
 

 

สื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล  

Virtual Reality within Rajamangala University of Technology Rattanakosin WangKlaiKangwon Campus 
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บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อสรางสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร วิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใชการนําเสนอแบบ Virtual Reality ซึ่งนําเสนอขอมูลทัศนียภาพบริเวณอาคารตางๆ

ภายในวิทยาเขตวังไกลกังวล แบบ 360 องศา ที่สามารถรับชมทัศนียภาพแบบ Virtual Reality และสามารถเลือกรับชมในจุด

ตางๆที่เราตองการได และ2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง กําหนดประชากร       

และกลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาและบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร วิทยาเขตวังไกลกังวล    

และบุคคลภายนอก จํานวน 400 คน โดยใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูล สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการศึกษาพบวา จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของผูใชงานจํานวน 400 คน ที่มีตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขต  

วังไกลกังวล โดยใช Virtual Reality โดยแบงผลการประเมินออกเปน 4 ดานไดแก ดานเนื้อหา ดานรูปแบบของสื่อ ดานการ

นําเสนอสื่อ และดานการใชงาน ซึ่งระดับความพึงพอใจในภาพรวมทั้ง 4 ดาน อยูในระดับดี โดยมีคาเฉลี่ยอยูที่ 4.11 ซึ่งแสดง

ใหวาสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใช Virtual 

Reality ตามที่ไดดําเนินการมีประสิทธิภาพ 

คําสําคัญ: ทัศนียภาพ  ภาพเสมือนจริง  ทัศนียภาพเสมือนจริง 

Abstract 

The objective of this research is 1) to create Virtual Reality within the Rajamangala University of 

Technology Rattanakosin Wang Klai Kangwon Campus using a Virtual Reality, which present information of 

various buildings on Wang Klai Kangwon Campus model 360 degrees Virtual Reality can be a model, and 

you can watch it on the various points that we need, and 2).to evaluate the satisfaction of users with the 

media Virtual Reality. The satisfaction of users with the media Determine population and sample groups 

of students and personnel within Rajamangala University of Technology Rattanakosin Wang Klai Kangwon 

Campus And 4 0 0  outsiders using questionnaires as a tool to collect data The statistics used in data 

analysis were mean  ( x�)  and standard deviation (S.D.). The results showed that Based on the 

questionnaire of the satisfaction of 400 users who have a virtual media view in Rajamangala University of 

Technology Rattanakosin, Wang Klai Kangwon Campus, using Virtual Reality. Of the media Media 

presentation And usage Which the overall satisfaction level in the 4  aspects is at a good level With an 
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average of 4 . 1 1 , which shows that the virtual scenery in Rajamangala University of Technology 

Rattanakosin Wang Klai Kangwon Campus, using Virtual Reality as effective 
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1. ที่มาและความสําคัญ 

 ในปจจุบันสิ่งที่สามารถชี้วัดความกาวหนาของยุคสมัยได นั่นก็คือเทคโนโลยี ความกาวหนาของเทคโนโลยีดานตางๆ

สามารถบงบอกสภาพแวดลอมหรือสิ่งใหมๆที่กําลังจะเกิดข้ึนพรอมกับยุคสมัยใหม และเทคโนโลยีที่กําลังไดรับความสนใจ  

และเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันมากที่ สุดในตอนนี้ คือ Artificial Intelligence (AI), Augmented Reality(AR)         

และ Virtual Reality(VR), Artificial Intelligence (AI) หรือเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ ที่เห็นไดชัดในปจจุบันคือหุนยนต AI 

ถูกนํามาใชในการพัฒนาสม องของหุนยนตใหสามารถตอบโตกับมนุษยได Augmented Reality (AR) เปนเทคโนโลยีโลกก่ึง

เสมือนจริง ดวยการซอนเทคโนโลยีเขากับการมองเห็นจริงของมนุษยปกติ ทําใหเกิดมุมมองใหมของการเรียกใชเทคโนโลยี 

และ Virtual Reality เทคโนโลยีโลกเสมือนจริง เปนการจําลองสภาพแวดลอมจริงเขาไปใหเสมือนจริง ซึ่งจะเปนเทคโนโลยีที่

จะถูกนํามาใชผสมผสานในการประชาสัมพันธสถานที่ตางๆ เพื่อใหการประชาสัมพันธมีประสิทธิภาพและนาเชื่อถือมากข้ึน 

 Virtual Reality (VR) คือ เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน เปนการจําลองสภาพแวดลอมหรือทัศนียภาพตางๆ รวมไป

ถึงการทําภาพ 360 องศา VR ไดเร่ิมเขามามีบทบาทในชวงที่ผานมา และกําลังไดรับความนิยมในขณะนี้ VR มีประโยชนมาก

นอกเหนือจากการใชในการเลนเกมสและการศึกษาแลว เทคโนโลยี VR ถูกนําไปประยุกตใชในหลายๆดาน เชน การนําภาพ 

360 องศาไปประกอบกับการใชแผนที่ของแอพพลิเคชั่น Google Street View ทําใหผูใชงานแผนที่ไดเห็นสถานที่จริงกอน    

ที่ จะไปถึง หรือการนํา VR ไปทําเปนแผนภาพ 360 องศาและนําไปแนบบนหนาเว็บเพื่อเปนการประชาสัมพันธสถานที ่         

ที่ตองการ สามารถรับชมภาพของสถานที่นั้นๆไดแบบ 360 องศา ปจจุบันเทคโนโลยี VR ไดรับความนิยมและถูกพูดถึงมากข้ึน

สําหรับบุคคลทั่วไปและในแวดวงธุรกิจในสังคมยุคนี้ 

 ปจจุบันมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล ตั้งอยูที่ ตําบลหนองแก อําเภอหัวหิน 

จังหวัดประจวบคีรีขันธ มีการจัดการศึกษา 5 คณะ ประกอบดวย คณะบริหารธุรกิจ คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี      

คณะวิศวกรรมศาสตร คณะศิลปศาสตร และคณะอุตสาหกรรมการโรงแรมและการทองเที่ยว โดยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล มีจํานวนพื้นที่ทั้งหมด 235 ไรเศษ ซึ่งมีพื้นที่ขนาดใหญ และภายในวิทยาเขต

ประกอบดวยหลายอาคาร ทําใหผูที่เดินทางมาติดตอหรือนักศึกษาใหมเกิดความสับสนในการเดินทางมาติดตอที่วิทยาเขต 

และในปจจุบันการประชาสัมพันธไดมีรูปแบบที่ทันสมัยมากข้ึน โดยเนนรูปแบบการนําเสนอที่นาสนใจ มีการนําเทคโนโลยี

สมัยใหมเขามาชวยในเร่ืองตางๆ ซึ่งการเลือกใชสื่อเปนปจจัยสําคัญในการประชาสัมพันธที่มีประสิทธิภาพ 

 ทางผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นปญหา และไดมีการจัดทําสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดยการนําเทคโนโลยี โดย Virtual Reality เขามาชวยในการแนะนําพื้นที่และบริเวณ

อาคารตาง ๆภายในมหาวิทยาลัย ดวยสื่อสารสนเทศที่นาสนใจ และเพื่ออํานวยความสะดวกแกนักศึกษาใหมหรือที่บุคลากร

ภายนอกที่เขามาติดตอ ใหรูจักพื้นที่ของคณะ และอาคารของหนวยงานตาง ๆกอนมาพื้นที่จริง โดยจะเก็บภาพทัศนียภาพ

ภายในวิทยาเขตวังไกลกังวลในมุมสวยงามและนาสนใจ และนํามาจัดทําเปนแผนภาพ Virtual Reality ที่สามารถรับชม

ทัศนียภาพภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวลไดแบบ 360 องศา และสามารถเลือก

รับชมในจุดตาง ๆที่เราตองการได โดยสื่อที่พัฒนาข้ึนจะนาํไปเผยแพรผานเว็บไซต และสื่อโซเชียลตาง ๆที่บุคคลทั่วไปสามารถ



 

 

เขาถึงได รวมไปถึงนักศึกษาและบุคคลากรในวิทยาเขตวังไกลกังวลดวย โดยจะสงผลดีตอการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัย

ตอไป 

2. วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพื่อสรางสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล     

โดยใช Virtual Reality 

 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใช Virtual Reality 

3. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 1. Virtual Reality คือ ความจริงเสมือนเทคโนโลยีที่เก่ียวของกับปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร ที่อนุญาต

ใหผูใชสามารถโตตอบกับสภาพแวดลอม ที่ถูกจําลองข้ึนในคอมพิวเตอร (Burdea & Coiffet, 2003) สภาพแวดลอมที่ถูก

จําลองข้ึนจะเปนสภาพแวดลอมเสมือนจริงหรือที่จิตนาการข้ึนก็ได การลอกเลียนประสบการณที่เหมือนจริงในการโตตอบกับ

สภาพแวดลอมเสมือนจริงนั้น 7อาจใชเคร่ืองมือตางๆ ในการสรางรูปแบบการมองเห็นที่ทําใหผูใชเห็นภาพเสมือนอยูใน

เหตุการณจริงเชนการใชหนากาก การใชเคร่ืองฉายภาพ หรือหองจําลองที่ฉายภาพลงบนผลัง อยางไรก็ตามจอภาพธรรมดา   

ก็สามารถใชสรางภาพสําหรับสภาพแวดลอมเสมือนจริงได จอภาพโดยทั่วไปสามารถสรางภาพสภาพแวดลอมเสมือนหนึ่ง    

กับผูใชอยูทามกลางสภาพแวดลอมจริง หรือเหมือนตนเองอยูในจอคอมพิวเตอร ผูใชสามารถใชอุปกรณนําเขาทั่วไปเชนเมาส

และคียบอรด ในการโตตอบกับสภาพแวดลอมเสมือนจริง (ดร.สถิตยโชค โพธิ์สอาด, 2558)  

 2. การเรียนรูโดยมัลติมีเดีย (The Cognitive Theory of Multimedia Learning) แนวความคิดในการออกแบบ

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมสอนภาษาอังกฤษเพื่อใหเกิดความคงทนในการจดจําคําศัพท จะกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูโดย

มัลติมีเดีย (The Cognitive Theory of Multimedia Learning) ของ Mayer พัฒนามาจากทฤษฎี Dual Coding ของ 

Pavioอธิบายวา ระบบที่เก่ียวของกับกระบวนการการเรียนรูม3ี ระบบ คือ ระบบรับความจําโดยประสาทรับความรูสึก ระบบ

ความจําในชวงสั้น และ ระบบความจําในระยะยาว (พจนศิรินทร ลิมปนันทน,2560) 

 3. Adobe Lightroom CC เปนโปรแกรมจัดการไฟลภาพถายแบบครบวงจรจากคาย Adobe มีความสามารถในการ

ทํางานที่หลากหลาย จัดระเบียบใหภาพถายเพื่อใหชวยในการคนหาคัดแยกไดอยางรวดเร็ว เปนระเบียบไมวุนวาย การ

ปรับแตงแกไขหรือที่เรียกวาการโพรเซสไฟลภาพถาย (ธันยพัฒน วงศรัตน, 2556) 

 ดุลยเทพ ภัทรโกศล (2559) การพัฒนาสื่อเรียนรูเสมือนจริงบนเครือขายคอมพิวเตอรดวยเทคโนโลยีภาพถาย พาโนรา

มา 360 องศา กรณีศึกษา งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อเรียนรูเสมือนจริงบนเครือขายอินเตอรเน็ต 2) ศึกษา 

ประสิทธิภาพสื่อรูเสมือนจริงบนเครือขายอินเตอรเน็ต และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อเรียนรู เสมือนจริง 

360 องศาบนเครือขายคอมพิวเตอร กลุมเปาหมายไดแก นิสิต บุคลากรมหาวิทยาลัยมหาสารคาม และ บุคคลทั่วไป จํานวน 

500 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1) สื่ออิเล็กทรอนิกสเสมือนจริง 360 องศา 2) แบบวัด ประสิทธิภาพสื่อเรียนรูเสมือน

จริง 360 องศา และ 3) แบบวัดความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อที่พัฒนาข้ึน ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อเรียนรูเสมือนจริงบน

เครือขายอินเตอรเน็ตที่พัฒนาข้ึน มีข้ันตอนในการจัดทําสื่อ เสมือนจริง 360 องศา 3 ข้ันตอน คือ ข้ันวางแผนการดําเนินงาน

ซักซอมความเขาใจในการใชอุปกรณถายภาพเพื่อ พัฒนาและออกแบบสื่อเสมือนจริง 360 องศา ข้ันดําเนินการเผยแพรสื่อ

เสมือนจริง 360 องศาผานทางเว็บไซต http://vkp.msu.ac.th และข้ันเผยแพรผลงานผานทางเว็บไซต 2) สื่อรูเสมือนจริงบน



 

 

เครือขายอินเตอรเน็ต มี ประสิทธิภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และ 3) ผูใชงานมีความพึงพอใจตอสื่อเรียนรูเสมือนจริง 360 

องศาบน เครือขายคอมพิวเตอร โดยรวมและรายดานอยูในระดับมากถึงมากที่สุด  

 ชมพูนุช ชัยนวน และคณะ (2557) การพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือนเร่ืองการตรวจสถานที่เกิดเหตุในวิชานิติ

วิทยาศาสตรเบื้องตน สําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและพัฒนา

รูปแบบของสื่อความเปนจริงเสมือนที่เหมาะสมสําหรับใชเปนแบบในการพัฒนาสื่อความจริงเสมือน เร่ืองการตรวจสถานที่เกิด

เหตุในวิชานิติวิทยาศาสตร เพื่อศึกษาผลการเรียนรูและความพึงพอใจที่เกิดจากการเรียนดวยสื่อความเปนจริงเสมือน เร่ือง

การตรวจสถานที่เกิดเหตุในวิชานิติวิทยาศาสตรเบื้องตนสําหรับนิสิตปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม กลุมตัวอยางที่ใช

ในการทดลองไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจงจาก นิสิตปริญญาตรีมหาวิทยาลยัมหาสารคาม ที่เรียนรายวิชานิติวิทยาศาสตรใน

ภาคเรียนที่ 1 ป การศึกษา 2555 จํานวน 38 คน ผลการวิจัยทําใหไดรูปแบบสื่อความเปนจริงเสมือนที่เหมาะสม เพื่อนํามา

เปนแนวทางในการพัฒนาสื่อความเปนจริงเสมือน เร่ืองการตรวจสถานที่เกิดเหตุ 4 ดาน ไดแก ดานโครงสรางเนื้อหา  ดาน

เสียง ดานปฏิสัมพันธ และดานภาพประกอบ สื่อความเปนจริงเสมือนที่ผูวิจัยได พัฒนาข้ึนสามารถนําไปใช แกปญหาในการ

เรียนการสอนเร่ืองการตรวจสถานที่เกิดเหตุ ในรายวิชานิติวิทยาศาสตร ไดเปนอยางดีทําใหผูเรียนรูสึกเสมือนอยูในสิ่งแวดลอม

จริง รวมทั้งสามารถมี ปฏิสัมพันธกับผูใชได 

 ศุภกร ยงพิพัฒน (2558) การพัฒนาระบบทดสอบใบขับข่ีภาคปฏิบัติดวย Virtual Reality งานวิจัยนี้มีจุดประสงคเพื่อ

ใชในการฝกซอมเพื่อสอบใบขับข่ีภาคปฏิบัติ เพื่อเพิ่มความมั่นใจใหกับผูทดสอบ เพื่อลดตนทุนในการฝกซอมการขับข่ี และเพื่อ

เพิ่มโอกาสและความมั่นใจใหผูทดสอบ จึงมีความคิดที่จะนําเทคโนโลยีที่มีอยูอยางระบบภาพเสมือนจริงเขามาชวยใหผูหัดขับข่ี

เกิดความมั่นใจในการขับข่ี โดยนําระบบ Virtual Reality เขามาทําเปนระบบเกมเพื่อหัดขับข่ีในโลกเสมือนจริง ประกอบกับ

ระบบควบคุมดวย  Car Controller โดยมีการจําลองพื้นที่ทดสอบและถนน จริงข้ึนมาเพื่อทดสอบและหัดขับข่ี ซึ่งจากผลการ

ทําแบบสอบถามความพึงพอใจของประชากรในกลุมทดสอบผูใชจํานวน 10 มีความพึงพอใจอยูในระดับที่ดีเยี่ยม 

 

3.1 กรอบแนวคิด  

   

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิด 

3.2 ขอบเขตงานวิจัย 

  การศึกษาและวิจัยคร้ังนี้  เปนการสรางสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร วิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใช Virtual Reality เพื่อเปนการประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยราชมงคลรัตนโกสินทร 

โดยมีขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

สื่ อ ทั ศนี ยภ าพ เส มื อน จ ริ งภ าย ใน

มหาวิทยาลัย เทคโน โลยี ราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดย

ใช Virtual Reality 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มี

ต อ สื่ อ ทั ศ นี ย ภ า พ เส มื อ น จ ริ ง ภ า ย ใน

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

วิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใช Virtual Reality 

 

ตัวแปร

 

ตัวแปรตาม 



 

 

 1. ประชากร และกลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ คือ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ นักศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลรัตนโกสินทร วิทยาเขตวังไกลกังวล และบุคคลภายนอก 

 2. นําเสนอสื่อ Virtual Reality บนเว็บ และ เพจfacebook ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

วิทยาเขตวังไกลกังวล    

 3. รูปแบบการนําเสนอแบบการชมสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร 

วิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใชเทคโนโลยี Virtual Reality 

 4. ใชโปรแกรม Lightroom CC, Photoshop cs5, Google street View, tourweaver 7.70 ในการสรางความ

จริงเสมือน Virtual Reality 

 

4. วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2 วิธีดําเนินการวิจัย 

 

4.1 สอบถามและเก็บรวบรวมขอมูลความตองการของกลุมผูใช 

  ทําการเก็บรวบรวมความตองการจากอาจารย นักศึกษา และเจาหนาที่ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล และ บุคคลภายนอก จํานวน 100 คน โดยใชการทําแบบสอบถามแบบปลายปด          

สอบถามเก่ียวกับความตองการในดานรูปแบบของสื่อ ความตองการดานขอมูล และการใชงานของสื่อ เพื่อเปนแนวทางในการ

จัดทําสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงใหตรงตามความตองการและมีความนาสนใจยิ่งข้ึน 

 

 

กําหนดพื้นที่เปาหมายและความเปนไปไดของสถานที ่

สอบถามและเก็บรวบรวมขอมูลความตองการของกลุมผูใช 

จัดทํา Storyboard 

เก็บขอมูลทัศนียภาพของสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง 

จัดทําสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลรัตนโกสนิทรวิทยาเขตวังไกลกังวล 

เผยแพรสื่อที่พัฒนา 

ประเมินความพงึพอใจของผูชมสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง 



 

 

4.2 กําหนดพ้ืนที่เปาหมายและความเปนไปไดของสถานที่ 

  ทําการสํารวจขอบเขตพื้นที่ทั้งหมดของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล เพื่อ

จัดทําสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง โดยไดกําหนดพื้นที่เปาหมายคือ ตั้งแตดานหนามหาวิทยาลัยไปจนถึงโรงแรมหัวหินเพลส 

4.3 จัดทํา Storyboard 

 ทําการราง Storyboards จากการกําหนดขอบเขตพื้นที่ในการจัดทําสื่อ โดยมีการแบงเปน 35 จุดและทําการ

เขียน Storyboard จํานวน 35 ฉาก โดยระบุถึงรูปแบบของการนําเสนอในสวนของขอบเขตพื้นที่และเวลาในแตละฉาก 

 
 

รูปที่ 3 ตัวอยาง Storyboards  

4.4 เก็บขอมูลทัศนียภาพของสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง 

  ทําการเก็บขอมูลทัศนียภาพของสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล ในรูปแบบ 360 องศา จากโปรแกรม Google street View, จากนั้นจึงทําการตกแตงภาพ

โดยใชโปรแกรม Lightroom, โปรแกรม Photoshop cs6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4 การตกแตงภาพในโปรแกรม Lightroom 

 

 



 

 

4.5 จัดทําสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง Virtual Reality 

 นําสื่อรูปภาพของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล ที่ไดจัดเก็บในรูปแบบ 

360 องศา โดยใชโปรแกรม Google street View มาใชในการจัดทําสื่อในรูปแบบในรูปแบบ Virtual Reality โดยใช

โปรแกรม tourweaver 7.70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5 การประกอบภาพ Virtual Reality 360 องศา โดยใชโปรแกรม tourweaver 7.70 

 

4.5 เผยแพรสื่อที่พัฒนาผานทางเว็บไซต 

 เผยแพรสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสนิทรวิทยาเขต    วังไกล

กังวลที่พัฒนา ผานทางเว็บไซต http://www.kkw.rmutr.ac.th และ เพจ facebook 

https://www.facebook.com/kkw.rmutr เพื่อประชาสัมพนัธมหาวิทยาลัย 

4.6 ประเมินความพึงพอใจของผูชมสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง 

 ประเมินความพึงพอใจของผูชมสื่อทัศนียภาพเสมือนจริง โดยกําหนดกลุมตัวอยางคือ อาจารย นักศึกษา 

เจาหนาที่ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล และบุคคลภายนอกจํานวน 400 คน โดย

ใชการกําหนดกลุมประชากรแบบกรณีที่ไมทราบขนาดของประชากรที่แนนอน ของ คอแครน (Cochran, 1977) จาก

แบบสอบถามจํานวน 4 ดาน ลักษณะของแบบสอบถามเปนมาตราสวนประมาณ 5 ระดับของลิเคิรท (Likert, Rensis, 1967) 

โดยวิเคราะหขอมูลจากคาเฉลี่ย (𝑋𝑋�) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

5. ผลการวิจารณ 

 1. ผลการพัฒนาสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล 

โดยใช Virtual Reality 

 

รูปที่ 6 ทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวงัไกลกังวล 

 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใช Virtual Reality 

ตารางที่ 1 สรุปผลความพึงพอใจของผูใชที่มีตอผูใชงานที่มีตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      

ราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล 

 

 

 

 

 

 

 

 จากตารางที่ 1 แสดงใหเห็นวาผูใชสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงจํานวน 400 คนมีคาระดับความพึงพอใจที่มีตอสื่อทัศนียภาพ

เสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวลในแตละดาน ดังนี้          ดานเนื้อหามี

ความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (x�) เทากับ 4.06 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.85 ดานรูปแบบของ

สื่อมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (x�) เทากับ 4.07 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.73 ดานการ

นําเสนอสื่อมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (x�) เทากับ 4.13 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.77 

และดานการใชงานมีความพึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (x�) เทากับ 4.18   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 

0.78 โดยสรุปแลวผูใชงานมีความพึงพอใจภาพรวมที่มีตอตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวลในแตละดานอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย(x�)เทากับ 4.11 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 

0.78 สอดคลองกับงานวิจัยของ ศุภกร ยงพิพัฒน (2558) การพัฒนาระบบทดสอบใบขับข่ีภาคปฏิบัติดวย Virtual Reality โดย

พัฒนารูปแบบการจําลองเสมอืนจริงผานระบบการจําลองการขับข่ีภาคปฏิบัติ โดยระบบทํางานในระบบ PC และใชอุปกรณบังคับ

รายการประเมิน คาเฉลี่ย(x�) 𝐬𝐬. 𝐝𝐝. สรุปความพึงพอใจ 

ดานเนื้อหา 4.06 0.85 อยูในระดับมาก 

ดานรูปแบบของสื่อ 4.07 0.73 อยูในระดับมาก 

ดานการนําเสนอสื่อ 4.13 0.77 อยูในระดับมาก 

ดานการใชงาน 4.18 0.78 อยูในระดับมาก 

รวม 4.11 0.78 อยูในระดับมาก 



 

 

การขับข่ีและแวนตาจําลองภาพเสมือนจริงเขามาชวยเพิ่มความเสมือนจริงใหกับระบบจําลอง โดยมีความพึงพอใจของประชากรใน

กลุมทดสอบอยูในระดับที่ดีเยี่ยม และสอดคลองกับงานวิจัยของ วีรวัฒน เพ็งชวย และคณะ (2558) การผลิตระบบนําชม

ภาพเสมือนจริงบนเครือขายอินเทอรเน็ต เพื่อประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร เคร่ืองมือที่ใชในการ

วิจัยคือระบบนําชมภาพเสมือนจริงบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร 

ผลการวิจัยพบวาระบบนําชมภาพเสมือนจริงมีคุณภาพในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.03 เหมาะสมและเปนประโยชนสําหรับการ

ประชาสัมพันธมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร  

6. สรุปผล 

 1. ไดสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดยใช 

Virtual Reality บุลคลภายนอกสามารถรับชมทัศนียภาพเสมือนจริงในรูปแบบแผนภาพไดสะดวกงายข้ึน 

 2. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานจํานวน 400 คน ตอสื่อทัศนียภาพเสมือนจริงภายในมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรวิทยาเขตวังไกลกังวล โดยแบงผลการประเมินออกเปน 4 ดาน สรุปไดวาผูใชงานมีความ    

พึงพอใจในภาพรวมอยูในระดับมาก โดยมีคาเฉลี่ย (x�) เปน 4.11 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปน 0.78 
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