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ABSTRACT 

 The objectives of this research are 1) to study costume design from silk products in 
graphic form, 2) to develop a model of dress design from silk products using Augmented Reality 
technology, and 3) to evaluate the effectiveness and satisfaction in costume design models 
from silk products using Augmented Reality technology. The sample group consisted of 
housewives, entrepreneurs, and distributors of silk products in Amphoe Kaeng Sanam Nang. 
 The results showed that in costume design models from silk products with Augmented 
Reality technology, users could move freely to see the 3D figure in the model as if it was a 
genuine silk garment in front of users. The garments were realistic, and the sizes, ratios, and 
patterns of silk were exactly as they were sold in shops. The models also allowed users to 
virtually try to simulate silk on clothing as well as modify the pattern of silk in various ways. 
It could also be used anywhere with just a smartphone in the Android system. A silk-suggestion 
brochure would be able to ensure confidence before anyone decided to purchase silk. As for 

the results of suitability assessment, the appropriateness was at a high level (  while ,(4.41 = ݔ̅

the overall satisfaction assessment result was also at a high level (  Considering the (4.57 = ݔ̅
results of each aspect, it was found that it was at the highest level in 2 aspects; the aspect 

with the highest average value was sales development (̅4.67 = ݔ), followed by usage (̅4.58 = ݔ). 
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การพัฒนาแบบจําลองการออกแบบเคร่ืองแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี 
AUGMENTED REALITY อําเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา 

 
จิรนัยน ์ยอดดี* 

กฤดิกร วิชชาธรตระกูล* 

 
บทคัดย่อ 

 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาการออกแบบเคร่ืองแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมในรูปแบบ
ภาพกราฟิก 2) เพื่อพัฒนาแบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality 3) เพ่ือประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพและความพึงพอใจในแบบแบบจําลองการ 
ออกแบบเคร่ืองแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ กลุ่ม
แม่บ้าน ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายสินค้า ท่ีเกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ผ้าไหม ในอําเภอแก้งสนามนาง จังหวัด
นครราชสีมา จํานวน 148 คน  

 ผลการวิจัยพบว่า แบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality ผู้ใช้สามารถเคลื่อนไหวมองเห็นโมเดล 3 มิติ ในแบบจําลองได้อย่างอิสระ เสมือนจําลอง
วัตถุเครื่องแต่งกายผ้าไหมมาอยู่ด้านหน้าผู้ใช้ได้จริง ๆ เคร่ืองแต่งกายต่าง ๆ มีความสมจริง ขนาด อัตราส่วน
และลวดลายของผ้าไหมที่มองเห็นตรงตามที่ขายสินค้าในสถานที่จริง สามารถให้ผู้ใช้งานเข้าไปทดลองจําลอง
ผ้าไหมบนเครื่องแต่งกายได้อย่างเสมือนจริง และยังสามารถทดลองเปลี่ยนลวดลายของผ้าไหมในแบบต่าง ๆ 
อีกท้ังยังสามารถใช้งานที่ไหนก็ได้เพียงมีโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในระบบแอนดรอยด์ แผ่นพับแนะนําผ้าไหมก็จะ
สามารถสร้างความม่ันใจก่อนตัดสินใจเลือกซ้ือผ้าไหมได้อีกด้วย ผลการประเมินความเหมาะสม มีความเหมาะสม

อยู่ท่ีระดับมาก (̅4.41 = ݔ) ส่วนผลการประเมินความพึงพอใจมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ท่ีในระดับมาก (̅ݔ = 
4.57) เม่ือพิจารณาผลเป็นรายด้าน พบว่า อยู่ที่ในระดับมากที่สุด 2 ด้าน และด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด คือ 

ด้านพัฒนาการขาย (̅4.67 = ݔ) รองลงมาได้แก่ด้านการใช้งาน (̅4.58 = ݔ) 
คําสําคัญ: ความจริงเสริม, ผ้าไหม, ออกแบบเครื่องแต่งกาย 
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บทนํา 
 ผ้าถือได้ว่าเป็นปัจจัยขั้นพ้ืนฐานท่ีมีความสําคัญต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก กลุ่มผลิต

ผ้าไหมมัดหม่ีท่ีอําเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา เป็นกลุ่มผลิตผ้าไหมมัดหม่ีเพ่ือ จําหน่าย ส่วนใหญ่
ผลิตเป็นผ้าไหมมัดหม่ีเป็นผืน ลวดลายของผ้าเป็นลวดลายท่ีผลิตตามความเคยชินที่สืบทอดกันมา ทําให้เกิด
ความเช่ียวชาญในการผลิตผ้าไหมมัดหม่ี ด้านการตลาดของผลิตภัณฑ์มีท้ังขายปลีกโดยมีพ่อค้า คนกลางมารับซ้ือ
ในหมู่บ้าน และขายสินค้าให้กับนักท่องเท่ียวท่ีผ่านไปมา กลุ่มผลิตผ้าไหมมัดหม่ีอําเภอแก้งสนามนาง ประสบ
ปัญหาในการทําตลาดในวงกว้าง เนื่องจากการผลิตผ้าเป็นผืนยากที่ผู้บริโภคจะตัดสินใจซ้ือ เพราะการใช้สอยมี
จํากัด จึงมีปัญหาเม่ือต้องการที่จะขยายตลาดออกไป นอกจากนี้ชุมชนยังขาดการสร้างองค์ ความรู้ความเข้าใจ
ในการพัฒนาและออกแบบผลิตภัณฑ์จากผ้าไหมการสร้างเครือข่ายการส่งเสริมการค้าจาก กลุ่มอ่ืน ๆ (ธันยมัย 
เจียรกุล, 2557) 

 เทคโนโลยีในปัจจุบันมีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและยังเกิดเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่มีความทันสมัยและ
น่าสนใจ โดยหน่ึงในเทคโนโลยีใหม่ท่ีมีความน่าสนใจ คือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (augmented reality) 
หรือที่คนส่วนใหญ่นิยม เรียกว่า เทคโนโลยีเออาร์ เทคโนโลยีน้ีเป็นเทคโนโลยีท่ีมีการผสมผสานโลกเสมือนเพ่ิม
เข้าไปในโลกจริง เพ่ือทําให้เกิดการกลมกลืนกันมากท่ีสุดจนมนุษย์ไม่สามารถแยกออกได้ (ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช, 
2555) เทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริมน้ันมี แนวคิดหลัก คือ การพัฒนาเทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็น
จริงกับเสมือนจริงเข้าด้วยกัน โดยภาพเสมือนจริงน้ันจะถูกแสดงผ่านทางอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ เช่น กล้องมือถือ 
หรือ webcam ร่วมกับการใช้ ซอฟต์แวร์ ทําให้เกิดภาพบนจอแสดงผลของอุปกรณ์ สิ่งของ คน เป็นสัตว์ 3 มิติ
และมีมุมมอง 360 องศา (วิลาวัณย์ พรพัชรพงศ์, 2547)  

 ผู้พัฒนาจึงเล็งเห็นความสําคัญของปัญหาน้ี จึงได้นําเทคโนโลยีความจริงเสริม และวัฒนธรรมท้องถิ่น
ในด้านผ้าไหมมาผสมผสานร่วมกัน เพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการสื่อสารการตลาด สําหรับมอบประสบการณ์ทาง 
การตลาดให้กับผู้บริโภคมากขึ้นในปัจจุบัน สร้างการยอมรับ การเป็นที่รู้จักในผลิตภัณฑ์ ผ้าไหมและยังเพิ่ม
ขีดความสามารถในการแข่งขันให้กับสินค้า OTOP ในท้องถิ่น (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1. เพ่ือศึกษาการออกแบบเคร่ืองแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมในรูปแบบภาพกราฟิก  
  2. เพ่ือพัฒนาแบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  
  3. เพ่ือประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพและความพึงพอใจในแบบแบบจําลองการออกแบบเครื่อง 
แต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
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กรอบแนวคิดและวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 
 
 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ เทคโนโลยีที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเสมือนขึ้นแล้วนํามา

แสดงผลซ้อนทับลงไปยังภาพจริง (Zhou, Teng, & Poon, 2008) รูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพน่ิง หรือภาพเคลื่อนไหว 
อีกทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ในได้แบบ Real time โดยแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ หรืออุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ (ภสิทธ เมตตพันธุ์, 2556) 

 แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี วิมลภรณ์ วีระพันธ์พงศ์ (2558) กล่าวว่า แบบจําลองการยอมรับ
เทคโนโลยีน้ีถูกนําไปประยุกต์ใช้กับงานวิจัยในหลาย ๆ ด้าน และได้รับการสนับสนุนว่าแบบจําลอง TAM สามารถ
ใช้พยากรณ์การยอมรับเทคโนโลยีแต่ละบุคคลได้ (Adam et al., 1992; Segars & Grover, 1993; Chin & 
Todd, 1995; Doll et al., 1998 อ้างถึงใน Wang, Lin, Luarn, 2006) ดังน้ันแบบจําลอง TAM จึงถือเป็นตัวแบบที่
มีความน่าเช่ือถือในการนํามาใช้ทํานายความต้ังใจในการใช้เทคโนโลยีของผู้ใช้งาน โดยในงานวิจัยนี้ได้มีการนํา 
TAM เข้ามาในแบบจําลองเพ่ือพิจารณาในแง่ของตัวแปรการรับรู้ความง่ายและการรับรู้ประโยชน์ 

 แนวคิดของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (participatory design) เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง   
ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องภายในกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ โดยที่ผู้วิจัยและผู้เกี่ยวข้องจะเข้ามามีส่วนร่วม
ในการปฏิบัติการและวิเคราะห์ผลร่วมกัน โดยเริ่มต้นต้ังแต่ กระบวนการการวางแผน การลงมือกระทํา และการ
ให้ผลสะท้อนทางความคิด ซ่ึงผลที่ได้จะถูกนําไปแก้ไขปัญหาทางการใช้งานและปรับปรุงสื่อต้นแบบที่ผลิตขึ้น 
ให้สามารถใช้งานได้จริง (ยาใจ พงษ์บริบูรณ, ์ 2537) ซ่ึงในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยจะนํากรอบการทํางานของ Participatory 
Design มาประยุกต์ใช้ โดยจําแนกขั้นตอนการดําเนินงานที่ประยุกต์มาจากกระบวน ต้นแบบของ (Spinuzzi, 
2005) สามารถจําแนกออกเป็น 6 ระยะ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  ประชากร กลุ่มแม่บ้าน ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายสินค้าที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ผ้าไหม ในอําเภอ
แก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 236 ครัวเรือน  
  กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ กลุ่มแม่บ้าน ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายสินค้า 
ท่ีเกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ผา้ไหม ในอําเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา จํานวน 236 ครัวเรือน โดยการกําหนด
ขนาด กลุ่มตัวอย่างคํานวณจากสูตรของ ทาโร ยามาเน่ (Taro Yamane, 1967 อ้างถึงใน ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 
2549, หน้า 47) ท่ีระดับความเช่ือม่ัน 95% โดยใช้ความคลาดเคลื่อนในการสุ่ม 5%  
     n = N / (1+Ne2) 
     n = 236 / (1 + 236 x (0.05) 2) 
      n = 148 
  การศึกษาครั้งนี้ประชากรกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นประชาชนในพื้นที่ 236 ครัวเรือน ได้กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้
ในการศึกษา จํานวน 148 คน  
  2. ด้านพ้ืนที่ศึกษา มีขอบเขตการศึกษาในกลุ่มพ้ืนที่ตําบลแก้งสนามนาง อําเภอแก้งสนามนาง จังหวัด
นครราชสีมา โดยประกอบไปด้วยหมู่บ้านศูนย์กลาง หมู่บ้านโนนรัง หมู่บ้านแก่งโก หมู่บ้านหนองบง 4 หมู่บ้าน
หนองขามนาดี หมู่บ้านหนองสะเดา หมู่บ้านฤทธ์ิรักษา หมู่บ้านหนองแขมพัฒนา หมู่บ้านแก่งขาม หมู่บ้าน
หนองเม็กน้อย หมู่บ้านไร่พัฒนา และหมู่บ้านเจริญสุข รวมเป็นจํานวน 12 หมู่บ้าน มีจํานวนครัวเรือน ทั้งสิ้น 
2,413 ครัวเรือน และประกอบอาชีพเกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ผ้าไหม จํานวน 236 ครัวเรือน ข้อมูลทะเบียนราษฎร์ 
อําเภอแก้งสนามนาง ณ เมษายน 2560 (องค์การบริหารส่วนตําบลแก้งสนามนาง, 2561) 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ใช้กรอบแนวคิดของการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (participatory design) เพ่ือแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ระหว่างผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องภายในกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ โดยท่ีผู้วิจัย และผู้เกี่ยวข้องจะ
เข้ามามีส่วนร่วมในการปฏิบัติการและวิเคราะห์ผลร่วมกัน โดยเริ่มต้นต้ังแต่ กระบวนการการ วางแผน การลงมือ
กระทํา และการให้ผลสะท้อนทางความคิด ซ่ึงผลที่ได้จะถูกนําไป แก้ไขปัญหาทางการใช้ 26 งาน และปรับปรุง
สื่อต้นแบบที่ผลิตขึ้น ให้สามารถใช้งานได้จริง (ยาใจ พงษ์ บริบูรณ์, 2537) ซ่ึงในงานวิจัยน้ี ผู้วิจัยจะนํากรอบ
การทํางานของ Participatory Design มาประยุกต์ใช้ เป็นแนวทางในการดําเนินการวิจัย เพ่ือพัฒนาแบบจําลอง
การออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality โดยจําแนกขั้นตอน
การดําเนินงานที่ประยุกต์มาจากกระบวน ต้นแบบของ (Spinuzzi, 2005) สามารถจําแนกออกเป็น 6 ระยะ 
ตามรายละเอียด 
   1. ศึกษารายละเอียดของปัญหาและประเด็นทางการวิจัย เป็นการศึกษาค้นคว้าเอกสาร หลักการ 
และทฤษฎี พร้อมทั้งหารูปแบบการทอผ้า ลายผ้าไหมต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาแบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกาย
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จากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented reality กรณีศึกษา อําเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา 
อันประกอบไปด้วยการจําลองเครื่องแต่งกายใน รูปแบบ Augmented reality โดยเม่ือพิจารณากําหนดปัญหา
ได้แล้ว จะรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมบางส่วนจากแหล่งต่าง ๆ ซ่ึงข้อมูลท่ีรวบรวมจะมาจากหลาย ๆ ส่วนประกอบ 
เช่น ข้อมูลจากขายผลิตภัณฑ์ ข้อมูลจากผู้ซ้ือผลิตภัณฑ์ ข้อมูลจากผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ เพ่ือนํามาประยุกต์ใช้และ
เริ่มต้นจัดทําโครงการโดยเริ่มจากการค้นหา สร้างแนวทาง และเลือกทางเลือกที่ดี ท่ีสุดในการนําระบบใหม่มา
ใช้งาน เม่ือได้ทางเลือกที่ดีและเหมาะสมที่สุดแล้ว จึงเริ่มวางแผนดําเนินงานโครงการ  
   2. การเก็บรวบรวมข้อมูล เม่ือพิจารณากําหนดปัญหาได้แล้ว ในขั้นตอนนี้จะรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติม
จากแหล่งต่าง ๆ ก่อนการผลิตสื่อ โดยผู้วิจัยจะเริ่มจากการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูลแบบสอบถาม
ความต้องการ แบบ 27 สังเกตการณ์ และแบบสัมภาษณ์ซ่ึงข้อมูลจะรวบรวมจากตํารา ผู้เช่ียวชาญ ผู้ออกแบบ
และตัดเย็บผลิตภัณฑ์จากผ้าไหม ผู้ขายผลิตภัณฑ์ ผู้ซ้ือผลิตภัณฑ์และงานวิจัยต่าง ๆ อีกท้ังได้มีการลงพ้ืนท่ีโดย
เครื่องมือที่สร้างขึ้นใน การลงพื้นที่สอบถาม ความต้องการและสังเกตการณ์ ถ่ายภาพ บันทึกและใช้แบบ
สังเกตการณ์เพ่ือบันทึกเก็บ ข้อมูลและถ่ายภาพมาใช้ในการประกอบชิ้นงาน ประกอบการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล  
   3. การวิเคราะห์ข้อมูล เริ่มจากทําการศึกษาถึงขั้นตอนการดําเนินงานของระบบเดิมหรือระบบ
ปัจจุบันว่าเป็นไป อย่างไรบ้าง ปัญหาที่เกิดขึ้นคืออะไร ซ่ึงในการศึกษาจะทําการวิเคราะห์โดยวิธีการ Typological 
Analysis ผสมกับการวิเคราะห์ทางด้านเน้ือหาและเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง (content analysis) นํามาทํา
การตรวจสอบแบบสามเส้าเพ่ือให้ได้ตัวแปรสําคัญ เพ่ือทําการสรุปเป็นแนวคิดของการออกแบบที่จะใช้ในระยะ
ต่อไป  
   4. การออกแบบลักษณะการทํางานของระบบ โดยจะกําหนดถึงลักษณะของรูปแบบรายงานที่เกิด
จากการทํางานของระบบ ลักษณะของ การนําข้อมูลเข้าสู่ระบบและผลลัพธ์ท่ีได้จากระบบ ซ่ึงในการออกแบบนั้น
ผู้วิจัยอาศัยหลักทฤษฎีการออกแบบ ทฤษฎีการสร้างงานกราฟิก แนวคิดทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบ ทฤษฎีแบบ 
จําลองการยอมรับ เทคโนโลยีแนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้ความสนุกสนาน ความรู้สึกจดจ่อ และการมีปฏิสัมพันธ์
เข้ามาประยุกต์ใช้ ให้มีการออกแบบมีความสวยงาม เข้าใจง่ายและนําไปสร้างรูปแบบการนําเสนอด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality (Abou El-Seoud & Taj-Eddin, 2019) และได้มีการจัดทําแผนภาพท่ีแสดงถึงความ
ต้องการของผู้ใช้ระบบที่ได้จากข้ันตอนการวิเคราะห์ระบบ มาทําการแปลงเพ่ือให้ได้ข้อมูลเฉพาะของการออกแบบ 
ท่ีสามารถนําไปเขียนโปรแกรมได้สะดวกขึ้น โดยออกแบบในรูปแบบของแผนผัง และมีการระบุถึงคุณลักษณะ
ของอุปกรณ์ท่ีนํามาใช้ เทคโนโลยี โปรแกรมภาษาที่จะนํามาเขียนโปรแกรมฐานข้อมูล ระบบปฏิบัติการ และ
ระบบเครือข่ายที่เหมาะสมกับระบบ (วสันต์ เกียรติแสงทอง พรรษพล พรหมมาศ และอนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 2552) 
ซ่ึงในระยะน้ียังจะมีการสร้างและพัฒนาโปรแกรม โดยจะต้องออกแบบและพัฒนา แบบจําลองตามท่ีได้ออกแบบ
ไว้ซ่ึงจะมีการเขียนชุดคําสั่งต่าง ๆ เพ่ือประสานกันสร้างเป็นระบบเครือข่ายทางคอมพิวเตอร์ข้ึนมา โดยได้นํา
เครื่องมือโปรแกรมต่าง ๆ เข้ามาช่วยในการพัฒนาแบบจําลอง เพ่ือท่ีจะช่วยให้ระบบในแบบจําลองพัฒนาได้
อย่างรวดเร็วขึ้น ซ่ึงเครื่องมือทางด้านซอฟต์แวร์จะประกอบด้วยดังน้ี Autodesk Maya 2021, Autodesk 3ds 
Max 2021, Unity 3D 2020, Adobe Photoshop CC 2021, Visual Studio Code โดยมีขั้นตอนการพัฒนา 
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เมจากการสร้างอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นโมเดล 3 มิติ ตามที่ได้ออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรม Maya แล้วทําการลอก
ลวดลายผ้าไหมให้อยู่ในรูปแบบกราฟิก 2 มิติ โดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop พร้อมออกแบบปุ่มกด
สําหรับเป็นส่วนติดต่อกับผู้ใช้ เม่ือเสร็จแล้วได้นําตัวละครอุปกรณ์ต่าง ๆ มาจัดวางให้เหมาะสมในโปรแกรม 
Unity 3D และเขียนโค้ดเพ่ือกําหนดกระบวนการทํางานต่าง ๆ ในโปรแกรม Visual Studio (Pipattanasuk & 
Songsriwittaya, 2020) 
   5. การทดลองและประเมินผลการใช้ เป็นขั้นการทดลองและประเมินคุณภาพของส่ือ เม่ือแบบจําลอง
ได้ออกแบบและพัฒนาขึ้น มาแล้วจะยังไม่สามารถที่จะนําแบบจําลองไปให้ผู้เรียนใช้ได้ จําเป็นท่ีจะต้องมีการ
ดําเนินการทดสอบ แบบจําลองก่อน โดยจะมีการทดสอบข้อมูลเบ้ืองต้นด้วยลองสแกน ลองใช้งานฟังก์ชัน กดปุ่ม
คําสั่งต่าง ๆ การทดสอบระบบจะมีการตรวจสอบไวยากรณ์ของภาษาเขียน แล้วดําเนินการปรับปรุงและพัฒนา
แบบจําลองให้มี ความสมบูรณ์มากท่ีสุด โดยผู้วิจัยจะทําการประเมินคุณภาพสื่อกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่เป็นชุด
เดียวกันกับผู้ให้ข้อมูลสําคัญ (ในระยะท่ี 2) และกลุ่มตัวอย่าง โดยการประเมินคุณภาพสื่อ บนพ้ืนฐานของหลักการ 
Usability Test โดยมีท้ังหมด 2 ด้าน 1) ด้านประสิทธิภาพ 2) ด้านความพึงพอใจ เพ่ือหาค่าเฉลี่ย และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ซ่ึงได้นําผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี ค่าเฉลี่ยจะมีค่าเท่ากับ 4.51-5.00 หมายความ
ว่าระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยจะมีค่าเท่ากับ 3.51-4.50 หมายความว่า ระดับมาก ค่าเฉล่ียจะมีค่าเท่ากับ 2.51-3.50 
หมายความว่าระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ยจะมีค่าเท่ากับ 1.51-2.50 หมายความว่าระดับน้อย ค่าเฉลี่ยจะมีค่าเท่ากับ 
1.00-1.50 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด หลังจากทดลองและประเมินคุณภาพสื่อสําเร็จแล้วเม่ือผู้วิจัยได้ผล
สะท้อนจาก กลุ่มผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง ก็จะนําผลสะท้อนเหล่าน้ันมาปรับแก้ไขและพัฒนาให้เกิดเป็น
สื่อที่สมบูรณ์ในขั้นต่อไป  
   6. พัฒนาเป็นชิ้นงานที่สมบูรณ์ ในขั้นตอนนี้จะเป็นการนําเอาผลสะท้อนจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
ท่ีประเมินด้านคุณภาพสื่อกับผล สะท้อนจากกลุ่มตัวอย่างท่ีทําการประเมิน เพ่ือมาปรับแก้ให้สอดคล้องกับ
ข้อเสนอแนะเพ่ือพัฒนาเป็นช้ินงานที่สมบูรณ์ 

 

ผลการวิจัย 
  1. ผลการศึกษาการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมในรูปแบบกราฟิกลวดลายผ้าไหม
จะถูกออกแบบจากวิธีการลอกลายผ่านโปรแกรม Adobe Photoshop ท้ังน้ีในงานวิจัยได้ทําการลอกลายออกมา
เป็นรูปแบบกราฟิกจํานวน 5 ลาย ประกอบไปด้วย 1) ลายพันธ์ุไม้ 2) ลายข้าวหลามดอกแก้ว 3) ลายหมากจับ
ต่อกัน 4) ลายดอกแก้ว 5) ลายข้าวหลามตัด ซ่ึงจะเป็นลายท่ีมีการถักทอในพื้นที่ท่ีได้ศึกษา 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างลายผ้าไหมที่ออกแบบเป็นภาพกราฟิก 
 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างบุ๊คเลต 
 
 ภายในหนังสือบุ๊คเลตจะประกอบไปด้วยภาพลวดลายผ้าไหมต่าง ๆ ข้อมูลช่ือลาย ทางผู้วิจัยได้เพ่ิม
เทคโนโลยี Augmented Reality เข้าไปโดยไม่ส่งผลกระทบกับตัวอักษร รูปภาพต่าง ๆ ภายในบุ๊คเลต ซ่ึงได้
จะใช้ Marker เป็นตัวจับ ตัวอย่างเช่น ในหน้าสองของบุ๊คเลตจะเป็นลายข้าวหลามตัดดอกแก้ว เม่ือส่องภายใน
หน้าน่ัน ก็จะปรากฏโมเดลจําลองเครื่องแต่งกายในรูปแบบที่ 1 เป็นโมเดลแรกในรูปแบบ 3 มิติ ซ่ึงลวดลายผ้า
จะเป็นแสดงผลตามจุดที่ผู้ใช้งานส่อง 
  2. ผลการพัฒนาแบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี
Augmented Reality  
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ภาพท่ี 3 ภาพแบบจําลองเสมือนจริง 
 
  ผู้ใช้สามารถเคล่ือนไหวมองเห็นโมเดล 3 มิติ ในแบบจําลองได้อย่างอิสระ เสมือนจําลองวัตถุเครื่อง
แต่งกายผ้า ไหมมาอยู่ด้านหน้าผู้ใช้ได้จริง ๆ เครื่องแต่งกายต่างๆมีความสมจริง ขนาด อัตราส่วน และลวดลาย
ของผ้าไหมที่มองเห็นตรงตามที่ขายสินค้าในสถานที่จริง สามารถให้ผู้ใช้งานเข้าไปทดลองจําลองผ้าไหมบน
เครื่องแต่งกายได้ อย่างเสมือนจริง และยังสามารถทดลองเปลี่ยนลวดลายของผ้าไหมในแบบต่าง ๆ ได้อีกท้ังยัง
สามารถใช้งานท่ี ไหนก็ได้เพียงมีโทรศัพท์สมาร์ทโฟนในระบบแอนดรอยด์ แผ่นพับแนะนําผ้าไหมก็จะสามารถ
สร้างความม่ันใจ ก่อนตัดสินใจเลือกซ้ือผ้าไหมได้อีกด้วย  
  3. ผลการประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพและความพึงพอใจในแบบจําลอง โดยผู้เช่ียวชาญเป็น
คณาจารย์ในสาขาท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จํานวน 5 คน ได้ประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพมี 
ความเห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.41) โดยมีผลค่าเฉลี่ยของความเหมาะสมอยู่ระหว่าง 
4.37-4.48 โดยด้านการออกแบบสื่อมีค่าเฉล่ียสูงสุด อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.48) รองลงมา ได้แก่
ด้านเครื่องมือและด้านการนําไปใช้ มีความเหมาะสมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.4) ตามลําดับ และ
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อแบบจําลองของกลุ่มแม่บ้าน ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายสินค้า จํานวน 148 คน 
ได้ประเมินออกมาได้ ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.57) โดยมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่
ระหว่าง 4.5-4.67 โดยด้านพัฒนาส่งเสริมการขายมีค่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.67) 
รองลงมาได้แก่ ด้านการใช้งาน ซ่ึงมีความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.58)  
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อภิปรายผล 
  1. ผลการศึกษาการออกแบบเคร่ืองแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผา้ไหมในรูปแบบกราฟิกในปัจจุบันคนหันมา
ใส่ผ้าไหมเยอะขึ้น ทําให้เกิดกระแสการใส่ผ้าไหมไทย หรือแม้กระท่ังนําลายผ้าไหมมาเป็นลวดลายต่าง ๆ กับ
ของใช้เครื่องประดับ เนื่องจากมีเอกลักษณ์ของลายที่โดดเด่น ถือว่าเป็นการอนุรักษ์ ลายผ้าไหมไทยให้อยู่คู่
คนไทยเพ่ือส่งต่อไปจนรุ่นลูกรุ่นหลาน ซ่ึงยุคสมัยและเทคโนโลยีเปลี่ยนไปมากขึ้นทําให้การทอผ้าไหมและการ
สร้างลวดลายจําเป็นจะต้องมีการพัฒนาและปรับตามให้ทันยุค เราจึงปฏิเสธไม่ได้เลยว่า ผลงานและลวดลาย
ผ้าไหมควรได้ตีแผร่ไปยังวงกว้างโดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย ในท่ีนี้ลายผ้าไหมต่าง ๆ ก็สามารถนํากราฟิกมา
ช่วยได้ในการออกแบบเพ่ือผสมผสานลายผ้าไหมแพรวาไทยกับยุคสมัยใหม่ได้ลงตัว การออกแบบลวดลายผ้า
โดยการใช้กราฟในการเขียนจะกําหนดช่องบนกระดาษกราฟ โดยให้ 1 ช่องบนกระดาษกราฟเท่ากับลายมัดหม่ี 
1 ลํา เวลาเขียนลายให้ใช้ดินสอจุดเบา ๆ ลงท่ีช่องกราฟให้เห็นโครงสร้าง แล้วค่อยฝนดินสอลงเต็มช่องกราฟ 
โดยเขียนลายจากด้านบนลงข้างล่าง และเขียนลายตรงกลางกระดาษกราฟก่อน ถ้าลายเรขาคณิตมุมทุกมุมจะต้อง
ตรงกัน และสามารถแบ่งครึ่งได้เสมอกัน หรือเท่ากันทั้งสองด้าน หลังจากทําลวดลายส่วนบนของผืนผ้าแล้ว
ค่อยมาทําเชิงผ้าทีหลังและลงสีให้สวยงาม การออกแบบในรูปแบบกราฟิกสามารถช่วยในการการออกแบบ
ลวดลายผ้าไหมได้และยังสามารถนําลายท่ีได้นําไปทอเป็นผืนผ้าไหมได้อีกด้วย ซ่ึงถือว่างานวิจัยครั้งนี้ได้ตอบ
สมมุติฐานที่ต้ังขึ้นและสิ่งที่สําคัญมากกว่าน้ันคือ การได้อนุรักษ์และพัฒนาซ่ึงงานหัตถศิลป์ไทยซ่งมีมาช้านาน
ให้อยู่คู่กับวัฒนธรรมไทยสืบต่อไป สอดคล้องกับ ฐานิศวร์ ฐิติกุลภิรมย์ (2553) ท่ีได้วิจัยเรื่อง การสร้างสรรค์ลาย
มัดหม่ีด้วยเคร่ืองมือเชิงกราฟฟิก พบว่า เครื่องมือช่วยในการออกแบบลวดลายมัดหม่ีมีรูปแบบในการใช้งานท่ี
สามารถนํามาประยุกต์ใช้กับกระบวนการสร้างสรรค์ลวดลายมัดหม่ี โดยในด้านของรูปแบบที่ปรากฏในเครื่องมือนั้น 
ล้วนมีท่ีมาจากหลักคิดท่ีนํามาประยุกต์ในการสร้างเครื่องมือ ในการออกแบบเคร่ืองมือท่ีได้สังเคราะห์ให้เครื่องมือ
สามารถช่วยในการ ออกแบบลวดลายมัดหม่ีและลวดลายท่ีได้จากการใช้เคร่ืองมือ ก็สามารถนําไปทอให้เกิด
เป็นลวดลายบนผืนผ้าไหมมัดหม่ี จากการสํารวจการยอมรับความคิดเห็นมีทิศทางในเชิงบวก และมีแนวโน้มท่ี
สามารถช่วยออกแบบลวดลายมัดหม่ีได้แบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี 
Augmented Reality ใช้กรณีศึกษาจากอําเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา  
 ผลการพัฒนาแบบจําลองการออกแบบเครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented 
Reality พบว่า ผู้ศึกษาออกแบบตามหลักทฤษฎีการเรียนรู้โดยมัลติมีเดีย ซ่ึงใช้การสร้าง ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 
โดยส่วนการออกแบบโมเดล 3 มิติ ได้ใช้รูปร่างโมเดลเคร่ืองแต่งกายที่มีลักษณะ และอัตราส่วนตามความเป็นจริง 
และลวดลายผ้าไหมที่ใช้ในการแสดงบนเครื่องแต่งกายเป็นลวดลายที่ผลิตในพ้ืนที่ ท่ีได้ทําการวิจัย ซ่ึงโมเดลท่ีได้
จะทําให้มองเห็นภาพก่อนตัดสินใจซ้ือว่าผ้าไหมลวดลายต่าง ๆ พอตัดชุดออกมาจะเป็นลักษณะใดได้มากย่ิงขึ้น 
และการออกแบบและพัฒนาแบบจําลองที่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้จะช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
ดึงดูดความสนใจ สามารถที่จะมองเห็นในมุมมองต่าง ๆ ได้อย่างอิสระในมุมมองใดก็ได้ ซ่ึงจะเห็นได้ว่าผลการวิจัย
ครั้งน้ีผู้ศึกษาได้ออกแบบและพัฒนา 3 ขั้นตอน ตามทฤษฎีการเรียนรู้โดยมัลติมีเดียจึงส่งผลให้เกิดความรู้ใน
รูปแบบของภาพสิ่งเหล่านี้จะเข้าไปรวมกับความรู้เดิมในส่วนของความจํา ระยะสั้น ซ่ึงสามารถปรับให้กลายเป็น
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ความจําระยะยาวได้ ส่งผลให้เกิดความคงทนต่อความจดจําได้มากกว่า การการมองผ่านรูปภาพ หรือหนังสือ 
สอดคล้องกับ McLean and Wilson (2019) ท่ีได้วิจัยเรื่อง การเลือกซ้ือสินค้าในโลกดิจิทัล: ตรวจสอบการมี
ส่วนร่วมของลูกค้าผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟน ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม (shopping in the 
digital world: examining customer engagement through augmented reality mobile applications) 
ผลการวิจัยพบว่าจากกลุ่มตัวอย่าง ผู้บริโภค จํานวน 441 ราย ได้รับอิทธิพลต่อการมีส่วนร่วมของแบรนด์ผ่าน
แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์สมาร์ทโฟนของผู้ค้าปลีก และผลลัพธ์ที่ตามมาของการมีส่วนร่วมกับแบรนด์ท่ีเกี่ยวข้อง
กับเทคโนโลยีความจริงเสริม ได้แก่ ความแปลกใหม่ของเทคโนโลยีความจริงเสริม การโต้ตอบของเทคโนโลยี
ความจริงเสริม และความสดใสของเทคโนโลยีความจริงเสริม และกําหนดอิทธิพลของพวกเขาที่มีต่อคุณลักษณะการ
ยอมรับเทคโนโลยีของการรับรู้ ความสะดวกในการใช้งาน ความเพลิดเพลิน  
  2. ผลการประเมินคุณภาพด้านประสิทธิภาพและความพึงพอใจในแบบจําลองการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย
จากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบจําลอง
การออกแบบเคร่ืองแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ผู้เช่ียวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย พบว่า ผู้เช่ียวชาญทางด้าน เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้ประเมินความเหมาะสมต่อแบบจําลอง
โดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก โดยจะมีการประเมินในด้านเคร่ืองมือ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบส่ือ และด้าน
การนําไปใช้ ท้ังนี้เนื่องจากแบบจําลองได้ ใช้เครื่องแต่งกายต่าง ๆ มีความสมจริง ขนาด อัตราส่วน และลวดลาย
ของผ้าไหมที่มองเห็นตรงตามที่ขายสินค้า ในสถานที่จริง เป็นต้นแบบในการออกแบบโมเดล 3 มิติ มีภาพเสมือนที่
สมจริงเสมือนผู้ใช้งานได้ทดลองเปลี่ยนลวดลายของผ้าไหมในแบบต่าง ๆ อีกทั้งยัง สามารถใช้งานที่ไหนก็ได้เพียงมี
โทรศัพท์สมาร์ทโฟนในระบบแอนดรอยด์ แผ่นพับแนะนําผ้าไหม ก็จะสามารถ สร้างความม่ันใจก่อนตัดสินใจ
เลือกซ้ือผ้าไหมได้อีกด้วย มีเนื้อหาขั้นตอนท่ีถูกต้องครบถ้วนตามกระบวนการ สอดคล้องกับ Chu, Liao, and 
Lin (2020) ได้วิจัยเรื่องการเปรียบเทียบฟังก์ชันการเทคโนโลยีความจริงเสริม กรณีศึกษาเก่ียวกับโครงสร้าง 
Dougong (comparing augmented reality-assisted assembly functions A case study on Dougong 
structure) ผลการวิจัยพบว่า เทคโนโลยีความจริงเสริมสามารถปรับปรุงประสิทธิภาพ หรือคุณภาพของการ
ดําเนินงานได้ กระบวนการประกอบแบบแมนนวลผ่านการทดลอง วิเคราะห์ ข้อมูลการทดลองด้วยทั้งมาตรการ
เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เพ่ือประเมินประสิทธิภาพการประกอบ ความถูกต้อง และปริมาณงานของฟังก์ชัน
เหล่าน้ี ผลลัพธ์เผยให้เห็นข้อกําหนดที่จําเป็นสําหรับการปรับปรุงการ ออกแบบฟังก์ช่ันของระบบ พวกเขายัง
แสดงให้เห็นศักยภาพของเทคโนโลยีความจริงเสริมในฐานะเทคโนโลยี การเช่ือมต่อมนุษย์ท่ีมีประสิทธิภาพใน
การประกอบวัตถุท่ีซับซ้อน และผลการประเมินท่ีเกิดจากความพึงพอใจต่อการใช้งานแบบจําลองการออกแบบ
เครื่องแต่งกายจากผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality พบว่า กลุ่มตัวอย่างได้แก่กลุ่มแม่บ้าน 
ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายสินค้าท่ีเกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑผ์้าไหมในอําเภอแก้งสนามนาง จังหวัดนครราชสีมา 
จํานวน 148 คน มีความรู้ความเข้าใจ และมีความพึงใจในการปฏิบัติต่อระบบโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด 
เพราะจากระบบมีองค์ประกอบเป็นสื่อ 3 มิติ มีข้อความบรรยายประกอบการอธิบาย และสามารถทดลองปรับ 
เปลี่ยนลวดลายผ้าไหมในแบบต่าง ๆ ได้ ทําให้กลุ่มแม่บ้าน ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายสินค้าสามารถมองเห็น
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ภาพ 46 เครื่องแต่งกายจากผ้าไหมก่อนตัดสินใจซ้ือได้มากขึ้น สร้างและกระตุ้นแรงจูงใจในตัวผลิตภัณฑ์ได้ดีกว่ารูป 
แบบเดิม ๆ จึงส่งผลให้กลุ่มแม่บ้าน ผู้ประกอบการ ผู้จัดจําหน่ายมีความพึงพอใจในการปฏิบัติอยู่ในเกณฑ์ระดับ
มากท่ีสุด สอดคล้องกับ Dampage, Egodagamage, Waidyaratne, Dissanayaka, and Senarathne (2021) 
ได้วิจัยเรื่องระบบเพ่ิมประสิทธิภาพและตรวจสอบความพึงพอใจของลูกค้าตามพ้ืนท่ีด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
(spatial augmented reality based customer satisfaction enhancement and monitoring system) 
พบว่า 87.5% ของผู้ตอบแบบสอบถามพอใจกับประสบการณ์เสมือนจริง 3 มิติ เป็นอย่างมาก 79.2% ระบุว่า
ไม่ค่อยมีความคิดเห็นเก่ียวกับอาหารและบริการ และมากกว่า 50% มีผลลัพธ์บ่งช้ีระดับความพึงพอใจของลูกค้าที่
เพ่ิมขึ้นเม่ือเทียบกับแผนที่มีอยู่ ข้อมูลเชิงลึกท่ีได้อาจเป็นรากฐานสําหรับแนวทางใหม่ในการจัดการประสบการณ์
ผู้ใช้กระบวนการทางธุรกิจ  
 

ข้อเสนอแนะ 
  1. หากมีการปรับปรุงงานวิจัย ควรจะพัฒนาให้สามารถใช้งานได้ทุกระบบปฏิบัติการ จะทําให้ผู้ใช้งาน 
เข้าถึงได้ง่ายขึ้นกว่าเดิม 
  2. มีการเก็บข้อมูลจุดอ่อนที่เกิดขึ้นหรือปัญหาที่ผู้ใช้งานระบบประสบอยู่ เพ่ือนํามาปรับงานวิจัยให้ดี 
มากย่ิงขึ้นในอนาคต  
  3. เพ่ิมฟังก์ชันการทํางานให้มีความหลากหลายมากย่ิงขึ้น มีเสียงบรรยายประกอบ โมเดลแบบจําลอง 
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