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ช่ือโครงการ (ภาษาไทย)  เครื่องประชาสมัพันธ์สินค้าผ่านการเต้น 
แหล่งเงิน  แหล่งเงินรายได ้
ประจ าปงีบประมาณ 2557 จ านวนเงินที่ไดร้ับการสนบัสนุน 200,000 บาท 
ระยะเวลาท าการวิจัย  1 ป ี  ตั้งแต่   ตุลาคม 2556 ถึง   กันยายน 2557 
ช่ือ-สกลุ หัวหน้าโครงการ และผู้ร่วมโครงการวิจัย 
อาจารย์ สรยุทธ กลมกล่อม 
นางสาว ปภาวี คูชัยสิทธ์ิ  
นางสาว ศิวะพรวงศ์ วรางคณา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ เจริญ วงษ์ชุ่มเย็น  
 

บทคัดย่อ 
 

        ในปัจจุบันการประชาสัมพันธ์สินค้าให้เป็นที่รู้จักเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างมากในการท าธุรกิจ จึงเกิด
โครงงานเครื่องประชาสัมพันธ์สินค้าผ่านการเต้นข้ึน มีจุดมุ่งหมายเพื่อประยุกต์ใช้ในการประชาสัมพันธ์
สินค้าให้เป็นที่รู้จักในหมู่คนทั่วไป โดยเน้นที่ความแปลกใหม่ สะดุดตาแก่ผู้พบเห็น ท าให้สินค้าที่โฆษณาผ่าน
เครื่องนี้เป็นที่รู้จักได้ง่าย 
        เครื่องประชาสัมพันธ์สินค้าผ่านการเต้น เป็นเครื่องจ่ายของอัตโนมัติ ที่ดึงดูดความสนใจของผู้ที่ผ่าน
ไปมาด้วยการน าจอโทรทัศน์ขนาดใหญ่มาติดที่เครื่อง และสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับบุคคลเหล่านั้นได้ 
โดยน ากล้อง Kinect ซึ่งเป็นอุปกรณ์เสริมส าหรับเครื่องเล่นเกมคอนโซลของ Xbox 360เข้ามาช่วยสร้าง
กิจกรรมที่เป็นที่นิยมและสามารถเข้าร่วมได้ทุกเพศทุกวัย ซึ่งตัวเลือกที่ตรงกับจุดประสงค์ที่ได้ตั้งไว้คือ การ
เต้น เราจึงน าเทคโนโลยีมาเพื่อผสมผสานระหว่างเครื่องจา่ยของอัตโนมัติและกิจกรรมการเต้นเข้ามารวมอยู่
ด้วยกัน เริ่มจากการพัฒนาแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ Windows ด้วยภาษา C# แล้วท าการ
ตรวจสอบว่า ณ จุดเวลาต่างๆ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถท าท่าเต้นได้ตรงกับจุดที่ก าหนดหรือไม่ ซึ่งจะท า
การบันทึกท่าเต้นเก็บค่าของจุดพิกัดไว้บนไฟล์ Excel เพื่อท าการเปรียบเทียบท่าทางที่ได้รับเข้ามา รวมถึง
ออกแบบการสร้างระบบของเครื่องจ่ายของอัตโนมัติ ประกอบไปด้วยโครงสร้างของตู้จ่ายของ และการใช้
ไมโครคอนโทรลเลอร์ในการควบคุมการหมุนของมอเตอร์ให้ท าการจ่ายของ เมื่อผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถ
ผ่านเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนดไว้ได้ โดยนอกจากจะสร้างความสนุกสนานให้แก่ผูเ้ข้ารว่มกิจกรรม และผู้
ที่พบเห็นแล้ว ยังสามารถใช้โอกาสนี้ในการสร้างโอกาสทางการตลาด ให้สินค้าเป็นที่รู้จักได้มากยิ่งข้ึนอีก
ด้วย 

 
ค าส าคัญ :  เครื่องขายของอัตโนมัติ, ไคเน็กซ์, การเต้น, การโฆษณา, ปฏิสัมพันธ์ 
 


