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กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก  
ดร.พงษ์พิพัฒน์ สายทอง ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิทธิพล สิงหค์ า 
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ ์ที่ได้ให้ความกรุณาดูแลให้ค าปรึกษาและให้ความช่วยเหลือมาโดยตลอด 
จนการวิจัยนี้ได้ส าเร็จตามความมุ่งหมาย 

 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สืบศิริ แซ่ลี้ อาจารย์ปริวัฒน์ พิสิษฐพงศ์ อาจารย ์
สิริวิวัฒน์ ละตา อาจารย์กิตติสันต์ ศรีรักษา อาจารย์อมฤต หมวดทอง และอาจารย์สกลชัย บุญปัญญา  
ที่กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญ ในการตรวจสอบเครื่องมือส าหรับการท าวิจัย 
 ขอขอบพระคุณ อาจารย์อนุชิน ฉัตรชินรัตน์ ที่ให้ค าปรึกษาในขั้นตอน กระบวนการสร้าง การ
เขียนโปรแกรมส าหรับสร้างระบบความเป็นจริงเสมือนสามมิติ  
 ขอขอบพระคุณ คณาจารย์สาขาสื่อนฤมิต คณาจารย์คณะวิทยาการสารสนเทศ และ
คณาจารย์ในมหาวิทยาลัยทุกท่านที่ได้กรุณาประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้อันมีค่ายิ่งให้แก่ผู้วิจัย 
 ขอขอบพระคุณ เจ้าอาวาส ผู้ใหญ่บ้าน และชาวบ้านที่อาศัยอยู่ในบริเวณที่ตั้งสิม ที่ให้ความ
ร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั้งนี ้
 ขอกราบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม ่และญาติพี่น้องทุกคนที่ส่งเสริมให้ก าลังใจจนวิจัยครั้งนี้ส าเร็จ
ตามความมุ่งหมายด้วยดี  
 คุณค่าและประโยชน์ฉบับนี ้ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา บูรพาจารย์ 
และผู้มีพระคณุทุกท่าน ที่ให้การสนับสนนุช่วยเหลือและเป็นก าลังใจตลอดมาจนการวิจัยครั้งนี้ส าเร็จ
ตามความมุ่งหมาย 
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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มวีัตถุประสงค ์1) เพื่อพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนิสิตที่มีต่อการใชร้ะบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นิสิตระดับปริญญาตร ีชั้นปีที่ 4 คณะสถาปตัยกรรม
ศาสตร ์ผังเมืองและนฤมิตศิลป ์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่ลงทะเบียนในรายวิชาสถาปัตยกรรมอีสาน 
ภาคเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2555 จ านวน 92 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญและแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อระบบความเป็นจริง โดยมีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ คา่เฉลี่ยและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ระบบความเป็นจริงเสมือนมีองค์ประกอบ 3 ส่วน คอื ความเสมือนจริง
ของโมเดลสามมิต ิมัลติมีเดีย และการปฏิสัมพันธ์ โดยทั้ง 3 ส่วน น ามาพัฒนาตามโครงสร้างของสิม
อีสานประกอบด้วยองค์ประกอบภายนอกและภายในอาคารได้อย่างเหมาะสม 2) ผลการประเมินระบบ
ความเป็นจริงเสมือนโดยผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ และด้านการใช้งาน มีประสิทธิภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อการใชร้ะบบความเป็นจริงเสมือน
อยู่ในระดับมาก 
 โดยสรุป การใชร้ะบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิตทิ าให้สะดวกต่อการศึกษาค้นคว้า 
ข้อมูล สามารถเรียนรูแ้ละเขา้ถึงงานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสานได้อย่างอิสระ นอกจากนี้ยังเป็น
แนวทางส าหรับการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสามมิตขิองงานสถาปัตยกรรมประเภท
อื่นๆ ได้เป็นอย่างดี  
 
ค าส าคัญ: ระบบความเป็นจริงเสมือน; แบบจ าลองอาคาร 3 มิต;ิ มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์; สิมอีสาน 
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ABSTRACT 
 
 The objectives of this research were: 1) to develop the virtual reality system in 
format 3D for studying the architectural work as Esan Sim, 2) to evaluate the virtual 
reality system in format 3D for studying the architectural work as Esan Sim, 3) to study 
the satisfaction of persons who interested in the virtual reality system in format 3D for 
studying the architectural work as Esan Sim. Ninety two samples used in this study, 
were selected by purposive sampling from fourth year of Faculty of Architecture Urban 
Design and Creative Arts enrolling in the second semester for academic year 2012 of 
Esan architectural course at Mahasarakham University. The instruments used for data 
collection consisted of 1) the virtual reality system in format 3D for studying the 
architectural work as Esan Sim, 2) evaluation on the effectiveness of the virtual reality 
systems by queries from the experts, and 3) satisfaction of the sample group on virtual 
reality system using the confidence value equal to 0.89. The statistical data analysis 
included the mean and standard deviation.  
 The results revealed that the virtual reality system are composed of 3D 
model, multimedia and interactive multimedia. All of the three parts can apply to 
develop structure both outside and inside of Esan Sim. The evaluation on the 
effectiveness of the virtual reality systems by experts based on the content, the model 
design and applications, and the overall satisfaction of the sample group on using the 
virtual reality system were in high level.  
 In conclusion, the virtual reality system in format 3D developed by the 
researcher could make for convenient studying, learning and assess freely for the 
architectural work as Esan Sim. Furthermore, the virtual reality system in format 3D can 
also apply to develop in other architectural works. 
 
keywords: Virtual reality system; 3D model; Interactive multimedia; Esan Sim 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 
1.1 หลกักำรและเหตุผล 
 
 ปัจจุบันน้ีเป็นยุคแห่งข้อมูลข่ำวสำรมีกำรติดต่อสื่อสำรกันทั่วโลก ในกำรติดต่อสื่อสำรกันนั้น
ท ำได้ง่ำยและรวดเร็วกว่ำในอดีต ท ำให้มีกำรเปิดรับวัฒนธรรมจำกชำติอื่นๆ มำผสมผสำนกับวัฒนธรรม
ดั้งเดิมของตนและมีกำรด ำเนินชีวิตเปลี่ยนไป ในบำงครั้งภูมิปัญญำท้องถิ่น ภูมิปัญญำไทย ศิลปะไทยที่
ทรงคุณค่ำถูกละเลยและบำงอย่ำงก็สูญหำยไปจำกสังคมไทย ในภำคตะวันออกเฉียงเหนือหรือทีเ่รียกว่ำ
อีสำนนั้น [1] มีประวัติศำสตรค์วำมเปน็มำอนัยำวนำน มีกำรผสมผสำนระหว่ำงวัฒนธรรมหลำกหลำยตัง้แต่
สมัยก่อนประวัติศำสตร์ และมีกำรตั้งถิ่นฐำนของกลุ่มชนต่ำง ๆ มำเป็นเวลำนำนหลำยเช้ือชำติ ปรำกฏ
ร่องรอยทำงอำรยธรรมทั้งคติควำมเช่ือ ขนบธรรมเนียมประเพณี ศิลปกรรม และสถำปัตยกรรมต่ำงๆ  
สิม มีควำมหมำยเหมือนกันกับค ำว่ำโบสถ์หรืออุโบสถในภำคกลำง และมีควำมหมำยเกี่ยวข้องกันค ำว่ำ
สีมำ หมำยถึง ขอบเขตที่ก ำหนดขึ้นเพื่อใช้ในกิจกรรมของสงฆ์ในทำงพระพทุธศำสนำหรือเรียกว่ำสังฆกรรม 
ดังนั้นที่ตั้งของสิมจึงอยู่ในบริเวณวัดอันเป็นศูนย์กลำงของชุมชน สิมอีสำนซึ่งเป็นผลพวงจำกกำรออกแบบ
ตำมลักษณะศิลปสถำปัตยกรรมแบบพื้นบ้ำนอีสำนได้รับอิทธิพลจำกศิลปะล้ำนช้ำง [2] และผสมกับศลิปะ
ท้องถิ่นจนเป็นรูปแบบเฉพำะมีคุณค่ำทำงสถำปัตยกรรมและเป็นแบบอย่ำงที่เป็นเอกลักษณ์ มลีักษณะ
ของอำคำรทำงกำยภำพที่สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย อีกทั้งมีควำมส ำคัญและคุณค่ำทำงด้ำนจิตใจ 
เหมำะสมกลมกลืนด้วยธรรมชำติที่สวยงำม สงบและสันโดษตำมลักษณะทำงพระพุทธศำสนำ สิมอีสำน
น้ันถ้ำแบ่งตำมลักษณะที่ตั้ง สำมำรถแบ่งได้ 2 ชนิด คือ สิมน้ ำ (อุทกกเขปสีมำ) และสิมบก (คำมสีมำ) 
และถ้ำแบ่งตำมลักษณะทำงกำยภำพของสิมแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ สิมทึบ (สิมก่อผนัง) และสิมโปร่ง 
(สิมโถง) อันเกิดจำกรูปแบบกำรสร้ำงสรรค์เฉพำะถิ่น รวมทั้งกำรค ำนึงถึงประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก [3] 
 สิมอีสำนนับวันจะเหลือน้อยลงทุกท ีบำงแห่งถูกทิ้งล้ำงและถูกรื้อทิ้งไป บำงแห่งก็พังทลำย
ทรุดโทรมเนื่องจำกสำเหตุหลำยประกำร ทั้งจำกตัวสถำปัตยกรรมที่ผุพังไปตำมสภำพและเวลำที่ล่วงไป
ตำมอำยุ สภำพดินฟ้ำอำกำศ ภัยธรรมชำติต่ำงๆ อีกทั้งขำดควำมเอำใจใส่และกำรท ำลำยด้วยน้ ำมือมนุษย์
ทั้งที่ท ำโดยตั้งใจและรู้เท่ำไม่ถงึกำรณ์ซึ่งเป็นสำเหตุที่ส ำคัญ [4] เช่น ผู้ดูแลรักษำอันหมำยถึง เจ้ำอำวำส
และกรรมกำรวัดไม่เข้ำใจในคุณค่ำและเอกลักษณ์ของสถำปัตยกรรมอีสำน เมื่อมีงบประมำณก็มีควำม
ต้องกำรรื้อแล้วสร้ำงให้สวยเหมือนอย่ำงรูปแบบสถำปัตยกรรมสมัยใหม่ ที่มีกำรตกแตง่ใหม่ที่มีสีสัน 
จนดูเกินพอดี เนื่องจำกสิมอีสำนมีขนำดเล็กและไม่สวยทันสมัยเหมือนโบสถ์ในภำคอื่น ๆ จึงมองเห็นกำร
ลอกเลียนดีกว่ำกำรรักษำเอกลักษณ์ ซึ่งเป็นภูมิปัญญำแต่ดัง้เดิมที่สืบทอดมำจำกบรรพบุรุษแม้บำงแห่ง
ชำวบ้ำนอยำกท ำกำรอนุรักษ์ซ่อมแซมก็ยังขำดควำมรู้ควำมเข้ำใจที่ถูกตอ้ง นอกจำกนี้ เมื่อกล่ำวถึง 
กำรศึกษำสถำปัตยกรรมสิมอีสำน (เชิงอนุรักษ์) ในปัจจุบนัหำกไม่ได้อยู่ในองค์กรหรือสถำบันที่เกี่ยวข้อง 
กับสถำปัตยกรรม เช่น กรมศิลปำกร สถำปนิก ช่ำงไม ้ครอูำจำรย ์หรือนักศึกษำ ที่เรียนเกี่ยวกับ
สถำปัตยกรรมมำแล้วนั้น นับว่ำน้อยคนนกัทีจ่ะได้มีโอกำสศกึษำหรือสัมผัสเกี่ยวกับสถำปตัยกรรมสิมอีสำน
อย่ำงใกล้ชิด ประกอบกับสื่อที่เกี่ยวกับสถำปัตยกรรมสิมอีสำนยังขำดแคลน และห่ำงไกลส ำหรับคนทั่วไป 
สื่อทีใ่ชใ้นกำรเผยแพร่เกีย่วกบัสถำปัตยกรรมสิมอีสำนเป็นวัสดุทีไ่มค่งทนถำวร สำมำรถเสื่อมสลำยสูญหำย
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ได้ง่ำย และในกำรเผยแพร่นัน้ไม่สำมำรถถำ่ยทอดข้อมูลอย่ำงสมบูรณ์มำกนัก ซึ่งโดยมำกเน้นไปที่กำร
เผยแพร่ผ่ำนสือ่สิ่งพิมพ ์เช่น วำรสำร หนังสือ เอกสำรทำงวิชำกำร เป็นต้น ในยุคของขอ้มูลข่ำวสำร 
กำรที่จะเผยแพร่ให้คนรุ่นหลงัรู้จักและเข้ำใจเกี่ยวกับสถำปัตยกรรมอีสำน โดยผ่ำนสื่อที่มีแต่ตัวหนังสือ
และภำพนิ่งคงไม่สำมำรถที่จะดึงดูดควำมสนใจในกำรเรียนรูข้องคนทั่วไปได้มำกเท่ำใดนัก หำกมีสื่อ 
ในรูปแบบอื่นที่สำมำรถเผยแพร่ข้อมูลดังกล่ำวได้อย่ำงสมบูรณ์ครบถ้วนจะท ำให้ศึกษำค้นคว้ำได้อย่ำง
กว้ำงขวำงยิ่งขึ้น  
 ปัจจุบันสื่อเทคโนโลยีใหม่ๆ รวมทั้งคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์เข้ำมำมีส่วนเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิต
และควำมเป็นอยู่ของคนเรำมำกขึ้น ซึ่งสำมำรถพิจำรณำจำกกำรพัฒนำคอมพิวเตอร์ขึ้นมำ เพื่อรองรับ
ควำมต้องกำรของผู้บริโภคมำกขึ้น ท ำให้มีแหล่งควำมรู้เกดิขึ้นมำกมำย อีกทั้งหน่วยงำนทำงรำชกำร 
หน่วยงำนเอกชน และสถำบนักำรศึกษำส่วนใหญ่ให้ควำมสนใจเกี่ยวกับกำรประยุกต์ใช้ สื่อเทคโนโลยี
เหล่ำนี้ เพื่อประโยชน์ทำงกำรศึกษำและกำรประชำสัมพันธ์มำกขึ้น [5] นอกจำกนี้มี กำรพัฒนำระบบ
ควำมเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality System) ซึ่งเป็นกำรน ำเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียโดยใช้คอมพิวเตอร์
เป็นอุปกรณ์ในกำรน ำเสนอ ท ำให้ผู้ใช้มีควำมรู้สึกเหมือนกับอยู่ในสถำนกำรณ์จริง [6] จำกรำยงำนผล 
กำรวิจัยเกี่ยวกับกำรใช้ควำมเป็นจริงเสมือนในลักษณะแบบผ่ำนจอภำพที่ใช้เพียงซอฟต์แวร์โปรแกรมใน
กำรสร้ำงเนื้อหำและใช้คอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล อำทกิำรวิจัย ของ กิดำนันท์ มลิทอง [7] พบว่ำ เว็บไซต์
ของพิพิธภัณฑ์วิทยำศำสตร์ที่สร้ำงด้วยซอฟต์แวร์โปรแกรม Virtual Reality Modeling Language (VRML) 
จะท ำให้ผู้ใช้เสมือนเดินอยูใ่นพิพิธภัณฑ์และเข้ำไปในห้องตำ่งๆ ได้โดยคลิกจุดเชื่อมโยงหลำยมิต ินอกจำกนี้
กำรวิจัยของ กลวัชร คล้ำยนำค [8] เกี่ยวกับ กำรสร้ำงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมกำรศึกษำ
สถำปัตยกรรมไทย: กรณีศึกษำเรือนไทลื้อ พบว่ำ สำมำรถใช้ในกำรส่งเสริมกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน
เกี่ยวกับเรือนไทลื้อ เพรำะเกดิกำรเรยีนรูใ้นเรื่องผังบริเวณ ประโยชนใ์ชส้อยภำยใน และลักษณะโครงสรำ้ง
ของเรือนได้เป็นอย่ำงดี สำมำรถท ำให้ผู้ใช้ ได้เข้ำใกล้ควำมจริงจำกควำมเป็นจริงเสมือนมำกที่สุด 
นอกจำกนี้ยังสอดคล้องกำรวิจัยของ อรรถศำสตร์ เวียงสงค์ [9] เกี่ยวกับกำรพัฒนำสื่อควำมเป็นจริง
เสมือนเพื่อกำรประชำสัมพันธ์มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม พบว่ำสื่อควำมเป็นจริงเสมือนสำมำรถท ำให้
ผู้ใช้สื่อมีควำมรู้สึกเหมือนอยูใ่นเหตุกำรณ ์น้ันจริง ไม่ว่ำจะเป็นทำงด้ำนภำพโมเดล 3 มิต ิสภำพแวดล้อม
เสมือนจริง เสียง หรือประสำทสัมผัส โดยใช้อุปกรณ์พื้นฐำนทำงคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีลักษณะแบบตอบโต้กับ
ผู้ใช้หรือมัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์ จำกงำนวิจัยต่ำงๆ สำมำรถบง่บอกได้ว่ำ ลักษณะของซอฟแวร ์เครื่องมือ
ควำมเป็นจริงเสมือนมีแนวโนม้ที่จะมีประสทิธิภำพพอใช้ส ำหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ระดับล่ำง [10]  
 ด้วยเหตุผลดังกล่ำว ผู้วิจัยจึงมีควำมสนใจในกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ 
สำมมิติ ส ำหรบัศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ผ่ำนหน้ำจอคอมพิวเตอร์ (Non-Immersive 
VR or Desktop VR) ซึ่งระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิตสิำมำรถจัดแสดง งำนสถำปัตยกรรม
ได้โดยไม่มีข้อจ ำกัดในด้ำนพื้นที่กำรจัดแสดง บุคคลทีส่นใจอยู่ในที่ห่ำงไกลสำมำรถเรียนรู้ทำงด้ำน
สถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนไดส้ะดวกทุกสถำนที่และสำมำรถใช้งำนได้ตลอดเวลำ เป็นแหล่งควำมรู้
ใหม่ในกำรเผยแพร่และตระหนักถึงคุณค่ำของสถำปัตยกรรมท้องถิ่น นอกจำกนี ้ยังสำมำรถศึกษำใน
รำยละเอียดของสิมอีสำนโดยไม่ก่อให้เกิดควำมเสียหำยต่อสถำปัตยกรรมโดยตรง 
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1.2 วัตถปุระสงคข์องกำรวิจัย 
 
 1.2.1 เพื่อพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำน
สถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
 1.2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภำพของระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ  
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
 1.2.3 เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
 
1.3 ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 
 
 1.3.1 ได้ระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำน ให้หน่วยงำนและองค์กรที่มีส่วนเกี่ยวข้องน ำไปเผยแพร่ข้อมูลด้ำนสถำปัตยกรรม   
สืบสำนศลิปวฒันธรรมพื้นบ้ำนอีสำน 
 1.3.2 เป็นแนวทำงส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติของงำน
สถำปัตยกรรมประเภทอื่นๆ ต่อไป 
  
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
 กำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำนมีขอบเขตดังนี ้
  1.4.1. ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุม่ตัวอย่ำง 
   1.4.1.1 กลุ่มประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นิสิตระดับปริญญำตรี ชั้นปีที่ 4 คณะ 
สถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศิลป์ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม ที่ลงเรียนในภำคเรียนที่ 2  
ประจ ำปีกำรศึกษำ 2555 จ ำนวน 172 คน 
   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่ำงซึ่งเป็นตัวแทนของประชำกรที่จะใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิต
ระดับปริญญำตรี ชั้นปีที่ 4 คณะสถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศิลป ์มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม  
ที่ลงทะเบียนในรำยวิชำสถำปัตยกรรมอีสำน รหัสวิชำ 1101421 ภำคเรียนที่ 2 ประจ ำปีกำรศึกษำ 2555 
จ ำนวน 92 คน ที่ได้มำโดยวิธีกำรเลือกแบบเจำะจง (Purposive Sampling)  
  1.4.2. ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
   1.4.2.1 เนื้อหำของระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำน
สถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน สถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนต้องมีอำยุกำรก่อสร้ำงมำกว่ำ 100 ปี 
หรือเป็นสถำปัตยกรรมพืน้บ้ำนที่มีเอกลักษณ์เฉพำะ มีควำมโดดเด่น ได้รบักำรขึน้ทะเบยีนเป็นโบรำณสถำน
หรือได้รับกำรอนุรักษ์โดยกรมศิลปำกร โดยมีรำยละเอียดดังต่อไปนี้ 
    1) ประวัติควำมเป็นมำของสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
    2) ประเภทของสิมอีสำน 
    3) องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนมี 2 ส่วน ประกอบด้วย 
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     องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนภำยนอก 
      1. ส่วนบน ประกอบด้วย ช่อฟ้ำ โหง่ ล ำยอง หำงหงส์ สีหน้ำ เชิงชำย  
      2. ส่วนกลำง ประกอบด้วยซุ้มประตู หน้ำต่ำง คันทวย ฮังผึ้ง ฮูปแต้ม  
      3. ส่วนฐำน ประกอบด้วยแอวขัน บันได 
     องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนภำยใน 
      -  ส่วนใน ประกอบด้วยพระพุทธรูป ชุกชี ฮูปแต้ม 
    4) ควำมแตกต่ำงขององค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนระหว่ำงท้องถิ่น 
   1.4.2.2 ระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำน ประกอบด้วย 
    1) ระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
    2) แบบจ ำลองกำรออกแบบและพัฒนำระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
 
1.5 นยิำมศพัทเ์ฉพำะ 
 
 1.5.1 ระบบควำมเป็นจริงเสมือน หมำยถึง ระบบควำมเป็นจริงเสมือนผ่ำนหน้ำจอ (Non–
Immersive VR or Desktop VR) ในรูปแบบสำมมิติ ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ 1) ควำมเสมือนจริงของ
โมเดลสำมมิติ 2) มัลติมีเดีย 3) กำรปฏิสัมพันธ์ ที่สำมำรถท ำให้ผู้ใช้เสมอืนอยู่ในสถำนที่จริงผ่ำนหน้ำจอ 
คอมพิวเตอร ์ 
 1.5.2 แบบรำยละเอียดทำงสถำปัตยกรรม หมำยถึง แบบรูปรำยกำรแสดงแปลนพื้น หลังคำ  
รูปด้ำน รูปตัดและรำยละเอียดองค์ประกอบอื่น ๆ ของอำคำร 
 1.5.3 สิมอีสำน หมำยถึง โบสถ์ที่ใชส้ ำหรับประกอบพิธีกรรมทำงพระพุทธศำสนำ มีรูปแบบ
ทำงสถำปัตยกรรมเฉพำะตัวที่พบในเขตพ้ืนที่ภำคตะวันออกเฉียงเหนือ (ภำคอีสำน) ทีม่ีลักษณะโดดเด่น 
งดงำม เชื่อมโยงกับวิถีชีวิตแห่งอดีตของชุมชนท้องถิ่น  
 1.5.4 สิมโปรง หมำยถึง สิมทีม่ีผนังด้ำนหน้ำและด้ำนข้ำงนยิมก่อสูงแค่เปน็พนักระเบียง ด้ำนบน
ของผนังจึงโลงโปรงจะมีเพียงผนังด้ำนหลังที่ก่อทึบตัน มีขนำดเล็กและระบำยควำมร้อนได้เป็นอย่ำงดี 
 1.5.5 สิมทึบ หมำยถึง สิมทีม่ีกำรก่อผนังทบึทั้ง 4 ดำน สิมมีแผนผังเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ำ  
กำรน ำแสงเขำภำยในอำคำรจะใช้วิธีเจำะช่องหน้ำต่ำงบนผนังด้ำนขำง สิมทึบมักมีประตูเข้ำเฉพำะด้ำนหน้ำ 
หลังคำมีตั้งแตตั่บเดียวถึงสำมตับ สิมประเภทนี้อำจจะใส่คันทวยเปนส่วนประกอบพิเศษนอกจำกโหง ่ช่อฟ้ำ 
หำงหงส์ และฮังผึ้ง 
 1.5.6 ประสิทธิภำพของระบบ หมำยถึง ค่ำเฉลี่ยของควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อระบบ
ควำมเป็นจริงเสมือนที่พัฒนำขึ้น ได้จำกแบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนทั้งทำงด้ำน
เนื้อหำ ด้ำนกำรออกแบบ ด้ำนกำรใช้งำน ซึ่งจะต้องมีค่ำเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป 
 1.5.7 ควำมพึงพอใจ หมำยถงึ ควำมรู้สึกในทำงบวก หรือควำมรู้สึกชอบของนิสิตที่มีต่อระบบ
ควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติของงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ได้จำกค่ำเฉลี่ย ควำม 
พึงพอใจจำกแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่ผู้วิจัยพัฒนำขึ้น 
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บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง 
 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปน้ี 
  2.1 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  
   2.1.1 มนุษย ์
   2.1.2 คอมพิวเตอร์ 
   2.1.3 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
   2.1.4 พัฒนาการของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
  2.2 สื่อมัลติมีเดีย 
   2.2.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
   2.2.2 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 
   2.2.3 การพัฒนาระบบมัลติมีเดีย 
   2.2.4 ความส าคัญของสื่อมัลติมีเดีย 
  2.3 แนวความคิดเกี่ยวกับความเป็นจริงเสมือน 
   2.3.1 ความหมายของความเป็นจริงเสมือน 
   2.3.2 ระบบและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  
   2.3.3 ประเภทและหลักการท างานของความเป็นจริงเสมือน 
   2.3.4 การหาประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน 
   2.3.5 การประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือนเพื่อการศึกษางานสถาปัตยกรรม 
   2.3.6 ประโยชน์ที่ได้รับจากการประยุกต์ใช้ความเป็นจริงเสมือน 
  2.4 สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
   2.4.1 ความเป็นมาของสิมอีสาน 
   2.4.2 บทบาทและหน้าที่ของสิมอีสาน  
   2.4.3 ประเภทของสิมอีสาน  
   2.4.4 องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
   2.4.5 ตัวอย่างการศึกษาอาคารประเภทสิมอีสาน 
  2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
   2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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2.1 การปฏสิมัพันธ์ระหว่างมนุษยก์บัคอมพวิเตอร ์(HCI : Human-Computer Interaction) 
 
 ช่วงกลางทศวรรษที ่1980 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (HCI : Human-
Computer Interaction) ได้ถูกน ามาเป็นศาสตร์แขนงใหม่ในการศึกษา ซึ่งความรู้แขนงนี้ได้กลายมา
เป็นที่สนใจและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางมากกว่าการออกแบบอินเตอร์เฟส และให้ความสนใจ
เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ แต่แตกต่างจากความหมายของค าว่า Man-Machine 
Studies ซึ่งไมใ่ช่ประเภทเดียวกัน และถึงแม้ว่าจะไม่มีการยอมรับในกระแสของความหมายของ HCI 
ในช่วงแรก แตก่็ได้กลายเป็นรปูธรรมในเวลาต่อมา คือ กลุ่มของการประมวลผล การแลกเปลี่ยน การแสดง
การโต้ตอบระหว่างมนุษย์ผู้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์กับการปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ บีคเคอร์และ 
บัคทัน [11] ได้ให้ความจ ากัดความของ HCI คือ วิชาที่เกี่ยวข้องกับ การออกแบบ วิวัฒนาการการใช้งาน
ของระบบคอมพิวเตอรแ์ละปฏิสัมพันธ์ส าหรับผู้ใช้ รวมถึง การท าการศึกษาสภาวะแวดล้อมที่เกี่ยวข้อง 
 2.1.1 มนุษย์ (Human) 
  มนุษย์เป็นสัตว์ประเสริฐที่มีสมองที่ฉลาดและมีสมรรถภาพมาก เนื่องจากธรรมชาติได้ให้
ก าเนิดสมองมาทางพันธุกรรมและเราสามารถที่จะปรับปรงุส่งเสริมสมรรถภาพสมองหรือปัญญาได้ 
ปัญญามนุษยค์อื ความสามารถในการรับรู้และใช้กลไก มีความสามารถในการเรียนรู้ เข้าใจ และจัด
ประสบการณ์ให้เหมาะสม การปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่ๆ ซึ่งปัจจุบันเป็นยุคของเทคโนโลยีข้อมูล
ข่าวสาร ซึ่งเทคโนโลยีนี้ได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว จากสิ่งต่างๆ ที่มนุษย์เคยคิดฝันในอดีตสามารถ
เป็นความจริงได้ในปัจจุบัน ในเรื่องของการสื่อสารข้อมูลทีม่นุษย์เคยคิดว่า หากต้องการส่งข้อมูลจาก
เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์อีกเครื่อง ซึ่งอยู่ห่างไกลกันคนละประเทศจะมี
ความเป็นไปได้มากน้อยแค่ไหนด้วยวิธีใดที่จะใช้เวลาน้อยและประหยัดที่สุด ในยุคที่ถูกเรียกว่า ยุคแห่ง
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีระบบอินเทอร์เน็ตที่สามารถรับสง่ข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ที่อยู่คนละประเทศได้
ในเวลาไม่กี่วินาที มนุษย์ยังสามารถปรับปรุงสมรรถภาพสมองหรือปัญญาได้จากการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ทางระบบอินเทอร์เน็ต มนุษย์สามารถรับสิง่ใหม่ ๆ สามารถแก้ปัญหา มีพลังของความเข้าใจ และมี
ความสามารถในการคิดนามธรรมจึงเกิดปัญญาของมนุษย ์
   ปัญญาคือความสามารถ 3 ประการ คือ 
    1) ความสามารถในการตัดสินใจ ได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 
    2) ความสามารถในการเลือกวิธีที่เหมาะสม 
    3) ความสามารถในการพิจารณาตนเองหรือเข้าใจตนเอง 
   ปัญญาประกอบไปด้วยคุณลักษณะ 3 ประการ คือ 
    1) การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม 
    2) ความสามารถในการเรียนรู้หรือใช้ประสบการณ์ให้เป็นประโยชน์ 
    3) ความสามารถในการคิดนามธรรม 
 จากปัญญาของมนุษย์จึงเกิดเทคโนโลยีและสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ ขึ้นมากมาย แต่ในที่นี้จะกล่าว
เฉพาะเทคโนโลยีที่เรียกว่า คอมพิวเตอร์ 
 2.1.2 คอมพิวเตอร์ (Computer) 
  คอมพิวเตอร์ คือ เครื่องมือชนิดหนึ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นมาจากอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส ์ที่
สามารถอ่านและเก็บบนัทึกขอ้มูลหรือแสดงผลได้ ทดลองงาน ประมวลผล และควบคมุการท างานให้เปน็ไป 
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ตามทีม่นุษยส์ั่งการ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เกิดขึ้นได้จากปัญญาของมนษุย์ ปญัญาเปน็ผลรวมของประสบการณท์าง 
การเรยีนรูข้องแต่ละบคุคล เป็นความสามารถทีจ่ะรับข้อเท็จจริงใหม่ๆ มนุษย์จึงมีปฏิสมัพันธ์กับการคน้พบ
หรือประดิษฐ์สิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อแก้ปัญหาได้ โดยเฉพาะในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ การปฏิสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์จึงมีความหมายมากขึ้นในยุคนี้ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
คอมพิวเตอร์มีด้วยกันหลากหลาย ไม่ว่าจะเปน็ด้านการบนัเทิง การโฆษณา การขายสินค้า การแลกเปลี่ยน
ความรู้ การส่งเสริมและพัฒนาประเทศ เป็นต้น รวมถึง การประยุกต์ใช้งาน ตลอดจนผลกระทบที่เกิดจาก
การใช้คอมพิวเตอร์ของมนุษย์ ลักษณะงานทีม่นุษย์น าคอมพิวเตอร์มาใช้ เช่น งานที่มีข้อมูลปริมาณมาก 
งานที่มีการค านวณซับซ้อน งานที่ต้องการควบคุมละเอียดแม่นย าสูง งานที่มีการท าซ้ า ๆ กันมาก ๆ งานที่
ต้องการความรวดเร็ว 
 2.1.3 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Designing HCI) 
  จากการศกึษาของ Alan [12] การออกแบบและพัฒนาระบบส่วนมาก อาจจะน าความยุ่งยาก
แก่คนนับร้อยในทางหนึ่งหรือมากกว่านั้นในระยะเวลาหลายปี การออกแบบการประมวลผลคล้ายกับการ
สร้างกิจการที่ต้องมีการจัดตั้งทีมทีม่ีความสัมพันธ์กับทรัพยากร บุคลิกภาพ และชนิดของผลิตภัณฑ์ที่ก าลัง
พัฒนาคล้ายกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ เช่น ระบบ Word Processing ของ Microsoft Word มักจะใช้
โดยผู้คนจ านวนมากในงานที่หลากหลาย ซึ่งจะมีรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างกันตาม
ความต้องการของผู้ใช้ในบรษิัทหนึ่งๆ 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.1 Waterfall Model of Software Design and Development [12] 
 

  ขั้นตอนของการพัฒนาจะมีความเกี่ยวข้องและมีการใช้ข้อมูลร่วมกันในระหว่างการออกแบบ
ปัญหาในเรื่องความต้องการของผู้ใช้จะเกิดขึ้น ขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ไม่ได้เป็นแบบเส้นตรง แต่มี
ลักษณะเป็นล าดับที่ซ้ ากันในกิจกรรมของการพัฒนาซึ่งเรียกว่า Waterfall Model ดังภาพประกอบ 2.1 
  สิ่งที่แตกต่างกันระหว่างการออกแบบและการพัฒนา Software กับ HCI คือ 
   1) การออกแบบและการพัฒนา HCI เป็น User Centered 
   2) จ าเป็นต้องมีความรู้ที่มีความสมบูรณ์ครบถ้วน และความช านาญจากหลายสาขาวิชา 
เพื่อใช้ในการออกแบบ HCI 
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   3) มีการท าซ้ าๆ สูง ในการทดสอบ ซึ่งสามารถที่จะตรวจสอบได้ว่าการออกแบบจะตรง
กับความต้องการของผู้ใช้อย่างแน่นอน 
 2.1.4 พัฒนาการของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 
  HCI เกิดขึ้นภายใต้สภาพแวดล้อมขององค์กร ความแตกตา่งของโปรแกรมซึ่งถูกต้องการ
ส าหรับวัตถุประสงค์และการดูแลที่แตกต่างกัน ซึ่งจะเป็นการแบ่งการท างานระหว่างมนุษย์และเครื่องจักร 
การท าให้แน่ใจและมั่นใจว่ากิจกรรมนั้นเป็นการสร้างสรรค์ และเป็นแบบ Non-Routine ซึ่งจะถูกสั่งให้กับ
มนุษย์ และงานที่มีลักษณะซ้ า ๆ จะเป็นเครื่องจักรเป็นตัวจัดการความรู้ทางด้านจิตวิทยามนุษย์และ
สรีระวิทยาเป็นส่วนที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่ง โดยแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ เช่น การประมวลผลสารสนเทศ 
ภาษาการสื่อสาร การปฏิสัมพันธ์ และเออร์โก-โนมิกส์ (Ergonomics คอื การศึกษาเรื่องความสัมพันธ์
ระหว่างมนุษย์กับเครื่องกล) ดังนั้นเทคโนโลยีที่ใช้จะเกี่ยวข้องกับเทคนิคของการน าข้อมูลเข้า และเทคนิค
ในการแสดงผลคอมพิวเตอร์กราฟิกและสถาปัตยกรรม ซึ่งความรู้นี้จะน าไปสู่การออกแบบ และพัฒนาของ
ระบบคอมพิวเตอร์กับ HCI ทีด่ีได้ เครื่องมือและเทคนิคนั้นจ าเป็นต้องสอดคล้องกับระบบอย่างแท้จริง 
การประเมินจะแสดงกฎที่ส าคัญ ในการประมวลผลมักออกแบบเพื่อตรวจสอบแนวความคิดที่ผู้ใช้ต้องการ
อย่างแท้จริง 
 
2.2 สือ่มลัติมเีดีย 
 
 เนื่องจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ทีส่ามารน าเสนอเนื้อหาได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และอื่น ๆ มาผสมผสานกันด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ สามารถน ามา
ประยุกต์ใชใ้นการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสาน ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดยี ได้แก่ ความหมายของสื่อ
มัลติมีเดีย องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย การพัฒนาระบบมัลติมีเดีย และความส าคัญของสื่อมัลติมีเดีย 
  2.2.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
   ความหมายของสื่อมัลติมีเดียมีนักวิชาการทางการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายซึ่ง
มีความสอดคล้องกันดังต่อไปนี้ 
    ราชบัณฑิตยสถาน [13] ได้ให้ความหมายว่า Multimedia แปลว่า สื่อประสมหรือ 
สื่อหลายแบบ ซึ่งหมายถึง การใช้อุปกรณ์ต่างๆ เพื่อร่วมกันน าเสนอข้อมูลเป็นหลัก โดยเน้นผลลัพธ์ที่
เกิดขึ้นจากเทคนิคการน าเสนอ เช่น ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นบนหน้าจอภาพคอมพิวเตอร์หรือบนจอรับภาพใน
รูปแบบอื่น ๆ ค าศัพท์เฉพาะมีหลายค าที่ใชร้่วมกับมัลติมีเดีย เช่น การน าเสนอด้วยระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia presentation) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยระบบมัลตมีเดีย (CAI) และคอมพิวเตอร์ระบบ
มัลติมีเดีย (Multimedia Computer System) หากพิจารณาใช้ค าศัพท์เหล่านี้จะพบว่ามัลติมีเดียนั้น 
ได้รวมเอาฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ไว้ด้วยกัน จะเน้นส่วนไหนมากน้อยกว่ากันขึ้นอยู่กับลักษณะการใช ้ 
การน าเสนอด้วยระบบมัลติมีเดียเน้นผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการน าเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบ ซึ่งเป็น
การมองภาพของการน าเสนอมากกว่ากระบวนการและอุปกรณ์ในการสร้างงานคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย 
ระบบมัลติมีเดียหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียจะให้ภาพทัศน์คล้ายๆ กับการน าเสนอ
ด้วยระบบมัลติมีเดีย 
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    พัลลภ พิริยะสรุวงศ์ [14] ได้ให้ค านิยามของค าว่า มัลติมีเดียไว้ว่า เป็นสื่อที่สามารถ
ผสมรูปแบบหลายสื่อไว้ในคอมพิวเตอร์เครื่องเดียว มีการน าเสนอเป็นภาพสี ภาพเครื่อนไหว ภาพยนตร์
วีดิทัศน์ ท าให้ตื่นเต้น สามารถเรียนรู้ได้ง่าย ตลอดจนมีเสยีงท าให้การเรียนรู้สมบูรณ์ยิง่ขึ้น 
    กิดานันท์ มลิทอง [7] ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย หมายถึง การน า
อุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครื่องเล่นซีดี หรือเครื่องเสียงระบบดิจิทัล ฯลฯ มาใช้ร่วมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาข้อมูลที่
เป็นตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวแบบวดีิทัศน์ และเสียงในระบบสเตอริโอหลายช่องทาง 
โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยในการผลิตการน าเสนอเนื้อหา และควบคุมการท างานของอุปกรณ์
ร่วมเหล่านี ้เพือ่ให้ท างานตามโปรแกรมที่เขียนไว้ เป็นการให้ผู้ใช้หรือผู้เรียนมิใช่เพยีงแตน่ั่งดูหรือฟังข้อมูล
จากสื่อที่เสนอมาเท่านั้น แต่ผู้ใช้สามารถควบคุมให้คอมพิวเตอร์ท างานในการตอบสนองต่อค าสั่ง รวมทั้ง
ให้ข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบต่างๆที่ผู้ใช้และสื่อสามารถมปีฏิสัมพันธ์ตอบสนองซึ่งกันและกันได้ทันที 
เนื้อหาในสื่อจะไม่เรียงล าดับเป็นเส้นตรงและมิใช่เป็นสิ่งพิมพ์ เพราะเนื้อหาเหล่าน้ันจะเป็นภาพจาก 
แผ่นซีดหีรือเครื่องเสียงระบบดิจิทัล หรือเปน็ตัวอักษรจากแป้นคอมพิวเตอร์ จึงสามารถเชื่อมโยงกันได้
ตลอดเวลา โดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเปน็ต้องอ่านตามล าดับของเนื้อหา แต่เป็นการอ่านในลักษณะของข้อความ
หลายมิติ (Hypertext) และสื่อหลายมิติ (Hypermedia)  
 สรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อ
ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียงในระบบสเตอริโอหลายช่องทาง โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ช่วยในการผลิต การน าเสนอเนื้อหา และการควบคุมการท างานของอุปกรณ์ เป็นต้น 
  2.2.2 องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 
   องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียประกอบด้วยข้อความรูปภาพ เสียง ภาพวีดิทัศน์ และ 
การปฏิสัมพันธ์ ดังภาพประกอบ 2.2 [11] 

 
 

ภาพประกอบ 2.2 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย [11] 
 

    2.2.2.1 ข้อความ (Text) 
     ข้อความหรือตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดีย 
ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเลอืกใช้รูปแบบของตัวอักษรได้
มากมายพร้อมทั้งยังสามารถก าหนดสีได้ตามต้องการอีกด้วย การปฏิสัมพันธ์ใดๆ ที่เกดิขึ้นในระหว่างการ
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น าเสนอก็ยังนยิมใช้ตัวอักษรหรือข้อความอยู่ เช่น ข้อความทีใ่ช้ในรายการใหเ้ลือก เนื่องจากสื่อความหมาย
ได้ตรงและผู้ใชม้ีความคุ้นเคยมาช้านาน ดังนัน้ข้อความจึงเปน็องค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรบัระบบมัลติมเีดีย 
    2.2.2.2 ภาพ (Picture)  
     จ าแนกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก ่ภาพนิ่ง (Still Picture) เป็นภาพที่ไม่มีการ
เคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่ายของจริง ภาพวาด ภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทต่อระบบมัลติมีเดีย 
ไม่น้อยกว่าข้อความ เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงของการเรียนรู้ด้วยการมองเห็นไม่ว่าจะเป็นการชม
รายการโทรทัศน์ อ่านหนังสือพิมพ์ หรือวารสารวิชาการจะมีภาพเป็นองคป์ระกอบเสมอ ทั้งนี้เนื่องจาก 
ภาพสามารถถา่ยทอดความหมายได้มากกว่าข้อความหลายเท่า จึงมีบทบาทส าคัญในการออกแบบระบบ
มัลติมีเดียให้อยู่ในรูปของการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี เช่น การวาด การสแกน
จากเครื่องสแกนเนอร ์หรือการเขียนด้วยโปรแกรมสร้างภาพ เป็นต้น ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟิกเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกดิขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
ตัวอย่างเช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล การเคลื่อนทีข่องลูกสูบในกระบอกสูบของเครื่องยนต ์
เป็นต้น ภาพเคลื่อนไหวประกอบด้วยภาพนิ่งหลายๆเฟรมทีน่ าเสนออย่างต่อเนื่องภายในเวลาสั้นๆ เพือ่
น าเสนอขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ เพื่อลดการจินตนาการของผู้ใช้ การผลิตภาพเคลื่อนไหวต้องใช้
โปรแกรมทีม่ีคุณสมบัติเฉพาะ ซึ่งมีปัญหาอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของภาพที่มีความจุของไฟล์ภาพที่มีขนาด
มากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า 
    2.2.2.3 เสียง (Sound) 
     เสียงเป็นองค์ประกอบส าคญัของมัลติมีเดยีซึ่งจัดเก็บอยูใ่นรปูของสัญญาณดิจิตอล  
สามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ การใช้เสียงที่เรา้ใจและสอดคล้อง 
กับเนื้อหาในการน าเสนอจะท าให้ระบบมัลติมีเดียน่าสนใจชวนติดตามมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเสียงมีอิทธิพล 
ต่อผู้ใช้มากว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้นเสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญส าหรับมลัติมีเดีย ซึ่งปัจจบุัน 
ผู้ใช้ส่วนใหญ่ใช้องค์ประกอบด้านเสียงน้ีเป็นเกณฑ์วัดระบบมัลติมีเดียพื้นฐาน หากพบว่าโปรแกรม
ประยุกต์ใดๆ มีระบบเสียงสนับสนุนก็จะมีความเช่ือว่าโปรแกรมนั้นเป็นระบบมัลติมีเดีย การสร้างเสยีง
สามารถน าเข้าจากแหล่งก าเนิดเสียงโดยตรงผ่านไมโครโฟนหรือน าเข้าจากแหล่งอื่น ๆ เช่น แผ่นซีด ี
เสียงเทป เสียงวิทยุ เป็นต้น 
    2.2.2.4 ภาพวีดิทัศน์ (Video) 
     ภาพวีดิทัศน์เป็นองค์ประกอบหลักที่ส าคญัในอนาคตของมัลติมีเดีย เนื่องจาก
ภาพวีดิทัศน์ในระบบดิจิตอลสามารถน าข้อความประกอบเสียงได้สมบูรณ์กว่าสื่อชนิดอื่น อย่างไรก็ตาม
ปัญหาของการใช้ภาพวีดิทัศน์ในระบบมัลติมีเดียก็คือ ขนาดของภาพซึ่งเปลืองเนื้อที่หน่วยความจ ามาก 
เนื่องจากการน าเสนอภาพวีดิทัศน์ด้วยเวลาจริงจะประกอบด้วยภาพจ านวนไม่ต่ ากว่า 3 ภาพต่อวินาที 
จะต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ซึ่งท าให้ไฟล์มลัติมีเดียมีขนาดใหญ่เกินไป ท าให้การใช้งาน 
ไม่คล่องตัว ในอนาคตหากมีการพัฒนาวิธีการบีบอัดสัญญาณให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นแล้ว ภาพวีดิทัศน์ 
จะกลายเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย 
    2.2.2.5 การปฏิสัมพันธ ์(Interaction) 
     การปฏิสัมพันธ์เป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท ากับระบบมัลติมีเดียตาม 
ความต้องการ เช่น เลือกรายการตอบค าถามหรือการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อเสริมสร้างความ 
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สัมพันธ์ในการมีส่วนร่วม การปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดียจึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญไม่ด้อยกว่า
องค์ประกอบดา้นอื่น ๆ การด าเนินการให้มีการปฏิสัมพนัธ์จ าเป็นต้องใช้โปรแกรมช่วยจัดการ โดยสร้างเป็น
ปุ่มกดหรือข้อความที่มีสแีตกต่างจากข้อความปกติ เมื่อผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับส่วนนี้ระบบก็จะเชื่อมโยงไป
ยังส่วนของข้อมูลที่เกี่ยวข้องซึ่งเป็นได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน์ที่มีการออกแบบ
ไว้ก่อนแล้ว 
  กล่าวโดยสรุป สื่อมัลติมีเดียเป็นการน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสาน 
เข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออนิเมชั่น 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดโีอ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อ
ความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค ์
การใช้งาน 
  2.2.3 การพัฒนาระบบมัลติมีเดีย 
   การพัฒนาระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) ส าหรับในการศึกษาครั้งผูว้ิจัย 
ได้ศึกษาแบบจ าลองการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Model of Interactive  
Multimedia System Design and Development: IMSDD) โดย Dastbaz พัฒนาป ีค.ศ. 2002  
ทั้งนี้เนื่องจากแบบจ าลองน้ีมักจะนิยมน ามาประยุกต์ใช้หรืออ้างถึงอยู่เสมอ [15] โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   รูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียหลักการออกแบบ Interactive Multimedia System 
Design and Development: IMSDD Model [15] 
   แบบการพัฒนาระบบความเป็นจริงที่ประยุกต์จากหลักการออกแบบ Interactive 
Multimedia System Design and Development: IMSDD ดังภาพประกอบ 2.3 โดยได้แบ่งวิธี 
การท างานออกเป็น 4 ขั้นตอนได้แก่ 
    1) ขั้นตอนศึกษาความต้องการในระบบ (System Requirements) 
    2) ขั้นตอนออกแบบ (Designing) 
    3) ขั้นตอนพัฒนาและติดต้ังระบบ (Implementation) 
    4) ขั้นตอนประเมินผล (Evaluation) 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.3 ขัน้ตอนการออกแบบและการพัฒนาระบบมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ์  
     (Interactive Multimedia System Design and Development : IMSDD) [16] 
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     1) ขั้นตอนศึกษาความต้องการในระบบ (System Requirements) 
      เป็นระยะเริ่มต้นของการศึกษาความต้องการในระบบ โดยจะครอบคลุม
ตั้งแตก่ารศึกษา ความเป็นไปได้ (Feasibility) ในด้านต่างๆ เช่น การลงทุน เทคนิค กลุ่มผู้ใช้งาน  
และระยะเวลา การด าเนินงานรวมถึงวิธีการจัดหาฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมให้กับระบบโดย 
มีกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
       (1) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบ 
       (2) ก าหนดเป้าหมายของผู้ใช้งานให้สอดคล้องกับการพัฒนาระบบ 
       (3) พิจารณาและจัดหาฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และเครื่องมือพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียที่เหมาะสม 
       (4) พิจารณาวิธีการบันทึกจัดเก็บ และเผยแพร่ระบบมัลติมีเดีย 
ปฏสิัมพันธ์ที่เหมาะสม 
     2) ขั้นตอนออกแบบ (Designing) 
      เป็นระยะการออกแบบระบบเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 
สามารถรองรับ การเติบโตและการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นในอนาคตด้วย ทั้งนี้สามารถน าเอาเทคนิค
การจัดท า สตอรบีอร์ด (Storyboard) มาประยุกต์ใช้ในการก าหนดโครงสร้างของการออกแบบไดโ้ดย 
มีกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
       (1) ออกแบบเมทาเฟอร์ (Design Metaphor) 
        เป็นการออกแบบ User Interface เพื่อสร้างการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ใช้กับคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างเช่น ออกแบบจอภาพด้วยเทคนิค Graphical User Interface (GUI) ให้
แสดงผลเป็นหน้าต่างหรือวินโดส์ (Windows) ได้หลายๆ วินโดส์และสามารถท างานได้พรอ้มๆ กัน เป็นตน้ 
       (2) ออกแบบเนื้อหา (Design Informaion) 
        เป็นการก าหนดรูปแบบและคุณลักษณะของสื่อต่างๆ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอใหเ้หมาะสมกบัการน าเสนอและเผยแพรไ่ปยังผู้ใชป้ลายทางได้อยา่ง 
มีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ก าหนดรูปแบบการใช้วีดีโอบนอนิเทอรเ์น็ตควรมีจอภาพและไฟล์ที่มีขนาดเล็ก 
รวมถึงคุณลักษณะการท างานที่เป็นสตรีมมิ่ง (Steaming) ทั้งนี้เพื่อให้การน าเสนอสื่อเป็นไป อย่างรวดเร็ว
และต่อเนื่องอยู่ตลอดเวลาเป็นต้น 
       (3) ออกแบบเครื่องช่วยน าทาง (Design Navigator) 
        เป็นการก าหนดรูปแบบและคุณลักษณะการเชื่อมโยง (Link) เพื่อ 
ให้ผู้ใชส้ามารถควบคุมและเขา้ถึงข้อมูลในสว่นต่างๆ ได้อย่างอิสระและทัว่ถึง ตัวอย่างเช่น ระบบได้มี 
การออกแบบเครื่องช่วยเหลือน าทางส าหรับใช้ควบคุม ได้แก่ ปุ่มไปข้างหน้า (Forward) ปุ่มย้อนหลัง 
(Back) ปุ่มไปยังหน้าสุดท้าย (Last Page) และปุ่มไปยังหน้าแรก (First Page) ไว้ส่วนล่างทุก ๆ จอภาพ 
นอกจากนี้ยังมีปุ่มช่วยเหลือและปุ่มอื่นๆ เพือ่อ านวยความสะดวกแกผู่้ใช้งานในการเข้าถึงข้อมูลในส่วนตา่งๆ 
ไดอ้ย่างทั่วถึง เป็นต้น 
       (4) ออกแบบระบบการควบคุม (Design System Control) 
        เป็นการก าหนดความจ าเป็นที่ต้องมีหรือใช้งานร่วมกันในระบบ 
สามารถที่จะควบคุมการท างานได้อย่างมีประสิทธิผล ตัวอย่างเช่น เครื่องมือส าหรับชมและฟังวีดีโอควร
เป็นชนิดที่สามารถรองรับการท างานกับสื่อที่จัดท าไว้ เช่น สื่อวีดีโอสตรีมมิ่ง (.asf) ที่สร้างจากโปรแกรม 
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MS Window Media Services จ าเป็นต้องติดตั้ง Window Media Player ไว้ด้วย ทั้งนี้เพื่อให้ผู้ใช้
สามารถเล่นวดีีโอสตรีมมิ่งนี้ได้หากแม้ว่าน าเครื่องมือประเภทเดียวกันนี้แต่ต่างชนิดกันมาติดต้ังก็ไม่
สามารถใช้ได ้หรือแม้แต่การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) จ าเป็นต้องมีระบบบุ๊คมาร์ค (Book Marking) 
ไว้เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ได้ทราบว่าตนเองได้เรียนเนื้อหาส่วนใดไปแล้วบ้าง เป็นต้น 
      3) ขั้นตอนพัฒนาและติดต้ังระบบ (Implementation) เป็นการน าผลลัพธ์ที่ได้
จากการออกแบบมาพัฒนาและติดตั้งระบบเพื่อให้เป็นไปตามคุณลักษณะและรูปแบบต่าง ๆ ตามที่ได้
ก าหนดไว้โดยมีกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนดังนี้ 
      (1) สร้างต้นแบบ (Prototype) 
       โดยเริ่มจากการเขียนโปรแกรม (Coding) หรือน าเครื่องมือประเภท 
Multimedia Authoring Tools มาประยุกต์ใช้เพ่ือจัดท าเป็นต้นแบบ (Prototype) ตามที่ได้ก าหนด
เอาไว้ในขั้นตอนการออกแบบ 
      (2) ทดสอบการท างานเบื้องต้น (Beta Testing) 
       ท าการทดสอบและตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของโปรแกรมหรือต้นแบบ 
ที่สร้างเอาไว้ หากพบข้อผิดพลาดให้ท าการแก้ไขในเบื้องต้นจนกว่าจะผ่านการทดสอบ 
      (3) ติดต้ัง (Installation) 
       ท าการติดตั้งระบบโดยท าการติดตั้งตัวโปรแกรมติดต้ังอุปกรณ์พร้อมทั้ง
จัดท าคู่มือและฝึกอบรมการใช้งานให้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องต่อไป 
      (4) ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) 
       ภายหลังจากที่ได้มีการติดตั้งระบบแล้วจ าเป็นต้องมีการประเมินผลเพื่อ
รับทราบถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์และบรรลุเป้าหมายที่วางไว้
หรือไม่ทั้งนี้ขึ้นอยูกั่บวิธีการประเมินของผู้ประเมิน หากว่าการประเมินผลยังไม่เป็นที่พึงพอใจของผู้ที่
เกี่ยวข้องซึ่งเป็นเรื่องปกติที่จะต้องมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงและแก้ไขระบบต่อไปจนกว่าจะเสร็จสิ้น
สมบูรณ ์
  สรุปไดว้่า รูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แบบจ าลองการออกแบบและพัฒนาระบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Model of Interactive Multimedia System Design and Development: 
IMSDD) เป็นรูปแบบที่มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดียส าหรับการน าเสนอ โดยมีรูปแบบ
ในการพัฒนาได้แก่ ขั้นตอนศกึษาความต้องการในระบบ (System Requirements) ขัน้ตอนออกแบบ 
(Designing) ขั้นตอนพัฒนาและติดต้ังระบบ (Implementation) ขั้นตอนประเมินผล (Evaluation)
  2.2.4 ความส าคัญของสื่อมัลติมีเดีย 
   ความส าคัญของสื่อมัลติมีเดีย มีดังต่อไปน้ี 
    สุทัศน์ สัตย์ประเสริฐ [16] ได้กล่าวถึง การใช้สื่อมัลติมีเดียทางการเรียนรู้ เพื่อเพ่ิม
ทางเลือกในการเรียนรู้และตอบสนองรูปแบบของการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล เป็นวิธ ี
การเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนได้รบัประสบการณ์โดยตรง สามารถทบทวนขัน้ตอนและกระบวนการได้อย่างดี 
ผู้เรียนอาจเรียนรู้หรือฝึกซ้ าได้ เช่น การใช้มัลติมีเดียในการฝึกเรียนภาษาต่างประเทศโดยเน้นเรื่อง 
การออกเสียงและฝึกพูด เป็นต้น การใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อเป็นวัตถุทางการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพและสามารถเสนอเน้ือหาได้อย่างลึกซึ้ง ละเอียด หลากหลาย อาทิ การเตรียมน าเสนอไว ้
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อย่างเป็นขั้นตอน และใช้สื่อประเภทภาพประกอบการบรรยายและใช้ข้อความน าเสนอในส่วนรายละเอียด 
พร้อมภาพเคลื่อนไหวหรือใช้วีดิทัศน์ก็จะท าให้การเรียนรู้มปีระสิทธิภาพสูงขึ้น 
 จากการศึกษารูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สามารถสรปุได้ดังนี้ การพัฒนาระบบความ 
เป็นจริงเสมือนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถท างานได้ตรงกับความต้องการของ
ผู้ใช้งานผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์เพื่อประมวลผลให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ต้องการ ทั้งนี้การพัฒนา
จะเกิดผลสัมฤทธิ์ได้ตามวัตถุประสงค์ที่วางเอาไว ้จ าเป็นต้องมีกระบวนการหรือวิธีการด าเนินงานอย่าง
เป็นขั้นตอนตามวงจรการพัฒนาระบบ โดยการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
แบบจ าลองการออกแบบและพัฒนาระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Model of Interactive Multimedia 
System Design and Development: IMSDD) เป็นรูปแบบที่มุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาระบบ
มัลติมีเดียส าหรับการน าเสนอ ซึ่งมีความเหมาะสมส าหรับการน ามาพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือน 
โดยน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบการท างานเพ่ือแก้ปัญหาการด าเนินงานได้ตามความต้องการ
ของผู้ใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ ในการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนระบบจะต้องตอบสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ได้ โดยมีรูปแบบในการพัฒนาได้แก่ ขั้นตอนศึกษาความต้องการในระบบ (System 
Requirements) ขั้นตอนออกแบบ (Designing) ขั้นตอนพัฒนาและติดต้ังระบบ(Implementation) 
ขั้นตอนประเมินผล (Evaluation) ทั้ง 4 ขั้นตอนนี้สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาระบบความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2.3 แนวความคิดเกี่ยวกับความเป็นจรงิเสมอืน (Virtual Reality : VR) 
 
 2.3.1 ความหมายของความเป็นจริงเสมือน 
  ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือที่เรียกกันย่อ ๆ ว่า “วีอาร์” (VR) เป็นกลุ่ม
เทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดัน ให้ผูใ้ช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดลอ้มที่ไม่ได้มีอยูจ่ริง
ที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ จากการศึกษาที่ผ่านมาพบว่ามีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของ
ค าว่า Virtual Reality ได้แก ่
   Zeltzer [17] กล่าวถึงลักษณะส าคัญสามประการของ Virtual Reality ซึ่งประกอบด้วย 
    1) Presence มีการสร้างเป็นโมเดลในลักษณะสามมิติภายใน Virtual space ใน
เครื่องคอมพิวเตอร์ 
    2) Interaction มีการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้และเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ  
Real time 
    3) Autonomy มีความเป็นอิสระในการด าเนินการใดๆ ภายใน Virtual space  
   Fairchild [18] กล่าวว่า Virtual Reality เป็นเทคโนโลยีที่น าข้อมูลมาแปลงเป็นข้อมูล
ในรูปแบบสามมิติที่สามารถเข้าใจได้ง่าย โดยใช้เทคโนโลยดี้านมัลติมีเดีย เพื่อให้การน าเสนอข้อมูลและ
การจัดการข้อมูลมีประสทิธิภาพมากยิ่งขึ้น  
   Ogata และคณะ [19] ให้ความหมายของค าว่า Virtual Reality คือ การใช้ความ
เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมาสร้าง Virtual space ให้มีลักษณะเหมือนกับความเป็นจริง ภายในเครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
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   ส าหรับในประเทศไทยจัดว่าความเป็นจริงเสมือนเป็นเทคโนโลยีที่ยังไม่มกีารน ามาใช้
อย่างแพร่หลายหากแต่อยู่ในระหว่างการค้นคว้าวิจัย และพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปีพ.ศ. 
2541-2542 ได้บัญญัติศัพทภ์าษาไทยและแปลความหมายของ “Virtual Reality” ว่า “ความเป็นจริง
เสมือน” โดยมีนักการศึกษาให้ความหมายของความเป็นจริงเสมือนไว้ ดังนี ้
   นิตยา กาญจนะวรรณ [20] กล่าวว่า ที่นักคอมพิวเตอร์เรียกว่า ความเป็นจริงเสมือนนี้ 
นักจิตวิทยาเรียกว่า ความไม่น่าเชื่ออย่างลอยๆ (Suspending Disbelief) ซึ่งคือการที่คอมพิวเตอร์แสดง
ภาพกราฟิกอย่างซับซ้อนขึ้นมาเป็นภาพ 3 มิติ และแสดงผลออกมาได้อย่างหลากหลาย ตั้งแต่บนจอ 
คอมพิวเตอร์ไปจนถึงจอแบบโรงภาพยนตร์ และแสดงภาพในเลนส์ภายในหมวกที่ผู้เล่นก าลังสวมใสอ่ยู่ 
ซึ่งโลกของความเป็นจริงเสมือนต่างจากคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบธรรมดาทั่วไป คือ ให้สมัผัสซ้อมไม่ว่าจะ
เป็นเสียง การสัมผัส การรับรู้ด้านต่างๆ และมีลักษณะการโต้ตอบด้วย 
   น้ าทิพย์ วิภาวิน [21] กล่าวถึงความเป็นจริงเสมือน คือ คอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งที่ 
สร้างขึ้นเพื่อใช้งานเฉพาะอย่าง ความเป็นจริงเสมือนมีอุปกรณ์ที่ใช้ในการป้อนข้อมูลคือคีย์บอร์ด มีหน่วย
ประมวลผลหรอืซีพียู มีหน่วยความจ า มีอุปกรณ์แสดงผล คือ Head-Mounted Display (HMD)  
มีลักษณะเหมอืนแว่นตา มีซอฟต์แวร์ที่ใช้กับเครื่องโดยเฉพาะ ซึ่งเหล่านี้มีอุปกรณ์เหมอืนคอมพิวเตอร์ 
และความเสมอืนจริงยังมีการติดต้ังเครื่องเล่นซีดีรอมเอาไว้ด้วย สามารถเปลี่ยนซอฟต์แวร์ได้ทันทีที่
ต้องการและมีฮาร์ดดิสก์ติดต้ังอยู่ภายในเครื่อง 
   ราชบัณฑิตยสถาน [22] ได้บัญญัติศัพท์ภาษาไทยของค าว่า Virtual Reality คือ  
ความเป็นจริงเสมือน และให้ความหมายไว้คือ สภาวะเสมือนจริงที่จ าลองโดยเทคนิคทางคอมพิวเตอร์ 
   กิดานันท์ มลิทอง [7] กล่าวถึงความเป็นจริงเสมือน คือ เป็นกลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่
ผลักดันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มอียู่จริงที่สร้างขึน้โดยคอมพิวเตอร์ 
พัฒนาการของความเป็นจริงเสมือนได้รับอิทธิพลมาจากแนวความคิดง่าย ๆ แต่มีอ านาจมากเกี่ยวกับการ 
ที่จะเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีที่สุด นั่นคอืถ้าผู้ออกแบบสามารถให้ประสาทสัมผัสของมนุษย์มีความ
ค่อยเป็นค่อยไปในปฏิสัมพันธ์กับโลกทางกายภาพซึ่งเป็นสิ่งที่อยู่ล้อมรอบตัวเราแล้ว มนุษย์ก็สามารถรับรู้
และเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายขึ้นถ้าสารสนเทศนั้นกระตุ้นการรับรู้สัมผสัของผู้รับ 
   ยืน ภู่วรวรรณ [23] ได้ให้ความหมายไว้ว่า คือ สภาวะเสมือนจริง ใช้อธิบายถึงโลกแห่ง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่สร้างสภาพจ าลองแบบหลายมิตใิหก้ับผู้ใช ้เสมือนเข้าไปอยูใ่นสภาวะแบบนัน้จรงิๆ 
หรืออยู่ในนั้นได้ และเมื่อเข้าไปอยู่ในนั้นจะท าให้รู้สึกราวกับว่าได้ตกเข้าไปอยู่ในโลกแห่งความฝัน 
ภายในสภาพแวดล้อมแบบเสมือนจริงนี้ 
   วิทยา วัณณสุโภประสิทธิ์ [24] ได้ให้ความหมายว่า คือวิวัฒนาการที่มาจากศาสตร์และ
งานวิจัยที่เรียกว่า Haptic ซึ่งเป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกที่ได้รับจากการสัมผัสของมนุษย์ เช่น 
ภาพ เสียง และองค์ประกอบอื่นๆ เพื่อท าให้มนุษย์รู้สึกเหมือนกับได้อยู่ในสภาพแวดล้อมจริงและ
สามารถสัมผัส (Interact) กับสภาพแวดล้อมนั้นได้ สภาพแวดล้อมที่ได้ถูกโปรแกรมในคอมพิวเตอร์
จ าลองไว้ล่วงหน้า เรียกว่า สภาพแวดล้อมเสมือน (Virtual Environment) และเพื่อให้เกิดความรู้สึก
เสมือนจริงนั้นต้องประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ มนุษย์หรือผู้ใช้เครื่องมืออุปกรณ์ส าหรับสร้างความรู้สึกที่
เรียกว่า Haptic Interfaces และสภาพแวดล้อมเสมือน (Virtual Environment) ที่ต้องการจ าลอง 
 จากตัวอย่างความคิดเห็นของนักการศึกษาที่ผ่านมาที่ได้ให้ความหมายและค าจ ากัดความของ 
“ความเป็นจริงเสมือน” หรือ “Virtual Reality” ดังที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความเป็นจริง
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เสมือนเป็นกลุ่มเทคโนโลยีเชิงโต้ตอบที่ผลักดัน เพื่อให้ผู้ใชเ้กิดความรู้สึกของการเข้าร่วมอยู่ภายใน
สิ่งแวดล้อมที่ไม่ได้มีอยู่จริงที่สร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์ รวมทั้งมีการเคลื่อนที่ซ้ายขวาเสมือนการมอง 
ด้วยตาปกติ มีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้ได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับระบบคอมพิวเตอร์หรือวัตถุในนั้น 
 2.3.2 ระบบและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน [6] 
  เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถเลียนแบบการรับรู้สัมผัสของโลกทางกายภาพได้
โดยสร้างการรับรู้หลายทางในสิ่งแวดล้อมสามมิติขึ้นมา ความเป็นจริงเสมือนได้สร้างเน้ือหาสาระของสิ่ง
ที่แสดงให้เห็นโดยการรับรู้ ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของคอมพิวเตอร์เพื่อสนองต่อการเคลื่อนไหวทางกายภาพของ
ผู้ใช้ที่สืบหาด้วยเครื่องรับรู้ของคอมพิวเตอร์ 
   2.3.2.1 ระบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality System)  
    ระบบความเป็นจริงเสมือน คือ ระบบส าหรับผู้ใช้คนเดียวหรือหลายคนที่เคลื่อนย้าย
หรือโต้ตอบในสิ่งแวดล้อมที่จ าลองมาโดยคอมพิวเตอร ์ระบบความเป็นจริงเสมือนจะต้องมีอุปกรณท์ี่พิเศษ
ในการมอง การได้ยิน การสัมผัสจากโลกทีจ่ าลองขึ้น และอุปกรณ์ที่ใช้จะต้องสามารถที่จะบันทึกและส่ง
พูดหรือเคลื่อนไหวได้ในโปรแกรมที่ท าให้เกดิการจ าลอง 
    ระบบความเป็นจริงเสมือนนับเป็นการใช้ประโยชน์จากการแสดงผลด้วยสื่อประสม 
การสร้างภาพ 3 มิติที่สามารถมองเห็นเหมือนเป็นภาพทีเ่ป็น 3 มิติจริงๆ โดยใช้อุปกรณ์พเิศษ เช่นแว่นตา 
3 มิติ ประกอบกับการใช้อุปกรณ์ส าหรับการรับข้อมูลจากการเคลื่อนไหวระบบความเป็นจริงเสมือน 
   2.3.2.2 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Augmented Reality: AR)  
    เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนที่มีการน าระบบความเป็นจริง
เสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยี
ที่มีมาตั้งแต่ ปคี.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ว่าด้วยการเพ่ิม
ภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอเว็บแคม หรอื
กล้องในโทรศพัท์มือถือแบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปจัจุบันเทคโนโลยี
ความเปน็จริงเสมือนถูกน ามาประยุกตใ์ช้กับธุรกิจต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านอุตสาหกรรมการแพทย ์การตลาด 
การบันเทิง การสื่อสาร โดยใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาผนวกเข้ากบัเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟตแ์วร์
และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ท าให้
ผู้ใช้สามารถน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้กับการท างานแบบออนไลน์ที่สามารถโต้ตอบได้ทันที
ระหว่างผู้ใช้กับสินค้า หรอือุปกรณ์เชื่อมต่อแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ ที่มีมุมมองถึง 360 องศา
โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องไปสถานที่จริง 
 2.3.3 ประเภทและหลักการท างานของความเป็นจริงเสมือน 
  Kalawsky [10] ได้แบ่งระบบความเป็นจริงเสมือนตามวิธีการใช้และหลักการท างานของ
อุปกรณ์เทคโนโลยีที่ต่างกันไว้ 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) 
ระบบสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) และระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ 
(Non-Immersive VR or Desktop VR) 
   2.3.3.1 ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) 
    เป็นระบบที่ให้ประสบการณ์เสมือนจริงที่ดีทีสุ่ด และเป็นต้นแบบของระบบความ
เป็นจริงเสมือนที่เกิดขึ้นในยุคแรก และยังคงได้รับความสนใจตลอดมาจนกระทั่งปัจจุบัน เป็นระบบที่ผูใ้ช้
สามารถรับข้อมูลด้วยประสาทสัมผสัทั้ง 5 อย่างเต็มรูปแบบ โดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ 
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ผู้ใช้จะต้องสวนใส่อุปกรณ ์เช่น จอภาพสวมศรีษะ (Head–Mounted Display: HMD) อุปกรณ์ประเภทบูม 
(Binocular Omni-Orientation Monitor: BOOM) เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment: CAVE) 
ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เพื่อเป็นตัวช่วยรับสัมผัสกับคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เหลา่นี้จะครอบคลุม
อวัยวะสัมผัสของผู้ใช้ได้แก่ ตา มือ และผิวหนัง ซึ่งเป็นอวัยวะที่ท าให้เราสามารถติดต่อกับโลกภายนอกได้ 
และเมื่อผู้ใช้สวมจอภาพซึ่งประกอบด้วยจอมอนิเตอร์เล็กๆ ท าหน้าทีแ่สดงภาพ 3 มิติ และเครื่องรับรู้เล็กๆ 
ที่เป็นแม่เหล็กไฟฟ้าภายในจอภาพจะส่งข้อมูลเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของศีรษะไปยังคอมพิวเตอร์ 
วงจรไฟฟ้าและซอพแวร์จะจัดการให้เกิดภาพในจอมอนิเตอร์ในขณะที่เรามองดูรอบๆ ด้วยการหันศีรษะ
หรือก้มเงย ภาพที่ถูกแสดงผลก็จะเปลี่ยนมมุมองเลื่อนไปตามสายตาของผู้ใช้เช่นเดียวกับการมองปกติ 
อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลข้อมูล ได้แก่ จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) ครอบคลุม
การมองเห็นในแนวนอนเกือบทั้งหมดเพื่อใหผู้้ใช้งานสามารถมองเห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมหรือที่ว่าประดิษฐ์ใน
ลักษณะ 3 มิต ิในโลกของความเป็นจริงเสมือนได้นอกจากนีอุ้ปกรณ์นี้ยังมีหูฟังในระบบทีเ่รียกว่า3–D 
Sound เพื่อให้ผู้ใช้สามารถได้ยินเสียงรอบทิศทาง ซึ่งขึ้นอยู่กับว่าเสียงนั้นเกิดขึ้นในทศิทางใด [7] 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.4 อุปกรณ์ส าหรับระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ [9] 
 

   2.3.3.2 ระบบสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) 
    เป็นระบบที่น าเอาแนวความคิดมาจากการจ าลองการบินมาใช้เป็นระบบ
ประมวลผลกราฟิกสมรรถภาพสูง หลักการท างานคล้ายกับรุ่นแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ 
แต่พัฒนาระบบจอภาพให้มีมุมกว้างออกไป (Wide Angle Display) ส่งสัญญาณที่เป็นความถี่สูงและ
จอภาพขนาดใหญ่จะท าให้ผู้ใช้งานมีความรู้สึกสมจริง อย่างไรก็ตามการท าให้ได้ภาพที่มีคุณภาพสูง
จ าเป็นต้องอาศัย ความช านาญในการติดต้ังอุปกรณ์ฉายภาพเพื่อให้ได้สี รูปทรง และความคมชัดตรง 
กับความเป็นจริง ความละเอียดของระบบฉายภาพต้องอยู่ในช่วง 1000 ถึง 3000 เส้น ซึ่งแสดงภาพได้
ละเอียดกว่าจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) หากต้องการได้ภาพในระดับสูงสุด
จ าเป็นต้องใช้ระบบฉายภาพแบบ Multiple Projection Systems ซึ่งมีราคาแพง อุปกรณ์แสดงผลหลัก
ได้แก่จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ ่(a large screen monitor) ระบบจอภาพอย่างกว้าง (Wide-Screen 
Projection System) แว่นตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เป็นต้น อุปกรณใ์นส่วนข้อมูลน าเข้า 
ได้แก ่จอยสติกหรือคันโยก (Joystick) และอุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนทีใ่นสิ่งแวดล้อม 3 มิต ิ
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ภาพประกอบ 2.5 อุปกรณ์ส าหรับระบบสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส [9] 
 

   2.3.3.3 ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหนา้จอ (Non–Immersive VR)  
    หรือที่นักวิจัย เช่น Krueger [25] เรียกว่า ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (Artificial 
Reality) เป็นระบบที่ให้ประสบการณ์เสมือนจริงที่น้อยที่สุด เป็นการรับสัมผัสด้วยการใช้ประสาทตาดู
ภาพผ่านจอมอนิเตอร์ และควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่ด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพื่อเปลี่ยนมุมมองเสมือน
ว่าได้เคลื่อนที่อยู่ในสถานที่นัน้จริง ซึ่งผู้ใช้จะต้องใช้จินตนาการสูงกว่าประเภทอื่นๆ และมีปฏิสัมพันธ์กับ
ระบบโดยจะนั่งอยู่หน้าจอและใช้อุปกรณ์ที่ควบคุมด้วยมือ เช่น คีบอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) 
แทร็กบอล (Trackball) เป็นต้น 
    ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอนี้ถูกพัฒนาขึ้นในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกม
คอมพวิเตอรใ์นเชิงธุรกิจ ซึ่งตอ่มาก็ได้รับความนิยมและมีการพัฒนามาใช้ในวงการต่างๆ มากขึน้ เนื่องจาก 
ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบต้องใช้อุปกรณ์เสริมที่มีราคาแพงและขนาดใหญ่ จึงมีการหันมาพัฒนาทางด้าน
ซอฟต์แวร์แทนเพื่อลดการใช้อุปกรณ์เสริมลงให้เหลือเพียงการท างานบนจอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.6 อุปกรณ์ส าหรับระบบสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส [9] 
 

 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ประเภทและหลักการท างานของความเป็นจริงเสมือน 
มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่องและมีระดับการเข้าถึงที่แตกต่างกันสามระดับ ซึ่งในการคน้คว้านี้ผู้วิจัย 
ได้พิจารณาเลือกใช้ระดับของระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรือ 
Desktop VR) มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสามมิติ ส าหรับศึกษา
งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน เพราะประเภทของระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอเป็น  
การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก ระบบมัลติมีเดีย ประมวลผลด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ และแสดงที่
หน้าจอมอนิเตอร์ มีหลักการท างานโดยให้ผู้ใช้นั่งอยู่ที่หน้าจอมอนิเตอร์และควบคุมทิศทางการเคลื่อนที่
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เสมือนว่าได้เคลื่อนที่อยูใ่นสถานที่นั้นจริง ซึ่งปัจจุบันอุปกรณ์ชุดคอมพิวเตอร์นั้นเป็นอุปกรณ์หลัก ส่วนหนึ่ง
ในการใช้ชีวิตประจ าวันหาได้โดยทั่วไป สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยที่ต้องการให้ผู้ใช้ได้รับรู้ถึง
ข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสานแตกต่างจาก 2 ระบบแรกที่ต้องใช้อุปกรณ์ซึ่งมี
ราคาแพงท าให้คนทั่วไปไม่สามารถเข้าถึงได้โดยง่าย 
 2.3.4 การหาประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือน [9] 
  ระบบความเป็นจริงเสมือนทีม่ีคุณภาพจะช่วยให้ใช้สื่อมีความเข้าใจในเนื้อหาที่น าเสนอ 
ได้เร็วขึ้น กระตุ้นความสนใจ ง่ายต่อการใช้ และผู้ใช้สามารถใช้งานตามระดับความสามารถของตนเอง 
นอกจากนี้ด้านเทคนิคการแสดงผลทางหน้าจอ สี เสียง ภาพ 3 มิติจะต้องมีความเหมาะสม รวมทั้งจะต้อง 
ได้รับการตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อให้อยู่ในระดับที่ต้องการก่อนจะน าไปใช้ ดังนั้น การประเมินตัว 
ระบบความเป็นจริงเสมือนว่ามีประสิทธิภาพเพียงไร ระบบความเป็นจริงเสมือนควรจะได้รับการประเมิน
ทั้งประสิทธิภาพของระบบที่มีต่อการออกแบบหน้าจอ การใช้งาน และประสิทธิภาพของระบบความเป็น
จริงเสมือนนั้นด้วย 
  การเลือกใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนควรพิจารณาถึงความเหมาะสมในการน าไปใช้  
จากเกณฑ์การประเมินเบื้องต้นว่าระบบความเป็นจริงเสมือนผลิตขึ้นมานัน้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่จะ
น าไปใช้หรือไม่ ผู้ผลิต ทีมงานผู้ผลิต มีความน่าเช่ือถือเพียงไรผ่านการรับรองจากหน่วยงานที่เชื่อถือได้
หรือไม ่เหมาะสมกับงบประมาณ และศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีใช้ รวมทั้งมีความสะดวก 
และความง่ายต่อการน าไปใช้หรือไม่ เมื่อผ่านการพิจารณาตามการประเมินเบือ้งต้นแล้วขั้นต่อไป คือ 
การพิจารณาประสิทธิภาพ 
   2.3.4.1 การประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน 
    ในการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนต้องก าหนดตัวบ่งช้ี 
เกณฑแ์ละมาตรฐานที่เหมาะสมกับระบบความเป็นจริงเสมือน และการก าหนดประเด็นองค์ประกอบ
หรือหัวข้อการประเมินจะต้องพิจารณาจากส่วนส าคัญ 3 ส่วน ได้แก ่ประสิทธิภาพด้านการออกแบบ 
การออกแบบหน้าจอ และการใช้งาน 
     1) การออกแบบ 
      การออกแบบที่ดีจะจูงใจผู้ใช้งานหรือให้ความรู้แก่ผู้ใช้งานตามวัตถุประสงค์ซึ่ง
จะต้องประกอบด้วยส่วนส าคัญดังต่อไปนี้ วัตถุประสงค์ของระบบความเป็นจริงเสมือนที่ดีจะต้องแสดง 
วัตถุประสงค์อย่างชัดเจน วัตถุประสงค์จะเป็นตัวบอกให้ทราบว่าเมื่อผู้ใช้ศึกษาการใช้งานจนจบ ผู้ใช้งาน
จะได้ความรู้อะไรบ้าง นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้สร้างระบบความเป็นจริงเสมือนออกแบบกิจกรรมและเลือก
หัวข้อที่เหมาะสม เลือกวธิีการน าเสนอที่มีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน เนื้อหาระบบความเป็นจริงเสมือน
จะต้องมีเนื้อหาที่ถูกต้องตามหลักวิชาและหลักการใช้ภาษา ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของ
ผู้ใช้งาน ผู้พัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนจะต้องพิจารณาว่ามีความเหมาะสม กับระดับความรู้ อาย ุ
ทักษะ ความสามารถของผู้ใช้งาน มีความเหมาะสมในด้านภาษา และช่วงเวลาที่ใช้ในการศึกษาหรือไม่ 
ระบบความเป็นจริงเสมือนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม เช่น ยอมให้ผู้ใช้งานได้โต้ตอบ และรับข้อมูล
ป้อนกลับได้มีการเสริมแรงที่เหมาะสมเพื่อให้ผู้ใช้งานมีความสุข ลักษณะดงักล่าวนี้เป็นแรงจูงใจแกผู่้ใช้งาน
ให้ผลป้อนกลับที่มีประสิทธภิาพ การให้แรงจูงใจทางบวกปรับใช้ตามความต้องการของผู้ใช้งานระบบ
ความเป็นจริงเสมือนจะให้ผู้ใช้งานเลือกระดับความยากง่ายของบทเรียนได้ตามต้องการ มีส่วนสอนและ
อาจมีส่วนที่ผู้สร้างบทเรียนสร้างให้มีการเก็บบันทึกและเก็บข้อคิดเห็น ของผู้เรียน การน าเสนอเนื้อหาที่
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น่าสนใจจะช่วยให้ผู้ใช้งานไมเ่กิดความเบื่อหน่าย การจัดวางต าแหน่งของข้อความ ขนาดของตัวอักษร 
ความกระทัดรัด มีภาพ มีเสียงประกอบอย่างเหมาะสมจะช่วยให้บทเรียนน่าสนใจอยู่ตลอดเวลา 
     2) การออกแบบหน้าจอ 
      (1) การประเมนิประสิทธิภาพการออกแบบหน้าจอจะประเมินองค์ประกอบ
ด้านข้อความ ภาพ กราฟิก เสียง และการควบคุมหน้าจอว่าได้ประสิทธิภาพอยู่ในระดับใด 
       (1.1) การประเมินการควบคุมหน้าจอ การประเมินในส่วนที่เป็นเมนูหรือ 
มีการก าหนดเส้นทางเดินและการใช้งานที่ง่าย สะดวก และคงเส้นคงวา ไม่สร้างความยุ่งยากและความ
สับสนให้กับผู้ใช้งานมีความเป็นมิตรแม้ผู้ใช้งานจะเลือกค าสั่งที่ไม่ถูกต้องก็ไม่ท าให้โปรแกรมหยุดท างาน
มีความสะดวกในการใช้เมนูคยี์บอร์ดหรือส่วนประกอบอื่นๆ หรือมีค าสั่งที่ให้สามารถขา้มบางขั้นตอนได้
หากผู้ใช้งานไม่เข้าใจเนื้อหานั้นๆ 
       (1.2) ผู้ใช้งานสามารถควบคมุอัตราการแสดงผลทางหน้าจอ เลือกการ
เข้าถึงเนื้อหาตามความต้องการ สามารถเลอืกที่จะย้อนไปดูหน้าที่ผ่านมาและเลือกแบบการแสดงผลได้ 
       (1.3) เครื่องมือที่ใช้ประเมินคณุภาพการออกแบบหน้าจอ เชน่ แบบสังเกต 
ทั้งแบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราส่วน ประมาณค่าแบบสอบถามความคิดเห็นความพึงพอใจ 
      (2) การประเมนิข้อความเป็นส่วนส าคัญของการออกแบบระบบความเป็น
จริงเสมือนให้ดนู่าสนใจ องคป์ระกอบด้านข้อความประกอบด้วยส่วนย่อยๆหลายส่วน ได้แก่ รูปแบบตอ้ง
อ่านง่าย ขนาดตัวอักษรต้องเหมาะสมกับระดับผู้ใช้งาน ความหนาแน่นของตัวอักษร และองค์ประกอบอื่น
บนหน้าจอมีขนาดปานกลางหรือเหมาะสมกับลักษณะเนือ้หา สีของพื้นหลัง และสีของข้อความจะต้องเข้าคู่
อย่างเหมาะสมให้ผูใ้ช้อ่านง่ายและสบายตา เป็นต้น การประเมินตัวระบบความเป็นจริงเสมือนจะต้อง
ประเมินว่าระบบความเป็นจริงเสมือนนั้นมอีงค์ประกอบด้านข้อความเหมาะสมและเป็นไปตามลักษณะ
ส าคัญขององค์ประกอบด้านข้อความหรือไม่ 
      (3) การประเมนิภาพและกราฟิก ภาพที่ใช้ประกอบมีตั้งแต่ภาพนิ่งไปจนถึง
ภาพเคลื่อนไหว ระบบความเป็นจริงเสมือนจะต้องได้รับการประเมินว่าการใช้ภาพและกราฟิกเป็นไปตาม 
หลักการใช้ต่อไปนี้หรือไม่ กล่าวคือภาพมีความชัดเจน ดูง่าย น่าสนใจ มีความหมาย และมีขนาดพอเหมาะ
กับหน้าจอ สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย เนื้อหา และวัยของผู้ใช้งาน การเสนอภาพจะต้องเป็นระเบียบมี
ล าดับขั้นและดูง่ายไม่ควรใช้ภาพจ านวนมากหรือภาพทีม่ีรายละเอยีดมากหรือน้อยเกินไปภาพๆ หนึ่งควร 
ใชเ้พื่อเสนอแนวคิดหลักแนวเดียวและรูปแบบที่แสดงผ่านจอภาพจะต้องมีความชัดเจนและสวยงาม 
      (4) การประเมินเสียง เสียงทีใ่ช้ประกอบบทเรียนทั่วไปจะเปน็เสียงพูดบรรยาย
และเสียงประกอบซึ่งรวมถึงเสียงดนตรีด้วย หลักเกณฑ์การพิจารณาการใช้เสียงที่เหมาะสมควรพิจารณา 
จากคุณภาพเสียงและการออกแบบเสียงที่ใช้ประกอบไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี
จะต้องมีความชัดเจนและถูกต้อง 
     3) การประเมินการใช้งานเป็นการพิจารณาว่าระบบความเป็นจริงเสมือนมี
ลักษณะส าคญัที่ดีดังต่อไปน้ีหรือไม ่
      (1) ระบบง่ายและสะดวกต่อการน าไปใช้ 
      (2) ระบบไม่มีข้อผิดพลาด (bug) และสามารถท างานได้โดยไม่มีการสะดุด 
หรือหยุด 
      (3) ในการท างานต้องไม่มีการหยุดเป็นระยะๆเนื่องจากการท างานของเครื่อง 
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      (4) ค าสั่งหรือรายละเอียดต่างๆ ในโปรแกรมผู้ใช้สามารถอ่านหรือท าความ
เข้าใจได้ง่ายและมีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน 
      (5) สื่อที่เหมาะสมผู้ใช้ไมจ่ าเป็นต้องมีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มากนัก 
      (6) ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องใช้คู่มืออยู่ตลอดเวลา 
      (7) ไม่มีการแบ่งแยกเพศเชื้อชาติในการใช ้
      (8) ไม่ต้องให้ผู้สอนช่วยเหลืออยู่ตลอดเวลาในการใช้งาน 
      (9) มีคู่มือส าหรับการใช้งานและมีเครื่องมือที่จ าเป็นหรืออุปกรณ์ประกอบ 
      (10) มีค าแนะน าส าหรับการใช้งาน 
      (11) มีการแนะน าเครื่องที่ใช้ในสื่อ มีเอกสารประกอบการใช้งาน 
      (12) มีเอกสารให้อ่านประกอบและเขียนไว้อย่างชัดเจนเกี่ยวกับการใช้งาน 
      (13) มีการสรปุการใช้สือ่ไว้อย่างชัดเจนและเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้ เครื่องมือ
ที่ใช้ประเมินประสิทธิภาพการใช้งาน เช่น แบบสอบถามความคิดเห็น แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ เปน็
ต้นนอกจากการประเมินประสิทธิภาพตัวระบบความเป็นจริงเสมือนแล้วยังสามารถหาประสิทธิภาพของ
สื่อมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาระบบความเปน็จริงเสมือนได้ด้วย 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือน สรปุได้ว่า เมื่อเสร็จสิ้น
กระบวนในการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนเสร็จแล้วจ าเป็นจะต้องมีการประเมินประสิทธิภาพ 
เพื่อให้ทราบถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์และบรรลุตามเป้าหมาย
ที่วางไว้หรือไม่ หากว่าการประเมินผลยังไม่เป็นที่พึงพอใจของผู้ที่เกี่ยวข้องจะต้องมี การปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงและแก้ไขระบบต่อไปจนกว่าจะเสร็จสิ้นสมบูรณ์ 
 2.3.5 การประยุกต์ใชค้วามเป็นจริงเสมือนเพื่อการศึกษางานสถาปัตยกรรม  
  ระบบความเป็นจริงเสมือนกลายเป็นการปรากฎทางไกลเมื่อมีผู้ใช้งานกระจายไปทุกแห่ง
ทั่วโลก และยังสามารถใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนเพื่อใช้ในลักษณะของการท างานเดี่ยวหรือท างาน
ร่วมกันผ่านการควบคุมระยะไกล เช่น การท าศัลยกรรมเสมือนจริงระยะไกลโดยสถานที่ของศัลยแพทย์
และผู้ป่วยอาจจะอยู่คนละซีกโลกซึ่งอาศยัอุปกรณค์วบคมุการใช้งานระยะไกล นอกจากการน าไปใช้ส าหรับ
การฝึกปฏิบัติแล้ว เกมคอมพิวเตอร์ก็ได้น าระบบความเป็นจริงเสมือนไปสร้างเป็นเกมให้ผู้เล่นสามารถจับ
อาวุธหรืออุปกรณ์ เช่น เครื่องควบคมุยานอวกาศ เป็นเครื่องมือที่จะส่งความเคลื่อนไหวเขา้สู่คอมพิวเตอร์
และมองเห็นภาพของการสู้รบได้แบบสามมติิที่เหมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง และยังอาจสร้างเครื่องมือ
เฉพาะที่อาจท าให้รู้สึกสั่นสะเทือนหรือมีแรงหน่วงเมื่อเกิดการเลี้ยวโค้ง ฯลฯ ท าให้เกิดความบันเทิงใน
การเล่นเกมที่สมจริงมากยิ่งขึ้น ระบบความเป็นจริงเสมือนน ามาประยุกย์ใชใ้นวงการต่างๆ นั้นมีมากมาย
นอกเหนือจากที่กล่าวมาในข้างต้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าเอาระบบความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้
ในการสร้างสื่อเพื่อส่งเสริมการศึกษางานสถาปัตยกรรม จะเห็นได้จากการศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ตัวอย่างเช่น การสร้างพิพิธภณัฑ์เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการศึกษาสถาปัตยกรรมไทย กรณีศึกษาเรือนไทลื้อ 
[8] โดยมีการสร้างสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือน ภาพพาโนรามาเสมือน และวัตถเุสมือน ได้น ามา
ประยุกตใ์ช้ในการสร้างพิพิธภณัฑ์เสมือนในส่วนของการน าเสนอเนือ้หาของภายในตัวเรือนไทลื้อ เนื่องจาก
ผู้ใช้สามารถมปีฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับภาพได้ โดยที่ผู้ใช้สามารถดูภาพสถานที่สิ่งแวดล้อมต่างๆ ได้โดยจะ
ท าให้ผู้ใช้รู้สึกราวกับว่ายืนอยู่ในห้องนั้นจริงๆ โดยใช้การประมวลผลภาพจ าลองเรือนไทลื้อ 3 มิติในระดับ
สายตามนุษย์ (Normal view) มุมมองรอบทิศทาง 360 องศา ในจุดศูนยก์ลางของแต่ละห้องสร้างเป็น
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ภาพพาโนรามาเสมือนขึ้นมา เพื่อให้ผู้ใช้รับรูส้ภาพภายในเรือนได้ทุกซอกทุกมุมไม่ว่าจะเป็น ห้องนอน 
ครัวไฟ ยุ้งข้าว หรือชาน เป็นต้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.7 สภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือน ภาพพาโนรามาเสมือน และวัตถุเสมือน [8] 
 

  จากตัวอย่างดังกล่าวนั้นเป็นอีกหนึ่งตัวอย่างในการประยุกต์ใช้ระบบความเป็นจริงเสมือน
เท่านั้น ซึ่งจากการศึกษาการน าเอาระบบความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ในด้านต่างๆนั้น พบว่าสื่อ
สามารถเพิ่มประสบการณ์และจินตนาการของผู้ใช้งาน โดยผู้ใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนจะรู้สึกเสมอืน
ว่าตนเองได้กระท าสิ่งที่ปรากฏอยู่ข้างหน้าผ่านทางอุปกรณ์ความเป็นจริงเสมือนภายในสภาวะแวดล้อม 
ที่ได้สร้างขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร์เสมือนว่าตัวเองได้อยู่ในเหตุการณ์นั้นจริง ซึ่งส่งผลให้ผู้ใชส้ามารถ
เรียนรู้ได้ง่ายและเข้าใจมากยิง่ขึ้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเอาระบบความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้เพื่อ
ศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
 2.3.6 ประโยชนข์องระบบความเป็นจริงเสมือน 
  ระบบความเป็นจริงเสมือนนับเป็นการใช้ประโยชน์จากการแสดงผลด้วยสื่อประสม 
การสร้างภาพ 3 มิตทิี่สามารถมองเห็นเหมือนเป็นภาพที่เป็น 3 มิติจริงๆ โดยใช้อุปกรณ์พิเศษ เช่น 
แว่นตา 3 มิตเิข้าช่วย ประกอบกับการใช้อุปกรณส์ าหรับการรับข้อมูลจากการเคลื่อนไหว ระบบความ
เป็นจริงเสมือนเป็นระบบที่คอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตุการณ์ต่างๆ ขึ้น ได้ตอบสนอง การสั่งการ
ด้วยวิธีปฏิบัติของผู้ใช้ซึ่งผู้ใช้จะสามารถรับรู้ได้เหมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง ระบบคอมพิวเตอร์สามารถ
ตรวจรับความเคลื่อนไหวของผู้ใช ้น าไปประมวลผลและแสดงผลโดยการตอบสนองการเคลื่อนไหวนั้น 
และอาจเพิ่มความรู้สึกอื่น เช่น แรงตอบสนอง หรือความเคลื่อนไหวของสิ่งแวดล้อมประกอบให้เหมือนจริง
มากขึ้นได้อีกด้วย ระบบเสมือนจริงถูกน าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ ที่ส าคัญ เช่น ด้านการฝึกอบรม เกม 
นาโนเทคโนโลยี ระบบฝึกผ่าตัดส าหรับแพทย์ เป็นต้น รวมทั้งการศึกษาทางสถาปัตยกรรม เช่น การศึกษา
ระบบความเป็นจริงเสมือนของเมืองมรดกโลก [26] การสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการศึกษา
สถาปัตยกรรมไทย กรณีศึกษาเรือนไทลื้อ [8] ท าใหส้ะดวกต่อการศึกษาคน้คว้า สามารถเรียนรู้
สถาปัตยกรรมประเภทได้ทุกสถานที่ สามารถใช้งานได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้ใช้สามารถเคลื่อนย้ายมุมมอง
หรือเดินไปรอบๆ บริเวณหรอืเข้าไปในตัวสถาปัตยกรรมเสมือนว่าตัวเองได้อยู่ในเหตุการณ์นั้นจริง และ
ไม่ก่อให้เกิดความเสียหายต่อสถาปัตยกรรม 
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 ดังนั้น จึงสามารถสรุปประโยชน์ของระบบเสมือนจริงได้ว่า ระบบเสมือนจริงเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตุการณ์ต่างๆ ขึ้นได้ตอบสนองการสั่งการด้วยวิธีปฏิบัติของผู้ใช้ ซึ่ง 
ผู้ใช้จะสามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง ระบบคอมพิวเตอร์สามารถตรวจรับความเคลื่อนไหว
ของผู้ใช้ น าไปประมวลผลและแสดงผลให้ผูใ้ช้เห็นการตอบสนองการเคลื่อนไหวนั้นในรูปแบบเสมือนจริง 
ความเสมือนจริงจะตอบสนองต่อผู้ใช้ในส่วนของมุมมองหรือการจ าลอง ท าให้สะดวกต่อการศึกษาค้นคว้า 
สามารถเรียนรูส้ถาปัตยกรรมประเภทได้ทุกสถานที่ สามารถใช้งานได้ตลอดเวลา ท าให้ผู้ใช้สามารถ
เคลื่อนย้ายมุมมองหรือเดินไปรอบๆบริเวณหรือเข้าไปในตัวสถาปัตยกรรม และไม่ก่อให้เกิดความเสียหาย
ต่อสถาปัตยกรรม 
 
2.4. สถาปัตยกรรมประเภทสมิอสีาน 
 
 สิมอีสานได้รับอิทธิพลมาจากวัฒนธรรมไต-ลาว ที่สืบสายศิลปะวัฒนธรรมมาจากฝั่งซ้าย 
แม่น้ าโขง แต่เนื่องจากภูมิภาคอีสานเป็นสิ่งแวดล้อมใหม่ส าหรับผู้คนที่อพยพมาสร้างบ้านแปงเมือง 
ในยุคนั้น จึงจ าเป็นต้องปรับวิถีทางการด าเนินชีวิตใหม่ให้สอดคล้องกัน รูปแบบทางสถาปัตยกรรมจึง
จ าเป็นต้องถูกปรับเปลี่ยนตามไปด้วย โดยรูปแบบของสถาปัตยกรรมอันเกี่ยวเนื่องในพระพุทธศาสนา 
ขึ้นอยู่กับสภาพทางภูมิอากาศ สภาพทางสังคมและการปกครอง สภาพทางเศรษฐกิจ สภาพทางความเชื่อ
และศาสนา และการใช้วัสดุและโครงสร้าง อย่างไรก็ตามสิมในภาคอีสานไม่ใหญ่โตและรูปแบบการตกแต่ง
มีไมม่ากนกั เปน็การบ่งบอกถงึความเรียบง่าย สันโดษ และสมถะ สมกบัเป็นอาคารในทางพระพุทธศาสนา 
ซึ่งมีหลักธรรมสอนใหล้ด ละ และเลิก นอกจากนั้นแล้วสิมนบัได้ว่าเป็นอาคารทีใ่ช้ประโยชน์ในการประกอบ
กิจกรรมของสงฆ์หลายประการ และมีความเกี่ยวข้องกับประเพณีทุกเดือนของชาวอีสาน  
  2.4.1 ความเป็นมาของสิมอีสาน 
   กองโบราณคดีกรมศิลปากร [27] กล่าวถึง “สิม” ว่าศาสนสถานในพุทธศาสนาที่เรา
เรียกกนัว่า “วัด” ภายในประกอบด้วยอาคารที่ส าคัญคือ พระอุโบสถหรือโบสถ์ วิหาร เจดีย ์และกุฏสิงฆ์
เป็นต้น อาคารเหล่านี้แต่ละแห่งแต่ละท้องที่มีลักษณะทางสถาปัตยกรรมแตกต่างกันไปตามความนิยม
ของท้องถิ่นที่เรียกกันว่า สกุลช่าง 
   สิม คืออาคารที่สร้างขึ้นเพ่ือใช้เป็นโบสถ์หรือวิหาร อันเป็นลักษณะเฉพาะของอีสาน 
เป็นรูปแบบที่เข้ามาในช่วงที่ประชาชนชาวลาวอพยพข้ามฝั่งโขงเข้ามาตั้งถิ่นฐานในภาคอีสาน ลักษณะที่
ส าคัญของสิม คือ เป็นอาคารที่มีขนาดเล็ก ส่วนมากจะมีขนาดกว้างประมาณ 2 เมตรครึ่งถึง 3 เมตร 
ยาวประมาณ 3 เมตรครึ่งถึง 5 เมตร มีประตทูางเข้าด้านหนา้เพียงประตูเดยีว ด้านขา้งมีหน้าต่างขนาดเล็ก 
2 บานถึง 4 บาน สิมบางหลงัมีหลังคาชั้นเดียว บางหลังมีหลังคาถึง 3 ชั้น หลังคาส่วนใหญ่จะท า 2 ชั้น
บนหลังคาตรงกลางจะท าเป็นยอดแหลมขึน้มา 
   สิมบางหลังมีจิตรกรรมฝาผนังทั้งภายในและภายนอก เรื่องราวที่จิตรกรถ่ายทอด
ออกมาเป็นภาพชาดกบ้าง ภาพประวัติความเป็นมาของชุมชนบ้าง ภาพเล่าเรื่องนิทานพื้นบ้านบ้าง 
ลักษณะของงานจิตรกรรมจะง่ายๆ และแสดงออกอย่างตรงไปตรงมา 
   องค์ประกอบของสิมที่ส าคัญเป็นจุดเด่นของสิมอีกอย่างหนึ่งคือ บันไดทางขึ้นด้านหน้า
บริเวณส่วนหัวบันไดหรือราวบันไดจะท าเป็นรูปตัวสัตว์ ส่วนใหญ่เป็นนาคหรือสิงห์ บางครั้งก็เป็นสัตว์
ผสมแลดูสวยงาม 
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   วิบูลย์ ลี้สุวรรณ [28] กล่าวถึงสิมอีสานว่า วัฒนธรรมไต-ลาวในบริเวณภาคอีสานที่ยัง
สืบมาจนถึงทุกวันนี้คือ “ฮีตสิบสอง” ซึ่งเป็นจารีตที่ถือเป็นแนวปฏิบัติในการด าเนินชีวิตในรอบสิบสอง
เดือนจากการนับถือพระพุทธศาสนาผสมผสานกับการนับถือผีจึงไม่แปลกที่ชาวอีสานจะมี “ศาลปูต่า” 
ประจ าหมู่บ้านควบคู่ไปกับวัดประจ าหมูบ่้าน ส่งผลให้ศิลปกรรมเนื่องมาจากพระพุทธศาสนาของชาว
อีสานมีรูปแบบที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นเป็นของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นโบสถ์ ศาลาการเปรียญ สถูป เจดีย์ 
และธาตุ ล้วนมีรูปแบบเฉพาะถิ่นที่ผิดแผกแตกต่างกันไปอย่างน่าสนใจ 
   สุวิทย์ จิระมณ ี[29] กล่าวถึงสิมกับสถาปัตยกรรมพื้นถิ่นในวัดภูมิหลังของชาวอีสาน 
ในวัฒนธรรมไต-ลาว ในอดีตเป็นเรื่องของการอพยพเคลื่อนย้ายกลุ่มคนเข้ามาต้ังหลักแหล่งในภูมิภาค
อีสานหลายครัง้หลายคราวต้ังแต่พุทธศตวรรษที่ 22-23 โดยมีบรรดาผู้น ากลุ่มอพยพที่เคยด ารงต าแหน่ง
อุปราชราชวงศ์หรือเคยบวชเรียนเป็นนักปราชญ์ราชบัณฑิตมีต าแหน่งเป็นครูบาอาจารย์มาก่อน ครัน้เข้า
มาตั้งถิ่นฐานบ้านเมืองก็ได้พร้อมใจกันสร้างวัดวาอารามอันเป็นสถาบันทางศาสนาเพ่ือประกอบพิธีกรรม
งานบุญงานกุศล 
   ในระยะแรกงานสถาปัตยกรรมพื้นถิ่น เช่น สิม วิหาร หอไตร และพระธาตุเจดีย์นั้นได้
พบร่องรอยและหลักฐานทางวัตถุและจากภาพถ่ายในอดีตพบว่า มีพื้นฐานรูปแบบจากศิลปะล้านช้างซึ่ง 
จะพบในท้องถิ่นแถบอีสานตอนกลางและบริเวณอีสานเหนือ ในชุมชนทีเ่ป็นศูนย์กลางเมืองใหญ่มาก่อน 
เช่น มณฑลอุบล มณฑลอุดร และมณฑลร้อยเอ็ด 
   ลักษณะรูปแบบอาคารได้แก่ สิมหรือโบสถ์วหิารนั้นมีลักษณะคล้ายคลึงกนั หากเป็นวัด
ตั้งอยู่กลางเมืองใหญ่โดยมีเจ้าเมืองสืบเชื้อสายมาจากอาณาจักรล้านช้างก็จะสร้างอาคารก่อผนังขนาดใหญ่
ยาว 5-7 ห้อง มีบันไดนาคเป็นทางขึ้นสู่บริเวณโถงหน้าสิม ซึ่งมีจุดเด่นอยู่ที่การตกแต่งด้วยไม้แกะสลัก
อย่างสวยงาม ส่วนที่พบอยู่ในท้องถิ่นชนบทห่างไกลเมืองก็จะสร้างอาคารลักษณะเดียวกัน แต่ขนาดเล็ก
ขนาด 3-4 ช่วงเสา การตกแต่งเหมือนขนาดใหญ่แต่ต่างกันที่ฝีมือของช่างในแต่ละท้องถิ่น งานศิลปะพื้น
ถิ่นอีสานในด้านอื่นๆ ที่เกี่ยวกับตัวอาคาร ได้แก่ ฮูปแต้มหรือภาพจิตกรรมฝาผนังมักเขียนที่ผนังด้านนอก 
   หลังจากนั้นมาศิลปะสถาปัตยกรรมพื้นถิ่นอีสานในวัฒนธรรมไต-ลาวเริ่มได้รับอิทธิพล
รูปแบบจากส่วนกลางหรือเมืองหลวงมากขึ้น ความเป็นลกัษณะพื้นถิ่นเริ่มหายไปคงเหลือแต่ซาก
โบราณสถาน โบราณวัตถุที่เห็นในปัจจุบันในบางส่วนเท่าน้ัน 
  2.4.2 บทบาทและหน้าที่ของสิมอีสาน [30]    
   สิมเป็นอาคารที่มีความส าคัญโดยถือว่าเป็นองค์ประกอบที่ท าให้วัดสมบูรณ์ วัดใดขาดสิม
วัดนั้นมีฐานะเพียงส านักสงฆ ์เมื่อพิจารณาถึงบทบาทและหน้าที่ของสิมนับได้ว่าเป็นอาคารที่ใช้ประโยชน์
ในการประกอบกิจกรรมของสงฆ์หลายประการ จ าแนกตามหน้าที่และประโยชน์ใช้สอยได้ดังนี้ 
    2.4.2.1 ท าอุโบสถกรรมตามพระวินัยที่บัญญัติไว้ได้แก่ 
     1) ท าการสวดปาฎิโมกข์ในทุกครึ่งเดือนในวัน 14 หรือ 15 ค ่า 
     2) ท าวัตรเช้าและท าวัตรเย็นที่ต้องปฏิบัติทุกวันในช่วงระยะเวลาเข้าพรรษา 
    2.4.2.2 ใช้ในการอุปสมบทเป็นส่วนหนึ่งของสังฆกรรมที่ส าคัญ ในฐานะเป็นแหล่ง 
ก าเนิดพระภิกษุอันเป็นการสืบทอดพระพุทธศาสนา ถ้าปราศจากสิมแล้วการบวชก็ไม่มีพระพุทธศาสนา
ก็คงด ารงอยู่ไม่ได้ ตามประเพณีของท้องถิ่นการบวชในเดือนสี่ เดือนหก และเดือนแปดช่วงระยะก่อน
เข้าพรรษา เวลาบวชที่นิยมเวลา 4-6 นาฬิกา รองลงมาหลังเวลาฉันเช้า (จังหัน) ประมาณ 8-9 นาฬิกา 
เพราะสะดวกแก่ฝ่ายภิกษุสงฆ์และเป็นช่วงเวลาเช้าอากาศยังไม่ร้อนอบอ้าวเหมือนเวลาอื่น 
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    2.4.2.3 พิธีสวดผ้ากฐิน บุญกฐินจัดขึ้นในเดือนสิบสองตามประเพณีการถวายผ้ากฐิน  
พิธีรับผ้ากฐินอนุโลมท ากันในศาลาหรือบนกุฎ ิการที่จะไปท าในสิมไม่สะดวกแก่บรรดาญาติโยมที่จะเข้า
ไปในสิมอันเปน็เขตของสงฆ์ตามคติความเช่ือ เมื่อรับผ้ากฐินแล้วพระสงฆ์จะน าไปสวดในอันเป็นกิจของ
สงฆ์อีกครั้งหนึ่ง 
    2.4.2.4 ใช้ในการท าสังฆกรรมเพื่อสวดในงานเข้าปริวาสกรรม มีกิจกรรมบางตอน 
ที่ต้องใช้สวดในสิม เช่น การสวดอัพภาน (สวดระงับอาบัติสังฆาทิเสส) อันเป็นขั้นสุดท้ายที่ส าคัญของการ
เข้าปริวาสกรรม นอกจากหน้าที่ใช้สอยของสิมในทางพระวินัยดังกล่าวแล้ว หน้าที่ใช้สอยอื่นๆ จะไม่ใช้
ประกอบท าสังฆกรรมอันใด แต่จะมีอยู่บ้างก็เพียงบางครั้งใช้สวดมงคลที่ส าคัญๆ เช่น ในพิธีฮดสรงแต่
พบไม่บ่อยนัก ส่วนใหญ่จะใช้สวดในผาม (ปะร าพิธี) ในลานวัดที่จัดขึ้นเป็นอาคารชั่วคราว 
  2.4.3 ประเภทของสิมอีสาน [30] 
   ชาวอีสานในชุมชนวัฒนธรรมไต-ลาวเรียกโบสถหรืออุโบสถว่า “สิม” ที่ต่างไปจาก 
ภาคกลางและภาคอื่นๆ ค าว่า “สิม” ใช้เรียกทั้งภาษาพูดและเขียนในพจนานุกรมภาคอีสาน-ภาคกลาง 
ให้ความหมายค านี้ว่า มาจากค าว่า “สีมา” หรือ “สิมมา” หมายถึง โรงธรรมที่พระสงฆประชุม 
ท าสังฆกรรมต่างๆ 
   สมิพื้นบ้านทางภาคอีสานในสมัยกอนนิยมสร้างขนาดเล็กกะทัดรัด ส่วนมากมีขนาด 
ไม่เกิน 3 ช่วงเสา บางแห่งมีมุขหนา เนือ่งจากสิมทีใ่ช้ประกอบสังฆกรรมได้สัก 21 รูปตามบรมพทุธานญุาต ิ
โดย มีขนาดนั่งหัตถบาตรเรียงล าดับห่างกันองค์หนึ่งๆ หนึง่ศอกมีขนาดใหญ่เกินก าลังชาวบ้าน ประกอบ
กับเศรษฐกิจฐานะของชาวบ้านไม่มั่งคั่งขนาดจะสร้างสิมให้ใหญ่โตได้ และอาจเปนได้ว่าชาวบ้านไม่ใคร่
จะได้ร่วมในพิธีสังฆกรรมที่ประกอบกันในสิม เพราะถือวาสิมเปนสถานทีศ่ักดิ์สิทธิ์และบริสุทธิ์ บางแห่ง
ห้ามผู้หญิงเข้าตามคติความเช่ือครั้งโบราณ (คล้ายกับความเช่ือของโบสถกลางน้ าในภาคเหนือ) ส่วนมาก
ชาวบ้านมักจะใช้หอแจก (ศาลาการเปรียญ) ในการประกอบกิจกรรมต่างๆ แทนหรือหากชาวบ้านจะ
ร่วมพิธีกรรมก็จะนั่งบริเวณมุขโถงซึ่งยื่นออกมาส าหรับใหอุ้บาสกและอุบาสิกานั่งฟงเทศน์ฟังธรรมได ้
   คติการสรางสิมอีสานนั้นจะแตกต่างจากของภาคกลางอยู่บ้าง พบว่าด้านหลังของสิม
อาจจะมีเจดีย์หรือไม่มีก็ได้ไม่เป็นหลักตายตัว การวางต าแหน่งไม่มีหลักเกณฑ์เฉพาะตายตัวตามการใช้
งานบางแห่งก็หันหน้าไปทางทิศตะวันตก ดังเช่น สิมบางกลุ่มในจังหวัดกาฬสินธุ หากสมิใดมีการตกแต่ง
ด้วยจิตรกรรมฝาผนังหรือที่ภาษาอีสานเรียกวา่ฮูปแต้มนั้นมักจะพบว่ามีการเขียนภาพอยูภายนอกสิม  
ต าแหนงที่เขียนนั้นนิยมเขียนที่ผนังด้านหน้าทั้งหมด เรื่องราวที่เขียนนั้นจะเขียนเรื่องที่เกี่ยวของกับความเชื่อ 
สังคม วัฒนธรรม ประเพณี นิทาน ต านานพ้ืนบ้าน ตลอดจนเหตุการณ์ต่างๆ และจินตนาการของชาง
เขียนเอง เช่น พุทธประวัติหรืออาจเปนภาพที่ไม่เกี่ยวกับศาสนาเลยก็ได้ บางแห่งพบเป็นปูน ปัน้รูปสตัว
และลวดลายต่างๆ 
   ในการแบ่งรูปแบบทางสถาปัตยกรรมจะศึกษาตามเกณฑ์จากหนังสือสิมอีสาน [3] ซึ่ง
แบ่งลักษณะทางสถาปัตยกรรมไว้ตามนี้ 
    1) สิมพื้นบานบริสุทธิ์ 
    2) สิมพื้นบา้นประยุกต โดยชา่งพืน้บานรุ่นหลงั 
    3) สิมพื้นบ้านผสมเมืองหลวง 
    4) สิมทีล่อกเลยีนเมืองหลวง 
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   สิมพื้นบ้านพอจะสรุปลักษณะคร่าวๆ ถึงรูปแบบทางสถาปตยกรรมวา่เปนรูปแบบที่
คลี่คลายจากการปรับเปลี่ยนใหเข้ากับสภาพแวดล้อมของท้องถิ่นทางด้านกายภาพ และทางดานสังคม
ความเช่ือ มีลักษณะเฉพาะของตนเอง ถึงแมว่าจะสืบอิทธิพลมาจากสกุลชา่งไต-ลาว แต่เมื่ออพยพเข้ามา
สู่แผนดินน้ีก็ไดรังสรรคผลงานของตนเองตามรูปแบบลักษณะเฉพาะของตนเองที่มีความงามที่เรียบง่าย
สมถะ 
   สิมอีสานสามารถแบ่งรูปแบบทางสถาปตยกรรมเป็น 2 รูปแบบใหญ่ๆ ไดแ้ก ่
    2.4.3.1 สิมน ้า 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.8 สิมน ้า วัดหนองแวง ต.โนนทองหลาง อ.บัวใหญ่ จ.นครราชสีมา [3] 
 

     สิมน ้าในภาคอีสานมีน้อยมากสาเหตุที่เกิดขึ้นเพราะความจ าเป็นเร่งด่วนในการ
ประกอบสังฆกรรมในภูมิประเทศชนบทห่างไกลทุรกันดาร ซึ่งยังไม่มีวัดหรือมีก็เป็นแต่เพียงส านักสงฆ ์
ที่ยังขาดสิม อันได้ผูกพัทธสีมาถูกต้องตามพระวินัยบัญญัติ   
     ต าแหน่งที่ตั้งของสิมน ้าขึ้นอยู่กับแหล่งน ้าทีอ่ยู่ใกล้กับวัดและในหมู่บ้าน อันเป็น
แหล่งน ้าที่เกิดจากธรรมชาต ิมีน ้าอยู่ได้ตลอด เช่น บึง กุด และหนองน ้า ต่อมาบางแห่งกลายเป็นชื่อเรียก
สถานที่นั้นๆ ว่า บึงสิม กุดสิม และหนองสิม สิมน ้าจากการส ารวจและสอบถามพบอยู่ทั่วไปในท้องถิ่น 
ซึ่งบางแห่งยังมีหลักฐานปรากฏในสภาพทรุดโทรมและหักพังเหลือแต่เสา มีบางแห่งยังคงอยู่แต่ไม่ได้ใช้
ประโยชน์เนื่องจากมีการสร้างสิมบกชนิดถาวรขึ้น 
     สิมน้ ามีลักษณะรูปแบบเรียบง่ายในลักษณะอาคารชั่วคราว ส่วนใหญ่มีลกัษณะ
คล้ายศาลากลางน ้าที่มีฝาปิดล้อมและชนิดเปิดโล่ง ในเรื่องของรูปร่างและองค์ประกอบของสิมน ้า
เนื่องจากมีคุณค่าทางสถาปัตยกรรมที่ไม่เดน่ชัดจึงขอน าเสนอไว้พอสังเขป เพื่อให้ทราบว่าในท้องถิ่น
อีสานในอดีตนิยมการสร้างสมิน ้าอยูท่ั่วไปก่อนจะมีการสรา้งสิมบกแบบถาวรขึ้น 
    2.4.3.2. สิมบก 
     เป็นสิมที่สร้างขึ้นชนิดถาวรไว้ในบริเวณวัดตามลักษณะขนบธรรมเนียมประเพณี
ของท้องถิ่น หลักฐานที่พบจากจารึกบนแผ่นหินที่ปักไวห้ลังสิมมีปรากฎอยู่ทั่วไปในวัดคูบ่้านคู่เมืองของ
ชุมชนแถบนี้ กล่าวถึงว่า มีการสร้างสิมบกมาแล้วในอดีตโดยคณะกรรมการเมืองและฝ่ายสงฆ์ในสมัยน้ัน
มีศรัทธาร่วมกนัสร้างไวเ้พื่อสืบทอดพระศาสนา จากการแบ่งดังกล่าวนอกจากนี้ยังสามารถแบ่งตาม
ลักษณะทางกายภาพของสิมบกได้ 2 ชนิด คือ 
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      1) สิมโปร่ง 
       สิมโปรง หมายถึง สิมที่มีผนังด้านหน้าและดา้นข้างนิยมก่อสูงแค่เป็น
พนักระเบียง ด้านบนของผนังจึงโล่งโปรงจะมีเพียงผนังด้านหลังที่ก่อทึบตัน มีขนาดเล็กเป็นอาคารที่
แสดงถึงการตอบสนองประโยชน์ใชสอยในสมัยก่อนที่เป็นวัดของชุมชนไม่ใหญ่นักและตอบสนอง
ภูมิอากาศของภาคอีสาน มีความโปรง่และระบายอากาศร้อนแห้งแลงของภาคอีสานได้ดี หลังคาช้ันเดียว
และมักท า ปีกนกโดยรอบทั้ง 2 ด้าน มุงดว้ยแปนเกล็ด (กระเบื้องไม)้ แต่ในปัจจุบันส่วนมากช ารุดและ
ถูกมุงดวยสังกะสีเป็นส่วนใหญ่ ไม่มีฝ้าเพดาน มีบันไดขึ้นด้านหน้าด้านเดียว สิมโปร่งพื้นบ้านในภาคอีสาน 
ปจจุบันเหลืออยูน่้อยมาก สิมโปร่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 1) สิมโปร่งแบบที่ไมมีเสารับปีกนก 
2) สิมโปร่งแบบที่มีเสารับปีกนก 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.9 ภาพเปรียบเทียบลักษณะรูปด้านข้าง ด้านหนา และผังพื้นของสิมโปร่ง [29] 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.10 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมโปร่ง [3] 
 
        1.1 สิมโปรงแบบที่ไมมีเสารบัปีกนกคือ สิมผนังโปร่งแต่ไม่เสารับ
ชายคา 
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ภาพประกอบ 2.11 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมวัดศรีชัยราช บ้านโนนผึ้ง อ.กันทรารมณ์  
    จ.ศรีสะเกษ [3] 
 
        1.2 สิมโปร่งแบบที่มีเสารบัปีกนกเป็นรูปแบบที่ลักษณะสิมโปร่ง
เหมือนกับแบบแรกจะตางกันเพียงมีเสานางเรียงรับหลังคาที่ยื่นออกมารอบแนวอาคาร 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.12 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมวัดกลางโคกค้อ บ้านโคกค้อ อ.ยางตลาด  
    จ.กาฬสินธ์ุ [3] 
 
      2) สิมทึบ 
       สิมทึบหมายถึงสิมที่มีการก่อผนังทึบทั้ง 4 ดานของสิมที่มแีผนผังเป็น 
รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า การน าแสงเขา้ภายในอาคารจะใช้วิธีเจาะช่องหน้าต่างบนผนังด้านขา้งไม่ว่าจะสร้าง
ด้วยไม้หรือปูนก็จัดเปนสิมทึบ มักมีประตูเขาเฉพาะด้านหน้าหลังคามีตั้งแตตับเดียวถึงสามตบั บางหลัง 
มีการยื่นปีกนกโดยรอบ มักมุงหลังคาด้วยวัสดุเดียวกับสิมโปรงคอืแป้นเกล็ด สิมประเภทนี้อาจจะใส 
คันทวยเปนส่วนประกอบพิเศษนอกจากโหง ช่อฟ้าหางหงส์ และฮังผึ้ง 
       สิมทึบพื้นบ้านในระยะแรกจะมีขนาดเล็กไม่ใหญ่โต มีขนาดใกล้เคียงกับ 
สิมโปรง เพียงพอกับภิกษุประกอบพิธีสังฆกรรม สิมทึบสามารถแบงด้วยลักษณะการกอ่สร้างและวัสดุ
ออกเป็น 2 ประเภทใหญๆ คอื 
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        1) สิมทึบที่สรา้งด้วยไม้ 
        2) สิมทึบที่กอสร้างด้วยการกออิฐฉาบปูน 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.13 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมทึบ [3] 
 

        1) สิมทึบที่สรา้งด้วยไม้ ปัจจุบันมีเหลืออยูเพียงไมกี่แหง เนื่องจากตัว
วัสดุคือ ไม้มีความจ ากัดของอายุและมีการเสื่อมสภาพได้ง่ายกว่าสิมทึบที่ก่อสร้างด้วยการก่ออิฐฉาบปูน 
ท าให้สิมไม้หาดูได้ยากกว่าสิมก่ออิฐถือปูนมักพบอยูทางอีสานใต ้
 

 
 

ภาพประกอบ 2.14 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมวัดประทุมธรรมชาติบ้านแกใหญ่ อ.เมือง  
    จ.สุรินทร์ [3] 

 
        2) สิมทึบที่ก่อสร้างด้วยการก่ออิฐฉาบปูน สามารถแบ่งตามลักษณะ
รูปแบบทางสถาปัตยกรรมได ้2 ประเภทคือ แบบ 1) สิมทบึแบบที่ไม่มีเสารับปีกนก 2) สิมทึบแบบที่มี
เสารับปีกนกแตแบบไม่มีเสารับปีกนกสามารถแบ่งย่อยลงไปไดอีกคือ แบบไม่มีมุขหนาและแบบมีมุขหน้า 
สิมทึบประเภทนี้มักจะก่อฐานอาคารสูง 1 เมตรเศษ มีบันไดทางขึ้นหลายขั้น แบบที่ไมม่ีเสารับปีกนกมัก
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พบว่าไมมีฮูปแต้มภายนอกอาคาร สืบเนื่องจากรูปแบบอาคารไมมีการกันแดด ฝน ใหกับผนังภายนอกจึง
ไม่เหมาะแกการเขียนรูปภายนอก สิมทึบมักจะมีการประดับอาคารด้วยส่วนตกแต่งต่างๆ เชน่ คันทวย  
ฮังผึ้ง สีหนา โหง่ มากกว่าสิมโปร่งหรือสิมทึบที่สร้างด้วยไม้ เพราะฉะนัน้เราจึงพบฝีมือชางจากสิมทึบ
ประเภทนี้มากกว่า เชน การแกะสลักไม้ การเขียนฮูปแต้ม 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.15 สิมก่อผนังแบบดั้งเดิม [29]   
 

         2.2.1 สิมทึบแบบที่ไมม่ีเสารบัปกนก เป็นสิมที่มีขนาดเล็ก แปลน
เปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ความยาวสวนใหญ่ไม่เกิน 3 ช่วงเสา ทรงหลังคามักเปน็จั่วช้ันเดียวถึงสามชั้น 
ผนังใชก่ออิฐฉาบปูนพื้นบ้านท าฐานค่อนข้างสูง ช่องเจาะมักเจาะขนาดเล็ก 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.16 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมวัดแจง อ.เมือง จ.อุบลราชธานี [3] 
 

         2.2.2 สิมทึบแบบที่มีเสารับปีกนก มีรูปแบบคล้ายกันกับแบบที่ 
ไม่มีเสารับปีกนก มีแปลนเปน็รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า หลังคามกัเป็นจั่วชัน้เดียวแต่มีเพิงปีกนกยื่นยาวโดยรอบ 
โดยมีเสานางเรียงรับปีกนกโดยตลอด มักพบอยู่ทางอีสานกลาง 
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ภาพประกอบ 2.17 ลักษณะโครงสร้างและส่วนประกอบของสิมวัดโพธารามบ้านดงบัง อ.นาดูน  
    จ.มหาสารคาม [3] 

 
  กล่าวโดยสรุปว่า ประเภทของสิมในภาคอีสานแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก ่1) สิม
น้ า ต าแหน่งที่ตั้งของสิมน ้าขึ้นอยู่กับแหล่งน ้าที่อยู่ใกล้กับวัดและในหมู่บ้าน อันเป็นแหล่งน ้าที่เกิดจาก
ธรรมชาติ โดยมีลักษณะรูปแบบที่เรียบง่ายในลักษณะอาคารชั่วคราว สว่นใหญ่มีลักษณะคล้ายศาลา
กลางน ้าที่มีฝาปิดล้อมและชนิดเปิดโล่ง ทั้งนี้เพื่อสะดวกแก่การเข้าไปใช้สอย 2) สิมบก เป็นสิมทีส่ร้างขึ้น
ชนิดถาวรไว้ในบริเวณวัดตามลักษณะขนบธรรมเนียมประเพณีของท้องถิ่น ยังสามารถแบ่งสิมบกได้  
2 ชนิด คือสิมโปร่ง และสิมทบึ สิมโปร่ง คือ สิมทีม่ีผนังด้านหน้าและด้านข้างนิยมก่อสูงแค่เป็นพนัก
ระเบียง ด้านบนของผนังจึงโลงโปรงจะมีเพียงผนังด้านหลังที่ก่อทึบตัน มีขนาดเล็กและระบายความร้อน
ได้เป็นอย่างดี สิมทึบ คือ สิมที่มีการก่อผนังทึบทั้ง 4 ดาน สิมมีแผนผังเปน็รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า การน าแสง
เขาภายในอาคารจะใช้วิธีเจาะช่องหน้าต่างบนผนังด้านขาง สิมทึบมักมีประตูเข้าเฉพาะด้านหน้า หลังคา
มีตั้งแต่ตับเดียวถึงสามตับ  
  2.4.4 องค์ประกอบอาคารสิม [3] 
   สิมอีสานนอกจากจะมีรูปแบบที่บ่งบอกถึงเอกลักษณ์ของสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน
แล้ว ยังมีรายละเอียดขององค์ประกอบอีกหลายประการที่ท าให้ตัวสิมมคีวามงามเพิ่มมากย่ิงขึ้น สามารถ
แยกสิม ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
    2.4.4.1 ส่วนบน คือ ส่วนของหลังคาทั้งหมด จะมีองค์ประกอบ ดังนี ้
     1) ช่อฟ้า นับเป็นส่วนที่สูงทีสุ่ดของสิม มักแกะสลักด้วยไม้เป็นลักษณะคล้าย
ปราสาท (ผาสาด) หรือฉัตรตั้งลดหลั่นซ้อนกันขึ้นไปบนสันหลังคาตรงส่วนกลางของหลังคาสิม นับเป็น
ส่วนส าคัญที่ชีบ้อกถึงความเป็นอีสาน ปัจจุบันยังพอมีสิมที่ก่อสร้างใหมบ่างหลังที่ยังคงเอกลักษณ์ของ 
ช่อฟ้าส่วนน้ีไว้ แม้จะท าเป็นคอนกรีตไปแล้วก็ตาม 
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ภาพประกอบ 2.18 ช่อฟ้า 
 

     2) โหง่ หรือทีภ่าคกลางเรียกว่าช่อฟ้า ตัวนี้นั้นนับเป็นส่วนส าคัญของงานตกแต่ง
สิมอีสานที่ขาดไม่ได้ เพราะจะท าให้หลังคาขาดด้วนไปอย่างเห็นได้ชัด ช่างได้ออกแบบโหง่ให้มีรูปแบบ 
ที่เป็นพื้นถิ่นอย่างมีคุณค่า จะไมม่ีแบบสูตรส าเร็จเหมือนภาคกลาง โหง่ของเดิมจะสร้างด้วยไม้ทั้งสิ้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.19 โหง่ 
 

     3) ล ายอง เป็นส่วนที่เรียกว่านาคสะดุ้ง แต่สิมอีสานมักนยิมท าเรียบเป็นแบบ
แป้นลมของเรอืนพักอาศัย หลายแห่งแกะสลักเป็นล าตัวนาคเกี่ยวหางต่อหัวกันอย่างสนุกสนาน ข้างละ
ไม่ต่ ากว่า 3-5 ตัว แสดงให้เหน็ถึงความเป็นอิสระในการออกแบบของช่างอย่างเต็มที่ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



33 

 
 

ภาพประกอบ 2.20 ล ายอง 
 

     4) หางหงส์ สลักเป็นหัวพญานาคบ้าง เป็นลายก้านดก (กนกหัวม้วน)  
บ้างแล้วแต่ช่างจะคิดประดิษฐ์เอา 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.21 หางหงส ์
 

     5) เชิงชาย บางแห่งก็แกะสลักเป็นลายเครือเถา บางแห่งก็ฉลุไม้เป็นลวดลาย
คล้ายอุบะย้อยต่อเนื่อง แต่ส่วนใหญ่จะไม่ตกแต่งในส่วนนี ้
 

 
 

ภาพประกอบ 2.22 เชิงชาย 
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     6) หน้าบัน หรือ สีหน้าของสมิอีสาน นิยมท าเป็นลายตาเวนหรือเป็นดวงตะวัน 
ส่องแสงเป็นรัศมีติดกระจกประดับ ประดุจความสว่างไสวสดใสชัชวาลแห่งดวงประทีป คือ ปัญญาของผู้
ใฝ่ใจในพระธรรมขององค์พระสัมมาสัมพุทธเจ้า 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.23 สีหน้า 
 

    2.4.4.2 ส่วนกลาง คือ ตัวสิม หากเป็นสิมโปร่งจะไม่มีองค์ประกอบมากเท่าสิมทึบ 
ซึ่งในส่วนนี้จะก่ออิฐฉาบปูนเป็นส่วนใหญ ่มีส่วนประกอบตกแต่ง ดังนี้ 
     1) ประตูส่วนใหญ่จะมีประตูเดียว บางแห่งก็สลักลวดลาย มักเป็นลายเครือเถา
ตามแบบช่างพื้นบ้าน จะดูหยาบแต่ก็ให้ความเป็นเอกลักษณ์ของอีสานได้เป็นอย่างดี 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.24 ประตู 
 

     2) หน้าต่างมักเจาะผนังสี่เหลี่ยมใส่บานหน้าต่างไม้ขนาดไม่ใหญ่นัก อาจมบีานคู่
และบานเด่ียว ไม่นิยมท าซุ้มประดับหน้าต่าง จะท าบ้างก็เป็นซุ้มประตูเป็นส่วนใหญ่ โดยเฉพาะเมื่อนิยม
ก่ออิฐปั้นปูน 
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ภาพประกอบ 2.25 หน้าต่าง 
 

     3) คันทวย ส่วนนี้เป็นลักษณะพิเศษของสิมอีสานทีไ่ม่เหมือนใคร จะมีทั้งทวยนาค
และทวยแผง คอื เป็นแผงแผ่นไม้ขนาดค่อนขา้งใหญ่ แกะสลักลายนูนต่ าทั้ง 2 ด้าน การประดับของคันทวย
นี้ด้านล่างจะมีเต้าไม้ยื่นออกมารับจากผนังแล้วจะเอนหัวออกเล็กน้อยขึ้นไปยึดกับไม้ด้านบน ซึ่งเป็นไม้
ขื่อรับปีกนกยันเชิงชาย 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.26 คันทวย 
 

     4) ฮังผึ้ง หรือรวงผึ้งของทางภาคกลาง หรือโก่งคิ้วของทางภาคเหนือ มีลักษณะ
เด่นมากของงานตกแต่งด้านหน้าของสิมอีสาน ซึ่งมักจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ ช่วงเสา 4 ต้น ชว่งเสากลาง
เป็นหน้าบันของจั่วใหญ่ตรงกับบันไดทางขึ้น ฮังผึ้งจะอยู่สูงกว่าปกติ ส่วนในช่วงเสาอีก 2 ข้างน้ันเป็น 
บันปีกนกจะมีฮังผึ้งต่ าลงมา มีการแกะสลักลวดลายวิจิตรประณีต ท าให้สิมอีสานดูอลังการขึ้นเป็นพิเศษ
บางหลังด้านหน้ามีเพียงช่วงเสาเดียว ตัวฮังผึ้งจะยาวตลอดและยังคงท าเลียนแบบคล้ายอย่างแรกเช่นกัน 
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ภาพประกอบ 2.27 ฮังผึ้ง หรือ รวงผึ้ง 
 

     5) ฮูปแต้ม นิยมแต้มไปตั้งแต่บริเวณเหนือกรอบประตูทางเข้าและลามไปผนัง
ด้านนอกตัวสิม สิมอีสานที่เป็นแบบพื้นบ้านจริงแล้วช่างแต้มมักนิยมแต้มรูปไว้ผนังด้านนอกมากกว่า 
ด้านในอาจจะเพื่อการสื่อให้คนดูสามารถเดินดูได้ชัดเจนกว่าการเขียนไว้ภายในสิมก็เป็นได้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.28 ฮูปแต้ม 
 

    2.4.4.3 ส่วนฐาน มีส่วนประกอบดังต่อไปนี้ 
     1) แอวขัน มลีักษณะพิเศษ สิมบางหลังมีแอวขันสูงท่วมหัว การก่ออิฐท าเป็น
โบกคว่ า-โบกหงาย มักจะสูงชันกว่าของภาคกลาง ส่วนท้องกระดานนิยมท าเป็นกระดูกงูโปนออกมาแก้
ความเรียบของตัวท้องกระดาน ส่วนลวดบัวนั้นก็มีคล้ายๆ กัน โดยทั่วไปส่วนใหญ่นิยมท าเป็นลักษณะ
แอวขันปากพาน คือ ท าเลียนรูปพานหรือโตกใส่ข้าวของต่างๆ ในพิธีกรรมพื้นบ้านนั่นเอง 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.29 แอวขัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



37 

     2) บันได มักมีบันไดทางขึ้นเพียงด้านเดียว นิยมท าปูนป้ันเป็นสัตว์เฝ้าบันได เช่น  
เป็นตัวจระเข้นอนราบเอาหัวลงล่างเอาหางอยู่บน บางแห่งเป็นรูปจระเข้เหราอ้าปากคาบสิงห์ บางแห่ง
เป็นตัวสัตว์คล้ายมอน เป็นต้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.30 บันได 
 

     3) ชุกชี ส่วนแท่นประดิษฐานพระประธานภายในสิม ช่างไท-อีสานนิยมก่ออิฐ
ถือปูน มีรูปแบบฐานแอวขันปากพาน สัดส่วนของการลดเหลี่ยมโบกคว่ าโบกหงายและท้องกระดานนั้น
ท าตามงานช่างแบบพ้ืนเมือง ซึ่งให้คณุค่าจนเกิดเป็นเอกลักษณ์พิเศษเฉพาะตัว 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.31 ชุกชี 
 

  กล่าวโดยสรุปว่า องค์ประกอบอาคารสิมอีสานแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 1) ส่วนบน 
ประกอบด้วย ช่อฟ้า โหง่ ล ายอง หางหงส์ สีหน้า เชิงชาย 2) ส่วนกลาง ประกอบด้วยซุ้มประตู หน้าต่าง 
คันทวย ฮังผึ้ง ฮูปแต้ม 3) ส่วนฐาน ประกอบด้วยแอวขัน บันได ชุกชี ที่ท าให้ตัวสิมมีความงามเพิ่มมาก
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ยิ่งขึ้น ทั้งนีอ้งค์ประกอบอาคารสิมแต่ละประเภทก็มีความส าคัญเกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมอีสาน และ
สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอยของชุมชนด้วย 
  2.4.5 ตัวอย่างการศึกษาอาคารประเภทสิมอีสาน [3] 
   2.4.5.1 สิมโปร่ง วัดกลางโคกค้อ ต.ยางตลาด อ.ยางตลาด จ.กาฬสินธ์ุ 
    ประวัติความเป็นมา สร้างขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2335 ได้วิสุงคามสีมาเมื่อ พ.ศ. 2402  
สร้างสิมเมื่อ พ.ศ. 2363 
    รูปแบบสถาปัตยกรรม เป็นสิมโปร่ง แปลนรูป 4 เหลี่ยมผืนผ้ายาว 3 ช่วงเสา  
เสา 5.50 เมตร กว้าง 4 เมตร มีเสากลม 9 ต้น ผนังกว้าง 45 ซม. สูงรวมฐานแอวขันถึงแนวก าแพง  
1.85 เมตร มีเสา 4 เหลี่ยม รับปีกนกทั้งสิ้น 12 ต้น ลักษณะก่อสร้างเปิดด้านข้างและด้านหน้า โดยก่อ 
ผนังช่วยท้ายลดหลั่นเป็นแนวเฉียงคล้ายช้ันบันได จากนั้นเป็นแนวผนังสูงเพียง 70 เซนติเมตรโดยตลอด  
เว้นช่วงบันไดทางขึ้นจะปิดผนังถึงพ้ืน ผนังด้านหลังก่อเต็มถึงระดับขื่อเพียงด้านเดียว ตัวสิมมี 3 ช่วงเสา 
ใช้เป็นที่ประกอบสังฆกรรม ฐานพระพุทธรูปอยู่ติดกับผนังด้านหลัง บันไดทางขึ้นอยู่ระหว่างเสากลางและ
เสาด้านนอก มีเฉลียงรอบตัวสิม 4 ด้าน ฐานและผนังเป็นส่วนต่อเนื่องใช้ก่ออิฐฉาบปูน โดยมีเสาไมต้ั้งอยู่
ในผนัง และฐานลักษณะสอบเข้าด้านในเล็กนอ้ยรับกับโครงสร้างหลังคา หลังคาทรงจั่วชั้นเดียวมุงกระเบือ้ง
ดินขอ มีแป้นลมไม้ปิดหน้าท าอ่อนช้อยรับกับทรงสิม ลักษณะพิเศษที่แป้นลมนี้ คือช่างได้แกะเป็นลายเส้น
กนกก้านดก แบบพื้นบ้านอีสาน ตลอดไปถึงไม้เชิงชายช่างได้ใช้ลายกาบคู่อยู่ตรงกลาง แล้วมีลายวันแล่น
ต่อออกไปทั้งซ้ายและขวา มีโห่งติดอยู่แต่หางหงส์หลุดร่วงไปหมด หน้าบันเรียบ (ซ่อมใหม่) มีชานจั่วมุง
ดินขอเช่นกัน ซึ่งจะพบว่ามีน้อยมากที่จะมีการตกแต่งสิมลกัษณะนี้  
 

 
 

ภาพประกอบ 2.32 สิมโปร่ง วัดกลางโคกค้อ ต.ยางตลาด อ.ยางตลาด จ.กาฬสินธ์ุ 
 

  2.4.5.2 สิมโปร่ง วัดโพธ์ิพิพัฒนาราม ต.เนินยาง อ.ค าม่วง จ.กาฬสินธ์ุ 
   ประวัติความเป็นมา วัดโพธ์ิชัยเสมารามเป็นวัดดั้งเดิมในสายวัฒนธรรมทวาราวดี   
สิมสร้างขึ้นพรอ้มกับการตั้งวัดในปี พ.ศ. 2330 และได้รับวิสุงคามสีมาปี พ.ศ. 2373 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม ลักษณะเป็นสิมโปร่ง แปลนผังสี่เหลี่ยมผืนผ้า ขนาด 2 ห้อง  
ท าชายคาปีกนกด้านหน้าซึ่งหันไปทางด้านทิศตะวันออก ฐานและผนังก่ออิฐฉาบปูนโดยใช้ยางบงผสมน้ า
แทนปูนสอ แล้วฉาบด้วยชะทาย (ปูนฉาบพ้ืนเมือง) ชั้นหลงัคาท าด้วยไม้ ฐานสิมก่ออิฐฉาบปูนใน 
ลักษณะแอวขนัสูง กึง่กลางฐานด้านหน้าเว้นช่องทางเข้าซึ่งเช่ือมต่อกับบันไดก่ออิฐฉาบปูนจ านวน 4 ขั้น  
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ซึ่งก่อในลักษณะยื่นออกมาจากฐาน ถัดขึน้ไปเป็นส่วนของผนัง ช่างก่อผนังทึบสูงเฉพาะด้านทิศตะวันตก
หรือด้านหลังพระประธานด้านเดียว แต่เดิมผนังด้านหลังพระประธานเคยมีฮูปแต้มเขียนภาพพุทธประวัติ
ตอนมารผจญ ก่อนที่จะถูกลบไปในช่วงที่มีการซ่อมแซมครั้งใหญ่ในราวปี พ.ศ. 2497 สว่นผนังด้านข้าง
ก่อลดระดับลงมาซึ่งท าเฉพาะห้องประดิษฐานพระประธานเท่านั้น ส่วนห้องด้านหน้าก่อเพียงพนักเต้ียๆ 
ในระดับต่อเนื่องมาจากห้องด้านในท าให้ห้องด้านหน้ามีลักษณะโล่ง เผยให้เห็นเสาปูนสี่เหลี่ยม 2 คู่ ที่
รองรับชั้นหลังคาห้องหน้า ถัดออกมาภายนอกอาคารช่างก่อเสาปูนสี่เหลี่ยมอีก 1 คู่ เพื่อใช้รองรับชายคา
ปีกนกที่ยื่นต่อออกมาทางด้านหน้าอาคาร ถัดขึ้นไปอันเป็นส่วนของชั้นหลังคานั้นพบว่าเครื่องประกอบชั้น
หลังคาสิมท าดว้ยไม้ โดยท าหลังคาในลักษณะทรงจั่วชั้นเดียว ด้านหน้าท าชายคาปีกนกยื่นต่อออกมา ซึ่ง
ทั้งหลังคาและชายคาปีกนกมุงด้วยแป้นเกล็ดไม้ หน้าบันทัง้ 2 ด้าน ใช้ไม้แผ่นยาวตีเรียงในแนวตั้งเกิด
เป็นลวดลายแบบเรียบง่าย ไม่ปรากฏเครื่องประดับช้ันหลังคาอื่นๆ คงพบเพียงการประดับป้านลมไม้
แบบเรียบเท่านั้น อนึง่ แต่เดิมรอบนอกสิมมีใบเสมาปัก 4 ทิศ โดยปักบรเิวณกึ่งกลางของแต่ละด้าน 
เฉพาะด้านทิศตะวันออกเท่านั้นที่ปักไว้ริมบันไดด้านซ้าย ปัจจุบันคงเห็นใบเสมาเพียงด้านทิศตะวันออก 
ด้านทิศตะวันตก และด้านทศิใต้เท่านั้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.33 สิมโปร่ง วัดโพธ์ิพิพัฒนาราม ต.เนินยาง อ.ค าม่วง จ.กาฬสินธ์ุ 
 

  2.4.5.3 สิมโปร่ง วัดประสิทธิ์ไชยาราม ต.ล าปาว อ.เมืองกาฬสินธ์ จ.กาฬสินธ์ุ 
   ประวัติความเป็นมา วัดประสิทธิ์ไชยาราม เรียกตามภาษาชาวบ้านว่า วัดบ้านหนองสอ 
จากหลักฐานในแผ่นศิลาจารกึกล่าวถึงความร่วมมือกันระหว่างชาวบ้านและฝ่ายสงฆ์ได้จัดสร้างขึ้น  
พ.ศ. 2307 เป็นสิมดั้งเดิมของวัดที่สร้างขึ้นพร้อมกับชุมชนมาแต่โบราณ ซึ่งนับว่าเป็นสิมที่มีอายุในการ 
สร้างมานานถึง 230 ปี สภาพการเปลี่ยนแปลงมีในบางส่วน เช่น โครงสร้างหลังคาแต่เดิมมุงด้วยกระเบื้อง 
เปลี่ยนมาเป็นสังกะสี ปัจจุบนัไม่ได้ประกอบสังฆกรรมเนือ่งจากสร้างสิมหลังใหมข่ึ้นแทน 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม ลักษณะเป็นสิมโปร่ง เกิดจากการก่อเปิดผนังด้านข้างในช่วงเสา
หลังลดหลั่นลงมาในแนวเฉียงคล้ายชั้นบันได จากน้ันจะเป็นแนวผนังสูงจากพื้นประมาณ 60 เซนติเมตร 
โดยตลอดยกเว้นผนังด้านหลังพระประธาน ผนังมีฮูปแต้มจะก่อสูงขึ้นไปถึงชื่อ ตัวสิมมี 2 ช่วงเสาใช้ท า 
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สังฆกรรม มีเฉลียงต่อจากตัวสิมรอบทั้ง 4 ดา้น ลักษณะการก่อเปิดผนังและยกฐานสูงท าให้ตัวอาคารมี
ความโปร่งเบา 
   ลักษณะโครงสร้างผนังและฐานก่ออิฐฉาบปูน หลังคาเป็นโครงสร้างไม่มีเสารับโครงสร้าง 
ฝังอยู่ในผนังและฐานในลักษณะตั้งสอบเข้าด้านในเล็กน้อย เพ่ือรับโครงสร้างจั่วอันประกอบด้วย ขื่อ ตั้ง 
และจันทัน ส่วนเฉลียงเกิดจากโครงสร้างระหว่างเสาในกับเสารอบนอก 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.34 สิมโปร่ง วัดประสิทธิ์ไชยาราม ต.ล าปาว อ.เมืองกาฬสินธ์ จ.กาฬสินธ์ุ 
 
  2.4.5.4 สิมโปร่ง วัดลัฏฐิกวัน ต.ชะโนด อ.ว่านใหญ่ จ.มุกดาหาร 
   ประวัติความเป็นมา วัดลัฏฐิกวัน สร้างขึ้นเมื่อวันที่ 15 กรกฎาคม พ.ศ. 2458 เดิมเป็น
วัดร้างมีป่าซากปูนปรักหักพังและโบสถ์น้ าเก่าแก่ไม่ทราบประวัติมีเพียงพระพุทธรูปที่ช ารุดแเละป่าขึ้น
ปกคลุมอยู่ทั่วไป ได้รับวิสุงคามสีมาปี พ.ศ. 2468 สิมสร้างเมื่อ พ.ศ. 2458 ฝีมือช่างญวณ 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม เป็นสิมขนาดค่อนข้างเล็กและเตี้ย แปลนรูป 4 เหลี่ยมผืนผ้า 
พื้นที่ภายในขนาดยาว 5.40 เมตร กว้าง 5.10 เมตร แอวขันก่ออิฐฉาบปูนท าเป็นโบกคว่ าขึ้นไป เสาก่ออิฐ
ขนาดใหญ่ 0.40 เมตร ด้านละ 4 ต้น หลังคาทรงปั้นหยายกเป็นจั่วซ้อนบน เดิมมีไม้แกะสลักเป็นยอดปั้นลม 
และหลังคาก็มงุด้วยกระเบื้องดินขอตลอดทั้งหลัง (เพิ่งมาเปลี่ยนเป็นสังกะสีภายหลัง) ผนังก่อทึบ เฉพาะ
ด้านหลังพระประธาน นอกน้ันท าเป็นระเบียงเต้ีย ใช้ขวดเหล้าไวน์ฝรั่งเศสสีเขียวเข้มท าเป็นลูกกรง เว้น
เป็นทางเข้าโดยไม่ท าบานประตู สว่นสะดุดตาภายในสิมหลังนี้ก็คือพระประธานปางมารผจญเป็นปูนปัน้
ปิดทอง มีปัญจวคัคีย์นั่งพนมมือ อยู่รอบด้านหน้าซึ่งแปลกกว่าที่อื่น ด้านหลังพระประธานท าลวดลายปูน
ปั้นเป็นตัวกนกให้นูนชะโงกออกมาปกเกตุมาลาพระพุทธรูป ที่ผนังส่วนอื่นและที่ตัวเสานั้น ช่างได้เขียน 
ฮูปแต้มเปน็เรือ่งไตรภูมิบ้าง ทศชาติบ้าง เปน็ฝีมือหยาบๆ แบบช่างพื้นบ้านอีสาน โดยทั่วๆ ไปสว่นผนังนอก 
ของด้านหลังน้ันท าปัน้ปูนนูนต่ าเป็นรูปนารายณ์ทรงครุฑและทวารบาลเอาไว้ โดยรอบสิมหลังนี้จะมีเต้า 
ไม้ยื่นออกมารับเชิญชาย และมีคันทวยที่ได้รับอิทธิพลจากช่างทางเวียงจันท์เป็นรูปแบบเดียวกับคันทวย
ในระเบียงคตของวัดพระธาตุหลวงนครเวียงจันท์ 
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ภาพประกอบ 2.35 สิมโปร่ง วัดลัฏฐิกวัน ต.ชะโนด อ.ว่านใหญ ่จ.มุกดาหาร 
 

  2.4.5.5 สิมทึบ วัดจักรวาลภูมิพินิจ ต.หนองหมื่นถ่าน อ.อาจสามารถ จ.ร้อยเอ็ด 
   ประวัติความเป็นมา วัดจักรวาลภูมิพินิจ ตั้งเมื่อ พ.ศ. 2330 โดยมีนายสงิห์ สิงห์เสนา  
เดิมบ้านอยู่หนองแล้ง แขวงเมืองอุบลราชธานี ได้พาครอบครัวและญาตมิาตั้งบ้านใหม่ชื่อว่า “หนอง
หมื่นถ่าน” ต่อมาได้ชักชวนชาวบ้านตั้งวัดขึ้น ได้รับพระราชทานวิสุงคามสีมาเมื่อ พ.ศ. 2451 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม สิมวัดจักรวาลภูมิพนิิจ สันนิษฐานว่าสิมแห่งนี้ มอีายุประมาณ
พุทธศตวรรษที่ 24 ลักษณะเป็นสิมทึบ ทรงของอาคารเป็นรูปสี่เหลี่ยมผนืผ้า ขนาดประมาณ กว้าง  
5.30 เมตร ยาว 7.80 เมตร หันหน้าไปทางทิศตะวันออก หลังคาเป็นทรงจั่วช้ันเดียว มีลายแกะไม้ที ่
หน้าบัน และสว่นฮังผึ้ง เดิมมุงด้วยไม้แป้นเกล็ด (กระเบ้ืองท าจากไม้) ต่อมาได้รับการเปลี่ยนเป็นสังกะสี 
โดยการซ่อมแซมในปี พ.ศ. 2506 เป็นสิมทึบขนาดเล็ก สร้างด้วยอิฐถือปูนแบบไม่มีเสารบัปีกนก สร้างแบบ
มีมุขหน้า นับเป็นสิมอีสานทีม่ีความเก่าแก่สวยงามคงสภาพเดิมที่สุดหลังหนึ่งในจังหวัดร้อยเอ็ด รูปทรง
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ยาว 3 ช่วงเสา กว้าง 5.30 เมตร ยาวประมาณ 7.85 เมตร รวมมุขด้านหน้าหันหน้าไป
ทางทิศตะวันออก มีประตูทางเข้าทางเดียว มีหน้าต่าง 4 ช่อง ด้านละ 2 ช่อง มีบันไดทอดยาวขึ้นได้
เฉพาะด้านหน้า ด้านหลังปิดทึบผนังก่อด้วยอิฐฉาบปูนสูง 3.30 เมตร ฐานเอวขันสูง 1.60 เมตร ก่ออฐิ
ฉาบปูนชะทาย (ปูนพื้นเมืองที่ผสมขึ้นเอง) เอวขันเป็นรูปทรงบัวปากพาน หลังคาทรงจั่วช้ันเดียว เดิมที
เคยมุงด้วยไม้แป้นเกล็ด เมื่อปี พ.ศ. 2506 ได้รับการซ่อมแซมหลังคาได้ถูกเปลี่ยนมาเป็นมุงด้วยสังกะสี  
   สิมหลังนี้นับเปน็สิมตัวอย่างของภาคอีสานที่มีความสมบูรณ์ในการตกแตง่ ที่มีสัดส่วน
สวยงาม ได้แก่ โหง่ เป็นไม้ทอ่นเดียวแกะสลักเป็นรูปหงส์หน้าอกใหญ่ ปากเล็ก หงอนแหลม เรียวยาวติด
สันหลังคา ล ายองเป็นไมก้ระดานหนาแผ่นเดียวแกะสลักเป็นตัวนาคเลื้อยสะดุ้ง 4 ชั้น มีเกล็ดยาว
เรียกว่า “นาคสะดุ้ง” มีหน้าที่เป็นปั้นลม หางหงส์เป็นไม้แกะสลักเป็นพญานาคท าเป็น 3 เศียร แกะจาก
ไม้ท่อนเดียวมีหงอนยาวอ่อนช้อยและสง่างามมาก หน้าบันท าเป็นลายตะเวนหรือดวงตะวันส่องแสงเป็น
รัศมีมีกระจกตดิโดยรอบ ฮังผึ้งเป็นไม้กระดานหนาแกะสลักลวดลายสวยงามมาก เป็นลายกนกก้านขด
เป็นซุ้มโค้งครึ่งวงกลม 3 ซุ้ม ปล่อยปลายลงมายาวแหลมเป็นทรงพวงอุบะลายกนกถัดขึ้นไปเป็นรูปดอก
ทานตะวัน ฝีมือช่างแกะสลักสวยงามลึกคมชัด คันทวยแกะเป็นรูปหงส์นาคาคือ หัวพญานาคแต่มีปีก
เป็นหงส์อยู่บนเต้าไม้ที่ยื่นออกมาจากเสาด้านข้างขึ้นไปค้ ายันไม้ขื่อ เอวขันเป็นส่วนฐานก่ออิฐฉาบปูน  
ชะทายก่อเป็นทรงโบกคว่ าโบกหงาย (บัวคว่ าบัวหงาย) เป็นลักษณะเอวขันปากพาน บันไดปั้นเป็นรูป
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สิงห์มอม (สัตว์ในนิพพานโบราณ) เฝ้าบันไดทางขึ้น มีฮูปแต้มด้านนอกเป็นรูปพุทธประวัติตอนมารผจญ
และนรก-สวรรค์ ด้านในเป็นวรรณคดีพ้ืนบ้านเรื่องสังข์ศิลป์ชัย 
   สิมวัดจักรวาลภูมิพินิจเป็นตัวอย่างของสิมสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสานที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะทั้งในการตกแต่งประดับตกแต่งประดับตัวอาคารด้วยช่อฟ้า โหง่ ฮังผึ้ง คันทวย ล ายอง หางหงส์ 
ที่แกะสลักด้วยไม้ และมีฮูปแต้ม ที่เป็นฝีมือของช่างพื้นบ้านที่เขียนตกแต่งทั้งผนังด้านหน้าและภายในสิม 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.36 สิมทึบ วัดจักรวาลภูมิพินิจ ต.หนองหมื่นถ่าน อ.อาจสามารถ จ.ร้อยเอ็ด 
 
  2.4.5.6 สิมทึบ วัดเสมาท่าค้อ ต.แจ้ง อ.อาจสามารถ จ.ร้อยเอ็ด 
   ประวัติความเป็นมา วัดเสมาท่าค้อ ตั้งเมื่อ พ.ศ. 2385 ชาวบ้านเรียกกันว่า “วัดท่าค้อ” 
ได้รับพระราชทานวิสุงคามสีมาเมื่อ พ.ศ. 2420  
   รูปแบบสถาปัตยกรรม เป็นสิมทึบก่อผนังแบบดั้งเดิมมีประตูทางเข้าเพียงด้านหน้า 
ด้านเดียว ผนังก่ออิฐถือปูน แผนผังรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาด 2 ห้อง กว้าง 4.60 เมตร ยาว 6.70 เมตร 
รวมมุขหน้า ผนังอิฐฉาบปูนสูง 2.30 เมตร บนฐานเอวขันสูง 1.60 เมตร เจาะช่องอากาศเจาะช่อง
หน้าต่างด้านละ 2 ช่อง ใช้เสาเป็นตัวรับน้ าหนักหลังคา หนัหน้าอาคารไปทางทิศตะวันออก มีบันได 
ทางขึ้นเป็นรูปแบบของนาคมีหงอนเฉพาะด้านหน้า หลังคาทรงจั่วช้ันเดียวมุงด้วยกระเบื้องดินเผา สีหน้า 
หรือหน้าบันท าเป็นลายตะเวน มีช่องรัศมีโดยรอบประดับกระจกปั้นลมไม้แกะสลัก ช่อฟ้าเป็นไม้กลึง 
ประดับกริ่ง หางหงส์สลักไม้รูปหัวนาคแบบพื้นบ้าน โหง่แกะสลักด้วยไมท้ าอกใหญ่ปากเเละยอดเรียว  
ฮังผึ้งแกะสลักเป็นลวดลายก้านขดและพรรณพฤกษาแทรกดว้ยภาพสัตวแ์ละภาพราห ูส่วนเสามุขด้านหน้า
เป็นเสาไม้กลมมีขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 25 เซนติเมตร คันทวยทั้ง 2 ด้านของตัวอาคารมีลักษณะเด่น
ลวดลายต่างจากสิมแหล่งอื่นๆ ในจังหวัดร้อยเอ็ด ซึ่งที่พบส่วนใหญม่ักท าเป็นรูปพญานาค แต่คันทวย
ของสิมวัดเสมาท่าค้อนีแ้กะสลักไม้เป็นรูปหงส์นาค คือหัวเป็นนาคแต่มีปีกเป็นหงส์ ล าตัวโค้ง ม้วนหัวและ
หางออกด้านนอก ตอนกลางของคันทวยมีลักษณะพิเศษ คือ มีการสลักตัวคนพนมมือและลิงนั่งหรือเกาะ
อยู่ตรงกลาง ซึ่งแต่ละคันทวยแกะสลักรูปลอยตัวนี้ต่างกันไป แต่เดิมน้ าท่วมบริเวณรมิฝั่งและพื้นที่โดยรอบ
ของวัดเนื่องจากอยู่ติดริมแม่น้ าชี ปัจจุบันทางวัดได้มีการท าเขื่อนกั้นน้ าและถมทีใ่หม่เพือ่กันน้ าท่วมไม่ให้
เข้ามาถึงได้ โดยถมสูงขึ้นจากระดับพื้นดินประมาณ 1.20 เมตร สิมวัดเสมาท่าค้อไม่มีฮูปแต้ม 
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ภาพประกอบ 2.37 สิมทึบ วดัเสมาท่าค้อ ต.แจ้ง อ.อาจสามารถ จ.ร้อยเอ็ด 
 
  2.4.5.7) สิมทึบ วัดศรีฐาน ต.เทอดไทย อ.ทุ่งเขาหลวง จ.ร้อยเอ็ด 
   ประวัติความเป็นมา วัดศรีฐาน สร้างขึ้นเมื่อ พ.ศ. 2369 ได้วิสุงคามสีมา พ.ศ. 2398 
ส่วนสิมไม่แน่ชัดว่าสร้างเมื่อใด 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม เป็นสิมทึบ งดงามที่สุดอีกหลังหนึ่งของภาคอีสาน แบบแปลน
เป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า กว้างรวมผนัง 4.60 เมตร ยาว 6.40 เมตร สูงระดับเอวขัน 2 เมตร สูงระดับพื้นสิม 
1.50 เมตร ด้านทิศตะวันออกมีบันไดทอดยาวด้านหน้า 7 ขัน้ ซึ่งมีเพียงด้านเดียว หลังคาตับเดียวลด 3 ชั้น 
ระหว่างช่วงลดทิ้งโล่งเพื่อเป็นการระบายอากาศอบอ้าวในฤดูร้อนของภาคอีสานได้เป็นอย่างดี เดิมมุงหลังคา 
แบบแป้นเกล็ด ปัจจุบันเปลี่ยนเป็นมุงหลังคาสังกะสี ฐานเอวขันก่ออิฐฉาบปูนชะทาย ปั้นบัวลดหลั่นแบบ 
ปากพาน แสดงถึงความแข็งแรงและมีพละก าลังมาก ด้านข้างเจาะช่องแสงใส่ลูกกรงมีบานหน้าต่างเพียง
ด้านละช่องเท่านั้น ไม่มีฐานชุกชี ช่างเพียงแต่ก่อแท่นอิฐยาวตลอดความกว้างของสิม เพื่อจัดวาง
พระพุทธรปูใหไ้ด้จ านวนหลายองค์ พระพทุธรูปส่วนใหญ่แกะสลักด้วยไม้เนื้อแข็งและมีความเป็นพทุธศลิป์
แบบพื้นบ้านอีสาน 
   การตกแต่งประกอบด้วยส่วนเครื่องบนหลังคาท าเป็นยอดปั้นลมแทนโหง่ ไม่มีช่อฟ้า 
ล ายองเป็นไม้เรียบแบบปั้นลมบ้านธรรมดา หางหงส์เป็นกนกหัวม้วน สีหน้าลายตาเวน ฐานล่างลงมาท า 
ด้วยไม้คล้ายลูกฟักสองแถวแล้วต่อลงมาเป็นฮังผึ้ง ซึ่งส่วนนี้จะมีความวิจิตรพิสดารมาก เป็นการแกะสลัก
ไม้แผ่นเดียวยาวเท่าความกว้างของสิม มีลวดลายกนกเครือวัลย์ มีพระอินทร์ทรงช้างเอราวัณ มีมนุษย์
จับหางพญานาคมาพันที่คอ ซ้ายสุดด้านล่างแกะเป็นคนหัวล้านชนกัน ด้านขวาสุดแกะเป็นคนหาบช้าง
ซาแมวและหงส์หามเต่า ซึ่งเป็นภาพปริศนาธรรมที่ช่างสมัยโบราณนิยมแกะท าเพื่อประดับสิม บานประตู
ทั้งสองบานแกะสลักเป็นลายเครือวัลย์พื้นเมืองมีรูปบุคคลอยู่ด้านล่างทั้งสองข้างก าลังต่อสู้กับอีกฝ่ายหนึ่ง 
ด้านขวามือก าลังแผลงศร (พระราม) อีกฝ่ายหนึ่งด้านซ้ายมือก าลังถือสามง่ามคล้ายตรีด้ามยาว (ยักษ์) มี
รูปสัตว์ประกอบให้รู้ว่าเป็นป่าเขาล าเนาไพร มองดูแล้วได้อารมณเ์รียบง่าย จริงใจ และซื่อสัตย์ ส่วนคนัทวย
นั้นแกะเป็นรูปพญานาคตัวค่อนข้างอ้วนใหญ่แลดูแข็งแรง อกพญานาคส่วนล่างต้ังอยู่บนเอวขันพอดี 
หางม้วนขึ้นไปยันเต้าไม้รับเชิงชาย หงอนพญานาคบางตัวท าเป็นรูปผู้หญิงจับปอยผมซึ่งยาวลงมาจรด 
กับหงอนที่คอนาคดูแปลกตาเป็นพิเศษ บนพื้นดินหน้าบนัไดแทนที่จะเปน็รูปสัตว์ปูนปั้นกลับเป็นรูปสลัก
ด้วยไม้ทั้งสองข้างเป็นรูปคนยืนมีเด็กขี่หลังอยู่ด้านหนึ่งและรูปคนยืนเด่ียวอยู่อีกข้างหนึ่ง 
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   ฐานล่าง และผนังก่อด้วยอิฐ ซึ่งชาวบ้านท าขึ้นเองจากดินเหนียวในบริเวณหมู่บ้านแล้ว 
ฉาบปูนด้วยชะทาย คือ ปูนขาวผสมยางบงและน ้าหนัง เครื่องบนหลังคาเป็นไม้เน้ือแข็งขนาด 2 นิ้ว  
คูณ 6 นิ้ว ท าเป็นขื่ออะเสดั้งและจันทันตั้งลดหลั่นกันลงมา 3 ชั้น มีช่องระบายอากาศแต่ละช้ันได้รูปทรง
สวยงามให้ประโยชน์ใช้สอยได้อย่างถูกต้องตามหลักประเพณี เสาแต่ละต้นใช้ไม้หน้า 6 ข้างละ 4 ต้น  
ฝังอยู่ในผนัง ปจัจุบันสภาพของวัสดุโดยทั่วไปยังคงแข็งแรง มั่นคงมีเพียงลวดลายด้านหน้าเท่านั้น ที่ถูก
ท าลายโดยแสงแดดและน ้าฝน 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.38 สิมทึบ วัดศรีฐาน ต.เทอดไทย อ.ทุ่งเขาหลวง จ.ร้อยเอ็ด 
 
  2.4.5.8 สมิทึบ วัดโพธิ์ศรี ต.ศิลา อ.เมืองขอนแก่น จ.ขอนแก่น 
   ประวัติความเป็นมา วัดโพธ์ิศรีว่า ตั้งเมื่อ พ.ศ. 2450 ไดร้ับพระราชทานวิสุงคามสีมา
เมื่อวันที่ 23 มิถุนายน พ.ศ. 2514 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม สิมวัดโพธิ์ศรี สร้างเมื่อ พ.ศ. 2469 เป็นสิมทึบแบบมีเสารองรับ
ปีกนก ขนาด 3 ห้อง มีมุขหน้าโปร่งหลังคาซ้อน 3 ชั้น มีปกีนกคลุมทั้งสี่ด้าน เครื่องบนหลังคาประดับ
ประดาด้วยเครื่องไม้อย่างสวยงาม ได้แก่ ช่อฟ้า กลางสันหลังคา แกะทรงสถูปแหลม โหง่ไม้แกะรูปเศียร
นาคทั้ง 3 ชั้น ล ายองท าเป็นนาคเกี้ยว 5 ตวั หางหงส์เป็นเศียรนาคเศียรเดียว ผนังด้านหลังทึบ ผนัง
ด้านข้างเจาะช่องหน้าต่าง 3 บาน ทั้งสองด้าน ผนังเรียบ ตกแต่งเฉพาะส่วนฐานก่อเป็นช่องสี่เหลี่ยม
จัตุรัสต่อเนื่องตลอดทั้ง 4 ด้าน รอบสิมคล้ายลูกกรงระเบียง ซึ่งเป็นรูปแบบที่นิยมสร้างในเขตจังหวัด
ขอนแก่น ปรากฏอยู่หลายวัด 
   องค์ประกอบที่โดดเด่นอีกสองแห่ง คือฮังผึ้งและบานประตู โดยฮังผึ้งเป็นไม้แกะสลกั
แบ่งเป็น 3 ตอน ตอนกลางแกะเป็นรูปเทวดาจับก้านเถาวัลย์โค้งออกทั้งสองข้างแตกเป็นเครือกนกเถา 
ด้านซ้ายเป็นรูปพญาครุฑกางแขนขาเกี่ยวลายเครือกนก ด้านขวาตรงกลางเป็นกระจังใบเทศแตกเปน็
ลายก้านขด ถัดจากลวดลายดังกล่าวแกะเป็นแถวดอกไม้ 6 กลีบขนาดเล็กตัวเฟื่องย้อย ฮังผึ้งก็แกะสลัก
อย่างประณีต บานประตูเป็นบานคู่ แกะสลักเต็มทั้งบาน กรอบระบายสีเขียวแดง บานประตูด้านขวา
แกะรูปพระอดีตพุทธเจ้า 5 องค์อยู่กลางกนกเครือวัลย์ บานซ้ายแกะรูปมารผจญอยู่ด้านบน ด้านล่างรูป
พระพุทธองค์ประทับนั่งปางสมาธิพิจารณาสังขารมีนางฟ้าปรนนิบัติ 3 นาง ถัดลงมาเป็นหญิงแก่เดินถือ
ไม้เท้าหลังค่อมมีถันหย่อนยาน ภาพสลักพระพุทธเจ้า 5 องค์ ที่บานประตูด้านขวาประกอบด้วย  
1) พระกกุสันธะ เป็นรูปพระพุทธเจ้ามีสัญลักษณ์อยู่ใต้ที่ประทับ 2) พระโกนาคมน์ เป็นรูปพระพุทธเจ้า 
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มีสัญลักษณ์นาคอยู่ใต้ที่ประทบั 3) พระกัสสปะเป็นรูปพระพุทธเจ้า มีสัญลักษณ์เต่าอยู่ใต้ที่ประทับ  
4) พระโคดม เป็นรูปพระพุทธเจ้ามสีัญลักษณ์โคอยู่ใต้ที่ประทับ 5) พระเมตเตยยะ เป็นรูปพระพุทธเจ้า 
มีสัญลักษณส์ิงห์อยู่ใต้ที่ประทบั 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.39 สิมทึบ วัดโพธ์ิศรี ต.ศิลา อ.เมืองขอนแก่น จ.ขอนแก่น 
 

  2.4.5.9) สิมทึบ วัดสุวรรณาวาส ต.โคกพระ อ.กันทรวิชัย จ.มหาสารคาม 
   ประวัติความเป็นมา สิมวัดสุวรรณวาส สร้างในปี ร.ศ. 135 (พ.ศ. 2459) ปัจจุบันสิมหลังนี้
อายุประมาณ 79 ปี สภาพการเปลี่ยนแปลงจากเดิมมีบางส่วน เช่น เดิมมุงไม้มาเป็นกระเบื้องปูน และ
พบร่องรอยว่ามีช่างญวนมาบูรณะเพิ่มเติมในบางส่วนที่เป็นภาพปูนปั้นพระพุทธรูปบนผนังด้านหน้า 
ซุ้มประตูและซุ้มโค้งของหน้าต่างรูปทรงและส่วนตกแต่งที่เป็นคันทวย เครื่องล ายอง โหง่ บานประตู 
   รูปแบบสถาปัตยกรรม สิมนี้มีแผนผังเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผา้ ยาว 8.73 เมตร กว้าง  
4.98 เมตร มทีางเข้าอยู่ด้านเดียว เป็นช่องประตูอยู่ทางด้านสกัด (ด้านกว้าง) ของอาคารด้านหลังเป็น
ผนังทึบแต่มีการเจาะช่องแสงเป็นช่องกลมเล็กๆ 3 ช่องขนาดเท่าฝาน้ าอัดลมกระป๋องอลูมิเนียม ปิดชอ่ง
ด้วยกระจก ตามด้านยาวเจาะเป็นช่องหน้าต่างสี่เหลี่ยมผืนผ้าอยู่ด้านละ 4 ช่อง แต่ภายนอกช่องหน้าต่าง
ฉาบปูนเป็นซุ้มโค้งภายในช่องหน้าต่างเป็นลูกกรงไม้กลึง 
   ซุ้มประตูด้านหน้าเป็นลวดลายปูนป้ันปางพระพุทธเจ้าป่าเลไลยก์ เห็นเปน็ภาพลิงและ
ช้างเลือนๆ ด้วยปูนกระเทาะหลุดออกเกือบหมดแล้ว บานประตูเป็นไม้แกะสลักรูปเทวดาทรงพระขรรค์ 
บันไดทางขึ้น หัวบันไดเคยมีสิงโต (ลักษณะคล้ายสุนัขขนยาวพันธ์ุปักกิ่ง) ปูนปั้นฝีมือช่างญวนประดับอยู่
แต่ปัจจุบันหายไปแล้ว และพบสิงห์ปูนปั้น 2 ตัวขนาดใหญ่ช ารุดวางไว้ใกล้ฐานอาคาร เห็นว่าโยกย้ายมา
จากที่อื่นแต่ไม่ทราบแหล่งที่มา คันทวยไม้แกะสลักเป็นรูปพญานาคงดงามอ่อนช้อยตามแบบศิลปกรรม
พื้นบ้านอีสาน ปั้นลมและโหงเ่ป็นไม้แกะสลักที่ช ารุดผุกร่อนมาก หางหงส์หักหายไปเกือบหมด โครงหลังคา
และฝ้าเพดานไม้ กระเบื้องมุงหลังคาดนิเผา (ดินขอ) ส่วนเอวขันปูนฉาบมีลกัษณะเป็นฐานบัวลูกแก้วอกไก่
แบบอีสาน 
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ภาพประกอบ 2.40 วัดสุวรรณาวาส ต.โคกพระ อ.กันทรวิชัย จ.มหาสารคาม 
 
  2.4.5.10 สิมทึบ วัดด่านม่วงค า ต.ด่านม่วงค า อ.โคกศรีสพุรรณ จ.สกลนคร 
   ประวัติความเป็นมา บ้านด่านม่วงค าต้ังเมื่อ พ.ศ. 2427 สว่นสิมหลังนี้ได้ผูกพัทธสีมา
เมื่อ พ.ศ. 2443  
   รูปแบบสถาปัตยกรรม ฐานก่อด้วยดินดิบ (เรียกดินเปอะ) ผสมแกลบเป็นดินชั้นใน 
ส่วนชั้นนอกใช้ปูนปะทายเพชร (หรือบางช่างเรียก “ซีหม่อง” เป็นสวนผสมของปูนทราย ยางบง และ 
น้ าหนัง) เป็นปูนฉาบป้องกันฝนได้ ทนทานพอสมควร ผนังทั้ง 4 ด้านเป็นผนังไม้ตีทางตั้งทับแนว มีช่อง
หน้าต่าง 2 บานๆ ละข้าง บันไดขึ้นด้านหน้ามีเพิ่งออกไปรับ ฐานพระประธานท าเป็นช้ันๆ วาง
พระพุทธรูปไม้หลายองค์ โครงหลังคาเป็นไม้ทั้งหมด หลังคาทรงจั่วชั้นเดียวมุงแป้นเกล็ด 
   หน้าบันทั้ง 2 ด้านแกะไม้เป็นดอกทานตะวันกลมๆ ประดับกระจกตรงกลาง ติดไว้ที่
หน้าจั่วข้างละเกือบ 20 ดวง สวนปั้นลมเป็นไม้ท าแอ่นงอนธรรมดา ไม่มีโหง่เเละหางหงส์ เป็นที่น่าเสียดาย
ว่าวัสดุที่ใช้ก่อฐานก าลังหมดสภาพเกิดร้าวแตกกระเทาะหลุด ส่วนผนังและเสาไม้นั้นก็ถูกปลวกกัดกินจน
ผุพังไปเห็นได้ชัดเจน  
   คุณค่าของสิมหลังน้ีก็คือ เป็นสิมทึบที่เป็นไม้ซึ่งหาดูได้ยากกว่าสิมทึบที่ก่อด้วยอิฐถือปูน 
เป็นหลังกะทัดรัดมีทรวดทรงสมบรูณใ์นแง่ความเรียบง่าย สมถะในแนวทางของพระพทุธศาสนา มีลวดลาย
ประดับบ้างตามสมควร ไม่อลังการมากเกินไปสมกับวิถีชีวิตผู้คนในภาคอีสาน 
 

 
 

ภาพประกอบ 2.41 สิมทึบ วดัด่านม่วงค า ต.ด่านม่วงค า อ.โคกศรีสุพรรณ จ.สกลนคร 
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2.5 งานวิจัยที่เกีย่วขอ้ง 
 
 ในการวิจัยครั้งนีผู้้วิจัยค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศไว้ดังนี้ 
  2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
   พิชิต ศรีกอก [31] ได้ศึกษาการพัฒนาระบบจ าลองผลการใช้บริการทางด่วนผ่านเว็บด้วย 
VRML ซึ่งผลการศึกษาพบว่าระบบที่พฒันาขึ้นนี้สามารถทีจ่ะเผยแพรแ่ละให้ผู้ใช้บรกิารได้ทดลองใช้บรกิาร
ทางด่วนผ่านเว็บได้ในลักษณะของรูปแบบจ าลองทางด่วน 3 มิติ ซึ่งผู้ใช้บริการทางด่วนสามารถเลือกทาง
ขึ้นทางด่วนและทางลงทางด่วนได้ จากนั้นระบบจ าลองผลจะแสดงเส้นทางการเดิน ทางจากทางขึ้นพร้อม
แสดงป้ายบอกทางต่างๆ จนถึงทางลงในสภาพแวดล้อมแบบโลกเสมือนจริง ผลจากการทดสอบหาเวลาใน 
การดาวน์โหลดข้อมูลส าหรับเผยแพรร่ะบบจ าลองผลการใชบ้ริการทางด่วนผ่านอินเทอร์เนต็และอินทราเน็ต  
ปรากฎว่าการเผยแพร่ระบบจ าลองผลการใช้บริการทางอินเทอร์เน็ตใช้เวลาในการดาวน์โหลดข้อมูลอยู่
ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ส่วนการเผยแพร่ระบบจ าลองผลการใช้บริการทางดว่นทางอินเทอร์เน็ตยังใช้เวลา
ค่อนข้างมากอยู่ ทั้งน้ีเนื่องจากความเร็วในการสื่อสารข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตยังต่ าอยู่ ดังนั้นวิธีการแก้ไข
จึงได้ให้ผู้บริการสามารถดาวนโ์หลดข้อมูลไปเก็บไว้ที่เครือ่งของผู้ใช้บรกิารกอ่น จากนั้นจึงค่อยเริ่มใช้ระบบ
จ าลองผลการใช้บริการทางด่วนจากเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้บริการเอง อย่างไรก็ตามในอนาคตการ
สื่อสารข้อมูลทางอินเทอรเ์น็ตจะมีความเร็วสูงมากขึน้ เช่น Asymmetric Digital Subscriber Line (ADSL) 
ซึ่งจะท าให้ระบบจ าลองผลการใช้บริการทางด่วนผ่านเว็บสามารถใช้งานได้เป็นอย่างดี 
   ยุทธนา เกาะกิง่ และ สุบรรณ ตาค าวัน [32] ได้ศึกษา Virtual Reality Modeling 
Language เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ชนิดหนึ่งที่ใชใ้นการสร้างภาพสามมิติเสมือนจริง จึงน ามาประยุกตใ์ช้กับ
งานก่อสร้างอาคาร จากผลวิจยัที่ได้ท าให้ผู้ควบคุมงานก่อสร้างสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการควบคุม
งานก่อสรา้งได้ เนื่องจากมีความสะดวกในการค้นหาข้อมูลที่จ าเป็นและน าเอกสารต้นแบบไปใช้ได้ทันที 
และลดความผิดพลาดของการอ่านแบบเนื่องจากมีรายละเอียดโครงสร้างที่ถูกสร้างเสมือนจริงไว้ตรวจสอบ
ก่อนท าการก่อสร้างจริงนั่นเอง 
   สุทิศา ซองเหลก็นอก [33] ได้ศึกษาการอนุรักษ์มรดกทางวฒันธรรมด้วยเทคโนโลย ี
เสมือนจริง โดยผลจากการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง มาประยุกต์ใช้กับการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม
และการเผยแพร่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต กอ่ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในรปูแบบของการน าเสนอสารสนเทศ
อนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมใหม่ ซึ่งเป็นผลดีแก่การอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมที่สูญหายไปในอดีต หรือ
มรดกทางวัฒนธรรมที่ช ารุดง่าย ด้วยการสร้างแบบจ าลองอ็อบเจ๊กผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อจ าลอง
มรดกทางวัฒนธรรมให้ผู้ชมหรือผู้ที่ต้องการศึกษาสามารถเข้าชมมรดกเหล่านั้น การเข้าชมสามารถเปิด
ให้ชมได้ไม่จ ากดัเวลาและสถานที่อยู่ของผู้ชม 
   พรทิวา ปะวะระ [34] ได้วิจัยพัฒนาแบบจ าลองมหาวิทยาลัยมหาสารคามสามมิต ิผลสรุป 
การวิจัยได้ดังนี้ 1) สามารถท างานในระบบปฏิบัติการ Windows XP ได ้2) สามารถควบคุมการเดินทาง
ของตัวละครโดยการใช ้Keyboard 3) มีเสียงเพลงประกอบในระหว่างใช้งาน 4) มีแผนที่ให้ดูเพื่อบอก
ต าแหน่งที่อยู่ในระหว่างการเดินทาง 5) มีรายละเอียดของตึกต่างๆ เพื่อให้คนทั่วไปได้ศึกษา 6) มรีูปแบบ
การเดินทางให้เลือก 2 มุนมองได้แก่มุนมองปกติและมุนมองจากด้านบน ความสามารถของตัวโปรแกรม
เองนั้นก็มีการตอบสนองการควบคุมของผู้ใช้ได้อย่างดีท าให้มีความน่าสนใจ และท าให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับภาพรวมของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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   กลวัชร คล้ายนาค [8] ได้ศึกษาการสร้างสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อส่งเสริมการศึกษาเชิง
อนุรักษ์สถาปัตยกรรมไทย ซึ่งผลการศึกษาพบว่าควรใช้โปรแกรมสามมิติในการจ าลองสถาปัตยกรรมไทย 
เพื่อสร้างภาพเสมือนจริงควบคู่ไปกับการเก็บข้อมูลของสถาปัตยกรรมไทยนอกเหนือจากรูปแบบของ 
ตัวอักษร ภาพเขียน และภาพถ่าย เพื่อง่ายต่อการเรยีนรู ้การท าความเข้าใจและสามารถดึงดูด ความสนใจ 
ของคนทั่วไปได้มากยิ่งขึ้น ด้านการใช้กราฟิกประกอบควรใช้กราฟิกที่มีความเรียบง่ายและ คงความเป็น 
เอกภาพโดยรวม และควรมีการสร้างภาพเคลื่อนไหวสั้นๆ ของเหตุการณ์ต่างๆที่เกี่ยวข้อง กับเนื้อหาเพื่อ
ท าให้งานดูน่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ และดึงผู้ชมให้ใช้สื่อได้นานยิ่งขึ้น 
   อรรถศาสตร์ เวียงสงค์ [9] ได้ศึกษาสื่อความเป็นจริงเสมือนเพื่อประชาสัมพันธ์
มหาวทิยาลัยมหาสารคามพบว่า รูปแบบส าหรับการพัฒนาสื่อความเป็นจริงเสมือนมีความเหมาะสมกับการ
ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ความพึงพอใจเกี่ยวกับสื่อความเป็นจริงเสมือนอยู่ในระดับมาก 
โดยสรุป สื่อความเป็นจริงเสมือนสามารถท าให้ผู้ชมสื่อรูส้ึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์นั้นจริง ไม่ว่าจะเป็น
ทางด้านภาพโมเดล 3 มิติ สภาพแวดล้อมเสมือนจริง เสียง หรือประสาทสัมผัส โดยใชอุ้ปกรณ์พ้ืนฐาน
ทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีลักษณะแบบตอบโต้กับผู้ใช้หรือมัลตมิีเดียปฏิสัมพันธ ์สามารถน าสื่อ ความเป็น
จริงเสมือนไปใช้ในการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยได้จริงและมีประสทิธิภาพ 
  2.5.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
   Mohler [35] ได้วิจัยถึงความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Desktop VR) สามารถชวยเพิ่ม
ทักษะการมองเห็นส าหรับผู้ใช โดยกลุ่มทดลองเปนพนักงานของบริษัทผลิตเครื่องยนต์ โดยพนักงานใหม่
มักจะประสบปญัหาในการไม่เข้าใจข้อมูลทีแ่สดง ความยากไม่ได้อยู่ที่เนื้อหาที่แสดงแต่เป็นเรื่องการมองเห็น
และการแปลขอ้มูล ผู้วิจัยจึงสร้างและพัฒนาโปรแกรมภาพเสมือนจริงและวัตถุเสมือนจริง 3 มิติ จาก
โปรแกรม QTVR ประกอบความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่องเครื่องยนตด์้วยโปรแกรม โดยผลของการใช้
โปรแกรมนี้กับพนักงานพบว่าช่วยเพิ่มความเข้าใจในการท างาน ลดสถานการณ์อันตรายจาก การท างาน 
และช่วยเพิ่มกระบวนการผลิตให้สูงขึ้น สามารถน ามาใช้ในการท างานและการฝึกอบรมได้เป็นอยางดี 
เพิ่มทักษะการมองเห็นจากภาพ 3 มิติ พัฒนาไปสู่ความจ าการใชโ้ปรแกรมสามารถใช้ไดทั้งทางเครือขาย
อินเทอรเน็ตและซีดีรอม 
   Miller [36] ศึกษาปฏิสัมพันธ์ความแตกต่างระหว่างรูปแบบการรับรู้ของผู้เรียนแบบทัศนะ
กับแบบแฮพติคกับการเรียน โดยการใชส้ถานการณร์ูปแบบการจ าลอง 3 มิติกับสถานการณ์จริงว่าประเภท
การเรียนรู้ด้วยแบบจ าลอง 3 มิติจะช่วยผู้เรียนที่มีรูปแบบการเรียนรู้ที่ต่างกันได้ อย่างไรผลการทดลอง
ไม่พบความแตกต่างจากการเรียนทั้ง 2 แบบ อย่างไรก็ตามข้อดีของการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงคือ ช่วย
สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจการเรียนมากขึ้น ซึ่งน าไปสู่การสร้างความคิดรวบยอดและการรับรู้ข้อมูล 
   Damer, Macelo และ Revi [37] นักวิจัยของสหรัฐอเมรกิาได้ร่วมกันสร้างเว็บไซต์
ความเป็นจริงเสมือนด้วยภาษา VRML ร่วมกับภาษา JAVA เพื่อออกแบบระบบนิเวศน์เสมือนจริงโดยให้
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เรียนเกรด 12 ออนไลน์ เรียนแบบร่วมมือช่วงเวลา 1-2 ปี ในหัวข้อสวนสาธารณะ
ออนไลน์ "Nerve Garden: a Public Terrarium in Cyberspace" โดยผู้เรียนสามารถเรียนออนไลน์
จากทุกที่เพื่อเรียนรู้ในเรื่องระบบนิเวศวิทยา เช่น พืช และแมลงชนิดต่างๆ พลังงาน ภาวะการเจริญเติบโต 
โดยผู้เรียนสามารถออกแบบต้นไม้ ดูแลรักษาต้นไม้ของตนเอง สามารถส ารวจสวนที่เกิดขึ้นได้ทุกประการ
เสมือนจริงมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อลองถูกในด้านต่างๆ เพื่อค้นพบความรู้ด้วยตนเองโดยร่วมมือกันในการ
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แก้ไขปัญหาด้านต่างๆ และผลที่ออกมาปรากฏว่าผู้เรียนออนไลน์เข้าร่วมปลูกต้นไม้เป็นจ านวนมาก และ
สามารถควบคมุระบบนิเวศด้านต่างๆ ได ้แสดงให้เห็นว่าผู้ที่เข้ามาออนไลน์เกิดความเข้าใจในการเรียนรู้ 
   McClean, Slator และ White [38]  ได้ศึกษาการใช้รูปแบบความเป็นจริงเสมือนผ่าน
หน้าจอในรายวิชาชีววิทยา เรื่องสภาพแวดล้อมเสมือนจริงของเซลล ์(The Virtual Cell : an Interactive 
Environment for Cell Biology) ที่สร้างขึ้นโดยใช้ภาษาเวอเมอว์ (VRML) น าเสนอแบบออนไลน์ที่กลุ่ม
ผู้เรียนเป็นระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สาขาวิทยาศาสตร์ ให้ศึกษาแบบเด่ียวหรือกลุ่มที่เป็นอิสระโดย
ให้เรียนของโครงสร้างการท างานของเซลล์ในสิ่งมีชีวิต DNA ในรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบลงมือ
กระท าด้วยตนเอง ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนสามารถเรียนได้เป็นอย่างดีและค้นพบความรู้ที่ซับซ้อนได้ด้วย
ตัวเองโดยที่ครูไม่ต้องอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 
   Li Fung Chun และคณะ [39] ได้ศึกษาผลของการใช้สิ่งแวดล้อมเสมือนทีม่ีผลต่อ 
การเรียนรู้ของนักศึกษาในวิทยาลัยครูไทนาน (NationalTainan Teachers College) ภาควิชา
วิทยาศาสตร์โลก (Earth Science) ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด จ านวน 80 คนโดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม  
คือกลุ่มทดลองเรียนที่เว็บไซต์  http://earth.ntntc.edu.tw สร้างเว็บไซต์ด้วยภาษาเวอเมอว์ (VRML) 
และกลุ่มควบคุมเรียนที่ http://earthscience.ntntc.edu.tw ซึ่งเป็นการเรียนผ่านเว็บในรูปแบบภาพนิ่ง
ธรรมดาทั้ง 2 กลุ่มเรียนวิชาสิ่งแวดล้อมศึกษา เรียนรู้สภาพแวดล้อมเสมือนแม่น้ า ภูเขา เมือง แบบภาพ 
3 มิติ วิเคราะหป์ัญหาเกี่ยวกับมลภาวะของสิ่งแวดล้อม การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในการ อนรุักษ์สิ่งแวดล้อม
และวัดความเข้าใจ จากผลต่างคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (Pretest-Posttest 
design) ซึ่งผลการทดลองสรุปว่า การทดลองของทั้ง 2 กลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ คือกลุ่ม
ทดลองสามารถท าคะแนนสอบหลังเรียนได้สูงกว่า ซึ่งแสดงว่าการใช้ความเป็นจริงเสมือนท าให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจดีกว่าการเรียนในเว็บปกติและการควบคุมการเคลื่อนที่ได้อย่างอิสระเพื่อส ารวจ สิ่งแวดล้อม
เสมือนนี้ช่วยให้เกิดความคิดทันทีทันใดขณะนั้นได้ดี 
   Shih Chung Lee [40] ได้วิจัยการประเมินและพฒันาการใช้งาน โปรแกรม QTVR 
Maritime Museum พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงส าหรับการเรยีนทางไกล (Web Tour) ที่ Tamkang University 
โดยกลุ่มตัวอย่างที่น ามาศึกษาประเมินโปรแกรม คือนักศึกษาที่เคยเข้าไปศึกษาในพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
มาก่อน และอกีกลุ่มเป็นนักศกึษาที่ไม่เคยใชโ้ปรแกรมภาพเสมือนจรงิ QTVR มาก่อน การประเมินใช้
เวลา 4 วัน ในแต่ละวันจะมีนักศึกษาที่เป็นกลุ่มทดลอง 3 คน ใช้เวลาประมาณ 40 นาที ในการค้นหา
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงในเว็บไซด์ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์และ การสังเกตการใช้งานของ
โปรแกรม จากการพัฒนาทดสอบ อภิปรายรายละเอียดจากการประเมินการใช้งานโปรแกรมพบปัญหาว่า 
ค าแนะน าการใช้โปรแกรมมองแล้วยากที่จะเข้าใจเครื่องช้ีน าในแผนที่มักผิด การออกแบบการใช้ค าศัพท์
ไม่เหมาะสม และการเคลื่อนไหวของภาพไม่เพียงพอ โดยผู้วิจัยได้ให้ค าแนะน าว่าจากการผลการประเมิน
จะน าไปปรับปรุงสภาพแวดล้อมเสมือนจริง และในส่วนของผู้เรียนควรมีการอบรมการใช้โปรแกรมก่อน
การใช้งานจริง ส่วนการเรียนด้วยพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงผู้เรียนมีทัศนคตทิี่ดีและรู้สึกสนใจที่จะเรยีนรูม้ากขึ้น 
   Chai Yu Tai [41] ได้สร้างคู่มือแนะน าการท่องเที่ยววัดในไทเปส าหรับนักท่องเที่ยว  
ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เน้นการใช้โปรแกรม Macromedia Flash เป็นเครื่องมือในการสร้างช้ินงาน โดยการ
ท างานการท่องเที่ยวนี้น าไปใช้ส าหรับคอมพิวเตอร์มือถือ (Pocket PC) โดยผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบกับแผนที่ได้โดยจะมีภาพพาโนรามาแสดงสถานที่ที่ต้องการข้อมูลดูภาพหรือสถานที่ที่ต้องการ 
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ไปในแผนที่ได้ทันที นักท่องเที่ยวสามารถท่องเที่ยวได้ง่ายและรวดเร็วขึ้นจากข้อมูลและภาพพาโนรามา
เสมือนที่ปรากฏอยู่ในคอมพิวเตอร์มือถือ (Pocket PC) 
   Dusan Pavlicek [42] ได้ท าการทดลองเรื่องแบบจ าลองสถานที่คณะวิทยาศาสตร์
คอมพิวเตอร์ โดยใช้ภาพพาโนรามาเสมือน (Panoramic Model of the Department of Computer 
Science, FEE CTU) จุดประสงค์ของงานวิจัยคือเพื่อสร้าง 48 แบบจ าลองสถานที่คณะวิทยาศาสตร์
คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยี ควิกไทม์ วีอาร์ (QuickTime VR: QTVR) ซึ่งผู้ชมจะมีความรู้สึกเสมือน
เข้าไปในสถานที่นั้นจริงๆ สามารถก าหนดทิศทางเดินในภาพ พร้อมทั้งดูข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้นๆ  
ได้อีกด้วย 
   Xia และ Jiangang [43] ได้ท าการศึกษาถึง เทคโนโลยีของความเป็นจริงเสมือนว่าท า
ให้ขยายขีดความสามารถในการจัดแสดงของพิพิธพันธ์ ขยายขีดความสามารถในการให้ข้อมูลข่าวสารและ
ผู้เข้าชมสามารถได้รับข้อมูลเพิ่มเติมผ่านการเชื่อมต่อภายในหรือภายนอกของความเป็นจริงเสมือน โดยใช้
ทรัพยากรร่วมกันและการประหยัดพื้นที่ ความจุของข้อมูลในพิพิธภณัฑ์ไม่ถูกจ ากัดด้วยขนาดของพิพิธพัณฑ ์
และในขณะเดียวกันพื้นที่เสมือนก็มีอิสระจากสภาพแวดล้อมในพื้นที่ขนาดใหญ่ การใช้ประโยชน์ของความ
เป็นจริงเสมือนในการออกแบบพิพิธพัณฑ์แสดงให้เห็นถึงพ้ืนที่การจัดแสดง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนในการออกแบบตกแต่งภายในที่ไม่เพียงแต่เสริมสร้าง  การมีอยู่ของมนุษย์ แต่ยังท า
ให้มีชีวิตในรูปแบบดิจิตอลและมีสีสัน 
   JianPing Zhang [44] ได้ศึกษาการออกแบบและการด าเนินการให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมการเรยีนรู้เสมือนจริงในรปูแบบ 3 มิต ิซึ่งผลการศึกษาพบว่า การออกแบบและด าเนินการ
ของพิพธิภัณฑ์เสมือนด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม ควรให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับวัตถุที่จัดแสดงได้ 
เมื่อวัตถุถูกเลือกควรแสดงชื่อของวัตถุนั้นๆ และผูใ้ช้สามารถรับฟังประวัติของวัตถุชิ้นที่เลือกได้ 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ ผู้วิจัยได้ศึกษาและสรุป 
ได้ว่าความเป็นจริงเสมือน เป็นเทคโนโลยีทีส่ามารถถ่ายทอดเนื้อหาและส่งเสรมิ การเรียนรู้ในรปูแบบต่างๆ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนหรือผู้รับชมมีความเข้าใจในเนื้อหาเพ่ิมขึ้น อีกทั้ง การน าเสนอด้วย
ความเป็นจริงเสมือนยังสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนหรือผู้รับชมได้เป็นอย่างดี เป็นการกระตุ้นและ
จูงใจ และได้สัมผัสกับสิ่งเร้าความรู้สึกที่เสมือนอยู่ในสถานที่นั้นจริงๆดังนั้นในการพัฒนาระบบเสมือนจริง
ในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน จึงน่าจะเป็นวิธีการที่จะท าให้เรยีนรู้
งานสถาปัตยกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



บทที ่3 
 

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 
 กำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรศึกษำถึงระบบควำมเป็นจริงเสมือน ควำมรู้ทั่วไปเกี่ยวกับ
งำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน กำรออกแบบคอมพิวเตอร์กรำฟิก และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องจำกสื่อ
ต่ำงๆ ทั้งในประเทศและต่ำงประเทศเพ่ือน ำมำวิเครำะห์ออกแบบพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสำมมติ ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ซึ่งวิธีด ำเนินกำรวิจัยมีดังนี้ 
  3.1 ขั้นตอนกำรวิจัย 
  3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอยำ่ง 
  3.3 เครื่องมือวิจัย 
  3.4 วิธีกำรสร้ำงเครื่องมือ 
  3.5 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.6 กำรจัดกำรข้อมูลและวิเครำะห์ข้อมูล 
 
3.1 ขั้นตอนกำรวิจัย 
 
 ส ำหรับวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก ำหนดขั้นตอนส ำหรับกำรพัฒนำและประเมินผลระบบควำม 
เป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ไดม้ีขั้นตอนกำรวิจัย 
โดยเริ่มจำกขั้นตอนที ่1 จนกระทัง่สรุปผล ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 กำรวิเครำะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
   1.1 กำรศึกษำข้อมูลเอกสำร ทฤษฏ ีงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง และแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 
1) เป็นเอกสำรที่เป็นควำมรู้เชงิทฤษฏีของระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิ2) เอกสำรทำงด้ำน
สถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
   1.2 กำรศึกษำภำคสนำม เพื่อเลือกสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนมำเป็นแบบใน 
กำรสร้ำงโมเดลสำมมิต ิเกณฑ์กำรคัดเลือกโดยใช้เง่ือนไขในกำรเลือกสิมอีสำนที่มีองค์ประกอบอำคำรที่มี
ควำมสมบูรณท์ี่สุด แบ่งออกเป็น 4 ส่วน คอื ส่วนบน ประกอบด้วย ช่อฟ้ำ โหง่ ล ำยอง หำงหงส ์สีหน้ำ
เชิงชำย ส่วนกลำง ประกอบด้วย ประตู หน้ำต่ำง คันทวย ฮังผึ้ง ฮูปแต้ม ส่วนฐำน ประกอบด้วย แอวขัน 
บันได และส่วนใน ประกอบด้วย พระพุทธรูป ชุกชี ฮูปแต้ม (ภำคผนวก จ) 
  ขั้นตอนที่ 2 ท ำกำรประเมินโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนสถำปัตยกรรมพื้นบ้ำนอีสำน เพื่อตรวจสอบ
ควำมถูกต้องของสถำปัตยกรรมสิมอีสำน รูปแบบ และโครงสร้ำงของสิม กำรน ำเสนอรูปภำพประกอบ 
องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำน เนื้อหำที่เป็นองค์ควำมรู้ ควำมเหมำะสมของขอบเขตกำรน ำเสนอข้อมูล 
  ขั้นตอนที่ 3 แก้ไขตำมควำมคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญแลว้น ำข้อมูลที่ได้มำ
ท ำกำรออกแบบระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภท
สิมอีสำน 
  ขั้นตอนที ่4 น ำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศกึษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำนไปท ำกำรประเมินประสิทธภิำพโดยผู้เชี่ยวชำญด้ำนระบบควำมเปน็จริงเสมือน โดยกำรใช้
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แบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนเป็นตัววัดผลเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับกำร
ออกแบบระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
  ขั้นตอนที่ 5 แก้ไขระบบควำมเป็นจริงเสมือนตำมควำมคิดเห็นและข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชำญเพื่อให้ได้สื่อที่มีประสิทธิภำพและมีควำมถูกต้อง 
  ขั้นตอนที่ 6 ทดลองใช้ระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติเพื่อหำควำมเชื่อมั่น
ของเครื่องมือก่อนที่จะท ำกำรเผยแพร่ต่อกลุ่มเป้ำหมำย 
  ขั้นตอนที่ 7 เผยแพร่สื่อกับกลุ่มเป้ำหมำย ประเมินควำมพึงพอใจและน ำข้อมูลมำวิเครำะห์
ผลและสรุปผลเพื่อใช้เป็นแนวทำงในกำรแก้ไขสื่อต่อไป 
  ขั้นตอนที่ 8 วิเครำะห์ข้อมูล สรุปผล และเขียนรำยงำนเรียบเรียงผลกำรวิจัย  
 
3.2 ประชำกรและกลุม่ตัวอย่ำง 
 
 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 
  3.2.1 กลุ่มประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นิสิตระดบัปริญญำตรี ชั้นปีที่ 4 คณะ
สถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศิลป์ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม ที่ลงเรียนในภำคเรียนที่ 2 
ประจ ำปีกำรศึกษำ 2555 จ ำนวน 172 คน 
  3.2.2 กลุ่มตัวอย่ำงซึ่งเป็นตัวแทนของประชำกรที่จะใช้ในกำรวิจัยครั้งนี ้คือ นิสิตระดับ
ปริญญำตรี ชั้นปีที่ 4 คณะสถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศิลป์ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม  
ที่ลงทะเบียนในรำยวิชำสถำปัตยกรรมอีสำน รหัสวิชำ 1101421 ภำคเรียนที่ 2 ประจ ำปีกำรศึกษำ 2555 
จ ำนวน 92 คน ที่ได้มำโดยวิธีกำรเลือกแบบเจำะจง (Purposive Sampling) [45] 
 
3.3 เครื่องมือวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรศึกษำค้นคว้ำในครั้งนี้มีทั้งหมด 3 ชนิด ได้แก่ 
  3.3.1 ระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำน 
  3.3.2 แบบประเมินประสิทธิภำพจำกควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญที่มีต่อระบบควำม 
เป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
  3.3.3 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่ำงที่มีระบบควำมเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสำมมติ ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
 
3.4 วิธกีำรสรำ้งเครื่องมือวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี ้ม ี3 ชนิด ได้แก ่
  3.4.1 ระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำน โดยกำรวิจัยครั้งนี ้ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำร ดังนี ้
   3.4.1.1 กำรศึกษำสถำปัตยกรรมสิมอสีำน 
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    1) ศึกษำข้อมลูทำงเอกสำรและสถำนที่จริง ซึ่งศึกษำข้อมลูโดยรวมทั้งภูมิภำค 
ขอบเขตด้ำนเนื้อหำงำนสถำปัตยกรรมของสิมอีสำน 2 ชนิด คือ สิมโปร่งและสิมทึบ โดยกำรวิจัยครั้งนี้
เลือกสิมวัดกลำงโคกค้อ เป็นกรณีศึกษำ โดยมีลักษณะเปน็สิมโปร่งแบบที่มีเสำรับปีกนก รูปแบบพื้นบ้ำน
บริสุทธิอ์ำยุ 154 ปี ลักษณะตัวสิมมีควำมสมบูรณ ์สภำพปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปจำกเดิมเพียงบำงส่วน 
โดยส่วนประกอบตกแต่งสิมส่วนมำกยังอยู่ครบ ยกเว้นหำงหงส ์ส่วนประกอบตกแต่งสิมจะมีลวดลำย
แกะสลกัไม้ เช่น ปั้นลม ตัวเหงำ หน้ำบัน เชิงชำย โหง่ และช่อฟ้ำ รวมทั้งกำรประดับด้วยกระจกเงำ
สะท้อนแสง เป็นสถำปัตยกรรมพื้นบ้ำนที่มีเอกลักษณ์เฉพำะ มีควำมโดดเด่น นับเป็นสิมโปร่งที่สมบูรณ์
หลังหนึ่ง ดังภำพประกอบ 3.1 
 

 
 
ภำพประกอบ 3.1 สิมวัดกลำงโคกค้อ บ.โคกค้อ อ.ยำงตลำด จ.กำฬสินธ์ุถ่ำยหลังจำกกำรบูรณะเมื่อ  
     ปี พ.ศ. 2541 
 
    สิมทึบที่เลือกมำเป็นกรณีศึกษำคือ สิมวัดจักรวำฬภูมิพินิจโดยมีลักษณะเป็นสิมทึบ
แบบที่ไม่มีเสำรับปีกนก สรำ้งแบบมีมุขหนำ้ รูปแบบพ้ืนบ้ำนบริสุทธิ์ อำยุ 105 ปี นับเป็นสิมอีสำนท่ีมี 
ควำมเก่ำแก่ สวยงำม คงสภำพเดิมที่สุดหลังหนึ่งในจังหวัดร้อยเอ็ด สิมวัดจักรวำลภูมิพินิจเป็นตัวอย่ำง 
ของสิม สถำปัตยกรรมพทุธสถำนพื้นบ้ำนอีสำนที่มีเอกลักษณ์เฉพำะ ทั้งในกำรตกแต่งประดับตัวอำคำรด้วย 
รวงผึ้ง คันทวย ช่อฟ้ำ ใบระกำ หำงหงส์ ที่แกะสลักด้วยไม ้ฮูปแต้มวัดจักรวำลภูมิพินิจ ช่ำงเขียนได้เขียน
ฮูปแต้มไว้ทั้งด้ำนในและด้ำนนอกของผนังสิม มีอำยุประมำณ 100 ปี เรื่องรำวที่เขียนบนผนังสิมด้ำนหน้ำ
เป็นเรื่องพุทธประวัติตอนมำรผจญนครสวรรค์และวรรณกรรมพื้นบ้ำนเรื่องสังข์ศิลป์ไชยดงัภำพประกอบ 3.2 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



54 

 
 

ภำพประกอบ 3.2 สิมวัดจักรวำฬภูมิพินิจ บ.หนองหมื่นถ่ำน อ.อำจสำมำรถ จ.ร้อยเอ็ด 
 

    2) ศึกษำและวิเครำะห์เนื้อหำของสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนที่จะน ำมำประกอบ
ในระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติในครั้งนี้ โดยผู้วิจัยได้แบ่งเนื้อหำออกเป็นหัวข้อต่ำงๆ ดังนี ้ 
     (1) ประวัติควำมเป็นมำของสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
     (2) ประเภทของสิมอีสำน 
     (3) องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนมี 2 ส่วน ประกอบด้วย 
      องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนภำยนอก 
       - ส่วนบน ประกอบด้วย ช่อฟ้ำ โหง่ ล ำยอง หำงหงส์ สีหน้ำ เชิงชำย  
       - ส่วนกลำง ประกอบด้วยซุ้มประตู หน้ำต่ำง คันทวย ฮังผึ้ง ฮูปแต้ม  
       - ส่วนฐำน ประกอบด้วยแอวขัน บันได 
      องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำนภำยใน 
       -  ส่วนใน ประกอบด้วยพระพุทธรูป ชุกชี ฮูปแต้ม 
     (4) ควำมแตกต่ำงของส่วนประกอบตกแต่งสิมอีสำนระหว่ำงท้องถิ่น 
    3) เสนอผู้เชี่ยวชำญ ได้แก ่นำยกิตติสันต์ ศรีรักษำ ต ำแหนง่อำจำรย์ สำขำวิชำ  
วิจัยศิลปะและวัฒนธรรม คณะศิลปกรรมศำสตร์ มหำวิทยำลัยขอนแก่น มีประสบกำรณ์ท ำงำนด้ำน
สถำปัตยกรรมพื้นบ้ำนอีสำน 6 ปี นำยอมฤต หมวดทอง ต ำแหน่งอำจำรย ์สำขำวิชำ สถำปัตยกรรมศำสตร ์
คณะสถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศิลป ์มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม มีประสบกำรณ์ท ำงำน
ด้ำนสถำปัตยกรรมพื้นบ้ำนอีสำน 10 ปี นำยสกลชัย บุญปัญญำ ต ำแหน่งอำจำรย์ สำขำวิชำ
สถำปัตยกรรมศำสตร์ คณะสถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและนฤมิตศลิป์ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม  
มีประสบกำรณท์ ำงำนด้ำนสถำปัตยกรรมพื้นบำ้นอีสำน 7 ปี เพื่อตรวจควำมควำมถูกต้องของสถำปัตยกรรม
สิมอีสำน รูปแบบและโครงสร้ำงของสิมอีสำน กำรน ำเสนอรูปภำพประกอบ องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำน 
เนื้อหำที่เป็นองค์ควำมรู ้ควำมเหมำะสมของขอบเขตกำรน ำเสนอข้อมูล โดยไดผ้ลกำรวิเครำะห์ประสิทธิภำพ
ของระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศกึษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
ผู้เชี่ยวชำญได้แสดงควำมคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปได้คือ ด้ำนเน้ือหำที่เกี่ยวกับองค์ประกอบอำคำรสิม
อีสำน ในกรณยีกตัวอย่ำงควรเพิ่มรำยละเอียดของเนื้อหำเพื่อให้เห็นถึงควำมแตกต่ำงของแต่ละตัวอย่ำง
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ที่ยกขึ้นมำ และผู้วิจัยได้น ำข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขจนได้เนื้อหำและขอบเขตกำรน ำเสนอข้อมูลที่มี
ควำมสมบูรณแ์ละถูกต้อง 
   3.4.1.2 กำรศึกษำรูปแบบของระบบควำมเป็นจริงเสมือน ดังนี ้
    1) ประเภทของควำมเป็นจริงเสมือนที่เหมำะสมส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำม 
เป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศกึษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอสีำน ในกำรวิจัยครั้งนีผู้้วิจัย
ได้ศึกษำรูปแบบในกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนจำกเอกสำรและงำนวิจัย (บทที่ 2) สรุปได้ว่ำ
ประเภทของควำมเป็นจริงเสมือนที่เหมำะสมส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ 
สำมมิติ ส ำหรบัศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน คือ ระบบควำมเป็นจริงเสมือนผ่ำนหน้ำจอ 
(Non-Immersive VR or Desktop VR) ควำมเป็นจริงเสมือนในประเภทนี้มีกระบวนกำรสร้ำงภำพด้วย
คอมพิวเตอร์กรำฟิก ระบบมัลติมีเดีย ประมวลผลด้วยภำษำคอมพิวเตอร์และแสดงที่หน้ำจอมอนิเตอร์  
มีหลักกำรท ำงำนโดยให้ผู้ใช้นั่งอยู่ที่หน้ำจอมอนิเตอร์และควบคุมทิศทำงกำรเคลื่อนที่เสมือนว่ำได้เคลื่อนที่
อยู่ในสถำนที่นัน้จริง ซึ่งปัจจบุันอุปกรณ์ชุดคอมพิวเตอร์น้ันเป็นอุปกรณ์หลักส่วนหนึ่งในกำรใช้ชีวิต 
ประจ ำวันหำได้โดยทั่วไป สอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของกำรวิจัยที่ต้องกำรให้ผู้ชมสื่อสำมำรถรับรู้ถึง
ข้อมูลต่ำงๆ ที่เกี่ยวกับงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน แตกต่ำงระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ และระบบ
สัมผัสบำงส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส ที่ต้องใช้อุปกรณ์รำคำแพง ท ำให้คนทั่วไปไม่สำมำรถเขำ้เข้ำถึงได้โดยง่ำย 
    2) รูปแบบส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับ
ศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน โดยกำรวิจัยในครั้งนี ้ผู้วิจัยได้ศึกษำแบบจ ำลองกำรออกแบบ
และพัฒนำระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ์(Model of Interactive Multimedia System Design and 
Development : IMSDD) เป็นรูปแบบที่มุง่เน้นกำรออกแบบและพัฒนำระบบมัลติมีเดียส ำหรับ 
กำรน ำเสนอ ซึ่งจำกกำรศึกษำพบว่ำมีควำมเหมำะสมส ำหรับกำรน ำมำพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
ผู้วิจัยจึงได้น ำแบบจ ำลองกำรออกแบบและพัฒนำระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มำประยุกต์ใช้ในกำรพัฒนำ
ระบบกำรท ำงำนเพื่อแก้ปัญหำกำรด ำเนินงำนได้ตำมควำมต้องกำรของผู้ใช้งำนอย่ำงมีประสิทธิภำพในกำร
พัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน ระบบจะต้องตอบสนองควำมต้องกำรของผู้ใช้ได้ โดยแบ่งวิธีกำรท ำงำน
ออกเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก ่1) ขั้นตอนศึกษำควำมต้องกำรในระบบ 2) ขั้นตอนออกแบบ 3) ขั้นตอน
พัฒนำและติดต้ังระบบ 4) ขั้นตอนประเมินผล  
    3) ฮำร์ดแวร์และซอฟทแ์วร ์ส ำหรับกำรพฒันำระบบควำมเป็นจริงเสมือน กำรพัฒนำ
ระบบควำมเป็นจริงเสมือนเป็นกำรท ำงำนทำงด้ำน 3 มิต ิจึงควรเลือกฮำร์ดแวรแ์ละซอฟท์แวร์ที่มีควำม
เหมำะสมส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน เพรำะกำรท ำงำนทำงด้ำน 3 มิต ิมีควำมจ ำเป็น
อย่ำงยิ่งที่ต้องใช้ทรัพยำกรของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภำพมำก จึงจะสำมำรถสร้ำงระบบควำม
เป็นจริงเสมือน 3 มิติ ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ ส่วนด้ำนซอฟท์แวร์ต้องเป็นซอฟท์แวร์ทีส่ำมำรถใช้หรอื
ศึกษำวิธีกำรใช้ซอฟท์แวร์ดังกล่ำวได้ง่ำย และมีควำมเหมำะสมกับภำษำที่จะน ำมำเขียนโปรแกรมส ำหรับ
กำรสร้ำงระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิจำกกำรศึกษำผู้วิจัยจึงได้ศึกษำทำงด้ำน ฮำร์ดแวร์และซอฟทแ์วร ์
ที่มีควำมเหมำะสมในกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน [9] ได้ผลจำกกำรศึกษำ ดังนี้ 
     (1) ฮำร์ดแวร์ ส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน ประกอบด้วย 
      (1.1) DirectX 9.0 หรือสูงกว่ำ 
      (1.2) CPU Pentium 4 2.4 GHz หรือสูงกว่ำ 
      (1.3) กำร์ดแสดงผล 3 มิติ (VGA) 128 MB หรือสูงกว่ำ 
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      (1.4) RAM 1 GB ขึ้นไป 
     (2) ซอฟท์แวร์ ส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน ประกอบดว้ย 
      (2.1) ซอฟท์แวร์ส ำหรับกำรสร้ำงโมเดล 3 มิต ิ
      (2.2) ซอฟท์แวร์ตกแต่งภำพส ำหรับท ำพื้นผิวให้มีควำมเสมือนจริง 
      (2.3) ซอฟท์แวร์ออกแบบระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
      (2.4) ซอฟท์แวร์สร้ำงระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิ
      (2.5) ซอฟท์แวร์เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
      (2.6) ซอฟท์แวร์สร้ำงระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
    4) ด้ำนกำรออกแบบระบบควำมเป็นจริงเสมือนจำกกำรศึกษำจำกเอกสำร และ
งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง สำมำรถสรุปรูปแบบกำรออกแบบควำมเหมำะสมกับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบ 3 มิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน มีส่วนประกอบ ดังนี้ 
     (1) กำรออกแบบเนื้อหำ 
      (1.1) กำรก ำหนดหัวข้อของเนื้อหำที่ได้จำกกำรวิเครำะห์จำกกำรศึกษำผู้ใช้ 
เพื่อควำมเข้ำใจของผู้ใช้และสะดวกในกำรใชร้ะบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ 3 มิต ิ
      (1.2) กำรออกแบบโครงสร้ำงของขอ้มูล เพื่อสร้ำงควำมเข้ำใจระหว่ำง
ผู้ออกแบบกับเนื้อหำของระบบ โดยกำรสร้ำง Site Map เพื่อแสดงกำรเชื่อมต่อของข้อมูล ดัง
ภำพประกอบ 3.3 
      (1.3) กำรออกแบบข้อมูล เพื่อให้ผู้ใช้มคีวำมเข้ำใจในเนื้อหำอย่ำงถูกต้อง
ชัดเจน และสำมำรถใช้งำนได้ง่ำย ไม่ยุ่งยำก หรือซับซ้อนจนท ำให้น่ำเบ่ือ 
     (2) กำรออกแบบกรำฟฟิก 3 มิติ  
      กำรออกแบบภำพ 3 มิต ิเพื่อใช้ในกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน  
คือ ภำพกรำฟฟิกที่มีข้อมูลควำมลึกอยู่ในตัวภำพด้วย ภำพกรำฟฟิกแบบ 3 มิต ิประกอบไปด้วยข้อมูล 
หรือค่ำพิกัดตำมแกน X, Y และ Z (กว้ำง สูง และลึก) ท ำให้ภำพกรำฟฟิกแบบ 3 มิต ิเป็นภำพในเชิง
วัตถุลอยสำมำรถพลิก หมุน ดูวัตถุได้รอบทิศทำง 
     (3) กำรใช้รูปภำพ 
      กำรใช้รูปภำพประกอบในระบบควำมเป็นจริงเสมือน เป็นส่วนหนึ่งที่เพ่ิม 
ควำมน่ำสนใจให้กับผู้ใช้งำน โดยสำมำรถใช้รูปภำพในกำรประกอบกำรน ำเสนอข้อมูล เพื่อเพิม่ควำมเข้ำใจ
ให้กับผู้ใช้งำน หรืออำจจะใช้รูปภำพแทนสัญลักษณ์ต่ำงๆ และชนิดของรูปภำพที่เหมำะสมแก่กำรน ำมำใช้
ในระบบควำมเป็นจริงเสมือน คือ Joint Photographer's Experts Group (.jpg) ในกำรน ำรูปภำพมำ
ใช้งำนควรค ำนึงถึงคุณภำพให้มีควำมเหมำะสมกับกำรใช้งำน 
     (4) กำรใช้ไฟล์เสียง 
      กำรใช้เสียงเป็นส่วนประกอบในระบบควำมเป็นจริงเสมือน นับเป็นส่วนส ำคัญ
ในกำรช่วยเพิ่มอรรถรสในกำรชมระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิติ ในกำรใช้เสียงเป็นส่วนประกอบจะต้อง
มีคุณภำพด ีเสียงชัดเจน และมีขนำดไฟล์ที่เล็ก ซึ่งในกำรวิจัยในครั้งนี้ผู้วจิัยเลือกใช้รปูแบบคลื่นเสียง
แบบออดิโอที่มีนำมสกุลของไฟล์เป็น .OGG 
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ภำพประกอบ 3.3 โครงสร้ำง Site Map 
 

     (5) กำรออกแบบด้ำนกำรท ำงำนของระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิ
      กำรออกแบบกำรท ำงำนของระบบควำมเป็นจริงเสมือน เป็นองค์ประกอบ 
ที่มีควำมส ำคัญ เป็นสิ่งที่จะช่วยเพิ่มอรรถรสให้กับผู้ใช้งำนมำกขึ้น โดยกำรออกแบบกำรท ำงำนของระบบ 
ควำมเปน็จริงเสมือน 3 มิต ิแบ่งได้เป็น 2 ส่วน คือส่วนรบัขอ้มูล (Input) และส่วนแสดงผลข้อมูล (Output)  
ซี่งในกำรออกแบบทั้งสองส่วนนี้จะต้องมีควำมสัมพันธ์กัน 
       (5.1) ส่วนรับข้อมูล (Input) เป็นกำรออกแบบในส่วนของกำรรับข้อมูล
จำกผู้ใช้งำน เช่น แป้นพิมพ ์(Keyboard) เมำส์ (Output) เป็นต้น 
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       (5.2) ส่วนแสดงผลข้อมูล (Output) เป็นกำรออกแบบในส่วนของกำรส่ง
ข้อมูล เช่น จอคอมพิวเตอร์ (Monitor) 
     (6) กำรออกแบบด้ำนกำรใช้งำน 
      (6.1) สำมำรถท ำงำนในระบบปฏิบัติกำร Windows และ Mac OS ได ้
      (6.2) ค ำอธิบำยกำรใช้งำนมีควำมชัดเจนและเข้ำใจง่ำย  
      (6.3) กำรควบคุมทิศทำงกำรใช้งำนผ่ำนคีย์บอร์ดและเมำส์ 
      (6.4) ปุ่มกดมีกำรตอบสนองกำรใช้งำนได้อย่ำงรวดเร็ว  
      (6.5) สำมำรถเลือกจุดในกำรชมสิม 
      (6.6) กำรเข้ำถึงเนื้อหำได้อย่ำงอิสระ 
      (6.7) ตอบสนองกำรใช้งำนได้อย่ำงรวดเร็ว 
      (6.8) ควำมรวดเร็วของกำรเข้ำถึงข้อมูล 
      (6.9) กำรเช่ือมโยงมีควำมถูกต้องและสอดคล้องกัน 
      (6.10) ควำมสะดวกในกำรใช้งำน 
      (6.11) ควำมสำมำรถในกำรโต้ตอบระหว่ำงผู้ใช้งำนกับระบบ 
ควำมเป็นจริงเสมือน 
  3.4.1.3 ขั้นออกแบบ (Design) 
   1) ศึกษำและวเิครำะห์รูปแบบกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิโดยผู้วิจัย 
มีควำมสนใจในรูปแบบของระบบควำมเป็นจริงเสมือนผ่ำนหน้ำจอ (Non-Immersive VR or Desktop VR) 
ซึ่งรูปแบบของระบบที่จะน ำมำสร้ำงเป็นระบบควำมเป็นจริงเสมือนโดยใช้ซอฟท์แวร์ด้ำนมัลติมีเดียต่ำงๆ 
ดังต่อไปนี้ 
    (1.1) ซอฟท์แวร์สร้ำงโมเดล 3 มิตแิละสภำพแวดล้อมเสมอืนจริง 
    (1.2) ซอฟท์แวร์ตกแต่งภำพส ำหรับท ำพื้นผิวให้มีควำมเสมือนจริง 
    (1.3) ซอฟท์แวร์ออกแบบระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
    (1.4) ซอฟท์แวร์สร้ำงระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิ
    (1.5) ซอฟท์แวร์ส ำหรับกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    (1.6) ซอฟทแ์วร์สร้ำงระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
   2) น ำเน้ือหำและรูปแบบของระบบควำมเป็นจริงเสมือนทีไ่ด้จำกวิเครำะห์มำออกแบบ
กำรน ำเสนอข้อมูล 
    1) จัดวำงเนื้อหำและออกแบบรูปแบบกำรน ำเสนอในลักษณะระบบแบบตอบโต้ 
กับผู้ใช้หรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) ดังภำพประกอบ 3.4, 3.5 และ 3.6  
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ภำพประกอบ 3.4 กำรออกแบบหน้ำหลัก 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.5 กำรออกแบบหน้ำแสดงรำยละเอียดโครงสร้ำงของสิม 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.6 กำรออกแบบหน้ำแสดงรำยละเอียดของสิม 
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    2) ออกแบบผังงำน (Flow Chart) 
     ส ำหรับกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำ 
งำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน โดยเนน้ใหร้ะบบควำมเป็นจริงเสมือน มีกำรใช้งำนง่ำย มีควำมสวยงำม
และสำมำรถโต้กับผู้ใช้ได้ ดังภำพประกอบ 3.7 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.7 กำรออกแบบผังงำน 
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    3) เมื่อออกแบบผังงำนและแผนโครงเรื่องเรียบร้อยแล้ว น ำเสนอให้ผู้เชี่ยวชำญ 
ด้ำนสื่อมัลติมีเดียและระบบควำมเป็นจริงเหมือน ได้แก ่นำยสืบศิริ แซล่ี้ ต ำแหน่งผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ 
ดร. สำขำสื่อนฤมิต คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม มีประสบกำรณ์ท ำงำนด้ำน 
สื่อมัลติมีเดียหรือระบบควำมเป็นจริงเหมือน 10 ปี นำยปริวัฒน์ พิสิษฐพงศ์ ต ำแหน่งอำจำรย์ สำขำ 
สื่อนฤมิต คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม มีประสบกำรณ์ท ำงำนด้ำนสื่อมัลติมีเดีย
หรือระบบควำมเป็นจริงเหมือน 4 ปี นำยสิริวิวัฒน์ ละตำ ต ำแหน่งอำจำรย ์สำขำวิชำคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสำรสนเทศ คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี มหำวิทยำลัยรำชภัฎมหำสำรคำม มีประสบกำรณ์
ท ำงำนด้ำนสื่อมัลติมีเดียหรือระบบควำมเป็นจริงเหมือน 4 ปี มีดังนี้ ควรปรับโทนสีและกรำฟิก ควรสร้ำง
เมนูช่วยเหลือ จำกนั้นน ำข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญมำปรับปรุงแก้ไขทั้งในส่วนของเนื้อหำและตัวรูปแบบ
ของระบบควำมเป็นจริงเสมือนจริง 3 มิต ิแล้วน ำมำสร้ำงในรูปแบบสื่อแบบตอบโต้กับผู้ใช้หรือมัลติมเีดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) 
  3.4.1.4 ขั้นสร้ำงและพัฒนำ (Develop) 
   ในขั้นตอนด ำเนินกำรสร้ำงและพัฒนำ ผู้วิจยัได้แบ่งกระบวนกำรสร้ำงระบบควำม 
เป็นจริงเสมือนเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี ้
    1) ขั้นตอนกำรสร้ำงโมเดล  
     กำรสร้ำงโมเดลแบบ 3 มิต ิโดยใช้ซอฟท์แวร์ส ำหรับกำรสร้ำงโมเดล 3 มิติและ
สภำพแวดล้อมเสมือนจริง ดังภำพประกอบ 3.8 และ 3.9 ในกำรท ำงำน โดยกำรเริ่มขึ้นโมเดลจำกภำพถ่ำย
และภำพสเก็ต ตกแต่งให้โมเดลมีโครงสร้ำงตำมต้นแบบ แล้วท ำกำรใส่ Texture เพื่อให้ได้สีสันเสมือนจริง 
ท ำกำรก ำหนดแสงเงำให้เกิดควำมสมจริงเป็นขั้นสุดท้ำย 

 

 
 

ภำพประกอบ 3.8 ขั้นตอนกำรสร้ำงโมเดล 3 มิติ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



62 

 
 

ภำพประกอบ 3.9 กำรขึ้นโมเดลใดยโปรแกรมสร้ำงโมเดล 3 มิต ิ
 

    2) ขั้นตอนกำรสร้ำงระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์และกำรเขียนโปรแกรมส ำหรับ 
กำรสร้ำงระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิดังภำพประกอบ 3.10 
     (2.1) กำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน 3 มิต ิในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้ซอฟท์แวร์
สร้ำงระบบมัลติมเีดียปฏิสัมพนัธแ์ละเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ดังภำพประกอบ 3.11 และ 3.12 จำกนัน้
ก็จะท ำกำรโหลด File .mb ที่ได้จำกกระบวนกำรในขั้นตอนที่ 1 เข้ำมำในโปรแกรม เพื่อท ำกำรเขียน
โปรแกรมใหส้ำมำรถท ำงำนไดต้ำมขอบเขตทีต่้องกำร โดยจะมีกำรเพิ่มแสงเงำ กำรแสดงรำยละเอยีดของสิม 
และสร้ำงระบบกำรตอบโต้กับผู้ใช้งำนหรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ขึ้น เพื่อให้ตัวสื่อมีควำมเป็นจริงเสมือน
เกิดควำมน่ำสนใจและง่ำยต่อกำรใช้งำนมำกยิ่งขึ้น 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.10 ขั้นตอนกำรสร้ำงระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
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ภำพประกอบ 3.11 กำร Coding และกำร Run โปรแกรม ส ำหรับกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.12 กำรสร้ำงระบบแบบตอบโต้กับผู้ใช้งำนโดยโปรแกรมสร้ำงเว็บเพจแบบเสมือนจรงิ 
 

     (2.2) น ำระบบควำมเป็นจริงที่ได้รับกำรพัฒนำเรียบร้อย ไปให้ผู้เชี่ยวชำญ
ตรวจสอบ เพื่อหำข้อเสนอแนะและน ำมำปรับปรุงแก้ไข ดังภำพประกอบ 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.13 หน้ำเมนูหลัก 
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ภำพประกอบ 3.14 หน้ำเมนูช่วยเหลือ 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.15 หน้ำแสดงรำยละเอียดโครงสร้ำงของสิม 
 

 
 

ภำพประกอบ 3.16 หน้ำแสดงรำยละเอียดองค์ประกอบอำคำรของสิม 
 

  3.4.1.5 ขั้นตอนกำรประเมินผล (Evaluation) 
   หลังจำกที่ได้ด ำเนินกำรสรำ้งและพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือน ในขั้นตอนที ่1.4 แล้ว 
ในขั้นตอนน้ีจะเป็นกำรประเมินผลเพื่อทรำบถึงประสิทธิภำพของระบบควำมเป็นจริงเสมือนโดย
ผู้เชี่ยวชำญ ดังนี้ 
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    1) ขอควำมอนุเครำะห์ผู้เชี่ยวชำญประเมินกำรพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสำมมติิ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน พร้อมแนบแบบประเมินประสิทธิภำพ
ระบบควำมเป็นจริงเสมือน หนังสือขอควำมอนุเครำะห์ และระบบควำมเป็นจริงเสมือน มอบให้
ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 คน ดังรำยช่ือต่อไปนี้ 
     (1.1) นำยสืบศิริ แซ่ลี้ ต ำแหนง่ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร. สำขำสื่อนฤมิต  
คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 
     (1.2) นำยปริวัฒน์ พิสิษฐพงศ์ ต ำแหน่งอำจำรย์ สำขำสื่อนฤมิต  
คณะวิทยำกำรสำรสนเทศ มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม 
     (1.3) นำยสิริวิวัฒน์ ละตำ ต ำแหน่งอำจำรย์ สำขำวิชำคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสำรสนเทศ คณะวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี มหำวิทยำลัยรำชภัฎมหำสำรคำม 
    2) ผู้วิจัยอธิบำยวัตถุประสงคใ์นกำรวิจัย และวิธีกำรใช้งำนระบบควำมเป็นจริงเสมือน
ในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน รวมไปถึงฟังก์ชันต่ำงๆ ที่มีในระบบ
ควำมเป็นจริงเสมือน ผู้เชี่ยวชำญได้ทรำบและให้ผู้เชี่ยวชำญทดลองใช้ระบบควำมเป็นจริงเสมือนด้วย
ตัวเองและประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนหลังจำกทดลองใช้แล้ว 
    3) วิเครำะห์ผลประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับ
ศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน  
    4) ปรับปรุงแก้ไขตำมข้อเสนอแนะ 
 2. แบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำน
สถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน 
  เพื่อสอบถำมควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญเกี่ยวกับประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
ผู้วิจัยได้สอบถำมควำมคิดเห็นหลังจำกกำรสร้ำงและพัฒนำระบบควำมเป็นจริงเสมือนเรียบร้อยแล้ว 
วิธีกำรสร้ำงเครื่องมือมีดังนี้ 
   2.1 ศึกษำรูปแบบและวิเครำะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงแบบประเมินระบบซึ่ง
ผู้วิจัยเลือกวิธีกำรสร้ำงแบบสอบถำมจำกต ำรำกำรออกแบบทั้งในด้ำนทฤษฎีจำกเอกสำรและงำนวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
   2.2 น ำข้อมูลทีไ่ด้มำวิเครำะห์ 
   2.3 ออกแบบและสร้ำงแบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสำมมติิ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน โดยแบ่งหัวข้อกำรประเมินออกเป็น  
3 ส่วน ดังนี ้ด้ำนเนื้อหำ ด้ำนกำรออกแบบ ด้ำนกำรใช้งำน ซึ่งผู้วิจัยได้ก ำหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบ 
มำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating Scale) เป็น 5 ระดับ จำกแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอำด [46] มีเกณฑ์
กำรให้คะแนนดังนี้ 
    คะแนน   ระดับประสิทธิภำพ 
    4.51 – 5.00  หมำยถึง  มำกที่สุด 
    3.51 – 4.50  หมำยถึง  มำก 
    2.51 – 3.50  หมำยถึง ปำนกลำง 
    1.51 – 2.50  หมำยถึง  น้อย 
    1.00 – 1.50  หมำยถึง ควรปรับปรุง 
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   2.4 น ำแบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ  
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนที่สร้ำง เสนอต่อประธำนกรรมกำรและกรรมกำรควบคุม
วิทยำนิพนธ์เพื่อตรวจสอบควำมชัดเจนทำงภำษำและควำมถูกต้องตำมเนื้อหำ 
   2.5 แก้ไขและปรับปรุงแบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ
สำมมิติ ส ำหรบัศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ตำมข้อเสนอแนะของประธำนกรรมกำรและ
กรรมกำรควบคุมวิทยำนิพนธ ์
   2.6 น ำแบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับ
ศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ฉบับแก้ไขเสนอต่อประธำนกรรมกำรและกรรมกำรควบคมุ
วิทยำนิพนธ์อีกครั้ง 
   2.7 พิมพ์แบบประเมินประสิทธิภำพระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน (ภำคผนวก ค) 
 3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับ
ศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ในกำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบ 
ควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ผู้วิจัย 
ได้ด ำเนินกำรสร้ำงแบบสอบถำม ดังนี้ 
  3.1 ศึกษำวิธีกำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ ซึ่งผู้วจิยัได้ศึกษำจำกเอกสำรต ำรำ 
ผลกำรวิจัยต่ำงๆ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน เพื่อใช้เปน็แนวทำงส ำหรับกำรสร้ำงแบบสอบถำม 
ควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิต ิส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำน 
  3.2 น ำข้อมูลทีไ่ด้มำวิเครำะห์ 
  3.3 ออกแบบและสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
ในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน โดยเป็นแบบสอบถำม 
ควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสำนของผูใ้ช้ ซึ่งผู้วิจัยได้ก ำหนดเกณฑ์ลักษณะเป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating 
Scale) เป็น 5 ระดับ จำกแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอำด [46] มีเกณฑ์กำรให้คะแนนดังนี้ 
   คะแนน     ระดับควำมพึงพอใจ 
   4.51 – 5.00  หมำยถึง มำกที่สุด 
   3.51 – 4.50  หมำยถึง  มำก 
   2.51 – 3.50   หมำยถึง ปำนกลำง 
   1.51 – 2.50   หมำยถึง  น้อย 
   1.00 – 1.50   หมำยถึง น้อยที่สุด 
  3.4 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนที่สร้ำงเสนอต่อประธำนกรรมกำรและกรรมกำร
ควบคุมวิทยำนิพนธ์เพ่ือตรวจสอบควำมชัดเจนทำงภำษำและควำมถูกต้องตำมเนื้อหำ 
  3.5 แก้ไขและปรับปรุงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือน 
ในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ตำมข้อเสนอแนะของประธำน
กรรมกำรและกรรมกำรควบคุมวิทยำนิพนธ์ 
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  3.6 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนฉบบัแก้ไขเสนอ 
ต่อประธำนกรรมกำรและกรรมกำรควบคุมวิทยำนิพนธ์ เพื่อตรวจสอบควำมชัดเจนทำงภำษำและ 
ควำมถูกต้องตำมเนื้อหำอีกครั้ง 
  3.7 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ที่ผ่ำนควำมเห็นชอบแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
กลุ่มนิสิตที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำง จ ำนวน 20 คน 
  3.8 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ที่ได้รับคืนมำวิเครำะหห์ำควำมเชื่อมั่นของแบบสอบถำม
ควำมพึงพอใจ โดยใช้วิธีหำสัมประสิทธิ์แอลฟำ (α-Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ซึ่งผู้วิจยั
คัดเลือกข้อค ำถำมที่มีค่ำอ ำนำจจ ำแนกรำยข้อ คือ ควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนมี
จ ำนวน 12 ข้อ มีควำมเช่ือมั่นของแบบสอบถำมทั้งฉบับเท่ำกับ 0.89 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจฉบับนี้
มีควำมเช่ือมั่นระดับสูง 
  3.9 พิมพ์แบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน (ภำคผนวก ง) 
  3.10 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
3.5 กำรเก็บรวบรวมข้อมลู 
 
 ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรเก็บรวบรวมข้อมูลตำมล ำดับ ดังนี ้
  3.5.1. กำรเก็บรวบรวมข้อมูลจำกกำรทดลองสื่อกับกลุ่มตัวอย่ำง 
   3.5.1.1 หนังสือขอควำมอนุเครำะห์เก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.5.1.2 น ำหนังสือขอควำมอนุเครำะห์ทดลองใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลต่อ
ผู้อ ำนวยกำรส ำนักศึกษำทั่วไป มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม เพื่อขออนุญำตท ำกำรทดลองใช้เครื่องมือ 
และเก็บรวบรวมข้อมูลกับนสิิตระดับปริญญำตรี ชั้นปีที่ 4 ทีล่งทะเบียนในรำยวิชำสถำปัตยกรรมอีสำน 
รหัสวิชำ 1101421 ภำคเรียนที่ 2 ประจ ำปีกำรศึกษำ 2555 คณะสถำปัตยกรรมศำสตร์ ผังเมืองและ
นฤมิตศิลป ์มหำวิทยำลัยมหำสำรคำม จ ำนวน 92 คน ในวนัที่ 6 มีนำคม พ.ศ. 2556 
   3.5.1.3 จัดเตรียมสถำนที ่โดยท ำกำรติดตั้งระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำม
มิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนในเครื่องคอมพิวเตอร ์
   3.5.1.4 จัดเตรียมนิสิต โดยนัดแนะนิสิตในช่วงเวลำ 09.00-12.00 น. วันที่ 6 มีนำคม  
พ.ศ. 2556 
   3.5.1.5 ท ำกำรทดลองในวันที่ 6 มีนำคม พ.ศ. 2556 เวลำ 09.00-12.00 น. ที่ห้อง 
ปฏิบัติกำรทำงคอมพิวเตอร์ ส ำนักคอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยได้เขียนอธิบำยและชี้แจงขั้นตอนในกำรใชร้ะบบ
ควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน และให้นิสิต
ทดลองใช้ระบบควำมเป็นจริงเสมือนด้วยตนเองโดยใช้เวลำประมำณ 30 นำที ในกำรทดลองใช้งำน 
หลังจำกใช้งำนสื่อเสร็จสิ้นแล้วผู้วิจัยให้นิสิตตอบแบบสอบควำมพึงพอใจที่ผู้วิจัยได้สร้ำงขึ้นทันท ี
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   3.5.1.6 เก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถำมควำมพึงพอใจที่มีต่อระบบควำมเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำนที่ได้รับคืนมำวิเครำะห์ผล
ทำงสถิติในล ำดับต่อไป 
 
3.6 กำรจัดกำรข้อมลูและวิเครำะห์ข้อมลู 
 
 3.6.1. กำรจัดกำรกับข้อมูล 
  3.6.1.1 เมื่อได้รับแบบสอบถำมกลับคืนมำแล้วผู้วิจัยได้ก ำหนดค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำน (Standard Deviation: S.D.) โดยกำรลงรหัสควำมพึงพอใจค ำตอบในแต่ละข้อให้เป็นตัวเลข
ประจ ำแบบสอบถำมทั้งหมดเพ่ือเตรียมน ำไปวิเครำะห์ข้อมูลต่อไป 
  3.6.1.2 น ำข้อมูลที่ลงรหสัแลว้กรอกลงในแบบฟอร์มกำรลงรหัสทั่วไป ซึ่งเป็นกำรเตรียม
ข้อมูลเพื่อส่งไปบันทึกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์และวิเครำะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสถติิส ำเร็จรูป 
 3.6.2. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  3.6.2.1 กำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรเก็บรวบรวมข้อมูลและวิธีกำรจัดเก็บข้อมูลน ำมำ 
เรียบเรียงจัดหมวดหมู ่ตรวจสอบควำมสมบูรณ์และท ำกำรวิเครำะห์ข้อมูลโดยกำรสรปุไปทีละประเด็น
ตำมที่ได้ด ำเนินกำรดังนี้ 
   1) ประสิทธิภำพทำงด้ำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอสีำน รปูแบบ โครงสรำ้งองค์ประกอบ
อำคำรสิมอีสำน และเนื้อหำ จำกควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญวิเครำะห์ค่ำระดับคะแนนจำกแบบประเมิน
ประสิทธิภำพ ค่ำเฉลี่ยระดับคะแนนควำมถกูต้องแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) แบ่งออกเป็น 
5 ระดับคือ มีประสิทธิภำพมำกที่สุด มีประสิทธิภำพมำก มีประสิทธิภำพปำนกลำง มีประสิทธิภำพน้อย 
และควรปรับปรุง 
   2) ประสิทธิภำพทำงด้ำนเนื้อหำ กำรออกแบบ และกำรใชง้ำนของระบบ 
ควำมเป็นจริงเสมือนของทฤษฎีหลักกำรออกแบบ จำกควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญโดยกำรวิเครำะห์ 
ค่ำระดับคะแนนจำกข้อมูลแบบแบบประเมินประสิทธิภำพแบ่งค่ำออกเป็น 5 ระดับคือ มีประสิทธิภำพ
มำกที่สุด มีประสิทธิภำพมำก มีประสิทธิภำพปำนกลำง มีประสิทธิภำพน้อย และควรปรับปรุง  
   3) ควำมพึงพอใจของนิสิตผู้ทีส่นใจระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน วิเครำะห์หำค่ำระดับคะแนนจำกกำรแปลผลข้อมูล
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจ จำกคะแนนคำ่เฉลี่ยตำมแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) ที่
แบ่งออกเป็น 5 ระดับคือ ระดับมำกที่สุด ระดับมำก ระดับปำนกลำง ระดับน้อย และระดับน้อยที่สุด 
   4) วิเครำะห์ข้อมูลจำกกำรพิจำรณำค่ำของคะแนนเฉลี่ย  และส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำน (S.D.) 
  3.6.2.2 กำรหำค่ำต่ำงๆเพื่อน ำข้อมูลมำวิเครำะห์แปลผลตำมที่ได้ก ำหนดไว้มีดงันี้ 
   1) ค่ำเฉลี่ยประสิทธิภำพทำงด้ำนสถำปัตยกรรมประเภทสมิอีสำน รูปแบบ โครงสร้ำง 
องค์ประกอบอำคำรสิมอีสำน และเนื้อหำ จำกควำมคิดเห็นของผู้เชี่ยวชำญจำกกำรวัดค่ำแบบมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (Rating scale) ซึ่งแบ่งค่ำระดับคะแนนออกเป็น 5 ระดับ ปรับปรุงมำจำก บุญชม ศรีสะอำด 
[46] ดังนี้ 
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   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 4.51-5.00 หมำยถึง มีประสิทธิภำพมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 3.51-4.50 หมำยถึง มีประสิทธิภำพมำก 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 2.51-3.50 หมำยถึง มีประสิทธิภำพปำนกลำง 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 1.51-2.50 หมำยถึง มีประสิทธภิำพน้อย 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 1.00-1.50 หมำยถึง ควรปรับปรุง  
   2) ค่ำเฉลี่ยประสิทธิภำพทำงด้ำนเนื้อหำ กำรออกแบบ และกำรใช้งำนของระบบควำม 
เป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน โดยวิธีกำรวัดแบบ 
มำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating scale) แบ่งค่ำออกเป็น 5 ระดับ ปรับปรุงมำจำก บุญชม ศรีสะอำด 
[46] ดังนี้ 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 4.51-5.00 หมำยถึง มีประสิทธิภำพมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 3.51-4.50 หมำยถึง มีประสิทธิภำพมำก 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 2.51-3.50 หมำยถึง มีประสิทธิภำพปำนกลำง 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 1.51-2.50 หมำยถึง มีประสิทธิภำพน้อย 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 1.00-1.50 หมำยถึง ควรปรับปรุง  
   3) ค่ำเฉลี่ยควำมพึงพอใจของนิสิตต่อระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ได้มำจำกกำรวัดค่ำคะแนนเฉลี่ยแบบมำตรำส่วน
ประมำณค่ำ (Rating scale) ซึ่งแบ่งค่ำออกเป็น 5 ระดับคะแนน [46] ดังนี้ 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 4.51-5.00 หมำยถึง ควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 3.51-4.50 หมำยถึง ควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำก 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 2.51-3.50 หมำยถึง ควำมพึงพอใจอยู่ในระดับปำนกลำง 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 1.51-2.50 หมำยถึง ควำมพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
   ค่ำเฉลี่ยอยู่ระหว่ำง 1.00-1.50 หมำยถึง ควำมพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
   4) วิเครำะห์กำรประเมินประสิทธิภำพของระบบควำมเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสำมมิติ 
ส ำหรับศึกษำงำนสถำปัตยกรรมประเภทสิมอีสำน ตำมควำมคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญ โดยใช้ค่ำเฉลี่ย แล้ว
น ำค่ำเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์กำรประเมินสื่อของบุญชม ศรีสะอำด [46] ในกำรวิเครำะห์ครั้งนี้ถือเอำ
ค่ำเฉลี่ย 3.50 ถึง 5.00 ถือว่ำผ่ำนเกณฑ์ หำกไม่ผ่ำนเกณฑ ์ต้องมีกำรปรับปรุงแก้ไขใหด้ีขึ้น 
  3.6.2.3 กำรวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิตินั้น เป็นกำรประมวลผลข้อมูลที่มีปริมำณมำก  
ดังนั้นกำรน ำคอมพิวเตอร์มำช่วยในกำรวิเครำะห์ข้อมูล โดยกำรวิจัยคริงนีใ้ช้โปรแกรมส ำเร็จรูป SPSS 
Statistics มำวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิติ 
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บทที ่4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
 

 การประเมินผลการพัฒนาระบบเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสาน และเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  4.1 ล าดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.2 ผลการพฒันาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศกึษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
  4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
4.1 ล าดบัขั้นตอนในการเสนอผลการวเิคราะหข์อ้มลู 
 
 จากการประเมินผลการใชร้ะบบเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรม
ประเภทสิมอีสาน ได้แบ่งขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน 
  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบความเป็นจริงเสมือน 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อระบบความเป็นจริงเสมือน
ในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
 
4.2 ผลการพฒันาระบบความเป็นจรงิเสมอืนในรปูแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภท
สมิอสีาน 
 
 จากการวิเคราะห์เนื้อหาและการออกแบบโครงสร้างของระบบความเป็นจริงเสมือนรวมไปถึง
การออกแบบภาพกราฟิกท าให้ได้การพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษา
งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ประกอบไปด้วย 
  4.2.1 หน้าหลกั เป็นหน้าแรกของการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ซึ่งผู้ใช้รบัรู้ข้อมูลที่เกี่ยวกับประเภทของสิมอีสาน คอื 
สิมโปร่งและสมิทึบ สามารถเลือกที่จะเรียนรู้ได้ทั้ง 2 ประเภท ดังภาพประกอบ 4.1 ดังนี้ 
   1) Logo สาขาวิชา มหาวิทยาลัย และระบบความเป็นจริงเสมือนสามมิติสิมอีสาน  
   2) ชื่อเรื่องภาษาไทยและภาษาอังกฤษของระบบความเป็นจริงเสมือนสามมิติสิมอีสาน 
   3) ภาพความเป็นจริงเสมือนสามมิติ สิมโปร่งวัดกลางโคกค้อ จ.กาฬสินธ์ุ 
   4) ปุ่มส าหรับรบัชมสิมโปร่งวัดกลางโคกค้อ จ.กาฬสินธ์ุ 
   5) ภาพความเป็นจริงเสมือนสามมิติ สิมทึบวัดจักรวาลภูมิพินิจ จ.ร้อยเอ็ด 
   6) ปุ่มส าหรับรบัชมสิมทึบวัดจักรวาลภูมิพินิจ จ.ร้อยเอ็ด 
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ภาพประกอบ 4.1 หน้าหลัก 
 
  4.2.2 หน้าเมนชู่วยเหลือ เป็นหน้าแสดงการควบคุมคอมพิวเตอร์และฮาร์ดแวร์ ซอฟท์แวร์
ส าหรับการเรียนรู้ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภท
สิมอีสาน ซึ่งผู้ชมรับรู้ข้อมูลการควบคุมเมาส์ แป้นพิมพ์ และความต้องการขั้นต่ าของฮาร์ดแวรแ์ละ
ซอฟท์แวร์ ดังภาพประกอบ 4.2 ภายในหน้าเมนูช่วยเหลือนี้ ประกอบไปด้วย 
   1) ชื่อเรื่องและ Logo สาขาวิชา มหาวิทยาลัย และระบบความเป็นจริงเสมือน 
สิมอีสาน  
   2) ชื่อหน้าเมนชู่วยเหลือของระบบความเป็นจริงเสมือนสามมิติสิมอีสาน 
   3) กรอบข้อความอธิบายการควบคุมส าหรับการใช้ระบบความเป็นจริงเสมือน 
สิมอีสาน 
   4) กรอบข้อความอธิบายคอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถ 
รองรับระบบความเป็นจริงเสมือนสิมอีสาน 
   5) ปุ่มส าหรับกลับไปสูห่น้าหลักของระบบความเป็นจริงเสมือนสิมอีสาน 
   6) ปุ่มส าหรับรบัชมสิมโปร่งและสิมทึบ 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.2 เมนูช่วยเหลือ 
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  4.2.3 หน้าโครงสร้างสิม เป็นหน้าแสดงแปลน รูปด้าน รูปตัด ภาพวาดองค์ประกอบอาคาร
และประวัติความเป็นมาของสิมโปร่งและสมิทึบ ซึ่งผู้ใช้เรยีนรู้ข้อมูลแปลนสิม รูปด้าน รูปตัด ภาพวาด
องค์ประกอบอาคารสิม สามารถรับฟังเสียงบรรยายประวัติความเป็นมา และพิมพ์ข้อมลูต่าง ๆ ได้  
ดังภาพประกอบ 4.3 และ 4.4 ภายในหน้าหน้าโครงสร้างสิมนี้ ประกอบไปด้วย 
   1) ชื่อเรื่องและ Logo สาขาวิชา มหาวิทยาลัย และระบบความเป็นจริงเสมือนสิมอีสาน  
   2) ชื่อประเภทของสิมและที่ตัง้ 
   3) กรอบแสดงแปลน รูปด้าน รูปตัด ภาพวาดองค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
   4) กรอบข้อความอธิบายประวัติความเป็นมาของสิมโปร่งและสิมทึบ 
   5) ปุ่มควบคุมเสียงและปุ่มควบคุมการพิมพ์ 
   6) ปุ่มส าหรับกลับไปสู่หน้าหลักของระบบความเป็นจริงเสมือนสิมอีสาน 
   7) ปุ่มส าหรับรบัชมสิมโปร่งและสิมทึบ 

 

 
 

ภาพประกอบ 4.3 หน้าโครงสร้างสิมโปร่ง 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.4 หน้าโครงสร้างสิมทึบ 
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  4.2.4 หน้าองค์ประกอบอาคารสิมด้านนอก แสดงต าแหน่งและข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบ
อาคารสิม ใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนสามมิติเพื่อให้เหน็รายละเอียดต่างๆ ของสถาปัตยกรรมสิมอีสาน
ได้ครบถ้วน ภายนอกนี้ประกอบไปด้วยองค์ประกอบอาคารของสิมโปร่งและสิมทึบ คือ ส่วนบนมี ช่อฟ้า 
โหง่ ล ายอง หางหงส์ เชิงชาย หน้าบัน ส่วนกลางมี ประตู หน้าต่าง คันทวย ฮังผึ้ง ฮูปแต้ม ส่วนฐานมี 
แอวขันและบันได มีการบรรยายลักษณะขององค์ประกอบอาคาร เปรียบเทียบ ยกตัวอย่างของแต่ละพื้นที่ 
สามารถรับชมภาพถ่าย รับฟังเสียงบรรยายองค์ประกอบอาคารของสมิอีสานได้ ดังภาพประกอบ 4.5 และ 
4.6 ภายในหน้าองค์ประกอบอาคารของสิมด้านนอกนี้ ประกอบไปด้วย 
   1) ชื่อเรื่องและ Logo สาขาวิชา มหาวิทยาลัย และระบบความเป็นจริงเสมือนสิมอีสาน  
   2) ปุ่มเมนรูับชมสิมโปร่ง สมิทึบ ด้านนอก และด้านใน 
   3) ชื่อประเภทของสิมและที่ตัง้ 
   4) กรอบแสดงการรับชมความเป็นจริงเสมือนสิมอีสานด้านนอกอาคาร 
   5) กรอบข้อความอธิบายการควบคุมส าหรับการรับชมระบบความเป็นจริงเสมือน 
   6) กรอบข้อความอธิบายประวัติความเป็นมาของสิมโปร่งและสิมทึบ 
   7) ปุ่มเมนูรับชมองค์ประกอบอาคารของสิมด้านนอก 
   8) ชื่อองค์ประกอบอาคารของสิมด้านนอก 
   9) กรอบข้อความอธิบาย เปรียบเทียบ ยกตัวอย่างขององค์ประกอบอาคารสิมด้านนอก  
   10) ปุ่มควบคุมเสียง 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.5 หน้าองค์ประกอบอาคารของสิมโปร่งด้านนอก 
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ภาพประกอบ 4.6 หน้าองค์ประกอบอาคารของสิมทึบด้านนอก 
 

  4.2.5 หน้าองคป์ระกอบอาคารของสิมด้านใน แสดงต าแหน่งและข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบ
อาคารของสิมด้านใน ใช้งานระบบความเป็นจริงเสมือนสามมิติเพื่อให้เห็นรายละเอียดต่างๆ ของ
สถาปัตยกรรมสิมอีสานได้ครบถ้วน ภายในนี้ประกอบไปด้วยองค์ประกอบอาคารของสิมโปร่งและสิมทึบ 
คือ พระพุทธรปู ฐานชุกช ีและฮูปแต้ม มีการบรรยายลักษณะขององค์ประกอบอาคารของสิม เปรยีบเทียบ 
ยกตัวอย่างของแต่ละพืน้ที ่สามารถรับชมภาพถ่าย รับฟังเสียงบรรยายองคป์ระกอบอาคารของสิมด้านในได้ 
ดังภาพประกอบ 4.7 และ 4.8 ภายในหน้าองค์ประกอบอาคารของสิมด้านในนี้ ประกอบไปด้วย 
   1) ชื่อเรื่องและ Logo สาขาวิชา มหาวิทยาลัย และระบบความเป็นจริงเสมือนสิมอีสาน  
   2) ปุ่มเมนูรับชมสิมโปร่ง สมิทึบ ด้านนอก และด้านใน 
   3) ชื่อประเภทของสิมและที่ตัง้ 
   4) กรอบแสดงการรับชมความเป็นจริงเสมือนสิมอีสานด้านในอาคาร 
   5) กรอบข้อความอธิบายการควบคุมส าหรับการรับชมระบบความเป็นจริงเสมือน 
   6) กรอบข้อความอธิบายประวัติความเป็นมาของสิมโปร่งและสิมทึบ 
   7) ปุ่มเมนูรับชมองค์ประกอบอาคารของสิมด้านใน 
   8) ชื่อองค์ประกอบอาคารของสิมด้านใน 
   9) กรอบข้อความอธิบาย เปรียบเทียบ ยกตัวอย่างขององค์ประกอบอาคารสิมด้านใน 
   10) ปุ่มควบคุมเสียง 
 

 
 

ภาพประกอบ 4.7 หน้าองค์ประกอบอาคารสิมโปร่งด้านใน 
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ภาพประกอบ 4.8 หน้าองค์ประกอบอาคารสิมทึบด้านใน 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
 จากการประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปน้ี 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ  
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน 
 
ตาราง 4.1 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษา 
 งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน โดยรวมและรายข้อ 
 

รายการประเมินประสิทธิภาพของสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน  ระดับประสิทธภิาพ 
1. โครงสร้างของสิมอีสานมีความถูกต้อง 4.67 มากที่สุด 
2. รูปแบบทางสถาปัตยกรรมของสิมอีสานมีความถูกต้อง 4.67 มากที่สุด 
3. แสดงองค์ประกอบอาคารของสิมครบถ้วนสมบูรณ ์ 4.00 มาก 
4. แสดงรายละเอียดของส่วนประกอบอาคารได้ถูกต้องตามรูปแบบของสิมต้นแบบ 4.67 มากที่สุด 
5. โมเดล 3 มิติ มีความเสมือนจริงกับสิมต้นแบบ 4.67 มากที่สุด 
6. ข้อมูลประกอบโมเดลมีความถูกต้อง 4.67 มากที่สุด 
7. ข้อมูลมีความสอดคล้องกับส่วนประกอบของสิมอีสาน 4.67 มากที่สุด 

โดยรวม 4.57 มากที่สุด 
 
   จากตาราง 4.1 ระดับการประเมินประสิทธิภาพต่อระบบความเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสามมิต ิส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ด้านสถาปัตยกรรมพื้นบา้นอีสานโดย
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.57) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยผลการประเมิน
อยู่ในระดับมากที่สุดมี 6 ข้อได้แก ่ข้อ 1) โครงสร้างของสิมอีสานมีความถูกต้อง ข้อ 2) รูปแบบทาง
สถาปัตยกรรมของสิมอีสานมีความถูกต้อง ข้อ 4) แสดงรายละเอียดของส่วนประกอบอาคารได้ถูกต้อง
ตามรูปแบบของสิมต้นแบบ ข้อ 5) โมเดล 3 มิติมีความเสมือนจริงกับสิมต้นแบบ ข้อ 6) ข้อมูลประกอบ
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โมเดลมีความถูกต้อง ข้อ 7) ข้อมูลมีความสอดคล้องกับส่วนประกอบของสิมอีสาน (  = 4.67) และผล
การประเมินอยู่ในระดับมากมี 1 ข้อ คือ 3) แสดงองค์ประกอบอาคารสิมครบถ้วนสมบูรณ์ (  = 4.00) 
   ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปได้คือ ด้านเน้ือหาที่เกี่ยวกับ
องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน ในกรณียกตัวอย่างควรเพิ่มรายละเอียดของเนื้อหาเพื่อให้เห็นถึงความ
แตกต่างของแต่ละตัวอย่างที่ยกขึ้นมา และผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขจนได้เนื้อหาและ
ขอบเขตการน าเสนอข้อมูลทีม่ีความสมบูรณ์และถูกต้อง 
  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ด้านระบบความเป็นจริงเสมือน 

 
ตาราง 4.2 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษา 
 งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ด้านระบบความเป็นจริงเสมือน โดยรวมและรายด้าน 
 

รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน  ระดับประสิทธิภาพ 
ด้านเนื้อหา 4.33 มาก 
ด้านการออกแบบกราฟิก 3.93 มาก 
ด้านการใช้งาน 3.57 มาก 

โดยรวม 3.88 มาก 
 

   จากตาราง 4.2 พบว่าผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสามมติิ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ด้านระบบความเป็นจริงเสมือน 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (  = 3.88) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทั้ง 3 ด้านอยู่ในระดับมาก โดย
ด้านเนื้อหามีระดับการประเมินสูงกว่าด้านอื่นๆ (  = 4.33) รองลงมาคือ ด้านการออกแบบกราฟิก  
(  = 3.93) และด้านการใช้งาน (  = 3.57) ตามล าดับ 
 
ตาราง 4.3 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับ
 ศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในด้านเนื้อหาเป็นรายข้อ 
 

รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน  
ด้านเนื้อหา  ระดับประสิทธิภาพ 

1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์ 5.00 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความเหมาะสมและน่าเชื่อถือ 4.67 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความถูกต้องและความชัดเจน 4.00 มาก 
4. การใช้ภาษาง่ายต่อการเข้าใจ 4.00 มาก 
5. เนื้อหามีความสอดคล้องกับภาพประกอบ 4.00 มาก 
6. เนื้อหาให้ความรูแ้ละมีประโยชน์ 4.33 มาก 

โดยรวม 4.33 มาก 
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   จากตาราง 4.3 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก (  = 4.33) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 2 ข้ออยู่ในระดับมากที่สุดได้แก่ ข้อ 1) เนื้อหามี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์(  = 5.00) และข้อ 2) เนื้อหามีความเหมาะสมและน่าเช่ือถือ  
(  = 4.67) ส่วน 4 ข้อ มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ข้อ 6) เนื้อหาให้ความรู้และมีประโยชน์  
(  = 4.33) ข้อ 3) เนื้อหามีความถูกต้องและความชัดเจน ข้อ 4) การใช้ภาษาง่ายต่อการเข้าใจ และข้อ 
5) เนื้อหามีความสอดคล้องกับภาพประกอบโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากันทั้งสามข้อ (  = 4.00) ผู้เชี่ยวชาญได้
แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปคือ หน้าจอบรรยายไม่ควรมีข้อความมากเกินไป ควรสรุปให้ได้
ใจความส าคัญ 

 
ตาราง 4.4 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศึกษา
 งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในด้านการออกแบบโดยรวมและรายด้าน 
 

รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน  
ด้านการออกแบบกราฟิก  ระดับประสิทธิภาพ 

ด้านตัวอักษร 3.75 มาก 
ด้านภาพกราฟิก 4.08 มาก 
ด้านเสียงประกอบ 4.00 มาก 

โดยรวม 3.93 มาก 
 
   จากตาราง 4.4 พบว่า โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพด้านการออกแบบ
กราฟิก โดยรวมอยูใ่นระดับมาก (  = 3.93) โดยด้านภาพกราฟิกมีระดับการประเมินสูงกวา่ด้านอื่น ๆ  
(  = 4.07) รองลงมาคือ ด้านเสียงประกอบ (  = 4.00) และด้านตัวอักษร (  = 3.75) ตามล าดับ 
 
ตาราง 4.5 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับ
 ศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในด้านตัวอักษรเป็นรายข้อ 
 

รายการประเมินประสิทธภิาพของระบบความเป็นจริงเสมือน  
ด้านตัวอักษร  ระดับประสิทธิภาพ 

1. รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33 มาก 
2. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00 มาก 
3. การจัดวางตัวอักษรมีความเหมาะสม 3.67 มาก 
4. สขีองตัวอักษรมีความเหมาะสม 3.00 ปานกลาง 

โดยรวม 3.75 มาก 
 
   จากตาราง 4.5 พบว่า โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพด้านตัวอักษร โดยรวม
อยู่ในระดับมาก (  = 3.75) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผลการประเมินอยู่ในระดับมากและ
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ปานกลาง โดยผลการประเมินอยู่ในระดับมากม ี3 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1) รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 
(  = 4.33) รองลงมาคือ ข้อ 2) ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม (  = 4.00) ข้อ 3) การจัดวางตัวอักษรมี
ความเหมาะสม (  = 3.67) ส่วนข้อ 4) สขีองตัวอักษรมีความเหมาะสม (  = 3.00) อยู่ในระดับปาน
กลาง ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปได้คือ ควรมีการปรับสีพื้นและสีของตัวอักษร
ให้มีความน่าสนใจ  
 
ตาราง 4.6 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับ
 ศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นในด้านภาพกราฟิกเป็นรายข้อ 
 

รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน  
ด้านภาพกราฟิก  ระดับประสิทธิภาพ 

1. ภาพที่ใช้มีความคมชัด สวยงาม และน่าสนใจ 4.00 มาก 
2. โมเดล 3 มิต ิที่แสดงผ่านจอภาพมีความชัดเจนสวยงามเสมือนจริง 4.33 มาก 
3. การใช้สีมีความเหมาะสมและมีความกลมกลืน 4.33 มาก 
4. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 3.67 มาก 

โดยรวม 4.08 มาก 
 
   จากตาราง 4.6 พบว่า โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพด้านกราฟิกที่ผู้วิจัยได้
สร้างขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.08) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า พบว่าทั้ง 4 ข้ออยู่ใน
ระดับมาก เรียงตามค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ดังนี ้ข้อ 2) โมเดล 3 มิติที่แสดงผ่านจอภาพมีความชัดเจน
สวยงาม เสมือนจริง และข้อ 3) การใช้สีมีความเหมาะสมและมีความกลมกลืน (  = 4.33) รองลงมาคือ 
ข้อ 1) ภาพที่ใช้มีความคมชัด สวยงาม และน่าสนใจ ส่วนข้อ 4) ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ มี
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด (  = 3.67) ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปได้คือ ในการออกแบบ
กราฟิก ปุ่ม และสัญลักษณ์ควรออกแบบให้มีความเป็นเอกลักษณ์ของสิมร่วมด้วย การออกแบบเมนูให้ใช้
สัญลักษณ์แทนตัวอักษร 
 
ตาราง 4.7 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศกึษา 
 งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจยัได้พัฒนาขึน้ในด้านเสียงประกอบเป็นรายขอ้ 
 

รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือน  
ด้านเสียงประกอบ  ระดับประสิทธิภาพ 

1. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.00 มาก 
2. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.00 มาก 

โดยรวม 4.00 มาก 
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   จากตาราง 4.7 พบว่า โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพด้านเสียงประกอบ 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.00) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อ 1) ความเหมาะสมของเสียง
บรรยาย (  = 4.00) และข้อ 2) ความเหมาะสมของเสียงประกอบ (  = 4.00) มีการประเมินอยู่ใน
ระดับมาก ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปได้คือ ด้านเสียงบรรยายและเสียง
ประกอบ ควรปรับปรุงเสียงประกอบที่ก่อให้เกิดความสงบ เพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศเสมือนอยู่ในวัด 
 
ตาราง 4.8 รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ  
 ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นด้านการใช้งาน 
 โดยรวมและเป็นรายข้อ 
 
รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบความเป็นจริงเสมือนด้านการ

ใช้งาน  ระดับประสิทธิภาพ 

1. ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 3.67 มาก 
2. การควบคุมทิศทางการใช้งานผ่านคีย์บอร์ดและเมาส ์ 3.00 ปานกลาง 
3. ปุ่มกดมีการตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 4.00 มาก 
4. สามารถเลือกจุดในการชมสิม 3.67 มาก 
5. การเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างอิสระ 3.67 มาก 
6. ตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 2.67 ปานกลาง 
7. ความรวดเร็วของการเข้าถึงข้อมูล 4.00 มาก 
8. การเช่ือมโยงมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน 3.67 มาก 
9. ความสะดวกในการใช้งาน 3.67 มาก 
10. ความสามารถในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับสื่อ 3.67 มาก 

โดยรวม 3.57 มาก 
 
   จากตาราง 4.8 พบว่า โดยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินประสิทธิภาพด้านการใช้งาน โดยรวม
อยู่ในระดับมาก (  = 3.57) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 8 ข้อ อยู่ในระดับมาก ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุด ได้แก่ ข้อ 3) ปุ่มกดมีการตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว และข้อ 7) ความรวดเร็วของการ
เข้าถึงข้อมูล (  = 4.00) นอกจากนี้ผลของการประเมินมีค่าเฉลี่ยเท่ากันทั้ง 6 ข้อ คือ ข้อ 1) ค าอธิบาย
การใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ข้อ 4) สามารถเลือกจุดในการชมสิม ข้อ 5) การเข้าถึงเนื้อหาได้
อย่างอสิระ ข้อ 8) การเชื่อมโยงมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน ข้อ 9) ความสะดวกในการใช้งาน ข้อ 
10) ความสามารถในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับสื่อ (  = 3.67) และการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง
มี 2 ข้อ คือ ข้อ 2) การควบคุมทิศทางการใช้งานผ่านคีย์บอร์ดและเมาส์ (  = 3.00) และข้อ 6) 
ตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว (  = 2.67) ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นและเสนอแนะ สรุปได้
คือ การตอบสนองการใช้งาน ในการโหลดโมเดลจะใช้เวลานาน เนื่องจากตัวโมเดลมีความละเอียดสูง
และมีความซับซ้อนของเส้นและจุดท าให้ต้องใช้การประมวลผลนาน ควรลดขนาดของ Texture ให้เล็ก
ลง และในขั้นตอนการขึ้นโมเดลควรที่จะท าแบบใช้เส้นและจุดให้น้อยทีสุ่ด 
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  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนิสิตกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อระบบความเป็นจริง
เสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน  

 
ตาราง 4.9 ความพึงพอใจของนิสิตกลุ่มตัวอย่างต่อการใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ  
 ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
 

ความพึงพอใจต่อการใช้ระบบความเป็นจริงเสมือน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.50 0.50 มาก 
2. ความสะดวกในการควบคมุทศิทางการเดนิด้วยคีย์บอร์ด 4.30 0.64 มาก 
3. ความเหมาะสมของปุ่มและสัญลักษณ ์ 4.30 0.46 มาก 
4. สามารถเลือกชมสิมอีสานในแต่ละหลังและมีความ
สะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 

4.25 0.44 มาก 

5. ความเสมือนจริงของโมเดลสามมิติสมิอีสาน 4.98 0.15 มากที่สุด 
6. ตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว 4.35 0.48 มาก 
7. ความสะดวกและความง่ายในการเข้าถึงข้อมูล 4.79 0.41 มากที่สุด 
8. เนื้อหาที่น าเสนอง่ายต่อความเข้าใจ 4.01 0.64 มาก 
9. ความเหมาะสมของการใช้เสียงประกอบ 3.89 0.70 มาก 
10. ความสวยงามของสื่อ 4.90 0.30 มากที่สุด 
11. ประโยชน์ที่ท่านได้รับหลังการใช้งาน 4.40 0.66 มาก 
12. เป็นสื่อใหม่ไม่เคยรับชมที่ไหนมาก่อน 4.97 0.18 มากที่สุด 

โดยรวม 4.43 0.62 มาก 
 
   จากตาราง 4.9 พบว่า นิสิตกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อระบบความเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบสามมิต ิส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสานโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( = 4.43, S.D. 
= 0.62) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ อยู่ในระดับมากที่สุดจ านวน 4 ข้อ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แกข่้อ  
5) ความเสมือนจริงของโมเดลสามมิติสิมอีสาน ( = 4.98, S.D. = 0.15) รองลงมาคือข้อ 12) เป็นสื่อ
ใหม่ไม่เคยรับชมที่ไหนมาก่อน ( = 4.97, S.D. = 0.18) ข้อ 10) ความสวยงามของสื่อ ( = 4.90, S.D. 
= 0.30) และขอ้ 7) ความสะดวกและความง่ายในการเข้าถึงข้อมูล ( = 4.79, S.D. = 0.41) ข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยน้อยทีสุ่ดอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ข้อ 9) ความเหมาะสมของการใชเ้สียงประกอบ ( = 3.89, S.D. 
= 0.70) นิสิตที่ตอบแบบสอบถามได้ให้ข้อเสนอแนะ พอสรุปได้ดังนี้ การน าเสนอเนื้อหา ควรใช้ภาษาที่
สั้น กะทัดรัด เข้าใจง่ายและสื่อความหมายได้ชัดเจน เสียงบรรยายควรบรรยายให้ชัดเจน ควรมีการเว้น
จังหวะการวรรคของเสียงบรรยายเป็นช่วงๆ เพื่อให้ผู้ใช้ได้มีโอกาสท าความเข้าใจกับเนื้อหา 
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สรปุผล อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 
 

 การวิจัย เรื่องการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ในครั้งนี้ผู้วจิัยได้สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามล าดับ
ขั้นตอนดังต่อไปนี ้
  5.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  5.2 สรุปผล 
  5.3 อภิปรายผล 
  5.4 ข้อเสนอแนะ 
 
5.1 วัตถปุระสงคข์องการวิจัย 
 
 5.1.1 เพื่อพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษา 
งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
 5.1.2 เพื่อประเมินระบบความเป็นจริงเสมือน ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภท 
สิมอีสานในรูปแบบสามมิต ิ
 5.1.3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ที่สนใจที่มีต่อระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ 
สามมิติส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
 
5.2 สรปุผล 
 
 จากการวิจัย เรื่องการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ผลการวิจัยพบว่า 
  5.2.1 ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภท
สิมอีสาน มีองค์ประกอบ 3 ส่วน คือ ความเสมือนจริงของโมเดลสามมิต ิมัลติมีเดีย และการปฏิสัมพันธ์ โดย
ทั้ง 3 ส่วน น ามาพัฒนาตามโครงสร้างของสิมอีสาน ประกอบด้วยองค์ประกอบภายนอกและภายในอาคารได้
อย่างเหมาะสม ที่จัดเก็บในรูปของไฟล์ที่มีนามสกุลเป็นแบบ .html ซึ่งผู้ใช้สามารถคลิกเพือ่ใช้งานไดท้ันที 
  5.2.2 ระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภท
สิมอสีานทีผู่้วิจยัพัฒนาขึน้ ได้รับการประเมินประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอสีาน 
จ านวน 3 ท่าน และเมื่อน าค่าเฉลี่ยที่ไดจ้ากการวิเคราะห์ข้อมูล มาเปรียบเทียบกับเกณฑ ์พบว่า ระบบความ
เป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอสีานมีผลการประเมิน
ประสิทธิภาพโดยรวมอยูใ่นระดับมากทีสุ่ด โดยมีค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑก์ารประเมินสื่อเพราะ
ในการวิเคราะห์ครั้งนี ้ใช้เกณฑ์ตัดสินที่ค่าเฉลี่ยตั้งแต ่3.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่าผ่านเกณฑแ์ละเมื่อพิจารณา
เป็นรายขอ้พบว่า ผลการประเมินอยูใ่นระดับมากทีสุ่ดและมาก โดยผลการประเมินอยูใ่นระดับมากที่สุด  
6 ข้อ ได้แก ่โครงสร้างของสิมอีสานมีความถกูต้อง รูปแบบทางสถาปัตยกรรมของสิมอสีานมีความถกูต้อง  
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แสดงรายละเอียดขององคป์ระกอบอาคารไดถู้กต้องตามรปูแบบของสิมต้นแบบ โมเดล 3 มิต ิมีความเสมือน
จริงกับสิมต้นแบบ ข้อมูลประกอบโมเดลมีความถูกต้อง ข้อมูลมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของสิมอสีาน 
และผลการประเมินอยูใ่นระดบัมาก คือแสดงองค์ประกอบอาคารของสิมครบถ้วนสมบรูณ ์
   5.2.3 ผลการวดัประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศกึษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบความเป็นจริงเสมือน พบว่า โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าทั้งด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.33 ด้านการออกแบบกราฟิก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 ซึ่งประกอบด้วย ด้านตัวอักษร ด้านภาพกราฟิก 
ด้านเสียงประกอบ และด้านการใช้งานอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์การ
ประเมินสื่อเพราะในการวิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์ตัดสินที่คา่เฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไปจึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์ 
  5.2.4 นิสิตกลุม่ตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 
ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์การประเมินสื่อเพราะในการวิเคราะห์ครั้งนี้ใช้เกณฑ์ตัดสินที่ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป 
และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุดและมาก โดยผลการประเมินอยู่
ในระดับมากที่สุด 4 ข้อ ได้แก่ ความเสมือนจริงของโมเดลสามมิติสิมอีสาน เป็นสื่อใหม่ไม่เคยรับชมที่ไหน
มาก่อน ความสวยงามของสื่อ และความสะดวกและความง่ายในการเข้าถึงข้อมูล ส่วนการตอบสนอง 
การใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจงา่ย สามารถเลอืกชมสิมอีสาน
ในแต่ละหลังและมีความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล ความเหมาะสมของปุ่มและสญัลักษณ์ ความสะดวก
ในการควบคุมทิศทางการเดินด้วยคีย์บอร์ด ความเหมาะสมของการใชเ้สียงประกอบ เนื้อหาที่น าเสนอ
ง่ายต่อความเข้าใจ ประโยชน์ที่ท่านได้รับหลังการใช้งานมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 
 
5.3 อภปิรายผล 

 
 5.3.1 การพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมานั้น อยู่ในรูปแบบของ 
สื่อมัลติมีเดียแบบตอบโต้กับผู้ใช้หรือมัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) ที่จัดเก็บในรูป
ของไฟล์ที่มีนามสกุลเป็นแบบ .html ซึ่งผู้วิจัยได้น ารูปแบบการพฒันาสื่อมัลติมีเดีย หลักการออกแบบ 
Interactive Multimedia System Design and Development: IMSDD Model มาประยุกต์ใช้เพ่ือ
พัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือน [15] ซึ่งม ี4 ขั้นตอน ดังนี ้1) ขั้นตอนศึกษาความต้องการในระบบ 
(System Requirements) 2) ขั้นตอนออกแบบ (Designing) 3) ขั้นตอนพัฒนาและติดต้ังระบบ 
(Implementation) 4) ขั้นตอนประเมินผล (Evaluation) โดยรูปแบบการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียดังกล่าว
เป็นที่นิยมน ามาประยุกต์ใช้หรืออ้างอิงถึงอยู่เสมอ สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบระบบความ
เป็นจริงเสมือนได้เป็นอย่างดี 
 5.3.2 ความคดิเหน็เกี่ยวกับประสิทธิภาพของผู้เช่ียวชาญทางด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน
ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากศึกษาข้อมูลเอกสาร ทฤษฏี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่น่าเชื่อถือ รวมทั้งการศึกษาข้อมูลภาคสนามเพื่อให้ได้รายละเอียดที่มีความ
ถูกต้อง จากการประเมินผลดงักล่าวแสดงว่ารูปแบบ โครงสร้าง องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน และ
เนื้อหาของระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิม 
อีสานมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถเผยแพร่ได ้
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 5.3.3 ระบบความเป็นจริงเสมือนที่ผู้วิจัยไดพ้ัฒนาขึ้น พบว่าผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบ 
ความเป็นจริงเสมือนมีความคดิเห็นต่อการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.88 โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ออกแบบและพัฒนาระบบ ค้นคว้าเอกสาร หลักฐาน 
เนื้อหาประกอบการออกแบบผังงาน (Flow Chart) การบูรณาการหลักการแบบจ าลองการออกแบบและ
พัฒนาระบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ์และการสร้างโมเดล 3 มิติ เพื่อสร้างระบบความเป็นจริงเสมือนผ่าน
หน้าจอ น าระบบความเป็นจริงเสมือนที่ผู้วจิัยได้พัฒนาขึ้น ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อขอข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อน ามาปรบัปรุงแก้ไขในช่วงเวลาที่พัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนเพ่ือ
น ามาใช้น าเสนอน้ัน ซึ่งสอดคล้องกับ ไชยยศ เรืองสุวรรณ [47] ที่กล่าวว่า ต้องมีการเขียนรายละเอียด
อย่างย่อ ๆ ในเรื่องที่จะท าการน าเสนอ เพ่ือเสนอขอข้อแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 
จนท าให้มีประสิทธิภาพอยูใ่นระดับมาก และมีประเด็นอภิปราย ดังนี ้
  5.3.3.1 ด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.33 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหามีความเหมาะสมและน่าเช่ือถือ เนื้อหาให้ความรู้
และมีประโยชน์ เนื้อหามีความถูกต้องและความชัดเจน การใช้ภาษาง่ายต่อการเข้าใจ เนื้อหามีความ
สอดคล้องกับภาพประกอบ ซึ่งความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาของ ส่งศรี ดีศรีแก้ว และคณะ [48] พบว่าส่วนใหญ่มีความคิดเหน็ว่าเนื้อหามีความสมบูรณ์
มาก เช่นเดียวกับ สุชาวด ีผลาผล [49] ผลการวิจัยพบว่า ความชัดเจนของเน้ือหาในการน าเสนอมีการ
ยกตัวอย่าง ช่วยให้เข้าใจได้ยิง่ขึ้น 
  5.3.3.2 ด้านการออกแบบกราฟิก โดยรวมอยูใ่นระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า เมื่อเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหานอ้ยไดแ้ก ่ด้านภาพกราฟิก ด้านเสียง
ประกอบ ด้านตัวอักษร ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกันกับกฤษมันต ์วัฒนาณรงค ์[50] กล่าวว่า ในทฤษฎขีอง
คอมพิวเตอร ์หลักการของยสูเซอร์อินเตอร์เฟซถกูจัดอยูใ่นหมวดหมู่ของการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างมนุษย์กบั
คอมพิวเตอร ์ซึ่งเป็นทฤษฎีที่วา่ด้วยหลักการออกแบบสิ่งต่างๆ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง
ของแสง ส ีตัวอักษร รูปภาพและอื่นๆ ที่เปน็ปัจจัยให้เกิดความพึงพอใจและไม่พึงพอใจของมนษุย์ทีม่ี
ปฏิกิริยาจากสิ่งต่างๆ บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ กลวัชร คล้ายนาค [8] ได้
ศึกษาการสร้างสื่อพิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อส่งเสริมการศึกษาเชงิอนุรักษส์ถาปตัยกรรมไทย ซึ่งผลการศึกษา
พบว่าควรใช้โปรแกรมสามมิติในการจ าลองสถาปัตยกรรมไทย เพื่อสร้างภาพเสมือนจริงควบคู่ไปกับการเกบ็
ข้อมูลของสถาปัตยกรรมไทยนอกเหนือจากรูปแบบของตัวอักษร ภาพเขียน และภาพถ่าย เพื่อง่ายต่อการ
เรียนรู ้การท าความเข้าใจ และสามารถดึงดูดความสนใจของคนทั่วไปได้มากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นแล้วยังมีการ
ออกแบบให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับวัตถุที่จัดแสดงได ้เมื่อวตัถุถูกเลือกจะมีการแสดงตัวอย่างของวัตถนุั้นๆ 
ในแต่ละพื้นที ่และผู้ใช้สามารถรับฟังรายละเอียดของวัตถุชิน้ที่เลือกได ้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
JianPing Zhang [44] กล่าวว่า การออกแบบและด าเนินการของพิพิธภัณฑ์เสมือนด้านประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรม ควรให้ผู้ใชส้ามารถโต้ตอบกับวัตถทุี่จัดแสดงได ้เมื่อวัตถุถูกเลือกควรแสดงชื่อของวัตถุนั้นๆ และ
ผู้ใชส้ามารถรับฟังประวัติของวัตถุชิ้นที่เลือกได ้
  5.3.3.3 ด้านการใช้งาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.57 เมื่อพิจารณาเป็น
รายข้อ พบว่ามี 8 ข้อ อยู่ในระดับมากได้แก่ ความรวดเร็วของการเข้าถึงข้อมูล ปุ่มกดมีการตอบสนอง
การใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ความสะดวกในการใช้งาน สามารถเลือกจุดในการชมสิม การเข้าถึงเนื้อหาได้
อย่างอิสระ ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจงา่ย การเช่ือมโยงมีความถูกต้องและสอดคลอ้ง
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กัน ความสามารถในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับสื่อ และการประเมินอยู่ในระดับปานกลางม ี2 ข้อ 
คือ การควบคุมทิศทางการใช้งานผ่านคีย์บอร์ดและเมาส ์และตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ซึ่ง
สอดคล้องกันกับ วัฒนา พรหมอุ่น [6] กล่าวว่า ระบบและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ท าให้ผู้ใช้
สามารถโต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์เช่ือมต่อแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ
ที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นตอ้งไปสถานที่จริง นอกจากนั้นแล้วยังสามารถเลือกจุดในการชม
สิมและการเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างอิสระ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Li Fung Chun และคณะ [39] 
พบว่า การใช้ความเป็นจริงเสมือนท าให้ผู้เรยีนมีความเข้าใจดีกว่าการเรียนในเว็บปกติและการควบคุม
การเคลือ่นที่ได้อย่างอิสระเพื่อส ารวจสิ่งแวดล้อมเสมือนจริงนี้ช่วยให้เกิดไหวพริบในการคิดขณะนั้นได้ดี 
  5.3.3.4 ความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับ
ศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า มี 4 ข้อ อยู่ในระดับมากที่สุดได้แก ่ความเสมือนจริงของโมเดลสามมิตสิิมอีสาน เป็น
สื่อใหม่ไม่เคยรับชมที่ไหนมาก่อน ความสวยงามของสื่อ ความสะดวกและความง่ายในการเข้าถึง และมีอีก 
8 ข้อ ที่อยู่ในระดับมาก ไดแ้ก ่ตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและ
เข้าใจง่าย สามารถเลือกชมสิมอีสานในแต่ละหลังและมีความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล ความเหมาะสมของ
ปุ่มและสัญลักษณ์ ความสะดวกในการควบคุมทิศทางการเดินด้วยคีย์บอร์ด ความเหมาะสมของการใช้
เสียงประกอบ เนื้อหาที่น าเสนอง่ายต่อความเข้าใจ และประโยชนท์ี่ท่านได้รับหลังการใช้งาน จากผลงาน 
การน าเสนอระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิต ิส าหรับศกึษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอสีาน 
ต่อกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนิสิตและผู้เชี่ยวชาญ พบประเด็นที่น่าสนใจ หลายประเด็นด้วยกัน โดยมีประเด็น
ส่วนใหญ่มีความเห็นตรงกันคือ ด้านเนื้อหาและความเสมอืนจริงของสิมอีสานมีความน่าสนใจอยู่ในระดับ
มากถึงมากที่สุด เนื่องจากระบบความเป็นจริงเสมือนนั้นจะถูกใช้เพื่ออ้างถึงสิ่งที่จ าลองขึน้โดยคอมพิวเตอร์
ให้เหมือนหรือใกล้เคียงกับของจริงมากที่สุด [23] ท าให้ผูใ้ช้เกิดความรู้สึกร่วมในระบบความเป็นจริง
เสมือนนั้น ดังนั้นการสร้างสิมอีสานด้วยโปรแกรมสามมิติจึงเป็นอีกหนทางหนึ่งที่จะสามารถท าให้ผู้ใช้ได้
เข้าใกล้ความจริงจากความเป็นจริงเสมือนมากที่สุด เมื่อเกดิการเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกับสถานที่จริง ผูใ้ชจ้ะ
รับรู้และจดจ าข้อมูลได้ใกล้เคยีงความจริงมากที่สุดเช่นกนั ซึ่งสอดคล้องกบักรวยประสบการณข์อง Edgar 
Dales [51] กล่าวว่า “ประสบการณ์ตรงเป็นสิ่งที่เด็กจะเรียนรู้และรับรู้ได้มากที่สุด” ระบบยังจ าลองให้
ผู้ใช้สามารถมองไปรอบๆ และเข้าไปในตัวสิมอีสานที่มีมมุมอง 360 องศา ท าให้รู้สึกราวกับว่าได้ไปอยู่
ภายในสิมอีสานจริงๆ สอดคล้องกับแนวความคิดที่ว่ามนุษย์เรียนรู้จากการมองหรือการเห็นได้มากที่สุด 
[52] นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่า ระบบความเป็นจริงเสมือนมีความสะดวกและรวดเร็วในการเข้าเลือกดู
เนื้อหา ข้อมูล รูปภาพต่างๆ ได้ตามความต้องการของแต่ละบุคคล รวมทั้งประหยัดเวลากว่าการเข้าชม
สถานที่จริง สอดคล้องกับค ากล่าวที่ว่าความเป็นจริงเสมือนสามารถเอาชนะข้อจ ากัดได้อย่างหลากหลาย 
เช่น เวลา ระยะทาง และสถานที่อยู่ของผู้ใช้ [7] รวมทั้งระบบความเป็นจริงเสมือนท าใหข้ยายขีด
ความสามารถในการจัดแสดงองค์ประกอบต่างๆ ของสิมอีสาน ประหยัดพื้นที่ ความจุของข้อมูลไม่ถูก
จ ากัด และไม่กอ่ให้เกิดความเสียหายต่อสถาปัตยกรรม ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Xia และ 
Jiangang [43] ได้ท าการศึกษาถึงเทคโนโลยีของความเป็นจริงเสมือน โดยเทคโนโลยีของความเป็นจริง
เสมือนท าให้ขยายขีดความสามารถทั้งการจัดแสดง การให้ข้อมูลข่าวสาร รวมทั้งประหยัดพื้นที่ ข้อมูลไม่
ถูกจ ากัด และในขณะเดียวกันพื้นที่เสมือนกม็ีอิสระจากสภาพแวดล้อมในพืน้ที่ขนาดใหญ่ ผู้ใชส้ามารถได้รับ
ข้อมูลเพิ่มเติมผ่านการเชื่อมต่อภายในหรือภายนอกของความเป็นจริงเสมือนโดยใช้ทรัพยากรร่วมกัน
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 สรุปได้ว่า การใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ ท าให้สะดวกต่อการศึกษาค้นคว้า 
สามารถเรียนรูส้ถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสานได้ทุกสถานที่ ใช้งานได้ตลอดเวลา สามารถเลือกจุดใน
การชมสิมและการเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างอิสระ ผู้ใช้สามารถมองไปรอบๆ และเข้าไปในตัวสิมอีสานที่มี
มุมมอง 360 องศา ท าให้รู้สึกราวกับว่าได้ไปอยู่ภายในสิมอีสานจริงๆ ระบบความเป็นจริงเสมือนมีความ
สะดวกและรวดเร็วในการเข้าเลือกดูเน้ือหา ข้อมูล รูปภาพต่างๆ ได้ตามความต้องการของแต่ละบุคคล 
รวมทั้งประหยัดเวลากว่าการเข้าชมสถานทีจ่ริง นอกจากนี้แล้วระบบความเป็นจริงเสมือนท าให้ขยายขีด
ความสามารถในการจัดแสดงองค์ประกอบต่างๆ ของสิมอีสาน ประหยัดพื้นที่ ความจุของข้อมูลไม่ถูก
จ ากัด และไม่กอ่ให้เกิดความเสียหายต่อสถาปัตยกรรม รวมทั้งท าให้เกิดสื่อที่สร้างสรรค์ บรรยากาศที่
แปลกใหม่กระตุ้นความสนใจผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดี 

 
5.4 ขอ้เสนอแนะ 

 
 5.4.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  5.4.1.1 การใชร้ะบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสานช่วยสร้างความน่าสนใจ ส่งผลให้นิสิตมีความสนใจที่อยากจะศึกษา
ข้อมูลเกี่ยวกับสิมอีสานมากขึน้ ดังนั้นควรมีการพัฒนาระบบความเป็นจริงเสมือนเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ  
เพื่อส่งเสริมสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
  5.4.1.2 ควรน าสื่อระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ ส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนของคณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ ซึ่งจะเป็นประโยชน์และใช้งานได้จริง 
 5.4.2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  5.4.2.1 การออกแบบในส่วนของโมเดลสามมิติของตัวสิมอีสานท าได้ดี แต่ส่วนการออกแบบ
กราฟิกเชื่อมโยงกับผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็น ระบบน าทางผู้ใช้ (Navigation) ไอคอน (Icon) และโทนสี (Colors) 
ยังให้ความส าคัญน้อย จึงท าให้ภาพรวมของงานยังขาดความสัมพันธ์กัน ไม่มีความเป็นเอกภาพ ดังนั้น
ควรที่จะน าองค์ความรู้ที่เกี่ยวกับสิมอีสานมาเป็นกรอบในการออกแบบกราฟิก และไอคอน เพื่อให้เกิด
ความสอดคล้องกับส่วนของโมเดลสามมิต ิ
  5.4.2.2 ควรมีการเพ่ิมการตกแต่งสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เช่น ใบเสมาควรจัดวางใน
ต าแหน่งที่ใกล้เคียงสถานที่จริง 
  5.4.2.3 การศกึษาครั้งน้ีเน้นการศึกษาการออกแบบระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบ
สถาปัตยกรรมสิมอีสาน ควรมีการออกแบบในขอบเขตที่กว้างขึ้น เช่น แสดงแผนผังบรเิวณที่ต้ังสิม 
รวมทั้งสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอ่ืนๆ เช่น หอแจก หอพระ หอไตร เป็นต้น และน าเสนอผา่นระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพื่อให้ผู้ใช้ล็อกอินเขา้ไปชมพร้อมกันได้หลายๆ คน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดเป็น
วัฒนธรรมเสมือนบนพ้ืนที่ไซเบอร์สเปซได ้
  5.4.2.4 ควรออกแบบระบบให้มองเห็นภาพของสถาปัตยกรรมและรายละเอียดส่วนต่างๆ  
ให้ได้มากที่สุด เพื่อให้ได้เนื้อหาที่ครบถ้วนสมบูรณ์ที่สุดและใช้กราฟิกประกอบให้มีความเรียบง่ายโดย
ยังคงความเป็นเอกภาพโดยรวม เพื่อเน้นให้สถาปัตยกรรมสิมอีสานเด่นชัดขึ้นมา 
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ภาคผนวก ก 
รายชือ่ผูเ้ชีย่วชาญ 
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รายชือ่ผูเ้ชีย่วชาญ 
 

 1. ผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินประสิทธิภาพด้านรูปแบบ โครงสร้าง องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
และความถูกตอ้งของเนื้อหาของสถาปัตยกรรมสิมอสีาน ซึ่งประกอบไปด้วย 
  1.1 อาจารย์กิตติสันต์ ศรีรักษา  
    สาขาวิชาวิจัยศิลปะและวัฒนธรรม คณะศลิปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  
  1.2 อาจารย์อมฤต หมวดทอง  
   สาขาวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร ์คณะสถาปตัยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม     
    1.3 อาจารย์สกลชัย บุญปัญญา 
   สาขาวิชาสถาปัตยกรรมศาสตร ์คณะสถาปตัยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
 2. ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือน ซึ่งประกอบไปด้วย 
      2.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สืบศิริ แซ่ลี ้ 
   สาขาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม     
      2.2 อาจารย์ปริวัฒน์ พิสิษฐพงศ์  
   สาขาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
      2.3 อาจารย์สิริวิวัฒน์ ละตา  
   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนเุคราะห์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



95 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



96 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



97 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



98 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



99 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



100 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



101 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิประสทิธิภาพระบบความเป็นจริงเสมอืนในรปูแบบสามมติิ 

ส าหรบัศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสมิอสีาน 
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แบบประเมนิประสทิธิภาพระบบความเป็นจริงเสมอืนในรปูแบบสามมติิ  
ส าหรบัศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสมิอสีาน ด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอสีาน 

 
วัตถุประสงค์ เพื่อประเมินประสิทธิภาพด้านรูปแบบ โครงสร้าง องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมสิม
อีสาน และความถูกต้องของเนื้อหา 
ค าชีแ้จง แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพด้านรูปแบบ โครงสร้าง องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมสิมอีสาน 
และความถูกต้องของเนื้อหา 
 
 
ตอนที ่1 ข้อมลูทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชีแ้จง โปรดเติมข้อความในช่องว่างที่ตรงกับสถานภาพของท่าน 
ชื่อ......................................................................... ต าแหนง่.................................................................... 
วุฒิการศึกษา............................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน......................................................................................................................................... 
ประสบการณ์ท างานด้านสถาปัตยกรรมพื้นบ้านอีสาน.........ปี  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพด้านรูปแบบ โครงสร้าง องค์ประกอบของสถาปัตยกรรมสิมอีสาน 
และความถูกต้องของเนื้อหา 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงใส่ช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี ้

ระดับ 5 = มีประสิทธิภาพมากที่สุด  
ระดับ 4 = มีประสิทธิภาพมาก 
ระดับ 3 = มีประสิทธิภาพปานกลาง  
ระดับ 2 = มีประสิทธิภาพน้อย  
ระดับ 1 = ควรปรับปรุง  
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. โครงสร้างของสิมอีสานมีความถูกต้อง      
2. รูปแบบทางสถาปัตยกรรมของสิมอีสานมคีวามถูกต้อง      
3. แสดงองค์ประกอบอาคารของสิมครบถ้วนสมบูรณ ์      
4. แสดงรายละเอียดของส่วนประกอบอาคารได้ถูกต้องตาม
รูปแบบของสิมต้นแบบ 

     

5. โมเดล 3 มิต ิมีความเสมือนจริงกับสิมต้นแบบ      
6. ข้อมูลประกอบโมเดลมีความถูกต้อง      
7. ข้อมูลมีความสอดคล้องกับส่วนประกอบของสิมอีสาน      
 
ข้อเสนอแนะ
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................ 

 
ลงชื่อ.....................................................................ผู้เชี่ยวชาญ 

           (...........................................................................) 
           ...................../................................/.................. 

 
ขอขอบพระคุณที่กรุณาช่วยประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 

ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
นายปฏิวัติ  ยะสะกะ 

นิสิตปริญญาโท สาขาสื่อนฤมิต  
คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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แบบประเมนิประสทิธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรปูแบบสามมติิ  
ส าหรบัศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสมิอสีาน ด้านระบบความเป็นจริงเสมอืน 

 
วัตถุประสงค์ เพื่อประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหา การออกแบบ และการใช้งานของระบบความเป็น
จริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
ค าชีแ้จง แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน 
ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
 
 
ตอนที ่1 ข้อมลูทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชีแ้จง โปรดเติมข้อความในช่องว่างที่ตรงกับสถานภาพของท่าน 
ชื่อ......................................................................... ต าแหนง่.................................................................... 
วุฒิการศึกษา............................................................................................................................................ 
สถานที่ท างาน.......................................................................................................................................... 
ประสบการณ์ท างานด้านสื่อมัลติมีเดียหรือระบบความเป็นจริงเสมือน ........... ปี  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษางาน
สถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงใส่ช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี ้

ระดับ 5 = มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
ระดับ 4 = มีประสิทธิภาพมาก  
ระดับ 3 = มีประสิทธิภาพปานกลาง  
ระดับ 2 = มีประสิทธิภาพน้อย  
ระดับ 1 = ควรปรับปรุง  
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รายการประเมินประสิทธิภาพ 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา 
    1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์      
    2. เนื้อหามีความเหมาะสมและน่าเช่ือถือ      
    3. เนื้อหามีความถูกต้องและความชัดเจน      
    4. การใช้ภาษาง่ายต่อการเข้าใจ      
    5. เนื้อหามีความสอดคล้องกับภาพประกอบ      
    6. เนื้อหาให้ความรูแ้ละมีประโยชน์      
2. ด้านการออกแบบกราฟกิ 
    2.1 ด้านตัวอักษร 
          1. รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
          2. ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม      
          3. การจัดวางตัวอักษรมีความเหมาะสม      
          4. สขีองตัวอักษรมีความเหมาะสม      
    2.2 ด้านภาพกราฟิก 
          1. ภาพที่ใช้มีความคมชัด สวยงาม และน่าสนใจ      
          2. โมเดล 3 มิติ ที่แสดงผ่านจอภาพมีความชัดเจน
สวยงาม เสมือนจริง 

     

          3. การใช้สีมีความเหมาะสมและมีความกลมกลืน      
          4. ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ      
    2.3 ด้านเสียงประกอบ 
          1. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      
          2. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
3. ด้านการใช้งาน      
    1. ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย      
    2. การควบคุมทิศทางการใช้งานผ่านคีย์บอร์ดและเมาส์      
    3. ปุ่มกดมกีารตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว      
    4. สามารถเลือกจุดในการชมสิม      
    5. การเข้าถึงเนื้อหาได้อย่างอิสระ      
    6. ตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว      
    7. ความรวดเร็วของการเข้าถึงข้อมูล      
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รายการประเมินประสทิธิภาพ 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
    8. การเช่ือมโยงมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน      
    9. ความสะดวกในการใช้งาน      
    10.ความสามารถในการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับสื่อ      
 
ข้อเสนอแนะ
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................. 

 
ลงชื่อ.....................................................................ผู้เชี่ยวชาญ 

                 (...........................................................................) 
     ...................../................................/.................. 

ขอขอบพระคุณที่กรุณาช่วยประเมินประสิทธิภาพระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติ 
ส าหรับศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 

นายปฏิวัติ  ยะสะกะ 
นิสิตปริญญาโท สาขาสื่อนฤมิต  

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ภาคผนวก ง 
แบบสอบถามความพึงพอใจทีม่ตี่อระบบความเป็นจริงเสมอืนในรปูแบบสามมติิ 

ส าหรบัศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสมิอสีาน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจทีม่ตี่อระบบความเป็นจริงเสมอืนในรปูแบบสามมติิ 
ส าหรบัศึกษางานสถาปัตยกรรมประเภทสมิอสีาน 

 
ค าชีแ้จง แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษา
งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
  
ตอนที ่1 ข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชีแ้จงโปรดท าเครื่องหมาย ลงใน [  ] หรือเติมข้อความในช่องว่างที่ตรงกับสถานภาพของท่าน 
เพศ       [  ] ชาย               [  ] หญิง 
สาวิชา ....................................................................... 
 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับระบบความเป็นจริงเสมือนในรูปแบบสามมิติส าหรับศึกษา
งานสถาปัตยกรรมประเภทสิมอีสาน 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของท่าน โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้
  
5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยที่สุด 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ค าอธิบายการใช้งานมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย      
2. ความสะดวกในการควบคุมทิศทางการเดินด้วยคีย์บอร์ด      
3. ความเหมาะสมของปุ่มและสัญลักษณ ์      
4. สามารถเลือกชมสิมอีสานในแต่ละหลังและมีความสะดวกในการ 
เข้าถึงข้อมูล 

     

5. ความเสมือนจริงของโมเดลสามมิติสมิอีสาน      
6. ตอบสนองการใช้งานได้อย่างรวดเร็ว      
7. ความสะดวกและความง่ายในการเข้าถึงข้อมูล      
8. เนื้อหาที่น าเสนอง่ายต่อความเข้าใจ      
9. ความเหมาะสมของการใช้เสียงประกอบ      
10. ความสวยงามของสื่อ      
11. ประโยชน์ที่ท่านได้รับหลังการใช้งาน      
12. เป็นสื่อใหม่ไม่เคยรับชมที่ไหนมาก่อน      
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ข้อเสนอแนะ
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
................ 
 

ขอขอบคุณที่กรุณาตอบแบบสอบถาม 
นายปฏิวัติ  ยะสะกะ 

นิสิตปรญิญาโท สาขาสื่อนฤมิต คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 
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ภาคผนวก จ 
ตารางแสดงการเปรยีบเทียบรายละเอยีดและองคป์ระกอบอาคารสมิอสีาน 
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ตารางแสดงการเปรยีบเทียบรายละเอยีดและองคป์ระกอบอาคารสมิอสีาน 
 

ชื่อและที่อยู่วัด 
รูปแบบสิมอีสาน 

องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
ส่วนบน ส่วนกลาง ส่วนฐาน ส่วนใน 

สิมโปร่ง สิมทึบ ช่อฟ้า โหง่ ล ายอง หางหงส ์ สีหน้า เชิงชาย ประตู หน้าต่าง คันทวย ฮังผึง้ ฮูปแต้ม แอวขัน บันได พระพุทธรูป ชุกช ี ฮูปแต้ม 
วัดกลางโคกค้อ 
ต. ยางตลาด  
อ. ยางตลาด 
จ. กาฬสินธุ์ 

                  

วัดประสิทธิ์ไชยาราม 
ต. ล าปาว 
อ. เมืองกาฬสินธุ์ 
จ. กาฬสินธุ์ 

                  

วัดโพธ์ิพิพัฒนาราม 
ต. เนินยาง 
อ. ค าม่วง 
จ. กาฬสินธุ์ 

                  

วัดลัฏฐิกวัน 
ต. ชะโนด 
อ. ว่านใหญ่ 
จ. มุกดาหาร 

                  

วัดจักรวาลภูมิพินิจ 
ต. หนองหมื่นถ่าน 
อ. อาจสามารถ 
จ. ร้อยเอ็ด 
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ตารางแสดงการเปรยีบเทียบรายละเอยีดและองคป์ระกอบอาคารสมิอสีาน (ต่อ) 
 

ชื่อและที่อยู่วัด 
รูปแบบสิมอีสาน 

องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
ส่วนบน ส่วนกลาง ส่วนฐาน ส่วนใน 

สิมโปร่ง สิมทึบ ช่อฟ้า โหง่ ล ายอง หางหงส ์ สีหน้า เชิงชาย ประตู หน้าต่าง คันทวย ฮังผึง้ ฮูปแต้ม แอวขัน บันได พระพุทธรูป ชุกช ี ฮูปแต้ม 
วัดไตรภูมิคณาจารย์ 
ต. หัวโทน 
อ. สุวรรณภูมิ 
จ. ร้อยเอ็ด 

                  

วัดราศรีไสล 
ต. หน่อม 
อ. อาจสามารถ 
จ. ร้อยเอ็ด 

                  

วัดศรีฐาน 
ต. เทอดไทย 
อ. ทุ่งเขาหลวง 
จ. ร้อยเอ็ด 

                  

วัดสระเกตุ 
ต. น้ าค า 
อ. สุวรรณภูมิ 
จ. ร้อยเอ็ด 

                  

วัดเสมาท่าค้อ 
ต. บ้านแจ้ง 
อ. อาจสามารถ 
จ. ร้อยเอ็ด 
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ตารางแสดงการเปรยีบเทียบรายละเอยีดและองคป์ระกอบอาคารสมิอสีาน (ต่อ) 
 

ชื่อและที่อยู่วัด 
รูปแบบสิมอีสาน 

องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
ส่วนบน ส่วนกลาง ส่วนฐาน ส่วนใน 

สิมโปร่ง สิมทึบ ช่อฟ้า โหง่ ล ายอง หางหงส ์ สีหน้า เชิงชาย ประตู หน้าต่าง คันทวย ฮังผึง้ ฮูปแต้ม แอวขัน บันได พระพุทธรูป ชุกช ี ฮูปแต้ม 
วัดโพธ์ิศรี 
ต. ศิลา 
อ. เมืองขอนแก่น 
จ. ขอนแก่น 

                  

วัดเจติยภูมิ 
ต. บ้านขาม 
อ. น้ าพอง 
จ. ขอนแก่น 

                  

วัดสระทอง 
ต. กุดเค้า 
อ. มัญจาคีรี 
จ. ขอนแก่น 

                  

วัดโพธ์ิค า 
ต. น้ าก่ า 
อ. ธาตุพนม 
จ. นครพนม 

                  

วัดโพธ์ิศรีแกว้ 
ต. หนองแคน 
อ. ดงหลวง 
จ. มุกดาหาร 
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ตารางแสดงการเปรยีบเทียบรายละเอยีดและองคป์ระกอบอาคารสมิอสีาน (ต่อ) 
 

ชื่อและที่อยู่วัด 
รูปแบบสิมอีสาน 

องค์ประกอบอาคารสิมอีสาน 
ส่วนบน ส่วนกลาง ส่วนฐาน ส่วนใน 

สิมโปร่ง สิมทึบ ช่อฟ้า โหง่ ล ายอง หางหงส ์ สีหน้า เชิงชาย ประตู หน้าต่าง คันทวย ฮังผึง้ ฮูปแต้ม แอวขัน บันได พระพุทธรูป ชุกช ี ฮูปแต้ม 
วัดมโนภิรมย์ 
ต. ชะโนด 
อ. ว่านใหญ่ 
จ. มุกดาหาร 

                  

วัดสุวรรณาวาส 
ต. โคกพระ 
อ. กันทรวิชัย 
จ. มหาสารคาม 

                  

วัดด่านม่วงค า 
ต. ด่านม่วงค า 
อ. โคกศรีสุพรรณ 
จ. สกลนคร 

                  

วัดใต้บ้านยางขี้นก 
ต. ยางขี้นก 
อ. เขื่องใน 
จ. อุบลราชธาน ี

                  

วัดบ้านยางช้า 
ต. ลืออ านาจ 
อ. ลืออ านาจ 
จ. อ านาจเจริญ 
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