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บทคัดย่อ
 บทความวิจัยนี้เป็นการออกแบบและพัฒนาสื่อมีวัตถุประสงค์เพื่อ 
(1) ออกแบบสื่อความจริงเสริมและความจริงเสมือนในการนำาเสนอแผนภาพ 
ภูมิสารสนเทศของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วิทยาเขตระยอง (2) เพื่อพัฒนาสื่อความจริงเสริมและความจริงเสมือนใน
การนำาเสนอแผนภาพภูมิสารสนเทศ (3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
ความจริงเสริมและความจริงเสมือนในการนำาเสนอแผนภาพภูมิสารสนเทศ 
โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ทรงคุณวุฒิโดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
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เทคโนโลยีความจริงเสริม 3 ท่าน ด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือน 3 ท่าน 
และด้านภูมิสารสนเทศ 3 ท่าน รวม 9 ท่าน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบ
ประเมินประสิทธิภาพ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติอย่างง่าย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

 ผลการวิจัยพบว่า (1) ระบบแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สร้าง และ
ผูใ้ชง้าน (2) ระบบมขีัน้ตอนการพฒันาระบบ 4 ระยะ (3) ระบบมปีระสทิธภิาพ
ในภาพรวมอยูใ่นระดับมาก ( =4.44) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.=0.65)

คำาสำาคัญ: เทคโนโลยีความจริงเสมือน, เทคโนโลยีความจริงเสริม, 
ภูมิสารสนเทศ

Abstract
 This research was designed and developed with the following 
objectives: (1) to design the augmented reality and virtual reality for 
map and diagram presentations of information science at King Mong-
kut’s University of Technology North Bangkok Rayong Campus (2) to 
develop the system and (3) to evaluate the performance of the system. 
The purposive sample was nine experts in this research, Augmented 
Reality Technology involved three users, Virtual Reality Technology 
three users and Geoinformatics three users. The tools used were an 
evaluation form and evaluation of mean and the standard deviation.

  The results of the design and development were (1) the system 
consisted of 2 groups: user and creator (2) the system developed by 
4 phases (3) The nine specialists assessed the performance of the 
system and the effective was at high level ( =4.44, S.D.=0.65). The 
system can be used effi ciently.
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บทนำา
 ในปั จจุบันสั งคมไทยมี
การพัฒนาและปรับเปล่ียนไปตาม
ลำาดับโดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยี
ของผู้คนในสังคมท่ีมีบทบาทอย่าง
มากต่อการอำานวยความสะดวกใน
ด้านต่างๆ ตามแผนยุทธศาสตร์
ท่ี 3 ที่ว่าด้วยการสร้างสื่อ คลังสื่อ 
และแหล่งเรียนรู้ดิ จิทัลเ พ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ที่จะให้ผู้คนโดย
ท่ัวไปที่ใช้บริการสามารถเข้าถึงได้
อย่างสะดวกสบาย โดยผ่านทาง
ระบบโทรคมนาคม และเทคโนโลยี
สารสนเทศ (สำานกังานสถติแิหง่ชาติ
กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและ
สังคม, 2563) ซึ่งจะเป็นความเช่ือ
มั่นในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ที่จะ
มีความปลอดภัยในการใช้งานของ
ผู้ที่ใช้บริการต่างๆ ซึ่งถือได้ว่าเป็น
ปัจจัยพื้นฐานอีกอย่างหนึ่งที่ช่วย
ขับเคลื่อนประเทศสู่ยุคเศรษฐกิจ
ดิจิทัล (สำานักงานคณะกรรมการ
ดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่ง
ชาติกระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคม, 2563)

 โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่ง
เสริมให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการวิจัย และการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ในชุมชนต่างๆ 

เพ่ือที่จะนำาสิ่งนั้นไปสู่ การแก้ไข
ปัญหาและการต่อยอดองค์ความรู้
ไปสู่เชิงพาณิชย์ รวมทั้งยังเป็นการ
ที่ จะส่ ง เส ริมการใ ช้ เทคโนโลยี
ส า รสน เทศ ในการส ร้ า ง  การ
จัดการความรู้ (กระทรวงดิจิทัล
เพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2563) 
ซึ่งเป็นการนำาเอาเทคโนโลยีความ
จริงเสริม (Augmented Reality 
AR) และความเสมือนจริง (Virtual 
Reality) เข้ามาประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาและมีส่วนร่วมในการใช้งาน 
ซึ่งเทคโนโลยีความจริงเสริมนั้น
สามารถปรับประยุกต์ใช้กับงานทาง
ด้านอื่นๆ ได้ทั้งนี้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมได้เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของ
ดำาเนินชีวิตในประจำาวันและยังมี
การนำาไปประยกุตใ์ชอ้ยา่งแพรห่ลาย
ในสาขาวิชาชีพ โดยการนำาเอา
เทคโนโลยีไปใช้ในอนาคตจะทำาให้
ตอบโจทย์ของผู้คนในยุคปัจจุบัน 
(พนดิา ตนัศริิ, 2563) และเทคโนโลยี
เสมือนจริงจะเป็นการจำาลองภาพ
ตามสภาพแวดล้อมในมุมมองต่างๆ 
ได้มีการนำามาใช้อย่างแพร่หลายใน
ปัจจุบันเนื่องจากสามารถทำาให้รับรู้
ถึงบรรยากาศของสถานที่จริง อีก
ทั้งยังเป็นการเก็บข้อมูล ณ ปัจจุบัน
น้ันไว้ เพ่ือเปน็ขอ้มลูตอ่ไปในอนาคต 
(ธัญพร กุลพรพันธ์, 2558)



187Sarakham Journal : Volume 12 Issue 2 July-December 2021

 ดังน้ันจากปัญหาข้างต้น
ผู้วิจัยจึงทำา การสร้างสื่อความเป็น
จริงเสริมและความจริงเสมือนใน
การนำาเสนอแผนภาพภูมสิารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยองที่สามารถแสดง
ผลผ่านทางอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือ
เครื่องมือ และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
โดยได้ทำา การนำาเสนอรูปภาพ
อาคาร แผนท่ี รูปทรงภูมิศาสตร์
ของสถานที่และรายละเอียดต่างๆ 
ขอ งมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ
วทิยาเขตระยอง ตามรายงานประกัน
คุณภาพและวิสัยทัศน์ของคณะ
บริหารธุรกิจที่จะต้องเป็นองค์กร
แห่งการเรียนรู้ เพื่อที่จะทำาให้ผู้ที่
ใช้งานสามารถทราบถึงเทคโนโลยี
สารสนเทศหรือเทคโนโลยีดิจิทัล
ในยุคปัจจุบันที่มีส่วนสำาคัญยิ่งใน
การดำาเนินชีวิตรวมทั้งความสะดวก
สบาย และจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่
ใช้งานในปัจจุบัน

วัตถุประสงค์
 1. เพ่ือออกแบบสื่อความ
เปน็จรงิเสรมิและความจรงิเสมอืนใน
การนำาเสนอแผนภาพภูมสิารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี

พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง

 2. เพื่อพัฒนาสื่อความเป็น
จริงเสริมและ ความจริงเสมือนใน
การนำาเสนอแผนภาพภมิูสารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง

 3. เ พื่ อ ป ร ะ เ มิ น
ประสิทธิภาพของสื่อความเป็น
จริงเสริมและความจริงเสมือนใน
การนำาเสนอแผนภาพภมิูสารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง

วิธีดำาเนินการวิจัย
 การพัฒนาสื่อความจริง
เสริมและความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง มวีธิกีารดำาเนนิงาน
ตามลำาดับ

 ว งจรการพัฒนาระบบ 
(System Development Life Cycle: 
SDLC) คือกระบวนการทางความคดิ 
(Logical Process) ในการพัฒนาสื่อ
ความจริงเสริมกับความจริงเสมือน 
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โดยระบบที่จะพัฒนานั้น อาจเริ่ม
ด้วยการพัฒนาระบบสื่อใหม่ หรือ
นำาระบบสื่อเดิมที่มีอยู่แล้วมาปรับ
เปลี่ยน ให้ดียิ่งขึ้น ภายในวงจรนี้
จะแบ่งกระบวนการพัฒนาออกเป็น 
4 ระยะ (Phases) ได้แก่ ระยะการ
วางแผน (Planning Phase) ระยะ 
การวิเคราะห์ (Analysis Phase) 
ระยะการออกแบบ (Design Phase) 
และระยะการสร้ างและพัฒนา 
( I m p l e m e n t a t i o n  P h a s e ) 
(Jariyapoom & Tratsaranawatin, 
2021)

ร ะ ย ะ ก า ร ว า ง แ ผ น 
(Planning Phase)

 โ ด ย ขั้ น ต อ น ข อ ง ก า ร
วางแผน ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกใน
กระบวนการของการพฒันาสือ่ความ
เป็นจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืนใน
การนำาเสนอแผนภาพภูมสิารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยองที่ต้องมีความเข้าใจ
ในระบบสารสนเทศ และสอดคล้อง
กับความจำาเป็นใน การสร้างและ
พัฒนาส่ือท่ีสามารถจะนำาไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ซึ่งในขั้นนี้ผู้วิจัย
ได้ดำาเนินการ ดังนี้ 1) ศึกษาปัญหา
ที่ได้จากการนำาสื่อเทคโนโลยีเข้ามา

มีส่วนร่วมในการพัฒนาเพื่อให้เกิด
ระบบสื่อและเทคโนโลยีแบบใหม่ 
2) การเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งเกิด
จากการเก็บรวมรวมข้อมูลรวมถึง
สือ่ขอ้มลูในสว่นตา่งๆ ทัง้นีผู้ว้จิยัแบง่
ผูท้ีเ่ก่ียวขอ้งกบัสือ่ออกเป็น 2 บคุคล 
ได้แก่ ผู้ใช้งาน และผู้สร้าง ดังนี้ 
ผู้ใช้งาน สามารถที่จะใช้อุปกรณ์
เคล่ือนที่ในการทำาการดาวน์โหลด
โปรแกรม ทีอ่ยูบ่นระบบอนิเทอรเ์นต็ 
เพ่ือทำาการติดตั้งลงในอุปกรณ์แล้ว
จึงสามารถเข้าใช้งานระบบความ
จริงเสริมกับความจริงเสมือนได้ 
ส่วนผู้สร้าง จะทำาการเตรียมข้อมูล
ตา่งๆ ซึง่จะนำาข้อมลูนัน้มาสร้างหรือ
พัฒนาส่ือในรูปแบบที่ได้กำาหนดไว้ 
โดยผ่านโปรแกรมใน การสร้างและ
แปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของ
สื่อ ความจริงเสริมและความจริง
เสมือน เพื่อที่จะให้ผู้ที่ ใช้งานได้
ทำาการใช้งานสื่อได้

การวิเคราะห์ (Analysis 
Phase)

 การวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งเป็น
ระยะที่นำาข้อมูลจากระยะของการ
วางแผนนำามาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อ
ที่จะได้มาซึ่งข้อมูลที่จะนำาไปใช้ใน
ระยะของ การออกแบบ ทั้งนี้ผู้วิจัย
ได้วิเคราะห์โดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 
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2 ส่วน ได้แก่ ระบบสื่องานเดิม 
กับระบบส่ืองานใหม่ ซึ่งระบบสื่อ
งานแบบเดิม จะใช้เป็นเอกสารและ
รูปภาพเป็นส่วนใหญ่ โดยระบบงาน
ใหม่จะเป็น การสร้างสื่อความเป็น
จริงเสริมและความจริงเสมือน ใน
การนำาเสนอแผนภาพภูมสิารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี

พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง ที่สามารถนำาเข้า
มาใช้ในการมีส่วนร่วมของการนำา
เสนอโดยใช้เทคโนโลยีในมุมมอง 
ด้านต่างๆ ทั้งนี้ผู้วิจัยสามารถแยก
การวิเคราะหข้์อมูล โดยระบบสือ่งาน
เดมิกบัระบบสือ่งานใหม ่ดงัตาราง 1 
ดังนี้

ตาราง 1 การวิเคราะห์ระบบงานเดิมกับระบบงานใหม่

ผู้ที่
เกี่ยวข้อง

ระบบสื่องานเดิม ระบบสื่องานใหม่

ผู้ใช้งาน

-แบบภาพแผนที่  2  มิ ติ  
(กระดาษ) หรือในรูปแบบ
ของโมเดล

-มีข้อจำากัดในมุมมองของการ
มองเห็น

-ไม่สามารถดูรายละเอียดของ
โครงสร้างภายในของแต่ละ
อาคารได้

-ผู้ที่ใช้งานสามารถสัมผัสและความน่าสนใจได้กับ
ในรูปแบบของความจริงเสริมและความจริงเสมือน

-มีมุมมองทางด้านทางด้านภูมิสารสนเทศที่ทำาให้
เห็นสภาพของพื้นที่รายละเอียดได้อย่างชัดเจน

-มีอุปกรณ์กล้อง VR กับ อุปกรณ์เคลื่อนที่อื่นๆ ก็
สามารถดูได้

ผู้สร้าง

-สร้างจากโมเดล

-อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างมี
หลากหลาย

-การเคลือ่นยา้ยทีล่ำาบาก ตอ้ง
ระวังใน การเคลื่อนย้าย

-ไดแ้ผนภาพส่ือความจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืน
เข้ามามีส่วนร่วมในการนำาเสนอ

-สร้างและพัฒนาสื่อบนระบบคอมพิวเตอร์โดย
โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนา

-ลดความเสียหายที่อาจจะเกิดจากการเคลื่อนย้าย

-หลังจากพัฒนาแล้วจะมีอุปกรณ์ที่ใช้ใน

การแสดงผลที่น้อยและสะดวกต่อการเคลื่อนย้าย 
เช่น กล้อง VR กับอุปกรณ์เคลื่อนที่
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 จากตาราง 1 ซึ่งจะเห็นได้
ว่าการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับส่ือ โดยการวิเคราะห์
จากระบบส่ืองานเดิมไปสู่ระบบสื่อ
งานใหม่ ที่มีขั้นตอนในการทำางาน
ท่ีมีการนำาข้อมูลรูปแบบโครงหรือ
แผนที่เข้าสู่การสร้างสื่อความจริง
เสริมและความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง

 ระยะการออกแบบระบบ 
(Design Phase) ในระยะของการ
ออกแบบซึ่งจะเป็นระยะที่ผู้พัฒนา
สื่อความจริงเสริมและความจริง
เสมือนใน การนำาเสนอแผนภาพ
ภูมิสารสนเทศของมหาวิทยาลัย
เ ท ค โ น โ ล ยี พ ร ะ จ อ ม เ ก ล้ า
พระนครเหนือ วิทยาเขตระยอง 
ได้ทำ าการออกแบบสื่ อ  เพื่ อ ให้
สอดคล้องกับระบบสื่องานใหม่ที่ได้
ทำาการวิเคราะห์ขึ้นมาในขั้นตอน
ก่อนหน้า ซึ่งจะได้ดังภาพประกอบ 
1 และภาพประกอบ 2 ดังนี้

 
 

ผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ระบบส่ืองานเดิม ระบบส่ืองานใหม ่
- ลดความเสยีหายทีอ่าจจะเกดิจาก 
การเคลื่อนยา้ย 
- หลงัจากพฒันาแลว้จะมอีปุกรณ์ทีใ่ชใ้น 
การแสดงผลทีน้่อยและสะดวกต่อการ
เคลื่อนยา้ย เช่น กลอ้ง VR กบัอปุกรณ์
เคลื่อนที ่

 
จากตารางที่ 1 ซึ่งจะเห็นได้ว่าการวิเคราะห์

ขอ้มูลของผูท้ี่มสี่วนเกี่ยวขอ้งกบัสื่อ โดยการวเิคราะห์
จากระบบสื่องานเดมิไปสู่ระบบสื่องานใหม่ ทีม่ขี ัน้ตอน
ในการท างานทีม่กีารน าขอ้มูลรูปแบบโครงหรอืแผนที่
เขา้สูก่ารสรา้งสือ่ความจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืนใน
การน าเสนอแผนภาพภูมสิารสนเทศของมหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ วิทยาเขต
ระยอง 

 ระยะการออกแบบระบบ (Design Phase)
  ในระยะของการออกแบบซึ่งจะเป็นระยะที่
ผู้พัฒนาสื่อความจริงเสริมและความจริงเสมือนใน    
การน าเสนอแผนภาพภูมสิารสนเทศของมหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ วิทยาเขต
ระยอง ได้ท าการออกแบบสื่อ เพื่อให้สอดคล้องกับ
ระบบสื่องานใหม่ทีไ่ดท้ าการวเิคราะหข์ึน้มาในขัน้ตอน
ก่อนหน้า ซึง่จะไดด้งัภาพประกอบ 1 และภาพประกอบ 
2 ดงันี้ 

ภาพประกอบ 1 ภาพรวมของการออกแบบพืน้ทีข่องมหาวทิยาลยัโดยรวม 
  

จากภาพประกอบ 1 เป็นการออกแบบและวาง
โครงสร้า งของพื้นที่ทั ้งหมดของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ วิทยาเขต

ระยอง โดยรวม ซึง่จะเป็นการวางและการจดัสรรพืน้ที่
เพื่อให้สอดคล้องกบัความจรงิและภูมศิาสตร์ทีต่รงกบั
ความเป็นจรงิของพืน้ที ่

 
 

ภาพประกอบ 1 ภาพรวมของการออกแบบพื้นที่ของมหาวิทยาลัยโดยรวม

 จ า ก ภ า พ ป ร ะ ก อ บ  1 
เป็นการออกแบบและวางโครงสร้าง
ของพื้นที่ทั้งหมดของมหาวิทยาลัย

เ ท ค โ น โ ล ยี พ ร ะ จ อ ม เ ก ล้ า
พระนครเหนือ วิทยาเขตระยอง 
โดยรวม ซึ่งจะเป็นการวางและการ
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จัดสรรพ้ืนท่ีเพ่ือให้สอดคล้องกับ
ความจริงและภูมิศาสตร์ที่ตรงกับ

ความเป็นจริงของพื้นที่
 

 

ภาพประกอบ 2 ภาพโครงสรา้งของตกึ 
 
 จากภาพประกอบ 2 เป็นการออกแบบและการ
สเก็ตภาพโครงสร้างของตึกคณะบริหารธุ รกิจ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วทิยาเขตระยอง เพื่อที่จะวางรูปทรงโครงสร้างตึกให้
เหมาะสมกบัความเป็นจริงด้วยโปรแกรมที่ใช้ในการ
ออกแบบโครงสรา้ง 
 ร ะ ย ะ ก า ร ส ร้ า ง แ ล ะ พั ฒ น า ร ะ บ บ 
(Implementation Phase)  
 ในขัน้ตอนของการสรา้งและพฒันาสือ่ โดยทัง้นี้
จะสร้างจะท าการสร้างและพัฒนาสื่อ ให้ตรงกับ     
ความต้องการและสอดคล้องกับการออกแบบสื่อ     

ความจรงิเสรมิและสื่อความจรงิเสมอืน โดยในขัน้ตอน
นี้น าสือ่ทีไ่ดท้ าการสรา้งและพฒันาขึน้มาในสว่นต่าง ๆ 
โดยใช้โปรแกรมในการสร้าง เช่นโปรแกรม Maya, 
Blender, Adobe Photoshop, Unity ร่วมกันจึงท าให้
เกดิสื่อความจรงิเสรมิและสื่อความจรงิเสมอืนทีต่รงกบั
ความต้องการของผู้สร้างและผู้ใช้งาน หลังจากท า    
การออกแบบสื่อเป็นทีเ่รยีบรอ้ยแลว้กไ็ดโ้มเดลรปูแบบ
ของสื่อความจรงิเสรมิกบัสื่อความจรงิเสมอืน โดยจะมี
มุมองใหผู้ท้ีใ่ชง้านสามารถมองเหน็ตามจุดทีผู่ส้ร้างไว้
วางเอาไว้ในมุมมองของสถานที่ต่าง ๆ ซึ่งผู้ใช้งาน    
จะไดน้ ามาใชง้านไดใ้นล าดบัต่อไป ดงัภาพที ่3  

ภาพประกอบ 3 ภาพรวมของมหาวทิยาลยั 
  
 

ภาพประกอบ 2 ภาพโครงสร้างของตึก

 จากภาพประกอบ 2 เปน็การ
อ อ ก แ บ บ แ ล ะ ก า ร ส เ ก็ ต ภ า พ
โครงสร้างของตึกคณะบริหารธุรกิจ
ม ห า วิ ท ย า ลั ย เ ท ค โ น โ ล ยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ 
วทิยาเขตระยอง เพือ่ทีจ่ะวางรปูทรง
โครงสร้างตึกให้เหมาะสมกับความ
เป็นจริงด้วยโปรแกรมที่ใช้ในการ
ออกแบบโครงสร้าง

ระยะการสรา้งและพฒันา
ระบบ (Implementation Phase) 

 ในขั้นตอนของการสร้าง
และพัฒนาส่ือ โดยทั้งนี้จะสร้างจะ
ทำาการสรา้งและพฒันาสือ่ใหต้รงกบั

ความต้องการและสอดคล้องกับการ
ออกแบบสื่อ ความจริงเสริมและ
สื่อความจริงเสมือน โดยในข้ันตอน
นี้นำาสื่อที่ได้ทำาการสร้างและพัฒนา
ขึ้นมาในส่วนต่างๆ โดยใช้โปรแกรม
ในการสร้าง เช่นโปรแกรม Maya, 
Blender, Adobe Photoshop, Unity 
ร่วมกันจึงทำาให้เกิดสื่อความจริง
เสริมและสื่อความจริงเสมือนที่ตรง
กับความต้องการของผู้สร้างและผู้
ใช้งาน หลังจากทำา การออกแบบ
สื่อเป็นที่เรียบร้อยแล้วก็ได้โมเดล
รูปแบบของสื่อความจริงเสริมกับ
สื่อความจริงเสมือน โดยจะมีมุมอง
ให้ผู้ที่ใช้งานสามารถมองเห็นตาม
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จุดที่ผู้สร้างไว้วางเอาไว้ในมุมมอง
ของสถานที่ต่างๆ ซึ่งผู้ใช้งาน จะได้

นำามาใช้งานได้ในลำาดับต่อไป ดัง
ภาพประกอบ 3 

 
 

ภาพประกอบ 2 ภาพโครงสรา้งของตกึ 
 
 จากภาพประกอบ 2 เป็นการออกแบบและการ
สเก็ตภาพโครงสร้างของตึกคณะบริหารธุ รกิจ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วทิยาเขตระยอง เพื่อที่จะวางรูปทรงโครงสร้างตึกให้
เหมาะสมกบัความเป็นจริงด้วยโปรแกรมที่ใช้ในการ
ออกแบบโครงสรา้ง 
 ร ะ ย ะ ก า ร ส ร้ า ง แ ล ะ พั ฒ น า ร ะ บ บ 
(Implementation Phase)  
 ในขัน้ตอนของการสรา้งและพฒันาสือ่ โดยทัง้นี้
จะสร้างจะท าการสร้างและพัฒนาสื่อ ให้ตรงกับ     
ความต้องการและสอดคล้องกับการออกแบบสื่อ     

ความจรงิเสรมิและสื่อความจรงิเสมอืน โดยในขัน้ตอน
นี้น าสือ่ทีไ่ดท้ าการสรา้งและพฒันาขึน้มาในสว่นต่าง ๆ 
โดยใช้โปรแกรมในการสร้าง เช่นโปรแกรม Maya, 
Blender, Adobe Photoshop, Unity ร่วมกันจึงท าให้
เกดิสื่อความจรงิเสรมิและสื่อความจรงิเสมอืนทีต่รงกบั
ความต้องการของผู้สร้างและผู้ใช้งาน หลังจากท า    
การออกแบบสื่อเป็นทีเ่รยีบรอ้ยแลว้กไ็ดโ้มเดลรปูแบบ
ของสื่อความจรงิเสรมิกบัสื่อความจรงิเสมอืน โดยจะมี
มุมองใหผู้ท้ีใ่ชง้านสามารถมองเหน็ตามจุดทีผู่ส้ร้างไว้
วางเอาไว้ในมุมมองของสถานที่ต่าง ๆ ซึ่งผู้ใช้งาน    
จะไดน้ ามาใชง้านไดใ้นล าดบัต่อไป ดงัภาพที ่3  

ภาพประกอบ 3 ภาพรวมของมหาวทิยาลยั 
  
 

ภาพประกอบ 3 ภาพรวมของมหาวิทยาลัย

ผลการวิจัย
 หลังจากทำาการออกแบบ
สื่อเป็นที่เรียบร้อยแล้วก็จะได้โมเดล
รูปแบบของสื่อความจริงเสริมกับสื่อ
ความจรงิเสมือน โดยจะมจีดุการวาง
ให้ผู้ที่ใช้งานสามารถมองเห็นตาม
จุด ท่ีผู้ สร้ างไว้ วาง เอาไว้ ในมุม
มองของสถานที่ต่ างๆ ซึ่ งผู้ ใช้
งานจะได้นำามาใช้งานในลำาดับต่อ
ไปซ่ึงสอดคล้องและเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ ดังนี้

 ตามวัตถุประสงค์ของที่ 1 

โดยขั้นตอนของ การออกแบบการ
สร้างสื่อความจริงเสริมและความ
จริงเสมือนในการนำาเสนอแผนภาพ
ภูมิสารสนเทศของมหาวิทยาลัย
เ ท ค โ น โ ล ยี พ ร ะ จ อ ม เ ก ล้ า
พระนครเหนือ วิทยาเขตระยอง ซึ่ง
จะสามารถแบ่งผู้ที่เกี่ยวข้องกับสื่อ
ความจริงเสริมและความจริงเสมือน
ออกได้เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ผู้สร้าง 
และผู้ ใช้ งาน ดังแผนภาพของ
ก า ร อ อ ก แ บ บ ส ถ า ปั ต ย ก ร ร ม 
(Architectural design) ดังภาพ
ประกอบ 4 ดังนี้
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ผลการวิจยั 
 หลงัจากท าการออกแบบสือ่เป็นทีเ่รยีบรอ้ยแลว้
กจ็ะไดโ้มเดลรปูแบบของสือ่ความจรงิเสรมิกบัสือ่ความ
จริงเสมือน โดยจะมีจุดการวางให้ผู้ที่ใช้งานสามารถ
มองเห็นตามจุดที่ผู้สร้างไว้วางเอาไว้ในมุมมองของ
สถานที่ต่าง ๆ ซึ่งผู้ใช้งานจะได้น ามาใช้งานในล าดบั
ต่อไปซึง่สอดคลอ้งและเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ดงันี้ 

 ตามวัตถุประสงค์ของที่ 1 โดยขัน้ตอนของ   
การออกแบบการสรา้งสื่อความจรงิเสรมิและความจรงิ
เสมือนในการน าเสนอแผนภาพภูมิสารสนเทศของ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วทิยาเขตระยอง ซึง่จะสามารถแบ่งผูท้ีเ่กีย่วขอ้งกบัสือ่
ความจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืนออกไดเ้ป็น 2 กลุ่ม 
ได้แ ก่  ผู้ ส ร้ า ง  และผู้ ใ ช้ ง าน  ดัง แผนภาพของ             
การออกแบบสถาปัตยกรรม (Architectural design) 
ดงัภาพประกอบ 4 ดงันี้ 

ภาพประกอบ 4 ภาพรวมของการออกแบบสถาปัตยกรรม (Architectural design) 
 
 จากภาพประกอบ 4 สามารถอธบิายไดว้่า มผีูท้ี่
เกี่ยวขอ้งกบัการสร้างสื่อความจรงิเสรมิและความจรงิ
เสมือนในการน าเสนอแผนภาพภูมิสารสนเทศของ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วทิยาเขตระยองดว้ยกนัทัง้หมด 2 บุคคล ไดแ้ก่ ผูส้รา้ง 
และ ผูใ้ชง้าน ดงันี้ 
  ผู้สร้าง ประกอบไปด้วย การเตรียมขอ้มูล 
ไม่ว่าจะเป็นขอ้มูลภาพ เนื้อหา และขอ้มูลของอาคาร

และตกึต่าง ๆ รวมทัง้ภาพรวมของแผนทีป่รบัตามภูมิ
สารสนเทศ โดยน าเขา้สู่กระบวนการในการสร้างและ
พัฒนาสื่อ โดยใช้คอมพิวเตอร์และโปรแกรมใน        
การสรา้งสื่อ ซึง่การสรา้งและพฒันาสื่อหรอืโมเดลเป็น
ที่เรียบร้อยแล้วจงึจะท าการแปลงสื่อให้อยู่ในรูปแบบ
ของสื่อความจริงเสริมและความจริงเสมือน โดยที่
หลงัจากการแปลงสื่อแล้ว ผู้สร้างจะน าไฟล์ขอ้มูลของ
สื่อความจรงิเสรมิกบัสื่อความจรงิเสมอืนไปเกบ็ไว้ใน

ภาพประกอบ 4 ภาพรวมของการออกแบบสถาปัตยกรรม (Architectural design)

 จากภาพประกอบ 4 สามารถ
อธิบายได้ว่า มีผู้ที่เกี่ยวข้องกับการ
สร้างสื่อความจริงเสริมและความ
จริงเสมือนในการนำาเสนอแผนภาพ
ภูมิสารสนเทศของมหาวิทยาลัย
เ ท ค โ น โ ล ยี พ ร ะ จ อ ม เ ก ล้ า
พระนครเหนือ วิทยาเขตระยอง
ด้วยกันทั้งหมด 2 บุคคล ได้แก่ 
ผู้สร้าง และ ผู้ใช้งาน ดังนี้

 ผู้สร้าง ประกอบไปด้วย 
การเตรียมข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นข้อมูล

ภาพ เนื้อหา และข้อมูลของอาคาร
และตึกต่างๆ รวมทั้งภาพรวมของ
แผนที่ปรับตามภูมิสารสนเทศ โดย
นำาเข้าสู่กระบวนการในการสร้าง
และพัฒนาสื่อ โดยใช้คอมพิวเตอร์
และโปรแกรมใน การสร้างสือ่ ซึง่การ
สร้างและพัฒนาสื่อหรือโมเดลเป็น
ที่เรียบร้อยแล้วจึงจะทำาการแปลง
สื่อให้อยู่ในรูปแบบของสื่อความจริง
เสริมและความจริงเสมือน โดยที่
หลังจากการแปลงสื่อแล้ว ผู้สร้างจะ
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นำาไฟล์ข้อมูลของส่ือความจริงเสริม
กับสื่อความจริงเสมือนไปเก็บไว้ใน
แหล่งเก็บข้อมูลท่ีอยู่ในรูปแบบของ
เทคโนโลยฐีานขอ้มลูบนอินเทอรเ์น็ต 
(Cloud) เพื่อที่จะนำาไปให้ผู้ใช้งาน
ได้ทำาการใช้งานในลำาดับต่อไป

 ผู้ใช้งาน ประกอบไปด้วย 
การเตรียมอุปกรณ์ในการใช้งาน
ได้แก่ อุปกรณ์สวมใส่ (กล้อง VR) 
และอุปกรณ์ เคลื่อนที่  (D ig i ta l 
Device) เพื่อรองรับกับการใช้งาน
ความจริงเสริมและความจริงเสมือน 
โดยจะมีการดาวน์โหลดข้อมูลของ
สื่อความจริงเสริมกับสื่อความจริง
เสมือนจากแหล่งเก็บข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ต โดยผ่านการสแกน 
QR Code เพื่อเข้าถึงข้อมูลที่อยู่บน
ฐานข้อมูลอินเทอรเ์นต็ (Cloud) แล้ว
ทำาการดาวน์โหลดพร้อมทั้งติดตั้ง
ส่ือความจริงเสริมและสื่อความจริง
เสมือนลงบนอุปกรณ์ที่ได้เตรียมไว้ 
เมื่อทำาการติดตั้งโปรแกรมสื่อความ

จรงิเสรมิและสือ่ความจรงิเสมอืนเปน็
ที่เรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้งานก็สามารถ
ที่จะทำาการใช้งานสื่อได้

 ตามวั ต ถุประสงค์ ข้ อที่  
2 เพื่อพัฒนาการสร้างสื่อความ
จริงเสริมและความจริงเสมือนใน
การนำาเสนอแผนภาพภมูสิารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง หลงัจากทีไ่ดท้ำาการ
พัฒนาแล้วก็จะได้รูปแบบโมเดล
ของ ความจริงเสริมและความจริง
เสมือนของมหาวิทยาลัย ที่จะเป็น
แผนภาพรวมของมหาวิทยาลัย
เ ท ค โ น โ ล ยี  พ ร ะ จ อ ม เ ก ล้ า
พระนครเหนือ วิทยาเขตระยองที่
จะใช้เปน็ส่ือความจริงเสริมและความ
จริงเสมือนในกการแสดงผลทั้งใน
ภาพรวม ภาพตึกอาคารเรียน และ
สถานที่ต่างๆ ที่อยู่ในมหาวิทยาลัย 
ดังภาพประกอบ 5
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แหล่งเก็บข้อมูลที่อยู่ ในรูปแบบของเทคโนโลยี
ฐานข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต (Cloud) เพื่อที่จะน าไปให้
ผูใ้ชง้านไดท้ าการใชง้านในล าดบัต่อไป 
  ผู้ ใช้งาน ประกอบไปด้วย การเตรียม
อุปกรณ์ในการใชง้านไดแ้ก่ อุปกรณ์สวมใส ่(กลอ้ง VR) 
และอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Digital Device) เพื่อรองรบักบั
การใชง้านความจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืน โดยจะมี
การดาวน์โหลดข้อมูลของสื่อความจริงเสริมกับสื่อ
ความจรงิเสมอืนจากแหล่งเกบ็ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 
โดยผ่านการสแกน QR Code เพื่อเขา้ถงึขอ้มลูทีอ่ยู่บน
ฐานขอ้มลูอนิเทอรเ์น็ต (Cloud) แลว้ท าการดาวน์โหลด
พร้อมทัง้ติดตัง้สื่อความจริงเสริมและสื่อความจริง
เสมอืนลงบนอุปกรณ์ที่ได้เตรยีมไว้ เมื่อท าการติดตัง้
โปรแกรมสื่อความจริงเสริมและสื่อความจริงเสมือน

เป็นที่เรยีบร้อยแล้ว ผู้ใช้งานกส็ามารถที่จะท าการใช้
งานสือ่ได ้
 ตามวตัถุประสงค์ขอ้ที่ 2 เพื่อพฒันาการสร้าง
สื่อความจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืนในการน าเสนอ
แผนภาพภูมสิารสนเทศของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยี
พระจอมเกลา้พระนครเหนือ วทิยาเขตระยอง หลงัจาก
ที่ได้ท าการพัฒนาแล้วก็จะได้รูปแบบโมเดลของ   
ความจรงิเสรมิและความจรงิเสมอืนของมหาวทิยาลยั 
ที่จะเป็นแผนภาพรวมของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ วิทยาเขตระยองที่จะใช้
เป็นสื่อความจริงเสริมและความจริงเสมือนในกการ
แสดงผลทัง้ในภาพรวม ภาพตึกอาคารเรียน และ
สถานทีต่่าง ๆ ทีอ่ยู่ในมหาวทิยาลยั ดงัภาพประกอบ 5 
 
 

ภาพประกอบ 5 ภาพการแสดงผลของสือ่ 
 
 ตามวัตถุประสงค์ของที่ 3 ซึ่งการวิจัยครัง้นี้
ผู้วิจ ัยได้ท าการแบ่งการสร้างสื่อความจริงเสริมและ
ความจริง เสมือนในการน า เสนอแผนภาพภู มิ
สารสนเทศของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้
พระนครเหนือ วทิยาเขตระยอง ออกเป็น 2 สว่น ไดแ้ก่ 
ผูส้ร้าง และผู้ใช้งาน ซึ่งผลประเมนิประสทิธภิาพของ

สื่อจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน โดยเป็นการเลอืก
ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จะได้ดงั
ตารางที ่2 โดยใชม้าตราวดัของลเิคริท์ (Likert Rating 
Scales) (ธ านิ นท ร์  ศิ ล ป์ จ า รุ , 2555) จ าก ร ะดับ       
ความคดิเหน็ 5 ระดบัดงัต่อไปนี้ 
  

 
 

ภาพประกอบ 5 ภาพการแสดงผลของสื่อ

 ตามวัตถุประสงค์ของที่ 3 
ซึง่การวจิยัครัง้นีผู้วิ้จยัได้ทำาการแบง่
การสรา้งสือ่ความจรงิเสรมิและความ
จริงเสมือนในการนำาเสนอแผนภาพ
ภูมิสารสนเทศของมหาวิทยาลัย
เ ท ค โ น โ ล ยี พ ร ะ จ อ ม เ ก ล้ า
พระนครเหนือ วิทยาเขตระยอง 
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ผู้สร้าง และ

ผูใ้ช้งาน ซึง่ผลประเมนิประสทิธภิาพ
ของสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ จำานวน 9 
ทา่น โดยเปน็การเลอืกตวัอยา่งแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จะ
ได้ดังตาราง 2 โดยใช้มาตราวัด
ของลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) 
(ธานินทร ์ศลิปจารุ, 2555) จากระดบั 
ความคิดเห็น 5 ระดับดังต่อไปนี้
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 จากตาราง 2 ซึ่งจะเห็น
ได้ว่าผลการประเมินประสิทธิภาพ
ของการสร้างระบบความจริงเสริม
และความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยองจากผู้เช่ียวชาญ 
มีประสิทธิภาพอยู่ ในระดับมาก 
( =4.44), (S.D.=0.65) ดังนั้น 
 สามารถสรุปได้ว่าระบบความจริง
เสริมและความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหาวิ ทย าลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เกล้ าพ ร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง มีประสิทธิภาพ
ของสื่ออยู่ในระดับมาก

อภิปรายผล
 ในการวิจัยครั้งนี้สามารถ
อภิปรายผลในประเด็นต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องได้ดังนี้

1. ประเด็นการสร้างสื่อ
ความจริงเสริมและความจริง
เสมือน

 การส ร้ างสื่ อความจ ริ ง
เสริมและความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ โดย
มีการสร้างสื่อในรูปแบบของความ
จริงเสริมและความจริงเสมือนเพื่อ
ที่จะได้ใช้ในการดึงดูดความสนใจ
ของผู้ใช้งาน และสร้างสื่อที่มีองค์

ตาราง 2 ผลประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน
ระดับประสิทธิภาพ

แปลผล
S.D

1.  ด้านประสิทธิภาพ (Performance Test) 4.40 0.89 มาก

2.  ด้านความสามารถในหน้าที่การทำางานของระบบ 
(Functional Test)

4.60 0.55 มากที่สุด

3.  ด้านความถูกต้อง (Reliability Test) 4.80 0.45 มากที่สุด

4.  ด้านความสะดวกในการใช้งาน (Usability Test) 4.40 0.55 มาก

5.  ด้านความปลอดภัย (Security Test) 4.00 0.71 มาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.44 0.65 มาก
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ความรู้ที่ตอบสนองกับเทคโนโลยีใน
ปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Anastasiadis et al. (2018) 
ได้พบว่าขั้นตอนที่สำาคัญที่สุด คือ
การแบ่ งปัน เรื่ องราวดิจิทั ลกับ
ผู้คนในห้องเรียนในกลุ่มเครือข่าย
สังคมหรือห้องเรียน VR/AR เช่น 
Facebook, YouTube, Twitter และ
สื่อสังคมอื่นๆ ให้ผู้ชมได้แสดงความ
คดิเหน็ สพุรรณพงศ์ วงษศ์รเีพ็ง และ
ณัฐวี อุตกฤษฏ์ (2555) ในเรื่องของ
การใช้เครื่องมือในการพัฒนาระบบ 
ทั้งนี้ในการพัฒนาระบบได้ใช้ FLAR 
ToolKit และ ภาษา Action script 
3.0 ช่วยในการพัฒนาระบบ ซึ่งมี
วิธีในการใช้เทคนิคความจริงเสริม 
(Augmented Reality) โดยการ
วิเคราะห์ภาพ จากแผ่นสัญลักษณ์ 
Marker เพื่อระบุตำาแหน่งที่จะแสดง
ผลบนแผ่นสัญลักษณ์ และทำาการ
แสดงส่ือหรือวัตถุที่กำาหนดไว้ให้
แสดงผลออกมาเหมือนกัน โดย ใน
งานวิจัยนี้ได้ใช้ Open Source 
Code AR และงานวิจัยของ สมศักดิ์ 
เตชะโกสิต และ ณมน จีรังสุวรรณ 
(2556) แนะนำาการใช้เทคโนโลยี
ความเปน็จรงิเสรมิสำาหรบัการเรยีนรู ้
ในหอ้งปฏบิตักิารวิทยาศาสตร ์ได้แก่ 
การใช้เป็นแหล่งการเรียนรู้เป็นฐาน

ข้อมูลใช้ทบทวนความรู้ และงาน
วิจัยของ Markus et al. (2012) ได้
พบว่าเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริงสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผูเ้รยีนไดเ้ปน็อยา่งดสีง่เสรมิการ
สร้างประสบการณ์เรียนรู้ในรูปแบบ
ใหม่ๆ ที่น่าสนใจ และงานวิจัยของ 
ธันยา นวลละออง และนงลักษณ์ 
ปรชีาดเิรก (2558) ทีไ่ดท้ำาวจิยั เรือ่ง
การสร้างเกมการเรียนรู้สามมิติเพื่อ
เสริมสร้างทักษะภาษาอังกฤษตาม
ทฤษฎีพหุปัญญาของนักเรียนผ่าน
เทคโนโลยี Augmented Reality 
บนอุปกรณ์ แท็บเล็ตโดยเป็นการ
พฒันาสือ่ Augmented Reality (AR) 
เพื่อพัฒนาทักษะเหมือนกันโดย
พบว่าผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้ งครู
และนักเรียนสามารถดึงดูดความ
สนใจของผู้ เรียนจะสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดี ในส่วนของการพัฒนาระบบ
สื่อ ความเป็นจริง

2. ประเด็นของวงจรการ
พัฒนาระบบ

 การส ร้ างสื่ อความจ ริ ง
เสริมและความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ ใน
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รูปแบบของการดำาเนินงานซ่ึงจะ
ประกอบไปดว้ย 4 ระยะ ดงันี ้1) ระยะ
การวางแผน เป็นข้ันตอนแรก ใน
กระบวนการของการสร้างสื่อที่ต้อง
มีความเข้าใจ ในระบบสารสนเทศ 
และสอดคล้องกับความจำาเป็น ใน
การสร้าง 2) ระยะการวิเคราะห์ ซึ่ง
ในขั้นตอน ของการวิเคราะห์ข้อมูล
นั้น ได้วิเคราะห์ข้อมูลระบบสื่องาน
เดิมซึ่งจะนำาไปสู่ระบบสื่องานใหม่ 
3) ระยะการออกแบบ ซึง่สือ่ความจรงิ
เสริมและความจริงเสมือนสามารถ
ออกแบบบุคคลผู้ที่มีความเกี่ยวข้อง
กับระบบงาน และหน้าที่การทำางาน
ของแต่ละบุคคลท่ีแตกต่างกันออก
ไป และ 4) ระยะการสรา้งและพฒันา 
ซึ่งจะสร้างและพัฒนาระบบให้ตรง
กับความต้อง การขึ้นมาในส่วน
ต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ศรี ไพร ศักดิ์ รุ่ งพงศากุล  และ
เจษฎาพร ยุทธนวิบูลย์ชัย (2549) 
ได้พบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนา
ระบบสารสนเทศให้ประสบความ
สำาเร็จ 5 ปัจจัยสนับสนุน ได้แก่ 
1) การสนับสนุนจากฝายบริหาร 
2 )  ก า รกำ าหนดขอบ เขตและ
วัตถุประสงค์ท่ีชัดเจน 3) ความ
รู้ ความสามารถและประสบการณ์
ของทีมพัฒนาระบบ 4) การเลือก

ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะ
สม และ 5) การบริหารโครงการ
พัฒนาระบบสารสนเทศ อย่างมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ 
Joyce and Weil (2000) ที่กล่าวว่า
ผู้พัฒนาและการออกแบบต้องจัด
องคป์ระกอบตา่งๆ ควรคำานงึในการ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่า 
ผู้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
และการออกแบบเชิงระบบ ต้อง
จัดองค์ประกอบต่างๆ โดยคำานึง
ถึงทฤษฎีและหลักการต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง ไม่ควรยึดมั่นกับทฤษฎี
หรือหลักการเรียนรู้ใดเพียงอย่าง
เดียว

3. ประเด็นการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ

 การส ร้ างสื่ อความจ ริ ง
เสริมและความจริงเสมือนในการนำา
เสนอแผนภาพภู มิสารสนเทศ
ของมหา วิทยา ลั ย เทค โน โ ลยี
พ ร ะ จอม เก ล้ าพร ะนคร เหนื อ 
วิทยาเขตระยอง ซึ่งผลประเมิน
ประสิทธภิาพจากผูเ้ชีย่วชาญ 9 ทา่น 
มีค่าเฉล่ียโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
( 4.44, S.D.=0.65) ซึง่สอดคลอ้งกบั 
จิตรนันท์ ศรีเจริญ และคณะ (2562) 
ได้ทำาการศึกษาเร่ืองแอปพลเิคชนัสง่
เสรมิการทอ่งเทีย่ว 8 แหลง่ทอ่งเทีย่ว
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ที่ต้องไปในจังหวัดเพชรบูรณ์ด้วย
เทคโนโลยีเสมือนจริง จากผลการ
ศึกษา พบว่าคุณภาพเทคโนโลยี
เสมือนจริง ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด ( =4.43, S.D.=0.65) 

ข้อเสนอแนะ
 1 .  สามารถที่ จ ะนำ า ไป

ประยุกต์ใช้ในการสร้างและใช้กับ
ส่วนงานอื่น เช่น การท่องเที่ยว 
ธุรกิจ อุตสาหกรรม เป็นต้น 

 2. สามารถทีจ่ะนำาไปพฒันา
และใช้งานทางด้านการแพทย์ที่จะ
สามารถทำาให้เกิดการเรียนรู้ที่อยู่ใน
ความจริงเสริมและความจริงเสมือน
ได้
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