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บทคัดย่อ 

เนื่องด้วยงานก่อสร้างของงานในส่วนของโครงหลังคาในรูปแบบเดิมนั้นได้รับมาในรูปแบบ AutoCAD ซึ่งพบว่ามีอุปสรรคในการ ควบคุมงาน
ก่อสร้าง การส่ือสาร การสั่งงาน การควบคุมงานและการตรวจงาน อันเกิดมาจากการมองรูปแบบการติดตั้งแบบ 2 มิติ ซึ่งก่อให้เกิดความ
คลาดเคลื่อนในการทำงาน เช่น ตำแหน่งของการเชื่อมโครงหลังคาที่เชื่อมต่อกันในจุดที่ซับซ้อน ระยะหรือตำแหน่งต่างๆ ในการติดตั้งโครงหลังคา 
จึงมีโอกาสสูงที่เมื่อดำเนินการติดต้ังแล้วตำแหน่งไม่ถูกต้อง และมีโอกาสขัดแย้งในงานส่วนอ่ืน ซึ่งเมื่อมีการปรับแก้ในภายหลัง จะก่อให้เกิดส่งผลเสีย
ต่องานก่อสร้าง ทั้งด้านงบประมาณท่ีเพ่ิมขึ้นและเวลาท่ีสูญเสียไป การศึกษานี้จึงได้นำแบบจำลองสารสนเทศอาคาร ในการทำแบบจำลองสามมิติมา
ประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการถ่ายทอดให้เห็นแบบติดต้ังให้เหมือนของจริงและตำแหน่งจริงของพ้ืนที่งานก่อสร้างจริง แล้วให้ผู้ที่มี
ส่วนเกี่ยวข้องทำแบบทดสอบประเมินความพึงพอใจก่อนและหลังจำนวน 40 คน โดยเลือกแบบเจาะจง ประเมินความถูกต้องของแบบติดตั้ง ความ
ยุ่งยากในการใช้งาน แนวโน้มการไปใช้ในอนาคต โดยได้รับผลตอบรับที่ดี โดยประโยชน์ที่เห็นได้ชัด 3 ลำดับแรก คือ ช่วยสร้างความเข้าใจใน
แบบจำลองสามมิติทางโครงสร้าง สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสาร และช่วยในการวางแผนงานก่อสร้างโครงหลังคาทำได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 
ตามลำดับ 
คำสำคัญ: แบบจำลองสารสนเทศอาคาร,ความเป็นจริงเสริม,โครงหลังคา 

Abstract 

Typically, the drawings of the roof structure are drawn as two-dimension AutoCAD drawings which prone to error and 
difficulty in control, communication, distribution, and inspection of the construction process. As several issues occur from the 
miscommunication of two-dimension drawings such as inaccuracy of joint locations or mismatching dimensions leading to 
conflict and causing lots of time and money. To improve the communication of the drawings, this research purposed using 
building information modeling (BIM) along with augmented reality (AR) for the roof structure. The BIM+AR model of the roof 
structure was illustrated to the stakeholders then collected questionaires from 40 stakeholders to assess the correction, 
difficulty, and opportunities of BIM+AR model. These questionaires gain a good feedback .The first 3 obvious benefits are to 
help build understanding of the structural three-dimensional model. It can be used to improve communication efficiency and 
to support in planning the construction of the roof structure to be made easier, respectively. 
Keyword : Building information modeling (BIM), Augmented reality (AR), Roof structure 

 
1. บทนำ 

การปฏิบัติงานก่อสร้างในปัจจุบัน ได้มีการนำเทคโนโลยีต่างๆ 
มาช่วยในการเพิ่มประสิทธิภาพในงานก่อสร้าง เพื่อให้งานก่อสร้าง
สำเร็จลุล่วงไปด้วยดี เสร็จสิ ้นทันเวลาที ่กำหนด สอดคล้องกับ
งบประมาณ มีคุณภาพ เป็นสิ่งที่ผู้ควบคุมงานก่อสร้าง ล้วนสรรหา
วิธีหรือกระบวนการต่างๆเพ่ือบรรลุเป้าหมายดังกล่าว ซึ่งต้องอาศัย

ความร่วมมือจากหลายฝ่ายทั้งหน่วยงานของรัฐหรือหน่วยงานของ
เอกชน ผ่านทางขั้นตอนกระบวนการก่อสร้างต่างๆ และระยะเวลา
ของโครงการที่กำหนด ปัญหาในงานก่อสร้างบางอย่างที่มักตรวจพบ 
เช่น การสื่อสารจากผู้ควบคุมงานกับผู้ปฏิบัติยังไม่สามารถทำให้ผู้
ปฏิบัติเข้าใจเพียงพอ จากสาเหตุการอ่านแบบ 2 มิติ ซึ่งอาจกระทบ
ถึงความถูกต้องของงานก่อสร้าง การสั่งวัสดุจำนวนมากหรือน้อย
จนเกินไป ส่งผลต่องบประมาณในงานก่อสร้างหรือทำให้งาน
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ก่อสร้างล่าช้ากว่าที่กำหนด  การขัดแย้งของแบบหรือข้อกำหนด 
เป็นต้น 

งานก่อสร้างในส่วนของโครงหลังคา นับเป็นส่วนหนึ่งของอาคาร
ที่ค่อนข้างมีความสำคัญ เนื่องจากหากดำเนินการก่อสร้างที่ไม่ได้
มาตรฐาน อาจก่อให้เกิดปัญหาหลายๆอย่างตามมา เช่น ปัญหาการ
สื่อสารระหว่างผู้ควบคุมงานและผู้ปฏิบัติ องศาของโครงหลังคาไม่
ตรงตามแบบ การติดตั้งโครงหลังคาไม่ถูกต้อง  การตกหล่นในการ
เชื่อมชิ้นส่วนโครงหลังคา เป็นต้น ฯลฯ จากที่กล่าวมานี้หากปัญหา
ดังกล่าวไม่ได้รับการแก้ไขก่อนที่จะดำเนินการมุงหลังคา หรือปล่อย
ผ่านไป ย่อมจะก่อให้เกิดการแก้ปัญหาในภายหลังตามมา เช่น ไม่
สามารถมุงหลังคาได้เนื่องจากระดับจันทันไม่ได้ตามองศา งานล่าช้า
เนื ่องจากมีการปรับแก้ในจุดที่ไม่ถูกต้อง ทำให้สูญเสียเวลาและ
งบประมาณ เป็นต้น 

จากปัญหาดังกล่าวจึงได้มีแนวคิดการนำเทคโนโลยีความจริง
เสมือน (Augmented Reality (AR)) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที ่ใช้สร้าง
ตัวอักษร ข้อความ รูปภาพ หรือ วิดีโอให้เกิดขึ้นเป็นภาพเสมือน
ซ้อนทับกับภาพจริงปรากฏ บนอุปกรณ์อิเล ็กทรอนิกส์ อาทิ 
Smartphone Tablet แว ่นตาอ ัจฉร ิยะ  (Smart Glasses) และ
อ ุปกรณ์แสดง ภาพเสม ือนแบบสวมศีรษะ (Head Mounted 
Display) มาประยุกต์ใช้เพื่อลดข้อผิดพลาดในงานก่อสร้าง โดยใช้
กระบวนการแปลงข้อมูลจากแบบ 2 มิติ สู ่แบบจำลอง 3 มิติ ที่
สามารถเห็นรายละเอียดจุดที่ไม่สามารถแสดงออกมาจากรูปแบบ 2 
มิติ ได้มากยิ ่งขึ ้น นำไปสู ่การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน ที่
สามารถสร้างความเข้าใจในรายละเอียด ผ่านการอธิบายประกอบ
แบบ 2 มิติ หรือการประยุกต์ใช้กับพื ้นที ่ก ่อสร้าง ในลักษณะ
ภาพเสมือนที่ซ้อนทับกับภาพงานก่อสร้างจริง ง่ายต่อการใช้งาน 
เนื ่องจากสามารถใช้ผ่านอุปกรณ์พกพาผ่านแอปพลิเคชัน และ
สามารถใช้ได้ตลอดเวลาเมื่อมีข้อสงสัยในการปฏิบัติ เพื่อลดปัญหา
ในงานก่อสร้างโครงหลังคาในทุกๆด้าน  

2. ทบทวนวรรณกรรม 

2.1. ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

2.1.1. ทฤษฎี SMCR ของเบอร์โล (BERLO) 

อรุณี เมืองศิลปศาสตร์ (2554)  ได้อธิบายแบบจำลอง SMCR 
ของเดว ิด เค .  เบอร ์ โล (David K.Berlo) ไ ด้อธ ิบายเก ี ่ยว กับ
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทางการสื่อสาร [1] ได้แก่ ผู้ส่ง 
( source) , ข ้ อม ู ลข ่ า วสาร  (message) , ช ่ อ งทาง ในการ ส่ ง 
(channel) และผู้รับ  (receiver) ซึ่งไม่สามารถแยกเป็นส่วนอิสระ
ออกจากกันได้ มีรายละอียดดังนี้ 

1. ผู้ส ่ง (source) ต้องเป็นผู ้ท ี ่ม ีทักษะความชำนาญในการ
สื่อสาร มีทักษะการสื่อที่ดี คือมีความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูล
ข่าวสารในด้านการพูด การเขียน การแสดงสีหน้าท่าทางประกอบ

ระหว่างการสื่อสาร ให้ผู้รับเข้าใจข้อมูลได้อย่างง่าย มีทัศนะคติที่ดี มี
ความรู้ ข้อมูลที่ถูกต้อง มีความน่าเชื่อถือ พื้นฐานทางระบบสังคม
และประเพณีวัฒนธรรมก็เป็นข้อควรพิจารณาที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
ในการส่ือสาร มีผลต่อความสำเร็จหรือล้มเหลวในการส่ือสารเช่นกัน 

2. ข้อมูลข่าวสาร (message) เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
สัญลักษณ์และวิธีการส่งข่าวสาร  

3. ช่องทางในการส่ง (channel) ผู ้รับสารสามารถรับข้อมูล
ข่าวสารผ่านทาง การมอง,การสัมผัส,การได้กลิ่น,การฟังและการได้
กล่ิน ซึ่งในการวิจัยในคร้ังนี้จะผ่านทางการมองและการฟังเป็นหลัก 

4. ผู ้ร ับ (receiver) ต้องเป็นผู ้ม ีทักษะความชำนาญในการ
สื ่อสารโดยมีความสามารถใน “การถอดรหัสสาร” เป็นผู ้ที่มี
คุณลักษณะทางทักษะการส่ือสาร,ทัศนคติ,ระดับความรู้ ระดับสังคม
และวัฒนธรรม เช่นเดียวกันหรือคล้ายคลึงกับผู้ส่งสาร จะทำให้การ
ส่ือสารนั้นสำเร็จ 

รูปที่ 1  แบบจำลอง SMCR ของเบอร์โล (ที่มา: อรุณี เมืองศิลป
ศาสตร์, 2554) 

2.1.2. CAD (COMPUTER AIDED DESIGN) 

CAD (Computer Aided Design) ค ื อ  เ ท ค โ น โ ล ย ี ท า ง
คอมพิวเตอร์ที่นำมาช่วยในการออกแบบและเขียนแบบ โดยแบ่ง
ออกเป็น CAD ในระบบ 2 มิติ และCAD ในระบบ 3 มิติ 

CAD ในระบบ 2 มิติ เป็นการใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์มาแทน
วิธีแบบเดิมที ่การใช้กระดาษในการเขียนแบบ แต่รูปแบบของ
ซอฟต์แวร์ก็ยังใช้วิธีการในรูปแบบเดิม ในการเขียนผังพื้น รูปด้าน 
ร ูปต ัด เป ็นต ้น  ล ักษณะของเคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ ในการสร ้างรูป  
ประกอบด้วย เส้นตรง เส้นโค้ง วงกลม ตักอักษร เป็นต้น ซึ่งจะมี
ข้อดีกว่าการเขียนแบบในรูปแบบดั้งเดิม เช่น สามารถแก้ไขแบบได้
ง่ายกว่าและรวดเร็วกว่า สามารถส่งผ่านข้อมูลได้ง่ายกว่าในลักษณะ
รูปแบบเดิม เป็นต้น 

ส่วน CAD ในระบบ 3 มิติ จะมีข้อแตกต่างของ CAD ในระบบ 
2 มิติ เช่น การประกอบกันของระนาบผิว (Surface) เป็นปริมาตร 
และ วัตถุแบบทึบตัน (Solid) ซึ ่งสามารถแสดงผล ใส่วัสดุและ
ภาพเสมือนจริง ที่ใช้ในการนำเสนอที่ดีกว่าระบบ 2 มิติ  
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2.1.3. BIM (BUILDING INFORMATION MODELING) 

BIM (Building Information Modeling) หร ื อ แบบจ ำลอ ง
สารสนเทศอาคาร เป็นแนวคิดที่ถูกพัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ในกระบวนการ
ออกแบบและก่อสร้างอาคาร โดยการสร้างแบบจำลองอาคาร 
(Building Model) พร้อมข้อมูลหรือสารสนเทศ (Information) ใน
องค์ประกอบของแบบจำลองอาคารนั้นๆ จำลองการก่อสร้างอาคาร
จริง แนวคิดของ BIM ได้ถ ูกนำเสนอครั ้งแรกโดย Charles M. 
Eastman ตีพิมพ์ในวารสาร  “Building Description System” 
จนเมื่อปี ค.ศ. 1986 จึงเปลี่ยนมาใช้คำว่า “Building Information 
Modeling” ที่นำเสนอโดย Robert Aish ซึ่งเราได้นำความสามารถ
ของ BIM ในการขึ้นรูปแบบจำลอง 3 มิติ ผ่านทางข้อมูลแบบ 2 มิติ 
เพื่อให้ได้แบบจำลองอาคาร ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งลักษณะ
ในการสร้างแบบจำลองจะใส่องค์ประกอบของอาคาร เช่น ฐานราก 
เสา คาน พื้น โครงหลังคา เป็นต้น แล้วทำการใส่สีตามองค์ประกอบ
อาคารส่วนต่างๆ เพื่อใช้ในการจำแนกวัตถุ เป็นเครื่องมือที่ช่วยใน
การอธิบายวัสดุในส่วนต่างๆ แล้วยังสามารถแสดงผลมุมมอง (View) 
ในลักษณะต่างๆ ที่เหมาะสมกับการใช้งาน เช่น ดูรูปตัด รูปด้าน 
ด้านบน หรือรูป 3 มิติ ได้แก่รูปทัศนียภาพ รูป isometric เป็นต้น 
ทั้งนี้ยังแสดงข้อมูลในด้านปริมาณ เช่น ขนาดพื้นที่ผิว ปริมาตรของ
วัตถุ จำนวนวัสดุ เป็นต้น ทั้งนี ้ได้ใช้มาตรฐานรายละเอียดของ
องค์ประกอบอาคารและแบบจำลองอาคาร มาตรฐานนี้เรียกโดยย่อ
ว่า แอลโอดี (LOD) หรือ Level of Development ซึ ่งก็คือการ
กำหนดระดับรายละเอียดขององค์ประกอบอาคารและแบบจำลอง
อาคาร ซึ่งมาตรฐานนี้อาจจะกำหนดเป็นค่าตัวเลข เช่น เช่น LOD 
100, LOD 200 ฯลฯ ในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกค่า LOD 300 ในการ
ดำเนินการ 

เนื่องจากในส่วนของซอฟต์แวร์ของ BIM มีอยู่หลายผลิตภัณฑ์ 
ต ั ว อ ย ่ า ง เ ช ่ น  Autodesk Revit , Archicad , Vectorworks , 
AECOsim Building Designer , Tekla Structure และ SketchUp 
เป็นต้น ในส่วนซอฟต์แวร์เราได้ดำเนินการนั ้นจะใช้โปรแกรม 
SketchUp เพื่อสร้างไฟล์ BIM ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่แพร่หลาย ง่าย
ต่อการใช้งาน 

2.1.4. เทคโนโลยีความจริงเสมือน AUGMENTED REALITY  

(AR)  

AR ย่อมาจาก Augmented Reality คือ การนำเทคโนโลยีมา
ผสานระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน
ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อื่นที่เกี ่ยวข้อง โดยวัตถุเสมือนที่ว่านั้น 
อาจจะเป็นภาพ วิดีโอ เสียง ข้อมูลต่างๆที ่ประมวลผลมาจาก
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ 
และทำให้เราสามารถตอบสนองกับส่ิงที่จำลองน้ันได้ 

ชนิดของ AR สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิดหลักๆ ดังนี้ 
1.Marker-Based จะเป็นลักษณะเครื่องหมายที ่ติดอยู่กับผิว

วัตถุที่ต้องการให้ผู้ใช้งานสามารถดูภาพ 3 มิติ ในลักษณะ เช่นการ
นำกล้องของ smartphone ส่องไปที ่ว ัตถ ุ แล้วจะพบข้อมูลที่
แสดงผลออกมาผ่านหน้าจอ smartphone เป็นต้น 

2.Markerless ผู้ใช้งานสามารถหยิบจับวัตถุมาวางในโลกจริงได้ 
ผ่าน Application เช่น การนำโครงหลังคามาติดตั้งกับโครงสร้าง
คอนกรีต เป็นต้น  

3.Location-Based หากนำกล ้อง smartphone ส ่องไปยัง 
Location-Based AR จะแสดงผลข้อมูลของสถานที่นั้นๆอ้างอิงจาก 
GPS เช่น แสดงป้ายบอกทาง และชื่อถนน 

องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
1.AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการกำหนดตำแหน่งวัตถุ 
2.Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ 

หรือ ตัวจับ Sensor อื่นๆ ใช้มองตำแหน่งของ AR Code แล้วส่ง
ข้อมลูเข้า AR Engine 

3.AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือ
ส่วนประมวลผล เพ่ือแสดงเป็นภาพต่อไป 

4.Display หรือ จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่  AR Engine 
ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอ 

หรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพ 
เข้าด้วยกันอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

2.2. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.2.1. การรับรู้ผ่านทัศนธาตุ : มุมมองใหม่จากงาน 

ออกแบบสู่งานศิลปะ  

มีการวิเคราะห์เกี่ยวกับการแปลค่า 2 มิติ สู่ 3 มิติ ซึ่งจัดอยู่ใน
กระบวนการทำงานของงานออกแบบ โดยอาศัยหลักการทำงานของ
ความสัมพันธ์ระหว่างการสร้างภาพลวงตาและผลงานท่ีมีมิติจากการ
ทำแบบทดลอง 3 มิติ (Model) ให้ สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ที่เป็น
แรงบันดาลใจ ถ่ายทอดแนวความคิด [2]   สู่รูปแบบผลงานเพื่อให้
เกิดผลสัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงค์ และแนวทางที่เหมาะสมที่สุดของ
การดำเนินงาน โดยมุ่งเน้นการเลือกรูปร่างและรูปทรงจากผลของ
การทับซ้อนใน กระบวนการทางศิลปะ จาก “การแปลค่าจากการ
เห็น และจินตนาการ” ซึ ่งการนำไปใช้ในการสร้างสรรค์ เมื่อ
พิจารณาตามขั้นตอนกระบวนการทางศิลปะและการออกแบบ จะ
พบว่าผลลัพธ์ที่ได้จากการแปลค่า 2 มิติ สู่ 3 มิตินั้น จะเกิดรูปร่าง 
รูปทรงใหม่ที ่ไม่เหมือนเดิม และก่อให้เกิดการสร้างมุมมองใหม่ 
ความเข้าใจในรูปแบบใหม่ที่ไม่ยึดติดความคุ้นเคยแบบเดิม และช่วย
ให้เข้าใจในองค์ประกอบต่างๆ ที่ถูกซ่อนอยู่ในงานออกแบบ 
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รูปที่ 2  แผนผังการสร้างมุมมองจากงานออกแบบผลิตภัณฑ์สู่

งานศิลปะ ( ที่มา : ศุภรา อรุณศรีมรกต , 2561 ) 

2.2.2. ระบบผสมผสานโลกจริงกับโลกเสมือนสำหรับ
การนำเสนอแบบมีปฏิสัมพันธ์กับแบบจำลอง 

สารสน เทศอาคาร  

มีการวิจัยโดยการสร้างระบบการนำเสนอแบบมีปฏิสัมพันธ์กับ
แบบจำลองสถาป ัตยกรรมสามม ิต ิท ี ่มาจากระบบการสร ้าง
แบบจำลองสารสนเทศอาคาร [3]  ที่สามารถบอกรายละเอียดของ
องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรม และเมื่อนำแบบจำลองสามมิติที่ได้ 
มาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสมือน ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เพ่ือ
สร้างระบบที่ช่วยในการสื ่อสารระหว่างสถาปนิกและผู ้ที ่มีส่วน
เก่ียวข้องในโครงการก่อสร้างทางสถาปัตยกรรม เพ่ือลดปัญหาความ
เข้าใจที ่คลาดเคลื ่อนในการสื ่อสาร ผลปรากฏว่า สามารถช่วย
ประหยัดเวลาในการส่ือสารและเข้าใจข้อมูลที่จะต้องการส่ือสาร 

 
รูปที่ 3  การตรวจจับหาสัญลักษณ์เพ่ือแสดงแบบจำลองสามมิติ  

(ที่มา : สุทธิภัทร ล้อสกุลกานนท์ , 2558 ) 

2.2.3. การศึกษาการพัฒนาการนําเสนองานก่อสร้าง
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

มีการนำนวัตกรรมเทคโนโลยีความจริงเสมือนและโปรแกรม  
Revit  มาใช้ในการนำเสนอและออกแบบงานก่อสร้าง เพื่อให้ลูกค้า
ตัดสินใจได้ง่ายขึ้น [4]  โดยทำการศึกษาความพึงพอใจจากกลุ่ม
ตัวอย่าง ในหัวข้อการนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน มาประยุกต์ใช้
ในการนําเสนองานการก่อสร้างจำนวน 30 คน โดยเลือกมาแบบ
เจาะจง ผลปรากฏว ่า ในระด ับผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และระดับผู้เชี ่ยวชาญด้านงานก่อสร้าง ให้ค่าอยู่ใน

ระดับเหมาะสมมากที ่สุด ในส่วนของกลุ ่มตัวอย่างอยู ่ในระดับ
เหมาะสมมาก จึงสรุปได้ว่านวัตกรรมการสร้างภาพจำลองจาก
เทคโนโลยีความจริงเสมือน เพื ่องานก่อสร้าง สามารถลดปัญหา
ความผิดพลาดในการนำเสนอโครงการต่าง  ๆ  และยังช่วยในเรื่อง
ของงบประมาณที่อาจจะสูงเกินกว่าความเป็นจริงที่ตั้งเป้าหมายไว้ 
และยังทำให้การสื ่อสารระหว่างโฟร์แมนกับผู ้บริโภคได้มีการ
ประสานงานกันโดยผ่านโปรแกรมเพื ่อให้การทำงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมาก 

2.2.4. ส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง  เร่ือง 

คำศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู้  

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน เรื่อง 
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ [5]  ซึ ่งนำเนื ้อหาเกี ่ยวกับ
ความหมายของสัตว์แต่ละชนิด และคำศัพท์ภาษาอังกฤษของสัตว์
ต่าง ๆ โดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน แสดงผลประกอบกับ
เกร็ดความรู้ที่ซึ่งแตกต่างออกไปจากเดิม เพื่อสร้างประสบการณ์ใน
การเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น ผลการวิจัยปรากฏว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่
มีต่อส่ือการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน เรื ่อง คำศัพท์
ภาษาอังกฤษ สัตว์โลก น่ารู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งอาจเน่ืองมาจาก
สามารถอธิบายเน้ือหาโดยใช้ภาพประกอบแบบสามมิติ ทำให้ผู้เรียน
เข้าใจบทเรียนได้ง่าย ทั้งนี้นักเรียนบางส่วนอาจไม่เคยใช้งานแอป
พลิเคชันที่เป็นบทเรียนด้วยเทคโนโลยีมิติความจริงเสมือนโดยการใช้
งานผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่และหนังสือภาพมาก่อน จึงทำให้เกิด
ความสนใจและกระตุ้นความต้องการที่จะใช้งานสื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือน 

2.2.5. การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการจัด
จำหน่ายผลิตภัณฑ์กล้วยกรอบ กลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนกล้วยหอมทองยัดเยียด อำเภอจุน จังหวัด
พะเยา  

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน บนฉลากผลิตภัณฑ์
และบรรจุภัณฑ์เพื่อส่งเสริมการจัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์กล้วยกรอบ 
กลุ่มวิสาหกิจชุมชนกล้วยหอมทองยัดเยียด อำเภอจุน จังหวัดพะเยา 
[6]   ในการแสดงเนื ้อหาเกี ่ยวกับประวัติแหล่งผลิต ผลิตภัณฑ์ 
กระบวนการผลิต การจัดจำหน่าย โดยผู ้บริโภคสามารถอ่าน
สัญลักษณ์บนฉลากผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ เสมือนจริงผ่าน
รูปแบบวิดีโอ และศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน จำนวน 250 คน พบว่า ความพึงพอใจของผู้บริโภค 
ที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสมือนบนฉลากผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์
โดยรวมอยู ่ในระดับมาก โดยผู ้บริโภคมีความรู้ เกี ่ยวกับการจัด
จำหน่ายผลิตภัณฑ์หอมทองยัดเยียด เพิ่มขึ้นหลังจากรับข้อมูลผ่าน
เทคโนโลยีความจริงเสมือน โดยขนาดและภาพเสมือนจริงมีความ
เหมาะสมมากที่สุด 

Rotate Right 
Rotate Left 

Next scene 

Scale Up 
Scale Down 
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2.2.6. การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสริมเพ่ือนำเสนอ
ข้อมูลแหล่งท่องเท่ียว : กรณีศึกษาวัดพระแก้ว 

จังหวัดเชียงราย  

การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน ในการนำเสนอข้อมูลแหล่ง
ท่องเที่ยวบนสมาร์ทโฟน ในลักษณะความจริงเสมือน [7]  ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริงและโลกเสมือนเข้าไว้ด้วยกัน 
โดยใช้วิธีซ้อนภาพสองมิติหรือสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือน ให้อยู่บน
ภาพที่เห็นจริง งานวิจัยนี้ ใช้ข้อมูลวัดพระแก้ว จังหวัดเชียงราย เป็น
ต้นแบบในการพัฒนางานวิจัย โดยมีเนื ้อหาประกอบด้วยประวัติ
ความ เป็นมา ศาสนาสถานที ่สำคัญภายในวัดพระแก้ว และได้
นำเสนอนักท่องเที ่ยวในลักษณะนำเสนอความจริงเสมือนจาก
หนังสือ ในลักษณะวีดีโอที ่จัดทำขึ ้นมีจำนวน 3 ภาษา และการ
นำเสนอความจริงเสมือนจากภาพสถานที่จริง เพ่ือให้นักท่องเที่ยว
เข้าใจข้อมูลทางประวัติศาสตร์มากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ได้สำรวจความพึง
พอใจ จากแบบสอบถามนักท่องเที่ยวจำนวน 218 คน พบว่าผู้ใช้มี
ความพึงพอใจในรูปแบบการนำเสนอ นับเป็นเครื่องมือที่สามารถ
ช่วยนำเสนอข้อมูลให้แก่นักท่องเท่ียวได้อย่างน่าสนใจ 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาด้วยวิธีการพัฒนาเทคโนโลยี
ความจริงเสมือนสู ่งานก่อสร้างโครงหลังคา โดยใช้งานก่อสร้าง
ตึกแถวนายทหารประทวน 10 ครอบครัว ดำเนินการโดย กองพัน
ทหารช่างที่ 8 กองพลทหารม้าที่ 1  ในการทำวิจัย เพื่อสร้างความ
เข้าใจในการสื่อสารรายละเอียดของแบบงานก่อสร้าง ในช่วงก่อน
และระหว ่างการปฏิบ ัต ิงานก่อสร ้าง ของผู ้ควบค ุมงานและ
ผู้ปฏิบัติงานก่อสร้าง โดยจะดำเนินการทำแบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจที่มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน จากผู้ปฏิบัติงาน
ก่อสร้าง จำนวนท้ังส้ิน 40 คน 

3.1. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

1. เทคโนโลยีความจริงเสมือน ผ่านแอปพลิเคชัน Sketchup 
Viewer โดยการใช้ Smartphone จากการใช้ไฟล์ BIM โปรแกรม 
Sketchup โดยใช้ค่า LOD ที่ 300 จากแบบงานก่อสร้าง 2 มิติ 

2. แบบประเม ินประส ิทธ ิภาพและความพึงพอใจท ี ่ม ี ต่อ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการประยุกต์ใช้งานก่อสร้างโครง
หลังคา 

3.2. กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างผู้รับการประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจท่ี
มีต่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการประยุกต์ใช้งานก่อสร้างโครง
หลังคา ซึ่งจะเป็นผู้ปฏิบัติงานก่อสร้างที่เป็นทหาร สามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 

1. นายทหารสัญญาบัตร  จำนวน 3 คน 

2. นายทหารประทวน จำนวน 17 คน 
3. พลทหาร จำนวน 20 คน 

สาเหตุที่ใช้ผู้ปฏิบัติงานก่อสร้างที่เป็นทหาร เป็นผู้รับการประเมิน
เนื่องจากต้องการที่จะรับข้อมูลจากกลุ่มนี้โดยเฉพาะเจาะจง ที่มีต่อ
เทคโนโลยีดังกล่าว 

3.3. วิธีดำเนินการวิจัย 

เพ่ือเป็นการบรรลุเป้าหมายของงานวิจัย สามารถแบ่งขั้นตอน 
การดำเนินงานวิจัยเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ผู้วิจัยศึกษาแบบงานก่อสร้างงานโครงหลังคา 2 มิติ (ตาม
เอกสารแนบ ) 

2. ผู้วิจัยสร้างแบบ 3D Model งานโครงหลังคา ในรูปแบบของ 
BIM ผ่านโปรแกรม Sketchup ค่า LOD อยู่ที่ 300 โดยมีการแยกสี
ของชนิดเหล็กรูปพรรณ และ Insert ข้อมูล 3D Models ไว้กับ 
Sketchup Viewer ลงใน Smartphone 

 
รูปที่ 4  ภาพแบบจำลองงานก่อสร้างโครงหลังคา 3 มิติ 

3. ผู้เข้ารับการประเมิน ศึกษาแบบงานก่อสร้าง 2 มิติ และผู้วิจัย
ได้อธิบายรายละเอียดงานก่อสร้างโครงหลังคาผ่านแบบ 2 มิติ 
หลังจากนั้นจึงใชเ้ทคโนโลยีความจริงเสมือน มาช่วยในการอธิบาย
งานก่อสร้างโครงหลังคาโดยแอปพลิเคชัน Sketchup Viewer เป็น
เคร่ืองมือในการสร้างความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 

 
 
 
 
 
 

Sketchup Sketchup Viewer 

3D AR 3D 
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รูปที่ 5  ภาพการใช้งานเทคโนโลยีความจริงเสมือนกับงาน

ก่อสร้างโครงหลังคา 

4.ดำเนินการทำแบบประเมินประสิทธิภาพและความพึงพอใจท่ีมี
ต่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการประยุกต์ใช้งานก่อสร้างโครง
หลังคา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

4. ผลการวิจัย 

1.ผลจากการใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการเป็นส่วน
เสริมจากการอ่านแบบ 2 มิติ ในงานก่อสร้างโครงหลังคา จะแสดง
ดัง ตารางท่ี 1 และ ตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

    หัวข้อ                   รายการ  ความถี ่ ร้อยละ 
ชั้นยศ นายทหารสัญญาบัตร 

นายทหารประทวน 
พลทหาร 

3 
17 
20 

7.50 
42.50 
50.00 

อายุ 21-30 ปี 
31-40 ปี 
41 ปี ขึ้นไป 

33 
6 
1 

82.50 
15.00 
2.50 

ระยะเวลา
รับราชการ 

1-5 ปี 
6-10 ปี 

30 
6 

75.00 
15.00 

    หัวข้อ                   รายการ  ความถี ่ ร้อยละ 
11-15 ปี 
16 ปี ขึ้นไป 

1 
3 

2.50 
7.50 

การศึกษา ต่ำกว่าปริญญาตรี 
ปริญญาตรีขึ้นไป 

32 
8 

80.00 
20.00 

ตารางท่ี 2  ตารางความพึงพอใจของผู ้ตอบแบบสอบถาม ที่มีต่อ
เทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการประยุกต์ใช ้งาน
ก่อสร้างโครงหลังคา 

รายการประเมิน  SD. ลำดับ 
1. ช่วยสร้างความเข้าใจ
ในแบบจำลองสามม ิ ติ 
ทางโครงสร้าง 

4.65 0.79 1 

2. ส า ม า ร ถ เ พ่ิ ม
ประส ิทธ ิภาพในการ
สื ่อสาร (ประหยัดเวลา
และรวดเร็ว) 

4.60 0.66 2 

3. ช่วยในการวางแผน
งานก่อสร้างโครงหลังคา 
ทำได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 

4.58 0.77 3 

4. ช่วยทำให้การสื่อสาร
ชัดเจน ลดความคลาด
เคล่ือนในการส่ือสาร 

4.55 0.63 4 

5. การเข ้าใจช ิ ้นส ่ วน
เหล ็กร ูป  พรรณโครง
หลังคา แต่ละชิ ้นส ่วน
เป็นเหล็กชนิดใด 

4.53 0.67 5 

6. ช ่ ว ย ในก า รทร าบ
ตำแหน่งในการต ิด ต้ัง
ชิ้นส่วนโครงถักของโครง
หลังคาว่าอยู่ตำแหน่งใด 

4.53 0.84 5 

7. ช่วยลดข้อผิดพลาด/
ตรวจสอบข้อขัดแย้งกัน
ของแบบได้ก่อนก่อสร้าง
จริง 

4.20 0.82 7 

8. ช่วยในการวางแผนใน
การตัดว ัสด ุตามความ
ยาวต่างๆ (Bar-Cut List) 

3.90 1.02 8 

9. ช่วยในการประมาณ
ราคา/วัสดุก่อสร้างได้ดี
ยิ่งขึ้น 

3.70 0.95 9 

ศึกษาแบบงานก่อสร้างโครงหลังคา จากแบบ 2 มิติ 

สร้าง 3D Models จากโปรแกรม Sketchup และ 
Insert ข้อมูล 3D Models ไว้กับ Sketchup Viewer 

ลงใน Smartphone 

ผู้รับการประเมินศึกษาแบบ 2 มิติ และใช้ Sketchup 
Viewer เป็นส่วนเสริม  

ประเมินผลประสิทธิภาพและความพึงพอใจ 
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จากตารางท่ี 1 ผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 40 คน ที่ประเมิน
ความพึงพอใจต่อเทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการประยุกต์ใช้งาน
ก่อสร้างโครงหลังคา พบว่า ส่วนใหญ่เป็นพลทหาร (ร้อยละ 50.00) 
อายุระหว่าง 21-30 ปี (ร้อยละ 82.50) ระยะเวลารับราชการ 
ระหว่าง 1-5 ปี (ร้อยละ 75.00) การศึกษาต่ำกว่าปริญญาตรี (ร้อย
ละ 80.00) 

จากตารางท่ี 2 พบว่า ในส่วนรายการประเมิน โดยลำดับความพึง
พอใจสูงสุด 3 ลำดับแรกคือ 1) ช่วยสร้างความเข้าใจในแบบจำลอง
สามมิติทางโครงสร้าง โดยมีค่าเฉลี่ย 4.65 (  = 4.65, S.D. = 0.79)  
2) สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการส่ือสาร (ประหยัดเวลาและ
รวดเร็ว) โดยมีค่าเฉลี่ย 4.60 (  = 4.00, S.D. = 0.66)  3) ช่วยใน
การวางแผนงานก่อสร้างโครงหลังคา ทำได้ง่ายมากยิ่งขึ้น โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.58 (  = 4.58, S.D. = 0.77) 

 
รูปที่ 7  ภาพความจริงเสมือนของโครงหลังคาซ้อนบนภาพจริง

ของแบบก่อสร้างหลังคา 2 มิติ 

 
รูปที่ 8  ภาพความจริงเสมือนของโครงหลังคา ซ้อนบนภาพจริง

ของพ้ืนที่งานก่อสร้าง 

5. สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผล 

จากผลวิจัยพบว่า การนำเทคโนโลยีความจริงเสมือน ในการ
ประย ุกต ์ใช ้งานก ่อสร ้างโครงหล ังคาน ั ้น สามารถช ่วยเ พ่ิม
ประสิทธิภาพในการทำงานได้ โดยจากลำดับความพอใจสูงสุด 3 
ลำดับแรก ได้แก่ 

1. ช่วยสร้างความเข้าใจในแบบจำลองสามมิติ ทางโครงสร้าง 
โดยมีค่าเฉลี่ย 4.65 (  = 4.65, S.D. = 0.79) เนื่องจากแบบจำลอง

สามมิติที่ใช้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง สร้างความเข้าใจในรูปทรงได้
มากกว่าถ้าเทียบกับการอ่านแบบสองมิติ 

2. สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสาร (ประหยัดเวลาและ
รวดเร็ว) โดยมีค่าเฉลี่ย 4.60 (  = 4.00, S.D. = 0.66) เนื่องจากใน
ระหว่างดำเนินตามกระบวนการวิจัย ได้ให้ผู้รับการประเมินศึกษา
แบบสองมิติก่อน ซึ่งผู้ที่รับการประเมินมีประสิทธิภาพความเข้าใจใน
แบบ ในความเร็วแตกต่างกัน แต่ละคนจะใช้เวลาในการทำความ
เข้าใจแตกต่างกัน แต่เมื่อได้นำเทคโนโลยีเสมือนจริง มาช่วยในการ
สื่อสารแจกแจงรายละเอียด ผู้รับการประเมินมีความเข้าใจรวดเร็ว
ขึ ้น ทำให้ใช ้เวลาในการสื ่อสาร แจกแจงรายละเอียดน้อยลง 
ประหยัดเวลาในการส่ือสารได้มากขึ้น 

3. ช่วยในการวางแผนงานก่อสร้างโครงหลังคา ทำได้ง่ายมาก
ยิ่งขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ย 4.58 (  = 4.58, S.D. = 0.77) ภาพจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง นั้นทำให้สามารถเห็นภาพรวม ขอบเขตการ
ทำงาน เมื่อใช้ในการส่ือสาร วางแผน ส่ังการ หรือประสานงานจึงทำ
ได้สะดวกย่ิงขึ้น  

เทคโนโลยีความจริงเสมือน ช่วยในการสื่อสารข้อมูลในงานการ
ก่อสร้างโครงหลังคาในหลาย ๆ ด้าน มีความง่ายต่อการใช้งาน ไม่
ซับซ้อน กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยมีความพึงพอใจในการใช้งาน 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

การใช ้ เทคโนโลย ีความจร ิง เสม ือน  ผ ่านแอปพล ิ เคชัน 
Sketchup Viewer มีข้อจำกัดในการใช้งานคือการติดต้ังภาพเสมือน
จริงบนพื้นที่จริงตามตำแหน่งก่อสร้างจริง จะใช้เวลาพอสมควรหรือ
อาจจะไม่สามารถวางได้ตรงตำแหน่ง 100% จะเป็นในลักษณะที่
ใกล้เคียงเสียมากกว่า 
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