
 
 

บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
ศกึษาและวเิคราะหแ์นวคดิ หลกัการ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเผยแพร่องค์

ความรูชุ้ดไทยพระราชนิยมดว้ยสื่อเสมอืนจรงิผ่านเครอืข่ายสงัคมไดป้ระมวลความรูป้ระเดน็ของ
การวจิยั ดงันี้ 

2.1  แนวคดิเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน  
2.2  แนวคดิเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 
2.3  หลกัการออกแบบการเชื่อมโยงกราฟิกกบัผูใ้ช ้
2.4  ชุดไทยพระราชนิยม 
2.5  เครอืขา่ยสงัคม 
2.6  การทบทวนวรรณกรรมและสารสนเทศทีเ่กีย่วขอ้ง 
 

2.1 แนวคิดเทคโนโลยีความจริงเสมือน  
เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน (Virtual Reality Technology หรอื VR) เป็นววิฒันาการ

ของเทคโนโลยทีีเ่ริม่จากการวจิยัและพฒันาเทคโนโลยสี าหรบัการทหารและจ าลองการบนิของ
ประเทศสหรฐัอเมรกิา ระหว่างปี ค.ศ. 1960-1969 ปจัจุบนัเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนได้มกีาร
พัฒนาอย่างต่อเนื่ อง และได้น ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่าง ๆ อาทิ ด้านวิทยาศาสตร์
การแพทย ์ดา้นวศิวกรรม และด้านบนัเทงิ เป็นต้น และมกีารแบ่งประเภทของความจรงิเสมอืน
ตามพืน้ฐานวธิทีีต่ดิต่อกบัผูใ้ช ้(วฒันา, 2551) ดงันี้ 

1) Desktop VR หรอื Window on World Systems (WoW) เป็นระบบความจรงิ
เสมอืนทีใ่ชจ้อภาพของคอมพวิเตอรใ์นการแสดงผล 

2) Video Mapping เป็นการน าวดิโีอมาเป็นอุปกรณ์หรอืเครือ่งมอืน าเขา้ขอ้มลูของ
ผูใ้ช ้ และใชก้ราฟิกคอมพวิเตอรน์ าเสนอการแสดงผลในโมเดลแบบสองมติหิรอืสามมติ ิ โดยผู้ใช้
จะเหน็ตวัเองและเปลีย่นแปลงตวัเองจากจอภาพ 

3) Immersive Systems เป็นระบบความจรงิเสมอืนส าหรบัผูใ้ชส้่วนบุคคล โดยผูใ้ช้
น าอุปกรณ์ประเภทจอภาพสวมศรีษะ (HMD) ไดแ้ก่ หมวกเหลก็หรอืหน้ากากมาใชจ้ าลองภาพ
และการไดย้นิ 

4) Telepresence เป็นระบบเสมอืนจรงิทีม่กีารน าอุปกรณ์ตรวจจบัสญัญาณระยะไกล
ทีอ่าจตดิตัง้กบัหุ่นยนตเ์ชื่อมต่อการใชง้านกบัผูใ้ช้ 

5) Augmented / Mixed Reality Systems เป็นการผสมผสานระหว่าง 
Telepresence ระบบความจรงิเสมอืน และเทคโนโลยภีาพเพื่อสรา้งสิง่ทีเ่สมอืนจรงิใหก้บัผูใ้ช้ 
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เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Augmented Reality: AR) เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยคีวาม
จรงิเสมอืนทีม่กีารน าระบบความจรงิเสมอืนมาผนวกกบัเทคโนโลยภีาพเพื่อสรา้งสิง่ทีเ่สมอืนจรงิ
ให้กบัผู้ใช้ และเป็นนวตักรรมหรอืเทคโนโลยทีี่มมีาตัง้แต่ปี ค.ศ. 2004 จดัเป็นแขนงหนึ่งของ
งานวจิยัด้านวทิยาการคอมพวิเตอร ์ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมอืนของโมเดลสามมติทิี่สร้างจาก
คอมพวิเตอร์ลงไปในรูปที่ถ่ายมาจากกล้องวดิโีอ เว็บแคม หรอืกล้องในโทรศพัท์มอืถือ แบบ
เฟรมต่อเฟรม ดว้ยเทคนิคทางดา้นคอมพวิเตอรก์ราฟิก ปจัจุบนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิถูกน ามา
ประยกุตใ์ชก้บัธุรกจิต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นดา้นอุตสาหกรรม การแพทย ์การตลาด และการบนัเทงิ 
การสื่อสารโดยใชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนมาผนวกเขา้กบัเทคโนโลยภีาพผ่านซอฟต์แวรแ์ละ
อุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพวิเตอรห์รอืบนหน้าจอโทรศพัทม์อืถอื ท า
ให้ผู้ใช้สามารถน าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาใช้กบัการท างานแบบออนไลน์ที่สามารถโต้ตอบได้
ทนัทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติที่มี
มมุมองถงึ 360 องศา โดยผูใ้ชไ้มจ่ าเป็นตอ้งไปสถานทีจ่รงิ 

เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) และ
เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) พบว่าแตกต่างกันในการใช้อุปกรณ์ระบุต าแหน่ง โดยการ
ประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนจะใชอุ้ปกรณ์ทีม่คีวามซบัซอ้นเพื่อระบุต าแหน่งของส่วน
ทีป่ฏสิมัพนัธก์บัมนุษย ์เช่น การใชถุ้งมอืเพื่อระบุต าแหน่งโดยใชส้ญัญาณแม่เหลก็ไฟฟ้า แต่ใน
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิจะใช้เพยีงกล้องที่ตดิกบัอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น กล้องวดิโีอ 
เวบ็แคม และวตัถุสญัลกัษณ์ (Marker board) ท าใหส้ามารถพฒันาส่วนของการปฏสิมัพนัธก์บั
สิง่แวดล้อมได้ง่ายกว่าและประหยดัต้นทุนในการพฒันาระบบได้มากกว่าภายใต้สิ่งแวดล้อม
เสมอืนทีค่ลา้ยกนั  

2.1.1 ความหมายของความจรงิเสมอืน 
ความเป็นจรงิเสมอืน หรอื Virtual Reality เป็นค าศพัทท์ี่ถูกกล่าวถงึเมื่อ

ประมาณ 40 ปี ทีผ่่านมาซึง่มกีารกล่าวถงึความหมายกนัหลายแง่มุมส าหรบัในประเทศไทย จดั
ว่าความเป็นจรงิเสมอืนเป็นเทคโนโลยใีหม่ส าหรบัวงการศกึษาเพราะยงัไม่มกีารน ามาใชอ้ย่าง
แพร่หลาย หากแต่อยู่ในระหว่างการค้นคว้าวจิยั และพจนานุกรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน ปี 
พ.ศ. 2541-2542 ไดบ้ญัญตัศิพัทภ์าษาไทยและแปลความหมายของ Virtual Reality ว่า ความ
เป็นจรงิเสมอืน โดยมผีูใ้หค้วามหมายของความเป็นจรงิเสมอืนไวด้งันี้ 

กดิานันท ์ มลิทอง (2543:303) กล่าวถงึความเป็นจรงิเสมอืน คอื เป็นกลุ่ม
เทคโนโลยเีชงิโต้ตอบที่ผลกัดนัให้ผู้ใช้เกิดความรู้สกึของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิง่แวดล้อมที่
ไม่ไดม้อียู่จรงิทีส่รา้งขึน้โดยคอมพวิเตอร์ พฒันาการของความเป็นจรงิเสมอืนไดร้บัอทิธพิลมา
จากแนวความคดิง่าย ๆ แต่มอี านาจมากเกี่ยวกบัการทีจ่ะเสนอสารสนเทศอย่างไรใหด้ทีีสุ่ด นัน่
คอื ถ้าผูอ้อกแบบสามารถใหป้ระสาทสมัผสัของมนุษยม์คีวามค่อยเป็นค่อยไปในปฏสิมัพนัธก์บั
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โลกทางกายภาพซึง่เป็นสิง่ทีอ่ยูล่อ้มรอบตวัเราแลว้ มนุษยก์ส็ามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจสารสนเทศได้
งา่ยขึน้ ถา้สารสนเทศนัน้กระตุน้การรบัรูส้มัผสัของผูร้บั 

2.1.2 ประวตัแิละความเป็นมาของความเป็นจรงิเสมอืน 

ความเป็นจรงิเสมอืนเป็นววิฒันาการอยา่งหนึ่งของเทคโนโลยทีีเ่กดิจาการวจิยั
ของรฐับาลอเมรกิาเมือ่กว่า 40 ปีทีแ่ลว้ เพื่อการวจิยัและพฒันาเทคโนโลยสี าหรบัดา้นการทหาร
และการจ าลองในการบนิ ต่อมาในระยะ พ.ศ. 2503-2512 (ค.ศ.1960-1969) อแีวน ซูเทอรแ์ลนด์
(Ivan Sutherland) ซึง่นับเป็นบดิาของเทคโนโลยคีวามเสมอืนจรงิไดป้ระดษิฐจ์อภาพสวมศรีษะ 
3มติริุ่นแรกออกมา และในระยะนัน้ได้มพีฒันาการด้านคอมพวิเตอรก์ราฟิกเกดิขึน้ การใช้
จอภาพสวมศรีษะร่วมกบัคอมพวิเตอรก์ราฟิก 3 มติิ นับเป็นต้นก าเนิดของเทคโนโลยคีวาม
เสมอืนจรงิในปจัจบุนั 

ในปี พ.ศ. 2536 เทคโนโลยีความเสมือนจริงได้แผ่ขยายกว้างทางด้านบันเทิง
โดยเฉพาะอย่างยิง่ในสถานบนัเทงิดงัเช่นดสินียเ์วลิดท์ีม่กีารใชเ้ทคโนโลยนีี้อย่างกวา้งขวาง ใน
ระยะต่อมาผูผ้ลติเกมคอมพวิเตอร ์เช่น ซกีา และนินเทนโด ไดน้ าเทคโนโลยคีวามเสมอืนจรงิมา
ใชใ้นเกมต่าง ๆ แทนของเดมิ ในขณะทีบ่รษิทัต่าง ๆ ไดพ้ฒันาโดยการใชค้วามเสมอืนจรงิมาใช้
กบัความบนัเทงิ สถาบนัและกลุ่มนกัวจิยักม็คีวามพยายามในการน าความเสมอืนจรงิในดา้นต่าง 
ๆ เช่นกนั เช่นด้านวศิวกรรม วทิยาศาสตร์ การแพทย์ และการฝึกอบรม (กิดานันท์  มลทิอง 
2543 : 304-305) และผลจากการศึกษาค้นคว้าของสถาบนัหลายแห่งทัว่โลกท าให้เกิดองค์
ความรู้เกี่ยวกับความเป็นจรงิเสมอืนขึ้นมาอย่างต่อเน่ืองและประกอบกบัในปจัจุบนัได้มกีาร
พฒันาอุปกรณ์ซอฟต์แวร์ร์ส าหรบัสร้างความเป็นจรงิเสมอืนให้มรีาคาถูกลงมากและความ
ซบัซอ้นของการใชเ้ทคโนโลยกีล็ดน้อยลงจงึท าใหไ้ดร้บัความนิยมในวงการต่าง ๆ เป็นอย่างมาก 
ทัง้ในวงการวิทยาศาสตร์ วงการศึกษาและในวงการการศึกษาพิพิธภัณฑ์และอุทยาน
ประวตัิศาสตร์ก็เช่นเดยีวกนัความเป็นจรงิเสมอืนได้เข้ามามบีทบาทเพื่อการอนุรกัษ์และการ
ประชาสมัพนัธเ์ช่นกนั 

2.1.3 ระดบัความเป็นจรงิเสมอืน 

ในปี ค.ศ. 1996 คอลอสกี้ (Kalawsky, 1996) ได้แบ่งระดบัความเป็นจรงิ
เสมอืนตามวธิกีารใชแ้ละหลกัการท างานของอุปกรณ์เทคโนโลยทีีต่่างกนัไว้ 3 ประเภท ใหญ่ ๆ 
คอื ระบบรบัสมัผสัเต็มรปูแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรบัสมัผสับางส่วนหรอืกึ่งสมัผสั 
(SemiImmersive VS) และระบบความเป็นจรงิเสมอืนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรอื 
DesktopVR) 
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2.2 แนวคิดเทคโนโลยีเสมือนจริง  
แนวคดิหลกัของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Augmented Reality หรอื AR) เป็นการพฒันา

เทคโนโลยทีีผ่สานเอาโลกแห่งความเป็นจรงิและความเสมอืนจรงิเขา้ดว้ยกนัผ่านซอฟต์แวรแ์ละ
อุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เวบ็แคม คอมพวิเตอร ์หรอือุปกรณ์อื่นทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่ภาพเสมอืนจรงิ
นัน้จะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มอืถือ บนเครื่องฉายภาพ หรอืบน
อุปกรณ์แสดงผลอื่นๆ โดยภาพเสมอืนจรงิที่ปรากฏขึ้นจะมปีฏิสมัพนัธ์กับผู้ใช้ได้ทนัที ทัง้ใน
ลกัษณะที่เป็นภาพนิ่งสามมติ ิ ภาพเคลื่อนไหว หรอือาจจะเป็นสื่อที่มเีสยีงประกอบขึน้กบัการ
ออกแบบสื่อแต่ละรปูแบบว่าใหอ้อกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยเีสมอืนจริง 
ประกอบดว้ย 3 กระบวนการ (ณฐัว ีอุตกฤษฎ ์และนวพล วงศว์วิวฒัน์ไชย, 2555) ไดแ้ก่ 

1) การวเิคราะหภ์าพ (Image Analysis) เป็นขัน้ตอนการคน้หา Marker จากรปูทีไ่ด้
จากกลอ้งแลว้สบืคน้จากฐานขอ้มลู (Marker Database) ทีม่กีารเกบ็ขอ้มลูขนาดและรปูแบบของ
Marker เพื่อน ามาวเิคราะหร์ปูแบบของ Marker 

2) การค านวณค่าต าแหน่งเชงิ 3 มติ ิ(Pose Estimation) ของ Marker เทยีบกบั
กลอ้ง 

3) กระบวนการสรา้งภาพสองมติ ิจากโมเดลสามมติ ิ(3D Rendering) เป็นการเพิม่
ขอ้มลูเขา้ไปในภาพ โดยใชค้่าต าแหน่งเชงิ 3 มติ ิทีค่ านวณไดจ้นไดภ้าพเสมอืนจรงิ ดงัแสดงใน
ภาพที ่2 

เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเป็นเทคโนโลยทีี่สร้างวตัถุจ าลองขึ้นมา จากการน าเข้าข้อมูลวดีิ
ทศัน์แล้วท าการประมวลผลทางคณิตศาสตรเ์พื่อแสดงวตัถุสามมติหิรอืแสดงสภาพแวดล้อมที่
จ าลองขึน้ภายใตข้อ้มลูน าเขา้  มกีารใชง้านอยา่งแพร่หลายในประเทศสหรฐัอเมรกิาและประเทศ
ญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก  โดยเริม่ต้นแนวคดินี้ตัง้แต่ปี ค.ศ. 1990 และเป็นรปูธรรมในปี ค.ศ. 1997 
เป็นแนวคดิการผสมผสานสิง่ทีค่อมพวิเตอรแ์สดงผลดว้ยตวัละครเสมอืนกบัพืน้หลงัเป็นโลกแห่ง
ความจรงิบนพืน้ฐานของหลกัการแกน 3 มติ ิ(x-y-z)  ท าใหผู้ใ้ชส้ามารถมองเหน็สภาพแวดลอ้ม
ความเป็นจรงิทีถู่กแทรกดว้ยวตัถุสามมติ ิ แสดงดงัภาพที ่2.1 ถงึภาพที ่2.3 
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ภาพท่ี 2.1 แสดงการสร้างวตัถจุ าลองด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
แหล่งท่ีมา : http://www.digithun.com, 2558 

 

 
 
ภาพท่ี 2.2 แสดงการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกบัเคร่ืองประดบั 
แหล่งท่ีมา : http://www.digithun.com, 2558 

 

http://www.digithun.com/
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ภาพท่ี 2.3 แสดงการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกบัเคร่ืองแต่งกาย 
แหล่งท่ีมา : http://www.digithun.com, 2558 
 

2.2.1 หลกัการของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ประกอบดว้ย 
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวเิคราะหภ์าพ (Image 

Analysis) เป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ การวเิคราะหภ์าพโดยอาศยั Marker เป็นหลกัในการท างาน 
(Marker based AR) และการวเิคราะหภ์าพโดยใชล้กัษณะต่างๆ ทีอ่ยูใ่นภาพมาวเิคราะห ์
(Marker-less based AR) ซึง่ประกอบดว้ยหลกัการดงันี้ 

1) ตวั Marker หรอืนิยมเรยีกว่า Markup 
2) กลอ้งวดิโีอ กลอ้งเวบ็แคม กลอ้งโทรศพัทม์อืถอื หรอืตวัจบั Sensor อื่นๆ 
3) ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพวิเตอร ์ หรอืจอภาพโทรศพัทม์อืถอื 

หรอือื่น ๆ 
4) ซอฟตแ์วรห์รอืส่วนประมวลผลเพื่อสรา้งภาพหรอืวตัถุแบบสามมติิ 

พื้นฐานหลกัของ AR จ าเป็นต้องรวบรวมหลกัการของการตรวจจบัการ
เคลื่อนไหว (Motion Detection) การตรวจจบัการเต้นหรอืการเคาะ (Beat Detection) การจดจ า
เสยีง (Voice Recognize) และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการ
ตรวจจบัการเคลื่อนไหวผ่าน Motion Detect แลว้การตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนัน้ 
ตอ้งมกีารตรวจจบัเสยีงของผูใ้ชแ้ละประมวลผลดว้ยหลกัการ Beat Detection เพื่อใหเ้กดิจงัหวะ
ในการสรา้งทางเลอืกแก่ระบบ เช่น เสยีงในการสัง่ใหต้วั Interactive Media ท างาน ทัง้นี้การสัง่
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การดว้ยเสยีงจดัว่าเป็น AR และในส่วนของการประมวลผลภาพนัน้ เป็นส่วนเสรมิจากงานวจิยั
ซึง่เป็นส่วนย่อยของ AR เพราะเน้นไปทีก่ารท างานของปญัญาประดษิฐ ์(Artificial Intelligent: 
AI) ในการสื่ออารมณ์กบัผูใ้ชบ้รกิารผ่านสแีละรปูภาพ แสดงดงัภาพที ่2.4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4 แสดงพื้นฐานหลกัการท างานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
แหล่งท่ีมา : http://www.bu.ac.th, 2558 

 
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยทีีพ่ฒันาขึน้เพื่อตอบสนอง

การปฏสิมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัคอมพวิเตอร ์ท าใหก้ารน าเสนอขอ้มลูและการรบัขอ้มลูดว้ยการ
ในมติเิสมอืนจรงิดว้ยเทคโนโลยโีลกเสมอืน โดยใชว้ธิกีารซอ้นภาพสามมติทิีอ่ยู่ในโลกเสมอืนให้
อยู่บนรูปที่เห็นจรงิผ่านกล้องดิจติอลของสมาร์ทโฟน แท็บเล็ตและกล้องเว็บแคมของเครื่อง
คอมพวิเตอรแ์บบสามมติ ิ(3D) ทีม่มีุมมอง 360 องศา ประกอบไปด้วยกระบวนการท างาน 3 
ขัน้ตอน ดงันี้ 
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1) การวเิคราะหภ์าพ เป็นขัน้ตอนการคน้หามารก์เกอร ์(Marker) จากรปูทีไ่ดจ้ากกลอ้ง
ดจิติอลแล้วน ามาสืบค้นจากข้อมูลที่ได้มกีารจดัเก็บและออกแบบไว้ในฐานข้อมูลมาร์กเกอร ์
โดยทัว่ไปเป็นรปูสีเ่หลีย่มจตุัรสัขอบสดี าพืน้หลงัด้านในสขีาว 

2) การค านวณค่าต าแหน่งเชิงสามมติิของมาร์กเกอร์เทียบกับรูปที่ได้จากบนกล้อง
ดจิติอล ซึง่ระบุความสมัพนัธร์ะหว่างต าแหน่งของกลอ้งดจิติอลกบัต าแหน่งมารก์เกอร ์ค่าจะถูก
แสดงในรูปเมตรกิซ์ขนาด 4x4 (TCM) [6] ที่ระบุความสมัพนัธ์ระหว่างต าแหน่งของกล้อง 
(Camera Coordinated Frame) กบัความสมัพนัธ์ระหว่างต าแหน่งของมารก์เกอร ์(Marker 
Coordinated Frame) แสดงดงัสมการที ่2.1 

 

[

  
  
  
 

]  [

                 
                 
                 
                      

] [

  
  
  
 

]      [

  
  
  
 

]                             (2.1) 

 
ความสมัพนัธร์ะหว่างจุดใด ๆ ของ Xc, Yc และ Zc บนความสมัพนัธร์ะหว่างต าแหน่ง

ของกลอ้งกบัจุดทีต่รงกนัใน ต าแหน่งของความสมัพนัธก์ารแสดงผลบนจอรปูทีเ่หมาะสม (Ideal 
Screen Coordinated Frame) เป็นไปตามมุมมองการฉาย (Perspective Projection) แสดงดงั
สมการที ่2.2 
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]                              (2.2) 

 
โดยที ่C เป็นเมตรกิซข์นาด 3x4 ซึง่ประกอบไปดว้ยค่า    ,   ,    และ    โดยทัว่ไป

ค่าเหล่านี้รวมกนัเรยีกว่า ค่าพารามเิตอรข์องกลอ้ง (Camera Parameters) ซึง่จะค านวณไดม้า
จากขัน้ตอนการเปรยีบเทยีบของกลอ้ง (Camera Calibration) ส่วนค่าความสมัพนัธร์ะหว่างจุด
ใด ๆ บนความสมัพนัธก์ารแสดงผลบนจอรปูทีเ่หมาะสม ของ    และ    กบัความสมัพนัธก์าร
แสดงผลบนจอรปูทีเ่ป็นจุดสงัเกต (Observe Screen Coordinated Frame) ของ    และ    ซึง่
เป็นจดุทีเ่หน็จรงิ ๆ ในภาพ แสดงดงัสมการที ่2.3 
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แสดงกระบวนการที่มาของค่า TCM เมื่อรูค้่าต าแหน่งของมาร์กเกอร ์ทัง้ 4 จุดบน

ความสมัพนัธก์ารแสดงผลบนจอรปูทีเ่ป็นจดุสงัเกตในรปูทีถ่่ายจากกลอ้ง โดยค่านี้สามารถหาได้
จากการค านวณฟงัก์ชนัค่าผดิพลาด (Error Function) แสดงดงัสมการที ่2.4 และสมการที ่2.5 
ซึง่โดยทัว่ไปใชเ้ทคนิคทางดา้นการหาค่าทีเ่หมาะสม  

 

     
 

 
∑             {(  -  ̂ )

 
 (  -  ̂ )

 
 }                       (2.4) 

 
โดยที ่ ̂   ̂   แสดงไดโ้ดย 
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]       [

   
   
   
 

]                                            (2.5) 

 
3) การสรา้งภาพโมเดลสามมติ ิเป็นการเพิม่ขอ้มลูทีเ่ป็นโมเดลสามมติเิขา้ไปในรปูทีไ่ด้

จากกลอ้งดจิติอล ณ ต าแหน่งทีต่รวจพบจากขัน้ตอนที ่1 โดยใชค้่าต าแหน่งจากขัน้ตอนที ่2 
 

2.3 หลกัการออกแบบการเช่ือมโยงกราฟิกกบัผูใ้ช้  
แนวความคดิของการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้ Clement Mok (1996) ไดก้ล่าวไว้

ว่าการปฏสิมัพนัธไ์มไ่ดเ้กดิเฉพาะในโลกของคอมพวิเตอรเ์ท่านัน้ แต่เป็นการสรา้งความรูส้กึและ
ประสบการณ์ทีจ่ะน าไปสู่จดุมุง่หมายทีม่ากกว่า โดยการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ จะต้อง
ตัง้อยู่บนพื้นฐานที่ต้องค านึงอยู่เสมอถึงการการปฏสิัมพนัธ์ที่เกิดขึ้นเป็นการสื่อสารระหว่าง
มนุษย ์โดยกล่าวถงึแนวทางของหลกัเกณฑใ์นการออกแบบประกอบดว้ย ความตอ้งการของผูใ้ช ้
การมองเหน็ การตอบสนอง การจดัสรรขอ้มูล และความเหมาะสมต่อผูใ้ช้ เป็นต้น ซึ่งโดย
ประเด็นส าคัญที่ต้องค านึงถึงคือ ใครเป็นผู้ที่ใช้งานเมื่อมีการวางแผนการจดัการข้อมูล 
โครงสรา้ง และลกัษณะการใชง้านก็ถงึขัน้ทีจ่ะต้องท าการออกแบบส่วนตดิต่อกบัผู้ใช้ หน้าตา
ของสื่อเป็นสิง่แรกทีผู่ใ้ชจ้ะไดเ้หน็ขณะทีเ่ปิดเขา้สื่อ และยงัเป็นสิง่แรกทีแ่สดงถงึประสทิธภิาพใน
การออกแบบอกีดว้ย หน้าตาของสื่อจงึเป็นสิง่ส าคญัมาก เพราะเป็นสื่อกลางใหผู้ช้มสามารถใช้
ประโยชน์จากขอ้มลูของระบบงานของสื่อนัน้ ๆ ได ้โดยปกตจิะประกอบดว้ย รปูภาพ ตวัอกัษร 
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สพีืน้ และองคป์ระกอบอื่น ๆ ทีช่่วยสื่อความหมายของเนื้อหาและอ านวยความสะดวกต่อการใช้
งาน หลกัส าคญัในการออกแบบหน้าตาของสื่อกค็อื การใชรู้ปภาพและองคป์ระกอบต่าง ๆ 
ร่วมกนัเพื่อสื่อความหมายเกี่ยวกบัเนื้อหาหรอืลกัษณะส าคญัของสื่อ โดยมเีป้าหมายส าคญัเพื่อ
การสื่อความหมายทีช่ดัเจนและน่าสนใจบนพืน้ฐานของความเรยีบง่ายและความสะดวกของผูใ้ช้ 

 
2.4 ชุดไทยพระราชนิยม 

ในโอกาสที่สมเด็จพระนางเจ้าพระบรมราชินีนาถ ได้โดยเสด็จพระบาทสมเด็จพระ
เจา้อยู่หวั เสดจ็พระราชด าเนินเยอืนยุโรปและสหรฐัอเมรกิาอย่างเป็นทางการ เมื่อพุทธศกัราช 
2503 ได้พระราชทานพระราชด ารวิ่า สมควรที่จะสรรค์สรา้งการแต่งกายชุดไทยใหเ้ป็นไปตาม
ประเพณีที่ดงีาม จงึทรงพระกรุณาโปรดเกล้าโปรดกระหม่อม ใหม้กีารศกึษาและคน้ควา้เครื่อง
แต่งกายสมยัต่าง ๆ จากพระฉายาลักษณ์ของเจ้านายฝ่ายใน และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญทาง
ประวัติศาสตร์ แต่ให้มีการปรับปรุงพัฒนาให้เหมาะสมกับกาลสมัย ทรงเสนอรูปแบบที่
หลากหลาย และไดฉ้ลองพระองคเ์ป็นแบบอย่าง ทัง้ไดพ้ระราชทานใหผู้ใ้กลช้ดิแต่งและเผยแพร่
ให้กว้างขวางยิง่ขึน้ เรยีกกนัโดยทัว่ไปว่า "ชุดไทยพระราชนิยม" ม ี8 ชุด คอื ชุดไทยเรอืนต้น 
ชุดไทยจติรลดา ชุดไทยอมรนิทร ์ชุดไทยบรมพมิาน ชุดไทยจกัร ีชุดไทยดุสติ ชุดไทยจกัรพรรดิ ์
และชุดไทยศวิาลยั  ชุดไทยพระราชนิยมเหล่านี้ สมเดจ็พระนางเจา้ฯ พระบรมราชนิีนาถ ทรงใช้
ในโอกาส และสถานทีต่่าง ๆ จนเป็นทีรู่จ้กัแพร่หลายและชื่นชมกนัทัว่ไป ทัง้ในประเทศไทยและ
ต่างประเทศ (ชุดไทยพระราชนิยม, 2557) สามารถกล่าวถงึชุดไทยพระราชนิยมแต่ละชุดไดด้งันี้ 

2.4.1 ชุดไทยเรอืนตน้  
ชุดไทยเรอืนต้น คอื ชุดไทยแบบล าลอง ใช้ผ้าฝ้ายหรอืผ้าไหมมลีายริ้วตาม

ขวางหรอืตามยาว หรอืใช้ผ้าเกลีย้งมเีชงิตวัซิน่ยาวจรดขอ้เทา้ป้ายหน้า เสื้อใช้ผ้าสตีามริว้หรอื
เชงิสจีะตดักบัซิน่หรอืเป็นสเีดยีวกนัก็ได้เสื้อคนละท่อนกบัซิน่ แขนสามส่วนกวา้งพอสบาย ผ่า
อก ดุมหา้เมด็ คอกลมตื้น ๆ ไม่มขีอบตัง้ เหมาะใชแ้ต่งไปในงานทีไ่ม่เป็นพธิแีละต้องการความ
สบาย เช่น ไปงานกฐนิต้นหรอืเที่ยวเรอื เที่ยวน ้าตก การใช้งานสามารถใช้ได้ในหลายโอกาส  
เช่น  เป็นชุดเชา้ไวใ้ส่บาตร  ใส่ไปวดัหรอืไปงานมงคลต่าง ๆ (เน้นสบายและล าลอง)  ชุดไทย
เรอืนตน้มลีกัษณะเป็นเสือ้แขนกระบอกนุ่งกบัผา้ซิน่ทอลายขวาง แสดงดงัภาพที ่2.5 
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ภาพท่ี 2.5 ชุดไทยเรือนต้น 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 
 

2.4.2 ชุดไทยจติรลดา 
ชุดไทยจติรลดา คอื ชุดไทยพธิกีลางวนั ใชผ้า้ไหมเกลีย้งมเีชงิหรอืเป็นยกดอก

หรอืตวักไ็ด ้ตดัแบบเสือ้กบัซิน่ ซิน่ ยาวป้ายหน้าอย่างแบบล าลอง เสื้อแขนยาว ผ่าอก คอกลม 
มขีอบตัง้น้อย ๆ ใช้ในงานที่ผู้ชายแต่งเต็มยศ เช่น รบัประมุขที่มาเยอืนอย่างเป็นทางการที่
สนามบนิ ผู้แต่งไม่ต้องประดบัเครื่องราชอสิรยิาภรณ์ แต่เนื้อผ้าควรงดงามให้เหมาะสมโอกาส 
ลกัษณะโดยรวมเหมอืนกบัชุดไทยเรอืนตน้ แต่ต่างกนัตรงทีป่กมขีอบตัง้ขึน้มาเตี้ย ๆ และตวัเสือ้
เป็นแขนยาว ความเป็นทางการจงึมากขึน้กว่าชุดไทยเรอืนต้น ชุดไทยจติรลดาใช้ไดใ้นหลาย
โอกาส เช่น เป็นชุดเช้าไวใ้ส่บาตร ไปวดั หรอืไปงานมงคลต่าง ๆ  ชุดไทยจติรลดามลีกัษณะ
เป็นเสือ้แขนกระบอก นุ่งกบัผา้ซิน่ทอลายขวาง  แสดงดงัภาพที ่2.6 
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ภาพท่ี 2.6 ชุดไทยจิตรลดา 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
2.4.3 ชุดไทยอมรนิทร ์ 

ชุดไทยอมรนิทร์ คอื ชุดพธิตีอนค ่า ใช้ยกไหมที่มทีองแกมหรอืยกทองทัง้ตวั 
เสื้อกบัซิน่แบบนี้อนุโลมให้ ส าหรบัผู้ไม่ประสงค์คาดเขม็ขดั ผู้มอีายุจะใช้คอกลมกว้าง ๆ ไม่มี
ขอบตัง้และแขนสามส่วนก็ได้ เพราะความสวยงามอยู่ที่เนื้อผ้า และเครื่องประดบัที่จะใช้ให้
เหมาะสมกบังานเลีย้งรบัรอง ไปดูละครในตอนค ่าและเฉพาะในงานพระราชพธิสีวนสนามในวนั
เฉลมิพระชนมพรรษาผู้แต่งชุดไทยอมรินทร ์ประดบัเครื่องราชอสิรยิาภรณ์ ชุดไทยอมรนิทรม์ี
ลกัษณะเป็นเสื้อแขนยาวคอกลมตัง้ตดิคอ นุ่งกบัผ้าซิน่ไหมยกทอง ตดัแบบ ซิน่ป้าย ส าหรบั 
แต่งในงานพธิ ีใชไ้ดใ้นหลายโอกาส แสดงดงัภาพที ่2.7 
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ภาพท่ี 2.7 ชุดไทยอมรินทร ์
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
2.4.4 ชุดไทยบรมพมิาน 

ชุดไทยบรมพมิาน คอื ชุดไทยพธิตีอนค ่าทีใ่ช้เขม็ขดัใชผ้้าไหมยกดอกหรอืยก
ทองมเีชงิหรอืยกทัง้ตวักไ็ด ้ตวัเสือ้และซิน่ตดัแบบตดิกนั ซิน่มจีบีขา้งหน้าและมชีายพก ใชเ้ขม็
ขดัไทยคาดตวัเสือ้แขนยาว คอกลม มขีอบตัง้ ผ่าดา้นหลงั หรอืดา้นหน้ากไ็ด ้ผา้จบียาวจรดขอ้
เท้า แบบนี้เหมาะส าหรบัผู้มรีปูร่างสูงบาง ส าหรบัใช้ในงานเต็มยศและครึง่ยศ เช่นงานอุทยาน
สโมสรหรอืงานพระราชทานเลีย้งอาหารอย่างเป็นทางการในคนืทีม่อีากาศเยน็ ใชเ้ครื่องประดบั
สวยงามตามสมควรผูแ้ต่งประดบัเครือ่งราชอสิรยิาภรณ์ 

ชุดไทยบรมพมิานมลีกัษณะเป็นเสื้อเข้ารูปแขนกระบอกคอตัง้ติดคอผ่าหลงั 
อาจจะเยบ็ตดิกบัผ้านุ่งก็ได ้หรอืแยกเป็นคนละท่อนกไ็ด้เช่นกนั ส่วนผ้านุ่งใช้ผา้ซิน่ไหมยกดิ้น 
ทองตดัแบบหน้านางมชีายพก ส าหรบัแต่งในงานราชพธิ ีหรอืในงานเต็มยศ หรอืครึง่ยศ เช่น 
งานฉลองสมรส พธิหีลัง่น ้าพระพุทธมนต ์แสดงดงัภาพที ่2.8 
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ภาพท่ี 2.8 ชุดไทยบรมพิมาน 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
2.4.5 ชุดไทยจกัร ี 

ชุดไทยจกัร ีคอื ชุดไทยประกอบดว้ยสไบเฉียง ใชผ้า้ยกมเีชงิหรอืยกทัง้ตวั ซิน่
มจีบียกขา้งหน้า มชีายพกใชเ้ขม็ขดัไทยคาด ส่วนท่อนบนเป็นสไบ จะเยบ็ใหต้ดิกบัซิน่เป็นท่อน
เดยีวกนัหรอื จะมผี้าสไบห่มต่างหากก็ได้ เปิดบ่าขา้งหนึ่ง ชายสไบคลุมไหล่ ทิ้งชายด้านหลงั
ยาวตามทีเ่หน็สมควร ความสวยงามอยูท่ีเ่นื้อผา้การเยบ็และรปูทรงของผูท้ีส่วม ใชเ้ครื่องประดบั
ไดง้ดงามสมโอกาสในเวลาค ่าคนื  

ชุดไทยจกัรมีลีกัษณะเป็นเสื้อตวัในไม่มแีขน ไม่มคีอ ห่มทบัด้วยสไบ แบบมี
ชายเดยีว ปกัดิ้นทอง ชุดไทยจกัร ีเดมิจะไม่ปกั นุ่งทบัด้วยผา้ซิน่ไหม ยกดิ้นทอง ตดัแบบหน้า
นาง มชีายพก คาดเขม็ขดั เครื่องประดบั สรอ้ยคอ รดัแขน และสรอ้ยขอ้มอื ส าหรบัแต่งในงาน
เลีย้งฉลองสมรส หรอืราตรสีโมสรทีไ่มเ่ป็นทางการ แสดงดงัภาพที ่2.9 
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ภาพท่ี 2.9 ชุดไทยจกัรี 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
2.4.6 ชุดไทยจกัรพรรด ิ

ชุดไทยจักรพรรดิ คือ ชุดไทยห่มสไบคล้ายไทยจักรี แต่ว่ามีลักษณะเป็น
พิธีรีตรองมากกว่า ท่อนบนมีสไบจีบรองสไบทึบ ปกัเต็มยศบนสไบชัน้นอก ตกแต่งด้วย
เครือ่งประดบัอยา่งสวยงาม ใชส้วมในพระราชพธิหีรอืงานพธิต่ีาง ๆ ทีย่ ิง่ใหญ่ระดบัชาติ  

ชุดไทยจกัรพรรดมิลีกัษณะเป็นผ้าซิน่ไหมยกดิ้นทองมเีชงิสทีองตดัแบบหน้า
นางมชีายพก ห่มดว้ย สไบปกัลูกปดัสทีอง เป็นเครื่องแต่งกาย สตรสีูงศกัดิส์มยัโบราณ ปจัจุบนั
ใช้เป็นเครื่องแต่งกายชุดกลางคืนที่หรูหราหรอื เจ้าสาวใช้ในงานฉลองสมรสยามค ่า เครื่อง 
ประดบัทีใ่ชร้ดัเกลา้ ต่างห ูสรอ้ยคอ สงัวาลย ์และสรอ้ยขอ้มอื  แสดงดงัภาพที ่2.10 
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ภาพท่ี 2.10 ชุดไทยจกัรพรรดิ 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
2.4.7 ชุดไทยดุสติ  

ชุดไทยดุสติ คอื ชุดไทยคอกวา้ง ไม่มแีขนใชใ้นงานกลางคนืแทนชุดราตรแีบบ
ตะวนัตก ตวัเสือ้อาจปกัหรอืตกแต่งใหเ้หมาะสม กบังานกลางคนื ตวัเสือ้อาจเยบ็ตดิหรอืแยกคน
ละท่อนกบัซิน่กไ็ด ้ซิน่ใชผ้้ายกเงนิหรอืทองจบีชายพก ผู้แต่งอาจใชเ้ครื่องประดบัแบบไทยหรอื
ตะวนัตกตามควรแก่โอกาส 

ชุดไทยดุสติมลีกัษณะเป็นเสือ้คอกลมกวา้งไม่มแีขนเขา้รปูปกัแต่งลายไทยดว้ย
ลูกปดั ใช้กับผ้าซิ่นไหมยกดิ้นทองลายดอกพิกุล ตัดแบบหน้านางมชีายพก ใช้ในงานราตร ี
สโมสร หรอืเป็นชุดฉลองสมรส เครื่องประดบั ที่ใช้ต่างหู สร้อยคอ และแหวน แสดงดงัภาพที ่
2.11 
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ภาพท่ี 2.11 ชุดไทยดสิุต 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
2.4.8 ชุดไทยศวิาลยั 

ชุดไทยศวิาลยั คอื เสือ้ตวัในไม่มแีขน ไม่มคีอ ห่มทบัดว้ยสไบ แบบมชีายเดยีว 
ทิง้ชายสไบยาวด้านหลงั ปกัดว้ยลูกปดัทอง นุ่งทบัดว้ยผา้ซิน่ไหม ยกดิน้ทอง ตดัแบบหน้านาง 
มชีายพก คาดเขม็ขดั เครื่องประดบั สรอ้ยคอ รดัแขน และสรอ้ยขอ้มอื เป็นเครื่องแต่งกายของ
สตร ีบรรดาศกัดิ ์ปจัจบุนัใชใ้นงานเลีย้งฉลองสมรส หรอืเลีย้งอาหารค ่า  

ชุดไทยศวิาลยัมลีกัษณะเหมอืนชุดไทยบรมพมิานแตกต่างที่ห่มสไบปกัทบัเสื้อ
อีกชัน้หนึ่งใช้ในงานพระราชพิธ ีหรอืงานพิธีเต็มยศเหมาะแก่การใช้แต่งช่วงที่มอีากาศเย็น  
แสดงดงัภาพที ่2.12 
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ภาพท่ี 2.12 ชุดไทยศิวาลยั 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 

 
นอกจากชุดไทยพระราชนิยมทัง้ 8 ชุด ดงักล่าวข้างต้น ในปจัจุบนัได้มกีาร

ประยกุตเ์ป็นชุดไทยประยกุตเ์พิม่ขึน้มาอกี 1 ชุด 
2.4.9 ชุดไทยประยกุต ์ 

ชุดไทยประยกุตเ์ป็นชุดทีด่ดัแปลง มาจากชุดไทยจกัร ีตวัเสือ้ตวัในตดัแบบแขน
นางชจีบัเดรฟทิง้ชายยาว ตวัเสือ้ตดิกบั ผา้ซิน่ยกดอก ลายไทย ตดัแบบหน้านาง มชีายพก คาด
เขม็ขดั เครือ่งประดบัพองาม นิยมมากในงานราตรสีโมสร หรอืเลีย้งฉลองสมรส แสดงดงัภาพที ่
2.13 
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ภาพท่ี 2.13 ชุดไทยประยกุต์ 
แหล่งท่ีมา : http://www.qsds.go.th, 2557 
 
2.5 เครือข่ายสงัคม  
 เครอืข่ายสงัคม (Social Network) หมายถงึ กลุ่มคนที่รวมกนัเป็นสงัคมและมกีาร
ท ากจิกรรมร่วมกนับนเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ต นิยมเรยีกว่า สงัคมออนไลท์ ซึ่งอยู่ในรูปแบบของ
เว็บไซต์มกีารแพร่ขยายออกไปเรื่อย ๆ โดยใช้รูปแบบของการติดต่อสื่อสารผ่านเครอืข่าย
อนิเทอรเ์น็ต มกีารสรา้งเครอืข่ายชุมชนเสมอืนบนเครอืข่ายคอมพวิเตอรเ์พื่อใช้เป็นเครื่องมอื
ส าคญัในการติดต่อสื่อสาร การท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมทัง้การใช้ประโยชน์ทางด้านการศกึษา 
ธุรกจิ และความบนัเทงิ  คนในสงัคมปจัจุบนัส่วนใหญ่จะใช้ชวีติอยู่กบัเครอืข่ายสงัคมออนไลน์
เพิม่มากขึน้ มกีารใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์เพื่อบอกเล่าเรื่องราว ประสบการณ์ รปูภาพ และ
วดิโีอ ที่ผูใ้ชจ้ดัท าขึน้เอง หรอืพบเจอจากสื่อต่าง ๆ แลว้น ามาแบ่งปนัใหก้บัเพื่อนและผูอ้ื่นทีอ่ยู่
ในเครอืข่ายของตนได้ทราบผ่านทางเว็บไซต์ของเครอืข่ายสงัคมออนไลน์ (เครอืข่ายสงัคม
ออนไลน์ (Social Network) กบัการใชป้ระโยชน์เพื่อการเรยีนรูร้่วมกนั, 2548) นอกจากนัน้
เวบ็ไซตท์ีใ่หบ้รกิารเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ยงัสามารถแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดงันี้ 
 2.5.1 กลุ่มเวบ็ไซตเ์ผยแพร ่“ตวัตน” เป็นเวบ็ไซต ์ทีม่ลีกัษณะใชน้ าเสนอตวัตน และ
เผยแพร่เรื่องราวของตนเองผ่านทางอนิเทอรเ์น็ต หรอืผู้ใช้สามารถเขยีน Blog สรา้งอลับัม้รูป
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ของตวัเอง สร้างกลุ่มเพื่อนในห้องเรยีนและสร้างเครอืข่ายเพื่อการเรยีนรู้ขึ้นมาได้ ตัวอย่าง
เวบ็ไซตป์ระเภทนี้ไดแ้ก่ myspace.com, hi5.com และ facebook.com เป็นตน้  
 2.5.2 กลุ่มเวบ็ไซต์เผยแพร่ “ผลงาน” อาจจะเป็นผลงานของกลุ่มหรอืผลงานของ
ตวัเอง โดยสามารถน าเสนอในรปูแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวดีโีอ รปูภาพ หรอืเสยีงอาจารยส์อน
ทีไ่ดจ้ากการบนัทกึในชัน้เรยีน เป็นตน้ ตวัอย่างเวบ็ไซต์ประเภทนี้ไดแ้ก่ YouTube.com, Yahoo 
VDO, Google VDO, Flickr.com และ Multiply.com เป็นตน้  
 2.5.3 กลุ่มเวบ็ไซต์ที่มคีวามสนใจเกี่ยวกบัเรื่องเดยีวกนั อาจเป็นลกัษณะ Online 
Bookmarking หรอื Social Bookmarking โดยมแีนวคดิที่ว่า แทนที่เราจะท า Bookmark 
เวบ็ไซตท์ีเ่ราชอบ หรอืบทความรายงานทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการเรยีน เกบ็ไวใ้นเครื่องของเราคนเดยีว 
เรากส็ามารถท า Bookmark เกบ็ไวบ้นเวบ็ไซต์แทน เพื่อเป็นการแบ่งใหเ้พื่อน ๆ คนอื่นเขา้มาดู
ได้ด้วยและเราก็สามารถดูได้ว่าเวบ็ไซต์ใดที่ไดร้บัความนิยมมากหรอืเป็นทีน่่าสนใจ โดยดูจาก
จ านวนตวัเลขทีเ่วบ็ไซต์นัน้ถูก Bookmark เอาไวจ้ากสมาชกิคนอื่น ๆ ตวัอย่างเวบ็ไซต์ประเภท
นี้ ไดแ้ก่ Delicious, Digg, Zickr และ Duocore.tv เป็นตน้  

2.5.4 กลุ่มเว็บไซต์ที่ใช้ส าหรบัการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม การท างานเครอืข่าย
สงัคมออนไลน์ ทีเ่ปิดโอกาสใหส้มาชกิทุกคนในกลุ่มสามารถเขา้มาน าเสนอขอ้มลู ความคดิหรอื
ต่อยอด เรื่องราวต่าง ๆ ได ้ตวัอย่างเวบ็ไซต์ประเภทนี้ ไดแ้ก่ WikiPedia ซึง่เป็นสารานุกรมต่อ
ยอดทีอ่นุญาตใหใ้ครกไ็ดเ้ขา้มาช่วยกนัเขยีน และแกไ้ขบทความต่าง ๆ ไดต้ลอดเวลา ท าใหเ้กดิ
เป็นสารานุกรมออนไลน์ขนาดใหญ่ทีร่วบรวมความรู ้ข่าวสาร และเหตุการณ์ต่าง ๆ ไวม้ากมาย 
จากที่กล่าวมาทัง้หมดจะเหน็ได้เวบ็ไซต์ที่ให้บรกิารเครอืข่ายสงัคมออนไลน์มกีารพฒันาขึน้มา
อย่างต่อเนื่องเพื่อประโยชน์ในการใชง้านในด้านต่าง ๆ และสามารถแลกเปลีย่นความรูร้่วมกนั
ไดอ้ย่างสะดวกรวดเรว็มากยิง่ขึน้ ในขณะนี้ Facebook จดัเป็นเวบ็ไซต์เครอืข่ายสงัคมออนไลน์
ทีไ่ดร้บัความนิยมมากทีสุ่ดในโลกและมรีายงานผลตวัเลขทีน่่าสนใจเกี่ยวกบั Facebook พบว่าผู้
ทีใ่ช้งาน Facebook มากกว่า 50% ไม่ไดเ้ป็นนักศกึษากลุ่มอายุทีม่กีารใชง้านที่เตบิโตรวดเรว็
มากที่สุดคือ กลุ่มคนอายุ 30 ปีขึ้นไป เฉลี่ยเวลาในการใช้งาน 20 นาที ต่อครัง้ มผีู้ใช้งาน
มากกว่า 15 ลา้นคนทีอ่พัเดทสถานะอย่างน้อยวนัละหนึ่งครัง้ และในแต่ละเดอืนมกีารอพัโหลด
คลิปวิดีโอมากกว่า 5 ล้านคลิปวิดีโอ จากสถิติที่กล่าวมาแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้
เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ของคนในสงัคมปจัจุบนัทีเ่พิม่ขึน้อย่างต่อเน่ือง และเริม่เขา้มามบีทบาท
หรอืเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตของคนวยัท างานที่ใช้เครอืข่ายอินเทอร์เน็ต โดยเฉพาะในปจัจุบนั
สามารถใช้งานผ่านโทรศพัท์มอืถอืได ้จงึท าใหส้ถติกิารใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์เพิม่ขึน้อย่าง
รวดเรว็ ดงันัน้ในการศกึษาเรื่องพฤตกิรรมการใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์จงึสามารถกล่าวไดว้่า 
เครอืขา่ยสงัคมออนไลน์เขา้มามบีทบาทในชวีติประจ าวนัของคนในทุกระดบั ทุกเพศ และทุกวยั 
นอกจากนัน้การใชเ้ครอืข่ายสงัคมออนไลน์ยงัมผีลกระทบในหลาย ๆ ดา้น ซึง่สะทอ้นออกมาใน
ลกัษณะการใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลน์ พฤตกิรรมตดิการน าเสนอและการใชง้านเครอืข่ายสงัคม
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ออนไลน์ และผลกระทบในการให้ความสนใจและการแสดงความคดิเห็นจากการใช้เครอืข่าย
สงัคมออนไลน์ของคนในสงัคมปจัจบุนั 
 
2.6 การทบทวนวรรณกรรมและสารสนเทศท่ีเก่ียวข้อง  

 กมล จิราพงษ์ (2555) ได้ส่งเสริมศิลปวัฒธรรมไทยด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 
กรณีศึกษา โครงการไทยแลนด์แพลเน็ต ผ่านสังคมออนไลน์ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายช่วงอายุ
ระหว่าง 16-40 ปี และคนต่างชาตชิ่วงอายรุะหว่าง 40-60 ปี ไดง้่าย และประหยดังบประมาณใน
การให้นักท่องเที่ยวและบุคคลทัว่ไป เขา้ถงึศลิปะและวฒันธรรมของประเทศ เป็นเครื่องมอืใน
การดึงดูดคนรุ่นใหม่ให้มคีวามสนใจ โดยสอดแทรกความรู้ ความเข้าใจ และความภูมใิจใน
ศลิปวฒัธรรมของประเทศไทยเขา้ไปได้อย่างสอดคล้อง แก้ปญัหาการเขา้ถงึวฒันธรรมไทยได้
โดยไมม่ขีอ้จ ากดัทางดา้นกายภาพ เช่น ความล าบากในการเดนิทาง ความปลอดภยั และความ
พรอ้มทางด้านสาธารณูปโภค ทัง้นี้การน าเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีมาเป็นเครื่องมอืสื่อเอกสารทัง้
ภาษาไทยและภาษาต่างชาติ เพื่อแก้ปญัหาข้อจ ากัดด้านสื่อประชาสมัพนัธ์และบุคลากรที่มี
ความเชีย่วชาญทางดา้นวฒันธรรมไทยและภาษาต่างชาต ิและยงัช่วยลดขอ้จ ากดัทางดา้นเวลา 
และค่าใชจ้า่ยในการท่องเทีย่วและศกึษาเชงิวฒันธรรมไดเ้ป็นอยา่งด ี

ณฏัฐ ์ดษิเจรญิ และคณะ (2557)  ไดน้ าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาพฒันาเพื่อพฒันาสื่อการ
เรยีนรูร้ายวชิาเคม ีเรือ่งโครงสรา้งอะตอม และพนัธะเคมโีดยการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยอีอกเมน
เตด็เรยีลลติี้ (Augmented Reality) ซึง่เป็นการจ าลองโมเดลลกัษณะโครงสรา้งของอะตอมและ
พันธะเคมีในรูปแบบแอนิเมชัน่สามมิติ จ านวน 34 โมเดลที่สามารถใช้งานได้ทัง้เครื่อง
คอมพวิเตอรแ์ละแทบ็เลต็ทีใ่ชร้ะบบปฏบิตักิารแอนดรอยด ์สื่อการเรยีนรูน้ี้พฒันาดว้ยโปรแกรม 
Autodesk Maya โปรแกรม Photoshop และโปรแกรม Unity 3D ผลการพฒันาและทดสอบ
ระบบด้วยการวเิคราะห์ความสอดคล้องของเนื้อหา (ค่า IOC) และศึกษาความพงึพอใจด้วย
แบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน และนักศึกษาจ านวน 60 คน ของมหาวทิยาลยั
อุบลราชธานี ผลการวจิยัพบว่าความสอดคลอ้งของเนื้อหามคี่าเฉลีย่เท่ากบั 0.81 และค่าเฉลี่ย
ของความพงึพอใจ มคี่าเท่ากบั 4.36 สรปุไดว้่าคุณภาพโดยรวมของสื่อการเรยีนรูน้ี้อยู่ในระดบัด ี
ช่วยเพิม่ความเขา้ใจในเนื้อหารายวชิาเคมไีดอ้ย่างถูกต้องและรวดเรว็กว่าการเรยีนดว้ยบทเรยีน
แบบเดมิทีเ่ป็นภาพแบบสองมติ ิ 

ณัฐว ีอุตกฤษฎ์ และนวพล วงศ์ววิฒัน์ไชย (2555) ได้ท าการออกแบบและพฒันาระบบ
เพื่อช่วยในการสอนเรื่องตัวอักษรภาษาอังกฤษ A-Z โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
(Augmented Reality :AR) ระบบน้ีสามารถน าไปใชเ้สรมิการสอนเรือ่งตวัอกัษรภาษาองักฤษ A-
Z แก่นักเรยีนในระดบัเบือ้งต้นได้ ซึ่งนอกจากเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมินี้จะถูกพฒันาขึน้โดย
เครื่องมอืที่ชื่อว่า FLARToolkit แล้ว ยงัประกอบด้วยการสรา้งโมเดล 3 มติ ิเพื่อให้ระบบการ
สอนมคีวามน่าสนใจ เข้าใจง่ายและรวดเร็วกบัการเรยีนแบบโลกเสมอืนจรงิ ผลการประเมนิ



25 
  

คุณภาพของระบบ โดยการใชแ้บบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม คอื ผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 10 
ท่าน และผู้ใช้งานทัว่ไปจ านวน 30 ท่าน พบว่าแบบประเมินคุณภาพของระบบส าหรับ
ผูเ้ชีย่วชาญไดค้่าเฉลีย่เท่ากบั 4.40 ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.60 และผลการประเมนิ
คุณภาพของระบบส าหรบัผู้ใช้งานทัว่ไปได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.84 สามารถสรปุไดว้่า ระบบทีอ่อกแบบและพฒันาขึน้มคีุณภาพอยู่ในระดบัด ีดงันัน้จงึ
น่าจะสามารถน าไปใชง้านไดเ้ป็นอยา่งด ี

นรศิรา กาฬมาตย์ และชนาธรณ์ ธูปพุดซา (2554) ได้น าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิเข้าไป
รว่มกบัพฒันาหนังสอืการต์ูนเรื่อง พระมหาชนก เพื่อช่วยส่งเสรมิการเรยีนรู ้เพิม่ความสนใจแก่
ผูอ่้าน และเพิม่ความมสี่วนรว่มท าใหเ้กดิจนิตนาการดว้ยการเหน็ภาพสามมติ ิ  

วสนัต ์เกยีรตแิสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ และอนุวตัร เฉลมิสกุลกจิ (2557) ไดพ้ฒันา
เกมเมมการด์ดว้ยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิเพื่อช่วยส่งเสรมิทกัษะการจดจ า เพื่อศกึษาองคค์วามรูท้ี่
เกี่ยวขอ้งกบัการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เสมอืนจรงิ 2 ด้าน 1) ด้านเทคนิคทางคอมพวิเตอร์
วชิัน่ส าหรบัการตรวจหาและรู้จ า Marker และค านวนต าแหน่งเชงิ 3 มติ ิเพื่อเทยีบกบักล้อง
วดิโีอ (3 Pose) และดา้น 2) ดา้นเทคนิคการ Render โมเดล 3 มติซิึง่จะแสดงภาพของโมเดล 3 
มติ ิซอ้นลงบนในภาพที่ถ่ายมาจากกลอ้งวดีโีอ จากความรูท้ีไ่ด้ศกึษาจงึน ามาพฒันาโปรแกรม
เกมส์ที่ส่งเสริมทักษะการจดจ า โปรแกรมเกมส์นี้จะเป็นการเปิดไพ่ชุดหนึ่งที่ท าหน้าที่เป็น 
Marker หลงัจากนัน้โมเดล 3 มติ ิ 

LI Fung–Chun, Et al. (2002) ไดศ้กึษาผลของการใชส้ิง่แวดลอ้มเสมอืนทีม่ผีลต่อการ
เรยีนรูข้องนักศกึษาในวทิยาลยัครูไทนาน (National Tainan Teachers College) ภาควชิา
วทิยาศาสตรโ์ลก (Earth Science) ทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างทัง้หมดจ านวน 80 คน โดยแบ่งเป็น 2 
กลุ่ม คอื กลุ่มทดลองเรยีนทีเ่วบ็ไซต์ http://earth.ntntc.edu.tw สรา้งเวบ็ไซต์ดว้ยภาษา VRML 
และกลุ่มควบคุมเรยีนที ่http://earthscience.ntntc.edu.tw ทัง้ 2 กลุ่มเรยีนวชิาสิง่แวดลอ้มศกึษา
โดยกลุ่มแรกเรยีนรูจ้ากสภาพแวดลอ้มเสมอืนของแมน่ ้า ภเูขา เมอืง แบบภาพ 3 มติ ิส่วนกลุ่มที่
สองเรยีนจากภาพนิ่งธรรมดาและวดัความเขา้ใจจากผลต่างของคะแนนในการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน (Pre-test & Post-test) ซึง่ผลการทดลองสรุปว่า การใชค้วามเป็นจรงิ
เสมอืนท าให้ผู้เรยีนเข้าใจดกีว่าการเรยีนจากภาพนิ่งธรรมดา การควบคุมการเคลื่อนที่อย่าง
อสิระเพื่อส ารวจสิง่แวดลอ้มเสมอืนนัน้กระตุน้ใหเ้กดิการคดิในขณะนัน้ไดด้ ี

Izzurrachman Fariz (2012) ไดน้ าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาประยุกต์ใหใ้นวชิาเคม ีเรื่อง
พนัธะเคมรี่วมกบัแบบจ าลองสามมติ ิช่วยท าใหน้ักเรยีนสามารถเรยีนรูเ้นื้อหาดว้ยการเหน็ภาพ
และสรา้งจนิตนาการตามเนื้อหา ท าความเขา้ใจไดง้า่ยและรวดเรว็มากยิง่ขึน้ 


