
การพัฒันาหนัังสืือสามมิิติิ เรื่่�องวิิธีีการนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้้วยเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริม บนระบบปฏิิบัติัิการแอนดรอยด์์
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บทคัดัย่่อ 

	    งานวิจิัยัน้ี้�มีีวัตัถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ออกแบบและพัฒันาหนัังสืือสามมิติิ ิ เรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของ            

ภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ 2) สอบถามความพึงึพอใจที่่�มีีต่่อหนัังสืือสามมิติิ ิ เรื่่�องวิธิีกีาร        

นุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน ซึ่่�งเป็็นการจำำ�ลองโมเดลวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ในลักัษณะแอนิิเมชันับนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์์

เราสาธิติการใช้ง้านโดยการนำำ�เสนอเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ  ซึ่่�งเป็็นเทคโนโลยีีที่่�ง่่ายต่่อการใช้ง้าน 

เน่ื่�องจากผู้้�ใช้ง้านจะรู้้�สึกึเหมืือนว่่าพวกเขากำำ�ลังัทำำ�งานกับัวัตัถุุของจริงิ โดยการนำำ�วัตัถุุเสมืือนมาประกอบเข้า้

กับับริบิทของโลกแห่่งความจริงิสามารถทำำ�ให้ผู้้้�ใช้ง้านเกิดิประสบการณ์์ที่่�มีีความหมายและมีีคุุณค่่าน่่าจดจำำ�    

ผลการวิจิัยัพบว่่า 1) ขั้้ �นตอนการออกแบบและพัฒันามีี 6 ขั้้ �นตอน มีีรููปแบบสามมิติิจิำำ�นวน 5 โมเดล ได้แ้ก่่    

โจงกระเบน โสร่่ง ซิ่่�น ผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท และผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร 2) ผลการศึกึษาความพึงึพอใจ       

จากผู้้�ใช้จ้ำำ�นวน 40 คน ค่่าเฉลี่่�ยความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัดีีมาก ได้ค้่่าคะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่่ากับั 4.53 และ          

ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 0.04 ซึ่่�งสรุปุได้ว้่่า หนังัสืือสามมิติิเิรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานน้ี้� ช่่วยให้ ้  

ผู้้�ใช้ไ้ด้รู้้้�ขั้้  �นตอนวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานที่่�ถููกต้อ้ง ทั้้ �งยังัช่่วยอนุุรักัษ์์ศิลิปะการนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน      

ให้แ้ก่่คนยุคุหลังัอีีกด้ว้ย
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Development of a 3D book: wrapping cloth method of Isan region 

using augmented reality technology on android operating system

Chanchai Supaartagorn3 and Chanchai Naithong4 

Abstract

	 The purpose of this research was to 1) design and develop a 3D book: wrapping cloth method 

of Isan region using augmented reality technology and 2) study the satisfaction of the 3D book: wrapping 

cloth method of Isan region. Wrapping cloth method was simulated in animation which was able to 

run on the Android operating system. We demonstrate the wrapping cloth method by presenting an 

augmented reality that is a user-friendly technology as users feel like they are working with real objects. 

Implanting virtual objects into the reality world provides users with meaningful and memorable 

experiences. The results showed that 1) there are 6 steps in design and development process and 5 

models in 3D, including loincloths, sarongs, Pha Sin, shawls of Thai-Laos Putai and shawls of Kui 

Khmer. 2) Based on 40 users, users’ satisfaction was in strongly agree level (X̅ = 4.53) with standard 
deviations (S.D.) at 0.04. It was found that the 3D book could help users to know the correct method 

of wrapping cloth in Isan region, as well as promote the art of cloth wrapping method preservation of 

Isan region for the next generations.

Keywords: 1. Wrapping cloth method 2. Isan region 3. Augmented reality 4. Android operating system
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บทนำำ�

	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ (Augmented Reality: AR) เป็็นรููปแบบหนึ่่�งของมัลัติมิีเีดีีย โดยเป็็นการ   

บููรณาการข้้อมููลดิิจิิทัลัเข้้ากับัสภาพแวดล้้อมของผู้้�ใช้้ในเวลาจริงิ ซึ่่�งข้้อมููลดิิจิิทัลันั้้ �นจะมีหีลายรููปแบบ                  

ไม่่ว่่าจะเป็็นรููปภาพ แอนิิเมชันั วิดิีีโอ เสีียงข้อ้ความ ซึ่่�งเรีียกรวมกันัว่่า ข้อ้มููลมัลัติมิีเีดีีย หลักัการของเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ เป็็นการนำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิมาผนวกกับัเทคโนโลยีีภาพ เพื่่�อสร้า้งสิ่่�งที่่�เสมืือนจริงิ     

บนหน้้าจอให้ก้ับัผู้้�ใช้ ้รวมทั้้ �งสามารถมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัภาพเสมืือนดังักล่่าวได้ด้้ว้ย (Ding-Yu, 2016) ในปััจจุบุันั

เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิได้ถูู้กนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้ใ้นงานด้า้นต่่าง ๆ ม ากมาย โดยทางด้า้นการศึกึษา 

Ditcharoen, & Polyiam (2014) ได้ว้ิจิัยัเพื่่�อพัฒันาสื่่�อการเรีียนรู้้�เรื่่�องโครงสร้า้งอะตอมและพันัธะเคมีดี้ว้ย

เทคโนโลยีีออกเม็น็เต็ด็เรีียลลิติีี  โดยประกอบด้ว้ยโมเดลสามมิติิจิำำ�นวน 34 โมเดล และจากผลการทดลอง        

ใช้ป้ระกอบการเรีียนการสอน พบว่่า สามารถสร้า้งความสนใจให้แ้ก่่ผู้้�เรีียน ผู้ ้�เรีียนเกิดิความกระตืือรืือร้น้       

อยากรู้้�อยากเห็น็ในเนื้้�อหาที่่�จะเรีียน และสามารถช่่วยแก้้ปััญหาความเข้า้ใจคลาดเคลื่่�อนได้้ดีีผ่่านโมเดล

แอนิิเมชันัสามมิติิทิี่่�มีกีารเคลื่่�อนไหวและมองได้ร้อบด้า้น ส่่วนทางด้า้นส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยว Sripramai, & 

Limpinan (2017) ได้ว้ิจิัยัเพื่่�อพัฒันาโมเดลส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยววัดัมหาธาตุุ จังัหวัดัสุโุขทัยั ด้ว้ยเทคโนโลยีี

ออกเม็น็เต็ด็เรีียลลิติีี โดยประกอบไปด้ว้ยโมเดลจำำ�นวน 8 แบบ คืือ เจดีีย์ป์ระธาน พระวิหิารหลวง พระวิหิารสููง 

พระอุุโบสถ มณฑปพระอัฏัฐารส เจดีีย์ท์รงระฆังั เจดีีย์ห์้า้ยอด และพระเจดีีย์อ์ื่่�น ๆ และจากผลความพึงึพอใจ

จากกลุ่่�มเป้้าหมายอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด ผู้ ้�ใช้ใ้ห้ค้วามสนใจโมเดลที่่�มีีลักัษณะสามมิติิทิี่่�ออกมาจากหนัังสืือ 

เน่ื่�องจากให้ภ้าพเสมืือนเห็น็สถานที่่�นั้้ �นจริงิ ๆ และทางด้า้นศิลิปะและวัฒันธรรม Bunlikhitsiri (2018) ได้ว้ิจิัยั

โดยออกแบบสื่่�อความเป็็นจริงิเสริมิของหอศิลิปะและวัฒันธรรมภาคตะวันัออก มหาวิทิยาลัยับููรพา โดยได้พ้ัฒันา

โมเดลเพื่่�อแสดงผลงานต่่าง ๆ ภายใน ซึ่่�งผู้้�เข้า้ชมสามารถใช้ส้มาร์ต์โฟนที่่�ติดิตั้้ �งแอปพลิเิคชันัส่่องสัญัลักัษณ์์ 

AR Marker ที่่�ติดิตั้้ �งตามจุดุต่่าง ๆ  ที่่�แสดงผลงานได้ ้ผลการสอบถามความคิดิเห็น็ของกลุ่่�มผู้้�เข้า้ชม โดยภาพรวม

พบว่่า มีีความเหมาะสมของสื่่�อความเป็็นจริงิเสริมิในหอศิลิปะและวัฒันธรรมภาคตะวันัออกอยู่่�ในระดับัมาก       

ทำำ�ให้ส้ามารถเผยแพร่่ข้อ้มููลความรู้้�เกี่่�ยวกับัประวัตัิศิาสตร์ ์ศิลิปะ และวัฒันธรรมในภาคตะวันัออกให้ก้ับัผู้้�สนใจ

ต่่อไปได้้ จ ากตัวัอย่่างงานวิจิัยัที่่�ได้้นำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิมาประยุุกต์์ใช้้ข้า้งต้้น จ ะเห็น็ว่่าเป็็น

เทคโนโลยีีที่่�ใช้ส้ร้า้งภาพความเป็็นจริงิเสริมิ  เพื่่�อเพิ่่�มการรับัรู้้�และความรู้้�สึกึของการมองเห็น็ ซึ่่�งนัับได้ว้่่า            

มีปีระโยชน์เป็็นอย่่างมากในการนำำ�ไปประยุกุต์ใ์ช้ก้ับังานในทุกุด้า้น

	 การนุ่่�งห่่มผ้้าแสดงให้้เห็็นถึึงความคิดิริเิริ่่�มและการสร้้างสรรค์์ของมนุษย์์ที่่�มีีจุุดประสงค์์หลักัคืือ             

เพื่่�อปกปิิดร่่างกาย วัฒันธรรมการนุ่่�งห่่มของไทยที่่�ไม่่มีกีารตัดัเย็บ็สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึการออกแบบเครื่่�องแต่่งกาย

ที่่�แยบยลของคนสมัยัก่่อน เช่่น การเลืือกใช้ว้ัตัถุุดิบิ การใช้ผ้้า้เพีียงผืืนเดีียวสามารถนำำ�มานุ่่�งห่่ม จับั พับั จีีบ  

ให้ม้ีีความเหมาะสมต่่อการดำำ�รงชีีวิติ และขนบธรรมเนีียมประเพณีี นอกจากน้ี้� วิธิีกีารนุ่่�งห่่มในแต่่ละพื้้�นที่่�ก็จ็ะ

มีเีอกลักัษณ์์ที่่�แตกต่่างกันัไป การแต่่งกายส่่วนใหญ่่จะใช้ผ้้า้ทอมืือ ซึ่่�งทำำ�มาจากเส้น้ใยธรรมชาติ ิ เช่่น ผ้า้ฝ้้าย       

ผ้า้ไหม  ผ้า้พื้้�นเมืืองอีีสาน โดยเฉพาะพื้้�นที่่�ภาคอีีสาน ช าวอีีสานจะถืือว่่าการทอผ้า้เป็็นกิจิกรรมยามว่่าง             

หลังัจากฤดููการทำำ�นาหรืือว่่างจากงานประจำำ�อื่่�น ๆ   นอกจากน้ี้� ในพื้้�นที่่�ภาคอีีสานยังัมีีวัฒันธรรมการแต่่งกายที่่�             

หลากหลาย อันัสืืบเน่ื่�องมาจากภาคอีีสาน ซึ่่�งถืือว่่าเป็็นศููนย์ร์วมของประชากรหลากหลายเชื้้�อชาติ ิและมีกีาร

ติดิต่่อกับัประเทศเพื่่�อนบ้า้น เช่่น ลาว กัมัพููชา และเวีียดนาม จึงึทำำ�ให้เ้กิดิการแลกเปลี่่�ยนทางวัฒันธรรมขึ้้�น 

แต่่ในปััจจุบุันัเมื่่�อประเทศไทยมีกีารติดิต่่อสัมัพันัธ์ก์ับัประเทศตะวันัตก และได้ร้ับัอิทิธิพิลตะวันัตกเข้า้มาในสังัคมไทย
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การแต่่งกายของคนในสังัคมไทยก็เ็ริ่่�มเปลี่่�ยนแปลงตามไปด้ว้ย ชาวบ้า้นให้ค้วามสนใจในการแต่่งกายประจำำ�ท้อ้งถิ่่�น

ของตนเองน้้อยลง จึงึทำำ�ให้ไ้ม่่เข้า้ใจวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ประจำำ�ถิ่่�นที่่�ถููกต้อ้งตามแบบฉบับัดั้้ �งเดิมิ ดังันั้้ �นในทุกุภาคส่่วน

จึงึต้อ้งช่่วยกันัอนุุรักัษ์ว์ิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ให้เ้ป็็นที่่�รู้้�จักัของเยาวชนรุ่่�นหลังัต่่อไป

	 จากความสำำ�คัญัและปััญหาที่่�กล่่าวมาทำำ�ให้้ผู้้�วิจิัยั พ บว่่า ถ้ ้าได้้นำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ              

มาประยุกุต์แ์ละออกแบบโมเดลสามมิติิวิิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน จะช่่วยให้เ้ยาวชนรุ่่�นหลังัและผู้้�ที่่�สนใจ  

มีีความเข้า้ใจและสามารถนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานได้ถูู้กวิธิีี การพัฒันาหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของ

ภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิในครั้้ �งน้ี้� จึงึเป็็นการนำำ�เทคโนโลยีีเข้า้มาช่่วยส่่งเสริมิและอนุุรักัษ์์

คุณุค่่าทางศิลิปะการนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานให้แ้ก่่คนรุ่่�นหลังัสืืบต่่อไป

วัตัถุุประสงค์ข์องการวิิจัยั

	 1. เพื่่�อออกแบบและพัฒันาหนัังสืือสามมิติิิ เรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้้าของภาคอีีสานด้้วยเทคโนโลยีี            

ความเป็็นจริงิเสริมิ

	 2. เพื่่�อสอบถามความพึงึพอใจที่่�มีีต่่อหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน

การทบทวนวรรณกรรม

	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม (Augmented Reality: AR)

	 Hosch (2010) ได้้กล่่าวว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ  เป็็นกลุ่่�มงานวิจิัยัทางด้้านวิทิยาการ

คอมพิวิเตอร์ ์ที่่�ได้ร้วมข้อ้มููลดิจิิทิัลัและโลกความเป็็นจริงิแบบเรีียลไทม์ ์ (real time) ด้ว้ยการแสดงในรููปแบบ   

สามมิติิิ

	 Steve (2016) ได้ก้ล่่าวว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ เป็็นเทคโนโลยีีในการแสดงผลที่่�หลากหลาย

โดยสามารถนำำ�ข้อ้มููลตัวัอักัษร ตั วัเลข สั ญัลักัษณ์์ ภาพกราฟิิกมารวมและซ้้อนทับักันัได้้ ทำ ำ�ให้เ้ป็็นการ              

เปิิดมุมุมองของผู้้�ใช้เ้สมืือนอยู่่�ในโลกแห่่งความจริงิ

	 สำำ�หรับัหลักัการทำำ�งานของเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมินี้� สามารถแบ่่งประเภทตามส่่วนวิเิคราะห์ภ์าพ

(image analysis) เป็็น 2 ประเภท ได้แ้ก่่ ส่่วนที่่� 1 คืือ การวิเิคราะห์ภ์าพโดยอาศัยัมาร์ค์เกอร์ ์(marker) เป็็นหลักั

ในการทำำ�งาน (marker based AR) และส่่วนที่่� 2 คืือ การวิเิคราะห์ภ์าพโดยใช้ล้ักัษณะต่่าง ๆ ที่่�อยู่่�ในภาพ       

มาวิเิคราะห์ ์(marker-less based AR) กระบวนการทำำ�งานภายในประกอบไปด้ว้ย 3 โมดููล ดังัแสดงในภาพที่่� 1 

(Sanni, 2012) ได้แ้ก่่

	 1. โมดููลการจับัภาพ (capturing module) เป็็นขั้้ �นตอนการจับัภาพ โดยจะทำำ�การค้น้หามาร์ค์เกอร์จ์าก

ภาพที่่�ได้จ้ากกล้อ้ง แล้ว้ทำำ�การสืืบค้น้จากฐานข้อ้มููลที่่�มีกีารเก็บ็ข้อ้มููลขนาดและรููปแบบมาร์ค์เกอร์ท์ี่่�ถููกออกแบบไว้้

	 2. โมดููลการติดิตาม (tracking module) เป็็นขั้้ �นตอนที่่�สำำ�คัญัของเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ โดยจะ

มีกีารคำำ�นวณค่่าตำำ�แหน่่งเชิงิสามมิติิขิองมาร์ค์เกอร์เ์ทีียบกับักล้อ้ง แสดงในรููปแบบเมทริกิซ์ท์ี่่�ระบุุความสัมัพันัธ์ ์

ระหว่่างตำำ�แหน่่งของกล้อ้งและตำำ�แหน่่งของมาร์ค์เกอร์ ์ ในขั้้ �นตอนน้ี้�จะช่่วยให้ร้ะบบสามารถเพิ่่�มส่่วนประกอบ

ความเป็็นจริงิเสริมิเข้า้เป็็นส่่วนหนึ่่�งของฉากจริงิได้้

	 3. โมดููลการแสดงผล (rendering module) เป็็นขั้้ �นตอนการรวมภาพต้้นฉบับั และส่่วนประกอบ        

ความเป็็นจริงิเสริมิโดยใช้รูู้ปแบบที่่�คำำ�นวณไว้แ้ล้ว้ในขั้้ �นตอนที่่� 1 และ 2 ให้ป้รากฏบนจอแสดงผลของอุปุกรณ์์

	  				      ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)				          	   ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)
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	 การพัฒันาหนัังสืือสามมิิติิด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม

	 เป็็นการพัฒันาหนังัสืือที่่�ประกอบไปด้ว้ยข้อ้ความ รููปภาพเพื่่�อให้ข้้อ้มููลในเรื่่�องราวต่่างๆ นอกจากน้ี้�    

ยังัมีีส่่วนประกอบของมาร์ค์เกอร์ ์ เพื่่�อใช้เ้ป็็นจุุดสำำ�หรับัสแกนจากสมาร์ต์โฟน ทำำ�ให้ป้รากฏเป็็นโมเดลสามมิติิ ิ

ประกอบด้ว้ยข้อ้ความ ภาพ ภาพเคลื่่�อนไหว และเสีียง ซึ่่�งมีีมุมุมองถึงึ 360 องศา ทำำ�ให้ก้ระตุ้้�นการเรีียนรู้้�และ

ช่่วยเสริมิสร้า้งการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างจากหนังัสืือธรรมดา

	 ตััวอย่่างเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริมกัับงานทางด้้านศิิลปวัฒันธรรมและโบราณคดีี 

(Angelopoulou, Bouki, Economou, & Psarrou, 2011)

	 จากข้อ้มููลการสำำ�รวจการจัดัแสดงศิลิปวัฒันธรรมและโบราณคดีีของพิพิิธิภัณัฑ์ ์พ บว่่า 35% ของ

พิพิิธิภัณัฑ์ใ์นทวีีปยุโุรป ได้น้ำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ (AR) และเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสมืือน (Virtual 

Reality: VR) มาใช้เ้พื่่�อเพิ่่�มประสิทิธิภิาพในการจัดันิทรรศการ ในขณะที่่�ส่่วนที่่�เหลืือก็ม็ีแีนวโน้้มที่่�เพิ่่�มขึ้้�น อันัเป็็น     

ตัวับ่่งชี้้�ได้ว้่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิสามารถสร้า้งความน่่าสนใจและดึงึดููดให้ก้ับัผู้้�เข้า้ชมได้เ้ป็็นอย่่างดีี 

ในส่่วนงานวิจิัยันี้้� ได้น้ำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นส่่วนของการจัดัแสดงงานศิลิปวัฒันธรรม

และโบราณคดีี Sutton Hoo เมืือง Suffolk ประเทศ UK ซึ่่�งเป็็นที่่�รู้้�จักัอย่่างกว้า้งขวางเกี่่�ยวกับัเรืือฝัังศพของ

กษัตัริยิ์ ์Anglo-Saxon เพื่่�อให้ผู้้้�เข้า้ชมสามารถที่่�จะมีปีฏิสิัมัพันัธ์ใ์นส่่วนของการจัดัแสดงต่่าง ๆ  ทั้้ �งภายในอาคาร

และภายนอกอาคารได้ ้

	 ตัวัอย่่างแอปพลิเิคชันั ในภาพที่่� 2 จะแสดงการนำำ�ทางภายนอกอาคารที่่�แสดงตำำ�แหน่่งและทิศิทางของ

วัตัถุุที่่�ขุดุพบตามเนิินดินิต่่าง ๆ

ภาพท่ี่ � 1 ภาพแสดงขั้้ �นตอนการทำำ�งานของเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ

	 (Sanni, 2012)
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	 ส่่วนภายในอาคารก็จ็ะมีกีารจัดัแสดงตัวัอย่่างของวัตัถุุที่่�ขุดุพบ โดยใช้ส้มาร์ต์โฟนที่่�ติดิตั้้ �งแอปพลิเิคชันัแล้ว้ 

ทำำ�การส่่องผ่่านตัวัมาร์ค์เกอร์ ์ก็จ็ะปรากฏโมเดลสามมิติิปิรากฏให้เ้ห็น็ โดยภาพที่่� 3 จะแสดงตัวัอย่่างดังัภาพที่่� 3

	 สรุปุแล้ว้ งานวิจิัยัน้ี้�ได้ช้่่วยเปิิดมุมุมองและเพิ่่�มมููลค่่าให้ก้ับัประสบการณ์์ของผู้้�เยี่่�ยมชมในการเข้า้เยี่่�ยมชม

นิิทรรศการ การจัดัแสดงศิลิปวัฒันธรรมและโบราณคดีี โดยนำำ�เอาเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิมาช่่วยพัฒันา

แอปพลิเิคชันั ทำำ�ให้ผู้้้�เยี่่�ยมชมเกิดิความประทับัใจและมีปีฏิสิัมัพันัธ์โ์ต้ต้อบกับัแอปพลิเิคชันั อันัเป็็นการยกระดับั

การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น มีีอิสิระทั้้ �งเรื่่�องของเวลาและสถานที่่� 

	 ความรู้้�พื้้�นฐานของวิิธีีการนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน

	 วัฒันธรรมการแต่่งกายหรืือการนุ่่�งห่่มผ้า้ของชาวภาคอีีสานมีีความหลากหลาย เน่ื่�องจากภาคอีีสาน     

มีีความหลากหลายของวัฒันธรรมทางเชื้้�อชาติขิองประเทศพื้้�นบ้า้นใกล้เ้คีียง ในส่่วนนี้้�จะได้ท้ำำ�การทบทวน

วรรณกรรมข้อ้มููลวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน จำำ�นวน 5 วิธิีี ดังัน้ี้�

ภาพท่ี่ � 3 ภาพแสดงโมเดลสามมิติิจิากการส่่องมาร์เ์กอร์์

	 (Angelopoulou, Bouki, Economou, & Psarrou, 2011)

ภาพท่ี่ � 2 ภาพแสดงตัวัอย่่างพร้อ้มตำำ�แหน่่งและทิศิทางไปยังัเนิินดินิถัดัไปจะปรากฏที่่�มุุมด้า้นบน วัตัถุุที่่�ขุดุพบในเนิินดินิน้ี้�

	  จะปรากฏบริเิวณด้า้นล่่าง

	 (Angelopoulou, Bouki, Economou, & Psarrou, 2011)

	  				      ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)				          	   ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)
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	 1. โจงกระเบน สำำ�หรับัชาวอีีสานน่่าจะได้เ้รีียนรู้้�วิธิีกีารนุ่่�งโจงกระเบนมาจากราชสำำ�นักั โดยมีีลำำ�ดับัวิธิีกีาร

นุ่่�งโจงกระเบน ดังัน้ี้� 1.1 เริ่่�มด้ว้ยการจููงผ้า้ไปด้า้นหน้้า จัดัริมิผ้า้สองด้า้นให้เ้ท่่ากันั 1.2 มัดัปมตามขนาดเอว

ของผู้้�นุ่่�ง 1.3 จากนั้้ �นพับัผ้า้ลงแนวเฉีียงแล้ว้ม้ว้นผ้า้ (คล้า้ยหางปลากระเบน) 1.4 กางขาให้ห้่่างออกจากกันั 

แล้ว้ดึงึม้ว้นผ้า้ลอดระหว่่างขาอ้อ้มลงไปด้า้นหลังั 1.5 เหน็็บชายผ้า้ไว้ท้ี่่�เอวด้า้นหลังั แล้ว้จัดัทรงให้จ้ีีบสวยงาม

สามารถเดินิได้ส้ะดวกคล้า้ยกางเกง (Samanchart, 2019: 79)

	 2. โสร่่ง วิธิีกีารนุ่่�งโสร่่งของชาวอีีสานนั้้ �น สามารถนุ่่�งทั้้ �งแบบที่่�เป็็นทางการและแบบที่่�นุ่่�งอยู่่�บ้า้นในชีีวิติ

ประจำำ�วันั ในกรณีีแบบที่่�เป็็นทางการนั้้ �น จ ะเป็็นการนุ่่�งแบบ “นุ่่�งป้้ายทบจีีบด้า้นหน้้า” ซึ่่�งจะใช้เ้ข็ม็ขัดัเงินิ        

หรืือโลหะอื่่�นคาดเอวให้เ้รีียบร้อ้ย ส่่วนการนุ่่�งแบบที่่�ใช้ใ้นชีีวิติประจำำ�วันั จะเป็็นการนุ่่�งแบบ “นุ่่�งทบทั้้ �งสองด้า้น

แล้ว้ผููกปมตรงกลาง” ที่่�สามารถถอดได้ส้ะดวกกว่่าในการเข้า้ห้อ้งน้ำำ�� หรืือถกขึ้้�นให้ส้ั้้  �นลงได้ง้่่ายในการทำำ�งาน 

(Samanchart, 2019: 73)

	 3. ซิ่่�น วิธิีกีารนุ่่�งซิ่่�น จะมีกีารกำำ�หนดใช้อ้งค์ป์ระกอบผ้า้ซิ่่�น ได้แ้ก่่  “หัวัซิ่่�น” จะใช้นุ้่่�งอยู่่�ด้า้นบน ส่่วน       

“ตัวัซิ่่�น” จะอยู่่�ช่่วงกลางลำำ�ตัวั และ “ตีีนซิ่่�น” จะอยู่่�ส่่วนล่่าง โดยสามารถนุ่่�งทั้้ �งแบบเหน็็บเอวไว้ง้่่าย ๆ หรืือจะใช้เ้ข็ม็

กลัดัให้แ้น่่นไม่่ให้ห้ลุุดออกง่่าย โดยเฉพาะเวลานุ่่�งไปทำำ�บุุญที่่�วัดั ธ รรมเนีียมวิธิีกีารนุ่่�งซิ่่�นแบบดั้้ �งเดิมิ คืื อ         

การนุ่่�งแบบ “ป้้ายไขว้ม้าด้า้นหน้้า” ซึ่่�งได้ข้้อ้สังัเกตว่่า การนุ่่�งแบบน้ี้� ด้า้นหน้้าจะสั้้ �นกว่่าด้า้นหลังั ทำำ�ให้ก้้า้วขา

ทำำ�งานในไร่่นาได้ส้ะดวก (Samanchart, 2019: 68)

	 4. ผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท วิธิีกีารเบี่่�ยงผ้า้แบบไท-ลาว ภููไท จะมีีลำำ�ดับัการเบี่่�ยงผ้า้ดังัน้ี้� 4.1 พาดผ้า้   

ที่่�ไหล่่ซ้า้ยให้ผ้้า้ห้อ้ยลงมาด้า้นหน้้า 4.2 อ้อ้มชายผ้า้ไปด้า้นหลังัลอดรักัแร้ ้4.3 แล้ว้พับัมุมุกลับัจากระดับัเอว 4.4 

แล้ว้พาดผ้า้ขึ้้�นไปเกยทับัผ้า้เบี่่�ยงที่่�พาดหัวัไหล่่ไว้ ้ปล่่อยชายให้ท้ิ้้�งไปด้า้นหลังั ส่่วนชายครุยุของแพรเบี่่�ยงจะ

เคลื่่�อนส่่ายไปมาตามจังัหวะการเคลื่่�อนตัวั (Samanchart, 2019: 76)

	 5. ผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร วิธิีกีารพาดเบี่่�ยงผ้า้ของชาวกููย นั้้ �นพบว่่ามีีรููปแบบที่่�แตกต่่างจากที่่�อื่่�น กล่่าวคืือ

พาดที่่�ไหล่่ซ้า้ย ให้ผ้้า้ห้อ้ยลงมาด้า้นหน้้า แล้ว้อ้อ้มชายผ้า้ไปด้า้นหลังัลอดรักัแร้ ้(แต่่ไม่่ได้พ้าดเกยทับัผ้า้เบี่่�ยง

ที่่�พาดหัวัไหล่่ไว้แ้บบชาวภููไทหรืือไท-ลาว) แต่่พาดย้อ้นกลับัที่่�หัวัไหล่่ ปล่่อยชายให้ท้ิ้้�งไปด้า้นหลังั (Samanchart, 

2019: 78)

กรอบแนวคิดการวิิจัยั

	 ในการวิจิัยัครั้้ �งน้ี้�เป็็นงานวิจิัยัและพัฒันา (Research and Development: R&D) โดยพัฒันานวัตักรรม

แอปพลิิเคชันัหนัังสืือสามมิิติิ เรื่่�อง วิิธีีการนุ่่�งห่่มผ้้าของภาคอีีสานด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม                      

บนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์ ์กรอบแนวคิดิประกอบไปด้ว้ย 4 ส่่วน คืือ 1. ข้อ้มููลการนุ่่�งห่่มของภาคอีีสาน 

ซึ่่�งมีวีิธิีกีารนุ่่�งห่่ม 5 วิธิีี  ได้แ้ก่่  โจงกระเบน โสร่่ง ซิ่่�น ผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท และผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร       

2. การออกแบบแอปพลิเิคชันั ได้แ้ก่่ การออกแบบโมเดลเพื่่�อนำำ�เสนอวิธิีกีารนุ่่�งห่่มในแต่่ละวิธิีี รวมทั้้ �งการออกแบบ

ส่่วนปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�ใช้ ้3. การออกแบบหนังัสืือสามมิติิ ิได้แ้ก่่ การออกแบบมาร์ค์เกอร์ส์ำำ�หรับัโมเดล รวมทั้้ �ง

การกำำ�หนดเนื้้�อหา รููปภาพที่่�จะแสดงในหนังัสืือ และ 4. เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ ได้แ้ก่่ การนำำ�องค์ป์ระกอบ

ข้า้งต้น้ทั้้ �งหมดมารวมกันั และพัฒันาเป็็นแอปพลิเิคชันัเพื่่�อแสดงวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ และสุดุท้า้ยคืือ การศึกึษาความพึงึพอใจของผู้้�ใช้ต้่่อการใช้ง้านหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�อง วิธิีกีาร

นุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ ภาพกรอบแนวคิดิแสดงดังัภาพที่่� 4
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วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	ป ระชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง

	 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัน้ี้� แบ่่งเป็็น 2 กลุ่่�ม ได้แ้ก่่ 1. ผู้้�เชี่่�ยวชาญซึ่่�งเป็็นอาจารย์ป์ระจำำ�

หลักัสููตรการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์คณะศิลิปประยุกุต์แ์ละสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์จำำ�นวน 1 คน และอาจารย์ป์ระจำำ�

หลักัสููตรเทคโนโลยีีสารสนเทศ จำำ�นวน 4 คน รวมทั้้ �งสิ้้�น 5 คน และ 2. กลุ่่�มผู้้�ใช้ ้ซึ่่�งเป็็นนักัเรีียนในระดับัชั้้ �น 

ปวช. และ ปวส. จากวิทิยาลัยัเทคนิคหัวัตะพาน จังัหวัดัอำำ�นาจเจริญิ จำำ�นวน 45 คน ที่่�มาศึกึษาดููงานในหลักัสููตร

เทคโนโลยีีสารสนเทศ คณะวิทิยาศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัอุุบลราชธานีี  ในวันัที่่� 11 กรกฎาคม 2562 ผู้้�วิจิัยัได้้

กำำ�หนดจำำ�นวนกลุ่่�มตัวัอย่่างด้ว้ยวิธิีี Krejcie & Morgan โดยได้จ้ำำ�นวนกลุ่่�มตัวัอย่่างเท่่ากับั 40 คน และใช้ว้ิธิีกีาร  

สุ่่�มตัวัอย่่างแบบบังัเอิญิหรืือไม่่เฉพาะเจาะจง (accidental sampling)

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจัยั

	 แบบสอบถามความพึงึพอใจที่่�มีีต่่อหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำำ�การตรวจสอบการหาประสิทิธิภิาพของเครื่่�องมืือใน 2 ประเด็น็ ได้แ้ก่่ 1) การ

ภาพท่ี่ � 4 กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั เรื่่�อง การพัฒันาหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�อง วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีี

	 ความเป็็นจริงิเสริมิบนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์์

ข้้อมููลการนุ่่�งห่่มภาคอีีสาน

(information of wrapping cloth method         

of Isan region)

	 1. โจงกระเบน

	 2. โสร่่ง

	 3. ซิ่่�น

	 4. ผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท

	 5. ผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร

การออกแบบแอปพลิเคชันั

(application design)

การออกแบบหนัังสืือสามมิิติิ

(3D book design)

เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม

(augmented reality)

การพัฒันาหนัังสืือสามมิิติิ เรื่่�อง วิิธีีการนุ่่�งห่่ม

ผ้า้ของภาคอีีสานด้้วยเทคโนโลยีีความ           

เป็็นจริิงเสริมบนระบบปฏิิบัติัิการแอนดรอยด์์

การศึึกษาความพึึงพอใจต่่อการใช้้งาน

หนัังสืือสามมิิติิ

1. ด้า้นการใช้ง้าน

2. ด้า้นหน้้าที่่�และความถููกต้อ้ง

3. ด้า้นฟัังก์ช์ันัการทำำ�งาน

4. ด้า้นสมรรถนะการทำำ�งานของระบบ
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ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (content validity) ได้ใ้ช้ด้ัชันีีความสอดคล้อ้ง IOC (Index of Item Objective 

Congruence) โดยมีีค่่า IOC เท่่ากับับ 0.81 พบว่่ามีีความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา และ 2) การหาค่่าความเชื่่�อมั่่ �น 

(reliability) โดยผู้้�วิจิัยัได้้นำำ�แบบสอบถามไปทดลองใช้ ้ (try out) กั บักลุ่่�มตัวัอย่่าง ซึ่่�งเป็็นนัักศึกึษาจาก             

คณะศิลิปประยุกุต์แ์ละสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์สาขาสิ่่�งทอและแฟชั่่ �น จำำ�นวน 5 คน ได้ใ้ช้ค้่่าสัมัประสิทิธิ์์ �อัลัฟา 

(alpha coefficient) ของ Cronbach พบว่่า แบบสอบถามที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัน้ี้�มีีค่่าความเชื่่�อมั่่ �นทั้้ �งฉบับัเท่่ากับั .955 

คิดิเป็็นร้อ้ยละ 95.50 ซึ่่�งถืือว่่าแบบสอบถามที่่�ใช้น้้ี้�มีีค่่าความเชื่่�อมั่่ �นอยู่่�ในระดับัสููง สามารถนำำ�ไปใช้ใ้นการศึกึษาได้้

	 ขั้้ �นตอนการออกแบบและพัฒันา

	 ผู้้�วิจิัยัได้แ้บ่่งขั้้ �นตอนการออกแบบและพัฒันาเป็็น 6 ส่่วน ได้แ้ก่่ 1) การออกแบบและพัฒันาโมเดล         

สามมิติิ ิซึ่่�งเป็็นแบบจำำ�ลองแสดงลักัษณะของวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน โดยเป็็นในลักัษณะของโมเดล

ภาพเคลื่่�อนไหว 2) การออกแบบและพัฒันามาร์ค์เกอร์ ์สำำ�หรับัระบุตุำำ�แหน่่งที่่�จะให้แ้อปพลิเิคชันัแสดงผลโมเดล            

3) การสร้า้งเสีียงประกอบ 4) การพัฒันาส่่วนปฏิสิัมัพันัธ์ ์5) การรวมองค์ป์ระกอบและ 6) การพัฒันาแอปพลิเิคชันั

เพื่่�อให้ส้ามารถแสดงผลโมเดลที่่�พัฒันาขึ้้�นบนแท็บ็เล็ต็ หรืือสมาร์์ตโฟนที่่�ใช้้ระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์ ์        

สรุปุขั้้ �นตอนการพัฒันาเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ แสดงดังัภาพที่่� 5

		ขั้้   �นตอนที่่� 1 การออกแบบและพัฒันาโมเดลสามมิิติิ (create models)

	 	 ผู้้�วิจิัยัได้ใ้ช้โ้ปรแกรม Autodesk Maya ในการออกแบบและพัฒันาโมเดลสามมิติิทิี่่�เกี่่�ยวกับั    

วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้้าของภาคอีีสาน โดยการศึกึษาข้อ้มููลวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้้าในแต่่ละวิธิีีจากคำำ�แนะนำำ�ของผู้้�ช่่วย

ศาสตราจารย์ ์ดร.สิทิธิชิัยั สมานชาติ ิอาจารย์ป์ระจำำ�สาขาวิชิาการออกแบบผลิติภัณัฑ์ ์คณะศิลิปประยุกุต์แ์ละ

สถาปััตยกรรมศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัอุุบลราชธานีี รวมทั้้ �งหาข้อ้มููลเพิ่่�มเติมิในอินิเทอร์เ์น็็ต ตัวัอย่่างโมเดลของ

คนและผ้า้ที่่�นุ่่�ง แสดงดังัภาพที่่� 6 

	 	 นอกจากนั้้ �น ในการพัฒันาโมเดลสามมิติิน้ิี้�ยังัประกอบไปด้ว้ยขั้้ �นตอนของการพัฒันาให้โ้มเดล

สามารถเคลื่่�อนไหวได้ ้โดยจะต้อ้งกำำ�หนด keyframe การเคลื่่�อนไหวและทิศิทางในแต่่ละขั้้ �นตอน ซึ่่�งเป็็นขั้้ �นตอนย่่อย   

ที่่�สำำ�คัญั ที่่�จะทำำ�ให้โ้มเดลแสดงขั้้ �นตอนการนุ่่�งห่่มผ้า้ไปทีีละขั้้ �นตอนตั้้ �งแต่่เริ่่�มจนจบ ตัวัอย่่างการพัฒันาโมเดลเคลื่่�อนไหว

แสดงดังัภาพที่่� 7

ภาพท่ี่ � 5 ขั้้  �นตอนการออกแบบและพัฒันาแอปพลิเิคชันั
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	 	ขั้้  �นตอนที่่� 2 การออกแบบและพัฒันามาร์ค์เกอร์ ์(create markers) 

	 	 ผู้้�วิจิัยัได้ใ้ช้โ้ปรแกรม Vuforia เพื่่�อสร้า้งมาร์ค์เกอร์ ์โดยเป็็นการเลืือกภาพที่่�ต้อ้งการ และการ

กำำ�หนดขนาดที่่�ต้อ้งการ ดังัตัวัอย่่างการสร้า้งมาค์เ์กอร์ข์องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท แสดงดังัภาพที่่� 8

ภาพท่ี่ � 8 ตัวัอย่่างมาร์ค์เกอร์ว์ิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท ในโปรแกรม Vuforia

	 (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)

ภาพท่ี่ � 7 ตัวัอย่่างการสร้า้งโมเดลเคลื่่�อนไหว

	 (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)

ภาพท่ี่ � 6 การออกแบบและพัฒันาโมเดลวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยโปรแกรม Autodesk Maya

	 (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)
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	 	 ในส่่วนของการออกแบบและพัฒันาหนัังสืือสามมิติิ ิ วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน ผู้ ้�วิจิัยั            

ใช้โ้ปรแกรม Adobe Photoshop (ภาพที่่� 9) ซึ่่�งจะแสดงปกหน้้าและปกหลังัของหนังัสืือสามมิติิน้ิี้� และในการ

ออกแบบและพัฒันามาร์ค์เกอร์ไ์ด้อ้อกแบบให้รูู้ปโมเดลของคนที่่�แสดงวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้วางไว้บ้ริเิวณตรงกลาง

ของมาร์ค์เกอร์ ์ เพื่่�อสื่่�อความหมายและทำำ�ให้ผู้้้�ใช้ง้านเข้า้ใจได้ง้่่าย ตัวัอย่่างของการออกแบบหน้้าข้อ้มููลและ

มาร์ค์เกอร์ส์ำำ�หรับัโมเดลวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร แสดงดังัภาพที่่� 10

		ขั้้   �นตอนที่่� 3 การสร้้างเสีียงประกอบ (create sounds)

	 	 เสีียงที่่�นำำ�มาใช้ใ้นแอปพลิเิคชันัเป็็นเสีียงที่่�ได้จ้ากการบันัทึกึในโปรแกรม Adobe Audition CC 

โดยบรรยายถึงึลักัษณะของวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ในแต่่ละวิธิีี และทำำ�การส่่งออกเป็็นไฟล์ ์.mp3 ตัวัอย่่างการบันัทึกึเสีียง

แสดงดังัภาพที่่� 11

ภาพท่ี่ � 10 ตัวัอย่่างหน้้าข้อ้มููลและมาร์ค์เกอร์ว์ิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร

	  (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)

ภาพท่ี่ � 9 ปกหน้้าและปกหลังัของหนังัสืือสามมิติิิ

	 (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)

				          	   ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)
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		ขั้้   �นตอนที่่� 4 การพัฒันาส่่วนปฏิิสัมัพันัธ์ ์(create interactives)

	 	 ผู้้�วิจิัยัใช้โ้ปรแกรม Unity ร่่วมกับัปลั๊๊ �กอินิ Lean Touch พัฒันาส่่วนปฏิสิัมัพันัธ์ข์องวัตัถุุ ได้แ้ก่่

ปุ่่� มหมุนุซ้า้ย-ขวาของโมเดล ปุ่่� มเปิิด-ปิิดเสีียงบรรยาย

		ขั้้   �นตอนที่่� 5 การรวมองค์ป์ระกอบ (integration)

	 	 เมื่่�อสร้้างส่่วนประกอบต่่าง ๆ เรีียบร้้อยแล้้วจึงึนำำ�โมเดล ม าร์์คเกอร์์ เสีียงประกอบและ                

ส่่วนปฏิสิัมัพันัธ์ ์มาเชื่่�อมโยงกันัด้ว้ยโปรแกรม Unity

		ขั้้   �นตอนที่่� 6 การพัฒันาแอปพลิเคชันั (export to android)

	 	 ขั้้ �นตอนสุดุท้า้ยจะเป็็นการ export ไฟล์ ์โดยไฟล์ท์ี่่�ได้จ้ะมีนีามสกุุลเป็็น .apk ซึ่่�งสามารถนำำ�ไป

ติดิตั้้ �งในแท็บ็เล็ต็ หรืือสมาร์ต์โฟนบนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์ ์ทำำ�ให้ส้ามารถอ่่านค่่ามาร์ค์เกอร์ผ์่่านกล้อ้ง

แล้ว้แสดงผลโมเดลสามมิติิทิี่่�ตรงกันัได้้

ผลการวิิจัยั 

	ผ ลการพัฒันาแอปพลิเคชันั

	 ผลการพัฒันาหนังัสืือสามมิติิ ิ เรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน ประกอบด้ว้ยโมเดลสามมิติิจิำำ�นวน 

5 โมเดล ได้แ้ก่่ โจงกระเบน โสร่่ง ซิ่่�น ผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท และผ้า้เบี่่�ยงแบบกููย เขมร ตัวัอย่่างการแสดงโมเดล

วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท บนสมาร์ต์โฟน แสดงดังัภาพที่่� 12

ภาพท่ี่ � 11 การบันัทึกึเสีียงในโปรแกรม Adobe Audition CC

	  (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)

	  				      ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)				          	   ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)
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	ผ ลการสอบถามความพึึงพอใจ

	 การศึกึษาความพึงึพอใจของผู้้�ใช้ด้้ว้ยแบบสอบถามจากนัักเรีียนในระดับัชั้้ �น ปวช. และ ปวส. ที่่�มา       

ดููงานที่่�คณะวิทิยาศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัอุุบลราชธานีี จำำ�นวน 40 คน ประกอบด้ว้ย ผู้้�ชาย 14 คน และผู้้�หญิงิ 

26 คน โดยแบบสอบถามประกอบไปด้ว้ยคำำ�ถามจำำ�นวน 4 ด้า้น ได้ค้่่าคะแนนเฉลี่่�ยรวมเท่่ากับั 4.53 อยู่่�ในระดับั

ดีีมาก และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากับั 0.04 ดังัแสดงในตารางที่่� 1

	 จากตารางที่่� 1 ค่่ าเฉลี่่�ยความพึงึพอใจโดยรวมของผู้้�ใช้ม้ีีค่่าเท่่ากับั 4.53 อยู่่�ในระดับัดีีมาก และ              

ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานมีีค่่าเท่่ากับั 0.04 เมื่่�อพิจิารณาเป็็นรายด้า้น พบว่่า ผู้้�ใช้ส้่่วนใหญ่่ให้ค้วามพึงึพอใจ     

ใน 3 ลำ ำ�ดับัแรก ได้แ้ก่่ ด้า้นฟัังก์ช์ันัการทำำ�งาน (4.70) ด้า้นหน้้าที่่�และความถููกต้อ้ง (4.54) และด้า้นสมรรถนะ               

การทำำ�งานของระบบ (4.47)

ตารางท่ี่ � 1 ผลการประเมินิคุณุภาพของหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�อง วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานจากผู้้�ใช้้

รายการประเมิิน X̅ S.D. เชิิงคุุณภาพ

1. ด้า้นการใช้ง้าน 4.42 0.13 ดีี

2. ด้า้นหน้้าที่่�และความถููกต้อ้ง 4.54 0.07 ดีีมาก

3. ด้า้นฟัังก์ช์ันัการทำำ�งาน 4.70 0.04 ดีีมาก

4. ด้า้นสมรรถนะการทำำ�งานของระบบ 4.47 0.11 ดีี

รวม 4.53 0.04 ดีีมาก

ภาพท่ี่ � 12 การแสดงโมเดลการนุ่่�งห่่มผ้า้เบี่่�ยงแบบไท-ลาว ภููไท

	  (ที่่�มา : Chanchai Supaartagorn)

				          	   ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)
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อภิิปรายผลการวิิจัยั 

	 จากผลการพัฒันาหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ

ทำำ�ให้เ้กิดิประสิทิธิภิาพขององค์ค์วามรู้้�ทางด้า้นวิชิาการในศาสตร์ข์องวิทิยาการคอมพิวิเตอร์ ์ในการสร้า้งโมเดล

สามมิติิ ิเพื่่�อแสดงและอธิบิายข้อ้มููลที่่�ยากให้ง้่่ายในการทำำ�ความเข้า้ใจ ในด้า้นองค์ค์วามรู้้�ต่่อชุมุชนการพัฒันา

ในครั้้ �งน้ี้� ช่่วยให้ผู้้้�ที่่�สนใจและต้อ้งการศึกึษาวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ได้เ้ข้า้ใจวัฒันธรรม ลักัษณะการนุ่่�งห่่มผ้า้ในพื้้�นที่่�

ภาคอีีสานมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนั้้ �น การศึกึษาวิจิัยัครั้้ �งน้ี้�ผู้้�วิจิัยัได้ค้้น้พบประเด็น็ที่่�ควรนำำ�มาอภิปิราย คืือ ผู้้�ใช้ ้     

มีปีระสบการณ์์การเรีียนรู้้�  มีีความเข้า้ใจดีีขึ้้�นในเรื่่�องวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน เน่ื่�องจากเทคโนโลยีี        

ความเป็็นจริงิเสริมิช่่วยเพิ่่�มความเข้า้ใจ ความน่่าสนใจของคอนเทนต์โ์ดยแสดงในลักัษณะแอนิิเมชันัสามมิติิ ิ

สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัเรื่่�อง เทคโนโลยีีความจริงิเสริมิเพื่่�อการจัดัแสดงเครื่่�องถ้ว้ยไทยในรููปแบบวัตัถุุสามมิติิ ิ

(Jitkaseamphuree, Sarasalin, & Panichrutiwong, 2018) ซึ่่�งจะทำำ�ให้ก้ารจัดัแสดงเครื่่�องถ้ว้ยนั้้ �นน่่าสนใจขึ้้�น

การนำำ�เสนอที่่�หลากหลายมุุมมอง การเข้า้ถึงึที่่�ง่่ายขึ้้�น และไม่่จำำ�เป็็นต้อ้งเดินิทางไปถึงึพิพิิธิภัณัฑ์ท์ี่่�จัดัแสดง 

ทำำ�นองเดีียวกับังานวิจิัยัเรื่่�อง การพัฒันาแบบจำำ�ลองสารสนเทศสามมิติิเิชิงิแนะนำำ�สำำ�หรับัผลิติภัณัฑ์ฟ์าร์ม์เกษตร

ด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสมืือน (Dowsai, & Nattawuttisit, 2018) โดยได้พ้ัฒันาแอปพลิเิคชันัด้ว้ยเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ เพื่่�อแนะนำำ�ผลิติภัณัฑ์ผ์ักัไฮโดรโปนิิกส์ส์ำำ�หรับัสเตชันัฟาร์ม์ โดยผู้้�ใช้ง้านสามารถมองเห็น็

ภาพและมุุมมองใหม่่ที่่�ทันัสมัยั โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง รูู ปแบบสื่่�อสามมิติิทิี่่�สามารถสอดแทรกข้อ้มููลที่่�สำำ�คัญั         

เกี่่�ยวกับัผลิติภัณัฑ์ก์ารเกษตรได้ต้รงตามความต้อ้งการของธุุรกิจิฟาร์ม์เกษตรได้ห้ลากหลาย ดังันั้้ �น การนำำ�

เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิมาประยุุกต์์ใช้ก้ับังานทางด้า้นต่่าง ๆ จ ะช่่วยเปิิดมุุมมองใหม่่ให้ก้ับัผู้้�รับัชม           

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งรููปแบบสื่่�อสามมิติิขิองตัวัโมเดล ซึ่่�งสามารถสอดแทรกข้อ้มููลที่่�สำำ�คัญัที่่�ต้อ้งการนำำ�เสนอได้ ้

ทำำ�ให้เ้พิ่่�มอรรถรสในด้า้นการรับัรู้้�และการปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัโลกแห่่งความเป็็นจริงิได้เ้ป็็นอย่่างดีี

สรุุป

	 การพัฒันาหนัังสืือสามมิติิ ิ เรื่่�อง วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ          

บนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์น้์ี้� เป็็นการประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิกับังานทางด้า้นศิลิปะและ

วัฒันธรรม และยังัเป็็นการช่่วยอนุุรักัษ์แ์ละร่่วมสืืบสานวิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานให้ค้นรุ่่�นหลังัได้รู้้้�จักัและศึกึษา 

อีีกทั้้ �งยังัเพื่่�อให้เ้ยาวชนตระหนักัถึงึคุณุค่่าที่่�นับัวันัจะเลืือนหายไป เน่ื่�องจากวัฒันธรรมใหม่่เริ่่�มเข้า้มาสอดแทรก

สรุปุผลการวิจิัยั ดังัน้ี้�

	 1. การพัฒันาหนังัสืือสามมิติิ ิ เรื่่�อง วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสานด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ

บนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์ ์สามารถใช้ง้านได้ท้ั้้ �งแท็บ็เล็ต็ หรืือสมาร์ต์โฟนบนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์์

ซึ่่�งผู้้�ใช้ง้านสามารถหาซื้้�อได้ส้ะดวกในราคาประหยัดั มาร์ค์เกอร์อ์อกแบบให้อ้่่านง่่ายด้ว้ยกล้อ้งและสื่่�อความหมาย      

ให้ผู้้้�ใช้ง้านเข้า้ใจง่่าย 

	 2. ความพึงึพอใจของผู้้�ใช้จ้ำำ�นวน 40 คน โดยภาพรวมค่่าความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัดีีมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากับั 4.53 และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 0.04

	  				      ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)				          	   ปีีที่่� 40 ฉบับัที่่� 4 (ก.ค. - ส.ค. 2563)

65



ข้้อเสนอแนะ

	 ข้อ้เสนอแนะในการวิจิัยัครั้้ �งน้ี้� ได้แ้ก่่ การส่่งเสริมิให้น้ำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิ ซึ่่�งเป็็นเทคโนโลยีี

ที่่�มีปีระโยชน์อย่่างมาก และมีีความหลากหลายต่่อการนำำ�มาปรับัใช้ก้ับังานในด้า้นต่่าง ๆ เช่่น ทางด้า้นศิลิปะ

วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ ที่่�ผ่่านมาจะถููกนำำ�เสนอในรููปแบบของหนังัสืือและวีีดิทิัศัน์ ซึ่่�งอาจไม่่ดึงึดููดความสนใจสำำ�หรับั

ผู้้�รับัชม แต่่การนำำ�เทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิมาประยุกุต์ใ์ช้จ้ะช่่วยให้ส้ามารถนำำ�เสนอได้ใ้นมุมุมองสามมิติิ ิ

รวมทั้้ �งมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�รับัชมอีีกด้ว้ย นอกจากนั้้ �น แอปพลิเิคชันัหนังัสืือสามมิติิ ิเรื่่�อง วิธิีกีารนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน

ด้ว้ยเทคโนโลยีีความเป็็นจริงิเสริมิบนระบบปฏิบิัตัิกิารแอนดรอยด์น้์ี้� ยังัสามารถพัฒันาให้ใ้ช้ง้านได้ใ้นระบบปฏิบิัตัิกิาร 

อื่่�น ๆ เช่่น ระบบปฏิบิัตัิกิาร iOS ได้ใ้นอนาคต เพื่่�อเพิ่่�มจำำ�นวนผู้้�ใช้ง้านและเป็็นช่่องทางในการเผยแพร่่ศิลิปะ

การนุ่่�งห่่มผ้า้ของภาคอีีสาน และเพิ่่�มมููลค่่าให้ก้ับัแอปพลิเิคชันัที่่�พัฒันาขึ้้�น 

กิิตติิกรรมประกาศ 

	 ขอขอบคุณุผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์ ์ดร.สิทิธิชิัยั สมานชาติ ิอาจารย์ป์ระจำำ�สาขาวิชิาการออกแบบผลิติภัณัฑ์์

คณะศิลิปประยุกุต์แ์ละสถาปััตยกรรมศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัอุุบลราชธานีี ที่่�ได้ใ้ห้ข้้อ้มููลและคำำ�แนะนำำ�วิธิีกีารนุ่่�งห่่ม

ของภาคอีีสาน และนายชาญชัยั ในทอง นักัศึกึษาสาขาวิชิาเทคโนโลยีีสารสนเทศ คณะวิทิยาศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยั

อุุบลราชธานีี ที่่�ช่่วยในการพัฒันาแอปพลิเิคชันัและเก็บ็รวบรวมข้อ้มููลจนงานวิจิัยัน้ี้�สำำ�เร็จ็ลุุล่่วง 

  
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