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บทคดัย่อ 

งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงทดลอง โดยน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้
แนะน าผลิตภณัฑ์ฟาร์มเกษตรในรูปแบบจ าลองสามมิติเชิงโตต้อบ กลุ่มตวัอย่างถูกคดัเลือกด้วย
วิธีการสุ่มแบบเจาะจง เพื่อท าการทดสอบและประเมินผลงานวิจยั โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั 
ไดแ้ก่ แบบสอบถาม เคร่ืองมือทางสถิติ และ ซอฟท์แวร์ประยุกต์ เอ อาร์ ยูนิต้ี ซ่ึงผลการทดสอบ
โดยใชเ้กณฑ์การทดสอบและผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ (1) ผลการท างานของมาร์คเกอร์แบบจ าลองอยู่ใน
ระดบัดี มีค่าเฉล่ีย 4.53 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.66 (2) ผลการท างานของการสร้างโมเดล ฟาร์ม
เกษตร อยู่ในระดบัดี มีค่าเฉล่ีย 4.31 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.70 และ (3) ผลการท างานของ
แอพพลิเคชัน่ AR Unity สามารถมองเห็นโมเดลฟาร์มเกษตร ในรูปแบบโมเดล 3 มิติ อยูใ่นระดบัดี 
มีค่าเฉล่ีย 4.50 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.61 นอกจากน้ีผูว้ิจยัพบว่าการน าเอาเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใชใ้นฟาร์มเกษตรสามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่เจา้ของธุรกิจและ
ผูใ้ช้งานทัว่ไปเป็นอย่างดี โดยมีผลคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในระดบัดี (ค่าเฉล่ีย 4.51 และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.52) ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากงานวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปใชข้ยายผลองคค์วามรู้
ดา้นการพฒันาส่ือสารสนเทศท่ีทนัสมยัต่อไปในอนาคต 
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ABSTRACT 

This research was experimental research by applying augmented reality technology to the 
application for recommendation model of agriculture products.  The samples were selected by a 
specific sampling method to test and evaluate the research.  The tools used in the research were 
questionnaires, Statistical Software, and AR unity.  The results of the test used the test criteria and 
the experts found that (1)  he performance of the modeling markers was good, with an average of 
4.53 and a standard deviation of 0.66. (2) The performance of agriculture farm modeling was good, 
with an average of 4.31  and standard deviation of 0.70  and (3)  the performance of the AR Unity 
application can see the agricultural farm models in the 3D model was good, with an average of 4.50 
and the standard deviation of 0. 6 1 .  In addition, the researcher found that the application of 
augmented reality technology to farm applications can be satisfactory to business owners and 
general users.  The average score of satisfaction was good (The average was 4. 51  and standard 
deviation was 0. 52 ) .  The benefits of this research can be used to expand the knowledge base of 
advanced information media development in the future.  
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

ปัจจุบนัมีการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีด้านนวตักรรมอย่างรวดเร็ว ท าให้เทคโนโลยี
สารสนเทศเขา้มามีบทบาทและส่วนส าคญัในสังคมและการด าเนินธุรกิจดา้นต่างๆ เช่น ดา้นการ
เรียนการสอน การเล่นเกมส์ การคน้หาสถานท่ี การท่องเท่ียว รวมทั้งการเกษตรแบบสมาร์ทฟาร์ม 
ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงมีแนวคิดในการท่ีจะน าเทคโนโลยี เอ อาร์ เพื่อต่อยอดการอบรมให้แก่ผูส้นใจศึกษา
เก่ียวกบัฟาร์มผกัไฮโดรโปนิกส์ เพื่อสร้างจุดเด่นให้กบัฟาร์ม ซ่ึงท าให้มีช่องทางในการเขา้เยี่ยมชม
ฟาร์มเกษตรใหม้ากข้ึน โดยเทคโนโลยอีอกเมน้เตด็ เรียลลิต้ี หรือ เอ อาร์ (Augmented Reality : AR) 
เป็นเทคโนโลยีท่ีน าเอาภาพกราฟฟิกของคอมพิวเตอร์ ทั้งในรูปแบบท่ีเป็นสามมิติ สองมิติ หรือ
วีดีโอ มาซ้อนทบัเขา้กบัฉากหลงัซ่ึงเป็นภาพในเวลาจริง โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในประเทศท่ีไดรั้บการ
จดักลุ่มให้อยูใ่นประเทศท่ีพฒันาแลว้ อาทิเช่น สหรัฐอเมริกา และญ่ีปุ่น ก็ไดมี้การน าเทคโนโลย ีเอ 
อาร์ ใชง้านอยา่งแพร่หลายในปัจจุบนัซ่ึงแนวคิดน้ีเร่ิมมีการพฒันาตั้งแต่ปี 1990 โดยใชค้อมพิวเตอร์
สร้างวตัถุเสมือนคลา้ยตวัละครรวมกบัพื้นหลงัท่ีเป็นพื้นผิวของวตัถุจริงบนพื้นฐานของหลกัการ
แกน 3 มิติ (x-y-z) ท่ีผสมผสานพื้นผิวของวตัถุทั้งสองเขา้ไวด้ว้ยกนั (อภิชาติ อนุกูลเวช และภูวดล 
บวับางพลู, 2556) 

เอ อาร์ เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถผสมผสานโลกแห่งความจริง (Real) เขา้กบัโลกเสมือน 
(Virtual) ผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคล่ือนท่ีแบบสมาร์ท (Mobile Smart Device) ร่วมกับ
ซอฟทแ์วร์แอปพลิเคชนัต่างๆ ไดท้  าให้ภาพท่ีเห็นบนจอภาพ ซ่ึงอาจจะเป็นวตัถุ (คน สัตว ์ส่ิงของ 
สัตวป์ระหลาด ยานอวกาศ) มีมุมมองแบบ 3 มิติ หรือ มุมมองรอบดา้นแบบ 360 องศาได ้(อดิศกัด์ิ 
มหาวรรณ, 2556) จึงท าใหเ้ทคโนโลยนีวตักรรมดา้นน้ีมีส่วนช่วยใหธุ้รกิจต่างๆ เขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภค
ในยุคดิจิทลัไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยมีสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์ส่ือสารเคล่ือนท่ีอ่ืน ๆ ถือเป็น
อุปกรณ์ส าคญัของการเขา้ถึงส่ือขอ้มูลสารสนเทศรูปแบบสามมิติดว้ย เอ อาร์ แอปพลิเคชนั และ
ส่งผลให้ธุรกิจและบริการต่างๆ ตอ้งปรับตวัเขา้สู่ยุคการตลาดรูปแบบดิจิทลั (Digital Marketing) 
กนัมากข้ึน ตวัอย่างเช่น ธุรกิจดา้นการเกษตรปัจจุบนัมีการน าเทคโนโลยีต่างๆมาประยุกต์ใช้เพื่อ
ดึงดูดใหน้กัท่องเท่ียวแวะมาเยีย่มชม ซ่ึง เอ อาร์ เป็นหน่ึงในเทคโนโลยท่ีีถูกน าไปใช้เพื่อสร้างความ
น่าสนใจให้แก่สินคา้และบริการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นร้านขายผลิตภณัฑ์การเกษตร โดยแสดงขอ้มูล
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รูปแบบภาพเสมือนใหท้ราบรายละเอียดก่อนซ้ือ ดว้ยการน าเอา เอ อาร์ มาใช ้ท่ีมีภาพเสมือน ซ่ึงเป็น
การดึงดูดใจให้นกัท่องเท่ียวไดเ้พลิดเพลินกบัการเยี่ยมชมฟาร์มและเลือกซ้ือสินคา้การเกษตรมาก
ข้ึน จึงท าใหเ้ทคโนโลยน้ีีเป็นท่ีนิยมใชก้นัในปัจจุบนั 

ส าหรับในประเทศไทยธุรกิจท่ีน าเทคโนโลยีเอ อาร์เขา้มาใช้งานจนไดรั้บความนิยมอย่าง
แพร่หลาย ตวัอย่างเช่น “ไปรษณียไ์ทย” มีการพฒันาแอปพลิเคชั่นส าหรับคน้หาสถานท่ีท าการ
ไปรษณียบ์ริเวณใกลเ้คียง โดยใช้เทคโนโลยีเอ อาร์ท่ีมีการสร้างพิกดัต่างๆ รอบตวัเพื่อแชร์ขอ้มูล
ผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์กได ้ หรือ “หนงัสือเก่ียวกบัรัชกาลท่ี 9” ซ่ึงจดัท าข้ึนเพื่อพระบาทสมเด็จพระ
ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มีเน้ือหาเขา้ใจง่ายและมีภาพประกอบเป็นการ์ตูนวาดสวยงามเหมาะ
ส าหรับเด็กๆ โดยผสานเทคโนโลยีเอ อาร์และสมาร์ทโฟนท่ีสามารถเห็นภาพและขอ้ความต่างๆ 
ลอยข้ึนมาจากหน้าหนังสือ หรือ “การไฟฟ้าส่วนภูมิภาค” มีการพฒันาแอพพลิเคชั่นเพื่ออ านวย
ความสะดวกแก่ผูใ้ช้บริการโดยน าเทคโนโลยีเอ อาร์มาใช้เพื่อให้บริการ 8 ฟังก์ชั่น เช่น การ์ตูน          
3 มิติ, บริการติดต่อคอลลเ์ซ็นเตอร์ 24 ชัว่โมง, บริการขอ้มูลลูกคา้เช่ือมโยงระบบเขา้กบัค่าใชไ้ฟฟ้า
ทางอินเทอร์เน็ต เป็นตน้ 

จากการศึกษาวิจยัท่ีผ่านมาท าให้พบว่าปัญหาการใช้งานเทคโนโลยีเอ อาร์ยงัขาดรูปแบบ
มาตรฐาน (Business Template) ท่ีจะน าไปประยุกต์ใช้ในภาคธุรกิจต่างๆ เช่น การใช้ Business 
Template เพื่อจ าลองภาพโบราณสถานให้ปรากฏข้ึนทนัทีท่ีใช้สมาร์ทโฟนส่องไปยงัหนังสือ
ประวติัศาสตร์, หรือการใช้ Business Template เพื่อใช้ส าหรับร้านขายเส้ือผา้ให้เกิดการช็อปป้ิงท่ี
สมจริงยิ่งข้ึนดว้ยการทดลองสวมเส้ือผา้หรือเคร่ืองประดบัผา่นโปรแกรมท่ีใชเ้ทคโนโลยีภาพแบบ 
3 มิติ หรือมองเห็นได ้360 องศา เทคโนโลยี เอ อาร์เป็นภาพเสมือนท่ีช่วยจ าลอง เพื่อให้ผูใ้ชจ้ริงได้
มีอรรถรส และความรู้สึกเสมือน ซ่ึงในปัจจุบนัมีการน ามาประยุกต์อย่างแพร่หลายในการตลาด
แบบดิจิทลั ซ่ึงช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผูใ้ชง้าน ผา่นสัญญานอินเตอร์เนต และอุปกรณ์เซนเซอร์
ท่ีเช่ือมต่อ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงพฒันาแอปพลิเคชัน่ในการส่งเสริมการเกษตร  เพื่อประโยชน์ต่อวงการ
การเกษตรและพฒันาประเทศต่อไป 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิัย 

1. เพื่อศึกษาและพฒันาเทคโนโลยีเอ อาร์ เพื่อแนะน าผลิตภณัฑ์ผกัไฮโดรโปนิกส์ ส าหรับ  

สเตชัน่ฟาร์ม  

2. เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของการพฒันาเทคโนโลยเีอ อาร์ เพื่อแนะน าผลิตภณัฑ์ผกั

ไฮโดรโปนิกส์ ส าหรับสเตชัน่ฟาร์ม  
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1.3 กรอบแนวความคดิในการวจิัย 

 การด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการตามกรอบแนวคิด ทฤษฎี และเคร่ืองมือ     
ท่ีใช้ โดยมีกรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจยั สามารถเขียนเป็นกรอบแนวคิดในการด าเนินการ
วจิยั ไดด้งัภาพประกอบท่ี 1.1  

 

ภาพประกอบที ่1.1 กรอบแนวความคิดการวิจยั 

1.4 ขอบเขตของการวจิัย 
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่างทดสอบ ไดแ้ก่ ผูบ้ริหาร ผูเ้ขา้อบรมทัว่ไป และลูกคา้ของส

เตชัน่ฟาร์ม อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี จ านวน 10 คน  
2. งานวิจยัใชร้ะยะเวลาจ านวน 12 เดือน ตั้งแต่เดือนกนัยายน พ.ศ.2560 ถึง เดือนสิงหาคม

พ.ศ. 2561 
3. เป็นการพฒันาดว้ยระบบปฎิบติัการ Android Version 6.0.1  

1.5 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

1. ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านในธุรกิจสมาร์ทฟาร์มได ้

2. เป็นตน้แบบของส่ือสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบท่ีสามารถใหค้ าแนะน าส าหรับ

ผลิตภณัฑ ์สมาร์ทฟาร์มดว้ยเทคโนโลยเีอ อาร์ 

Input

• ขอ้มูลความตอ้งการเทคโนโลยดีา้นเอ อาร์ มาประยกุตใ์ชก้บัธุรกิจสมาร์ทฟาร์ม
• แนวคิดและทฤษฎีของการพฒันาสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบเพื่อใหค้  าแนะน า
ส าหรับผลิตภณัฑ ์สมาร์ทฟาร์มดว้ยเทคโนโลย ีออกเมน้ทเ์ตด็ เรียลลิต้ี

Process

• พฒันาสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบเพื่อใหค้  าแนะน าส าหรับผลิตภณัฑ ์สมาร์ท
ฟาร์มดว้ยเทคโนโลย ีออกเมน้ทเ์ตด็ เรียลลิต้ี

• ประเมินผลความพึงพอใจของการพฒันาสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบเพ่ือให้
ค าแนะน าส าหรับผลิตภณัฑ ์สมาร์ทฟาร์มดว้ยเทคโนโลย ีออกเมน้ทเ์ตด็ เรียลลิต้ี

Output

• ผลการประเมินความพึงพอใจของการพฒันาสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบ
เพื่อใหค้  าแนะน าส าหรับผลิตภณัฑ ์สมาร์ทฟาร์มดว้ยเทคโนโลย ีออกเมน้ทเ์ตด็ เรียลลิต้ี
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3 . ใหอ้งคค์วามรู้ใหม่ของส่ือสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบ 

4.  สามารถให้ค  าแนะน าส าหรับผลิตภณัฑ์ สมาร์ทฟาร์มดว้ยเทคโนโลยีเอ อาร์ และ มีการ

เผยแพร่ผลงานทางวชิาการเพื่อขยายผลทางการศึกษาดา้นเทคโนโลยี เอ อาร์ได ้

1.6 นิยามศัพท์  

1. เทคโนโลยอีอกเม้นเต็ด เรียลลติี ้(Augmented Reality หรือAR)  
เป็นเทคโนโลยีใหม่ ท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เขา้กบัโลกเสมือน (Virtual) 

ซ่ึงจะท าใหภ้าพท่ีเห็นในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 มิติลอยอยูเ่หนือพื้นผวิจริง และก าลงัพลิกโฉมหนา้
ให้ส่ือโฆษณาบนอินเทอร์เน็ต ไปสู่ความต่ืนเตน้เร้าใจแบบใหม่ ของการท่ีภาพสินคา้ลอยออกมา
นอกจอคอมพิวเตอร์ ว่ากนัว่า น่ีจะเป็นการเปล่ียนแปลงโฉมหน้าส่ือยุคใหม่ พอๆ กบัเม่ือคร้ังเกิด
อินเทอร์เน็ตข้ึนในโลกก็ว่าได ้หากเปรียบส่ือต่างๆ เสมือน “กล่อง” แลว้ AR คือการเดง้ออกมาสู่
โลกใหม่ภายนอกกล่องท่ีสร้างความต่ืนเตน้เร้าใจ ในรูปแบบ Interactive Media โดยแทจ้ริง 

2. แพลตฟอร์มแอพพลเิคช่ันส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนที ่(Mobile AR Platform)  
เป็นแพลตฟอร์มแอพพลิเคชัน่ท่ีช่วยตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคแบบบูรณาการ 

ซ่ึงมี ส่วนติดต่อกับผู ้ใช้  (User Interface หรือ UI)  เพื่อ เ ป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ เ ช่น 
โทรศพัทมื์อถือ แท็บเล็ต ในปัจจุบนัแพลตฟอร์มท่ีถูกพฒันา และเป็นท่ีนิยม ไดแ้ก่ ไอโอเอส และ 
แอนดรอยด์ ตวัอย่างเช่น แอปพลิเคชนัท่ีติดมากบัโทรศพัท์ อย่างแอปพลิเคชนัเกมส์ Angry Birds 
หรือ Facebook ท่ีสามารถแชร์เร่ืองราวต่างๆ ไม่วา่จะเป็นความรู้สึก สถานท่ี รูปภาพ ผา่นทางแอป
พลิเคชนัไดโ้ดยไม่ผา่นเวบ็บราวเซอร์ 

3. เกษตรอจัฉริยะ (Smart Farm)  
เป็นรูปแบบการท าเกษตรแบบใหม่ท่ีจะท าให้การท าไร่ท านา มีภูมิคุ้มกันต่อสภาพ

ภูมิอากาศท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยการน าขอ้มูลของภูมิอากาศทั้งในระดบัพื้นท่ีย่อย (Microclimate) 
ระดบัไร่ (Mesoclimate) และระดบัมหภาค (Macroclimate) มาใช้ในการบริหารจดัการ ดูแลพื้นท่ี
เพาะปลูก เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัสภาพอากาศท่ีเกิดข้ึน รวมถึงการเตรียมพร้อมรับมือกบัสภาพอากาศ
ท่ีจะเปล่ียนแปลงไปในอนาคต โดยได้รับการขนานนามว่า เกษตรกรรมความแม่นย  าสูง หรือ 
เกษตรแม่นย  าสูง (Precision Agriculture) ซ่ึงเป็นท่ีนิยมกนัมากในประเทศสหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย 
และเร่ิมแพร่หลายเขา้ไปในหลายประเทศ ทั้งยุโรป ญ่ีปุ่น มาเลเซีย และอินเดีย (ฐานขอ้มูลส่งเสริม
และยกระดบัคุณภาพสินคา้ OTOP 2018) 
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4.  ชุดเคร่ืองมือ เอ อาร์ (ARToolKit)  
เป็นชุดเคร่ืองมือส าหรับการพฒันาแอปพลิเคชนั เออาร์ ท่ีเป็น Open Source Library รองรับ

ระบบปฏิบัติการ เช่น iOS, Linux, SGI, Windows, และ Max OS X ซ่ึงมีฟีเจอร์เช่นการจัดการ
ตรวจจบัและติดตาม advanced object markers ผา่นกลอ้งของโทรศพัทมื์อถือและการตรวจจบัวตัถุ 
2 มิติและ mapping วตัถุอ่ืนๆ 

5. ไฮโดรโปนิกส์ (Hydroponics)  
เป็นพืชท่ีเจริญเติบโตผ่านกระบวนการท่ีเรียกว่าการสังเคราะห์แสงซ่ึงใช้แสงแดดและ

สารเคมีภายในใบเรียกวา่คลอโรฟิลล์เพื่อแปลงคาร์บอนไดออกไซด์ และน ้ าให้เป็นน ้ าตาลกลูโคส 
และออกซิเจน ส่ิงท่ีพืชตอ้งการคือน ้ าและสารอาหาร ซ่ึงสามารถท าไดโ้ดยไม่ตอ้งใชดิ้นโดยส้ินเชิง 
น่ีเป็นหลกัการพื้นฐานของไฮโดรโปนิคส์ ในทางทฤษฎีค าวา่ "ปลูกพืชไร้ดิน" หมายถึงการปลูกพืช
ในน ้า  
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บทที ่2 

แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

ในการพฒันาวิทยานิพนธ์น้ีผูจ้ดัท าได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีแนวคิดต่างๆมาใช้เพื่อเป็น
แนวทางในการพฒันาประกอบดว้ย 

 

เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน (Augmented Reality) 
เป็นเทคโนโลยีใหม่ท่ีผสานโลกความเป็นจริง (Real) เขา้กบัโลกเสมือน (Virtual) หรือท่ี

เรียกวา่ Augmented Reality (AR) ซ่ึงจะท าให้ภาพท่ีเห็นในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 มิติลอยอยูเ่หนือ
พื้นผวิจริง และก าลงัน าไปสู่การเปล่ียนแปลงรูปแบบส่ือสมยัใหม่ ในรูปแบบ Interactive Media ซ่ึง
ใชภ้าพสัญลกัษณ์มาตกแต่งเป็นรูปร่างต่าง ๆหลงัจากนั้นน าไปสร้างรหสัหรือเรียกวา่ Marker และ
เม่ือน าไปตีพิมพบ์นวตัถุต่าง ๆ  เช่น ผา้ แกว้น ้ า กระดาษ หน้าหนงัสือหรือนามบตัร แลว้ส่องดว้ย
กล้องเว็บแคม หรือสมาร์ทโฟนท่ีมี Reality Browser Layer ก็จะเห็นภาพโมเดลของอาคารขนาด
ใหญ่หรือสัญลกัษณ์ของร้านคา้ หรือ สินคา้ต่าง ๆ รวมไปถึงรูปคนเสมือนจริงปรากฏข้ึนผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ท าให้เทคโนโลยี เอ อาร์ น้ีเป็นท่ีแปลกใหม่และก าลงัเป็นท่ีนิยมใช้กนัมากข้ึนใน
ปัจจุบนั ดงัภาพประกอบท่ี 2.1 

 

ภาพประกอบที ่2.1 ตวัอยา่งแสดงขอ้มูลเสมือนจริง (ท่ีมา: arm23 U.S.A., 2018) 
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หลกัการของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 2 แนวคิดหลกัของเทคโนโลยเีสมือนจริง คือ
การพฒันาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่าน
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อ่ืนท่ีเก่ียวข้องซ่ึง
ภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผลผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ หนา้จอโทรศพัทมื์อถือ บนเคร่ืองฉายภาพ 
หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆโดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชไ้ดท้นัทีทั้งใน
ลกัษณะท่ีเป็นภาพน่ิง สามมิติ ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบข้ึนกับการ
ออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบวา่ให้ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ประกอบดว้ย 3 กระบวนการไดแ้ก่ 

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการคน้หา Marker จากภาพท่ีได้จาก
กลอ้งแลว้สืบคน้จากฐานขอ้มูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บขอ้มูลขนาดและรูปแบบของ Marker 
เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker การวิเคราะห์ภาพสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่การ
วิเคราะห์ภาพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการท างาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพ
โดยใชล้กัษณะต่างๆท่ีอยูใ่นภาพมาวเิคราะห์ (Marker-less based AR) 

2. การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกบักลอ้ง 
3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มขอ้มูลเขา้

ไปในภาพ โดยใชค้่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีค  านวณไดจ้นไดภ้าพเสมือนจริง 

องค์ประกอบของเทคโนโลยเีสมือนจริง ประกอบด้วย 
1. การก าหนดต าแหน่งของวตัถุ (AR Code หรือตวั Marker) 
2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืนๆ ใช้มอง

ต าแหน่งของ AR Code (Eye) แลว้ส่งขอ้มูลเขา้ AR Engine  
3. ตวัส่งขอ้มูลท่ีอ่านได้ผ่านเขา้ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล (AR Engine) เพื่อแสดง

เป็นภาพต่อไป Display หรือ จอแสดงผล เพื่อใหเ้ห็นผลขอ้มูลท่ี AR Engine ส่งมาใหใ้นรูปแบบของ
ภาพ หรือ วีดีโอ (ดังภาพประกอบท่ี 2.2) หรือ อีกวิธีหน่ึงจะใช้การรวมกล้อง AR Engine และ
จอภาพเขา้ดว้ยกนัในอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศพัท์มือถือหรือแท็ปเล็ต เพื่อแสดงเป็นภาพ Display 
หรือ จอแสดงผล เพื่อให้เห็นผลข้อมูลท่ี AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอ          
ดงัภาพประกอบท่ี 2.3 ซ่ึงใชห้ลกัการท่ีคลา้ยคลึงกนั 
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ภาพประกอบที ่2.2 แผนผงับอกการท างานของ เอ อาร์ (1) (ท่ีมา: ศูนยร์วมข่าวสารเทคโนโลยแีละ 
                                การศึกษา, 2011) 
 

จากภาพประกอบท่ี 2.2 การก าหนดต าแหน่งของวตัถุ (AR Code หรือตวั Marker) จะใช้
กลอ้งวดีิโอ หรือ กลอ้งเวบ็แคม มองต าแหน่งของ AR Code (Eye) แลว้ส่งขอ้มูลเขา้ AR Engine โดย
ตวัส่งขอ้มูลท่ีอ่านไดผ้า่นเขา้ซอฟตแ์วร์หรือส่วนประมวลผล (AR Engine) เพื่อแสดงบนจอแสดงผล 
เพื่อใหเ้ห็นผลขอ้มูลท่ี AR Engine ส่งมาใหใ้นรูปแบบของภาพ หรือ วดีีโอ   
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบที ่2.3 แผนผงับอกการท างานของ เอ อาร์ (2) (ท่ีมา: ศูนยร์วมข่าวสารเทคโนโลยแีละ 
                               การศึกษา, 2011) 
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จากภาพประกอบท่ี 2.3 การก าหนดต าแหน่งของวตัถุ (AR Code หรือตวั Marker) จะรวม
กลอ้ง AR Engine และจอภาพเขา้ดว้ยกนัในอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศพัท์มือถือ หรือ แท็ปเล็ต (ท่ีมี
กลอ้งในตวัอุปกรณ์) เพื่อมองต าแหน่งของ AR Code (Eye) แลว้ส่งขอ้มูลเขา้ AR Engine โดยตวัส่ง
ขอ้มูลท่ีอ่านไดผ้่านเขา้ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล (AR Engine) เพื่อแสดงเป็นภาพ Display 
หรือ จอแสดงผล เพื่อให้เห็นผลขอ้มูลท่ี AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอ ซ่ึงใช้
หลกัการท่ีคลา้ยคลึงกนั 

 

เทคโนโลยคีวามเสมือนจริง (Virtual Reality) 
 เป็นการใชค้อมพิวเตอร์จ าลองหรือสร้างโลกเสมือนข้ึนในรูปแบบสามมิติ การใชง้านหรือ
การเขา้ถึงระบบจ าเป็นตอ้งมีอุปกรณ์ส าหรับการมองโลกเสมือนและอุปกรณ์ส าหรับโตต้อบกบั
ระบบ เช่น หมวกพร้อมหนา้จอแสดงผล จอยสต๊ิกส าหรับควบคุมเซนเซอร์ติดตั้งในพื้นท่ีเพื่ออ่าน
การเคล่ือนไหว จุดเด่นของ VR คือ ผูใ้ชส้ามารถสัมผสัประสบการณ์ท่ีถูกสร้างข้ึนไดแ้บบ 360 องศา
ภายในโลก 3 มิติท่ีถูกจ าลองข้ึนมา เหมาะส าหรับงานออกแบบ ความบนัเทิง รวมถึงการฝึกอบรม
ผา่นสถานการณ์จ าลอง โดยมีองคป์ระกอบส าคญัของประสบการณ์ความเสมือนจริง ดงัน้ี 

1. โลกเสมือน 
โลกเสมือนเป็นสภาพแวดลอ้มแบบสามมิติท่ีมกัจะ แต่ไม่จ  าเป็นตอ้งเกิดข้ึนผ่านทางส่ือ (เช่นการ
แสดงผล ฯลฯ ) ซ่ึงสามารถโตต้อบกับคนอ่ืน ๆ และสร้างวตัถุท่ีเป็นส่วนหน่ึงของปฏิสัมพนัธ์
ดงักล่าวได ้ในโลกเสมือนมุมมองภาพจะตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงการเคล่ือนไหวและการ
โตต้อบท่ีเลียนแบบผูท่ี้มีประสบการณ์ในโลกแห่งความจริง 

2. การด่ืมด ่าในความเป็นจริงเสมือน 
การด่ืมด ่าในความเป็นจริงเสมือนเป็นการรับรู้ถึงการมีร่างกายอยู่ในโลกท่ีไม่ใช่ทางกายภาพ 
ครอบคลุมความรู้สึกของการปรากฏตวัซ่ึงเป็นจุดท่ีสมองของมนุษยเ์ช่ือว่าเป็นบางท่ีมนัเป็นจริง
ไม่ไดแ้ละจะท าไดโ้ดยทางจิตใจอยา่งหมดจดหรือวธีิการทางกายภาพ สถานะของการจ าแนกรวมอยู่
เม่ือมีความรู้สึกเพียงพอท่ีจะเปิดใช้งานเพื่อสร้างการรับรู้ของการมีอยู่ในโลกท่ีไม่ใช่ทางกายภาพ 
สองประเภททัว่ไปของการแช่รวมถึง: 

2.1 สภาพจิตใจท่ีลึกซ้ึงในการมีส่วนร่วมด้วยการระงับการปฏิเสธไม่ยอมรับว่าอยู่ใน
สภาพแวดลอ้มเสมือนจริง 

2.2 การมีส่วนร่วมทางกายภาพท่ีมีอยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงโดยมีการระงับการ
ปฏิเสธไม่ยอมรับวา่อยูใ่นสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง 
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3. การตอบสนองทางประสาทสัมผสั 
ความเป็นจริงเสมือนต้องการความรู้สึกมากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ ความรู้สึกเหล่าน้ีรวมถึง
วสิัยทศัน์ (ภาพ) การไดย้นิ (เก่ียวกบัหู) สัมผสั (สัมผสั) และอ่ืน ๆ การกระตุน้ความรู้สึกเหล่าน้ีอยา่ง
ถูกตอ้งตอ้งอาศยัการตอบรับทางประสาทสัมผสัซ่ึงท าไดผ้า่นทางฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์แบบรวม 
(หรือท่ีเรียกว่าอินพุต) ตัวอย่างของฮาร์ดแวร์และปัจจัยการผลิตน้ีถูกกล่าวถึงด้านล่างเป็น
ส่วนประกอบส าคญัในระบบเสมือนจริงซ่ึง ได้แก่ จอแสดงผลศีรษะ (HMD) ถุงมือพิเศษหรือ
อุปกรณ์เสริมมือและการควบคุมดว้ยมือ 

4. การโตต้อบ 
ส่วนประกอบของปฏิสัมพนัธ์เป็นส่ิงส าคญัส าหรับประสบการณ์เสมือนจริงเพื่อให้ผูใ้ช้มีความ
สบายพอท่ีจะมีส่วนร่วมกบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง หากสภาพแวดลอ้มเสมือนตอบสนองต่อการ
กระท าของผูใ้ชใ้นลกัษณะท่ีเป็นธรรมชาติความต่ืนเตน้และความรู้สึกของการแช่จะยงัคงอยู ่หาก
สภาพแวดล้อมเสมือนไม่สามารถตอบสนองได้รวดเร็วพอสมองมนุษย์จะสังเกตเห็นได้อย่าง
รวดเร็วและความรู้สึกของการแช่จะลดลง การตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมเสมือนจริงเพื่อการ
ปฏิสัมพนัธ์อาจรวมถึงวธีิท่ีผูเ้ขา้ร่วมเดินทางไปรอบ ๆ หรือเปล่ียนแปลงมุมมอง โดยทัว่ไปผา่นการ
เคล่ือนไหวของหวั (RealityTechnologies.com Diversified Internet Holdings LLC) 
 

 

ภาพประกอบที ่2.4 โครงสร้างการท างานของ VR (ท่ีมา: Romanian software development 
company,  2018) 
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ดงัแสดงในภาพดา้นบนโปรเซสเซอร์อินพุตควบคุมอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการป้อนขอ้มูลลงใน
คอมพิวเตอร์และส่งขอ้มูลพิกดัไปยงัส่วนท่ีเหลือของระบบ (เมาส์แทร็คเตอร์และระบบจดจ าเสียง) 
ในกรอบเวลาท่ีลดลง ตวัประมวลผลจ าลองแสดงถึงรหสัของระบบ VR ใชเ้วลาในการป้อนขอ้มูล
ของผูใ้ช้พร้อมกับงานท่ีก าหนดไวแ้ละก าหนดการกระท าท่ีจะเกิดข้ึนในโลกเสมือนจริง ตัว
ประมวลผลการแสดงผลสร้างความรู้สึกเอาทพ์ุทให้กบัผูใ้ช ้กระบวนการเรนเดอร์ท่ีแตกต่างกนัจะ
ใชส้ าหรับความรู้สึกเก่ียวกบัตาสัมผสัหรือการไดย้ิน ระบบ VR ยงัมีฐานขอ้มูลโลกซ่ึงเก็บวตัถุจาก
โลกเสมือน 
 

เทคโนโลยผีสมผสานความจริง (Mixed Reality) 
 การแสดงผลในลกัษณะของ Mixed Reality คือ การน าขอ้มูลสารสนเทศจากทั้งโลกจริง
และโลกเสมือนมาผสมกนั ซ่ึงต่างจากการท างานของ Virtual Reality ท่ีเป็นการจ าลองโลกเสมือน
อยา่งเดียว ทั้งสองระบบเป็นรูปแบบการใชง้านคอมพิวเตอร์แบบใหม่ท่ีมีความน่าสนใจทั้งคู่โดยมี
เป้าหมายการใชง้านท่ีต่างกนั อยา่งไรก็ดี อุปกรณ์ท่ีใชใ้นทั้งสองระบบยงัมีความคลา้ยกนัอยู ่โดยมกั
สร้างในรูปแบบของจอแสดงผลติดศีรษะหรือแวน่ตา นอกจากน้ีระบบท่ีใชใ้นรูปแบบหน่ึงอาจปรับ
ไปใช้กบัอีกรูปแบบได้ไม่ยากนัก เช่นอุปกรณ์ VR ท่ีมีการน าภาพวิดีโอจากกล้องมาแสดงดว้ยก็
ท างานในลกัษณะของ Augmented Virtuality ซ่ึงเป็น Mixed Reality แบบหน่ึง ในขณะท่ีอุปกรณ์
แบบ AR ถ้าซ้อนภาพจากโลกเสมือนทบัภาพจากโลกจริงทั้งหมดก็ท างานในลกัษณะ VR ได้ดงั
ภาพประกอบท่ี 2.5 

 

ภาพประกอบที ่2.5 โครงสร้างการท างานของ MR (ท่ีมา: Abhijit Jana Blog. 2018) 
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ระบบเสมือนเสริมบนโทรศัพท์มือถือ 

โทรศพัทมื์อถืออจัฉริยะหรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) ถือเป็นจุดเปล่ียนแนวคิดทางการ
ตลาดของการโฆษณา เพราะด้วยระบบเสมือนจริงบนโทรศพัท์มือถือ (Mobile AR) ท าให้ผูใ้ช้
สามารถรับขอ้มูลหรือข่าวสารไดท้นัทีตามคุณลกัษณะของซอฟตแวร์หรือโปรแกรมต่างๆ ท่ีอยูใ่น
โทรศพัทมื์อถือแบบท่ีผูใ้ชส้ามารถพกพาไดอ้ยา่งสะดวกระบบเสมือนจริงบนโทรศพัทมื์อถือจดัเป็น
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีใช้งานบนโทรศพัท์มือถือท าให้หน้าจอของโทรศพัท์มือถือแสดงขอ้มูล
ต่างๆ ท่ีไดรั้บจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งน้ีโทรศพัทมื์อถือท่ีสามารถใชร้ะบบเสมือนจริงไดต้อ้งมี
คุณสมบติัของเคร่ืองดงัน้ี 

 -กลอ้งถ่ายรูป 
- ระบบระบุพิกดัต าแหน่ง (GPS) และเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได ้
- เข็มทิศดิจิตอลในเคร่ืองส าหรับโทรศพัทมื์อถือท่ีรองรับเทคโนโลยีน้ีไดมี้หลายยี่ห้อ เช่น 

iPhone 3GS และมือถือท่ีมีระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์เช่น HTC G1, HTC HERO, HTC DROID 
เป็นตน้ 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงจากอดีตจนถึงปัจจุบนัมีการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยี
เสมือนจริงเขา้กบัชีวติประจ าวนั เช่น 

1. การประยุกต์ใช้ทางดา้นการศึกษา เช่น การท าเป็นหนงัสือ 3 มิติ เร่ือง Dinosaur มีภาพ
กราฟฟิกส์ไดโนเสาร์ พุ่งออกมาแบบ 3 มิติดว้ยความน่าต่ืนเตน้พร้อมหมุนดูรอบตวัไดเ้หมือนจริง
ของ TK park 

2. การประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมสร้างเคร่ืองบิน อุตสาหกรรมผลิต
รถยนต ์โดยบริษทั BMW ไดใ้ชเ้ทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการผลิตโดยให้ผูใ้ชไ้ดเ้รียนรู้การ
ท างานด้วยการใส่แว่นตาท่ีจะมีค าแนะน าและจ าลองการท างานแสดงให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อน
ปฏิบติัจริงแบบ 3 มิติ ท่ีเสมือนจริงหรือเรียกสั้น ๆ วา่ “เทคโนโลยี เอ อาร์” (AR Technology) เป็น
เทคโนโลยีท่ีผสมผสานโลกในความเป็นจริงและโลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเขา้ด้วยกนัผ่าน
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ ซ่ึงถือว่า เป็นการสร้างข้อมูล อีกข้อมูลหน่ึงท่ีเป็น
ส่วนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เช่นภาพกราฟิกวีดีโอรูปทรงสามมิติและข้อความ
ตวัอกัษรใหผ้นวกซอ้นทบักบัภาพในโลกจริงท่ีปรากฏบนกลอ้ง 

3. การประยุกต์ใช้ทางดา้นการแพทยเ์ช่น การเรียบเรียง หลกัการประยุกต์ใช้ภาพเสมือน
จริงทางการแพทยโ์ดยการเพิ่มตวัต่อประสานระบบสัมผสัภาพ 3 มิติเพื่อเพิ่มความสมจริงในการ
รักษาและใหน้กัศึกษาแพทยไ์ดใ้ชเ้คร่ืองมือแพทยรั์กษาหรือผา่ตดัผูป่้วยแบบไม่ตอ้งสัมผสักบัผูป่้วย
จริง มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงจ าลองการผ่าตดัผ่านระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลยั
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แพทยศาสตร์ Ganz ไดแ้ปลงใหเ้ป็นระบบจ าลองการผา่ตดัเสมือนจริงและอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ ซ่ึง
ถือว่าเป็นการสร้างขอ้มูลอีกข้อมูลหน่ึงท่ีเป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน (virtual world) เช่น 
ภาพกราฟิกวิดีโอรูปทรงสามมิติ และขอ้ความตวัอกัษร ให้ผนวกซ้อนทบักับภาพในโลกจริงท่ี
ปรากฏบนกลอ้ง 

4. การประยุกต์ใช้ทางด้านธุรกิจ เช่น การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการซ้ือขายทาง
การเงินด้วยเทคโนโลยี CYBERII โดยระบบสามารถให้ผูใ้ช้งานก าหนดบทบาทของตัวแทน
จ าหน่าย (Finance Dealer) ในสภาพแวดลอ้มเสมือนท่ีสามารถเสนอราคา ในการซ้ือขาย โดยใชลู้ก
บอลสีเหลืองแสดงราคาซ้ือและลูกบอลสีแดงแสดงราคาขาย ท าให้ผูใ้ชส้ามารถจ าลองการซ้ือขาย
ทางการเงินไดเ้สมือนจริง  

5. การประยุกต์ใชท้างดา้นการโฆษณา เช่น โทรศพัท์มือถือซัมซุงน าเทคโนโลยี “Mobile 
AR” มาสร้างการรับรู้เพื่อให้ลูกคา้ไดท้ราบถึงระบบปฏิบติัการใหม่บนมือถือ Samsung Wave และ
ใหว้ดูด้ีเป็นผูน้ าเสนอวธีิการใชง้านผา่นเทคโนโลยเีสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดยลูกคา้สามารถ
ใช้เวบ็แคมและเคร่ืองพิมพป์ระกอบกบัซอฟต์แวร์ต่างๆ ท่ีมีภายใตร้ะบบปฏิบติัการ BADA ของ 
Samsung เรียกใชโ้ปรแกรมประยกุตต่์างๆ เพื่อใชง้านตามตอ้งการ 

6. การประยุกต์ใช้กบัการท่องเท่ียว เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้เพื่อแนะน า
ประเทศไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใต้แนวคิด “Thinness: 
Sustainable Ways of Life” และไดน้ าเสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเป็น 3 ส่วน คือ  

6.1 เร่ือง “จากตน้สายแหล่งก าเนิด: A Journey of Harmony”  
6. 2 เร่ือง “เกิดร้อยพนัพลายวถีิ: A Harmony of Different Tones” 
6.3 เร่ือง “หลอม รวมชีวสู่ีวถีิความเป็นไทย: A Harmony of Thais”  

ในแต่ละห้องนิทรรศการจะน าเสนอเอกลกัษณ์ของความเป็นไทยท่ีเกิดจากการ พฒันาดา้น
ต่างๆ ผา่นเทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น การฉายวิดีโอเพื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งพี่นอ้งของชาว
ไทยกบัจีน โดยมียกัษว์ดัโพธ์ิขยบัตวัและพูดคุยกบัตวัละครจีนหรืออาจจะเรียกวา่ “AR Code” ก็ได้
โดยใชก้ลอ้งเวบ็แคมในการรับภาพ เม่ือซอฟทแ์วร์ท่ีเราใชง้านอยูป่ระมวลผลรูปภาพเจอสัญลกัษณ์
ท่ีก าหนดไวก้็จะแสดงขอ้มูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไวใ้นโปรแกรมให้เห็น เราสามารถท่ีจะหมุนดู
ภาพท่ีปรากฏไดทุ้กทิศทางหรือเรียกวา่หมุนได3้60 องศา 

7. การประยุกตก์บัการสั่งซ้ือสินคา้ออนไลน์เช่นบริษทัชิ เชโด น าเทคโนโลยเีสมือนจริงมา
ใชผ้า่นกระจกดิจิตอลเพื่อจ าลองการทดสอบในการแต่งหนา้วา่เหมาะกบัลูกคา้หรือไม่โดยระบบจะ
ซ้อนภาพส่วนของการแต่งหน้าข้ึนไปบนใบหน้าจริงท่ีปรากฏบนหน้าจอในลักษณะของการ
เปรียบเทียบใหเ้ห็นทั้งก่อนแต่งหนา้และหลงัแต่งหนา้ในการใชง้านจะใหลู้กคา้นัง่ลงตรงหนา้เคร่ือง
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แลว้ให้กลอ้งสแกน จากนั้นระบบจะวิเคราะห์สี ผิวองค์ประกอบต่าง ๆ ตลอดจนรูปใบหน้า เพื่อ
แนะน าวา่ควรเลือกแต่งหนา้และเลือกใชเ้คร่ืองส าอางใดโดยสามารถแสดงผลการแต่งหนา้ไดท้นัที
และสามารถสั่งพิมพภ์าพใบหน้าก่อนและหลงัแต่งพร้อมขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์เคร่ืองส าอางท่ี
ต้องใช้เพื่อเลือกซ้ือตามรายการท่ีเลือกไวบ้ริษัท Tissot ให้ลูกค้าสามารถลองสินค้าผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ท่ีมีเวบ็แคมโดยลูกคา้จะเลือกรหสัสินคา้หรือรุ่นท่ีลูกคา้ตอ้งการทา ให้ลูกคา้ไดล้อง
สินคา้เสมือนจริงผา่นเทคโนโลยีเอ อาร์ จนไดสิ้นคา้ท่ีถูกใจก่อนสั่งซ้ือของจริงส าหรับ Mobile AR 
มีการน าเสนอการแต่งบา้นดว้ยมือถือจาก IKEA ท่ีท  าให้ลูกคา้เป็นสถาปนิกดว้ยตวัเอง โดยไม่ตอ้ง
เสียเงิน เพียงแค่ใช้โทรศพัท์มือถือแล้วเลือกรูปสินคา้ในหมวด IKEA PS จากนั้นกดถ่ายรูป และ
เล่ือนต าแหน่งโทรศพัทมื์อถือไปถ่ายในมุม ท่ีตอ้งการวางเฟอร์นิเจอร์จะเห็นมุมห้องท่ีมีเฟอร์นิเจอร์
ตามท่ีเลือกไวโ้ดยสามารถบนัทึกภาพและส่งต่อใหเ้พื่อนผา่น MMS ได ้ใหก้ลอ้ง 

แนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยเีสมือนจริงในอนาคตส าหรับแนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยเีสมือน
จริงได้อ้างอิงจากงานวิจัยเร่ือง “The Future of Internet III” ของ Pew Internet ท่ีท าการส ารวจ
เก่ียวกบัการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตในประเด็นต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัสังคม การเมือง 
เศรษฐกิจของ และชีวิตมนุษย์ในอนาคต ปี2020 ผ่านทางอีเมล์และเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
Facebook ในช่วงวนัท่ี 28 ธันวาคม ค.ศ. 2007 ถึงวนัท่ี 3 มีนาคม ค.ศ. 2008 จากจ านวนทั้งหมด 
1,196คน แบ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญ 578คน ท่ีตอบแบบสอบถามผ่านทาง Facebook และ ผูเ้ก่ียวขอ้งกบั
อินเทอร์เน็ตท่ีไดรั้บการคดัเลือกจากโครงการ 618 คนท่ีตอบแบบสอบถามผา่นทางอีเมล ์

นอกจากน้ีเทคโนโลยีเสมือนจริงยงัมีแนวโนม้ท่ีจะพฒันามากข้ึน ควบคู่ไปกบัเทคโนโลยี 
4G หรือเทคโนโลยีเจนเนอเรชั่นท่ี 4 (4th Generation) ซ่ึงความรวดเร็วของเทคโนโลยีระบบ 4G 
(4th Generation) ท่ีเป็นระบบเครือข่ายไร้สายความเร็วสูงพิเศษสามารถส่งผา่นขอ้มูลในความเร็วท่ี
ประมาณ 20 – 40 เมกะไบต์ต่อวินาที (Mbps/Second) ท าให้ผูบ้ริโภคสามารถดาวน์โหลดข้อมูล
รูปแบบพิเศษท่ีเรียกว่า เอ อาร์ (AR) รวมถึงขอ้มูลในรูปธรรมดาอ่ืนๆ (ขอ้มูลภาพภาพยนตร์ การ
ประชุมหรือสัมมนาท่ีตอ้งมีโตต้อบ (Real time)ไดอ้ยา่งสะดวกเพราะเทคโนโลยี 4G คือระบบการ
ติดต่อ ส่ือสารท่ีสามารถใช้งานไดโ้ดยไม่จ  ากดัพื้นท่ีจากคุณสมบติัเด่นๆ ของระบบ 4Gท่ีกล่าวมา 
นกัการตลาดและองคก์รธุรกิจสามารถน าเทคโนโลยีระบบ 4G และ AR มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการ
ติดต่อส่ือสารท าการตลาดและบริหารด าเนินงานเพื่อให้เกิดประโยชน์ส าหรับองค์กรธุรกิจและ
ผูบ้ริโภค 
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ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
1. แนวคิดและหลกัการท าการตลาดดิจิทลั (Digital Marketing) 
ปัจจุบนัมีการ ใชง้าน Smartphone อยา่งแพร่หลายและผูค้นเร่ิมใช ้Feature และเทคโนโลยี

ใหม่ใน Smartphone อาทิเช่น NFC, QR Code และ Augment Reality (AR) ไดน้ าเทคโนโลยใีหม่ยุค
ดิจิทลัเขา้มาประยุกตใ์ชง้านดา้นการตลาดหรือ การตลาดออนไลน์รูปแบบ Digital Commerce หรือ 
Social Marketing โดยน าใช้เพื่องานประชาสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆทั้ งในประเทศไทย และ
ต่างประเทศ ตลอดจนแนวโน้มของการท าการตลาดในปัจุบันจะอยู่ในรูปแบบของ Mobile 
Technology ตวัอยา่งเช่น 
 บริษทั เอสซีจี เอก็ซ์พีเรียน จ ากดั (2017) ไดน้ าเทคโนโลยดีา้น เอ อาร์  (AR) มาเป็นกลยทุธ์ 
ในการท าการตลาดบน Website โดยสามารถ Print  AR Code ท่ีมีให้เลือกมากมายหลายสินค้า
อุปกรณ์ เช่น ห้องนัง่เล่น ก็จะมีอุปกรณ์ Furniture มากมาย ทั้งน้ีผูบ้ริโภคท่ีสนใจสินคา้ SCG นั้น ก็
จะจ าไดท้ั้ง Brand สินคา้ วา่สินคา้ท่ีเราเลือก เรียกวา่อุปกรณ์อะไร และ ก็ให้ผูบ้ริโภคมีส่วนร่วมกบั 
Game ท่ีทาง SCG Experience ทั้ งทั้ งกล่อง และ   Brand ในการโฆษณาในการท าการตลาด 
นอกจากน้ียงัมีการประชาสัมพนัธ์แนวโน้มการตลาดยุคไทยแลนด์ 4.0 (สมาคมการตลาดแห่ง
ประเทศไทย, 2017) วา่เป็นยคุท่ีโลกเปล่ียนแปลงและประเทศไทยพร้อมกา้วไปขา้งหนา้ ภาคธุรกิจก็
ต้องพร้อมท่ีจะปรับตัวให้ฉับไวทันเหตุการณ์  โดยทางสมาคมฯ มีวิสัยทัศน์ในการพัฒนา
ผูป้ระกอบการไทยให้กา้วไกลทดัเทียมนานาชาติ เพื่อแสดงให้ผูร่้วมงานทราบวา่ประเทศไทยก าลงั
กา้วเขา้สู่ยคุประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ซ่ึงจะเป็นยคุแห่งการกา้วสู่โลกยคุดิจิทลัท่ีเทคโนโลยีจะ
ช่วยเช่ือมต่อการส่ือสารของคนทั้ งโลกเข้าด้วยกันโดยจะเห็นส่ือรูปแบบใหม่ๆ รวมถึงการ
ประยกุตใ์ชก้บัสินคา้และงานบริการหลากหลายประเภท ซ่ึงในยคุดิจิทลัน้ีจะนบัเป็นการเร่ิมตน้ของ
เปล่ียนแปลงคร้ังส าคญัของเศรษฐกิจโลกต่อไป  

นอกจากน้ี ในปี พ.ศ. 2559 รัฐบาลมีวิสัยทศัน์ในการพฒันาเศรษฐกิจชาติด้วย “Value–
Based Economy” หรือ “เศรษฐกิจท่ีขบัเคล่ือนดว้ยนวตักรรมและความคิดสร้างสรรค”์เม่ือกล่าวถึง
การกา้วสู่ยคุแห่งนวตักรรม หลายๆคนมีค าถามวา่ Marketing 4.0 นั้น เราสามารถกล่าวไดว้า่ ยุค 4.0 
น้ี คือยคุ“Marketing Evolution for People” หรือท่ีเรียกวา่ “ยคุแห่งววิฒัน์การตลาดเพื่อปวงชน”เป็น
ยุคของการเปล่ียนแปลงกระบวนทศัน์ทางการตลาดอยา่งท่ีไม่เคยมีมาก่อน และ ผูบ้ริโภคมีบทบาท
ส าคญัยิง่กวา่ยคุใดๆท่ีผา่นมาโดยมีแนวโนม้ดา้นนวตักรรมท่ีโดดเด่น 3 ดา้น ดว้ยกนั ดงัน้ี 

1.ดา้นผูบ้ริโภคเทคโนโลยดีา้นนวตักรรมใหม่ โดยเฉพาะสมาร์ทโฟนและโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
ได้ส่ งผลให้ เ กิดสั งคมแห่ง อุปนิสัยใหม่ของผู ้บ ริโภค ซ่ึ ง มี นิยามเ รียกว่า  “โซเ ชียลโน
มิกส์” (Socialnomics) คือ ประชากรโลกท่ีหลอมรวมกนัในช่องทางออนไลน์และโซเชียลเน็ตเวิร์ค
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ต่างๆ โดย มร.อีริค โควลแมน (Erik Qualman, 2018) ผูน้  าดา้นดิจิตลัเทรนด์ระดบัโลกไดก้ล่าวไวว้า่ 
คนทุกคนในทุกประเทศท่ีใช้โซเชียลเน็ตเวิร์ค นับเป็นประชากรของ“โซเชียลโนมิกส์ เนชั่น” 
(Socialnomics Nation) ซ่ึงมีรูปแบบไลฟสไตล์ และอุปนิสัยต่างจากผูบ้ริโภคท่ีเราเคยรู้จกัอย่าง
ส้ินเชิง พวกเขาเหล่านั้นมีพลงัในการก่อให้เกิดกระแสต่างๆทั้งในทางบวกและทางลบ เป็นสังคมท่ี
เช่ือมต่อคนทั้งโลกเขา้ดว้ยกนัอยา่งไร้พรมแดน และเปิดโอกาสทางการตลาดอยา่งมหาศาล ดว้ยพลงั
ของมวลชนและความเร็วของการเดินทางของขอ้มูล 

2.ด้านเทคโนโลยีการส่ือสารและขอ้มูลอจัฉริยะ คือ  Internet of Things (IoT) เพราะใน
อนาคตอนัใกล ้อุปกรณ์ทุกช้ินในชีวติประจ าวนัจะถูกเช่ือมต่อดว้ย อินเทอร์เน็ต เน็ตเวร์ิค และระบบ
เซ็นเซอร์ ท่ีจบัความเคล่ือนไหวต่างๆ จึงเกิดการเช่ือมต่อส่ือสารระหว่างเคร่ืองจกัร มนุษย ์และ
ขอ้มูลในเชิงเทคโนโลยีซ่ึงมีผลทางบวกกบัการเพิ่มประสิทธิภาพ และ การตอบความตอ้งการของ
ผูบ้ริโภค เช่น บา้นอจัฉริยะ (Smart Home) เมืองอจัฉริยะ (Smart City) หรือ ยานยนตร์อจัฉริยะ 
(Intelligent Transportation) ฯลฯ แต่ในอีกมุมหน่ึง ขอ้มูลหรือ Data เหล่าน้ีคือขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบั
ชีวิตและไลฟ์สไตล์ของผูบ้ริโภคจ านวนมหาศาล ซ่ึงเปรียบเหมือนขุมทรัพยข์องนกัการตลาด หาก
สามารถแปลความหมาย และน ามาใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม 

รวมถึงเทคโนโลยีท่ีจะท าให้เกิดเป็นนวตักรรมการตลาดรูปแบบใหม่มากมาย เช่น 
เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือ Augmented Reality ท่ีเป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี 2D, 3D 
หรือไฟล์วิดิทศัน์ภาพเสียงต่างๆ ท่ีถูกซ้อนลงบนโลกแห่งความเป็นจริง ซ่ึงจะสามารถมองเห็นผา่น
อุปกรณ์พิเศษ  ไม่ว่าจะเป็นเวบ็แคม, กลอ้งในสมาร์ทโฟนและแทบเล็ต  รวมถึงแว่นตาพิเศษ เช่น 
Google Glasses ซ่ึงจะช่วยท าให้ส่ือดั้งเดิมนั้นเกิดความน่าสนใจข้ึนอีกมาก และอีกเทคโนโลยีท่ีมี
ความส าคัญคือ  บีคอนส์  เ ซ็น เซอร์  (Beacons Sensor)   ซ่ึ ง ช่วยส ร้าง  Location Base Data 
Intelligent  ท าให้นกัการตลาดสามารถเจาะกลุ่มเป้าหมายไดเ้ป็นรายบุคคล ณ เวลา และสถานท่ีๆ
ตอ้งการ ในทศวรรษท่ีก าลงัจะมาถึงน้ี ส่ิงท่ีเราเคยเห็นแต่ในภาพยนตร์จะไม่เป็นเพียงเร่ืองของ
จินตนาการในอนาคตอีกต่อไป 

3.ดา้นการส่ือสาร เทคโนโลยจีะมีบทบาทส าคญัท่ีจะมาพลิกรูปแบบการส่ือสารระหวา่งแบ

รนดแ์ละผูบ้ริโภค ถึงแมช่้องทางการส่ือสารแบบดั้งเดิม เช่น วทิย ุโทรทศัน์ ส่ิงพิมพ ์จะยงัคงอยู ่แต่

เทคโนโลยใีหม่ๆ จะมีบทบาทมากข้ึน 

หลังจากปี 2560 เป็นต้นไป เทรนด์ของช่องทางหลักในการเข้าถึงผูบ้ริโภคคือ Mobile 

Devices และ “โซเชียล มีเดีย” เป็นการส่ือสารแบบ เรียลไทม ์เป็นหลกั ดงันั้นรูปแบบจะเปล่ียนไป 

จากแคมเปญท่ีถูกสร้างสรรค์โดยนกัการตลาดลว้นๆ มาเป็นการส่ือสารท่ีเป็น Consumer Curated 

Content เป็นหลกั เหมือนกระแสคล่ืนขอ้มูลท่ีถูกสร้างสรรค์โดยผูบ้ริโภค กระแสเหล่าน้ีเกิดข้ึน
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อยา่งรวดเร็ว มีอิมแพคแรงและเป็นวงกวา้ง แต่จะถูกพดัจางหายไปในเวลาอนัรวดเร็ว นกัการตลาด

จึงตอ้งปรับรูปแบบใหส้อดคลอ้ง น าสถานการณ์อยูเ่สมอ 

ส าหรับทุกธุรกิจการสร้างแบรนด์ท่ีโดดเด่นและแตกต่างเป็นจุดเร่ิมต้นของการสร้าง

รากฐานท่ีมัน่คง แต่ผูป้ระกอบการตอ้งท าความเขา้ใจและสร้างรูปแบบการตลาดให้ตรงต่อความ

ตอ้งการของผูบ้ริโภคยุคใหม่ให้ได ้ในยุคปฏิวติัดา้นการตลาดดิจทลัน้ีนบัเป็นยคุแห่งโอกาส เพราะ

เทคโนโลยีช่วยให้เราสามารถเขา้ถึงกลุ่มผูบ้ริโภคหลายสิบล้านคนได้พร้อมกัน และช่วยให้เรา

สามารถปรับแคมเปญโปรโมชั่นการตลาดของเราให้ตรงกลุ่มเป้าหมายได้เป็นรายบุคคล ดงันั้น 

กุญแจสู่ความส าเร็จของการตลาดแห่งอนาคต คือ การน าเทคโนโลยีและขอ้มูลมหาศาลเหล่าน้ี มา

แปรเปล่ียนเป็นขอ้มูลส าหรับสร้างความสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภคในระดบับุคคล (Consumer Lifestyle 

& Journey Intelligent) ผ่านรูปแบบของการท าตลาดแบบกระจายตัว (Mass Marketing) โดยใช้

ประโยชน์จาก เทคโนโลยและนวัตกรรมใหม่ เพื่อท าการตลาดให้มีประสิทธิภาพสูงสุด                        

ดงัภาพประกอบท่ี 2.4 
 

 

ภาพประกอบที ่2.6 การแสดงราคาของสินคา้ของร้านคา้ปลีกในยคุการตลาดดิจิทลั  

    (ท่ีมา: Twice New Bay Media, U.S.A., 2018) 
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ประโยชน์ของ Augmented Reality จุดประกายสร้างโอกาสต่อยอดธุรกจิ 
Global Market Insights Inc. (2018) ประเมินว่ามูลค่าตลาดเทคโนโลยี เอ อาร์ ทั้งอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์และซอฟตแ์วร์ จะพุ่งแตะระดบั 165 พนัลา้นดอลลาร์สหรัฐ ในปี 2567 หรือเพิ่มข้ึน
เฉล่ียราว 81% ต่อปี (CAGR) ในช่วงปี 2559-2567 โดยคาดว่าอุตสาหกรรมรถยนต์ ธุรกิจคา้ปลีก 
และธุรกิจทางการแพทยจ์ะน าเทคโนโลยี เอ อาร์ ไปใชป้ระโยชน์อยา่งแพร่หลาย ปัจจุบนัตวัอย่าง
การประยกุตใ์ชง้าน เอ อาร์ ในธุรกิจต่าง ๆ มีดงัน้ี 

1. ประชาสัมพนัธ์และส่งเสริมการขาย ผูผ้ลิตและจ าหน่ายสินค้าระดับโลกเล็งเห็นถึง
ศกัยภาพของเทคโนโลย ีเอ อาร์ และน ามาต่อยอดใชใ้นงานประชาสัมพนัธ์และการส่งเสริมการขาย 
เพื่อสร้างโอกาสให้ได้รับค าสั่งซ้ือเพิ่มข้ึน อาทิ IKEA (ผูจ้  าหน่ายเฟอร์นิเจอร์รายใหญ่ของโลก) 
น าเสนอแอปพลิเคชนั เอ อาร์ ซ่ึงลูกคา้สามารถเลือกเฟอร์นิเจอร์จากหนงัสือแสดงรายการสินคา้ท่ีมี 
AR Code และใช้Smartphone หรือ Tablet ส่องไปยงับริเวณท่ีต้องการติดตั้งเฟอร์นิเจอร์ ซ่ึงภาพ
เฟอร์นิเจอร์เสมือนจริงจะปรากฏในบริเวณดังกล่าว ช่วยให้ลูกค้าสามารถตัดสินใจเลือกซ้ือ
เฟอร์นิเจอร์ให้เขา้กบัสถานท่ีติดตั้งไดอ้ยา่งเหมาะสม ขณะท่ี SEPHORA (ร้านจ าหน่ายเคร่ืองส าอาง
ของฝร่ังเศสท่ีมีสาขาทัว่โลก) น าเทคโนโลยี เอ อาร์ มาจ าลองภาพการแต่งหนา้ให้กบัลูกคา้ ช่วยให้
ลูกค้าสามารถเลือกสีเคร่ืองส าอางให้เข้ากับสีผิวของตนเองได้ดียิ่งข้ึน ส่วน Heinz (ผูผ้ลิตและ
จ าหน่ายซอสมะเขือเทศช่ือดงัของโลก) กระตุน้ยอดจ าหน่ายสินคา้ดว้ยหนงัสือสอนท าอาหาร 3 มิติ 
ซ่ึงจะปรากฏอยูข่า้งขวดเม่ือมองผา่นแอพลิเคชัน่บน Smartphone หรือ Tablet กลยุทธ์ดงักล่าวจูงใจ
ใหลู้กคา้อยากซ้ือสินคา้เพื่อกลบัไปทดลองประกอบอาหารตามรายการดงักล่าวท่ีบา้น 

2. ส่ือการศึกษาและการฝึกอบรม อาทิ G Softbiz Co., Ltd. ผลิตแอพพลิเคชัน่นิทาน LarTo 
3D ส าหรับใชอ่้านนิทาน โดยใชเ้ทคโนโลย ีเอ อาร์ ท าใหต้วัการ์ตูนไดโนเสาร์ในนิทานออกมาเป็น
ภาพ 3 มิติ สีสันสวยงาม เคล่ือนไหวไดเ้หมือนมีชีวิตจริง และมีเสียงบรรยายประกอบ ช่วยดึงดูด
ความสนใจและกระตุ้นการเรียนรู้เด็กในวยั 3-12 ปี เทียบกบัหนังสือนิทานแบบเดิมๆ ท่ีมีเพียง
ตวัหนังสือและภาพประกอบ 2 มิติเท่านั้น ขณะท่ี BMW สร้างภาพจ าลองขั้นตอนการประกอบ
ช้ินส่วนรถยนตด์ว้ยเทคโนโลย ีเอ อาร์ พร้อมระบุเคร่ืองมือท่ีจ าเป็นตอ้งใชใ้นแต่ละขั้นตอน เพื่อใช้
เป็นส่ือในการฝึกอบรมพนกังาน ซ่ึงช่วยให้พนกังานเรียนรู้ไดร้วดเร็ว และยงัมีส่วนช่วยลดความ
เสียหายท่ีอาจเกิดข้ึนระหวา่งการปฏิบติังาน 

3. อ านวยความสะดวกการเดินทาง อาทิ Urban Engines พฒันาแอพพลิเคชัน่น าทาง โดยน า
เทคโนโลยี เอ อาร์ มาต่อยอดการใช้ประโยชน์จาก Google Maps ซ่ึงนอกจากจะช่วยให้ผูใ้ช้ถนน
คน้หาเส้นทางและวางแผนการเดินทางให้ถึงจุดหมายไดอ้ย่างเหมาะสมแลว้ ยงัช่วยประเมินความ
หนาแน่นของจ านวนรถยนตเ์ป็นรูป 3 มิติ ซ้อนทบับนเส้นทางไปพร้อมกนั ขณะท่ี GeoTravel เป็น
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แอพพลิเคชัน่ท่ีให้ขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียว โดยนกัท่องเท่ียวท่ีดาวน์โหลดแอพพลิเคชัน่ดงักล่าวเม่ือ
ใชก้ลอ้งของ Smartphone หรือ Tablet ส่องไปยงัสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีตนไปถึงจะปรากฏขอ้มูลส าคญั
ของสถานท่ีท่องเท่ียวนั้น เพื่อใหน้กัท่องเท่ียวคน้หาขอ้มูลการเดินทางท่องเท่ียวไดส้ะดวกยิง่ข้ึน 

ส าหรับผูป้ระกอบการไทย พบวา่มีการน าเทคโนโลยี เอ อาร์ มาใชป้ระโยชน์ในเชิงธุรกิจ
แลว้เช่นกนั อาทิ Tarad.com (ผูใ้ห้บริการ E-Commerce รายใหญ่ของไทย) ใช้เทคโนโลยี เอ อาร์ 
ช่วยลูกคา้คน้หาต าแหน่งท่ีตั้งร้านจ าหน่ายสินคา้และระยะทางระหว่างลูกคา้กบัท่ีตั้งร้านขณะท่ี
บริษทัพฒันาอสังหาริมทรัพยร์ายใหญ่อย่าง บมจ.แสนสิริ น าเทคโนโลยี เอ อาร์ มาอ านวยความ
สะดวกให้ลูกคา้ใช้คน้หาขอ้มูลโครงการก่อสร้างของบริษทัท่ีอยู่บริเวณใกลเ้คียงกบัลูกคา้ พร้อม
ระบุขอ้เสนอส่วนลดราคา รวมถึงร้านคา้ส าคญัๆ ท่ีตั้งอยูบ่ริเวณพื้นท่ีใกลเ้คียง เพื่อให้ลูกคา้ใชเ้ป็น
ขอ้มูลประกอบการตดัสินใจเลือกซ้ืออสังหาริมทรัพยข์องบริษทั ทั้งน้ี ดว้ยประโยชน์ของเทคโนโลยี 
เอ อาร์ ท่ีน ามาประยกุตใ์ชง้านไดห้ลากหลาย ตลอดจนประสบการณ์ของผูป้ระกอบการต่างชาติและ
ผูป้ระกอบการไทยท่ีน าเทคโนโลย ีเอ อาร์ มาใชแ้ลว้เกิดประโยชน์เชิงธุรกิจ ดงันั้น ผูป้ระกอบการท่ี
สนใจน าเทคโนโลยี เอ อาร์ มาใช ้อาจศึกษาตวัอยา่งจากธุรกิจท่ียกมาขา้งตน้ และน ามาปรับใช้กบั
ธุรกิจของตนอยา่งเหมาะสม คาดวา่จะมีส่วนช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนั ท่ามกลางการ
แข่งขนัทางธุรกิจท่ีรุนแรงในปัจจุบนั 

2. ทฤษฎด้ีานการโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ 
ได้มีงานศึกษาวิจัยเพื่อประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริม ในด้านของการโฆษณาและ

ประชาสัมพนัธ์รวมถึงการท ากลยุทธ์เพื่อการแข่งขนัอยา่งย ัง่ยืน (Branding) ยกตวัอยา่งเช่น งานวิจยั
เพื่อประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในบอร์ดประชาสัมพนัธ์หวัขอ้ “ประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน” (ศุษมา แสนปากดี,2557) โดยมีวตัถุประสงค์กระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ และ
สามารถปรับตวัเพื่อรองรับการเขา้สู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ซ่ึงผลการวิจยัพบว่า นกัศึกษามี
ความประทบัใจในรูปแบบการน าเสนอท่ีผสมผสานเทคโนโลยีเสมือนจริงกบับอร์ดประชาสัมพนัธ์ 
นอกจากนั้น ยงัมีบริษทัผูจ้  าหน่ายสินคา้หลายผลิตภณัฑ์ท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกบัการ
โฆษณา และเพิ่มช่องทางในการจ าหน่ายผลิตภณัฑ ์เช่น บริษทั ชิ เชโด น าเทคโนโลยคีวามจริงเสริม
มาใชผ้า่นกระจกดิจิตอลเพื่อจ าลองการทดสอบการแต่งหนา้วา่เหมาะกบัลูกคา้หรือไม่ โดยระบบจะ
ท าการซ้อนภาพส่วนของการแต่งหน้าข้ึนบนใบหน้าจริงท่ีปรากฏบนหน้าจอในลกัษณะของการ
เปรียบเทียบให้เห็นทั้ งก่อนและหลังแต่งหน้า ซ่ึงในการใช้งานจะให้ลูกค้านั่งหน้าเคร่ือง
คอมพิวเตอร์แล้วให้กล้องสแกน จากนั้นระบบจะวิเคราะห์รูปใบหน้า สีผิว รวมถึงองค์ประกอบ    
ต่าง ๆ เพื่อแนะน าว่า ลูกคา้ควรเลือกแต่งหน้า โดยใช้เคร่ืองส าอางใด และสามารถสั่งพิมพ์ภาพ
ใบหนา้ก่อนและหลงัแต่ง พร้อมขอ้มูลเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ท่ีตอ้งใชเ้พื่อเลือกซ้ือไดต้ามความตอ้งการ
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นอกจากนั้น บริษทั Tissot ผูผ้ลิตนาฬิกาไดป้ระยกุตใ์ชค้วามเป็นจริงเสริม โดยใหลู้กคา้สามารถลอง
สินคา้ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ท่ีมีเว็บแคมโดยลูกคา้จะเลือกรหัสสินคา้หรือรุ่นท่ีตอ้งการ ท าให้
ลูกคา้ไดล้องสินคา้เสมือนจริงผา่นเทคโนโลย ีเอ อาร์ จนไดสิ้นคา้ท่ีถูกใจก่อนสั่งซ้ือสินคา้ 

ข้อแตกต่างระหว่าง AR VR และ MR  
1. เทคโนโลยภีาพเสมือนจริงเสริม (Augmented Reality: AR)     
เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมเป็นประเภทหน่ึงของเทคโนโลยีความจริงเสมือนท่ีมีการ

น าระบบความจริงเสมือนมาผนวกกบัเทคโนโลยภีาพ เพื่อสร้างส่ิงท่ีเสมือนจริงให้กบัผูใ้ช ้และเป็น
นวตักรรมหรือเทคโนโลยีท่ีมีมาตั้งแต่ ค.ศ.1952 โดย มอร์ตนั เฮลิกซ์ (นิพนธ์ บริเวธานนัท,์ 2560) 
จดัเป็นแขนงหน่ึงของงานวจิยัดา้นวทิยาการคอมพิวเตอร์ วา่ดว้ยการเพิ่มภาพเสมือนของแบบจ าลอง
สามมิติท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพท่ีถ่ายมาจากกลอ้งวิดีโอ เวบ็แคม หรือกลอ้งในสมาร์ท
โฟน แบบเฟรมต่อเฟรมดว้ยเทคนิคทางดา้นคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ ปัจจุบนัเทคโนโลยีภาพเสมือน
จริงเสริมถูกน ามาประยุกต์ใช้กบัธุรกิจต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นดา้นอุตสาหกรรม การแพทย ์การตลาด 
การบนัเทิง การส่ือสาร รวมถึงการท่องเท่ียว โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเขา้กบั
เทคโนโลยีภาพสามมิติหรือภาพสองมิติผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆ และแสดงผล
ผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์หรือบนหนา้จอโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี ท าให้ผูใ้ชส้ามารถน าเทคโนโลยีเสมือน
จริงเสริมมาใชใ้นแบบออนไลน์ ท่ีสามารถโตต้อบไดท้นัทีระหวา่งผูใ้ชก้บัภาพเสมือนจริงต่าง ๆ ท่ี
เป็นแบบจ าลองสามมิติ บางอุปกรณ์มีมุมมองถึง 360องศา ท าให้ผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งไปสถานท่ีจริง 
แต่รู้สึกเหมือนกบัว่าอยู่ในสถานท่ีนั้นจริง ๆเม่ือเปรียบเทียบระหว่างการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสมือน (VR) และเทคโนโลยภีาพเสมือนจริงเสริม (AR) พบวา่ มีความแตกต่างกนัในเร่ือง
การใชอุ้ปกรณ์ระบุต าแหน่ง โดยการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามจริงเสมือนจะใชอุ้ปกรณ์ท่ีมีความ
ซบัซ้อน เพื่อระบุต าแหน่งของส่วนท่ีปฏิสัมพนัธ์กบัมนุษย ์เช่น การใชถุ้งมือเพื่อระบุต าแหน่ง โดย
ใชส้ัญญาณแม่เหล็กไฟฟ้า แต่ในการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยภีาพเสมือนจริงเสริม จะใชเ้พียงกลอ้งท่ี
ติดกบัอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น กลอ้งวิดีโอเวบ็แคม และวตัถุสัญลกัษณ์ (Marker board) ท าให้สามารถ 
พฒันาส่วนของการปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มไดง่้ายกวา่ และ ประหยดัตน้ทุนในการพฒันาระบบ
ไดม้ากกวา่ภายใตส่ิ้งแวดลอ้มเสมือนท่ีคลา้ยกนั(ธารทิพย ์รัตนวจิารณ์ และชนิชา พงษส์นิท, 2559) 

แนวคิดหลกัของเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมคือการพฒันาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเขา้ดว้ยกนัผ่านซอฟตแวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่าง ๆเช่น 
เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอสมาร์ทโฟน บนเคร่ืองฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ โดย
ภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้ได้ทนัที ทั้งในลกัษณะท่ีเป็นภาพน่ิงสามมิติ
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ภาพเคล่ือนไหว หรืออาจจะเป็นส่ือท่ีมีเสียงประกอบ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการออกแบบส่ือแต่ละรูปแบบ
วา่จะใหแ้สดงออกมาในรูปแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยเีสมือนจริงประกอบดว้ย 
3กระบวนการ ไดแ้ก่ 

1.การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการคน้หาวตัถุสัญลกัษณ์ (Marker) จาก
ภาพท่ีได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บข้อมูลขนาดและ
รูปแบบของวตัถุสัญลกัษณ์ เพื่อน ามาวเิคราะห์รูปแบบของวตัถุสัญลกัษณ์ 

2.การค านวณค่าต าแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของวตัถุสัญลกัษณ์ เทียบกบักลอ้ง 
3.กระบวนการสร้างภาพสามมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มขอ้มูลเขา้

ไปในภาพ โดยใชค้่าต าแหน่ง เชิงสามมิติ ท่ีค  านวณไดจ้นไดภ้าพเสมือนจริงเทคโนโลยีเสมือนจริง
สามารถแบ่งประเภทตามส่วน วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ การวิเคราะห์
ภาพโดยอาศยัวตัถุสัญลกัษณ์เป็นหลกัในการท างาน (Marker based AR) และการวิเคราะห์ภาพโดย
ใชล้กัษณะต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) หลกัการของเทคโนโลยีเสมือน
จริง ประกอบดว้ย 

1) ตวัวตัถุสัญลกัษณ์(หรือท่ีเรียกวา่ Markup)  
2) กลอ้งวดีิโอ กลอ้งเวบ็แคม กลอ้งบนสมาร์ทโฟน หรือ ตวัจบัเซนเซอร์ (Sensor) อ่ืน ๆ  
3) ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพของสมาร์ทโฟน ฯลฯ  
4) ซอฟตแ์วร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวตัถุ แบบสามมิติ 

หลักการพื้นฐานของภาพเสมือนจริงเสริม (AR) จ  าเป็นต้องรวบรวมหลักการของการ
ตรวจจบัการเคล่ือนไหว (Motion Detection) การตรวจจบัการเตน้หรือการเคาะ (Beat Detection) 
การจดจ าเสียง (Voice Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดย นอกจากการ
ตรวจจบัการเคล่ือนไหว (Motion Detect) แลว้ การตอบสนองบางอยา่งของระบบผา่นส่ือนั้น ตอ้งมี
การตรวจจบัเสียงของผูใ้ช้และประมวลผลด้วยหลักการการเคาะ (Beat Detection) เพื่อ ให้เกิด
จงัหวะในการสร้างทางเลือก ระบบ เช่น เสียงในการสั่งให้ตวัส่ือตอบโตผู้ใ้ช้ (Interactive Media) 
ท างาน ทั้ งน้ีการสั่งการด้วยเสียงจัดว่า เป็นภาพเสมือนจริงเสริม (AR) และในส่วนของการ
ประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วนเสริมจากงานวิจยัซ่ึงเป็นส่วนย่อยของภาพเสมือนจริงเสริม (AR) 
เพราะเน้นไปท่ีการท างานของ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: AI) ในการส่ืออารมณ์กับ
ผูใ้ชบ้ริการผา่นสีและรูปภาพ 

เทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมบนมือถือโทรศพัทมื์อถืออจัฉริยะหรือสมาร์ทโฟน (Smart 
Phone) ถือเป็นจุดเปล่ียนแนวคิดทางการตลาดของการโฆษณา เพราะด้วยระบบภาพเสมือนจริง
เสริมบนสมาร์ทโฟน (Mobile AR) ท าให้ผู ้ใช้สามารถ รับข้อมูลหรือข่าวสารได้ทันทีตาม
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คุณลกัษณะของซอฟตแ์วร์หรือ โปรแกรมต่างๆ ท่ีอยูใ่นสมาร์ทโฟน ระบบภาพเสมือนจริงเสริมบน
สมาร์ทโฟนจดัเป็นเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีใช้งานบนสมาร์ทโฟนท าให้หน้าจอของสมาร์ทโฟน
แสดงขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีไดรั้บจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งน้ีสมาร์ทโฟนท่ีสามารถใชร้ะบบเสมือนจริง
ไดต้อ้งมีคุณสมบติัของเคร่ือง ดงัน้ี 

1.มีกลอ้งถ่ายรูป 
2.มีตวัรับสัญญาณจีพีเอส (GPS) ท่ีสามารถระบุพิกดัต าแหน่งและเช่ือมต่อ อินเทอร์เน็ตได ้
3.มีเข็มทิศดิจิทลัในเคร่ืองส าหรับสมาร์ทโฟนท่ีรองรับเทคโนโลยีน้ีได้มีหลายยี่ห้อ อาทิ

เช่น ไอโฟน (iPhone 3Gs ข้ึนไป) และโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีใช้ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ (เช่น 
HTC G1, HTC HERO, HTC DROID) ในงานวจิยัน้ีไดใ้ชเ้ทคโนโลยภีาพเสมือนจริงเสริมเขา้มาช่วย
ในการแสดงผลขอ้มูล เช่นรูปภาพ วิดีโอ ฯลฯ โดยไม่ใช้ตวัวตัถุสัญลกัษณ์ (Markerless) ซ่ึงจะใช้
ความสามารถของจีพีเอสและเขม็ทิศ ในการแสดงผล 

2. เทคโนโลยคีวามจริงเสมือน (Virtual Reality: VR)   
เป็นวิวฒันาการของเทคโนโลยีท่ีเร่ิมจากการวิจยัและพฒันาเทคโนโลยีส าหรับการทหาร

และจ าลองการบินของสหรัฐอเมริการะหว่าง ปี ค.ศ. 1960-1969 ปัจจุบนัเทคโนโลยีความจริง
เสมือนไดมี้การพฒันาอยา่งต่อเน่ือง และไดน้ ามาประยกุตใ์ชก้บังานดา้นต่าง ๆ อาทิ ดา้นวิศวกรรม 
ด้านวิทยาศาสตร์การแพทย ์ด้านบนัเทิง และมีการแบ่งประเภทของระบบความจริงเสมือนตาม
พื้นฐานวธีิท่ีติดต่อกบัผูใ้ช ้ดงัน้ี 

1.เดสท็อป วีอาร์ (Desktop VR หรือ Window on World Systems: WoW) เป็นระบบความ
จริงเสมือนท่ีใชจ้อภาพของคอมพิวเตอร์ในการแสดงผล 

2.วีดีโอ แมปป้ิง (Video Mapping) เป็นการน าวิดีโอมาเป็นอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือน าเข้า
ขอ้มูลของผูใ้ช ้และใชก้ราฟฟิกส์คอมพิวเตอร์น าเสนอการแสดงผลในแบบจ าลองดว้ยรูปแบบสอง
มิติหรือสามมิติ โดยผูใ้ชจ้ะเห็นตวัเองและเปล่ียนแปลงตวัเองจากจอภาพ 

3.ระบบท่ีสามารถชมได้อย่างเต็มอ่ิม (Immersive Systems) เป็นระบบความจริงเสมือน
ส าหรับผูใ้ช้ส่วนบุคคล โดยผูใ้ช้น าอุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: 
HMD) ไดแ้ก่ หมวกเหล็กหรือหนา้กากมาใชจ้  าลองภาพและการไดย้นิ 

4.ระบบเสมือนจริงตรวจจบัสัญญาณระยะไกล (Telepresence) เป็นระบบเสมือนจริงท่ีมี
การน าอุปกรณ์ตรวจจบัสัญญาณระยะไกลท่ีอาจติดตั้งกบัหุ่นยนตเ์ช่ือมต่อการใชง้านกบัผูใ้ช ้

5.การผสมผสาน (Augmented / Mixed Reality Systems) เป็นการผสมผสานระหวา่ง ระบบ
เสมือนจริงตรวจจบัสัญญาณระยะไกล ระบบความจริงเสมือน และเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างส่ิงท่ี
เสมือนจริงใหก้บัผูใ้ช ้ 
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3. เทคโนโลยีผสมผสานความจริง (Mixed Reality: MR)   
เป็นการท างานในลกัษณะของ VR และ AR ผสมผสานกนัแต่จะดูใกลเ้คียงกบั AR มากกวา่

ดว้ยความสามารถในการโตต้อบกบัวตัถุเสมือนในพื้นท่ีจริงและเสริมดว้ยการจ าลองสภาพแวดลอ้ม
ซ้อนไปในพื้นท่ีจริงแบบ Real Time สามารถบริหารจดัการพื้นท่ีและวตัถุเสมือนดงัคลิปตวัอย่าง
ดา้นบน จุดเด่นของ MR คือ จ าลองวตัถุ 3 มิติข้ึนมาจริงในพื้นท่ีแตกต่างจาก AR ท่ีเม่ือเปล่ียนมุม
สายตาหรือเปล่ียนระยะจะไม่เกิดความแตกต่างกบัการมองเห็น เทคโนโลย ีMR ท างานผา่นอุปกรณ์
สวมใส่หรือแว่นตาท าหน้าท่ีตวัตรวจจับสภาพแวดล้อมเพื่อท าการค านวณและแสดงผลทันที
ตอบสนองทั้งผูใ้ชง้านและสภาพแวดลอ้มจริงท่ีเก่ียวขอ้งในรูปแบบ 3 มิติ 

 

งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

1. งานวจัิยภายในประเทศ 

ธารทิพย ์รัตนวิจารณ์และ ชนิชา พงษส์นิท (2559) วิจยัเร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศเสมือน

จริงท่ีมีการเปล่ียนแปลงไปอย่างมากในปัจจุบนั คนในสังคมควรมีการปรับตวัเพื่อรองรับการ

เปล่ียนแปลง คนทุกระดบัอายุ เกือบทุกสาขาอาชีพ ลว้นมีความตอ้งการเทคโนโลยีสารสนเทศอยู่

ตลอดเวลา และเทคโนโลยีสารสนเทศน้ียงัเป็นเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการด าเนิน

ชีวิตประจ าวนั ไม่วา่จะเป็นการศึกษาหาความรู้ การประกอบธุรกิจ การบริหารจดัการ การพกัผอ่น

และบนัเทิง รวมทั้งการสร้างโอกาสใหม่ๆ ให้กบัชีวิตของเรา จึงนบัวา่เทคโนโลยี Merged Reality 

ยงัสามารถไปไดไ้กล ข้ึนอยู่กบันกัพฒันาท่ีจะสร้างสรรค์ผลงาน และตอบโจทยผ์ูใ้ช้งานไดดี้มาก

นอ้ยเพียงใด 

สุขิตา บุญร่วมและ ดวงกมล โพธ์ินาค (2558) ศึกษาส่ือการเรียนรู้ในปัจจุบนั พบว่ามี

จ  านวนเพิ่มมากยิ่งข้ึนและมีความหลากหลาย แต่ส่ือบางชนิดอาจไม่สามารถตอบสนองต่อความ

ตอ้งการของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งครบถว้น ดงันั้นจึงมีแนวคิดท่ีจะน าเทคโนโลยส่ืีอเสมือนจริง (Augmented 

Reality) ใช้ประกอบเป็นส่ือการเรียนรู้แล้วน าเทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ (Cloud 

computing) มาเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานสะดวกยิ่งข้ึน โดยการน าเอาส่ือเสมือนจริง 

(Augmented Reality) จดัเก็บไวใ้นเทคโนโลยีการประมวลผลแบบกอ้นเมฆ (Cloud computing) ซ่ึง

จะท าให้ผูเ้รียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตนเองและเกิดความสะดวกรวดเร็วยิ่งข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
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ดงันั้นผูว้ิจยัน าเสนอการเลือกใชส่ื้อให้เหมาะสมกบัการเรียนรู้ ซ่ึงส่งผลให้ผูเ้รียนประสบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึนโดยการน าเทคโนโลยท่ีีมีอยูม่าประยกุตใ์ชร่้วมกบัอุปกรณ์ท่ีทนัสมยั

เช่นโทรศพัท์มือถือ แท็บเล็ต เคร่ืองคอมพิวเตอร์กล้องเว็บแคมหรืออ่ืนๆเพราะเทคโนโลยีแต่ละ

อยา่งจะมีความสามารถและความโดดเด่นท่ีแตกต่างกนั จึงท าใหก้ารเรียนรู้เกิดข้ึนรอบตวัไดโ้ดยง่าย 

อาทิเช่น จากการท่ีไดก้ล่าวมาของบทความวชิาการขา้งตน้ของการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยส่ืีอเสมือน

จริงร่วมกบัเทคโนโลยกีารประมวลผลแบบกอ้นเมฆ ก็เพื่อใชจุ้ดเด่นของเทคโนโลยส่ืีอเสมือนจริงท่ี

มีลกัษณะโดดเด่นในส่วนของการสร้างส่ือท่ีสามารถสัมผสัได้จริงจากโลกเสมือนเพราะการน า

เทคโนโลยีส่ือเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน จะท าให้เกิดการท างานระหว่าง

เทคโนโลยีและการศึกษาซ่ึงการท างานร่วมกนัน้ีเพื่อพฒันาระบบการเรียนการสอน ท าให้เกิดเป็น

บทเรียนแบบโตต้อบกบัผูเ้รียน ช่วยเพิ่มศกัยภาพการเรียนรู้การคน้ควา้หาความรู้เพิ่มเติมของผูเ้รียน

ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งโลกจริงกบัโลกเสมือน ท าให้การเรียนรู้เขา้ใจไดง่้ายเกิด

ความสนุกสนานในการเรียน ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพิ่มจินตนาการของผูเ้รียนอีกด้วย

เทคโนโลยีการประมวลผลแบบกอ้นเมฆ มีจุดเด่นในการให้บริการการประมวลผลแอปพลิเคชั่น 

สนบัสนุนเวบ็แอปพลิเคชัน่เขา้มาร่วมดว้ยเป็นการให้บริการโครงสร้างพื้นฐานมีประโยชน์ในการ

ประมวลผลทรัพยากรจ านวนมาก มีระบบการจดัเก็บขอ้มูลขนาดใหญ่และท าหนา้ท่ีรวมโปรแกรม

ประยุกตจ์ากจุดเด่นท่ีไดก้ล่าวมาท าให้การน าส่ือท่ีเป็นรูปแบบเทคโนโลยีส่ือเสมือนจริงมาจดัเก็บ

ในเทคโนโลยีการประมวลผลแบบกอ้นเมฆ สามารถเพิ่มความสะดวกในการเรียนรู้ของผูเ้รียนมาก

ยิ่งข้ึน โดยท่ีผูเ้รียนไม่จ  าเป็นตอ้งมีความรู้ทางดา้นเทคนิคในการใชเ้ทคโนโลยกีารประมวลผลแบบ

กอ้นเมฆมากนกัก็สามารถใชง้านในรูปแบบออนไลน์ผา่นเครือข่ายอินเตอร์เน็ตไดด้งันั้นการใชก้าร

เลือกใช้เทคโนโลยีเพื่อนน ามาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนรู้จึงมีความส าคญั เพราะถ้าเลือกใช้

เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมก็จะสามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้จากผูเ้รียนไดซ่ึ้งจะท าให้ผูเ้รียน

เกิดจินตนาการในการเรียนรู้น าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน  

 สิริกานต ์มีธญัญากรและ ชนาพร รันสันเทียะ (2558) วิจยัการออกแบบหนงัสือภาพความ
เป็นจริงเสริม เร่ือง มา้ในป่าหิมพานตโ์ดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างแหล่งความรู้เก่ียวกบัสัตวป์ระเภท
มา้ในป่าหิมพานต์ ซ่ึงผูว้ิจยัไดท้  าการออกแบบหนงัสือภาพ 1 เล่ม ขนาด 20x20 cm จ านวน 18 หนา้
โดยศึกษาขอ้มูลป่าหิมพานต์ขอ้มูลสัตวหิ์มพานต์ประเภทมา้ ขอ้มูลเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมาย เทคนิค
ทฤษฎีเก่ียวกบั การออกแบบหนังสือและ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแต่ง (AR: Augmented 
Reality) เม่ือไดศึ้กษาขอ้มูลครบถว้น จึงวางแนวคิดในการออกแบบและไดด้ า เนินการ จดัท าแบบ
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ร่าง ด้วยมือ แล้วจึงจดัท าแบบร่างท่ีสมบูรณ์ด้วยคอมพิวเตอร์จากการศึกษาวิจยั พบว่า ผลการ
ด าเนินการสร้างสรรคผ์ลงานหนงัสือภาพความเป็นจริงเสริม เร่ือง มา้ในป่าหิมพานตเ์ป็นส่ือท่ีสร้าง
แหล่งความรู้ซ่ึงส่ือประกอบการเรียนรู้ในปัจจุบนันั้นมีส่ือหลากหลายชนิด โดยส่ือแต่ละชนิดนั้นก็
จะมีจุดเด่นท่ีแตกต่างกนัออกไปทั้งในเร่ืองตน้ทุนการผลิต ตน้ทุนในการน าไปใช้ความยากง่ายใน
การใชง้านและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ซ่ึงเทคโนโลยดีา้นอุปกรณ์ส่ือสารในปัจจุบนัเจริญรุดหนา้
ไปมากท าใหอุ้ปกรณ์ส่ือสารพกพาต่าง ๆ มีราคาถูกลงและนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลายทั้งสมาร์ทโฟน
และแทบ็เล็ตซ่ึงปัจจยัดงักล่าวท าใหส่ื้อท่ีไดรั้บความ นิยมอยา่งสูงในปัจจุบนัคือกลุ่มส่ือดิจิทลัท่ีเป็น
มัล ติ มี เ ดีย ท่ี ใช้งานกับอุปกรณ์ ส่ือสารพกพาได้แ ก่  Augmented Reality, Augmented Book, 
Interactive eBook เป็นตน้ 

โดยผูว้ิจยัไดส้ร้างสรรคผ์ลงานเก่ียวกบัสัตวป์ระเภทมา้ในป่าหิมพานต ์โดยการใชง้านผา่น
เทคโนโลยี เอ อาร์ ต้องใช้งานร่วมกับสมาร์ทโฟนท่ีมีกล้องถ่ายภาพ เทคโนโลยี เอ อาร์ เป็น
เทคโนโลยีท่ีผสมผสานโลกเสมือนกบัโลกแห่งความ เป็นจริงรวมไวด้ว้ยกนั หลกัในการออกแบบ
ดว้ยเทคโนโลยีน้ีควรออกแบบให้ผูใ้ช้งานไดใ้ช้ประโยชน์ทั้งส่ือส่ิงพิมพท่ี์เป็น Marker และแอป
พลิเคชนัท่ีใชง้าน ยกตวัอยา่งเช่น การสร้างภาพซ้อนสามมิติเคล่ือนไหวดว้ยเทคโนโลยี เอ อาร์ บน
หนงัสือนิทานส าหรับเด็ก ผูใ้ช้งานสามารถท่ีจะอ่านหนงัสือควบคู่ไปกบัการใช้งานแอปพลิเคชนั 
ด้วยเทคโนโลยี เอ อาร์ จึงท าให้ภาพ สามารถเคล่ือนไหวได้และมองเห็นเป็นสามมิติเกิดความ
น่าสนใจมากยิ่ง ข้ึน และในแอปพลิเคชัน ย ังสามารถเพิ่มเติมองค์ความรู้ใหม่ ๆ เข้าไปได้
นอกเหนือจากท่ีมีในหนงัสือ เด็ก ๆ ยงัคงอ่านหนงัสือเป็นหลกั แต่ เทคโนโลยี เอ อาร์ เป็นส่วน
เสริมเพื่อดึงดูดและเติมเตม็องคค์วามรู้ใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน  
 ธี ร เดชและ  คณะ  (2558)  การออกแบบและการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ส าหรับการสร้างส่ือการเรียนการสอนเพิ่มเติมจากเน้ือหาในหนงัสือ 
เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจและมองเห็นภาพรวมของบทเรียนไดอ้ย่างเสมือนจริงยิ่งข้ึนโดยคณะ
ผูจ้ดัท าไดน้ าเทคโนโลยี “ความเป็นจริงเสริมแต่ง (AR: Augmented Reality)” สอดแทรกเขา้ไปใน
การเรียนการสอนในรูปแบบบทเรียนสามมิติเพื่อให้ผูเ้รียนมีพฒันาการเรียนรู้ทางสติปัญญา 
ความคิดสร้างสรรค์สร้างจินตนาการ และความสนุกสนานในการเรียนรู้มากข้ึนการพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์น้ีสอดคลอ้งกบัหลกัการออกแบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยการใช้ขอ้ความ
ภาพกราฟิกเสียง มาประกอบกนัเป็น เอ อาร์ บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ท่ีเนน้ความสะดวกใน
การใชง้านท่ีง่ายไม่ซบัซอ้นผูใ้ชส้ามารถสร้าง เอ อาร์ ไดจ้ากโปรแกรมประยกุต์ต่าง ๆ ท่ีถูกสร้างไว้
พร้อมใชใ้นบทเรียน ผูจ้ดัท าใชโ้ปรแกรมเมไทโอ ในการพฒันาโปรแกรมประยุกตส์ าหรับสร้าง เอ 
อาร์ เพื่อส่งเสริมการพฒันาการของผูเ้รียนท่ีสมบูรณ์ยิ่งข้ึนและต่อยอดการวิจยัต่อไปในอนาคต
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ผลการวิจยัพบวา่ส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาดว้ยเทคโนโลยี เอ อาร์ สามารถสร้างและพฒันาการ
เรียนรู้ ความกระตือรือร้นความคิดสร้างสรรค ์รวมไปถึงการสร้างจินตนาการใหก้บัผูเ้รียนท าให้เกิด
ความสนุกสนานในบทเรียน ดงันั้นส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาด้วยเทคโนโลยี เอ อาร์ จึงเป็น
ทางเลือกใหม่ส าหรับการพฒันาส่ือการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 เพื่อส่งเสริมการพฒันาการ
ของผูเ้รียนท่ีสมบูรณ์ยิง่ข้ึนและต่อยอดการวจิยัในอนาคต  
 เมธา โล่กนัภยั. (2556). วจิยัเร่ืองการพฒันาระบบวางแผนและติดตามการผลิตผกัไฮโดรโป
นิกส์. พบวา่เทคนิคการแสดงความรู้ดว้ยกฎเป็นวิธีการท่ีมีความเหมาะสมต่อการน ามาประยุกต์ใช้
ในการประมวลผลการผลิตผกัผล จากการวิเคราะห์เปรียบเทียบแสดงให้เห็นว่าระบบสามารถ
วางแผนไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเป็นระบบ ซ่ึงความคลาดเคล่ือนจากการท างานจริงเกิดข้ึนเพียงเล็กน้อย
เท่านั้น ไม่มีความแตกต่างกนัในพืชแต่ละชนิดและทุกรอบปลูก นอกจากน้ี ความพึงพอใจของผูใ้ช้
โดยรวมอยูใ่นระดบัดี ดงันั้นเทคนิคน้ีจึงมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาระบบ
วางแผนการเพาะปลูกและสามารถประยกุตใ์ชเ้ป็นระบบตน้แบบในการปลูกพืชและเทคนิคในการ
เพาะปลูกอ่ืน ๆได ้ซ่ึงระบบดงักล่าวสามารถช่วยลดระยะเวลาในการวางแผน ช่วยให้ผูใ้ชม้องเห็น
ภาพรวมในการด าเนินงาน มีแผนงานท่ีแน่นอน ลดเกิดความผิดพลาด ดงันั้นจึงสามารถจดัการกบั
ปัญหาท่ีเกิดข้ึนได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีระบบสารสนเทศท่ีพฒันาข้ึนยงั
สามารถลดปัญหาขอ้มูลซ ้ าซ้อนและการสูญหายของขอ้มูลท่ีมกัจะเกิดข้ึนจากการเก็บขอ้มูลแบบจด
บนัทึก ดงันั้นระบบสารสนเทศเพื่อสนบัสนุนการผลิตผกัในระบบไฮโดรโปนิกส์ สามารถช่วยให้
ผูป้ระกอบการมีความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัดา้นการคา้ในตลาดมากข้ึน 
 

2. งานวจัิยต่างประเทศ 
 S Grassi and T M Klein (2016) วิจยัเร่ือง พลงังานลมเป็นหน่ึงในแหล่งพลงังานหมุนเวียน
ท่ีส าคญัท่ีสุดท่ีมีการเติบโตอยา่งมากในช่วงทศวรรษท่ีผา่นมาและมีส่วนร่วมในการจดัหาพลงังาน
มากข้ึน หน่ึงในขอ้เสียเปรียบหลกัของการผสมผสานพลงังานลมเขา้กบัการผสมผสานพลงังานได้
เร็วข้ึนนั้นเก่ียวขอ้งกบัผลกระทบจากกงัหันลมท่ีมีต่อภูมิทศัน์ นอกจากน้ีการเลือกท าเลท่ีตั้งของ
โครงสร้างพื้นฐานขนาดใหญ่ใหม่ ๆ มีศกัยภาพท่ีจะคุกคามความเป็นอยู่ของชุมชนหากโครงการ
ใหม่ ๆ ถูกมองวา่ไม่ยุติธรรม การรับรู้ของสาธารณชนเก่ียวกบัผลกระทบของกงัหนัลมบนภูมิทศัน์
เป็นส่ิงส าคญัส าหรับการยอมรับของพวกเขา การด าเนินการโครงการพลงังานลมมกัถูกขดัขวาง
เน่ืองจากขาดเคร่ืองมือวางแผนหรือการติดต่อส่ือสารท่ีท าให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ท่ีโปร่งใสและมี
ประสิทธิภาพระหว่างผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียทั้งหมดท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงการ (เช่นนักพฒันาชุมชน
ทอ้งถ่ินและหน่วยงานต่าง ๆ NGOs ฯลฯ ) เก่ียวกบัการประเมินภาพของฟาร์มลมช่องวา่งท่ีส าคญั
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อยูใ่นเคร่ืองมือสร้างภาพท่ีมีประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงการรับรู้ของสาธารณะในรูปแบบกงัหนัลมท่ี
เป็นทางเลือก ในบทความน้ีเราจะอธิบายถึงขอ้ได้เปรียบของแพลตฟอร์มการสร้างภาพแบบได
นามิกแบบไดนามิกและแบบไดนามิกส าหรับความเป็นจริงท่ีเพิ่มข้ึนเพื่อสนบัสนุนผูว้างแผนดา้น
พลงังานลมเพื่อเพิ่มการยอมรับโครงการโครงการพลงังานลมใหม่ ๆ ทางสังคม 
 Sheng Wu, Boxiang Xiao and Xinyu Gu (2013) วิจยัเร่ืองการประยุกต์ใช้งานและมีโหมด
การท างานโดยตรงและประสาทสัมผสัส าหรับการปฏิสัมพนัธ์ของมนุษย์กับเคร่ืองจักร การ
ฝึกอบรมเสมือนกลายเป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับการถ่ายทอดความรู้ในสาขาต่าง ๆ
รวมถึงการเกษตร ความเป็นจริงท่ีเพิ่มข้ึนสามารถส่งเสริมการฝึกอบรมทางการเกษตรแบบเสมือน 
ในบทความน้ีเราไดน้ าเสนอวิธีการฝึกอบรมเสมือนแบบโตต้อบและพฒันาระบบข้ึนอยู่กบัความ
เป็นจริงท่ีเพิ่มข้ึนส าหรับการเกษตร เราใชข้ั้นตอนวิธีการน าเสนอและรวบรวมความรู้เก่ียวกบัการ
ฝึกอบรมทางการเกษตรท่ีเก่ียวขอ้งกนัโดยใชก้รอบการท างานแบบฟิวชัน่ ระบบให้การโตต้อบเช่น
เกมกบัตวัอย่างสตรอเบอร์ร่ี แบบจ าลองเสมือนของสตรอเบอร์ร่ีถูกสร้างโดยขอ้มูลสามมิติจริง
เพื่อให้มัน่ใจวา่ผลการฝึกสมจริง ระบบให้เคร่ืองมือซอฟตแ์วร์การเรียนรู้การโตต้อบแบบโตต้อบท่ี
สะดวก สุดทา้ยน้ีจะกล่าวถึงอนาคตในการใชง้านท่ีลึกซ้ึง  
 Kangdon Lee (2012) วิจยัเร่ืองความเป็นจริงท่ีเพิ่มข้ึนในดา้นการศึกษาและการฝึกอบรม 
เพื่อท าให้คนได้รับการศึกษาและได้รับการฝึกอบรมเก่ียวกับข้อมูลและทกัษะเฉพาะท่ีพวกเขา
ตอ้งการ กลุ่มตวัอยา่งงานวจิยัเก็บรวบรวมจาก ผูเ้ขา้รับฟังการบรรยายในชั้นเรียน และเคร่ืองมือท่ีใช้
ในงานวิจยั ไดแ้ก่ (1) ต าราคอมพิวเตอร์ (2) อุปกรณ์มือถือและ (3) แอพพลิเคชัน่ เอ อาร์ เพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้ในการเ รียนรู้  ซ่ึง ข้ึนอยู่กับการเข้าถึงเทคโนโลยี ต่างๆของแต่ละบุคคลและ
สภาพแวดลอ้มของโครงสร้างพื้นฐานของบุคคลโดยรอบ ในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว
ในขณะท่ีมีขอ้มูลและความรู้ท่ีมีอยูก่ารก าหนดและการใชข้อ้มูลในเวลาท่ีเหมาะสมและถูกตอ้งเป็น
ส่ิงจ าเป็นเพื่อให้เกิดผลกระทบหลกัในการตั้งโรงเรียนและธุรกิจ Augmented Reality (AR) เป็น
เทคโนโลยหีน่ึงท่ีช่วยใหส้ถานท่ีและเวลาในการศึกษาและฝึกอบรมเป็นไปอยา่งรวดเร็ว ผลการวจิยั 
พบวา่ เทคโนโลยดีา้น เอ อาร์ เหมาะสมต่อการน าไปประยกุตใ์ชก้บัการศึกษาและการฝึกอบรมท่ีจะ
เกิดข้ึนในอนาคตต่อไป 

Krevelen and Poelman (2010) วิจยัเร่ืองการส ารวจความเป็นจริงเทคโนโลยีการประยุกต์
และขอ้จ ากดัท่ีเพิ่มข้ึนเพื่อปรับปรุงการรับรู้ช่วยให้เราเห็นไดย้ินและรู้สึกถึงสภาพแวดลอ้มในด้าน
ใหม่และอุดมดว้ยวธีิ เอ อาร์ จะสนบัสนุนสาขาต่างๆเช่นการศึกษาการบ ารุงรักษาการออกแบบและ
การส ารวจเพื่อตั้งช่ือ แต่เพียงไม่ก่ี บทความน้ีอธิบายสาขา เอ อาร์ รวมทั้งค  าจ  ากดัความสั้น ๆ และ
ประวติัการพฒันาเทคโนโลยีท่ีใช้และลกัษณะเฉพาะของพวกเขา ส ารวจสภาพโดยการทบทวน
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บางส่วนการใชง้านล่าสุดของเทคโนโลย ีเอ อาร์ เช่นเดียวกบัขอ้จ ากดับางอยา่งเก่ียวขอ้งกบัปัจจยัใน
การใชร้ะบบ เอ อาร์ ท่ีนกัพฒันาซอฟตแ์วร์จะตอ้งใหค้วามส าคญั ซ่ึงเทคโนโลยกีารประยกุตใ์ชแ้ละ
ขอ้ จ  ากดั ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเป็นจริงท่ีเติมแล้ว โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั ได้แก่ (1) ตาราง
เปรียบเทียบเก่ียวกบัการจดัแสดง และ (2) แบบส ารวจเก่ียวกบักรอบและเคร่ืองมือเขียนเน้ือหา 
ผลการวิจยัน้ี พบวา่ เอ อาร์ ไดก้ลายเป็นภาพรวม และเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีเหมาะสมของของสาขาวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศต่อไป  
 Javier Santana-Fernández Jaime Gómez-Gil and Laura del-Pozo-San-Cirilo (2010) วิจัย 
เร่ืองระบบค าแนะน าส าหรับรถแทรกเตอร์ในปัจจุบนัน าเสนอขอ้มูลของผูข้บัข่ีเพื่อด าเนินการด้าน
การเกษตรอยา่งดีท่ีสุด ขอ้มูลน้ีโดยทัว่ไปจะรวมถึงแผนท่ีโซนท่ีไดรั้บการบ าบดัซ่ึงอา้งถึงต าแหน่ง
ของรถแทรกเตอร์ ระบบน าทางท่ีใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ช่วยให้คนขับรถ
แทรกเตอร์สามารถมองเห็นพล็อตจริงได้โดยใช้แว่นสายตาท่ีมีการบ าบดั โซนท่ีมีสีแตกต่างกนั 
บทความน้ีรวมถึงค าอธิบายเก่ียวกบัฮาร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ของระบบการทดสอบจริงท่ีท ากบัการ
จบัภาพโดยไดรเวอร์รถแทรกเตอร์และการอภิปรายท่ีคาดการณ์ว่าวิวฒันาการทางประวติัศาสตร์
ของระบบน าทางอาจเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลย ีAR ในค าแนะน าทางการเกษตรและระบบการ
ตรวจสอบ  
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
  การศึกษาและวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับให้ขอ้มูลในการ
ปลูกผกัไฮโดรโปนิกส์ของสเตชัน่ฟาร์ม โดยผูว้จิยัไดด้ าเนินการด าเนินการขั้นตอนการวจิยัดงัน้ี 

 

3.1 ขั้นตอนและวธิีด าเนินการ 
ผูว้จิยัไดอ้าศยัหลกัในการด าเนินการวจิยัเป็นขั้นตอนดงัน้ี 
1.  ก าหนดจุดมุ่งหมายและวางแผนการด าเนินการวิจัย  ขั้นตอนในการพฒันาระบบพฒันา

แพลตฟอร์มเออาร์ เพื่อแนะน าผลิตภณัฑข์องฟาร์ม  
2.  เก็บรวบรวมข้อมูล และศึกษาฐานข้อมูลต่างๆ รวบรวมขอ้มูลและรายละเอียดเบ้ืองตน้

เก่ียวกับฟาร์ม แล้วการเก็บความต้องการของลูกค้าหรือท่ีเรียกว่า User Requirement Form จาก
ผูบ้ริหารฟาร์ม 

3.  วิเคราะห์ข้อมูลที่น ามาใช้ในการสร้างตัวแบบ เม่ือศึกษาฐานขอ้มูลแลว้ จึงท าการเลือก 
โปรแกรมท่ีตอ้งการท าการสร้างแอปพลิเคชัน่ เออาร์ ดว้ยโปรแกรม Unity ควบคู่กบั SDK และ JDK 
เพื่อใหโ้ปรแกรมสามารถใชง้านบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยส์  

4.  ออกแบบแอพพลิเคช่ันและระบบการท างานของแอพพลิเคช่ัน ซ่ึงพฒันาเป็นระบบ
โปรแกรมประยุกต์บนมือถือ (Mobile Application) ให้กบัผูบ้ริหารหรือลูกคา้ลูกคา้ของฟาร์ม ให้
สามารถทราบรายละเอียดของผกัชนิดต่าง ๆ โดยสังเขป ผา่นแอปพลิเคชัน่บนมือถือ 

5.  พัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนมือถือ น าตวัแบบท่ีสร้างข้ึนมาพฒันาเป็นระบบโปรแกรม 
โดยน าเอาผลของการวเิคราะห์และออกแบบระบบมาพฒันา โดยใชเ้คร่ืองมือต่างๆท่ีไดก้ าหนดไว ้ 

6.  สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ แอปพลิเคชัน่บนมือถือส าหรับการคน้หาขอ้มูลการ
ปลูกผกัในแต่ละขั้นตอนจนกระทัง่วนัท่ีขาย และไดพ้ฒันาข้ึนไปใช้งานจริง และหาแนวทางเพื่อ
ปรับปรุงต่อไป 
 

3.2 การออกแบบพฒันาระบบและการทดสอบระบบ 
การน าเทคโนโลยีภาพเสมือนจริงเสริมมาใช้ในการออกแบบร่วมกบัเทคนิคการมองเห็น

คอมพิวเตอร์เพื่อค านวณมุมมองของกลอ้งจริงเทียบกบัเคร่ืองหมายจริง ข้ึนอยูก่บัค่าแสง ซ่ึงจะถูก
คน้หาในพื้นท่ีส่ีเหล่ียมจตุัรัสทั้งหมดในรูปแบบภาพไบนารี ซ่ึงส่วนใหญ่ไม่ได้เป็นเคร่ืองหมาย
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ติดตาม แต่ละรูปแบบภายในตารางจะถูกจับและจับคู่แม่แบบของรูปแบบท่ีได้รับ หากพบ
เคร่ืองหมายติดตาม AR ตวัใดตวัหน่ึง จากนั้นจะใชรู้ปส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีรู้จกัและการวางแนวรูปแบบ
เพื่อค านวณต าแหน่งของกลอ้งวดีิโอจริงเทียบกบัเคร่ืองหมายทางกายภาพเมทริกซ์ เตม็ไปดว้ยกลอ้ง
วดีิโอของพิกดัโลกแห่งความจริงเทียบกบัเคร่ืองหมาย fiducial เมทริกซ์น้ีจะใชเ้พื่อก าหนดต าแหน่ง
ของพิกดักลอ้งเสมือน เน่ืองจากพิกดัของกลอ้งเสมือนจริงและเหมือนกนักราฟิกคอมพิวเตอร์ท่ีวาด
อย่างถูกตอ้งจะซ้อนทบัเคร่ืองหมายจริง OpenGL API ใช้ส าหรับตั้งค่าพิกดัของกลอ้งเสมือนและ
วาดภาพเสมือน ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 3.1 

 
ภาพประกอบที ่3.1 การท างานของ AR Unity ToolKit 

 
การสร้างวตัถุเสมือน (Augmented Object) 

เพื่อสร้างวตัถุเสมือนใหป้รากฏบนเส้นขอบส่ีเหล่ียมสีด าทั้งหมดของเคร่ืองหมายตอ้งอยู่ใน
มุมมองและตอ้งมีรูปแบบท่ีอยู่ภายในเส้นขอบส่ีเหล่ียมจตุัรัสอยู่ตลอดเวลา หากภาพเสมือนไม่
ปรากฏข้ึนหรือกะพริบเขา้และออกจากมุมมองอาจเป็นเพราะสภาพแสง ซ่ึงมกัจะไดรั้บการแกไ้ข
โดยการเปล่ียนค่าเกณฑแ์สงท่ีใช ้ซ่ึงขั้นตอนการประมวลผลภาพจะตอ้งมีการป้อนค่าขอ้มูลอินพุทท่ี
อยู่ระหว่าง 0 ถึง 255 และค่าเร่ิมตน้คือ 100 โดยจะแสดงภาพวิดีโอตามเกณฑ์ท่ีด้านล่างหน้าต่าง
วดีิโอหลกั รูปแบบท่ีพบในภาพอินพุทจะถูกท าเคร่ืองหมายดว้ยเคร่ืองหมายส่ีเหล่ียมสีแดงในภาพท่ี
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ถูกก าหนด วิธีน้ีจะช่วยให้สามารถตรวจสอบผลกระทบของค่าแสงและเกณฑ์ในการป้อนข้อมูล
วดีิโอ ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 3.2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที ่3.2 ระบบพิกดัของ ARToolkit (ท่ีมา: ArtyMIX.com, 2009) 
 

การสร้างพิกดัของวตัถุโดยการก าหนดจุดเร่ิมตน้ของพิกดัเคร่ืองหมายคือจุดศูนยก์ลางของ
เคร่ืองหมาย แต่ก็สามารถเปล่ียนเป็นจุดท่ีใดก็ได้บนพื้นผิวเคร่ืองหมาย ความสัมพนัธ์ระหว่าง
เคร่ืองหมายและกลอ้ง ดงัแสดงในสมการ (1)  

 
    (1) 

 

หากไม่มีการบิดเบือนของระบบพิกดั ระบบทั้งสองจะเหมือนกนั แต่โดยปกติแลว้กล้องมี
การบิดเบือน ท าให้การเช่ือมต่อของระบบพิกดัทั้งสองน้ีเกิดฟังก์ชันการบิดเบือนภาพท่ีค านวณ
ระหวา่งการสอบเทียบกลอ้ง ซ่ึงการประมาณค่าผิดพลาดของพารามิเตอร์นั้นเป็นกระบวนการเพิ่ม
ประสิทธิภาพ โดยสมมติว่าพารามิเตอร์บางอย่างส าหรับการแปลงจากเคร่ืองหมายไปยงักล้อง
สามารถค านวณพิกดัหนา้จอท่ีเหมาะสมของเคร่ืองหมายได ้การประมวลผลภาพสามารถตรวจพบ
พิกดัหน้าจอท่ีสังเกตไดจ้ริงซ่ึงสามารถถ่ายโอนไปยงัพิกดัหน้าจอเหมาะได ้หากการเปล่ียนแปลง
สมมุติถูกตอ้งทั้งสองควรเหมือนกนั โดยฟังกช์นัค่าใความผิดพลาดเพื่อวดัความแตกต่างระหว่างทั้ง
สอง แสดงในสมการ (2) 
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ฟังก์ชั่นการวาดและรูปแบบกราฟิกท่ีเก่ียวขอ้งในฟังก์ชันการวาด 3 × 4 เมทริกซ์ จะถูก
ส่งผ่านไปยงัฟังก์ชันค่าต าแหน่งและการวางแนวของวตัถุจริง ดงันั้นการใช้ต าแหน่งเหล่าน้ีเพื่อ
ก าหนดต าแหน่งของกลอ้งเสมือนท าใหว้ตัถุกราฟิกใด ๆ ถูกวาดข้ึนเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัเคร่ืองหมาย
ทางกายภาพท่ีสอดคลอ้งกนั โดยวตัถุกราฟิกท่ีต่างกนัจะถูกวาดในมุมมองของรูปลูกบาศก์ (คิวบ)์ 
และความสัมพนัธ์ระหว่างรูปแบบกบัวตัถุเสมือนท่ีแสดงในรูปแบบจะถูกก าหนดอย่างอิสระดว้ย
แอพพลิเคชนั (Overlay) ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 3.3 
 

  

ภาพประกอบที ่3.3 การวาดและรูปแบบกราฟิกท่ีมีมุมมอง 2 มิติ 

โดยการออกแบบการท างานในส่วนต่าง ๆ ของระบบสามารถ แบ่งเป็น 2 ส่วน ดงัน้ี 
 1. ส่วนของสมาร์ตโฟน   สมาร์ตโฟนท าหนา้ท่ีในการค านวณหาต าแหน่งของผูใ้ชโ้ดยใชจี้
พีเอส ท่ีอยูภ่ายใน ตวัเคร่ืองของสมาร์ตโฟนและค านวณหาทิศท่ีผูใ้ชห้ันหน้าไปดว้ยเข็มทิศภายใน
ตวัเคร่ืองเช่นกนั จากนั้นสมาร์ตโฟนจะท าการค านวณหาขอ้มูลท่ีถูกส่งมาจากเซิร์ฟเวอร์เก็บขอ้มูล 
(Content Server) โดยขอ้มูลดงักล่าวคือ ขอ้มูลของสถานท่ีน่าสนใจรอบตวัผูใ้ช ้ท่ีอยูใ่นรูปแบบของ
เจสัน (JSON) ซ่ึง ผู่ใ้ชส้ามารถก าหนดระยะรัศมีรอบตวัผูใ้ชส้ าหรับการคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการ เช่น 
คน้หาสถานท่ีท่ี น่าสนใจ ในระยะรัศมี 10 กิโลเมตรรอบตวัผูใ้ช ้หนา้ท่ีของสมาร์ตโฟนแบ่งออกเป็น 
3 ส่วนดงัน้ี    
 1.1 การเพิ่มขอ้มูลสถานท่ีท่ีน่าสนใจไปท่ีเซิร์ฟเวอร์เก็บขอ้มูล (Adding POI) ในส่วน
ของการเพิ่มข้อมูลสถานท่ีท่ีน่าสนใจ ผูใ้ช้ต้องท าการกรอกช่ือสถานท่ี ประเภทสถานท่ี ส่วน
ต าแหน่งท่ีอยู่ของผูใ้ช้ และทิศทางการหันของผูใ้ช้ สมาร์ตโฟนจะค านวณให้ อตัโนมติั โดยทิศท่ี
ผูใ้ช้หันนั้น จะแบ่งออกเป็น 8 ทิศ จากนั้นระบบจะท าการส่ง ข้อมูลต่าง ๆ ไปในรูปแบบโพส 
(POST) ไปยงัเซิร์ฟเวอร์เก็บขอ้มูล  

 1.2 ส่วนการแสดงผล (Display POI)  การแสดงผลข้อมูลบนสมาร์ตโฟน จะ
ประกอบดว้ยส่วนเช่ือมต่อการใชง้าน (User Interface) เพื่อน าขอ้มูลท่ีผูใ้ชต้อ้งการทราบมาจดัวาง 
อย่างเป็นระเบียบ และเน้นให้ผูใ้ช้เขา้ใจข้อมูลท่ีแสดงได้ง่าย เช่น ขอ้มูลวตัถุต่าง ๆ ได้แก่ วตัถุ
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เสมือนจริงท่ีจะแสดงเสริม โดยภาพเหล่าน้ีจะแสดงในทิศท่ีผูใ่ช่หนัหนา้ไป พร้อมทั้งบอกระยะห่าง
จากต าแหน่งภาพนั้นกบัตวัผูใ้ชง้าน และแบบรายการท่ีผูใ้ชส้ามารถเล่ือนดูรายการของวตัถุเสมือน
อ่ืน ๆ พร้อมทั้งรู้วา่ระยะห่างจากตวัผูใ้ชม้ากนอ้ยเพียงใด รวมไปถึงการแสดงให้ผูใ้ชเ้ห็นจุดส าคญั
และต าแหน่งต่าง ๆ ท่ีผูใ้ชง้านก าหนดข้ึน  

ซ่ึงการแสดงภาพตามต าแหน่งต่าง ๆ บนพื้นผิววตัถุจริงนั้น เลือกจากการค านวณหาภาพ
ระยะห่างท่ีอยูใ่นแนวรัศมีท่ีผูใ้ชง้านก าหนดข้ึน และใชชุ้ดค าสั่งในการสร้างภาพเสมือนจริงเสริม ลง
บนสมาร์ตโฟน โดยน าขอ้มูลวตัถุท่ีอยูใ่นรูปแบบเจสัน (JSON) มาอ่านลงตารางขอ้มูล และแสดง
ภาพท่ีมีการปักหมุดของต าแหน่งต่าง ๆ ไวใ้นฐานขอ้มูลท่ีอยู่บนคลาวด์เพื่อท่ีจะแสดงผลให้เห็น 
ภาพรวมของขอ้มูลไดถู้กตอ้งยิง่ข้ึน 

2. ส่วนของเซิร์ฟเวอร์เก็บขอ้มูล   ในส่วนของเวบ็เซิร์ฟเวอร์จะมีการติดต๋อกบัฐานขอ้มูล 
(Data Base) เพื่อท่ีจะท าการ จดัเก็บและเรียกข้อมูลมาประมวลผล ให้อยู่ในรูปแบบของเจสัน 
(JSON) เพื่อให้สมาร์ตโฟนเรียกใช้ ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยการออกแบบหน้าเช่ือมต่อผูใ้ช้
ส าหรับการกรอกขอ้มูลเขา้เซิร์ฟเวอร์ ออกแบบใหผู้ใ้ช ้กรอกขอ้มูลท่ีจ าเป็นเท่านั้น และขอ้มูลท่ีผูใ้ช้
ต้องกรอกลงไป ได้แก่ ช่ือสถานท่ี  ชนิดของสถานท่ี เท่านั้ น ส่วนข้อมูลภาพถ่าย  ท่ีอยู่  และ
ความเห็นต่าง ๆ สามารถเวน้ว่างได้ ในขณะท่ีขอ้มูลต าแหน่ง ของผูใ้ช้ และทิศทางท่ีผูใ้ช้หันไป 
ระบบจะค านวณแบบอตัโนมติั ซ่ึงจะช่วยใหผู้ใ้ชง้านท าไดง่้ายข้ึน ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 3.4 

ภาพประกอบที ่3.4 สถาปัตยกรรมของเวบ็เซิร์ฟเวอร์ท่ีมีการติดต่อกบัฐานขอ้มูล 
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การพฒันาระบบ  
การพฒันาระบบ ผูว้ิจยัใชซ้อฟทแ์วร์ ARToolkit ท่ีเขียนดว้ยภาษาจาวา โดยฮาร์ดแวร์ท่ีใช้

ทดสอบประกอบด้วยคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อปท่ีมี CPU 1GHz, RAM 512MB ท่ีใช้ Windows 2000 
กลอ้งเวบ็แคม Vista Pro จาก Philips ซ่ึงกลอ้งน้ีจะเช่ือมต่อกบัคอมพิวเตอร์ดว้ยบสั USB เพื่อให้ได้
ภาพวิดีโอแบบเรียลไทม์ โดยข้อมูลจะถูกบีบอัดก่อนท่ีจะส่งข้อมูลไปยงัคอมพิวเตอร์เพื่อให้
สามารถวดัองศาอิสระได้สามระดับคือระยะแฉกและม้วนหรือตั้ งระยะสั้ น ส่วนภายในของ
เซ็นเซอร์ประกอบด้วยเคร่ืองวดัการหมุนวน 3 เคร่ือง โดยเซ็นเซอร์จะช่วยควบคุมการก าหนด
ต าแหน่งของวตัถุให้ถูกตอ้ง ท าให้การรวมตวัระหว่างวตัถุจริงและวตัถุเสมือนมีความสมจริงมาก
ยิง่ข้ึน  ดงัแสดงในภาพประกอบท่ี 3.5 

 
ภาพประกอบที ่3.5 แสดงการใส่ขอ้มูลรายละเอียดและชนิดของผกั 
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การทดสอบระบบ 
การทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของระบบจะใช้รูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส เป็นพื้นหลงัของวตัถุท่ี

ซอ้นทบั เพื่อใหส้ามารถตรวจจบัต าแหน่งการจดัวางของวตัถุท่ีแสดงบนหนา้จอไดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดย
จะตอ้งแสดงผลวตัถุท่ีปรากฏซ้อนทบักันอยู่กบัวตัถุหรือพื้นผิวสถานท่ีจริงได้ไม่ผิดพลาด โดย
เกณฑก์ารทดสอบแสดงในตารางท่ี 3.1 

ตารางที ่3.1 ขั้นตอนการทดสอบฟังกช์ัน่การท างานของระบบ 

ARToolKit Step Function 

1. Initialize the application init 
2. Grab a video input frame arVideoGetImage 

3. Detect the markers arDetectMarker 
4. Calculate camera transformation arGetTransMat 

5. Draw the virtual objects draw 
6. Close the video path down Cleanup 

1. จากตารางท่ี 1 การทดสอบประกอบดว้ย 6 ขั้นตอน ซ่ึงจะถูกประเมินผลดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นวตัถุเสมือน และ ผูใ้ช้งานทัว่ไป จ านวน 10 คน ท่ีถูกคดัเลือกแบบเจาะจงจากผูบ้ริหาร ผูเ้ขา้
อบรมทัว่ไป และลูกคา้ของสเตชัน่ฟาร์ม อ าเภอ ปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี ซ่ึงคะแนนท่ีไดจ้ากการ
ประเมินจะถูกน ามาวเิคราะห์ผล โดยใชรู้ปแบบการวเิคราะห์ทางสถิติ ดงัน้ี 

1. เกณฑ์การวดัประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดบั และให้คะแนนแต่ละระดบัตั้งแต่       

ค่าคะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ 1 ถึงค่าคะแนนมากท่ีสุดคือ 5  

  ระดบัคะแนนเฉล่ีย 4.51- 5.00 หมายถึง  มีความพร้อมมากท่ีสุด 
  ระดบัคะแนนเฉล่ีย 3.51- 4.50  หมายถึง  มีความพร้อมมาก 
   ระดบัคะแนนเฉล่ีย 2.51- 3.50 หมายถึง  มีความพร้อมปานกลาง 
  ระดบัคะแนนเฉล่ีย 1.51- 2.50 หมายถึง  มีความพร้อมนอ้ย 
  ระดบัคะแนนเฉล่ีย 1.00- 1.50 หมายถึง  มีความพร้อมนอ้ยท่ีสุด 

3.2 การวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruency - IOC) 

 การตรวจสอบความตรงของเน้ือหา (Content Validity) ของแบบสอบถามและ  

ความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้โดยหาค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบัค าจ ากดัความ                  
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ท่ีใช้ในการศึกษาโดยใช้วิธีหาค่า Index of Item Objective Congruency (IOC) โดยก าหนดคะแนน

ความคิดเห็น ดงัน้ี 

+1 แน่ใจวา่ขอ้ค าถามขอ้นั้นวดัไดต้รงกบัค าจ ากดัความท่ีใชใ้นการศึกษา 

 0 ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามขอ้นั้นวดัไดต้รงกบัค าจ ากดัความท่ีใชใ้นการศึกษา 

-1 แน่ใจวา่ขอ้ค าถามขอ้นั้นวดัไดไ้ม่ตรงกบัค าจ ากดัความท่ีใชใ้นการศึกษา  

บันทึกผลการพิจารณาลงความเห็นของผูท้รงคุณวุฒิแต่ละท่านในแต่ละข้อ จากนั้ น

ค านวณหาค่า IOC  โดยใชสู้ตรดงัสมการ (3) 

            IOC = 
N

R        (3) 

เม่ือ IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัค าจ ากดัความท่ีใชใ้นการศึกษา 

R แทน ผลรวมของคะแนนจากผูท้รงคุณวฒิุ 

N แทน จ านวนผูท้รงคุณวฒิุ 

 

3.3 เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทีใ่ช้ในการวจิัย 
ในการวิจัยเพื่อพฒันาแอพพลิเคชั่นบนือถือส าหรับนักท่องเท่ียว ได้มีการน าอุปกรณ์

ฮาร์ดแวร์ซอฟตแ์วร์และเคร่ืองมือมาใชใ้นการวิจยัมีดงัน้ี 
3.4.1  อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีจะน ามาใช ้   

- เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Intel Pentium 2.4 GHz   
- หน่วยความจ า 8 Gigabyte   
- ความจุของฮาร์ดดิสก ์500 Gigabyte    

3.4.2  ซอฟตแ์วร์ท่ีจะน ามาใช ้
 - ระบบปฎิบติัการ (Operating System): Microsoft Windows 10 
  - ระบบปฎิบติัการ Android Version 6.0.1 

- โปรแกรมประยกุต ์(Application): AR Tool Kit 
- โปรแกรม Unity Version 2018.1.1f1 
- โปรแกรม Vuforia Version 2018 
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3.4 แผนการด าเนินงาน 
แผนการด าเนินงานวิจยัใช้ระยะเวลา 12 เดือน ตั้ งแต่เดือนกันยายน พ.ศ.2560 - เดือน

สิงหาคมพ.ศ. 2561 แสดงดงัตารางท่ี 3.2 

ตารางที ่3.2 ระยะเวลาในการด าเนินงานวจิยั 

ขั้นตอนการท างาน ก.ย ต.ค พ.ย ธ.ค ม.ค ก.พ มี.ค เม.ย พ.ค มิ.ย ก.ค ส.ค 

1. ศึกษาและเก็บรวบรวม
ขอ้มูล 

            

2. วเิคราะห์และศึกษาความ
เป็นไปได ้

            

3. ออกแบบเคร่ืองมือวจิยั             

4. พฒันาแอพลิเคชัน่             

5. ทดสอบระบบ             

6. สรุปผลการด าเนินการวจิยั
และขอ้เสนอแนะ 

            

7. เรียบเรียงวทิยานิพนธ์             

8. เผยแพร่งานวจิยั             

                                 ระยะเวลาท่ีก าหนดไว ้
                                 ระยะเวลาท่ีใชง้านจริง 

 

 

 

 

 

 

d 

d 
d 

d 

d 

d 
d 

d 

d 

d 



38 

 
บทที ่4 

ผลการวจิยั 

 งานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการพฒันาแบบจ าลองเทคโนโลยีเอ อาร์ ส าหรับพฒันาแบบจ าลอง
สารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบเพื่อให้ค  าแนะน าส าหรับผลิตภณัฑ์ สมาร์ทฟาร์ม เคร่ืองมือท่ี

ใช้ในงานวิจยั ไดแ้ก่ โปรแกรม Unity และ Vuforia ร่วมกบั SDK และ JDK โดยมีระยะเวลาด าเนินการ

เดือนตุลาคม 2560 ถึงสิงหาคม 2561 ซ่ึงผลท่ีไดเ้ป็นไปตามวตัถุประสงค ์2 ขอ้ดงัน้ี 

1. เพื่อศึกษาและพฒันาเทคโนโลยีเอ อาร์ เพื่อแนะน าผลิตภณัฑ์ผกัไฮโดรโปนิกส์ ส าหรับ 

สเตชัน่ฟาร์ม  

2. เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของการพฒันาเทคโนโลยีเอ อาร์ เพื่อแนะน าผลิตภณัฑ์ผกั

ไฮโดรโปนิกส์ ส าหรับสเตชัน่ฟาร์ม  

 

ผลการวจิัยตามวตัถุประสงค์ข้อที ่1 
 วตัถุประสงคง์านวิจยัขอ้ท่ี 1 ศึกษาและพฒันาเทคโนโลยีเอ อาร์ เพื่อแนะน าผลิตภณัฑ์ผกั

ไฮโดรโปนิกส์ ส าหรับสเตชั่นฟาร์ม ผูว้ิจยัพบว่าการพฒันาแพลตฟอร์ม เอ อาร์ ทางธุรกิจ (AR 

Business Platform) เพื่อผูป้ระกอบการสามารถน าไปใช้ในการส่งเสริมการตลาดเพื่อเพิ่มยอดขาย

หรือจุดเด่นทางการขายของผลิตภณัฑท์างการเกษตร นอกจากน้ียงัสามารถน าองคค์วามรู้ไปใชข้ยาย

ผลในอนาคตได ้ซ่ึงผูว้ิจยัมีกระบวนการในการศึกษาเก็บรวบรวมขอ้มูลและวิเคราะห์ความตอ้งการ

ใชเ้ทคโนโลยี จากสเตชัน่ฟาร์ม อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการศึกษาวจิยั

และเก็บความตอ้งการในการใชเ้ทคโนโลยี AR เพื่อการน าเสนอการท าการเกษตรให้แก่ผูส้นใจท า

การเกษตรแบบไฮโดรโปนิกส์ รวมทั้งการขายผลผลิตของฟาร์ม 

การพฒันา AR ส าหรับสมาร์ทฟาร์ม ผูว้ิจยัได้ออกแบบจ าลองสารสนเทศรูปแบบมุมมอง       

3 มิติ โดยพฒันาดว้ยโปรแกรมประยกุตบ์นสมาร์ทโฟน (Vuforia SDK Toolkits และ Unity Editor) 

ซ่ึงสามารถรองรับการใช้งานจากระบบปฏิบติัการแบบหลากหลาย (Multiple Platforms) เพื่อให้

ผูใ้ชง้านรู้สึกเพลิดเพลิน สนุกสนานในการเยี่ยมชม, คน้หาขอ้มูลผลิตภณัฑ์ และเลือกซ้ือสินคา้และ
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บริการของฟาร์มเกษตรท่ีตอ้งการไดง่้ายและรวดเร็ว โดยการออกแบบการท างานในส่วนต่าง ๆ ของ

ระบบแสดงในภาพท่ี 4.1 

 

ภาพประกอบที ่4.1 หนา้จอแสดงการออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัดว้ยโปรแกรม Unity 

 
ภาพประกอบที ่4.2 หนา้จอแสดงการออกแบบและพฒันาดว้ยโปรแกรม 
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ผลการทดสอบการเช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูลดว้ยเวป็เซอร์วิสผา่นทาง Unity API พบวา่ การรับ-

ส่งขอ้มูลมาประมวลผลและจดัเก็บในรูปแบบของเจสัน (JSON) สามารถเรียกใช้ขอ้มูลผ่านทาง

หนา้จอผูใ้ชง้าน และ แสดงผลขอ้มูล (Display POI) บนสมาร์ตโฟน โดยภาพเหล่าน้ีจะแสดงในทิศ

ท่ีผูใ้ชห้นัหนา้ไป พร้อมทั้งบอกระยะห่างจากต าแหน่งภาพนั้นกบัตวัผูใ้ช้งาน ดงัแสดงหนา้จอการ

ใชง้านในภาพประกอบท่ี 4.3 - 4.6 

 
ภาพประกอบที ่4.3 การแสดงผลบนหนา้จอสมาร์ทโฟน หนา้ Home 
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ภาพประกอบที ่4.4 การแสดงผลบนหนา้จอธาตุท่ีพืชใช ้
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ภาพประกอบที ่4.5 การแสดงผลบนหนา้โรคในผกั 
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ภาพประกอบที ่4.6 การแสดงผลบนหนา้โรงเรือน 

ผลการทดสอบฟังก์ชนัการท างานของระบบจะใช้รูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส เป็นพื้นหลงัของวตัถุท่ี

ซอ้นทบั เพื่อใหส้ามารถตรวจจบัต าแหน่งการจดัวางของวตัถุท่ีแสดงบนหนา้จอไดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดย

จะตอ้งแสดงผลวตัถุท่ีปรากฏซอ้นทบักนัอยูก่บัวตัถุหรือพื้นผิวสถานท่ีจริงไดไ้ม่ผดิพลาด ซ่ึงผลการ

ทดสอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ และผูใ้ช้งานทัว่ไปจ านวนทั้งหมด  10 ท่าน โดยใช้แบบสอบถามเพื่อน า

ขอ้มูลมาวเิคราะห์ผลทางสถิติ ซ่ึงผลการประเมินถูกบนัทึกและสรุปไวใ้นตารางท่ี 4.1 และ ตารางท่ี 4.2 
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ตารางที ่4.1 ผลการทดสอบฟังกช์ัน่การท างานระบบ 

เกณฑ์การทดสอบ ผลลพัธ์ทีค่าดหวงั x̅ S.D. 
% ค่าความ
ผดิพลาด 

1 การซอ้นทบักนัของภาพ สามารถซอ้นทบัระหวา่งภาพ
จริงและภาพเสมือนไดถู้กตอ้ง 

4.72 0.27 5.6% 

2 ความง่ายของการใชง้าน ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ใจฟังกช์นั
การท างานไดด้ว้ยตนเอง 

4.53 0.62 9.4% 

3 ต าแหน่งมาร์กเกอร์ มาร์กเกอร์สามารถจบัต าแหน่ง
วตัถุไดช้ดัเจน 

4.53 0.66 9.4% 

4 ต าแหน่ง องศาของโทรศพัท ์ ถูกตอ้งตามพิกดัภูมิศาสตร์ 4.64 0.68 7.2% 
5 การแสดงผล Model 2 มิติ ถูกตอ้งตามการใชง้าน 4.31 0.70 13.8% 
6 รายละเอียดของ Business 
Template 

สามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านไดถู้กตอ้ง 

4.50 0.61 10% 

 ผลรวม 4.54 0.59 มากทีสุ่ด 

จากตารางท่ี 1 ผลการทดสอบฟังก์ชัน่การท างานของระบบโดยผูเ้ช่ียวชาญ สรุปไดว้่า การ

ซอ้นทบักนัของภาพ สามารถซอ้นทบัระหวา่งภาพจริงและภาพเสมือนไดถู้กตอ้ง อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก

ท่ีสุด(x̅=4.72, S.D. = 0.27)  ความง่ายของการใชง้าน ผูใ้ชง้านสามารถเขา้ใจฟังก์ชนัการท างานได้

ดว้ยตนเอง อยูใ่นเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅=4.53, S.D. = 0.62) ต  าแหน่งมาร์กเกอร์ สามารถมาร์กเกอร์

สามารถจบัต าแหน่งวตัถุไดช้ดัเจน อยู่ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅=4.53, S.D. = 0.66) ต  าแหน่ง องศา

ของโทรศพัท์ ถูกต้องตามพิกัดภูมิศาสตร์ อยู่ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅=4.64, S.D. = 0.68) การ

แสดงผล Model 2 มิติ ถูกตอ้งตามการใชง้าน อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก (x̅=4.31, S.D. = 0.70) รายละเอียด

ของ Business Template สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านไดถู้กตอ้ง อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก 

(x̅=4.50, S.D. = 0.61) สรุปการประเมินฟังก์ชัน่การท างานระบบ โดยรวม พบวา่ อยูใ่นเกณฑดี์มาก

ท่ีสุด (x̅=4.54, S.D. = 0.59) 
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ผลการวจิัยตามวตัถุประสงค์ข้อที ่2 

  วตัถุประสงคง์านวจิยัขอ้ท่ี 2 เพื่อประเมินผลความพึงพอใจของการพฒันาเทคโนโลยีเอ อาร์ 

เพื่อแนะน าผลิตภณัฑ์ผกัไฮโดรโปนิกส์ ส าหรับสเตชัน่ฟาร์ม ซ่ึงผลการทดสอบโดยใช้เกณฑ์การ

ประเมินดว้ยผูใ้ช้งาน ไดแ้ก่ ผูป้ระกอบการ เจา้หน้าท่ีฟาร์ม กลุ่มลูกคา้ท่ีเยี่ยมฟาร์ม และ ผูใ้ช้งาน

ทั่วไป จ านวน 10 คน พบว่า ผู ้ใช้งานส่วนใหญ่สามารถเห็นภาพและมุมมองใหม่ท่ีทันสมัย 

โดยเฉพาะอยา่งยิ่งรูปแบบส่ือสามมิติของ AR สามารถสอดแทรกขอ้มูลท่ีส าคญัเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์

การเกษตรได้ตรงตามความต้องการของธุรกิจฟาร์มเกษตรได้หลากหลาย ท าให้ผูป้ระกอบการ

สามารถเติมเต็มให้แก่ลูกคา้ในดา้นการรับรู้และการปฏิสัมพนัธ์กบัโลกแห่งความเป็นจริงได้เป็น

อยา่งดี ดงัแสดงสรุปผลการประเมินดว้ยผูใ้ชง้านในตารางท่ี 4.2 

ตารางที ่4.2 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้าน 

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับความพงึพอใจ 

1. ดา้นการท างานท่ีตรงตามวตัถุประสงค ์ 4.50 0.54 มาก  
2. ดา้นฟังกช์ัน่การท างานของ Marker 4.61 0.51 มากท่ีสุด 
3. ดา้นรูปแบบหนา้จอการใชง้าน 4.53 0.59 มากท่ีสุด 
4. ดา้นความสวยงาม 4.64 0.64 มากท่ีสุด 
5. ความง่ายต่อการใชง้าน 4.61 0.67 มากท่ีสุด 
6. ดา้นการช่วยเหลือผูใ้ชง้าน 4.64 0.49 มากท่ีสุด 
7. รองรับการท างานของอุปกรณ์ เช่น แท็ปเล็ตหรือ
สมาร์ทโฟน  

4.19 0.75 มาก  

8. ด้านความปลอดภัยของข้อมูล เช่น การส ารอง
ขอ้มูล หรือการเขา้รหสัผา่นก่อนการใชง้าน 

4.31 0.71 มาก   

9.  ด้านความทันสมัยของเทคโนโลยีท่ีใช้ในการ
พฒันา 

4.75 0.44 มากท่ีสุด 

สรุปการประเมิน 4.51 0.52 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 2 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้านในภาพรวม พบวา่ ผูป้ระเมินมี

ความพึงพอใจในการใช้แบบจ าลอง พบว่า การท างานท่ีตรงตามวตัถุประสงค์ อยู่ในเกณฑ์ดีมาก     

(x̅=4.50, S.D. = 0.54) ฟังก์ชัน่การท างานของ Marker อยู่ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅ =4.61, S.D. = 0.51) 

ดา้นรูปแบบหนา้จอการใชง้าน อยูใ่นเกณฑดี์มากท่ีสุด (x̅=4.53, S.D. = 0.59) ดา้นความสวยงาม อยู่

ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅=4.64, S.D. = 0.64) ความง่ายต่อการใช้งาน อยู่ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด        

(x̅=4.61, S.D. = 0.67) ดา้นการช่วยเหลือผูใ้ช้งาน อยู่ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅=4.64, S.D. = 0.49) 

ดา้นการรองรับการท างานของอุปกรณ์ เช่น แท็ปเล็ตหรือสมาร์ทโฟน อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก  (x̅=4.19, 

S.D. = 0.75) ดา้นความปลอดภยัของขอ้มูล เช่น การส ารองขอ้มูล หรือการเขา้รหสัผา่นก่อนการใช้

งาน อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก (x̅=4.31,S.D. = 0.71) ดา้นความทนัสมยัของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการพฒันา 

อยู่ในเกณฑ์ดีมากท่ีสุด (x̅=4.75,S.D. = 0.44)  สรุปการประเมินการประเมินความพึงพอใจโดย

ผูใ้ชง้าน อยูใ่นเกณฑดี์มากท่ีสุด  (x̅=4.51,S.D. = 0.52)   
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิยั อภปิรายและข้อเสนอแนะ 

 
 การพฒันาแบบจ าลองสารสนเทศรูปแบบสามมิติเชิงโตต้อบเพื่อให้ค  าแนะน าส าหรับ
ผลิตภณัฑ์สมาร์ทฟาร์ม ดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน โดยน าขอ้มูลจากฟาร์มเกษตรไฮโดร
โปนิกส์มาสร้างเป็นแอปพลิเคชนั AR เพื่อสนบัสนุนการท าเวิร์คชอปให้แก่ผูส้นใจเขา้ร่วมอบรมให้
มีความน่าสนใจ ปรับเปล่ียนมุมมอง เน่ืองจากปัจจุบนัการแข่งขนัทางดา้นธุรกิจมีความรุนแรงข้ึน 
ธุรกิจฟาร์มเกษตรจึงเป็นอีกหน่ึงธุรกิจท่ีมีการแข่งขนัเช่นเดียวกนั ซ่ึงจ าเป็นตอ้งใชข้อ้มูลการอบรม
เพื่อสนบัสนุนการประชาสัมพนัธ์ฟาร์มและการวางแผนการต่อยอดผลิตภณัฑก์ารเกษตร โดยมีส่วน
ส าคญัต่างๆ สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 

5.1 สรุปผลการวจิัย 
งานวิจยัน้ีเป็นงานวิจยัเชิงทดลอง โดยน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้

แนะน าผลิตภณัฑฟ์าร์มเกษตรในรูปแบบจ าลองสามมิติ โดยมีการพฒันา ซอฟทแ์วร์ประยกุต ์เอ อาร์ 

ยูนิต้ี (AR Unity) ส าหรับใช้เป็นเคร่ืองมือทดสอบงานวิจยั ซ่ึงผลการทดสอบโดยใช้เกณฑ์การ

ทดสอบและผูเ้ช่ียวชาญดา้น AR พบวา่ แอปพลิเคชนั AR ท่ีพฒันาข้ึนน้ีช่วยให้ผูใ้ชง้านไดเ้ห็นภาพ

และมุมมองใหม่ท่ีทนัสมยั โดยเฉพาะอยา่งยิง่รูปแบบส่ือสามมิติของ AR สามารถสอดแทรกขอ้มูลท่ี

ส าคญัเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์การเกษตรไดต้รงตามความตอ้งการของธุรกิจฟาร์มเกษตรไดห้ลากหลาย 

ท าให้ผูป้ระกอบการสามารถเติมเต็มให้แก่ลูกคา้ในด้านการรับรู้และการปฏิสัมพนัธ์กบัโลกแห่ง

ความเป็นจริงไดเ้ป็นอยา่งดี 

นอกจากน้ีเม่ือน าผลการวิจยัคร้ังน้ีไปเปรียบเทียบกบังานวิจยัท่ีเก่ียวช้อง [5] ผูว้ิจยัพบว่ามี

ความสอดคลอ้งกบังานวจิยัเร่ืองการพฒันาเทคโนโลยเีสมือนจริงเพื่อส่งเสริมกิจกรรมทางการตลาด 

และ การท่องเท่ียว โดยน า AR มาใชใ้นรูปแบบการ 3 มิติ เพื่อสร้างความพึงพอใจแก่ผูใ้ชง้านซ่ึงผล

การประเมินความพึงพอใจของงานวิจยัน้ี พบวา่ ไดค้ะแนนเฉล่ียในระดบัดีมาก ซ่ึงแสดงให้เห็นวา่

การน าเอาเทคโนโลย ีAR มาประยกุตใ์ชใ้นฟาร์มเกษตรสามารถสร้างความพึงพอใจใหแ้ก่ลูกคา้และ

เจา้ของธุรกิจเป็นอยา่งดี และนอกจากน้ียงัสามารถน าองคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากงานวิจยัคร้ังน้ีไปขยายผล

ในอนาคตได ้

 



48 

5.2 อภิปรายผลการวจิัย 
 การพฒันาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเชิงแนะน าผลิตภณัฑ์ฟาร์มเกษตรคร้ังน้ีเป็นไป
ตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยัท่ีวางไว ้โดยผลการประเมินคุณภาพจากผู ้เช่ียวชาญอยูใ่นระดบัดีมาก 
ทั้งน้ีเกิดจากกระบวนการพฒันาท่ีมีขั้นตอนท่ีชดัเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งแอปพลิเคชนั AR ช่วยให้
ผูใ้ชง้านไดเ้ขา้ถึงขอ้มูลแหล่งความรู้ท่ีเป็นบริบทพื้นฐานของกระบวนการเรียนรู้สินคา้และบริการ
ต่าง ๆ ของฟาร์มแบบสมาร์ทไดเ้ป็นอยา่งดี ท าให้การน าเสนอสินคา้และบริการของฟาร์มเกษตรมี
ความน่าสนใจ ซ่ึงงานวจิยัน้ีสอดคลอ้งกบักรณีศึกษาบริษทั เอสซีจี เอก็ซ์พีเรียน จ ากดั (2017) ไดน้ า
เทคโนโลยีดา้น เอ อาร์  (AR) มาเป็นกลยุทธ์ ในการท าการตลาดออนไลน์ โดยสามารถ Print  AR 
Code ให้ผูบ้ริโภคท่ีสนใจสามารถเลือกสินคา้ SCG นั้น ได ้โดยขอ้มูลของสินคา้จะปรากฏให้เลือก 
ซ่ึงท าใหผู้บ้ริโภคไดส้นุกสนานและเพลิดเพลินกบัการมีส่วนร่วมกบั Game ท่ีทาง SCG Experience 
โฆษณาประชาสัมพนัธ์ ซ่ึงจะเป็นยุคแห่งการกา้วสู่โลกยุคดิจิทลัท่ีเทคโนโลยีจะช่วยเช่ือมต่อการ
ส่ือสารของคนทั้งโลกเขา้ดว้ยกนัโดยจะเห็นส่ือรูปแบบใหม่ๆ รวมถึงการประยุกตใ์ชก้บัสินคา้และ
งานบริการหลากหลายประเภท  
 ดงันั้นการน า AR มาใชป้ระชาสัมพนัธ์ดา้นส่ือการตลาดให้แก่ฟาร์มเกษตร จะช่วยท าให้
เขา้ถึงความตอ้งการของกลุ่มลูกคา้เป้าหมายได้อย่างมีคุณภาพมากข้ึน ซ่ึงประโยชน์ท่ีได้รับจาก
งานวิจยัคร้ังน้ีสามารถน าไปเป็นองคค์วามรู้ในการพฒันาต่อยอดได ้ซ่ึงปัจจุบนัมีการน า Machine 
Learning เขา้มาใชใ้นการพฒันาซ่ึงเรียกวา่ Tensor Flow เพื่อความแม่นย  าของการติดตามภาพจริงท่ี
ไม่จ  าเป็นตอ้งใชภ้าพมาร์คเกอร์ในการสแกนหาขอ้มูล และสามารถน าไปขยายผลองค์ความรู้ด้าน
การพฒันาส่ือสารสนเทศท่ีทนัสมยัไดต่้อไปในอนาคต นอกจากน้ีแนวโนม้การตลาดยุคไทยแลนด์ 
4.0 (สมาคมการตลาดแห่งประเทศไทย, 2017) ภาคธุรกิจจะตอ้งพร้อมปรับตวัใหท้นัเหตุการณ์ในยุค
ดิจิทลั เน่ืองจากรูปแบบการโตต้อบกบัโลกแห่งความจริงในลกัษณะท่ีจะช่วยให้ผูใ้ชบ้ริการส่ือ AR 
ได้รับขอ้มูลหรือความรู้เก่ียวกบัส่ิงท่ีพวกเขาตอ้งการเสมือนจริงของ AR ช่วยให้ลูกคา้เกิดความ
สนใจท่ีจะคน้ควา้หาความรู้เหล่านั้นมากข้ึน ซ่ึงองคค์วามรู้ในงานวิจยัคร้ังน้ีนบัเป็นการเร่ิมตน้ของ
เปล่ียนแปลงคร้ังส าคญัของการตลาดดิจิทลัต่อไปในอนาคต 
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5.3 ปัญหาและอปุสรรค 
1. งานวิจยัน้ีเป็นการพฒันาแบบจ าลองสารสนเทศสามมิติเชิงโตต้อบดว้ยเทคโนโลยีความจริง

เสมือนเท่านั้น ภายใตข้อบเขตระยะเวลาการด าเนินงานวิจยั 1 ปี ท าให้เกิดข้อจ ากัดด้านการพฒันา
ฟังกช์ัน่การใชง้านท่ีสมบูรณ์ 

2. ปัญหาเร่ืองแอปพลิเคชนัท่ียงัไม่เสถียร เพราะเป็นการทดลองใชแ้ละเป็นโมเดลเท่านั้น จึง
ตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านองคก์รไม่ครบถว้น 

 

5.4 ข้อเสนอแนะ 
การพฒันาแบบจ าลองสารสนเทศสามมิติเชิงโตต้อบดว้ยเทคโนโลยคีวามจริงเสมือน ควร

ศึกษารูปแบบกระบวนการและขอ้มูลต่าง ๆ ที่จะน ามาใช้ในการพฒันาแอปพลิเคช ัน จาก
ผูใ้ชง้าน เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีน่าเช่ือถือ และเกิดการยอมรับในแบบจ าลองท่ีตอ้งการพฒันา 
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ภาคผนวก ก 
คู่มือการใช้งาน 
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คู่มือการใช้งาน 

การศึกษาและวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์และออกแบบนวตักรรมจ าลองระบบ
ฟาร์มอจัฉริยะโดยใชเ้ทคโนโลย ีเอ อาร์ ผูศึ้กษาไดน้ าองคค์วามรู้ต่าง ๆ มาใชป้ระกอบพิจารณาเพื่อ
สนบัสนุนแอปพลิเคชนั โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการศึกษาดงัน้ี 

การใช้งานแอปพลเิคชัน 

 

 

Log In โดยการสแกนบาร์โคด้ หลงัจากสแกนบาร์โคด้ ผูใ้ชง้านจะพบหนา้ต่างเมนู เร่ิมตน้
การใชง้าน โดยการเขา้ผา่นทางแอปพลิเคชนั แลว้กดไปท่ีแต่ละเมนู จะเขา้ไปแต่ละหนา้เพื่อบอก
รายละเอียดของขอ้มูล โดยจะพบกบัเมนูต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี  
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คลิกท่ีเมนู AR แนะน าผกั และส่งกลอ้งไปท่ี Marker ท่ีใชง้านดงัน้ี หลงัจากนั้นก็จะปรากฏภาพท่ี

แสดงขอ้มูลของผกัชนิดต่าง ๆ  
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หลงัจากท่ีส่องกลอ้งไปท่ีภาพ Marker ท่ีก าหนดไว ้ก็จะปรากฏภาพ ดงัตวัอยา่งดงัน้ี 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญเพ่ือประเมินผลงานวจิยั 
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ภาคผนวก ค 
หนังสือตอบรับการเป็นผู้เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ง 
หนังสือตอบรับ บทความตพีมิพ์ผลงานวชิาการ 
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ภาคผนวก จ 

แบบฟอร์มความต้องการของลูกค้า 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพงึพอใจ 
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แบบสอบถาม 

การพฒันาแบบจ าลองสารสนเทศสามมิติเชิงแนะน าส าหรับผลติภัณฑ์ฟาร์มเกษตร 
ด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน 

THE DEVELOPMENT OF 3D INTERACTIVE RECOMMENDATION MODEL FOR 
AGRICULTURE PRODUCTS USING AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY 

 
 
 
ค าช้ีแจง   

1. แบบสอบถามฉบบัน้ีจดัท าเพื่อประเมินประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชัน
ส าหรับ 

ฟาร์มเกษตรท่ีไดพ้ฒันา  
2.  แบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ประกอบดว้ย  

ส่วนท่ี 1 แบบประเมินเก่ียวกบัประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนั  
ส่วนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

3. การแสดงความคิดเห็นในการประเมินแบบสอบถามแบ่งออกเป็น 5 ระดบัโดยก าหนด 
ความหมาย ดงัน้ี  
 

5  หมายถึง มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  
4  หมายถึง มีประสิทธิภาพมาก 
3  หมายถึง มีประสิทธิภาพปานกลาง  
2  หมายถึง มีประสิทธิภาพนอ้ย  
1  หมายถึง มีประสิทธิภาพนอ้ยท่ีสุด 
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ตอนท่ี1 แบบประเมินเก่ียวกบัประสิทธิภาพของแบบจ าลองสารสนเทศสามมิติเชิงแนะน าส าหรับ
ผลิตภณัฑฟ์าร์มเกษตร 
 
ค าช้ีแจง 

โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องผลการพิจารณาท่ีตรงกบัความตอ้งการของท่านมาก
ท่ีสุดและโปรดตอบทุกขอ้ (5 = มากท่ีสุด  4 = มาก  3 = ปานกลาง   2 = นอ้ย  1  = นอ้ยท่ีสุด) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
ท่ีสุด 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นการท างานท่ีตรงตามวตัถุประสงค ์      
2. ดา้นฟังกช์ัน่การท างานของ Marker      
3. ดา้นรูปแบบหนา้จอการใชง้าน      
4. ดา้นความสวยงาม      
5. ความง่ายต่อการใชง้าน      
6. ดา้นการช่วยเหลือผูใ้ชง้าน      
7. รองรับการท างานของอุปกรณ์ เช่น แทป็เล็ตหรือ
สมาร์ทโฟน  

     

8. ดา้นความปลอดภยัของขอ้มูล เช่น การส ารองขอ้มูล 
หรือการเขา้รหสัผา่นก่อนการใชง้าน 

     

9. ดา้นความทนัสมยัของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการพฒันา      

ส่วนที ่2 ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………… 
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ประวตัผู้ิวจิยั 

 

 
ช่ือ-นามสกุล  นางสาวจินตนา     ดาวใส  
วนั เดือน ปี เกดิ     25 ธนัวาคม 2528  
สถานทีเ่กดิ  จงัหวดัอุดรธานี 
ระดับการศึกษา      

 พ.ศ. 2561  วทิยาศาตรมหาบณัฑิต  สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ  
มหาวทิยาลยัศรีปทุม 

พ.ศ. 2557                        บริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาการตลาด มหาวทิยาลยัราชพฤกษ ์ 
วทิยาเขตภูเก็ต 

ประวตัิการท างาน 
ปัจจุบัน   เจา้หนา้ท่ีประสานงานต่างประเทศ บริษทั แอร์แพซ  

(ประเทศไทย) จ ากดั 

ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์ 

จินตนา ดาวใส และดร.สุขสวสัดี ณัฏฐวุฒิสิทธ์ิ. (2561) การพฒันาแบบจ าลอง

สารสนเทศสามมิติเชิงแนะน าส าหรับผลิตภณัฑ์ฟาร์มเกษตรดว้ยเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือน. วารสารวิชาการซายน์เทค มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต ปีท่ี 2 ฉบับท่ี 2 เดือน

กรกฎาคม - ธนัวาคม 2561   


