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บทคัดย่อ 
  

แผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดบริเวณ

เขตเมืองในจังหวัดตรัง มีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมและอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสใน

จังหวัดตรังและเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของสื่อแอนิ เมชัน 3 มิติส่งเสริมการท่องเที่ย วเชิง

สถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรังด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด กรณีศึกษาคือ อาคารตึกแถว 

ยานเทศบาลนครเมืองตรังที่ได้รับการคัดเลือกให้ได้รับรางวัลจากงานสถาปนิก 60 ได้แก่ ร้านสิริบรรณ 

โรงแรมจริงจริงและบ้านไทรงาม โดยหาข้อมูลของอาคารดังกล่าวและจัดสร้างแผนที่ต้นแบบพร้อม

สัญญาลักษณ์คิวอาร์โค้ดเพ่ือใช้ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่ง กลุ่มเป้าหมาย คือ นักท่องเที่ยวที่

เดินทางมาท่องเที่ยวในจังหวัดตรัง 100 คน โดยใช้วิธีการให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองดูแอนิเมชัน 3 มิติ 

ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรังโดยผ่านการสแกนคิวอาร์โค้ด 

และตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า สื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง

สถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรังตรังด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด โดยภาพรวมมีความพึง

พอใจเฉลี่ย 4.36 ซึ่งอยูในระดับมาก  

ค าส าคัญ: สถาปัตยกรรม  ชิโนโปรตุกีส  คิวอาร์โค้ด  
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3D map of Sino-Portuguese architectural style on Augmented Reality in 
Trang province 

Abstract 

3D Map Prototype of Sino-Portuguese Architectural Style on QR Code Technology in 

urban area in Trang Province aims to promote and preserve Sino-Portuguese 

architecture in Trang Province, and to study the satisfaction of 3D animation media to 

promote Sino -Portuguese architectural style in Trang by QR code technology. Case 

study is commercial buildings in the municipal area of Trang which has been selected 

to receive the award from the Architect Expo 2017, including Siriban Shopping Center, 

Hotel Jing Jing and Ban Sai Ngam. The researcher has to find the information of these 

buildings and create a prototype map with a QR code for testing with the target group. 

The target group is 100 tourists who travel to Trang by giving them to watch the 3D 

animation media to promote Sino-Portuguese architectural style in Trang via QR code 

scanning, and then answering satisfaction questionnaires. The research found that 3D 

animation media to promote Sino-Portuguese architectural style in Trang get the 

overall average satisfaction was 4.36 which is at a high level. 

Keywords: Architectur  Sino-Portuguese  QR Code  
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ในปัจจุบันได้เริ่มมีการอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสในหลายจังหวัดภาคใต้ และจังหวัด

ตรังก็เป็นจังหวัดหนึ่งในการอนุรักษ์สถาปัตยกรรมนี้ด้วย แสดงให้เห็นว่าสถาปัตยกรรมแบบชิโนโปร

ตุกีสนี้ควรค่าแก่การอนุรักษ์สืบทอดและเรียนรู้ให้เป็นแหล่งมรดกและวัฒนธรรมของชาติ  ดังเช่นงาน 

สถาปนิก60 ที่ผ่านมา ตึกเก่าเมืองตรัง คว้ารางวัลในงาน "สถาปนิก’60" ได้แก่ ร้านสิริบรรณ ได้รับ

รางวัลอนุรักษ์ศิลปสถาปัตย์ดีเด่น ประเภทอาคารพาณิชย์ ส่วนโรงแรมจริงจริง บ้านไทรงาม และบ้าน

โบราณ 2486 เป็นอาคารควรค่าแก่การอนุรักษ์ ตามที่มีการเสนอชื่ออาคารเข้าร่วมประกวดโครงการ

รวบรวมข้อมูล ส ารวจ และจัดท าเอกสารในการเสนอชื่ออาคารเก่าแก่ในอ าเภอเมืองตรังหลายแห่ง 

โดยผลการตัดสินปรากฏว่า ร้านสิริบรรณ ได้รับรางวัลอนุรักษ์ศิลป์สถาปัตย์ดีเด่น ประเภทอาคาร

พาณิชย์ ส่วน โรงแรมจริงจริง บ้านไทรงาม และบ้านโบราณ 2486 ได้รับประกาศนียบัตร อาคารควร

ค่าแก่การอนุรักษ์ จาก สมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชูปถัมภ์ ประจ าปี 2560 โดยผลงานได้จัด

แสดงภายในงานสถาปนิก’60 สถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสเป็นสถาปัตยกรรมทีมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัวเป็นการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมด้วยความงามในสไตล์ยุโรปผสมจีน สถาปัตยกรรมแบบ

ชิโนโปรตุกีสนี้ถูกสร้างขึ้นอย่างแพร่หลายในแถบภาคใต้ของประเทศไทย เช่น ภูเก็ต พังงา กระบี่ ตรัง 

นครศรีธรรมราช พัทลุง สตูล สงขลา บ้านเรือนตึกแถวที่เป็นสถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสได้พัฒนา

บูรนะให้สวยงามตามแต่ละยุคแต่ละสมัย ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาสื่อเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว

ที่เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสของจังหวัดตรังและประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวให้คนที่

สนใจเดินทางมาเที่ยวชมสถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรังด้วยการผสมผสานกับ

เทคโนโลยีเสมือนจริงแบบ3มิติ ที่ก าลังเป็นที่นิยมในปัจจุบันนี้ เพ่ือเป็นการส่งเสริมการท่องเที่ยวใน

แบบไทยแลนด์4.0ตอบสนองนโยบายของรัฐบาลเพ่ือให้ประเทศไทยเข้าสู่ยุคที่ทุกคนสามสารถเข้าถึง

ข้อมูลได้รวดเร็วและสะดวกสบายต่อการเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการค้นหา เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็น

เทคโนโลยีประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบ ความจริงเสมือนมาผนวกกับ

เทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามาประยุกต์ใช้ใน

งานด้านต่างๆ มากมาย เช่น ด้านสถาปัตยกรรม มีการสร้าง แบบจ าลองเสมือนจริง  มิติของอาคาร ใน

ด้านการศึกษาเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน าไปใช้ส าหรับการพัฒนาสื่อการสอนและสื่อการรู้
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นอกเหนือจากนี้แล้วยังมีการประยุกต์ใช้งานเพ่ือ ความบันเทิง การใช้งานในเชิงธุรกิจ การโฆษณา และ

ประชาสัมพันธ์อีกด้วย 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 

1.2.1  เพ่ือสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดตรังเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม

แบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง  

1.2.2  เพ่ือเผยแพร่และประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดตรังจากสื่อมัลติมีเดีย  

1.2.3  เพ่ือส่งเสริมการอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง 

1.3 ขอบเขตของโครงกำรวิจัย 

 แผนที่บริเวณเขตเมือง ร้านสิริบรรณ โรงแรมจริงจริง บ้านไทรงาม 

1.4  ทฤษฎี สมมุติฐำน (ถ้ำมี) และกรอบแนวควำมคิดของโครงกำรวิจัย  

เทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบ ความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือ 

สร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ

มากมาย และงานวิจัยชิ้นนี้ก็เช่นกัน เทคโนโลยีเสมือนจริงนี้จะช่วยให้การใช้แผนที่ธรรมดาจะไม่

ธรรมดาอีกต่อไป ตัวแผนที่จะถูกสแกนและจะโชว์ภาพความงดงามทางสถาปัตยกรรมของตึกแถว

อาคารพานิชย์ที่ได้รับรางวัลดีเด่นจากงานสถาปนิก 60 ด้านสถาปัตยกรรม มีการสร้าง แบบจ าลอง

เสมือนจริง สิ่งปลูกสร้างและมิติของอาคาร ที่จะช่วยให้เกิดการกระตุ้นอยากเดินทางไปสัมผัสของจริง 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.5.1 ผลิตสื่อแอนิเมชันที่ส่งเสริมความรู้ทั่วไปในงานสถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัด

ตรัง 

1.5.2 เพ่ือเผยแพร่และประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว    จังหวัดตรังจากสื่อมัลติมีเดีย 

1.5.3 เพ่ือส่งเสริมการอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง  

1.6  นิยำมศัพท ์
  สถาปัตยกรรม (Architecture) หมายถึง อาคารหรือสิ่งก่อสร้าง รวมถึงสิ่งแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องทั้ง
ภายในและภายนอกสิ่งปลูกสร้างนั้น ที่มาจากการออกแบบของมนุษย์ ด้วยศาสตร์ทางด้านศิลปะ การ
จัดวางที่ว่าง ทัศนศิลป์ และวิศวกรรมการก่อสร้าง เพ่ือประโยชน์ใช้สอย สถาปัตยกรรมยังเป็นสื่อ
ความคิด และสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมของสังคมในยุคนั้นๆอีกด้วย 
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       ชิโน-โปรตุกีส (Sino-Portuguese)  ค าว่า Sino มาจากค าว่า China ซึ่งหมายถึงประเทศจีนและ
ค าว่า Portuguese หมายถึงประเทศโปรตุเกส รวมกันหมายถึง สถาปัตยกรรมที่ผสมผสานระหว่าง
ตะวันออกและตะวันตกในแหลมมลายู ช่วงยุคสมัยจักรวรรดินิยมของตะวันตก  
 

คิวอาร์โค้ด (QR Code) คือ สัญลักษณ์สี่เหลี่ยม ที่เริ่มเห็นแพร่หลายในบ้านเรามากขึ้น ไม่ว่าจะ

เป็นจากหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร เรียกว่า QR Code (คิวอาร์ โค้ด) ย่อมาจาก Quick Response 

(ควิ๊ก เรสปอน) เป็นบาร์โค้ด 2 มิติ ที่มีต้นก าเนิดมาจากประเทศญี่ปุ่น โดยบริษัท Denso-Wave (เดน

โซ-เวฟ) ตั้งแต่ปี 1994 คุณสมบัติของ QR code คือ เป็นสัญลักษณ์แทนข้อมูลต่างๆ ที่มีการ

ตอบสนองที่รวดเร็ว ซึ่งส่วนใหญ่จะน ามาใช้กับสินค้า, สื่อโฆษณาต่างๆ เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติม หรือจะ

เป็น URL (ยูอาร์แอล) เว็บไซต์ เมื่อน ากล้องของโทรศัพท์มือถือไปถ่าย QR Code ก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ได้

ทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาพิมพ์ 

 
 
 



บทที่ 2 
ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยครั้ งนี้ เป็นการการวิจัยครั้ งนี้ เป็นการแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิง

สถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสแบบเทคโนโลยีผสานความจริงเสมือนบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลต่างๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการท าวิจัย โดยมีหัวข้อต่างๆดังนี้ 

2.1  ยุคสมัยของการล่าอาณานิคม 
2.2  ยุคสมัยของอาคารตึกแถวเพ่ือการพาณิชย์ 
2.3  สถาปัตยกรรมในจังหวัดตรังที่ได้รับรางวัลสถาปิก 60  

2.3.1  อาคารร้านสิริบรรณ 
2.3.2  โรงแรมจริงจริง 
2.3.3  บ้านไทรงาม 

2.4  ประเภทของสื่อ  
2.5 เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 
2.6  แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

แหลมมลายู แหลมมลายูนี้ตามสภาพภูมิศาสตร์ในหนังสือสาราณุกรมเอ็นไซโคลพีเดียบริตเตนิกา 
(Encyclopedia Britannica) กล่าวว่า เริ่มตั้งแต่คอคอดกระในจังหวัดระนองของไทยลงไป เดิม
เรียกว่า แหลมสะการามาเซ็น คือแหลมทะเลเค็ม สะการา = ทะเล มาเซ็น= เค็ม เมื่อประมาณ  พ.ศ. 
743  ชาวอินเดียซึ่งเข้ามาอยู่ที่หมู่เกาะชวาได้อพยพคนเข้ามาอยู่ทางเกาะสุมาตราและทางฝั่งแหลม
สะการามาเซ็นตอนใต้และได้สร้างเมืองทางฝั่งตะวันตกตอนใต้ขึ้นเป็นแห่งแรกคือเมืองลังกาสุกะหรือ
รัฐไทยบุรี ชาวอินเดียพวกนี้ได้เรียกดินแดนที่ตนเข้ามาอยู่ใหม่ทั้งทางเกาะสุมาตราและแหลมสะกา
รามาเซ็นว่า มลายู  ซึ่งเป็นภาษสันสกฤตแปลว่า ข้ามฟาก แล้วก็ได้แต่งงานกับชาวพ้ืนเมืองและเกิด
เป็นชนชาติใหม่เรียกว่าชนชาติมลายูภายหลังดินแดนบนแหลมทั้งหมดก็เลยมีชื่อเรียกว่า  แหลมมลายู 
ตลอดจนพลเมืองทั้งหมดก็เรียกว่า คนมลายู ชื่อแหลมสะการามาเซ็นก็สูญไป (สุนัย ราชภัณฑารักษ์, 
2529: 1) 

 2.1 ยุคสมัยของการล่าอาณานิคม 

ในช่วงศตวรรษที่ 15 ก่อนที่โปรตุเกสจะเข้ามา มะละกาเป็นเมืองท่าที่ส าคัญของอุษาคเนย์  มี
ความเจริญรุ่งเรืองและเป็นแหล่งรวมสินค้าที่ยิ่งใหญ่ที่สุดในคาบสมุทรมาลายู เป็นที่ชุมนุมพ่อค้าจาก
ตะวันออกกลาง อินเดียและตะวันออก ได้รับการเขียนบันทึกไว้ โดย โทเมปิเรส ชาวโปรตุเกส ผู้ที่เข้า
มาใช้ชีวิตในมะละกาช่วง 2 ปีแรกท่ีโปรตุเกสเข้ามายึดมะละกา (ปริวัฒน์ จันทร, 2548: 68) 
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ศตวรรษท่ี16 เมื่อโปรตุเกสมหาอ านาจในการเดินทะเลแห่งยุโรปโดยการน าของ วาสโก ดา กามา 
สามารถเดินเรืออ้อมผ่านแหลมกูดโฮปซึ่งเป็นส่วนใต้สุดของทวีปแอฟริกาได้ส าเร็จเป็นการเปิดเส้นทาง
การเดินเรือเชื่อมเอเชียกับยุโรปเข้าด้วยกัน โปรตุเกสได้เข้ามาตั้งสถานีการค้า ยุโรปแห่งแรกในเอเชีย
และพร้อมเผยแพร่ศาสนาคริสต์ (ปริวัฒน์ จันทร, 2548: 74) 

อะฟองโซ เดอ อัลบลูเกิร์ก ได้ยกกองเรือ 18 ล า พร้อมทหารอีก 3000 คนเข้าโจมตี มะละกา แม้ชาว
มะละกาจะต่อต้านอย่างหนัก (สุธาชัย ยิ้มประเสริฐ, 2543: 41) 

แต่มิอาจต้านทานความแข็งแกร่งได้ โปรตุเกสระดมยิงปืนใหญ่ ในที่สุดทั่วทั้งเมืองก็เกิดเพลิงลุกไหม้
เผาผลาญบ้านเรือนและอาคารร้านค้าไปเสียสิ้น หลังจากท่ีรบกันมานานครึ่งเดือน โปรตุเกสก็สามารถ
ยึดมะละกาได้ (ปริวัฒน์ จันทร, 2548: 74) 

เริ่มเข้าศตวรรษที่ 17 มีชาวตะวันตกชาติที่ 2 คือฮอลันดา จัดตั้งบริษัทดัตช์อินเดียตะวันออก
และใช้เส้นทางเดินเรือมายังช่องแคบซุนดา เพ่ือแสวงหาเครื่องเทศจากหมู่เกาะชวาตะวันออก ความ
ขัดแย้งของฮอลันดากับโปรตุเกสเกิดจาก โปรตุเกสบีบบังคับเมืองท่าของชวา ไม่ให้ต้อนรับพ่อค้า
ฮอลันดาด้วยเหตุนี้เองจึงเป็นฉนวนท าให้น าไปสู่สงครามยืดเยื้อและด้วยทั้งสองชาติก็เป็นปฏิปักษ์กัน
ด้านศาสนาเพราะ ฮอลันดานับถือศาสนานิกายโปรแตสแตน โปรตุเกสนับถือนิกายโรมันคาทอลิก มะ
ละกาจึงใช้เป็นสมรภูมิรบถึง 3 ทศวรรษ 

ช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 17-18 ของภูมิภาคนี้ย้ายไปอยู่ที่เมืองปัตตาเวีย ส่วนมะละกาก็เป็นเพียง
โกดังเก็บสินค้า  สิ่งปลูกสร้างที่เป็นมรดกทางสถาปัตยกรรมของฮอลันดานั่นคือ โบสถ์ ไครสท์เชิร์ช 
(Chirst Church Malaka) โบสถ์มีความสูง 42 ฟุต ใช้เวลาสร้างกว่า 12 ปี และอิฐสีแดงที่ใช้ทุกก้อน 
บรรทุกเรือมาจากเมืองซีแลนด์ ประเทศ ฮอลันดา และจัตุรัสดัตช์สแคว บ้านเรือนสวยๆที่ถนนตนเซล็
อกหรือถนนฮีรีน  บริเวณนี้มีการทาสีแดงปูนไปเกือบทุกตารางนิ้ว (ปริวัฒน์ จันทร, 2548: 68) 

ศตวรรษที่ 19 อังกฤษเดินทางเข้ามายังคาบสมุทรมลายู จัดตั้งเป็นบริษัทอินเดียตะวันออกแห่ง
อังกฤษ (The British East India Company) เข้ามาท าการค้าใบชากับจีนและสามารถสร้างผลก าไร
ให้แก่บริษัทได้อย่างงดงาม อังกฤษจึงปรารถนาที่จะหาเมืองท่าที่พักกลางทางก่อนที่จะค้าขายยังจีน
และฐานที่มั่นส าหรับป้องกันเส้นทางการค้าของตนเอง ในคาบสมุทรมลายูและช่องแคบมะละกา  ใน
คริสต์ศตวรรษที่ 19 ซึ่งเป็นยุคล่าอาณานิคม ในขณะเดียวกัน ยุคการกระจายตัวของชาวจีนโพ้นทะเล
จึงเริ่มขึ้น ในขณะนั้นเป็นสมัยของราชวงศ์ชิง อาณานิคมจ านวนมากขาดแคลนแรงงาน ในขณะที่
จังหวัดฮกเกี้ยน และกวางตุ้ง มีแรงงานเกินความต้องการ รัฐบาลของรางวงศ์ชิงจึงถูกเจ้าอารานิคม
ทั้งหลายบีบบังคับให้น าประชากรจีนไปเป็นแรงงานในดินแดนอาณานิคมของตน ชาวฮกเกี้ยน และ
ชาวกวางตุ้งจ านวนมาก เลือกที่จะไปท างานในดินแดนเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เนื่องด้วยความสัมพันธ์
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ของชาวจีนและดินแดนนี้มีมาตั้งแต่สมัยราชวงศ์หมิง ส่วนประเทศในทวีปอเมริกาเหนือและ
ออสเตรเลีย ต้องการแรงงานจ านวนมากในงานที่อันตราย เช่น งานในเหมืองแร่ และการสร้างทาง
รถไฟ เนื่องจากปัญหาความอดอยากในกวางตุ้ง ท าให้ชาวกวางตุ้งจ านวนมากออกไปเสี่ยงโชคใน
ดินแดนเหล่านี้ และหวังที่จะท าให้ความเป็นอยู่ของครอบครัวที่ยังอยู่ในประเทศจีนดีขึ้นด้วย (ปริวัฒน์ 
จันทร, 2548: 72) 

2.2  ยุคสมัยของอาคารตึกแถวเพื่อการพาณิชย์ 

อาคารยุคที่ 1 สร้างราวรัชกาลที่ 4 ถึงรัชกาลที่ 5 ช่วงประมาณ พ.ศ.  2423- 2443  อาคารยุค
แรกนี้ส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลมาจากสถาปัตยกรรมจีน โดยคนจีนที่อพยพเข้ามาตั้งหลักแหล่งในภูเก็ต
ซึ่งประกอบอาชีพในกิจการเหมืองแร่ดีบุก เป็นอาคารชั้นเดียวหรือ สองชั้น แบบเรียบง่าย ชั้นบนและ
ชั้นล่างตรงกัน ไม่มีส่วนยื่นล้ าแบบอาคารยุคอ่ืนๆ ทางเท้าด้านหน้าไม่มีโค้งรับ เป็นเพียงเสาคานและ
ก าแพงรับน้ าหนัก  การก่อสร้างอาคารจะได้รับอิทธิพลทางสถาปัตยกรรมการช่างก่อสร้างและวัสดุ
จากปีนัง มีการใช้กระเบื้อดินเผ่าแบบจีน โครงหลังคาไม้เสาสูง  บานประตูไม้  อาคารยุคแรกนี้เสื่อม
โทรมมาก ยากแก่การบูรณะซ่อมแซม เช่นตึกแถวริมถนนเทพกระษัตริย์ตรี (ฮันส์ เดทเลฟ คัมมัย
เยอร,์พรใจ ศิริรัตน์,2543:51) 

อาคารยุคที่ 2  สร้างปลายรัชกาลที่ 5 ต่อต้นรัชกาลที่ 6 สถาปัตยกรรมยุโรปแบบ นีโอ คลาสสิก 
ได้เริ่มเข้ามามีอิทธิพลผสมผสานกับสถาปัตยกรรมจีน โดยเฉพาะการเอาแบบคลาสสิกมาใช้ประดับ
ตกแต่งด้านหน้าอาคาร เป็นแบบผสมทั้งจีนและยุโรป เช่น มีหน้าต่างโค้งยาวจรดพ้ืน หัวเสากรีก-โรมัน 
มีลวดลายปูนปั้นเหนือขอบประตูหน้าต่าง ประตูไม้แบบจีนมีการเปิดช่องแสง อาคารยุคนี้มีความสูง
กว่าอาคารในยุคแรก อาคารแบบนี้เป็นแบบที่พบมาในจังหวัดภูเก็ต กล่าวคือประมาณร้อยละ 85ของ
ตึกแถวแบบเก่าย่านในเมือง พบมากที่ถนนถลาง ถนนเยาวราชและดีบุก (ฮันส์ เดทเลฟ คัมมัย
เยอร,์พรใจ ศิริรัตน์,2543:52) 

อาคารยุคที่ 3 อาคารยุคนี้สร้างสมัยต้นรัชกาลที่7  อาคารยุคนี้ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรม
แบบนีโอ-คลาสสิกและแบบเรอเนสซอง จ านวนชั้นของอาคารมีทั้งหมดสามชั้น  เริ่มสร้างราวระเบียง
ด้านหน้าอาคารชั้นบน  ส่วนที่2 ของอาคารมีระเบียงยื่นล้ าชั้นล่าง  ส่วนหน้าเปิดเป็นทางเท้าติดต่อถึง
กัน การตกแต่งประดับประดาของขอบประตู หน้าต่างลวดลายเริ่มมีน้อยลง ลดทอนการตกแต่ง
ด้านหน้าอาคารกว่ายุคก่อน เพราะตัวอาคารชั้นบนอยู่หลังระเบียงลึกเข้าไป ลักษณะเด่นคือการ
ตกแต่งราวระเบียง การตกแต่งหัวเสาด้วยลวดลายปูนปั้นแบบตะวันตก เห็นได้ที่ถนนรัษฏา (ฮันส์ เดท
เลฟ คัมมัยเยอร,์พรใจ ศิริรัตน์,2543:52) 
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อาคารยุคท่ี 4 สร้างปลายรัชกาลที่ 7 เป็นกลุ่มอาคารที่ได้รับอิทธิพลจากสถาปัตยกรรมแบบนีโอ-
คลาสสิกและแบบเรอเนสซอง เช่นเดียวกับยุคก่อนแต่ยุคนี้มีการตกแต่งส่วนหน้าของอาคารมากกว่า 
เช่น หน้าต่างแคบสูงยาวจรดพ้ืนเป็นบานเกร็ดหรือเป็นกระจก มีหัวเสามีการตกแต่งด้วยลวดลายปูน
ปั้นแบบตะวันตก (ฮันส์ เดทเลฟ คัมมัยเยอร์,พรใจ ศิริรัตน์,2543:52) 

2.3  สถาปัตยกรรมในจังหวัดตรังท่ีได้รับรางวัลสถาปิก 60  
อ.สถาปัตย์ ม.อ.ตรัง พาตึกเก่าเมืองตรัง คว้ารางวัลในงาน "สถาปนิก’60" ได้แก่ ร้านสิริบรรณ 

ได้รับรางวัลอนุรักษ์ศิลปสถาปัตย์ดีเด่น ประเภทอาคารพาณิชย์ ส่วนรงแรมจริงจริง บ้านไทรงาม และ
บ้านโบราณ 2486 เป็นอาคารควรค่าแก่การอนุรักษ์อาจารย์สุภาวดี จริงจิตร อาจารย์ประจ าคณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตตรัง เปิดเผยว่า ตามท่ีได้เสนอชื่ออาคาร
เข้าร่วมประกวดโครงการรวบรวมข้อมูล ส ารวจ และจัดท าเอกสารในการเสนอชื่ออาคารเก่าแก่ใน
อ าเภอเมืองตรังหลายแห่ง ตั้งแต่ปลายปี 2559 เพ่ือรวบรวมข้อมูลทั้งหมดน าเสนอต่อสมาคมสถาปนิก
สยาม ในพระบรมราชูปถัมภ์ ส่งเข้าประกวด ภายในงานสถาปนิก’60 รางวัลอนุรักษ์สถาปัตยกรรม
ดีเด่น ประจ าปี 2560อาจารย์สุภาวดี เผยต่อไปว่า อาคารที่ได้เข้าไปท ารังวัดและรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
“ ร้านสิริบรรณ” (เก่า) ถนนราชด าเนิน “โรงแรมจริงจริง” ถนนพระรามหก “บ้านไทรงาม” ถนนราช
ด าเนิน “บ้านโบราณ 2486” ถนนกันตัง ต าบลทับเที่ยง อ าเภอเมือง จังหวัดตรัง โดยก่อนหน้านี้ มี
ตัวแทนจากสมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชูปถัมภ์ ได้ลงพ้ืนที่มาเก็บข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือใช้
ประกอบการตัดสิน โดยผลการตัดสินปรากฏว่า ร้านสิริบรรณ ได้รับรางวัลอนุรักษ์ศิลป์สถาปัตย์ดีเด่น 
ประเภทอาคารพาณิชย์  ส่วน โรงแรมจริงจริง บ้านไทรงาม และบ้านโบราณ 2486 ได้รับ
ประกาศนียบัตร อาคารควรค่าแก่การอนุรักษ์ จาก สมาคมสถาปนิกสยาม ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ประจ าปี 2560 โดยผลงานได้จัดแสดงภายในงานสถาปนิก’60 

2.3.1  ร้านสิริบรรณ ร้านสิริบรรณก่อสร้างโดยนายก าเตรา จรูญทรัพย์ ผู้ซึ่งเคยค้าขายกับเมือง
ปีนัง เมื่อกลับมาท างานที่ตรัง และได้แต่งงานกับภรรยา จึงได้สร้างบ้านที่ได้รับอิทธิพลรูปแบบ
สถาปัตยกรรมของปีนัง ด้วยการจ ารูปแบบแล้วให้ช่างท้องถิ่นในเมืองทับเท่ียงสร้าง รูปแบบอาคารเป็น
ตึกแถว 2 ชั้น รูปแบบสถาปัตยกรรมผสมผสานระหว่างนีโอคลาสสิก (Neo-Classic) จีน และสมัยใหม่ 
(Modern) เช่น การเน้นหน้าบันและตกแต่งลวดลาย ปูนปั้นภายใน การก่อผนังล้อมขอบหลังคา การ
ออกแบบลานอเนกประสงค์ที่มีบ่อน้ าซึ่งถือคติความเชื่อจากชาวจีน และการออกแบบหลังคาคอนกรีต
แบน เป็นต้น ซึ่งการออกแบบมีการประยุกต์ให้เข้ากับสภาพภูมิอากาศในเขตร้อนชื้นของภาคใต้ได้เป็น
อย่างดี โดยการใช้หลังคาพ้ืนคอนกรีตบริเวณด้านหน้าอาคาร การออกแบบช่องลมและใช้หน้าต่าง
บานเกล็ดเพื่อให้อากาศถ่ายเทสะดวก 
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2.3.2  โรงแรมจริงจริง สร้างโดยพ่ีน้องชาวจีนที่ท าธุรกิจเดินเรือค้าหมากแข้งระหว่างตรังและ
ปีนัง คือ นายเขียนหยก ฝันเชียร และ นายเขียนเท่ง ฝันเชียร เมื่อสองคนพี่น้องได้ยกเลิกธุรกิจเดินเรือ 
จึงหันมาสร้างอาคารเพ่ือให้เช่าเป็นโรงแรม จากที่ทั้งสองพ่ีน้องเคยได้มีโอกาสพักโรงแรมที่ปีนัง ท าให้
โรงแรมจริงจริงได้รับอิทธิพลรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบปีนัง ในรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบโมเดิร์น 
(Modern) โรงแรมจริงจริง มีรูปแบบสถาปัตยกรรมเด่น คือ การก่อผนังล้อมขอบหลังคา การ
ออกแบบหลังคาคอนกรีตแบน การใช้รูปแบบประตูหน้าต่างที่มีช่องลมด้านบน เพ่ือประยุกต์ให้เข้ากับ
สภาพแวดล้อมทางภาคใต้ นอกจากนี้ โรงแรมจริงจริง มีองค์ประกอบของอาคารที่เป็นเอกลักษณ์ คือ 
ช่องลมใต้ฝ้าเพดานที่ออกแบบให้เป็นรูปตัวเอ (A) และตัวเอช (H) ซึ่งรูปแบบช่องลมนี้ สามารถพบ
เห็นเพิ่มเติมได้จากราวระเบียงตามตึกแถวในเมืองทับเที่ยงและตึกแถวเก่าในตรังด้วยเช่นกัน 

2.3.3  บ้านไทรงามสร้างโดย นายฟอง ไทรงาม หรือ เถ้าแก่ฝอง ผู้ด าเนินธุรกิจ บริษัท ฟองจันพ่ี
น้อง จ ากัด โดยท าธุรกิจต่างๆ ในเมืองทับเที่ยง อาทิ หมูย่างเมืองตรัง ร้านน้ าชา โรงเลื่อย โรงสีข้าว 
โรงน้ าแข็ง สถานีบริการน้ ามัน และนอกจากนี้ เถ้าแก่ฝองยังเป็นผู้บุกเบิกการค้าด้วยเรือส าเภาระหว่าง
เมืองทับเที่ยงกับปีนัง การขยายกิจการต่างๆ ของเถ้าแก่ฝอง จึงมีบทบาทช่วยให้ให้เศรษฐกิจเมืองทับ
เที่ยงในขณะนั้นมีการพัฒนาและเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และท าให้ได้รับอิทธิพลรูปแบบ
สถาปัตยกรรมปีนังในการก่อสร้างบ้านไทรงามหลังนี้ปแบบสถาปัตยกรรมของบ้านไทรงามมีลักษณะ
ผสมผสานระหว่างหลายรูปแบบ กล่าวคือ การเน้นหน้ามุขอาคาร และออกแบบด้านหน้าอาคารและ
ผังพ้ืนให้มีความสมมาตร การตกแต่งลวดลายปูนปั้น ที่มาจากนีโอคลาสสิค (Neo Classic) การใช้
รูปแบบเรขาคณิตของหน้าต่างในแบบ อาร์ต เดโค (Art Deco) การออกแบบหลังคาคอนกรีตแบน ใน
รูปแบบโมเดิร์น (Modern) และการออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยภายในตามความเชื่อของชาวจีน โดยเฉพาะ
การมีลานอเนกประสงค์และบ่อน้ า ด้านหลังอาคาร หรือในภาษาจีนที่เรียกว่า ฉิ่มแจ้ เพ่ือใช้รองรับ
น้ าฝนในการอุปโภคบริโภค และเป็นพ้ืนที่ช่วยระบายอากาศระหว่างอาคารเช่นกัน 

2.4 ประเภทของสื่อ  

เทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นประเภทหนึ่ง ของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบ ความ
จริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือ สร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ปัจจุบันเทคโนโลยี เสมือน
จริงถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ มากมาย เช่น ด้านสถาปัตยกรรม มีการสร้าง แบบจ าลอง
เสมือนจริง  มิติของอาคาร สิ่งปลูก สร้างและสภาพแวดล้อมส าหรับการวางผังเมือง ในงานทางด้าน
อุตสาหกรรมมีการประยุกต์ เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับการช่วยการใน ออกแบบและการบ ารุงรักษา
ในกระบวนการผลิต ส่วนทางด้านการศึกษาเทคโนโลยีเสมือนจริงถูก น าไปใช้ส าหรับการพัฒนาสื่อ
การสอนและสื่อการรู้ ตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย เช่น การพัฒนาหนังสือเรียน
เรื่องตัวอักษรของ นักเรียนระดับอนุบาล การสร้างสื่อเรียนเสมือน จริงช่วยสอนในรายวิชาเคมี 
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รายวิชาฟิสิกส์  ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา แม้กระทั่งการ เรียนการสอนนักศึกษา
วิศวกรรมศาสตร์ ทางด้าน การแพทย์มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยใน การท างานจริงและเพ่ือ
การรู้เรียน เช่น การ ประยุกต์ในการผ่าตัดเนื้องอกโดยการส่องกล้อง นอกเหนือจากนี้แล้วยังมีการ
ประยุกต์ใช้งานเพื่อ ความบันเทิง การใช้งานในเชิงธุรกิจ การโฆษณา และประชาสัมพันธ์เป็นต้น 

สื่อที่มีหลากหลายรูปแบบในปัจจุบันมีประโยชน์อย่างมากส าหรับการถ่ายทอดองค์ความรู้ต่างๆ 
และเป็นประโยชน์ทางด้านการบันเทิง ซึ่งสื่อที่ใช้ส าหรับการเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลายรูปแบบดังกล่าว
สามารถพัฒนาน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ต่างๆทางวิชาการได้ เช่น สื่อแอนิเมชัน 2 
และ 3 มิติ เป็นเทคโนโลยีที่สามารถจ าลองวัตถุสามมิติและกระบวนการท างานที่มีความซับซ้อนให้
เข้าใจได้ง่ายขึ้นโดยการเสนอในรูปแบบสื่อการ์ตูนให้มีความหลากหลายของการคิดสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยน ามาใช้ในการศึกษาของเนื้อหาที่ยากต่อการน าเสนอ จะท าให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงเนื้อหาที่มี
ลักษณะเป็นนามธรรมให้เห็นเป็นรูปธรรมได้เป็นอย่างดี แอนิเมชัน 3 มิติ คือภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
สามารถมองเห็นทั้งความกว้าง ความสูงและ ความลึก ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากที่สุด ปัจจุบัน
ได้มีการน า สื่อแอนิเมชัน 3 มิติมาใช้ในการเรียนการสอนจ านวนมาก จากการศึกษางานวิจัยใน
ต่างประเทศพบว่าได้มีการน าแอมิเมชัน 3 มิติมาใช้ในการศึกษาจ านวนมากเนื่องจากสามารถสื่อ
ความหมายและช่วยอธิบายเนื้อหาให้ผู้เรียนเข้าได้ง่ายขึ้น 

ศุภพักตร์ จารุเศรณี (2552) ได้ศึกษาประสิทธิผลของสื่อภาพยนตร์แอนิเมชันต่อการรับรู้และ
ความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาช่วงชั้นที่ 1ผลจากการศึกษาพบว่า ผลประเมินจาก
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มีการรับรู้ในเนื้อหาที่ต้องการน าเสนออยู่ในเกณฑ์ที่ดี และมีความพึงพอใจต่อ
สื่ออยู่ในระดับที่มีความพึงพอใจมาก ซึ่งหมายถึงสื่อมีประสิทธิผลต่อการรับรู้และความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย และจากการประเมินในภาพรวมของการศึกษาในครั้งนี้ท าให้ทราบว่าสื่อภาพยนตร์
แอนิเมชันในครั้งนี้ มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ดีเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้และยังท าให้
ทราบแนวทางการพัฒนาสื่อแอนิเมชันให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนต่อไป 

สรชัยและชัชฎา (2552) ได้ศึกษาการพัฒนาวีดีทัศน์แอนนิเมชัน 3 มิติ เรื่องระบบหมุนเวียน
เลือดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่ใช้สื่อวีดีทัศน์แอนนิเมชัน 3 มิติ กับกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนปกติ พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่ใช้สื่อวีดีทัศน์แอนนิเมชัน 3 มิติสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนปกติ 
จากงานวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า สื่อแอนนิเมชัน 3 มิติ สามารถสร้างแรงดึงดูดและความสนใจใน
การเรียนรู้ 
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2.5 เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 

ปัจจุบัน เรามักเห็นสัญลักษณ์เส้นสีด าหักมุมแลดูยึกยือในกรอบสี่เหลี่ยมพ้ืนสีขาวคล้ายกับเกม
หาทางออก ปรากฎอยู่ในโฆษณาสินค้าในสื่อต่าง ๆ เช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร ป้ายโฆษณา และ
นามบัตร สัญลักษณ์นี้เรียกว่า คิวอาร์โค้ด ซึ่งซ่อนความหมาย และรายละเอียดที่ต้องการแสดงเอาไว้ 
ผู้ประกอบการบางรายก็จะท าลิงก์ไว้ภายในคิวอาร์โค้ดเพ่ือให้เข้าเว็บไซต์ของบริษัทได้ทันที 
      QR Code (คิวอาร์ โค้ด) คือ สัญลักษณ์สี่เหลี่ยม ที่เริ่มเห็นแพร่หลายในบ้านเรามากขึ้น ไม่ว่าจะ
เป็นจากหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร เรียกว่า QR Code (คิวอาร์ โค้ด) ย่อมาจาก Quick Response 
(ควิ๊ก เรสปอน) เป็นบาร์โค้ด 2 มิติ ที่มีต้นก าเนิดมาจากประเทศญี่ปุ่น โดยบริษัท Denso-Wave (เดน
โซ-เวฟ) ตั้งแต่ปี 1994 คุณสมบัติของ QR code คือ เป็นสัญลักษณ์แทนข้อมูลต่างๆ ที่มีการ
ตอบสนองที่รวดเร็ว ซึ่งส่วนใหญ่จะน ามาใช้กับสินค้า, สื่อโฆษณาต่างๆ เพ่ือให้ข้อมูลเพ่ิมเติม หรือจะ
เป็น URL (ยูอาร์แอล) เว็บไซต์ เมื่อน ากล้องของโทรศัพท์มือถือไปถ่าย QR Code ก็จะเข้าสู่เว็บไซต์ได้
ทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาพิมพ์ 

ประโยชน์ของ QR Code เราสามารถน า QR Code มาประยุกต์ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น 
แสดง URL ของเว็บไซต์, ข้อความ, เบอร์โทรศัพท์ และข้อมูลที่เป็นตัวอักษรได้อีกมากมาย ปัจจุบัน 
QR Code ถูกน าไปใช้ในหลายๆ ด้านเนื่องจากความรวดเร็ว เพราะทุกวันนี้คนส่วนใหญ่จะมีมือถือกัน
ทุกคนและมือถือเดี๋ยวนี้ ก็มีกล้องเกือบทุกรุ่นแล้ว ประโยชน์ที่เห็นได้ชัดที่สุดของ QR Code คือการ
แสดง URL ของเว็บไซต์ เพราะ URL โดยปกติแล้วจะจดจ ายากเพราะยาวและบางทีก็ จะซับซ้อนมาก 
แต่ด้วย QR Code เราเพียงแค่ยกมือถือมาสแกน QR Code ที่เราพบเห็นตามผลิตภัณฑ์ต่างๆ , 
นามบัตร, นิตยสาร ฯลฯ แล้วมือถือ จะลิ้งค์เข้าเว็บเพจที่ QR Code นั้นๆ บันทึกข้อมูลอยู่โดย
อัตโนมัติ  

วิธีใช้งาน QR Code  วิธีใช้งานคิวอาร์โค้ด ต้องใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือที่มีสัญลักษณ์คิวอาร์
โค้ดอยู่ภายในตัวเครื่อง เพียงน ากล้องที่อยู่บนมือถือแสกนบนคิวอาร์โค้ด รอสักครู่ เครื่องจะอ่านคิว
อาร์โค้ดสีด าออกมาเป็นตัวหนังสือที่มีข้อมูลมากมาย เช่นรายละเอียดสินค้า โปรโมชัน สถานที่ตั้งของ
บริษัท ร้านค้า เว็บไซต์ เบอร์โทรศัพท์ หากอยู่บนนามบัตร เจ้าของนามบัตรก็จะใส่ทั้งชื่อ อีเมล์ ฯลฯ 
รวมทั้งสามารถใช้คิวอาร์โค้ดสื่อบอกความในใจได้ด้วย เพียงพิมพ์คิวอาร์โค้ดลงบนการ์ด ผู้ที่ได้รับ
กา ร์ ดน า โทรศั พท์ มื อ ถื อที่ มี กล้ อ ง มาสแกน  เ พี ย ง เท่ านี้ ก็ รู้ ค ว าม ใน ใจ  ด้ ว ย ไอที แ ล้ ว 
(https://mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%
B2%E0%B8%A1/239-it-technology/1836-what-is-qr-code.html) 

https://mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/31-%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B9%84%E0%B8%9B/4433-create-qr-code-animation.html
https://mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/33-google/4572-what-is-google-url-shortener.html
https://mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/239-it-technology/1836-what-is-qr-code.html
https://mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/239-it-technology/1836-what-is-qr-code.html
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ตวัอยา่ง QR Code 

 
 

ภาพที่ 2.1 คิวอาร์โค้ด แสดงชื่อเว็บไซต์ mindphp.com  

ที่มา : (https://mindphp.com) 
 

ความจุข้อมูลคิวอาร์โค้ด 

ตัวเลขอย่างเดียว มากสุด 7,089 ตัวอักษร 

ตัวอักษร ผสม ตัวเลข มากสุด 4,296 ตัวอักษร 

ไบนารี (8 บิต) มากสุด 2,953 ไบต์ 

คันจิ/คะนะ Max. 1,817 ตัวอักษร 

 

ตารางท่ี 2.1 ความจุข้อมูลคิวอาร์โค้ด 

 ที่มา : (https://mindphp.com) 

2.6  แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 จากการศึกษาทฤษฎีในเรื่องของความพึงพอใจนั้น พบว่า ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจ
ไว้ดังนี้ Good, Carter V. (1991)  ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง คุณภาพหรือระดับ 
ความพอใจ ซึ่งเป็นความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติของบุคคลต่อกิจกรรมจากความหมายดังที่ได้กล่าว
มาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความพึงพอใจนั้นจะเป็นเรื่องเกี่ยวกับอารมณ์และความรู้สึก และ
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ทัศนคติของบุคคล อันเนื่องมาจากสิ่งเร้า และแรงจูงใจ ซึ่งปรากฏออกมาทางพฤติกรรม และเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของบุคคลคือ ถ้าหากว่าบุคคลมีความพึงพอใจใน
กิจกรรมหรืองานใด การกระท ากิจกรรมหรืองานนั้นก็จะบรรลุตามวัตถุประสงค์ของงานนั้นได้เป็น
อย่างดี จึงถือได้ว่าความพึงพอใจเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการท ากิจกรรมต่าง ๆ การวัดความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนเป็นการวัดทัศนคติทั้งในด้านของตัวเครื่องมือที่สร้างและด้าน
กระบวนการเรียน ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องอาศัยแบบสอบวัดทัศนคติเป็นเครื่องมือในการวัด 
  รวีวรรณ ชินะตระกูล (2536) ได้กล่าวว่า การสร้างแบบวัดโดยวิธีของ Likert หรือที่เรียกว่า 
Likert Scale นิยมใช้วัดเกี่ยวกับหัวข้อต่อไปนี้ คือ เจตคติ ความคิดเห็น วัดความต้องการ วัดแรงจูงใจ 
วัดกิจนิสัยในการนิสัย ในการสร้างแบบวัด มีหลักเกณฑ์ในการสร้าง คือ ควรเขียนข้อความในเชิง เห็น
ด้วย ไม่เห็นด้วย โดยครอบคลุมสิ่งที่จะวัด น าข้อความที่เขียนนั้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้รู้ทางภาษา 
พิจารณาว่าถูกต้องหรือไม่ แล้วน ามาแก้ไขให้ถูกต้อง ดังนี้ 
 - น าข้อความนั้นมาจัดพิมพ์เป็นแบบวัดเจตคติ หรือความคิดเห็นพร้อมค าชี้แจงในการตอบ 
 - ตัดสินใจว่าจะใช้มาตราวัด (Scale) เท่าใด เช่น ใช้มาตราวัด 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก    
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด หรือใช้มาตราวัด 3 ระดับ คือ มากที่สุด ปานกลาง น้อยที่สุด 
 - หลังจากสร้างเสร็จแล้ว ควรมีการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือว่ามีความเชื่อถือได้ หรือไม่ 
   2.6.1  การสร้างแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน 
 พวงรัตน์ ทวีรัตน์ ได้กล่าวถึง แบบวัดความพึงพอใจตามวิธีของลิเคิร์ท ไว้ดังนี้ 
 2.6.1.1  ตั้งจุดมุ่งหมายของการศึกษาว่าต้องการวัดความพึงพอใจของใครที่มีต่อสิ่งใด 

 2.6.1.2  ให้ความหมายของการวัดความพึงพอใจต่อสิ่งที่จะศึกษานั้นให้แจ่มแจ้ง เพ่ือให้

ทราบว่าสิ่งที่เป็นประเด็นหรือเรื่องท่ีจะสร้างแบบวัดนั้นประกอบด้วยคุณลักษณะใดบ้าง 

 2.6.1.3  สร้างข้อความให้ครอบคลุมคุณลักษณะที่ส าคัญๆของสิ่งที่จะศึกษาให้ครบถ้วน
ทุกแง่ทุกมุมและต้องมีข้อความที่เป็นไปในทางบวกและทางลบมากพอต่อการที่เมื่อน าไปวิเคราะห์และ
เหลือจ านวนข้อความที่ต้องการ 
 2.6.1.4  ตรวจสอบข้อความที่สร้างขึ้น ซึ่งท าได้โดยผู้สร้างข้อความเองและน าไปให้ผู้มี
ความรู้ในเรื่องนั้นๆตรวจสอบ โดยพิจารณาในเรื่องของความครบถ้วนของคุณลักษณะของสิ่งที่ศึกษา
และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ ตลอดจนลักษณะการตอบข้อความที่สร้าง ว่าสอดคล้องกันหรือไม่
เพียงไรพิจารณาว่าควรจะให้ตอบว่า “เห็นด้วยอย่างยิ่ง, เห็นด้วย, เฉยๆ, ไม่เห็นด้วย, ไม่เห็นด้วยอย่าง
ยิ่ง” หรือ“ชอบมากที่สุด, ชอบมาก, ปานกลาง, ชอบน้อย, ชอบน้อยที่สุด” เป็นต้น 
 2.6.1.5  ท าการทดลองข้ันต้นก่อนน าไปใช้จริง โดยการน าข้อความที่ได้ตรวจสอบแล้วไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวนหนึ่งเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อความและภาษาที่ใช้อีกครั้ง
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หนึ่ง และเพ่ือตรวจสอบคุณภาพด้านอ่ืนๆ ได้แก่ ความเที่ยงตรง ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความ
เชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจทั้งชุดด้วย 
 2.6.1.6  ก าหนดการให้คะแนนการตอบของแต่ละตัวเลือก โดยทั่วไปที่นิยมใช้ คือ 
ก าหนดคะแนนเป็น  5  4  3  2  1 หรือ 4  3  2  1  0 ส าหรับข้อความทางบวก และ 1  2  3  4  5 
หรือ 0  1  2  3  4  ส าหรับข้อความทางลบ ซึ่งเป็นวิธีที่สะดวกมากในการปฏิบัติ 
 
 
 
 

 

 

 

 



บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการแผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีส
แบบเทคโนโลยีผสานความจริงเสมือนบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง ซึ่งมีรายละเอียดการด าเนินการ
วิจัยดังนี้ 
 3.1  ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2  ขอบเขตของโครงการวิจัย 
 3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4  ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 3.5  วิธีการด าเนินการวิจัย 
 3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
   - กลุ่มนักท่องเที่ยวที่เข้ามาท่องเที่ยวในจังหวัดตรัง 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   - กลุ่มนักท่องเที่ยวที่เข้ามาท่องเที่ยวในจังหวัดตรัง จ านวน 100 คน ซึ่งได้จากการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) จากประชากร 
 
3.2  ขอบเขตของโครงการวิจัย 
   3.2.1  ขอบเขตของระบบ 
   อาคารตึกแถวย่านเทศบาลนครเมืองตรัง  

- อาคารร้านสิริบรรณ 
- โรงแรมจริงจริง 
- บ้านไทรงาม 

       3.2.2  ขอบเขตด้านการประเมิน 
    การประเมินประสิทธิภาพของการรับชมสื่อแอนิเมชันและตอบแบบสอบถาม ซึ่งจะประเมิน
ระบบในด้านต่างๆ ดังนี้ 
   - หาความพึงพอใจในงานแผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปร
ตุกีสแบบเทคโนโลยีผสานความจริงเสมือนบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง 
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3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
   3.3.1  แผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสแบบเทคโนโลยี
ผสานความจริงเสมือนบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง    
 3.3.2 แบบประเมินความพึงพอใจของงานการแผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิง
สถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสแบบเทคโนโลยีผสานความจริงเสมือนบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง 
 
3.4  ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 การสร้างเครื่องมือในการวิจัยมีรายละเอียดดังนี้ 
      3.4.1  การศึกษาและรวบรวมข้อมูล 
               อาคารตึกแถวเพ่ือการพาณิชย์สไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง มีหลากหลายรูปแบบ
ด้วยกัน ลักษณะอาคารแบ่งออกเป็นหลายยุคหลายสมัยแต่ในงานวิจัยครั้งนี้เลือก 3 อาคาร  ดังรูป
ตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 อาคารพาณิชย์สไตล์ชิโนโปรตุกีสชื่อร้านสิริบรรณของคุณจิระนันท์ พิตรปรีชา 
ที่มา : หทัยรัตน์,ถ่าย14 มกราคม 2560 

 

3.4.1.1  ร้านสิริบรรณ ร้านสิริบรรณก่อสร้างโดยนายก าเตรา จรูญทรัพย์ ผู้ซึ่งเคยค้าขาย
กับเมืองปีนัง เมื่อกลับมาท างานที่ตรัง และได้แต่งงานกับภรรยา จึงได้สร้างบ้านที่ได้รับอิทธิพลรูปแบบ
สถาปัตยกรรมของปีนัง ด้วยการจ ารูปแบบแล้วให้ช่างท้องถิ่นในเมืองทับเท่ียงสร้าง รูปแบบอาคารเป็น
ตึกแถว 2 ชั้น รูปแบบสถาปัตยกรรมผสมผสานระหว่างนีโอคลาสสิก (Neo-Classic) จีน และสมัยใหม่ 
(Modern) เช่น การเน้นหน้าบันและตกแต่งลวดลาย ปูนปั้นภายใน การก่อผนังล้อมขอบหลังคา การ



19 
 

ออกแบบลานอเนกประสงค์ที่มีบ่อน้ าซึ่งถือคติความเชื่อจากชาวจีน และการออกแบบหลังคาคอนกรีต
แบน เป็นต้น ซึ่งการออกแบบมีการประยุกต์ให้เข้ากับสภาพภูมิอากาศในเขตร้อนชื้นของภาคใต้ได้เป็น
อย่างดี โดยการใช้หลังคาพ้ืนคอนกรีตบริเวณด้านหน้าอาคาร การออกแบบช่องลมและใช้หน้าต่าง
บานเกล็ดเพื่อให้อากาศถ่ายเทสะดวก 
 

 
 

ภาพที่ 3.2 อาคารพาณิชย์สไตล์ชิโนโปรตุกีสบ้านไทรงามของคุณฝอง ไทรงาม 
ที่มา : หทัยรัตน์,ถ่าย14 มกราคม 2560 

 3.4.1.2  บ้านไทรงามสร้างโดย นายฟอง ไทรงาม หรือ เถ้าแก่ฝอง ผู้ด าเนินธุรกิจ บริษัท 
ฟองจันพ่ีน้อง จ ากัด โดยท าธุรกิจต่างๆ ในเมืองทับเที่ยง อาทิ หมูย่างเมืองตรัง ร้านน้ าชา โรงเลื่อย 
โรงสีข้าว โรงน้ าแข็ง สถานีบริการน้ ามัน และนอกจากนี้ เถ้าแก่ฝองยังเป็นผู้บุกเบิกการค้าด้วยเรือ
ส าเภาระหว่างเมืองทับเที่ยงกับปีนัง การขยายกิจการต่างๆ ของเถ้าแก่ฝอง จึงมีบทบาทช่วยให้ให้
เศรษฐกิจเมืองทับเที่ยงในขณะนั้นมีการพัฒนาและเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และท าให้ได้รับอิทธิพล
รูปแบบสถาปัตยกรรมปีนังในการก่อสร้างบ้านไทรงามหลังนี้ปแบบสถาปัตยกรรมของบ้านไทรงามมี
ลักษณะผสมผสานระหว่างหลายรูปแบบ กล่าวคือ การเน้นหน้ามุขอาคาร และออกแบบด้านหน้า
อาคารและผังพ้ืนให้มีความสมมาตร การตกแต่งลวดลายปูนปั้น ที่มาจากนีโอคลาสสิค (Neo Classic) 
การใช้รูปแบบเรขาคณิตของหน้าต่างในแบบ อาร์ต เดโค (Art Deco) การออกแบบหลังคาคอนกรีต
แบน ในรูปแบบโมเดิร์น (Modern) และการออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยภายในตามความเชื่อของชาวจีน 
โดยเฉพาะการมีลานอเนกประสงค์และบ่อน้ า ด้านหลังอาคาร หรือในภาษาจีนที่เรียกว่า ฉิ่มแจ้ เพ่ือใช้
รองรับน้ าฝนในการอุปโภคบริโภค และเป็นพ้ืนที่ช่วยระบายอากาศระหว่างอาคารเช่นกัน 
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ภาพที่ 3.3 อาคารพาณิชย์สไตล์ชิโนโปรตุกีสโรงแรมจริงจรงิ ไทรงาม 
ที่มา : หทัยรัตน์,ถ่าย14 มกราคม 2560 

 3.4.1.3  โรงแรมจริงจริง สร้างโดยพ่ีน้องชาวจีนที่ท าธุรกิจเดินเรือค้าหมากแข้งระหว่าง
ตรังและปีนัง คือ นายเขียนหยก ฝันเชียร และ นายเขียนเท่ง ฝันเชียร เมื่อสองคนพ่ีน้องได้ยกเลิก
ธุรกิจเดินเรือ จึงหันมาสร้างอาคารเพื่อให้เช่าเป็นโรงแรม จากที่ท้ังสองพ่ีน้องเคยได้มีโอกาสพักโรงแรม
ที่ปีนัง ท าให้โรงแรมจริงจริงได้รับอิทธิพลรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบปีนัง ในรูปแบบสถาปัตยกรรม
แบบโมเดิร์น (Modern) โรงแรมจริงจริง มีรูปแบบสถาปัตยกรรมเด่น คือ การก่อผนังล้อมขอบหลังคา 
การออกแบบหลังคาคอนกรีตแบน การใช้รูปแบบประตูหน้าต่างที่มีช่องลมด้านบน เพ่ือประยุกต์ให้
เข้ากับสภาพแวดล้อมทางภาคใต้ นอกจากนี้ โรงแรมจริงจริง มีองค์ประกอบของอาคารที่เป็น
เอกลักษณ์ คือ ช่องลมใต้ฝ้าเพดานที่ออกแบบให้เป็นรูปตัวเอ (A) และตัวเอช (H) ซึ่งรูปแบบช่องลมนี้ 
สามารถพบเห็นเพ่ิมเติมได้จากราวระเบียงตามตึกแถวในเมืองทับเที่ยงและตึกแถวเก่าในตรังด้วย
เช่นกัน       
3.5  วิธีการด าเนินงานวิจัย 
          3.5.1 กระบวนการในการผลิต 

การวิจัยครั้งนี้เปนการออกแบบสื่อสรางสรรคแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ือสงเสริมส่งเสริมการ

ท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรังและทําแบบสอบถามเพ่ือศึกษาความพึง

พอใจของสื่อแอนิเมชัน 3 มิติ ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง

ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด เพ่ือนําไปพัฒนาสื่อสรางสรรคแอนิเมชัน 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดที่
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ตรงกับความตองการและความเหมาะสมของกลุมเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมาย คือ นักท่องเที่ยวที่เดิน

ทางเข้ามาท่องเที่ยวในจังหวัดตรังจํานวน 100 คน  ขอบเขตของการศึกษาวิจัยครั้งนี้คือ อาคาร

ตึกแถว ยานเทศบาลนครเมืองตรัง ซึ่งมีรายละเอียดการดําเนินการวิจัยดังนี้ รวมรวมข้อมูลของอาคาร

สไตล์ชิโนโปรตุกีสบริเวณยานเทศบาลนครเมืองตรัง และคัดเลือกอาคารในจังหวัดตรังที่ได้รับรางวัล

จากงานสถาปนิก 60 ได้แก่ ร้านสิริบรรณ โรงแรมจริงจริง บ้านไทรงาม โดยหาข้อมูลของอาคาร

ดังกล่าวและจัดสร้างแผนที่ต้นแบบบริเวณยานเทศบาลนครเมืองตรัง 

3.5.2 ขั้นตอนของการเตรียมงานแอนิเมชัน 3 มิติ  ขั้นตอนของการเตรียมงานแอนิเมชัน 3 

มิติ ในสวนการผลิต (Production) โดยผูวิจัยใชโปรแกรมสร้างแบบจําลอง 3 มิติ  เพ่ือขึ้นรูปโมเดลบ

านไทรงาม โดยการปนจากโพลีกอน (Polygon) ที่เปนรูปทรงพ้ืนฐาน เช่น สี่เหลี่ยม (Cube) และทํา

การดึงจุด (Vertex) จากนั้นทําการเพ่ิมเสน (Insert Edge Loop Tool)และดัดโมเดลเพ่ือให้โมเดลมี

ความสมบูรณ์มากที่สุด นําโพลีกอน (Polygon) ทั้งหมดมาประกอบกันและปรับแตงตามลักษณะที่

ต้องการ โดยขนาดและสัดสวนนั้นตองดูสวยงามและสมจริง ดังรูปตัวอยางตอไปนี้  

  

ภาพที่ 3.4 โมเดลบ้านไทรงามที่ถูกประกอบขึ้นด้วยโพลีกอน 

การกางยูวี (UV Mapping) อยู่ในกระบวนการสร้างแบบจําลองสามมิติโดยใช้แกน 2 มิติ 

(แกน U และ V ) แสดงข้อมูล 3 มิติ (แกน X Y และ Z) อาจถูกสร้างจากการใช้อัลกอริทึมคํานวณโดย

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ หรืออาจทําขึ้นโดยบุคคล แบบจําลอง 3 มิตินี้มี UV ได้หลายรูปแบบขึ้นกับ

ความต้องการ โดยทั่วไปมักใช้ในการจัดวางภาพ 2 มิติลงบนพ้ืนผิว 3 มิติ เช่น การทําพ้ืนผิว 

(Texture) เพ่ือใชเปนพื้นผิวของ UV ไดอยางถูก 
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ตองและแนใจวาพ้ืนผิวมีความสมบูรณสวยงามบนตาขายที่มีลักษณะนอยหรือมากตามรูปทรงของ

โมเดล การจัด UV ควรจัดใหมีระเบียบไมยืดย้วยและดูสวยงาม ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของ

โมเดล ในที่นี้ผู วิจัยเลือกใช  การกาง UV Mapping แบบ Create UVs Based On Camera และ

นําไปตกแตงสีและลวดลายในโปรแกรมสําหรับตกแต่งภาพ ทําการตกแตงสีและลวดลายของผิวโมเดล 

จากนั้นจัดเก็บไฟลเพ่ือใช้ในงาน 3 มิติ  

 

ภาพที่ 3.5  การวางพ้ืนผิวลงบนโมเดล 

การจัดแสง เปนการจัดแสงภายนอกอาคารและแสดงใหเห็นถึงบรรยากาศ ของความสวยงาม

ของอาคารซึ่งมีลักษณะแสงที่นุมละมุน จึงเลือกใชเทคนิคการจัดแสงแบบ Physical Sun and Sky 

ของปลั๊กอินที่ติดมากับโปรแกรมสําหรับงาน 3 มิติ ขอดีของการจัดแสงดวยเทคนิคนี้คือ แสงสวย 

รวดเร็ว มีพ้ืนและมีทองฟา เลือกเวลาในการจัดแสงได้ตามเข็มนาฬกา แตขอเสียของการจัดแสงดวย

เทคนิคนี้คือ ใชเวลาในการประมวลผลภาพออกมาเปนภาพคอนขางนาน 

 

ภาพที่ 3.6  การจัดแสงดวยเทคนิค Physical Sun and Sky 
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ขั้นตอนตอมาคือการแอนิเมทหรือการเคลื่อนไหวของวัตถุหรือกลอง ในงานนี้วัตถุหรือโมเดล

หยุดนิ่งอยูกับที่สวนที่จะแอนิเมทหรือเคลื่อนไหวคือ กลอง จะเปนตัวเคลื่อนไหวภาพโดยใชกลอง 

Camera1 เคลื่อนไหวรอบโมเดลบาน เปนการเก็บภาพ รอบสถาปตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีส 

  

ภาพที่ 3.7 การแสดงภาพของโมเดลผ่านเลนส์กล้อง 

หลังจากการทําภาพเคลื่อนไหวหรือการแอนิเมทแลวเราจะทําการประมลผลออกมาเปนภาพ

และเป็นภาพที่ตอเนื่องจนกลายเปนภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน ภาพเคลื่อนไหว 1 วินาที จะเท

ากับ 25 เฟรม แอนิเมชันเรื่องนี้จะมีการฉายภาพเปนเวลาประมาน 1 นาที จึงเทากับ 1,500 เฟรม    

ตองทําการเรนเดอรภาพออกมา จํานวน 1,500 ภาพ และเนื่องจากการจัดไฟที่ใชเทคนิค physical 

sun and sky จึงใชเวลาในการเรนเดอรหรือประมวลผลภาพโดยประมาน 3 นาที ตอ 1 ภาพ 

 

ภาพที่ 3.8 การแสดงภาพบ้านไทรงามที่ถูกประมวลผลออกมาเป็นภาพ 

ขั้นตอนของการเตรียมงานแอนิเมชัน 3 มิติ ในส วนหลังการผลิต (Post Production) 

หลังจากการประมวลผลภาพสําเร็จไดภาพตามที่ตองการแลว จากนั้นจะนําภาพทั้งหมดนี้เขาสู

โปรแกรมตัดต่อเพ่ือทําการตัดตอภาพใหเกิดภาพเคลื่อนไหวและตัดตอเสียงเขาดวยกันแลวทําการ

ประมวลผลหรือเรนเดอรใหเปนไฟลวิดีโอ 
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ภาพที่ 3.9 การแสดงภาพบ้านไทรงามที่ประมวลผลภาพผ่านโปรแกรมตัดต่อจนได้เป็นสื่อ

แอนิเมชัน 

3.5.3 ขั้นตอนการเตรียมงาน QR code มีดังนี้ 

 

ภาพที่ 3.10 แสดงภาพหน้าต่างของ google Drive 

นําสื่อวิดีโอแอนิเมชันที่ได้ไปถ่ายโอนข้อมูลลง google Drive  แล้วทําการแชร์จากนั้นคัดลอก

ลิงค์ วิดีโอแอนิเมชันที่ทําการแชร์แล้วเปิด google url shortener 

 

ภาพที่ 3.11 แสดงภาพหน้าต่างของ google url shortener 

เมื่อเปิด google url shortener ทําการคัดลอกลิงค์ที่ถูกแชร์ ไปวางในช่อง your original 

url here แล้วกดปุ่ม shorten url   เพ่ือทําการย่อลิงค ์
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ภาพที่ 3.12 แสดงภาพหน้าต่างที่พร้อม free QR  code Generator   

นําลิงค์ท่ีทําการย่อแล้ว เข้าเว็บ free QR  code Generator  จากนั้นจะมีหน้าต่างปรากฏให้

ใส่ url  แล้ววาง url  ลงไปในช่องว่าง จากนั้นให้กด create QR code 

 

ภาพที่ 3.13 แสดงภาพหน้าต่างที่สามารถบันทึก QR code ได้  

เมื่อกด create QR code แล้วจะปรากฏหน้าต่าง QR code Generator ขึ้นมาแล้วทําการ

กดที่ Sign up for free จากนั้นสามารถทําการบันทึกไฟล์ที่เป็นลักษณะ QR code ได้เลย ไฟล์ QR 

code ที่ได้คือไฟล์ประเภท.Jpg 

 

ภาพที่ 3.14 แสดงภาพ QR code  

QR code ที่ได้นี้ สามารถทดสอบพร้อมสแกนเพ่ือดูวิดีโอแอนิเมชัน 3 มิติ ของสถาปัตยกรรม

แบบชิโนโปรตุกีสในแต่ละแบบของงานวิจัยได้ 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ผล 

การสร้างแบบวัดโดยวิธีของ Likert หรือที่เรียกว่า Likert Scale นิยมใช้วัดเกี่ยวกับหัวข้อต่อไปนี้ 

คือ เจตคติ ความคิดเห็น วัดความต้องการ วัดแรงจูงใจ ตัดสินใจว่าจะใช้มาตราวัด (Scale) เท่าใด เช่น 

ใช้มาตราวัด 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก  ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด หรือใช้มาตราวัด 3 ระดับ คือ 

มากที่สุด ปานกลาง น้อยที่สุด หลังจากสร้างเสร็จแล้ว ควรมีการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือว่ามี

ความเชื่อถือได้ หรือไม่ (รวีวรรณ ชินะตระกูล,2536)  

แผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 

บริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง  ได้ถูกเผยแพร่สู่กลุ่มเป้าหมาย จากนั้นดําเนินการวัดผลความพึงพอใจ

ดังต่อไปนี้ 

สํารวจความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่มีต่อแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรม

สไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด บริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง   โดยสแกน QR code 

พร้อมรับชมแอนิเมชัน 3 มิติ การท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์

โค้ด บริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง พร้อมแจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มเป้าหมาย  

วิเคราะห์ข้อมูลโดยวิเคราะห์ผลจากแบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งผู้วิจัยได้กําหนดเกณฑ์ตามวิธี
ของลิเคอร์ท (Likert scale) ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แล้วนํามาหาค่าเฉลี่ย 
(Mean)  และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพ่ือรายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics)การวิเคราะห์ผลแบบประเมินความพึงพอใจ  

วิธีการวิเคราะห์ผลโดยการคํานวณหาค่าเฉลี่ยแบบแจกแจงความถี่ ของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและกลุ่ม

ตัวอย่างตามหลักสถิติ โดยสูตรที่ใช้ในการคํานวณมีดังนี้ (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ,2538) 

    x̅ = 
∑x

N
 

   เมื่อ x̅ = ค่าเฉลี่ย 

    ∑x = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    N  จํานวนกลุ่มตัวอย่าง 
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วิธีการวิเคราะห์ผลโดยการคํานวณหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและ

กลุ่มตัวอย่างตามหลักสถิติ (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ,2538) 

S.D. = √
N∑x2−(∑x)2

N(N−1)
 

   เมื่อ S.D. = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ∑x = ผลรวมของคะแนนในกลุ่ม 

    ∑x2 = ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกําลังสอง 

    N = จํานวนนักศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง 

ลักษณะแบบสอบถามเป็นชนิดมาตราส่วน ประมาณค่า 5 ระดับของลิเคอร์ท (Likert Scale) ซึ่ง

กําหนดเกณฑ์การให้ค่าคะแนนดังนี้  

5 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด  

4 หมายถึง ความพึงพอใจมาก  

3 หมายถึง ความพึงพอใจปานกลาง   

2 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย  

1 หมายถึง ความพึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์การแปลความหมายเพื่อจัดระดับคะแนน มีเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละระดับ ดังนี้  

 ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด  

 ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก  

 ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง  

 ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง มคีวามพึงพอใจน้อย  

 ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโน

โปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด บริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง ได้ผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 

ผลการการออกแบบแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบน

เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรังและผลการประเมินความพึงพอใจของ

กลุ่มเป้าหมาย   

4.1  ผลการการออกแบบแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบน
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง 

จังหวัดตรัง 

 
 

ภาพที่ 4.1 ภาพแผนที่แสดงสถานที่กรณีศึกษาพร้อม QR code 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 เปิดฉากแรกรถตุ๊กตุ๊กหัวกบก าลังเคลื่อนที่ตามเส้นทางไปยังหมายเลขที่ 1 หรือบ้านไทร
งาม 
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ภาพที่ 4.3 เปดภาพสถาปตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสที่เสร็จสมบูรณ ชื่อบ้านไทรงาม 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 สร้างโดย นายฟอง ไทรงาม หรือ เถ้าแก่ฝอง รูปแบบสถาปัตยกรรมของบ้านไทรงามมี
ลักษณะผสมผสานระหว่างหลายรูปแบบ 

 

 
 

ภาพที่ 4.5 กล่าวคือ การเน้นหน้ามุขอาคาร และออกแบบด้านหน้าอาคารและผังพ้ืนให้มีความ
สมมาตร การตกแต่งลวดลายปูนปั้น ที่มาจากนีโอคลาสสิค (Neo Classic) การใช้รูปแบบเรขาคณิต
ของหน้าต่างในแบบ อาร์ต เดโค (Art Deco) การออกแบบหลังคาคอนกรีตแบน ในรูปแบบโมเดิร์น 

(Modern) 
 

 
 

ภาพที่ 4.6 การออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยภายในตามความเชื่อของชาวจีน โดยเฉพาะการมีลาน 
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อเนกประสงค์และบ่อน้ า ด้านหลังอาคาร หรือในภาษาจีนที่เรียกว่า ฉิ่มแจ้ เพ่ือใช้รองรับน้ าฝนในการ
อุปโภคบริโภค และเป็นพ้ืนที่ช่วยระบายอากาศระหว่างอาคารเช่นกัน 

 

 
 

ภาพที่ 4.7 การแสดงภาพแผนที่ร้านสิริบรรณโดยสังเขป 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 เปดภาพสถาปตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสที่เสร็จสมบูรณ ชื่อร้านสิริบรรณ 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 ร้านสิริบรรณ  สร้างโดย นายก าเตรา จรูญทรัพย์ ร้านสิริบรรณได้รับอิทธิพลรูปแบบ
สถาปัตยกรรมของปีนัง ด้วยการจ ารูปแบบแล้วให้ช่างท้องถิ่นในเมืองทับเที่ยงสร้าง รูปแบบอาคาร
เป็นตึกแถว 2 ชั้น รูปแบบสถาปัตยกรรมผสมผสานระหว่างนีโอคลาสสิก (Neo-Classic) จีน และ

สมัยใหม่ (Modern) 
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ภาพที่ 4.10 การเน้นหน้าบันและตกแต่งลวดลาย ปูนปั้นภายใน การก่อผนังล้อมขอบหลังคา การ
ออกแบบลานอเนกประสงค์ที่มีบ่อน้ าซึ่งถือคติความเชื่อจากชาวจีน และการออกแบบหลังคาคอนกรีต

แบน 
 

 
 

ภาพที่ 4.11 การออกแบบมีการประยุกต์ให้เข้ากับสภาพภูมิอากาศในเขตร้อนชื้นของภาคใต้ได้เป็น
อย่างดี โดยการใช้หลังคาพ้ืนคอนกรีตบริเวณด้านหน้าอาคาร การออกแบบช่องลมและใช้หน้าต่าง

บานเกล็ดเพื่อให้อากาศถ่ายเทสะดวก 
 

 
 

ภาพที่ 4.12 การแสดงภาพแผนที่โรงแรมจริงจริงโดยสังเขป 
 

 
 

ภาพที่ 4.13 เปดภาพสถาปตยกรรมแบบชิโน-โปรตุกีสที่เสร็จสมบูรณ ชื่อโรงแรมจริงจริง 
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ภาพที่ 4.14 โรงแรมจริงจริง สร้างโดยพี่น้องชาวจีนที่ คือ นายเขียนหยก ฝันเชียร และ นายเขียนเท่ง 
ฝันเชียร โรงแรมจริงจริงได้รับอิทธิพลรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบปีนัง ในรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบ

โมเดิร์น (Modern) 
 

 
 

ภาพที่ 4.15 โรงแรมจริงจริง มีรูปแบบสถาปัตยกรรมที่โดดเด่น คือ การก่อผนังล้อมขอบหลังคา การ
ออกแบบหลังคาคอนกรีตแบน การใช้รูปแบบประตูหน้าต่างที่มีช่องลมด้านบน เพ่ือประยุกต์ให้เข้ากับ

สภาพแวดล้อมทางภาคใต้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.16 นอกจากนี้ โรงแรมจริงจริง มีองค์ประกอบของอาคารที่เป็นเอกลักษณ์ คือ ช่องลมใต้ฝ้า
เพดานที่ออกแบบให้เป็นรูปตัวเอ (A) และตัวเอช (H) ซึ่งรูปแบบช่องลมนี้ สามารถพบเห็นเพิ่มเติมได้

จากราวระเบียงตามตึกแถวในเมืองทับเที่ยงและตึกแถวเก่าในตรังด้วยเช่นกัน 
 

4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 

รายการประเมิน X  SD การแปลผล 

ด้านแอนิเมชัน 

1. ความน่าสนใจของแอนิเมชัน 3 มิติ 
 

   4.40 
 

   0.48 
 

      มาก 

2. ฉากประกอบมีความสวยงาม 4.80 0.40      มากที่สุด 

3. ความคมชัดของการภาพในการน าเสนอ 4.78 0.41      มากที่สุด 



39 
 

4. เวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม 4.30 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.57 0.44       มากที่สุด 

ด้านเทคโนโลยี QR code 

1. สามารถเข้าถึงข้อมูลได้สะดวกรวดเร็ว 

 

   4.72 

 

   0.44 

 

      มากที่สุด 

2. ง่ายต่อการใช้งาน 4.66 0.74      มากที่สุด 

3. ประหยัดเวลาในการค้นหาข้อมูล 

ค่าเฉลี่ย 

4.50 

4.62 

0.66 

0.61 

     มากที่สุด 

     มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.59 0.51      มากที่สุด 

 
    จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย พบวาความพึงพอใจมีคาเฉลี่ยอยู
ในระดับมาก กลาวคือ ด้านแอนิเมชันพบว่ามีคาเฉลี่ยอยู่ที่ 4.57 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก
ที่สุด ด้านเทคโนโลยี QR code พบว่ามีคาเฉลี่ยอยู่ที่ 4.62 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด
และทั้ง 2 ดานมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยูที่ 4.59 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 
กล่าวคือ แผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์
โค้ดบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง ถือเปนชองทางหนึ่งในการส่งเสริมและอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิ
โนโปรตุกีสในจังหวัดตรังและเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัด
ตรังด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด กลุมเปาหมายที่ได้ทดลองใชแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิง
สถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง มีความพึง
พอใจมากที่สุด 
 
 
 



 
 

บทที่ 5 

 สรุปผลการด าเนินงานวิจัย  

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบแผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิ
โนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง  สามารถสรุปผลการด าเนินได้ดังนี้ 

5.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 5.1.1 เพ่ือสร้างสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดตรังเกี่ยวกับสถาปัตยกรรม
แบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง 
 5.1.2 เพ่ือเผยแพร่และประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวจังหวัดตรังจากสื่อมัลติมีเดีย 
 5.1.3 เพ่ือส่งเสริมการอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง 

5.2 สรุปผลการวิจัย 
 5.2.1  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมเปาหมาย พบวาความพึงพอใจมีคาเฉลี่ยอยูใน

ระดับมาก กลาวคือ ด้านแอนิเมชันพบว่ามีคาเฉลี่ยอยู่ที่ 4.57 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

ด้านเทคโนโลยี QR code พบว่ามีคาเฉลี่ยอยู่ที่ 4.62 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุดและทั้ง 

2 ดานมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยูที่ 4.59 ซึ่งมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด กล่าวคือ 

แผนที่ต้นแบบ 3 มิติการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด

บริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง ถือเปนชองทางหนึ่งในการส่งเสริมและอนุรักษ์สถาปัตยกรรมแบบชิโน

โปรตุกีสในจังหวัดตรังและเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสในจังหวัดตรัง

ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด กลุ มเปาหมายที่ได้ทดลองใชแผนที่ต้นแบบ3มิติการท่องเที่ยวเชิง

สถาปัตยกรรมสไตล์ชิโนโปรตุกีสบนเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ดบริเวณเขตเมืองในจังหวัดตรัง มีความพึง

พอใจมากที่สุด 

5.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 - 
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