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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร ในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ  และศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อ

ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบของภาพเสมอืนจริง 3 มิติ 

เป็นการวิจัยและพัฒนา ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน และสถิตทิี่

ใ ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  

กลุ่มตัวอย่างมีความความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนครในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ อยู่ในระดับมาก 

 

ค ำส ำคัญ:  สื่อประชาสัมพันธ์, เสมือนจริง 3 มติิ, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ABSTRACT 

 The objectives of the study were to produce 3D virtual reality media production for 

public relations of Rajamangla University of Technology Phra Nakhon and to study the 

satisfaction of the 3D virtual reality Media.  This research was research and development. 

The data was collected from a sample of 400 samples.  Data was analyzed by mean, and 

standard deviation ( S.D. ) .  The results showed as follows:  the sample group had the 

satisfaction to 3D Virtual Reality Media for Public Relations of Rajamangla University of 

Technology Phra Nakhon was at a high level. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

1.1 ท่ีมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศึกษำ (2560) ได้น ำเสนอเกี่ยวกับโครงสร้ำงทำงอำยุของ

ประชำกรแสดงด้วยสัดส่วนของประชำกรในวัยต่ำงๆ ตำมทฤษฎีวงจรชีวติ ซึ่งได้จ ำแนกชว่งชีวติของ

คนไว้ 3 ช่วงวัย ได้แก่ ประชำกรวัยเด็ก (อำยุ 0-14 ปี) วัยแรงงำน (อำยุ 15-59 ปี) และวัยสูงอำยุ 

(อำยุ 60 ปีขึ้นไป) ระหว่ำงปี พ.ศ.2553 – พ.ศ. 2583 สัดส่วนของประชำกรวัยเด็ก และวัยแรงงำน 

มีแนวโน้มลดลง ในขณะที่สัดส่วนของประชำกรสูงอำยุ มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่ำงต่อเนื่อง จำกร้อยละ 

13.2 ใน พ.ศ. 2553 เป็นรอ้ยละ 32.1 ใน พ.ศ. 2583 ดังภำพ  
 

 
 

ภำพที่ 1.1 สัดส่วนประชำกรวัยต่ำงๆ ของไทย พ.ศ. 2553-2583 

ที่มำ: ส ำนักงำนเลขำธิกำรสภำกำรศกึษำ (2560) 
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 จำกภำพ 1.1 ประชำกรวัยเด็ก วัยแรงงำน และวัยสูงอำยุมีกำรเปลี่ยนแปลง ไปจำกเดิมที่

อัตรำกำรเกิดสูง ปัจจุบันอัตรำกำรเกิดน้อยลง แต่วัยสูงอำยุมีมำกขึ้น ซึ่งกำรเปลี่ยนแปลง 

โครงสร้ำงประชำกรส่งผลกระทบหลำยด้ำน ทั้งด้ำนสังคม ซึ่งควำมเป็นสังคมผู้สูงอำยุที่ท ำให้เกิด

ภำวะกำรพึ่งพิงสูงขึ้น และด้ำนกำรศึกษำเพรำะเมื่ออัตรำกำรเกิดของเด็กลดลง ประชำกรใน 

วัยเรียนย่อมลดลงไปด้วย บทบำทของกำรศึกษำในระบบส ำหรับเด็กวัยเรียนก็ลดลง แต่กำรศึกษำ

นอกระบบ และกำรศึกษำตำมอัธยำศัยส ำหรับวัยแรงงำนและกำรศึกษำส ำหรับวัยสูงอำยุ ซึ่งเป็น

กำรศกึษำ ตลอดชวีิตจะเข้ำมำมีบทบำทมำกขึ้น  

 จำกกำรที่มีเด็กเกิดจ ำนวนน้อยลง ส่งผลกระทบต่อสถำบันกำรศึกษำทุกระดับโดยเฉพำะ

มหำวิทยำลัยแทบจะทุกแห่งต่ำงประสบปัญหำไม่มีนักศึกษำเพียงพอ มหำวิทยำลัยไทยมีที่นั่งว่ำง

ส ำหรับระดับปริญญำตรีถึงหนึ่งแสนสี่หมื่นที่นั่ง แต่มีนักเรียนเข้ำมำเรียนเพียงแปดหมื่นคน แสดง

ว่ำมีอุปทำนส่วนเกิน (Over Supply) ถึงหกหมื่นคนต่อปี และในระดับประถมศกึษำหรือมัธยมศึกษำ

มีที่เรียนว่ำงรวมกว่ำแปดแสนที่ ซึ่งภำวะดังกล่ำวยังส่งผลกระทบต่อระดับบัณฑิตศึกษำด้วย  

โดยจ ำนวนนักศึกษำในระดับบัณฑิตศึกษำก็ลดลงเช่นเดียวกัน และท ำให้ในหลำยๆ มหำวิทยำลัย

ประสบปัญหำภำระงำนขั้นต่ ำไม่เพียงพอ เนื่องจำกมีนักศึกษำไม่ครบจ ำนวนที่จะเปิดกำรเรียนกำร

สอนและนับเป็นภำระงำนขั้นต่ ำได้ ในขณะเดียวกันมหำวิทยำลัยต่ำงๆ ก็มีรำยได้ลดลงไปมำก 

ส่งผลใหแ้ทบทุกแห่งต้องลดมำตรฐำนในกำรคัดเลือกนักศึกษำลงไป เมื่อลดมำตรฐำนกำรคัดเลือก

นักศึกษำลงไปเพรำะไม่มีตัวเลือกที่ดีให้คัดเลือกก็ส่งผลให้คุณภำพกำรศึกษำตกต่ ำลงไปด้วย เมื่อ

ปริมำณนักศึกษำลดลงรำยได้ของมหำวิทยำลัยก็ลดลงไปด้วยตำมล ำดับ  ซึ่งมีผลกระทบมำจำก

หลำยประกำร ได้แก่ 1) ประเทศไทยเข้ำสู่สังคมผู้สูงอำยุ (Aging Society) อย่ำงเต็มตัว 2) ประเทศ

ไทยมีมหำวิทยำลัยจ ำนวนมำก ได้แก่ มหำวิทยำลัยของรัฐ เอกชน สถำบันรำชภัฎ สถำบัน

เทคโนโลยีรำชมงคล วิทยำลัยพละศึกษำ วิทยำลัยเกษตร และสถำบันอุดมศึกษำที่มีภำรกิจเฉพำะ 

3) กำรไปศึกษำต่อต่ำงประเทศไม่ใช่เรื่องยำก 4) กำรศึกษำของไทยไร้ทิศทำง ประเทศไทยไม่ได้

ต้องกำร บัณฑิต มหำบัณฑิต ดุษฎีบัณฑิต จ ำนวนมำก (Mamager Online, 2559) ดังนั้น 

มหำวิทยำลัยต่ำงๆ ต้องปรับตัว และน ำหลักกำรด้ำนกำรตลำดเข้ำมำช่วยในในกำรท ำงำนด้วยฅ

กำรประชำสัมพันธ์ข้อมูลข่ำวสำรผ่ำนช่องทำงต่ำงๆ ที่หลำกหลำย เพื่อให้สำมำรถรับสมัคร

นักศึกษำเข้ำมำศึกษำต่อให้เต็มที่นั่ง หรือให้สำมำรถจัดกำรศึกษำได้โดยไม่ขำดทุน จึงได้มีกำรเพิ่ม

กลยุทธ์ทำงกำรตลำดต่ำงๆ มำกมำย โดยกลยุทธ์ที่ส ำคัญอย่ำงหนึ่งได้แก่ กำรประชุมสัมพันธ์

ข้อมูลข่ำวสำรในรูปแบบต่ำงๆ เพื่อให้เข้ำถึงกลุ่มเป้ำหมำยมำกที่สุด และสำมำรถสะท้อนคุณภำพ
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และศักยภำพ รวมถึงกำรสร้ำงภำพลักษณ์ที่ดีให้กับมหำวิทยำลัย และสำมำรถสะท้อนควำมเป็น

มหำวิทยำลัยดิจิทัลเอกลักษณ์ของมหำวิทยำลัยได้ 

 งำนประชำสัมพันธ์ในรูปแบบเดิมที่ใช้กำรเผยแพร่ข่ำวสำร ข้อมูลต่ำงๆ ผ่ำนสื่อดั้งเดิม 

ได้แก่ โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ เป็นต้น ผ่ำนสื่ อใหม่ และมีช่องทำงผ่ำนโซเชียลมีเดียที่

หลำกหลำย เช่น เฟซบุ๊ค (Facebook) อินสตรำแกรม (Instagram) ไลน์ (LINE) เป็นต้น มีกำรจัดเก็บ

ข้อมูล และเผยแพร่ข้อมูลแบบกระจัดกระจำยไม่มีกำรรวบรวมไว้เป็นศูนย์กลำงเพื่อควำมสะดวก

ต่อกำรเข้ำถึง อีกทั้งรูปแบบกำรน ำเสนอข่ำวประชำสัมพันธ์ หรือข้อมูลต่ำงๆ มีลักษณะเป็น

ข้อควำมซึ่งสำมำรถดึงดูดให้เข้ำมำติดตำม หรือค้นหำข้อมูลเป็นส่วนน้อย ซึ่งเป็นปัญหำหลักของ

กำรประชำสัมพันธ์ รวมไปถึงกำรแนะแนวศึกษำต่อเพื่อเพิ่มจ ำนวนกลุ่มเป้ำหมำยในกำรสมัครเพื่อ

ศกึษำต่อ ด้วยข้อมูลที่มีควำมหลำกหลำยและละเอียด เพื่อดงึดูดควำมสนใจของกลุ่มเป้ำหมำย ซึ่ง

กำรแนะแนวในรูปแบบเดินจะเป็นกำรให้ข้อมูลแก่กลุ่มเป้ำหมำยโดยกำรพูด  กำรแจกเอกสำร

เพื่อให้ข้อมูลเพื่อกำรประชำสัมพันธ์แก่กลุ่มเป้ำหมำย ซึ่งปัญหำในหลำยๆ ครั้งที่มีกำรแนะแนว

กำรศึกษำต่อ กลุ่มเป้ำหมำยจะให้ควำมสนใจน้อยจึงท ำให้กำรแนะแนวกำรศึกษำต่อไม่ประสบ

ควำมส ำเร็จเท่ำที่ควร ซึ่งในยุคเทคโนโลยีและสำรสนเทศที่ก ำลังก้ำวสู่ยุคของดิจิทัล เป็นยุคที่

เทคโนโลยีจะเข้ำมำมีบทบำทในกำรด ำเนินชีวิตของมนุษย์ และมีกำรน ำเอำเทคโนโลยีมำพัฒนำต่อ

ยอดเพื่อลดบทบำทของมนุษย์ และเพิ่มศักยภำพของมนุษย์ในกำรใช้ควำมคิดเพื่อข้ำมขีดจ ำกัด 

สร้ำงสรรค์พัฒนำสิ่งใหม่ๆ ขึ้นมำเพื่อตอบสนองกำรก้ำวทันยุคดิจิทัล ดังนั้น กำรน ำเทคโนโลยีที่

ทันสมัยมำช่วยย่อมเป็นผลดีต่อองค์กร และสื่อสมัยใหม่มีหลำกหลำบรูปแบบ เช่น เทคโนโลยี VR 

โฮโลแกรม เทคโนโลยี AR ฯลฯ นอกจำกนี ้ยังมีกำรน ำเสนอในรูปแบบ 3 มิติ ผำ่นเครื่องฉำยโฮโลก

รำฟี (Holography) เป็นเทคนิคที่ช่วยให้แสงกระจำยจำกวัตถุที่จะบันทึกและได้ถูกสร้ำงขึ้นใหม่ 

เพื่อให้ปรำกฏเป็นวัตถุอยู่ในต ำแหน่งเดิมเมื่อเทียบกับกำรบันทึก กำรเปลี่ยนแปลงรูปแบบต ำแหนง่

และทิศทำงของระบบกำรมองเห็นเป็นไปอย่ำงถูกต้องเหมือนกับว่ำวัตถุจริง จึงท ำให้ภำพที่บันทึก

ปรำกฏเป็น 3 มิติ ผำ่นเครื่องฉำยฮอโลแกรม 3 มิติ เป็นเทคโนโลยีรูปแบบหนึ่งที่ใช้เป็นเครื่องมือใน

กำรสื่อสำรระยะไกลระหว่ำงบุคคลต้นทำงและปลำยทำงที่อยู่ต่ำงสถำนที่กัน สำมำรถโต้ตอบแบบ

ตัวต่อตัว ด้วยเทคโนโลยีกำรตรวจจับแบบสัมผัส HoloLamp ช่วยให้สำมำรถควบคุมวัตถุ 3D แบบ

เสมือนโดยใช้มือสัมผัสกับภำพที่ฉำยจำกเครื่องฉำยโฮโลกรำฟี 

 ดังนั้น จำกกำรศึกษำสภำพปัญหำที่เกี่ยวข้องกับจ ำนวนนักศึกษำที่สมัครเข้ำศึกษำต่อใน

ระดับอุดมศึกษำที่มีแนวโน้มลดลงเรื่อยๆ คณะผู้วิจัย เห็นควำมส ำคัญในกำรแก้ปัญหำ โดยกำร
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เพิ่มช่องทำงกำรรับรู้ข่ำวสำรด้วยกำรประชำสัมพันธ์ ซึ่งมีควำมส ำคัญต่อกำรสร้ำงภำพลักษณ์

องค์กร และสำมรถยกระดับองค์กรให้เป็นที่รู้จักในวงกว้ำง จึงสนใจท ำกำรผลิตสื่อประชำสัมพันธ์

มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนครในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ แบบพกพำที่ไม่มีแว่นตำที่

สร้ำงภำพลวงตำ 3 มิติแบบออปติคัลโดยฉำยได้กับสภำพพื้นผวิและแวดล้อม โดยเป็นกำรเผยแพร่

ผ่ำนเครื่องฉำยภำพเสมือนจริงสำมมิติ โดยมีขั้นตอนกำรพัฒนำผ่ำนระบบเริ่มจำกกำรใช้แผ่น

อะคริลิกใสประกอบเป็นทรงปิระมิดสี่ด้ำน จำกนั้นน ำไปวำงบนจอแสดงผลแบบ LED ที่ใช้กันทั่วไป 

ประกอบกันขึ้นเป็นจอแสดงภำพเสมอืนจริง 3 มิติ ข้อมูลเกี่ยวกับมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคล

พระนครทั้ง 4 ศูนย์ 9 คณะ 

 

1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 

 1.2.1 เพื่อผลิตสื่อประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนครในรูปแบบของ

ภำพเสมอืนจรงิ 3 มติิ 

 1.2.2 เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจต่อสื่อประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคล 

พระนครในรูปแบบของภำพเสมอืนจรงิ 3 มติ ิ

 

1.3 ขอบเขตกำรวิจัย  

 1.3.1 ด้ำนเนื้อหำ คณะผู้วิจัยท ำกำรศึกษำแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ แนวคิด

เกี่ยวกับฮอโลแกรม  (Hologram)  แนวคิดเกี่ยวกับ  LCD PROJECTOR แนวคิดเกี่ยวกับ DLP 

PROJECTOR และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

  1)  แนวคิดเกี่ยวกับฮอโลแกรม ได้แก่ ควำมหมำยของโฮโลกรำฟี พัฒนำกำรของ 

โฮโลกรำฟี และโฮโลแกรม ประเภทของโฮโลกรำฟี เทคโนโลยีโฮโลกรำฟี และโฮโลแกรม 3 มิติ 

วิธีกำรท ำงำนของโฮโลกรำฟี และโฮโลแกรม กำรประยุกต์ใช้โฮโลกรำฟี และโฮโลแกรม และกำร

ท ำงำนของโปรเจคเตอร์ 

  2) แนวคิดเกี่ยวกับ LCD PROJECTOR  

  3) แนวคิดเกี่ยวกับ DLP PROJECTOR 

  4) งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 



5 
 

1.3.2  ด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนช้ันมัธยม ปวช. ปวส. นักศึกษำและ

บุคลำกรมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร และบุคลำกรทั่วไป โดยก ำหนดขนำดกลุ่ม

ตัวอย่ำง จ ำนวน 400 คน และท ำกำรเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถำมออนไลน์ 

1.3.3 ด้ำนสถำนที่ด ำเนินกำรวิจัย คณะเทคโนโลยีสื่อสำรมวลชน มหำวิทยำลัยเทคโนโลยี

รำชมงคลพระนคร 

 

1.4 กรอบแนวคดิกำรวจิัย 

 กำรวิจัยเรื่อง กำรผลิตสื่อประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนครใน

รูปแบบของภำพเสมือนจริง 3 มิติ เป็นกำรวิจัยและพัฒนำ จงึสำมำรถน ำเสนอเป็นกรอบแนวคิดได้

ดังนี้ 
 

 ตัวแปรต้น ตัวแปรตำม 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที่ 1.2 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 

1.5 นิยำมศ พท์ 

 1.5.1  สื่อประชำสัมพันธ์ หมำยถึง สื่อที่ใช้เป็นเครื่องมือในกำรสื่อสำรข้อมูลข่ำวสำรไปยัง

กลุ่มเป้ำหมำยเพื่อสรำ้งสัมพันธ์และควำมเข้ำใจใหต้รงกันในรูปแบบต่ำงๆ ซึ่งในกำรศกึษำครั้งนีเ้ป็น

สื่อประชำสัมพันธ์เกี่ยวกับมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนครในลักษณะสื่อรูปแบบเสมอืน

จริง 3 มิติ ผ่ำนเครื่องมือที่เรียนกว่ำ โฮโลกรำฟี เพื่อใช้ในกำรประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัย

เทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร 

สื่อประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัย

เทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ 

ควำมพึงพอใจต่อสื่อ

ประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัย

เทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ 
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 1.5.2 โฮโลกรำฟี หมำยถึง เครื่องฉำยภำพที่มีลักษณะ 3 มิติ โดยกำรฉำยแสงเลเซอร์จำก

เครื่องฉำยไปยังพื้นหรือผนังท ำให้เกิดภำพในลักษณะ 3 มิติ และท ำงำนด้วยระบบปฏิบัติกำร 

Android  

 1.5.3 สื่อ 3 มิติ หมำยถึง สื่อที่ผลิตจำกวัสดุที่มีควำมกว้ำง ควำมยำว ควำมหนำหรือลึก 

สำมำรถรับรู้ได้หลำยมุมมองได้ตำมควำมเป็นจริง พัฒนำด้วยโปรแกรมแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อ

น ำเสนอเป็นสื่อประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร 

 1.5.4 สื่อเสมือนจริง 3 มิติ หมำยถึง สื่อที่น ำเสนอผ่ำนเครื่องฉำยภำพแบบฮเลกรำฟี 

สำมำรถใช้งำนแบบปฏิสัมพันธ์กับสื่อที่น ำเสนอผ่ำนเครื่องฉำยภำพโอโลกรำฟิก และยังสำมำรถใช้

งำนผ่ำนคอมพิวเตอร์ได้ 

 1.5.4 ควำมพึงพอใจ หมำยถึง ควำมรู้สึกในเชิงบวกของบุคคลที่มีต่อสื่อประชำสัมพันธ์

มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร ในรูปแบบของภำพเสมือนจริง 3 มิติ หลังได้รับชมหรือ

ทดลองใช้สื่อแล้ว 

 

1.6 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ  

 1.6.1 เป็นสื่อประชำสัมพันธ์เพื่อแนะน ำมหำวิทยำลัยทั้ง 4 ศูนย์ 9 คณะ และประชำสัมพันธ์

เพื่อสร้ำงภำพลักษณ์องค์กร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ  

 1.6.2 เจ้ำหน้ำที่แนะแนวสำมำรถน ำไปใช้เพื่อกำรประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัยแก่

กลุ่มเป้ำหมำย ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ  

 1.6.3 มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลพระนคร สำมำรถน ำไปใช้เป็นสื่อประชำสัมพันธ์

เพื่อแนะน ำมหำวิทยำลัยที่สะท้อนควำมเป็นมหำวิทยำลัยดิจทิัล  

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การศึกษาเรื่อง การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ คณะผู้วจิัยได้ศกึษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 2.1 แนวคิดเกี่ยวกับโฮโลกราฟี  

 2.2  แนวคิดเกี่ยวกับ LCD PROJECTOR 

 2.3  แนวคิดเกี่ยวกับ DLP PROJECTOR 

 2.4 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 

 2.5 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

2.1  แนวคิดเกี่ยวกับโฮโลกราฟี  

 2.1.1 ความหมายของโฮโลกราฟี  

  โฮโลกราฟี (Holography) หมายถึง ภาพที่มีลักษณะ 3 มิติ ซึ่งแตกต่างจากภาพ 2 

มิติ ภาพโฮโลกราฟีจะใช้หลักการสรา้งภาพใหม้ีการแทรกสอดของแสงที่มากระทบรูปภาพ โดยการ

ฉายแสงเลเซอร์จากแหล่งเดียวกัน แยกเป็น 2 ล าแสง ล าแสงหนึ่งเป็นล าแสงอ้างอิงเล็งตรงไปที่

แผ่นฟิลม์ อีกล าแสงหนึ่งเล็งไปที่วัตถุและสะท้อนไปยังฟิล์ม แสงจากทั้งสองแหล่งจะถูกบันทึกไว้บน

ฟิล์มในรูปแบบของการแทรกสอด (Interference Pattern) ซึ่งมองไม่คล้ายกับรูปของวัตถุต้นแบบ 

ก่อใหเ้กิดภาพเสมอืน (Virtual image) ขึ้นมาตามมุมของแสงที่มาตกกระทบ ท าให้ตาของเรารับแสง

อีกด้านหนึ่งของแผ่นโฮโลกราฟี เกิดเห็นภาพ 3 มิติขึ้น 

  ฮอโลกราฟี (Holography) เป็นเทคนิคที่ช่วยให้แสงกระจายจากวัตถุที่จะบันทึกและ

ได้ถูกสร้างขึ้นใหม่ เพื่อให้ปรากฏเป็นวัตถุอยู่ ในต าแหน่งเดิมเมื่อเทียบกับการบันทึก การ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบต าแหน่งและทิศทางของระบบการมองเห็นเป็นไปอย่างถูกต้องเหมือนกับว่า

เหมอืนกับต้นฉบับ จงึท าให้ภาพที่บันทึกปรากฏเป็น3 มิติ โฮโลกราฟี 3 มิติ  
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 2.1.2 ประวัติของโฮโลกราฟี่ และโฮโลแกรม 

  โฮโลกราฟี และโฮโลแกรมถูกค้นพบโดย ดร.เดนนิส กาเบอร์ (Dennis Gabor, 1900-

1979) วิศวกรไฟฟ้าชาวฮังการี โดยกาเบอร์ได้ค้นพบหลักการของฮอโลกราฟีโดยบังเอิญ  

ในระหว่างที่พัฒนาปรับปรุงคุณภาพของกล้องจุลทรรศน์อิเล็กตรอนที่บริษัท British Thomson-

Houston เมือง Rugby ประเทศอังกฤษ จากการค้นพบนี้ กาเบอร์ได้รับรางวัลโนเบลสาขาฟิสิกส์  

ในปี ค.ศ. 1971 ต่อมาได้มีการพัฒนาและเริ่มน ามาใช้ประโยชน์อย่างแพร่หลาย หลังจากที่ได้มีการ

คิดค้นเลเซอร์ขึ้นใน ค.ศ. 1960 และได้มีการน าเอาเลเซอร์เข้ามาประยุกต์ใช้ ในปี ค.ศ. 1964 โดย

นักวิทยาศาสตร์ช่ือ E.Leith และ J.Upatniks แห่งห้องปฏิบัติการทางเลเซอร์ มหาวิทยาลัยมิชิแกน 

ประเทศสหรัฐฯ ได้ร่วมมือกันพัฒนาเทคโนโลยี Holography โดยใช้คุณสมบัติของแสงเลเซอร์  

ท าให้สามารถแสดงรูปภาพที่มีความลึก ความกว้าง และเปลี่ยนแปลงได้ตามมุมมอง นับจากนั้น

โฮโลแกรม ได้ถูกพัฒนาและประยุกต์ใชอ้ย่างกว้างขวาง 

 2.1.3 ประเภทของโฮโลกราฟี่ 

-  White-light Hologram คือ ภาพโฮโลกราฟีที่บันทึกนั้น สามารถมองเห็นได้ด้วย

การส่องสว่าง ด้วยแสงสว่างจากธรรมชาติ 

-  ภาพโฮโลกราฟี ที่ต้องถูกส่องสว่างด้วยแสงเลเซอร์ หรือแสงที่มีสภาพหน้าคลื่น

สอดคล้องกันในระดับหนึ่ง ถึงจะมองเห็นภาพ 3 มิติได้ 

นอกจากนี้ ยังอาจแบ่งโฮโลกราฟี ออกได้เป็น transmission Holography, reflection 

Holography, image-plane Holography, และอื่นๆ อีกหลายประเภทการที่โฮโลแกรมหลายชนิดนั้น

สามารถท าได้ การส่งผ่านของโฮโลกราฟี่ เช่น การผลิตโดย Leith และ Upatnieks ซึ่งถูกท าให้

มองเห็นได้โดยส่องแสงเลเซอร์ผ่านวัตถุ และมองภาพที่ถูกสร้างขึ้นใหม่จากโฮโลกราฟี่ ด้านตรง

ข้ามของแหล่งที่มา การปรับแตง่ภายหลังการ หรอื”การส่งผ่านแถบสี” โฮโลกราฟี่ช่วยให้แสงสว่าง

โดยแสงสีขาวมากกว่าโดยเลเซอร์ แถบสีโฮโลแกรมเห็นได้ทั่วไปในปัจจุบันบนบัตรเครดิต ซึ่งเป็น

คุณลักษณะด้านความปลอดภัยและในการบรรจุสินค้ารุ่นนี้ การส่งผ่านแถบสีโฮโลแกรมเกิดขึ้น

โดยทั่วไป เป็นรูปแบบผิวในฟิล์มพลาสติกและวัตถุรวมเคลือบอะลูมิเนียมสะท้อนแสงที่ให้  

แสงสว่างจาก “ด้านหลัง” เพื่อสร้างภาพของวัตถุชนิดอื่นๆ ของโฮโลกราฟี่ เช่น การสะท้อนหรือ 

Denisyuk นอกจากนี้ โฮโลกราฟี่ยังสามารถท าส าเนาภาพหลากสี ใช้แหล่งไฟแสงสว่างสีขาว 

ด้านเดียวกันของโฮโลแกรมเหมอืนเป็นผู้มองเห็น 
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 2.1.4 เทคโนโลยีโฮโลกราฟี่ และโฮโลแกรม 3 มิติ 

คณะนักวิจัยในสหรัฐอเมริกาได้พัฒนาเทคโนโลยีขั้นสูง ท าให้โฮโลแกรม 3 มิติ

เคลื่อนไหวคล้ายกับมีชีวิตจริง งานวิจัยด้านโฮโลแกรม 3 มิติ มีพัฒนาการก้าวหน้าขึ้นอีกขั้น 

นับเป็นเวลานานกว่า 30 ปี เครื่องฉายภาพ 3 มิติ แบบเรียลไทม์ที่ติดตั้งในตัวหุ่นอาร์ทูดีทูสามารถ

ฉายภาพ 3 มิติของเจ้าหญิงเลอาที่มีการปรับเปลี่ยนภาพเคลื่อนไหวตามเวลาจริงแบบเรียลไทม์ 

แนวคิดแปลกใหม่น่าสนใจของภาพยนตร์ก าลังจะกลายเป็นเทคโนโลยีการสื่อสารทางไกลล้ าสมัย

ในอนาคต 

ภาพโฮโลกราฟี่แบบ 3 มิติที่สร้างขึ้นดว้ยการฉายแสงเลเซอร์ส่องบนวัตถุเพื่อให้ภาพ

ตกกระทบบนหน้าจอมอนิเตอร์ที่ไวต่อแสง ด้วยเทคโนโลยีขั้นสูงท าให้โฮโลแกรม 3 มิติ เคลื่อนไหว

คล้ายกับมีชีวติจรงิ แมว้่าการสื่อสารทางไกลแบบโฮโลแกรม 3 มิติ ที่น ามาใช้งานแพรห่ลายมากขึ้น

ในปัจจุบันยังไม่สามารถส่งภาพ 3 มิติ แบบเรียลไทม์ไปปรากฏทั่วโลก แต่งานวิจัยในเรื่องนี้ล่าสุดมี

ความก้าวหน้าขึ้นอีกขั้น เมื่อ ศาสตราจารย์นาสเซอร์ เพย์แฮมมาเรียน (Nasser Peyghambarian) จาก

มหาวิทยาลัยแอริโซนาในสหรัฐอเมริกา และเพื่อนร่วมงาน ร่วมมือกันพัฒนาเทคโนโลยี  

โฮโลแกรม สามารถฉายภาพ 3 มิติที่มองเห็นได้เกือบ 360 องศา จากสถานที่อื่นทั่วโลก และ 

มีการปรับเปลี่ยนภาพใหมทุ่ก 2 วินาที 

เทคโนโลยี 3 มิติแบบเรียลไทม์ที่รู้จักกันในชื่อ TelePresence เป็นนวัตกรรม 

การสื่อสารทันสมัยล่าสุดส าหรับการประชุมทางไกลออนไลน์ สามารถสร้างภาพมายาแบบเต็มตัว 

ท าให้ภาพ 3 มิติหลุดออกมาจากฉากหลัง ดูเหมือนจริงที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับเทคโนโลยีแบบอื่น 

และ เทคโนโลยี 3 มิติ สร้างมาเพื่อประโยชน์ของคนจ านวนมาก สามารถน าไปใช่ได้หลากหลาย 

ไม่ว่าจะเป็น ด้าน อุตสาหกรรมการผลิตรถยนต์และเครื่องบิน และยังก่อเกิดประโยชน์สูงสุด  

ในด้าน ทางการแพทย์สามารถใช้เทคโนโลยี 3 มิติ ช่วยในการออกแบบการผ่าตัด ตลอดจน

สามารถระดมทีมแพทย์จากทั่วโลกเข้าร่วมมือในการผ่าตัดที่ซับซ้อนในเวลาเดียวกัน ท าให้  

การรักษามีความแม่นย าและประสบความส าเร็จสูงสุด 

เทคโนโลยี 3 มิติ แบบ TelePresence แตกต่างจากเทคโนโลยี 3 มิติ ทั่วไปหลายด้าน

โดยปกติแล้วการสร้างภาพ 3 มิติ จะใช้หลักการเดียวกันคือ การฉายภาพให้ตาแต่ละข้างเห็นภาพ

ต่างมุมมองกัน ตาทั้งสองรับภาพไม่เท่ากันจะสามารถรู้ระยะ ตื้น ลึกได้ ซึ่งเป็นเหตุผลที่ผู้ชมจะต้อง

สวมแว่นตาพิเศษ แต่เทคโนโลยีโฮโลแกรม 3 มิติ ไม่ใช้แว่นตาพิเศษ จ านวนของภาพก็ขึ้นอยู่กับ

มุมมองของกล้องที่ใช้ถ่ายภาพ เมื่อน าโฮโลแกรม 3 มิติ แบบเต็มตัวมาใช้กับการประชุมทางไกล  
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คนที่นั่งด้านหน้าของโต๊ะเท่านั้นที่จะมองเห็นใบหน้าของอีกฝ่าย ส่วนคนที่นั่งด้านข้างจะมองเห็น

ภาพคนหันข้างให้ และคนที่นั่งด้านหลังโต๊ะจะเห็นภาพคนหันหลังให้ 

 2.1.5 วิธีการท างานของโฮโลกราฟี และโฮโลแกรม 

โฮโลกราฟีเป็นเทคนิคที่ช่วยให้สนามของแสงซึ่งโดยทั่วไปผลิตผลของแหล่งก าเนิด

แสงที่กระจายออกจากวัตถุที่จะได้รับการบันทึกและสร้างขึ้นใหม่ในภายหลังเมื่อสนามของแสงที่

เป็นต้นฉบับดั้งเดิมเป็นปัจจุบันนั้นไม่มอีีกต่อไปเนื่องจากขาดหายไปของวัตถุที่เป็นต้นฉบับดั้งเดิม 

หลักการของโฮโลแกรม  (Hologram)  เป็นภาพที่มีลักษณะ 3 มิติ ซึ่งแตกต่างจาก

ภาพ 2 มิติ เชน่ ภาพถ่าย ภาพวาด จอคอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ เป็นต้น ภาพเหล่านีจ้ะเป็นภาพ 2 มิติ 

เมื่อแสงจากแหล่งก าเนิดแสง ไปกระทบผิวของภาพถ่าย, ภาพวาด ก็จะสะท้อนกลับมายังที่ตา ท า

ให้มองเห็นภาพเป็น 2 มิติ การสรา้งโฮโลกราฟีแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

1)  การบันทึกภาพ (Recording of Image) เป็นการบันทึกแถบการสอดแทรก

เชิงซ้อน (Complex Interference Patterns) ซึ่งเกิดจากที่แต่ละแสงเลเซอร์ 2 ล าแสงซ้อนทับกันอยู่ 

(Superposition) แถบการสอดแทรกเชงิซ้อนนีจ้ะถูกบันทึกไว้บนฟิล์มถ่ายรูป (Photographic Film) 

2)  การสรา้งภาพ (Reconstruction of Image) เป็นการสร้างภาพ 3 มิติ ขึน้จากแผน่ 

 2.1.6 การประยุกต์ใช้โฮโลกราฟี และโฮโลแกรม 

1) ใช้ในการสื่อสารทางไกล ตัวอย่างที่มกีารประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโฮโลกราฟี 3 มิติ 

มาช่วยในการสื่อสารทางไกล เพื่อลดข้อจ ากัดในเรื่องสถานที่และการเดินทาง เช่น การปรากฏตัว

ของเจ้าฟ้าชายชาร์ลส์ ทรงขึ้นปรากฏตัวบนเวทีการประชุมพลังงานสีเขียว ที่กรุงอาบูดาบี สหรัฐ

อาหรับเอมิเรตส์ ทั้งๆ ที่พระองค์ประทับอยู่ที่พระราชวังใน กรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ  หรือ 

จะเป็น Kate Moss ปรากฏตัวด้วย Hologram บนเวทีการแสดงแฟช่ันของ Alexander McQueen ปี 

2006 โดยใช้ Stage Hologram โดยแท้จริงแล้ว สเตจ โฮโลแกรม ไม่ใช่ภาพ 3 มิติ หากแต่เป็นการ

ผสมผสานมุมมองของภาพ 2 มิติ บนแผ่นฟิล์มบางใสที่เรียกว่า "มายลาร์ สกรีน" ที่มองไม่เห็นด้วย

ตาเปล่า (ไว้ส าหรับเป็นฉาก) ใช้กล้องวิดีโอแบบความละเอียดสูง ถ่ายภาพและใช้เครือข่ายไฟเบอร์ 

ออพติค เพื่อส่งภาพเหล่านั้นจากระยะไกล มาประกอบกันบนเวทีเพื่อหลอกตาของผู้ชมให้เห็นเป็น

ภาพ 3 มิติในการถ่ายทอด และการรายงานข่าวการเลือกตั้งของสหรัฐอเมริกา สถานีโทรทัศน์ซี

เอ็นเอ็น (CNN) แห่งสหรัฐฯ ได้สร้างความประหลาดใจให้กับผู้ชมเป็นอย่างมาก เนื่องจากการน า

เทคโนโลยีล้ าหนา้กว่าใครๆ อย่างโฮโลแกรมมาใช้ในการน าเสนอข่าวด้วย 
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2) จัดแสดงสินค้า ในงาน BOI fair 2011 มีการใช้เครื่องแสดงภาพลอยตัวแบบ  

3 มิติ ที่เรียกว่า Hologram Display เพื่อเพิ่มจุดเด่นให้กับสินค้าหรือบริการ เป็นที่ดึงดูดใจแก่ 

ผูเ้ข้าชม 

3) เสริมสร้างความปลอดภัย Transmission Hologram น ามาใช้กับบัตรประชาชน 

ใบอนุญาตขับขี่ พาสปอร์ต บัตรเครดิต เป็นต้น ตัว Hologram ชนิดนี้จะท าออกมาจากโรงงานมี

ลักษณะคล้ายกระเป๋าใบเล็ก หรือซอง (Purse) น าบัตรหรือวัสดุที่ต้องการท ามาสอดใส่ตรงกลาง

ช่องว่าง น าไปรีดที่เครื่องจักรโดยใช้ความร้อนและแรงกดจาก บน-ล่าง แผ่น Hologram ก็จะติด

แนบกับบัตร Reflection Hologram จะอยู่ในรูปของ Foil-Hologram Sticker แกะลอกเป็นดวงติดบน

วัสดุตามต้องการ Hologram Hot Stamping Foil ติดโดยใช้ความร้อน และแรงกดสูง การท างาน

คล้ายการปั๊มฟอล์ยเงิน/ทองลงบนสิ่งพิมพ์ทั่วไป 

4) บันทึกข้อมูล ฮาร์ดดิสก์ที่ใช้หลักการฮอโลกราฟิกนั้น ด้วยขนาดเพียง 5 นิ้ว 

สามารถจุได้สูงถึง 125 จิกะไบต์ เป็นอย่างต่ า และอาจไปถึง Terra Byte (1000GB) ส่วนความเร็ว

ในการโอนถ่ายข้อมูลอยู่ที่ 30 เมกะไบต์ตอ่วินาที 

 2.1.7 การท างานของโปรเจคเตอร์ 

  หลักการท างาน CRT PROJECTOR ให้มีหลอดฉายภาพแบบ CRT (CATHADE-RAY 

TUBE) เป็นต้นก าเนิดของภาพโดยใช้หลอด 3 หลอด ซึ่งให้ความสว่างไม่สูงมากขนาด 150-260 

aNSI LUMENS เพื่อแยกการก าเนิดภาพในแต่ละสีคือ สีแดง สีเขียว และสีน้ าเงิน ซึ่งแสงจากหลอด

ทั้ง 3 สี จะถูกปรับให้จุดตกกระทบของทั้ง 3 ล าแสง ให้ซ้อนทับ (CONVERGENCE) บนฉากรับภาพ

จนได้รับภาพที่ไร้ซึ่งการเหลื่อมของสี เกิดเป็นภาพที่คมชัด การที่ CRT PROJECTOR ต้องใช้ 

"หลอดภาพ" ถึง 3 หลอดท าให้มีตัวเครื่องขนาดใหญ่อีกทั้งไม่สะดวกในการเคลื่อนย้าย เพราะต้อง

ปรับแต่ง (SETUP) ให้ถูกต้องคมชัด ซึ่งคุณภาพ หรือรายละเอียดของภาพขึ้นอยู่กับ "ขนาด" ของ

หลอดภาพ (CRT) ควบคู่กับประสิทธิภาพในการรับความถี่ภาพสแกนทางแนวนอน ซึ่งท าให้

หลอดภาพขนาดใหญ่ จะให้ภาพที่คมชัดมากกว่า ปัจจุบันหลอดภาพมี 3 ขนาด คือ 

1)  ขนาดของเส้นผ่านศูนย์กลาง 7 นิ้ว เป็นที่นิยมมากที่สุด เพราะใช้งานได้ทั่วไป 

มักใช้กับงานฉายสัญญาณวิดีโอ (โฮมเธียร์เตอร์) เท่านั้น รับความถี่การสแกนของสัญญาณอินพุท

ได้สูงสุดไม่เกิน 15.75 Khz. ท าให้ใชร้ับสัญญาณวิดีโอเท่านั้น 

2)  ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 8 นิ้ว ให้ความสว่าง และรายละเอียดของภาพได้ 

มากขึ้น จงึเหมาะสมกับงานระดับ COMPUTOR DATA GRADE และโฮมเธียร์เตอรค์ุณภาพสูง 
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3)  ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 9 นิ้ว จัดเป็นระดับคุณภาพสูงสุด ใช้กับงาน

คุณภาพสูง COMPUTOR GRAPHICS GRADE และโฮมเธียร์เตอร ์ที่เน้นความชัดเจนของรายละเอียด

สูงที่สุด ส าหรับ CRT PROJECTOR ระดับ DATA GRADE และ GRAPHICS GRADE จะใช้หลอดภาพ

ขนาด 8 นิ้ว และ 9 นิ้ว สามารถรองรับได้กับสัญญาณคอมพิวเตอร์ ได้ตั้งแต่ระดับ SXGA (1280 x 

1024) และใชไ้ด้กับเครื่อง เพิ่มจ านวนเส้นในการสแกนภาพ ได้มากถึง 4 เท่า (LINE QUADRUPLER) 

  เฉพาะระดับ COMPUTOR GRAPGICS GRADE จะใช้หลอดภาพขนาด 9 นิ้ว และ

รองรบัความถี่การสแกนภาพทางแนวนอนได้สูงสุดเกินกว่า 100 KHZ ท าให้รองรับสัญญาณ SXGA 

ถึง ระดับ WORK STATION 2500 x 2000 PIXELS เป็นเหตุผลที่ท าให้ CRT PROJECTOR ระดับนี้มี

ราคาสูงมาก 

 CRT PROJECTOR นิยมใช้กับโฮมเธียร์เตอร์ เพราะให้รายละเอียดชัดเจนของภาพ 

ความอิ่มตัวของเม็ดสี ความถูกต้องของการใส่สี รวมถึงความสามารถในการให้ส่วนด าของภาพได้

มืดสนิทกว่าโปรเจคเตอร์แบบอื่นๆ ซึ่งยี่ห้อที่มีคุณภาพดีจะมีวงจร GAMMA CORRECTION ซึ่งช่วย

ท าให้หลอดภาพสี น้ าเงิน (B) สามารถส่งสัญญาณสีตาม (TRACK) หลอดภาพสีแดง และ

หลอดภาพสีเขียว (G) ได้ทัน โดยภาพที่ออกมาจะได้ GRAY SCALE ที่ถูกต้องในทุกระดับค่าความ

สว่าง 

 

ภาพที่ 2.1 การท างานของ CRT PROJECTOR 

ที่มา: http://www.thaipresentation.com/technology/projector/index.php. 2556 
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2.2 แนวคิดเกี่ยวกับ LCD PROJECTOR 

 หลักการท างาน โดยใช้หลอดไฟ ก าลังไฟส่องสว่างสูงประเภท เมทัล-ไฮไลท์ หรือหลอด 

UHP (ULTRA HIGH POWER) เป็นต้นก าลังส่องสว่างก าเนิดแสงโดยแสงจะวิ่งผ่าน DICHROIC 

MIRROR (กระจกสะท้อนกรองแสง) ท าหน้าที่แยกแสงออกเป็น 3 แม่สี คือแดง-RED (R), เขียว-

GREEN (G) และน้ าเงิน-BLUE (B) เพื่อให้แสงแต่ละสีผ่านไปสู่ LCD PANEL ของแต่ละสีซึ่งแต่ละจุด

จะประกอบไปด้วยจ านวนแผงพิกเซล (PIXELS) เล็กๆ มากมาย แต่ละ PIXEL จะถูกควบคุมด้วย

สัญญาณไฟฟ้าในการเปิด หรือปิดให้แสงแต่ละสีผ่านไปที่จอภาพได้ โดยแสงที่ผ่าน PIXEL จะผ่าน

เลนส์รวมแสงเพื่อผสมแมส่ี ท าให้เกิดภาพ 

 ปัจจุบัน LCD PROJECTOR จะให้ความสว่างสูงได้ถึง 3,000 - 4,000 ANSI LUMENS และมี

ราคาถูกลงมาก โดยมีอายุการใช้งานของหลอดไฟได้ 1,500 - 2,000 ช่ัวโมง ให้ภาพจากสัญญาณ 

COMPUTOR ที่ด ีและสัญญาณวดิีโอที่คมชัดสดใส 

 

 
 

ภาพที่ 2.2 หลักการท างาน LCD PROJECTOR 

ที่มา: http://www.av.co.th/AV.co.th/DLP_projectors.html 
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2.3  แนวคิดเกี่ยวกับ DLP PROJECTOR 

 DLP ย่อมาจาก (Digital Light Processing) เป็นเทคโนโลยีที่คิดค้นและพัฒนาโดยบริษัท 

Texas Instrumented ซึ่งพัฒนา DMD SHIP (DIGITAL MICRO MIRRORS DEVICE) ซึ่งเป็นแนววงจร

ขนาดเล็กประกอบด้วย แผ่นกระจกสะท้อนแสงขนาดจิ๋วจ านวนมากโดยแต่ละชิ้นของกระจก  

ขนาดจิ๋ว จะแทนจุดแสงในแต่ละ PIXEL ถ้ารายละเอียดขนาด XVGA จะมีแผ่นกระจกตามแนวนอน 

1024 ชิ้น ตามแนวตั้ง 768 ชิ้น กระจกแต่ละชิ้นจะถูกวงจรไฟฟ้าควบคุมให้เอียงไปมา เพื่อสะท้อน

แสงได้ที่มุม +/- 10 องศา เพื่อหันเหแสงไปที่จอภาพ หรือให้ตกระทบในตัวเครื่อง การท างานของ

กระจกจิ๋วนี้เทียบได้กับหลักการท างานของดิจิทัล เมื่อมีกระแสไฟฟ้าไหลเข้าเปรียบได้กับสภาวะ 

"ON" กระจกจิ๋วของ PIXEL นั้นๆ จะเอียงเพื่อรับแสง และสะท้อนแสงไปตกกระทบจอภาพผ่านเลนส์ 

แต่ถ้าไม่มีกระแสไฟฟ้าไหลเข้า เปรียบได้สภาวะ "OFF" กระจกจิ๋วจะหันคืนกลับมาในอีกต าแหน่ง

หนึ่ง ซึ่งจะสะท้อนแสงที่ไม่ต้องการ ไปตกกระทบกับผิวของวัสดุดูดซึมแสง (ABSORBER) ภายใน

เครื่องก่อให้เกิดส่วนมดืที่จอภาพ ร ต าแหน่ง PIXEL นั้นๆ 

 การเกิดภาพในระบบ DLP นั้น ใช้หลักการที่แสงจะวิ่งผ่านแผ่นจานแม่สี (COLOR WHEEL) 

และแสงที่ผ่านจานแม่สี (แดง, เขียว, น้ าเงิน) แต่ละสีจะวิ่งผ่านไปที่กระจกจิ๋วในแผ่น DMD โดยถ้า

กระแสไฟฟ้าที่กระจกจิ๋วก็จะสะท้อนแสงแม่สีไฟที่จอภาพ เพื่อผสมสีให้เกิดภาพ จะมีวงจรควบคุม

ให้แผ่นจานสี (COLOR WHEEL) หมุนได้จังหวะกับ การพลิกเอียงมุมของกระจกจิ๋วในแผน่ DMDDLP 

PROJECTOR ให้ค่าความสว่างสูง , ความคมชัดของภาพ โดยมี CONTRAST RATIO ที่สูง, ค่า BLACK 

LEVEL ที่ดีท าให้สีด าสนิท และการเกลี่ยแสง (UNIFORMITY)  ที่ดีมากเหมาะส าหรับงาน 

RESSENTATION ข้อมูลจาก COMPUTOR ที่ตอ้งการความคมชัดมาก 

 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการผลติสื่อมัลติมีเดีย 

 2.4.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

 Jeffcoate (1995) ได้กล่าวถึง ความหมายของมัลติมีเดีย คือระบบสื่อสารข้อมูล 

ข่าวสารหลายชนิดโดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วยข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข 

กราฟิกภาพเสียง และวีดีทัศน ์ 

 กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2542) ได้กล่าวถึงความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง  

การน าสื่อชนิดต่างๆ มาใช้ร่วมกัน การใช้คอมพิวเตอร์สร้างและบันทึกภาพ เสียง ตัวอักษร 
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สถานการณ์จ าลอง การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ และการเรียกใช้ข้อมูลด้วยระบบดิจิทัลจากแหล่ง

ต่างๆ ทั้งในและนอกเครือข่าย  

 มนต์ชัย เทียนทอง (2545) ได้กล่าวถึงความหมายของมัลติมีเดียว่าคือ การรวบรวม

เทคโนโลยีหลายอย่างเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใช้งาน มัลติมีเดีย

เกี่ยวข้องกับสื่อและวธิีการ 5 ส่วน ได้แก่ ข้อความ (Text) เสียง (Sound) ภาพ (Picture) ภาพวีดีทัศน์ 

(Video) และการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 

 ครรชิต มาลัยวงศ์ (2549) ได้กล่าวถึง ความหมายของมัลติมีเดียว่า เป็นเทคโนโลยีที่

ท าให้คอมพิวเตอร์สามารถแสดงข้อความ เสียง และภาพ ซึ่งอาจจะเป็นภาพนิ่งหรอืภาพเคลื่อนไหว

ได้พรอ้มๆ กัน โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับข้อความ ภาพ และเสียงที่เห็น และได้ยิน 

 กล่าวโดยสรุป มัลติมีเดีย คือการรวบรวมองค์ประกอบต่างๆ ได้แก่ ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ วีดีทัศน์ และเสียงมารวมกัน เพื่อประกอบเป็นสื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์

กับผูใ้ช้ได้ จนท าให้เกิดความน่าสนใจในตัวสื่อ 

 2.4.2  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 

  ณัฐกร สงคราม (2553) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของมัลติมีเดียไว้ว่า จะต้อง

ประกอบด้วยสื่อการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

  1) ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญ ในการเขียน

โปรแกรม มัลติมีเดียโปรแกรมประยุกต์ โดยมากมีตัวอักษรให้ผู้เขียนเลือกได้หลายๆ แบบ และ

สามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนั้นยังสามารถก าหนดขนาดของ

ตัวอักษรได้ตามต้องการ การโต้ตอบกับผู้ใช้ก็ยังนิยมใช้ตัวอักษร รวมถึงการใช้ตัวอักษรใน 

การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ได้  เช่น การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนาเสนอ เสียง 

ภาพกราฟิกหรือเล่นวดีีทัศน์ เป็นต้น 

  2) ภาพนิ่ง (Still Image)  ภาพนิ่งเป็นภาพกราฟิกที่ ไม่มีการเคลื่อนไหว  เช่น 

ภาพถ่าย หรือภาพวาด เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทส าคัญต่อมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะ

ให้ผลในเชงิของการเรียนรูด้้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพมิพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพ

เป็นองค์ประกอบเสมอ ดังนั้น ภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและ

ภาพนิ่งเป็น GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี เ ช่น การวาด 

(Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เป็นต้น  
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  3)  เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิทัล และ

สามารถเล่นซ้ า (Replay) ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในงานมัลติมีเดียก็เพื่อน าเสนอ

ข้อมูลหรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น เช่น เสียงน้ าไหล เสียงหัวใจเต้น เป็นต้น เสียง

สามารถใช้เสริมตัวอักษรหรือน าเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี  เสียงที่ใช้ร่วมกับ

โปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึก เป็นข้อมูลแบบดิจิทัลจากไมโครโฟน แผ่นสียง (CD-ROM Audio 

Disc) เทป เสียงและวิทยุ เป็นต้น  

  4) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก

ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบข่ายตั้งแต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่าย พร้อมทั้งการเคลื่อนไหว

กราฟิกนั้น จนถึงกราฟิกทีม่รีายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว  

  5) วีดิทัศน์ (Video) การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าภาพยนตร ์

วีดิทัศน์ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิทัลรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศน์จะ

น าเสนอด้วยเวลาจริงที่ 30 ภาพต่อวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกว่า วีดิทัศน์ดิจิทัล (Digital Video) 

คุณภาพของวีดิทัศน์ดิจิทัลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้นทั้งวีดิทัศน์ดิจิทัล 

และเสียงจงึเป็นส่วนที่ผนวกเข้าไปสู่การน าเสนอได้ทันทีด้วยจอคอมพิวเตอร์ในขณะที่เสียงสามารถ

เล่นออกไปยังล าโพงภายนอกได้โดยผา่นการด์เสียง (Sound Card) 

  6) ปฏิสัมพันธ์  ( Interactive)  การที่ผู้ ใ ช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับโปรแกรม

มัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลที่สนใจ หรอืการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบที่

ต้องการ โดยผู้ใช้สื่อสารผ่านอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์ 

ขั้นสูง เชน่ การสัมผัสหนา้จอ หรอืเสียงผา่นล าโพง เป็นต้น ซึ่งองค์ประกอบข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะ

ส าคัญที่มอียู่เฉพาะในมัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์ 

 2.4.3  รูปแบบของมัลติมีเดีย 

  รูปแบบของมัลติมีเดียสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม , 

2554: 3-4)  

  1) มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอ มัลติมีเดียรูปแบบนี้มุ่งสร้างความตื่นตาตื่นใจ 

น่าสนใจ และถ่ายทอดประสาทสัมผัสที่หลากหลายผา่นตัวอักษร ภาพ และเสียง ซึ่งได้พัฒนาถึงขั้น 

ท าให้ผู้ชมสามารถสัมผัสได้ถึงความรู้สึกต่างๆ เช่น ความร้อน ความเย็น การสั่นสะเทือน หรือการ

สัมผัสผ่านจมูกด้วยการให้กลิ่น เน้นการน าไปใช้งานเพื่อเสนอข้อมูลข่าวสารที่ผู้ผลิตวางแผนการ

น าเสนอเป็นขั้นตอนไว้เรียบร้อยแล้ว เช่น มัลติมีเดียแนะน าองค์กร การแสดงแสงสีเสียง โฆษณา
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เปิดตัวสินค้า หรอืในลักษณะประกอบการบรรยาย ส่วนใหญ่มักใช้ได้ทั้งการน าเสนอเป็นรายบุคคล

และการเสนอต่อกลุ่มใหญ่ ผู้ใช้จะท าหน้าที่เป็นเพียงผู้ชมสื่อ  โดยที่ผู้ใช้และสื่อแทบจะไม่มี

ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันอาจจะมีบ้างในลักษณะการกดปุ่มให้เล่นหรือให้หยุด แต่ก็ไม่ถือว่าเป็นการมี

ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ซึ่งหากมองในรูปแบบของการสื่อสารแล้วมัลติมีเดียลักษณะนี้จัดเป็นการ

สื่อสารแบบทางเดียว (One way Communication) 

  2) มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) เป็นรูปแบบที่เน้นให้ผู้ใชส้ามารถ

โต้ตอบสื่อสารกับสื่อได้โดยตรงผ่านโปรแกรมมัลติมีเดียที่มีลักษณะของสื่อหลายมิติ  ที่เนื้อหา

ภายในสามารถเชื่อมโยงถึงกัน มัลติมีเดียรูปแบบนั้น นอกจากผูใ้ช้จะสามารถดูข้อมูลได้หลากหลาย

ลักษณะ เช่นเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถสื่อสารโต้ตอบกับ

บทเรียนผา่นการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ ์หรอือุปกรณ์อื่นๆ เพื่อสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ว่าผูใ้ช้ตอ้งการ

อะไร เช่น หากต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมก็คลิกที่หัวข้อที่สนใจหรือสัญลักษณ์รูปที่เป็นปุ่มการ

เชื่อมโยงโปรแกรมจะแสดงภาพ เสียง ค าบรรยายเพื่อให้ศกึษารายละเอียดได้ หรอืหากต้องการวัด

ความเข้าใจของตนเองกับสิ่งที่ได้เรียนมาก็สามารถทาการทดสอบผ่านแบบฝึกหัด เกม ข้อสอบ 

และให้โปรแกรมค านวณผลการทดสอบหรือให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมได้  มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึง

จัดเป็นการสื่อสารแบบสองทาง (Two way Communication) 

  ปัจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ได้พัฒนาไปถึงลักษณะของความเป็นจริงเสมือน 

(Virtual Reality)  ที่ เสริมอุปกรณ์ต่ างๆ  เพื่อให้ผู้ ใ ช้งานมองเห็น เสมือนหลุดเข้ าไปอยู่ ใน

สภาพแวดล้อมนั้น จริงๆ เช่น การจ าลองการขับเครื่องบิน เครื่องจ าลองการฝึกผ่าตัด เป็นต้น 

นอกจากนี้มัลติมีเดีย ปฏิสัมพันธ์ยังเพิ่มความสามารถในการติดต่อสื่อสารที่นอกเหนือจากการ

โต้ตอบกับโปรแกรมแล้ว ผู้ใช้ยังสามารถโต้ตอบสื่อสารกับผู้ใช้คนอื่นๆ ที่ใช้โปรแกรมเดียวกันผ่าน

เทคโนโลยีระบบเครือข่ายขนาดเล็ก (LAN) หรือแม้กระทั่งเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงโลกเข้า

ไว้ดว้ยกัน ท าให้การใชง้านมัลตมิีเดียมีประสิทธิภาพสูงขึน้ 
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2.5 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

  Good (1973) ได้กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึงสภาพหรือระดับความพึงพอใจ 

ที่เป็นผลมาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลที่มตี่องาน 

  ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละ

บุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและได้รับ

การตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็น

อย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึน้อยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 

(วิรุฬ พรรณเทวี, 2542)  

  ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมที่ เป็นนามธรรม  

ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถ

สังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งที่ตรงต่อความต้องการของบุคคล  

จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้น การสร้างสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นให้เกิด

ความพึงพอใจในงานนั้น (กาญจนา อรุณสุขรุจ,ี 2546) 

 2.5.2 การวัดความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบกับ

ระดับ ความรู้สึกของนักเรียนดังนั้นในการวัด ความพึงพอใจในการเรียนรู้กระท าได้หลายวิธี 

ต่อไปนี ้(สาโรจน ์ไสยสมบัติ, 2534: 39)  

  1) การใชแ้บบสอบถามซึ่งเป็นวิธีที่นยิมใช้มากอย่างแพร่หลายวิธีหนึ่ง 

  2) การสัมภาษณ์ซึ่งเป็นวิธีที่ต้องอาศัย เทคนิคและความช านาญพิเศษของ 

ผูส้ัมภาษณ์ที่จะจูงใจใหผู้ต้อบค าถามตามข้อเท็จจริง  

  3) การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมทั้ง ก่อนการปฏิบัติกิจกรรม ขณะปฏิบัติ

กิจกรรม และหลังการปฏิบัติกิจกรรมจะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้สามารถ 

ที่จะวัดได้หลายวิธี ทั้งนีข้ึน้อยู่กับความ สะดวกความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมาย หรอืเป้าหมาย

ของการวัดด้วยจงึจะส่งผลใหก้ารวัดนั้น มีประสิทธิภาพน่าเชื่อถือ 

  กล่าวโดยสรุป ความพึงพอใจ เป็นการแสดงความรู้สกึที่มตี่อสิ่งใดสิ่งหน่ึงในทางบวก  

ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่ปฏิบัติ และสามารถท าให้ได้รับการตอบสนองความต้องการทางด้าน

ร่างกายและจติใจ   
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2.6 งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 เกวลี ผาใต้, พิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม และ อภิวัฒน์ วัฒนะสุระ (2561) AR (Augmented Reality) 

เทคโนโลยีมิติเสมือนจริง เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริง (Real) เข้ากับโลก เสมือน 

(Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์เว็บแคม กล้องในโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือคอมพิวเตอร์ ร่วมกับการใช้

ซอฟท์แวร์ต่างๆ ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็นวัตถุ (Object) อาทิ คน สัตว์ สิ่งของ เป็น

ลักษณะ 3 มิติ ซึ่งมีมุมมอง 360 องศา ฉะนั้นเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถท าให้ผู้ใช้เห็น

ภาพเสมอืนจริงได้รอบด้าน 360 องศา โดยที่ผู้ใชไ้ม่จ าเป็นต้องไปสถานที่จริง เทคโนโลยีมติิเสมือน

จรงิจัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมอืนของโมเดล 

3 มิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องใน

โทรศัพท์เคลื่อนที่ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก แต่ด้วยข้อจ ากัด

ทางเทคโนโลยี จึงยังไม่แพร่หลาย แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีโทรศัพท์เคลื่อนที่และการสื่อสารข้อมูล 

ไร้สาย รวมทั้งการประมวลผลต่างๆ มีความรวดเร็วขึ้นและราคาถูก จึงท าให้อุปกรณ์ เคลื่อนที่ ที่ 

มีความสามารถท าการตดิตั้งแอปพลิเคชันเทคโนโลยีมิติเสมอืนจรงิ จงึท าให้สามารถดาวน์โหลดมา

ใช้งานได้ง่าย ใน อนาคตแอปพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยีมิติเสมือนจริงจะถูกพัฒนาไปอย่างกว้างไกล 

โดยสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวาง หลากหลาย ทั้งด้านอุตสาหกรรม การทหาร 

การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร และการศกึษา  

 ในปัจจุบันเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถน ามาพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อช่วยเสริมสร้าง

การเรียนรู้ของเด็กอายุ ตั้งแต่ 4 - 10 ปี โดยน าเทคโนโลยีมิติเสมือนจริงสร้างเป็นโมเดล 3 มิติ 

ประกอบด้วย ภาพ เสียง และข้อความ เพื่อให้เด็กได้ ศึกษาเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีที่เสมือนจริงบน

อุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และช่วย เสริมสร้างการ

เรียนรู้ที่แตกต่างจากหนังสอืการต์ูนธรรมดา  

 สิริกานต์ มีธัญญากร และณัฐพงษ์ สรรพพิทยาการ (2559) ศึกษาเรื่อง ออกแบบสื่ออินโฟ

กราฟิก 3 มิติ น าเสนอด้วยเทคนิคแบบจ าลองโฮโลแกรมของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเชียงใหม่ 

พบว่า ความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อแอนิเมช่ันจากผู้เช่ียวชาญ สรุปได้ว่ามีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.3 คะแนน 

ซึ่งอยู่ใน ระดับพอใจมากที่สุด และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.38 แสดงว่าความเห็นของ

ผูเ้ชี่ยวชาญส่วนใหญ่มคีวามเห็นไปทางเดียวกัน 

 อ านาจ หังษา (2560) ศึกษาเรื่อง สื่อประชาสัมพันธ์ความเป็นจริงเสริมเพื่อการท่องเที่ยวใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของสื่อประชาสัมพันธ์ความเป็นจริงเสริม
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เพื่อการท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยนักท่องเที่ยวมาเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยา

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ความพึงพอใจด้านการออกแบบและตัดต่อของสื่อประชาสัมพันธ์เป็น

ความจริงเสริมอยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจด้านแอปพลิเคชันของสื่อประชาสัมพันธ์ความ

เป็นจรองเสริม อยู่ในระดับมาก   

 ชัยอนันต์ สาขะจันทร์ (2558) ศึกษาเรื่อง การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง พุทธ

มณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก ผลการศึกษาพบว่า คุณภาพของการออกแบบพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริง เรื่อง พระพุทธศาสนาโลก ผลประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญอยู่ในเกณฑ์มาก และผลประเมิน

ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง พุทธมณฑล

ศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก อยู่ในระดับมาก 

 

 



บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวจิัย 
 

 การศึกษาเรื่อง การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ จากการศกึษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง สามารถน ามาก าหนดเป็น

ขั้นตอนด าเนนิการวิจัย ดังนี้ 

 3.1 ระเบียบวิธีวิจัย  

 3.2  ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 

 3.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.4  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 3.6 การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล  
 

3.1 ระเบียบวิธีวิจัย  

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ที่ท าการออกแบบ

และพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบเสมือนจริง  

3 มิติ เพื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย และท าการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการส ารวจ

ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อตามขนาดกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้ โดยมีขั้นตอนด าเนินการตาม

วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้  
 

ตารางที่ 3.1  ขั้นตอนการผลติสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ 

ขั้นตอนด ำเนินกำร ผลลัพท์ท่ีได้ 

1. เพื่อผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบของ

ภาพเสมอืนจรงิ 3 มิติ 

1.1  ก าหนดขอบเขตการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

ในรูปแบบ 3 มิติ 

ขอบเขตการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนคร 
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ขั้นตอนด ำเนินกำร ผลลัพท์ท่ีได้ 

1.2 ก าหนดเครื่องมอืในการผลิตสื่อ 1.  โปรแกรมพัฒนาสื่อ 3 มิติ 

2.  โปรแกรมกราฟิก 

1.3 จัดท า Story Board Story Board ส าหรับการน าไปพัฒนา

สื่อประชาสัมพันธ์ 

1.4 สร้างโมเดล 3 มติิ โมเดล 3 มิติ ส าหรับสื่อประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนคร 

1.5 พัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เพื่อแนะน า

มหาวิทยาลัย ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ 

สื่อประชาสัมพันธ์เพื่อแนะน า

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนคร ในรูปแบบเสมือนจรงิ 3 มติิ 

1.6 ทดลองการใชส้ื่อ 3 มิติกับคอมพิวเตอร์ และ

เครื่องฉายโอโลกราฟี่ 

สื่อประชาสัมพันธ์เพื่อแนะน า

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนคร ในรูปแบบเสมือนจรงิ 3 มติิ 

2. เพื่อศกึษาความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ 

2.1  จัดท ารา่งแบบสอบถามความพึงพอใจ ร่างแบบสอบถาม 

2.2 จัดท าแบบสอบถามออนไลน์ แบบสอบถามออนไลน์ 

2.5 สร้างวีดทิัศน์แนะน าวิธีการใชส้ื่อส าหรับแนบไฟล์

ในแบบสอบถามออนไลน์ 

ไฟล์วีดทิัศนแ์นะน าการใชส้ื่อ

ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ 

เสมือนจริง 3 มิติ 

2.4 ส่งแบบสอบถามออนไลน์เพื่อสอบถาม 

ความคิดเห็นของผู้ที่รับชมสื่อ 

ผลส ารวจความพึงพอใจ 

2.5 วิเคราะห์ข้อมูลและจัดท ารายงาน รายงานผลการส ารวจความพึงพอใจ 
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3.2 ขั้นตอนด ำเนนิกำรวจิัย 

 การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบเสมือนจริง 

3 มติ ิใช้ขัน้ตอนในการด าเนินการวจิัยตามขั้นตอนการผลิตสื่อ 3 ขัน้ตอน ได้แก่  

 3.2.1 ขั้นก่อนการผลติ (Pre-production) ด าเนนิการ ดังนี้  

1)  สืบค้นข้อมูลและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสื่อทีต่้องการผลติ ได้แก่  

 1.1)  ข้อมูลเพื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลคล

พระนคร ทั้ง 4 ศูนย์ ได้แก่ ศูนย์เทเวศร์ ศูนย์พณิชยการพระนคร ศูนย์โชติเวช และศูนย์พระนคร

เหนอื  

 1.2)  ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบและผลติสื่อเสมอืนจรงิ 3 มติิ  

 1.3)  ข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมและแอปพลิเคชันที่ใชใ้นการน าเสนอ  

 1.4)  ข้อมูลเกี่ยวกับเสียงและ Sound Effects ต่างๆ ที่จะต้องใช้  

 1.5) ขอ้มูลเกี่ยวกับเครื่องฉายโฮโลกราฟี่  

2) จัดเตรียมทรัพยากรส าหรับการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลพระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ ได้แก่ ภาพประกอบ Sound Effects เนื้อหาเรื่อง 

การใชใ้นการผลิต และการออกแบบ  

3) จัดท า Story Board โดยการร่างรูปแบบส าหรับการออกแบบสื่อ 3 มิติ และ 

การก าหนดเมนูต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง  

 3.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 

1) ออกแบบและปั้น Model 3D ตามที่ได้ออกแบบ ได้แก่ ศูนย์การจัดการศึกษา 4 

ศูนย์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ได้แก่ ศูนย์เทเวศร์ ศูนย์พณิชยการพระนคร 

ศูนย์โชติเวช และศูนย์พระนครเหนอื  

2) จัดล าดับเนือ้หาตาม Story Board และจัดวางงานตามเมนูที่ออกแบบไว้  

3) เลือกเสียงประกอบ หรือ Sound Effects เพื่อใช้ประกอบในสื่อประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ 

4) ใส่เสียงประกอบ หรอื Sound Effects ให้เหมาะสม 

5) Renderไฟล์งานทั้งหมด 
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6) ติดตั้งสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบ

เสมือนจริง 3 มิติ ที่สามารถใช้กับเครื่องฉายแบบโฮโลกราฟี่ และสามารถใช้ได้ทั้งในโทรศัพท์

สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ 

7) ทดลองใช้งาน ตรวจสอบความสมบูรณ์ของการใช้งาน และปรับแก้ให้สามารถ

ใช้งานได้ทั้ง 3 รูปแบบ 

 3.2.3  ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-production)  

1) ตรวจสอบความสมบูรณ์ของผลงานก่อนน าไปทดลองใช้และเก็บรวบรวมข้อมูล 

2) ทดลองใช้สื่อและสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ 

3) ปรับปรุงแก้ไขสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ใน

รูปแบบเสมือนจรงิ 3 มติิ ที่พัฒนาขึน้ ถ้ามีขอ้เสนอแนะ 

 

3.3 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 3.3.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) บุคลากรของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 2) นักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 3) 

นักเรียนระดับมัธยมศกึษาและอาชีวศกึษา และ 4) บุคลากรทั่วไป  

 3.3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ 1) บุคลากรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลพระนคร 2) นักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 3) นักเรียนระดับ

มัธยมศกึษาและอาชีวศึกษา และ 4) บุคลากรทั่วไป ที่ท าการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามวิธีการ

ค านวณของ Cochran, W.G. โดยก าหนดระดับค่าความเชื่อมันที่ร้อยละ 95 และระดับความ

คลาดเคลื่อนร้อยละ 5 (กัลยา วณิชย์บัญชา, 2549) ซึ่งท าให้ได้กลุ่มตัวอย่างอยู่ที่ 384.16 ดังนั้น 

คณะผู้วจิัยจึงได้ก าหนดกลุ่มตัวอย่างไว้ที่ 400 คน เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ที่สุด 

 

3.4 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

 3.4.1 เครื่องมือในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ ด้วยโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชัน 3 มติิ  
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 3.4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ 

สื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ  

ประกอบด้วย 2 สว่น ได้แก่  

  1) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ กลุ่มผู้ให้ขอ้มูล และการศกึษา  

  2) ความคิดเห็นต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ มีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยมีการ

ก าหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ (กัลยา วานชิย์บัญชา, 2557) 

 ระดับ 1 หมายถึง  น้อยที่สุด 

 ระดับ 2 หมายถึง น้อย 

 ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

 ระดับ 4 หมายถึง มาก 

 ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 

 

3.5 กำรเก็บรวบรวมขอ้มูล 

คณะผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการน าสื่อประชาสัมพันธ์เพื่อแนะน า

มหาวิทยาลัย ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้และน าเสนอต่อนักเรียนช้ัน

มัธยม/ปวช./ปวส. นักศึกษา และบุคลากรมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร และบุคลากร

ทั่วไป เพื่อประเมินความพึงพอใจที่ โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ผ่าน QR-code หรือ URL: 

https://qrgo.page.link/5yaYA  

 

ภาพที่ 3.1 QR-code แบบประเมินออนไลน์ 
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 ตัวอย่างแบบประเมินออนไลน์  

 

 
 

ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างแบบประเมินออนไลน์ 

 

3.6 กำรจัดกระท ำและกำรวิเครำะห์ข้อมูล  

 การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์เพื่อแนะน ามหาวิทยาลัยในรูปแบบเสมือน

จริง 3 มิติ จากกลุ่มตัวอย่าง โดยการแจกแจงความถี่  (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ และก าหนด

เกณฑก์ารพิจารณา ดังนี้  

  4.50 ขึน้ไป  หมายถึง  ความพึงพอใจมากที่สุด 

  3.50-4.49  หมายถึง  ความพึงพอใจมาก 

  2.50-3.49  หมายถึง  ความพึงพอใจปานกลาง 

  1.50-2.49  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อย 

  ต่ ากว่า 1.50  หมายถึง  ความพึงพอใจน้อยที่สุด 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล  

พระนครในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ เป็นการวิจัยและพัฒนา ซึ่งคณะผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย

ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ และสามารถน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

 4.1 สื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบของ

ภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ  

 4.2 ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

ในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ 

 

4.1 สื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบ

ของภาพเสมือนจริง 3 มิติ  

 4.1.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการแสดงผล 

  ผลการด าเนินการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนคร ในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ โดยการผลิตสื่อครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อใน

รูปแบบ 3 มิติ ที่สามารถแสดงผลทั้งในระบบคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟนที่ใช้

ระบบปฏิบัติการ Android และเครื่องฉายแบบโฮโลกราฟี่ (Holography) ดังนี้ 

 
ภาพที่ 4.1 สมาร์ทโฟนที่ใชร้ะบบปฏิบัติการ Android 

ที่มา: https://www.tuexperto.com/2015/01/06/alcatel-pixi-3/ 
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ภาพที่ 4.2 เครื่องฉายแบบโฮโลกราฟี่ (Holography) 
 

 4.1.2 การใช้งานสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ 

  ส่วนประกอบการท างานของสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนคร ในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มิติ สามารถน าเสนอผลการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์

แบ่งตามหนา้จอในการท างาน ดังนี้ 

1. หนา้ Home Online 
 

 
 

ภาพที่ 4.3 ส่วนประกอบหน้าหลัก 



29 

 จากภาพที่ 4.3 แสดงหน้าจอหลักในการท างานประกอบด้วยเมนูส าหรับเลือกดูข้อมูล

ต่างๆ และภาพประกอบแบบสามมติที่แบ่งข้อมูลออกเป็น 4 ส่วนตามศูนย์การเรียนรู้  

ตามโครงสร้างของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ได้แก่ ศูนย์เทเวศร์ ศูนย์พณิชย

การพระนคร ศูนย์โชติเวช และศูนย์พระนครเหนอื นอกจากนีย้ังประกอบด้วยเมนูย่อยๆ ดังนี้  

1.1  เมนูแถบบน (TOP Menu) 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 เมนูแถบบน (TOP Menu) 
 

 จากภาพที่ 4.4 แสดงเมนูแถบบน หรือ Top Menu เป็นส่วนการแสดงเมนูหลักใน 

แถบบนของสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบของ

ภาพเสมือนจริง 3 มิติ ประกอบด้วย 3 เมนู ได้แก่ หน้าหลัก ข้อมูล 9 คณะฯ และเกี่ยวกับเรา 

เมื่อคลิกเลือกเมนูหน้าหลัก จะเป็นการกลับไปแสดงผลยังหน้าหลักของระบบ ส่วนเมนูย่อยอื่น

จะแสดงขอ้มูล ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.5 เมนูหนา้หลัก 
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 จากภาพที่ 4.5 แสดงเมนูหน้าหลัก เป็นส่วนของการแสดงภาพรวมของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ประกอบด้วยศูนย์จัดการศึกษา 4 ศูนย์ และเมนูส่วนต่างๆ ของ

ระบบ 

 
 

ภาพที่ 4.6 เมนูย่อยข้อมูล 9 คณะ 

 

 จากภาพที่ 4.6 แสดงเมนูย่อยข้อมูล 9 คณะ ได้แก่ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะ

เทคโนดลยีคหกรรมศาสตร์ คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน คณะบริหารธุรกิจ คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะวศิวกรรมศาสตร์ คณะศิลปศาสตร ์คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอ

และออกแบบแฟชัน และคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ เป็นส่วนของการแสดง

ข้อมูลพื้นฐานของ 9 คณะ ได้แก่ ภาพถ่ายอาคารที่ส าคัญ และข้อมูลที่ตั้งของแต่ละคณะพร้อม

ข้อมูลส าหรับการติดต่อกับแต่ละคณะในรูปแบบต่างๆ และสามารถคลิกลิงค์เพื่อดูรายละเอียด

เพิ่มเติมได้  
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ภาพที่ 4.7 เมนูย่อยเกี่ยวกับเรา 
 

 จากภาพที่ 4.7 แสดงเมนูย่อยเกี่ยวกับเรา เป็นข้อมูลส าหรับแสดงประวัติมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร และข้อมูลเกี่ยวกับผูจ้ัดท า 
 

 1.2  เมนูด้านซ้าย (Left Menu) 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 เมนูด้านซ้าย (Left Menu) 
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 จากภาพที่ 4.8 แสดงเมนูด้านซ้าย ประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่  

1) เมนู Map 3D Location RMUTP คือ เมนูส าหรับเลือกดูแผนที่ตั้งศูนย์ต่างๆ ของ

มหาวิทยาลัยทั้ง 4 ศูนย์  

 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 เมนู Map 2D Location RMUTP 

 

2) เมนู Google Map on Location คือ เมนูส าหรับการเลือกดูแผนที่ศูนย์ต่างๆ ของ

มหาวิทยาลัย โดยเรียกใช้บริการผ่าน Google Map 
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ภาพที่ 4.10 เมนู Google Map on Location 

 

  
ศูนย์เทเวศร์    ศูนย์พณิชยการพระนครคร 

  
ศูนย์โชติเวช    ศูนย์พระนครเหนอืคร 

 

ภาพที่ 4.11 แผนที่ตัง้ของศูนย์จัดการศึกษาผ่าน Google Map on Location ของ มทร.พระนคร 
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3) เมนู Contact us คือ เมนูส าหรับติดต่อกับส่วนงานต่างๆ ที่ส าคัญของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร แยกตามศูนย์การจัดการศึกษา คณะทั้ง 9 คณะ และส านักงาน

ส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน 

 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.12 เมนู Contact us 

 

4) เมนู Exit คือ เมนูส าหรับการออกจากระบบหรือออกจากการใช้สื่อประชาสัมพันธ์

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ 

 

 1.3 เมนูด้านขวา (Right Menu) Click View 3D Location เป็นเมนูส าหรับแสดงศูนย์ที่ตั้ง

การจัดการศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 4 ศูนย์ ในรูปแบบภาพเสมือน

จรงิ 3 มิติ  
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ภาพที่ 4.13 เมนูด้านขวา (Right Menu) Click View 3D Location 

 

 จากภาพที่ 4.13 แสดงเมนูด้านขวาที่แสดงเมนู 3D Location 4 ศูนย์ ได้แก่  

 1)  เมนู View 3D ศูนย์เทเวศร์  

 

 
 

ภาพที่ 4.14 View 3D Touch ศูนย์เทเวศร์ 
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ภาพที่ 4.15 สภาพแวดล้อมภายในศูนย์เทเวศร์ 

 

 จากภาพที่ 4.15 เป็นการน าเสนอสภาพแวดล้อมภายในศูนย์เทเวศร์ ที่สามารถมองได้ 

360  องศา ประกอบด้ายอาคารสถานที่ส าคัญๆ ที่ตั้งอยู่ภายในศูนย์เทเวศร์ ประกอบด้วย 

ส านักงานอธิการบดี ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านักส่งเสริมและงาน

ทะเบียน ส านักงานวิจัยและพัฒนา อาคารส าหรับจัดการเรียนการสอนของคณะเทคโนโลยี

สื่อสารมวลชน คณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ และคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม อาคาร

คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน 
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 2)  เมนู View 3D ศูนย์โชตเิวช 

 

 
 

ภาพที่ 4.16 View 3D Touch ศูนย์โชติเวช 

 

 
 

ภาพที่ 4.17 สภาพแวดล้อมภายในศูนย์โชติเวช 
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 จากภาพที่ 4.17 เป็นการน าเสนอสภาพแวดล้อมภายในศูนย์โชติเวช ที่สามารถมองได้ 

360  องศา ประกอบด้ายอาคารสถานที่ส าคัญๆ ที่ตั้งอยู่ภายในศูนย์โชติเวช ประกอบด้วย 

อาคารจัดการศึกษาของคณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 3 อาคารคณะเทคโนโลยี

สถาปัตยกรรมและการออกแบบ 2 หลัง และส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ

ประจ าศูนย์ 

 3)  เมนู View 3D ศูนย์พระนครเหนอื 

  

 
 

ภาพที่ 4.18 View 3D Touch ศูนย์พระนครเหนือ 

 

 
 

ภาพที่ 4.19 สภาพแวดล้อมภายในศูนย์พระนครเหนอื 
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 จากภาพที่ 4.19 เป็นการน าเสนอสภาพแวดล้อมภายในศูนย์พระนครเหนือ ที่สามารถ

มองได้ 360  องศา ประกอบด้ายอาคารสถานที่ส าคัญๆ ที่ตั้งอยู่ภายในศูนย์พระนครเหนือ 

ประกอบด้วย อาคารจัดการศึกษาและส านักงานของคณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี และส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศประจ าศูนย์พระนครเหนือ 
 

 4)  เมนู View 3D ศูนย์พณิชยการพระนคร 
 

 
 

ภาพที่ 4.20 View 3D Touch ศูนย์พณิชยการพระนคร 

 

 
 

ภาพที่ 4.21 สภาพแวดล้อมภายในศูนย์พณิชยการพระนคร 
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 จากภาพที่ 4.21 เป็นการน าเสนอสภาพแวดล้อมภายในศูนย์พณิชยการพระนคร 

ที่สามารถมองได้ 360  องศา ประกอบด้ายอาคารสถานที่ส าคัญๆ ที่ตั้งอยู่ภายในศูนย ์

พณิชยการพระนคร ประกอบด้วยอาคารจัดการศึกษาและส านักงานของคณะบริหารธุรกิจ 

คณะอุตสาหกรรมสิ่งทอและออกแบบแฟชัน คณะศิลปศาสตร์ เรือนหมอพร (เรือนกรมหลวง

ชุมพรเขตอุดมศักดิ์) อนุเสาวรีย์กรมหลวงชุมพรเขตอุดมศักดิ์ และส านักวิทยบริการและ

เทคโนโลยีสารสนเทศประจ าศูนย์ 

 

2. หนา้ LOCATION Online 

 

 
 

ภาพที่ 4.22 เมนู LOCATION Online 

 

 เมื่อคลิกเลือกเมนู LOCATON Online จะแสดงส่วนประกอบภาพรวมของศูนย์จัด

การศกึษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ทั้ง 4 ศูนย์ ในรูปแบบ 3D  

 

 
 

ภาพที่ 4.23 ส่วนประกอบศูนย์จัดการศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
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 จากภาพที่ 4.23 แสดงส่วนประกอบศูนย์จัดการศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลพระนคร เมื่อเลื่อนเมาส์ผ่านอาคารแต่ละอาคารที่มีการวางต าแหนง Check in  

จะปรากฏข้อมูลอาคารส าคัญๆ ตามศูนย์ต่างๆ ประกอบด้วยภาพถ่ายอาคารสถานที่จริง 

พร้อมขอ้มูลประกอบ 

  

 
 

ภาพที่ 4.24 ภาพถ่ายอาคารสถานที่จรงิ  
 

 3.  เมนู WALKTHROUGH Online 
  

 
 

ภาพที่ 4.25 เมนู WALKTHROUGH Online 
 

 1) เมนูย่อยของเมนู WALKTHROUGH Online 
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 เมื่อคลิกเลือกเมนู  WALKTHROUGH Online จะปรากฎเมนูย่อยที่ เป็นข้อมูล

ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ประกอบดวย 3 เมนูย่อย ได้แก่ หน้า

หลัก ข้อมูล 9 คณะ และเกี่ยวกับเรา 
 

 
 

ภาพที่ 4.26 เมนูย่อยของเมนู WALKTHROUGH Online 

 

 2) เมนูหนา้หลัก 

 เมื่อคลิกเมนู “หน้าหลัก” จะปรากฎหน้าแสดงภาพ 3 มิติ ของศูนย์การจัด

การศกึษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครทั้ง 4 ศูนย์  

 

 
 

ภาพที่ 4.27 ข้อมูลศูนย์การจัดการศึกษา 4 ศูนย์ 
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 3) เมนูข้อมูล 9 คณะ 

 เมื่อคลิกเมนู “ ข้อมูล 9 คณะ” จะปรากฎหน้าแสดงข้อมูลและภาพ 9 คณะของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร สามารถคลิกลิงค์ไปยังเว็บไซต์ของแตล่ะคณะได้ 

 

 
 

ภาพที่ 4.27 เมนูขอ้มูล 9 คณะ 

 

 
 

ภาพที่ 4.29 ข้อมูล 9 คณะของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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 4) เมนูเกี่ยวกับเรา 

 เมื่อคลิกเมนู “เกี่ยวกับเรา” จะปรากฎหน้าแสดงข้อมูลประวัติของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร และข้อมูลผู้พัฒนาสื่อ  

 

 
 

ภาพที่ 4.30 เมนูเกี่ยวกับเรา 

 

 
 

ภาพที่ 4.31 ข้อมูลเกี่ยวกับเรา 
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 4. โมเดล 3 มิติ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร หรือเรียกว่า 3D MODEL 

RMUTP ดังนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 4.32 ภาพรวม 3D MODEL RMUTP 4 ศูนย์ 

 

 
 

ภาพที่ 4.33 ศูนย์เทเวศร์ 3D MODEL RMUTP  
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ภาพที่ 4.34 ศูนย์โชตเิวช 3D MODEL RMUTP  

 

 
 

ภาพที่ 4.35 ศูนย์พระนครยการพระนคร 3D MODEL RMUTP  
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ภาพที่ 4.36 ศูนย์พระนครเหนอื 3D MODEL RMUTP  

 

4.2 ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบของภาพเสมอืนจริง 3 มิติ 

 ผลการส ารวจความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน ที่ได้ชมสื่อ

ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ  

ก่อนท าการประเมนิความพงึพอใจ ดังนี้ 

 

ตารางที่ 4.1 ข้อมูลพื้นฐาน จ าแนกตามเพศ  

ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 

- ชาย 174 43.50 

- หญิง 226 56.50 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางที่ 4.1 แสดงข้อมูลพื้นฐานจ าแนกตามเพศ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง  

คิดเป็นรอ้ยละ 56.50 และเพศชาย ร้อยละ 43.50 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.2 ข้อมูลพื้นฐาน จ าแนกตามกลุ่มผูใ้ห้ข้อมูล  

ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 

- บุคลากรของ มทร.พระนคร 31 7.75 

- นักศึกษาของ มทร.พระนคร 164 41.00 

- นักเรียนระดับมัธยมศกึษาและอาชีวศกึษา 193 48.25 

- บุคคลทั่วไป 12 3.00 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางที่ 4.2 แสดงข้อมูลพื้นฐานจ าแนกตามกลุ่มผู้ให้ข้อมูล พบว่า ส่วนใหญ่คือ

กลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาและอาชีวศึกษา คิดเป็นร้อยละ 48.25 รองลงมาคือ นักศึกษา

ของ มทร.พระนคร คิดเป็นรอ้ยละ 41.00 บุคลากรของ มทร.พระนคร คิดเป็นรอ้ยละ 7.75 และ

บุคคลทั่วไป คิดเป็นรอ้ยละ 3.00 ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 4.3 ข้อมูลพื้นฐานจ าแนกตามการศกึษาที่ก าลังศกึษาหรอืส าเร็จการศกึษาแล้ว  

ตัวแปร จ านวน ร้อยละ 

- ต่ ากว่ามัธยมศกึษาตอนตน้ 1 0.25 

- มัธยมศกึษาตอนตน้ 9 2.25 

- มัธยมศกึษาตอนปลาย 109 27.25 

- ปวช. 83 20.75 

- ปวส. 12 3.00 

- ปริญญาตรี 171 42.75 

- ปริญญาโท 12 3.00 

- ปริญญาเอก 3 0.75 

รวม 400 100.00 

 

จากตารางที่ 4.3 แสดงข้อมูลพื้นฐานจ าแนกตามการศึกษาที่ก าลังศึกษาหรือส าเร็จ

การศึกษาแล้ว พบว่า ส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 27.25 รองลงมา

คือ มัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเป็นร้อยละ 42.75 ปวช. คิดเป็นร้อยละ 20.75 ปวส. คิดเป็น 

ร้อยละ 3.00 ปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 3.00 มัธยมศึกษาตอนต้น คิดเป็นร้อยละ 2.25 
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ปริญญาเอก คิดเป็นร้อยละ 0.75 และต่ ากว่ามัธยมศึกษาตอนต้น คิดเป็นร้อยละ 0.25 

ตามล าดับ 

 

ตารางที่ 4.4  ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

ในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ 

ตัวแปร �̅� S.D. ความพึงพอใจ ล าดับ 

- การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 3 มิติ

มีรูปแบบเหมาะสมและมีความ

สวยงาม 

4.46 .61 มาก 1 

- ความสวยงามของรูปภาพที่ใช้ 4.26 .58 มาก 14 

- ลักษณะ สขีองตัวอักษร ชัดเจน 

สวยงาม อ่านงา่ย และเหมาะสม 

4.31 .61 มาก 7 

- รูปภาพที่ใช้เหมาะสมกับเนือ้หาและ

สื่อการเรียนรู้ได้ดี 

4.29 .63 มาก 9 

- เนือ้หามีความชัดเจนและครอบคลุม 

เข้าใจง่าย 

4.32 .66 มาก 4 

- มีความครบถ้วนของเนื้อหา 4.27 .64 มาก 12 

- ปริมาณของเนื้อหาเหมาะสม 4.29 .63 มาก 8 

- ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบ 4.31 .60 มาก 6 

- รูปแบบการน าเสนอมีความเหมาะสม 4.34 .62 มาก 3 

- เนือ้หามีคยวามน่าสนใจ 4.25 .65 มาก 15 

- ความเหมาะสมของการออกแบบ

กราฟิกและภาพประกอบ 

4.32 .65 มาก 5 

- ความทันสมัยของสื่อประชาสัมพันธ์ 4.29 .67 มาก 10 

- เทคโนโลยีมคีวามทันสมัยเหมาะสม

ต่อการใช้งาน 

4.27 .67 มาก 13 

- ฟังก์ชั่นการใช้งานมคีวามนาสนใจ 4.28 .62 มาก 11 

- ความเหมาะสมตอ่การใชง้านเพื่อการ

ประชาสัมพันธ์ 

4.39 .61 มาก 2 

ภาพรวม 4.31 .37 มาก  
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 จากตารางที่ 4.1 แสดงความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลพระนครในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ  พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก  

มีคา่เฉลี่ย 4.39 เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ 3 อันดับแรก ได้แก่ การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 3 

มิติมีรูปแบบเหมาะสมและมีความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.46 รองลงมาคือ ความเหมาะสมต่อ

การใช้งานเพื่อการประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ย 4.39 และรูปแบบการน าเสนอมีความเหมาะสม  

มีค่าเฉลี่ย 4.34 ส่วนข้อที่มีความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ เนื้อหามีคยวามน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 

4.25 

 



บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาเรื่อง การผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ จากด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน เก็บรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์

ผลการวิจัย สามารถสรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะการวิจัย ดังนี้ 

 5.1 สรุปผล  

 6.2  อภปิรายผล 

 5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผล 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ที่ท าการออกแบบ

และพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง  

3 มติ ิสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  

 5.1.1  วัตถุประสงค์การวิจัย  

  1) เพื่อผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบ

ของภาพเสมอืนจรงิ 3 มิติ 

  2) เพื่อศกึษาความพึงพอใจตอ่สื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ 

 5.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

  ประชากรที่ใช้ในการศึกษา แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) บุคลากรของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 2) นักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

3) นักเรียนระดับมัธยมศึกษาและอาชีวศึกษา และ 4) บุคลากรทั่วไป ท าการก าหนดขนาดกลุ่ม

ตัวอย่างตามวิธีการค านวณของ Cochran, W.G. โดยก าหนดระดับค่าความเช่ือมันที่ร้อยละ 95 และ

ระดับความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 (กัลยา วณิชย์บัญชา, 2549) ซึ่งท าให้ได้กลุ่มตัวอย่างอยู่ที่ 

384.16 ดังนัน้ คณะผู้วจิัยจึงได้ก าหนดกลุ่มตัวอย่างไว้ที่ 400 คน เพื่อให้ได้ขอ้มูลที่สมบูรณ์ที่สุด 
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 5.1.3 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 สว่น ได้แก่ 

  1) เครื่องมือในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มติิ ด้วยโปรแกรมส าหรับสร้างแอนิเมชัน 3 มติิ 

  2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ

สื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ  ประกอ

บดวย 2 ส่วน ได้แก่ 1) ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ กลุ่มผู้ให้ขอ้มูล และการศกึษา และ 2) ความ

คิดเห็นตอ่สื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบเสมือนจรงิ 3 มิติ  

 5.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ เพื่อประเมินความพึงพอใจที่

โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ที่ URL: https://qrgo.page.link/5yaYA หรอืผา่น QR-code  

 

ภาพที่ 5.1 QR-code แบบประเมินออนไลน์ 

 

 5.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการแจกแจงความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉลี่ย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ และก าหนด

เกณฑก์ารพิจารณา ดังนี้  

  4.50 ขึน้ไป  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 

  3.50-4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

  2.50-3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

  1.50-2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 

  ต่ ากว่า 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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 5.1.6 สรุปผลการวิจัย  

  ผลการส ารวจความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติ ิจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน สรุปได้ดังนี้ 

  1) เพศ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 56.50 และเพศชาย ร้อยละ 

43.50 

  2) กลุ่มผู้ให้ข้อมูล พบว่า ส่วนใหญ่คือกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาและ

อาชีวศกึษา คิดเป็นรอ้ยละ 48.25 รองลงมาคือ นักศึกษาของ มทร.พระนคร คิดเป็นรอ้ยละ 41.00 

บุคลากรของ มทร.พระนคร คิดเป็นรอ้ยละ 7.75 และบุคคลทั่วไป คิดเป็นรอ้ยละ 3.00 

  3) การศึกษา พบว่า ส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 27.25 

รองลงมาคือ มัธยมศึกษาตอนปลาย คิดเป็นร้อยละ 42.75 ปวช. คิดเป็นร้อยละ 20.75 ปวส.  

คิดเป็นร้อยละ 3.00 ปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 3.00 มัธยมศึกษาตอนต้น คิดเป็นร้อยละ 2.25 

ปริญญาเอก คิดเป็นรอ้ยละ 0.75 และต่ ากว่ามัธยมศกึษาตอนตน้ คิดเป็นรอ้ยละ 0.25 

  4) ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

ในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ พบว่า ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.39 เมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อ 3 อันดับแรก ได้แก่ การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 3 มิติมีรูปแบบเหมาะสม

และมีความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.46 รองลงมาคือ ความเหมาะสมต่อการใช้งานเพื่อการ

ประชาสัมพันธ์ มีคา่เฉลี่ย 4.39 และรูปแบบการน าเสนอมีความเหมาะสม มีคา่เฉลี่ย 4.34 

   

5.2 อภิปรายผล 

 จากการด าเนินการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

ในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ และท าการส ารวจความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนครในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ  อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจ

เนื่องมาจากสื่อที่พัฒนาขึน้ เป็นสื่อที่มคีวามทันสมัย สามารถใช้งานได้หลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะ

เป็นการแสดงผ่านเครื่องโฮโลกราฟี การน าเสนอผ่านโทรศัพท์สมาร์ทโฟน และการน าเสนอผ่าน

คอมพิวเตอร์ สอดคล้องกับการศึกษาของอ านาจ หังษา (2560) ที่ศึกษาเรื่อง สื่อประชาสัมพันธ์

ความเป็นจริงเสริมเพื่อการท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  ที่พบว่า คุณภาพของสื่อ

ประชาสัมพันธ์ความเป็นจริงเสริมเพื่อการท่องเที่ยวในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยนักท่องเที่ยว
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มาเที่ยวจังหวัดพระนครศรีอยุธยาภาพรวมอยู่ในระดับมาก ความพึงพอใจด้านการออกแบบและ

ตัดต่อของสื่อประชาสัมพันธ์เป็นความจริงเสริมอยู่ในระดับมาก และความพึงพอใจด้านแอปพลิเค

ชันของสื่อประชาสัมพันธ์ความเป็นจรองเสริม อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับการศึกษาของ 

อนันต์ สาขะจันทร์ (2558) ที่ศึกษาเรื่อง การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง พุทธมณฑล

ศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก ที่พบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการออกแบบ

พิพิธภัณฑเ์สมือนจริง เรื่อง พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก อยู่ในระดับมาก 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 3.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  

  จากการด าเนนิการวิจัยขอเสนอแนะใน 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) มุมมองของกระบวนการ

ด าเนินการผลิตสื่อ พบว่า การพัฒนาสื่อในลักษณะสื่อเสมือนจริง 3 มิติ เป็นสื่อที่ต้องใช้เวลาใน

การพัฒนา และมีรายละเอียดในการพัฒนา ซึ่งระยะเวลาของการได้รับสนับสนุนงบประมาณเป็น

ระยะสั้น จึงท าให้ต้องขยายเวลาในการด าเนินการค่อนข้างมาก ดังนั้น ผู้ที่จะผลิตสื่อในลักษณะนี้

จะต้องมีการวางแผนด าเนินการ และวางแนวทางให้ชัดเจน และ 2) มุมมองของสื่อที่พัฒนา 

เนื่องจากรายละเอียดในการพัฒนาสื่อคอ่นข้างมาก และในเวลาที่จ ากัดท าให้สื่อที่พัฒนายังมีข้อมูล

หรอืฟังก์ชันค่อนขา้งนอ้ย ดังนัน้ จงึควรพัฒนาต่อยอดให้มฟีังก์ชันการใชง้านและมีเนื้อหาให้มากขึ้น 

 3.3.2 ข้อเสนอแนะแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

  ในการวิจัยต่อยอดควรพัฒนาจากสื่อเสมอืนจริง 3 มิติ ได้หลากหลายลักษณะ ได้แก่ 

1) การเพิ่มกิจกรรมต่างๆ ในระบบ 2) การพัฒนาเกม 3) การพัฒนาให้รองรับอุปกรณ์น าเสนอใน

รูปแบบอื่น และ  
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แบบประเมิน 

ความความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครใน

รูปแบบของภาพเสมือนจรงิ 3 มิติ 

 

ค าชี้แจง 

 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาเกี่ยวกับสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ ซึ่งแบบสอบถามม ี2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ข้อมูลพื้นฐานของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2  ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

พระนครในรูปแบบของภาพเสมือนจริง 3 มิติ 

 ขอความกรุณาในการตอบแบบสอบถามตามความคิดเห็นของท่าน โดยความคิดเห็น

ต่างๆ ของท่านจะไม่มีผลต่อผู้ใดและต่อตัวท่านในอนาคต ซึ่งผลการศึกษานี้จะน าไปวิเคราะห์

เพื่อรายงานผลการวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้ทางวิชาการและการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์

ในอนาคต  

 

ตอนที่ 1  ข้อมูลพื้นฐานของผู้ให้ข้อูล ตัวแปร 

1. เพศ 

  1. ชาย  2. หญิง …….gender 

2. กลุ่มผู้ให้ขอ้มูล 

  1. บุคลากรของ มทร.พระนคร  …….group 

 2. นักศึกษาของ มทร.พระนคร 

 3. นักเรียนระดับมัธยมศกึษาและอาชีวศกึษา 

 4. บุคคลทั่วไป 

3. การศกึษา (ก าลังศึกษาหรอืส าเร็จแล้ว) 

  1. ต่ ากว่ามัธยมศกึษาตอนต้น  …….education 

 2. มัธยมศกึษาตอนต้น 

 3. มัธยมศกึษาตอนปลาย 

 4. ปวช. 

 5. ปวส. 
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 6. ปริญญาตรี 

 7. ปริญญาโท 

 9. ปริญญาเอก 

 

ตอนที่ 2  ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครใน

รูปแบบของภาพเสมอืนจรงิ 3 มติิ ใช้เกณฑ์ในการพิจารณาระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ 

 5 หมายถึง  มากที่สุด 4 หมายถึง  มาก 

 3 หมายถึง ปานกลาง 2 หมายถึง น้อย 

 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

 

รายการ 
ระดับความคดิเห็น 

ตัวแปร 
5 4 3 2 1 

- การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ 3 มิติมีรูปแบบ

เหมาะสมและมีความสวยงาม 

     ……va1.1 

- ความสวยงามของรูปภาพที่ใช้      ……va1.2 

- ลักษณะ สขีองตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม  

อ่านง่าย และเหมาะสม 

     ……va1.3 

- รูปภาพที่ใช้เหมาะสมกับเนือ้หาและสื่อการ

เรียนรู้ได้ด ี

     ……va1.4 

- เนือ้หามีความชัดเจนและครอบคลุม เข้าใจงา่ย      ……va1.5 

- มีความครบถ้วนของเนื้อหา      ……va1.6 

- ปริมาณของเนื้อหาเหมาะสม      ……va1.7 

- ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบ      ……va1.8 

- รูปแบบการน าเสนอมีความเหมาะสม      ……va1.9 

- เนือ้หามีคยวามน่าสนใจ      ……va1.10 

- ความเหมาะสมของการออกแบบกราฟิกและ

ภาพประกอบ 

     ……va1.11 

- ความทันสมัยของสื่อประชาสัมพันธ์      ……va1.12 
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รายการ 
ระดับความคดิเห็น 

ตัวแปร 
5 4 3 2 1 

- เทคโนโลยีมคีวามทันสมัยเหมาะสมตอ่ 

การใชง้าน 

     ……va1.13 

- ฟังก์ชั่นการใช้งานมคีวามนาสนใจ      ……va1.14 

- ความเหมาะสมตอ่การใชง้านเพื่อการ

ประชาสัมพันธ์ 

     ……va1.15 

 

ขอขอบคุณที่ให้ความรว่มมือ 
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