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บทคััดย่่อ

งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณ (Space Planning Skills)  

โดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ (Immersive Virtual Reality) และเพื่่�อศึึกษาผลการพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้

ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้แก่่ ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำเพื่่�อการจััดสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงที่่�สามารถ

สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์แบบทัันทีีทัันใดกัับผู้้�ออกแบบ (Dynamic Real Time Visualizations) บนสภาพแวดล้้อมของอาคาร

ชุุดพัักอาศััย และแบบประเมิินทัักษะการจััดผัังบริิเวณแบบรููบริิค (Scoring Rubrics) กลุ่่�มทดลองที่่�ใช้้ในการศึกษาครั้้�งนี้้�

เป็็นนัักศึึกษาในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสถาปััตยกรรมและออกแบบภายใน จำนวน 10 คน ผลการวิิจััยพบว่่า กรอบแนวคิิด

การพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ ในส่่วนการเรีียนรู้้� (Learning Process) ประกอบด้้วย  

1) การสำรวจและประเมิินสภาพแวดล้้อมพื้้�นที่่�ภายใน 2) ตรวจสอบประเภทเครื่่�องเรืือน 3) จััดวางเครื่่�องเรืือนภายในพื้้�นที่่� 

และ 4) สร้้างมุุมมองเพื่่�อการนำเสนอ ในด้้านทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ มีีค่่าคะแนนทัักษะ 

การจััดผัังบริิเวณอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก (ร้้อยละ 74.28) จำนวน 6 คน โดยสามารถพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณให้้เกิิด 

ความสมดุลุระหว่า่งเครื่่�องเรือืนกับัระยะห่า่งของเครื่่�องเรือืน และจัดัวางเครื่่�องเรือืนให้ส้อดคล้อ้งกับัขนาดของห้อ้ง การพัฒนา

ทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำจะช่่วยลดปััญหาของผู้้�เรีียนในการเข้้าใจปััญหาของสภาพแวดล้้อม 

และสามารถลดข้้อจำกััดทางกายภาพที่่�ไม่่สามารถจำลองบนพื้้�นที่่�จริิง การวิจััยนี้้�ยัังพบว่่าการใช้้ความจริิงเสมือนแบบดื่่�มด่่ำ

เป็็นวิิธีีที่่�เหมาะสม ช่่วยให้้นัักศึึกษาสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสถาปััตยกรรมและออกแบบภายในในช่่วงชั้้�นปีีแรกให้้เข้้าใจแนวคิิด

ของการจััดผัังบริิเวณได้้เป็็นอย่่างดีี
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Abstract

The objectives of this research are 1) to synthesize the conceptual framework of the improvement 

of space planning skills using immersive virtual reality; and 2) to study the learning outcome of the  

improvement of space planning skills using immersive virtual reality. The tools used in this research are  

1) the immersive virtual reality for dynamic real time visualizations in the condominium environment; and 

2) the space planning skills evaluation forms with Scoring Rubrics. The experimental group of this research 

is the Architecture and Interior Design students, with 10 students as the sample group. the conceptual 

framework for improvement of space planning skills using immersive virtual reality for the learning process 

consists of 1) survey and evaluation of the interior; 2) furniture examination; 3) furniture arrangement; and 

4) creating perspective for presentation. The finding of this research is that the students’ space planning 

skills after using the immersive virtual reality for dynamic real time visualizations is at the very good level 

(74.28%) with 6 students. The students could improve their space planning skills with a well-balanced 

distance between each furniture, and could arrange the furniture corresponding to the room’s size. The 

improvement of space planning skills using immersive virtual reality can reduce the problem about  

understanding the environment, and can reduce the physical limit when the simulation of real space is 

not available. The research also found that the use of virtual reality is an appropriate method to help 

the first-years students to get the foundation idea of space planning.
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1. บทนำ

	 การออกแบบภายในยุคุใหม่ ่ได้้นำเอาเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั

เข้้ามาช่่วยในการออกแบบ (Digital Aid Design) อีีกทั้้�งมีี

ส่ว่นช่ว่ยในการลดขั้้�นตอนที่่�ไม่จ่ำเป็น็ในการออกแบบภายใน 

การนำเอาความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ (Immersive Virtual 

Reality) มาใช้้ในลัักษณะที่่�มีีไดนามิิกโดยมีีการตอบโต้้เกิิด

ปฏิิสััมพัันธ์์แบบทัันทีีทัันใดกัับผู้้�ออกแบบ (Dynamic Real 

Time Visualizations) ช่่วยในการสร้างสภาพแวดล้้อม

เสมือืนจริงิเพื่่�อให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�แบบดื่่�มด่่ำ (Immersive) โดย

ใช้้กลไกเกม (Game Engine) [1] จะช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

ทัักษะการจััดผัังบริิเวณในงานออกแบบภายในได้้ดีีขึ้้�น

	 การออกแบบงานภายในโดยใช้้เทคโนโลยีีความจริิง

เสมืือนแบบดื่่�มด่่ำส่่งผลทำให้้นัักออกแบบสามารถสัังเกต

แนวคิิดในการออกแบบของนัักออกแบบได้้ดีีกว่่าการ

ออกแบบในรููปแบบสองมิิติิที่่�ใช้้ในรููปแบบคอมพิิวเตอร์์ช่่วย

ออกแบบ (CAD) [2] ซ่ึ่�งไม่่มีีระบบภาพสเตริิโอ (Stereo 

Imaging) และไม่่มีีภาพแบบไดนามิิก (Dynamic Imaging) 

ผู้้�ออกแบบสามารถเห็็นสภาพแวดล้้อม องค์์ประกอบของห้้อง  

ตำแหน่่งของเครื่่�องเรืือน สีี แสง วััสดุ และขั้้�นตอนการ

ออกแบบได้้ผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสมือน [3] 

รวมถึึงสามารถเข้้าใจภาพรวมของประเภทเครื่่�องเรืือนกัับ 

สภาพแวดล้้อมภายใน

	 การจำลองภาพสามมิติิผิ่า่นความจริงิเสมือืนแบบดื่่�มด่่ำ

จะช่่วยลดปััญหาของผู้้�เรีียนในการนำเสนอแนวคิิดจากภาพ

สองมิิติิในงานออกแบบ ให้้สามารถเข้้าใจปััญหาของสภาพ

แวดล้้อมในงานออกแบบภายใน [4] และสามารถลดข้้อจำกััด

ทางกายภาพ ที่่�ผู้้�สอนไม่่สามารถจำลองพื้้�นที่่�จริิง ผู้้�เรีียน

สามารถจััดวางเครื่่�องเรืือนจริิงได้้ ในพื้้�นที่่�ขนาดเล็็ก และใช้้

ประสบการณ์ของผู้้�เรียีนช่ว่ยประเมินิลักัษณะสภาพแวดล้อ้ม

ทางสถาปััตยกรรม [5] การใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน มีี

ความเหมาะสมกัับนัักศึึกษาสถาปััตยกรรมในช่่วงปีีแรกของ

การเริ่่�มเรีียนซึ่่�งส่่งผลต่่อผลการเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ [6] ใน

การเรีียนรู้้�การใช้้ซอฟต์์แวร์์สำหรัับงานออกแบบในขั้้�นต่่อไป

	 การนำแนวคิิดการใช้้ความจริิงเสมือนแบบดื่่�มด่่ำเข้้า

มาใช้้บนสภาพแวดล้้อมที่่�อยู่่�อาศััยของงานออกแบบภายใน 

ประกอบด้้วยทัักษะการย้้าย การหมุุน การวาง การปรับ

ความสููง การแบ่่งพื้้�นที่่� การแก้้ไข รวมถึึงการจััดมุุมมองเพื่่�อ

การนำเสนอสภาพแวดล้้อม [7] ซึ่่�งทัักษะทั้้�งหมดสามารถนำ

มาออกแบบเครื่่�องมืือควบคุุมในโปรแกรมจำลองความจริิง

เสมือืนแบบดื่่�มด่่ำทั้้�งในส่ว่นข้อ้มููลเมนูู (Data Interface) และ 

ข้้อมููลผู้้�ใช้้ (User Interface) ในแผงควบคุุม

	 การสังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการพัฒนาทัักษะการ

จััดผัังบริิเวณ (Space Planning Skills) โดยใช้้ความจริิง

เสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ เริ่่�มต้้นจากการศึึกษาแนวคิิดเชิิงทฤษฎีี 

ซึ่่�งประกอบด้้วยสภาพแวดล้้อมที่่�มีีความจริิงเสมืือนแบบ

ดื่่�มด่่ำ และทัักษะการจััดผัังบริิเวณบนการจำลองแบบสาม

มิิติิในบริิบทของที่่�พัักอาศััยในความจริิงเสมืือน เนื่่�องจาก

บุุคคลจะมีีประสบการณ์ในพื้้�นที่่�บ้้านพัักอาศััยมาตั้้�งแต่่เกิิด  

ตามการทดลองจากการใช้้เกม เอนจิิน เพื่่�อการศึกษาของ  

Indraprastha และ Shinozaki [1] และออกแบบกระบวนการ

เรีียนรู้้�  ซ่ึ่�งประกอบด้้วย 1) การสำรวจและประเมิิน 

สภาพแวดล้อ้มพื้้�นที่่�ภายใน 2) ตรวจสอบประเภทเครื่่�องเรือืน 

3) จััดวางเครื่่�องเรืือนภายในพื้้�นที่่� และ 4) สร้้างมุุมมองเพื่่�อ

การนำเสนอ หลัังจากนั้้�นจึึงทำการประเมิินทัักษะการจััดผััง

บริิเวณของกลุ่่�มทดลองตามทัักษะทั้้�ง 7 หััวข้้อ ดัังรููปที่่� 1

1.2 วััตถุุประสงค์์ในการวิิจััย

1.2.1	 เพื่่�อสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดการพััฒนาทัักษะ

การจััดผัังบริิเวณ โดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ

1.2.2	 เพื่่�อศึึกษาผลการพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณ

โดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ 

2. วััสดุุ อุุปกรณ์์และวิิธีีการวิิจััย

	จ ากกรอบแนวคิิดการพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณ

โดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ ในการวิิจััยได้้จำลองพื้้�นที่่�

ความจริิงเสมือนให้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ใช้้ สามารถตอบโต้้

ได้้ทัันทีีทัันใด โดยใช้้ประสบการณ์การรับรู้้�สภาพแวดล้้อม

ของที่่�อยู่่�อาศััย เช่่น พฤติิกรรมการใช้้ชีีวิิตในที่่�พัักอาศััย [8] 

พื้้�นที่่�ทดลองได้แ้บ่ง่การทดลองออกเป็น็พื้้�นที่่�ห้อ้งรัับแขกและ 

ห้อ้งนอน กำหนดการทดลองให้ก้ลุ่่�มทดลองจัดัวางเครื่่�องเรือืน 
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และสร้้างมุุมมองเพื่่�อการนำเสนอภายหลัังการจััดวาง 

เครื่่�องเรืือน

	 การสร้้ า ง เครื่่� อ งมืือ เริ่่� มจากการใช้้ เทคโนโลยีี

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยออกแบบ (CAD) ในการกำหนดผัังบริิเวณ

และเครื่่�องเรืือน กลุ่่�มเครื่่�องเรืือนแบ่่งออกเป็็น ประเภท

ชุุดเก้้าอี้้�  โซฟา  และเตีียง แต่่ละประเภทประกอบด้้วย

เครื่่�องเรืือนขนาดเล็็ก กลาง และใหญ่่ ดัังรููปที่่� 2 จากนั้้�น

นำเข้้าโมเดลทั้้�งสภาพแวดล้้อม และกลุ่่�มเครื่่�องเรืือนเข้้า

โปรแกรมที่่�ใช้้เทคโนโลยีีเกมเอนจิิน (Game Engine)  

ตั้้�งค่่ามุุมมองในโหมดความจริิงเสมืือน (VR Mode) ตั้้�งค่่ามิิติ ิ

ในดวงตาทั้้�งสองข้้างให้้มีีระยะความกว้้างของสายตาให้้ 

ใกล้้เคีียงกัับสายตาของมนุุษย์์ [9] พื้้�นที่่�ในการทดลองได้้

รููปที่่� 1 กรอบแนวคิิดการพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ

รููปที่่� 2 ขั้้�นตอนสร้้าง Prefab เครื่่�องเรืือนก่่อนนำเข้้าเมนููผู้้�ใช้้

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

ทักษะการจัดผังบริเวณ 
1. การวางเครื่องเรือนกับหน้าทีข่องห้อง  
2. การเลือกเครือ่งเรอืน  
3. การจัดสมดุล  
4. มุมมองการจัดพืน้ทีภ่ายใน 
5. ความปลอดภยัในการจัดวางเครือ่งเรือน  
6. การจัดวางเครือ่งเรอืนกับแสงสว่าง 
7. การใช้พ้ืนทีก่ับขนาดของเครื่องเรอืน 

ความจริงเสมือนแบบดื่มด่ำ 
(Indraprastha A. & Shinozaki M., 2009) 

1. ภาพแบบไดนามิก  
2. การแสดงผลภาพแบบมีปฏิสัมพันธ ์
3. การจำลองภาพสามมิตจิากตาซ้ายและตาขวา 

การจัดผังบริเวณในบริบทการจำลอง 
พ้ืนที่อยู่อาศัยโดยใช้การจำลองภาพสามมิติ 

(Ruihong Yan et al., 2018) 
1. การย้ายวัตถ ุ 2. การหมนุวัตถ ุ
3. การวางวัตถทุางราบ 4. การวางวัตถทุางตั้ง 
5. การกำหนดระยะวตัถ ุ 6. การแก้ไขวัตถ ุ
7. การบันทกึฉาก   8. การโหลดฉาก 

Learning Process 
 

1. สำรวจและประเมนิสภาพแวดลอ้มพื้นทีภ่ายใน 
2. ตรวจสอบประเภทเครือ่งเรือน 

3. จัดวางเครื่องเรอืนภายในพืน้ที่  
4. สร้างมุมมองเพื่อการนำเสนอ 

Assessment 
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ศวิิษฐ์์ พิิริิยะสุุรวงศ์์, “การพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ.”

จำลองสภาพแวดล้้อมเป็็นลัักษณะที่่�อยู่่�อาศััย โดยเริ่่�มต้้น 

จุุดเกิิด (Spawn Point) บริิเวณทางเข้้าห้้องรัับแขก  

ดัังรููปที่่� 3 กำหนดคำสั่่�งของแผงควบคุุมโดยใช้้โปรแกรม  

Oculus Integration ร่่วมกัับอุุปกรณ์เครื่่�องมืือ Oculus 

Quest กำหนดค่่าไฟล์์ข้้อมููล (File Resource) ต่่างๆ ให้้

เป็็นคำสั่่�งตรงกัับปุ่่�มต่่างๆ ดัังตารางที่่� 1 ซึ่่�งเป็็นตารางแสดง

แผงควบคุุมการใช้้เครื่่�องมืือ และทำการนำออก (Export) 

จากโปรแกรม Unity เพื่่�อใช้้งานบนคอมพิิวเตอร์์ในการ

ประมวลผล

3.1 เครื่่�องมืือและคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

	 เครื่่�องมือืในการวิจัยัผู้้�วิจัยัร่ว่มออกแบบกับัผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ด้้านการสร้างเทคโนโลยีีความจริิงเสมือน ทำงานใน 

ด้้านเทคโนโลยีีความจริิงเสมือนมาไม่่น้้อยกว่่า 5 ปีีขึ้้�นไป  

การประเมินิใช้แ้บบประเมินิทักัษะการจัดัผังับริเิวณ สร้า้งขึ้้�น 

โดยใช้้เกณฑ์์การประเมิินแบบรููบริิค (Scoring Rubrics)  

แบ่่งออกเป็็น 7 หััวข้้อ ดัังตารางที่่� 2 แสดงเกณฑ์์การ

ประเมิินการให้้คะแนน โดยให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

งานสถาปััตยกรรมและงานออกแบบภายในจำนวนทั้้�งหมด 

2 คน โดยมีีเกณฑ์์คุุณสมบััติิผู้้�เชี่่�ยวชาญ ท่่านแรกเป็็น 

ผู้้�สอนทางด้า้นสถาปัตัยกรรมและออกแบบภายในไม่น่้อ้ยกว่า่ 

5 ปีี และมีีใบประกอบวิิชาชีีพทางด้้านสถาปััตยกรรม เป็็น 

ผู้้�ประเมิินการจััดผัังบริิเวณของกลุ่่�มทดลอง จำนวน 10 คน 

โดยใช้้วิิธีีแบบเจาะจง ซ่ึ่�งเป็็นผู้้�เรีียนในสาขาสถาปััตยกรรม

และออกแบบภายใน ในชั้้�นปีีที่่� 1 คณะสถาปััตยกรรม

และการออกแบบ มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า

พระนครเหนืือ 

	 เกณฑ์์การให้ค้ะแนนแบ่ง่ออกเป็น็ 4 ระดับั ได้แ้ก่ ่ระดับั

ดีเีลิศิ ระดับัดีมีาก ระดับัดี ีและระดับัพอใช้ ้โดยแบ่ง่เกณฑ์ผ์ล

การประเมิินโดยใช้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจาก 3 ส่่วน ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ในด้า้นการศึกึษา ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นงานสถาปัตัยกรรมและงาน

ออกแบบภายใน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสร้างเทคโนโลยีี

ความจริิงเสมืือน ผลการประเมิินชี้้�วััดจากการระดัับการจััด

วางหน้้าที่่�ของเครื่่�องเรืือนและหน้้าที่่�ของห้้อง จนไปถึึงการ

ตารางที่่� 1 แผงควบคุุมการใช้้เครื่่�องมืือ
แผงควบคุุมการใช้้เครืืองมืือ (User Gesture)

มืือซ้้าย มืือขวา

ปุ่่�มคำสั่่�ง 1 (move) เคลื่่�อนที่่� ปุ่่�มคำสั่่�ง 2 (pan) แพลนกล้้อง

ปุ่่�มคำสั่่�ง 3 (rotate) หมุุนเครื่่�องเรืือนซ้้าย ปุ่่�มคำสั่่�ง 4 (rotate) หมุุนเครื่่�องเรืือนขวา

ปุ่่�มคำสั่่�ง Y (menu) เลืือกเครื่่�องเรืือน ปุ่่�มคำสั่่�ง A (place) วางเฟอร์์นิิเจอร์์

ปุ่่�มคำสั่่�ง B (delete) ลบเฟอร์์นิิเจอร์์

รููปที่่� 3 ขั้้�นตอนสร้้างแบบจำลองสภาพแวดล้้อม 
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ตารางที่่� 2 แสดงเกณฑ์์การประเมิินการให้้คะแนน (Rubric Scale)

รายการประเมิิน
เกณฑ์์การให้้คะแนน

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน

1.	ก า ร ว า ง เ ค รื่่� อ ง

เรืือนกัับหน้้าที่่�ของ

ห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนตรงกัับหน้้าที่่�ห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนโดยมีีระยะห่่าง

สำหรัับทางสััญจร

-	 วางเครื่่�องเรืือนให้้มีีพื้้�นที่่�ร่่วมกััน

-	 วางเครื่่�องเรืือนตรงกัับ

หน้้าที่่�ของห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนโดยมีี

ระยะห่่างสำหรับัทางสัญัจร

-	 วางเครื่่�องเรืือนตรง

กัับหน้้าที่่�ของห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนไม่่

ตรงกัับหน้้าที่่�ของห้้อง

2.	การเลืือก

เครื่่�องเรืือน

-	 วางเครื่่�องเรืือนสััมพัันธ์์กัับห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรือืนตรงกับัรููปแบบห้อ้ง

-	 วางเครื่่�องเรืือนตรงกัับพฤติิกรรม

การใช้้งานพื้้�นที่่�

-	 วางเครื่่�องเรืือนสััมพัันธ์์

กัับห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนตรงกัับ

รููปแบบห้้อง

-	 ว า ง เ ค รื่่� อ ง เ รืื อ น

สััมพัันธ์์กัับห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนไม่่

สััมพัันธ์์กัับขนาดห้้อง

3.	การจััดสมดุุล -	 วางเครื่่�องเรืือนสมดุุลกัับห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนอย่่างเป็็นระบบ

-	ส ามารถวางเครื่่�องเรืือนเชื่่�อมโยง

พื้้�นที่่�อย่่างสมดุุล

-	 วางเครื่่�องเรืือนสมดุุล 

กัับห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนอย่่าง

เป็็นระบบ

-	 วางเครื่่�องเรือืนสมดุลุ

กัับห้้อง

-	 วางเครื่่�องเรืือนไม่่

สมดุุลกัับห้้อง

4.	มุมมองกา รจัั ด

พื้้�นที่่�ภายใน

-	ส ามารถกำหนดจุุดดึึงดููดสายตา

-	 วางเครื่่�องเรืือนให้้สอดคล้้องกัับ

ผนัังของห้้อง

-	สร้ างความสััมพัันธ์์ของระยะ

สายตาระหว่่างกลุ่่�มเครื่่�องเรืือน

-	ส  ามารถกำหนดจุุ ด

ดึึงดููดสายตา

-	 ว า ง เ ค รื่่� อ ง เ รืื อ น ใ ห้้

สอดคล้้องกัับผนัังของห้้อง

-	ส ามารถกำหนดจุุด

ดึึงดููดสายตา

-	 ไม่่สามารถกำหนด

จุุดดึึงดููดสายตา

5.	ความปลอดภััย

ในการจััดวาง

เครื่่�องเรืือน

-	 วางเครื่่�องเรืือนหัันมุุมให้้มีีความ

เป็็นส่่วนตััว

-	 วางเครื่่�องเรืือนกลมกลืืนกัับสภาพ

แวดล้้อม

-	 วางเครื่่�องเรืือนให้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ใน

เชิิงพฤติิกรรมได้้

-	 วางเครื่่�องเรืือนหัันมุุม

ให้้มีีความเป็็นส่่วนตััว

-	 วางเครื่่�องเรืือนกลมกลืืน

กัับสภาพแวดล้้อม

-	 วางเครื่่�องเรืือนหันัมุมุ

ให้้มีีความเป็็นส่่วนตััว

-	 วางเครื่่�องเรืือนหััน

มุุมให้้ไม่่มีีความเป็็น

ส่่วนตััว

6.	การจััดวาง

เครื่่�องเรืือนกัับ

แสงสว่่าง

-	 วางเครื่่�องเรือืนมีรีะยะระหว่่างช่อ่ง

เปิิดรัับแสงธรรมชาติิ

-	 วางตำแหน่ง่เครื่่�องเรือืนสัมัพัันธ์์กับั

ตำแหน่่งของแสงประดิิษฐ์์

-	 วางตำแหน่ง่เครื่่�องเรือืนสัมัพัันธ์์กับั

ช่่วงแสงตกกระทบ

-	 วางเครื่่�องเรืือนมีีระยะ

ระหว่่างช่่องเปิิดรัับแสง

ธรรมชาติิ

-	 วางตำแหน่ง่เครื่่�องเรือืน

สััมพัันธ์์กัับตำแหน่่งของ

แสงประดิิษฐ์์

-	 วาง เครื่่� อ ง เ รืือน มีี

ระยะระหว่่างช่่องเปิิด

รัับแสงธรรมชาติิ

-	 วางเครื่่�องเรืือนไม่่มีี

ระยะระหว่่างช่่องเปิิด

รัับแสงธรรมชาติิ

7.	การ ใช้้พื้้� นที่่� กัั บ

ขนาดของเครื่่�องเรือืน

-	 ว า ง เ ค รื่่� อ ง เ รืื อ น ใ ช้้ ไ ด้้ ห ล า ย

สถานการณ์

-	 วางเครื่่�องเรืือนให้้สามารถเพิ่่�มลด 

จำนวนได้้ง่่าย

-	 วางเครื่่�องเรืือนแบบมีีแผนการ

สำหรัับทำกิิจกรรมอื่่�นได้้หลากหลาย

-	 วางเครื่่�องเรืือนใช้้ได้้

หลายสถานการณ์์

-	 วางเครื่่�องเรือืนให้้สามารถ

เพิ่่�มลด จำนวนได้้ง่่าย

-	 วางเครื่่�องเรืือนใช้้ได้้

หลายสถานการณ์์

-	 วางเครื่่�องเรืือนไม่่

สามารถใช้้ ได้้หลาย

สถานการณ์์
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สร้้างพื้้�นที่่�แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างกลุ่่�มเครื่่�องเรืือนทั้้�งห้้อง 

และการสร้้างมุุมมองเพื่่�อการนำเสนอ ดัังตารางที่่� 3 ตาราง

แสดงเกณฑ์์การประเมิินผลการทดลองจััดผัังบริิเวณโดย

ใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ เริ่่�มจากการจััดพื้้�นที่่�ในการ

ทดลองเป็็นพื้้�นที่่�ขนาด 4 ตารางเมตร ให้้กลุ่่�มทดลองจำนวน 

10 คน ซึ่่�งเป็็นนัักศึึกษาในสาขาสถาปััตยกรรมและออกแบบ

ภายใน คณะสถาปัตัยกรรมและการออกแบบ สามารถเดิินได้้

บนพื้้�นที่่� มีคีำแนะนำการใช้้เครื่่�องมืือให้้กลุ่่�มทดลองทำความ

เข้้าใจการใช้้เครื่่�องมืือก่่อนเริ่่�มทำการทดลอง มีีจอภาพ

สำหรัับการบัันทึึกลำดัับการจััดวางเครื่่�องเรืือน มีีเครื่่�องมืือ

แว่่น Oculus Quest จำนวน 1 ชุุด และแบบบัันทึึกข้้อมููล

ของผู้้�วิิจััย ดัังรููปที่่� 4 ถึึงรููปที่่� 8

ตารางที่่� 3 ตารางแสดงเกณฑ์์การประเมิินผล
ระดัับ ค่่าคะแนน (ร้้อยละ) ตััวชี้้�วััดการประเมิิน

ดีีเลิิศ ร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป สามารถสร้้างพื้้�นที่่�แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างกลุ่่�มเครื่่�องเรืือนทั้้�งห้้อง และทั้้�งพื้้�นที่่�โดยรวมให้้มีี

กิิจกรรมที่่�หลากหลาย

ดีีมาก ร้้อยละ 70–79 สามารถวางเครื่่�องเรืือนให้้มีีสมดุุลกัับระยะห่่างของเครื่่�องเรืือนและสามารถวางเครื่่�องเรืือนให้้

สอดคล้้องกัับขนาดของห้้อง

ดีี ร้้อยละ 60–69 สามารถวางเครื่่�องเรืือนให้้มีีสมดุุลกัับระยะห่่างของเครื่่�องเรืือน

พอใช้้ ต่่ำกว่่าร้้อยละ 60 สามารถวางเครื่่�องเรืือนตรงกัับลัักษณะและหน้้าที่่�ของห้้อง

รููปที่่� 4 พื้้�นที่่�ทดลอง รููปที่่� 6 ขั้้�นตอนตรวจสอบประเภทเครื่่�องเรืือน

รููปที่่� 7 การจััดวางเครื่่�องเรืือนภายในพื้้�นที่่�รููปที่่� 5	ขั้้ �นตอนสำรวจและประเมิินสภาพแวดล้้อมภายใน

พื้้�นที่่�
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3. ผลการทดลอง

 	จ ากการศึกษาผลการพัฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณ

โดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำกัับกลุ่่�มทดลองทั้้�ง 10 คน 

และได้ผ้ลการประเมินิจากผู้้�เชี่่�ยวชาญในสาขาสถาปัตัยกรรม

และออกแบบภายใน โดยประเมิินตามทัักษะการประเมิินทั้้�ง  

7 หััวข้้อ จากตารางที่่� 4 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนของกลุ่่�ม

ทดลองอยู่่�ที่่� 15.60 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 21 คะแนน คิิด

เป็็นร้้อยละ 74.28 ซึ่่�งผลการประเมิินอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก โดย

ค่่าคะแนนสููงสุุดอยู่่�ที่่� 21 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 100 และมีี

ค่า่คะแนนต่่ำสุดุอยู่่�ที่่� 10 คะแนน คิดิเป็็นร้้อยละ 47.62 โดยมีี

ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนสููงกว่่าร้้อยละ 70 จำนวน 6 คน อยู่่�ในเกณฑ์์

ดีีมาก และสููงกว่่าร้้อยละ 80 จำนวน 5 คน อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีเลิิศ 

โดยกลุ่่�มทดลองทั้้�งหมดเป็็นนัักศึึกษาที่่�ใช้้เทคโนโลยีีความ

จริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำครั้้�งแรก และไม่่มีีประสบการณ์์การใช้้

โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ช่่วยออกแบบมาก่่อน

4. อภิิปรายผลและสรุุป

	จ ากการสังัเคราะห์ก์รอบแนวคิดิในการวิจิัยัตามทฤษฎีี

การจััดผัังบริิเวณในบริิบทของการจำลองที่่�อยู่่�อาศััย จึึงแบ่่ง

ขั้้�นตอนการวิิจััยออกเป็็น ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� (Learning  

Process) นัักศึึกษาซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มทดลองสามารถสำรวจ

พื้้�นที่่�และประเมิินสภาพแวดล้้อมได้้ โดยการใช้้คำสั่่�ง  

การเดินิ การบันัทึกึฉากสามารถโหลดหน้า้ต่า่งเครื่่�องเรือืน เพื่่�อ 

ตรวจสอบประเภทเครื่่�องเรืือนได้้ ในด้้านการวััดประเมิินผล 

(Assessment) ทักัษะการจัดัผังับริเิวณ นักัศึกึษากลุ่่�มทดลอง

มีีผลการวััดประเมิินผลคะแนนอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก จากการ

ประเมิินโดยใช้้วิิธีีรููบริิค นัักศึึกษาสามารถวางเครื่่�องเรืือนให้้

มีีสมดุุลกัับระยะห่่างของเครื่่�องเรืือนและสามารถวางเครื่่�อง

เรืือนให้้สอดคล้้องกัับขนาดของห้้อง โดยที่่�ความจริิงเสมือน

แบบดื่่�มด่่ำสามารถพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณของผู้้�ใช้้ได้้

ดีีที่่�สุุดในด้้านการเลืือกเครื่่�องเรืือน เนื่่�องจากผู้้�เรีียนสามารถ

มองเห็็นตำแหน่่งของเครื่่�องเรืือนจริิงได้้ เมื่่�อมีีการจััดวาง

รููปที่่� 8 ตััวอย่่างผลการสร้้างมุุมมองเพื่่�อการนำเสนอ

ห้้องนั่่�งเล่่น ห้้องนอน

ตารางที่่� 4 ผลคะแนนการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้เทคโนโลยีีความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ
ลำดัับ ทัักษะการจััดผัังบริิเวณ คนที่่� 1 คนที่่� 2 คนที่่� 3 คนที่่� 4 คนที่่� 5 คนที่่� 6 คนที่่� 7 คนที่่� 8 คนที่่� 9 คนที่่� 10 

1 การวางเครื่่�องเรืือนกัับหน้้าที่่�ของห้้อง 2 1 3 3 2 3 3 2 2 3

2 การเลืือกเครื่่�องเรืือน 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2

3 การจััดสมดุุล 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2

4 มุุมมองการจััดพื้้�นที่่�ภายใน 2 1 2 1 0 3 3 2 3 1

5 ความปลอดภััยในการจัดัวางเครื่่�องเรืือน 2 1 2 1 1 3 3 2 3 2

6 การจััดวางเครื่่�องเรืือน กัับแสงสว่่าง 3 1 3 2 1 3 2 3 2 2

7 การใช้้พื้้�นที่่�กัับขนาด ของเครื่่�องเรืือน 3 2 3 2 2 3 3 3 2 1

 รวม (เต็็ม 21 คะแนน) 16 10 17 14 10 21 20 17 18 13

 คิิดเป็็นเปอร์์เซ็็นต์์ (ค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละ 

74.28)

76.19
47.62 80.95 66.67 47.62 100 95.24 80.95 85.71 61.90

การแปลผล ดีีมาก พอใช้้ ดีีเลิิศ ดีี พอใช้้ ดีีเลิิศ ดีีเลิิศ ดีีเลิิศ ดีีเลิิศ ดี
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ศวิิษฐ์์ พิิริิยะสุุรวงศ์์, “การพััฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณโดยใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำ.”

ภายในห้อ้ง นักัศึกึษามีคีวามพึงึพอใจที่่�สามารถตัดัสินิใจที่่�จะ

เคลื่่�อนย้้ายตำแหน่่ง และปรับหมุุนตำแหน่่งของเครื่่�องเรืือน

ได้้ ตลอดจนสามารถเลืือกขนาดของเครื่่�องเรืือนที่่�เหมาะสม

กัับพื้้�นที่่�ได้้ทัันทีี สอดคล้้องกัับการแนวคิิดการตอบโต้้เกิิด

ปฏิิสััมพัันธ์์แบบทัันทีีทัันใดกัับผู้้�ออกแบบ การพัฒนาทัักษะ

การจััดผัังบริิเวณผ่่านความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำจะช่่วยลด

ปััญหาของผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจปััญหาของสภาพแวดล้้อม

ในงานออกแบบภายใน [4] และสามารถลดข้้อจำกััดทาง

กายภาพ [5] ที่่�ผู้้�สอนไม่่สามารถจำลองพื้้�นที่่�จริิงในการ

เรีียนรู้้�ได้้ รวมถึึงการใช้้ความจริิงเสมืือนแบบดื่่�มด่่ำมาใช้้ใน

การพัฒนาทัักษะการจััดผัังบริิเวณเป็็นแนวคิิดที่่�เหมาะกัับ

นัักศึึกษาสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสถาปััตยกรรมและออกแบบ

ภายใน ในช่่วงชั้้�นปีีแรก

5. กิิตติิกรรมประกาศ

 	 ขอขอบพระคุุณ ศาสตราจารย์ ดร.พััลลภ พิริิยิะสุรุวงศ์์ 

สำหรัับคำปรึกษาในการออกแบบกรอบแนวคิิดในการวิจััย 

ขอขอบพระคุุณ อาจารย์ภููริิน หล้้าเตจา สำหรัับการตรวจ

สอบเครื่่�องมืือ ให้้ข้้อแนะนำในการพััฒนาเครื่่�องมืือ ขอ

ขอบพระคุณุนายสุรุัฐั สุวุรรณสิทิธิ์์� สำหรับัความช่ว่ยเหลือืการ

ออกแบบเมนููผู้้�ใช้้ (User Interface) และการจััดเรีียงข้้อมููล 

ผู้้�ใช้ ้(Data Interface) รวมถึึงการตั้้�งค่่าแผงควบคุมุเครื่่�องมือื
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