่ื่�อทำำ�การวิิเคราะปััญหาในขั้้�นต่่อไป 2) วิิเคราะห์์ปััญหา       
(Analysis) ในขั้้�นตอนน้ี้�คณะผู้้�วิิจััยได้้นำำ�ข้อมููลที่่�ได้้จากการศึึกษาปััญหาและพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้งานมาวิิเคราะห์์และทำำ�การ
เรีียบเรีียงข้้อมููลให้เ้ห็็นถึึงความสำำ�คัญของแต่ล่ะปัญัหาเพ่ื่�อวางแผนในการกำำ�หนดความต้อ้งการให้ต้รงตามความต้อ้งการ



ปีที่ 5 ฉบับที่ 13 มกราคม-มีนาคม 2565
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

26

หลัักและแก้้ไขปัญหาตามวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อใช้้สำำ�หรัับเป็็นแนวทางในการออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันที่่�พััฒนาข้ึ้�น               
3) ออกแบบต้้นแบบ (Design) ขั้้�นตอนน้ี้�เป็็นการสร้้างต้้นแบบของโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน
เชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นด้้วยการออกแบบหน้้าจอปฏิิสััมพันธ์์โดยใช้้โปรแกรม  Adobe eXperience Design และออกแบบ
ระบบฐานข้้อมููล  โดยเนื้้�อหาภายในแอปพลิิเคชัันจะถููกจััดระเบีียบและเช่ื่�อมโยงเข้้าด้้วยกัันเป็็นโครงสร้้างตามลำำ�ดับชั้้�น
โดยการจััดเรีียงเนื้้�อหาที่่�เน้้นการกระทำำ�ผู้้�ใช้้งานเป็็นหลัักและแบ่่งหมวดหมู่่�อย่า่งชััดเจนเพ่ื่�อให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าใจและ
ใช้้งานได้้ง่่าย 4) สร้้างต้้นแบบ (Prototype) เป็็นขั้้�นตอนในการพััฒนาต้้นแบบที่่�ได้้จากแนวคิดในการวิิเคราะห์์และออกแบบ
ในขั้้�นตอนที่่� 2 และขั้้�นตอนที่่� 3 เพ่ื่�อให้้ได้้ต้้นแบบที่่�เป็็นโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�
พััฒนาข้ึ้�นซ่ึ่�งสามารถนำำ�ไปใช้้งานได้้อย่า่งเหมาะสมต่อ่ไป และ 5) ทดสอบต้น้แบบ (User Testing) เป็็นขั้้�นตอนของการนำำ�
ต้้นแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นไปดำำ�เนิินการทดลองใช้้งานกัับกลุ่่�ม
ตััวอย่่างทั้้�ง 2 กลุ่่�ม เพ่ื่�อทำำ�การศึึกษาผลการใช้้งาน ผลการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน
เชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น แสดงดัังภาพที่่� 7 (7a – 7d)
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ภาพท่ี่� 7 โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก                           
วิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ

	 	 4.  ผล  การใช้้โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์      
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ	 	 	 	
	 	 	 การศึึกษาผลการใช้้โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น คณ ะผู้้�วิิจััย
ได้้นำำ�เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยไปดำำ�เนิินการศึึกษาผลการใช้้งานกัับกลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง จำำ�นวน 
2 กลุ่่�ม ประกอบด้้วย 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้�ความสามารถในด้้านการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันที่่�มาจากหลากหลาย
สถาบััน จำ ำ�นวน 10 ท่ าน และ 2) บุ คลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ จำำ�นวน 62 คน สรุุปผลได้้ดัังน้ี้�	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 4.1  ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่ง
เสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ เป็็นการ
ศึึกษาประสิิทธิิภาพต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นกัับกลุ่่�มตัวอย่่าง
ที่่�เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีความรู้�ความสามารถในด้้านการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันที่่�มาจากหลากหลายสถาบััน จำำ�นวน 10 
ท่่าน แสดงดัังตารางที่่� 2

ตารางท่ี่� 2 ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น

ร�ย่ก�รประเมินำ x� S.D. แปลุ่ผลุ่ 

1.  ด้้านหน้าท้�การทำางาน   

2.  ด้้านค์วิามีสามีารถุในการใชั้งาน 

3.  ด้้านระบบค์วิามีปลิอด้ภัย 

4.  ด้้านประสิทธิ์ภาพื่การทำางาน 

5.  ด้้านการออกแบบหน้าจัอปฏิิสัมีพื่ันธ์์ 

6.  องค์์ประกอบโด้ยรวิมีค์รอบค์ลิุมีค์วิามีต้องการ 
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จากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลการประเมิินประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนา
ข้ึ้�นในภาพรวม  มีีความคิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.32, S.D.=0.54) ซ่ึ่�งสามารถสรุุปได้้ว่่า โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย  
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นสามารถนำำ�มาใช้้ในการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกผ่่านอุุปกรณ์์ส่ื่�อสารให้้กัับ
วิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 4.2  ผล  การประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน
เชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือเป็็นการศึึกษาความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�
พััฒนาข้ึ้�นกัับกลุ่่�มตัวอย่่างที่่�เป็็นบุุคลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ จำ ำ�นวน 62 ค น แบ่่งการสรุุปผลออกเป็็น 4 ด้้าน (ด้้านการออกแบบ ด้้านประสิิทธิิภาพ     
ด้้านการนำำ�ไปใช้้งาน และด้้านคู่่�มืือการใช้้งาน) 		 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 4.2.1  ผลการประเมิินความพึงพอใจด้้านการออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ แสดงดัังตารางที่่� 3

ตารางท่ี่� 3   ผลการประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก       	
	         ที่่�พััฒนาข้ึ้�น (ด้้านการออกแบบ)

จากตารางที่่� 3 พ บว่่า คว ามพึงพอใจด้้านการออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก         
ที่่�พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวม  มีีความความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ( =4.62, S.D.=0.57) เม่ื่�อทำำ�การพิิจารณาเป็็น         
รายด้้าน พ บว่่า คว ามพึงพอใจในการออกแบบทุุกด้้านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน ซ่ึ่�งสามารถสรุุปได้้ว่่า ผู้้�ใช้้งานมีี          
ความพึึงพอใจต่อการออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาขึ้้�น เน่ื่�องจาก         
หน้้าจอปฏิิสััมพันธ์์    มีีการออกแบบที่่�เหมาะสม อีีกทั้้�งมีีความสวยงาม ทันสมััย สามารถตอบสนองต่่อความต้องการของ
ผู้้�ใช้้งานได้้

	 	 	 	 4.2.2  ผลการประเมิินความพึงพอใจด้้านประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ แสดงดัังตารางที่่� 4

ร�ย่ก�รประเมินำ x� S.D. แปลุ่ผลุ่ 

1.  ค์วิามีเหมีาะสมีขึ้องการออกแบบส่วินประกอบขึ้องจัอภาพื่   

2.  ค์วิามีเหมีาะสมีขึ้องการออกแบบจัอปฏิิสัมีพื่ันธ์์ 

3.  ค์วิามีสะด้วิกในการใชั้งานเค์ร่�องมี่อ 

4.  ค์วิามีสวิยงามี ค์วิามีทันสมีัย ค์วิามีน่าสนใจั 

5.  ค์วิามีเหมีาะสมีขึ้องการใชั้ส้แลิะขึ้นาด้ตัวิอักษร 

6.  ค์วิามีเหมีาะสมีขึ้องการใชั้ส้ในการออกแบบ 

7.  ค์วิามีต่อเน่�องในการใชั้แอปพื่ลิิเค์ชััน 

8.  ค์วิามีสามีารถุในการตอบสนองค์วิามีต้องการขึ้องผู้้้ใชั ้

4.61 

4.65 

4.71 

4.52 

4.63 

4.68 

4.60 

4.59 

0.55 

0.55 

0.49 

0.67 

0.58 

0.53 

0.59 

0.59 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

ภ�พรวัม 4.62 0.57 ม�กท่�สำุด 
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ตารางท่ี่� 4   ผลการประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก	
	 	    ที่่�พััฒนาข้ึ้�น (ด้้านประสิิทธิิภาพ)

จากตารางที่่� 4 พ บว่่า คว ามพึงพอใจด้้านประสิิทธิิภาพโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�
พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวม  มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ( =4.59, S.D.=0.56) ซ่ึ่�งสามารถสรุุปได้้ว่่า โมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พัฒันาข้ึ้�นมีีประสิิทธิิภาพสามารถนำำ�มาใช้้สำำ�หรัับประชาสััมพันธ์์
ข้้อมููลข่าวสารของวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรมได้้	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 	 	 4.2.3  ผล  การประเมิินความพึงพอใจด้้านการนำำ�ไปใช้้งานของโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ แสดงดัังตารางที่่� 5

ตารางท่ี่� 5   ผลการประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก	
	 	    ที่่�พััฒนาข้ึ้�น (ด้้านการนำำ�ไปใช้้งาน)

จากตารางที่่� 5 พ บว่่า คว ามพึงพอใจด้้านการนำำ�ไปใช้้งานของโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน      
เชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวม มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( =4.58, S.D.=0.58) ซ่ึ่�งสามารถสรุุปได้้ว่่า โมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นสามารถนำำ�มาใช้้ในการประชาสััมพันธ์์ข้้อมููลข่าวสาร
ของวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม  เน่ื่�องจากข้้อมููลมีีการอััปเดต มีีความเสถีียรในการแสดงผลมากกว่่าเว็็บไซต์ และ
สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้ง่่ายผ่่านอุุปกรณ์์เคลื่�อนที่่�ที่่�หลากหลาย อาทิิ สมาร์์ตโฟน และแท็็บเล็็ต อีี กทั้้�งยัังสามารถรองรัับ
การแสดงผลผ่านหน้้าจอบนอุุปกรณ์์สมาร์์ตโฟนที่่�หลากหลาย

	 	 	 	 4.2.4  ผลการประเมิินความพึงพอใจด้้านคู่่�มืือการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์
ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ แสดงดัังตารางที่่� 6

ร�ย่ก�รประเมินำ x� S.D. แปลุ่ผลุ่ 

1.  ประสิทธิ์ภาพื่ในการใชั้งาน   

2.  ค์วิามีเร็วิในการนำาเสนอข้ึ้อมี้ลิ 

3.  ค์วิามีเร็วิในการตอบสนองในภาพื่รวิมี 

4.60 

4.60 

4.58 

0.53 

0.59 

0.56 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

ภ�พรวัม 4.59 0.56 ม�กท่�สำุด 

 

ร�ย่ก�รประเมินำ x� S.D. แปลุ่ผลุ่ 

1.  สามีารถุรับร้้ข้ึ้อมี้ลิอัปเด้ต 

2.  สามีารถุเข้ึ้าถึุงข้ึ้อมี้ลิได้้ง่ายขึึ้�น 

3.  ไมี่เส้ยเวิลิาในการเข้ึ้าชัมี 

4.  ค์วิามีเสถุ้ยรในการแสด้งผู้ลิ 

4.53 

4.68 

4.68 

4.43 

0.62 

0.54 

0.57 

0.62 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีาก 

ภ�พรวัม 4.58 0.58 ม�กท่�สำุด 
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ตารางท่ี่� 6  ผลการประเมิินความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก	
	        ที่่�พััฒนาข้ึ้�น (ด้้านคู่่�มืือการใช้้งาน)

จากตารางที่่� 6 พ บว่่า คว ามพึงพอใจด้้านคู่่�มืือการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก     
ที่่�พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวม  มีีความพึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ( =4.69, S.D.=0.51) เม่ื่�อทำำ�การพิิจารณาเป็็นรายด้้าน 
พบว่่า ความพึงพอใจของคู่่�มืือการใช้้งานทุุกด้้าน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดเช่่นกััน ซ่ึ่�งสามารถสรุุปได้้ว่่า คู่่�มืือการใช้้งานโมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นสามารถนำำ�มาใช้้เป็็นแนวทางในการใช้้งานควบคู่่�          
กัับโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นได้้ เน่ื่�องจากมีีการนำำ�เสนอเนื้้�อหาและ            
มีีตัวอย่่างภาพประกอบในการใช้้งานที่่�ชััดเจนส่่งผลให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าใจง่ายมากข้ึ้�น

สรุปผลและอภิิปรายผล 				  
	 โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้
งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ (CIT Mobile Application) 
คณะผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การสรุุปผลและอภิิปรายผลให้้สอดคล้อง
กัับวััตถุุประสงค์์งานวิิจััยทั้้�ง 3 ข้อ สรุุปได้้ดัังน้ี้�	 	 	
	 	 1.  ผล  การออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย  
หลัักการประสบการณ์์ผู้้� ใช้้งานเชิิง ลึึกเพ่ื่�อ ส่่ง เสริิม                    
การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม 
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ            
ในส่่วนน้ี้�คณะผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการออกแบบบนพื้้�นฐานแนวคิด
ทฤษฎีีวิิธีีการเชิิงระบบและกระบวนการออกแบบและพััฒนา
ด้้วยเทคนิค SDLC มาเป็็นพื้้�นฐานร่่วมในการออกแบบและ
พััฒนา เครื่�องมืือในการออกแบบโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย
หลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบ
ด้้วย 1) กรอบแนวคิดในการวิิจััย เป็็นการศึึกษาวิิเคราะห์์ 
สัังเคราะห์์เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนา
โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน     
เชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย โมบายแอปพลิิเคชััน 
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก ระบบสารสนเทศ  และ          

การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุก 2) ยููสเคสไดอะแกรมโมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึก       
ที่่�พััฒนาข้ึ้�น ในส่่วนน้ี้�คณะผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์
ความต้องการของผู้้�ใช้้งานระบบ พบว่่า ผู้้�มีีส่วนได้้ส่่วนเสีีย
กัับโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน
เชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย 2 กลุ่่�ม คืือ (2.1) ผู้้�ดููแล
ระบบ และ (2.2) ผู้้�ใช้้งาน ประกอบด้้วย ผู้้�ใช้้งานภายใน 
และผู้้�ใช้้งานภายนอก 3) แผนผัังโครงสร้้างการทำำ�งาน
โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน    
เชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น ประกอบด้้วย 4 เมนูู ดั งน้ี้� เมนููหลััก      
ภาควิิชา FAQ และแผนที่่� และ 4) หน้้าจอการปฏิิสััมพันธ์์
ผู้้� ใช้้งาน เป็็นการออกแบบด้้วยโปรแกรม  Adobe                
eXperience Design		 	 	 	 	
		  2.  ผล  การพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วย      
หลัักการประสบการณ์์ผู้้� ใช้้งานเชิิง ลึึกเพ่ื่�อ ส่่ง เสริิม                 
การประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม 
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ (CIT 
Mobile Application) โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาขึ้้�นเป็็นเครื่่�องมืือ        
ในการส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์เชิิงรุุกของวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีอุุตสาหกรรมที่่�มีีความสามารถในการรองรัับ     

ร�ย่ก�รประเมินำ x� S.D. แปลุ่ผลุ่ 

1.  มี้ค์วิามีเข้ึ้าใจัง่าย 

2.  ค์วิามีเหมีาะสมีในการแบ่งเน่�อหาขึ้องแอปพื่ลิิเค์ชััน 

3.  มี้ภาพื่ประกอบทำาให้เข้ึ้าใจัง่ายมีากขึึ้�น 

4.  การนำาเสนอมี้ค์วิามีเหมีาะสมี 

5.  มี้ตัวิอย่างทำาให้เห็นภาพื่ได้้ชััด้เจันมีากขึึ้�น 

4.70 

4.63 

4.73 

4.66 

4.74 

0.46 

0.49 

0.52 

0.55 

0.51 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

มีากท้�สุด้ 

ภ�พรวัม 4.69 0.51 ม�กท่�สำุด 
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การแสดงผลผ่านอุุปกรณ์์ เคลื่� อนที่่� ที่่� หลากหลาย                     
(Responsive Web Design) โดยผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าถึึง
ข้้อมููลสารสนเทศได้้อย่่างรวดเร็็วผ่านสมาร์์ตโฟนและ
แท็็บเล็็ต ในการพััฒนาโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�น คณ ะผู้้�วิิจััยได้้นำำ�
แนวคิิดทฤษฎีีการออกแบบของประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน 
(User Experience Design: UXD) ม าเป็็นกระบวนการ    
ในการออกแบบและพััฒนา ประกอบด้้วย 5 ขั้้ �นตอน คืื อ 
ศึึกษาปััญหาและพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้งาน (User Research) 
วิิเคราะห์์ปััญหา (Analysis) ออกแบบต้้นแบบ (Design) 
สร้้างต้้นแบบ (Prototype) และทดสอบต้้นแบบ (User 
Testing) ด้้วยการทดสอบและใช้้งานกัับอุุปกรณ์์สมาร์์ตโฟน
ที่่�ทำำ�งานบนระบบปฏิิบััติิการ Android ที่่ �หลากหลาย         
ผลปรากฏว่า โมบายแอปพลิิ เค ชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นสามารถรองรัับ    
การแสดงผลและรองรัับการทำำ�งานบนหน้้าจอสมาร์์ตโฟน
ที่่�หลากหลายได้้เป็็นอย่่างดีีและมีีประสิิทธิิภาพ		 	
	 	 3. ผล การใช้้โมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการ
ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกเพ่ื่�อส่่งเสริิมการประชาสััมพันธ์์
เชิิงรุุกวิิทยาลััยเทคโนโลยีีอุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััย
เทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ คณ ะผู้้�วิิจััยได้้นำำ�
เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยไปดำำ�เนิินการศึึกษาผลการใช้้งาน
กัับกลุ่่�มตัวอย่่าง ซ่ึ่�งได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง สรุุปผล
ได้้ดัังน้ี้�  (3.1) ผล การประเมิินประสิิทธิิภาพโมบาย
แอปพลิิเคชัันด้้วยหลัักการประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�
พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวมโดยกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีี
ความรู้้�ความสามารถในด้้านการพัฒันาโมบายแอปพลิิเคชััน
ที่่�มาจากหลากหลายสถาบััน จำำ�นวน 10 ท่าน มีีความคิด
เห็็นอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.32, S.D.=0.54) ซ่ึ่�งสอดคล้อง
กัับงานวิิจััยของ พีี รพนธ์์ ตั ณฑ์์จยะ (2561) ที่่ �กล่่าวว่า       
การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้และการคิิดเชิิงออกแบบ   
เม่ื่�อนำำ�มาใช้้งานร่่วมกับปััญญาประดิิษฐ์์สามารถยกระดัับ
คุุณภาพการบริิการด้้วยระบบที่่�สามารถสื่�อสารกัับ                 
ผู้้�ใช้้งานได้้ เน่ื่�องจากการออกแบบด้้วยการนำำ�หลัักการ
ออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User Experience Design : 
UX Design) เป็็นการออกแบบที่่�เน้้นการเข้้าถึึงความรู้�สึก

และการแก้้ปััญหาให้้กัับผู้้�ใช้้งาน อีี กทั้้�งยัังให้้ความใส่่ใจ        
ในแนวคิด วิิธีีการ และกระบวนการในการออกแบบสิินค้้า
และบริิการ ส่ ่วนประสานผู้้�ใช้้และการตอบสนองที่่�มีี      
ความชััดเจนและมีีประสิิทธิิภาพ ช่ วยส่่งเสริิมให้้องค์์กร
สามารถควบคุุมต้นทุุนทางการเงิินและต้้นทุุนด้้านเวลา      
ในการพััฒนานวััตกรรมใหม่่ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  อีีกทั้้�ง
ยัังสอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ณพ งศ์์ ว รรณพิรุุณและ        
ปณิิตา วรรณพิิรุุณ (2556) ที่่�กล่่าวว่า การนำำ�แนวคิดทฤษฎีี
วิิธีีการเชิิงระบบและกระบวนการออกแบบและพัฒันาด้้วย
เทคนิค SDLC มาร่่วมในการออกแบบและพััฒนาสามารถ
ส่่งเสริิมให้้เครื่�องมืืองานวิิจััยเกิดิประสิทิธิิภาพและสามารถ
นำำ�ไปใช้้งานได้้จริง เน่ื่�องจากการออกแบบและพััฒนาด้้วย
เทคนิคิ SDLC มีีขั้้�นตอนการทำำ�งานเป็น็ลำำ�ดับ มีีกระบวนการ
ทำำ�งานที่่�ชััดเจนก่่อให้้เกิิดแนวทางในการนำำ�มาออกแบบและ
พััฒนาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และ (3.2) ผลการประเมิิน
ความพึงพอใจต่อการใช้้งานโมบายแอปพลิิเคชัันด้้วยหลััก
การประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งานเชิิงลึึกที่่�พััฒนาข้ึ้�นในภาพรวม        
4 ด้้าน (ด้้านการออกแบบ ด้้านประสิิทธิิภาพ  ด้้าน         
การนำำ�ไปใช้้งาน และด้้านคู่่�มืือการใช้้งาน) โดยกลุ่่�มตัวอย่า่ง
ที่่� เ ป็็นบุุคลากรและนัักศึึกษาในวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
อุุตสาหกรรม ม หาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
พระนครเหนืือ จำ ำ�นวน 62 ค น มีีความพึงพอใจอยู่่�ใน        
ระดัับมากที่่�สุุด ( =4.62, S.D.=0.42) ซ่ึ่�งสอดคล้องกัับ        
งานวิิจััยของ Jularlark et al (2021) ที่่�กล่่าวว่า การพััฒนา
อย่า่งเป็็นระบบด้้วยการนำำ�ระบบเทคโนโลยีีสารสนเทศและ
การสื่่�อสารมาช่่วยในการจััดการก่่อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพ       
ต่่ อ ก า ร บ ริิ ห า ร จัั ด ก า ร ข้้ อ มููลข่   า ว ส า ร ส่่ ง ผล  ใ ห้้                                 
การประชาสัมัพันธ์์เกิิดความสะดวก รวดเร็็ว มีีประสิทิธิิภาพ 
ผู้้�ใช้้งานได้้รัับข้้อมููลข่าวสารที่่�ตรงกัันได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลาและ    
ในทิิศทางเดีียวกัน ช่ วยในด้้านการเพิ่่�มความพึึงพอใจ         
ต่่อการรัับรู้้�ข้อมููลข่าวสารเชิิงรุุกได้้ อีี กทั้้�งยัังสอดคล้อง       
กัับงานวิิจััยของ จ ารุุวรรณ  กาฬภัักดีีและคณะ (2562)         
ที่่�กล่่าวว่าการเรีียนรู้้�ผ่านอุุปกรณ์์เคลื่�อนที่่�แบบพกพา
สามารถช่วยอำำ�นวยความสะดวกและส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิด
การเรีียนรู้้�และสามารถรัับรู้้�ข้อมููลข่าวสารเชิิงรุุกได้้ทุุกที่่�    
ทุุกเวลาด้้วยการเข้้าถึึงอย่า่งไร้้ขีีดจำำ�กัดผ่านเทคโนโลยีีดิจิทัิัล
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