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บทคัดย่อ 
 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาสื่อโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย 

จำกัด และ 2) ประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน โดยผู้วิจัยได้ใช้หลักการ  IMSDD Model โดยมีวิธีการ

ดำเนินการวิจัย คือ ขั้นตอนการศึกษาความต้องการในระบบ (System Requirements) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) ขั้นตอน

การสร้างและติดตั้งระบบ (Implementation) และขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation)  

จากผลการวิจัยพบว่า 1) ได้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ที่มีการแสดงผล
และการทำงานที่ถูกต้อง 2) ผลจากการประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านกราฟิก

พบว่ามีคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝒙̅ = 4.41) 
 

คำสำคัญ: ความเป็นจริงเสมือน ภาพกราฟิก 3 มิติ บริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด   
 

ABSTRACT 
 
 The purpose of this paper was: 1) to development of virtual reality technology for recommendation of 
UCI Media Co., Ltd., and 2) to evaluated the quality of virtual reality technology. The development was created 
a virtual reality technology, using the principle of IMSDD Model. The research methodology are System 
Requirements, Design, Implementation and Evaluation.  

The result showed that: 1) it has been developed into a virtual reality technology for recommendation 
of UCI Media Co., Ltd. with the correct display and operation. 2) the results of evaluated of the quality of virtual  
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reality technology by graphic experts found that the quality of virtual reality technology. The quality is at a 

good level (𝒙̅ = 4.41). 
 

Keywords: Virtual Reality, 3D Graphics, UCI Media Co., Ltd. 
 

บทนำ 
 

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นกลุ่มของเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดันให้ผู้ใช้ได้เกิดความรู้สึกใน
การอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ไม่มีอยู่จริง หรือสภาพแวดล้อมที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์ (ภูวดล, และคณะ, 2561) เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนมีความสำคัญและถูกนำมาใช้ในงานที่หลากหลาย เช่น ด้านการแพทย์  (Yeung, et al., 2021; Sutherland, 2019) 
ด้านบันเทิง (ณัฐวดี และวิทยา, 2562) ด้านการท่องเที่ยว (Mahn, 2014; Yung, Khoo-Lattimore, and Potter, 2021) ด้าน
ธุรกิจ (ภาณุวัฒน,์ 2562) ด้านการศึกษา (Harkema and Rosendaal, 2020; Zulherman, et al., 2021) เป็นต้น และในปัจจุบัน
ได้มีการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเข้ามาช่วยในการประชาสัมพันธ์ หรือการส่งเสริมการตลาดให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการใช้ชีวิตตามแนวทางฐานวิถีชีวิตใหม่ ทำให้นักการตลาดหรือองค์กรต่างๆ ต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใน
การสื่อสารหรือการประชาสัมพันธ์สินค้าและบริการให้เข้าถึงกลุ่มผู้บริโภค (มัติกร, 2563) สำหรับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนเพื่อการประชาสัมพันธ์หรือการแนะนำนั้นมีหลากหลายรูปแบบ เช่น การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยี
เสมือนจริง (VR) เพื่อการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวในจังหวัดมหาสารคาม (ณัฐพงษ์, 2561) การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อแนะนำพื้นที่ให้กับผู้เข้ามาติดต่อหน่วยงานราชการด้วยเทคโนโลยีเสมือนผ่านโมบาย กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ (ชเนศ, 2561) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ผ้าทอใยกัญชงของวิสาหกิจ
ชุมชน ตำบลคีรีราษฎร์ อำเภอพบพระ จังหวัดตาก (จักรพันธ์ และพรรณธิภา, 2564) การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยี
เสมือนจริงส่งเสริมการท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรี (ทรงสิริ และคณะ, 2562) จะเห็นได้ว่าจากการพัฒนาสื่อในรูปแบบ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนั้นได้ให้ประสิทธิภาพและความพึงพอใจของผู้รับสื่อได้เป็นอย่างดี โดยสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนเป็นสื่อที่มีความจำเป็นอย่างมากที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนให้มีโอกาสในการเรียน รู้ในสิ่งที่ตัวอักษรและภาพไม่สามารถ
อธิบายได้ และยังช่วยเพิ่มความสนใจและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น (สายฝน, 2562) ภาพกราฟิก 3 มิตินั้นเป็น
ลักษณะของภาพที่ทำให้เห็นมุมมองมิติของภาพในส่วนเว้า ส่วนโค้ง ส่วนลึกของภาพได้ โดยภาพจะมีสีและเงาที่เหสมือนจริงและ
เหมาะกับการออกแบบและสถาปัตยกรรมต่างๆ ในปัจจุบันได้มีการนำภาพกราฟิก 3 มิติมาประยุกต์ใช้งานได้ในหลายๆ ด้าน เช่น 
การทำภาพยนตร์ แอนิเมชัน การศึกษา การท่องเที่ยว เป็นต้น 

บริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด เป็นบริษัทที่ผลิตสื ่อประชาสัมพันธ์ทุกประเภท เช่น รายการโทรทัศน์ , ละคร, สารคดี, 
ภาพยนตร์, โฆษณา, และอีเว้นท์ต่างๆ นอกจากนั้นยังมีบริการให้เช่าสดูติโอถ่ายทำ โดยมีสตูดิโอทั้งหมด จำนวน 5 สตูดิโอ พร้อม
ห้องบันทึกเสียง และห้องตัดต่อ รวมทั้งอุปกรณ์การถ่ายทำครบวงจร โดยทีมงานผลิตมืออาชีพ และยังมี UCI ACADEMY สถาบัน
พัฒนาบุคลิกภาพและมาตรฐานการแสดง อีกด้วย ซึ่งบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด เป็นบริษัทที่มีห้องต่างมากมาย พร้อมท่ีจะให้บริการ
เช่าสตูดิโอ เพื่อที่ถ่ายทำรายการ และอื่นๆ มากมาย ในการดูข้อมูลห้องของลูกค้าที่มาใช้บริการนั้นจะเป็นลักษณะของภ าพถ่าย
แบบ 2 มิติ ซึ่งลูกค้าจะไม่เห็นมุมมองโดยทั่วไปของห้องต่าง และประกอบกับการใช้ชีวิตตามแนวทางฐานวิถีชีวิตใหม่ ที่ผู้ใช้งาน
สามารถรับชมหรือเข้าถึงสถานท่ีนั้นได้เสมือนกับอยู่ในสถานที่จริง เพื่อจะเป็นส่วนประกอบในการตัดสินใจในการขอใช้บริการห้อง
สตูดิโอต่างๆ ได้และยังช่วยลดระยะเวลาในการเดินทางเข้ามาติดต่อได้อีกด้วย สำหรับ การใช้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนใน
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การประชาสัมพันธ์นั้น โดยงานวิจัยของณัฐพงษ์ พระลับรักษา (ณัฐพงษ์, 2561) มีผลการประเมินคุณภาพของสื่อความเป็นจริง

เสมือนอยู่ในระดับมาก (𝒙̅ = 4.28) และเป็นสื่อทางเลือกในการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพ ชเนศ รัตน
อุบล (ชเนศ, 2561) พบว่าสื่อมหาวิทยาลัยเสมือนจริงสามมิติเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้และสามารถนำไปประยุ กต์ใช้ได้

หลากหลายกิจกรรมและมีผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อสื่ออยู่ในระดับมากที่สุด (𝒙̅ = 4.27) จักรพันธ์ วงศ์ฤกษ์ดี และ
พรรณธิภา เพชรบุญมี (จักรพันธ์ และพรรณธิภา, 2564) พบว่าจากการทดลองใช้งานระบบเทคโนโลยีเสมือนจริงแล้วมีระดับความ

พึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (𝒙̅ = 4.69) 
ทางผู้วิจัยได้เห็นถึงประโยชน์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่สามารถมาช่วยในการแก้ไขปัญหาของบริษัท ยูซีไอ 

มีเดีย จำกัด จึงได้มีการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาสื่อโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด และเพื่อประเมินคุณภาพของสื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 

วิธีการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัย การประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบ
ภาพกราฟิก 3 มิติ เป็นการวิจัยประยุกต์ (Applied Research) ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี้ 
1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1.1 สื่อในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ 
 1.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบ
ภาพกราฟิก 3 มิติ 
2. การรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยทำการประยุกต์ใช้หลักการในการออกแบบและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนตามหลักของ Interactive 
Multimedia System Design and Development หรือ IMSDD Model (Dastbaz, 2003) โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

2.1 ขั้นตอนการศึกษาความต้องการในระบบ (System Requirements) เป็นระยะเริ่มต้นของการศึกษาความต้องการใน
ระบบ โดยผู้วิจัยได้ทำการศึกษาความต้องการของหน่วยงานบรษิัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด และรวบรวมข้อมูลโดยการลงพื้นที่จริง ซึ่งจะ
เป็นการศึกษาข้อมูลและได้ทำการถ่ายภาพเพื่อให้สามารถเข้าใจในรูปแบบของห้องต่างๆ ภายในบริษัท และจะได้นำเสนอใน
รูปแบบของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนและนำไปติดตั้งในเว็บไซต์ของบริษัท 

2.2 ขั้นตอนการออกแบบ (Design) เมื่อทำการเก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนั้นทางผู้วิจัยได้ทำการวาดแผนผังของบริษัทและ
เมื่อทำการวาดเสร็จเรียบร้อยแล้ว ทางผู้วิจัยได้นำข้อมูลให้ทางผู้บริหารของทางบริษัทได้ทำการตรวจสอบความถูกต้อง 

 



   

70 

 
 

ภาพที่ 1 แผนผังของบริษัท 
 

2.3 ขั้นตอนการสร้างและติดตั้งระบบ (Implementation) เป็นการนำแผนผังและภาพถ่ายท่ีได้ทำการเก็บรวบรวมมาปัน้
เป็นโมเดล 3 มิติ ของห้องต่างๆ ภายในบริษัทโดยใช้โปรแกรม Blender และทำการเรนเดอร์ให้เป็นรูปภาพ 360 องศา 

 

 
 

ภาพที่ 2 การออกแบบโมเดล 3 มติิ 
 

และนำเอาภาพโมเดล 3 มิติ ที่สร้างเสร็จแล้วนั้นไปแสดงในรูปแบบของความเป็นจริงเสมือนจากเว็บไซต์ Marzipano ที่
รองรับการทำงานของระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน และนำไปติดตั้งและใช้งานในเว็บไซต์ของบริษัท 

2.4 ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) เมื่อได้ทำการสร้างสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเสร็จแล้วนั้น ทางผู้วิจัย
ได้ทำการทดสอบสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เพื่อดูความถูกต้องของข้อมูลกับภาพและการเคลื่อนไหวต่างๆ การเชื่อมโยง
ต่างๆ ของภาพ และให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านกราฟิก จำนวน 10 คน เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน เมื่อ
พบข้อผิดพลาดจะนำมาปรับปรุงแก้ไขจนแน่ใจได้ว่าสื่อน้ีไม่เกิดข้อผิดพลาดและได้ผลอย่างมีประสิทธิภาพ 
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3. สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์คุณภาพของสื่อที่มีต่อสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ใน
รูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ เพื่อหาค่าทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดย
การแปลผลระดับความคุณภาพของผู ้ตอบแบบประเม ิน โดยใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์ ตามแนวความคิดของ เบสท์   
(Best, 1998) แล้วนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในรูปแบบตารางประกอบคำบรรยาย ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง  คุณภาพระดับดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง  คุณภาพระดับด ี
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง  คุณภาพระดับพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง  คุณภาพระดับปรับปรุง 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49   หมายถึง  คุณภาพระดับควรปรับปรุง 
 

ผลการวิจัย และวิจารณ์ผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัย 
1. การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนตามหลักการ IMSDD Model โดยมีขั้นตอนทั้งหมด 4 ขั้นตอน 

คือ ขั้นตอนการศึกษาความต้องการในระบบ (System Requirements) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) ขั้นตอนการสร้างและ

ติดตั้งระบบ (Implementation) และขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) โดยได้ผลการพัฒนาดังน้ี 

1.1 ผลจากการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 

 
 

ภาพที่ 3 หน้าเว็บไซต์บริษัท UCI Media จำกัด 
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ภาพที่ 4 ภาพกราฟิก 3 มิติในรูปแบบสื่อความเป็นจริงเสมือน (ด้านหน้าบริษัท) 

 

 
 

ภาพที่ 5 ภาพกราฟิก 3 มิติในรูปแบบสื่อความเป็นจริงเสมือน (ทางเดินด้านในบริษัท) 
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ภาพที่ 6 ภาพกราฟิก 3 มิติในรูปแบบสื่อความเป็นจริงเสมือน (ห้อง Studio) 

 

1.2 ผลการทดสอบสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 ผู้วิจัยได้ทำการทดสอบสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบ

ภาพกราฟิก 3 มิติ หลังจากสร้างสื่อเสร็จสิ้นได้ทดสอบการแสดงผลในส่วนของภาพและการเช่ือมโยงไปยังห้องอื่น ๆ พบว่าสามารถ

แสดงผลได้อย่างถูกต้อง แต่มีในเรื่องของคุณภาพของตัวช้ินงาน 3 มิติ ท่ีเมื่อนำลงไปใช้งานในเว็บไซต์แล้วนั้นภาพที่ได้มีคุณภาพต่ำ 

ขาดความคมชัดเนื่องจากเป็นเพราะการถูกบีบอัดขนาดของไฟล์ให้สามารถแสดงผลในเว็บไซต์ของบริษัทได้ 

 

2. การประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 เมื่อพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ เสร็จ
แล้วนั้นทางผู้วิจัยได้นำสื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่านเพื่อทำการประเมินคุณภาพของสื่ออินโฟกราฟิก โดยได้ผลการประเมินดัง
ตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินคณุภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ใน
รูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ 
 

ข้อที ่ รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1 โมเดล 3 มิติ มีความเหมือนกับสถานท่ีจริงของ

บริษัท 

4.60 0.70 ดีมาก 

2 โมเดล 3 มิติ มีความสมบูรณ์ และมีความถูกต้อง 4.60 0.70 ดีมาก 

3 โมเดล 3 มิติ มีความสวยงาม 4.50 0.71 ดีมาก 
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ข้อที ่ รายการประเมิน 𝒙̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

4 การจัดวางตำแหน่งของสถานที่ของโมเดล 3 มิติ มี

ความถูกต้อง 

4.60 0.52 ดีมาก 

5 พื้นผิวท่ีใช้มีความสมจริง 4.30 0.82 ด ี

6 องค์ประกอบและความน่าสนใจของงาน 4.10 0.57 ด ี

7 การจัดวางของไอคอนลูกศรมีความเหมาะสม 4.20 0.92 ด ี

8 ความเหมาะสมของสีและแสงของโมเดล 3 มิติ 4.20 0.79 ด ี

9 ความพึงพอใจโดยรวมของสื่อเสมือนจริง 4.30 0.67 ด ี

10 ประโยชน์ของสื่อท่ีสามารถนำไปใช้งานได้จริง 4.70 0.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.41 0.71 ดี 

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านกราฟิก จำนวน 10 ท่าน มีการประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝒙̅ = 4.41) เมื่อพิจารณา

เป็นรายข้อ พบว่า ประโยชน์ของสื่อที่สามารถนำไปใช้งานได้จริง มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (𝒙̅ = 4.70) ส่วนรายข้อที่มีคุณภาพ

น้อยที่สุดคือ องค์ประกอบและความน่าสนใจของงาน มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (𝒙̅ = 4.10) และมีข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญใน
การเพิ่มองค์ประกอบในส่วนของอุปกรณ์ภายในห้องต่างๆ ให้ดูสมจริงมากยิ่งข้ึน 
 
การวิจารณ์ผลการวิจัย 
  จากการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ 
พบว่าสามารถสร้างสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่ตรงกับความต้องการของระบบ และสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
สามารถแสดงผลได้อย่างถูกต้อง แต่มีในเรื่องของคุณภาพของตัวชิ้นงาน 3 มิติ ที่เมื่อนำลงไปใช้งานในเว็บไซต์แล้วนั้นภาพที่ได้มี
คุณภาพต่ำ ขาดความคมชัดเนื่องจากเป็นเพราะการถูกบีบอัดขนาดของไฟล์ให้สามารถแสดงผลในเว็บไซต์ของบริษัทได้ และจาก
การประเมินคุณภาพของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ 
จากผู้เชี ่ยวชาญทางด้านกราฟิกนั้นพบว่ามีการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดี และมีข้อเสนอแนะจากผู้เชี ่ยวชาญในการเพิ่ม
องค์ประกอบในส่วนของอุปกรณ์ภายในห้องต่างๆ ให้ดูสมจริงมากยิ่งขึ้น แต่ในส่วนของการศึกษาความต้องการของระบบทางผู้ให้
ข้อมูล ไม่ต้องการให้แสดงรายละเอียดต่างๆ ภายในห้อง โดยจะเน้นในส่วนของรูปทรงของห้อง และสำหรับงานวิจัยนี้ยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของทรงสิริ วิชิรานนท์ และคณะ (ทรงสิริ และคณะ, 2562) ในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์เทคโนโลยีเสมือนจริง
ส่งเสริมการท่องเที่ยววิถีชุมชนคูบัว จังหวัดราชบุรี โดยสื่อประชาสัมพันธ์สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้อยู่ในระดับมากที่สุด  
สอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐพงษ์ พระลับรักษา (ณัฐพงษ์, 2561) ที่ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
เพื่อการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวในจังหวัดมหาสารคาม โดยมีการประเมินคุณภาพของสื่ออยู่ในระดับมาก และสื่อสามารถ
นำไปเผยแพร่ได้ที่มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุดเช่นเดียวกัน 
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สรุปผลการวิจัย 
 

ในการพัฒนาสื่อโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด เป็นการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อมาใช้ในการแนะนำสถานที่ภายในบริษัท เพื่อให้ลูกค้าได้เข้ามารับชมห้องตัวอย่างก่อนที่จะเข้า
มาติดต่อขอใช้สถานท่ี โดยนำไปใช้งานบนเว็บไซต์ของบริษัท ซึ่งการทำงานของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนั้นได้มีการสร้าง
สถานท่ีเป็นแบบ 3 มิติ และสามารถรับชมได้ในมุมมอง 360 องศา และทางผู้วิจัยได้นำเอาสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ เจ้าหน้าที่กราฟิก เจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับบริษัท ได้ประเมินคุณภาพและความถูกต้องของสื่อเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ จำนวน 10 คน โดยผลการประเมินพบว่าสื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเพื่อการแนะนำบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ในรูปแบบภาพกราฟิก 3 มิติ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
 

ข้อเสนอแนะ 
 

ในการพัฒนาในรูปแบบของสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนนั้น สามารถเพิ่มเติมในส่วนของเมนูสำหรับการโต้ตอบกับ

ผู้ใช้งาน เพื่อให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งานได้มากที่สุด 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 งานวิจัยนี้ได้รับความอนุเคราะห์จากบริษัท ยูซีไอ มีเดีย จำกัด ที่ได้ให้ข้อมูลในส่วนของสถานที่ในการสร้างโมเดล 3 มิติ 

และสื่อความเป็นจริงเสมือนในครั้งนี ้ และทางบริษัทยังได้นำผลงานไปใช้เพื ่อเป็นอีกหนึ่งช่องทางในการเข้าชมสถานที่เพื่อ

ประกอบการตัดสินใจของลูกค้าในการเข้ามาขอใช้บริการอีกด้วย  และขอขอบพระคุณพนักบริษัท ผู้เชี่ยวชาญทางด้านงานกราฟิก

ทุกท่านที่ช่วยเป็นผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพของผลงาน และทางผู้วิจัยได้นำมาทำการปรับปรุงแก้ไขให้ช้ินงานนั้นได้มีความ

สมบูรณ์มากที่สุด 

 

เอกสารอ้างอิง 
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