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 To go beyond today's media capabilities, this study explores the application of 
Marker-based Augmented Reality (AR) technology in virtual studio settings , particularly in 
the context of a news studio. The study utilizes various open-source tools such as 
Unreal Engine, Blender, and OBS. In Unreal Engine, an approach in which a tracking 
system is used by a virtual camera and blueprint is also mentioned. An AR application is 
created using Unity and the Vuforia Engine, while 3D content is developed in Blender. 
This approach introduces a novel framework for creating immersive and interactive 
media experiences, demonstrating the effective application of AR in a virtual studio, and 
opening new possibilities for media production. The system is applied across different 
news segments, including sports, flood disasters, and crime reports, enabling interactive 
experiences with varied 3D content. Although AR is a technology that most are 
summarized as an increased workload, it also shows that it serves as a tool to enhance 
engagement, interest, enjoyment, knowledge, memory, and reduced effort to 
understand the contents. The study also points out the possibility of an increased 
workload. This paper uses the subjective workload assessment tool NASA-TLX for the 
questionnaires, and in-depth interviews are also conducted to provide insights. The 
results demonstrate how AR could potentially enrich the overall experience. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ที่มาและความสําคัญ 
 แหล่งข่าวสื่อสมัยใหม่มุ่งเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่ายและเข้าถึงได้สะดวก ทั้งในเชิงการ
ให้ความรู้หรือการศึกษาและเพ่ือความบันเทิง ผู้บริโภครุ่นใหม่สนใจไม่เพียงแต่เน้ือหาบันเทิง แต่ยัง
รวมถึงสื่อที่ให้ความรู้และข้อมูลที่มีประโยชน์ด้วย [1] ในช่วงปีที่ผ่านมา เทคโนโลยี AR ได้ถูกนําไปใช้ใน
หลากหลายด้านหลากหลายประเภทและได้รับความนิยมอย่างมาก นอกจากน้ีเทคโนโลยีน้ียังช่วยให้ผู้ชม
เรียนรู้ สร้างความทรงจําที่ย่ังยืน และกระตุ้นความสนใจ [2] ปัจจุบัน สื่อมวลชนใช้วิธีการและเทคโนโลยี
ต่างๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของสื่อ โดยใช้ชุดสถานที่เสมือนจริง องค์ประกอบ AR และ CGI ในการ
นําเสนอโมเดลสามมิติเพ่ือให้เข้าใจและอธิบายเน้ือหาได้ดีขึ้น จํานวนผู้ชมและเวลาที่ใช้ดูการถ่ายทอดสด
เพ่ิมขึ้นทุกปี โดยมีการเพ่ิมขึ้นสูงสุดในช่วงการระบาดของ COVID-19 ซึ่งนําไปสู่การสร้างเน้ือหาใหม่ๆ ที่
หลากหลาย [3] การพัฒนาและการเติบโตนี้ได้นําเราเข้าสู่โลกของมัลติมีเดียในปัจจุบันในการมองไป
ข้างหน้าสู่อนาคต สู่ความท้าทายในการสร้างสภาพแวดล้อมข่าวที่ดึงดูดการมีส่วนร่วมและน่าดึงดูด
สําหรับผู้ชมที่ต้องทําให้เกิดขึ้น โดยไปไกลเกินกว่าการสื่อสารแบบทางเดียวของการออกอากาศทางทีวี
และการสื่อสารแบบสองทางท่ีเห็นในรายการถ่ายทอดสดท่ัวไปในปัจจุบัน โดยการใช้เทคโนโลยี AR ใน
การถ่ายทอดสดนําเสนอวิธีที่ไม่ซ้ํากับใครในการนําเสนอเน้ือหาที่น่าสนใจมากขึ้นในแพลตฟอร์มโซเชียล
มีเดียต่างๆ การศึกษาน้ีใช้ซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส เพ่ือลดปัญหาจากค่าใช้จ่ายในด้านของซอฟต์แวร์ที่
เหมาะสําหรับผู้ที่ทํางานแล้วเช่น Maya [4] ทําให้เครื่องมือเช่น Unreal Engine ที่รองรับการทําสตูดิโอ
เสมือนจริงรวมไปถึงการสร้างโมเดลสามมิติ [5] และ OBS สําหรับการถ่ายทอดสด เป็นทางเลือกที่ประหยัด
ต้นทุนและยังเป็นทางเลือกที่ดีสําหรับผู้เริ่มต้น โดย Unreal Engine เริ่มแรกถูกออกแบบมาสําหรับการ
เรนเดอร์กราฟิกแบบเรียลไทม์ ใช้กันอย่างแพร่หลายสําหรับการทําฉากเสมือนจริง [6] Unity3D เป็น
แพลตฟอร์มที่หลากหลาย หลักๆ ใช้สําหรับสร้างเกมและประสบการณ์เชิงโต้ตอบแบบสามมิติและ 2 มิติ 
[7] แถมยังเป็นเครื่องมือสําคัญสําหรับการพัฒนาเน้ือหา AR ที่ช่วยให้สามารถนําเสนอไอเดียแบบความ
จริงเสริม [8] อีกทั้งการทํางานของ Unity ในด้าน AR ยังมี Vuforia Engine ที่ช่วยในเรื่องของการสแกน
และแทรคกิ้งได้อย่างแม่นยํากับเป้าหมายในโลกแห่งความเป็นจริง 
 ในปัจจุบันการสื่อสารด้วยรายการข่าวน้ันโดยทั่วไปแล้วจะเป็นการสื่อสารแบบทางเดียว (One-
Way Communication) ผ่านช่องทางโทรทัศน์ และการสื่อสารแบบสองทาง (Two-Way Communication) 
ผ่านช่องทางบนโลกออนไลน์ต่างๆ เช่น Youtube Facebook หรือ Twitch ซึ่งเป็นการรับชมข่าวสาร
แบบโดยทั่วไปหรือด้ังเดิมโดยต่างก็มีข้อจํากัด เช่น การรับชมผ่านโทรทัศน์น้ันไม่สามารถย้อนกลับไปดู
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ข้อมูลที่ผ่านไปแล้วได้ ส่วนการรับชมช่องทางบนโลกออนไลน์น้ันก็มีข้อจํากัดเพียงแค่การ คอมเมนท์ 
(แสดงความคิดเห็น) กดไลค์ ส่งของขวัญ หรือการบริจาคผ่านช่องทางออนไลน์ ดังน้ันในกรณีน้ีทางผู้วิจัย
จึงได้เสนอวิธีการรับชมแบบ การสื่อสารสองทางแบบไฮบริดโดยใช้ AR ร่วม (AR: Hybrid Two-Way 
Communication) โดยเทคโนโลยีเก่ียวกับ AR ที่ใช้จะเป็นแบบ Marker Based AR โดยวิธีการรับชมใน
ลักษณะน้ีจะยกระดับการรับชมให้เหนือกว่าการรับชมแบบทั่วไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 1.2.1 เพ่ือนําเสนอการใช้ AR ในการพัฒนาสตูดิโอเสมือนในรูปแบบการส่ือสารแบบสอง
ทางที่พัฒนาจาก Opensource และฟรีซอฟต์แวร์ 
 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลความแตกต่างระหว่างการรับชมรายการข่าวทั่วไปแบบการสื่อสาร
สองทาง (Two-Way Communication Method) กับการรับชมรายการข่าวด้วยการสื่อสารสองทาง
แบบไฮบริดโดยใช้ AR ร่วม (AR: Hybrid Two-Way Communication Method) 
 
1.3 ขอบเขตการวิจัย 
 1.3.1 ทดลองกับโปรแกรม Opensource ที่มีประสิทธิภาพคือ Unreal Engine 5 OBS และ 
Blender 
 1.3.2  เลือกรายการข่าวสําหรับการทดลองผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี AR ที่พัฒนาจาก 
Unity และการถ่ายทอดสดผ่านโปรแกรม OBS 
 1.3.3 ทําการศึกษาด้วยแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างที่ตรงตามเง่ือนไข 
 
1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยี AR และการถ่ายทอดสด สามารถนําไปต่อยอดในงานต่างๆ ได้
หลากหลาย เพ่ิมศักยภาพสําหรับสื่อ และเพ่ิมโอกาสสําหรับคนทั่วไปในการเข้าถึงเทคโนโลยีเหล่าน้ีได้
มากข้ึน รวมทั้งยังมีแนวทางสําหรับการใช้งานอีกด้วย 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.5.1 โอเพ่นซอร์ส (Opensource) คือ โปรแกรมหรือบางสิ่งที่ผู้คนสามารถปรับเปลี่ยน 
ยกระดับและแบ่งปันได้เน่ืองจากการออกแบบน้ันสามารถเข้าถึงได้แบบสาธารณะ เช่น โปรแกรมเมอร์ที่
สามารถเข้าถึงซอร์สโค้ด (Source Code) หรือโค้ดต้นฉบับจากแหล่งที่มาของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดย
ปรับปรุงโปรแกรมนั้นได้โดยการเพ่ิมคุณสมบัติหรือแก้ไขส่วนที่ทํางานไม่ถูกต้องให้กับโปรแกรมน้ัน [9] 



3 

 1.5.2 มาร์กเกอร์ (Marker) คือ กระดาษหรือวัตถุที่มีแพทเทิร์นเป็นลักษณะเฉพาะตัวที่
กล้องสามารถจดจําและประมวลผลได้ง่าย และมองเห็นได้โดยไม่ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมรอบตัว [10] 
 1.5.3 กรีนสกรีน (Green Screen) คือ ฉากหลังสีเขียวที่ใช้ร่วมในการผลติสื่อวิดีโอเพ่ือเพ่ิม
เอฟเฟ็กต์ในขั้นตอนหลังการถ่ายทํา เทคโนโลยีน้ีมีต้นกําเนิดในศตวรรษที่ 19 และมีการใช้กันอย่างแพร่หลาย
ในวงการบันเทิง คําว่า ‘ฉากหลังสีเขียว’ มาจากการใช้พ้ืนหลังสีเขียวเน่ืองจากเครื่องแต่งกายและอุปกรณ์
ประกอบฉากบางอย่างหายาก โดยการใช้ฉากหลังสีเขียวจะอํานวยความสะดวกในการแยกตัวแบบออก
จากพ้ืนหลังหรือเป็นเทคนิคที่รู้จักกันในช่ือ Chroma Keying หรือ Color Keying และเทคนิคน้ีเกี่ยวข้องกับ
การวางเลเยอร์ โดยฉากหลังสีเขียวทําหน้าที่เป็นเลเยอร์พ้ืนหลังโปร่งใสและพ้ืนหน้าแสดงเป็นวัตถุหรือ
คนที่ไม่มีสีเขียว การทําให้โปร่งใสน้ันทําด้วยซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ทําให้สามารถวางภาพใดๆ ก็ตาม
ตรงพ้ืนหลังของเลเยอร์ฉากหลังสีเขียวได้ ในตอนนี้เทคโนโลยีสมัยใหม่ทําให้กระบวนการน้ีถูกปรับปรุง
และมีความง่ายขึ้น ทําให้เกิดวิชวลเอฟเฟ็กต์ (Visual Effect) ที่ซับซ้อนมากข้ึนในวงการภาพยนตร์และ
โทรทัศน์ [11] 
 1.5.4 คอนเทนท์สามมิติ (3D Content) คือ เทคโนโลยี 3 มิติที่ช่วยให้เข้าถึงการจําลอง
วัตถุในโลกแห่งความเป็นจริงได้โดยตรง เทคโนโลยีเหล่าน้ีมีประโยชน์อย่างย่ิงสําหรับสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง
กับการศึกษาสิ่งประดิษฐ์ทางกายภาพ โดยการนําเสนอผ่านเคร่ืองมือต่างๆ ตัวอย่าง เช่น การโต้ตอบกับ
โมเลกุลโปรตีนผ่านความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) การรับชมประวัติศาสตร์ที่เป็นในรูปแบบของ
ศิลปะเพื่อชมประติมากรรมโดยไม่ต้องไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ และนักเรียนได้สัมผัสประสบการณ์
สถาปัตยกรรมทางประวัติศาสตร์ในระดับมนุษย์ [12] 
 1.5.5 Youtube (ยูทูป) คือ เว็บไซต์ที่สามารถรับชมได้ฟรีที่มีคลิปจํานวนมากกว่าล้านคลิป
จากผู้ใช้งานที่อัปโหลดทั่วโลกและมีหลากหลายหมวดหมวดให้เลือกชม เช่น สารคดี กีฬา ภาพยนตร์ 
การ์ตูน รายการทีวี วีดีโอเพลง โดยท่ีผู้ชมสามารถ ชอบ แบ่งปัน แสดงความคิดเห็น และอัปโหลดวิดีโอ
ของตนเองได้ โดยสามารถเข้าถึงได้บนพีซี แล็ปท็อป แท็บเล็ต และผ่านโทรศัพท์มือถือ และ Youtube 
น้ันมีบริการท่ีสามารถให้ผู้ใช้แพล็ตฟอร์มไลฟ์สตรีมได้ [13]-[15] 
 1.5.6 Facebook (เฟซบุ๊ค) คือ เป็นเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ที่ให้คุณมีส่วนร่วมกับการ
เช่ือมต่อและแบ่งปันข้อมลูขา่วสารกับทางครอบครัวและเพ่ือนฝูงทางออนไลน์ได้อย่างง่ายดาย แต่เดิมน้ัน
ถูกออกแบบมาสําหรับนักศึกษาวิทยาลัย โดย Facebook ถูกสร้างขึ้นในปี พ.ศ. 2547 โดย Mark Zuckerberg 
ในขณะเขากําลังศึกษาที่มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ปัจจุบัน Facebook เป็นเครือข่ายโซเชียลที่ใหญ่ที่สุด  
ในโลก โดยมีผู้ใช้มากกว่า 1 พันล้านคนทั่วโลก ในปัจจุบัน Facebook สามารถเผยแพร่ข้อมูลแบบเรีบลไทม์
ด้วย Facebook Live [16], [17] 
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 1.5.7 Twitch (ทวิช) คือ บริการไลฟ์สดโดยเฉพาะที่ผู้คนมารวมตัวกันเพ่ือพูดคุย โต้ตอบ
และสร้างสรรค์ความบันเทิง ซึ่งเหมาะกับงานอีเว้นท์เกี่ยวกับ เกม ดนตรี ทอร์คโชว์ กีฬา ฯลฯ [18] ผู้คน
สามารถรับชมไลฟ์สดย้อนหลังได้ โดย Twitch จะเน้นในเรื่องของความบันเทิงเป็นหลัก 
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บทท่ี 2 
แนวคดิ ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 งานวิจัยช้ินนี้ได้มุ่งเน้นไปที่การศึกษาเทคโนโลยี Augmented Reality เพ่ือนํามาประยุกต์ใช้
กับสตูดิโอเสมือนและถ่ายทอดสดผ่านสื่อ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาทั้งบทสัมภาษณ์และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ
ตัวเนื้อหามากที่สุด ทําให้ผู้วิจัยได้จําแนกและนําเสนอตามหัวข้อดังต่อไปน้ี 
 2.1 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
 2.2 สตูดิโอเสมือน (Virtual Studio) 
 2.3 ซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส (Opensource Software) 
 2.4 การสื่อสารแบบนิเทศ 
 2.5 การถ่ายทอดสดออนไลน์ (Live Streaming) 
 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
 2.1.1 การให้ความหมายของเทคโนโลยี Augmented Reality หรือ AR (ความเป็นจริงเสริม
หรือความเป็นจริงแต่งเติม) 
   การรวม สภาพแวดล้อมจริง กับ วัตถุเสมือน เข้าด้วยกันในเวลาเดียวกัน โดยวัตถุ
เสมือนที่ว่าน้ัน อาจจะเป็น ภาพ วิดิโอ เสียง [19] ข้อมูลต่างๆ ที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์สวมใส่ขนาดเล็กต่างๆ และทําให้เราสามารถตอบสนองกับสิ่งที่จําลองน้ันได้ โดย
ความเป็นจริงเสริมน้ันมีอยู่ด้วยกันสองประเภท ได้แก่ ประเภท Marker-Based และ Marker-Less ประเภทใด
ประเภทหน่ึงน้ีจะเป็นตัวระบุวิธีการที่จะสามารถแสดงรูปภาพและข้อมูลผ่านอุปกรณ์ [20] 
 
 2.1.2 แนวคิดเก่ียวกับ Augmented Reality 
   N. Khamrat et al. [21] กล่าวว่า เป็นเทคนิคที่มีการทําให้เกิดการผสานรวมระหว่าง
ภาพสามมิติที่สร้างข้ึนจากโลกเสมือนกับภาพจริงที่ถ่ายทอดมาจากโลกแห่งความเป็นจริง 
   D. Khawloueng และ A. Anukulwech [22] กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
หรือออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented Reality : AR) หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริง 
(Virtual World) เข้ากับโลกของความจริง (Real World) โดยผ่าน อุปกรณ์เช่ือมต่อประเภทต่างๆ อาทิ 
กล้องดิจิทัลของแท็บเล็ต สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืนๆ เพ่ือให้ผู้ดูเห็นภาพเสมือนอยู่ในสถานการณ์น้ัน
จริงๆ 
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 2.1.3 ประโยชน์ของเทคโนโลยี Augmented Reality 
   จากการศึกษาพบว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีแนวโน้มช่วยเพ่ิมความน่าสนใจ 
แรงกระตุ้น และเปิดประสบการณ์ ซึ่งสามารถเพิ่มพูนความรู้ได้ ในขณะเดียวกันก็ทําให้ความจําดีขึ้น 
[23] ในการทดสอบจาก S. Stumpp et al. [24] ค้นพบว่าแอปพลิเคชัน IKEA Place ซึ่งใช้เทคโนโลยี 
AR ได้ส่งผลกระทบต่อแบรนด์อย่างมาก โดยเพ่ิมประสบการณ์ผู้ใช้ให้ดีย่ิงขึ้นด้วยการใช้ AR ที่น่าต่ืนเต้น
และใหม่กว่าเมื่อเปรียบเทียบกับเว็บไซต์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงแอปพลิเคชันน้ันได้รับคะแนนสูงข้ึนในมิติ
ของ “การกระตุ้น” และ “ความแปลกใหม่” ซึ่งบ่งช้ีว่าแอปพลิเคชัน AR ที่ใช้มีความน่าสนใจและเป็น
นวัตกรรมมากกว่า 
 
 2.1.4 AR แบบ Marker-Based 
   ถูกออกแบบมาให้รับรู้รูปภาพเพ่ือระบุวัตถุจากโลกจริงที่ได้ต้ังโปรแกรมเอาไว้แล้วใน
อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันของ AR เมื่อวางวัตถุจากโลกจริงในมุมมองตามจุดอ้างอิงของอุปกรณ์หรือ  
แอปพลิเคชันของ AR วัตถุจากโลกจริงดังกล่าวจะทําให้อุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันของ AR กําหนดตําแหน่ง
และทิศทางของกล้องได้โดยการตรวจจับมาร์กเกอร์เพ่ือเปรียบเทียบรูปภาพหรือมาร์กเกอร์น้ันกับรูปภาพ
อ่ืนๆ ในระบบฐานข้อมูล เมื่ออุปกรณ์หรือแอปพลเิคชันพบรูปภาพหรือมาร์กเกอร์ที่ตรงกัน อุปกรณ์จะใช้
ข้อมูลน้ันกําหนดตําแหน่ง ท่าทาง และวางวัตถุ AR ในจุดที่ถูกต้อง  
 
 2.1.5 AR แบบ Marker-Less 
   ตัวอุปกรณ์หรือแอปพลิเคชันต้องมีการเรียนรู้ จดจําสิ่งต่างๆ มาก่อน เพ่ือให้สามารถ
เข้าใจได้ว่าสิ่งต่างๆ ที่ปรากฏอยู่บนโลกจริงน้ันคืออะไรจากการค้นหา สี รูปแบบ หรือลักษณะที่คล้ายกัน
โดยผ่านอัลกอรึธึมการรู้จํา [25] เพ่ือกําหนดเค้าโครงเชิงพ้ืนที่จากโลกความเป็นจริง และจะมีการใช้ข้อมูล 
GPS ตัววัดความเร่ง ข้อมูลด้านเวลา หรือข้อมูลเข็มทิศ เพ่ือให้เกิดความสอดคล้อง ในขณะ เดียวกันก็มี 
AR แบบ Location-Based ซึ่งเป็นสับเซตของ AR แบบ Marker-Less เพียงแต่ว่ามีข้อแตกต่างคือวิธีการ
น้ีไม่จําเป็นต้องมีการกําหนดเค้าโครงเชิงพ้ืนที่เพ่ือนําวัตถุ AR ซ้อนเข้าไปในโลกความเป็นจริง [26] 
 
2.2 สตูดิโอเสมือน (Virtual Studio) 
 ระบบห้องส่งเสมือน ที่นําภาพฉากสามมิติมาใช้แทนฉากจริงใช้ในการถ่ายทํารายการต่างๆ มี
ความทันสมัย สมจริง และประหยัดค่าใช้จ่ายในการเปลี่ยนฉากหลัง รวมถึงยังสามารถใช้ถ่ายทํารายการ
หลากหลายรายการได้ในเวลาเดียวกันอีกด้วย โดยในระบบสตูดิโอเสมือนน้ี พิธีกรผู้ดําเนินรายการจะถ่าย
ทํารายการอยู่ภายในห้องที่เป็นฉากสีเขียวหรือ Green Screen เพ่ือให้ระบบ Virtual Studio ที่ได้วางไว้
สามารถตัดภาพของพิธีกรเพ่ือไปซ้อนในฉากสามมิติได้ และเมื่อพิธีกรเคลื่อนที่ภายในฉากสีเขียวน้ี ระบบ 
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Virtual Studio ก็จะทําการจําลองให้เสมือนว่าพิธีกรกําลังเดินอยู่ในฉากจริงๆ พร้อมทั้งจําลองแสงเงาให้
มีความสมจริงยิ่งขึ้นอีกด้วย [27] อีกทั้งมีส่วนช่วยสําหรับการเรียนการสอน และสําหรับนักศึกษาสาขาที่
เก่ียวข้องกับการผลิตสื่อ เช่น นิเทศศาสตร์ เพ่ือให้ตัวนักศึกษาได้มีความรู้ความเข้าใจในตัวเทคโนโลยี 
และตอบรับต่ออุตสาหกรรมบันเทิงที่มีการใช้งานเทคโนโลยีนี้มากขึ้นเรื่อย ๆ และยังสามารถส่งภาพและ
เสียงแบบรายการสดผ่าน Stream Server เช่น Youtube, Facebook ได้อีกด้วย [28] 
 L. Ye et al. [29] ได้สร้างเฟรมเวิร์กการรวมวิดีโอที่น่าสนใจโดยใช้ Unreal Engine 4 โดย
การแทนที่ภาพพ้ืนหลังสีเขียวด้วยวิดีโอพาโนรามา ซึ่งเฟรมเวิร์กที่ถูกสร้างมาสามารถสร้างวิดีโอสังเคราะห์
ที่เหมือนจริง ซึ่งเบ้ืองหน้าคือภาพที่ถ่ายโดยกล้องทีวีแบบเรียลไทม์ ในขณะที่พ้ืนหลังเป็นสถานการณ์
สมมติที่สร้างขึ้นโดยวิดีโอพาโนรามาที่ได้ถ่ายไว้ สามารถนําไปใช้ได้ทั้งในสตูดิโอ เสมือนและแอปพลิเคชัน
โทรศัพท์สมาร์ทโฟน เช่น ผลลัพธ์เป็นวิดีโอสังเคราะห์ที่เหมือนกับว่าผู้ใช้กับผู้ทดลองอยู่ในสนามของ
โรงเรียน และเมื่อผู้ใช้หมุนกล้อง พ้ืนหลังของสนามโรงเรียนก็จะเคลื่อนไหวพร้อมกับผู้ทดลองไปด้วย 
 

 
 

รูปที่ 2.1 เฟรมเวิร์คภาพรวมระบบของ TV Studio [29] 
 
 ภาพรวมที่ถูกนําเสนอในรูปที่ 2.1 กล่าวถึงผังการดําเนินงานสําหรับการส่งสัญญาณภาพตัว
โมเดลจริงผ่าน RED SCARLET X นํามาคํานวณผ่าน Video Capture Card (Blackmagic Design) ก่อน
จะส่งไปจนถึงซอฟต์แวร์ Unreal Engine 4 (UE4) โดยวิดิโอพาโนรามาที่ถูกจับโดยกล้อง Insta 360 Pro 
ก็ถูกส่งข้อมูลไปยัง UE4 เหมือนกัน และในส่วนของ OptiTrack นั้นก็รับภาพมาจาก TV Camera เพ่ือจับ
ท่าทางของตัวโมเดลมาส่งต่อให้กับ Virtual Camera เพ่ือสร้างการเคลื่อนไหวของพ้ืนหลังที่ขยับพร้อมกับ
ตัว TV Camera ก่อนจะเรนเดอร์ออกมาเป็นผลลัพธ์ผ่านจอ โดยทางผู้วิจัยได้ทําตัวแอปพลิเคชันสําหรับ
การปรับแต่งโทนสีและความสว่างได้โดยตัวแอปพลิเคชันยังทําหน้าที่เป็นกล้องได้จากเลนส์สมาร์ทโฟนได้ 
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รูปที่ 2.2 เฟรมเวิร์คภาพรวมสําหรับการใช้สมาร์ทโฟนแทนระบบ TV Studio [29]  
 
 Y. Yan and X. Zhang [30] ได้ใช้ FLARToolKits ในการทํา Augmented Reality (AR) 
ในอุตสาหกรรมสตูดิโอเสมือนแทนการใช้ Virtual Reality (VR) อันเน่ืองมาจากด้านงบประมาณที่จํากัด  
แต่พบปัญหาในความล่าช้าของการประมวลผล ทําให้เขาเสนอ 3 วิธีตามลําดับในการลดเวลาคํานวณ
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในด้านเฟรมเรทและประสบการณ์ โดย 3 วิธีนั้นได้แก่ 1. Adaptive Threshold 2. 
Sample Blurring 3. Changing Identification Frequency โดยได้ผลลัพธ์ทางด้านประสิทธิภาพทางด้าน
เวลาในการคํานวณเพ่ิมถึง 73.6% ทั้งนี้ทางผู้วิจัยได้แสดงข้อมูลถึงหลักการสําหรับสตูดิโอเสมือนซึ่งไว้
ใช้ในอุตสาหกรรมระดับสูงและมีราคาแพง 
 H. Cho et al. [31] ได้นําเสนอเฟรมเวิร์คสําหรับการถ่ายทอดสดผสมกับความจริงเสริมแบบ
เรียลไทม์โดยใช้กล้องสําหรับถ่ายทอดสด และกล้อง RGB-D อีกทั้งในส่วนของระบบยังสนับสนุนการปฏิสัมพันธ์
กันระหว่างคนกับคอนเทนต์ความจริงเสริม (ดังรูปที่ 2.3) ซึ่งในงานช้ินน้ีจะทํามาเพ่ือสร้างระบบที่ไม่ใช่
แค่ทําให้ปฏิสัมพันธ์กับคอนเทนต์ความจริงเสมือนได้เท่าน้ันแต่ยังลดค่าใช้จ่ายในการทําโปรดักชันอีก
ด้วย โดยในงานวิจัยช้ินน้ีได้ทดลองกับรายการเพ่ือการศึกษาของประเทศเกาหลีสําหรับเด็กที่ช่ือ Ding 
Dong Dang Kindergarten 
 

 
 

รูปที่ 2.3 Interactive AR Broadcasting System [31] 
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบการใช้เทคนิคในการพัฒนาสตูดิโอเสมือน 

Author Objective Camera Motion Capture Rendered 

L. Ye et al. 
[29] 

นําเสนอเฟรมเวิร์ก
สําหรับการผสมผสาน
ฉากหน้าท่ีถ่ายทอดด้วย
กล้องวิดิโอและฉากหลังท่ี
เป็นพาโนรามา 

1. TV camera 
(RED SCARLET X) 
2. Panoramic 
Camera 
(Insta 360 Pro) 

Camera Motion 
Tracking System 
(OptiTrack) 

Unreal Engine 4 

L. Ye et al. 
[29] 

นําเสนอเฟรมเวิร์ก
สําหรับการผสมผสาน
ฉากหน้าท่ีถ่ายทอดด้วย
กล้องวิดิโอและฉากหลัง
ท่ีเป็นพาโนรามาด้วยการ
สร้างแอปพลิเคชัน่และ
ใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟน 

Cellphone 
(Name is not 
Specified) 

Mobile 
Gyroscope 
(Cellphone) 

1. Unreal  
Engine 4 
2.3 DMax 

Y. Yan and 
X. Zhang 
[30] 

พัฒนาประสิทธิภาพ 
FLARToolKit ให้
ประมวลผลเร็วข้ึน 

1. Camera 
(Name is Not 
Specified) 

Marker/Pattern FLARToolKit 
 

H. Cho  
et al. [31] 

สร้างระบบความจริง
เสริมผสมผสานกับการ
ถ่ายทอดสดแบบ
เรียลไทม์และพัฒนาให้
การตอบโต้และเนื้อหา
ความจริงเสมือนมีความ
ลื่นไหล 

1. FHD cameras 
2. RGB-D Camera 
(Kinect Camera) 

Kinect SDK AR Display 
(Name is Not 
Specified) 

 
2.3 ซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส (Opensource Software) 
 การทําสตูดิโอเสมือนน้ันมีวิธีการที่หลากหลายขึ้นอยู่กับวิธีที่บริษัทเลือกใช้หรือพาร์ทเนอร์
ของบริษัทน้ันๆ เช่น การใช้โปรแกรม Maya สําหรับแอนิเมชันและการควบคุมต่างๆ โดยส่งต่อไปยัง
โปรแกรม Unreal Engine ผ่านปลั๊กอิน Unreal Live Link หรือการสร้างโมเดลสามมิติเพ่ือนําไปลงใน
ฉาก แต่ด้วยข้อมูลที่กล่าวมา ทางด้านโปรแกรม Maya น้ันเป็นโปรแกรมที่ต้องเสียค่าบริการรายเดือน
หรือรายปี ทําให้เป็นข้อจํากัดหน่ึงที่ทําให้เราโฟกัสไปที่ส่วนที่สามารถทดแทนได้ดังเช่นสําหรับ Unreal 
Engine น้ันซึ่งมี Marketplace หรือสถานที่สําหรับซื้อขายโมเดลสามมิติ โดยมีทั้งแบบฟรีและเสียตังอยู่
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แล้วน้ัน ทําให้เราสามารถใช้วัตถุดิบฟรีในการตกแต่งฉากได้แถมยังทําหน้าที่แอนิเมชันได้โดยที่ไม่ต้องพ่ึง 
Maya และที่น่าสนใจคือ Unreal Engine 5 มีปลั๊กอิน Modeling Tools Editor Mode ที่ใช้สําหรับการ
จัดการโมเดลสามมิติโดยเฉพาะซึ่งฟังก์ชันในส่วนน้ีทางผู้วิจัยขอเสนอความเห็นว่าอาจจําเป็นต้องใช้ความ 
สามารถทางด้านการเข้าใจและฝึกฝนเป็นเวลาพอสมควรจึงจะสามารถใช้ได้อย่างคล่องแคล่ว แต่ถ้าหาก
ต้องการยกระดับในส่วนของโปรแกรมสามมิติที่มีรูปแบบที่เข้าใจง่ายกว่าเราสามารถใช้โปรแกรมที่ไม่เสีย
ค่าใช้จ่ายอย่าง Blender ที่เป็นตัวเลือกเสริมในการจัดการเรื่องของการสร้างโมเดลสามมิติ และทําแอนิเมชัน
เพ่ือเอาไปใส่ใน Unreal Engine ได้ โดยที่ตัว Unreal Engine 5 (UE5) หากกล่าวโดยระเอียดนั้นก็คือ
ซอฟต์แวร์ที่ถูกสร้างโดย Epic Games เป็นชุดเคร่ืองมือสร้างไม่ใช่เพียงแค่สําหรับการพัฒนาเกม แต่ยัง
รวมไปถึงการสร้างภาพทางด้านสถาปัตยกรรมและยานยนต์ การสร้างเน้ือหาภาพยนตร์และโทรทัศน์ 
การออกอากาศและการผลิตรายการสด การฝึกอบรมและการจําลอง และแอปพลิเคชันแบบเรียลไทม์ 
ฯลฯ ถัดมาในส่วนของ Blender น้ันเป็นองค์กรสาธารณประโยชน์อิสระโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือมอบข้ันตอน
การสร้างสามมิติแบบโอเพ่นซอร์สที่สมบูรณ์ ฟรี และบริหารจัดการโดยโครงการสาธารณะบนเว็ปไซด์ 
blender.org ในส่วนของซอฟต์แวร์ถือเป็นชุดสร้างสามมิติที่ครบครันสามารถทํางานบนคอมพิวเตอร์ได้
ทั้ง Linux, Windows และ Macintosh ต่อไปในส่วนของ OBS ที่เป็นซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์สและฟรี โดย
ทําหน้าที่สําหรับการบันทึกวิดีโอและการถ่ายทอดสด ต่อไปในส่วนของเทคโนโลยีที่สร้าง Augmented 
Reality และใช้งานได้อย่างดีเย่ียม สามารถสร้างและพัฒนาได้ใน Unity จาก Unity Technology โดย
โปรแกรมน้ีช่วยให้ผู้ออกแบบและนักพัฒนาร่วมมือกันสร้างประสบการณ์สามมิติแบบเรียลไทม์และตอบ
โต้ได้ รวมไปถึงการสร้างเทคโนโลยีความจริงเสริมที่สะดวกมากขึ้นด้วยปลั๊กอิน Vuforia ทั้งหมดทั้งมวล
ด้วยซอฟต์แวร์เหล่าน้ีถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อสาธารณะและสามารถนําไปใช้งานได้อิสระภายใต้  
กฎและข้อบังคับของแต่ละซอฟต์แวร์ [32]-[36] 
 Newscast Studio [37] บทความน้ีสัมภาษณ์บริษัทที่ทํางานในวงการกราฟิกเพ่ือศึกษาข้อมูล
จากบริษัทที่ทําสายงานนี้โดยตรง พูดคุยแนวทางของเทคโนโลยี AR ในอนาคต โดยสัมภาษณ์ Marcus 
Blom Brodersen, Onur Gulenc, Paul Jamieson, Dan Pack, Boromy Ung, Yaron Zakai-Or, 
Miguel Churruca, Nathan Marsh และ Girraphic โดยช่วงหน่ึงมีการพูดถึงเร่ืองของการตัดสินใจใช้
งานโปรแกรม 3D ที่เสียค่าบริการรายเดือนหรือรายปี เช่น Maya, Cinema 4D หรือ Houdini แต่ Unreal 
Engine ก็สามารถนํามาใช้ได้เหมือนกันแบบเรียลไทม์ ซึ่งมีข้อดีคือสามารถทํางานและควบคุม Live หรือ
นําแขกรับเชิญเข้ารายการแบบวิดิโอคอลจากระยะไกลได้ แถมไม่จําเป็นต้องออกไปข้างนอกเพ่ือถ่ายฉาก
ของจริงสวยๆ โดยในส่วนของข้อเสียคือผู้คนจะคาดหวังภาพและโมเดลที่สวยทําให้ทีมที่ทํางานต้องตอบ
โจทย์ความคาดหวังของผู้ชม ซึ่ง Blender ก็เป็นอีกหน่ึงทางเลือกที่น่าสนใจ 
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2.4 การสื่อสารแบบนิเทศ 
 การส่งข้อมูลจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร มีวัตถุประสงค์เพ่ือคาดหวังให้ผู้รับสารมีปฏิกิริยา
ตอบสนอง เช่นการแสดงอารมณ์ การปฏิบัติ หรือการเผยแพร่ความคิด ให้เป็นไปตามที่ผู้ส่งต้องการ 
วัตถุประสงค์ของการสื่อสารมีความหลากหลายและแตกต่างกัน โดยความสําเร็จในการสื่อสารขึ้นอยู่กับ
การทํางานร่วมกันของทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร ที่มีความต้องการและจุดมุ่งหมายที่สัมพันธ์กัน สามารถ
สรุปวัตถุประสงค์หลักของการสื่อสารได้ดังนี้ [38]-[40] 
 1.  เพ่ือแจ้งให้ทราบ : มุ่งหมายที่การแบ่งปันข้อมูล เรื่องราว ความรู้สึก ความรู้ หรือข้อเท็จจริง
ต่างๆ เพ่ือให้ผู้รับสารได้รับทราบและเข้าใจข้อมูลที่ส่งมาอย่างถูกต้อง โดยมีเป้าหมายในการเพ่ิมความรู้
และสร้างความเข้าใจ 
 2.  เพ่ือความบันเทิง : มุ่งส่งเสริมความสุขและความพึงพอใจให้แก่ผู้รับสารผ่านการนําเสนอ
เรื่องราวหรือข้อมูลที่สร้างความเพลิดเพลิน ช่วยรักษาและส่งเสริมมิตรภาพระหว่างกัน 
 3.  เพ่ือชักจูงใจ : มีจุดประสงค์ในการกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองหรือความร่วมมือจากผู้รับสาร
โดยนําเสนอข้อมูลหรือเรื่องราวที่ทําให้ผู้รับสารเกิดความคิด ความรู้สึก หรือการกระทําที่ไปในทิศทางที่ 
ผู้ส่งต้องการเพ่ือนําไปสู่การเปลี่ยนแปลงหรืปรับปรุงในทางบวก 
 การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพจะต้องตอบโจทย์วัตถุประสงค์เหล่าน้ีได้เหมาะสมกับสถานการณ์
และความต้องการของทั้งผู้ส่งและผู้รับสาร 
 
 2.4.1 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ (Effective Communicating) 
   ทักษะการสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันคือการส่งผ่านข้อมูลทั้งในรูปแบบของ
คําพูด (วัจนภาษา) และไม่ใช้คําพูด (อวัจนภาษา) โดยรวมถึงการทําความเข้าใจอารมณ์และความรู้สึกที่
ซ่อนอยู่ในข้อมูลที่สื่อสารเหล่าน้ันด้วย ทักษะน้ีช่วยเช่ือมประสานความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล กลุ่ม หรือ
หน่วยงาน ทําให้การสื่อสารเป็นไปอย่างราบร่ืน ช่วยให้เข้าใจกันได้ดี แม้เรื่องน้ันอาจเป็นเร่ืองลบหรือเป็น
เรื่องยากโดยไม่ทําให้เกิดความขัดแย้งหรือทําลายความเช่ือมั่นและความเช่ือใจระหว่างกัน 
 
 2.4.2 การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) 
   การสื่อสารแบบทิศทางเดียวคือกระบวนการที่ข้อมูลถูกส่งจากผู้ส่งไปยังผู้รับโดยไม่มี
การตอบกลับจากผู้รับ ตัวอย่างเช่น การสื่อสารผ่านสื่อมวลชนอย่างวิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ หรือการ
ออกคําสั่งที่ผู้รับไม่มีโอกาสแสดงความคิดเห็น การส่ือสารแบบนี้อาจทําให้ผู้รับเข้าใจข้อความไม่ถูกต้อง
หรือไม่เข้าใจเลย เน่ืองจากผู้ส่งไม่สามารถรับปฏิกิริยาหรือข้อเสนอแนะจากผู้รับเพ่ือปรับปรุงข้อความ 
อย่างไรก็ตาม การสื่อสารแบบน้ีมีประโยชน์ในสถานการณ์ที่ต้องการส่งข้อมูลได้รวดเร็ว หรือในสถานการณ์  
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ที่ผู้รับและผู้ส่งไม่สามารถติดต่อกันได้โดยตรง เช่น การสื่อสารกับกลุ่มคนจํานวนมากหรือการสื่อสารมวลชน  
ที่ไม่สามารถระบุผู้รับได้อย่างชัดเจน 
 
 2.4.3 การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) 
   การส่ือสารสองทางเป็นกระบวนการที่ผู้เข้าร่วมการส่ือสารทําหน้าที่ทั้งส่งและรับข่าวสาร 
โดยมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลและการตอบสนองระหว่างกัน ซึ่งช่วยให้ทั้งสองฝ่ายเข้าใจปฏิกิริยาและปรับปรุง
วิธีการสื่อสารให้เหมาะสมกับสถานการณ์ เช่นการสนทนาต่อหน้า การส่ือสารทางโทรศัพท์ หรือการมีส่วน
ร่วมในการตัดสินใจหรือการให้คําปรึกษา การสื่อสารแบบน้ีมีประโยชน์ในการสร้างความเข้าใจร่วมกัน
และเพ่ิมโอกาสในการบรรลุเป้าหมายของการส่ือสาร อย่างไรก็ตาม ในบางสถานการณ์เช่นการสื่อสารข้อมูล
ง่ายๆ อาจไม่จําเป็นต้องใช้การสื่อสารสองทางและอาจทําให้เสียเวลา แต่ในบ้างคร้ังการสื่อสารมวลชนท่ี
เป็นการสื่อสารทางเดียว จะมีการพยายามให้มีการตอบกลับจากผู้รับซึ่งเป็นการสื่อสารสองทาง เช่น   
การส่งจดหมายหรือโทรศัพท์มายังสื่อ ช่วยให้สื่อสารได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยการรวมปฏิกิริยาและ
ข้อเสนอแนะจากผู้รับเข้ากับกระบวนการสื่อสาร 
   การสื่อสารแบบสองทางถือว่าเป็นวิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพสูง เพราะทั้งผู้ส่งสาร
และผู้รับสารจะมีส่วนร่วมในกระบวนการสื่อสาร ซึ่งทําให้ทั้งสองฝ่ายมีโอกาสตอบสนองและปรับปรุง
ข้อความหรือความเข้าใจได้ทันที การสื่อสารแบบสองทางเน้นการแลกเปลี่ยนข้อมูลและการมีปฏิกิริยา 
ทําให้มีโอกาสน้อยที่จะเกิดความเข้าใจผิดและช่วยให้ทั้งสองฝ่ายสามารถแสดงความคิดเห็นและอารมณ์
ของตนได้อย่างเต็มที่ การสื่อสารแบบสองทางมีประโยชน์หลายอย่าง เช่น ในการประชุม ทุกฝ่ายมีโอกาส
ให้ข้อมูลและรับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืน หรือในการคุยโทรศัพท์ที่สามารถทําให้เกิดการสื่อสารที่รวดเร็ว
และมีปฏิกิริยาทันที การอภิปราย การบรรยายท่ีมีการตอบคําถาม และการสาธิตก็เป็นตัวอย่างของการ
สื่อสารแบบสองทางท่ีสามารถสร้างความเข้าใจและช่วยให้ข้อความถูกต้องรับประสานกันได้ดี ซึ่งใน
ปัจจุบันแพล็ตฟอร์มมีเดียเช่น Youtube Facebook หรือ Twitch น้ันต่างก็เป็นการสื่อสารแบบสองทาง
ทั้งสิ้นไม่ว่าจะเป็นการไลฟ์สดหรือดูย้อนหลงัเพราะคุณสามารถควบคุมเวลาในการดู สามารถเร่งความเร็ว
หรือทิ้งคอมเมนท์ไว้ให้คอนเทนท์ครีเอเตอร์อ่าน 
   โดยรวมแล้ว การสื่อสารแบบสองทางช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและความมั่นใจในการ
สื่อสาร มันช่วยให้ทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสารสามารถตอบสนองและปรับปรุงกระบวนการส่ือสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และนี่คือเหตุผลที่การสื่อสารแบบสองทางถูกมองว่าดีกว่าการสื่อสารแบบทางเดียวใน
หลายสถานการณ์ 
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 2.4.4 องค์ประกอบการสื่อสาร 
   องค์ประกอบของการสื่อสาร หรือรูปแบบ SMCR ประกอบไปด้วยสี่ส่วนหลักคือ ผู้ส่ง
สาร (Sender) ข้อมูลข่าวสาร (Message) ช่องทางการสื่อสาร (Channel หรือ Media) และผู้รับสาร 
(Receiver) นอกจากนี้ยังรวมถึงสิ่งรบกวน (Noise) ที่เป็นปัจจัยภายนอกที่อาจทําให้ข้อความท่ีส่งไปถึง
ผู้รับมีความเข้าใจผิดพลาดหรือไม่ชัดเจน และข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ซึ่งเป็นการตอบสนองจาก
ผู้รับกลับไปยังผู้ส่ง โดยการสื่อสารทางเดียวและการสื่อสารสองทางสามารถแยกได้ด้วย ‘ข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback)’ 
 

 
 

รูปที่ 2.4 องค์ประกอบการสื่อสาร หรือที่เรียกว่า SMCR 
 
 2.4.5 ประเภทของการติดต่อสื่อสาร 
   1. การสื่อสารด้วยคําพูด (Verbal Communications) เป็นวิธีพ้ืนฐานในการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลและความคิดเห็น อย่างไรก็ตาม อาจมีปัญหาจากการใช้ศัพท์เฉพาะหรือคําที่ไม่ชัดเจน ทําให้เกิด
ความไม่เข้าใจ การส่ือสารด้วยการเขียนถือเป็นทั้งการสื่อสารทางเดียวและอาจเป็นท้ายทายสําหรับบาง
คนที่มีความสามารถทางด้านภาษาที่จํากัด 
   2. การสื่อสารโดยไม่ใช้คําพูด (Non-Verbal Communications) อาศัยภาษากายหรือ
การแสดงออกทางอารมณ์และความรู้สึกผ่านท่าทางหรือการเคลื่อนไหวของร่างกาย การแสดงอารมณ์
ผ่านใบหน้า แววตา และการสัมผัส เป็นการสื่อสารที่ทรงพลังและสามารถสื่อสารความหมายได้แม้ไม่มี
คําพูด 
   3. การใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Communication) การสื่อสารผ่านสัญลักษณ์หรือ
เคร่ืองหมายต่างๆ ที่มีความหมายเฉพาะ ช่วยในการสื่อสารในองค์กรหรือในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แต่อาจต้องระมัดระวังความเข้าใจที่อาจแตกต่างกัน 
   4. รูปปรากฏของบุคคล (Personal Appearance) ความแตกต่างทางรูปลักษณ์ของ
บุคคลอาจจะเป็นการสื่อสารในแง่ปรัชญาทางสังคมได้ 
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   5. การส่ือสารด้วยรูปภาพ (Picture) ใช้ภาพ แผนภูมิ หรือภาพน่ิงเพ่ือสื่อสารข้อมูล 
ซึ่งช่วยให้ผู้รับสารเข้าใจข้อมูลได้รวดเร็วและแม่นยํา 
 
2.5 การถ่ายทอดสดออนไลน์ (Live Streaming) 
 การส่งข้อมูลรูปภาพ เสียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเข้าถึงอุปกรณ์ต่างๆ แบบเรียลไทม์โดยที่
ไม่จําเป็นต้องถ่ายทําหรือผ่านกระบวนการตัดต่อ เพ่ือเพ่ิมช่องทางรายได้ เพ่ิมยอดผู้เข้าชม และสร้าง
โอกาสให้เจ้าของ Content ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้ชมสามารถรับชมได้บนคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน 
อุปกรณ์แท็บเล็ตและสมาร์ททีวี ซึ่งข้อดี ที่แตกต่างจากการถ่ายทอดสดบนทีวีทั่วไปคือ สามารถรับชมได้
ทุกที่ ทุกเวลา ทุกอุปกรณ์ ที่สามารถเช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือออนไลน์ได้ การ Streaming 
แบบออนไลน์ถือเป็นรูปแบบการถ่ายทอดสดออนไลน์รูปแบบใหม่ซึ่งเป็นการสื่อสารแบบสองทางที่สามารถ
เลือกใช้ในวงการออนไลน์ได้หลากหลายไม่ว่าจะเป็นงานเกม งานอีเวนท์ รายการ หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะช่วย 
เสริมสร้างมิติใหม่ๆ ในการรับชมการถ่ายทอดสดได้มากขึ้น 
 การถ่ายทอดข้อมูลแบบเรียลไทมผ์่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถทําได้โดยง่ายและสะดวก 
สบายมากย่ิงขึ้นแล้วในปัจจุบัน เทคโนโลยีน้ีช่วยให้ไม่จําเป็นต้องมีกระบวนการผลิตที่ซับซ้อนเช่นการตัด
ต่อหรือถ่ายทําอย่างละเอียด ซึ่งหมายความว่าผู้ผลิตคอนเทนต์สามารถส่งมอบเน้ือหาได้อย่างรวดเร็วและ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ชมได้ทันที นอกจากน้ีการสตรีมมิ่งแบบออนไลน์ยังเปิดโอกาสให้เจ้าของ
เน้ือหาสามารถสร้างรายได้และเพ่ิมจํานวนผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประโยชน์ของการสตรีมมิ่งผ่าน
ออนไลน์ยังมีความสามารถในการส่ือสารแบบสองทางระหว่างผู้สร้างคอนเทนต์กับผู้ชม ซึ่งช่วยให้มีการ
โต้ตอบกันได้และเปิดโอกาสให้สร้างสรรค์จินตนาการและออกแบบรายการของตนเองได้อย่างอิสระ ถือ
เป็นการสร้างมิติใหม่  ๆต่อผู้รับสาร ซึ่งเจ้าของรายการสามารถปรับการสตรีมมิ่งเพ่ือให้ตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมาย
ได้หลากหลายมากขึ้น [41], [42] โดยสามารถช่วยให้แบรนด์หรือเจ้าของรายการและบุคคลสามารถสร้าง
แฟนคลับ ในการช่วยเพ่ิมโอกาสในการสร้างรายได้จากการโฆษณา การสนับสนุน การบริจาค และการ
สมัครสมาชิก ซึ่งเป็นช่องทางรายได้หลักที่พบเห็นได้อย่างชัดเจนสําหรับผู้ผลิตเน้ือหาต่างๆ ในยุคน้ี 
 
2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 C. M. Fang et al. [43] เปรียบเทียบทดสอบระหว่างวิธีการเล่น VR แบบทั่วไป (No Haptics) 
และวิธีที่นําเสนอในงานวิจัยช้ินน้ีหรือก็คือ VR แบบด้วยการใช้วัตถุประจําวันเป็นอุปกรณ์สัมผัสเพ่ือสร้าง
ประสบการณ์ VR หรือการทํา VR แบบมีระบบสัมผัส (Haptic) ที่น่าดึงดูดและต้นทุนตํ่าเพราะเน่ืองจาก
อุปกรณ์การ VR แบบมีระบบสัมผัสในปัจจุบันมักมีราคาแพง, ซับซ้อน, และไม่ค่อยเสถียร ในงานวิจัยได้
ทดสอบแบบการศึกษาผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมจริง (In-the-Wild User Study) ซึ่งสอดคล้องกับการประยุกต์ใช้
อุปกรณ์ในชีวิตประจําวันของผู้ทดสอบ ในส่วนของแบบสอบถามน้ันได้ใช้วิธีประเมินด้วย แบบประเมิน 
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NASA-TLX (NASA Task Load Index) ซึ่งถูกพัฒนาโดยนาซ่าเพ่ือวัดภาระงาน (Woakload) ด้วยระดับ
คะแนนลิเคิร์ทสเกล (Likert Scale) แบบระดับ 1-7 กับผู้ทดลอง 8 คน ต่อจากแบบสอบถามก็มีการทํา
การสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง (Semi-structured Interview) เพ่ือเก็บข้อมูลเชิงลึก หลังจากน้ันก็นํา
ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA) กับข้อมูลเชิงปริมาณ หลังจาก
การทําการทดสอบการแจกแจงปกติ หรือ Normality Test ของ Shapiro-Wilk p<.001) พบว่าคะแนน
ของคําถามไม่มีการแจกแจงแบบปกติ จึงมีการทํา Align-Ranked Transform ท้ายสุดผลลัพธ์ที่ได้แสดง
ให้เห็นถึงเสียงตอบรับจาก VR แบบมีระบบสัมผัสโดยใช้อุปกรณ์ในชีวิตประจําวันได้รับคะแนนมากกว่า
ไม่มีระบบสัมผัส และผู้ทดลองยังรายงานถึงความรู้สึกสมจริงและรู้สึกด่ืมดํ่าไปกับสภาพแวดล้อมเสมือน
จริง 
 A. S. Bos et al. [44] งานวิจัยน้ีสํารวจผลของการสอนโดยใช้เทคโนโลยี AR แบบ The AvatAR 
UFRGS Augmented Reality (AR) Application เพ่ือวัดความสนใจ (Attention) ของนักเรียนเมื่อ
เปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบด้ังเดิมหรือ The Traditional Moodle Virtual Learning Environment 
(VLE) โดยเน้นถึงความสําคัญของความสนใจในกระบวนการเรียนรู้เพราะความสนใจเป็นตัวแปรสําคัญที่
ถูกวัดเน่ืองจากมีบทบาทสําคัญต่อผู้เรียนในการรับหรือจดจําเพราะมันจะกระตุ้นความจําของผู้เรียนใน
ระหว่างการเรียนรู้ การศึกษาน้ีใช้เซ็นเซอร์การตรวจวัดคลื่นไฟฟ้าสมองด้วย Neurosky MindWave 
Headset ในการตรวจสอบความสนใจของผู้ใช้ การศึกษาสรุปว่าแอปพลิเคชัน AR ช่วยเพ่ิมระดับความ
สนใจของนักเรียนได้อย่างมีนัยสําคัญเมื่อเทียบกับแบบด้ังเดิม การใช้เทคโนโลยี AR ส่งผลให้จุดที่มีระดับ
ความสนใจที่มีประสิทธิภาพสูงสุดเพ่ิมข้ึน 11.41% และจุดที่มีระดับความสนใจท่ีมีประสิทธิภาพน้อยที่สุด
ลดลง 13.32% ซึ่งบ่งบอกว่า AR อาจเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นสําหรับการส่งมอบเน้ือหา
การศึกษาเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการด้ังเดิม   
 H. Çetin and A. Türkan [45] การศึกษาน้ีสํารวจผลกระทบของแอปพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยี
เสริมความจริง (AR) ต่อความสําเร็จและทัศนคติของนักเรียนในหลักสูตรวิทยาศาสตร์ในกระบวนการ
ศึกษาผ่านระบบออนไลน์ การวิจัยน้ีใช้แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวกันกับก่อนและหลังทดสอบ กลุ่ม
วิจัยประกอบด้วยนักเรียนระดับประถมศึกษาเกรดท่ี 3 ในปีการศึกษา 2020-2021 จํานวน 15 คน จาก
โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดซีอีร์ท ประเทศตุรกี การศึกษานี้มุ่งเน้นไปที่หัวข้อ “ยานพาหนะไฟฟ้า” ใน
หลักสูตรวิทยาศาสตร์ผ่านแอปพลิเคชัน AR ที่สอนผ่านโปรแกรม Zoom ซึ่งมีเวลาเรียนโดยรวม 15 ช่ัวโมง 
รวมถึงการทดสอบก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน ข้อมูลวิจัยได้ประเมินความสําเร็จและทัศนคติ
ก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชันด้วย  Simple Sample T-test หรือ Paired T-test ผลลัพธ์ที่ได้จาก
การวิจัยแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันที่ใช้เทคโนโลยี AR ได้เพ่ิมความสําเร็จและทัศนคติของนักเรียนต่อ
หลักสูตรวิทยาศาสตร์อย่างมีนัยสําคัญ 
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 E. Pachunka et al. [46] งานวิจัยน้ีมีเป้าหมายเพ่ือประเมินความสามารถในการใช้งานของ
ฟีเจอร์ Pre-Visit Summary แบบออนไลน์ของบันทึกสุขภาพส่วนบุคคล (PHR) มีการใช้แบบประเมิน 
NASA-TLX และมีการสัมภาษณ์ย้อนหลังเพ่ือวัดและเข้าใจภาระทางความคิด (Cognitive Load) ของผู้ป่วย
โรคหัวใจในสภาพแวดล้อมจริงของพวกเขา เพ่ือพยายามท่ีจะระบุว่าส่วนใดของหน้า Pre-Visit Summary 
(เช่นหน้าเพจ Medications, Immunizations, Active Health Concerns, Family History) ที่ทําให้
เกิดภาระทางความคิดที่สูงขึ้น ข้อมูลน้ีสามารถใช้เพ่ือปรับปรุงการใช้งานของระบบและเพ่ือลดภาระทาง
ความคิด ซึ่งจะช่วยเพ่ิมประสบการณ์โดยรวมของผู้ป่วยกับระบบ PHR 
 
ตารางที่ 2.2 เปรียบเทียบงานวิจัย 

Authors Explore Year AR VR NASA-TLX Interview
C. M. Fang  
et al. [43] 

VR แบบมีระบบสัมผัส vs  
แบบไม่มีระบบสัมผัส 

2023    

A. S. Bos et al. 
[44] 

The traditional Moodle  
Virtual Learning Environment 
(VLE) vs The avatAR UFRGS  
Augmented Reality (AR)  
Application 

2019     

H. Çetin and  
A. Türkan [45] 

ความสําเร็จและทัศนคติ ก่อน 
และหลังกิจกรรมท่ีใช้ AR 

2022     

E. Pachunka  
et al. [46] 

ภาระทางความคิดของแต่ละ 
หน้าเพจท่ีผู้ป่วยต้องใช้ 

2562    

R. Brucks [47] การรับชมรายการข่าวท่ัวไป
แบบการสื่อสารสองทาง กับ 
การรับชมรายการข่าวด้วยการ
สื่อสารสองทางแบบไฮบริด 
โดยใช้ AR ร่วม 

2023    
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บทท่ี 3 
วิธีการดําเนนิงาน 

 
 สําหรับขั้นตอนการดําเนินการทั้งหมด ซึ่งรวมไปถึงการพัฒนาและวิธีการทําแบบสอบถาม
และการดําเนินการและจัดการกับข้อมูล ทางผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการทํางานออกเป็นดังน้ี 
 3.1 ขั้นตอนในการสร้างสตูดิโอเสมือน 
 3.2 การเตรียมพร้อมข่าว 
 3.3 การสร้างแอพลิเคชัน AR 
 3.4 การสร้างแบบสอบถาม 
 3.5 การทดลอง 
 3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 
 

รูปที่ 3.1 กรอบแนวคิดในการทดลอง 
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รูปที่ 3.2 กรอบแนวคิดของการสร้างและพัฒนาสตูดิโอเสมือนแบบไฮบริดด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม

แบบมาร์กเกอร์ 
 
3.1 ขั้นตอนในการสร้างสตูดิโอเสมือน 
 3.1.1 พัฒนาด้วยโปรแกรม Unreal Engine 5 (UE5) เวอร์ชัน 5.2.1 
   เริ่มต้นด้วยการเปิดโปรแกรม Unreal Engine มาเพ่ือสร้างฉากโดยเลือกแบบ Blank 
เพ่ือเริ่มต้น 
 

 
 

รูปที่ 3.3 เลือกสร้างแบบ Blank 
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 3.1.2 กราฟิกและโมเดล 3D สําหรับการใช้ในรายการข่าว 
   ในขั้นตอนแรกของการเตรียมพร้อมวัตถุดิบสําหรับการสร้างสตูดิโอเสมือน ทางผู้วิจัย
ได้จัดเตรียมอุปกรณ์ทางด้านดิจิทัลโดยเร่ิมต้นจากซอฟต์แวร์ Blender เป็นอันดับแรกสําหรับการเตรียม 
พร้อมโมเดลสามมิติ และเมื่อออกแบบฉากในโปรแกรม Blender เสร็จเรียบร้อยให้ Export ไฟล์ออกมา 
ทีละช้ินเป็นนามสกุล .fbx หรือ .obj ซึ่งเป็นนามสกุลไฟล์ที่เหมาะต่อการ Import เข้าตัวโปรแกรม Unreal 
Engine และเตรียมโอเวอร์เลย์ข่าวโดยการโหลดฟรีในเว็บไซต์ Freepik แล้วทําแอนิเมชันด้วยโปรแกรม
ทําโมชันตามความต้องการเช่น Adobe After Effects ที่ทํางานร่วมกับ Adobe Illustrator ทั้งนี้โปรแกรม  
โมชันส่วนใหญ่นั้นต้องเสียคา่บริการรายเดือนซึ่งแลกมาด้วยความสวยงามของกราฟิก ทั้งนี้แอนิเมชันของ
ตัวโอเวอร์เลย์สามารถทําในภายหลังได้ในโปรแกรม OBS และท้ายสุดสําหรับการเตรียมการคือการหารูป
สําหรับเนื้อข่าวทั้งหมด 
 

 
 

รูปที่ 3.4 ตัวอย่างโอเวอร์เลย์สําหรับรายการข่าว 
 

 
 3.1.3 เตรียมความพร้อมฉากและโมเดลสามมิติ สําหรับการใช้ในรายการข่าว 
   ลําดับถัดไปจะมีการเตรียมความพร้อมนําโมเดลสามมิติ ไปประดับฉากและตกแต่ง
ความสวยงามใน Unreal Engine 5.2.1 ให้สอดคล้องกับการออกแบบที่เราต้องการจะนําเสนอและมี
ความเป็นมืออาชีพและสวยงาม เหมาะสมสําหรับรายการข่าว 
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รูปที่ 3.5 ฉากที่ถูกประกอบขึ้นภายใน Unreal Engine 
 
 3.1.4 เช่ือมต่อเว็บแคมกับ Unreal Engine 5.2.1 
   อุปกรณ์ที่ใช้เป็นเว็บแคม Logitech STREAMCAM ซึ่งมีความละเอียดอยู่ที่ Full HD 
1080p และเฟรมเรตสูงสุดที่ 60 fps โดยหลังจากที่เช่ือมต่อเว็บแคมเข้ากับเครื่องแล็บท็อปแล้วให้ต้ังค่า
การเช่ือมต่อเพ่ือให้แสดงผลภาพจากกลอ้งเว็บแคมออกมาใน Media Player ของ Unreal Engine 5.2.1 
 
 3.1.5 การทํา Chroma Key สําหรับการดึงภาพตัวโมเดลหลัก 
   Unreal Engine นั้นไม่เพียงสามารถเข้าถึงไฟล์มัลติมีเดียภายในเครื่องได้เท่าน้ัน ยัง
สามารถเข้าถึงไฟล์มัลติมีเดียจากระยะไกลได้ เช่นสัญญาณวิดิโอจากกล้องภายนอกจําพวกโทรศัพท์มือถือ 
หรือกล้องเว็ปแคมด้วย Media Player เพ่ือเช่ือมต่อกล้องทําให้สามารถเล่นวิดิโอแบบเรียลไทม์ได้ ซึ่ง  
วิดิโอแบบเรียลไทมท์ี่ได้มาจากกล้องเว็บแคมเปรียบเสมือนวัตถุสี่เหลี่ยมผืนผ้าที่มีขนาดความกว้างและสูง
ตามการต้ังค่าของเว็บแคม เราสามารถกําหนดวิดิโอแบบเรียลไทม์ไปยังวัตถุสี่เหลี่ยม (Plate) ได้โดยอาศัย 
Media Texture เพ่ือรับ Media Player ก่อนที่จะนําไปกําหนดในพ้ืนผิวของวัตถุที่ต้องการ ไอเดียการ
ดึงสีพ้ืนหลังออกเป็นวิธีที่ทําให้สามารถใช้สิ่งที่เราสนใจไปประกอบกิจกรรมอ่ืนทางสื่อที่เป็นภาพน่ิงหรือ
ภาพเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระแต่มีข้อจํากัดคือต้องเป็นทิศทางเดียวกับที่เลนส์กล้องเห็นเท่าน้ัน สามารถ
ทําได้โดยการใช้วิธี Basic Methodology หรือวิธีพ้ืนฐานสําหรับการดึงค่าสีออกด้วยโหนด [47] ในกรณี
ที่ฉากเขียวมีขนาดเล็กส่วนพ้ืนที่ที่เกินมาหรือส่วนขอบที่เราไม่ต้องการเราสามารถปรับได้ด้วย Texture 
Coordinate 
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รูปที่ 3.6 The Basic Methodology of Color Keying 
 

 
 

รูปที่ 3.7 Material Blueprint ที่ผู้วิจัยพัฒนาเพ่ือการทํางานร่วมกับ Texture Coordinate 
 

 
 

รูปที่ 3.8 วัตถุสี่เหลี่ยมที่ถูกสร้างมาเพ่ือรับ Material ด้วยการ Override ในเมน ูRendering 
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รูปที่ 3.9 ผู้วิจัยทดสอบการจับภาพเคลื่อนไหวเบ้ืองต้นด้วยกล้องหน้าของแล็บท็อป HD User Facing 
 
 3.1.6 การเตรียมพร้อมสําหรับการ Live Streaming 
   สิ่งที่ขาดไปไม่ได้สําหรับการถ่ายทอดสดคือตัวผู้ประกาศข่าว ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงได้เตรียม
อุปกรณ์ที่จําเป็นสําหรับสตูดิโอเสมือน สิ่งที่เตรียมไว้ได้แก่ ฉากเขียว แล็ปท็อป ไฟวงแหวนแบบต้ัง กล้อง
เว็บแคม Logitech STREAMCAM และ ไมค์ BOYALINK V2 ที่สามารถส่งสัญญาณแบบไร้สายได้ผ่าน 
USB-C ที่ต่อกับเคร่ืองแล็ปท็อป ในส่วนของกล้องเว็ปแคมนั้นเมื่อเช่ือมต่อแล้ว จะมีตัวเลือกเพ่ิมเข้ามา
นอกเหนือจาก HD User Facing ดังน้ันหากต้องการเปล่ียนกล้อง ให้ไปที่เมนูเดิมดังที่ได้ไฮไลท์ไว้ในรูปที่ 
3.7 และยังสามารถปรับแต่งการต้ังค่าของกล้องได้ที่ Playback Options หรือตรงรูปฟันเฟืองใน Media 
Player 
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รูปที่ 3.10 Playback Options 
 

 
 

รูปที่ 3.11 การทดสอบจริงในเซตสําหรับสตูดิโอเสมือน 
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รูปที่ 3.12 แผนผังเซตสําหรบัสตูดิโอเสมือน 
 

 3.1.7 ระบบ Tracking ของสตูดิโอเสมือน 
   ในงานวิจัยได้นําเสนอการใช้สมาร์ทโฟนที่ติดต้ังโปรแกรมที่พัฒนาจาก Unreal Engine 4 
(UE4) เพ่ือสร้างฉากเสมือนที่มีพ้ืนหลังแบบพาโนรามา โดยใช้หน้าจอสีเขียวแยกเฉพาะบุคคลออกจาก
พ้ืนหลังเพ่ือผสานรวมกับฉากดังกล่าว สมาร์ทโฟนสามารถใช้งาน Blueprints ในการจับข้อมูลจากไจโรสโกป 
ของตัวสมาร์ทโฟนทําหน้าที่เหมือนกล้อง ซึ่งรวมถึงการจับการเคลื่อนไหว การหมุนและทิศทางของภาพ 
เคลื่อนไหว เพ่ือส่งข้อมูลและท่าทางไปยัง Unreal Engine แต่อย่างไรก็ตามงานวิจัยช้ินน้ีพบว่าไม่สามารถ
ส่งข้อมูลเหล่าน้ันผ่านเว็ปแคมได้ ดังน้ันจึงมีการใช้วิธีการที่แตกต่างออกไป ซึ่งเป็นการออกแบบ  Blueprints 
เพ่ือให้ตัวผู้รายงานข่าวที่ถูกแยกพ้ืนหลังสีเขียวและปรับ Texture Coordinate ไปแล้วสามารถหมุนตาม 
Virtual Camera ใน Unreal Engine 5.2.1 ทั้งน้ีข้อจํากัดน้ันก็คือระบบ จะไม่สามารถหมุนได้อย่าง
อิสระ สามารถทําได้เฉพาะในแกนนอนเท่านั้น แต่สําหรับสภาพแวดล้อมที่ไม่จําเป็นที่จะต้องมีการขยับ
มากมายน้ันถือว่าเพียงพอแล้ว 
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รูปที่ 3.13 (ก) ทดสอบมุมกลอ้ง และ (ข) ทดสอบการหมุนกล้องและการ Tracking 
 

 
 

รูปที่ 3.14 Blueprint สําหรบัระบบ Tracking 
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 3.1.8 ระบบอ่ืนๆ 
   เพ่ือความครบครัน ทางผู้วิจัยได้พัฒนาระบบอ่ืนๆ เพ่ิมเติมเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการ
รายงานข่าว ได้แก่ 
   1. ระบบควบคุมกล้อง สําหรับการเปลี่ยนกล้องหรือเคลื่อนย้ายกล้อง 
   2. ระบบควบคุมวิดิโอที่แสดงบนวัตถุ (จอทีวี) ใช้สําหรับตอนเปลี่ยนเน้ือหาข่าวเป็น
เน้ือหาใหม่ 
 

 
 
รูปที่ 3.15 ระบบที่ถูกสร้างมาควบคุมกล้องเพ่ือทํางานร่วมกับระบบ Tracking โดยรวมและระบบควบคุม

การเล่นวิดิโอสําหรับแสดงข่าวบนวัตถุใน Unreal Engine 
 
 3.1.9 แสดงผลผ่านการ Live Streaming ด้วย OBS 
   ใน Unreal Engine เมื่อต้องการทดสอบหรือใช้งานซีนให้กดปุ่มลูกศรลงใกล้ๆ Play 
จากแถบเครื่องมือหลักและเลือก New Editor Window (PIE) [48] เพ่ือให้เล่นซีนในหน้าต่างแยกเพ่ือส่ง
ข้อมูลภาพและเสียงจากแท็ปที่ถูกแยกไปยังฟังก์ชันของ OBS แบบเรียลไทม์ รวมท้ังโอเวอร์เลย์และฟังก์ชัน
รับเสียงจากอุปกรณ์ไมค์โครโฟนก็ถูกเพ่ิมเข้าไปใน OBS เช่นเดียวกัน ในส่วนของ OBS นั้นเปรียบเสมือน
ศูนย์รวมอินพุตแถมยังเป็นทั้งมิกเซอร์และสวิตเชอร์ที่สามารถควบคุมทั้งภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว หรือ
เอฟเฟคต่างๆ โดยที่ตัว OBS โดยพ้ืนฐานสามารถบันทึกวิดีโอหรือถ่ายทอดสดผ่านแพล็ตฟอร์มต่างๆ ได้
โดยต้องไปต้ังค่าที่ Setting และด้วยความที่ตัวโปรแกรมเป็นโอเพ่นซอร์สทําให้มีผู้พัฒนามากมายผลิต
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ปลั๊กอินที่อํานวยความสะดวกต่อการควบคุมหรือเป็น Switcher สําหรับการไลฟ์ เช่น Advanced Scene 
Switcher ที่เป็นปลั๊กอินที่ถูกพัฒนาโดย Warmuptill นักพัฒนาบน OBS Studio Plugins 
 

 
 

รูปที่ 3.16 ปุ่มลูกศรลงตรง Play จากแถบเคร่ืองมือหลัก [48] 
 

 
 

รูปที่ 3.17 โหมด Play ต่างๆ [48] 
 

   ใน OBS หากต้องการรับ Window (หน้าต่าง) ที่ได้จากการ Play ให้ทาํการเพิ่ม Window 
Capture จากนั้นต้ังช่ือตามความเหมาะสมแล้วดับเบ้ิลคลกิเพ่ือเลือกหน้าต่างที่ถูกสร้างมาจาก Unreal 
Engine ในส่วนของการตกแต่งน้ันสามารถเลือกออกแบบตามเป้าหมายที่เราชอบได้ 
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รูปที่ 3.18 เพ่ิม Window Capture 
 

 
 

รูปที่ 3.19 เลือกหน้าต่างที่สร้างมาจาก Unreal Engine 
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3.2 การเตรียมพร้อมข่าว 
 3.2.1 ความสําคัญของข่าว 
   ทางผู้วิจัยเสนอการทดลองด้วยรายการข่าวซึ่งสถานการณ์ข่าวประกอบไปด้วยสาม
ส่วน โดยแต่ละส่วนมุ่งเน้นไปที่หัวข้อข่าวที่แตกต่างกัน ส่วนแรกจะเน้นไปที่ข่าวกีฬา โดยเฉพาะฟุตบอล 
เน่ืองจากได้รับความนิยมมากที่สุด [49] ส่วนที่สองจะเน้นไปที่ภัยพิบัติธรรมชาติ โดยเฉพาะน้ําท่วม 
เน่ืองจากเป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นบ่อยคร้ังในประเทศไทย [50] ด้วยตําแหน่งทางภูมิศาสตร์ ประเทศไทยมี
ความเสี่ยงสูงต่อภัยพิบัติทางอุตุนิยมวิทยา [51] นอกจากน้ี การทราบถึงพ้ืนที่ที่ได้รับผลกระทบและการ
เพ่ิมข้ึนของระดับนํ้าที่อาจเพ่ิมความน่าสนใจและการมีส่วนร่วมสําหรับหัวข้อน้ีโดยเฉพาะสําหรับคนไทย 
ส่วนที่สามจะเน้นไปที่รายงานอาชญากรรมเก่ียวกับเหตุกราดยิงที่เป็นปัญหาทั่วทุกมุมโลก ผู้วิจัยเล็งเห็น
ความสําคัญในเรื่องของความปลอดภัยและการตระหนักรู้เพ่ือเตรียมรับมือกับเหตุการณ์ดังกล่าว โดยให้
ข้อมูลโดยละเอียดเก่ียวกับสถานที่ของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นล่าสุด เพื่อเตือนภัยกับผู้คนในพ้ืนที่ใกล้เคียง
แบบไดนามิก 
   ในส่วนของคอนเท้นท์สามมิติแรกคือส่วนของข่าวกีฬาที่อธิบายข้อมูลเก่ียวกับ Lionel 
Messi นักฟุตบอลช่ือดังที่ได้รับรางวัล Ballon d'Or ในสมัยที่ 8 และยังครอบคลุมถึงสถิติขณะเล่นให้กับ 
สโมสร Inter Miami ในลีค Major League Soccer (MLS) ทั้งน้ีข้อมูลบางอย่างเกี่ยวกับเขาที่ไม่ได้
กล่าวถึงในข่าวจะปรากฏในแอปพลิเคชันเป็นข้อมูลเสริมเพ่ิมเติม เช่น เงินเดือน สัญชาติ ความสูง อายุ 
และช่ือเต็มของเขา [52], [53] ส่วนข่าวภัยพิบัติจะกล่าวถึงเหตุการณ์นํ้าท่วมที่เกิดขึ้นในจังหวัดยะลา 
ประเทศไทย เมื่อวันที่ 24 กันยายน พ.ศ.2566 แต่ตัวเน้ือข่าวถูกอัพเดทเพ่ิมเติมในวันที่ 24 พฤศจิกายน 
พ.ศ.2566 นอกจากนี้ตัวคอนเทนท์สามมิติยังครอบคลุมถึงระดับนํ้าและผลกระทบจากเหตุการณ์ดังกล่าว 
[54] ในส่วนสุดท้ายข่าวอาชญากรรมจะครอบคลุมถึงเหตุการณ์กราดยิงที่เกิดขึ้นใน เมืองลูอิสตัน รัฐเมน 
ประเทศสหรัฐอเมริกา เนื้อหาประกอบด้วยรายละเอียดเก่ียวกับผู้ต้องสงสัยและอาวุธที่ใช้ [55], [56] 
และเพ่ือใช้ประโยชน์จากความสามารถท่ีมีของสมาร์ทโฟนดังเช่น GPS ทําให้สามารถแสดงระยะทาง
ระหว่างผู้ชมกับสถานที่เกิดเหตุผ่านคอนเท้นท์สามมิติได้ 
 
 3.2.2 สคริปต์ข่าวกีฬา 
   ข่าวที่ 1 : ข่าวกีฬา 
   หัวข้อ : เมซกับบัลลงค์ดอร์สมัยที่ 8 ขณะเล่นให้ Inter Miami 
   เน้ือหาข่าว 
   “เปิดประเด็นแรกด้วยข่าวกีฬา นาทีประวัติศาสตร์อีกครั้งกับลีโอเนล เมซซ่ี เมื่อวันที่ 
30 ตุลาคม พ.ศ.2566 ด้วยการคว้ารางวัลบัลลงค์ดอร์สมัยที่ 8 เชิญรับชมครับ” 
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  (รอเปลี่ยนฉาก) 
  “น่ีเป็นบรรยากาศของงานในกรุงปารีสสําหรับรางวัลน้ีเขาชนะผู้เล่นช้ันนําอย่าง Erling 
Haaland และ Kylian Mbappe ในปัจจุบันเมซซี่เล่นให้กับสโมสร Inter Miami และเป็นกัปตันทีมของ
สโมสร อีกทั้งยังเป็นนักเตะคนแรกในประวัติศาสตร์ Major League Soccer (MLS) ที่ได้รับรางวัลน้ี 
ปัจจุบันเมซซี่เลน่ไปแลว้ 6 เกม ได้จังหวะทําประตู 20 ครั้ง ทําประตูไป 1 ประตู กับแอซซิส 2 คร้ังครับ” 
 
 3.2.3 สคริปต์ข่าวอุทกภัย 
   ข่าวที่ 2 : ข่าวอุทกภัย 
   หัวข้อ : นํ้าท่วมหนักในยะลา 
   เน้ือหาข่าว 
   “ต่อไป เราไปโฟกัสกันเมื่อวันที่ 23 พฤศจิกายน พ.ศ.2566 จังหวัดยะลาในภาคใต้ของ
ไทยได้ประสบกับปัญหานํ้าท่วมหนัก กระทบ 3 อําเภอ 4 ตําบล 15 หมู่บ้าน ส่งผลให้หลายหมื่นคนได้รับ
ผลกระทบ นํ้าท่วมที่เกิดขึ้นส่งผลให้ถนนและทางรถไฟจมนํ้า โรงเรียนหลายแห่งต้องปิดและผู้คนจํานวน
มากติดอยู่ในบ้าน ความสูงของนํ้าเฉล่ียอยู่ทีป่ระมาณ 60 ถึง 70 เซนติเมตร ทางการได้เตือนประชาชนใน
จังหวัดเหล่าน้ีให้เตรียมพร้อม หากนํ้าท่วมยังคงแย่ลง” 
 
 3.2.4 สคริปต์ข่าวอาชญากรรม 
   ข่าวที่ 3 : ข่าวอุทกภัย 
   หัวข้อ : เหตุกราดยิงใน Maine 
   เน้ือหาข่าว 
   “ต่อไปนะครับ เมื่อไม่นานมานี้เกิดเหตุการณ์กราดยิงที่น่าสลดใจที่เมอืง Lewiston ใน
รัฐ Maine ประเทศสหรัฐอเมริกา สถานที่เกิดเหตุคือ ร้านโบว์ลิ่ง Just-In-Time Recreation และร้านอาหาร 
Schemengees Bar & Grille Restaurant (ชีมิงกีส์บาร์ แอนด์ กรีลล์ เรสเตอรองท์) ทําให้มีผู้เสียชีวิต 
18 ราย อายุน้อยสุดเป็นเด็กอายุ 14 ปี ในส่วนของผู้ต้องสงสัยช่ือ โรเบิร์ต คาร์ด อายุ 40 ปี เป็นทหาร
สํารอง ทางด้านคนร้ายในตอนนี้พบแล้วว่าเสียชีวิตด้วยการปลิดชีพตัวเองด้วยกระสุนปืน เหตุกราดยิงน้ี
เป็นเหตุการณ์สังหารหมู่ที่ร้ายแรงที่สุดในรัฐ Maine ในส่วนของเหย่ือผู้เคราะห์ร้าย คือเด็ก 14 ปี ผู้ปกครอง 
และคนงานที่ร้านโบว์ลิ่ง ตํารวจยังคงดําเนินการสอบสวนเก่ียวกับเหตุการณ์น้ี” 
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3.3 การสร้างแอพลิเคชัน AR 
 คอนเทนต์ในแอปพลิเคชันสําหรับแต่ละส่วนแตกต่างกันไปตามลักษณะของข่าว ทําหน้าที่ใน
วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน โมเดลที่แสดงผ่านแอฟพลิเคชัน AR จะถูกสร้างใน Blender ในแง่ของการ
สร้างวัตถุสามมิติ การทําแอนิเมชัน และการทําพ้ืนผิวของวัตถุก่อนที่จะถูกรวมเข้ากับ Unity เพ่ือใช้ใน
การสร้างแอปพลิเคชัน 
 
 3.3.1 การสร้างมาร์กเกอร์ความเป็นจริงเสริม 
   การสร้างมาร์กเกอร์เป็นสิ่งจําเป็นสําหรับเทคโนโลยี AR แบบ Marker-Based เพ่ือ
เปรียบเทียบมาร์กเกอร์กับสิ่งที่อยู่ในระบบฐานข้อมูลในงานวิจัยช้ินน้ีมีประยุกต์ Vuforia Engine เพ่ือ
ยกระดับและอํานวยความสะดวกในการซิงค์เพ่ือตรวจสอบมาร์กเกอร์ สําหรับการสร้างมาร์กเกอร์ความ
เป็นเสริมเพ่ือที่จะให้สอดคล้องกับตัวระบบ Vuforia Engine ทางผู้วิจัยได้ประยุกต์การสร้างมาร์กเกอร์
ความเป็นจริงเสริมจากทางผู้พัฒนาที่ใช้ช่ือ Shawnlehner ใน Github โดยเขาได้พัฒนาโปรเจคน้ีเพ่ือ
สร้างมาร์กเกอร์ที่มีจุดติดตามจํานวนมากและมีประสิทธิภาพ [57] 
   เพ่ือแยกความแตกต่างระหว่างมาร์กเกอร์ได้อย่างชัดเจนทางผู้วิจัยจึงนํามาร์กเกอร์ไป
ปรับแต่งในโปรแกรม Adobe Photoshop ทั้งน้ีตัวเลือกฟรีสําหรับการปรับแต่งมาร์กเกอร์สามารถใช้ 
Adobe Express (https://www.adobe.com/express/) หรือ Canva (https://www.canva.com/) 
ในเว็บไซต์ได้ 
   เมื่อสแกนมาร์กเกอร์ความเป็นจริงเสริม แอปพลิเคชันจะแสดงคอนเทน์สามมิติเก่ียวกับ
รายละเอียดของข่าวหรือข้อมูลอ่ืนๆ เพ่ิมเติมที่ถูกใส่เข้ามาเป็นเกร็ดเล็กเกร็ดน้อย แอปพลิเคชันถูกออกแบบ  
มาเพื่อให้มีการใช้งานที่ง่าย เช่น มีปุ่มวิธีการใช้งาน การขยายและหมุนคอนเทนท์สามมิติ รวมไปถึงการ
ตอบสนองต่อตัวเน้ือหาสามมิติในแอปพลิเคชัน 
 

 
 

รูปที่ 3.20 หน้าตาเว็บไซต์สําหรับการผลิตมาร์กเกอร์ความจริงเสริมในเว็ปไซต์ [57] 
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รูปที่ 3.21 มาร์กเกอร์ความเป็นจริงเสริมเพ่ือแสดงคอนเทนท์สามมิติ (ก) รายการข่าวกีฬา (ข) รายการข่าว

อุทกภัย (ค) รายการข่าวอาชญากรรม 
 
 3.3.2 พัฒนาแอพลิเคชันด้วยโปรแกรม Unity 
   1. เปิดโปรแกรม Unity เพ่ือสร้าง New Project โดยเลือก 3D Core ก่อนที่จะ Create 
Project และตั้งช่ือโปรเจ็คตามความเหมาะสม 
 

 
 

รูปที่ 3.22 หน้าตาแหล่งเก็บโปรเจกต์ 
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รูปที่ 3.23 Create Project 
 

   2. หลังจากที่สร้างโปรเจกต์แล้วจะปรากฏหน้าเปล่าๆ ให้ทําการลบ Main Camera 
เป็นอันดับแรก 
 

 
 

รูปที่ 3.24 ลบ Main Camera 
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   3.  ให้ทําการดาวน์โหลด Software Development Kit (SDK) ตัว ‘Add Vuforia 
Engine to a Unity Project or Upgrade to the Latest Version’ ได้ใน https://developer. vuforia. 
com/downloads/sdk 

 

 
 

รูปที่ 3.25 ดาวน์โหลด Vuforia SDK 
 
   4.  ภายหลังการดาวน์โหลด ให้นําไฟล์ที่ได้มาลากลงไปใส่ใน Unity หรือทําการอัปโหลด 
 

 
 

รูปที่ 3.26 อัปโหลดแพ็คเกจ 
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   5.  เริ่มต้นด้วยการเพ่ิม AR Camera และ Image Target ลงไป 
 

 
 

รูปที่ 3.27 เพ่ิม AR Camera และ Image Target 
 

   6.  ในส่วนของ Image Target นั้นอันดับแรก ให้กลับไปที่เว็บไซต์ Vuforia Engine 
ไปที่หน้า License กดไปที่ Get Basic แล้วกําหนดช่ือตามความเหมาะสม เพ่ือสร้าง App License Key 
ขึ้นมาเอาใส่ไว้ใน Vuforia Configuration ใน Unity (หาได้จาก Folder Assets > Resources) 
 

 
 

รูปที่ 3.28 สร้าง Licenses 
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รูปที่ 3.29 Vuforia Configuration (Folder Assets > Resources) 
 
   7.  ไปที่ Vuforia Engine ต่อแล้วจากน้ันสร้าง Database ใน Target Manager เลือก 
Type Device 
 

 
 

รูปที่ 3.30 สร้าง Database 
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   8.  เมื่อสร้างเสร็จแล้วจะปรากฏดังรูป 3.27 ให้คลิกเข้าไปที่ Database (.ฐานข้อมูล) 
ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือ Add Target แล้วเลือกมาร์กเกอร์ที่ได้สร้างมา เลือก Width = 1 แล้ว Add เพ่ือสร้าง 
Marker ในฐานข้อมูล 
 

 
 

รูปที่ 3.31 Target Manager 
 

 
 

รูปที่ 3.32 เลือกสร้างประเภท Image 
 

   9.  ใน Vuforia Engine จะมีการจัด Rating หรือระดับคะแนนเพ่ือวัดประสิทธิภาพ
ของตัวมาร์กเกอร์ ในกรณีนี้ทางผู้วิจัยได้ 5 ดาว หมายความว่าเป็นมาร์กเกอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงที่สุด 
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รูปที่ 3.33 การจัด Rating ใน Vuforia Engine 
 

   10. เมื่อเรียบร้อยแล้วให้ทําการ Download แบบ Unity Editor ในหน้า Database 
ของ Target Manager และเลือกการดาวน์โหลดแบบ Unity Editor 
 

 
 

รูปที่ 3.34 ดาวน์โหลด Database แบบ Unity Editor 
 

   11. Import ไฟล์ที่โหลดมาเข้า Unity แล้วใน Inspector กําหนดให้ Image Target 
เป็นแบบ Database แล้วเลือกอันที่เราต้องการ ตัววัตถุจะแสดงออกมาเป็นในรูปแบบมาร์กเกอร์ให้
เราเห็นเลย 
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รูปที่ 3.35 ตัวอย่างการแสดงผลมาร์กเกอรข์่าวที่ 1 (ข่าวกีฬา) 
 

   12. จากน้ันตกแต่งตามความต้องการ โดยในแต่ละ Image Target นั้นจะทําหน้าที่
เป็น Parent ของคอนเทนท์สามมิติ เมื่อได้ผลลัพธ์ตามที่เราต้องการแล้วให้ทําการ Build เพ่ือสร้างแอปพลิเคชัน 
AR โดยเลือกที่ File > Build Setting และให้เลือกการสร้างด้วย Android 
 

 
 

รูปที่ 3.36 File > Build Setting 
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รูปที่ 3.37 งานโดยรวมท่ีเสร็จแล้ว 
 

 
 

รูปที่ 3.38 Build Application 
 

   13.  โดยพ้ืนฐานแล้วการจะใช้เทคโนโลยี AR สมาร์ทโฟนจําเป็นที่จะต้องอนุญาตให้
ใช้กล้องก่อน แต่ในกรณีแอปพลิเคชันที่ทางผู้วิจัยพัฒนานั้นจําเป็นต้องอนุญาตการใช้ GPS ด้วย 
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รูปที่ 3.39 อนุญาตให้ใช้กล้อง 
 

 
 

รูปที่ 3.40 อนุญาตให้ใช้ GPS 
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รูปที่ 3.41 หน้าตาแอปพลิเคชัน 
 
 3.3.3 คอนเทนท์สามมิติ (3D) ข่าวกีฬา 
   เจาะลึกเข้าไปในคอนเทน์ข่าวกีฬา ทางผู้วิจัยได้ออกแบบโดยคํานึงถึงเน้ือหาเป็น
หลักโดยมีจุดประสงค์นําเรื่องที่เป็นข้อมูลตัวหนังสือ ตัวเลข สถิติมาประกอบ รวมไปถึงข้อมูลที่คนอ่าน
อาจจะสนใจ ดังน้ันข้อมูลคอนเทน์สามมิติจึงประกอบไปด้วย 
   1.  ปุ่ม Card : การ์ดเมซซี่จะโผล่ออกมา ถือเป็นรายละเอียดทางด้านกราฟิก เพ่ือ
แสดงให้เห็นว่าทีมที่ Messi อยู่มีลักษณะของเสื้อและสีของสโมสรเป็นแบบใด 
   2.  ปุ่ม Profile : จะแสดงข้อมูลพ้ืนฐานของ Messi ได้แก่ค่าเหน่ือยหรือเงินเดือน 
ทีมชาติ (ฟุตบอลโลก) จํานวนบัลลงค์ดอร์ ทีมปัจจุบัน อายุ และส่วนสูง 
   3.  ปุ่ม Stats : จะแสดงข้อมูลสถิติทางฟุตบอลที่เล่นให้กับสโมสร Inter Miami ว่า
เล่นไปแล้วกี่เกม (Games) ยิงประตูไปแล้วก่ีครั้ง (Shots) แอสซิสก่ีลูก (Assits) ยิงเข้าประตูไปแล้วก่ีลูก 
(Goal) 
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รูปที่ 3.42 คอนเทน์สามมิติข่าวกีฬา (ก) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Card (ข) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Profile (ค) 

เน้ือหาเมื่อกดปุ่ม Stats 
 
 3.3.4 คอนเทนท์สามมิติ (3D) ข่าวอุทกภัย 
   1.  ปุ่ม Flood : จะแสดงระดับนํ้าเมื่อเปรียบเทียบกับคนที่สูง 170 ซม.เพ่ือให้เห็น
ภาพถึงความรุนแรงของอุทกภัยในจังหวัดยะลา 
   2.  ปุ่ม Location : จะแสดงจังหวัดที่กล่าวถึงคือจังหวัดยะลา และแสดงแผนที่ประเทศไทย 
   3.  ปุ่ม IMPACT : จะแสดงความเสียหายที่อุทกภัยเกิดเป็นสถิติแบบแท่ง 
 

 
 
รูปที่ 3.43 คอนเทน์สามมิติข่าวอุทกภัย (ก) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Flood (ข) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Location 

(ค) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Impact 
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 3.3.5 คอนเทนท์สามมิติ (3D) ข่าวอาชญากรรม 
   ในข้อน้ีทางผู้วิจัยได้เขียนโค้ดเพ่ือเช่ือมศักยภาพของแอปพลิเคชันและระบบ GPS ออก 
มาโดยทางผู้ทดลองจําเป็นที่จะต้องยินยอมให้แอปพลิเคชันเข้าถึงอุปกรณ์นําทาง GPS 
   1.  ปุ่ม Distance : รายการน้ีจะมีการคํานวณระยะห่างระหว่างจุดที่ผู้ทดลองอยู่ถึง
จุดเกิดเหตุโดยจะโชว์แผนที่จากภาพมุมสูงของสถานที่ที่ผู้ทดลองและสถานที่เกิดเหตุด้วย 
   2.  ปุ่ม Info : จะแสดงสถานที่เกิดเหตุพร้อมบอกรายละเอียดของสถานที่ 
   3.  ปุ่ม Evidence : จะแสดงข้อมูลหลักฐานที่ตํารวจเปิดเผย เช่น อาวุธ หน้าตาและช่ือ
ของคนร้าย 
 

 
 
รูปที่ 3.44 คอนเทน์สามมิติข่าวอาชญากรรม (ก) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Distance (ข) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม 

Info (ค) เนื้อหาเมื่อกดปุ่ม Evidence 
 
 3.3.6 ฟังก์ชันอ่ืนๆ 
   การพัฒนาสร้างแอปพลิเคชันทางผู้วิจัยได้ลองสร้างฟังก์ชันเพ่ือให้ตัวแอลพิเคชันใช้ง่าน
ขึ้นนอกเหนือจากการสแกนเพียงอย่างเดียวเช่น การหมุนและการขยาย ใน Instruction จะมีรายละเอียด
บอกเพ่ือให้ผู้ทดลองสามารถเข้าใจวิธีการใช้งานทั้งหมดได้ 
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รูปที่ 3.45 หน้าตาหลังกดปุ่ม Instruction หรือปุ่ม (i) ตรงบนขวา 
 

 
 

รูปที่ 3.46 หมุนและขยายเพ่ือดูรายละเอียดใกล้ๆ 
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3.4 การสร้างแบบสอบถาม 
 3.4.1 แบบสอบถามและที่มา 
   NASA-TLX (NASA Task Load Index) เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ประเมินภาระงานรายบุคคล
ระหว่างหรือหลังการทํางานของผู้ปฏิบัติงานที่มีความเท่ียงตรง (Validated) ที่ถูกพัฒนาโดย Human 
Performance Group ขององค์การบริหารการบินและอวกาศแห่งชาติสหรัฐและแบบประเมิน NASA-
TLX ถูกพัฒนาโดยองค์การนาซ่ามากกว่า 10 ปี การใช้งานของแบบประเมินน้ีได้ขยายออกไปจากอุตสาหกรรม
การบินและอวกาศไปยังอุตสาหกรรมสาขาวิจัยแขนงต่างๆ โดยที่คะแนนท่ีตํ่ากว่าหมายถึงภาระงาน
น้อยลงและเป็นที่น่าพอใจมากกว่า [43], [58], [59] และเมื่อหลังจากที่ทางผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่
เก่ียวข้องโดย C. M. Fang et al. [43] ซึ่งมีเป้าหมายในการทดสอบ VR แบบธรรมดากับแบบสัมผัสที่ใช้
ประโยชน์จากสิ่งของในครัวเรือนประจําวัน การประเมินผลของวิธีน้ีใช้แบบสอบถาม NASA-TLX เพ่ือ
ดําเนินการทําแบบสอบถามทางผู้วิจัยได้มีการปรับใช้คําถามบางข้อ รวมไปถึงออกแบบและพัฒนา ผลลัพธ์
จะเป็นคําถาม (Q) เช่น Q1: ‘คุณมีส่วนร่วมกับเน้ือหาวิดีโอมากน้อยเพียงใดในระหว่างการรับชม?’ และ 
Q4: ‘มีความสนุก’ โดยนับคะแนนแบบลิเคิร์ทสเกล (Likert Scale) มีช่วงคะแนนต้ังแต่ 1 ถึง 5 (1-น้อย
ที่สุด, 2-น้อย, 3-ปานกลาง, 4-มาก, 5-มากที่สุด) โดยยึดหลักแบบประเมิน NASA-TLX ให้คะแนนตาม
ระดับความรู้สึกทั้งหกมิติ ได้แก่ การใช้ความคิด การใช้แรงกาย การใช้เวลา ความรู้สึกพอใจกับผลสําเร็จ 
ความพยายามที่ใช้ และความรู้สึกคับข้องใจ [54]  
   E. Pachunka et al. [46] ที่ได้ศึกษาดูว่าผู้ป่วยได้ลองใช้บันทึกสุขภาพออนไลน์ก่อน
ไปพบแพทย์ได้ง่ายหรือยากเพียงใดและอาจทําให้จิตเหน่ือยล้าหรือไม่ ในแบบประเมินได้มีการนําหัวข้อ 
‘การใช้แรงกาย’ ออกโดยให้เหตุผลว่าการใช้กําลังกายไม่ใช่สิ่งที่ผู้วิจัยสนใจศึกษาและมีการสลับด้านขั้ว
ความหมายของคะแนนทางด้าน Performance หรือในภาษาไทยที่ใช้กันคําว่า ‘ความรู้สึกพอใจกับ
ผลสําเร็จ’ โดยจะสลับเปลี่ยนการวัดคะแนนจาก ดีไปถึงแย่ เป็น แย่ไปถึงดี แต่ใน N. Nokdee et al. 
[59] ได้มีการใช้ภาษาไทยด้วยคําว่าตํ่ามากไปถึงสูงมากโดยมีการสลับ ‘ความรู้สึกพอใจกับผลสําเร็จ’ 
เหมือนกัน ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความสอดคล้อง มีความสมํ่าเสมอและเข้าใจง่าย งานวิจัยฉบับน้ีจึงใช้การนับ
แบบน้อยที่สุดไปถึงมากที่สุดซึ่งถือเป็นการเปลี่ยนเฉพาะตัวหนังสือโดยยังคงความหมายไว้ดังเดิม 
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ตารางที่ 3.1 มิติทั้งหกของ NASA-TLX 

หัวข้อมิติ 
ระดับ
คะแนน 

คําอธบิาย 

ความคิด 
(Mental 

Demand) 

ตํ่า/สูง ต้องใช้งานทางด้านความคิดและการรับรู้มากน้อยเพียงใด (เช่น  
การคิด การตัดสินใจ การคํานวณ การจดจํา การมองหา การค้นคว้า 
ฯลฯ) หรืองานนั้นมีความเรียบง่ายหรือซับซ้อนหรือไม่? 

การใช้แรงกาย 
(Physical 
Demand) 

ตํ่า/สูง ต้องใช้งานทางด้านแรงกายมากน้อยเพียงใด (เช่น การผลกั  
การดึง การหมุน การควบคุม การเปิดใช้งาน ฯลฯ) หรืองานนั้น
สบายหรือหนัก (นําสับสเกลนี้ออก) 

การใช้เวลา 
(Temporal 
Demand) 

ตํ่า/สูง คุณรู้สึกกดดันด้านเวลามากน้อยเพียงใดกับองค์ประกอบของงาน 
ที่เกิดขึ้น หรืองานน้ันไปช้าๆ สบายๆ หรือรวดเร็วและว่องไว  

ความพยายามที่
ใช้ (Effort) 

ตํ่า/สูง งานที่ทําน้ันยากแค่ไหน (ทั้งทางจิตใจและร่างกาย) เพ่ือบรรลุผล
เป้าหมาย 

ความรู้สึกพอใจ
กับผลสําเร็จ 

(Performance) 

ดี/แย่ 
(แย่/ดี) 

คุณคิดว่าคุณประสบความสําเร็จในการทํางานตามเป้าหมาย
เพียงใด หรือคุณพึงพอใจกับผลการทํางานของตัวเองในการบรรลุ
เป้าหมายเพียงใด หรือความพึงพอใจของคุณอยู่ในระดับใด 

ความรู้สึกคับขอ้ง
ใจ (Frustration 

Level) 

ตํ่า/สูง คุณรู้สึกไมม่ั่นคง ท้อแท ้หงุดหงิด เครียด และรําคาญ 
เปรียบเทียบกับ รู้สึกปลอดภัย พอใจ ผ่อนคลาย และอิ่มเอมใจ
ระหว่างทํางานเพียงใด 

 
   สับสเกลของ NASA-TLX สามารถแสดงถึงภาระงานทางจิตใจได้เหมาะสมกับงานอ่ืนๆ 
หลากหลายประเภท สับสเกลทั้งหกมิติน้ีได้รับการตรวจสอบความถูกต้อง (Validated) ซ้ําๆ ว่าเป็นการ
ประเมินภาระงานรายบุคคลที่ยอมรับได้ [60] ทั้งน้ีงานวิจัยจาก มีวิธีการต้ังคําถามที่แตกต่างออกไปจาก
งานอ่ืนๆ ที่อ้างอิงแบบประเมินของ NASA-TLX ทางผู้วิจัยจึงได้นําวิธีการเหล่าน้ันมาปรับใช้กับงานวิจัย
ฉบับน้ีโดยจะเล่าถึงเหตุผลและอธิบายมุมมองต่างๆ สําหรับการต้ังคําถามและจะถูกนําไปใช้เพ่ือวัดผล
สําหรับมุมมองที่สนใจต่อสตูดิโอเสมือนและเทคโนโลยี AR แบบเบ้ืองต้นหรือนําร่องทั้งก่อนใช้และหลังใช้
เท่าน้ัน 
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   ทั้งน้ีการปรับใช้น้ันเพ่ือนําไปใช้อธิบายในส่วนของค่าคะแนนที่ตํ่ากว่าที่สอดคล้องกับ
ภาระงานที่น้อยลงทําให้เป็นที่น่าพอใจในด้านภาระงานมากกว่า โดยคําถามทั้งแปดหน่วย (Q1-Q8) จะ
ถูกนําไปถามในรายการข่าวทั้งสามช่วง 
 
 3.4.2 การสร้างแบบสอบถามตอนที่ 1: รายการการวัดเก่ียวกับความเกี่ยวข้องของผู้ชม 
   “Q1: คุณมีส่วนร่วมกับเน้ือหาวิดีโอมากน้อยเพียงใดในระหว่างการรับชม (Engagement)” 
สอดคล้องมากที่สุดกับ ‘การใช้แรงกาย’ เน่ืองจากการมีส่วนร่วมสามารถสะท้อนถึงการที่ผู้ทดลองมี
กิจกรรมทํา รวมไปถึงการใช้ขยับเน้ือตัวว่าใช้แรงสบายหรือหนัก จากงานวิจัยของ H. L. O'Brien and   
E. G. Toms [61] สะท้อนให้เห็นถึงความหมายของการมีส่วนร่วมโดยผู้สัมภาษณ์จะมีแนวโน้มที่จะอยู่ใน
การมีส่วนร่วมก็ต่อเมื่อพวกเขารู้สึกว่าตนเองกําลังมีหน้าที่ในการโต้ตอบ (interaction) และได้รับความ
ท้าทายจากงานน้ันอย่างเหมาะสม และการโต้ตอบก็เป็นส่วนหน่ึงของการมีส่วนร่วมเช่นกัน 
   “Q2: วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อความสนใจในเนื้อหามากน้อยเพียงใด (Interested)” 
สอดคล้องกับ ‘ความรู้สึกพอใจกับผลสําเร็จ’ เพราะข้อน้ีจะช่วยให้เข้าใจว่าผู้ทดลองรู้สึกอย่างไรกับตัว
เน้ือหาหรือวิธีการที่นําเสนอ ย่ิงมีความน่าสนใจมากผู้ทดลองก็ย่ิงอยากมีบทบาทในเรื่องน้ันสูงขึ้นและมี
ความรู้สึกหลงใหล ความสนใจมีพลังที่จะช่วยยกระดับความรู้สึกการเอาใจใส่และแรงจูงใจที่จะทําสิ่งใด
สิ่งหน่ึงให้บรรลุเป้าหมายได้ [62] หากไม่รู้สึกสนใจอาจจะมีความรู้สึกเพียงแค่ทําให้เสร็จแบบปล่อย  
ผ่านไป 
   “Q3: วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการรับชมเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Interaction 
Friction)” สอดคล้องกับ ‘ความพยายามที่ใช้’ เน่ืองจากความพยามในการบรรลุผลของเป้าหมายน้ัน
ขึ้นอยู่กับลําดับของวิธีการ หากมีลําดับของวิธีการที่ใช้น้อยก็ใช้ความพยายามน้อย หากมีลําดับที่เยอะไป
อาจมีความยากเพ่ิมขึ้นมา 
   “Q4: มีความสนุก (Enjoyment)” สอดคล้องกับ ‘ความรู้สึกพอใจกับผลสําเร็จ’ จาก 
[63] ทฤษฎี Flow ของ M. Csikszentmihalyi ได้กล่าวถึงความสนุกสนานว่าอาจเกิดจากการรับรู้ถึง
ความรู้สึกแปลกใหม่หรือการกระทําที่ได้รับความสําเร็จ ความสนุกหรือความเพลิดเพลินจะเกิดขึ้นเมื่อมี
การบรรลุความคาดหวังที่ต้ังใจไว้และสามารถทําไปได้ไกลกว่าสิ่งที่ถูกตีกรอบไว้ให้ทํา ความสุข (Pleasure) 
โดยพ้ืนฐานแล้วเป็นความรู้สึกพึงพอใจท่ีเมื่อใดก็ตามท่ีจิตสํานึกบอกว่าความคาดหวังทางชีววิทยาหรือ
โดยเง่ือนไขทางสังคมได้ถูกบรรลุผล ดังน้ันหากบรรลุผลทางเป้าหมายและไปไกลเกินกว่าที่คาดหวังได้ก็
จะเกิดทั้งความสุขและความสนุก ซึ่งมีพ้ืนฐานของความพึงพอใจตามมาอย่างสอดคล้องกัน 
   ในหนังสือของ A. C. Michalos [64] ในหัวข้อ “Enjoyment” โดยได้ให้คําจํากัดความ   
ไว้ว่าความสนุกหรือความเพลิดเพลินสามารถมาจากความรู้สึกเชิงบวกที่เกิดข้ึนเมื่อมีส่วนร่วมใน
ประสบการณ์หรือกิจกรรมที่ตอบสนองต่อความปรารถนา เป้าหมาย หรือความต้องการทางด้านความสุข 
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ความสําคัญ ความปลอดภัย ความมั่นคง การรักษาบุคคลหรือบางสิ่งบางอย่างในชีวิตหรือการดํารงอยู่ 
ความนับถือ ความเป็นเจ้าของ ความรัก ฯลฯ 
 
 3.4.3 การสร้างแบบสอบถามตอนที่ 2 : รายการการวัดเก่ียวกับการรับรู้ข้อมูลของผู้ชม 
   “Q5: วิธีที่คุณดูวิดีโอมีส่วนช่วยในการเพ่ิมพูนความรู้มากน้อยเพียงใด (Knowledge)” 
สอดคล้องกับ ‘ความคิด’ เน่ืองจากการเรียนรู้และการเพ่ิมความรู้เก่ียวข้องกับการประมวลผลข้อมูลและ
ความเข้าใจ ซึ่งจากวรรณกรรมต่างๆ ช้ีให้เห็นว่าความรู้น้ันถูกจัดเป็นแนวคิดในเรื่องของทรัพย์สินส่วน
บุคคล กล่าวคือ เป็นข้อมูลลักษณะพิเศษที่อยู่ในจิตใจหรือความทรงจําของบุคคล แต่ก็ไม่ได้จํากัดเพียง
อยู่แค่ในเรื่องน้ีเท่าน้ันเพราะยังรวมไปถึงกระบวนการการรับรู้ของแต่ละบุคคล เง่ือนไขที่เหมาะสม และ
โครงสร้างทางสังคมท่ีส่งผลต่อความรู้ด้วย จากหนังสือของ U. Cress et al. [65] 
   “Q6: วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจําได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด 
(Memory Retention)” สอดคล้องกับ ‘ความคิด’ เน่ืองจากการจดจําต้องการการใช้ความคิดในการเก็บ
ข้อมูลภายในสมอง เป็นข้อมูลที่จดจําได้ในช่วงระยะเวลาหน่ึง ซึ่งข้อมูลเหล่าน้ีสามารถเลือนหายไปได้
ตามกาลเวลา [66] 
   “Q7: วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจ่อเน้ือหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด 
(Concentration)” สอดคล้องกับ ‘ความพยายามที่ใช้’ จากหนังสือของ S. M. Murphy [67] ระบุเพราะ
การจดจ่อจําเป็นสมาธิหรือเป็นกระบวนการต้ังใจที่เก่ียวข้องกับความสามารถในการมุ่งความสนใจไปท่ี
งานที่ทําอยู่โดยไม่สนใจสิ่งรบกวนสมาธิหรือเป็นการรับรู้อย่างพยายาม (Effortful awareness) และ N. 
André et al. [68] ได้กล่าวไว้ว่างานที่ต้องใช้ความพยายาม ได้แก่ การรักษาสมาธิในการแก้ปัญหาที่
ซับซ้อน การคงความสนใจ การระงับอารมณ์ และกิจกรรมอ่ืนๆ อีกมากมาย โดยสมองมีระบบเฉพาะที่
ทําหน้าที่จัดการความพยายามในระหว่างการทํางาน โดยระบบนี้ประกอบด้วยหน่วยประมวลผลพิเศษท่ี
ทําหน้าที่รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับความยากง่ายและผลตอบแทนท่ีเป็นไปได้ของงาน หน่วยประมวลผล
เหล่าน้ีจะผสานรวมข้อมูลเหล่าน้ีเป็น Effort Signal (สัญญาณความพยายาม) โดยสัญญาณความ
พยายามน้ีจะถูกส่งต่อไปยังบริเวณสมองที่รับผิดชอบในเร่ืองงาน โดยสัญญาณน้ีจะทําหน้าที่ ช่วยให้สมอง
สามารถจดจ่ออยู่กับข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงาน และลดทอนการรบกวนจากข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้อง 
   “Q8: วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการเข้าใจเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Intellectual 
Effort)” สอดคล้องกับ ‘ความพยายามที่ใช้’ เพราะพิจารณาว่าความพยายามในการเข้าใจหมายถึงความ
ยากง่ายที่จะเข้าใจเน้ือหา ถ้าใช้ความพยายามมากก็แปลว่าเข้าใจยากหรือมีความซับซ้อน ซึ่งตรงกันข้าม
กับการใช้ความพยายามในการเข้าใจน้อยแสดงว่าเน้ือหามีความเรียบง่าย 
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 3.4.5 การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
   เพ่ือได้รับข้อมูลเชิงลึกจากผู้ทดลอง ความคิดเห็นได้ถูกเก็บรวบรวมผ่านการสัมภาษณ์
ที่ดําเนินการผ่านวิดีโอคอลออนไลน์หรือตามที่ผู้ทดลองต้องการ คําถามที่กําหนดไว้ล่วงหน้า ได้แก่ 
   1. ประสบการณ์ของคุณตลอดการทดลองเป็นอย่างไร 
   2. คุณมีข้อเสนอแนะสําหรับแนวคิดการทดลองนี้อย่างไร 
 
 3.4.6 การเลือกกลุ่มเป้าหมาย 
   ในการศึกษาน้ี ผู้เข้าร่วมต้องมีโน้ตบุ๊กหรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและสมาร์ทโฟน
แอนดรอยด์ นอกจากน้ีพวกเขาต้องมีความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยี AR และเข้าใจลักษณะของข่าว 
ดังน้ัน ผู้เข้าร่วมถูกเลือกโดยตามเกณฑ์เหล่าน้ี และใช้วิธีการการสุ่มการสุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช้ความน่าจะ
เป็น (Non-Probability Sampling) ซึ่งใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) [69] ด้วยเหตุน้ี
ผู้วิจัยจึงได้กลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสมกับเกณฑ์มาทั้งสิ้น 12 คน โดยมีอายุระหว่าง 22-45 ปี โดยมีค่าเฉลี่ย
อายุที่ 26.58 ปี โดยความเหมาะสมของจํานวนอ้างอิงจากงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการทดสอบความแตกต่าง
ของวิธีการโดย C. M. Fang et al. [43] ที่ใช้ผู้เข้าร่วมแปดคน และ A. S. Bos et al. [44] ในเบ้ืองต้น
เลือกผู้เข้าร่วมห้าคนแต่เก็บข้อมูลได้เพียงแค่สามคนเพราะเซ็นเซอร์หยุดการบันทึกระหว่างข้ันตอนการ
ทดสอบ ส่วน H. Çetin and A. Türkan [45] ใช้ผู้เข้าร่วมทั้งหมด 15 คน สุดท้าย E. Pachunka et al.. 
[46] ใช้ผู้ทดลอง 14 คน แต่มีผู้ทดลองหนึ่งคนที่มีปัญหาด้านความลําบากในการใช้เมาส์และคีย์บอร์ดจึง
ไม่สามารถทดลองได้จึงเหลือผู้ทดลอง 13 คน 
 
ตารางที่ 3.2 เปรียบเทียบจํานวนผู้ทดลอง 

Authors Title Year 
Number of 
Participants 

C. M. Fang et al. 
[43] 

VR Haptics at Home: Repurposing Everyday 
Objects and Environment for Casual and  
On-Demand VR Haptic Experiences 

2023 8 

A. S. Bos et al.  
[44] 

Educational Technology and Its Contributions 
in Students' Focus and Attention Regarding 
Augmented Reality Environments and the Use 
of Sensors 

2019 5 (คํานวณแค่ 3) 
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ตารางที่ 3.2 เปรียบเทียบจํานวนผู้ทดลอง (ต่อ) 

Authors Title Year 
Number of 
Participants 

H. Çetin and  
A. Türkan [45] 

The Effect of Augmented Reality Based 
Applications on Achievement and Attitude 
Towards Science Course in Distance 
Education Process 

2022 15 

E. Pachunka  
et al. [46] 

Natural-Setting PHR Usability Evaluation using 
the NASA TLX to Measure Cognitive Load of 
Patients 

2019 14 (เหลือ 13) 

 
3.5 การทดลอง 
 ในงานวิจัยช้ินน้ีได้นําเสนอการทดลองแบบการรับชมรายการข่าวทั่วไปแบบการสื่อสารสอง
ทาง (Two-Way Communication Method) กับการรับชมรายการข่าวด้วยการสื่อสารสองทางแบบ
ไฮบริดโดยใช้ AR ร่วม (AR: Hybrid Two-Way Communication Method) โดยแนวคิดน้ีทางผู้วิจัย 
พัฒนาโดยใช้กรอบแนวคิดโดยอาศัยการพัฒนามาจากการสื่อสารแบบสองทางด้วยการเพ่ิมแอปพลิเคชัน 
AR ลงไปในกรอบแนวคิดด้ังเดิม 

 

 
 

รูปที่ 3.47 Two-Way Communication Method 
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รูปที่ 3.48 AR : Hybrid Two-Way Communication Method 
 
 การทดลองน้ีอาศัยการทดลองแบบ In-the-Wilds User Study โดยวิธีการน้ีมีความสําคัญใน
การศึกษาผู้ทดลองภายในสภาพแวดล้อมจริงของพวกเขาหรือสภาพแวดล้อมที่คุ้นเคย และเน่ืองจากจะมี
การใช้ประโยชน์จากตําแหน่ง GPS การดําเนินการศึกษาผู้ใช้ในสภาพแวดล้อมจริงจึงเป็นสิ่งจําเป็นเพ่ือ
เข้าใจประสบการณ์ของผู้ใช้อย่างเต็มที่ การรวบรวมข้อเสนอแนะ และได้รับผลลัพธ์ที่ให้ข้อมูลเชิงลึกจาก
การสัมภาษณ์ซึ่งหาได้ไม่ง่ายจากสภาพแวดล้อมการทดลองในห้องแล็บหรือสถานที่ที่จัดเตรียมไว้ และ
การทดลองแต่ละครั้งใช้ระยะเวลาในการทดลองประมาณ 30 นาที 
 เพ่ือที่จะได้ควบคุมคุณภาพของตัวคอนเทนท์ที่นําเสนอภายในเนื้อหาข่าวทางผู้วิจัยจึงจําเป็น
ที่จะต้องมีการบันทึกเน้ือหาไลฟ์ใน YouTube ไว้ล่วงหน้า เมื่อผู้วิจัยเตรียมพร้อมทุกอย่างแล้วเราจะให้  
ผู้ทดลองดาวน์โหลดโปรแกรมเพ่ือใช้ในการทดลอง ทั้งน้ีผู้ทดลองจําเป็นที่จะต้องอนุญาตสิทธ์ิในการเข้าถึง
อุปกรณ์ GPS และกล้องเพ่ือเตรียมพร้อมไว้ก่อนสําหรับการทดลองดังต่อไปน้ี 
 1. ให้ผู้ทดลองรับชมการไลฟ์ 
 2. ผู้ทดลองตอบแบบสอบถามก่อนการใช้แอปพลิเคชัน 
 3. ผู้ทดลองรับชมการไลฟ์อีกครั้งหน่ึง โดยประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันสําหรับการรับชม 
 4. ผู้ทดลองตอบแบบสอบถามหลังการใช้แอปพลิเคชัน 
 5. ผู้วิจัยสัมภาษณ์แบบชนิดก่ึงโครงสร้างกับทางผู้ทดลอง 
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รูปที่ 3.49 ตัวอย่างรายการข่าวกีฬา 
 

 
 

รูปที่ 3.50 ตัวอย่างรายการข่าวอุทกภัย 
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รูปที่ 3.51 ตัวอย่างรายการข่าวอาชญากรรม 
 

3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ถูกเรียบเรียงและสร้างสรรค์โดยทางผู้วิจัยเพ่ือเก็บข้อมูลเชิง
ปริมาณจากการทําแบบสอบถามและข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structured 
Interview) เพราะทางผู้วิจัยสนใจนําข้อมูลเชิงลึกมาเพ่ืออธิบายถึงข้อมูลเชิงคุณภาพ ที่อาจเจอความเก่ียวเนื่อง
และหาความน่าสนใจของความคิดเห็นที่มีต่อตัวทดลอง 
 ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังน้ี 
 1. ตามหาผู้ทดลอง (P) ที่ตรงตามคุณสมบัติ ซึ่งเป็นผู้ทดลองในจังหวัดกรุงเทพมหานครและ
สมุทรปราการรวมทั้งหมด 12 คน 
 2. ทางผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากช่องทางออนไลน์ Google Form โดยหลังจากที่ทดลองเสร็จแล้ว
ในแต่ละขั้นตอนผู้ทดลองต้องตอบแบบสอบถามซึ่งข้อมูลดิบที่ได้นั้นจะถูกเก็บใน Google Sheet อัตโนมัติ
จากฟังก์ชันของ Google Form 
 3. หลังจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ถูกนํามาวิเคราะห์
ภายหลังจากการบันทึกการสนทนาเป็นไฟล์ MP4 สําหรับผู้สัมภาษณ์หน่ึงท่านที่ไม่สะดวกใจที่มีการ
บันทึกเสียงหรือวิดิโอ ทางผู้วิจัยได้ดําเนินการเปลี่ยนเก็บข้อมูลสําหรับผู้ทดลองท่านนี้ทําให้ข้อมูลจะถูก
เก็บเป็นลายลักษณ์อักษร 
 4. จากนั้นทางผู้วิจัยได้นําข้อมูลแบบสอบถามท่ีรวบรวมได้ใน Google Sheet มาจัดเรียง
ใหม่ในโปรแกรม Excel ทําให้ข้อมูลเป็นระเบียบเรียบร้อย 



55 

 5. ส่งข้อมูลจาก Excel ให้กับโปรแกรม SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) 
ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ใช้เพ่ือการวิเคราะห์ทางสถิติ 
 
3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัยช้ินน้ีแบ่งออกเป็นสองชุดคือข้อมูลเชิงปริมาณท่ีได้จากแบบสอบถาม
และข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ 
 
 3.7.1 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการแจกแจงปกติ (Normality Test) 
   หลังจากการทดลอง ผู้วิจัยจะนําข้อมูลดิบที่ได้มาหาการแจกแจงปกติของข้อมูล เพ่ือ
เลือกสถิติที่จะใช้ในการทดสอบที่มีประสิทธิภาพ โดยการเลือกวิธีดําเนินการทางสถิติที่เหมาะสมน้ันเป็น
สิ่งสําคัญ ด้วยขนาดตัวอย่างที่เล็ก Shapiro-Wilk Test จึงได้ถูกเลือกเพ่ือทดสอบการแจกแจงปกติใน
โปรแกรม SPSS โดยการ 
   1.  เลือก Analyze > Descriptive > Explore จากแถบเมนู 
   2.  เลือกตัวแปรที่ต้องการหา Normality โดยทางผู้วิจัยได้เลือกความแตกต่างของตัว
แปรทั้งก่อนและหลังจากการตอบแบบสอบถามทั้ง 8 ข้อเพ่ือทดสอบสมมติฐานว่ามีการแจกแจงแบบ
ปกติหรือไม่ (คะแนน |Before - After|) 
   3.  ไปที่ Plot เพ่ือเลือก Normality Plots with Tests ก่อนเลือก Continue เพ่ือไปต่อ 
   4.  เลือก OK เพ่ือดูผลการวิเคราะห์ 
 
 3.7.2 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างด้วยการทดสอบแบบ 
Parametric [70], [71], [72], [73] 
   T-test เป็นสถิติใช้ทดสอบความแตกต่างหรือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 2 
กลุ่มซึ่งมีเง่ือนไขว่าใช้สําหรับการทดสอบข้อมูลที่มีการแจกแจงแบบปกติ (Normal Distribution) โดย
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ทดสอบมี 2 ลักษณะคือเป็นตัวอย่างที่อิสระกัน (Independent Samples) และตัวอย่าง
ที่สัมพันธ์กัน (Related Samples) ซึ่งจะเรียกว่า Paired T-test ซึ่งข้อมูลชุดประเภททดสอบก่อนและ
หลัง (Before & After) หรือ วิธีมาตรฐานกับวิธีปรับปรุง น้ันอยู่ในหมวดหมู่ตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน ดังน้ัน
ถ้าหากได้ข้อมูลที่มีการทดสอบสมมติฐานที่บ่งช้ีว่าไม่ปฏิเสธการแจกแจงแบบปกติ (ยอมรับ H0) ทางผู้วิจัย  
จะเลือกใช้การทดสอบแบบ Paired T-test ซึ่งใน SPSS สามารถหาได้จากเมนู Analyze > Compare 
Means > Paired-Samples T Test 
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   สถิติทดสอบโดยที่มีความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error of Mean : SEM) 

หรือ 
n

SD   

 

t  =  
n/DS

D
 

 
   D  =  ค่าเฉลี่ยความแตกต่างของตัวอย่าง 
   n =  ขนาดของตัวอย่าง 
   DS  =  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานความแตกต่างของตัวอย่าง 
 

DS = 
1n

)DD(n
1i

2
i


   

 
   Di = คือ ผลต่างระหว่างข้อมูลคู่ที่ i, Di = Xi - Yi 

 
 3.7.3 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการเปรียบเทียบความแตกต่างด้วยการทดสอบแบบ 
Non-Parametric [71], [73], [74], [75] 
   ถ้าเกิดหลังจากการทดสอบการแจกแจงแบบปกติแล้วค้นพบว่าข้อมูลที่สนใจไม่มี
การแจกแจงแบบปกติ (ปฏิเสธ H0) หรือการกระจายไม่เป็น Normal Distribution จะใช้การทดสอบ
แบบ Nonparametric มาเพื่อวิเคราะห์แทน ซึ่งการทดสอบท่ีใช้น้ันเป็นอีกทางเลือกของ Paired T-test 
น่ันก็คือ Wilcoxon Signed Ranks Test ที่เสนอโดย Wilcoxon ในปี 1945 การทดสอบน้ีเป็นการเปรียบเทียบ 
Median ไม่ใช่เปรียบเทียบ Mean โดยในโปรแกรม SPSS น้ันจะมีการทดสอบน้ีซึ่งหาได้จากเมนู Analyze > 
Nonparametric Tests > Legacy Dialogs > 2-Related Samples 
   สถิติทดสอบ 
 

T  =  min   
ii R,R  

 
    

iR  = ผลรวมค่าบวกของการจัดอันดับ (Ranked) ของ Di (Negative Ranks) 
    

iR = ผลรวมค่าลบของการจัดอันดับ (Ranked) ของ Di 
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   T = จํานวนที่ถูกเลือกจากผลรวมของการจัดอันดับ (Ranked) ที่มีค่าน้อยกว่า
ระหว่าง T =  

iR และ 
iR (Sum of Ranks) 

 
   โดยถ้าคู่ของ Di = 0 (Ties) จะไม่ถูกนับ จะทําให้ค่า n ลดลงตามคู่ที่เป็น Ties 
   เมื่อได้ค่า T  แล้ว ให้ไปเทียบกับ Tcrit ที่เป็นค่าใน Alpha Value  () = 0.05 ของ
ตาราง Alpha Value หรือตาราง Critical Value ที่ n = ขนาดของตัวอย่างที่ไม่ใช่ Ties เพ่ือใช้เป็น
ตัวกําหนดวัดผลตามสมมติฐาน 
  
 การคํานวณ Rank เมื่อยกตัวอย่างเช่น 
 1.  มีผลต่างของ Di 8 คู่ โดยมีค่า = 2, -3, 1, 3, -2, 7, 8, 0 (n = 8) 
 2.  นํามาจัดอันดับโดยการทํา Absolute หรือค่าสัมบูรณ์ iD = 2, 3, 1, 3, 2, 7, 8 โดยที่
ไม่นับ 0 
 3.  เมื่อจัดเรียงจะได้ 1, 2, 2, 3, 3, 7, 8 
 4.  ค่าความแตกต่างแบบสัมบูรณ์ที่น้อยที่สุดคือ 1, ดังน้ันจึงได้รับการอันดับที่ 1 และเมื่อ
ค่าความแตกต่างแบบสัมบูรณ์ที่น้อยที่สุดถัดไปคือ 2 และ 2 อีกครั้ง ทําให้ข้อมูลทั้งคู่ได้รับอันดับเฉลี่ย
ของ 2 และ 3, ซึ่งคือ 2.5 ถัดไปคือข้อมูลทั้งคู่ที่มีค่า 3 ดังน้ันทั้งคู่จึงได้รับอันดับเฉล่ียของ 4 และ 5 
ซึ่งก็คือ 4.5 และสุดท้าย 7 และ 8 ได้รับการจัดอันคือ 6 และ 7 ตามลําดับ ดังน้ันเมื่อจัดอันดับเสร็จ
สิ้นจะได้ 1, 2.5, 2.5, 4.5, 4.5, 6, 7 
 หากจําได้ว่า 2.5 และ 3.5 คืออันดับจากค่าลบ และที่เหลือคือค่าบวกดังน้ัน 
  

iR = 1 + 2.5 + 4.5 + 6 + 7 = 21 และ  
iR = 2.5 + 4.5 = 7 

 ทําให้ค่า T ที่สนใจ = 7 และ n = 7 
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รูปที่ 3.52 Alpha Value Tables หรือ Critical Value Tables (จํานวนในตารางคือค่า Tcrit) [74] 
 
 ทั้งน้ีในส่วนของการจัดอันดับ (Ranked) รวมไปถึงวิธีการทุกขั้นตอนนั้นทางผู้วิจัยใช้ประโยชน์
จากโปรแกรม SPSS ในการคํานวณทั้งหมดเพ่ือหาค่า Asymp. Sig. (2-tailed) หรือ p-value ซึ่งเป็น
อีกวิธีหนึ่งแทนการใช้ตาราง 

 
 3.7.4 การสัมภาษณ์ 
   เมื่อจดวิเคราะห์การสัมภาษณ์เสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้แบ่งสิ่งที่ผู้ทดลองได้กล่าวออกมาเป็น
ส่วนๆ และหารายละเอียดที่มีการพูดถึงซ้ํา รวมไปถึงรายละเอียดที่เก่ียวข้องกับคําถามในแบบสอบถามเพ่ือ
ใช้อธิบายถึงความสําคัญและความเกี่ยวข้องนํามาทําเป็นตารางใน Google Sheet เพ่ือดูว่าแต่ละคน
พูดเรื่องใดบ้าง 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
 การศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาการสื่อสารแบบสองทางในสตูดิโอเสมือนแบบไฮบริดด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมแบบมาร์กเกอร์ เพ่ือพัฒนาการรับชมแบบการสื่อสารแบบสองทางโดยการวัดความแตกต่าง
ระหว่างการรับชมแบบทั่วไปและการรับชมแบบใช้ AR ร่วม โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 4.1  ผลการทดสอบสมมติฐานการแจกแจงแบบปกติ (Normality Test) 
 4.2  ผลการทดสอบค่าด้วย Paired T-test และการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
 4.3  ผลการทดสอบค่าด้วย Wilcoxon Signed Ranks Test และการวิเคราะห์ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 
 4.4  ผลสรุปโดยรวม 
 
4.1 ผลการทดสอบสมมติฐานการแจกแจงแบบปกติ (Normality Test) 
 เพ่ือหาการทดสอบทางสถิติที่เหมาะสมต้อง [71] นพ.ชลทิศ อุไรฤกษ์กุล ได้ให้ข้อมูลไว้ว่าการ
วิเคราะห์ Test of Normality ที่ Kolmogorov-Smirnov (KS-test) หรือ Shapiro-Wilk Test โดยที่ 
Null Hypothesis (H0) จะเป็นสมมติฐานที่ข้อมูลมีกระจายเป็นแบบ Normal Distribution (การแจก
แจงแบบปกติ) ส่วน Alternative Hypothesis หรือ H1 หรือ H0 จะเป็นสมมติฐานที่ข้อมูลมีกระจายเป็น
แบบ Non-normal Distribution (ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ)  
 ถ้าค่า Sig > 0.05 เป็น Normal Distribution แต่ถ้าค่า Sig < 0.05 แสดงว่าเป็น Non-
Normal Distribution โดยมีสมมติฐานในการหาการแจกแจงแบบปกติในแต่ละข้อได้แก่ 
 Q1: “คุณมีส่วนร่วมกับเน้ือหาวิดีโอมากน้อยเพียงใดในระหว่างการรับชม (Engagement)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Engagement มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Engagement ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 Q2:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อความสนใจในเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Interested)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Interested มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Interested ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 Q3:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการรับชมเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Interaction 
Friction)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Interaction Friction มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Interaction Friction ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
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 Q4:  “มีความสนุก (Enjoyment)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Enjoyment มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Enjoyment ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 Q5:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอมีส่วนช่วยในการเพ่ิมพูนความรู้มากน้อยเพียงใด (Knowledge)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Knowledge มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Knowledge ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 Q6:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจําได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด (Memory 
Retention)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Memory retention มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Memory retention ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 Q7:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจ่อเนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด 
(Concentration)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Concentration มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Concentration ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 Q8:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการเข้าใจเนื้อหามากน้อยเพียงใด (Intellectual 
Effort)” 
   H0: ความแตกต่างของคะแนน Intellectual Effort มีการแจกแจงแบบปกติ 
   H1: ความแตกต่างของคะแนน Intellectual Effort ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 
 หลังจากเก็บข้อมูลจากผู้ทดลองทั้งหมด 12 คนที่มีอายุระหว่าง 22 ถึง 45 ปี (โดยมีอายุเฉลี่ย
อยู่ที่ 26.58 ปี) และพบว่ามีหน่ึงคําถามที่มีการแจกแจงไม่ปกติทางสถิติเฉพาะคําถาม Q4 (Enjoyment, 
Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.022) ด้วยเหตุน้ี Wilcoxon Signed Ranks Test จึงถูกเลือกใช้สําหรับ
คําถามนี้ซึ่งถือเป็นการทดสอบแบบนอนพาราเมตริก (Nonparametric Test) ในส่วนของข้อคําถามที่
เหลือเมื่อ Shapiro-Wilk test > 0.05 ซึ่งอาจจะอธิบายได้ว่าข้อมูลไม่ได้เบ่ียงเบนไปจากการแจกแจง
แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญ ทําให้งานวิจัยช้ินนี้เลือกใช้การทดสอบแบบพาราเมตริก (Parametric Test) 
ด้วย Paired t-test กับข้อที่เหลือยกเว้น Q4 
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ตารางที่ 4.1 Normality Test ด้วย SPSS 

Items 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
Engagement_Diff .210 12 .149 .908 12 .199 
Interested_Diff .181 12 .200* .935 12 .432 
InteractionFriction_Diff .205 12 .174 .940 12 .502 
Enjoyment_Diff .249 12 .038 .831 12 .022 
Knowledge_Diff .179 12 .200* .898 12 .149 
MemoryRetention_Diff .270 12 .016 .864 12 .055 
Concentration_Diff .112 12 .200* .965 12 .849 
IntellectualEffort_Diff .161 12 .200* .957 12 .737 

 
หมายเหตุ :  * This is a Lower Bound of the True Significance. 
  a. Lilliefors Significance Correction 
 
4.2 ผลการทดสอบค่าด้วย Paired T-test และการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
 การทดสอบสมมติฐานทั้ง 7 ข้อ ถ้า Sig (Two-Sided p) > 0.05 แสดงว่า ไม่มีความ
แตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ (ปฏิเสธ H_0) และถ้า Sig (Two-Sided p) < 0.05 แสดงว่า มี
ความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ (ยอมรับ H_0) ที่ระดับความเช่ือมั่น (CI หรือ Confidence 
Intervals) 95% เน่ืองจาก n < 30 
 
 สมมติฐานการทดลอง 
 Q1:  “คุณมีส่วนร่วมกับเน้ือหาวิดีโอมากน้อยเพียงใดในระหว่างการรับชม (Engagement)” 
   H0: คะแนน Engagement มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Engagement ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
 Q2: “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อความสนใจในเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Interested)” 
   H0: คะแนน Interested มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Interested ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
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 Q3:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการรับชมเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Interaction 
Friction)” 
   H0: คะแนน Interaction friction มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Interaction friction ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
 Q5:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอมีส่วนช่วยในการเพ่ิมพูนความรู้มากน้อยเพียงใด (Knowledge)” 
   H0: คะแนน Knowledge มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Knowledge ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
 Q6:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจําได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด (Memory 
Retention)” 
   H0: คะแนน Memory retention มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Memory retention ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
 Q7:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจ่อเน้ือหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด 
(Concentration)” 
   H0: คะแนน Concentration มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Concentration ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
 Q8:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการเข้าใจเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Intellectual 
Effort)” 
   H0: คะแนน Intellectual Effort มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
   H1: คะแนน Intellectual Effort ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
 
ตารางที่ 4.2 Paired T-test ด้วย SPSS (ค่าโดยประมาณ)* 

Pair 

Paired Differences 

t df 

Significance 

Mean 
Std. 

Deviation

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
One-

Sided p 
Two-

Sided p
Lower Upper 

Engagement 
(Before - After)  

-1.194 1.267 .366 -1.999 -.389 -3.266 11 .004 .008 

Interested 
(Before - After) 

-1.056 1.118 .323 -1.766 -.345 -3.272 11 .004 .007 

Interaction 
friction (Before 
- After) 

-.139 1.439 .415 -1.053 .775 -.334 11 .372 .744 
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ตารางที่ 4.2 Paired T-test ด้วย SPSS (ค่าโดยประมาณ)* (ต่อ) 

Pair 

Paired Differences 

t df 

Significance 

Mean 
Std. 

Deviation

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
One-

Sided p 
Two-

Sided p
Lower Upper 

Knowledge 
(Before - After) 

-1.194 .846 .244 -1.732 -.657 -4.889 11 <.001 <.001 

Memory 
retention 
(Before - After) 

-1.611 1.127 .325 -2.327 -.895 -4.954 11 <.001 <.001 

Concentration 
(Before - After) 

-.861 1.049 .303 -1.528 -.195 -2.844 11 .008 .016 

Intellectual 
effort (Before - 
After) 

.778 1.184 .342 .026 1.530 2.277 11 .022 .044 

หมายเหตุ : * สถิติที่เกิดจากการนํา Before - After ดังน้ันค่าที่เพ่ิมขึ้นจึงติดลบ 
 
 หลังจากผลการทดสอบใน SPSS ทั้ง 7 ข้อโดยไม่รวม Q4 น้ัน ทําให้ได้ข้อสรุปผลการวิจัยจา
กกการต้ังสมมติฐานของการทดสอบดังน้ี ซึ่ง Q1 (Engagement, Two-Sided p = 0.008) และ Q2 
(Interested, Two-Sided p = 0.007) บ่งช้ีว่าความแตกต่างที่สังเกตได้มีนัยสําคัญทางสถิติ ผู้เข้าร่วม
ครึ่งหนึ่งกล่าวว่าเมื่อใช้ AR จับคู่กับสื่อข่าวเป็นแนวคิดที่น่าสนใจ (ผู้ทดลอง P2, P3, P4, P9, P10 และ 
P11) และ กราฟิกระดับนํ้าจากข่าวอุทกภัยมีความน่าสนใจเน่ืองจากสามารถถ่ายทอดผลกระทบของ
สถานการณ์ได้อย่างเห็นภาพตามที่ผู้ทดลองบางสว่นกลา่วถึง (ผู้ทดลอง P5, P7, P8, P10 และ P12) เมื่อ
ไปดูความคิดเห็นของผู้ทดลองเพ่ิมเติมจากการสัมภาษณ์ก็พบว่าการมีส่วนร่วมกับแอปพลิเคชัน AR สร้าง
ภาระให้กับผู้เข้าร่วมทางร่างกาย เช่น เมื่อยแขน (ผู้ทดลอง P2) 
 Q3 (Interaction Friction, Two-Sided p = 0.744) พบว่าไม่มีนัยสําคัญทางสถิติอย่างน่า
ประหลาดใจ ซึ่งตรงกันข้ามกับความคาดหวังของผู้วิจัย อย่างไรก็ตามการเพิ่มขึ้นเล็กน้อยของคะแนน
เฉลี่ย (คะแนนเฉล่ีย Q3: ดูแบบทั่วไป = 2.583, ดูแบบใช้ AR ร่วม = 2.722) อาจเน่ืองมาจากความซับซ้อนตํ่า
ของแอปพลิเคชัน เน่ืองจากมีผู้เข้าร่วมเพียงคนเดียว (ผู้ทดลอง P8) รายงานความยากลําบากในการโต้ตอบ  
กับเน้ือหา) 
 Q5 (Knowledge, Two-Sided p < 0.001) และ Q6 (Memory Retention, Two-Sided p 
< 0.001) เป็นข้อคําถามที่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญมากที่สุด เสียงตอบรับจากผู้ทดลอง 
(ผู้ทดลอง P2, P9 และ P10) กล่าวว่าพวกเขาชอบการที่มีข้อมูลเพ่ิมเติมในแอปพลิเคชัน AR เพราะสามารถ
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เห็นข้อมูลที่นอกเหนือจากข่าวทําให้ได้รับข้อมูลมากข้ึน และ AR ก็ช่วยเก็บรายละเอียดได้ดี ผู้ทดลอง   
(ผู้ทดลอง P3) กล่าวว่าได้รู้ข้อมูลเชิงลึก และผู้ทดลอง (ผู้ทดลอง P2) รู้สึก AR ทําให้ จดจําข้อมูลได้ดีกว่า 
 Q7 (Concentration, Two-Sided p = 0.016) มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ ซึ่ง
ในข้อน้ีมีข้อเสียที่เป็นปัญหาที่ระบุโดยผู้ทดลอง (ผู้ทดลอง P3, P6, P8, P9 และ P10)  ซึ่งกล่าวไว้ว่า
เทคโนโลยี AR ทําให้เสียสมาธิจากผู้รายงานข่าว  เน่ืองจากพวกเขาจําเป็นต้องมุ่งเน้นไปที่แอปพลิเคชัน 
AR และ ตัววิดิโอ ซึ่งต้องเพ่ิมสมาธิสําหรับวิธีการดูแบบใช้ AR ร่วม อย่างไรก็ตามในส่วนของข้อดีน้ันใน
บางกรณี พบว่า AR สามารถเพ่ิมความรู้ ความสนใจ และการจดจ่อในหัวข้อข่าว เช่น กีฬา ที่ผู้เข้าร่วม
พบว่าน่าเบ่ือ (ผู้ทดลอง P1 และ P5) อย่างไรก็ตามผู้ทดลอง (ผู้ทดลอง P5) กล่าวเพ่ิมเติมว่า เสียสมาธิ
จากหัวข้อข่าวที่ช่ืนชอบเมื่อใช้ AR 
 Q8 (Intellectual, Two-Sided p = 0.044) มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ โดย
คะแนนเฉลี่ยที่ตํ่ากว่าของอีกค่าเฉลี่ยหน่ึง บ่งช้ีว่าต้องใช้ความพยายามน้อยลงในการทําความเข้าใจ
เน้ือหา (คะแนนเฉล่ีย Q8: ดูแบบทั่วไป = 2.889, ดูแบบใช้ AR ร่วม = 2.111) โดยผู้ทดลอง (ผู้ทดลอง 
P1, P2, P5, P6 และ P10) กล่าวถึงการที่ AR สามารถทําให้เน้ือหาเข้าใจง่ายขึ้นและทําให้ภาพของ
สถานการณ์ภายในขา่วชัดเจนย่ิงขึ้นสําหรับข่าวอุทกภัยและข่าวอาชญากรรม ผู้ทดลอง (ผู้ทดลอง P1, P2 
และ P5) ยังช่ืนชมการที่แอปพลิเคชัน AR สรุปข้อมูลให้เพรียบพร้อมอีกด้วย เช่น การสรุปสถิติในสโมสร 
Inter Miami ของ Messi 
 
4.3 ผลการทดสอบค่าด้วย Wilcoxon Signed Ranks Test และการวิเคราะห์ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ 
 หลักการสมมติฐานเดียวกับ Paired T-test โดยถ้า Asymp. Sig. (2-tailed) > 0.05 แสดง
ว่า ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ (ปฏิเสธ H0) และถ้า Asymp. Sig. (2-tailed) < 0.05 
แสดงว่า มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ (ยอมรับ H0) ที่ a = 0.05 
สมมติฐานการทดลอง 
 Q4:  “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อความสนใจในเน้ือหามากน้อยเพียงใด (Interested)” 
  H0: คะแนน Enjoyment มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
  H1: คะแนน Enjoyment ไม่มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ 
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ตารางที่ 4.3 Rank ด้วย SPSS 

Pair N 
Mean 
Rank 

Sum of  
Ranks 

Enjoyment After (Score) – 
Enjoyment Before (Score) 

Negative Ranks 1a 3.50 3.50 
Positive Ranks 11b 6.77 74.50 

Ties 0c   
Total 12   

หมายเหตุ :  a. Enjoyment After (Score) < Enjoyment Before (Score) 
  b. Enjoyment After (Score) > Enjoyment Before (Score) 
  c. Enjoyment After (Score) = Enjoyment Before (Score) 
 
ตารางที่ 4.4 Wilcoxon Signed Ranks Test 
 Enjoyment After (Score) 

- Enjoyment Before 
(Score) 

Z -2.834a 
Asymp. Sig. (2-tailed) .005 
a. Based on Negative Ranks 

  
 จากตารางที่ 4.4 เราจะเห็นได้ว่า ค่า Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.005 ซึ่งน้อยกว่า a = 
0.05 ทําให้ Q4 มีความแตกต่างทางสถิติอย่างมีนัยสําคัญ ซึ่งมีการสัมภาษณ์หน่ึงที่สอดคล้องกับข้อน้ี
โดยผู้ทดลองท่านหน่ึง (ผู้ทดลอง P5) รู้สึกดูข่าวกีฬาสนุกเมื่อใช้ AR 
 
 
 
 
 
 
 
 



66 

4.4 ผลสรุปโดยรวม 
 
ตารางที่ 4.5 สรุปสถิติโดยรวม 

Pair 
Paired Samples Statistics Shapiro-Wilk 

Sig. 
Time Mean N 

Std. 
Deviation 

p 

Q1 Enjoyment 
Before 2.389 12 0.908 

0.199 0.008 
After 3.583 12 1.045 

Q2 Interested 
Before 2.805 12 0.502 

0.432 0.007 
After 3.861 12 0.810 

Q3 Interaction Friction 
Before 2.583 12 0.965 

0.502 0.744 
After 2.722 12 0.941 

Q4 Enjoyment 
Before 2.333 12 0.899 

0.022 0.005a 
After 3.778 12 0.7 

Q5 Knowledge 
Before 2.611 12 0.708 

0.149 <0.001 
After 3.805 12 0.771 

Q6 Memory Retention 
Before 2.500 12 0.732 

0.055 <0.001 
After 4.111 12 0.687 

Q7 Concentration 
Before 2.833 12 0.759 

0.849 0.016 
After 3.694 12 0.771 

Q8 Intellectual Effort 
Before 2.889 12 1.149 

0.737 0.044 
After 2.111 12 0.591 

หมายเหตุ : a. Asymp. Sig. (2-tailed) 
  
 หลังจากที่ได้ผลสรุปแล้วทางผู้วิจัยได้เจาะลึกไปยังข้อมูลและการสัมภาษณ์เพ่ิมเติมโดยมี
เน้ือหาในเรื่องของ Q6 Memory Retention ที่ได้รับคะแนนเฉล่ียสูงสุดและมีผลต่างมากท่ีสุดระหว่าง
การใช้ AR ร่วม (After) กับรับชมข่าวแบบทั่วไป (Before) ในขณะที่ Q8 Intellectual Effort เป็นหมวด
เดียวที่ลดลงในทุกรายการข่าวเมื่อใช้แอปพลิเคชัน AR ดังรูปที่ 4.1-4.3 สิ่งที่น่าสนใจคือข้อมูล Q3 Interaction 
Friction แสดงให้เห็นว่าความพยายามที่จําเป็นสําหรับรายการข่าวแรกเมื่อใช้แอปพลิเคชัน AR ร่วมสูง
กว่าการดูข่าวแบบทั่วไป แต่ว่าจากสถิติดังรูปที่ 4.1-4.3 น้ัน แสดงให้เห็นว่ามีการลดลงของค่าคะแนน
ตามลําดับรายการข่าว ซึ่งหมายความว่าผู้เข้าร่วมอาจพบว่ามันท้าทายในช่วงแรก แต่ต่อมาอาจจะคุ้นเคย
เมื่อเวลาผ่านไปเพราะชินกับแอปพลิเคชันหรือไม่จําเป็นต้องเรียนรู้ในระยะระหว่างทางแล้ว ส่วนข้ออ่ืนๆ 
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นั้นจะสามารถสังเกตได้ว่ามีผลของการเพิ่มขึ้นของคะแนนเป็นส่วนมากของการรับชมข่าวแบบใช้ AR 
ร่วม ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงภาระงานที่มากขึ้น 
 

 
 

รูปที่ 4.1 ผลสถิติค่าเฉลี่ยจากข่าวกีฬาที ่Error Bars: CI (95%) 
 

 
 

รูปที่ 4.2 ผลสถิติค่าเฉลี่ยจากข่าวอุทกภัยที่ Error Bars: CI (95%) 
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รูปที่ 4.3 ผลสถิติค่าเฉลี่ยจากข่าวอาชญากรรมท่ี Error Bars: CI (95%) 
 
 ผู้ทดลองรายหน่ึง (ผู้ทดลอง P1) ได้ให้ไอเดียใหม่สําหรับการใช้ AR เพ่ือประยุกต์กับการรายงาน
ข่าวนั่นก็คือการให้ผู้พิการทางการได้ยินได้ทดลองใช้เพ่ือเปรียบเทียบกับประสิทธิภาพของการดูแบบล่าม
ภาษามือ 
 ผู้ทดลองอีกท่านจากสหรัฐอเมริกา (ผู้ทดลอง P10) ยังพบว่าฟังก์ชัน Distance ในข่าวอาชญากรรม
นั้นมีประโยชน์ต่อตัวเขามากท่ีสุด ซึ่งมีความเก่ียวข้องโดยเฉพาะในประเทศสหรัฐอเมริกาที่ผู้ทดลองไป
ศึกษาต่อในต่างประเทศ เพราะเหตุกราดยิงถือเป็นข้อกังวลร้ายแรง 
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บทท่ี 5 
บทสรุป ข้อเสนอแนะ บทวิจารณ์ 

  
 การวิจัยเร่ือง การเพ่ิมประสิทธิภาพสตูดิโอเสมือนด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมแบบไฮบริด มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือนําเสนอการใช้ AR ในการพัฒนาสตูดิโอเสมือนในรูปแบบการสื่อสารแบบสอง
ทางที่พัฒนาจาก Opensource และฟรีซอฟต์แวร์และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลความแตกต่างระหว่างการ
รับชมรายการข่าวทั่วไปแบบการสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication Method) กับการรับชม
รายการข่าวด้วยการสื่อสารสองทางแบบไฮบริดโดยใช้ AR ร่วม (AR: Hybrid Two-Way Communication 
Method) โดยจะกล่าวถึงวิธีการสร้างสตูดิโอเสมือนและการสร้างแอปพลิเคชัน AR โดยโปรแกรมฟรีและ
โอเพ่นซอร์สก่อน ซึ่งสตูดิโอเสมือนน้ันจะเน้นไปที่รายการข่าวทั้งสามช่วงได้แก่ ช่วงข่าวกีฬา ช่วงข่าวอุทกภัย
และช่วงข่าวอาชญากรรม จากน้ันจะมีการทดลอง โดยทดลองด้วยการรับชมรายการข่าวทั่วไปแบบการ
สื่อสารสองทาง (Two-Way Communication Method) เปรียบเทียบกับการรับชมรายการข่าวด้วยการ
สื่อสารสองทางแบบไฮบริดโดยใช้ AR ร่วม (AR: Hybrid Two-Way Communication Method) ซึ่ง
หลังจากการทดลองแต่ละอย่างจะให้ทําแบบสอบถามวัดด้านภาระงาน (Quantitative Score) ทั้งหมด
แปดหน่วย (Q1-Q8) ต่อข่าวทั้งสามช่วงรวมเป็น 24 ข้อ ด้วยระดับคะแนนแบบลิเคร์ทสเกล 1-5 หรือ
จากน้อยที่สุดไปยังมากที่สุด (Likert Scale) ที่อาศัยการคิดแบบ NASA-TLX ที่พัฒนาจาก C. M. Fang 
et al. [43] ตามลําดับ จากน้ันจะมีการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างกับผู้ทดลองและจะมีการบันทึกการ
สนทนาไว้หลังจากการขออนุญาตจากทางผู้ทดลอง (Qualitative Feedback) เพ่ือดูความแตกต่างของ
สองวิธีน้ีและเข้าใจข้อมูลเชิงลึกที่อาจนําไปพัฒนาต่อยอดได้ 
 ข้อมูลของคะแนนจะถูกนําไปหาความแตกต่างและความสําคัญทางสถิติ ซึ่งก่อนจะเริ่มน้ัน
ทางผู้วิจัยได้ทําการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ (Normality Test) โดย Shapiro-Wilk ซึ่งหลังจากที่
ได้ผลมาแล้วทางผู้วิจัยแยกข้อของคะแนนที่มีการแจกแจงแบบปกติ (Normal Distribution) ทั้งเจ็ดหน่วย 
และอีกหน่ึงหน่วยที่ปฏิเสธการแจกแจงแบบปกติหรือไม่มีการแจกแจงแบบปกติ (Non-normal Distribution) 
โดยข้อที่มีการแจกแจงแบบปกติจะใช้วิธีทดสอบความแตกต่างโดย Paired T-test ส่วนข้อที่ไม่มีการแจก
แจงแบบปกติจะใช้ Wilcoxon Signed Ranks Test ในการทดสอบความแตกต่างจากน้ันทําการสรุปผล
และมีข้อมูลจากการสัมภาษณ์ที่ได้มาอธิบายข้อต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์กันรวมไปถึงหาข้อมูลใหม่ๆ ที่
อาจจะมีประโยชน์ได้ในอนาคต 
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5.1 สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิเคราะห์ต่างๆ สามารถสรุปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยดังน้ี 
 5.1.1  เพ่ือนําเสนอการใช้ AR ในการพัฒนาสตูดิโอเสมือนในรูปแบบการสื่อสารแบบสองทาง
ที่พัฒนาจาก Opensource และฟรีซอฟต์แวร์: หลังจากการทดลองเมื่อนําเทคโนโลยี AR เข้ามามีส่วน
ร่วมน้ัน ในด้านของผลลัพธ์ของ AR ส่วนใหญ่บ่งบอกถึงภาระงานที่เพ่ิมข้ึน (Q1-Q7) แต่ก็ยังแสดงให้เห็น
ว่าเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมการมีส่วนร่วม ความสนใจ ความสนุก ความรู้ และการจดจํา แถมยังลดความ
พยายามในการเข้าใจได้ การรับชมด้วยวิธีน้ียังจําเป็นที่จะต้องพ่ึงพาเคร่ืองมือดังเช่น สมาร์ทโฟน ซึ่งอาจ
เป็นอุปสรรคและไม่เหมาะสําหรับผู้ที่ใช้สมาร์ทโฟนในการรับข่าวสารเป็นหลัก นอกจากน้ีงานวิจัยช้ินน้ี
สามารถเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยช้ินอ่ืนในอนาคตเพ่ือศึกษาและพัฒนาระบบ AR ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่ง
จะช่วยให้เข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีน้ีได้มากขึ้น โดยเฉพาะทําให้ได้รู้ถึงผลกระทบของ AR เมื่อเข้า
มามีส่วนร่วมกับรายการข่าวโดยคร่าว ๆ ซึ่งสามารถนําข้อมูลที่ได้มาน้ีมาต้ังสมมติฐานต่อไปในอนาคตได้ 
ส่วนผลของการสัมภาษณ์ก็แสดงให้เห็นถึงความไปได้และแนวคิดใหม่ ๆ ที่สามารถส่งผลได้เกิดประโยชน์
ต่อโดยรวม หรือสามารถนําไปต่อยอดเพื่อค้นหาผลกระทบของแนวคิดน้ีได้ เช่น การประยุกต์เข้ากับแอ
พลิเคชันข่าวที่มีอยู่แล้ว หรือการนําไปใช้กับรายการต่างๆ เป็นต้น 
 5.1.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลความแตกต่างระหว่างการรับชมรายการข่าวทั่วไปแบบการสื่อสาร
สองทาง (Two-Way Communication Method) กับการรับชมรายการข่าวด้วยการสื่อสารสองทาง
แบบไฮบริดโดยใช้ AR ร่วม (AR: Hybrid Two-Way Communication Method): ผลการวิเคราะห์
แสดงให้เห็นถึงการแจกแจงแบบปกติ (Normality Test) ซึ่งมีเพียง “Q4: มีความสนุก” เท่าน้ันที่มีการ
แจกแจงของข้อมูลที่ไม่เป็นปกติ และจากการแสดงผลของกราฟดังรูปที่ 4.1-4.3 เราจะสามารถเห็นถึง
ความแตกต่างของผลต่างได้ โดยท้ังสามกราฟของสามหัวข้อข่าวได้แก่ ข่าวกีฬา ข่าวอุทกภัยและข่าว
อาชญากรรมน้ันมีลักษณะของแท่งกราฟคล้ายๆ กัน และข้อมูลส่วนใหญ่ก็ช้ีให้เห็นถึงความแตกต่างอย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติ (Q1, Q2, Q4, Q5, Q6, Q7, Q8) โดยเฉพาะ “Q5: วิธีที่คุณดูวิดีโอมีส่วนช่วยในการ
เพ่ิมพูนความรู้มากน้อยเพียงใด”และ Q6: “วิธีที่คุณดูวิดีโอส่งผลต่อการจดจําได้อย่างมีประสทิธิภาพมาก
น้อยเพียงใด” ที่มีผลความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติมากที่สุดเน่ืองจากมีค่า Sig < 0.001 แสดง
ให้เห็นว่าตัวแปรในเร่ืองของความรู้และการจําจดนั้นมีความสําคัญต่อเทคโนโลยี AR ในระดับสูง แต่
ยกเว้น “Q3: วิธีที่คุณดูวิดีโอใช้ความพยายามในการรับชมเน้ือหามากน้อยเพียงใด” ที่ไม่มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติเน่ืองจากมีค่า Sig = 0.744 ทั้งน้ีข้อมูลได้แสดงให้เห็นจากข้อ “Q8: วิธีที่คุณดู
วิดีโอใช้ความพยายามในการเข้าใจเน้ือหามากน้อยเพียงใด” น้ันมีคะแนนเฉล่ียที่ลดลงซึ่งสื่อถึงภาระงาน
ที่ลดลงด้วยวิธีที่ใช้ AR ร่วม ด้วยค่าเฉลี่ยการรับชมแบบทั่วไปท่ี 2.889 และวิธีที่ใช้ AR ร่วมที่ 2.111 
ดังน้ันเทคนิคการใช้ AR ที่ผู้วิจัยนําเสนอทําให้ผู้ทดลองสามารถเข้าใจเน้ือหาข่าวได้ดีกว่าการรับชมแบบ
ทั่วไป 
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5.2 ปัญหาและข้อจํากัด 
 5.2.1 คุณภาพกราฟิก 
   เน่ืองจากในตอนที่ผู้วิจัยสร้างโปรแกรม AR ขึ้นมา ในตอนน้ันทางผู้วิจัยใช้คอนเทนท์
สามมิติในที่มีการประยุกต์ใช้ Vuforia Engine เวอร์ชัน 10.18.4 ซึ่งยังไม่ซัพพอร์ต Unity Universal 
Render Pipeline (URP) ทําให้คุณภาพกราฟิกอาจไม่สมจริงตามที่คาดหวังไว้ ทั้งน้ี Vuforia Engine 
เวอร์ชัน 10.21 ได้ซัพพอร์ต URP แล้วเมื่อวันที่ 7 กุมภาพันธ์ พ.ศ.2567 ซึ่งในงานวิจัยช้ินอ่ืนๆ ในอนาคต
ของการประยุกต์ใช้ Vuforia Engine อาจมีการประยุกต์ใช้ URP เพ่ือเพ่ิมคุณภาพกราฟิกให้กับคอนเทนท์
สามมิติได้ [76] 
 
 5.2.2 เวอร์ชันของ Android 
 การทํา Application ขึ้นมานั้นจําเป็นต้องคํานึงถึงการรองรับที่หลากหลายเน่ืองจากตัว Android 
น้ันมีความหลากหลายทางด้านเวอร์ชันทําให้เวอร์ชันเก่าๆ อาจไม่สามารถใช้งานได้ 
 
 5.2.3 เวอร์ชันของ Unreal Engine 
   การทําสตูดิโอเสมือนใน Unreal Engine น้ัน ผู้วิจัยจําเป็นที่จะต้องหาข้อมูลจากเวอร์ชัน
ที่ใกล้เคียงเช่น 5.0.3 เป็นต้นไป เน่ืองจากงานวิจัยช้ินน้ีพัฒนามาจากเวอร์ชัน 5.2.1 และเวอร์ชันต้ังแต่ 
4.27.0 ลงไปน้ันค่อนข้างมีหน้าตาของตัวโปรแกรมที่ต่างกัน ทําให้เกิดความยากลําบากในการเรียนและ
ศึกษาค้นคว้าวิธีการใช้ Unreal Engine แบบเบ้ืองต้น 
 
 5.2.4 Mac และ IOS 
   เน่ืองจากการทํา Application ลงใน IOS (iPhone Operating System) น้ันจําเป็นต้อง
พัฒนาด้วย Mac ที่รองรับ Xcode สําหรับการพัฒนา Application ทําให้ทางผู้พัฒนาไม่สามารถทําได้
ด้วยเครื่อง Windows 
 
 5.2.5 จํานวนผู้ทดลอง 
   ทางผู้วิจัยจึงเสนอให้ลดสโคปของเง่ือนไขความต้องการทางด้านผู้ทดลอง เน่ืองจากผู้ทดลอง
ที่ตรงตามเง่ือนไขมีน้อยกว่าที่ได้คาดคะเนไว้ส่งผลให้ได้ข้อมูลมีจํานวนน้อยเกินไป 
 
 5.2.6 จํานวนผู้ทดลอง 
   ทางผู้วิจัยจึงเสนอให้ลดสโคปของเง่ือนไขความต้องการทางด้านผู้ทดลอง เน่ืองจากผู้ทดลอง 
ที่ตรงตามเง่ือนไขมีน้อยกว่าที่ได้คาดคะเนไว้ส่งผลให้ได้ข้อมูลมีจํานวนน้อยเกินไป 
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 5.2.7 ขอบเขตการต้ังคําถาม 
   การศึกษาในอนาคตจําเป็นต้องศึกษามุมมองให้กว้างหรือหัวข้ออ่ืนๆ เพ่ือขยายผลและ
เพ่ือเน้นยํ้าในการศึกษากับผลกระทบของ AR ได้มากขึ้น 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 สามารถเป็นรากฐานสําหรับการศึกษาในอนาคตที่จําเป็นต้องใช้ข้อมูลรวมไปถึงฟีดแบคที่
สามารถเป็นไอเดียต่อยอดได้ เช่น การทดสอบกับผู้พิการทางการได้ยิน การประยุกต์ใช้ระบบ GPS ที่มี
ประโยชน์หรือการทําให้เห็นภาพน้ันทําให้เกิดความรู้และความจําได้ดี อีกทั้งงานวิจัยช้ินนี้ได้เสนอวิธีการ
สร้างสตูดิโอเสมือนที่แอปพลิเคชัน AR ที่นักวิจัยท่านอ่ืนสามารถปฏิบัติตามได้ 
 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
                                        

 
บรรณานุกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 

 

74

บรรณานุกรม 
 
[1]  Infoquest, “พฤติกรรมการบริโภคสื่อปี 64 ในไทย,” [Online]. Available : https://www.infoquest. 

co.th/thailand-media-landscape-2022/interview-media-trend/tu. [Accessed : 17 สิงหาคม 
2566].  

[2]  E. P. Yildiz, Augmented Reality and Its Application in Education, London : Intech 
Open, 2022.  

[3]  C. Benitez, “29+ Latest Live Streaming Statistics You Need to Know,” [Online]. 
Available : https://startupbonsai.com/live-streaming-statistics/.  [Accessed : October 
2, 2023].  

[4]  Epic Games and Forrester Consulting, “Pushing the Boundaries of Possibility in Media 
and Entertainment,” [Online]. Available: https://cdn2.unrealengie.com/Unreal+ 
Engine%2Fresources%2F0928---Epic-Games---M%26E-report-V10-0b9b6e6c6cfe9 
c6f272ec924443e78cc1caddc6.pdf. [Accessed : October 2, 2023].  

[5]  S. Srinivas, “Why Broadcast Solutions Providers Have Integrated Unreal Engine,” 
[Online]. Available : https://www.broadcastprome.com/tech-features/why-broadcast-
solutions-providers-have-integrated-unreal-engine/. [Accessed : October 2, 2023].  

[6]  C. Li and B. Tang, “Research on the application of AR technology based on unity3D 
in education,” Journal of Physics : Conference Series,  vol. 1,168, no. 3, pp. 1-2, 
February 2019.  

[7]  Unity Technologies, “Augmented Reality,” [Online]. Available : https://unity.com/ 
unity/features/ar. [Accessed : October 4, 2023]. 

[8] S. N. Amin et al., “An augmented reality-based approach for designing interactive 
food menu of restaurant using android,” KKU Engineering Journal, vol. 1, no. 1, pp. 
26-34, October 2022.  

[9]  Opensource, “What is Open Source?,” [Online]. Available : https://opensource.com 
/resources/what-open-source. [Accessed : September 9, 2023].  

[10] Digital Promise, “Types of AR-Digital Promise,” [Online]. Available : https://digitalpromise. 
org/initiative/3 6 0 -story-lab/3 6 0 -production-guide/investigate/augmented-reality/ 
getting-started-with-ar/types-of-ar/. [Accessed : September 9, 2023].  

 



 
 

 

75

[11]  90 Seconds, “What is a Green Screen?,” [Online]. Available : https://90second 
s.com/what-is/green-screen/. [Accessed : October 23, 2023].  

[12]  M. Cook, “Teaching and Learning with 3D Content,” [Online]. Available : https:// 
library.harvard.edu/services-tools/teaching-and-learning-3d-content. [Accessed : January 
21, 2024].  

[13]  Webwise, “Explained: What is YouTube?,” [Online]. Available : https://www.webwi 
se.ie/parents/what-is-youtube/. [Accessed : January 30, 2024].  

[14]  Mazmaker, “YouTube คืออะไร? - Mazmaker.” [Online]. Available : https://mazmak 
er.com/youtube-คืออะไร/. [Accessed : 30 มกราคม 2567].  

[15] Youtube, “YouTube Live Streaming & Premieres,” [Online]. Available : https://www. 
youtube.com/howyoutubeworks/product-features/live/. [Accessed : January 30, 
2024]. 

[16]  GCFGlobal, “Facebook - What is Facebook?,” [Online]. Available : https://edu.Gcfg 
lobal.org/en/facebook101/what-is-facebook/1/. [Accessed : January 30, 2024].  

[17]  Meta, “Facebook Live,” [Online]. Available : https://www.facebook.com/formedia/ 
tools/facebook-live. [Accessed : January 30, 2024].   

[18]  Twitch, “เก่ียวกับเรา,” [Online]. Available : https://www.twitch.tv/p/th-th/about/.  
[Accessed : 30 มกราคม 2567].   

[19]  R. T. Azuma, “A survey of augmented reality,” Journal Teleoperators and Virtual 
Environments, vol. 6, no. 4, pp. 355-385, August 1997.  

[20]  Microsoft Corporation, “ความเป็นจริงเสริม (AR) คืออะไร,” [Online]. Available : https:// 
dynamics.microsoft.com/th-th/mixed-reality/guides/what-is-augmented-reality-ar/. 
[Accessed : 2 ตุลาคม 2566].  

[21]  N. Khamrat et al., “A development of instructional model with augmented reality 
technology for graduate students,” Graduate School Journal Chiang Rai Rajabhat 
University, vol. 10, no. 2, pp. 111-122, May-July 2017.  

[22]  D. Khawloueng and A. Anukulwech, ”The development of virtual reality interactive 
3D learning materials by using augmented reality (AR) technology for enhance 
thinking skill’s vocational education students with different critical thinking levels,” 
Journal of Education, vol. 30, no. 3, pp. 16-29, September-December 2019.  

 
 



 
 

 

76

[23]  N. M. Alzahrani, “Augmented reality : A systematic review of its benefits and 
challenges in e-learning contexts,” Applied Sciences, vol. 10, no. 16, pp. 1-15, 
August 2020.  

[24]  S. Stumpp et al., “User experience design with augmented reality (AR),” 14th 
European Conference on Innovation and Entrepreneurship, ECIE 2019, Kalamata, 
Greece, November 17-19, 2019, pp. 95-108. 

[25]  Aryel, “Marker-Based, Markerless, or Location? Different Types of Augmented 
Reality Explained,” [Online]. Available : https://aryelhq.medium.com/marker-based-
markerless-or-location-different-types-of-augmented-reality-explained-b0 e6 cbddac 
7b. [Accessed : October 3, 2023].  

[26]  J. C. P. Cheng et al., “Comparison of marker-based and markerless AR : A case study 
of an indoor decoration system,” In LC3 2017: Volume I-Proceedings of the Joint 
Conference on Computing in Construction, JC3, Heraklion, Greece, July 4-7, 2017, 
pp. 483-490.  

[27]  Birds Eye View Integration Company Limited, “ระบบ Virtual Studio,” [Online]. 
Available : https://www.birdseyeview.co.th/17253417/broadcast-virtual-studio. 
[Accessed : 2 ตุลาคม 2566].  

[28]  N. Jampaklai, “What is a Virtual Studio?,” [Online]. Available : https://library.wu.ac. 
th/km/สตูดิโอเสมือนคืออะไร/. [Accessed : 20 ตุลาคม 2566].  

[29]  L. Ye et al., “When green screen meets panoramic videos : An interesting video 
combination framework for virtual studio and cellphone applications,” Advances in 
Neural Networks and Applications Journal, vol. 8, no. 3, pp. 2,337-2ม347, Jan 2020.  

[30]  Y. Yan and X. Zhang, “Research and analysis of the Virtual Reality with flartoolKit,” 
International Conference on Mechatronic Science, Electric Engineering and Computer, 
MEC, Jilin, China, August 19-22, 2011, pp. 1,614-1,617.  

[31]  H. Cho et al., “Real-time interactive AR system for broadcasting,” IEEE Virtual Reality 
(VR), Los Angeles, ICIT 2017, USA, March 18-22, 2017, pp. 353-354.  

[32]  Virtual Production, “Autodesk,” [Online]. Available : https://www.autodesk.com/sol 
utions/virtual-production. [Accessed : February 15, 2024].  

[33]  A. Ciekanowska et al., “Comparative analysis of unity and unreal engine efficiency in 
creating virtual exhibitions of 3D scanned models,” Journal of Computer Sciences 
Institute, vol. 20, no. 5, pp. 247-253, September 2021.  



 
 

 

77

[34]  Blender Foundation, “Blender Foundation,” [Online]. Available : http s://www.blender. 
org/about/foundation/. [Accessed : October 12, 2023].  

[35]  OBS Studio, “Open Broadcaster Software,” [Online]. Available : https://obsproject. 
com/. [Accessed : November 3, 2023].  

[36]  Unity Technologies, “Real-Time 3D Development Platform & Editor| Unity,” [Online] 
Available : https://unity.com/products/unity-engine. [Accessed : October 14, 2023].  

[37]  Newscast Studio, “Industry Insights : Where is Augmented Reality in Broadcast 
Headed?,” [Online]. Available : https://www.newscaststudio.com/2021/12/14/ 
augmented-reality-broadcasting-workflows-adoption/. [Accessed : October 20, 2023].  

[38]  School of Changemakers, “Effective Communicating การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ,” 
[Online]. Available : https://www.schoolofchangemakers.com/all-blogs/effective-
communicating. [Accessed : 1 ตุลาคม 2566].  

[39]  ธีรพันธ์ โล่ทองคํา, “การสื่อสาร (Communication),” [Online]. Available : https://baanaor. 
weebly.com/36273609365636233618360736373656-4.html. [Accessed : 1 ตุลาคม 
2566]. 

[40]  กอบกูล จันทรโคลิกา, “แบบรายงานสรุปองค์ความรู้จากกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คร้ังที่ 1 
ประจําปีการศึกษา 2557,” [Online]. Available : https://www.rcim.in.th/wp-content/uploads/ 
2022/06/1.1แบบสรุปองค์ความรู้-การเรียนการสอน-57.pdf. [Accessed : 1 ตุลาคม 2566].  

[41]  Cloudflare, “What is Live Streaming? | How Live Streaming Works,” [Online]. Available : 
https://www.cloudflare.com/learning/video/what-live-streaming/. [Accessed : October 
2, 2023].  

[42]  T. Kampim, “The Pattern of the Presenting the Express News on Facebook Live for 
the Digital TV,” M.A. Thesis (Communication Arts), Sripatum University, Bangkok, 
Thailand. 2018.  

[43]  C. M. Fang et al., “VR haptics at home : repurposing everyday objects and environment 
for casual and on-demand VR haptic experiences,” Extended Abstracts of the 2023 
CHI Conference on Human Factors in Computing Systems, CHI EA '23,  New York, 
USA, April 17-19, 2023, pp. 1-7.  

[44]  A. S. Bos et al., “Educational technology and its contributions in students’ focus and 
attention regarding augmented reality environments and the use of sensors,” Journal 
of Educational Computing Research, vol. 57, no. 7, pp. 1,832-1,848, December 2019.  

 



 
 

 

78

[45]  H. Çetin and A. Türkan, “The effect of augmented reality based applications on 
achievement and attitude towards science course in distance education process,” 
Education and Information Technologies, vol. 27, no. 8, pp. 1,397-1,415, March 
2022. 

[46]  E. Pachunka et al., “Natural-setting PHR usability evaluation using the NASA TLX to 
measure cognitive load of patients,” International Conference on Information and 
Communication Technology Convergence, ICIT 2018, Jeju, Korea (South), October   
17-19, 2018, pp. 1,482-1,484. 

[47]  R. Brucks, “Setting Up A Chroma Key Material in UE4,” [Online]. Available : 
https://www.unrealengine.com/en-US/tech-blog/setting-up-a-chroma-key-material-
in-ue4. [Accessed : October 2, 2023].  

[48]  Unreal Engine, “Playing and Simulating,” [Online]. Available : https://docs.unrealengin 
e.com/4.26/en-US/Basics/HowTo/PIE/. [Accessed : December 1, 2023].  

[49]  World Population Review, “Most Popular Sport by Bountry 2023,” [Online]. Available : 
https://worldpopulationreview.com/country-rankings/most-popular-sport-by-country. 
[Accessed : October 2, 2023]. 

[50]  Center for Excellence in Disaster Management and Humanitarian Assistance, 
“Disaster Management Reference Handbook - Thailand (January 2022) - Thailand,” 
[Online]. Available : https://reliefweb.int/report/thailand/daster-management-reference-
handbook-thailand-january-2022. [Accessed : October 22, 2023]. 

[51]  Department of Disaster Prevention and Mitigation. “National Disaster Risk Management 
Plan (2015),” [Online]. Available : https://www.disaster.go.th/upload/download/file_ 
attach/584115d64fcee.pdf. [Accessed : October 2, 2023]  

[52]  S. Marsden and M. Llorens, “Messi Wins Ballon d’or Award for Record 8th Time,” 
[Online]. Available : https://www.espn.co.uk/football/story/_/id/38779218/ballon-
dor-2023-lionel-messi-beats-erling-haaland-win-award-record-eighth. [Accessed : 
November 15, 2023]. 

[53]  Transfermarkt, “Lionel Messi-Stats 2023,” [Online]. Available : https://www.transfer 
markt.com/lionelmessi/leistungsdaten/spieler/28003/plus/0?saison=2022. [Accessed : 
November 15, 2023]. 

 
 



 
 

 

79

[54]  Thai PBS, “นํ้าท่วม 3 อําเภอ จ.ยะลา หลังเกิดฝนตกหนัก-หนักมาก,” [Online]. Available : 
https://www.thaipbs.or.th/program/WanmaiThaiPBS/watch/9Sys9D. [Accessed : พฤศจิกายน 
15 2566]. 

[55]  HT News Desk, “Maine Mass Shooting Suspect, Who Killed 18 People in us’ State, 
Found Dead,” [Online]. Available : https://www.hindustantimes.com/world-news/ 
maine-mass-shooting-suspect-who-killed-18-people-in-us-state-found-dead-101698 
456368325.html. [Accessed : November 15, 2023].  

[56]  J. W.  Courts et al., “More Details Emerge About Maine Mass Shooting Suspect’s 
Mental Health Issues,” [Online]. Available:  ABC News, https://abcnews.go.com/US/ 
details-emerge-maine-mass-shooting-suspect-mental-health/story?id=104557066 . 
[Accessed : November 15, 2023].  

[57]  Shawnlehner, “A Simple C# AR Marker Generator for Vuforia and ARToolkit,” 
[Online]. Available : https://github.com/shawnlehner/ARMaker?tab=readme-ov-file. 
[Accessed : October 15, 2023].  

[58]  S. G. Hart, “Nasa-task load index (nasa-tlx); 20 years later,” Proceedings of the 
Human Factors and Ergonomics Society Annual Meeting, vol. 50, no. 9, pp. 904-908, 
October, 2006.  

[59]  N. Nokdee and P. Klomjit, “The Correlation of Brain Wave Workloads of Dual Task 
With Short-term Memoy,” M.Eng. Thesis (Engineering and Industrial Technology), 
Silpakorn University, Bangkok, Thailand. 2020.  

[60]  A. Orn, “Everything You Need to Know About the NASA-TLX,” [Online]. Available : 
https://research-collective.com/nasa-tlx/. [Accessed : January 19, 2024].  

[61]  H. L. O'Brien and E. G. Toms, “What is user engagement? A conceptual framework 
for defining user engagement with technology,” Journal of the American Society for 
Information Science and Technology, vol. 59, no. 6, pp. 938-955, April 2008. 

[62]  A. M. Paul, “How the Power of Interest Drives Learning,” [Online]. Available : 
https://www.kqed.org/mindshift/3 2 5 0 3 / how-the-power-of-interest-drives-learning. 
[Accessed : January 16, 2024].  

[63]  M. Csikszentmihalyi, Flow : The Psychology of Optimal Experience, New York : 
Harper Perennial, 1990.  

 
 



 
 

 

80

[64]  A. C. Michalos, Encyclopedia of Quality of Life and Well-Being Research, Netherlands : 
Springer, 2014.  

[65]  U. Cress et al., Mass Collaboration and Education, Cham : Springer, 2016.  
[66]  J. Siu, “Memory Retention,” [Online]. Available : https://www.curioustem.org/stem-

articles/memory-retention. [Accessed : January 23, 2024].  
[67]  S. M. Murphy, The Oxford Handbook of Sport and Performance Psychology, London : 

Oxford University Press, 2012.  
[68]  N. André et al., “An integrative model of effortful control,” Frontiers in Systems 

Neuroscience, vol. 13, no. 79, no page, December 2019.  
[69]  สมชาย วรกิจเกษมสกุล, ระเบียบวิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์และสังคมศาสตร์, อุดรธานี : 

อักษรศิลป์การพิมพ์, 2554.  
[70]  P. Kumpaya, “การวิเคราะห์ผลการทดสอบโดยใช้สถิติ T-test,” [Online]. Available : 

http://lib3.dss.go.th/fulltext/dss_knowledge/blpd-9-2560-t_test.pdf. [Accessed : 21 
กุมภาพันธ์ 2567].  

[71]  ช. อุไรฤกษ์กุล, “SPSS-Analyze 1,” [Online]. Available : http://doh.hpc.go.th/bs/topic 
Display.php?id=420. [Accessed: 21 กุมภาพันธ์ 2567]. 

[72]  Kent State University Libraries, “SPSS Tutorials : Paired Samples T-test,” [Online]. 
Available : https://libguides.library.kent.edu/SPSS/PairedSamplestTest. [Accessed : 
February 21, 2024].  

[73]  L. Chottanakit, “Efficiency Comparison of T-test and Wilcoxon Signed-Rank Test for 
Two Dependent Populations,” B.Eng. Thesis (Automation Engineering), Burapha 
University, Chonburi, Thailand. 2011.  

[74]  C. Zaiontz, “Wilcoxon Signed-Ranks Test,” [Online]. Available : https://real-statistics. 
com/parametric-tests/wilcoxon-signed-ranks-test/. [Accessed : February 22, 2024].  

[75]  K. M. Ramachandran and C. P. Tsokos, Mathematical Statistics with Applications in 
R, Academic Press, New Jersey : Pearson Prentice Hall, 2015.  

[76]  Vuforia Engine Team, “VUFORIA Engine,” [Online]. Available : https://developer. 
vuforia.com/. [Accessed : March 25, 2024].  

 



81 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 



82 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก. 
แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตดูโิอเสมือน

สําหรับรายการข่าว (ก่อนใช้แอพลิเคชัน) ใน Google For 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 



83 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (ก่อนใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 1/4 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



84 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (ก่อนใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 2/4 
 

 
 



85 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (ก่อนใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 3/4 
 

 
 



86 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (ก่อนใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 4/4 
 

 
 



87 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข. 
แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตดูโิอเสมือน

สําหรับรายการข่าว (หลังใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 



88 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (หลังใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 1/4 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



89 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (หลังใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 2/4 
 

 
 



90 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (หลังใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 3/4 
 

 
 



91 

 แบบสอบถามเรื่อง การทดลองผสมผสานเทคโนโลยีความจริงเสริมกับสตูดิโอเสมือนสําหรับ
รายการข่าว (หลังใช้แอพลิเคชัน) ใน Google Form หน้า 4/4 
 

 
 



92 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
ท่ีจัดเก็บข้อมูลการสัมภาษณ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



93 

ที่จัดเก็บข้อมูลการสัมภาษณ์ของผูท้ดลองท้ัง 12 ท่าน 
 

 
 
 


	001 ปกสารนิพนธ์ภาษาไทย
	002 ปกสารนิพนธ์ภาษาอังกฤษ
	003 ใบหน้าอนุมัติสารนิพนธ์
	004 บทคัดย่อสารนิพนธ์ภาษาไทย
	005 บทคัดย่อสารนิพนธ์ภาษาอังกฤษ
	006 กิตติกรรมประกาศ
	007 สารบัญ
	008 สารบัญตาราง
	009 สารบัญรูป
	010 บทที่  1
	010 บทที่  2
	010 บทที่  3
	010 บทที่  4
	010 บทที่  5
	011 บรรณานุกรม
	012 ภาคผนวก

