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บทคดัย่อ 
งานวจิยันี้น าเสนอถึงการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยเีหมอืนจรงิแบบการวเิคราะห์วตัถุสญัลกัษณ์โดยใช้ลกัษณะ
ต่างๆ ทีอ่ยู่ในภาพกบับอรด์ประชาสมัพนัธเ์กีย่วกบัประชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน มวีตัถุประสงคเ์พื่อกระตุ้นให้
นิสติเกดิการเรยีนรูแ้ละสามารถปรบัตวัเพื่อรองรบัการเขา้สู่ประชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน บอรด์ประชาสมัพนัธ์
ประกอบดว้ยประวตัคิวามเป็นมา หลกัการและแนวคดิของรวมกลุ่มประชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน ขอ้มูลความรู้
รอบตวัเกีย่วกบัประเทศสมาชกิ รวมทัง้ขา่วสารความเคลื่อนไหวทีเ่กดิ ณ ปจัจุบนั ซึง่เชื่อมโยงการน าเสนอกบั
สือ่มลัตมิเีดยี สดุทา้ยมกีารวดัผลความพงึพอใจของการประยุกตใ์ชง้าน พบว่าผูใ้ชม้คีวามประทบัใจในรปูแบบ
การน าเสนอทีผ่สมผสานเทคโนโลย ีแต่เน่ืองจากเป็นการเริม่ต้นใชง้านเป็นครัง้แรกจงึยงัคงเกดิปญัหาตดิขดั
บา้งบางประการ 
 
ค าส าคญั: เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ประชาคมเศราฐกจิอาเซยีน บอรด์ประชาสมัพนัธ ์
 
Abstract 
This research presents a markerless augmented reality (AR) using in the publicity board of ASEAN 
economics community (AEC). The purpose is to encourage students to learn and become able to 
adapt themselves to the AEC. The publicity board combines background, principles and concepts of 
the AEC, information and knowledge about the member of AEC and the current ongoing news which 
links to multimedia presentations by AR. Finally, there is evaluation of satisfaction of the 
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applications. The results show that users were impressed by the presentation style that blends AR 
technology, but since it was the first time in use some problems still occur in applications. 
 
Keywords: augmented reality, ASEAN economics community, publicity board 
 
บทน า 
ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน คือการรวมตัวของ
ชาตใินกลุ่มประเทศอาเซยีนเพื่อผลทางเศรษฐกจิ
ต่อประชาคมโลก จากความร่วมมอืดงักล่าวท าให้
เกดิเสรสี าหรบัประเทศสมาชกิในการเคลื่อนย้าย
สนิค้า บรกิาร การลงทุน เงนิทุนรวมทัง้แรงงาน
ฝีมอื โดยเฉพาะนักวชิาชพีทัง้ 8 สาขา ดงันัน้ใน
ฐานะสถาบนัการศกึษาซึง่มคีวามเกีย่วขอ้งกบัการ
ผลิตนักวิชาชีพป้อนเข้าสู่ตลาดแรงงาน จึงได้
เลง็เหน็ความส าคญัในการเตรยีมความพรอ้มและ
กระตุ้นให้เกิดการปรับตัวเพื่อเข้าสู่ประชาคม
เศรษฐกิจอาเซียนของนิสิต ด้วยการจัดท าสื่อ
ประชาสมัพนัธป์ระเภทบอรด์ทีม่กีารเชื่อมโยงกบั
สือ่มลัตมิเีดยีโดยการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยเีสมอืน
จริง  เพื่อกระตุ้นและเพิ่มความน่าสนใจในการ
เรยีนรูม้ากยิง่ขึน้ เน่ืองจากบอรด์ประชาสมัพนัธใ์น
รปูแบบภาพนิ่ง 2 มติ ิทัว่ไปไม่มคีวามหลากหลาย
ของการใช้สื่อและด้วยข้อจ ากดัของพื้นที่ในการ
น าเสนอจงึท าใหน้ าเสนอขอ้มลูไดใ้นปรมิาณน้อย 

เทคโนโลยีเสมือนจริง1เป็นประเภทหนึ่ง
ของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบ
ความจรงิเสมอืนมาผนวกกบัเทคโนโลยภีาพเพื่อ
สรา้งสิง่ทีเ่สมอืนจรงิใหก้บัผูใ้ช้ ปจัจุบนัเทคโนโลยี
เสมอืนจรงิถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ 
มากมาย เช่น ด้านสถาปตัยกรรม2 มีการสร้าง
แบบจ าลองเสมือนจริง 3 มิติของอาคาร สิง่ปลูก
สร้างและสภาพแวดล้อมส าหรบัการวางผงัเมือง 
ในงานทางด้นอุตสาหกรรมมีการประยุกต์
เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับการช่วยการใน
ออกแบบและการบ ารุงรกัษาในกระบวนการผลติ3 
ส่วนทางด้านการศกึษาเทคโนโลยีเสมอืนจรงิถูก

น าไปใชส้ าหรบัการพฒันาสื่อการสอนและสื่อการรู ้
ตัง้แต่ระดบัชัน้อนุบาลจนถึงระดบัมหาวิทยาลัย 
เช่น การพัฒนาหนังสือเรียนเรื่องตัวอักษรของ
นักเรยีนระดบัอนุบาล4 การสร้างสื่อเรยีนเสมอืน
จริงช่วยสอนในรายวิชาเคมี5 รายวิชาฟิสิกส์6 
ส าหรบันักเรยีนระดบัมธัยมศกึษา แม้กระทัง่การ
เรยีนการสอนนกัศกึษาวศิวกรรมศาสตร์7 ทางดา้น
การแพทยม์กีารน าเทคโนโลยเีสมอืนจรงิมาช่วยใน
การท างานจริงและเพื่อการรู้ เรียน เช่น การ
ประยุกต์ในการผ่าตดัเนื้องอกโดยการส่องกล้อง8 

นอกเหนือจากนี้แล้วยงัมีการประยุกต์ใช้งานเพื่อ
ความบนัเทงิ การใช้งานในเชงิธุรกจิ การโฆษณา
และประชาสมัพนัธ์ เป็นตน้ 

จากการศกึษางานวจิยัทีผ่่านมาและสิง่ทีไ่ด้
พบเห็นในปจัจุบันส าหรับการใช้งานจริงหรือ
แนวคิดในการพฒันาเพื่อหาแนวทางส าหรบัการ
น าไปประยุกต์ใช้งานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
พบว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ก่อให้เกดิประโยชน์มากมายในแง่ของการเรยีนรู ้
การกระตุ้นการเรยีนรู ้ความสะดวกในการใช้งาน 
และช่วยเพิม่ความน่าสนใจจากการใช้เทคโนโลย ี
ดงันัน้งานวจิยันี้จงึไดท้ าการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยี
เสมือนจริงในพัฒนาสื่อประชาสมัพันธ์ประเภท
บอร์ดเกี่ยวกบัประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนซึ่งมี
การเชื่อมโยงกบัสือ่มลัตมิเีดยีทีม่คีวามหลากหลาย
ของรูปแบบการน าเสนอขอ้มูล เพื่อกระตุ้นให้เกดิ
การเรียนรู้ น าไปสู่การ เตรียมความพร้อมใน
ปรบัตัวรบัการเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน
ของนิสติในฐานะนักวชิาชพีของตลาดแรงงานใน
อนาคต 
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ศุษมา แสนปากด ีการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยเีสมอืนจรงิในบอรด์... 

เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเป็นการผนวกเอาเทคโนโลยี
การสร้างภาพที่เสมอืนจรงิกบัโลกแห่งความเป็น
จรงิเข้าด้วยกนัโดยอาศยัซอฟต์แวร์และอุปกรณ์
เชื่ อมต่อ โดยมีหลักการท างานส าหรับการ
ประยุกต์ ใช้งานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 สว่นหลกัๆ ดงันี้ 

1. วตัถุสญัลกัษณ์คอืสว่นทีก่ าหนดมุมมอง
และต าแหน่งในการวางวตัถุเสมอืนหรอืกราฟฟิค
ใหก้บัสว่นประมวลผล  

2. ส่วนรบัภาพท าหน้าที่รบัภาพจากวตัถุ
สญัลกัษณ์เพื่อสง่ไปยงัส่วนประมวลผล อุปกรณ์ที่
ใช้ส าหรับรับภาพ  เช่น  กล้องวิดีโ อ  กล้อง
โทรศัพท์มือถือ  กล้องเว็บแคม ซึ่งสามารถ
เชื่อมต่อสญัญาณไปยงัหน่วยประมวลผลได ้

3. ส่วนการประมวลผลท าหน้าที่ในการ
วิเคราะห์วัตถุสัญลักษณ์แล้วสืบค้นข้อมูลจาก
ระบบฐานข้อมูลวัตถุเสมือนจริงหรือกราฟฟิคที่
เชื่อมโยงกนั เพื่อเตรยีมการแสดงวตัถุเสมอืนหรอื
กราฟฟิคนั ้น  โดยท าการประมวลผลผ่ าน
ซอฟต์แวร ์ปจัจุบนัเทคโนโลยเีสมอืนจรงิสามารถ
แบ่งตามประเภทการวิเคราะห์ภาพออกเป็น 2 
ลกัษณะ1 ไดแ้ก่ วเิคราะหภ์าพวตัถุสญัลกัษณ์แบบ
ทีเ่ป็นมารค์เกอร ์(Marker based AR) และวตัถุ
สญัลกัษณ์แบบอาศยัลกัษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพ 
(Marker-less based AR)   

4. ส่ ว นแสดงผลท าห น้ าที่ แ สด งผล
สภาพแวดลอ้มจรงิและวตัถุเสมอืนหรอืกราฟฟิคที่
สว่นการประมวลผลสรา้งขึน้มาแสดง อุปกรณ์ทีใ่ช้
แสดงผล เช่น จอคอมพวิเตอร ์จอโทรศพัทม์อืถือ 
จอแสดงผลแบบสวมศรษีะ  
 
ขัน้ตอนการศึกษาวิจยั 

1. การสบืค้นขอ้มูลทีต่้องการน าเสนอใน
บอรด์ประชาสมัพนัธเ์กีย่วกบัประชาคมเศรษฐกจิ
อาเซยีน เช่น ประวตัคิวามเป็นมา วตัถุประสงคใ์น
การจดัตัง้ รวมทัง้ขอ้มูลพืน้ฐานของแต่ละประเทศ

สมาชิก  เช่น  ลักษณะภูมิประ เทศ จ านวน
ประชากร ศาสนา วฒันธรรม เป็นต้น ในรูปแบบ
ไฟลว์ดิโีอ เสยีง รปูภาพและภาพวตัถุสญัลกัษณ์ 

2. การสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อจดัเก็บ
ไฟลว์ดิโีอ เสยีง และรปูภาพ  

3. จัดท าแบบทดสอบและแบบประเมิน
ส าหรบัผูใ้ชง้านและจดัเกบ็เขา้ระบบฐานขอ้มลู 

4. การออกแบบและจัดท าบอร์ด
ประชาสมัพนัธ ์

5. การเชื่อมโยงระหว่างรูปภาพสญัลกัษณ์
ทีป่รากฎบนบอรด์ประชาสมัพนัธก์บัไฟลข์อ้มูลใน
ระบบฐานขอ้มลูทีม่คีวามสมัพนัธก์นั 

6. ท าการดาวน์โหลดและติดตัง้โปรแกรม
ออรสัมา (Aurasma) บนอุปกรณ์สมารท์โฟนที่มี
การเชื่อมต่อเครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ต 

7. อธบิายวธิกีารใชง้านใหก้บัผูใ้ชง้านและ
ท าการประเมนิผลการใชง้านผ่านแบบประเมนิ 
 
ออรสัมากบับอรด์ประชาสมัพนัธ ์
โปรแกรมออรัสมาจะเป็นตัวกลางส าหรับการ
เชื่อมโยงโลกของความจรงิและโลกของความจรงิ
เสมอืนเขา้ดว้ยกนัผ่านเครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ต การ
ใชง้านโปรแกรมกบับอรด์ประชาสมัพนัธ ์เริม่จาก
การเข้าสู่โปรแกรมค้นหา Aurasma ชื่อ “Board 
AEC” ซึ่งเป็นฐานข้อมูลส าหรับจัดเก็บสื่อ
มลัตมิเีดยี จากนัน้ท าการกดปุ่ม เลอืก Following 
กลบัมาสู่หน้าหลกัของโปรแกรมแล้วใช้อุปกรณ์
สมาร์ท โฟนท าการจับภาพวัต ถุสัญลักษณ์ 
โปรแกรมจะท าการเชื่อมโยงสื่อมัลติมีเดียที่มี
ความสัมพันธ์ตามที่ได้ก าหนดไว้กับภาพวัตถุ
สญัลักษณ์และแสดงสื่อนัน้ผ่านหน้าจอสมาร์ท
โฟนตลอดเวลาที่มีการจับภาพวัตถุสญัลักษณ์ 

หากตอ้งการรบัชมสื่อมลัตมิเีดยีนัน้โดยไม่ต้องท า
การจับภาพวัตถุสัญลักษณ์ผ่านสมาร์ทโฟน
ตลอดเวลาใหใ้ชน้ิ้วแตะ 2 ครัง้ (เหมอืนกบัการท า
ดบัเบิล้คลกิ)  
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ผลการศึกษาวิจยั 
ลกัษณะบอรด์ประชาสมัพนัธ ์
บอร์ดประชาสมัพันธ์ได้รบัการออกแบบส าหรับ
การจดัวางภาพสญัลกัษณ์ทีใ่ชใ้นการเชื่อมโยงกบั
สือ่มลัตมิเีดยีเพื่อน าเสนอขอ้มูลในแต่ละส่วน และ
จดัท าบอรด์ในรปูแบบไวนิลขนาด 1.2 x 1.4 เมตร 
ดงัแสดงใน Figure 1 โดยแบ่งรูปภาพสญัลกัษณ
ออกเป็น 9 กลุ่มดังแสดงใน Figure 2-10 
ประกอบดว้ย Figure 2 เป็นรูปภาพสญัลกัษณ์
ส าหรับน าเสนอข้อมูลทัว่ไปเกี่ยวกับประชาคม
เศรษฐกจิอาเซยีน ความเป็นมา วตัถุประสงค์ใน
การจดัตัง้ ในรูปแบบคลปิวดิโีอ Figure 3 เป็น
รูปภาพสัญลักษณ์ส าหรับน าเสนอเพลงประจ า
ชาติของแต่ละประเทศสมาชกิผ่านทางคลปิวดิโีอ 
Figure 4 เป็นรูปภาพสญัลกัษณ์ส าหรบัน าเสนอ
ข้อมูลทัว่ไปของแต่ละประเทศสมาชิกผ่านทาง
คลิปวิดีโอ โดยแต่ละประเทศจะบอก จ านวน
ประชากร ศาสนา ภูมปิระเทศ ภูมอิากาศระบอบ
การปกครอง สกุลเงนิ และอื่นๆ Figure 5 เป็น
รูปภาพสญัลกัษณ์ส าหรบัน าเสนอเมอืงหลวงของ
แต่ละประเทศสมาชกิในรูปแบบคลปิวดิโีอ โดยจะ
มภีาพประกอบสถานทีข่องเมอืงหลวง และชื่อของ
เมืองหลวง Figure 6 เป็นรูปภาพสญัลกัษณ์
ส าหรบัน าเสนอวดิโีอพร้อมภาพประกอบของชุด
ประจ าชาตต่ิางๆ และมเีสยีงบรรยายประกอบตาม
ภาพ ชื่อเรยีกของชุดประจ าชาตแิต่ละชาติ Figure 
7 เป็นรปูภาพสญัลกัษณ์ส าหรบัน าเสนอคลปิเพลง
ค าทักทายประจ าชาติแต่ละชาติในประชาคม
เศรษฐกิจอาเซียน Figure 8 เป็นรูปภาพ
สญัลักษณ์ส าหรับน าเสนอเป็นคลิบวีดีโอข้อมูล
ข่าวสารและสถานะการเกี่ยวกับประชาคม
เศรษฐกจิอาเซยีนในปจัจุบนั Figure 9 เป็น
รูปภาพสัญลักษณ์ส าหรับ เชื่ อม ต่อกับแบบ 
ทดสอบความรู้ทัว่ไปที่ได้น าเสนอไว้ก่อนหน้านี้ 
โดยแบบทดสอบมทีัง้หมดจ านวน 40 ขอ้ เป็นสุ่ม
ทดสอบครัง้ละ 10 ขอ้ Figure 10 เป็นรูปภาพ
สญัลกัษณ์ส าหรบัเชื่อมต่อกบัแบบประเมนิ โดยมี

การเกบ็ขอ้มลูเกีย่วกบัเพศ อายุ วนัทีใ่ชง้านของผู้
เขา้ใชง้าน แบบประเมนิจะสอบถามความพงึพอใจ
และประโยชน์ออกมาในรปูของคะแนน 
 

 
Figure 1 AEC publicity board.  

 

 
Figure 2 Markerless base for general 

knowledge of the AEC. 
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Figure 3 Markerless base for the national 
anthem of the AEC members. 
 

 
Figure 4 Markerless base for general 
knowledge of the AEC members. 

 

 
Figure 5 Markerless base for capital city of 

the AEC members. 

 
Figure 6 Markerless base for national dress 

of the AEC members. 
 

 
Figure 7 Markerless base for greetings of the 
AEC members. 

 

 
Figure 8 Markerless base for AEC news. 
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Figure 9 Markerless base for online quiz. 

 

 
Figure 10 Markerless base for assessment. 

 

 
Figure 11 AEC publicity board applications. 
 
 

ผลการประเมินและการวิเคราะห ์
จากการเรียนรู้ผ่านบอร์ดประชาสมัพนัธ์เสมือน
จรงิดว้ยโปรแกรมออรสัมาดงัแสดงใน Figure 11 
ได้มีการจดัท าแบบประเมินส าหรับผู้ใช้งานจริง
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาและปรับปรุ ง
รูปแบบและข้อมูลในการน าเสนอ ด้วยแบบ
ประเมนิออนไลน์จ านวน 10 ขอ้ โดยแบ่งระดบั
ความพึงพอใจจากน้อยไปหามากในรูปของ
คะแนนจาก 1-5 ดงันี้ น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง 
มากและมากทีสุ่ด ตามล าดบั สามารถสรุปผลการ
ประเมนิของผูท้ีเ่ขา้มาใชง้านจรงิจากจ านวนทัง้สิน้ 
50 คนและน าเสนอในรูปของค่าฉลีย่ไวใ้น Table 
1 พบว่า ผูใ้ชม้คีวามประทบัใจและใหค้วามสนใจ
ในรูปแบบของบอร์ดประชาสมัพนัธ์ ขัน้ตอนการ
น าเสนอข้อมูล และปริมาณความรู้ที่ได้รบัอยู่ใน
ระดบัความพงึพอใจมาก (4 คะแนน) โดยความ
พึงพอใจในความทันสมัยของสื่อที่น ามาใช้ใน
บอร์ดประชาสมัพันธ์ได้รับระดับความพึงพอใจ
สูงสุด (5 คะแนน) อย่างไรก็ตามส าหรบัความ
ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานในส่วนความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ของบอรด์ประชาสมัพนัธ ์ความ
สะดวกในการใช้งานและประสทิธภิาพและความ
รวดเรว็ในการตอบสนองมคี่าอยู่ระดบัปานกลาง 
(3 คะแนน) น่าจะเกดิจากสาเหตุทีว่่าเทคโนโลยี
เสมอืนจรงิเป็นเทคโนโลยใีหม่ส าหรบัผูใ้ชง้านและ
เป็นการใช้งานในครัง้แรกท าให้ต้องที่การดาวน์
โหลดและติดตัง้โปรแกรมจึงท าให้เกิดความไม่
สะดวกขึน้ และเนื่องจากการท างานของโปรแกรม
ต้องอาศยัเครือข่ายของอินเตอร์เน็ตดงันัน้ระดบั
ความแรงของสัญญาณอินเตอร์จึงมีผลต่อ
ประสทิธภิาพและความรวดเรว็ในการตอบสนอง 
และสุดท้ายการพัฒนาบอร์ดประชาสมัพันธ์นี้มี
จุดประสงคเ์พื่อกระตุน้ใหเ้กดิการเรยีนรูแ้ละเขา้ใจ
เกี่ยวกบัประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนในบ้างต้น
ดงันัน้ขอ้มูลทีน่ าเสนอจงึอาจไม่มคีวามลกึซึง้และ
ครอบคลุมเนื้อหาทัง้หมดได ้ 
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Table 1. The evaluation of satisfaction of the applications 

Assessment 
Levels of 
Satisfaction 

1. Notice board presentation style 4 
2. Notice board presentation process 4 
3. Knowledge or benefit gaining from the publicity board 4 
4. The modernity of the media presenting on the publicity board 5  
5. The impression on the publicity board 4 
6. Knowledge on the notice board can be applied in daily life 

activities 
4 

7. The completeness of the illustrated data on the publicity 
board 

3 

8. The convenience in using of the publicity board 3 
9. The attractiveness of the data presenting on the publicity 

board 
4 

10. Effectiveness and the promptness in reacting 3 
Remarks: the highest = 5, high = 4, moderate = 3, low = 2, the lowest = 1   

 

สรปุผลการวิจยั 
งานวจิยันี้ไดท้ าการพฒันาบอรด์ประชาสมัพนัธ์ที่
ผสมผสานสื่อมัลติมีเดียด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิผ่านโปรแกรมออรสัมา เพื่อ
น าเสนอสาระความรูแ้ละข่าวสารความเคลื่อนไหว
เกี่ยวกับประชาคมเศรษฐกิจอาเซียนแก่นิสิต
ภายในสถาบนั โดยมีความคลาดหวงักระตุ้นให้
เกดิการเรยีนรู้และน าไปสู่การเตรยีมความพร้อม
ในปรบัตวัรบัการเขา้สูป่ระชาคมเศรษฐกจิอาเซยีน
ของนิสติในฐานะนักวชิาชพีของตลาดแรงงานใน
อนาคต พบว่าผูใ้ชม้คีวามประทบัใจในรูปแบบการ
น าเสนอที่ผสมผสานเทคโนโลยแีละมคีวามตื่นตวั
ในการที่จะเรยีนรู้ผ่านบอร์ดประชาสมัพนัธ์นี้ แต่
เนื่องจากเป็นเริ่มต้นใช้งานเป็นครัง้แรกจึงเกิด
ปญัหาตดิขดับา้งบางประการ เช่น ความสะดวก
เริ่มแรกในการดาวน์โหลดและติดตัง้โปรแกรม 
ปญัหาความแรงของสัญญาณอินเตอร์ ในการ
เชื่อมต่อ อย่างไรก็ตามเพื่อประโยชน์สูงสุดของ
การ เ รียน รู้ ผ่ านบอร์ ดปร ะชาสัมพัน ธ์ด้ ว ย

เทคโนโลยีเสมอืนจริง ผู้จยัได้น าปญัหาที่เกิดขึ้น
ไปท าการแกไ้ขและปรบัปรุงแลว้ 
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