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  การประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการสรางสื่อแผนพับดิจิทัลเพื่อการประชาสัมพันธ  
Application Augmented Reality Technology in Creating Digital Brochures for Publicity  
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บทคัดยอ
บทความวิจัยนี้นําเสนอถึงการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการสรางส่ือแผนพับดิจิทัลสําหรับประชาสัมพันธคณะ
วิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติจังหวัดสกลนคร ซึ่งสามารถนําเสนอ
ขอมูลประชาสัมพันธในรูปแบบส่ือมัลติมีเดียที่มีปฎิสัมพันธกับผูใชไดทันทีทันใดทั้งรูปแบบที่เปนภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว
ผูใชสามารถควบคุมและสัมผัสไดผานทางหนาจอสมารทโฟนและแท็ปเล็ตผานโปรแกรมออรัสมา วตัถปุระสงคหลกัของงานวิจยั
นี้คือการลดขอจํากัดเรื่องพื้นที่ในการนําเสนอขอมูล และทําการประเมินความพึงพอใจของการใชงานพบวาผลประเมินความพึง
พอใจมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง (4.63 จากคะแนนเต็ม 5)

คําสําคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง แผนพับดิจิทัล การประชาสัมพันธ

Abstract
This research introduces an augmented reality (AR) application in brochures for publicity the faculty of science and 
engineering, Kasetsart University, Chalermphrakiat Sakonnakhon province campus. The brochure can present 
information in a multimedia form as images and animations which has interacted with users immediately. The users 
can control via touch screen smart phones and tablets using the Aurasma program. The main objective of this research 
is to reduce the limit on space of presenting the information. And evaluated the satisfaction of user satisfaction, the 
results showed that the average level of satisfaction was high (4.63 of 5).

Keywords: augmented reality, digital brochures, publicity

บทนํา
แผนพับคอืสือ่โฆษณาประชาสมัพนัธทีเ่ปนสิง่พิมพประเภทได
เร็กเมล มีลักษณะเดนของแผนพับ คือมีขนาดที่เล็กกะทัดรัด 
หยิบงาย ออกแบบไดอยางหลากหลาย ตนทุนในการผลิตตํา 
แตอยางไรกต็ามแผนพบัยังมีขอจํากดับางประการ เชน การนาํ
เสนอขอมูลมีความจํากัด ทําใหขาดรายละเอียดที่สําคัญเมื่อ
เทียบกับสื่ออื่นๆ 

เทคโนโลยีเสมือนจริงเปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีจริง
เสมือนที่มีระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ
เพื่อสรางสิ่งที่เสมือนจริงใหกับผูใช โดยผานซอฟตแวร 
อุปกรณเชื่อมตอและแสดงผล จัดเปนแขนงหน่ึงในงานวิจัย
ดานวิทยาการคอมพิวเตอร ปจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริงได
ถูกนํามาใชในดานธุรกิจตางๆ ไมวาจะเปน การแพทย การ

ศกึษา การตลาด การบนัเทงิ การสือ่สาร เปนตน ทางดานการ
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แพทย1มีการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมือนจริงกันในการสราง
ภาพเสมือนจริงเพื่อจําลองสถานะการณการเรียนรูเกี่ยวกับ
การผาตัด ในงานทางดานวิศวกรรมและสถาปตยกรรมมีการ
จําลองกระบวนการการผลิต2 ทางการวางผังเมือง3 งานทาง
ดานการศึกษา4-6มีการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใชในการ
พฒันาส่ือการเรียนรูเพือ่ชวยใหผูเรยีนสามารถเห็นภาพเสมือน
จริงไดและยังสามารถใชเปนสื่อเรียนรูดวยตนเองได การ
โฆษณาและประชาสัมพันธเปนอีกหนึ่งสายงานที่มีการนํา
เทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกตใชกนัอยางแพรหลาย ทัง้การ
ทําสื่อประชาสัมพันธ การโฆษณาสิ้นคาประเภทตางๆ เพื่อ
ชวยประกอบการตัดสินใจของผูซื้อหรือผูรับบริการ
 จากงานวิจัยที่ผานมาทําใหเห็นถึงประโยชนที่เกิด
จากการประยุกตใชเทคโนโลยีเสมอืนจริงในสายงานดานตางๆ 
ทีม่คีวามหลากหลาย และจากผลลัพธทีเ่กิดขึน้สามารถชวยให
เกิดผลสัมฤทธ์ิตามวัตถุประสงคของงานน้ันๆ จากประโยชน
ของการใชเทคโนโลยีเสมอืนจริง ทางผูวจิยัจงึไดเกดิแนวความ
คดิในการนาํเทคโลยดีงักลาวมาประยกุตใชกบัสือ่ประชาสมัพนัธ
ประเภทแผนพบั เพือ่ลดจดุดอยของสือ่ประเภทนีใ้นเรือ่งพืน้ท่ี
การนาํเสนอขอมลูทีม่อียูอยางจาํกดั โดยสามารถเพิม่ปรมิาณ
หรือรายเอียดของการนําเสนอขอมูลและสรางความหลาก
หลายรูปแบบส่ือการนําเสนอภายในแผนพับประชาสัมพันธ

วัตถุประสงค
 ผลติสือ่แผนพบัดจิทิลัแบบเสมอืนจรงิโดยใชเทคโนโลยี

เสมอืนจริงบนสมารทโฟนและแท็บเล็ต ดวยโปรแกรมออรสัมา
เพื่อประชาสัมพันธคณะวิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตร  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จงัหวัด
สกลนคร

เทคโนโลยีเสมือนจริง
 เทคโนโลยีเสมือนจริง7เปนเทคโนโลยีความจริง
เสมือนท่ีมกีารนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี

ภาพเพื่อสรางสิ่งท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช โดยมีองคประกอบ
แบงออกไดเปน 4 สวน ไดแก วตัถสุญัลกัษณ อปุกรณรบัภาพ 
หนวยประมวลผลและอุปกรณแสดงผล ดังแสดงใน Figure 1 

แตละสวนมีหนาท่ีดังตอไปนี้
 1.  สวนท่ีกําหนดมุมมองและตําแหนงในการวาง

วัตถุเสมือน อาศัยวัตถุสัญลักษณ
 2.  สวนรับภาพทําหนาทีร่บัภาพวัตถสุญัลกัษณและ
สงไปยังสวนประมวลผล อาศัยอุปกรณสําหรับรับภาพที่เชื่อม

ตอสัญญาณไปยังหนวยประมวลผลได

 3.  สวนประมวลผลทาํหนาทีว่เิคราะหวตัถุสญัลกัษณ

แลวสืบคนขอมลูจากระบบฐานขอมลูวตัถเุสมือนจริงหรอืกราฟ
ฟคที่เชื่อมโยงกัน เพื่อเตรียมการแสดงวัตถุเสมือนหรือกราฟ
ฟคนั้น โดยทําการประมวลผลผานซอฟตแวร 
 4. สวนแสดงผล ทาํหนาทีแ่สดงผลสภาพแวดลอม
จริงและวัตถุเสมือนหรือกราฟฟคที่สวนการประมวลผลสราง
ขึ้นมาแสดง อาศัยอุปกรณที่ใชแสดงผล 
 กระบวนการวิเคราะหสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท 
ไดแก 1. Marker based AR คือการวิเคราะหภาพโดยอาศัย
มารกเกอรเครื่องหมายและสัญลักษณมาทําการวิเคราะห 
2. Marker-less based AR คือการวิเคราะหภาพโดยไมใช

มารกเกอร แตใชคณุลกัษณะตางๆ ทีอ่ยูในภาพมาทาํการวเิคราะห

Figure 1 Procedure of augmented reality technology.

 แผนพับดิจิตอลเสมือนจริง
 1. ออกแบบและจัดทาํสือ่แผนพบัเพ่ือการประชาสัมพันธ
ในรูปส่ิงพิมพ 
 2.  กําหนดสวนท่ีเปนรูปภาพส่ือแผนพับ โดยแยก
เปนออกเปนแตละสาขาวชิาเพือ่ใชเปนสัญลกัษณสาํหรบัเชือ่ม
โยงกับไฟลวีดีโอแนะนําสาขาวิชา

 3.  จัดทําไฟลวีดีโอแนะนําสาขาวิชาและจัดเก็บใน
ระบบฐานขอมูล 
 4.  ทําการเช่ือมโยงระหวางรูปภาพสัญลักษณกับ

ไฟลวีดีโอแนะนําสาขาวิชาในแตละสาขาวิชา
 5.  ทําการติดตั้งโปรแกรมออรัสมาบนอุปกรณ
สมารทโฟนและแทป็เลต็ทีม่กีารเชือ่มตอเครอืขายอนิเทอรเน็ต
 6. อธิบายวิธีการใชงานใหกับผูใชงานและทําการ
ประเมินผลการใชงานผานแบบประเมิน

ผลการศึกษาวิจัย
 สือ่แผนพบัดิจทิลัท่ีใชประยุกตใชเทคโลยีเสมือนจริง
ประชาสัมพันธคณะวิทยาศาสตรและวิศวกรรมศาสตร  
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มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วทิยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จงัหวัด
สกลนคร แสดงใน Figure 2 เปนสือ่แผนพบัในรูปแบบส่ิงพมิพ
ขนาดมาตรฐาน หนาปกแสดงช่ือคณะ สถาบันการศึกษา ราย
ละเอียดหนาหาภายในจะเปนรูปภาพที่แสดงถึงกิจกรรมของ
นสิติในแตละสาขาวิชา ประกอบดวยสาขาวิศวกรรมเคร่ืองกล
และการผลิต สาขาวิศวกรรมไฟฟาและคอมพิวเตอร สาขา
วศิวกรรมโยธาและส่ิงแวดลอม สาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
สาขาวิทยาการคอมพิวเตอรและสาขาวิชาวิทยาศาสตร โดย
รปูภาพทีแ่สดงนีจ้ะใชเปนวตัถสุญัลกัษณทีใ่ชสาํหรบัเชือ่มโยง

กบัไฟลวดีโีอแนะนาํสาขาวชิาทีอ่ยูในฐานขอมลูของเทคโนโลยี
เสมือน Figure 3 ซึ่งอาศัยการทํางานการเช่ือมโยงผาน
โปรแกรมออรัสมาที่ติดต้ังบนสมารทโฟนและแท็บเล็ตผาน
เครือคายอินเตอรเน็ต นอกจากนี้มีการนําเสนอคุณสมบัติผู
สมัครเขาศึกษาและทุนการศึกษา ดานหลังของแผนพับ
เปนการนําเสนอวิธีการใชแผนพับดิจิทัล สุดทายเปนการให
รายละเอยีดของทีต่ัง้และหมายเลขโทรศพัทและโทรสารในการ
ติดตอ

Figure 2 Procedure of augmented reality technology.

 เมื่อจัดพิมพสื่อแผนพับดิจิทัลออกมาไดมีการนําไป
ทดสอบใชกับกลุมนิสิตตัวอยางจํานวน 20 คน แลวทําการ
ประเมินความพึงพอใจจากผลของการใชเสมือนจริงมาประยุกต
ในสื่อแผนผับ โดยเปนแบบสอบถามจํานวน 5 ขอ ไดแก แรง

จูงใจ ความนาสนใจ รายละเอียดขอมูล ความหลากหลายของ
การนําเสนอของแผนพับผสานเทคโนโลยีเสมือนจริง และ

สุดทายแนวทางการใชประโยชนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ระดับความพึงพอใจแบงออกเปน 5 ระดับ จากความพึงพอใจ
นอยทีส่ดุไปถงึมากทีส่ดุ และนาํเสนอผลการประเมนิในรปูของ

คาเฉลี่ยดังแสดงใน Table 1 เปนตารางแจกแจงความถ่ีของ
จาํนวนผูประเมนิทีใ่หคะแนนในแตละขอของแบบสอบถาม พบ
วาคะแนนความพึงพอใจเฉล่ียในแตละขออยูในชวงพึงพอใจ

มากถึงมากที่สุดและมีคาเกิน 4.50ทุกขอยกเวนขอความนา
สนใจของแผนพบัดจิติอลเสมือนจริง (Item 2) มคีาเทากบั 4.45 

ในขณะท่ีระดับคะแนนความพึงพอใจท่ีมีคาสูงสุดคือขอ
แนวทางการใชประโยชนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมีคา 4.80 
สําหรับขอรายละเอียดขอมูลท่ีไดรับ (Item 3) และขอความ
หลากหลายของสื่อที่นําเสนอบนแผนพับเสมือนจริง (Item 4) 
มีระดับคะแนนเทากับ 4.75 และ 4.65 ตามลําดับ ซึ่งผลการ

ประเมนิในสองขอนีค้อืวตัถปุระสงคทีต่องการลดขอจาํกดัเร่ือง
พืน้ทีก่ารนาํเสนอและความหลากหลายบนแผนพบัในลักษณะ
สิ่งพิมพ

Figure 3 Markerless base for publicity the faculty.
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Figure 4 The application of digital brochures.

Table 1. Evaluating for the satisfaction of AR digital brochures application

Item Satisfaction
Frequency

Mean
5 4 3 2 1

1 Motivation to use AR digital brochures 12 6 2 0 0 4.50

2 An interesting feature of AR digital brochures 10 9 1 0 0 4.45

3 The details of the information in AR digital brochures 15 5 0 0 0 4.75

4 The variety of presentations in AR digital brochures 13 7 0 0 0 4.65

5 The AR technology seems useful in applications 16 4 0 0 0 4.80

Satisfaction scores : 5 = the highest, 4 = high, 3 = moderate, 2 = low and 1 = the lowest

สรุปการศึกษาวิจัย 
 เทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนํามาประยุกตในการสราง
สื่อแผนพับดิจิทัลเพื่อลดขอจํากัดเรื่องพื้นที่สําหรับการนํา
เสนอรายละเอียดของขอมูล ความนาสนใจและความหลาหลาย

ของรูปแบบสื่อท่ีนําเสนอ เพื่อใชในการประชาสัมพันธคณะ
วทิยาศาสตรและวศิวกรรมศาสตร มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร 

วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติจังหวัดสกลนคร ภายในแผนพับ

สามารถนําเสนอไฟลในรูปแบบวีดีโอที่ใหขอมูลและมีความ
สนใจมากกวาแผนพับในลักษณะสื่อสิ่งพิมพโดยอาศัยการ
ทํางานผานโปรแกรมออรัสมาและแสดงผลบนหนาจอสมารท

โฟนและแท็ปเล็ต
 จากการประเมนิความพงึพอใจของการใชงานพบวา
ผลประเมินความพึงพอใจมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากถึงมาก
ที่สุด และหวังวาผลการศึกษาในงานวิจัยฉบับนี้จะเปน
ประโยชนและเปนแนวทางสําการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงไป
ประยุกตใชกับการประชาสัมพันธในลักษณะงานอื่นๆ ตอไป
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