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บทคัดย่อ 
 
 ปัจจุบันโครงการอสังหาริมทรัพย์ประเภทคอนโดมิเนียมมีการขยายตัวมากกว่าในอดีต 
เนื่องจากมีลูกค้าสนใจที่อยู่อาศัยลักษณะนี้มากข้ึน โดยหนึ่งในปัญหาที่ลูกค้ามักจะพบ คือ การเลือก
รูปแบบการตกแต่งภายในห้องพัก ที่มีความยากล าบากในการตัดสินใจ เนื่องจากมีรายละเอียดมาก 
และการเลือกโดยยังไม่ได้เห็นของจริงอาจท าให้เกิดความลังเล งานวิจัยนี้จึงได้พัฒนาระบบที่ใช้
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) มาช่วยท าให้ลูกค้ามองเห็นสภาพแวดล้อมภายใน
คอนโดมิเนียม เช่น สี และตัวอย่างของเฟอร์นิเจอร์ ก่อนที่จะตัดสินใจซื้อ โดยงานวิจัยนี้มีจุดประสงค์
ที่จะศึกษาศักยภาพของระบบที่พัฒนาในเรื่องของ 1) การช่วยให้ลูกค้าสามารถเห็นสภาพแวดล้อม
และรูปแบบการตกแต่งแบบต่าง ๆ ภายในคอนโดมิเนียม 2) การกระตุ้นการตัดสินใจซื้อคอนโดมิเนียม
ของลูกค้า 3) การสร้างความแตกต่างในตลาดอสังหาริมทรัพย์ประเภทคอนโดมิเนียมโดยการน า
เทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้ จากผลการทดลองพบว่า ระบบสามารถน าไปใช้งานและน าเสนอ
ความจริงเสมือนให้กับลูกค้าได้เป็นอย่างดี ภาพเสมือนมีความสมจริงระบบใช้งานง่าย เสถียร และไม่มี
ข้อผิดพลาด ลูกค้ามีความเข้าใจและพึงพอใจในการใช้งานระบบเพื่อช่วยในการตกแต่งห้องพักแบบ
เสมือนจริง 
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ABSTRACT 
 
 Nowadays, condominium projects have expanded more than in the past as 
more customers are interested in this type of housing. One of the problems that 
customers often encounter is choosing the interior style of the condominium room. 
It is difficult for them to make decisions because there are many factors to consider 
and selecting unseen items may cause hesitation. This research has developed a 
system that uses virtual reality technology (VR) to help customers visualize the 
environment within the condominium such as colors and samples of furniture before 
deciding to buy. The objective of this research is to study the potential of the system 
developed in terms of 1) helping customers to see the environment and various 
decorative styles within the condominium 2) stimulating the decision to buy the 
condominium room and 3) Creating differences in the condominium property market 
by applying new technologies. From the results of the experiment, it was found that 
the system can be used to present virtual rooms for customers. Users agreed that 
the virtual images are realistic and that the system is easy to use and stable. Users 
are satisfied with the use of the system to help decorate the room virtually. 
 
Keywords: Virtual Reality, Interior Design, Market Competition in Real Estate, 3D 
Model 
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 บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1. ที่มำและควำมส ำคัญ 
 ปัจจุบันโครงการอสังหาริมทรัพย์ประเภทคอนโดมิเนียมมีการขยายตัวมากกว่าในอดีต 
รวมถึงงานในทางด้านการออกแบบตกแต่งภายในก็เป็นส่วนส าคัญไม่แพ้งานออกแบบสถาปัตยกรรม 
ซึ่งเป็นการออกแบบที่มีความละเอียดอ่อน และต้องใช้เวลานานในการออกแบบภายในต่าง ๆ ให้มี
ความสมบูรณ์ ครบถ้วน และตรงกับความต้องการของลูกค้าให้ได้มากท่ีสุด เฟอร์นิเจอร์ก็เป็นส่วนหนึ่ง
ของการออกแบบและตกแต่งภายในคอนโดมิเนียม เนื่องจากเฟอร์นิเจอร์เป็นสินค้าจ าเป็นส าหรับ
ชีวิตประจ าวัน เพราะมีความสัมพันธ์กับชีวิตมนุษย์โดยตรงทุกอิริยาบถ เฟอร์นิเจอร์จึงมีบทบาทส าคัญ
กับบ้านเรือนและคอนโดมิเนียม ประกอบกับภาวะเศรษฐกิจมีการเปลี่ยนแปลงและประชากรมีจ านวน
เพ่ิมข้ึน จึงมีความจ าเป็นที่จะใช้สินค้าประเภทนี้จึงมีมากขึ้นตามล าดับ โดยปัญหาหลักในการที่ลูกค้า
ไม่กล้าตัดสินใจเลือกซ้ือเฟอร์นิเจอร์ คือไม่ตรงตามในรูปแบบที่ได้ก าหนดไว้และยังไม่สามารถเห็นภาพ
ขนาดที่แท้จริงได้อย่างสมบูรณ์ และในกรณีท่ีลูกค้าท าการซื้อคอนโดมิเนียมใหม่นั้นจะต้องออกแบบ
ภายในใหม่ทั้งหมด หากลูกค้าต้องการซื้อเฟอร์นิเจอร์แต่ไม่สามารถทราบได้ว่าจะสามารถจัดการ
เฟอร์นิเจอร์เหล่านี้ให้เหมาะสมกับห้องคอนโดมิเนียมของตนได้หรือไม่ ดังนั้นผู้พัฒนาจึงเล็งเห็นปัญหา
เหล่านี้ 
 แบบจ าลองเสมือนจริง (Virtual Reality)  คือ เทคโนโลยีที่ช่วยให้มนุษย์มองเห็นโลกเสมือน
จริงผ่านระบบคอมพิวเตอร์ แล้วท าให้รู้สึกเสมือนว่าได้อยู่ในสถานที่นั้นจริง เคลื่อนที่ได้จริง ซึ่งเกิดจาก
การท างานร่วมกันระหว่างระบบคอมพิวเตอร์กับประสาทสัมผัสมนุษย์ เพื่อเรียนรู้และท าความเข้าใจ
สิ่งแวดล้อม  แบบจ าลองเสมือนจริงเกิดจากการวิจัยของรัฐบาลสหรัฐอเมริกาเม่ือ 50 กว่าปีที่แล้วใช้
ในการวิจัยพัฒนาเทคโนโลยีด้านการทหาร และการจ าลองการบิน ต่อมาในปี พ.ศ. 2503-2512 Ivan 
Sutherland ได้ประดิษฐ์จอภาพสวมศรีษะสามมิติรุ่นแรกออกมา อยู่ในช่วงที่มีการพัฒนาด้าน
คอมพิวเตอร์กราฟิก จึงได้มีการน าจอภาพสวมศรีษะร่วมกับคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ จึงเป็นต้น
ก าเนิดของเทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงในปัจจุบัน (ธารทิพย์ รัตนวิจารณ์ และชนิชา พงษ์สนิท, 
2559) 
 เทคโนโลยีแบบจ าลองเสมือนจริงหรือ VR มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมต่าง ๆ 
และถูกน ามาประยุกต์ใช้ในงานหลากหลายสาขาเป็นอย่างมาก โดยการน าเทคโนโลยีนี้เข้ามาเป็นตัว
ช่วยในการแสดงผลทางด้านภาพและเสียง ท าให้รู้สึกกลมกลืนเป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมใน
ขณะที่ก าลังใช้งาน และประเทศไทยในขณะนี้ ก าลังมีการตื่นตัวทางด้าน VR เป็นอย่างมากและก าลัง
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แพร่หลาย ท าให้เทคโนโลยีในการผลิตต่าง ๆ พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็วส่งผลให้การพัฒนาและแก้ไข
ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น  
 ดังนั้นผู้พัฒนาจึงน าเทคโนโลยี VR เข้ามาแก้ปัญหาในการตกแต่งภายในห้องคอนโดมิเนียม 
เพ่ือให้ลูกค้าได้สามารถมองเห็นภาพและลักษณะต่างๆของเฟอร์นิเจอร์และการจัดวาง และภายใน
ทั้งหมดของห้องคอนโดมิเนียมในรูปแบบ VR จะท าให้ลูกค้าสามารถมองเห็นภาพได้ชัดเจนมากข้ึน 
และมองเห็นในมุมที่และมองเห็นในมุมที่แตกต่างออกไปจากเดิม โดยจะสามารถเพ่ิมความสนใจให้กับ
ลูกค้า และเป็นตัวช่วยในการตัดสินใจในการซื้อคอนโดมิเนียมและเฟอร์นิเจอร์ได้มากขึ้น อีกทั้งสร้าง
ความแตกต่างให้กับการให้ลูกค้าดูรูปแบบเดิม เช่น โมเดลบ้านที่ท าจาก PVC เป็นโมเดลปั้นธรรมดาไม่
สามารถท าออกมาได้จริงตามที่ตั้งไว้และไม่ได้ช่วยให้ลูกค้ามองเห็นภาพหรือเปลี่ยนรูปแบบตาม
ต้องการที่ลูกค้าต้องการได้ ดังนั้นการน าเทคโนโลยี VR เข้ามาเป็นตัวช่วยในการที่ให้ลูกค้าเห็นภาพ
มากขึ้น และ VR นั้นเป็นสิ่งใหม่ในไทย ผู้พัฒนาจึงเล็งเห็นโอกาสในการด าเนินธุรกิจ ซึ่งผู้พัฒนา
คาดหวังว่างานวิจัยนี้ จะมีประโยชน์ให้กับการตลาดทางด้านคอนโดมิเนียมและเทคโนโลยีเติบโตไปได้
อีกมาก 
 
1.2. วัตถุประสงค์ 
 1.2.1 เพ่ือเป็นเครื่องมือให้กับอสังหาริมทรัพย์คอนโดให้ลูกค้าสามารถเห็นสภาพแวดล้อม
และลักษณะต่างๆของภายในคอนโดมิเนียม อีกทั้งยังสามารถเลือกและปรับเปลี่ยนแบบภายในห้อง
ตามท่ีลูกค้าต้องการได้  
 1.2.2 เพ่ือเป็นแรงกระตุ้นและตัวช่วยการตัดสินใจในการซื้อคอนโดมิเนียมของลูกค้า
 1.2.3 เพ่ือสร้างความแตกต่างในตลาดการแข่งขันคอนโดมิเนียม 
 1.2.4 เพ่ือส่งเสริมการน าเทคโนโลยีใหม่ๆเข้ามาประยุกต์ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ 
 1.2.5 เพ่ือศึกษาการพัฒนาและออกแบบ VR 
 
1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ  
 ท าการออกแบบภายในคอนโดมิเนียมขนาด 32 ตารางเมตร โดยการออกแบบเฟอร์นิเจอร์
และตกแต่งภายในห้องโดยใช้ VR รายละเอียด ดังนี้ 
 1.3.1 สามารถปรับเปลี่ยนสีของห้องได้อย่างอิสระ 
 1.3.2 สามารถเคลื่อนย้ายและปรับเปลี่ยนสีของเฟอร์นิเจอร์ 3 สี คือ ขาว ด า น้ าตาล
 1.3.3 Software ได้แก่ 
  1) Unity 3D ใช้ส าหรับการพัฒนาการจ าลองความจริงเสมือนและใส่ Script และ 
Plugin 
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  2) Autodesk Maya ใช้ส าหรับการปั้นโมเดล 
 1.3.4 Hardware ได้แก่ 
  1) แว่น HTC VR Headset รองรับระบบปฏิบัติการ Windows 10 หรือ Mac IOS 
10.5 ขึ้นไป 
  2) MacBook Retina Pro 15 inch OS X 10.7.5 
 
1.4 ระเบียบวิธีวิจัย 
 โปรแกรมนี้ถูกพัฒนาขึ้น เพ่ือส่งเสริมการขายและเป็นทางเลือกในการด าเนินธุรกิจประเภท
อสังหาริมทรัพย์คอนโดมิเนียมและท าให้ลูกค้าได้เห็นภาพเสมือนจริงในการตกแต่งภายใน
คอนโดมิเนียมก่อนที่จะเริ่มสร้าง มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.4.1 เพ่ือให้ทราบความต้องการของลูกค้าและพนักงาน ผู้พัฒนาจึงท าแบบสอบถามเพ่ือวัด
ความต้องการให้ตรงกับผู้ใช้มากท่ีสุดในการใช้งาน VR ภายในคอนโดมิเนียม ส าหรับพัฒนาข้อ
ได้เปรียบทางการค้าให้กับคอนโดมิเนียม 
 1.4.2 ฟังก์ชันการท างานของโปรแกรมมีรายละเอียด ดังนี้ 
  1) เมนูในการออกแบบสีของพ้ืนหลังและเฟอร์นิเจอร์  
  เมนูในการออกแบบสีพ้ืนหลังและเฟอร์นิเจอร์ของคอนโดมิเนียม จะสามารถปรับเปลี่ยน
ได้อย่างอิสระ 
  2) เมนูเคลื่อนย้ายเฟอร์นิเจอร์ภายในห้องคอนโดมิเนียม 
  เมนูเคลื่อนย้ายเฟอร์นิเจอร์ภายในห้องคอนโดมิเนียม สามารถท าให้ลูกค้าปรับเปลี่ยน
ต าแหน่งของเฟอร์นิเจอร์ได้อย่างอิสระ และสามารถควบคุมโดยใช้อุปกรณ์ VR Wireless Motion 
Controllers ในการควบคุมวัตถุต่าง ๆ ส าหรับการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ภายในห้องคอนโดมิเนียม 
 1.4.3 เครือ่งมือในการพัฒนาเลือกใช้คือ โปรแกรม Unity เนื่องจากเป็นเครื่องมือในการ
สร้าง Virtual Reality ได้ง่ายและสะดวกที่สุดในการสร้างโมเดล และมีฟังก์ชันในการท างานที่
ครบถ้วน 
 1.4.4 เมื่อพัฒนาโปรแกรมสมบูรณ์จะต้องมีการทดสอบการท างานของโปรแกรม โดยการให้
ผู้ใช้ทดลองใช้ (User) เพ่ือหาจุดแก้ไขหรือการท างานของโปรแกรมท่ีผิดพลาด (Bug) ส าหรับผู้พัฒนา
ใช้วิธีการทดสอบ คือ 
  1) Unit Test ทดสอบฟังก์ชันการเปลี่ยนสี และการเคลื่อนย้ายเฟอร์นิเจอร์ได้ครบถ้วน 
สมบูรณ์หรือไม่ 
  2) Integration Test ทดสอบการท างานของโมเดลในแต่ละชิ้น เมื่อน ามารวมกันว่า
สามารถท างานร่วมกันได้กลมกลืนหรือไม่ 



4 

  3) UAT Test ทดสอบการท างานชองทุกส่วน โดยน าแต่ละส่วนและทุกฟังก์ชันมา
ประกอบกัน จากนั้นจึงท าการทดสอบโดยผู้ใช้ ว่ามีการท างานที่ผิดพลาดหรือไม่ 
 
1.5. แผนกำรด ำเนนิงำน 
 
ตารางที่ 1.1: แผนการด าเนินงาน 
 
DSLC Plan August September October November December ผลลัพธ์ที่ต้องกำร 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

การวิเคราะห ์
ข้อมูลต่าง ๆ 

                    ได้ทราบความ
ต้องการของ
ลูกค้าและน าไป
เป็นข้อมูลใน
งานวิจัย 

การออกแบบ
โมเดล 
และตัวโปรแกรม 

                    ได้รับโมเดล
ต้นแบบของ
คอนโดมิเนยีม
และเฟอร์นเิจอร ์

การพัฒนาจัดท า
โปรแกรม 

                    ได้รับโปรแกรมที่
พร้อมใช้ส าหรับ
ลูกค้า 

การทดสอบ
โปรแกรมและหา
การท างาน 
ที่ผิดพลาด 

                    ได้รับทราบ
ข้อผิดพลาดและ
จุดบกพร่องของ
ตัวโปรแกรม 

การน าโปรแกรม 
ไปใช้จริง 

                    ได้ทราบความ
ต้องการและ
ความพึงพอใจ
ของลูกค้าว่าตัว
โปรแกรม
สมบูรณ์หรือไม ่
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1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.6.1 ได้รับเครื่องมือในรูปแบบ VR ในการแสดงภาพและลักษณะต่างๆของภายใน
คอนโดมิเนียม 
 1.6.2 ได้รับเครื่องมือที่เป็นแรงกระตุ้นช่วยการตัดสินใจในการซื้อคอนโดมิเนียมของลูกค้า
และสร้างความแตกต่างในตลาดการแข่งขันของคอนโดมิเนียม 
 1.6.3 ได้ทราบวิธีการและประสบการณ์ในการพัฒนา Virtual Reality 



 
 

บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
2.1 สถานการณ์และปัจจัยในการซื้อคอนโดมิเนียม  
 ปัจจุบันโครงการอสังหาริมทรัพย์ประเภทคอนโดมิเนียมมีการขยายตัวมากกว่าในอดีต จาก
การส ารวจของหน่วยงานวิจัยกสิกรไทย ผลส ารวจพบว่า การเจริญเติบโตของการซื้อที่อยู่อาศัยมีอัตรา
เพ่ิมข้ึน 7% จากปี 2558 สาเหตุหลักที่ท าให้ลูกค้าซื้อคอนโดมิเนียม เพราะต้องการมีที่อยู่อาศัยเป็น
ของตนเอง เนื่องจากบ้านพร้อมที่ดินมีราคาค่อนข้างสูง คอนโดมีเนียมจึงเป็นทางเลือกที่ดีกว่า 
รองลงมา คือ เพ่ือเป็นที่อยู่อาศัยจริงแห่งที่สอง เนื่องจากต้องการความสะดวกและเพ่ือเป็นที่อยู่อาศัย
ในกรณีเกิดอุทกภัย และปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อคอนโดมิเนียม คือ ปัจจัยท าเลที่ตั้งของ
โครงการฯ โดยสิ่งที่ส าคัญที่สุด คือ โครงการตั้งอยู่ใกล้กับรถไฟฟ้า ล าดับต่อมา คือ ปัจจัยปัญหา 
น้ าท่วม (ประภัสสร ประเสริฐ, 2556, หน้า 1) 
 
2.2 เทคโนโลยีความจริงเหมือน (Virtual Reality : VR) 
 เทคโนโลยีความจริงเหมือน คือ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่สามารถสร้าง ภาพ เสียง และ
ความรู้สึกอ่ืน ๆ ที่เหมือนจริง ซึ่งสามารถจ าลองสภาพแวดล้อมและการจ าลองท่าทางของผู้ใช้ที่อยู่
สภาพแวดล้อมที่ถูกสร้างขึ้น และ VR ได้รับการก าหนดให้เป็น “การจ าลองเสมือนจริงและการเป็น
ส่วนหนึ่งกับแบบจ าลองสามมิติในรูปแบบ 360 องศา ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะเกิดขึ้นได้ เมื่อผู้ใช้จะมี
ความสัมพันธ์ระหว่างโปรแกรมและอุปกรณ์ส าหรับการควบคุม การโต้ตอบกับโปรแกรมด้วยการ
เคลื่อนไหวร่างกาย เมื่อผู้ใช้สวมใส่อุปกรณ์ VR ผู้ใช้สามารถมองไปรอบ ๆ โลกความจริงเสมือนและ
เคลื่อนไหวมันได้อย่างอิสระตามท่ีโปรแกรมก าหนดไว้ (นภาพร อินทรีย์ และเศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ, 
2551) 
 การน าเทคโนโลยีความจริงเสมือนไปประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 2.2.1 วีดีโอเกม 
 เทคโนโลยี VR ได้เริ่มแพร่หลายในช่วงกลางปี 2553 ตัวอย่างเครื่องเล่นเกมที่สามารถใช้กับ 
VR ได้ คือ Wii Remote, Kinect, PlayStation Move ในเริ่มแรกบริษัทเกมหาส่วนที่เพ่ิมความ
น่าสนใจและแปลกใหม่ให้กับลูกค้า ต่อมามีบางบริษัทมีการปรับปรุง VR เพ่ือการออกก าลังกายโดยใช้
แนวคิดในการเล่นเกม เพ่ือเป็นการกระตุ้นในส าหรับการออกก าลังกาย  
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ภาพที่ 2.1: ตัวอย่างกับเล่นวีดีโอเกมกับแว่น VR 
 

 
 

 2.2.2 ภาพยนตร์และความบันเทิง 

 ในตอนต้นที่เทคโนโลยี VR เริ่มมีความนิยมเพ่ิมข้ึน บริษัทในการผลิตภาพยนตร์น า VR เข้า

มาในเพื่อเป็นทางเลือกให้กับลูกค้า และสร้างแนวธุรกิจใหม่ ๆ บริษัทแรก ๆ ในการน าเทคโนโลยี VR 

เข้ามาใช้ ได้แก่ Fox Searchlight Pictures และ Sky bound ต่อมาจึงคิดแนวทางใหม่ในการด าเนิน

ธุรกิจจึงน า VR ไปใช้ในกีฬาและคอนเสิร์ต ซึ่งสามารถเพ่ิมความน่าสนใจให้กับช่อง  

 

ภาพที่ 2.2: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับภาพยนตร์ 
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 2.2.3 การแพทย์และสุขภาพ 
 ในอดีตเทคโนโลยีการแพทย์ยังไม่ทันสมัยมากนักท าให้มีการวินิจฉัยโรคต่างๆผิดของแพทย์
นั้นมีจ านวนมาก จึงมีการน าเทคโนโลยีVR มาใช้ทางการแพทย์เพ่ือการวินิจฉัย เพื่อการศึกษาโรค
เฉพาะได้ดียิ่งขึ้น น ามาใช้การรักษาบ าบัดส าหรับผู้ป่วยที่มีพฤติกรรมอาการกลัวที่ผิดปกติ และพบว่า
การน ามาใช้รักษาบ าบัดนี้ ผู้มีอาการกลัวลดลง น ามาใช้การรักษาอาการเจ็บปวด ผู้ป่วยที่มีอาการ
เจ็บปวดจากแผลจะมีอาการบรรเทาลง จากการได้รับการสัมผัส VR  เป็นวิธีการรักษาอาการทางจิตใจ 
ลดอาการกลัวการท าแผล (Reger, Holloway, Candy, Rothbaum, Barbara, Difede, Rizzo & 
Gahm, 2011) 
 

ภาพที่ 2.3: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับการแพทย์ 
 

 
 

 2.2.4 การศึกษาและการฝึกอบรม 

 จากการวิจัยสรุปว่า เด็กมีความสนใจและมีสมาธิในด้านการเรียนโดยการน า VR มาเป็น
เครื่องมือในการช่วยสอนหนังสือและฝึกอบรม ซึ่งจะท าให้เรียนนั้นมีความเข้าใจมากกว่า จึงมีการ 
ถูกน ามาใช้ในการฝึกฝนและการเรียนรู้ของเด็ก ซึ่งสามารถเพ่ิมความน่าสนใจและการจดจ าให้กับเด็ก 
ซึ่งจะท าให้เด็กมีสมาธิและตั้งใจในการเรียนรู้บทเรียนผ่าน VR มากขึ้น เช่น การสอนบทเรียนต่าง ๆ 
ในรูปแบบเสมือนจริง (Volpicelli, 2016) 
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ภาพที่ 2.4: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับศึกษา 
 

  
 

 2.2.5 ศิลปกรรม 
 VR ช่วยให้น าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับศิลปะ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้ได้รับประสบการณ์และอารมณ์ท่ี
ต่างออกไปจากแบบเดิม ๆ จนพิพิธภัณฑ์ที่ประเทศได้อังกฤษเป็นที่แรกเริ่ม โดยการน าเนื้อหาเก่ียวกับ
ศิลปะ ผ่านการน าเสนอในรูปแบบ VR ซึ่งได้ผลตอบรับที่ดี ซึ่งท าให้ผู้ใช้งานนั้นมีประสบการณ์ในการ
เข้าถึงอารมณ์ของศิลปะเพ่ิมข้ึน (Mura, 2011) 
 
ภาพที่ 2.5: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับศิลปะ 
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 2.2.6 วิศวกรรมศาสตร์ 
 VR จะช่วยให้วิศวกรสามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบเสมือน เพ่ือการท างานที่มี
ประสิทธิภาพลดความผิดพลาดและเพ่ิมสะดวกในการจัดการโครงสร้างอื่น ๆ ได้จากทุกมุมมอง และ
มองเห็นรายละเอียดต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์ได้ดียิ่งขึ้น (Goslin & Morie, 1996) 
 
ภาพที่ 2.6: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับวิศวกรรมศาสตร์ 
 

 
 

2.2.7 โบราณคดี 
 VR จะช่วยในการส ารวจซากโบราณสถานและโบราณวัตถุท่ีค้นพบได้ว่าของเดิมเป็นอย่างไร

และอยู่ในช่วงสมัยใดและแก้ปัญหาโบราญวัตถุช ารุด จากการเยี่ยมชมงาน (Totosy de Zepetnek & 

Sywenky, 1997) 
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ภาพที่ 2.7: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับโบราณคดี 
 

 
 
 2.2.8 การตลาด 
 VR เข้ามามีบทบาทและเป็นเครื่องมือส าหรับโฆษณาของบริษัทต่าง ๆ เช่น McDonald’s
และ Disney ซึ่งจะช่วยให้เพิ่มความน่าสนใจให้กับโฆษณาและเป็นรูปแบบใหม่กับลูกค้าได้รับชม
โฆษณาจะท าให้ผู้ชมมีความสนใจกับโฆษณามากข้ึน  
 
ภาพที่ 2.8: ตัวอย่างการใช้แว่น VR กับการตลาด 
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2.3 การน าเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่งเสริมการสร้างอาคาร  

 การน าเทคโนโลยีความจริงเสมือนเข้ามาประยุกต์ใช้กับงานก่อสร้าง โดยสร้างแบบจ าลอง

เสมือนจริงของโครงสร้างอาคาร โดยน าแบบสองมิติและสามมิติมาพัฒนาต่อเป็นแบบจ าลองเสมือน

จริง เพ่ือพัฒนาแบบจ าลองส าหรับแสดงรายละเอียดของโครงสร้าง เช่น ลักษณะของการเสริมเหล็ก 

พร้อมเชื่อมโยงกับแบบจ าลองเสมือนจริงอ่ืน ๆ และเชื่อมโยมกับข้อมูลที่จ าเป็นเพื่อใช้ประกอบในการ

ควบคุมงานก่อสร้าง โดยสามารถจ าลองทางเดินต่าง ๆ ภายในอาคารก่อนการสร้างจริงเพ่ือเป็น

แนวทางในการก่อสร้างและเห็นภาพรวมทั้งหมดและน าข้อมูลที่ได้ไปปรับกับแผนการก่อสร้างที่จะเริ่ม

ขึ้น จึงสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการควบคุมการก่อสร้างเนื่องจากจะสามารถค้นหาข้อมูลได้เร็วและ

ลดความผิดพลาดในงานก่อสร้าง  

 2.3.1 Building Information Modeling (BIM) ส าหรับด้านการก่อสร้างอาคาร  

 เป็นกระบวนการ (Process) ไม่ใช่ซอฟท์แวร์ (Software) ซึ่งมเีป้าหมายเพ่ือที่จะบูรณาการ

การท างานในขั้นตอนต่าง ๆ ของการออกแบบและการก่อสร้างอาคารสถาปัตยกรรม โดยมีเป้าหมาย

เพ่ือลดขั้นตอน ลดความซ้ าซ้อน ลดความขัดแย้ง และลดปัญหาอันเกิดมาจากข้อมูลที่ผิดพลาด อัน

เกิดข้ึนจากกระบวนการท างานในลักษณะเดิม (วิวัฒน์ อุดมปติิทรัพย์, 2560) 

 ดังนั้น BIM จึงถูกวางกระบวนการเริ่มตั้งแต่การวางโจทย์ของโครงการ การออกแบบแนวคิด

ของโครงการ ไปจนถึงข้ัน ตอนการพัฒนาเพ่ือน าไปสู่แบบส าหรับก่อสร้าง งานก่อสร้างและการ

ควบคุมการก่อสร้าง ไปจนถึงการดูแลและบ ารุงรักษา อาคารภายหลังจากท่ีอาคารนั้นสร้างเสร็จแล้ว  

  2.3.1.1 LOD (Level of Development) 

  กระบวนการในการสร้างแบบจ าลองอาคาร 3 มิติขึ้นมา ดังนั้นในการท างานแต่ละ

ขั้นตอนจะต้องมีการก าหนดเกณฑ์และความละเอียดของโมเดลและข้อมูลประกอบโมเดล ซึ่งจะเรียก

ย่อ ๆ ว่า LOD ในหลาย ๆ ประเทศจะมีการก าหนดเกณฑ์นี้ออกมาเป็นตัวเลข เช่น LOD100 และ

LOD200 เป็นต้น แต่ส าหรับในประเทศไทยจะก าหนด LOD ให้สอดคล้องกับการท างาน 
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ภาพที่ 2.9: ตัวอย่างการก าหนด LOD 

 

 
 
  2.3.1.2 หลักการและกระบวนการ BIM 

  BIM นั้นจะต้องท างานผ่านซอฟท์แวร์ที่ถูกออกแบบขึ้นมา เพ่ือรองรับกระบวนการ

ดังกล่าวจะเน้นไปที่การสร้างแบบจ าลองสามมิติข้ึนมาเป็นหลัก และมีกลไกในการควบคุมขนาดและ

สัดส่วนต่าง ๆ ของวัตถุด้วยระบบพารามิเตอร์ ซึ่งจะสามารถควบคุมการท างานได้ทั้ง มุมมอง สามมิติ 

และสองมิติ เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงของวัตถุใด ๆ ก็จะส่งผลไปมุมมองอ่ืน ๆ ทั้งหมด ท าให้สร้างสรรค์

งานไปได้อย่างราบรื่นพร้อม ๆ กัน 

  2.3.1.3 ประโยชน์ที่จะได้รับจาก BIM 

   1) Design & Visulization 

   เพ่ือเอามาช่วยในกระบวนการออกแบบและน าเสนองาน โดยจะช่วยลดการท างาน

ที่ซ้ าซ้อน และสามารถท างานออกไปพร้อมกับการตรวจสอบข้อมูลได้ด้วย เช่น เมื่อมีการเขียนห้อง

ขึ้นมาสักห้องหนึ่ง เราจะสามารถท าการตรวจสอบพื้นที่ของห้องและปริมาตรของห้องนั้นไปได้ 

พร้อม ๆ กันกับการเขียน และเมื่อมีการปรับเปลี่ยนของเขตของห้อง พื้นที่และปริมาตรของห้องก็จะ

ปรับเปลี่ยนไปโดยอัตโนมัติ 



14 

ภาพที่ 2.10: Design & Visulization 
 

 
 

   2) Coordination 

ในการประสานแบบร่วมกันระหว่างงานสถาปัตยกรรม งาน โครงสร้าง งานระบบ งานตกแต่ง

ภายใน งานภูมิสถาปัตย์ ด้วยการสร้างโมเดล ของส่วนงานต่าง ๆ ขึ้นมา แล้วน ามาประสานรวมกันท า

ให้เห็นข้อบกพร่อง ผิดพลาด และไม่สัมพันธ์กันของการออกแบบงานของแต่ละฝ่าย ท าให้ทีมงาน 

สามารถลดผลกระทบอันเกิดจากความถูกต้องและข้อขัดแย้งเหล่านี้  ได้ง่ายก่อนที่ปัญหาเหล่านี้จะถูก

ส่งไปหน้างานก่อสร้าง 

 

ภาพที่ 2.11: Coordination 
 

 
 

 



15 

   3) Prefabrication 

   สามารถใช้ BIM ในการตอบ สนองกระบวนการท างานใน Prefabrication ได้  

ซึ่งการท างานในลักษณะนี้จะ ต้องมีการเคลียร์ความถูกต้องของต าแหน่งของการวาง Sleeve หรือ 

Block Out ตลอดจน Joint และ Snear Key ต่าง ๆ ของแผ่น Precast ซึ่งระบบ BIM จะช่วยให้

กระบวนจัดท าแบบส าหรับการผลิตแผ่นนั้นถูกต้อง แม่นย า และลด กระบวนการท างานที่ซ้ าซ้อนลง 

 

ภาพที่ 2.12: Prefabrication 

 

 
 

   4) Communication 

   BIM นั้นเข้ามามีส่วนช่วยในกระบวนการสื่อสารกันระหว่างการท างานของทีมงาน

เป็นอย่างยิ่ง ทั้งนี้อันเนื่องจากการมองเห็นชิ้นงานเป็น 3 มิติ พร้อมกันกับข้อมูลประกอบ ท าให้

กระบวนการสื่อสารและการตัดสินในการท างานร่วมกันนั้น มีความรอบคอบและเห็นจุดบกพร่อง  

และลดปัญหาของ Unforeseen ที่เกิดขึ้นได้ง่าย ตลอดจน BIM นั้นยังสามารถท าการเชื่อมโยงกัน

ผ่านระบบ Cloud ได้ ท าให้การประสานงานและสื่อสารร่วมกันระหว่างทีมงานสามารถท าได้จาก

หลาย ๆ ที่  
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ภาพที่ 2.13: Communication 

 

 
 

   5) Simulation 

   การท างานบน BIM นั้นมีประโยชน์เป็นอย่างมาก ทั้งนี้อันเนื่องมาจากภายใน โมเดล
ที่เราได้สร้างขึ้นนั้น จะมีข้อมูลยังอยู่ภายในตัวโมเดลที่สร้าง จึงท าให้เรา สามารถท าการ Simulation 
จ าลองภาพของผลงานออกแบบแสดงออกมาใน ลักษณะต่าง ๆ เช่น การ Render เพ่ือการดูสภาพ
ของแสงสว่างภายในห้อง 
 
ภาพที่ 2.14: Simulation 
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   6) Operation and Facilities Management (FM) 

   สามารถมีโมเดลของอาคารที่มีลักษณะเหมือนกับสิ่งที่เราจะสร้างขึ้น และมีข้อมูลใน

แต่ละโมเดลที่สร้างขึ้นด้วย ท าให้สามารถน าโมเดลนั้นไปใช้ส าหรับการดูและ และบริหารจัดการ

สาธารณูปโภคอาคารได้อย่างสมบูรณ์แบบ 

 

ภาพที่ 2.15: Operation and Facilities Management (FM) 
 

 
 

 2.3.2 ตัวอย่างที่มีการใช้ VR BIM ของ บริษัทอนันดา ดีเวลลอปเม้นท์ (Saral.Sun, 2560)  

 บริษัทอนันดา ดีเวลลอปเม้นท์ (Ananda Development) ได้น าเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 

ประยุกต์เข้ากับระบบสร้างแบบจ าลองเสมือนของอาคาร (Building Information Modeling หรือ 

BIM) ซ่ึงช่วยลดต้นทุนและประหยัดเวลาในการด าเนินการ มีการลงทุนทุ่มเม็ดเงินกว่า 1 ล้านบาท 

และได้น ามาประยุกต์ใช้ให้กับการก่อสร้าง อาทิ Ashton Rama 9, Q Sukhumvit 36 และ Ideo 

Sathon จากการสอบถามวิศวกรรมที่ท างานในโครงการพบว่า เทคโนโลยีดังกล่าวสามารถช่วย

ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการสร้างโครงการได้ดีกว่าเดิมมาก การออกแบบอุปกรณ์ VR BIM 

Model ในแต่ละชิ้นใช้ระยะเวลาประมาณ 6 เดือน เนื่องจากการคิดค้นร่วมกันของหลายทีมของ 

อนันดา เพ่ือให้แน่ใจว่า วัสดุทุกชิ้นภายในอุปกรณ์ VR Model ตรงกับวัสดุจริงของโครงการที่อยู่ 

ในระหว่างการพัฒนา 
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ภาพที่ 2.16: ตัวอย่าง VR BIM 
 

 
 

2.4 ตัวอย่างงาน VR ส าหรับการตกแต่งภายในห้อง 

 2.4.1 IKEA 

 ในปี 2016 บริษัท IKEA ได้น าระบบแบบจ าลองเสมือนหรือ VR เข้ามาช่วยส าหรับการ

ตกแต่งภายในให้กับลูกค้า โดยท าให้ลูกค้าสามารถเห็นภาพรวมทั้งหมดภายในห้องออกมาในรูป

แบบจ าลองเสมือน สิ่งที่ส าคัญของระบบนี้ คือ การท าให้ลูกค้ามีส่วนร่วมกับระบบ โดยการท าให้

ระบบ VR ที่ใช้สามารถจ าลองการท าอาหาร (Meat Ball) ซึ่งท าให้ระบบมีความสนุกและเสมือนจริง 

โดยการท าอาหารนั้นจะเริ่มตั้งแต่การหยิบอุปกรณ์ในการท าอาหารไปจนถึงการท าอาหารจนเสร็จ 

เหตุผลอีกข้อหนึ่งของการท าอาหารของระบบนี้ จะสามารถแสดงลักษณะเฉพาะของเฟอร์นิเจอร์ตัว

นั้น ว่ามีช่องเก็บอุปกรณ์อยู่ตรงไหน และมันสามารถใส่อะไรได้บ้าง ซึ่งผลตอบรับของระบบนี้ออกมาดี

เกินคาด เพราะมันทั้งสนุกและสามารถบอกกับลูกค้าได้ว่า มันมีประโยชน์ในการใช้งานอย่างไร 

(Akesson, 2016) 
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ภาพที่ 2.17: ตัวอย่าง VR ของ IKEA 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

  
 2.4.2 Truescale 
 เป็นแอปพลิเคชันส าหรับออกแบบภายใน โดยผู้ใช้สามารถก าหนดและวาดแปลนห้อง 
หรือบ้านได้เอง สามารถวางต าแหน่งของห้องและก าหนดสัดส่วนในแต่ละห้อง เปลี่ยนสีกระเบื้อง 
ตามจินตนาการของผู้ใช้ อีกทั้งยังสามารถสร้างและจัดวางวัตถุต่าง ๆ ตามจินตนาการของผู้ใช้  
แอปพลิเคชันนี้เราสามารถมองสิ่งที่เราสร้างขึ้นได้ในมุมมองทั้งภายในห้องและแบบ Bird Eye View 
ได้อีกด้วย (“TrueScale แอพ”, 2560) 
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ภาพที่ 2.18: ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Truescale 
 

 
  
 2.4.3 VR Real.Estate 
 เป็นระบบ VR (Virtual Reality) Platform ที่จะตอบโจทย์ส าหรับ ผู้ประกอบการ
อสังหาริมทรัพย์ สามารถแปลงแบบบ้านให้กลายเป็นบ้านเสมือนจริง ลูกค้าสามารถเดินชมในบ้าน / 
คอนโด เสมือนจริงได้เหมือนสร้างเสร็จแล้ว ซึ่งจะช่วยตั้งแต่การเสนอขาย ปิดการขาย จนถึงข้ันตอน
การก าหนดงบประมาณก่อสร้าง (บริษัท บลูโอเชี่ยน เทคโนโลยี จ ากัด, 2560) 
  - สามารถเลือกปรับเปลี่ยนวัสดุผนัง / พื้น ได้ตามต้องการ 
   - หลังจากปิดการขายได้แล้ว ช่วงออกแบบและประเมินราคา ทางบริษัทฯ สามารถให้
ลูกค้าเห็นแบบบ้านจริงและน าเสนอ Promotion  
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ภาพที่ 2.19: ตัวอย่างแอปพลิเคชัน VR Real.Estate 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

  
 2.4.4 Snapshop 
 เป็นแอปพลิเคชันจ าลองการจัดต าแหน่งเฟอร์นิเจอร์ภายในบ้านโดยเลือกเฟอร์นิเจอร์จาก
แคตตาล็อกแล้วลากไปวางตรงต าแหน่งต่าง ๆ ที่ต้องการภายในบ้าน และยังสามารถบันทึกและแชร์
ผ่านอีเมลได้อีกด้วย 
 
ภาพที่ 2.20: ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Snapshop 
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 2.4.5 Planner 5D 
 เป็นแอปพลิเคชันช่วยออกแบบบ้านทั้งแบบ 2 และ 3 มิติ โดยสามารถจัดต าแหน่งทั้งหมด
ภายในของบ้านเช่น ประตู หน้าต่างหรือแม้กระทั่งความกว้างยาวของพ้ืนที่ภายในบ้านและจัดการ
สัดส่วนต่าง ๆ ภายในบ้านได้อย่างอิสระ 
 
ภาพที่ 2.21: ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Planner 5D 
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2.5 การเปรียบเทียบฟังก์ชันภายในโปรแกรม 
 
ตารางที่ 2.1: การเปรียบเทียบฟังก์ชันภายในโปรแกรม 
 
ช่ือโปรแกรม/
แอปพลิเคชัน 

ฟังก์ชันภายในโปรแกรม 
เพิ่ม/ลบ 
เฟอร์นิเจอร ์

เปลี่ยนสี
เฟอร์นิเจอร์
และผนัง 

ควบคุม
เฟอร์นิเจอร์
อย่างอิสระ 

วาดและ
ก าหนดพื้นที่
ภายในแบบ
อิสระ 

สามารถ
ก าหนด
เฟอร์นิเจอร์ 
Built-in 

สามารถน าเข้า
เฟอร์นิเจอร์ใน
รูปแบบ 3D 
Model ได้อย่าง
อิสระ 

IKEA       

Truescale       

VR Real 
Estate 

      

Snapshop       
Planner 5D       
โปรแกรมของ
ผู้พัฒนา       

 

 

 

 

 
 



บทที่ 3 
การออกแบบและพัฒนาระบบ 

 
3.1 Unity 3D 
 
ภาพที่ 3.1: สถาปัตยกรรมระบบ 
 
 
 
 
 
 

   3D Modeling     Development Program Simulator 

 
ตารางที่ 3.1: เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับพัฒนาระบบ Unity 3D 
 

ประเภทของระบบ ความต้องการของระบบ 

Operation System Windows 7,8,10 ; Mac OS X 10.12.5 

Graphics processing unit NVIDIA GeForce GTX 1060 ขึ้นไป 
Computer processing unit Intel{R} Core{TM} i5-7500 ขึ้นไป 

RAM 8 GB 
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3.2 Oculus Rift 
 
ตารางที่ 3.2: เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับพัฒนาระบบ Oculus Rift 
 

ประเภทของระบบ ความต้องการของระบบ 

Operation System Windows 7,8,10 ; Mac OS X 10.12.5 
Graphics processing unit NVIDIA GeForce GTX 1060 ขึ้นไป 

Computer processing unit Intel{R} Core{TM} i5-7500 ขึ้นไป 

RAM 8 GB 
 
ภาพที่ 3.2: HTC VR Headset 
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ภาพที่ 3.3: การเชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์ Oculus Rift กับ Computer 
 

 
 
ตารางที่ 3.3: ความต้องการของระบบ 
 

ประเภทของระบบ ความต้องการของระบบ 

Operation System Windows 7,8,10 ; Mac OS X 10.12.5  
Graphics processing unit NVIDIA GeForce GTX 650 ขึ้นไป 

Computer processing unit Intel{R} Core{TM} i3-4130 ขึ้นไป 

RAM 8 GB 
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3.3 ขั้นตอนการออกแบบ 
 การออกแบบ (Design) ผู้พัฒนาได้ท าการออกแบบ VR ทั้งหมด ได้ข้อสรุปและรายละเอียด 
ดังนี้ 
 3.3.1 ด้าน Feature 
  1) ลูกค้าสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบสีของห้องคอนโดมิเนียมและเฟอร์นิเจอร์ได้ 
  2) ลูกค้าสามารถจัดวางต าแหน่งที่อยู่ต่างๆของเฟอร์นิเจอร์ภายในคอนโดมิเนียมได้ 
 3.3.2 รายละเอียดห้อง 
  รูปแบบห้องเป็นสี่เหลี่ยมขนาด 32 ตารางเมตร 
 3.3.3 รายละเอียดเฟอร์นิเจอร์ 
  1) โต๊ะ มีจ านวนทั้งหมด 2 ตัว 
   - ภายในห้องนอนหน้ากระจก 1 ตัว 
   - โต๊ะทานข้าวภายในห้องนั่งเล่น 1 ตัว 
  2) เก้าอ้ี มีจ านวนทั้งหมด 2 ตัว 
   - ภายในห้องนั่งเล่น 1 ตัว 
   - ภายในห้องนอน 1 ตัว 
  3) เตียง ขนาด 6 ฟุต จ านวน 1 เตียง 
  4) ตู้เสื้อผ้า 1 ตู้ภายในห้องนอน 
  5) โซฟา 1 ชุดภายในห้องนั่งเล่น 
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ภาพที่ 3.4: แสดงภาพรวมในมุมมองของลูกค้า 
 

 
 
 
ภาพที่ 3.5: แสดงฟังก์ชันเปลี่ยนสี Wallpaper 
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ภาพที่ 3.6: แสดงฟังก์ชันเคลื่อนย้ายเฟอร์นิเจอร์ 
 

 
3.4 ขั้นตอนการออกแบบ Model 3D ในโปรแกรม Maya 

 
ภาพที่ 3.7: แสดงเริ่มต้นการใช้งานโปรแกรม Maya 
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 โปรแกรม Maya ท าหน้าที่ส าหรับสร้าง Model 3D และ Object ที่ใช้ในการท าห้อง
คอนโดมิเนียม 
 
ภาพที่ 3.8: การแทรกแปลนห้อง 
 

 
 

 ท าการเพ่ิมแบบแปลนห้องเพ่ือที่จะท าให้ทราบขนาดห้องและต าแหน่งการวางเฟอร์นิเจอร์ 
built in ภายในห้องคอนโดมิเนียม 
 
ภาพที่ 3.9: สร้างโครงห้องและแบ่งสัดส่วนภายในห้อง 
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 เริ่มสร้าง Model ของห้องโดยการเริ่มสร้างโครงห้องและแบ่งส่วนภายในห้อง เช่น ห้องนอน 
ห้องน้ า และห้องรับแขก เป็นต้น 
 
ภาพที่ 3.10: สร้าง Object ประตูและหน้าต่าง 
 

 
 
 เริ่มใส่ Object ประตูและหน้าต่างและเริ่มสร้างเฟอร์นิเจอร์ Built-in 
 
3.5 ขั้นตอนการพัฒนาในโปรแกรม Unity 

 
ภาพที่ 3.11: เริ่มต้นการใช้งานโปรแกรม Unity 
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 เริ่มต้นการเปิดโปรแกรม ตั้งค่าโปรแกรม และเริ่มการสร้าง Project 
 
ภาพที่ 3.12: ดาวน์โหลด Package แว่น Oculus  
 

 
 
 1) ดาวน์โหลด Package ที่จ าเป็นการใช้งานและเชื่อมต่อระหว่าง Computer และแว่น 
Oculus 
 2) Oculus Utilities for Unity (Core Packages) 
 3) Oculus Avatar SDK 
 4) Oculus Sample Framework for Unity 5 Project 
 
ภาพที่ 3.13: Import package 

 

 
 
 ท าการ Import package ทั้งหมด  
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ภาพที่ 3.14: OVRPlayerController 
 

 
 
 น า OVRPlayerController ลากไว้ใน Hierarchy เพ่ือเป็นตัวควบคุมการใช้งาน 
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ภาพที่ 3.15: การตั้งค่า OVRPlayerController 
 

 
 
 เข้าไปที่ OVRCameraRig เพ่ือเป็นการตั้งค่ามุมกล้อง เพ่ือตั้งค่าต าแหน่งต่าง ๆ ของ 
มุมกล้อง 
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ภาพที่ 3.16: การตั้งค่าควบคุม Joysitck 
 

 
 
 1) ท าการตั้งค่า LeftHandAnchor และ RightHandAnchor  
 2) Rigidbody คือ การตั้งค่า Object ให้เป็นไปตามแรงโน้มถ่วงตามการตั้งค่า 
 3) OVR Grabber คือ ค าสั่งในการจับไอเทมหรือหยิบไอเทม 
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ภาพที่ 3.17: การตั้งค่า GazePointerRing 
 

 
 
 GazePointerRing ท าการตั้งค่าเพ่ือให้ตัวแว่น VR พร้อมใช้งานและก าหนด Center ให้กับ
โปรแกรม 
 
ภาพที่ 3.18: การ Import Model 3D  
 

 
 
 น า Model 3D จากโปรแกรม Maya จากนั้น Import Model ลงในโปรแกรม Unity 
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ภาพที่ 3.19: การวาง Model 3D ใน Hierarchy 
 

 
 
 น า Model ที่ Import ออกมาน ามาวางใน Hierarchy เพราะจ าท าให้ Model ที่ Import 
ไว้อยู่ในต าแหน่ง Center พอดี (แกนX,Y = 0) จะท าให้สามารถท างานและจัดการModel ได้ง่ายขึ้น 
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ภาพที่ 3.20: ขั้นตอนการสร้าง Material 
 

 
 
 ท าการสร้าง Folder Material >คลิกขวาที่ Asset> Create Material 
 
ภาพที่ 3.21: แสดง Materia 
 

 



39 

ภาพที่ 3.22: แสดงและการตั้งค่า Material 
 

 
 
 1) ส่วนนี้สามารถก าหนดลักษณะ สีและลวดลายให้กับ Material ตั้งค่าได้อย่างอิสระ 
 2) ก าหนดการตั้งค่า ความ Smooth และลักษณะของ Material 
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ภาพที่ 3.23: ตัวอย่างพ้ืนผิวของ Material 
 

 
 
 ตัวอย่างพ้ืนผิวของ Material 
 
ภาพที่ 3.24: ตัวอย่างการน า Material ใส่ใน Model 3D 
  

 
 
 วิธีการใส่ Material ให้กับ Model คือ ท าการคลิกที่โมเดล 1 ครั้งจะเป็นการเลือก object 
ของก าแพงทั้งหมด และท าการคลิกอีก 1 ครั้งเพ่ือเป็นการเจาะจงในการเลือก Model นี้ จากนั้น
เลือกจาก Asset ที่เราได้ท าการเลือกและตั้งค่าไว้ 
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ภาพที่ 3.25: การใส่ UI และปุ่มในการควบคุม 
 

  

 
ภาพที่ 3.26: การสร้าง Layer ใหม ่

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 สร้าง Layer เปล่าและเปลี่ยนชื่อเพ่ือให้สามารถจัดการและสร้าง Model 3D ให้ง่ายขึ้น 
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ภาพที่ 3.27: เริ่มต้นการตั้งค่าและ Script ของ Model 
 

 
 
 ท าการน า Model 3D ที่สร้างไว้แยก Layer เพ่ือให้สะดวกต่อการตั้งค่าและใส่ Script ใน
แต่ละ Model โดยท าการลาก Model ลงในแต่ละ Layer ที่ตั้งชื่อไว้ 
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ภาพที่ 3.28: การตั้งค่าและ Script ของ Object 
 

 
 

 จะต้องท าการเพิ่ม Script และตั้งค่าดังภาพ 
 1) ช่อง Show_Hide (Script) ให้ท าการน าเอา Model ที่ต้องการลากเข้าในช่อง Object 
เพ่ือเป็นการเลือกการตั้งค่า 
 2) ช่อง Render Color คือ Script ไว้ตั้งให้ Model ที่เลือกนั้นมีสีเดียวที่ถาวร วิธีการน า 
Script นี้มาใช้จะต้อง Add Component ก่อนจึงจะสามารถน า Script นี้ออกมาใช้งานได้ 
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ภาพที่ 3.29: การสร้างปุ่มเลือกฟังก์ชันให้กับ Object 
 

 
 
 วิธีการสร้างปุ่ม คลิกขวาที่ Object >คลิกขวา>เลือก Button 
 
ภาพที่ 3.30: ตัวอย่างปุ่มของ Object 
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ภาพที่ 3.31: วิธีการสร้างปุ่มโดยใช้วิธีการแทรกรูป 
 

 
  

 วิธีการสร้างปุ่มโดยใช้รูป คลิกขวาที่ Button ของ Object >คลิกขวา>เลือก Image เพ่ือ
เป็นการสร้างแบบ และก าหนดปุ่มแบบน ารูปภาพมาแทรกเป็นปุ่มได้เอง 
 
 
 
 
 
 



46 

ภาพที่ 3.32: ตัวอย่างปุ่มของ Object และการจัด Layout 
 

 
 

ภาพที่ 3.33: การตั้งค่าปุ่ม Delete Object (1) 
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ภาพที่ 3.34: การตั้งค่าปุ่ม Delete Object 
 

 
 
 Hide0 (วิธีนี ้คือ การตั้งค่าปุ่มการซ่อน Model ที่ตั้งค่าไว้) 
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ภาพที่ 3.35: การตั้งค่าปุ่ม OK 
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ภาพที่ 3.36: การดาวโหลด Script ส าหรับเปลี่ยนสี Object ผ่าน Asset Store (1) 
 

 
 
 คลิกไปที่ Windows จากนั้นเลือก Asset Store เพ่ือเป็นการค้นหา Asset ต่าง ๆ ตาม 
ที่ต้องการ 
 
ภาพที่ 3.37: การดาวโหลด Script ส าหรับเปลี่ยนสี Object ผ่าน Asset Store (2) 
 

 
 
 
 เลือกไปที่ FREE ONLY และค้นหา Script ที่ชื่อว่า Color Picker ผ่าน Asset Store 
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ภาพที่ 3.38: การดาวโหลด Script ส าหรับเปลี่ยนสี Object ผ่าน Asset Store (3) 
 

 
 
 Script จะปรากฏดังภาพ และสามารถท าการดาวน์โหลดได้ทันที ที่เลือกใช้ Asset uGUI 
Color Picker เพราะใช้งานง่ายและเข้ากับรูปแบบในการท างานของแอพพลิเคชันที่สร้างขึ้น 
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ภาพที่ 3.39: การสร้างปุ่มการ Hue สีใน Swatch 
 

 
 
 เลือกปุ่มที่สร้างไว้ในการเลือกสี > UI>Panel 
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ภาพที่ 3.40: เพ่ิม Script ปุ่มการ Hue สีใน Swatch 
 

 
 
 1) ท าการตั้งค่าวัตถุท่ีจะน ามาเป็นปุ่ม 
 2) คลิกท่ี Add component เลือก Color Picker (Script) >เลือก RenderColor > 
Color 
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ภาพที่ 3.41: เพ่ิม Script ปุ่มการ Hue สีใน Swatch (2) 
 

 
 
 คลิกขวาที่ Panel > UI > Image เพ่ือก าหนดให้ปุ่มเป็นรูปภาพ 
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ภาพที่ 3.42: เพ่ิม Script ปุ่มการ Hue สีใน Swatch (3) 
 

 
 

 1) เมื่อตั้งค่าปุ่มเรียบร้อยจะได้ดังกรอบสี่เหลี่ยมสีแดงด้านบน จากนั้นท าการ Copy อีก 4 
ชิ้น และปรับขนาดดังภาพที่ 3.42 
 2) ท าการตั้งค่าประเภท และสีสันต่าง ๆ ให้กับ Swatch 

 
ภาพที่ 3.43: การสร้าง Cursor ส าหรับ Hue สีใน Swatch (1) 

 

 
 
 น า GradationImage มาลากลงใน Image_Hue 
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ภาพที่ 3.44: การสร้าง Cursor ส าหรับ Hue สีใน Swatch (2) 
 

 
 
 เลือก objective ที่ต้องการและท าการสร้าง Cursor 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



56 

ภาพที่ 3.45: ปรับขนาด Cursor 
 

 
 
 ท าการปรับขนาด Cursor ให้เหมาะสมกับการใช้งาน 
 
ภาพที่ 3.46: การน า Image ใส่ลงไปที่ Color Pointer 
 

 
 
 จากนั้นน า Image ลากลงไปที่ Color Pointer เพ่ือเป็นการตั้งค่าปุ่มที่เลือก 
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ภาพที่ 3.47: การ Reset ค่าสีใน Swatch 
 

 
 
 ท าการสร้างปุ่มใหม่เพ่ิมไว้ส าหรับการหมุนสีใน Swatch 
 
ภาพที่ 3.48: ตั้งค่าฟังก์ชัน การ Reset ค่าสีใน Swatch 
 

 
 
 ใส่ Function DefaultColor และลากต่อไปยัง Button Pressed 
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ภาพที่ 3.49: การสร้างเมนูส าหรับเรียกเฟอร์นิเจอร์ภายในคอนโดมิเนียม 
 

 
 
 ท าการสร้างปุ่มใหม่ จากนั้นใส่รูปลงในปุ่มและลากปุ่มลงในช่องฟังก์ชันและเลือก 
Show_Hide > Show 
 
ภาพที่ 3.50: การ Build Setting 

 

 
 
 คลิกท่ี File>Build Setting เพ่ือเป็นการยืนยันการ Build 
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ภาพที่ 3.51: การ Scenes In Build  
 

 
 
 ท าการเลือก Scene จากด้านล่างขึ้นมาเรียงตามล าดับความส าคัญ(Storyboard) ใน 
แต่ละ Scene ดังลูกศรตามภาพ 
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ภาพที่ 3.52: การตั้งค่า Virtual Reality Supported 
 

 
 
 
 
 

 
 ตั้งค่าโดยการติ๊กเครื่องหมายถูกที่ Virtual Reality Supported และในช่อง Virtual 

Reality SDKs ให้เลือก Oculus และ OpenVR เพ่ือเป็นการก าหนดค่าให้กับการใช้งาน 

 
 
 
 

 



บทที่ 4  
ผลการด าเนินงาน 

 
4.1 วิธีการทดลอง 
 ล ำดับแรกอธิบำยจุดประสงค์ของงำนที่พัฒนำขึ้นเพ่ือให้ผู้ที่ทดสอบเข้ำใจในสิ่งที่พัฒนำขึ้น 
หลังจำกนั้นได้มีกำรให้ผู้ทดสอบได้ลองศึกษำโบรชัวร์ที่มีภำพรวมของเฟอร์นิเจอร์ภำยในโปรแกรม
ทั้งหมดและให้ผู้ทดสอบใช้งำนเลือกรูปแบบห้องหรือเฟอร์นิเจอร์ที่ต้องกำรจนผู้ทดลองใช้งำนพอใจ 
 4.1.1 ขั้นตอนกำรสอนกำรใช้งำน  
 ผู้พัฒนำได้มีกำรสอนกำรใช้งำน Oculus Rift โดยเริ่มต้นสอนกำรใช้งำน Joy stick และ
กล้อง VR เพ่ือท ำให้ผู้ทดสอบใช้งำนมีควำมคุ้นชินกับอุปกรณ์ก่อน หลังจำกนั้นจึงเริ่มสอนกำรใช้งำน
ภำยในโปรแกรม โดยสอนกำรใช้งำนในแต่ละฟังก์ชัน ดังนี้  
  1) วิธีกำรเดินและควบคุมเมนูในโปรแกรม 
  2) วิธีกำรเลือกและเปลี่ยนสีผนังของห้องหรือเปลี่ยนสีเฟอร์นิเจอร์ภำยในห้อง 
  3) กำรเลือกและลบเฟอร์นิเจอร์โดยกำรกดจำกเมนู จำกนั้นเลือกเฟอร์นิเจอร์หรือวัตถุที่
ผู้ทดสอบต้องกำร 
  4) วิธีกำรเคลื่อนย้ำยเฟอร์นิเจอร์ไปยังต ำแหน่งตำมที่ผู้ทดสอบต้องกำร 
 4.1.2 กำรทดสอบใช้งำนโปรแกรม 
 ให้ผู้ทดสอบใช้งำนท ำกำรทดสอบใช้งำนโปรแกรม โดยให้ผู้ทดสอบใช้งำนเลือกและ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบห้องหรือเฟอร์นิเจอร์ตำมแบบที่เขำเลือกในโบรชัวร์ได้อย่ำงอิสระ และมีกำร
ทดสอบฟังก์ชันกำรใช้งำนตำมที่ได้สอนข้ำงต้นว่ำมีควำมพึงพอใจและมีควำมผิดพลำดในกำรใช้งำน
หรือไม่ 
 4.1.3 วัดผลและวัดควำมพึงพอใจกำรใช้งำนโปรแกรม 
 มีกำรวัดผลโดยผู้ทดสอบมีควำมคิดเห็นเกี่ยวกับตัวโปรแกรมอย่ำงไร และกำรใช้งำนภำยใน
โปรแกรมมีควำมแตกต่ำงจำกกำรดูภำพภำยในโบรชัวร์อย่ำงไร และอะไรสำมำรถตอบสนองควำม
ต้องกำรในกำรดูตัวอย่ำงภำยในห้องพักได้ตรงใจกับผู้ทดสอบมำกกว่ำ สุดท้ำยจึงให้ผู้ทดสอบใช้งำน 
ท ำแบบสอบถำมเพ่ือวัดผลควำมพึงพอใจของผู้ทดสอบใช้งำน 
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ภำพที่ 4.1: ตัวอย่ำงภำพโบรชัวร์ภำยในโปรแกรมและตัวอย่ำงเฟอร์นิเจอร์ 
 

 
4.2 เครื่องมือที่ใช้ประเมิน 
 4.2.1 กำรหำค่ำเฉลี่ย 
 กำรประเมินผลของระบบจะใช้กำรสรุปผลจำกกำรทดลองใช้งำนระบบของผู้ทดลองออกมำ
เป็นค่ำเฉลี่ย โดยใช้วิธีกำรเฉลี่ยเชิงคณิตศำตร์ คือ กำรน ำผลรวมของค่ำประเมินทั้งหมดในแต่ละหัวข้อ
นั้น ๆ น ำมำรวมกัน และหำรด้วยจ ำนวนของข้อมูลทั้งหมด จะได้สูตรดังต่อไปนี้  
 
 สูตรกำรหำเฉลี่ย 
 

    X    =     
n

x  

         
  เมื่อ  X   แทน  ค่ำเฉลี่ย 
     x  แทน   ผลรวมทั้งหมดของควำมถี่ คูณ คะแนน 
    n   แทน  ผลรวมทั้งหมดของควำมถี่ซึ่งมีค่ำเท่ำกับจ ำนวนข้อมูล
ทั้งหมด 
 
 4.2.2 กำรหำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
 ค่ำเฉลี่ยของรำกที่สองของก ำลังสองของส่วนเบี่ยงเบนระหว่ำงข้อมูลแต่ละจ ำนวนกับ
ค่ำเฉลี่ยของข้อมูลชุดนั้น 

 ข้อมูล แล้วน ำค่ำที่ได้มำหำค่ำรำกที่สอง (   )จะท ำให้กำรผลกำรประเมินสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
เป็นวิธีกำรวัดกำรกระจำยของข้อมูล  
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 ถ้ำข้อมูลแต่ละจ ำนวนมีค่ำท่ีห่ำงกันมำก เรียกว่ำ มีกำรกระจำยมำก 
 ข้อมูลแต่ละจ ำนวนมีค่ำห่ำงกันน้อย เรียกว่ำ มีกำรกระจำยน้อย 
 n-1 คือ ค่ำของชั้นแห่งควำมเป็นอิสระ ใช้แก้ควำมคลำดเคลื่อนของค่ำที่ค ำนวณได้เนื่องจำก
ข้อมูลที่น ำมำศึกษำวิจัย มีข้อมูลกลุ่มตัวอย่ำงที่เล็ก 
 
 สูตรกำรหำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
 

                       S  =    √
 (    ̅) 

(   )
     

 
 เมื่อ  S  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน 
   n  แทน จ ำนวนคู่ทั้งหมด 
   X  แทน คะแนนแต่ละตัวในกลุ่มข้อมูล 
    x  แทน ผลรวมของควำมแตกต่ำงของคะแนนแต่ละคู่ 
 
 เกณฑ์กำรให้คะแนน เกณฑ์กำรตัดสินและเกณฑ์แปลควำมหมำย 
 กำรให้คะแนนควำมพึงพอใจ มีอยู่ 5 ระดับควำมพึงพอใจ  
   5  หมำยถึง   มำกที่สุด 
   4  หมำยถึง  มำก 
   3  หมำยถึง  ปำนกลำง 
   2  หมำยถึง  น้อย 
   1   หมำยถึง  น้อยที่สุด  
  
 ค่ำเฉลี่ย ควำมพึงพอใจ 
   4.50-5.00 หมำยถึง  ควำมพึงพอใจมำกท่ีสุด 
   3.50-4.49 หมำยถึง  ควำมพึงพอใจมำก 
   2.50-3.49 หมำยถึง  ควำมพึงพอใจปำนกลำง 
   1.50-2.49 หมำยถึง  ควำมพึงพอใจน้อย 
   0.50-1.49 หมำยถึง  ควำมพึงพอใจน้อยที่สุด 
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4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 จำกกำรท ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผู้ใช้ระบบจ ำนวน 30 คน ชำย 20 คน หญิง 10 
คน ช่วงอำยุน้อยกว่ำ 20 ปี 2 คน ช่วงอำยุ 20-30 ปี 15 คน ช่วงอำยุ 31-40 ปี 10 คน ช่วงอำยุ  
41-60 ปี 2 คน ช่วงอำยุมำกกว่ำ 61 ปี 1 คน  
 
ตำรำงที่ 4.1: แสดงผลกำรประเมินควำมพึงพอใจ 
 

 
หัวข้อการประเมิน 

ประสิทธิภาพ 

X  S.D. 
เกณฑ์

ประเมิน 
ด้าน Function Test    

1. สำมำรถใช้งำนฟังก์ชันเปลี่ยนสีของเฟอร์นิเจอร์และสีของ
ห้องได้อย่ำงถูกต้อง 

4.87 0.34 มำกที่สุด 

2. สำมำรถใช้งำนฟังก์ชันเพิ่มและลบเฟอร์นิเจอร์ได้อย่ำงถูกต้อง 5 0 มำกที่สุด 

3. สำมำรถใช้งำนฟังก์ชันควบคุมวัตถุและเฟอร์นิเจอร์ ได้อย่ำง
อิสระ  

4.97 0.18 มำกที่สุด 

4. สำมำรถเลือกประเภทของห้องคอนโดมิเนียม(Default 
Room หรือ Room Design) ได้อย่ำงถูกต้อง  

5 0 มำกที่สุด 

ด้าน Usability Test    
1. ควำมสะดวกสบำยในกำรสวมใส่และใช้งำนแว่น VR 4.87 0.34 มำกที่สุด 

2. ควำมสะดวกสบำยในกำรหันศีรษะ 4.93 0.25 มำกที่สุด 

3. ควำมสะดวกสบำยในกำรควบคุมอุปกรณ์ภำยในโปรแกรม 
(Joystick) 

4.97 0.18 มำกที่สุด 

4. ควำมเหมำะสมขององค์ประกอบของหน้ำจอโปรแกรม 4.87 0.34 มำกที่สุด 
5. ขนำดของเฟอร์นิเจอร์และขนำดของห้องมีควำมเหมำะสม 4.87 0.34 มำกที่สุด 

6. ส่วนกรำฟฟิกติดต่อกับผู้ใช้ (GUI) เหมำะสม 4.57 0.5 มำกที่สุด 

(ตำรำงมีต่อ) 
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ตำรำงที่ 4.1 (ต่อ): แสดงผลกำรประเมินควำมพึงพอใจ 
 

หัวข้อการประเมิน 
ประสิทธิภาพ 

X  S.D. 
เกณฑ์

ประเมิน 
ด้าน รูปแบบ    

1. โปรแกรมสำมำรถน ำมำใช้งำนได้จริง 5.00 0 มำกที่สุด 

2. องค์ประกอบทั้งหมดภำยในโปรแกรมมีควำมสมจริงและ
น่ำสนใจ 

4.93 0.25 มำกที่สุด 

3. โปรแกรมสำมำรถน ำมำส่งเสริมกำรขำยคอนโดมิเนียมและ
เฟอร์นิเจอร์ได้จริง 

4.73 0.45 มำกที่สุด 

4. เมื่อท ำกำรทดสอบใช้งำนโปรแกรม โปรแกรมมีควำม
น่ำสนใจและดึงดูดควำมน่ำสนใจได้มำกกว่ำโบรชัวร์ขำย
เฟอร์นิเจอร์และเว็บไซต์ 

4.97 0.18 มำกที่สุด 

 
4.4 สรุปผลการท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 จำกกำรท ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผู้ใช้ระบบจ ำนวน 30 คน ชำย 20 คน หญิง 10 
คน  ช่วงอำยุน้อยกว่ำ 20 ปี 2 คน ช่วงอำยุ 20-30 ปี 15 คน ช่วงอำยุ 31-40 ปี 10 คน ช่วงอำยุ 41-
60 ปี 2 คน ช่วงอำยุมำกกว่ำ 61 ปี 1 คน จำกตำรำงที่ 4.1 แสดงผลกำรประเมินควำมพึงพอใจตำม
ค่ำเฉลี่ย พบว่ำ 
 ด้ำน Function Test สำมำรถใช้งำนฟังก์ชันเปลี่ยนสีของเฟอร์นิเจอร์และสีของห้องได้อย่ำง
ถูกต้อง,สำมำรถใช้งำนฟังก์ชันเพิ่มและลบเฟอร์นิเจอร์ได้อย่ำงถูกต้อง สำมำรถใช้งำนฟังก์ชันควบคุม
วัตถุและเฟอร์นิเจอร์ ได้อย่ำงอิสระ สำมำรถเลือกประเภทของห้องคอนโดมิเนียม (Default Room 
หรือ Room Design) ได้อย่ำงถูกต้อง มีควำมพึงพอใจมำกที่สุด 
 ด้ำน Usability Test ควำมสะดวกสบำยในกำรสวมใส่และใช้งำนแว่น VR, ควำม
สะดวกสบำยในกำรหันศีรษะ ควำมสะดวกสบำยในกำรควบคุมอุปกรณ์ภำยในโปรแกรม (Joystick) 
ควำมเหมำะสมขององค์ประกอบของหน้ำจอโปรแกรม ขนำดของเฟอร์นิเจอร์และขนำดของห้องมี
ควำมเหมำะสม ส่วนกรำฟฟิกติดต่อกับผู้ใช้ (GUI) เหมำะสม มีควำมพึงพอใจมำกที่สุด 
 ด้ำนรูปแบบ โปรแกรมสำมำรถน ำมำใช้งำนได้จริง องค์ประกอบทั้งหมดภำยในโปรแกรมมี
ควำมสมจริงและน่ำสนใจ โปรแกรมสำมำรถน ำมำส่งเสริมกำรขำยคอนโดมิเนียมและเฟอร์นิเจอร์ 
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ได้จริง เมื่อท ำกำรทดสอบใช้งำนโปรแกรม โปรแกรมมีควำมน่ำสนใจและดึงดูดควำมน่ำสนใจได้
มำกกว่ำโบรชัวร์ขำยเฟอร์นิเจอร์และเว็บไซต์ ควำมพึงพอใจมำกที่สุด 
 ข้อเสนอแนะจำกกำรวิจัยคือ ในอนำคตควรปรับเปลี่ยนวิธีกำรเคลื่อนที่ภำยในโปรแกรมให้
ใช้งำนง่ำยขึ้น และในส่วนของจำนสีที่ปรับเปลี่ยนสีสำมำรถต่อยอดในงำนด้ำนมัณฑนำกรได้ เช่น กำร
แสดงโค้ดสีของสีที่ผู้ใช้เลือก หรือกำรส่งข้อมูลหรือเฉดสีที่ลูกค้ำเลือกแสดงผลออกมำให้กับผู้เกี่ยวข้อง
ได้ทันที ซึ่งจะท ำให้โปรแกรมสำมำรถใช้งำนในรูปแบบที่หลำกหลำยได้มำกยิ่งขึ้น 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการศึกษา และข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในอนาคต 

  
 สรุปการค้นคว้าอิสระ เรื่อง การออกแบบและพัฒนาแบบจ าลองภายในคอนโดมิเนียมในรูป
แบบจ าลองเสมือนจริง โดยสามารถสรุปได้ ดังนี้  
 
5.1 อภิปรายผลจากการวิจัย 
 จากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อ การออกแบบและพัฒนาแบบจ าลองภายใน
คอนโดมิเนียมในรูปแบบจ าลองเสมือนจริง ความสมจริงและความสามารถของ VR ที่ช่วยให้ผู้ใช้งาน
สามารถควบคุมและจัดวางเฟอร์นิเจอร์ ท าให้ผู้ทดสอบใช้งานมีความสนใจในตัวโปรแกรมเป็นอย่าง
มาก ผู้ทดสอบใช้งานสามารถเรียนรู้การควบคุมโดยใช้ VR ได้อย่างรวดเร็วเนื่องจากโปรแกรมสามารถ
ใช้งานง่าย เมนูไม่เยอะและไม่มีความซับซ้อน อีกท้ังยังสามารถออกแบบสีสันของเฟอร์นิเจอร์ได้อย่าง
อิสระ จึงสามารถดึงดูดความสนใจและสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ทดสอบใช้งานเป็นอย่างมาก 
 ช่วงอายุต่ ากว่า 20 ปี มีความพึงพอใจทั้งหมดเฉลี่ย 4.7 ช่วงอายุ 20-30 ปี มีความพึงพอใจ
เฉลี่ย 4.5 ช่วงอายุ 31-40 ปี มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.6 ช่วงอายุ 41-60 ปี มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.7
ช่วงอายุมากกว่า 61 ปี มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.6 ได้ผลสรปุว่า การทดสอบด้าน Usability Test 
เกี่ยวกับความสะดวกสบายในการควบคุมอุปกรณ์ภายในโปรแกรม (Joystick) มีคะแนนความ 
พึงพอใจมากที่สุด  
 ผู้ใช้ได้มีการตอบสนองต่อโปรแกรมซึ่งได้กล่าวว่า VR ท าให้ผู้ใช้สามารถเลือกสีสันภายใน
ห้องและต าแหน่งของเฟอร์นิเจอร์ได้อย่างอิสระ ซึ่งท าให้ผู้ใช้เลือกแบบห้องคอนโดมิเนียมได้ตรงตาม
ความต้องการมากกว่าการเลือกแบบห้องในโบรชัวร์  
 จากการอภิปรายผลจากการวิจัยได้ข้อสรุปว่า อายุและความช านาญในการใช้งานอุปกรณ์ 
VR มีผลต่อการใช้งานตัวโปรแกรม เนื่องจากผู้ที่อายุมากและไม่คุ้นชินกับเครื่องมือหรือไม่เคยเล่น VR 
เลย จะส่งผลให้การใช้งานและการเรียนรู้เครื่องมือเป็นไปได้ช้าและล าบากกว่าผู้ที่เคยเล่นหรือคุ้นชิน
กับเทคโนโลยี VR 
 
5.2 ปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหา 
 5.2.1 ปัญหาของระบบ 
  1) โมเดลเฟอร์นิเจอร์มีความหลากหลายน้อยเกินไป เช่น แบบเก้าอ้ีและตู้เสื้อผ้า 
  2) ระบบการควรคุมในการใช้เดินยังใช้งานยากอยู่บ้าง และต้องใช้เวลาในการปรับตัว
พอสมควร 
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 5.2.2 แนวทางแก้ไขปัญหา 
  1) เพ่ิมโมเดลเฟอร์นิเจอร์ให้มากข้ึน และเพ่ิมหมวดหมู่ให้ชัดเจนขึ้น 
  2) ปรับเปลี่ยนการควบคุมโดยใช้วิธีการ Teleport เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้ 
ง่ายขึ้น  
 
5.3 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยในอนาคต 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย คือ ในอนาคตสามารถน าตัวโปรแกรมไปช่วยในการออกแบบ
ให้กับมัณฑนากร และตอบสนองความต้องการให้กับลูกค้าที่สนใจที่จะซื้อเฟอร์นิเจอร์พร้อมกับ
คอนโดมิเนียม โดยสามารถออกแบบเฟอร์นิเจอร์ทุกชิ้น แบบห้อง และการจัดวางทั้งหมด ภายใน
โปรแกรม ซึ่งสามารถท าให้ลูกค้าเห็นภาพและตัดสินใจในการซื้อง่ายขึ้น อีกทั้งยังเป็นการรวมกัน 
ของ 2 ธุรกิจ คือ ธุรกิจอสังหาริมทรัพย์และธุรกิจตกแต่งภายใน 
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แบบสอบถาม 
การออกแบบและพัฒนาแบบจ าลองภายในคอนโดมิเนียมในรูปแบบจ าลองเสมือนจริง 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ    ชาย   หญิง 
2. อายุ   _____ 
3. เคยใช้งานระบบ Virtual Reality (VR) มาก่อนหรือไม่        เคย        ไม่เคย 
4. เคยเข้าร่วมงานมหกรรมบ้านและคอนโดมิเนียมหรือเข้าชมห้องตัวอย่างของคอนโดมิเนียมมาก่อน
หรือไม่   เคย       ไม่เคย 
5. รูปแบบห้องที่เลือกในโบรชัวร์กับรูปแบบห้องใน VR เหมือนหรือแตกต่างกันหรือไม่  

 เหมือน       แตกต่าง 

ส่วนที่ 2  ประสิทธิภาพของระบบแบบจ าลองภายในคอนโดมิเนียมในรูปแบบจ าลองเสมือนจริง 

 
ความหมายของการให้คะแนน 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยที่สุด 

เกณฑ์ในการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 

ลักษณะของสื่อ 5 4 3 2 1 
ด้าน Function Test       

1. สามารถใช้งานฟังก์ชันเปลี่ยนสีของเฟอร์นิเจอร์และสีของห้องได้
อย่างถูก 

     

2. สามารถใช้งานฟังก์ชันเพิ่มและลบเฟอร์นิเจอร์ได้อย่างถูกต้อง      

3. สามารถใช้งานฟังก์ชันควบคุมวัตถุและเฟอร์นิเจอร์ ได้อย่าง
อิสระ 

     

4. สามารถเลือกประเภทของห้องคอนโดมิเนียม(Default Room 
หรือ Room Design) ไดอ้ย่างถูกต้อง  

     

ด้าน Usability Test      

1. ความสะดวกสบายในการสวมใส่และใช้งานแว่น VR      
2. ความสะดวกสบายในการหันศีรษะ      

3. ความสะดวกสบายในการควบคุมอุปกรณ์ภายในโปรแกรม 
(Joystick) 
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เกณฑ์ในการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 

ลักษณะของสื่อ 5 4 3 2 1 
4. ความเหมาะสมขององค์ประกอบของหน้าจอโปรแกรม      

5. ขนาดของเฟอร์นิเจอร์และขนาดของห้องมีความเหมาะสม      

 

ส่วนที่ 3  ความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบแบบจ าลองภายในคอนโดมิเนียมในรูปแบบจ าลอง
เสมือนจริง 
ความหมายของการให้คะแนน 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยที่สุด 

เกณฑ์ในการประเมิน ระดับความพึงพอใจ 

การใช้สื่อความจริงเสมือน 5 4 3 2 1 

ด้าน Usability Test      
6. ส่วนกราฟิกติดต่อกับผู้ใช้ (GUI) เหมาะสม      

ด้าน รูปแบบ      

1. โปรแกรมสามารถน ามาใช้งานได้จริง      
2. องค์ประกอบทั้งหมดภายในโปรแกรมมีความสมจริงและน่าสนใจ      

3. โปรแกรมสามารถน ามาส่งเสริมการขายคอนโดมิเนียมและ
เฟอร์นิเจอร์ได้จริง 

     

4. เมื่อท าการทดสอบใช้งานโปรแกรม โปรแกรมมีความน่าสนใจ
และดึงดูดความน่าสนใจได้มากกว่าโบรชัวร์ขายเฟอร์นิเจอร์และ
เว็บไซต์ 
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