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บทคัดย่อ
โปรแกรมอันเรียลเอนจิน เป็นการใช้คำ�สั่งด้วยสัญลักษณ์ กล่องข้อความ เส้นเชื่อมโยง และหน้าต่างคุณสมบัติ มีวัตถุประสงค์
เพือ่ใหโ้ปรแกรมมคีวามงา่ย ลดความซบัซอ้น และไมจ่ำ�เปน็ตอ้งเขยีนรหสัโปรแกรมเพือ่สัง่งานโปรแกรมประยกุต ์บทความนีจ้งึมี
วตัถปุระสงคเ์พือ่นำ�เสนอการเปรยีบเทยีบประสทิธผิลการพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นระบบปฏบิตักิารแอนดรอยดร์ะหวา่งภาษา
โปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจินและการใช้ภาษาจาวาผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ 

	 การศึกษาครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง โดยให้นักพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์จำ�นวน 5 คน ทดลองใช้และ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมผ่านโปรแกรม 
อันเรียลเอนจิน เปรียบเทียบกับการใช้ภาษาจาวาผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ หาค่าความแตกต่างโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 ผลการศึกษาพบว่า ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจินสามารถนำ�มาใช้
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้มีประสิทธิผลสูงกว่าการใช้ภาษาจาวาผ่าน
โปรแกรมอีคลิปส์ ดังนี้ เวลาในการฝึกพัฒนาโปรแกรม (1,891+87.83 นาที) เวลาในการพัฒนาโปรแกรม (147.40+3.91 นาที) 
การหยดุคน้ควา้เพิม่เตมิระหวา่งการพฒันาโปรแกรม (3.80+1.30 ครัง้) เวลาคน้ควา้เพิม่เตมิระหวา่งการพฒันาโปรแกรมต่อคร้ัง 
(5.50+0.50 นาที) และขนาดของไฟล์โปรแกรม (1.81+0.05 เมกะไบต์) ค่าสถิติ t เท่ากับ 2,036.15 (p<0.01) 5.77 (p<0.01) 
43.31 (p<0.01) 13.39 (p<0.01) และ 2.56 (p<0.01) ตามลำ�ดับ

คำ�สำ�คัญ: 	 โปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ เครื่องมือพัฒนาเกม

Abstract
The visual programming language is the command using symbols, links, text boxes, and property windows that is simple 
because of less complexity, and it does not need to code the application. This article aims to present a comparison 
of effectiveness for application development on Android, between visual programming language of game engine on 
Unreal Engine and Java in Eclipse program. 

	 This study is experimental research that was practiced and developed an application on android with visual 
programming of game engine on Unreal Engine and Java in Eclipse program by five programmers. Sample t-tests, 
mean and standard deviation were conducted to compare the results. 
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 The fi ndings revealed that visual programming language of game engine on Unreal Engine is more effective 
than Java on Eclipse program for mobile applications development on Android as follows: time for application develop-
ment training (1,891+ 87.83 minute), time for application development (147.40+3.91 minute), pause for additional study 
during application development (3.80+1.30 times), time for additional studies during developing application (5.50+0.50 
minute), and size of programming fi les (1.81+0.05 Mb) T-values are 2,036.15 (p<0.01), 5.77 (p<0.01), 43.31 (p<0.01), 
13.39 (p<0.01), and 2.56 (p<0.01) respectively.
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Figure 1 Mobile applications usage trend 
 (Source: https://www.blognone.com/node/101277)  

 
 ในปัจจุบันควำมนิยมในกำรใช้งำนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ (เช่น สมำร์ตโฟน แท็บเล็ต) ของผู้ใช้งำนมี
ปริมำณสูงขึ้นและมีแนวโน้มที่สูงขึ้นอย่ำงต่อเนื่องใน
อนำคต ส่งผลต่อกำรพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ส ำหรบั
อุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์เพื่อ
ตอบสนองควำมตอ้งกำรของผูใ้ชง้ำน ซึง่ระบบปฏบิตักิำร
แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติกำรที่มีลักษณะเป็น
ซอฟตแ์วรโ์อเพนซอรซ์ (Open Source Software) ท ำให้
แนวโน้มกำรใช้โปรแกรมประยุกต์ส ำหรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่บนระบบปฏบิตักิำรแอนดรอยดข์ยำยตวัสงูขึน้1 
แสดงดงั Figure 1 ปัจจยัส ำคญัที่ท ำให้ตลำดอุปกรณ์
เคลื่ อนที่ เติบโตอย่ ำงรวดเร็ว  ได้แก่กำรออกแบบ
ตัวเครื่องให้ทันสมัยโดยส่วนต่อประสำนกับผู้ใช้งำน 
(User Interface) ม ีก ำรใช ้งำนที ่ง ่ำยและสะดวก 2                
กำรพฒันำโปรแกรมประยุกตส์ ำหรบัอุปกรณ์เคลื่อนทีบ่น
ระบบปฏบิตัิกำรแอนดรอยด์มคีวำมซบัซ้อนและต้องใช้
องค์ควำมรู้ในกำรพัฒนำในระดับที่สูง และต้องใช้
ควำมสำมำรถในกำรเขยีนโปรแกรมในระดบัทีส่งูเช่นกนั3 
โดยกำรพัฒนำโปรแกรมประยุกต์ส ำหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ที่นักพัฒนำ
โปรแกรมนิยมใช้ คือ โปรแกรมอีคลิปส์ (Eclipse) และ
โปรแกรมแอนดรอยด์ สตูดโิอ (Android Studio) โดยใช้
ภำษำจำวำ (Java) ในกำรพฒันำโปรแกรมประยุกต4์ 

 กำรใช้ภำษำจำวำในกำรพัฒนำโปรแกรม
ประยุกต์ส ำหรบัอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติกำร 
แอนดรอยด์ยงัมีควำมยำก ซับซ้อน และต้องเขยีนรหสั
โปรแกรม (Code) จ ำนวนมำก เพื่อสัง่กำรท ำงำนของ
โปรแกรมประยุกต์ ดงัตัวอย่ำงกำรเขยีนรหสัโปรแกรม
เพื่อแสดงผลขอ้มลูบนหน้ำจออุปกรณ์เคลื่อนที ่ดงันี้ 
String dbEmployeeName = mCursor.getString 
(mCursor.getColumnIndex 
(DatabaseEmployee.colEmployeeName)); 
String dbDepartment = mCursor.getString 
(mCursor.getColumnIndex 
(DatabaseEmployee.colDepartment)); 
String dbPosition = mCursor.getString 
(mCursor.getColumnIndex 
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 ในปัจจุบันความนิยมในการใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
(เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต) ของผู้ใช้งานมีปริมาณสูงขึ้น
และมีแนวโน้มที่สูงขึ้นอย่างต่อเน่ืองในอนาคต ส่งผลต่อการ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำาหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบ
ปฏิบัติการแอนดรอยด์เพื่อตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งาน ซึ่งระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติ
การที่มีลักษณะเป็นซอฟต์แวร์โอเพนซอร์ซ (Open Source 
Software) ทำาให้แนวโน้มการใช้โปรแกรมประยุกต์สำาหรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ขยายตัวสูง
ขึ้น (Appfi gures Insights, 2019) แสดงดัง Figure 1 ปัจจัย
สำาคัญที่ทำาให้ตลาดอุปกรณ์เคลื่อนที่เติบโตอย่างรวดเร็ว 
ได้แก่การออกแบบตัวเครื่องให้ทันสมัยโดยส่วนต่อประสาน
กับผู้ใช้งาน (User Interface) มีการใช้งานท่ีง่ายและสะดวก 

(Plachaiphiromsin, 2010) การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำาหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มี
ความซับซ้อนและต้องใช้องค์ความรู้ในการพัฒนาในระดับที่
สูง และต้องใช้ความสามารถในการเขียนโปรแกรมในระดับ

ที่สูงเช่นกัน (S tackover f l ow,  2019)  โดยการพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำาหรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏบิติัการ
แอนดรอยด์ทีน่กัพฒันาโปรแกรมนยิมใช ้คอื โปรแกรมอคีลปิส ์
(Eclipse) และโปรแกรมแอนดรอยด์ สตูดิโอ (Android Studio) 
โดยใช้ภาษาจาวา (Java) ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

(Soin & JanYoy, 2011)

 การใช้ภาษาจาวาในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำาหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ยัง
มีความยาก ซับซ้อน และต้องเขียนรหัสโปรแกรม (Code) 
จำานวนมาก เพื่อสั่งการทำางานของโปรแกรมประยุกต์ 
ดังตัวอย่างการเขียนรหัสโปรแกรมเพื่อแสดงผลข้อมูลบน
หน้าจออุปกรณ์เคลื่อนที่ ดังนี้
String dbEmployeeName=mCursor.getString (mCursor.getColumnIndex
(DatabaseEmployee.colEmployeeName)) ; 
String dbDepartment=mCursor.getString (mCursor.getColumnIndex
(DatabaseEmployee.colDepartment)) ; 
String dbPosition=mCursor.getString (mCursor.getColumnIndex
(DatabaseEmployee.colPosition)) ; 
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String dbSalary=
mCursor.getString (mCursor.getColumnIndex
(DatabaseEmployee.colSalary)) ; 
AlertDialog.Builder builder=
new AlertDialog.Builder (ViewEmployee.this) ; 
builder.setTitle (“Employee Data”) ; 
builder.setMessage (“Employee Name: “
+ dbEmployeeName + “\n\nDepartment: 
“ + dbDepartment + “\n\nPosition: “ +
dbPosition+ “\n\nSalary: “ + dbSalary) ; 
builder.setNeutralButton (“OK”, null) ; 
builder.show () ; 

	 จากตัวอย่างการเขียนรหัสโปรแกรมเป็นการส่ังให้
โปรแกรมประยกุตแ์สดงผลขอ้มลูพนกังาน ไดแ้ก ่ชือ่พนกังาน 
แผนก ตำ�แหน่งงาน และเงินเดือน ซึ่งเป็นการนำ�ข้อมูลที่ 
ส่งต่อมาจากคำ�สั่งเกี่ยวกับการดึงข้อมูลจากฐานข้อมูลมา
แสดงผลออกทางหนา้จออปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์ชี้ให้เห็นว่าจะต้องเขียนรหัสโปรแกรมจำ�นวนมาก
ซึ่งแสดงตัวอย่าง User Interface ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ดัง  
Figure 2 ในส่วนของภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ (Visual  
Programming Language) เป็นภาษาประดิษฐ์ชนิด
หนึ่งที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อสื่อสารชุดคำ�สั่งให้แก่อุปกรณ์  
(Device) ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคล่ือนที่ (เช่น 

สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น) ด้วยการจัดองค์ประกอบของ
โปรแกรมแบบแผนภาพ (Graphic) มากกว่าการใช้คำ�สั่ง
แบบข้อความ (Text5 (Jost, Ketterl, Budde, & Leimbach,  
(2014)) ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์เป็นการใช้คำ�สั่งด้วย
สัญลักษณ์ กล่องข้อความ เส้นเชื่อมโยง และหน้าต่าง
คุณสมบัติ (Bragg & Driskill, 1994) มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ให้การเขียนโปรแกรมสามารถเข้าถึงได้ง่ายขึ้นสำ�หรับมือ
ใหม่และสนับสนุนนักพัฒนาท่ีมีประสบการณ์ในการทำ�งาน
ทุกระดับ ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างภาพประกอบเพื่ออธิบาย
กระบวนการชนิดต่างๆ เป็นเทคนิคที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อทำ�งาน
ในรูปแบบการอธิบายผ่านวิธีการทางสายตา องค์ประกอบ
เหล่านี้สามารถจัดการเพื่อออกแบบโปรแกรมได้โดยง่าย 
เป็นวิธีการเขียนโปรแกรมในลักษณะท่ีมนุษย์สามารถเข้าใจ 
ได้ง่าย (Alexander, 2017) การเขียนโปรแกรมด้วยภาพที่ชื่อ
ว่า “พิกเมเลียน (Pygmalion)” แสดงดัง Figure 3 เป็นภาษา
คอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์ตามธรรมชาติ
ของความคดิมนษุย ์และแปลเปน็ภาษาทีค่อมพวิเตอรส์ามารถ
เข้าใจได้ในลักษณะสื่อสารกับนักพัฒนาโปรแกรมด้วยการ
ใช้สัญลักษณ์และกล่องข้อความ แทนขั้นตอนต่างๆ ของการ 
ส่ังให้โปรแกรมประยุกต์ทำ�งาน และเชื่อมโยงขั้นตอนต่างๆ 
ด้วยสัญลักษณ์ลูกศร (Zhang, 2010)

 
 

Figure 2 Example of Eclipse Program 
 

(DatabaseEmployee.colPosition)); 
String dbSalary = 
mCursor.getString (mCursor.getColumnIndex 
(DatabaseEmployee.colSalary)); 
AlertDialog.Builder builder = 
new AlertDialog.Builder (ViewEmployee.this); 
builder.setTitle ("Employee Data"); 
builder.setMessage ("Employee Name: " 
+ dbEmployeeName + "\n\nDepartment : 
" + dbDepartment + "\n\nPosition : " + 
dbPosition+ "\n\nSalary : " + dbSalary); 
builder.setNeutralButton ("OK", null); 
builder.show (); 
 จำกตวัอย่ำงกำรเขยีนรหสัโปรแกรมเป็นกำรสัง่
ให้โปรแกรมประยุกต์แสดงผลข้อมูลพนักงำน ได้แก่                     
ชื่อพนักงำน แผนก ต ำแหน่งงำน และเงนิเดอืน ซึ่งเป็น
กำรน ำขอ้มูลที่ส่งต่อมำจำกค ำสัง่เกี่ยวกบักำรดึงข้อมูล
จำกฐำนข้อมูลมำแสดงผลออกทำงหน้ำจออุปกรณ์
เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์ชี้ให้เห็นว่ำ
จะต้องเขยีนรหสัโปรแกรมจ ำนวนมำกซึ่งแสดงตวัอย่ำง 
User Interface ผ่ำนโปรแกรมอคีลปิสด์งั Figure 2 ใน
สว่นของภำษำโปรแกรมเชงิทศัน์ (Visual Programming 
Language) เป็นภำษำประดิษฐ์ชนิดหนึ่งที่ออกแบบ

ขึน้มำเพื่อสือ่สำรชุดค ำสัง่ใหแ้ก่อุปกรณ์ (Device) ต่ำง ๆ 
เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคลื่อนที่ (เช่น สมำร์ตโฟน 
แทบ็เลต็ เป็นตน้) ดว้ยกำรจดัองคป์ระกอบของโปรแกรม
แบบแผนภำพ (Graphic) มำกกว่ำกำรใช้ค ำสัง่แบบ
ข้อควำม (Text)5 ภำษำโปรแกรมเชิงทัศน์เป็นกำรใช้
ค ำสัง่ด้วยสญัลกัษณ์ กล่องขอ้ควำม เส้นเชื่อมโยง และ
หน้ำต่ำงคุณสมบัติ6 มีวัตถุประสงค์เพื่อให้กำรเขียน
โปรแกรมสำมำรถเข้ำถึงได้ง่ำยขึ้นส ำหรบัมือใหม่และ
สนับสนุนนักพัฒนำที่มีประสบกำรณ์ในกำรท ำงำนทุก
ระดบั ช่วยใหผู้ใ้ชส้ำมำรถสรำ้งภำพประกอบเพื่ออธบิำย
กระบวนกำรชนิดต่ำง ๆ เป็นเทคนิคที่ถูกสร้ำงขึ้นเพื่อ
ท ำงำนในรูปแบบกำรอธิบำยผ่ำนวิธีกำรทำงสำยตำ 
องค์ประกอบเห ล่ำนี้ สำมำรถจัดกำรเพื่ อออกแบบ
โปรแกรมได้โดยง่ำย เป็นวิธีกำรเขียนโปรแกรมใน
ลักษณะที่ม นุษย์สำมำรถเข้ำใจได้ง่ำย 7 กำรเขียน
โปรแกรมด้วยภำพที่ชื่อว่ำ “พิกเมเลียน (Pygmalion)” 
แสดงดงั Figure 3 เป็นภำษำคอมพิวเตอร์ที่สำมำรถใช้
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ตำมธรรมชำติของควำมคิดมนุษย ์
และแปลเป็นภำษำที่คอมพิวเตอร์สำมำรถเข้ำใจได้ใน
ลักษณะสื่อสำรกับนักพัฒนำโปรแกรมด้วยกำรใช้
สญัลกัษณ์และกล่องข้อควำม แทนขัน้ตอนต่ำง ๆ ของ
กำรสัง่ใหโ้ปรแกรมประยุกตท์ ำงำน และเชื่อมโยงขัน้ตอน
ต่ำง ๆ ดว้ยสญัลกัษณ์ลกูศร8  

Figure 2 Example of Eclipse Program
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Figure 3 Example of Pygmalion Program 
 (Source: http://worrydream.com/refs/Smith%20-%20Pygmalion.pdf)  

 

 
 

Figure 4 Example of Unreal Engine Program 
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	 ปัจจุบันภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์จะใช้ในลักษณะ
งานเฉพาะเจาะจงอย่างการพัฒนาวีดีโอเกมในเครื่องมือ
พัฒนาเกม (Game Engine) เป็นลักษณะรูปแบบของการ
เขียนสคริป (Script) (Sieprawski, 2019) บทละครของ
การเล่นเกมที่สมบูรณ์ตามแนวคิดของการใช้หน้าจอตอบโต้
กับผู้ใช้งานแบบโหนด (Node-based Interface) ที่อยู่ในส่วน
ของการแสดงที่สมจริง สวยงาม มีมิติและใช้งานได้ง่าย โดย
ผู้พัฒนาเกมไม่ต้องมีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมในระดับสูงก็
สามารถใช้งานได้ โดยการใช้ตัวแก้ไขรหัสโปรแกรม (Code 
Editor) (Gregory, 2009) เครื่องมือพัฒนาเกมที่นิยมใน
ปัจจุบัน ได้แก่ โปรแกรมอันเรียลเอนจิน (Unreal Engine) 
และโปรแกรมยูนิตี (Unity) (Game Designing Organization, 
2019) โปรแกรมท้ังสองน้ีสามารถใช้งานเพื่อการศึกษาได้
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย แต่จะเสียค่าใช้จ่ายก็ต่อเมื่อมีรายได้ที่
เกิดขึ้นในเชิงพาณิชย์ (Unreal Engine, 2019) ตัวอย่าง
โปรแกรมอันเรียลเอนจินดัง Figure 4 และตัวอย่างโปรแกรม
ยูนิตีดัง Figure 5 สำ�หรับการเขียนโปรแกรมเชิงทัศน์ใช้
แนวคิดของการใช้หน้าจอตอบโต้กับผู้ใช้งานที่หน้าจอแบบ
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน (Game Development, 2019) 

เครื่องมือการแก้ไขรหัสโปรแกรมของโปรแกรมยูนิตี ได้แก่  
ยนูตีิวทิโบลท์ (Unity with Bolt) (Bolt, 2019) แสดงดัง Figure 6  
ส่วนเครื่องมือการแก้ ไขรหัสโปรแกรมของโปรแกรม 
อันเรียลเอนจิน ได้แก่ อันเรียลเอนจินบลูพรินท์ (Unreal  
Engine Blueprint) (Portelli, 2019) แสดงดัง Figure 7 

	 ลกัษณะเดน่ของโปรแกรมอนัเรยีลเอนจนิเมือ่เปรยีบ
เทยีบกบัการเขยีนโปรแกรมในลกัษณะขอ้ความ (Text-based 
Programming) ได้แก่ การเขียนโปรแกรมในลักษณะของการ
ลากวาง (Drag and Drop) และ การเชื่อมต่อ (Connection) 
องค์ประกอบที่อยู่ในรูปแบบกล่องฟังก์ชั่นการดำ�เนินการ  
(Operation Function Box) ที่มีคุณสมบัติ (Property) ต่างๆ 
ตามวัตถุประสงค์ การทำ�งานของโปรแกรมตามเหตุการณ์ 
(Event) ท่ีกำ�หนด ซึ่งเป็นการยกเลิกการเขียน Code ที่มี
เป็นจำ�นวนมาก รวมถึงทำ�ให้ง่ายและสะดวกในการพัฒนา
โปรแกรม สำ�หรบัตวัอยา่งใน Figure 7 เปน็การสัง่ใหโ้ปรแกรม
นำ�ข้อมูลบางรายการที่อยู่ในตัวแปรชนิด Data Table มาใช้
งานโดยกำ�หนดเป็นตัวแปรใหม่ชนิด Data Table ก่อนนำ�ไป
ใช้งานในขั้นตอนถัดไป

 
 

Figure 5 Example of Unity Program 
 (Source: https://gamedev.stackexchange.com/questions/unity-ui-not-scaling-correctly-on-android)  

 
 ปัจจุบันภำษำโปรแกรม เชิงทัศ น์จะใช้ ใน
ลกัษณะงำนเฉพำะเจำะจงอย่ำงกำรพฒันำวดีโีอเกมใน
เครื่องมือพ ัฒนำเกม (Game Engine) เป็นลักษณะ
รูปแบบของกำรเขยีนสครปิ (Script)9 บทละครของกำร
เล่นเกมที่สมบูรณ์ตำมแนวคดิของกำรใช้หน้ำจอตอบโต้
กบัผูใ้ชง้ำนแบบโหนด (Node-based Interface) ที่อยู่ใน
ส่วนของกำรแสดงที่สมจรงิ สวยงำม มมีติแิละใช้งำนได้
งำ่ย โดยผูพ้ฒันำเกมไม่ตอ้งมพีืน้ฐำนกำรเขยีนโปรแกรม
ในระดบัสูงก็สำมำรถใช้งำนได้ โดยกำรใช้ตวัแก้ไขรหสั
โปรแกรม (Code Editor)10 เครื่องมอืพฒันำเกมทีน่ิยมใน
ปัจจุบัน ได้แก่ โปรแกรมอันเรียลเอนจิน  (Unreal 
Engine) และโปรแกรมยูนิตี (Unity)11 โปรแกรมทัง้สองนี้
สำมำรถใช้งำนเพื่อกำรศึกษำได้โดยไม่เสียค่ำใช้จ่ำย             
แต่จะเสียค่ำใช้จ่ำยก็ต่อเมื่อมีรำยได้ที่เกิดขึ้นในเชิง
พำณิชย1์2 ตวัอย่ำงโปรแกรมอนัเรยีลเอนจนิดงั Figure 4 
และตวัอย่ำงโปรแกรมยนูิตดีงั Figure 5 ส ำหรบักำรเขยีน
โปรแกรมเชงิทศัน์ใชแ้นวคดิของกำรใชห้น้ำจอตอบโตก้บั
ผู้ ใช้งำนที่ห น้ำจอแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ ใช้งำน 13 
เครื่องมือกำรแก้ไขรหัสโปรแกรมของโปรแกรมยูนิต ี

ไดแ้ก่ ยนูิตวีทิโบลท์ (Unity with Bolt)14 แสดงดงั Figure 
6 ส่วนเครื่องมือกำรแก้ไขรหัสโปรแกรมของโปรแกรม
อนัเรยีลเอนจนิ ไดแ้ก่ อนัเรยีลเอนจนิบลูพรนิท์ (Unreal 
Engine Blueprint)15 แสดงดงั Figure 7  
 ลกัษณะเด่นของโปรแกรมอนัเรยีลเอนจินเมื่อ
เปรยีบเทียบกบักำรเขยีนโปรแกรมในลกัษณะขอ้ควำม 
(Text-based Programming) ได้แก่ กำรเขยีนโปรแกรม
ในลักษณะของกำรลำกวำง (Drag and Drop) และ                 
กำรเชื่อมต่อ (Connection) องคป์ระกอบที่อยู่ในรูปแบบ
กล่องฟังกช์ัน่กำรด ำเนินกำร (Operation Function Box) 
ที่มีคุณสมบัติ (Property) ต่ำง ๆ ตำมวัตถุประสงค์            
กำรท ำงำนของโปรแกรมตำมเหตุกำรณ์ (Event) ที่
ก ำหนด ซึ่งเป็นกำรยกเลิกกำรเขียน Code ที่มีเป็น
จ ำนวนมำก รวมถึงท ำให้ง่ำยและสะดวกในกำรพัฒนำ
โปรแกรม ส ำหรบัตัวอย่ำงใน Figure 7 เป็นกำรสัง่ให้
โปรแกรมน ำขอ้มูลบำงรำยกำรทีอ่ยู่ในตวัแปรชนิด Data 
Table มำใช้งำนโดยก ำหนดเป็นตวัแปรใหม่ชนิด Data 
Table ก่อนน ำไปใชง้ำนในขัน้ตอนถดัไป 

Figure 5 Example of Unity Program (Source: https://gamedev.stackexchange.com/ 
questions/unity-ui-not-scaling-correctly-on-android) 
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Figure 6 Example of Unity with Bolt Program 
 (Source: https://ludiq.io/bolt)  

 

 
 

Figure 7 Example of Unreal Engine Blueprint 
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	 จากความสำ�คญัดงักลา่วขา้งตน้ การศกึษานีจ้งึมแีนว
ความคดิวา่ภาษาโปรแกรมเชงิทศันข์องเครือ่งมอืพฒันาเกมที่
ใชผ้า่นโปรแกรมอนัเรยีลเอนจินสามารถนำ�มาพฒันาโปรแกรม
ประยกุตบ์นระบบปฏบิตักิาร แอนดรอยดไ์ดอ้ยา่งมปีระสทิธผิล
สูงกว่าการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่
บนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยดด์ว้ยการใชภ้าษาจาวาทีใ่ชผ้า่น
โปรแกรมอีคลิปส์ ซึ่งมีความยาก ซับซ้อน และต้องเขียนรหัส
โปรแกรมจำ�นวนมากในการสั่งงานโปรแกรมประยุกต์

วัตถุประสงค์ของการศึกษา
	 เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ระหว่างภาษา
โปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมท่ีใช้ผ่านโปรแกรม
อันเรียลเอนจินและภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
	 1. ได้แนวทางสำ�หรับตัดสินใจในการนำ�เครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบ
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่เหมาะสมในการใช้งาน

	 2. สามารถนำ�ภาษาโปรแกรมเชงิทศันข์องเครือ่งมอื 
พัฒนาเกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจิน ใช้เป็นเครื่องมือ 
ทางเลือกในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ได้

	 3. ผู้บริหารของสถาบันการศึกษาต่างๆ สามารถนำ�
ผลการศกึษาทีไ่ดไ้ปใชอ้า้งองิสำ�หรบั การกำ�หนดเปน็หลกัสูตร
การเรียนการสอนเกี่ยวกับ การพัฒนาโปรแกรมในอนาคตได้

การดำ�เนินงานวิจัย
	 การวิจัยนี้ เป็นการทดสอบการเปรียบเทียบ
ประสทิธผิลการพฒันาโปรแกรมประยกุตอ์ปุกรณข์องเคลือ่นที่
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ระหว่างภาษาโปรแกรมเชิง
ทศันข์องเครือ่งมือพฒันาเกมทีใ่ชผ้า่นโปรแกรมอนัเรยีลเอนจิน 

และภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ และทดสอบเปรียบ
เทียบระหว่าง การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ของอุปกรณ์
เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรม
เชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียล 
เอนจนิ และการพฒันาโปรแกรมประยกุตบ์นระบบ ปฏบิตักิาร
แอนดรอยด์ด้วยภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ โดยมี
รายละเอียดขั้นตอนการทดลองดังนี้

 	 1. การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้าน
การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จำ�นวน 5 ท่าน เข้าร่วม
การทดลองแบบเจาะจงและหยุดการคัดเลือก เมื่อได้จำ�นวน 
ผู้เชี่ยวชาญฯ ครบ 5 ท่าน โดยมีเกณฑ์ การคัดเข้า ได้แก่ 
1) สัญชาติไทย 2) สุขภาพแข็งแรง ไม่มีโรคประจำ�ตัว  
3) ไม่เคยเข้าร่วมการทดลองนี้มาก่อน 4) ผู้เชี่ยวชาญฯ  
มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 ปี 
5) ไม่เคยมีประสบการณ์ด้าน การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วย
ภาษาจาวามาก่อน 6) ไม่เคยมีประสบการณ์ด้านการพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏิบติัการ 
แอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์มาก่อน 7) มีความ
เชี่ยวชาญเฉพาะด้านการพัฒนาโปรแกรมด้วย Visual Basic.
Net เทา่นัน้ และ 8) มคีวามเต็มใจเขา้รว่มการวจัิย โดยมเีกณฑ์
ยุติการทดลอง (Withdraw Criteria) 1) เข้าร่วมการทดลอง
ไม่ครบตามกำ�หนด 2) ขอถอนตัวไม่เข้าร่วมการทดลอง และ  
3) เจ็บป่วยขณะเข้าร่วม การทดลอง	

	 2. การชี้แจง ประกอบด้วย การพิทักษ์สิทธิ์ คำ�ชี้แจง
การปฏบิตักิารเกีย่วกบัการดำ�เนนิการวจิยั และคำ�ชีแ้จงการใช้
แบบทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรมที่นำ�มาใช้ทดลอง

	 3. การให้ผู้ร่วมทดลองฝึกการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคล่ือนที่บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ด้วยภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ โดยมี
ขอบเขตดังนี้

Table 1 Detailed books database table
ชื่อฟิลด์ ชนิดของข้อมูล ขอบเขตข้อมูล คำ�อธิบาย

ISBN Text  13 อักษร รหัส ISBN (เป็น Primary Key ของตาราง) 

BookTypeCode Text  2 อักษร รหัสประเภทหนังสือ

Title Text 250 อักษร ชื่อหนังสือ

Detail Text 250 อักษร รายละเอียดหนังสือ

Price Number  Double ราคาหนังสือ/หน่วย

BookCost Number  Double ต้นทุนหนังสือ/หน่วย

BookInShop Number  Double จำ�นวนหนังสือทั้งหมดในร้าน

PictureFileName Text 255 อักษร พาธที่เก็บรูปหนังสือ

BookStatus Text  1 อักษร สถานะของหนังสือ: 0=ยกเลิกขาย 1=ขายตามปรกติ
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		  3.1 ใช้โปรแกรมอีคลิปส์เป็นเครื่องมือพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด์ด้วยภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์

		  3.2 ใชคู้ม่อืการใชโ้ปรแกรมอคีลปิสผ์า่นเวบ็ไซต์ 
https://www.eclipse.org/documentation/

		  3.3 ฝึกการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยภาษา
จาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ ใช้เวลาฝึกวันละ 3 ชั่วโมง แต่
ไม่จำ�กัดจำ�นวนวันในการฝึก หยุดฝึกเมื่อ ผู้ร่วมทดลองคิดว่า
ฝึกสำ�เร็จพร้อมที่จะสามารถพัฒนาโปรแกรมได้ (บันทึกเวลา
ที่ใช้ในการฝึกไว้ทุกครั้งที่ ทำ�การฝึก) 

	 4. การให้ผู้ร่วมทดลองพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ด้วย
ภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ โดยมีขอบเขตดังนี้

		  4.1 เป็นการพัฒนาโปรแกรมเกี่ยวกับ การ
จัดการข้อมูลระบบจัดการร้านขายหนังสือในส่วนของการ
จัดการข้อมูลรายละเอียดหนังสือ ได้แก่ การเพ่ิมข้อมูล การ
ปรับปรุงข้อมูล การลบข้อมูล และการค้นหาข้อมูลมาแสดง 
โดยมีรายละเอียดของผลลัพธ์โปรแกรมที่ต้องการตามตาราง
ฐานข้อมูลดัง Table 1 

		  4.2 ใช้โปรแกรมอีคลิปส์เป็นเครื่องมือพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏบิตักิาร

แอนดรอยด์ด้วยภาษาจาวา

		  4.3 ไม่จำ�กัดเวลาในการใช้พัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีบนระบบปฏิบัติการ แอน
ดรอยด์ด้วยภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์

 	 5. การให้ผู้ร่วมทดลองฝึกการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีบนระบบปฏิบัติการ แอน
ดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกม
ที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจิน โดยมีขอบเขตดังนี้

		  5.1 ใช้โปรแกรมอันเรียลเอนจินเป็นเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีบนระบบ
ปฏบิตักิารแอนดรอยดด์ว้ยภาษาโปรแกรมเชงิทศันข์องเครือ่ง
มือพัฒนาเกม

		  5.2 ใช้คู่มือการใช้โปรแกรมอันเรียลเอนจิน  
ที่อยู่บนเว็บไซต์ https://docs.unrealengine.com/en-US/
index.html

 		  5.3 ฝกึพฒันาโปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณ์
เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรม
เชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียล
เอนจิน ใช้เวลาฝึกวันละ 3 ชั่วโมง แต่ไม่จำ�กัดจำ�นวนวันใน
การฝึก และหยุดฝึกเมื่อผู้ร่วมทดลองคิดว่าฝึกสำ�เร็จพร้อมท่ี
จะสามารถพัฒนาโปรแกรมได้ โดยบันทึกเวลาท่ีใช้ในการฝึก
ทุกครั้ง

Table 2	 Results

ประเด็นทดสอบ
ค่าเฉลี่ยการทดสอบ

t** p***
Unreal Engine SD* Eclipse SD*

เวลาที่ใช้ในการฝึกพัฒนาโปรแกรม (นาที) 1,891.00 87.83 3,229.60 83.67 2,036.15 <0.01

เวลาในการพัฒนาโปรแกรม (นาที) 147.40 3.91 173.80 16.48 5.77 <0.01

การหยุดค้นคว้าเพิ่มเติมระหว่าง การพัฒนาโปรแกรม (ครั้ง) 3.80 1.30 5.70 1.10 43.31 <0.01

เวลาค้นคว้าเพิ่มเติมระหว่างการพัฒนาโปรแกรมต่อครั้ง 
(นาที) 

5.50 0.50 7.20 0.45 13.39 <0.01

ขนาดของไฟล์โปรแกรมสำ�หรับนำ�ไปใช้งาน (เมกะไบต์) 1.81 0.05 3.10 0.42 2.56 <0.01

* SD ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
** t ค่าสถิติทดสอบ t
*** p ค่าความน่าจะเป็นทางสถิติ (p<0.01) 

	 6. การให้ผู้ร่วมทดลองพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ด้วย
ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมที่ใช้ผ่าน 
โปรแกรมอันเรียลเอนจิน โดยมีขอบเขตดังนี้ 

		  6.1 เป็นการพัฒนาโปรแกรมเกี่ยวกับ การ
จัดการข้อมูลระบบจัดการร้านขายหนังสือในส่วนของการ

จัดการข้อมูลรายละเอียดหนังสือ ได้แก่ การเพิ่มข้อมูล การ
ปรับปรุงข้อมูล การลบข้อมูล และการค้นหาข้อมูลมาแสดง 
โดยมีรายละเอียดของผลลัพธ์โปรแกรมท่ีต้องการตามตาราง
ฐานข้อมูล ดัง Table 1

		  6.2 ใช้โปรแกรมอันเรียลเอนจินเป็นเครื่องมือ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีบนระบบ 
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ปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของ 
เครื่องมือพัฒนาเกม

		  6.3 ไม่จำ�กัดเวลาในการใช้พัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบั ติการ 
แอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนา
เกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจิน

 	 7. การประเมินประสิทธิผลของเครื่องมือพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบ ปฏบิตักิาร 
แอนดรอยด์ระหว่างภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือ
พัฒนาเกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียล เอนจินและภาษาจาวา
ที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์โดยผู้เชี่ยวชาญฯ 5 ท่าน ที่เข้าร่วม
การทดลอง

	 8. การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการเปรียบเทียบคะแนน
ประสิทธิผลเฉลี่ยของเครื่องมือพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำ�หรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีบนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์
ระหว่างภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกม
ที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจินและภาษาจาวาที่ใช้ผ่าน
โปรแกรมอีคลิปส์โดยใช้สถิติ การทดสอบความแตกต่างค่า
เฉลี่ย 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Paired Sample t-test) 
และคา่เฉลีย่เลขคณติ (Mean) รว่มกบัสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) โดยกำ�หนดระดับนัยสำ�คัญทางสถิติที่ 
0.01

ผลการศึกษา
	 จาก Table 2 คือ ผลการเปรียบเทียบ ความแตก
ตา่งของคา่เฉลีย่การทดสอบประสทิธผิล การพฒันาโปรแกรม
ประยุกต์บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ระหว่างภาษา
โปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมท่ีใช้ผ่านโปรแกรม 
อันเรียลเอนจินและภาษาจาวาท่ีใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ 
จำ�แนกตามประเด็นทดสอบ ได้แก่ เวลาที่ใช้ในการฝึกพัฒนา
โปรแกรม (1,891+87.83 นาที) เวลาในการพัฒนาโปรแกรม 
(147.40+3.91 นาที) การหยุดค้นคว้าเพิ่มเติมระหว่างการ
พัฒนาโปรแกรม (3.80+1.30 ครั้ง) เวลาค้นคว้าเพิ่มเติม
ระหว่างการพัฒนาโปรแกรมต่อครั้ง (5.50+0.50 นาที) และ
ขนาดของไฟล์โปรแกรมสำ�หรับนำ�ไปใช้งาน (1.81+0.05 
เมกะไบต์) โดยมีค่าสถิติ t เท่ากับ 2,036.15 (p<0.01) 5.77 
(p<0.01) 43.31 (p<0.01) 13.39 (p<0.01) และ 2.56 (p<0.01) 
ตามลำ�ดับ	

วิจารณ์และสรุปผล
จากการศึกษา พบว่า ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือ 
พัฒนาเกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียล เอนจิน สามารถนำ�
มาใช้พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้อย่างมีประสิทธิผลที่สูง
กว่าการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยภาษาจาวาที่ใช้ผ่าน
โปรแกรมอีคลิปส์ อยู่ 5 ด้าน ได้แก่ เวลาที่ใช้ในการฝึกพัฒนา
โปรแกรม เวลาใน การพัฒนาโปรแกรม การหยุดค้นคว้า
เพิ่มเติมระหว่างการพัฒนาโปรแกรม (เช่น การศึกษาใน 
ขั้นตอน การทำ�งานท่ีของการพัฒนาโปรแกรม การใช้งาน  
ไวยกรณ์ (Syntax) สำ�หรับการเขียนโปแกรมภาษาจาวาที่ใช้
ผา่นโปรแกรมอคีลปิส ์คณุสมบตัขิองกลอ่งฟงักช์ัน่การดำ�เนิน
การแตล่ะชนดิในโปรแกรมอนัเรยีลเอนจนิ เปน็ตน้) เวลาค้นควา้
เพิม่เตมิระหวา่งการพฒันาโปรแกรมตอ่ครัง้ (เชน่ การค้นควา้
คุณสมบัติของกล่องฟังก์ชั่นการดำ�เนินการแต่ละชนิดใน 
โปรแกรมอันเรียลเอนจินต่อครั้งจะใช้เวลาไม่เท่ากันขึ้นอยู่กับ 
การนำ� ไปใช้งาน เป็นต้น) และขนาดของไฟล์โปรแกรม
สำ�หรับนำ�ไปใช้งาน สำ�หรับลำ�ดับของการฝึกการพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏิบติัการ 
แอนดรอยด์ด้วยภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์และ
การฝึกการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์เคลื่อนที่
บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์
ของเครือ่งมอืพฒันาเกมทีใ่ชผ้า่นโปรแกรมอนัเรยีลเอนจนิจะมี
ผลต่อความชำ�นาญการพัฒนาโปรแกรมของของผู้เชี่ยวชาญ
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เวลาในการพัฒนา
โปรแกรม และการหยุดค้นคว้าเพิ่มเติมระหว่างการพัฒนา
โปรแกรม ผลการศกึษา พบวา่ การใชภ้าษาโปรแกรมเชงิทศัน์
ของเครื่องมือพัฒนาเกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจิน 
ใช้เวลาที่ใช้ในการฝึกพัฒนาโปรแกรมโดยเฉลี่ยน้อยกว่าการ
ใช้ภาษาจาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ประมาณ 1,338.60 
นาที การใช้ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกม 
ที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจินใช้เวลาในการพัฒนา
โปรแกรมโดยเฉลี่ยน้อยกว่าการใช้ภาษาจาวาที่ใช้ผ่าน 
โปรแกรม อีคลิปส์ประมาณ 26.40 นาที การใช้ภาษา
โปรแกรม เชงิทศันข์องเครือ่งมอืพฒันาเกมทีใ่ชผ้า่นโปรแกรม 
อันเรียลเอนจิน ผู้พัฒนามีการหยุดค้นคว้าเพิ่มเติมระหว่าง
พัฒนาโปรแกรมโดยเฉลี่ยน้อยกว่าการใช้ ภาษาจาวาที่ใช้ 
ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ประมาณ 1.90 ครั้ง การใช้ภาษา
โปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่ องมือพัฒนาเกมที่ ใช้ผ่ าน 
โปรแกรมอันเรียลเอนจิน ใช้เวลาค้นคว้าเพิ่มเติมระหว่าง 
การพัฒนาโปรแกรมต่อครั้งโดยเฉล่ียน้อยกว่าการใช้ภาษา
จาวาที่ใช้ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ประมาณ 1.70 นาที และ 
การใช้ภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมท่ีใช้ 
ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจิน มีขนาดของไฟล์โปรแกรม
สำ�หรับนำ�ไปใช้งานโดยเฉลี่ยน้อยกว่าการใช้ภาษาจาวาที่ใช้
ผ่านโปรแกรมอีคลิปส์ประมาณ 1.29 เมกะไบต์
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ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

	 1. นักพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ�หรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีสนใจนำ�ภาษา
โปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนาเกมท่ีใช้ผ่านโปรแกรม
อันเรียลเอนจินไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์
สำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบ ปฏบิตักิารแอนดรอยด ์ควร
ศึกษาคู่มือการใช้งานให้ครบถ้วนเพ่ือประสิทธิภาพท่ีดีในการ
ใช้งาน

	 2. ผูบ้รหิารของสถาบนัการศกึษาตา่งๆ ควรกำ�หนด
นโยบายในการเพิ่มหลักสูตรท่ีเก่ียวข้องกับ การพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนา
เกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียล เอนจิน

	 ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยต่อไป

	 1. การศกึษานี ้เปน็การศกึษาเฉพาะในกลุม่ตวัอยา่ง
ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จำ�นวน 5 ท่าน ที่มีประสบการณ์ด้าน การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 3 ปี แต่ไม่เคยมีประสบการณ์ด้านการพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏบิตักิาร
แอนดรอยด์มาก่อน ควรจะศึกษาประสิทธิผลของการพัฒนา
โปรแกรมประยกุตส์ำ�หรบัอปุกรณเ์คลือ่นทีบ่นระบบปฏบิตักิาร 
แอนดรอยด์ด้วยภาษาโปรแกรมเชิงทัศน์ของเครื่องมือพัฒนา
เกมที่ใช้ผ่านโปรแกรมอันเรียลเอนจินในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณด์า้นการพฒันาโปรแกรมคอมพวิเตอรใ์นชว่งอายุ
งานต่างๆ เพิ่มเติม

	 2. การศึกษานี้ ใช้การพัฒนาโปรแกรมเกี่ยวกับการ
จดัการขอ้มูล ไดแ้ก ่การเพ่ิมขอ้มลู การปรบัปรงุขอ้มลู การลบ
ข้อมูล และการค้นหาข้อมูลมาแสดง เท่านั้น ควรจะศึกษาการ
พฒันาโปรแกรมในลกัษณะอืน่เพิม่เตมิ เชน่ โปรแกรมตดิตาม
การขนส่งแบบแสดงสถานะปัจจุบัน (Real Time) เป็นต้น
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