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 Developing mobile applications using augmented reality to alleviate office 

syndrome. The objectives of the research are as follows: 1) To find guidelines for 

designing an application to treat office syndrome using augmented reality technology. 2) 

Evaluate the application's ability to alleviate office syndrome symptoms. climb and 

create satisfaction in use. The results of the research are as follows. From studying 

information about office syndrome and application development formats, the researcher 

obtained guidelines for developing mobile applications using augmented reality 

technology to alleviate office syndrome from this research. It came from research and 

questionnaires from the experimental group and searched for areas that were created. 

The most uncomfortable feeling After conducting a survey and studying the content of 

the application further, it was developed into an application to alleviate office syndrome 

using augmented reality technology to help according to objective number 1. This can 

be used to alleviate office syndrome and measure satisfaction from using the 

application. and augmented reality technology can alleviate office syndrome. In the 

second objective, the researcher received great satisfaction from the experimental group. 
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ตรวจสอบช้ีข้อบกพร่องของวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีด้วยความเอาใจใส่ จนทําให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จและ

มีความสมบูรณ์ 

 เหนือสิ่งอ่ืนใดผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดามารดาของผู้วิจัยที่คอยให้กําลังใจ และให้การ
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เต็มเป่ียม 
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ต่อยอดองค์ความรู้เพ่ือประยุกต์ใช้งานกับระบบการแนะนําการศึกษาเพ่ือให้เกิดคุณค่าและสามารถใช้งาน

ได้จริง 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ที่มาแล้วความสําคัญของปัญหา 
 ต้ังแต่ช่วงต้นปี พ.ศ. 2563 ขณะที่การระบาดของ COVID ได้คลี่คลายลง ผู้คนได้ปรับตัวให้

เข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบันโดยสร้างสิ่งที่เรียกว่า ‘New Normal’ ซึ่งก็คือคนส่วนใหญ่ไม่สามารถมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมสาธารณะได้ ภายใต้สถานการณ์โรคระบาดน้ี จะสังเกตุได้ว่าในปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามี

บทบาทในชีวิตประจําวันมากย่ิงขึ้น ผู้คนมีการสื่อสารกันผ่านทางมือถือกันส่วนใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นการ

สื่อสารผ่านแอปพลิเคชัน Line, Facebook, Instagram และ Twitter ผู้คนหันมาพ่ึงพาแอปพลิเคชัน 

ไลฟ์สไตล์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการทําธุรกรรมออนไลน์ผ่านโมบายแบงก์กิ้ง การซื้อของ หรือสั่งอาหารผ่าน

แอปพลิเคชันออนไลน์ การเรียนรู้แบบออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันได้เข้ามาแทนที่การเรียนรู้ในห้องเรียน

ทางกายภาพในโรงเรียน มหาวิทยาลัย และสถาบันการเรียนรู้อ่ืนๆ เป็นส่วนใหญ่ เช่น Zoom(R), Teams(R) 

และ Google Meeting(R) และ Google Classroom (R) อย่างไรก็ตาม ในปี 2565 บริษัทได้เริ่มเปลี่ยน

รูปแบบการทํางานไปสู่การทํางานแบบผสมผสาน (Hybrid Work) เช่น การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย 

(กฟผ.) การทํางานแบบออนไลน์ 100% มีผลอย่างมากต่อความสัมพันธ์ทางสังคมและที่ทํางานของผู้คน 

การปรับตัวตามสถานการณ์ New Normal สําหรับพนักงานออฟฟิศส่งผลให้พนักงาน 60% ทํางานที่

สํานักงาน และ 40% ทํางานผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ สัดส่วนเหล่าน้ีมีแนวโน้มที่จะแตกต่างกันไป แต่

เมื่อผู้คนเริ่มคุ้นเคยกับวิธีการทํางานแบบออนไลน์และตระหนักถึงความสะดวกสบายในการทํางานด้วย

วิธีน้ี พวกเขาจึงสามารถเลือกทํางานออนไลน์จากระยะไกลได้ 

 แม้จะมีผลในเชิงบวก แต่การทํางานในรูปแบบกึ่งออนไลน์ก็มีอุปสรรคในการดําเนินงาน

เช่นกัน (1) ปัญหาด้านการสื่อสาร (2) ค่าใช้จ่ายส่วนตัวและค่าสาธารณูปโภคในบ้านที่สูงขึ้น (3) ปัญหา

สิ่งแวดล้อม (4) ปัญหาสุขภาพจากอุปกรณ์การทํางานที่ไม่อํานวย จากข้อมูลของกรมสุขภาพจิตในปี 

2565 คนทํางานในเมืองมากกว่า 10% มีความเสี่ยงที่จะเป็นโรคน้ี ออฟฟิศซินโดรม ซึ่งประกอบด้วย (1) 

“ไมเกรน”; ปวดศีรษะเร้ือรัง (2) สภาวะเสียสมดุล (3) กระดูกสันหลังคด “ปวดหลังเรื้อรัง” (4) ปลอกหุ้ม

เอ็นข้อมืออักเสบ และ (5) “หูดับ” และการได้ยินเสื่อม 

 ปัจจัยที่ทําให้เกิดโรคออฟฟิศซินโดรม ได้แก่ (1) สภาพแวดล้อมที่ไม่เหมาะสม เช่น เก้าอ้ีที่ไม่

เหมาะสม (2) ลักษณะการน่ังที่ไม่เหมาะสม เช่น น่ังหลังค่อม น่ังท่าเดิมนานๆ [1] เช่น โต๊ะหรือเก้าอ้ีที่

ความสูงไม่สมดุล ออฟฟิศซินโดรม ทําให้เกิดอาการปวดได้ 3 แบบ อันดับแรกคือปวดกล้ามเน้ือเฉพาะ

ส่วน อย่างที่สองคืออาการทางระบบประสาท เช่น มึนงง รู้สึกเสียวซ่า และสุดท้ายคือระบบประสาทที่ถูก

กดทับ ดังนั้นจึงจําเป็นต้องเสริมสร้างท่าทาง หรือทํากายภาพบําบัดเพ่ือป้องกันการเกิดออฟฟิศซินโดรม
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ด้วยการยืดเหยียดกล้ามเน้ือและส่งเสริมการจัดท่าทาง แนะป้องกันออฟฟิศซินโดรมด้วยการออกกําลัง

กายด้วยท่ายืดเหยียด จึงมีการนําเทคโนโลยีความจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในการรักษาโรคออฟฟิศซินโดรม

และช่วยสร้างความสนใจให้กับผู้ใช้งานมากขึ้น เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาเหล่าน้ีจําเป็นต้องเตรียมวิธีการดูแล

และป้องกันผลกระทบจาก Office Syndrome ด้วยวิธีการดังน้ี 

 (1) ด้านการฝึกน่ัง ควรปรับท่าน่ังให้ถูกหลักสรีระศาสตร์ ไม่น่ังทํางานนานเกินไป  

 (2) การจัดการสิ่งแวดล้อม คือ การจัดการอุปกรณ์ แสง เสียง กลิ่น มลพิษ  

 (3) การใช้อุปกรณ์ป้องกันเพ่ือช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานน่ังลงและจัดท่าทางการน่ังที่เหมาะสมหรือ

บรรเทาอาการปวดเมื่อยจากการทํางาน เช่น เบาะรองน่ัง เก้าอ้ีเพ่ือสุขภาพ หมอนรองหลัง เป็นต้น  

 (4) การดูแลตนเองเพ่ือป้องกันและลดการบาดเจ็บ เช่น การยืดเส้นยืดสาย เพ่ือเพ่ิมความ

แข็งแรงและการเคลื่อนไหวร่างกาย [2]  

 ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงสถานการณ์ปัจจุบัน เล็งเห็นจึงประโยชน์จากการหันมาใช้เทคโนโลยีมากขึ้น

ในปัจจุบัน พัฒนาแอปพลิเคชันช่วยบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรมและมีการนําเทคโนโลยีความจริง

เสริมมาประยุกต์ใช้ในการรักษาโรคออฟฟิศซินโดรมเพ่ือช่วยสร้างความสนใจให้กับผู้ใช้งานมากข้ึน เราจึง

เลือกเทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented reality) ซึ่งเป็นอีกหน่ึงเทคโนโลยีที่น่าสนใจ เข้ามาช่วยให้

การเข้ามาช่วยพัฒนาแอปพลิเคชันให้ดีมากยิ่งขึ้น เป็นเทคโนโลยีที่ถูกยอมรับและมีประสิทธิภาพสูง ซึ่ง

เทคโนโลยีความจริงเสมือนน้ันสามารถสร้างภาพเสมือนขึ้นมาได้ตามต้องการ เพ่ือให้ผู้ใช้งานเกิด

ประสบการณ์ใหม่ๆ ขึ้น และยังได้รับความบันเทิง และความสนุกสนาน  

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 1.2.1 เพ่ือหาแนวทางการออกแบบแอปพลิเคชันบําบัดโรคออฟฟิศซินโดรมโดยใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริม 

 1.2.2  แอปพลิเคชันสามารถบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรมให้ดีขึ้น และสร้างความพึงพอใจ

ในการใช้งาน 

 

1.3 ขอบเขตงานวิจัย 
 1.3.1  ขอบเขตด้านประชากร 

   (1) กลุ่มทดลอง คือ พนักงานบริษัท จํานวน 15 คน 

   (2) ผู้เช่ียวชาญด้านโมบายแอปพลิเคชัน ต้องเป็นผู้มีประสบการณ์ความรู้ และเข้าใจ  

ในด้านการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน 
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1.4 นิยามคําศัพท์เฉพาะ 
 1.4.1  คําศัพท์ที่ 1 กลุ่มทดลอง หมายถึง กลุ่มพนักงานบริษัทที่ใช้แอปพลิเคชันความจริง

เสริมบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม 

 1.4.2  คําศัพท์ที่ 2 ความจริงเสริม หมายถึง ประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือน

ที่มีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้  
 
1.5 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
 1.5.1  ได้รับทราบแนวทาง และวิธีการออกแบบแอปพลิเคชัน 

 1.5.2  ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม 

 1.5.3  ได้รับทราบผลการใช้งาน และความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
 ในงานวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการทฤษฎี และข้อมูลที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาแอปพลิเคชัน

ความจริงเสริมเพ่ือเสริมสร้างบุคลิกภาพสําหรับผู้หญิง ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องได้

ดังน้ี 

 2.1 แนวคิดทฤษฎีเร่ืองโรคออฟฟิศซินโดรม 

 2.2 โมบายแอปพลิเคชัน 

 2.3 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 

 2.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

 

2.1 แนวคิดทฤษฎีเรื่องโรคออฟฟิศซินโดรม 
 ในงานวิจัยน้ีใช้หลักการทางทฤษฎี และข้อมูลที่เก่ียวข้องในการพัฒนา Mobile Application 

เพ่ือเสริมสร้างท่าออกกําลังกายในการดูแลและป้องกันอาการออฟฟิศซินโดรม ผู้วิจัยได้ดําเนินการสืบค้น

เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังน้ี 

 

 2.1.1  สาเหตุของอาการออฟฟิศซินโดรม 

   โรคออฟฟิศซินโดรมเป็นโรคที่มีปัญหา และสร้างความรู้สึกไม่สบายกาย/เจ็บปวด

ให้กับผู้คน ไม่ว่าจะเป็นส่วนคอ หลัง ข้อมือ และไหล่ โดยร้อยละ 60 ของพนักงานออฟฟิศเสี่ยงเป็นโรค

ออฟฟิศซินโดรม ซึ่งเกิดจากการนั่งท่าเดิมหรือไม่มีการเคลื่อนไหวร่างกายเป็นเวลานาน อีกสาเหตุหน่ึง

คืออุปกรณ์ที่ไม่เอ้ืออํานวยต่อการทํางาน เช่น โต๊ะเก้าอ้ีที่ไม่สมดุลกับร่างกาย อาจทําให้การทํางาน ที่

เก่ียวข้องกับระบบกระดูกและกล้ามเน้ือโดยเฉพาะ Repetitive Strain Injury (RSI) ซึ่งเป็นโรคที่เกิดจาก

การน่ังทํางานหรือน่ังหน้าคอมพิวเตอร์ในท่าที่ไม่ถูกต้องเป็นเวลานาน หรือจากการกระทําซ้ําๆ เป็นเวลา 

นาน เช่น ใช้งาน คีย์บอร์ด. อาการเจ็บป่วยเกิดขึ้นได้กับทุกส่วนของร่างกาย ต้ังแต่แขน ข้อมือ ข้อน้ิว 

หลัง คอ ไหล่ และดวงตา ในระยะแรกอาจปวดรุนแรงจนใช้งานอวัยวะบางอย่างลําบากและต้องไปพบ

แพทย์ในที่สุด โดยปัญหาที่ตามมาหากเป็นโรคออฟฟิศซินโดรมส่วน หลัง คอ ข้อมือ โรคท่ีอาจพบเมื่อ

เป็นออฟฟิศซินโดรมมีต้ังแต่ ไมเกรน สภาวะเสียสมดุล กระดูกสันหลังคด และปลอกหุ้มข้อมืออักเสบ 
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   จากข้อมูลของสํานักโรคจากการประกอบอาชีพและสิ่งแวดล้อม (BOED) ความผิดปกติ

ของระบบกล้ามเน้ือและกระดูกจากการทํางาน (Work-Related Musculoskeletal Disorders - WMSDs) 

เป็นกลุ่มของความผิดปกติที่มีอาการปวดกล้ามเนื้อ เอ็นหรือเส้นประสาทท่ีเกิดขึ้นจากการทํางาน ปัจจัย

เสี่ยงตามหลักสรีรศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับโรคระบบกล้ามเน้ือและกระดูกจากการทํางาน ได้แก่ [3] 

   •  ท่าทาง : ท่าทางการทํางานที่ไม่เหมาะสม เช่น การบิดลําตัว การหมุนข้อมือ หรือ

การยกไหล่อย่างต่อเน่ือง อาจทําให้เกิดการบาดเจ็บของกล้ามเน้ือและกระดูกได้ 

   •  ระยะเวลา : การทํากิจกรรมหรือทํางานในท่าเดิมเป็นเวลานานโดยไม่เปลี่ยนอิริยาบถ 

(Prolonged Activities) ทําให้กล้ามเนื้ออ่อนล้า และเสี่ยงต่อการบาดเจ็บของระบบกล้ามเน้ือและ

กระดูก 

   •  แรง : การออกแรงมากเกินไปขณะทํางาน (Forceful Exertions) ทําให้เสี่ยงต่อการ

บาดเจ็บ เช่น การยกของใหญ่ ของหนัก ทําให้ปวดหลังส่วนล่าง 

   •  การทําอะไรซ้ําๆ : การเคลื่อนไหวซ้ําๆ มักจะทําให้เกิดการบาดเจ็บสะสม เช่น การ

ทํางานโดยใช้ข้อมือซ้ําๆ เสี่ยงต่อเอ็นอักเสบ 

   •  การสั่นสะเทือน : ใช้เคร่ืองมือที่ทําให้เกิดการสั่นสะเทือนเฉพาะที่มือและแขน ทําให้

เลือดไหลเวียนไปที่มือลดลง ทําให้เกิดการบาดเจ็บสะสมที่มือและแขน 

   •  ความเค้นจากการสัมผัสเฉพาะที่ : การจัดการเครื่องมือที่ทําจากวัสดุแข็งหรือการใช้

แรงมากเกินไปกับเคร่ืองมือ จะทําให้เกิดแรงกดเฉพาะที่บนเส้นเอ็นของกล้ามเน้ือและกระดูก 

   •  ปัจจัยด้านองค์กรและจิตสังคม การจัดการที่ดี เช่น การหมุนเวียนตําแหน่ง การ

กําหนดหน้าที่ ระยะเวลาการทํางาน เวลาพัก รวมถึงการทํางานเป็นทีม จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการ

ทํางาน และลดการบาดเจ็บในระบบกล้ามเน้ือและกระดูก 

   •  อุณหภูมิ : อุณหภูมิในสถานที่ทํางานที่เหมาะสมช่วยลดความเสี่ยงของการบาดเจ็บ

จากการทํางานและปรับปรุงประสิทธิภาพการทํางาน 

 

 2.1.2  เทคนิคการออกกําลังกายเพ่ือป้องกันออฟฟิศซินโดรม 

   • การออกกําลังกายบริเวณคอ 

   • การออกกําลังกายไหล่ 

   • การออกกําลังกายหน้าอกและหลัง 

   • การออกกําลังกายมือ 

   • การออกกําลังกายช่วงเอว 

   • การออกกําลังกายหลัง 

   • การออกกําลังกายสะโพกและขา 

   • การออกกําลังกายน่อง 
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รูปที่ 2.1 ตัวอย่างท่าบริหารคอจากกรมอนามัย “แนวทางสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อมใน Package: 

6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 

 

 
 

รูปที่ 2.2 ตัวอย่างการบริหารข้อไหล่จากกรมอนามัย “แนวทางปฏิบัติด้านสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อมใน 

Package: 6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 

 

 
 

รูปที่ 2.3 ตัวอย่างการบริหารหน้าอกและหลังจากกรมอนามัย “แนวทางสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อมใน 

Package: 6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 
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รูปที่ 2.4 ตัวอย่างการฝึกมือจากกรมอนามัย “แนวทางปฏิบัติด้านสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อมใน 

Package: 6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 

 

 
 

รูปที่ 2.5 ตัวอย่างการบริหารเอวจากกรมอนามัย “แนวทางปฏิบัติด้านสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อม

ใน Package: 6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 

 

 
 

รูปที่ 2.6 ตัวอย่างการบริหารหลังจากกรมอนามัย “แนวทางปฏิบัติด้านสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อมใน 

Package: 6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 
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รูปที่ 2.7 ตัวอย่างการบริหารสะโพกและขาจากกรมอนามัย “แนวทางสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อม

ใน Package: 6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 

 

 
 

รูปที่ 2.8 ตัวอย่างท่าบริหารน่องจากกรมอนามัย “แนวทางสุขภาพและอนามัยสิ่งแวดล้อมใน Package:     

6 Package Syndrome Office Syndrome Management” 

 

 2.1.3  การใช้เทคโนโลยีกับการป้องกันออฟฟิศซินโดรม 

   ในการค้นคว้าที่ผ่านมา ผู้วิจัยได้พบระบบตรวจจับการน่ังด้วยวิธีรู้จําท่าทางสําหรับ

โรคออฟฟิศซินโดรม ที่สามารถตรวจจับท่าทางในการน่ังทํางานที่สามารถตอบสนองแจ้งเตือนบนระบบ

ได้ตลอดเวลา เมื่อตรวจจับท่าทางในการนั่ง และเกิดการน่ังแบบไม่ถูกหลัก ระบบจะแจ้งเตือนและมีข้อมูล

จัดเก็บได้ว่า ในเวลานั้น ผู้นั่งหน้าคอมพิวเตอร์นั่งได้ถูกหลักจริงๆ เพ่ือป้องกันการเกิดอาการปวดลําตัว 

หรือออฟฟิศซินโดรมน่ันเอง 
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รูปที่ 2.9 ระบบตรวจจับการน่ังด้วยวิธีรู้จําท่าทางสําหรับโรคออฟฟิศซินโดรม [4] 

 

2.2 โมบายแอปพลิเคชัน 
 2.2.1 ประเภทของโมบายแอปพลิเคชัน 

   วิสิทธ์ิ บุญชุม และคณะ [5] กล่าวว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือแบ่งออกได้ 3 

ประเภท 

   (1) Native Application คือแอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนามาด้วย Library (ไลบรารี่) หรือ 

SDK (เอส ดี เค) เครื่องมือที่เอาไว้สําหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน ของ ระบบปฏิบัติการบน 

โทรศัพท์มือถือ OS Mobile (Operating System Mobile) ใช้ CPU ในการประมวลผลของแอปพลิเค

ชันได้ทันที เป็นระบบที่มีความยืดหยุ่นสูง โปรแกรมเสถียร และทํางานได้อย่างรวดเร็ว 

 

 
 

รูปที่ 2.10 ตัวอย่าง Native Application: Pokemon GO 
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   (2) Web Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกเขียนขึ้นมาเพ่ือเป็น Browser (บราวเซอร์) 

สําหรับสร้างเว็บ (Web Page) เพ่ือเข้าใช้งาน เป็นระบบที่ลดการใช้ทรัพยากรในการประมวลผล ทําให้

โหลดเว็บไซต์ได้เร็วย่ิงขึ้นซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จําเป็น นอกจากน้ียังสามารถใช้งานในสัญญาณ

อินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วตํ่าได้ 

 

 
 

รูปที่ 2.11 ตัวอย่าง Web Application: Google Drive 

 

   (3) Hybrid Application คือแอปพลิเคชันที่เป็นการพัฒนาโดยใช้ Framework แบบ 

Cross Platform เป็นระบบที่สามารถใช้ภาษาใดภาษาหน่ึงเป็นตัวกลางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน และ

สามารถใช้ได้กับทุกแพลตฟอร์ม โดยมี Framework ที่นิยมในปัจจุบัน อาทิ React Native, Flutter, 

Xamarin, Framework7 และ lonic เป็นต้น 

 

 
 

รูปที่ 2.12 ตัวอย่าง Hybrid Application: Instagram 
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 2.2.2  แอปพลิเคชันสําหรับออฟฟิศซินโดรม 

   แอปพลิเคชันสําหรับออฟฟิศซินโดรมมีฟังก์ชันหลากหลาย โดยจะมีท่าทางบริหาร

ร่างกายให้ผู้ใช้งานได้ทําตาม และมีระยะเวลา 10 วินาที หลังจากนั้นแอปพลิเคชันจะทําการเปลี่ยน

ท่าทางให้ผู้ใช้บริหารท่าทางกันอย่างต่อเน่ือง และมีการประเมินการเก็บวิเคราะห์การใช้งานเป็นกราฟ 

  

  

 

รูปที่ 2.13 Application: Office Syndrome ใน Play Store 

 

 
 

รูปที่ 2.14 Application: ERTIGO ใน Apple Store 
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   ผู้วิจัยพบว่าแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมจากรูปที่ 2.13 และ 2.14 มีท่าทาง

การบรรเทาที่สามารถช่วยบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมได้ หากแต่ยังไม่เห็นภาพที่ชัดเจน เมื่อเทียบกับ

การท่าทางที่สร้างจากความจริงเสริม และแอปพลิเคชันยังขาดการประเมินค่าความไม่สบายกายก่อนและ

หลังของการใช้แอปพลิเคชัน นอกจากน้ียังมีข้อจํากัดทางด้านของการเป็นแอปพลิเคชันที่เสียค่าใช้จ่าย

เพ่ิมเติมในการใช้งาน   

 

2.3 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) 
 2.3.1  ความหมายของระบบความจริงเสริม (Augmented Reality)  

   Thomas Caudell เป็นผู้ประดิษฐ์คิดค้นเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) 

ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่เกิดขึ้นในปี ค.ศ. 2004 ซึ่งจัดเป็นส่วนหน่ึงของภาควิจัยวิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็น

การรวมตัวกันของเทคนิคทางด้านกราฟิก (Graphic) ที่ผนวกรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ากับ

เทคโนโลยีภาพด้วยซอฟต์แวร์ หรืออุปกรณ์เช่ือมต่างๆ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ จอแสดงผลผ่านมือถือ หรือ

แท็บเล็ต ไม่ว่าจะเป็นภาพเคลื่อนไหว หรือภาพน่ิง เป็นการแสดงผลแบบ Real-Time ให้สามารถกลาย 

เป็นวัตถุที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์แบบหมุนได้ 360 องศา เหมือนวัตถุแบบ 3 มิติ ซึ่งมาอยู่ในสภาพ 

แวดล้อมจริง ซึ่งสามารถนําไปปรับใช้ได้หลากหลายอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมด้านการแพทย์ 

อุตสาหกรรมด้านเคร่ืองสําอาง อุตสาหกรรมด้านการศึกษา และอุตสาหกรรมด้านการท่องเที่ยว กล่าวโดย 

ภาวิณี อุปถานา [6] 

   เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality) มีความสัมพันธ์ในเชิงวัตถุและ

สิ่งแวดล้อม ดังนั้นหากนํามาปรับใช้ในเชิงเพ่ิมประสบการณ์ในด้านการเรียนรู้ และการออกกําลังกาย จะ

สามารถสร้างความกระตือรือร้น และเพ่ิมความสนุกในการใช้งานแอปพลิเคชันมากย่ิงขึ้น สอดคล้องกับ

แนวคิดของ Milgram and Kishino [7] ดังน้ันจึงสอดคล้องกับแนวคิดของผู้วิจัยว่าการใช้ความจริงเสริม

เข้ามาช่วยพัฒนาแอปพลิเคชันพัฒนาบุคลิกภาพ ช่วยสร้างความสนุก และเป็นแรงกระตุ้นให้กับผู้ใช้ใน

การพัฒนาบุคลิกภาพของตนเอง 

   ศิริรัตน์ พริกสี [8] กล่าวว่า Augmented Reality คือเทคโนโลยีความจริงเสริมที่ผสม 

ผสานระหว่างโลกเสมือนจริงกับโลกแห่งความเป็นจริงเพ่ือสร้างภาพสามมิติ (3D) สองมิติ (2D) หรือ

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และสื่อๆ ผ่านซอฟต์แวร์ที่มีระบบเช่ือมต่อ อาทิ มือถือ แทปเลท คอมพิวเตอร์ 

โดยมีการตอบสนองแบบ Real-Time ทันที ดังนั้นผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่ามีความจริงเสริมหลากหลายรูปแบบ

ในการนําเข้ามาช่วยพัฒนาในด้านของแอปพลิเคชัน ทั้งในด้านของภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ ซึ่งเป็น

ประโยชน์ต่อแอปพลิเคชันพัฒนาบุคลิกภาพ 
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   สุขิตา บุญร่วม และดวงกมล โพธ์ินาค [9] กล่าวว่า สามารถนํา ความจริงเสริมไปใช้ได้

กับทุกกิจกรรม ทั้งด้านการศึกษา ด้านการแพทย์ และด้านการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ ยกตัวอย่างบริษัท   

ชิเซโด้ซึ่งได้ทําเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาจําลองการแต่งหน้าว่าเหมาะสมกับตนเองหรือไม่ โยระบบ

จะมีการวิเคราะห์สีผิวว่าควรเลือกใช้สี และเคร่ืองสําอางแบบใด พร้อมแนะนําเคร่ืองสําอางที่เหมาะต่อ

ตัวผู้ทดลอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของผู้วิจัย เน่ืองจากสามารถนําความจริงเสริมเข้ามาช่วยในเรื่องการ

พัฒนาบุคลิกภาพทางกายในด้านการแต่งกาย และการแต่งหน้า เพ่ือเพ่ิมความมั่นใจให้กับตนเอง ซึ่งเกิด

ประโยชน์มากในปัจจุบัน เน่ืองจากสถานการณ์โรคระบาด ไม่สามารถไปสมัผสักับสถานที่น้ันได้ เน่ืองจาก

อาจมีภาวะสุ่มเสี่ยงจากโรคระบาด ทําให้ผู้คนเริ่มหันมาสนใจใช้ชีวิตวิถีแบบคนยุคใหม่ (New Normal) 

โดยมีสื่อกลางคือโทรศัพท์มือถือที่ใช้เป็นตัวกลางในการทําได้หลายอย่าง  

 

 2.3.2  กระบวนการทํางานของระบบความจริงเสริม (Augmented Reality) 

   วสันต์ เกียรติแสงทอง และคณะ [10] กล่าวว่า การนําเทคโนโลยีความจริงเสริมที่ผสม 

ผสานกับโลกแห่งความเป็นจริงเพ่ือสร้างเป็นภาพสามมิติ หรือสื่ออ่ืนๆ น้ัน มีองค์ประกอบด้วยกัน 3 

ประการ 

   (1) การวิเคราะห์ภาพ  (Image Analysis) 

    เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์ (Marker) จากรูปที่ได้จากกล้องวีดีโอสืบค้นจาก

ฐานข้อมูลมาร์คเกอร์ (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์ที่ออกแบบ

ไว้ซึ่งเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วนการวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) ได้ออก 

เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) Marker Based AR เป็นการวิเคราะห์ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์ (วัตถุสัญลักษณ์) 

เป็นหลักในการทํางาน 2) Marker Less Based AR เป็นการวิเคราะห์ภาพที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ใน

ภาพ (Natural Features) มาทําการวิเคราะห์เพ่ือคํานวณหาค่าตําแหน่ง 3 มิติ เพ่ือนําไปใช้งาน 

   (2) การคํานวณค่าตําแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose - Estimation) 

    ของมาร์คเกอร์เมื่อเทียบกับกล้องวีดีโอซึ่งจะแสดงในรูปแบบเมกตริกซ์ที่ระบุความ 

สัมพันธ์ระหว่างตําแหน่งของกล้องและตําแหน่งของมาร์คเกอร์ 

   (3) กระบวนการสร้างภาพจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) 

    เป็นการเพ่ิมข้อมูล (โมเดล 3มิติ) เข้าไปในภาพที่ได้จากกล้อง ณ ตําแหน่งที่ตรวจ

พบจากข้ันตอนที่ (1) โดยใช้ค่าตําแหน่งจากขั้นตอนที่ (2) 
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รูปที่ 2.15 แผนภาพแสดงการทํางานของเทคโนโลยีสื่อเสมอืนจริง 

 

   กัญญารัตน์ ทองชุม [11] กล่าวว่า หลักการพ้ืนฐานของความจริงเสริม จําเป็นต้องมี

การรวบรวมหลักการตรวจจับ การเคลื่อนไหว การเต้นหรือการเคาะ การจดจําเสียง การประมวลผลภาพ 

นอกจากนี้ ยังจําเป็นต้องมีการตรวจจับเสียงของผู้ใช้งานซึง่ประมวลผลโดยใช้หลัก Best Detection เพ่ือ

ก่อให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกให้กับระบบ ซึ่งการใช้หลักการสั่งด้วยเสียง เป็นส่วนหน่ึงของ 

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) ในการสื่ออารมณ์ และส่งผ่านความรู้สึกผ่านภาพ และเสียงได้ 

 

 2.3.3 ข้อดี - ข้อเสียของความจริงเสริม (Augmented Reality) 

   ข้อดี 

   (1) มีเทคโนโลยีประเภทต่างๆ ที่สามารถดึงดูดผู้ใช้ให้มีสมาธิกับแอปพลิเคชัน เช่น 

รูปแบบ 3D 

   (2) สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับผู้ใช้ที่สนใจในเทคโนโลยี 

   (3) สามารถระบุตําแหน่งและรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ได้ 

   (4) อํานวยสะดวกในธุรกิจค้าขาย เช่น เฟอร์นิเจอร์ ที่สามารถใช้ความจริงเสริมจําลอง

ภาพของสินค้าให้ผู้ใช้เห็นได้ 

   (5) เพ่ิมมูลค่าทางการค้าให้กับกลุ่มธุรกิจแบบ E-commerce สร้างความแตกต่าง

ผ่านมุมมองการนําเสนองานแบบ 360 องศา เช่น กลุ่มธุรกิจเครื่องสําอาง เป็นต้น 
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   ข้อเสีย 

   (1) ต้องใช้อุปกรณ์เพ่ือรองรับระบบความจริงเสริม เช่น มือถือ หรือเว็บแคม 

   (2) ต้องเช่ือมต่อกับอินเทอร์เน็ต และหากอินเทอร์เน็ตมีความช้า อาจจะให้ส่งผลต่อ

ระบบความจริงเสริมได้ 

   (3) ไม่เหมาะสําหรับผู้ที่ไม่รู้เทคโนโลยี 

   (4) ไม่เหมาะสําหรับกลุ่มลงทุนประเภทการทําฐานข้อมูลลูกค้าของร้านค้า 

 

 2.3.4  การพัฒนาแอปพลิเคชันความจริงเสริม (Augmented Reality) 

   สามารถพัฒนาโดยการใช้โปรแกรมประยุกต์ในปัจจุบันได้หลากหลายโปรแกรม ได้แก่ 

ARToolKit, Vuforia, LayAR, Aurasma, Kudan AR, WikiTude, และ LAYAR โดยการเลือกใช้

โปรแกรมใดน้ันข้ึนอยู่กับความสะดวกของผู้พัฒนาและการใช้งานซึ่งแต่ละโปรแกรมมีข้อแตกต่าง กันไป  

   (1)  Vuforia คือผลิตภัณฑ์ของบริษัท ควอลคอมม์เทคโนโลยี Vuforia เป็นเครื่องมือ

สําหรับนักพัฒนาเทคโนโลยี AR ซึ่งสนับสนุนการทํางานร่วมกับ iOS, Android, และ Unity โดย เป็น 

SDK สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน AR ซึ่ง “รวมทุกอย่างไว้ใน SDK เดียว” สามารถตรวจจับ วัตถุ

ประเภทที่ต่างกันออกไปได้เช่นรูปภาพ วัตถุ หรือตัวอักษรภาษาอังกฤษ ทั้งแบบ 2 และ 3 มิติ, รองรับ

การทํา Virtual Buttons, การสร้างแผนที่ 3 มิติด้วย Smart Terrain สามารถได้งานได้ฟรีแต่ มีลายนํ้า 

หากไม่ต้องการลายน้ําจะต้องมีค่าใช้จ่ายตามแพคเกจท่ีมีให้เลือก  

   (2)  ARToolkit เป็น Opensource Library สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน AR ทั้งใน 

iOS, Linux, SGI, Windows, และ Max OS X ซึ่งมีฟีเจอร์เช่นการจัดการตรวจจับและติดตาม Advanced 

Object Markers ผ่านกล้องของโทรศัพท์มือถือและการตรวจจับวัตถุ 2 มิติและ Mapping วัตถุอ่ืนๆ 

ผ่าน OpenGL สามารถใช้งานได้ฟรี  

   (3)  Aurasma เป็นแอปพลิเคชันสําหรับการสร้างสื่อความจริงเสริม Augmented Reality 

และโต้ตอบได้เช่น ภาพเคลื่อนไหววิดีโอและภาพ 3 มิติเหมาะสําหรับการสร้างสื่อที่ใช้กับ iPhone iPad 

รวมถึงอุปกรณ์พกพาท  ่ีใช้ระบบปฏิบัติการ iOS หรือ Android ในส่วนของ Library มีภาพ เคลื่อนไหว 3 มิติ 

ให้เลือกมากมาย ผู้ใช้สามารถใช้ภาพหรือวิดีโอของตนเองมาสร้างก็ได้สามารถใช้ 

 

2.4.งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 Thomas Caudell เป็นผู้ประดิษฐ์เทคโนโลยีความจริงเสริม ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่เกิดขึ้นในปี 

2547 โดยเป็นส่วนหน่ึงของภาคการวิจัยวิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นการผสมผสานระหว่างเทคนิคกราฟิก

กับความเป็นจริงเสริมและเทคโนโลยีภาพที่ใช้ซอฟต์แวร์ซึ่งขณะน้ีมีอยู่ในอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น 

คอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต ไม่ว่าจะเป็นภาพเคลื่อนไหวหรือภาพน่ิง เป็นการ
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แสดงผลตามเวลาจริงที่สามารถ กลายเป็นวัตถุที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ที่สามารถหมุนได้ 360 องศา

เหมือนวัตถุ 3 มิติในสภาพแวดล้อมจริง ซึ่งถูกนําไปใช้ในอุตสาหกรรมต่างๆ เช่น อุตสาหกรรมการแพทย์ 

อุตสาหกรรมเครื่องสําอาง อุตสาหกรรมการศึกษา และอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 

 

 2.4.1  เพ่ิมความสนุกในการใช้งานแอพพลิเคช่ัน 

   เทคโนโลยี Augmented Reality มีความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับสิ่งแวดล้อม ดังน้ัน

หากนํามาประยุกต์ใช้ในแง่ของการเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้และการออกกําลังกาย จะสามารถสร้าง

ความกระตือรือร้นได้แม้กระท่ังทําให้การใช้แอพพลิเคช่ันเป็นเร่ืองสนุก ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของผู้วิจัย

เช่นกันว่าการใช้ความเป็นจริงเสริมสามารถช่วยพัฒนาแอปพลิเคชันการพัฒนาบุคลิกภาพได้ ช่วยสร้าง

ความสนุกสนานและกระตุ้นให้ผู้ใช้พัฒนาบุคลิกภาพของตนเอง 

 

 2.4.2  ผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงและโลกแห่งความเป็นจริง 

   นอกจากนี้ Augmented Reality ยังเป็นเทคโนโลยีทีผ่สมผสานระหว่างโลกเสมือนกับ

โลกแห่งความเป็นจริงเพ่ือสร้างภาพสามมิติ (3D) หรือภาพสองมิติ (2D) หรือแอนิเมช่ัน (Animation) 

และสื่ออ่ืนๆ ด้วยโทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ที่สามารถตอบสนองได้แบบเรียลไทม์ นักวิจัย

จึงมีเทคโนโลยีความจริงเสริมหลายรูปแบบเพื่อช่วยพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยแอนิเมชัน ภาพ 3 มิติ ซึ่งมี

ประโยชน์สําหรับแอปพลิเคชันพัฒนาบุคลิกภาพ [12] 

 

 2.4.3  ความจริงเสริมใช้กับกิจกรรมทั้งหมด 

   ตามที่กล่าวไว้ ความเป็นจริงเสริมสามารถนําไปใช้ในกิจกรรมต่างๆ มากมายในด้าน

การศึกษา การแพทย์ และการสั่งซื้อทางออนไลน์ ตัวอย่างเช่น ชิเซโด้ได้พัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม

เพ่ือจําลองว่าการแต่งหน้าเหมาะสมกับผู้ใช้หรือไม่ ระบบวิเคราะห์สีผิวที่ควรใช้ และเคร่ืองสําอางชนิดใด

ก็ได้พร้อมทั้งแนะนําเครื่องสําอางที่เหมาะกับผู้ทดลอง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของผู้วิจัยเพราะสามารถ

นําความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยในการพัฒนาบุคลิกภาพทางกายภาพท้ังในด้านการแต่งกายและการ

แต่งหน้าเพ่ือเพ่ิมความมั่นใจให้กับตนเองซึ่งเป็นประโยชน์อย่างมากในปัจจุบัน จากสถานการณ์การแพร่

ระบาดทําให้การไปหาที่ปรึกษาการแต่งหน้าเป็นการส่วนตัวน้ันแทบจะเป็นไปไม่ได้เลย เพราะอาจสุ่ม

เสี่ยงจากโรคระบาดได้ ส่งผลให้ผู้คนเริ่มให้ความสนใจกับไลฟ์สไตล์ของคนรุ่นใหม่ (New Normal) ที่มี

ฐานะปานกลาง โทรศัพท์มือถือที่สามารถเป็นตัวกลางในการทําสิ่งต่างๆ 
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 2.4.4  ความจริงเสริมในการพัฒนาสุขภาพ 

   การวิจัยเก่ียวกับการเสริมสร้างสุขภาพสําหรับผู้สูงอายุโดยใช้ระบบความจริงเสริมที่

พัฒนาเป็นแอปพลิเคชันบน Android ด้วย Android Studio และ Unity, Vuforia และ Adobe Flash 

เคร่ืองมือวิจัยที่ใช้ในการกายภาพบําบัดของผู้ป่วยติดเตียงและสําหรับผู้ป่วยสําหรับผู้สูงอายุ ได้แสดงเพ่ือ

ส่งเสริมการดูแลผู้สูงอายุ เป็นเพราะแอพพลิเคช่ันมีรูปแบบการนําเสนอที่น่าสนใจ การออกแบบเนื้อหา

สื่อเพ่ือนําเสนอข้อมูลการดูแลผู้สูงอายุและผู้ติดเตียงสามารถอยู่ได้ทั้งในรูปแบบข้อความ ภาพนิ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหว จึงทําให้ผู้ใช้เข้าใจเน้ือหาได้ง่าย 

 

 
 

รูปที่ 2.16 ตัวอย่าง Augmented Reality ในการพัฒนาสุขภาพ จากการพัฒนา Application การดูแล

ผู้สูงอายุด้วยเทคโนโลยีจริง 

 

 จุฬาวลี มณีเลิศ [13] ได้ทําการวิจัยเรื่องเสริมสร้างสุขภาพให้กับผู้สูงอายุโดยใช้ระบบความ

จริงเสริม (Augmented Reality) โดยพัฒนาระบบเป็นแอปพลิเคชันบนแอนดรอยด์ด้วยโปรแกรม Android 

Studio และโปรแกรม Unity โปรแกรม Vuforia และใช้โปรแกรม Adobe Flash เครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัยทํากายภาพบําบัดผู้ป่วยติดเตียงสําหรับผู้สูงอายุจํานวน 12 ท่า นําเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 

2 มิติ วิดีโอ และภาพน่ิง แอปพลิเคชันที่พัฒนาได้ผ่านการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผลลัพธ์

ออกมาว่า แอปพลิเคชันสามารถนําไปใช้ประโยชน์เพ่ือส่งเสริมการดูแลผู้สูงอายุได้ เป็นเพราะว่าแอปพลิเคชัน

มีรูปแบบการนําเสนอที่น่าสนใจ การออกแบบเน้ือหาส่ือสําหรับนําเสนอข้อมูลการดูแลผู้สูงอายุกลุ่มติดเตียง

มีทั้งในรูปแบบของข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว จึงทําให้ผู้ใช้เข้าใจเน้ือหาได้ง่ายซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด

ผู้วิจัยในการนําเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาพัฒนาร่วมกับแอปพลิเคชันสร้างเสริมบุคลิกภาพ 
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บทท่ี 3 
วิธีการดําเนนิงาน 

 

 การบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมบนแอปพลิเคชันมือถือมี

วิธีการดําเนินงานดังหัวข้อดังต่อไปน้ี  

 มีขั้นตอนดังน้ี 

 ขั้นตอนที่  1  กลุ่มทดลองกรอกแบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม 

 ขั้นตอนที่  2  ผู้วิจัยและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่เช่ือถือได้เก่ียวกับแอพพลิเคช่ันต่างๆ ที่ช่วย

บําบัดอาการออฟฟิศซินโดรม 

 ขึ้นตอนที่  3  ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามและการศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือหาข้อสรุปร่วมกัน 

 ขั้นตอนที่  4  มีการพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันสําหรับการรักษาออฟฟิศซินโดรมโดยใช้ความ

จริงเสริม 

 ขั้นตอนที่  5  กลุ่มทดลองทดสอบแอปพลิเคชัน 

 ขั้นตอนที่  6  ผู้เข้าร่วมกลุ่มทดลองทําการประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

 ขั้นตอนที่  7  ผู้วิจัยประเมินผลสรุปประเด็นต่าง ๆ ที่น่าสนใจ 

 

 โดยผู้วิจัยแบ่งแผนการวิจัยออกเป็น 3 ส่วนดังตัวอย่างตารางที่ 3.1 

 (1) ขั้นตอนเบ้ืองต้น ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนที่เร่ิมจากการวิเคราะห์เรื่อง และปัญหาซึ่งนําพา

ไปสู่งานวิจัยที่จะพัฒนา และค้นคว้าการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือหาวิธีการดําเนินงานวิจัย 

 (2) ขั้นตอนการดําเนินงาน ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนในการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามและการ

ค้นคว้า การทดลอง และการประเมินผล 

 (3) ขั้นตอบสรุป ขั้นตอนน้ีเป็นข้ันตอนสุดท้าย สรุปผลลัพธ์ที่ได้ และประเมินการทดลองการ

วิจัยทั้งหมด และสรุปผลเพ่ือนําไปสู่การตีพิมพ์งานวิจัย และเล่มวิทยานิพนธ์ 
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ตารางที่ 3.1 แผนการดําเนินงานวิจัย 

การดําเนินงาน 
ระยะเวลา 

ปี 2565 ปี 2566 
ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. 

ขั้นตอนเบื้องต้น 
การหาหัวข้อ                

การทบทวนวรรณกรรม                

ร่างเค้าโครงวิทยานิพนธ์                

นําเสนอเค้าโครงวิทยานิพนธ์                

ขั้นตอนการดําเนินงาน 
การเก็บข้อมูลและเตรียมข้อมูล                

การประมวลผล                

 
สรุปและตีพิมพ์งานวิจัย                

เขียนวิทยานิพนธ์เล่มสมบูรณ์                

สอบป้องกันวิทยานิพนธ์                
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รูปที่ 3.1 กรอบแนวความคิด 
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3.1 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลปัญหาของงานวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเรื่องออฟฟิศซินโดรม เพ่ือสังเกตปัญหาที่เกิดขึ้น และหาแนวทางการ

บรรเทา เพ่ือเก็บข้อมูลในการดําเนินขั้นตอนถัดไป 
 

 
 

รูปที่ 3.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลปัญหาของงานวิจัย 

 

 3.1.1  ศึกษาข้อมูลและปัญหา 

   การศึกษาและค้นคว้างานวิจัยในครั้งน้ี นอกจากจะเล็งเห็นถึงความสําคัญของสุขภาพ 

ยังวิจัยเพ่ือต้องการหาแนวทางการบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน และผู้วิจัยเล็งเห็นถึง

เทคโนโลยีในปัจจุบันที่มีการพัฒนาการให้สามารถดําเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบาย และสร้างแรงกระตุ้น

ในการทํากิจกรรม เพ่ือให้ผู้ใช้งานเกิดความรู้สึกดีในการใช้งานเทคโนโลยีจึงได้เลือกเทคโนโลยีความจริง

เสริมเข้ามาช่วยในการวิจัยครั้งนี้ 

 

 3.1.2  วิเคราะห์แนวทางข้อมูลที่เก่ียวข้อง 

   การเลือกหัวข้อวิจัยจากปัญหาที่กล่าวมา ผู้วิจัยได้มีการศึกษาเบ้ืองต้นว่าพนักงานออฟฟิศ

ส่วนใหญ่มีอาการปวดเม่ือย จึงมีอาการที่สุ่มเสี่ยงจะเป็นออฟฟิศซินโดรมมาก ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงปัญหาจึง

ได้หาวิธีในการแก้ไขปัญหานี้ 

 

 3.1.3  เสนอหัวข้อกับอาจารย์ 

   จากการวิเคราะห์ข้อมูลและปัญหา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง  ๆผู้วิจัยได้นําข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

กับออฟฟิศซินโดรมท่ีน่าสนใจหรือหรือตัวอย่างที่สามารถพบเห็นได้ในปัจจุบันภายในแอปพลิเคชันต่างๆ 

มารวบรวมข้อมูลเพ่ือเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา โดยใช้ช่ือว่า “การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมเพ่ือบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม Office Syndrome Treatment Using Augmented 

Reality Technology on Mobile Applications” 
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3.2 ขั้นตอนที่ 2 การจัดทํา และแจกจ่ายแบบสอบถามเพื่อสํารวจอาการออฟฟิศซินโดรม 
 ผู้วิจัยได้เลือกแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับสํานักงาน จัดทําขึ้นเพ่ือประเมินสภาพแวดล้อม

ในการทํางานสําหรับบุคลากรที่ทํางานกับคอมพิวเตอร์โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุง 

สภาพแวดล้อมในการทํางาน และท่าทางการทํางานให้ปลอดภัยต่อสุขภาพ มีคุณภาพชีวิตที่ดี และมี

ความสุขกับการทํางาน 

 

 
 

รูปที่ 3.3 ขั้นตอนการจัดทํา และแจกจ่ายแบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการออฟฟิศซินโดรม 

 

  โดยแบบสํารวจแบ่งเป็น 2 ส่วนดังน้ี (1) สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (2) 

สํารวจความรู้สึกไม่สบายกายของบุคลากร โดยข้อมูลอ้างอิงจาก หนังสือ Office Ergonomics Guidelines 

for Preventing Musculoskeletal Injuries, January2010 ประเทศ Canada โดยเริ่มจากสํารวจการยศาสตร์

สําหรับงานคอมพิวเตอร์ โดยจะมีแบบประเมินตารางที่ 3.2.1 - 3.2.2 

 

 3.2.1  สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ 

 

ตารางที่ 3.2 สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (1. เก้าอ้ี) 

ลําดับ ส่วนท่ีประเมิน รายการที่ประเมิน มี/ใช ่ ไม่มี/ไม่ใช ่ ไม่ทราบ 

1.1 เก้าอ้ี 
ความสูงของเก้าอ้ีและพนักพิงหลัง สามารถ

ปรับได้หรือไม่ 
   

1.2 เก้าอ้ี 
ขณะที่นั่งทํางาน เท้าของท่านสามารถวาง

แนบพื้นหรือไม่ 
   

1.3 เก้าอ้ี 
ท่านนั่งเก้าอ้ีแล้วรู้สึกมีแรงกดจากเก้าอ้ีท่ี

ด้านหลังของเข่าหรือไม่ 
   

1.4 เก้าอ้ี เก้าอ้ีท่ีนั่งรองรับหลังส่วนล่างหรือไม่    

1.5 เก้าอ้ี 
เก้าอ้ีท่ีท่านนั่งมีท่ีพักแขนรองรับแขน ให้อยู่

ใกล้บริเวณพ้ืนท่ีการทํางาน หรือไม่ 
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ตารางที่ 3.3 สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (2. แป้นพิมพ์และเมาส์) 

ลําดับ ส่วนท่ีประเมิน รายการท่ีประเมิน มี/ใช ่ ไม่มี/ไม่ใช ่ ไม่ทราบ 

2.1 
แป้นพิมพ์และ

เมาส์ 

แป้นพิมพ์เมาส์และพ้ืนท่ีบริเวณทํางาน 

อยู่ระดับเดียวกับข้อศอก หรือไม่
   

2.2 
แป้นพิมพ์และ

เมาส์ 

มีการจัดวางวัตถุท่ีใช้บ่อยๆ ให้อยู่ในระยะ

ท่ีเอ้ือมถึงและหยิบใช้งานได้หรือไม่
   

2.3 
แป้นพิมพ์และ

เมาส์ 

ท่านนั่งเก้าอ้ีแล้วรู้สึกมีแรงกดจากเก้าอ้ี

ท่ีด้านหลังของเข่าหรือไม่
   

2.4 
แป้นพิมพ์และ

เมาส์ 

ท่านวางเมาส์อยู่ระดับเดียวกับแป้นพิมพ์

และอยู่ใกล้กันมากท่ีสุดเท่าท่ีจะทําได้

หรือไม่

   

2.5 
แป้นพิมพ์และ

เมาส์ 

มีการสลับใช้มือในการควบคุมการทํางาน 

เมาส์หรือไม่
   

 

ตารางที่ 3.4 สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (3. สภาพพ้ืนที่บริเวณการทํางาน) 

ลําดับ ส่วนท่ีประเมิน รายการท่ีประเมิน มี/ใช ่ ไม่มี/ไม่ใช ่ ไม่ทราบ 

3.1 
สภาพพ้ืนท่ี

บริเวณการทํางาน 

ท่านวางจอคอมพิวเตอร์ (Monitor) 

อยู่ตรงหน้าหรือไม
   

3.2 
สภาพพ้ืนท่ี

บริเวณการทํางาน 

ท่านวางจอคอมพิวเตอร์ในระยะห่างอย่าง

น้อย 1 ช่วงแขน หรือไม่
   

3.3 
สภาพพ้ืนท่ี

บริเวณการทํางาน 

ความสูงของจอคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับตํ่า

กว่าสายตาของท่านเล็กน้อย หรือไม่
   

3.4 
สภาพพ้ืนท่ี

บริเวณการทํางาน 

จอคอมพิวเตอร์ และพื้นท่ีทํางานของท่าน 

ไม่มีแสงจ้าสะท้อนเข้าตาขณะทํางาน
   

3.4 
สภาพพ้ืนท่ี

บริเวณการทํางาน 

ท่านติดต้ังโคมไฟต้ังโต๊ะสําหรับการอ่าน

หนังสือ และเขียนเอกสารหรือไม่
   

 

ตารางที่ 3.5 สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (4. ช่วงเวลาพัก ขณะที่มีการปฏิบัติงาน) 

ลําดับ ส่วนท่ีประเมิน รายการท่ีประเมิน มี/ใช ่ ไม่มี/ไม่ใช ่ ไม่ทราบ 

4.1 

ช่วงเวลาพัก 

ขณะที่มีการ

ปฏิบัติงาน 

ท่านมีการหยุดพักการทํางานทุก 30-50 

นาทีหรือไม่ 
   

4.2 

ช่วงเวลาพัก 

ขณะที่มีการ

ปฏิบัติงาน 

ท่านมีการพักสายตาจากการเพ่งมอง

หน้าจอภาพคอมพิวเตอร์(Monitor) เป็น

ระยะๆ หรือไม่
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ตารางที่ 3.6 สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (5. อุปกรณ์เสริม) 

ลําดับ ส่วนท่ีประเมิน รายการที่ประเมิน มี/ใช ่ ไม่มี/ไม่ใช ่ ไม่ทราบ 

5.1 

ช่วงเวลาพัก 

ขณะที่มีการ

ปฏิบัติงาน 

ท่านวางเอกสารในตําแหน่งตรงหน้าของ

ท่านหรือไม่ 
   

5.2 

ช่วงเวลาพัก 

ขณะที่มีการ

ปฏิบัติงาน 

ท่านใช้หูฟังโทรศัพท์มือถือในการสนทนา 

ขณะที่มีการเขียน หรือมีการบันทึกข้อมูล

หรือไม่ 

   

 

 3.2.2  สํารวจความรู้สึกไม่สบายกายของบุคลากร 

   การประเมินส่วนที่ 2 สํารวจความรู้สึกไม่สบายกายของบุคลากร ตามสัดส่วนที่ได้ระบบ

ไว้ดังภาพที่ 18 

 

 
 

รูปที่ 3.4 สัดส่วนบริเวณที่ทําการประเมินความรู้สึก 
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ตารางที่ 3.7 สํารวจความรู้สึกไม่สบายกายของบุคลากร 

ลําดับ อวัยวะ 
ระดับความรู้สึกไม่สบายกาย 

0 = รู้สึกสบายกายสูงสุด 
10 = รู้สึกไม่สบายกายสูงสุด 

1 คอ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

2 ไหล่ด้านซ้าย 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

3 ไหล่ด้านขวา 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

4 ข้อศอกด้านซ้าย 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

5 ข้อศอกด้านขวา 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

6 ข้อมือ/มือซ้าย 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

7 ข้อมือ/มือขวา 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

8 หลัง 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

9 เข่าซ้าย 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

10 เข่าขวา 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 ขา 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

 แบบประเมินนอกเหนือจากตารางที่ 3.7 

 (1) จากข้อมูลในตารางด้านบน อวัยวะส่วนใดของร่างกาย ที่ท่านรู้สึกว่าไม่สบายมากที่สุด 

(ระบุเพียง 1 ตําแหน่ง)  

 (2) ท่านเคยเข้ารับการรักษาทางการแพทย์ (จากแพทย์แผนโบราณ, นักกายภาพบําบัด, 

หมอเวชศาสตร์ ครอบครัว เป็นต้น) หรือได้รับการผ่าตัด อวัยวะใดหรือไม่ 

 (3) ท่านมีความต้องการให้มีการปรับปรุง การทํางาน พ้ืนที่ทํางานหรือกิจกรรมที่ทําให้การ

ทํางานของท่าน ดีขึ้นหรือไม่: หากต้องการ (โปรดระบุ): 

 (4) ท่านมีแนวความคิดในการปรับปรุง สภาพการทํางานของท่านให้ดีขึ้นอย่างไร?   

 เมื่อเลือกแบบประเมิน จึงทําการประเมินกับกลุ่มทดลอง ซึ่งกลุ่มทดลองที่เลือกเป็นกลุ่มทดลอง

พนักงานออฟฟิศ โดยผลลัพธ์การประเมนิในตารางที่ 3.7 จะสามารถค้นหาบริเวณที่เป็นปัญหา และสร้าง

ความรู้สึกไม่สบายกายให้กับผู้ทดลอง ผู้วิจัยจึงนําการหาจุดของส่วนร่างกายที่สร้างความไม่สบายกาย

มากที่สุดเพ่ือนําไปสร้าง Augmented Reality สําหรับแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม ซึ่งแบบประเมิน

น้ีจะต้องให้กลุ่มทดลอง ทําก่อนและหลังใช้งานแอปพลิเคชัน เพ่ือประเมินหาจุดประสงค์ข้อที่ 2 
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3.3 ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลอาการของออฟฟิศซินโดรมของกลุ่มตัวอย่าง 
 จากการแจกจ่ายข้อมูลในขั้นตอนที่ 2 ส่งผลให้ได้ข้อมูลดิบเก่ียวกับแบบประเมินออฟฟิศ

ซินโดรมกลับมาจํานวน 15 คน ส่งผลให้เกิดการวิเคราะห์ข้อมูลได้เป็น 4 ส่วนดังน้ี 

 

 3.3.1  การวิเคราะห์ในส่วนของประชากรศาสตร์ 

   จากข้อมูลที่ได้รับเกี่ยวกับประชากรณ์ศาสตร์ส่งผลให้สามารถนํามาพิจารณาสร้างโครงร่าง

ของรูปแบบของแอปพลิเคชัน  

 

 3.3.2  การวิเคราะห์อัตราการเกิดโรคออฟฟิศซินโดรม 

   เป็นการตรวจสอบเพ่ือหาข้อมูลเบ้ืองต้นเก่ียวกับอัตราการเกิดโรคออฟฟิศซินโดรม

เบ้ืองต้น และวิเคราะห์เพ่ือนําข้อมูลไปใช้ในการนําเสนอในตัวต้นแบบแอปพลิเคชัน และผู้วิจัยมีแผนที่

จะนําเสนอในรูปแบบที่ง่ายและสามารถทําให้กลุ่มทดลองรู้สึกสบายเมื่อใช้งาน  

 

 3.3.3  การวิเคราะห์ถึงอวัยวะส่วนที่กลุ่มทดลองรู้สึกสบาย/ไม่สบาย 

   จากข้อมูลที่ได้รับมาสามารถแบ่งข้อมูลอวัยวะส่วนที่กลุ่มทดลองรู้สึกสบายไปจนถึง

ไม่สบาย ดังน้ี 

   (1) คอ 

   (2) ไหล่ด้านซ้าย 

   (3) ไหล่ด้านขวา 

   (4) ข้อศอกด้านซ้าย 

   (5) ข้อศอกด้านขวา 

   (6) ข้อมือ/มือซ้าย 

   (7) ข้อมือ/มือขวา 

   (8) หลัง 

   (9) เข่าซ้าย 

   (10)  เข่าขวา 

   (11)  ขา 

   ผู้วิจัยเลือก 5 ส่วนของร่างกายที่กลุ่มทดลองมีความรู้สึกไม่สบายกายมากที่สุด มา

สร้างเทคโนโลยีความจริงเสริมในแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม 
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 3.3.4  การวิเคราะห์ถึงแนวโน้มความรู้สึกไม่สบายของอวัยวะที่พบ 

   จากข้อมูลอัตราของอวัยวะที่กลุ่มทดลองรู้สึกไม่สบาย ส่งผลให้นําข้อมูลมาวิเคราะห์ 

และนําข้อมูลไปศึกษาต่อเบ้ืองลึก เพ่ือเป็นแนวทางมาพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันให้เหมาะสมต่อกลุ่ม

ทดลอง 

 
3.4 ขั้นตอนที่ 4 การศึกษาข้อมูลและระบุกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย 

 

 
 

รูปที่ 3.5 ขั้นตอนการศึกษาข้อมูลและระบุกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย 

 
 ผู้วิจัยได้ทําการค้นคว้าปัญหาและแนวทางความรู้เก่ียวกับออฟฟิศซินโดรม รวมไปถึงค้นหา

แอปพลิเคชันที่สามารถออกกําลังกายช่วยบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรม โดยจะมีแอปพลิเคชันในการ

ออกกําลังกาย 2 แบบที่ผู้วิจัยได้ทําการค้นคว้า (1) แอปพลิเคชันออกกําลังกาย (2) แอปพลิเคชันบรรเทา

อาการออฟฟิศซินโดรม 

 

 3.4.1  แอปพลิเคชันออกกําลังกาย 

   ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแอปพลิเคชันออกกําลังกายที่มีผู้ใช้งานมากที่สุดในมือถือ โดย

ค้นคว้าหาข้อมูลจากระบบปฏิบัติการทั้ง iOS และ Android ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่ได้รับความนิยมสูง 

   ภายในแอปพลิเคชันจะมีรูปแบบดังน้ี 

   (1) แบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

   (2) กําหนดเป้าหมายในการใช้งาน 

   (3) ระยะเวลาในการใช้งาน 

   (4) บทเรียน 

   (5) สถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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รูปที่ 3.6 ตัวอย่างแบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชันออกกําลังกาย 

 

 
 

รูปที่ 3.7 ตัวอย่างกําหนดเป้าหมายในการใช้งาน 
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รูปที่ 3.8 ตัวอย่างระยะเวลาในการใช้งาน 

 

 
 

รูปที่ 3.9 ตัวอย่างสถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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ตารางที่ 3.8 ผลสรุปแอปพลิเคชันออกกําลังกาย 

ชื่อ 
แบบสอบถาม
ก่อนใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

กําหนด
เป้าหมาย 

ในการใช้งาน

ระยะเวลาใน
การใช้งาน 

บทเรียน 
สถิติการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน 

1. Home Workout มี มี มี มี มี 

2. 30 Workout มี มี มี มี มี 

3. Lose Weight มี มี มี มี มี 

4. Lose Weight  

in 30 Days 
มี มี มี มี มี 

5. Better Me มี มี มี มี มี 

 

 จากตารางที่ 3.8 สรุปผลฟังก์ชันที่มีในแอปพลิเคชันส่วนใหญ่ จากการค้นคว้าแอปพลิเคชัน

ออกกําลังกาย 5 แอปพลิเคชันมีทั้งหมดรวมทุกแอปพลิเคชัน (1) แบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

(2) กําหนดเป้าหมายในการใช้งาน (3) ระยะเวลาในการใช้งาน (4) บทเรียน (5) สถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 

ผู้วิจัยพบว่าแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมจากรูปที่ 3.5-3.8 มีท่าทางการออกกําลังกายหลาย

ส่วน แต่บางส่วนอาจไม่สามารถบรรเทาเฉพาะจุดของโรคออฟฟิศซินโดรมได้ และยังไม่เห็นภาพที่ชัดเจน 

เมื่อเทียบกับการท่าทางที่สร้างจากความจริงเสริม และแอปพลิเคชันยังขาดการประเมินค่าความไม่สบาย

กายก่อนและหลังของการใช้แอปพลิเคชัน นอกจากน้ียังมีข้อจํากัดทางด้านของการเป็นแอปพลิเคชันที่

เสียค่าใช้จ่ายเพ่ิมเติมในการใช้งาน   

 

 3.4.2  แอปพลิเคชันบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรม 

   ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรมและพบว่า มีจํานวนไม่มาก

เมื่อเทียบกับแอปพลิเคชันออกกําลังกาย โดยภายในแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรมจะมีฟังก์ชัน

ใกล้เคียงกับแอปพลิเคชันออกกําลังกาย โดยจะมีท่าทางที่เฉพาะจงจงเป็นสัดส่วน และออกกําลังกาย

รูปแบบผ่อนคลาย ไม่หนัก ข้อสังเกตความแตกต่างจะมีโทนสีแอปพลิเคชันแตกต่างจากแอปพลิเคชัน

ออกกําลังกาย 

   ภายในแอปพลิเคชันจะมีรูปแบบดังน้ี 

   1. แบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

   2. ระยะเวลาในการใช้งาน 

   3. บทเรียน 

   4. สถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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รูปที่ 3.10 ตัวอย่างแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรม 

 

3.5 ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับแบบประเมินโรคออฟฟิศซินโดรม และข้อมูลโรค
ออฟฟิศซินโดรม และออกแบบตัวต้นแบบแอปพลิเคชันสําหรับกลุ่มเป้าหมาย โดยมีการพัฒนา
ต้นแบบแอปพลิเคชันสําหรับการรักษาออฟฟิศซินโดรมโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality) 
 

 
 

รูปที่ 3.11 การวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับข้อมูลโรคออฟฟิศซินโดรม 
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 จากข้อมูลในขั้นตอนที่ 3 และขั้นตอนที่ 4 ผู้วิจัยจึงได้เก็บข้อมูล เพ่ือทําการวิเคราะห์ ส่งผล

ให้นําผลสรุปดําเนินตามขั้นตอนงานวิจัยถัดไป ผู้วิจัยได้ออกแบบจําลองแอปพลิเคชัน (Prototype) ต้นแบบ

ซึ่งมีการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาร่วม และพัฒนาฟังก์ชันแอปพลิเคชันจากการค้นคว้าแอปพลิเคชัน

ออกลังกาย และแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรม 

 

 
 

รูปที่ 3.12 ภาพแบบจําลองของแอปพลิเคชัน 

 

 
 

รูปที่ 3.13 ตัวอย่างการใช้แอปพลิเคชันด้วยความจริงเสริม 
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รูปที่ 3.14 ตัวอย่างแบบจําลองแอปพลิเคชัน 

 

3.6 ขั้นตอนที่ 6 ตัวต้นแบบแอปพลิเคชันสําหรับใช้ในการทดลอง 
 

 
 

รูปที่ 3.15 ขั้นตอนการทดลองตัวต้นแบบแอปพลิเคชัน 

 
 ผู้วิจัยได้นําแอปพลิเคชันต้นแบบไปให้ผู้ทดลอง ทดลองใช้ โดยจะใช้เวลาจํานวน 2 สัปดาห์ โดย

จะเฝ้าสังเกตกลุ่มทดลอง ที่ใช้งานแอปพลิเคชันอย่างต่อเน่ืองทุกวัน โดยกลุ่มทดลองทั้งหมด มี 15 คน 

หลังจากนั้นพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบเพ่ือให้ผู้ทดลองใช้งาน ภายในแอปพลิเคชันน้ีมีฟังก์ชันที่สําคัญ 

เพ่ือให้ผู้ทดลองปฏิบัติตาม ในช่วงระยะเวลาของการทดลอง ผู้ทดลองจะออกกําลังกายด้วยท่าทางตาม

การใช้งานเป็นเวลา 30 นาที โดยจะใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
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3.7 ขั้นตอนที่ 7 ผู้เข้าร่วมกลุ่มทดลองทําการประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน 
 กลุ่มทดลองร่วมประเมินผลแบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรมอีกครั้งหลังการ

ใช้งาน รวมถึงประเมินความพึงพอใจ (System Usability Scale: SUS) ต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน  

 

 
 

รูปที่ 3.16 ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจ 

 

ตารางที่ 3.9 แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรมโดยในเทคโนโลยี

ความจริงเสริม 

ลําดับ คําถาม 

จํานวนความเห็นด้วยกับคําถาม 
 1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 5 = เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1 2 3 4 5 
1 ฉันอยากใช้งานระบบนี้บ่อยๆ      

2 ฉันคิดว่าระบบไม่ควรซับซ้อนขนาดนี้      

3 ฉันคิดว่าระบบนี้ใช้งานง่าย      

4 
ฉันคิดว่าต้องมีคนฝ่ังเทคนิค/ไอทีเข้าเข้ามาชว่ยฉันถึง

จะใช้งานานระบบน้ีได้ 
     

5 ฉันพบว่ามีหลายฟังก์ชันทีใ่ช้งานได้ด ี      

6 ฉันคิดว่าระบบไม่ค่อยมีความสม่ําเสมอ      

7 
ฉันคิดว่าคนอื่นๆ น่าจะเข้าใจวธิีใช้ระบบนี้ไดเ้รว็

เหมือนกัน 
     

8 ฉันพบว่าการใช้ระบบยุ่งยาก ซบัซ้อนมากๆ      

9 ฉันรู้สึกมั่นใจตอนใช้งาน      

10 ฉันต้องการฝึกใช้งานก่อน ถึงจะเริ่มใช้งานระบบนี้ได้      
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3.8 ขั้นตอนที่ 8 ผู้วิจัยประเมินผลสรุปประเด็นต่างๆ ที่น่าสนใจ 
 

 
 

รูปที่ 3.17 ขั้นตอนการประเมินผลสรุป 

 

 โดยขั้นน้ีจะกล่าวถึงบทสรุปผลการวิเคราะห์การทดลอง หลังจากผู้วิจัยเก็บผลการประเมิน

แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรมหลังการใช้งาน และประเมินความพึงพอใจต่อการ

ใช้งานแอปพลิเคชัน  

 

 3.8.1  การประเมินความพึงพอใจโดยใช้ System Usability Scale: SUS เพ่ือใช้ประเมิน

ความพึงพอใจของกลุ่มทดลองต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน ตามตารางที่ 9 

 

 
 

รูปที่ 3.18 เปรียบเทียบช่วงคะแนนของ SUS กับ Acceptability Range 

 

   โดยค่ามาตรฐานของคะแนน SUS คือ 68 คะแนน ซึ่งเป็นคะแนนมาตรฐานที่อยู่ใน

ระดับยอมรับได้/พึงพอใจ ต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

 3.8.2  การทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ยของค่าระดับความรู้สึกร่างกายดีขึ้น

ของกลุ่มตัวอย่าง ก่อน - หลังใช้งานแอปพลิเคชัน โดยใช้สถิติ Paired Sample T-test เพ่ือใช้ทดสอบ

การประเมิน โดยใช้โปรแกรม SPSS 
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   สมมติฐานทางสถิติ 

   H0 =  ผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลังไม่แตกต่างกัน 

   H1 =  ผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลังแตกต่างกัน 

 

   โดยค่า Sig น้อยกว่าหรือเท่ากับ 0.05 ถือว่าผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันก่อนและ

หลังแตกต่างกัน ถ้าค่า Sig มากกว่า 0.05 ผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลังไม่แตกต่างกัน 
   หลังจากประเมินผู้วิจัยประเมินความพึงพอใจโดยใช้ System Usability Scale: SUS 

และประเมินความรู้สึกร่างกายดีขึ้นใช้สถิติ Paired Sample T-test จึงทําการสรุปผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลอง 

เพ่ือสรุปผลในเล่มวิทยานิพนธ์ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือบรรเทาโรค

ออฟฟิศซินโดรม มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยีความจริง

เสริมเพ่ือบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม และได้ศึกษารูปแบบของแอปพลิเคชันที่เหมาะสมกับการพัฒนา

แอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม และแอปพลิเคชัน

สามารถใช้วัดความพึงพอใจจากการใช้แอปพลิเคชันและเทคโนโลยีความจริงเสริมบรรเทาโรคออฟฟิศซิน

โดรมได้ โดยสามารถแบ่งผลการดําเนินงาน และการวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

 4.1 การวิเคราะห์แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม  

 4.2 ผู้วิจัยและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่เช่ือถือได้เกี่ยวกับแอพพลิเคช่ันต่างๆ ที่ช่วยบําบัด

อาการออฟฟิศซินโดรม 

 4.3 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามและการศึกษาเพ่ิมเติมเพื่อหาข้อสรุปร่วมกัน 

 4.4 มีการพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันสําหรับการรักษาออฟฟิศซินโดรมโดยใช้ความจริง

เสริม 

 4.5 กลุ่มทดลองทดสอบแอปพลิเคชัน 

 4.6 วิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน 

 4.7 ประเมินผลสรุปประเด็นต่างๆ ที่น่าสนใจ 

 

4.1 การวิเคราะห์แบบสอบถามเพื่อสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม  
 จากการทําแบบสอบถามของกลุ่มทดลอง สํารวจแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับสํานักงาน 

เพ่ือสํารวจเกี่ยวกับโรคออฟฟิศซินโดรม โดยได้ผลสรุปแบบประเมินดังตารางใต้ล่างต่อไปนี้ 

 

 4.1.1  ตัวอย่างกลุ่มทดลอง 

 

ตารางที่ 4.1 ตัวอย่างกลุ่มทดลอง 

เพศ อายุ ตําแหน่ง 
อวัยวะส่วนใดท่ี
รู้สึกไม่สบาย 
มากท่ีสุด 

ต้องการปรับปรุง
พ้ืนท่ีการทํางาน

หรือไม่ 

มีแนวความคิดในการปรับปรุง
สภาพการทํางานให้ดีขึ้นอย่างไร 

ชาย 27 
Graphic  

Designer 
หลัง - นั่งตัวตรง 
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ตารางที่ 4.1 ตัวอย่างกลุ่มทดลอง (ต่อ) 

เพศ อายุ ตําแหน่ง 
อวัยวะส่วนใดท่ี
รู้สึกไม่สบาย 
มากท่ีสุด 

ต้องการปรับปรุง
พ้ืนท่ีการทํางาน

หรือไม่ 

มีแนวความคิดในการปรับปรุง
สภาพการทํางานให้ดีขึ้นอย่างไร 

ชาย 40 
Video 

Editor 
คอ ต้องการ จัดเก้าอ้ีให้มีท่ีพิงคอ 

ชาย 34 
Graphic 

Designer 
หลัง ต้องการ พักเป็นช่วงๆ เดินเล่นบ่อยๆ 

หญิง 25 AE คอ ต้องการ 
เสริมการวางแท่นรองคอมพิวเตอร์

ให้สูงข้ึนอยู่ในระดับสายตา 

หญิง 27 
Content 

Creator 
ข้อมือ ต้องการ ปรับปรุงพ้ืนท่ี มีโต๊ะกว้างๆ กว่านี้ 

หญิง 25 AE คอ ต้องการ 
วางจอคอมให้สูงข้ึน หรือมีเก้าอ้ีท่ี

สูงถึงคอ 

 

 
 

รูปที่ 4.1 สัดส่วนของตําแหน่ง 

 

 สรุปผลการประเมินจากภาพที่ 33  

 กลุ่มทดลองจํานวน 15 คน มีตําแหน่งเฉลี่ยค่อยข้างเท่ากัน ซึ่งแต่ละตําแหน่งจะมีหน้าที่

แตกต่างกัน ส่งผลให้การทํางานอาจจะใช้สัดส่วนร่างกายแตกต่างกัน 
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 4.1.2  สรุปแบบประเมิน ส่วนที่ 1 สํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ 

   โดยจะแบ่งเป็น 5 การประเมินดังน้ี 

   4.1.2.1 เก้าอ้ี 

   4.1.2.2 แป้นพิมพ์และเมาส์ 

   4.1.2.3 สภาพพ้ืนที่บริเวณการทํางาน 

   4.1.2.4 ช่วงเวลาพัก ขณะที่มีการปฏิบัติงาน 

   4.1.2.5 อุปกรณ์เสริม 

 

 
 

รูปที่ 4.2 สัดส่วนของแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (เก้าอ้ี) 

 

   (1) เก้าอ้ี 

   จากรูปที่ 4.2 วิเคราะห์ได้ว่า เก้าอ้ีในบริษัทน้ีมีความแตกต่างกัน โดยเฉพาะคําถามข้อ 

1.4 เก้าอ้ีของท่านรองรับหลังส่วนล่างหรือไม่ ซึ่งมีความแตกต่างกัน ทั้งมี และไม่มีเป็นจํานวนใกล้เคียงกัน

มากที่สุด 
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รูปที่ 4.3 สัดส่วนของแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (แป้นพิมพ์และเมาส์) 

 

   (2) แป้นพิมพ์และเมาส์ 

   จากรูปที่ 4.3 วิเคราะห์ได้ว่า ปัญหาที่พบคือข้อที่ 2.1 แป้นพิมพ์เมาส์และพ้ืนที่บริเวณ

ทํางานอยู่ระดับเดียวกับข้อศอกหรือไม่ หากไม่คือคุณอาจเสี่ยงต่อการปวดข้อมือ ซึ่งมีถึง 10 คน จาก 

15 คน คิดเป็นค่าเฉลี่ย 66.6% 

 

 
 

รูปที่ 4.4 สัดส่วนของแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (สภาพพ้ืนที่บริเวณการทํางาน) 

 

   (3) สภาพพ้ืนที่บริเวณการทํางาน 

   จากรูปที่ 4.4 วิเคราะห์ได้ว่า ข้อที่มีความต่างกันมากที่สุดคือ 3.2 ท่านวางจอคอมพิวเตอร์

ในระยะห่างอย่างน้อย 1 ช่วงแขน หรือไม่ ซึ่งในข้อนี้มีความใกล้เคียงกันทั้ง มี และ ไม่มี 
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รูปที่ 4.5 สัดส่วนของแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (สภาพพ้ืนที่บริเวณการทํางาน) 

 

   (4) ช่วงเวลาพัก ขณะที่มีการปฏิบัติงาน 

   จากรูปที่ 4.5 วิเคราะห์ได้ว่า มีกลุ่มทดลองถึง 6 คน จาก 15 คน ที่ไม่มีการหยุดพัก

การทํางานทุก 30-50 นาที คิดเป็นค่าเฉลี่ย 40% 

 

 
 

รูปที่ 4.6 สัดส่วนของแบบสํารวจการยศาสตร์สําหรับงานคอมพิวเตอร์ (อุปกรณ์เสริม) 

 

   (5) อุปกรณ์เสริม 

   จากรูปที่ 4.6 วิเคราะห์ได้ว่า มีกลุ่มทดลองถึง 8 คน จาก 15 คน ที่ไม่วางเอกสารใน

ตําแหน่งตรงหน้า คิดเป็นค่าเฉลี่ยถึง 53.3% อาจให้เวลาทํางานร่างกายจะไม่สะดวก เมื่อเอ้ือมจับสิ่งของ

ระยะไกล อาจเป็นสาเหตุของโรคออฟฟิศซินโดรมได้ 
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 4.1.3  แบบสอบถามส่วนที่ 2 แบบสํารวจความรู้สึกไม่สบายกายของผู้ปฏิบัติงาน (Discomfort Survey)   
 

 

 
 

รูปที่ 4.7 แบบสอบถามส่วนที่ 2 แบบสํารวจความรู้สึกไมส่บายกายของผู้ปฏิบัติงาน (Discomfort Survey) 
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 4.1.4  แบบสอบถามส่วนที่ 2 แบบสํารวจความรู้สึกไม่สบายกายของผู้ปฏิบัติงาน (Discomfort Survey) หลังการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

 

 
 

รูปที่ 4.8 แบบสอบถามส่วนที่ 2 แบบสํารวจความรู้สึกไมส่บายกายของผู้ปฏิบัติงาน (Discomfort Survey) หลังการใช้งานแอปพลิเคชัน
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 จากรูปที่ 4.7 วิเคราะห์ได้ว่าจากจํานวนอวัยวะ 11 ที่ มี 4 อวัยวะที่กลุ่มทดลองรู้สึกไม่

สบายมากที่สุด อวัยวะที่รู้สึกไม่สบายมากที่สุดคือ คอ 6 คน ค่าเฉลี่ยคิดเป็น 40% ตามมาด้วยไหล่

ด้านซ้าย 5 คน ข้อมือซ้าย 5 คน และหลัง 5 คน ซึ่งสามารถคิดเป็นค่าเฉลี่ยได้ 33.3% 
 

 

4.2 ผู้วิจัยและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่เชื่อถือได้เก่ียวกับแอพพลิเคชั่นต่างๆ ที่ช่วยบําบัดอาการ
ออฟฟิศซินโดรม 
 จากการวิเคราะห์ผล ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลของแอปพลิเคชันออกกําลังกาย และแอปพลิเคชัน

บรรเทาออฟฟิศซินโดรมได้ดังน้ี 

 

ตารางที่ 4.2 ผลสรุปแอปพลิเคชันออกกําลังกาย 

ชื่อ 
แบบสอบถาม
ก่อนใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

กําหนด
เป้าหมาย 

ในการใช้งาน

ระยะเวลาใน
การใช้งาน 

บทเรียน 
สถิติการใช้งาน 
แอปพลิเคชัน 

1. Home Workout มี มี มี มี มี 

2. 30 Workout มี มี มี มี มี 

3. Lose Weight มี มี มี มี มี 

4. Lose Weight  

in 30 Days 
มี มี มี มี มี 

5. Better Me มี มี มี มี มี 

 

 จากตารางที่ 4.2 สรุปผลฟังก์ชันที่มีในแอปพลิเคชันส่วนใหญ่ จากการค้นคว้าแอปพลิเคชัน

ออกกําลังกาย 5 แอปพลิเคชันมีทั้งหมดรวมทุกแอปพลิเคชัน (1) แบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

(2) กําหนดเป้าหมายในการใช้งาน (3) ระยะเวลาในการใช้งาน (4) บทเรียน (5) สถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

 4.2.1  การวิเคราะห์แอปพลิเคชันบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรม 

   ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรมและพบว่า มีจํานวนไม่มาก

เมื่อเทียบกับแอปพลิเคชันออกกําลังกาย โดยภายในแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรมจะมีฟังก์ชัน

ใกล้เคียงกับแอปพลิเคชันออกกําลังกาย โดยจะมีท่าทางที่เฉพาะจงจงเป็นสัดส่วน และออกกําลังกายรูปแบบ

ผ่อนคลาย ไม่หนัก ข้อสังเกตความแตกต่างจะมีโทนสีแอปพลิเคชันแตกต่างจากแอปพลิเคชันออกกําลังกาย 
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   ภายในแอปพลิเคชันจะมีรูปแบบดังน้ี 

   1. แบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

   2. ระยะเวลาในการใช้งาน 

   3. บทเรียน 

   4. สถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

  

 

รูปที่ 4.9 ตัวอย่างแอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรม 

 

4.3 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามและการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อหาข้อสรุปร่วมกัน 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์แบบสอบถาม และการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม แล้วนํามาหาข้อสรุปของงานวิจัย 

โดยผู้วิจัยเลือกใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาช่วยให้กลุ่มทดลองเกิดแรงกระตุ้นให้มีการใช้แอปพลิเคชัน 

และสร้างความสะดวกต่อการใช้แอปพลิเคชันมากย่ิงขึ้น 

 

4.4 มีการพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันสําหรับการรักษาออฟฟิศซินโดรมโดยใช้ความจริงเสริม 
 ผู้วิจัยได้สร้างต้นแบบแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมและใช้เทคโนโลยีความจริง

เสริมเข้ามาช่วย 
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รูปที่ 4.10 แอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศโรคซินโดรมหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน 

 

4.5 กลุ่มทดลองทดสอบแอปพลิเคชัน 
 กลุ่มทดลองใช้ระยะเวลาในการทดลอง 1 สัปดาห์  

 

4.6 วิเคราะห์การประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน และการประเมินระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 
 4.6.1  กลุ่มทดลองทําแบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรมอีกคร้ัง และทํา

แบบทดสอบความพึงพอใจในแอปพลิเคชันโดยใช้ System Usability Scale: SUS สรุปผลได้ดังน้ี 

 

 
 

รูปที่ 4.11 ผลคะแนนจากการวัดความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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   จากรูปที่ 4.11 สรุปได้ว่าความพึงพอใจ (System Usability Scale: SUS) ในการใช้แอป

พลิเคชันอยู่ในระดับดีจากค่าเฉลี่ย 74.33 คะแนน ซึ่งสูงกว่าค่ามาตรฐานของแบบวัดผลท่ีต้องเกิน 68 

คะแนน ดังน้ันสรุปได้ว่าการใช้ความจริงเสริมเพ่ือพัฒนาแอพพลิเคช่ันด้านการออกกําลังกายเพ่ือป้องกัน

อาการออฟฟิศซินโดรมเป็นประโยชน์ และสร้างความพึงพอใจให้ผู้ใช้ในระดับดี 

 

 4.6.2  ผลการประเมินสมมติฐานค่าระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มตัวอย่าง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชันเพ่ิมเติมจากรูปที่ 4.11 

   สมมติฐาน กลุ่มทดลองมีค่าระดับความรู้สึกของร่างกายดีขึ้น  

 

   สมมติฐานทางสถิติ 

   H0 =  ผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลังไม่แตกต่างกัน 

   H1 =  ผลการทดลองใช้แอปพลิเคชันก่อนและหลังแตกต่างกัน 

   สําหรับสถิติที่ใช้ในการทดสอบความรู้สึกของร่างกายกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชันใช้สถิติ Paired Sample T-test ที่มีระดับความเช่ือมั่น 95% ดังน้ันเมื่อค่า Sig-(2-tailed) 

น้อยกว่า 0.05 จะปฏิเสธสมมติฐาน H0 

 

ตารางที่ 4.3 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

คอ 5.40 2.324 4.00 1.927 4.836 <.001 1.400 

 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนคอดีขึ้น ดูจากช่อง X และ

ช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อตัวเลขน้อยกว่า  

สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนคอลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ

นัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0)  
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ตารางที่ 4.4 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ไหล่ดา้นซ้าย 3.93 2.492 2.80 2.336 5.264 <.001 1.133 

 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนไหล่ด้านซ้ายดีขึ้น ดูจากช่อง 

X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อตัวเลข

น้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนไหล่ด้านซ้ายลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่าง  มีนัยสําคัญ

ทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.5 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ไหล่ดา้นขวา 4.93 3.127 3.67 2.637 4.461 <.001 1.267 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนไหล่ด้านขวาดีขึ้น ดูจาก

ช่อง X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อ

ตัวเลขน้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนไหล่ด้านขวาลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.6 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ข้อศอกด้านซ้าย 2.40 1.765 2.00 1.690 3.055 .009 .400 

 

 จากตารางที่ 4.6 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนข้อศอกด้านซ้ายดีขึ้น ดู

จากช่อง X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

เมื่อตัวเลขน้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนข้อศอกด้านซ้ายลดลงกัน และมีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 
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ตารางที่ 4.7 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ข้อศอกด้านขวา 3.33 2.469 2.27 1.907 3.756 .002 1.067 

 

 จากตารางที่ 4.7 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนข้อศอกด้านขวาดีขึ้น ดู

จากช่อง X และ ช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

เมื่อตัวเลขน้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนข้อศอกด้านขวาลดลงกัน และมีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.8 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ข้อมือ/มือซ้าย 3.13 2.416 1.93 1.335 3.055 .009 1.200 

 

 จากตารางที่ 4.8 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนข้อมือ/มือซ้ายดีขึ้น ดู

จากช่อง X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

เมื่อตัวเลขน้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนข้อมือ/มือซ้ายลดลงกัน และมีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.9 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ข้อมือ/มือขวา 5.13 2.200 2.80 1.474 5.857 <.001 2.333 

 

 จากตารางที่ 4.9 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนข้อมือ/มือขวาดีขึ้น ดูจาก

ช่อง X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อ

ตัวเลขน้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนข้อมือ/มือขวาลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่าง

มีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 
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ตารางที่ 4.10 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

หลัง 5.60 2.261 3.40 2.063 5.601 <.001 2.200 

 

 จากตารางที่ 4.10 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนหลังดีขึ้น ดูจากช่อง X

และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อตัวเลข

น้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนหลังลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.11 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

เข่าซ้าย 2.67 2.469 2.27 2.052 1.572 .138 .400 

 

 จากตารางที่ 4.11 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนเข่าซ้ายดีขึ้น ดูจากช่อง 

X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อตัวเลข

น้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนเข่าซ้ายลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญ

ทางสถิติ ที่ระดับมากกว่านัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.12 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

เข่าขวา 2.87 2.356 2.13 2.100 4.036 .001 .733 

 

 จากตารางที่ 4.12 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนเข่าขวาดีขึ้น ดูจากช่อง 

X และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อตัวเลข

น้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนเข่าขวาลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 
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ตารางที่ 4.13 เปรียบเทียบค่าความแตกต่างของระดับความรู้สึกร่างกายของกลุ่มทดลอง ก่อน-หลังใช้งาน

แอปพลิเคชัน 

ระดับความรู้สึก
ของร่างกาย 

ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน หลังใช้งานแอปพลิเคชัน 
t 

Sig. 
(2-tailed) 

Mean 
Difference X  S.D. X S.D. 

ขา 4.27 2.840 2.87 2.232 5.137 <.001 1.400 

 

 จากตารางที่ 4.13 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายส่วนขาดีขึ้น ดูจากช่อง X  

และช่อง S.D. หลังกายใช้งานแอปพลิเคชันที่มีคะแนนน้อยกว่าก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน เมื่อตัวเลข

น้อยกว่า สื่อว่าอาการเจ็บปวดบริเวณส่วนขาลดลงกัน และมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H0) 

 

ตารางที่ 4.14 สรุปผลสมมติฐานของระดับความรู้สึกแตกต่างของร่างกายในกลุ่มทดลองก่อน-หลังการใช้งาน

แอปพลิเคขัน 

ลําดับ ส่วนระดับความรู้สึกของร่างกาย ตรงตามสมมติฐาน 
1 คอ (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

2 ไหล่ด้านซ้าย (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

3 ไหล่ด้านขวา (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

4 ข้อศอกด้านซ้าย (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

5 ข้อศอกด้านขวา (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

6 ข้อมือ/มือซ้าย (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

7 ข้อมือ/มือขวา (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

8 หลัง (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

9 เข่าซ้าย (H0) แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญ 

10 เข่าขวา (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

11 ขา (H1) แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ 

 

 จากตารางที่ 4.14 พบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความรู้สึกร่างกายลําดับที่ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 

8, 10 และ 11 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน 

(H0) และร่างกายส่วนลําดับที่ 9 มีความแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญ น่ันคือปฏิเสธสมมติฐาน (H1)   
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4.7 ประเมินผลสรุปประเด็นต่างๆ ที่น่าสนใจ 
 จากการวิเคราะห์พบว่า แม้จะมีตําแหน่งการทํางานที่ต่างกัน แต่การทํางานกับหน้าจอคอมพิวเตอร์

เป็นเวลานาน ส่งผลเสียต่อความไม่สบายกายเป็นอย่างมาก ดังน้ันควรบริหารท่าทางให้ถูกต้อง และปฏิบัติ

สม่ําเสมอจึงทําให้ผลลัพธ์ดีมากขึ้นมากกว่าครึ่งหนึ่งของกลุ่มทดลอง และกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจสูง  

ในการใช้งานแอปพลิเคชัน และสามารถประเมินได้ว่าการนําเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาช่วยบรรเทา

โรคออฟฟิศได้มีผลลัพธ์ที่ดี และน่าพึงพอใจ 
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บทท่ี 5 

บทสรุป อภปิราย และขอ้เสนอแนะ 

 

 การศึกษาการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเพ่ือ

บรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม ซึ่งงานวิจัยน้ีได้ทําตามวัตถุประสงค์ในบทที่ 1 ผู้วิจัยนําเสนอได้ตามข้อสรุป

ดังน้ี 

 5.1 สรุปผลการวิจัย 

 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 5.3 ปัญหา และอุปสรรคในการทํางานวิจัย 

 5.4 ข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 ในการสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยได้ทําตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 วัตถุประสงค์ข้อที่  1 เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยีความ

จริงเสริมเพ่ือบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม ผู้วิจัยได้แนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือโดยใช้เทคโนโลยี

ความจริงเสริมเพ่ือบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมจากงานวิจัยน้ี มาจากการค้นคว้าและการทําแบบสอบถาม

จากกลุ่มทดลอง ค้นหาส่วนบริเวณท่ีสร้างความรู้สึกไม่สบายกายมากท่ีสุด หลังจากที่ได้ทําแบบสํารวจ

และศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม จึงพัฒนาออกมาเป็นแอปพลิเคชันบรรเทาอาการออฟฟิศ

ซินโดรมโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาช่วยได้ และได้ทําการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญทางด้าน

สาธารณะสุขในการใช้งานตัวแอปพลิเคชันว่าสามารถช่วยบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรมได้ 

 วัตถุประสงค์ข้อที่  2 สามารถใช้บรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรมให้ดีขึ้นได้ และวัดความพึงพอใจ

จากการใช้แอปพลิเคชัน และเทคโนโลยีความจริงเสริมบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมได้ โดยในวัตถุประสงค์

ข้อน้ี ผู้วิจัยได้รับผลรับความพึงพอใจจากกลุ่มทดลองเป็นอย่างมาก และพบว่าบทสรุปของแบบประเมิน

อาการออฟฟิศซินโดรมดีขึ้นโดยการประเมินสถิติด้วยการใช้ Paired Sample T-test ซึ่งมีมาตรฐาน

รองรับถึง 95% โดยส่วนใหญ่น้ันมีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 

 

 

 

 

 

 



54 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการทําวิทยานิพนธ์เพ่ือการศึกษา  

 5.2.1 จากการทําแบบสอบถาม พบว่าอวัยวะที่กลุ่มทดลองรู้สึกไม่สบายมากที่สุดคือ คอ 6 คน 

ค่าเฉลี่ยคิดเป็น 40% ตามมาด้วยไหล่ด้านซ้าย 5 คน ข้อมือซ้าย 5 คน และหลัง 5 คน ซึ่งสามารถคิด

เป็นค่าเฉล่ียได้ 33.3% 

 5.2.2  จากการค้นคว้าข้อมูลแอปพลิเคชันพบว่า แอปพลิเคชันออกกําลังกาย และแอปพลิเคชัน

ออฟฟิศซินโดรมมีความคล้ายคลึงกัน สรุปผลฟังก์ชันที่มีในแอปพลิเคชันส่วนใหญ่ จากการค้นคว้าแอปพลิเคชัน

ออกกําลังกาย 5 แอปพลิเคชันมีทั้งหมดรวมทุกแอปพลิเคชัน (1) แบบสอบถามก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 

(2) กําหนดเป้าหมายในการใช้งาน (3) ระยะเวลาในการใช้งาน (4) บทเรียน (5) สถิติการใช้งานแอปพลิเคชัน 

ผู้วิจัยพบว่าแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมมีท่าทางการออกกําลังกายหลายส่วน แต่บางส่วน

อาจไม่สามารถบรรเทาเฉพาะจุดของโรคออฟฟิศซนิโดรมได้ และยังไม่เห็นภาพที่ชัดเจน เมื่อเทียบกับการ

ท่าทางที่สร้างจากความจริงเสริม และแอปพลิเคชันยังขาดการประเมินค่าความไม่สบายกายก่อนและ

หลังของการใช้แอปพลิเคชัน นอกจากน้ียังมีข้อจํากัดทางด้านของการเป็นแอปพลิเคชันที่เสียค่าใช้จ่าย

เพ่ิมเติมในการใช้งาน   

 ในส่วนของแอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยทดลองน้ัน ใช้ข้อดีของแอปพลิเคชันที่ค้นคว้ารวมถึงศึกษา

แนวทางเพ่ิมเติม และสร้างแอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรม โดย ในแอปพลิเคชันออกกําลังกาย

จะใช้โทนสีร้อน เพ่ือเพราะแรงกระตุ้น มีความรู้สึกแข็งแรง ทําให้กลุ่มทดลองรู้สึกต้องการที่จะออกกําลัง

กาย ในส่วนของแอปพลิเคชันออฟฟิศซินโดรมมักใช้สีโทนเย็นอย่างสีเขียว เพ่ือสร้างความสบายใจ และ

ความผ่อนคลายขณะใช้งานแอปพลิเคชัน และนําเทคโนโลยีความจริงเสริมเข้ามาสร้างท่าทางเพ่ือบรรเทา

โรคออฟฟิศซินโดรมท่ีเห็นภาพมากย่ิงขึ้น และใช้งานได้สะดวก ไม่เสียค่าใช้จ่ายเพ่ิมเติม และไม่ต้องใช้

อินเทอร์เน็ตก็สามารถใช้งานได้ 

 หลังจากได้ทดลอง จึงสรุปผลการวิจัยได้ว่าตัวแอปพลิเคชันมีความเหมาะสมกับพนักงาน

ออฟฟิศ เพราะสามารถช่วยบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรมได้ตรงจุด โดยสามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้

เมื่อใดก็ได้ เวลาไหนก็ได้ และไม่ต้องใช้พ้ืนที่เยอะในการใช้งานแอปพลิเคชัน รวมถึงสามารถใช้ระยะเวลา

สั้นๆ ในการใช้งานแอปพลิเคชันได้ ซึ่งสอดคล้องกับยุคดิจิทัลที่ต้องไวเท่าทันโลก และสร้างความสะดวก 

สบายด้วยการใช้มือถือ แอปพลิเคชันบรรเทาโรคออฟฟิศซินโดรมน้ีจึงตอบโจทย์ 
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5.3 ปัญหา และอุปสรรคในการทํางานวิจัย 
 5.3.1  ปัญหาในการค้นคว้าหาแอปพลิเคชันออฟฟิศซินโดรมไม่ค่อยพบ และไม่ค่อยพบแอปพลิเคชัน

ออฟฟิศซินโดรมท่ีใช้ความจริงเสริม 

 5.3.2  ข้อมูลที่ไม่แน่นอน เน่ืองมีการทําแบบสอบถามแบบไม่ได้ต้ังใจ จึงต้องทําการสอบถาม

ใหม่ 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
 5.4.1  ควรเพ่ิมท่าบริหารเพ่ือบรรเทาอาการออฟฟิศซินโดรมมากย่ิงขึ้น โดยเฉพาะท่าทาง

ที่เน้นสัดส่วนตามจุดที่ผู้ทดลองรู้สึกไม่สบาย 

 5.4.2  เพ่ิมจํานวนผู้ทดลอง เพ่ือจะได้วัดผลลัพธ์ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันได้เพ่ิมมากย่ิงขึ้น 

 5.4.3  เพ่ิมจํานวนผู้ทดลอง เพ่ือจะได้วัดผลลัพธ์ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันได้เพ่ิมมากย่ิงขึ้น 
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ภาคผนวก ก. 
แบบสอบถามเพื่อสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม 
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รูปที่ ก.1 แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม 
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รูปที่ ก.2 แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม ส่วนที่ 1 
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รูปที่ ก.2 แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม ส่วนที่ 1 (ต่อ) 
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รูปที่ ก.3 แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม ส่วนที่ 2 
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รูปที่ ก.3 แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม ส่วนที่ 2 (ต่อ) 
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รูปที่ ก.3 แบบสอบถามเพ่ือสํารวจอาการของออฟฟิศซินโดรม ส่วนที่ 2 (ต่อ) 
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ภาคผนวก ข. 
ประเมินความพึงพอใจในการใชแ้อปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรม 

โดยในเทคโนโลยีความจริงเสริม 
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ประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบรรเทาออฟฟิศซินโดรมโดยในเทคโนโลยี 
ความจริงเสรมิ 

 

ลําดับ คําถาม 

จํานวนความเห็นด้วยกับคาํถาม 
1 = ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
5 = เห็นด้วยอย่างย่ิง 

1 2 3 4 5 
1 ฉันอยากใช้งานระบบน้ีบ่อยๆ      

2 ฉันคิดว่าระบบไม่ควรซับซ้อนขนาดน้ี      

3 ฉันคิดว่าระบบน้ีใช้งานง่าย      

4 
ฉันคิดว่าต้องมีคนฝั่งเทคนิค/ไอทีเข้าเข้ามา

ช่วยฉันถึงจะใช้งานานระบบน้ีได้ 

     

5 ฉันพบว่ามีหลายฟังก์ชันที่ใช้งานได้ดี      

6 ฉันคิดว่าระบบไม่ค่อยมีความสมํ่าเสมอ      

7 
ฉันคิดว่าคนอ่ืนๆ น่าจะเข้าใจวิธีใช้ระบบน้ีได้

เร็วเหมือนกัน 

     

8 ฉันพบว่าการใช้ระบบยุ่งยาก ซับซ้อนมากๆ      

9 ฉันรู้สึกมั่นใจตอนใช้งาน      

10 
ฉันต้องการฝึกใช้งานก่อน ถึงจะเริ่มใช้งาน

ระบบน้ีได้ 
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JCSSE Conference 
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Conference Paper : https://ieeexplore.ieee.org/document/10201957 
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