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บทคดัย่อ 

ปัจจุบนัความเป็นจรงิเสมอืน(VR) เขา้มามบีทบาทและมกีารเปลีย่นแปลงอยา่งรวดเรว็ในช่วงหลายปีทีผ่่านมา สง่ผลใหเ้กดิความ
หลากหลายในอุปกรณ์ VR ท าใหน้กัพฒันาโปรแกรมตอ้งด าเนินการพฒันาโปรแกรมต่างๆเพื่อรองรบักบัหลายอุปกรณ์ ท าใหเ้กดิความ
ซบัซอ้นดา้นการพฒันาโปรแกรม โดยทางผูว้จิยัไดท้ าการศกึษาและพฒันากระบวนการในการสรา้งความเป็นจรงิเสมอืนทีส่ามารถใช้
งานไดใ้นหลากหลายอุปกรณ์และคุณภาพ โดยการออกแบบเพยีงครัง้เดยีว โดยกระบวนการทีท่างผูว้จิยัไดพ้ฒันาขึน้จะผลติแอปพลเิค
ชนัความจรงิเสมอืนที่ใชส้ าหรบัเครื่องคอมพวิเตอรท์ี่มปีระสทิธิภาพสงูและแสดงผลโดยใชอุ้ปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืน เอชทซี ีไวฟ์ 
หรอืจอภาพทัว่ไป,  เวบ็สามมติดิว้ยเวบ็จแีอลส าหรบัคอมพวิเตอร์หรอือุปกรณ์หลากหลายชนิด และ เวบ็ส าหรบัมอืถอื โดยทางผูว้จิยั
เลอืกใชเ้กมเอน็จิน้ยนิูตีเ้ป็นฐานในการพฒันากระบวนการนี้ โดยปัจจุบนัยนิูตีแ้มจ้ะมคีวามสามารถ Cross-platform แต่ยงัไมร่องรบัเวบ็
ความจรงิเสมอืนส าหรบัมอืถอืซึง่เป็น platform ทีอ่าจมจี านวนผูใ้ชง้านมาก ทางผูพ้ฒันาจงึท าการพฒันาใหย้นิูตีส้ามารถ export ไปยงั
เวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืและพฒันาสว่นของโปรแกรมอื่นๆทีจ่ าเป็นส าหรบัการ export รวมถงึพฒันา User Interface Component 
ต่างๆทีม่ลีกัษณะการท างานต่างๆกนัตามอุปกรณ์ทีใ่ช ้เพือ่ใหน้กัพฒันาสามารถพฒันา VR application บน หลากหลายอุปกรณ์ไดโ้ดย
การออกแบบเพยีงครัง้เดยีว โดยผลของการทดลองพบวา่ผูใ้ชง้านสามารถใชง้านแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืนต่างๆทีถู่กสรา้งขึน้
ไดแ้ละมคีวามพงึพอใจในการใชง้านแต่ยงัมบีางสว่นของโปรแกรมทีส่ามารถปรบัปรงุความสามารถเพิม่ขึน้ไดอ้กีในอนาคต 
 

ค าส าคญั: ความเป็นจรงิเสมอืน, เดสกท์อ็ปแอปพลเิคชนั, เวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื, ยนิูตี,้ เอชทซี ีไวฟ์ 
 

Abstract 
Nowadays, virtual reality ( VR)  has become more popular and has been changing dramatically over the years.  This 

results in the need for VR to be able to run on a wide variety of devices.  Developing VR applications for all these devices 
require a lot of time and efforts. We have studied and created a process for developing virtual reality (VR) applications on a 
wide range of devices and quality by authoring only once. The process will produce high-end VR applications for HTC VIVE 
head set or regular monitor running on a desktop, 3D VR website with WebGL for desktop and various devices, and website 
for mobile devices. We choose to develop our process within Unity game engine. At present, Unity has the ability to deploy 
in multiple platforms but it still does not support mobile VR web, which has a large potential user base.  We created a Unity 
plugin and necessary software components for exporting to the mobile VR web.  Moreover, we also create a User Interface 
component that will display and accept input appropriately depending on the device it is running on. In this manner, one can 
then develop VR applications on multiple devices by authoring only once.  The results of the experiment showed that the 
users can use the resulting virtual reality applications and are mostly satisfied. However, there are also some aspects of the 
applications that can still be improved in the future.  
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1. บทน า 
ความเป็นจรงิเสมอืนเป็นเทคโนโลยทีีม่กีารใชอ้ยา่งแพร่หลายในช่วงทีผ่่านมาโดยทีผู่ค้นในสงัคมต่างยอมรบัเทคโนโลย ีพรอ้มสู่

การเตมิโตและน าไปใชง้านไดจ้รงิ ซึ่งอ้างองิจากผลการวเิคราะหแ์นวโน้มและทศิทางของเทคโนโลยีของทางบรษิทั Gartner เรยีกว่า 
Hype Cycle ในปี 2017 (Kasey Panetta, 2017) 

เน่ืองจากความเป็นจรงิเสมอืนเป็นเทคโนโลยทีีน่ าผูใ้ชง้านเมือ่สวมใสเ่ครือ่งแลว้จะเขา้สูโ่ลกเสมอืนจรงิ ซึง่งานวจิยัและสิง่ทีเ่ป็นอยู่
ในปัจจุบนัเกี่ยวกบัการประยุกต์เทคโนโลยน้ีีเขา้กบับรบิทต่างๆทีส่นใจ เช่น ระบบ VR WEB สามารถใชง้านเวบ็ไซต์รา้นขายของโดย
สวมอุปกรณ์ VR (Sathe, Gupta, Kaushik, Bhat, & Deshpande, 2017) เป็นตน้  

ปัญหาคือความหลากหลายของอุปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืนในตลาดปัจจุบนัท าให้นักพฒันาโปรแกรมหากต้องการพฒันา
โปรแกรมต่างอุปกรณ์กนัจ าเป็นต้องพฒันาในขัน้ตอนที่ต่างกนัออกไป เช่น ขอ้จ ากดัเรื่องความสามารถการท างานของ platform ที่
แตกต่างกนั ภาษาที่ใช้ในการพฒันา หรอื ขัน้ตอนการพฒันาระบบ เป็นต้น ท าให้เกดิความซบัซ้อนด้านการพฒันาโปรแกรม โดย
วธิกีารแกไ้ขในปัจจุบนัคอืหากผูพ้ฒันาตอ้งการพฒันาใหโ้ปรแกรมรองรบัหลากหลายอุปกรณ์ ตอ้งท าการพฒันาควบคู่ไปดว้ยกนั เช่น 
พฒันาลงอุปกรณ์ Google Daydream ซึ่งต้องใชค้วบคู่กบัมอืถอื ท าใหต้้องพฒันาโปรแกรม VR ลงมอืถอื และหากต้องการพฒันาลง
อุปกรณ์ Oculus Rift ซึง่ตอ้งใชค้วบคูค่อมพวิเตอร ์ท าใหน้กัพฒันาโปรแกรมตอ้งค านึงถงึความแตกต่างดา้นทรพัยากรของอุปกรณ์ทีใ่ช้
งาน 

ซึ่งทางผู้วจิยัได้พฒันากระบวนการในการสร้างความเป็นจรงิเสมอืนที่สามารถใช้บนหลากหลายอุปกรณ์ โดยมปีระเภทของ
โปรแกรมคอืเดสก์ทอ็ปแอปพลเิคชนั, เวบ็สามมติคิุณภาพสงู, เวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื สามารถสรา้งโดยการออกแบบเพยีงครัง้
เดยีว 

ถงึแมว้่าโปรแกรมยนิูตี้จะสามารถ export application ไปหลากหลาย platform ไดก้ต็าม แต่ว่าปัจจุบนัไม่รองรบั VR เวบ็ความ
จรงิเสมอืนบนมอืถอื และ UI แบบเดยีวกไ็มเ่หมาะสมส าหรบัทุกๆอุปกรณ์ เราจงึท าการ พฒันา plugin ทีท่ าให ้unity export ไปยงัเวบ็ 
VR บนมอืถอืไดแ้ละสรา้ง game object ของ UI หรอืเมนูทีใ่ชบ้่อยๆใน VR application ทีจ่ะแสดงผลและท างานต่างกนัขึน้กบัอุปกรณ์
ทีใ่ช ้เพือ่ใหก้ารพฒันา VR application บนหลากหลายอุปกรณ์ท าไดโ้ดยการออกแบบเพยีงครัง้เดยีว 

วัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือเพื่อได้วิธีการส่งออกข้อมูลความเป็นจริงเสมือนจากแอปพลิเค ชันบนเครื่องคอมพิวเตอร์
ประสทิธภิาพสงูไปยงัเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืหรอืเวบ็จแีอล และ เพื่อพฒันาแอปพลเิคชนับนเครื่องคอมพวิเตอรท์ีใ่ชค้วามเป็น
จรงิเสมอืนโดยสามารถสง่ออกขอ้มลูเพื่อใชใ้นการพฒันาเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืต่อได ้
 
2. ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2.1 ยนิูตี ้(Unity) (Unity 3D, 2019) 
ยนิูตี้เป็นโปรแกรมทีเ่หมาะส าหรบัพฒันาเกมโดยผูพ้ฒันาคอืบรษิทั Unity Technologies เปิดตวัเมื่อปี 2005 โดยความสามารถ

ของเครือ่งมอืน้ีหลากหลายเชน่ การพฒันาเกมในรปูแบบ 2 มติ ิและ 3 มติ ิซึง่ความสามารถเด่นของเครือ่งมอืน้ีคอืการ Cross-Platform 
ไดซ้ึง่เป็นประโยชน์ต่อนกัพฒันาเกมในการท าแอปพลเิคชนัแลว้สามารถน าออกสูต่ลาดไดห้ลายช่องทาง โดยยนิูตีใ้ชภ้าษา C# ในการ
พฒันาเกม ซึง่ทางผูว้จิยัใชเ้ป็นโปรแกรมหลกัในการพฒันาโปรแกรม 

2.2 เอชทซี ีไวฟ์ (HTC VIVE) (Vive, 2019) 
เอชทซี ีไวฟ์คอืจอภาพสวมศรีษะทีส่ามารถสวมใสแ่ละน าผูใ้ชง้านเขา้ไปยงัสภาพแวดลอ้มจ าลองเสมอืนจรงิ ซึง่ทางผูว้จิยัใชเ้ป็น

อุปกรณ์หลกัทาง VR ในการด าเนินงาน โดยตวัอยา่งเอชทซี ีไวฟ์ แสดงดงัรปูที ่1  
  

 
รปูท่ี 1 เอชทซี ีไวฟ์ 
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โดยมอุีปกรณ์ดงัน้ีคอื 1) จอภาพสวมศรีษะ (Head-mounted display) มลีกัษณะเป็นแว่นตาโดยมจีอแสดงผลภายในตวั  ความ
ละเอยีด 1080 * 1200 พกิเซลต่อตาแต่ละขา้ง อตัรารเีฟรช 90 เฮริตซ ์ขอบเขตการมองเหน็ 110 องศา 2) สถานีฐาน (Base Stations) 
มลีกัษณะเป็นกล่องที่ท าหน้าที่ในการจบัการเคลื่อนไหวและระบุต าแหน่งของผูใ้ชง้านว่าอยู่ส่วนใดของหอ้งอกีทัง้ยงัเป็นอุปกรณ์ที่ไว้
ก าหนดขนาดของบรเิวณทีจ่ะใชง้าน มทีัง้หมด 2 กล่อง 3) ตวัควบคุม (Controllers) ท าหน้าทีค่วบคุมการใชง้านภายในโลกความเป็น
จรงิเสมอืนโดยม ี2 ชิน้  

2.3 มาซพิาโน (Marzipano) (Marzipano, 2019) 
มาซพิาโนเป็น Javascript API ทีม่รีปูแบบโอเพนซอรส์ที่สามารถสรา้งการน าเสนอแบบ 360 องศาส าหรบัเวบ็ได ้ซึ่งมาซพิาโน

เปิดตวัในปี 2016 โดยเป็นผลติภณัฑ์ของ Google อย่างไม่เป็นทางการ ซึ่งทางผู้วจิยัใช้เพื่อการแสดงผลในรูปแบบ 360 องศาและ
รองรบัการใชง้านบนอุปกรณ์มอืถอื 

2.4 เวบ็จแีอล (WebGL) (WebGL, 2019) 
เวบ็จแีอลเป็น JavaScript API ทีช่่วยในการแสดงผล 3 มติแิละ 2 มติ ิซึง่เป็นมาตรฐานของ Web Browser ทีจ่ะประมวลผลภาพ

และแสดงเอฟเฟคต่างๆโดยทีไ่มต่อ้งพึง่พาสว่นเสรมิอื่น โดยเวบ็จแีอลสามารถผสมใชร้ว่มกบัองคป์ระกอบอื่นๆของ HTML ได ้
2.5 Developing and Evaluating a Virtual Reality-Based Navigation System for Pre-Sale Housing Sales (Yi-Kai, Hsing-

Hung, & Hao-Yun, 2018) 
งานวจิยัไดน้ าเสนอการพฒันาระบบความเป็นจรงิเสมอืน เพื่อการน าทางส าหรบัโครงการ Pre-Sale ในประเทศไตห้วนั ตวัอยา่ง

ระบบแสดงดงัรปูที ่2 

 
รปูท่ี 2 ระบบน าทางความเป็นจรงิเสมอืน 

จุดดีคือผู้เขยีนได้น าเสนอการสร้างชุดค าถามให้ผู้ร่วมทดสอบ 30 คนได้ท าโดยใช้หลกัทฤษฎีการยอมรบัการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (Technology acceptance model : TAM) (Technology acceptance model, 2019) เป็นแบบจ าลองทีม่ชีื่อเสยีงและไดร้บั
การยอมรบัทัว่ไปที่เป็นตวัชี้วดัความส าเรจ็การใช้เทคโนโลย ีถูกคดิค้นโดย Fred D. Davis ในปี ค.ศ. 1989 ซึ่งน ามาใช้งานในการ
ท านายการยอมรบัและการน ามาใช้ของเทคโนโลย ีโดยบุคคลหน่ึงจะยอมรบัเทคโนโลยเีกิดจากปัจจยั 2 ปัจจยั คอื 1) การรบัรู้ถึง
ประโยชน์ที่ไดร้บัจากเทคโนโลย ี2) การรบัรูถ้งึความง่ายในการใชง้านเทคโนโลย ีโดยตวัแปรภายนอกจะส่งผลต่อทัง้สองปัจจยั เช่น 
ประสบการณ์ในอดตีทีผ่่านมาของตนเอง เป็นตน้ และทัง้สองปัจจยัดงักล่าวสง่ผลใหเ้กดิทศันคตใินการใชง้านของบุคคลนัน้ ซึ่งท าให้
เกดิความตัง้ใจในการใชง้านไดร้บัผลมาจากทศันคตใินการใชง้านและการรบัรูถ้งึความงา่ยในการใชง้านเทคโนโลย ีโดยความตัง้ใจใน
การใชง้านจะสง่ผลใหเ้กดิการยอมรบัการใชเ้ทคโนโลย ี

จุดดอ้ยคอือุปกรณ์ทีไ่มไ่ดคุ้ณภาพหลากหลาย ทางผูเ้ขยีนใชอุ้ปกรณ์ Samsung GearVR และ Samsung Galaxy S7 โดยปัญหา
ของงานวจิยัคอืผูส้นใจซือ้บา้นแต่ยงัไมเ่หน็บา้นจรงิเพราะการขายอยูใ่นช่วง Pre-Sale โดยผูว้จิยัไดท้ าการสรา้งระบบการน าทางความ
เป็นจรงิเสมอืนเป็นโมเดลจ าลอง แต่ยงัขาดการตอบโตก้บัผูใ้ชง้านจรงิแบบ Real-time 

2.6 Driving Self - Learning System Based on the Virtual Reality (Sun, & Liu, 2017) 
บทความไดน้ าเสนอการพฒันาการทดสอบใบขบัขีโ่ดยใชโ้ปรแกรมยนิูตี้คู่กบัอุปกรณ์พวงมาลยัรถยนต์จ าลอง และ อุปกรณ์ทาง

ความเป็นจรงิเสมอืนคอื Oculus โดยผูเ้ขยีนไดพ้ฒันาเป็นโรงเรยีนสอนขบัรถยนต ์โดยใชโ้ปรแกรมยนิูตี ้จุดดคีอืใชอุ้ปกรณ์หลากหลาย
และเหมาะสมกบัหวัขอ้ในการวจิยั ช่วยใหผู้ท้ีต่อ้งการเรยีนการขบัขีร่ถยนต์สามารถทดลองเรยีนและท าความคุน้เคยกบัการขบัรถยนต์ 
จุดดอ้ยคอืแบบจ าลองสถานการณ์ยงัไมค่รอบคลุมการขบัขีจ่รงิ ตอ้งท าการเพิม่หลายๆแบบจ าลอง 
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2.7 Simplify methodology for developing VR applications based on shared VR materials (Panyangam, Surak, & 
Panyakeaw, 2017) 

บทความไดน้ าเสนอการลดความซบัซ้อนของวธิกีารพฒันาแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืนโดยใช ้VR materials ร่วมกนั ซึ่ง
ผูว้จิยัไดพ้ฒันาแอปพลเิคชนับนพืน้ฐานการแสดงผลภาพพาโนรามาที่ถูกถ่ายจากสภาพแวดลอ้มจรงิ และถูกเกบ็ไปยงัฐานขอ้มูลซึ่ง
เรยีกวา่ VR materials จะม ีXML คอยก ากบัขอ้มลูของแต่ละขอ้มลูอยู ่  

รูปภาพถูกจบัคู่เขา้กบัวตัถุทรงกลม 3 มติิและแสดงเป็นพื้นที่เสมอืน กล้องจะถูกก าหนดไว้ที่กึ่งกลางวตัถุทรงกลมเพื่อสร้าง
มุมมองพาโนรามา ทางผูว้จิยัใช ้ Unity 3D โดยท าการสรา้ง Scene จ าลอง และสรา้งการเชื่อมต่อแต่ละจุดการเดนิ โดยใชข้อ้มลูจาก 
XML หลงัจากสรา้งสภาพแวดลอ้ม VR อย่างสมบูรณ์แล้วแอปพลเิคชนัทวัร์เสมอืนแต่ละรายการจะถูกสรา้งขึน้ส าหรบัผู้ชมเป็นแอป
พลเิคชนัมอืถอื กระบวนการท างานการแสดงดงัรปูที ่3 และตวัอยา่งไฟล ์XML แสดงดงัรปูที ่4 

จุดดคีอืภาพถ่ายแต่ละภาพถูกเกบ็ไวใ้นฐานขอ้มลูและมไีฟล์ XML เป็นตวัจดัการซึ่งท าใหข้อ้มลูมคีวามเป็นระเบยีบและง่ายต่อ
การน าไปใชอ้กีรอบ 

 
รปูท่ี 3 กระบวนการท างานส าหรบัการพฒันาแอปพลเิคชัน่โดยใชว้สัดุ VR ทีใ่ชร้ว่มกนั 

 

 
รปูท่ี 4 ตวัอยา่งไฟล ์XML ทีใ่ชใ้นระบบ 
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3. วิธีด าเนินการวิจยั 
การด าเนินงานมทีัง้หมด 4 ขัน้ตอน สามารถสรปุไดด้งัแผนภาพกจิกรรมรปูที ่5 รายละเอยีดมดีงัน้ี 

 

 
รปูท่ี 5 ขัน้ตอนการด าเนินงาน 

3.1 ขัน้ตอนการรวบรวมข้อมลู 
ขัน้ตอนรวบรวมขอ้มลูทีจ่ าเป็นในการวจิยัโดยเป้าหมายคอืทราบวธิกีารใชง้านสว่นต่างๆดงัต่อไปน้ี 1) การพฒันาโปรแกรมบนยู

นิตี ้ศกึษาการใชง้านชุดค าสัง่เบือ้งตน้ทีจ่ าเป็น 2) การใชง้านอุปกรณ์เอชทซี ีไวฟ์ โดยศกึษาใหเ้ขา้ใจระบบและการท างานของอุปกรณ์
ต่างๆได ้รวมถงึการเชื่อมต่ออุปกรณ์เขา้กบัโปรแกรมยนิูตี้ 3) การใชง้านมาซพิาโน ศกึษาการน าเสนอแบบ 360 องศา ทดลองน าเขา้
ภาพแบบ 360 องศา การใช้ฮอตสปอตและการเปลี่ยนฉาก รวมถึงการ Export ข้อมูลลงมือถือ 4) การพฒันาส่วนเว็บจีแอลด้วย
โปรแกรมยนิูตี ้ศกึษาการเพิม่การควบคุมของโปรแกรมกรณีทีใ่ชง้านผา่นเวบ็บนคอมพวิเตอร ์

3.2 ขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาระบบท่ีใช้สร้างความจริงเสมือนหลากคณุภาพ 
 3.2.1 การออกแบบการด าเนินงานโดยรวมของระบบ 
เพื่อใหเ้หน็ภาพรวมของระบบและส่วนเชื่อมต่อของระบบสามารถแสดงดงัรปูที่  6 แสดงถงึโครงสรา้งของระบบทัง้หมด โดย

เริม่จากคอมพวิเตอรพ์ฒันาผา่นทางโปรแกรมยนิูตี ้โดยสิง่น าเขา้เป็นโมเดลสามมติซิึง่หาจากแหล่งทีโ่หลดฟรแีละสครปิทโ์ดยภาษา C# 
ซึง่คอยควบคุมการท าของวตัถุภายในระบบ 

หลงัจากพฒันาระบบความเป็นจรงิเสมอืนเสรจ็ จะสามารถน าออกไฟลท์ีเ่ป็นรูปแบบ .exe และ webGL ทีเ่ป็นรปูแบบเวบ็ไซต ์
โดยไม่สามารถใช้งานบนมอืถอืได ้และน าออก Text File และ Image File โดยจะรนั Image Magick ซึ่งเป็นชุดซอฟต์แวร์ที่สามารถ
ภาพต่างๆได้ ในที่น้ีใช้เป็นการลบฉากหลงัของ Image File ที่ถูกบนัทกึออกมาในรูปแบบภาพ 360 องศา หรอื Panorama ซึ่งมมีุม 
360x180 องศา โดยการถ่ายรอบตวัวตัถุในลกัษณะทรงกลม  

น าภาพทีถู่กลบฉากหลงั และ Text File มาเป็นสิง่น าเขา้ในการสรา้งการเดนิชมแบบ 360 องศาจากภาพเสมอืนจรงิ โดยใช ้
Marzipano ซึง่เป็น Javascript library หลงัจากพฒันาเสรจ็จะไดเ้วบ็ไซตท์ีส่ามารถใชง้านบนอุปกรณ์มอืถอืได ้
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รปูท่ี 6 ภาพรวมของระบบ 

1) การออกแบบระบบ สามารถอธบิายดว้ยแผนภาพยสูเคสไดอะแกรม ดงัรปูที ่7 
 

 
รปูท่ี 7 ยสูเคสไดอะแกรมของระบบรวม 

โดยกรอบแนวคิดโดยรวมในการเชื่อมต่อของทัง้สามระบบดงัรูปที่ 7 คือระบบความเป็นจรงิเสมอืนคุณภาพสูงสร้างโดยใช้
โปรแกรมยูนิตี้ โดยน าออก Text File ที่รวบรวมขอ้มูลที่จ าเป็นและรูปภาพทัง้หมด ถูกส่งไปยงัระบบเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืที่
คุณภาพต ่า และระบบเวบ็จแีอลทีคุ่ณภาพปานกลางสามารถน าออกจากโปรแกรมยนิูตีไ้ด ้แต่ตอ้งท าการสรา้งการควบคุมเพิม่ ซึง่ผูว้จิยั
จะใช้รา้นขายของและหอ้งคอนโดเป็นตวัอย่างในการทดลอง โดยสถานการณ์คอืใช้งานรา้นขายของและหอ้งคอนโดจากทุกระบบที่
กลา่วมา สามารถเขา้ถงึเน้ือหาเดยีวกนั แต่แตกต่างกนัทีคุ่ณภาพเน้ือหาและภาพทีไ่ดร้บั  

หลกัแนวคดิของการออกแบบเพยีงครัง้เดยีวคอืทางผูพ้ฒันาโปรแกรมสามารถออกแบบวตัถุครัง้เดยีว ในทีง่านวจิยัน้ีใชโ้ปรแกรม
ยูนิตี้ เช่น ออกแบบห้องนัง่เล่น และสามารถ Export ไปยงัหลายอุปกรณ์ ในที่น้ีคอื 1) เครื่องคอมพวิเตอร์ที่มปีระสทิธภิาพสูงและ
แสดงผลโดยใช้อุปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืน เอชทซี ีไวฟ์ หรอืจอภาพทัว่ไป 2) เวบ็สามมติดิ้วยเวบ็จแีอลส าหรบัคอมพวิเตอร์และ
อุปกรณ์หลากหลายชนิด 3) เว็บส าหรบัมือถือ โดยส่วนส าคญัคือต้องการให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูล เช่น ห้องนัง่เล่น ได้
หลากหลายอุปกรณ์ ซึง่ไมจ่ าเป็นตอ้งมเีอชทซี ีไวฟ์ กส็ามารถใชง้านได ้เพือ่เพิม่การเขา้ถงึเน้ือหาของผูใ้ชง้าน โดยความตอ้งการทีเ่ป็น
หน้าทีห่ลกัของสถานการณ์ ดงัตารางที ่1 ดา้นลา่งน้ี  
 
ตารางท่ี 1 ความตอ้งการหลกัของระบบ 

ระบบ รายการความต้องการหลกั 

แอปพลเิคชนับนเครือ่งคอมพวิเตอรด์า้น
ความเป็นจรงิเสมอืน 

ผูใ้ชง้านสามารถเคลื่อนทีย่งัไปยงัจุดต่างๆได ้
ผูใ้ชง้านสามารถเปลีย่นพืน้ผวิของวตัถุได ้
ผูใ้ชง้านใชง้านโหมดความเป็นจรงิเสมอืนได ้
ผูใ้ชง้านสามารถอ่านค าอธบิายของวตัถุได ้

เวบ็จแีอล, เวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื ผูใ้ชง้านสามารถเคลื่อนทีย่งัไปยงัจุดต่างๆได ้
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ระบบ รายการความต้องการหลกั 
ผูใ้ชง้านสามารถเปลีย่นพืน้ผวิของวตัถุได ้
ผูใ้ชง้านสามารถอ่านค าอธบิายของวตัถุได ้

 
2) พฒันาแอปพลเิคชนับนโปรแกรมยนิูตี้ คอืระบบความเป็นจรงิเสมอืนคุณภาพสงู เป็นสว่นทีส่ าคญัทีส่ดุในการพฒันาโปรแกรม

เพราะเป็นต้นแบบให้สามารถน าข้อมูลไปสู่ระบบเว็บจีแอล และระบบเว็บความจรงิเสมอืนบนมอืถือได้ ซึ่งส่วนน้ีจะต้องติดต่อกบั
อุปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืนคอืเอชทซี ีไวฟ์ โดยขัน้ตอนการพฒันาแอปพลเิคชนั แบง่เป็น 2 สว่นใหญ่ คอื 

2.1) การพฒันาสครปิ โดยแนวคดิคอืให้ระบบเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถือที่คุณภาพต ่าที่สุดสามารถใช้งานเน้ือหาได้แบบ
เดยีวกบัคุณภาพสงู แต่ปัจจุบนัทางยนิูตีไ้ม่รองรบั WebGL บนอุปกรณ์มอืถอื และยงัไมม่ ีTool ใดๆทีส่นบัสนุนวธิกีารท าใหท้างผูว้จิยั
ด าเนินการคอื Capture ภาพจากคุณภาพสงูออกมา เป็นลกัษณะ 360 องศาโดยวธิคีอืใชง้าน Library ของยนิูตีช้ื่อวา่ 360° Screenshot 
Capture (360° Screenshot Capture, 2019) โดย Capture ภาพทุกมุมหอ้ง ในการทดลองจะใชก้ลอ้ง 6 ตวัจากโปรแกรมยนิูตี้ดงัรูปที ่
8 

 
รปูท่ี 8 ตวัอยา่งการวางกลอ้งในโปรแกรมยนิูตี้ 

 
ผลลพัธจ์ากการบนัทกึคอืภาพ 360 องศาของทัว่ทัง้หอ้ง และการเปลีย่นสวีตัถุของระบบเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืจะตอ้งท า

การน าไฟลภ์าพนามสกุล png ของวตัถุทีถ่กูเปลีย่นเป็นสหีนึ่งในยนิูตีถ้กู Capture ออกไปดว้ยในทุกๆมมุมองกลอ้ง ซึง่ผูว้จิยัใช ้Image-
Processing Library ทีช่ื่อวา่ Imagemagick (Imagemagick, 2019) โดยท าการแปลงภาพวตัถุเป็นพืน้หลงัใส  

หลงัจากทีไ่ดภ้าพอกีหน่ึงอยา่งทีต่อ้งน าออกไปยงัเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืคอื Text File ซึง่รวบรวมชื่อวตัถุ ค าอธบิายวตัถุ 
และต าแหน่งของวตัถุจากมุมมองกลอ้งหน่ึงตวั โดยแนวคดิของระบบเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืทีคุ่ณภาพต ่าคอืจากขัน้ตอนแรกได้
ภาพ 360 องศามาแลว้ และหากต้องการเปลี่ยนสวีตัถุหน่ึง จะต้อง Capture ของวตัถุนัน้ในทุกๆกล้องที่ได้เตรยีมไว ้เพราะวตัถุเมื่อ
เปลี่ยนมุมมองภาพจะเหน็ต่างกนัออกไป โดยต าแหน่งของวตัถุใชค้่ามุมก้มเงย(Pitch), หนัซ้ายขวา(Yaw) ซึ่งระบบที่เราพฒันาจะท า
การ Capture และสง่ออกขอ้มลูเหลา่น้ีโดยอตัโนมตั ิตวัอยา่ง Text File ทีบ่อกชื่อวตัถุ ค าอธบิาย และต าแหน่งวตัถุ แสดงไดใ้นรปูที ่9 

 

 
รปูท่ี 9 ตวัอยา่ง Text File 

 
2.2) การพฒันาความเป็นจรงิเสมอืน โดยใชส้่วนเสรมิของทางผูพ้ฒันาคอื SteamVR (SteamVR, 2019) ท าใหอุ้ปกรณ์เอชทซี ี

ไวฟ์สามารถเชื่อมต่อกบัโปรแกรมยูนิตี้ได ้และหากต้องการควบคุมการเคลื่อนที่หรอืเรยีกว่าเทเลพอรต์ ผูว้จิยัใชส้่วนเสรมิคอื Vive-
Teleporter (Vive-Teleporter,2019) ใชอุ้ปกรณ์ควบคุมแทนการเดนิไดภ้ายในหอ้ง 

 
2.3) การพฒันา User Interface Component 
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สรา้งการควบคุมของการใชง้านภายในโปรแกรมกรณีทีไ่ม่ไดใ้ชง้านอุปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืนในทีน้ี่คอื HTC VIVE โดยการ
ควบคุมจะแบ่งออกเป็นสองสว่นคอืควบคุมผา่นคยีบ์อรด์และควบคุมผา่นเมา้ส ์ซึง่รปูที ่แสดงตวัอยา่งการควบคุมผา่นทางคยีบ์อรด์ โดย
ทีก่ารควบคุมนี้จะแสดงเฉพาะตอนใชง้านบนเวบ็และเดสทอ็ปแบบไมใ่ชอุ้ปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืนเท่านัน้ แสดงดงัรปูที ่10 และ รปูที ่
11 แสดงการควบคุมผา่นเมา้ส ์โดยสามารถลาก คลกิ หรอืหมนุลอ้ของเมา้สไ์ด ้

 

 
รปูท่ี 10 การควบคุมผา่นคยีบ์อรด์ 

 
รปูท่ี 11 การควบคุมผา่นเมา้ส ์

 
3) พฒันาเวบ็ไซตท์ีม่กีารเรยีกใชม้าซพิาโน 
แนวคดิของผูจ้ดัท าในการใชง้าน Marzipano คอื ใชเ้น้ือหาเดยีวกบัระบบคุณภาพสงูแสดงโดยใชภ้าพ 360 องศาซึง่ม ีMarzipano 

ในการชว่ยเรยีกใชง้าน วธิคีอืน าออกภาพมาจากระบบทีถ่กูสรา้งจากโปรแกรมยนิูตี ้และน าเขา้มาในโปรเจคทีด่ าเนินการ สามารถแสดง
ฟังกช์นัของระบบดงัต่อไปนี้ 

1. initImage ฟังก์ชนัการเริม่ต้นใช้งานโดยท าการเรยีก scene เริม่ต้น เรยีก hotspot และเตรยีมการสรา้งแผนที่บนภาพ 360 
องศาในการคลกิเพือ่ระบุต าแหน่งวตัถุ แสดงดงัรปูที ่12 และรปูที ่13 
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รปูท่ี 12 InitImage 

 

 
รปูท่ี 12 InitImage (ต่อ) 

 
2. newInfoHotspot ฟังกช์นัการดงึ TextFile จากโปรแกรมยนิูตี ้ก่อนอื่นตอ้งน า TextFile ทีไ่ดจ้ากโปรแกรมยนิูตี ้เขา้มาใน

โฟลเดอรเ์วบ็ไซตก์่อน ซึง่วางใหอ้ยูใ่นระดบัเดยีวกบั index.html โดยผูจ้ดัท าไดท้ าการคัน่ขอ้ความใน TextFile ทีใ่ชส้ญัลกัษณ์ || และ
ในจาวาสครปิตใ์ชว้ธิ ีSplit และน ามาใสใ่นอารเ์รย ์เพือ่ทีจ่ะวนการแสดงผลผา่นทางฟังกช์นัใน api ของ marzipano ไดเ้ตรยีมไวใ้หค้อื 
createHotspot 

3. drawToSetMap ฟังกช์นัการสรา้งภาพของวตัถุลงบน canvas ซึง่จะเป็นการวาดจากภาพทีไ่ดท้ าการน าออกมาจากโปรแกรม
ยนิูตี ้ซึง่ตอ้งมกีารก าหนดขนาดของภาพไวต้อนตน้ของสครปิท ์จุดประสงคค์อืสรา้งภาพเพือ่ท าการเรยีกฟังกช์นั calClickAble อกีท ี
ดงัรปูที ่13 

 
รปูท่ี 13 drawToSetMap 

 
4. calClickAble ฟังกช์นัการค านวณเมด็พกิเซลบนภาพทีถู่กวาดบน canvas โดยค านวณจาก image.data ไล่ไปตัง้แต่ตน้จนถงึ

สุดทา้ย โดยหากมคี่าความโปร่งใสของวตัถุเท่ากบั 0 จะไม่ท าการเตมิสลีงบน canvas แต่หากไม่โปร่งใส จะท าการเตมิสขีองวตัถุบน 
canvas โดยไลจ่ากคา่ Blue 1-255 และ Green 1-255 และ Red 1-255 ซึง่เป็นคา่ RGB ของสเีพือ่รองรบัการมวีตัถุไดม้าก  
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จุดประสงคใ์นการท าคอืตอ้งการเพิม่ความแม่นย าในการคลกิวตัถุทีต่อ้งการเปลีย่นสบีน Scene ใหแ้ม่นย าสงู โดยเชค็ทีจุ่ดทีท่ า
การคลกิ และมาเชค็กบัเมด็สทีีไ่ดเ้กบ็ไวว้่าเป็นวตัถุเลขไหน เป็นวธิกีารระบุวตัถุทีแ่มน่ย ามากกวา่การก าหนดขอบเขต (Region) ของ
ภาพเป็นลกัษณะสีเ่หลีย่มลอ้มลอมภาพ ซึ่งหากวตัถุซอ้นกนัจะเสมอืนท าการคลกิสองวตัถุพรอ้มกนั เป็นตน้ แต่ในฟังก์ชนัน้ีหากวาด
เสรจ็ 1 รปูตอ้งท าการ ClearRect หรอืการลบวตัถุเพื่อในรอบถดัไปเป็นการป้องกนัการค านวณวตัถุเดมิซ ้า ซึง่ผูจ้ดัท าป้องกนัโดยเกบ็
ขอ้มลูของสทีีถ่กูวาดแต่ละรปูไวใ้นอาเรย ์2 มติ ิคอื colorHEX ดงัรปูที ่14 และ รปูที ่15 

 

 
รปูท่ี 14 calClickAble 

 
รปูท่ี 15 calClickAble (ต่อ) 

5. drawFinalMask ฟังกช์นัการวาดภาพโดยใชส้ทีีถ่กูเกบ็ไวใ้นตวัแปร colorHEX โดยใน canvas ทีถ่กูวาดจะไมแ่สดงบน scene 
แต่จะถกูแสดงดา้นหลงัของ background เวลาคลกิจะท าการคลกิที ่canvas ทีถ่กูซ่อนแทน ดงัรปูที ่16 
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รปูท่ี 16 drawFinalMask 

6. clickReporter ฟังกช์นัการระบุวา่วตัถุทีค่ลกิบน Scene เป็นวตัถุอะไร โดยมกีารเชค็ลปูในตวัแปร colorHEX วา่อยูเ่ป็นสไีหน
ในตวัแปรทีถ่กูเกบ็ไวแ้ละดงึต าแหน่งของวตัถุออกมา แสดงดงัรปูที ่17 

 

 
รปูท่ี 17 clickReporter 

3.3 ขัน้ตอนการสร้างตวัอย่างแอปพลิเคชนั 
ผู้วจิยัสร้างตวัอย่างคือร้านขายของและห้องคอนโดโดยการหาโมเดลสามมติิและน าเข้ามาในโปรแกรมยูนิตี้ ถดัมาคือสร้าง

ค าอธบิายวตัถุโดยใช ้Canvas และ Mask ซึง่เป็น GameObject เปลา่ๆไวค้วบคุมรายละเอยีดเพือ่ใหไ้มเ่กนิขอบเขตทีต่อ้งการ และการ
เปลีย่นพืน้ผวิวตัถุ โดยการเปลีย่น Material ของวตัถุทีม่กีารตัง้คา่ไวใ้หเ้ป็นสตี่างๆตามทีต่อ้งการ 

3.4 ขัน้ตอนการประเมินผล  
ท าการเชญิผูร้่วมทดสอบทดสอบระบบโดยใชแ้บบสอบถามทีใ่ชโ้มเดลการยอมรบัเทคโนโลยี (TAM) ในการออกแบบชุดค าถาม

โดยน ามาเป็นหวัขอ้หลกั และใช้มาตราส่วนหา้จุดเพื่อก าหนดระดบัความคดิเหน็ของผูต้อบแบบสอบถาม ที่คะแนน 5 คอื "เหน็ดว้ย
อยา่งยิง่ "โดยหวัขอ้ของชุดค าถามมดีงัต่อไปน้ี  โดยแต่ละหวัขอ้จะม ี5 ค าถาม 1) รูส้กึงา่ยในการใช้งาน 2) การรบัรูถ้งึประโยชน์การใช้

งาน 3) ทศันคตติ่อการใช้งาน 4) ความตัง้ใจทีจ่ะใชง้านโดยตวัอย่างค าถาม คอื งา่ยต่อการใชง้านอุปกรณ์เอชทซี ีไวฟ์, งา่ยต่อการใช้
งานแอปพลเิคชนั จดัอยู่ในหวัขอ้รู้สกึง่ายในการใช้งาน ซึ่งการใช้ TAM เพื่ออธบิายถึงพฤติกรรมกบัทศันคติของผู้ใช้ (อ้างอิงจาก
บทความของคุณ Yi-Kai Juan) โดยผู้วจิยัเชญิผู้ร่วมทดสอบจ านวน 25 คนโดยอายุ 22-47 ปี เพศหญิง 13 คน เพศชาย 12 คน ซึ่ง
ทดสอบโปรแกรมทัง้สามระบบคอืแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืน เวบ็จแีอล และเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื ผลลพัธจ์ะไดเ้ป็นค่า
คะแนนผลรวมแต่ละหวัขอ้ทีค่ดิเป็นเปอรเ์ซน็ต ์ซึง่บ่งบอกถงึการเปรยีบเทยีบในดา้นต่างๆของทัง้สามระบบคอื แอปพลเิคชนัความเป็น
จรงิเสมอืน เวบ็จแีอล และเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื ชุดแบบสอบถามสามารถเขา้ไดท้ีล่งิก ์http://bit.ly/2VTEgel 
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4. ผลและอภิปรายผล 
ผลการพฒันาตวัอย่างแอปพลิเคชนัที่มคีวามต้องการของระบบครบตามที่ออกแบบไว้  2 ตวัอย่าง เพื่อแสดงสถานการณ์ที่

แตกต่างกนั โดยสามารถแสดงหน้าจอแต่ละระบบคอืแอปพลเิคชนับนเครื่องคอมพวิเตอรด์า้นความเป็นจรงิเสมอืน เวบ็จแีอลและ เวบ็
ความจรงิเสมอืนบนมอืถือดงัรูปที่ 18 รูปที่ 19 และ รูปที่ 20 เป็นร้านขายของและรูปที่ 21 รูปที่ 22 และ รูปที่ 23 เป็นห้องคอนโด
ตามล าดบั 

 

 
รปูท่ี 18 แอปพลเิคชนับนโปรแกรมยนิูตี้รา้นขายของ 

 

 
รปูท่ี 19 เวบ็จแีอลรา้นขายของ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รปูท่ี 20 เวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืรา้นขายของ 
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รปูท่ี 21 แอปพลเิคชนับนโปรแกรมยนิูตี้หอ้งคอนโด 

 

 
รปูท่ี 22 เวบ็จแีอลหอ้งคอนโด 

\  
รปูท่ี 23 เวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอืหอ้งคอนโด 
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แอปพลเิคชนับนโปรแกรมยูนิตี้สามารถใช้งานได้ทัง้แบบสวมอุปกรณ์เอชทซี ีไวฟ์และแบบไม่สวมอุปกรณ์เอชทซีี ไวฟ์ โดย
หน้าจอและการท างานจะเหมอืนกบัเวบ็จแีอล แต่มคีุณรปูทีด่กีวา่เวบ็จแีอล 

ผลการประเมนิ โดยผู้วจิยัเชญิผู้ร่วมทดสอบจ านวน 25 คนโดยอายุ 22-47 ปี เพศหญิง 13 คน เพศชาย 12 คน ซึ่งทดสอบ
โปรแกรมทัง้สามระบบคอืแอปพลเิคชนัความเป็นจรงิเสมอืน เวบ็จแีอล และเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื ผลการทดสอบเป็นตาม
ตารางที ่2 ต่อไปน้ี โดยคะแนนเตม็ที ่25 คะแนน คดิออกมาเป็นคา่เฉลีย่จากผลรวมของค าถามทัง้หมดในแต่ละหวัขอ้ 

 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมนิของระบบ 

ล าดบั หวัข้อ 

ค่าเฉล่ียเป็นเปอรเ์ซน็ตข์องระบบ (%) 
ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน แอปฯVR 

เวบ็ความจริง
เสมือนบนมือ

ถือ 
เวบ็จีแอล 

1 ความรูส้กึงา่ยในการใชง้าน 77.44 70.08 85.44 7.68 
2 การรบัรูถ้งึประโยชน์ใชง้าน 88.16 80.16 84.96 4.03 
3 ทศันคตติ่อการใชง้าน 81.44 82.56 85.60 2.15 
4 ความตัง้ใจทีจ่ะใชง้าน 91.84 76.32 82.88 7.79 

รวม 84.72 77.28 84.72 4.30 
 
จากตารางที ่2 แสดงถงึคะแนนของหวัขอ้ในดา้นต่างๆ ซึง่ถา้คะแนนมคีา่มากจะสะทอ้นถงึหวัขอ้ดงักล่าวมากตามค่าคะแนน โดย

ในหวัขอ้ความรูง้่ายในการใช้งานต่อเวบ็จแีอลมเีปอร์เซ็นต์สูงที่สุดเพราะใช้งานบนคอมพวิเตอร์และไม่ต้องมอุีปกรณ์เสรมิ ที่หวัขอ้
ทศันคตติ่อการใชง้าน เวบ็จแีอลไดม้ากทีส่ดุเพราะใชง้านบนคอมพวิเตอร ์ประกอบกบัในหวัขอ้ยอ่ยน้ี มคี าถามทีว่า่เวลาใชง้านอุปกรณ์
แลว้รูส้กึมนึหวัไหม ทีห่วัขอ้ความตัง้ใจทีจ่ะใชง้าน แอปฯVR ไดม้ากทีส่ดุเพราะผูใ้ชง้านไดเ้หน็มมุมองทีต่่างออกไปจงึเป็นสาเหตุหลกัที่
ไดเ้ปอรเ์ซน็ตส์งูทีส่ดุ  

ความเป็นจรงิเสมอืนหลากคุณภาพ ในบทความนี้คอื 1.แอปพลเิคชนัแบบไมส่วมแวน่ตา 2.แอปพลเิคชนัแบบสวมแวน่ตา 3.เวบ็จี
แอล 4.เวบ็มอืถอื ผลลพัธท์ีไ่ดจ้ากการน าขัน้ตอนทีน่ าเสนอมาพฒันาคอื แอปพลเิคชนัแบบสวมแวน่ตามคีุณภาพของการใชง้านสงูทีส่ดุ 
คุณภาพในดา้นความละเอยีดของภาพทีแ่สดงผล ความดื่มด ่าในการใชง้าน และการควบคุมภายในแอปพลเิคชนัซึ่งมอุีปกรณ์ควบคุม
เพิม่เตมิ ล าดบัถดัมาคอืแอปพลเิคชนัแบบไมส่วมแวน่ตามคีุณภาพเหมอืนกบัล าดบัแรกแต่จะไมต่อ้งสวมแวน่ตาและ ความดื่มด ่าในการ
ใชง้านจะน้อยกวา่แบบสวมแวน่ตา ล าดบัถดัมาคอืเวบ็จแีอล คุณภาพทีไ่ดค้วามสะดวกในการใชง้านบนเวบ็คอมพวิเตอรซ์ึง่แลกมากบั
คุณภาพที่ลดลงมาทัง้ความละเอยีด ความดื่มด ่า และการควบคุมซึ่งการควบคุมจะเหมอืนกบัแอปพลเิคชนัแบบไม่สวมแว่นตา คอืใช้
คยีบ์อรด์และเมา้สใ์นการควบคุมการเดนิภายในหอ้ง ล าดบัสดุทา้ยคอืเวบ็มอืถอื ซึง่คุณภาพต ่าทีส่ดุ แต่แลกมาดว้ยความสะดวกในการ
ใชง้านสงูทีสุ่ด ความละเอยีดขึน้อยู่กบัการตัง้ค่าในการน าออกจากโปรแกรมยนิูตี้ซึง่ ยิง่มคีวามละเอยีดมาก มอืถอืยิง่แบกรบัภาระของ
การใชง้านมากตามไปดว้ย ในดา้นการประมวลผลและการแสดงผล ซึ่งผูว้จิยัใชเ้ทคนิคการวาดภาพวตัถุลงใน 1 Layer และใชเ้ทคนิค
การเทสแีละตรวจวดัส ีเพือ่เพิม่ความแมน่ย าในการคลกิเพือ่ระบุวตัถุ และเพือ่ลดการสรา้ง Layer เพิม่อกี  

การออกแบบเพยีงครัง้เดยีวในความเหน็ของผูว้จิยัคอืเทคนิคทีช่่วยลดขัน้ตอนการพฒันาการในขัน้ตอนอื่นๆไดซ้ึ่งวธิกีารเดมิคอื
ตอ้งพฒันาแอปพลเิคชนัเพื่อการใชง้านแว่นตาเสมอืนจรงิ และ พฒันาการน าทางแบบความเป็นจรงิเสมอืนโดยใชภ้าพพาโนรามาซึ่ ง
ตอ้งเริม่การสรา้งจากการสรา้งโมเดลสามมติ ิการถ่ายภาพสามมติ ิการเกบ็ต าแหน่งภาพสามมติขิองวตัถุต่อกลอ้งทีจ่บัภาพ ซึง่การทีจ่ะ
ให้เน้ือหานัน้ตรงกนัเป็นไปได้ แต่ต้องใช้ระยะเวลาและความพยายามที่สูงในการพฒันา ซึ่งยูนิตี้เป็นตวัช่วยที่ดใีนการประสานงาน
ระหวา่งระบบปฏบิตักิารไดอ้ยา่งด ี 
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5. สรปุผลการวิจยั 
ปัญหาเริม่จากปัจจุบนัมหีลายอุปกรณ์ทางความเป็นจรงิเสมอืนใหเ้ลอืกใช ้และอุปกรณ์ทางความเป็นจรงิเสมอืนยงัมรีาคาที่สูง 

ผูว้จิยัจงึน าเสนอการพฒันาระบบความเป็นจรงิเสมอืนหลากคุณภาพดว้ยการออกแบบเพยีงครัง้เดยีว เพื่อเพิม่ความหลากหลายในการ
เขา้ถงึขอ้มลูของผูใ้ชง้านโดยมวีธิกีารคอืใชโ้ปรแกรมยนิูตีพ้ฒันาแอปพลเิคชนัหลกัและ Capture ภาพ ขอ้มลู และต าแหน่งวตัถุจากตวั
โปรแกรมยนิูตีใ้หส้ง่ต่อมายงัเวบ็ความจรงิเสมอืนบนมอืถอื ทีใ่ชว้ธิกีารนี้เพราะปัจจุบนัยนิูตีไ้มส่นบัสนุนเวบ็จแีอลบนมอืถอื ประกอบกบั
ไมม่เีครือ่งมอืใดๆทีส่นบัสนุนโดยตรงในการท าสรา้งการน าเสนอแบบ 360 องศา สว่นเวบ็จแีอลทีใ่ชบ้นคอมพวิเตอรจ์ะใชค้วามสามารถ
ของยนิูตีใ้นการท า Cross Platform ใหเ้ปิดบนเวบ็ได ้โดยผลลพัธอ์อกมาเป็นทีน่่าพอใจ กลา่วคอืบรรลุตามความตอ้งการหลกัของระบบ
ได้ครบ และผลการประเมนิเป็นไปตามที่คาดเดาคอืผู้ใช้งานชนิกบัสิง่เดมิอยู่แต่ยงัทราบถึงประโยชน์ของความเป็นจรงิเสมอืนส่วน
ทศันคตอิาจจะไดผ้ลเปอรเ์ซน็ตท์ีไ่มด่เีพราะผูใ้ชง้านบางคนมนึหวัเวลาใชง้านซึง่ต่างกบัใชง้านคอมพวิเตอรแ์ละมอืถอืทีส่ว่นใหญ่ต่างใช้
กนัเป็นปกตอิยูแ่ลว้ 

ขอ้จ ากดัคอืเป็นเหมอืนการโตขึน้เรื่อยๆของขนาดโฟลเดอร์ซึ่งหากผูใ้ชง้านมวีตัถุภายในหอ้งเยอะจะต้องใช้ขนาดพื้นที่ในการ
รองรบัไฟลภ์าพเยอะขึน้ตามไปดว้ย 

สว่นทีย่งัสามารถพฒันาไดต้่อในอนาคตคอืขอ้จ ากดัดา้นอุปกรณ์ความเป็นจรงิเสมอืนเพราะผูว้จิยัใชเ้อชทซี ีไวฟ์ในการพฒันา ซึง่
ในทอ้งตลาดปัจจุบนัมใีหเ้ลอืกใชไ้ดม้าก เชน่ Samsung Gear VR, Oculus Rift, Play Station VR, Google Daydream เป็นตน้ 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผศ.ดร.นทัท ีนิภานนัท ์และ อ.ดร.พชิญะ สทิธอีมร เป็นอยา่งสงูทีไ่ดส้ละเวลาใหค้ าแนะน า ใหค้ าปรกึษา
และแนวทางในการท าโครงงานมหาบณัฑติ ตลอดจนใหย้มือุปกรณ์ส าหรบัใชใ้นการท าโครงงานมหาบณัฑติน้ีจนส าเรจ็ 

ขอขอบคุณสมาชกิในหอ้งแลป Intelligent System Laboratory 2 (ISL2) ส าหรบัค าแนะน าต่างๆและก าลงัใจทีด่เีสมอมาในการ
ท าโครงงานมหาบณัฑติ 

ขอกราบขอบพระคุณ คณาจารยท์ุกทา่นในภาควชิาวศิวกรรมคอมพวิเตอร ์จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ทีใ่หค้วามรู ้ค าแนะน า และ
แนวทางในการท าโครงงานมหาบณัฑติ 

ขอขอบคุณ พี่ๆ  เพือ่นๆ ในหลกัสตูรวศิวกรรมซอฟตแ์วร ์ส าหรบัค าแนะน า ความรว่มมอืในการท าแบบทดสอบและก าลงัใจใน
การจดัท าโครงงานมหาบณัฑติ 

สดุทา้ยน้ี ขอกราบขอบพระคุณ บดิา มารดา รวมถงึสมาชกิในครอบครวัทีใ่หก้ารสนบัสนุนและใหก้ าลงัใจทีด่เีสมอมา 
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