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บทคัดยอ   
 

        บทความชิ้นนี้รวบรวมองคความรูและองคประกอบการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน (VR) เพื่อนำองค
ความรูที่ไดมาเปนแนวทางการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน รวมถึงการพัฒนาเทคนิคที่สามารถนำไปตอยอดกับ
การออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนในรูปแบบตางๆ ครอบคลุมไปจนถึงสายงานที่เกี่ยวของ โดยมีวัตถุประสงคคือ 
1. ศึกษารวบรวมขอมูลเรื ่ององคประกอบการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน 2. นำขอมูลมาวิเคราะหการมี
ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน โดยกลุมตัวอยางประกอบดวย นักศึกษาดานออกแบบมัลติมเีดียที่
อยูภายในมหาวิทยาลัยนเรศวร และใชผูเชี่ยวชาญ 3 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบสอบถาม, แบบสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญ องคประกอบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ซึ่งสามารถนำมาประยุกตการใชงานไดจริงและพัฒนาตอยอดใน
งานวิจัยได ผลการประเมินดาน องคประกอบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน (Elemental properties of virtual reality) 
โดยรวมอยูในระดับดีมาก ดานภาพ (Image) และสภาพแวดลอม (Simulate environment) โดยมีคาเฉลี่ย 4.6 ในขณะที่คา
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คือ 0.54 องคประกอบที่กลาวมา สามารถชวยใหนักออกแบบทำงานไดอยางเหมาะสม เพื่อใหระบบ
ความเปนจริงเสมือนน้ีสมจริงมากที่สุดและกลมกลืนกับโลกดิจิตอลในสภาพแวดลอมจริงเสมือนนี้ไดอยางสมบูรณ 
      
คำสำคัญ :  สภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน, องคประกอบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน  
 

ABSTRACT 
 
        This article discusses the knowledge and design elements of a virtual reality (VR) environment that can 
be used to guide the design of a virtual reality environment, as well as techniques for employing different 
types of virtual reality environments. The objectives of this study were: 1.to study the elements of virtual 
reality environment design; and 2 to analyze the interaction between humans and virtual reality technology. 
The sample comprised of Naresuan University students majoring in multimedia design. Three specialists were 
utilized to gain insight. The research instruments included a questionnaire, an expert interview form, and 
elements of a virtual reality environment that can be applied to practical applications and further developed 
for research. In terms of the visual ( image) and the environment ( simulated environment) , the average 
evaluation results for the elemental properties of virtual reality were very satisfactory, with a mean of 4.6 and 
a standard deviation ( SD) of 0. 54. The elements mentioned can help designers work properly to make this 
augmented reality system as realistic as possible and completely blend in with the digital world in this 
augmented reality environment. 
Keyword: Virtual reality  Elemental properties of virtual reality 
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บทนำ 
        ในอดีตการจำลองสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนถูกสรางขึ้นโดย อีวาน ซูเธอรแลนด (Ivan sutherland) บิดาแหง
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน ไดประดิษฐคิดคนจอภาพที่สามารถสวมลงบนศีรษะได ในป ค.ศ.1965 โดยสามารถใชกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอรสามมิติในสมัยนั้น โดยการจำลองสภาพแวดลอมสามมิติความเปนจริงเสมือนมีการแสดงผลเมื่อสวม
จอภาพลงบนศีรษะ ภาพที่เห็นในจอคือภาพที่จำลองโดยโปรแกรมสรางภาพสามมิติ โดยมีอุปกรณที่ออกแบบมาเฉพาะเพิ่มเตมิ
เพ่ือใชงานในทางการรับรูการจำลองเหตุการณ 
         ความเปนจริงเสมือน Virtual reality เปนการจำลองสภาพแวดลอมภายใตบรรยากาศจริงเสมือน ผูใชงานรับรูผ าน
อุปกรณที่เรียกวา แวน VR ที่ผูใชงานไมจำเปนตองอยูในสถานการณจริง เชน การออกแบบเชิงทดลองเพ่ือรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ
พฤติกรรมของมนุษยและการตอบสนองฉุกเฉินในสภาพแวดลอมจริงเสมือนรถไฟใตดิน (Sharad Sharma, 2014) ภายใตกรอบ
แนวคิดการเลาเรื่อง (Narrative) เชื่อมโยงกับพฤติกรรมผูเลนประสบการณความเพลิดเพลินและความนาสนใจ (Aylett, R., & 
Louchart, S. 2003) ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย (Learning style) ผานเสนทางการรบัรูทั้ง 3 ทาง การรับรูทางสายตาโดยการ
มองเห็น (Visual perception) การรับรูทางโสตประสาทโดยการไดยิน (Auditory perception) และการรับรูทางรางกายโดย
การเคลื่อนไหวและการรูสึก (Kinesthetic perception) โดยแยกเราออกจากสภาพแวดลอมปจจุบันเพื่อเขาไปสูสภาพแวดลอม
ที่เกิดจากการสรางดวยโปรแกรมสรางภาพสามมิติ สงผลใหเหมือนกับผูใชไดเขาไปอยูในสภาพแวดลอมน้ัน การออกแบบและ
สรางสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ผูวิจัยพบวา ทฤษฎีการเลาเรื ่องมีหลักสำคัญในการเชื ่อมโยงระหวางการเรียนรู
พฤติกรรมกลุมเปาหมายไปยังองคประกอบตาง ๆ ของ สภาพแวดลอมความเปนจรงิเสมอืน ตั้งแตการดำเนินการไปสูการรับรูของ
กลุมเปาหมายตอเนื่องเปนขั้นตอน เพื ่อประสิทธิภาพ การทำงานที่ไดประโยชนสูงสุดสามารถนำมาประยุกตใชกับทฤษฎีการ
พัฒนาสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนท่ีผูวิจัยทำการศึกษาหาองคประกอบและปจจัยสำคัญท่ีจะใชสรางพันธะการรับรูในการ
ใชงานเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนโดยการกำหนดบทบาทใหเหมาะสมตามสถานการณในขณะนั้น เพ่ือใหเกิดการเชื่อมโยงกับ
ประสบการณการรับรู 

 
 

ภาพ 1 SpaceWalk: setup of tracking station and user. Stefan Greuter 
ที่มา:  https://theconversation.com/how-to-build-a-virtual-reality-system-in-your-living-room-28598 
 
        บทความนี้นำเสนอองคประกอบการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนประกอบไปดวย ลักษณะภาพ (Image), 
รูปแบบการเลาเรื่อง (Narrative mode), คน สิ่งของ ฉาก (Virtual reality graphical elements), ลักษณะทั่วไป (Simulate 
environment), บทบาทและกติกา (Roles and rules) เพื่อใหเกิดแนวทางการพัฒนาแกไขปญหานำไปสูการผลิตสื่อที่นาสนใจ
และตองสนองความตองการของผูใชงานในยุคปจจุบันและยังตอยอดเปนนวัตกรรมที่นำไปสูการเพิ่มมูลคาทางเศรษฐกิจใน
อนาคตตอไป 
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วัตถุประสงคในการวิจัย 
        1. ศึกษารวบรวมขอมูลเรื่ององคประกอบการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน 
        2. วิเคราะหการมีปฏิสมัพันธระหวางมนษุยกับเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 

 
ทฤษฎี สมมุติฐานและกรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 
        การออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนนั้นมีความสัมพันธในทางการรับรูในสภาพแวดลอมที่แตกตางจาก
เทคโนโลยีที่ไดถูกออกแบบและสรางขึ้นมา ดังนั้นการนำเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาออกแบบและปรับใชในดานการเพ่ิม
ประสบการณการเรียนรู หรือการฝกทักษะเพื่อใหเกิดความชำนาญ ซึ่งแตละสภาพแวดลอมจะมีคุณลักษณะเฉพาะที่แตกตางกัน
ตามแนวคิด ภาพและเรื่องราว  
 

 
ภาพ 2 กรอบแนวคิดงานวิจัย 

 

ขอบเขตการวิจัย 
1. สามารถกำหนดปจจัยการออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือน VR ได 
2. สามารถนำขอมูลมาวิเคราะหการออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือน VR ได 
3. นำองคความรูมาเปนแนวทางออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือน VR การใหความรูและการฝกอบรม 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แบบสอบถามเพื่อการวิจัย เรื่อง องคประกอบการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน เปนการเก็บขอมูลจาก 
กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาดานมัลติมีเดีย ที่อยูภายในมหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. แบบสัมภาษณเชิงลึก เพ่ือการวิจัยสำหรับผูเชี่ยวชาญเรื่อง เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน โดยใชงานซอฟตแวรสำหรับ 
ออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน รวมกับองคประกอบตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการออกแบบสภาพแวดลอมความเปน
จริงเสมือน เปนการเก็บขอมูลจากผูเชี่ยวชาญดวยการสัมภาษณแบบสวนตัว ประกอบกับใชแบบสัมภาษณเชิงลึกเพื่อการวิจัย
สำหรับผูเช่ียวชาญ มีวัตถุประสงคเพื่อหาแนวทางออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน 

3. องคประกอบการออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือน VR 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
1. เพ่ือนำองคประกอบที่ไดมาออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจรงิเสมือนสำหรับการฝกอบรม  
2. เปนแนวทางตอยอดการทำงานดานการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน 

 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

1. ทบทวนวรรณกรรม (Literature review) การเก็บขอมูลข้ันทุติยภูมิโดยการวิเคราะห รวบรวมขอมูลเอกสาร ตำรา  
หนังสือ ทฤษฎี งานวิจัย และบทความวิชาการที่เกี่ยวของ ไดแก ทฤษฎีการเลาเรื่อง (Narrative),ทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย 
(Learning style) ฯลฯ เพื่อเปนกรอบแนวคิดในการทำวิจัยครั้งนี้ 

2. เก็บรวบรวมขอมูล (Collecting data) ในการวิจัยนี้ ไดแบงการเก็บขอมูลออกเปน 2 ระยะ 
การเก็บขอมูลระยะที่ 1 ทบทวนเอกสาร ตำรา หนังสือ ทฤษฎี งานวิจัย และบทความวิชาการที่เกี่ยวของในงานวิจัยนี้ และ
สัมภาษณผูใหขอมูลสำคัญตามความเชี่ยวชาญ เพ่ือเปนแนวทางในการสรางตนแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน  
การเก็บขอมูลระยะท่ี 2 เมื่อทำการศึกษาคนควาวัตถุประสงคแลว ที่มาของการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนแลว  
ข้ันตอนการออกแบบเปนอีกขั้นตอนหนึ่งท่ีสำคัญมากในการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน โดยผูวิจัยทำการเลือก
องคประกอบที่เหมาะสมเพ่ือนำมาออกแบบออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือน  
วิเคราะหขอมูล (Data Analysis) การวิเคราะหองคประกอบของเทคโนโลยีโลกจริงเสมือนขางตนผูวิจัยเลือกองคประกอบการ
สรางสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ลักษณะภาพ (Image), รูปแบบการเลาเรื่อง (Narrative mode), วัตถุ คน สิ่งของ ฉาก 
(Virtual reality graphical elements), ลักษณะทั่วไป (Simulate environment), สี (Color), บทบาทและกติกา (Roles and 
rules) โดยผูวิจัยไดวิเคราะหองคประกอบของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนทั้งหมดใหเหมาะสม กับขีดจำกัดของเครื่องมือและ
อุปกรณ ในการสรางสภาพแวดลอมจำลองเหตุการณออกมาใหชัดเจน  
 
ตาราง 1 ตารางเปรียบเทียบองคประกอบของเทคโนโลยีโลกความเปนจริงเสมือน 8 บทความ 

 

ชื่อเรื่อง/คนแตง ภาพ เนื้อหาการเลาเรื่อง 
1. Flood Action VR: A Virtual 
Reality Framework for Disaster 
Awareness and Emergency 
Response Training (Yusuf 
Sermet, Ibrahim Demir, 2019),  

- สรางโมเดลข้ึนจากภาพถายดาวเทียมและแมป
กับโมเดล 3 มิติ ArcGIS 
- ลักษณะภาพนำมาทดลองออกแบบ
สภาพแวดลอมจริงเสมือนท่ีมีลักษณะเรยีบงาย 
ไมซับซอน Low polygon 
- มีพื้นผิว 
 

- บทความน้ีนำเสนอเปนการจำลอง
สถานการณน้ำทวม 
- การเอาตัวรอดจากนำ้ทวม 
 

 
  

2. Tsunami Run-Up Simulation 
Using Particle Method and its 
Visualization with Unity (T 
Saitoh, G Noguchi, T Inoue, 
2018)  

- สรางโมดลข้ึนจากโปรแกรม 3 มิต ิMAYA 
- ลักษณะภาพนำมาทดลองออกแบบ 
  สภาพแวดลอมจริงเสมือนที่มีลักษณะเรียบงาย   
  ไมซับซอน Low polygon 

- มีพื้นผิว 
 

- บทความน้ีนำเสนอเปนการจําลองนี้เปน
เขตเมืองเสมือนจรงิที่มีอาคารบางหลังซ่ึง
ไดรับผลกระทบจากสึนามิ 

- การเอาตวัรอดจากนํÊาท่วม 
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3. 3D visualization tool for 
Virtual models of natural 
disasters (Eva Pajorová, 
Ladislav Hluchý, Ladislav 
Halada, Peter Slížik, 2007)  

- สรางโมเดลขึ้นจาก 3D ortophotomap 
- ลักษณะภาพการสรางเมืองจำลองที่ไดรับ
ผลกระทบภัยพิบัติในรูปแบบ 3 มิติ ภูมิ
สถาปตยกรรมระบบการคำนวณแบบกริด  
- มีพื้นผิว 

 

- บทความน้ีนำเสนอการเครื่องมือสราง
ภาพ 3 มิตเิพ่ือแสดงผลลัพธของการ
จําลองภัยพิบัติทางธรรมชาติตางๆเชนไฟ
ที่ลุกลามในเวลาความรุนแรงและการกดั
เซาะหรือน้ำทวมในเวลาหรือดินถลม 
 

4. A Conceptual framework for 
3D Visualisation to support 
urban disaster management 
Serkan Kemec1, H. Sebnem 
Duzgun2 and Sisi Zlatanova1, 
2009) 

 
-สรางโมเดลขึ้นUnity3D 
- VR เพ ื ่อฝ กอบรมหนวยก ู ภ ัยเก ี ่ยวก ับการ
ตอบสนองตอภัยพิบัติในสภาพแวดลอมจําลอง 
Low polygon  
- ลงสี ไมมีพื้นผิว 

- บทความน้ีนําเสนอ Virtual Reality ท่ี
อยูระหวางดำเนินการที่เรียกวา V 
Rescuer เพื่อชวยใหผูเขารับการ
ฝกอบรมคุนเคยกับสถานการณภัยพิบัติ
ตางๆ สถานการณ ของเมืองถูกสรางขึ้น
พรอมกับหนวยกูภัยรถพยาบาลและผู
ชวยชีวิต 
- เพ่ือปฐมพยาบาลเบื้องตน 

5. A Conceptual framework for 
3D Visualisation to support 
urban disaster management 
Serkan Kemec1, H. Sebnem 
Duzgun2 and Sisi Zlatanova1, 
2009)  

- การสรางเมืองจำลองที่ไดรับผลกระทบภัยพิบัติ
ในรูปแบบ 3 มิติ แบบ Low polygon 
- มีพื้นผิว 

 

- บทความน้ีนำเสนอแบบจําลองเมือง 3 
มิติที่สรางขึ้นสำหรับกรณีแผนดินไหว 

6. Immersive Virtual Reality 
Environment of a Subway 
Evacuation on a Cloud for Disaster 
Preparedness and Response 
Training, Sharad Sharma, (2014) 

 
- สรางโมเดลในรูปแบบ 3 มิต ิแบบ  
  Low polygon 
- มีพื้นผิว 

 
 

 

 

 

- บทความน้ีนําเสนอแนวทางการ
ออกแบบเชิงทดลองเพ่ือรวบรวมขอมูล
เก่ียวกบัพฤติกรรมของมนุษยและการ
ตอบสนองฉุกเฉินในสภาพแวดลอมรถไฟ
ใตดิน 

- เอาตวัรอดจากเหตุการณฉกุเฉินสถานี
รถไฟฟาใตดิน 
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7. Minmin Escapes from Disaster: 
An Oculus Rift Disaster Simulation 
Game Tim DUMOL, Patricia 
LASCANO, Joan MAGNO, Rico 
TIONGSON, (2014) 

 
- สรางโมเดลในรูปแบบ 3 มิต ิ 
  แบบ Low polygon 
- ลงส ีไมมีพ้ืนผิว 
 

- บทความน้ีเปนเกมจําลองสถานการณ
ภัยพิบัติเสมือนจรงิสำหรับวยัรุน กลุม
วิจัยมุงเนนไปที่คนวัยรุนเพราะ การรูวิธี
เตรียมตัวรับมือภยัพิบัติควรเรยีนรูใหเร็ว
ที่สุด การหลบหนจีากภยัพิบัติของ มินมนิ 

- เอาตวัรอดจากเหตุการณฉกุเฉินใน
สถานท่ีทำงาน 

8. Towards a narrative theory of 
virtual reality, Aylett, R., & 
Louchart, S. (2003) 

 

- - บทความน้ีจะกลาวถึงการใชงาน VR 
กับทฤษฎกีารเลาเรื่อง แนวทางการเลา
เรื่องใหเกิดความนาสนใจที่เชื่อมโยงกับ
เทคโนโลยี VR 
- ประสบการณความเพลิดเพลินและ
ความสนใจ 
 

9. Application of Virtual Reality 
Technology to Evacuation 
Simulation in Fire Disaster. 
Aizhu Ren, Chi Chen, Jianyong 
Shi and Liang Zou (2006) 

 

 
- สรางโมเดลในรูปแบบ 3 มิต ิ 
  แบบ Low polygon 
- มีพื้นผิว 
 

- บทความนี้จะกลาวถึง การจำลอง 
ที ่ เก ิดเหตุไฟไหม จำลองขั ้นตอนการ
อพยพในสภาพแวดลอมเสมือนจริง 
 
- เอาตวัรอดจากเหตุการณฉกุเฉินใน
สถานท่ีทำงาน 

10. Construction and 
Optimization of Three-
Dimensional Disaster Scenes 
within Mobile Virtual Reality. 
Ya Hu, Jun Zhu, Weilian Li, 
Yunhao Zhang, Qing Zhu, Hua 
Qi 1, Huixin Zhang 2, Zhenyu 
Cao 3, Weijun Yang 4 and 
Pengcheng Zhang 4. (2018) 
 

 
- สรางโมเดลในรูปแบบ 3 มิต ิ 
  แบบ Low polygon 
- มีพื้นผิว 

 

- บทความนี้จะกลาวถึง การสรางภาพ 3 
มิติของฉากภัยพิบัติในโทรศัพทมือถือ VR 
ชวยใหผูใชสามารถรับรูและจดจำได 

 
        จากการทบทวนวรรณกรรมเพื่อระบุ การเลาเรื่องและลักษณะภาพ ที่เกิดจากการสรางขึ้นดวยเทคนิคตาง ๆ เปนขอมูล
เบื้องตนสำหรับในรูปแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน คนหาความแตกตาง ภายใตกรอบแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูของ
มนุษย (Learning style) ผานเสนทางการรับรูทั้ง 3 ทาง ไดแก การรับรูทางสายตาโดยการมองเห็น (Visual perception) การ
รับรู ทางโสตประสาทโดยการไดยิน (Auditory perception) และการรับรู ทางรางกายโดยการเคลื ่อนไหวและการรู สึก 
(Kinesthetic perception) โดยมีการเชื่อมตอระหวางมนุษยกับอุปกรณพื้นฐานการสรางสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน    
มีการเลาเรื่องท่ีนาสนใจ มีรูปแบบสวยงาม และสื่อสารเขาใจไดงาย ไมวาสภาพแวดลอมจริงเสมือนนั้นจะใชกับงานในลักษณะใด
ก็ตาม ขอมูลถูกสรุปไวในตารางท่ี 1 
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ตาราง 2  การเปรียบเทียบองคประกอบของเทคโนโลยีโลกจริงเสมือน 8 แบบในการศึกษานี้ 
 

คุณสมบัติองคประกอบของ 
เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน  

การเปรียบเทียบองคประกอบของเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือน 9 แบบ  

1. ภาพ  1. ภาพที่ออกแบบมีลักษณะเปน 3d Model Low polygon 
โมเดลที่มีจำนวน Polygon นอยจึงทำให โมเดลไมหนัก เนนการ
ใชงานในสวนของความเสมือนจริงดวยพื้นผิว (Texture) เหมาะ
กับการใชงานในการออกแบบเกมและภาพความจริงเสมือนที่ไม
มีรายละเอียดซับซอน 

2. รูปแบบการเลาเรื่อง 2. แนวทางการเลาเรื่องใหเกิดความนาสนใจที่เชื่อมโยงกับ
เทคโนโลยี VR ประสบการณความเพลิดเพลินและความสนใจ 

3. สิ่งของ ฉาก  3. การสรางสภาพแวดลอมจริงเขาไปใหเสมือนจริง โดยผานการ
รับรูจากการมองเห็น วัตถ ุสิ่งของ ฉาก โดยจะตัดขาดเราออก
จากสภาพแวดลอมปจจุบันเพ่ือเขาไปสูภาพที่จำลองข้ึนมาเกิด
ความนาสนใจที่เชื่อมโยงกับเทคโนโลยี VR 

4. ลักษณะทั่วไป  4. ไมมีความแตกตางในประเด็นนี้ การรับรูจากการมองเห็น 
สัมผัส สามารถนำมาประยุกตการออกแบบเสียงใหเขากับ
สภาพแวดลอมได  

5.บทบาทและกตกิา  5. พฤติกรรมของผูมีสวนรวมน้ันมักจะถูกปลูกฝงจาก
ประสบการณตางๆที่รับรูมา ความชัดเจนในบทบาทผูมีสวนรวม 
เรียนรูและฝกฝนทักษะดานการรับรู การใชงานเทคโนโลยีภาพ
จริงเสมือน เขามาใชในการฝกอบรม รบัมือภัยสนึามิท่ีมีสาเหตุ
จากแผนดินไหว จึงตองปลอดภยั 

 
องคประกอบที่กลาวมา สามารถชวยใหนักออกแบบสรางสภาพแวดลอมจริงเสมือนออกแบบไดอยางเหมาะสม เพ่ือให

ระบบความเปนจริงเสมือนนี้สมจริงมากที่สุด และกลมกลืนกับโลกดิจิตอลในสภาพแวดลอมจริงเสมือนนี้ไดอยางสมบูรณ 
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ตาราง 3 องคประกอบของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน 
 

ที ่ องคประกอบของเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสมือน 

รายละเอียด การนำมาใชในงานวิจัย 

1    ภาพ  
3d Model Low polygon 

 

โมเดลท่ีมีจำนวน Polygon นอยจึงทำให 
โมเดลไมหนัก การใชงานลงสีแบบธรรมดา 
เหมาะกับการใชงานในการออกแบบเกม
และภาพจริงเสมือนที่ไมมีรายละเอียด
ซับซอน 

ลักษณะภาพนำมาทดลองออกแบบ
สภาพแวดลอมจริงเสมือนที่มี
ลักษณะ ไมซับซอน 
สามารถนำมาประยุกตใชออกแบบ
สภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน 

 3d Model High polygon 

 

โมเดลที่มีจำนวน Polygon มากจึงทำให 
โม เดลหน ัก  ไม ส ามารถทำงานร  วม
โปรแกรมการสรางภาพเสมือนจริงได
เพราะโปรแกรมไมสามารถประมวลผลได 

ลักษณะภาพนำมาทดลองออกแบบ
สภาพแวดลอมจริงเสมือนไมสามารถ
ทำงานรวมโปรแกรมการสราง
ภาพเสมือนจรงิได 

 3d model Low polygon 
PBR materials 

 

โมเดลที่มีจำนวน Polygon นอยจึงทำให 
โมเดลไมหนัก เนนการใชงานในสวนของ
ความเสมือนจริงดวยพื ้นผิว (Texture) 
เหมาะกับการใชงานในการออกแบบเกม
และภาพจริงเสมือนที ่ไมมีรายละเอียด
ซับซอน 

ลักษณะภาพนำมาทดลองออกแบบ
สภาพแวดลอมจริงเสมือนที่มี
ลักษณะเรียบงาย ไมซับซอน 
สามารถนำมาประยุกตใชออกแบบ
สภาพแวดลอมจริงเสมือน  

2 รูปแบบการเลาเรื่อง  การเชื่อมโยงลำดับเหตกุารณจริงเขา
ดวยกัน 
การจัดหาองคประกอบเสริมใหเขาใจและ
เช่ือมโยงตอเหตุการณ 

สามารถนำมาประยุกตการเลาเรื่อง
มาเชื่อมโยงกับเหตกุารณที่จำลอง
ข้ึนมา 

   

3 วัตถุ สิ่งของ ฉาก 
 

การสรางสภาพแวดลอมจริงเขาไปให
เสมือนจริง โดยผานการรับรูจากการ
มองเห็น วัตถุ สิ่งของ ฉาก โดยจะตดัขาด
เราออกจากสภาพแวดลอมปจจุบันเพ่ือ
เขาไปสูภาพที่จำลองขึ้นมาตวัอยาง เชน 
การจำลองสถานที่จริง 

สามารถนำมาประยุกตการออกแบบ
และเชื่อมโยงกับเหตุการณ
สภาพแวดลอมปจจุบันเพื่อเขาไปสู
ภาพที่จำลองขึ้นมา 

4 ลักษณะทั่วไป 
 

การสรางสภาพแวดลอมจริงเขาไปให
เสมือนจริง โดยผานการรับรู จากการ
มองเห็น เสียง สัมผัส แมกระทั้งกลิ่น โดย
จะตัดขาดเราออกจากสภาพแวดลอม
ปจจุบันเพื่อเขาไปสูภาพที่จำลองขึ้นมา 

สามารถนำมาประยุกตการออกแบบ
เสียงใหเขากับสภาพแวดลอม 

5 บทบาทและกติกา 
 

พฤติกรรมของผู มีสวนรวมนั้นมักจะถูก
ปลูกฝงจากประสบการณตางๆที ่รับรูมา 
ความชัดเจนในบทบาทผูมีสวนรวม เรยีนรู
และฝกฝนทักษะดานการรับรู การใชงาน
เทคโนโลย ีภาพจร ิง เสม ือน จ ึ งต อง
ปลอดภัย 

สามารถนำมาประยุกตการออกแบบ
ใหเขากับพฤตกิรรมการรับรูของผูมี
สวนรวม 
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จากตาราง การวิเคราะหองคประกอบของเทคโนโลยีความเปนจรงิเสมือนขางตนผูวิจัยเลือกองคประกอบการสรางสภาพแวดลอม
ความเปนจริงเสมือนที่ประกอบดวย ลักษณะภาพ (Image), รูปแบบการเลาเรื่อง (Narrative mode),วัตถุ คน สิ่งของ ฉาก 
(Virtual reality graphical elements), ลักษณะทั่วไป (Simulate environment), บทบาทและกติกา (Roles and rules) โดย
ผูวิจัยไดวิเคราะหองคประกอบของเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนทั้งหมดใหเหมาะสม สอดคลองกับขีดจำกัดของเทคโนโลยี 
(Technological limitation)  
        การใชงานซอฟตแวรสำหรับออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนรวมกับสิ่งที่ไดจากการทบทวนวรรณกรรมและ
วิเคราะห เพ่ือเปนแนวทางการออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือนในเบื้องตน 

 
ภาพ 4 ขั้นตอนการทำงานของซอฟแวรการออกแบบสภาพแวดลอมจริงเสมือน 

ที่มา : ดัดแปลงจาก Content Creation for a 3D Game with Maya and Unity 2011 
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ภาพ 5 การทดลองใชงานซอฟตแวรออกแบบภาพ 3 มิติ  

รวมกับซอฟตแวรสำหรับออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมอืน 
 

 
 

ภาพ 6 การทดลองใชงานซอฟตแวรออกแบบภาพ 3 มิติ  
รวมกับซอฟตแวรสำหรับออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมอืน 
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ภาพ 7 การทดลองใชงานซอฟตแวรออกแบบภาพ 3 มิติ  
รวมกับซอฟตแวรสำหรับออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมอืน 
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ภาพ 8 กระบวนการและแนวคิดในการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน 

           ที่มา : ดัดแปลงจาก Content Creation for a 3D Game with Maya and Unity 2011 
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สรุป    
        การสรางสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ใหมีปฏิสัมพันธระหวางผูเลนกับภาพจำลองเหตุการณผาน การรับรูทั้ง 3 
ทาง การรับรูทางสายตาโดยการมองเห็น (Visual perception) การรับรูทางโสตประสาทโดยการไดยิน (Auditory perception) 
และการรับรู ทางรางกายโดยการเคลื ่อนไหวและการรู สึก (Kinesthetic perception) ขึ ้นมานั้น นักออกแบบตองเลือก
องคประกอบในสภาพแวดลอมจริงเสมือน ประกอบดวย ลักษณะภาพ (Image), รูปแบบการเลาเรื่อง (Narrative mode), วัตถุ 
คน สิ่งของ ฉาก (Virtual reality graphical elements), ลักษณะทั่วไป (Simulate environment), บทบาทและกติกา (Roles 
and rules)  เชื่อมโยงใหเกิดการรับรูของผูเลนและนำไปสูการสรางพฤติกรรมของผูมีสวนรวม ผานการเลาเรื่องเหตุการณที่
เกิดขึ้น องคประกอบที่กลาวมา สามารถชวยใหนักออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนออกแบบไดอยางเหมาะสม 
เพ่ือใหระบบความเปนจริงเสมือนนี้สมจริงมากที่สุดและกลมกลืนกับโลกดิจิตอลในสภาพแวดลอมจริงเสมือนนี้ไดอยางสมบูรณ 

 
เกณฑการประเมินสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ดาน การเรียนรูของมนุษย (Learning Style) พบวาผูตอบแบบสอบถาม
สวนใหญมีการรับรูทางสายตาโดยการมองเห็น (Visual Percepters) อยูในระดับสูง (x ̄ = 3.71, S.D. = 0.81) ตามมาดวยการ
รับรูทางโสตประสาทโดยการไดยิน (Auditory Percepters) (x ̄=3.4, S.D.=0.80) และการรับรูทางรางกายโดยการเคลื่อนไหว

และการรูสึก (Kinesthetic Percepters)  (x ̄=2.99, S.D.=0.76) ตามลําดับ 

 
        เกณฑการประเมินสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ดาน องคประกอบเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Elemental 
properties of virtual reality) พบวาผ ู ตอบแบบสอบถามสวนใหญด านภาพ ( Image) และสภาพแวดล อม (Simulate 
environment) อยูในระดับสูง (x ̄ = 4.6, S.D. = 0.54) ตามมาดวย รูปแบบการเลาเรื่อง (Narrative Mode) (x ̄ = 4.2, S.D. = 

0.44) บทบาทและกติกา (Roles and Rules) (x̄ = 4.0, S.D. = 0.7) และสุดทาย วัตถุ คน สิ ่งของ ฉาก (Virtual reality 

graphical elements) (x ̄ = 3.6, S.D. = 0.89) 
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อภิปรายผล 
        การวิจัยเรื่องแนวทางการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน สามารถอภิปรายผลกาวิจัยไดดังน้ี 
        แนวทางการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ประกอบดวยขั้นตอนการศึกษาคนควาขั้นตอนการออกแบบ 
และขั้นตอนการพัฒนาเทคโนโลยีจริงเสมือน โดยแตละขั้นตอนจะตองศึกษารายละเอียด วิเคราะห และกำหนดองคประกอบใน
แตละสวนอยางละเอียดเหมาะสม จะทำใหผลของออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน มีประโยชนและนาสนใจ 
สอดคลองกับ Sharad Sharma, (2014) ที่กลาวไววา การสรางพฤติกรรมของผูมีสวนรวม พฤติกรรมของผูมีสวนรวมน้ันมักจะถูก
ปลูกฝงจากประสบการณตางๆ ที่รับรูมา โดยมีการเชื่อมตอระหวางมนุษยกับอุปกรณตาง ๆ ในสวนหลักพื้นฐานการออกแบบ
สภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ตองมีการเลาเรื่องที่นาสนใจ มีภาพสวยงาม สื่อสารเขาใจไดงาย ไมวาสภาพแวดลอมความ
เปนจริงเสมือนนั้นจะใชกับงานในลักษณะใด ก็ตาม นักออกแบบจะตองนำองคประกอบตางๆที่กลาวมาขางตนมาประกอบใหเกิด
ความเหมาะสมกับเรื่องราวและการใชงานใหเกิดประโยชนสูงสุด  
       สวนประเด็นเรื่ององคประกอบในการออกแบบสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือน ผูวิจัยพบวา กระบวนออกแบบนั้นมี
ความสัมพันธในทางการรับรู โดยแนวความคิดการสรางภาพจำลองเหตุการณที่เกิดขึ้นตองมีการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับ
สถานการณจำลอง รวมไปถึงองคประกอบตาง ๆ ที่จะตองใชในการนำเสนอ ในขั้นตอนที่ไดกลาวมาขางตนนี้ไดทำความเขาใจ
อารมณและความรูสึกของผูรับรูที่มีการปฏิสัมพันธตอสภาพแวดลอมความเปนจริงเสมือนผานแนวคิด การเรื่องเลา, ภาพ และ
เสียง รวมไปถึงการเลือกสถานการณตาง ๆ ดังนั้นการนำเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนมาออกแบบและปรับใชในดานการเพ่ิม
ประสบการณการเรียนรูหรือการฝกทักษะเพ่ือใหเกิดความชำนาญ ในแตละสภาพแวดลอม จะมีคุณลักษณะเฉพาะท่ีแตกตางกัน
ตามแนวคิดและเรื่องราวที่สรางขึ้นมา 
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